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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　主として遊技の進行に関する制御を行う主制御装置と、
　主制御装置から送信される情報に基づいて、主として演出に関する制御を行う副制御装
置と、を備え、
　副制御装置は、
　主制御装置から送信される情報に基づいて、演出内容を決定可能なメイン制御部と、
　メイン制御部から送信される情報に基づいて、メイン制御部で決定された演出内容を実
行させるサブ制御部と、を備え、
　メイン制御部は、演出の表示を行うための第一の情報、及び、音声の出力を行うための
第二の情報をサブ制御部に送信するように形成され、
　サブ制御部は、前記第一の情報を一時的に保存する第一の記憶領域と、前記第二の情報
を一時的に保存する第二の記憶領域とを備え、前記第一の情報は前記第一の記憶領域に保
存し、前記第二の情報は前記第二の記憶領域に保存するように形成され、
　遊技機の電源が投入された場合、メイン制御部は、サブ制御部にリセット信号を送信し
、サブ制御部は、前記リセット信号を受信したときには前記第一の記憶領域及び前記第二
の記憶領域をクリアし、常駐データの転送を開始し、
　メイン制御部は、電源が投入された場合のサブ制御部の起動を監視し、サブ制御部が正
常に起動したことを検出したときには前記第二の情報をサブ制御部に送信し得るように形
成され、サブ制御部における常駐データの転送が終了したことを検出したときには前記第
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一の情報をサブ制御部に送信し得るように形成されていることを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、異常状態が検知された場合に、所定の報知手段により異常を報知可能な遊技
機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　スロットマシンなどの遊技機においては、内部装置の作動状態や設置状態を所定のセン
サにより監視して、異常が検知された場合には、これを所定の報知手段により報知するよ
うに形成されている。また、異常状態が、遊技の進行の妨げになるような場合や、不正行
為が行われている疑いのある場合には、遊技を進行させるための操作手段を操作不能にし
て、遊技を実行不能にさせる処理を行うように形成されている。（特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開平１１－９００１７号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　ここで、不正行為によって遊技機の内部装置などに、複数の異常状態が発生することが
あり、この場合、普通に遊技を行っている場合でも比較的頻繁に発生しうる軽微な異常状
態が、重複して発生することも想定される。すなわち、軽微な異常状態でも、重複して発
生している場合には、不正行為が行われている蓋然性が高いといえる。しかし、従来の遊
技機においては、異常状態が重複して発生していても、些細な異常状態が重大な異常状態
として取り扱われることはなかった。
　そこで本願発明は、軽微な異常状態が重複して発生した場合には、重大な異常状態の発
生と同等に取り扱うようにして、不正行為を防止することができる遊技機を提供すること
を目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００５】
　上記課題を解決するため、各請求項に記載の発明は以下のような構成を有する。
　なお、括弧内の符号は、発明の実施の形態において用いた符号を示し、本発明の技術的
範囲を限定するものではない。
　（請求項１の発明）
　請求項１の発明は、主として遊技の進行に関する制御を行う主制御装置(101)と、主制
御装置(101)から送信される情報に基づいて、主として演出に関する制御を行う副制御装
置(102)と、を備え、副制御装置(102)は、主制御装置(101)から送信される情報に基づい
て、演出内容を決定可能なメイン制御部(102A)と、メイン制御部(102A)から送信される情
報に基づいて、メイン制御部(102A)で決定された演出内容を実行させるサブ制御部(102B)
と、を備え、メイン制御部(102A)は、演出の表示を行うための第一の情報（例えば、画像
制御コマンド）、及び、音声の出力を行うための第二の情報（例えば、サウンド制御コマ
ンド）をサブ制御部(102B)に送信するように形成され、サブ制御部(102B)は、前記第一の
情報を一時的に保存する第一の記憶領域（例えば、画像系コマンドバッファ）と、前記第
二の情報を一時的に保存する第二の記憶領域（例えば、サウンド系コマンドバッファ）と
を備え、前記第一の情報は前記第一の記憶領域に保存し、前記第二の情報は前記第二の記
憶領域に保存するように形成され、遊技機の電源が投入された場合、メイン制御部(102A)
は、サブ制御部(102B)にリセット信号を送信し、サブ制御部(102B)は、前記リセット信号
を受信したときには前記第一の記憶領域及び前記第二の記憶領域をクリアし、常駐データ
の転送を開始し、メイン制御部(102A)は、電源が投入された場合のサブ制御部(102B)の起
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動を監視し、サブ制御部(102B)が正常に起動したことを検出したときには前記第二の情報
をサブ制御部(102B)に送信し得るように形成され、サブ制御部(102B)における常駐データ
の転送が終了したことを検出したときには前記第一の情報をサブ制御部(102B)に送信し得
るように形成されていることを特徴とする。
　（第一の発明）
　本願の第一の発明は、主として遊技の進行に関する制御を行う主制御装置(101)と、主
制御装置(101)から送信される情報に基づいて、主として報知に関する制御を行う副制御
装置(102)と、所定の報知を行う報知手段と、遊技機の各種状態を検出する検出手段と、
を備える遊技機に係る。
【０００６】
　本発明に係る遊技機は、例えば、スロットマシンやパチンコ遊技機とすることができ、
上記構成の他にも、複数の図柄が表示された回転リール(25)を備えたリールユニット(21)
や、リールユニット(21)を作動及び作動停止させるための操作スイッチ（スタートスイッ
チ(37)、ストップスイッチ(38)）や、遊技媒体としてのメダルを貯留するとともに払い出
すためのホッパーユニット(27)や、投入される遊技媒体としてのメダルを判別するための
メダルセレクター(43)などを備えていてもよい。
　前記主制御装置(101)及び副制御装置(102)は、それぞれ、種々の電子部品を搭載した制
御基板を基板ケースに収納したものである。
【０００７】
　前記「報知手段」は、遊技又は遊技機に関する情報を表示したり遊技に付随する演出を
行うための装置を含み、例えば、発光体の点灯により発光表示されるランプ(52)や、画像
を表示する液晶表示装置(53)や、音声を出力させるスピーカー(54)などが含まれる。　前
記「検出手段」は、遊技機の構成部材や遊技機内部に設置される所定の装置などに設けら
れた、部材や装置の状態を監視するためのセンサであって、例えば、遊技機の前扉(30)の
開閉を検出するためのドアセンサ(63)や、所定の部材が適正位置にあることを確認するた
めのセンサ（セレクタ位置確認センサ62）や、遊技機に投入される遊技媒体を検出するた
めのセンサ（メダルセンサ35）や、遊技媒体を払い出すホッパーユニット(27)の払い出し
部に設けられる払い出しセンサなどが含まれる。
【０００８】
　本発明においては、前記副制御装置(102)は、主制御装置(101)から送信される情報に基
づいて、報知内容を決定可能なメイン制御部(102A)と、メイン制御部から送信される情報
に基づいて、メイン制御部で決定された報知内容を、報知手段に実行させるサブ制御部(1
02B)とを備えている。メイン制御部(102A)とサブ制御部(102B)は、単一の制御基板に設け
られていてもよいし、別々の制御基板に設けられていてもよい。サブ制御部(102B)は、報
知手段（例えば液晶表示装置(53)）に設けられていてもよい。
　また、前記主制御装置(101)は、検出手段の検出結果に基づいて、遊技機の状態を監視
する状態監視手段(170)を少なくとも備えている。そして、この状態監視手段(170)が監視
可能な遊技機の状態として、遊技機の装置の異常が検知されている異常状態が、複数種類
設定されている。また、各異常状態にはそれぞれ、異常の内容に基づく優先度が設定され
ている。
【０００９】
　ここで、「遊技機の装置の異常」とは、遊技機の装置の監視のために配置された所定の
検出手段の検出態様（センサの検出パターン）が、正常時の態様として予め定められた態
様と異なっていること、あるいは予め定められた異常時の態様に一致していることであっ
て、例えば、メダルセレクター(43)に設けられたメダルセンサ(35)がメダルを検出し続け
ている状態や、ホッパーユニット(27)が作動しているのに払い出しセンサが一定時間以上
メダルを検出しない状態などが含まれる。
　「優先度」とは、異常の種類に序列を設けたものであり、例えば、異常の発生頻度（頻
繁に発生するか否か）や深刻度（遊技進行や遊技機に与えるダメージの大きさ）によって
順番（降順でも昇順でもよい）を付したものとすることができる。具体的には、比較的頻
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繁に発生するメダルセレクター(43)のメダル詰まりやホッパータンクが空になったり満杯
になったりする異常状態は優先度が低く、ホッパーに払い出しコマンドが出力されていな
いのに払い出しセンサがメダル排出を検知しているなど不正行為の疑いが大きい異常状態
は優先度が高くなるように設定される。
【００１０】
　そして、本発明においては、設定されている優先度の順位が特定順位以上である高優先
度異常状態が発生している場合には、遊技の進行を停止させるとともに、報知手段により
、高優先度異常状態に対応する報知を実行させ、設定されている優先度の順位が前記特定
順位未満である低優先度異常状態が単独で発生している場合には、遊技の進行は停止させ
ずに、報知手段により、低優先度異常状態に対応する報知を実行させるように形成され、
複数の低優先度異常状態が重複して発生している場合には、遊技の進行を停止させるとと
もに、報知手段により、複数の低優先度異常状態に対応する報知を実行させるように形成
されていることを特徴とする。
【００１１】
　ここで、「異常状態に対応する報知」とは、所定の報知手段に、異常状態が発生してい
ることを知らせる表示や出力を行わせることであり、例えば、警告ランプを点灯させたり
、液晶表示装置にエラー画面を表示させたり、スピーカー(54)から所定のエラー音を出力
させたりすることを含むものである。
　本発明によれば、単独で発生した場合には遊技が停止されることはない軽微な異常状態
でも、重複して発生することにより、遊技が実行不能になる。これにより、不正行為が行
われていた場合の被害を最小限に抑え、不正行為を早期に発見してこれを防止することが
できる。
【００１２】
　（第二の発明）
　第二の発明は、上記した第一の発明の特徴点に加え、前記状態監視手段(170)が、同一
箇所における複数の低優先度異常状態を重複して検知している場合には、遊技の進行を停
止させるとともに、報知手段により、複数の低優先度異常状態に対応する報知を実行させ
るように形成されていることを特徴とする。
　本発明は、同時に発生する低優先異常状態を、同一箇所で発生した異常状態に限定する
ものである。同一箇所とは、遊技機の構成部材（扉など）や遊技機に配置されている装置
（メダルセレクター(43)やホッパーユニット(27)など）の、同一部材又は同一装置の範囲
内のいずれかの箇所のことであり、同一箇所における複数の異常状態とは、例えば、メダ
ルセレクター(43)においてメダル詰まりとメダルの逆流が同時に検知されることなどが挙
げられる。
【００１３】
　本発明は、遊技機内部の装置に異物を侵入させて行われる不正行為に対して効果的であ
る。
【発明の効果】
【００１４】
　本発明は、以上のように構成されているので、軽微な異常状態が重複して発生した場合
には、重大な異常状態の発生と同等に取り扱われ、不正行為を防止することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１５】
【図１】本発明の実施の形態であって、スロットマシンの制御装置の入力及び出力の概略
を示すブロック図である。
【図２】本発明の実施の形態であって、スロットマシンを示す外観正面図である。
【図３】本発明の実施の形態であって、スロットマシンの表示窓を示す外観正面図である
。
【図４】本発明の実施の形態であって、スロットマシンの主制御装置及び副制御装置の概
略を示すブロック図である。
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【図５】本発明の実施の形態であって、副制御装置におけるメイン制御部とサブ制御部と
の間でのコマンド送受信の概略を示すフローである。
【図６】本発明の実施の形態であって、サブ制御部におけるリセット時処理の概略を示す
フローである。
【図７】本発明の実施の形態であって、サブ制御部におけるリセット時処理のタイムチャ
ートである。
【図８】本発明の実施の形態であって、サブ制御部におけるコマンドの保存の概略を示す
ブロック図である。
【図９】本発明の実施の形態であって、各回転リールにおける図柄配列を示した概略図で
ある。
【図１０】本発明の実施の形態であって、スロットマシンにおける役の構成の概略図であ
る。
【図１１】本発明の実施の形態であって、スロットマシンの遊技に関する動作の概略を示
すフローである。
【図１２】本発明の実施の形態であって、スロットマシンにおける異常状態制御の第一の
制御例の概略を示すフローである。
【図１３】本発明の実施の形態であって、スロットマシンにおける異常状態制御の第一の
制御例の変形例の概略を示すフローである。
【図１４】本発明の実施の形態であって、スロットマシンにおける異常状態制御の第二の
制御例の変形例の概略を示すフローである。
【図１５】本発明の実施の形態であって、スロットマシンにおける異常状態制御の第三の
制御例の電源断復帰時の処理の概略を示すフローである。
【図１６】本発明の実施の形態であって、スロットマシンにおける異常状態制御の第三の
制御例の異常状態に応じた処理の概略を示すフローである。
【図１７】本発明の実施の形態であって、スロットマシンにおける異常状態制御の第四の
制御例の概略を示すフローである。
【図１８】本発明の実施の形態であって、スロットマシンにおける特定役当選時に電源断
が発生した場合の制御例の概略を示すフローである。
【図１９】本発明の実施の形態であって、スロットマシンにおける特定役当選時の異常状
態発生に基づくレイヤの表示優先順位変更の制御例の概略を示すフローである。
【図２０】本発明の実施の形態であって、スロットマシンにおける特定役当選時に電源断
が発生しかつ異常状態が発生した場合の制御例の概略を示すフローである。
【図２１】本発明の実施の形態であって、スロットマシンにおける設定変更操作時の異常
状態発生に基づく制御例の概略を示すフローである。
【図２２】本発明の実施の形態であって、スロットマシンにおける設定値表示中の異常状
態発生に基づく制御例の概略を示すフローである。
【発明を実施するための形態】
【００１６】
　以下、本発明を実施するための形態を図面を参照しつつ説明する。
　（スロットマシン10）
　本形態に係るスロットマシン10は、遊技媒体として円板状の遊技メダルを使用するもの
である。
　このスロットマシン10は、図２に示すように、正面側（スロットマシン10から見て、ス
ロットマシン10と対向する遊技者の方向）に開口する箱状の筐体20と、この筐体20の正面
開口を開閉可能に塞ぐ前扉30とから構成されている。
　（筐体20）
　筺体20には、特に図示していないが、スロットマシン10の作動を制御するための基板を
備えたメイン基板ユニット、複数の回転リール25を備えたリールユニット21、遊技メダル
を貯留するとともに役を構成する図柄51の組み合わせの停止表示時等に遊技メダルを払い
出すためのホッパーユニット27、スロットマシン10に備えられた各種装置に電力を供給す
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るための電源装置28等が設置されている。
【００１７】
　メイン基板ユニットには、ＩＣ等の各種電子部品を搭載したメイン基板が収納されてい
る。メイン基板は、スロットマシン10の作動を制御する制御装置100のうち、主制御装置1
01を構成するものであり、具体的には、スロットマシン10の遊技に関する制御を行うもの
となっている。
　リールユニット21は、スロットマシン10の遊技に用いられるメインの装置であり、枠体
に固定された３個のステッピングモーター（図示しておらず）と、各ステッピングモータ
ーの回転軸に固定された３個の回転リール25とから構成されている。具体的には、この回
転リール25は、図２の向かって左側に位置する左リール22と、図２の向かって右側に位置
する右リール24と、この左リール22及び右リール24の間に位置する中リール23とからなる
ものである。また、各回転リール25の周囲には、それぞれ２１個の図柄51が付されている
（図９参照）。また、これらの回転リール25は、前記ステッピングモーターの回転軸を中
心として、後述する表示窓34内を回転リール25の図柄51が上側から下側へ向けて通過する
ように、回転する。
【００１８】
　（前扉30）
　前扉30の前面上部には、図２に示すように、遊技状態に応じて点灯したり、消灯したり
することで各種演出や各種異常状態の報知を行うための報知手段としてのランプ52や、報
知手段としての液晶表示装置53（画像表示手段）等を備えた装飾部31が設けられている。
　また、前扉30の下部中央には、筐体20に設けられたホッパーユニット27から遊技メダル
を払い出すためのメダル払出口40が設けられ、メダル払出口40の両側には、音声を出力す
るための報知手段としてのスピーカ54（音声出力手段）がそれぞれ１つずつ設けられてい
る。
【００１９】
　また、前扉30の裏面には、特に図示していないが、ＩＣ等の各種電子部品を搭載したサ
ブ基板が収納されたサブ基板ユニットが設けられている。サブ基板は、スロットマシン10
の作動を制御する制御装置100のうち、演出や報知に関する制御を行うための副制御装置1
02を構成するものである。
　また、前扉30の前面の略中央には、正面側に突出する操作部33が備えられている。
　操作部33の上面右端部には、遊技を開始するにあたり遊技メダルをベットすべく、遊技
メダルを投入するためのメダル投入口44が設けられている。また、操作部33の上面左端部
には、スロットマシン10に電子的に貯留されているメダルであるクレジットメダルを遊技
メダルのベットに代えるためのベットスイッチが設けられている。ベットスイッチとして
は、遊技メダル１枚のベットに代えることができるシングルベットスイッチ36a、及び、
遊技を開始するためにベット可能な最大枚数である遊技メダル３枚のベットに代えること
ができるマックスベットスイッチ36bとを備えている。また、操作部33の前面左端部には
、クレジットメダルを精算するための精算スイッチ39が設けられている。また、精算スイ
ッチ39の右方には、３個すべての回転リール25の回転を開始させるためのレバー状のスタ
ートスイッチ37が設けられている。また、操作部33の前面中央には、各回転リール25に対
応するとともに、各回転リール25の回転をそれぞれ別個に停止させるための３個のストッ
プスイッチ38が設けられている。
【００２０】
　また、前扉30における装飾部31と操作部33との間には、筐体20に設けられた３個の回転
リール25の図柄51を視認可能な表示窓34が形成されている。
　表示窓34は、３個の回転リール25の前方に設けられており、３個すべての回転リール25
の回転が停止した際に、各回転リール25の周囲に表示されている２１個の図柄51のうちの
３個を表示、すなわち、視認することができるものとなっている。すなわち、３個すべて
の回転リール25が停止すると、図３に示すように、表示窓34内における、それぞれの回転
リール25に対応する表示位置に、それぞれ３個の図柄51が縦並びに表示される。換言すれ
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ば、表示窓34内の上段、中段、及び下段にそれぞれ３個の図柄51が表示される。そして、
表示窓34内に、縦３列横３行に配列した合計９個の図柄51が表示されることとなる。
【００２１】
　また、本形態に係るスロットマシン10は、図３に示すように、左リール22、中リール23
、及び、右リール24が停止した状態で、各回転リール25ごとの、表示窓34内におけるいず
れか一の図柄51の停止位置を一直線に結んで構成される計５本の停止表示ライン90を有し
ている。
　具体的には、図３に示すように、左リール22の中段と中リール23の中段と右リール24の
中段とを一直線に結んだ停止表示ライン90が中段ライン91である。また、左リール22の上
段と中リール23の上段と右リール24の上段とを一直線に結んだ停止表示ライン90が上段ラ
イン92である。また、左リール22の下段と中リール23の下段と右リール24の下段とを一直
線に結んだ停止表示ライン90が下段ライン93である。また、左リール22の下段と中リール
23の中段と右リール24の上段とを一直線に結んだ停止表示ライン90が右上りライン94であ
る。また、左リール22の上段と中リール23の中段と右リール24の下段とを一直線に結んだ
停止表示ライン90が右下りライン95である。
【００２２】
　そして、１回の遊技を開始するために所定枚数の遊技メダルをベットすると、５本の停
止表示ライン90のうち所定本数の停止表示ライン90が有効化される。そして、後述する役
抽選手段140の抽選の結果、後述する所定の役に当選するとともに、有効化された停止表
示ライン90のいずれかに、当該役を構成する図柄51の組み合わせが停止すると、役に応じ
た利益（たとえば、所定枚数の遊技メダルの払い出しや特別遊技の実行等）が付与される
。
　また、図２に示すように、前扉30の裏面における、メダル投入口44の下部に対応する位
置には、このメダル投入口44から投入された遊技メダルの正偽を判断するためのメダルセ
レクタ43、及び、このメダルセレクタ43により適正な遊技メダルであると判断された遊技
メダルを検知するためのメダルセンサ35が設けられている。
【００２３】
　（制御装置100）
　（１）制御装置100全体の概要
　制御装置100は、上述の如く、スロットマシン10の作動を制御するためのものであり、
主制御装置101及び副制御装置102から構成されるものとなっている。
　また、主制御装置101及び副制御装置102には、これらの装置に対して各種信号等を入力
可能な入力手段（たとえば、スタートスイッチ37等の各種スイッチやセンサ）、入力手段
による入力等に基づいた制御の結果を出力可能な出力手段（たとえば、ホッパーユニット
27等の各種装置）が備えられている。また、主制御装置101及び副制御装置102は、後述す
るＣＰＵが後述するＲＯＭに記憶されたプログラムを読み込むことで、各種制御手段とし
て機能する。
【００２４】
　また、主制御装置101と副制御装置102との間では、後述する送信手段200及び受信手段2
70により、所定のコマンドやデータの送信及び受信ができるようになっているが、主制御
装置101から副制御装置102への一方へ向けてのみコマンドやデータが送信され、副制御装
置102から主制御装置101へ向けてはコマンドやデータが送信されないようになっている。
　そして、主制御装置101は、スタートスイッチ37及びストップスイッチ38の操作により
、役の抽選、回転リール25の回転及び停止の制御、並びに遊技メダルの払出し等、遊技の
進行に関する制御等を行い、また、副制御装置102は、主制御装置101から送信されるコマ
ンドやデータに基づき、これらの送信内容に対応した遊技に関する演出や報知の制御等を
行う。
【００２５】
　（２）主制御装置101の構成
　図４に示すように、主制御装置101を構成するメイン基板には、遊技に関するプログラ
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ムやデータが記憶されたＲＯＭ、ＲＯＭに記憶されたプログラム等に基づいて遊技の進行
に関する制御を行うメインＣＰＵ、読み書き可能であって遊技の進行に関する制御を行う
ためのデータ等を一時的に記憶するＲＷＭ、及び、Ｉ／Ｏ等、種々の電子部品が備えられ
ている。
　（３）副制御装置102の概要
　副制御装置102は、図４に示すように、後述する送信手段200及び受信手段210により、
主制御装置101から送信される情報（たとえば、コマンド、データ等）を受信することで
、当該情報に基づいて、報知や演出の内容を決定するメイン制御部102Aと、後述するメイ
ンサブ間送受信手段240及びサブメイン間送受信手段250により、メイン制御部102Aから送
信されるコマンドに基づいて、メイン制御部102で決定された報知や演出の内容を所定の
報知手段（具体的には、液晶表示装置53やスピーカ54）に実行させるサブ制御部102Bと、
から構成されるものとなっている。
【００２６】
　（４）メイン制御部102A及びサブ制御部102Bの構成
　副制御装置102を構成するサブ基板には、上述のメイン制御部102A及びサブ制御部102B
を構成する種々の電子部品が備えられている。
　具体的には、図４に示すように、メイン制御部102Aを構成する電子部品として、報知や
演出の内容を決定するためのプログラムやデータが記憶されたサブ制御ＲＯＭ、サブ制御
ＲＯＭに記憶されたプログラム等に基づいて報知や演出の内容を決定するサブメインＣＰ
Ｕ、ＲＷＭ、及び、Ｉ／Ｏ等が備えられている。そして、サブメインＣＰＵには、ランプ
52、各種ＬＥＤ、スピーカ54の音量スイッチ等が接続されており、サブメインＣＰＵは直
接、報知手段としてのランプ52や各種ＬＥＤ、スピーカ54（音声出力手段）に報知や演出
の内容を実行させることができるようになっている。
【００２７】
　また、図４に示すように、サブ制御部102Bを構成する電子部品として、報知手段として
の液晶表示装置53（画像表示手段）の動作を制御するためのプログラム等が記憶された画
像制御ＲＯＭ、画像制御ＲＯＭに記憶されたプログラム等に基づく液晶表示装置53の動作
の制御（後述する画像チップ（ＶＤＰ）の制御）や後述するサウンドチップの制御を行う
サブサブＣＰＵ、液晶表示装置53に表示する画像や文字のデータが記憶されたキャラクタ
ＲＯＭ、液晶表示装置53における画像等の表示を実行する画像チップ、スピーカ54から出
力する音声のデータが記憶されたサウンドＲＯＭ、スピーカ54からの音声出力を実行する
サウンドチップ、ＲＷＭ，及び、Ｉ／Ｏ等が備えられている。そして、サブサブＣＰＵに
、画像チップやサウンドチップ等が接続されており、サブサブＣＰＵは、報知手段として
の液晶表示装置53やスピーカ54に報知や演出の内容を実行させることができるようになっ
ている。
【００２８】
　本形態における副制御装置102では、上述のように、スピーカ54から音声を出力するた
めのサウンドＲＯＭ及びサウンドチップがサブ制御部102Bのみに備えられており、メイン
制御部102Aは、サブ制御部102Bに備えられたサウンドチップを共用することにより、スピ
ーカ54からの音声出力を実行させることができるようになっている。なお、サウンドＲＯ
Ｍ及びサウンドチップは、サブ制御部102Bに備えるのではなく、メイン制御部102Aに備え
るようにすることもできる。また、各制御部のみに備えるのではなく、メイン制御部102A
及びサブ制御部102Bのいずれにも備えるようにしてもよい。
　また、上述のサウンドチップは、音声出力チャンネルを複数（本形態では１６個）備え
ている。そして、この音声出力チャンネルは、メイン制御部102Aが使用するもの、及び、
サブ制御部102Bが使用するもののいずれかに予め振り分けられており、各制御部が使用す
る音声出力チャンネルがかぶらないように設定されている。また、本形態においては、予
め設定された音声出力チャンネルの振り分けは、遊技状態等に応じて変更されないように
設定されているが、これに限定されるものではなく、遊技状態等に応じて変更されるよう
に設定することもできる。
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【００２９】
　（５）メイン制御部102Aとサブ制御部102Bとの間でのコマンドやデータの送受信
　副制御装置102におけるメイン制御部102AのサブメインＣＰＵとサブ制御部102Bのサブ
サブＣＰＵとの間でも、コマンドやデータの送信及び受信ができるようになっているが、
当該コマンドやデータの送信及び受信は、両制御部間で双方向に行うことができるように
なっている（図４参照）。
　具体的には、メイン制御部102AのサブメインＣＰＵ及びサブ制御部102BのサブサブＣＰ
Ｕにそれぞれ互いにコマンドやデータを送受信可能な通信手段（たとえば、通信ポート）
を設けることで、両制御部間において双方向のコマンドやデータの送受信が可能となるよ
うに形成することができる。
【００３０】
　なお、サブメインＣＰＵからサブサブＣＰＵへ送出されるコマンドやデータは２バイト
で構成（チェックサムは１バイトで構成）されており、シリアル通信により送受信が行わ
れるように形成されている。
　また、メイン制御部102Aは、報知や演出の内容を液晶表示装置53に表示させるための画
像制御コマンド（報知コマンド）をサブ制御部102Bに送信するが、サブ制御部102Bは、メ
イン制御部102Aにより送信された画像制御コマンドのみに基づいて制御を行うようになっ
ている。また、メイン制御部102Aがサブ制御部102Bへ画像制御コマンドを連続して送信す
る場合には、各画像制御コマンド間でウェイト時間を設けることなく（すなわち、待ち時
間は０で）送信するようになっている。
【００３１】
　また、停電や電源スイッチのＯＦＦ等により、電源が切断された状態である電源断が発
生した後、電源投入（通電）した場合には、メイン制御部102Aにおいて所定の電断復帰処
理が行われてから、メイン制御部102AのサブメインＣＰＵが、サブ制御部102Bのサブサブ
ＣＰＵに必ず画像制御コマンドを送信するように形成されている。これにより、サブ制御
部102Bでは、電断復帰後に特別な電断復帰処理を行わなくとも、サブメインＣＰＵにより
送信される画像制御コマンドに従って液晶表示装置53の表示を行えばよいため、処理の軽
減を図ることが可能となっている。
　（５－１）コマンドやデータの送受信の処理
　以下、コマンドやデータの送受信の処理について、サブメインＣＰＵが行う送信処理と
、サブサブＣＰＵが行う受信処理とに分けて説明する。
【００３２】
　まず、サブメインＣＰＵが行う送信処理について、図５（ａ）に示すフローを用いて説
明する。
　図５（ａ）に示すステップ１０において、サブメインＣＰＵへの送信処理が正常に行わ
れなかった際に実行する送信のリトライの回数として０がセットされる。なお、このリト
ライの回数は、ＲＷＭの所定の記憶領域に記憶される。そして、次のステップ１１に進む
。
　ステップ１１において、当該時点で送信すべきすべてのコマンドやデータ（第１バイト
から第ｎバイトまでの全ｎバイトで構成）、及び、チェックサムをサブサブＣＰＵへ送信
する。そして、次のステップ１２に進む。
【００３３】
　ステップ１２において、メイン制御部102Aが備える所定のタイマー（特に図示しておら
ず）により、サブメインＣＰＵによる送信に対するサブサブＣＰＵからの応答データの受
信までの時間である受信待ち時間の計測を開始する。そして、次のステップ１３に進む。
　ステップ１３において、タイマーにより計測された受信待ち時間が所定時間（本形態で
は５０ｍｓ）以上であるか否かが判定される。そして、所定時間以上であると判定された
場合、ステップ１７に進む。一方、所定時間以上でない（所定時間未満である）と判定さ
れた場合、ステップ１４に進む。
　ステップ１４において、サブサブＣＰＵからの応答データを受信したか否かが判定され
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る。そして、応答データを受信したと判定された場合、次のステップ１５に進む。一方、
応答データを受信していないと判定された場合、ステップ１３に戻る。
【００３４】
　ステップ１５において、受信した応答データが、サブメインＣＰＵから送信されたコマ
ンドやデータを正常に受信した旨を示す正常受信データであるか否かが判定される。そし
て、正常受信データであると判定された場合、次のステップ１６に進む。一方、正常受信
データでないと判定された場合、ステップ１７に進む。
　ステップ１６において、送信完了の設定がなされる。そして、サブメインＣＰＵが行う
送信処理が終了する。
　ステップ１７において、リトライの回数が１インクリメントされる。そして、次のステ
ップ１８に進む。
【００３５】
　ステップ１８において、リトライの回数が３よりも大きいか否かが判定される。そして
、３よりも大きいと判定された場合、ステップ２０に進む。一方、３以下であると判定さ
れた場合、ステップ１９に進む。
　ステップ１９において、復旧処理が実行される。そして、ステップ１１に戻る。
　ステップ２０において、サブサブＣＰＵにリセット信号を送信する（すなわち、サブサ
ブＣＰＵをリセットする）ためのリセット要求の設定がなされる。そして、サブメインＣ
ＰＵが行う送信処理が終了する。
　次に、サブサブＣＰＵが行う受信処理について、図５（ｂ）に示すフローを用いて説明
する。
【００３６】
　図５（ｂ）に示すステップ３０において、サブメインＣＰＵにより送信されるチェック
サムを受信したか否かが判定される。そして、チェックサムを受信したと判定された場合
、次のステップ３１に進む。一方、チェックサムを受信していないと判定された場合、ス
テップ３０に戻る。
　ステップ３１において、サブメインＣＰＵにより送信されたコマンドやデータとチェッ
クサムの全バイト数が正常であるか否かが判定される。そして、正常であると判定された
場合、次のステップ３２に進む。一方、正常でないと判定された場合、ステップ３４に進
む。
【００３７】
　ステップ３２において、サブ制御部102BのＲＷＭに受信したコマンドやデータが保存さ
れる。そして、次のステップ３３に進む。
　ステップ３３において、サブメインＣＰＵに送信する応答データとして、正常受信デー
タを送信する。そして、サブサブＣＰＵが行う受信処理が終了する。
　ステップ３４において、サブメインＣＰＵに送信する応答データとして、正常に受信を
行うことができなかった旨を示す受信エラーを送信する。そして、サブサブＣＰＵが行う
受信処理が終了する。
　次に、上記ステップ１９における復旧処理について、図５（ｃ）に示すフローを用いて
説明する。
【００３８】
　ステップ４０において、サブサブＣＰＵにダミーのチェックサムを送信する。そして、
次のステップ４１に進む。
　ステップ４１において、メイン制御部102Aが備える所定のタイマー（特に図示しておら
ず）により、ダミーのチェックサム送信に対するサブサブＣＰＵからの反応を待つ時間で
ある待ち時間の計測を開始する。そして、次のステップ４２に進む。
　ステップ４２において、タイマーにより計測された待ち時間が所定時間（本形態では５
０ｍｓ）を経過したか否かが判定される。そして、所定時間が経過したと判定された場合
、復旧処理は終了する。一方、所定時間が経過していないと判定された場合、ステップ４
２に戻る。
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【００３９】
　なお、サブメインＣＰＵは、上述のコマンドやデータの送信中以外の時点においてサブ
サブＣＰＵから応答データ（正常受信データ又は受信エラー）を受信したときは、この応
答データを無視するように設定されている。
　（６）サブ制御部102BにおけるサブサブＣＰＵの起動（リセット）
　本形態におけるメイン制御部102AのサブメインＣＰＵは、後述する予め定められたタイ
ミングで、サブ制御部102BのサブサブＣＰＵにリセット信号を送信する。そして、このリ
セット信号をサブサブＣＰＵが受信することで、リセット時処理が実行される。具体的に
は、当該サブサブＣＰＵがリセット（パワーオンリセット）され、これに伴って、サブ制
御部102Bの画像チップ（ＶＤＰ）、サウンドチップ、その他の回路もリセットされる。そ
の後、サブサブＣＰＵは冷始動し、各種ハードウェア設定及びＲＷＭの初期化等の所定の
処理が実行されるようになっている。
【００４０】
　（６－１）リセット時処理の概要
　以下、リセット時処理について、図６（ａ）に示すフローを用いて説明する。
　まず、図６（ａ）に示すステップ５０において、サブサブＣＰＵがリセット信号を受信
することに基づいて、当該サブサブＣＰＵがリセット（パワーオンリセット）される。そ
して、次のステップ５１に進む。
　なおここで、サブサブＣＰＵへのリセット信号の送信は、（１）スロットマシン10の電
源装置28の電源が投入されたとき、（２）瞬断が発生したとき、（３）通信の異常が発生
したとき（たとえば、コマンドやデータの再送信が所定回数（本形態では３回）失敗した
とき）、（４）内蔵されているウォッチドッグタイマ（特に図示しておらず）により異常
が発生したものと検知されたとき（たとえば、サブサブＣＰＵのリセット後、予め定めら
れた時間Ｔ１（本形態では３０秒）を経過しても、後述の暴走監視信号のＨｉｇｈ／Ｌｏ
ｗが所定回数（本形態では４回）切り替わらなかったときや、サブサブＣＰＵが起動した
と判断された後、予め定められた時間Ｔ３（本形態では１０秒）を経過しても、後述の暴
走監視信号のＨｉｇｈ／Ｌｏｗが切り替わらなかったとき）、（５）設定変更操作を開始
した際に主制御装置101のメインＣＰＵから送信される設定変更開始コマンドをサブメイ
ンＣＰＵが受信したとき、及び、（６）サブメインＣＰＵの使用率が極めて高い状態（い
わゆる暴走状態）となったときに、行われる。
【００４１】
　そして、ステップ５１からステップ５７において、順次、割込みマスク（割込み禁止）
、ハードウェア設定、ＲＷＭ初期化、画像チップ初期化、通信手段による通信（シリアル
通信）の回復、暴走監視信号の出力開始及び暴走監視信号のＨｉｇｈ／Ｌｏｗ切り替え開
始、液晶表示装置53への「画像準備中」の表示が行われる。そして、次のステップ５８に
進む。
　なおここで、暴走監視信号の出力開始及び暴走監視信号のＨｉｇｈ／Ｌｏｗ切り替え開
始は、通信の回復処理により通信可能状態となったこと、及び、画像チップ初期化（液晶
表示装置53における表示領域の設定が完了）がなされたことを条件として、実行されるよ
うに設定されているものの、他の処理の実行順序は上記の順番に限られず、任意の順番で
実行されるように設定することができる。
【００４２】
　また、暴走監視信号のＨｉｇｈ／Ｌｏｗ切り替えは、液晶表示装置53での表示切替え毎
（すなわち、１フレーム毎）に実行されるように設定されている。
　そして、ステップ５８において、常駐データ転送処理が実行される。そして、リセット
時処理が終了されて、通常の処理であるメイン処理へ復帰する。
　次に、上記ステップ５８における常駐データ転送処理について、図６（ｂ）に示すフロ
ーを用いて説明する。
　まず、図６（ｂ）に示すステップ６０において、通常の遊技中において所定のメモリ上
に常駐させておく常駐データの転送が開始される。そして、次のステップ６１に進む。
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【００４３】
　そして、ステップ６１において、常駐データの転送が終了したか否かが判定される。そ
して、常駐データの転送が終了したと判定された場合、次のステップ６２に進む。一方、
常駐データの転送が終了していないと判定された場合、ステップ６１に戻る。
　なおここで、常駐データの転送中は、上述の液晶表示装置53における「画面準備中」の
表示が継続して行われるように設定されている。換言すれば、常駐データの転送が終了し
た後にメイン制御部102Aにより送信される画像制御コマンドを受信するまで、「画面準備
中」の表示が継続して行われる。
　また、この「画面準備中」の表示は、常時同じ内容に固定されるのではなく、常駐デー
タの転送経過（たとえば、転送終了パーセンテージ）や転送状態等を示すものであってそ
の内容が変化していくように設定されている。
【００４４】
　また、メイン制御部102Aは、基本的に、サブ制御部102Bにおいて常駐データの転送が終
了するまでは、音声の出力を指示するサウンド制御コマンド（報知コマンド）のみサブ制
御部102Bに送信するように設定されている。そして、常駐データの転送中にサブ制御部10
2Bがサウンド制御コマンドを受信した場合には、当該コマンドに基づいてスピーカ54から
の音声の出力を行うように設定されている。これに対して、メイン制御部102Aが誤作動等
により、常駐データの転送中に画像制御コマンドを送信してしまう場合があるが、この場
合には、サブ制御部102Bは当該画像制御コマンドを受信しても、当該コマンドを無視し、
当該コマンドに基づいて報知や演出の表示は行わないように設定されている。
【００４５】
　そして、ステップ６２において、液晶表示装置53において画像等の表示ができるように
なったことを示す画像表示可能信号がＯＮとなる。換言すれば、サブサブＣＰＵのパワー
オンリセットがなされた時点では、画像表示可能信号はＬｏｗとされるが、常駐データの
転送が終了すると、この画像表示可能信号がＨｉｇｈに切り替えられる。そして、常駐デ
ータ転送処理が終了する。
　（６－２）メイン制御部102AによるサブサブＣＰＵのリセット後の監視
　上述のように、サブサブＣＰＵのリセット時処理が行われるが、メイン制御部102Aのサ
ブメインＣＰＵは、当該リセット時処理が行われた後のサブサブＣＰＵからの各種信号に
基づいて、サブサブＣＰＵの状態監視を行うように設定されている。
【００４６】
　（イ）具体的には、図７に示すように、サブメインＣＰＵは、サブサブＣＰＵがパワー
オンリセットされた時点（図７における（ａ）の時点）から所定時間Ｔ１（本形態では３
０秒）が経過するまでに、Ｈｉｇｈ／Ｌｏｗの切り替わりを所定回数（本形態では４回）
検出すると、サブサブＣＰＵの起動が正常に完了したと判断する（図７における（ｂ）の
時点）。これに対して、所定時間Ｔ１が経過するまでにＨｉｇｈ／Ｌｏｗの切り替わりを
所定回数検出できなかったときは、異常と判断し、サブメインＣＰＵは、サブサブＣＰＵ
に再度リセット信号を出力する。
　（ロ）また、サブメインＣＰＵは、サブサブＣＰＵの起動が正常に完了した時点（図７
における（ｂ）の時点）から、所定時間Ｔ１よりも長い所定時間Ｔ２（本形態では７０秒
）が経過するまでに、暴走監視信号と画像表示可能信号との論理積の切り替わりを所定回
数（本形態では４回）検出すると、サブサブＣＰＵにおける常駐データの転送が終了した
と判断する（図７における（ｄ）の時点）。これに対して、所定時間Ｔ２が経過するまで
に論理積の切り替わりを所定回数検出できなかったとき（換言すれば、常駐データの転送
が終了していないとき）は、異常と判断し、サブメインＣＰＵは、サブサブＣＰＵに再度
リセット信号を出力する。
【００４７】
　（ハ）さらに、サブメインＣＰＵは、常駐データの転送が終了して、液晶表示装置53に
おける画像等の表示が可能となった（図７における（ｃ）の時点）後、所定時間Ｔ１及び
所定時間Ｔ２のいずれよりも短い所定時間Ｔ３（本形態では１０秒）以上、暴走監視信号
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と画像表示可能信号との論理積の切り替わりを１回も検出しなかったとき（図７における
（ｅ）の時点）は、異常と判断し、サブメインＣＰＵは、サブサブＣＰＵにリセット信号
を出力する。
　そして、上述の（イ）から（ハ）までの異常との判断に基づいて、サブサブＣＰＵがパ
ワーオンリセットされると、遊技状態に応じたコマンドがサブサブＣＰＵに送信され、こ
のコマンドに基づき液晶表示装置53における表示が復帰することとなる。
【００４８】
　（７）サブ制御部102Bにおけるサウンド制御コマンドの処理
　本形態におけるサブ制御部102Bでは、画像制御に関する処理の不具合や常駐データの転
送待ち（ローディング待ち）等により、液晶表示装置53における画像等の表示が遅くなる
のに伴って、スピーカ54からの音声の出力も遅くなることを防止すべく、サブメインＣＰ
Ｕにより送信されるコマンドを一時的に保存するバッファとして、画像制御コマンドを保
存するための画像系コマンドバッファとは別個に、サウンド制御コマンドを保存するため
のサウンド系コマンドバッファが設けられている。
　具体的には、図８に示すように、サブメインＣＰＵからシリアル通信により１バイトず
つデータが送信される。そして、サブメインＣＰＵによって早く送信された１バイトのデ
ータから順に、サブサブＣＰＵが受信する。このサブサブＣＰＵが受信した１バイトのデ
ータは、早く受信された順に、１バイトずつの保存が可能な受信バッファに一時的に保存
される。その後、受信バッファに保存されている１バイトのデータが、早くに保存された
ものから順に２バイトずつ取り出される。そして、先に取り出された１バイトのデータを
上位、後から取り出された１バイトのデータを下位に配置して構成されるコマンドが、所
定のコマンドバッファに一時的に保存される。そして、このコマンドバッファに保存され
たコマンドは、画像制御コマンドであるか又はサウンド制御コマンドであるかが判別され
て、画像制御コマンドであれば画像系コマンドバッファに保存、サウンド制御コマンドで
あればサウンド係コマンドバッファに保存されることとなっている。
【００４９】
　また、上述の如く、サブ制御部102Bに設けられたサウンドチップの複数の音声出力チャ
ンネルのうち、所定個数の音声出力チャンネル（本形態では６チャンネル（ステレオで３
チャンネル））については、メイン制御部102Aが使用するもの、すなわち、メイン制御部
102AのサブメインＣＰＵが制御するものとして振り分けられている。そして、サブサブＣ
ＰＵが常駐データの転送中等の場合には、サブメインＣＰＵが、振り分けられている音声
出力チャンネルを制御することで、サウンド系コマンドバッファに保存されているサウン
ド制御コマンドに基づいてスピーカ54からの音声の出力を実行できるようになっている。
　なお、サブメインＣＰＵは、振り分けられている音声出力チャンネルのみを制御でき、
振り分けられていない音声出力チャンネルを制御することはできないように設定されてい
る。
【００５０】
　（８）液晶表示装置53の表示画面
　上述の如く、サブ制御部102Bは、メイン制御部102Aからの画像制御コマンドに基づき、
液晶表示装置53に報知や演出の内容を表示するが、報知や演出の内容を表示する液晶表示
装置53の表示画面は、それぞれに画像や文字等を表示することが可能な仮想的なシートで
あるレイヤが複数重ねられることにより構成されている。
　具体的には、液晶表示装置53の表示画面は、主に演出に関する内容が表示される第１の
レイヤ、及び、主にスロットマシン10の異常状態の報知に関する内容が表示される第２の
レイヤが重ね合わせられて構成されている。なお、液晶表示装置53の表示画面が備えるレ
イヤとしては、これらに限定されるものではなく、他の情報を表示可能なレイヤを設けて
もよい。
【００５１】
　また、第１のレイヤ及び第２のレイヤには、いずれのレイヤの表示内容を優先して表示
するかを示す優先順位が定められており、この優先順位に基づいて、各レイヤにおける表
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示が行われる。
　本形態に係るスロットマシン10では、予め、第２のレイヤに第１のレイヤよりも高い優
先順位が定められている。すなわち、原則として、第２のレイヤに表示される内容が、第
１のレイヤに表示される内容よりも優先的に液晶表示装置53の表示画面に表示されるよう
に設定されている。
　また、本形態に係るスロットマシン10では、レイヤの優先順位は、後述する如く、所定
の条件を満たすことにより変更されるようになっている。すなわち、所定の条件を満たし
た場合には、第１のレイヤが第２のレイヤよりも高い優先順位に変更され、第１のレイヤ
に表示される内容が、第２のレイヤに表示される内容よりも優先的に液晶表示装置53の表
示画面に表示されることとなる。
【００５２】
　具体的には、サブ制御部102Bは、後述するように、第１のレイヤ及び第２のレイヤの優
先順位を記憶するレイヤ優先順位記憶手段270と、記憶されている優先順位を変更するレ
イヤ優先順位変更手段280と、を備えている。そして、このレイヤ優先順位記憶手段280に
記憶されている優先順位に基づいて、液晶表示措置53の表示画面への表示を行う。
　なお、一方のレイヤの表示内容を他方のレイヤの表示内容よりも優先的に表示する方法
としては、たとえば、各レイヤにおける画像等の表示位置を判断する画像表示位置判断手
段を設け、この判断手段により、双方のレイヤの同表示位置に表示される画像等があるか
否かを判断し、同位置に表示される画像等があると判断された場合に、高い優先順位が定
められているレイヤの画像等を表示画面に表示するように設定することができる。そして
、この場合には、低い優先順位が定められているレイヤの画像等は所定の記憶手段に記憶
しておき、高い優先順位が定められているレイヤの画像が前記表示位置から消去されたと
判断されたときに、記憶されている画像等を前記表示位置に表示するように設定すること
ができる。
【００５３】
　（９）主制御装置101により実行されるメイン処理及び割込み処理
　本形態における主制御装置101は、所定の契機（たとえば、電源投入等）により開始さ
れ、予め定められた遊技に関する一連の処理が一定の周期で繰り返されるメイン処理と、
このメイン処理に所定時間ごとに割り込んで開始される割込み処理と、を実行するように
設定されている。
また、本形態の割込み処理においては、「開始時処理（レジスタ退避、戻り番地チェック
、入力データ保存等）」→「タイマー計測処理」→「回転リール25駆動制御処理」→「ス
ロットマシン10外部への信号出力処理」→「所定の表示装置（ＬＥＤ等）の点灯処理」→
「コマンド送信処理」→「異常入力チェック処理」→「終了時処理（レジスタ復帰等）」
という順番で一連の処理が行われるように設定されている。
【００５４】
　そして、この割込み処理におけるコマンド送信処理において、主制御装置101から副制
御装置102へコマンドが送信されるように設定されている。
　すなわち、本形態においては、この割込み処理が実行されることにより、所定時間ごと
に主制御装置101から副制御装置102へコマンドやデータが送信されるようになっている。
　（制御装置100の入力手段）
　以下、制御装置100に接続されている入力手段について説明する。
　制御装置100の入力手段としては、図１に示すように、次のセンサやスイッチが接続さ
れている。
【００５５】
　（１）メダルセンサ35
　（２）ベットスイッチ（シングルベットスイッチ36a、マックスベットスイッチ36b）
　（３）スタートスイッチ37
　（４）ストップスイッチ38
　（５）精算スイッチ39
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　（６）設定変更スイッチ60
　（７）リセットスイッチ61
　（８）セレクタ設置確認センサ62
　（９）ドアセンサ63
　（１０）ホッパーセンサ64
　（１１）オーバーフローセンサ65
　これら（１）から（１１）までのスイッチ等はすべて、主制御装置101に接続されてい
る。なお、入力手段としては、これら（１）から（１１）までのスイッチ等に限定される
ものではない。また、副制御装置102に接続される入力手段を設けてもよい。
【００５６】
　（メダルセンサ35）
　メダルセンサ35は、メダル投入口44から投入された遊技メダルのうち、前述のメダルセ
レクター43により適正な遊技メダルとして判断されたものを検知するためのセンサである
。
　（ベットスイッチ）
　ベットスイッチは、クレジットメダル数を減算して遊技メダルのベットに代えるスイッ
チであり、遊技メダル１枚のベットに代えることができるシングルベットスイッチ36a、
及び、遊技を開始するためにベット可能な最大枚数である遊技メダル３枚のベットに代え
ることができるマックスベットスイッチ36bが設けられている。
【００５７】
　本形態に係るスロットマシン10は、メダル投入口44から遊技メダルを投入することで、
１回の遊技につき、最大３枚の遊技メダルをベットすることができるように形成されてい
る。また、スロットマシン10に投入された遊技メダルは、予め定められた規定枚数（たと
えば、５０枚）まで、電子的に貯留（クレジット）しておくことができるように形成され
ている。そして、遊技メダルがクレジットされている場合には、メダル投入口44に遊技メ
ダルを投入する代わりに、ベットスイッチを操作することにより遊技メダルのベットを行
うことができ、スタートスイッチ37を操作可能状態にすることができる。
　（スタートスイッチ37）
　スタートスイッチ37は、遊技メダルがベットされることを条件に、又は、後述する再遊
技役を構成する図柄51の組み合わせが停止表示したことを条件に、リールユニット21の駆
動を開始させることが可能なレバー形状のスイッチである。
【００５８】
　ここで、「再遊技役」とは、後述する役抽選手段140により抽選される役の一つである
。そして、この役抽選手段140による抽選によって、再遊技役に当選し、再遊技役を構成
する図柄51（「リプレイ」）が、有効化されたいずれかの停止表示ライン90に停止すると
、遊技メダルを新たにベットすることなく、再度、遊技を行うことができる。
　また、本形態に係るスロットマシン10は、前回の遊技のスタートスイッチ37が操作され
てから所定の時間（いわゆるウェイト時間、たとえば４．１秒）が経過するまでは、次遊
技を開始するためにスタートスイッチ37を操作したとしても、回転リール25が回転を開始
しないか、若しくは、回転リール25が回転を開始してもストップスイッチ38の操作が無効
となるように形成されている。換言すれば、スタートスイッチ37が操作された際には、前
回の遊技のスタートスイッチ37が操作されてから所定の時間が経過したことを条件に、回
転リール25が回転開始するか、若しくは、ストップスイッチ38の操作が有効となるように
形成されている。
【００５９】
　また、スタートスイッチ37が操作されると、その旨を示す開始信号（開始コマンド）が
出力され、この開始信号に基づいて回転リール25が回転を開始するようになっている。な
お、この開始信号（開始コマンド）は、副制御装置102へ送信されるようになっている。
　（ストップスイッチ38）
　ストップスイッチ38は、回転リール25の回転を停止させるためのスイッチである。具体
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的には、ストップスイッチ38は、図２に示すように、左リール22、中リール23、及び、右
リール24のそれぞれに対応した３個のスイッチから構成されている。
　そして、各回転リール25に対応したストップスイッチ38を操作することにより、対応し
た回転リール25が回転を停止するように形成されている。
【００６０】
　また、ストップスイッチ38は、スタートスイッチ37が操作されることにより回転リール
25が回転を開始してから、すべての回転リール25の回転速度が予め定められた一定速度に
達することにより操作可能となるように形成されている。
　また、各回転リール25に対応したストップスイッチ38が操作されると、その旨を示す停
止信号（停止コマンド）が出力され、この停止信号に基づいて対応する回転リール25の回
転が停止するようになっている。なお、この停止信号（停止コマンド）は、副制御装置10
2へ送信されるようになっている。
　（精算スイッチ39）
　精算スイッチ39は、クレジットされている遊技メダルを精算、すなわち、クレジットを
解除して、クレジットメダルを払い出すためのスイッチである。
【００６１】
　（設定変更スイッチ60）
　設定変更スイッチ60は、スロットマシン10の出玉の設定を変更するためのスイッチであ
る。ここで、スロットマシン10には、「１」から「６」までの設定が設けられており、各
設定には、それぞれ役抽選テーブルが対応づけられている。そして、設定値に応じた役抽
選テーブルで役抽選が行われることにより、出玉率の異なる遊技が実行される。設定値は
、数値が多いほど、出玉率が高くなるような設定となっている。
　設定変更スイッチ60としては、特に図示しないが、スロットマシン10のモードを切り替
えるための設定キースイッチ、設定値を更新するための設定更新スイッチ、及び、設定値
を確定するための設定確定スイッチ等が設けられている。設定キースイッチ及び設定更新
スイッチは、筐体20の内部の所定の場所（たとえば、前扉30の裏面や電源装置28の正面）
に設けられている。設定確定スイッチは、スタートスイッチ37を兼用するようになってい
る。すなわち、スタートスイッチ37は、設定変更モードにおいては、設定確定スイッチと
して機能するようになっている。
【００６２】
　また、本形態においては、スロットマシン10のモードとして、遊技を進行させることが
可能な遊技進行可能モード（遊技進行可能状態）と、遊技の進行を不可としつつ設定値を
設定可能な設定値設定可能モード（設定値設定可能状態）と、遊技の進行及び設定値の設
定をいずれも不可としつつも、現在設定されている設定値が所定の表示装置に表示される
設定値表示モードと、を有している。そして、設定キースイッチで所定の操作を行うこと
により、上記モードを切り替えることができるようになっている。
　なお、設定変更スイッチ60の操作に基づく設定変更の手順については後述する。
　（リセットスイッチ61）
　リセットスイッチ61は、スロットマシン10の状態異常を解除するためのスイッチであり
、特に図示しないが、筐体20の内部に設けられている。たとえば、前扉30をロックするた
めの錠前部分に設け、鍵穴に挿入した鍵を、ロック解除方向と逆方向に回すことによりＯ
Ｎとなる光学センサとすることができる。あるいは、電源装置28の正面に設けられたボタ
ンスイッチとすることができる。リセットスイッチ61は複数設けられていてもよく、スイ
ッチによって解除可能な異常状態が異なるように設定されていてもよい。本形態において
は、異常状態を解除するために操作されるスイッチの総称をリセットスイッチ61というも
のとする。リセットスイッチ61の作用については後述する。
【００６３】
　（セレクタ設置確認センサ62）
　セレクタ設置確認センサ62は、メダルセレクタ43が適正位置に設置されていることを検
出するための検出手段である。具体的には、セレクタ設置確認センサ62は、特に図示しな
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いが、前扉30の裏側に設けられた出没突起を備え、メダルセレクタ43が適正位置にある場
合には、出没突起が没入状態となってメダルセレクタ43の存在を検出し、メダルセレクタ
43が適正位置にない場合、たとえば取り付けが不適正な場合や取り外されている場合には
、出没突起が没入状態となってメダルセレクタ43の不在を検出するようになっている。
　ここで、本形態においては、メダルセレクタ43は、メダル詰まりやメダル逆流などの異
常が発生した場合には、前扉30から取り外さないと異常を解除できないようになっている
。たとえば、メダルセレクタ43を前扉30から取り外さないと、メダル通路を覆っているカ
バーを開くことができないように形成したり、メダルセレクタ43を前扉30から取り外さな
いと、メダルセンサ35の検知状態の初期化（リセット）のためのスイッチが操作できない
ように形成することができる。このような構造となっているため、異常を解除する際にメ
ダルセレクタ43を取り外した後、適正な設置位置に取り付けないと、異常状態として扱わ
れる。
【００６４】
　（ドアセンサ63）
　ドアセンサ63は、前扉30の開閉を検出するための検出手段であり、前扉30が閉じている
場合にはＯＦＦ状態となっており前扉30が開くとＯＮ状態になるリミットスイッチや光学
センサとすることができる。
　（ホッパーセンサ64）
　ホッパーセンサ64は、ホッパーユニット27から払い出されるメダルを検出するための検
出手段である。具体的には、特に図示しないが、ホッパーユニット27のメダル排出口付近
に、メダルの通過に伴い揺動するアームを設け、このアームの移動を検知する光学センサ
とすることができる。
【００６５】
　（オーバーフローセンサ65）
　オーバーフローセンサ65は、ホッパーユニット27のメダルタンクから溢れたメダルを貯
留しておくための補助メダルタンクに設けられた検出手段であって、メダルの満杯状態を
検出するためのものである。具体的には、特に図示しないが、補助メダルタンクの内部に
上下方向に並んで設けられた接点を備え、補助メダルタンク内のメダルが一定量に達する
と通電して満杯を検知可能な接触センサとすることができる。あるいは、補助メダルタン
クを挟んで配置された発光部と受光部を備え、補助メダルタンク内のメダルが一定量に達
すると受光部の受光がとぎれて満杯を検知可能な光学センサとすることができる。
【００６６】
　（制御装置100の出力手段）
　以下、制御装置100に接続されている出力手段について説明する。
　制御装置100の出力手段としては、図１に示すように、次のものが接続されている。
　（１）リールユニット21（回転リール25）
　（２）ホッパーユニット27
　（３）メイン表示装置32
　（４）ランプ52
　（５）液晶表示装置53
　（６）スピーカ54
　また、（１）から（３）までの出力手段は主制御装置101に接続されており、（４）か
ら（６）までの出力手段は副制御装置102に接続されている。なお、出力手段としては、
これら（１）から（６）までに限定されるものではない。
【００６７】
　（リールユニット21（回転リール25））
　リールユニット21は、所定の枠体に固定された３個のステッピングモーター（図示して
おらず）と、各ステッピングモーターの回転軸にそれぞれ固定された計３個の回転リール
25とから構成されている。
　また、各回転リール25の外周面には、回転方向へ向けてほぼ等間隔に、「赤７」「青７
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」「ＢＡＲ」「スイカ」「ベル」「チェリー」「リプレイ」等の複数種類の図柄51が所定
の配列で計２１個表示されている。具体的には、図９に示すように、左リール22、中リー
ル23及び右リール24のそれぞれに、図柄51が２１個ずつ配列されている。なお、各回転リ
ール25の図柄配列における図柄51に対しては、便宜的に、図９の上側から下側へ向けて順
番に「２０番」から「０番」までの図柄番号を付している。
【００６８】
　また、回転リール25は、ステッピングモーターの回転軸を中心として、表示窓34内を、
回転リール25に表示された図柄51が上側から下側へ向けて通過するように、回転するもの
となっている。すなわち、回転リール25が回転すると、各図柄51が、図９の向かって上側
から下側へ向けて移動するように見える。
　また、各回転リール25の所定箇所には、回転リール25の回転を検知するために用いられ
るインデックス（図示しておらず）が設けられるとともに、このインデックスの通過を検
知する所定のセンサ（たとえば、フォトセンサ、磁気センサ、タッチセンサなど）が設け
られる。そして、各回転リール25が回転を開始し、インデックスを所定のセンサが検知し
た後に出力されるパルス信号に基づいて、ストップスイッチ38が操作された時点における
回転リール25の回転位置を検出し、所定位置で回転リール25を停止させることによって、
停止制御が行われるものとなっている。
【００６９】
　具体的には、ステッピングモーターは、特に図示していないが、主制御装置101から供
給される駆動パルスにより励磁する４相のコイルを有している。そして、４相のコイルの
うち同時に２つが励磁した状態となる２相励磁と、４相のコイルのうち１つが励磁した状
態となる１相励磁とが交互に繰り返される１－２相励磁により、ローターが回転駆動する
ようになっている。
　また、上述の如く、本形態に係るスロットマシン10では、スタートスイッチ37が操作さ
れることに基づき、所定期間、遊技の進行に用いられるスイッチの操作を無効とするとと
もに、当該無効の期間中における回転リールの作動態様を、遊技進行停止処理が実行され
ない通常状態におけるスタートスイッチ37操作時の作動態様と異ならせる（たとえば、回
転リール25の非作動、逆回転、上下動等）変則回転処理等が実行可能となっている。この
変則回転処理は、いずれか１の回転リール25に対して実行してもよく、また、２以上の回
転リール25に対して実行してもよい。
【００７０】
　（ホッパーユニット27）
　ホッパーユニット27は、所定の役を構成する図柄51の組み合わせが停止表示されるなど
の遊技結果に基づいて、遊技者に遊技メダルの払い出しを行うためのものである。
　（メイン表示装置32）
　メイン表示装置32は、図２に示すように、表示窓34の下方に設けられた７セグメント表
示器等の表示装置であって、主として遊技に関する種々の情報を表示するための報知手段
である。具体的には、遊技中においては、クレジット数や、メダル払い出し数や、遊技回
数などを表示し、所定の状態異常が発生している場合には、異常状態に対応する文字図形
記号等を表示可能となっている。
【００７１】
　また、このメイン表示装置32は、設定変更時又は設定確認時に設定値を表示するための
設定値表示手段としても用いられるものである。なお、設定値の表示は、メイン表示装置
32ではなく他の表示装置において行ってもよい。たとえば、スロットマシン10の外面から
は視認困難な所定位置（たとえば、前扉30の裏面等）に所定の表示装置を設け、この表示
装置に設定値を表示することができる。このように形成することで、前扉30を開放しない
と設定値を確認することができない（換言すれば、スロットマシン10の正面側からは設定
値を確認することができない）ため、ホールの店員等が設定値の確認を行う場合に、当該
スロットマシン10で遊技を行っている遊技者等は確認困難とすることができる、
　なお、特に図示しないが、メイン表示装置32とは別に、異常状態を報知する表示部を有
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していてもよい。
【００７２】
　（ランプ52、液晶表示装置53、スピーカ54）
　ランプ52、液晶表示装置53、スピーカ54は、演出や報知を実行するための報知手段であ
り、具体的には、副制御装置102からの所定の演出制御信号の入力を契機として、遊技者
に対して当選等を報知するなど種々の演出を行い、あるいは異常状態を報知するためのも
のである。なお、報知手段としては、これらのものに限定されるわけではなく、ＣＲＴ表
示装置、ドットマトリクス表示装置、エレクトロルミネッセンス表示装置等の画像表示装
置を備えることもできる。
　ここで、ランプ52は、光源の点滅、点灯又は消灯により、遊技を盛り上げたり、所定の
役が当選していることを報知したりするためのものである。また、液晶表示装置53は、文
字や画像（静止画や動画）の表示により、遊技の演出や各種報知を行うためのものである
。また、スピーカ54は、所定の効果音やＢＧＭの出力により、遊技の演出や各種報知を行
うためのものである。
【００７３】
　具体的には、所定の遊技（たとえば、ＢＢゲーム等）が開始されたり、所定の役に当選
したりすると、後述する遊技制御手段120が、副制御装置102にＢＢゲーム開始信号や抽選
結果データ等を出力する。すると、副制御装置102のメイン制御部102Aが、前記信号やデ
ータの入力を契機として演出の内容を決定し、決定された内容に応じた画像制御コマンド
やサウンド制御コマンドをサブ制御部102Bに送信する。そして、サブ制御部102Bが、受信
した画像制御コマンドやサウンド制御コマンドに基づく演出を、所定の報知手段に実行さ
せるようになっている。
　（主制御装置101の制御手段）
　以下、主制御装置101の制御手段について説明する。
主制御装置101は、上述の如く、ＣＰＵがＲＯＭに記憶されたプログラムを読み込むこと
で、図１に示すように、大別して、次の（１）から（１１）までの制御手段として機能す
る。
【００７４】
　（１）遊技状態記憶手段110
　（２）遊技制御手段120
　（３）役抽選手段140
　（４）リール制御手段150
　（５）停止態様判定手段160
　（６）状態監視手段170
　（７）電源監視手段175
　（８）電断時情報記憶手段176
　（９）異常状態制御手段180
　（１０）設定変更制御手段190
　（１１）送信手段200
　なお、主制御装置101としては、上記した（１）から（１１）までの制御手段に限定さ
れるものではなく、他の手段を含んでいてもよい。
【００７５】
　（遊技状態記憶手段110）
　遊技状態記憶手段110は、主制御装置101により制御されている遊技の状態を記憶するも
のであり、ＲＷＭの所定の記憶領域等により構成されるものである。
　本形態に係るスロットマシン10では、遊技状態として、一般的な遊技である通常遊技が
行われる通常遊技状態、通常遊技と異なる遊技であって通常遊技よりも遊技者に大きな利
益を付与する特別遊技（ＢＢゲーム、ＲＢゲーム）が行われる特別遊技状態（ＢＢゲーム
状態及びＲＢゲーム状態）、及び、通常遊技中とは異なる抽選確率で再遊技役が抽選され
るＲＴゲーム（リプレイタイム遊技）が行われるＲＴゲーム状態等を有している。
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【００７６】
　そして、遊技状態記憶手段110は上述の遊技状態をそれぞれ記憶する。そして、遊技状
態が切り替わるタイミングで前記記憶内容が更新されるようになっている。
　たとえば、通常遊技中は、遊技状態記憶手段110は、遊技状態として通常遊技状態であ
る旨を記憶しているものの、ＢＢゲームが開始された場合には、遊技状態記憶手段110に
記憶されている遊技状態が、ＢＢゲーム状態に変更され、また、ＲＴゲームが開始された
場合には、ＲＴゲーム状態に更新される。また、ＢＢゲームやＲＴゲームが終了し、通常
遊技状態となった場合には、遊技状態記憶手段110に記憶されている遊技状態が、通常遊
技状態に変更される。
【００７７】
　なお、この遊技状態記憶手段110は、遊技状態のみならず、スロットマシン10のモード
も記憶できるようになっている。具体的には、スロットマシン10が遊技進行可能モード（
遊技進行可能状態）であるときは、遊技状態記憶手段110にはその旨が記憶され、また、
設定変更スイッチ60における設定キースイッチにより設定値設定可能モード（設定値設定
可能状態）への切り替え操作が行われると、遊技進行可能モードから設定値設定可能モー
ド（設定値設定可能状態）に切り替わり、遊技状態記憶手段110に記憶されていた遊技進
行可能モードが、設定値設定変可能モードに変更される。なお、設定値表示モードに切り
替わった場合も同様である。
【００７８】
　なお、本形態においては、遊技状態記憶手段110の記憶は、電源断によっては消去され
ないようになっている。
　（遊技制御手段120）
　遊技制御手段120は、遊技の進行を制御するためのものである。
　ここで、本形態に係るスロットマシン10は、主制御装置101により実行される遊技とし
て、一般的な遊技である通常遊技、通常遊技と異なる遊技であって通常遊技よりも遊技者
に大きな利益を付与する特別遊技（ＢＢゲーム、ＲＢゲーム）、及び、通常遊技中とは異
なる抽選確率で再遊技役が抽選されるリプレイタイム遊技（ＲＴゲーム）を有している。
【００７９】
　また、後述するように、副制御装置102により実行される遊技として、所定の役の抽選
の結果に関する報知（たとえば、役を構成する図柄51の組み合わせを停止表示ライン90上
に停止させるための、ストップスイッチ38の操作順序や停止操作タイミング等（操作態様
）の報知）が行われるアシストタイム遊技（ＡＴゲーム）を有している。
　また、本形態に係るスロットマシン10では、副制御装置102により制御されるＡＴゲー
ムと、主制御装置101により制御されるＲＴゲームとが同時に行われる遊技（すなわち、
アシストリプレイタイム遊技（ＡＲＴゲーム））も実行可能となっている。
　そして、遊技制御手段120は、図１に示すように、大別すると、次の手段を備える。
【００８０】
　（１）通常遊技制御手段121
　（２）特別遊技制御手段122
　（３）ＲＴゲーム制御手段123
　また、遊技制御手段120としては、上記した（１）から（３）までの手段に限定される
ものではない。
　（通常遊技制御手段121）
　通常遊技制御手段121は、一般的な遊技である通常遊技を制御するためのものである。
　具体的には、遊技メダルの投入又はベットスイッチが操作されることにより、遊技メダ
ルがベットされたことを条件に、スタートスイッチ37が操作されると、後述の役抽選手段
140により、予め定められた複数の役のうちいずれかの役の当選又は非当選を決定するた
めの抽選が行われる。そして、これに伴って、３個すべての回転リール25が回転を開始す
る。その後、所定のストップスイッチ38を操作すると、このストップスイッチ38に対応し
た回転リール25の回転が停止する。そして、ストップスイッチ38を３個すべて操作し終わ
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ると、３個の回転リール25の回転がすべて停止する。このとき、いずれかの停止表示ライ
ン90上に、役抽選手段140により当選した役を構成する図柄51の組み合わせが停止すると
、役に応じて予め定められた所定の利益が付与されるものとなっている。所定の利益の付
与としては、図１０に示すように、たとえば、予め定められた枚数の遊技メダルの払い出
しや、上述の特別遊技の実行等とすることができる。そして、通常遊技制御手段121は、
１回の遊技における上記一連の処理を制御するものである。
【００８１】
　本形態に係るスロットマシン10では、図１０に示すように、役として、遊技メダルの払
い出しは無いが遊技メダルを新たに投入することなく再度の遊技を行える再遊技役と、所
定枚数の遊技メダルが払い出されることとなる小役と、小役及び再遊技役よりもさらに大
きな利益を遊技者に付与可能な特別遊技に係る特別遊技役（第１ＢＢゲーム役、第２ＢＢ
ゲーム役、ＲＢゲーム役）とを備えている。
　また、小役としては、図１０に示すように、チェリー役、特定役としてのベル役及びス
イカ役を備えている。
　具体的には、再遊技役は、「リプレイ」の図柄51の組み合わせ（「リプレイ」「リプレ
イ」「リプレイ」）により構成される。そして、いずれかの停止表示ライン90上に「リプ
レイ」「リプレイ」「リプレイ」の組み合わせが停止すると、新たに遊技メダルを投入す
ることなく、当該遊技と同じ条件で次遊技を行う（すなわち、再遊技を行う）ことができ
る。
【００８２】
　また、小役のうち、チェリー役は、「チェリー」の図柄51と他の図柄51との組み合わせ
（「チェリー」「ＡＮＹ」「ＡＮＹ」（ＡＮＹはいずれの図柄51でも構わないという意味
））により構成される。そして、いずれかの停止表示ライン90上に「チェリー」「ＡＮＹ
」「ＡＮＹ」の組み合わせが停止すると、所定枚数（本形態では１枚）の遊技メダルが払
い出される。
　また、小役のうち、ベル役は、「ベル」の図柄51の組み合わせ（「ベル」「ベル」「ベ
ル」）により構成される。そして、所定の停止表示ライン90（たとえば、中段ライン91）
上に「ベル」「ベル」「ベル」の組み合わせが停止すると、所定枚数（本形態では９枚）
の遊技メダルが払い出される。
【００８３】
　そして、上述の如く、このベル役は特定役に相当するものであって、ストップスイッチ
38の操作順序が対応付けられており、対応する操作順序でストップスイッチ38が操作され
た場合に、前記所定の停止表示ライン90上にベル役を構成する図柄51の組み合わせが停止
するようになっている。
　本形態においては、特に図示していないが、後述する役抽選手段140による抽選の結果
として、ベル役、及び、当該ベル役と異なる図柄51の組み合わせにより構成される他の役
に重複して当選したこととなる押し順ベル当選が複数設定されている（具体的には、ベル
役、及び、前記他の役に重複して当選したこととなる押し順ベル役を複数定めておき、役
抽選手段140により抽選するように設定する）。また、この各押し順ベル当選ごとに、対
応するストップスイッチ38の操作順序が定められている。
【００８４】
　そして、いずれかの押し順ベル当選となったときに、これに定められた操作順序でスト
ップスイッチ38が操作されると、所定の停止表示ライン90（中段ライン91）上に、上述の
ベル役を構成する図柄51の組み合わせが停止するようになっている。これに対して、定め
られた操作順序以外でストップスイッチ38が操作されると、所定の停止表示ライン90（中
段ライン91）上に、上述のベル役を構成する図柄51の組み合わせは停止しないようになっ
ている。なお、定められた操作順序以外でストップスイッチ38が操作されたときには、所
定の停止表示ライン90（中段ライン91）上に前記他の役を構成する図柄51の組み合わせが
停止し、所定枚数（たとえば、３枚）の遊技メダルが払い出されるように形成してもよい
。
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【００８５】
　そして、本形態においては、役抽選手段140による抽選の結果としての押し順ベル役当
選の種類を示すコマンド（報知コマンド）を、副制御装置102に送信することで、このコ
マンドに基づいて、当選結果に対応するストップスイッチ80の操作順序が報知されるよう
になっている。
　また、たとえば、上述のベル役を、「青７」「ベル」「ベル」や「赤７」「ベル」「ベ
ル」等のような異なる図柄51の組み合わせで複数設けておき、「青７」「ベル」「ベル」
により構成されるベル役に当選した場合には、左リール22が「青７」を停止表示ライン90
上に停止させることができる範囲にあるときにストップスイッチ38が操作された場合のみ
、停止表示ライン90上に当該ベル役を構成する図柄51の組み合わせが停止し、また、「赤
７」「ベル」「ベル」により構成されるベル役に当選した場合には、左リール22が「赤７
」を停止表示ライン90上に停止させることができる範囲にあるときにストップスイッチ38
が操作された場合のみ、停止表示ライン90上に当該ベル役を構成する図柄51の組み合わせ
が停止するように形成してもよい。すなわち、このように形成した場合には、遊技者に回
転リール25に付された所定の図柄51（この場合は「青７」や「赤７」）を狙ってストップ
スイッチ38を操作させ、これらの図柄51が引き込み範囲内にあるときにストップスイッチ
38が操作されていれば、停止表示ライン90上にベル役を構成する図柄51の組み合わせが停
止することとなる。
【００８６】
　また、小役のうち、スイカ役は、「スイカ」の図柄51の組み合わせ（「スイカ」「スイ
カ」「スイカ」）により構成される。そして、いずれかの停止表示ライン90上に「スイカ
」「スイカ」「スイカ」の組み合わせが停止すると、所定枚数（本形態では５枚）の遊技
メダルが払い出される。
　また、第１ＢＢゲーム役は、「赤７」の図柄51の組み合わせ（「赤７」「赤７」「赤７
」）により構成される。そして、いずれかの停止表示ライン90上に「赤７」「赤７」「赤
７」の組み合わせが停止すると、ＢＢゲームに移行する。
　また、第２ＢＢゲーム役は、「青７」の図柄51の組み合わせ（「青７」「青７」「青７
」）により構成される。そして、いずれかの停止表示ライン90上に「青７」「青７」「青
７」の組み合わせが停止すると、ＢＢゲームに移行する。
【００８７】
　なお、本形態に係るスロットマシン10では、遊技メダルの払い出しを行うことなく、Ｂ
Ｂゲームに移行するようになっているが、所定枚数（たとえば１５枚）の遊技メダルを払
い出しを行った後に、ＢＢゲームに移行するように設定してもよい。
　また、ＲＢゲーム役は、「ＢＡＲ」の図柄51の組み合わせ（「ＢＡＲ」「ＢＡＲ」「Ｂ
ＡＲ」）により構成される。そして、いずれかの停止表示ライン90上に「ＢＡＲ」「ＢＡ
Ｒ」「ＢＡＲ」の組み合わせが停止すると、ＲＢゲームに移行する。なお、本形態に係る
スロットマシン10では、遊技メダルの払い出しを行うことなく、ＲＢゲームに移行するよ
うになっているが、所定枚数（たとえば１５枚）の遊技メダルの払い出しを行った後に、
ＲＢゲームに移行するように設定してもよい。
【００８８】
　また、本形態に係るスロットマシン10では、特殊再遊技役という役を有しており、この
特殊再遊技役を構成する図柄51の組み合わせ（たとえば、「リプレイ」「リプレイ」「ベ
ル」等）がいずれかの停止表示ライン90上に停止するとＲＴゲームが開始される。なお、
この特殊再遊技役についても、ストップスイッチ38の操作順序が対応付けられており、対
応する操作順序でストップスイッチ38が操作された場合に、停止表示ライン90上に特殊再
遊技役を構成する図柄51の組み合わせが停止するようになっている。
　また、本形態に係るスロットマシン10では、上述の如く、後述の役抽選手段140による
抽選の結果を示す抽選結果コマンドも、副制御装置102に送信されるようになっており、
これにより、押し順ベル役当選のときには、当該コマンドに基づいて、ストップスイッチ
38の操作順序を報知することができるようになっている。
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【００８９】
　なお、通常遊技中に、スイカ当選となった場合、当該抽選の結果を示す抽選結果データ
を受信した副制御装置102のＡＴゲーム制御手段230により、ＡＴゲームを実行するか否か
の抽選が行われる。そして、当該抽選に当選すると、ＡＴゲームの実行が決定されるよう
になっている。
　（特別遊技制御手段122）
　特別遊技制御手段122は、通常遊技よりも遊技者に大きな利益を付与可能な特別遊技（
ＢＢゲーム、ＲＢゲーム）を制御するためのものである。
　ＲＢゲームは、予め定められた特定の役（本形態ではベル役）が高確率で当選する遊技
を一定条件下で行わせる遊技である。また、ＢＢゲームは、通常遊技と同様の遊技（ＢＢ
ゲーム一般遊技）を実行可能であるとともに、この遊技中に一定条件下でＲＢゲームに移
行できるようにした遊技である。
【００９０】
　具体的には、ＢＢゲームに移行すると、通常遊技と同様に所定枚数の遊技メダルのベッ
トによって遊技が開始される。そして、３つの回転リール25の回転をすべて停止させた際
に、停止表示ライン90上に役に対応する図柄51の組み合わせが停止しているか否かによっ
て、遊技メダルの払い出しが行われる。
　また、本形態に係るスロットマシン10では、ＢＢゲームが開始されるとすぐにＲＢゲー
ムへ移行し、所定回数のＲＢゲームが終了するとすぐに再度ＲＢゲームへ移行するように
なっている。すなわち、ＢＢゲームが開始されたら常にＲＢゲーム状態での遊技が実行さ
れるようになっている。
【００９１】
　なお、ＲＢゲームへの移行は上述のように行うのではなく、ＢＢゲームが開始されると
ＢＢゲーム一般遊技が実行されるようにするとともに、このＢＢゲーム一般遊技中にＲＢ
ゲームに移行するための特定の図柄51の組み合わせが停止表示ライン90上に停止した場合
には、その後ＲＢゲームに移行するようにしてもよい。そして、ＲＢゲームが終了した後
は、また通常遊技と同様の抽選及び制御が行われるようにしてもよい。
　そして、ＢＢゲーム中において払い出された遊技メダルが所定の枚数（たとえば４６５
枚）を超えることにより、ＢＢゲームは終了する。また、ＢＢゲームの終了条件としては
、上述のような遊技メダルの払い出し枚数の累計ではなく、他の条件を設定することもで
きる。
【００９２】
　また、ＲＢゲームに移行すると、予め定められた特定の役（本形態ではベル役）を構成
する図柄51の組み合わせが所定の停止表示ライン90上に停止した場合に遊技メダルの払い
出しが行われる遊技が行われる。なお、ＲＢゲームは、通常遊技中に「ＢＡＲ」「ＢＡＲ
」「ＢＡＲ」という図柄51の組み合わせが停止表示ライン90に停止することで、当該通常
遊技からも移行するものとなっている。
　また、ＢＢゲーム中やＲＢゲーム中は、上述の如く、遊技状態記憶手段110にその旨が
記憶される。そして、この記憶に基づき、ＢＢゲーム状態である旨やＲＢゲーム状態であ
る旨を示す遊技状態データも、副制御装置102に送信されるようになっている。
【００９３】
　（ＲＴゲーム制御手段123）
　ＲＴゲーム制御手段123は、ＲＴゲーム状態を制御するためのものである。
　ここで、ＲＴゲーム状態とは、上述の如く、通常遊技中とは異なる抽選確率で再遊技役
が抽選されるＲＴゲーム（リプレイタイム遊技）が行われる状態である。具体的には、本
形態に係るスロットマシン10では、ＲＴゲーム中は通常遊技中よりも再遊技役の抽選確率
が高められているため、再遊技役を構成する図柄51の組み合わせが停止表示ライン90上に
停止しやすくなり、通常遊技中よりも遊技メダルの消費が抑えられることとなる。
　そして、ＲＴゲーム制御手段123は、ＲＴゲームの開始や終了、その他のＲＴゲーム中
の各種制御等を行うためのものである。具体的には、本形態に係るスロットマシン10では
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、役抽選手段140によりＲＴゲームを開始するための特殊再遊技役（たとえば、「リプレ
イ」「リプレイ」「ベル」）に当選し、この特殊再遊技役を構成する図柄51の組み合わせ
がいずれかの停止表示ライン90に停止することを契機として、ＲＴゲームが開始され、Ｒ
Ｔゲーム状態へ移行することとなる。そして、このＲＴゲームが開始されてから所定回数
（たとえば、３０回）の遊技が行われること等の条件を満たすことを契機として、ＲＴゲ
ーム制御手段123がＲＴゲームを終了させるものとなっている。
【００９４】
　なお、前記所定回数のカウントについては、主制御装置101に遊技回数をカウントする
ためのカウンター（図示しておらず）を設け、このカウンターにより行われるように形成
することができる。また、ＲＴゲームの開始条件としては、上述の内容に限定されるもの
ではなく、たとえば、ＢＢゲームやＲＢゲームの終了を契機としてもよい。また、ＲＴゲ
ームの終了条件についても、上述のものに限定されるわけではなく、たとえば、ＲＴゲー
ム終了図柄として予め定められた所定の図柄51の組み合わせが、停止表示ライン90に停止
することを契機として、終了するように形成することもできる。
　なお、本形態に係るスロットマシン10では、上述の如く、ＡＴゲーム制御手段230によ
りＡＴゲームの実行が決定されることを条件として、ＡＴゲームが開始される。そして、
このＡＴゲーム中において、上述の特殊再遊技役が当選した場合及び押し順ベル役当選と
なった場合に、当該役を構成する図柄51の組み合わせを停止表示ライン90に停止させるた
めのストップスイッチ38の操作順序が報知されるようになっている。そして、この報知内
容に基づいてストップスイッチ38を操作することで、特殊再遊技役を構成する図柄51の組
み合わせが停止表示ライン90に停止すると、ＲＴゲームが開始される。そして、この後は
、ＡＴゲームとＲＴゲームとが同時に実行（いわゆる、ＡＲＴゲームが実行）されること
となる。なお、ＡＲＴゲームの実行中に、ストップスイッチ38の操作順序が報知されたに
もかかわらず、この報知内容と異なる操作順序でストップスイッチ38が操作された場合に
は、ＲＴゲームが終了するようになっている。
【００９５】
　また、ＲＴゲーム中は、上述の如く、遊技状態記憶手段110にその旨が記憶される。そ
して、この記憶に基づき、ＲＴゲーム状態である旨を示す遊技状態データも、副制御装置
102に送信されるようになっている。また、ＲＴゲーム中の遊技回数を示すＲＴゲーム回
数データ等も、副制御装置102に送信されるようになっている。
　（役抽選手段140）
　役抽選手段140は、予め定められた複数の役のうちいずれかの役の当選又は非当選を抽
選により決定するためのものであり、具体的には、予め定められた抽選確率に基づいて、
いずれの役に当たったか又はハズレたかの抽選を行うものである。
【００９６】
　この役抽選手段140は、特に図示していないが、所定の数値範囲内（たとえば、０～６
５５３５）で乱数を発生させるための乱数発生手段、乱数発生手段により発生した乱数を
スタートスイッチ37の操作時に抽出するための乱数抽出手段、乱数発生手段により発生す
る乱数がとる数値領域の範囲内であって、前記役に対応した所定の数値領域を有する役当
選領域を複数備えた抽選テーブル（通常遊技用抽選テーブル、ＢＢゲーム用抽選テーブル
、ＲＢゲーム用抽選テーブル、ＲＴゲーム用抽選テーブル）、乱数抽出手段により抽出さ
れた乱数が抽選テーブルのいずれの役当選領域に属するか否かを判定するための当選判定
手段、当選判定手段により所定の役に当選したと判定された場合に当該役に対応する当選
フラグを成立させるためのフラグ成立手段等を備える。
【００９７】
　ここで、当選フラグの成立とは、所定のメモリに記憶されている数値が所定値になって
いる状態を意味するものである。たとえば、ＢＢゲーム役に対応する所定のメモリに記憶
されている数値が「１」となっている場合、ＢＢゲーム役の当選フラグが成立している状
態であると設定することができる。これに対して、前記メモリに記憶されている数値が「
０」となっている場合、ＢＢゲーム役の当選フラグが成立していない状態であると設定す
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ることができる。
　なお、この当選フラグとしては、役抽選手段140の抽選結果が小役の当選である場合に
成立する小役当選フラグや、抽選結果がＢＢゲームなどの特別遊技役の当選である場合に
成立する特別当選フラグ等がある。
【００９８】
　また、小役当選フラグは、当選フラグが成立した遊技においてのみ有効となるものとな
っている。これに対して、前記特別当選フラグは、次の遊技へ持ち越すことができるもの
となっている。
　また、役抽選手段140よる抽選が行われると、その抽選結果を示す抽選結果コマンドが
副制御装置102へ送信されるようになっている。
　（リール制御手段150）
　リール制御手段150は、スタートスイッチ37、ストップスイッチ38の操作信号（開始信
号（開始コマンド）、停止信号（停止コマンド））、及び役抽選の結果に基づいて、回転
リール25の回転及び停止を制御するものである。
【００９９】
　そして、リール制御手段150は、図１に示すように、大別すると、次の手段を備える。
　（１）回転開始制御手段151
　（２）回転位置検出手段152
　（３）回転停止制御手段153
　また、リール制御手段150としては、上記した（１）から（３）までの手段に限定され
るものではない。
　（回転開始制御手段151）
　回転開始制御手段151は、回転リール25の回転の開始に関する制御を行うためのもので
あり、具体的には、回転開始制御手段151は、スタートスイッチ37の操作に基づいて出力
される開始信号に基づき、各回転リール25に設けられているステッピングモーター（図示
しておらず）に駆動開始信号を出力し、ステッピングモーターを駆動させることによりす
べての回転リール25の開始を開始させるものである。
【０１００】
　また、回転開始制御手段151は、スタートスイッチ37が操作されると、予め定められた
所定の加速度ですべての回転リール25を回転させ、すべての回転リール25の回転速度が所
定速度に達すると、この所定速度で定速回転（定常回転）を行わせるものとなっている。
　（回転位置検出手段152）
　回転位置検出手段152は、ストップスイッチ38が操作された時点における回転リール25
の回転位置を検出するためのものである。
　具体的には、回転位置検出手段152は、特に図示していないが、出力されるパルス信号
をカウントするためのカウント手段、カウント手段によるパルス信号のカウント値をリセ
ットするためのリセット手段などを備えている。
【０１０１】
　より具体的には、各回転リール25が回転を開始し、すべての回転リール25が所定の速度
で定速回転（定常回転）するようになった後、検知センサ（図示しておらず）によりイン
デックスの通過が検知されたことを契機として、前記カウント手段が、出力されるパルス
信号のカウントを開始する。そして、ストップスイッチ38が操作された時点における前記
カウント値に基づいて、インデックスの回転角度を算出し、これにより前記時点における
回転リール25の回転位置を検出することとなる。また、前記カウント手段によるパルス信
号のカウント値は、検知センサ（図示しておらず）によりインデックスの通過が検知され
る都度、前記リセット手段によりリセットされ、この時点から新たにパルス信号のカウン
トが行われるものとなっている。
【０１０２】
　（回転停止制御手段153）
　回転停止制御手段153は、ストップスイッチ38の操作が行われた際に、役抽選手段140の
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抽選結果に基づいて、回転リール25の回転停止を制御するためのものである。
　本形態における回転停止制御手段153は、ストップスイッチ38が操作された時点で、停
止表示ライン90上に直ちに停止できる図柄51を基準として、この図柄51から回転方向に予
め定められた個数（最大スベリコマ数、たとえば、４コマ）移動したときの図柄51までの
範囲で、対応する回転リール25を停止させるように形成されている。
　換言すれば、回転停止制御手段153は、ストップスイッチ38が操作された時点から対応
する回転リール25が停止するまでに、この回転リール25が回転する回転量が予め定められ
たコマ数（４コマ）の範囲内となるように制御する。
【０１０３】
　そして、回転停止制御手段153は、役抽選手段140の抽選結果に基づいて、対応する回転
リール25を、予め定められたコマ数の範囲内におけるいずれの位置で停止させるかを決定
するものとなっている。
　具体的には、回転停止制御手段153は、所定の役に係る当選フラグが成立しているとき
には、当該役を構成する図柄51の組み合わせが、停止表示ライン90上に停止するように、
かつ、前記役を構成する図柄51以外の図柄51は、停止表示ライン90上に停止しないように
、対応する回転リール25の停止位置を上述の予め定められたコマ数の範囲内で決定する。
　すなわち、回転停止制御手段153は、所定の役に当選している場合であって、ストップ
スイッチ38が操作された際、停止表示ライン90上から、回転リール25の反回転方向側の予
め定められた個数（４個）の範囲内に、前記役を構成する図柄51が位置しているときは、
前記図柄51が停止表示ライン90上に停止するように、対応する回転リール25を停止させる
。そして、回転停止制御手段153は、当選フラグが成立していない場合、すなわち、ハズ
レの場合には、いずれの役を構成する図柄51の組み合わせも停止表示ライン90上に停止し
ないように、回転リール25を停止させる。
【０１０４】
　また、本形態に係るスロットマシン10では、回転停止制御として、図柄51の停止位置を
定めた停止テーブルを用いて行うテーブル制御が用いられている。なお、この回転停止制
御としては、所定の図柄51を停止させるか否かを判断しながら制御を行うプログラム制御
を用いても良い。
　（停止態様判定手段160）
　停止態様判定手段160は、役抽選手段140による抽選の結果、所定の役に当選し、かつ、
回転リール25が停止した状態で表示される図柄51の停止表示態様が、役に応じて予め定め
られた図柄51の組み合わせになっているか否かを判定し、この判定結果に基づいた制御を
行うためのものである。すなわち、所定の役を構成する図柄51の組み合わせが停止した場
合に、この停止に係る役に応じた制御信号を出力するように形成されている。
【０１０５】
　停止態様判定手段160は、各種制御手段に前記制御信号を出力する。そして、たとえば
、所定の制御信号が入力された遊技制御手段120は、ホッパーユニット27が所定枚数の遊
技メダルを払い出すように制御する。また、再遊技役に係る制御信号が入力された遊技制
御手段120は、再遊技を行う。また、特別遊技役に係る制御信号が入力された特別遊技制
御手段122は、特別遊技を開始する。
　（状態監視手段170）
　状態監視手段170は、スロットマシンに設けられている各装置の作動に関する異常や装
置・部材の状態変化を監視するためのものである。
【０１０６】
　そして、状態監視手段170は、図１に示すように、大別すると、次の手段を備える。
　（１）検知手段171
　（２）異常状態記憶手段172
　また、状態監視手段170としては、上記した（１）及び（２）の手段に限定されるもの
ではない。
　（検知手段171）
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　検知手段171は、各種検出手段の検知に基づいて、遊技機の状態が予め設定された状態
を維持しているか否かを判定するものである。また、この検知手段171は、検出手段の検
知に基づく遊技機の状態の判定のみならず、所定の記憶手段に正常値が記憶されたか否か
、所定のプログラムによる処理が適切に行われたか否か等、ソフトウェアに基づく処理に
ついての判定も行うことができる。
【０１０７】
　具体的には、検知手段171は、以下のような判定を行う。
（１）メダルセンサ35の検知に基づき、遊技メダル詰まりや遊技メダルの逆流などの、遊
技メダルの通過に関する異常や、径の異なる遊技メダルの投入など、不正規メダルに関す
る異常を検知可能である。たとえば、メダルセンサ35が一定時間以上遊技メダルを検出し
続けている場合には遊技メダル詰まりと判定し、メダルセンサ35の複数の検知部の検出順
序が逆転している場合には遊技メダルの逆流と判定することができる。また、メダルセン
サ35の複数の検知部の検出間隔が、設定されている時間間隔と異なる場合には、メダル径
の異なる遊技メダルが投入されたと判定することができる。
（２）ホッパーセンサ64の検知に基づき、ホッパーユニット27のメダル払い出し口付近で
の遊技メダル詰まりや、ホッパータンクが空になったホッパーエンプティ状態を検知可能
である。たとえば、主制御装置101からホッパーユニット27に対して払い出し信号が出力
されているのに払い出しセンサが一定時間メダルを検出しない場合には、検知部以外での
遊技メダル詰まりや、ホッパーが空であると判定することができる。また、払い出しセン
サが一定時間遊技メダルを検出し続けている場合には、検知部における遊技メダル詰まり
と判定することができる。あるいは、主制御装置101からホッパーユニット27に対して払
い出し信号が出力されていないのに、払い出しセンサが遊技メダルを検出している場合に
は、ホッパーユニット27の誤作動や不正行為が行われていると判定することができる。ま
た、ホッパーセンサ64として、ホッパータンクの遊技メダルが一定量以下になったことを
検知可能なセンサを設けた場合には、そのセンサの検知に基づき、ホッパーエンプティ状
態を検知可能である。
（３）オーバーフローセンサ65の検知に基づき、ホッパータンクが満杯になったオーバー
フロー状態を検知可能である。たとえば、補助メダルタンクに設けられた接触センサが通
電状態となった場合、あるいは補助メダルタンクに設けられた光学センサが遊技メダルを
検知し続けている場合には、ホッパータンクが満杯であると判定することができる。
（４）セレクタ設置確認センサ62の検知に基づき、メダルセレクタ43が所定の設置位置に
設置されていないことを検知可能である。たとえば、ノーマルオープン回路を備えたセレ
クタ設置確認センサ62がＯＦＦ状態（非通電状態）からＯＮ状態（通電状態）となった場
合には、メダルセレクタ43が正規の設置場所から取り外されたと判定することができる。
あるいは、ノーマルクローズ回路を備えたセレクタ設置確認センサ62がＯＮ状態からＯＦ
Ｆ状態となった場合には、メダルセレクタ43が正規の設置場所から取り外されたと判定す
ることができる。
（５）ドアセンサ63の検知に基づき、前扉30の開閉を検知することができる。たとえば、
ノーマルオープン回路を備えたドアセンサ63がＯＦＦ状態からＯＮ状態となった場合には
、前扉30が開放されたと判定することができる。あるいは、ノーマルクローズ回路を備え
たドアセンサ63がＯＮ状態からＯＦＦ状態となった場合には、前扉30が開放されたと判定
することができる。
（６）後述の設定変更制御手段190における設定値記憶手段への記憶に基づき、記憶され
た値が正常値であるか否かを検知することができる。たとえば、なんらかの不正な処理が
実行されることにより、設定値記憶手段へ記憶された値が、スロットマシン10の設定値の
範囲（１から６まで）を外れていた場合には、設定値が異常である（設定値異常状態）と
判定することができる。
【０１０８】
　そして、検知手段171は、上記した判定を、割り込み制御によって常時監視し、正常な
状態と異なる検出パターンを検知した場合には、異常と判断するようになっている。
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　（異常状態記憶手段172）
　異常状態記憶手段172は、前記検知手段171の検知結果により異常と判断された項目に関
し、異常状態フラグを成立させ、異常状態を記憶するとともに、当該異常項目に関して所
定の解除処理が行われた場合には、異常状態フラグをリセットして、異常状態の記憶を消
去するものである。なお、本形態においては、異常状態記憶手段172の記憶は、電源断に
よっては消去されないようになっている。
【０１０９】
　そして、異常状態フラグがセットされた場合には、送信手段200により、副制御装置102
のメイン制御部102Aに、所定の異常情報が送信されるようになっている。
　なお、状態監視手段170の作動の詳細については後述する。
　（電源監視手段175）
　電源監視手段175は、電源装置28から各装置や電子部品等に供給される電力の電圧を監
視し、当該電圧の値が所定の条件を満たしたことに基づき、電源が切断された状態である
電源断が発生した旨を検出するものである。この電源監視手段175は、所定のＩＣ等によ
り構成された回路であって、主制御装置101を構成するメイン基板上に実装される。
【０１１０】
　具体的には、電源装置28から供給される電力の電圧が所定の閾値（たとえば、８Ｖ）ま
で降下すると、電源監視手段175は電源断が発生したものと判断、すなわち、電源断の発
生を検出するようになっている。そして、電源断の発生が検出されると、電源監視手段17
5はその旨を、後述する電断時情報記憶手段176に出力する。
　（電断時情報記憶手段176）
　電断時情報記憶手段176は、電源監視手段175により電源断の発生が検出されることを契
機として、当該時点における役抽選手段140の抽選結果等の情報を記憶するものである。
　たとえば、役抽選手段140の抽選により、押し順ベル当選（特定役としてのベル役、及
び、他の役に重複して当選したこととなる押し順ベル役の当選）となっていた場合に電源
断が発生したときは、電断時情報記憶手段176は、この押し順ベル当選という抽選結果を
記憶することができる。また、電断時情報記憶手段176は、この抽選結果と併せて、当該
ベル役を構成する図柄51の組み合わせを所定の停止表示ライン90（中段ライン91）に停止
表示させるためのストップスイッチ38の操作順序も記憶しておいてもよい。
【０１１１】
　なお、本形態においては、電断時情報記憶手段176の記憶は、電源断によっては消去さ
れないようになっている。
　そして、通電（電源投入）されることにより電源断から復帰すると、送信手段200によ
り、副制御装置102のメイン制御部102Aに、電断時情報記憶手段176に記憶されている情報
が送信されるようになっている。
　（異常状態制御手段180）
　異常状態制御手段180は、前記状態監視手段170の監視結果に基づいて、遊技機の作動状
態を所定の異常状態とするための制御を行うものである。
【０１１２】
　そして、異常状態制御手段180は、図１に示すように、大別すると、次の手段を備える
。
　（１）状態表示手段181
　（２）遊技停止手段182
　（３）異常解除手段183
　また、異常状態制御手段180としては、上記した（１）から（３）までの手段に限定さ
れるものではない。
　（状態表示手段181）
　状態表示手段181は、異常状態フラグがセットされた場合に、メイン表示装置32や、主
制御装置101の制御に基づく所定のエラー表示部に、異常状態に対応する表示（異常状態
表示）を行わせるためのものである。
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【０１１３】
　（遊技停止手段182）
　遊技停止手段182は、あらかじめ定められた異常状態フラグがセットされた場合に、ベ
ットやスタート操作など、遊技を進行させるための操作手段の操作を無効にして、遊技の
進行を一時停止させるためのものである。
　具体的には、遊技停止手段182は、遊技メダルを受け付け不能な状態にし、また、ベッ
トスイッチ、スタートスイッチ37、ストップスイッチ38の操作信号を受信しないか、受信
しても無効とするための制御を行う。
　（異常解除手段183）
　異常解除手段183は、所定の解除操作に基づいて、前記状態表示手段181の制御に基づく
異常状態表示、及び前記遊技停止手段182の制御に基づく遊技停止状態を解除するための
ものである。
【０１１４】
　なお、異常状態制御手段180の作動の詳細については後述する。
　（設定変更制御手段190）
　設定変更制御手段190は、スロットマシン10における設定値の設定に関する制御を行う
ものである。
　具体的には、設定変更制御手段190は、設定変更スイッチ60のうち設定キースイッチに
より所定のモード切り替え操作が行われることを契機として、スロットマシン10のモード
を切り替える。換言すれば、設定変更制御手段190は、切り替わったモードの内容を遊技
状態記憶手段110に記憶させる。
【０１１５】
　また、設定変更制御手段190は、遊技状態記憶手段110に記憶されているスロットマシン
10のモードが設定値設定可能モードであることを条件に、設定変更スイッチ60による所定
の設定値設定操作が行われることで、設定値を記憶するための所定の設定値記憶手段（特
に図示しておらず）に、選択された設定値を記憶させる。
　また、設定変更制御手段190は、スロットマシン10のモードが設定値表示モードに切り
替わることを契機として、その旨を示す設定値表示コマンドを副制御装置102のメイン制
御部102Aに送信する。また、設定変更制御手段190は、上述の設定値設定操作が行われる
ことを契機として、その旨を示す設定変更開始コマンドを副制御装置102に送信する。そ
して、これらのコマンドを受信したメイン制御部102Aでは、これらのコマンドに応じた報
知や処理を行う旨を決定するようになっている。
【０１１６】
　（本形態における設定変更の手順）
　本形態に係るスロットマシン10においては、設定変更スイッチ60の設定キースイッチは
、所定の設定用鍵を挿入して回転操作を行うことでスイッチング操作を行うことができる
ようになっている。そして、設定用鍵を設定キースイッチに挿入せずに電源装置28の電源
を投入すると、スロットマシン10は遊技進行可能モードに設定される。これに対して、設
定用鍵を設定キースイッチに挿入して回転操作をした状態で電源装置28の電源を投入する
と、スロットマシン10は設定値設定可能モードに設定される。すなわち、遊技進行可能モ
ードから設定値設定可能モードに切り替える場合には、電源装置28の電源を切断した後に
、設定キースイッチのスイッチング操作を行った状態で、電源を再投入する必要がある。
【０１１７】
　スロットマシン10が設定値設定可能モードに設定されると、所定の表示装置に、当該時
点で設定されている設定値が表示される。そして、スロットマシン10が設定値設定可能モ
ードに設定された状態で、設定変更スイッチ60の設定更新スイッチを操作すると、１回の
操作ごとに、当該時点で設定されている設定値に「１」が加算され、その値が前記表示装
置に表示されるようになっている。なお、本形態に係るスロットマシン10の設定値は「１
」から「６」までに設定されているため、設定値が「６」となっているときに設定更新ス
イッチが操作されると、「１」に戻ることとなる。そして、設定したい設定値が前記表示
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装置に表示されているときに、設定確定スイッチとして機能するスタートスイッチ37を操
作し、さらに、設定キースイッチに挿入されている設定用鍵を最初の回転操作とは反対方
向に回転させると、表示されている設定値が新しく設定（確定）されることとなる。すな
わち、前記表示装置に表示されている設定値が、上述の設定値記憶手段に記憶されること
となる。そして、設定用鍵を設定キースイッチから抜き出して電源を投入しなおすと遊技
進行可能モードに切り替わり、新しく設定された設定値での遊技を開始することができる
。
【０１１８】
　なお、遊技進行可能モードの場合において、電源装置28の電源が投入されたままの状態
で、上述の設定用鍵を設定キースイッチに挿入して回転操作をすると、遊技進行可能モー
ドから設定値表示モードに切り替わるようになっており、当該時点で設定されている設定
値が前記表示装置に表示されることとなる。
　（送信手段200）
　送信手段200は、主制御装置101の各制御手段が発行するコマンドやデータを、副制御装
置102へ送信するためのものである。
　（副制御装置102の制御手段）
　副制御装置102は、上述のように、メイン制御部102A及びサブ制御部102Bから構成され
ている。
【０１１９】
　（メイン制御部102A）
　メイン制御部102Aは、上述の如く、サブメインＣＰＵがサブ制御ＲＯＭに記憶されたプ
ログラムを読み込むことで、図１に示すように、大別して、次の（１）から（５）までの
制御手段として機能する。
　（１）受信手段210
　（２）サブ状態記憶手段220
　（３）報知内容決定手段225
　（４）ＡＴゲーム制御手段230
　（５）メインサブ間送受信手段240
　なお、メイン制御部102Aとしては、上記した（１）から（５）までの制御手段に限定さ
れるものではなく、他の手段を含んでいてもよい。
【０１２０】
　（受信手段210）
　受信手段210は、主制御装置101の送信手段200により送信されたコマンドやデータを受
信するためのものである。そして、受信手段210が受信したコマンドやデータは、特に図
示していないが、メイン制御部102Aに設けられた所定の記憶手段に記憶されるようになっ
ている。
　（サブ状態記憶手段220）
　サブ状態記憶手段220は、副制御装置102により行われる演出の実行状態等の各種状態を
記憶可能なものであり、ＲＷＭの所定の記憶領域等により構成されるものである。
【０１２１】
　本形態に係るスロットマシン10では、演出の実行状態として、一般的な演出が行われる
通常演出遊技状態、役抽選手段140による抽選結果（押し順ベル当選）に関する報知演出
が行われるアシストタイム遊技状態（ＡＴゲーム状態）を有している。
　具体的には、サブ状態記憶手段220は、ＡＴゲームが実行されていないときは、演出の
実行状態として通常演出遊技状態である旨を記憶しているものの、ＡＴゲームが開始され
た場合には、サブ状態記憶手段220に記憶されている遊技状態が、ＡＴゲーム状態に変更
される。また、ＡＴゲームが終了し、通常演出遊技状態となった場合には、サブ状態記憶
手段220に記憶されている演出の状態が、通常演出遊技状態に変更される。
【０１２２】
　（報知内容決定手段225）
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　報知内容決定手段225は、受信手段210が受信したコマンドやデータに応じた演出や報知
の内容を決定するものである。
　たとえば、報知内容決定手段225は、受信手段210が所定の役に当選した旨を示すコマン
ドを受信した場合に、当該役の当選を報知する演出を実行するか否かを決定することがで
きる。また、報知内容決定手段225は、スロットマシン10の所定の異常状態を示すコマン
ドを受信した場合に、当該異常状態の報知を決定することができる。
　（ＡＴゲーム制御手段230）
　ＡＴゲーム制御手段230は、上述のＡＴゲームを制御するためのものである。このＡＴ
ゲーム制御手段230は、特に図示していないが、ＡＴゲームの実行を決定するＡＴゲーム
実行決定手段、ＡＴゲーム実行決定手段によりＡＴゲームの実行が決定された場合に、Ａ
Ｔゲームを実行するＡＴゲーム実行手段等を備えている。
【０１２３】
　本形態に係るスロットマシン10では、通常遊技中においてスイカ役に当選すると、主制
御装置101が、送信手段200により、このスイカ役に当選した旨を示すコマンドを副制御装
置102に送信する。そして、メイン制御部102Aが、前記コマンドを受信すると、ＡＴゲー
ム制御手段230が、所定の乱数抽選を行って、ＡＴゲームを実行するか否かを決定する。
　そして、ＡＴゲームの実行が決定された場合には、ＡＴゲーム実行手段はＡＴゲームを
開始する。ＡＴゲームが開始されると、ＡＴゲーム実行手段は、サブ状態記憶手段220に
記憶されている演出の実行状態をＡＴゲーム状態に変更する。
　そして、所定回数の遊技の間、ＡＴゲームが実行されるが、ＡＴゲームの実行中は、主
制御装置101における役抽選手段140により押し順ベル当選（特定役としてのベル役、及び
、他の役に重複して当選したこととなる押し順ベル役の当選）となった場合には、主制御
装置101から送信される前記当選となった旨を示すコマンド（報知コマンド）をメイン制
御部102Aが受信することで、報知内容決定手段225が、ベル役を構成する図柄51の組み合
わせを所定の停止表示ライン90（中段ライン91）上に停止させることができるストップス
イッチ38の操作順序を、スピーカ54からの音声の出力及び液晶表示装置53における画像表
示で報知する旨を決定する。そして、この決定された報知内容を実行させるための画像制
御コマンド及びサウンド制御コマンド（報知コマンド）が、サブ制御部102Bへ送信され、
サブ制御部102Bがこれらのコマンドを受信することで、前記報知が実行されるようになっ
ている。
【０１２４】
　そして、ＡＴゲームが終了すると、ＡＴゲーム実行手段は、サブ状態記憶手段220に記
憶されている演出の実行状態をＡＴゲーム状態から通常演出遊技状態に変更する。
　（メインサブ間送受信手段240）
　メインサブ間送受信手段240は、報知内容決定手段225により演出や報知の実行が決定さ
れることに基づいて、当該演出や報知を実行するためのコマンド（画像制御コマンドやサ
ウンド制御コマンド等の報知コマンド）やデータを、サブ制御部102Bへ送信し、また、サ
ブ制御部102Bから送信されるコマンドやデータを受信するためのものである。
　なお、メインサブ間送受信手段240は、サブ制御部102Bへコマンドやデータを送信する
ための送信手段と、サブ制御部102Bからのコマンドやデータを受信するための受信手段と
、を別個に備えていてもよい。
【０１２５】
　また、サブ制御部102Bの制御下におかれていない報知手段（たとえば、ランプ52）には
直接、前記コマンドが送信されることにより、当該報知手段による演出や報知が実行され
るようになっている。
　（サブ制御部102B）
　メイン制御部102Bは、上述の如く、サブサブＣＰＵが画像制御ＲＯＭに記憶されたプロ
グラムやデータを読み込むことで、図１に示すように、大別して、次の（１）から（４）
までの制御手段として機能する。
　（１）サブメイン間送受信手段250
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　（２）報知内容実行手段260
　（３）レイヤ優先順位記憶手段270
　（４）レイヤ優先順位変更手段280
　なお、サブ制御部102Bとしては、上記した（１）から（４）までの制御手段に限定され
るものではなく、他の手段を含んでいてもよい。
【０１２６】
　（サブメイン間送受信手段250）
　サブメイン間送受信手段250は、メイン制御部102Aのメインサブ間送受信手段240により
送信されるコマンドやデータを受信し、また、サブ制御部102Bが発行する所定のコマンド
やデータを、メイン制御部102Aへ送信するためのものである。
　なお、サブメイン間送受信手段250は、メイン制御部102Aへコマンドやデータを送信す
るための送信手段と、メイン制御部102Aからのコマンドやデータを受信するための受信手
段と、を別個に備えていてもよい。
　（報知内容実行手段260）
　報知内容実行手段260は、報知内容決定手段225により決定された演出や報知を、メイン
制御部102Aから送信されるコマンド（画像制御コマンドやサウンド制御コマンド等の報知
コマンド）に基づいて、所定の報知手段に実行させるものである。
【０１２７】
　たとえば、報知内容実行手段260は、スロットマシン10の所定の異常状態を報知するた
めの画像制御コマンド及びサウンド制御コマンドを受信した場合には、当該画像制御コマ
ンドに基づいて液晶表示装置53に所定の画像を表示させるとともに、当該サウンド制御コ
マンドに基づいてスピーカ54に所定の音声を出力させる。
　（レイヤ優先順位記憶手段270）
　レイヤ優先順位記憶手段270は、上述の如く、液晶表示装置53の表示画面を構成する第
１のレイヤ及び第２のレイヤにおける表示の優先順位を記憶するためのものであり、ＲＷ
Ｍの所定の記憶領域等により構成されるものである。
【０１２８】
　ここで、第１のレイヤは、主に演出に関する内容が表示されるものであり、第２のレイ
ヤは、主にスロットマシン10の異常状態の報知に関する内容が表示されるものである。な
お、表示画面を構成するレイヤとしては、これらに限定されるものではなく、他のレイヤ
を備えていてもよい。たとえば、第１のレイヤとして、演出の内容のうち背景部分を表示
するための背景画面レイヤや、ストップスイッチ38の操作順序を表示するための操作順序
画面レイヤ等を備えることもできる。このようにすることで、背景の画像については背景
画面レイヤに表示したまま、ストップスイッチ38の操作順序については別途、操作順序画
面レイヤに表示することができる。なお、通常時におけるレイヤの優先順位は、背景画面
レイヤよりも操作順序画面レイヤの方が優先順位が高く、操作順序画面レイヤよりも第２
レイヤの方が優先順位が高くなるように設定しておくことが望ましい。
【０１２９】
　本形態に係るスロットマシン10では、上述の如く、第２のレイヤに、第１のレイヤより
も高い優先順位が定められており、この旨がレイヤ優先順位記憶手段270に記憶されてい
る。
　したがって、この優先順位に基づくと、液晶表示装置53において所定の演出が実行され
ているときに所定の異常状態が発生した場合には、実行中の演出の表示に優先されて、異
常状態の報知が実行されることとなる。
　（レイヤ優先順位変更手段280）
　レイヤ優先順位変更手段280は、上述の如く、レイヤ優先順位記憶手段270に記憶されて
いるレイヤの優先順位を変更するためのものである。
【０１３０】
　具体的には、本形態に係るスロットマシン10では、ＡＴゲーム中等において、特定役と
してのベル役を構成する図柄51の組み合わせを所定の停止表示ライン90（中段ライン91）
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上に停止表示させるためのストップスイッチ38の操作順序が表示されることを契機として
、レイヤ優先順位変更手段280が、レイヤ優先順位記憶手段270に記憶されているレイヤの
優先順位を、第１のレイヤが第２のレイヤよりも高くなるように変更する。すなわち、第
１のレイヤに表示される内容が、第２のレイヤに表示される内容よりも優先的に表示され
るように変更される。
　そして、すべてのストップスイッチ38が操作されて当該遊技が終了することを契機とし
て、レイヤ優先順位変更手段280が、レイヤ優先順位記憶手段270に記憶されているレイヤ
の優先順位を、第２のレイヤが第１のレイヤよりも高くなるように変更する。すなわち、
当初、レイヤ優先順位記憶手段270に記憶されていたレイヤの優先順位に戻される。
【０１３１】
　以上より、ベル役を構成する図柄51の組み合わせを所定の停止表示ライン90（中段ライ
ン91）上に停止表示させるためのストップスイッチ38の操作順序が表示されているときに
所定の異常状態が発生した場合には、異常状態の報知に優先されて、ストップスイッチ38
の操作順序の表示が行われることとなる。
　なお、レイヤの優先順位が変更される条件は、上記の内容に限定されるものではない。
たとえば、上述のようにストップスイッチ38の操作順序が表示され、かつ、検知手段170
により異常状態が検知されたことを契機として、第１のレイヤが第２のレイヤよりも優先
順位が高くなるように変更してもよい。そして、異常状態の解除が検知されたことを契機
として、第２のレイヤが第１のレイヤよりも優先順位が高くなるように変更してもよい。
【０１３２】
　また、ＡＴゲーム制御手段230によりＡＴゲームが開始されたことを契機として、第１
のレイヤが第２のレイヤよりも優先順位が高くなるように変更してもよい。そして、ＡＴ
ゲームが終了したことを契機として、第２のレイヤが第１のレイヤよりも優先順位が高く
なるように変更してもよい。
　なお、ストップスイッチ38の操作順序が表示されているときに所定の異常状態が発生し
た場合であって、すべてのストップスイッチ38が操作されて当該遊技が終了したときには
、発生している異常状態の解除が検知されるまで、上述のように、ベットやスタート操作
など、遊技を進行させるための操作手段の操作を無効にして、遊技の進行を一時停止させ
ることもできる。具体的には、遊技メダルを受け付け不能な状態にし、また、ベットスイ
ッチ、スタートスイッチ37、ストップスイッチ38の操作信号を受信しないか、受信しても
無効とするための制御を行う。
【０１３３】
　（スロットマシン10の動作）
　次に、上記構成を備えたスロットマシン10の動作の概略について、図１１から図２２ま
でに示したフローを用いて説明する。まず、メイン遊技の処理について、図１１のフロー
を用いて説明する。
　図１１に示すステップ１００において、スタートスイッチ37がＯＮとなったか否かが判
定される。そして、スタートスイッチ37がＯＮとなったと判定された場合、次のステップ
１０１に進む。一方、スタートスイッチ37がＯＮとなっていないと判定された場合には、
ステップ１００に戻る。
【０１３４】
　ステップ１０１において、役抽選手段140により役抽選が行われる。そして、次のステ
ップ１０２に進む。
　ステップ１０２において、すべての回転リール25が回転を開始する。そして、次のステ
ップ１０３に進む。
　ステップ１０３において、いずれかのストップスイッチ38がＯＮとなったか否かが判定
される。ストップスイッチ38がＯＮとなったと判定された場合には、次のステップ１０４
に進む。一方、ストップスイッチ38がＯＮとなっていないと判定された場合には、ステッ
プ１０３に戻る。
【０１３５】
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　ステップ１０４において、ストップスイッチ38に対応する回転リール25の停止処理が行
われる。そして、次のステップ１０５に進む。
　ステップ１０５において、すべての回転リール25が停止したか否かが判定される。そし
て、すべての回転リール25が停止したと判定された場合、次のステップ１０６に進む。一
方、すべての回転リール25が停止していないと判定された場合、ステップ１０３に戻る。
　ステップ１０６において、停止態様判定手段160により、停止態様判定処理が行われる
。具体的には、停止表示された図柄51の組合せが、予め設定された態様となっているか否
かが判定される。そして、次のステップ１０７に進む。
【０１３６】
　ステップ１０７において、停止態様判定手段160の判定結果に基づいて、判定に応じた
処理が行われる。たとえば、所定の停止表示ライン90に、小役を構成する図柄51の組合せ
が停止表示された場合には、役に応じた枚数の遊技メダルの払い出し処理が行われる。ま
た、再遊技役を構成する図柄51の組合せが停止表示された場合には再遊技の作動が決定さ
れ、自動ベット処理が行われる。また、たとえば、第１ＢＢゲーム役を構成する図柄51の
組み合わせが停止表示された場合には、ＢＢゲームへの移行が決定され、次遊技からＢＢ
ゲームが開始される。なお、いずれの役を構成する図柄51も停止表示されなかった場合に
は、遊技メダルの払い出しの処理等は行われないものの、所定の停止表示ライン90に予め
定められた図柄51の組合せ（たとえば、チャンス目等）が停止表示された場合には、それ
らの図柄51の組合せに対応する処理（たとえば、演出や遊技状態の移行）が決定され、決
定に応じた処理（たとえば、副制御装置102による演出の実行、遊技状態の更新等）が行
われる。そして、１回の遊技が終了する。
【０１３７】
　（異常状態制御手段180による異常状態制御）
　次に、異常状態制御手段180による異常状態制御の詳細について、第一から第四までの
制御例に分けて説明する。
　（第一の制御例）
　第一の制御例は、第一の異常状態を解除するためには必ず第二の異常状態が発生するよ
うに設定し、第一の異常状態は、第二の異常状態が発生していないと解除できないように
制御するものである。
　ここで、第一の異常状態と第二の異常状態は、あらかじめ設定されたワンセットの異常
状態として、主制御装置101のＲＯＭに記憶されている。具体例を挙げると、前扉30を開
放しないと異常原因を取り除くことができないホッパーユニット27に関連する異常状態、
たとえばホッパーエンプティやホッパーの遊技メダル詰まりや遊技メダルのオーバーフロ
ーなどが第一の異常状態として設定され、扉開放（ドアセンサ63による扉開放検知）が、
当該第一の異常状態に対応する第二の異常状態として設定されている。また、メダルセレ
クタ43を取り外さないと異常原因を取り除くことができないメダルセレクタ43に関連する
異常状態、たとえば遊技メダル詰まりや遊技メダルの逆流などが第一の異常状態として設
定され、メダルセレクタ43の適位置からの取り外し（セレクタ設置確認センサ62によるセ
レクタ無し検知）が、当該第一の異常状態に対応する第二の異常状態として設定されてい
る。
【０１３８】
　また、本制御例では、状態監視手段170の検知手段171により異常状態が検知された場合
には、メイン表示装置32において所定の異常状態表示が行われ、異常状態の種類によって
は、遊技の停止処理が行われるとともに、送信手段200から副制御装置102のメイン制御部
120Aに異常情報が送信される。異常情報は、発生した異常の種類を知らせる情報であって
もよいし、発生した異常に対応する報知を行わせるためのコマンドであってもよい。異常
情報を受信したメイン制御部102Aでは、異常の種類に応じて予め設定されている報知態様
を選択し、サブ制御部102Bに所定の報知コマンドを送信する。この報知コマンドに基づき
、サブ制御部102Bが、液晶表示装置53やスピーカ54に、所定の異常状態報知を実行させる
ようになっている。一方、所定の解除操作が行われた場合には、異常状態記憶手段172か



(35) JP 5477916 B2 2014.4.23

10

20

30

40

50

ら当該異常状態の記憶が消去（異常状態フラグがリセット）され、これに伴い当該異常状
態に基づく異常状態表示や遊技停止処理が終了する。また、送信手段200からメイン制御
部120Aに所定の解除情報を送信する。解除情報は、異常解除を知らせる情報であってもよ
いし、報知を停止させるためのコマンドであってもよい。
【０１３９】
　次に、本制御例による異常状態制御の流れを、図１２のフローに基づき説明する。
　まず、図１２のステップ１０００において、第一の異常状態が発生中か否かが判断され
る。具体的には、第一の異常状態について異常状態フラグが成立しているか否かが判断さ
れる。第一の異常状態が発生中でない場合にはそのまま処理を終了し、第一の異常状態が
発生中である場合には、次のステップ１０１０に進む。
　ステップ１０１０において、第一の異常状態について、所定の解除操作がなされたか否
かが判断される。所定の解除操作とは、発生している異常状態に応じて予め設定されてい
る解除操作であって、たとえば詰まった遊技メダルなどの異常原因を取り除くだけで異常
状態が解消するように設定されている場合にはそのような操作が行われることであり、異
常原因を取り除くとともに所定のリセット操作（リセットスイッチ61の操作やその他の初
期化のための操作）をしないと異常状態が解消しないように設定されている場合には、異
常原因が取り除かれリセット操作が行われることである。第一の異常状態について、所定
の解除操作がなされない場合には、ステップ１０１０に戻り、解除操作がなされた場合に
は、次のステップ１０２０に進む。
【０１４０】
　ステップ１０２０において、第二の異常状態が発生中か否かが判断される。すなわち、
第一の異常状態に対応する第二の異常状態として設定されているに異常状態について異常
状態フラグが成立しているか否かが判断される。第二の異常状態が発生していない場合に
は、ステップ１０１０に戻り、第二の異常状態が発生している場合には、次のステップ１
０３０に進む。
　ステップ１０３０において、第一の異常状態を解除する。すなわち、異常解除手段183
は、異常状態記憶手段172により設定された第一の異常状態についての異常状態フラグを
リセットさせ、状態表示手段181や遊技停止手段182により実行されている第一の異常状態
の発生に基づく異常状態表示や遊技停止状態を終了させ、副制御装置102に解除情報を送
信させる。そして、次のステップ１０４０に進む。
【０１４１】
　ステップ１０４０において、第二の異常状態について、所定の解除操作がなされたか否
かが判断される。所定の解除操作がなされない場合には、ステップ１０４０に戻り、解除
操作がなされた場合には、次のステップ１０５０に進む。
　ステップ１０５０において、第二の異常状態を解除する。そして処理を終了する。
　このように、本制御例によれば、第一の解除操作が行われたときに、第二の異常状態が
発生していない場合には、第一の異常状態を解除しないようになっている。このため、た
とえば前扉30の開放が検知されていないのにホッパー関連の異常状態について解除操作が
行われた場合や、前扉30を開放しないと解除できないメダルセレクタ43の異常状態が解除
されたような場合には、解除操作によっても異常状態が解除されない。つまり、不正行為
によって異常状態を発生させ、これを解除しようとしても、ずっと異常状態が継続するの
で、不正行為を早期に発見することができる。
【０１４２】
　（第一の制御例の変形例）
　ここで、上記例では、第一の異常状態について解除操作が行われたときに、第二の異常
状態が発生していない場合には、第一の異常状態を解除しないこととしてあったが、かか
る場合、たとえば遊技停止などの、スロットマシン10の作動に関わる異常状態は解除する
ものの、表示に関わる制御、たとえばメイン表示装置32での異常状態表示や副制御装置10
2の制御による報知手段の報知に関しては、解除しないような構成としてもよい。
　以下、変形例による異常状態制御の流れを、図１３のフローに基づき説明する。
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　ここで、図１３のフローにおいては、ステップ１１００～１１５０までの流れは、ステ
ップ１１２０を除き、図１２のフローと同様であるので説明を省略し、ステップ１１２０
において、第二の異常状態が発生していない場合の流れについて説明する。
【０１４３】
　ステップ１１２０において、第二の異常状態が発生していない場合には、ステップ１１
６０に進む。
　ステップ１１６０において、報知以外の第一の異常状態を解除する。ここでは、異常状
態フラグはリセットしないまま、遊技停止状態のみを終了させるようにしてもよいし、異
常状態フラグをリセットして遊技停止状態は終了させるものの、メイン表示装置32での異
常状態表示は継続させるとともに、副制御装置102への解除情報の送信を留保して、副制
御装置102の制御による報知手段の報知が継続されるようにしてもよい。あるいは、異常
状態フラグをリセットして主制御装置101の制御による異常状態（異常状態表示、遊技停
止）は解除するものの、副制御装置102への解除情報の送信を留保して、副制御装置102の
制御による報知手段の報知のみは継続されるように形成してもよい。そして、次のステッ
プ１１７０に進む。
【０１４４】
　ステップ１１７０において、異常状態報知を終了させるための所定の解除操作が行われ
たか否かが判断される。異常状態報知を終了させるための所定の解除操作は、第一の異常
状態や第二の異常状態を終了させるための解除操作とは異なるものであり、たとえば、主
制御装置101や副制御装置102を構成する基板に設けられた所定のリセットスイッチを操作
するものとすることができる。異常状態報知の解除操作が行われない場合にはステップ１
１７０に戻り、異常状態報知の解除操作が行われた場合には、次のステップ１１８０に進
む。
　ステップ１１８０において、第一の異常状態に対応する異常状態報知を終了させる。そ
して制御を終了する。
【０１４５】
　このように形成した場合には、たとえば遊技停止が解除されて遊技を実行可能となって
も、異常状態の報知は継続して行われるので、見た目上は異常状態が解除されていないこ
ととなり、上記した場合と同様に、不正行為を早期に発見することができるとともに、不
正行為を躊躇させることができる。
　（第二の制御例）
　第二の制御例は、異常状態に優先度を設定し、異常状態が重複して発生した場合には、
１回の解除操作が行われた場合に優先度の高い異常状態は解除されないように制御するも
のである。
【０１４６】
　ここで、優先度とは、異常の種類に序列を設けたものであり、優先度を特定するための
優先度テーブルが設けられている。優先度テーブルは、各異常状態に対応する優先度を規
定したものであり、たとえば各異常状態に優先度を示す数値を付して、順番に配置したも
のとすることができる。
　優先度の高低は、異常状態の種類に応じ、その異常が遊技進行に及ぼす深刻さや不正行
為による可能性の程度、通常に遊技を実行している場合に発生し易いか否かなどにより、
予め設定されている。たとえば、ホッパーユニット27に関する異常状態のうち、払い出し
要請をしていないのにメダルが払い出されている状態や、メダルセレクタ43に関する異常
状態のうち、メダルセンサ35のメダル通過検知の間隔が異常に短い場合などは、優先度の
高い異常状態に設定される。また、ホッパーユニット27のエンプティ状態やオーバーフロ
ー状態や払い出し口でのメダル詰まり、メダルセレクタ43のメダル詰まり等は、優先度が
低く設定されている。
【０１４７】
　また、優先度の高低は、たとえば各異常状態に付されている数値が大きいほど優先度が
高いことを表すように設定することができる。逆に、付されている数値が小さいほど優先
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度が高いことを表すように設定してもよい。なお、処理の簡素化のため、全ての異常状態
には全て異なる優先度を設定しておくのが好ましい。
　また、本制御例においては、全ての異常状態は、所定のリセットスイッチ61が操作され
ることにより解除されるようになっている。また、異常状態は、設定値が変更されること
により解除されるようにしてもよい。
　本制御例による異常状態制御の流れを、図１４のフローに基づき説明する。
【０１４８】
　まず、図１４のステップ２０００において、異常状態が発生したか否かが判断される。
すなわち、検知手段171が異常状態を検知したか否かが判断される。異常状態が発生して
いない場合にはそのまま処理を終了し、異常状態が発生している場合には、状態記憶手段
171が異常状態フラグをセットし、次のステップ２０１０に進む。
　ステップ２０１０において、発生した異常状態について報知が行われる。すなわち、状
態表示手段181によりメイン表示装置32に所定の異常状態表示が行われ、主制御装置101か
ら異常情報を受信した副制御装置102は、異常状態に応じた報知を行わせるための制御を
行う。なお、このフローでは省略しているが、異常状態の種類によっては、異常状態につ
いての報知とともに、遊技停止などの、主制御装置110の制御に基づく異常状態に対応す
る処理が行われる。そして、次のステップ２０２０に進む。
【０１４９】
　ステップ２０２０において、リセットスイッチ61が操作されたか否かが判断される。リ
セットスイッチ61が操作された場合には、ステップ２１００に進み、異常状態を解除する
。すなわち、異常状態フラグをリセットし、副制御装置102に解除情報を送信する。そし
て処理を終了する。なお、異常原因が取り除かれていない（詰まった遊技メダルが排出さ
れていない）場合であっても、リセットスイッチ61が操作されれば異常状態を解除するが
、再び異常が検知されるので、ステップ２０００から始まる処理が繰り返される。一方、
リセットスイッチ61が操作されない場合には、ステップ２０３０に進む。
　ステップ２０３０において、発生中の異常状態とは異なる他の異常状態が発生したか否
かが判断される。他の異常状態が発生しない場合にはステップ２０２０に戻り、他の異常
状態が発生した場合には、次のステップ２０４０に進む。
【０１５０】
　ステップ２０４０において、低優先異常状態について報知を行わせる。すなわち、先に
発生した異常状態と、後から発生した異常状態の優先度を比較して、優先度の低い異常状
態について、異常状態表示や異常状態報知を行わせるための制御を行う。ここにおいて、
先に発生した異常状態のほうが、後に発生した異常状態よりも優先度が低い場合には、前
記ステップ２０１０において実行させた報知を継続させる。逆に、先に発生した異常状態
のほうが、後に発生した異常状態よりも優先度が高い場合には、前記ステップ２０１０に
おいて実行させた報知を終了させ、それと入れ替えに、後に発生した優先度が低い異常状
態に対応する報知を行わせる。そして、次のステップ２０５０に進む。
【０１５１】
　ステップ２０５０において、所定のリセットスイッチ61が操作されたか否かが判断され
る。リセットスイッチ61が操作されない場合にはステップ２０５０に戻り、リセットスイ
ッチ61が操作された場合には、次のステップ２０６０に進む。
　ステップ２０６０において、優先度の低い方の異常状態（低優先異常状態）のみを解除
する。すなわち、報知が行われている方の異常状態の異常状態フラグをリセットする。こ
れにより、低優先異常状態に基づく報知は終了する。ただし、低優先度異常状態に基づき
遊技停止状態となっていた場合でも、未だ解除されていない優先度の高い方の異常状態フ
ラグが成立したままであるので、遊技停止状態は終了しない。そして、次のステップ２０
７０に進む。
【０１５２】
　ステップ２０７０において、異常状態が解除されていない高低優先異常状態について報
知を行わせる。そして、次のステップ２０８０に進む。
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　ステップ２０８０において、所定のリセットスイッチ61が操作されたか否かが判断され
る。リセットスイッチ61が操作されない場合にはステップ２０８０に戻り、リセットスイ
ッチ61が操作された場合には、次のステップ２０９０に進む。
　ステップ２０９０において、高優先異常状態を解除する。すなわち、高優先異常状態の
異常状態フラグをリセットする。これにより、低優先異常状態に基づく報知は終了し、異
常状態に基づく遊技停止も解消する。そして、処理を終了する。
【０１５３】
　以上のように、本制御例によれば、異常状態が重複して発生した場合、リセット操作を
繰り返さないと優先度の高い異常状態を解除することができないので、高優先異常状態の
解除を困難にすることができる。たとえば、不正なリセット操作、たとえば前扉30の隙間
から針金等を挿入してリセットスイッチ61を操作することを繰り返す必要があり、異常状
態の解除が困難になる。このようにして、比較的軽度の異常状態（たとえば遊技メダル詰
まり）を故意に発生させるとともに、ホッパーユニット27を誤作動させるなどして、軽度
の異常状態によって、より深刻な異常状態をカムフラージュしようという不正行為を行い
難くすることができる。
【０１５４】
　なお、上記したフローは、異常状態の重複が２つの場合の制御の流れを示すものであっ
たが、３以上の異常状態が発生した場合にも、同様にして、優先度の低い異常状態から順
に解除していくように形成することが可能である。
　また、上記例では、高優先異常状態に対応する報知は、低優先異常状態が解除されてか
ら行われる設定となっていたが、重複して発生している異常状態の報知を、時間経過毎に
切り替えて行うようにしてもよい。この際、優先度の高い異常状態の報知は、優先度の低
い異常状態の報知よりも実行時間が長くなるように形成することができる。このように形
成すると、異常状態が重複して発生していることが一見して判るともに、重大な異常状態
の発生が顕著となる。
【０１５５】
　また、スピーカ54から異常状態に対応する音声（警報音）を出力させる場合、異常状態
の重複数に応じて、その発生音を変化させてもよい。あるいは、優先度に応じて、警報音
を変化させるようにしてもよい。このように形成した場合には、たとえば液晶表示装置53
で低優先異常状態に対応する異常状態報知のみを行わせている場合であっても、他の異常
状態が重複発生していることを知ることができるものとなる。
　（第三の制御例）
　第三の制御例は、異常状態が重複して発生しているときに電源断した場合には、電源断
復帰時に、発生している全ての異常状態に関する報知を、順番に行わせるように制御する
ものである。
【０１５６】
　本制御例においても、前記した第二の制御例と同様に、全ての異常状態は、所定のリセ
ットスイッチ61が操作されることにより解除されるようになっている。
　本制御例による異常状態制御の流れを、図１５及び図１６のフローに基づき説明する。
　図１５は、異常状態制御手段180による電源断復帰時の処理を示す。ここで、「電源断
」には、電源スイッチを操作してスロットマシン10の主電源をＯＦＦにすることによる電
源断の他、停電等の不測の事態による電源断が含まれ、「電源断復帰」には、電源スイッ
チをＯＮにすることによる復帰の他、停電終了による自動復帰も含まれる。
　まず、図１５のステップ３０００において、異常状態の記憶がされているか否か、すな
わち、所定の異常状態について異常状態フラグが成立しているか否かが判断される。前述
したように、異常状態フラグは電源断によってはリセットされないので、電源断前に異常
状態が発生していた場合には異常状態フラグが成立したままになっている。異常状態の記
憶がされていない場合にはそのまま処理を終了し、異常状態の記憶がされている場合には
、次のステップ３０１０に進む。
【０１５７】
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　ステップ３０１０において、異常状態に応じた処理が行われる。
　ここで、異常状態に応じた処理について、図１６のフローに基づき説明する。
　図１６のステップ３１００において、記憶されている異常状態のなかに、遊技停止の対
象となっている異常状態が含まれているか否かが判断される。遊技停止の対象となってい
る異常状態が含まれている場合には、次のステップ３１１０において、遊技停止処理を行
う。この場合には、メダル受け付けを不能とする処理や、スタートスイッチ37の操作を無
効とする処理が行われる。そして、次のステップ３１２０に進む。一方、遊技停止の対象
となっている異常状態が含まれていない場合には、ステップ３１１０を飛び越してステッ
プ３１２０に進む。
【０１５８】
　ステップ３１２０において、報知対象を特定する。ここで、発生している異常状態が単
独（異常状態フラグが１つ）である場合には、報知対象は常に当該異常状態に特定される
。一方、異常状態が複数発生している場合には、フラグが成立した順で（すなわち、発生
時期の早いものから）、順次特定されるようになっている。具体的には、電源断復帰後、
最初のルーティンでは、１番目に成立した異常状態フラグに係る異常状態を報知対象とし
て特定し、次のルーティンでは、２番目に成立した異常状態フラグに係る異常状態を報知
対象として特定する。そして、最後に成立した異常状態フラグに係る異常状態を報知対象
として特定したら、再び１番目に成立した異常状態フラグに係る異常状態を報知対象とし
て特定し、これを繰り返す。
【０１５９】
　そして、次のステップ３１３０に進み、メイン表示装置32に特定した異常状態に対応す
る異常状態表示を行わせる。また、次のステップ３０４０において、副制御装置102のメ
イン制御部102Aに異常情報を送信する。異常情報を受信したメイン制御部102Aは、サブ制
御部102Bに対して、異常情報に対応する報知コマンドを送信し、サブ制御部102Bが所定の
報知手段に報知コマンドに基づく報知を行わせる。そして処理を終了する。
　さて、図１５に戻り、次のステップ３０２０に進む。
　ステップ３０２０において、所定のリセットスイッチ61が操作されたか否かが判断され
る。リセットスイッチ61が操作されない場合にはステップ３０１０に戻る。以上のステッ
プ３０００～３０２０の流れにおいて、電源断復帰後、複数の異常状態が発生している場
合には、リセット操作が行われない限り、複数の異常状態に対応した報知が、順次行われ
るものとなる。なお、異なる異常状態についての表示や報知が、一定時間ごとに切り替わ
るよう、本ステップでは、リセットスイッチ61が一定時間操作されなかった場合に、ステ
ップ３０１０に戻るようになっている。一方、リセットスイッチ61が操作された場合には
、次のステップ３０３０に進む。
【０１６０】
　ステップ３０３０において、一の異常状態について主制御装置101での異常状態を解除
する。すなわち、一の異常状態フラグをリセットし、一の異常状態に基づく異常状態表示
や遊技停止状態を終了させる。ここで解除する異常状態は、単独の異常状態フラグが成立
している場合には、当該成立しているフラグに対応する異常状態であるが、複数の異常状
態フラグが成立している場合には、フラグが成立した順で（すなわち、発生時期の早いも
のから）解除する。そして、次のステップ３０４０に進む。
　ステップ３０４０において、副制御装置102のメイン制御部102Aに、解除した異常状態
についての解除情報を送信する。解除情報を受信したメイン制御部102Aは、サブ制御部10
2Bに対して、実行中の報知についての終了コマンドを送信し、サブ制御部102Bが所定の報
知手段での報知を終了させる。そして、次のステップ３０５０に進む。
【０１６１】
　ステップ３０５０において、異常状態の記憶がされているか否かが判断される。すなわ
ち、リセットした異常状態フラグの他にも、異常状態フラグが残っているか否かが判断さ
れる。異常状態の記憶がされていない場合には処理を終了し、異常状態の記憶がされてい
る場合には、ステップ３０１０に戻る。
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　このように、本制御例によれば、電源断復帰時に複数の異常状態が発生していた場合、
それら全ての異常状態に対する表示や報知が、順番に行われるものとなる。たとえば、メ
イン表示装置32の同一の表示部に、異なる異常状態表示が順次表示されたり、スピーカ54
から、異なる異常状態に対応する異なる報知音声が順次出力されたりする。従って、たと
えば液晶表示装置53のような、複数の情報を同時に同一表示部に表示可能な報知手段を備
えていない場合であっても、複数の異常状態を全て報知することが可能となるものである
。
【０１６２】
　なお、上記したフローでは、リセットスイッチ61の操作が行われた場合には単一の異常
状態のみが解除されるようにしてあったが、１回のリセット操作で全ての異常状態が解除
されるようにしてもよい。
　また、上記した例では、異常状態が発生した順番で、表示、報知が行われるようにして
あったが、前述した第二の制御例で述べたように、異常状態にあらかじめ優先度を設定し
ておき、優先度の高い異常状態（つまり深刻な異常状態）から順番に報知されるようにし
てもよい。この場合には、リセット操作によって、優先度の低い異常状態から先に解除さ
れていくようにするのが好ましい。またこの場合、複数の異常状態に対応する表示、報知
の切替時間は、優先度に応じて異ならせてもよい。すなわち、優先度が高い異常状態ほど
、表示、報知時間が長くなるようにしてもよい。
【０１６３】
　また、スピーカ54から異常状態に対応する警報音を出力させる場合、異常状態の重複数
に応じて、その発生音を変化させてもよい。たとえば、２つの異常状態が重複して発生し
ている場合には、単独の異常状態が発生している場合の音声に、音程、音質が異なる音声
を重ねて出力するようにすることができる。あるいは、優先度に応じて、警報音を変化さ
せるようにしてもよい。たとえば、優先度の高い異常状態が発生している場合や、複数の
異常状態が発生している場合には、優先度の低い異常状態発生時と比べて警報音のボリュ
ームを大きくしたり、音程、音質が異なるものとなるように形成することができる。
　さらに、上記した例では、異常状態制御手段180が異常状態の発生順や優先度を判断し
て、主制御装置101から副制御装置102に対して、逐次異常情報を送信し、それに基づき副
制御装置102が報知を行わせるように形成してあったが、副制御装置102（報知制御手段24
0）が主制御装置101から受信した異常情報に基づき、異常状態の発生順や優先度を判断す
るように形成してもよい。たとえば、メイン制御部102Aは主制御装置101からの異常情報
を受信した順に記憶し、その記憶情報に基づいて、サブ制御部102Bに、異常状態に対応す
る報知コマンドを順次送信する。そして、所定の解除情報を受信したら、解除された異常
状態に対応する報知を終了させるコマンドを送信する。このように形成すれば、主制御装
置101での処理が簡素化され、主制御装置101の負担を軽減することができる。
【０１６４】
　（第四の制御例）
　第四の制御例は、異常状態に優先度を設定し、優先度の高い異常状態が発生した場合に
は遊技を停止させるとともに、優先度が低い異常状態が重複して発生した場合にも、遊技
を停止させるように制御するものである。
　ここで、異常状態の優先度については、第二の制御例で述べたのと同様である。本制御
例においては、優先度を表す数値が一定値以上の異常状態が高優先異常状態、一定値未満
の異常状態が低優先異常状態として位置づけられている。
　また、本制御例では、異常原因を取り除くことによってのみ異常状態が解除される場合
と、異常原因を取り除きかつ所定のリセットスイッチ61が操作されることにより解除され
る場合の双方の場合があるように設定されている。
【０１６５】
　本制御例による異常状態制御の流れを、図１７のフローに基づき説明する。
　まず、図１７のステップ４０００において、異常状態が発生したか否かが判断される。
異常状態が発生していない場合には、そのまま処理を終了する。異常状態が発生している
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場合には、次のステップ４０１０に進む。
　ステップ４０１０において、発生した異常状態が低優先度であるか、すなわち優先度を
表す数値が一定値未満か否かが判断される。低優先度の場合には、次のステップ４０２０
に進む。
　ステップ４０２０において、発生した異常状態に対応する表示や報知を行わせる。そし
て、次のステップ４０３０に進む。
【０１６６】
　ステップ４０３０において、他の異常状態が発生したか否かが判断される。ここでは、
異常状態の優先度の判定は行う必要がない。そして、他の異常状態が発生した場合には、
つぎのステップ４０４０に進む。
　前記ステップ４０１０において、発生した異常状態が低優先度でない場合、すなわち高
優先異常状態が発生した場合には、ステップ４０４０に進む。
　ステップ４０４０において、発生している異常状態に対応する表示や報知を行わせる。
ここで、複数の異常状態が発生している場合には、全ての異常状態に対応する表示や報知
が同時に又は所定の順序で行われるようにしてもよいし、優先度の高い、又は低い異常状
態に対応する表示や報知のみが行われるようにしてもよい。そして、次のステップ４０５
０に進む。
【０１６７】
　ステップ４０５０において、遊技停止処理を行う。すなわち、高優先異常状態が単独で
発生した場合には遊技を停止させ、低優先異常状態の発生中に他の異常状態（低優先異常
状態、高優先異常状態を含む）が発生した場合にも、遊技を停止させることとなる。なお
、すでに遊技停止処理が行われている場合には、その状態が維持される。そして、次のス
テップ４０６０に進む。
　ステップ４０６０において、所定の解除操作が行われたか否かが判断される。ここでの
解除操作には、異常原因を取り除いたうえでリセットスイッチ61が操作されることの他に
、異常原因を取り除くための操作（たとえばオーバーフロー状態の補助メダルタンクのメ
ダルを取り除くこと）も含まれる。解除操作がなされない場合にはステップ４０３０に戻
り、解除操作がなされた場合には、次のステップ４０７０に進む。
【０１６８】
　ステップ４０７０において、異常状態解除処理が行われる。すなわち、異常状態フラグ
をリセットし、異常状態表示を終了させ、副制御装置102に解除情報を送信する。そして
、制御を終了する。
　なお、上記したフローでは、１回の解除操作で複数の異常状態が解除されるような流れ
となっているが、異常状態の解除は、第二、第三の制御例で説明したように、１回の解除
操作で解除される異常状態は１つに設定し、解除操作のたびに、たとえば優先度の低い順
に解除されるように形成してもよい。
　本制御例によれば、軽微な異常状態でも、重複して発生した場合には遊技を停止させる
ことにより、たとえば不正行為によって複数の異常状態が発生しているように場合に、遊
技を進行不能にして、不正行為を早期に発見しこれを阻止することが可能となる。
【０１６９】
　ところで、上記した制御は、スロットマシン10の異なる内部装置で異常状態が重複発生
した場合、たとえばホッパーユニット27に関する異常状態とメダルセレクター43に関する
異常状態が同時に発生した場合に適用可能なのは言うまでもないが、不正行為が行われる
場合には、同一の箇所で複数の異なる異常状態が発生する可能性が高い。たとえばメダル
セレクタ43に不正器具を進入させた場合には、メダル詰まり状態とメダル逆流状態が同時
に検知されることが考えられる。
　そこで、同一箇所において、異なる低優先異常状態が重複して発生した場合に、遊技を
停止させるように制御してもよいものである。具体的には、図１７のステップ４０３０の
後に、同一箇所での低優先異常状態か否かを判断し、同一箇所での低優先異常状態である
場合に、遊技停止処理を行う流れとなる。ちなみに、高優先異常状態は重複か否かを問わ
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ず遊技停止処理が行われるので、同一箇所で高優先異常状態がさらに発生した場合には、
いずれにしても遊技停止状態となる。
【０１７０】
　なお、上記の場合に、異なる箇所における低優先異常状態が、たとえば３つ以上重複し
た場合には、遊技停止処理を行うような仕様にしてもよい。
　（特定役当選時に電源断が発生した場合の制御例）
　次に、所定の遊技において、役抽選手段140の抽選により押し順ベル当選（特定役とし
てのベル役、及び、他の役に重複して当選したこととなる押し順ベル役の当選）となった
ときに電源断が発生した場合の制御例について説明する。
　本形態に係るスロットマシン10では、押し順ベル当選となった遊技で電源断が発生する
と、当該抽選結果が、電断時情報記憶手段176に記憶される。なお、当該抽選結果と併せ
て、ストップスイッチ38の操作順序を記憶してもよい。
【０１７１】
　そして、電源断が解消された後（すなわち、電源断復帰の後）、主制御装置101が正常
に作動する状態（すなわち、起動完了となった状態）となってから予め定められた所定時
間Ｔ４が経過すると、主制御装置101は、副制御装置102に、電源時情報記憶手段176に記
憶されている抽選結果（押し順ベル当選）を示すコマンドを送信する。
　なお、前記所定時間Ｔ４は、電源断が解消された後、副制御装置102のメイン制御部102
Aが正常に作動する状態（起動完了となった状態）となるのに十分な時間とするのが望ま
しい。
　そして、メイン制御部102Aは、主制御装置101により送信された前記コマンドに基づい
て、スピーカ54に、ストップスイッチ38の操作順序の報知を行わせる。すなわち、電源断
から復帰すると、まず、スピーカ54からの音声出力により、ストップスイッチ38の操作順
序が報知される。
【０１７２】
　また、メイン制御部102Aは、主制御装置101が正常に作動する状態（すなわち、起動完
了となった状態）となってから予め定められた所定時間Ｔ５が経過すると、ストップスイ
ッチ38の操作順序の報知コマンド（画像制御コマンド及びサウンド制御コマンド）をサブ
制御部102Bに送信する。
　なお、前記所定時間Ｔ５は、電源断が解消された後、副制御装置102のサブ制御部102B
が正常に作動する状態（起動完了となった状態）となるのに十分な時間とするのが望まし
く、前記所定時間Ｔ４よりも長い時間とするのが望ましい。また、メイン制御部102Aは、
所定時間Ｔ５の経過に基づいて前記報知コマンドを送信するのではなく、たとえば、サブ
制御部102Bが正常に作動する状態となったときに、この正常に作動する状態となった旨を
示すコマンドをサブ制御部102Bがメイン制御部102Aに送信するように形成しておき、メイ
ン制御部102Aが、このコマンドを受信することを契機として、サブ制御部102Bに前記報知
コマンドを送信するようにしてもよい。
【０１７３】
　そして、サブ制御部102Bが、前記報知コマンドを受信すると、この報知コマンドに基づ
いて、スピーカ54及び液晶表示装置53に、ストップスイッチ38の操作順序の報知を行わせ
る。すなわち、サブ制御部102Bが正常に作動する状態となると、スピーカ54からの音声出
力及び液晶表示装置53における画像表示の双方により、ストップスイッチ38の操作順序が
報知される。
　なお、本形態においては、サブ制御部102Bが演出に関する内容を液晶表示装置53の第２
のレイヤに表示させることが可能な状態となる前に、異常状態等を第１のレイヤに表示さ
せることが可能な状態となるように設定されている。そして、主制御装置101が正常に作
動する状態となってから予め定められた特定時間Ｔ６（たとえば、約３０秒）が経過した
ときに、回転リール25が回転中であった場合には、ストップスイッチ38の停止を促す内容
が第２のレイヤに表示されるようになっている。そして、このときに、サブ制御部102Bが
演出に関する内容を液晶表示装置53の第２のレイヤに表示させることが可能な状態となっ
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ていなかった場合には、メイン制御部102Aにより送信された報知コマンドに基づいて、ス
ピーカ54に、ストップスイッチ38の操作順序の報知を行わせる。
【０１７４】
　また、本形態においては、電源断が解消された後（すなわち、電源断復帰の後）、主制
御装置101が正常に作動する状態（すなわち、起動完了となった状態）となってから予め
定められた所定時間Ｔ４が経過するまでは、ベットやスタート操作など、遊技を進行させ
るための操作手段の操作を無効にして、遊技の進行を一時停止させるようになっている。
これにより、電源断復帰後においてストップスイッチ38の操作順序が報知されていない場
合であっても、適切なストップスイッチ38の操作が可能となるのである。
　なお、遊技の進行の一時停止は、主制御装置101が正常に作動する状態となった時点か
ら開始するのではなく、たとえば、前記所定時間Ｔ４が経過するまでの間にスタートスイ
ッチ37の操作が行われることを契機として開始することもできる。
【０１７５】
　また、電源断復帰後におけるストップスイッチ38の操作順序の報知は、特定のＲＴゲー
ムが実行されているときのみ、行うようにすることもできる。すなわち、主制御装置101
の遊技状態記憶手段110に記憶されている遊技状態が特定のＲＴゲーム状態であるか否か
を判断し、特定のＲＴゲーム状態であると判定された場合に、前記報知を行うようにする
ことができる。
　また、メイン制御部102Aが正常に作動する状態となる前において、いずれか１のストッ
プスイッチ38の操作が行われた場合、所定の停止操作順序判断手段（特に図示しておらず
）により、この操作されたストップスイッチ38が、押し順ベル当選に対応付けられている
ストップスイッチ38の操作順序において最初に操作すべきストップスイッチ38と一致して
いると判断されたときには、メイン制御部102Aが正常に作動する状態となった後は、２番
目に操作すべきストップスイッチ38から報知を行うように設定することもできる。
【０１７６】
　また、最初に操作すべきストップスイッチ38及び２番目に操作すべきストップスイッチ
38が一致した場合に、特定役を構成する図柄51の組み合わせが所定の停止表示ライン90上
に停止するように、ストップスイッチ38の操作順序が設定されている場合（たとえば、各
押し順ベル当選にそれぞれ、ストップスイッチ38の操作順序として、「左リール22に対応
するストップスイッチ38（以下、「左」とする）→中リール23に対応するストップスイッ
チ38（以下、「中」とする）→右リール24に対応するストップスイッチ38（以下、「右」
とする）」、「左→右→中」、「中→左→右」、「中→右→左」、「右→左→中」及び「
右→中→左」のいずれかが対応付けられている場合、いわゆる６択の操作順序（押し順）
が設定されている場合）において、２つのストップスイッチ38の操作が行われた後に電源
断が発生したときには、電源断から復帰した後にストップスイッチ38の操作順序を報知し
ないように設定することができる。
【０１７７】
　また、最初に操作すべきストップスイッチ38のみが一致すれば、特定役を構成する図柄
51の組み合わせが所定の停止表示ライン90上に停止するように、ストップスイッチ38の操
作順序が設定されている場合（たとえば、各押し順ベル当選に、最初に操作されたストッ
プスイッチ38が「左」であれば停止する操作パターン、最初に操作されたストップスイッ
チ38が「中」であれば停止する操作パターン、又は、最初に操作されたストップスイッチ
38が「右」であれば停止する操作パターンのいずれかが対応付けられている場合、いわゆ
る３択の操作順序（押し順）が設定されている場合）において、最初のストップスイッチ
38の操作が行われた後に電源断が発生したときには、電源断から復帰した後にストップス
イッチ38の操作順序を報知しないように設定することもできる。
【０１７８】
　以下、本形態における特定役当選時に電源断が発生した場合の制御例の流れを、図１８
のフローに基づき説明する。
　図１８に示すステップ５０００において、押し順ベル当選（特定役としてのベル役、及
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び、他の役に重複して当選したこととなる押し順ベル役の当選）となっているか否かが判
定される。
そして、押し順ベル当選となっていると判定された場合、次のステップ５０１０に進む。
一方、押し順ベル当選となっていないと判定された場合、本制御が終了する。
　ステップ５０１０において、電源監視手段175により電源断が発生したか否かが判定さ
れる。そして、電源断が発生したと判定された場合、次のステップ５０２０に進む。一方
、電源断が発生していないと判定された場合、本制御が終了する。
【０１７９】
　ステップ５０２０において、ＮＭＩによる割込みが実行される。そして、次のステップ
５０３０に進む。
　ステップ５０３０において、電断時情報記憶手段176に、抽選結果（押し順ベル当選）
が記憶される。そして、次のステップ５０４０に進む。
　ステップ５０４０において、電源が投入されたか否かが判定される。そして、電源が投
入されたと判定された場合、次のステップ５０５０に進む。一方、電源が投入されていな
いと判定された場合、ステップ５０４０に戻る。
　ステップ５０５０において、主制御装置101の復帰処理が実行され、この実行により主
制御装置101が復帰したか否か、すなわち、正常に作動する状態となったか否かが判定さ
れる。そして、復帰したと判定された場合、次のステップ５０６０に進む。一方、復帰し
ていないと判定された場合、ステップ５０５０に戻る。
【０１８０】
　ステップ５０６０において、遊技の進行を一時的に停止する遊技停止処理が実行される
。そして、次のステップ５０７０に進む。
　ステップ５０７０において、副制御装置102の復帰処理が実行される。そして、次のス
テップ５０８０に進む。
　ステップ５０８０において、所定のタイマー（特に図示しておらず）による経過時間の
計測が開始される。そして、次のステップ５０９０に進む。
　ステップ５０９０において、タイマーによる計測時間が所定時間以上となっているか否
かが判定される。そして、所定時間以上と判定された場合、次のステップ５１００に進む
。一方、所定時間未満と判定された場合、ステップ５０９０に戻る。
【０１８１】
　ステップ５１００において、電断時情報記憶手段176に記憶されている、押し順ベル当
選を示すコマンドが、副制御装置102のメイン制御部102Aに送信される。そして、次のス
テップ５１１０に進む。
　ステップ５１１０において、実行されている遊技停止処理が解除される。そして、次の
ステップ５１２０に進む。
　ステップ５１２０において、メイン制御部102Aが、受信したコマンドに基づいて、スピ
ーカ54にストップスイッチ38の操作順序を報知させる。そして、次のステップ５１３０に
進む。
【０１８２】
　ステップ５１３０において、タイマーによる計測時間が特定時間以上となっているか否
かが判定される。そして、特定時間以上と判定された場合、次のステップ５１４０に進む
。一方、特定時間未満と判定された場合、ステップ５１３０に戻る。
　ステップ５１４０において、いずれかの回転リール25が停止している場合において、サ
ブ制御部102Bが、ストップスイッチ38の操作を促す報知を液晶表示装置53に実行させる。
そして、次のステップ５１５０に進む。
　ステップ５１５０において、サブ制御部102Bが復帰したか否か、すなわち、正常に作動
する状態となったか否かが判定される。そして、復帰したと判定された場合、次のステッ
プ５１６０に進む。一方、復帰していないと判定された場合、ステップ５１７０に進む。
【０１８３】
　ステップ５１６０において、サブ制御部102Bが、ストップスイッチ38の操作順序の報知



(45) JP 5477916 B2 2014.4.23

10

20

30

40

50

を、液晶表示装置53及びスピーカ54に実行させる。そして、本制御が終了する。
　ステップ５１７０において、サブ制御部102Bが、ストップスイッチ38の操作順序の報知
を、スピーカ54に実行させる。そして、本制御が終了する。
　（特定役当選時の異常状態発生に基づくレイヤの表示優先順位変更の制御例）
　本形態においては、上述の如く、ＡＴゲーム中等において、特定役としてのベル役を構
成する図柄51の組み合わせを所定の停止表示ライン90（中段ライン91）上に停止表示させ
るためのストップスイッチ38の操作順序が表示されることを契機として、レイヤ優先順位
変更手段280が、レイヤ優先順位記憶手段270に記憶されているレイヤの優先順位を、第１
のレイヤが第２のレイヤよりも高くなるように変更する。そして、すべてのストップスイ
ッチ38が操作されて当該遊技が終了することを契機として、レイヤ優先順位変更手段280
が、レイヤ優先順位記憶手段270に記憶されているレイヤの優先順位を、第１のレイヤが
第２のレイヤよりも高くなるように変更する。
【０１８４】
　また、ストップスイッチ38の操作順序が液晶表示装置53に表示されているときに、異常
状態が発生した場合には、異常状態の報知とストップスイッチ38の操作順序の表示とを共
に行い、かつ、当該遊技が終了するまではストップスイッチ38を操作可能とするものの、
当該遊技が終了した後は、異常状態の報知のみを行うとともに、ベットやスタート操作な
ど、遊技を進行させるための操作手段の操作を無効にして、遊技の進行を一時停止させる
ように設定してもよい。
　以下、本形態における特定役当選時に異常状態が発生した場合の制御例の流れを、図１
９のフローに基づき説明する。
【０１８５】
　図１９に示すステップ６０００において、押し順ベル当選（特定役としてのベル役、及
び、他の役に重複して当選したこととなる押し順ベル役の当選）となっているか否かが判
定される。そして、押し順ベル当選となっていると判定された場合、次のステップ６０１
０に進む。一方、押し順ベル当選となっていないと判定された場合、本制御が終了する。
　ステップ６０１０において、液晶表示装置53にストップスイッチ38の操作順序を報知さ
せることとなっているか否かが判定される。そして、操作順序を報知させることとなって
いると判定された場合、次のステップ６０２０に進む。一方、操作順序を報知させること
となっていないと判定された場合、本制御が終了する。
【０１８６】
　ステップ６０２０において、レイヤ優先順位変更手段280が、レイヤ優先順位記憶手段2
70に記憶されているレイヤの優先順位を、第１のレイヤが第２のレイヤよりも高くなるよ
うに変更する。そして、次のステップ６０３０に進む。
　ステップ６０３０において、サブ制御部102Bが、液晶表示装置53の第１のレイヤにスト
ップスイッチ38の操作順序を報知させる。そして、次のステップ６０４０に進む。
　ステップ６０４０において、検知手段171により、異常状態が発生したか否かが判定さ
れる。そして、異常状態が発生したと判定された場合、次のステップ６０５０に進む。一
方、異常状態が発生していないと判定された場合、ステップ６０６０に進む。
【０１８７】
　ステップ６０５０において、サブ制御部102Bが、液晶表示装置53の第２のレイヤに異常
状態の内容を報知させる。そして、次のステップ６０６０に進む。
　ステップ６０６０において、実行中の当該遊技が終了したか否かが判定される。そして
、終了したと判定された場合、次のステップ６０７０に進む。一方、終了していないと判
定された場合、ステップ６０４０に戻る。
　ステップ６０７０において、レイヤ優先順位変更手段280が、レイヤ優先順位記憶手段2
70に記憶されているレイヤの優先順位を、第２のレイヤが第１のレイヤよりも高くなるよ
うに変更する。すなわち、元の優先順位に変更される。そして、本制御が終了する。
【０１８８】
　（特定役当選時に電源断が発生しかつ異常状態が発生した場合の制御例（上記２制御例
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の変形例））
　特定役当選時に電源断が発生しかつ異常状態が発生した場合には、下記のような制御を
行うこともできる。なお、ここでは、第１のレイヤとして、演出の内容のうち背景部分を
表示するための背景画面レイヤや、ストップスイッチ38の操作順序を表示するための操作
順序画面レイヤとを備えているものとする。また、通常時におけるレイヤの優先順位は、
背景画面レイヤよりも操作順序画面レイヤの方が優先順位が高く、操作順序画面レイヤよ
りも第２レイヤの方が優先順位が高くなるように設定されている。
【０１８９】
　具体的には、ストップスイッチ38の操作順序が液晶表示装置53に表示されているときに
、電源断が発生した場合には、液晶表示装置53に表示されていたストップスイッチ38の操
作順序を示す復帰用データを電断時情報記憶手段176に記憶しておく。そして、電源断か
ら復帰して、メイン制御部102A及びサブ制御部102Bが正常に作動可能な状態になった場合
、ストップスイッチ38の操作順序の画像については、電源断の発生時に記憶していた復帰
用データに基づいて操作順序画面レイヤに表示可能となるように設定することができる。
　また、異常状態が発生したときは、レイヤの優先順位を、第１のレイヤが第２のレイヤ
よりも高くなるように変更しつつも、第１のレイヤのうち背景画面レイヤに表示される内
容よりも、第２のレイヤで報知される内容を優先して表示するように設定することもでき
る。
【０１９０】
　このように設定することで、電源断から復帰した際には、背景画像等についてはクリア
されて電源断の発生前に表示されていた内容とは異なる画像が表示されるようになってし
まった場合でも、ストップスイッチ38の操作順序については、電源断の発生前に表示され
ていた内容を確実に表示することができる。また、異常状態が発生したときには、ストッ
プスイッチ38の操作順序については最優先で表示するものの、背景画像に隠されることな
く、異常状態の発生を報知することができる。
　以下、本形態における設定変更操作時の異常状態発生に基づく制御例の流れを、図２０
のフローに基づき説明する。
【０１９１】
　図２０に示すステップ６５００において、ストップスイッチ38の操作順序が報知されて
いるか否かが判定される。そして、報知されていると判定された場合、次のステップ６５
００に進む。一方、報知されていないと判定された場合、本制御例が終了する。
　ステップ６５１０において、電源監視手段175により電源断が発生したか否かが判定さ
れる。そして、電源断が発生したと判定された場合、次のステップ６５２０に進む。一方
、電源断が発生していないと判定された場合、本制御が終了する。
　ステップ６５２０において、ＮＭＩによる割込みが実行される。そして、次のステップ
６５３０に進む。
【０１９２】
　ステップ６５３０において、液晶表示装置53に表示されていたストップスイッチ38の操
作順序の報知内容に関する復帰用データが電断時情報記憶手段176に記憶される。そして
、ステップ６５４０に進む。
　ステップ６５４０において、電源が投入されたか否かが判定される。そして、電源が投
入されたと判定された場合、次のステップ６５５０に進む。一方、電源が投入されていな
いと判定された場合、ステップ６５４０に戻る。
　ステップ６５５０において、主制御装置101の復帰処理が実行され、この実行により主
制御装置101が復帰したか否か、すなわち、正常に作動する状態となったか否かが判定さ
れる。そして、復帰したと判定された場合、次のステップ６５５０に進む。一方、復帰し
ていないと判定された場合、ステップ６５５０に戻る。
【０１９３】
　ステップ６５６０において、所定のタイマーによる計測により、主制御装置101が正常
に作動する状態となってから所定時間が経過した後、記憶されている復帰用データが副制
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御装置102に送信され、この復帰用データに基づき、サブ制御部102Bが、操作順序画面レ
イヤに、ストップスイッチ38の操作順序を表示させる。そして、次のステップ６５７０に
進む。
　ステップ６５７０において、検知手段171により、異常状態が発生したか否かが判定さ
れる。そして、異常状態が発生したと判定された場合、ステップ６５９０に進む。一方、
異常状態が発生していないと判定された場合、次のステップ６５８０に進む。
【０１９４】
　ステップ６５８０において、遊技が終了したか否かが判定される。そして、遊技が終了
したと判定された場合、本制御例が終了する。一方、遊技が終了していないと判定された
場合、ステップ６５７０に戻る。
　ステップ６５９０において、レイヤ優先順位変更手段280が、レイヤ優先順位記憶手段2
70に記憶されているレイヤの優先順位を、第１のレイヤが第２のレイヤよりも高くなるよ
うに変更する。そして、次のステップ６６００に進む。
　ステップ６６００において、レイヤ優先順位変更手段280が、第２のレイヤの優先順位
が、第１のレイヤのうちの背景画面レイヤよりも高くなるように設定するとともに、サブ
制御部102Bが、第２のレイヤに異常状態の発生を報知させる。そして、次のステップ６６
１０に進む。
【０１９５】
　ステップ６６１０において、遊技が終了したか否かが判定される。そして、遊技が終了
したと判定された場合、次のステップ６６２０に進む。一方、遊技が終了していないと判
定された場合、ステップ６６１０に戻る。
　ステップ６６２０において、レイヤ優先順位変更手段280が、レイヤ優先順位記憶手段2
70に記憶されているレイヤの優先順位を、第２のレイヤが第１のレイヤよりも高くなるよ
うに変更する。これにより、異常状態の発生が最優先で液晶表示装置53において報知され
ることとなる。そして、次のステップ６６３０に進む。
　ステップ６６３０において、所定時間遊技の進行を一時的に停止する遊技停止処理が実
行される。そして、本制御例が終了する。ここで、前記遊技停止処理は、異常状態の発生
が解除されることで終了するように設定することができる。
【０１９６】
　なお、電源断の発生時に記憶する復帰用データは、主制御装置101の電断時情報記憶手
段176に記憶するのではなく、副制御装置102のメイン制御部102A又はサブ制御部102Bに設
けられたＲＷＭの所定の記憶領域に記憶してもよい。そして、電源断から復帰して、サブ
制御部102Bが正常に作動する状態となったときに、前記記憶領域に記憶されている復帰用
データに基づいて、ストップスイッチ38の操作順序を操作順序画面レイヤに報知させるよ
うにしてもよい。
　（設定変更操作時の異常状態発生に基づく制御例）
　次に、設定変更中に異常状態が発生した場合の制御例について説明する。
【０１９７】
　本形態においては、上述の如く、スロットマシン10のモードが設定値設定可能モード（
設定値設定可能状態）に設定されているときに、設定値を変更する操作が可能となってい
る。そして、設定値設定可能モード中に異常状態が発生すると、発生した異常状態が異常
状態記憶手段172に記憶される。
　また、設定変更制御手段190は、異常状態が発生したことに基づいて、設定値を変更す
るための各種スイッチの操作ができない状態とするとともに、設定値記憶手段に、スロッ
トマシン10の設定値として予め定められている「１」から「６」までの範囲外となる値を
記憶させる。すると、設定値記憶手段へ記憶された値が、スロットマシン10の設定値の範
囲を外れているため、検知手段171により設定値異常状態と判定され、この設定値異常状
態が異常状態記憶手段172に記憶される。
【０１９８】
　その後、リセットスイッチ61の操作や電源の再投入がなされると、異常状態記憶手段17
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2に記憶されている異常状態を示す異常情報が副制御装置102に送信される。そして、メイ
ン制御部102A及びサブ制御部102Bが、当該情報に基づき、液晶表示装置53やスピーカ54に
、異常状態の報知を行わせる。
　また、異常状態は、所定の操作を行うことで解除することができるが、この所定の操作
としては、たとえば設定変更を行うための操作以外の操作とすることができる。
　また、リセットスイッチ61の操作や電源の再投入がなされた場合において、異常状態記
憶手段172に異常状態が記憶されていたときは、ベットやスタート操作など、遊技を進行
させるための操作手段の操作を無効にして、遊技の進行を一時停止させるようにすること
もできるし、また、設定値記憶手段に、最も出玉率の低い設定値の値を記憶させることも
できる。
【０１９９】
　また、設定値設定可能モード中に発生した異常状態、及び、設定値異常状態は、それぞ
れ異なる態様で報知することができる。
　以下、本形態における設定変更操作時の異常状態発生に基づく制御例の流れを、図２１
のフローに基づき説明する。
　図２１に示すステップ７０００において、電源装置28の電源が投入されることにより、
遊技状態記憶手段110に記憶されているスロットマシン10のモードが設定値設定可能モー
ドであるか否かが判定される。そして、設定値設定可能モードであると判定された場合、
次のステップ７０１０に進む。一方、設定値設定可能モードでないと判定された場合、本
制御例が終了する。
【０２００】
　ステップ７０１０において、検知手段170により異常状態が発生したか否かが判定され
る。そして、異常状態が発生したと判定された場合、次のステップ７０２０に進む。一方
、異常状態が発生していないと判定された場合、本制御例が終了する。
　ステップ７０２０において、発生した異常状態が異常状態記憶手段172に記憶される。
そして、次のステップ７０３０に進む。
　ステップ７０３０において、設定値記憶手段に記憶されている設定値が、１から６まで
の範囲外の値に変更される。そして、次のステップ７０４０に進む。
　ステップ７０４０において、設定値異常状態が異常状態記憶手段172に記憶される。そ
して、次のステップ７０５０に進む。
【０２０１】
　ステップ７０５０において、設定変更制御手段190により、設定値を変更するための各
種スイッチが操作できない状態とされる。そして、次のステップ７０６０に進む。
　ステップ７０６０において、電源装置28の電源の再投入がなされたか否かが判定される
。そして、電源の再投入がなされたと判定された場合、次のステップ７０７０に進む。一
方、電源の再投入がなされていないと判定された場合、ステップ７０６０に進む。
　ステップ７０７０において、異常状態記憶手段172に異常状態が記憶されている場合に
は、この異常状態を示す異常情報が副制御装置102に送信され、メイン制御部102Aが前記
異常情報に対応する報知コマンドをサブ制御部102Bへ送信し、サブ制御部102Bが当該報知
コマンドに基づき、液晶表示装置53やスピーカ54に、異常状態の報知を行わせる。そして
、次のステップ７０８０に進む。
【０２０２】
　ステップ７０８０において、異常状態を解除するための所定の解除操作が行われたか否
かが判定される。そして、解除操作が行われたと判定された場合、次のステップ７０９０
に進む。一方、解除操作が行われていないと判定された場合、ステップ７０８０に戻る。
　ステップ７０９０において、異常解除手段183により、異常状態及び異常状態の報知が
解除される。そして、本制御例が終了する。
　（設定値表示中の異常状態発生に基づく制御例）
　次に、設定値表示中に異常状態が発生した場合の制御例について説明する。
　本形態においては、上述の如く、スロットマシン10のモードが設定値表示モードに設定
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されているときに、設定値が所定の表示装置に表示されるようになっている。そして、設
定値表示モード中に異常状態が発生すると、発生した異常状態が異常状態記憶手段172に
記憶されるとともに、異常状態記憶手段172に記憶されている異常状態を示す異常情報が
副制御装置102に送信される。そして、メイン制御部102A及びサブ制御部102Bが、当該情
報に基づき、液晶表示装置53やスピーカ54に、異常状態の報知を行わせる。また、主制御
装置101により、所定の表示装置に表示されている設定値がクリアされ、当該時点で記憶
されている設定値とは異なる設定値が表示されるようになっている。そして、所定の解除
操作が行われると、異常状態及び異常状態の報知が解除されるとともに、異常状態記憶手
段172に記憶されている異常状態がクリアされる。そして、所定の表示装置に、当該時点
で記憶されている設定値が再表示されることとなる。
【０２０３】
　なお、所定の解除操作が行われることで異常状態及び異常状態の報知が解除された後、
所定の再表示操作（たとえば、スロットマシン10のモードを遊技進行可能モードから設定
値表示モードへ切り替える操作等）がなされることにより、設定値の再表示が行われるよ
うにすることもできる。
　また、当該時点で記憶されている設定値とは異なる設定値を表示する場合において、こ
の異なる設定値は、特に限定されるものではなく、たとえば最も出玉率の高い設定値とす
ることができる。また、所定時間が経過するごとに、又は、所定の操作がなされるごとに
、表示される設定値が変化していくようにすることもできる。この場合には、所定時間が
経過するごとに、又は、所定の操作がなされるごとに、所定の抽選手段による抽選を行っ
て、表示する設定値をランダムに決定することができる。
【０２０４】
　以下、本形態における設定表示中の異常状態発生に基づく制御例の流れを、図２２のフ
ローに基づき説明する。
　図２２に示すステップ８０００において、電源装置28の電源が投入されることにより、
遊技状態記憶手段110に記憶されているスロットマシン10のモードが設定値表示モードで
あるか否かが判定される。そして、設定値表示モードであると判定された場合、次のステ
ップ８０１０に進む。一方、設定値表示モードでないと判定された場合、本制御例が終了
する。
　ステップ８０１０において、設定値記憶手段に記憶されている設定値が、所定の表示装
置に表示される。そして、次のステップ８０２０に進む。
【０２０５】
　ステップ８０２０において、検知手段170により異常状態が発生したか否かが判定され
る。そして、異常状態が発生したと判定された場合、次のステップ８０３０に進む。一方
、異常状態が発生していないと判定された場合、本制御例が終了する。
　ステップ８０３０において、発生した異常状態が異常状態記憶手段172に記憶されると
ともに、この異常状態を示す異常情報が副制御装置102に送信され、メイン制御部102Aが
、前記異常情報対応する報知コマンドをサブ制御部102Bに送信し、サブ制御部102Bが、当
該報知コマンドに基づき、液晶表示装置53やスピーカ54に、異常状態の報知を行わせる。
そして、次のステップ８０４０に進む。
【０２０６】
　ステップ８０４０において、所定の表示装置に表示されている設定値がクリアされる。
そして、次のステップ８０５０に進む。
　ステップ８０５０において、設定値記憶手段に記憶されている設定値と異なる設定値が
、所定の表示装置に表示される。そして、次のステップ８０６０に進む。
　ステップ８０６０において、異常状態を解除するための所定の解除操作が行われたか否
かが判定される。そして、解除操作が行われたと判定された場合、次のステップ８０７０
に進む。一方、解除操作が行われていないと判定された場合、ステップ８０６０に戻る。
　ステップ８０７０において、異常解除手段183により、異常状態及び異常状態の報知が
解除されるとともに、設定値記憶手段に記憶されている設定値が、所定の表示装置に再表
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示される。そして、本制御例が終了する。
【０２０７】
　（まとめ）
　以上のように、本形態に係るスロットマシン10では、異常状態監視手段170の監視に基
づき異常状態制御手段180が種々の制御を実行することにより、以下のような効果を奏す
ることができる。
　すなわち、第一の制御例によれば、実際には異常状態を解除できない状況で解除操作が
行われた場合でも、その異常状態が解除されず、不正行為を早期に発見することができ、
第二の制御例によれば、異常状態が重複して発生した場合、重大な異常状態が容易に解除
されず、不正行為を早期に発見し防止することができる。また、第三の制御例によれば、
異常状態の発生中に遊技機の電源が切断された場合において、電源断復帰後に、どのよう
な異常状態が発生しているのかをすべてを判別することができ、第四の制御例によれば、
軽微な異常状態であっても重複して発生した場合には重大な異常状態の発生と同等に取り
扱われ、不正行為を防止することができる。
【０２０８】
　また、本形態に係るスロットマシン10では、押し順ベル当選（特定役としてのベル役、
及び、他の役に重複して当選したこととなる押し順ベル役の当選）となっている場合に、
電源監視手段175により電源断の発生が検出されたとき、ベル役の当選を示す情報が電断
時情報記憶手段176に記憶され、電源断が解消され主制御装置101が正常に作動する状態と
なってから予め定められた所定時間経過後に、主制御装置101が、電断時情報記憶手段176
に記憶されているベル役の当選を示す情報をメイン制御部102Aに送信する。そして、当該
情報に基づいて、スピーカ54（音声出力手段）により前記ベル役を構成する図柄51の組み
合わせを所定の停止表示ライン90上に停止表示させるためのストップスイッチ38の操作順
序が報知され、電源断によりサブ制御部102Bが作動しない状態となっていた場合には、電
源断が解消されサブ制御部102Bが正常に作動する状態となった後に、主制御装置101から
送られたベル役の当選を示す情報に基づいて、メイン制御部102Aが、前記ストップスイッ
チ38の操作順序の報知に関する情報をサブ制御部102Bに送信するとともに、当該情報に基
づいて、スピーカ54（音声出力手段）及び液晶表示装置53（画像表示手段）により前記操
作順序が報知されるようになっている。
【０２０９】
　また、回転リール25の回転中に電源断が発生した場合であって、当該電源断が解消され
主制御装置101が正常に作動する状態となってから予め定められた特定時間経過後、サブ
制御部102Bが演出に関する報知内容を液晶表示装置53に報知させることが可能な状態とな
る前に、ストップスイッチ38の操作を促す旨が液晶表示装置53に表示されたときには、ス
ピーカ54によりストップスイッチ38の操作順序が報知される。
　また、電源断により主制御装置101が作動しない状態となっていた場合には、電源断が
解消され主制御装置101が正常に作動する状態となってから予め定められた所定時間が経
過するまで、遊技の進行が一時的に停止する。
【０２１０】
　したがって、本形態に係るスロットマシン10によれば、電源断から復帰した場合には、
副制御装置102におけるメイン制御部102A及びサブ制御部102Bの作動の状態に応じて、ス
ピーカ54及び液晶表示装置53の少なくともいずれか一方で、特定役（ベル役）のストップ
スイッチ38の操作順序の報知が行われることとなる。これにより、電源断が生じた場合に
おいても、遊技者は特定役（ベル役）のストップスイッチ38の操作順序を把握することが
できるため、遊技者に遊技上の不利益が生じるのを確実に防止することができるのである
。
　また、本形態に係るスロットマシン10では、液晶表示装置53の表示画面は、主に演出に
関する報知内容が表示される第１のレイヤ、及び、主にスロットマシン10の装置に異常が
発生している異常状態を含むスロットマシン10の状態に関する報知内容が表示される第２
のレイヤの重ね合わせにより構成されているとともに、第２のレイヤに表示される内容が
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、第１のレイヤに表示される内容よりも優先的に表示されるように設定されており、少な
くとも、役抽選手段140の役抽選により押し順ベル当選（特定役としてのベル役、及び、
他の役に重複して当選したこととなる押し順ベル役の当選）となり、かつ、当該ベル役を
構成する図柄51の組み合わせを所定の停止表示ライン90上に停止表示させるためのストッ
プスイッチ38の操作順序を液晶表示装置53に表示することを条件として、第１のレイヤに
表示される内容が、第２のレイヤに表示される内容よりも優先的に表示されるように変更
される。
【０２１１】
　また、特定役（ベル役）についてのストップスイッチ38の操作順序が液晶表示装置53に
表示されている場合に、異常状態が発生したときに、第１のレイヤに表示される内容が、
第２のレイヤに表示される内容よりも優先的に表示されるように変更される。
　また、１回の遊技が終了したときに、第２のレイヤに表示される内容が、第１のレイヤ
に表示される内容よりも優先的に表示されるように変更される。
　したがって、本形態に係るスロットマシン10では、異常状態が発生して異常状態の報知
が行われている場合であっても、ストップスイッチ38の操作順序を報知するときは、当該
操作順序が優先して報知されるようになっている。これにより、異常状態が発生した場合
においても、遊技者は特定役（ベル役）のストップスイッチ38の操作順序を把握すること
ができるため、遊技者に遊技上の不利益が生じるのを確実に防止することができるのであ
る。
【０２１２】
　また、本形態に係るスロットマシン10では、設定値設定可能状態において異常状態が発
生した場合には、異常状態記憶手段172に異常状態が発生した旨を記憶し、設定値設定可
能状態から遊技進行可能状態に切り替わったときに、異常状態記憶手段172に異常状態が
発生した旨が記憶されている場合には、記憶されている異常状態に対応する報知をスピー
カ54や液晶表示装置53に実行させる。
　また、設定値設定可能状態から遊技進行可能状態に切り替わったときに、異常状態記憶
手段172に異常状態が発生した旨が記憶されていた場合には、当該時点で設定されている
設定値を、予め定められた設定値のうち最も低い出玉率が定められた設定値に変更する。
【０２１３】
　また、設定値設定可能状態において異常状態が発生した場合には、設定値として、予め
定められた設定値のいずれにも該当しない値を設定し、遊技進行可能状態に切り替わった
後に、予め定められた設定値のいずれにも該当しない値が設定値として設定されたことを
示す設定値異常状態に対応する報知をスピーカ54や液晶表示装置53に実行させる。
　したがって、本形態に係るスロットマシン10によれば、設定変更操作中に異常状態が発
生した場合には、設定変更操作が終了しても異常状態が報知されたままとなる。これによ
り、異常状態が発生しているのをスロットマシン10の外部から極めて容易に確認すること
ができるため、設定変更操作中に異常状態の発生を伴う不正行為が行われるのを極めて効
果的に防止することができる。また、異常状態が発生すると、最も出玉率の低い設定値に
変更されるため、ホールに大きな損害が発生するのを防止することができるのである。
【０２１４】
　また、本形態に係るスロットマシン10では、設定値が所定の表示装置に表示されている
ときに、異常状態が発生した場合には、前記所定の表示装置に表示されている設定値を消
去するとともに、当該異常状態に対応する報知をスピーカ54や液晶表示装置53に実行させ
、少なくとも前記異常状態が終了したことを条件に、当該時点において設定されている設
定値が前記所定の表示装置に表示される。
　また、設定値が前記所定の表示装置に表示されているときに、異常状態が発生した場合
には、前記所定の表示装置に表示されている設定値を消去した上で、当該時点において設
定されている設定値とは異なる設定値が表示される。
【０２１５】
　したがって、本形態に係るスロットマシン10によれば、設定値の表示中に異常状態が発
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生したときは、設定値の表示がクリアされ、代わりに異なる設定値が表示されるため、異
常状態の発生を伴う不正行為を行うことで設定値を確認しようとしても、設定値を把握す
ることができないため、このような不正行為が行われるのを極めて効果的に防止すること
ができるのである。
　（その他の形態）
　上述のスロットマシン10は、スタートスイッチ37が操作されてから予め定められた所定
時間（たとえば、３０秒）の間にすべてのストップスイッチ38が操作されなかったことを
条件に、回転リール25の停止信号を出力することで、遊技者が操作しなくても自動的に回
転リール25を停止させるように形成することができる。
【０２１６】
　そして、このように形成されたスロットマシン10において、回転リール25の回転中に異
常状態が発生した場合には、前記所定時間よりも早い時間（たとえば、１５秒）で回転リ
ール25の停止信号を出力して、自動的に回転リール25を停止させることもできる。
　これにより、回転リール25の回転中にはスピーカ54や液晶表示装置53に報知されない異
常状態も、できる限り早くに報知させることができるため、不正行為を極めて効果的に防
止することができる。
　また、上述の異常状態制御の第一から第四までの制御例、特定役当選時に電源断が発生
した場合の制御例、レイヤの表示優先順位変更の制御例、設定変更操作時の異常状態発生
に基づく制御例、及び、設定値表示中の異常状態発生に基づく制御例は、変更可能な範囲
内で、互いに組み合わせて構成することも可能である。
【符号の説明】
【０２１７】
　10　スロットマシン
　20　筐体　　　　　　　　　　21　リールユニット
　22　左リール　　　　　　　　23　中リール
　24　右リール　　　　　　　　25　回転リール
　27　ホッパーユニット　　　　28　電源装置
　30　前扉　　　　　　　　　　31　装飾部
　32　メイン表示装置　　　　　33　操作部
　34　表示窓　　　　　　　　　35　メダルセンサ
　36a シングルベットスイッチ　36b マックスベットスイッチ
　37　スタートスイッチ　　　　38　ストップスイッチ
　39　精算スイッチ　　　　　　40　メダル払出口
　43　メダルセレクタ　　　　　44　メダル投入口
　50　演出装置　　　　　　　　51　図柄
　52　ランプ　　　　　　　　　53　液晶表示装置
　54　スピーカ　　　　　　　　60　設定変更スイッチ
　61　リセットスイッチ　　　　62　セレクタ位置確認センサ
　63　ドアセンサ　　　　　　　64　ホッパーセンサ
　65　オーバーフローセンサ　　90　停止表示ライン
　91　中段ライン　　　　　　　92　上段ライン
　93　下段ライン　　　　　　　94　右上りライン
　95　右下りライン
　100 制御装置　　　　　　　　101 主制御装置
　102 副制御装置　　　　　　　102A メイン制御部
　102B サブ制御部
　110 遊技状態記憶手段
　120 遊技制御手段　　　　　　121 通常遊技制御手段
　122 特別遊技制御手段　　　　123 ＲＴゲーム制御手段
　140 役抽選手段
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　150 リール制御手段　　　　　151 回転開始制御手段
　152 回転位置検出手段　　　　153 回転停止制御手段
　160 停止態様判定手段　　　　170 状態監視手段
　171 検知手段　　　　　　　　172 異常状態記憶手段
　175 電源監視手段　　　　　　176 電断時情報記憶手段
　180 異常状態制御手段　　　　181 状態表示手段
　182 遊技停止手段　　　　　　183 異常解除手段
　190 設定変更制御手段
　200 送信手段
　210 受信手段　　　　　　　　220 サブ状態記憶手段
　225 報知内容決定手段　　　　230 ＡＴゲーム制御手段
　240 メインサブ間送受信手段　250 サブメイン間送受信手段
　260 報知内容実行手段　　　　270 レイヤ優先順位記憶手段
　280 レイヤ優先順位変更手段

【図１】 【図２】
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