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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技媒体を用いて遊技者が所定の遊技を行うことが可能であり、遊技により払出条件が
成立したことにもとづいて景品として景品遊技媒体を払い出す遊技機であって、
　遊技の進行を制御する遊技制御を実行する遊技制御手段と、
　景品遊技媒体の払い出しを行う払出手段と、
　前記払出手段の制御を含む払出制御を実行する払出制御手段と、
　前記払出手段から払い出された景品遊技媒体を検出して検出信号を出力する払出検出手
段と、
　前記遊技制御手段と前記払出制御手段との間で伝送される信号の信号線を複数本まとめ
て接続する信号線接続手段と、
　遊技機で用いられる電源電圧の低下を検出したときに電圧低下検出信号を出力する電源
監視手段とを備え、
　前記遊技制御手段は、
　前記遊技制御手段と前記払出制御手段との間の信号の通信に関する異常を検出する通信
異常検出手段と、
　遊技機への電力供給が停止しても少なくとも所定期間は記憶内容を保持し、前記払出条
件の成立にもとづく払い出すべき景品遊技媒体の数を特定可能な景品遊技媒体数データを
記憶する遊技制御用記憶手段と、
　前記景品遊技媒体数データにもとづいて、所定数の景品遊技媒体の払出数を特定可能な
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払出数信号を前記払出制御手段に対して出力する払出数信号出力手段と、
　前記払出数信号出力手段が前記払出数信号を出力したことに応じて、前記景品遊技媒体
数データから前記払出数信号で特定される払出数に対応する値を減算する減算処理を実行
する景品遊技媒体数データ減算手段とを含み、
　前記払出制御手段は、
　遊技機への電力が供給されたことにもとづいて払出制御を実行可能な状態となったとき
に接続確認信号を前記遊技制御手段に対してオン状態とする接続確認信号出力手段と、
　遊技機への電力供給が停止しても少なくとも所定期間は記憶内容を保持し、前記払出数
信号出力手段により出力された前記払出数信号で特定される景品遊技媒体の払出数のうち
未だ払い出されていない未払出の景品遊技媒体の数を示す未払出数データを含む前記払出
制御によって変動する変動データを記憶する払出制御用記憶手段と、
　前記払出数信号出力手段により出力された前記払出数信号で特定される景品遊技媒体の
払出数を前記払出制御用記憶手段に記憶された前記未払出数データに加算する未払出数デ
ータ加算手段と、
　前記払出制御用記憶手段に記憶されている前記未払出数データにもとづいて、前記払出
手段を制御して景品遊技媒体を払い出させる払出処理を実行する景品遊技媒体払出制御手
段と、
　前記払出検出手段からの前記検出信号にもとづいて、前記払出数信号出力手段により出
力された前記払出数信号で特定された払出数に対する景品遊技媒体の払出不足が生じたか
否かを判定する景品遊技媒体払出数判定手段と、
　前記景品遊技媒体払出数判定手段が払出不足が生じたと判定した場合に、景品遊技媒体
が１つでも払い出されているときには、制御状態をエラー状態に移行させることなく、景
品遊技媒体の払出が正常に終了したとみなす制御状態判定手段と、
　前記電源監視手段からの前記電圧低下検出信号を入力したときに、前記遊技制御手段に
電圧低下検出確認信号を出力する電圧低下検出確認信号出力手段と、
　前記電源監視手段からの前記電圧低下検出信号を入力したときに、払出制御を実行する
状態から払出制御の実行状態を保存するための払出制御側電力供給停止時処理を実行する
払出制御側電力供給停止時処理手段とを含み、
　前記制御状態判定手段が景品遊技媒体の払出が正常に終了したとみなした場合に、前記
景品遊技媒体払出制御手段は、払出不足が生じた前記払出処理の実行中に新たに前記払出
制御用記憶手段に記憶された未払出数データにもとづいて開始される次の前記払出処理に
おいて払出不足分の景品遊技媒体と未払出の景品遊技媒体とをまとめて払い出させ、
　前記払出制御側電力供給停止時処理手段による前記払出制御側電力供給停止時処理の実
行中であっても、前記未払出数データ加算手段によって、前記払出数信号で特定される景
品遊技媒体の払出数を未払出数データに加算し、
　前記払出数信号と、前記接続確認信号とは、前記信号線接続手段によって接続される信
号線によって伝送され、
　前記通信異常検出手段は、前記接続確認信号がオフ状態となったことを通信に関する異
常として検出し、
　前記遊技制御手段は、
　前記払出制御手段からの前記電圧低下検出確認信号を入力したときに、遊技制御を実行
する状態から遊技制御の実行状態を保存するための遊技制御側電力供給停止時処理を実行
する遊技制御側電力供給停止時処理手段を含み、
　前記通信異常検出手段によって通信に関する異常が検出されたときは、前記払出数信号
出力手段により前記払出数信号を出力する処理を停止する
　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、遊技媒体を用いて遊技者が所定の遊技を行うことが可能であり、遊技により
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払出条件が成立したことにもとづいて景品として景品遊技媒体を払い出すパチンコ遊技機
やスロット機等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、遊技球などの遊技媒体を発射装置によって遊技領域に発射し、遊技領域
に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技媒体が入賞すると、所定個の賞球が遊技者
に払い出されるものがある。さらに、表示状態が変化可能な可変表示部が設けられ、可変
表示部の表示結果があらかじめ定められた特定表示態様となった場合に所定の遊技価値を
遊技者に与えるように構成されたものがある。
【０００３】
　なお、遊技価値とは、遊技機の遊技領域に設けられた可変入賞球装置の状態が打球が入
賞しやすい遊技者にとって有利な状態になることや、遊技者にとって有利な状態となるた
めの権利を発生させたりすることや、賞球払出の条件が成立しやすくなる状態になること
である。
【０００４】
　パチンコ遊技機では、特別図柄を表示する可変表示部の表示結果があらかじめ定められ
た特定表示態様の組合せとなることを、通常、「大当り」という。大当りが発生すると、
例えば、大入賞口が所定回数開放して打球が入賞しやすい大当り遊技状態に移行する。
【０００５】
　遊技機における遊技進行は、マイクロコンピュータ等による遊技制御手段によって制御
される。賞球払出の制御を行う払出制御手段が、遊技制御手段が搭載されている主基板と
は別の払出制御基板に搭載されている場合、遊技の進行は主基板に搭載された遊技制御手
段によって制御されるので、入賞にもとづく賞球個数は遊技制御手段によって決定され、
賞球個数を示す制御信号が払出制御基板に送信される。そして、払出制御手段は、遊技制
御手段からの制御信号にもとづいて、入賞にもとづく個数の賞球を払い出す処理を行う。
【０００６】
　このような遊技機においては、特許文献１に記載されているように、賞球個数を示す制
御信号が単方向通信によって主基板から払出制御基板に送信され、払出制御手段が、遊技
制御手段からの制御信号にもとづいて、入賞にもとづく個数の賞球を払い出す処理を行う
ものがあった。
【０００７】
　また、特許文献１に記載されているように、払出制御手段によって払い出された賞球を
検出する検出スイッチからの検出信号を遊技制御手段が受信することで、主基板が管理し
ている未払出の賞球数を減算するものはあった。
【０００８】
【特許文献１】特開２００１－３１４６１０号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００９】
　特許文献１に記載された遊技機では、賞球個数を示す制御信号を単方向通信によって送
信するだけで賞球の払い出しを行うようにしているので、遊技球が入賞してから賞球が払
い出されるまでの時間は短くなったが、遊技制御手段が未払出の賞球数を管理するために
は、払い出された賞球を検出する検出スイッチからの検出信号を遊技制御手段に入力する
必要が生じてしまう。このため、遊技機における信号配線が煩雑になるとともに、配線ス
ペースを確保する必要が生じてコストアップを招いてしまうことがあるという課題があっ
た。
【００１０】
　また、遊技制御手段が不正常な状態であるときに払出制御手段から信号が送信された場
合には、情報が正確に伝達されずに、遊技制御手段が認識している未払出の賞球数と払出
制御手段が認識している未払出の賞球数とに相違が生じてしまうおそれがあるという課題
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があった。
【００１１】
　そこで、本発明は、遊技制御手段と払出制御手段とが別個に設けられる遊技機において
、入賞が発生したときに遊技媒体の付与を迅速に行うことができるとともに、遊技制御手
段と払出制御手段との未払出の遊技媒体数の認識が相違してしまうことを低コストで防止
することができる遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【００１２】
　本発明による遊技機は、遊技媒体（例えばパチンコ球などの遊技球）を用いて遊技者が
所定の遊技を行うことが可能であり、遊技により払出条件が成立した（例えば遊技球が入
賞領域に入賞した）ことにもとづいて景品として景品遊技媒体を払い出す遊技機であって
、遊技の進行を制御する遊技制御（例えばステップＳ２０～ステップＳ３４の制御）を実
行する遊技制御手段（例えばＣＰＵ５６等）と、景品遊技媒体の払い出しを行う払出手段
（例えば球払出装置９７）と、払出手段の制御を含む払出制御（例えばステップＳ７５０
～Ｓ７６０の制御）を実行する払出制御手段（例えば払出制御用ＣＰＵ３７１等）と、払
出手段から払い出された景品遊技媒体を検出して検出信号を出力する払出検出手段と、遊
技制御手段と払出制御手段との間で伝送される信号の信号線を複数本まとめて接続する信
号線接続手段（例えばコネクタ６９Ａおよびコネクタ３７６Ａと備えたケーブル）と、遊
技機で用いられる電源電圧の低下を検出したときに電圧低下検出信号（例えば電源断信号
）を出力する電源監視手段（例えば電源監視回路９２０）とを備え、遊技制御手段は、遊
技制御手段と払出制御手段との間の信号の通信に関する異常（例えば、ＣＰＵ５６の暴走
、コネクタの抜け、コネクタの差し込み不良、信号線の接続不良などによって通信が正常
に行われない状態）を検出する通信異常検出手段（例えば遊技制御手段におけるステップ
Ｓ２５４の処理を実行する部分）と、遊技機への電力供給が停止しても少なくとも所定期
間は記憶内容を保持し、払出条件の成立にもとづく払い出すべき景品遊技媒体の数を特定
可能な景品遊技媒体数データを記憶する遊技制御用記憶手段（例えばＲＡＭ５５）と、景
品遊技媒体数データにもとづいて、所定数の景品遊技媒体の払出数を特定可能な払出数信
号（例えば賞球個数信号）を払出制御手段に対して出力する払出数信号出力手段（例えば
遊技制御手段におけるステップＳ２５５，ステップＳ２５６，ステップＳ２０３の処理を
実行する部分）と、払出数信号出力手段が払出数信号を出力したことに応じて、景品遊技
媒体数データから払出数信号で特定される払出数に対応する値を減算する減算処理（例え
ばステップＳ２５７）を実行する景品遊技媒体数データ減算手段（例えば遊技制御手段に
おけるステップＳ２５７の処理を実行する部分）とを含み、払出制御手段は、遊技機への
電力が供給されたことにもとづいて払出制御を実行可能な状態となったときに接続確認信
号（例えば第１接続確認信号と第２接続確認信号）を遊技制御手段に対してオン状態とす
る接続確認信号出力手段（例えば払出制御手段における第１接続確認信号と第２接続確認
信号とをオン状態とするための処理を実行する部分）と、遊技機への電力供給が停止して
も少なくとも所定期間は記憶内容を保持し、払出数信号出力手段により出力された払出数
信号で特定される景品遊技媒体の払出数のうち未だ払い出されていない未払出の景品遊技
媒体の数を示す未払出数データ（例えば賞球未払出個数カウンタが示す値）を含む払出制
御によって変動する変動データを記憶する払出制御用記憶手段（例えば賞球未払出個数カ
ウンタが設けられている領域を含む払出制御基板３７が備えるＲＡＭ）と、払出数信号出
力手段により出力された払出数信号で特定される景品遊技媒体の払出数を払出制御用記憶
手段に記憶された未払出数データに加算する未払出数データ加算手段（例えば払出制御手
段におけるステップＳ５４４の処理を実行する部分）と、払出制御用記憶手段に記憶され
ている未払出数データにもとづいて、払出手段を制御して景品遊技媒体を払い出させる払
出処理を実行する景品遊技媒体払出制御手段（例えば払出制御手段におけるステップＳ７
５６の処理を実行する部分）と、払出検出手段からの検出信号にもとづいて、払出数信号
出力手段により出力された払出数信号で特定された払出数に対する景品遊技媒体の払出不
足が生じたか否かを判定する景品遊技媒体払出数判定手段と、景品遊技媒体払出数判定手
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段が払出不足が生じたと判定した場合に、景品遊技媒体が１つでも払い出されているとき
には、制御状態をエラー状態に移行させることなく、景品遊技媒体の払出が正常に終了し
たとみなす制御状態判定手段と、電源監視手段からの電圧低下検出信号を入力したときに
、遊技制御手段に電圧低下検出確認信号（例えば電源断確認信号）を出力する電圧低下検
出確認信号出力手段（例えば払出制御手段におけるステップＳ９０５を実行する部分）と
、電源監視手段からの電圧低下検出信号を入力したときに、払出制御を実行する状態から
払出制御の実行状態を保存するための払出制御側電力供給停止時処理を実行する払出制御
側電力供給停止時処理手段（例えば払出制御手段におけるステップＳ９０６～Ｓ９３１を
実行する部分）とを含み、制御状態判定手段が景品遊技媒体の払出が正常に終了したとみ
なした場合に、景品遊技媒体払出制御手段は、払出不足が生じた払出処理の実行中に新た
に払出制御用記憶手段に記憶された未払出数データにもとづいて開始される次の払出処理
において払出不足分の景品遊技媒体と未払出の景品遊技媒体とをまとめて払い出させ、払
出制御側電力供給停止時処理手段による払出制御側電力供給停止時処理の実行中であって
も、未払出数データ加算手段によって、払出数信号で特定される景品遊技媒体の払出数を
未払出数データに加算し（例えばステップＳ９０６～Ｓ９１０）、払出数信号と、接続確
認信号とは、信号線接続手段によって接続される信号線によって伝送され、通信異常検出
手段は、接続確認信号がオフ状態となったこと（例えばステップＳ２５４のＹ）を通信に
関する異常として検出し、遊技制御手段は、払出制御手段からの電圧低下検出確認信号を
入力したときに、遊技制御を実行する状態から遊技制御の実行状態を保存するための遊技
制御側電力供給停止時処理を実行する遊技制御側電力供給停止時処理手段（例えば遊技制
御手段におけるステップＳ４５４～Ｓ４８１を実行する部分）を含み、通信異常検出手段
によって通信に関する異常が検出されたときは、払出数信号出力手段により払出数信号を
出力する処理を停止する（例えば、賞球制御処理（ステップＳ２０２）を実行しない払出
制御信号送信禁止状態とする）ことを特徴とする。
【発明の効果】
【００１９】
　請求項１記載の発明によれば、遊技制御手段は、遊技制御手段と払出制御手段との間の
信号の通信に関する異常を検出する通信異常検出手段と、払出条件の成立にもとづく払い
出すべき景品遊技媒体の数を特定可能な景品遊技媒体数データを記憶する遊技制御用記憶
手段と、景品遊技媒体数データにもとづいて、所定数の景品遊技媒体の払出数を特定可能
な払出数信号を払出制御手段に対して出力する払出数信号出力手段と、払出数信号出力手
段が払出数信号を出力したことに応じて、景品遊技媒体数データから払出数信号で特定さ
れる払出数に対応する値を減算する減算処理を実行する景品遊技媒体数データ減算手段と
を含み、払出制御手段は、遊技機への電力が供給されたことにもとづいて払出制御を実行
可能な状態となったときに接続確認信号を遊技制御手段に対してオン状態とする接続確認
信号出力手段と、払出数信号出力手段により出力された払出数信号で特定される景品遊技
媒体の払出数のうち未だ払い出されていない未払出の景品遊技媒体の数を示す未払出数デ
ータを含む払出制御によって変動する変動データを記憶する払出制御用記憶手段と、払出
数信号出力手段により出力された払出数信号で特定される景品遊技媒体の払出数を払出制
御用記憶手段に記憶された未払出数データに加算する未払出数データ加算手段と、払出制
御用記憶手段に記憶されている未払出数データにもとづいて、払出手段を制御して景品遊
技媒体を払い出させる払出処理を実行する景品遊技媒体払出制御手段とを含み、払出数信
号と、接続確認信号とは、信号線接続手段によって接続される信号線によって伝送され、
通信異常検出手段は、接続確認信号がオフ状態となったことを通信に関する異常として検
出し、遊技制御手段は、通信異常検出手段によって通信に関する異常が検出されたときは
、払出数信号出力手段により払出数信号を出力する処理を停止することを特徴とすること
を特徴とするので、入賞が発生したときに景品遊技媒体の付与を迅速に行うことができる
とともに、通信に関する異常が生じていないときに限って払出数信号を出力する構成とし
ているので、払出数信号により特定される景品遊技媒体数を払出制御手段が誤認識してし
まうことを防止することができ、遊技制御手段と払出制御手段との未払出の景品遊技媒体
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数の認識が相違してしまうことを低コストで防止することができる。また、払出制御手段
が、払出制御側電力供給停止時処理手段による払出制御側電力供給停止時処理の実行中で
あっても、未払出数データ加算手段によって指定された景品遊技媒体の払出数を未払出数
データに加算する構成とされているので、バックアップ機能を簡素なハード構成で実現す
ることができるとともに、払出数信号の取りこぼしによる遊技者の不利益を防止すること
ができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００２６】
　以下、本発明の一実施形態を図面を参照して説明する。
　まず、遊技機の一例であるパチンコ遊技機の全体の構成について説明する。図１はパチ
ンコ遊技機を正面からみた正面図である。なお、以下の実施の形態では、パチンコ遊技機
を例に説明を行うが、本発明による遊技機はパチンコ遊技機に限られず、スロット機など
の他の遊技機に適用することもできる。
【００２７】
　パチンコ遊技機１は、縦長の方形状に形成された外枠（図示せず）と、外枠の内側に開
閉可能に取り付けられた遊技枠とで構成される。また、パチンコ遊技機１は、遊技枠に開
閉可能に設けられている額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。遊技枠は、外枠に対
して開閉自在に設置される前面枠（図示せず）と、機構部品等が取り付けられる機構板と
、それらに取り付けられる種々の部品（後述する遊技盤を除く。）とを含む構造体である
。
【００２８】
　図１に示すように、パチンコ遊技機１は、額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。
ガラス扉枠２の下部表面には打球供給皿（上皿）３がある。打球供給皿３の下部には、打
球供給皿３に収容しきれない遊技球を貯留する余剰球受皿４と遊技球を発射する打球操作
ハンドル（操作ノブ）５が設けられている。ガラス扉枠２の背面には、遊技盤６が着脱可
能に取り付けられている。なお、遊技盤６は、それを構成する板状体と、その板状体に取
り付けられた種々の部品とを含む構造体である。また、遊技盤６の前面には遊技領域７が
形成されている。
【００２９】
　遊技領域７の中央付近には、それぞれが識別情報としての図柄を可変表示する複数の可
変表示部を含む可変表示装置（特別図柄表示装置）９が設けられている。可変表示装置９
には、例えば「左」、「中」、「右」の３つの可変表示部（図柄表示エリア）がある。ま
た、可変表示装置９には、始動入賞口１４に入った有効入賞球数すなわち始動記憶数を表
示する４つの特別図柄始動記憶表示エリア（始動記憶表示エリア）１８が設けられている
。有効始動入賞がある毎に、表示色が変化する（例えば青色表示から赤色表示に変化）始
動記憶表示エリアを１増やす。そして、可変表示装置９の可変表示が開始される毎に、表
示色が変化している始動記憶数表示エリアを１減らす（すなわち表示色をもとに戻す）。
この例では、図柄表示エリアと始動記憶表示エリアとが区分けされて設けられているので
、可変表示中も始動記憶数が表示された状態にすることができる。なお、始動記憶表示エ
リアを図柄表示エリアの一部に設けるようにしてもよい。また、可変表示中は始動記憶数
の表示を中断するようにしてもよい。また、この例では、始動記憶表示エリアが可変表示
装置９に設けられているが、始動記憶数を表示する表示器（特別図柄始動記憶表示器）を
可変表示装置９とは別個に設けてもよい。
【００３０】
　可変表示装置９の下方には、始動入賞口１４としての可変入賞球装置１５が設けられて
いる。始動入賞口１４に入った入賞球は、遊技盤６の背面に導かれ、始動口スイッチ１４
ａによって検出される。また、始動入賞口１４の下部には開閉動作を行う可変入賞球装置
１５が設けられている。可変入賞球装置１５は、ソレノイド１６によって開状態とされる
。
【００３１】
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　可変入賞球装置１５の下部には、特定遊技状態（大当り状態）においてソレノイド２１
によって開状態とされる開閉板２０が設けられている。開閉板２０は大入賞口（可変入賞
球装置）を開閉する手段である。開閉板２０から遊技盤６の背面に導かれた入賞球のうち
一方（Ｖ入賞領域：特別領域）に入った入賞球はＶカウントスイッチ２２で検出され、開
閉板２０からの入賞球はカウントスイッチ２３で検出される。遊技盤６の背面には、大入
賞口内の経路を切り換えるためのソレノイド２１Ａも設けられている。
【００３２】
　ゲート３２に遊技球が入賞しゲートスイッチ３２ａで検出されると、普通図柄表示器１
０の表示の可変表示が開始される。この実施の形態では、左右のランプ（点灯時に図柄が
視認可能になる）が交互に点灯することによって可変表示が行われ、例えば、可変表示の
終了時に右側のランプが点灯すれば当たりとなる。そして、普通図柄表示器１０における
停止図柄が所定の図柄（当り図柄）である場合に、可変入賞球装置１５が所定回数、所定
時間だけ開状態になる。普通図柄表示器１０の近傍には、ゲート３２に入った入賞球数を
表示する４つのＬＥＤによる表示部を有する普通図柄始動記憶表示器４１が設けられてい
る。ゲート３２への入賞がある毎に、普通図柄始動記憶表示器４１は点灯するＬＥＤを１
増やす。そして、普通図柄表示器１０の可変表示が開始される毎に、点灯するＬＥＤを１
減らす。
【００３３】
　遊技盤６には、複数の入賞口２９，３０，３３，３９が設けられ、遊技球の入賞口２９
，３０，３３，３９への入賞は、それぞれ入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９
ａによって検出される。各入賞口２９，３０，３３，３９は、遊技媒体を受け入れて入賞
を許容する領域として遊技盤６に設けられる入賞領域を構成している。なお、始動入賞口
１４や大入賞口も、遊技媒体を受け入れて入賞を許容する入賞領域を構成する。遊技領域
７の左右周辺には、遊技中に点滅表示される装飾ランプ２５が設けられ、下部には、入賞
しなかった遊技球を吸収するアウト口２６がある。また、遊技領域７の外側の左右上部に
は、効果音を発する２つのスピーカ２７が設けられている。遊技領域７の外周には、天枠
ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃが設けられている。さらに、遊
技領域７における各構造物（大入賞口等）の周囲には装飾ＬＥＤが設置されている。天枠
ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃおよび装飾用ＬＥＤは、遊技機
に設けられている装飾発光体の一例である。
【００３４】
　そして、この例では、左枠ランプ２８ｂの近傍に、賞球払出中に点灯する賞球ＬＥＤ５
１が設けられ、天枠ランプ２８ａの近傍に、補給球が切れたときに点灯する球切れＬＥＤ
５２が設けられている。上記のように、この実施の形態のパチンコ遊技機１には、発光体
としてのランプやＬＥＤが各所に設けられている。さらに、プリペイドカードが挿入され
ることによって球貸しを可能にするプリペイドカードユニット（以下、「カードユニット
」という。）が、パチンコ遊技機１に隣接して設置される（図示せず）。
【００３５】
　カードユニットには、例えば、使用可能状態であるか否かを示す使用可表示ランプ、カ
ードユニットがいずれの側のパチンコ遊技機１に対応しているのかを示す連結台方向表示
器、カードユニット内にカードが投入されていることを示すカード投入表示ランプ、記録
媒体としてのカードが挿入されるカード挿入口、およびカード挿入口の裏面に設けられて
いるカードリーダライタの機構を点検する場合にカードユニットを解放するためのカード
ユニット錠が設けられている。
【００３６】
　打球発射装置から発射された遊技球は、打球レールを通って遊技領域７に入り、その後
、遊技領域７を下りてくる。遊技球が始動入賞口１４に入り始動口スイッチ１４ａで検出
されると、図柄の可変表示を開始できる状態であれば、可変表示装置９において特別図柄
が可変表示（変動）を始める。図柄の可変表示を開始できる状態でなければ、始動記憶数
を１増やす。
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【００３７】
　可変表示装置９における特別図柄の可変表示は、一定時間が経過したときに停止する。
停止時の特別図柄の組み合わせが大当り図柄（特定表示結果）であると、大当り遊技状態
に移行する。すなわち、開閉板２０が、一定時間経過するまで、または、所定個数（例え
ば１０個）の遊技球が入賞するまで開放する。そして、開閉板２０の開放中に遊技球がＶ
入賞領域に入賞しＶカウントスイッチ２２で検出されると、継続権が発生し開閉板２０の
開放が再度行われる。継続権の発生は、所定回数（例えば１５ラウンド）許容される。
【００３８】
　停止時の可変表示装置９における特別図柄の組み合わせが確率変動を伴う大当り図柄（
確変図柄）の組み合わせである場合には、次に大当りとなる確率が高くなる。すなわち、
確変状態という遊技者にとってさらに有利な状態となる。
【００３９】
　遊技球がゲート３２に入賞すると、普通図柄表示器１０において普通図柄が可変表示さ
れる状態になる。また、普通図柄表示器１０における停止図柄が所定の図柄（当り図柄）
である場合に、可変入賞球装置１５が所定時間だけ開状態になる。さらに、確変状態では
、普通図柄表示器１０における停止図柄が当り図柄になる確率が高められるとともに、可
変入賞球装置１５の開放時間と開放回数が高められる。すなわち、可変入賞球装置１５の
開放時間と開放回数は、普通図柄の停止図柄が当り図柄であったり、特別図柄の停止図柄
が確変図柄である場合等に高められ、遊技者にとって不利な状態から有利な状態に変化す
る。なお、開放回数が高められることは、閉状態から開状態になることも含む概念である
。
【００４０】
　次に、パチンコ遊技機１の裏面の構造について図２を参照して説明する。図２は、遊技
機を裏面から見た背面図である。
【００４１】
　図２に示すように、遊技機裏面側では、可変表示装置９を制御する演出制御手段が搭載
された演出制御基板８０を含む可変表示制御ユニット４９、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ等が搭載された遊技制御基板（主基板）３１が設置されている。また、球払出制御を
行う払出制御用マイクロコンピュータ等が搭載された払出制御基板３７が設置されている
。なお、演出制御手段は、遊技盤６に設けられている可変表示装置９、各種装飾ＬＥＤ、
普通図柄始動記憶表示器４１、装飾ランプ２５、枠側に設けられている天枠ランプ２８ａ
、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃを点灯制御するとともに、スピーカ２７から
の音発生を制御する。
【００４２】
　演出制御手段は、演出制御基板８０に搭載されている１つの演出制御用マイクロコンピ
ュータで実現されるが、遊技盤６に設けられている各種装飾ＬＥＤ、普通図柄始動記憶表
示器４１、装飾ランプ２５、枠側に設けられている天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂ
および右枠ランプ２８ｃを駆動するための駆動回路は、演出制御基板８０と電気的に接続
されているランプドライバ基板に搭載されている。また、スピーカ２７を駆動する駆動回
路等は、演出制御基板８０と電気的に接続されている音声制御基板に搭載されている。
【００４３】
　さらに、ＤＣ３０Ｖ、ＤＣ２１Ｖ、ＤＣ１２ＶおよびＤＣ５Ｖを作成する電源回路が搭
載された電源基板９１０やタッチセンサ基板９１が設けられている。電源基板９１０は、
大部分が主基板３１と重なっているが、主基板３１に重なることなく外部から視認可能に
露出した露出部分がある。この露出部分には、遊技機１における主基板３１および各電気
部品制御基板（演出制御基板８０および払出制御基板３７）や遊技機に設けられている各
電気部品への電力供給を実行あるいは遮断するための電力供給許可手段としての電源スイ
ッチと、主基板３１および払出制御基板３７に含まれる記憶内容保持手段（例えば、電力
供給停止時にもその内容を保持可能なバックアップＲＡＭ）に記憶されたバックアップデ
ータをクリアするための操作手段としてのクリアスイッチとが設けられている。さらに、



(9) JP 4350557 B2 2009.10.21

10

20

30

40

50

露出部分における電源スイッチの内側（基板内部側）には、交換可能なヒューズが設けら
れている。
【００４４】
　なお、電気部品制御基板には、電気部品制御用マイクロコンピュータを含む電気部品制
御手段が搭載されている。電気部品制御手段は、遊技制御手段からの指令信号（制御信号
）に従って遊技機に設けられている電気部品（遊技用装置：球払出装置９７、可変表示装
置９、ランプやＬＥＤなどの発光体、スピーカ２７等）を制御する。以下、主基板３１を
電気部品制御基板に含めて説明を行うことがある。その場合には、電気部品制御基板に搭
載される電気部品制御手段は、遊技制御手段と、遊技制御手段からの指令信号に従って遊
技機に設けられている電気部品を制御する手段とのそれぞれを指す。また、主基板３１以
外のマイクロコンピュータが搭載された基板をサブ基板ということがある。
【００４５】
　遊技機裏面において、上方には、各種情報を遊技機外部に出力するための各端子を備え
たターミナル基板１６０が設置されている。ターミナル基板１６０には、少なくとも、球
切れ検出スイッチ１６７の出力を導入して外部出力するための球切れ用端子、賞球情報（
賞球個数信号）を外部出力するための賞球用端子および球貸し情報（球貸し個数信号）を
外部出力するための球貸し用端子が設けられている。また、中央付近には、主基板３１か
らの各種情報を遊技機外部に出力するための各端子を備えた情報端子基板（情報出力基板
）３４が設置されている。
【００４６】
　貯留タンク３８に貯留された遊技球は誘導レール３９を通り、カーブ樋を経て払出ケー
ス４０Ａで覆われた球払出装置に至る。球払出装置の上部には、遊技媒体切れ検出手段と
しての球切れスイッチ１８７が設けられている。球切れスイッチ１８７が球切れを検出す
ると、球払出装置の払出動作が停止する。球切れスイッチ１８７は遊技球通路内の遊技球
の有無を検出するスイッチであるが、貯留タンク３８内の補給球の不足を検出する球切れ
検出スイッチ１６７も誘導レール３９における上流部分（貯留タンク３８に近接する部分
）に設けられている。球切れ検出スイッチ１６７が遊技球の不足を検知すると、遊技機設
置島に設けられている補給機構から遊技機に対して遊技球の補給が行われる。
【００４７】
　入賞にもとづく景品としての遊技球や球貸し要求にもとづく遊技球が多数払い出されて
打球供給皿３が満杯になると、遊技球は、余剰球通路を経て余剰球受皿４に導かれる。さ
らに遊技球が払い出されると、感知レバー（図示せず）が貯留状態検出手段としての満タ
ンスイッチ（図示せず）を押圧して、貯留状態検出手段としての満タンスイッチがオンす
る。その状態では、球払出装置内の払出モータの回転が停止して球払出装置の動作が停止
するとともに打球発射装置の駆動も停止する。
【００４８】
　なお、本例では、電源基板９１０や払出制御基板３７などが遊技枠に設置され、主基板
３１などが遊技盤６に設置される（図５２参照）。
【００４９】
　図３は、払出ケース４０Ａで覆われた球払出装置９７を示す正面図（図３（Ａ））およ
び断面図（図３（Ｂ））である。球払出装置９７は、球切れスイッチ１８７と球払出装置
９７との間に設置されている通路体の下部に固定されている。通路体は、カーブ樋によっ
て流下方向が左右方向に変換された２列の遊技球を流下させる球通路を有する。球通路の
上流側には、球切れスイッチ１８７が設置されている。なお、実際には、それぞれの球通
路に球切れスイッチが設置されている。球切れスイッチ１８７は、球通路内の遊技球の有
無を検出するものであって、球切れスイッチ１８７が遊技球を検出しなくなると球払出装
置９７における払出モータ（図３において図示せず）の回転を停止して遊技球の払出が不
動化される。
【００５０】
　また、球切れスイッチ１８７は、球通路に２７～２８個の遊技球が存在することを検出
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できるような位置に係止片によって係止されている。
【００５１】
　球払出装置９７において、ステッピングモータによる払出モータ（図示せず）が例えば
カムを回転させることによって、賞球または球貸し要求にもとづく遊技球を１個ずつ払い
出す。また、球払出装置９７の下方には、例えば近接スイッチによる払出個数カウントス
イッチ３０１が設けられている。球払出装置９７から１個の遊技球が落下する毎に、払出
個数カウントスイッチ３０１がオンする。すなわち、払出個数カウントスイッチ３０１は
、球払出装置９７から実際に払い出された遊技球を検出する。従って、払出制御手段は、
払出個数カウントスイッチ３０１の検出信号によって、実際に払い出された遊技球の数を
計数することができる。この例では、払出個数カウントスイッチ３０１は、払い出された
賞球および貸し球の両方を検出する。すなわち、賞球の払い出しと貸し球の払い出しが同
一の検出手段によって検出される。よって、部品点数を減らすことができ、遊技機のコス
トを低減させることができる。ただし、賞球の払い出しと貸し球の払い出しとが別個の検
出手段によって検出される構成としてもよい。
【００５２】
　この実施の形態では、球払出装置９７は、賞球払出と球貸しとを共に行うように構成さ
れている。しかし、賞球払出を行う球払出装置と球貸しを行う球払出装置が別個に設けら
れていてもよい。別個に設けられている場合には、賞球払出を行う球払出装置と球貸しを
行う球払出装置とで払出手段が構成される。さらに、例えば、カムまたはスプロケットの
回転方向を変えて賞球払出と球貸しとを分けるように構成されていてもよいし、本実施の
形態において例示する球払出装置９７（モータによってカムを回転させる構成）以外のど
のような構造の球払出装置を用いても、本発明を適用することができる。
【００５３】
　図４は、主基板３１における回路構成の一例を示すブロック図である。なお、図４には
、払出制御基板３７および演出制御基板８０等も示されている。主基板３１には、プログ
ラムに従ってパチンコ遊技機１を制御する基本回路（遊技制御用マイクロコンピュータに
相当：遊技制御手段）５３と、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、Ｖカウン
トスイッチ２２、カウントスイッチ２３、および入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ
，３９ａからの信号を基本回路５３に与える入力ドライバ回路５８と、可変入賞球装置１
５を開閉するソレノイド１６、開閉板２０を開閉するソレノイド２１および大入賞口内の
経路を切り換えるためのソレノイド２１Ａを基本回路５３からの指令に従って駆動するソ
レノイド回路５９とが搭載されている。
【００５４】
　なお、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、Ｖカウントスイッチ２２、カウ
ントスイッチ２３、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等のスイッチは、セ
ンサと称されているものでもよい。すなわち、遊技球を検出できる遊技媒体検出手段（こ
の例では遊技球検出手段）であれば、その名称を問わない。入賞検出を行う始動口スイッ
チ１４ａ、Ｖカウントスイッチ２２、カウントスイッチ２３、および入賞口スイッチ２９
ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａの各スイッチは、入賞検出手段でもある。なお、入賞検出手
段は、複数の入賞口に別個に入賞したそれぞれの遊技球をまとめて検出するものであって
もよい。また、ゲートスイッチ３２ａのような通過ゲートであっても、賞球の払い出しが
行われるものであれば、通過ゲートへ遊技球が進入することが入賞になり、通過ゲートに
設けられているスイッチ（例えばゲートスイッチ３２ａ）が入賞検出手段になる。さらに
、この実施の形態では、Ｖ入賞領域に入賞した遊技球はＶカウントスイッチ２２のみで検
出されるので、大入賞口に入賞した遊技球数は、Ｖカウントスイッチ２２による検出数と
カウントスイッチ２３による検出数との和になる。しかし、Ｖ入賞領域に入賞した遊技球
が、Ｖカウントスイッチ２２で検出されるとともにカウントスイッチ２３でも検出される
ようにしてもよい。その場合には、大入賞口に入賞した遊技球数は、カウントスイッチ２
３による検出数に相当する。
【００５５】
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　また、始動口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３、および入賞口スイッチ２９ａ，
３０ａ，３３ａ，３９ａの各スイッチには、スイッチコモン電圧（例えば＋１２Ｖ）が供
給されているが、主基板３１には、スイッチコモン電圧を監視するスイッチコモン監視回
路７１が搭載されている。スイッチコモン監視回路７１が、スイッチコモン電圧が所定値
まで低下したことを検出すると、基本回路５３に入力されるスイッチコモン監視信号をオ
フ状態にする。
【００５６】
　また、基本回路５３から与えられるデータに従って、大当りの発生を示す大当り情報、
可変表示装置９における図柄の可変表示開始に利用された始動入賞球の個数を示す有効始
動情報、確率変動が生じたことを示す確変情報等の情報出力信号をホールコンピュータ等
の外部装置に対して出力する情報出力回路６４が搭載されている。
【００５７】
　遊技制御用マイクロコンピュータで実現される基本回路５３は、ゲーム制御（遊技制御
）用のプログラム等を記憶するＲＯＭ５４、ワークメモリとして使用される記憶手段（変
動データを記憶する変動データ記憶手段）としてのＲＡＭ５５、プログラムに従って制御
動作を行うＣＰＵ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む。この実施の形態では、ＲＯＭ５
４およびＲＡＭ５５はＣＰＵ５６に内蔵されている。すなわち、ＣＰＵ５６は、１チップ
マイクロコンピュータである。１チップマイクロコンピュータは、少なくともＲＡＭ５５
が内蔵されていればよく、ＲＯＭ５４およびＩ／Ｏポート部５７は外付けであっても内蔵
されていてもよい。なお、ＣＰＵ５６はＲＯＭ５４に格納されているプログラムに従って
制御を実行するので、以下、ＣＰＵ５６が実行する（または、処理を行う）ということは
、具体的には、ＣＰＵ５６がプログラムに従って制御を実行することである。このことは
、主基板３１以外の他の基板に搭載されているＣＰＵについても同様である。また、遊技
制御手段は、遊技制御用マイクロコンピュータで実現される基本回路５３で実現されてい
るが、主として、遊技制御用マイクロコンピュータにおけるプログラムに従って制御を実
行するＣＰＵ５６で実現される。
【００５８】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部が電源基板９１０において作成されるバックアップ電源
によってバックアップされている不揮発性記憶手段としてのバックアップＲＡＭである。
すなわち、遊技機に対する電力供給が停止しても、所定期間（バックアップ電源が電力供
給不能になるまで）は、ＲＡＭ５５の一部の内容は保存される。この例では、少なくとも
、遊技状態すなわち遊技制御手段の制御状態に応じたデータ（特別図柄プロセスフラグ等
）は、バックアップＲＡＭ領域（ＲＡＭ５５における電源バックアップされている領域：
遊技制御バックアップ用記憶手段の一例）に保存される。遊技制御手段の制御状態に応じ
たデータとは、停電等が生じた後に復旧した場合に、そのデータにもとづいて、制御状態
を停電等の発生前に復旧させるために必要なデータである。また、この例では、未払出賞
球数を示すデータは、非バックアップＲＡＭ領域（ＲＡＭ５５における電源バックアップ
されていない領域：遊技制御用記憶手段の一例）に保存される。なお、未払出賞球数を示
すデータがバックアップＲＡＭに保存されるようにしてもよい。
【００５９】
　また、払出制御基板３７から出力されるリセット確認信号と、電源断確認信号と、クリ
ア信号とが、基本回路５３（具体的には入力ポート）に入力される。この例では、ＣＰＵ
５６のリセット端子は使用されない。
【００６０】
　遊技球を打撃して発射する打球発射装置は払出制御基板３７上の回路によって制御され
る発射モータ９４を含み、発射モータ９４が回転することによって遊技球を遊技領域７に
向けて発射する。発射モータ９４を駆動するための駆動信号は、タッチセンサ基板９１を
介して発射モータ９４に伝達される。そして、遊技者が操作ノブ（打球ハンドル）５に触
れていることはタッチセンサで検出され、タッチセンサからの信号がタッチセンサ基板９
１に搭載されているタッチセンサ回路（遊技者が操作ノブ５に触れているか否かを検出す
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るための検出回路等を含む回路）を介して払出制御基板３７に伝達される。払出制御基板
３７上の回路は、タッチセンサ回路からの信号がオフ状態を示している場合には、発射モ
ータ９４の駆動を停止する。なお、操作ノブ５には、弾発力を調節するものであり、遊技
者が接触する部分であるタッチリングが組み付けられている。タッチセンサ基板９１は、
遊技機において、タッチリングと払出制御基板３７との間に配置され、かつ、タッチリン
グの近傍に配置されている。具体的には、タッチリングとタッチセンサ基板９１との間の
配線長は、タッチセンサ基板９１と払出制御基板３７との間の配線長よりも短い。
【００６１】
　なお、この実施の形態では、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段が、遊技
盤６に設けられている普通図柄始動記憶表示器４１および装飾ランプ２５の表示制御を行
うとともに、枠側に設けられている天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ラン
プ２８ｃの表示制御を行う。また、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段は、
特別図柄を可変表示する可変表示装置９および普通図柄を可変表示する普通図柄表示器１
０の表示制御も行う。
【００６２】
　また、この実施の形態で用いられているＣＰＵ５６は、ソフトウェアで割込禁止に設定
できないマスク不能割込（ＮＭＩ）を発生させるために使用されるマスク不能割込端子（
ＮＭＩ端子）と、ＣＰＵ５６の外部から割込（外部割込；ソフトウェアで割込禁止にでき
るマスク可能割込）を発生させるために使用される割込端子（ＩＮＴ端子）とを有する。
しかし、この実施の形態では、マスク不能割込および外部割込を使用しない。そこで、Ｎ
ＭＩ端子およびＩＮＴ端子を、抵抗を介してＶcc（＋５Ｖ）にプルアップしておく。従っ
て、ＮＭＩ端子およびＩＮＴ端子の入力レベルは常にハイレベルになり、端子オープン状
態に場合に比べて、ノイズ等によってＮＭＩ端子およびＩＮＴ端子の入力レベルが立ち下
がって割込発生状態になる可能性が低減する。
【００６３】
　また、この例では、ＣＰＵ５６によって点灯／消灯制御がなされるエラー表示用ランプ
４４が備えられている。エラー表示用ランプ４４は、例えば、遊技機前面側の遊技者や遊
技店員から目視可能な位置に設置される。エラー表示用ランプ４４は、払出制御基板３７
からの第１接続確認信号または第２接続確認信号の何れかがオフ状態になったときに点灯
状態とされ、第１接続確認信号および第２接続確認信号がともにオン状態であるときは消
灯状態とされる。すなわち、エラー表示用ランプ４４は、遊技制御手段と払出制御手段と
の間の信号の通信に関する異常が検出されたことを遊技店員等に報知するための通信異常
報知手段の一例である。なお、通信異常報知手段は、ＬＥＤなどの他の発光体であっても
、音声により異常を報知する音声出力装置であっても、異常を報知するための文字や図形
などを表示するための表示装置であってもよい。
【００６４】
　図５は、払出制御基板３７および球払出装置９７などの払出に関連する構成要素を示す
ブロック図である。図５に示すように、払出制御基板３７には、払出制御用ＣＰＵ３７１
を含む払出制御用マイクロコンピュータ（電気部品制御用マイクロコンピュータの一例）
が搭載されている。この実施の形態では、払出制御用マイクロコンピュータは、１チップ
マイクロコンピュータであり、少なくともＲＡＭが内蔵されている。また、ＲＡＭは、主
基板３１におけるＲＡＭ５５と同様に、電源バックアップされている。払出制御用ＣＰＵ
３７１、ＲＡＭ、払出制御用プログラムを格納したＲＯＭ（図示せず）およびＩ／Ｏポー
ト等は、払出制御手段を構成する。従って、払出制御手段は、払出制御用ＣＰＵ３７１、
ＲＡＭ、ＲＯＭおよびＩ／Ｏポートを含む払出制御用マイクロコンピュータで実現される
が、主として、プログラムに従って制御を実行する払出制御用ＣＰＵ３７１で実現される
。
【００６５】
　満タンスイッチ４８および払出個数カウントスイッチ３０１からの検出信号は、中継基
板７２を介して払出制御基板３７のＩ／Ｏポート３７２ｆに入力される。また、球切れス
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イッチ１８７および払出モータ位置センサ２９５からの検出信号は、中継基板７２を介し
て払出制御基板３７のＩ／Ｏポート３７２ｅに入力される。払出モータ位置センサ２９５
は、払出モータ２８９の回転位置を検出するための発光素子（ＬＥＤ）と受光素子とによ
るセンサであり、遊技球が詰まったこと、すなわちいわゆる球噛みを検出するために用い
られる。払出制御基板３７の払出制御用ＣＰＵ３７１は、球切れスイッチ１８７からの検
出信号が球切れ状態を示していたり、満タンスイッチ４８からの検出信号が満タン状態を
示していると、球払出処理を停止する。さらに、満タンスイッチ４８からの検出信号が満
タン状態を示していると、打球発射装置からの球発射を停止させる。
【００６６】
　入賞によって払い出すべき賞球が発生すると、主基板３１の出力回路６７から、払出制
御信号として、賞球の払出要求を行うための賞球ＲＥＱ信号（賞球リクエスト信号）およ
び払い出すべき賞球個数を示す賞球個数信号が出力される（オン状態になる）。賞球個数
信号は、４ビットのデータ（２進４桁のデータ）によって構成され、４本の信号線によっ
て出力される。なお、信号のオン状態すなわち出力状態は、信号が有意である状態であり
、オン状態になることは、信号を受ける側に対してその信号にもとづく何らかの処理を開
始することを指令することを意味する。例えば、賞球ＲＥＱ信号がオン状態になるという
ことは、払出制御手段に対して、賞球個数信号が示す払出数を認識するように指令するこ
とを意味する。賞球ＲＥＱ信号および賞球個数信号は、入力回路３７３Ａを介してＩ／Ｏ
ポート３７２ｅに入力される。払出制御用ＣＰＵ３７１は、Ｉ／Ｏポート３７２ｅを介し
て賞球ＲＥＱ信号および賞球個数信号が入力されると、賞球個数信号が示す個数の遊技球
を払い出すために球払出装置９７を駆動する制御を行う。なお、主基板３１の出力回路６
７からは、主基板３１が接続されていることを示す２つの電源確認信号（第１接続確認信
号、第２接続確認信号）も出力される。
【００６７】
　払出制御手段は、電源基板９１０からの電源断信号の入力に応じて、主基板３１に対し
て電源断確認信号を出力する。また、払出制御手段は、電源基板９１０に搭載されている
クリアスイッチ９２１からのクリアスイッチ信号の入力に応じて、主基板３１に対してク
リア信号の出力を開始し、クリア信号をオン状態とする。電源断確認信号とクリア信号と
は、払出制御基板３７の出力ポート３７２ｂおよび出力回路３７３Ｂを介して主基板３１
に出力される。そして、主基板３１において、入力回路６８およびＩ／Ｏポート５７を介
してＣＰＵ５６に入力される。
【００６８】
　払出制御用ＣＰＵ３７１は、出力ポート３７２ｂを介して、賞球払出数を示す賞球情報
信号および貸し球数を示す球貸し個数信号をターミナル基板（枠用外部端子基板と盤用外
部端子基板とを含む）１６０に出力する。なお、出力ポート３７２ｂの外側に、ドライバ
回路が設置されているが、図５では記載省略されている。また、ターミナル基板１６０（
枠用外部端子基板）には、ドア開放情報スイッチ１６１Ａ，１６１Ｂが接続されている。
【００６９】
　また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、出力ポート３７２ｃを介して、７セグメントＬＥＤ
によるエラー表示用ＬＥＤ３７４にエラー信号を出力する。さらに、出力ポート３７２ｂ
を介して、点灯／消灯を指示するための信号を賞球ＬＥＤ５１および球切れＬＥＤ５２に
出力する。なお、払出制御基板３７の入力ポート３７２ｆには、エラー状態を解除するた
めのエラー解除スイッチ３７５からの検出信号が入力される。エラー解除スイッチ３７５
は、ソフトウェアリセットによってエラー状態を解除するために用いられる。
【００７０】
　さらに、払出制御基板３７からの払出モータ２８９への駆動信号は、出力ポート３７２
ａおよび中継基板７２を介して球払出装置９７の払出機構部分における払出モータ２８９
に伝えられる。なお、出力ポート３７２ａの外側に、ドライバ回路（モータ駆動回路）が
設置されているが、図５では記載省略されている。また、払出制御基板３７からの発射モ
ータ９４への駆動信号は、出力ポート３７２ａおよびタッチセンサ基板９１を介して発射
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モータ９４に伝えられる。
【００７１】
　遊技機に隣接して設置されているカードユニット５０には、カードユニット制御用マイ
クロコンピュータが搭載されている。また、カードユニット５０には、使用可表示ランプ
１５１、連結台方向表示器１５３、カード投入表示ランプ１５４およびカード挿入口１５
５が設けられている。インタフェース基板（中継基板）６６には、打球供給皿３の近傍に
設けられている度数表示ＬＥＤ６０、球貸し可ＬＥＤ６１、球貸しスイッチ６２および返
却スイッチ６３が接続される。
【００７２】
　インタフェース基板６６からカードユニット５０には、遊技者の操作に応じて、球貸し
スイッチ６２が操作されたことを示す球貸しスイッチ信号および返却スイッチ６３が操作
されたことを示す返却スイッチ信号が与えられる。また、カードユニット５０からインタ
フェース基板６６には、プリペイドカードの残高を示すカード残高表示信号および球貸し
可表示信号が与えられる。カードユニット５０と払出制御基板３７の間では、接続信号（
ＶＬ信号）、ユニット操作信号（ＢＲＤＹ信号）、球貸し要求信号（ＢＲＱ信号）、球貸
し完了信号（ＥＸＳ信号）およびパチンコ機動作信号（ＰＲＤＹ信号）が入力ポート３７
２ｆおよび出力ポート３７２ｄを介して送受信される。カードユニット５０と払出制御基
板３７の間には、インタフェース基板６６が介在している。よって、接続信号（ＶＬ信号
）等の信号は、図５に示すように、インタフェース基板６６を介してカードユニット５０
と払出制御基板３７の間で送受信されることになる。
【００７３】
　パチンコ遊技機１の電源が投入されると、払出制御基板３７の払出制御用ＣＰＵ３７１
は、カードユニット５０にＰＲＤＹ信号を出力する。また、カードユニット制御用マイク
ロコンピュータは、電源が投入されると、ＶＬ信号を出力する。払出制御用ＣＰＵ３７１
は、ＶＬ信号の入力状態によってカードユニット５０の接続状態／未接続状態を判定する
。カードユニット５０においてカードが受け付けられ、球貸しスイッチが操作され球貸し
スイッチ信号が入力されると、カードユニット制御用マイクロコンピュータは、払出制御
基板３７にＢＲＤＹ信号を出力する。この時点から所定の遅延時間が経過すると、カード
ユニット制御用マイクロコンピュータは、払出制御基板３７にＢＲＱ信号を出力する。
【００７４】
　そして、払出制御基板３７の払出制御用ＣＰＵ３７１は、カードユニット５０に対する
ＥＸＳ信号を立ち上げ、カードユニット５０からのＢＲＱ信号の立ち下がりを検出すると
、払出モータ２８９を駆動し、所定個の貸し球を遊技者に払い出す。そして、払出が完了
したら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、カードユニット５０に対するＥＸＳ信号を立ち下げ
る。その後、カードユニット５０からのＢＲＤＹ信号がオン状態でないことを条件に、遊
技制御手段から払出制御信号を受けると賞球払出制御を実行する。なお、カードユニット
５０で用いられる電源電圧ＡＣ２４Ｖは払出制御基板３７から供給される。
【００７５】
　カードユニット５０に対する電源基板９１０からの電力供給は、払出制御基板３７およ
びインタフェース基板６６を介して行われる。この例では、インタフェース基板６６内に
配されているカードユニット５０に対するＡＣ２４Ｖの電源供給ラインに、カードユニッ
ト５０を保護するためのヒューズが設けられ、カードユニット５０に所定電圧以上の電圧
が供給されることが防止される。
【００７６】
　なお、この実施の形態で用いられている払出制御用ＣＰＵ３７１は、マスク不能割込（
ＮＭＩ）を発生させるために使用されるマスク不能割込端子（ＮＭＩ端子）と、マスク可
能割込を発生させるために使用される割込端子（ＩＮＴ端子）とを有する。しかし、この
実施の形態では、マスク不能割込および外部割込を使用しない。そこで、ＮＭＩ端子およ
びＩＮＴ端子を、抵抗を介してＶcc（＋５Ｖ）にプルアップしておく。
【００７７】
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　また、この実施の形態では、カードユニット５０が遊技機とは別体として遊技機に隣接
して設置されている場合を例にするが、カードユニット５０は遊技機と一体化されていて
もよい。また、コイン投入に応じてその金額に応じた遊技球が貸し出されるような場合で
も本発明を適用できる。
【００７８】
　図６は、演出制御基板８０、ランプドライバ基板３５および音声制御基板７０の回路構
成例を示すブロック図である。なお、ランプドライバ基板３５および音声制御基板７０に
は、マイクロコンピュータは搭載されていない。演出制御基板８０において、演出制御用
マイクロコンピュータ（電気部品制御用マイクロコンピュータの一例）における演出制御
用ＣＰＵ１０１は、ＲＯＭ（図示せず）に格納されたプログラムに従って動作し、主基板
３１からのストローブ信号（図柄制御ＩＮＴ信号）に応じて、入力ドライバ１０２および
入力ポート１０３を介して図柄制御コマンドを受信する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１
は、図柄制御コマンドにもとづいて、ＶＤＰ（ビデオディスプレイプロセッサ）１０９に
、ＬＣＤを用いた可変表示装置９の表示制御を行わせる。ＶＤＰ１０９は、ＧＣＬ（グラ
フィックコントローラＬＳＩ）と呼ばれることもある。
【００７９】
　さらに、演出制御用ＣＰＵ１０１は、出力ポート１０４および出力ドライバ１１０を介
して音声制御基板７０に対して音番号データを出力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１
に入出力するバス（アドレスバス、データバス、および書込／読出信号等の制御信号ライ
ンを含む）はバスドライバ１０５を介してランプドライバ基板３５まで延長されている。
【００８０】
　ランプドライバ基板３５において、演出制御用ＣＰＵ１０１に入出力するバスは、バス
レシーバ３５１を介して出力ポート３５２および拡張ポート３５３に接続される。出力ポ
ート３５２から出力される各ランプを駆動する信号は、ランプドライバ３５４で増幅され
各ランプに供給される。また、出力ポート３５２から出力される各ＬＥＤを駆動する信号
は、ＬＥＤ駆動回路３５５で増幅され各ＬＥＤに供給される。そして、演出用駆動手段６
１を駆動する信号は、駆動回路３５６で増幅され各ランプに供給される。
【００８１】
　この実施の形態では、遊技機に設けられているランプ・ＬＥＤおよび演出用駆動手段は
、演出制御基板８０に搭載されている演出用ＣＰＵ１０１を含む演出制御手段によって制
御される。また、可変表示装置９、普通図柄表示器１０およびランプ・ＬＥＤ等を制御す
るためのデータがＲＯＭに格納されている。演出用ＣＰＵ１０１は、ＲＯＭに格納されて
いるデータにもとづいて可変表示装置９、普通図柄表示器１０およびランプ・ＬＥＤ等を
制御する。そして、ランプドライバ基板３５に搭載されている出力ポート３５２および各
駆動回路を介して、ランプ・ＬＥＤおよび演出用駆動手段が駆動される。従って、機種変
更を行う際に、ランプドライバ基板３５についてポート数を変更する等の設計変更を行う
必要はあるが、演出制御基板８０については、プログラムを格納するＲＯＭを交換するだ
けでよく回路の設計変更を行う必要はない。
【００８２】
　音声制御基板７０において、演出制御基板８０からの音番号データは、入力ドライバ７
０２を介して、例えばデジタルシグナルプロセッサによる音声合成用ＩＣ７０３に入力さ
れる。音声合成用ＩＣ７０３は、音番号データに応じたデータを音声データ基板７０Ａに
搭載されている音声データＲＯＭ７０４から読み出し、読み出したデータに応じた音声や
効果音を発生し増幅回路７０５に出力する。増幅回路７０５は、音声合成用ＩＣ７０３の
出力レベルを、ボリューム７０６で設定されている音量に応じたレベルに増幅した音声信
号をスピーカ２７に出力する。
【００８３】
　音声データＲＯＭ７０４に格納されている音番号データに応じたデータは、所定期間（
例えば特別図柄の変動期間）における効果音または音声の出力態様を時系列的に示すデー
タの集まりである。音声合成用ＩＣ７０３は、音番号データを入力すると、音声データＲ
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ＯＭ７０４内の対応するデータに従って音出力制御を行う。対応するデータに従った音出
力制御は、次の音番号データを入力するまで継続される。そして、音声合成用ＩＣ７０３
は、次の音番号データを入力すると、新た入力した音番号データに対応した音声データＲ
ＯＭ７０４内のデータに従って音出力制御を行う。
【００８４】
　この実施の形態では、スピーカ２７から出力される音声や効果音は演出制御用ＣＰＵ１
０１を含む演出制御手段によって制御されるのであるが、演出制御手段は、音声制御基板
７０に音番号データを出力する。音声制御基板７０において、音声データＲＯＭ７０４に
は、遊技の進行に伴って出現しうる音声や効果音を実現するための多数のデータが格納さ
れ、それらのデータは音番号データに対応付けられている。従って、演出制御手段は、音
番号データを出力するだけで音出力制御を実現することができる。なお、音番号データは
例えば１バイトデータであり、シリアル信号線またはパラレル信号線によって音声制御基
板７０に転送される。
【００８５】
　次に、電源基板９１０の構成を図７のブロック図を参照して説明する。電源基板９１０
には、遊技機内の各電気部品制御基板や機構部品への電力供給を実行または遮断するため
の電源スイッチ９１４が設けられている。なお、電源スイッチ９１４は、遊技機において
、電源基板９１０の外に設けられていてもよい。電源スイッチ９１４が閉状態（オン状態
）では、交流電源（ＡＣ２４Ｖ）がトランス９１１の入力側（一次側）に印加される。ト
ランス９１１は、交流電源（ＡＣ２４Ｖ）と電源基板９１０の内部とを電気的に絶縁する
ためのものであるが、その出力電圧もＡＣ２４Ｖである。また、トランス９１１の入力側
には、過電圧保護回路としてのバリスタ９１８が設置されている。
【００８６】
　電源基板９１０は、電気部品制御基板（主基板３１、払出制御基板３７および演出制御
基板８０）と独立して設置され、遊技機内の各基板および機構部品が使用する電圧を生成
する。この例では、ＡＣ２４Ｖ、ＶSL（ＤＣ＋３０Ｖ）、ＶLP（ＤＣ＋２４Ｖ）、ＶDD（
ＤＣ＋１２Ｖ）およびＶCC（ＤＣ＋５Ｖ）を生成する。また、バックアップ電源（ＶBB）
すなわちバックアップＲＡＭに記憶内容を保持させるための記憶保持手段となるコンデン
サ９１６は、ＤＣ＋５Ｖ（ＶCC）すなわち各基板上のＩＣ等を駆動する電源のラインから
充電される。また、＋５Ｖラインとバックアップ＋５Ｖ（ＶBB）ラインとの間に、逆流防
止用のダイオード９１７が挿入される。なお、ＶSLは、整流平滑回路９１５において、整
流素子でＡＣ２４Ｖを整流昇圧することによって生成される。ＶSLは、ソレノイド駆動電
源となる。また、ＶLPは、ランプ点灯用の電圧であって、整流回路９１２において、整流
素子でＡＣ２４Ｖを整流することによって生成される。
【００８７】
　電源電圧生成手段としてのＤＣ－ＤＣコンバータ９１３は、１つまたは複数のレギュレ
ータＩＣ（図７では２つのレギュレータＩＣ９２４Ａ，９２４Ｂを示す。）を有し、ＶSL
にもとづいてＶDDおよびＶCCを生成する。レギュレータＩＣ（スイッチングレギュレータ
）９２４Ａ，９２４Ｂの入力側には、比較的大容量のコンデンサ９２３Ａ，９２３Ｂが接
続されている。従って、外部からの遊技機に対する電力供給が停止したときに、ＶSL、Ｖ
DD、ＶCC等の直流電圧は、比較的緩やかに低下する。
【００８８】
　図７に示すように、トランス９１１から出力されたＡＣ２４Ｖは、そのままコネクタ９
２２Ｂに供給される。また、ＶLPは、コネクタ９２２Ｃに供給される。ＶCC、ＶDDおよび
ＶSLは、コネクタ９２２Ａ，９２２Ｂ，９２２Ｃに供給される。
【００８９】
　コネクタ９２２Ａに接続されるケーブルは、主基板３１に接続される。また、コネクタ
９２２Ｂに接続されるケーブルは、払出制御基板３７に接続される。従って、コネクタ９
２２Ａ，９２２Ｂには、ＶBBも供給されている。そして、コネクタ９２２Ｃに接続される
ケーブルは、ランプドライバ基板３５に接続される。なお、演出制御基板８０には、ラン



(17) JP 4350557 B2 2009.10.21

10

20

30

40

50

プドライバ基板３５を経由して各電圧が供給される。
【００９０】
　また、電源基板９１０には、押しボタン構造のクリアスイッチ９２１が搭載されている
。クリアスイッチ９２１が押下されるとローレベル（オン状態）のクリアスイッチ信号が
出力され、コネクタ９２２Ｂを介して払出制御基板３７に送信される。また、クリアスイ
ッチ９２１が押下されていなければハイレベル（オフ状態）の信号が出力される。なお、
クリアスイッチ９２１は、押しボタン構造以外の他の構成であってもよい。また、クリア
スイッチ９２１は、遊技機において、例えば払出制御基板３７などの電源基板９１０以外
の基板やその他の場所に設けられていてもよい。
【００９１】
　さらに、電源基板９１０には、払出制御基板３７などのサブ基板に搭載されている払出
制御用マイクロコンピュータなどのマイクロコンピュータに対するリセット信号を作成す
るとともに、電源断信号を出力する電源監視回路９２０と、電源監視回路９２０からのリ
セット信号を増幅してコネクタ９２２Ｂ，９２２Ｃに出力するとともに、電源断信号を増
幅してコネクタ９２２Ｂに出力する出力ドライバ回路９２５が搭載されている。なお、演
出制御用マイクロコンピュータに対するリセット信号は、ランプドライバ基板３５を経由
して演出制御基板８０に伝達される。
【００９２】
　電源監視回路９２０は電源断信号を出力する電源監視手段とリセット信号を生成するリ
セット信号生成手段とを実現する回路であるが、電源監視回路９２０として、市販の停電
監視リセットモジュールＩＣを使用することができる。電源監視回路９２０は、遊技機に
おいて用いられる所定電圧（例えば＋２４Ｖ）が所定値（例えば＋１７Ｖ）以下になった
期間が、あらかじめ決められている時間（例えば５６ｍｓ）以上継続すると電源断信号を
出力する。具体的には、電源断信号をオン状態（ローレベル）にする。また、電源監視回
路９２０は、例えば、ＶCCが＋４．５Ｖ以下になると、リセット信号をローレベルにする
ことが可能な状態になる。
【００９３】
　電源監視回路９２０は、遊技機に対する電力供給が停止する際には、電源断信号を出力
（ローレベルにする）してから所定期間が経過したときに、リセット信号をローレベルに
することになる。この所定期間は、主基板３１および払出制御基板３７に搭載されている
マイクロコンピュータが、後述する電源断処理を実行するのに十分な時間である。また、
遊技機に対する電力供給が開始され、ＶCCが例えば＋４．５Ｖを越えるとリセット信号を
ハイレベルにするのであるが、その場合に、電源断信号が出力されなくなってから（ハイ
レベルにしてから）所定期間が経過したことを条件にリセット信号をハイレベルにする。
従って、リセット信号がハイレベルになったことに応じて各電気部品制御基板（主基板３
１を含む）に搭載されているマイクロコンピュータがプログラムに従って制御操作を開始
するときに、電源断信号は必ずオフ状態になっている。
【００９４】
　電源監視回路９２０からのリセット信号は、払出制御基板３７に搭載されている払出制
御用ＣＰＵ３７１のリセット端子に入力される（図５参照）。従って、払出制御用ＣＰＵ
３７１は、リセット端子の入力状態を監視することによって、払出制御動作の実行状態と
するタイミングおよび払出制御動作の停止状態とするタイミングを確認することができる
。
【００９５】
　なお、電源監視回路９２０からのリセット信号の入力に応じて払出制御基板３７から出
力されるリセット確認信号は、主基板３１において、入力ポート５７を介してＣＰＵ５６
に入力される。従って、ＣＰＵ５６は、入力ポート５７の入力信号を監視することによっ
て、遊技制御動作の実行状態とするタイミングおよび遊技制御動作の停止状態とするタイ
ミングを確認することができる。
【００９６】
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　電源監視回路９２０からの電源断信号は、払出制御基板３７において、入力ポート３７
２ｇを介して払出制御用ＣＰＵ３７１に入力される（図５参照）。従って、払出制御用Ｃ
ＰＵ３７１は、入力ポート３７２ｇの入力信号を監視することによって遊技機への電力供
給の停止の発生を確認することができる。
【００９７】
　なお、電源監視回路９２０からの電源断信号の入力に応じて払出制御基板３７から出力
される電源断確認信号は、主基板３１において、入力ポート５７を介してＣＰＵ５６に入
力される。従って、ＣＰＵ５６は、入力ポート５７の入力信号を監視することによって遊
技機への電力供給の停止の発生を確認することができる。
【００９８】
　なお、この実施の形態では、電源監視手段が所定電位の電源の出力を監視し、外部から
遊技機に供給される電力の供給停止に関わる検出条件として、遊技機の外部からの電圧（
この実施の形態ではＡＣ２４Ｖ）から作成された所定の直流電圧が所定値以下になったこ
とを用いたが、検出条件は、それに限られず、外部からの電力が途絶えたことを検出でき
るのであれば、他の条件を用いてもよい。例えば、交流波そのものを監視して交流波が途
絶えたことを検出条件としてもよいし、交流波をディジタル化した信号を監視して、ディ
ジタル信号が平坦になったことをもって交流波が途絶えたことを検出条件としてもよい。
【００９９】
　図８および図９は、遊技制御手段における出力ポートの割り当ての例を示す説明図であ
る。なお、図８および図９において、「論理」が「１」で「状態」が「オン」は、信号が
ハイレベルのときにオン状態であることを意味し、「論理」が「０」で「状態」が「オン
」は、信号がローレベルのときにオン状態であることを意味する。図８に示すように、出
力ポート０は払出制御基板３７に送信される払出制御信号の出力ポートである。また、演
出制御基板８０に送信される図柄制御コマンドの８ビットのデータは出力ポート１から出
力される。
【０１００】
　また、出力ポート２から、大入賞口の開閉板２を開閉するためのソレノイド（大入賞口
扉ソレノイド）２１、大入賞口内の経路を切り換えるためのソレノイド（大入賞口内誘導
板ソレノイド）２１Ａおよび可変入賞球装置１５を開閉するためのソレノイド（普通電動
役物ソレノイド）１６に対する駆動信号が出力される。さらに、演出制御基板８０に送信
される図柄制御コマンドについての図柄制御ＩＮＴ信号（ストローブ信号）も出力される
。図柄制御ＩＮＴ信号は、図柄制御コマンドの８ビットのデータを取り込むことを演出制
御手段に指令するための信号である。
【０１０１】
　そして、出力ポート３，４から、情報出力回路６４を介して情報端子板３４やターミナ
ル基板１６０に至る各種情報出力用信号すなわち制御に関わる情報の出力データが出力さ
れる。
【０１０２】
　図１０は、遊技制御手段におけるにおける入力ポートのビット割り当ての例を示す説明
図である。図１０に示すように、入力ポート０のビット０～７には、それぞれ、Ｖカウン
トスイッチ２２、カウントスイッチ２３、ゲートスイッチ３２ａ、入賞口スイッチ３３ａ
、３９ａ，２９ａ，３０ａ、始動口スイッチ１４ａの検出信号が入力される。また、入力
ポート１のビット０～２，５，６には、それぞれ、払出制御基板３７からの電源断確認信
号、クリア信号、リセット確認信号、第１接続確認信号、第２接続確認信号が入力され、
入力ポート１のビット３には、スイッチコモン監視信号が入力される。なお、各スイッチ
からの検出信号は、入力ドライバ回路５８において論理反転されている。
【０１０３】
　次に遊技機の動作について説明する。図１１および図１２は、主基板３１における遊技
制御手段が実行するメイン処理を示すフローチャートである。遊技機に対して電源が投入
され、リセット信号が入力されるリセット端子の入力レベルがハイレベルになると、ＣＰ
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Ｕ５６は、プログラムの内容が正当か否かを確認するための処理であるセキュリティチェ
ック処理を実行した後、ステップＳ１以降のメイン処理を開始する。メイン処理において
、ＣＰＵ５６は、まず、必要な初期設定を行う。
【０１０４】
　初期設定処理において、ＣＰＵ５６は、まず、割込禁止に設定する（ステップＳ１）。
次に、割込モードを割込モード２に設定し（ステップＳ２）、スタックポインタにスタッ
クポインタ指定アドレスを設定する（ステップＳ３）。そして、内蔵デバイスレジスタの
初期化を行う（ステップＳ４）。
【０１０５】
　次いで、ＣＰＵ５６は、内蔵デバイス（内蔵周辺回路）であるＣＴＣ（カウンタ／タイ
マ）およびＰＩＯ（パラレル入出力ポート）の初期化（ステップＳ５）を行った後、ＲＡ
Ｍ５５をアクセス可能状態に設定する（ステップＳ６）。
【０１０６】
　この実施の形態で用いられるＣＰＵ５６は、Ｉ／Ｏポート（ＰＩＯ）およびタイマ／カ
ウンタ回路（ＣＴＣ）も内蔵している。また、ＣＴＣは、２本の外部クロック／タイマト
リガ入力ＣＬＫ／ＴＲＧ２，３と２本のタイマ出力ＺＣ／ＴＯ０，１を備えている。
【０１０７】
　この実施の形態で用いられているＣＰＵ５６には、マスク可能な割込のモードとして以
下の３種類のモードが用意されている。なお、マスク可能な割込が発生すると、ＣＰＵ５
６は、自動的に割込禁止状態に設定するとともに、プログラムカウンタの内容をスタック
にセーブする。
【０１０８】
　割込モード０：割込要求を行った内蔵デバイスがＲＳＴ命令（１バイト）またはＣＡＬ
Ｌ命令（３バイト）をＣＰＵの内部データバス上に送出する。よって、ＣＰＵ５６は、Ｒ
ＳＴ命令に対応したアドレスまたはＣＡＬＬ命令で指定されるアドレスの命令を実行する
。リセット時に、ＣＰＵ５６は自動的に割込モード０になる。よって、割込モード１また
は割込モード２に設定したい場合には、初期設定処理において、割込モード１または割込
モード２に設定するための処理を行う必要がある。
【０１０９】
　割込モード１：割込が受け付けられると、常に００３８（ｈ）番地に飛ぶモードである
。
【０１１０】
　割込モード２：ＣＰＵ５６の特定レジスタ（Ｉレジスタ）の値（１バイト）と内蔵デバ
イスが出力する割込ベクタ（１バイト：最下位ビット０）から合成されるアドレスが、割
込番地を示すモードである。すなわち、割込番地は、上位アドレスが特定レジスタの値と
され下位アドレスが割込ベクタとされた２バイトで示されるアドレスである。従って、任
意の（飛び飛びではあるが）偶数番地に割込処理を設置することができる。各内蔵デバイ
スは割込要求を行うときに割込ベクタを送出する機能を有している。
【０１１１】
　よって、割込モード２に設定されると、各内蔵デバイスからの割込要求を容易に処理す
ることが可能になり、また、プログラムにおける任意の位置に割込処理を設置することが
可能になる。さらに、割込モード１とは異なり、割込発生要因毎のそれぞれの割込処理を
用意しておくことも容易である。上述したように、この実施の形態では、初期設定処理の
ステップＳ２において、ＣＰＵ５６は割込モード２に設定される。
【０１１２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、入力ポート１を介して入力されるクリア信号の状態を１回だけ
確認する（ステップＳ７）。その確認においてオンを検出した場合には、ＣＰＵ５６は、
通常の初期化処理を実行する（ステップＳ１０～ステップＳ１５）。クリアスイッチ９２
１からのクリアスイッチ信号がオン状態である場合（クリアスイッチ９２１が押下されて
いる場合）および、オン状態からオフ状態となったあと（クリアスイッチ９２１の押下を
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終えたあと）の所定期間は、払出制御基板３７からローレベルのクリア信号が出力されて
いる。なお、入力ポート１では、クリアスイッチ信号のオン状態はハイレベルである。
【０１１３】
　例えば、遊技店員は、クリアスイッチ９２１をオン状態にしながら遊技機に対する電力
供給を開始する（例えば電源スイッチ９１４をオンする）ことによって、クリアスイッチ
信号およびクリア信号をオン状態とすることができ、容易に初期化処理を実行させること
ができる。すなわち、ＲＡＭクリア等を行うことができる。
【０１１４】
　クリア信号がオンの状態でない場合には、遊技機への電力供給が停止したときにバック
アップＲＡＭ領域のデータ保護処理（例えばパリティデータの付加等の電力供給停止時処
理）が行われたか否か確認する（ステップＳ８）。この実施の形態では、電力供給の停止
が生じた場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータを保護するための処理が行われてい
る。そのような保護処理が行われていたことを確認した場合には、ＣＰＵ５６はバックア
ップありと判定する。そのような保護処理が行われていないことを確認した場合には、Ｃ
ＰＵ５６は初期化処理を実行する。
【０１１５】
　保護処理が行われていたか否かは、後述する電力供給停止時処理においてバックアップ
ＲＡＭ領域に保存されるバックアップ監視タイマの値が、バックアップＲＡＭ領域のデー
タ保護処理を実行したことに応じた値（例えば２）になっているか否かによって確認され
る。なお、そのような確認の仕方は一例であって、例えば、電力供給停止時処理において
バックアップフラグ領域にデータ保護処理を実行したことを示すフラグをセットし、ステ
ップＳ８において、そのフラグがセットされていることを確認したらバックアップありと
判定してもよい。
【０１１６】
　バックアップありと判定したら、ＣＰＵ５６は、バックアップＲＡＭ領域のデータチェ
ック（この例ではパリティチェック）を行う（ステップＳ９）。この実施の形態では、ク
リアデータ（００）をチェックサムデータエリアにセットし、チェックサム算出開始アド
レスをポインタにセットする。また、チェックサムの対象となるデータ数に対応するチェ
ックサム算出回数をセットする。そして、チェックサムデータエリアの内容とポインタが
指すＲＡＭ領域の内容との排他的論理和を演算する。演算結果をチェックサムデータエリ
アにストアするとともに、ポインタの値を１増やし、チェックサム算出回数の値を１減算
する。以上の処理が、チェックサム算出回数の値が０になるまで繰り返される。チェック
サム算出回数の値が０になったら、ＣＰＵ５６は、チェックサムデータエリアの内容の各
ビットの値を反転し、反転後のデータをチェックサムとする。
【０１１７】
　電力供給停止時処理において、上記の処理と同様の処理によってチェックサムが算出さ
れ、チェックサムはバックアップＲＡＭ領域に保存されている。ステップＳ９では、算出
したチェックサムと保存されているチェックサムとを比較する。不測の停電等の電力供給
停止が生じた後に復旧した場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータは保存されている
はずであるから、チェック結果（比較結果）は正常（一致）になる。チェック結果が正常
でないということは、バックアップＲＡＭ領域のデータが、電力供給停止時のデータとは
異なっていることを意味する。そのような場合には、内部状態を電力供給停止時の状態に
戻すことができないので、電力供給の停止からの復旧時でない電源投入時に実行される初
期化処理（ステップＳ１０～Ｓ１５の処理）を実行する。
【０１１８】
　チェック結果が正常であれば、ＣＰＵ５６は、遊技制御手段の内部状態と表示制御手段
等の電気部品制御手段の制御状態を電力供給停止時の状態に戻すための遊技状態復旧処理
を行う。具体的には、ＲＯＭ５４に格納されているバックアップ時設定テーブルの先頭ア
ドレスをポインタに設定し（ステップＳ９１）、バックアップ時設定テーブルの内容を順
次作業領域（ＲＡＭ５５内の領域）に設定する（ステップＳ９２）。作業領域はバックア
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ップ電源によって電源バックアップされている。バックアップ時設定テーブルには、作業
領域のうち初期化してもよい領域についての初期化データが設定されている。ステップＳ
９１およびＳ９２の処理によって、作業領域のうち初期化してはならない部分については
、保存されていた内容がそのまま残る。初期化してはならない部分とは、例えば、電力供
給停止前の遊技状態を示すデータ（特別図柄プロセスフラグなど）が設定されている部分
である。
【０１１９】
　また、ＣＰＵ５６は、ＲＯＭ５４に格納されているバックアップ時コマンド送信テーブ
ルの先頭アドレスをポインタに設定し（ステップＳ９３）、その内容に従ってサブ基板（
払出制御基板３７および演出制御基板８０）に、電力供給が復旧した旨を示す制御コマン
ド（復旧コマンド）が送信されるように制御する（ステップＳ９４）。そして、ステップ
Ｓ１５に移行する。
【０１２０】
　初期化処理では、ＣＰＵ５６は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステップＳ１０）。
なお、ＲＡＭ５５の全領域を初期化せず、所定のデータ（例えば大当り判定用乱数を生成
するためのカウンタのカウント値のデータ）をそのままにしてもよい。例えば、大当り判
定用乱数を生成するためのカウンタのカウント値のデータをそのままにした場合には、不
正な手段によって初期化処理が実行される状態になったとしても、大当り判定用乱数を生
成するためのカウンタのカウント値が大当り判定値に一致するタイミングを狙うことは困
難である。また、ＲＯＭ５４に格納されている初期化時設定テーブルの先頭アドレスをポ
インタに設定し（ステップＳ１１）、初期化時設定テーブルの内容を順次作業領域に設定
する（ステップＳ１２）。ステップＳ１１およびＳ１２の処理によって、例えば、普通図
柄判定用乱数カウンタ、普通図柄判定用バッファ、特別図柄左中右図柄バッファ、総賞球
数格納バッファ、特別図柄プロセスフラグ、賞球中フラグ、球切れフラグ、払出停止フラ
グなど制御状態に応じて選択的に処理を行うためのフラグに初期値が設定される。
【０１２１】
　また、ＣＰＵ５６は、ＲＯＭ５４に格納されている初期化時コマンド送信テーブルの先
頭アドレスをポインタに設定し（ステップＳ１３）、その内容に従ってサブ基板を初期化
するための初期化コマンドをサブ基板に送信する処理を実行する（ステップＳ１４）。初
期化コマンドとして、可変表示装置９に表示される初期図柄を示すコマンド等がある。
【０１２２】
　そして、ステップＳ１５において、ＣＰＵ５６は、所定時間（例えば４ｍｓ）毎に定期
的にタイマ割込がかかるようにＣＰＵ５６に内蔵されているＣＴＣのレジスタの設定を行
なう。すなわち、初期値として例えば４ｍｓに相当する値が所定のレジスタ（時間定数レ
ジスタ）に設定される。この実施の形態では、４ｍｓ毎に定期的にタイマ割込がかかると
する。
【０１２３】
　初期化処理の実行（ステップＳ１０～Ｓ１５）が完了すると、ＣＰＵ５６は、表示用乱
数更新処理（ステップＳ１７）および初期値用乱数更新処理（ステップＳ１８）を繰り返
し実行する。ＣＰＵ５６は、表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理が実行され
るときには割込禁止状態にして（ステップＳ１６）、表示用乱数更新処理および初期値用
乱数更新処理の実行が終了すると割込許可状態にする（ステップＳ１９）。なお、表示用
乱数とは、可変表示装置９に表示される図柄を決定するための乱数であり、表示用乱数更
新処理とは、表示用乱数を発生するためのカウンタのカウント値を更新する処理である。
また、初期値用乱数更新処理とは、初期値用乱数を発生するためのカウンタのカウント値
を更新する処理である。初期値用乱数とは、大当りとするか否かを決定するための乱数を
発生するためのカウンタ（大当り決定用乱数発生カウンタ）等のカウント値の初期値を決
定するための乱数である。後述する遊技制御処理（遊技制御用マイクロコンピュータが、
遊技機に設けられている可変表示装置９、可変入賞球装置１５、球払出装置９７等の遊技
用の装置を、自身で制御する処理、または他のマイクロコンピュータに制御させるために
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指令信号を送信する処理、遊技装置制御処理ともいう）において、大当り決定用乱数発生
カウンタのカウント値が１周すると、そのカウンタに初期値が設定される。
【０１２４】
　なお、表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理が実行されるときに割込禁止状
態にされるのは、表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理が後述するタイマ割込
処理でも実行されることから、タイマ割込処理における処理と競合してしまうのを避ける
ためである。すなわち、ステップＳ１７，Ｓ１８の処理中にタイマ割込が発生してタイマ
割込処理中で表示用乱数や初期値用乱数を発生するためのカウンタのカウント値を更新し
てしまったのでは、カウント値の連続性が損なわれる場合がある。しかし、ステップＳ１
７，Ｓ１８の処理中では割込禁止状態にしておけば、そのような不都合が生ずることはな
い。
【０１２５】
　図１３は、遊技機に対して電力供給が開始されたとき、および電力供給が停止したとき
のマイクロコンピュータの動作の様子を示すタイミング図である。遊技機に対して電力供
給が開始されＤＣ＋２４Ｖ電源の電圧が所定値を越えると、電源断信号がオフ状態になる
。また、ＶCCの値が所定値を越えるとリセット信号がハイレベルになる。なお、上述した
ように、電源監視回路９２０は、電源断信号をオフ状態にしてからリセット信号をハイレ
ベルのオフ状態にする。リセット信号は、払出制御基板３７に入力され、ランプドライバ
基板３５を介して演出制御基板８０に入力する。そして、払出制御基板３７に搭載されて
いる払出制御用ＣＰＵ３７１および演出制御基板８０に搭載されている演出制御用ＣＰＵ
１０１のリセット端子に入力される。払出制御用ＣＰＵ３７１および演出制御用ＣＰＵ１
０１は、リセット信号がハイレベルになると動作可能状態になる。払出制御用ＣＰＵ３７
１は、動作可能状態になると、まず、初期化処理を実行し、その後、演出制御処理や払出
制御処理を開始する。払出制御用ＣＰＵ３７１は、動作可能状態になると、まず、初期化
処理を実行したあと、リセット確認信号をハイレベルのオフ状態とし、その後、払出制御
処理を開始する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、初期化処理を実行し、その後
、演出制御処理を開始する。
【０１２６】
　払出制御用ＣＰＵ３７１からのリセット確認信号は、主基板３１に入力される。主基板
３１は、リセット確認信号がハイレベルのオフ状態になったことに応じて動作可能状態に
なる。従って、ＣＰＵ５６が動作可能状態になる時点は、サブ基板のＣＰＵが動作可能に
なる時点よりも遅い。また、ＣＰＵ５６は、動作可能状態になるとセキュリティチェック
プログラムにもとづいてセキュリティチェック処理を実行する。そして、セキュリティチ
ェック処理を終了すると、初期化処理および遊技制御処理を開始する。
【０１２７】
　上述したように、ＣＰＵ５６は、初期化処理においてサブ基板のＣＰＵに対してコマン
ド（指令信号）を送信する処理を行う。リセット信号がオフ状態となってからリセット確
認信号がオフ状態となるまでの時間差によって、ＣＰＵ５６が初期化処理を開始する時点
では、サブ基板のＣＰＵが初期化処理を完了する時点よりも遅くなっている。すなわち、
払出制御用ＣＰＵ３７１が、初期化処理を終了したあとにリセット確認信号をオフ状態と
し、ＣＰＵ５６が初期化処理を開始する時点ではサブ基板のＣＰＵは初期化処理を完了し
ている。
【０１２８】
　また、この実施の形態では、ＣＰＵ５６が初期化処理を開始する前に、セキュリティチ
ェックプログラムにもとづくセキュリティチェック処理が実行される。従って、ＣＰＵ５
６が初期化処理を開始する時点が、サブ基板のＣＰＵが全て初期化処理を完了する時点よ
りも遅くなることがより確実になる。従って、遊技機の電力供給が開始されたときに、サ
ブ基板のＣＰＵが、ＣＰＵ５６からの制御コマンドをより確実に受信することができるよ
うになる。
【０１２９】
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　遊技機に対する電力供給が停止すると、ＤＣ＋２４Ｖ電源の電圧も徐々に低下するので
あるが、電源監視回路９２０は、ＤＣ＋２４Ｖ電源の電圧が所定値を下回ると、電源断信
号を出力する（ローレベルにする）。電源断信号は、払出制御基板３７に入力されている
。払出制御基板３７に搭載されている払出制御手段は、電源断信号が入力したことに応じ
て電源断確認信号を出力し、その後所定期間が経過するまで賞球払出指定の払出制御信号
（賞球ＲＥＱ信号と賞球個数信号）の入力状態を監視したあと、電力供給停止時処理（電
源断時制御処理ともいう。）を実行する。
【０１３０】
　払出制御基板３７からの電源断確認信号は、主基板３１に入力されている。主基板３１
に搭載されている遊技制御手段は、電源断確認信号が出力されたことに応じて、電力供給
停止時処理（電源断時制御処理ともいう。）を実行する。
【０１３１】
　そして、電源監視回路９２０は、ＶCCが所定値を下回ると、リセット信号をローレベル
にする。払出制御基板３７に搭載されている払出制御手段は、リセット信号がローレベル
になったことに応じて、リセット確認信号をローレベルにし、その後にシステムリセット
される。すなわち、払出制御用ＣＰＵ３７１は、動作しない状態になる。なお、電源監視
回路９２０は、電源電圧が低下していくときに、電源断信号を出力した時点から、所定時
間が経過すると、リセット信号をローレベルにする。
【０１３２】
　また、主基板３１に搭載されている遊技制御手段は、リセット確認信号がローレベルに
なったことに応じてシステムリセットされる。すなわち、ＣＰＵ５６は、動作しない状態
になる。
【０１３３】
　次に、遊技制御処理について説明する。図１４は、タイマ割込処理を示すフローチャー
トである。メイン処理に実行中に、具体的には、ステップＳ１６～Ｓ１９のループ処理の
実行中に、タイマ割込が発生すると、ＣＰＵ５６は、タイマ割込の発生に応じて起動され
るタイマ割込処理において遊技制御処理を実行する。タイマ割込処理において、ＣＰＵ５
６は、まず、電源断確認信号が出力されたか否か（オン状態になったか否か）を検出する
電源断処理（電源断検出処理）を実行する（ステップＳ２０）。
【０１３４】
　次いで、ＣＰＵ５６は、スイッチ回路５８を介して、ゲートスイッチ３２ａ、始動口ス
イッチ１４ａ、カウントスイッチ２３および入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３
９ａ等のスイッチの検出信号を入力し、それらの状態判定を行う（スイッチ処理：ステッ
プＳ２１）。具体的には、各スイッチの検出信号を入力する入力ポートの状態がオン状態
であれば、各スイッチに対応して設けられているスイッチタイマの値を＋１する。
【０１３５】
　この実施の形態では、スイッチ処理（ステップＳ２１）にて入賞検出またはゲート通過
に関わる各スイッチの検出信号のオン状態が確認された継続時間（具体的には４ｍｓ毎の
確認回数）が設定され、所定時間継続すると、確かにスイッチがオンしたと判定されスイ
ッチオンに対応した処理が開始される。
【０１３６】
　また、スイッチコモン監視信号にもとづいて所定の報知処理を行う短絡報知処理を実行
する（ステップＳ２２）。
【０１３７】
　次に、遊技制御に用いられる大当り判定用の乱数等の各判定用乱数を生成するための各
カウンタのカウント値を更新する処理を行う（ステップＳ２３）。ＣＰＵ５６は、さらに
、表示用乱数および初期値用乱数を生成するためのカウンタのカウント値を更新する処理
を行う（ステップＳ２４，Ｓ２５）。
【０１３８】
　さらに、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行う（ステップＳ２６）。特別図柄プ
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ロセス制御では、遊技状態に応じてパチンコ遊技機１を所定の順序で制御するための特別
図柄プロセスフラグに従って該当する処理が選び出されて実行される。そして、特別図柄
プロセスフラグの値は、遊技状態に応じて各処理中に更新される。また、普通図柄プロセ
ス処理を行う（ステップＳ２７）。普通図柄プロセス処理では、普通図柄表示器１０の表
示状態を所定の順序で制御するための普通図柄プロセスフラグに従って該当する処理が選
び出されて実行される。そして、普通図柄プロセスフラグの値は、遊技状態に応じて各処
理中に更新される。
【０１３９】
　次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄に関する図柄制御コマンドをＲＡＭ５５の所定の領域
に設定して図柄制御コマンドを送出する処理を行う（特別図柄コマンド制御処理：ステッ
プＳ２８）。また、普通図柄に関する図柄制御コマンドをＲＡＭ５５の所定の領域に設定
して図柄制御コマンドを送出する処理を行う（普通図柄コマンド制御処理：ステップＳ２
９）。
【０１４０】
　さらに、ＣＰＵ５６は、例えばホール管理用コンピュータに供給される大当り情報、始
動情報、確率変動情報などのデータを出力する情報出力処理を行う（ステップＳ３０）。
【０１４１】
　また、ＣＰＵ５６は、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等の検出信号に
もとづく賞球個数の設定などを行う賞球処理を実行する（ステップＳ３１）。具体的には
、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等がオンしたことにもとづく入賞検出
に応じて、払出制御基板３７に賞球個数を示す賞球個数信号等の払出制御信号を出力する
。払出制御基板３７に搭載されている払出制御用ＣＰＵ３７１は、賞球個数を示す賞球個
数信号等の払出制御信号に応じて球払出装置９７を駆動する。
【０１４２】
　そして、ＣＰＵ５６は、始動入賞記憶数の増減をチェックする記憶処理を実行する（ス
テップＳ３２）。また、遊技機の制御状態を遊技機外部で確認できるようにするための試
験信号を出力する処理である試験端子処理を実行する（ステップＳ３３）。また、この実
施の形態では、出力ポートの出力状態に対応したＲＡＭ領域（出力ポートバッファ）が設
けられているのであるが、ＣＰＵ５６は、出力ポート３のＲＡＭ領域におけるソレノイド
に関する内容（図８参照）を出力ポートに出力する（ステップＳ３４：ソレノイド出力処
理）。その後、割込許可状態に設定し（ステップＳ３５）、処理を終了する。
【０１４３】
　以上の制御によって、この実施の形態では、遊技制御処理は定期的（例えば４ｍｓ毎）
に起動されることになる。なお、この実施の形態では、タイマ割込処理で遊技制御処理が
実行されているが、タイマ割込処理では例えば割込が発生したことを示すフラグのセット
のみがなされ、遊技制御処理はメイン処理において実行されるようにしてもよい。また、
ステップＳ２１～Ｓ３４の処理（ステップＳ３０およびＳ３３を除く）が、遊技の進行を
制御する遊技制御処理に相当する。
【０１４４】
　図１５および図１６は、ステップＳ２０の電源断処理の一例を示すフローチャートであ
る。電源断処理において、ＣＰＵ５６は、まず、電源断確認信号が出力されているか否か
（オン状態になっているか否か）確認する（ステップＳ４５０）。オン状態でなければ、
ＲＡＭ５５に形成されるバックアップ監視タイマの値を０クリアする（ステップＳ４５１
）。オン状態であれば、ＲＡＭ５５に形成されるバックアップ監視タイマの値を１増やす
（ステップＳ４５２）。そして、バックアップ監視タイマの値が判定値（例えば２）と一
致すれば（ステップＳ４５３）、ステップＳ４５４以降の電力供給停止時処理すなわち電
力の供給停止のための準備処理を実行する。つまり、遊技の進行を制御する状態から遊技
状態を保存させるための電力供給停止時処理（電源断時制御処理）を実行する状態に移行
する。
【０１４５】
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　この例では、図示はしないが、電力供給停止時処理にて、例えば、スタックポインタの
値をＲＡＭの電源バックアップ領域におけるスタックポインタ退避バッファに退避する処
理など、遊技制御状態を復旧させるために必要なデータをＲＡＭ５５の電源バックアップ
領域に保存させるためのデータ退避処理が実行される。
【０１４６】
　バックアップ監視タイマと判定値とを用いることによって、判定値に相当する時間だけ
電源断確認信号のオン状態が継続したら、電力供給停止時処理が開始される。すなわち、
ノイズ等で一瞬電源断確認信号のオン状態が発生しても、誤って電力供給停止時処理が開
始されるようなことはない。なお、ＲＡＭ５５に形成されるバックアップ監視タイマの値
は、遊技機への電力供給が停止しても、所定期間はバックアップ電源によって保存される
。従って、メイン処理におけるステップＳ８では、バックアップ監視タイマの値が判定値
と同じ値になっていることによって、電力供給停止時処理の処理結果が保存されているこ
とを確認できる。
【０１４７】
　電力供給停止時処理において、ＣＰＵ５６は、パリティデータを作成する（ステップＳ
４５４～Ｓ４６３）。すなわち、まず、クリアデータ（００）をチェックサムデータエリ
アにセットし（ステップＳ４５４）、電力供給停止時でも内容が保存されるべきＲＡＭ領
域の先頭アドレスに相当するチェックサム算出開始アドレスをポインタにセットする（ス
テップＳ４５５）。また、電力供給停止時でも内容が保存されるべきＲＡＭ領域の最終ア
ドレスに相当するチェックサム算出回数をセットする（ステップＳ４５６）。
【０１４８】
　次いで、チェックサムデータエリアの内容とポインタが指すＲＡＭ領域の内容との排他
的論理和を演算する（ステップＳ４５７）。演算結果をチェックサムデータエリアにスト
アするとともに（ステップＳ４５８）、ポインタの値を１増やし（ステップＳ４５９）、
チェックサム算出回数の値を１減算する（ステップＳ４６０）。そして、ステップＳ４５
７～Ｓ４６０の処理を、チェックサム算出回数の値が０になるまで繰り返す（ステップＳ
４６１）。
【０１４９】
　チェックサム算出回数の値が０になったら、ＣＰＵ５６は、チェックサムデータエリア
の内容の各ビットの値を反転する（ステップＳ４６２）。そして、反転後のデータをチェ
ックサムデータエリアにストアする（ステップＳ４６３）。このデータが、電源投入時に
チェックされるパリティデータとなる。次いで、ＲＡＭアクセスレジスタにアクセス禁止
値を設定する（ステップＳ４７１）。以後、内蔵ＲＡＭ５５のアクセスができなくなる。
【０１５０】
　さらに、ＣＰＵ５６は、ＲＯＭ５４に格納されているポートクリア設定テーブルの先頭
アドレスをポインタにセットする（ステップＳ４７２）。ポートクリア設定テーブルにお
いて、先頭アドレスには処理数（クリアすべき出力ポートの数）が設定され、次いで、出
力ポートのアドレスおよび出力値データ（クリアデータ：出力ポートの各ビットのオフ状
態の値）が、処理数分の出力ポートについて順次設定されている。
【０１５１】
　ＣＰＵ５６は、ポインタが指すアドレスのデータ（すなわち処理数）をロードする（ス
テップＳ４７３）。また、ポインタの値を１増やし（ステップＳ４７４）、ポインタが指
すアドレスのデータ（すなわち出力ポートのアドレス）をロードする（ステップＳ４７５
）。さらに、ポインタの値を１増やし（ステップＳ４７６）、ポインタが指すアドレスの
データ（すなわち出力値データ）をロードする（ステップＳ４７７）。そして、出力値デ
ータを出力ポートに出力する（ステップＳ４７８）。その後、処理数を１減らし（ステッ
プＳ４７９）、処理数が０でなければ（ステップＳ４８０のＮ）、ステップＳ４７４に戻
る。処理数が０であれば（ステップＳ４８０のＹ）、すなわち、クリアすべき出力ポート
を全てクリアしたら、タイマ割込を停止し（ステップＳ４８１）、ループ処理に入る。
【０１５２】
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　ループ処理では、電源断確認信号がオフ状態になったか否かを監視する（ステップＳ４
８２）。電源断確認信号がオフ状態になった場合には復帰アドレスとして、電源投入時実
行アドレス（ステップＳ１のアドレス）を設定してリターン命令を実行する（ステップＳ
４８３）。すなわち、メイン処理に戻る。具体的には、遊技機に設けられている遊技用の
装置を制御（自身で制御することと、他のマイクロコンピュータに制御させるために指令
信号を送信することの双方を含む概念）する状態に戻る。
【０１５３】
　また、ループ処理では、リセット確認信号がローレベルのオン状態となったか否かを監
視する（ステップＳ４８４）。リセット確認信号がオン状態になった場合には、払出制御
用ＣＰＵ３７１がシステムリセット状態となる（システムリセットされる）。すなわち、
払出制御用ＣＰＵ３７１は、始動の状態である動作停止状態に戻される（ステップＳ４８
５）。この例では、払出制御用ＣＰＵ３７１が、その駆動電圧（例えば４Ｖ）よりも高い
電圧が未だ供給されているときに積極的に動作停止状態となるように、リセット信号をオ
ン状態とするための検出電圧の電圧レベルが設定される。
【０１５４】
　以上の処理によって、電力供給が停止する場合には、ステップＳ４５４～Ｓ４８１の電
力供給停止時処理が実行され、電力供給停止時処理が実行されたことを示すデータ（バッ
クアップあり指定値およびチェックサム）がバックアップＲＡＭへストアされ、ＲＡＭア
クセスが禁止状態にされ、出力ポートがクリアされ、かつ、遊技制御処理を実行するため
のタイマ割込が禁止状態に設定される。
【０１５５】
　この実施の形態では、ＲＡＭ５５の一部の領域がバックアップ電源によって電源バック
アップ（遊技機への電力供給が停止しても所定期間はＲＡＭ５５の内容が保存されこと）
されている。この例では、ステップＳ４５２～Ｓ４８０の処理によって、バックアップ監
視タイマの値とともに、電源断確認信号が出力されたときのＲＡＭ５５の内容にもとづく
チェックサムもＲＡＭ５５のバックアップ領域に保存される。遊技機への電力供給が停止
した後、所定期間内に電力供給が復旧したら、遊技制御手段は、上述したステップＳ９１
～Ｓ９４の処理によって、ＲＡＭ５５に保存されているデータ（電力供給が停止した直前
の遊技制御手段による制御状態である遊技状態を示すデータ（例えば、プロセスフラグの
状態、大当り中フラグの状態、確変フラグの状態、出力ポートの出力状態等）を含む）に
従って、遊技状態を、電力供給が停止した直前の状態に戻すことができる。なお、電力供
給停止の期間が所定期間を越えたらバックアップ監視タイマの値とチェックサムとが正規
の値とは異なるはずであるから、その場合には、ステップＳ１０～Ｓ１４の初期化処理が
実行される。
【０１５６】
　以上のように、電力供給停止時処理（電力の供給停止のための準備処理）によって、遊
技状態を電力供給が停止した直前の状態に戻すためのデータが確実に変動データ記憶手段
（この例ではＲＡＭ５５の一部の領域）に保存される。よって、停電等による電源断が生
じても、所定期間内に電源が復旧すれば、遊技状態を電力供給が停止した直前の状態に戻
すことができる。
【０１５７】
　また、電源断確認信号がオフ状態になった場合には、ステップＳ１に戻る。その場合、
電力供給停止時処理が実行されたことを示すデータが設定されているので、ステップＳ９
１～Ｓ９４の遊技状態復旧処理が実行される。よって、電力供給停止時処理を実行した後
に払出制御基板３７からの電源断確認信号がオフ状態になったときには、遊技の進行を制
御する状態に戻る。従って、電源瞬断等が生じても、遊技制御処理が停止してしまうよう
なことはなく、自動的に、遊技制御処理が続行される。
【０１５８】
　なお、払出制御基板３７に対して送信される第１接続確認信号および第２接続確認信号
は、出力ポートをクリアする処理によってオフ状態に設定される。また、ステップ８２お
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よびＳ１２の作業領域の設定では、第１接続確認信号と第２接続確認信号に対応したそれ
ぞれの出力ポートバッファの内容が、第１接続確認信号と第２接続確認信号それぞれのオ
ン状態に対応した値に設定される。そして、ステップＳ３１の賞球処理が実行されると、
出力ポートバッファの内容が出力ポートに出力されるので、払出制御基板３７への第１接
続確認信号および第２接続確認信号がオン状態になる。従って、第１接続確認信号および
第２接続確認信号は、主基板３１の立ち上がり時に出力される（オン状態になる）ことに
なる。なお、電源瞬断等から復帰した場合も、第１接続確認信号および第２接続確認信号
が出力される。
【０１５９】
　次に、主基板３１と払出制御基板３７との間で送受信される払出制御信号について説明
する。図１７は、遊技制御手段から払出制御手段に対して出力される制御信号および遊技
制御手段に払出制御手段から入力される払出制御信号の内容の一例を示す説明図である。
この実施の形態では、払出制御等に関する各種の制御を行うために、主基板３１と払出制
御基板３７との間で複数種類の制御信号が送受信される。図１７に示すように、第１接続
確認信号および第２接続確認信号は、払出制御基板３７の立ち上がり時（払出制御手段が
払出制御処理を開始したとき）に出力され、主基板３１に対して払出制御基板３７が立ち
上がったことを通知するための信号である。また、第１接続確認信号および第２接続確認
信号は、詳細は後述するが、主基板３１からの払出制御信号を正常に受信し得る状態であ
ることを示す信号でもある。
【０１６０】
　賞球ＲＥＱ信号は、賞球の払出要求時に出力状態（＝オン状態）になる信号（すなわち
賞球払出要求のトリガ信号）である。また、賞球ＲＥＱ信号は、所定期間が経過すると、
停止状態（オフ状態）になる。賞球個数信号は、払出要求を行う遊技球の個数（０～１５
個）を指定するために出力される信号（賞球個数コマンド）である。
【０１６１】
　電源断確認信号は、払出制御手段が電源監視回路９２０からの電源断信号のオン状態を
確認するとオン状態とされ、電源断信号のオフ状態を確認するとオフ状態にされる信号で
ある。すなわち、電源断信号の受信状態を主基板３１に通知するための信号として用いら
れる。
【０１６２】
　クリア信号は、払出制御手段がクリアスイッチ９２１からのクリアスイッチ信号のオン
状態を確認するとオン状態とされ、クリアスイッチ信号がオフ状態となってから所定期間
（クリア信号出力延長期間：図３６（Ｂ）参照）が経過したことを確認するとオフ状態に
される信号である。すなわち、クリアスイッチ信号の受信状態（ここでは受信の有無では
なく、受信中または受信終了から所定期間内であるか否かの状態を意味する）を主基板３
１に通知するための信号として用いられる。
【０１６３】
　リセット確認信号は、払出制御手段が、電源監視回路９２０からのリセット信号がオフ
状態からオン状態となったことにもとづいて、オフ状態からオン状態として遊技制御手段
の遊技制御動作の停止を指示するための信号である。また、リセット確認信号は、払出制
御手段が、電源監視回路９２０からのリセット信号がオン状態からオフ状態となったこと
にもとづいて、オン状態からオフ状態として遊技制御手段の遊技制御動作の開始を指示す
るための信号である。すなわち、制御動作の停止／開始指示を主基板３１に通知するため
の信号として用いられる。
【０１６４】
　図１８は、図１７に示す各制御信号の送受信に用いられる信号線等を示すブロック図で
ある。図１８に示すように、賞球ＲＥＱ信号および賞球個数信号は、ＣＰＵ５６によって
出力回路６７を介して出力され、入力回路３７３Ａを介して払出制御用ＣＰＵ３７１に入
力される。また、電源断確認信号、クリア信号、リセット確認信号、第１接続確認信号、
および第２接続確認信号は、払出制御用ＣＰＵ３７１によって出力回路３７３Ｂを介して
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出力され、入力回路６８を介してＣＰＵ５６に入力される。賞球ＲＥＱ信号、電源断確認
信号、クリア信号、リセット確認信号、第１接続確認信号、および第２接続確認信号は、
それぞれ１ビットのデータであり、１本の信号線によって送信される。賞球個数信号は、
０個～１５個を指定するので、４ビットのデータで構成され４本の信号線によって送信さ
れる。
【０１６５】
　図１９は、主基板３１から払出制御基板３７に対して送信される払出制御信号（賞球Ｒ
ＥＱ信号、賞球個数信号、）と、払出制御基板３７から主基板３１に対して送信される第
１接続確認信号および第２接続確認信号とを伝送する信号線の接続状態の例を示す説明図
である。
【０１６６】
　図１９に示すように、ＣＰＵ５６によって出力回路６７を介して出力された払出制御信
号は、主基板３１に搭載されているコネクタ６９Ｂと、コネクタ６９Ｂに接続されるコネ
クタ６９Ａとを介して払出制御基板３７側に伝送される。払出制御基板３７側に伝送され
た払出制御信号は、コネクタ３７６Ａと、コネクタ３７６Ａに接続される払出制御基板３
７に搭載されたコネクタ３７６Ｂとを介して入力回路３７３Ａに入力される。そして、払
出制御信号が入力回路３７３Ａを介して払出制御用ＣＰＵ３７１に入力される。
【０１６７】
　また、図１９に示すように、払出制御用ＣＰＵ３７１によって出力回路３７３Ｂを介し
て出力された第１接続確認信号および第２接続確認信号は、払出制御基板３７に搭載され
ているコネクタ３７６Ｂと、コネクタ３７６Ｂに接続されるコネクタ３７６Ａとを介して
主基板３１側に伝送される。主基板３１側に伝送された第１接続確認信号および第２接続
確認信号は、コネクタ６９Ａと、コネクタ６９Ａに接続される主基板３１に搭載されたコ
ネクタ６９Ｂとを介して入力回路６８に入力される。そして、第１接続確認信号および第
２接続確認信号が入力回路６８を介してＣＰＵ５６に入力される。
【０１６８】
　すなわち、払出制御信号、第１接続確認信号および第２接続確認信号は、主基板３１に
接続されるコネクタ６９Ａと、払出制御基板３７に接続されるコネクタ３７６Ａと、コネ
クタ６９Ａとコネクタ３７６Ａとの間で信号を伝送する信号線とを備えたケーブル（信号
線接続手段）によって伝送される。本例では、このケーブルが備える複数本の信号線によ
って各払出制御信号と、第１接続確認信号と、第２接続確認信号とが伝達される。
【０１６９】
　コネクタ６９Ａおよびコネクタ３７６Ａは、ぞれそれ、主基板３１からの払出制御信号
を払出制御基板３７に伝送するための複数のピンと、払出制御基板３７からの第１接続確
認信号および第２接続確認信号を主基板３１に伝送するための複数のピンとを備えている
。この例では、コネクタ６９Ａおよびコネクタ３７６Ａは、それぞれ、少なくとも、第１
接続確認信号、賞球ＲＥＱ信号、および第２接続確認信号用のピンをそれぞれ１個、賞球
個数信号用のピンを４個有している。すなわち、コネクタ６９Ａおよびコネクタ３７６Ａ
は、それぞれ、払出制御信号と、第１接続確認信号と、第２接続確認信号とが割り当てら
れる７個のピンを少なくとも有している。
【０１７０】
　また、この例では、コネクタ６９Ａとコネクタ３７６Ａそれぞれが備える複数のピンに
は、第１接続確認信号の伝送に用いられるピンと第２接続確認信号の伝送に用いられるピ
ンとの間に、賞球ＲＥＱ信号と賞球個数信号の伝送に用いられる５個のピンが位置するよ
うに、払出制御信号が割り当てられる。
【０１７１】
　すなわち、コネクタ６９Ａとコネクタ３７６Ａそれぞれが備える複数のピンの配列は、
複数段に配列されているもの等どのような配列とされているものであってもよいが、少な
くとも、第１接続確認信号用のピン第２接続確認信号用のピンとの間に、他の払出制御信
号用のピンが位置するように各信号がピンに割り当てられた配列とされる。
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【０１７２】
　上記のように、第１接続確認信号用のピンと第２接続確認信号用のピンとの間に、賞球
ＲＥＱ信号用のピンと賞球個数信号用のピンとが配されるように、コネクタ６９Ａ，３７
６Ａが備えるピンに信号を割り当てる構成としたので、賞球ＲＥＱ信号用のピンや賞球個
数信号用のピンの接続状態に異常が発生しているときは、第１接続確認信号用のピンまた
は第２接続確認信号用のピンのうちの少なくとも何れか一方の接続状態に異常が発生する
こととなるので、通信に関する異常を正確に検出することができる。従って、第１接続確
認信号および第２接続確認信号の状態を監視するだけで、賞球ＲＥＱ信号や賞球個数信号
が正常に伝達され得る状態であるか否かを正確に把握することができ、賞球ＲＥＱ信号や
賞球個数信号の取りこぼしを防止することができるため、遊技制御手段での未払出の賞球
数の管理をより確実に行うことができる。
【０１７３】
　図２０は、払出制御信号の出力の仕方の一例を示すタイミング図であり、図２１は、図
２０における一部を拡大して示すタイミング図である。図２０に示すように、入賞検出ス
イッチが遊技球の入賞を検出すると、遊技制御手段は、賞球個数信号の出力状態を入賞に
応じて払い出される賞球数に応じた状態にするとともに、賞球ＲＥＱ信号をオン状態にす
る。なお、この実施の形態では、始動口スイッチ１４ａで遊技球が検出されると４個の賞
球払出を行い、入賞口スイッチ３３ａ，３９ａ，２９ａ，３０ａのいずれかで遊技球が検
出されると７個の賞球払出を行い、Ｖカウントスイッチ２２またはカウントスイッチ２３
で遊技球が検出されると１５個の賞球払出を行う。また、上述したように、賞球個数信号
は４ビットで構成されているので、８ビットで表現されている００（Ｈ）～０Ｆ（Ｈ）の
賞球個数コマンドのうち、下位の４ビットが賞球個数信号によって主基板３１から払出制
御基板３７に伝達される。以下、「００（Ｈ）～０Ｆ（Ｈ）の賞球個数信号」のように表
現することがあるが、実際には、賞球個数信号は、８ビットで表現されている００（Ｈ）
～０Ｆ（Ｈ）のうちの下位の４ビットに相当する。
【０１７４】
　払出制御手段は、賞球ＲＥＱ信号の受信を確認すると、賞球個数信号の受信状態を確認
し、賞球個数信号が示す賞球数を賞球未払出個数カウンタに加算する。
【０１７５】
　遊技制御手段は、賞球ＲＥＱ信号をオン状態としたときから賞球ＲＥＱ信号オフ待ち時
間が経過すると、賞球ＲＥＱ信号をオフ状態にするとともに、賞球個数信号の出力状態を
クリアしてオフ状態にする。すなわち、賞球個数信号が０個を示す状態（無効コマンドを
出力する状態）にする。従って、賞球個数信号は、賞球ＲＥＱ信号がオン状態であるとき
には無効コマンド出力状態になっているので、払出制御手段において、ノイズ等によって
賞球ＲＥＱ信号のオン状態が検出されたような場合でも、誤って賞球払出を実行してしま
うようなことはない。なお、賞球ＲＥＱ信号出力時間は、払出制御基板３７側で賞球ＲＥ
Ｑ信号の受信を確実に認識できる時間としてあらかじめ定められた賞球ＲＥＱ信号のオン
状態を継続する時間である。また、賞球ＲＥＱ信号オフ待ち時間は、ＣＰＵ５６および払
出制御用ＣＰＵ３７１に供給されるクロック信号の周波数が変わると異なる値になる。つ
まり、ＣＰＵ５６および払出制御用ＣＰＵ３７１に供給されるクロック信号の周波数が変
わると異なる値になる。
【０１７６】
　図２０に示すように、賞球ＲＥＱ信号がオン状態であるときに新たな入賞が検出される
と、その入賞にもとづく賞球ＲＥＱ信号のオンおよび賞球個数信号の出力は待たされる。
具体的には、賞球ＲＥＱ信号がオン状態であるときに新たな入賞が検出されると、その入
賞にもとづいて払い出されるべき賞球数が、ＲＡＭ５５に形成される総賞球数バッファの
内容に加算される。そして、遊技制御手段は、賞球ＲＥＱ信号をオフ状態にしたときに、
総賞球数バッファの内容が０でなければ、１５を上限として、総賞球数バッファの内容が
示す賞球数の賞球払出を指示するために、賞球ＲＥＱ信号をオン状態にするとともに、賞
球個数信号を出力する。
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【０１７７】
　図２２は、払出制御信号の出力の仕方の一例を示すタイミング図である。第１接続確認
信号または第２接続確認信号の何れか一方がオフ状態となっているときは、遊技制御手段
は、賞球ＲＥＱ信号および賞球個数信号を送信しない賞球制御信号送信禁止状態となる。
賞球制御信号送信禁止状態では、遊技制御手段は、図２２に示すように、入賞が発生した
としても、賞球ＲＥＱ信号の出力は行わない。よって、払出制御手段が賞球個数信号を取
り込む処理は実行されない。その後に第１接続確認信号と第２接続確認信号とがともにオ
ン状態となると、賞球制御信号送信禁止状態が解除され、遊技制御手段は、賞球個数信号
を出力するとともに、賞球ＲＥＱ信号をオン状態にする。
【０１７８】
　上記のように、第１接続確認信号または第２接続確認信号の何れか一方がオフ状態とな
っているときは、賞球制御信号の伝送状態に異常が発生しているとして、遊技制御手段が
賞球ＲＥＱ信号を送信しない構成としているので、賞球制御信号が正常に伝送されないお
それがあるときの払出制御手段による賞球個数信号の取り込みを禁止することができ、賞
球個数信号により特定される賞球数を払出制御手段が誤認識してしまうことを防止するこ
とができ、遊技者に不利益を及ぼしてしまうことを回避することができる。
【０１７９】
　図２３は、ステップＳ３１の賞球処理の一例を示すフローチャートである。賞球処理に
おいて、ＣＰＵ５６は、賞球個数加算処理（ステップＳ２０１）を実行したあと、払出信
号停止フラグの状態を確認する（ステップＳ２０４）。払出信号停止フラグがオフ状態で
あれば、すなわち賞球制御信号送信禁止状態でなければ、ステップＳ２０２に移行する。
【０１８０】
　払出信号停止フラグがオン状態であれば、すなわち賞球制御信号送信禁止状態であれば
、ＣＰＵ５６は、第１接続確認信号および第２接続確認信号の入力状態を確認する（ステ
ップＳ２０５）。
【０１８１】
　第１接続確認信号および第２接続確認信号が共にオン状態であれば（ステップＳ２０５
のＮ）、ＣＰＵ５６は、払出信号停止フラグをオフ状態とし（ステップＳ２０６）、エラ
ー表示用ランプ４４を消灯状態としたあと（ステップＳ２０７）、ステップＳ２０２に移
行する。すなわち、第１接続確認信号および第２接続確認信号が共にオンの状態に復帰し
ていたら、賞球制御信号送信禁止状態を解除するための処理を行う。
【０１８２】
　第１接続確認信号と第２接続確認信号とのうち何れかがオフ状態であれば（ステップＳ
２０５のＹ）、ステップＳ２０２に移行することなく、処理を終了する。すなわち、第１
接続確認信号および第２接続確認信号が共にオンの状態に復帰していなければ、賞球制御
信号送信禁止状態を維持したまま処理を終了する。
【０１８３】
　次いで、ＣＰＵ５６は、ステップＳ２０２にて、賞球制御処理を実行する。そして、Ｒ
ＡＭ５５に形成されるポート０バッファの内容をポート０に出力する（ステップＳ２０３
）。なお、ポート０バッファの内容は、賞球制御処理において更新される。
【０１８４】
　賞球個数加算処理では、ＣＰＵ５６は、検査対象の入賞検出スイッチの検出信号がオン
状態であれば、そのスイッチに対応した賞球個数を賞球加算値に設定し、賞球加算値を、
ＲＡＭ５５に形成されている１６ビットの総賞球数格納バッファの内容に加算する。なお
、総賞球数格納バッファは、バックアップＲＡＭに形成されている。なお、「ＲＡＭに形
成されている」とは、ＲＡＭ内の領域であることを意味する。
【０１８５】
　図２４は、ステップＳ２０１の賞球制御処理を示すフローチャートである。賞球制御処
理では、ＣＰＵ５６は、賞球プロセスコードの値に応じて、ステップＳ２３１～Ｓ２３３
のいずれかの処理を実行する。
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【０１８６】
　図２５は、賞球プロセスコードの値が０の場合に実行される賞球待ち処理１（ステップ
Ｓ２３１）を示すフローチャートである。ＣＰＵ５６は、賞球待ち処理１において、賞球
待機中出力値（２０（Ｈ））をポート０バッファにセットする（ステップＳ２４１）。な
お、賞球待機中出力値がポート０バッファにセットされると、ステップＳ２０３において
ポート０バッファの内容がポート０に出力されることによって、賞球ＲＥＱ信号がオフ状
態にる（図８参照）。また、賞球個数信号が無効コマンド（００（Ｈ））を出力する状態
になる。
【０１８７】
　次いで、ＣＰＵ５６は、賞球タイマが０であるか否か確認する（ステップＳ２４２）。
賞球タイマが０でなければ、賞球タイマの値を１減らして（ステップＳ２４３）、処理を
終了する。賞球タイマは賞球処理において必要となる時間を計測するためのタイマである
が、この段階で賞球タイマの値が０でないということは、前回の払出処理が完了した後、
次に賞球ＲＥＱ信号をオン状態にするまでの待ち時間（連続して賞球払出が実行される場
合に複数の賞球ＲＥＱ信号のオン期間の間に間隔を設けるための時間、図２０に示す００
（Ｈ）の賞球個数信号が出力されている期間（例えばＭＡＸ４９．３９１ｍｓ））が終了
していないことを意味する。なお、賞球タイマは、後述する賞球待ち処理２のステップＳ
２６３でセットされる。また、ステップＳ２４１～Ｓ２４３の処理は、ステップＳ２３４
の賞球待ち処理２の実行が完了して前回の賞球制御処理が完了した後に、賞球ＲＥＱ信号
をオフ状態にするとともに、賞球個数信号として無効コマンド（００（Ｈ））を出力する
ための処理である。
【０１８８】
　賞球タイマの値が０であれば、次いで、ＣＰＵ５６は、総賞球数格納バッファの内容を
確認する（ステップＳ２４４）。その値が０であれば処理を終了し、０でなければ、賞球
プロセスコードの値を１にした後（ステップＳ２４５）、処理を終了する。
【０１８９】
　図２６は、賞球プロセスコードの値が１の場合に実行される賞球送信処理（ステップＳ
２３２）を示すフローチャートである。ＣＰＵ５６は、賞球送信処理において、総賞球数
格納バッファの内容が賞球コマンド最大値（この例では「１５」）よりも小さいか否か確
認する（ステップＳ２５１）。総賞球数格納バッファの内容が賞球コマンド最大値以上で
あれば、賞球コマンド最大値を賞球個数バッファに設定する（ステップＳ２５２）。また
、総賞球数格納バッファの内容が賞球コマンド最大値よりも小さい場合には、総賞球数格
納バッファの内容を賞球個数バッファに設定する（ステップＳ２５３）。
【０１９０】
　賞球個数バッファの設定を行うと、ＣＰＵ５６は、第１接続確認信号および第２接続確
認信号の入力状態を確認する（ステップＳ２５４）。
【０１９１】
　第１接続確認信号および第２接続確認信号が共にオン状態であれば（ステップＳ２５４
のＮ）、賞球ＲＥＱ中出力値（８１（Ｈ））を出力ポート０バッファにセットする（ステ
ップＳ２５５）。なお、賞球ＲＥＱ中出力値が出力ポート０バッファにセットされると、
ステップＳ２０３において出力ポート０バッファの内容がポート０に出力されることによ
って、賞球ＲＥＱ信号がオン状態になる（図８参照）。また、賞球個数バッファの内容を
出力ポート０バッファのビット１～４にセットする（ステップＳ２５６）。
【０１９２】
　この実施の形態では、賞球コマンド最大値は「１５」である。従って、最大で「１５」
の払出数を指定する賞球制御信号が払出制御基板３７に送信される。
【０１９３】
　第１接続確認信号と第２接続確認信号とのうち何れかがオフ状態であれば（ステップＳ
２５４のＹ）、ステップＳ２５５に移行することなく、エラー表示用ランプ４４を点灯状
態としたあと（ステップＳ２７１）、払出信号停止フラグをオン状態とする（ステップＳ
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２７４）。すなわち、賞球制御信号送信禁止状態となる。この例では、払出信号停止フラ
グをオン状態となっている賞球制御信号送信禁止状態では、賞球制御処理（ステップＳ２
０２）とその後のポート０バッファの内容の出力処理（ステップＳ２０３）の実行が禁止
され、賞球制御信号の送信が行われない状態となる。なお、遊技制御処理（図１４参照）
における賞球処理における賞球個数加算処理（ステップＳ２０１）とその他の処理は禁止
されることなく処理が継続される。
【０１９４】
　賞球制御信号を送信すると、ＣＰＵ５６は、総賞球数格納バッファの内容から、賞球個
数バッファの内容（払出制御手段に指令した賞球払出個数）を減算する（ステップＳ２５
７）。そして、賞球タイマにＲＥＱ終了判定時間値（例えば３）をセットする（ステップ
Ｓ２５８）。ＲＥＱ終了判定時間値は、図２１に示す賞球ＲＥＱ信号オフ待ち時間を作成
するための値である。その後、賞球プロセスコードの値を２にして（ステップＳ２５９）
、処理を終了する。
【０１９５】
　なお、この例では、賞球制御信号を送信したあとにステップＳ２５７の減算処理を行う
が、具体的には、ステップＳ２５５およびステップＳ２５６で賞球ＲＥＱ中出力値と賞球
個数バッファの内容とが出力ポート０バッファにセットされたあと、ステップＳ２０３に
て出力ポート０バッファの内容がポート０に出力される前に行われる。ただし、ステップ
Ｓ２５５およびステップＳ２５６で賞球ＲＥＱ中出力値と賞球個数バッファの内容とが出
力ポート０バッファにセットされ、その後にステップＳ２０３において出力ポート０バッ
ファの内容がポート０に出力されて、賞球ＲＥＱ信号が実際にオン状態となったあとに、
総賞球数格納バッファの内容から賞球個数バッファの内容を減算する減算処理を行うよう
にしてもよい。
【０１９６】
　図２７は、賞球プロセスコードの値が２の場合に実行される賞球待ち処理２（ステップ
Ｓ２３３）を示すフローチャートである。ＣＰＵ５６は、賞球待ち処理２において、賞球
タイマの値を確認し（ステップＳ２６１）、その値が０でなければ賞球タイマの値を１減
らして（ステップＳ２６２）、処理を終了する。賞球タイマの値が０になったら、すなわ
ち図２１に示す賞球ＲＥＱ信号オフ待ち時間が経過したら、賞球ＲＥＱ待ち時間を賞球タ
イマにセットする（ステップＳ２６３）。そして、賞球プロセスコードの値を０にして（
ステップＳ２６４）、処理を終了する。上述したように、賞球ＲＥＱ待ち時間は、次に賞
球ＲＥＱ信号をオン状態にするまでの待ち時間（連続して賞球払出が実行される場合に、
複数の賞球ＲＥＱ信号のオン期間の間に間隔を設けるための時間）である。
【０１９７】
　以上の処理によって、遊技制御手段は、払出条件の成立にもとづいて払い出される賞球
としての遊技球の総数を特定可能に総賞球数格納バッファに記憶する。また、遊技制御手
段は、総賞球数格納バッファに記憶されている賞球数にもとづいて払出制御手段に対して
所定数の賞球の払出数を指定する払出指令信号を送信する。ここで、所定数は、総賞球数
格納バッファに記憶されている賞球数が１５個以上であれば１５であり、１５個未満であ
れば、総賞球数格納バッファに記憶されている賞球数である。そして、賞球払出を指定す
る賞球制御信号を送信したときに、総賞球数格納バッファに記憶されている賞球数から払
出指令信号で指定した払出数を減算する減算処理を行う。
【０１９８】
　上記のように、第１接続確認信号および第２接続確認信号の入力状態を確認することに
より、正常に伝送される状態であるときに限って賞球制御信号を送信し、賞球制御信号を
送信したことに応じて総賞球数格納バッファに記憶されている賞球数から払出指令信号で
指定した払出数を減算する構成とされているので、遊技制御手段と払出制御手段との未払
出の賞球数の認識が相違してしまうことを防止することができる。すなわち、通信に関す
る異常が生じているときは賞球制御信号が送信されないので、払出制御手段との未払出の
賞球数の認識が相違してしまうことが防止される。
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【０１９９】
　なお、この実施の形態では、払出条件の成立にもとづいて払い出される景品遊技媒体の
総数を特定可能に記憶する景品遊技媒体数記憶手段として、総数そのものを記憶する総賞
球数格納バッファが例示されたが、景品遊技媒体の総数を特定可能に記憶する景品遊技媒
体数記憶手段は、各入賞領域への入賞数を記憶したり、賞球数が同じである入賞領域毎の
入賞数（例えば６個の賞球数に対応した入賞口１４、１０個の賞球数に対応した入賞口３
３，３９，２９，３０、１５個の賞球数に対応した大入賞口への入賞数であって、未だ賞
球払出が終了していない入賞数）を記憶するものであってもよい。
【０２００】
　次に、払出制御手段（払出制御用ＣＰＵ３７１およびＲＯＭ，ＲＡＭ等の周辺回路）の
動作を説明する。図２８は、払出制御手段における出力ポートの割り当ての例を示す説明
図である。図２８に示すように、出力ポート０は、ステッピングモータによる発射モータ
９４に供給される各相の信号と、ステッピングモータによる払出モータ２８９に供給され
る各相の信号とを出力するための出力ポートである。また、出力ポート１は、球切れＬＥ
Ｄ５２、賞球ＬＥＤ５１、電源断確認信号、第１接続確認信号、第２接続確認信号、リセ
ット確認信号、およびクリア信号を出力するための出力ポートである。出力ポート２は、
７セグメントＬＥＤによるエラー表示ＬＥＤ３７４の各セグメント出力の出力ポートであ
る。出力ポート３は、遊技機外部に出力される賞球中信号、賞球情報、球貸し情報および
遊技機エラー状態信号を出力するための出力ポートである。
【０２０１】
　なお、払出制御基板３７には、図２８には示されていないが、カードユニット５０への
ＥＸＳ信号およびＰＲＤＹ信号を出力するための出力ポート４も設けられている。
【０２０２】
　図２９は、払出制御手段における入力ポートのビット割り当ての例を示す説明図である
。図２９に示すように、入力ポート０のビット１～３には主基板３１からの４ビットの賞
球個数信号が入力され、ビット５には主基板３１からの賞球ＲＥＱ信号が入力される。ま
た、入力ポート１のビット０～３には、それぞれ、タッチセンサからのタッチセンサ信号
（発射制御信号）、払出個数カウントスイッチ３０１の検出信号、エラー解除スイッチ３
７５からの操作信号、満タンスイッチ４８の検出信号が入力される。入力ポート１のビッ
ト４～６には、それぞれ、カードユニット５０からのＶＬ信号、ＢＲＤＹ信号、ＢＲＱ信
号が入力される。入力ポート２には、電源基板９１０からのクリアスイッチ９２１の出力
信号（クリアスイッチ信号）、および電源断信号、球切れスイッチ１８７の検出信号、払
出モータ位置センサ２９５の検出信号が入力される。
【０２０３】
　図３０は、遊技機の払出制御手段とカードユニット５０との間の通信を説明するための
タイミング図である。払出制御手段は、遊技機への電力供給が開始され、払出動作が可能
なときにはＰＲＤＹ信号をオン状態にする。カードユニット５０は、電力供給が開始され
ると、接続信号としてのＶＬ信号をオン状態にする。カードユニット５０においてカード
が受け付けられ、球貸しスイッチが操作され球貸しスイッチ信号が入力されると、カード
ユニット５０は、払出制御手段にＢＲＤＹ信号を出力する。すなわち、ＢＲＤＹ信号をオ
ン状態にする。この時点から所定の遅延時間が経過すると、カードユニット５０は、払出
制御手段にＢＲＱ信号を出力する。すなわち、ＢＲＱ信号をオン状態にする。
【０２０４】
　そして、払出制御手段は、カードユニット５０に対するＥＸＳ信号をオン状態にし、カ
ードユニット５０からのＢＲＱ信号の立ち下がり（オフ）を検出すると、払出モータ２８
９を駆動し、所定個（例えば２５個）の貸し球を遊技者に払い出す。そして、払出が完了
したら、払出制御手段は、カードユニット５０に対するＥＸＳ信号を立ち下げる。すなわ
ちＥＸＳ信号をオフ状態にする。
【０２０５】
　次に、払出制御手段の動作について説明する。図３１は、払出制御手段が実行するメイ
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ン処理を示すフローチャートである。メイン処理では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず
、必要な初期設定を行う。すなわち、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、割込禁止に設定
する（ステップＳ７０１）。次に、割込モードを割込モード２に設定し（ステップＳ７０
２）、スタックポインタにスタックポインタ指定アドレスを設定する（ステップＳ７０３
）。また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、内蔵デバイスレジスタの初期化を行い（ステップ
Ｓ７０４）、ＣＴＣおよびＰＩＯの初期化を行う（ステップＳ７０５）を行った後に、Ｒ
ＡＭをアクセス可能状態に設定する（ステップＳ７０６）。また、賞球未払出個数カウン
タ初期値として００００（Ｈ）をセットする（ステップＳ７０７）。
【０２０６】
　この実施の形態では、内蔵ＣＴＣのうちの一つのチャネルがタイマモードで使用される
。従って、ステップＳ７０４の内蔵デバイスレジスタの設定処理およびステップＳ７０５
の処理において、使用するチャネルをタイマモードに設定するためのレジスタ設定、割込
発生を許可するためのレジスタ設定および割込ベクタを設定するためのレジスタ設定が行
われる。そして、そのチャネルによる割込がタイマ割込として用いられる。タイマ割込を
例えば０．７ｍｓ毎に発生させたい場合は、初期値として０．７ｍｓに相当する値が所定
のレジスタ（時間定数レジスタ）に設定される。
【０２０７】
　なお、タイマモードに設定されたチャネル（この実施の形態ではチャネル３）に設定さ
れる割込ベクタは、タイマ割込処理の先頭アドレスに相当するものである。具体的は、Ｉ
レジスタに設定された値と割込ベクタとでタイマ割込処理の先頭アドレスが特定される。
タイマ割込処理では、払出手段を制御する払出制御処理（少なくとも主基板からの賞球払
出に関する指令信号に応じて球払出装置９７を駆動する処理を含み、球貸し要求に応じて
球払出装置９７を駆動する処理が含まれていてもよい。）が実行される。
【０２０８】
　この実施の形態では、払出制御用ＣＰＵ３７１でも割込モード２が設定される。従って
、内蔵ＣＴＣのカウントアップにもとづく割込処理を使用することができる。また、ＣＴ
Ｃが送出した割込ベクタに応じた割込処理開始アドレスを設定することができる。
【０２０９】
　ＣＴＣのチャネル３（ＣＨ３）のカウントアップにもとづく割込は、ＣＰＵの内部クロ
ック（システムクロック）をカウントダウンしてレジスタ値が「０」になったら発生する
割込であり、タイマ割込として用いられる。具体的には、ＣＰＵ３７１の動作クロックを
分周したクロックがＣＴＣに与えられ、クロックの入力によってレジスタの値が減算され
、レジスタの値が０になるとタイマ割込が発生する。例えば、ＣＨ３のレジスタ値はシス
テムクロックの１／２５６周期で減算される。分周したクロックにもとづいて減算が行わ
れるので、レジスタの初期値は大きくならない。
【０２１０】
　次いで、入力ポート２を介して入力されるクリアスイッチ９２１からのクリアスイッチ
信号の状態を１回だけ確認する（ステップＳ７０８）。その確認においてオンを検出した
場合には（ステップＳ７０８のＹ）、払出制御用ＣＰＵ３７１は、クリア信号を出力ポー
ト１にセットして主基板３１に対してクリア信号を出力する（ステップＳ７１２）。すな
わち、クリア信号をオン状態とする。そして、初期化処理を実行する（ステップＳ７１３
～ステップＳ７１６）。すなわち、クリアスイッチ９２１のオンが検出されると、クリア
信号がオン状態とされるとともに、処理化処理が実行される。なお、ステップＳ７１２で
クリア信号がオン状態とされた場合には、その後にクリアスイッチ９２１からのクリアス
イッチ信号がオフ状態となったあと所定期間（クリア信号出力延長期間：図３６（Ｂ）参
照）が経過するまで、クリア信号のオン状態が継続される。
【０２１１】
　クリアスイッチ９２１からのクリアスイッチ信号がオン状態でない場合には、遊技機へ
の電力供給が停止したときにバックアップＲＡＭ領域のデータ保護処理（例えばパリティ
データの付加等の電力供給停止時処理）が行われたか否か確認する（ステップＳ７０９）
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。保護処理が行われていたか否かは、後述する電力供給停止時処理においてバックアップ
ＲＡＭ領域に保存されるバックアップ監視タイマの値が、バックアップＲＡＭ領域のデー
タ保護処理を実行したことに応じた値（例えば１０）になっているか否かによって確認さ
れる。なお、そのような確認の仕方は一例であって、例えば、電力供給停止時処理におい
てバックアップフラグ領域にデータ保護処理を実行したことを示すフラグをセットし、ス
テップＳ７０９において、そのフラグがセットされていることを確認したらバックアップ
ありと判定してもよい。
【０２１２】
　バックアップありと判定したら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、バックアップＲＡＭ領域
のデータチェック（この例ではパリティチェック）を行う（ステップＳ７１０）。この実
施の形態では、クリアデータ（００）をチェックサムデータエリアにセットし、チェック
サム算出開始アドレスをポインタにセットする。また、チェックサムの対象となるデータ
数に対応するチェックサム算出回数をセットする。そして、チェックサムデータエリアの
内容とポインタが指すＲＡＭ領域の内容との排他的論理和を演算する。演算結果をチェッ
クサムデータエリアにストアするとともに、ポインタの値を１増やし、チェックサム算出
回数の値を１減算する。以上の処理が、チェックサム算出回数の値が０になるまで繰り返
される。チェックサム算出回数の値が０になったら、ＣＰＵ５６は、チェックサムデータ
エリアの内容の各ビットの値を反転し、反転後のデータをチェックサムとする。
【０２１３】
　後述する電力供給停止時処理において、上記の処理と同様の処理（図３４に示す処理）
によってチェックサムが算出され、チェックサムはバックアップＲＡＭ領域に保存されて
いる。ステップＳ７１０では、算出したチェックサムと保存されているチェックサムとを
比較する。不測の停電等の電力供給停止が生じた後に復旧した場合には、バックアップＲ
ＡＭ領域のデータは保存されているはずであるから、チェック結果（比較結果）は正常（
一致）になる。チェック結果が正常でないということは、バックアップＲＡＭ領域のデー
タが、電力供給停止時のデータとは異なっていることを意味する。そのような場合には、
内部状態を電力供給停止時の状態に戻すことができないので、払出制御状態復旧処理を実
行せず、クリア信号をオン状態とするとともに（ステップＳ７１２）、初期化処理（ステ
ップＳ７１３～Ｓ７１６の処理）を実行する。
【０２１４】
　チェック結果が正常であれば、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出制御状態復旧処理を行
う。具体的には、賞球未払出個数カウンタ初期値として、バックアップＲＡＭに形成され
ている賞球未払出個数カウンタの値をセットする（ステップＳ７１１）。そして、ステッ
プＳ７１４以降の処理を実行する。
【０２１５】
　初期化処理では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステッ
プＳ７１３）。また、ＲＡＭ領域のフラグやカウンタなどに初期値を設定する（ステップ
Ｓ７１４）。ステップＳ７１４の処理には、賞球未払出個数カウンタ初期値を賞球未払出
個数カウンタにセットする処理が含まれる。従って、払出制御状態復旧処理（ステップＳ
７１１）が実行された場合には、バックアップＲＡＭに保存されていた賞球未払出個数カ
ウンタの値が、あらためて賞球未払出個数カウンタにセットされる。換言すれば、バック
アップＲＡＭに保存されていた賞球未払出個数カウンタの値がそのまま使用される。
【０２１６】
　そして、定期的にタイマ割込がかかるように払出制御用ＣＰＵ３７１に設けられている
ＣＴＣのレジスタの設定を行う（ステップＳ７１５）。すなわち、初期値としてタイマ割
込発生間隔に相当する値が所定のレジスタ（時間定数レジスタ）に設定される。そして、
初期設定処理のステップＳ７０１において割込禁止とされているので、初期化処理を終え
る前に割込が許可される（ステップＳ７１６）。
【０２１７】
　さらに、初期化処理を終了すると、払出制御用ＣＰＵ３７１は、リセット確認信号をオ
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ン状態からオフ状態に切り替え、主基板３１に遊技制御動作の開始指示を行う（ステップ
Ｓ７１７）。その後、タイマ割込の発生を監視するループ処理に入る。
【０２１８】
　上記のように、この実施の形態では、払出制御用ＣＰＵ３７１の内蔵ＣＴＣが繰り返し
タイマ割込を発生するように設定される。そして、タイマ割込が発生すると、払出制御用
ＣＰＵ３７１は、タイマ割込処理を実行する。
【０２１９】
　図３２は、払出制御手段が実行するタイマ割込処理の例を示すフローチャートである。
タイマ割込処理にて、払出制御用ＣＰＵ３７１は、電源断信号が出力された否かを監視す
る電源断処理を実行する（ステップＳ７４９）。その後、ステップＳ７５０以降の払出制
御処理を実行する。払出制御処理では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、発射モータ９
４に対する励磁パターンの出力処理（発射モータφ１～φ４のパターンの出力ポート０へ
の出力）を行う（ステップＳ７５０）。なお、ステップＳ７５２の発射モータ制御処理に
おいて、励磁パターンがＲＡＭ領域である励磁パターンバッファに格納され、ステップＳ
７５０では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、励磁パターンバッファの内容を出力ポート０の
下位４ビットに出力する処理を行う。
【０２２０】
　次に、払出制御用ＣＰＵ３７１は、入力判定処理を行う（ステップＳ７５１）。入力判
定処理は、入力ポート０のビット０，４，７、入力ポート１のビット３～６、および入力
ポート２のビット２（図２９参照）の状態を検出して検出結果をＲＡＭの所定の１バイト
（入力状態フラグと呼ぶ。）に反映する処理である。なお、払出制御処理において、各入
力ポートにおける上記の各ビットの状態にもとづいて制御を行う場合には、直接入力ポー
トの状態をチェックするのではなく、入力状態フラグの状態をチェックする。
【０２２１】
　次に、払出制御用ＣＰＵ３７１は、発射モータ制御処理を実行する（ステップＳ７５２
）。発射モータ制御処理では、発射モータφ１～φ４のパターンを励磁パターンバッファ
に格納する。また、発射モータ９４を不能動化すべきときには、発射モータ９４を回転さ
せない発射モータφ１～φ４のパターンを励磁パターンバッファに格納する。また、払出
制御用ＣＰＵ３７１は、払出モータ制御処理を実行する（ステップＳ７５３）。払出モー
タ制御処理では、払出モータ２８９を駆動すべきときには、払出モータφ１～φ４のパタ
ーンを出力ポート０に出力するための処理を行う。
【０２２２】
　また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、カードユニット５０と通信を行うプリペイドカード
ユニット制御処理を実行する（ステップＳ７５４）。次いで、払出制御用ＣＰＵ３７１は
、主基板３１の遊技制御手段と通信を行う主制御通信処理を実行する（ステップＳ７５５
）。さらに、カードユニット５０からの球貸し要求に応じて貸し球を払い出す制御を行い
、また、主基板からの賞球個数信号が示す個数の賞球を払い出す制御を行う賞球球貸し制
御処理を実行する（ステップＳ７５６）。
【０２２３】
　そして、払出制御用ＣＰＵ３７１は、各種のエラーを検出するエラー処理を実行する（
ステップＳ７５７）。また、遊技機外部に出力される賞球情報や球貸し情報を出力するた
めの情報出力処理を実行する（ステップＳ７５８）。また、エラー処理の結果に応じてエ
ラー表示ＬＥＤ３７４に所定の表示を行うとともに、賞球ＬＥＤ５１および球切れＬＥＤ
５２を点灯するための表示制御処理を実行する（ステップＳ７５９）。なお、払出制御用
ＣＰＵ３７１は、表示制御処理において、賞球ＲＥＱ信号がオン状態であるときに、賞球
ＬＥＤ５１を点灯するための制御を行う。また、賞球ＲＥＱ信号がオフ状態になったら、
賞球ＬＥＤ５１を消灯するための制御を行う。
【０２２４】
　また、この実施の形態では、出力ポートの出力状態に対応したＲＡＭ領域（出力ポート
０バッファ～出力ポート３バッファ）が設けられているのであるが、払出制御用ＣＰＵ３
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７１は、出力ポート０バッファ～出力ポート３バッファの内容を出力ポートに出力する（
ステップＳ７６０：出力処理）。ただし、出力ポート０の下位４ビット（発射モータφ１
～φ４）については、ステップＳ７５０で実行されているので、出力処理においては、出
力ポート０の下位４ビットについての出力を行わない。出力ポート０バッファ～出力ポー
ト３バッファは、払出モータ制御処理（ステップＳ７５３）、プリペイドカード制御処理
（ステップＳ７５４）、主制御通信処理（ステップＳ７５５）、情報出力処理（ステップ
Ｓ７５８）および表示制御処理（ステップＳ７５９）で更新される。
【０２２５】
　図３３～図３５は、ステップＳ７４９の電源断処理の一例を示すフローチャートである
。電源断処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、電源断信号が出力されている
か否か（オン状態になっているか否か）確認する（ステップＳ９０１）。オン状態でなけ
れば、払出制御基板３７が備えるＲＡＭに形成されるバックアップ監視タイマの値を０ク
リアする（ステップＳ９０２）。オン状態であれば、払出制御基板３７が備えるＲＡＭに
形成されるバックアップ監視タイマの値を１増やす（ステップＳ９０３）。そして、バッ
クアップ監視タイマの値が判定値（例えば２）と一致すれば（ステップＳ９０４）、ステ
ップＳ９０５以降の電力供給停止時処理すなわち電力の供給停止のための準備処理を実行
する。つまり、払出制御を実行する状態から払出制御の制御状態を保存させるための電力
供給停止時処理（電源断時制御処理）を実行する状態に移行する。
【０２２６】
　バックアップ監視タイマと判定値とを用いることによって、判定値に相当する時間だけ
電源断信号のオン状態が継続したら、電力供給停止時処理が開始される。すなわち、ノイ
ズ等で一瞬電源断信号のオン状態が発生しても、誤って電力供給停止時処理が開始される
ようなことはない。なお、払出制御基板３７が備えるＲＡＭに形成されるバックアップ監
視タイマの値は、遊技機への電力供給が停止しても、所定期間はバックアップ電源によっ
て保存される。従って、メイン処理におけるステップＳ７０９では、バックアップ監視タ
イマの値が判定値と同じ値になっていることによって、電力供給停止時処理の処理結果が
保存されていることを確認できる。
【０２２７】
　この例では、図示はしないが、電力供給停止時処理にて、例えば、スタックポインタの
値を払出制御基板３７が備えるＲＡＭの電源バックアップ領域におけるスタックポインタ
退避バッファに退避する処理など、払出制御状態を復旧させるために必要なデータをＲＡ
Ｍの電源バックアップ領域に保存させるためのデータ退避処理が実行される。
【０２２８】
　電力供給停止時処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、電源断確認信号を出力する
（オン状態とする）とともに（ステップＳ９０５）、電力供給停止時処理待機時間を待機
時間タイマに設定し（ステップＳ９０６）、遊技制御手段からの賞球制御信号を所定期間
（電力供給停止時処理待機時間）受付ける待機時間中賞球受付処理を行う（ステップＳ９
０７～Ｓ９１０）。なお、待機時間タイマは、払出制御基板３７が備えるＲＡＭに格納さ
れている。
【０２２９】
　電力供給停止時処理待機時間は、電源断確認信号を出力してから、電源断確認信号の入
力に応じた主基板３１での電力供給停止時処理が開始されるまでの期間としてあらかじめ
定められた時間である。なお、電力供給停止時処理待機時間は、少なくとも、待機時間中
賞球受付処理が終了する前に主基板３１での電力供給停止時処理が開始されるような時間
が定められる。この時間は、例えば、払出制御手段が電源断確認信号を出力してから、遊
技制御手段にて電力供給停止時処理が開始されるまでの期間を実際に計測することで定め
るようにすればよい。
【０２３０】
　待機時間中賞球受付処理にて、払出制御用ＣＰＵ３７１は、賞球ＲＥＱ信号がオン状態
であれば（ステップＳ９０７）、賞球個数信号が示す個数を賞球未払出個数カウンタに加
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算する（ステップＳ９０８）。次いで、払出制御用ＣＰＵ３７１は、待機時間タイマを１
減算し（ステップＳ９０９）、待機時間タイマが０でなければステップＳ９０７の処理に
戻る（ステップＳ９１０）。すなわち、電力供給停止時処理待機時間が経過するまで、待
機時間中賞球受付処理を実行し、賞球ＲＥＱ信号の受信状態の監視および未払出個数カウ
ンタの更新を行う。
【０２３１】
　そして、待機時間タイマが０であれば（ステップＳ９１０のＹ）、待機時間中賞球受付
処理を終了し、ステップＳ９１１の処理に移行する。
【０２３２】
　なお、待機時間中賞球受付処理では、例えばステップＳ９１０にてＮと判定したあとに
所定の遅延期間を設けるなどして、待機時間中賞球受付処理のループ期間（周期）が、賞
球ＲＥＱ信号のオン期間（賞球ＲＥＱ信号出力時間）よりも確実に長くなるように設定さ
れる。すなわち、待機時間中賞球受付処理では、処理内で同一の賞球制御コマンドが重複
して受信されないように処理される。
【０２３３】
　上記のように、待機時間中賞球受付処理にて遅延期間を設けた場合には、待機時間タイ
マに設定される時間は、遅延期間を加味した電力供給停止時処理待機時間となる。すなわ
ち、待機時間タイマに設定される時間と電力供給停止時処理待機時間とは一致せず、待機
時間中賞球受付処理におけるループ処理の予定回数と１回あたりの遅延期間との積を、待
機時間タイマに設定される時間に加算した時間が電力供給停止時処理待機時間となる。
【０２３４】
　待機時間中賞球受付処理を終了すると、払出制御用ＣＰＵ３７１は、パリティデータを
作成する（ステップＳ９１１～Ｓ９２０）。すなわち、まず、クリアデータ（００）をチ
ェックサムデータエリアにセットし（ステップＳ９１１）、電力供給停止時でも内容が保
存されるべきＲＡＭ領域の先頭アドレスに相当するチェックサム算出開始アドレスをポイ
ンタにセットする（ステップＳ９１２）。また、電力供給停止時でも内容が保存されるべ
きＲＡＭ領域の最終アドレスに相当するチェックサム算出回数をセットする（ステップＳ
９１３）。
【０２３５】
　次いで、チェックサムデータエリアの内容とポインタが指すＲＡＭ領域の内容との排他
的論理和を演算する（ステップＳ９１４）。演算結果をチェックサムデータエリアにスト
アするとともに（ステップＳ９１５）、ポインタの値を１増やし（ステップＳ９１６）、
チェックサム算出回数の値を１減算する（ステップＳ９１７）。そして、ステップＳ９１
４～Ｓ９１７の処理を、チェックサム算出回数の値が０になるまで繰り返す（ステップＳ
９１８）。
【０２３６】
　チェックサム算出回数の値が０になったら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、チェックサム
データエリアの内容の各ビットの値を反転する（ステップＳ９１９）。そして、反転後の
データをチェックサムデータエリアにストアする（ステップＳ９２０）。このデータが、
電源投入時にチェックされるパリティデータとなる。次いで、ＲＡＭアクセスレジスタに
アクセス禁止値を設定する（ステップＳ９２１）。以後、内蔵ＲＡＭ５５のアクセスがで
きなくなる。
【０２３７】
　さらに、払出制御用ＣＰＵ３７１は、ＲＯＭ５４に格納されているポートクリア設定テ
ーブルの先頭アドレスをポインタにセットする（ステップＳ９２２）。ポートクリア設定
テーブルにおいて、先頭アドレスには処理数（クリアすべき出力ポートの数）が設定され
、次いで、出力ポートのアドレスおよび出力値データ（クリアデータ：出力ポートの各ビ
ットのオフ状態の値）が、処理数分の出力ポートについて順次設定されている。
【０２３８】
　払出制御用ＣＰＵ３７１は、ポインタが指すアドレスのデータ（すなわち処理数）をロ
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ードする（ステップＳ９２３）。また、ポインタの値を１増やし（ステップＳ９２４）、
ポインタが指すアドレスのデータ（すなわち出力ポートのアドレス）をロードする（ステ
ップＳ９２５）。さらに、ポインタの値を１増やし（ステップＳ９２６）、ポインタが指
すアドレスのデータ（すなわち出力値データ）をロードする（ステップＳ９２７）。そし
て、出力値データを出力ポートに出力する（ステップＳ９２８）。その後、処理数を１減
らし（ステップＳ９２９）、処理数が０でなければステップＳ９２４に戻る（ステップＳ
９３０）。処理数が０であれば（ステップＳ９３０のＹ）、すなわち、クリアすべき出力
ポートを全てクリアしたら、タイマ割込を停止し（ステップＳ９３１）、ループ処理に入
る。
【０２３９】
　ループ処理では、電源断信号がオフ状態になったか否かを監視する（ステップＳ９３２
）。電源断信号がオフ状態になった場合には、電源断確認信号の出力を停止する（オフ状
態とする）とともに（ステップＳ９３３）、復帰アドレスとして、電源投入時実行アドレ
ス（ステップＳ７０１のアドレス）を設定してリターン命令を実行する（ステップＳ９３
４）。すなわち、メイン処理に戻る。具体的には、遊技機に設けられている遊技用の装置
（球払出装置９７など）を制御する状態に戻る。
【０２４０】
　また、ループ処理では、リセット信号がローレベルのオン状態となったか否かを監視す
る（ステップＳ９３５）。リセット信号がオン状態になった場合には、リセット確認信号
をオフ状態からオン状態に切り替える（ステップＳ９３６）。そして、払出制御用ＣＰＵ
３７１がシステムリセット状態となる（システムリセットされる）。すなわち、払出制御
用ＣＰＵ３７１は、始動の状態である動作停止状態に戻される（ステップＳ９３７）。こ
の例では、払出制御用ＣＰＵ３７１が、その駆動電圧（例えば４Ｖ）よりも高い電圧が未
だ供給されているときに積極的に動作停止状態となるように、リセット信号をオン状態と
するための検出電圧の電圧レベルが設定される。
【０２４１】
　以上の処理によって、電力供給が停止する場合には、電源断確認信号を出力する処理と
、待機時間中賞球受付処理と、ステップＳ９１１～Ｓ９３１の電力供給停止時処理とが実
行され、電力供給停止時処理が実行されたことを示すデータ（バックアップあり指定値お
よびチェックサム）がバックアップＲＡＭへストアされ、ＲＡＭアクセスが禁止状態にさ
れ、出力ポートがクリアされ、かつ、払出制御処理を実行するためのタイマ割込が禁止状
態に設定される。
【０２４２】
　この実施の形態では、払出制御基板３７が備えるＲＡＭの全領域がバックアップ電源に
よって電源バックアップ（遊技機への電力供給が停止しても所定期間はＲＡＭの内容が保
存されること）されている。従って、ステップＳ９０５～Ｓ９３１の処理によって、バッ
クアップ監視タイマの値とともに、電源断信号が出力されたときのＲＡＭの内容にもとづ
くチェックサムもＲＡＭに保存される。遊技機への電力供給が停止した後、所定期間内に
電力供給が復旧したら、払出制御手段は、上述したステップＳ７１１の処理によって、Ｒ
ＡＭに保存されているデータ（電力供給が停止した直前の払出制御手段による制御状態で
ある払出状態を示すデータ（例えば、賞球未払出個数カウンタの値等）を含む）に従って
、払出状態を、電力供給が停止した直前の状態に戻すことができる。なお、電力供給停止
の期間が所定期間を越えたらバックアップ監視タイマの値とチェックサムとが正規の値と
は異なるはずであるから、その場合には、ステップＳ７１２～Ｓ７１４の初期化処理が実
行される。
【０２４３】
　以上のように、電力供給停止時処理（電力の供給停止のための準備処理）によって、払
出制御状態を電力供給が停止した直前の状態に戻すためのデータが確実に変動データ記憶
手段（この例では払出制御基板３７が備えるＲＡＭの全領域）に保存される。よって、停
電等による電源断が生じても、所定期間内に電源が復旧すれば、払出制御状態を電力供給
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が停止した直前の状態に戻すことができる。なお、払出制御基板３７が備えるＲＡＭの全
領域が電源バックアップされるのではなく、払出制御状態を電力供給が停止した直前の状
態に戻すためのデータを記憶する領域のみが電源バックアップされるようにしてもよい。
【０２４４】
　また、上述したように、電源断信号がオフ状態になった場合には、電源断確認信号をオ
フ状態とする。よって、主基板３１に対して遊技状態復旧処理の実行を指示することがで
きる。
【０２４５】
　また、電源断信号がオフ状態になった場合には、ステップＳ７０１に戻る。その場合、
電力供給停止時処理が実行されたことを示すデータが設定されているので、ステップＳ７
１１の払出制御状態復旧処理が実行される。よって、電力供給停止時処理を実行した後に
電源監視手段からの検出信号がオフ状態になったときには、払出制御処理（少なくとも主
基板３１からの賞球払出に関する指令信号に応じて球払出装置９７を駆動する処理を含み
、球貸し要求に応じて球払出装置９７を駆動する処理が含まれていてもよい。）を実行す
る状態に戻る。従って、電源瞬断等が生じても、払出制御処理が停止してしまうようなこ
とはなく、自動的に、払出制御処理が続行される。
【０２４６】
　さらに、上述したように、リセット信号がオン状態になった場合には、リセット確認信
号をオン状態とする。よって、主基板３１に対して遊技制御動作の停止を指示することが
できる。
【０２４７】
　図３６（Ａ）は、電源断信号および電源断確認信号の出力タイミングの例を示すタイミ
ング図である。この例では、図３６（Ａ）に示すように、電源電圧が低下し、監視電圧（
ＶLP＋２４Ｖ）が所定電圧（例えば＋１７Ｖ）まで低下すると、電源監視回路９２０がロ
ーレベルの電源断信号を払出制御基板３７に対して出力する。電源監視回路９２０からの
電源断信号を受信すると、払出制御用ＣＰＵ３７１は、ローレベルの電源断確認信号を主
基板３１に対して出力し、その後の待機時間（待機時間中賞球受付処理を実行する期間）
が経過すると、電力供給停止時処理（ステップＳ９１１～ステップＳ９３１）を実行する
。
【０２４８】
　払出制御用ＣＰＵ３７１からの電源断確認信号を受信すると、ＣＰＵ５６は、電力供給
停止時処理（ステップＳ４５４～ステップＳ４８１）を実行する。
【０２４９】
　なお、待機時間は、ＣＰＵ５６が電力供給停止時処理を開始したあとに経過するので、
払出制御用ＣＰＵ３７１は、ＣＰＵ５６が電力供給停止時処理を開始したあとに、電力供
給停止時処理を開始する。従って、払出制御用ＣＰＵ３７１が電力供給停止時処理を開始
したあとに、ＣＰＵ５６によって賞球制御信号が出力されることがないため、賞球制御信
号の取りこぼしを防止することができる。
【０２５０】
　さらに電源電圧が低下し、払出制御用ＣＰＵ３７１およびＣＰＵ５６での電力供給停止
時処理が完了したあと、電源監視回路９２０によって監視されているＶCCが＋４．５Ｖ以
下になると、リセット信号がローレベルにされ、払出制御用ＣＰＵ３７１およびＣＰＵに
ローレベルのリセット信号が入力されて動作停止状態となる。
【０２５１】
　図３６（Ｂ）は、クリアスイッチ信号およびクリア信号の出力タイミングの例を示すタ
イミング図である。この例では、図３６（Ｂ）に示すように、例えば遊技店員等によって
クリアスイッチ９２１が押下されながら電源が投入されると、電源供給開始後直ちにクリ
アスイッチ信号がオン状態となる。次いで、クリアスイッチ信号がオン状態とされている
ときに、メイン処理（図３１参照）でのクリアスイッチ信号の確認処理（ステップＳ７０
８）の実行タイミングが到来すると、払出制御用ＣＰＵ３７１は、クリアスイッチ信号が
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オン状態であることを確認し、主基板３１へのローレベルのクリア信号の出力を開始し（
ステップＳ７１２）、初期化処理を実行する（ステップＳ７１３～ステップＳ７１６）。
【０２５２】
　払出制御用ＣＰＵ３７１からのクリア信号がオン状態とされているときに、メイン処理
（図１２参照）でのクリア信号の確認処理（ステップＳ７）の実行タイミングが到来する
と、ＣＰＵ５６は、クリア信号がオン状態であることを確認し、初期化処理を実行する（
ステップＳ１０～ステップＳ１４）。
【０２５３】
　クリア信号は、クリアスイッチ９２１の押下が終了されてクリアスイッチ信号がオフ状
態とされたあとも所定期間（クリア信号出力延長期間）が経過するまではオン状態が維持
される。クリア信号出力延長期間は、ステップＳ７０８の処理が実行されてからステップ
Ｓ７の処理が実行されるまでの期間（例えば実測により測定すればよい）よりも長い期間
に設定される。
【０２５４】
　従って、クリアスイッチ９２１を操作する遊技店員などは、少なくともクリアスイッチ
信号の確認処理（ステップＳ７０８）の実行タイミングまでクリアスイッチ９２１の押下
操作を継続していればよく、クリア信号の確認処理（ステップＳ７）の実行タイミングま
で押下操作を継続する必要はない。クリアスイッチ信号の確認処理（ステップＳ７０８）
の実行タイミング経過後すぐにクリアスイッチ信号がオフ状態となっても、クリア信号の
確認処理（ステップＳ７）の実行タイミングまではクリア信号がオン状態となっているた
め、主基板３１においても確実に初期化処理が実行されるからである。よって、簡単なハ
ード構成で、クリアスイッチ９２１の長押し操作を必要とすることなく、主基板３１と払
出制御基板３７とに初期化処理を実行させることができる。
【０２５５】
　なお、従来のクリアスイッチから複数の基板に向けて操作信号を出力する遊技機におい
て、操作信号を伝送する信号線の長さが異なる場合に、遅延回路を介在させることによっ
て、信号の到達時期を一致させるようにすることが考えられるが、そのような構成とした
場合には、最も到達が遅いものに合わせて遅延時間を設定することになるため、クリアス
イッチの長押し操作が必要となってしまう。本例の遊技機では、上記の課題も解決されて
いる。
【０２５６】
　図３７は、ステップＳ７５５の主制御通信処理を示すフローチャートである。主制御通
信処理では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、主制御通信制御コードの値に応じて、ステップ
Ｓ５３１～Ｓ５３２のいずれかの処理を実行する。
【０２５７】
　図３８は、主制御通信通常処理において賞球個数信号を入力ポートを介して入力するた
めの条件を示す説明図である。図３８に示すように、ＲＡＭに形成されている１バイトの
エラーフラグにおける賞球ＲＥＱ信号エラー（賞球ＲＥＱ信号が不正なタイミングでオン
またはオフ）のエラービットがセット状態ではなく、かつ、カードユニット５０からのＢ
ＲＤＹ信号がオン状態ではない場合に、賞球ＲＥＱ信号がオン状態になると、払出制御手
段は、賞球個数信号を入力ポートを介して入力する。なお、エラービットとは、各種のエ
ラーが発生したことが検出されたときにセットされるエラーフラグにおけるビットである
。
【０２５８】
　図３９は、主制御通信制御コードの値が０の場合に実行される主制御通信通常処理（ス
テップＳ５３１）を示すフローチャートである。主制御通信通常処理において、払出制御
用ＣＰＵ３７１は、エラービット（賞球ＲＥＱ信号エラービット）がオンしている場合に
は、以降の処理を実行せずに処理を終了する（ステップＳ５４１）。
【０２５９】
　また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、ＢＲＤＹ信号がオン状態であれば、以降の処理を実
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行せずに処理を終了する（ステップＳ５４２）。ＢＲＤＹ信号がオン状態であるというこ
とは、カードユニット５０から球貸し要求が発生していることを意味する。すなわち、球
貸し要求が発生しているときには、主基板３１の遊技制御手段との通信（賞球払出に関す
る通信）が進行しない。
【０２６０】
　ステップＳ５４１～Ｓ５４２の条件が成立していなければ、払出制御用ＣＰＵ３７１は
、賞球ＲＥＱ信号がオン状態になっているか否か確認する（ステップＳ５４３）。
【０２６１】
　賞球ＲＥＱ信号がオン状態になっている場合には、払出制御用ＣＰＵ３７１は、賞球個
数信号が示す賞球数を賞球未払出個数カウンタの内容に加算する（ステップＳ５４４）。
次いで、主制御通信制御タイマに賞球ＲＥＱ信号オフ監視時間（賞球ＲＥＱ信号のオン状
態が継続され得る最長の期間であってあらかじめ定められている期間：例えばここでは「
２４」）をセットする処理を行う（ステップＳ５４５）。主制御通信制御タイマは、主基
板３１の遊技制御手段との通信に関わる時間の監視等に使用されるタイマであるが、この
段階では、賞球ＲＥＱ信号がオフされるタイミングを監視するための賞球ＲＥＱ信号オフ
監視時間がセットされる。そして、主制御通信制御コードの値を１にして（ステップＳ５
４６）、処理を終了する。なお、賞球未払出個数カウンタは、不揮発性（この例では電源
バックアップされている）のＲＡＭ領域に形成されている。
【０２６２】
　図４０は、主制御通信制御コードの値が１の場合に実行される主制御通信終了処理（ス
テップＳ５３２）を示すフローチャートである。主制御通信中処理において、払出制御用
ＣＰＵ３７１は、賞球ＲＥＱ信号がオフ状態になったか否かを確認する（ステップＳ５６
１）。オフ状態になったら、ステップＳ５６５に移行する。
【０２６３】
　賞球ＲＥＱ信号がオフ状態になっていない場合には、主制御通信制御タイマの値を確認
する（ステップＳ５６２）。主制御通信制御タイマの値が０になっていなければ主制御通
信制御タイマの値を－１する（ステップＳ５６３）。主制御通信制御タイマの値が０にな
っていたら、監視時間内に賞球ＲＥＱ信号がオフしなかったとして、エラーフラグのうち
賞球ＲＥＱ信号エラービットをセットし（ステップＳ５６４）、ステップＳ５６５に移行
する。
【０２６４】
　ステップＳ５６５では、主制御通信制御コードの値を０にして、処理を終了する。
【０２６５】
　図４１は、ステップＳ７５６の賞球球貸し制御処理を示すフローチャートである。賞球
球貸し制御処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出個数カウントスイッチ３０１
の検出信号がオン状態になったことを確認したら（ステップＳ６０１）、球貸し中であれ
ば球貸し未払出個数カウンタの値を１減らし（ステップＳ６０２，Ｓ６０４）、球貸し中
でなければ賞球未払出個数カウンタの値を１減らす（ステップＳ６０２，Ｓ６０３）。次
に、ＲＡＭに形成されている払出制御状態フラグの払出球検知ビットをセットする（ステ
ップＳ６０５）。払出球検知ビットは、払出通過待ち処理において、１回の賞球払出処理
（最大１５個）または１回の球貸し処理において（２５個の払出）、払出モータ２８９を
駆動したにもかかわらず遊技球が１個も払出個数カウントスイッチ３０１を通過しなかっ
たことを検知するために用いられる。その後、払出制御コードの値に応じてステップＳ６
１０～Ｓ６１２のいずれかの処理を実行する。
【０２６６】
　賞球球貸し制御処理において、払出個数カウントスイッチ３０１の検出信号の確認や未
払出個数カウンタの減算処理を行うときには、エラービットのチェックは実行されない。
従って、遊技球の払い出しに関わるエラー状態であっても、払出個数カウントスイッチ３
０１によって遊技球の払い出しが検出される毎に、払い出された遊技球が貸し球であれば
球貸し未払出個数カウンタの値を１減算し、賞球であれば賞球未払出個数カウンタの値を
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１減算する処理を実行する。よって、払い出しに関わるエラーが発生しても、未払出の遊
技球数を正確に管理することができる。
【０２６７】
　図４２は、払出制御コードが０の場合に実行される払出開始待ち処理（ステップＳ６１
０）を示すフローチャートである。払出開始待ち処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１
は、エラービットがセットされていたら、以降の処理を実行しない（ステップＳ６２１）
。
【０２６８】
　また、ＢＲＤＹ信号がオン状態でなければ、ステップＳ６３１以降の賞球払出のための
処理を実行する。ＢＲＤＹ信号がオン状態であって、さらに、球貸し要求信号であるＢＲ
Ｑ信号がオン状態になっていたら球貸し動作中フラグをセットする（ステップＳ６２３，
Ｓ６２４）。そして、球貸し未払出個数カウンタに「２５」をセットし（ステップＳ６２
５）、払出モータ回転回数バッファに「２５」をセットする（ステップＳ６２６）。
【０２６９】
　払出モータ回転回数バッファは、払出モータ制御処理（ステップＳ７５３）において参
照される。すなわち、払出モータ制御処理では、払出モータ回転回数バッファにセットさ
れた値に対応した回転数分だけ払出モータ２８９を回転させる制御が実行される。
【０２７０】
　その後、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出モータ制御処理で実行される処理を選択する
ための払出モータ制御コードに、払出モータ起動準備処理（ステップＳ５２２）に応じた
値（具体的は「１」）をセットし（ステップＳ６２７）、払出制御コードの値を１にして
（ステップＳ６２８）、処理を終了する。
【０２７１】
　ステップＳ６３１では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、賞球未払出個数カウンタの値が０
であるか否かを確認する（ステップＳ６３１）。０であれば処理を終了する。賞球未払出
個数カウンタには、主制御通信通常処理におけるステップＳ５４６において、すなわち、
主基板３１の遊技制御手段から賞球ＲＥＱ信号を受けたときに、０でない値（賞球個数信
号が示す数）が加算されている。賞球未払出個数カウンタの値が０でない場合には、１５
以上であるか否か確認する（ステップＳ６３２）。１５未満であれば、払出モータ回転回
数バッファに賞球未払出個数カウンタの値をセットし（ステップＳ６３３）、１５以上で
あれば、払出モータ回転回数バッファに「１５」をセットする。そして、賞球動作中フラ
グをセットし（ステップＳ６３５）、ステップＳ６２７に移行する。
【０２７２】
　図４３は、払出制御コードが１の場合に実行される払出モータ停止待ち処理（ステップ
Ｓ６１１）を示すフローチャートである。払出モータ停止待ち処理において、払出制御用
ＣＰＵ３７１は、払出動作が終了したか否か確認する（ステップＳ６４１）。払出制御用
ＣＰＵ３７１は、例えば、払出モータ制御処理における払出モータブレーキ処理（ステッ
プＳ５２５）が終了するときにその旨のフラグをセットし、ステップＳ６４１においてそ
のフラグを確認することによって払出動作が終了したか否かを確認することができる。
【０２７３】
　払出動作が終了した場合には、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出制御監視タイマに払出
通過監視時間をセットする（ステップＳ６４２）。払出通過監視時間は、最後の払出球が
払出モータ２８９によって払い出されてから払出個数カウントスイッチ３０１を通過する
までの時間に、余裕を持たせた時間である。そして、払出制御コードの値を２にして（ス
テップＳ６４３）、処理を終了する。
【０２７４】
　図４４～図４６は、払出制御コードの値が２の場合に実行される払出通過待ち処理（ス
テップＳ６１２）を示すフローチャートである。払出通過待ち処理では、賞球払出が行わ
れているときには、賞球未払出個数カウンタの値が０になっていれば正常に払出が完了し
たと判定される。賞球未払出個数カウンタの値が０になっていない場合には、エラー状態
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でなければ、１個の遊技球の再払出動作を、２回を上限として試みる。再払出動作におい
て払出個数カウントスイッチ３０１によって遊技球が実際に払い出されたことが検出され
たら正常に払出が完了したと判定される。なお、この実施の形態では、１回の賞球払出動
作で払い出される遊技球数は最大１５個であり、また、賞球払出中に賞球個数信号を受信
したら賞球未払出個数カウンタの値が増加するので、正常に払出が完了した場合でも、賞
球未払出個数カウンタの値が０になっていないことがある。
【０２７５】
　また、球貸し払出が行われているときには、球貸し未払出個数カウンタの値が０になっ
ていれば正常に払出が完了したと判定される。球貸し未払出個数カウンタの値が０になっ
ていない場合には、エラー状態でなければ、１個の遊技球または球貸し残数（球貸し未払
出個数カウンタの値に相当）の再払出動作を試みる。なお、この実施の形態では、１回の
球貸し払出動作で払い出される遊技球数は２５個（固定値）であり、２５個の遊技球が払
い出されるように払出モータ２８９を回転させたのであるから、球貸し未払出個数カウン
タの値が０になっていない場合には、正常に払出が完了していないことになる。
【０２７６】
　払出通過待ち処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、払出制御タイマの値を
確認し、その値が０になっていればステップＳ６５３に移行する（ステップＳ６５０）。
払出制御タイマの値が０でなければ、払出制御タイマの値を－１する（ステップＳ６５１
）。そして、払出制御タイマの値が０になっていなければ（ステップＳ６５２）、すなわ
ち払出制御タイマがタイムアウトしていなければ処理を終了する。なお、ステップＳ６５
０の処理は、後述する遊技球払出のリトライ動作が開始されたときのことを考慮した処理
である。後述するステップＳ８０７の処理が実行された場合には、ステップＳ６５０から
Ｓ６５３に移行するルートを経てリトライ動作が開始される。
【０２７７】
　払出制御タイマがタイムアウトしていれば（ステップＳ６５２）、球貸し払出処理（球
貸し動作）を実行していたか否か確認する（ステップＳ６５３）。球貸し動作を実行して
いたか否かは、ＲＡＭに形成されている払出制御状態フラグにおける球貸し動作中ビット
がセットされているか否かによって確認される。球貸し動作を実行していない場合、すな
わち、賞球払出処理（賞球動作）を実行していた場合には、払出制御用ＣＰＵ３７１は、
賞球未払出個数カウンタの値を確認する（ステップＳ６５４）。賞球未払出個数カウンタ
の値が０になっている場合には、正常に賞球払出処理が完了したとして、払出制御状態フ
ラグにおける払出球検知ビット、再払出動作中１ビット、再払出動作中２ビット、賞球動
作中フラグおよび球貸し動作中ビットをリセットし（ステップＳ６５５）、払出制御コー
ドを０にして（ステップＳ６５６）、処理を終了する、なお、払出球検知ビットは、払出
個数カウントスイッチ３０１がオンしたときにセットされるビットであり、払出動作中に
払出個数カウントスイッチ３０１が少なくとも１個の遊技球を検出したことを示すビット
である。また、再払出動作中１ビットおよび再払出動作中２ビットは、２回の再払出動作
からなる再払出処理を実行する際に用いられる制御ビットである。
【０２７８】
　払出制御用ＣＰＵ３７１は、賞球未払出個数カウンタの値が０になっていない場合には
、エラーフラグ（具体的には、払出スイッチ異常エラー１ビット、払出スイッチ異常エラ
ー２ビットおよび払出ケースエラービットのうちのいずれか１ビットまたは複数ビット）
がセットされていないことを条件として（ステップＳ６５８）、また、払出球検知ビット
がセットされていないことを条件として（ステップＳ６６１）、再払出動作を実行する。
なお、エラーフラグがセットされている場合には、再払出動作を実行しない。
【０２７９】
　上述したように、この実施の形態では、正常に払出が完了した場合でも、賞球未払出個
数カウンタの値が０になっていないことがある。そこで、払出球検知ビットがセットされ
ていれば、すなわち払出個数カウントスイッチ３０１が賞球払出処理中に少なくとも１個
の遊技球の払出を検出していたら、正常に賞球払出処理が完了したとして、ステップＳ６
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５５に移行する。なお、例えば、１回の賞球払出処理で１５個の遊技球を払い出すべきと
ころ、実際には１４個の遊技球しか払い出されなかった場合（払出個数カウントスイッチ
３０１が１４個の遊技球しか検出しなかった場合）にも、払出球検知ビットがセットされ
るので正常に賞球払出処理が完了したとみなされるが、その場合には、賞球未払出個数カ
ウンタの値は１４しか減算されていないはずであり、不足分は次回の賞球払出処理で払い
出されるので、遊技者に不利益を与えることはない。
【０２８０】
　再払出処理を実行するために、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、再払出動作中２ビッ
トがセットされているか否か確認する（ステップＳ６６２）。セットされていなければ、
再払出動作中１ビットがセットされているか否か確認する（ステップＳ６６３）。再払出
動作中１ビットもセットされていなければ、初回の再払出動作を実行するために、再払出
動作個数として１をセットし（ステップＳ６６４）、再払出動作中１ビットをセットし（
ステップＳ６６５）、払出モータ回転回数バッファに再払出動作個数または球貸し未払出
数個数カウンタの値をセットする（ステップＳ６６６）。払出モータ回転回数バッファは
、払出モータ制御処理（ステップＳ７５３）において参照される。すなわち、払出モータ
制御処理では、払出モータ回転回数バッファにセットされた値に対応した回転数分だけ払
出モータ２８９を回転させる制御が実行される。なお、ステップＳ６６６において、球貸
し未払出数個数カウンタの値も取り扱われるのは、球貸し払出処理における再払出処理で
もステップＳ６６６が用いられるからである。すなわち、払出制御用ＣＰＵ３７１は、ス
テップＳ６６６において、賞球払出処理における再払出処理では再払出動作個数をセット
し、球貸し払出処理における再払出処理では球貸し未払出数個数カウンタの値をセットす
る。その後、払出制御コードを１にして（ステップＳ６６７）、処理を終了する。
【０２８１】
　ステップＳ６６３において、再払出動作中１ビットがセットされていることを確認した
ら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、２回目の再払出を実行するために、再払出動作個数とし
て１をセットし（ステップＳ６６８）、再払出動作中１ビットをリセットし（ステップＳ
６６９）、再払出動作中２ビットをセットする（ステップＳ６７０）。そして、ステップ
Ｓ６６６に移行する。
【０２８２】
　ステップＳ６６２において、再払出動作中２ビットがセットされていることを確認した
ら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、２回の再払出処理を実行しても遊技球が払い出されなか
った（払出個数カウントスイッチ３０１が遊技球を検出しなかった）として、エラーフラ
グにおける払出ケースエラービットをセットする（ステップＳ６７２）。その際に、再払
出動作中２ビットをリセットしておく（ステップＳ６７１）。そして、処理を終了する。
【０２８３】
　以上のように、再払出処理（補正払出処理）において２回の再払出動作を行っても遊技
球が１個も払い出されない場合には、遊技球の払出動作不良として、払出個数カウントス
イッチ未通過エラービット（払出ケースエラービット）がセットされる。
【０２８４】
　従って、この実施の形態では、払出制御手段における景品遊技媒体払出制御手段は、払
出検出手段としての払出個数カウントスイッチ３０１からの検出信号にもとづいて、景品
遊技媒体の払い出しが行われなかったことを検出したときに、あらかじめ決められた所定
回（この例では２回）を限度として、払出手段に１個の景品遊技媒体の払い出しを行わせ
るように制御を行う。なお、この実施の形態では、景品遊技媒体を払い出すためのリトラ
イ動作を２回行っても景品遊技媒体の払い出しが行われなかった場合には、払出ケースエ
ラービットをセットしてエラー発生中状態になるが（ステップＳ６７２）、景品遊技媒体
の払い出しが行われなかったことを初めて検知したときに払出ケースエラービットをセッ
トしてもよい。なお、「リトライ動作（あるいは「リトライ」、「リトライ動作処理」）
」とは、所定数の遊技球の払い出しを行うための通常の払出処理を実行したのにもかかわ
らず、実際の払い出し数が少ない場合に実行させる動作であって、通常の払出処理とは別



(46) JP 4350557 B2 2009.10.21

10

20

30

40

50

に、未払出の遊技球を払い出すために払出処理を再度実行させるための動作を意味する。
【０２８５】
　賞球球貸し制御処理において、払出動作（１回の賞球払出または１回の球貸し）を行う
か否か判定するためにエラービットがチェックされるのは、図４２に示された払出開始待
ち処理においてのみである。図４３に示された払出モータ停止待ち処理および図４４等に
示された払出通過待ち処理では、エラービットはチェックされない。なお、払出通過待ち
処理におけるステップＳ６５８等でもエラービットがチェックされているが、そのチェッ
クは再払出動作を行うか否かを判断するためであって、払出動作（１回の賞球払出または
１回の球貸し）を開始するか否か判定するためではない。従って、ステップＳ６２６、Ｓ
６３３またはステップＳ６３４の処理が行われて遊技球の払出処理が開始された後では、
エラーが発生しても払出処理は中断されない。すなわち、エラーが発生すると、遊技球の
払出処理は、切りのよい時点（１回の賞球払出または１回の球貸しが終了した時点）まで
継続される。なお、ステップＳ６２１でチェックされるエラーフラグにおけるエラービッ
トの中には、主基板３１からの接続確認信号がオフ状態になったことを示すエラービット
が含まれている。よって、接続確認信号がオフ状態になったときにも、遊技球の払出処理
は、切りのよい時点で停止される。
【０２８６】
　ステップＳ６５３で球貸し払出処理（球貸し動作）を実行していたことを確認すると、
払出制御用ＣＰＵ３７１は、球貸し未払出個数カウンタの値が０になっているか否か確認
する（ステップＳ６５７）。０になっていれば、正常に球貸し払出処理が完了したとして
ステップＳ６５５に移行する。
【０２８７】
　球貸し未払出個数カウンタの値が０になっていなければ、エラーフラグ（具体的には、
払出スイッチ異常エラー１ビット、払出スイッチ異常エラー２ビットおよび払出ケースエ
ラービットのうちのいずれか１ビットまたは複数ビット）がセットされていないことを条
件として（ステップＳ６７５）、再払出処理を実行する。なお、エラーフラグがセットさ
れている場合には、再払出処理を実行しない。
【０２８８】
　再払出処理を実行するために、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、再払出動作中２ビッ
トがセットされているか否か確認する（ステップＳ６７６）。セットされていなければ、
再払出動作中１ビットがセットされているか否か確認する（ステップＳ６７７）。再払出
動作中１ビットもセットされていなければ、初回の再払出動作を実行するために、再払出
動作個数として１をセットし（ステップＳ６７８）、再払出動作中１ビットをセットし（
ステップＳ６７９）、さらに払出球検知ビットをリセットした後（ステップＳ６８０）、
ステップＳ６６６に移行する。
【０２８９】
　ステップＳ６７７において、再払出動作中１ビットがセットされていることを確認した
ら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、再払出動作を再度実行するための処理を行う。具体的に
は、再払出動作中１ビットをリセットする（ステップＳ６８１）。そして、払出球検知ビ
ットがセットされていたら、すなわち、最初の再払出動作で遊技球が払い出されていたら
、ステップＳ６８３に移行する。払出球検知ビットがセットされていなかったら、２回目
の再払出動作を実行するためにステップＳ６８４に移行する。
【０２９０】
　ステップＳ６８３では払出球検知ビットをリセットし、その後、ステップＳ６６６に移
行する。従って、この場合には、再払出動作中１ビットがセットされたままになっている
ので、再度、初回（最初）の再払出動作が行われる。ステップＳ６８４では、再払出動作
個数として１をセットし（ステップＳ６８４）、再払出動作中２ビットをセットし（ステ
ップＳ６８５）、ステップＳ６６６に移行する。
【０２９１】
　ステップＳ６７６において、再払出動作中２ビットがセットされていることを確認した
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ら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、再払出動作中２ビットをリセットし（ステップＳ６８６
）、払出球検知ビットがセットされていたら、すなわち、再払出動作で遊技球が払い出さ
れていたらステップＳ６８３に移行して残りの未払出を分を解消することを試みる。払出
球検知ビットがセットされていなかったら、２回の再払出処理を実行しても遊技球が払い
出されなかった（払出個数カウントスイッチ３０１が遊技球を検出しなかった）として、
エラーフラグにおける払出ケースエラービットをセットする（ステップＳ６８８）。そし
て、処理を終了する。
【０２９２】
　以上のように、球貸し処理に係る再払出処理（補正払出処理）において連続して２回の
再払出動作を行っても遊技球が１個も払い出されない場合には、遊技球の払出動作不良と
して、払出個数カウントスイッチ未通過エラービット（払出ケースエラービット）がセッ
トされる。
【０２９３】
　次に、エラー処理について説明する。図４７は、エラーの種類とエラー表示用ＬＥＤ３
７４の表示との関係等を示す説明図である。図４７に示すように、払出個数カウントスイ
ッチ３０１の断線または払出個数カウントスイッチ３０１の部分において球詰まりが発生
した場合には、払出スイッチ異常検知エラー１として、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「２
」を表示する制御を行う。なお、払出個数カウントスイッチ３０１の断線または払出個数
カウントスイッチ３０１の部分において球詰まりが発生したことは、払出個数カウントス
イッチ３０１の検出信号がオフ状態にならなかったことによって判定される。
【０２９４】
　遊技球の払出動作中でないにも関わらず払出個数カウントスイッチ３０１の検出信号が
オン状態になった場合には、払出スイッチ異常検知エラー２として、エラー表示用ＬＥＤ
３７４に「３」を表示する制御を行う。払出モータ２８９の回転異常または遊技球が払い
出されたにも関わらず払出個数カウントスイッチ３０１の検出信号がオン状態にならない
場合には、払出ケースエラーとして、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「４」を表示する制御
を行う。払出個数カウントスイッチ３０１の検出信号がオン状態にならないことの具体的
な検出方法は既に説明したとおりである。不正なタイミングで賞球ＲＥＱ信号がオン状態
になった場合、または不正なタイミングで賞球ＲＥＱ信号がオフ状態になった場合には、
賞球ＲＥＱ信号エラーとして、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「５」を表示する制御を行う
。不正なタイミングで賞球ＲＥＱ信号がオン状態またはオフ状態になったことの具体的な
検出方法は既に説明したとおりである。
【０２９５】
　また、下皿満タン状態すなわち満タンスイッチ４８がオン状態になった場合には、満タ
ンエラーとして、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「６」を表示する制御を行う。補給球の不
足状態すなわち球切れスイッチ１８７がオン状態になった場合には、球切れエラーとして
、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「７」を表示する制御を行う。
【０２９６】
　さらに、カードユニット５０からのＶＬ信号がオフ状態になった場合には、プリペイド
カードユニット未接続エラーとして、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「８」を表示する制御
を行う。不正なタイミングでカードユニット５０と通信がなされた場合には、プリペイド
カードユニット通信エラーとして、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「９」を表示する制御を
行う。なお、プリペイドカードユニット通信エラーは、プリペイドカードユニット制御処
理（ステップＳ７５４）において検出される。
【０２９７】
　以上のエラーのうち、払出スイッチ異常検知エラー２、払出ケースエラーまたは賞球Ｒ
ＥＱ信号エラーが発生した後、エラー解除スイッチ３７５が操作されエラー解除スイッチ
３７５から操作信号が出力されたら（オン状態になったら）、払出制御手段は、エラーが
発生する前の状態に復帰する。
【０２９８】
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　図４８は、ステップＳ７５７のエラー処理を示すフローチャートである。エラー処理に
おいて、払出制御用ＣＰＵ３７１は、エラーフラグをチェックし、そのうちのセットされ
ているビットが、払出スイッチ異常検知エラー２、払出ケースエラーおよび賞球ＲＥＱ信
号エラーのみ（３つのうちのいずれかのビットのみ、もしくは３つのうちの２ビットのみ
、またはそれら３ビットのみ）であるか否か確認する（ステップＳ８０１）。セットされ
ているビットがそれらのみである場合には、エラー解除スイッチ３７５から操作信号がオ
ン状態になったか否か確認する（ステップＳ８０２）。操作信号がオン状態になったら、
エラー復帰時間をエラー復帰前タイマにセットする（ステップＳ８０３）。エラー復帰時
間は、エラー解除スイッチ３７５が操作されてから、実際にエラー状態から通常状態に復
帰するまでの時間である。
【０２９９】
　エラー解除スイッチ３７５から操作信号がオン状態でない場合には、エラー復帰前タイ
マの値を確認する（ステップＳ８０４）。エラー復帰前タイマの値が０であれば、すなわ
ち、エラー復帰前タイマがセットされていなければ、ステップＳ８０８に移行する。エラ
ー復帰前タイマがセットされていれば、エラー復帰前タイマの値を－１し（ステップＳ８
０５）、エラー復帰前タイマの値が０になったら（ステップＳ８０６）、エラーフラグの
うちの、払出スイッチ異常検知エラー２、払出ケースエラーおよび賞球ＲＥＱ信号エラー
のビットをリセットし（ステップＳ８０７）、ステップＳ８０８に移行する。
【０３００】
　なお、ステップＳ８０７の処理が実行されるときに、払出スイッチ異常検知エラー２、
払出ケースエラーおよび賞球ＲＥＱ信号エラーのビットのうちには、セット状態ではない
エラービットがある場合もあるが、セット状態にないエラービットをリセットしても何ら
問題はない。以上のように、この実施の形態では、払出スイッチ異常検知エラー２、払出
ケースエラーまたは賞球ＲＥＱ信号エラーのビットをセットする原因になったエラー（図
４７参照）が発生した場合には、エラー解除スイッチ３７５が押下されることによってエ
ラー解除される。
【０３０１】
　ステップＳ８０７の処理が実行されて払出ケースエラービットがリセットされた場合に
は、払出制御コードが「２」（図４４～図４６に示す払出通過待ち処理の実行に対応）で
あって、賞球未払出個数カウンタの値または球貸し未払出個数カウンタの値が０でないと
きには、遊技球払出のリトライ動作が開始される。つまり、次にステップＳ７５６の賞球
球貸し制御処理が実行されるときにステップＳ６１２の払出通過待ち処理が実行されると
、再び、再払出処理が行われる。例えば、賞球払出処理が行われていた場合には、賞球未
払出個数カウンタの値が０でないときには、ステップＳ６５４からステップＳ６５９に移
行し、ステップＳ６５９においてエラービットがリセット状態であることが確認されるの
で、ステップＳ６６２以降の再払出処理を開始するための処理が再度実行され、再払出処
理が実行される。なお、エラー解除スイッチ３７５が押下されることによってリセットさ
れた払出ケースエラービットに関して、そのビットがセットされたときには（ステップＳ
６７２が実行されたとき）、払出制御タイマは既にタイムアップしている。従って、ステ
ップＳ８０７の処理が実行されて払出ケースエラービットがリセットされた場合には、次
に払出通過待ち処理が実行されるときには、ステップＳ６５２の判断において払出制御タ
イマ＝０と判定される。また、払出ケースエラービットがセットされたときには払出球検
知ビットは０である（ステップＳ６６１の判断で払出球検知ビットは０でないとステップ
Ｓ６７２が実行されないので）。従って、ステップＳ６５９においてエラービットがリセ
ット状態であることが確認されると、必ずステップＳ６６２が実行される。つまり、必ず
、再払出処理が実行される。
【０３０２】
　以上のように、払出制御手段は、球払出装置９７が遊技球の払い出しを行ったにもかか
わらず払出個数カウントスイッチ３０１が１個も遊技球を検出しなかったときには遊技球
を払い出すためのリトライ動作をあらかじめ決められた所定回（例えば２回）を限度とし



(49) JP 4350557 B2 2009.10.21

10

20

30

40

50

て球払出装置９７に実行させる補正払出制御を行った後、払出個数カウントスイッチ３０
１が１個も遊技球を検出しなかったことが検出されたときには（図４５のステップＳ６６
１以降を参照）、払い出しに関わる制御状態をエラー状態に移行させ、エラー状態におい
てエラー解除スイッチ３７５からエラー解除信号が出力されたことを条件に再度補正払出
制御を行わせる補正払出制御再起動処理を実行する。
【０３０３】
　さらに、エラー状態における再払出処理の実行中（具体的には払出ケースエラーをセッ
トする前の再払出処理中およびエラー解除スイッチ３７５押下後の再払出処理中）でも、
図４１に示すステップＳ６０１～Ｓ６０４の処理は実行されている。すなわち、払い出し
に関わるエラーが生じているときでも、遊技球が払出個数カウントスイッチ３０１を通過
すれば、賞球未払出個数カウンタや球貸し未払出個数カウンタの値が減算される。従って
、エラー状態から復帰したときの賞球未払出個数カウンタや球貸し未払出個数カウンタの
値は、実際に払い出された遊技球数を反映した値になっている。すなわち、払い出しに関
わるエラーが発生しても、実際に払い出した遊技球数を正確に管理することができる。
【０３０４】
　また、図４４～図４６に示された払出通過待ち処理において、再払出処理が実行された
結果、遊技球が払い出されたことが確認されたときでも、払出ケースエラーのビットはリ
セットされない。払出ケースエラーのビットがリセットされるのは、あくまでも、エラー
解除スイッチ３７５が操作されたとき（具体的は、操作後エラー復帰時間が経過したとき
）である（ステップＳ８０２，Ｓ８０７）。すなわち、遊技球が払出個数カウントスイッ
チ３０１を通過したこと等にもとづいて自動的に払出ケースエラー（払出不足エラー）の
状態が解除されるということはなく、人為的な操作を経ないと払出ケースエラーは解除さ
れない。従って、遊技店員等は、確実に払出不足が発生したことを認識することができる
。
【０３０５】
　エラー解除スイッチ３７５が操作されたことによってハードウェア的にリセット（払出
制御用ＣＰＵ３７１に対するリセット）がかかるように構成されている場合には、エラー
解除スイッチ３７５が操作されたことによって例えば賞球未払出個数カウンタの値もクリ
アされてしまう。しかし、この実施の形態では、払出制御手段が、エラー解除スイッチ３
７５が操作されたことによって再払出動作を再び行うように構成されているので、確実に
払出処理が実行され、遊技者に不利益を与えないようにすることができる。
【０３０６】
　ステップＳ８０８では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、満タンスイッチ４８の検出信号を
確認する。満タンスイッチ４８の検出信号が出力されていれば（オン状態であれば）、エ
ラーフラグのうちの満タンエラービットをセットする（ステップＳ８０９）。満タンスイ
ッチ４８の検出信号がオフ状態であれば、満タンエラービットをリセットする（ステップ
Ｓ８１０）。
【０３０７】
　また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、球切れスイッチ１８７の検出信号を確認する（ステ
ップＳ８１１）。球切れスイッチ１８７の検出信号が出力されていれば（オン状態であれ
ば）、エラーフラグのうちの球切れエラービットをセットする（ステップＳ８１２）。球
切れスイッチ１８７の検出信号がオフ状態であれば、球切れエラービットをリセットする
（ステップＳ８１３）。なお、球切れエラービットをセットされているときには、ステッ
プＳ７５９の表示制御処理において、出力ポート１バッファにおける球切れＬＥＤ５２に
対応したビットを点灯状態に対応した値にする。
【０３０８】
　また、図４９に示すように、払出制御用ＣＰＵ３７１は、各スイッチの検出信号の状態
が設定される各スイッチタイマのうち払出個数カウントスイッチ３０１に対応したスイッ
チタイマの値を確認し、その値がスイッチオン最大時間（例えば「２４０」）を越えてい
たら（ステップＳ８１８）、エラーフラグのうち払出スイッチ異常検知エラー１のビット
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をセットする（ステップＳ８１９）。また、払出個数カウントスイッチ３０１に対応した
スイッチタイマの値がスイッチオン最大時間以下であれば、払出スイッチ異常検知エラー
１のビットをリセットする（ステップＳ８２０）。なお、各スイッチタイマの値は、ステ
ップＳ７５１の入力判定処理において、各スイッチの検出信号を入力する入力ポートの状
態がスイッチオン状態であれば＋１され、オフ状態であれば０クリアされる。従って、払
出個数カウントスイッチ３０１に対応したスイッチタイマの値がスイッチオン最大時間を
越えていたということは、スイッチオン最大時間を越えて払出個数カウントスイッチ３０
１がオン状態になっていることを意味し、払出個数カウントスイッチ３０１の断線または
払出個数カウントスイッチ３０１の部分で遊技球が詰まっていると判断される。
【０３０９】
　また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出個数カウントスイッチ３０１に対応したスイッ
チタイマの値がスイッチオン判定値（例えば「２」）になった場合に（ステップＳ８２１
）、球貸し動作中フラグおよび賞球動作中フラグがともにリセット状態であれば、払出動
作中でないのに払出個数カウントスイッチ３０１を遊技球が通過したとして、エラーフラ
グのうち払出スイッチ異常検知エラー２のビットをセットする（ステップＳ８２２，Ｓ８
２３）。また、球貸し動作中フラグまたは賞球動作中フラグがセットされていれば、払出
スイッチ異常検知エラー２のビットをリセットする（ステップＳ８２４）。
【０３１０】
　さらに、払出制御用ＣＰＵ３７１は、カードユニット５０からのＶＬ信号の入力状態を
確認し（ステップＳ８２５）、ＶＬ信号が入力されていなければ（オフ状態であれば）、
エラーフラグのうちプリペイドカードユニット未接続エラービットをセットする（ステッ
プＳ８２６）。また、ＶＬ信号が入力されていれば（オン状態であれば）、プリペイドカ
ードユニット未接続エラービットをリセットする（ステップＳ８２７）。
【０３１１】
　なお、この実施の形態では、通信エラーが、カードユニット５０との間の通信エラー（
プリペイドカードユニット未接続エラーおよびプリペイドカードユニット通信エラー）や
その他のエラーと区別可能に報知される（図４７参照）。従って、遊技制御手段と払出制
御手段との間の通信エラーが容易に特定される。
【０３１２】
　なお、この実施の形態では、払い出しに関わるエラーが発生したことを、遊技機裏面に
設置されている払出制御基板３７に搭載されているエラー表示ＬＥＤ３７４によって報知
するようにしたが、遊技機裏面の他の箇所（例えば球払出装置９７等が集中配置された払
出ユニット）に報知手段を搭載してもよい。さらに、遊技機の表側に設置されている表示
器（例えば賞球ＬＥＤ５１）によって報知するようにしてもよい。払出制御用ＣＰＵ３７
１は、表示制御処理において、賞球ＲＥＱ信号がオン状態であるときに、賞球ＬＥＤ５１
を点灯するための制御を行い、賞球ＲＥＱ信号がオフ状態になったら、賞球ＬＥＤ５１を
消灯するための制御を行うのであるが、払い出しに関わるエラーが発生した場合には、例
えば、賞球ＬＥＤ５１を点滅させることによって、払い出しに関わるエラーが発生したこ
とを報知する。遊技機の表側に設置されている表示器によってエラー報知すれば、遊技店
員等がより容易にエラーの発生を認識できる。また、エラー表示ＬＥＤ３７４による報知
と遊技機の表側に設置されている表示器による報知とを併用してもよい。
【０３１３】
　以上に説明したように、賞球制御信号を送信したことに応じて未払出の賞球個数の減算
処理を行う遊技制御手段が、第１接続確認信号または第２接続確認信号がオフ状態となっ
たことを通信に関する異常として検出し、第１接続確認信号または第２接続確認信号がオ
フ状態となったときは、賞球制御信号の送信を禁止する賞球制御信号送信禁止状態とする
構成としたので、入賞が発生したときに賞球の払い出しを迅速に行うことができるととも
に、遊技制御手段と払出制御手段とで未払出の賞球個数の認識が相違してしまうことを防
止することができる。また、通信に関する異常が生じていないときに限って賞球制御信号
を送信する構成としているので、賞球制御信号により特定される賞球個数を払出制御手段
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が誤認識してしまうことを防止することができ、遊技制御手段と払出制御手段とで未払出
の賞球個数の認識が相違してしまうことをより確実に防止することができる。さらに、払
出個数検出スイッチからの検出信号を遊技制御手段に入力することなく、未遊技制御手段
にて払出の賞球個数の管理を行う構成としているので、遊技機における信号配線を簡略化
することができ、配線スペースを確保する必要をなくすことができるため、低コストで遊
技制御手段と払出制御手段とで未払出の賞球個数の管理を行うことができる。
【０３１４】
　また、上述した実施の形態では、遊技制御手段が、第１接続確認信号または第２接続確
認信号がオフ状態となったことを通信に関する異常として検出し、第１接続確認信号また
は第２接続確認信号がオフ状態となったときは、賞球制御処理（ステップＳ２０２）とそ
のあとのポート０バッファの内容の出力処理（ステップＳ２０３）の実行を禁止する賞球
制御信号送信禁止状態とし、賞球制御信号送信禁止状態中に第１接続確認信号と第２接続
確認信号の入力状態を監視し、第１接続確認信号および第２接続確認信号がともにオン状
態となったことを確認したことに応じて、賞球制御信号送信禁止状態を解除し、賞球制御
処理等を再開する構成とされているので、通信に関する異常が解消したときに、制御状態
を自動的に復帰させることができる。
【０３１５】
　なお、上述した実施の形態では、第１接続確認信号または第２接続確認信号がオフ状態
となったことを通信に関する異常として検出する構成としていたが、１つの接続確認信号
を使用する構成とし、その接続確認信号がオフ状態となったことを通信に関する異常とし
て検出するようにしてもよい。また、接続確認信号を３つ以上使用する構成としてもよい
。この場合、払出制御信号伝達用のケーブルが備えるコネクタ（例えば図１９参照）にお
ける各接続確認信号用のピンが、コネクタの外周に配されるようにすればよい。
【０３１６】
　また、上述した実施の形態では、通信異常検出手段が異常を検出したとき、その旨を報
知（例えばランプを点灯状態とすることで報知する）する通信異常報知手段（例えばエラ
ー表示用ランプ４４）を備えているので、賞球制御信号の送信処理が禁止されている状態
であることを遊技店員等に認識させることができる。
【０３１７】
　また、上述した実施の形態では、払出制御手段が、クリアスイッチ９２１からのクリア
スイッチ信号（操作信号）の入力を確認したときに、電源バックアップされているＲＡＭ
に保持されていた記憶内容を初期化する初期化処理を実行するとともに、クリアスイッチ
信号の入力を確認したことを示すクリア信号を遊技制御手段に出力し、払出制御手段が、
払出制御手段からのクリア信号の入力を確認したときに、ＲＡＭ５５のバックアップ領域
に保持されていた記憶内容を初期化する初期化処理を実行するように構成したので、記憶
媒体のバックアップ領域に保持されている情報（バックアップ情報）のクリア機能（初期
化処理を実行する機能）を簡素なハード構成で実現することができ、複数の基板のバック
アップ情報を簡単な操作で確実にクリアすることができる。
【０３１８】
　また、上記の実施の形態では、払出制御手段が、遊技機への電力供給が復旧した場合に
、ＲＡＭに保存されていたチェックデータによってＲＡＭの記憶内容が正当であるか否か
を判定する処理を実行し、当該記憶内容が正当でないと判定したときは、クリア信号を遊
技制御手段に出力するとともに、初期化処理を実行するように構成されているので、払出
制御基板３７が備えるＲＡＭに保存されていた記憶内容が正当でない場合に、遊技制御手
段と払出制御手段の双方に初期化処理とを実行させることができ、払出制御基板３７が備
えるＲＡＭだけでなく主基板３１が備えるＲＡＭ５５の記憶内容も容易にクリアすること
ができる。
【０３１９】
　また、上記の実施の形態では、払出制御手段が、遊技機への電力供給が復旧した場合に
、ＲＡＭに実行確認情報（保護処理が行われていたことを示すバックアップ監視タイマの
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値）が保存されているか否かを判定する処理を実行し、実行確認情報が保存されていない
と判定したときは、クリア信号を遊技制御手段に出力するとともに、初期化処理を実行す
るように構成されているので、払出制御基板３７が備えるＲＡＭに実行確認情報が保存さ
れていない場合に、遊技制御手段と払出制御手段の双方に初期化処理とを実行させること
ができ、払出制御基板３７が備えるＲＡＭだけでなく主基板３１が備えるＲＡＭ５５の記
憶内容も容易にクリアすることができる。
【０３２０】
　また、上記の実施の形態では、クリアスイッチ９２１が、操作に応じて遊技機に対する
電力供給を行うための電源スイッチ９２４が搭載された電源基板９１０に搭載されている
ので、クリアスイッチ９２１の操作にもとづいて出力される信号（クリアスイッチ信号、
クリア信号）の配線構成を簡略化することができ、信号線の配線を短くすることができる
。このため、ノイズの影響を受けにくくすることができるとともに、コストを削減するこ
とができる。さらに、クリアスイッチ９２１と電源スイッチ９２４が同じ基板に搭載され
、クリアスイッチ９２１と電源スイッチ９２４とを近くに配置することができるので、初
期化処理を実行させるための操作が容易となる。
【０３２１】
　また、上記の実施の形態では、払出制御手段が、電源監視手段からの電源断信号（電圧
低下検出信号）を受信したときに、遊技制御手段に電源断確認信号（電圧低下検出確認信
号）を送信するとともに、払出制御を実行する状態（払出制御処理を実行している状態）
から払出制御の実行状態を保存するための払出制御側電力供給停止時処理（ステップＳ９
０６～ステップＳ９３１）を実行する状態に移行し、遊技制御手段が、払出制御手段から
の電源断確認信号を受信したときに、遊技の進行を制御する状態（遊技制御処理を実行し
ている状態）から遊技の進行状態を保存するための遊技制御側電力供給停止時処理（ステ
ップＳ４５４～ステップＳ４８１）を実行する状態に移行し、払出制御手段が、払出制御
側電力供給停止時処理の実行中であっても、賞球制御信号によって指定された賞球の払出
数を賞球未払出個数カウンタに加算する（ステップＳ９０６～ステップＳ９１０）ように
構成したので、バックアップ機能を簡素なハード構成で実現することができるとともに、
払出数データの取りこぼしによる遊技者の不利益を防止することができる。
【０３２２】
　また、上記の実施の形態では、電源監視回路９２０からの電源断信号は払出制御基板３
７のみに入力されている。従って、電源監視回路９２０からの電源断信号を主基板３１と
払出制御基板３７との双方に供給する場合に比べて、主基板３１と払出制御基板３７とに
バックアップ機能を持たせるための回路構成が簡略化されコストを低減することができる
。
【０３２３】
　また、上記の実施の形態では、電源監視回路９２０が、払出制御基板３７や主基板３１
とは別個の電源基板９１０に搭載されているので、電源電圧の電力の低下にもとづく検出
信号の配線構成を簡略化することができるとともに、配線を短くすることができるので、
ノイズの影響を受けにくくすることができる。
【０３２４】
　また、上記の実施の形態では、払出制御用ＣＰＵ３７１が、払出制御処理における所定
箇所に配置された払出制御側電力供給確認処理（電源断処理におけるステップＳ９０１）
によって入力ポートの入力状態を定期的に確認し、入力ポートに電源監視回路９２０から
の電源断信号が入力されたことに応じて払出制御側電力供給停止時処理を実行し、払出制
御側電力供給停止時処理を実行した後、入力ポートの入力状態を確認する処理（電源断処
理におけるステップＳ９３２）を繰り返し実行し、入力ポートに入力される電源断信号が
解除されたときには、払出制御処理を実行する状態に戻るように構成されているので、電
源瞬断等が生じた場合に、電力供給が復旧すれば自動的に元の制御状態に復帰することが
できる。
【０３２５】
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　また、上記の実施の形態では、ＣＰＵ５６が、遊技制御処理における所定箇所に配置さ
れた遊技制御側電力供給確認処理（電源断処理におけるステップＳ４５０）によって入力
ポートの入力状態を定期的に確認し、入力ポートに払出制御手段からの電源断確認信号が
入力されたことに応じて遊技制御側電力供給停止時処理を実行し、遊技制御側電力供給停
止時処理を実行した後、入力ポートの入力状態を確認する処理（電源断処理におけるステ
ップＳ４８２）を繰り返し実行し、入力ポートに入力される電源断確認信号が解除された
ときには、遊技制御処理を実行する状態に戻るように構成されているので、電源瞬断等が
生じた場合に、電力供給が復旧すれば自動的に元の制御状態に復帰することができる。
【０３２６】
　また、上記の実施の形態では、払出制御手段が、電源監視回路９２０（起動信号出力手
段）からのリセット信号（起動信号）がハイレベルのオフ状態（この状態をオン状態とし
、ローレベルをオフ状態としてもよい。以下同じ）となったことに応じて、払出制御準備
処理（ステップＳ７０１～ステップＳ７１５）を行ったあと、遊技制御手段にリセット確
認信号（起動確認信号）を送信する（ステップＳ７１６）とともに、払出制御処理（図３
２に示すタイマ割込処理）を開始し、遊技制御手段が、払出制御手段からのリセット確認
信号がハイレベルのオフ状態となったことにもとづいて遊技制御処理を実行するための設
定を行う遊技制御準備処理（ステップＳ１～ステップＳ１４）を行ったあと、遊技制御処
理（図１４に示すタイマ割込処理）を開始するように構成したので、リセット信号の遅延
手段を設けることなく、簡単な構成により、遊技機に電源が投入されたときに遊技制御手
段よりも払出制御手段を先に制御可能状態とすることができ、遊技制御手段からの制御信
号の取りこぼしによる遊技者の不利益を防止することができる。
【０３２７】
　また、上述したように、払出制御用マイクロコンピュータが、電源監視回路９２０（起
動信号出力手段）からのリセット信号（起動信号）がハイレベルのオフ状態（オン状態）
となったことに応じて払出制御準備処理（ステップＳ７０１～ステップＳ７１５）を行い
払出制御処理（図３２に示すタイマ割込処理）を実行可能な状態にしたあと、当該払出制
御処理を開始する直前に、遊技制御手段に送信するリセット確認信号（起動確認信号）を
作成する（ステップＳ７１６）ように構成されているので、払出制御手段を遊技制御手段
よりも確実に先に立ち上がらせることができる。
【０３２８】
　また、上述したように、電源監視回路９２０（起動信号出力手段）が、電源監視手段に
よって遊技機で用いられる電源電圧があらかじめ定められた遊技動作停止レベル（例えば
４．５［Ｖ］）まで低下したことを検出したときに、リセット信号（起動信号）をハイレ
ベルのオフ状態（オン状態）からローレベルのオフ状態（オフ状態）に切り替え、その後
に電源電圧が遊技動作停止レベル以上に復旧したことを検出したときに、リセット信号を
ローレベルからハイレベルに切り替える処理を行い、払出制御手段が、待機状態となって
いるときにリセット信号がオフ状態となったことに応じて払出制御手段の状態を待機状態
から復帰させて払出制御処理の制御状態を復旧させ、遊技制御手段が、待機状態となって
いるときに払出制御手段からのリセット確認信号がオフ状態となったことに応じて遊技制
御手段の状態を待機状態から復帰させて遊技制御処理の制御状態を復旧させるように構成
されているので、ごく短時間で復旧する電源の瞬断等が生じても、遊技制御処理および払
出制御処理の制御状態に復帰させることができ、制御に支障を来すことをなくすことがで
きる。
【０３２９】
　また、上述したように、払出制御手段が、電源監視手段からの電源断信号（電圧低下検
出信号）を受信したときに、遊技制御手段に電源断確認信号（電圧低下検出確認信号）を
送信するとともに、払出制御を実行する状態（払出制御処理を実行している状態）から払
出制御の実行状態を保存するための払出制御側電力供給停止時処理（ステップＳ９０６～
ステップＳ９３１）を実行する状態に移行し、遊技制御手段が、払出制御手段からの電源
断確認信号を受信したときに、遊技の進行を制御する状態（遊技制御処理を実行している
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状態）から遊技の進行状態を保存するための遊技制御側電力供給停止時処理（ステップＳ
４５４～ステップＳ４８１）を実行する状態に移行し、払出制御手段が、払出制御側電力
供給停止時処理の実行中であっても、賞球制御信号によって指定された賞球の払出数を賞
球未払出個数カウンタに加算する（ステップＳ９０６～ステップＳ９１０）ように構成し
たので、バックアップ機能を簡素なハード構成で実現することができるとともに、払出数
データの取りこぼしによる遊技者の不利益を防止することができる。
【０３３０】
　なお、上記の実施の形態では特に言及していないが、払出制御手段が、賞球制御信号に
よって指定された賞球の払出数を賞球未払出個数カウンタに加算する処理を、電力供給停
止時処理中であるときと電力供給停止時処理中でないときとで、共通の制御プログラムに
従って実行するようにしてもよい。すなわち、ステップＳ９０７～ステップＳ９０８の処
理と、ステップＳ５４４～ステップＳ５４５の処理とを共通のサブルーチンによって実行
するようにしてもよい。この場合、電源断処理（図３３参照）におけるステップＳ９０９
の処理の前と、主制御通信通常処理（図３９参照）におけるステップＳ５４３の処理の後
とで、共通のサブルーチンが呼び出され、サブルーチン処理にて、賞球ＲＥＱ信号の受信
状態を確認する処理と、賞球ＲＥＱ信号の受信に応じて賞球個数信号が示す個数を賞球未
払出個数カウンタに加算する処理とが実行される。このように構成すれば、プログラム量
を削減することができる。
【０３３１】
　また、上記の実施の形態では特に言及していないが、初期化処理が実行されていること
を遊技店員などに報知するようにしてもよい。この場合、例えば、払出制御手段（報知部
品制御手段）が、ステップＳ７１２を実行したあと、例えばＬＥＤ３７４や初期化報知専
用の表示器などの報知部品を用いて、初期化処理の実行中であることを示す所定の表示を
行うようにすればよい。このように構成すれば、初期化処理が実行されていることを容易
に認識させることができる。
【０３３２】
　また、例えば、遊技制御手段が、ステップＳ１０の処理を行う前に、初期化報知専用の
表示器などの報知部品を用いて、初期化処理の実行中であることを示す所定の表示を行う
ようにしてもよい。このように構成すれば、遊技制御手段と払出制御手段とで、初期化処
理が実行されていることを容易に認識させることができる。すなわち、クリアスイッチ９
２１の押下操作にもとづく信号の最も下流の基板で初期化処理が実行されていることを報
知するため、上流の基板を含む電気部品制御手段で初期化処理が実行されていることを報
知していることとなり、複数の電気部品制御手段で初期化処理が実行されていることを容
易に認識させることができる。なお、報知部品は、最も下流の基板が制御可能な電気部品
であればどのような部品であってもよく、表示器に限らず、スピーカやランプなどであっ
てもよい。
【０３３３】
　また、上記の実施の形態では特に言及していないが、クリア信号が伝送される信号線の
接続状態を監視する監視手段（信号線接続状態監視手段）を払出制御手段が備える構成と
し、払出制御手段が、当該監視手段が接続状態の異常を検出（例えばステップＳ７１２の
前に信号線の状態を確認して状態検出する）したときは、初期化処理の実行を禁止するよ
うに構成されていてもよい。このように構成すれば、遊技制御手段にクリア信号を伝送す
ることができない状態であるときは、払出制御手段でも初期化処理を実行しないようにす
ることができ、初期化処理を実行すべき複数の電気部品制御手段の一部でのみ初期化処理
が実行されてしまうことを防止することができる。
【０３３４】
　また、上述した実施の形態では、電源監視回路９２０を電源基板９１０に搭載する構成
としていたが、払出制御基板３７に搭載するようにしてもよい。図５０は、電源監視手段
を払出制御基板３７に搭載した構成の例を示すブロック図である。この例では、図５０に
示すように、上述した電源監視回路９２０が実行する処理のうち電源断信号の出力に関わ
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る処理を実行する電源監視回路９２０Ａが、払出制御基板３７に搭載され、監視電圧の電
圧低下を検出すると、払出制御用ＣＰＵ３７１に電源断信号を出力する。払出制御用ＣＰ
Ｕ３７１は、電源断信号を受信すると、主基板３１に搭載されているＣＰＵ５６に電源断
確認信号を出力する。上記のように構成すれば、配線構成を簡略化することができるとと
もに、電圧低下検出信号の送信線へのノイズ等の影響を抑制することができ、誤って電圧
低下検出信号が入力されることを防止することができる。
【０３３５】
　また、上記の実施の形態では、電源スイッチ９１４とクリアスイッチ９２１とを電源基
板９１０に搭載する構成としていたが、遊技機の外部から電源電圧を導入する電源のター
ミナル基板を設け、そのターミナル基板に電源スイッチとクリアスイッチとを搭載するよ
うにしてもよい。この場合、例えば、図７に示す各構成のうち、各基板に電力や信号を供
給するコネクタ９２２Ａ，９２２Ｂ，９２２Ｃが電源基板９１０に搭載され、他の構成が
ターミナル基板に搭載される。
【０３３６】
　なお、上述した実施の形態では、クリアスイッチ信号を払出制御基板３７に入力し、ク
リア信号を払出制御手段から遊技制御手段に送信する構成としていたが、クリアスイッチ
信号を主基板３１に入力し、クリア信号を遊技制御手段から払出制御手段に送信する構成
としてもよい。この場合、クリア信号が伝送される信号線の接続状態を監視する監視手段
（信号線接続状態監視手段）を遊技制御手段が備える構成とし、遊技制御手段が、当該監
視手段が接続状態の異常を検出したときは、クリア信号を送信することなく、かつ、主基
板３１での初期化処理の実行を禁止するように構成してもよい。このように構成すれば、
払出制御手段にクリア信号を伝送することができない状態であるときは、遊技制御手段で
も初期化処理を実行しないようにすることができ、初期化処理を実行すべき複数の電気部
品制御手段の一部でのみ初期化処理が実行されてしまうことを防止することができる。
【０３３７】
　また、上述した実施の形態ではクリアスイッチ信号が払出制御基板３７に入力され、ク
リア信号が主基板に入力される構成としていたが、さらに主基板３１から他の電気部品制
御基板にクリア信号を出力し、他の電気部品制御基板に搭載されているＲＡＭの記憶内容
を初期化するようにしてもよい。
【０３３８】
　また、上述した実施の形態では、リセット信号を払出制御基板３７に入力し、リセット
確認信号を払出制御手段から遊技制御手段に送信する構成としていたが、リセット信号を
主基板３１に入力し、リセット確認信号を遊技制御手段から払出制御手段に送信する構成
としてもよい。
【０３３９】
　また、上述した実施の形態では、ＮＭＩ端子をプルアップしておき、マスク不能割込に
よる処理を行わない構成としているが、ノイズなどの原因によりＮＭＩ端子に信号が入力
し、マスク不能割込が発生してしまう可能性がある。このため、本例では、マスク不能割
込の発生によって呼ばれるプログラムアドレスに、マスク不能割込処理から復帰するため
のリターン命令が設定されている。このように構成すれば、たとえマスク不能割込が発生
したとしても、ソフトウェア的に、遊技制御用マイクロコンピュータや払出制御用マイク
ロコンピュータが暴走したりハングアップする可能性を低減させることができる。
【０３４０】
　また、上述した実施の形態では、電源監視回路９２０を電源基板９１０に搭載する構成
としていたが、払出制御基板３７に搭載するようにしてもよい。図５１は、電源監視手段
を払出制御基板３７に搭載した構成の例を示すブロック図である。この例では、図５１に
示すように、上述した電源監視回路９２０が実行する処理のうち電源断信号およびリセッ
ト信号の出力に関わる処理を実行する電源監視回路９２０Ｂが、払出制御基板３７に搭載
され、監視電圧の電圧低下を検出すると、払出制御用ＣＰＵ３７１に電源断信号を出力し
、さらに電圧低下したことを検出すると、払出制御用ＣＰＵ３７１にリセット信号する。
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払出制御用ＣＰＵ３７１は、リセット信号を受信すると、主基板３１に搭載されているＣ
ＰＵ５６にリセット確認信号を出力する。上記のように構成すれば、配線構成を簡略化す
ることができるとともに、リセット信号およびリセット確認信号の送信線へのノイズ等の
影響を抑制することができ、リセット信号およびリセット確認信号が誤って入力されるこ
とを防止することができる。
【０３４１】
　なお、この例では、図５１に示すように、払出制御基板３７に搭載された電源監視回路
９２０Ｂが、監視電圧の電圧低下を検出すると、払出制御用ＣＰＵ３７１とＣＰＵ５６と
に電源断信号を出力する。すなわち、電源断信号の出力は、分岐され、払出制御用ＣＰＵ
３７１とＣＰＵ５６とに入力される。
【０３４２】
　上記のように、リセット信号を出力するリセット信号出力手段（起動信号出力手段）と
電源断信号を出力する電源断信号出力手段（電源監視手段）とが、複数の電圧レベルを監
視する電源監視回路９２０Ｂによって構成され、電源断信号が、分岐されて遊技制御手段
が搭載された遊技制御基板（主基板３１）と払出制御手段が搭載された払出制御基板３７
とに入力されるので、電源断信号が遅延されることがなく、複数の電気部品制御基板に電
源断信号を入力させる構成を低コストで実現することができる。また、配線構成を簡略化
することができる。
【０３４３】
　なお、上述した実施の形態では、図５２に示すように、電源基板９１０および払出制御
基板３７が遊技枠に設置され、主基板３１が遊技盤６に設置されている。そして、電源基
板９１０から払出制御基板３７に対して電源断信号が出力され、払出制御基板３７から主
基板３１に対して電源断確認信号が出力される。図５２では明示されていないが、払出制
御基板３７には、電源基板９１０から受けた電源電圧を主基板に供給するための回路など
が搭載されている。上記のように構成されているので、電源電圧の電力の低下にもとづく
検出信号の配線構成を簡略化することができる。また、配線を短くすることができるので
、ノイズの影響を受けにくくすることができる。
【０３４４】
　上述した実施の形態では、電源電圧の電力の低下にもとづく検出信号やクリアスイッチ
９２１の押下にもとづく検出信号が、払出制御基板３７を経由して主基板３１に伝達され
る構成（具体的にはリセット信号や電源断信号やクリアスイッチの受信にもとづき払出制
御基板３７がリセット確認信号や電源断確認信号やクリア信号を主基板３１に対して出力
する構成）としていたが、さらに、遊技機で用いられる各種の電源が、払出制御基板３７
を経由して主基板３１に供給されるようにしてもよい。また、上記の各種信号や各種電源
が、払出制御基板３７を経由して演出制御基板８０等の他のサブ基板にも伝達・供給され
るようにしてもよい。
【０３４５】
　なお、上述した実施の形態では、未払出賞球数を示すデータ（総賞球数格納バッファ）
が非バックアップＲＡＭ（ＲＡＭ５５における電源バックアップされていない領域）に保
存される構成としていたが、未払出賞球数を示すデータをバックアップＲＡＭ（ＲＡＭ５
５における電源バックアップされている領域）に保存されることが望ましい。上述した実
施の形態では、賞球個数信号が常時出力され、払出制御手段がタイマ割込処理内で受信す
る構成とされているので、入賞の発生にもとづく賞球制御信号が送信され、その賞球制御
信号の受信が確実に完了するまでに時間を要することが考えられる。このため、払出制御
基板３７側に伝達されることなく主基板３１の総賞球数格納バッファに未払出賞球数が残
っている可能性があり、主基板３１側で未払出賞球数を示すデータをバックアップしてお
かないと、遊技者に不利益が及ぶ可能性がある。
【０３４６】
　また、上述した実施の形態では、払出制御用ＣＰＵ３７１が、主基板３１の遊技制御手
段からの賞球制御信号の受信をタイマ割込処理内の主制御通信処理（ステップＳ７５５）
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により行う構成としていたが、賞球ＲＥＱ信号を主基板３１からのストローブ信号（払出
制御ＩＮＴ信号）とし、外部割込にもとづく割込処理で払出個数信号を受信する構成とし
てもよい。このように構成すれば、入賞が発生したときに、その入賞にもとづく賞球制御
信号の送信および受信の一連の処理が短期間で終了するため、上述した実施の形態のよう
に未払出賞球数を示すデータが非バックアップＲＡＭに保存される構成としても、遊技者
に不利益が及ぶことが抑制される。
【０３４７】
　また、上記の実施の形態では、賞球制御信号送信禁止状態であるときは賞球制御処理（
ステップＳ２０２）とそのあとのポート０バッファの内容の出力処理（ステップＳ２０３
）の実行を禁止する構成としていたが、賞球制御信号送信禁止状態となったときに接続確
認信号の監視処理を行う待機状態となるようにし、他の全ての処理を停止する構成として
もよい。
【０３４８】
　図５３は、賞球制御信号送信禁止状態となったときに接続確認信号の監視処理を行う待
機状態となる構成とする場合の賞球送信処理の例を示すフローチャートである。
【０３４９】
　図５３に示す賞球送信処理では、ＣＰＵ５６は、第１接続確認信号および第２接続確認
信号の入力状態を確認し（ステップＳ２５４）、第１接続確認信号と第２接続確認信号と
のうち何れかがオフ状態であれば（ステップＳ２５４のＹ）、ステップＳ２５５に移行す
ることなく、エラー表示用ランプ４４を点灯状態としたあと（ステップＳ２７１）、第１
接続確認信号および第２接続確認信号の入力状態を監視するループ処理に移行する（ステ
ップＳ２７２）。すなわち、賞球制御信号送信禁止状態となる。そして、ループ処理にて
、第１接続確認信号および第２接続確認信号が共にオン状態であることが確認されると、
エラー表示用ランプ４４を消灯状態としたあと（ステップＳ２７３）、ステップＳ２５５
に移行する。
【０３５０】
　上記のように、遊技制御手段が、第１接続確認信号または第２接続確認信号がオフ状態
となったことを通信に関する異常として検出し、第１接続確認信号または第２接続確認信
号がオフ状態となったときは、第１接続確認信号および第２接続確認信号の入力状態を監
視する監視処理（ステップＳ２７２を繰り返し行うループ処理）を実行し、監視処理にて
第１接続確認信号および第２接続確認信号がともにオン状態となったことを確認したこと
に応じて、賞球制御信号を送信する処理の禁止を解除し、賞球制御信号を送信する処理を
再開する構成とされているので、通信に関する異常が解消したときに、制御状態を自動的
に復帰させることができる。
【０３５１】
　また、上記の実施の形態では、賞球ＲＥＱ信号によって払出要求を行い、賞球個数信号
によって払出数が指定されたが、賞球個数信号によって払出要求および払出数の指定を行
うように構成してもよい。その場合、払出制御手段は、賞球個数信号が出力されていると
きは、同時に払出要求がなされていると判定すればよい。そのような構成によれば、賞球
ＲＥＱ信号を用いる必要はない。
【０３５２】
　また、上記の実施の形態では、払出制御手段は、払出モータ２８９が払出予定数分回転
したことを検出したら賞球払出の終了と決定したが、払出モータ位置センサによる検出回
数が払出予定数に達したら賞球払出の終了と決定してもよい。すなわち、払出制御手段は
、払出手段の動作量（この例では、払出モータ２８９の回転量または払出モータ位置セン
サによる検出回数）を検出することによって払い出しが完了したか否かを判定するように
構成されていてもよい。
【０３５３】
　さらに、上記の実施の形態では、払出制御手段は、払出個数カウントスイッチ３０１の
検出信号にもとづいて遊技球が払い出されたことを確認したが、払出モータ位置センサの
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出力信号にもとづいて遊技球が払い出されたことを確認するようにしてもよい。
【０３５４】
　また、払出制御手段が、払出手段の駆動部（例えば払出モータ２８９、カム等）の動作
量を検出し、その検出にもとづいて払い出しに関わる異常（払出ユニットエラー）が発生
したか否かを判定するように構成されていてもよい。そのように構成すれば、払い出しに
関わる異常を確実に検出することができる。
【０３５５】
　また、上記の実施の形態では、球払出装置９７は球貸しも賞球払出も実行可能な構成で
あったが、球貸しを行う機構と賞球払出を行う機構とが独立していても本発明を適用する
ことができる。
【０３５６】
　また、上述した実施の形態では、球切れ状態や下皿満タン状態である場合などに払出禁
止状態にしたが、他の払い出しを行うことが好ましくない場合や払い出しを行うことがで
きない場合にも払出禁止状態に設定してもよい。例えば、ガラス扉枠２が開状態となって
、そのことを検出するためのドア開放スイッチから検出信号が出力されているときなどに
も払出禁止状態に設定されるようにしてもよい。
【０３５７】
　また、上述した各実施の形態では、記録媒体処理装置（カードユニット５０）で使用さ
れる記録媒体が磁気カード（プリペイドカード）であったが、磁気カードに限られず、非
接触型あるいは接触型のＩＣカードであってもよい。また、記録媒体処理装置が識別符号
にもとづいて記録情報を特定できる構成とされている場合には、記録媒体は、記録情報を
特定可能な識別符号などの情報を少なくとも記録媒体処理装置が読み取り可能に記録でき
るようなものであってもよい。さらに、記録媒体は、例えばバーコードなどの所定の情報
記録シンボル等が読み取り可能にプリントされたものであってもよい。また、記録媒体の
形状は、カード状のものに限られず、例えば円盤形状や球状、あるいはチップ形状など、
どのような形状とされていてもよい。
【０３５８】
　上記の各実施の形態のパチンコ遊技機は、主として、始動入賞にもとづいて可変表示部
９に可変表示される特別図柄の停止図柄が所定の図柄の組み合わせになると所定の遊技価
値が遊技者に付与可能になる第１種パチンコ遊技機であったが、始動入賞にもとづいて開
放する電動役物の所定領域への入賞があると所定の遊技価値が遊技者に付与可能になる第
２種パチンコ遊技機や、始動入賞にもとづいて可変表示される図柄の停止図柄が所定の図
柄の組み合わせになると開放する所定の電動役物への入賞があると所定の権利が発生また
は継続する第３種パチンコ遊技機であっても、本発明を適用できる。さらに、遊技媒体が
遊技球であるパチンコ遊技機に限られず、遊技媒体がコイン（メダル）等のスロット機等
においても、遊技媒体の払い出しを行う電気部品が備えられている場合には本発明を適用
することができる。
【０３５９】
　また、上述した実施の形態においては、各種の信号のやりとりに関し、送信／受信や出
力／入力という異なる表現を用いているが、送信と出力あるいは受信と入力は、ほぼ同じ
意味で用いており、これらの表現は相互に入替可能であることは言うまでもない。なお、
制御コマンドなどの多くの意味を持つ信号のやりとりについて送信／受信とするとともに
、オン／オフの切り換えによって情報を伝達するための信号のやりとりについて出力／入
力として、送信／受信と出力／入力とを使い分けしている場合もある。この場合において
も、それらの表現は相互に入替可能である。
【０３６０】
　また、上述した実施の形態において、信号のオン／オフ状態は、ハイレベル状態／ロー
レベル状態であってもよく、逆に、ローレベル状態／ハイレベル状態であってもよい。
【０３６１】
　なお、特許請求の範囲に記載されている「遊技媒体」は、例えばパチンコ球などの遊技
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球が該当する。「遊技制御手段」は、例えばステップＳ２０～ステップＳ３４の制御を実
行するＣＰＵ５６等が該当する。「払出手段」は、例えば球払出装置９７が該当する。「
払出制御手段」は、例えばステップＳ７５０～Ｓ７６０の制御を実行する払出制御用ＣＰ
Ｕ３７１等が該当する。「信号線接続手段」は、例えばコネクタ６９Ａおよびコネクタ３
７６Ａと備えたケーブルが該当する。「通信異常検出手段」は、例えば遊技制御手段にお
けるステップＳ２５４の処理を実行する部分が該当する。「遊技制御用記憶手段」は、例
えばＲＡＭ５５が該当する。「払出数信号送信手段」は、例えば遊技制御手段におけるス
テップＳ２５５，ステップＳ２５６，ステップＳ２０３の処理を実行する部分が該当する
。「景品遊技媒体数データ減算手段」は、例えば遊技制御手段におけるステップＳ２５７
の処理を実行する部分が該当する。「接続確認信号出力手段」は、例えば払出制御手段に
おける第１接続確認信号と第２接続確認信号とをオン状態とするための処理を実行する部
分が該当する。「払出制御用記憶手段」は、例えば賞球未払出個数カウンタが設けられて
いる領域を含む払出制御基板３７が備えるＲＡＭが該当する。「未払出数データ加算手段
」は、例えば払出制御手段におけるステップＳ５４４の処理を実行する部分が該当する。
「景品遊技媒体払出制御手段」は、例えば払出制御手段におけるステップＳ７５６の処理
を実行する部分が該当する。
【０３６２】
　また、「通信異常報知手段」は、例えばエラー表示用ランプ４４が該当する。「電源監
視手段」は、例えば電源監視回路９２０が該当する。「遊技制御バックアップ用記憶手段
」は、例えばＲＡＭ５５の電源バックアップされた領域が該当する。「払出制御バックア
ップ用記憶手段」は、例えば払出制御基板３７が備える電源バックアップされたＲＡＭが
該当する。「電圧低下検出確認信号送信手段」は、例えば払出制御手段におけるステップ
Ｓ９０５を実行する部分が該当する。「払出制御側電力供給停止時処理手段」は、例えば
払出制御手段におけるステップＳ９０６～Ｓ９３１を実行する部分が該当する。「遊技制
御側電力供給停止時処理手段」は、例えば遊技制御手段におけるステップＳ４５４～Ｓ４
８１を実行する部分が該当する。
【０３６３】
　また、「電源監視手段」は、例えば電源監視回路９２０が該当する。「操作手段」は、
例えばクリアスイッチ９２１が該当する。「払出制御バックアップ用記憶手段」は、例え
ば払出制御基板３７が備える電源バックアップされたＲＡＭが該当する。「電圧低下検出
確認信号送信手段」は、例えば払出制御手段におけるステップＳ９０５を実行する部分が
該当する。「払出制御側電力供給停止時処理手段」は、例えば払出制御手段におけるステ
ップＳ９０６～ステップＳ９３１を実行する部分が該当する。「払出制御初期化処理手段
」は、例えば払出制御手段におけるステップＳ７１３～ステップＳ７１６を実行する部分
が該当する。「初期化指示信号出力手段」は、例えば払出制御手段におけるステップＳ７
１２を実行する部分が該当する。「遊技制御バックアップ用記憶手段」は、例えばＲＡＭ
５５の電源バックアップされた領域が該当する。「遊技制御側電力供給停止時処理手段」
は、例えば遊技制御手段におけるステップＳ４５４～ステップＳ４８１を実行する部分が
該当する。「遊技制御初期化処理手段」は、例えば遊技制御手段におけるステップＳ１０
～ステップＳ１４を実行する部分が該当する。「起動信号出力手段」は、例えば電源監視
回路９２０が該当する。
【産業上の利用可能性】
【０３６４】
　本発明は、パチンコ遊技機などの遊技に適用可能であり、特に、遊技制御手段と払出制
御手段とが別個に設けられている遊技機において、入賞が発生したときに遊技媒体の付与
を迅速に行い、遊技制御手段での未払出の遊技媒体数の管理を確実に行うために有用であ
る。
【図面の簡単な説明】
【０３６５】
【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
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【図２】遊技機を裏面から見た背面図である。
【図３】球払出装置を示す正面図および断面図である。
【図４】遊技制御基板（主基板）の回路構成例を示すブロック図である。
【図５】払出制御基板の回路構成例を示すブロック図である。
【図６】演出制御基板、ランプドライバ基板および音声制御基板の構成例を示すブロック
図である。
【図７】電源基板の構成例を示すブロック図である。
【図８】遊技制御手段における出力ポートのビット割り当て例を示す説明図である。
【図９】遊技制御手段における出力ポートのビット割り当て例を示す説明図である。
【図１０】遊技制御手段における入力ポートのビット割り当て例を示す説明図である。
【図１１】主基板におけるＣＰＵが実行するメイン処理を示すフローチャートである。
【図１２】主基板におけるＣＰＵが実行するメイン処理を示すフローチャートである。
【図１３】遊技機に対して電力供給が開始されたとき、および電力供給が停止したときの
マイクロコンピュータの動作の様子を示すタイミング図である。
【図１４】タイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図１５】電源断処理を示すフローチャートである。
【図１６】電源断処理を示すフローチャートである。
【図１７】制御信号の内容の一例を示す説明図である。
【図１８】制御信号の送受信に用いられる信号線等を示すブロック図である。
【図１９】制御信号の送受信に用いられる信号線の基板間の接続状態を示すブロック図で
ある。
【図２０】払出制御信号の出力の仕方の一例を示すタイミング図である。
【図２１】図２０における一部を拡大して示すタイミング図である。
【図２２】接続確認信号の出力状態による払出許可／禁止状態の変化の例を示すタイミン
グ図である。
【図２３】賞球処理を示すフローチャートである。
【図２４】賞球制御処理を示すフローチャートである。
【図２５】賞球待ち処理１を示すフローチャートである。
【図２６】賞球送信処理を示すフローチャートである。
【図２７】賞球待ち処理２を示すフローチャートである。
【図２８】払出制御手段における出力ポートのビット割り当て例を示す説明図である。
【図２９】払出制御手段における入力ポートのビット割り当て例を示す説明図である。
【図３０】プリペイドカードユニットと遊技機との間の通信を説明するためのタイミング
図である。
【図３１】払出制御用ＣＰＵが実行するメイン処理を示すフローチャートである。
【図３２】払出制御用ＣＰＵが実行するタイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図３３】払出制御用ＣＰＵが実行する　電源断処理を示すフローチャートである。
【図３４】払出制御用ＣＰＵが実行する電源断処理を示すフローチャートである。
【図３５】払出制御用ＣＰＵが実行する電源断処理を示すフローチャートである。
【図３６】電源断信号と電源断確認信号の出力タイミングおよびクリアスイッチ信号とク
リア信号の出力タイミングの例を示すタイミング図である。
【図３７】主制御通信処理を示すフローチャートである。
【図３８】主制御通信通常処理において賞球個数信号を入力ポートを介して入力するため
の条件を示す説明図である。
【図３９】主制御通信通常処理を示すフローチャートである。
【図４０】主制御通信終了処理を示すフローチャートである。
【図４１】賞球球貸し制御処理を示すフローチャートである。
【図４２】払出開始待ち処理を示すフローチャートである。
【図４３】払出モータ停止待ち処理を示すフローチャートである。
【図４４】払出通過待ち処理を示すフローチャートである。
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【図４５】払出通過待ち処理を示すフローチャートである。
【図４６】払出通過待ち処理を示すフローチャートである。
【図４７】エラーの種類とエラー表示用ＬＥＤの表示との関係等を示す説明図である。
【図４８】エラー処理を示すフローチャートである。
【図４９】エラー処理を示すフローチャートである。
【図５０】電源監視回路が払出制御基板に搭載された構成の例を示すブロック図である。
【図５１】電源監視回路が払出制御基板に搭載された構成の他の例を示すブロック図であ
る。
【図５２】主基板と払出制御基板と電源基板の設置場所の例を示すブロック図である。
【図５３】賞球送信処理の他の例を示すフローチャートである。
【符号の説明】
【０３６６】
　１　　　　パチンコ遊技機
　３１　　　遊技制御基板（主基板）
　３７　　　払出制御基板
　５６　　　ＣＰＵ
　６９Ａ，３７６Ａ　　コネクタ（ケーブル用）
　６９Ｂ　　コネクタ（主基板搭載用）
　３７１　　払出制御用ＣＰＵ
　３７６Ｂ　コネクタ（払出制御基板搭載用）

【図１】 【図２】
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【図３３】 【図３４】
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