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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技の進行を制御するメイン制御手段と、
　第１の種類に関する当選情報を記憶可能な第１記憶手段と、
　第２の種類に関する当選情報を記憶可能な第２記憶手段とを備え、
　前記メイン制御手段は、
　特別遊技状態の開始条件を満たしたことに基づいて、特別遊技状態を開始するように制
御し、
　特別遊技状態では、特別役物の作動を可能とし、
　特別遊技状態の終了条件を満たしていない場合において、特別役物の終了条件を満たし
たときは特別役物の作動を終了し、所定期間の待機処理を実行した後に、再度、特別役物
の作動を開始可能とし、
　前記メイン制御手段は、前記所定期間において割込み処理を実行可能にし、
　特別遊技状態において特別役物が作動していない前記所定期間で実行される割込み処理
では、特別遊技状態であり、かつ、特別役物が作動していないことを示す試験信号を出力
するための処理を実行可能とし、
　特別遊技状態において特別役物が作動していない前記所定期間において、特別遊技状態
であり、かつ、特別役物が作動していないことを示す試験信号を出力するための処理を複
数回実行可能に構成されており、
　前記メイン制御手段は、最小遊技時間が経過したと判定した後に、第１の種類に関する
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当選情報に基づいた試験信号（特定ビットは「１」、所定ビットは「０」）を出力するた
めの処理を実行可能とし、特定条件を満たした場合には、第２の種類に関する当選情報に
基づいた試験信号（前記特定ビットは「０」、前記所定ビットは「１」）を出力するため
の処理を実行可能とする
　ことを特徴とする遊技機。
 
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、複数種類の図柄を可変表示する複数のリールを備え、リール停止時に表示さ
れた図柄の組合せにより入賞の有無が決定される遊技を行う遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機としてのスロットマシンは、一般に、投入口から投入された遊技媒体、たとえば
遊技メダルが所定のベット数に到達した後、所定の始動操作、たとえば始動レバーの操作
によってリールが回転する。その後、遊技者による所定のリール停止操作、たとえばリー
ル停止ボタンの操作によって回転していたリールが停止され、リール停止時に表示された
図柄の組合せにより入賞の有無が決定される。このリールが回転してから停止するまでの
１回の動作を１遊技とし、この１遊技が繰り返される遊技が実行される。
【０００３】
　この種のスロットマシンでは、１遊技が繰り返し実行される遊技の遊技状態として複数
の遊技状態の中からいずれかの遊技状態で遊技が実行可能であり、たとえば、通常遊技状
態と、リール停止時に表示された図柄の組合せによって通常遊技状態と異なる特別遊技状
態で遊技が実行される。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０００－０６１０３４号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　ところで、上記特許文献１に開示されたスロットマシンを含めて、この種のスロットマ
シンは、遊技ホールに設置可能な遊技機の性能を定めた規則（遊技機の認定及び型式の検
定等に関する規則）に適合する遊技機であるか否かの試験を行う際、遊技に関する遊技情
報を試験装置に送信して試験装置側においてスロットマシンで行われる遊技状態と同じ遊
技状態で遊技を実行することにより試験を行っている。
【０００６】
　しかし、試験装置に遊技に関する遊技情報を送信する際、遊技情報を送信するための時
間が十分に確保できていないことから、試験装置がスロットマシンで実行している遊技の
遊技状態を正確に把握することができず、正確に試験を行うことができないことがあった
。
【０００７】
　そこで、本発明の課題は、遊技に関する遊技状態を正確に試験装置に送信することがで
きる遊技機を提供することである。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　上記課題を解決した本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行を制御するメイン制御手段と、
　第１の種類に関する当選情報を記憶可能な第１記憶手段と、
　第２の種類に関する当選情報を記憶可能な第２記憶手段とを備え、
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　前記メイン制御手段は、
　特別遊技状態の開始条件を満たしたことに基づいて、特別遊技状態を開始するように制
御し、
　特別遊技状態では、特別役物の作動を可能とし、
　特別遊技状態の終了条件を満たしていない場合において、特別役物の終了条件を満たし
たときは特別役物の作動を終了し、所定期間の待機処理を実行した後に、再度、特別役物
の作動を開始可能とし、
　前記メイン制御手段は、前記所定期間において割込み処理を実行可能にし、
　特別遊技状態において特別役物が作動していない前記所定期間で実行される割込み処理
では、特別遊技状態であり、かつ、特別役物が作動していないことを示す試験信号を出力
するための処理を実行可能とし、
　特別遊技状態において特別役物が作動していない前記所定期間において、特別遊技状態
であり、かつ、特別役物が作動していないことを示す試験信号を出力するための処理を複
数回実行可能に構成されており、
　前記メイン制御手段は、最小遊技時間が経過したと判定した後に、第１の種類に関する
当選情報に基づいた試験信号（特定ビットは「１」、所定ビットは「０」）を出力するた
めの処理を実行可能とし、特定条件を満たした場合には、第２の種類に関する当選情報に
基づいた試験信号（前記特定ビットは「０」、前記所定ビットは「１」）を出力するため
の処理を実行可能とする
　ことを特徴とする。
【０００９】
　本発明に係る遊技機では、外部（たとえば、遊技に関する試験を行う際に接続される試
験装置）に対し、記憶手段で記憶した所定の情報（ボーナスに関する情報、ここでは第２
種特別役物（ＣＢとも称す）が開始又は終了したことに基づく情報）に基づいて試験信号
を出力する。そして、外部に試験信号を送信する際、試験信号を送信するための時間が十
分に確保されていないと、所定の情報に基づく試験信号を送信することができず、たとえ
ば試験装置と接続した場合に試験装置が遊技機で実行している遊技状態を把握できないお
それがある。
【００１０】
　この点、本発明に係る遊技機では、所定期間の待機処理を実行することにより、特別役
物の作動が終了したか否かを試験装置に確実に把握させることができる。
【００１１】
　より具体的には、たとえば２回目の第２種特別役物の作動が終了した後、所定の期間が
経過するまで３回目の第２種特別役物の作動を遅延する。そして、所定の期間が経過する
まで３回目の第２種特別役物の作動が遅延している間に、第２種特別役物の作動が終了し
たことを示す情報に基づいた試験信号を複数回にわたって試験装置に送信することが可能
となるため、試験装置に第２種特別役物の作動が終了したことを確実に把握させることが
できる。
【００１２】
　また、他の発明に係る遊技機は、複数種類の図柄を可変表示する複数のリールと、当選
役を決定する役決定手段と、所定の情報を記憶可能な記憶手段と、前記所定の情報に基づ
いて、外部に送信する試験信号を生成する試験信号生成手段と、前記役決定手段により特
別役が決定した場合に、当該特別役に対応する図柄の組合せが停止表示されたことに基づ
いて単位遊技毎に特殊遊技を繰り返し実行する特別遊技を開始し、所定の終了条件を満た
したことに基づいて特別遊技を終了する特別遊技制御手段と、定期的に実行される割込み
処理と、を有し、前記割込み処理によって、前記試験信号生成手段により生成された試験
信号を外部に送信可能とし、前記特別遊技制御手段で実行される特別遊技において、特殊
遊技が終了した後、割込み処理が所定回数実行されるまでの所定の期間は遊技の進行を遅
延し、前記所定の情報は、前記特殊遊技が開始したことに基づいて第２の遊技情報となり
、特殊遊技が終了したことに基づいて第１の遊技情報に更新され得る情報であり、前記割
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込み処理は、前記所定の期間においても前記所定の情報に基づいた試験信号を送信可能と
することを特徴とする。
【００１３】
　他の発明に係る遊技機では、さらに、定期的に実行される割込み処理（タイマ割込み処
理とも称す）の実行回数（割込みカウンタとも称す）に基づいて遊技の進行を遅延するた
め、遊技の進行を遅延している間に複数回のタイマ割込み処理が実行されることとなる。
そして、遊技の進行を遅延している間に実行されたタイマ割込み処理により、所定の情報
（ここでは、第２種特別役物の作動が終了したことに基づく情報）に基づいて試験信号を
複数回（タイマ割込み処理が実行された回数）外部（たとえば、試験装置）に送信するこ
とができる。
【００１４】
　なお、本発明における「単位遊技」は、後述する遊技進行メイン処理の遊技開始処理（
図１１のステップＳ３１）から遊技終了チェック処理（図１１のステップＳ４１）までと
することができる。ただし、単位遊技は、スタートレバーの操作を受け付けてからこの回
転したリールが停止し、遊技終了チェックが行なわれるまで等とすることもできる。
【００１５】
　また、本発明における所定の情報の「更新」は、単位遊技（１遊技とも称す）における
遊技状態の情報を示す作動状態フラグが保存され、この単位遊技が終了することにより保
存されたフラグがクリアされ、次の単位遊技における遊技状態の情報を示す作動状態フラ
グが保存された場合、つまり作動状態フラグの更新とすることができる。より詳細には、
特殊遊技（ここでは、第２種特別役物、ＣＢ）が開始されたことに基づいて作動状態フラ
グが保存されたことを所定の情報が第２の遊技情報になり、特殊遊技が終了することによ
り作動フラグがクリアされたことを所定の情報が第１の遊技情報に更新されたとすること
ができる。ただし、所定の情報の更新は、作動状態フラグの更新以外にも、リールの回転
が停止することにより有効ラインに停止表示された図柄の組合せに基づいて更新される図
柄組合せ表示フラグ等、遊技の状態によって更新される情報の更新とすることもできる。
【００１６】
　さらに、本発明における「遊技の進行を遅延」とは、後述する遊技進行メイン処理（後
述するタイマ割り込み処理とは異なる処理）を待機させる処理を指す。たとえば、遊技者
に期待感を与える演出としてリールの回転開始タイミングを遅らせるフリーズ演出や、更
新した情報を試験装置に確実に送信させるための待機等とすることができる。なお、「特
別遊技制御手段」とは、ボーナス（特別遊技、特殊遊技）に関する制御の総称である。
【発明の効果】
【００１７】
　本発明に係る遊技機によれば、遊技に関する遊技状態を正確に試験装置に送信すること
ができる。
【図面の簡単な説明】
【００１８】
【図１】本発明の実施形態に係るスロットマシンの正面図である。
【図２】スロットマシンの全体構成を概略的に示すブロック図である。
【図３】スロットマシンの機能を概念的に示すブロック図である。
【図４】（ａ）スロットマシンのリールの図柄配置を示す図である。（ｂ）スロットマシ
ンのリールの各図柄を示す図である。
【図５】スロットマシンのリールによって表示される各小役の図柄組合せを示す図である
。
【図６】スロットマシンのリールによって表示される２種ＢＢ役および各再遊技役の図柄
の組合せを示す図である。
【図７】一般遊技状態と２種ＢＢ内部遊技状態での役抽選確率を示す図である。
【図８】スロットマシンと試験装置を接続した状態を示すブロック図である。
【図９】プログラム開始処理の手順を示すフローチャートである。
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【図１０】設定変更処理の手順を示すフローチャートである。
【図１１】遊技進行メイン処理の手順を示すフローチャートである。
【図１２】遊技開始処理の手順を示すフローチャートである。
【図１３】図柄組合せ表示フラグおよび作動状態フラグを示す図である。
【図１４】リール回転開始準備処理の手順を示すフローチャートである。
【図１５】入賞及び再遊技条件装置情報および役物条件装置情報を示す図である。
【図１６】遊技終了チェック処理の手順を示すフローチャートである。
【図１７】ＢＢ作動管理処理の手順を示すフローチャートである。
【図１８】ＣＢ作動管理処理の手順を示すフローチャートである。
【図１９】２バイト時間待ち処理の手順を示すフローチャートである。
【図２０】割込み待ち処理の手順を示すフローチャートである。
【図２１】タイマ割込み処理の手順を示すフローチャートである。
【図２２】試験信号・条件装置情報出力処理の手順を示すフローチャートである。
【図２３】他の２バイト時間待ち処理の手順を示すフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１９】
　以下、図面を参照して本発明の実施形態について説明する。まず、本発明の実施形態に
係るスロットマシンの全体的な構成について、図１を参照しながら説明する。なお、以下
の説明において、「遊技役が成立する」および「遊技役の成立」等と記載する場合の「成
立」とは、後述の役決定手段により選出された役決定結果に対応する遊技役（遊技メダル
の払出しがある遊技役（小役等の入賞役）か、払出しのない遊技役（再遊技役やボーナス
役）かは問わない）を構成する図柄の組合せ（対応図柄）が、後述の有効ライン上に停止
表示されたことを示す概念として用いている。ただし、成立のタイミングについては、た
とえば、遊技役の対応図柄を有効ライン上に停止表示させることが可能なタイミングでリ
ール停止操作が行われた時点や、遊技役の対応図柄が有効ライン上に停止表示された時点
、スロットマシンが、遊技役の対応図柄が有効ライン上に停止表示されたことを識別した
時点や、識別した結果を記憶領域に格納した時点等、適宜のタイミングとすることができ
る。
【００２０】
　また、以下の説明において、遊技者等による、後述のメダル投入口２１への遊技メダル
の投入操作、クレジット（貯留）された遊技メダルのうち、遊技を行うために必要な規定
枚数の遊技メダルを投入するための１－ＢＥＴスイッチ２２またはＭＡＸ－ＢＥＴスイッ
チ２３の押圧操作を総称してベット操作と称する。また、このベット操作と、遊技者等に
よる、後述の精算スイッチ２４の押圧操作、スタートレバー２５の傾動操作、ストップス
イッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃの押圧操作、リジェクトスイッチ２７の押圧操作を総じて
遊技操作と称する。
【００２１】
　［スロットマシンの外観］
　本実施形態に係るスロットマシン１は、図１に示すように、本体筐体の前面に開閉可能
に取り付けられた前扉２を備えている。前扉２の前面には、上部から順に、上パネルアセ
ンブリ１０、中パネルアセンブリ２０、下パネルアセンブリ３０および受け皿アセンブリ
４０が取り付けられている。
【００２２】
　上パネルアセンブリ１０の中央部には、その裏面側に配された画像表示装置１１の表示
画面１１ａが前方を臨むように配置されている。画像表示装置１１の周辺部には、第１演
出ランプ１２、第２演出ランプ１３ａ，１３ｂ、第３演出ランプ１４ａ，１４ｂが配置さ
れている。また、表示画面１１ａの下方左右には、一対の上部スピーカ１５ａ，１５ｂが
配置されている。
【００２３】
　中パネルアセンブリ２０の中央部には、本体筐体内に横並びに配設された３個のリール
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３ａ，３ｂ，３ｃの表面が臨む表示窓Ｗが設けられている。表示窓Ｗの下方右側位置に、
遊技に供する遊技メダルが投入されるメダル投入口２１が設けられ、表示窓Ｗの下方左側
位置に１－ＢＥＴスイッチ２２が設けられている。１－ＢＥＴスイッチ２２は、クレジッ
トされた範囲内で遊技に供する遊技メダルを１枚投入するためのスイッチである。
【００２４】
　さらに、１－ＢＥＴスイッチ２２の右側には、遊技に供する遊技メダルを最大許容投入
枚数投入するためのＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２３が設けられている。遊技に供する遊技メ
ダルの最大許容投入枚数は、たとえば３枚とされるが、１枚や２枚など、適宜決定するこ
ともできる。この最大許容投入枚数は、遊技を実行するために必要となる。最大許容投入
枚数は、ベット規定数ともなる。また、１－ＢＥＴスイッチ２２の左側には、精算スイッ
チ２４が配設されている。精算スイッチ２４は、クレジットされた遊技メダルや、ベット
された遊技メダルを払い出すためのスイッチである。
【００２５】
　さらに、精算スイッチ２４の右側位置には、スタートレバー２５が設けられている。ス
タートレバー２５は、後述する役抽選処理を開始させる際に操作される。さらに、スター
トレバー２５の右側位置には、各リール３ａ，３ｂ，３ｃの回転を個別に停止させるため
の３個のストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃが設けられている。そして、メダル投
入口２１の下方位置には、メダル投入口２１から投入されて滞留した遊技メダルを返却す
るためのリジェクトスイッチ２７が設けられている。
【００２６】
　メダル投入口２１の内部は、図示は省略しているが、投入された遊技メダルが有効に受
け付けられる場合に当該遊技メダルが通過する受入通路と、投入された遊技メダルが受け
付けられない場合に当該遊技メダルが通過する返却通路とに分岐している。このうち、受
入通路は、本体筺体内に設けられた後述のホッパ５０に通じており、返却通路は受け皿ア
センブリ４０に設けられた遊技メダル払出口４１に通じている。受入通路と返却通路との
分岐部には、ブロッカ４８が設けられている。
【００２７】
　ブロッカ４８は、ＯＮ状態とＯＦＦ状態とがある。ブロッカ４８のＯＮ状態は、メダル
投入口２１に投入された遊技メダルを受入通路に誘導する状態である。また、ブロッカ４
８のＯＦＦ状態は、メダル投入口２１に投入された遊技メダルを返却通路に誘導する状態
である。ブロッカ４８は、遊技メダルが有効に受け付けられる期間とそれ以外の期間にお
いて、ＯＮ状態とＯＦＦ状態とを選択できるように構成されている。ブロッカ４８は、Ｏ
Ｎ状態とＯＦＦ状態とに切り替えられることで、メダル投入口２１に投入された遊技メダ
ルを受入通路と返却通路とに振り分けている。
【００２８】
　また、図示は省略しているが、メダル投入口２１の下流側にはセレクタが設けられてお
り、セレクタにおける通路には、遊技メダルを検出するための通路センサ２８ａ、メダル
の直径よりも短い距離に上流側投入メダルセンサ２８ｂと下流側投入センサ２８ｃが設け
られている。通路センサ２８ａは、ブロッカ４８の上流側に配置されており、投入センサ
２８ｂ，２８ｃはブロッカ４８の下流側に配置されている。ブロッカ４８がＯＮ状態のと
きにメダル投入口２１から遊技メダルが投入されると、最初に通路センサ２８ａにより検
出され、次に上流側投入センサ２８ｂに検出され、最後に下流側投入センサ２８ｃにより
検出されるように構成されている。
【００２９】
　表示窓Ｗは、３個のリール３ａ，３ｂ，３ｃが全て停止した際に、リール毎に３個の図
柄、合計９個の図柄が遊技者から視認可能に表示されるように構成されている。また、表
示窓Ｗには、表示窓Ｗ内の左中段、中央中段および右中段の各図柄表示領域を横一直線に
結ぶ１本の有効ライン２９が設定されている。
【００３０】
　また、スロットマシン１には、ＬＥＤランプ等により構成される各種の表示用ランプが
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配置されている。本実施形態では、表示用ランプとして、ＭＡＸ－ＢＥＴ表示ランプ４６
ａ、ＢＥＴ数表示ランプ４６ｂ、投入可能表示ランプ４６ｃ、遊技開始表示ランプ４６ｄ
、再遊技表示ランプ４６ｅ、状態表示ランプ４６ｆ、回数表示ランプ４６ｇ、貯留枚数表
示ランプ４６ｈ、および獲得枚数表示ランプ４６ｊを備えている。これらの表示用ランプ
は、後述の主制御基板６０において制御されるように構成されている。
【００３１】
　ＭＡＸ－ＢＥＴ表示ランプ４６ａは、遊技メダルをベットすることができる状況下で点
灯されるランプであり、ＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２３の内部に配置され、点灯時にはＭＡ
Ｘ－ＢＥＴスイッチ２３を部分的または全体的に光らせるようになっている。その他の表
示用ランプは、中パネルアセンブリ２０において表示窓Ｗの側部または下部に配置されて
いる。
【００３２】
　ＢＥＴ数表示ランプ４６ｂは、ベットされた遊技メダルの枚数を表示するランプであり
、ベットされた遊技メダルが、１枚の場合に点灯される１－ＢＥＴ表示ランプ４６ｂＡと
、２枚の場合に点灯される２－ＢＥＴ表示ランプ４６ｂＢと、３枚の場合に点灯されるＭ
ＡＸ－ＢＥＴ表示ランプ４６ｂＣとから構成されている。投入可能表示ランプ４６ｃは、
遊技メダルを投入することができる状況下で点灯されるランプである。遊技開始表示ラン
プ４６ｄは、スタートレバー２５を操作して遊技を開始させることができる状況下で点灯
されるランプである。再遊技表示ランプ４６ｅは、任意の遊技において後述の再遊技役が
成立し、次の遊技において、自動ベット処理により遊技メダルが自動的に投入（ベット）
された際に点灯されるランプである。自動ベット処理は、メダル投入口２１に対する遊技
メダルの投入や１－ＢＥＴスイッチ２２あるいはＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２３の押圧操作
がない場合でも、前回遊技でベットされた遊技メダルをベットする処理である。
【００３３】
　状態表示ランプ４６ｆは、後述のボーナスなどの特別役が、役抽選処理において当選し
た場合に点灯されるランプであり、回数表示ランプ４６ｇは、特別役の成立回数や当選回
数等を７セグメント表示するランプである。貯留枚数表示ランプ４６ｈは、貯留（クレジ
ット）された遊技メダルの枚数を７セグメント表示するランプであり、獲得枚数表示ラン
プ４６ｊは、小役が成立した際に獲得される遊技メダルの枚数を７セグメント表示するラ
ンプである。なお、状態表示ランプ４６ｆや回数表示ランプ４６ｇは備えなくてもよい。
【００３４】
　貯留枚数表示ランプ４６ｈは、スロットマシン１内部に貯留されている遊技メダルをセ
グメント表示するものであり、本実施形態では、「００」～「５０」の間の数字を表示す
る。たとえば、遊技メダルが全く投入されていない状態で、１枚の遊技メダルが投入され
ると、当該遊技のためにその１枚の遊技メダルがベットされる。ベットされた遊技メダル
は、ベット枚数表示装置４７ａによって表示される。さらに２枚を追加投入すると、当該
遊技のために３枚の遊技メダルがベットされる。したがって、投入された遊技メダルが３
枚までのときは、その遊技メダルはベットされ、貯留されない。さらに遊技メダルが投入
され続けると、スロットマシン１の内部に遊技メダルが貯留されるとともに、その貯留枚
数が貯留枚数表示ランプ４６ｈによって表示される。貯留された遊技メダル枚数は、ＲＡ
Ｍ６３の所定の格納領域に記憶される。
【００３５】
　上述のように、本実施形態では、最大で５０枚までの遊技メダルを貯留可能となってい
る。したがって、貯留枚数が最大貯留枚数の５０枚となり、貯留枚数表示ランプ４６ｈに
「５０」と表示されたときは、それ以上、遊技メダルは貯留されない。貯留枚数が最大貯
留枚数の状態で、メダル投入口２１から遊技メダルが投入されると遊技メダルは遊技メダ
ル払出口４１から返却される。
【００３６】
　また、たとえばリプレイを除く役が入賞してその役に対応する遊技メダルが払い出され
るときは、払出し口から払い出されることよりも優先して、スロットマシン１の内部に遊
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技メダルが貯留される。たとえば、役の入賞時、その役の入賞に対応する払出し枚数が８
枚であり、役の入賞前の貯留枚数が「１０」であるときは、その役の入賞により、貯留枚
数が「１０」から「１８」に変更されるとともに、貯留枚数表示ランプ４６ｈによる表示
数も「１０」から「１８」に更新される。
【００３７】
　さらにまた、役の入賞時に、貯留枚数が「５０」を超えるときは、「５０」を超えた分
については遊技メダル払出口４１から払い出される。たとえば、役の入賞前に貯留枚数が
「４７」であり、役の入賞によって８枚の遊技メダルが払い出されるとき、３枚は貯留さ
れて貯留枚数が「５０」となり、「５０」を超える５枚については遊技メダル払出口４１
から払い出される。
【００３８】
　さらに、リプレイの入賞時は、遊技メダルの払出しや貯留は行われず、当該遊技で投入
した枚数の遊技メダルが再遊技のために自動投入される。たとえば、当該遊技を１ベット
（１枚）で行い、リプレイが入賞したときは、１枚の遊技メダルが自動投入される。同様
に、当該遊技を３ベット（３枚）で行い、リプレイが入賞したときは、３枚の遊技メダル
が自動投入される。そして、リプレイの入賞に基づく遊技メダルの投入は、再遊技を行う
ための遊技メダルの投入であるので、その後に精算操作を行っても、遊技メダルを精算す
ることはできない。ただし、リプレイが入賞した後であっても、自動ベット処理に基づく
遊技メダルを精算することはできない。ただし、リプレイが入賞した後であっても、精算
操作を行うことで自動ベット処理に基づく遊技メダルの精算を行うことができるようにす
ることもできる。
【００３９】
　下パネルアセンブリ３０の中央部には、透明な下パネルカバー３１が取り付けられてお
り、その左右両端部には、飾りランプ３２ａ，３２ｂが配置されている。なお、下パネル
カバー３１の裏面側には、所定の図柄が設けられた半透明の下パネルベースおよび下パネ
ル照明用蛍光灯（いずれも図示せず）が取り付けられており、この下パネル照明用蛍光灯
を点灯させることにより、下パネルベースの図柄を後面側から照明するように構成されて
いる。
【００４０】
　受け皿アセンブリ４０には、遊技メダルを払い出すための遊技メダル払出口４１が開設
されているとともに、遊技メダル払出口４１に臨むようにして遊技メダルを貯留するため
の遊技メダル貯留皿４２が設けられている。遊技メダル貯留皿４２の左には、灰皿４３が
設けられている。また、遊技メダル払出口４１の左右には、受け皿アセンブリ４０の背面
側に配置された一対の下部スピーカ４４ａ，４４ｂの前面に対向して、多数の小孔からな
るスピーカ口４５ａ，４５ｂが形成されている。
【００４１】
　さらに、本体筐体内には、所定の賞態様が構成された場合に遊技メダルを払い出すため
のホッパ５０が設けられている。このホッパ５０には遊技メダルを検出するためのメダル
検出部５１が設けられている。メダル検出部５１は、ホッパ５０から払い出されるメダル
を検出する払出センサを備えている。この払出センサを用いて、ホッパ５０からの遊技メ
ダルの払出異常の検出などを行う。
【００４２】
　各リール３ａ，３ｂ，３ｃはそれぞれステッピングモータ３５ａ，３５ｂ，３５ｃの駆
動により回転するように構成されている。また、各リール３ａ，３ｂ，３ｃは透光性を有
する部材により構成されており、その外周面には、複数種類の図柄が表示された、透光性
を有するリールテープが貼り付けられている。また、各リール３ａ，３ｂ，３ｃの内面側
には、バックランプ３８ａ，３８ｂ，３８ｃが配設されており、このバックランプ３８ａ
，３８ｂ，３８ｃを点灯させることにより、表示窓Ｗ内に臨む各リール３ａ，３ｂ，３ｃ
の領域を内面側から全体的に照明したり、各リール３ａ，３ｂ，３ｃ上に停止表示された
所定の図柄組合せを目立たせるように各リール３ａ，３ｂ，３ｃの一部領域のみを照明し
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たりするように構成されている。なお、所定の図柄組み合わせとしては、たとえば、入賞
位置としての有効ライン２９上や、有効ライン２９上とは異なる位置に並んだ遊技役の対
応図柄等がある。
【００４３】
　［基本操作］
　スロットマシン１で遊技を行うには、まず実際にメダル投入口２１に遊技メダルを投入
するか、１－ＢＥＴスイッチ２２またはＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２３を操作するかして、
クレジットの範囲内で規定枚数の遊技メダルをベットすることにより、入賞ライン２９を
有効化する。本実施形態では、入賞ライン２９を有効化するために必要となる遊技メダル
の規定枚数が、後述する遊技状態によって３枚または２枚に設定されている。ただし、規
定枚数についてはこれに限定されるものではなく適宜変更することが可能である。また、
複数の入賞ラインを設けておき、遊技メダルのベット数に応じて、有効化される入賞ライ
ンを変更するようにしてもよい。
【００４４】
　ベット枚数が規定枚数に到達した状態で遊技者がスタートレバー２５を操作すると、役
抽選処理が行われる。その後、各リール３ａ，３ｂ，３ｃが回転を開始し、リール３ａ，
３ｂ，３ｃの外周表面に表示された複数種類の図柄が表示窓Ｗ内を上から下に移動表示さ
れる。そして、リール３ａ，３ｂ，３ｃの回転が所定の速度に達すると各ストップスイッ
チ２６ａ，２６ｂ，２６ｃが有効化され、遊技者が各ストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，
２６ｃを操作すると、対応するリール３ａ，３ｂ，３ｃの回転がそれぞれ停止する。リー
ル３ａ，３ｂ，３ｃの外周表面に表示された図柄については後述する。
【００４５】
　そして、有効ライン２９上に停止表示された図柄組合せが予め定めた入賞態様となって
いる場合には、各入賞態様に対応した枚数の遊技メダルがホッパ５０により払い出される
。
【００４６】
　［制御基板と各機器との接続］
　スロットマシン１は、図２に示すように、主制御基板６０上に配設された制御回路によ
り、メダルの受入や払出、あるいはリールの制御など、遊技に関する主たる制御を行って
いる。一方、副制御基板７０上に配設された制御回路では、画像表示装置１１による演出
画像表示制御、上部スピーカ１５ａ，１５ｂ等のスピーカからの音声発生制御およびバッ
クランプ３８ａ，３８ｂ，３８ｃ等のランプによる照明制御等を行っている。また、両制
御基板６０，７０間の情報伝達は、主制御基板６０から副制御基板７０への一方向のみ行
うことが可能となっている。
【００４７】
　主制御基板６０には、遊技に関する各種の演算処理を行うメインＣＰＵ６１と、制御プ
ログラム等を記憶したＲＯＭ６２と、一時記憶領域であるＲＡＭ６３とが配設されており
、ＲＯＭ６２に記憶された制御プログラムに従って各駆動回路等が動作することにより、
スロットマシン１における遊技に関する主たる制御が行われるようになっている。
【００４８】
　メインＣＰＵ６１には、駆動パルスを発生するためのクロックパルス発生器６４、クロ
ックパルス発生器６４で発生した駆動パルスを分周するための分周器６５が接続されてい
る。また、役抽選処理に用いる乱数を発生するための乱数発生器６６、および乱数発生器
６６で発生した乱数をサンプリングして抽選を行うためのサンプリング回路６７が接続さ
れている。さらに、メインＣＰＵ６１は、インターフェイス回路６８を介して、モータ駆
動回路３６、表示用ランプ制御回路４７、ホッパ駆動回路５２および副制御基板７０に対
して信号を送信するとともに、リール位置検出回路３７ａ，３７ｂ，３７ｃおよび払出完
了信号回路５３からの各種信号を受信するように構成されている。
【００４９】
　ここで、モータ駆動回路３６は、各リール３ａ，３ｂ，３ｃを回転駆動するステッピン
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グモータ３５ａ，３５ｂ，３５ｃの回転・停止制御を行うための回路であり、表示用ラン
プ制御回路４７は、各種の表示用ランプの制御を行うための回路である。ここでの各種の
表示用ランプには、ＭＡＸ－ＢＥＴ表示ランプ４６ａ、ＢＥＴ数表示ランプ４６ｂ、投入
可能表示ランプ４６ｃ、遊技開始表示ランプ４６ｄ、再遊技表示ランプ４６ｅ、状態表示
ランプ４６ｆ、回数表示ランプ４６ｇ、貯留枚数表示ランプ４６ｈ、獲得枚数表示ランプ
４６ｊが含まれる。
【００５０】
　また、リール位置検出回路３７ａ，３７ｂ，３７ｃは、各リール３ａ，３ｂ，３ｃに設
置されたセンサ（図示せず）からの各検出信号に基づき、各リール３ａ，３ｂ，３ｃの回
転位置をそれぞれ検出する回路である。検出回路３７ａはリール３ａに、検出回路３７ｂ
はリール３ｂに対応し、検出回路３７ｃはリール３ｃに対応する。また、ホッパ駆動回路
５２は、小役等の賞態様が成立した際に、ホッパ５０を駆動して遊技メダルの払出しを行
わせる回路である。さらに、払出完了信号回路５３は、ホッパ５０から所定数（１枚を含
む）の遊技メダルが払い出されたことがメダル検出部３１により検出された際に、主制御
基板６０に払出完了信号を送信する回路である。
【００５１】
　ＲＯＭ６２には、メインＣＰＵ６１により実行させる制御プログラム、役抽選処理を行
うための役抽選テーブル、副制御基板７０に遊技状態などの情報を示すコマンドを送信す
るためのデータ等が記憶されている。
【００５２】
　ＲＡＭ６３には、制御プログラムの実行により決定した役抽選処理の結果、有効ライン
２９上に停止表示された図柄の組合せを示す図柄組合せ表示フラグ、今回の遊技が２種Ｂ
Ｂ遊技状態であるか否か、ＣＢ遊技状態であるか否か、再遊技であるか否かなど遊技状態
の情報を示す作動状態フラグ、各遊技役に対応する条件装置フラグのオン／オフ状態の情
報を示す条件装置情報、２種ＢＢ遊技状態中に獲得可能な遊技メダルの枚数が記憶される
２種ＢＢ作動時の獲得枚数カウンタ、再遊技を作動する図柄が有効ライン２９に停止表示
された場合にベットした情報が記憶される自動投入枚数データ、条件装置情報を試験装置
１２００に出力する時間を計測するための条件装置出力時間、タイマ割込み処理が行われ
た回数を記憶する割込みカウンタなどの情報を記憶する記憶領域が設けられている。
【００５３】
　また、ＲＡＭ６３とは別の記憶領域としてメインＣＰＵ６１が制御プログラムを実行す
るために行う演算などに用いるためのレジスタを備えている。レジスタは、Ａレジスタ、
Ｂレジスタ、Ｃレジスタ、Ｄレジスタ、Ｅレジスタ、Ｈレジスタ、Ｌレジスタ等で構成さ
れており、それぞれのレジスタは８ビットで構成されている。また、ＢレジスタとＣレジ
スタ、ＤレジスタとＥレジスタ、ＨレジスタとＬレジスタは、それぞれ、ペアで構成して
１６ビットの演算が可能となるＢＣレジスタ、ＤＥレジスタ、ＨＬレジスタのペアレジス
タとして使用することがある。
【００５４】
　また、スロットマシン１には、電源装置８０からの電力が主制御基板６０を介して供給
されるようになっている。この電源装置８０には、電源スイッチ８１、リセットスイッチ
８２および設定鍵型スイッチ（設定キースイッチともいう）８３が接続されており、これ
ら各スイッチからの信号がインターフェイス回路６８を介して、メインＣＰＵ６１に送信
されるように構成されている。さらに、メインＣＰＵ６１は、インターフェイス回路６８
を介して、設定変更スイッチ８４からの信号を受信するように構成されている。
【００５５】
　電源スイッチ８１は、電源装置８０からスロットマシン１への電源投入および電源断の
操作を受け付けるスイッチであり、リセットスイッチ８２は、スロットマシン１において
エラーが発生した際等に、主制御基板６０に搭載された各回路等をリセットするためのス
イッチである。また、設定鍵型スイッチ８３は、遊技役の当選確率である役決定確率等の
設定変更を行う場合に、電源装置８０からの電力が供給されていない状態である電源断の
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状態で操作されるスイッチであり、設定変更スイッチ８４は、役決定確率等の設定を、た
とえば６段階で変更するためのスイッチである。この設定変更スイッチ８４は、設定鍵型
スイッチ８３がＯＮとされ、電源装置８０からスロットマシン１に電源が投入された後に
操作されるようになっている。なお、設定スイッチ８４は、リセットスイッチ８２と兼用
する態様とすることもできる。
【００５６】
　なお、電源スイッチ８１、リセットスイッチ８２、設定鍵型スイッチ８３および設定変
更スイッチ８４の各スイッチと、主制御基板６０との接続態様は、上述の態様に限られる
ものではない。たとえば、電源スイッチ８１、リセットスイッチ８２および設定鍵型スイ
ッチ８３の全てのスイッチまたはそれらの一部を、電源装置８０を介さずに主制御基板６
０に接続することや、設定変更スイッチ８４を、電源装置８０を介して主制御基板６０に
接続することも可能である。
【００５７】
　また、メインＣＰＵ６１には、スイッチ基板９０に接続されているか、またはスイッチ
基板９０上に搭載されている、リール停止信号回路９１、スタートレバー２５、投入メダ
ルセンサ２８ａ，２８ｂ、１－ＢＥＴスイッチ２２、ＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２３および
精算スイッチ２４からの各情報が、インターフェイス回路６８を介して入力されるように
なっている。さらには、メインＣＰＵ６１には、インターフェイス回路６８を介してブロ
ッカ４８が接続されており、このブロッカ４８をＯＮ状態とＯＦＦ状態とに切り替えるこ
とができるように構成されている。
【００５８】
　また、図示は省略しているが、メインＣＰＵ６１は、現在の遊技状態を判断して、デー
タカウンタやホールコンピュータ等に所定の信号（以下、適宜「外端信号」と称する）を
出力可能とされている。この外端信号により、ビッグボーナスに当選した回数等を管理し
たり遊技者に提示したりできるように構成されている。
【００５９】
　一方、副制御基板７０には、演出に関する各種の演算処理を行うサブＣＰＵ７１と、制
御プログラム等を記憶したＲＯＭ７２と、一時記憶領域であるＲＡＭ７３とが配設されて
おり、ＲＯＭ７２に記憶された制御プログラムに従って各駆動回路等が動作することによ
り、スロットマシン１における演出に関する制御が行われるようになっている。
【００６０】
　サブＣＰＵ７１は、インターフェイス回路７４を介して、主制御基板６０からの各種信
号を受信するとともに、表示装置制御回路１６、スピーカ制御回路１７およびランプ制御
回路１８に対し信号を送信するように構成されている。ここで、表示装置制御回路１６は
、画像表示装置１１を制御して所定の演出画像を表示させる回路であり、スピーカ制御回
路１７は、上部スピーカ１５ａ，１５ｂ等のスピーカから発生させる音声等の種類や音量
を制御する回路であり、ランプ制御回路１８は、バックランプ３８ａ，３８ｂ，３８ｃ等
のランプの点灯を制御する回路である。
【００６１】
　［機能ブロックの説明］
　図３に示すように、本実施形態に係るスロットマシン１は、機能的な観点から説明すれ
ば主に、操作信号出力手段９５と、主制御手段１００と、副制御手段２００とを備えてい
る。操作信号出力手段９５は、ベット操作、役決定開始操作、リール回転停止操作、精算
操作等の遊技者によりなされる各操作に対応した情報を出力する。このうち、ベット操作
は、遊技メダルをベットするための操作であり、たとえば、メダル投入口２１への遊技メ
ダルの投入操作、１－ＢＥＴスイッチ２２またはＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２３の押圧操作
がある。また、役抽選開始操作は、役抽選処理を開始させるための操作であり、たとえば
、スタートレバー２５の傾動操作がある。さらに、リール回転停止操作は、複数種類の図
柄を可変表示する３個のリール３ａ，３ｂ，３ｃを回転停止させるための操作であり、た
とえば、ストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃの押圧操作がある。そして、精算操作
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は、貯留（クレジット）された遊技メダルを払い出すための操作であり、たとえば、精算
スイッチ２４の押圧操作がある。また、主制御手段１００は、各リール３ａ，３ｂ，３ｃ
を用いた遊技に関する制御を行い、副制御手段２００は、遊技の状況に応じて所定の演出
制御を行う。主制御手段１００および副制御手段２００については、後にさらに詳しく説
明する。
【００６２】
　本実施形態においては、遊技メダルがメダル投入口２１に投入されると、そのことを示
す情報である第３情報が通路センサ２８ａの検知に基づいて生成され、この第３情報が入
力ポートを介して主制御基板６０に入力されるようになっている。また、遊技メダルが投
入された際にブロッカ４８がＯＮ状態とされており、投入された遊技メダルがホッパ５０
に通じる受入通路に導かれた場合には、そのことを示す情報である第１，第２情報が投入
メダルセンサ２８ｂ，２８ｃの検知に基づいて生成され、この第１，第２情報が入力ポー
トを介して主制御基板６０に入力されるようになっている。
【００６３】
　さらに、１－ＢＥＴスイッチ２２が操作中であるか非操作中であるかの操作状態を示す
情報である１－ＢＥＴ情報が１－ＢＥＴスイッチ２２の検知に基づいて生成され、この１
－ＢＥＴ情報が入力ポートを介して主制御基板６０に入力されるようになっている。同様
に、ＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２３が操作中であるか非操作中であるかの操作状態を示す情
報であるＭＡＸ－ＢＥＴ情報がＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２２の検知に基づいて生成され、
このＭＡＸ－ＢＥＴ情報が入力ポートを介して主制御基板６０に入力されるようになって
いる。
【００６４】
　また、スタートレバー２５が操作中であるか非操作中であるかの操作状態を示す情報で
あるスタート情報がスタートレバー２５のスイッチ回路（図示略）の検知に基づいて生成
され、このスタート情報が入力ポートを介して主制御基板６０に入力されるようになって
いる。同様に、ストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃがそれぞれ操作中であるか非操
作中であるかの各操作状態を示す情報であるリール停止情報がストップスイッチ２６ａ，
２６ｂ，２６ｃおよびリール停止情報回路９１の検知に基づいて生成され、このリール停
止情報が入力ポートを介して主制御基板６０に入力されるようになっている。
【００６５】
　また、精算スイッチ２４が操作中であるか非操作中であるかの操作状態を示す情報であ
る精算情報が精算スイッチ２４の検知に基づいて生成され、この精算情報が入力ポートを
介して主制御基板６０に入力されるようになっている。なお、本実施形態におけるリジェ
クトスイッチ２７は、メダル投入口２１から投入されてセレクタ内に滞留したメダルを機
械的に解放状態として、滞留したメダルを返却させるためのものである。ここで、メダル
投入口２１から投入されて滞留したメダルには、（正規の遊技メダル以外のメダルも含ま
れる。リジェクトスイッチ２７が操作中であるか非操作中であるかの操作状態を示す情報
は生成されない。ただし、この情報を生成するように構成することもできる。なお、以下
の説明において、上述の第３情報、第１，第２情報、１－ＢＥＴ情報、ＭＡＸ－ＢＥＴ情
報、スタート情報、リール停止情報、および精算情報を総称して、適宜「遊技操作情報」
と称することがある。
【００６６】
　主制御手段１００は、役決定手段１０１、リール制御手段１０２、設定変更手段１０３
、遊技状態設定手段１０４、ベット管理手段１０５、遊技操作処理時機導出手段１０６、
および停止表示図柄判定手段１０７を備えている。また、主制御手段１００は、ブロッカ
制御手段１０８、表示ランプ制御手段１１０、メイン情報記憶手段１１８、および情報送
信手段１１９を備えている。なお、主制御手段１００における各手段は、図２に示す主制
御基板６０上に配されたメインＣＰＵ６１、ＲＯＭ６２、ＲＡＭ６３、電子回路等のハー
ドウエアおよびＲＯＭ６２等に格納された制御プログラム等のソフトウエアにより構成さ
れるものを機能的に表したものである。
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【００６７】
　役決定手段１０１は、スタートレバー２５が傾動操作されたことを契機として、より詳
細には、遊技操作処理時機導出手段１０６によって導出された役決定開始時期に基づいて
、予め設定された役決定確率に基づき複数の役決定結果の中から少なくとも１つの役決定
結果を選出するための役抽選処理を行うように構成されている。この役抽選処理は、図２
に示す乱数発生器６６およびサンプリング回路６７を用いた乱数抽選により行われる。
【００６８】
　具体的には、乱数発生器６６により生成された乱数列の中から、サンプリング回路６７
によって１つの乱数（数字）を取得（ラッチおよび読込み）した後、その取得乱数が、図
示しない役抽選テーブルに設定された複数の数値範囲の中のどの数値範囲に属するのかを
判定し、取得乱数が属する数値範囲に対応した役抽選結果を選出するように構成されてい
る。なお、役抽選テーブルのイメージ図（当選役および当選確率を示した図）は、後述す
る図７に示す。
【００６９】
　リール制御手段１０２は、役決定手段１０１における役抽選処理により役抽選結果が選
出された後に、各リール３ａ，３ｂ，３ｃを一斉に回転開始させるとともに、ストップス
イッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃが順次押圧操作され、それらの各信号が入力された際に、
対応する各リール３ａ，３ｂ，３ｃを順次回転停止させるように構成されている。なお、
各リール３ａ，３ｂ，３ｃの回転停止制御は、ストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃ
が操作されたタイミングから、各リール３ａ，３ｂ，３ｃが最大で４図柄移動する範囲内
（停止操作を受け付けてから１９０ｍｓ以内）で行われる。すなわち、役決定手段１０１
による役抽選処理の結果、所定の遊技役が決定されている場合には、可能な限りその決定
された遊技役の対応図柄が有効ライン２９上に停止表示されるように、ハズレの場合には
、設定されたいずれの遊技役の対応図柄も有効ライン２９上に停止表示されないように停
止制御がなされるようになっている。なお、第２種特別役物（ＣＢ）が作動している場合
においては、少なくとも１つのリール（本実施形態では右リール３ｃ）が、１図柄移動す
る範囲内（停止操作を受け付けてから７５ｍｓ以内）で回転停止制御が行なわれる。
【００７０】
　設定変更手段１０３は、設定変更スイッチ８４が受け付けた設定変更指令操作に基づき
役決定確率等の設定を、たとえば６段階（設定値１～設定値６）で変更する設定変更を行
うように構成されている。また、設定変更を行った場合には、設定変更後の設定値の情報
等を、情報送信手段１１９を介して副制御手段２００へ送信するように構成されている。
【００７１】
　遊技状態設定手段１０４は、所定の遊技状態移行条件の成立を契機として、後述する複
数の遊技状態のうちのいずれかの遊技状態を設定するように構成されている。また、設定
変更手段１０３により設定変更が行われた際には、設定変更後の遊技状態が設定変更前の
遊技状態と同じ遊技状態となるように、設定変更後に設定する遊技状態を決定するように
構成されている。
【００７２】
　ベット管理手段１０５は、遊技者によるベット操作により設定されたベット数が規定枚
数に達したか否かを判定するように構成されている。ここでのベット操作には、メダル投
入口２１への遊技メダルの投入操作や１－ＢＥＴスイッチ２２またはＭＡＸ－ＢＥＴスイ
ッチ２３の押圧操作が含まれる。さらに、メダル投入口２１への遊技メダルの投入操作は
、特に、投入メダルセンサ２８ａにより検出される投入操作を意味する。また、再遊技役
が成立した場合に、次の遊技期間において、自動ベット処理を行うように構成されている
。自動ベット処理とは、遊技者が保有する遊技メダルの数を減らすことなく、直前の遊技
におけるベット数と同数の遊技メダルがベットされた状態を設定する処理である。
【００７３】
　遊技操作処理時機導出手段１０６は、入力ポートからの各遊技操作情報が適正な時機に
出力された場合に、出力された遊技操作情報を有効に受け付ける。ここで受け付けた遊技
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操作情報に基づく処理は、予めプログラムされた処理である。
【００７４】
　停止表示図柄判定手段１０７は、各リール３ａ，３ｂ，３ｃにより停止表示された図柄
がどの図柄であるかを判定するとともに、有効ライン２９上に停止表示された図柄の組合
せから、遊技役が成立しているかどうかを判定するように構成されている。また、どの図
柄が停止表示されたのかを示す情報である停止表示図柄情報、または成立した遊技役を示
す情報である成立役情報を、情報送信手段１１９を介して副制御手段２００へ送信するよ
うに構成されている。
【００７５】
　ブロッカ制御手段１０８は、ブロッカ信号をブロッカ４８に出力して、ブロッカ４８を
ＯＮ状態とＯＦＦ状態と間で切り替える制御を行っている。ここで、ブロッカ４８がＯＮ
状態にあるときには、遊技メダル受入可能状態となる。また、ブロッカ４８がＯＦＦ状態
にあるときには、遊技メダル受入不可状態となる。
【００７６】
　表示ランプ制御手段１１０は、各種表示用ランプの点灯や消灯等に関する制御を、表示
用ランプ制御回路４７を介して行うように構成されている。ここでの各種表示用ランプに
は、ＭＡＸ－ＢＥＴ表示ランプ４６ａ、ＢＥＴ数表示ランプ４６ｂ、投入可能表示ランプ
４６ｃ、遊技開始表示ランプ４６ｄ、再遊技表示ランプ４６ｅ、状態表示ランプ４６ｆ、
回数表示ランプ４６ｇ、貯留枚数表示ランプ４６ｈ、獲得枚数表示ランプ４６ｊ等が含ま
れる。
【００７７】
　メイン情報記憶手段１１８は、役決定手段１０１における乱数抽選による役抽選処理に
よって選出された役抽選結果を示す情報や、遊技状態設定手段１０４により設定された遊
技状態を示す情報を記憶するように構成されている。
【００７８】
　情報送信手段１１９は、遊技に関する各種情報を副制御手段２００に送信するように構
成されている。ここでの遊技に関する各種情報としては、たとえば、スタートレバー２５
やストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃが操作されたことの情報、役抽選結果を示す
情報および当選役の成立の有無の情報、遊技状態の設定情報等がある。
【００７９】
　一方、副制御手段２００は、ＡＴ設定手段２０１、演出実行制御手段２０２、サブ情報
記憶手段２０８および情報受信手段２０９を備えている。なお、副制御手段２００におけ
る上述の各手段は、図３に示す副制御基板７０上に配されたサブＣＰＵ７１、ＲＯＭ７２
、ＲＡＭ７３、電子回路等のハードウエアおよびＲＯＭ７２に格納された制御プログラム
等のソフトウエアにより構成されるものを機能的に表したものである。
【００８０】
　ＡＴ設定手段２０１は、主制御基板６０から送信される役決定手段１０１が行った役抽
選処理の結果に基づいて所定の図柄が表示されるようにストップスイッチ２６ａ，２６ｂ
，２６を停止する操作順などを遊技者にアシストするＡＴ演出を実行するか否かの抽選（
ＡＴ抽選）等、ＡＴ演出に関する種々の制御を行うように構成されている。なお、ＡＴ抽
選は主制御基板６０で行うように構成することもでき、その場合には、画像表示装置１１
、スピーカ１５ａ，１５ｂ，４４ａ，４４ｂ、演出ランプ１２，１３ａ，１３ｂ，１４ａ
，１４ｂ等で行うアシスト演出は副制御基板７０で行うように構成することができる。
【００８１】
　演出実行制御手段２０２は、画像表示装置１１、スピーカ１５ａ，１５ｂ，４４ａ，４
４ｂ、演出ランプ１２，１３ａ，１３ｂ，１４ａ，１４ｂ、飾りランプ３２ａ，３２ｂ、
バックランプ３８ａ，３８ｂ，３８ｃを用いた各種の演出を制御するように構成されてい
る。
【００８２】
　サブ情報記憶手段２０８は、主制御手段１００から送信された情報や、演出制御に関す
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る情報を記憶するように構成されている。情報受信手段２０９は、主制御手段１００から
送信された遊技に関する各種情報を受信し、演出実行制御手段２０２およびサブ情報記憶
手段２０８に対して必要な情報を伝達するように構成されている。
【００８３】
　［遊技状態］
　本実施形態における遊技状態には、一般遊技状態（通常遊技状態とも称す）、２種ＢＢ
内部遊技状態（ボーナス内部中状態とも称す）、２種ＢＢ遊技状態（本発明における特別
遊技状態、第２種特別役物に係る役物連続作動装置の作動状態とも称す）におけるＣＢ遊
技状態（本発明における特殊遊技状態、第２種特別役物の作動状態とも称す）、ＡＴ遊技
状態（報知遊技状態とも称す）がある。一般遊技状態は、当該遊技で２種ＢＢ遊技状態へ
移行する契機となる２種ＢＢ役に当選しておらず、２種ＢＢ役に当選したことを示す情報
が次の遊技に持ち越されていない遊技状態である。このうち、一般遊技状態、２種ＢＢ内
部遊技状態、および２種ＢＢ遊技状態の間で遊技状態が移行しており、２種ＢＢ内部遊技
状態中に、ＡＴ遊技状態となることがあり、２種ＢＢ遊技状態中にＣＢ遊技状態となるこ
とがある。ただし、２種ＢＢ内部遊技状態中であってもＡＴ遊技状態中でないこともあり
、２種ＢＢ遊技状態中であってもＣＢ遊技状態中でないこともある。ここで、「２種ＢＢ
遊技状態中であってもＣＢ遊技状態中でないこともある」とは、第２種特別役物に係る連
続作動装置が作動している場合に第２種特別役物が１遊技中に作動または非作動となるこ
とを指す。
【００８４】
　２種ＢＢ内部遊技状態とは、一般遊技状態中において、２種ＢＢ遊技状態へ移行する契
機となる２種ＢＢ役に当選した後、所定の図柄の組合せ（本発明における特別役に対応す
る図柄の組合せ、本実施形態ではブランク－緑７－緑７）を有効ライン２９上に停止表示
するまで継続する遊技状態である。２種ＢＢ内部遊技状態中には、所定のＡＴ移行条件を
満たすことで、副制御基板７０のＡＴ設定手段２０１がＡＴ演出を実行する。つまり、２
種ＢＢ内部遊技状態においては、主制御基板６０から送信される役決定手段１０１が行っ
た役抽選の結果が後述するＡＴ役（本実施形態では、当選番号１～１６、１８～２５）で
ある場合に、所定の図柄の組合せが有効ライン２９に停止表示されるようにストップスイ
ッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃの操作順序を遊技者にアシストするＡＴ演出を行う。なお、
これらＡＴ役が当選したときに操作順序をアシストするものに限らず、ＡＴ移行条件が成
立し、かつ、所定の条件を満たしたときに操作順序をアシストするように構成してもよい
。また、所定のＡＴ役（本実施形態では当選番号１８～２５のベル役）の操作順序をアシ
ストすることにより、２種ＢＢ内部遊技状態において遊技者が保有する遊技メダルの数を
増加させることが可能な遊技状態を与えることができる。
【００８５】
　２種ＢＢ遊技状態は、通常遊技状態において２種ＢＢ役に当選し、かつ、２種ＢＢ役に
対応する図柄の組合せが有効ライン２９に停止表示されると移行する遊技状態（以下、こ
の遊技状態を「２種ＢＢ作動時」ということもある。）である。２種ＢＢ遊技状態におい
ては、連続役物作動装置が作動して、１の遊技毎にＣＢ遊技状態（以下、この遊技状態を
「ＣＢ作動時」ということもある。）への移行を繰り返す。２種ＢＢ遊技状態は、払出枚
数が規定の枚数（本発明における所定の終了条件）に到達するまでＣＢ遊技状態を繰り返
す。
【００８６】
　ＣＢ遊技状態は、１ゲーム間継続する遊技状態であり、払出のある全ての小役（本実施
形態では、当選番号３４）に当選する。換言すると、ＣＢ遊技状態では、役抽選結果に関
わらず小役に関する全ての条件装置が作動することになる。また、ＣＢ遊技状態では、リ
ール３ａ，３ｂ，３ｃのうち所定のリールの停止制御を変更することができる。具体的に
は、少なくとも１つのリール（本実施形態では右リール３ｃ）に対応するストップスイッ
チ２６ａ，２６ｂ，２６ｃ（本実施形態ではストップスイッチ２６ｃ）が遊技者によって
操作されたときを基準にして７５ｍｓ以内（通常は、１９０ｍｓ）に、そのリールを停止
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させるように制御する遊技状態である。
【００８７】
　ＡＴ遊技状態とは、主制御基板６０から送信される役抽選の結果に基づいて、所定の図
柄が表示されるようにストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６を停止する操作順などを遊
技者にアシストするＡＴ演出を実行する遊技状態であり、遊技者はアシストされた操作順
でストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６を停止することで所定の図柄が有効ライン２９
に停止表示され遊技メダルを獲得することができる。
【００８８】
　［遊技役の種類］
　本実施形態においては、リール３ａ，３ｂ，３ｃが表示する図柄が図４（ａ）に示すよ
うに配置されている。図４（ａ）中の「左リール」、「中リール」及び「右リール」は、
リール３ａ、リール３ｂ及びリール３ｃをそれぞれ示している。すなわち、図４（ｂ）に
示す「赤７」、「緑７」、「青７」、「バー」、「リプレイ」、「ベル」、「チェリーＡ
」、「チェリーＢ」、「スイカ」、「ブランク」の各図柄が所定数ずつ各リール３ａ，３
ｂ，３ｃに配置されている。ここで、本実施形態における「ブランク」とは、役を構成し
ない図柄を意味しているのではなく、図５および図６に示すように、役を構成する図柄の
１つの名称として使用する。
【００８９】
　各リール３ａ，３ｂ，３ｃにより有効ライン２９に停止表示される遊技役の種類として
は、図５に示すように、条件装置名称ベル－０１～条件装置名称ベル－２１、条件装置名
称チェリー－０１～条件装置名称チェリー－０４、条件装置名称スイカ－０１～条件装置
名称スイカ－０３、条件装置名称特殊－０１および条件装置名称特殊－０２の３０個の小
役が設定されている。また、図６に示すように、条件装置名称２種ＢＢの１つの特別役と
、条件装置名称再遊技－０１～条件装置名称再遊技－１２の１２個の再遊技役が設定され
ている。
【００９０】
　遊技役のうち図５に示す小役は、遊技役毎に設定された枚数の遊技メダルの払出を伴う
ものであり、有効ライン２９上に停止表示された図柄組合せが図５に示す遊技役のうちい
ずれかに該当し入賞態様となっている場合には、各入賞態様に対応した枚数の遊技メダル
がホッパ５０により払い出されるか、またはクレジットとして加算される。また、条件装
置名称ベル－０２～条件装置名称ベル－２１は、適宜条件装置名称ベル－０１と重複して
当選する。そして、後に説明するように、これらが重複して当選した場合に、条件装置名
称ベル－０１が入賞する押し順でストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃが操作された
場合には、条件装置名称ベル－０１が入賞して、８枚の遊技メダルが獲得でき、その他の
押し順でストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃが操作された場合には、１枚のメダル
が獲得できる場合がある（停止操作のタイミングによっては、１枚のメダルを払い出す条
件装置名称ベル－０２～条件装置名称ベル－２１に対応する図柄の組合せが有効ライン２
９に停止表示しない場合がある）。ＡＴ遊技状態中は、条件装置名称ベル－０１が入賞す
る押し順をアシストするＡＴ演出を実行することで、遊技者が保有する遊技メダルの数を
増加させることが可能となるようにしている。
【００９１】
　図６に示す再遊技役は、遊技メダルの払出を伴わないが、次の遊技を行うためのベット
が自動的に行われる。また、２種ＢＢ遊技状態への移行の契機となる２種ＢＢ役は、図６
に示すように有効ライン２９に「ブランク－緑７－緑７」が揃う態様であり、遊技メダル
の払出を伴わないものである。ここで、２種ＢＢ遊技状態へ移行した場合には、入賞ライ
ン２９を有効化するために必要となる遊技メダルの枚数（規定数）を２枚にする（通常は
、３枚）。換言すると、３枚掛けの遊技ではなく、２枚掛けで遊技を行うことになる。な
お、ＣＢ遊技状態において有効ライン２９に所定の小役に対応した図柄の組合せを揃えた
場合には、図５中の払出枚数のうち括弧内に示す枚数の遊技メダルが払出される。たとえ
ば、条件装置名称ベル－０１に対応する図柄の組合せとして、有効ライン２９に「スイカ
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－ベル－リプレイ」の図柄が揃った場合、通常遊技状態（３枚掛けの遊技）では８枚の遊
技メダルが払出されるが、ＣＢ遊技状態（２枚掛けの遊技）では２枚の遊技メダルが払出
される。
【００９２】
　［役抽選テーブル］
　ここで、ＲＯＭ６２に記憶されている役抽選テーブルの内容について説明する。図７は
役抽選テーブルのイメージを示すものであって、乱数発生器６６が発生する乱数値（０～
６５５３５）と、抽選結果とを対応付けたものである。役抽選によって抽出された乱数値
が作動する条件装置のうちのどの数値範囲に属するかによって１つの抽選結果（当選番号
）が決定する。そして、決定した当選番号および当選役に対応する遊技役が、役抽選の結
果、当選した遊技役となる。ただし、決定した当選番号にハズレが対応付けられていた場
合は、いずれの遊技役にも当選しなかったことになる。なお、各遊技役に対応する置数を
６５５３６で割った値が各遊技役の当選確率となる。例えば、図７に示す非内部中の置数
（設定値１）をもとに説明すると、乱数値が０～４０５０（当選範囲は４０５１）のとき
に当選番号０（ハズレ）が当選役として決定され、４０５１～４１１１（当選範囲は６０
）のときに当選番号１（再遊技－Ａ１）が当選役として決定され、４１１２～４３６２（
当選範囲は２５０）のときに当選番号２（再遊技Ａ－２）が当選役として決定される。以
下も同様のようにして各当選番号が決定されるようになっている。つまり、置数とは当選
の範囲を示している。
【００９３】
　役抽選の結果、何らかの遊技役に当選したときは、当選した遊技役に対応するフラグ（
以下、「条件装置フラグ」とも称す）がオン（「１」）にされる。各遊技役に対応する条
件装置フラグのオン／オフ状態は、ＲＡＭ６３に条件装置情報として記憶される。そして
、１回の遊技が終了し、再遊技役および各小役のいずれかに対応する条件装置フラグがオ
ンになっていた場合には、その条件装置フラグに対応する遊技役が成立したか否かに関係
なく、その条件装置フラグがオフ（「０」）にされる。
【００９４】
　これに対して２種ＢＢ役に対応する条件装置フラグがオンになった場合には、その遊技
が終了しても条件装置フラグはオフにされることはなく、２種ＢＢ役の図柄の組合せ「ブ
ランク－緑７－緑７」が有効ライン２９上に表示されるまでオンの状態が維持される。こ
のように、条件装置フラグのオン状態が維持されている状態が２種ＢＢ内部遊技状態であ
る。なお、一般遊技状態では、各遊技役に対応する置数が図７に示す非内部中の置数とな
り、２種ＢＢ内部遊技状態では、各遊技役に対応する置数が図７に示す内部中の置数とな
る。
【００９５】
　また、２種ＢＢ内部遊技状態において、役抽選でいずれかの遊技役が当選した場合は、
当選した役に対応する条件装置フラグがオンになる。よって、このときの各遊技役に対応
する条件装置フラグは、当該役抽選で当選した役と、オン状態が保持されている２種ＢＢ
役に対応する条件装置フラグがオン状態になる。この場合、当該役抽選で当選した役が２
種ＢＢ役に対して常に優先している。ただし、本実施形態では、２種ＢＢ内部遊技状態中
に当選番号が「３２」の特殊－Ａ、又は、「３３」の特殊－Ｂに当選した遊技で、ストッ
プスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃの停止操作順序が「右－中－左」の順で、かつ、「ブ
ランク－緑７－緑７」を有効ライン２９に停止表示さることが可能なタイミングで停止操
作を行い、「ブランク－緑７－緑７」が入賞（成立）した場合に２種ＢＢ内部遊技状態か
ら２種ＢＢ遊技状態となるように構成されている。なお、２種ＢＢ内部遊技状態ではない
遊技状態（非内部中の遊技状態）において、当選番号「３５」の２種ＢＢ役が当選した当
該遊技において、操作順序に関わらず「ブランク－緑７－緑７」を有効ライン２９に停止
表示さることが可能なタイミングで停止操作が行われると、２種ＢＢ内部遊技状態を経由
することなく２種ＢＢ遊技状態に移行することも可能である。また、２種ＢＢ内部遊技状
態中にハズレの当選領域（本実施形態でいう当選番号０）を０以外の値を設け、２種ＢＢ
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内部遊技状態中にハズレに当選した遊技で操作順序に関わらず、「ブランク－緑７－緑７
」を有効ライン２９に停止表示さることが可能なタイミングで停止操作が行われると、２
種ＢＢ遊技状態に移行することが可能である。
【００９６】
　さらには、役抽選の結果、作動する条件装置に複数の遊技役が対応付けられた抽選番号
および当選役が決定した場合には、複数の遊技役に同時当選したことになる。例えば、当
選番号１８、当選役がベル－Ａ１が役抽選により決定した場合には、図５に示す条件装置
名称のうちベル－０１、ベル－０２、ベル－０３、ベル－１８、ベル－１９の遊技役に同
時に当選したことになり、いずれかの遊技役を入賞させることができる。例えば、図７の
概要の欄に示すようにストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃの停止操作順序が「中－
左－右」のときには、ベル－０１に対応する図柄が有効ライン２９に停止表示されるため
入賞させることができる。
【００９７】
　［試験装置との接続］
　図８に示すように、本実施形態に係るスロットマシン１の主制御基板８０および副制御
基板７０は、インターフェイス回路１６８，１７８を介して試験装置１２００に接続され
て、遊技ホールに設置可能な遊技機の性能を定めた規則（遊技機の認定及び型式の検定等
に関する規則）に適合するスロットマシンであるか否かのシミュレーション試験が行われ
る。
【００９８】
　試験装置１２００は、インターフェイス回路（主制御側）１６８を介してリール３ａ，
３ｂ，３ｃを回転させるための情報やリール３ａ，３ｂ，３ｃの回転を停止させるための
情報等を主制御基板８０に入力する。
【００９９】
　主制御基板８０は、インターフェイス回路（主制御側）１６８を介してスタートレバー
２５、ストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６、１－ＢＥＴスイッチ２２、ＭＡＸ－ＢＥ
Ｔスイッチ２３等の遊技操作情報、条件装置フラグの情報、遊技メダルの払い出し情報、
遊技状態を示す情報等（本発明では所定の情報等）を試験装置１２００に出力する。
【０１００】
　また、副制御基板７０は、インターフェイス回路（副制御側）１７８を介して所定の図
柄が表示されるようにストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６を停止する操作順などを遊
技者にアシストする操作順に関する情報等を試験装置１２００に出力する。これにより、
試験装置１２００は、リール３ａ，３ｂ，３ｃの回転を停止させるために操作するストッ
プスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６の操作順序を特定する。この操作順に関する情報等は、
主制御基板８０がインターフェイス回路（主制御側）１６８またはインターフェイス回路
（副制御側）１７８を介して出力してもよい。
【０１０１】
　そして、スロットマシン１は、試験装置１２００からリール３ａ，３ｂ，３ｃを回転さ
せるための情報が入力されると、役抽選を実行し、この役抽選の結果に基づいて条件装置
フラグの情報を試験装置１２００に出力する。そして、リール３ａ，３ｂ，３ｃを回転し
、試験装置１２００からストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６を停止させるための情報
が入力されるとストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６を停止し、停止表示された図柄の
組合せに関する情報や遊技状態を示す情報等を試験装置１２００に送信することにより、
スロットマシン１の遊技動作が再現され、適正範囲で動作するスロットマシンであるか否
かのシミュレーション試験が行われる。
【０１０２】
　そして、このように試験装置１２００に接続されてシミュレーション試験が行われるス
ロットマシン１は、シミュレーション試験が行われている際に２種ＢＢ遊技状態へ移行し
てＣＢ遊技状態となった場合には、１のＣＢ遊技状態が終了したことを試験装置１２００
が正確に特定するためのプログラムを搭載している。つまり、詳細は後述するが、ＣＢ遊
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技状態が終了すると、ボーナス作動終了時の待ち時間をセットし、一定の周期で実行され
るタイマ割込み処理が所定の回数（たとえば、６回）実行されるまで、タイマ割込み処理
時に実行される作動状態フラグなどの情報を試験装置１２００に送信する。なお、シミュ
レーション試験が終了した後のスロットマシン１は、インターフェイス回路１６８，１７
８との接続を解除し、１のＣＢ遊技状態が終了したことを試験装置１２００が正確に特定
するためのプログラムを搭載したまま遊技ホールに設置される。
【０１０３】
　［設定変更後の復帰処理］
　先にも述べたように本実施形態では、設定変更スイッチ８４が設定変更指令操作を受け
付けた場合には、設定変更手段１０３により、役決定確率等の設定変更が行われるように
構成されている。この設定変更が行われた場合、メイン情報記憶手段１１８の各記憶領域
に記憶された情報、およびサブ情報記憶手段２０８の各記憶領域に記憶された情報は次の
ように処理されるように構成されている。
【０１０４】
　設定変更は、電源断の状態において設定鍵型スイッチ８３をＯＮにし、再び電源を投入
した後に設定変更スイッチ８４を操作することにより可能となる。電源断時には、メイン
情報記憶手段１１８の各記憶領域に記憶されていた情報およびサブ情報記憶手段２０８の
各記憶領域に記憶されていた情報は、一旦全て保存される。
【０１０５】
　一方、設定変更時には、サブ情報記憶手段２０８の各記憶領域に記憶されていた情報は
全て初期化されてクリアされるのに対し、メイン情報記憶手段１１８の各記憶領域に記憶
されていた情報は、一部は初期化されてクリアされたり更新されたりするが、他の一部は
設定変更後に引き継がれるように復帰するようになっている。
【０１０６】
　［主制御手段における処理］
　続いて、本実施形態における主要な制御処理について説明する。まず、主制御手段１０
０における制御処理について説明する。主制御手段１００では、電源が投入されると、最
初にプログラム開始処理を実行し、続いて設定変更処理または電源復帰処理を経て遊技進
行メイン処理へと移行する。この遊技進行メイン処理によって、主に遊技が進行する。
【０１０７】
　以下、これらの処理について説明するが、プログラム開始処理等においては、主制御手
段１００への電力の供給が停止されたときである電源断時に実行され電源断処理時におけ
るデータ等を用いるので、先に電源断処理について簡単に説明する。
【０１０８】
　［電源断処理］
　電源断処理では、全ての出力ポートデータをクリア、スタックポインタの保存、ＲＡＭ
６３に記憶されたデータのチェックサムの算出、及び、チェックサムデータの保存、電源
断が正常に実行されたことを示す電源断実行処理フラグの保存を行い、その状態で待機す
る。その後、ＣＰＵにリセット信号が入力されると電源断処理を終了する。
【０１０９】
　それでは、主制御手段１００において実行されるプログラム開始処理、設定変更処理、
電源復帰処理およびメイン処理について説明する。図９は、プログラム開始処理のフロー
チャートである。図１０は、設定変更処理のフローチャートである。図１１は、遊技進行
メイン処理のフローチャートである。
【０１１０】
　［プログラム開始処理］
　図９に示すように、プログラム開始処理においては、まず、レジスタの初期化処理を行
う（Ｓ１）。レジスタの初期化処理では、主制御手段１００におけるシリアル通信回路の
通信速度の設定や割込みの種類の設定、さらには、送信するコマンドの設定を行う。次に
、電源断復帰準備処理を行う（Ｓ２）。電源断復帰準備処理では、電源断処理によって実
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行した主制御手段１００におけるＲＡＭ６３のチェックサムなどを実行する。なお、電源
断処理が正常に行われなかった場合には、チェックサムを実行する処理を実行せずに、電
源断復帰データとして異常値がセットされる。遊技の進行中、雷等が発生すると、電源断
処理が正常に行われることなく電力の供給が停止してしまうことがある。こうした不意の
電力供給の停止の際、電源断処理が正常に行われていないことがある。このような場合に
電源断復帰データとして異常値がセットされる。ＲＡＭ６３のチェックサムの処理等が済
んだ後に、電源断復帰データをレジスタに記憶する。
【０１１１】
　続いて、指定スイッチがＯＮされているか否かを判断する（Ｓ３）。ここでの指定スイ
ッチは、前扉の開閉を検知するドアスイッチ、設定鍵型スイッチ８３の２つのスイッチを
意味している。指定スイッチがＯＮされていると判断される具体的な条件は、ドアスイッ
チが開放され、設定鍵型スイッチ８３がＯＮ方向に回転されていることである。これらの
２つの条件が満たされたときに、指定スイッチをＯＮと判断し、その他の場合に指定スイ
ッチがＯＮでないと判断する。
【０１１２】
　このため、たとえば前扉２が閉じているときに設定鍵型スイッチ８３が回転している場
合には、指定スイッチがＯＮとなっていると判断されない。その結果、後に説明する設定
変更処理の条件を満たすことがなく、設定変更処理が行われないこととなる。この処理は
、不正な状態における設定値の変更を抑制するための処理である。
【０１１３】
　ステップＳ３の判断の結果、指定スイッチがＯＮされていると判断した場合には、電源
断復帰データが異常であるか否かを判断する（Ｓ４）。その結果、電源断復帰データが異
常でないと判断した場合には、設定変更不可フラグがＯＮとなっているか否かを判断する
（Ｓ５）。その結果、設定変更不可フラグがＯＮとなっていると判断した場合には、電源
断復帰データが正常であるか否かを判断する（Ｓ６）。ここで、電源断復帰データが正常
であると判断した場合には、プログラム開始処理を終了し、電源復帰処理に移行する。
【０１１４】
　一方、ステップＳ６において、電源断復帰データが正常でないと判断した場合には、復
帰不可能エラーのエラー状態となる。復帰不可能エラーに移行すると、この状態が無限ル
ープすることとなる。復帰不可能エラーは、設定変更処理が実行されるまで解除されない
エラー状態であり、復帰不可能エラーの解除条件は、設定変更処理が行われることである
。
【０１１５】
　また、ステップＳ３において、指定スイッチがＯＮされていないと判断した場合には、
ステップＳ６に進み、電源断復帰データが正常であるか否かの判断を行う。このときには
、プログラム開始処理を実行する際における設定変更処理が行われないこととなる。また
、ステップＳ４において、電源断復帰データが異常であると判断した場合、およびステッ
プＳ５において設定変更不可フラグがＯＮとなっていないときには、プログラム開始処理
を終了し、設定変更処理に移行する。なお、設定変更不可フラグは、後に説明する役抽選
処理から遊技終了チェック処理の間にＯＮとされるフラグである。このため、役抽選処理
から遊技終了チェック処理の間は、設定変更処理ができない状態とされる。なお、設定変
更不可フラグを備えず、役抽選処理から遊技終了チェック処理の間か否かにかかわらずい
つでも設定変更処理ができる状態としても良い。
【０１１６】
　［設定変更処理］
　次に、設定変更処理について説明する。図１０に示すように、設定変更処理では、まず
、ＲＡＭ６３の所定範囲をレジスタに記憶し（Ｓ１１）、ＲＡＭ６３の初期化処理を行う
（Ｓ１２）。ＲＡＭ６３の初期化処理では、電源断復帰データが正常であるか否かを判断
し、電源断復帰データが正常であると判断した場合には、所定範囲のＲＡＭ６３の範囲を
初期化する。
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【０１１７】
　一方で、電源断復帰データが異常、より詳細には、電源断実行処理フラグが異常、又は
ＲＡＭ６３のチェックサムが異常であると判断した場合には、特定範囲（設定値データ、
遊技状態番号（リプレイタイムのリプレイ確率の設定を示すＲＴ状態番号）、条件装置フ
ラグ）を含めた全てのＲＡＭ６３の範囲を初期化する。つまり、電源断復帰データが正常
であると判断した場合は特定範囲のＲＡＭ６４の範囲は初期化しないが、電源断復帰デー
タが異常であると判断した場合は特定範囲のＲＡＭ６４の範囲も初期化の対象となる。
【０１１８】
　ＲＡＭ６３の初期化が済んだら、タイマ割込み処理の起動設定を行う（Ｓ１３）。タイ
マ割込み処理の起動設定では、タイマ割込み処理の種類やタイマ割込みの周期の設定を行
う。タイマ割込みの周期はたとえば２．２３５ｍｓに設定される。ただし、タイマ割込み
の周期を他の時間に設定することもできる。タイマ割込み処理の起動設定が終了した後に
タイマ割込み処理が実行可能とされる。
【０１１９】
　続いて、設定変更開始を示すデータをレジスタに記憶させる（Ｓ１４）。設定変更開始
を示すデータは、設定変更処理が実行されることを副制御手段２００に知らせるためのコ
マンドである。このときに、電源断実行処理フラグをクリアする。それから、制御コマン
ドをセットする（Ｓ１５）。この「制御コマンドセット」は、以下に説明する処理におい
ても適宜実行されるものであるが、副制御手段２００に送信するためのコマンドデータを
ＲＡＭ６３に記憶する処理を意味するものとする。
【０１２０】
　続いて、設定値が正常範囲にあるか否かを判断する（Ｓ１６）。その結果、設定値が正
常範囲にないと判断した場合には、設定値「１」をＲＡＭ６３に記憶し（Ｓ１７）、図示
しない設定変更処理中のランプを点灯させる処理を行う（Ｓ１８）。それから、設定変更
スイッチ８４の操作が検出されたか否かを判断する（Ｓ１９）。その結果、設定変更スイ
ッチ８４の操作が検出されていると判断した場合には、設定変更スイッチ８４の操作に応
じた設定値に設定値を更新する（Ｓ２０）。また、設定変更スイッチ８４の操作が検出さ
れていないと判断した場合には、そのままステップＳ２１に進む。
【０１２１】
　続いて、スタートスイッチがＯＮとなったか否かを判断する（Ｓ２１）。スタートスイ
ッチは、スタートレバー２５が操作されることでＯＮとなる。その結果、スタートスイッ
チがＯＮとなっていない場合にはステップＳ１９に戻り、設定変更スイッチ８４が操作さ
れているかを判断する。また、スタートスイッチがＯＮとなっている場合には、ステップ
Ｓ２２に進む。この処理により、設定変更が完了するための条件は、スタートレバー２５
の操作となる。
【０１２２】
　その後、設定鍵型スイッチ８３がＯＦＦとなっているか否かを判断する（Ｓ２２）。そ
の結果、設定鍵型スイッチ８３がＯＦＦとなっていないと判断した場合には、ステップＳ
２２の処理を繰り返す。一方、設定鍵型スイッチ８３がＯＦＦとなっていると判断した場
合には、設定変更処理中のランプを消灯させ（Ｓ２３）、設定変更終了を示すデータをレ
ジスタにセットする（Ｓ２４）。設定変更終了を示すデータのセットにより、設定変更処
理の終了を副制御手段２００に知らせることが可能となる。その後、制御コマンドをＲＡ
Ｍ６３にセットして（Ｓ２５）、設定変更処理を終了し、遊技進行メイン処理に移行する
。
【０１２３】
　［電源復帰処理］
　プログラム開始処理において設定変更処理に移行することなく電源断復帰データが正常
であった場合に実行される電源復帰処理について説明する。電源復帰処理では、設定値が
正常であるか否かを判断し、設定値が正常である場合に、ＲＡＭ６３における未使用領域
の初期化範囲をレジスタにセットする。また、設定値が正常でない場合には、復帰不可能
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エラーとなるが、設定変更処理を行うことでエラーを解除することができる。
【０１２４】
　次に、ＲＡＭ６３の初期化で定められた範囲を初期化し、ＲＡＭ６３における定められ
た範囲の初期化が完了した後、電源断前の入力データのうち必要なデータを最新のデータ
に更新する処理を行う。その後、タイマ割込み処理の起動設定を行い、電源断実行フラグ
をクリアする。こうして、電源復帰処理を終了し遊技進行メイン処理へと移行する。
【０１２５】
　［遊技進行メイン処理］
　続いて、遊技進行メイン処理について説明する。図１１に示すように、遊技進行メイン
処理では、まず、遊技開始処理を行う（Ｓ３１）。遊技開始処理では、前回の遊技の際に
有効ライン２９に停止表示された図柄組合せに基づいて、今回の遊技が２種ＢＢ遊技状態
であるか否か、ＣＢ遊技状態であるか否か、再遊技であるか否かなど、今回の遊技に関す
る情報を生成する。この遊技開始処理については、後に詳しく説明する。
【０１２６】
　遊技開始処理が済んだら、遊技メダル受付開始処理を行う（Ｓ３２）。遊技メダル受付
開始処理では、再遊技の際に遊技メダルの自動投入を行ったり、メダル投入口２１に投入
された遊技メダルを受入通路に誘導できるようにしたりする。遊技メダル受付開始処理が
終了したら、遊技メダル管理処理を行う（Ｓ３３）。遊技メダル管理処理では、メダル投
入口２１に投入されたメダルに基づいた投入処理や１－ＢＥＴスイッチ２２、ＭＡＸ－Ｂ
ＥＴスイッチ２３、精算スイッチ２４の操作に基づいた処理等を行う。
【０１２７】
　遊技メダル管理処理が済んだら、遊技メダルのベット枚数がベット規定数と一致し、か
つスタートレバー２５が操作されてスタートスイッチがＯＮとなったか否かを判断する（
Ｓ３４）。ステップＳ３４の条件が満たされない場合には、ステップＳ３３に戻り、遊技
メダル管理処理を行う。
【０１２８】
　また、ステップＳ３４の条件が満たされると、役抽選処理を行う（Ｓ３５）。役抽選処
理は、役決定手段１０１によって行われる。役抽選処理が済んだら、フリーズ抽選処理を
行う（Ｓ３６）。フリーズ抽選処理は、フリーズ演出等の態様を決定する処理を行う。フ
リーズ演出処理を実行する際には、ステップＳ３４において遊技メダルのベット枚数がベ
ット規定数と一致し、かつスタートレバー２５が操作されてスタートスイッチがＯＮとな
ったと判断された場合に、所定のフリーズ時間のフリーズ制御を実行する。フリーズ制御
とは、遊技の進行を所定期間一時停止状態（遅延状態、待機状態とも称する）にする制御
であり、演出に関する操作を除いた遊技操作の受付を停止する制御である。また、フリー
ズ時間は、フリーズ演出の態様によって適宜決定することができる。このフリーズ時間と
しては、１種類の時間としておくこともできるし、複数種類の時間を設定し、フリーズ演
出に応じて複数種類の時間の中から適宜決定できるようにすることもできる。フリーズ抽
選処理は、基本的には、役抽選処理の抽選結果に基づいて行われる。ただし、役抽選処理
の結果以外の条件、たとえば停止表示された図柄組み合わせの表示態様等によって決定す
ることもできる。
【０１２９】
　フリーズ抽選処理が済んだら、リール回転開始準備処理を行う（Ｓ３８）。リール回転
開始準備処理については、後に詳しく説明する。リール回転開始準備処理が済んだら、リ
ール停止管理処理を行う（Ｓ３８）。リール停止管理処理では、リールの加速から停止ま
でのリールの動作を管理する処理を行う。その後、表示判定処理を行う（Ｓ３９）。表示
判定処理では、停止された各リール３ａ，３ｂ，３ｃにおける有効ライン上に停止表示さ
れた図柄組み合わせに基づいて図柄組合せ表示フラグを更新する。
【０１３０】
　表示判定処理が済んだら、払出処理を行う（Ｓ４０）。払出処理では、表示判定処理に
おける判定結果に基づいて、遊技メダル払出口４１から遊技メダルを払い出す処理を行う
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。ただし、貯留枚数が最大枚数（５０枚）に到達していない場合には、貯留枚数が最大枚
数に到達するまでは、遊技メダル払出口４１からの払い出しに代えて、貯留枚数の加算を
行う。また２種ＢＢ遊技状態時には、後述する２種ＢＢ遊技状態時の獲得可能枚数から払
い出し枚数を減算する減算処理を行い、減算処理の結果、２種ＢＢ遊技状態時の獲得可能
枚数が０未満となった場合（所定の終了条件を満たした場合）に、２種ＢＢ遊技状態時の
獲得可能枚数を０にクリアする。ただし、２種ＢＢ遊技状態時の獲得可能枚数が０未満と
ならなかった場合には、２種ＢＢ遊技状態時の獲得可能枚数を減算した結果の値にする。
この２種ＢＢ遊技状態時の獲得可能枚数は、ＲＡＭ６３に記憶される情報の１つである。
【０１３１】
　払出処理が済んだら、遊技終了チェック処理（Ｓ４１）を行う。遊技終了チェック処理
では、作動状態フラグや条件装置フラグをクリアにする処理などを行い、その後にステッ
プＳ３１に戻る。以後、この処理を繰り返して実行する。
【０１３２】
［遊技開始処理］
　続いて、遊技開始処理について説明する。図１２は、遊技開始処理の手順を示すフロー
チャートである。図１３は、ＲＡＭ６２に記憶される図柄組合せ表示フラグおよび作動状
態フラグを示す図である。図１２に示すように、遊技開始処理においては、最初に図柄組
合せ表示フラグを取得する（Ｓ５１）。より詳細には、前回の遊技で有効ライン２９上に
停止表示された図柄の組合せを示す図柄組合せ表示フラグをＡレジスタに記憶し、Ａレジ
スタに記憶されている情報をＢレジスタに記憶する。図柄組合せ表示フラグは、図１３（
ａ）に示すように８ビットのデータ列である１バイトのデータであり、たとえば２種ＢＢ
遊技状態への移行の契機となる図柄（ブランク－緑７－緑７）が有効ライン２９に停止表
示された場合には、図柄組合せ表示フラグに（Ｄ７，Ｄ６，Ｄ５，Ｄ４，Ｄ３，Ｄ２，Ｄ
１，Ｄ０）＝（０，０，０，０，０，０，１，０）が記憶される。
【０１３３】
　次に、作動状態フラグを生成し（Ｓ５２）、作動状態フラグを更新する（Ｓ５３）。よ
り詳細には、今回の遊技が２種ＢＢ遊技状態であるか否か、ＣＢ遊技状態であるか否か、
再遊技であるか否かなど、今回の遊技に関する情報を示す作動状態フラグのアドレスをＨ
Ｌレジスタに記憶する。作動状態フラグは、図１３（ｂ）に示すように、８ビットのデー
タ列である１バイトのデータであり、たとえば今回の遊技が２種ＢＢ遊技状態の場合には
、作動状態フラグに（Ｄ７，Ｄ６，Ｄ５，Ｄ４，Ｄ３，Ｄ２，Ｄ１，Ｄ０）＝（０，０，
０，０，０，０，１，０）が記憶される。
【０１３４】
　また、たとえばＣＢ遊技状態が開始すると作動状態フラグに（０，０，０，０，０，１
，１，０）が記憶され、ＣＢ遊技状態が終了すると作動状態フラグに（０，０，０，０，
０，０，１，０）が記憶される（２種ＢＢ遊技状態が継続する場合）。つまり、ＣＢ遊技
状態が開始したことに基づいて作動状態フラグが更新され（本発明では所定の情報が第２
の遊技情報となり）、ＣＢ遊技状態が終了したことに基づいて作動状態フラグが更新され
る（本発明では所定の情報が第１の遊技情報に更新される）。これらの作動状態フラグの
情報は、後述するタイマ割込み処理が実行される毎に試験装置１２００に送信される。
【０１３５】
　さらに、ステップＳ５２では、Ａレジスタに記憶されている情報と、ＨＬレジスタが示
すアドレスに記憶されている情報の論理演算（ＯＲ）を行い、演算結果をＡレジスタに記
憶する。次に、Ａレジスタに記憶されている情報をＣレジスタに記憶し、Ａレジスタに記
憶されている情報と、図１３（ｂ）に示すように２種ＢＢ遊技状態に対応するビットが「
１」となる情報（たとえば、「００００００１０」）を論理演算（ＡＮＤ）し、演算結果
をＡレジスタに記憶する。続いて、Ａレジスタに記憶されたデータを論理演算（左にロー
テートシフト）し、演算結果をＡレジスタに記憶する。
【０１３６】
　続いて、ステップＳ５３において、Ａレジスタに記憶された情報とＣレジスタに記憶さ
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れた情報を論理演算（ＯＲ）し、演算結果をＡレジスタに記憶する。たとえば、Ａレジス
タに「００００００１０」が記憶され、ＨＬレジスタが示すアドレスに「００００００１
０」が記憶されている場合、論理演算（ＯＲ）の演算結果後のＡレジスタは、「００００
００１０」となる。このＡレジスタの情報と２種ＢＢ遊技状態に対応するビットが「１」
となる情報を論理演算（ＡＮＤ）すると演算結果後のＡレジスタは「００００００１０」
となる。次にＡレジスタに記憶されたデータを論理演算（左にローテートシフト）すると
演算結果後のＡレジスタは「００００００１００」となり、Ａレジスタに記憶された情報
とＣレジスタに記憶された情報を論理演算（ＯＲ）すると演算結果後のＡレジスタは、「
０００００１１０」となる。
【０１３７】
　次に、Ａレジスタに記憶されている情報をＨＬレジスタが示すアドレスに記憶すること
により作動状態フラグを保存（Ｓ５４）する。たとえば、このステップＳ５４の処理が終
わった後に後述するタイマ割込み処理が実行された場合には、試験信号として「第２種特
別役物に係る役物連続作動装置の作動」と「第２種特別役物の作動」を示す情報が送信さ
れることとなる。
【０１３８】
　続いてＢレジスタに記憶されている情報のＤ１ビットが「１」であるか否かにより、前
回の遊技で２種ＢＢ遊技状態への移行の契機となる図柄（ブランク－緑７－緑７）が有効
ライン２９に停止表示されたか否かを判断する（Ｓ５５）。その結果、２種ＢＢ遊技状態
への移行の契機となる図柄が有効ライン２９に停止表示されたと判断した場合には、ＲＡ
Ｍ６２の２種ＢＢ作動時の獲得可能枚数カウンタに「２９」をセットする（Ｓ５６）。こ
こで、２種ＢＢ作動時の獲得可能枚数とは、２種ＢＢ遊技状態中に獲得可能となる下限枚
数であり、２種ＢＢ作動時に有効ライン２９上に停止表示された図柄組合せが入賞態様と
なり、この入賞態様に対応した遊技メダルを払い出すと、２種ＢＢ作動時の獲得可能枚数
の値は、払い出した遊技メダルの枚数を減算した値となる。換言すると、レジスタを用い
た演算処理により、２種ＢＢ遊技状態への移行の契機となる図柄が表示された次の遊技に
のみステップ５６が実行され、２種ＢＢ遊技状態の途中ではステップ５６が実行されない
ように構成されている。なお、２種ＢＢ作動時の獲得可能枚数は２９枚に限定されるもの
ではなく適宜変更することが可能である。
【０１３９】
　続いて、Ｂレジスタに記憶されている情報のＤ０ビットが「１」であるか否かにより、
前回の遊技で再遊技を作動する図柄が有効ライン２９に停止表示されたか否かを判断する
（Ｓ５７）。その結果、再遊技を作動する図柄が有効ライン２９に停止表示されたと判定
した場合には、ベットされている遊技メダルの枚数をＡレジスタに記憶することにより遊
技メダルを読込み（Ｓ５８）、このＡレジスタに記憶されている情報をＲＡＭ６３の自動
投入枚数データに記憶することにより自動投入数データを保存する（Ｓ５９）。例えば、
３枚の遊技メダルをベットして遊技を行った結果、再遊技を作動する図柄が有効ライン２
９に停止表示された場合には、３枚の遊技メダルをベットした情報が記憶されるが、再遊
技を作動する図柄が有効ライン２９に停止表示されない場合には遊技メダルをベットした
情報は記憶されない。
【０１４０】
　その後、ＲＡＭ６３に記憶されている設定値を示す情報や今回の遊技に関する情報等を
副制御基板７０側に送信するための遊技状態出力処理を行い（Ｓ６０）、遊技開始処理を
終了する。
【０１４１】
　一方、ステップＳ５５において、前回の遊技で２種ＢＢ遊技状態への移行の契機となる
図柄が有効ライン２９に停止表示されていないと判断した場合には、２種ＢＢ遊技状態時
の獲得可能枚数カウンタをセットすることなくステップＳ５７に進む。また、ステップＳ
５７において、前回の遊技で再遊技を作動する図柄が有効ライン２９に停止表示されてい
ないと判定した場合は、遊技メダルの読込みを行うことなく自動投入数データを保存する
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。
【０１４２】
［リール回転開始準備処理］
　続いて、リール回転開始準備処理について説明する。図１４は、リール回転開始準備処
理の手順を示すフローチャートである。図１５は、入賞及び再遊技条件装置情報および役
物条件装置情報を示す図である。図１４に示すように、リール回転開始準備処理では、最
初に遊技の間隔が所定時間以上となるように最小遊技時間（たとえば４．１ｓ）が経過し
ているか否かを判断する（Ｓ７１）。具体的には、ＲＡＭ６３には最小遊技時間を保存す
るための記憶領域が備えられており、その記憶領域に記憶されている情報が「０」である
か否かによって最小遊技時間が経過したか否かを判断している（最小遊技時間が「０」の
とき、最小遊技時間が経過したとしてＹＥＳと判断している）。
【０１４３】
　最小遊技時間の経過はタイマ割込み処理の実行回数を用いて判断している。タイマ割込
み処理は２．２３５ｍｓ周期で行われていることから、最小遊技時間を監視するために、
タイマ割込み処理の回数として１８３６回を初期値としてＲＡＭ６３の記憶領域に保存し
、後述するタイマ割込み処理のタイマ計測処理（図２１のステップＳ１５４）で、当該記
憶領域のデータをタイマ割込み処理ごとに１ずつ減算している。なお、当該記憶領域のデ
ータが「０」となった後は、タイマ計測処理で減算は実行されないように構成されている
。なお、タイマ割込み処理の実行回数である「１８３６」は十進数表記である。また、タ
イマ割込み処理が他の周期で実行される場合には、その周期に応じてＲＡＭ６３の当該記
憶領域に初期値として他のタイマ割込み処理の回数を適宜設定することが好適である。
【０１４４】
　ステップＳ７１の結果、最小遊技時間が経過していないと判断した場合には、最小遊技
時間が経過するまでステップＳ７１の処理を繰り返す。一方、最小遊技時間が経過したと
判断した場合には、ＲＡＭ６３に最小遊技時間を監視するためのタイマ割込み処理の実行
回数である１８３６回を最小遊技時間として保存する（Ｓ７２）。
【０１４５】
　次に、条件装置番号を取得し（Ｓ７３）、条件装置情報出力ビットをセットする（Ｓ７
４）。より詳細には、役抽選の結果、小役か再遊技役に当選、またはハズレか否かの情報
を示す入賞および再遊技の条件装置番号（当選番号）をＬレジスタに記憶し、ボーナス役
の情報を示すボーナス条件装置番号（当選番号）をＨレジスタに記憶することにより条件
装置番号を取得する。Ｌレジスタでは、入賞および再遊技条件装置番号をＤ５～Ｄ０に記
憶し、Ｄ６を固定値（＝「１」）、Ｄ７を未使用とする。また、Ｈレジスタでは、Ｄ５～
Ｄ０に役物条件装置番号を記憶し、Ｄ６を未使用、Ｄ７を固定値（＝「１」）とする。そ
して、条件装置番号を試験装置１２００に送信した際に、小役又は再遊技条件装置番号が
送信されているのか、ボーナス条件装置番号が送信されているのかを試験装置１２００側
が識別できるように、Ｄ７、Ｄ６の上位２ビットを識別情報として条件装置情報出力ビッ
トをセットする。
【０１４６】
　より詳細には、ＲＡＭ６３の所定の記憶領域には、図７に示す当選番号０～３４に相当
する情報を記憶可能とし、ＲＡＭ６３の他の所定の記憶領域には、図７に示す当選番号３
５に相当する情報を記憶可能とし、所定の記憶領域に基づいた情報をＨレジスタに記憶し
、他の所定の記憶領域に基づいた情報をＬレジスタに記憶する。たとえば、２種ＢＢ内部
遊技状態中ではない遊技状態中（ボーナス非内部中）に当選した当選番号が「１６」の場
合には、Ｌレジスタに「０１０１００００」、Ｈレジスタに「１０００００００」、が記
憶される。また、２種ＢＢ内部遊技状態中（ボーナス内部中に当選した当選番号が「１６
」の場合には、Ｌレジスタに「０１０１００００」、Ｈレジスタに「１００００００１」
が記憶される。
【０１４７】
　そして、Ｌレジスタの情報を図１５（ａ）に示すＲＡＭ６２の入賞および再遊技条件装
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置情報に保存し、Ｈレジスタの情報を図１５（ｂ）に示すＲＡＭ６２の役物条件装置情報
に保存し（Ｓ７５）、条件装置出力時間を保存し（Ｓ７６）、リール回転開始準備処理を
終了する。ここで、条件装置出力時間とは、各遊技役に対応する条件装置フラグのオン／
オフ状態を示す条件装置情報を試験装置１２００に出力する時間を計測するためのタイマ
であり、最小遊技時間経過後（たとえば４．１ｓ後）にセットされるタイマ値である。セ
ットされたタイマ値は、後述するタイマ割込み処理が実行されるごとに「１」減算される
。なお、本発明の実施形態では、条件装置出力時間として「２４」を保存するが、条件装
置出力時間は他の値に適宜変更することが可能である。
【０１４８】
［遊技終了チェック処理］
　続いて、遊技終了チェック処理について説明する。図１６は、遊技終了チェック処理の
手順を示すフローチャートである。図１６に示すように、遊技終了チェック処理では、最
初に、条件装置フラグをクリアにし（Ｓ９１）、今回の遊技が再遊技であったことを示す
再遊技の作動状態フラグをクリアにする（Ｓ９２）。より詳細には、２種ＢＢ役に対応す
る条件装置フラグ以外の条件装置フラグをクリアにする。なお、２種ＢＢ役に対応する図
柄の組合せが有効ライン２９に停止表示されると２種ＢＢ役に対応する条件装置フラグも
クリアにする。そして、図１３（ｂ）に示す作動状態フラグのＤ０ビットを「０」にする
ことにより再遊技の作動状態フラグをクリアにする。
【０１４９】
　次に、図１３（ｂ）に示す作動状態フラグのＤ１ビットが「０」であるか否かに基づい
てＢＢ作動状態か否かを判断する（Ｓ９３）。その結果、ＢＢ作動時であると判断した場
合には、２種ＢＢの作動が終了したことを示すコマンドを副制御基板７０に送信するなど
のＢＢ作動管理処理を行う（Ｓ９４）。このＢＢ作動管理処理については、後に詳しく説
明する。
【０１５０】
　ＢＢ作動管理処理が済んだら、図１３（ｂ）に示す作動状態フラグのＤ２ビットが「０
」であるか否かに基づいてＣＢ作動状態か否かを判断する（Ｓ９５）。その結果、ＣＢ作
動状態であると判断した場合には、ボーナス作動終了時の待ち時間をセットするなどのＣ
Ｂ作動管理処理を行う（Ｓ９５）。このＣＢ作動管理処理については、後に詳しく説明す
る。
【０１５１】
　ＣＢ作動管理処理が済んだら、１の遊技が終了したことを示すコマンドを副制御基板７
０に送信する遊技終了コマンド送信処理を行い（Ｓ９７）、遊技終了チェック処理を終了
する。
【０１５２】
　一方、ステップＳ９３において、ＢＢ作動時ではないと判断した場合には、ＢＢ作動管
理処理を行うことなくステップＳ９５に進む。また、ステップＳ９５において、ＣＢ作動
時ではないと判断した場合には、ＣＢ作動管理処理を行うことなく遊技終了コマンド送信
処理を行う。
【０１５３】
［ＢＢ作動管理処理］
　続いて、ＢＢ作動管理処理について説明する。図１７は、ＢＢ作動管理処理の手順を示
すフローチャートである。図１７に示すように、ＢＢ作動管理処理においては、最初にＢ
Ｂ作動時の獲得可能枚数を読み込む（Ｓ１１１）。より詳細には、ＲＡＭ６２に記憶され
た２種ＢＢ作動時の獲得可能枚数カウンタの値をＡレジスタに記憶する。
【０１５４】
　次に、Ａレジスタに記憶された枚数が「０」であるか否かに基づいて２種ＢＢの作動が
終了したか否かを判断する（Ｓ１１２）。その結果、２種ＢＢの作動が終了したと判断し
た場合、つまり、Ａレジスタに記憶された枚数が「０」であると判断した場合には、図１
３（ｂ）の作動状態フラグに記憶されている情報をクリアにする（Ｓ１１３）。つまり、
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Ａレジスタの値（「００００００００」）を作動状態フラグに記憶する。このように、２
種ＢＢの作動が終了した時のＡレジスタの値が「０」（「００００００００」）であるこ
とを利用して、作動状態フラグも「０」（「００００００００」）にすることができるの
で、処理の簡素化、プログラム容量の削減という効果を有する。
【０１５５】
　その後、２種ＢＢの作動が終了したことを示すコマンドを副制御基板７０に送信するＢ
Ｂ終了コマンド時のコマンド送信処理を行い（Ｓ１１４）、ＢＢ作動管理処理を終了する
。
【０１５６】
　なお、ステップＳ１１２において、２種ＢＢの作動が終了していないと判断した場合、
つまり、Ａレジスタに記憶された枚数が「０」ではないと判断した場合には、ステップＳ
１１３およびステップＳ１１４の処理を行うことなくＢＢ作動管理処理を終了する。
【０１５７】
［ＣＢ作動管理処理］
　続いて、ＣＢ作動管理処理について説明する。図１８は、ＣＢ作動管理処理の手順を示
すフローチャートである。図１８に示すように、ＣＢ作動管理処理においては、最初にＣ
Ｂ遊技状態を示す作動状態フラグであるＣＢ作動状態フラグをクリアにする（Ｓ１２１）
。より詳細には、図１３（ｂ）の作動状態フラグに記憶されている情報のＤ２ビットを「
０」にする。
【０１５８】
　次に、ＢＣレジスタにボーナス作動終了時の待ち時間をセットする（Ｓ１２２）。ボー
ナス作動終了時の待ち時間（本発明では、所定の期間）は、最小遊技時間の場合と同様、
タイマ割込み処理が行われる一定の周期で実行されることを利用して、タイマ割込み処理
の回数によってセットしている。タイマ割込み処理は、２．２３５秒周期で実行されるの
で、タイマ割込処理の回数を「６」にセットすることで、ボーナス作動終了時の待ち時間
を実質的に２．２３５（ｍｓ）×６（回）＝１３．４１（ｍｓ）に設定することができる
。このボーナス作動終了時の待ち時間が、タイマ割込み処理の６周期分となる周期１３．
４１秒にセットされることで、ボーナス作動終了時の待ち時間に５～６回のタイマ割込み
処理が行われる。このため、タイマ割込み処理時に実行される作動状態フラグなどの情報
を試験装置１２００に送信する機会が５～６回は担保されることとなる。
【０１５９】
　なお、ボーナス作動終了時の待ち時間をタイマ割込み処理の実行回数で規定する際、「
６」の値に限定されるものではなく適宜決定することができる。たとえば、タイマ割込み
処理の実行回数で「２」～「１００」回（４．４７ｍｓ～２２３．５ｍｓ）の範囲で適宜
決定することができる。タイマ割込み処理の実行回数が２回未満であると、タイマ割込み
処理によって試験装置１２００にＣＢ遊技状態が終了したことを示す情報を確実に送信す
るための時間を十分に確保できないおそれや、試験信号を１回しか送信しない場合には試
験装置１２００側が試験信号を取りこぼしたときに、ＣＢが非作動であることを認識しな
い可能性もある。また、１００回を超えると、遊技を遅延する時間が長くなり、遊技者に
違和感を与えたり、円滑な遊技の進行を妨げたりするおそれがある。これらの不具合が生
じないようにするために、上記の範囲に設定することが好適である。ただし、この間の値
以外に設定することもできる。
【０１６０】
　そして、タイマ割込み処理が５～６回実行されるまで処理を繰り返す２バイト時間待ち
処理を行い（Ｓ１２３）、ＣＢ作動管理処理を終了する。２バイト時間待ち処理について
は、後に詳しく説明する。なお、上述したステップＳ１２２およびステップＳ１２３の処
理は、本発明の遅延処理に相当する。
【０１６１】
［２バイト時間待ち処理］
　続いて、２バイト時間待ち処理について説明する。図１９は、２バイト時間待ち処理の
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手順を示すフローチャートである。図１９に示すように、２バイト時間待ち処理において
は、最初に、２バイト待ち時間が経過したか否かを判断する（Ｓ１３１）。詳細には、ス
テップＳ１２２においてセットしたＢＣレジスタが「０」であるか否かを判断する。その
結果、２バイト待ち時間が経過したと判断した場合、つまりＢＣレジスタが「０」である
と判断した場合には、そのまま２バイト時間待ち処理を終了する。
【０１６２】
　一方、ステップＳ１３１において、２バイト待ち時間が経過していないと判断した場合
、つまりステップＳ１２２においてセットしたＢＣレジスタが「０」ではないと判断した
場合には、割込みカウンタを取得する割込み待ち処理を行う（Ｓ１３２）。この割込み待
ち処理については、後に詳しく説明する。
【０１６３】
　割込み待ち処理が済んだら、ＢＣレジスタから「１」減算することによりボーナス作動
終了時の待ち時間を更新して（Ｓ１３３）、２バイト待ち時間が経過するまで、ステップ
Ｓ１３１からステップＳ１３３の処理を繰り返す。換言すると、本発明における「ｎ回目
の特殊遊技が終了した後（ＣＢ作動状態フラグを非作動にした後）、ｎ＋１回目の特殊遊
技が開始するまでの所定の期間において、遊技の進行を遅延させる遅延処理」は、ＲＡＭ
６２に記憶された割込みカウンタの値と、レジスタを用いた演算処理で簡易に実現するこ
とができる。なお、後述するタイマ割込み処理は定期的に行われるため、この所定の期間
においてもタイマ割込み処理が実行されて試験装置１２００に作動状態フラグの情報など
に基づく試験信号が送信される。
【０１６４】
　続いて、割込み待ち処理について説明する。図２０は、割込み待ち処理の手順を示すフ
ローチャートである。図２０に示すように、割込み待ち処理では、最初に、タイマ割込み
処理が行われた回数をカウントしている割込みカウンタをＡレジスタに記憶することによ
り割込みカウンタを取得する（Ｓ１４１）。
【０１６５】
　次に、割込みカウンタに変化があるか否かを判断する（Ｓ１４２）。より詳細には、Ａ
レジスタの値からＲＡＭ６３に記憶されている割込みカウンタの値を減算し、減算した結
果が「０」であるか否かを判断する。その結果、割込みカウンタに変化がないと判断した
場合には割込みカウンタに変化があるまでステップＳ１４２の処理を繰り返す。一方で、
割込みカウンタに変化があると判断した場合には、割込み待ち処理を終了する。なお、割
込みカウンタの値からＡレジスタの値を減算しても良く、レジスタと割込みカウンタを用
いて割込みカウンタの変化を判断することができる演算処理であれば、どのような演算処
理を用いても良い。
【０１６６】
［タイマ割込み処理］
　本実施形態では、遊技者により行われる遊技操作に応じて、入力ポートに入力された遊
技操作情報の読込みや信号レベルの検出等の処理が、予め設定された一定の時間毎に（定
期的に）実施されるタイマ割込処理によって行われる。ここでの一定時間は、たとえば、
２．２３５ｍｓとされているが、適宜設定することができる。以下、タイマ割込み処理に
ついて説明する。
【０１６７】
　図２１は、タイマ割込み処理の手順を示すフローチャートである。図２１に示すように
、タイマ割込み処理では、まず、レジスタの退避および重複割込みの禁止処理が行われる
（Ｓ１５１）。ここでは、遊技進行メイン処理で使用しているメインＣＰＵ６１のレジス
タをタイマ割込み処理で使用するため、現在のレジスタ値をＲＡＭ６３のスタック領域に
退避させる。次に、電源断を検知したか否かを判断し（Ｓ１５２）、電源断を検知したと
判断した場合には、電源断処理に移行する。
【０１６８】
　一方、電源断を検知していないと判断した場合には、割込みカウンタ値を更新する（Ｓ
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１５３）。割込みカウンタ値の更新ではＲＡＭ６３の割込みカウンタの値に「１」加算す
ることにより割込みカウンタ値を更新する。
【０１６９】
　続いて、タイマ計測を行う（Ｓ１５４）。タイマ計測では、遊技制御処理においてセッ
トされた任意のタイマの経過時間等を計測するものである。ここでのタイマとしては、４
．１ｓのウエイト時間を計測する計測タイマ、条件装置出力時間を計測するタイマ、通路
センサ滞留時間を計測する計測タイマなどがある。具体的には、ＲＡＭ６３に記憶された
これら各種タイマ値を「１」減算する処理である。タイマ計測を行った後、７セグ表示制
御処理を行う（Ｓ１５５）。７セグ表示制御処理では、回数表示ランプ４６ｇ、貯留枚数
表示ランプ４６ｈ、獲得枚数表示ランプ４６ｊ等の７セグメント表示されるランプの表示
制御を行う。
【０１７０】
　それから、入力ポート読込処理を行う（Ｓ１５６）。この入力ポート読込処理では、入
力ポートに入力された各遊技操作情報の読込み、各遊技操作情報のレベルデータのＲＡＭ
６３への記憶などを行う。レベルデータとは、各遊技操作情報の操作／非操作を示すデー
タである。
【０１７１】
　入力ポート読込処理が済んだら、リール駆動制御処理を行う（Ｓ１５７）。リール駆動
制御処理では、各リール３ａ，３ｂ，３ｃの回転の加速、減速、定速維持および停止等の
制御を行う。このリール駆動制御は、各リール３ａ，３ｂ，３ｃのそれぞれに対して行う
。それから、全リール３ａ，３ｂ，３ｃに対してリール駆動制御を行ったか否かを判断す
る（Ｓ１５８）。
【０１７２】
　その結果、全リール３ａ，３ｂ，３ｃに対してリール駆動制御を行ったと判断した場合
には、ポート出力処理を行う（Ｓ１５９）。ポート出力処理では、ＢＥＴ数表示ランプ４
６ｂ、投入可能表示ランプ４６ｃ、遊技開始表示ランプ４６ｄ、再遊技表示ランプ４６ｅ
、状態表示ランプ４６ｆ、回数表示ランプ４６ｇ、貯留枚数表示ランプ４６ｈ、及び獲得
枚数表示ランプ４６ｊの制御等のランプ点灯処理や、ホッパ５０の駆動処理、各リール３
ａ，３ｂ，３ｃの駆動処理を行う。
【０１７３】
　それから、制御コマンド送信処理を行う（Ｓ１６０）。制御コマンド送信処理では、Ｒ
ＡＭ６３に記憶されている未送信の制御コマンドを副制御手段２００に送信する処理と、
外部信号としてベット信号、メダルの払出し信号、ボーナス入賞を示す信号等をデータカ
ウンタ、ホールコンピュータ等に出力する処理を行う。
【０１７４】
　制御コマンド送信処理が済んだら、試験信号・条件装置情報出力処理を行う（Ｓ１６１
）。試験信号・条件装置情報出力処理では、試験装置１２００に条件装置フラグの情報な
どの情報を送信するための試験信号の生成などを行う。この試験信号・条件装置情報出力
処理については、後に詳しく説明する。
【０１７５】
　その後、ステップＳ１５１で退避させたレジスタを復帰させ、次回の割込みを許可して
（Ｓ１６２）、タイマ割込み処理を終了する。
【０１７６】
　そして、上述したように、タイマ割込み処理が５～６回行われるまで遊技の進行を遅延
するため、ステップＳ１６１の処理も５～６回行われて作動状態フラグなどの情報が試験
装置１２００に５～６回送信されることとなる。
【０１７７】
　続いて、試験信号・条件装置情報出力処理について説明する。図２２は、試験信号・条
件装置情報出力処理の手順を示すフローチャートである。図２２に示すように、試験信号
・条件装置情報出力処理では、最初に図１３（ｂ）に示す作動状態フラグに記憶されてい
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る情報をＡレジスタに記憶することにより試験信号出力データをセットし（Ｓ１７１）、
Ａレジスタに記憶した情報を出力ポートに出力して試験信号を送信する（Ｓ１７２）。
【０１７８】
　Ａレジスタに記憶した情報を出力すると、図１３（ｂ）に示す作動状態フラグの情報を
試験装置１２００が受信する。より詳細には、試験装置１２００は、再遊技が作動または
未作動であるか、２種ＢＢが作動または未作動であるか、ＣＢが作動または未作動である
かの情報を受信する。
【０１７９】
　次に、条件装置情報クリアデータをセットする（Ｓ１７３）。詳細には、図１５（ａ）
および図１５（ｂ）に示す入賞及び再遊技条件装置情報と役物条件装置情報の情報を試験
装置１２００に出力する時間を計測するためにＲＡＭ６３に記憶されている条件装置出力
時間の情報をＡレジスタに記憶する。上述したように、条件装置出力時間としてセットさ
れたタイマ値は、タイマ割込み処理が実行されるごとに「１」減算されるため、タイマ値
が「０」になるとＡレジスタに記憶される情報は「００００００００」となる。
【０１８０】
　次に、条件装置情報出力時か否かを判断し（Ｓ１７４）、条件装置情報出力時であると
判断した場合、つまりＡレジスタに記憶されている情報が「０」ではないと判断した場合
には、役物条件装置情報アドレスをセットする（Ｓ１７５）。詳細には、図１５（ｂ）の
役物条件装置情報が記憶されているＲＡＭ６３のアドレスをＨＬレジスタに記憶する。
【０１８１】
　次に、役物条件装置情報出力時か否かを判断する（Ｓ１７６）。詳細には、Ａレジスタ
に記憶された情報から２４／２を減算する演算を行い、演算結果が「０」よりも大きいか
否かを判断する。その結果、役物条件装置情報出力時であると判断した場合、つまり、Ａ
レジスタに記憶された情報が１２～２３の場合には、ＨＬレジスタに記憶されている情報
から「１」を減算して入賞及び再遊技条件装置情報アドレスをセットする（Ｓ１７７）。
つまり、入賞及び再遊技条件装置情報が記憶されているアドレスをＮとしたとき、役物条
件装置情報が記憶されているアドレスはＮ＋１となっているため、「１」を減算する処理
を行うだけで必要なアドレスをレジスタに格納することができる。なお、本実施形態では
、アドレスに情報をセットすると入賞及び再遊技条件装置情報、役物条件装置情報の順に
アドレスが並ぶこととなるが順序は逆でもよい。また、「１」加算する処理で必要なアド
レスをレジスタに格納できるようにしても良い。換言すると、これら２つの情報が記憶さ
れているアドレスが連続していれば良い。
【０１８２】
　そして、ＨＬレジスタが示すアドレスに記憶されている情報をＡレジスタに記憶するこ
とにより条件装置情報を取得し（Ｓ１７８）、Ａレジスタに記憶されている情報を出力ポ
ートに出力することにより条件装置情報を出力して（Ｓ１７９）、試験信号・条件装置情
報出力処理を終了する。
【０１８３】
　一方、ステップＳ１７４において、条件装置情報出力時ではないと判断した場合には、
ステップＳ１７９の処理によりＡレジスタに記憶されている情報（「００００００００」
）を出力ポートに出力することになる。つまり、条件装置出力時間が「０」のとき、換言
すると、条件装置情報の出力が終わった後は、オフを示す情報が出力されることとなる。
そして、試験信号・条件装置情報出力処理を終了する。また、ステップＳ１７６において
、役物条件装置情報出力時であると判断した場合、つまり、Ａレジスタに記憶された情報
が１～１１の場合には、入賞及び再遊技条件装置情報アドレスをセットせず、条件装置情
報を取得することなくステップＳ１７９の処理を行う。
【０１８４】
［他の実施形態］
　上述した本実施形態に係るスロットマシン１では、図１８に示すＣＢ作動管理処理の際
におけるステップＳ１２２でＢＣレジスタにボーナス作動終了時の待ち時間をセットし、
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図１９に示す２バイト時間待ち処理の際におけるステップＳ１３３でＢＣレジスタから「
１」減算することによりボーナス作動終了時の待ち時間を更新する場合について説明した
が、図２３に示すように、割込みカウンタの値を用いて遊技の進行を遅延するように構成
することができる。以下、他の実施形態における２バイト時間待ち処理について説明する
。
【０１８５】
　図２３は、２バイト時間待ち処理の手順を示すフローチャートである。なお、他の実施
形態では、図１８のＣＢ作動管理処理の際におけるステップＳ１２２の処理において、ボ
ーナス作動終了時待ち時間として割込みカウンタの値に「６」を加算した割込み加算値を
セットする。
【０１８６】
　図２３に示すように、２バイト時間待ち処理においては、最初に、割込みカウンタ値を
取得する（Ｓ２０１）。より詳細には、タイマ割込み処理が行われた回数をカウントして
いる割込みカウンタの値を取得する。
【０１８７】
　次に、ＣＢ作動管理処理の際に割込みカウンタの値に「６」を加算した割込み加算値と
、割込みカウンタの値を比較し（Ｓ２０２）、割込み加算値と割込みカウンタの値が一致
したか否かを判断し、一致したと判断するまでステップＳ２０２とステップＳ２０３の処
理を繰り返す。一方、割込み加算値と割込みカウンタの値が一致したと判断した場合には
、そのまま２バイト待ち時間処理を終了する。
【０１８８】
　より具体的には、たとえば、ＣＢ作動管理処理の際に取得した割込みカウンタの値が「
１０」の場合、この割込みカウンタの値に「６」を加算した「１６」の値を割込み加算値
としてＢＣレジスタにセットする。そして、割込みカウンタの値が割込み加算値と一致す
る値である「１６」になるまでステップＳ２０２とステップＳ２０３の処理を繰り返す。
【０１８９】
　上記のように、割込み加算値と割込みカウンタの値が一致するまで遊技の進行を遅延す
るように構成することにより、図１９に示した２バイト時間待ち処理と比較して、タイマ
割込み待ち処理の実行が不要となるため、遊技の進行を遅延するための処理負担を軽減す
ることができる。
【０１９０】
　以上の説明のとおり、本実施形態に係るスロットマシン１は、タイマ割込み処理が行わ
れる毎に作動状態フラグの情報に基づいて試験装置１２００に試験信号を送信する。ここ
で、試験装置１２００に試験信号を送信するための時間が十分に確保されていないと、試
験装置１２００がスロットマシン１で実行している遊技の状態を把握できないおそれがあ
る。具体的にたとえば、タイマ割込み処理により送信された作動状態フラグの情報により
ＣＢ遊技状態が開始した情報が試験装置１２００に送信され、このＣＢ遊技状態が終了し
たもののタイマ割込み処理が実行されずに次のＣＢ遊技状態が開始すると、ＣＢ遊技状態
が終了した情報が試験装置１２００に送信されず、シミュレーション試験の結果、適正範
囲で動作するスロットマシンではないと判定されてしまうおそれがある。
【０１９１】
　この点、上記のスロットマシン１では、ＣＢ遊技状態が終了する毎にボーナス作動終了
時の待ち時間をＢＣレジスタにセットすることにより遊技の進行を遅延し、試験装置１２
００にＣＢ遊技状態が終了した情報を確実に送信する。ボーナス作動終了時の待ち時間は
、上記フローチャートでは、図１８に示すＣＢ作動管理処理の際におけるステップＳ１２
２でタイマ割込み処理の回数に基づいてセットする。
【０１９２】
　そして、ボーナス作動終了時の待ち時間が経過するまで次の遊技が開始せず遊技の進行
を遅延し、遊技の進行が待機している間に所定回数のタイマ割込み処理が行われ、タイマ
割込み処理が行われる毎に作動状態フラグの情報を試験装置１２００に送信するため、Ｃ
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Ｂ遊技状態が終了する毎にＣＢ遊技状態が終了した情報を試験装置１２００に確実に送信
することができる。
【０１９３】
　また、本実施形態に係るスロットマシン１においては、ボーナス作動終了時の待ち時間
をＢＣレジスタにセットすることにより、遊技の進行を遅延する処理をレジスタで行う。
これにより、ボーナス作動終了時の待ち時間を含む複数種類の待ち時間を設定する場合、
それぞれ対応した待ち時間を記憶するためのアドレスをＲＡＭ６３に設ける必要がないた
め、ＲＡＭ６３の記憶領域の容量を削減することができる。
【０１９４】
　さらには、遊技の進行を遅延する処理をレジスタで行うため、複数種類の待ち時間に対
応したアドレスをＲＡＭ６３から呼び出すための処理（プログラム）が不要となり、プロ
グラム処理を簡素化することができる。
【０１９５】
　また、遊技の進行を遅延する処理をレジスタで行うため、複数種類の待ち時間を設定す
る場合、待ち時間が１バイトで演算できる時間と２バイトで演算できる時間を同一の処理
により実現することでプログラム処理の煩雑化を防止することができる。
【０１９６】
　本実施形態に係るスロットマシン１は、ＢＣレジスタの値が「０」以外の値のとき、つ
まり、上記フローチャートのうち図１９に示す２バイト時間待ち処理の際におけるステッ
プＳ１３１で２バイト待ち時間を経過したと判断すると、各遊技役に対応する条件装置フ
ラグのオン／オフ状態を示す条件装置情報を試験装置１２００に送信する。つまり、試験
装置１２００が条件装置情報として「００００００００」以外の情報を受信した最初の時
点から「００００００００」を受け取り、また「００００００００」以外の情報を受信す
るまでの時間を計測することにより、最小遊技時間（たとえば４．１ｓ）を担保したスロ
ットマシンか否かを判断することができる。このように構成することにより、最小遊技時
間に関する情報を別途設けることなく、条件装置情報を送信するだけで最小遊技時間の計
測を試験装置１２００側で行うことが可能となる。
【０１９７】
　また、本実施形態に係るスロットマシン１においては、ボーナス作動終了時の待ち時間
をセットする場合、ペアレジスタであるＢＣレジスタにセットする。たとえば、Ｂレジス
タのみにボーナス作動終了時の待ち時間をセットすると１バイトの時間までしか演算する
ことができないが、ＢＣレジスタに時間をセットすることにより、２バイトの時間を演算
することができる。
【０１９８】
　以上、本発明の好適な実施形態について説明したが、本発明は上記の実施形態に限定さ
れるものではない。たとえば、上記の実施形態では、ボーナス作動終了時の待ち時間をＢ
レジスタとＣレジスタとに記憶したが、たとえばＤレジスタとＥレジスタ、Ｈレジスタと
Ｌレジスタのペアレジスタを使用してもよい。また、ボーナス作動終了時の待ち時間が１
バイト時間の場合には、たとえばＢレジスタのみに記憶して使用してもよい。
【０１９９】
　また、上記の実施形態では、２種ＢＢ遊技状態におけるＣＢ遊技状態が終了した情報を
試験装置１２００に確実に送信するためにボーナス作動終了時の待ち時間をセットする場
合について説明したが、ＲＢ遊技状態（第１種特別役物、レギュラーボーナス）、ＳＢ遊
技状態（普通役物、シングルボーナス）が終了した情報を含む所定の情報を試験装置１２
００に確実に送信するために待ち時間をセットしてもよい。
【０２００】
　特に、ＳＢ遊技状態においては、ＳＢ遊技状態中にもＳＢ遊技状態へ移行するか否かを
抽選するため、ＳＢ遊技状態が連続して作動する場合がある。そのため、試験装置１２０
０側でＳＢ遊技状態の終了および作動を判断することができるようにするため、ＳＢ遊技
状態終了後にボーナス作動終了時の待ち時間をセットして、この待ち時間の間にＳＢ遊技
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【０２０１】
　さらに、上記の実施形態では、タイマ割込み処理が行われた回数を割込みカウンタを用
いてカウントする場合について説明したが、タイマ割込み処理が行われる毎に変化するカ
ウンタであれば割込みカウンタでなくてもよい。たとえばＡＴ抽選等で用いる乱数データ
が格納されている乱数データの値を用い、当該乱数データが変化したことに基づいてタイ
マ割込み処理が行われたことを判断してもよい。
【０２０２】
　なお、上記の実施形態では、本発明をスロットマシンに適用した場合について説明した
が、これに限定されるものではなく、スロットマシン以外の遊技機、例えば、ぱちんこ遊
技機、アレンジボール機、雀球遊技機、封入式遊技機（所定個数の遊技球を機内に封入し
て循環使用する遊技機）等の他の遊技機、更にはメダル遊技機、ゲーム機などのアミュー
ズメント機器、に適用することができ、同様の効果を得ることができる。
【０２０３】
　他方、上述した実施形態や変更態様における各構成は、適宜組み合わせて用いることが
可能である。
【符号の説明】
【０２０４】
１…スロットマシン
３ａ，３ｂ，３ｃ…リール
２５…スタートレバー
２６ａ，２６ｂ，２６ｃ…ストップスイッチ
２８ａ…通路センサ
２８ｂ，２８ｃ…投入センサ
４８…ブロッカ
６０…主制御基板
７０…副制御基板
８３…設定鍵型スイッチ
８４…設定変更スイッチ
１００…主制御手段
１０１…役決定手段
１０２…リール制御手段
１０３…設定変更手段
１０４…遊技状態制御手段
１０５…ベット管理手段
１０６…遊技操作処理時機導出手段
１０７…停止表示図柄判定手段
１０８…ブロッカ制御手段
１１０…表示ランプ制御手段
１１１…役決定処理開始禁止手段
１１８…メイン情報記憶手段
１１９…情報送信手段
２００…副制御手段
２０１…ＡＴ設定手段
２０２…演出実行制御手段
２０８…サブ情報記憶手段
２０９…情報受信手段
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