
(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技者が所定の遊技を行うことが可能な遊技機であって、
　制御を行う際に発生する変動データを記憶する遊技制御用変動データ記憶手段を有し、
遊技の進行を制御する遊技制御用マイクロコンピュータと、
　制御を行う際に発生する変動データを記憶する払出制御用変動データ記憶手段を有し、
遊技媒体の払出の制御を行う払出制御用マイクロコンピュータと、
　遊技機への電力供給が停止していても前記遊技制御用変動データ記憶手段および前記払
出制御用変動データ記憶手段の記憶内容を所定期間保持させることが可能な記憶内容保持
手段と、
　遊技機で使用される所定の電源の状態を監視して電源断の発生を検出したときに検出信
号を出力する電源監視手段と、
　操作に応じて操作信号を出力する初期化操作手段とを備え、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータは、
　前記検出信号の入力に応じて、バックアップフラグを前記遊技制御用変動データ記憶手
段に設定する処理、前記遊技制御用変動データ記憶手段の記憶内容が正常か否かの判定に
用いるチェックデータの作成処理、および前記遊技制御用変動データ記憶手段へのアクセ
スを禁止する処理を含む遊技制御用電力供給停止時処理を実行した後に待機状態に移行し
、
　電力供給が開始されたときに、前記初期化操作手段からの操作信号が入力されていない
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こと、前記遊技制御用変動データ記憶手段に前記バックアップフラグが設定されているこ
と、および前記チェックデータにもとづいて前記遊技制御用変動データ記憶手段の記憶内
容が正常であることを確認したことを条件に前記遊技制御用変動データ記憶手段に保存さ
れていた記憶内容にもとづいて制御状態を前記遊技制御用電力供給停止時処理を開始した
ときの状態に復旧させる遊技制御用状態復帰制御を実行し、
　電力供給が開始されたときに、 記初期化操作手段からの操作信号が入力されていれば

　前記払出制御用マイクロコンピュータは、
　前記検出信号の入力に応じて、

前記払出制御用変動データ記憶手段の記憶内容が正常か否かの
判定に用いるチェックデータの作成処理を含む払出制御用電力供給停止時処理を実行した
後に待機状態に移行し、
　電力供給が開始されたときに、

チェックデータにもとづいて前記払出制御用変動データ記憶手段の記憶内
容が正常であることを確認したことを条件に前記払出制御用変動データ記憶手段に保存さ
れていた記憶内容にもとづいて制御状態を前記払出制御用電力供給停止時処理を開始した
ときの状態に復旧させる払出制御用状態復帰制御を実行し、
　

　前記電源監視手段が前記検出信号を出力した後の所定期間経過後に電力供給が停止して
いないときに、前記待機状態から復帰させるための復帰信号を出力する復帰信号出力手段
と、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータが前記遊技制御用電力供給停止時処理を完了した
後に、前記遊技制御用マイクロコンピュータを動作停止状態とするための信号を出力する
リセット手段とを備え、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータおよび前記払出制御用マイクロコンピュータは、
前記待機状態中に前記復帰信号が入力されたときに、前記遊技制御用状態復帰制御および
前記払出制御用状態復帰制御を実行
　

　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　遊技制御用マイクロコンピュータは、電力供給が開始されたときまたは復帰信号の入力
に応じて、チェックデータにもとづいて遊技制御用変動データ記憶手段に記憶されている
記憶内容が正常でないと判定したときには前記遊技制御用変動データ記憶手段の記憶内容
を初期化し、
　払出制御用マイクロコンピュータは、電力供給が開始されたときまたは復帰信号の入力
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前
、前記遊技制御用変動データ記憶手段に前記バックアップフラグが設定されているか否か
、前記遊技制御用変動データ記憶手段の記憶内容が正常であるか否かにかかわらず、前記
遊技制御用変動データ記憶手段の記憶内容を初期化する処理を実行し、また前記遊技制御
用変動データ記憶手段に前記バックアップフラグが設定されていなければ、前記遊技制御
用変動データ記憶手段の記憶内容が正常であるか否かにかかわらず、前記遊技制御用変動
データ記憶手段の記憶内容を初期化する処理を実行し、

バックアップフラグを前記払出制御用変動データ記憶手
段に設定する処理、および

前記初期化操作手段からの操作信号が入力されていない
こと、前記払出制御用変動データ記憶手段に前記バックアップフラグが設定されているこ
と、および前記

電力供給が開始されたときに、前記初期化操作手段からの操作信号が入力されていれば
、前記払出制御用変動データ記憶手段に前記バックアップフラグが設定されているか否か
、前記払出制御用変動データ記憶手段の記憶内容が正常であるか否かにかかわらず、前記
払出制御用変動データ記憶手段の記憶内容を初期化する処理を実行し、また前記払出制御
用変動データ記憶手段に前記バックアップフラグが設定されていなければ、前記払出制御
用変動データ記憶手段の記憶内容が正常であるか否かにかかわらず、前記払出制御用変動
データ記憶手段の記憶内容を初期化する処理を実行し、

し、
前記遊技制御用マイクロコンピュータおよび前記払出制御用マイクロコンピュータは、

前記初期化操作手段からの操作信号が入力されているか否かを、遊技媒体を検出するため
の遊技媒体検出手段からの検出信号を判定する遊技媒体検出判定期間よりも短い要求検出
判定期間で確認する



に応じて、チェックデータにもとづいて払出制御用変動データ記憶手段に記憶されている
記憶内容が正常でないと判定したときには前記払出制御用変動データ記憶手段の記憶内容
を初期化する
　請求項１記載の遊技機。
【請求項３】
　復帰信号出力手段は、遊技制御用マイクロコンピュータに復帰信号を出力する第１の復
帰信号出力手段と、払出制御用マイクロコンピュータに復帰信号を出力する第２の復帰信
号出力手段とを含み、
　前記第２の復帰信号出力手段が前記払出制御用マイクロコンピュータに復帰信号を出力
した後に、前記第１の復帰信号出力手段が前記遊技制御用マイクロコンピュータに復帰信
号を出力する
　請求項１または請求項２記載の遊技機。
【請求項４】
　遊技制御用マイクロコンピュータは、遊技制御用変動データ記憶手段の記憶内容にもと
づいた演算を行うことによりチェックデータを作成し、
　払出制御用マイクロコンピュータは、払出制御用変動データ記憶手段の記憶内容にもと
づいた演算を行うことによりチェックデータを作成する
　請求項１から請求項３のうちのいずれかに記載の遊技機。
【請求項５】
　遊技制御用マイクロコンピュータが信号を出力するための出力ポートを備え、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータは、遊技制御用電力供給停止時処理で、前記出力
ポートに出力される信号をクリアする出力ポートクリア処理を行う
　請求項１から請求項４のうちのいずれかに記載の遊技機。
【請求項６】
　払出制御用マイクロコンピュータが信号を出力するための出力ポートを備え、
　前記払出制御用マイクロコンピュータは、払出制御用電力供給停止時処理で、前記出力
ポートに出力される信号をクリアする出力ポートクリア処理を行う
　請求項１から請求項５のうちのいずれかに記載の遊技機。
【請求項７】
　遊技媒体の払い出しを行う払出手段と、該払出手段から払い出された遊技媒体を検出す
るための遊技媒体検出手段とを備え、
　払出制御用マイクロコンピュータは、電源監視手段が検出信号を出力したときに、前記
遊技媒体検出手段からの検出信号の入力処理を所定期間実行した後、払出制御用電力供給
停止時処理を行う
　請求項１から請求項６のうちのいずれかに記載の遊技機。
【請求項８】
　遊技制御用マイクロコンピュータは、
　電力供給が開始されたときに、定期的にタイマ割込が発生するように設定し、
　定期的に発生するタイマ割込が生じたことにもとづいて遊技の進行を制御するための割
込処理を実行し、
　遊技制御用電力供給停止時処理にて、前記割込処理の実行を禁止する割込禁止状態また
は実行を許可する割込許可状態のうちいずれの状態であるかを示す割込状態データを遊技
制御用変動データ記憶手段に保存させる処理を実行し、
　電力供給が開始されたときに、前記割込状態データにもとづいて割込禁止状態または割
込許可状態に復旧させる状態復旧処理を行う
　請求項１から請求項７のうちのいずれかに記載の遊技機。
【請求項９】
　払出制御用マイクロコンピュータは、
　電力供給が開始されたときに、定期的にタイマ割込が発生するように設定し、
　定期的に発生するタイマ割込が生じたことにもとづいて遊技の進行を制御するための割
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込処理を実行し、
　払出制御用電力供給停止時処理にて、前記割込処理の実行を禁止する割込禁止状態また
は実行を許可する割込許可状態のうちいずれの状態であるかを示す割込状態データを払出
制御用変動データ記憶手段に保存させる処理を実行し、
　電力供給が開始されたときに、前記割込状態データにもとづいて割込禁止状態または割
込許可状態に復旧させる状態復旧処理を行う
　請求項１から請求項８のうちのいずれかに記載の遊技機。
【請求項１０】
　遊技制御用マイクロコンピュータは、入賞に応じた遊技媒体の払出数を指定する払出制
御コマンドを払出制御用マイクロコンピュータに送信し、
　前記払出制御用マイクロコンピュータは、前記払出制御コマンドの受信に応じて、払出
手段を制御して前記払出制御コマンドで指定された払出数の遊技媒体の払い出しを行い、
　前記払出制御コマンドを受信しているときは、割込禁止状態に制御する
　請求項９記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
本発明は、本発明は、遊技者の操作に応じて遊技が行われるパチンコ遊技機、コイン遊技
機、スロット機等の遊技機に関し、特に、遊技盤における遊技領域において遊技者の操作
に応じて遊技が行われる遊技機に関する。
【０００２】
【従来の技術】
遊技機の一例として、遊技球などの遊技媒体を発射装置によって遊技領域に発射し、遊技
領域に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技媒体が入賞すると、所定個の賞球が遊
技者に払い出されるものがある。さらに、表示状態が変化可能な可変表示部が設けられ、
可変表示部の表示結果があらかじめ定められた特定の表示態様となった場合に所定の遊技
価値を遊技者に与えるように構成されたものがある。
【０００３】
遊技価値とは、遊技機の遊技領域に設けられた可変入賞球装置の状態が打球が入賞しやす
い遊技者にとって有利な状態になることや、遊技者にとって有利な状態となるための権利
を発生させたりすることや、景品遊技媒体払出の条件が成立しやすくなる状態になること
である。
【０００４】
特別図柄を表示する可変表示部を備えた第１種パチンコ遊技機では、特別図柄を表示する
可変表示部の表示結果があらかじめ定められた特定の表示態様の組合せとなることを、通
常、「大当り」という。大当りが発生すると、例えば、大入賞口が所定回数開放して打球
が入賞しやすい大当り遊技状態に移行する。そして、各開放期間において、所定個（例え
ば１０個）の大入賞口への入賞があると大入賞口は閉成する。そして、大入賞口の開放回
数は、所定回数（例えば１６ラウンド）に固定されている。なお、各開放について開放時
間（例えば２９．５秒）が決められ、入賞数が所定個に達しなくても開放時間が経過する
と大入賞口は閉成する。また、大入賞口が閉成した時点で所定の条件（例えば、大入賞口
内に設けられているＶゾーンへの入賞）が成立していない場合には、大当り遊技状態は終
了する。
【０００５】
また、「大当り」の組合せ以外の表示態様の組合せのうち、複数の可変表示部の表示結果
のうちの一部が未だに導出表示されていない段階において、既に確定的な、または一時的
な表示結果が導出表示されている可変表示部の表示態様が特定の表示態様の組合せとなる
表示条件を満たしている状態を「リーチ」という。そして、可変表示部に可変表示される
識別情報の表示結果が「大当り」となる条件を満たさない場合には「はずれ」となり、可
変表示状態は終了する。遊技者は、大当りをいかにして発生させるかを楽しみつつ遊技を
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行う。
【０００６】
そして、遊技球が遊技盤に設けられている入賞口に遊技球が入賞すると、あらかじめ決め
られている個数の賞球払出が行われる。遊技の進行は主基板に搭載された遊技制御手段に
よって制御されるので、入賞にもとづく賞球個数は、遊技制御手段によって決定され、払
出制御基板に送信される。なお、以下、遊技制御手段およびその他の制御手段は、遊技機
に設けられている各種電気部品を制御するので、それらを電気部品制御手段と呼ぶことが
ある。
【０００７】
【発明が解決しようとする課題】
以上のように、遊技機には、遊技制御手段を初めとする種々の電気部品制御手段が搭載さ
れている。一般に、各電気部品制御手段はマイクロコンピュータを含んだ構成とされる。
そのような電気部品制御手段は、一般に、電源電圧が立ち上がると初期化処理を行い初期
状態から制御を開始する。すると、停電等の不測の電源断生じ、その後、電源復旧すると
初期状態に戻ってしまうので、遊技者が得た遊技価値等が消滅してしまう等の問題が生ず
ることがある。そのような問題が生じないようにするには、電源電圧値の低下に伴なって
発生される所定の信号に応じて遊技制御を中断し、そのときの制御状態を、遊技機に対す
る電力供給停止中でも電源バックアップされている記憶手段（バックアップ記憶手段）に
保存し、電力供給が完全に停止するのを待つように制御すればよい。そのような遊技機は
、記憶手段に遊技状態が保存されている状態で電力供給が再開されたら、保存されている
制御状態にもとづいて遊技を再開するので、遊技者に不利益が与えられることが防止され
る。
【０００８】
しかし、電源の瞬断等によって極めて短い期間電源電圧が低下したような場合には、電源
電圧は直ちに復旧する。そのような場合、マイクロコンピュータの制御が、電力供給が完
全に停止するのを待つ状態から抜けきらないことも考えられる。すなわち、遊技機への電
力供給は平常時の状態になっているにもかかわらず、遊技機制御が平常時の状態に戻らな
いことも考えられる。
【０００９】
また、電力供給停止中にバックアップ記憶手段の内容が変化してしまったような場合、保
存されている制御状態にもとづいて遊技を再開すると、電力供給停止前の制御とは異なる
制御がなされてしまう。
【００１０】
そこで、本発明は、不測の電源断時等にそのときの制御状態を保存するように構成されて
いる遊技機において、ごく短時間で復旧する電源の瞬断等が生じても制御に支障を来すこ
とのないようにすることができるとともに、電力供給が再開されたときに、誤った制御状
態にもとづいて遊技が再開され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。
【００１１】
【課題を解決するための手段】
　本発明による遊技機は、遊技者が所定の遊技を行うことが可能な遊技機であって、制御
を行う際に発生する変動データを記憶する遊技制御用変動データ記憶手段を有し、遊技の
進行を制御する遊技制御用マイクロコンピュータと、制御を行う際に発生する変動データ
を記憶する払出制御用変動データ記憶手段を有し、遊技媒体の払出の制御を行う払出制御
用マイクロコンピュータと、遊技機への電力供給が停止していても遊技制御用変動データ
記憶手段および払出制御用変動データ記憶手段の記憶内容を所定期間保持させることが可
能な記憶内容保持手段と、遊技機で使用される所定の電源の状態を監視して電源断の発生
を検出したときに検出信号を出力する電源監視手段と、操作に応じて操作信号を出力する
初期化操作手段とを備え、遊技制御用マイクロコンピュータは、検出信号の入力に応じて
、バックアップフラグを遊技制御用変動データ記憶手段に設定する処理、遊技制御用変動
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データ記憶手段の記憶内容が正常か否かの判定に用いるチェックデータの作成処理、およ
び遊技制御用変動データ記憶手段へのアクセスを禁止する処理を含む遊技制御用電力供給
停止時処理を実行した後に待機状態に移行し、電力供給が開始されたときに、初期化操作
手段からの操作信号が入力されていないこと、遊技制御用変動データ記憶手段にバックア
ップフラグが設定されていること、およびチェックデータにもとづいて遊技制御用変動デ
ータ記憶手段の記憶内容が正常であることを確認したことを条件に遊技制御用変動データ
記憶手段に保存されていた記憶内容にもとづいて制御状態を遊技制御用電力供給停止時処
理を開始したときの状態に復旧させる遊技制御用状態復帰制御を実行し、電力供給が開始
されたときに、 期化操作手段からの操作信号が入力されていれば

払
出制御用マイクロコンピュータは、検出信号の入力に応じて、

払出制御用変動データ記憶手段の記憶
内容が正常か否かの判定に用いるチェックデータの作成処理を含む払出制御用電力供給停
止時処理を実行した後に待機状態に移行し、電力供給が開始されたときに、

チェックデータにもとづいて払出制御用変動デー
タ記憶手段の記憶内容が正常であることを確認したことを条件に払出制御用変動データ記
憶手段に保存されていた記憶内容にもとづいて制御状態を払出制御用電力供給停止時処理
を開始したときの状態に復旧させる払出制御用状態復帰制御を実行し、

電源
監視手段が検出信号を出力した後の所定期間経過後に電力供給が停止していないときに、
待機状態から復帰させるための復帰信号を出力する復帰信号出力手段と、遊技制御用マイ
クロコンピュータが遊技制御用電力供給停止時処理を完了した後に、遊技制御用マイクロ
コンピュータを動作停止状態とするための信号を出力するリセット手段とを備え、遊技制
御用マイクロコンピュータおよび払出制御用マイクロコンピュータは、待機状態中に復帰
信号が入力されたときに、遊技制御用状態復帰制御および払出制御用状態復帰制御を実行

ことを特徴とする。
【００１２】
　 は、電力供給

、 変動データ記憶手段に記憶されている
憶内容が正常 と判定した には

するように構成されていてもよい。
【００１５】
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初 、遊技制御用変動デー
タ記憶手段にバックアップフラグが設定されているか否か、遊技制御用変動データ記憶手
段の記憶内容が正常であるか否かにかかわらず、遊技制御用変動データ記憶手段の記憶内
容を初期化する処理を実行し、また遊技制御用変動データ記憶手段にバックアップフラグ
が設定されていなければ、遊技制御用変動データ記憶手段の記憶内容が正常であるか否か
にかかわらず、遊技制御用変動データ記憶手段の記憶内容を初期化する処理を実行し、

バックアップフラグを払出
制御用変動データ記憶手段に設定する処理、および

初期化操作手
段からの操作信号が入力されていないこと、払出制御用変動データ記憶手段にバックアッ
プフラグが設定されていること、および

電力供給が開始さ
れたときに、初期化操作手段からの操作信号が入力されていれば、払出制御用変動データ
記憶手段にバックアップフラグが設定されているか否か、払出制御用変動データ記憶手段
の記憶内容が正常であるか否かにかかわらず、払出制御用変動データ記憶手段の記憶内容
を初期化する処理を実行し、また払出制御用変動データ記憶手段にバックアップフラグが
設定されていなければ、払出制御用変動データ記憶手段の記憶内容が正常であるか否かに
かかわらず、払出制御用変動データ記憶手段の記憶内容を初期化する処理を実行し、

し、遊技制御用マイクロコンピュータおよび払出制御用マイクロコンピュータは、初期化
操作手段からの操作信号が入力されているか否かを、遊技媒体を検出するための遊技媒体
検出手段からの検出信号を判定する遊技媒体検出判定期間よりも短い要求検出判定期間で
確認する

遊技制御用マイクロコンピュータ が開始されたときまたは復帰信号の入力
に応じて チェックデータにもとづいて遊技制御用
記 でない とき 遊技制御用変動データ記憶手段の記憶内容を初
期化し、払出制御用マイクロコンピュータは、電力供給が開始されたときまたは復帰信号
の入力に応じて、チェックデータにもとづいて払出制御用変動データ記憶手段に記憶され
ている記憶内容が正常でないと判定したときには払出制御用変動データ記憶手段の記憶内
容を初期化

復帰信号出力手段は、遊技制御用マイクロコンピュータに復帰信号を出力する第１の復
帰信号出力手段と、払出制御用マイクロコンピュータに復帰信号を出力する第２の復帰信



ように構成されていてもよい。
【００１６】
　

。
【００１７】
　

ように構成されていてもよい。
【００１８】
　

ように構成されていてもよい。
【００１９】
　

ように構成されていてもよい。
【００２０】
　

処理を行うように構成されていてもよい。
【００２１】
　

ように構成されていてもよい。
【００２２】
【発明の実施の形態】
以下、本発明の一実施形態を図面を参照して説明する。
まず、遊技機の一例であるパチンコ遊技機の全体の構成について説明する。図１はパチン
コ遊技機１を正面からみた正面図である。なお、ここでは、遊技機の一例としてパチンコ
遊技機を示すが、本発明はパチンコ遊技機に限られず、例えばコイン遊技機やスロット機
等であってもよい。
【００２３】
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号出力手段とを含み、第２の復帰信号出力手段が払出制御用マイクロコンピュータに復帰
信号を出力した後に、第１の復帰信号出力手段が遊技制御用マイクロコンピュータに復帰
信号を出力する

遊技制御用マイクロコンピュータは、遊技制御用変動データ記憶手段の記憶内容にもと
づいた演算を行うことによりチェックデータを作成し、払出制御用マイクロコンピュータ
は、払出制御用変動データ記憶手段の記憶内容にもとづいた演算を行うことによりチェッ
クデータを作成するように構成されていてもよい

遊技制御用マイクロコンピュータが信号を出力するための出力ポートを備え、遊技制御
用マイクロコンピュータは、遊技制御用電力供給停止時処理で、出力ポートに出力される
信号をクリアする出力ポートクリア処理を行う

払出制御用マイクロコンピュータが信号を出力するための出力ポートを備え、払出制御
用マイクロコンピュータは、払出制御用電力供給停止時処理で、出力ポートに出力される
信号をクリアする出力ポートクリア処理を行う

遊技媒体の払い出しを行う払出手段と、該払出手段から払い出された遊技媒体を検出す
るための遊技媒体検出手段とを備え、払出制御用マイクロコンピュータは、電源監視手段
が検出信号を出力したときに、遊技媒体検出手段からの検出信号の入力処理を所定期間実
行した後、払出制御用電力供給停止時処理を行う

遊技制御用マイクロコンピュータは、電力供給が開始されたときに、定期的にタイマ割
込が発生するように設定し、定期的に発生するタイマ割込が生じたことにもとづいて遊技
の進行を制御するための割込処理を実行し、遊技制御用電力供給停止時処理にて、割込処
理の実行を禁止する割込禁止状態または実行を許可する割込許可状態のうちいずれの状態
であるかを示す割込状態データを遊技制御用変動データ記憶手段に保存させる処理を実行
し、電力供給が開始されたときに、割込状態データにもとづいて割込禁止状態または割込
許可状態に復旧させる状態復旧

払出制御用マイクロコンピュータは、電力供給が開始されたときに、定期的にタイマ割
込が発生するように設定し、定期的に発生するタイマ割込が生じたことにもとづいて遊技
の進行を制御するための割込処理を実行し、払出制御用電力供給停止時処理にて、割込処
理の実行を禁止する割込禁止状態または実行を許可する割込許可状態のうちいずれの状態
であるかを示す割込状態データを払出制御用変動データ記憶手段に保存させる処理を実行
し、電力供給が開始されたときに、割込状態データにもとづいて割込禁止状態または割込
許可状態に復旧させる状態復旧処理を行うように構成されていてもよい。また、遊技制御
用マイクロコンピュータは、入賞に応じた遊技媒体の払出数を指定する払出制御コマンド
を払出制御用マイクロコンピュータに送信し、払出制御用マイクロコンピュータは、払出
制御コマンドの受信に応じて、払出手段を制御して払出制御コマンドで指定された払出数
の遊技媒体の払い出しを行い、払出制御コマンドを受信しているときは、割込禁止状態に
制御する



図１に示すように、パチンコ遊技機１は、額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。ガ
ラス扉枠２の下部表面には打球供給皿３がある。打球供給皿３の下部には、打球供給皿３
からあふれた遊技球を貯留する余剰玉受皿４と打球を発射する打球操作ハンドル（操作ノ
ブ）５が設けられている。ガラス扉枠２の後方には、遊技盤６が着脱可能に取り付けられ
ている。また、遊技盤６の前面には遊技領域７が設けられている。
【００２４】
遊技領域７の中央付近には、複数種類の図柄を可変表示するための可変表示部（特別図柄
表示装置）９と７セグメントＬＥＤによる普通図柄表示器（普通図柄表示装置）１０とを
含む可変表示装置８が設けられている。可変表示部９には、例えば「左」、「中」、「右
」の３つの図柄表示エリアがある。可変表示装置８の側部には、打球を導く通過ゲート１
１が設けられている。通過ゲート１１を通過した打球は、玉出口１３を経て始動入賞口１
４の方に導かれる。通過ゲート１１と玉出口１３との間の通路には、通過ゲート１１を通
過した打球を検出するゲートスイッチ１２がある。また、始動入賞口１４に入った入賞球
は、遊技盤６の背面に導かれ、始動口スイッチ１７によって検出される。また、始動入賞
口１４の下部には開閉動作を行う可変入賞球装置１５が設けられている。可変入賞球装置
１５は、ソレノイド１６によって開状態とされる。
【００２５】
可変入賞球装置１５の下部には、特定遊技状態（大当り状態）においてソレノイド２１に
よって開状態とされる開閉板２０が設けられている。この実施の形態では、開閉板２０が
大入賞口を開閉する手段となる。開閉板２０から遊技盤６の背面に導かれた入賞球のうち
一方（Ｖゾーン）に入った入賞球はＶ入賞スイッチ２２で検出される。また、開閉板２０
からの入賞球はカウントスイッチ２３で検出される。可変表示装置８の下部には、始動入
賞口１４に入った入賞球数を表示する４個の表示部を有する始動入賞記憶表示器１８が設
けられている。この例では、４個を上限として、始動入賞がある毎に、始動入賞記憶表示
器１８は点灯している表示部を１つずつ増やす。そして、可変表示部９の可変表示が開始
される毎に、点灯している表示部を１つ減らす。
【００２６】
遊技盤６には、複数の入賞口１９，２４が設けられ、遊技球のそれぞれの入賞口１９，２
４への入賞は、対応して設けられている入賞口スイッチ１９ａ，１９ｂ，２４ａ，２４ｂ
によって検出される。遊技領域７の左右周辺には、遊技中に点滅表示される装飾ランプ２
５が設けられ、下部には、入賞しなかった打球を吸収するアウト口２６がある。また、遊
技領域７の外側の左右上部には、効果音を発する２つのスピーカ２７が設けられている。
遊技領域７の外周には、遊技効果ＬＥＤ２８ａおよび遊技効果ランプ２８ｂ，２８ｃが設
けられている。
【００２７】
そして、この例では、一方のスピーカ２７の近傍に、賞球残数があるときに点灯する賞球
ランプ５１が設けられ、他方のスピーカ２７の近傍に、補給球が切れたときに点灯する球
切れランプ５２が設けられている。さらに、図１には、パチンコ遊技機１に隣接して設置
され、プリペイドカードが挿入されることによって球貸しを可能にするカードユニット５
０も示されている。
【００２８】
カードユニット５０には、使用可能状態であるか否かを示す使用可表示ランプ１５１、カ
ード内に記録された残額情報に端数（１００円未満の数）が存在する場合にその端数を打
球供給皿３の近傍に設けられる度数表示ＬＥＤに表示させるための端数表示スイッチ１５
２、カードユニット５０がいずれの側のパチンコ遊技機１に対応しているのかを示す連結
台方向表示器１５３、カードユニット５０内にカードが投入されていることを示すカード
投入表示ランプ１５４、記録媒体としてのカードが挿入されるカード挿入口１５５、およ
びカード挿入口１５５の裏面に設けられているカードリーダライタの機構を点検する場合
にカードユニット５０を解放するためのカードユニット錠１５６が設けられている。
【００２９】

10

20

30

40

50

(8) JP 3907929 B2 2007.4.18



打球発射装置から発射された打球は、打球レールを通って遊技領域７に入り、その後、遊
技領域７を下りてくる。打球が通過ゲート１１を通ってゲートスイッチ１２で検出される
と、普通図柄表示器１０の表示数字が連続的に変化する状態になる。また、打球が始動入
賞口１４に入り始動口スイッチ１７で検出されると、図柄の変動を開始できる状態であれ
ば、可変表示部９内の図柄が回転を始める。図柄の変動を開始できる状態でなければ、始
動入賞記憶を１増やす。
【００３０】
可変表示部９内の画像の回転は、一定時間が経過したときに停止する。停止時の画像の組
み合わせが大当り図柄の組み合わせであると、大当り遊技状態に移行する。すなわち、開
閉板２０が、一定時間経過するまで、または、所定個数（例えば１０個）の打球が入賞す
るまで開放する。そして、開閉板２０の開放中に打球が特定入賞領域に入賞しＶ入賞スイ
ッチ２２で検出されると、継続権が発生し開閉板２０の開放が再度行われる。継続権の発
生は、所定回数（例えば１５ラウンド）許容される。
【００３１】
停止時の可変表示部９内の画像の組み合わせが確率変動を伴う大当り図柄の組み合わせで
ある場合には、次に大当りとなる確率が高くなる。すなわち、高確率状態という遊技者に
とってさらに有利な状態となる。また、普通図柄表示器１０における停止図柄が所定の図
柄（当り図柄＝小当り図柄）である場合に、可変入賞球装置１５が所定時間だけ開状態に
なる。さらに、高確率状態では、普通図柄表示器１０における停止図柄が当り図柄になる
確率が高められるとともに、可変入賞球装置１５の開放時間と開放回数が高められる。
【００３２】
次に、パチンコ遊技機１の裏面に配置されている各基板について説明する。
図２に示すように、パチンコ遊技機１の裏面では、枠体２Ａ内の機構板の上部に玉貯留タ
ンク３８が設けられ、パチンコ遊技機１が遊技機設置島に設置された状態でその上方から
遊技球が球貯留タンク３８に供給される。球貯留タンク３８内の遊技球は、誘導樋３９を
通って賞球ケース４０Ａで覆われる球払出装置に至る。
【００３３】
遊技機裏面側では、可変表示部９を制御する可変表示制御ユニット２９、遊技制御用マイ
クロコンピュータ等が搭載された遊技制御基板（主基板）３１が設置されている。また、
球払出制御を行う払出制御用マイクロコンピュータ等が搭載された払出制御基板３７、お
よびモータの回転力を利用して打球を遊技領域７に発射する打球発射装置が設置されてい
る。さらに、装飾ランプ２５、遊技効果ＬＥＤ２８ａ、遊技効果ランプ２８ｂ，２８ｃ、
賞球ランプ５１および球切れランプ５２に信号を送るためのランプ制御基板３５、スピー
カ２７からの音声発生を制御するための音声制御基板７０および打球発射装置を制御する
ための発射制御基板９１も設けられている。なお、払出制御基板３７には、エラー表示用
ＬＥＤ３７４も搭載されている。
【００３４】
また、ＤＣ３０Ｖ、ＤＣ２１Ｖ、ＤＣ１２ＶおよびＤＣ５Ｖを作成する電源回路が搭載さ
れた電源基板９１０が設けられ、上方には、各種情報を遊技機外部に出力するための各端
子を備えたターミナル基板１６０が設置されている。ターミナル基板１６０には、少なく
とも、球切れ検出スイッチの出力を導入して外部出力するための球切れ用端子、賞球個数
信号を外部出力するための賞球用端子および球貸し個数信号を外部出力するための球貸し
用端子が設けられている。また、中央付近には、主基板３１からの各種情報を遊技機外部
に出力するための各端子を備えた情報端子盤３４が設置されている。
【００３５】
さらに、図２には、ランプ制御基板３５および音声制御基板７０からの信号を、枠側に設
けられている遊技効果ＬＥＤ２８ａ、遊技効果ランプ２８ｂ，２８ｃ、賞球ランプ５１お
よび球切れランプ５２に供給するための電飾中継基板Ａ７７および度数表示ＬＥＤ等を搭
載した残高表示基板７４が示されている。また、この実施の形態では、各基板（例えば、
主基板３１、払出制御基板３７）に含まれる変動データ記憶手段（例えば、バックアップ
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ＲＡＭ）に記憶されたバックアップデータをクリアするためのクリアスイッチ９２１が搭
載されたスイッチ基板１９０が設けられている。なお、スイッチ基板１９０には、例えば
主基板などの他の基板と接続されるコネクタ（図６、図７参照）が設けられている。さら
に、図示はしないが、信号中継の必要に応じて他の中継基板も設けられる。
【００３６】
図３はパチンコ遊技機１の機構板を背面からみた背面図である。球貯留タンク３８に貯留
された玉は誘導樋３９を通り、図３に示されるように、球切れ検出器（球切れスイッチ）
１８７ａ，１８７ｂを通過して球供給樋１８６ａ，１８６ｂを経て球払出装置９７に至る
。球切れスイッチ１８７ａ，１８７ｂは遊技球通路内の遊技球の有無を検出するスイッチ
であるが、球タンク３８内の補給球の不足を検出する球切れ検出スイッチ１６７も設けら
れている。以下、球切れスイッチ１８７ａ，１８７ｂを、球切れスイッチ１８７と表現す
ることがある。
【００３７】
球払出装置９７から払い出された遊技球は、連絡口４５を通ってパチンコ遊技機１の前面
に設けられている打球供給皿３に供給される。連絡口４５の側方には、パチンコ遊技機１
の前面に設けられている余剰玉受皿４に連通する余剰玉通路４６が形成されている。
【００３８】
入賞にもとづく景品球が多数払い出されて打球供給皿３が満杯になり、ついには遊技球が
連絡口４５に到達した後さらに遊技球が払い出されると遊技球は、余剰玉通路４６を経て
余剰玉受皿４に導かれる。さらに遊技球が払い出されると、感知レバー４７が満タンスイ
ッチ４８を押圧して満タンスイッチ４８がオンする。その状態では、球払出装置９７内の
ステッピングモータの回転が停止して球払出装置９７の動作が停止するとともに打球発射
装置３４の駆動も停止する。
【００３９】
次に、機構板３６に設置されている中間ベースユニットの構成について説明する。中間ベ
ースユニットには、球供給樋１８６ａ，１８６ｂや球払出装置９７が設置される。図４に
示すように、中間ベースユニットの上下には連結凹突部１８２が形成されている。連結凹
突部１８２は、中間ベースユニットと機構板３６の上部ベースユニットおよび下部ベース
ユニットを連結固定するものである。
【００４０】
中間ベースユニットの上部には通路体１８４が固定されている。そして、通路体１８４の
下部に球払出装置９７が固定されている。通路体１８４は、カーブ樋１７４（図３参照）
によって流下方向を左右方向に変換された２列の遊技球を流下させる払出球通路１８６ａ
，１８６ｂを有する。払出球通路１８６ａ，１８６ｂの上流側には、球切れスイッチ１８
７ａ，１８７ｂが設置されている。球切れスイッチ１８７ａ，１８７ｂは、払出球通路１
８６ａ，１８６ｂ内の遊技球の有無を検出するものであって、球切れスイッチ１８７ａ，
１８７ｂが遊技球を検出しなくなると球払出装置９７における払出モータ（図４において
図示せず）の回転を停止して球払出が不動化される。
【００４１】
なお、球切れスイッチ１８７ａ，１８７ｂは、払出球通路１８６ａ，１８６ｂに２７～２
８個程度の遊技球が存在することを検出できるような位置に係止片１８８によって係止さ
れている。すなわち、球切れスイッチ１８７ａ，１８７ｂは、賞球の一単位の最大払出量
（この実施の形態では１５個）および球貸しの一単位の最大払出量（この実施の形態では
１００円：２５個）以上が確保されていることが確認できるような位置に設置されている
。
【００４２】
通路体１８４の中央部は、内部を流下する遊技球の球圧を弱めるように、左右に湾曲する
形状に形成されている。そして、払出球通路１８６ａ，１８６ｂの間に止め穴１８９が形
成されている。止め穴１８９の裏面は中間ベースユニットに設けられている取付ボスがは
め込まれる。その状態で止めねじがねじ止めされて、通路体１８４は中間ベースユニット
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に固定される。なお、ねじ止めされる前に、中間ベースユニットに設けられている係止突
片１８５によって通路体１８４の位置合わせを行えるようになっている。
【００４３】
通路体１８４の下方には、球払出装置９７に遊技球を供給するとともに故障時等には球払
出装置９７への遊技球の供給を停止する球止め装置１９０が設けられている。球止め装置
１９０の下方に設置される球払出装置９７は、直方体状のケース１９８の内部に収納され
ている。ケース１９８の左右４箇所には突部が設けられている。各突部が中間ベースユニ
ットに設けられている位置決め突片に係った状態で、中間ベースユニットの下部に設けら
れている弾性係合片にケース１９８の下端がはめ込まれる。
【００４４】
図５は球払出装置９７の分解斜視図である。球払出装置９７の構成および作用について図
５を参照して説明する。この実施形態における球払出装置９７は、ステッピングモータ（
払出モータ）２８９がスクリュー２８８を回転させることによりパチンコ玉を１個ずつ払
い出す。なお、球払出装置９７は、入賞にもとづく景品球だけでなく、貸し出すべき遊技
球も払い出す。
【００４５】
図５に示すように、球払出装置９７は、２つのケース１９８ａ，１９８ｂを有する。それ
ぞれのケース１９８ａ，１９８ｂの左右２箇所に、球払出装置９７の設置位置上部に設け
られた位置決め突片に当接される係合突部２８０が設けられている。また、それぞれのケ
ース１９８ａ，１９８ｂには、球供給路２８１ａ，２８１ｂが形成されている。球供給路
２８１ａ，２８１ｂは湾曲面２８２ａ，２８２ｂを有し、湾曲面２８２ａ，２８２ｂの終
端の下方には、球送り水平路２８４ａ，２８４ｂが形成されている。さらに、球送り水平
路２８４ａ，２８４ｂの終端に球排出路２８３ａ，２８３ｂが形成されている。
【００４６】
球供給路２８１ａ，２８１ｂ、球送り水平路２８４ａ，２８４ｂ、球排出路２８３ａ，２
８３ｂは、ケース１９８ａ，１９８ｂをそれぞれ前後に区画する区画壁２９５ａ，２９５
ｂの前方に形成されている。また、区画壁２９５ａ，２９５ｂの前方において、玉圧緩衝
部材２８５がケース１９８ａ，１９８ｂ間に挟み込まれる。玉圧緩衝部材２８５は、球払
出装置９７に供給される玉を左右側方に振り分けて球供給路２８１ａ，２８１ｂに誘導す
る。
【００４７】
また、玉圧緩衝部材２８５の下部には、発光素子（ＬＥＤ）２８６と受光素子（図示せず
）とによる払出モータ位置センサが設けられている。発光素子２８６と受光素子とは、所
定の間隔をあけて設けられている。そして、この間隔内に、スクリュー２８８の先端が挿
入されるようになっている。なお、玉圧緩衝部材２８５は、ケース１９８ａ，１９８ｂが
張り合わされたときに、完全にその内部に収納固定される。
【００４８】
球送り水平路２８４ａ，２８４ｂには、払出モータ２８９によって回転させられるスクリ
ュー２８８が配置されている。払出モータ２８９はモータ固定板２９０に固定され、モー
タ固定板２９０は、区画壁２９５ａ，２９５ｂの後方に形成される固定溝２９１ａ，２９
１ｂにはめ込まれる。その状態で払出モータ２８９のモータ軸が区画壁２９５ａ，２９５
ｂの前方に突出するので、その突出の前方にスクリュー２８８が固定される。スクリュー
２８８の外周には、払出モータ２８９の回転によって球送り水平路２８４ａ，２８４ｂに
載置された遊技球を前方に移動させるための螺旋突起２８８ａが設けられている。
【００４９】
そして、スクリュー２８８の先端には、発光素子２８６を収納するように凹部が形成され
、その凹部の外周には、２つの切欠部２９２が互いに１８０度離れて形成されている。従
って、スクリュー２８８が１回転する間に、発光素子２８６からの光は、切欠部２９２を
介して受光素子で２回検出される。
【００５０】
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つまり、発光素子２８６と受光素子とによる払出モータ位置センサは、スクリュー２８８
を定位置で停止するためのものであり、かつ、払出動作が行われた旨を検出するものであ
る。なお、発光素子２８６、受光素子および払出モータ２８９からの配線は、まとめられ
てケース１９８ａ，１９８ｂの後部下方に形成された引出穴から外部に引き出されコネク
タに結線される。
【００５１】
遊技球が球送り水平路２８４ａ，２８４ｂに載置された状態において、払出モータ２８９
が回転すると、スクリュー２８８の螺旋突起２８８ａによって、遊技球は、球送り水平路
２８４ａ，２８４ｂ上を前方に向かって移動する。そして、遂には、球送り水平路２８４
ａ，２８４ｂの終端から球排出路２８３ａ，２８３ｂに落下する。このとき、左右の球送
り水平路２８４ａ，２８４ｂからの落下は交互に行われる。すなわち、スクリュー２８８
が半回転する毎に一方から１個の遊技球が落下する。従って、１個の遊技球が落下する毎
に、発光素子２８６からの光が受光素子によって検出される。
【００５２】
図４に示すように、球払出装置９７の下方には、球振分部材３１１が設けられている。球
振分部材３１１は、振分ソレノイド３１０によって駆動される。例えば、ソレノイド３１
０のオン時には、球振分部材３１１は右側に倒れ、オフ時には左側に倒れる。振分ソレノ
イド３１０の下方には、近接スイッチによる賞球カウントスイッチ３０１Ａおよび球貸し
カウントスイッチ３０１Ｂが設けられている。入賞にもとづく賞球時には、球振分部材３
１１は右側に倒れ、球排出路２８３ａ，２８３ｂからの玉はともに賞球カウントスイッチ
３０１Ａを通過する。また、球貸し時には、球振分部材３１１は左側に倒れ、球排出路２
８３ａ，２８３ｂからの玉はともに球貸しカウントスイッチ３０１Ｂを通過する。従って
、球払出装置９７は、賞球時と球貸し時とで払出流下路を切り替えて、所定数の遊技媒体
の払出を行うことができる。
【００５３】
このように、球振分部材３１１を設けることによって、２条の玉流路を落下してきた玉は
、賞球カウントスイッチ３０１Ａと球貸しカウントスイッチ３０１Ｂとのうちのいずれか
一方しか通過しない。従って、賞球であるのか球貸しであるのかの判断をすることなく、
賞球カウントスイッチ３０１Ａと球貸しカウントスイッチ３０１Ｂの検出出力から、直ち
に賞球数または球貸し数を把握することができる。
【００５４】
なお、この実施の形態では、電気的駆動源の駆動によって遊技球を払い出す球払出装置と
して、ステッピングモータの回転によって遊技球が払い出される球払出装置９７を用いる
ことにするが、その他の駆動源によって遊技球を送り出す構造の球払出装置を用いてもよ
いし、電気的駆動源の駆動によってストッパを外し遊技球の自重によって払い出しがなさ
れる構造の球払出装置を用いてもよい。また、この実施の形態では、球払出装置９７は賞
球にもとづく景品球と貸出要求にもとづく貸し球の双方を払い出すが、それぞれについて
払出装置が設けられていてもよい。
【００５５】
図６は、スイッチ基板１９０が搭載された遊技盤６を正面からみた例を示す正面図である
。図２において、パチンコ遊技機１の裏面にスイッチ基板１９０が搭載された状態の例と
して、枠体２Ａを含む裏面の状態について説明したが、さらに詳細には、スイッチ基板１
９０は、例えば図６に示すように、遊技機１の裏面側の遊技盤６に設置されている。なお
、図６には、例えば主基板などの他の基板と接続されるためのコネクタ９２５が開示され
ている。
【００５６】
図７は、スイッチ基板１９０に搭載されたクリアスイッチ９２１の回路構成の一例を示す
回路図である。クリアスイッチ９２１は、本例では、押しボタン構造とされている。クリ
アスイッチ９２１が押下されていれば（オン状態であれば）、ローレベルのクリアスイッ
チ信号が出力され、コネクタ９２５を介して例えば主基板３１などの各基板に対して送信
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される。また、クリアスイッチ９２１が押下されていなければ（オフ状態であれば）、ハ
イレベルの出力信号が出力される。
【００５７】
図８は、主基板３１における回路構成の一例を示すブロック図である。なお、図８には、
払出制御基板３７、ランプ制御基板３５、音声制御基板７０、発射制御基板９１、図柄制
御基板８０およびスイッチ基板１９０も示されている。主基板３１には、プログラムに従
ってパチンコ遊技機１を制御する基本回路５３と、ゲートスイッチ１２、始動口スイッチ
１７、Ｖ入賞スイッチ２２、カウントスイッチ２３、入賞口スイッチ１９ａ，１９ｂ，２
４ａ，２４ｂ、満タンスイッチ４８、球切れスイッチ１８７および賞球カウントスイッチ
３０１Ａからの信号を基本回路５３に与えるスイッチ回路５８と、可変入賞球装置１５を
開閉するソレノイド１６、開閉板２０を開閉するソレノイド２１および大入賞口内の経路
を切り換えるためのソレノイド２１Ａを基本回路５３からの指令に従って駆動するソレノ
イド回路５９とが搭載されている。なお、この実施の形態では、スイッチ回路５８は、ス
イッチ基板１９０に搭載されたクリアスイッチ９２１からの信号をも基本回路５３に与え
る。また、図８には示されていないが、カウントスイッチ短絡信号もスイッチ回路５８を
介して基本回路５３に伝達される。
【００５８】
また、基本回路５３から与えられるデータに従って、大当りの発生を示す大当り情報、可
変表示部９の画像表示開始に利用された始動入賞球の個数を示す有効始動情報、確率変動
が生じたことを示す確変情報等の情報出力信号をホールコンピュータ等の外部機器に対し
て出力する情報出力回路６４が搭載されている。
【００５９】
基本回路５３は、ゲーム制御用のプログラム等を記憶するＲＯＭ５４、ワークメモリとし
て使用される記憶手段の一例であるＲＡＭ５５、プログラムに従って制御動作を行うＣＰ
Ｕ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む。この実施の形態では、ＲＯＭ５４，ＲＡＭ５５
はＣＰＵ５６に内蔵されている。すなわち、ＣＰＵ５６は、１チップマイクロコンピュー
タである。なお、１チップマイクロコンピュータは、少なくともＲＡＭ５５が内蔵されて
いればよく、ＲＯＭ５４およびＩ／Ｏポート部５７は外付けであっても内蔵されていても
よい。
【００６０】
遊技球を打撃して発射する打球発射装置は発射制御基板９１上の回路によって制御される
駆動モータ９４で駆動される。そして、駆動モータ９４の駆動力は、操作ノブ５の操作量
に従って調整される。すなわち、発射制御基板９１上の回路によって、操作ノブ５の操作
量に応じた速度で打球が発射されるように制御される。
【００６１】
この実施の形態では、電源基板９１０から主基板３１に対して、ローレベルがリセット状
態を示すリセット信号、ローアクティブの復帰信号およびローアクティブの電源断信号も
入力される。リセット信号と復帰信号とはＡＮＤ回路１６１に入力され、ＡＮＤ回路１６
１の出力がＣＰＵ５６のリセット端子に入力される。また、電源断信号は、ＣＰＵ５６の
マスク不能割込（ＮＭＩ）端子に入力される。さらに、図８には明示されていないが、Ｒ
ＡＭ（ＣＰＵ内蔵ＲＡＭであってもよい）５５の少なくとも一部は、電源基板９１０にお
いて作成されるバックアップ電源よって、バックアップされている。すなわち、遊技機に
対する電力供給が停止しても、所定期間は、ＲＡＭ５５の少なくとも一部の内容は保存さ
れる。
【００６２】
なお、この実施の形態では、ランプ制御基板３５に搭載されているランプ制御手段が、遊
技盤に設けられている始動記憶表示器１８、ゲート通過記憶表示器４１および装飾ランプ
２５の表示制御を行うとともに、枠側に設けられている遊技効果ランプ・ＬＥＤ２８ａ，
２８ｂ，２８ｃ、賞球ランプ５１および球切れランプ５２の表示制御を行う。また、特別
図柄を可変表示する可変表示部９および普通図柄を可変表示する普通図柄表示器１０の表
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示制御は、図柄制御基板８０に搭載されている表示制御手段によって行われる。
【００６３】
図９は、払出制御基板３７および球払出装置９７の構成要素などの払出に関連する構成要
素を示すブロック図である。図９に示すように、満タンスイッチ４８からの検出信号は、
中継基板７１を介して主基板３１のＩ／Ｏポート部５７に入力される。満タンスイッチ４
８は、余剰球受皿４の満タンを検出するスイッチである。また、球切れスイッチ１８７（
１８７ａ，１８７ｂ）からの検出信号も、中継基板７２および中継基板７１を介して主基
板３１のＩ／Ｏポート部５７に入力される。
【００６４】
主基板３１のＣＰＵ５６は、球切れスイッチ１８７からの検出信号が球切れ状態を示して
いるか、または、満タンスイッチ４８からの検出信号が満タン状態を示していると、払出
禁止を指示する払出制御コマンドを送出する。払出禁止を指示する払出制御コマンドを受
信すると、払出制御基板３７の払出制御用ＣＰＵ３７１は球払出処理を停止する。
【００６５】
さらに、賞球カウントスイッチ３０１Ａからの検出信号は、中継基板７２および中継基板
７１を介して主基板３１のＩ／Ｏポート部５７に入力されるとともに、中継基板７２を介
して払出制御基板３７の入力ポート３７２ｂに入力される。賞球カウントスイッチ３０１
Ａは、球払出装置９７の払出機構部分に設けられ、実際に払い出された賞球払出球を検出
する。
【００６６】
入賞があると、払出制御基板３７には、主基板３１の出力ポート（ポート０，１）５７０
，５７１から賞球個数を示す払出制御コマンドが入力される。出力ポート（出力ポート１
）５７１は８ビットのデータを出力し、出力ポート５７０は１ビットのストローブ信号（
ＩＮＴ信号）を出力する。賞球個数を示す払出制御コマンドは、入力バッファ回路３７３
Ａを介してＩ／Ｏポート３７２ａに入力される。ＩＮＴ信号は、入力バッファ回路３７３
Ｂを介して払出制御用ＣＰＵ３７１の割込端子に入力されている。払出制御用ＣＰＵ３７
１は、Ｉ／Ｏポート３７２ａを介して払出制御コマンドを入力し、払出制御コマンドに応
じて球払出装置９７を駆動して賞球払出を行う。なお、この実施の形態では、払出制御用
ＣＰＵ３７１は、１チップマイクロコンピュータであり、少なくともＲＡＭが内蔵されて
いる。
【００６７】
また、主基板３１において、出力ポート５７０，５７１の外側にバッファ回路６２０，６
８Ａが設けられている。バッファ回路６２０，６８Ａとして、例えば、汎用のＣＭＯＳ－
ＩＣである７４ＨＣ２５０，７４ＨＣ１４が用いられる。このような構成によれば、外部
から主基板３１の内部に入力される信号が阻止されるので、払出制御基板３７から主基板
３１に信号が与えられる可能性がある信号ラインをさらに確実になくすことができる。な
お、バッファ回路６２０，６８Ａの出力側にノイズフィルタを設けてもよい。
【００６８】
払出制御用ＣＰＵ３７１は、出力ポート３７２ｃを介して、貸し球数を示す球貸し個数信
号をターミナル基板１６０に出力する。さらに、出力ポート３７２ｄを介して、エラー表
示用ＬＥＤ３７４にエラー信号を出力する。
【００６９】
さらに、払出制御基板３７の入力ポート３７２ｂには、中継基板７２を介して球貸しカウ
ントスイッチ３０１Ｂからの検出信号が入力される。球貸しカウントスイッチ３０１Ｂは
、球払出装置９７の払出機構部分に設けられ、実際に払い出された貸し球を検出する。払
出制御基板３７からの払出モータ２８９への駆動信号はあ、出力ポート３７２ｃおよび中
継基板７２を介して球払出装置９７の払出機構部分における払出モータ２８９に伝えられ
、振分ソレノイド３１０への駆動信号は、出力ポート３７２ｅおよび中継基板７２を介し
て球払出装置９７の払出機構部分における振分ソレノイド３１０に伝えられる。
【００７０】
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カードユニット５０には、カードユニット制御用マイクロコンピュータが搭載されている
。また、カードユニット５０には、端数表示スイッチ１５２、連結台方向表示器１５３、
カード投入表示ランプ１５４およびカード挿入口１５５が設けられている（図１参照）。
残高表示基板７４には、打球供給皿３の近傍に設けられている度数表示ＬＥＤ、球貸しス
イッチおよび返却スイッチが接続される。
【００７１】
残高表示基板７４からカードユニット５０には、遊技者の操作に応じて、球貸しスイッチ
信号および返却スイッチ信号が払出制御基板３７を介して与えられる。また、カードユニ
ット５０から残高表示基板７４には、プリペイドカードの残高を示すカード残高表示信号
および球貸し可表示信号が払出制御基板３７を介して与えられる。カードユニット５０と
払出制御基板３７の間では、接続信号（ＶＬ信号）、ユニット操作信号（ＢＲＤＹ信号）
、球貸し要求信号（ＢＲＱ信号）、球貸し完了信号（ＥＸＳ信号）およびパチンコ機動作
信号（ＰＲＤＹ信号）が入力ポート３７２ｂおよび出力ポート３７２ｅを介してやりとり
される。
【００７２】
パチンコ遊技機１の電源が投入されると、払出制御基板３７の払出制御用ＣＰＵ３７１は
、カードユニット５０にＰＲＤＹ信号を出力する。また、カードユニット制御用マイクロ
コンピュータは、ＶＬ信号を出力する。払出制御用ＣＰＵ３７１は、ＶＬ信号の入力状態
により接続状態／未接続状態を判定する。カードユニット５０においてカードが受け付け
られ、球貸しスイッチが操作され球貸しスイッチ信号が入力されると、カードユニット制
御用マイクロコンピュータは、払出制御基板３７にＢＲＤＹ信号を出力する。この時点か
ら所定の遅延時間が経過すると、カードユニット制御用マイクロコンピュータは、払出制
御基板３７にＢＲＱ信号を出力する。
【００７３】
そして、払出制御基板３７の払出制御用ＣＰＵ３７１は、カードユニット５０に対するＥ
ＸＳ信号を立ち上げ、カードユニット５０からのＢＲＱ信号の立ち下がりを検出すると、
払出モータ２８９を駆動し、所定個の貸し球を遊技者に払い出す。このとき、振分ソレノ
イド３１０は駆動状態とされている。すなわち、球振分部材３１１を球貸し側に向ける。
そして、払出が完了したら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、カードユニット５０に対するＥ
ＸＳ信号を立ち下げる。その後、カードユニット５０からのＢＲＤＹ信号がオン状態でな
ければ、賞球払出制御を実行する。
【００７４】
以上のように、カードユニット５０からの信号は全て払出制御基板３７に入力される構成
になっている。従って、球貸し制御に関して、カードユニット５０から主基板３１に信号
が入力されることはなく、主基板３１の基本回路５３にカードユニット５０の側から不正
に信号が入力される余地はない。また、カードユニット５０で用いられる電源電圧ＡＣ２
４Ｖは払出制御基板３７から供給される。
【００７５】
この実施の形態では、電源基板９１０から払出制御基板３７に対して、リセット信号、復
帰信号および電源断信号も入力される。リセット信号と復帰信号とはＡＮＤ回路３８５に
入力され、ＡＮＤ回路３８５の出力が払出制御用ＣＰＵ３７１のリセット端子に入力され
る。また、電源断信号は、払出制御用ＣＰＵ３７１のマスク不能割込（ＮＭＩ）端子に入
力される。さらに、払出制御基板３７に存在するＲＡＭ（ＣＰＵ内蔵ＲＡＭであってもよ
い。）の少なくとも一部は、電源基板９１０において作成されるバックアップ電源によっ
て、バックアップされている。すなわち、遊技機に対する電力供給が停止しても、所定期
間は、ＲＡＭの少なくとも一部の内容は保存される。
【００７６】
なお、この実施の形態では、カードユニット５０が遊技機とは別体として遊技機に隣接し
て設置されている場合を例にするが、カードユニット５０は遊技機と一体化されていても
よい。また、コイン投入に応じてその金額に応じた遊技球が貸し出されるような場合でも
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本発明を適用できる。
【００７７】
図１０は、図柄制御基板８０内の回路構成を、可変表示部９の一実現例であるＬＣＤ（液
晶表示装置）８２、可変表示器１０、主基板３１の出力ポート（ポート０，２）５７０，
５７２および出力バッファ回路６２０，６２Ａとともに示すブロック図である。出力ポー
ト（出力ポート２）５７２からは８ビットのデータが出力され、出力ポート５７０からは
１ビットのストローブ信号（ＩＮＴ信号）が出力される。
【００７８】
図１０に示すように、表示制御用ＣＰＵ１０１には、電源基板９１０からリセット信号が
供給されている。リセット信号がローレベルであると表示制御用ＣＰＵ１０１はリセット
状態となり、リセット信号がハイレベルになると表示制御用ＣＰＵ１０１は動作可能状態
になる。
【００７９】
表示制御用ＣＰＵ１０１は、制御データＲＯＭ１０２に格納されたプログラムに従って動
作し、主基板３１からノイズフィルタ１０７および入力バッファ回路１０５Ｂを介してＩ
ＮＴ信号が入力されると、入力バッファ回路１０５Ａを介して表示制御コマンドを受信す
る。入力バッファ回路１０５Ａ，１０５Ｂとして、例えば汎用ＩＣである７４ＨＣ５４０
，７４ＨＣ１４を使用することができる。なお、表示制御用ＣＰＵ１０１がＩ／Ｏポート
を内蔵していない場合には、入力バッファ回路１０５Ａ，１０５Ｂと表示制御用ＣＰＵ１
０１との間に、Ｉ／Ｏポートが設けられる。
【００８０】
そして、表示制御用ＣＰＵ１０１は、受信した表示制御コマンドに従って、ＬＣＤ８２に
表示される画面の表示制御を行う。具体的には、表示制御コマンドに応じた指令をＶＤＰ
１０３に与える。ＶＤＰ１０３は、キャラクタＲＯＭ８６から必要なデータを読み出す。
ＶＤＰ１０３は、入力したデータに従ってＬＣＤ８２に表示するための画像データを生成
し、Ｒ，Ｇ，Ｂ信号および同期信号をＬＣＤ８２に出力する。
【００８１】
なお、図１０には、ＶＤＰ１０３をリセットするためのリセット回路８３、ＶＤＰ１０３
に動作クロックを与えるための発振回路８５、および使用頻度の高い画像データを格納す
るキャラクタＲＯＭ８６も示されている。キャラクタＲＯＭ８６に格納される使用頻度の
高い画像データとは、例えば、ＬＣＤ８２に表示される人物、動物、または、文字、図形
もしくは記号等からなる画像などである。
【００８２】
入力バッファ回路１０５Ａ，１０５Ｂは、主基板３１から図柄制御基板８０へ向かう方向
にのみ信号を通過させることができる。従って、図柄制御基板８０側から主基板３１側に
信号が伝わる余地はない。すなわち、入力バッファ回路１０５Ａ，１０５Ｂは、入力ポー
トともに不可逆性情報入力手段を構成する。図柄制御基板８０内の回路に不正改造が加え
られても、不正改造によって出力される信号が主基板３１側に伝わることはない。
【００８３】
なお、出力ポート５７０，５７２の出力をそのまま図柄制御基板８０に出力してもよいが
、単方向にのみ信号伝達可能な出力バッファ回路６２０，６２Ａを設けることによって、
主基板３１から図柄制御基板８０への一方向性の信号伝達をより確実にすることができる
。すなわち、出力バッファ回路６２０，６２Ａは、出力ポートとともに不可逆性情報出力
手段を構成する。
【００８４】
また、高周波信号を遮断するノイズフィルタ１０７として、例えば３端子コンデンサやフ
ェライトビーズが使用されるが、ノイズフィルタ１０７の存在によって、表示制御コマン
ドに基板間でノイズが乗ったとしても、その影響は除去される。なお、主基板３１のバッ
ファ回路６２０，６２Ａの出力側にもノイズフィルタを設けてもよい。
【００８５】
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図１１は、主基板３１およびランプ制御基板３５における信号送受信部分を示すブロック
図である。この実施の形態では、遊技領域７の外側に設けられている遊技効果ＬＥＤ２８
ａ、遊技効果ランプ２８ｂ，２８ｃと遊技盤に設けられている装飾ランプ２５の点灯／消
灯と、賞球ランプ５１および球切れランプ５２の点灯／消灯とを示すランプ制御コマンド
が主基板３１からランプ制御基板３５に出力される。また、始動記憶表示器１８およびゲ
ート通過記憶表示器４１の点灯個数を示すランプ制御コマンドも主基板３１からランプ制
御基板３５に出力される。
【００８６】
ランプ制御用ＣＰＵ３５１には、電源基板９１０からリセット信号が供給されている。リ
セット信号がローレベルであるとランプ制御用ＣＰＵ３５１はリセット状態となり、リセ
ット信号がハイレベルになるとランプ制御用ＣＰＵ３５１は動作可能状態になる。
【００８７】
図１１に示すように、ランプ制御に関するランプ制御コマンドは、基本回路５３における
Ｉ／Ｏポート部５７の出力ポート（出力ポート０，３）５７０，５７３から出力される。
出力ポート（出力ポート３）５７３は８ビットのデータを出力し、出力ポート５７０は１
ビットのＩＮＴ信号を出力する。ランプ制御基板３５において、主基板３１からの制御コ
マンドは、入力バッファ回路３５５Ａ，３５５Ｂを介してランプ制御用ＣＰＵ３５１に入
力する。なお、ランプ制御用ＣＰＵ３５１がＩ／Ｏポートを内蔵していない場合には、入
力バッファ回路３５５Ａ，３５５Ｂとランプ制御用ＣＰＵ３５１との間に、Ｉ／Ｏポート
が設けられる。
【００８８】
ランプ制御基板３５において、ランプ制御用ＣＰＵ３５１は、各制御コマンドに応じて定
義されている遊技効果ＬＥＤ２８ａ、遊技効果ランプ２８ｂ，２８ｃ、装飾ランプ２５の
点灯／消灯パターンに従って、遊技効果ＬＥＤ２８ａ、遊技効果ランプ２８ｂ，２８ｃ、
装飾ランプ２５に対して点灯／消灯信号を出力する。点灯／消灯信号は、遊技効果ＬＥＤ
２８ａ、遊技効果ランプ２８ｂ，２８ｃ、装飾ランプ２５に出力される。なお、点灯／消
灯パターンは、ランプ制御用ＣＰＵ３５１の内蔵ＲＯＭまたは外付けＲＯＭに記憶されて
いる。
【００８９】
主基板３１において、ＣＰＵ５６は、ＲＡＭ５５の記憶内容に未払出の賞球残数があると
きに賞球ランプ５１の点灯を指示する制御コマンドを出力し、前述した遊技盤裏面の払出
球通路１８６ａ，１８６ｂの上流に設置されている球切れスイッチ１８７ａ，１８７ｂ（
図３参照）が遊技球を検出しなくなると球切れランプ５２の点灯を指示する制御コマンド
を出力する。ランプ制御基板３５において、各制御コマンドは、入力バッファ回路３５５
Ａ，３５５Ｂを介してランプ制御用ＣＰＵ３５１に入力する。ランプ制御用ＣＰＵ３５１
は、それらの制御コマンドに応じて、賞球ランプ５１および球切れランプ５２を点灯／消
灯する。なお、点灯／消灯パターンは、ランプ制御用ＣＰＵ３５１の内蔵ＲＯＭまたは外
付けＲＯＭに記憶されている。
【００９０】
さらに、ランプ制御用ＣＰＵ３５１は、制御コマンドに応じて始動記憶表示器１８および
ゲート通過記憶表示器４１に対して点灯／消灯信号を出力する。
【００９１】
入力バッファ回路３５５Ａ，３５５Ｂとして、例えば、汎用のＣＭＯＳ－ＩＣである７４
ＨＣ５４０，７４ＨＣ１４が用いられる。入力バッファ回路３５５Ａ，３５５Ｂは、主基
板３１からランプ制御基板３５へ向かう方向にのみ信号を通過させることができる。従っ
て、ランプ制御基板３５側から主基板３１側に信号が伝わる余地はない。たとえ、ランプ
制御基板３５内の回路に不正改造が加えられても、不正改造によって出力される信号がメ
イン基板３１側に伝わることはない。なお、入力バッファ回路３５５Ａ，３５５Ｂの入力
側にノイズフィルタを設けてもよい。
【００９２】
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また、主基板３１において、出力ポート５７０，５７３の外側にバッファ回路６２０，６
３Ａが設けられている。バッファ回路６２０，６３Ａとして、例えば、汎用のＣＭＯＳ－
ＩＣである７４ＨＣ２５０，７４ＨＣ１４が用いられる。このような構成によれば、外部
から主基板３１の内部に入力される信号が阻止されるので、ランプ制御基板７０から主基
板３１に信号が与えられる可能性がある信号ラインをさらに確実になくすことができる。
なお、バッファ回路６２０，６３Ａの出力側にノイズフィルタを設けてもよい。
【００９３】
図１２は、主基板３１における音声制御コマンドの信号送信部分および音声制御基板７０
の構成例を示すブロック図である。この実施の形態では、遊技進行に応じて、遊技領域７
の外側に設けられているスピーカ２７の音声出力を指示するための音声制御コマンドが、
主基板３１から音声制御基板７０に出力される。
【００９４】
音声制御用ＣＰＵ７０１には、電源基板９１０からリセット信号が供給されている。リセ
ット信号がローレベルであると音声制御用ＣＰＵ７０１はリセット状態となり、リセット
信号がハイレベルになると音声制御用ＣＰＵ７０１は動作可能状態になる。
【００９５】
図１２に示すように、音声制御コマンドは、基本回路５３におけるＩ／Ｏポート部５７の
出力ポート（出力ポート０，４）５７０，５７４から出力される。出力ポート（出力ポー
ト４）５７４からは８ビットのデータが出力され、出力ポート５７０からは１ビットのＩ
ＮＴ信号が出力される。音声制御基板７０において、主基板３１からの各信号は、入力バ
ッファ回路７０５Ａ，７０５Ｂを介して音声制御用ＣＰＵ７０１に入力する。なお、音声
制御用ＣＰＵ７０１がＩ／Ｏポートを内蔵していない場合には、入力バッファ回路７０５
Ａ，７０５Ｂと音声制御用ＣＰＵ７０１との間に、Ｉ／Ｏポートが設けられる。
【００９６】
そして、例えばディジタルシグナルプロセッサによる音声合成回路７０２は、音声制御用
ＣＰＵ７０１の指示に応じた音声や効果音を発生し音量切替回路７０３に出力する。音量
切替回路７０３は、音声制御用ＣＰＵ７０１の出力レベルを、設定されている音量に応じ
たレベルにして音量増幅回路７０４に出力する。音量増幅回路７０４は、増幅した音声信
号をスピーカ２７に出力する。
【００９７】
入力バッファ回路７０５Ａ，７０５Ｂとして、例えば、汎用のＣＭＯＳ－ＩＣである７４
ＨＣ５４０，７４ＨＣ１４が用いられる。入力バッファ回路７０５Ａ，７０５Ｂは、主基
板３１から音声制御基板７０へ向かう方向にのみ信号を通過させることができる。よって
、音声制御基板７０側から主基板３１側に信号が伝わる余地はない。従って、音声制御基
板７０内の回路に不正改造が加えられても、不正改造によって出力される信号が主基板３
１側に伝わることはない。なお、入力バッファ回路７０５Ａ，７０５Ｂの入力側にノイズ
フィルタを設けてもよい。
【００９８】
また、主基板３１において、出力ポート５７０，５７４の外側にバッファ回路６２０，６
７Ａが設けられている。バッファ回路６２０，６７Ａとして、例えば、汎用のＣＭＯＳ－
ＩＣである７４ＨＣ２５０，７４ＨＣ１４が用いられる。このような構成によれば、外部
から主基板３１の内部に入力される信号が阻止されるので、音声制御基板７０から主基板
３１に信号が与えられる可能性がある信号ラインをさらに確実になくすことができる。な
お、バッファ回路６２０，６７Ａの出力側にノイズフィルタを設けてもよい。
【００９９】
図１３は、払出制御基板３７および打球発射を制御する制御手段が搭載されている発射制
御基板９１を示すブロック図である。図１３に示すように、発射制御信号が、払出制御基
板３７における出力ポート３７２ｄから発射制御基板９１に出力される。発射制御基板９
１において、払出制御基板３７からの発射制御信号は、バッファ回路８１５を介してモー
タ駆動回路８１３に入力する。
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【０１００】
モータ駆動回路８１３は、例えば、遊技球を発射する球打ち動作および次の遊技球を発射
する準備である復旧・球補給動作の各期間における駆動モータ９４の回転速度を制御する
電圧を発生する。球打ち動作期間では、操作ノブ５に対する回転操作角に対応して徐々に
増加する電圧を発生し、復旧・球補給動作期間では、あらかじめ定められた所定の電圧を
発生する。
【０１０１】
タッチセンサ回路９３は、操作ノブ５に取り付けられた人体検出用の電極に人体が接触し
ている間、発射許可信号をモータ駆動回路８１３に出力する。また、モータ駆動回路８１
３には、払出制御基板３７からの発射制御信号が与えられる。モータ駆動回路８１３は、
発射制御信号および発射許可信号がオンすると、球打ち動作期間および復旧・球補給動作
期間のシーケンス動作の切り替えを制御するとともに、駆動モータ９４の駆動に必要な駆
動パターン信号および駆動電圧切替信号を発生する。
【０１０２】
図１４は、電源基板９１０から各基板に供給される直流電圧等を示すブロック図である。
図１４に示すように、電源基板９１０には各種直流電圧を生成する電源回路が搭載される
。また、必要に応じて、ＡＣ２４Ｖも各基板に供給される。
【０１０３】
この実施の形態では、主基板３１には、ＤＣ３０Ｖ、ＤＣ１２Ｖ、ＤＣ５Ｖおよびバック
アップ電源電圧（Ｖ BB）が供給される。ランプ制御基板３５には、ＤＣ３０Ｖ、ＤＣ２１
Ｖ、ＤＣ１２ＶおよびＤＣ５Ｖが供給される。払出制御基板３７には、ＡＣ２４Ｖ、ＤＣ
３０Ｖ、ＤＣ１２Ｖ、ＤＣ５Ｖおよびバックアップ電源電圧（Ｖ BB）が供給される。そし
て、発射制御基板９１には、ＤＣ３０Ｖ、ＤＣ１２ＶおよびＤＣ５Ｖが供給される。また
、音声制御基板７０には、ＤＣ１２およびＤＣ５Ｖが供給される。図柄制御基板８０には
、ＤＣ１２ＶおよびＤＣ５Ｖが供給される。さらに、各基板には、電源基板９１０からリ
セット信号が供給される。
【０１０４】
図１４に示すように、各基板に供給される電圧のグラウンド側は電源基板９１０において
共通にとられている。従って、各基板におけるグラウンドレベルは共通である。すると、
ある基板から他の基板に伝達される信号として、電圧レベルをそのまま使用することがで
きる。グラウンドレベルが共通化されていない基板があると、そのような基板に対する信
号伝達を行う場合には、フォトカプラ等の非接触式の情報伝達手段を用いる必要がありコ
ストアップの要因となる。しかし、この実施の形態のように、全ての基板のグラウンドレ
ベルが共通化されている場合には、フォトカプラ等を用いる必要はない。
【０１０５】
図１５は、遊技機の電源基板９１０の一構成例を示すブロック図である。電源基板９１０
は、主基板３１、図柄制御基板８０、音声制御基板７０、ランプ制御基板３５および払出
制御基板３７等の電気部品制御基板と独立して設置され、遊技機内の各電気部品制御基板
および機構部品が使用する電圧を生成する。この例では、ＡＣ２４Ｖ、Ｖ SL（ＤＣ＋３０
Ｖ）、ＤＣ＋２１Ｖ、ＤＣ＋１２ＶおよびＤＣ＋５Ｖを生成する。また、バックアップ電
源となるコンデンサ９１６は、ＤＣ＋５Ｖすなわち各基板上のＩＣ等を駆動する電源のラ
インから充電される。
【０１０６】
トランス９１１は、交流電源からの交流電圧を２４Ｖに変換する。ＡＣ２４Ｖ電圧は、コ
ネクタ９１５に出力される。また、整流回路９１２は、ＡＣ２４Ｖから＋３０Ｖの直流電
圧を生成し、ＤＣ－ＤＣコンバータ９１３およびコネクタ９１５に出力する。ＤＣ－ＤＣ
コンバータ９１３は、１つまたは複数のコンバータＩＣ９２２（図１５では１つのみを示
す）を有し、Ｖ SLにもとづいて＋２１Ｖ、＋１２Ｖおよび＋５Ｖを生成してコネクタ９１
５に出力する。コンバータＩＣ９２２の入力側には、比較的大容量のコンデンサ９２３が
接続されている。従って、外部からの遊技機に対する電力供給が停止したときに、＋３０
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Ｖ、＋１２Ｖ、＋５Ｖ等の直流電圧は、比較的緩やかに低下する。この結果、コンデンサ
９２３は、後述する補助駆動電源の役割を果たす。コネクタ９１５は例えば中継基板に接
続され、中継基板から各電気部品制御基板および機構部品に必要な電圧の電力が供給され
る。
【０１０７】
ただし、電源基板９１０に各電気部品制御基板に至る各コネクタを設け、電源基板９１０
から、中継基板を介さずにそれぞれの基板に至る各電圧を供給するようにしてもよい。ま
た、図１５には１つのコネクタ９１５が代表して示されているが、コネクタは、各電気部
品制御基板対応に設けられている。
【０１０８】
ＤＣ－ＤＣコンバータ９１３からの＋５Ｖラインは分岐してバックアップ＋５Ｖラインを
形成する。バックアップ＋５Ｖラインとグラウンドレベルとの間には大容量のコンデンサ
９１６が接続されている。コンデンサ９１６は、遊技機に対する電力供給が遮断されたと
きの電気部品制御基板のバックアップＲＡＭ（電源バックアップされているＲＡＭすなわ
ち電力供給停止時にも記憶内容保持状態となりうる記憶手段）に対して記憶状態を保持で
きるように電力を供給するバックアップ電源となる。また、＋５Ｖラインとバックアップ
＋５Ｖラインとの間に、逆流防止用のダイオード９１７が挿入される。
【０１０９】
なお、バックアップ電源として、＋５Ｖ電源から充電可能な電池を用いてもよい。電池を
用いる場合には、＋５Ｖ電源から電力供給されない状態が所定時間継続すると容量がなく
なるような充電池が用いられる。
【０１１０】
また、電源基板９１０には、電源監視用ＩＣ９０２が搭載されている。電源監視用ＩＣ９
０２は、Ｖ SL電源電圧を導入し、Ｖ SL電源電圧を監視することによって電源断の発生を検
出する。具体的には、Ｖ SL電源電圧が所定値（この例では＋２２Ｖ）以下になったら、電
源断が生ずるとして電源断信号を出力する。なお、監視対象の電源電圧は、各電気部品制
御基板に搭載されている回路素子の電源電圧（この例では＋５Ｖ）よりも高い電圧である
ことが好ましい。この例では、交流から直流に変換された直後の電圧であるＶ SLが用いら
れている。電源監視用ＩＣ９０２からの電源断信号は、主基板３１や払出制御基板３７等
に供給される。
【０１１１】
電源監視用ＩＣ９０２が電源断を検知するための所定値は、通常時の電圧より低いが、各
電気部品制御基板上のＣＰＵが暫くの間動作しうる程度の電圧である。また、電源監視用
ＩＣ９０２が、ＣＰＵ等の回路素子を駆動するための電圧（この例では＋５Ｖ）よりも高
く、また、交流から直流に変換された直後の電圧を監視するように構成されているので、
ＣＰＵが必要とする電圧に対して監視範囲を広げることができる。従って、より精密な監
視を行うことができる。
【０１１２】
さらに、監視電圧としてＶ SL（＋３０Ｖ）を用いる場合には、遊技機の各種スイッチに供
給される電圧が＋１２Ｖであることから、電源瞬断時のスイッチオン誤検出の防止も期待
できる。すなわち、＋３０Ｖ電源の電圧を監視すると、＋３０Ｖ作成の以降に作られる＋
１２Ｖが落ち始める以前の段階でそれの低下を検出できる。よって、＋１２Ｖ電源の電圧
が低下するとスイッチ出力がオン状態を呈するようになるが、＋１２Ｖより早く低下する
＋３０Ｖ電源電圧を監視して電源断を認識すれば、スイッチ出力がオン状態を呈する前に
電源復旧待ちの状態に入ってスイッチ出力を検出しない状態となることができる。
【０１１３】
また、電源監視用ＩＣ９０２は、電気部品制御基板とは別個の電源基板９１０に搭載され
ているので、電源監視回路から複数の電気部品制御基板に電源断信号を供給することがで
きる。電源断信号を必要とする電気部品制御基板が幾つあっても電源監視手段は１つ設け
られていればよいので、各電気部品制御基板における各電気部品制御手段が後述する復帰
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制御を行っても、遊技機のコストはさほど上昇しない。
【０１１４】
なお、図１５に示された構成では、電源監視用ＩＣ９０２の検出出力（電源断信号）は、
バッファ回路９１８，９１９を介してそれぞれの電気部品制御基板（例えば主基板３１と
払出制御基板３７）に伝達されるが、例えば、１つの検出出力を中継基板に伝達し、中継
基板から各電気部品制御基板に同じ信号を分配する構成でもよい。また、電源断信号を必
要とする基板数に応じたバッファ回路を設けてもよい。
【０１１５】
さらに、電源基板９１０には、各基板にリセット信号および復帰信号を供給するリセット
管理回路９４０が搭載されている。リセット管理回路９４０は、起動順序制御手段の一実
現例である。
【０１１６】
図１６は、リセット管理回路９４０の構成例を示すブロック図である。リセット管理回路
９４０において、リセット回路６５におけるリセットＩＣ６５１は、電源投入時に、外付
けのコンデンサの容量で決まる所定時間だけ出力をローレベルとし、所定時間が経過する
と出力をハイレベルにする。リセットＩＣ６５１の出力は、各回路９４１～９４９を介し
て、バッファ回路９６１～９６４および遅延回路９６０に供給される。遅延回路９６０の
出力はバッファ回路９６５に入力する。そして、バッファ回路９６１～９６５が各電気部
品制御基板にリセット信号として供給される。従って、リセットＩＣ６５１の出力がハイ
レベルになると、各電気部品制御基板におけるＣＰＵが動作可能状態になる。
【０１１７】
また、リセットＩＣ６５１は、電源監視用ＩＣ９０２が監視する電源電圧と等しい電源電
圧であるＶ SLの電源電圧を監視して電圧値が所定値（電源監視用ＩＣ９０２が電源断信号
を出力する電源電圧値よりも低い値）以下になるとローレベルになる。従って、ＣＰＵ５
６および払出制御用ＣＰＵ３７１は、電源監視用ＩＣ９０２からの電源断信号に応じて所
定の電力供給停止準備処理を行った後、システムリセットされることになる。
【０１１８】
図１６に示すように、リセットＩＣ６５１からのリセット信号は、ＮＡＮＤ回路９４７に
入力されるとともに、反転回路（ＮＯＴ回路）９４４を介してカウンタＩＣ９４１のクリ
ア端子に入力される。カウンタＩＣ９４１は、クリア端子への入力がローレベルになると
、発振器９４３からのクロック信号をカウントする。そして、カウンタＩＣ９４１のＱ５
出力がＮＯＴ回路９４５，９４６を介してＮＡＮＤ回路９４７に入力される。
【０１１９】
また、カウンタＩＣ９４１のＱ６出力は、フリップフロップ（ＦＦ）９４２のクロック端
子に入力される。フリップフロップ９４２のＤ入力はハイレベルに固定され、Ｑ出力は論
理和回路（ＯＲ回路）９４９に入力される。ＯＲ回路９４９の他方の入力には、ＮＡＮＤ
回路９４７の出力がＮＯＴ回路９４８を介して導入される。そして、ＯＲ回路９４９の出
力が、バッファ回路９６１～９６５を介して各ＣＰＵに供給されている。このような構成
によれば、電源投入時に、各ＣＰＵのリセット端子に２回のリセット信号（ローレベル信
号）が与えられるので、各ＣＰＵは、確実に動作を開始する。
【０１２０】
そして、例えば、電源監視手段である電源監視用ＩＣ９０２の検出電圧（電源断信号を出
力することになる電圧）を＋２２Ｖとし、リセットＩＣ６５１の検出電圧を＋９Ｖとする
。そのように構成した場合には、電源監視手段とリセットＩＣ６５１とは、同一の電源Ｖ
SLの電圧を監視するので、電源監視手段が電源断信号を出力するタイミングとリセットＩ
Ｃ６５１がリセットレベルであるローレベルを出力するタイミングとの差を所望の所定期
間に確実に設定することができる。所望の所定期間とは、電源監視手段からの電源断信号
に応じて電力供給停止準備処理（電力供給停止時処理）を開始してから、その処理が確実
に完了するまでの期間である。
【０１２１】
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この例では、電源監視手段が検出信号を出力することになる検出条件は＋３０Ｖ電源電圧
が＋２２Ｖにまで低下したことであり、リセットＩＣ６５１がリセットレベルであるロー
レベルを出力することになる条件は＋３０Ｖ電源電圧が＋９Ｖにまで低下したことになる
。ただし、ここで用いられている電圧値は一例であって、他の値を用いてもよい。
【０１２２】
ただし、監視範囲が狭まるが、電源監視手段およびリセットＩＣ６５１の監視電圧として
＋５Ｖ電源電圧を用いることも可能である。その場合にも、電源監視回路の検出電圧は、
リセットＩＣ６５１の検出電圧よりも高く設定される。
【０１２３】
主基板３１および払出制御基板３７のＣＰＵ５６および払出制御用ＣＰＵ３７１の駆動電
源である＋５Ｖ電源から電力が供給されていない間、ＲＡＭの少なくとも一部は、電源基
板９１０から供給されるバックアップ電源によってバックアップされ、遊技機に対する電
源が断しても内容は保存される。そして、電源が復旧すると、リセット管理回路９４０か
らのリセット信号がハイレベルになるので、ＣＰＵ５６および払出制御用ＣＰＵ３７１は
、通常の動作状態に復帰する。そのとき、必要なデータがバックアップＲＡＭに保存され
ているので、停電等からの復旧時に停電発生時（電力供給停止時直前を意味することもあ
る）の遊技状態に復帰することができる。
【０１２４】
なお、図１６には、電源投入時に各電気部品制御基板のＣＰＵのリセット端子に２回のリ
セット信号（ローレベル信号）が与えられる構成が示されたが、リセット信号の立ち上が
りタイミングが１回しかなくても確実にリセット解除されるＣＰＵを使用する場合には、
符号９４１～９４９で示された回路素子は不要である。その場合、リセットＩＣ６５１の
出力がそのままバッファ回路９６１～９６４および遅延回路９６０に接続される。
【０１２５】
また、この実施の形態では、電源基板９１０から各電気部品制御基板のＣＰＵにリセット
信号が供給されるときに、遅延回路９６０が、主基板３１のＣＰＵ５６に対するリセット
信号を遅延させる。従って、電源投入時に、主基板３１のＣＰＵ５６に対するリセット信
号は、他の電気部品制御基板のＣＰＵに対するリセット信号よりも遅く立ち上がる。
【０１２６】
例えば、主基板３１のＣＰＵ５６が他の電気部品制御基板に対して制御コマンドを出力す
る際に、他の電気部品制御基板におけるＣＰＵは既に立ち上がっているので、制御コマン
ドは確実に受信側の電気部品制御基板のＣＰＵで受信される。
【０１２７】
さらに、電源基板９１０には、タイマ手段の一例であるカウンタ９７１が搭載されている
。カウンタ９７１は、電源断信号がローレベルになってクリアが解けると、発振器９４３
からのクロック信号をカウントする。そして、カウントアップすると、Ｑ出力として、ハ
イレベルの１パルスを発生する。そのパルス信号は反転回路９７２で論理反転され、バッ
ファ回路９７３および遅延回路９７４に入力する。遅延回路９７４は、入力信号を所定期
間遅延させてバッファ回路９７５に入力させる。
【０１２８】
バッファ回路９７３の出力は、払出制御基板３７への復帰信号となる。また、バッファ回
路９７５の出力は、主基板３１への復帰信号となる。なお、バッファ回路９７３，９７５
は、払出制御基板３７、主基板３１に設けられていてもよい。
【０１２９】
図１７は、カウンタ９７１の作用を説明するためのタイミング図である。図１７（Ａ）に
示すように、電源電圧が低下し、Ｖ SLの電圧値が電源断信号出力レベル（この例では＋２
２Ｖ）まで低下すると電源断信号が発生する。具体的には、電源断信号がローレベルにな
る。すると、後述するように、主基板３１のＣＰＵ３１および払出制御用ＣＰＵ３７１は
、電力供給停止時処理の実行を開始し、その処理が終了すると、何の制御もしないループ
状態（待機状態）に入る。
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【０１３０】
カウンタ９７１は、電源断信号がローレベルになるとカウントを開始するのであるが、カ
ウントアップ値は、電源断信号がローレベルになってから、Ｖ SLの電圧値がＶ cc生成可能
電圧にまで低下する時間以上に設定される。すなわち、少なくとも、電源電圧が、制御動
作が不能になる電圧にまで低下する時間以上に設定される。カウンタ９７１はＶ ccを電源
として動作するので、カウントアップ値は、カウンタ９７１の動作可能期間に相当する値
以上に設定される。従って、一般には、カウンタ９７１がカウントアップして復帰信号が
出力される前に、カウンタ９７１およびその他の回路部品は動作しなくなる。
【０１３１】
電源の瞬断等が生ずると、図１７（Ｂ）に示すように、Ｖ SLの電圧レベルが短期間低下し
た後に復旧する。Ｖ SLの電圧レベルが電源断信号出力レベル以下になると、電源断信号が
ローレベルになって、電力供給停止時処理が開始される。そして、ＣＰＵ５６および払出
制御用ＣＰＵ３７１は電力供給停止時処理終了後にループ状態に入る。何らの制御も行わ
ないと、ループ処理から抜けられないのであるが、この場合には、カウンタ９７１がカウ
ントアップして復帰信号が発生する。
【０１３２】
図８および図９に示されたように、主基板３１および払出制御基板３７１において、復帰
信号は、ＡＮＤ回路１６１，３８５を介して、ＣＰＵ５６および払出制御用ＣＰＵ３７１
のリセット端子に入力される。従って、ＣＰＵ５６および払出制御用ＣＰＵ３７１にはシ
ステムリセットがかかる。その結果、ＣＰＵ５６および払出制御用ＣＰＵ３７１はループ
状態から抜け出すことができる。
【０１３３】
なお、図１７（Ｂ）には、カウンタ９７１のカウントアップ後に、直ちに復帰信号が出力
される場合が示されているが、図１６に示されたように電源基板９１０には遅延回路９７
４があるので、主基板３１のＣＰＵ５６に対する復帰信号の供給タイミングは、払出制御
用ＣＰＵ３７１に対する復帰信号の供給タイミングよりも遅れる。すなわち、通常の電力
供給開始時にリセット信号が与えられる場合と同様に、遊技制御手段のリセット解除タイ
ミングは、払出制御手段のリセット解除タイミングに対して遅れる。よって、復帰信号に
よって制御動作が復旧する場合も、遊技制御手段は、他の電気部品制御手段に対して、遅
れて起動されることになる。
【０１３４】
図１８は、主基板３１におけるＣＰＵ５６周りの一構成例を示すブロック図である。図１
８に示すように、電源基板９１０の電源監視回路（電源監視手段）からの電源断信号（電
圧低下信号）が、ＣＰＵ５６のマスク不能割込端子（ＸＮＭＩ端子）に接続されている。
電源監視回路は、遊技機が使用する各種直流電源のうちのいずれかの電源の電圧を監視し
て電源電圧低下を検出する回路である。この実施の形態では、Ｖ SLの電源電圧を監視して
電圧値が所定値以下になるとローレベルの電源断信号を発生する。Ｖ SLは、遊技機で使用
される直流電圧のうちで最大のものであり、この例では＋３０Ｖである。従って、ＣＰＵ
５６は、割込処理によって電源断の発生を確認することができる。
【０１３５】
この実施の形態では、ＣＰＵ５６のリセット端子に、電源基板９１０からのローレベルが
リセット状態を示すリセット信号、およびローアクティブの復帰信号が入力される。リセ
ット信号は、バッファ回路９３０を介してＡＮＤ回路１６１に入力される。また、復帰信
号は、バッファ回路９３１を介してＡＮＤ回路１６１に入力される。そして、ＡＮＤ回路
１６１の出力がＣＰＵ５６のリセット端子に入力される。従って、ＣＰＵ５６は、リセッ
ト信号または復帰信号の入力に応じてシステムリセットがかかる。
【０１３６】
また、図１８に示すように、スイッチ基板１９０に搭載されたクリアスイッチ９２１の出
力信号が、論理を反転させるバッファ回路５７８Ａ、および入力ポート５７８を介して入
力される。なお、入力ポート５７８には、バッファ回路５７８Ａを介して、Ｖ入賞スイッ
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チ２２などの他の各スイッチの出力信号も入力されている。このような構成によれば、ク
リアスイッチ９２１の切換により出力信号がクリアスイッチ信号（ローレベル信号）とさ
れていると、クリアスイッチ信号が反転（なお、バッファ回路５７８Ａがクリアスイッチ
信号を反転して出力した信号を、クリアスイッチ信号と呼ぶことがある。）されてＣＰＵ
５６に与えられるので、ＣＰＵ５６により変動データ記憶手段の記憶内容が初期データと
される処理が行われるが、その詳細は後述する。このように、クリアスイッチ９２１の出
力信号が入力ポート５７８を介して入力するようにしているので、簡単な構成でクリアス
イッチ信号を導入することが可能となる。
【０１３７】
図１９および図２０は、この実施の形態における出力ポートの割り当てを示す説明図であ
る。図１９に示すように、出力ポート０は各電気部品制御基板に送出される制御コマンド
のストローブ信号（ＩＮＴ信号）の出力ポートである。また、払出制御基板３７に送出さ
れる払出制御コマンドの８ビットのデータは出力ポート１から出力され、図柄制御基板８
０に送出される表示制御コマンドの８ビットのデータは出力ポート２から出力され、ラン
プ制御基板３５に送出されるランプ制御コマンドの８ビットのデータは出力ポート３から
出力される。そして、図２０に示すように、音声制御基板７０に送出される音声制御コマ
ンドの８ビットのデータは出力ポート４から出力される。
【０１３８】
また、出力ポート５から、情報出力回路６４を介して情報端子板３４に至る各種情報出力
用信号すなわち制御に関わる情報の出力データが出力される。そして、出力ポート６から
、可変入賞球装置１５を開閉するためのソレノイド１６、大入賞口の開閉板２０を開閉す
るためのソレノイド２１、および大入賞口内の経路を切り換えるためのソレノイド２１Ａ
に対する駆動信号が出力される。
【０１３９】
図２１は、この実施の形態における入力ポートのビット割り当てを示す説明図である。図
２１に示すように、入力ポート０のビット０～７には、それぞれ、入賞口スイッチ２４ａ
、入賞口スイッチ２４ｂ、入賞口スイッチ１９ａ、入賞口スイッチ１９ｂ、始動口スイッ
チ１７、カウントスイッチ２３、Ｖ入賞スイッチ（特定領域スイッチ）２２、ゲートスイ
ッチ１２の検出信号が入力される。また、入力ポート１のビット０～４には、それぞれ、
賞球カウントスイッチ３０１Ａ、満タンスイッチ４８、球切れスイッチ１８７の検出信号
、カウントスイッチ短絡信号、クリアスイッチ９２１の出力信号が入力される。
【０１４０】
次に遊技機の動作について説明する。
図２２は、主基板３１におけるＣＰＵ５６が実行するメイン処理を示すフローチャートで
ある。遊技機に対する電源が投入されると、メイン処理において、ＣＰＵ５６は、まず、
必要な初期設定を行う。
【０１４１】
初期設定処理において、ＣＰＵ５６は、まず、割込禁止に設定する（ステップＳ１）。次
に、割込モードを割込モード２に設定し（ステップＳ２）、スタックポインタにスタック
ポインタ指定アドレスを設定する（ステップＳ３）。そして、内蔵デバイスレジスタの初
期化を行う（ステップＳ４）。また、内蔵デバイス（内蔵周辺回路）であるＣＴＣ（カウ
ンタ／タイマ）およびＰＩＯ（パラレル入出力ポート）の初期化（ステップＳ５）を行っ
た後、ＲＡＭをアクセス可能状態に設定する（ステップＳ６）。
【０１４２】
この実施の形態で用いられているＣＰＵ５６には、マスク可能な割込（ＩＮＴ）のモード
として以下の３種類のモードが用意されている。なお、マスク可能な割込が発生すると、
ＣＰＵ５６は、自動的に割込禁止状態に設定するとともに、プログラムカウンタの内容を
スタックにセーブする。
【０１４３】
割込モード０：割込要求を行った内蔵デバイスがＲＳＴ命令（１バイト）またはＣＡＬＬ
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命令（３バイト）をＣＰＵの内部データバス上に送出する。よって、ＣＰＵ５６は、ＲＳ
Ｔ命令に対応したアドレスまたはＣＡＬＬ命令で指定されるアドレスの命令を実行する。
リセット時に、ＣＰＵ５６は自動的に割込モード０になる。よって、割込モード１または
割込モード２に設定したい場合には、初期設定処理において、割込モード１または割込モ
ード２に設定するための処理を行う必要がある。
【０１４４】
割込モード１：割込が受け付けられると、常に００３８（ｈ）番地に飛ぶモードである。
【０１４５】
割込モード２：ＣＰＵ５６の特定レジスタ（Ｉレジスタ）の値（１バイト）と内蔵デバイ
スが出力する割込ベクタ（１バイト：最下位ビット０）から合成されるアドレスが、割込
番地を示すモードである。すなわち、割込番地は、上位アドレスが特定レジスタの値とさ
れ下位アドレスが割込ベクタとされた２バイトで示されるアドレスである。従って、任意
の（飛び飛びではあるが）偶数番地に割込処理を設置することができる。各内蔵デバイス
は割込要求を行うときに割込ベクタを送出する機能を有している。
【０１４６】
よって、割込モード２に設定されると、各内蔵デバイスからの割込要求を容易に処理する
ことが可能になり、また、プログラムにおける任意の位置に割込処理を設置することが可
能になる。さらに、割込モード１とは異なり、割込発生要因毎のそれぞれの割込処理を用
意しておくことも容易である。上述したように、この実施の形態では、初期設定処理のス
テップＳ２において、ＣＰＵ５６は割込モード２に設定される。
【０１４７】
次いで、ＣＰＵ５６は、入力ポート５７８を介して入力されるクリアスイッチ９２１の出
力信号の状態を、本例では１回だけ確認する（ステップＳ７）。クリアスイッチ９２１が
オンである場合（押下されている場合）には、ローレベルのクリアスイッチ信号が出力さ
れている。従って、ＣＰＵ５６は、クリアスイッチ９２１がオンとされていれば、通常の
初期化処理を実行する（ステップＳ１１～ステップＳ１５）。クリアスイッチ９２１のオ
ン判定は、初期設定を行う前に実行することが好ましい。遊技機の起動に先立ってバック
アップ記憶（最終記憶内容）の消去の意思を確認したのちに制御を再開することができる
からである。この様な場合、初期設定を行う前に、タイマ処理やスイッチ入力判定（複数
回）を行うと、バックアップ内容を壊す可能性がある。また、遊技中のパチンコ遊技機の
裏側には、遊技球が流動しておりノイズが発生しやすく、このため、通常スイッチ検出は
複数回入力判定を行うが、クリアスイッチ９２１のオン判定は、遊技開始前に行われるた
め、ノイズの影響を受けにくい。従って、クリアスイッチ９２１入力判定を１回のみとし
ても、ノイズの影響は受け難く、また、プログラム開発効率も上がる。なお、クリアスイ
ッチ９２１が確実に操作されたか否かを重視する場合には、ＣＰＵ５６がクリアスイッチ
９２１の出力信号の状態を例えば３秒間確認する構成としてもよい。
【０１４８】
クリアスイッチ９２１がオンの状態でなければ（押下されていない状態）、ＣＰＵ５６は
、電源断時にバックアップＲＡＭ領域のデータ保護処理（例えばパリティデータの付加等
の停電発生ＮＭＩ処理）が行われたか否か確認する（ステップＳ８）。この実施の形態で
は、不測の電源断が生じた場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータを保護するための
処理が行われている。そのような保護処理が行われていた場合をバックアップありとする
。バックアップなしを確認したら、ＣＰＵ５６は初期化処理を実行する。
【０１４９】
この実施の形態では、バックアップＲＡＭ領域にバックアップデータがあるか否かは、電
源断時にバックアップＲＡＭ領域に設定されるバックアップフラグの状態によって確認さ
れる。この例では、図２３に示すように、バックアップフラグ領域に「５５Ｈ」が設定さ
れていればバックアップあり（オン状態）を意味し、「５５Ｈ」以外の値が設定されてい
ればバックアップなし（オフ状態）を意味する。
【０１５０】
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バックアップありを確認したら、ＣＰＵ５６は、バックアップＲＡＭ領域のデータチェッ
ク（この例ではパリティチェック）を行う。
【０１５１】
図２４は、ステップＳ９のパリティチェック処理の一例を示すフローチャートである。パ
リティチェック処理では、ＣＰＵ５６は、まず、ＲＡＭ５５におけるバックアップパリテ
ィデータ領域に設定されているデータが「００」であるか否か確認する（ステップＳ９ａ
）。バックアップパリティデータ領域については後で詳しく説明する。バックアップパリ
ティデータ領域に設定されているデータが「００」でなければ、パリティ診断（チェック
サム確認）を行う（ステップＳ９ｂ）。そして、チェックサム確認の結果が正当であれば
（ステップＳ９ｃ）、ＣＰＵ５６は、後述する停電復旧処理を実行する（ステップＳ１０
）。また、チェックサム確認の結果が正当でなければ、または、バックアップパリティデ
ータ領域に設定されているデータが「００」であった場合には、通常の初期化処理を実行
する（ステップＳ１１～Ｓ１５）。
【０１５２】
不測の電源断が生じた後に復旧した場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータは保存さ
れていたはずであるから、チェック結果は正常になる。チェック結果が正常でない場合に
は、内部状態を電源断時の状態に戻すことができないので、停電復旧時でない電源投入時
に実行される初期化処理を実行する。
【０１５３】
チェック結果が正常であれば（ステップＳ９）、ＣＰＵ５６は、遊技制御手段の内部状態
と表示制御手段等の電気部品制御手段の制御状態を電源断時の状態に戻すための遊技状態
復旧処理を行う（ステップＳ１０）。そして、バックアップＲＡＭ領域に保存されていた
ＰＣ（プログラムカウンタ）の退避値がＰＣに設定され、そのアドレスに復帰する。
【０１５４】
なお、この実施の形態では、ステップＳ７でクリアスイッチ９２１がオンでない場合に、
バックアップデータの有無が確認されていたが、逆に、バックアップデータの有無を確認
した後、バックアップデータが存在する場合（さらに、バックアップ領域のチェックを行
い、バックアップ領域のチェック結果が正常であったことが確認された場合であってもよ
い）にクリアスイッチ９２１の操作状態を確認するようにしてもよい。また、クリアスイ
ッチ９２１の操作状態の確認を行わない構成（例えば、クリアスイッチ９２１を設けない
構成）としてもよい。
【０１５５】
また、この実施の形態では、ステップＳ８でバックアップデータの有無が確認された後、
バックアップデータが存在する場合にステップＳ９でバックアップ領域のチェックが行わ
れたが、逆に、バックアップ領域のチェック結果が正常であったことが確認された後、バ
ックアップデータの有無の確認を行うようにしてもよい。また、バックアップデータの有
無の確認、またはバックアップ領域のチェックの何れか一方の確認を行うことによって、
停電復旧処理を実行するか否かを判定してもよい。
【０１５６】
また、例えば停電復旧処理を実行するか否か判断する場合のパリティチェック（ステップ
Ｓ９）の際に、すなわち、遊技状態を復旧するか否か判断する際に、保存されていたＲＡ
Ｍデータにおける特別プロセスフラグ等や始動入賞記憶数データによって、遊技機が遊技
待機状態（図柄変動中でなく、大当り遊技中でなく、確変中でなく、また、始動入賞記憶
がない状態）であることが確認されたら、遊技状態復旧処理を行わずに初期化処理を実行
するようにしてもよい。
【０１５７】
以上のように、この実施の形態では、電力供給開始時に、電力供給停止時にバックアップ
ＲＡＭ領域に記憶されたチェックデータ（チェックサムデータ）にもとづいて、初期化処
理を行うか遊技状態復旧処理を行うかを決定するように構成したので、停電等の不測の電
源断が発生したときに必要なデータを確実に保存することができ、さらに、保存されてい
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たデータを電源復帰後に確実に活用することができる。
【０１５８】
また、このように、クリアスイッチ９２１の操作状態に応じて電源断時の遊技状態に復旧
するか否かの判断を行うようにし、その際、クリアスイッチ９２１がオン状態であれば、
遊技状態復旧処理は実行されず、通常の初期化処理を実行する構成としたので、遊技店員
等は、遊技機の電源供給再開時に、クリアスイッチ９２１を操作することによって、バッ
クアップデータ記憶領域（変動データ記憶手段）に記憶されているバックアップデータに
もとづく遊技状態復旧処理を実行するか否かを選択することができる。従って、電源断が
発生しても遊技者に不利益がもたらされることを防止することができるとともに、遊技店
での遊技機運用上の利便性を向上させることもできる遊技機が提供される。
【０１５９】
なお、電源投入時に、変動データ記憶手段にバックアップデータが記憶されていない場合
に実行される初期化処理と、変動データ記憶手段にバックアップデータが記憶されていて
もクリアスイッチ９２１がオフ状態である場合に実行される初期化処理とは、プログラム
上兼用されている。従って、遊技店での運用上の利便性を向上させる制御を付加しても、
プログラム容量はさほど増えない。
【０１６０】
また、上述した実施の形態では、チェックサム確認の結果が正当でなかった場合には通常
の初期化処理を実行するようにしていたが、チェックサム確認の結果が正当でなかった場
合であっても初期化処理を行わないようにしてもよい。
【０１６１】
例えば、チェックサム確認の結果が正当でなかった場合に、初期化処理を実行することな
く、バックアップＲＡＭの記憶内容を修復したあと、遊技状態復旧処理を行うようにすれ
ばよい。この場合、データの修復は、例えば、誤り訂正符号（例えば、ランダム誤り対策
に用いられるハミング符号、バースト誤り対策に用いられるＦｉｒｅ符号など、誤り特性
に合わせて選択するようにすればよい）を用いて、変化したビットを検出して訂正するよ
うにすればよい。
【０１６２】
また、例えば、チェックサム確認の結果が正当でなかった場合に、初期化処理を実行する
ことなく、バックアップＲＡＭの記憶内容に異常が発生していることを報知するようにし
てもよい。この場合、異常の報知は、所定の制御によって、例えば、異常が発生したこと
を可変表示装置９に表示し、スピーカ２７から異常が発生したことを示す音声を出力し、
ランプ制御基板３５が制御する異常を報知するためのランプを点灯し、あるいはエラー表
示用ＬＥＤ３７４に異常を示す所定の表示を行うようにすればよい。また、バックアップ
ＲＡＭの記憶内容に異常が発生していることを示す所定の信号を、情報出力回路６４など
を介して管理コンピュータに出力するようにしてもよい。
【０１６３】
さらに、例えば、チェックサム確認の結果が正当でなかった場合に、初期化処理を実行す
ることなく、クリアスイッチ９２１の操作による初期化処理の実行要求を促すための報知
を行うようにしてもよい。この場合の報知も、上述したように、所定の制御によって表示
や音などによって行うようにすればよい。
【０１６４】
初期化処理では、ＣＰＵ５６は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステップＳ１１）。ま
た、所定の作業領域（例えば、普通図柄判定用乱数カウンタ、普通図柄判定用バッファ、
特別図柄左中右図柄バッファ、払出コマンド格納ポインタなど）に初期値を設定する初期
値設定処理も行われる。さらに、サブ基板（ランプ制御基板３５、払出制御基板３７、音
声制御基板７０、図柄制御基板８０）を初期化するための処理を実行する（ステップＳ１
３）。サブ基板を初期化する処理とは、例えば初期設定コマンドを送出する処理である。
【０１６５】
そして、２ｍｓ毎に定期的にタイマ割込がかかるようにＣＰＵ５６に設けられているＣＴ
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Ｃのレジスタの設定が行われる（ステップＳ１４）。すなわち、初期値として２ｍｓに相
当する値が所定のレジスタ（時間定数レジスタ）に設定される。そして、初期設定処理の
ステップＳ１において割込禁止とされているので、初期化処理を終える前に割込が許可さ
れる（ステップＳ１５）。
【０１６６】
この実施の形態では、ＣＰＵ５６の内蔵ＣＴＣが繰り返しタイマ割込を発生するように設
定される。この実施の形態では、繰り返し周期は２ｍｓに設定される。そして、タイマ割
込が発生すると、図２５に示すように、ＣＰＵ５６は、例えばタイマ割込が発生したこと
を示すタイマ割込フラグをセットする（ステップＳ１２）。
【０１６７】
初期化処理の実行（ステップＳ１１～Ｓ１５）が完了すると、メイン処理で、タイマ割込
が発生したか否かの監視（ステップＳ１７）の確認が行われるループ処理に移行する。な
お、ループ内では、表示用乱数更新処理（ステップＳ１６）も実行される。
【０１６８】
ＣＰＵ５６は、ステップＳ１７において、タイマ割込が発生したことを認識すると、ステ
ップＳ２１～Ｓ３１の遊技制御処理を実行する。遊技制御処理において、ＣＰＵ５６は、
まず、スイッチ回路５８を介して、ゲートセンサ１２、始動口センサ１７、カウントセン
サ２３および入賞口スイッチ１９ａ，１９ｂ，２４ａ，２４ｂ等のスイッチの状態を入力
し、それらの状態判定を行う（スイッチ処理：ステップＳ２１）。
【０１６９】
次いで、パチンコ遊技機１の内部に備えられている自己診断機能によって種々の異常診断
処理が行われ、その結果に応じて必要ならば警報が発せられる（エラー処理：ステップＳ
２２）。
【０１７０】
次に、遊技制御に用いられる大当り判定用の乱数等の各判定用乱数を示す各カウンタを更
新する処理を行う（ステップＳ２３）。ＣＰＵ５６は、さらに、停止図柄の種類を決定す
る乱数等の表示用乱数を更新する処理を行う（ステップＳ２４）。
【０１７１】
さらに、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行う（ステップＳ２５）。特別図柄プロ
セス制御では、遊技状態に応じてパチンコ遊技機１を所定の順序で制御するための特別図
柄プロセスフラグに従って該当する処理が選び出されて実行される。そして、特別図柄プ
ロセスフラグの値は、遊技状態に応じて各処理中に更新される。また、普通図柄プロセス
処理を行う（ステップＳ２６）。普通図柄プロセス処理では、７セグメントＬＥＤによる
可変表示器１０を所定の順序で制御するための普通図柄プロセスフラグに従って該当する
処理が選び出されて実行される。そして、普通図柄プロセスフラグの値は、遊技状態に応
じて各処理中に更新される。
【０１７２】
次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄に関する表示制御コマンドをＲＡＭ５５の所定の領域に
設定して表示制御コマンドを送出する処理を行う（特別図柄コマンド制御処理：ステップ
Ｓ２７）。また、普通図柄に関する表示制御コマンドをＲＡＭ５５の所定の領域に設定し
て表示制御コマンドを送出する処理を行う（普通図柄コマンド制御処理：ステップＳ２８
）。
【０１７３】
さらに、ＣＰＵ５６は、例えばホール管理用コンピュータに供給される大当り情報、始動
情報、確率変動情報などのデータを出力する情報出力処理を行う（ステップＳ２９）。
【０１７４】
また、ＣＰＵ５６は、所定の条件が成立したときにソレノイド回路５９に駆動指令を行う
（ステップＳ３０）。ソレノイド回路５９は、駆動指令に応じてソレノイド１６，２１を
駆動し、可変入賞球装置１５または開閉板２０を開状態または閉状態とする。
【０１７５】
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そして、ＣＰＵ５６は、各入賞口への入賞を検出するためのスイッチ１７，２３，１９ａ
，１９ｂ，２４ａ，２４ｂの検出出力にもとづく賞球数の設定などを行う賞球処理を実行
する（ステップＳ３１）。具体的には、入賞検出に応じて払出制御基板３７に払出制御コ
マンドを出力する。払出制御基板３７に搭載されている払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出
制御コマンドに応じて球払出装置９７を駆動する。
【０１７６】
以上の制御によって、この実施の形態では、遊技制御処理は２ｍｓ毎に起動されることに
なる。なお、この実施の形態では、タイマ割込処理では例えば割込が発生したことを示す
フラグのセットのみがなされ、遊技制御処理はメイン処理において実行されるが、タイマ
割込処理で遊技制御処理を実行してもよい。
【０１７７】
また、メイン処理には遊技制御処理に移行すべきか否かを判定する処理が含まれ、ＣＰＵ
５６の内部タイマが定期的に発生するタイマ割込にもとづくタイマ割込処理で遊技制御処
理に移行すべきか否かを判定するためのフラグがセット等がなされるので、遊技制御処理
の全てが確実に実行される。つまり、遊技制御処理の全てが実行されるまでは、次回の遊
技制御処理に移行すべきか否かの判定が行われないので、遊技制御処理中の全ての各処理
が実行完了することは保証されている。
【０１７８】
以上に説明したように、この実施の形態では、ＣＴＣやＰＩＯを内蔵するＣＰＵ５６に対
して、初期設定処理で割込モード２が設定される。従って、内蔵ＣＴＣを用いた定期的な
タイマ割込処理を容易に実現できる。また、タイマ割込処理をプログラム上の任意の位置
に設置できる。また、内蔵ＰＩＯを用いたスイッチ検出処理等を容易に割込処理で実現で
きる。その結果、プログラム構成が簡略化され、プログラム開発工数が低減する等の効果
を得ることができる。
【０１７９】
なお、ＣＴＣおよびＰＩＯの設定（ステップＳ５）が完了した後に、ＩＥＯ／ＳＣＬＫ０
端子から出力されるクロック信号の周波数を決めるための内部レジスタの設定を行っても
よい。その際、クロック信号の周波数は、遊技制御処理の起動周期である２ｍｓに応じた
周波数とされる。そのような設定を行うと、ＩＥＯ／ＳＣＬＫ０端子から、遊技制御処理
の起動周期に応じた周波数のクロック信号がＣＰＵ５６から外部出力される。すると、Ｃ
ＰＵ５６の外部において遊技制御処理の起動周期に対応した信号を観測することができる
。よって、そのような信号を用いて、遊技機外部においてＣＰＵ５６による遊技制御処理
をシミュレーションしたり、ＣＰＵ５６の動作状況を試験したりすることが容易になる。
【０１８０】
また、図１９および図２０に示された出力ポート０～６のうち、出力ポート０，１，２，
３，４は、遊技制御処理のうちの特別図柄コマンド制御処理（ステップＳ２５）、普通図
柄コマンド制御処理（ステップＳ２７）、賞球処理（ステップＳ３１）等でアクセスされ
る。また、出力ポート５は、情報出力処理（ステップＳ２９）でアクセスされ、出力ポー
ト６は、特別図柄プロセス処理（ステップＳ２５）や普通図柄プロセス処理（ステップＳ
２６）でアクセスされる。
【０１８１】
次に、メイン処理におけるスイッチ処理（ステップＳ２１）の具体例を説明する。この実
施の形態では、検出信号のオン状態が所定時間継続すると、確かにスイッチがオンしたと
判定されスイッチオンに対応した処理が開始される。所定時間を計測するために、スイッ
チタイマが用いられる。スイッチタイマは、バックアップＲＡＭ領域に形成された１バイ
トのカウンタであり、検出信号がオン状態を示している場合に２ｍｓ毎に＋１される。図
２６に示すように、スイッチタイマは検出信号の数Ｎだけ設けられている。この実施の形
態ではＮ＝１２である。なお、Ｎ＝１２である（１３でない）のは、クリアスイッチ９２
１の出力信号に対応したスイッチタイマが設けられていない（クリア信号の検出の有無の
判断はスイッチ処理で実行されないため不必要）からである。また、ＲＡＭにおいて、各
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スイッチタイマのアドレスは、入力ポートのビット配列順（図２１に示された上から下へ
の順）と同じ順序で並んでいる。
【０１８２】
図２７は、遊技制御処理におけるステップＳ２１のスイッチ処理の処理例を示すフローチ
ャートである。なお、スイッチ処理は、図２２に示すように遊技制御処理において最初に
実行される。スイッチ処理において、ＣＰＵ５６は、まず、入力ポート０に入力されてい
るデータを入力する（ステップＳ７１）。次いで、処理数として「８」を設定し（ステッ
プＳ７２）、入賞口スイッチ２４ａのためのスイッチタイマのアドレスをポインタにセッ
トする（ステップＳ７３）。そして、スイッチチェック処理サブルーチンをコールする（
ステップＳ７４）。
【０１８３】
図２８は、スイッチチェック処理サブルーチンを示すフローチャートである。スイッチチ
ェック処理サブルーチンにおいて、ＣＰＵ５６は、ポート入力データ、この場合には入力
ポート０からの入力データを「比較値」として設定する（ステップＳ８１）。また、クリ
アデータ（００）をセットする（ステップＳ８２）。そして、ポインタ（スイッチタイマ
のアドレスが設定されている）が指すスイッチタイマをロードするとともに（ステップＳ
８３）、比較値を右（上位ビットから下位ビットへの方向）にシフトする（ステップＳ８
４）。比較値には入力ポート０のデータ設定されている。そして、この場合には、入賞口
スイッチ２４ａの検出信号がキャリーフラグに押し出される。
【０１８４】
キャリーフラグの値が「１」であれば（ステップＳ８５）、すなわち入賞口スイッチ２４
ａの検出信号がオン状態であれば、スイッチタイマの値を１加算する（ステップＳ８７）
。加算後の値が０でなければ加算値をスイッチタイマに戻す（ステップＳ８８，Ｓ８９）
。加算後の値が０になった場合には加算値をスイッチタイマに戻さない。すなわち、スイ
ッチタイマの値が既に最大値（２５５）に達している場合には、それよりも値を増やさな
い。
【０１８５】
キャリーフラグの値が「０」であれば、すなわち入賞口スイッチ２４ａの検出信号がオフ
状態であれば、スイッチタイマにクリアデータをセットする（ステップＳ８６）。すなわ
ち、スイッチがオフ状態であれば、スイッチタイマの値が０に戻る。
【０１８６】
その後、ＣＰＵ５６は、ポインタ（スイッチタイマのアドレス）を１加算するとともに（
ステップＳ９０）、処理数を１減算する（ステップＳ９１）。処理数が０になっていなけ
ればステップＳ８２に戻る。そして、ステップＳ８２～Ｓ９２の処理が繰り返される。
【０１８７】
ステップＳ８２～Ｓ９２の処理は、処理数分すなわち８回繰り返され、その間に、入力ポ
ート０の８ビットに入力されるスイッチの検出信号について、順次、オン状態かオフ状態
か否かのチェック処理が行われ、オン状態であれば、対応するスイッチタイマの値が１増
やされる。
【０１８８】
ＣＰＵ５６は、スイッチ処理のステップＳ７５において、入力ポート１に入力されている
データを入力する。次いで、処理数として「４」を設定し（ステップＳ７６）、賞球カウ
ントスイッチ３０１Ａのためのスイッチタイマのアドレスをポインタにセットする（ステ
ップＳ７７）。そして、スイッチチェック処理サブルーチンをコールする（ステップＳ７
８）。
【０１８９】
スイッチチェック処理サブルーチンでは、上述した処理が実行されるので、ステップＳ８
２～Ｓ９２の処理が、処理数分すなわち４回繰り返され、その間に、入力ポート１の４ビ
ットに入力されるスイッチの検出信号について、順次、オン状態かオフ状態か否かのチェ
ック処理が行われ、オン状態であれば、対応するスイッチタイマの値が１増やされる。
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【０１９０】
なお、この実施の形態では、遊技制御処理が２ｍｓ毎に起動されるので、スイッチ処理も
２ｍｓに１回実行される。従って、スイッチタイマは、２ｍｓ毎に＋１される。
【０１９１】
図２９～図３１は、遊技制御処理におけるステップＳ３１の賞球処理の一例を示すフロー
チャートである。この実施の形態では、賞球処理では、入賞口スイッチ１９ａ，１９ｂ，
２４ａ，２４ｂ、カウントスイッチ２３および始動口スイッチ１７が確実にオンしたか否
か判定されるとともに、オンしたら所定の払出制御コマンドが払出制御基板３７に送出さ
れるように制御し、また、満タンスイッチ４８および球切れスイッチ１８７が確実にオン
したか否か判定されるとともに、オンしたら所定の払出制御コマンドが払出制御基板３７
に送出されるように制御する等の処理が行われる。
【０１９２】
賞球処理において、ＣＰＵ５６は、入力判定値テーブルのオフセットとして「０」を設定
し（ステップＳ１２１）、スイッチタイマのアドレスのオフセットとして「０」を設定す
る（ステップＳ１２２）。入力判定値テーブルのオフセット「０」は、入力判定値テーブ
ルの最初のデータを使用することを意味する。また、各スイッチタイマは、図２１に示さ
れた入力ポートのビット順と同順に並んでいるので、スイッチタイマのアドレスのオフセ
ット「０」は入賞口スイッチ２４ａに対応したスイッチタイマが指定されることを意味す
る。また、繰り返し数として「４」をセットする（ステップＳ１２３）。そして、スイッ
チオンチェックルーチンがコールされる（ステップＳ１２４）。
【０１９３】
入力判定値テーブルとは、各スイッチについて、連続何回のオンが検出されたら確かにス
イッチがオンしたと判定するための判定値が設定されているＲＯＭ領域である。入力判定
値テーブルの構成例は図３４に示されている。図３４に示すように、入力判定値テーブル
には、上から順に、すなわちアドレス値が小さい領域から順に、「２」、「５０」、「２
５０」、「３０」、「２５０」、「１」の判定値が設定されている。また、スイッチオン
チェックルーチンでは、入力判定値テーブルの先頭アドレスとオフセット値とで決まるア
ドレスに設定されている判定値と、スイッチタイマの先頭アドレスとオフセット値とで決
まるスイッチタイマの値とが比較され、一致した場合には、例えばスイッチオンフラグが
セットされる。
【０１９４】
スイッチオンチェックルーチンの一例が図３２に示されている。スイッチオンチェックル
ーチンにおいて、ＣＰＵ５６は、入力判定値テーブル（図３４参照）の先頭アドレスを設
定する（ステップＳ１０１）。そして、そのアドレスにオフセットを加算し（ステップＳ
１０２）、加算後のアドレスからスイッチオン判定値をロードする（ステップＳ１０３）
。
【０１９５】
次いで、ＣＰＵ５６は、スイッチタイマの先頭アドレスを設定し（ステップＳ１０４）、
そのアドレスにオフセットを加算し（ステップＳ１０５）、加算後のアドレスからスイッ
チタイマの値をロードする（ステップＳ１０６）。各スイッチタイマは、図２１に示され
た入力ポートのビット順と同順に並んでいるので、スイッチに対応したスイッチタイマの
値がロードされる。
【０１９６】
そして、ＣＰＵ５６は、ロードしたスイッチタイマの値とスイッチオン判定値とを比較す
る（ステップＳ１０７）。それらが一致すれば、スイッチオンフラグをセットする（ステ
ップ１０８）。
【０１９７】
この場合には、スイッチオンチェックルーチンにおいて、入賞口スイッチ２４ａに対応す
るスイッチタイマの値がスイッチオン判定値「２」に一致していればスイッチオンフラグ
がセットされる（ステップＳ１２５）。スイッチオンフラグがセットされたら、１０個カ

10

20

30

40

50

(31) JP 3907929 B2 2007.4.18



ウンタが１加算される（ステップＳ１２６）。スイッチチェックオンルーチンは、スイッ
チタイマのアドレスのオフセットが更新されつつ（ステップＳ１２９）、最初に設定され
た繰り返し数分だけ実行されるので（ステップＳ１２７，Ｓ１２８）、結局、入賞口スイ
ッチ１９ａ，１９ｂ，２４ａ，２４ｂについて、対応するスイッチタイマの値がスイッチ
オン判定値「２」と比較されることになる。なお、１０個カウンタとは、景品としての１
０個の遊技球払出の回数を示すカウンタである。
【０１９８】
次に、ＣＰＵ５６は、入力判定値テーブルのオフセットとして「０」を設定し（ステップ
Ｓ１３０）、スイッチタイマのアドレスのオフセットとして「４」を設定する（ステップ
Ｓ１３１）。入力判定値テーブルのオフセット「０」は、入力判定値テーブルの最初のデ
ータを使用することを意味する。また、各スイッチタイマは、図２１に示された入力ポー
トのビット順と同順に並んでいるので、スイッチタイマのアドレスのオフセット「４」は
始動口スイッチ１７に対応したスイッチタイマが指定されることを意味する。そして、ス
イッチオンチェックルーチンがコールされる（ステップＳ１３２）。
【０１９９】
スイッチオンチェックルーチンにおいて、始動口スイッチ１７に対応するスイッチタイマ
の値がスイッチオン判定値「２」に一致していればスイッチオンフラグがセットされるの
で（ステップＳ１３３）、６個カウンタが１加算される（ステップＳ１３４）。なお、６
個カウンタとは、景品としての６個の遊技球払出の回数を示すカウンタである。
【０２００】
次いで、ＣＰＵ５６は、入力判定値テーブルのオフセットとして「０」を設定し（ステッ
プＳ１３５）、スイッチタイマのアドレスのオフセットとして「５」を設定する（ステッ
プＳ１３６）。入力判定値テーブルのオフセット「０」は、入力判定値テーブルの最初の
データを使用することを意味する。また、各スイッチタイマは、図２１に示された入力ポ
ートのビット順と同順に並んでいるので、スイッチタイマのアドレスのオフセット「５」
はカウントスイッチ２３に対応したスイッチタイマが指定されることを意味する。そして
、スイッチオンチェックルーチンがコールされる（ステップＳ１３７）。
【０２０１】
スイッチオンチェックルーチンにおいて、カウントスイッチ２３に対応するスイッチタイ
マの値がスイッチオン判定値「２」に一致していればスイッチオンフラグがセットされる
ので（ステップＳ１３８）、１５個カウンタが１加算される（ステップＳ１３４）。なお
、１５個カウンタとは、景品としての１５個の遊技球払出の回数を示すカウンタである。
【０２０２】
さらに、ＣＰＵ５６は、入力判定値テーブルのオフセットとして「１」を設定し（ステッ
プＳ１５０）、スイッチタイマのアドレスのオフセットとして「９」を設定する（ステッ
プＳ１５１）。入力判定値テーブルのオフセット「１」は、入力判定値テーブルの２番目
のデータ「５０」を使用することを意味する。また、各スイッチタイマは、図２１に示さ
れた入力ポートのビット順と同順に並んでいるので、スイッチタイマのアドレスのオフセ
ット「９」は満タンスイッチ４８に対応したスイッチタイマが指定されることを意味する
。そして、スイッチオンチェックルーチンがコールされる（ステップＳ１５２）。
【０２０３】
スイッチオンチェックルーチンにおいて、満タンスイッチ４８に対応するスイッチタイマ
の値が満タンスイッチオン判定値「５０」に一致していればスイッチオンフラグがセット
されるので（ステップＳ１５３）、満タンフラグがセットされる（ステップＳ１５４）。
なお、図３０には明示されていないが、満タンスイッチ４８に対応したスイッチタイマの
値が０になると、満タンフラグはリセットされる。
【０２０４】
また、ＣＰＵ５６は、入力判定値テーブルのオフセットとして「２」を設定し（ステップ
Ｓ１５６）、スイッチタイマのアドレスのオフセットとして「０Ａ（Ｈ）」を設定する（
ステップＳ１５７）。入力判定値テーブルのオフセット「２」は、入力判定値テーブルの
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３番目のデータ「２５０」を使用することを意味する。また、各スイッチタイマは、図２
１に示された入力ポートのビット順と同順に並んでいるので、スイッチタイマのアドレス
のオフセット「０Ａ（Ｈ）」は球切れスイッチ１８７に対応したスイッチタイマが指定さ
れることを意味する。そして、スイッチオンチェックルーチンがコールされる（ステップ
Ｓ１５８）。
【０２０５】
スイッチオンチェックルーチンにおいて、球切れスイッチ１８７に対応するスイッチタイ
マの値が球切れスイッチオン判定値「２５０」に一致していればスイッチオンフラグがセ
ットされるので（ステップＳ１５９）、球切れフラグがセットされる（ステップＳ１６０
）。なお、図３０には明示されていないが、球切れスイッチ１８７に対応したスイッチオ
フタイマが用意され、その値が５０になると、球切れフラグはリセットされる。
【０２０６】
そして、ＣＰＵ５６は、払出停止状態であるか否か確認する（ステップＳ２０１）。払出
停止状態は、払出制御基板３７に対して払出停止状態指定のコマンドを送出した後の状態
である。払出停止状態でなければ、上述した球切れ状態フラグまたは満タンフラグがオン
になったか否かを確認する（ステップＳ２０２）。
【０２０７】
いずれかがオン状態に変化したときには、払出停止状態指定に関するコマンド送信制御処
理を行う（ステップＳ２０３）。コマンド送信制御処理では、払出制御コマンド用のコマ
ンド送信テーブルに所定のデータが設定された後、払出制御コマンドの送出処理が実行さ
れる。なお、ステップＳ２０２において、いずれか一方のフラグが既にオン状態であった
ときに他方のフラグがオン状態になったときには、コマンド送信制御処理（ステップＳ２
０３）は行われない。
【０２０８】
また、払出停止状態であれば、球切れ状態フラグおよび満タンフラグがともにオフ状態に
なったか否かを確認する（ステップＳ２０４）。ともにオフ状態となったときには、払出
停止解除指定に関するコマンド送信制御処理を行う（ステップＳ２０５）。
【０２０９】
次いで、ＣＰＵ５６は、入賞に応じた賞球個数に関する払出制御コマンドをコマンド送信
テーブルに設定し、設定内容に応じた払出制御コマンドを送出する制御を行う。まず、１
５個カウンタの値をチェックする（ステップＳ２２１）。上述したように、１５個カウン
タは、遊技球が大入賞口に入賞してカウントスイッチ２３がオンするとカウントアップさ
れる。１５個カウンタの値が０でない場合には、１５個の賞球個数指示に関するコマンド
送信制御処理を行う（ステップＳ２２２）。コマンド送信制御処理では、払出制御コマン
ド用のコマンド送信テーブルに所定のデータが設定された後、払出制御コマンドの送出処
理が実行される。また、１５個カウンタの値を－１する（ステップＳ２２３）。さらに、
総賞球数格納バッファの格納値に１５を加算する（ステップＳ２２４）。
【０２１０】
総賞球数格納バッファは、払出制御手段に対して指示した賞球個数の累積値（ただし、払
い出しがなされると減算される）が格納されるバッファであり、バックアップＲＡＭに形
成されている。
【０２１１】
１５個カウンタの値が０であれば、１０個カウンタの値をチェックする（ステップＳ２２
５）。上述したように、１０個カウンタは、遊技球が入賞口に入賞して入賞口スイッチ１
９ａ，１９ｂ，２４ａ，２４ｂがオンするとカウントアップされる。１０個カウンタの値
が０でない場合には、１０個の賞球個数指示に関するコマンド送信制御処理を行う（ステ
ップＳ２２６）。また、１０個カウンタの値を－１する（ステップＳ２２７）。さらに、
総賞球数格納バッファの格納値に１０を加算する（ステップＳ２２８）。
【０２１２】
１０個カウンタの値が０であれば、６個カウンタの値をチェックする（ステップＳ２３１
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）。上述したように、６個カウンタは、遊技球が始動入賞口に入賞して始動口スイッチ１
７がオンするとカウントアップされる。６個カウンタの値が０でない場合には、６個の賞
球個数指示に関するコマンド送信制御処理を行う（ステップＳ２３２）。また、６個カウ
ンタの値を－１する（ステップＳ２３３）。さらに、総賞球数格納バッファの格納値に６
を加算する（ステップＳ２３４）。
【０２１３】
以上にようにして、遊技制御手段から払出制御基板３７に賞球個数を指示する払出制御コ
マンドを出力しようとするときに、コマンド送信テーブルの設定が行われた後、コマンド
送信テーブルに設定された払出制御コマンドが払出制御基板３７に送出される。そして、
賞球個数を指示する払出制御コマンドの送出が行われたときには、賞球払出中フラグをオ
ンする（ステップＳ２３５）。また、賞球払出中フラグをオンしているときには（ステッ
プＳ２３６）、球払出装置９７から実際に払い出された賞球数を監視して総賞球数格納バ
ッファの格納値を減算する賞球個数減算処理が行われる（ステップＳ２３７）。なお、賞
球払出中フラグがオンからオフに変化したときには、ランプ制御基板３５に対して、賞球
ランプ５１の点灯を指示するランプ制御コマンドが送出される。
【０２１４】
図３３は、賞球個数減算処理の一例を示すフローチャートである。賞球個数減算処理にお
いて、ＣＰＵ５６は、まず、総賞球数格納バッファの格納値をロードする（ステップＳ２
４１）。そして、格納値が０であるか否か確認する（ステップＳ２４２）。０であれば処
理を終了する。
【０２１５】
０でなければ、賞球カウントスイッチ用のスイッチタイマをロードし（ステップＳ２４３
）、ロード値とオン判定値（この場合は「２」）とを比較する（ステップＳ２４４）。一
致したら（ステップＳ２４５）、賞球カウントスイッチ３０１Ａが確かにオンしたとして
、すなわち、確かに１個の遊技球が球払出装置９７から払い出されたとして、総賞球数格
納バッファの格納値を１減算する（ステップＳ２４６）。
【０２１６】
また、賞球情報カウンタの値を＋１する（ステップＳ２４７）。そして、賞球情報カウン
タの値が１０以上であれば（ステップＳ２４８）、賞球情報出力カウンタの値を＋１する
とともに（ステップＳ２４９）、賞球情報カウンタの値を－１０する（ステップＳ２５０
）。なお、賞球情報出力カウンタの値は、図２２に示されたメイン処理における情報出力
処理（ステップＳ２９）で参照され、その値が１以上であれば、賞球信号（出力ポート５
のビット７：図２０参照）として１パルスが出力される。よって、この実施の形態では、
１０個の遊技球が賞球として払い出される度に、１つの賞球信号が遊技機外部に出力され
る。
【０２１７】
そして、総賞球数格納バッファの格納値が０になったら（ステップＳ２５１）、賞球払出
中フラグをクリアし（ステップＳ２５２）、賞球残数がないことを報知するために、ラン
プ制御コマンド用のコマンド送信テーブルに賞球ランプ５１の消灯を示すコマンドデータ
を設定した後（ステップＳ２５３）、ランプ制御コマンドの送出処理を実行する（ステッ
プＳ２５４）。
【０２１８】
図３５～図３７は、電源基板９１０からの電源断信号に応じて実行されるマスク不能割込
処理（電力供給停止時処理）の処理例を示すフローチャートである。
【０２１９】
電力供給停止時処理において、ＣＰＵ５６は、ＡＦレジスタ（アキュミュレータとフラグ
のレジスタ）を所定のバックアップＲＡＭ領域に退避する（ステップＳ４５１）。また、
割込フラグをパリティフラグにコピーする（ステップＳ４５２）。パリティフラグはバッ
クアップＲＡＭ領域に形成されている。また、ＢＣレジスタ、ＤＥレジスタ、ＨＬレジス
タ、ＩＸレジスタおよびスタックポインタをバックアップＲＡＭ領域に退避する（ステッ
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プＳ４５４～Ｓ４５８）。なお、電源復旧時には、退避された内容にもとづいてレジスタ
内容が復元され、パリティフラグの内容に応じて、割込許可状態／禁止状態の内部設定が
なされる。
【０２２０】
次いで、この実施の形態では、所定期間、賞球カウントスイッチ３０１Ａの検出信号をチ
ェックする。そして、賞球カウントスイッチ３０１Ａがオンしたら総賞球数バッファの内
容を１減らす。
【０２２１】
なお、この実施の形態では、所定期間を計測するために、所定期間計測用カウンタが用い
られる。所定期間計測用カウンタの値は、初期値ｍから、以下に説明するスイッチ検出処
理のループ（Ｓ４６１から始まってＳ４６１に戻るループ）が１回実行される毎に－１さ
れ、その値が０になると、所定期間が終了したとする。検出処理のループでは、例外はあ
るがほぼ一定の処理が行われるので、ループの１周に要する時間のｍ倍の時間が、ほぼ所
定期間に相当する。
【０２２２】
所定期間を計測するために、ＣＰＵ５６の内蔵タイマを用いてもよい。すなわち、スイッ
チ検出処理開始時に、内蔵タイマに所定値（所定期間に相当）を設定しておく。そして、
スイッチ検出処理のループが１回実行される毎に、内蔵タイマのカウント値をチェックす
る。そして、カウント値が０になったら、所定期間が終了したとする。内蔵タイマの値が
０になったことを検出するために内蔵タイマによる割込を用いることもできるが、この段
階では制御内容（ＲＡＭに格納されている各値など）を変化させないように、割込を用い
ず、内蔵タイマのカウント値を読み出してチェックするようなプログラム構成の方が好ま
しい。
【０２２３】
また、所定期間は、遊技球が、球払出装置９７から落下した時点から、賞球カウントスイ
ッチ３０１Ａに到達するまでの時間以上に設定される。球払出装置９７から賞球カウント
スイッチ３０１Ａまでの距離をＬとすると、その間の落下時間ｔは、ｔ＝√（２Ｌ／ｇ）
（ｇ：重力加速度）になるので、所定期間は、それ以上に設定される。
【０２２４】
少なくとも、スイッチ検出処理が実行される所定期間では、賞球カウントスイッチ３０１
Ａが遊技球を検出できる状態でなければならない。そこで、この実施の形態では、図１５
に示されたように、電源基板９１０におけるコンバータＩＣ９２２の入力側に比較的大容
量の補助駆動電源としてのコンデンサ９２３が接続されている。よって、遊技機に対する
電力供給停止時にも、ある程度の期間は＋１２Ｖ電源電圧がスイッチ駆動可能な範囲に維
持され、賞球カウントスイッチ３０１Ａが動作可能になる。その期間が、上記の所定期間
以上になるように、コンデンサの容量が決定される。
【０２２５】
なお、入力ポートおよびＣＰＵ５６も、コンバータＩＣ９２２で作成される＋５Ｖ電源で
駆動されるので、電力供給停止時にも、比較的長い期間動作可能になっている。
【０２２６】
ステップＳ４６１において、２ｍｓ計測用カウンタに２ｍｓの時間に相当する初期値ｎが
設定される。そして、２ｍｓ計測用カウンタの値が０になるまで（ステップＳ４６２）、
２ｍｓ計測用カウンタの値が－１される（ステップＳ４６３）。
【０２２７】
２ｍｓ計測用カウンタの値が０になると、賞球カウントスイッチ３０１Ａの検出信号の入
力チェックが行われる。すなわち、図２７および図２８に示されたスイッチ処理およびス
イッチチェック処理に類似した処理が行われる。具体的には、入力ポート１に入力されて
いるデータを入力する（ステップＳ４６４）。次いで、クリアデータ（００）をセットす
る（ステップＳ４６５）。また、ポート入力データ、この場合には入力ポート１からの入
力データを「比較値」として設定する（ステップＳ４６６）。さらに、賞球カウントスイ
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ッチ３０１Ａのためのスイッチタイマのアドレスをポインタにセットする（ステップＳ４
６７）。
【０２２８】
そして、ポインタ（スイッチタイマのアドレスが設定されている）が指すスイッチタイマ
をロードするとともに（ステップＳ４６８）、比較値を右（上位ビットから下位ビットへ
の方向）にシフトする（ステップＳ４６９）。比較値には入力ポート１のデータ設定され
ている。そして、この場合には、賞球カウントスイッチ３０１Ａの検出信号がキャリーフ
ラグに押し出される。
【０２２９】
キャリーフラグの値が「１」であれば（ステップＳ４７０）、すなわち賞球カウントスイ
ッチ３０１Ａの検出信号がオン状態であれば、スイッチタイマの値を１加算する（ステッ
プＳ４７１）。キャリーフラグの値が「０」であれば、すなわち賞球カウントスイッチ３
０１Ａの検出信号がオフ状態であれば、スイッチタイマにクリアデータをセットする（ス
テップＳ４７２）。すなわち、スイッチがオフ状態であれば、スイッチタイマの値が０に
戻る。
【０２３０】
そして、スイッチタイマの値が２になったときに（ステップＳ４７３）、総賞球数格納バ
ッファの格納値を１減算するとともに（ステップＳ４７４）、賞球情報カウンタの値を＋
１する（ステップＳ４７５）。そして、賞球情報カウンタの値が１０以上であれば（ステ
ップＳ４７６）、賞球情報出力カウンタの値を＋１するとともに（ステップＳ４７７）、
賞球情報カウンタの値を－１０する（ステップＳ４７８）。
【０２３１】
次いで、所定期間計測用カウンタの値を－１し（ステップＳ４７９）、その値が０になっ
ていなければステップＳ４６１に戻る。
【０２３２】
以上の処理によって、所定期間内に賞球カウントスイッチ３０１Ａがオンしたら、総賞球
数格納バッファの値が－１される。バックアップＲＡＭの内容を保存するための処理は、
このようなスイッチ検出処理の後で行われるので、払出が完了した賞球について、必ず総
賞球数格納バッファが－１される。従って、遊技球の払出に関して、保存される制御状態
に矛盾が生じてしまうことが防止される。また、上記のスイッチ検出処理では、検出期間
用カウンタを用いたタイマ処理が施されている。すなわち、２ｍｓ毎に賞球カウントスイ
ッチ３０１Ａの検出出力のチェックが行われ、２回連続してオン検出した場合に、賞球カ
ウントスイッチ３０１Ａが確実にオンしたと見なされる。従って、誤ってスイッチオン検
出がなされてしまうことは防止される。また、スイッチ検出処理において、遊技機外部へ
の賞球情報出力のための賞球情報出力回数カウンタの演算も行われるので、外部に出力さ
れる賞球情報と実際の払出賞球数とが食い違ってしまうようなこともない。
【０２３３】
なお、この実施の形態では、賞球カウントスイッチ３０１Ａのみのスイッチ検出処理が行
われたが、始動入賞口のスイッチや大入賞口に関連するＶ入賞スイッチ２２やカウントス
イッチについても同様のスイッチ検出処理を行ってもよい。また、他の入賞についても同
様のスイッチ検出処理を行ってもよい。そのようなオンチェックも行う場合には、入賞口
に遊技球が入賞した直後に停電が発生したような場合でも、その入賞が確実に検出され、
保存される遊技状態に反映される。
【０２３４】
所定期間が経過すると（ステップＳ４８０）、すなわち、所定期間計測用カウンタの値が
０になると、バックアップあり指定値（この例では「５５Ｈ」）をバックアップフラグに
ストアする（ステップＳ４８１）。バックアップフラグはバックアップＲＡＭ領域に形成
されている。次いで、パリティデータを作成する（ステップＳ４８２～Ｓ４９１）。すな
わち、まず、クリアデータ（００）をチェックサムデータエリアにセットし（ステップＳ
４８２）、チェックサム算出開始アドレスをポインタにセットする（ステップＳ４８３）
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。また、チェックサム算出回数をセットする（ステップＳ４８４）。
【０２３５】
そして、チェックサムデータエリアの内容とポインタが指すＲＡＭ領域の内容との排他的
論理和を演算する（ステップＳ４８５）。演算結果をチェックサムデータエリアにストア
するとともに（ステップＳ４８６）、ポインタの値を１増やし（ステップＳ４８７）、チ
ェックサム算出回数の値を１減算する（ステップＳ４８８）。ステップＳ４８５～Ｓ４８
８の処理が、チェックサム算出回数の値が０になるまで繰り返される（ステップＳ４８９
）。
【０２３６】
チェックサム算出回数の値が０になったら、ＣＰＵ５６は、チェックサムデータエリアの
内容の各ビットの値を反転する（ステップＳ４９０）。そして、反転後のデータをチェッ
クサムデータエリアにストアする（ステップＳ４９１）。このデータが、電源投入時にチ
ェックされるパリティデータとなる。
【０２３７】
図３８は、バックアップパリティデータ作成方法を説明するための説明図である。ただし
、図３８に示す例では、簡単のために、バックアップデータＲＡＭ領域のデータのサイズ
を３バイトとする。また、図３８に示す例では、ステップＳ４８４でチェックサム算出回
数として３がセットされるものとする。電源電圧低下にもとづく停電発生処理において、
図３８（Ａ）に示すように、バックアップチェックデータ領域に、初期データ（この例で
は００Ｈ）が設定される。次に、「００Ｈ」とチェックサム算出開始アドレス（この例で
は「Ｆ０Ｈ」）の排他的論理和がとられ、その結果と次のポインタが指すＲＡＭ領域の内
容（本例では「１６Ｈ」）の排他的論理和がとられる。さらに、その結果と次のポインタ
が指すＲＡＭ領域の内容（本例では「ＤＦＨ」）の排他的論理和がとられる。そして、そ
の結果（この例では「３９Ｈ」）を反転したデータ（この例では「Ｃ６Ｈ」）がバックア
ップパリティデータ領域に設定される。
【０２３８】
電源が再投入されたときには、チェックサム確認処理（ステップＳ９ｂ）においてパリテ
ィ診断が行われるが、図３８（Ｂ）はパリティ診断の例を示す説明図である。バックアッ
プ領域の全データがそのまま保存されていれば、電源再投入時に、図３８（Ａ）に示すよ
うなデータがバックアップ領域に設定されている。
【０２３９】
ステップＳ５１の処理において、ＣＰＵ５６は、バックアップＲＡＭ領域のバックアップ
パリティデータ領域に設定されていたデータ（この例では「Ｃ６Ｈ」）を初期データとし
、初期データを反転したデータ（この例では「３９Ｈ」）を用いて、バックアップデータ
領域の各データについて順次排他的論理和をとる処理を行う。バックアップ領域の全デー
タがそのまま保存されていれば、最終的な演算結果は、「００Ｈ」、すなわちバックアッ
プチェックデータ領域に設定されているデータと一致する。バックアップＲＡＭ領域内の
データにビット誤りが生じていた場合には、最終的な演算結果は「００Ｈ」にならない。
【０２４０】
よって、ＣＰＵ５６は、パリティチェック処理（チェックサム確認処理）において、最終
的な演算結果とバックアップチェックデータ領域に設定されているデータとを比較して、
一致すればパリティ診断正常とする。一致しなければ、パリティ診断異常とする。
【０２４１】
このように、この実施の形態では、図２４に示されたパリティチェック処理において、バ
ックアップパリティデータ領域に設定されていたデータが「００」でないときにチェック
サム確認処理が行われ（ステップＳ９ａ，Ｓ９ｂ）、バックアップパリティデータ領域に
設定されていたデータが「００」である場合には停電復旧処理を行う。
【０２４２】
なお、この実施の形態では、チェックサム確認処理（ステップＳ９ｂ）におけるパリティ
診断において図３８（Ｂ）に示すようにパリティ診断を行うようにしていたが、パリティ
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診断において、図３８（Ａ）と同様の処理を行うようにしてもよい。すなわち、パリティ
診断において、パリティデータ作成のための演算処理と同じ演算処理を行うようにしても
よい。この場合、ＣＰＵ５６は、パリティチェック処理（チェックサム確認処理）におい
て、最終的な演算結果とバックアップチェックデータ領域に設定されているデータ（この
場合、「００」）とを比較して、一致すればパリティ診断正常とする。一致しなければ、
パリティ診断異常とする。なお、パリティ診断においてもパリティデータ作成のときと同
じ演算をおこなうので、初期データを設定する必要はない。
【０２４３】
次いで、ＣＰＵ５６は、ＲＡＭアクセスレジスタにアクセス禁止値を設定する（ステップ
Ｓ４９２）。以後、内蔵ＲＡＭ５５のアクセスができなくなる。
【０２４４】
さらに、ＣＰＵ５６は、クリアデータ（００）を適当なレジスタにセットし（ステップＳ
４９３）、処理数（この例では「７」）を別のレジスタにセットする（ステップＳ４９４
）。また、出力ポート０のアドレスをＩＯポインタに設定する（ステップＳ４９５）。Ｉ
Ｏポインタとして、さらに別のレジスタが用いられる。
【０２４５】
そして、ＩＯポインタが指すアドレスにクリアデータをセットするとともに（ステップＳ
４９６）、ＩＯポインタの値を１増やし（ステップＳ４９７）、処理数の値を１減算する
（ステップＳ４９８）。ステップＳ４９６～Ｓ４９８の処理が、処理数の値が０になるま
で繰り返される。その結果、全ての出力ポート０～６（図１９および図２０参照）にクリ
アデータが設定される。図１９および図２０に示すように、この例では、「１」がオン状
態であり、クリアデータである「００」が各出力ポートにセットされるので、全ての出力
ポートがオフ状態になる。
【０２４６】
従って、遊技状態を保存するための処理（この例では、チェックサムの生成およびＲＡＭ
アクセス防止）が実行された後、各出力ポートは直ちにオフ状態になる。なお、この実施
の形態では、遊技制御処理において用いられるデータが格納されるＲＡＭ領域は全て電源
バックアップされている。従って、その内容が正しく保存されているか否かを示すチェッ
クサムの生成処理、およびその内容を書き換えないようにするためのＲＡＭアクセス防止
処理が、遊技状態を保存するための処理に相当する。
【０２４７】
遊技状態を保存するための処理が実行された後、直ちに各出力ポートがオフ状態になるの
で、保存される遊技状態と整合しない状況が発生することは確実に防止される。図３５～
図３７に示す処理が実行されるときには、遊技機に対する電源供給が停止するので、電気
部品に印加される電圧が低下していく。そして、印加電圧が駆動可能電圧を下回った時点
で電気部品の駆動は停止する。従って、遊技機に対する電力供給停止時には、短時間の遅
れはあるものの電気部品の駆動は停止する。
【０２４８】
ところが、この実施の形態のような出力ポートに対するクリア処理を行わないと、遊技状
態が保存された後、電力供給が停止するのを遊技制御手段が待っている間に可変入賞球装
置１５にさらに入賞してしまうこともある。そのような場合、電力供給再開時には保存さ
れている遊技状態が復帰されるので保存時の始動入賞記憶数が始動記憶表示器１８に表示
される。すると、遊技者から見ると、始動入賞の保留記憶値が少なくなってしまっている
ように見え、トラブルが発生しかねない。しかし、この実施の形態では、そのようなトラ
ブルが生ずる可能性がなくなる。さらに、停電等が発生する直前に大入賞口を開放する制
御がなされたまま電力供給停止時処理が実行されて待機ループに入った後、電源が落ちき
らないまま復帰したような場合に、この実施の形態では、遊技制御は待機ループに入って
いるが大入賞口は開いたままになっているという現象が生じてしまうことが防止される。
また、待機ループに入っている間に可変表示が開始されてしまう等の現象も防止すること
ができる。
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【０２４９】
また、遊技状態が保存された後に、可変入賞球装置としての大入賞口への入賞が発生する
場合もあり得る。そのような場合、遊技者が認識している入賞個数と、電力供給復帰時に
、保存されていた遊技状態にもとづいて表示部に表示される入賞個数とが食い違ってトラ
ブルが生ずる可能性もある。しかし、この実施の形態では、そのようなトラブルが生ずる
可能性がなくなる。
【０２５０】
出力ポートに対するクリア処理が完了すると、ＣＰＵ５６は、待機状態（ループ状態）に
入る。従って、システムリセットされるまで、何もしない状態になる。
【０２５１】
なお、この実施の形態では、ＮＭＩに応じて電力供給停止時処理が実行されたが、電源断
信号をＣＰＵ５６のマスク可能端子に接続し、マスク可能割込処理によって電力供給停止
時処理を実行してもよい。また、電源断信号を入力ポートに入力し、入力ポートのチェッ
ク結果に応じて電力供給停止時処理を実行してもよい。
【０２５２】
また、この実施の形態では、電源断信号に応じて起動される処理の最初にレジスタの保存
処理が行われたが、スイッチ検出処理においてレジスタを使用しない場合には、スイッチ
検出処理の実行後に、すなわち、バックアップフラグの設定とチェックサムの算出の処理
の前にレジスタ保存処理を行うことができる。その場合には、レジスタ保存処理、バック
アップフラグ設定処理、チェックサム算出処理および出力ポートのオフ設定処理を電力供
給停止時処理と見なすことができる。さらに、スイッチ検出処理において幾つかのレジス
タを使用する場合であっても、使用しないレジスタについては、バックアップフラグの設
定とチェックサムの算出の処理の前にレジスタ保存処理を行うことができる。
【０２５３】
なお、出力ポートのクリア処理を、スイッチ検出処理の実行前（ステップＳ４６０の前）
に行ってもよい。電力供給停止時処理の実行中では、ＣＰＵ５６やスイッチ類はコンデン
サの充電電力等で駆動されることになる。出力ポートのクリア処理をスイッチ検出処理の
実行前に行った場合には、大入賞口や可変入賞装置等がソレノイド等の電気部品で駆動さ
れるように構成されていても、それらが駆動されることはなく、コンデンサの充電電力等
を電力供給停止時処理のために効果的に使用することができる。
【０２５４】
ただし、電源が断することが検出された後にＶ入賞スイッチ２２を検出する場合には、ソ
レノイド２１（大入賞口をＶ入賞スイッチに誘導するための部材を動作させるもの）の出
力ポートについては、スイッチ検出処理の実行後にクリアする。そのようにすれば、継続
権発生の条件であるＶ入賞をしていない状態で停電が発生した場合、停電発生直前に大入
賞口に入った遊技球をＶ入賞スイッチ２２の側に誘導することができる。従って、不当な
継続権の消滅を防止することができる。この場合、所定期間は、大入賞口に入賞した遊技
球がＶ入賞スイッチ２２に到達するまでの時間以上の期間である。なお、ラッチ式のソレ
ノイドを用いた場合には、出力ポートのクリア処理は不要である。
【０２５５】
また、出力ポートのクリアによって大入賞口が閉じた場合でも、大入賞口内に遊技球があ
ることも考えられるので、電源断信号に応じて実行されるスイッチ検出処理において、カ
ウントスイッチ２３の検出も行うことが望ましい。上記の出力ポートのクリア処理をスイ
ッチ検出処理前に行ってもよいこと、および、上記の例外的な処理については、第１種パ
チンコ遊技機においてのみならず、第２種パチンコ遊技機や第３種パチンコ遊技機につい
ても同様である。
【０２５６】
図３９は、本発明の他の実施の形態における遊技制御手段のマスク不能割込処理（電力供
給停止時処理）の一部を示すフローチャートである。図３９に示すフローチャートは、図
３５～図３７に示されたステップＳ４５１～Ｓ４９２の処理に続いて実行される。すなわ
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ち、この実施の形態では、ＲＡＭアクセス禁止状態に設定された後（ステップＳ４９２）
、クリアデータテーブルの先頭アドレスがポインタにセットされ（ステップＳ５０１）、
次いで、データクリア処理が実行された後に（ステップＳ５０２）、システムリセットを
待つ待機状態に入る。なお、ポインタとして所定のレジスタが用いられる。
【０２５７】
図４０は、クリアデータテーブルの一構成例を示す説明図である。図４０に示す例では、
クリアデータテーブルには、順に、処理数データ（この例では「７」）、出力ポート０の
アドレス、出力ポート０に設定されるべきクリアデータ、・・・、出力ポート６のアドレ
ス、出力ポート６に設定されるべきクリアデータが設定されている。出力ポートのアドレ
スとクリアデータとは、出力ポートのアドレスが小さいものから順に設定されている。
【０２５８】
図４１は、ステップＳ５０２のデータクリア処理を示すフローチャートである。データク
リア処理において、ＣＰＵ５６は、ポインタの指すアドレスから処理数データを抽出する
（ステップＳ５１１）。そして、ポインタの値を１増やす（ステップＳ５１２）。次いで
、ポインタの指すアドレスからアドレスデータ（出力ポートのアドレス）を抽出する（ス
テップＳ５１３）。さらに、ポインタの値を１増やす（ステップＳ５１４）。
【０２５９】
そして、ポインタの指すアドレスからクリアデータを抽出し（ステップＳ５１５）、その
データを、ステップＳ８３で抽出したアドレスに設定する（ステップＳ５１６）。次に、
処理数の値を１減算し（ステップＳ５１７）、処理数が０になったらデータクリア処理を
終了する（ステップＳ５１８）。処理数が０でない場合には、ステップＳ５１１に戻る。
【０２６０】
クリアデータテーブルを用いるようにしても、クリア信号出力処理を迅速に行うことがで
き、遊技機への電力供給停止時に保存した制御状態と実際の制御状態との間の矛盾発生を
より効果的に防止できる。そして、クリアデータテーブルを用いる場合には、テーブルに
おいて、アドレスデータとクリアデータとをアドレス順に並べなくてもよく、テーブル構
成の自由度が増す。例えば、試験信号などを用いる遊技機において試験信号をクリアしな
いようにしたい場合に、試験信号に関する出力ポートに関するデータをテーブルから除外
することによって、容易に試験信号のクリア処理を除外することができる。また、出力ポ
ートの増減や変更があったような場合に、テーブルの内容を変更するだけでよく、プログ
ラム変更の必要はない。
【０２６１】
図４２は、払出検出手段からの検出信号の入力処理が実行される様子の一例を示すタイミ
ング図である。この実施の形態では、電源断信号は、主基板３１および払出制御基板３７
に入力され、主基板３１のＣＰＵ５６および払出制御用ＣＰＵ３７１のＮＭＩ端子に入力
される。主基板３１のＣＰＵ５６は、マスク不能割込処理によって、上述した電力供給停
止時処理を実行する。
【０２６２】
図４２に示すように、電源断信号がオン（この例ではハイレベルからローレベルに変化）
するあたりで賞球払出が実行された場合、払出検出手段からの検出信号の入力処理が実行
される所定期間内で賞球カウントスイッチ３０１Ａがオンする。従って、電源断信号がオ
ンするあたりで実行された球払出についても、電力供給停止時処理が実行される際に、総
賞球数バッファに反映することができる。
【０２６３】
Ｖ SLの電圧値がさらに低下して所定値（この例では＋９Ｖ）にまで低下すると、図１６に
示されたように電源基板７１０搭載されているリセットＩＣ６５１の出力がローレベルに
なり、ＣＰＵ５６がシステムリセット状態になる。なお、ＣＰＵ５６は、システムリセッ
ト状態とされる前に、電力供給停止時処理を完了している。
【０２６４】
Ｖ SLの電圧値がさらに低下してＶ cc（各種回路を駆動するための＋５Ｖ）を生成すること
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が可能な電圧を下回ると、各基板において各回路が動作できない状態となる。しかし、主
基板３１では、電力供給停止時処理が実行され、ＣＰＵ５６がシステムリセット状態とさ
れている。
【０２６５】
なお、後述するように、払出制御基板３７における払出制御用ＣＰＵ３７１も、同様に電
力供給停止時処理を行った後にシステムリセット状態になる。
【０２６６】
上記の実施の形態のパチンコ遊技機１は、始動入賞にもとづいて可変表示部９に可変表示
される特別図柄の停止図柄が所定の図柄の組み合わせになると所定の遊技価値が遊技者に
付与可能になる第１種パチンコ遊技機であったが、始動入賞にもとづいて可変表示される
図柄の停止図柄が所定の図柄の組み合わせになると開放する所定の電動役物への入賞があ
ると所定の権利が発生または継続する第３種パチンコ遊技機であっても、本発明を適用で
きる。
【０２６７】
以下、遊技状態復旧処理について説明する。
図４３は、図２２のステップＳ１０に示された遊技状態復旧処理の一例を示すフローチャ
ートである。この例では、ＣＰＵ５６は、バックアップＲＡＭに保存されていた値を各レ
ジスタに復元する（ステップＳ９１）。そして、バックアップＲＡＭに保存されていたデ
ータにもとづいて停電時の遊技状態を確認して復帰させる。すなわち、バックアップＲＡ
Ｍに保存されていたデータにもとづいて、ソレノイド回路５９を介してソレノイド１６や
ソレノイド２１を駆動し、始動入賞口１４や開閉板２０の開閉状態の復旧を行う（ステッ
プＳ９２，Ｓ９３）。また、電源断中でも保存されていた特別図柄プロセスフラグおよび
普通図柄プロセスフラグの値に応じて、電源断時の特別図柄プロセス処理の進行状況およ
び普通図柄プロセス処理の進行状況に対応した制御コマンドを、図柄制御基板８０、ラン
プ制御基板３５および音声制御基板７０に送出する（ステップＳ９４）。
【０２６８】
以上のように、遊技状態復旧処理では、復元された内部状態に応じて、各種電気部品の状
態復元が行われるとともに、図柄制御基板８０、ランプ制御基板３５および音声制御基板
７０に対して、制御状態を電源断時の状態に戻すための制御コマンド（電源断時の制御状
態を生じさせるための制御コマンド）が送出される。そのような制御コマンドは、一般に
、電源断前に最後に送出された１つまたは複数の制御コマンドである。
【０２６９】
遊技状態を電源断時の状態に復帰させると、この実施の形態では、ＣＰＵ５６は、前回の
電源断時の割込許可／禁止状態を復帰させるため、バックアップＲＡＭに保存されていた
パリティフラグの値を確認する（ステップＳ９５）。パリティフラグがオフ状態であれば
、割込許可設定を行う（ステップＳ９６）。しかし、パリティフラグがオン状態であれば
、そのまま（ステップＳ１で設定された割込禁止状態のまま）遊技状態復旧処理を終了す
る。パリティフラグがオン状態であるということは、図３５におけるステップＳ４５２に
示されたように、前回の電源断時に割込禁止状態であったことを意味する。従って、パリ
ティフラグがオン状態である場合には、割込許可はなされない。
【０２７０】
この実施の形態では、上述した遊技状態復旧処理によって、以下のような状態復旧が可能
である。
【０２７１】
始動入賞口１４および大入賞口（開閉板２０）の状態が復元される。表示制御手段によっ
て制御される普通図柄の表示状態（可変表示器１０の表示状態）は、電源断時に変動中で
あった場合を除いて復元される。表示制御手段によって制御される特別図柄の表示状態（
可変表示部９の表示状態）は、電源断時に変動中であった場合を除いて復元される。さら
に、可変表示部９に表示される背景やキャラクタは、特別図柄変動中および大当り遊技中
であった場合を除いて復元される。
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【０２７２】
特別図柄の変動中に電源断となった場合には、可変表示パターンの変動時間（例えば１０
秒）および既に実行した時間（例えば４秒）の情報がバックアップされる。そして、主基
板３１は、復旧時に、表示パターンを示す表示制御コマンドおよび停止図柄を示す表示制
御コマンドを表示制御基板８０に出力し、残り時間（上述の例では６秒）経過後に、図柄
を停止させるため表示制御コマンドを出力する。従って、特別図柄の表示状態は、電源断
時に特別図柄の変動中であった場合には、復旧時に、表示されていない残りの時間（上述
の例では６秒）につき可変表示が実行される。なお、復旧時に表示制御基板８０に対して
出力される表示パターンを示す表示制御コマンドは、電源断前に出力された表示パターン
を示す表示制御コマンドと同じものであってもよいが、「停電復旧中です」のような画像
を表示させるためのコマンドとしてもよい。この場合、「停電復旧中です」の表示は、残
りの時間（上述の例では６秒）表示される。なお、特別図柄の変動中に電源断となった場
合の、普通図柄の表示状態にについても、上述と同様の制御が行われる。
【０２７３】
なお、大当り遊技中に電源断となった場合にも、上述した特別図柄の変動中に電源断とな
った場合と同様に、ラウンド中あるいはラウンド間のインターバルの残り時間について、
復旧時に、表示、音、ランプ、ソレノイド２１などを制御するが、主基板３１は、表示制
御基板８０に対して電源断前に出力した確定時の図柄（停止図柄）を指定する表示制御コ
マンドを出力する。これにより、ラウンド中あるいはラウンド間の大当り図柄による演出
が可能となり（大当り図柄で大当り演出する機種について）、また、大当り終了後の変動
開始時に表示する図柄も表示制御基板８０が認識することができる。
【０２７４】
ランプ制御手段が制御する装飾ランプ２５、始動記憶表示器１８、ゲート通過記憶表示器
４１、賞球ランプ５１および球切れランプ５２の表示状態が復元される。遊技効果ランプ
・ＬＥＤ２８ａ，２８ｂ，２８ｃの表示状態は、特別図柄変動中および大当り遊技中であ
った場合を除いて復元される。ただし、電源断時に大当り遊技中であった場合には、各制
御区間の最初の状態に復元可能である。各制御区間とは、例えば、大当り開始報知状態、
大入賞口開放前状態、大入賞口開放中状態、大当り終了報知状態である。なお、特別図柄
変動中に電源断となったあと復旧した場合には、上述した可変表示部９や可変表示装置１
０の表示制御と同様に、残り時間分だけ遊技効果ランプ・ＬＥＤ２８ａ，２８ｂ，２８ｃ
の表示状態を制御するようにしてもよいが、消灯または停電復旧時特有のパターンで点灯
／点滅させるようにしてもよい。
【０２７５】
音声制御手段が制御する音発生状態は、特別図柄変動中および大当り遊技中であった場合
を除いて復元される。ただし、電源断時に大当り遊技中であった場合には、各制御区間の
最初の状態に復元可能である。なお、特別図柄変動中に電源断となったあと復旧した場合
には、上述した可変表示部９や可変表示装置１０の表示制御と同様に、残り時間分だけ音
発生状態を制御するようにしてもよいが、無音または停電復旧時特有の音声パターン（例
えば「停電復旧中です」との音声）を出力するようにしてもよい。
【０２７６】
なお、この実施の形態では、電源断からの復旧時に、主基板３１の遊技制御手段から表示
制御手段、ランプ制御手段および音声制御手段に対して状態復元のための制御コマンドが
送出されるが、表示制御手段、ランプ制御手段および音声制御手段が電源バックアップさ
れる場合には、主基板３１からの制御コマンドを用いることなく、表示制御手段、ランプ
制御手段および音声制御手段が独自に制御状態を復元するように構成してもよい。
【０２７７】
また、後述するように、払出制御基板３７に搭載されている払出制御手段は、電源バック
アップされているので、電源断からの復旧時に、賞球払出状態および球貸し制御状態は、
電源断時の状態（電圧低下を検出したときから所定時間が経過したあとの状態）に復旧す
る。この実施の形態では、発射制御基板は払出制御手段に接続されているので、発射制御
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基板９１における制御状態も同様に復元される。
【０２７８】
なお、上記の実施の形態では、遊技制御手段において、データ保存処理および復旧処理が
行われる場合について説明したが、払出制御手段、音声制御手段、ランプ制御手段および
表示制御手段におけるＲＡＭの一部も電源バックアップされ、払出制御手段、表示制御手
段、音制御手段およびランプ制御手段も、上述したような処理を行ってもよい。ただし、
払出制御手段、表示制御手段、音制御手段およびランプ制御手段は、復旧時にコマンド送
出処理を行う必要はない。
【０２７９】
マスク不能割込処理が図３９に示すように構成されている場合でも、電源基板９１０から
復帰信号が主基板３１に供給されると、ＣＰＵ５６にリセットがかかるので、ＣＰＵ５６
は、図２２に示されたメイン処理の実行を開始することができる。その際、電源断信号が
出力されたときに遊技状態が保存されているので、ステップＳ９の処理で遊技状態復旧処
理が実行され、遊技制御は、電源断信号発生時の状態に戻り、その状態から遊技制御が続
行される。
【０２８０】
次に、遊技制御手段以外の電気部品制御手段においてデータ保存処理および復旧処理が行
われる場合の例として、払出制御手段においてデータ保存や復旧が行われる場合について
説明する。
【０２８１】
図４４は、払出制御用ＣＰＵ３７１周りの一構成例を示すブロック図である。図４４に示
すように、電源基板９１０の電源監視回路（電源監視手段）からの電源断信号が、バッフ
ァ回路９８３を介して払出制御用ＣＰＵ３７１のマスク不能割込端子（ＸＮＭＩ端子）に
接続されている。従って、払出制御用ＣＰＵ３７１は、マスク不能割込処理によって電源
断の発生を確認することができる。
【０２８２】
払出制御用ＣＰＵ３７１のＣＬＫ／ＴＲＧ２端子には、主基板３１からのＩＮＴ信号が接
続されている。ＣＬＫ／ＴＲＧ２端子にクロック信号が入力されると、払出制御用ＣＰＵ
３７１に内蔵されているタイマカウンタレジスタＣＬＫ／ＴＲＧ２の値がダウンカウント
される。そして、レジスタ値が０になると割込が発生する。従って、タイマカウンタレジ
スタＣＬＫ／ＴＲＧ２の初期値を「１」に設定しておけば、ＩＮＴ信号の入力に応じて割
込が発生することになる。
【０２８３】
この実施の形態では、払出制御用ＣＰＵ３７１のリセット端子に、電源基板９１０からの
ローレベルがリセット状態を示すリセット信号、およびローアクティブの復帰信号が入力
される。リセット信号は、バッファ回路９８０を介してＡＮＤ回路３８５に入力される。
また、復帰信号は、バッファ回路９８１を介してＡＮＤ回路３８５に入力される。そして
、ＡＮＤ回路３８５の出力が払出制御用ＣＰＵ３７１のリセット端子に入力される。従っ
て、払出制御用ＣＰＵ３７１は、リセット信号または復帰信号の入力に応じてシステムリ
セットがかかる。
【０２８４】
＋５Ｖ電源から電力が供給されていない間、払出制御用ＣＰＵ３７１の内蔵ＲＡＭの少な
くとも一部は、電源基板から供給されるバックアップ電源がバックアップ端子に接続され
ることによってバックアップされ、遊技機に対する電源が断しても内容は保存される。そ
して、＋５Ｖ電源が復旧すると、電源基板９１０からリセット信号が発せられるので、払
出制御用ＣＰＵ３７１は、通常の動作状態に復帰する。そのとき、必要なデータがバック
アップされているので、停電等からの復旧時には停電発生時の払出制御状態に復帰するこ
とができる。
【０２８５】
なお、図４４に示すように、スイッチ基板１９０に搭載されたクリアスイッチ９２１の出
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力信号が、論理を反転させるバッファ回路３７２Ａ、および入力ポート３７２を介して入
力される。なお、入力ポート３７２には、本例では、バッファ回路３７２Ａを介して、賞
球カウントスイッチ３０１Ａおよび球貸しカウントスイッチ３０１Ｂの各スイッチの出力
信号も入力されている。このような構成によれば、クリアスイッチ９２１の切換により出
力信号がクリアスイッチ信号（ローレベル信号）とされていると、クリアスイッチ信号が
反転（なお、バッファ回路３７２Ａがクリアスイッチ信号を反転して出力した信号を、ク
リアスイッチ信号と呼ぶことがある。）されて払出制御用ＣＰＵ３７１に与えられるので
、払出制御用ＣＰＵ３７１により後述する初期化処理が行われる。
【０２８６】
図４５は、この実施の形態における出力ポートの割り当てを示す説明図である。図４５に
示すように、出力ポートＣ（アドレス００Ｈ）は、払出モータ２８９に出力される駆動信
号の出力ポートである。また、出力ポートＤ（アドレス０１Ｈ）は、７セグメントＬＥＤ
であるエラー表示ＬＥＤ３７４に出力される表示制御信号の出力ポートである。そして、
出力ポートＥ（アドレス０２Ｈ）は、振分ソレノイド３１０に出力される駆動信号、およ
びカードユニット５０に対するＥＸＳ信号とＰＲＤＹ信号とを出力するための出力ポート
である。
【０２８７】
図４６は、この実施の形態における入力ポートのビット割り当てを示す説明図である。図
４６に示すように、入力ポートＡ（アドレス０６Ｈ）は、主基板３１から送出された払出
制御コマンドの８ビットの払出制御信号を取り込むための入力ポートである。また、入力
ポートＢ（アドレス０７Ｈ）のビット０～２には、それぞれ、賞球カウントスイッチ３０
１Ａ、球貸しカウントスイッチ３０１Ｂ、モータ位置センサの検出信号が入力される。ビ
ット３～５には、カードユニット５０からのＢＲＤＹ信号、ＢＲＱ信号およびＶＬ信号が
入力される。ビット６には、クリアスイッチ９２１の出力信号が入力される。
【０２８８】
図４７は、払出制御用ＣＰＵ３７１のメイン処理を示すフローチャートである。メイン処
理では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、必要な初期設定を行う。すなわち、払出制御
用ＣＰＵ３７１は、まず、割込禁止に設定する（ステップＳ７０１）。次に、割込モード
を割込モード２に設定し（ステップＳ７０２）、スタックポインタにスタックポインタ指
定アドレスを設定する（ステップＳ７０３）。また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、内蔵デ
バイスレジスタの初期化を行い（ステップＳ７０４）、ＣＴＣおよびＰＩＯの初期化（ス
テップＳ７０５）を行った後に、ＲＡＭをアクセス可能状態に設定する（ステップＳ７０
６）。
【０２８９】
この実施の形態では、内蔵ＣＴＣのうちの一つのチャネルがタイマモードで使用される。
従って、ステップＳ７０４の内蔵デバイスレジスタの設定処理およびステップＳ７０５の
処理において、使用するチャネルをタイマモードに設定するためのレジスタ設定、割込発
生を許可するためのレジスタ設定および割込ベクタを設定するためのレジスタ設定が行わ
れる。そして、そのチャネルによる割込がタイマ割込として用いられる。タイマ割込を例
えば２ｍｓ毎に発生させたい場合は、初期値として２ｍｓに相当する値が所定のレジスタ
（時間定数レジスタ）に設定される。
【０２９０】
なお、タイマモードに設定されたチャネル（この実施の形態ではチャネル３）に設定され
る割込ベクタは、タイマ割込処理の先頭番地に相当するものである。具体的は、Ｉレジス
タに設定された値と割込ベクタとでタイマ割込処理の先頭番地が特定される。タイマ割込
処理ではタイマ割込フラグがセットされ、メイン処理でタイマ割込フラグがセットされて
いることが検知されると、払出制御処理が実行される。すなわち、タイマ割込処理では、
電気部品制御処理の一例である払出制御処理を実行するための設定がなされる。
【０２９１】
また、内蔵ＣＴＣのうちの他の一つのチャネル（この実施の形態ではチャネル２）が、遊
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技制御手段からの払出制御コマンド受信のための割込発生用のチャネルとして用いられ、
そのチャネルがカウンタモードで使用される。従って、ステップＳ７０４の内蔵デバイス
レジスタの設定処理およびステップＳ７０５の処理において、使用するチャネルをカウン
タモードに設定するためのレジスタ設定、割込発生を許可するためのレジスタ設定および
割込ベクタを設定するためのレジスタ設定が行われる。
【０２９２】
カウンタモードに設定されたチャネル（チャネル２）に設定される割込ベクタは、後述す
るコマンド受信割込処理の先頭番地に相当するものである。具体的は、Ｉレジスタに設定
された値と割込ベクタとでコマンド受信割込処理の先頭番地が特定される。
【０２９３】
この実施の形態では、払出制御用ＣＰＵ３７１でも割込モード２が設定される。従って、
内蔵ＣＴＣのカウントアップにもとづく割込処理を使用することができる。また、ＣＴＣ
が送出した割込ベクタに応じた割込処理開始番地を設定することができる。
【０２９４】
ＣＴＣのチャネル２（ＣＨ２）のカウントアップにもとづく割込は、上述したタイマカウ
ンタレジスタＣＬＫ／ＴＲＧ２の値が「０」になったときに発生する割込である。従って
、例えばステップＳ７０５において、特定レジスタとしてのタイマカウンタレジスタＣＬ
Ｋ／ＴＲＧ２に初期値「１」が設定される。また、ＣＴＣのチャネル３（ＣＨ３）のカウ
ントアップにもとづく割込は、ＣＰＵの内部クロック（システムクロック）をカウントダ
ウンしてレジスタ値が「０」になったら発生する割込であり、後述する２ｍｓタイマ割込
として用いられる。具体的には、ＣＨ３のレジスタ値はシステムクロックの１／２５６周
期で減算される。ステップＳ７０５において、ＣＨ３のレジスタには、初期値として２ｍ
ｓに相当する値が設定される。
【０２９５】
ＣＴＣのＣＨ２のカウントアップにもとづく割込は、ＣＨ３のカウントアップにもとづく
割込よりも優先順位が高い。従って、同時にカウントアップが生じた場合に、ＣＨ２のカ
ウントアップにもとづく割込、すなわち、コマンド受信割込処理の実行契機となる割込の
方が優先される。
【０２９６】
次いで、払出制御用ＣＰＵ３７１は、入力ポート３７２を介して入力されるクリアスイッ
チ９２１の出力信号の状態を、本例では１回だけ所定期間（例えば、０．００１秒）確認
する（ステップＳ７０７）。クリアスイッチ９２１がオン（クリアスイッチ９２１が押下
されている状態）である場合には、ローレベルのクリアスイッチ信号が出力されている。
従って、払出制御用ＣＰＵ３７１は、クリアスイッチ９２１がオンとされていれば、通常
の初期化処理を実行する（ステップＳ７１１～ステップＳ７１３）。なお、ＣＰＵ５６が
クリアスイッチ９２１の出力信号の状態を２回以上確認する構成としてもよい。
【０２９７】
クリアスイッチ９２１がオンの状態でなければ（すなわち、クリアスイッチ９２１が押下
されていない状態であれば）、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出制御用のバックアップＲ
ＡＭ領域にバックアップデータが存在しているか否かの確認を行う（ステップＳ７０８）
。すなわち、例えば、主基板３１のＣＰＵ５６の処理と同様に、電源断時にセットされる
バックアップフラグがセット状態になっているか否かによって、バックアップデータが存
在しているか否か確認する。バックアップフラグがセット状態になっている場合には、バ
ックアップデータありと判断する。
【０２９８】
バックアップありを確認したら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、バックアップＲＡＭ領域の
データチェック（この例ではパリティチェック）を行う。
【０２９９】
図４８は、ステップＳ７０９のパリティチェック処理の一例を示すフローチャートである
。パリティチェックでは、ＣＰＵ５６は、まず、ＲＡＭ５５におけるバックアップパリテ
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ィデータ領域に設定されているデータが「００」であるか否か確認する（ステップＳ７０
９ａ）。バックアップパリティデータ領域については後で詳しく説明する。バックアップ
パリティデータ領域に設定されているデータが「００」でなければ、パリティ診断（チェ
ックサム確認）を行う（ステップＳ７０９ｂ）。そして、チェックサム確認の結果が正当
であれば（ステップＳ７０９ｃ）、ＣＰＵ５６は、後述する停電復旧処理を実行する（ス
テップＳ７１０）。また、チェックサム確認の結果が正当でなければ、または、バックア
ップパリティデータ領域に設定されているデータが「００」であった場合には、通常の初
期化処理を実行する（ステップＳ７１１～Ｓ７１３）。
【０３００】
不測の電源断が生じた後に復旧した場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータは保存さ
れていたはずであるから、チェック結果は正常になる。チェック結果が正常でない場合に
は、内部状態を電源断時の状態に戻すことができないので、停電復旧時でない電源投入時
に実行される初期化処理を実行する。
【０３０１】
チェック結果が正常であれば（ステップＳ７０９）、払出制御用ＣＰＵ３７１は、内部状
態を電源断時の状態に戻すための払出状態復旧処理を行う（ステップＳ７１０）。そして
、バックアップＲＡＭ領域に保存されていたＰＣ（プログラムカウンタ）の指すアドレス
に復帰する。
【０３０２】
以上のように、この実施の形態では、電力供給開始時に、電力供給停止時にバックアップ
ＲＡＭ領域に記憶されたチェックデータ（チェックサムデータ）にもとづいて、初期化処
理を行うか遊技状態復旧処理を行うかを決定するように構成したので、停電等の不測の電
源断が発生したときに必要なデータを確実に保存することができ、さらに、保存されてい
たデータを電源復帰後に確実に活用することができる。
【０３０３】
また、このように、クリアスイッチ９２１の操作状態に応じて電源断時の遊技状態に復旧
するか否かの判断を行うようにし、その際、クリアスイッチ９２１がオン状態であれば、
遊技状態復旧処理は実行されず、通常の初期化処理を実行する構成としたので、遊技店員
等は、遊技機の電源供給再開時に、クリアスイッチ９２１を操作することによって、バッ
クアップデータ記憶領域（変動データ記憶手段）に記憶されているバックアップデータに
もとづく遊技状態復旧処理を実行するか否かを選択することができる。従って、電源断が
発生しても遊技者に不利益がもたらされることを防止することができるとともに、遊技店
での遊技機運用上の利便性を向上させることもできる遊技機が提供される。
【０３０４】
なお、電源投入時に、変動データ記憶手段にバックアップデータが記憶されていない場合
に実行される初期化処理と、変動データ記憶手段にバックアップデータが記憶されていて
もクリアスイッチ９２１がオフ状態である場合に実行される初期化処理とは、プログラム
上兼用されている。従って、遊技店での運用上の利便性を向上させる制御を付加しても、
プログラム容量はさほど増えない。
【０３０５】
また、上述した実施の形態では、チェックサム確認の結果が正当でなかった場合には通常
の初期化処理を実行するようにしていたが、チェックサム確認の結果が正当でなかった場
合であっても初期化処理を行わないようにしてもよい。
【０３０６】
例えば、チェックサム確認の結果が正当でなかった場合に、初期化処理を実行することな
く、バックアップＲＡＭの記憶内容を修復したあと、遊技状態復旧処理を行うようにすれ
ばよい。この場合、データの修復は、例えば、誤り訂正符号（例えば、ランダム誤り対策
に用いられるハミング符号、バースト誤り対策に用いられるＦｉｒｅ符号など、誤り特性
に合わせて選択するようにすればよい）を用いて、変化したビットを検出して訂正するよ
うにすればよい。
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【０３０７】
また、例えば、チェックサム確認の結果が正当でなかった場合に、初期化処理を実行する
ことなく、バックアップＲＡＭの記憶内容に異常が発生していることを報知するようにし
てもよい。この場合、異常の報知は、所定の制御によって、例えば、エラー表示用ＬＥＤ
３７４に異常を示す所定の表示を行うようにすればよい。また、バックアップＲＡＭの記
憶内容に異常が発生していることを示す所定の信号を、情報出力回路６４などを介して管
理コンピュータに出力するようにしてもよい。
【０３０８】
さらに、例えば、チェックサム確認の結果が正当でなかった場合に、初期化処理を実行す
ることなく、クリアスイッチ９２１の操作によって初期化処理の実行要求を促すための報
知を行うようにしてもよい。この場合の報知も、上述したように、所定の制御によってエ
ラー表示用ＬＥＤ３７４に表示するなどするようにすればよい。
【０３０９】
初期化処理では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステップ
Ｓ７１１）。そして、２ｍｓ毎に定期的にタイマ割込がかかるように払出制御用ＣＰＵ３
７１に設けられているＣＴＣのレジスタの設定が行われる（ステップＳ７１２）。すなわ
ち、初期値として２ｍｓに相当する値が所定のレジスタ（時間定数レジスタ）に設定され
る。そして、初期設定処理のステップＳ７０１において割込禁止とされているので、初期
化処理を終える前に割込が許可される（ステップＳ７１３）。
【０３１０】
　この実施の形態では、払出制御用ＣＰＵ３７１の内蔵ＣＴＣが繰り返しタイマ割込を発
生するように設定される。この実施の形態では、繰り返し周期は２ｍｓに設定される。そ
して、タイマ割込が発生すると、図４９に示すように、払出制御用ＣＰＵ３７１は、例え
ばタイマ割込が発生したことを示すタイマ割込フラグをセットする（ステップＳ７２１）
。なお、図４９には割込を許可することも明示されているが（ステップＳ７２０）、２ｍ
ｓタイマ割込処理では、最初に割込許可状態に設定される。すなわち、２ｍｓタイマ割込
処理中には割込許可状態になって ので、ＩＮＴ信号の入力にもとづく払出制御コマン
ド受信処理を優先して実行することができる。
【０３１１】
払出制御用ＣＰＵ３７１は、ステップＳ７２４において、タイマ割込フラグがセットされ
たことを検出するとステップＳ７５１以降の払出制御処理を実行する。以上の制御によっ
て、この実施の形態では、払出制御処理は２ｍｓ毎に起動されることになる。なお、この
実施の形態では、タイマ割込処理ではフラグセットのみがなされ、払出制御処理はメイン
処理において実行されるが、タイマ割込処理で払出制御処理を実行してもよい。
【０３１２】
払出制御処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、中継基板７２を介して入力ポ
ート３７２ｂに入力される賞球カウントスイッチ３０１Ａ、球貸しカウントスイッチ３０
１Ｂがオンしたか否かを判定する（スイッチ処理：ステップＳ７５１）。
【０３１３】
次に、払出制御用ＣＰＵ３７１は、センサ（例えば、払出モータ２８９の回転数を検出す
るモータ位置センサ）からの信号入力状態を確認してセンサの状態を判定する等の処理を
行う（入力判定処理：ステップＳ７５２）。払出制御用ＣＰＵ３７１は、さらに、受信し
た払出制御コマンドを解析し、解析結果に応じた処理を実行する（コマンド解析実行処理
：ステップＳ７５３）。
【０３１４】
次いで、払出制御用ＣＰＵ３７１は、主基板３１から払出停止指示コマンドを受信してい
たら払出停止状態に設定し、払出開始指示コマンドを受信していたら払出停止状態の解除
を行う（ステップＳ７５４）。また、プリペイドカードユニット制御処理を行う（ステッ
プＳ７５５）。
【０３１５】
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次いで、払出制御用ＣＰＵ３７１は、球貸し要求に応じて貸し球を払い出す制御を行う（
ステップＳ７５６）。このとき、払出制御用ＣＰＵ３７１は、振分ソレノイド３１０によ
って球振分部材３１１を球貸し側に設定する。
【０３１６】
さらに、払出制御用ＣＰＵ３７１は、総合個数記憶に格納された個数の賞球を払い出す賞
球制御処理を行う（ステップＳ７５７）。このとき、払出制御用ＣＰＵ３７１は、振分ソ
レノイド３１０によって球振分部材３１１を賞球側に設定する。そして、出力ポート３７
２ｃおよび中継基板７２を介して球払出装置９７の払出機構部分における払出モータ２８
９に対して駆動信号を出力し、所定の回転数分払出モータ２８９を回転させる払出モータ
制御処理を行う（ステップＳ７５８）。
【０３１７】
なお、この実施の形態では、払出モータ２８９としてステッピングモータが用いられ、そ
れらを制御するために１－２相励磁方式が用いられる。従って、具体的には、払出モータ
制御処理において、８種類の励磁パターンデータが繰り返し払出モータ２８９に出力され
る。また、この実施の形態では、各励磁パターンデータが４ｍｓずつ出力される。
【０３１８】
次いで、エラー検出処理が行われ、その結果に応じてエラー表示ＬＥＤ３７４に所定の表
示を行う（エラー処理：ステップＳ７５９）。
【０３１９】
なお、出力ポートＣは、払出制御処理における払出モータ制御処理（ステップＳ７５８）
でアクセスされる。また、出力ポートＤは、払出制御処理におけるエラー処理（ステップ
Ｓ７５９）でアクセスされる。そして、出力ポートＥは、払出制御処理における球貸し制
御処理（ステップＳ７５６）および賞球制御処理（ステップＳ７５７）でアクセスされる
。
【０３２０】
図５０は、払出制御用ＣＰＵ３７１が内蔵するＲＡＭの使用例を示す説明図である。この
例では、バックアップＲＡＭ領域に、総合個数記憶（例えば２バイト）と貸し球個数記憶
とがそれぞれ形成されている。総合個数記憶は、主基板３１の側から指示された賞球払出
個数の総数を記憶するものである。貸し球個数記憶は、未払出の球貸し個数を記憶するも
のである。
【０３２１】
このように、未払出の賞球個数と貸し球個数とが、所定期間はその内容を保持可能なバッ
クアップＲＡＭ領域に記憶されるので、停電等の不測の電源断が生じても、所定期間内に
電源復旧すれば、バックアップＲＡＭ領域に記憶される賞球処理および球貸し処理を続行
できる。従って、遊技者に与えられる不利益を低減することができる。
【０３２２】
図５１～図５３は、電源基板９１０からの電源断信号に応じて実行されるマスク不能割込
処理の処理例を示すフローチャートである。この例では、ＮＭＩに応じて電力供給停止時
処理が実行されるが、電源断信号を払出制御用ＣＰＵ３７１のマスク可能端子に接続し、
マスク可能割込処理によって電力供給停止時処理を実行してもよい。また、電源断信号を
入力ポートに入力し、入力ポートのチェック結果に応じて電力供給停止時処理を実行して
もよい。
【０３２３】
マスク不能割込処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、ＡＦレジスタを所定のバック
アップＲＡＭ領域に退避する（ステップＳ８０１）。また、割込フラグをパリティフラグ
にコピーする（ステップＳ８０２）。パリティフラグはバックアップＲＡＭ領域に形成さ
れている。また、ＢＣレジスタ、ＤＥレジスタ、ＨＬレジスタ、ＩＸレジスタおよびスタ
ックポインタをバックアップＲＡＭ領域に退避する（ステップＳ８０４～８０８）。なお
、電源復旧時には、退避された内容にもとづいてレジスタ内容が復元され、パリティフラ
グの内容に応じて、割込許可状態／禁止状態の内部設定がなされる。
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【０３２４】
次いで、払出モータ２８９に出力される駆動信号をオフ状態にする（ステップＳ７６１）
。よって、球払出装置９７の駆動は停止する。その後、この実施の形態では、所定期間、
払出検出手段としての賞球カウントスイッチ３０１Ａ（賞遊技媒体検出手段に相当）およ
び球貸しカウントスイッチ３０１Ｂ（貸出遊技媒体検出手段に相当）の検出信号をチェッ
クする。そして、賞球カウントスイッチ３０１Ａがオンしたら総合個数記憶の内容を１減
らす。また、球貸しカウントスイッチ３０１Ｂがオンしたら貸し球個数記憶の内容を１減
らす。
【０３２５】
なお、この実施の形態では、所定期間を計測するために、所定期間計測用カウンタが用い
られる。所定期間計測用カウンタの値は、初期値ｍから、以下に説明するスイッチ検出処
理のループ（Ｓ７６３から始まってＳ７６３に戻るループ）が１回実行される毎に－１さ
れ、その値が０になると、所定期間が終了したとする。検出処理のループでは、例外はあ
るがほぼ一定の処理が行われるので、ループの１周に要する時間のｍ倍の時間が、ほぼ所
定期間に相当する。
【０３２６】
所定期間を計測するために、払出制御用ＣＰＵ３７１の内蔵タイマを用いてもよい。すな
わち、スイッチ検出処理開始時に、内蔵タイマに所定値（所定期間に相当）を設定してお
く。そして、スイッチ検出処理のループが１回実行される毎に、内蔵タイマのカウント値
をチェックする。そして、カウント値が０になったら、所定期間が終了したとする。内蔵
タイマの値が０になったことを検出するために内蔵タイマによる割込を用いることもでき
るが、この段階では制御内容（ＲＡＭに格納されている各値など）を変化させないように
、割込を用いず、内蔵タイマのカウント値を読み出してチェックするようなプログラム構
成の方が好ましい。また、所定期間は、遊技球が、球払出装置９７から落下した時点から
、賞球カウントスイッチ３０１Ａまたは球貸しカウントスイッチ３０１Ｂに到達するまで
の時間以上に設定される。
【０３２７】
少なくとも、スイッチ検出処理が実行される所定期間では、賞球カウントスイッチ３０１
Ａおよび球貸しカウントスイッチ３０１Ｂが遊技球を検出できる状態でなければならない
。そこで、この実施の形態では、図１５に示されたように、電源基板９１０におけるコン
バータＩＣ９２２の入力側に比較的大容量の補助駆動電源としてのコンデンサ９２３が接
続されている。よって、遊技機に対する電力供給停止時にも、ある程度の期間は＋１２Ｖ
電源電圧がスイッチ駆動可能な範囲に維持され、賞球カウントスイッチ３０１Ａおよび球
貸しカウントスイッチ３０１Ｂが動作可能になる。その期間が、上記の所定期間以上にな
るように、コンデンサの容量が決定される。
【０３２８】
なお、入力ポートおよび払出制御用ＣＰＵ３７１も、コンバータＩＣ９２２で作成される
＋５Ｖ電源で駆動されるので、電力供給停止時にも、比較的長い期間動作可能になってい
る。
【０３２９】
さらに、この実施の形態では、賞球路と貸し球路とを切り換えるために振分ソレノイド３
１０が用いられている。よって、図１５に示されたコンデンサ９２３の容量は、少なくと
も上記の所定期間の間、振分ソレノイド３１０も駆動できるような容量になっている。な
お、コンデンサ９２３は、Ｖ SLの電源ラインと並列接続されているが、電源断信号に応じ
て遊技制御手段が他のソレノイド（大入賞口開閉用等）の駆動信号をオフ状態にしている
ので、電源断信号発生後では、コンデンサ９２３は、各ソレノイドのうちでは振分ソレノ
イド３１０のみを駆動できればよい。
【０３３０】
なお、この実施の形態で用いられているコンデンサ９２３は補助駆動電源の一つの例であ
るが、補助駆動電源として他のものを用いてもよい。少なくとも、上記の所定期間の間は
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、賞球カウントスイッチ３０１Ａ、球貸しカウントスイッチ３０１Ｂ、振分ソレノイド３
１０および払出制御用ＣＰＵ３７１等の払出制御手段を駆動できるものであれば、他の態
様の補助駆動電源を用いることができる。
【０３３１】
払出検出手段からの検出信号の入力処理（スイッチ検出処理）では、払出制御用ＣＰＵ３
７１は、まず、所定期間計測用カウンタに、所定期間に対応した値ｍを設定する（ステッ
プＳ７６２）。そして、払出制御用ＣＰＵ３７１は、所定期間計測用カウンタの値を－１
し（ステップＳ７６３）、所定期間計測用カウンタの値を確認する（ステップＳ７６４）
。その値が０であれば、スイッチ検出処理を終了し、制御状態を保存するための処理であ
る電力供給停止時処理に移行する。
【０３３２】
所定期間計測用カウンタの値が０になっていなければ、賞球カウントスイッチオン中であ
るか否か確認する（ステップＳ７６５）。オン中であれば、検出期間用カウンタの値を１
減らした後（ステップＳ７６６）、検出期間用カウンタの値が０になったか否か確認する
（ステップＳ７６７）。０になっていれば、入力ポートを介して賞球カウントスイッチ３
０１Ａの検出信号を確認し（ステップＳ７６８）、オン状態を示していれば、賞球カウン
トスイッチ３０１Ａが確実にオンしたとして、総合個数記憶の値を１減らす（ステップＳ
７６９）。
【０３３３】
ステップＳ７６５で、賞球カウントスイッチオン中でないことを確認したら、入力ポート
を介して賞球カウントスイッチ３０１Ａの検出信号を確認し（ステップＳ７７０）、オン
状態を示していれば、賞球カウントスイッチＯＮ中フラグをセットするとともに（ステッ
プＳ７７１）、検出期間用カウンタに初期値ｎをセットする（ステップＳ７７２）。
【０３３４】
以上の処理によって、所定期間内に賞球カウントスイッチ３０１Ａがオンしたら、総合個
数記憶の値が－１される。バックアップＲＡＭの内容を保存するための処理は、このよう
なスイッチ検出処理の後で行われるので、払出が完了した賞球について、必ず総合個数記
憶が－１される。従って、遊技球の払出に関して、保存される制御状態に矛盾が生じてし
まうことが防止される。また、上記のスイッチ検出処理では、検出期間用カウンタを用い
たタイマ処理が施されている。すなわち、一度賞球カウントスイッチ３０１Ａのオンが検
出された後、所定時間（Ｓ７６３からＳ７６７に至りＳ７６３に戻るループにおける処理
時間のｎ倍）の経過後にもオンが検出されないとスイッチオンと見なされない。従って、
誤ってスイッチオン検出がなされてしまうことは防止される。
【０３３５】
なお、通常時のスイッチ処理（図４７におけるステップＳ７５１）でも、誤検出防止用の
タイマ処理が施されている。よって、そのような通常時のスイッチ処理をコールするよう
にしてもよい。また、ここでは、検出期間用カウンタを用いたタイマ処理が行われたが、
所定期間の計測の場合にＣＰＵ内蔵タイマを用いてもよいのと同様、ＣＰＵ内蔵タイマを
用いてスイッチ検出処理におけるタイマ処理を実現してもよい。
【０３３６】
賞球カウントスイッチオン中でなく、かつ、賞球カウントスイッチ３０１Ａのオン状態が
検出できない場合には、球貸しカウントスイッチ３０１Ｂについてスイッチ検出処理を行
う。すなわち、払出制御用ＣＰＵ３７１は、球貸しカウントスイッチオン中であるか否か
確認する（ステップＳ７７５）。オン中であれば、検出期間用カウンタの値を１減らした
後（ステップＳ７７６）、検出期間用カウンタの値が０になったか否か確認する（ステッ
プＳ７７７）。０になっていれば、入力ポートを介して球貸しカウントスイッチ３０１Ｂ
の検出信号を確認し（ステップＳ７７８）、オン状態を示していれば、球貸しカウントス
イッチ３０１Ｂが確実にオンしたとして、貸し球個数記憶の値を１減らす（ステップＳ７
７９）。
【０３３７】
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ステップＳ７７５で、球貸しカウントスイッチオン中でないことを確認したら、入力ポー
トを介して球貸しカウントスイッチ３０１Ｂの検出信号を確認し（ステップＳ７８０）、
オン状態を示していれば、球貸しカウントスイッチＯＮ中フラグをセットするとともに（
ステップＳ７８１）、検出期間用カウンタに初期値ｎをセットする（ステップＳ７８２）
。
【０３３８】
以上の処理によって、所定期間内に球貸しカウントスイッチ３０１Ｂがオンしたら、貸し
球個数記憶の値が－１される。バックアップＲＡＭの内容を保存するための処理は、この
ようなスイッチ検出処理の後で行われるので、払出が完了した貸し球について、必ず貸し
球個数記憶が－１される。従って、遊技球の払出に関して、保存される制御状態に矛盾が
生じてしまうことが防止される。また、上記のスイッチ検出処理では、検出期間用カウン
タを用いたタイマ処理が施されている。すなわち、球貸しカウントスイッチ３０１Ｂのオ
ンが所定時間以上継続しないとスイッチオンと見なされない。従って、誤ってスイッチオ
ン検出がなされてしまうことは防止される。
【０３３９】
所定期間が経過すると（ステップＳ７６４）、払出制御用ＣＰＵ３７１は、バックアップ
あり指定値（この例では「５５Ｈ」）をバックアップフラグにストアする（ステップＳ８
０９）。バックアップフラグはバックアップＲＡＭ領域に形成されている。
【０３４０】
次いで、主基板３１のＣＰＵ５６の処理と同様の処理を行ってパリティデータを作成しバ
ックアップＲＡＭ領域に保存する（ステップＳ８１０～Ｓ８１９）。
【０３４１】
図５４は、バックアップパリティデータ作成方法を説明するための説明図である。ただし
、図５４に示す例では、簡単のために、バックアップデータＲＡＭ領域のデータのサイズ
を３バイトとする。また、図５４に示す例では、ステップＳ８１２でチェックサム算出回
数として３がセットされるものとする。電源電圧低下にもとづく停電発生処理において、
図５４（Ａ）に示すように、バックアップチェックデータ領域に、初期データ（この例で
は００Ｈ）が設定される。次に、「００Ｈ」とチェックサム算出開始アドレス（この例で
は「Ｆ０Ｈ」）の排他的論理和がとられ、その結果と次のポインタが指すＲＡＭ領域の内
容（本例では「１６Ｈ」）の排他的論理和がとられる。さらに、その結果と次のポインタ
が指すＲＡＭ領域の内容（本例では「ＤＦＨ」）の排他的論理和がとられる。そして、そ
の結果（この例では「３９Ｈ」）を反転したデータ（この例では「Ｃ６Ｈ」）がバックア
ップパリティデータ領域に設定される。
【０３４２】
電源が再投入されたときには、チェックサム確認処理（ステップＳ７０９ｂ）においてパ
リティ診断が行われるが、図５４（Ｂ）はパリティ診断の例を示す説明図である。バック
アップ領域の全データがそのまま保存されていれば、電源再投入時に、図５４（Ａ）に示
すようなデータがバックアップ領域に設定されている。
【０３４３】
ステップＳ７０９の処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、バックアップＲＡＭ領域
のバックアップパリティデータ領域に設定されていたデータ（この例では「Ｃ６Ｈ」）を
初期データとし、初期データを反転したデータ（この例では「３９Ｈ」）を用いて、バッ
クアップデータ領域の各データについて順次排他的論理和をとる処理を行う。バックアッ
プ領域の全データがそのまま保存されていれば、最終的な演算結果は、「００Ｈ」、すな
わちバックアップチェックデータ領域に設定されているデータと一致する。バックアップ
ＲＡＭ領域内のデータにビット誤りが生じていた場合には、最終的な演算結果は「００Ｈ
」にならない。
【０３４４】
よって、ＣＰＵ５６は、パリティチェック処理（チェックサム確認処理）において、最終
的な演算結果とバックアップチェックデータ領域に設定されているデータとを比較して、
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一致すればパリティ診断正常とする。一致しなければ、パリティ診断異常とする。
【０３４５】
このように、この実施の形態では、図５４に示されたパリティチェック処理において、バ
ックアップパリティデータ領域に設定されていたデータが「００」でないときにチェック
サム確認処理が行われ（ステップＳ７０９ａ，Ｓ７０９ｂ）、バックアップパリティデー
タ領域に設定されていたデータが「００」である場合には停電復旧処理を行う。
【０３４６】
なお、この実施の形態では、チェックサム確認処理（ステップＳ７０９ｂ）におけるパリ
ティ診断において図５４（Ｂ）に示すようにパリティ診断を行うようにしていたが、パリ
ティ診断において、図５４（Ａ）と同様の処理を行うようにしてもよい。すなわち、パリ
ティ診断において、パリティデータ作成のための演算処理と同じ演算処理を行うようにし
てもよい。この場合、払出制御用ＣＰＵ３７１は、パリティチェック処理（チェックサム
確認処理）において、最終的な演算結果とバックアップチェックデータ領域に設定されて
いるデータ（この場合、「００」）とを比較して、一致すればパリティ診断正常とする。
一致しなければ、パリティ診断異常とする。なお、パリティ診断においてもパリティデー
タ作成のときと同じ演算をおこなうので、初期データを設定する必要はない。
【０３４７】
パリティデータを作成してバックアップＲＡＭ領域に保存すると、払出制御用ＣＰＵ３７
１は、ＲＡＭアクセスレジスタにアクセス禁止値を設定する（ステップＳ８２０）。以後
、内蔵ＲＡＭのアクセスができなくなる。
【０３４８】
さらに、払出制御用ＣＰＵ３７１は、クリアデータ（００）を適当なレジスタにセットし
（ステップＳ８２１）、処理数（この例では「３」）を別のレジスタにセットする（ステ
ップＳ８２２）。また、出力ポートＣのアドレス（この例では「００Ｈ」）をＩＯポイン
タに設定する（ステップＳ８２３）。ＩＯポインタとして、さらに別のレジスタが用いら
れる。
【０３４９】
そして、ＩＯポインタが指すアドレスにクリアデータをセットするとともに（ステップＳ
８２４）、ＩＯポインタの値を１増やし（ステップＳ８２５）、処理数の値を１減算する
（ステップＳ８２７）。ステップＳ８２４～Ｓ８２６の処理が、処理数の値が０になるま
で繰り返される。その結果、全ての出力ポートＣ～Ｅ（図４５参照）にクリアデータが設
定される。図４５に示すように、この例では、「１」がオン状態であり、クリアデータで
ある「００」が各出力ポートにセットされるので、全ての出力ポートがオフ状態になる。
【０３５０】
従って、遊技状態を保存するための処理（この例では、チェックサムの生成およびＲＡＭ
アクセス防止）が実行された後、各出力ポートは直ちにオフ状態になる。なお、この実施
の形態では、払出制御処理において用いられるデータが格納されるＲＡＭ領域は全て電源
バックアップされている。従って、その内容が正しく保存されているか否かを示すチェッ
クサムの生成処理、およびその内容を書き換えないようにするためのＲＡＭアクセス防止
処理が、払出制御状態を保存するための処理に相当する。
【０３５１】
以上のように、この実施の形態では、停電等の発生に応じて電源断信号が出力されたら、
まず、球払出装置９７の駆動を停止した後、所定期間、払出検出手段からの検出信号の入
力処理が実行され、その後、払出制御状態を保存するための処理が行われる。従って、停
電発生時に払出途中であった遊技球も、バックアップＲＡＭの保存内容に反映される。
【０３５２】
すなわち、この実施の形態では、遊技機への電力供給停止時に制御状態をバックアップ記
憶手段に保存するように構成した場合に、制御の矛盾等を生じさせないようにすることが
できる。
【０３５３】

10

20

30

40

50

(52) JP 3907929 B2 2007.4.18



なお、振分ソレノイド３１０の出力ポート以外の出力ポートのクリア処理を、スイッチ検
出処理の実行前（ステップＳ７６１の前）に行ってもよい。電力供給停止時処理の実行中
では、払出制御用ＣＰＵ３７１やスイッチ類はコンデンサの充電電力等で駆動されること
になる。出力ポートのクリア処理をスイッチ検出処理の実行前に行った場合には、コンデ
ンサの充電電力等を電力供給停止時処理のために効率的に使用することができる。
【０３５４】
出力ポートに対するクリア処理が完了すると、払出制御用ＣＰＵ３７１は、待機状態（ル
ープ状態）に入る。従って、システムリセットされるまで、何もしない状態になる。
【０３５５】
上述したように、電源の瞬断等に起因して電源断信号が発生した場合には、電源電圧は平
常時の値に復旧し遊技機は制御可能な状態に戻る。そのような状況が発生したときには、
電源基板９１０から復帰信号が払出基板３７に供給される。復帰信号が入力されると、払
出制御用ＣＰＵ３７１にリセットがかかる。従って、払出制御用ＣＰＵ３７１は、図４７
に示されたメイン処理の実行を開始することができる。その際、電源断信号が出力された
ときに遊技状態が保存されているので、ステップＳ７０９の処理で払出状態復旧処理が実
行され、払出制御は、電源断信号発生時の状態に戻り、その状態から払出制御が続行され
る。
【０３５６】
なお、ここでは、賞球カウントスイッチ３０１Ａまたは球貸しカウントスイッチ３０１Ｂ
の検出信号がオン状態を示したらタイマ（検出期間用カウンタ）をセットし、タイマがタ
イムアップしたときにも検出信号がオン状態を示していたら、スイッチが確実にオンした
と判定したが、主基板３１のＣＰＵ５６と同様に、２ｍｓのタイマ（２ｍｓ計測用カウン
タ）がタイムアップする毎に検出信号の判定を行うように構成してもよい。
【０３５７】
また、この実施の形態でも、電源断信号に応じて起動される処理の最初にレジスタの保存
処理が行われたが、スイッチ検出処理においてレジスタを使用しない場合には、スイッチ
検出処理の実行後に、すなわち、バックアップフラグの設定とチェックサムの算出の処理
の前にレジスタ保存処理を行うことができる。その場合には、レジスタ保存処理、バック
アップフラグ設定処理、チェックサム算出処理および出力ポートのオフ設定処理を電力供
給停止時処理と見なすことができる。さらに、スイッチ検出処理において幾つかのレジス
タを使用する場合であっても、使用しないレジスタについては、バックアップフラグの設
定とチェックサムの算出の処理の前にレジスタ保存処理を行うことができる。
【０３５８】
図５５は、本発明の他の実施の形態における払出制御手段のクリアデータテーブルを用い
たマスク不能割込処理の一部を示すフローチャートである。図５５に示すフローチャート
は、図５１～図５３に示されたステップＳ８０１～Ｓ８２０の処理に続いて実行される。
すなわち、この実施の形態では、ＲＡＭアクセス禁止状態に設定された後（ステップＳ８
２０）、クリアデータテーブルの先頭アドレスがポインタにセットされ（ステップＳ８３
１）、次いで、データクリア処理が実行された後に（ステップＳ８３２）、システムリセ
ットを待つ待機状態に入る。なお、ポインタとして所定のレジスタが用いられる。
【０３５９】
図５６は、クリアデータテーブルの一構成例を示す説明図である。図５６に示す例では、
クリアデータテーブルには、順に、処理数データ（この例では「３」）、出力ポートＣの
アドレス（アドレス００Ｈ）、出力ポートＣに設定されるべきクリアデータ、・・・、出
力ポートＥのアドレス（アドレス０２Ｈ）、出力ポートＥに設定されるべきクリアデータ
が設定されている。出力ポートのアドレスとクリアデータとは、出力ポートのアドレスが
小さいものから順に設定されている。
【０３６０】
図５７は、ステップＳ８３２のデータクリア処理を示すフローチャートである。データク
リア処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、ポインタの指すアドレスから処理数デー
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タを抽出する（ステップＳ８４１）。そして、ポインタの値を１増やす（ステップＳ８４
２）。次いで、ポインタの指すアドレスからアドレスデータ（出力ポートのアドレス）を
抽出する（ステップＳ８４３）。さらに、ポインタの値を１増やす（ステップＳ８４４）
。
【０３６１】
そして、ポインタの指すアドレスからクリアデータを抽出し（ステップＳ８４５）、その
データを、ステップＳ８４３で抽出したアドレスに設定する（ステップＳ８４６）。次に
、処理数の値を１減算し（ステップＳ８４７）、処理数が０になったらデータクリア処理
を終了する（ステップＳ８４８）。処理数が０でない場合には、ステップＳ８４１に戻る
。
【０３６２】
クリアデータテーブルを用いるようにしても、クリア信号出力処理を迅速に行うことがで
き、遊技機への電力供給停止時に保存した制御状態と実際の制御状態との間の矛盾発生を
より効果的に防止できる。そして、クリアデータテーブルを用いる場合には、テーブルに
おいて、アドレスデータとクリアデータとをアドレス順に並べなくてもよく、テーブル構
成の自由度が増す。また、出力ポートの増減や変更があったような場合に、テーブルの内
容を変更するだけでよく、プログラム変更の必要はない。
【０３６３】
なお、クリアデータが全ての出力ポートについて００Ｈである場合には、クリアデータテ
ーブルにクリアデータを含めなくてもよい。その場合には、図５７に示されたデータクリ
ア処理におけるＳ８４４，Ｓ８４５の処理は不要であり、ステップＳ８４６において、ア
ドレスデータが指すアドレスにクリアデータ００Ｈが設定される。
【０３６４】
この実施の形態では、未払出の賞球および貸し球の総数が保存されるが、払出回数（例え
ば１回について２５個）を記憶するというような他の保存方式を用いている場合であって
も、電源断信号に応じて、所定期間は払出検出手段からの検出信号の入力処理が実行され
るように構成されている場合には、保存される制御状態に矛盾が生じてしまうことが防止
される。
【０３６５】
上述したように、上記の各実施の形態では、停電等の発生に応じて電源断信号が出力され
たら、まず、払出装置の駆動を停止した後、所定期間、払出検出手段からの検出信号の入
力処理が実行され、その後、払出制御状態を保存するための処理が行われる。従って、停
電発生時に払出途中であった遊技球も、バックアップＲＡＭの保存内容に反映される。よ
って、遊技機への電力供給停止時に制御状態をバックアップ記憶手段に保存するように構
成した場合に、保存される制御状態と実際の制御状態との間に矛盾等を生じさせないよう
にすることができる。
【０３６６】
上述した実施の形態では、電源断信号に応じて発生する割込による割込処理（上述した例
ではマスク不能割込処理）の開始時に球払出装置の動作を止めるとともに、所定期間、払
出検出手段からの検出信号の入力処理を行った。しかし、遊技機への電力供給停止時に、
まず、そのことを示す第１の信号を発生し、さらに電圧が低下すると第２の信号を発生す
るようにしてもよい。そして、第１の信号に応じて球払出装置の動作を止めるとともに払
出検出手段からの検出信号の入力処理を行い、第２の信号に応じて、制御状態をバックア
ップＲＡＭに保存するための処理を行ってもよい。
【０３６７】
上記の実施の形態では、電源基板９１０からの復帰信号は、主基板３１においてＣＰＵ５
６のリセット端子に入力されたが、Ｉ／Ｏポート部５７の入力ポートに入力されてもよい
。図５８は、そのような形態を示すブロック図である。
【０３６８】
図５９は、このように構成された場合の遊技制御手段のマスク不能割込処理（電力供給停
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止時処理）の一部を示すフローチャートである。図５９に示すフローチャートは、図３５
～図３７に示されたステップＳ４５１～Ｓ４９２の処理に続いて実行される。すなわち、
この実施の形態では、出力ポートクリア処理が実行された後（ステップＳ４９３～Ｓ４９
９）、システムリセットを待つ待機状態において、入力ポートを介して復帰信号のオンの
検出が実行される（ステップＳ５００）。そして、復帰信号がオンになったら、図２２に
示されたメイン処理のステップＳ１にジャンプする。メイン処理の実行が開始されると、
電源断信号が出力されたときに遊技状態が保存されているので、ステップＳ９の処理で遊
技状態復旧処理が実行され、遊技制御は、電源断信号発生時の状態に戻り、その状態から
遊技制御が続行される。
【０３６９】
なお、復帰信号は、例えば入力ポート１のビット５（図２１参照）に入力される。また、
この実施の形態では、復帰信号のオンが検出されると直ちにステップＳ１にジャンプした
が、ノイズ除去等のために、複数回連続したオンを検出したらステップＳ１にジャンプす
るようにしたり、オン検出後所定期間経過後にも再度オンが検出されたらステップＳ１に
ジャンプするようにしてもよい。
【０３７０】
さらに、払出制御手段のマスク不能割込処理においても、入力ポートに入力される復帰信
号を検出するようにしてもよい。
【０３７１】
上記の各実施の形態では、復帰信号は電源基板９１０で作成されたが、復帰信号を必要と
する電気部品制御基板において作成されてもよい。図６０は、復帰信号が電気部品制御基
板において作成される場合の電源基板９１０Ａの構成例を示すブロック図である。図６０
に示す電源基板９１０Ａは、図１５に示された電源基板９１０とは異なり、復帰信号を出
力しない。
【０３７２】
リセット管理回路９４０Ａは、図１６に示された回路構成から復帰信号生成部分を除いた
構成を用いてもよいが、例えば、図６１に示すように構成してもよい。図６１に示す構成
では、リセット管理回路９４０Ａにおいて、それぞれ、Ｖ SLを導入して、Ｖ SLの電圧値が
上昇して所定値以上になると出力をローレベルからハイレベルに変化させるリセットＩＣ
を有するリセット回路６５，６５Ｂ，６５Ｃが設けられている。リセット回路６５の出力
は、リセット信号回路９５０およびバッファ回路９６５を介して主基板３１に対してリセ
ット信号として供給される。なお、各リセットＩＣは、Ｖ SLの電圧が低下して所定値を下
回ると、出力をハイレベルからローレベルに変化させる。
【０３７３】
リセット回路６５Ｂの出力は、リセット信号回路９５０Ｂおよびバッファ回路９６１を介
して払出制御基板３７に対してリセット信号として供給される。なお、リセット信号回路
９５０，９５０Ｂの構成は、それぞれ、図１６に示されたリセット信号回路９５０の構成
と同じである。そして、リセット回路６５Ｃの出力は、バッファ回路９６２，９６３，９
６４を介して、図柄制御基板８０、ランプ制御基板３５および音声制御基板７０に対して
リセット信号として供給される。
【０３７４】
リセット回路６５，６５Ｂ，６５Ｃにおける各リセットＩＣが出力レベルを変化させるた
めの所定値はそれぞれ異なっている。具体的には、リセット回路６５のリセットＩＣにお
ける所定値は、他のリセットＩＣにおける所定値よりも大きい。また、リセット回路６５
Ｂ，６５ＣのリセットＩＣにおける各所定値は、等しいか、または、リセット回路６５Ｂ
のリセットＩＣにおける所定値の方が大きい値である。
【０３７５】
よって、電源が投入されＶ SLが上昇していくときには、リセット回路６５の出力が最も遅
くハイレベルになる。すなわち、主基板３１のＣＰＵ５６が最も遅く立ち上がる。また、
電源断時においてＶ SLが低下していくときには、リセット回路６５の出力が最も早くロー
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レベルになる。すなわち、主基板３１のＣＰＵが最も早くリセット状態になる。
【０３７６】
リセット管理回路９４０Ａを図６２に示すように構成することもできる。図６２に示す構
成では、電源が投入されＶ SLが上昇していくときには、主基板３１に対するリセット信号
は、ＡＮＤ回路９５１によって、他の基板へのリセット信号がハイレベルになったことを
条件に、ハイレベルになる。従って、主基板３１のＣＰＵ５６が、他の基板におけるＣＰ
Ｕよりも遅く立ち上がる。従って、このように構成する場合には、リセット回路６５，６
５Ｂ，６５Ｃにおける各リセットＩＣにおける所定値を、図６１に示された構成に比べて
、さほど厳密に差を付けた値にしなくてもよい。
【０３７７】
図６３は、電源基板９１０Ａにおいて復帰信号が生成されない場合の遊技制御手段のマス
ク不能割込処理（電力供給停止時処理）の一例を示すフローチャートである。図６３に示
すフローチャートは、図３５～図３７に示されたステップＳ４５１～Ｓ４９２の処理に続
いて実行される。すなわち、この実施の形態では、出力ポートクリア処理が実行された後
（ステップＳ４９３～Ｓ４９９）、システムリセットを待つ待機状態において、まず、カ
ウンタの初期値Ｍが設定される（ステップＳ１１１）。そして、カウンタの値を１減算し
つつ（ステップＳ１１２）、カウンタの値が０になったか否か確認する（ステップＳ１１
３）。
【０３７８】
そして、カウンタの値が０になったら、図２２に示されたメイン処理のステップＳ１にジ
ャンプする。メイン処理の実行が開始されると、電源断信号が出力されたときに遊技状態
が保存されているので、ステップＳ９の処理で遊技状態復旧処理が実行され、遊技制御は
、電源断信号発生時の状態に戻り、その状態から遊技制御が続行される。
【０３７９】
カウンタに初期値Ｍが設定されてからカウントアップ（＝０になる）するまでの時間は、
［ステップＳ１１２およびＳ１１３の処理に要する時間］×Ｍであるが、Ｍの値は、電源
断信号が発生してから、Ｖ cc電源で動作するＣＰＵ５６が動作不能になるまでに時間より
も長い時間をカウントするように設定される。従って、一般には、一般には、カウンタが
カウントアップしてステップＳ１にジャンプする前に、ＣＰＵ５６は動作しなくなる。す
なわち、ステップＳ１にジャンプすることはない。
【０３８０】
しかし、電源の瞬断等が生ずると、電源電圧レベルが短期間低下した後に復旧する。その
場合にも、Ｖ SLの電圧レベルが電源断信号出力レベル以下になると、電源断信号がローレ
ベルになって、電力供給停止時処理が開始される。そして、ＣＰＵ５６は電力供給停止時
処理終了後ループ状態に入る。何らの制御も行わないと、ループ処理から抜けられないの
であるが、この場合には、カウンタがカウントアップしてメイン処理に復帰することがで
きる。
【０３８１】
すなわち、この実施の形態におけるカウンタは、電源断信号に応じた処理における待機状
態において実行されるタイマ処理を行うためのソフトウェアタイマに相当する。そして、
カウンタがカウントアップすると、すなわち、タイマ処理によって所定期間の経過が計測
されると、復帰手段としてのＣＰＵ５６が、待機状態から遊技制御状態に復帰させる制御
を行う。
【０３８２】
このような構成でも、電源の瞬断等に起因して電源断信号が発生したにもかかわらず電源
電圧が平常時の値に復旧したときに、ＣＰＵ５６は、図２２に示されたメイン処理の実行
を再開することができる。その際、電源断信号が出力されたときに遊技状態が保存されて
いるので、ステップＳ９の処理で遊技状態復旧処理が実行され、遊技制御は、電源断信号
発生時の状態に戻り、その状態から遊技制御が続行される。
【０３８３】
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このような制御は、払出制御手段が実行することも可能である。図６４は、電源基板９１
０Ａにおいて復帰信号が生成されない場合の払出制御手段のマスク不能割込処理（電力供
給停止時処理）の一例を示すフローチャートである。図６４に示すフローチャートは、図
５１～図５３に示されたステップＳ８０１～Ｓ８２０の処理に続いて実行される。すなわ
ち、この実施の形態では、出力ポートクリア処理が実行された後（ステップＳ８２１～Ｓ
８２７）、システムリセットを待つ待機状態において、まず、カウンタの初期値Ｍが設定
される（ステップＳ８５１）。そして、カウンタの値を１減算しつつ（ステップＳ８５２
）、カウンタの値が０になったか否か確認する（ステップＳ８５３）。
【０３８４】
そして、カウンタの値が０になったら、図４７に示されたメイン処理のステップＳ７０１
にジャンプする。メイン処理の実行が開始されると、電源断信号が出力されたときに制御
状態が保存されているので、ステップＳ７０９の処理で払出状態復旧処理が実行され、制
御は電源断信号発生時の状態に戻り、その状態から払出制御が続行される。
【０３８５】
なお、主基板３１のＣＰＵ５６が扱うカウントアップ値（図６３におけるＳ１１１で設定
されるＭ）は、払出制御用ＣＰＵ３７１が扱うカウントアップ値よりも大きい値であるこ
とが好ましい。ＣＰＵ５６が扱うカウントアップ値の方が大きい値である場合には、遊技
制御手段よりも前に払出制御手段が再起動することになる。従って、払出制御手段が先に
立ち上がって、遊技制御手段からの払出制御コマンドを取りこぼすようなことはない。
【０３８６】
上記のように、電源基板９１０Ａにおいて復帰信号が生成されない場合にソフトウェアに
よってタイマ処理を行うことによって待機状態から制御状態に戻ることができるが、タイ
マ処理は、ハードウェアによって実行されてもよい。
【０３８７】
図６５は、電源基板９１０Ａにおいて復帰信号が生成されない場合にハードウェアによっ
てタイマ処理を行うような構成の一例を示すブロック図である。この例では、主基板３１
に、ウォッチドッグタイマとして機能するカウンタ（ウォッチドッグタイマ回路）１６２
が設けられる。ウォッチドッグタイマ回路１６２は、発振回路１６４の出力パルスをカウ
ントし、カウントアップすると、Ｑ出力としてハイレベルの１パルスを発生する。そのパ
ルス信号は、反転回路１６３で論理反転され、復帰信号としてＡＮＤ回路１６１に入力さ
れる。ＡＮＤ回路１６１は、リセット信号と復帰信号の論理積をとってＣＰＵ５６のリセ
ット端子に供給する。なお、ＣＰＵ５６からシステムクロックまたはその分周クロックを
出力するように設定し、そのクロックを、ウォッチドッグタイマ回路１６２の入力クロッ
ク信号としてもよい。
【０３８８】
カウントアップ値は、電源断信号がローレベルになってから、Ｖ SLの電圧値がＶ cc生成可
能電圧にまで低下する時間以上に設定される。ウォッチドッグタイマ回路１６２はＶ ccを
電源として動作するので、カウントアップ値は、ウォッチドッグタイマ回路１６２の動作
可能期間に相当する値以上に設定される。従って、遊技機への電力供給停止時には、一般
には、ウォッチドッグタイマ回路１６２がカウントアップして復帰信号が出力される前に
、ウォッチドッグタイマ回路１６２およびその他の回路部品は動作しなくなる。
【０３８９】
なお、ＣＰＵ５６が遊技制御を行っているときには、定期的にクリアパルスがウォッチド
ッグタイマ回路１６２に与えられる。クリアパルスの出力周期は、ウォッチドッグタイマ
回路１６２がカウントアップするまでの時間よりも短い。従って、ＣＰＵ５６が、通常の
遊技制御を行っているときにウォッチドッグタイマ回路１６２のＱ出力にパルスが現れる
ことはない。
【０３９０】
図６６は、ウォッチドッグタイマ回路１６２が設けられた場合の遊技制御手段のメイン処
理の一部を示すフローチャートである。図６６に示す処理は、図２２に示されたステップ
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Ｓ１～Ｓ１５の処理に続いて実行される。この場合には、遊技制御処理のループ（ステッ
プＳ１６～Ｓ３２）内において、ウォッチドッグタイマクリア処理（ステップＳ３２）が
実行される。従って、ウォッチドッグタイマクリア処理は、２ｍｓ毎に実行される。
【０３９１】
ウォッチドッグタイマクリア処理（ステップＳ３２）では、ウォッチドッグタイマ回路１
６２のクリア端子に至る出力ポートに１パルスを出力する処理が行われる。よって、遊技
制御処理の実行中では、ウォッチドッグタイマ回路１６２に定期的にクリアパルスが与え
られるので、カウントアップすることはない。
【０３９２】
遊技機に対する供給電圧が低下して電源断信号が出力されると、図３５～図３７に示され
たようなマスク不能割込処理が開始される。その処理中ではウォッチドッグタイマ回路１
６２に対してクリアパルスは出力されない。従って、電源電圧が復旧して、ウォッチドッ
グタイマ回路１６２がカウントアップするまで動作しているような場合には復帰信号が出
力される。
【０３９３】
図６７は、上述したソフトウェアタイマ処理またはウォッチドッグタイマ回路１６２によ
って復帰信号が作成される場合の復帰信号の出力タイミング等を示すタイミング図である
。図６７（Ａ）は、遊技機に対する電力供給が停止された場合の例である。ソフトウェア
タイマ処理は電力供給停止時処理が終了して待機状態になってから開始される。また、マ
スク不能割込処理ではウォッチドッグタイマ回路１６２に対してクリアパルスは出力され
ないので、ウォッチドッグタイマ回路１６は、実質的に、電力供給停止時処理の開始時か
ら起動される。いずれの場合でも、タイムアップ値（カウントアップ値）は、電源電圧が
Ｖ cc生成可能電圧値よりも小さくなるまでタイムアップしないように設定されているので
、復帰信号が発生することはない。
【０３９４】
電源の瞬断等が生ずると、図６７（Ｂ）に示すように、Ｖ SLの電圧レベルが短期間低下し
た後に復旧する。その場合にも、Ｖ SLの電圧レベルが電源断信号出力レベル以下になると
、電源断信号がローレベルになって、電力供給停止時処理が開始される。そして、ＣＰＵ
５６は電力供給停止時処理終了後ループ状態に入る。何らの制御も行わないと、ループ処
理から抜けられないのであるが、この場合には、ウォッチドッグタイマ回路１６がカウン
トアップして復帰信号が発生する。
【０３９５】
図６５に示されたように、主基板３１において、復帰信号は、ＡＮＤ回路１６１を介して
、ＣＰＵ５６のリセット端子に入力される。従って、ＣＰＵ５６にはシステムリセットが
かかる。その結果、ＣＰＵ５６は待機状態から抜け出すことができる。
【０３９６】
図６８は、電源基板９１０Ａにおいて復帰信号が生成されない場合に払出制御基板３７に
おけるハードウェアによってタイマ処理を行うような構成の一例を示すブロック図である
。この例では、払出制御基板３７に、ウォッチドッグタイマとして機能するカウンタ（ウ
ォッチドッグタイマ回路）３８６が設けられる。ウォッチドッグタイマ回路３８６は、発
振回路３８８の出力パルスをカウントし、カウントアップすると、Ｑ出力としてハイレベ
ルの１パルスを発生する。そのパルス信号は、反転回路３８７で論理反転され、復帰信号
としてＡＮＤ回路３８５に入力される。ＡＮＤ回路３８５は、リセット信号と復帰信号の
論理積をとってＣＰＵ５６のリセット端子に供給する。
【０３９７】
カウントアップ値は、電源断信号がローレベルになってから、Ｖ SLの電圧値がＶ cc生成可
能電圧にまで低下する時間以上に設定される。ウォッチドッグタイマ回路３８６はＶ ccを
電源として動作するので、カウントアップ値は、ウォッチドッグタイマ回路３８６の動作
可能期間に相当する値以上に設定される。従って、一般には、ウォッチドッグタイマ回路
３８６がカウントアップして復帰信号が出力される前に、ウォッチドッグタイマ回路３８
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６およびその他の回路部品は動作しなくなる。なお、払出制御用ＣＰＵ３７１が払出制御
を行っているときには、定期的にクリアパルスがウォッチドッグタイマ回路３８６に与え
られる。クリアパルスの出力周期は、ウォッチドッグタイマ回路３８６がカウントアップ
するまでの時間よりも短い。従って、払出制御用ＣＰＵ３７１が、通常の遊技制御を行っ
ているときにウォッチドッグタイマ回路３８７６のＱ出力にパルスが現れることはない。
【０３９８】
図６９は、ウォッチドッグタイマ回路３８６が設けられた場合の払出制御手段のメイン処
理の一部を示すフローチャートである。図６９に示す処理は、図４７に示されたステップ
Ｓ７０１～Ｓ７１３の処理に続いて実行される。この場合には、払出制御処理のループ（
ステップＳ７２４～Ｓ７６０）内において、ウォッチドッグタイマクリア処理（ステップ
Ｓ７６０）が実行される。従って、ウォッチドッグタイマクリア処理は、２ｍｓ毎に実行
される。
【０３９９】
ウォッチドッグタイマクリア処理（ステップＳ７６０）では、ウォッチドッグタイマ回路
３８６のクリア端子に至る出力ポートに１パルスを出力する処理が行われる。よって、払
出制御処理の実行中では、ウォッチドッグタイマ回路３８６に定期的にクリアパルスが与
えられるので、カウントアップすることはない。
【０４００】
遊技機に対する供給電圧が低下して電源断信号が出力されると、図５１～図５３に示され
たようなマスク不能割込処理が開始される。その処理中ではウォッチドッグタイマ回路３
８６に対してクリアパルスは出力されない。従って、電源電圧が復旧して、ウォッチドッ
グタイマ回路３８６がカウントアップするまで動作しているような場合には復帰信号が出
力される。
【０４０１】
図６８に示されたように、払出制御基板３７において、復帰信号は、ＡＮＤ回路３８５を
介して、払出制御用ＣＰＵ３７１のリセット端子に入力される。従って、払出制御用ＣＰ
Ｕ３７１にはシステムリセットがかかる。その結果、払出制御用ＣＰＵ３７１は待機状態
から抜け出すことができる。
【０４０２】
以上のように、主基板３１および払出制御基板３７においてウォッチドッグタイマ回路１
６２，３８６が設けられている場合には、ハードウェアによって復帰信号を発生させるこ
とができる。しかも、電源電圧が低下したときのみならず、何らかの理由で、ＣＰＵ５６
または払出制御用ＣＰＵ３７１の制御が無限ループに入ってしまったような場合にも、ル
ープ状態から抜け出すことができる。
【０４０３】
なお、主基板３１のウォッチドッグタイマ回路１６２のカウントアップ値は、払出制御基
板３７のウォッチドッグタイマ回路３８６のカウントアップ値よりも大きい値であること
が好ましい。ウォッチドッグタイマ回路１６２のカウントアップ値の方が大きい値である
場合には、復帰信号は、遊技制御手段よりも前に払出制御手段に対して供給される。従っ
て、払出制御手段が先に立ち上がって、遊技制御手段からの払出制御コマンドを取りこぼ
すようなことはない。
【０４０４】
また、例えば主基板３１のみにウォッチドッグタイマ回路１６２を設置し、ウォッチドッ
グタイマ回路１６２による復帰信号をＣＰＵ５６に供給するとともに、払出制御基板３７
に供給してもよい。そのように構成した場合には、全体的な回路構成規模を小さくするこ
とができる。また、そのように構成した場合には、払出制御手段が先に立ち上がるように
、ウォッチドッグタイマ回路１６２とＣＰＵ５６のリセット端子との間に遅延回路を置く
ことが好ましい。
【０４０５】
さらに、ウォッチドッグタイマ回路１６２，３８６による復帰信号をＣＰＵのリセット端
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子に接続するのではなく、入力ポートの入力するようにしてもよい。その場合には、電力
供給停止時処理における待機状態で入力ポートの監視が行われ、復帰信号がオンしたこと
が検出されると、メイン処理の最初にジャンプする。さらに、ウォッチドッグタイマ回路
１６２，３８６による復帰信号をＣＰＵのＣＴＣ端子に入力してもよい。その場合には、
あらかじめ、復帰信号の入力に応じてＣＴＣ割込がかかるように設定される。また、待機
状態で割込許可に設定される。そして、ＣＴＣ割込がかかると、メイン処理の最初にジャ
ンプする。
【０４０６】
なお、上記の各実施の形態では、払出制御基板３７において、ＮＭＩに応じて電力供給停
止時処理が実行されたが、電源断信号を払出制御用ＣＰＵ３７１のマスク可能端子に接続
し、マスク可能割込処理によって電力供給停止時処理を実行してもよい。また、電源断信
号を入力ポートに入力し、入力ポートのチェック結果に応じて電力供給停止時処理を実行
してもよい。
【０４０７】
以上説明したように、上記の各実施の形態では、記憶保持手段（例えばバックアップＲＡ
Ｍ）を有する遊技制御手段および払出制御手段が電源断信号に応じて電力供給停止時処理
を行った後にシステムリセットを待つ待機状態にあるときに、電源復旧に応じて復帰信号
が出力されると、遊技制御手段および払出制御手段は、プログラムの最初部分から動作を
再開する。または、ソフトウェアによるタイマ処理でタイムアウトが生ずると、遊技制御
手段および払出制御手段は、プログラムの最初部分から動作を再開する。その際、電力供
給停止時処理において保存された制御状態が復旧されるので、遊技者から見ると、何事も
なかったかのように遊技が続行される。
【０４０８】
また、電源基板に設けられている起動順序制御手段が、記憶保持手段を有していない電気
部品制御手段と記憶保持手段を有している電気部品制御手段とを含む全ての電気部品制御
手段を対象に、リセット信号の供給順序を制御することによって起動順序を制御するので
、全ての電気部品制御手段の起動順序制御を、簡単な構成で実現できる。なお、上記の各
実施の形態では、記憶保持手段を有していない電気部品制御手段は、表示制御手段、ラン
プ制御手段および音声制御手段であり、記憶保持手段を有している電気部品制御手段遊技
制御手段および払出制御手段である。
【０４０９】
さらに、起動順序制御手段は、遊技制御手段を最後に起動するので、各電気部品制御手段
が、遊技制御手段からの制御コマンドを取りこぼしてしまうという不都合は生じない。
【０４１０】
また、バックアップデータが正常に保持されていなかった場合には、バックアップデータ
にもとづいて復旧させると不当な制御が実行されてしまうおそれがあるため、そのまま制
御状態を復旧させることは好ましくない。上述した各実施の形態では、電力供給開始時に
、電力供給停止時にバックアップＲＡＭ領域に記憶されたチェックデータ（チェックサム
データ）にもとづいて、初期化処理を行うか遊技状態復旧処理を行うかを決定するように
構成したので、停電等の不測の電源断が発生したときに必要なデータを確実に保存するこ
とができ、さらに、保存されていたデータを瞬断からの復旧後を含む電源復帰後に確実に
活用することができる。
【０４１１】
なお、上記の各実施の形態では、遊技制御手段および払出制御手段が電源断信号に応じて
スイッチ検出処理を行う場合を例示したが、表示制御手段、音制御手段およびランプ制御
手段についても、制御状態保存処理が行われる場合に、電源断信号に応じて、所定の電気
部品の駆動を停止し、その電気部品に関連するスイッチ手段の検出信号を所定期間に渡っ
て確認した後に、制御状態保存処理を行うように構成してもよい。
【０４１２】
また、上記の各実施の形態では、復帰信号の入力に応じて、メイン処理（図２２、図４７
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）にジャンプするようにしていたが、例えば電源スイッチを備える構成として、復帰信号
の入力に応じて、その電源スイッチをオフして、その後ただちにオンするようにしてもよ
い。
【０４１３】
また、上記の各実施の形態において、電力供給停止時処理を実行する際に、例えば主基板
３１であれば表示制御コマンドを送信するなどして、例えば可変表示装置９に「停電処理
中です。復帰操作を行って下さい。」の様な表示をするようにしてもよい。このようにす
れば、電源の瞬断に起因して待機状態が継続してしまっていても、そのことを報知するこ
とができるため、遊技者などが遊技が中断していることを認識することができるようにな
り、その後の対処をとることが可能となる。
【０４１４】
また、上記の各実施の形態では、クリアスイッチ９２１を押しボタン構造としていたが、
他の構造であってもよい。図７０は、スイッチ基板１９０に搭載された他の実施の形態に
おけるクリアスイッチ９２１の構成の一例を示す外観構成図である。図７０に示すクリア
スイッチ９２１は、「ＯＦＦ」、「ＯＮ」および「クリア」の選択切り換えがされる切換
操作スイッチ９２１ａを有する。この例では、クリアスイッチ９２１の「ＯＦＦ」が選択
されているときは何らの信号も発生せずに動作停止中となっており、「ＯＮ」が選択され
ているときはハイレベルの信号を出力する。クリアスイッチ９２１は、この例では、遊技
機１に対する電源供給のオン／オフ切換のためのスイッチと連動された構成とされている
。従って、クリアスイッチ９２１で「ＯＦＦ」が選択されているときには遊技機１の電源
供給が停止された状態（遊技機の電源がオフの状態）にあり、「ＯＮ」および「クリア」
が選択されているときには遊技機１が稼動している状態（遊技機の電源がオンの状態）に
あるとすればよい。また、クリアスイッチ９２１の「クリア」が選択されているときに、
ローレベルのクリア信号を出力するようにすればよい。
【０４１５】
また、上記の各実施の形態では、パリティチェックの結果が不当であるときやクリアスイ
ッチ９２１が所定の操作状態とされていたときに、初期化処理を実行する構成としていた
が、例えば初期化処理を実行することなく、チェック結果やクリアスイッチ９２１の操作
状態に応じた特有の処理を実行するようにしてもよい。この場合、例えば、ＲＯＭの所定
の記憶領域に、パリティチェックの結果が不当であるときに実行される制御プログラムお
よびクリアスイッチ９２１が操作されたときに実行される制御プログラムを格納しておく
。そして、例えばパリティチェックの結果が不当であった場合には、ＲＯＭに記憶されて
いる制御プログラムにもどづく処理が実行され、例えば可変表示装置９に「データが正常
に保存されていませんでした」などの表示がされるようにする。また、例えばクリアスイ
ッチ９２１が所定の操作状態とされると、ＲＯＭに記憶されている制御プログラムにもど
づく処理が実行され、例えば可変表示装置９に「クリアスイッチが操作されました」など
の表示がされるようにする。また、例えば、初期化処理が実行されたあとに可変表示装置
９に表示される特別図柄の初期表示が例えば「１、１、７」である場合に、パリティチェ
ック結果が不当であった場合に可変表示装置９に表示される特別図柄の初期表示を例えば
「３、３、７」とし、また、クリアスイッチ９２１が操作された場合の特有の処理が実行
されたあとに可変表示装置９に表示される特別図柄の初期表示を例えば「５、５、７」と
して、実行された処理が識別可能となるようにする。なお、ランプの点灯パターンや音な
どによって、実行された処理（あるいは、実行されている処理）が初期化処理であるのか
、パリティチェック結果が不当であることに応じた特有の処理であるのか、あるいはクリ
アスイッチ９２１の操作に応じた特有の処理であるのかを識別可能とするようにしてもよ
い。
【０４１６】
また、上述した各実施の形態では、初期化処理においてＲＡＭに記憶されている変動デー
タを全てクリアする構成（ステップＳ４ａ参照）としていたが、ＲＡＭに記憶されている
変動データのうちの一部をクリアするようにしてもよい。この場合、例えば価値付与の数
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量にかかわる変動データ（例えば、入賞にもとづき払い出される遊技球の数量などを示す
データ）をＲＡＭに記憶されている変動データの一部としてクリアしたり、遊技状態にか
かわる変動データ（例えば、大当りか否か、大当り状態、当りか否か、確変か否か、確変
状態（確変残り回数など）、時短中か否か、普通図柄や特別図柄の変動時間短縮状態（残
り回数）、始動入賞記憶数などを示すデータ）をＲＡＭに記憶されている変動データの一
部としてクリアするようにすればよい。すなわち、パリティチェックの結果が不当である
場合やクリアスイッチ９２１の所定の操作にもとづくＲＡＭのクリアにおいて、変動デー
タのうちの一部のデータとして、例えば確変フラグや時短フラグのみがクリアされるよう
にしてもよい。なお、ＲＡＭの一部が初期化されたあとは、クリアされなかった変動デー
タにもとづく遊技状態復旧処理（例えばステップＳ１０）が実行されるように構成される
。
【０４１７】
このように、変動データの一部をクリアすることができる構成とすれば、復旧させる必要
のないデータを除く変動データにもとづいて遊技状態を復旧させることができる。なお、
変動データの一部として価値付与の数量にかかわる変動データをクリアする構成とすれば
、電源断前に得られていた遊技球を、電源投入後に不当に得ることを防止することができ
る。また、変動データの一部として遊技状態にかかわる変動データをクリアする構成とす
れば、電源断前に得られていた例えば確変などの有利な遊技状態を、電源投入後に不当に
得ることを防止することができ、あるいは不利な遊技状態を不当に与えてしまうことを防
止することができる。
【０４１８】
また、上記の各実施の形態では、電源監視回路は電源基板９１０に設けられたが、電源監
視回路は主基板３１や払出制御基板３７などの電気部品制御基板に設けられていてもよい
。電源回路が搭載された電気部品制御基板が構成される場合には、電源基板には電源監視
回路は搭載されない。
【０４１９】
上記の各実施の形態のパチンコ遊技機１は、主として、始動入賞にもとづいて可変表示部
９に可変表示される特別図柄の停止図柄が所定の図柄の組み合わせになると所定の遊技価
値が遊技者に付与可能になる第１種パチンコ遊技機であったが、始動入賞にもとづいて開
放する電動役物の所定領域への入賞があると所定の遊技価値が遊技者に付与可能になる第
２種パチンコ遊技機や、始動入賞にもとづいて可変表示される図柄の停止図柄が所定の図
柄の組み合わせになると開放する所定の電動役物への入賞があると所定の権利が発生また
は継続する第３種パチンコ遊技機であっても、本発明を適用できる。
【０４２０】
さらに、遊技媒体が遊技球であるパチンコ遊技機に限られず、スロット機等においても、
遊技媒体の払い出しを行う電気部品が備えられている場合には本発明を適用することがで
きる。
【０４２１】
【発明の効果】
　以上のように、本発明によれば、遊技機を、遊技制御用マイクロコンピュータおよび払
出制御用マイクロコンピュータが、電源監視手段によって所定の状態になったことが検出
されたことを条件に記憶内容保持手段により保持された記憶内容が正常か否かの判定に用
いるチェックデータの作成処理を含む電力供給停止時処理を行った後に待機状態に移行し
、電力供給再開時に、チェックデータにもとづいて記憶内容が正常であるか否かの判定を
行うとともに、待機状態中に復帰信号が入力された場合に、制御状態を電力供給停止前の
状態に復旧させる状態復帰制御を実行する構成としたので、復帰信号によって遊技制御用
マイクロコンピュータおよび払出制御用マイクロコンピュータを制御実行状態に復帰させ
ることが可能になり、その結果、ごく短時間で復旧する電源の瞬断等が生じても制御に支
障を来すことがないという効果を得ることができる
【０４２３】
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　 が、電力供給
、 変動データ記憶手段に記憶されている

憶内容が正常でないと判定した には 変動データ記憶手段

ように構成されている場合には、誤った記憶内容にもとづいて誤った制御
状態が復元されてしまって不当な遊技制御がなされてしまうようなことは防止される。
【０４２８】
　 が、 記憶内容にもと
づいた演算を行うことによりチェックデータを作成

ように構成されている場合には、 憶内容が正常であるか否かの判定
に用いられるチェックデータを演算により容易に作成することができる。
【０４３０】
　 が を出力
するための出力ポートを備え、

が、 電力供給停止時処理で、
出力ポートクリア処理を行うように構成されている場合には、例えば

ポート出力状態がオンのままであって可変入賞球装置が
開放し続けるようなことがない。
【０４３１】
　

が、電源監視手段
に、 を所定期間実

行した後、 電力供給停止時処理を行うように構成されている場合には、例えば
電力供給停止直前に払出装置が払出を行ったにもかかわらず払い出された遊技媒体が検知
されず、保存される残払出数と現実の残払出数とが整合しなくなってしまうようなことが
防止される。
【図面の簡単な説明】
【図１】　パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】　パチンコ遊技機の裏面に設けられている各基板を示す説明図である。
【図３】　パチンコ遊技機の機構盤を背面からみた背面図である。
【図４】　機構板に設置されている中間ベースユニット周りの構成を示す正面図である。
【図５】　球払出装置を示す分解斜視図である。
【図６】　スイッチ基板が搭載された遊技盤を正面からみた例を示す正面図である。
【図７】　クリアスイッチの構成の例を示す回路図である。
【図８】　遊技制御基板（主基板）の回路構成を示すブロック図である。
【図９】　払出制御基板および球払出装置の構成要素などの賞球に関連する構成要素を示
すブロック図である。
【図１０】　図柄制御基板の回路構成例を示すブロック図である。
【図１１】　ランプ制御基板の回路構成例を示すブロック図である。
【図１２】　音声制御基板の回路構成例を示すブロック図である。
【図１３】　発射制御基板の回路構成例を示すブロック図である。
【図１４】　電源基板から各基板に供給される直流電圧等を示すブロック図である。
【図１５】　電源基板の一構成例を示すブロック図である。
【図１６】　リセット管理回路の構成例を示すブロック図である。
【図１７】　タイマ手段の一例であるカウンタの作用を説明するためのタイミング図であ
る。
【図１８】　主基板におけるＣＰＵ周りの一構成例を示すブロック図である。

10

20

30

40

50

(63) JP 3907929 B2 2007.4.18

遊技制御用マイクロコンピュータ が開始されたときまたは復帰信号の入力
に応じて チェックデータにもとづいて遊技制御用
記 とき 遊技制御用 の記憶内容を初
期化し、払出制御用マイクロコンピュータが、電力供給が開始されたときまたは復帰信号
の入力に応じて、チェックデータにもとづいて払出制御用変動データ記憶手段に記憶され
ている記憶内容が正常でないと判定したときには払出制御用変動データ記憶手段の記憶内
容を初期化する

遊技制御用マイクロコンピュータ 遊技制御用変動データ記憶手段の
し、払出制御用マイクロコンピュータ

が、払出制御用変動データ記憶手段の記憶内容にもとづいた演算を行うことによりチェッ
クデータを作成する 記

遊技制御用マイクロコンピュータおよび払出制御用マイクロコンピュータ 信号
遊技制御用マイクロコンピュータおよび払出制御用マイク

ロコンピュータ 遊技制御用 出力ポートに出力される信号をク
リアする 遊技制御用
マイクロコンピュータに対しては

遊技媒体の払い出しを行う払出手段と、該払出手段から払い出された遊技媒体を検出す
るための遊技媒体検出手段とを備え、払出制御用マイクロコンピュータ
が検出信号を出力したとき 遊技媒体検出手段からの検出信号の入力処理

払出制御用



【図１９】　出力ポートのビット割り当ての一例を示す説明図である。
【図２０】　出力ポートのビット割り当ての一例を示す説明図である。
【図２１】　入力ポートのビット割り当ての一例を示す説明図である。
【図２２】　主基板におけるＣＰＵが実行するメイン処理の一例を示すフローチャートで
ある。
【図２３】　バックアップフラグと遊技状態復旧処理を実行するか否かとの関係の一例を
示す説明図である。
【図２４】　パリティチェック処理の例を示すフローチャートである。
【図２５】　２ｍｓタイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図２６】　ＲＡＭにおけるスイッチタイマの形成例を示す説明図である。
【図２７】　スイッチ処理の一例を示すフローチャートである。
【図２８】　スイッチチェック処理の一例を示すフローチャートである。
【図２９】　賞球処理の一例を示すフローチャートである。
【図３０】　賞球処理の一例を示すフローチャートである。
【図３１】　賞球処理の一例を示すフローチャートである。
【図３２】　スイッチオンチェック処理を示すフローチャートである。
【図３３】　賞球個数減算処理の一例を示すフローチャートである。
【図３４】　入力判定値テーブルの構成例を示す説明図である。
【図３５】　遊技制御手段におけるマスク不能割込処理を示すフローチャートである。
【図３６】　遊技制御手段におけるマスク不能割込処理を示すフローチャートである。
【図３７】　遊技制御手段におけるマスク不能割込処理を示すフローチャートである。
【図３８】　バックアップパリティデータ作成方法を説明するための説明図である。
【図３９】　遊技制御手段における電力供給停止時処理の他の例を示すフローチャートで
ある。
【図４０】　クリアデータテーブルの一構成例を示す説明図である。
【図４１】　データクリア処理を示すフローチャートである。
【図４２】　検出信号の入力処理が実行される様子の一例を示すタイミング図である。
【図４３】　遊技状態復旧処理の一例を示すフローチャートである。
【図４４】　払出制御用ＣＰＵ周りの一構成例を示すブロック図である。
【図４５】　出力ポートのビット割り当ての一例を示す説明図である。
【図４６】　入力ポートのビット割り当ての一例を示す説明図である。
【図４７】　払出制御基板におけるＣＰＵが実行するメイン処理の一例を示すフローチャ
ートである。
【図４８】　払出制御手段におけるパリティチェック処理の例を示すフローチャートであ
る。
【図４９】　２ｍｓタイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図５０】　払出制御手段におけるＲＡＭの一構成例を示す説明図である。
【図５１】　払出制御手段におけるマスク不能割込処理を示すフローチャートである。
【図５２】　払出制御手段におけるマスク不能割込処理を示すフローチャートである。
【図５３】　払出制御手段におけるマスク不能割込処理を示すフローチャートである。
【図５４】　バックアップパリティデータ作成方法を説明するための説明図である。
【図５５】　払出制御手段におけるマスク不能割込処理の他の例を示すフローチャートで
ある。
【図５６】　クリアデータテーブルの一構成例を示す説明図である。
【図５７】　データクリア処理を示すフローチャートである。
【図５８】　遊技制御基板の他の回路構成を示すブロック図である。
【図５９】　遊技制御手段における電力供給停止時処理の他の例を示すフローチャートで
ある。
【図６０】　電源基板の他の構成例を示すブロック図である。
【図６１】　リセット管理回路の他の構成例を示すブロック図である。
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【図６２】　リセット管理回路のさらに他の構成例を示すブロック図である。
【図６３】　遊技制御手段における電力供給停止時処理の他の例を示すフローチャートで
ある。
【図６４】　払出制御手段における電力供給停止時処理の他の例を示すフローチャートで
ある。
【図６５】　遊技制御手段の他の構成例の一部を示すブロック図である。
【図６６】　主基板におけるＣＰＵが実行するメイン処理の他の例を示すフローチャート
である。
【図６７】　ソフトウェアタイマおよびウォッチドッグタイマ回路の作用を説明するため
のタイミング図である。
【図６８】　払出制御手段の他の構成例の一部を示すブロック図である。
【図６９】　払出制御基板におけるＣＰＵが実行するメイン処理の他の例を示すフローチ
ャートである。
【図７０】　他の実施の形態におけるクリアスイッチの外観構成の例を示す説明図である
。
【符号の説明】
３１　　遊技制御基板（主基板）
３７　　払出制御基板
５４　　ＲＯＭ
５５　　ＲＡＭ
５６　　ＣＰＵ
５７　　Ｉ／Ｏポート
１６２　ウォッチドッグタイマ回路
３７１　払出制御用ＣＰＵ
３８５　ウォッチドッグタイマ回路
９１０，９１０Ａ　電源基板
９４０，９４０Ａ　リセット管理回路
９７１　カウンタ（タイマ手段）
９２１　クリアスイッチ
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【 図 １ 】 【 図 ２ 】

【 図 ３ 】 【 図 ４ 】
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【 図 ５ 】 【 図 ６ 】

【 図 ７ 】

【 図 ８ 】 【 図 ９ 】
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【 図 １ ０ 】 【 図 １ １ 】

【 図 １ ２ 】 【 図 １ ３ 】
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【 図 １ ４ 】 【 図 １ ５ 】

【 図 １ ６ 】 【 図 １ ７ 】
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【 図 １ ８ 】 【 図 １ ９ 】

【 図 ２ ０ 】 【 図 ２ １ 】
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【 図 ２ ２ 】 【 図 ２ ３ 】

【 図 ２ ４ 】

【 図 ２ ５ 】

【 図 ２ ６ 】

【 図 ２ ７ 】

【 図 ２ ８ 】
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【 図 ２ ９ 】 【 図 ３ ０ 】

【 図 ３ １ 】 【 図 ３ ２ 】
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【 図 ３ ３ 】 【 図 ３ ４ 】

【 図 ３ ５ 】

【 図 ３ ６ 】 【 図 ３ ７ 】
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【 図 ３ ８ 】

【 図 ３ ９ 】

【 図 ４ ０ 】

【 図 ４ １ 】 【 図 ４ ２ 】
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【 図 ４ ３ 】 【 図 ４ ４ 】

【 図 ４ ５ 】 【 図 ４ ６ 】
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【 図 ４ ７ 】 【 図 ４ ８ 】

【 図 ４ ９ 】

【 図 ５ ０ 】

【 図 ５ １ 】 【 図 ５ ２ 】
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【 図 ５ ３ 】 【 図 ５ ４ 】

【 図 ５ ５ 】

【 図 ５ ６ 】

【 図 ５ ７ 】 【 図 ５ ８ 】

(77) JP 3907929 B2 2007.4.18



【 図 ５ ９ 】 【 図 ６ ０ 】

【 図 ６ １ 】 【 図 ６ ２ 】
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