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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
電源投入と共に遊技制御処理を実行する遊技制御装置と、所定期間内に実行される前記遊
技制御処理が終了しない場合にリセット信号を出力して前記遊技制御装置をリセットする
タイマリセット手段とを備えた遊技機において、前記遊技制御処理を複数の区間に分割し
、分割したそれぞれの区間においてクリアトライ信号を出力するためのクリアトライ信号
出力処理を設けると共に、前記遊技制御装置が、前記分割したそれぞれの区間に設けた前
記クリアトライ信号出力処理を実行することによって識別可能に出力される複数のクリア
トライ信号を受け取り、受け取った複数のクリアトライ信号の順番が正規の順番であるか
否かを判定すると共に、正規の順番であると判定した場合に限って前記タイマリセット手
段にクリア信号を与える異常判定手段を設けたことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
前記遊技制御処理を、電源投入と共に繰り返し実行するメイン処理と、タイマ割り込みに
よって所定時間毎に前記メイン処理を中断して実行するタイマ割込処理とに分割し、前記
メイン処理と前記タイマ割込処理とのそれぞれに、前記クリアトライ信号出力処理を少な
くとも１つ以上設けたことを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
本発明は、遊技制御処理の実行順序の狂いや処理抜けによる処理の異常を判定する遊技機
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に関する。
【０００２】
【従来の技術】
特開平０１－２０１２８７公報には、パチンコ機を制御する演算処理手段と、演算処理手
段のアドレスポートに接続され、アドレスポートから正しいアドレスデータが出力された
時に演算処理が正しいことを表す正否信号を発生させるアドレスデコーダと、アドレスデ
コーダ及び演算処理手段に接続され、アドレスデコーダから正否信号が１０ｍｓより長い
時間入力されない時のみ、演算処理手段を初期化するリセット信号を演算処理手段のリセ
ット端子に入力する演算監視手段とを備えたパチンコ機が記載されている。
【０００３】
上記従来のパチンコ機は、パチンコ機の演算処理不良を検出した時にリセット信号を出力
し、制御装置をリセットするものであり、アドレスデコーダから出力される正否信号によ
り正常であるか異常であるかを判別している。また、正否信号は単位当りのプログラムが
実行される度に発生されるもので、一例として、正否信号の発生間隔は１０ｍｓ以内であ
ることが記載されている。また、演算監視手段は、正否信号が前記１０ｍｓより長い時間
入力されなかったときのみ、演算処理手段を初期化させるリセット信号をリセット端子に
入力するように構成されている。
【０００４】
しかしながら、上記従来のパチンコ機では、単純にある区間のプログラムの正否を監視す
るだけなので、演算処理手段が誤動作していても、この区間のプログラムが実行されてい
れば演算監視手段は正常状態と判定するため、誤動作を続けてしまうという問題がある。
特に、上記従来のパチンコ機では、プログラムの実行順序の狂いや処理抜け（本来は実行
すべき処理プログラムであるのに、異常発生によって別の処理プログラムにジャンプし、
結果として非実行となる）を判定することはできなかった。
【０００５】
【発明が解決しようとする課題】
本発明の目的は、遊技制御処理の実行順序の狂いや処理抜けによる処理の異常を判定する
ことができる遊技機を提供することにある。
【０００６】
【課題を解決するための手段】
請求項１に記載の遊技機は、電源投入と共に遊技制御処理を実行する遊技制御装置と、所
定期間内に実行される前記遊技制御処理が終了しない場合にリセット信号を出力して前記
遊技制御装置をリセットするタイマリセット手段とを備えたものであって、上記課題を解
決するために、前記遊技制御処理を複数の区間に分割し、分割したそれぞれの区間におい
てクリアトライ信号を出力するためのクリアトライ信号出力処理を設けると共に、前記遊
技制御装置が、前記分割したそれぞれの区間に設けた前記クリアトライ信号出力処理を実
行することによって識別可能に出力される複数のクリアトライ信号を受け取り、受け取っ
た複数のクリアトライ信号の順番が正規の順番であるか否かを判定すると共に、正規の順
番であると判定した場合に限って前記タイマリセット手段にクリア信号を与える異常判定
手段を設けたことを特徴とする。
【０００７】
請求項２に記載の遊技機は、請求項１に記載のものにおいて、前記遊技制御処理を、電源
投入と共に繰り返し実行するメイン処理と、タイマ割り込みによって所定時間毎に前記メ
イン処理を中断して実行するタイマ割込処理とに分割し、前記メイン処理と前記タイマ割
込処理とのそれぞれに、前記クリアトライ信号出力処理を少なくとも１つ以上設けたこと
を特徴とするものである。
【０００８】
【発明の実施の形態】
以下、本発明の実施の形態を図面を参照して説明する。図１は、実施形態の遊技機（例え
ば、パチンコ遊技機）に配備された制御系統の要部ブロック図である。本装置（以下、異
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常判定装置という）１は、主として遊技盤に係る遊技制御処理を行う遊技制御装置２と、
遊技制御処理が所定期間内（本実施形態では４ｍｓ）に終了しない場合にリセット信号を
出力して遊技制御装置２をリセットするタイマリセット手段を構成するウォッチドッグタ
イマ３と、遊技制御装置２から識別可能に出力される複数のクリアトライ信号（例えば、
本実施形態ではＡ、Ｂ、Ｃの３つ）を受け取り、受け取った複数のクリアトライ信号（Ａ
、Ｂ、Ｃ）の順番が正規の順番であるか否かを判定すると共に、正規の順番であると判定
した場合に限ってウォッチドッグタイマ３にクリア信号ＷＤを与える異常判定手段を構成
する異常判定回路４とを備える。
【０００９】
また、遊技機には、電源投入時に遊技制御回路２及び異常判定回路４にリセットパルスを
与えるパワーオンリセット回路５と、遊技制御回路２にクロック信号を与える発振回路６
と、発振回路６からのクロック信号を分周して異常判定回路４にクロック信号φ１を与え
る分周回路７と、例えば、液晶表示装置や音声発生のための音制御回路、ランプ／ＬＥＤ
を発光制御するためのランプ制御回路等のサブＣＰＵとを含む。パワーオンリセット回路
５は、電下投入時に電源電圧Ｖｃｃが所定電圧に達するとリセットパルス（ローレベル）
を出力する。
【００１０】
遊技制御回路２は、ワンチップマイクロコンピュータにより構成されており、その内部に
ＣＰＵ（以下、メインＣＰＵという），ＲＡＭ，ＲＯＭを備えている。また、図示してい
ないが、遊技制御回路２は、入出力インタフェースを介して各種制御回路、各種駆動装置
及び各種スイッチ等に結ばれている。
【００１１】
遊技制御装置２が実行する遊技制御処理は複数の区間に分割されており、分割されたそれ
ぞれの区間においてクリアトライ信号Ａ、Ｂ、Ｃの順番に出力するためのクリアトライ信
号出力処理が設けられている。そして、遊技制御装置２が正常に遊技制御処理を行ってい
れば、分割したそれぞれの区間に設けたクリアトライ信号出力処理を実行することによっ
て複数のクリアトライ信号Ａ、Ｂ、Ｃが順番に出力される。異常判定回路４は、クリアト
ライ信号Ａ、Ｂ、Ｃを順に受け取り、受け取った複数のクリアトライ信号の順番が正規の
順番であるか否かを判定すると共に、正規の順番であると判定した場合に限ってウォッチ
ドッグタイマ３にクリア信号ＷＤを与える。ウォッチドッグタイマ３は、クリア信号ＷＤ
が与えられることにより、そのタイマカウント値を０に戻す。
【００１２】
一方、遊技制御装置２が実行する遊技制御処理において、実行順序の狂いや処理抜けによ
る処理の異常が発生している場合には、クリアトライ信号出力処理の実行順序の狂いやク
リアトライ信号出力処理の抜けが発生する。従って、クリアトライ信号Ａ、Ｂ、Ｃが順番
に出力されない。例えば、クリアトライ信号Ｂが出力されず、クリアトライ信号Ａ及びＣ
のみが出力されるといったことが起こる。この場合、異常判定回路４は、受け取ったクリ
アトライ信号の順番が正規の順番でないと判定する。この結果、異常判定回路４は、ウォ
ッチドッグタイマ３に対してクリア信号ＷＤを与えることはない。従って、ウォッチドッ
グタイマ３は、クリア信号ＷＤが与えられないことにより、そのタイマカウント値がアッ
プしていき、やがてタイマカウント値が所定値に達する。ウォッチドッグタイマ３は、タ
イマカウント値が所定値に達すると、リセット信号を出力する。このリセット信号は、遊
技制御装置２及び異常判定回路４に入力され、遊技制御装置２及び異常判定回路４がリセ
ットされる。
【００１３】
以下、異常判定回路４について詳細に説明する。図２は、異常判定回路４の回路図である
。異常判定回路４の入力側には、遊技制御回路２から出力されるクリアトライ信号Ａ、Ｂ
、Ｃにそれぞれに対応する３つのＥＸＮＯＲゲート８，９，１０が設けられ、ＥＸＮＯＲ
ゲート８には、クリアトライ信号Ａと後述のＤ型フリップフロップ１３のＱ出力（信号α
）とが入力され、ＥＸＮＯＲゲート９には、クリアトライ信号Ｂと後述のＤ型フリップフ
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ロップ１４のＱ出力（信号β）とが入力され、ＥＸＮＯＲゲート１０には、クリアトライ
信号Ｃと後述のＤ型フリップフロップ１５のＱ出力（信号γ）とが入力される。
【００１４】
３つのＥＸＮＯＲゲート８、９、１０の出力は、３入力ＡＮＤゲート１１の入力に接続さ
れ、３入力ＡＮＤゲート１１の出力は、Ｄ型フリップフロップ１２のＤ端子に接続されて
いる。３入力ＡＮＤゲート１１のＡＮＤ条件が整うのは、クリアトライ信号Ａと信号αの
組、クリアトライ信号Ｂと信号βの組、クリアトライ信号Ｃと信号γの組で、各組の信号
がハイレベル同士又はローレベル同士となる時となる。
【００１５】
Ｄ型フリップフロップ１２は、４連のＤ型フリップフロップ１３、１４、１５、１６で構
成されたシフトレジスタのタイミング信号φ２を生成するもので、図１の分周回路７によ
って供給されるクロック信号φ１の立ち上りタイミングに応じて、３入力ＡＮＤゲート１
１の出力をＱ端子から出力する。Ｄ型フリップフロップ１２のＱ端子出力は、タイミング
信号φ２として、４連のＤ型フリップフロップ１３、１４、１５、１６の各ＣＫ端子に入
力される。
【００１６】
最前段のＤ型フリップフロップ１３は、初期時に次段のＤ型フリップフロップ１４のＤ端
子にハイレベルを与えるためのもので、Ｄ型フリップフロップ１３のＱ端子はＤ型フリッ
プフロップ１４のＤ端子に接続されている。なお、Ｄ型フリップフロップ１３のＱ端子の
出力を信号αとして用いる。
【００１７】
Ｄ型フリップフロップ１４は、次段のＤ型フリップフロップ１５のＤ端子にデータを与え
るためのもので、Ｄ型フリップフロップ１４のＱ端子はＤ型フリップフロップ１５のＤ端
子に接続されている。Ｄ型フリップフロップ１４は、タイミング信号φ２の立ち上りタイ
ミングに応じて、Ｄ型フリップフロップ１３のＱ端子の出力を自身のＱ端子から出力する
。なお、Ｄ型フリップフロップ１４のＱ端子の出力を信号βとして用いる。
【００１８】
Ｄ型フリップフロップ１５は、次段のＤ型フリップフロップ１６のＤ端子にデータを与え
るためのもので、Ｄ型フリップフロップ１５のＱ端子はＤ型フリップフロップ１６のＤ端
子に接続されている。Ｄ型フリップフロップ１５は、タイミング信号φ２の立ち上りタイ
ミングに応じて、Ｄ型フリップフロップ１４のＱ端子の出力を自身のＱ端子から出力する
。なお、Ｄ型フリップフロップ１４のＱ端子の出力を信号γとして用いる。
【００１９】
Ｄ型フリップフロップ１６は、ウォッチドッグタイマ３にクリア信号ＷＤを与えるための
もので、Ｄ型フリップフロップ１５のＱ端子はウォッチドッグタイマ３に接続されている
（図１参照）。Ｄ型フリップフロップ１６は、タイミング信号φ２の立ち上りタイミング
に応じて、Ｄ型フリップフロップ１５のＱ端子の出力を自身のＱ端子から出力する。
【００２０】
異常判定回路４のリセット端子Ｒｅｓｅｔには、電源投入時にパワーオンリセット回路５
からのリセットパルスが入力される。また、遊技制御回路２から出力されるクリアトライ
信号Ｃは、ＮＯＴ回路１７を通じてＯＲゲート１８の一方に入力され、信号γ（Ｄ型フリ
ップフロップ１５のＱ端子出力）は、ＯＲゲート１８の他方に入力される。ＮＯＴ回路１
７及びＯＲゲート１８は、異常判定回路４のリセットパルスを生成するためのもので、Ｏ
Ｒゲート１８の出力は、リセット信号ライン２２に接続されている。
【００２１】
また、最後段のＤ型フリップフロップ１６のＱバー端子（信号ＷＤの否定論理）の出力は
、ＯＲゲート１９の一方に入力され、分周回路７（図１）によって供給されるクロック信
号φ１は、ＮＯＴ回路２１を通じてＯＲゲート１９の他方に入力される。該ＯＲゲート１
９の出力は、ＡＮＤゲート２０の一方に入力され、該ＡＮＤゲート２０の他方は、リセッ
ト信号ライン２２（ＯＲゲート１８の出力）に接続されている。そして、ＡＮＤゲート２
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０の出力は、Ｄ型フリップフロップ１２、１４、１５、１６の各Ｒ端子に接続され、Ｄ型
フリップフロップ１２、１４、１５、１６のリセット用（Ｑ端子出力がローレベル）とし
て用いられる。また、ＡＮＤゲート２０の出力は、Ｄ型フリップフロップ１３のＰ端子に
接続され、Ｄ型フリップフロップ１３のプリセット用（Ｑ端子出力がハイレベル）として
用いられる。なお、ＡＮＤゲート２０の出力を信号Ｒｘと表すことにする。
【００２２】
以上のように構成された異常判定回路４の動作について説明する。まず、遊技制御装置２
が正常に遊技制御処理を実行しており、従って、遊技制御装置２からクリアトライ信号Ａ
、クリアトライ信号Ｂ、クリアトライ信号Ｃの順に異常判定回路４に入力される正常状態
の場合について説明する。
【００２３】
図３乃至図４は、正常時における異常判定回路４の各信号の推移を示すタイムチャートで
ある。また、図５は、クリアトライ信号Ａ、Ｂ、Ｃ及び信号α、β、γによるＥＸＮＯＲ
ゲート８、９、１０の出力及び３入力ＡＮＤゲートの出力を表形式で示す図である。電源
投入時、異常判定回路４のリセット端子Ｒｅｓｅｔには、図１のパワーオンリセット回路
５からのリセットパルス（ローレベル）が入力され、リセット信号ライン２２がローレベ
ルとなる。従って、ＡＮＤゲート２０の出力（信号Ｒｘ）がローレベルとなる。この結果
、Ｄ型フリップフロップ１２、１４、１５、１６の各Ｒ端子がローレベルとなって（各Ｐ
端子はＶｃｃが印加されてハイレベル）、Ｄ型フリップフロップ１２、１４、１５、１６
がリセットされる（Ｑ端子出力がローレベル）。また同時に、Ｄ型フリップフロップ１３
のＰ端子がローレベルとなって（Ｒ端子はＶｃｃが印加されてハイレベル）、Ｄ型フリッ
プフロップ１３がプリセットされる（Ｑ端子出力がハイレベル）。即ち、信号αがハイレ
ベル、信号β及び信号γがローレベル、タイミング信号φ２がローレベル、クリア信号Ｗ
Ｄがローレベルとなる。なお、電源投入時、遊技制御回路２からのクリアトライ信号Ａ、
Ｂ、Ｃは何れもローレベル（出力なし）である。
【００２４】
パワーオンリセット回路５からのリセットパルスが消滅すると、クリアトライ信号Ｃがロ
ーレベルであることから、ＮＯＴ回路１７の出力がハイレベル、ＯＲゲート１８の出力が
ハイレベルであり、リセット信号ライン２２がハイレベルとなる。一方、初期時、最後段
のＤ型フリップフロップ１６のＱバー端子（ＷＤバー信号）の出力はハイレベルであり、
ＯＲゲート１９の出力がハイレベルであることから、ＡＮＤゲート２０の出力（信号Ｒｘ
）がハイレベルとなる。この結果、Ｄ型フリップフロップ１２、１３、１４、１５、１６
の各Ｐ端子及びＲ端子がハイレベルとなり、異常判定回路４が起動する（図３の▲１▼の
状態）。
【００２５】
また、クリアトライ信号Ａがローレベル、信号αがハイレベルであることから、ＥＸＮＯ
Ｒゲート８の出力はローレベルである。クリアトライ信号Ｂがローレベル、信号βがロー
レベルであることから、ＥＸＮＯＲゲート９の出力はハイレベルである。クリアトライ信
号Ｃがローレベル、信号γがローレベルであることから、ＥＸＮＯＲゲート１０の出力は
ハイレベルである。従って、３入力ＡＮＤゲート１１の出力はローレベルである。
【００２６】
次に、遊技制御回路２からクリアトライ信号Ａ（ハイレベル）が与えられると、信号αが
ハイレベルであることから、ＥＸＮＯＲゲート８の出力がハイレベルとなる。従って、Ｅ
ＸＮＯＲゲート８、９、１０の各出力がハイレベルとなり、３入力ＡＮＤゲート１１の出
力がハイレベルに転じる。また、この結果、Ｄ型フリップフロップ１２のＤ端子がハイレ
ベルとなる（図３の▲１▼の状態）。
【００２７】
次に、Ｄ型フリップフロップ１２は、クロック信号φ１の立ち上りタイミングに応じて３
入力ＡＮＤゲート１１の出力をＱ端子から出力する結果、タイミング信号φ２がハイレベ
ルに転じる（立ち上る）。タイミング信号φ２の立ち上りタイミングに応じて、Ｄ型フリ



(6) JP 4178210 B2 2008.11.12

10

20

30

40

50

ップフロップ１３は、Ｄ端子が接地によりローレベルであることにより、Ｑ端子の出力が
ローレベルに変化する（信号αがローレベルに転じる）。また、タイミング信号φ２の立
ち上りタイミングに応じて、Ｄ型フリップフロップ１４は、Ｄ端子の信号αがハイレベル
であったことにより、Ｑ端子の出力がハイレベルに変化する（信号βがハイレベルに転じ
る）。Ｄ型フリップフロップ１５及び１６は、信号β並びに信号γが共にローレベルであ
ったことにより、Ｑ端子の出力は変化せず、ローレベルを維持する（信号γ及びクリア信
号ＷＤはローレベル）。
【００２８】
また、信号αがローレベルとなり、かつ信号βがハイレベルとなることにより、ＥＸＮＯ
Ｒゲート８の出力はローレベル、ＥＸＮＯＲゲート９の出力はローレベル、ＥＸＮＯＲゲ
ート１０の出力はハイレベルになり、結果、３入力ＡＮＤゲート１１の出力がローレベル
に転じる（図３の▲３▼の状態）。
【００２９】
次に、Ｄ型フリップフロップ１２は、クロック信号φ１の立ち上りタイミングに応じて３
入力ＡＮＤゲート１１の出力をＱ端子から出力する結果、タイミング信号φ２がローレベ
ルに転じる（立ち下る）。次に、遊技制御回路２からのクリアトライ信号Ａがローレベル
に切り換えられる。クリアトライ信号Ａがローレベルとなる結果、ＥＸＮＯＲゲート８の
出力はハイレベルに変化する。なお、信号αが変化する契機は、タイミング信号φ２の立
ち上りタイミングであり、タイミング信号φ２が変化するタイミングは、クロック信号φ
１の立ち上りタイミングであることから、クリアトライ信号Ａのパルス幅（ハイレベル）
は、クロック信号φ１の1周期よりも長くしてある（図３の▲４▼の状態）。
【００３０】
次に、遊技制御回路２からクリアトライ信号Ｂ（ハイレベル）が与えられると、信号βが
ハイレベルであることから、ＥＸＮＯＲゲート９の出力がハイレベルとなる。従って、Ｅ
ＸＮＯＲゲート８、９、１０の各出力がハイレベルとなり、３入力ＡＮＤゲート１１の出
力がハイレベルに転じる。また、この結果、Ｄ型フリップフロップ１２のＤ端子がハイレ
ベルとなる（図３の▲５▼の状態）。
【００３１】
次に、Ｄ型フリップフロップ１２は、クロック信号φ１の立ち上りタイミングに応じて３
入力ＡＮＤゲート１１の出力をＱ端子から出力する結果、タイミング信号φ２が再びハイ
レベルに転じる（立ち上る）。タイミング信号φ２の立ち上りタイミングに応じて、Ｄ型
フリップフロップ１３は、Ｄ端子が接地によりローレベルであることにより、Ｑ端子の出
力はローレベルを維持する（信号αがローレベル）。また、タイミング信号φ２の立ち上
りタイミングに応じて、Ｄ型フリップフロップ１４は、Ｄ端子の信号αがローレベルであ
ったことにより、Ｑ端子の出力がローレベルに変化する（信号βがローレベルに転じる）
。Ｄ型フリップフロップ１５は、信号βがハイレベルであったことにより、Ｑ端子の出力
がハイレベルに変化する（信号γがハイレベルに転じる）。Ｄ型フリップフロップ１６は
、信号γがローレベルであったことにより、Ｑ端子の出力は変化せず、ローレベルを維持
する（クリア信号ＷＤはローレベル）。
【００３２】
また、信号βがローレベルとなり、かつ信号γがハイレベルとなることにより、ＥＸＮＯ
Ｒゲート８の出力はハイレベル、ＥＸＮＯＲゲート９の出力はローレベル、ＥＸＮＯＲゲ
ート１０の出力はローレベルになり、結果、３入力ＡＮＤゲート１１の出力がローレベル
に転じる（図３の▲６▼の状態）。
【００３３】
次に、Ｄ型フリップフロップ１２は、クロック信号φ１の立ち上りタイミングに応じて３
入力ＡＮＤゲート１１の出力をＱ端子から出力する結果、タイミング信号φ２がローレベ
ルに転じる（立ち下る）。次に、遊技制御回路２からのクリアトライ信号Ｂがローレベル
に切り換えられる。クリアトライ信号Ｂがローレベルとなる結果、ＥＸＮＯＲゲート９の
出力はハイレベルに変化する。なお、信号αと同様、信号βが変化する契機は、タイミン
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グ信号φ２の立ち上りタイミングであり、タイミング信号φ２が変化するタイミングは、
クロック信号φ１の立ち上りタイミングであることから、クリアトライ信号Ｂのパルス幅
（ハイレベル）は、クロック信号φ１の1周期よりも長くしてある（図３の▲７▼の状態
）。
【００３４】
次に、遊技制御回路２からクリアトライ信号Ｃ（ハイレベル）が与えられると、信号γが
ハイレベルであることから、ＥＸＮＯＲゲート１０の出力がハイレベルとなる。従って、
ＥＸＮＯＲゲート８、９、１０の各出力がハイレベルとなり、３入力ＡＮＤゲート１１の
出力がハイレベルに転じる。また、この結果、Ｄ型フリップフロップ１２のＤ端子がハイ
レベルとなる（図３の▲８▼の状態）。
【００３５】
次に、Ｄ型フリップフロップ１２は、クロック信号φ１の立ち上りタイミングに応じて３
入力ＡＮＤゲート１１の出力をＱ端子から出力する結果、タイミング信号φ２が再びハイ
レベルに転じる（立ち上る）。タイミング信号φ２の立ち上りタイミングに応じて、Ｄ型
フリップフロップ１３は、Ｄ端子が接地によりローレベルであることにより、Ｑ端子の出
力はローレベルを維持するはずであるが、後述するように、信号Ｒｘがローレベルとなる
ためにＰ端子がローレベルとなり、プリセットされるので、Ｑ端子の出力はハイレベルに
転じる（信号αがハイレベル）。
【００３６】
また、タイミング信号φ２の立ち上りタイミングに応じて、Ｄ型フリップフロップ１４は
、Ｄ端子の信号αがローレベルであったことにより、Ｑ端子の出力はローレベルを維持す
る（信号βがローレベル）。Ｄ型フリップフロップ１５は、信号βがローレベルであった
ことにより、Ｑ端子の出力がローレベルに変化する（信号γがローレベルに転じる）。Ｄ
型フリップフロップ１６は、信号γがハイレベルであったことにより、Ｑ端子の出力がハ
イレベルに変化すると共に（クリア信号ＷＤがハイレベルに転じる）、Ｑバー端子の出力
がローレベルに変化する（ＷＤバー信号がローレベルに転じる）。
【００３７】
このとき、クリアトライ信号Ｃはハイレベルであり、従ってＮＯＴ回路１７の出力がロー
レベルであり、信号γがローレベルに転じることにより、ＯＲゲート１８の出力がローレ
ベルに転じ、リセット信号ライン２２がローレベルとなる。また、ＷＤバー信号がローレ
ベルに転じるタイミングと、タイミング信号φバー（ＮＯＴ回路２１の出力）のローレベ
ルタイミングが同期し、ＯＲゲート１９の出力がローレベルに転じる。この結果、ＡＮＤ
ゲート２０の出力である信号Ｒｘがローレベルに転じる。この結果、Ｄ型フリップフロッ
プ１２、１４、１５、１６がリセットされると共に、Ｄ型フリップフロップ１３がプリセ
ットされる（図３の▲９▼の状態）。
【００３８】
なお、クリア信号ＷＤがハイレベルに転じることにより、ウォッチドッグタイマ３のタイ
マカウント値が０に戻される。また、Ｄ型フリップフロップ１６は、信号Ｒｘがローレベ
ルに転じることによりリセットされるので、Ｑ端子の出力が即時にローレベルに転じる（
クリア信号ＷＤがローレベルに転じる）。なお、クリア信号ＷＤのパルス幅は、回路素子
の遅延等により構成される。クリア信号ＷＤのパルス幅を調整する場合、信号Ｒｘのライ
ンに遅延用のバッファ１又は２個を直列に設ける。
【００３９】
Ｄ型フリップフロップ１６がリセットされることにより、ＷＤバー信号がハイレベルに転
じる。従って、ＯＲゲート１９の出力がハイレベルに転じる。次に、遊技制御回路２から
のクリアトライ信号Ｃがローレベルに切り換えられる。クリアトライ信号Ｃがローレベル
となる結果、ＮＯＴ回路１７の出力がハイレベルに転じ、ＯＲゲート１８の出力がハイレ
ベルに転じ、リセット信号ライン２２がハイレベルとなる。結果、ＡＮＤゲート２０の出
力（信号Ｒｘ）がハイレベルに戻る（図３のマル10の状態）。
【００４０】
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なお、信号γが変化する契機は、タイミング信号φ２の立ち上りタイミングであり、タイ
ミング信号φ２が変化するタイミングは、クロック信号φ１の立ち上りタイミングである
ことから、クリアトライ信号Ｃのパルス幅（ハイレベル）は、クロック信号φ１の1周期
よりも長くしてある。
【００４１】
次に、遊技制御装置２が実行する遊技制御処理において、実行順序の狂いや処理抜けによ
る処理の異常が発生している異常処理状態の場合について説明する。例えば、クリアトラ
イ信号出力処理の抜けが発生し、クリアトライ信号Ｂが出力されず、クリアトライ信号Ａ
及びＣのみが出力される場合を例として説明する。
【００４２】
図６は、クリアトライ信号Ｂが抜けた異常処理状態時における異常判定回路４の各信号の
推移を示すタイムチャートである。この場合、先に述べたように、遊技制御装置２からク
リアトライ信号Ａが与えられたことにより、Ｄ型フリップフロップ１４のＱ端子の出力（
信号β）がハイレベルとなる。しかしながら、クリアトライ信号Ｂは与えられないため、
ＥＸＮＯＲゲート９の出力はローレベルを維持する。従って、３入力ＡＮＤゲート１１の
出力は、ローレベルのまま変化しない。なお、遊技制御装置２からクリアトライ信号Ｃが
与えられた場合も、この状態は変わらない。
【００４３】
また、３入力ＡＮＤゲート１１の出力がローレベルのまま変化しないために、Ｄ型フリッ
プフロップ１２のＤ端子がローレベルのままとなり、クロック信号φ１の立ち上りタイミ
ングに応じたＤ型フリップフロップ１２のＱ端子の出力（タイミング信号φ２）は、ロー
レベルのままとなる。従って、Ｄ型フリップフロップ１３～１６に対してタイミング信号
φ２の立ち上りが与えられないため、Ｄ型フリップフロップ１３～１６のＱ端子の出力は
変化しない。この結果、最後段のＤ型フリップフロップ１６からクリア信号ＷＤ（ハイレ
ベル）がウォッチドッグタイマ３に出力されることはない。従って、ウォッチドッグタイ
マ３は、クリア信号ＷＤが与えられないことにより、そのタイマカウント値がアップして
いき、タイマカウント値が所定値に達した時点でリセット信号を出力する。該リセット信
号により、遊技制御装置２及び異常判定回路４がリセットされる。
【００４４】
以上の説明から理解されるように、クリアトライ信号Ａ、Ｂ、Ｃが正規の順番に与えられ
た場合に限り、異常判定回路４からクリア信号ＷＤ（ハイレベル）が出力される。即ち、
クリアトライ信号Ａ、Ｂ、Ｃのうちの何れか１つが抜けると、異常判定回路４からクリア
信号ＷＤ（ハイレベル）が出力されず、ウォッチドッグタイマ３がタイムアップしてリセ
ットを遊技制御装置２及び異常判定回路４にかけることになる。
【００４５】
図７乃至図８は、遊技制御装置２に配備されたＣＰＵが実行する遊技制御処理を示してお
り、図８は、遊技制御装置２に配備されたＣＰＵが実行する処理のメインルーチンを示す
フローチャートであり、図９は、遊技制御装置２に配備されたＣＰＵが実行するタイマ割
込処理のフローチャートである。
【００４６】
電源投入時、ＣＰＵは、まず、初期設定を行う（ステップＳ０１）。初期設定は、ＣＰＵ
やＩ／Ｏポート等の初期設定を行う。次いで、チェックサム算出を行い（ステップＳ０２
）、ステップＳ０２で求めたサム値が電源断時に算出した値と同じであるか否かを判定す
る（ステップＳ０３）。なお、ステップＳ０２で求めたサム値が電源断時に算出した値と
同じである場合には、バックアップしたデータに基いて復電処理を行い（ステップＳ０７
）、復電処理を終えると電源断前の処理に戻る。
【００４７】
一方、ステップＳ０２で求めたサム値が電源断時に算出した値と同じでない場合には、ス
テップＳ０４に進み、ＲＡＭの初期化を行う。通常の電源投入時では、サム値が電源断時
に算出した値と同じでないと判定され、ステップＳ０４に進む。ＣＰＵは、ＲＡＭの初期
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化を終えると、クリアトライ信号Ａを異常判定回路４に出力し（ステップＳ０５）、非当
落乱数更新処理を行う（ステップＳ０６）。なお、非当落乱数更新処理においては、図柄
決定用乱数等の更新と大当り判定用乱数の初期値の更新を行う。ＣＰＵは、ステップＳ０
６の非当落乱数更新処理を終えるとステップＳ０５に戻り、以下、タイマ割込みが発生す
るまでの間、ステップＳ０５及びステップＳ０６を繰り返し実行する。
【００４８】
図９に示すタイマ割込処理は、遊技制御装置２の内蔵タイマで設定された割込みタイミン
グによってタイマ割込みが発生し、実行される処理である。実施形態の場合、タイマ割込
処理は４ｍｓに１回実行される。ＣＰＵは、タイマ割込処理を開始すると、まず、クリア
トライ信号Ｂを異常判定回路４に出力する（ステップＳ１０）。次いで、スイッチ入力処
理を行い、例えば、始動口等の入賞を検出する（ステップＳ１１）。次いで、主要動作処
理を行う（ステップＳ１２）。主要動作処理では、例えば、サブＣＰＵに対するコマンド
作成、サブＣＰＵに対するコマンド送信、大当り判定用乱数の更新を行う。ＣＰＵは、主
要動作処理を終えると、クリアトライ信号Ｃを異常判定回路４に出力し（ステップＳ１３
）、ポート出力処理を行う（ステップＳ１４）。なお、ポート出力処理においては、大入
賞口等のソレノイドのオン／オフ等を行う。ＣＰＵは、ポート出力処理を終えるとメイン
ルーチンに戻る。
【００４９】
上記実施形態の遊技制御処理のフローチャートでは、４ｍｓに１回実行されるタイマ割込
処理において、クリアトライ信号Ｂ及びクリアトライ信号Ｃの出力を行っている。従って
、クリアトライ信号Ａは数回出力され、クリアトライ信号Ｂ及びクリアトライ信号Ｃは４
ｍｓに１回出力される。しかしながら、クリアトライ信号Ｂ及びクリアトライ信号Ｃが出
力された場合、クリアトライ信号Ａ、クリアトライ信号Ｂ及びクリアトライ信号Ｃの順番
は、正規の順番であるから、異常判定回路４からクリア信号ＷＤが出力され、ウォッチド
ッグタイマ３のタイマカウント値が０に戻されることになる。
【００５０】
なお、上述の実施形態においては、ウォッチドッグタイマは、遊技制御装置２対して別装
置（外付け）とし、異常判定手段を論理回路で構成してあるが、遊技制御装置２にウォッ
チドッグタイマが内蔵されているものでもよい。ウォッチドッグタイマ内蔵型の場合、所
定区間のプログラムが実行されると、所定のレジスタに値をセットし、正しい順番でレジ
スタがセットされた場合に限り、内蔵のウォッチドッグタイマのタイマ値をクリアする構
成とする。
【００５１】
また、異常判定手段を論理回路（ハードウェア）で構成した利点として、遊技制御処理に
おいて分割した各区間毎に信号Ａ、信号Ｂ、信号Ｃを出力するという簡単な処理の加入で
済み、異常判定回路では、信号Ａが入力されたか、信号Ｂが入力されたか、信号Ｃが入力
されたかを順次受けて異常判定を行うことを簡単な外付け回路で実現することができる。
【００５２】
また、上述の実施形態においては、遊技制御装置２が実行する遊技制御処理において、正
常時に行う処理をメインルーチンのループ処理とタイマ割込処理とに分割し、メインルー
チンのループ処理と、タイマ割込処理のそれぞれにクリアトライ信号出力処理を設けてあ
るが、メインルーチンのループ処理を複数に分割（時分割）し、分割したそれぞれの処理
にクリアトライ信号出力処理を設ける構成としてもよい。また、タイマ割込処理を時分割
し、分割したそれぞれの処理にクリアトライ信号出力処理を設ける構成としてもよい。ま
た、分割した処理の全てにクリアトライ信号出力処理を設ける構成とせず、そのうちの複
数の特定の処理にクリアトライ信号出力処理を設ける構成としてもよい。この場合、複数
の特定の処理の実行順序が正規であるか否かを判定する構成とする。
【００５３】
また、上記実施形態では、遊技制御装置２から異常判定回路４に対して与える信号Ａ、信
号Ｂ、信号Ｃをそれぞれ専用の個別ポートで出力する構成としているが、これに限らず、
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信号Ａ、信号Ｂ、信号Ｃを識別できる形態であればよい。例えば、信号Ａ、信号Ｂ、信号
Ｃを同一ポートで出力する構成の場合、各信号毎で出力レベルを異ならせる形態、各信号
毎でシリアルコードを異ならせる形態、各信号毎でパルス幅を異ならせる形態の何れでも
よい。
【００５４】
さらに、上記実施形態において、異常判定回路４において、信号Ａが出力される期間、信
号Ｂが出力される期間、信号Ｃが出力される期間を判別可能とすれば、例えば、信号Ａが
その出力間内に出力されないことを検出することで、早期に遊技制御回路をリセットする
ことができ、異常を早期に検出して処理異常状態から回避することができる。
【００５５】
【発明の効果】
請求項１に記載の構成によれば、遊技制御装置が実行する遊技制御処理において、実行順
序の狂いや処理抜けがある場合、遊技制御装置が、遊技制御処理を複数の区間に分割した
それぞれの区間に設けたクリアトライ信号出力処理のうちのいずれかが抜けることになり
、異常判定手段によって複数のクリアトライ信号の順番が正規の順番であるか否かの判定
が、正規の順番でないと判定されるので、タイマリセット手段に対してクリア信号を出力
せず、タイマリセット手段がリセット信号を出力して遊技制御装置をリセットするので、
遊技制御処理の実行順序の狂いや処理抜けによる処理の異常を判定することができ、遊技
制御が異常のまま行われることを防止することができる。
【００５６】
請求項２に記載の構成によれば、請求項１に記載の構成が奏する効果に加え、遊技制御処
理を、電源投入と共に繰り返し実行するメイン処理と、タイマ割り込みによって所定時間
毎にメイン処理を中断して実行するタイマ割込処理とに分割し、メイン処理とタイマ割込
処理とのそれぞれに、クリアトライ信号出力処理を少なくとも１つ以上設けたので、メイ
ン処理とタイマ割込処理とが正しい順序で行われていない場合に遊技制御装置がリセット
されるので、メイン処理だけでなく、タイマ割込処理においても誤動作検出を向上するこ
とができる。
【図面の簡単な説明】
【図１】本発明の実施形態に係る遊技機（例えば、パチンコ遊技機）に配備された制御系
統の要部ブロック図示した要部ブロック図
【図２】異常判定回路の回路図
【図３】正常時における異常判定回路の各信号の推移を示すタイムチャート
【図４】図３のつづき
【図５】クリアトライ信号Ａ、Ｂ、Ｃ及び信号α、β、γによるＥＸＮＯＲゲート８、９
、１０の出力及び３入力ＡＮＤゲートの出力を表形式で示す図
【図６】クリアトライ信号Ｂが抜けた異常処理状態時における異常判定回路４の各信号の
推移を示すタイムチャート
【図７】遊技制御装置に配備されたＣＰＵが実行する処理のメインルーチンを示すフロー
チャート
【図８】遊技制御装置に配備されたＣＰＵが実行するタイマ割込処理のフローチャート
【符号の説明】
１　異常判定装置
２　遊技制御回路
３　ウォッチドッグタイマ
４　異常判定回路
５　パワーオンリセット回路
６　発振回路
７　分周回路
８　ＥＸＮＯＲゲート
９　ＥＸＮＯＲゲート
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１０　ＥＸＮＯＲゲート
１１　３入力ＡＮＤゲート
１２　Ｄ型フリップフロップ
１３　Ｄ型フリップフロップ
１４　Ｄ型フリップフロップ
１５　Ｄ型フリップフロップ
１６　Ｄ型フリップフロップ
１７　ＮＯＴ回路
１８　ＯＲゲート
１９　ＯＲゲート
２０　ＡＮＤゲート
２１　ＮＯＴ回路
２２　リセット信号ライン

【図１】 【図２】
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【図５】 【図６】
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