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【手続補正書】
【提出日】平成26年4月22日(2014.4.22)
【手続補正１】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部を備え、
　前記可変表示部を変動表示した後、前記可変表示部の変動表示を停止することで表示結
果を導出し、該表示結果に応じて入賞が発生可能なスロットマシンにおいて、
　表示結果が導出される前に、入賞について発生を許容するか否かを決定する事前決定手
段と、
　前記事前決定手段による有利度を設定する有利度設定手段と、
　前記事前決定手段が用いるデータであって、前記有利度設定手段により有利度が新たに
設定される場合でも初期化されることのない第１モードデータと、前記有利度設定手段に
より有利度が新たに設定される場合に初期化される第２モードデータと、を含むモードデ
ータを設定するモードデータ設定手段と、
　前記第２モードデータが設定される場合に前記第１モードデータを初期化する第１モー
ドデータ初期化手段と、
　を備え、
　前記モードデータ設定手段は、前記事前決定手段の決定結果が特定結果となったことに
より前記第２モードデータを設定し、
　前記事前決定手段は、
　前記第２モードデータが設定されている場合に、該第２モードデータを用いて入賞の発
生を許容するか否かを決定し、
　前記第２モードデータが設定されておらず、前記第１モードデータが設定されている場
合に、前記第１モードデータを用いて入賞の発生を許容するか否かを決定する
　ことを特徴とするスロットマシン。
【請求項２】
　遊技制御処理プログラムに基づきスロットマシンにおける遊技制御を実行する制御用Ｃ
ＰＵが内蔵された遊技制御用マイクロコンピュータと、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータに内蔵又は外付けされ、乱数値となる数値データ
を生成する乱数回路と、
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　を備え、
　前記乱数回路は、
　数値データを予め定められた手順により更新して出力する数値更新手段と、
　前記数値更新手段から出力された数値データを乱数値として取り込んで格納する乱数値
格納手段と、
　を含み、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータは、
　前記乱数回路によって生成された乱数値に基づいて、前記制御用ＣＰＵにより所定の決
定を行う制御決定手段と、
　所定信号の入力に基づいて前記数値更新手段から出力された数値データが前記乱数値格
納手段に格納されたときにオン状態にされて新たな数値データの格納を制限する一方、前
記乱数値格納手段に格納された数値データが乱数値の読出タイミングにて前記制御用ＣＰ
Ｕにより読み出されたときにオフ状態にされて新たな数値データの格納を許可する所定の
フラグと、
　を含む
　ことを特徴とする請求項１に記載のスロットマシン。
【手続補正２】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００８
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００８】
　本発明は、このような問題点に着目してなされたものであり、一部の遊技状態について
有利度の変更後も維持されるものにおいて、変更後に不要なデータを維持する必要のない
スロットマシンを提供することを目的とする。
【手続補正３】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００９
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００９】
　上記課題を解決するために、本発明の請求項１に記載のスロットマシンは、
　各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部（リール２Ｌ、２Ｃ
、２Ｒ）を備え、
　前記可変表示部を変動表示した後、前記可変表示部の変動表示を停止することで表示結
果を導出し、該表示結果に応じて入賞が発生可能なスロットマシン（スロットマシン１）
において、
　表示結果が導出される前に、入賞について発生を許容するか否かを決定する事前決定手
段（内部抽選）と、
　前記事前決定手段による有利度（設定値）を設定する有利度設定手段（設定変更）と、
　前記事前決定手段が用いるデータであって、前記有利度設定手段により有利度（設定値
）が新たに設定される場合でも初期化されることのない第１モードデータ（ＲＴフラグ）
と、前記有利度設定手段により有利度（設定値）が新たに設定される場合に初期化される
第２モードデータ（内部中またはＢＢ（ＲＢ）中を示す遊技状態フラグ）と、を含むモー
ドデータを設定するモードデータ設定手段と、
　前記第２モードデータ（内部中またはＢＢ（ＲＢ）中を示す遊技状態フラグ）が設定さ
れる場合に前記第１モードデータ（ＲＴフラグ）を初期化する第１モードデータ初期化手
段と、
　を備え、
　前記モードデータ設定手段は、前記事前決定手段の決定結果が特定結果となったことに
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より前記第２モードデータを設定し、
　前記事前決定手段は、
　前記第２モードデータ（内部中またはＢＢ（ＲＢ）中を示す遊技状態フラグ）が設定さ
れている場合に、該第２モードデータ（内部中またはＢＢ（ＲＢ）中を示す遊技状態フラ
グ）を用いて入賞の発生を許容するか否かを決定し、
　前記第２モードデータ（内部中またはＢＢ（ＲＢ）中を示す遊技状態フラグ）が設定さ
れておらず、前記第１モードデータが設定されている場合に、前記第１モードデータ（Ｒ
Ｔフラグ）を用いて入賞の発生を許容するか否かを決定する
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、有利度設定手段により新たに有利度が設定された場合に、第１モー
ドデータ及び第２モードデータのうち、第１モードデータについては変更前のデータが維
持される一方で、第２モードデータについては、変更前のデータが初期化されるので、第
１モードデータについて、有利度の変更後も引き継ぐことが可能となり、第２モードデー
タについては、有利度の変更により初期化することが可能となる。そして、第２モードデ
ータが設定される場合には、第１モードデータが初期化され、この場合には事前決定手段
は第２モードデータを用いて入賞の発生を許容するか否かが決定されるとともに、第２モ
ードデータが設定されている状態において有利度が新たに設定された場合には、有利度の
変更後、第１モードデータも第２モードデータも初期化された状態とすることが可能とな
るため、第１モードデータについて有利度の変更後も維持されるものにおいて、第２モー
ドデータが設定されている状態で有利度が新たに設定された場合には、有利度の変更後、
その変更後は用いられることのないデータ、すなわち必要のなくなるデータを保持するこ
となく、第１モードデータも第２モードデータも初期化された状態とすることができる。
　尚、所定数の賭数とは、少なくとも１以上の賭数であって、２以上の賭数が設定される
ことや最大賭数が設定されることでゲームが開始可能となるようにしても良い。また、遊
技状態に応じて定められた賭数が設定されることでゲームが開始可能となるようにしても
良い。
　また、モードデータ設定手段が設定する、第１モードデータや第２モードデータなどの
モードデータは、モードデータの種類を特定可能なデータであれば良く、モードデータの
種類がビット毎に割り当てられ、該当するビットの値に応じてモードデータの種類が特定
可能なものや、モードデータの種類毎に番号が割り当てられ、設定されている番号に応じ
てモードデータの種類が特定可能なものなどが該当する。
　また、前記事前決定手段が、前記第２モードデータが設定されている場合に、該第２モ
ードデータを用いて入賞の発生を許容するか否かを決定するとは、第２モードデータのみ
を用いて入賞の発生を許容するか否かを決定するものでも良いし、第２モードデータ及び
第１モードデータの双方を用いて入賞の発生を許容するか否かを決定するものでも良い。
　また、第１モードデータ初期化手段が前記第１モードデータを初期化するとは、第１モ
ードデータを予め定められたデフォルトの初期値に更新することなどが該当する。
　本発明の請求項１に記載のスロットマシンは、
　前記第１モードデータのうち所定の第１モードデータ（ＲＴ（１）またはＲＴ（２）を
示すＲＴフラグ）が設定された後、他の第１モードデータ（ＲＴ（０）を示すＲＴフラグ
）が再度設定されるまでの残りゲーム数を特定可能なゲーム数データ（ＲＴ残りゲーム数
）を格納するゲーム数データ格納手段を備え、
　前記第１モードデータ初期化手段は、前記第２モードデータが設定される場合に前記第
１モードデータ及び前記ゲーム数データを初期化する構成としても良い。
　このような構成によれば、第２モードデータが設定されている状態において有利度が新
たに設定された場合には、有利度の変更後、第１モードデータ、第２モードデータに加え
、第１モードデータが適用される残りゲーム数も初期化された状態とすることが可能とな
るため、第２モードデータが設定されている状態において有利度が新たに設定された場合
に、該第２モードデータが設定されてからのゲーム数に関わらず、有利度の変更後は、同
一の状態、すなわち第１モードデータ、第２モードデータ、第１モードデータの残りゲー
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ム数の全てが初期化された状態となるので、有利度が設定された時期によって遊技者に対
して不公平となることがないため、ゲームの公正さを担保することができる。
　本発明の請求項２に記載のスロットマシンは、請求項１に記載のスロットマシンであっ
て、
　遊技制御処理プログラムに基づきスロットマシンにおける遊技制御を実行する制御用Ｃ
ＰＵが内蔵された遊技制御用マイクロコンピュータと、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータに内蔵又は外付けされ、乱数値となる数値データ
を生成する乱数回路と、
　を備え、
　前記乱数回路は、
　数値データを予め定められた手順により更新して出力する数値更新手段と、
　前記数値更新手段から出力された数値データを乱数値として取り込んで格納する乱数値
格納手段と、
　を含み、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータは、
　前記乱数回路によって生成された乱数値に基づいて、前記制御用ＣＰＵにより所定の決
定を行う制御決定手段と、
　所定信号の入力に基づいて前記数値更新手段から出力された数値データが前記乱数値格
納手段に格納されたときにオン状態にされて新たな数値データの格納を制限する一方、前
記乱数値格納手段に格納された数値データが乱数値の読出タイミングにて前記制御用ＣＰ
Ｕにより読み出されたときにオフ状態にされて新たな数値データの格納を許可する所定の
フラグと、
　を含む
　ことを特徴としている。
　本発明の請求項２に記載のスロットマシンは、
　電力供給が停止しても格納されているデータが保持されるバックアップ領域を有するデ
ータ記憶手段を備え、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータは、
　電断条件が成立したときに前記バックアップ領域に保持されているデータに基づいて復
帰可能とするための電断処理を実行する電断処理実行手段と、
　前記電断処理の実行後、電力供給が停止せずに一定時間継続した場合に起動命令を行う
起動命令手段と、
　前記起動命令を契機に前記バックアップ領域に保持されているデータに基づいて制御状
態を復帰させる制御状態復帰手段と、
　前記電断処理の実行後、電力供給が停止するのを待機しているときに、前記所定のフラ
グをオフ状態にする電断待機時処理手段と、
　を含む構成としても良い。
　本発明の請求項２に記載のスロットマシンは、前記遊技制御用マイクロコンピュータが
、前記制御用ＣＰＵによる遊技制御が開始されるときに、前記所定のフラグをオフ状態に
する制御開始時処理手段を含む構成としても良い。
【手続補正４】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００３９
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００３９】
　入賞ラインとは、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの透視窓３に表示された図柄の組合せが入
賞図柄の組合せであるかを判定するために設定されるラインである。本実施例では、図１
に示すように、リール２Ｌの上段、リール２Ｃの中段、リール２Ｒの下段、すなわち右下
がりに並んだ図柄に跨って設定された入賞ラインＬ１、リール２Ｌの下段、リール２Ｃの
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中段、リール２Ｒの上段、すなわち右上がりに並んだ図柄に跨って設定された入賞ライン
Ｌ２、リール２Ｌの上段、リール２Ｃの中段、リール２Ｒの上段、すなわちＶ字型に並ん
だ図柄に跨って設定された入賞ラインＬ３、リール２Ｌの下段、リール２Ｃの中段、リー
ル２Ｒの下段、すなわち山型に並んだ図柄に跨って設定された入賞ラインＬ４、リール２
Ｌの中段、リール２Ｃの中段、リール２Ｒの中段、すなわち中段に水平方向に並んだ図柄
に跨って設定された入賞ラインＬ５の５種類が入賞ラインとして定められている。
【手続補正５】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００６７
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００６７】
　尚、スタート値をＩＤナンバーに基づく値に設定する場合には、ＩＤナンバーに所定の
スクランブル処理を施す演算や、ＩＤナンバーを用いた加算・減算・乗算・除算などの演
算の一部又は全部を実行して、算出された値をスタート値に用いるようにすれば良い。ま
た、スタート値をシステムリセット毎に変更する場合には、例えばメイン制御部４１に内
蔵されたフリーランカウンタのカウント値を、システムリセットの発生時にメイン制御部
４１が備える所定の内蔵レジスタ（乱数スタート値用レジスタ）に格納する。そして、初
期設定時に乱数スタート値用レジスタの格納値をそのまま用いること、或いは、その格納
値を所定の演算関数（例えばハッシュ関数）に代入して得られた値を用いることなどによ
り、スタート値がランダムに決定されれば良い。フリーランカウンタは、遊技制御基板４
０におけるバックアップ箇所と共通のバックアップ電源を用いてバックアップされるもの
であれば良い。或いは、フリーランカウンタは、ＲＡＭ５０７におけるバックアップ領域
などに用いられるバックアップ電源とは別個に設けられた電源によりバックアップされて
も良い。こうして、フリーランカウンタがバックアップ電源によってバックアップされる
ことで、電力供給が停止した場合でも、所定期間はフリーランカウンタにおけるカウント
値が保存されることになる。
【手続補正６】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００９２
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００９２】
　リセット／割込コントローラ５０４が制御する割込には、ノンマスカブル割込ＮＭＩと
マスカブル割込ＩＮＴが含まれている。ノンマスカブル割込ＮＭＩは、ＣＰＵ５０５の割
込禁止状態でも無条件に受け付けられる割込であり、外部ノンマスカブル割込端子ＸＮＭ
Ｉ（入力ポートＰ４と兼用）に一定の期間にわたりローレベル信号が入力されたときに発
生する割込である。マスカブル割込ＩＮＴは、ＣＰＵ５０５の設定命令により、割込要求
の受け付けを許可／禁止できる割込であり、優先順位設定による多重割込の実行が可能で
ある。マスカブル割込ＩＮＴの要因としては、外部マスカブル割込端子ＸＩＮＴ（入力ポ
ートＰ３と兼用）に一定の期間にわたりローレベル信号が入力されたこと、ＣＴＣ５０８
に含まれるタイマ回路にてタイムアウトが発生したこと、シリアル通信回路５１１にてデ
ータ送信による割込要因が発生したこと、乱数回路５０９にて乱数値となる数値データの
取り込みによる割込要因が発生したことなど、複数種類の割込要因が予め定められていれ
ば良い。
【手続補正７】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０１１９
【補正方法】変更
【補正の内容】
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【０１１９】
　尚、ゲーム開始信号ＳＳ１は、スタートスイッチ７から直接伝送されるものに限定され
ない。一例として、スタートスイッチ７からの出力信号がオン状態となっている時間を計
測し、計測した時間が所定の時間（例えば３ｍｓ）になったときに、ゲーム開始信号ＳＳ
１を出力するタイマ回路を設けても良い。
【手続補正８】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０１７８
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０１７８】
　メイン制御部４１は、リールの回転が開始したとき、及びリールが停止し、かつ未だ回
転中のリールが残っているときに、ＲＯＭ５０６に格納されているテーブルインデックス
及びテーブル作成用データを参照して、回転中のリール別に停止制御テーブルを作成する
。そして、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのうち、回転中のリールに対応するいずれ
かの操作が有効に検出されたときに、該当するリールの停止制御テーブルを参照し、参照
した停止制御テーブルの滑りコマ数に基づいて、操作されたストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ
、８Ｒに対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を停止させる制御を行う。
【手続補正９】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０２２４
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０２２４】
　次いで、ＲＡＭ５０７へのアクセスを許可し（Ｓａ４）、ＲＡＭ５０７の全ての格納領
域（未使用領域及び未使用スタック領域を含む）のＲＡＭパリティを計算する（Ｓａ５）
。ついで、打止スイッチ３６ａ、自動精算スイッチ３６ｂの状態を取得し、メイン制御部
４１の特定のレジスタに打止機能、自動精算機能の有効／無効を設定した後（Ｓａ６）、
後述するポート入力処理において取得した各スイッチの入力データ、前回と今回の入力デ
ータが同じ状態を示す各スイッチの確定データ、前回と今回の確定データが異なる状態を
示す各スイッチのエッジデータをそれぞれクリアし（Ｓａ７）、さらに停電が検知された
旨を示す電断フラグをクリアする（Ｓａ８）。さらに、ドア開放検出スイッチ２５の検出
状態の監視間隔を計時するドア監視タイマの値、ドア開放検出スイッチ２５からの検出信
号の入力状態の履歴をクリアし（Ｓａ９）、操作検出コマンド送信要求及びドアコマンド
送信要求２をクリアするとともに、ドアコマンド送信要求１を設定する（Ｓａ１０）。
【手続補正１０】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０２７２
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０２７２】
　Ｓｅ５８のステップにおいては、精算スイッチ１０のｏｆｆからｏｎの変化が検出され
ているか否か、すなわち精算スイッチ１０の立上りを示す立上りエッジが設定されている
か否かを判定する。Ｓｅ５８のステップにおいて精算スイッチ１０のｏｆｆからｏｎの変
化が検出されていなければ、Ｓｅ９のステップに戻り、精算スイッチ１０のｏｆｆからｏ
ｎの変化が検出されていれば、エッジデータをクリアし（Ｓｅ５９）、ＲＡＭ５０７にリ
プレイゲームフラグが設定されているか否かに基づいて当該ゲームがリプレイゲームであ
るか否かを判定し（Ｓｅ６０）、当該ゲームがリプレイゲームであればＳｅ９のステップ
に戻る。Ｓｅ６０のステップにおいて当該ゲームがリプレイゲームでなければ、ＢＥＴカ
ウンタの値が０か否かを判定し（Ｓｅ６１）、ＢＥＴカウンタの値が０であればＳｅ６３
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のステップに進み、ＢＥＴカウンタの値が０でなければ、既に設定済み賭数の精算を行う
旨を示す賭数精算フラグをＲＡＭ５０７に設定し（Ｓｅ６２）、Ｓｅ６３のステップに進
む。Ｓｅ６３のステップにおいては、ホッパーモータ３４ｂを駆動してクレジットカウン
タまたはＢＥＴカウンタに格納された値分のメダルを払い出す制御、すなわちクレジット
として記憶されているメダルまたは賭数の設定に用いられたメダルを返却する制御が行わ
れる精算処理を行う。そして、Ｓｅ６３のステップにおける精算処理の後、ＲＡＭ５０７
に設定されている投入不可フラグをクリアして（Ｓｅ６４）、Ｓｅ９のステップに戻る。
【手続補正１１】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０３３３
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０３３３】
　図４４（Ｂ）に示すように、乱数用クロックＲＣＬＫは、タイミングＴ１０，Ｔ１１，
Ｔ１２，…においてローレベルからハイレベルに立ち上がる。そして、乱数用クロックＲ
ＣＬＫは、メイン制御部４１の乱数用外部クロック端子ＥＲＣに供給され、図１２に示す
乱数回路５０９が備えるクロック用フリップフロップ５５２におけるクロック端子ＣＫに
入力される。クロック用フリップフロップ５５２は、逆相出力端子（反転出力端子）Ｑバ
ーからＤ入力端子へとフィードバックされるラッチ用クロックＲＣ０を、クロック端子Ｃ
Ｋに入力される乱数用クロックＲＣＬＫの立ち上がりエッジに応答して取り込み（ラッチ
して）、正相出力端子（非反転出力端子）Ｑから乱数更新クロックＲＧＫとして出力する
。これにより、乱数更新クロックＲＧＫは、図４４（Ｃ）に示すように、タイミングＴ１
０，Ｔ１２，Ｔ１４，…において、ローレベルからハイレベルへと立ち上がり、乱数用ク
ロックＲＣＬＫの発振周波数の１／２の発振周波数を有する信号となる。例えば、乱数用
クロックＲＣＬＫの発振周波数が２０ＭＨｚであれば、乱数更新クロックＲＧＫの発振周
波数は１０ＭＨｚとなる。そして、乱数用クロックＲＣＬＫの発振周波数は制御用クロッ
クＣＣＬＫの発振周波数の整数倍にも整数分の１にもならないことから、乱数更新クロッ
クＲＧＫの発振周波数は、制御用クロックＣＣＬＫの発振周波数とは異なる周波数となる
。乱数生成回路５５３は、例えば乱数更新クロックＲＧＫの立ち上がりエッジに応答して
、カウント値順列ＲＣＮにおける数値データを更新する。乱数列変更回路５５５は、乱数
列変更設定回路５５６による乱数更新規則の設定に基づき、乱数生成回路５５３から出力
されたカウント値順列ＲＣＮにおける数値データの更新順を変更したものを、乱数列ＲＳ
Ｎとして出力する。こうして、乱数列ＲＳＮにおける数値データは、例えば図４４（Ｄ）
に示すように、乱数更新クロックＲＧＫの立ち上がりエッジなどに応答して更新される。
【手続補正１２】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０３３５
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０３３５】
　さらに、制御用クロックＣＣＬＫの発振周波数と、乱数更新クロックＲＧＫの発振周波
数を比較し、双方の発振周波数が同期するか否かを監視し、双方の発振周波数が同期した
場合には、乱数更新クロックＰＧＫの入力状態に異常が発生したと判定し、ゲームの進行
を不能化することが好ましく、このようにすることで、乱数値となる数値データの更新動
作に異常が発生している状態でゲームの進行制御が行われてしまうことを防止できる。
【手続補正１３】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０３９２
【補正方法】変更
【補正の内容】
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【０３９２】
　本実施例のメイン制御部４１は、ゲームを開始可能な状態でスタートスイッチ７が操作
されたか否かをスタートスイッチ７の立上りを示す立上りエッジが設定されているか否か
に基づいて判定する。
【手続補正１４】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０４２２
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０４２２】
　また、操作検出コマンドは、タイマ割込処理（メイン）のスイッチ入力判定処理におい
て、いずれかのスイッチの検出状態の変化が検出された場合（いずれかのスイッチのエッ
ジデータが設定された場合）に生成され、操作検出コマンド格納領域に格納されるととも
に、操作検出コマンド送信要求が設定されることにより操作検出コマンド格納領域に格納
されている操作検出コマンドの送信が命令され、その後実行されるタイマ割込処理（メイ
ン）のコマンド送信処理において、コマンドバッファに格納され、シリアル通信回路５１
１の送信データレジスタ５６１に転送することで、サブ制御部９１に送信される。
【手続補正１５】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０４６０
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０４６０】
　また、本実施例では、ゲームの進行制御に伴うコマンドは、基本処理において生成され
るとともに、送信データレジスタ５６１に転送され、サブ制御部９１に送信される一方で
、ゲームの進行制御に関与しない操作スイッチの操作に伴う操作検出コマンドは、タイマ
割込処理（メイン）のスイッチ入力判定処理において生成され、その後のタイマ割込処理
（メイン）のコマンド送信処理において送信データレジスタ５６１に転送され、サブ制御
部９１に送信される構成であるが、基本処理においてゲームの進行制御に関与する操作ス
イッチの操作が検出されたか否かを判定し、ゲームの進行制御に関与する操作スイッチの
操作が検出された場合にゲームを進行させる制御を行うとともに、ゲームの進行制御に伴
うコマンドを生成し、コマンドバッファに一時的に格納するとともに、基本処理において
ゲームの進行制御に関与しない操作が検出されたか否かも判定し、ゲームの進行制御に関
与しない操作スイッチの操作が検出された場合に、ゲームの進行制御に関与しない操作が
検出された旨の操作検出コマンドを生成し、ゲームの進行制御に伴うコマンドと同様にコ
マンドバッファに一時的に格納し、その後のタイマ割込処理（メイン）において送信待ち
のコマンドがコマンドバッファに格納されている場合に、送信データレジスタ５６１に転
送し、サブ制御部９１に対して送信させる構成としても良く、このような構成とすること
で、基本処理の制御状態に関わりなく、コマンドの送信制御を共通化することが可能とな
る。
【手続補正１６】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０５０４
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０５０４】
　本実施例では、図５２に示すように、遊技状態が、通常遊技状態であるか、内部中（特
別役が当選している状態）であるか、ＢＢ（ＲＢ）であるか、によって内部抽選の対象と
なる役及びその当選確率が異なる。さらに遊技状態が通常遊技状態であれば、ＲＴ（０）
～（３）の種類によって、内部抽選の対象となる再遊技役及びその当選確率の少なくとも
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一方が異なる。
【手続補正１７】
【補正対象書類名】図面
【補正対象項目名】図４
【補正方法】変更
【補正の内容】
【図４】

【手続補正１８】
【補正対象書類名】図面
【補正対象項目名】図１６
【補正方法】変更
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【補正の内容】
【図１６】
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