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(57)【要約】　　　（修正有）
【課題】スイッチ類の検出状況を特定するための検出情
報のデータ容量が増大してしまうことを防止できる遊技
機を提供する。
【解決手段】遊技制御基板には、第１の検出手段として
、リールセンサ、払出センサ、投入メダルセンサ等と、
第２の検出手段として、スタートスイッチ、設定キース
イッチ、ストップスイッチ等が接続され、メイン制御部
は、第１の検出手段からの入力に基づいて作成された確
定データを用いて第１の検出手段の検出状況を判定し、
第２の検出手段からの入力に基づいて作成されたエッジ
データを用いて第２の検出手段の検出状況を判定し、遊
技等の制御を行い、第１の検出情報及び第２の検出情報
を格納するポート入力バッファ２に、第１の検出情報と
して第１の検出手段について検出状況の判定に用いられ
る態様である確定データを格納し、第２の検出情報とし
て第１の検出手段について検出状況の判定に用いられる
態様であるエッジデータを格納する。
【選択図】図２３
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技を行う遊技機において、
　第１の検出手段と、
　第２の検出手段と
　前記第１の検出手段の検出状況を第１の検出情報を用いて判定する第１の判定手段と、
　前記第２の検出手段の検出状況を第２の検出情報を用いて判定する第２の判定手段と、
　前記第１の検出情報及び前記第２の検出情報が格納される格納手段と、
　を備え、
　前記格納手段には、前記第１の検出情報が前記第１の判定手段の判定に用いられる態様
で格納され、前記第２の検出情報が前記第２の判定手段の判定に用いられる態様で格納さ
れる、遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機やスロットマシン等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　この種の遊技機においては、複数種類のスイッチ類を備え、各スイッチ類の検出状況を
判定するタイミング毎に、入力ポートに入力される各スイッチ類の検出信号の状態を今回
の第１の態様の検出情報として記憶するとともに、今回と前回の第１の態様の検出情報に
基づいて決定した第２の態様の検出情報を記憶して、第２の態様の検出情報を用いて各ス
イッチ類の検出状況を特定することで、ノイズなどの影響を排除するようにしたものが提
案されている（例えば、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１５－２２３４１０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　特許文献１に記載のように、複数種類のスイッチ類について第１の態様及び第２の態様
の検出情報の両者を記憶しておき、第１の態様や第２の態様の検出情報を用いて各スイッ
チ類の検出状況を特定する遊技機では、複数種類のスイッチ類について複数の態様の検出
情報を記憶するため、検出情報のデータ容量が増大してしまうこととなり、遊技機の限ら
れた記憶容量が不足する虞がある。
【０００５】
　本発明は、このような問題点に着目してなされたものであり、スイッチ類の検出状況を
特定するための検出情報のデータ容量が増大してしまうことを防止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】
【０００６】
　上記課題を解決するために、本発明の手段１の遊技機は、
　遊技を行う遊技機（スロットマシン１）において、
　第１の検出手段（確定データが用いられるスイッチ類）と、
　第２の検出手段（エッジデータが用いられるスイッチ類）と
　前記第１の検出手段の検出状況を第１の検出情報（確定データを含むデータ）を用いて
判定する第１の判定手段と、
　前記第２の検出手段の検出状況を第２の検出情報（エッジデータを含むデータ）を用い
て判定する第２の判定手段と、



(3) JP 2018-23554 A 2018.2.15

10

20

30

40

50

　前記第１の検出情報（確定データを含むデータ）及び前記第２の検出情報（エッジデー
タを含むデータ）が格納される格納手段（ポート入力バッファ０～２）と、
　を備え、
　前記格納手段には、前記第１の検出情報が前記第１の判定手段の判定に用いられる態様
（確定データ、ｏｆｆエッジデータ）で格納され、前記第２の検出情報が前記第２の判定
手段の判定に用いられる態様（第１の検出情報の態様が確定データに対してエッジデータ
第１の検出情報の態様がｏｆｆエッジデータに対してｏｎエッジデータ）、で格納される
、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、第１の判定手段と第２の判定手段では、異なる態様の第１の検出情
報と第２の検出情報が用いられるとともに、格納手段では、第１の検出情報については、
第１の判定手段において判定に用いられる態様で格納され、第２の検出情報については、
第２の判定手段において判定に用いられる態様で格納されることにより、第１の検出情報
及び第２の検出情報について、各検出手段の種類にかかわらず一律に同じ態様で格納され
ることがなく、検出状況の判定に用いられることがない態様で格納されないため、格納手
段に格納される検出情報の容量を削減することができる。
【０００７】
　尚、手段１において、第１の検出手段と第２の検出手段は、共に同一の種類の検出手段
でも良いし、一部が異なる種類の検出手段でも良いし、全て異なる種類の検出手段でも良
い。
　また、手段１において、第１の検出手段と第２の検出手段とは、検出状況を検出する目
的、検出状況を特定する処理、検出手段の属性や特性等の少なくともいずれかが異なるも
のであり、例えば、一方の検出手段として遊技機における所定の機器や部材等の状態を検
出することを目的とする検出手段（例えば、リールセンサ、払出センサ等）を適用し、他
方の検出手段として遊技者や遊技機の設置される店舗の店員等により操作が行われたこと
や所定の機器や部材等の状態が変化したことを検出することを目的とする検出手段（例え
ば、スタートスイッチ、ストップスイッチ等）を適用するものでも良いし、一方の検出手
段として遊技の進行に関する処理（例えば、ゲームの開始やリールの停止等に関する処理
）にて所定の状態を特定するために用いられる検出手段を適用し、他方の検出手段として
遊技の進行に関する処理以外の処理（例えば、異常の検出や演出に関する処理）にて所定
の状態を特定するために用いられる検出手段を適用するものでも良いし、一方の検出手段
として特定の特性（例えば、ノイズ等の影響を受けにくい等）を有する検出手段を適用し
、他方の検出手段として特定の特性以外の特性（例えば、ノイズ等の影響を受けやすい）
を有する検出手段を適用するものなどでも良い。
　また、手段１において、格納手段に、第１の検出情報と第２の検出情報について異なる
態様の検出情報とともに、第１の検出情報と第２の検出情報について同一の態様の検出情
報が格納されるものでも良い。
【０００８】
　本発明の手段２の遊技機は、手段１に記載の遊技機であって、
　前記第１の検出情報（確定データを含むデータ）のデータ容量と前記第２の検出情報（
エッジデータを含むデータ）のデータ容量が異なる
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、第１の検出情報または第２の検出手段の少なくとも一方について、
判定手段で判定に用いられることのない態様の検出情報が格納手段に格納されないことに
より、格納手段のデータ容量を削減することができる。
【０００９】
　本発明の手段３の遊技機は、手段１または２のいずれかに記載の遊技機であって、
　前記第１の検出情報（確定データを含むデータ）と前記第２の検出情報（エッジデータ
を含むデータ）は、同一の態様の検出情報（確定データ）を含む
　ことを特徴としている。
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　この特徴によれば、第１の検出情報と第２の検出情報について、各判定手段で判定を行
うために最低限必要となる態様の検出情報を、同一の態様の検出情報として共通化するこ
とができる。
【００１０】
　本発明の手段４の遊技機は、手段１～３のいずれかに記載の遊技機であって、
　前記第１の検出手段及び前記第２の検出手段について検出状態（各種スイッチ類の検出
信号）を取得して、所定の態様で検出情報（確定データ、エッジデータを含むデータ）を
作成する検出情報作成手段（データ格納処理）と、
　前記検出情報作成手段により作成された検出情報（確定データ、エッジデータを含むデ
ータ）から所定の検出情報を抽出して、前記格納手段（ポート入力バッファ０～２）に格
納する検出情報格納手段（ポート入力処理）と、
　を備え、
　前記検出情報作成手段（データ格納処理）は、前記第１の検出手段及び前記第２の検出
手段について、前記第１の検出情報及び前記第２の検出情報に含まれるすべての態様で検
出情報（確定データ及びエッジデータ）を作成し、
　前記検出情報格納手段（ポート入力処理）は、前記第１の判定手段で判定に用いられる
検出情報を抽出して前記第１の検出情報（確定データを含むデータ）として格納するとと
もに、前記第２の判定手段で判定に用いられる検出情報を抽出して前記第２の検出情報（
エッジデータを含むデータ）として格納する
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、第１の検出手段について所定の態様で第１の検出情報を作成するこ
とと、第２の検出手段について所定の態様で第２の検出情報を作成することとを、共通の
処理にて行うことができる。
【００１１】
　本発明の手段５の遊技機は、手段１～４のいずれかに記載の遊技機であって、
　前記第１の検出情報（確定データを含むデータ）は、前記第１の検出手段について検出
状況の変化を特定可能な特定態様の検出情報（エッジデータ）を含まず、
　前記第２の検出情報（エッジデータを含むデータ）は、前記第２の検出手段について検
出状況の変化を特定可能な特定態様の検出情報（エッジデータ）を含む
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、第１の判定手段での判定に用いられることがない第１の検出手段に
ついての特定態様の検出情報を、第１の検出情報が含まないことにより、当該第１の検出
情報のデータ容量を削減することができる。
【００１２】
　本発明の手段６の遊技機は、手段１～４のいずれかに記載の遊技機であって、
　前記第１の検出情報（ｏｎエッジデータを含むデータ）は、検出無し（ｏｆｆ状態）か
ら検出有り（ｏｎ状態）に変化した旨を示す第１の特定態様の検出情報（ｏｎエッジデー
タ）を含む一方で、検出有り（ｏｎ状態）から検出無し（ｏｆｆ状態）に変化した旨を示
す第２の特定態様の検出情報（ｏｆｆエッジデータ）を含まず、
　前記第２の検出情報（ｏｆｆエッジデータを含むデータ）は、第１の特定態様の検出情
報（ｏｎエッジデータ）を含まない一方で、第２の特定態様の検出情報（ｏｆｆエッジデ
ータ）を含む
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、第１の判定手段での判定に用いられることがない第１の検出手段に
ついての第２の特定態様の検出情報を第１の検出情報が含まないことで、当該第１の検出
情報のデータ容量を削減することができ、第２の判定手段での判定に用いられることがな
い第２の検出手段についての第１の特定態様の検出情報を第２の検出情報が含まないこと
で、当該第２の検出情報のデータ容量を削減することができる。
【００１３】
　本発明の手段７の遊技機は、手段１～６のいずれかに記載の遊技機であって、
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　検出有り（ｏｎ状態）から検出無し（ｏｆｆ状態）に変化した旨を示す特定態様の検出
情報（ｏｆｆエッジデータ）に基づいて、検出無し（ｏｆｆ状態）で処理を分岐させるか
否かを判断する（リールの停止制御に関する処理においてｏｆｆエッジデータに基づいて
第３停止操作のストップスイッチが離されたことを判定する）
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、意図しない状況で処理が分岐してしまうことを防止できる。
【００１４】
　本発明の手段８の遊技機は、手段１～７のいずれかに記載の遊技機であって、
　検出無し（ｏｆｆ状態）から検出有り（ｏｎ状態）に変化した旨を示す特定態様の検出
情報（ｏｎエッジデータ）に基づいて、検出有り（ｏｎ状態）で処理を分岐させるか否か
を判断する（リールの停止制御に関する処理においてｏｎエッジデータに基づいて該当す
るリールの停止操作が行われたことを判定する）
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、意図しない状況で処理が分岐してしまうことを防止できる。
【００１５】
　本発明の手段９の遊技機は、手段１～８のいずれかに記載の遊技機であって、
　各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部（リール２Ｌ、２Ｃ
、２Ｒ）を備え、
　前記可変表示部（リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ）の変動表示を停止することで表示結果を導
出し、該表示結果に応じて入賞が発生可能な遊技機（スロットマシン１）において、
　遊技の制御を行う遊技制御手段（メイン制御部４１）と、
　前記遊技制御手段から送信された制御情報（コマンド）に基づいて演出を行う演出制御
手段（サブ制御部９１）と、
　遊技者が表示結果を導出させるために操作する導出操作手段（ストップスイッチ８Ｌ、
８Ｃ、８Ｒ）と、
　前記導出操作手段の操作態様（停止順）を識別可能に報知することが可能な操作態様報
知手段（ナビ報知、ナビ演出）と、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、
　表示結果が導出される前に、導出が許容される表示結果を決定する事前決定手段（内部
抽選）と、
　前記事前決定手段（内部抽選）の決定結果が報知（ナビ報知）の対象となる報知対象結
果（報知対象役）となったときに遊技者にとって有利な有利操作態様（遊技者にとって有
利な停止順）が報知される報知状態（ナビ報知が実行される状態）に制御する報知状態制
御手段と、
　前記事前決定手段（内部抽選）の決定結果に関する特定制御情報（第１の内部当選コマ
ンド、第２の内部当選コマンド）を前記演出制御手段（サブ制御部９１）に対して送信す
る特定制御情報送信手段（内部当選コマンド設定処理）と、
　を含み、
　前記特定制御情報送信手段は、前記報知状態（ナビ報知が実行される状態）に制御され
ているか否かに関わらず、前記事前決定手段（内部抽選）の決定結果が前記報知対象結果
（報知対象役）となったときに、前記報知対象結果となった旨は特定できるが前記有利操
作態様（遊技者にとって有利な停止順）を特定できない前記特定制御情報（第２の内部当
選コマンド）を前記演出制御手段に対して送信する
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、遊技制御手段と演出制御手段とを備え、遊技制御手段から送信され
た特定制御情報から事前決定手段の決定結果に関する情報が特定される構成において、遊
技制御手段側で操作手順報知手段により遊技者にとって有利な有利操作手順が報知される
報知状態に制御するとともに、遊技制御手段は、報知状態に制御されているか否かに関わ
らず、事前決定手段の決定結果が報知対象結果となったときに、報知対象結果となった旨



(6) JP 2018-23554 A 2018.2.15

10

20

30

40

50

は特定できるが有利操作態様を特定できない特定制御情報を演出制御手段に対して送信す
るので、遊技制御手段側で報知状態に制御しているか否かに関わらず、特定制御情報から
事前決定手段の決定結果に応じた有利操作手順が特定されることはないため、特定制御情
報の送信に係る処理を簡素化できるとともに、演出制御手段側に不正がなされても報知状
態に制御されていない状態で有利操作態様が報知されてしまうことを防止できる。
【００１６】
　本発明の手段１０の遊技機は、手段１～９のいずれかに記載の遊技機であって、
　各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部（リール２Ｌ、２Ｃ
、２Ｒ）を備え、
　前記可変表示部（リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ）の変動表示を停止することで表示結果を導
出し、該表示結果に応じて入賞が発生可能な遊技機（スロットマシン１）において、
　遊技の制御を行う遊技制御手段（メイン制御部４１）と、
　前記遊技制御手段から送信された制御情報（コマンド）に基づいて演出を行う演出制御
手段（サブ制御部９１）と、
　遊技者が表示結果を導出させるために操作する導出操作手段（ストップスイッチ８Ｌ、
８Ｃ、８Ｒ）と、
　前記導出操作手段の操作態様（停止順）を識別可能に報知することが可能な操作態様報
知手段（ナビ報知、ナビ演出）と、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、
　表示結果が導出される前に、導出が許容される表示結果を決定する事前決定手段（内部
抽選）と、
　前記事前決定手段（内部抽選）の決定結果毎に各々異なる数値（当選番号）を設定する
数値設定手段と、
　前記数値設定手段により設定された数値（当選番号）に応じて所定制御（内部当選フラ
グの設定、ナビ報知、コマンド作成、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの停止制御等）を行う所定
制御手段と、
　前記事前決定手段（内部抽選）の決定結果が報知（ナビ報知）の対象となる報知対象結
果（報知対象役）となったときに遊技者にとって有利な有利操作態様（遊技者にとって有
利な停止順）が報知される報知状態（ナビ報知が実行される状態）に制御する報知状態制
御手段と、
　前記事前決定手段（内部抽選）の決定結果に関する特定制御情報（第１の内部当選コマ
ンド、第２の内部当選コマンド）を前記演出制御手段に対して送信する特定制御情報送信
手段と、
　を含み、
　前記報知対象結果（報知対象役）となったときに前記数値設定手段により設定される数
値（当選番号）として、所定の数値範囲からなる連続する数値が割り当てられており、
　前記特定制御情報送信手段は、少なくとも前記報知状態（ナビ報知が実行される状態）
以外の状態において、前記数値設定手段により設定された数値（当選番号）が、前記所定
の数値範囲であるときに、前記報知対象結果（報知対象役）となった旨は特定できるが前
記有利操作態様（遊技者にとって有利な停止順）を特定できない前記特定制御情報（第２
の内部当選コマンド）を前記演出制御手段（サブ制御部９１）に対して送信する
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、遊技制御手段と演出制御手段とを備え、遊技制御手段から送信され
た特定制御情報から事前決定手段の決定結果に関する情報が特定される構成において、遊
技制御手段側で操作手順報知手段により遊技者にとって有利な有利操作手順が報知される
報知状態に制御するとともに、遊技制御手段は、少なくとも報知状態以外の状態において
事前決定手段の決定結果が報知対象結果となったときに、報知対象結果となった旨は特定
できるが有利操作態様を特定できない特定制御情報を演出制御手段に対して送信するので
、遊技制御手段側で報知状態に制御しているか否かに関わらず、特定制御情報から事前決
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定手段の決定結果に応じた有利操作手順が特定されることはないため、演出制御手段側に
不正がなされても報知状態に制御されていない状態で有利操作態様が報知されてしまうこ
とを防止できる。また、報知対象結果となったときに数値設定手段により設定される数値
として、所定の数値範囲からなる連続する数値が割り当てられているとともに、遊技制御
手段は、報知対象結果であるか否かを、所定制御を行う際に用いられる数値が報知対象結
果に対して割り当てられた所定の数値範囲であるか否かにより判定できるため、特定制御
情報を送信する際の処理を簡素化できる。
【００１７】
　尚、手段９、１０において導出操作手段の操作態様は、複数の異なる操作タイミングの
うちいずれかの操作タイミングで操作する操作態様、複数の操作順のうちいずれかの操作
順で操作する操作態様、これらの組合せによる操作態様等が該当する。
【００１８】
　本発明の手段１１の遊技機は、手段１～１０のいずれかに記載の遊技機であって、
　前記可変表示部（リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ）の変動表示を停止することで表示結果を導
出し、該表示結果に応じて入賞が発生可能な遊技機（スロットマシン１）において、
　遊技の制御を行う遊技制御手段（メイン制御部４１）と、
　前記遊技制御手段から送信された制御情報（コマンド）に基づいて演出を行う演出制御
手段（サブ制御部９１）と、
　遊技者が表示結果を導出させるために操作する導出操作手段（ストップスイッチ８Ｌ、
８Ｃ、８Ｒ）と、
　報知を行うことが可能な報知手段（遊技補助表示器１２）と、
　を備え、
　前記遊技制御手段（メイン制御部４１）は、
　前記可変表示部（リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ）の変動表示が開始した後、有効化条件が成
立したときに前記導出操作手段の操作（停止操作）を有効化する導出操作有効化手段と、
　前記報知手段（遊技補助表示器１２）にて前記導出操作手段（ストップスイッチ８Ｌ、
８Ｃ、８Ｒ）の操作態様を識別可能な操作態様情報（ナビ番号）を報知させる制御（ナビ
報知）を行うことが可能な報知制御手段と、
　を含み、
　前記導出操作有効化手段は、前記導出操作手段の操作（停止操作）が有効化された状態
で電力供給が停止された後、電力供給が再開されたときに、電力供給の再開後に改めて有
効化条件が成立するまで前記導出操作手段の操作（停止操作）を有効化せず、
　前記報知制御手段は、前記導出操作手段の操作が有効化された状態、かつ前記報知手段
（遊技補助表示器１２）にて操作態様情報（ナビ番号）を報知させる制御（ナビ報知）を
行っている状態で電力供給が停止された後、電力供給が再開されたときに、前記導出操作
手段の操作が有効化されるよりも早いタイミングで前記報知手段（遊技補助表示器１２）
にて操作態様情報（ナビ番号）を報知させる制御（ナビ報知）を再開する
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、導出操作手段の操作が有効化された状態で電力供給が停止された後
、電力供給が再開されたときに、電力供給の再開後に改めて有効化条件が成立するまでの
期間において導出操作手段の操作を有効化しないので、電力供給が再開した後、正常回転
であるかが不明な状況において表示結果が導出されてしまうことを防止できる。
　また、導出操作手段の操作が有効化された状態、かつ報知手段にて操作態様情報を報知
させる制御を行っている状態で電力供給が停止された後、電力供給が再開されたときに、
導出操作手段の操作が有効化されるよりも早いタイミングで報知手段にて操作態様情報を
報知させる制御を再開させるので、遊技者が操作態様情報が報知されていることを知らず
に誤って操作態様情報により識別される操作態様以外の操作態様にて導出操作手段を操作
してしまうことを防止できる。
　尚、導出操作手段の操作態様は、複数の異なる操作タイミングのうちいずれかの操作タ
イミングで操作する操作態様、複数の操作順のうちいずれかの操作順で操作する操作態様
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、これらの組合せによる操作態様等が該当する。
　また、前記可変表示部の変動表示が開始した後、前記導出操作手段の操作が有効化され
る有効化条件と、電力供給の再開後に前記導出操作手段の操作が有効化される有効化条件
と、は同一の条件であっても良いし、異なる条件であっても良い。
【００１９】
　尚、本発明は、本発明の請求項に記載された発明特定事項のみを有するものであって良
いし、本発明の請求項に記載された発明特定事項とともに該発明特定事項以外の構成を有
するものであっても良い。
【図面の簡単な説明】
【００２０】
【図１】本発明が適用された実施例のスロットマシンの正面図である。
【図２】スロットマシンの内部構造を示す斜視図である。
【図３】リールの図柄配列を示す図である。
【図４】スロットマシンの構成を示すブロック図である。
【図５】メイン制御部の構成を示すブロック図である。
【図６】内部抽選における抽選対象役のうち再遊技に関する抽選対象役について、抽選対
象となる遊技状態、設定差及びＡＴ抽選の有無、及びナビ対象となるか否かについて説明
するための図である。
【図７】内部抽選における抽選対象役であって、小役及び特別役に関する抽選対象役のう
ちＡＴの制御に関連する抽選対象役について、抽選対象となる遊技状態、設定差及びＡＴ
抽選の有無、及びナビ対象となるか否かについて説明するための図である。
【図８】内部抽選における抽選対象役であって、小役及び特別役に関する抽選対象役のう
ちＡＴの制御に関連しない抽選対象役について、抽選対象となる遊技状態、設定差及びＡ
Ｔ抽選の有無、及びナビ対象となるか否かについて説明するための図である。
【図９】遊技状態の遷移を説明するための図である。
【図１０】遊技状態の概要を示す図である。
【図１１】抽選対象役により停止操作態様に応じて停止する図柄組合せについて説明する
ための図である。
【図１２】抽選対象役により停止操作態様に応じて停止する図柄組合せについて説明する
ための図である。
【図１３】メイン制御部が送信する第１の内部当選コマンドにおける特別役の当選番号、
送信用当選番号、及びナビ番号を示す図である。
【図１４】メイン制御部が送信する第２の内部当選コマンドにおける小役及び再遊技役の
当選番号、送信用当選番号、及びナビ番号を示す図である。
【図１５】メイン制御部が行う内部当選コマンド設定処理の制御内容を示すフローチャー
トである。
【図１６】メイン制御部がナビ報知により報知するナビ番号を示す図である。
【図１７】メイン制御部が行う押し順コマンド設定処理の制御内容を示すフローチャート
である。
【図１８】メイン制御部が行う入賞判定コマンド設定処理の制御内容を示すフローチャー
トである。
【図１９】電断前後における遊技補助表示器の表示態様の切替タイミングについて説明す
るための図である。
【図２０】メイン制御部が備えるポート入力バッファの構成について説明するための図で
ある。
【図２１】ポート入力バッファ０の格納データについて説明するための図である。
【図２２】ポート入力バッファ１の格納データについて説明するための図である。
【図２３】ポート入力バッファ２の格納データについて説明するための図である。
【図２４】メイン制御部が実行する初期設定処理の制御内容を示すフローチャートである
。
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【図２５】メイン制御部が実行するポート入力処理の制御内容を示すフローチャートであ
る。
【図２６】メイン制御部が実行するデータ格納処理の制御内容を示すフローチャートであ
る。
【図２７】メイン制御部が実行する設定変更処理の制御内容を示すフローチャートである
。
【図２８】メイン制御部が実行するタイマ割込処理（メイン）の制御内容を示すフローチ
ャートである。
【図２９】メイン制御部が実行する電断処理（メイン）の制御内容を示すフローチャート
である。
【図３０】ポート入力処理によりポート入力データが更新される流れについて説明するた
めのタイミングチャートである。
【図３１】初期設定処理及び設定変更処理において実行されるポート入力処理によりポー
ト入力データが更新される流れについて説明するためのタイミングチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００２１】
　本発明に係るスロットマシンを実施するための形態を実施例に基づいて以下に説明する
。
【実施例】
【００２２】
　本発明が適用されたスロットマシンの実施例について図面を用いて説明すると、本実施
例のスロットマシン１は、図１に示すように、前面が開口する筐体１ａと、この筐体１ａ
の側端に回動自在に枢支された前面扉１ｂと、から構成されている。
【００２３】
　本実施例のスロットマシン１の筐体１ａの内部には、図２に示すように、外周に複数種
の図柄が配列されたリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ（以下、左リール、中リール、右リール）が
水平方向に並設されており、図１に示すように、これらリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに配列さ
れた図柄のうち連続する３つの図柄が前面扉１ｂに設けられた透視窓３から見えるように
配置されている。
【００２４】
　リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの外周部には、図３に示すように、それぞれ「赤７」、「青７
」、「白７」、「ＢＡＲ」、「スイカ」、「チェリーａ」、「チェリーｂ」、「ベル」、
「リプレイａ」、「リプレイｂ」、「プラム」といった互いに識別可能な複数種類の図柄
が所定の順序で、それぞれ２１個ずつ描かれている。リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの外周部に
描かれた図柄は、前面扉１ｂの略中央に設けられた透視窓３において各々上中下三段に表
示される。
【００２５】
　各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒは、各々対応して設けられたリールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、
３２Ｒ（図４参照）によって回転されることで、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの図柄が透視
窓３に連続的に変化しつつ表示される一方で、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が停止さ
れることで、透視窓３に３つの連続する図柄が表示結果として導出表示されるようになっ
ている。
【００２６】
　リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの内側には、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒそれぞれに対して、基準
位置を検出するリールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒと、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを背面
から照射するリールＬＥＤ５５と、が設けられている。また、リールＬＥＤ５５は、リー
ル２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの連続する３つの図柄に対応する１２のＬＥＤからなり、各図柄をそ
れぞれ独立して照射可能とされている。
【００２７】
　前面扉１ｂの各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの手前側（遊技者側）の位置には、液晶表示器
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５１（図１参照）の表示領域５１ａが配置されている。液晶表示器５１は、液晶素子に対
して電圧が印加されていない状態で透過性を有する液晶パネルを有しており、表示領域５
１ａの透視窓３に対応する透過領域５１ｂ及び透視窓３を介して遊技者側から各リール２
Ｌ、２Ｃ、２Ｒが視認できるようになっている。
【００２８】
　前面扉１ｂには、図１に示すように、メダルを投入可能なメダル投入部４、メダルが払
い出されるメダル払出口９、クレジット（遊技者所有の遊技用価値として記憶されている
メダル数）を用いて、その範囲内において遊技状態に応じて定められた規定数の賭数のう
ち最大の賭数を設定する際に操作されるＭＡＸＢＥＴスイッチ６、クレジットとして記憶
されているメダル及び賭数の設定に用いたメダルを精算する（クレジット及び賭数の設定
に用いた分のメダルを返却させる）際に操作される精算スイッチ１０、ゲームを開始する
際に操作されるスタートスイッチ７、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を各々停止する際に
操作されるストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、演出に用いられる演出用スイッチ５６が
遊技者により操作可能にそれぞれ設けられている。
【００２９】
　尚、本実施例では、回転を開始した３つのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒのうち、最初に停止
するリールを第１停止リールと称し、また、その停止を第１停止と称する。同様に、２番
目に停止するリールを第２停止リールと称し、また、その停止を第２停止と称し、３番目
に停止するリールを第３停止リールと称し、また、その停止を第３停止あるいは最終停止
と称する。
【００３０】
　また、前面扉１ｂには、図１に示すように、クレジットとして記憶されているメダル枚
数が表示されるクレジット表示器１１、入賞の発生により払い出されたメダル枚数やエラ
ー発生時にその内容を示すエラーコード、後述のナビ報知によるリールの停止順を識別可
能な情報等が表示される遊技補助表示器１２、賭数が１設定されている旨を点灯により報
知する１ＢＥＴＬＥＤ１４、賭数が２設定されている旨を点灯により報知する２ＢＥＴＬ
ＥＤ１５、賭数が３設定されている旨を点灯により報知する３ＢＥＴＬＥＤ１６、メダル
の投入が可能な状態を点灯により報知する投入要求ＬＥＤ１７、スタートスイッチ７の操
作によるゲームのスタート操作が有効である旨を点灯により報知するスタート有効ＬＥＤ
１８、ウェイト（前回のゲーム開始から一定期間経過していないためにリールの回転開始
を待機している状態）中である旨を点灯により報知するウェイト中ＬＥＤ１９、リプレイ
ゲーム中である旨を点灯により報知するリプレイ中ＬＥＤ２０が設けられた遊技用表示部
１３が設けられている。
【００３１】
　ＭＡＸＢＥＴスイッチ６の内部には、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６の操作による賭数の設定
操作が有効である旨を点灯により報知するＢＥＴスイッチ有効ＬＥＤ２１（図４参照）が
設けられており、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの内部には、該当するストップスイ
ッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒによるリールの停止操作が有効である旨を点灯により報知する左、
中、右停止有効ＬＥＤ２２Ｌ、２２Ｃ、２２Ｒ（図４参照）がそれぞれ設けられており、
演出用スイッチ５６の内部には、演出用スイッチ５６の操作が有効である旨を点灯により
報知する演出用ＬＥＤ５６ａ（図４参照）が設けられている。
【００３２】
　前面扉１ｂの内側には、図２に示すように、所定のキー操作により後述するエラー状態
及び後述する打止状態を解除するためのリセット操作を検出するリセットスイッチ２３、
後述する設定値の変更中や設定値の確認中にその時点の設定値が表示される設定値表示器
２４、所定の契機に打止状態（リセット操作がなされるまでゲームの進行が規制される状
態）に制御する打止機能の有効／無効を選択するための打止スイッチ３６ａ、所定の契機
に自動精算処理（クレジットとして記憶されているメダルを遊技者の操作によらず精算（
返却）する処理）に制御する自動精算機能の有効／無効を選択するための自動精算スイッ
チ３６ｂ、メダル投入部４から投入されたメダルの流路を、筐体１ａの内部に設けられた
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後述のホッパータンク３４ａ（図２参照）側またはメダル払出口９側のいずれか一方に選
択的に切り替えるための流路切替ソレノイド３０、メダル投入部４から投入され、ホッパ
ータンク３４ａ側に流下したメダルを検出する投入メダルセンサ３１ａ～ｃ、投入メダル
センサ３１ａ～ｃの上流側で異物の挿入を検出する投入口センサ２６を有するメダルセレ
クタ２９、前面扉１ｂの開放状態を検出するドア開放検出スイッチ２５（図４参照）が設
けられている。
【００３３】
　筐体１ａの内部には、図２に示すように、前述したリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ、リールモ
ータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒ（図４参照）、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒのリール基準位置
をそれぞれ検出可能なリールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒ（図４参照）からなるリール
ユニット２、外部出力信号を出力するための外部出力基板１０００（図４参照）、メダル
投入部４から投入されたメダルを貯留するホッパータンク３４ａ、ホッパータンク３４ａ
に貯留されたメダルをメダル払出口９より払い出すためのホッパーモータ３４ｂ（図４参
照）、ホッパーモータ３４ｂの駆動により払い出されたメダルを検出する払出センサ３４
ｃ、３４ｄ（図４参照）からなるホッパーユニット３４、電源ボックス１００が設けられ
ている。
【００３４】
　ホッパーユニット３４の側部には、ホッパータンク３４ａから溢れたメダルが貯留され
るオーバーフロータンク３５が設けられている。オーバーフロータンク３５の内部には、
貯留されたメダルが満タン状態となったことを検出する満タンセンサ３５ａ（図４参照）
が設けられている。
【００３５】
　電源ボックス１００の前面には、図２に示すように、設定変更状態または設定確認状態
に切り替えるための設定キースイッチ３７、通常時においてはエラー状態や打止状態を解
除するためのリセットスイッチとして機能し、設定変更状態においては後述する内部抽選
の当選確率（出玉率）の設定値を変更するための設定スイッチとして機能するリセット／
設定スイッチ３８、電源をｏｎ／ｏｆｆする際に操作される電源スイッチ３９が設けられ
ている。
【００３６】
　尚、電源ボックス１００は、筐体１ａの内部に設けられており、さらに前面扉１ｂは、
店員等が所持する所定のキー操作により開放可能な構成であるため、これら電源ボックス
１００の前面に設けられた設定キースイッチ３７、リセット／設定スイッチ３８、電源ス
イッチ３９は、キーを所持する店員等の者のみが操作可能とされて、遊技者による操作が
できないようになっている。また、所定のキー操作により検出されるリセットスイッチ２
３も同様である。特に、設定キースイッチ３７は、キー操作により前面扉１ｂを開放した
うえで、さらにキー操作を要することから、遊技場の店員のなかでも、設定キースイッチ
３７の操作を行うキーを所持する店員のみ操作が可能とされている。
【００３７】
　本実施例のスロットマシン１においてゲームを行う場合には、先ず、メダルをメダル投
入部４から投入するか、あるいはクレジットを使用して賭数を設定する。クレジットを使
用するにはＭＡＸＢＥＴスイッチ６を操作すれば良い。遊技状態に応じて定められた規定
数の賭数が設定されると、入賞ラインＬＮ（図１参照）が有効となり、スタートスイッチ
７の操作が有効な状態、すなわち、ゲームが開始可能な状態となる。尚、遊技状態に対応
する規定数のうち最大数を超えてメダルが投入された場合には、その分はクレジットに加
算される。
【００３８】
　入賞ラインとは、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの透視窓３に表示された図柄の組合せが入
賞図柄の組合せであるかを判定するために設定されるラインである。本実施例では、図１
に示すように、リール２Ｌの中段、リール２Ｃの中段、リール２Ｒの中段、すなわち中段
に水平方向に並んだ図柄に跨って設定された入賞ラインＬＮのみが入賞ラインとして定め



(12) JP 2018-23554 A 2018.2.15

10

20

30

40

50

られている。尚、本実施例では、１本の入賞ラインのみを適用しているが、複数の入賞ラ
インを適用しても良い。
【００３９】
　また、本実施例では、入賞ラインＬＮに入賞を構成する図柄の組合せが揃ったことを認
識しやすくするために、入賞ラインＬＮとは別に、無効ラインＬＭ１～４を設定している
。無効ラインＬＭ１～４は、これら無効ラインＬＭ１～４に揃った図柄の組合せによって
入賞が判定されるものではなく、入賞ラインＬＮに特定の入賞を構成する図柄の組合せが
揃った際に、無効ラインＬＭ１～４のいずれかに入賞ラインＬＮに揃った場合に入賞とな
る図柄の組合せ（例えば、ベル‐ベル‐ベル）が揃う構成とすることで、入賞ラインＬＮ
に特定の入賞を構成する図柄の組合せが揃ったことを認識しやすくするものである。
【００４０】
　本実施例では、図１に示すように、リール２Ｌの上段、リール２Ｃの上段、リール２Ｒ
の上段、すなわち上段に水平方向に並んだ図柄に跨って設定された無効ラインＬＭ１、リ
ール２Ｌの下段、リール２Ｃの下段、リール２Ｒの下段、すなわち下段に水平方向に並ん
だ図柄に跨って設定された無効ラインＬＭ２、リール２Ｌの上段、リール２Ｃの中段、リ
ール２Ｒの下段、すなわち右下がりに並んだ図柄に跨って設定された無効ラインＬＭ３、
リール２Ｌの下段、リール２Ｃの中段、リール２Ｒの上段、すなわち右上がりに並んだ図
柄に跨って設定された無効ラインＬＭ４の４種類が無効ラインＬＭとして定められている
。
【００４１】
　また、本実施例では、入賞役として、入賞ラインＬＮに役として定められた所定の図柄
の組合せ（例えば、「ベル‐スイカ‐チェリーｂ」）が揃ったときに入賞するとともに、
かつ所定の図柄組合せが揃うことにより無効ラインＬＭ１～ＬＭ４のいずれかに所定の図
柄組合せよりも認識しやすい指標となる図柄の組合せ（例えば、「スイカ‐スイカ‐スイ
カ」）が揃うことにより、無効ラインＬＭ１～ＬＭ４のいずれかに揃った図柄の組合せに
よって入賞したように見せることが可能な役を含む。以下では、所定の図柄の組合せが入
賞ラインＬＮに揃ったときに無効ラインＬＭ１～ＬＭ４のいずれかに揃う図柄の組合せを
、指標となる図柄の組合せと呼び、指標となる図柄の組合せを構成する図柄を指標図柄と
呼ぶ。
【００４２】
　ゲームが開始可能な状態でスタートスイッチ７を操作すると、各リール２Ｌ、２Ｃ、２
Ｒが回転し、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの図柄が連続的に変動する。この状態でいずれか
のストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒを操作すると、対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの
回転が停止し、透視窓３に表示結果が導出表示される。
【００４３】
　そして全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停止されることで１ゲームが終了して、入賞ラ
イン上に予め定められた図柄の組合せ（以下、役ともいう）が各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ
の表示結果として停止した場合には入賞が発生し、その入賞に応じて定められた枚数のメ
ダルが遊技者に対して付与され、クレジットに加算される。また、クレジットが上限数（
本実施例では５０）に達した場合には、メダルが直接メダル払出口９（図１参照）から払
い出されるようになっている。また、入賞ライン上に、遊技状態の移行を伴う図柄の組合
せが各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果として停止した場合には図柄の組合せに応じた
遊技状態に移行するようになっている。
【００４４】
　尚、本実施例では、スタートスイッチ７の操作が有効な状態でスタートスイッチ７の操
作が検出されたときにゲームが開始し、全てのリールが停止したときにゲームが終了する
。また、ゲームを実行するための１単位の制御（ゲーム制御）は、前回のゲームの終了に
伴う全ての制御が完了したときに開始し、当該ゲームの終了に伴う全ての制御が完了した
ときに終了する。
【００４５】
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　また、本実施例では、３つのリールを用いた構成を例示しているが、リールを１つのみ
用いた構成、２つのリールを用いた構成、４つ以上のリールを用いた構成としても良く、
２以上のリールを用いた構成においては、２以上の全てのリールに導出された表示結果の
組合せに基づいて入賞を判定する構成とすれば良い。また、本実施例では、物理的なリー
ルにて可変表示装置が構成されているが、液晶表示器などの画像表示装置にて可変表示装
置が構成されていても良い。
【００４６】
　また、本実施例におけるスロットマシン１にあっては、ゲームが開始されて各リール２
Ｌ、２Ｃ、２Ｒが回転して図柄の変動が開始した後、いずれかのストップスイッチ８Ｌ、
８Ｃ、８Ｒが操作されたときに、当該ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒに対応するリー
ルの回転が停止して図柄が停止表示される。ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作か
ら対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を停止するまでの最大停止遅延時間は１９０ｍ
ｓ（ミリ秒）である。
【００４７】
　リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒは、１分間に８０回転し、８０×２１（１リール当たりの図柄
コマ数）＝１６８０コマ分の図柄を変動させるので、１９０ｍｓの間では最大で４コマの
図柄を引き込むことができることとなる。つまり、停止図柄として選択可能なのは、スト
ップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作されたときに表示されている図柄と、そこから４コ
マ先までにある図柄、合計５コマ分の図柄である。
【００４８】
　このため、例えば、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのいずれかが操作されたときに
当該ストップスイッチに対応するリールの下段に表示されている図柄を基準とした場合、
当該図柄から４コマ先までの図柄を下段に表示させることができるため、リール２Ｌ、２
Ｃ、２Ｒ各々において、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｒのうちいずれかが操作されたときに
当該ストップスイッチに対応するリールの中段に表示されている図柄を含めて５コマ以内
に配置されている図柄を入賞ライン上に表示させることができる。
【００４９】
　以下では、特に区別する必要がない場合にはリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを単にリールとい
う場合がある。また、リール２Ｌを左リール、リール２Ｃを中リール、リール２Ｒを右リ
ールという場合がある。また、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作によりリール２
Ｌ、２Ｃ、２Ｒを停止させる操作を停止操作という場合がある。
【００５０】
　図４は、スロットマシン１の構成を示すブロック図である。スロットマシン１には、図
４に示すように、遊技制御基板４０、演出制御基板９０、電源基板１０１が設けられてい
る。遊技制御基板４０によって遊技状態が制御され、演出制御基板９０によって遊技状態
に応じた演出が制御され、電源基板１０１によってスロットマシン１を構成する電気部品
の駆動電源が生成されて各部に供給される。
【００５１】
　電源基板１０１には、外部からＡＣ１００Ｖの電源が供給されるとともに、このＡＣ１
００Ｖの電源からスロットマシン１を構成する電気部品の駆動に必要な直流電圧が生成さ
れ、遊技制御基板４０及び演出制御基板９０に供給されるようになっている。また、電源
基板１０１には、前述したホッパーモータ３４ｂ、払出センサ３４ｃ、３４ｄ、満タンセ
ンサ３５ａ、設定キースイッチ３７、リセット／設定スイッチ３８、電源スイッチ３９が
接続されている。
【００５２】
　遊技制御基板４０には、前述したＭＡＸＢＥＴスイッチ６、スタートスイッチ７、スト
ップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、精算スイッチ１０、リセットスイッチ２３、打止スイッ
チ３６ａ、自動精算スイッチ３６ｂ、投入メダルセンサ３１ａ、３１ｂ、３１ｃ、ドア開
放検出スイッチ２５、リールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒが接続されているとともに、
電源基板１０１を介して前述した払出センサ３４ｃ、３４ｄ、満タンセンサ３５ａ、設定
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キースイッチ３７、リセット／設定スイッチ３８が接続されており、これら接続されたス
イッチ類の検出信号が入力されるようになっている。また、遊技制御基板４０には、前述
したクレジット表示器１１、遊技補助表示器１２、１～３ＢＥＴＬＥＤ１４～１６、投入
要求ＬＥＤ１７、スタート有効ＬＥＤ１８、ウェイト中ＬＥＤ１９、リプレイ中ＬＥＤ２
０、ＢＥＴスイッチ有効ＬＥＤ２１、左、中、右停止有効ＬＥＤ２２Ｌ、２２Ｃ、２２Ｒ
、設定値表示器２４、流路切替ソレノイド３０、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒが
接続されているとともに、電源基板１０１を介して前述したホッパーモータ３４ｂが接続
されており、これら電気部品は、遊技制御基板４０に搭載された後述のメイン制御部４１
の制御に基づいて駆動されるようになっている。
【００５３】
　遊技制御基板４０には、遊技の進行に関する処理を行うとともに遊技制御基板４０に搭
載された制御回路の各部を直接的または間接的に制御するメイン制御部４１と、制御用ク
ロックを生成する制御用クロック生成回路４２と、乱数用クロックを生成する乱数用クロ
ック生成回路４３と、遊技制御基板４０に直接または電源基板１０１を介して接続された
スイッチ類から入力された検出信号を取り込んでメイン制御部４１に伝送するスイッチ検
出回路４４と、メイン制御部４１から出力されたモータ駆動信号（ステッピングモータの
位相信号）をリールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒに伝送するモータ駆動回路４５と、メ
イン制御部４１から出力されたソレノイド駆動信号を流路切替ソレノイド３０に伝送する
ソレノイド駆動回路４６と、メイン制御部４１から出力されたＬＥＤ駆動信号を遊技制御
基板４０に接続された各種表示器やＬＥＤに伝送するＬＥＤ駆動回路４７と、スロットマ
シン１に供給される電源の電圧を監視して電圧の低下を検出したときに、その旨を示す電
圧低下信号をメイン制御部４１に対して出力する電断検出回路４８と、電源投入時または
電源遮断時等の電力供給が不安定な状態においてメイン制御部４１にシステムリセット信
号を与えるリセット回路４９と、が搭載されている。
【００５４】
　図５は、遊技制御基板４０に搭載されたメイン制御部４１の構成例を示している。メイ
ン制御部４１は、１チップマイクロコンピュータであり、ＣＰＵ（Ｃｅｎｔｒａｌ　Ｐｒ
ｏｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ）４１ａ、ＲＯＭ（Ｒｅａｄ　Ｏｎｌｙ　Ｍｅｍｏｒｙ）４
１ｂと、ＲＡＭ（Ｒａｎｄｏｍ　Ａｃｃｅｓｓ　Ｍｅｍｏｒｙ）４１ｃ等を備えて構成さ
れる。
【００５５】
　ＣＰＵ４１ａは、ＲＯＭ４１ｂから読み出した制御コードに基づいてユーザプログラム
（ゲーム制御用の遊技制御処理プログラム）を実行することにより、スロットマシン１に
おける遊技制御を実行する制御用ＣＰＵである。こうした遊技制御が実行されるときには
、ＣＰＵ４１ａがＲＯＭ４１ｂから固定データを読み出す固定データ読出動作や、ＣＰＵ
４１ａがＲＡＭ４１ｃに各種の変動データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動
作、ＣＰＵ４１ａがＲＡＭ４１ｃに一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動
データ読出動作、ＣＰＵ４１ａが外部バスインターフェイス５０１やパラレル入力ポート
５１１、シリアル通信回路５１２などを介してメイン制御部４１の外部から各種信号の入
力を受け付ける受信動作、ＣＰＵ４１ａが外部バスインターフェイス５０１やシリアル通
信回路５１２、パラレル出力ポート５１３などを介してメイン制御部４１の外部へと各種
信号を出力する送信動作等も行われる。
【００５６】
　ＲＯＭ４１ｂには、ユーザプログラム（ゲーム制御用の遊技制御処理プログラム）を示
す制御コードや固定データ等が記憶されている。ＲＡＭ４１ｃは、ゲーム制御用のワーク
エリア等を提供する。ここで、ＲＡＭ４１ｃの少なくとも一部は、バックアップ電源によ
ってバックアップされているバックアップＲＡＭであれば良い。すなわち、スロットマシ
ン１への電力供給が停止しても、所定期間はＲＡＭ４１ｃの少なくとも一部の内容が保存
される。
【００５７】
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　メイン制御部４１は、パラレル出力ポート５１３を介してサブ制御部９１に各種のコマ
ンドを送信する。メイン制御部４１からサブ制御部９１へ送信されるコマンドは一方向の
みで送られ、サブ制御部９１からメイン制御部４１へ向けてコマンドが送られることはな
い。また、本実施例では、パラレル出力ポート５１３を介してサブ制御部９１に対してコ
マンドが送信される構成、すなわちコマンドがパラレル信号にて送信される構成であるが
、シリアル通信回路５１２を介してサブ制御部９１に対してコマンドを送信する構成、す
なわちコマンドをシリアル信号にて送信する構成としても良い。
【００５８】
　メイン制御部４１は、メイン処理として遊技制御基板４０に接続された各種スイッチ類
の検出状態が変化するまでは制御状態に応じた処理を繰り返しループし、各種スイッチ類
の検出状態の変化に応じて段階的に移行する処理を実行する。また、メイン制御部４１は
、一定時間間隔（本実施例では、約０．５６ｍｓ）毎にタイマ割込処理（メイン）を実行
する。尚、タイマ割込処理（メイン）の実行間隔は、メイン処理において制御状態に応じ
て繰り返す処理が一巡する時間とタイマ割込処理（メイン）の実行時間とを合わせた時間
よりも長い時間に設定されており、今回と次回のタイマ割込処理（メイン）との間で必ず
制御状態に応じて繰り返す処理が最低でも一巡することとなる。
【００５９】
　メイン制御部４１は、ＲＯＭ４１ｂ、ＲＡＭ４１ｃをメモリ領域として備えており、メ
モリ領域には、ＲＯＭ４１ｂに割り当てられたメモリ領域（００００Ｈ～７ＦＦＦＨ）と
、ＲＡＭ４１ｃに割り当てられたメモリ領域（Ｆ０００Ｈ～ＦＦＦＦＨ）と、を含む。
【００６０】
　ＲＯＭ４１ｂのメモリ領域は、プログラム及び固定データが格納されるプログラム／デ
ータ領域と、プログラムのタイトル、バージョン等の任意のデータを設定可能なＲＯＭコ
メント領域と、後述するＣＡＬＬＦ命令のサブルーチンの上位アドレス及びタイマ割込処
理（メイン）の先頭アドレスが設定されるＣＡＬＬＦ領域と、メイン制御部４１の内部機
能をハードウェア的に設定するためのパラメータが設定されるＨＷパラメータ領域と、ア
クセスが禁止される未使用領域を含む。また、ＲＯＭ４１ｂにおけるＨＷパラメータ領域
に設定されるパラメータは、プログラム／データ領域で使用するＲＯＭ領域の最終アドレ
ス（ＨＰＲＧＥＮＤ）、アクセス禁止するＲＡＭ領域の開始アドレス（ＨＲＡＭＳＴＡＴ
）及び最終アドレス（ＨＲＡＭＥＮＤ）を含む。
【００６１】
　ＲＡＭ４１ｃのメモリ領域は、ワークとして使用可能な使用可能領域と、メイン制御部
４１に搭載されている各機能を制御するためのレジスタ群が格納される内部機能レジスタ
領域と、アクセスが禁止される未使用領域と、を含む。
【００６２】
　メイン制御部４１が実行するプログラムは、プログラム全体の進行を管理するメインル
ーチンと、他のプログラムの実行中に呼び出されるサブルーチンと、を含む。また、メイ
ン制御部４１にプログラム／データ領域に格納されたプログラムを実行させる命令として
、ＣＡＬＬ命令を含む。
【００６３】
　ＣＡＬＬ命令は、メインルーチンまたはサブルーチンにおいて指定されたアドレスに格
納されたサブルーチンを呼び出して実行させる命令である。メイン制御部４１は、ＣＡＬ
Ｌ命令によりサブルーチンを呼び出す場合には、呼び出し元のアドレスをスタック領域に
格納し、指定されたアドレスに格納されたサブルーチンを呼び出して実行する。そして、
当該サブルーチンの終了後、スタック領域に格納されている呼び出し元のアドレス、すな
わちＣＡＬＬ命令を実行した呼び出し元のメインルーチンまたはサブルーチンのプログラ
ムに復帰する。
【００６４】
　また、ＣＡＬＬ命令は、通常のＣＡＬＬ命令と、特殊なＣＡＬＬ命令であるＣＡＬＬＦ
命令と、を含む。通常のＣＡＬＬ命令は、上位アドレス及び下位アドレスの双方を指定し
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て指定された上位アドレス及び下位アドレスによりアドレスを特定してサブルーチンを呼
び出すことが可能で、命令自体を含めて３バイトでサブルーチンを呼び出す命令であるの
に対して、ＣＡＬＬＦ命令は、下位アドレスのみ指定することで、ＲＯＭ４１ｂのＣＡＬ
ＬＦ領域に予め設定された上位アドレス及び指定された下位アドレスによりアドレスを特
定してサブルーチンを呼び出すことが可能で、命令自体を含めて２バイトでサブルーチン
を呼び出す命令であり、通常のＣＡＬＬ命令に比較して少ないデータ量でサブルーチンを
呼び出すことが可能となる。
【００６５】
　ＲＯＭ４１ｂに格納された遊技プログラムのうち特に使用頻度の高いサブルーチンは、
ＲＯＭ４１ｂの遊技プログラム領域のうち先頭アドレスが特定値（例えば００Ｈ）となる
領域に格納されている。一方、ＲＯＭ４１ｂのベクタテーブル領域には、ＣＡＬＬＦ命令
で呼び出すサブルーチンの上位アドレスとして特定値が設定されている。そして、メイン
制御部４１は、先頭アドレスの上位アドレスが特定値となるサブルーチンを呼び出すとき
に、ＣＡＬＬＦ命令を用いて下位アドレスのみ指定することで、上位アドレスとしてＣＡ
ＬＬＦ領域に設定された特定値を特定し、下位アドレスとして指定された下位アドレスを
特定することで、上位及び下位を合わせたアドレスに格納されたサブルーチンを呼び出し
て実行する。このため、遊技プログラムのうち特に使用頻度の高いサブルーチンを呼び出
す際に用いるアドレスの一部を構成する上位アドレスが特定値として予めＣＡＬＬＦ領域
に設定されており、ＣＡＬＬＦ領域に設定された特定値に基づいてアドレスが特定される
ため、上位アドレス及び下位アドレスの双方を指定してプログラムを呼び出す通常のＣＡ
ＬＬ命令に比較して少ないデータ量でサブルーチンを呼び出すことが可能となり、これら
のサブルーチンを呼び出す際にアドレスを指定するためのプログラムの無駄を削減するこ
とができる。
【００６６】
　尚、ＲＯＭ４１ｂに格納された非遊技プログラムのうち特に使用頻度の高いサブルーチ
ンを、ＲＯＭ４１ｂの非遊技プログラム領域のうち先頭アドレスが特定値となる領域に格
納するとともに、ＲＯＭ４１ｂのＣＡＬＬＦ領域に、ＣＡＬＬＦ命令で呼び出すサブルー
チンの上位アドレスとして特定値を設定し、メイン制御部４１が先頭アドレスの上位アド
レスが特定値となるサブルーチンを呼び出すときに、ＣＡＬＬＦ命令を用いて下位アドレ
スのみ指定することで、これらのサブルーチンを呼び出して実行する構成とした場合でも
、上位アドレス及び下位アドレスの双方を指定してプログラムを呼び出す通常のＣＡＬＬ
命令に比較して少ないデータ量でサブルーチンを呼び出すことが可能となり、これらのサ
ブルーチンを呼び出す際にアドレスを指定するためのプログラムの無駄を削減することが
できる。
【００６７】
　また、ＣＡＬＬＦ命令で呼び出す際に用いる上位アドレスを、ＣＡＬＬＦ領域ではなく
、メイン制御部４１の特定のレジスタに設定する構成としても良い。
【００６８】
　また、ＣＡＬＬＦ命令に限らず、アドレスの一部が、ベクタテーブル領域に格納された
値、特定のレジスタに設定された値等を用いて特定され、アドレスの残りの部分を指定す
ることで、サブルーチンの格納アドレスが特定可能となる特殊なＣＡＬＬ命令を用いる構
成であれば、サブルーチンを呼び出す際にアドレスを指定するためのプログラムの無駄を
削減することができる。また、ＣＡＬＬＦ領域を構成する複数の領域に、それぞれアドレ
スよりもデータ量の小さい識別値を割り当て、これら複数の領域にそれぞれサブルーチン
の格納アドレスを設定するとともに、識別値を指定することで、識別値に対応する領域に
格納されたサブルーチンの格納アドレスを特定可能となる特殊なＣＡＬＬ命令を用いる構
成であっても、サブルーチンを呼び出す際にアドレスを指定するためのプログラムの無駄
を削減することができる。
【００６９】
　演出制御基板９０には、演出用スイッチ５６が接続されており、演出用スイッチ５６の
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検出信号が入力されるようになっている。また、液晶表示器５１、演出効果ＬＥＤ５２、
スピーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５等の演出装置が接続されており、これら演出装置
は、演出制御基板９０に搭載された後述のサブ制御部９１による制御に基づいて駆動され
るようになっている。
【００７０】
　尚、本実施例では、演出制御基板９０に搭載されたサブ制御部９１により、液晶表示器
５１、演出効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５等の演出装置の出力
制御が行われる構成であるが、サブ制御部９１とは別に演出装置の出力制御を直接的に行
う出力制御部を演出制御基板９０または他の基板に搭載し、サブ制御部９１がメイン制御
部４１からのコマンドに基づいて演出装置の出力パターンを決定して、サブ制御部９１が
決定した出力パターンに基づいて出力制御部が演出装置の出力制御を行う構成としても良
く、このような構成では、サブ制御部９１及び出力制御部の双方によって演出装置の出力
制御が行われることとなる。また、本実施例では、演出装置として液晶表示器５１、演出
効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５を例示しているが、演出装置は
、これらに限られず、例えば、機械的に駆動する表示装置や機械的に駆動する役モノなど
を演出装置として適用しても良い。
【００７１】
　演出制御基板９０は、サブＣＰＵ９１ａ、ＲＯＭ９１ｂ、ＲＡＭ９１ｃ、Ｉ／Ｏポート
９１ｄを備えたマイクロコンピュータにより構成されて演出の制御を行うサブ制御部９１
と、演出制御基板９０に接続された液晶表示器５１の表示制御を行う表示制御回路９２と
、演出効果ＬＥＤ５２と、リールＬＥＤ５５の駆動制御を行うＬＥＤ駆動回路９３ａ～ｅ
と、スピーカ５３、５４からの音声出力制御を行う音声出力回路９４と、電源投入時また
はサブＣＰＵ９１ａからの初期化命令が一定時間入力されないときにサブＣＰＵ９１ａに
リセット信号を与えるリセット回路９５と、演出制御基板９０に接続されたスイッチ類か
ら入力された検出信号を検出するスイッチ検出回路９６と、日付情報及び時刻情報を含む
時間情報を出力する時計装置９７と、スロットマシン１に供給される電源電圧を監視し、
電圧低下を検出したときに、その旨を示す電圧低下信号をサブＣＰＵ９１ａに対して出力
する電断検出回路９８と、その他の回路等、が搭載されている。
【００７２】
　サブＣＰＵ９１ａは、遊技制御基板４０から送信されるコマンドを受けて、ＲＯＭ９１
ｂに記憶されている演出制御用のプログラム等に従って演出を行うための各種の制御を行
うとともに、演出制御基板９０に搭載された制御回路の各部を直接的または間接的に制御
する。
【００７３】
　サブ制御部９１は、メイン制御部４１と同様に、割込機能を備えており、メイン制御部
４１からのコマンド受信時に割込を発生させて、メイン制御部４１から送信されたコマン
ドを取得し、バッファに格納するコマンド受信割込処理を実行する。また、サブ制御部９
１は、システムクロックの入力数が一定数に到達する毎、すなわち一定時間間隔（約２ｍ
ｓ）毎に割込を発生させて後述するタイマ割込処理（サブ）を実行する。また、サブ制御
部９１は、メイン制御部４１とは異なり、コマンドの受信に基づいて割込が発生した場合
には、タイマ割込処理（サブ）の実行中であっても、当該処理に割り込んでコマンド受信
割込処理を実行して、タイマ割込処理（サブ）の契機となる割込が同時に発生してもコマ
ンド受信割込処理を最優先で実行するようになっている。また、サブ制御部９１にも、停
電時においてバックアップ電源が供給されており、バックアップ電源が供給されている間
は、ＲＡＭ９１ｃに記憶されているデータが保持されるようになっている。
【００７４】
　本実施例のスロットマシン１は、設定値に応じてメダルの払出率が変わるものである。
詳しくは、後述する内部抽選等の遊技者に対する有利度に影響する抽選において設定値に
応じた当選確率を用いることにより、メダルの払出率が変わるようになっている。設定値
は１～６の６段階からなり、６が最も払出率が高く、５、４、３、２、１の順に値が小さ
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くなるほど払出率が低くなる。すなわち設定値として６が設定されている場合には、遊技
者にとって最も有利度が高く、５、４、３、２、１の順に値が小さくなるほど有利度が段
階的に低くなる。
【００７５】
　設定値を変更するためには、設定キースイッチ３７をｏｎ状態としてからスロットマシ
ン１の電源をｏｎする必要がある。設定キースイッチ３７をｏｎ状態として電源をｏｎす
ると、設定値表示器２４にＲＡＭ４１ｃから読み出された設定値が表示値として表示され
、リセット／設定スイッチ３８の操作による設定値の変更が可能な設定変更状態に移行す
る。設定変更状態において、リセット／設定スイッチ３８が操作されると、設定値表示器
２４に表示された表示値が１ずつ更新される（設定値６からさらに操作されたときは、設
定値１に戻る）。そして、スタートスイッチ７が操作されると表示値を設定値として確定
する。そして、設定キースイッチ３７がｏｆｆされると、確定した表示値（設定値）がメ
イン制御部４１のＲＡＭ４１ｃに格納され、遊技の進行が可能な状態に移行する。また、
メイン制御部４１は、設定変更状態に移行することに伴いＲＡＭ４１ｃを初期化すること
となるため、設定値を変更する操作は、メイン制御部４１の制御状態を初期化する操作と
しても機能することとなる。
【００７６】
　また、設定値を確認するためには、ゲーム終了後、賭数が設定されていない状態で設定
キースイッチ３７をｏｎ状態とすれば良い。このような状況で設定キースイッチ３７をｏ
ｎ状態とすると、設定値表示器２４にＲＡＭ４１ｃから読み出された設定値が表示される
ことで設定値を確認可能な設定確認状態に移行する。設定確認状態においては、ゲームの
進行が不能であり、設定キースイッチ３７をｏｆｆ状態とすることで、設定確認状態が終
了されて、ゲームの進行が可能な状態に復帰することとなる。
【００７７】
　本実施例のスロットマシン１においては、メイン制御部４１は、タイマ割込処理（メイ
ン）を実行する毎に、電断検出回路４８からの電圧低下信号が検出されているか否かを判
定する停電判定処理を行い、停電判定処理において電圧低下信号が検出されていると判定
した場合に、次回復帰時にＲＡＭ４１ｃのデータが正常か否かを判定するためのデータを
設定する電断処理（メイン）を実行する。
【００７８】
　そして、メイン制御部４１は、その起動時においてＲＡＭ４１ｃのデータが正常である
ことを条件に、ＲＡＭ４１ｃに記憶されているデータに基づいてメイン制御部４１の処理
状態を電断前の状態に復帰させるが、ＲＡＭ４１ｃのデータが正常でない場合には、ＲＡ
Ｍ異常と判定して、ＲＡＭ異常エラーコードをレジスタにセットしてＲＡＭ異常エラー状
態に制御し、遊技の進行を不能化させるようになっている。
【００７９】
　エラー状態は、リセット操作（リセット／設定スイッチ３８またはリセットスイッチ２
３の操作）により解除される通常エラー状態と、前述した設定変更状態に移行し、新たな
設定値が設定されるまで解除されることがない特殊エラー状態と、を含む。ＲＡＭ異常エ
ラー状態は、特殊エラー状態であり、一度ＲＡＭ異常エラー状態に制御されると、設定変
更状態に移行して新たな設定値が設定されるまで、解除されることがない。
【００８０】
　また、サブ制御部９１もタイマ割込処理（サブ）において電断検出回路９８からの電圧
低下信号が検出されているか否かを判定し、電圧低下信号が検出されていると判定した場
合に、次回復帰時にＲＡＭ９１ｃのデータが正常か否かを判定するためのデータを設定す
る電断処理（サブ）を実行する。
【００８１】
　そして、サブ制御部９１は、その起動時においてＲＡＭ９１ｃのデータが正常であるこ
とを条件に、ＲＡＭ９１ｃに記憶されているデータに基づいてサブ制御部９１の処理状態
を電断前の状態に復帰させるが、ＲＡＭ９１ｃのデータが正常でない場合には、ＲＡＭ異
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常と判定し、ＲＡＭ９１ｃを初期化するようになっている。この場合、メイン制御部４１
と異なり、ＲＡＭ９１ｃが初期化されるのみで演出の実行が不能化されることはない。
【００８２】
　また、サブ制御部９１は、その起動時においてＲＡＭ９１ｃのデータが正常であると判
断された場合でも、メイン制御部４１から設定変更状態に移行した旨を示す後述の設定コ
マンドを受信した場合、起動後一定時間が経過してもメイン制御部４１の制御状態が復帰
した旨を示す後述の復帰コマンドも設定コマンドも受信しない場合にも、ＲＡＭ９１ｃを
初期化するようになっている。この場合も、ＲＡＭ９１ｃが初期化されるのみで演出の実
行が不能化されることはない。
【００８３】
　本実施例のスロットマシン１は、遊技状態に応じて設定可能な賭数の規定数が定められ
ており、遊技状態に応じて定められた規定数の賭数が設定されたことを条件にゲームを開
始させることが可能となる。尚、本実施例では、遊技状態に応じた規定数の賭数が設定さ
れた時点で、入賞ラインＬＮが有効化される。
【００８４】
　そして、本実施例では、全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停止した際に、有効化された
入賞ライン（本実施例の場合、常に全ての入賞ラインが有効化されるため、以下では、有
効化された入賞ラインを単に入賞ラインという）上に役と呼ばれる図柄の組合せが揃うと
入賞となる。役は、同一図柄の組合せであっても良いし、異なる図柄を含む組合せであっ
ても良い。
【００８５】
　入賞となる役の種類は、遊技状態に応じて定められているが、大きく分けて、メダルの
払い出しを伴う小役と、賭数の設定を必要とせずに次のゲームを開始可能となる再遊技役
と、遊技者にとって有利な遊技状態への移行を伴う特別役と、がある。以下では、小役と
再遊技役をまとめて一般役とも呼ぶ。遊技状態に応じて定められた各役の入賞が発生する
ためには、後述する内部抽選に当選して、当該役の当選フラグがＲＡＭ４１ｃに設定され
ている必要がある。尚、これら各役の当選フラグのうち、小役及び再遊技役の当選フラグ
は、当該フラグが設定されたゲームにおいてのみ有効とされて、次のゲームでは無効とな
るが、特別役の当選フラグは、当該フラグにより許容された役の組合せが揃うまで有効と
され、許容された役の組合せが揃ったゲームにおいて無効となる。すなわち特別役の当選
フラグが一度当選すると、例え、当該フラグにより許容された役の組合せを揃えることが
できなかった場合にも、その当選フラグは無効とされずに、次のゲームへ持ち越されるこ
ととなる。
【００８６】
　次に、本実施例の内部抽選について説明する。内部抽選は、メイン制御部４１が、前述
の各役への入賞を許容するか否かを、全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果が導出さ
れる以前（具体的には、スタートスイッチ７の検出時）に決定するものである。内部抽選
では、先ず、スタートスイッチ７の検出時に内部抽選用の乱数値（０～６５５３５の整数
）を取得する。詳しくは、乱数回路５０８ｂにより生成され、乱数回路５０８ｂの乱数値
レジスタに格納されている値をＲＡＭ４１ｃに割り当てられた抽選用ワークに設定する。
そして、遊技状態に応じて定められた各役について、抽選用ワークに格納された数値デー
タと、現在の遊技状態、賭数及び設定値に応じて定められた各役の判定値数に応じて入賞
を許容するか否かの判定が行われる。
【００８７】
　内部抽選では、内部抽選の対象となる役、現在の遊技状態及び設定値に対応して定めら
れた判定値数を、内部抽選用の乱数値（抽選用ワークに格納された数値データ）に順次加
算し、加算の結果がオーバーフローしたときに、当該役に当選したものと判定される。こ
のため、判定値数の大小に応じた確率（判定値数／６５５３６）で役が当選することとな
る。
【００８８】
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　そして、内部抽選の結果を示す当選番号をＲＡＭ４１ｃに設定する。当選番号は、内部
当選フラグの設定、ナビ報知、コマンド作成、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの停止制御等に用
いられる。
【００８９】
　また、いずれかの役の当選が判定された場合には、当選番号に基づいて当選が判定され
た役に対応する当選フラグをＲＡＭ４１ｃに割り当てられた内部当選フラグ格納ワークに
設定する。内部当選フラグ格納ワークは、２バイトの格納領域で構成されている。格納領
域のうちの上位バイトが、特別役の当選フラグが設定される特別役格納ワークとして割り
当てられ、下位バイトが、一般役の当選フラグが設定される一般役格納ワークとして割り
当てられている。詳しくは、特別役が当選した場合には、当該特別役が当選した旨を示す
特別役の当選フラグを特別役格納ワークに設定し、一般役が当選した場合には、当該一般
役が当選した旨を示す一般役の当選フラグを一般役格納ワークに設定する。尚、いずれの
役及び役の組合せにも当選しなかった場合には、特別役格納ワーク及び一般役格納ワーク
をクリアする。
【００９０】
　また、内部抽選では、後述するＡＴに制御されていない状態においてＡＴに制御するか
否かが決定されるとともに、ＡＴに制御されている状態において当該ＡＴの残りゲーム数
を上乗せするか否かが決定される。内部抽選でＡＴが当選した場合には、その後ＡＴに制
御され、ＡＴの残りゲーム数の上乗せが当選した場合には、当選したゲーム数がＡＴの残
りゲーム数に加算されることとなる。
【００９１】
　次に、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの停止制御について説明する。メイン制御部４１は、リ
ールの回転が開始したとき、及びリールが停止し、かつ未だ回転中のリールが残っている
ときに、当選番号及びＲＯＭ４１ｂに格納されているテーブルインデックス、テーブル作
成用データを参照して、回転中のリール別に停止制御テーブルを作成する。そして、スト
ップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのうち、回転中のリールに対応するいずれかの操作が有効
に検出されたときに、該当するリールの停止制御テーブルを参照し、参照した停止制御テ
ーブルの滑りコマ数に基づいて、操作されたストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒに対応す
るリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を停止させる制御を行う。
【００９２】
　本実施例では、滑りコマ数として０～４の値が定められており、停止操作を検出してか
ら最大４図柄を引き込んでリールを停止させることが可能である。すなわち停止操作を検
出した停止操作位置を含め、最大５コマの範囲から図柄の停止位置を指定できるようにな
っている。また、１図柄分リールを移動させるのに１コマの移動が必要であるので、停止
操作を検出してから最大４図柄を引き込んでリールを停止させることが可能であり、停止
操作を検出した停止操作位置を含めて、最大５図柄の範囲から図柄の停止位置を指定でき
ることとなる。
【００９３】
　本実施例では、いずれかの役に当選している場合には、停止操作が行われた際に、入賞
ライン上に最大４コマの引込範囲で当選している役を揃えて停止させることができれば、
これを揃えて停止させる制御が行われ、当選していない役は、最大４コマの引込範囲で揃
えずに停止させる制御が行われることとなる。特別役が前ゲーム以前から持ち越されてい
る状態で小役が当選した場合など、特別役と小役が同時に当選している場合には、停止操
作が行われた際に、入賞ライン上に最大４コマの引込範囲で当選している小役を揃えて停
止させることができれば、これを揃えて停止させる制御が行われる。入賞ライン上に最大
４コマの引込範囲で当選している小役を引き込めない場合には、入賞ライン上に最大４コ
マの引込範囲で当選している特別役を揃えて停止させることができれば、これを揃えて停
止させる制御が行われ、当選していない役は、４コマの引込範囲で揃えずに停止させる制
御が行われることとなる。すなわちこのような場合には、特別役よりも小役を入賞ライン
上に揃える制御が優先され、小役を引き込めない場合にのみ、特別役を入賞させることが
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可能となる。尚、特別役と小役を同時に引き込める場合には、小役のみを引き込み、特別
役と同時に小役が入賞ライン上に揃わないようになる。また、特別役と小役が同時に当選
している場合に、小役よりも特別役を入賞ライン上に揃える制御が優先され、特別役を引
き込めない場合にのみ、小役を入賞ライン上に揃える制御を行っても良い。
【００９４】
　また、本実施例では、特別役が前ゲーム以前から持ち越されている状態で再遊技役が当
選した場合など、特別役と再遊技役が同時に当選している場合には、停止操作が行われた
際に、入賞ライン上に最大４コマの引込範囲で再遊技役の図柄を揃えて停止させる制御を
行う。尚、この場合、再遊技役を構成する図柄または同時当選する再遊技役を構成する図
柄は、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒのいずれについても５図柄以内、すなわち４コマ以内の間
隔で配置されており、４コマの引込範囲で必ず任意の位置に停止させることができるので
、特別役と再遊技役が同時に当選している場合には、遊技者によるストップスイッチ８Ｌ
、８Ｃ、８Ｒの操作タイミングに関わらずに、必ず再遊技役が揃って入賞することとなる
。すなわちこのような場合には、特別役よりも再遊技役を入賞ライン上に揃える制御が優
先され、必ず再遊技役が入賞することとなる。尚、特別役と再遊技役を同時に引き込める
場合には、再遊技役のみを引き込み、再遊技役と同時に特別役が入賞ライン上に揃わない
ようになる。
【００９５】
　尚、本実施例では、停止操作が行われたタイミング別の滑りコマ数を特定可能な停止制
御テーブルを用いてリールの停止制御を行う構成であるが、停止可能な位置を特定可能な
停止位置テーブルから停止位置を特定して、特定した停止位置にリールを停止させる停止
制御を行う構成、停止制御テーブルや停止位置テーブルを用いずに、停止操作がされたタ
イミングで停止可能な停止位置を検索・特定して、特定した停止位置にリールを停止させ
る停止制御を行う構成、停止制御テーブルを用いた停止制御、停止位置テーブルを用いた
停止制御、停止制御テーブルや停止位置テーブルを用いずに停止可能な停止位置を検索・
特定することによる停止制御を併用する構成、停止制御テーブルや停止位置テーブルを一
部変更して停止制御を行う構成としても良い。
【００９６】
　本実施例においてメイン制御部４１は、ゲームの開始後、リールの回転を開始させる毎
にその時点、すなわちリールの回転を開始させた時点から経過した時間であるゲーム時間
を計時する。１ゲームの終了後、メダルの投入等により規定数の賭数が設定され、ゲーム
の開始操作が有効となった状態でゲームの開始操作がされたときに、前のゲームのリール
回転開始時点から計時を開始したゲーム時間が規定時間（本実施例では４．１秒）以上で
あれば、すなわち前のゲームのリール回転開始時点から規定時間が経過していれば、ウェ
イトを発生させず、その時点で当該ゲームにおける遊技のためのリールの回転を開始させ
る。一方、１ゲームの終了後、メダルの投入等により規定数の賭数が設定されて、ゲーム
の開始操作が有効となった状態でゲームの開始操作がされたときに、前のゲームのリール
回転開始時点から計時を開始したゲーム時間が規定時間未満であれば、すなわち前のゲー
ムのリール回転開始時点から規定時間が経過していなければ、ウェイトを発生させて、そ
の時点ではリールの回転を開始させず、前のゲームのリール回転開始時点から計時を開始
したゲーム時間が規定時間に到達するまで待機し、規定時間に到達した時点でリールの回
転を開始させる。
【００９７】
　次に、メイン制御部４１がサブ制御部９１に対して送信するコマンドについて説明する
。
【００９８】
　本実施例では、メイン制御部４１は、サブ制御部９１に対して、投入枚数コマンド、ク
レジットコマンド、遊技状態コマンド、ＡＴ状態コマンド、内部当選コマンド、押し順コ
マンド、リール加速情報コマンド、加速完了コマンド、停止操作時コマンド、滑りコマ数
コマンド、停止コマンド、遊技終了コマンド、入賞判定コマンド、払出開始コマンド、払
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出終了コマンド、待機コマンド、打止コマンド、エラーコマンド、復帰コマンド、設定コ
マンド、設定確認コマンド、ドアコマンドを含む複数種類のコマンドを送信する。これら
コマンドは、コマンドの種類を示す１バイトの種類データとコマンドの内容を示す１バイ
トの拡張データとからなり、サブ制御部９１は、種類データからコマンドの種類を判別で
きるようになっている。
【００９９】
　投入枚数コマンドは、メダルの投入枚数、すなわち賭数の設定に使用されたメダル枚数
を特定可能なコマンドであり、ゲーム終了後（設定変更後）からゲーム開始までの状態で
あり、電断復帰時、または規定数の賭数が設定されていない状態においてメダルが投入さ
れるか、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６が操作されて賭数が設定されたときに送信される。また
、投入枚数コマンドは、賭数の設定操作がなされたときに送信されるので、投入枚数コマ
ンドを受信することで賭数の設定操作がなされたことを特定可能である。
【０１００】
　クレジットコマンドは、クレジットとして記憶されているメダル枚数を特定可能なコマ
ンドであり、ゲーム終了後（設定変更後）からゲーム開始までの状態であり、規定数の賭
数が設定されている状態において、メダルが投入されてクレジットが加算されたときに送
信される。
【０１０１】
　遊技状態コマンドは、当該ゲームの遊技状態を特定可能なコマンドであり、スタートス
イッチ７が操作されてゲームが開始したときに送信される。
【０１０２】
　ＡＴ状態コマンドは、後述するＡＴ中か否か、ＡＴの残りゲーム数等を特定可能なコマ
ンドであり、ゲームが開始したときであって、遊技状態コマンドの後に送信される。
【０１０３】
　内部当選コマンドは、内部抽選結果を特定可能なコマンドであり、スタートスイッチ７
が操作されてゲームが開始したときであって、ＡＴ状態コマンドの後に送信される。内部
当選コマンドは、特別役が当選しているか否かを特定可能な第１の内部当選コマンドと、
一般役が当選しているか否かを特定可能な第２の内部当選コマンドと、を含み、第１の内
部当選コマンドが送信された後に、第２の内部当選コマンドが送信される。
【０１０４】
　押し順コマンドは、停止順を特定可能なコマンドであり、スタートスイッチ７が操作さ
れてゲームが開始されたときであって、内部当選コマンドが送信された後、及び各リール
の停止操作に伴う停止制御が行われる毎に、停止コマンドが送信された後に送信される。
尚、後述のナビ報知が実行されるゲームにおいては、ゲーム開始時から遊技者にとって有
利な停止順を特定可能な押し順コマンドが送信され、後述のナビ報知が実行されないゲー
ムにおいては、有利な停止順が確定するまでは遊技者にとって有利な停止順を特定不能な
押し順コマンドが送信され、有利な停止順が確定したときから遊技者にとって有利な停止
順を特定可能な押し順コマンドが送信される。
【０１０５】
　遊技状態コマンド、ＡＴ状態コマンド、内部当選コマンドは、スタートスイッチ７が操
作されてゲームが開始したときに送信されるので、これらコマンドを受信することで、ス
タートスイッチ７が操作されてゲームが開始したことを特定可能である。
【０１０６】
　リール加速情報コマンドは、遊技の進行に伴いリールの回転が開始する旨を特定可能な
コマンドであり、遊技の進行に伴いリールの回転を開始するときに送信する。
【０１０７】
　加速完了コマンドは、遊技の開始に伴うリールの加速が完了した旨を特定可能なコマン
ドであり、遊技が開始された際にリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が開始させた後、最初に
全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが定速回転となったときに送信される。
【０１０８】
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　停止操作時コマンドは、停止するリールが左リール、中リール、右リールのいずれのリ
ールであるか、該当するリールの停止操作位置の領域番号を特定可能なコマンドであり、
各リールの停止操作に伴う停止制御が行われる毎に送信される。
【０１０９】
　滑りコマ数コマンドは、停止するリールが左リール、中リール、右リールのいずれのリ
ールであるか、該当するリールの停止操作がされてから停止するまでに移動する滑りコマ
数を特定可能なコマンドであり、各リールの停止操作に伴う停止制御が行われる毎に、対
応する停止操作時コマンドが送信された後に送信される。
【０１１０】
　停止コマンドは、停止するリールが左リール、中リール、右リールのいずれのリールで
あるか、該当するリールの停止位置の領域番号を特定可能なコマンドであり、各リールの
停止操作に伴う停止制御が行われる毎に、対応する滑りコマ数コマンドが送信された後に
送信される。
【０１１１】
　停止操作時コマンド、滑りコマ数コマンド、停止コマンドは、いずれも停止するリール
が左リール、中リール、右リールのいずれのリールであるか、を特定可能であり、かつ各
リールの停止操作に伴う停止制御が行われる毎に送信されるので、これらコマンドを受信
することで、いずれかのリールの停止操作がされたこと及び停止するリールを特定可能で
ある。
【０１１２】
　遊技終了コマンドは、遊技が終了された旨を特定可能なコマンドであり、遊技者が第３
停止リールを停止させるためにストップスイッチを押下して、そのストップスイッチを離
したときに送信される。
【０１１３】
　入賞判定コマンドは、入賞の有無、入賞ラインＬＮに揃った図柄の組合せ、並びに入賞
の種類、入賞時のメダルの払出枚数を特定可能なコマンドであり、遊技者が第３停止リー
ルを停止させるためにストップスイッチを押下して、そのストップスイッチを離したとき
であり、遊技終了コマンドの送信後に送信される。
【０１１４】
　遊技終了コマンド、入賞判定コマンドは、いずれも遊技者が第３停止リールを停止させ
るためにストップスイッチを押下して、そのストップスイッチを離したときに送信される
ので、これらコマンドを受信することで、１ゲームを進行させるのに必要な全ての操作が
終了したことを特定可能である。
【０１１５】
　払出開始コマンドは、メダルの払出開始を通知するコマンドであり、入賞やクレジット
（賭数の設定に用いられたメダルを含む）の精算によるメダルの払出が開始されたときに
送信される。また、払出終了コマンドは、メダルの払出終了を通知するコマンドであり、
入賞及びクレジットの精算によるメダルの払出が終了したときに送信される。
【０１１６】
　待機コマンドは、待機状態へ移行する旨を示すコマンドであり、１ゲーム終了後、賭数
が設定されずに終了推定時間（本実施例では６０秒）経過して待機状態に移行するとき、
クレジット（賭数の設定に用いられたメダルを含む）の精算によるメダルの払出が終了し
、払出終了コマンドが送信された後に送信される。
【０１１７】
　打止コマンドは、打止状態の発生または解除を示すコマンドであり、ＢＢ終了後、エン
ディング演出待ち時間が経過した時点で打止状態の発生を示す打止コマンドが送信され、
リセット操作がなされて打止状態が解除された時点で、打止状態の解除を示す打止コマン
ドが送信される。
【０１１８】
　エラーコマンドは、エラー状態の発生または解除、エラー状態の種類を示すコマンドで
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あり、エラーが判定され、エラー状態に制御された時点でエラー状態の発生及びその種類
を示すエラーコマンドが送信され、リセット操作がなされてエラー状態が解除された時点
で、エラー状態の解除を示すエラーコマンドが送信される。
【０１１９】
　復帰コマンドは、メイン制御部４１が電断前の制御状態に復帰した旨を示すコマンドで
あり、メイン制御部４１の起動時において電断前の制御状態に復帰した際に送信される。
【０１２０】
　設定コマンドは、設定変更状態の開始または終了、設定変更後設定値を示すコマンドで
あり、設定変更状態に移行する時点で設定変更状態の開始を示す設定コマンドが送信され
、設定変更状態の終了時に設定変更状態の終了及び設定変更後の設定値を示す設定コマン
ドが送信される。また、設定変更状態への移行に伴ってメイン制御部４１の制御状態が初
期化されるため、設定開始を示す設定コマンドによりメイン制御部４１の制御状態が初期
化されたことを特定可能である。
【０１２１】
　設定確認コマンドは、設定確認状態の開始または終了を示すコマンドであり、設定確認
状態に移行する際に設定確認開始を示す設定確認コマンドが送信され、設定確認状態の終
了時に設定確認終了を示す設定確認コマンドが送信される。
【０１２２】
　ドアコマンドは、ドア開放検出スイッチ２５の検出状態、すなわちｏｎ状態（開放状態
）／ｏｆｆ状態（閉状態）を示すコマンドであり、電源投入時、１ゲーム終了時（ゲーム
終了後、次のゲームの賭数の設定が開始可能となる前までの時点）、及びドア開放検出ス
イッチ２５の検出状態が変化（ｏｎ状態からｏｆｆ状態、ｏｆｆ状態からｏｎ状態）した
時に送信される。
【０１２３】
　これらコマンドは、メイン処理またはタイマ割込処理（メイン）において生成され、Ｒ
ＡＭ４１ｃに設けられたコマンドキューに一時格納され、タイマ割込処理（メイン）のコ
マンド送信処理おいて送信される。
【０１２４】
　次に、メイン制御部４１が演出制御基板９０に対して送信するコマンドに基づいてサブ
制御部９１が実行する演出の制御について説明する。サブ制御部９１は、メイン制御部４
１からのコマンドを受信した際に、コマンド受信割込処理を実行する。コマンド受信割込
処理では、ＲＡＭ９１ｃに設けられた受信用バッファに、コマンド伝送ラインから取得し
たコマンドを格納する。
【０１２５】
　サブ制御部９１は、タイマ割込処理（サブ）において、受信用バッファに未処理のコマ
ンドが格納されているか否かを判定し、未処理のコマンドが格納されている場合には、そ
のうち最も早い段階で受信したコマンドに基づいてＲＯＭ９１ｂに格納された制御パター
ンテーブルを参照し、制御パターンテーブルに登録された制御内容に基づいて液晶表示器
５１、演出効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５等の各種演出装置の
出力制御を行う。制御パターンテーブルには、複数種類の演出パターン毎に、コマンドの
種類に対応する液晶表示器５１の表示パターン、演出効果ＬＥＤ５２の点灯態様、スピー
カ５３、５４の出力態様、リールＬＥＤ５５の点灯態様等、これら演出装置の制御パター
ンが登録されており、サブ制御部９１は、コマンドを受信した際に、制御パターンテーブ
ルの当該ゲームにおいてＲＡＭ９１ｃに設定されている演出パターンに対応して登録され
た制御パターンのうち、受信したコマンドの種類に対応する制御パターンを参照し、当該
制御パターンに基づいて演出装置の出力制御を行う。これにより演出パターン及び遊技の
進行状況に応じた演出が実行されることとなる。
【０１２６】
　尚、サブ制御部９１は、あるコマンドの受信を契機とする演出の実行中に、新たにコマ
ンドを受信した場合には、実行中の制御パターンに基づく演出を中止し、新たに受信した
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コマンドに対応する制御パターンに基づく演出を実行するようになっている。すなわち演
出が最後まで終了していない状態でも、新たにコマンドを受信すると、受信した新たなコ
マンドが新たな演出の契機となるコマンドではない場合を除いて実行していた演出はキャ
ンセルされて新たなコマンドに基づく演出が実行されることとなる。
【０１２７】
　演出パターンは、内部当選コマンドを受信した際に、内部当選コマンドが示す内部抽選
の結果に応じた選択率にて選択され、ＲＡＭ９１ｃに設定される。演出パターンの選択率
は、ＲＯＭ９１ｂに格納された演出テーブルに登録されており、サブ制御部９１は、内部
当選コマンドを受信した際に、内部当選コマンドが示す内部抽選の結果に応じて演出テー
ブルに登録されている選択率を参照し、その選択率に応じて複数種類の演出パターンから
いずれかの演出パターンを選択し、選択した演出パターンを当該ゲームの演出パターンと
してＲＡＭ９１ｃに設定するようになっており、同じコマンドを受信しても内部当選コマ
ンドの受信時に選択された演出パターンによって異なる制御パターンが選択されるため、
結果として演出パターンによって異なる演出が行われることがある。
【０１２８】
　本実施例におけるスロットマシン１では、メイン制御部４１により、内部抽選結果に応
じて遊技者にとって有利となる停止順を遊技補助表示器１２の点灯態様により報知するナ
ビ報知を実行可能な報知期間となるアシストタイム（以下、ＡＴという）に制御可能とな
っている。
【０１２９】
　メイン制御部４１は、ＡＴに制御している場合には、遊技状態に応じたナビ対象役に当
選することにより、ナビ報知を実行して、当選したナビ対象役の当選番号に基づいて遊技
者にとって有利となる停止順を報知するとともに、当該当選番号に基づいて遊技者にとっ
て有利となる停止順を特定可能な押し順コマンドをサブ制御部９１に対して送信すること
で、液晶表示器５１等を用いたナビ演出を実行させる。また、本実施例においてメイン制
御部４１は、ＡＴに制御していない通常状態であっても、一定の条件を満たすことにより
、ナビ報知を実行し、ナビ演出を実行させることが可能である。
【０１３０】
　図６～図８は、メイン制御部４１による内部抽選における抽選対象役について、抽選対
象となる遊技状態、設定差及びＡＴ抽選の有無、及びナビ対象となるか否かについて説明
するための図である。また、図９は、メイン制御部４１により制御される遊技状態（ＲＴ
１～４、内部中、ＲＢ（ＢＢ１中のＲＢ、ＢＢ２中のＲＢ、ＲＢ入賞のＲＢを含む））の
遷移を説明するための図であり、図１０は、遊技状態の概要を示す図である。
【０１３１】
　次に、図６～図８を参照して、内部抽選において遊技状態毎に抽選対象役（ＡＴを含む
）として読み出される抽選対象役の組合せについて説明する。
【０１３２】
　本実施例では、内部抽選の対象となる抽選対象役として、再遊技役に関する抽選対象役
（図６参照）、小役及び特別役に関する抽選対象役であって、ＡＴの制御に関連するもの
（図７参照）、小役及び特別役に関する抽選対象役であって、ＡＴの制御に関連しないも
の（図８参照）が予め定められており、各抽選対象役には、遊技状態に応じて判定値数が
設定されている。尚、判定値数の分母は、内部抽選用の乱数（０～６５５３５の整数）に
対応させて、「６５５３６」に設定されている。このため、例えば、判定値数として「３
００」が設定されている抽選対象役の当選確率は、３００／６５５３６となる。また、各
抽選対象役について、遊技状態に応じて抽選対象とされる場合には、４以上の判定値数が
予め設定されており（図６～８では、「○」で示す）、「１／１６３８４」（４／６５５
３６）以上の確率で当選する一方で、遊技状態に応じて抽選対象とされない場合には、判
定値数として０が設定されており（図６～８では、「‐」で示す）、当該抽選対象役が当
選しないようになっている。
【０１３３】
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　また、各抽選対象役は、予め定められた入賞役が含まれており、内部抽選にて一の抽選
対象役が当選することで、当該抽選対象役に含まれる入賞役の入賞が許容されることとな
り、入賞が許容された入賞役を構成する図柄の組合せがリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞ラ
インＬＮ上に揃って停止されることで入賞が発生する。そして、入賞ラインＬＮ上に停止
した図柄の組合せの入賞役に応じて、当該入賞役が再遊技役である場合には、再遊技が付
与され、当該入賞役が小役である場合には、当該入賞役に応じて予め定められたメダルの
枚数が払い出され、当該入賞役が特別役である場合には、特別状態に制御されることとな
る。
【０１３４】
　また、内部抽選にて抽選対象となる一部の抽選対象役は、ＡＴを含んでおり、当該内部
抽選が行われるゲームの開始時に、ＡＴに制御されていない状態においてＡＴを含む抽選
対象役が当選することで、ＡＴに制御する旨が決定されることとなる。また、当該内部抽
選が行われるゲームの開始時に、ＡＴに制御されている状態においてＡＴを含む抽選対象
役が当選することで、当該ＡＴの残りゲーム数を上乗せする旨が決定され、当選したＡＴ
を含む抽選対象役の種類に応じて予め定められた上乗せゲーム数がＡＴの残りゲーム数に
上乗せされることとなる。尚、本実施例では、一部の抽選対象役は、ＡＴを含んでおり、
ＡＴを含む抽選対象役が当選することで、ＡＴ、上乗せゲームが当選する構成であるが、
ＡＴを含む抽選対象役が当選することで、ＡＴに制御するか否かを決定するＡＴ抽選、上
乗せゲームを付与するか否かを決定する上乗せ抽選を行うことのみが決定され、内部抽選
にてＡＴを含む抽選対象役が当選したことを契機としてＡＴ抽選、上乗せ抽選を行い、当
該抽選にて当選することで、ＡＴ、上乗せゲームが当選し得る構成、すなわちＡＴ、上乗
せゲームを付与するか否かを決定する際に、内部抽選の結果が所定の結果となったことを
契機として２段階目の抽選を行う構成であっても良い。また、メイン制御部４１は、ＡＴ
、上乗せゲームを付与するか否かを決定する際に、ＡＴについては、内部抽選の結果のみ
に基づいて決定し、上乗せゲーム数については、内部抽選の結果が所定の結果となったこ
とを契機として２段階目の抽選を行って決定する構成であっても良い。また、メイン制御
部４１は、ＡＴ、上乗せゲームを付与するか否かを決定する際に、ＡＴについては、内部
抽選の結果が所定の結果となったことを契機として２段階目の抽選を行って決定し、上乗
せゲーム数については、内部抽選の結果のみに基づいて決定する構成であっても良い。ま
た、メイン制御部４１は、ＡＴ、上乗せゲームを付与するか否かを決定する際に、３段階
以上の抽選を行う構成であっても良い。
【０１３５】
　また、抽選対象役のうち特別役に関する抽選対象役については、遊技状態が、特別役が
持ち越されていない通常遊技状態か、特別役が持ち越されている持越中（内部中）か、特
別状態であるＲＢ（ＢＢ１、２中のＲＢ含む）かによって内部抽選の対象となる抽選対象
役またはその判定値数（当選確率）の少なくとも一方が異なり、小役に関する抽選対象役
については、遊技状態が、通常遊技状態か、持越中（内部中）か、ＢＢ１中のＲＢ（ＢＢ
１）か、ＢＢ２中のＲＢ（ＢＢ２）か、ＲＢ入賞によるＲＢ（図中ＲＢ）かによって内部
抽選の対象となる抽選対象役またはその判定値数（当選確率）の少なくとも一方が異なり
、再遊技役に関する抽選対象役については、遊技状態がＲＴ１であるか、ＲＴ２であるか
、ＲＴ３であるか、ＲＴ４であるかによって内部抽選の対象となる抽選対象役またはその
判定値数（当選確率）の少なくとも一方が異なる。
【０１３６】
　図６に示すように、再遊技に関する抽選対象役として、通常再遊技、ＲＴ２移行再遊技
１、ＲＴ２移行再遊技２、ＲＴ２移行再遊技３、ＲＴ２移行再遊技４、ＲＴ２移行再遊技
５、ＲＴ２移行再遊技６、ＲＴ３移行再遊技、ＲＴ１移行再遊技１、ＲＴ１移行再遊技２
、ＲＴ１移行再遊技３、ＲＴ１移行再遊技４、ＲＴ１移行再遊技５、ＲＴ１移行再遊技６
、有利状態移行再遊技１、有利状態移行再遊技１＋ＡＴ、有利状態移行再遊技２、有利状
態移行再遊技２＋ＡＴが含まれる。これらの各抽選対象役には、一または複数の再遊技役
が入賞役として含まれており、内部抽選にて再遊技に関する抽選対象役が当選することで
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、いずれかの再遊技役が必ず入賞して、リプレイゲーム（再遊技）が付与される。
【０１３７】
　ＲＴ０において、再遊技に関する抽選対象役のうち通常再遊技については、４以上の判
定値数が設定されており、その他の再遊技に関する抽選対象役については、０の判定値数
が設定されている。また、ＲＴ１において、通常再遊技、ＲＴ２移行再遊技１～６、有利
状態移行再遊技１＋ＡＴ、有利状態移行再遊技２＋ＡＴについては、４以上の判定値数が
設定されており、その他の再遊技に関する抽選対象役については、０の判定値数が設定さ
れている。また、ＲＴ２において、通常再遊技、ＲＴ３移行再遊技、ＲＴ１移行再遊技１
～６、有利状態移行再遊技１＋ＡＴ、有利状態移行再遊技２＋ＡＴについては、４以上の
判定値数が設定されており、その他の再遊技に関する抽選対象役については、０の判定値
数が設定されている。また、ＲＴ３において、通常再遊技、ＲＴ１移行再遊技１～６、有
利状態移行再遊技１＋ＡＴ、有利状態移行再遊技２＋ＡＴについては、４以上の判定値数
が設定されており、その他の再遊技に関する抽選対象役については、０の判定値数が設定
されている。また、内部中において、通常再遊技については、４以上の判定値数が設定さ
れており、有利状態移行再遊技１＋ＡＴ、有利状態移行再遊技２＋ＡＴについては、無効
とされており、内部抽選において読み出されないようになっており、その他の再遊技に関
する抽選対象役については、０の判定値数が設定されている。また、ＲＢにおいて、これ
らの再遊技に関する抽選対象役については、０の判定値数が設定されている。
【０１３８】
　本実施例では、４以上の判定値数が設定されている抽選対象役については、当該判定値
数が設定されている遊技状態において内部抽選にて当選し得ることとなり、実質的な抽選
対象となるが、０の判定値数が設定されている抽選対象役については、当該判定値数が設
定されている遊技状態において内部抽選にて当選することがなく、実質的な抽選対象とな
らない。例えば、有利状態移行再遊技１＋ＡＴ及び有利状態移行再遊技２＋ＡＴは、いず
れの遊技状態でも４以上の判定値数が設定されているので、いずれの遊技状態においても
実質的な抽選対象となる一方で、有利状態移行再遊技１及び有利状態移行再遊技２は、い
ずれの遊技状態においても０の判定値数が設定されているので、いずれの遊技状態におい
ても実質的な抽選対象とならない。
【０１３９】
　また、図６に示すように、再遊技に関する抽選対象役については、設定差が設けられて
おらず、スロットマシン１の設定値（１～６）によらず同様の確率で内部抽選にて当選す
る。
【０１４０】
　また、再遊技に関する抽選対象役のうち有利状態移行再遊技１＋ＡＴ及び有利状態移行
再遊技２＋ＡＴは、ＡＴ抽選の対象となっており、ＡＴに制御されていない状態で当該抽
選対象役が当選したときには、ＡＴに当選したこととなり、ＡＴに制御されている状態で
当該抽選対象役が当選したときには、ＡＴの残りゲーム数の上乗せが当選したこととなる
。一方、他の再遊技に関する抽選対象役が当選したときには、ＡＴが当選しなかったこと
（非当選）となる。
【０１４１】
　また、再遊技に関する抽選対象役のうちＲＴ２移行再遊技１～６、ＲＴ１移行再遊技１
～６は、ナビ対象となっており、ＡＴに制御されている状態で、これらの抽選対象役が当
選したときには、ナビ報知が行われる。
【０１４２】
　図７に示すように、小役及び特別役に関する抽選対象役であって、ＡＴの制御に関連す
る抽選対象役として、チェリー、チェリー＋ＡＴ、スイカ、スイカ＋ＡＴ、押し順ベル１
、押し順ベル２、押し順ベル３、押し順ベル４、押し順ベル５、押し順ベル６、ＳＢ、Ｒ
Ｂ＋チェリー、ＲＢ＋チェリー＋ＡＴ、ＲＢ＋スイカ、ＲＢ＋スイカ＋ＡＴ、ＢＢ１＋チ
ェリー、ＢＢ１＋チェリー＋ＡＴ、ＢＢ１＋スイカ、ＢＢ１＋スイカ＋ＡＴ、ＢＢ２＋チ
ェリー、ＢＢ２＋チェリー＋ＡＴ、ＢＢ２＋スイカ、ＢＢ２＋スイカ＋ＡＴが含まれる。
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これらの各抽選対象役には、一または複数の小役、特別役が入賞役として含まれており、
内部抽選にて小役及び特別役に関する抽選対象役が当選した場合には、入賞役として小役
が入賞したときには、当該小役に応じたメダルの枚数が払い出され、入賞役として特別役
が入賞したときには、当該特別役に応じた特別状態に制御され、いずれの入賞役も入賞し
なかったときには、はずれとなる。
【０１４３】
　ＲＴ０～３及び内部中において、小役及び特別役に関する抽選対象役のうちチェリー＋
ＡＴ、スイカ＋ＡＴ、押し順ベル１、押し順ベル２、押し順ベル３、押し順ベル４、押し
順ベル５、押し順ベル６、ＳＢ、ＲＢ＋チェリー＋ＡＴ、ＲＢ＋スイカ＋ＡＴ、ＢＢ１＋
チェリー＋ＡＴ、ＢＢ１＋スイカ＋ＡＴ、ＢＢ２＋チェリー＋ＡＴ、ＢＢ２＋スイカ＋Ａ
Ｔについては、４以上の判定値数が設定されており、小役及び特別役に関する抽選対象役
のうち、チェリー、スイカ、ＲＢ＋チェリー、ＲＢ＋スイカ、ＢＢ１＋チェリー、ＢＢ１
＋スイカ、ＢＢ２＋チェリー、ＢＢ２＋スイカについては、０の判定値数が設定されてい
る。また、ＲＢにおいて、小役及び特別役に関する抽選対象役のうちチェリー、スイカ、
押し順ベル１、押し順ベル２、押し順ベル３、押し順ベル４、押し順ベル５、押し順ベル
６については、４以上の判定値数が設定されており、小役及び特別役に関する抽選対象役
のうち、チェリー＋ＡＴ、スイカ＋ＡＴ、ＲＢ＋チェリー、ＲＢ＋チェリー＋ＡＴ、ＲＢ
＋スイカ、ＲＢ＋スイカ＋ＡＴ、ＢＢ１＋チェリー、ＢＢ１＋チェリー＋ＡＴ、ＢＢ１＋
スイカ、ＢＢ１＋スイカ＋ＡＴ、ＢＢ２＋チェリー、ＢＢ２＋チェリー＋ＡＴ、ＢＢ２＋
スイカ、ＢＢ２＋スイカ＋ＡＴについては、０の判定値数が設定されている。
【０１４４】
　尚、本実施例では、ＲＢにおいて、ＡＴを含む抽選対象役（小役＋ＡＴ、特別役＋小役
＋ＡＴ、特別役＋ＡＴ）の判定値数を０と設定することで、ＲＢ中（ＢＢ１中、ＢＢ２中
、ＲＢ中）において後述のＡＴ、ＡＴの上乗せゲーム数が当選することがない構成として
いるが、ＲＢ中においても、ＡＴを含む抽選対象役の判定値数を４以上に設定して、ＡＴ
、ＡＴの上乗せゲーム数が当選し得る構成としても良く、このような構成として、例えば
、スロットマシン１の設定値（１～６）に応じて内部抽選にて当選する確率に差が設けら
れていない特別役の当選を契機に制御されるＲＢ中において、ＡＴを含む抽選対象役の判
定値数を４以上として、ＡＴ、ＡＴの上乗せゲーム数が当選し得る構成としても良いし、
スロットマシン１の設定値（１～６）に応じて内部抽選にて当選する確率に差が設けられ
ている特別役の当選を契機に制御されるＲＢ中において、ＡＴを含む抽選対象役の判定値
数を４以上として、ＡＴ、ＡＴの上乗せゲーム数が当選し得る構成としても良い。
【０１４５】
　また、図７に示すように、小役及び特別役に関する抽選対象役であって、ＡＴの制御に
関連する抽選対象役については、いずれの抽選対象役も設定差が設けられておらず、スロ
ットマシン１の設定値（１～６）によらず同様の確率で内部抽選にて当選する。
【０１４６】
　また、小役及び特別役に関する抽選対象役のうちチェリー＋ＡＴ、スイカ＋ＡＴ、ＲＢ
＋チェリー＋ＡＴ、ＲＢ＋スイカ＋ＡＴ、ＢＢ１＋チェリー＋ＡＴ、ＢＢ１＋スイカ＋Ａ
Ｔ、ＢＢ２＋チェリー＋ＡＴ、ＢＢ２＋スイカ＋ＡＴは、ＡＴ抽選の対象となっており、
ＡＴに制御されていない状態で当該抽選対象役が当選したときには、ＡＴに当選したこと
となり、ＡＴに制御されている状態で当該抽選対象役が当選したときには、ＡＴの残りゲ
ーム数の上乗せが当選したこととなる。一方、他の小役及び特別役に関する抽選対象役で
あって、ＡＴの制御に関連する抽選対象役が当選したときには、ＡＴが当選しなかったこ
と（非当選）となる。
【０１４７】
　また、小役及び特別役に関する抽選対象役のうち押し順ベル１～６は、ナビ対象となっ
ており、ＡＴに制御されている状態で、これらの抽選対象役が当選したときには、ナビ報
知が行われる。一方、他の小役及び特別役に関する抽選対象役であって、ＡＴの制御に関
連する抽選対象役が当選したときには、ＡＴに制御されているか否かに関わらず、ナビ報
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知は行われない。
【０１４８】
　尚、内部中やＲＢ（ＲＢ、ＢＢ１中のＲＢ、ＢＢ２中のＲＢ含む）では、特別役、特別
役＋ＡＴ、特別役＋一般役は内部抽選の対象とならない。
【０１４９】
　図８に示すように、小役及び特別役に関する抽選対象役であって、ＡＴの制御に関連し
ない抽選対象役として、ベル、ＲＢ、ＢＢ１、ＢＢ１＋特別再遊技、ＢＢ２、ＢＢ２＋特
別再遊技が含まれる。これらの各抽選対象役には、一または複数の小役、特別役、再遊技
役が入賞役として含まれており、内部抽選にて小役及び特別役に関する抽選対象役が当選
した場合に、入賞役として小役が入賞したときには、当該小役に応じたメダルの枚数が払
い出され、入賞役として特別役が入賞したときには、当該特別役に応じた特別状態に制御
され、入賞役として特別再遊技が入賞したときには、リプレイゲーム（再遊技）が付与さ
れ、いずれの入賞役も入賞しなかったときには、はずれとなる。
【０１５０】
　ＲＴ０～３、内部中において、小役及び特別役に関する抽選対象役のうちベル、ＲＢ、
ＢＢ１、ＢＢ１＋特別再遊技、ＢＢ２、ＢＢ２＋特別再遊技については、４以上の判定値
数が設定されている。また、ＲＢにおいて、ベルについては、４以上の判定値数が設定さ
れており、ＲＢ、ＢＢ１、ＢＢ１＋特別再遊技、ＢＢ２、ＢＢ２＋特別再遊技については
、判定値数が０に設定されている。
【０１５１】
　また、図８に示すように、小役及び特別役に関する抽選対象役であって、ＡＴの制御に
関連しない抽選対象役については、いずれの抽選対象役も設定差が設けられており、スロ
ットマシン１の設定値（１～６）に応じて異なる確率で内部抽選にて当選する。
【０１５２】
　また、小役及び特別役に関する抽選対象役のうちベル、ＲＢ、ＢＢ１、ＢＢ１＋特別再
遊技、ＢＢ２、ＢＢ２＋特別再遊技は、いずれもＡＴ抽選の対象となっておらず、これら
の抽選対象役が当選したときには、ＡＴ、上乗せゲーム数は、はずれとなる。
【０１５３】
　また、小役及び特別役に関する抽選対象役のうちベル、ＲＢ、ＢＢ１、ＢＢ１＋特別再
遊技、ＢＢ２、ＢＢ２＋特別再遊技は、いずれもナビ対象となっておらず、これらの抽選
対象役が当選したときには、ＡＴに制御されているか否かに関わらず、ナビ報知は行われ
ない。
【０１５４】
　次に、メイン制御部４１が制御する遊技状態の遷移、及び遊技状態の概要について、図
９、図１０に基づいて説明する。
【０１５５】
　本実施例では、メイン制御部４１が制御する遊技状態には、通常遊技状態としてＲＴ０
、ＲＴ１、ＲＴ２、ＲＴ３、特別役（ＲＢ、ＢＢ１、ＢＢ２）が持ち越されている内部中
、特別状態としてボーナス（ＲＢ、ＢＢ１中のＲＢ、ＢＢ２中のＲＢ）が含まれ、いずれ
か一の遊技状態に制御される。
【０１５６】
　ＲＴ０は、ボーナス（ＢＢ１～３、ＲＢ）の終了時に移行する。そして、ＲＴ０は、Ｒ
Ｔ２に移行してからのゲーム数に関わらず、所定の特定図柄が入賞ラインＬＮ上に停止す
ること、またはＳＢが入賞することによりＲＴ１に移行するか、特別役の当選により内部
中に移行することで終了する。１ゲームあたりのメダルの払出率はナビ報知に従った停止
順で停止操作が行われたか否かに関わらず１００％未満となる。
【０１５７】
　ＲＴ１は、ＲＴ０において、所定の特定図柄が入賞ラインＬＮ上に停止すること、また
はＳＢが入賞すること、ＲＴ２、ＲＴ３において、所定の特定図柄が入賞ラインＬＮ上に
停止すること、またはＲＴ１移行再遊技、ＳＢが入賞することにより移行する。そして、
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ＲＴ１は、ＲＴ１に移行してからのゲーム数に関わらず、ＲＴ２移行再遊技が入賞するこ
とによりＲＴ２に移行するか、特別役の当選により内部中に移行することで終了する。１
ゲームあたりのメダルの払出率はナビ報知に従った停止順で停止操作が行われたか否かに
関わらず１００％未満となる。
【０１５８】
　ＲＴ２は、ＲＴ１においてＲＴ２移行再遊技が入賞することにより移行する。そして、
ＲＴ２は、ＲＴ２に移行してからのゲーム数に関わらず、所定の特定図柄が入賞ラインＬ
Ｎ上に停止することによりＲＴ１に移行するか、ＲＴ３移行再遊技が入賞することにより
ＲＴ３に移行するか、特別役が当選して内部中に移行することで終了する。１ゲームあた
りのメダルの払出率は、少なくともナビ報知に従った停止順で停止操作が行われることで
１００％を超える。
【０１５９】
　ＲＴ３は、ＲＴ２においてＲＴ３移行再遊技が入賞することにより移行する。そして、
ＲＴ３は、ＲＴ３に移行してからのゲーム数に関わらず、所定の特定図柄が入賞ラインＬ
Ｎ上に停止すること、またはＲＴ１移行再遊技、ＳＢが入賞することによりＲＴ１に移行
するか、特別役が当選して内部中に移行することで終了する。１ゲームあたりのメダルの
払出率は、少なくともナビ報知に従った停止順で停止操作が行われることで１００％を超
える。
【０１６０】
　内部中は、ＲＴ０～３において特別役（ＲＢ、ＢＢ１、ＢＢ２）の当選により移行する
。そして、内部中は、内部中に移行してからのゲーム数に関わらず、内部中に移行する契
機となった特別役が入賞してボーナス（ＲＢ、ＢＢ１中のＲＢ、ＢＢ２中のＲＢ）に移行
することで終了する。１ゲームあたりのメダルの払出率は、ナビ報知に従った停止順で停
止操作が行われたか否かに関わらず１００％未満となる。
【０１６１】
　ＲＢ（ＲＢ）は、内部中においてＲＢの入賞により移行する。そして、ＲＢは、１２ゲ
ームが消化されるか、６回入賞されることで終了する。また、ＲＢにおいては、特別役及
び再遊技役が内部抽選の対象外となり、小役の当選確率は、ＲＴ０～３よりも高く高確率
（約１／１．０）であり、１ゲームあたりのメダルの払出率は１００％を超える。
【０１６２】
　ＢＢ１、ＢＢ２（ＲＢ）は、内部中においてＢＢ１、ＢＢ２の入賞により移行する。そ
して、ＢＢ１、ＢＢ２は、ＢＢ１、ＢＢ２に移行してからのゲーム数に関わらず、ＢＢ１
、ＢＢ２中に払い出されたメダルの総数が規定数（本実施例では、３１６枚）を超えるこ
とで終了する。また、ＢＢ１、ＢＢ２においては、常時前述のＲＢに制御され、ＢＢ１、
ＢＢ２中のＲＢにおいては、特別役及び再遊技役が内部抽選の対象外とされることから、
小役の当選確率は、ＲＴ０～３よりも高く高確率（約１／１．０）であり、１ゲームあた
りのメダルの払出率は１００％を超える。
【０１６３】
　ＲＴ０～３、内部中、ボーナス（ＲＢ、ＢＢ１、ＢＢ２）のうち、ボーナス（ＲＢ、Ｂ
Ｂ１、ＢＢ２）が１ゲームあたりのメダルの払出率がもっとも高く、最も有利な遊技状態
である。また、ＲＴ０～３のうちＲＴ２、３は、再遊技役の当選確率が高確率となり、１
ゲームあたりのメダルの払出率がＲＴ０、１に比較して高い点において、ＲＴ０、１より
も遊技者にとって有利な状態といえる。また、ＲＴ２、３、内部中のうちＲＴ２、３は、
１ゲームあたりのメダルの払出率が内部中に比較して高い点において、内部中よりも遊技
者にとって有利な状態といえる。
【０１６４】
　次に、内部抽選の抽選対象役の種類及び停止順に応じてリールの入賞ラインＬＮ上に停
止する図柄の組合せについて、図１１及び図１２を用いて説明する。
【０１６５】
　図１１に示すように、本実施例では、内部抽選にて抽選対象役としてＲＴ２移行再遊技
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１～６が当選している場合には、その種類及び停止順に応じて停止する図柄の組合せが異
なる。ＲＴ２移行再遊技１～６には、入賞役として少なくともＲＴ２移行再遊技役と通常
再遊技役が含まれており、ＲＴ２移行再遊技役は、入賞することでリプレイゲームが付与
される再遊技役を含むとともに遊技状態がＲＴ２に移行される移行役であり、通常再遊技
役は、入賞することでリプレイゲームが付与されるのみの再遊技役を含む。
【０１６６】
　例えば、ＲＴ２移行再遊技１が当選したときに、左中右の停止順（第１停止として左リ
ール、第２停止として中リール、第３停止として右リールを停止させる停止順）により停
止操作が行われる場合には、ＲＴ２移行再遊技役を構成する図柄の組合せが入賞ラインＬ
Ｎ上に停止する一方で、左中右の停止順以外の停止順で停止操作が行われる場合には、通
常再遊技役を構成する図柄の組合せが入賞ラインＬＮ上に停止する。また、ＲＴ２移行再
遊技２～６が当選したときにも、ＲＴ２移行再遊技１が当選したときと同様に、ＲＴ２移
行再遊技２～６の種類に応じて予め定められた所定の停止順で停止操作が行われる場合に
は、ＲＴ２移行再遊技役を構成する図柄の組合せが入賞ラインＬＮ上に停止する一方で、
所定の停止順以外の停止順で停止操作が行われる場合には、通常再遊技役を構成する図柄
の組合せが入賞ラインＬＮ上に停止する。
【０１６７】
　これにより、ＲＴ１においてＲＴ２移行再遊技１～６の当選時には、その種類に応じた
停止順で操作されることでＲＴ２移行再遊技役が入賞するが、その種類が分からなければ
意図的にその種類に応じた停止順を選択することはできず、停止順が一致すれば、ＲＴ２
移行再遊技役を入賞させることによりＲＴ２へ移行させることができるものの、停止順が
一致しなければ通常再遊技役が入賞してＲＴ１が維持されることとなる。
【０１６８】
　また、図１１に示すように、本実施例では、内部抽選にて抽選対象役としてＲＴ１移行
再遊技１～６が当選している場合には、その種類及び停止順に応じて停止する図柄の組合
せが異なる。ＲＴ１移行再遊技１～６には、入賞役として少なくともＲＴ１移行再遊技役
と通常再遊技役が含まれており、ＲＴ１移行再遊技役は、入賞することでリプレイゲーム
が付与される再遊技役であるとともに遊技状態がＲＴ１に移行される移行役であり、通常
再遊技役は、入賞することでリプレイゲームが付与されるのみの再遊技役である。
【０１６９】
　ＲＴ１移行再遊技１～６が当選したときには、ＲＴ１移行再遊技１～６の種類に応じて
予め定められた所定の停止順で停止操作が行われる場合には、通常再遊技役を構成する図
柄の組合せが入賞ラインＬＮ上に停止する一方で、所定の停止順以外の停止順で停止操作
が行われる場合には、ＲＴ１移行再遊技役を構成する図柄の組合せが入賞ラインＬＮ上に
停止する。
【０１７０】
　これにより、ＲＴ２、ＲＴ３においてＲＴ１移行再遊技１～６の当選時には、その種類
に応じた停止順で操作されることで通常再遊技役が入賞するが、その種類が分からなけれ
ば意図的にその種類に応じた停止順を選択することはできず、停止順が一致すれば、通常
再遊技役を入賞させることによりＲＴ１へ移行されることを回避することができるものの
、停止順が一致しなければＲＴ１移行再遊技役が入賞してＲＴ１に移行されることとなる
。
【０１７１】
　また、図１１に示すように、本実施例では、内部抽選にて抽選対象役としてＲＴ３移行
再遊技が当選している場合には、その種類及び停止順に応じて停止する図柄の組合せが異
なることは無い。ＲＴ３移行再遊技には、入賞役として少なくともＲＴ３移行再遊技役が
含まれており、ＲＴ３移行再遊技役は、入賞することでリプレイゲームが付与される再遊
技役であるとともに遊技状態がＲＴ３に移行される移行役である。
【０１７２】
　ＲＴ３移行再遊技が当選したときには、停止順に関わらず、ＲＴ３移行再遊技役を構成
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する図柄の組合せが入賞ラインＬＮ上に停止する。これにより、ＲＴ２においてＲＴ３移
行再遊技の当選時には、停止順に関わらず、ＲＴ３移行再遊技役が入賞し、当該ＲＴ３移
行再遊技が入賞することにより、ＲＴ３へ移行されることとなる。
【０１７３】
　また、図１１に示すように、本実施例では、内部抽選にて抽選対象役として有利状態移
行再遊技１、２が当選している場合にも、その種類及び停止順に応じて停止する図柄の組
合せが異なることは無い。有利状態移行再遊技１には、入賞役として少なくとも有利状態
移行再遊技役１が含まれており、有利状態移行再遊技役１は、入賞することでリプレイゲ
ームが付与される再遊技役であるとともに有利状態（ＡＴの制御が行われる状態）に移行
される移行役である。また、有利状態移行再遊技２には、入賞役として少なくとも有利状
態移行再遊技役２が含まれており、有利状態移行再遊技役２は、入賞することでリプレイ
ゲームが付与される再遊技役であるとともに有利状態（ＡＴの制御が行われる状態）に移
行される移行役である。
【０１７４】
　有利状態移行再遊技１、２が当選したときには、停止順に関わらず、当選している有利
状態移行再遊技役１、２を構成する図柄の組合せが入賞ラインＬＮ上に停止する。これに
より、ＲＴ１～３において有利状態移行再遊技１、２の当選時には、停止順に関わらず、
有利状態移行再遊技役が入賞し、当該有利状態移行再遊技役が入賞することにより、有利
状態へ移行されることとなる。
【０１７５】
　図１２に示すように、本実施例では、内部抽選にて抽選対象役として押し順ベル１～６
が当選している場合には、その種類及び停止順に応じて停止する図柄の組合せが異なる。
押し順ベル１～６には、入賞役として少なくともベルと特殊小役が含まれており、ベルは
、入賞することで所定の枚数のメダルの払い出しが行われる小役である。また、特殊小役
は、入賞することで、ベルの入賞時よりも少ない所定の枚数のメダルの払い出しが行われ
る小役である。
【０１７６】
　例えば、押し順ベル１が当選したときに、左中右の停止順（第１停止として左リール、
第２停止として中リール、第３停止として右リールを停止させる停止順）により停止操作
が行われる場合には、ベルを構成する図柄の組合せが入賞ラインＬＮ上に停止する一方で
、左中右の停止順以外の停止順で停止操作が行われる場合には、特殊小役を構成する図柄
の組合せまたはメダルの付与を伴わない特定図柄の組合せが入賞ラインＬＮ上に停止する
。また、押し順ベル２～６が当選したときにも、押し順ベル１が当選したときと同様に、
押し順ベル２～６の種類に応じて予め定められた所定の停止順で停止操作が行われる場合
には、ベルを構成する図柄の組合せが入賞ラインＬＮ上に停止する一方で、所定の停止順
以外の停止順で停止操作が行われる場合には、特殊小役を構成する図柄の組合せまたはメ
ダルの付与を伴わない特定図柄の組合せが入賞ラインＬＮ上に停止する。
【０１７７】
　このため、押し順ベル１～６の当選時には、押し順ベル１～６の種類に応じた停止順で
操作されたか否かによって払い出されるメダル数の期待値を変えることができる。また、
特にＲＴ２やＲＴ３では、停止順が一致しない場合に特定図柄が停止することから、停止
順が一致しなければ一定の割合でＲＴ１へ移行してしまうこととなる。
【０１７８】
　また、図１２に示すように、本実施例では、内部抽選にて抽選対象役としてＳＢが当選
している場合には、停止順に関わらず、ＳＢ入賞を構成する特定図柄が優先して入賞ライ
ンＬＮに停止する。このため、ＲＴ０～３において、ＳＢ当選時には、特定図柄を停止可
能なタイミングで停止操作が行われることで、ＳＢ入賞を構成する特定図柄が停止してＲ
Ｔ１へ移行してしまうこととなる。
【０１７９】
　また、図１２に示すように、本実施例では、内部抽選にて抽選対象役としてＲＢ１＋チ
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ェリー、ＢＢ１＋チェリー、ＢＢ２＋チェリーが当選している場合には、停止順に関わら
ず、チェリーの構成図柄が優先して入賞ラインＬＮに停止する。また、内部抽選にて抽選
対象役としてＲＢ１＋スイカ、ＢＢ１＋スイカ、ＢＢ２＋スイカが当選している場合には
、停止順に関わらず、スイカの構成図柄が優先して入賞ラインＬＮに停止する。これによ
り、これらの特別役＋小役の当選時には、小役の構成図柄を停止可能なタイミングで停止
操作が行われることで、小役の構成図柄が停止して、当選している特別役は次ゲーム以降
に持ち越されることとなり、小役の構成図柄を停止不可能なタイミングかつ当選している
特別役の構成図柄を停止可能なタイミングで停止操作が行われることで、当選している特
別役の構成図柄が停止して、ボーナスへ移行されることとなる。
【０１８０】
　また、図１２に示すように、本実施例では、内部抽選にて抽選対象役としてＢＢ１＋特
別再遊技、ＢＢ２＋特別再遊技が当選している場合には、停止順に関わらず、特別再遊技
の構成図柄が優先して入賞ラインＬＮに停止する。これにより、これらの特別役＋特別再
遊技の当選時には、特別再遊技の構成図柄が停止して、当選している特別役は次ゲーム以
降に持ち越されることとなる。
【０１８１】
　本実施例におけるスロットマシンでは、遊技状態がＲＴ１、２、３であるときに、メイ
ン制御部４１により、内部抽選結果に応じて遊技者にとって有利となる停止順を報知する
ナビ報知を実行可能な報知期間となるアシストタイム（以下、ＡＴという）に制御可能と
なっている。
【０１８２】
　メイン制御部４１は、ＡＴに制御している場合には、遊技状態に応じた報知対象役に当
選することにより、ナビ報知を実行するとともに、サブ制御部９１に対して第１の内部当
選コマンド、第２の内部当選コマンド、押し順コマンドを送信することで、サブ制御部９
１によるナビ演出を実行させる。遊技状態に応じた報知対象役とは、ＲＴ１であるときに
はＲＴ２移行再遊技１～６、押し順ベル１～６であり、ＲＴ２であるときにはＲＴ１移行
再遊技１～６、押し順ベル１～６である。また、本実施例においてメイン制御部４１は、
ＡＴにしていない通常状態であっても、一定の条件を満たすことにより、ナビ報知を実行
し、ナビ演出を実行させることが可能である。本実施例のナビ報知は、遊技補助表示器１
２の点灯態様を変化させることにより遊技者にとって有利な停止順を識別可能に報知する
。
【０１８３】
　本実施例のナビ演出は、ナビ報知により報知された遊技者にとって有利な停止順を、液
晶表示器５１からのナビ画像の表示と、スピーカ５３、５４からのナビ音声の出力とによ
って報知する。例えば、左中右の停止順を報知する場合には、「１２３」（左リールが第
１停止、中リールが第２停止、右リールが第３停止であることを示す）といったストップ
スイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの停止順を示す停止順画像を表示する。また、ナビ音声として
、例えば、「左中右！」（左リールが第１停止、中リールが第２停止、右リールが第３停
止であることを示す）といったストップスイッチの停止順を示す音声を出力する。また、
左リールを第１停止とする停止順を報知する場合には、「１‐‐」（左リールが第１停止
であることを示す）といったストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの停止順を示す停止順画
像を表示する。また、ナビ音声としては、例えば、「左！」（左リールが第１停止である
ことを示す）（左リールが第１停止であることを示す）といったストップスイッチの停止
順を示す音声を出力する。尚、ナビ演出の態様は、このような態様に限らず、遊技者が当
選状況に応じて区別可能な態様であればどのようなものであっても良い。また、ナビ演出
は、液晶表示器５１、スピーカ５３、５４を用いたものに限らず、演出効果ＬＥＤ５２、
リールＬＥＤ５５等を用いて実行するものであっても良い。
【０１８４】
　ナビ報知及びナビ演出では、ＲＴ１においてＲＴ２移行再遊技１～６のいずれかが当選
したときには、ＲＴ２移行再遊技が入賞する停止順を識別可能に報知する。また、ＲＴ１
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において押し順ベル１～６のいずれかが当選したときには、ベルが入賞する停止順を識別
可能に報知する。また、ＲＴ２においてもＲＴ３においてＲＴ１移行再遊技１～６のいず
れかが当選したときには、通常再遊技が入賞する停止順を識別可能に報知する。また、Ｒ
Ｔ２においてもＲＴ３においても押し順ベル１～６が当選したときには、ベルが入賞する
停止順を識別可能に報知する。また、ＳＢが当選したときには、ＳＢが当選した旨を識別
可能に報知する。
【０１８５】
　このように、ナビ報知及びナビ演出では、遊技者にとって有利となる停止順が識別可能
に報知される。このため、遊技者は、ナビ演出に従った停止順で停止操作を行うことによ
り、意図的に、ＲＴ１においてＲＴ２移行再遊技を入賞させてＲＴ２へ移行させること、
ベルを入賞させることができ、ＲＴ２、３において通常再遊技を入賞させてＲＴ１移行再
遊技の入賞を回避すること、ベルを入賞させること、特定図柄の停止を回避することがで
き、ＳＢの入賞を回避することができる。
【０１８６】
　本実施例においてメイン制御部４１は、内部抽選でＡＴに制御するか否かを決定する。
そして、メイン制御部４１は、内部抽選でＡＴに当選した場合には、前兆期間を経てＡＴ
に制御する。ＡＴの制御を開始した後、ＲＴ２へ移行するまでの状態を準備状態とも呼ぶ
。メイン制御部４１は、準備状態において、対象役の当選時にナビ報知を実行する。この
際、ＲＴ１においては、ＲＴ２移行再遊技１～６の当選時にナビ報知の対象となり、ＲＴ
２移行再遊技１～６の当選時にＲＴ２移行再遊技を入賞させる停止順がナビ報知により報
知されるので、報知された停止順に従って停止操作を行うことによりＲＴ２移行再遊技を
入賞させてＲＴ１からＲＴ２に移行させることが可能となる。また、準備状態に移行後は
、押し順ベル１～６の当選時に中段ベルを入賞させる停止順が報知されるので、報知され
た停止順に従って停止操作を行うことにより、確実にメダルを獲得することが可能となる
。
【０１８７】
　メイン制御部４１は、ＲＴ１においてＲＴ２移行再遊技が入賞してＲＴ２に移行するこ
とで準備状態を終了する。これに伴いメイン制御部４１は、所定ゲーム数を、ＲＡＭ９１
ｃに割り当てられたＡＴの残りゲーム数として設定し、ＡＴの残りゲーム数の計数を開始
する。ＲＴ１に移行した後も、押し順ベル１～６の当選時にベルを入賞させる停止順が報
知されるので、報知された停止順に従って停止操作を行うことにより、確実にメダルを獲
得することが可能となるとともに、特定図柄の停止を回避し、ＲＴ１へ移行してしまうこ
とを回避できる。また、ＲＴ２に移行した後は、ＲＴ１移行再遊技１～６の当選時に通常
再遊技を入賞させる停止順が報知されるので、報知された停止順に従って停止操作を行う
ことにより、ＲＴ１移行再遊技の入賞を回避しつつ、ＲＴ３移行役が当選するまで待機し
、ＲＴ３移行役を入賞させてＲＴ３へ移行させることができる。ＲＴ１へ移行してしまう
ことを回避でき、また、ＳＢの当選時にＳＢが当選した旨が報知されるので、ＳＢの入賞
を回避し、ＲＴ１へ移行してしまうことを回避できる。
【０１８８】
　また、ＡＴの開始後、１ゲーム消化する毎に残りゲーム数が１減算されるとともに、残
りゲーム数が０となった場合には、ＡＴの制御を終了する。これに伴いナビ報知が実行さ
れなくなるので、押し順ベル１～６の当選時に特定図柄の停止を回避すること、ＲＴ１移
行再遊技１～６の当選時にＲＴ１移行再遊技の入賞を回避することが不可能となり、特定
図柄の停止またはＲＴ１移行再遊技の入賞によりＲＴ１に移行することで一連のＡＴの制
御が終了することとなる。また、ＡＴの開始後、残りゲーム数が０となる前に内部抽選に
てＡＴの残りゲーム数の上乗せが当選した場合には、当選したゲーム数をＡＴの残りゲー
ム数に加算する。
【０１８９】
　また、ＡＴの開始後、残りゲーム数が０となる前に特別役が当選した場合にはＲＴ１の
終了によりＡＴを中断し、これに伴いＡＴのゲーム数の計数も中断する。ＡＴ中に特別役
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が当選し、ＡＴが中断した場合には、その後、当選した特別役の入賞を経て対応するボー
ナスに制御し、当該ボーナス終了後に移行するＲＴ０において特定図柄が停止してＲＴ１
に移行した時点でＡＴの制御を再開し、これに伴い準備状態を経てＲＴ２に再度移行する
ことでＡＴの残りゲーム数の計数を再開する。
【０１９０】
　また、メイン制御部４１は、ＡＴ中の押し順ベル１～６の当選時に、ベルが入賞する停
止順をナビ報知により報知するようになっており、報知された停止順を無視して停止操作
を行った場合には、ベルが入賞してＲＴ２、３が維持される場合もあるが、特定図柄が停
止してＲＴ１へ移行してしまう場合もある。また、ＲＴ１移行再遊技１～６の当選時に、
報知された停止順を無視して停止操作を行った場合には、ＲＴ１移行再遊技が入賞してＲ
Ｔ１へ移行してしまうこととなる。ＡＴ中に、ＲＴ２、３からＲＴ１に移行した場合には
ＡＴは継続し、１ゲーム消化する毎にＡＴの残りゲーム数を１減算させつつ、準備状態と
同様に、ＲＴ１におけるＲＴ２移行再遊技１１～６の当選時にＲＴ１移行再遊技を入賞さ
せる停止順をナビ報知により報知し、報知された停止順に従って停止操作が行われること
によりＲＴ１移行再遊技を入賞させてＲＴ１からＲＴ２に移行させることが可能である。
【０１９１】
　次に、メイン制御部４１が行う内部当選コマンド設定処理の制御内容について、図１３
～図１８に基づいて説明する。
【０１９２】
　本実施例では、抽選対象役の種類毎に当選番号が予め割り当てられており、持ち越され
ることがある抽選対象役、すなわち特別役の種類毎の当選番号が設定された特別役当選番
号テーブルと、持ち越されることがない抽選対象役、すなわち一般役の種類毎の当選番号
が設定された一般役当選番号テーブルとがＲＯＭ４１ｂの所定領域に格納されている。
【０１９３】
　図１３に示すように、特別役当選番号テーブルでは、いずれの特別役も当選していない
場合、すなわちはずれの当選番号は、「０」が、ＢＢ１、ＢＢ２、ＲＢ、ＳＢの当選番号
として「１」～「４」が割り当てられている。また、図１４に示すように、一般役当選番
号テーブルでは、いずれの一般役も当選していない場合、すなわちはずれの場合の当選番
号として「０」が、再遊技に関する抽選対象役の当選番号として「１」～「１６」が、小
役に関する抽選対象役の当選番号として「２０」～「２８」が割り当てられている。この
ように、特別役当選番号テーブル及び一般役当選番号テーブルでは、内部抽選の抽選対象
役と当選番号とが対応して設定されている。
【０１９４】
　本実施例では、メイン制御部４１は、スタート操作が行われたときに、内部抽選処理を
実行し、内部抽選にて特別役及び一般役のうちいずれかの役が当選している場合には、当
選が判定された抽選対象役に対応する当選番号をＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定し、いず
れの役も当選していない場合には、はずれに対応する当選番号をＲＡＭ４１ｃの所定領域
に設定する。一般役の当選を示す当選番号は１ゲーム終了毎にクリアされる一方で、特別
役の当選を示す当選番号は当選した特別役が入賞されるまで維持され、当選した特別役が
入賞することでクリアされる。
【０１９５】
　メイン制御部４１は、当選番号を設定した後、内部当選コマンド設定処理を実行して、
ＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定されている内部当選番号に基づいて第１の内部当選コマン
ド及び第２の内部当選コマンドをコマンドキューに設定し、その後のタイマ割込処理（メ
イン）により、第１の内部当選コマンド及び第２の内部当選コマンドをサブ制御部９１に
対して送信する。
【０１９６】
　具体的には、図１５に示すように、内部当選コマンド設定処理では、先ず、内部抽選処
理においてＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定された特別役の当選番号を取得し（Ｓｆ１）、
取得した当選番号を、サブ制御部９１に対して送信する送信用当選番号としてＲＡＭ４１
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ｃの所定領域に設定し（Ｓｆ２）、当該送信用当選番号に基づいて第１の内部当選コマン
ドをコマンドキューに格納する。メイン制御部４１が送信するコマンドは、２バイトで構
成され、１バイト目はＭＯＤＥ（コマンドの分類）を表し、２バイト目はＥＸＴ（コマン
ドの内容）を表すようになっており、メイン制御部４１は、第１の内部当選コマンドをコ
マンドキューに格納する際に、１バイト目に第１の内部当選コマンドである旨を示すＭＯ
ＤＥを格納し、２バイト目のＥＸＴに特別役の送信用当選番号を格納する。
【０１９７】
　Ｓｆ３のステップにおいて、第１の内部当選コマンドを格納した後には、内部抽選処理
においてＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定された一般役の当選番号を取得し（Ｓｆ４）、取
得した当選番号が、２未満であるか否か（Ｓｆ５）、１５未満であるか否か（Ｓｆ６）、
２２未満であるか否か（Ｓｆ７）、２８未満であるか否か（Ｓｆ８）、を順次判定して、
取得した当選番号が予め定められた複数の所定範囲のいずれの範囲にあるかを判定する。
【０１９８】
　そして、Ｓｆ５のステップにおいて当選番号が２未満であると判定した場合、すなわち
当選番号が０または１である場合には、当該取得した当選番号を、サブ制御部９１に対し
て送信する送信用当選番号としてＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定する（Ｓｆ９）。また、
Ｓｆ５のステップにおいて当選番号が２未満でないと判定し、Ｓｆ６のステップにおいて
１５未満であると判定した場合、すなわち当選番号が２～１４のいずれかである場合には
、送信用当選番号としてＲＡＭ４１ｃの所定領域に２を設定する（Ｓｆ１０）。また、Ｓ
ｆ６のステップにおいて当選番号が１５未満でないと判定し、Ｓｆ７のステップにおいて
２２未満であると判定した場合、すなわち当選番号が２０、２１のいずれかである場合に
は、当該当選番号を、送信用当選番号としてＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定する（Ｓｆ９
）。また、Ｓｆ７のステップにおいて当選番号が２２未満でないと判定し、Ｓｆ８のステ
ップにおいて２８未満であると判定した場合、すなわち当選番号が２２～２７のいずれか
である場合には、送信用当選番号としてＲＡＭ４１ｃの所定領域に２２を設定する（Ｓｆ
１０）。また、Ｓｆ８のステップにおいて当選番号が２８未満でないと判定した場合、す
なわち当選番号が２８である場合には、当該当選番号を、送信用当選番号としてＲＡＭ４
１ｃの所定領域に設定する（Ｓｆ９）。
【０１９９】
　そして、Ｓｆ９、Ｓｆ１０、Ｓｆ１１のステップにおいて一般役の送信用当選番号をＲ
ＡＭ４１ｃの所定領域に設定した後は、当該送信用当選番号に基づいて第２の内部当選コ
マンドをコマンドキューに格納する。メイン制御部４１は、第２の内部当選コマンドをコ
マンドキューに格納する際に、１バイト目に第２の内部当選コマンドである旨を示すＭＯ
ＤＥを格納し、２バイト目のＥＸＴに一般役の送信用当選番号を格納する。
【０２００】
　Ｓｆ１０のステップにおいて第２の内部当選コマンドをコマンドキューに格納した後は
、内部当選コマンド設定処理を終了してメイン処理に戻る。
【０２０１】
　このように、本実施例の内部当選コマンド設定処理では、内部抽選処理においてＲＡＭ
４１ｃの所定領域に設定された特別役の当選番号を送信用当選番号として設定し、当該送
信用当選番号を含む第１の内部当選コマンドをコマンドキューに設定する。
【０２０２】
　また、本実施例の内部当選コマンド設定処理では、内部抽選処理においてＲＡＭ４１ｃ
の所定領域に設定された一般役の当選番号が第１の所定範囲（０～１、１５～２１、２８
）内にある場合には、当該当選番号を送信用当選番号として設定し、当該送信用当選番号
を含む第２の内部当選コマンドをコマンドキューに設定する。これにより、内部当選にお
いて第１の所定範囲（０～１、１６～２１、２８）内にある当選番号が設定された場合に
送信されることとなる第２の内部当選コマンドでは、当該コマンドに含まれる送信用当選
番号に基づいて内部抽選による当選番号を特定できるようになっている。
【０２０３】
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　一方、当選番号が第２の所定範囲（２～１４）内にある場合には、第２の所定範囲に含
まれる一の当選番号（２）を送信用当選番号として設定し、当該送信用当選番号を含む第
２の内部当選コマンドをコマンドキューに設定する。これにより、内部当選において第２
の所定範囲（２～１４）内にある当選番号が設定された場合に送信されることとなる第２
の内部当選コマンドでは、当該コマンドに含まれる送信用当選番号に基づいて、当選番号
が第２の所定範囲（２～１４）の番号のいずれであるかは特定できないようになっている
一方で、当選番号が第２の所定範囲（２～１４）内にあることを特定できるようになって
いる。
【０２０４】
　また、当選番号が第３の所定範囲（２２～２７）内にある場合には、第３の所定範囲に
含まれる一の当選番号（２２）を送信用当選番号として設定し、当該送信用当選番号を含
む第２の内部当選コマンドをコマンドキューに設定する。これにより、内部当選において
第３の所定範囲（２２～２７）内にある当選番号が設定された場合に送信されることとな
る第２の内部当選コマンドでは、当該コマンドに含まれる送信用当選番号に基づいて、当
選番号が第３の所定範囲（２２～２７）の番号のいずれであるかは特定できないようにな
っている一方で、当選番号が第３の所定範囲（２２～２７）内にあることを特定できるよ
うになっている。
【０２０５】
　本実施例の内部当選コマンド設定処理において設定された第１の内部当選コマンド、第
２の内部当選コマンドは、その後、タイマ割込処理（メイン）が実行されることで、サブ
制御部９１に対して順次送信されることとなる。
【０２０６】
　尚、本実施例のメイン制御部４１は、２バイトで構成されるコマンドをサブ制御部９１
に対して送信する構成であるが、本実施例で示すコマンドの形態は一例であって他のデー
タ形態を用いても良い。また、本実施例では、コマンドを２バイトの信号で構成している
が、これらコマンドを１バイトの信号または３バイト以上の信号で構成しても良い。
【０２０７】
　また、本実施例のメイン制御部４１は、２バイトで構成される第１の内部当選コマンド
、第２の内部当選コマンドをサブ制御部９１に対して送信する構成であり、当該各コマン
ドの２バイト目に送信用当選番号を含む構成であるが、本実施例で示すコマンドの形態は
一例であって他のデータ形態を用いても良く、例えば、第１の内部当選コマンド、第２の
内部当選コマンドをそれぞれ３バイトの信号で構成し、３バイト目に特別役の送信用当選
番号または一般役の送信用当選番号を含める構成や、第１の内部当選コマンド、第２の内
部当選コマンドを３バイトからなる一の信号で構成し、２バイト目に特別役の送信用当選
番号を含み、３バイト目に一般役の送信用当選番号を含める構成としても良い。
【０２０８】
　また、本実施例では、特別役及び一般役の当選番号を別々に分けて割り当てる構成、す
なわち特別役当選番号テーブルにおいて特別役（ＢＢ１、ＢＢ２、ＲＢ、ＳＢ）の種類及
びはずれに対応する特別役の当選番号を設定し、一般役当選番号テーブルにおいて一般役
の種類及びはずれに応じた一般役の当選番号を設定する構成であり、メイン制御部４１は
、内部抽選の結果に応じて特別役の当選番号及び一般役の当選番号をＲＡＭ４１ｃの所定
領域に各々設定する構成であるが、特別役と一般役とに分けずに当選番号を割り当てる構
成、例えば、「ＢＢ１」、「小役」、「ＢＢ１＋同時に当選する小役（例えば、図７に示
すＢＢ１＋チェリー等）」を夫々一の抽選対象役として当選番号を割り当てる構成であっ
ても良い。このような構成では、メイン制御部４１は、内部抽選の結果に応じて一の当選
番号をＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定することで、当該一の当選番号のみに基づいて特別
役及び小役が当選しているか否かを判定して、所定制御（内部当選フラグの設定、ナビ報
知、コマンド作成、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの停止制御等）を行うことができる。
【０２０９】
　次に、メイン制御部４１が行う押し順コマンド送信処理の制御内容について、図１６及
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び図１７に基づいて説明する。
【０２１０】
　本実施例では、ナビ報知によるリールの停止順を識別可能なナビ番号（０～９）、及び
ナビ報知により示唆する所定の図柄を識別可能なナビ番号（１０～１３）が予め割り当て
られ、抽選対象役のうち報知対象役は、その種類毎にナビ番号が予め割り当てられており
、抽選対象役の種類毎のナビ番号が設定されたナビ番号テーブルがＲＯＭ４１ｂの所定領
域に格納されている。
【０２１１】
　図１６に示すように、ナビ番号として、標準押し順（本実施例では、左リール２Ｌを第
１停止とする停止順）を示す０、第１停止を左リール２Ｌ、第２停止を中リール２Ｃ、第
３停止を右リール２Ｒとする停止順を示す１、第１停止を左リール２Ｌ、第２停止を右リ
ール２Ｒ、第３停止を中リール２Ｃとする停止順を示す２、第１停止を中リール２Ｃ、第
２停止を左リール２Ｌ、第３停止を右リール２Ｒとする停止順を示す３、第１停止を中リ
ール２Ｃ、第２停止を右リール２Ｒ、第３停止を左リール２Ｌとする停止順を示す４、第
１停止を右リール２Ｌ、第２停止を左リール２Ｌ、第３停止を中リール２Ｃとする停止順
を示す５、第１停止を右リール２Ｒ、第２停止を中リール２Ｃ、第３停止を左リール２Ｌ
とする停止順を示す６、左リール２Ｌを第１停止とする停止順すなわち左第１停止を示す
７、中リール２Ｃを第１停止とする停止順すなわち中第１停止を示す８、右リール２Ｒを
第１停止とする停止順すなわち右第１停止を示す９、が設定されている。また、ナビ番号
として、赤７の図柄を入賞ラインＬＮに停止させえるタイミングでの停止操作を示唆する
１０、青７の図柄を入賞ラインＬＮに停止させえるタイミングでの停止操作を示唆する１
１、白７の図柄を入賞ラインＬＮに停止させえるタイミングでの停止操作を示唆する１２
、ＢＡＲの図柄を入賞ラインＬＮに停止させえるタイミングでの停止操作を示唆する１３
、が設定されている。
【０２１２】
　尚、本実施例では、ナビ番号０により特定される標準押し順として、左リール２Ｌを第
１停止とする停止順を適用しているが、標準押し順は、遊技者にとって不利にも有利にも
ならない標準的な押し順であれば、他の停止順であっても良い。
【０２１３】
　ナビ番号テーブルでは、特別役の種類毎にナビ番号が設定されており、ＢＢ１について
は、１０、ＢＢ２については、１１、ＲＢについては、１２、ＳＢについては、１３が設
定されている。尚、特別役が当選していないはずれの場合には、０が設定されている。
【０２１４】
　また、ナビ番号テーブルでは、抽選対象役のうち報知対象役について、その種類毎にナ
ビ番号が設定されており、ＲＴ２移行再遊技１、ＲＴ１移行再遊技１、押し順ベル１につ
いては、「１」が、ＲＴ２移行再遊技２、ＲＴ１移行再遊技２、押し順ベル２については
、「２」が、ＲＴ２移行再遊技３、ＲＴ１移行再遊技３、押し順ベル３については、「３
」が、ＲＴ２移行再遊技４、ＲＴ１移行再遊技４、押し順ベル４については、「４」が、
ＲＴ２移行再遊技５、ＲＴ１移行再遊技５、押し順ベル５については、「５」が、ＲＴ２
移行再遊技６、ＲＴ１移行再遊技６、押し順ベル６については、「６」が設定されている
。尚、抽選対象役のうち報知対象役ではない、通常再遊技、ＲＴ３移行再遊技、有利状態
移行再遊技１、２、チェリー、スイカ、ベルについては、ナビ番号が設定されていない。
【０２１５】
　本実施例では、メイン制御部４１は、スタート操作が行われたとき、及び各リール２Ｌ
、２Ｃ、２Ｒの停止操作が行われたときに、ＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定されている一
般役の当選番号に応じた押し順コマンドをコマンドキューに設定する押し順コマンド設定
処理を実行し、その後のタイマ割込処理（メイン）により、押し順コマンドをサブ制御部
９１に対して送信する。
【０２１６】
　具体的には、図１７に示すように、押し順コマンド設定処理では、先ず、内部抽選処理
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においてＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定された特別役及び一般役の当選番号を取得した後
（Ｓｇ１）、ＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定されているナビ報知中であるか否かを示す所
定のフラグを参照して、ナビ報知が行われる状態（ＡＴ中、または非ＡＴ中でナビ報知が
行われる場合、後述の特別役のナビ報知の実施条件が成立した以降から特別役が入賞する
までの状態）であるか否かを判定する（Ｓｇ２）。Ｓｇ２のステップにおいて、ナビ報知
が行われる状態でないと判定した場合は、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの停止状況及び内部抽
選の結果に基づいて、入賞ラインＬＮに停止する役が確定しているか否かを判定し（Ｓｇ
５）、入賞ラインＬＮに停止する役が確定していない場合は、標準ナビ番号（本実施例で
は、０）を送信用ナビ番号としてＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定する（Ｓｇ６）。
【０２１７】
　一方、Ｓｇ２のステップにおいてナビ報知が行われる状態であると判定した場合、Ｓｇ
５のステップで入賞ラインＬＮに停止する役が確定していると判定した場合は、ＲＯＭ４
１ｂの所定領域に記憶されているナビ番号テーブルを参照して、Ｓｇ１のステップで取得
した特別役及び一般役の当選番号に対応するナビ番号を送信用ナビ番号としてＲＡＭ４１
ｃの所定領域に設定する。
【０２１８】
　この際、内部当選番号に基づいてＲＴ２移行再遊技１～６が当選していることが特定さ
れる場合には、その当選役の種類に応じてＲＴ２移行再遊技の組合せが入賞ラインＬＮに
停止される停止順を示すナビ番号を送信用ナビ番号として設定する。また、ＲＴ１移行再
遊技１～６が当選していることが特定される場合には、その当選役の種類に応じて通常再
遊技の組合せが入賞ラインＬＮに停止される停止順を示すナビ番号を送信用ナビ番号とし
て設定する。
【０２１９】
　また、内部当選番号に基づいて押し順ベル１～６が当選していることが特定される場合
には、その当選役の種類に応じてベルの組合せが入賞ラインＬＮに停止される停止順を示
すナビ番号を送信用ナビ番号として設定する。
【０２２０】
　また、内部当選番号に基づいて特別役（ＢＢ１、ＢＢ２、ＲＢ、ＳＢ）のいずれかが当
選しており、特別役のナビ報知の実施条件（本実施例では、特別役の当選後、所定ゲーム
数（例えば、５ゲーム）が経過すること）が成立した以降であり、かついずれの小役も当
選していないこと（はずれ）が特定される場合には、当選している特別役の種類に応じて
、当該特別役を構成する図柄を示唆するナビ番号（１０～１３）を送信用ナビ番号として
設定する。
【０２２１】
　Ｓｇ３のステップまたはＳｇ６のステップにおいて送信用ナビ番号をＲＡＭ４１ｃの所
定領域に設定した後は、当該送信用ナビ番号に基づいて押し順コマンドをコマンドキュー
に格納する（Ｓｇ４）。メイン制御部４１は、押し順コマンドをコマンドキューに格納す
る際に、１バイト目に押し順コマンドである旨を示すＭＯＤＥを格納し、２バイト目のＥ
ＸＴに送信用ナビ番号を格納する。
【０２２２】
　Ｓｇ４のステップにおいて押し順コマンドをコマンドキューに格納した後は、押し順コ
マンド設定処理を終了してメイン処理に戻る。
【０２２３】
　このように、本実施例のメイン制御部４１は、スタート操作が行われたときに、押し順
コマンド設定処理を実行することで、ナビ報知の実行中である場合には、遊技者にとって
有利な停止操作態様を特定可能な押し順コマンドをコマンドキューに設定し、ナビ報知の
実行中でない場合には、遊技者にとって有利な停止操作態様を特定不可能であり、遊技者
にとって不利にも有利にも標準的な停止操作態様である停止順を特定可能な押し順コマン
ドをコマンドキューに設定する。
【０２２４】
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　また、本実施例のメイン制御部４１は、停止操作が行われる毎に、押し順コマンド設定
処理を実行することで、ナビ報知の実行中でない場合であっても、入賞ラインＬＮに停止
する役が確定している場合には、遊技者にとって有利な停止順を特定可能な押し順コマン
ドをコマンドキューに設定する。
【０２２５】
　また、本実施例のメイン制御部４１は、押し順コマンド設定処理が実行されることによ
り、例えば、遊技状態がＲＴ１であり、ナビ報知が行われない状態で、ＲＴ２移行再遊技
１が当選した場合であり、いずれのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒも停止していないときには、
ＲＴ２移行再遊技、通常再遊技が停止可能であるが、いずれの役が停止するかは確定して
いないので、標準ナビ番号（「０」）が送信用ナビ番号として設定され、当該送信用ナビ
番号を含む押し順コマンドが設定されることとなる。また、第１停止として左リール２Ｌ
が停止されたときには、未だＲＴ２移行再遊技、通常移行再遊技が停止可能であり、いず
れの役が停止するか確定していないので、送信用ナビ番号として標準ナビ番号（「０」）
を含む押し順コマンドが設定される。そして、第１停止として左リール２Ｌが停止された
後、第２停止として中リール２Ｃが停止されたときには、その後の右リール２Ｒの停止に
よりＲＴ２移行再遊技のみが停止可能であり、停止する役が確定するので、ナビ報知が行
われない状態であっても、遊技者にとって有利な停止順（ＲＴ２移行再遊技を入賞させる
停止順）を特定することができるナビ番号（「１」）が送信用ナビ番号として設定される
。また、第１停止において左リール２Ｌ以外のリールが停止されたとき、第１停止として
左リール２Ｌが停止された後、第２停止として中リール２Ｃ以外のリールが停止されたと
きには、その後の停止順に関わらず、通常再遊技のみが停止可能であり、停止する役が確
定するので、ナビ報知が行われない状態であっても、遊技者にとって有利な停止順を特定
することができるナビ番号（「１」）が送信用ナビ番号として設定される。
【０２２６】
　また、遊技状態がＲＴ１であり、ナビ報知が行われない状態で、ＲＴ２移行再遊技２～
６が当選した場合にも、ＲＴ２移行再遊技１が当選した場合と同様にして、ＲＴ２移行再
遊技、通常再遊技のいずれの役が停止するかは確定していないときには、標準ナビ番号（
「０」）を含む押し順コマンドが設定され、ＲＴ２移行再遊技、通常再遊技のいずれの役
が停止するかが確定したときに、遊技者にとって有利な停止順を特定することができるナ
ビ番号を含む押し順コマンドが設定されるようになっている。
【０２２７】
　また、例えば、遊技状態がＲＴ２、３であり、ナビ報知が行われない状態で、ＲＴ１移
行再遊技１が当選した場合であり、いずれのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒも停止していないと
きには、ＲＴ１移行再遊技、通常再遊技が停止可能であるが、いずれの役が停止するかは
確定していないので、ＲＴ１移行再遊技の停止順を特定することができない標準ナビ番号
（「０」）が送信用ナビ番号として設定され、当該送信用ナビ番号を含む押し順コマンド
が設定されることとなる。そして、第１停止として左リール２Ｌが停止されたときには、
通常再遊技のみが停止可能であり、停止する役が確定するので、ナビ報知が行われない状
態であっても、遊技者にとって有利な停止順（通常再遊技を入賞させる停止順）を特定す
ることができるナビ番号（「１」）が送信用ナビ番号として設定される。また、第１停止
として中リール２Ｃまたは右リール２Ｒが停止されたときには、ＲＴ１移行再遊技のみが
停止することが確定するので、遊技者にとって有利な停止順を特定することができるナビ
番号（「１」）が送信用ナビ番号として設定される。
【０２２８】
　また、遊技状態がＲＴ２、３であり、ナビ報知が行われない状態で、ＲＴ１移行再遊技
２～６が当選した場合にも、ＲＴ１移行再遊技１が当選した場合と同様にして、ＲＴ１移
行再遊技、通常再遊技のいずれの役が停止するかは確定していないときには、標準ナビ番
号（「０」）を含む押し順コマンドが設定され、ＲＴ１移行再遊技、通常再遊技のいずれ
の役が停止するかが確定したときに、遊技者にとって有利な停止順を特定することができ
るナビ番号を含む押し順コマンドが設定されるようになっている。
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【０２２９】
　また、ナビ報知が行われない状態で、押し順ベル１～６が当選した場合にも、ＲＴ２移
行再遊技１～６が当選した場合と同様にして、ベル、特殊小役のいずれの役または特定図
柄が停止するかが確定していないときには、標準ナビ番号（「０」）を含む押し順コマン
ドが設定され、いずれの役または特定図柄が停止するかが確定したときに、遊技者にとっ
て有利な停止順（ベルを入賞させる停止順）を特定することができるナビ番号を含む押し
順コマンドが設定されるようになっている。
【０２３０】
　このように、本実施例では、メイン制御部４１は、ＡＴの制御を行っていない状態で、
報知対象役が当選した場合に、遊技者にとって有利な停止順が確定するタイミングで、遊
技者にとって有利な停止順を特定可能なナビ番号を含む押し順コマンドを設定してサブ制
御部９１に対して送信するようになっている。有利な停止順が確定するタイミングとは、
３択の役（遊技者にとって有利な停止順が３通りである役）では、第１停止操作が行われ
たタイミングであり、６択の役（遊技者にとって有利な停止順が６通りである役、例えば
、本実施例のＲＴ２移行再遊技１～６、ＲＴ１移行再遊技１～６、押し順ベル１～６）で
は、第１停止操作が行われて、遊技者にとって有利な役が停止しないことが確定したタイ
ミング、または第２停止操作が行われたタイミングである。
【０２３１】
　また、特別役の当選が持ち越されている状態で、特別役が当選して所定のナビ報知の実
施条件が成立した以降のゲームでは、内部抽選結果がいずれの小役も当選していないはず
れとなった場合には、当選している一の特別役を構成する図柄を示唆するナビ番号（「１
０」～「１３」）を含む押し順コマンドが設定されるようになっている。
【０２３２】
　本実施例の押し順コマンド設定処理において設定された押し順コマンドは、その後、タ
イマ割込処理（メイン）が実行されることで、サブ制御部９１に対して順次送信されるこ
ととなる。
【０２３３】
　そして、サブ制御部９１は、押し順コマンド、前述の第１の内部当選コマンド及び第２
の内部当選コマンドに基づいて、メイン制御部４１側でナビ報知が行われていることが特
定される場合に、ナビ演出を行う。サブ制御部９１は、ナビ演出を行う際には、第２の内
部当選コマンドに基づいて報知対象役の当選が特定されるとともに、押し順コマンドに基
づいてナビ番号が「０」以外であること、すなわち遊技者にとって有利な押し順が標準押
し順以外であることが特定される場合に、押し順コマンドに基づいて特定されるナビ番号
に応じた停止順を示す停止順画像を液晶表示器５１に表示させる。また、ナビ演出では、
第２の内部当選コマンドに基づいて入賞する可能性がある役を示唆する画像を液晶表示器
５１に表示させる。このとき、例えば、報知対象役として押し順ベル１～６が当選してい
る場合は、「ベル」の画像を表示することで、ベルの入賞の可能性を示唆し、ＲＴ２移行
再遊技１～６、ＲＴ１移行再遊技１～６が当選している場合には、遊技状態コマンド等に
基づいて特定されるメイン制御部４１側での遊技状態に基づいて、入賞する可能性がある
再遊技役群の種類（ＲＴ２移行再遊技１～６、ＲＴ１移行再遊技１～６のいずれか）を特
定し、特定した再遊技役に含まれる役（例えば、ＲＴ２移行再遊技１～６では、ＲＴ２移
行再遊技、ＲＴ１移行再遊技１～６では、通常再遊技）に応じた演出を行うことで、遊技
者にとって有利な役の入賞の可能性を示唆することができるようになっている。
【０２３４】
　また、ナビ演出において再遊技役群に含まれる役に応じた演出として、例えば、内部抽
選においてＲＴ１移行再遊技１～６が当選した場合でも、メイン制御部４１側での内部当
選コマンド設定処理において、第２の内部当選コマンドの送信用当選番号としてＲＴ２移
行再遊技１～６、ＲＴ１移行再遊技１～６のいずれかの当選を示す「２」が一律に設定さ
れることとなるが、サブ制御部９１は、第２の内部当選コマンドに基づいて送信用当選番
号が「２」であること、及び遊技状態コマンド等に基づいて遊技状態がＲＴ２であること
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が特定されることで、ＲＴ１移行再遊技１～６が当選していることを特定して、押し順コ
マンドに基づいて特定されるナビ番号に応じた停止順を示す画像とともに、当該停止順に
よる操作によって通常再遊技が入賞する可能性を示唆する画像（本実施例では、通常再遊
技を構成する図柄の組合せを示す画像）を表示することで、ＲＴ１移行再遊技１～６に含
まれる役のうち遊技者にとって有利な役（本実施例では、ＲＴ２を維持する役）に応じた
演出を行うことができるようになっている。
【０２３５】
　また、サブ制御部９１は、ナビ演出において特別役の当選を示唆する演出として、第１
の内部当選コマンドに基づいて特別役が当選したことが特定される場合には、その後、前
述の特別役のナビ報知の実施条件が成立する所定ゲーム数（本実施例では、５ゲーム）が
経過したときに、内部抽選にて特別役が当選した旨を報知する確定報知（液晶表示器５１
に特別役が当選した旨を示すメッセージ及び画像等を表示させる）を行う。そして、確定
報知を行った後、すなわち特別役のナビ報知の実施条件が成立した後は、押し順コマンド
に基づいて特定されるナビ番号が、特別役の所定の図柄を示唆するものである場合に、当
該ナビ番号に応じて所定の図柄を入賞ラインＬＮに停止させえるタイミングでの停止操作
を行うことで、特別役の入賞を促す特別役入賞促進演出（例えば、ナビ番号に基づいて特
定される所定の図柄の画像を表示させる液晶表示器５１に表示させる等）を行うようにな
っている。このように、サブ制御部９１は、第１の内部当選コマンドに基づいて特別役が
当選した後所定のゲーム数が行われて、メイン制御部４１側で特別役のナビ報知の実施条
件が成立したと判定されるときに確定報知を行うので、メイン制御部４１は、特別役のナ
ビ報知の実施条件が成立した以降に、特別役を入賞させることが可能な図柄を示唆するナ
ビ番号を含む押し順コマンドを送信することで、確定報知が行われた以降に当該ナビ番号
に基づく特別役入賞促進演出をサブ制御部９１に行わせることができるようになっている
。
【０２３６】
　次に、メイン制御部４１が行う入賞判定コマンド設定処理の制御内容について、図１８
に基づいて説明する。
【０２３７】
　本実施例では、特別役及び一般役について入賞役の種類毎に入賞番号が予め割り当てら
れており、入賞役の種類毎に入賞番号が設定された入賞番号テーブルがＲＯＭ４１ｂの所
定領域に格納されている。
【０２３８】
　メイン制御部４１は、スタート操作が行われた後、全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停
止したときに、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに停止された図柄の組合せに応じて入賞が発生
したか否かを判定する入賞判定処理を実行する。入賞判定処理では、各リール２Ｌ、２Ｃ
、２Ｒについて、入賞ラインＬＮに入賞役を構成する図柄の組合せが停止しているか否か
を判定し、入賞役を構成する図柄の組合せが停止していると判定した場合には、入賞番号
テーブルを参照して、停止している入賞役を構成する図柄の組合せに対応する入賞番号を
ＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定する一方、入賞役を構成する図柄の組合せが停止していな
いと判定した場合には、はずれを示す「０」を入賞番号としてＲＡＭ４１ｃの所定領域に
設定して、入賞判定処理を終了する。
【０２３９】
　そして、メイン制御部４１は、入賞判定処理を実行した後、入賞番号を特定可能な入賞
判定コマンドをコマンドキューに設定する入賞判定コマンド設定処理を実行する。
【０２４０】
　図１８に示すように、入賞判定コマンド設定処理では、入賞判定処理における入賞判定
結果に基づいてＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定された入賞番号を取得し（Ｓｈ１）、当該
入賞番号に基づいて入賞判定コマンドをコマンドキューに格納して（Ｓｈ２）、入賞判定
コマンド設定処理を終了する。メイン制御部４１は、入賞判定コマンドをコマンドキュー
に格納する際に、１バイト目に入賞判定コマンドである旨を示すＭＯＤＥを格納し、２バ
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イト目のＥＸＴに入賞番号を格納する。
【０２４１】
　入賞判定コマンド設定処理において設定された入賞判定コマンドは、その後、タイマ割
込処理（メイン）が実行されることで、サブ制御部９１に対して順次送信されることとな
る。
【０２４２】
　このように、本実施例のメイン制御部４１は、全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停止さ
れたときに、入賞判定コマンド設定処理を実行して、入賞番号を含む入賞判定コマンドを
設定し、入賞判定コマンドをサブ制御部９１に対して送信する。
【０２４３】
　また、本実施例の入賞判定コマンド設定処理では、入賞判定処理においてＲＡＭ４１ｃ
に設定された入賞番号を、そのまま含む入賞判定コマンドをコマンドキューに設定するの
で、入賞番号を特定可能な特殊なコマンド等に変換する処理を行うことなく、処理負荷を
削減することができる。
【０２４４】
　また、本実施例では、入賞役の種類毎に入賞番号が割り当てられてＲＯＭ４１ｂの所定
領域に格納されているので、入賞番号を含む入賞判定コマンドを受信したサブ制御部９１
では、入賞番号に基づいて各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに停止している図柄の組合せを特定
して、演出を実行することが可能となっている。
【０２４５】
　従来のスロットマシンは、遊技の制御を行う遊技制御部と、演出の制御を行う演出制御
部とを含む構成であり、遊技制御部は、所定の報知対象役が当選した場合に内部抽選結果
に応じて遊技者にとって有利となるストップスイッチの操作手順を報知するナビ報知が実
行されるＡＴに制御するか否かを決定し、ＡＴに制御する場合に、ナビ報知を実行すると
ともに、内部抽選結果を特定可能な内部当選コマンドを、ＡＴに制御しているか否かに関
わらず、演出制御部に対して送信し、演出制御部は、内部当選コマンドに基づいて内部抽
選結果を特定し、遊技制御部においてＡＴに制御されている場合には、特定した内部抽選
結果に基づいて遊技者にとって有利な操作手順を報知するナビ演出を実行する構成である
。
【０２４６】
　このような構成では、演出制御部は、ＡＴに制御しているか否かに関わらず、内部当選
コマンドに基づいて遊技者にとって有利となる操作手順を特定可能であるので、演出制御
部側に不正がなされることで、遊技制御部においてＡＴに制御する旨が決定されていない
にも関わらず、内部当選コマンドから内部抽選結果に応じた遊技者にとって有利な操作手
順が特定され、当該操作手順が演出制御部により報知されてしまう可能性がある。
【０２４７】
　これに対して、本実施例のメイン制御部４１は、内部抽選結果を特定可能な内部当選コ
マンドとして、内部抽選結果として特別役の当選状況を特定可能な第１の内部当選コマン
ド及び一般役の当選状況を特定可能な第２の内部当選コマンドを内部当選コマンド設定処
理において設定し、設定された当該コマンドをサブ制御部９１に対して送信可能であり、
内部当選コマンド設定処理では、ＡＴに制御されているか否かに関わらず、内部抽選結果
が報知対象役となったときに、報知対象役が当選した旨は特定できるが、遊技者にとって
有利な停止順を特定することができないように一般役に係る第２の内部当選コマンドを設
定するので、メイン制御部４１側でＡＴに制御しているか否かに関わらず、第２の内部当
選コマンドから内部抽選結果に応じた遊技者にとって有利な停止順が特定されることなく
、ＡＴに制御されているか否かに関わらず、共通の第２の内部当選コマンドを送信するの
で、第２の内部当選コマンドの送信に係る処理を簡素化できるとともに、サブ制御部９１
側に不正がなされてもＡＴに制御されていない状態で遊技者にとって有利な停止順がナビ
演出により報知されてしまうことを防止できる。
【０２４８】
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　尚、本実施例では、メイン制御部４１は、内部当選により当選した報知対象役に応じて
遊技者にとって有利なリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの停止順をナビ報知により報知する構成で
あるが、メイン制御部４１は、ナビ報知により、複数の異なる操作タイミングのうちいず
れかの操作タイミングで操作する操作態様、複数の操作順のうちいずれかの操作順で操作
する操作態様、これらの組合せによる操作態様を報知する構成であっても良く、このよう
な構成においても、メイン制御部４１は、メイン制御部４１側でＡＴに制御しているか否
かに関わらず、報知対象役が当選した旨は特定できるが、遊技者にとって有利な操作態様
を特定することができないように第２の内部当選コマンドを設定することで、サブ制御部
９１側で、第２の内部当選コマンドから内部抽選結果に応じた遊技者にとって有利な操作
態様が特定されることがない。
【０２４９】
　また、本実施例では、メイン制御部４１がナビ報知を実行する報知対象役として、押し
順リプレイ（ＲＴ２移行再遊技１～６、ＲＴ１移行再遊技１～６）と、押し順ベル（押し
順ベル１～６）と、を含み、メイン制御部４１は、内部当選コマンド設定処理において、
内部抽選結果が報知対象役となったときに、当該報知対象役が押し順リプレイであるか押
し順ベルであるかを特定できるように第２の内部当選コマンドを設定して、サブ制御部９
１に対して送信するので、内部抽選結果が報知対象役となったときに、サブ制御部９１側
で報知対象役が押し順リプレイであるか押し順ベルであるかを特定でき、サブ制御部９１
は、報知対象役の種類に応じて異なる演出を行うことも可能となる。
【０２５０】
　また、本実施例のメイン制御部４１は、ＡＴに制御しており、ナビ報知が実行される状
態において、内部抽選結果が報知対象役となったときに、遊技者にとって有利な停止順を
特定できる押し順コマンドを設定する押し順コマンド設定処理を実行し、設定した押し順
コマンドをサブ制御部９１に対して送信するので、ナビ報知が実行される状態においてサ
ブ制御部９１側で遊技者にとって有利な停止順を報知するナビ演出を行うことができる。
【０２５１】
　また、本実施例では、メイン制御部４１がナビ報知を実行する報知対象役として、押し
順リプレイと押し順ベルとを含み、メイン制御部４１は、押し順コマンド設定処理におい
て、ナビ報知が実行される状態で内部抽選結果が押し順リプレイとなったときと、押し順
ベルとなったときと、すなわちナビ報知が実行される状態において内部抽選にて当選した
報知対象役が異なる種類であっても、遊技者にとって有利な停止順が共通の場合に、該遊
技者にとって有利な停止順を特定できる共通のナビ番号を含む押し順コマンドを設定する
ので、押し順コマンドの種類を削減することができる。
【０２５２】
　また、本実施例のメイン制御部４１は、押し順コマンド設定処理において、ナビ報知が
実行される状態では、内部抽選結果が報知対象役となったときに、遊技者にとって有利な
停止順を特定できるナビ番号を含む押し順コマンドを設定する一方で、ナビ報知が実行さ
れる状態以外の状態では、内部抽選結果が報知対象役となったときに、遊技者にとって有
利な停止順を特定できないが標準押し順（左第１停止）を特定できるナビ番号を含む押し
順コマンドを設定するので、ナビ報知が実行される状態であるか否かに関わらず、内部抽
選結果が報知対象役となったときに、ナビ番号を含む押し順コマンドを設定する処理を共
通化することができる。
【０２５３】
　また、本実施例のメイン制御部４１は、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が行
われる毎に該当するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを段階的に停止させる構成であり、遊技者に
とって有利な停止順は、全てのストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作、すなわち第３
停止の操作が完了するよりも前に確定するようになっており、例えば、押し順ベル１～６
の当選時には、第１停止操作が行われることで、ベルが入賞させられるか否かが確定し、
ＲＴ２移行再遊技１～６の当選時には、第１停止操作が行われることで、ＲＴ２移行再遊
技が入賞させられるか否かが確定し、ＲＴ１移行再遊技１～６の当選時には、第２停止操
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作が行われることで、通常再遊技が入賞させられるか否かが確定するようになっており、
メイン制御部４１は、押し順コマンド設定処理では、ナビ報知が実行される状態以外の状
態において内部抽選結果が報知対象役となったときに、遊技者にとって有利な停止順が確
定した段階、すなわち第１停止、第２停止の操作が行われたとき以降に、内部当選結果に
応じた遊技者にとって有利な停止順を特定できるナビ番号を含む押し順コマンドを設定し
て送信することで、サブ制御部９１に不正が施されても遊技者にとって有利な停止順が特
定されることを防止しつつ、内部抽選結果が報知対象役となったときにサブ制御部９１側
で遊技者にとって有利な停止順で操作されたか否かに応じた演出を行うことができる。
【０２５４】
　尚、本実施例では、メイン制御部４１は、押し順コマンド設定処理において、ナビ報知
が実行される状態以外の状態において、報知対象役が当選した場合に、リール２Ｌ、２Ｃ
、２Ｒの停止操作が行われて停止する役が確定したと判定されたときに、遊技者にとって
有利な停止順を特定可能なナビ番号を含む押し順コマンドを設定し、当該押し順コマンド
をサブ制御部９１に対して送信する構成であるが、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの停止操作が
行われて停止する役が確定した後に、遊技者にとって有利な停止順を特定可能なコマンド
は、押し順コマンドとは別のコマンドでもあっても良く、例えば、内部抽選にて当選した
報知対象役の当選番号を含む別のコマンドを送信することで、当選した報知対象役の種類
に基づいて遊技者にとって有利な停止順を特定可能とする構成であっても良いし、遊技者
にとって有利な停止順を特定可能なナビ番号を含む別途コマンドを設ける構成であっても
良い。このような構成においては、メイン制御部４１は、内部抽選が行われたときにのみ
、押し順コマンド設定処理を実行し、その後、停止する役が確定したときに、遊技者にと
って有利な停止順を特定可能なコマンドを設定する処理を行う構成とすることで、メイン
制御部４１による押し順コマンドの送信に係る負荷を削減することができる。
【０２５５】
　また、本実施例では、メイン制御部４１は、内部抽選が行われたとき、各リール２Ｌ、
２Ｃ、２Ｒの停止操作が行われたときに、押し順コマンド設定処理を実行する構成であり
、停止する役が確定した後には、押し順コマンド設定処理が行われる毎に、遊技者にとっ
て有利な停止順を特定可能な押し順コマンドをサブ制御部９１に対して送信する構成であ
るが、停止する役が確定した後に遊技者にとって有利な停止順を特定可能な押し順コマン
ドは、少なくとも停止する役が確定したときに一度送信される構成であれば良く、停止す
る役が確定して、遊技者にとって有利な停止順を特定可能な押し順コマンドを送信した後
には、押し順コマンド設定処理を実行しない構成であっても良い。このような構成とする
ことで、メイン制御部４１による押し順コマンドの送信に係る負荷を削減することができ
る。
【０２５６】
　また、本実施例では、メイン制御部４１は、ナビ報知を行う状態において、内部抽選が
行われたとき、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの停止操作が行われたときに、押し順コマンド
設定処理を実行する構成であるが、ナビ報知を行う状態である場合には、内部抽選が行わ
れたときにのみ、押し順コマンド設定処理を実行する構成であっても良い。このような構
成とすることで、ナビ報知を行う状態である場合に、メイン制御部４１による押し順コマ
ンドの送信に係る負荷を削減することができる。
【０２５７】
　本実施例のメイン制御部４１は、スタート操作が行われたときに、内部抽選を行い、内
部抽選結果に応じて内部抽選結果毎に各々異なる当選番号をＲＡＭ４１ｃに設定し、設定
された当選番号に応じて内部当選フラグの設定、ナビ報知、コマンド作成、リール２Ｌ、
２Ｃ、２Ｒの停止制御等を行う構成であるとともに、内部抽選結果を特定可能な内部当選
コマンドとして、特別役の当選状況を特定可能な第１の内部当選コマンド及び一般役の当
選状況を特定可能な第２の内部当選コマンドを内部当選コマンド設定処理において設定し
、設定された当該コマンドをサブ制御部９１に対して送信する構成であり、内部当選結果
として報知対象役が当選したときの当選番号は、所定の数値範囲（報知対象役として押し
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順リプレイ（ＲＴ２移行再遊技１～６、ＲＴ１移行再遊技１～６）の当選番号は、２～１
４であり、押し順ベル（押し順ベル１～６）の当選番号は、２２～２７である。）からな
る連続する数値が割り当てられており、内部当選コマンド設定処理では、ＡＴに制御され
ていてナビ報知が実行される状態以外の状態において、ＲＡＭ４１ｃに設定された当選番
号が、当該所定の数値範囲（２～１４、２２～２７）であるときに、報知対象役となった
旨は特定できるが遊技者にとって有利な停止順を特定できない第２の内部当選コマンドを
設定し、設定された第２の内部当選コマンドをサブ制御部９１に対して送信するので、メ
イン制御部４１側でＡＴに制御しているか否かに関わらず、第２の内部当選コマンドから
内部抽選結果に応じた遊技者にとって有利な停止順が特定されることはないため、サブ制
御部９１側に不正がなされてもＡＴに制御されていない状態で遊技者にとって有利な停止
順がナビ演出により報知されてしまうことを防止できる。
【０２５８】
　また、内部抽選結果が報知対象役となったときに設定される当選番号として、所定の数
値範囲からなる連続する数値が割り当てられているとともに、メイン制御部４１は、内部
抽選結果が報知対象役であるか否かを、所定制御を行う際に用いられる当選番号が報知対
象役に対して割り当てられた所定の数値範囲内にあるか否かにより判定できるため、第２
の内部当選コマンドを送信する際の処理を簡素化できる。
【０２５９】
　また、本実施例では、メイン制御部４１がナビ報知を実行する報知対象役として、押し
順リプレイと、押し順ベルと、を含み、内部抽選結果が押し順リプレイとなったときの当
選番号、すなわち内部抽選結果がＲＴ２移行再遊技１～６、ＲＴ１移行再遊技１～６の各
抽選対象役の当選番号として、第１の数値範囲（２～１４）の連続する数値が割り当てら
れ、内部抽選結果が押し順ベルとなったときの当選番号、すなわち内部抽選結果が押し順
ベル１～６の各抽選対象役の当選番号として、第２の数値範囲（２２～２７）の連続する
数値が割り当てられているので、メイン制御部４１は、内部抽選結果が報知対象役となっ
たときに、当選番号が第１の数値範囲であるか、第２の数値範囲であるかに応じて、内部
抽選結果が押し順リプレイであるか、押し順ベルであるかを判定できるため、内部当選コ
マンド設定処理において第２の内部当選コマンドを設定する処理を簡素化できる。
【０２６０】
　また、本実施例のメイン制御部４１は、第１の状態（ＲＴ１）及び第２の状態（ＲＴ２
、ＲＴ３）を含む複数の遊技状態に制御することが可能であり、各遊技状態では、内部抽
選において決定される報知対象役としての押し順リプレイの種類が異なる（本実施例では
、例えば、ＲＴ１では、ＲＴ２移行再遊技１～６が抽選対象役である一方で、ＲＴ１移行
再遊技１～６が抽選対象役でなく、ＲＴ２、３では、ＲＴ１移行再遊技１～６が抽選対象
役である一方で、ＲＴ２移行再遊技１～６が抽選対象役でなく、遊技状態ＲＴ１と、ＲＴ
２、３とで、内部当選の対象となる報知対象役の種類が異なる）構成であり、遊技状態が
第１の状態において内部抽選結果が押し順リプレイとなったときの当選番号、及び遊技状
態が第２の状態において内部抽選結果が押し順リプレイとなったときの当選番号は、いず
れも第１の数値範囲（２～１４）に割り当てられているため、内部当選コマンド設定処理
において、第１の状態においても第２の状態においても内部抽選結果が押し順リプレイで
あるか否かを判定するための処理を共通化できる。
【０２６１】
　また、本実施例のメイン制御部４１は、内部当選コマンド設定処理において、ＡＴに制
御していない状態において内部抽選結果が、報知対象役以外の役またははずれであるとき
には、該内部抽選結果に応じた当選番号（本実施例では、０～１、１５～２１、２８）を
含む第２の内部当選コマンドを設定し、内部抽選結果が報知対象役である押し順リプレイ
であるときには、第１の数値範囲（２～１４）に含まれる一の当選番号（本実施例では、
２）を含み、内部抽選結果が報知対象役である押し順ベルであるときには、第２の数値範
囲（２２～２７）に含まれる一の当選番号（本実施例では、２２）を含む第２の内部当選
コマンドを設定することで、ＡＴに制御していない状態において、内部抽選結果が、報知
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対象役であっても報知対象役以外の役またははずれであっても、内部抽選結果に対応する
当選番号を含む第２の内部当選コマンドを送信するので、内部抽選結果が報知対象役であ
るか否かかかわらず、第２の内部当選コマンドを作成して送信する処理を共通化すること
ができる。
【０２６２】
　尚、本実施例のメイン制御部４１は、内部当選コマンド設定処理において、ＡＴに制御
されている状態か否かに関わらず、内部抽選結果が報知対象役となったときに、報知対象
役が当選した旨は特定できるが、遊技者にとって有利な停止順を特定することができない
ように一般役に係る第２の内部当選コマンドを設定する構成であるが、ＡＴに制御されて
いる状態でないときには、内部抽選結果が報知対象役となったときに、報知対象役が当選
した旨は特定できるが、遊技者にとって有利な停止順を特定することができないように一
般役に係る第２の内部当選コマンドを設定する一方で、ＡＴに制御されている状態である
ときには、内部抽選結果が報知対象役となったときに、当選した報知対象役の種類に応じ
た当選番号、例えば、押し順リプレイとしてＲＴ１移行再遊技１が当選したときには、当
選番号「８」、押し順ベルとして押し順ベル６が当選したときには、当選番号「２７」を
含む第２の内部当選コマンドを設定することで、ＡＴに制御されている状態であるときに
は、当選した報知対象役の種類を特定可能な第２の内部当選コマンドをサブ制御部９１に
対して送信する構成であっても良い。このような構成では、ＡＴに制御されている状態に
おいては、第２の内部当選コマンドに含まれる当選番号から、報知対象役の種類に応じた
遊技者にとって有利な停止順を特定できるので、サブ制御部９１側で遊技者にとって有利
な停止順をナビ演出により報知することができる。また、このような構成では、ＡＴに制
御されている状態においては、第２の内部当選コマンドに含まれる当選番号から内部抽選
における抽選対象役の当選番号を特定できるので、内部当選した抽選対象役に含まれる入
賞役の種類に応じた演出、例えば、ＲＴ１移行再遊技１が当選している場合に、ＲＴ１移
行再遊技１に含まれる通常再遊技が入賞する可能性を示唆する演出を行うことができる。
【０２６３】
　また、このような構成では、メイン制御部４１は、押し順コマンド設定処理を実行せず
、押し順コマンドを送信しない構成としても良く、このような構成とすることで、ＡＴに
制御されている状態においては、第２の内部当選コマンドに含まれる当選番号から、報知
対象役の種類に応じた遊技者にとって有利な停止順を特定でき、サブ制御部９１側で遊技
者にとって有利な停止順をナビ演出により報知することができるとともに、メイン制御部
４１による押し順コマンドの送信に係る負荷を削減することができる。
【０２６４】
　尚、押し順リプレイの当選番号と押し順ベルの当選番号とは、それぞれが連続する数値
範囲に設定されていれば良く、押し順リプレイの当選番号が設定される第１の数値範囲と
押し順ベルの当選番号が設定される第２の数値範囲とが連続する構成であっても良い。こ
のような構成であっても、本実施例と同様に、メイン制御部４１は、内部抽選結果が報知
対象役であるか否かを、所定制御を行う際に用いられる当選番号が報知対象役に対して割
り当てられた所定の数値範囲内にあるか否かにより判定できるため、第２の内部当選コマ
ンドを送信する際の処理を簡素化できる。
【０２６５】
　また、本実施例では、一般役の当選番号として１～２８が割り当てられており、第１の
数値範囲（２～１４）に報知対象役である押し順リプレイの当選番号が連続して設定され
、第２の数値範囲（２２～２７）に報知対象役である押し順ベルの当選番号が連続して設
定され、非報知対象役の当選番号が、第１の数値範囲、第２の数値範囲の前後の数値範囲
に分散されて設定される構成であるが、第３の数値範囲に全ての非報知対象役の当選番号
が連続して設定される構成であっても良い。このような構成とすることで、内部抽選結果
が報知対象役であるか否かを、所定制御を行う際に用いられる当選番号が報知対象役に対
して割り当てられた所定の数値範囲内にあるか否かにより判定できるため、第２の内部当
選コマンドを送信する際の処理を簡素化できるとともに、非報知対象役に対して割り当て
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られた当選番号が所定の数値範囲にあるか否かを判定する処理を簡素化することができる
。
【０２６６】
　また、本実施例では、メイン制御部４１は、内部当選コマンド設定処理において、遊技
状態に関わらず、同じ種類の報知対象役のグループ（本実施例では、押し順リプレイのグ
ループ、押し順ベルのグループ）毎に一律に同じ送信用当選番号（本実施例では、押し順
リプレイのグループに対して「２」、押し順ベルのグループに対して一律に「２２」）を
設定して、当該送信用当選番号を含む第２の内部当選コマンドをサブ制御部９１に対して
送信する構成であるが、内部当選コマンド設定処理において、同じ送信用当選番号が設定
される報知対象役のグループは、少なくとも、ＡＴに制御されているか否かに関わらず、
内部抽選結果が報知対象役となったときに、報知対象役が当選した旨は特定できるが、遊
技者にとって有利な停止順を特定することができないようにすれば良く、一の遊技状態に
おいて抽選対象となる同じ種類の報知対象役のグループについては、一のグループ毎に遊
技者にとって有利な役が一ずつ含まれるように複数のグループに分けて、分けられたグル
ープ毎に異なる送信用当選番号を設定する構成としても良い。これにより、サブ制御部９
１側で複数のグループのうちいずれかのグループに属する報知対象役が当選したかを特定
し、特定したグループに応じた演出を実行することが可能となる。
【０２６７】
　次に、本実施例のメイン制御部４１がナビ報知を実行しているときに電力供給が停止さ
れ、その後、電力供給が再開された際のナビ報知に関する制御について、図１９に基づい
て説明する。
【０２６８】
　本実施例のメイン制御部４１は、前述のように遊技補助表示器１２にナビ番号を表示さ
せて、遊技者にとって有利となる停止操作態様を報知するナビ報知を行うことが可能であ
る。遊技補助表示器１２は複数のセグメントを点灯／消灯可能な表示器であり、遊技制御
基板４０上には、遊技補助表示器１２の各セグメントに対応する出力バッファが設けられ
ている。当該出力バッファに所定の点灯態様データが格納されることで、当該点灯態様デ
ータに基づいて、ＬＥＤ駆動回路４７により遊技補助表示器１２の各セグメントが駆動さ
れて、遊技補助表示器１２の表示内容がナビ番号に応じた番号または記号等となる所定の
点灯態様での点灯または消灯に制御されるようになっている。また、出力バッファに格納
されるデータの初期値は、遊技補助表示器１２を消灯させた状態すなわちいずれのナビ番
号等も表示させない非表示の点灯態様となるデータになっており、出力バッファが初期化
された後からナビ番号等の点灯態様データが設定されるまでの期間では、遊技補助表示器
１２の表示内容が非表示となるようになっている。
【０２６９】
　また、メイン制御部４１のＲＡＭ４１ｃは、スロットマシン１への電力供給が停止され
た場合であっても、バックアップ電源により電力が供給されることで記憶内容を保持する
ことが可能であり、スロットマシン１への電力供給が停止されて、電断検出回路４８の出
力に基づいて電断が検出される場合には、ＲＡＭ４１ｃに設定されているメイン制御部４
１での制御状態を、電断から復帰する際に復帰させることができるように電断処理を行っ
て、その後、スロットマシン１への電力供給が開始されたときには、電断が検出されたと
きの制御状態で制御を開始することができるようになっている。
【０２７０】
　図１９に示すように、メイン制御部４１は、ゲームの進行に伴い少なくとも１つ以上の
リールを回転制御しており、かつ遊技補助表示器１２にナビ報知を行っている場合に、電
断が検出されたときには、電断に関連する制御を行って、遊技補助表示器１２の出力バッ
ファを初期化して、遊技補助表示器１２の点灯態様を非表示に制御するとともに、回転制
御を行っているリールのリールモータの励磁パターン、励磁制御のステップ数やナビ番号
等を含む制御状態をスロットマシン１への電力供給が再開された際に、電断が検出された
ときの内容で復帰させることができるように電断処理（メイン）を行う（図２９参照）。
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【０２７１】
　その後、スロットマシン１への電力供給が再開されることで、メイン制御部４１での制
御状態を電断前の制御状態に復帰させる際には、電断が検出されたときにＲＡＭ４１ｃに
記憶されていた制御状態に基づいて電断前の制御状態に復帰させるが、制御状態のうち全
てのストップスイッチによる停止操作の受け付け状態については、無効に変更して設定す
る。これにより、メイン制御部４１は、全てのストップスイッチによる停止操作の受け付
けが無効化されている状態で復帰することになる。
【０２７２】
　また、メイン制御部４１は、制御状態を電断前の状態に復帰させる際に、ナビ番号、各
リールのリールモータの励磁パターン及びステップ数については、電断が検出されたとき
にＲＡＭ４１ｃに記憶されていたままの内容で復帰させる。そして、復帰した際には、メ
イン制御部４１が電断前の制御状態に復帰した旨を示す復帰コマンド、及びナビ番号を特
定可能な押し順コマンドを含むメイン制御部４１側での制御状態を特定可能な各種コマン
ドをサブ制御部９１に対して送信する。その後は、前述のゲーム開始時と共通の制御を実
行して、ＲＡＭ４１ｃに設定されている制御状態に基づいてゲームを進行させるための制
御を行うことで、ＲＡＭ４１ｃに設定されているナビ番号に基づいてナビ報知表示データ
を遊技補助表示器１２の出力バッファに設定して、遊技補助表示器１２におけるナビ番号
の表示を再開させるように制御した後、ＲＡＭ４１ｃに設定されているリールモータの励
磁パターンすなわち定速パターンに基づいて、電断前に回転制御していたリールのリール
モータを電断が検出された時の励磁パターンのステップ数から励磁して、該当するリール
を再び所定の定速回転で回転させるように制御し、当該リールが所定の定速回転となった
場合に、該当するリールのストップスイッチによる停止操作の受け付けを有効化する制御
を行う。
【０２７３】
　この際、該当するリールを再び所定の定速回転で回転させる制御においては、電断が検
出された時点で設定されている励磁パターンとして定速パターンに基づいて、該当するリ
ールモータの回転制御を開始させることとなり、このような場合には、該当するリールの
状態（回転状態または停止状態）によって、該当するリールが正常に回転される場合もあ
れば、リールモータのトルクが足りず、正常に回転されない場合もあり、正常に回転され
ない場合には、該当するリールについて正常に回転させるために、再始動制御を行い、リ
ールモータの励磁パターンを始動パターンに再度設定して、始動パターンの最初からリー
ルモータの励磁状態を変化させることで、リールの回転を再始動させる。そして、正常に
回転される場合及び正常に回転されない場合であって再始動制御により正常に回転される
ようになった場合に、当該リールが所定の定速回転となったときに、該当するリールのス
トップスイッチによる停止操作の受け付けを有効化する。
【０２７４】
　これに対して、サブ制御部９１は、電断から復帰して、復帰コマンドを受信した後、押
し順コマンドを受信することで、押し順コマンドにより特定されるナビ番号に基づいて、
メイン制御部４１側においてナビ報知が行われることが特定さえる場合には、ナビ番号に
基づく遊技者にとって有利な有利操作態様を特定可能なナビ演出を再開させる。その後、
ゲームの進行に応じて受信される各種コマンドに基づいて演出の制御を行うこととなる。
これにより、メイン制御部４１では、電断から復帰し、押し順コマンド等を送信した後、
リールの回転制御を再開して、該当するリールが定速回転となることで、ストップスイッ
チによる停止操作の受け付けを有効化するのに対して、サブ制御部９１では、電断からの
復帰後、押し順コマンドを受信したときに、ナビ演出を再開させるので、サブ制御部９１
は、メイン制御部４１側において停止操作が有効化されるときには、既にナビ演出を行っ
ている状態とすることとができるようになっている。
【０２７５】
　メイン制御部４１は、該当するリールのストップスイッチによる停止操作の受け付けを
有効化した後、後述のポート入力バッファに格納されている各ストップスイッチ８Ｌ、８
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Ｃ、８Ｒのｏｎエッジデータに基づいて、受け付けが有効化されたストップスイッチの操
作が行われたことが特定されるまで待機する。この状態で、各リールについて停止操作が
行われて、該当するストップスイッチの検出状態がｏｆｆ状態からｏｎ状態に変化したと
きには、タイマ割込（メイン）のポート入力処理により、ポート入力バッファに該当する
ストップスイッチについてのｏｎエッジデータが設定されることとなり、メイン制御部４
１は、当該ｏｎエッジデータが設定されたことに基づいて、該当するリールの停止操作が
行われたことを特定し、該当するリールの回転を停止させる停止制御を開始させる。
【０２７６】
　また、第３停止リールの停止制御を行う際には、ポート入力バッファに格納されている
第３停止操作のストップスイッチのｏｆｆエッジデータに基づいて、当該ストップスイッ
チが離される操作が行われたか否かを判定する。該ストップスイッチが離されることで、
検出状態がｏｎ状態からｏｆｆ状態に変化したときには、タイマ割込（メイン）のポート
入力処理により、ポート入力バッファに該当するストップスイッチについてのｏｆｆエッ
ジデータが設定されることとなり、メイン制御部４１は、当該ｏｆｆエッジデータが設定
されたことに基づいて、第３停止操作のストップスイッチが離されて操作が終了されたこ
とを特定する。そして、第３停止操作が終了されたことが特定された後に、いずれかの役
の入賞が発生している場合には、当該入賞に応じたメダルの払出や再遊技の設定に関する
処理を開始させて、当該処理の終了をもってゲームの処理を終了させる一方で、いずれか
の役の入賞も発生していない場合には、ゲームの処理を終了させる。
【０２７７】
　このように、本実施例のメイン制御部４１は、電断が検出されたときには、遊技補助表
示器１２の出力バッファを初期化して、遊技補助表示器１２を非表示に制御するので、電
断が検出されたときから、スロットマシン１への電力供給が完全に停止するまでの期間に
おいて、遊技補助表示器１２にナビ報知によるナビ番号が表示されることがないようにな
っている。また、電断が検出されたときには、遊技補助表示器１２の出力バッファを初期
化し、スロットマシン１への電力供給が再開されて、メイン制御部４１が復帰したときに
、出力バッファにナビ報知表示データを再設定するように制御するので、電力供給が再開
されたときからメイン制御部４１が復帰するときまでの期間にわたり、遊技補助表示器１
２にナビ報知によるナビ番号が表示されることがないようになっている。
【０２７８】
　また、メイン制御部４１は、スロットマシン１への電力供給が再開されて、メイン制御
部４１が復帰したときに、遊技補助表示器１２の出力バッファにナビ報知表示データを再
設定し、その後、電断が検出された時に回転制御を行っていたリールを再び所定の定速回
転で回転させる制御を行って、該当するリールが定速回転となった場合に、当該リールの
ストップスイッチによる停止操作の受け付けを有効化するように制御するので、スロット
マシン１への電力供給が再開された際には、遊技補助表示器１２にナビ報知によるナビ番
号の表示を開始させた後に、ストップスイッチによる停止操作の受け付けが有効化される
ようになっており、ナビ番号の表示が既に行われている状態で、停止操作の受け付けが有
効化されるようになっている。
【０２７９】
　また、メイン制御部４１は、リールの回転制御を行っているときに電断が検出され、そ
の後、電断から復帰したときには、ゲーム開始時と共通の処理を実行して、復帰時に設定
された制御状態に基づいてゲームの進行を制御するようになっている。
【０２８０】
　また、メイン制御部４１は、第１～３停止操作が行われた際に、ポート入力バッファに
該当するストップスイッチのｏｎエッジデータが設定されたことに基づいて、該当するス
トップスイッチがｏｎ状態となったと判定して、該当するリールの回転を停止させる停止
制御を行うようになっており、ポート入力バッファを参照して、該当するスイッチ類の検
出状態を特定することで、当該停止操作が開始されたときに、停止制御を開始させること
ができるようになっている。
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【０２８１】
　また、メイン制御部４１は、第３停止操作が行われた際に、ポート入力バッファに該当
するストップスイッチのｏｆｆエッジデータが設定されたことに基づいて、当該ストップ
スイッチがｏｆｆ状態となったと判定して、その後のゲームの進行等の処理を行うように
なっており、ポート入力バッファを参照して、該当するスイッチ類の検出状態を特定する
ことで、当該停止操作が終了されたときに、その後の処理を開始させることができるよう
になっている。
【０２８２】
　本実施例のスロットマシン１は、遊技の制御を行うメイン制御部４１と、演出の制御を
行うサブ制御部９１と、を備え、メイン制御部４１は、メイン制御部４１側が制御する遊
技補助表示器１２で、遊技者にとって有利な操作態様を報知するナビ報知を行うことが可
能な構成である。
【０２８３】
　このような構成では、遊技補助表示器１２でナビ報知を行っている状態で、電断が発生
した場合に、電断復帰後もナビ報知が行われることとなるが、電断復帰後に、ナビ報知が
復帰する前に停止操作を有効化する構成とすると、報知される有利な操作態様とは異なる
操作態様で停止操作がされてしまう虞がある。
【０２８４】
　これに対して、本実施例のメイン制御部４１は、メイン制御部４１側が制御する遊技補
助表示器１２にて、遊技者にとって有利な操作態様を報知するナビ報知を行うことが可能
な構成であり、ゲームの開始に伴いリールの回転制御を開始した後、所定の有効化条件が
成立した状態でストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒによる停止操作を受け付ける一方で、
所定の有効化条件が成立した状態かつナビ報知を行っている状態で、スロットマシン１へ
の電力供給が停止された後、電力供給が再開されたときには、ＲＡＭ４１ｃに設定されて
いるナビ番号に基づいて遊技補助表示器１２におけるナビ番号の表示を再開させるように
制御する一方で、電力供給が再開されてから所定の有効化条件が成立するまでの期間にお
いて、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒによる停止操作を受け付けず、遊技補助表示器
１２にてナビ報知を再開し、所定の有効化条件が成立した後に、ストップスイッチ８Ｌ、
８Ｃ、８Ｒによる停止操作を受け付けるので、所定の有効化条件が成立した状態で電力供
給が停止された後、電力供給が再開されたときに、電力供給が再開されてから有効化条件
が成立するまでの期間においてストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒによる停止操作が受け
付けられないこととなり、電力供給が再開した後、正常回転であるかが不明な状況におい
てリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停止されてしまうことを防止できる。また、所定の有効化条
件が成立した状態、かつナビ報知を行っている状態で電力供給が停止された後、電力供給
が再開されたときに、所定の有効化条件が成立するよりも早いタイミングでナビ報知が再
開されることとなるので、ナビ報知が行われることで遊技者が有利操作態様が報知される
ことを知らずに、誤って有利操作態様以外の操作態様でストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８
Ｒを操作してしまうことを防止できる。
【０２８５】
　また、本実施例のメイン制御部４１は、メイン制御部４１が制御する遊技補助表示器１
２に、所定内容として、小役の入賞に伴い払い出されるメダルの払出枚数と、発生してい
るエラーの内容を示すエラーコードとを表示させることが可能であり、また、遊技補助表
示器１２に、所定内容とは異なる表示内容として、遊技者にとって有利な有利操作態様を
識別可能なナビ番号を表示させることが可能であるので、メイン制御部４１側が直接制御
する遊技補助表示器１２でナビ番号を表示させる場合に、所定内容を表示させる表示手段
を利用してナビ番号を表示させることにより新たな表示手段を設けることなく、所定内容
もナビ番号も表示することができる。
【０２８６】
　また、本実施例のメイン制御部４１は、所定の有効化条件が成立した状態、かつナビ報
知を行っている状態で、スロットマシン１への電力供給が停止された後、電力供給が再開
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されて、メイン制御部４１が電断前の状態に復帰したときに、ナビ報知を再開した後、ス
ロットマシン１への電力供給が停止された際に回転制御を行っていたリールについて、リ
ールの回転制御を再開する構成であり、電力供給が再開された後には、リールの停止状態
に関わらず、電力供給が停止されたときと共通の表示態様にて遊技補助表示器１２にナビ
番号を表示させて、有利操作態様を報知するので、ナビ報知により有利操作態様を報知さ
せる制御の再開に係る制御を簡素化することができる。
【０２８７】
　尚、本実施例では、メイン制御部４１は、遊技者にとって有利な有利操作態様として、
複数の異なる操作タイミング（「青７」、「赤７」、「白７」、「ＢＡＲ」を入賞ライン
ＬＮに停止させるタイミング）のうちいずれかの操作タイミングで操作する操作態様、複
数の操作順（例えば、左中右、左右中の操作順等）のうちいずれかの操作順で操作する操
作態様を、ナビ報知により報知する構成であるが、これらの組合せによる操作態様等を報
知する構成であっても良い。
【０２８８】
　本実施例のメイン制御部４１は、ゲームの開始に伴いリールの回転制御を開始したとき
に、遊技者にとって有利な有利操作態様を報知するナビ報知を開始した後、所定の有効化
条件が成立した状態でストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒによる停止操作を受け付けるの
で、ゲームの開始後、所定の有効化条件が成立するよりも早いタイミングでナビ報知が開
始されることとなり、遊技者にとって有利な有利操作態様が報知されていることを知らず
に誤って有利操作態様以外の操作態様でストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒを操作してし
まうことを防止できる。
【０２８９】
　尚、本実施例では、メイン制御部４１は、ゲームの開始に伴いリールの回転制御を開始
したときに、遊技者にとって有利な有利操作態様を報知するナビ報知を開始した後、所定
の有効化条件が成立した状態でストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒによる停止操作を受け
付ける構成であるが、ゲームの開始後、所定の有効化条件が成立するまでに、ナビ報知を
開始する構成であれば良く、例えば、ゲームを開始させるためにスタートスイッチ７が操
作されたときに、ナビ報知を開始する構成であっても良いし、ゲームを開始させるために
スタートスイッチ７が操作されたときから、所定の有効化条件が成立するときまでの期間
内のいずれかのタイミングでナビ報知を開始する構成であっても良い。このような構成に
おいても、ゲームの開始後、所定の有効化条件が成立するよりも早いタイミングでナビ報
知が開始されることで、遊技者にとって有利な有利操作態様が報知されていることを知ら
ずに誤って有利操作態様以外の操作態様でストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒを操作して
しまうことを防止できる。
【０２９０】
　本実施例のメイン制御部４１は、所定の有効化条件が成立した後、リールの回転状態に
異常が検出されたときに、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作の受け付けを無効化
し、再び所定の有効化条件が成立することで、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作
の受け付けを有効化する一方で、ナビ報知を開始した後は、リールの回転状態に異常が検
出されたときでも、ナビ報知による有利操作態様の報知を継続するので、遊技者にとって
有利な有利操作態様が報知されていることを知らずに誤って有利操作態様以外の操作態様
でストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒを操作してしまうことを防止できる。
【０２９１】
　本実施例のメイン制御部４１は、遊技者にとって有利な有利操作態様を特定可能な押し
順コマンドをサブ制御部９１に対して送信可能であるのに対して、サブ制御部９１は、押
し順コマンドに基づいて有利操作態様を特定可能なナビ演出を実行可能であり、メイン制
御部４１側でナビ報知が行われる場合に、サブ制御部９１側で制御する液晶表示器５１を
用いて有利操作態様を報知することが可能であるので、有利操作態様を報知する際の演出
効果を高めることができる。
【０２９２】
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　本実施例のメイン制御部４１は、有効化条件が成立した状態、かつナビ報知を行ってい
る状態で、スロットマシン１への電力供給が停止された後、電力供給が再開されて、メイ
ン制御部４１が電断前の状態に復帰したときに、ナビ報知を再開させるとともに、押し順
コマンドをサブ制御部９１に対して送信し、その後、リールの回転制御を開始して、所定
の有効化条件が成立することで、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作の受け付けを
有効化するので、有効化条件が成立するよりも早いタイミングで有利操作態様を特定可能
な押し順コマンドがサブ制御部９１に対して送信されることとなり、サブ制御部９１側に
おいて、スロットマシン１への電力供給が再開されたときにストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ
、８Ｒによる停止操作が有効となる前にナビ演出を開始させることが可能となり、有利操
作態様が報知されていることを遊技者が知らずに誤って有利操作態様以外の操作態様でス
トップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒを操作してしまうことを防止できる。
【０２９３】
　次に、スイッチ類の検出状態に関するデータが格納されるポート入力バッファの構成、
及びメイン制御部４１より行われるポート入力バッファのデータの更新に関連する制御に
ついて、図２０～図３１に基づいて説明する。
【０２９４】
　メイン制御部４１が備えるパラレル入力ポート５１１は、所定のスイッチ類の検出信号
が入力される入力ポート０～２を有し、入力ポート０には、リールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ
、３３Ｒ、払出センサ３４ｃ、３４ｄ、投入メダルセンサ３１ａ～ｃの検出信号が入力さ
れ、ポート１には、スタートスイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、満タンセ
ンサ３５ａ、電断検出回路４８、ドア開放検出スイッチ２５の検出信号が入力され、ポー
ト２には、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、精算スイッチ１０、ＭＡＸＢＥＴスイッ
チ６、設定キースイッチ３７、リセット／設定スイッチ３８、スタートスイッチ７の検出
信号が入力されるようになっている。また、メイン制御部４１のＲＡＭ４１ｃの所定領域
には、各スイッチ類について検出信号に基づいて特定される検出状態を特定可能な入力デ
ータと、該当するスイッチ類について今回と前回の入力データが同じ状態であることを示
す確定データと、該当するスイッチ類について今回と前回の確定データが異なる状態であ
ることを示すエッジデータとを格納可能なポート入力バッファが設定されている。メイン
制御部４１は、後述する所定のタイミングでパラレル入力ポート５１１を参照して、検出
信号に基づいて特定される各スイッチ類の検出状態を入力データとして取得し、当該取得
した入力データに基づいてポート入力バッファに格納されている入力データ、確定データ
、エッジデータを更新するようになっている。
【０２９５】
　図２０に示すように、ポート入力バッファとして、ＲＡＭ４１ｃのメモリ領域のうち連
続する９バイト分の領域が設定されており、当該９バイト分の領域を構成する１ビット毎
の領域に、予め定められたスイッチ類に対応する入力データ、確定データ、エッジデータ
が格納されるようになっている。また、当該９バイト分の領域には、所定の初期値と当該
初期値に１ずつ加算して得られる連続する値からなるアドレスが１バイト毎に割り振られ
ており、ポート入力バッファを構成する１バイト毎の領域をアドレスに基づいて特定可能
となっている。また、ポート入力バッファを構成するメモリ領域において、１バイト目～
３バイト目までの３バイトの領域は、ポート入力バッファ０、４バイト目～６バイト目の
３バイトの領域は、ポート入力バッファ１、７バイト目～９バイト目の３バイトの領域は
、ポート入力バッファ２として設定されている。
【０２９６】
　図２１～図２３に示すように、ポート入力バッファを構成する各１ビットの領域は、所
定のスイッチ類の入力データ、確定データ、エッジデータが格納される領域として割り当
てられている。
【０２９７】
　図２１に示すように、ポート入力バッファ０の領域であって、ポート入力バッファのア
ドレスとして初期値＋１で特定される領域の各１ビットの領域には、左中右リールセンサ
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３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒ、払出センサ３４ｃ、３４ｄ（図２１では、払出センサ１、２）
、投入メダルセンサ３１ａ～ｃ（図２１では、投入メダルセンサ１～３）の検出信号に関
する入力データが格納されるようになっている。また、ポート入力バッファ０の領域であ
って、ポート入力バッファのアドレスとして初期値＋２で特定される領域の各１ビットの
領域には、これらのセンサの検出信号に関する確定データが格納されるようになっている
。
【０２９８】
　図２２に示すように、ポート入力バッファ１の領域であって、ポート入力バッファのア
ドレスとして初期値＋３で特定される領域の各１ビットの領域には、スタートスイッチ７
、設定キースイッチ３７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、満タンセンサ３５ａ、ド
ア開放検出スイッチ２５の検出信号、及び電断検出回路４８の電圧低下信号に関する入力
データが格納されるようになっている。また、ポート入力バッファ１の領域であって、ポ
ート入力バッファのアドレスとして初期値＋４で特定される領域の各１ビットの領域には
、これらのスイッチ及びセンサの検出信号及び電断検出回路４８の電圧低下信号に関する
確定データが格納されるようになっている。また、ポート入力バッファ１の領域であって
、ポート入力バッファのアドレスとして初期値＋５で特定される領域の各１ビットの領域
には、これらのスイッチ及びセンサの検出信号及び電断検出回路４８の電圧低下信号に関
して、確定データがｏｎ状態からｏｆｆ状態に変化したことを示すｏｆｆエッジデータが
格納されるようになっている。
【０２９９】
　図２３に示すように、ポート入力バッファ２の領域であって、ポート入力バッファのア
ドレスとして初期値＋６で特定される領域の各１ビットの領域には、左中右ストップスイ
ッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、精算スイッチ１０、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、設定キースイッチ
３７、リセット／設定スイッチ３８、スタートスイッチ７の検出信号に関する入力データ
が格納されるようになっている。また、ポート入力バッファ２の領域であって、ポート入
力バッファのアドレスとして初期値＋７で特定される領域の各１ビットの領域には、これ
らのスイッチの検出信号に関する確定データが格納されるようになっている。また、ポー
ト入力バッファ２の領域であって、ポート入力バッファのアドレスとして初期値＋８で特
定される領域の各１ビットの領域には、これらのスイッチの検出信号に関して、確定デー
タがｏｆｆ状態からｏｎ状態に変化したことを示すｏｎエッジデータが格納されるように
なっている。
【０３００】
　以上のように、本実施例のメイン制御部４１が備えるシリアルポート３１１のうち入力
ポート０には、第１の検出手段としてリールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒ、払出センサ
３４ｃ、３４ｄ、投入メダルセンサ３１ａ～ｃの検出信号が入力され、シリアルポート３
１１のうち入力ポート１、２には、第２の検出手段としてスタートスイッチ７、ストップ
スイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、満タンセンサ３５ａ、電断検出回路４８、ドア開放検出スイ
ッチ２５、精算スイッチ１０、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、設定キースイッチ３７、リセッ
ト／設定スイッチ３８の検出信号が入力されるようになっている。これら第１の検出手段
は、メイン制御部４１による遊技等の制御において、確定データを用いて検出状況が判断
されるスイッチ類である。
【０３０１】
　また、シリアルポート３１１のうち入力ポート１には、第２の検出手段のうちスタート
スイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、満タンセンサ３５ａ、電断検出回路４
８、ドア開放検出スイッチ２５の検出信号が入力され、入力ポート２には、第２の検出手
段のうちスタートスイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、精算スイッチ１０、
ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、設定キースイッチ３７、リセット／設定スイッチ３８の検出信
号が入力されるようになっている。入力ポート１に検出信号が入力される第２の検出手段
は、メイン制御部４１による遊技等の制御において、エッジデータのうちｏｆｆエッジデ
ータを用いて検出状況が判断されるスイッチ類であり、入力ポート２に検出信号が入力さ
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れる第２の検出手段は、メイン制御部４１による遊技等の制御において、エッジデータの
うちｏｎエッジデータを用いて検出状況が判断されるスイッチ類である。
【０３０２】
　このように、シリアルポート３１１のうち入力ポート０には、検出状況の判定に確定デ
ータが用いられる第１の検出手段の検出信号が入力され、入力ポート１には、第２の検出
手段のうち検出状況の判定にｏｆｆエッジデータが用いられる検出手段の検出信号が入力
され、入力ポート２には、第２の検出手段のうち検出状況の判定にｏｎエッジデータが用
いられる検出手段の検出信号が入力されるようになっており、シリアルポート３１１の各
入力ポート０～２には、検出状況の判定に用いられるデータの態様に応じた検出手段の種
類ごとに検出信号が入力されるようになっている。
【０３０３】
　また、シリアルポート３１１の各ポートは、入力ポート０～２として番号が割り当てら
れており、入力ポート０～２には、検出状況の判定に用いられるデータの態様に応じた検
出手段の種類ごとに該当する検出手段の検出信号が入力可能である。これにより、検出手
段の種類ごとに各検出手段の検出信号が入力されるようになっている。
【０３０４】
　本実施例のメイン制御部４１が備えるポート入力バッファ０～２のうちポート入力バッ
ファ０には、第１の検出手段の確定データが格納され、ポート入力バッファ０～２のうち
ポート入力バッファ１、２には、第２の検出手段のエッジデータが格納されるようになっ
ている。また、ポート入力バッファ１、２のうちポート入力バッファ１には、エッジデー
タのうちｏｆｆエッジデータが格納され、ポート入力バッファ１、２のうちポート入力バ
ッファ２には、エッジデータのうちｏｎエッジデータが格納されるようになっている。こ
のように、ポート入力バッファ０～２では、検出状況の判定に用いられるデータの態様に
応じた検出手段の種類ごとに確定データやエッジデータが格納されるようになっている。
【０３０５】
　また、各ポート入力バッファ０～２における１バイトごとの領域には、特定のアドレス
として初期値＋１～８で構成されるアドレスが割り当てられており、各ポート入力バッフ
ァ０～２に該当する検出手段の入力データ、確定データ、ｏｆｆエッジデータ、ｏｎエッ
ジデータのいずれかを各アドレスにより特定可能な１バイト領域に格納可能である。これ
により、データの態様の種類ごとに、特定のアドレスの領域に検出状況の判定に用いられ
るデータが格納されるようになっている。
【０３０６】
　また、ポート入力バッファ０には、確定データが格納される一方でエッジデータが格納
されず、ポート入力バッファ１、２には、確定データ及びエッジデータが格納されるよう
になっており、ポート入力バッファ０とポート入力バッファ１、２には、異なる態様のデ
ータが格納されるようになっている。
【０３０７】
　また、ポート入力バッファ１には、エッジデータのうちｏｆｆエッジデータが格納され
る一方でｏｎエッジデータが格納されず、ポート入力バッファ２には、エッジデータのう
ちｏｎエッジデータが格納される一方でｏｆｆエッジデータが格納されないようになって
おり、ポート入力バッファ１とポート入力バッファ２には、異なる態様のエッジデータが
格納されるようになっている。
【０３０８】
　また、第１の検出手段の検出状況の判定に用いられる第１の検出情報として、確定デー
タがポート入力バッファ０に格納されるようになっており、確定データは、メイン制御部
４１が該当するスイッチ類について検出状態を特定する際に用いられるデータである。メ
イン制御部４１は、第１の検出手段としてリールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒ、払出セ
ンサ３４ｃ、３４ｄ、投入メダルセンサ３１ａ～ｃについて、ポート入力バッファ０に格
納されている確定データに基づいて、各スイッチ類の検出状態を特定して遊技等の制御を
行うことができる。メイン制御部４１は、例えば、リールの回転に関する処理において、
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リールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒについて、各確定データに基づいて対応するリール
２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが基準位置を通過している状態であるか否かを特定する際に、仮にエッ
ジデータを用いて判定する場合には、当該センサの検出信号がｏｎ状態となり確定データ
により基準位置を通過している状態であることが特定可能となったとき以降のタイマ割り
込み処理において検出信号がｏｎ状態となったことを示すエッジデータが作成されるため
に、エッジデータに基づき基準位置の通過が特定されるタイミングと実際にリールが基準
位置を通過するタイミングとがずれてしまうこととなるが、確定データを用いて判定する
場合には、エッジデータを用いて判定する場合に比較して早いタイミングで基準位置の通
過を特定でき、実際にリールが基準位置を通過するタイミングにより近いタイミングで、
リールの回転に関する処理を進行させることができる。また、例えば、メダルの検出判定
の処理において、払出センサ３４ｃ、３４ｄ、投入メダルセンサ３１ａ～ｃについて、各
確定データに基づいてメダルが各投入メダルセンサの検出位置を通過している状態である
か否かを特定する際に、仮にエッジデータを用いて判定する場合には、エッジデータは検
出状態が変化したことを示すデータであるために、メダルが所定位置を通過し始めたこと
や通過し終えたことを特定することはできるものの、メダルが所定位置を通過している状
態を特定することができず、通過中の異常を検出することが困難であるが、確定データを
用いて判定する場合には、メダルが所定位置を通過している状態を容易に特定することが
できる。このように、第１の検出手段では、その検出状況の判定においてエッジデータよ
りも確定データを用いることが適しており、第１の検出情報として確定データが適用され
るようになっている。
【０３０９】
　一方で、第２の検出手段の検出状況の判定に用いられる第２の検出情報として、エッジ
データがポート入力バッファ１、２に格納されるようになっており、エッジデータは、メ
イン制御部４１が該当するスイッチ類について検出状態が変化したことを特定する際に用
いられるデータである。メイン制御部４１は、第２の検出手段としてスタートスイッチ７
、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、満タンセンサ３５ａ、電断検出回路４８、ドア開
放検出スイッチ２５、精算スイッチ１０、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、設定キースイッチ３
７、リセット／設定スイッチ３８について、ポート入力バッファ１、２に格納されている
エッジデータに基づいて、各スイッチ類の検出状態を特定して遊技等の制御を行うことが
できる。例えば、該当するスイッチ類の操作が行われたことを特定する処理において、ス
タートスイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、精算スイッチ１０、ＭＡＸＢＥ
Ｔスイッチ６、設定キースイッチ３７、リセット／設定スイッチ３８について、当該スイ
ッチが操作されたことを特定する際に、仮に確定データを用いて判定する場合には、確定
データは現在のスイッチ類の検出状態を示すため、確定データの履歴を参照して、確定デ
ータの内容が変化したか否かを判定しなければならないが、エッジデータは検出状態が変
化したことを示すデータであるため、容易にエッジデータに基づいて当該スイッチが操作
されたことを特定でき、エッジデータのうちポート入力バッファ２に格納されているｏｎ
エッジデータに基づいて、該当するスイッチ類が押下等されて操作が開始されたことを特
定でき、エッジデータのうちポート入力バッファ１に格納されているｏｆｆエッジデータ
に基づいて、該当するスイッチ類が離されて操作が終了されたことを特定できる。このよ
うに、第２の検出手段では、その検出状況の判定においてエッジデータよりも確定データ
を用いることが適しており、第２の検出情報としてエッジデータが適用されるようになっ
ている。
【０３１０】
　次いで、メイン制御部４１が行うポート入力バッファのデータの更新に関連する制御に
ついて、図２４～図２９に基づいて説明する。
【０３１１】
　本実施例におけるメイン制御部４１は、スロットマシン１への電力供給が開始されて起
動した後、最初に行う初期設定処理、設定キースイッチ３７がｏｎ状態で起動された場合
に行う設定変更処理、当該初期設定処理や設定変更処理が終了された後に行うタイマ割込
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処理（メイン）において、ポート入力処理及びデータ格納処理を行って、パラレル入力ポ
ート５１１を介して入力される各種スイッチ類の検出信号等に基づいてポート入力バッフ
ァのデータを更新する。
【０３１２】
　メイン制御部４１は、スロットマシン１への電力供給が再開されてリセットの発生によ
り起動すると起動時設定を行う。起動時設定では、メイン制御部４１が備えるステータス
フラグを初期化する。ステータスフラグは、命令の演算結果や実行結果の状態を保持する
データであり、特に割込の禁止／許可を設定する割込マスタ許可フラグを含む。割込マス
タ許可フラグの初期値は割込の禁止を示す値であるため、メイン制御部４１は、割込が禁
止された状態で起動することとなる。その後、後述のＨＷパラメータを参照して各種機能
を設定した後、プログラム／データ領域に格納されたプログラムに従って、リセットが発
生したときに、割込禁止の状態で起動するとともに、その後、最初に実行する初期設定処
理を開始する。
【０３１３】
　図２４に示すように、初期設定処理では、先ず、割込を禁止に設定した後（Ｓａ１）、
初期処理を実行して（Ｓａ２）、ＲＡＭの初期化データのセット、各出力ポートの初期化
、及び内蔵レジスタの設定、割込ベクタの上位アドレスのセットなどの各種初期設定を行
うとともに、電源電圧が正常になるまで待機させる。その後、ＲＡＭ４１ｃの破壊判定処
理を実行して、ＲＡＭ４１ｃのパリティ及び電断時に設定された破壊診断用データに基づ
いてＲＡＭ４１ｃの記憶内容が破壊されていないか否かを判定する。
【０３１４】
　次いで、パラレル入力ポート５１１を参照して、設定キースイッチ３７の検出信号によ
り特定される検出状態に基づいて、設定キースイッチ３７がｏｎ状態であるか否かを判定
し（Ｓａ４）、設定キースイッチ３７がｏｎ状態であると判定された場合に、設定変更処
理に移行させる。一方、設定キースイッチ３７がｏｆｆ状態の場合には、ＲＡＭ４１ｃの
記憶内容が破壊されているか否かを判定する（Ｓａ５）。Ｓａ５のステップでは、ＲＡＭ
異常フラグが設定されているか否か、Ｓａ３のステップにおける破壊診断処理での判定結
果に基づきＲＡＭ４１ｃの記憶内容が破壊されているか否かを判定する。ＲＡＭ４１ｃの
記憶内容が破壊されている場合には、ＲＡＭ異常フラグをＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定
して、エラー処理に移行させる一方で、ＲＡＭ４１ｃの記憶内容が破壊されていない場合
には、復帰コマンドをサブ制御部９１に送信する（Ｓａ６）。尚、エラー処理では、遊技
の進行が不能化される。また、ＲＡＭ異常フラグが設定されて移行したエラー状態では、
設定キースイッチ３７をｏｎ状態にして電源スイッチ３９をＯＮにすることによって、設
定変更処理に移行させて、設定変更処理において特別ワークを含む使用可能領域の全ての
ＲＡＭ領域が初期化されることにより、ＲＡＭ４１ｃのデータに異常を確実に解消して、
エラー状態を解除することができるようになっている。一方、設定キースイッチ３７をｏ
ｎ状態にせずに電源スイッチ３９をＯＮにした場合には、ＲＡＭ異常フラグが設定された
ままであり、再びエラー状態となる。また、ＲＡＭ４１ｃの記憶内容が破壊されていない
場合とは、ＲＡＭ異常フラグがセットされておらず、かつ破壊診断処理においてＲＡＭパ
リティが０であり、破壊診断用データが正しいと判定された場合である。
【０３１５】
　Ｓａ６のステップの後、全レジスタを復帰し（Ｓａ７）、前述のＣＡＬＬＦ命令を用い
て、ポート入力処理のサブルーチンを呼び出してポート入力バッファのデータを更新する
処理を連続して２回実行する（Ｓａ８、９）。
【０３１６】
　図２５に示すように、ポート入力処理では、先ず、ポート入力バッファの先頭アドレス
すなわち初期値を設定した後（Ｓｂ１）、パラレル入力ポート５１１の入力ポート０に入
力される各スイッチ類の検出状態（ｏｎ状態またはｏｆｆ状態）を読み出し、検出状態を
示すデータ（入力データ）を所定のレジスタに書き込む（Ｓｂ２）。その後、データ格納
処理を実行して（Ｓｂ３）、ポート入力バッファ０のデータを更新する処理を行う。
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【０３１７】
　図２６に示すように、データ格納処理では、先ず、ポート入力処理のＳｂ１のステップ
で設定したアドレスを１加算して進める（Ｓｃ１）。その後、ポート入力処理のＳｂ２の
ステップによりレジスタに書き込まれている入力データを、Ｓｃ１のステップにおいて進
めされたアドレスの領域すなわちポート入力バッファ０の２バイト目に格納することで、
ポート入力バッファ０の入力データを更新する（Ｓｃ２）。そして、Ｓｃ１のステップと
同様にアドレスを１加算して進める（Ｓｃ３）。
【０３１８】
　その後、現在のアドレスの領域すなわちポート入力バッファ０の３バイト目に格納され
ている確定データ（前回データ）を、Ｓｃ２のステップにて更新した入力データ（今回デ
ータ）とビット単位で比較して、各スイッチ類について前回の確定データと今回の入力デ
ータが同じ検出状態を示すものであるか否かを判定し、同じ検出状態を示す場合には、今
回の入力データにより特定される検出状態を示すデータを新たな確定データとし、異なる
検出状態を示す場合には、確定データを前回の検出状態を示すデータのまま維持すること
で、各スイッチ類について今回の確定データを作成する（Ｓｃ４）。そして、ポート入力
バッファ０の３バイト目に格納されている確定データを、所定のレジスタに退避させた後
、Ｓｃ４のステップで作成した今回の確定データに更新する（Ｓｃ５）。
【０３１９】
　また、データ格納処理では、後述するようにｏｎエッジデータ及びｏｆｆエッジデータ
を作成する（Ｓｃ６、７）。その後、Ｓｃ１のステップと同様にアドレスを１加算して進
めて（Ｓｃ８）、データ格納処理を終了させ、ポート入力処理に戻る。尚、ポート入力バ
ッファ０については、ｏｎエッジデータ及びｏｆｆエッジデータを作成するが格納はしな
い。ｏｎエッジデータ及びｏｆｆエッジデータの作成手順については、後述する。
【０３２０】
　図２５に示すように、データ格納処理を終了させてポート入力処理に戻った後には、デ
ータ格納処理のＳｃ８のステップで進めたアドレスを１減算した後（Ｓｂ４）、パラレル
入力ポート５１１の入力ポート１に入力される各スイッチ類の検出状態（ｏｎ状態または
ｏｆｆ状態）を読み出し、検出状態を示すデータ（入力データ）を所定のレジスタに書き
込む（Ｓｂ５）。その後、データ格納処理を実行して（Ｓｂ６）、ポート入力バッファ１
のデータを更新する処理を行う。
【０３２１】
　データ格納処理では、Ｓｂ３のステップのデータ格納処理と同様にして、ポート入力バ
ッファ１に格納するデータとして該当するスイッチ類の入力データ及び確定データを更新
する。その後、Ｓｃ５のステップでレジスタに読み出した確定データ（前回データ）と、
データ格納処理のＳｃ５のステップで更新した新たな確定データ（今回データ）とをビッ
ト単位で比較して、各スイッチ類について前回と今回の確定データがｏｆｆ状態からｏｎ
状態に変化しているか否かを判定し、該当するスイッチ類については、ｏｎエッジデータ
を作成する（Ｓｃ６）。また、各スイッチ類について前回と今回の確定データがｏｎ状態
からｏｆｆ状態に変化しているか否かを判定し、該当するスイッチ類については、ｏｆｆ
エッジデータを作成する（Ｓｃ７）。その後、Ｓｃ１のステップと同様にアドレスを１加
算して進めて（Ｓｃ８）、データ格納処理を終了させ、ポート入力処理に戻る。
【０３２２】
　データ格納処理を終了させて再びポート入力処理に戻った後には、ポート入力バッファ
１の３バイト目に格納されているエッジデータを、データ格納処理のＳｃ７のステップで
作成したｏｆｆエッジデータに更新する（Ｓｂ７）。
【０３２３】
　そして、パラレル入力ポート５１１の入力ポート２に入力される各スイッチ類の検出状
態（ｏｎ状態またはｏｆｆ状態）を読み出し、検出状態を示すデータを所定のレジスタに
書き込み（Ｓｂ８）、データ格納処理を実行して（Ｓｂ９）、ポート入力バッファ２に格
納するデータとして該当するスイッチ類の入力データ及び確定データを更新するとともに
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、ｏｎエッジデータ及びｏｆｆエッジデータを作成する。その後、ポート入力バッファ２
の３バイト目に格納されているエッジデータを、データ格納処理のＳｃ６のステップで作
成したｏｎエッジデータに更新する（Ｓｂ１０）。Ｓｂ１０のステップでポート入力バッ
ファ２のｏｎエッジデータを更新した後は、ポート入力処理を終了させて、初期設定処理
に戻る。
【０３２４】
　図２４に示すように、初期設定処理では、Ｓａ８及びＳａ９のステップで２回連続して
ポート入力処理を行った後には、タイマ割込を許可に設定して（Ｓａ１０）、初期設定処
理を終了させて、タイマ割込処理（メイン）に移行させて、スロットマシン１への電力供
給が停止される前に実行していた処理に復帰する。尚、タイマ割込処理（メイン）に移行
された際には、スロットマシン１への電力供給が停止される前に実行していた処理として
、後述するタイマ割込処理（メイン）のＳｅ３のステップに復帰することで、その後、Ｓ
ｅ４のステップでポート入力処理が行われることとなる。
【０３２５】
　このように、メイン制御部４１は、スロットマシン１への電力供給が開始された後、最
初に行う初期設定処理を行うようになっており、初期設定処理では、先ず、タイマ割込を
禁止の状態に設定し、その状態で、ポート入力処理を２回連続して行う。そして、ポート
入力処理を含む各種処理が終了した後に、タイマ割込を禁止の状態を解除して、初期設定
処理を終了させ、タイマ割込処理（メイン）を行わせるようになっている。すなわち、ス
ロットマシン１への電力供給が開始された後、最初のタイマ割込処理（メイン）を行うま
での期間において、ポート入力処理を複数回連続して行うようになっている。
【０３２６】
　また、初期設定処理では、設定変更処理に移行させるか否かを判定する際に、設定キー
スイッチ３７がｏｎ状態であるか否かを判定するときには、ポート入力バッファを参照せ
ずに、パラレル入力ポート５１１を参照して、設定キースイッチ３７の検出状態を直接特
定して、設定キースイッチ３７がｏｎ状態であるか否かを判定するようになっている。尚
、スイッチ類により検出される対象の状況が比較的長い時間にわたり維持されることが一
般なスイッチ類、例えば、設定キースイッチ３７や満タンセンサ３５ａ等、に関する入力
状況の判定に関する処理では、パラレル入力ポート５１１を参照して検出状態を直接特定
することで、ポート入力バッファが更新されるタイマ割込が行われるのを待つことなく、
該当するスイッチ類の検出状態を特定することができる。
【０３２７】
　また、ポート入力処理を行う際には、ＣＡＬＬＦ命令を用いてポート入力処理のサブル
ーチンを呼び出して、当該ポート入力処理を行うようになっている。
【０３２８】
　また、ポート入力処理では、パラレル入力ポート５１１の種類ごとすなわち入力ポート
０～２ごとにデータ格納処理を行う。そして、データ格納処理では、該当する入力ポート
０～２を参照して、当該入力ポートに入力される検出信号の検出状態に基づいて入力デー
タ、確定データ、エッジデータを作成する。これにより、ポート入力処理では、入力ポー
トに対応するスイッチ類の種類ごとに所定のデータを作成するようになっている。
【０３２９】
　また、ポート入力処理において行われるデータ格納処理では、該当する入力ポートに入
力される検出信号の検出状態に基づいて入力データ、確定データ、エッジデータを作成す
る際に、入力データ、確定データを該当するポート入力バッファに格納するので、ポート
入力処理において、共通のデータ格納処理を行うことで、スイッチ類の種類によらず、検
出状況の判定が行われるために最低限必要なデータをポート入力バッファ０～２に格納す
ることができるようになっている。尚、本実施例では、入力ポート０に対応するスイッチ
類については、確定データが作成され、入力ポート１、２に対応するスイッチ類について
は、確定データ及びエッジデータが作成される構成であり、入力データは、確定データを
作成するために必要なデータであり、確定データは、エッジデータを作成するために必要
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なデータであるので、入力データ及び確定データが、スイッチ類の種類によらず、検出状
況の判定が行われるために最低限必要なデータとなる。
【０３３０】
　また、ポート入力処理では、入力ポート０についてデータ格納処理を行うことで作成さ
れたエッジデータをポート入力バッファ０に格納しない一方で、入力ポート１についてデ
ータ格納処理を行うことで作成されたエッジデータのうちｏｆｆエッジデータをポート入
力バッファ１に格納し、入力ポート２についてデータ格納処理を行うことで作成されたエ
ッジデータのうちｏｎエッジデータをポート入力バッファ２に格納するようになっており
、メイン制御部４１での各種スイッチ類の検出状況の判定に用いられることのない入力ポ
ート０についてのエッジデータ、入力ポート１についてのｏｎエッジデータ、入力ポート
２についてのｏｆｆエッジデータをポート入力バッファ０～２に格納しないようになって
いる。
【０３３１】
　また、データ格納処理では、ポート入力処理により設定された入力ポートを参照し、当
該入力ボートに入力される検出信号の検出状態に基づいて所定のデータを作成して、ポー
ト入力処理により設定された初期値に基づいて特定されるアドレスのポート入力バッファ
に、作成したデータを格納するようになっており、所定のデータとして、確定データ、ｏ
ｆｆエッジデータ、ｏｎエッジデータ、すなわちメイン制御部４１においてスイッチ類の
検出状況の判定に用いられることがあるすべての態様のデータを作成するので、ポート入
力処理では、入力ポートとポート入力バッファのアドレスを設定することで、各入力ポー
トのスイッチ類について所定のデータを作成する処理を、共通のデータ格納処理により行
うことができるようになっている。
【０３３２】
　また、ポート入力処理では、各種スイッチ類のエッジデータをポート入力バッファに格
納する際には、ポート入力バッファのうちポート入力バッファ１にはｏｆｆエッジデータ
を格納する一方で、ポート入力バッファ２にはｏｎエッジデータを格納することで、ポー
ト入力バッファが参照された際に、当該ポート入力バッファのポート（本実施例では、バ
ッファ０～２）に応じて異なる入力状況を特定できるようになっている。
【０３３３】
　また、前述のようにパラレル入力ポート５１１の各入力ポート０～２には、スイッチ類
の検出信号が第１の検出手段及び第２の検出手段の種類ごとに対応して入力されるように
なっているとともに、ポート入力バッファ０～２の格納領域には、第１の検出手段の検出
情報である確定データ及び第２の検出手段であるエッジデータの種類ごとに対応する特定
のアドレスが割り当てられているので、ポート入力処理及びデータ格納処理では、入力ポ
ートの種類ごとに各スイッチ類の検出状態を読み込んで所定のデータを作成する処理を行
うことで、第１の検出手段及び第２の検出手段の種類ごとに所定のデータを作成すること
が可能となるとともに、特定のアドレスごとに所定のデータを格納する処理を行うことで
、第１の検出手段及び第２の検出手段の種類及びデータの態様の種類ごとに所定のデータ
を格納することが可能となる。
【０３３４】
　尚、本実施例では、入力ポート毎に所定のアドレス（本実施例では、０～２）を割り当
てるとともに、ポート入力バッファに検出情報の種類毎に特定のアドレス（本実施例では
、０～２）を割り当て、ポート入力処理において、入力ポート毎に検出信号に基づいて作
成する所定のデータ（確定データ、エッジデータ）を特定のポート入力バッファに格納す
る格納処理を、入力ポートのアドレスの順番で行い、入力ポートのアドレスの順番に対応
するアドレスのポート入力バッファに格納する構成であるが、各入力ポートとポート入力
バッファについてそれぞれ個別にアドレスを割り当てる構成であれば良く、各入力ポート
のアドレスの順番とポート入力バッファのアドレスの順番とが一致する構成でも良いし、
各入力ポートのアドレスの順番とポート入力バッファのアドレスの順番とが異なる構成で
も良い。このように、各入力ポートとポート入力バッファについてそれぞれ個別にアドレ
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スを割り当て、格納処理を入力ポート毎に行う構成とすることで、当該格納処理を、入力
ポートのアドレスの順番に係わらず、入力ポート毎に格納処理を行っても、検出情報の種
類毎に所定のデータをポート入力バッファに格納することができるので、各入力ポートに
接続することが可能なスイッチ類の種類に制約があり、入力ポートに接続されるスイッチ
類の種類が固定されるような場合でも、ポート入力処理において検出情報をその種類毎に
ポート入力バッファに格納することができ、処理上の取り扱いを容易にできる。
【０３３５】
　次に、初期設定処理のＳａ４のステップにおいて設定キースイッチ３７がｏｎ状態であ
ると判定された場合に移行させる設定変更処理について、図２７に基づいて説明する。
【０３３６】
　図２７に示すように、設定変更処理では、先ず、ＲＡＭ初期化処理を実行してＲＡＭ４
１ｃの所定領域を初期化する（Ｓｄ１）。次いで、設定変更状態の開始を示す設定コマン
ド（開始）をサブ制御部９１に送信し（Ｓｄ２）、前述のＣＡＬＬＦ命令を用いてポート
入力処理を２回連続で呼び出し（Ｓｄ３、４）、ポート入力バッファに格納されているデ
ータを、パラレル入力ポートから取得される新たに入力データに基づいて、２回連続で更
新する。
【０３３７】
　Ｓｄ３及びＳｄ４のステップで２回連続してポート入力処理を行った後には、タイマ割
込を許可に設定し（Ｓｄ５）、タイマ割込が１回行われるまで待機する割込１回待ち処理
を行う（Ｓｄ６）。Ｓｄ６のステップで、タイマ割込処理（メイン）が行われることで、
後述するタイマ割込処理（メイン）のＳｅ４のステップでポート入力処理が行われて、ポ
ート入力バッファのデータが、その時点でのスイッチ類の検出信号に基づいて確実に更新
されるようになっている。
【０３３８】
　次いで、Ｓｄ６のステップでタイマ割込処理（メイン）が行われた後には、リセット／
設定スイッチ３８がｏｆｆ状態からｏｎ状態に変化したか否かを判定する（Ｓｄ７）。そ
して、ポート入力処理で更新されたポート入力バッファのデータであり、ポート入力バッ
ファ２に格納されているリセット／設定スイッチのｏｎエッジデータに基づいて、リセッ
ト／設定スイッチ３８がｏｆｆ状態からｏｎ状態に変化したと判定した場合には、所定の
レジスタに格納されている設定値を更新する（格納されている設定値が１～５の場合は１
加算して、６の場合は１に更新する。）（Ｓｄ８）。一方、リセット／設定スイッチ３８
が変化しなかったと判定した場合には、ポート入力バッファ２に格納されているスタート
スイッチのｏｎエッジデータに基づいて、スタートスイッチ７がｏｆｆ状態からｏｎ状態
に変化したか否かを判定する（Ｓｄ９）。スタートスイッチ７が変化しなかったと判定し
た場合には、Ｓｄ７のステップに戻り、Ｓｄ７、８のステップを繰り返して、スタートス
イッチ７が変化したと判定されるまで待機する。
【０３３９】
　その後、スタートスイッチ７がｏｆｆ状態からｏｎ状態に変化したと判定した場合には
、割込１回待ち処理を行った後（Ｓｄ１０）、ポート入力バッファ２に格納されている設
定キースイッチの確定データに基づいて、設定キースイッチ３７がｏｆｆ状態か否かを判
定する（Ｓｄ１１）。そして、設定キースイッチ３７がｏｆｆ状態でないと判定した場合
には、設定キースイッチ３７がｏｆｆ状態であると判定されるまで待機し（Ｓｄ１１）、
設定キースイッチ３７がｏｆｆ状態であると判定した場合には、所定のレジスタに格納さ
れている設定値のデータをＲＡＭ４１ｃの所定領域に格納させる（Ｓｄ１２）。次いで、
設定変更状態の終了を示す設定コマンド（終了）をサブ制御部９１に送信して（Ｓｄ１３
）、ゲームの進行に応じた処理を行うメイン処理に移行させる。
【０３４０】
　このように、メイン制御部４１は、スロットマシン１への電力供給が開始された際に、
設定キースイッチ３７がｏｎ状態である場合には、設定変更処理を行うようになっている
。設定変更処理では、初期設定処理の開始時に設定されたタイマ割込の禁止状態を維持し
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て、その状態で、ポート入力処理を２回連続して行う。そして、割込１回待ち処理により
タイマ割込処理を行わせた後に、リセット／設定スイッチ３８やスタートスイッチ７の入
力状況の判定に関する処理等を行うようになっている。すなわち、初期設定処理から設定
変更処理に移行された場合でも、前述のように設定変更処理に移行されずに初期設定処理
が行われる場合と同様に、スロットマシン１への電力供給が開始された後、最初のタイマ
割込処理（メイン）を行うまでの期間において、ポート入力処理を複数回連続して行うよ
うになっている。
【０３４１】
　また、設定変更処理では、リセット／設定スイッチ３８の入力状況に応じて所定のレジ
スタに格納されている設定値を更新する際に、ポート入力バッファに格納されているリセ
ット／設定スイッチ３８のｏｎエッジデータに基づいて、リセット／設定スイッチ３８の
入力状況がｏｎ状態となったことが特定されるときに、レジスタの設定値を更新するよう
になっている。尚、遊技者等が触れることが可能であり、意図されずに検出状態が変化し
てしまうことがあり得るスイッチ類、例えば、スタートスイッチ７やリセット／設定スイ
ッチ３８等、に関する入力状況の判定に関する処理では、ポート入力バッファを参照して
、該当するスイッチ類の検出状態を特定することで、意図されずに検出状態が変化してし
まったときの検出状態で入力状況を判定してしまうことを防止できる。
【０３４２】
　次に、メイン制御部４１が所定のタイミングで行うタイマ割込処理（メイン）について
、図２８に基づいて説明する。
【０３４３】
　図２８に示すように、タイマ割込処理（メイン）では、先ず、使用中のレジスタのデー
タをスタック領域に退避する（Ｓｅ１）。次いで、停電判定処理を行う（Ｓｅ２）。停電
判定処理では、電断検出回路４８から電圧低下信号が入力されているか否かを判定して、
電圧低下信号が入力されていれば、前回のタイマ割込処理における停電判定処理でも電圧
低下信号が入力されていたか否かを判定し、前回の停電判定処理でも電圧低下信号が入力
されていた場合には、スロットマシン１への電力供給が停止されて停電が発生していると
判定して、その旨を示す電断フラグをＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定する。
【０３４４】
　Ｓｅ２のステップにおける停電判定処理の後、ＲＡＭ４１ｃの所定領域に電断フラグが
設定されているか否かを判定し（Ｓｅ３）、電断フラグが設定されていなければ、メイン
処理により制御されるゲームの進行段階に応じて各種制御を行うための処理（例えば、カ
ウンタの更新に関する処理、ポート入力バッファの更新に関する処理、スイッチ類の入力
判定に関する処理、リールモータの位相信号の更新に関する処理、コマンドの送信に関す
る処理等）を順次実行する。
【０３４５】
　タイマ割込処理（メイン）では、当該タイマ割込処理（メイン）において行う複数の処
理の一つとして、前述のポート入力処理を１回実行する（Ｓｅ４）。ポート入力処理は、
前述の初期設定処理及び設定変更処理において呼び出される場合と同様に、ＣＡＬＬＦ命
令を用いて呼び出される。ポート入力処理が呼び出されて実行されることで、該タイマ割
込処理（メイン）が行われた時点でパラレル入力ポート５１１を介して得られる各種スイ
ッチ類の検出信号等に基づいて、ポート入力バッファに格納されている各種スイッチ類の
入力データ、確定データ、エッジデータが更新されることとなる。更新されたポート入力
バッファのデータは、その後、タイマ割込処理（メイン）で行われるスイッチ入力判定処
理、メイン処理における各種スイッチ類の入力の判定に関する処理等で参照されて、スイ
ッチ類の入力状況に応じてゲームの進行に関する処理が行われることとなる。
【０３４６】
　そして、タイマ割込処理（メイン）では、当該タイマ割込処理（メイン）において行う
複数の処理が全て終了した後には、Ｓｅ１のステップにおいてスタック領域に退避したデ
ータをレジスタに復帰させて、当該処理を終了させ、タイマ割込処理（メイン）が実行さ
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れる前のメイン処理における処理に戻る。
【０３４７】
　次に、スロットマシン１への電力供給が停止されて停電が発生している場合に、メイン
制御部４１が行う電断処理（メイン）について、図２９に基づいて説明する。
【０３４８】
　図２９に示すように、電断処理（メイン）では、先ず、使用している可能性がある全て
のレジスタをスタック領域に退避する（Ｓｊ１）。
【０３４９】
　次いで、破壊診断用データ１を遊技ＲＡＭ領域に、破壊診断用データ２を非遊技ＲＡＭ
領域に、破壊診断用データ３をスタック領域に、それぞれセットする（Ｓｊ２）。破壊診
断用データは、いずれも５Ａ（Ｈ）である。そして、コマンドを出力するパラレル出力ポ
ート５１３を含む全ての出力ポートを初期化する（Ｓｊ３）。これにより電断時コマンド
送信処理により最後に出力されたコマンドに対応する出力ポートの出力状態が初期化され
る。
【０３５０】
　次いで、遊技ＲＡＭ領域の全ての領域（未使用領域３を含む）の排他的論理和が０にな
るようにＲＡＭパリティ調整用データ１を計算して遊技ＲＡＭ領域にセットし、非遊技Ｒ
ＡＭ領域の全ての領域（未使用領域４を含む）の排他的論理和が０になるようにＲＡＭパ
リティ調整用データ２を計算して非遊技ＲＡＭ領域にセットし、スタック領域の全ての領
域（未使用スタック領域及び使用中スタック領域）の排他的論理和が０になるようにＲＡ
Ｍパリティ調整用データ３を計算してスタック領域にセットし（Ｓｊ４）、ＲＡＭ４１ｃ
へのアクセスを禁止する（Ｓｊ５）。その後、電圧が低下してメイン制御部４１のＣＰＵ
４１ａが停止して待機状態に移行する。そして、この待機状態のまま電圧が低下すること
で、メイン制御部４１は、内部的に動作停止状態になり、電断の際に確実に動作停止する
。
【０３５１】
　以上の処理によって、ＡＣ１００Ｖの電力供給が停止される場合には、電断処理が実行
されて、破壊診断用データ１～３及びＲＡＭパリティ調整用データ１～３がバックアップ
ＲＡＭへ記録され、ＲＡＭアクセスが禁止状態にされ、出力ポートがクリアされる。
【０３５２】
　このように本実施例では、電断を検出したときに実行する電断処理において、ＲＡＭ４
１ｃのデータが正常か否かを判定するためのＲＡＭパリティ調整用データを算出する処理
、電源投入時にデータが正常か否かを判定するためのＲＡＭパリティを算出する処理、電
源投入時にＲＡＭパリティに基づいてＲＡＭ４１ｃのデータが正常か否かを判定する処理
を、遊技ＲＡＭ領域、非遊技ＲＡＭ領域に分けて行うため、これらの処理を設計するうえ
で必要なデータの記憶領域を容易に特定することができる。
【０３５３】
　尚、本実施例では、電断処理において対象となる領域の演算結果が特定の値（本実施例
では０）となるように調整用データを対象となる領域に設定し、起動処理において対象と
なる領域の演算結果が特定の値となるか否かによってＲＡＭ４１ｃのデータが正常か否か
を判定しているが、電断処理において対象となる領域の演算結果と、起動処理において対
象となる領域の演算結果と、が一致するか否かによってＲＡＭ４１ｃのデータが正常か否
かを判定する構成としても良い。また、演算方法は、排他的論理和に限らず、他の演算方
法（例えば、総和）を用いても良い。
【０３５４】
　以上のように、本実施例のメイン制御部４１は、スロットマシン１への電力供給が開始
されて起動した後、メイン処理を繰り返しループさせて行い、所定の時間間隔毎に当処理
に割り込んでタイマ割込処理（メイン）を行う。そして、タイマ割込処理（メイン）では
、ポート入力処理を行うことで、パラレル入力ポート５１１を介して入力される各種スイ
ッチ類の検出状態に関する入力データ、確定データ、エッジデータを更新して、ポート入
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力バッファに格納するようになっている。
【０３５５】
　例えば、図３０（ａ）に示すように、パラレル入力ポート５１１に接続されている一の
スイッチについて、遊技者等により操作が行われておらず検出状態がｏｆｆ状態であった
当該スイッチが押下されることで、当該スイッチの検出状態がｏｆｆ状態からｏｎ状態に
変化し、所定の期間にわたりｏｎ状態で維持されるような場合には、タイマ割込処理（メ
イン）毎にポート入力処理が行われることにより、ポート入力バッファに格納されている
当該スイッチの入力データは、タイマ割込が行われてポート入力処理が行われた時点での
当該スイッチの検出状態を示すデータに更新されるので、当該スイッチが押下された後の
最初のタイマ割込が行われるときまでは、検出状態がｏｆｆ状態であることを示す「０」
が入力データとして設定され、ポート入力バッファにおける当該スイッチに該当するビッ
ト領域に格納される。そして、当該スイッチが押下されて最初のタイマ割込が行われたと
き以降では、検出状態がｏｎ状態であることを示す「１」が入力データとして該当するビ
ット領域に格納される。
【０３５６】
　また、確定データにつて、ポート入力処理では、ポート入力処理が行われた時点で更新
された入力データ（今回のデータ）と更新前の入力データ（前回のデータ）を比較して、
両データが一致する場合には、今回の入力データにより特定される検出状態に設定し、両
データが一致しない場合には、前回の確定データにより特定される検出状態に設定するよ
うに更新するので、当該スイッチの確定データについては、当該スイッチが押下されたこ
とで入力データが「１」に更新されたタイマ割込までは、検出状態がｏｆｆ状態であるこ
とを示す「０」が設定され、ポート入力バッファにおける当該スイッチに該当するビット
領域に格納される。そして、当該スイッチが押下されたことで入力データが「１」に更新
された次のタイマ割込からは、検出状態がｏｎ状態であることを示す「１」が確定データ
として該当するビット領域に格納される。
【０３５７】
　また、エッジデータについて、ポート入力処理では、該ポート入力処理が行われた時点
で更新された確定データ（今回のデータ）と更新前の確定データ（前回のデータ）を比較
して、両データが一致する場合には、検出状態が変化していないことを示すエッジデータ
を作成し、両データが一致しない場合であって、ｏｆｆ状態からｏｎ状態に変化している
場合には、ｏｎエッジデータを作成し、ｏｎ状態からｏｆｆ状態に変化している場合には
、ｏｆｆエッジデータを作成して、作成したｏｎエッジデータ、ｏｆｆエッジデータに更
新するので、当該スイッチのエッジデータについては、当該スイッチが押下されたことで
入力データが「１」に更新された次のタイマ割込において、確定データが「０」から「１
」に更新されたときに、検出状態が変化したことを示すエッジデータとして「１」が、ポ
ート入力バッファにおける当該スイッチのｏｎエッジデータに該当するビット領域に格納
される。一方、当該ｏｎエッジデータが「１」に設定されたタイマ割込以外のタイマ割込
では、検出状態が変化していないことを示すエッジデータとして「０」が、当該スイッチ
のｏｎエッジデータのビット領域に格納される。尚、特に図示しないが、ｏｆｆエッジデ
ータについては、各タイマ割込において検出状態が変化していないことを示すエッジデー
タとして「０」が、ポート入力バッファにおける当該スイッチのｏｆｆエッジデータのビ
ット領域に格納される。
【０３５８】
　また、例えば、図３０（ｂ）に示すように、一のスイッチについて、遊技者等により押
下が行われており検出状態がｏｎ状態であった当該スイッチが離されることで、当該スイ
ッチの検出状態がｏｎ状態からｏｆｆ状態に変化し、所定の期間にわたりｏｆｆ状態で維
持されるような場合にも、前述のように当該スイッチの検出状態がｏｆｆ状態からｏｎ状
態に変化する場合と同様に、タイマ割込処理（メイン）毎にポート入力処理が行われるこ
とにより、ポート入力処理が行われた時点での当該スイッチの検出状態に応じたデータが
入力データとして設定され、ポート入力バッファにおける当該スイッチに該当するビット
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領域に格納される。
【０３５９】
　また、確定データについても、前述のように当該スイッチの検出状態がｏｆｆ状態から
ｏｎ状態に変化する場合と同様に、前回と今回の入力データが一致している場合には、今
回の入力データにより特定される検出状態を示す値に設定される一方で、前回と今回の入
力データが一致していない場合には、前回の確定データにより特定される検出状態を示す
値に設定されて、ポート入力バッファにおける当該スイッチに該当するビット領域に格納
される。
【０３６０】
　また、前述のように当該スイッチの検出状態がｏｆｆ状態からｏｎ状態に変化する場合
と同様に、前回と今回の確定データが一致している場合には、検出状態が変化していない
ことを示すエッジデータを作成し、両データが一致しない場合であって、ｏｆｆ状態から
ｏｎ状態に変化している場合には、ｏｎエッジデータを作成し、ｏｎ状態からｏｆｆ状態
に変化している場合には、ｏｆｆエッジデータを作成して、作成したｏｎエッジデータ、
ｏｆｆエッジデータに更新する。これにより、当該スイッチのエッジデータについては、
当該スイッチが離されたことで入力データが「０」に更新された次のタイマ割込において
、確定データが「１」から「０」に更新されたときに、検出状態が変化したことを示すエ
ッジデータとして「１」が、ポート入力バッファにおける当該スイッチのｏｆｆエッジデ
ータに該当するビット領域に格納される。一方、当該ｏｆｆエッジデータが「１」に設定
されたタイマ割込以外のタイマ割込では、検出状態が変化していないことを示すエッジデ
ータとして「０」が、当該スイッチのｏｆｆエッジデータのビット領域に格納される。尚
、特に図示しないが、ｏｎエッジデータについては、各タイマ割込において検出状態が変
化していないことを示すエッジデータとして「０」が、ポート入力バッファにおける当該
スイッチのｏｎエッジデータのビット領域に格納されることとなる。
【０３６１】
　このように、メイン制御部４１は、ポート入力処理を行ってポート入力バッファのデー
タを更新することで、例えば、図３０（ｃ）に示すように、何らかの原因でスイッチ類の
検出信号が、１回のタイマ割込のみで検出される程度の短時間で変化されるような場合（
例えば、静電気などによるノイズが発生した場合や当該スイッチに誤って触れてしまった
場合等）には、入力データは当該検出信号の変化に追従して検出状態に応じた値に変更さ
れることとなるが、確定データは、２タイマ割込分以上の期間にわたり同じ検出状態が継
続されないと、今回の入力データの検出状態に更新されないようになっている。これによ
り、スイッチ類の検出状態が一定期間（最低でも約２．２４ｍｓ）以上継続して検知され
たことを条件に、当該スイッチについて有効な操作等が検出されるようになっており、何
らかの原因、例えば、静電気などのノイズ等によって検出状態が誤って検出されてしまう
ことを防止できる。
【０３６２】
　本実施例のメイン制御部４１は、スロットマシン１への電力供給が開始されて起動した
際に初期設定処理を実行し、最初にタイマ割込を禁止した状態とした後の初期設定処理ま
たは、その後に当該初期設定処理から移行された設定変更処理において、ポート入力処理
を連続して２回行って、電力供給が開始された後の各スイッチ類の検出状態に基づいて、
ポート入力バッファのデータを更新し、その後、初期設定処理または設定変更処理が終了
される際に、タイマ割込の禁止状態を解除して、タイマ割込処理（メイン）を行わせる。
【０３６３】
　図３１（ａ）に示すように、仮に、メイン制御部４１が、初期設定処理または当該初期
設定処理から移行された設定変更処理において、ポート入力処理を２回行うことがなく、
電力供給が開始された際には、初期設定処理または設定変更処理が終了された後の最初の
タイマ割込処理（メイン）において、最初のポート入力処理が行われることとなる構成で
は、当該ポート入力処理において確定データが作成される際に、電力供給が停止される前
にポート入力バッファに格納された入力データと、電力供給が開始された後、ポート入力
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処理が行われたときに取得された入力データと、に基づいて、確定データが作成されるこ
ととなる。そして、電力供給が開始されたときにスイッチ類の検出状態が、電力供給が停
止されるときのスイッチ類の検出状態と異なる場合、例えば、電力供給が開始されたとき
に検出状態がｏｆｆ状態である一方で、電力供給の停止されたときの検出状態がｏｎ状態
であるような場合には、電力供給が開始されポート入力処理が行われたときの、検出状態
がｏｆｆ状態であるにも関わらず、ｏｎ状態を示す確定データが設定されることとなり、
ポート入力処理が行われたときの検出状態とポート入力バッファに設定される確定データ
により特定される検出状態とに不整合が生じてしまう。
【０３６４】
　そして、エッジデータについても、確定データに不整合が生じたために、当該ポート入
力処理においてエッジデータが作成される際に、不整合が生じてしまうことがある。例え
ば、電力供給が開始されたときに検出状態がｏｆｆ状態である一方で、電力供給の停止さ
れたときの検出状態がｏｎ状態であるような場合には、電力供給が開始された後の最初の
ポート入力処理が行われたときには、検出状態がｏｆｆ状態であるにも関わらず、ｏｎ状
態を示す確定データが設定され、その後のポート入力処理で実際の検出状態と一致するｏ
ｆｆ状態の確定データが設定されるので、これらの確定データに基づいてｏｎ状態からｏ
ｆｆ状態に変化したことを示すエッジデータが設定されて、エッジデータと実際の検出状
態とに不整合が生じてしまう。
【０３６５】
　これに対して、図３１（ｂ）に示すように、本実施例のメイン制御部４１は、電力供給
が開始された後、最初にタイマ割込処理（メイン）を行うまでの期間の初期設定処理また
は設定変更処理において、ポート入力処理を連続して２回行うことにより、電力供給が開
始された後の入力データに基づいて確定データを作成してポート入力バッファに設定する
ことができ、初期設定処理または設定変更処理が終了された後、最初に行われるタイマ割
込処理（メイン）でのポート入力処理において、当該電力供給が開始された後に作成され
た確定データに基づいてエッジデータを作成することができ、電力供給が開始された後の
スイッチ類の検出状態と整合する確定データ及びエッジデータを用いてその後のゲームに
関する処理を行わせることができる。
【０３６６】
　従来のスロットマシンは、遊技の進行に関する処理を行うメイン制御部を備え、メイン
制御部は、メイン処理として、各種スイッチ類の入力状況の変化に応じて段階的に移行す
る処理を繰り返し実行し、定期的に割込処理を実行することが可能であり、複数回の割込
処理にて取得した入力ポートの状態から各種スイッチ類の信号の入力状況を特定すること
で、ノイズなどの影響を排除するようにしたものがある。
【０３６７】
　このような構成では、スロットマシンへの電力供給が停止される電断が生じた後、電力
供給が再開されて電断から復帰した際に、各種スイッチ類の信号の入力状況を特定する複
数回の割込処理が、電断の前後に跨ることとなった場合に、電断前の信号の入力状況と電
断から復帰した後の信号の入力状況との相違によって意図しない入力状況が特定されるこ
とで誤作動する虞がある。
【０３６８】
　これに対して、本実施例のスロットマシン１は、遊技の進行に関する処理を行うメイン
制御部４１を備え、メイン制御部４１は、各種スイッチ類の入力状況の変化に応じて段階
的に移行するメイン処理を繰り返し行うとともに、一定時間間隔毎にタイマ割込処理（メ
イン）を行うことが可能であり、タイマ割込処理（メイン）において行うポート入力処理
により、パラレル入力ポート５１１を介して入力される各スイッチ類の検出信号に基づい
て、各スイッチ類の検出状態を特定して入力データとして取得し、連続する２回のポート
入力処理により取得した入力データに基づいて、各スイッチ類の検出状態を特定可能な確
定データを作成し、さらに連続する２回分の確定データに基づいて、各スイッチ類の検出
状態が変化したか否かを特定可能なエッジデータを作成する構成であり、電力供給が開始
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された後、最初にタイマ割込処理（メイン）を行うまでの期間に、ポート入力処理を、エ
ッジデータを作成するために必要な確定データを作成するのに要する回数よりも１回少な
い回数（本実施例では、３回分の入力データにより２回分の確定データが作成され、２回
分の確定データにより一のエッジデータを作成するので、一のエッジデータを作成するた
めに要する３回よりも１回少ない２回）実行するので、電力供給が開始された後、最初の
タイマ割込処理（メイン）では、当該タイマ割込処理（メイン）が行われるまでに実行さ
れたポート入力処理と当該タイマ割込処理（メイン）におけるポート入力処理とで取得さ
れた入力データ、すなわち電力供給開始後に取得された入力データに基づいて、確定デー
タが作成されるとともに、当該確定データに基づいてエッジデータが作成されることとな
り、エッジデータを作成するためのデータとして、電断前に取得された入力データ及び電
断前に作成された確定データが用いられることがなく、意図しない検出状態が特定されて
しまうことを防止できる。
【０３６９】
　また、本実施例のスロットマシン１は、メイン制御部４１を備え、メイン処理を繰り返
し行うとともにタイマ割込処理（メイン）を行うことが可能であり、タイマ割込処理（メ
イン）において行うポート入力処理により、各スイッチ類の入力データを取得して、確定
データ、エッジデータを作成する構成であるとともに、電力供給が開始された際に、設定
キースイッチ３７の検出状態がｏｎ状態である場合には、遊技者にとっての有利度を示す
設定値を変更可能な設定変更処理に移行する構成であり、電力供給が開始されて設定変更
処理に移行した後、最初にタイマ割込処理（メイン）を行うまでの期間に、ポート入力処
理を、エッジデータを作成するために必要な確定データを作成するのに要する回数よりも
１回少ない回数（本実施例では、３回分の入力データにより２回分の確定データが作成さ
れ、２回分の確定データにより一のエッジデータを作成するので、一のエッジデータを作
成するために要する３回よりも１回少ない２回）実行するので、電力供給が開始された後
、設定変更処理に移行する場合の最初のタイマ割込処理（メイン）では、当該タイマ割込
処理（メイン）が行われるまでに実行されたポート入力処理と当該タイマ割込処理（メイ
ン）におけるポート入力処理とで取得された入力データ、すなわち電力供給開始後に取得
された入力データに基づいて、確定データが作成されるとともに、当該確定データに基づ
いてエッジデータが作成されることとなり、エッジデータを作成するためのデータとして
、電断前に取得された入力データ及び電断前に作成された確定データが用いられることが
なく、設定値を変更する際に操作されるスイッチ類について、意図しない検出状態が特定
されてしまうことで、遊技者にとっての有利度に影響してしまうことを防止できる。
【０３７０】
　また、本実施例のスロットマシン１は、電力供給が開始された後、最初にタイマ割込処
理（メイン）を行うまでの期間に、ポート入力処理を、エッジデータを作成するために必
要な確定データを作成するのに要する回数よりも１回少ない回数（本実施例では、３回分
の入力データにより２回分の確定データが作成され、２回分の確定データにより一のエッ
ジデータを作成するので、一のエッジデータを作成するために要する３回よりも１回少な
い２回）実行するので、電力供給が開始された後の最初のタイマ割込処理（メイン）では
、当該タイマ割込処理（メイン）が行われるまでに実行されたポート入力処理と当該タイ
マ割込処理（メイン）におけるポート入力処理とで取得された入力データ、すなわち電力
供給開始後に取得された入力データに基づいて、確定データが作成されることとなり、確
定データを作成するためのデータとして、電断前に取得された入力データが用いられるこ
とがなく、意図しない検出状態が特定されてしまうことを防止できる。
【０３７１】
　尚、本実施例では、電力供給が開始されて設定変更処理に移行した後、最初にタイマ割
込処理（メイン）を行うまでの期間に、ポート入力処理を、エッジデータを作成するため
に必要な確定データを作成するのに要する回数よりも１回少ない回数として２回行う構成
であるが、メイン制御部４１は、当該期間においてポート入力処理を少なくとも１回実行
する構成とすることで、最初のタイマ割込処理（メイン）において、電力供給の停止前に
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取得された入力データが用いられることがなく、電力供給開始後に取得された入力データ
のみに基づいて、確定データを作成させることができ、意図しない検出状態が確定データ
に基づいて特定されてしまうことを防止できる。
【０３７２】
　本実施例のメイン制御部４１は、パラレル入力ポート５１１を介して入力される各スイ
ッチ類の検出信号に基づいて入力データを取得し、確定データ及びエッジデータを作成す
る構成であり、パラレル入力ポート５１１には、複数のスイッチ類、例えば、スタートス
イッチ７やリセット／設定スイッチ３８等が接続されており、ポート入力処理では、パラ
レル入力ポート５１１に接続されている複数のスイッチ類について、検出信号に基づいて
入力データを取得可能であるので、スロットマシン１への電力供給が開始された後、最初
にタイマ割込処理（メイン）が行われるまでの期間において、ポート入力処理を、エッジ
データを作成するために必要な確定データを作成するのに要する回数よりも１回少ない回
数実行するだけで、複数のスイッチ類全てについて電力供給開始後の検出状態に更新する
ことができる。
【０３７３】
　本実施例のメイン制御部４１は、ポート入力処理によりエッジデータを作成可能な構成
であり、エッジデータとして、該当するスイッチ類がｏｆｆ状態からｏｎ状態に変化した
ことを示すｏｎエッジデータ、または該当するスイッチ類がｏｎ状態からｏｆｆ状態に変
化したことを示すｏｆｆエッジデータを作成可能であり、ＲＡＭ４１ｃに設けられたポー
ト入力バッファの第１の所定領域（本実施例では、ポート入力バッファ１）に、ｏｆｆエ
ッジデータを格納し、ポート入力バッファの第２の所定領域（本実施例では、ポート入力
バッファ２）に、ｏｎエッジデータを格納することで、ポート入力バッファの領域毎に所
定の異なる種類のエッジデータを格納するので、ポート入力バッファの領域に応じて異な
る種類のエッジデータを特定することができる。
【０３７４】
　本実施例のメイン制御部４１は、スロットマシン１への電力供給が開始された際に、メ
イン処理を行う前に各種初期設定を実行する初期設定処理を行う構成であり、当該初期設
定処理において、スロットマシン１への電力供給が開始されたときに、パラレル入力ポー
ト５１１を参照して設定キースイッチ３７の検出状態を直接取得し、当該スイッチの検出
状態がｏｎ状態であるか否かを判定するので、電力供給が開始された後にポート入力処理
が実行されるのを待つことなく、電力供給が供給された時点で設定キースイッチ３７の検
出状態がｏｎ状態であるか否かを判断することができる。
【０３７５】
　本実施例のメイン制御部４１は、プログラムを実行することでメイン処理やタイマ割込
処理等の各処理を実行することが可能であり、ＲＯＭ４１ｂに記憶されている所定のプロ
グラムを呼び出して実行させるＣＡＬＬ命令と、当該ＣＡＬＬ命令よりも少ないプログラ
ム容量で所定のプログラムを呼び出すことが可能なＣＡＬＬＦ命令とを含む各種命令を用
いてプログラムを実行させることが可能な構成であり、電力供給開始後に複数回（本実施
例では、２回）呼び出されるポート入力処理を、ＣＡＬＬＦ命令を用いて呼び出して実行
するので、電力供給開始時に実行する初期設定処理、設定変更処理を構成するプログラム
の容量を削減できる。
【０３７６】
　本実施例のメイン制御部４１は、設定変更処理において、スタートスイッチ７が操作さ
れることで、当該スイッチの検出状態がｏｆｆ状態からｏｎ状態に変化したか否かを判定
する際に、ポート入力処理により確定データに基づいて更新されたｏｎエッジデータに基
づいて当該スイッチの検出状態を判定して、判定結果に応じてその後の処理を行うので、
スタートスイッチ７が操作されていないにも関わらず、静電気などによるノイズが発生し
たこと等が原因で、意図しない状況で、その後の処理を実行してしまうことを防止できる
。
【０３７７】



(69) JP 2018-23554 A 2018.2.15

10

20

30

40

50

　本実施例のメイン制御部４１は、リールの停止制御に関する処理において、ストップス
イッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作されることで、当該スイッチの検出状態がｏｆｆ状態から
ｏｎ状態に変化したか否かを判定する際に、ポート入力処理により確定データに基づいて
更新されたｏｎエッジデータに基づいて当該スイッチの検出状態を判定して、判定結果に
応じて該当するリールについて停止制御の処理を行うので、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ
、８Ｒが操作されていないにも関わらず、静電気などによるノイズが発生したこと等が原
因で、意図しない状況で、その後の処理を実行してしまうことを防止できる。
【０３７８】
　本実施例のメイン制御部４１は、リールの停止制御に関する処理において、第３停止操
作のストップスイッチが離されて、当該スイッチの検出状態がｏｎ状態からｏｆｆ状態に
変化したか否かを判定する際に、ポート入力処理により確定データに基づいて更新された
ｏｆｆエッジデータに基づいて当該スイッチの検出状態を判定して、判定結果に応じてそ
の後の処理を行うので、当該ストップスイッチが離されていないにも関わらず、静電気な
どによるノイズが発生したこと等が原因で、意図しない状況で、その後の処理を実行して
しまうことを防止できる。
【０３７９】
　従来の遊技機であるスロットマシンでは、複数種類のスイッチ類を備え、各スイッチ類
の検出状況を判定するタイミング毎に、入力ポートに入力される各スイッチ類の検出状態
の状態を今回の第１の態様の検出情報として記憶するとともに、今回と前回の第１の態様
の検出情報に基づいて決定した第２の態様の検出情報を記憶して、第２の態様の検出情報
を用いて各スイッチ類の検出状況を特定する構成とすることで、スイッチ類の入力につい
てノイズなどの影響を排除するようにしたものがある。
【０３８０】
　このような構成では、複数種類のスイッチ類について複数の態様の検出情報を記憶する
ため、検出情報のデータ容量が増大してしまうこととなり、遊技機の限られた記憶容量が
不足する虞がある。
【０３８１】
　これに対して、本実施例の遊技機であるスロットマシン１では、遊技等の制御を行うメ
イン制御部４１が搭載された遊技制御基板４０を備え、当該遊技制御基板４０には、第１
の検出手段として、例えば、リールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒ、払出センサ３４ｃ、
３４ｄ、投入メダルセンサ３１ａ～ｃ等と、第２の検出手段として、例えば、スタートス
イッチ７、設定キースイッチ３７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ等が接続されてお
り、メイン制御部４１は、第１の検出手段からの入力に基づいて作成された第１の検出情
報である確定データを用いて第１の検出手段の検出状況を判定し、第２の検出手段からの
入力に基づいて作成された第２の検出情報であるエッジデータを用いて第２の検出手段の
検出状況を判定して、遊技等の制御を行うことが可能である。また、メイン制御部４１は
、第１の検出情報及び第２の検出情報を格納するポート入力バッファ０～２を備え、当該
ポート入力バッファ０～２に、第１の検出情報として第１の検出手段について検出状況の
判定に用いられる態様である確定データを格納し、第２の検出情報として第１の検出手段
について検出状況の判定に用いられる態様であるエッジデータを格納する構成である。こ
のような構成では、メイン制御部４１では、第１の検出手段と第２の検出手段とで入力状
況の判定に異なる態様のデータを用いられるとともに、第１の検出手段の情報については
、該当するスイッチ類の入力状況の判定に用いられる態様である確定データが格納され、
第２の検出情報については、該当するスイッチ類の入力状況の判定に用いられる態様であ
るエッジデータが格納されることにより、第１の検出情報及び第２の検出情報について各
スイッチ類の種類にかかわらず一律に同じ態様で検出情報が格納されること、例えば、各
スイッチ類の種類にかかわらず一律に確定データ及びエッジデータが格納されることがな
く、メイン制御部４１にて検出状況の判定に用いられることがない態様で検出情報が格納
されないため、ポート入力バッファ０～２に格納される検出情報の容量を削減することが
でき、メイン制御部４１にてポート入力バッファ０～２の容量が不足してしまうようなこ
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とを回避できる。
【０３８２】
　尚、本実施例では、第１の検出手段として、ポート入力バッファ０にデータが格納され
るスイッチ類と、第２の検出手段として、ポート入力バッファ１、２が格納されるスイッ
チ類とが全て異なる構成であるが、第１の検出手段と第２の検出手段として、共に同一の
種類のスイッチ類を適用しても良いし、一部が異なる種類のスイッチ類を適用しても良い
。
【０３８３】
　また、本実施例では、第１の検出手段として、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの位置を検出す
ることを目的とするリールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒやメダルの状態を検出すること
を目的とする投入メダルセンサ３１ａ～ｃ等を適用する、すなわちスロットマシン１にお
ける所定の機器や部材等の状態を検出することを目的とする検出手段を適用する一方で、
第２の検出手段として、ゲームの開始操作を検出することを目的とするスタートスイッチ
７、リールの停止操作を検出することを目的とするストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、
設定変更の操作を検出することを目的とする設定キースイッチ３７等を適用する、すなわ
ちスロットマシン１の遊技者や当該スロットマシン１が設置される店舗の店員等による操
作を検出することを目的とする検出手段を適用する構成であるが、第１の検出手段及び第
２の検出手段は、一方の検出手段として遊技の進行に関する処理（例えば、ゲームの開始
やリールの停止等に関する処理）にて所定の検出状況を特定するために用いられる検出手
段を適用し、他方の検出手段として遊技の進行に関する処理以外の処理（例えば、異常の
検出や演出に関する処理）所定の検出状況を特定するために用いられる検出手段を適用す
るものでも良いし、一方の検出手段として特定の特性（例えば、ノイズ等の影響を受けに
くい等）を有する検出手段を適用し、他方の検出手段として特定の特性以外の特性（例え
ば、ノイズ等の影響を受けやすい）を有する検出手段を適用するものなどでも良い。
【０３８４】
　また、本実施例では、遊技制御基板４０に搭載されたメイン制御部４１において本発明
を適用しているが、複数種類のスイッチ類が接続された演出制御基板９０に搭載されるサ
ブ制御部９１において本発明を適用するものでも良い。
【０３８５】
　また、本実施例では、格納手段であるポート入力バッファ０には、入力データ及び確定
データが格納され、ポート入力バッファ１、２には、入力データ及び確定データ、エッジ
データが格納される構成、すなわちポート入力バッファ１、２には、第１の検出情報と第
２の検出情報について異なる態様の検出情報（エッジデータ）とともに、第１の検出情報
と第２の検出情報について同一の態様の検出情報（入力データ、確定データ）が格納され
る構成であるが、格納手段には、第１の検出情報と第２の検出情報について互いに異なる
態様の検出情報のみが格納される構成でも良い。
【０３８６】
　また、本実施例の遊技機であるスロットマシン１では、遊技制御基板４０に、第１の検
出手段として、例えば、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、スタートスイッチ７、満タ
ンセンサ３５ａ、電断検出回路４８、ドア開放検出スイッチ２５と、第２の検出手段とし
て、例えば、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、精算スイッチ１０、ＭＡＸＢＥＴスイ
ッチ６、設定キースイッチ３７、リセット／設定スイッチ３８、スタートスイッチ７が接
続されており、メイン制御部４１は、第１の検出手段からの入力に基づいて作成された第
１の検出情報であるｏｆｆエッジデータを用いて第１の検出手段の検出状況を判定し、第
２の検出手段からの入力に基づいて作成された第２の検出情報であるｏｎエッジデータを
用いて第２の検出手段の検出状況を判定して、遊技等の制御を行うことが可能である。ま
た、メイン制御部４１は、第１の検出情報及び第２の検出情報を格納するポート入力バッ
ファ０～２を備え、当該ポート入力バッファ０～２に、第１の検出情報として第１の検出
手段について検出状況の判定に用いられる態様であるｏｆｆエッジデータを格納し、第２
の検出情報として第１の検出手段について検出状況の判定に用いられる態様であるｏｎエ
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ッジデータを格納する構成である。このような構成では、メイン制御部４１では、第１の
検出手段と第２の検出手段とで入力状況の判定に異なる態様のデータを用いられるととも
に、第１の検出手段の情報については、該当するスイッチ類の入力状況の判定に用いられ
る態様であるｏｆｆエッジデータが格納され、第２の検出情報については、該当するスイ
ッチ類の入力状況の判定に用いられる態様であるｏｎエッジデータが格納されることによ
り、第１の検出情報及び第２の検出情報について各スイッチ類の種類にかかわらず一律に
同じ態様で検出情報が格納されること、例えば、各スイッチ類の種類にかかわらず一律に
ｏｆｆエッジデータ及びｏｎエッジデータが格納されることがなく、メイン制御部４１に
て検出状況の判定に用いられることがない態様で検出情報が格納されないため、ポート入
力バッファ０～２に格納される検出情報の容量を削減することができ、メイン制御部４１
にてポート入力バッファ０～２の容量が不足してしまうようなことを回避できる。
【０３８７】
　本実施例のメイン制御部４１は、ポート入力バッファ０～２に第１の検出手段について
の第１の検出情報及び第２の検出手段についての第２の検出情報を格納し、各種スイッチ
類の入力状況を判定する際に、ポート入力バッファ０～２に格納されている第１の検出情
報及び第２の検出情報のうち該当する検出情報を用いて入力状況を判定することが可能で
あり、第１の検出手段の検出状況の判定には、第１の検出手段の確定データを用い、第２
の検出手段の検出状況の判定には、第２の検出手段のエッジデータを用いる構成であり、
メイン制御部４１は、第１の検出情報をポート入力バッファ０～２に格納する際には、第
１の検出手段の入力データ及び確定データを含める一方でエッジデータを含めないで格納
し、第２の検出情報をポート入力バッファ０～２に格納する際には、第２の検出手段の入
力データ及び確定データ、エッジデータを含めて格納するようになっており、第１の検出
情報のデータ容量と第２の検出情報のデータ容量が異なる構成であるので、第１の検出情
報について第１の検出手段の検出状況の判定に用いられることのない態様の検出情報であ
る第１の検出手段のエッジデータがポート入力バッファ０～２に格納されないことにより
、ポート入力バッファ０～２のデータ容量を削減することができる。
【０３８８】
　本実施例のメイン制御部４１は、第１の検出情報及び第２の検出情報として確定データ
をポート入力バッファ０～２に格納し、さらに第２の検出情報として、ポート入力バッフ
ァ０～２に格納されている確定データを用いて作成した第２の検出手段のエッジデータを
格納する構成であり、第１の検出情報には、メイン制御部４１にて第１の検出手段の検出
状況を判定するために必要となる第１の検出手段の確定データを含み、第２の検出情報に
は、メイン制御部４１にて第２の検出手段の検出状況を判定するために用いる第２の検出
手段のエッジデータを作成するために必要となる確定データとを含む、すなわち第１の検
出情報と第２の検出情報は、同一の態様の検出情報である確定データを含むので、メイン
制御部４１にて、各検出手段の検出状況の判定を行うために最低限必要となる態様の検出
情報を、同一の態様として共通化することができる。
【０３８９】
　本実施例のメイン制御部４１は、ポート入力バッファ０～２に第１の検出手段について
の第１の検出情報及び第２の検出手段についての第２の検出情報を格納し、ポート入力バ
ッファ０～２に格納されている第１の検出情報及び第２の検出情報を用いて第１の検出手
段及び第２の検出手段について入力状況を判定する構成であり、メイン制御部４１は、ポ
ート入力バッファ０～２に第１の検出情報及び第２の検出情報を格納する際に、第１の検
出手段及び第２の検出手段についてパラレル入力ポート５１１から各検出手段の検出信号
の状態（ｏｎ状態またはｏｆｆ状態）を取得して、所定の態様で検出情報を作成するデー
タ格納処理と、当該データ格納処理により作成された検出情報から所定の検出情報を抽出
して、ポート入力バッファ０～２に格納するポート入力処理とを行うことが可能であり、
データ格納処理では、第１の検出手段についても第２の検出手段についても確定データ及
びエッジデータを作成し、ポート入力処理では、データ格納処理にて作成された確定デー
タ及びエッジデータから、第１の検出情報として第１の検出手段の確定データを抽出して
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ポート入力バッファ０に格納するとともに、第２の検出情報として第２の検出手段の確定
データ及びエッジデータを抽出してポート入力バッファ１、２に格納するようになってい
るので、第１の検出手段について確定データを作成することと、第２の検出手段について
確定データ及びエッジデータを作成することとを、共通のデータ格納処理にて行うことが
できる。
【０３９０】
　また、本実施例のメイン制御部４１は、ポート入力バッファ０～２に第１の検出手段に
ついての第１の検出情報及び第２の検出手段についての第２の検出情報を格納し、ポート
入力バッファ０～２に格納されている第１の検出情報及び第２の検出情報を用いて第１の
検出手段及び第２の検出手段について入力状況を判定する構成であり、メイン制御部４１
は、ポート入力バッファ０～２に第１の検出情報及び第２の検出情報を格納する際に、第
１の検出手段及び第２の検出手段についてパラレル入力ポート５１１から各検出手段の検
出信号の状態（ｏｎ状態またはｏｆｆ状態）を取得して、所定の態様で検出情報を作成す
るデータ格納処理と、当該データ格納処理により作成された検出情報から所定の検出情報
を抽出して、ポート入力バッファ０～２に格納するポート入力処理とを行うことが可能で
あり、ポート入力処理では、データ格納処理にて作成された確定データ及びエッジデータ
から、第１の検出情報として確定データを抽出して格納するとともに、第２の検出情報と
して確定データ及びエッジデータを抽出して格納するようになっているので、第１の検出
情報として第１の検出手段の検出状況の判定に用いられることがないエッジデータをポー
ト入力バッファ０～２に格納しないので、当該第１の検出情報のデータ容量を削減するこ
とができる。
【０３９１】
　本実施例のメイン制御部４１は、第１の検出手段について第１の検出情報をポート入力
バッファ０～２に格納し、第２の検出手段について第２の検出情報をポート入力バッファ
０～２に格納して、第１の検出手段について第１の検出情報に含まれる確定データを用い
て検出状況を判定し、第２の検出手段について第２の検出情報に含まれるエッジデータを
用いて検出状況を判定する構成であり、ポート入力バッファ０～２に格納する第１の検出
情報には、第１の検出手段について検出状況の変化を特定可能な特定態様の検出情報であ
るエッジデータを含まず、ポート入力バッファ０～２に格納する第２の検出情報には、第
２の検出手段について検出状況の変化を特定可能な特定態様の検出情報であるエッジデー
タを含むので、メイン制御部４１において第１の検出手段について検出状況の判定に用い
られることがない第１の検出手段のエッジデータを第１の検出情報が含まないこと、すな
わち第１の検出情報としてエッジデータをポート入力バッファ０～２に格納しないことに
より、当該第１の検出情報のデータ容量を削減することができる。
【０３９２】
　本実施例のメイン制御部４１は、第２の検出手段について第２の検出情報をポート入力
バッファ０～２に格納し、第２の検出手段について第２の検出情報をポート入力バッファ
０～２に格納して、第２の検出手段について第２の検出情報に含まれるエッジデータを用
いて検出状況を判定することが可能であり、エッジデータには、該当する検出手段の検出
信号の状態が検出無し（ｏｆｆ状態）から検出有り（ｏｎ状態）に変化した旨を示す第１
の特定態様の検出情報としてｏｎエッジデータと、検出信号の状態が検出有り（ｏｎ状態
）から検出無し（ｏｆｆ状態）に変化した旨を示す第２の特定態様の検出情報としてｏｆ
ｆエッジデータを含み、メイン制御部４１は、第２の検出手段のうちの一部の検出手段（
以下、第２‐１の検出手段と呼ぶ）について検出状況を判定する際には、第２の検出情報
のうちの一部の検出情報（以下、第２‐１の検出情報と呼ぶ）を用いて検出状況を判定す
る一方で、第２の検出手段のうちの他の検出手段（以下、第２‐２の検出手段と呼ぶ）に
ついて検出状況を判定する際には、第２の検出情報のうちの他の検出情報（以下、第２‐
２の検出情報と呼ぶ）を用いて検出状況を判定する構成であり、第２‐１の検出情報は、
ｏｎエッジデータを含む一方でｏｆｆエッジデータを含まず、第２‐２の検出情報は、ｏ
ｎエッジデータを含まない一方でｏｆｆエッジデータを含むので、メイン制御部４１にて
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第２‐１の検出手段について検出状況の判定に用いられることがないｏｆｆエッジデータ
を第２－１の検出情報が含まないことで、当該第２－１の検出情報のデータ容量を削減す
ることができ、第２－２の検出手段について検出状況の判定に用いられることがない第２
－２の検出情報を第２－２の検出情報が含まないことで、当該第２－２の検出情報のデー
タ容量を削減することができる。
【０３９３】
　本実施例のメイン制御部４１は、リールの停止制御に関する処理において、第３停止操
作のストップスイッチが離されて、当該スイッチの検出状態が検出有り（ｏｎ状態）から
検出無し（ｏｆｆ状態）に変化したか否かを判定する際に、ポート入力処理により更新さ
れてポート入力バッファ１に格納されているストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのｏｆｆ
エッジデータに基づいて当該スイッチの検出状態を判定して、判定結果に応じてその後の
処理を行うので、当該ストップスイッチが離されていないにも関わらず、静電気などによ
るノイズが発生したこと等が原因で、意図しない状況で、その後の処理を実行してしまう
ことを防止できる。
【０３９４】
　本実施例のメイン制御部４１は、リールの停止制御に関する処理において、ストップス
イッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作されることで、当該スイッチの検出信号の状態が検出無し
（ｏｆｆ状態）から検出有り（ｏｎ状態）に変化したか否かを判定する際に、ポート入力
処理により更新されてポート入力バッファ２に格納されているストップスイッチ８Ｌ、８
Ｃ、８Ｒのｏｎエッジデータに基づいて当該スイッチの検出状態を判定して、判定結果に
応じて該当するリールについて停止制御の処理を行うので、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ
、８Ｒが操作されていないにも関わらず、静電気などによるノイズが発生したこと等が原
因で、意図しない状況で、その後の処理を実行してしまうことを防止できる。
【０３９５】
　本実施例のメイン制御部４１は、設定変更処理において、スタートスイッチ７が操作さ
れることで、当該スイッチの検出信号の状態が検出無し（ｏｆｆ状態）から検出有り（ｏ
ｎ状態）に変化したか否かを判定する際に、ポート入力処理により更新されてポート入力
バッファ２に格納されているスタートスイッチ７のｏｎエッジデータに基づいて当該スイ
ッチの検出状態を判定して、判定結果に応じてその後の処理を行うので、スタートスイッ
チ７が操作されていないにも関わらず、静電気などによるノイズが発生したこと等が原因
で、意図しない状況で、その後の処理を実行してしまうことを防止できる。
【０３９６】
　従来の遊技機であるスロットマシンとして、複数種類のスイッチ類を備え、各スイッチ
類の検出状況を判定するタイミング毎に、入力ポートに入力される各スイッチ類の検出状
態を今回の第１の態様の検出情報として記憶するとともに、今回と前回の第１の態様の検
出情報に基づいて決定した第２の態様の検出情報を記憶して、第２の態様の検出情報を用
いて各スイッチ類の検出状況を特定する構成では、複数種類のスイッチ類について複数の
態様の検出情報を記憶するため、検出情報のデータ容量が増大してしまうこととなり、遊
技機の限られた記憶容量が不足する虞がある。
【０３９７】
　これに対して、本実施例の遊技機であるスロットマシン１では、遊技等の制御を行うメ
イン制御部４１が搭載された遊技制御基板４０を備え、当該遊技制御基板４０には、第１
の検出手段として、例えば、リールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒ、払出センサ３４ｃ、
３４ｄ、投入メダルセンサ３１ａ～ｃ等と、第２の検出手段として、例えば、スタートス
イッチ７、設定キースイッチ３７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ等が接続されてお
り、メイン制御部４１は、入力手段であるパラレル入力ポート５１１を介して第１の検出
手段及び第２の検出手段について検出信号の状態を取得することが可能であり、第１の検
出手段からの入力に基づいて作成された第１の検出情報を用いて第１の検出手段の検出状
況を判定し、第２の検出手段からの入力に基づいて作成された第２の検出情報を用いて第
２の検出手段の検出状況を判定して、遊技等の制御を行うことが可能である。また、メイ
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ン制御部４１は、第１の検出情報及び第２の検出情報を格納する格納手段としてポート入
力バッファ０～２を備え、第１の検出情報及び第２の検出情報をポート入力バッファ０～
２に格納する際に、ポート入力処理を行って、パラレル入力ポート５１１に入力される検
出手段の検出信号に基づいて作成される第１の検出情報及び第２の検出情報をポート入力
バッファ０～２に格納する構成であり、第１の検出情報は、第１の検出手段の確定データ
を含む一方でエッジデータを含まず、第２の検出情報は、第２の検出手段のエッジデータ
を含み、パラレル入力ポート５１１は、第１の検出手段の検出信号を入力する入力ポート
０と、第２の検出手段の検出信号を入力する入力ポート１、２と、を含み、ポート入力処
理は、入力ポート０に入力される検出信号に基づいて作成される第１の検出情報を格納す
る処理と、入力ポート１、２に入力される検出信号に基づいて作成される第２の検出情報
を格納する処理と、を別個に行うようになっており、入力手段として第１の検出手段の検
出信号が入力される入力ポート０と、第２の検出手段の検出信号が入力される入力ポート
１、２とを含み、第１の検出手段及び第２の検出手段からの入力が検出手段の種類ごとに
分けられるため、ポート入力処理において入力手段である入力ポートの種類ごとに対応す
る処理を行うのみで、検出手段の種類に応じた検出情報をポート入力バッファ０～２に格
納することができ、ポート入力処理での検出情報の取り扱いを容易にすることができる。
【０３９８】
　尚、本実施例では、第１の検出手段として、ポート入力バッファ０にデータが格納され
るスイッチ類と、第２の検出手段として、ポート入力バッファ１、２が格納されるスイッ
チ類とが全て異なる構成であるが、第１の検出手段と第２の検出手段として、共に同一の
種類のスイッチ類を適用しても良いし、一部が異なる種類のスイッチ類を適用しても良い
。
【０３９９】
　本実施例のメイン制御部４１は、ポート入力処理を行うことで、入力手段であるパラレ
ル入力ポート５１１に入力される検出手段の検出信号に基づいて作成される検出情報を、
格納手段であるポート入力バッファ０～２に格納する構成であり、パラレル入力ポート５
１１には、検出手段の検出信号が入力される入力ポートの種類ごとに所定のアドレスとし
て入力ポート０～２が割り当てられているので、メイン制御部４１は、ポート入力処理に
おいて、各検出手段の検出信号の状態をパラレル入力ポート５１１の該当する所定のアド
レスから検出手段の種類ごとに取得することができる。また、ポート入力バッファ０～２
には、第１の検出情報及び第２検出情報の種類ごとに特定のアドレスとして初期値＋１～
８が割り当てられているので、メイン制御部４１は、ポート入力処理において、各検出手
段の検出信号の状態に基づく検出情報を検出手段の種類ごとにポート入力バッファ０～２
に格納することができる。これにより、一の入力ポートの入力状況に基づく検出情報を一
のポート入力バッファに格納する処理を入力ポート毎に行うことで、各入力ポートについ
て処理を行う順番に係わらず、検出情報をその種類毎にポート入力バッファに格納するこ
とができるので、処理上の取り扱いを容易にできる。
【０４００】
　本実施例のメイン制御部４１は、ポート入力処理を行うことで、第１の検出情報及び第
２の検出情報を格納手段であるポート入力バッファ０～２に格納する構成であり、第１の
検出情報及び第２の検出情報は、同一の態様の検出情報として確定データを含み、ポート
入力処理では、第１の検出情報に含まれる第１の検出手段の確定データをポート入力バッ
ファ０に格納する場合にも、第２の検出情報含まれる第２の検出手段の確定データをポー
ト入力バッファ１、２に格納する場合にも、共通のデータ格納処理を呼び出して格納する
ので、第１の検出情報及び第２の検出情報について確定データをポート入力バッファ０～
２に格納する処理を共通化できる。
【０４０１】
　本実施例のメイン制御部４１は、ポート入力バッファ０～２に第１の検出手段について
の第１の検出情報及び第２の検出手段についての第２の検出情報を格納し、ポート入力バ
ッファ０～２に格納されている第１の検出情報及び第２の検出情報を用いて第１の検出手
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段及び第２の検出手段について入力状況を判定する構成であり、メイン制御部４１は、ポ
ート入力バッファ０～２に第１の検出情報及び第２の検出情報を格納する際に、第１の検
出手段及び第２の検出手段についてパラレル入力ポート５１１から各検出手段の検出信号
の状態（ｏｎ状態またはｏｆｆ状態）を取得して、所定の態様で検出情報を作成するデー
タ格納処理と、当該データ格納処理により作成された検出情報から所定の検出情報を抽出
して、ポート入力バッファ０～２に格納するポート入力処理とを行うことが可能であり、
データ格納処理では、第１の検出手段についても第２の検出手段についても確定データ及
びエッジデータを作成し、ポート入力処理では、データ格納処理にて作成された確定デー
タ及びエッジデータから、第１の検出情報として第１の検出手段の確定データを抽出して
ポート入力バッファ０に格納するとともに、第２の検出情報として第２の検出手段の確定
データ及びエッジデータを抽出してポート入力バッファ１、２に格納するようになってい
るので、第１の検出手段について確定データを作成することと、第２の検出手段について
確定データ及びエッジデータを作成することとを、共通のデータ格納処理にて行うことが
できる。
【０４０２】
　本実施例のメイン制御部４１は、第２の検出手段として、検出信号の状態が検出無し（
ｏｆｆ状態）から検出有り（ｏｎ状態）に変化した旨を示すｏｎエッジデータを用いて検
出状況が判定される第２－１の検出手段（例えば、スタートスイッチ７、ストップスイッ
チ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ等）と、検出信号の状態が検出有り（ｏｎ状態）から検出無し（ｏｆ
ｆ状態）に変化した旨を示すｏｆｆエッジデータを用いて検出状況が判定される第２－２
の検出手段（例えば、設定キースイッチ３７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ等）と
、第２の入力手段として、第２－１の検出手段の検出信号を入力するパラレル入力ポート
５１１の入力ポート２と、第２－２の検出手段の検出信号を入力するパラレル入力ポート
５１１の入力ポート１と、を備えるので、第２の検出手段について、メイン制御部４１で
の検出状況の判定に用いられるｏｎエッジデータ及びｏｆｆエッジデータに応じて、第２
－１の入力手段または第２－１の入力手段に分けて検出信号を入力して、ポート入力処理
において、第２－１の入力手段についてはｏｎエッジデータを格納し、第２－２の入力手
段については、ｏｆｆエッジデータを格納する処理を行うことが可能であり、第２の検出
手段についてエッジデータを作成して格納する処理の効率を高めることができる。
【０４０３】
　本実施例のメイン制御部４１は、リールの停止制御に関する処理において、第３停止操
作のストップスイッチが離されて、当該スイッチの検出状態が検出有り（ｏｎ状態）から
検出無し（ｏｆｆ状態）に変化したか否かを判定する際に、ポート入力処理により更新さ
れてポート入力バッファ１に格納されているストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのｏｆｆ
エッジデータに基づいて当該スイッチの検出状態を判定して、判定結果に応じてその後の
処理を行うので、当該ストップスイッチが離されていないにも関わらず、静電気などによ
るノイズが発生したこと等が原因で、意図しない状況で、その後の処理を実行してしまう
ことを防止できる。
【０４０４】
　本実施例のメイン制御部４１は、リールの停止制御に関する処理において、ストップス
イッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作されることで、当該スイッチの検出信号の状態が検出無し
（ｏｆｆ状態）から検出有り（ｏｎ状態）に変化したか否かを判定する際に、ポート入力
処理により更新されてポート入力バッファ２に格納されているストップスイッチ８Ｌ、８
Ｃ、８Ｒのｏｎエッジデータに基づいて当該スイッチの検出状態を判定して、判定結果に
応じて該当するリールについて停止制御の処理を行うので、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ
、８Ｒが操作されていないにも関わらず、静電気などによるノイズが発生したこと等が原
因で、意図しない状況で、その後の処理を実行してしまうことを防止できる。
【０４０５】
　本実施例のメイン制御部４１は、設定変更処理において、スタートスイッチ７が操作さ
れることで、当該スイッチの検出信号の状態が検出無し（ｏｆｆ状態）から検出有り（ｏ
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バッファ２に格納されているスタートスイッチ７のｏｎエッジデータに基づいて当該スイ
ッチの検出状態を判定して、判定結果に応じてその後の処理を行うので、スタートスイッ
チ７が操作されていないにも関わらず、静電気などによるノイズが発生したこと等が原因
で、意図しない状況で、その後の処理を実行してしまうことを防止できる。
【０４０６】
　以上、本発明の実施例を図面により説明してきたが、本発明はこれらの実施例に限定さ
れるものではなく、本発明の主旨を逸脱しない範囲における変更や追加があっても本発明
に含まれることは言うまでもない。
【０４０７】
　前記実施例では、本発明を遊技用価値としてメダル並びにクレジットを用いて賭数が設
定されるスロットマシンに適用した例について説明したが、遊技用価値として遊技球を用
いて賭数を設定するスロットマシンや、遊技用価値としてクレジットのみを使用して賭数
を設定する完全クレジット式のスロットマシンに適用しても良い。遊技球を遊技用価値と
して用いる場合は、例えば、メダル１枚分を遊技球５個分に対応させることができ、前記
実施例で賭数として３を設定する場合は、１５個の遊技球を用いて賭数を設定するものに
相当する。
【０４０８】
　さらに、メダル及び遊技球等の複数種類の遊技用価値のうちいずれか１種類のみを用い
るものに限定されるものではなく、例えば、メダル及び遊技球等の複数種類の遊技用価値
を併用できるものであっても良い。すなわち、メダル及び遊技球等の複数種類の遊技用価
値のいずれを用いても賭数を設定してゲームを行うことが可能であり、かつ入賞の発生に
よってメダル及び遊技球等の複数種類の遊技用価値のいずれをも払い出し得るスロットマ
シンを適用しても良い。
【０４０９】
　また、前記実施例では、本発明が遊技機の一例であるスロットマシン１に適用された例
が示されていたが、本発明はこれに限定されるものではなく、本発明を遊技領域に遊技球
を発射することにより遊技を行うパチンコ遊技機等の他の遊技機に適用しても良く、特に
、パチンコ遊技機において、遊技球を検出するスイッチ類、パチンコ遊技機に設けられた
可動物の移動状態を検出するスイッチ類、遊技者等が操作可能な操作手段の操作状態を検
出するスイッチ類等について検出信号に基づいて入力状況を特定可能なデータを、スイッ
チ類の種類ごとに作成して格納手段に格納する入力処理を行う構成として本発明を適用し
ても良い。
【符号の説明】
【０４１０】
１　スロットマシン
２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ　リール
６　ＭＡＸＢＥＴスイッチ
７　スタートスイッチ
８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ　ストップスイッチ
４１　メイン制御部
９１　サブ制御部
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