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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技者に対する有利度を変更可能な遊技機であって、
　遊技機の前面に設けられた開閉可能な開閉体と、
　前記開閉体が開放状態であるときに操作可能となる操作手段と、
　前記開閉体の開閉状態を検出する開閉状態検出手段と、
　複数種類の設定値のうちからいずれかの設定値を選択することで前記有利度を変更可能
な設定変更状態に制御するために前記操作手段が特定操作されたことを検出する特定操作
検出手段と、
　前記開閉状態検出手段により前記開閉体が開放状態であることが検出され、かつ前記特
定操作検出手段により前記特定操作されたことが検出されたときには、前記設定変更状態
に制御し、前記開閉体が開放状態でないことが検出されたときには、前記設定変更状態に
制御しない状態制御手段と、
　前記設定値を表示する設定値表示部と、
　前記設定変更状態において、前記設定値を変更するための変更操作を検出可能な変更操
作検出手段と、
　前記設定値表示部に表示されている設定値に決定するための決定操作を検出可能な決定
操作検出手段とを備え、
　前記状態制御手段は、前記設定変更状態に制御した後においては、当該設定変更状態に
おける前記開閉状態検出手段の検出結果に関わらず、前記設定変更状態を終了させる設定
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終了条件が成立するまで当該設定変更状態を維持し、
　前記変更操作検出手段は、前記設定変更状態においては、当該設定変更状態における前
記開閉状態検出手段の検出結果に関わらず、前記変更操作検出手段が前記変更操作された
ことを検出し、
　前記決定操作検出手段は、前記設定変更状態においては、当該設定変更状態における前
記開閉状態検出手段の検出結果に関わらず前記開閉体が開放状態および閉鎖状態のうちの
いずれであっても、前記決定操作検出手段が前記決定操作されたことを検出することを特
徴とする、遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、たとえば、パチンコ機およびスロットマシンなどの遊技機に関する。詳しく
は、遊技者に対する有利度を変更可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来から、このような遊技機の一例として、可変表示装置を含む各種装置やこれらの装
置を制御するための制御回路が本体内部に組み込まれ、該本体の前面が前面扉により開閉
自在とされており、当該前面扉を開放させて本体内部に組み込まれた特定の操作手段を操
作することにより、設定変更状態に制御させ、当該設定変更状態において複数種類の設定
値のうちからいずれかの設定値を選択して設定することができるものがあった。設定値は
、入賞（大当り、中当り、小当り、ボーナス、小役、再遊技役など）の発生を許容する確
率（当選確率）を定めるものである。このため、前面扉を開放させるための鍵は、遊技場
の特定の店員しか保持所有しておらず、設定変更は、実質的に、遊技場の特定の店員（遊
技場管理者）しか行なうことができないように構成されている。
【０００３】
　一方、遊技者の有利度は、設定されている設定値によって左右される。その結果、遊技
者により設定変更状態に制御させて設定変更するといった不正行為が行なわれていた。た
とえば、前面扉に穴を開けたり前面扉と本体との隙間から工具を挿入して、特定の操作手
段を操作したり本体内部に組み込まれた回路を短絡させるなどして、特定の操作手段が操
作されたときと同じ状態にすることにより、不正に設定変更する行為が発生していた。
【０００４】
　このような不正行為を防止する遊技機として、閉状態にある前面扉を検出可能な扉検出
センサを設けて、設定変更状態において前面扉が閉状態であるときに、設定変更するため
の設定変更信号を無効にするもの（たとえば、特許文献１参照）や、異常を報知する（た
とえば、特許文献２参照）があった。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２００４－１３５８４４号公報
【特許文献２】特開２００６－６１５１０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　しかしながら、特許文献１および２に記載の遊技機にあっては、前面扉が閉状態であっ
ても、設定変更状態に制御され得る。このため、前面扉が閉状態であっても、不正に設定
変更が行なわれる虞があった。たとえば、特許文献１に記載の遊技機においては設定変更
信号を無効にさせないような行為により、また、特許文献２に記載の遊技機においては異
常報知されるものの設定変更を継続させるような行為により、いずれにしても、前面扉が
閉状態であるにも関わらず、不正に設定変更が行なわれてしまう虞があった。
【０００７】
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　また、遊技場管理者により、正規に設定変更状態に制御されて設定変更が行なわれてい
る場合であっても、たとえば遊技場管理者の手が扉検出センサに触れるなどして、前面扉
が閉状態であると判定されたときには、その後設定変更を行なうことができなくなり、新
たに設定変更状態に制御し直す手間を生じさせる虞があった。
【０００８】
　この発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、不正行為によっ
て設定変更状態に制御されることを防止しつつ、正規に設定変更状態に制御された場合に
は当該設定変更状態において確実に設定変更を行なうことができる遊技機を提供すること
である。
【課題を解決するための手段】
【０００９】
　遊技者に対する有利度を変更可能な遊技機であって、
　遊技機の前面に設けられた開閉可能な開閉体と、
　前記開閉体が開放状態であるときに操作可能となる操作手段と、
　前記開閉体の開閉状態を検出する開閉状態検出手段と、
　複数種類の設定値のうちからいずれかの設定値を選択することで前記有利度を変更可能
な設定変更状態に制御するために前記操作手段が特定操作されたことを検出する特定操作
検出手段と、
　前記開閉状態検出手段により前記開閉体が開放状態であることが検出され、かつ前記特
定操作検出手段により前記特定操作されたことが検出されたときには、前記設定変更状態
に制御し、前記開閉体が開放状態でないことが検出されたときには、前記設定変更状態に
制御しない状態制御手段と、
　前記設定値を表示する設定値表示部と、
　前記設定変更状態において、前記設定値を変更するための変更操作を検出可能な変更操
作検出手段と、
　前記設定値表示部に表示されている設定値に決定するための決定操作を検出可能な決定
操作検出手段とを備え、
　前記状態制御手段は、前記設定変更状態に制御した後においては、当該設定変更状態に
おける前記開閉状態検出手段の検出結果に関わらず、前記設定変更状態を終了させる設定
終了条件が成立するまで当該設定変更状態を維持し、
　前記変更操作検出手段は、前記設定変更状態においては、当該設定変更状態における前
記開閉状態検出手段の検出結果に関わらず、前記変更操作検出手段が前記変更操作された
ことを検出し、
　前記決定操作検出手段は、前記設定変更状態においては、当該設定変更状態における前
記開閉状態検出手段の検出結果に関わらず前記開閉体が開放状態および閉鎖状態のうちの
いずれであっても、前記決定操作検出手段が前記決定操作されたことを検出する。
【００１０】
　なお、遊技機は、以下のような構成を備えるものであってもよい。
　（１）　遊技者に対する有利度（たとえば設定値）を変更可能な遊技機（スロットマシ
ン、パチンコ機など）であって、
　遊技の進行を制御するためのデータを読み出し及び書き込みが可能に所定の記憶領域（
メイン制御部４１のＲＡＭの格納領域）に記憶するデータ記憶手段（メイン制御部４１）
と、
　開閉可能に設けられた開閉体（前面扉１ｂ、本体枠９１４）と、
　前記開閉体が開放状態であるときに操作可能となる操作手段（電源スイッチ３９、設定
キースイッチ３７）と、
　前記開閉体の開閉状態を検出する開閉状態検出手段（ドア開放検出スイッチ２５、本体
枠開放検出スイッチ９２５）と、
　前記操作手段の状態を特定するための信号が所定状態（電源スイッチ３９がＯＦＦから
ＯＮとなったとき（電源投入時）に設定キースイッチ３７がＯＮ状態）であるときに、前
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記開閉状態検出手段の検出結果に基づく前記開閉体の開閉状態が、開放状態であるときに
は複数種類の設定値のうちからいずれかの設定値を選択することで前記有利度を変更可能
な設定変更状態に制御し（Ｓａ２８に移行）、閉鎖状態であるときには前記設定変更状態
に制御しない（Ｓａ２７ｄに移行）状態制御手段（Ｓａ２７ｂ、Ｓａ２７ｄ、Ｓａ２８、
Ｓａ２９、図７など）と、
　前記操作手段の状態を特定するための信号が前記所定状態であるときに、前記開閉状態
検出手段の検出結果に基づく前記開閉体の開閉状態が、開放状態であるときには前記記憶
領域に記憶されたデータを初期化し（図６のＳａ２７ｅ）、閉鎖状態であるときには前記
記憶領域に記憶されたデータを初期化しないデータ初期化手段（図６のＳａ２７ｂ、Ｓａ
２７ｅ）とを備え、
　前記状態制御手段は、前記設定変更状態に制御した後においては、当該設定変更状態に
おける前記開閉状態検出手段の検出結果に関わらず、所定の設定終了条件が成立（図７の
Ｓｃ１１においてＹＥＳ）するまで当該設定変更状態を維持する（図７参照）。
【００１１】
　このような構成によれば、操作手段の状態を特定するための信号が所定状態となったと
きの開閉体の開閉状態が閉鎖状態であるときには、設定変更状態に制御されず、かつデー
タも初期化されない。すなわち、本来であれば開閉体が開放状態でなければ、操作手段を
操作できず所定状態にも成り得ないところ、所定状態となったときに開閉体が開放状態と
なっておらず不正行為が行なわれた可能性があるときには、設定変更状態に制御されるこ
とがなく、かつデータが初期化されてしまうこともない。これにより、不正行為によって
、設定変更状態に制御されて設定変更が行なわれることや、データが初期化されてしまう
ことを確実に防止することができる。
【００１２】
　また、開閉体が開放状態であるときにおいて操作手段の状態を特定するための信号が所
定状態となったときには、設定変更状態に制御し、その後設定終了条件が成立するまで当
該設定変更状態が維持される。このため、不正行為ではなく正規に操作が行なわれて設定
変更状態に制御された後においては、設定変更途中において仮に遊技場管理者の手が開閉
状態検出手段に触れるなどして、開閉体が閉鎖状態となっても、当該設定変更状態を維持
させて、確実に設定変更を行なうことができる。
【００１３】
　なお、遊技機は、遊技者に対する有利度を変更可能な遊技機であればよく、１ゲームに
対して賭数を設定することにより可変表示装置における表示状態を変化させ得る遊技が開
始可能となるスロットマシン（実施の形態参照）、所定の遊技領域（遊技盤）に打ち込ま
れた遊技媒体（たとえばパチンコ球）が所定の始動領域（始動口）を通過することにより
可変表示装置における表示状態を変化させ得るパチンコ機（変形例（６）（７）参照）な
どであってもよい。
【００１４】
　また、有利度とは、遊技者にとっての有利度合いの大きさに関わる値であればよく、特
定表示結果（ボーナス、小役、再遊技役、大当り、中当り、小当りなど）の導出を許容す
るか否かを決定する事前決定手段により特定表示結果の導出を許容する旨が決定される確
率を定めた値であってもよいし、遊技者にとって有利な情報が報知される確率、遊技者に
とって有利な情報が報知される報知状態に移行する確率などを定めた値であってもよい。
また、遊技者にとって有利な有利状態（ボーナス、アシストタイム（ＡＴ）、リプレイタ
イム（ＲＴ）、大当り、確率変動状態など）に制御され得る確率が定められているもので
あってもよい（変形例（８）参照）。
【００１５】
　また、状態制御手段およびデータ初期化手段は、各々、操作手段の状態を特定するため
の信号が所定状態となったときに開閉体の開放状態を判定するものであってもよく、開閉
体が閉状態となっているときに操作手段の状態を特定するための信号が所定状態となった
か否かを判定するものであってもよい。
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【００１６】
　操作手段は、一の操作を検出する一の操作手段であってもよく、第１の操作を検出する
操作手段と当該第１の操作とは別の第２の操作を検出する操作手段とを含む複数種類の操
作手段であってもよい。また、操作手段の状態とは、操作手段の操作部の状態（設定キー
スイッチの状態など）をいい、所定状態とは、操作手段の状態が予め定められた状態とな
っているときの信号の状態（設定キースイッチからの信号がＯＮ状態など）をいう。
【００１７】
　開閉可能に設けられた前面扉（前面扉１ｂ）を備えており、当該前面扉を開放状態とす
ることにより操作手段が操作可能となる場合は、当該前面扉が前記開閉体であるといえる
（スロットマシン参照）。これに対し、外枠に対して回動自在に設けられた遊技機本体を
備えており、当該遊技機本体を回動させて開放状態とすることにより操作手段が操作可能
となる場合は、当該遊技機本体が前記開閉体であるといえる（パチンコ機参照）。すなわ
ち、開閉体は、開放状態とすることにより操作手段を操作可能とならしめる部材であれば
よい。
【００１８】
　（２）　（１）の遊技機において、前記操作手段の状態を特定するための信号が前記所
定状態であるときに、前記開閉状態検出手段の検出結果に基づく前記開閉体の開閉状態が
閉鎖状態であるときには、前記記憶領域に記憶されたデータを初期化できないことに応じ
た情報を報知する報知手段（対応するエラーコードを遊技補助表示器１２に表示、図６の
Ｓａ２７ｃ、ＲＡＭクリア不能を示すエラーコマンドを受信したときにサブ制御部９１に
より実行される報知）を備える。
【００１９】
　このような構成によれば、不正行為によってデータを初期化しようとした場合に、デー
タを初期化できないことが報知されるため、不正行為を抑止することができる。
【００２０】
　（３）　（１）または（２）の遊技機において、前記操作手段は、一方側（図２におい
て、筐体１ａの左の側面）に設けられ、
　前記開閉状態検出手段は、前記操作手段と異なる側（図２において、筐体１ａの右の側
面）に設けられている（図２参照）。
【００２１】
　このような構成によれば、操作手段と開閉状態検出手段とが、各々、異なる側に設けら
れているため、不正行為を操作手段と開閉状態検出手段との双方に対して行なうことの困
難性を高めることができる。
【００２２】
　（４）　（１）～（３）のいずれかの遊技機において、前記操作手段の状態を特定する
ための信号が前記所定状態であるときにおいて、前記開閉状態検出手段の検出結果に基づ
く前記開閉体の開閉状態が閉鎖状態であるときに、遊技の進行を不能動化する不能動化手
段（Ｓａ２７ｄ、Ｓａ２７ｄ’、Ｓｅ２２ａ～Ｓｅ２２ｃ、Ｓｅ３５ｂ）を備える。
【００２３】
　このような構成によれば、不正行為を行なった場合、その後の遊技の進行が不能動化さ
れる。このため、不正行為が行なわれたことを、遊技場管理者や他の遊技者などによって
容易に特定されてしまう。その結果、不正行為を行なうことのリスクを高めることにより
、不正行為を抑止することができる。
【００２４】
　（５）　（１）～（４）のいずれかの遊技機において、前記操作手段の状態を特定する
ための信号が前記所定状態であるときにおいて、前記開閉状態検出手段の検出結果に基づ
く前記開閉体の開閉状態が閉鎖状態であるときに、遊技の進行を不能動化する不能動化手
段（Ｓａ２７ｄ、Ｓａ２７ｄ’、Ｓｅ２２ａ～Ｓｅ２２ｃ、Ｓｅ３５ｂ）と、
　前記不能動化手段により遊技の進行が不能動化されているときに、前記操作手段の状態
を特定するための信号が前記所定状態と異なる状態となることにより、当該不能動化を解
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除する不能動化解除手段（図１４のＳａ２７ｃ’）とを備える。
【００２５】
　このような構成によれば、不正行為を行なった者にとっては容易に不能動化を解除する
ことができないのに対し、開閉体を開放状態にして操作手段の状態を特定するための信号
を所定状態と異なる状態にすることができる者（たとえば遊技場管理者）であれば、容易
かつ速やかに不能動化を解除することができる。
【００２６】
　（６）　（１）～（５）のいずれかの遊技機において、前記操作手段の状態を特定する
ための信号が前記所定状態であるときにおいて、前記開閉状態検出手段の検出結果に基づ
く前記開閉体の開閉状態が閉鎖状態であるときに、遊技の進行を不能動化する不能動化手
段（Ｓａ２７ｄ、Ｓａ２７ｄ’、Ｓｅ２２ａ～Ｓｅ２２ｃ、Ｓｅ３５ｂ）と、
　前記不能動化手段により遊技の進行が不能動化されているときに、前記設定変更状態に
制御されることにより、当該不能動化を解除する不能動化解除手段とを備える（図７のＳ
ｃ１４、Ｓｃ１５）。
【００２７】
　このような構成によれば、不正行為を行なった者にとっては容易に不能動化を解除する
ことができないのに対し、開閉体を開放状態にして操作手段の状態を特定するための信号
を所定状態と異なる状態にすることができる者（たとえば遊技場管理者）であれば、容易
かつ速やかに不能動化を解除することができる。
【００２８】
　（７）　（１）～（６）のいずれかの遊技機において、前記操作手段の状態を特定する
ための信号が前記所定状態であるときにおいて、前記開閉状態検出手段の検出結果に基づ
く前記開閉体の開閉状態が閉鎖状態であるときに、遊技の進行を不能動化する不能動化手
段（Ｓａ２７ｄ、Ｓａ２７ｄ’、Ｓｅ２２ａ～Ｓｅ２２ｃ、Ｓｅ３５ｂ）を備え、
　前記不能動化手段は、遊技を進行させるための操作を検出するための遊技操作手段のう
ち特定の遊技操作手段を無効にすることにより、遊技の進行を不能動化する（図１０のＳ
ｅ３５ｂ参照）。
【００２９】
　このような構成によれば、不能動化される前の遊技の進行状況に関わらず、特定の遊技
操作手段が無効にされるため、不能動化するための処理を容易化することができる。
【００３０】
　（８）　（１）～（７）のいずれかの遊技機において、前記操作手段の状態を特定する
ための信号が前記所定状態であるときにおいて、前記開閉状態検出手段の検出結果に基づ
く前記開閉体の開閉状態が閉鎖状態であるときに、遊技の進行を不能動化する不能動化手
段（Ｓａ２７ｄ、Ｓａ２７ｄ’、Ｓｅ２２ａ～Ｓｅ２２ｃ、Ｓｅ３５ｂ）を備え、
　前記不能動化手段により遊技の進行が不能動化されるときであっても、前記特定の遊技
操作手段が操作されることにより遊技が進行するタイミングまでは、前記不能動化されな
いときと同じ遊技の進行制御を行なう（図１０のＳｅ２２ｂ、Ｓｅ３３）。
【００３１】
　このような構成によれば、特定の遊技操作手段が操作されるまでは、不能動化のために
特殊な制御を行なう必要性がなく、処理負担が増大することを防止できる。
【図面の簡単な説明】
【００３２】
【図１】本発明が適用された実施の形態のスロットマシンの正面図である。
【図２】スロットマシンの内部構造図である。
【図３】リールの図柄配列を示す図である。
【図４】スロットマシンの構成を示すブロック図である。
【図５】入賞として定められた役の構成および遊技状態別の内部抽選の対象役を示す図で
ある。
【図６】メイン制御部が起動時に実行する起動処理（メイン）の制御内容を示すフローチ
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ャートである。
【図７】メイン制御部が実行する設定変更処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図８】メイン制御部が設定変更処理後に実行するゲーム処理の制御内容を示すフローチ
ャートである。
【図９】メイン制御部が実行するＢＥＴ処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図１０】メイン制御部が実行するＢＥＴ処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図１１】メイン制御部が実行するＢＥＴ処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図１２】設定変更時におけるメインＣＰＵおよびサブＣＰＵの制御状況を示すタイミン
グチャートである。
【図１３】設定確認時におけるメインＣＰＵおよびサブＣＰＵの制御状況を示すタイミン
グチャートである。
【図１４】変形例における、メイン制御部が起動時に実行する起動処理（メイン）の制御
内容を示すフローチャートである。
【図１５】パチンコ機の斜視図である。
【図１６】本体枠を開放した状態を示すパチンコ機の斜視図である。
【図１７】ガラス扉を開放した状態を示すパチンコ機の斜視図である。
【図１８】本体枠を開放した状態であって本体枠の背面側の構成を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００３３】
　以下、添付図面を参照して、実施の形態について説明する。本実施の形態においては、
遊技機としてスロットマシンを一例として説明する。図１は、この実施の形態にかかるス
ロットマシンの全体構造を示す正面図であり、図２は、スロットマシンの内部構造を示す
図である。スロットマシン１は、前面が開口する筐体１ａと、この筐体１ａの側端に回動
自在に枢支された前面扉１ｂと、から構成されている。
【００３４】
　本実施の形態のスロットマシン１の筐体１ａの内部には、図２に示すように、外周に複
数種の図柄が配列されたリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ（以下、左リール、中リール、右リール
ともいう）が水平方向に並設されており、図１に示すように、これらリール２Ｌ、２Ｃ、
２Ｒに配列された図柄のうち連続する３つの図柄が前面扉１ｂに設けられた透視窓３から
見えるように配置されている。
【００３５】
　リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの外周部には、図３に示すように、それぞれ「黒７」、「網７
（図中網掛け７）」、「白７」、「ＢＡＲ」、「リプレイ」、「スイカ」、「黒チェリー
」、「白チェリー」、「ベル」、「オレンジ」といった互いに識別可能な複数種類の図柄
が所定の順序で、それぞれ２１個ずつ描かれている。リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの外周部に
描かれた図柄は、透視窓３において各々上中下三段に表示される。
【００３６】
　各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒは、各々対応して設けられリールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３
２Ｒ（図４参照）によって回転させることで、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの図柄が透視窓
３に連続的に変化しつつ表示されるとともに、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を停止さ
せることで、透視窓３に３つの連続する図柄が表示結果として導出表示されるようになっ
ている。
【００３７】
　リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの内側には、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒそれぞれに対して、基準
位置を検出するリールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒと、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを背面
から照射するリールＬＥＤ５５と、が設けられている。また、リールＬＥＤ５５は、リー
ル２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの連続する３つの図柄に対応する１２のＬＥＤからなり、各図柄をそ
れぞれ独立して照射可能とされている。
【００３８】
　前面扉１ｂの各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの手前側（遊技者側）の位置には、液晶表示器
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５１（図１参照）の表示領域５１ａが配置されている。液晶表示器５１は、液晶素子に対
して電圧が印加されていない状態で、透過性を有するノーマリーホワイトタイプの液晶パ
ネルを有しており、表示領域５１ａの透視窓３に対応する透過領域５１ｂおよび透視窓３
を介して遊技者側から各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが視認できるようになっている。また、
表示領域５１ａの透過領域５１ｂを除く領域の裏面には、背後から表示領域５１ａを照射
するバックライト（図示略）が設けられているとともに、さらにその裏面には、内部を隠
蔽する隠蔽部材（図示略）が設けられている。
【００３９】
　前面扉１ｂには、メダルを投入可能なメダル投入部４、メダルが払い出されるメダル払
出口９、クレジット（遊技者所有の遊技用価値として記憶されているメダル数）を用いて
メダル１枚分の賭数を設定する際に操作される１枚ＢＥＴスイッチ５、クレジットを用い
て、その範囲内において遊技状態に応じて定められた規定数の賭数のうち最大の賭数（本
実施の形態では遊技状態がＲＢ（ＢＢ）の場合には２、通常遊技状態では３）を設定する
際に操作されるＭＡＸＢＥＴスイッチ６、クレジットとして記憶されているメダルおよび
賭数の設定に用いたメダルを精算する（クレジットおよび賭数の設定に用いた分のメダル
を返却させる）際に操作される精算スイッチ１０、ゲームを開始する際に操作されるスタ
ートスイッチ７、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を各々停止する際に操作されるストップ
スイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、が遊技者により操作可能にそれぞれ設けられている。
【００４０】
　また、前面扉１ｂには、クレジットとして記憶されているメダル枚数が表示されるクレ
ジット表示器１１、後述するＢＢ中のメダルの獲得枚数やエラー発生時にその内容を示す
エラーコード等が表示される遊技補助表示器１２、入賞の発生により払い出されたメダル
枚数が表示されるペイアウト表示器１３が設けられている。
【００４１】
　また、前面扉１ｂには、賭数が１設定されている旨を点灯により報知する１ＢＥＴＬＥ
Ｄ１４、賭数が２設定されている旨を点灯により報知する２ＢＥＴＬＥＤ１５、賭数が３
設定されている旨を点灯により報知する３ＢＥＴＬＥＤ１６、メダルの投入が可能な状態
を点灯により報知する投入要求ＬＥＤ１７、スタートスイッチ７の操作によるゲームのス
タート操作が有効である旨を点灯により報知するスタート有効ＬＥＤ１８、ウェイト（前
回のゲーム開始から一定期間経過していないためにリールの回転開始を待機している状態
）中である旨を点灯により報知するウェイト中ＬＥＤ１９、後述するリプレイゲーム中で
ある旨を点灯により報知するリプレイ中ＬＥＤ２０が設けられている。
【００４２】
　ＭＡＸＢＥＴスイッチ６の内部には、１枚ＢＥＴスイッチ５およびＭＡＸＢＥＴスイッ
チ６の操作による賭数の設定操作が有効である旨を点灯により報知するＢＥＴスイッチ有
効ＬＥＤ２１（図４参照）が設けられており、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの内部
には、該当するストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒによるリールの停止操作が有効である
旨を点灯により報知する左、中、右停止有効ＬＥＤ２２Ｌ、２２Ｃ、２２Ｒ（図４参照）
がそれぞれ設けられている。
【００４３】
　前面扉１ｂの内側には、所定のキー操作により後述するエラー状態および後述する打止
状態を解除するためのリセット操作を検出するリセットスイッチ２３、後述する設定値の
変更中や設定値の確認中にその時点の設定値が表示される設定値表示器２４、メダル投入
部４から投入されたメダルの流路を、筐体１ａ内部に設けられた後述のホッパータンク３
４ａ（図２参照）側またはメダル払出口９側のいずれか一方に選択的に切り替えるための
流路切替ソレノイド３０、メダル投入部４から投入され、ホッパータンク３４ａ側に流下
したメダルを検出する投入メダルセンサ３１を有するメダルセレクタ（図示略）が設けら
れている。
【００４４】
　筐体１ａ内部には、図２に示すように、前述したリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ、リールモー
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タ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒ、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒのリール基準位置をそれぞれ検出
可能なリールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒ（図４参照）からなるリールユニット２、外
部出力信号を出力するための外部出力基板１０００、メダル投入部４から投入されたメダ
ルを貯留するホッパータンク３４ａ、ホッパータンク３４ａに貯留されたメダルをメダル
払出口９より払い出すためのホッパーモータ３４ｂ、ホッパーモータ３４ｂの駆動により
払い出されたメダルを検出する払出センサ３４ｃからなるホッパーユニット３４、電源ボ
ックス１００、前面扉１ｂの開放状態を検出するためのドア開放検出スイッチ２５が設け
られている。
【００４５】
　ホッパーユニット３４の側部には、ホッパータンク３４ａから溢れたメダルが貯留され
るオーバーフロータンク３５が設けられている。オーバーフロータンク３５の内部には、
貯留された所定量のメダルを検出可能な高さに設けられた左右に離間する一対の導電部材
からなる満タンセンサ３５ａが設けられており、導電部材がオーバーフロータンク３５内
に貯留されたメダルを介して接触することにより導電したときに内部に貯留されたメダル
貯留量が所定量以上となったこと、すなわちオーバーフロータンクが満タン状態となった
ことを検出できるようになっている。
【００４６】
　電源ボックス１００の前面には、後述のＢＢ終了時に打止状態（リセット操作がなされ
るまでゲームの進行が規制される状態）に制御する打止機能の有効／無効を選択するため
の打止スイッチ３６ａ、後述のＢＢ終了時に自動精算処理（クレジットとして記憶されて
いるメダルを遊技者の操作によらず精算（返却）する処理）に制御する自動精算機能の有
効／無効を選択するための自動精算スイッチ３６ｂ、電源投入時（起動時）に設定変更状
態または設定確認状態に切り替えるための設定キースイッチ３７、通常時においてはエラ
ー状態や打止状態を解除するためのリセットスイッチとして機能し、設定変更状態におい
ては後述する内部抽選の当選確率（出玉率）の設定値を変更するための設定スイッチとし
て機能するリセット／設定スイッチ３８、電源をＯＮ／ＯＦＦする際に操作される電源ス
イッチ３９が設けられている。
【００４７】
　また、ドア開放検出スイッチ２５は、後述するように設定値を変更する際に操作される
設定キースイッチ３７、リセット／設定スイッチ３８、電源スイッチ３９が搭載された電
源ボックス１００が設けられた側面と対向する側面に設けられている。また、電源ボック
ス１００は、筐体１ａ内部の下方位置に設けられているのに対し、ドア開放検出スイッチ
２５は、筐体１ａ内部の上方位置に設けられている。すなわち、ドア開放検出スイッチ２
５は、筐体１ａ内部において、電源ボックス１００が設けられている位置に対し、対角す
る位置に設けられている。
【００４８】
　なお、ドア開放検出スイッチ２５は、電源ボックス１００が設けられた側面と対向する
側面あるいは電源ボックス１００と対角する位置において、前面扉１ｂの開放状態を検出
するものであれば、筐体１ａに設けられているものに限らず、前面扉１ｂの内側に設けら
れているものであってもよい。
【００４９】
　本実施の形態におけるドア開放検出スイッチ２５としては、反射型の光センサを採用し
ている。たとえば、光センサは、光（可視光線、赤外線など）を発射する投光部と、該光
を検出する受光部とを含み、投光部は所定方向に光を発射し、受光部は投光部から発射さ
れた光のうち前面扉１ｂが閉鎖状態であるときにのみ当該前面扉１ｂに設けられている反
射部材によって反射された光を検出することにより、前面扉１ｂが閉鎖状態であることを
特定可能に構成されている。なお、ドア開放検出スイッチ２５は、前面扉１ｂの開閉状態
を検出できるものであればよく、反射型の光センサに限るものではなく、透過型のもので
あってもよく、また前面扉１ｂの開閉状態に応じてＯＮ／ＯＦＦするスイッチであっても
よい。
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【００５０】
　本実施の形態のスロットマシン１においてゲームを行なう場合には、まず、メダルをメ
ダル投入部４から投入するか、或いはクレジットを使用して賭数を設定する。クレジット
を使用するには１枚ＢＥＴスイッチ５またはＭＡＸＢＥＴスイッチ６を操作すればよい。
遊技状態に応じて定められた規定数の賭数が設定されると、入賞ラインＬ１～Ｌ５（図１
参照）が有効となり、スタートスイッチ７の操作が有効な状態、すなわち、ゲームが開始
可能な状態となる。本実施の形態では、規定数の賭数として遊技状態がＲＢ（ＢＢ）では
２枚、通常遊技状態では３枚が定められている。なお、遊技状態に対応する規定数のうち
最大数を超えてメダルが投入された場合には、その分はクレジットに加算される。
【００５１】
　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。本実施の形態では、
図１に示すように、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの中段に並んだ図柄に跨って設定された入
賞ラインＬ１、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの上段に並んだ図柄に跨って設定された入賞ラ
インＬ２、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの下段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Ｌ４、リール２Ｌの下段、リール２Ｃの中段、リ
ール２Ｒの上段、すなわち右上がりに並んだ図柄に跨って設定された入賞ラインＬ５の５
種類が入賞ラインとして定められている。
【００５２】
　ゲームが開始可能な状態でスタートスイッチ７を操作すると、各リール２Ｌ、２Ｃ、２
Ｒが回転し、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの図柄が連続的に変動する。この状態でいずれか
のストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒを操作すると、対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの
回転が停止し、透視窓３に表示結果が導出表示される。
【００５３】
　そして全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停止されることで１ゲームが終了し、有効化さ
れたいずれかの入賞ラインＬ１～Ｌ５上に予め定められた図柄の組合せ（以下、役とも呼
ぶ）が各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果として停止した場合には入賞が発生し、その
入賞に応じて定められた枚数のメダルが遊技者に対して付与され、クレジットに加算され
る。
【００５４】
　また、クレジットが上限数（本実施の形態では５０）に達した場合には、メダルが直接
メダル払出口９（図１参照）から払い出されるようになっている。なお、有効化された複
数の入賞ライン上にメダルの払出を伴う図柄の組合せが揃った場合には、有効化された入
賞ラインに揃った図柄の組合せそれぞれに対して定められた払出枚数を合計し、合計した
枚数のメダルが遊技者に対して付与されることとなる。
【００５５】
　ただし、１ゲームで付与されるメダルの払出枚数には、上限（本実施の形態では１５枚
）が定められており、合計した払出枚数が上限を超える場合には、上限枚数のメダルが付
与されることとなる。また、有効化されたいずれかの入賞ラインＬ１～Ｌ５上に、遊技状
態の移行を伴う図柄の組合せが各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果として停止した場合
には図柄の組合せに応じた遊技状態に移行するようになっている。
【００５６】
　図４は、スロットマシン１の構成を示すブロック図である。スロットマシン１には、図
４に示すように、遊技制御基板４０、演出制御基板９０、電源基板１０１が設けられてお
り、遊技制御基板４０によって遊技状態が制御され、演出制御基板９０によって遊技状態
に応じた演出が制御され、電源基板１０１によってスロットマシン１を構成する電気部品
の駆動電源が生成され、各部に供給される。
【００５７】
　電源基板１０１には、外部からＡＣ１００Ｖの電源が供給されるとともに、このＡＣ１
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００Ｖの電源からスロットマシン１を構成する電気部品の駆動に必要な直流電圧が生成さ
れ、遊技制御基板４０および遊技制御基板４０を介して接続された演出制御基板９０に供
給されるようになっている。
【００５８】
　また、電源基板１０１には、前述したホッパーモータ３４ｂ、払出センサ３４ｃ、満タ
ンセンサ３５ａ、打止スイッチ３６ａ、自動精算スイッチ３６ｂ、設定キースイッチ３７
、リセット／設定スイッチ３８、電源スイッチ３９が接続されている。
【００５９】
　遊技制御基板４０には、前述した１枚ＢＥＴスイッチ５、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、ス
タートスイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、精算スイッチ１０、リセットス
イッチ２３、投入メダルセンサ３１、ドア開放検出スイッチ２５、リールセンサ３３Ｌ、
３３Ｃ、３３Ｒが接続されているとともに、電源基板１０１を介して前述した払出センサ
３４ｃ、満タンセンサ３５ａ、打止スイッチ３６ａ、自動精算スイッチ３６ｂ、設定キー
スイッチ３７、リセット／設定スイッチ３８が接続されており、これら接続されたスイッ
チ類の検出信号が入力されるようになっている。
【００６０】
　また、遊技制御基板４０には、前述したクレジット表示器１１、遊技補助表示器１２、
ペイアウト表示器１３、１～３ＢＥＴＬＥＤ１４～１６、投入要求ＬＥＤ１７、スタート
有効ＬＥＤ１８、ウェイト中ＬＥＤ１９、リプレイ中ＬＥＤ２０、ＢＥＴスイッチ有効Ｌ
ＥＤ２１、左、中、右停止有効ＬＥＤ２２Ｌ、２２Ｃ、２２Ｒ、設定値表示器２４、流路
切替ソレノイド３０、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒが接続されているとともに、
電源基板１０１を介してホッパーモータ３４ｂが接続されており、これら電気部品は、遊
技制御基板４０に搭載されたメイン制御部４１の制御に基づいて駆動される。
【００６１】
　遊技制御基板４０には、メイン制御部４１、乱数発生回路４２、サンプリング回路４３
、スイッチ検出回路４４、モータ駆動回路４５、ソレノイド駆動回路４６、ＬＥＤ駆動回
路４７、電断検出回路４８、リセット回路４９が搭載されている。
【００６２】
　メイン制御部４１は、メインＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ、Ｉ／Ｏポートを備えた１チップ
マイクロコンピュータにて構成され、ＲＯＭに記憶された制御プログラムを実行して、遊
技の進行に関する処理を実行することにより遊技の制御を行なうとともに、遊技制御基板
４０に搭載された制御回路の各部を直接的または間接的に制御する。
【００６３】
　乱数発生回路４２は、所定数のパルスを発生する度にカウントアップして値を更新する
カウンタによって構成され、所定範囲の乱数を発生させる。サンプリング回路４３は、乱
数発生回路４２がカウントしている数値を取得（ラッチ）する。乱数発生回路４２は、カ
ウントする数値の範囲として０～６５５３５が定められている。
【００６４】
　メイン制御部４１は、サンプリング回路４３に指示を送ることで、乱数発生回路４２が
示している数値を乱数として取得する（以下、この機能をハードウェア乱数機能という）
。後述する内部抽選用の乱数は、ハードウェア乱数機能により抽出した乱数をそのまま使
用するのではなく、ソフトウェアにより加工して使用する。また、メイン制御部４１は、
前述のタイマ割込処理（メイン）により、特定のレジスタの数値を更新し、こうして更新
された数値を乱数として取得する機能も有する（以下、この機能をソフトウェア乱数機能
という）。
【００６５】
　スイッチ検出回路４４は、遊技制御基板４０に直接または電源基板１０１を介して接続
されたスイッチ類から入力された検出信号を取り込んでメイン制御部４１に伝送する。モ
ータ駆動回路４５は、メイン制御部４１から出力されたモータ駆動信号をリールモータ３
２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒに伝送する。ソレノイド駆動回路４６は、メイン制御部４１から出
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力されたソレノイド駆動信号を流路切替ソレノイド３０に伝送する。ＬＥＤ駆動回路は、
メイン制御部４１から出力されたＬＥＤ駆動信号を遊技制御基板４０に接続された各種表
示器やＬＥＤに伝送する。
【００６６】
　電断検出回路４８は、スロットマシン１に供給される電源電圧を監視し、電圧低下を検
出したときに、その旨を示す電圧低下信号をメイン制御部４１に対して出力する。リセッ
ト回路４９は、電源投入時または電源遮断時などの電源が不安定な状態においてメイン制
御部４１にリセット信号を与える。
【００６７】
　メイン制御部４１は、遊技制御基板４０に接続された各種スイッチ類の検出状態が入力
ポートから入力される。そしてメイン制御部４１は、これら入力ポートから入力される各
種スイッチ類の検出状態に応じて段階的に移行する基本処理を実行する。
【００６８】
　また、メイン制御部４１は、割込の発生により基本処理に割り込んで割込処理を実行で
きるようになっている。本実施の形態では、外部マスカブル割込端子ＸＩＮＴが、前述し
た電断検出回路４８と接続されており、メイン制御部４１は電断検出回路４８から出力さ
れた電圧低下信号の入力に応じて後述する電断割込処理（メイン）を実行する。また、メ
イン制御部４１は、タイマ回路にてタイムアウトが発生したこと、すなわち一定時間間隔
（本実施の形態では、約０．５６ｍｓ）毎に後述するタイマ割込処理（メイン）を実行す
る。
【００６９】
　また、メイン制御部４１は、割込処理の実行中に他の割込を禁止するように設定されて
いるとともに、複数の割込が同時に発生した場合には、予め定められた順位によって優先
して実行する割込が設定されている。本実施の形態では、タイマ割込処理（メイン）より
も電断割込処理（メイン）の方が優先順位が高く、これらの割込が同時に発生した場合に
は電断割込処理（メイン）が優先して実行される。
【００７０】
　なお、割込処理の実行中に他の割込要因が発生し、割込処理が終了してもその割込要因
が継続している状態であれば、その時点で新たな割込が発生することとなる。たとえば、
タイマ割込処理（メイン）の実行中に電圧低下信号が入力された場合に、その時点で電断
割込処理（メイン）が実行されることはないが、実行中のタイマ割込処理（メイン）が終
了した時点で、電圧低下信号の入力が継続している場合には、その時点で電断割込処理（
メイン）が実行されることとなる。
【００７１】
　メイン制御部４１は、基本処理として遊技制御基板４０に接続された各種スイッチ類の
検出状態が変化するまでは制御状態に応じた処理を繰り返しループし、各種スイッチ類の
検出状態の変化に応じて段階的に移行する処理を実行する。また、メイン制御部４１は、
電断検出回路４８から出力された電圧低下信号の入力に応じて電断割込処理（メイン）を
実行し、一定時間間隔（本実施の形態では、約０．５６ｍｓ）毎にタイマ割込処理（メイ
ン）を実行する。
【００７２】
　なお、タイマ割込処理（メイン）の実行間隔は、基本処理において制御状態に応じて繰
り返す処理が一巡する時間とタイマ割込処理（メイン）の実行時間とを合わせた時間より
も長い時間に設定されており、今回と次回のタイマ割込処理（メイン）との間で必ず制御
状態に応じて繰り返す処理が最低でも一巡することとなる。
【００７３】
　メイン制御部４１は、演出制御基板９０に各種のコマンドを送信する。遊技制御基板４
０から演出制御基板９０へ送信されるコマンドは一方向のみで送られ、演出制御基板９０
から遊技制御基板４０へ向けてコマンドが送られることはない。遊技制御基板４０から演
出制御基板９０へのコマンド送信は、シリアル通信にて行なわれる。なお、遊技制御基板
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４０と演出制御基板９０とは、直接接続される構成に限らず、たとえば、中継基板を介し
て接続されるように構成してもよい。
【００７４】
　演出制御基板９０には、スロットマシン１の前面扉１ｂに配置された液晶表示器５１（
図１参照）、演出効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、前述したリールＬＥＤ５５等の
演出装置が接続されており、これら演出装置は、演出制御基板９０に搭載された後述のサ
ブ制御部９１による制御に基づいて駆動されるようになっている。
【００７５】
　なお、本実施の形態では、演出制御基板９０に搭載されたサブ制御部９１により、液晶
表示器５１、演出効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５等の演出装置
の出力制御が行なわれる構成であるが、サブ制御部９１とは別に演出装置の出力制御を直
接的に行なう出力制御部を演出制御基板９０または他の基板に搭載し、サブ制御部９１が
メイン制御部４１からのコマンドに基づいて演出装置の出力パターンを決定し、サブ制御
部９１が決定した出力パターンに基づいて出力制御部が演出装置の出力制御を行なう構成
としてもよく、このような構成では、サブ制御部９１および出力制御部の双方によって演
出装置の出力制御が行なわれることとなる。
【００７６】
　また、本実施の形態では、演出装置として液晶表示器５１、演出効果ＬＥＤ５２、スピ
ーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５を例示しているが、演出装置は、これらに限られず、
たとえば、機械的に駆動する表示装置や機械的に駆動する役モノなどを演出装置として適
用してもよい。
【００７７】
　演出制御基板９０には、サブＣＰＵ９１ａ、ＲＯＭ９１ｂ、ＲＡＭ９１ｃ、Ｉ／Ｏポー
ト９１ｄなどを備えたマイクロコンピュータにて構成され、演出の制御を行なうサブ制御
部９１、演出制御基板９０に接続された液晶表示器５１の表示制御を行なう表示制御回路
９２、演出効果ＬＥＤ５２、リールＬＥＤ５５の駆動制御を行なうＬＥＤ駆動回路９３、
スピーカ５３、５４からの音声出力制御を行なう音声出力回路９４、電源投入時または電
源遮断時にサブＣＰＵ９１ａにリセット信号を与えるリセット回路９５、日付情報および
時刻情報を含む時間情報を出力する時計装置９７、スロットマシン１に供給される電源電
圧を監視し、電圧低下を検出したときに、その旨を示す電圧低下信号をサブ制御部９１に
対して出力する電断検出回路９８が搭載されており、サブ制御部９１は、メイン制御部か
ら送信されるコマンドを受けて、演出を行なうための各種の制御を行なうとともに、演出
制御基板９０に搭載された制御回路の各部を直接的または間接的に制御する。
【００７８】
　サブ制御部９１は、メイン制御部４１と同様に、割込機能を備えており、メイン制御部
４１からのコマンド受信時に割込を発生させて、メイン制御部４１から送信されたコマン
ドを取得し、バッファに格納するコマンド受信割込処理を実行する。また、サブ制御部９
１は、システムクロックの入力数が一定数に到達する毎、すなわち一定間隔毎に割込を発
生させて後述するタイマ割込処理（サブ）を実行する。また、サブ制御部９１の割込端子
の１つは、電断検出回路９８と接続されており、サブ制御部９１は、電断検出回路９８か
ら出力された電圧低下信号の入力に応じて電断割込処理（サブ）を実行する。
【００７９】
　また、サブ制御部９１は、メイン制御部４１とは異なり、コマンドの受信に基づいて割
込が発生した場合には、タイマ割込処理（サブ）の実行中であっても、当該処理に割り込
んでコマンド受信割込処理を実行し、タイマ割込処理（サブ）の契機となる割込が同時に
発生してもコマンド受信割込処理を最優先で実行するようになっている。なお、電断割込
処理（サブ）の実行中には、コマンド受信割込処理も禁止されるが、電断割込処理（サブ
）の契機となる割込が同時に発生した場合にはコマンド受信割込処理を優先して実行する
。
【００８０】
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　また、サブ制御部９１にも、停電時においてバックアップ電源が供給されており、バッ
クアップ電源が供給されている間は、ＲＡＭ９１ｃに記憶されているデータが保持される
ようになっている。
【００８１】
　本実施の形態のスロットマシン１は、設定値に応じてメダルの払出率が変わるものであ
る。詳しくは、後述する内部抽選において設定値に応じた当選確率を用いることにより、
メダルの払出率が変わるようになっている。設定値は１～６の６段階からなり、６が最も
払出率が高く、５、４、３、２、１の順に値が小さくなるほど払出率が低くなる。すなわ
ち設定値として６が設定されている場合には、遊技者にとって最も有利度が高く、５、４
、３、２、１の順に値が小さくなるほど有利度が段階的に低くなる。
【００８２】
　設定値を変更するためには、前面扉１ｂを開放させ、筐体１ａ内に設けられている電源
ボックス１００の電源スイッチ３９および設定キースイッチ３７を操作して、スロットマ
シン１の電源がＯＮ状態である場合には一旦ＯＦＦ状態にし、設定キースイッチ３７をＯ
Ｎ状態としてからスロットマシン１の電源をＯＮする必要がある。操作に応じて選択され
設定された設定値は、メイン制御部４１のＲＡＭに記憶されている。設定キースイッチ３
７をＯＮ状態として電源をＯＮすると、設定値表示器２４にメイン制御部４１のＲＡＭか
ら読み出された設定値が表示値として表示され、リセット／設定スイッチ３８の操作によ
る設定値の変更操作が可能な設定変更状態に移行する。設定変更状態において、リセット
／設定スイッチ３８が操作されると、設定値表示器２４に表示された表示値が１ずつ更新
されていく（設定６からさらに操作されたときは、設定１に戻る）。そして、スタートス
イッチ７が操作されると表示値を設定値として確定する。そして、設定キースイッチ３７
がＯＦＦされると、確定した表示値（設定値）がメイン制御部４１のＲＡＭに格納され、
遊技の進行が可能な状態に移行する。なお、電源スイッチ３９を一旦ＯＦＦ状態にし、設
定キースイッチ３７をＯＮ状態として電源スイッチ３９をＯＮさせる操作を行なうことに
より、設定変更状態に移行されるため、当該操作をまとめて設定変更操作ともいう。
【００８３】
　本実施の形態においては、前面扉１ｂを開放状態とすることにより設定変更操作を行な
うことが可能となるため、当該前面扉１ｂが開閉体であるといえる。また、前面扉１ｂの
開放状態を検出するためのドア開放検出スイッチ２５が開閉状態検出手段であるといえる
。
【００８４】
　また、設定値を確認するためには、ゲーム終了後、賭数が設定されていない状態で設定
キースイッチ３７をＯＮ状態とすればよい。このような状況で設定キースイッチ３７をＯ
Ｎ状態とすると、設定値表示器２４にメイン制御部４１のＲＡＭから読み出された設定値
が表示されることで設定値を確認可能な設定確認状態に移行する。設定確認状態において
は、ゲームの進行が不能であり、設定キースイッチ３７をＯＦＦ状態とすることで、設定
確認状態が終了し、ゲームの進行が可能な状態に復帰することとなる。
【００８５】
　本実施の形態のスロットマシン１においては、メイン制御部４１が電断検出回路４８か
らの電圧低下信号を検出した際に、電断割込処理（メイン）を実行する。電断割込処理（
メイン）では、レジスタを後述するメイン制御部４１のＲＡＭのスタックに退避し、メイ
ン制御部４１のＲＡＭにいずれかのビットが１となる破壊診断用データ（本実施の形態で
は、たとえば５ＡＨ）、すなわち０以外の特定のデータを格納するとともに、メイン制御
部４１のＲＡＭの全ての領域に格納されたデータに基づくＲＡＭパリティが０となるよう
にＲＡＭパリティ調整用データを計算し、メイン制御部４１のＲＡＭに格納する処理を行
なうようになっている。なお、ＲＡＭパリティとはメイン制御部４１のＲＡＭの該当する
領域（本実施の形態では、全ての領域）の各ビットに格納されている値の排他的論理和と
して算出される値である。このため、メイン制御部４１のＲＡＭの全ての領域に格納され
たデータに基づくＲＡＭパリティが０であれば、ＲＡＭパリティ調整用データは０となり
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、メイン制御部４１のＲＡＭの全ての領域に格納されたデータに基づくＲＡＭパリティが
１であれば、ＲＡＭパリティ調整用データは１となる。
【００８６】
　そして、メイン制御部４１は、その起動時においてメイン制御部４１のＲＡＭの全ての
領域に格納されたデータに基づいてＲＡＭパリティを計算するとともに、破壊診断用デー
タの値を確認し、ＲＡＭパリティが０であり、かつ破壊診断用データの値も正しいことを
条件に、メイン制御部４１のＲＡＭに記憶されているデータに基づいてメイン制御部４１
の処理状態を電断前の状態に復帰させるが、ＲＡＭパリティが０でない場合（１の場合）
や破壊診断用データの値が正しくない場合には、ＲＡＭ異常と判定し、ＲＡＭ異常エラー
コードをレジスタにセットしてＲＡＭ異常エラー状態に制御し、遊技の進行を不能化させ
るようになっている。なお、ＲＡＭ異常エラー状態は、通常のエラー状態と異なり、リセ
ットスイッチ２３やリセット／設定スイッチ３８を操作しても解除されないようになって
おり、前述した設定変更状態において新たな設定値が設定されるまで解除されることがな
い。
【００８７】
　なお、本実施の形態では、メイン制御部４１のＲＡＭに格納されている全てのデータが
停電時においてもバックアップ電源により保持されるとともに、メイン制御部４１は、電
源投入時においてメイン制御部４１のＲＡＭのデータが正常であると判定した場合に、メ
イン制御部４１のＲＡＭの格納データに基づいて電断前の制御状態に復帰する構成である
が、メイン制御部４１のＲＡＭに格納されているデータのうち停電時において制御状態の
復帰に必要なデータのみをバックアップし、電源投入時においてバックアップされている
データに基づいて電断前の制御状態に復帰する構成としてもよい。
【００８８】
　また、電源投入時において電断前の制御状態に復帰させる際に、全ての制御状態を電断
前の制御状態に復帰させる必要はなく、遊技者に対して不利益とならない最低限の制御状
態を復帰させる構成であればよく、たとえば、入力ポートの状態などを全て電断前の状態
に復帰させる必要はない。
【００８９】
　また、サブ制御部９１も電断検出回路９８からの電圧低下信号を検出した際に、電断割
込処理（サブ）を実行する。電断割込処理（サブ）では、レジスタを後述するＲＡＭ９１
ｃのスタックに退避し、ＲＡＭ９１ｃにいずれかのビットが１となる破壊診断用データを
格納するとともに、ＲＡＭ９１ｃの全ての領域に格納されたデータに基づくＲＡＭパリテ
ィが０となるようにＲＡＭパリティ調整用データを計算し、ＲＡＭ９１ｃに格納する処理
を行なうようになっている。
【００９０】
　そして、サブ制御部９１は、その起動時においてＲＡＭ９１ｃの全ての領域に格納され
たデータに基づいてＲＡＭパリティを計算し、ＲＡＭパリティが０であることを条件に、
ＲＡＭ９１ｃに記憶されているデータに基づいてサブ制御部９１の処理状態を電断前の状
態に復帰させるが、ＲＡＭパリティが０でない場合（１の場合）には、ＲＡＭ異常と判定
し、ＲＡＭ９１ｃを初期化するようになっている。この場合、メイン制御部４１と異なり
、ＲＡＭ９１ｃが初期化されるのみで演出の実行が不能化されることはない。
【００９１】
　なお、本実施の形態では、ＲＡＭ９１ｃに格納されている全てのデータが停電時におい
てもバックアップ電源により保持されるとともに、サブ制御部９１は、電源投入時におい
てＲＡＭ９１ｃのデータが正常であると判定した場合に、ＲＡＭ９１ｃの格納データに基
づいて電断前の制御状態に復帰する構成であるが、ＲＡＭ９１ｃに格納されているデータ
のうち停電時において制御状態の復帰に必要なデータのみをバックアップし、電源投入時
においてバックアップされているデータに基づいて電断前の制御状態に復帰する構成とし
てもよい。
【００９２】
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　また、電源投入時において電断前の制御状態に復帰させる際に、全ての制御状態を電断
前の制御状態に復帰させる必要はなく、遊技者に対して不利益とならない最低限の制御状
態を復帰させる構成であればよく、入力ポートの状態や、演出が途中で中断された場合の
途中経過などを全て電断前の状態に復帰させる必要はない。
【００９３】
　次に、メイン制御部４１に搭載されているＲＡＭの初期化について説明する。メイン制
御部４１のＲＡＭの格納領域は、重要ワーク、一般ワーク、特別ワーク、設定値ワーク、
非保存ワーク、未使用領域、スタック領域に区分されている。
【００９４】
　重要ワークは、各種表示器やＬＥＤの表示用データ、Ｉ／Ｏの入出力データ、遊技時間
の計時カウンタ等、ＢＢ終了時に初期化すると不都合があるデータが格納されるワークで
ある。一般ワークは、停止制御テーブル、停止図柄、メダルの払出枚数、ＢＢ中のメダル
払出総数等、ＢＢ終了時に初期化可能なデータが格納されるワークである。
【００９５】
　特別ワークは、演出制御基板９０へコマンドを送信するためのデータ、各種ソフトウェ
ア乱数等、設定開始前にのみ初期化されるデータが格納されるワークである。設定値ワー
クは、内部抽選処理で抽選を行なう際に用いる設定値が格納されるワークである。非保存
ワークは、各種スイッチ類の状態を保持するワークであり、起動時にメイン制御部４１の
ＲＡＭのデータが破壊されているか否かに関わらず必ず値が設定されることとなる。
【００９６】
　未使用領域は、メイン制御部４１のＲＡＭの格納領域のうち使用していない領域であり
、後述する複数の初期化条件のいずれか１つでも成立すれば初期化されることとなる。ス
タック領域は、メイン制御部４１のレジスタから退避したデータが格納される領域であり
、このうちの未使用スタック領域は、未使用領域と同様に、後述する複数の初期化条件の
いずれか１つでも成立すれば初期化されることとなるが、使用中スタック領域は、プログ
ラムの続行のため、初期化されることはない。
【００９７】
　メイン制御部４１は、スロットマシンにおける遊技の進行に応じて、当該遊技を制御す
るためのデータを読み出しおよび書き込みが可能となるようにＲＡＭの格納領域に格納す
る。
【００９８】
　本実施の形態においてメイン制御部４１は、設定キースイッチ３７がＯＮの状態での起
動時、ＲＡＭ異常エラー発生時、ＢＢ終了時、設定キースイッチ３７がＯＦＦの状態での
起動時においてメイン制御部４１のＲＡＭのデータが破壊されていないとき、１ゲーム終
了時の５つからなる初期化条件が成立した際に、各初期化条件に応じて初期化される領域
の異なる４種類の初期化を行なう。
【００９９】
　初期化１は、起動時において設定キースイッチ３７がＯＮの状態であり、設定変更状態
へ移行する場合において、その前に行なう初期化、またはＲＡＭ異常エラー発生時に行な
う初期化であり、初期化１では、メイン制御部４１のＲＡＭの格納領域のうち、使用中ス
タック領域を除く全ての領域（未使用領域および未使用スタック領域を含む）が初期化さ
れる。
【０１００】
　初期化１において初期化される情報には、たとえば、電断時にバックアップされていた
情報（設定されていた賭数を特定するための情報、ＢＢ当選を特定するための情報など）
が含まれる。これにより、初期化１が行なわれたときには、電断前に賭数が設定されてい
たとしても当該賭数が設定された状態に復帰されることがなく、また、電断前にＢＢ当選
していたとしてもＢＢ当選状況に復帰されることがない。これにより、設定変更状態とな
る前の遊技状態を設定変更状態となった後に引き継がれることを防止することができ、遊
技の公平性を担保することができる。
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【０１０１】
　初期化２は、ＢＢ終了時に行なう初期化であり、初期化２では、メイン制御部４１のＲ
ＡＭの格納領域のうち、一般ワーク、未使用領域および未使用スタック領域が初期化され
る。初期化３は、起動時において設定キースイッチ３７がＯＦＦの状態であり、かつメイ
ン制御部４１のＲＡＭのデータが破壊されていない場合において行なう初期化であり、初
期化３では、非保存ワーク、未使用領域および未使用スタック領域が初期化される。初期
化４は、１ゲーム終了時に行なう初期化であり、初期化４では、メイン制御部４１のＲＡ
Ｍの格納領域のうち、未使用領域および未使用スタック領域が初期化される。
【０１０２】
　なお、本実施の形態では、初期化１を設定変更状態の移行前に行なっているが、設定変
更状態の終了時に行なったり、設定変更状態移行前、設定変更状態終了時の双方で行なう
ようにしてもよい。この場合、設定値ワークを初期化してしまうと確定した設定値が失わ
れてしまうこととなるので、設定変更状態終了時の初期化では、設定値ワークの初期化は
行なわれない。
【０１０３】
　本実施の形態のスロットマシン１は、前述のように遊技状態に応じて設定可能な賭数の
規定数が定められており、遊技状態に応じて定められた規定数の賭数が設定されたことを
条件にゲームを開始させることが可能となる。本実施の形態では、後に説明するが、遊技
状態として、レギュラーボーナス（以下ではＲＢと称す）、ビッグボーナス（以下ではＢ
Ｂと称す）、通常遊技状態があり、このうちＲＢやＢＢでは賭数の規定数として２が定め
られており、通常遊技状態では賭数の規定数として３が定められている。このため、遊技
状態がＲＢやＢＢであれば、賭数として２が設定されるとゲームを開始させることが可能
となり、通常遊技状態であれば、賭数として３が設定されるとゲームを開始させることが
可能となる。なお、本実施の形態では、遊技状態に応じた規定数の賭数が設定された時点
で、全ての入賞ラインＬ１～Ｌ５が有効化されるようになっており、ＲＢやＢＢでは賭数
として２が定められた時点で全ての入賞ラインＬ１～Ｌ５が有効化されることなり、通常
遊技状態では賭数として３が設定された時点で全ての入賞ラインＬ１～Ｌ５が有効化され
ることとなる。
【０１０４】
　本実施の形態のスロットマシン１は、全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停止した際に、
有効化された入賞ライン（本実施の形態の場合、常に全ての入賞ラインが有効化されるた
め、以下では、有効化された入賞ラインを単に入賞ラインと呼ぶ）上に役と呼ばれる図柄
の組合せが揃うと入賞となる。役は、同一図柄の組合せであってもよいし、異なる図柄を
含む組合せであってもよい。
【０１０５】
　入賞となる役の種類は、遊技状態に応じて定められているが、大別すると、メダルの払
い出しを伴う小役と、賭数の設定を必要とせずに次のゲームを開始可能となる再遊技役と
、遊技状態の移行を伴う特別役と、がある。以下では、小役と再遊技役をまとめて一般役
とも呼ぶ。遊技状態に応じて定められた各役の入賞が発生するためには、後述する内部抽
選に当選して、当該役の当選フラグがメイン制御部４１のＲＡＭに設定されている必要が
ある。
【０１０６】
　なお、これら各役の当選フラグのうち、小役および再遊技役の当選フラグは、当該フラ
グが設定されたゲームにおいてのみ有効とされ、次のゲームでは無効となるが、特別役の
当選フラグは、当該フラグにより許容された役の組合せが揃うまで有効とされ、許容され
た役の組合せが揃ったゲームにおいて無効となる。すなわち特別役の当選フラグが一度当
選すると、例え、当該フラグにより許容された役の組合せを揃えることができなかった場
合にも、その当選フラグは無効とされずに、次のゲームへ持ち越されることとなる。
【０１０７】
　このスロットマシン１における役としては、図５に示すように、特別役としてビッグボ
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ーナス（以下ではビッグボーナスをＢＢとする）、レギュラーボーナス（以下ではレギュ
ラーボーナスをＲＢとする）が、小役としてスイカ、チェリー、ベルが、再遊技役として
リプレイが定められている。
【０１０８】
　チェリーは、いずれの遊技状態においても右リールについて入賞ラインのいずれかに「
白チェリー」の図柄が導出されたときに入賞となり、いずれの遊技状態においても１枚の
メダルが払い出される。なお、「白チェリー」の図柄が右リールの上段または下段に停止
した場合には、入賞ラインＬ２、Ｌ５または入賞ラインＬ３、Ｌ４の２本の入賞ラインに
チェリーの組合せが揃うこととなり、２本の入賞ライン上でチェリーに入賞したこととな
るので、２枚のメダルが払い出されることとなる。
【０１０９】
　スイカは、いずれの遊技状態においても入賞ラインのいずれかに「スイカ－スイカ－ス
イカ」の組合せまたは「スイカ－スイカ－ＢＡＲ」の組合せが揃ったときに入賞となり、
ＲＢやＢＢでは１５枚のメダルが払い出され、通常遊技状態では１２枚のメダルが払い出
される。ベルは、いずれの遊技状態においても入賞ラインのいずれかに「ベル－ベル－ベ
ル」の組合せが揃ったときに入賞となり、ＲＢやＢＢでは１５枚のメダルが払い出され、
通常遊技状態では１０枚のメダルが払い出される。
【０１１０】
　リプレイは、通常遊技状態において入賞ラインのいずれかに「リプレイ－リプレイ－リ
プレイ」の組合せ、「ＢＡＲ－リプレイ－リプレイ」の組合せ、または「黒７－リプレイ
－リプレイ」の組合せのうちいずれかの組合せが揃ったときに入賞となる。リプレイが入
賞したときには、メダルの払い出しはないが次のゲームを改めて賭数を設定することなく
開始できるので、次のゲームで設定不要となった賭数に対応した３枚のメダルが払い出さ
れるのと実質的には同じこととなる。
【０１１１】
　ＲＢは、通常遊技状態において入賞ラインのいずれかに「網７－網７－黒７」の組合せ
が揃ったときに入賞となり、遊技状態がＲＢに移行する。ＲＢは、小役、特にベルの当選
確率が高まることによって他の遊技状態よりも遊技者にとって有利となる遊技状態であり
、ＲＢが開始した後、１２ゲームを消化したとき、または８ゲーム入賞（役の種類は、い
ずれでも可）したとき、のいずれか早いほうで終了する。
【０１１２】
　ＢＢは、通常遊技状態において入賞ラインのいずれかに「黒７－黒７－黒７」の組合せ
、「網７－網７－網７」の組合せまたは「白７－白７－白７」の組合せが揃ったときに入
賞となる。
【０１１３】
　ＢＢが入賞すると、遊技状態がＢＢに移行するとともに同時にＲＢに移行し、ＲＢが終
了した際に、ＢＢが終了していなければ、再度ＲＢに移行し、ＢＢが終了するまで繰り返
しＲＢに制御される。すなわちＢＢ中は、常にＲＢに制御されることとなる。そして、Ｂ
Ｂは、当該ＢＢ中において遊技者に払い出したメダルの総数が４６５枚を超えたときに終
了する。ＢＢの終了時には、ＲＢの終了条件が成立しているか否かに関わらずＲＢも終了
する。
【０１１４】
　以下、本実施の形態の内部抽選について説明する。内部抽選は、上記した各役への入賞
を許容するか否かを、全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果が導出表示される以前に
（実際には、スタートスイッチ７の検出時）決定するものである。内部抽選では、まず、
スタートスイッチ７の検出時に内部抽選用の乱数値（０～６５５３５の整数）を取得する
。そして、遊技状態および特別役の持ち越しの有無に応じて定められた各役について、抽
選用ワークに格納された数値データと、遊技状態、賭数および設定値に応じて定められた
各役の判定値数に応じて行なわれる。
【０１１５】



(19) JP 6026032 B2 2016.11.16

10

20

30

40

50

　本実施の形態では、図５に示すように、遊技状態が、通常遊技状態であるか、ＲＢやＢ
Ｂであるか、によって内部抽選の対象となる役が異なる。さらに遊技状態が通常遊技状態
においては、特別役の持越中であるか否かによっても内部抽選の対象となる役が異なる。
【０１１６】
　遊技状態が通常遊技状態であり、いずれの特別役も持ち越されていない状態では、ＢＢ
、ＲＢ、リプレイ、スイカ、チェリー、ベルが内部抽選の対象役として順に読み出される
。
【０１１７】
　遊技状態が通常遊技状態であり、いずれかの特別役が持ち越されている状態では、リプ
レイ、スイカ、チェリー、ベルが内部抽選の対象役として順に読み出される。
【０１１８】
　遊技状態がＲＢ（ＢＢ中を含む）では、スイカ、チェリー、ベルが内部抽選の対象役と
して順に読み出される。
【０１１９】
　なお、本実施の形態においては、ＢＢに対応する図柄組合せが３種類、リプレイに対応
する図柄組合せが３種類、スイカに対応する図柄組合せが２種類定められている例につい
て説明したが、内部抽選では、図柄組合せ毎に対象役として読み出される。たとえば、Ｂ
Ｂについては、「黒７－黒７－黒７」の組合せ、「網７－網７－網７」の組合せ、「白７
－白７－白７」の組合せが内部抽選の対象役として順に読み出される。リプレイやスイカ
についても、図柄組合せ毎に、対象役として順に読み出される。また、内部抽選で用いら
れる判定値数は、設定値１～６に対応して、図柄組合せ毎に定められている。すなわち、
当選率は、設定値１～６に対応して、図柄組合せ毎に定められている。このため、内部抽
選においては、設定値に対応して図柄組合せ毎に定められた当選率にしたがって、図柄組
合せの導出（発生）が許容されることになる。
【０１２０】
　内部抽選では、内部抽選の対象となる役、現在の遊技状態および設定値に対応して定め
られた判定値数を、内部抽選用の乱数値（抽選用ワークの値）に順次加算し、加算の結果
がオーバーフローしたときに、当該役に当選したものと判定される。このため、判定値数
の大小に応じた確率（判定値数／６５５３６）で役が当選することとなる。
【０１２１】
　そして、いずれかの役の当選が判定された場合には、当選が判定された役に対応する当
選フラグをメイン制御部４１のＲＡＭに割り当てられた内部当選フラグ格納ワークに設定
する。内部当選フラグ格納ワークは、２バイトの格納領域にて構成されており、そのうち
の上位バイトが、特別役の当選フラグが設定される特別役格納ワークとして割り当てられ
、下位バイトが、一般役の当選フラグが設定される一般役格納ワークとして割り当てられ
ている。詳しくは、特別役が当選した場合には、当該特別役が当選した旨を示す特別役の
当選フラグを特別役格納ワークに設定し、一般役格納ワークに設定されている当選フラグ
をクリアする。また、一般役が当選した場合には、当該一般役が当選した旨を示す一般役
の当選フラグを一般役格納ワークに設定する。なお、いずれの役および役の組合せにも当
選しなかった場合には、一般役格納ワークのみクリアする。
【０１２２】
　次に、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの停止制御について説明する。
　メイン制御部４１は、リールの回転が開始したとき、およびリールが停止し、かつ未だ
回転中のリールが残っているときに、メイン制御部４１のＲＯＭに格納されているテーブ
ルインデックスおよ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
なう。
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【０１２３】
　テーブルインデックスには、内部抽選による当選フラグの設定状態（以下、内部当選状
態と呼ぶ）別に、テーブルインデックスを参照する際の基準アドレスから、テーブル作成
用データが格納された領域の先頭アドレスを示すインデックスデータが格納されているア
ドレスまでの差分が登録されている。これにより内部当選状態に応じた差分を取得し、基
準アドレスに対してその差分を加算することで該当するインデックスデータを取得するこ
とが可能となる。なお、役の当選状況が異なる場合でも、同一の制御が適用される場合に
おいては、インデックスデータとして同一のアドレスが格納されており、このような場合
には、同一のテーブル作成用データを参照して、停止制御テーブルが作成されることとな
る。
【０１２４】
　テーブル作成用データは、停止操作位置に応じた滑りコマ数を示す停止制御テーブルと
、リールの停止状況に応じて参照すべき停止制御テーブルのアドレスと、からなる。
【０１２５】
　リールの停止状況に応じて参照される停止制御テーブルは、全てのリールが回転してい
るか、左リールのみ停止しているか、中リールのみ停止しているか、右リールのみ停止し
ているか、左、中リールが停止しているか、左、右リールが停止しているか、中、右リー
ルが停止しているか、によって異なる場合があり、更に、いずれかのリールが停止してい
る状況においては、停止済みのリールの停止位置によっても異なる場合があるので、それ
ぞれの状況について、参照すべき停止制御テーブルのアドレスが回転中のリール別に登録
されており、テーブル作成用データの先頭アドレスに基づいて、それぞれの状況に応じて
参照すべき停止制御テーブルのアドレスが特定可能とされ、この特定されたアドレスから
、それぞれの状況に応じて必要な停止制御テーブルを特定できるようになっている。なお
、リールの停止状況や停止済みのリールの停止位置が異なる場合でも、同一の停止制御テ
ーブルが適用される場合においては、停止制御テーブルのアドレスとして同一のアドレス
が登録されているものもあり、このような場合には、同一の停止制御テーブルが参照され
ることとなる。
【０１２６】
　停止制御テーブルは、停止操作が行なわれたタイミング別の滑りコマ数を特定可能なデ
ータである。本実施の形態では、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒに、１６８ステッ
プ（０～１６７）の周期で１周するステッピングモータを用いている。すなわちリールモ
ータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒを１６８ステップ駆動させることでリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ
が１周することとなる。そして、リール１周に対して１６ステップ（１図柄が移動するス
テップ数）毎に分割した２１の領域（コマ）が定められており、これらの領域には、リー
ル基準位置から０～２０の領域番号が割り当てられている。
【０１２７】
　一方、１リールに配列された図柄数も２１であり、各リールの図柄に対して、リール基
準位置から０～２０の図柄番号が割り当てられているので、０番図柄から２０番図柄に対
して、それぞれ０～２０の領域番号が順に割り当てられていることとなる。そして、停止
制御テーブルには、領域番号別の滑りコマ数が所定のルールで圧縮して格納されており、
停止制御テーブルを展開することによって領域番号別の滑りコマ数を取得できるようにな
っている。
【０１２８】
　前述のようにテーブルインデックスおよびテーブル作成用データを参照して作成される
停止制御テーブルは、領域番号に対応して、各領域番号に対応する領域が停止基準位置（
本実施の形態では、透視窓３の下段図柄の領域）に位置するタイミング（リール基準位置
からのステップ数が各領域番号のステップ数の範囲に含まれるタイミング）でストップス
イッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出された場合の滑りコマ数がそれぞれ設定されたテー
ブルである。
【０１２９】
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　次に、停止制御テーブルの作成手順について説明すると、まず、リール回転開始時にお
いては、そのゲームの内部当選状態に応じたテーブル作成用データの先頭アドレスを取得
する。具体的には、まずテーブルインデックスを参照し、内部当選状態に対応するインデ
ックスデータを取得し、そして取得したインデックスデータに基づいてテーブル作成用デ
ータを特定し、特定したテーブル作成用データから全てのリールが回転中の状態に対応す
る各リールの停止制御テーブルのアドレスを取得し、取得したアドレスに格納されている
各リールの停止制御テーブルを展開して全てのリールについて停止制御テーブルを作成す
る。
【０１３０】
　また、いずれか１つのリールが停止したとき、またはいずれか２つのリールが停止した
ときには、リール回転開始時に取得したインデックスデータ、すなわちそのゲームの内部
当選状態に応じたテーブル作成用データの先頭アドレスに基づいてテーブル作成用データ
を特定し、特定したテーブル作成用データから停止済みのリールおよび当該リールの停止
位置の領域番号に対応する未停止リールの停止制御テーブルのアドレスを取得し、取得し
たアドレスに格納されている各リールの停止制御テーブルを展開して未停止のリールにつ
いて停止制御テーブルを作成する。
【０１３１】
　次に、メイン制御部４１がストップスイッチ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を有効に検出したときに、該当するリールに表示結果を導出さ
せる際の制御について説明すると、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を有効に検出すると、停止操作を検出した時点のリール
基準位置からのステップ数に基づいて停止操作位置の領域番号を特定し、停止操作が検出
されたリールの停止制御テーブルを参照し、特定した停止操作位置の領域番号に対応する
滑りコマ数を取得する。そして、取得した滑りコマ数分リールを回転させて停止させる制
御を行なう。
【０１３２】
　具体的には、停止操作を検出した時点のリール基準位置からのステップ数から、取得し
た滑りコマ数引き込んで停止させるまでのステップ数を算出し、算出したステップ数分リ
ールを回転させて停止させる制御を行なう。これにより、停止操作が検出された停止操作
位置の領域番号に対応する領域から滑りコマ数分先の停止位置となる領域番号に対応する
領域が停止基準位置（本実施の形態では、透視窓３の下段図柄の領域）に停止することと
なる。
【０１３３】
　本実施の形態のテーブルインデックスには、一の遊技状態における一の内部当選状態に
対応するインデックスデータとして１つのアドレスのみが格納されており、更に、一のテ
ーブル作成用データには、一のリールの停止状況（および停止済みのリールの停止位置）
に対応する停止制御テーブルの格納領域のアドレスとして１つのアドレスのみが格納され
ている。すなわち一の遊技状態における一の内部当選状態に対応するテーブル作成用デー
タ、およびリールの停止状況（および停止済みのリールの停止位置）に対応する停止制御
テーブルが一意的に定められており、これらを参照して作成される停止制御テーブルも、
一の遊技状態における一の内部当選状態、およびリールの停止状況（および停止済みのリ
ールの停止位置）に対して一意となる。このため、遊技状態、内部当選状態、リールの停
止状況（および停止済みのリールの停止位置）の全てが同一条件となった際に、同一の停
止制御テーブル、すなわち同一の制御パターンに基づいてリールの停止制御が行なわれる
こととなる。
【０１３４】
　また、本実施の形態では、滑りコマ数として０～４の値が定められており、停止操作を
検出してから最大４コマ図柄を引き込んでリールを停止させることが可能である。すなわ
ち停止操作を検出した停止操作位置を含め、最大５コマの範囲から図柄の停止位置を指定
できるようになっている。また、１図柄分リールを移動させるのに１コマの移動が必要で
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あるので、停止操作を検出してから最大４図柄を引き込んでリールを停止させることが可
能であり、停止操作を検出した停止操作位置を含め、最大５図柄の範囲から図柄の停止位
置を指定できることとなる。
【０１３５】
　本実施の形態では、いずれかの役に当選している場合には、当選役を入賞ライン上に４
コマの範囲で最大限引き込み、当選していない役が入賞ライン上に揃わないように引き込
む滑りコマ数が定められた停止制御テーブルを作成し、リールの停止制御を行なう一方、
いずれの役にも当選していない場合には、いずれの役も揃わない滑りコマ数が定められた
停止制御テーブルを作成し、リールの停止制御を行なう。これにより、停止操作が行なわ
れた際に、入賞ライン上に最大４コマの引込範囲で当選している役を揃えて停止させるこ
とができれば、これを揃えて停止させる制御が行なわれ、当選していない役は、最大４コ
マの引込範囲でハズシて停止させる制御が行なわれることとなる。
【０１３６】
　特別役が前ゲーム以前から持ち越されている状態で小役が当選した場合など、特別役と
小役が同時に当選している場合には、当選した小役を入賞ラインに４コマの範囲で最大限
に引き込むように滑りコマ数が定められているとともに、当選した小役を入賞ラインに最
大４コマの範囲で引き込めない停止操作位置については、当選した特別役を入賞ラインに
４コマの範囲で最大限に引き込むように滑りコマ数が定められた停止制御テーブルを作成
し、リールの停止制御を行なう。
【０１３７】
　これにより、停止操作が行なわれた際に、入賞ライン上に最大４コマの引込範囲で当選
している小役を揃えて停止させることができれば、これを揃えて停止させる制御が行なわ
れ、入賞ライン上に最大４コマの引込範囲で当選している小役を引き込めない場合には、
入賞ライン上に最大４コマの引込範囲で当選している特別役を揃えて停止させることがで
きれば、これを揃えて停止させる制御が行なわれ、当選していない役は、４コマの引込範
囲でハズシて停止させる制御が行なわれることとなる。すなわちこのような場合には、特
別役よりも小役を入賞ライン上に揃える制御が優先され、小役を引き込めない場合にのみ
、特別役を入賞させることが可能となる。なお、特別役と小役を同時に引き込める場合に
は、小役のみを引き込み、特別役と同時に小役が入賞ライン上に揃わないようになってい
る。
【０１３８】
　なお、本実施の形態では、特別役が前ゲーム以前から持ち越されている状態で小役が当
選した場合や新たに特別役と小役が同時に当選した場合など、特別役と小役が同時に当選
している場合には、当選した特別役よりも当選した小役が優先され、小役が引き込めない
場合のみ、特別役を入賞ライン上に揃える制御を行なっているが、特別役と小役が同時に
当選している場合に、小役よりも特別役を入賞ライン上に揃える制御が優先され、特別役
を引き込めない場合にのみ、小役を入賞ライン上に揃える制御を行なってもよい。
【０１３９】
　特別役が前ゲーム以前から持ち越されている状態で再遊技役が当選した場合など、特別
役と再遊技役が同時に当選している場合には、停止操作が行なわれた際に、入賞ライン上
に最大４コマの引込範囲で再遊技役の図柄を揃えて停止させる制御が行なわれる。なお、
この場合、再遊技役を構成する図柄または同時当選する再遊技役を構成する図柄は、リー
ル２Ｌ、２Ｃ、２Ｒのいずれについても５図柄以内、すなわち４コマ以内の間隔で配置さ
れており、４コマの引込範囲で必ず任意の位置に停止させることができるので、特別役と
再遊技役が同時に当選している場合には、遊技者によるストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８
Ｒの操作タイミングに関わらずに、必ず再遊技役が揃って入賞することとなる。すなわち
このような場合には、特別役よりも再遊技役を入賞ライン上に揃える制御が優先され、必
ず再遊技役が入賞することとなる。なお、特別役と再遊技役を同時に引き込める場合には
、再遊技役のみを引き込み、再遊技役と同時に特別役が入賞ライン上に揃わないようにな
っている。
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【０１４０】
　本実施の形態においてメイン制御部４１は、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が開始した
後、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出されるまで、停止操作が未だ検出さ
れていないリールの回転を継続し、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出され
たことを条件に、対応するリールに表示結果を停止させる制御を行なうようになっている
。なお、リール回転エラーの発生により、一時的にリールの回転が停止した場合でも、そ
の後リール回転が再開した後、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出されるま
で、停止操作が未だ検出されていないリールの回転を継続し、ストップスイッチ８Ｌ、８
Ｃ、８Ｒの操作が検出されたことを条件に、対応するリールに表示結果を停止させる制御
を行なうようになっている。
【０１４１】
　なお、本実施の形態では、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出されたこと
を条件に、対応するリールに表示結果を停止させる制御を行なうようになっているが、リ
ールの回転が開始してから、予め定められた自動停止時間が経過した場合に、リールの停
止操作がなされない場合でも、停止操作がなされたものとみなして自動的に各リールを停
止させる自動停止制御を行なうようにしてもよい。この場合には、遊技者の操作を介さず
にリールが停止することとなるため、例え、いずれかの役が当選している場合でもいずれ
の役も構成しない表示結果を導出させることが好ましい。
【０１４２】
　次に、メイン制御部４１が演出制御基板９０に対して送信するコマンドについて説明す
る。
【０１４３】
　本実施の形態では、メイン制御部４１が演出制御基板９０に対して、ＢＥＴコマンド、
クレジットコマンド、内部当選コマンド、リール回転開始コマンド、リール停止コマンド
、入賞判定コマンド、払出開始コマンド、払出終了コマンド、遊技状態コマンド、待機コ
マンド、打止コマンド、エラーコマンド、復帰コマンド、設定開始コマンド、確認開始コ
マンド、確認終了コマンドを含む複数種類のコマンドを送信する。
【０１４４】
　これらコマンドは、コマンドの種類を示す１バイトの種類データとコマンドの内容を示
す１バイトの拡張データとからなり、サブ制御部９１は、種類データからコマンドの種類
を判別できるようになっている。
【０１４５】
　ＢＥＴコマンドは、メダルの投入枚数、すなわち賭数の設定に使用されたメダル枚数を
特定可能なコマンドであり、ゲーム終了後（設定変更後）からゲーム開始までの状態であ
り、規定数の賭数が設定されていない状態において、メダルが投入されるか、１枚ＢＥＴ
スイッチ５またはＭＡＸＢＥＴスイッチ６が操作されて賭数が設定されたときに送信され
る。また、ＢＥＴコマンドは、賭数の設定操作がなされたときに送信されるので、ＢＥＴ
コマンドを受信することで賭数の設定操作がなされたことを特定可能である。
【０１４６】
　クレジットコマンドは、クレジットとして記憶されているメダル枚数を特定可能なコマ
ンドであり、ゲーム終了後（設定変更後）からゲーム開始までの状態であり、規定数の賭
数が設定されている状態において、メダルが投入されてクレジットが加算されたときに送
信される。
【０１４７】
　内部当選コマンドは、内部当選フラグの当選状況、並びに成立した内部当選フラグの種
類を特定可能なコマンドであり、スタートスイッチ７が操作されてゲームが開始したとき
に送信される。また、内部当選コマンドは、スタートスイッチ７が操作されたときに送信
されるので、内部当選コマンドを受信することでスタートスイッチ７が操作されたことを
特定可能である。
【０１４８】
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　リール回転開始コマンドは、リールの回転の開始を通知するコマンドであり、リール２
Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が開始されたときに送信される。
【０１４９】
　リール停止コマンドは、停止するリールが左リール、中リール、右リールのいずれかで
あるか、該当するリールの停止操作位置の領域番号、該当するリールの停止位置の領域番
号、を特定可能なコマンドであり、各リールの停止操作に伴う停止制御が行なわれる毎に
送信される。また、リール停止コマンドは、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作さ
れたときに送信されるので、リール停止コマンドを受信することでストップスイッチ８Ｌ
、８Ｃ、８Ｒが操作されたことを特定可能である。
【０１５０】
　入賞判定コマンドは、入賞の有無、並びに入賞の種類、入賞時のメダルの払出枚数を特
定可能なコマンドであり、全リールが停止して入賞判定が行なわれた後に送信される。
【０１５１】
　払出開始コマンドは、メダルの払出開始を通知するコマンドであり、入賞やクレジット
（賭数の設定に用いられたメダルを含む）の精算によるメダルの払出が開始されたときに
送信される。また、払出終了コマンドは、メダルの払出終了を通知するコマンドであり、
入賞およびクレジットの精算によるメダルの払出が終了したときに送信される。
【０１５２】
　遊技状態コマンドは、次ゲームの遊技状態を特定可能なコマンドであり、設定変更状態
の終了時およびゲームの終了時に送信される。
【０１５３】
　待機コマンドは、待機状態へ移行する旨を示すコマンドであり、１ゲーム終了後、賭数
が設定されずに一定時間経過して待機状態に移行するとき、クレジット（賭数の設定に用
いられたメダルを含む）の精算によるメダルの払出が終了し、払出終了コマンドが送信さ
れた後に送信される。
【０１５４】
　打止コマンドは、打止状態の発生または解除を示すコマンドであり、ＢＢ終了後、エン
ディング演出待ち時間が経過した時点で打止状態の発生を示す打止コマンドが送信され、
リセット操作がなされて打止状態が解除された時点で、打止状態の解除を示す打止コマン
ドが送信される。
【０１５５】
　エラーコマンドは、エラー状態の発生または解除、エラー状態の種類を示すコマンドで
あり、エラーが判定され、エラー状態に制御された時点でエラー状態の発生およびその種
類を示すエラーコマンドが送信され、リセット操作がなされてエラー状態が解除された時
点で、エラー状態の解除を示すエラーコマンドが送信される。
【０１５６】
　復帰コマンドは、メイン制御部４１が電断前の制御状態に復帰した旨を示すコマンドで
あり、メイン制御部４１の起動時において電断前の制御状態に復帰した際に送信される。
【０１５７】
　設定開始コマンドは、設定変更状態の開始を示すコマンドであり、設定変更状態に移行
する際に送信される。また、設定変更状態への移行に伴ってメイン制御部４１の制御状態
が初期化されるため、設定開始コマンドによりメイン制御部４１の制御状態が初期化され
たことを特定可能である。
【０１５８】
　確認開始コマンドは、設定確認状態の開始を示すコマンドであり、設定確認状態に移行
する際に送信される。確認終了コマンドは、設定確認状態の終了を示すコマンドであり、
設定確認状態の終了時に送信される。
【０１５９】
　これらコマンドのうち設定開始コマンド、ＲＡＭ異常または乱数回路異常を示すエラー
コマンド、復帰コマンドは、起動処理において割込が許可される前の段階で生成され、メ
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イン制御部４１のＲＡＭの特別ワークに割り当てられた特定コマンド送信用バッファに格
納され、直ちに送信される。
【０１６０】
　設定開始コマンド、ＲＡＭ異常または乱数回路異常を示すエラーコマンド、復帰コマン
ド以外のコマンドは、ゲーム処理においてゲームの進行状況に応じて生成され、メイン制
御部４１のＲＡＭの特別ワークに設けられた通常コマンド送信用バッファに一時格納され
、タイマ割込処理（メイン）において実行するコマンド送信処理において送信される。
【０１６１】
　次に、本実施の形態におけるメイン制御部４１が実行する各種制御内容を、図６～図１
１に基づいて以下に説明する。
【０１６２】
　メイン制御部４１は、リセット要因が発生すると、図６のフローチャートに示す起動処
理（メイン）を行なう。なお、リセット要因としては、電源投入時において外部システム
リセット端子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システム
リセットや、ウォッチドッグタイマ（ＷＤＴ）のタイムアウト信号が発生したことや、指
定エリア外走行禁止（ＩＡＴ）が発生したことなどのユーザリセットがある。このため、
起動処理（メイン）は、電源投入に伴うメイン制御部４１の起動時およびメイン制御部４
１の不具合に伴う再起動時に行なわれる処理である。
【０１６３】
　起動処理（メイン）では、まず、メイン制御部４１のＣＰＵがＲＯＭから読み出したセ
キュリティチェックプログラムに基づき、セキュリティチェック処理を実行する（Ｓａ１
）。このとき、メイン制御部４１は、セキュリティモードとなり、メイン制御部４１のＲ
ＯＭに記憶されているゲーム制御用のユーザプログラムは未だ実行されない状態となる。
【０１６４】
　メイン制御部４１は、Ｓａ１のセキュリティチェック処理の終了後、内蔵デバイスや周
辺ＩＣ、割込モード、スタックポインタ等を初期化した後（Ｓａ２）、所定のレジスタの
値を初期化する（Ｓａ３）。レジスタの初期化により、割込発生時に参照する割込テーブ
ルのアドレスや、メイン制御部４１のＲＡＭの格納領域を参照する際の基準アドレスなど
が設定される。これらの値は、固定値であり、起動時には常に初期化されることとなる。
【０１６５】
　次いで、メイン制御部４１のＲＡＭへのアクセスを許可し（Ｓａ４）、メイン制御部４
１のＲＡＭの全ての格納領域（未使用領域および未使用スタック領域を含む）のＲＡＭパ
リティを計算し（Ｓａ５）、打止スイッチ３６、自動精算スイッチ２９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／無効を設定する（
Ｓａ６）。
【０１６６】
　次いで、Ｓａ５のステップにおいて計算したＲＡＭパリティが０か否かを判定する（Ｓ
ａ７）。正常に電断割込処理（メイン）が行なわれていれば、ＲＡＭパリティが０になる
はずであり、Ｓａ７のステップにおいてＲＡＭパリティが０でなければ、メイン制御部４
１のＲＡＭに格納されているデータが正常ではなく、この場合には、設定キースイッチ３
７がＯＮか否かを判定し（Ｓａ３１）、設定キースイッチ３７がＯＮであれば、プログラ
ム管理エリアに記憶されている乱数初期設定を読み出して乱数回路設定処理を実行した後
（Ｓａ２５）、乱数発生回路４２における動作異常の有無を検査するための乱数回路異常
検査処理を実行する（Ｓａ２６）。
【０１６７】
　Ｓａ２６のステップにおける乱数回路異常検査処理の後、乱数発生回路４２が異常であ
るか否か、すなわち乱数回路異常か否かを判定する（Ｓａ２７ａ）。乱数回路異常か否か
は、乱数回路異常を示すエラーコードが設定されているか否かによって判定する。Ｓａ２
７ａのステップにおいて乱数異常と判定された場合には、乱数回路異常を示すエラーコマ
ンドを特定コマンド送信用バッファに設定し、サブ制御部９１に対して送信し（Ｓａ２２
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）、割込を許可して（Ｓａ２３）、エラー処理、すなわちＲＡＭ異常エラー状態に移行す
る。
【０１６８】
　Ｓａ２７ａのステップにおいて乱数異常ではないと判定された場合には、ドア開放検出
スイッチからの検出信号に基づき、前面扉１ｂが開放状態であるか否か判定する（Ｓａ２
７ｂ）。
【０１６９】
　Ｓａ２７ｂのステップにおいて前面扉１ｂが開放状態でないと判定されたとき、すなわ
ち閉じた状態（閉鎖状態）であると判定されたときには、設定キースイッチがＯＮ状態で
あるがＲＡＭを初期化（初期化１）できないＲＡＭクリア不能を示すエラーコマンドを通
常コマンド送信用バッファに設定し、サブ制御部９１に対して送信する（Ｓａ２７ｃ）。
なお、ＲＡＭクリア不能を示すエラーコマンドは、特別コマンド送信用バッファに設定す
るようにしてもよい。
【０１７０】
　また、設定キースイッチがＯＮ状態であるが前面扉１ｂが開放状態でない旨を示す、設
定時扉閉状態フラグを設定し（Ｓａ２７ｄ）、Ｓａ１６の処理へ移行する。設定時扉閉状
態フラグが設定されているときには、後述するように、所定のタイミングで遊技制御の進
行が停止されて不能動化される。
【０１７１】
　このように、Ｓａ２７ｂでは、電源スイッチ３９がＯＦＦからＯＮとなったとき（電源
投入時）に、設定キースイッチ３７がＯＮを特定するための検出信号が出力されている所
定状態（以下では、特定操作状態ともいう）となったときの前面扉１ｂの開閉状態が判定
され、前面扉１ｂが開放状態でないと判定されたときには、不正行為とみなし、ＲＡＭク
リア（初期化１）されることなく、かつ設定変更状態に制御されることがない。
【０１７２】
　また、図２で説明したように、ドア開放検出スイッチ２５と、設定変更操作を行なうた
めの設定キースイッチ３７、リセット／設定スイッチ３８、および電源スイッチ３９が搭
載された電源ボックス１００とが、各々、筐体１ａ内の異なる側面に設けられているため
、ドア開放検出スイッチ２５と電源ボックス１００との双方に対して不正行為を行なうこ
との困難性が高められている。
【０１７３】
　さらに、前面扉１ｂが筐体１ａに対して閉鎖状態でありながら、ドア開放検出スイッチ
２５により開放状態と同じ検出信号が出力されるようにする不正行為が考えられる。しか
し、前述したように、ドア開放検出スイッチ２５として反射型の光センサを採用している
。このため、上記不正行為を行なうためには、たとえば反射部材を取り除くなどといった
困難性を伴う。また、反射部材が取り除かれているか否かについては、視覚により認識す
ることができるため、不正行為が行なわれたことを容易に把握することができる。よって
、前面扉１ｂが筐体１ａに対して閉鎖状態でありながら、ドア開放検出スイッチ２５によ
り開放状態と同じ検出信号が出力されるようにするような不正行為を防止することができ
る。
【０１７４】
　一方、Ｓａ２７ｂのステップにおいて前面扉１ｂが開放状態であると判定されたときに
は、メイン制御部４１のＲＡＭの格納領域のうち、使用中スタック領域を除く全ての格納
領域を初期化する初期化１（いわゆるＲＡＭクリア）を実行した後（Ｓａ２７ｅ）、設定
開始コマンドを特定コマンド送信用バッファに設定し、サブ制御部９１に対して送信する
（Ｓａ２８）。次いで、割込を許可して（Ｓａ２９）、設定変更処理、すなわち設定変更
状態に移行する。設定変更処理では、前面扉１ｂの開閉状態に関わらず、設定キースイッ
チ３７がＯＦＦされるまで継続される。すなわち、一旦設定変更処理に移行されてから、
設定キースイッチ３７がＯＦＦされて設定終了条件が成立するまで、前面扉１ｂの開閉状
態に関わらず、当該設定変更処理が維持される。このため、不正行為ではなく正規に電源
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スイッチ３９や設定キースイッチ３７の操作が行なわれて設定変更状態に制御された後に
おいては、設定変更途中において、たとえばドア開放検出スイッチに誤って手が触れるな
どして前面扉１ｂが閉鎖状態であると誤検出されたとしても、当該設定変更状態を維持さ
せて、確実に設定変更を行なうことができる。
【０１７５】
　Ｓａ３１のステップにおいて設定キースイッチ３７がＯＦＦであれば、ＲＡＭ異常を示
すエラーコードをレジスタに設定し（Ｓａ３２）、ＲＡＭ異常を示すエラーコマンドを特
定コマンド送信用バッファに設定し、サブ制御部９１に対して送信し（Ｓａ３３）、割込
を許可して（Ｓａ３４）、エラー処理、すなわちＲＡＭ異常エラー状態に移行する。
【０１７６】
　Ｓａ７のステップにおいて、ＲＡＭパリティが０であれば、更に破壊診断用データが正
常か否かを判定する（Ｓａ８）。正常に電断割込処理（メイン）が行なわれていれば、破
壊診断用データが設定されているはずであり、Ｓａ８のステップにおいて破壊診断用デー
タが正常でない場合（破壊診断用データが電断時に格納される５Ａ（Ｈ）以外の場合）に
も、メイン制御部４１のＲＡＭのデータが正常ではないので、Ｓａ３１のステップに移行
して、設定キースイッチ３７がＯＮであれば、乱数回路設定処理（Ｓａ２５）、乱数回路
異常検査処理（Ｓａ２６）を順次行ない、乱数回路異常であれば、乱数回路異常を示すエ
ラーコマンドの送信（Ｓａ２２）の後、割込を許可して（Ｓａ２３）、エラー処理に移行
する。
【０１７７】
　一方、乱数回路異常でなければ、Ｓａ２７ｂに移行して、前面扉１ｂが開放状態である
と判定されたときには、初期化１を実行した後（Ｓａ２７ｅ）、設定開始コマンドをサブ
制御部９１に対して送信設定（Ｓａ２８）した後、割込を許可して（Ｓａ２９）、設定変
更処理に移行するのに対し、前面扉１ｂが開放状態でないと判定されたときには、ＲＡＭ
クリア不能を示すエラーコマンドを送信設定し（Ｓａ２７ｃ）、前面扉１ｂが開放状態で
ない旨を示す設定時扉閉状態フラグを設定し（Ｓａ２７ｄ）、Ｓａ１６の処理へ移行する
。また、Ｓａ３１のステップにおいて設定キースイッチ３７がＯＦＦであれば、ＲＡＭ異
常を示すエラーコードの設定（Ｓａ３２）、ＲＡＭ異常を示すエラーコマンドの送信（Ｓ
３３）の後、割込を許可して（Ｓａ３４）、エラー処理に移行する。
【０１７８】
　Ｓａ８のステップにおいて破壊診断用データが正常であると判定した場合には、メイン
制御部４１のＲＡＭのデータは正常であるので、破壊診断用データをクリアし（Ｓａ９）
、メイン制御部４１のＲＡＭの非保存ワーク、未使用領域および未使用スタック領域を初
期化する初期化３を行なった後（Ｓａ１０）、設定キースイッチ３７がＯＮか否かを判定
し（Ｓａ１１）、設定キースイッチ３７がＯＮであれば、乱数回路設定処理（Ｓａ２５）
、乱数回路異常検査処理（Ｓａ２６）を順次行ない、乱数回路異常であれば、乱数回路異
常を示すエラーコマンドの送信（Ｓａ２２）の後、割込を許可して（Ｓａ２３）、エラー
処理に移行する。一方、乱数回路異常でなければ、Ｓａ２７ｂに移行して、前面扉１ｂが
開放状態であると判定されたときには、初期化１を実行した後（Ｓａ２７ｅ）、設定開始
コマンドをサブ制御部９１に対して送信設定（Ｓａ２８）した後、割込を許可して（Ｓａ
２９）、設定変更処理に移行するのに対し、前面扉１ｂが開放状態でないと判定されたと
きには、ＲＡＭクリア不能を示すエラーコマンドを送信設定し（Ｓａ２７ｃ）、前面扉１
ｂが開放状態でない旨を示す設定時扉閉状態フラグを設定し（Ｓａ２７ｄ）、Ｓａ１６の
処理へ移行する。
【０１７９】
　Ｓａ１１のステップにおいて設定キースイッチ３７がＯＦＦであれば、Ｓａ２５のステ
ップと同じ乱数回路設定処理（Ｓａ１３）、Ｓａ２６のステップと同じ乱数回路異常検査
処理（Ｓａ１４）を実行し、乱数回路異常か否かを判定する（Ｓａ１５）。
【０１８０】
　Ｓａ１５のステップにおいて乱数回路異常であると判定された場合には、乱数回路異常
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を示すエラーコマンドを特定コマンド送信用バッファに設定し、サブ制御部９１に対して
送信し（Ｓａ２２）、割込を許可して（Ｓａ２３）、エラー処理、すなわちＲＡＭ異常エ
ラー状態に移行する。
【０１８１】
　Ｓａ１５のステップにおいて乱数回路異常ではないと判定された場合には、各レジスタ
を電断前の状態、すなわちスタックに保存されている状態に復帰し（Ｓａ１６）、復帰コ
マンドを特定コマンド送信用バッファに設定し、サブ制御部９１に対して送信する（Ｓａ
１７）。そして、乱数ラッチフラグレジスタの値に基づいて乱数値がラッチされているか
否かを判定し（Ｓａ１８）、乱数値がラッチされていなければＳａ２０のステップに進み
、乱数値がラッチされていれば、所定の乱数値レジスタから格納されている数値データを
読み出し（Ｓａ１９）、Ｓａ２０のステップに進む。なお、Ｓａ１９のステップにおいて
乱数値レジスタから数値データが読み出されると乱数ラッチフラグレジスタがクリアされ
、新たな数値データの取込が許可されることとなる。また、Ｓａ１９のステップにおいて
は、数値データを読み出すものの、読み出した数値データを用いる訳ではなく、スタート
スイッチ７の操作に応じて新たな数値データの取込を可能とするためにダミーとして読み
出すものである。
【０１８２】
　Ｓａ２０のステップでは、復帰コマンドを特定コマンド送信用バッファに設定し、サブ
制御部９１に対して送信し、その後、割込を許可して（Ｓａ２１）、電断前の最後に実行
していた処理に戻る。
【０１８３】
　前述したエラー処理では、エラーコードを遊技補助表示器１２に表示し、エラーコード
がＲＡＭ異常エラーまたは乱数回路異常を示すエラーコードであるか否かを判定し、ＲＡ
Ｍ異常エラーまたは乱数回路異常を示すエラーコードである場合には、いずれの処理も行
なわないループ処理に移行する一方、ＲＡＭ異常エラーを示すエラーコードでも乱数回路
異常を示すエラーコードでもないと判定された場合には、エラー状態の発生およびその種
類を示すエラーコマンドを通常コマンド送信用バッファに設定されサブ制御部９１に対し
て送信される。
【０１８４】
　次いで、リセット／設定スイッチ３８の操作が検出されているか否かを判定し、リセッ
ト／設定スイッチ３８の操作が検出されていなければ、更にリセットスイッチ２３の操作
が検出されているか否かを判定し、リセットスイッチ２３の操作も検出されていなければ
、Ｓｂ５のステップに戻る。すなわちリセット／設定スイッチ３８またはリセットスイッ
チ２３の操作が検出されるまで、遊技の進行が不能な状態で待機する。
【０１８５】
　そして、リセット／設定スイッチ３８の操作が検出された場合、またはリセットスイッ
チ２３の操作が検出された場合には、レジスタに格納されているエラーコードをクリアし
、遊技補助表示器１２の表示状態をＳｂ１のステップにおいてスタックに退避した表示状
態に復帰させ、エラー状態が解除された旨を示すエラーコマンドを通常コマンド用送信バ
ッファに設定して、もとの処理に戻る。エラーコマンドは、その後のタイマ割込処理（メ
イン）にてサブ制御部９１に対して送信される。
【０１８６】
　このようにエラー処理においては、ＲＡＭ異常、乱数回路異常以外によるエラー処理で
あれば、リセット／設定スイッチ３８またはリセットスイッチ２３が操作されることで、
エラー状態を解除してもとの処理に復帰するが、ＲＡＭ異常や乱数回路異常によるエラー
処理であれば、リセット／設定スイッチ３８またはリセットスイッチ２３が操作されても
エラー状態が解除され、元の状態に復帰することはない。
【０１８７】
　また、エラー処理では、さらに、設定時扉閉状態フラグあるいは後述する確認時扉閉状
態フラグが設定されていることに応じて、各々対応するエラーコードを遊技補助表示器１
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２に表示して、設定キースイッチ３７がＯＮとなったにも関わらず、前面扉１ｂが開放状
態でないといった異常が発生している旨を報知する。
【０１８８】
　図７は、メイン制御部４１が実行する設定変更処理の制御内容を示すフローチャートで
ある。
【０１８９】
　設定変更処理では、まず、メイン制御部４１のＲＡＭの設定値ワークに格納されている
設定値を読み出して、読み出した値を表示値とし（Ｓｃ１）、表示値が設定可能な範囲（
１～６）外か否かを判定し（Ｓｃ２）、表示値が設定可能な範囲内であればＳｃ４のステ
ップに進み、表示値が設定可能な範囲外であれば、表示値を１に補正し、Ｓｃ４のステッ
プに進む。
【０１９０】
　Ｓｃ４のステップでは、設定値表示器２４に表示値を表示させた後、リセット／設定ス
イッチ３８とスタートスイッチ７の操作の検出待ちの状態となり（Ｓｃ５、Ｓｃ６）、Ｓ
ｃ５のステップにおいてリセット／設定スイッチ３８のｏｎが検出されると、操作スイッ
チの立上りを示す立上りエッジをクリアし（Ｓｃ７）、表示値を１加算し（Ｓｃ８）、Ｓ
ｃ２のステップに戻る。なお、立上りエッジとは、該当する操作スイッチがＯＦＦからＯ
Ｎに変化した場合に、該当する操作スイッチがＯＦＦからＯＮに変化した旨を示すエッジ
データである。よって、たとえばスタートスイッチ７の立上りエッジとは、スタートスイ
ッチ７がＯＦＦからＯＮに変化した旨を示すエッジデータをいう。これに対して、立下り
エッジとは、該当する操作スイッチがＯＮからＯＦＦに変化した場合に、該当する操作ス
イッチがＯＮからＯＦＦに変化した旨を示すエッジデータである。
【０１９１】
　また、Ｓｃ６のステップにおいてスタートスイッチ７のｏｎが検出された場合には、立
上りエッジをクリアし（Ｓｃ９）、設定値表示器２４に表示されている値を０に更新し（
Ｓｃ１０）、設定キースイッチ３７がＯＦＦの状態となるまで待機する（Ｓｃ１１）。
【０１９２】
　Ｓｃ１１のステップにおいて設定キースイッチ３７のＯＦＦが判定されると、表示値を
設定値ワークに格納して（Ｓｃ１２）、遊技状態コマンドを生成し、コマンド送信用バッ
ファに設定する（Ｓｃ１３）。Ｓｃ１３のステップにおいて設定された遊技状態コマンド
は、その後のタイマ割込処理（メイン）にてサブ制御部９１に対して送信される。
【０１９３】
　Ｓｃ１４のステップにおいては、遊技を不能動化させるための設定時扉閉状態フラグや
不能化フラグが設定されているか否か判定する。Ｓｃ１４のステップにおいて当該フラグ
が設定されていないと判定されたときには、そのままゲーム処理に移行する。一方、Ｓｃ
１４のステップにおいて当該フラグが設定されていると判定されたときには、設定されて
いる当該フラグをクリアし（Ｓｃ１５）、ゲーム処理に移行する。これにより、設定時扉
閉状態フラグや不能化フラグが一旦設定されると設定変更状態に移行されるまで、当該フ
ラグがクリアされないため、遊技を不能動化することができる。
【０１９４】
　図８は、メイン制御部４１が実行するゲーム処理の制御内容を示すフローチャートであ
る。
【０１９５】
　ゲーム処理では、ＢＥＴ処理（Ｓｄ１）、内部抽選処理（Ｓｄ２）、リール回転処理（
Ｓｄ３）、入賞判定処理（Ｓｄ４）、払出処理（Ｓｄ５）、ゲーム終了時処理（Ｓｄ６）
を順に実行し、ゲーム終了時処理が終了すると、再びＢＥＴ処理に戻る。
【０１９６】
　Ｓｄ１のステップにおけるＢＥＴ処理では、賭数を設定可能な状態で待機し、遊技状態
に応じた規定数の賭数が設定され、スタートスイッチ７が操作された時点でゲームを開始
させる処理を実行する。
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【０１９７】
　Ｓｄ２のステップにおける内部抽選処理では、Ｓｄ１のステップにおけるスタートスイ
ッチ７の検出によるゲーム開始と同時にラッチされた数値データに基づいて上記した各役
への入賞を許容するかどうかを決定する処理を行なう。この内部抽選処理では、それぞれ
の抽選結果に基づいて、メイン制御部４１のＲＡＭに当選フラグが設定される。
【０１９８】
　Ｓｄ３のステップにおけるリール回転処理では、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを回転させ
る処理、遊技者によるストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出されたことに応じ
て対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を停止させる処理を実行する。
【０１９９】
　Ｓｄ４のステップにおける入賞判定処理では、Ｓｄ３のステップにおいて全てのリール
２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が停止したと判定した時点で、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに導出
された表示結果に応じて入賞が発生したか否かを判定する処理を実行する。
【０２００】
　Ｓｄ５のステップにおける払出処理では、Ｓｄ４のステップにおいて入賞の発生が判定
された場合に、その入賞に応じた払出枚数に基づきクレジットの加算並びにメダルの払出
等の処理を行なう。
【０２０１】
　Ｓｄ６のステップにおけるゲーム終了時処理では、次のゲームに備えて遊技状態を設定
する処理を実行する。
【０２０２】
　また、ゲーム処理では、ゲームの進行制御に応じてコマンドを生成し、通常コマンド送
信用バッファに設定することで、その後のタイマ割込処理（メイン）においてサブ制御部
９１に対して設定されたコマンドが送信されるようになっている。
【０２０３】
　図９～図１１は、メイン制御部４１がＳｄ１のステップにおいて実行するＢＥＴ処理の
制御内容を示すフローチャートである。
【０２０４】
　ＢＥＴ処理では、まず、メイン制御部４１のＲＡＭにおいて賭数の値が格納されるＢＥ
Ｔカウンタの値をクリアし（Ｓｅ１）、遊技状態に応じた規定数（本実施の形態では遊技
状態に関わらず３）をメイン制御部４１のＲＡＭに設定し（Ｓｅ２）、メイン制御部４１
のＲＡＭにリプレイゲームである旨を示す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する（Ｓｅ３）。
【０２０５】
　Ｓｅ３のステップにおいて当該ゲームがリプレイゲームであると判定された場合には、
賭数が３加算された旨を示すＢＥＴコマンドを通常コマンド用送信バッファに設定し（Ｓ
ｅ４）、ＢＥＴカウンタの値を１加算し（Ｓｅ５）、メイン制御部４１のＲＡＭに設定さ
れた賭数の規定数を参照し、ＢＥＴカウンタの値が規定数であるか否か、すなわちゲーム
の開始条件となる賭数が設定されているか否かを判定し（Ｓｅ６）、ＢＥＴカウンタの値
が規定数でなければＳｅ５のステップに戻り、ＢＥＴカウンタの値が規定数であれば、メ
ダルの投入不可を示す投入不可フラグをメイン制御部４１のＲＡＭに設定し（Ｓｅ７）、
Ｓｅ１２のステップに進む。Ｓｅ４のステップで設定されたＢＥＴコマンドは、その後の
タイマ割込処理（メイン）でサブ制御部９１に対して送信される。
【０２０６】
　Ｓｅ３のステップにおいて当該ゲームがリプレイゲームでないと判定されれば、投入待
ち前の設定を行ない（Ｓｅ８）、Ｓｅ９のステップに進む。投入待ち前の設定では、メイ
ン制御部４１のＲＡＭに設定されている投入不可フラグをクリアし、メダルの投入が可能
な状態とする。
【０２０７】
　Ｓｅ９のステップでは、ＢＥＴカウンタの値が規定数であるか否か、すなわちゲームの
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開始条件となる賭数が設定されているか否かを判定し、ＢＥＴカウンタの値が規定数でな
ければＳｅ１４のステップに進み、ＢＥＴカウンタの値が規定数であれば、さらにいずれ
かのスイッチがＯＦＦに変化したか否かを判定する（Ｓｅ１０）。Ｓｅ１０のステップで
は、いずれかのスイッチの立下りを示す立下りエッジが設定されているか否かに基づいて
いずれかのスイッチがＯＦＦに変化したか否かが判定される。さらに立下りエッジは、い
ずれかのスイッチがＯＦＦに変化し、かつ全てのスイッチがＯＦＦである場合にのみ設定
されるので、Ｓｅ１０のステップでは、いずれかのスイッチがＯＦＦに変化したか否かに
加えて他のスイッチがＯＦＦであるかどうかについても判定されることとなる。
【０２０８】
　Ｓｅ１０のステップにおいていずれのスイッチもＯＦＦに変化していないと判定された
場合、またはいずれかのスイッチがＯＦＦに変化したものの未だＯＮが継続しているスイ
ッチがある場合には、Ｓｅ１４のステップに進み、いずれかのスイッチがＯＦＦに変化し
、かつ全てのスイッチがＯＦＦであると判定された場合には、立下りエッジをクリアし（
Ｓｅ１１）、Ｓｅ１２のステップに進む。
【０２０９】
　Ｓｅ１２のステップでは、乱数ラッチフラグレジスタの値に基づいて数値データがラッ
チされているか否か、すなわち乱数値レジスタに数値データが取り込まれているか否かを
判定し、数値データがラッチされていなければＳｅ１４のステップに進み、数値データが
ラッチされていれば乱数値レジスタから数値データを読み出し（Ｓｅ１３）、Ｓｅ１４の
ステップに進む。なお、Ｓｅ１３のステップにおいて乱数値レジスタから数値データが読
み出されると乱数ラッチフラグレジスタがクリアされ、新たな数値データの取込が許可さ
れることとなる。また、Ｓｅ１３のステップにおいては、数値データを読み出すものの、
読み出した数値データを用いる訳ではなく、スタートスイッチ７の操作に応じて新たな数
値データの取込を可能とするためにダミーとして読み出すものである。このため、ゲーム
の開始条件となる賭数が設定されている状態であるが、スタートスイッチ７以外のスイッ
チが操作されており、スタートスイッチ７の操作が無効化されている状態でスタートスイ
ッチ７が操作されたために数値データがラッチされ、新たな数値データの取込が禁止され
ている状態であっても、全てのスイッチがＯＦＦの状態となり、スタートスイッチ７の操
作が有効化された時点でラッチされている数値データがダミーとして読み出され、その後
のスタートスイッチ７が操作されたタイミングで新たに数値データをラッチすることが可
能となる。
【０２１０】
　Ｓｅ１４のステップでは、レジスタにエラーコードが設定されているか否か、すなわち
エラーが検知されたか否かを判定し、エラーコードが設定されていれば、前述したエラー
処理に移行する。
【０２１１】
　Ｓｅ１４のステップにおいてエラーコードが設定されていなければ、メイン制御部４１
のＲＡＭに投入不可フラグが設定されているか否かに基づいてメダルの投入が可能な状態
か否かを判定する（Ｓｅ１５）。Ｓｅ１５のステップにおいてメダルの投入が可能な状態
であると判定された場合には、流路切替ソレノイド３０をｏｎの状態とし、メダルの流路
をホッパータンク側の経路としてメダルの投入が可能な状態とし（Ｓｅ１６）、Ｓｅ１８
のステップに進み、メダルの投入が可能な状態でないと判定された場合には、流路切替ソ
レノイド３０をｏｆｆの状態とし、メダルの流路をメダル払出口９側の経路として新たな
メダルの投入を禁止し（Ｓｅ１７）、Ｓｅ１８のステップに進む。
【０２１２】
　Ｓｅ１８のステップにおいては、設定キースイッチ３７がｏｎの状態か否かを判定し、
設定キースイッチ３７がｏｎであれば、ドア開放検出スイッチからの検出信号に基づき、
前面扉１ｂが開放状態であるか否か判定する（Ｓｅ１８ａ）。
【０２１３】
　Ｓｅ１８ａのステップにおいて前面扉１ｂが開放状態でないと判定されたとき、すなわ
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ち閉じた状態（閉鎖状態）であると判定されたときには、設定キースイッチがＯＮ状態で
あるが前面扉１ｂが開放状態でない異常な状態あるいは不正行為があったものとみなすこ
とができるため、後述する設定確認処理に移行できない旨を示す、確認時扉閉状態フラグ
を設定し（Ｓｅ１８ｂ）、設定確認処理に移行できず設定値を確認できない確認不能を示
すエラーコマンドを通常コマンド送信用バッファに設定し、サブ制御部９１に対して送信
し（Ｓｅ１８ｃ）、Ｓａ２２の処理へ移行する。なお、確認時扉閉状態フラグが設定され
ると、前述したエラー処理において、対応するエラーコードが遊技補助表示器１２に表示
される。また、リセット／設定スイッチ３８の操作またはリセットスイッチ２３の操作が
検出されると、確認時扉閉状態フラグがクリアされるとともに、エラーコードの表示が終
了する。
【０２１４】
　一方、Ｓｅ１８ａのステップにおいて前面扉１ｂが開放状態であると判定されたとき、
すなわち開いた状態（開放状態）であると判定されたときには、ＢＥＴカウンタの値が０
か否かを判定する（Ｓｅ１９）。なお、設定確認処理に移行するためには、Ｓｅ１８にお
いてＹＥＳと判定されかつＳｅ１９においてＹＥＳと判定されることが条件となる。この
ため、Ｓｅ１８ａの判定処理は、Ｓｅ１８においてＹＥＳと判定されかつＳｅ１９におい
てＹＥＳと判定された後に実行するようにしてもよい。
【０２１５】
　Ｓｅ１９のステップにおいてＢＥＴカウンタの値が０であれば、確認開始コマンドを通
常コマンド送信用バッファに設定し（Ｓｅ２０）、設定確認処理（Ｓｅ２１）、すなわち
設定確認状態に移行する。Ｓｅ２０のステップで設定された確認開始コマンドは、その後
のタイマ割込処理（メイン）でサブ制御部９１に対して送信される。また、Ｓｅ２１のス
テップにおける設定確認処理が終了した後は、Ｓｅ９のステップに戻る。
【０２１６】
　設定確認処理では、まず、ペイアウト表示器１３の表示値を待避し、ＲＡＭ４１ｃの設
定値ワークから現在設定されている設定値を取得し、取得した設定値をペイアウト表示器
１３に表示する。その後、設定キースイッチ３７がｏｆｆになるまで待機し、設定キース
イッチ３７がｏｆｆになると先に待避させていたペイアウト表示器１３の表示値を復帰さ
せた後、確認終了コマンドを通常コマンド送信用バッファに設定し、設定確認処理を終了
する。設定された確認終了コマンドは、その後のタイマ割込処理（メイン）でサブＣＰＵ
９１ａに対して送信される。
【０２１７】
　Ｓｅ１８のステップにおいて設定キースイッチ３７がｏｎではない場合またはＳｅ１９
のステップにおいてＢＥＴカウンタの値が０ではない場合には、Ｓｅ２２ａのステップに
進み、設定時扉閉状態フラグが設定されているか否かを判定する。設定時扉閉状態フラグ
が設定されていると判定されたときには、Ｓｅ２２ｂのステップに進み、現在有効な特定
操作が検出されたか否か判定する。現在有効な特定操作の検出とは、投入メダルセンサ３
１の検出、１枚ＢＥＴスイッチ５の検出、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６の検出、精算スイッチ
１０の検出などをいう。
【０２１８】
　なお、特定操作については、設定時扉閉状態フラグが設定されているときであっても、
後述するスタートスイッチ７への操作が検出されるまでの間においては、有効に検出され
、対応する処理（たとえば、Ｓｅ２２ｄ、Ｓｅ３９、Ｓｅ４７、Ｓｅ５６各々においてＹ
ＥＳと判定されたときの処理など）が実行される。
【０２１９】
　Ｓｅ２２ｂにおいて、現在有効な特定操作が検出されたと判定されたときには、Ｓｅ２
２ｃのステップに進み、スタートスイッチ７の操作を不能化することにより遊技の進行を
停止させて不能動化させるための不能化フラグを設定する。一方、Ｓｅ２２ａで設定時扉
閉状態フラグが設定されていないと判定されたとき、Ｓｅ２２ｂで現在有効な特定操作が
検出されていないと判定されたとき、およびＳｅ２２ｃにおいて不能化フラグが設定され
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たときには、Ｓｅ２２ｄのステップに進む。
【０２２０】
　Ｓｅ２２ｄでは、投入メダルセンサ３１により投入メダルの通過が検出されたか否か、
すなわち投入メダルの通過が検出された旨を示す投入メダルフラグの有無を判定する。Ｓ
ｅ２２ｄのステップにおいて投入メダルの通過が検出されていなければ、Ｓｅ３３のステ
ップに進み、投入メダルの通過が検出されていれば、投入メダルフラグをクリアし（Ｓｅ
２３）、メイン制御部４１のＲＡＭに投入不可フラグが設定されているか否かに基づいて
メダルの投入が可能な状態か否かを判定し（Ｓｅ２４）、メダルの投入が可能な状態でな
ければＳｅ３３のステップに進む。
【０２２１】
　Ｓｅ２４のステップにおいてメダルの投入が可能な状態であれば、メイン制御部４１の
ＲＡＭに設定された賭数の規定数を参照し、ＢＥＴカウンタの値が規定数であるか否を判
定し（Ｓｅ２０）、ＢＥＴカウンタの値が規定数でなければ、賭数が１加算された旨を示
すＢＥＴコマンドを通常コマンド送信用バッファに設定し（Ｓｅ２６）、ＢＥＴカウンタ
の値を１加算し（Ｓｅ２７）、ＢＥＴカウンタの値が規定数であるか否か、すなわちゲー
ムの開始条件となる賭数が設定されたか否かを判定し（Ｓｅ２８）、ＢＥＴカウンタの値
が規定数でなければＳｅ９のステップに戻る。Ｓｅ２６のステップで設定されたＢＥＴコ
マンドは、その後のタイマ割込処理（メイン）でサブ制御部９１に対して送信される。
【０２２２】
　また、Ｓｅ２８のステップにおいてＢＥＴカウンタの値が規定数であれば、すなわちゲ
ームの開始条件となる賭数が設定された場合には、Ｓｅ１２のステップに戻り、ゲームの
開始条件となる賭数が設定される前に数値データがラッチされていれば、Ｓａ１３のステ
ップにて数値データが読み出され、新たな数値データの取込が可能となる。このため、ゲ
ームの開始条件となる賭数が設定されておらず、スタートスイッチ７の操作が無効化され
ている状態でスタートスイッチ７が操作されたために数値データがラッチされ、新たな数
値データの取込が禁止されている状態であっても、ゲームの開始条件となる既定数の賭数
が設定され、スタートスイッチ７の操作が有効化された時点でラッチされている数値デー
タがダミーとして読み出され、その後のスタートスイッチ７が操作されたタイミングで新
たに数値データをラッチすることが可能となる。
【０２２３】
　Ｓｅ２５のステップにおいてＢＥＴカウンタの値が規定数であれば、現在のクレジット
カウンタの値を示すクレジットコマンドを通常コマンド送信用バッファに設定し（Ｓｅ２
９）、メイン制御部４１のＲＡＭにおいてクレジットの値が格納されるクレジットカウン
タの値を１加算し（Ｓｅ３０）、クレジットカウンタの値が上限値である５０であるか否
かを判定し（Ｓｅ３１）、クレジットカウンタの値が５０でなければ、Ｓｅ９のステップ
に戻り、クレジットカウンタの値が５０であれば投入不可フラグをメイン制御部４１のＲ
ＡＭに設定し（Ｓｅ３２）、Ｓｅ９のステップに戻る。Ｓｅ２９のステップで設定された
クレジットコマンドは、その後のタイマ割込処理（メイン）でサブ制御部９１に対して送
信される。
【０２２４】
　Ｓｅ３３のステップでは、スタートスイッチ７の操作が検出されているか否か、すなわ
ちスタートスイッチ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を判定する。
さらに立上りエッジは、いずれかのスイッチがＯＮに変化し、かつ全てのスイッチがＯＦ
Ｆである場合にのみ設定されるので、Ｓｅ３３のステップでは、いずれかのスイッチがＯ
Ｎに変化したか否かに加えて他のスイッチがＯＦＦであるかどうかについても判定される
こととなる。
【０２２５】
　Ｓｅ３３のステップにおいてスタートスイッチ７の操作が検出されていないと判定され
た場合、またはスタートスイッチ７が操作されたものの他のスイッチも操作されている場
合には、Ｓｅ３９のステップに進み、スタートスイッチ７の操作が有効に検出されていれ
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ば、立上りエッジをクリアし（Ｓｅ３４）、メイン制御部４１のＲＡＭに設定された賭数
の規定数を参照し、ＢＥＴカウンタの値が規定数であるか、すなわちゲームの開始条件と
なる賭数が設定されているか否かを判定する（Ｓｅ３５ａ）。
【０２２６】
　Ｓｅ３５ａのステップにおいてＢＥＴカウンタの値が規定数でなければ、Ｓｅ９のステ
ップに戻り、ＢＥＴカウンタの値が規定数であれば、Ｓｅ３５ｂのステップに進む。Ｓｅ
３５ｂでは、不能化フラグが設定されているか否かを判定する。通常であれば前面扉１ｂ
を開放させなければ設定変更操作を行なうことができないところ、Ｓｅ３５ｂにおいて不
能化フラグが設定されていると判定されたときには、設定変更操作が行なわれた際に前面
扉１ｂが閉鎖状態であったような異常時であるため、いずれの処理も行なわないループ処
理に移行する。これにより、設定変更状態に移行されるまで、遊技が不能動化される。こ
のため、不正行為が行なわれたことを、遊技場管理者や他の遊技者などによって容易に特
定されてしまう。その結果、不正行為を行なうことのリスクを高めることにより、不正行
為を抑止することができる。
【０２２７】
　また、不能動化される直前の遊技の進行状況に関わらず、不能化フラグが設定されてい
るときのスタートスイッチ７の操作が無効にされるため、スタートスイッチ７が操作され
たときに不能化フラグが設定されているか否かを判断する処理を行ない、不能動化フラグ
が設定されているときにループ処理に移行することにより、それ以後の遊技の進行を不能
動化できる。
【０２２８】
　遊技が不能動化されているときに、たとえば、設定キースイッチをＯＮ状態にせずに電
源を再投入した場合には、図６のＳａ２１以降で説明したように、当該ループ処理に移行
される。このため、不能動化を解除することができない。一方、遊技が不能動化されてい
るときに、たとえば、前面扉１ｂを開放させて設定キースイッチをＯＮ状態にして電源を
再投入した場合には、図６のＳａ２９以降で説明したように、図７の設定変更処理に移行
されて、Ｓｃ１５において不能動化フラグが消去されることにより、不能動化を解除する
ことができる。このように、遊技の不能動化は、正規に設定変更状態に移行されることに
より解除される。よって、不正行為を行なった者にとっては容易に遊技の不能動化を解除
することができないのに対し、前面扉１ｂを開放状態にして設定キースイッチを操作する
ことができる者（たとえば遊技場管理者）であれば、容易かつ速やかに不能動化を解除す
ることができる。
【０２２９】
　一方、Ｓｅ３５ｂにおいて不能化フラグが設定されていないと判定されたときには、Ｓ
ｅ３６のステップに進み、乱数値格納ワークの値を内部抽選用の乱数値として抽選用ワー
クに設定し（Ｓｅ３６）、投入不可フラグをメイン制御部４１のＲＡＭに設定するととも
に、流路切替ソレノイド３０をｏｆｆの状態とし、メダルの流路をメダル払出口９側の経
路として新たなメダルの投入を禁止し（Ｓｅ３７）、ゲーム開始時の設定を行なう（Ｓｅ
３８）。そして、Ｓｅ３８のステップの後、ＢＥＴ処理を終了して図８のフローチャート
に復帰する。
【０２３０】
　Ｓｅ３９のステップにおいては、１枚ＢＥＴスイッチ５の操作が検出されているか否か
、すなわち１枚ＢＥＴスイッチ５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。Ｓｅ３９のステップにおいて１枚ＢＥＴスイッチ５の操作が検出されていなけ
れば、Ｓｅ４７のステップに進み、１枚ＢＥＴスイッチ５の操作が検出されていれば立上
りエッジをクリアし（Ｓｅ４０）、メイン制御部４１のＲＡＭに設定された賭数の規定数
を参照し、ＢＥＴカウンタの値が規定数であるか否かを判定する（Ｓｅ４１）。Ｓｅ４１
のステップにおいてＢＥＴカウンタの値が規定数であればＳｅ９のステップに戻り、ＢＥ
Ｔカウンタの値が規定数でなければ、クレジットカウンタの値が０であるか否かを判定し
（Ｓｅ４２）、クレジットカウンタの値が０であればＳｅ９のステップに戻る。Ｓｅ４２
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のステップにおいてクレジットカウンタの値が０でなければ、賭数が１加算された旨を示
すＢＥＴコマンドを通常コマンド送信用バッファに設定し（Ｓｅ４３）、クレジットカウ
ンタの値を１減算し（Ｓｅ４４）、ＢＥＴカウンタの値を１加算して（Ｓｅ４５）、ＢＥ
Ｔカウンタの値が規定数であるか否か、すなわちゲームの開始条件となる賭数が設定され
たか否かを判定し（Ｓｅ４６）、ＢＥＴカウンタの値が規定数でなければＳｅ９のステッ
プに戻る。Ｓｅ４３のステップで設定されたＢＥＴコマンドは、その後のタイマ割込処理
（メイン）でサブ制御部９１に対して送信される。
【０２３１】
　また、Ｓｅ４６のステップにおいてＢＥＴカウンタの値が規定数であれば、すなわちゲ
ームの開始条件となる賭数が設定された場合には、Ｓｅ１２のステップに戻り、ゲームの
開始条件となる賭数が設定される前に数値データがラッチされていれば、Ｓａ１３のステ
ップにて数値データが読み出され、新たな数値データの取込が可能となる。このため、ゲ
ームの開始条件となる賭数が設定されておらず、スタートスイッチ７の操作が無効化され
ている状態でスタートスイッチ７が操作されたために数値データがラッチされ、新たな数
値データの取込が禁止されている状態であっても、ゲームの開始条件となる既定数の賭数
が設定され、スタートスイッチ７の操作が有効化された時点でラッチされている数値デー
タがダミーとして読み出され、その後のスタートスイッチ７が操作されたタイミングで新
たに数値データをラッチすることが可能となる。
【０２３２】
　Ｓｅ４７のステップにおいては、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６の操作が検出されているか否
か、すなわちＭＡＸＢＥＴスイッチ６の立上り示す立上りエッジが設定されているか否か
を判定する。Ｓｅ４７のステップにおいてＭＡＸＢＥＴスイッチ６の操作が検出されてい
なければ、Ｓｅ６１のステップに進み、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６の操作が検出されていれ
ば、立上りエッジをクリアし（Ｓｅ４８）、メイン制御部４１のＲＡＭに設定された賭数
の規定数を参照し、ＢＥＴカウンタの値が規定数であるか否かを判定する（Ｓｅ４９）。
Ｓｅ４９のステップにおいてＢＥＴカウンタの値が規定数であれば、Ｓｅ５３のステップ
に進み、ＢＥＴカウンタの値が規定数でなければ、クレジットカウンタの値が０であるか
否かを判定し（Ｓｅ５０）、クレジットカウンタの値が０であれば、Ｓｅ５３のステップ
に進む。Ｓｅ５０のステップにおいてクレジットカウンタの値が０でなければ、クレジッ
トカウンタの値を１減算し（Ｓｅ５１）、ＢＥＴカウンタの値を１加算して（Ｓｅ５２）
、Ｓｅ４９のステップに戻る。Ｓｅ５３のステップでは、ＢＥＴカウンタが加算されたか
否かを判定し、ＢＥＴカウンタが加算されていなければ、Ｓｅ９のステップに戻り、ＢＥ
Ｔカウンタが加算されていれば、加算された数分賭数が加算された旨を示すＢＥＴコマン
ドを通常コマンド送信用バッファに設定し（Ｓｅ５４）、Ｓｅ５５のステップに進む。Ｓ
ｅ５４のステップで設定されたＢＥＴコマンドは、その後のタイマ割込処理（メイン）で
サブ制御部９１に対して送信される。
【０２３３】
　Ｓｅ５５のステップでは、ＢＥＴカウンタの値が規定数であるか否か、すなわちゲーム
の開始条件となる賭数が設定されたか否かを判定し、ＢＥＴカウンタの値が規定数でなけ
ればＳｅ９のステップに戻る。また、Ｓｅ５５のステップにおいてＢＥＴカウンタの値が
規定数であれば、すなわちゲームの開始条件となる賭数が設定された場合には、Ｓｅ１２
のステップに戻り、ゲームの開始条件となる賭数が設定される前に数値データがラッチさ
れていれば、Ｓａ１３のステップにて数値データが読み出され、新たな数値データの取込
が可能となる。このため、ゲームの開始条件となる賭数が設定されておらず、スタートス
イッチ７の操作が無効化されている状態でスタートスイッチ７が操作されたために数値デ
ータがラッチされ、新たな数値データの取込が禁止されている状態であっても、ゲームの
開始条件となる既定数の賭数が設定され、スタートスイッチ７の操作が有効化された時点
でラッチされている数値データがダミーとして読み出され、その後のスタートスイッチ７
が操作されたタイミングで新たに数値データをラッチすることが可能となる。
【０２３４】
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　Ｓｅ５６のステップにおいては、精算スイッチ１０の操作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
。Ｓｅ５６のステップにおいて精算スイッチ１０の操作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の操作が検出されていれば、立上りエッジをクリア
し（Ｓｅ５７）、メイン制御部４１のＲＡＭ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（Ｓｅ５８）、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。Ｓｅ５８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（Ｓｅ５
９）、ＢＥＴカウンタの値が０であればＳｅ６１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なう旨を示す賭数精算フラグをメイン制御
部４１のＲＡＭに設定し（Ｓｅ６０）、Ｓｅ６１のステップに進む。Ｓｅ６１のステップ
においては、ホッパーモータ３４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なわれる精算処理を行なう。
そして、Ｓｅ６１のステップにおける精算処理の後、メイン制御部４１のＲＡＭに設定さ
れている投入不可フラグをクリアして（Ｓｅ６２）、Ｓｅ９のステップに戻る。
【０２３５】
　次に、メイン制御部４１が演出制御基板９０に対して送信するコマンドに基づいてサブ
制御部９１が実行する演出の制御について説明する。
【０２３６】
　サブ制御部９１は、メイン制御部４１からのコマンドを受信した際に、コマンド受信割
込処理を実行する。コマンド受信割込処理では、ＲＡＭ９１ｃに設けられた受信用バッフ
ァに、コマンド伝送ラインから取得したコマンドを格納する。
【０２３７】
　サブ制御部９１は、タイマ割込処理（サブ）において、受信用バッファに未処理のコマ
ンドが格納されているか否かを判定し、未処理のコマンドが格納されている場合には、そ
のうち最も早い段階で受信したコマンドに基づいてＲＯＭ９１ｂに格納された制御パター
ンテーブルを参照し、制御パターンテーブルに登録された制御内容に基づいて液晶表示器
５１、演出効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５等の各種演出装置の
出力制御を行なう。
【０２３８】
　制御パターンテーブルには、複数種類の演出パターン毎に、コマンドの種類に対応する
液晶表示器５１の表示パターン、演出効果ＬＥＤ５２の点灯態様、スピーカ５３、５４の
出力態様、リールＬＥＤの点灯態様等、これら演出装置の制御パターンが登録されており
、サブ制御部９１は、コマンドを受信した際に、制御パターンテーブルの当該ゲームにお
いてＲＡＭ９１ｃに設定されている演出パターンに対応して登録された制御パターンのう
ち、受信したコマンドの種類に対応する制御パターンを参照し、当該制御パターンに基づ
いて演出装置の出力制御を行なう。これにより演出パターンおよび遊技の進行状況に応じ
た演出が実行されることとなる。
【０２３９】
　なお、サブ制御部９１は、あるコマンドの受信を契機とする演出の実行中に、新たにコ
マンドを受信した場合には、実行中の制御パターンに基づく演出を中止し、新たに受信し
たコマンドに対応する制御パターンに基づく演出を実行するようになっている。すなわち
演出が最後まで終了していない状態でも、新たにコマンドを受信すると、受信した新たな
コマンドが新たな演出の契機となるコマンドではない場合を除いて実行していた演出はキ
ャンセルされて新たなコマンドに基づく演出が実行されることとなる。
【０２４０】
　特に、本実施の形態では、演出の実行中に賭数の設定操作がなされたとき、すなわちサ
ブ制御部９１が、賭数が設定された旨を示すＢＥＴコマンドを受信したときに、実行中の
演出を中止するようになっている。このため、遊技者が、演出を最後まで見るよりも次の
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ゲームを進めたい場合には、演出がキャンセルされ、次のゲームを開始できるので、この
ような遊技者に対して煩わしい思いをさせることがない。また、演出の実行中にクレジッ
トまたは賭数の精算操作がなされたとき、すなわちサブ制御部９１が、ゲームの終了を示
す遊技状態コマンドを受信した後、ゲームの開始を示す内部当選コマンドを受信する前に
、払出開始コマンドを受信した場合には、実行中の演出を中止するようになっている。ク
レジットや賭数の精算を行なうのは、遊技を終了する場合であり、このような場合に実行
中の演出を終了させることで、遊技を終了する意志があるのに、不要に演出が継続してし
まわないようになっている。
【０２４１】
　演出パターンは、内部当選コマンドを受信した際に、内部当選コマンドが示す内部抽選
の結果に応じた選択率にて選択され、ＲＡＭ９１ｃに設定される。演出パターンの選択率
は、ＲＯＭ９１ｂに格納された演出テーブルに登録されており、サブ制御部９１は、内部
当選コマンドを受信した際に、内部当選コマンドが示す内部抽選の結果に応じて演出テー
ブルに登録されている選択率を参照し、その選択率に応じて複数種類の演出パターンから
いずれかの演出パターンを選択し、選択した演出パターンを当該ゲームの演出パターンと
してＲＡＭ９１ｃに設定するようになっており、同じコマンドを受信しても内部当選コマ
ンドの受信時に選択された演出パターンによって異なる制御パターンが選択されるため、
結果として演出パターンによって異なる演出が行なわれることがある。
【０２４２】
　また、サブ制御部９１は、メイン制御部４１からエラーコマンドを受信すると、当該エ
ラーコマンドから特定されるエラーの種類に応じた報知処理を行なう。たとえば、ＲＡＭ
クリア不能を示すエラーコマンドを受信したときには、電源スイッチ３９がＯＦＦからＯ
Ｎとなりかつ設定キースイッチ３７がＯＮとなり特定操作状態となったにも関わらず、前
面扉１ｂが開放状態でなく、設定変更状態に制御されずかつＲＡＭクリアされない旨（液
晶表示器５１において、「設定変更およびＲＡＭクリア不能！」といったメッセージを表
示するとともに、スピーカ５３、５４から第１の異常音を発生）が報知される。また、確
認不能を示すエラーコマンドを受信したときには、設定キースイッチ３７がＯＮとなり特
定操作状態となったにも関わらず、前面扉１ｂが開放状態でなく、設定確認処理に移行で
きない旨（液晶表示器５１において、「設定確認不能！」といったメッセージを表示する
とともに、スピーカ５３、５４から第２の異常音を発生）が報知される。
【０２４３】
　本実施の形態においてメイン制御部４１は、前面扉１ｂを開放させた状態で、図１２に
示すように、状態設定キースイッチ３７がＯＮの状態で起動すると、設定開始コマンドを
サブ制御部９１に送信し、設定変更状態の開始を通知するとともに、設定値を変更可能な
設定変更状態に移行することとなる。設定変更状態では、スタートスイッチ７が操作され
るまでは、任意に設定値を選択することが可能となるが、スタートスイッチ７が操作され
ると、その時点で選択されている設定値が確定し、以後設定値を変更できない設定確定状
態となり、この状態で設定キースイッチ３７がＯＦＦの状態とすることで設定変更状態は
終了し、サブ制御部９１に対して遊技状態コマンドを送信して設定変更状態の終了を通知
する。
【０２４４】
　一方、サブ制御部９１は、設定開始コマンドにより設定変更状態の開始が通知されるこ
とで、遊技履歴データをクリアしたり、遊技者により閲覧可能な遊技履歴データの設定、
設定変更履歴の閲覧を行なうこと、すなわち遊技店が管理するサブ制御部９１側の管理情
報にアクセス可能な管理者モードに制御する。そしてこの管理者モードは、遊技状態コマ
ンドにより設定変更状態の終了が通知されることで終了することとなる。管理者モードに
制御されると、所定の管理者モード画面が液晶表示器５１に表示されるようになっており
、この管理者モード画面において、たとえば、遊技履歴データのクリアや遊技者により閲
覧可能な遊技履歴データの設定、設定変更履歴の閲覧を行なうことが可能とされている。
【０２４５】
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　なお、設定変更状態において設定値が確定してもメイン制御部４１からサブ制御部９１
に対して何らの通知もされず、サブ制御部９１は、メイン制御部４１側で設定値が確定し
た後も、遊技状態コマンドによって設定変更状態の終了が通知されるまでは、継続して管
理者モードに制御されるようになっており、設定変更状態において設定値が確定した後も
、電源を再投入して設定値の確定前の状態にわざわざ戻すことなく、管理情報へのアクセ
スが可能となる。
【０２４６】
　また、メイン制御部４１は、前面扉１ｂを開放させた状態で、図１３に示すように、ゲ
ーム終了後、賭数が設定されていない状態で設定キースイッチ３７がＯＮの状態となると
、確認開始コマンドをサブ制御部９１に送信し、設定確認状態の開始を通知するとともに
、設定値を確認可能な設定確認状態に移行することとなる。設定確認状態は、設定キース
イッチ３７がＯＦＦの状態とすることで設定確認状態は終了し、サブ制御部９１に対して
確認終了コマンドを送信して設定確認状態の終了を通知する。
【０２４７】
　そして、サブ制御部９１は、確認開始コマンドにより設定確認状態の開始が通知された
場合にも、設定開始コマンドを受信した場合と同様に、遊技店が管理するサブ制御部９１
側の管理情報にアクセス可能な管理者モードに制御する。そしてこの管理者モードは、確
認終了コマンドにより設定確認状態の終了が通知されることで終了することとなる。
【０２４８】
　設定キースイッチ３７は、キーを挿入し、回転させることでＯＮ／ＯＦＦを変更するこ
とが可能なスイッチであるが、通常キーは、店員が所持するものであり、遊技者が任意に
設定キースイッチ３７を操作することはできない。すなわち遊技者が任意に操作すること
のできない設定キースイッチ３７を操作した場合のみ遊技店が管理するサブ制御部９１側
の管理情報にアクセス可能な管理者モードに制御されることとなる。
【０２４９】
　このように本実施の形態では、メイン制御部４１が設定変更状態に制御された場合だけ
でなく、設定確認状態に制御された場合にも管理者モードに制御されるようになっており
、設定変更状態に移行させることなく、管理情報へのアクセスが可能となっている。特に
、本実施の形態のように電源を再投入しないと設定変更状態に移行しない場合でも、管理
情報へアクセスするだけのために電源を落とす必要がなくなる。さらに、本実施の形態の
ように、設定変更状態への移行に伴ってＲＡＭ４１ｃが初期化されてしまう場合でも、Ｒ
ＡＭ４１ｃの格納データを維持したままで管理情報へのアクセスが可能となる。
【０２５０】
　なお、本実施の形態では、メインＣＰＵ９１ａから設定開始コマンドまたは確認開始コ
マンドを受信した場合に、そのまま管理者モードに制御されるようになっているが、設定
開始コマンドまたは確認開始コマンドを受信した後、たとえば、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６
を一定時間以上操作するなど、一定の操作がなされた場合にのみ管理者モードに制御する
構成としてもよく、このようにすることで設定変更または設定確認が目的で管理情報にア
クセスする必要がないにも関わらず、管理者モードに制御されてしまうことを防止できる
。
【０２５１】
　以上のように、メイン制御部４１が設定変更状態または設定確認状態に制御される場合
に、管理者モード画面が表示され、当該画面において、たとえばストップスイッチ８Ｌ、
８Ｃ、８Ｒなどを操作することにより、遊技履歴データのクリア、遊技者により閲覧可能
な遊技履歴データの設定、設定変更履歴の閲覧を行なうことが可能となる。
【０２５２】
　なお、本実施の形態では、遊技履歴データをクリアしても設定変更履歴のデータはクリ
アされないようになっているので、たとえば、不正に設定変更がなされた場合でも、その
証拠を確実に残しておくことができるが、遊技履歴データのクリアとともに設定変更履歴
データについてもクリアされるようにしてもよいし、遊技履歴データと、設定変更履歴デ
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ータと、を別個の操作によりクリアできるようにしてもよい。
【０２５３】
　また、本実施の形態では、管理情報の一例としての設定変更履歴が記憶され、遊技店設
定用モードにおいて該設定変更履歴を確認できるようになっているが、たとえばスロット
マシン１の前面扉の開放履歴（前面扉の開放に基づく開放時刻や開放回数情報）やエラー
の発生履歴（エラーの発生時刻や発生したエラーの種類、エラーの発生回数）等を記憶し
、管理者モードにおいてこれら前面扉の開放履歴やエラーの発生履歴を確認できるように
してもよい。
【０２５４】
　次に、前述した実施の形態により得られる主な効果を説明する。
　（１）　前述した実施の形態における図６のＳａ２７ｂでは、電源スイッチ３９がＯＦ
ＦからＯＮとなったとき（電源投入時）に、設定キースイッチ３７がＯＮを特定するため
の検出信号が出力されている特定操作状態となったときの前面扉１ｂの開閉状態が判定さ
れ、前面扉１ｂが開放状態でないと判定されたときには、不正行為とみなし、ＲＡＭクリ
ア（初期化１）されることなく、かつ設定変更状態に制御されることがない。すなわち、
本来であれば前面扉１ｂが開放状態でなければ、電源スイッチ３９や設定キースイッチ３
７を操作できず特定操作状態にも成り得ないところ、特定操作状態となったときに前面扉
１ｂが開放状態となっておらず不正行為が行なわれた可能性があるときには、ＲＡＭクリ
アされることなく、かつ設定変更状態に制御されることがない。これにより、不正行為に
よって設定変更状態に制御されて、設定変更が行なわれることを確実に防止することがで
き、さらに不正行為によってＲＡＭクリアされてしまうことを防止することができる。
【０２５５】
　また、設定変更処理への制御は、前面扉１ｂの開閉状態に関わらず、設定キースイッチ
３７がＯＦＦされるまで継続される。すなわち、一旦設定変更処理に移行されてから、設
定キースイッチ３７がＯＦＦされて設定終了条件が成立するまで、前面扉１ｂの開閉状態
に関わらず、当該設定変更処理が維持される。このため、不正行為ではなく正規に電源ス
イッチ３９や設定キースイッチ３７の操作が行なわれて設定変更状態に制御された後にお
いては、設定変更途中において、たとえばドア開放検出スイッチに誤って手が触れるなど
して前面扉１ｂが閉鎖状態であると誤検出されたとしても、当該設定変更状態を維持させ
て、確実に設定変更を行なうことができる。このため、誤操作によって再度、電源を落と
して最初から設定変更状態としなければならないといった煩わしさを遊技場管理者に抱か
せてしまうことがない。
【０２５６】
　また、前述した実施の形態におけるＢＥＴ処理時では、図９のＳｅ１８ａにおいて、設
定キースイッチ３７がＯＮを特定するための検出信号が出力されている操作状態となった
ときの前面扉１ｂの開閉状態が判定され、前面扉１ｂが開放状態でないと判定されたとき
には、不正行為とみなし、設定確認状態に制御されることがない。すなわち、本来であれ
ば前面扉１ｂが開放状態でなければ、設定キースイッチ３７を操作できないところ、設定
キースイッチ３７がＯＮとなったときに前面扉１ｂが開放状態となっておらず不正行為が
行なわれた可能性があるときには、設定確認状態に制御されることがない。これにより、
不正行為によって設定確認状態に制御されて、設定値が特定されてしまうことを確実に防
止することができる。
【０２５７】
　また、設定確認処理への制御は、前面扉１ｂの開閉状態に関わらず、設定キースイッチ
３７がＯＦＦされるまで継続される。すなわち、一旦設定確認処理に移行されてから、設
定キースイッチ３７がＯＦＦされるまで、前面扉１ｂの開閉状態に関わらず、当該設定確
認処理が維持される。このため、不正行為ではなく正規に設定キースイッチ３７の操作が
行なわれて設定確認状態に制御された後においては、設定確認途中において、たとえばド
ア開放検出スイッチに誤って手が触れるなどして前面扉１ｂが閉鎖状態であると誤検出さ
れたとしても、当該設定確認状態を維持させて、確実に設定確認を行なうことができる。
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このため、誤操作によって、たとえば、設定キースイッチ３７をＯＦＦにした後において
再度設定キースイッチ３７をＯＮにして設定確認状態にしなければならないといった煩わ
しさを遊技場管理者に抱かせてしまうことがない。
【０２５８】
　（２）　前述した実施の形態において図６のＳａ２７ｂにおいてＮＯと判定されたとき
には、Ｓａ２７ｃにおいてＲＡＭクリア不能を示すエラーコマンドが送信されてサブ制御
部９１側においてＲＡＭクリア不能である旨が報知されるとともに、Ｓａ２７ｄにおいて
設定時扉閉状態フラグが設定されて対応するエラーコードが遊技補助表示器１２に表示さ
れる。また、図９のＳｅ１８でＹＥＳと判定され、かつＳｅ１８ａにおいてＮＯと判定さ
れたときには、Ｓｅ１８ｃにおいて確認不能を示すエラーコマンドが送信されてサブ制御
部９１側において設定値を確認不能である旨が報知されるとともに、Ｓｅ１８ｂにおいて
確認時扉閉状態フラグが設定されて対応するエラーコードが遊技補助表示器１２に表示さ
れる。このように、異常が発生していることを報知することができるため、不正行為を抑
止することができる。
【０２５９】
　（３）　前述した実施の形態によれば、図２で説明したように、ドア開放検出スイッチ
２５と、設定変更操作を行なうための設定キースイッチ３７、リセット／設定スイッチ３
８、および電源スイッチ３９が搭載された電源ボックス１００とが、各々、筐体１ａ内の
異なる側面に設けられているため、ドア開放検出スイッチ２５と電源ボックス１００との
双方に対して不正行為を行なうことの困難性が高められている。
【０２６０】
　（４）　前述した実施の形態において、図６のＳａ１１あるいはＳａ３１においてＹＥ
Ｓと判定され、Ｓａ２７ｂにおいてＮＯと判定されたときには、その後の遊技の進行が不
能動化される。このため、不正行為が行なわれたことを、遊技場管理者や他の遊技者など
によって容易に特定されてしまう。その結果、不正行為を行なうことのリスクを高めるこ
とにより、不正行為を抑止することができる。
【０２６１】
　（５）　前述した実施の形態において不能動化された場合、図７のＳｃ１４、Ｓｃ１５
で示したように、設定変更処理に移行されることにより設定変更状態に制御されることが
必須となる。このため、不正行為を行なった者にとっては容易に不能動化を解除すること
ができないのに対し、遊技場管理者であれば、容易かつ速やかに不能動化を解除すること
ができる。
【０２６２】
　（６）　前述した実施の形態においては、図１０のＳｅ２２ｂ、Ｓｅ２２ｃ、Ｓｅ３３
、およびＳｅ３５ｂで示したように、不能動化される直前の遊技の進行状況に関わらず、
不能化フラグが設定されているときのスタートスイッチ７の操作が無効にされるため、ス
タートスイッチ７が操作されたときに不能化フラグが設定されているか否かを判断する処
理を行ない、不能動化フラグが設定されているときにループ処理に移行することにより、
それ以後の遊技の進行を不能動化できる。このため、不能動化するための処理を容易化で
き、かつ不能動化するために特殊な制御を行なう必要性がなく処理負担が増大することを
防止することができる。また、スタートスイッチ７の操作がされるまでは、不能動化のた
めに特殊な制御を行なう必要性がなく、処理負担が増大することを防止できる。
【０２６３】
　本発明は、上記の実施の形態に限られず、種々の変形、応用が可能である。以下、本発
明に適用可能な上記の実施の形態の変形例などについて説明する。
【０２６４】
　（１）　前述した実施の形態では、図９のＳｅ１８ａにおいて前面扉１ｂが開放状態で
ないと判定されたときの確認不能を示すエラーが発生しても、遊技の進行を不能動化せず
、かつリセット／設定スイッチ３８の操作またはリセットスイッチ２３の操作が検出され
ることにより解除される例について説明した。しかし、これに限らず、図９のＳｅ１８ａ
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において前面扉１ｂが開放状態でないと判定されて確認不能を示すエラーが発生した場合
には、遊技の進行を不能動化させ、かつ設定変更処理が実行されることに伴って当該確認
不能を示すエラーおよび不能動化が解除されるようにしてもよい。これにより、不正行為
をより一層効果的に抑止することができる。
【０２６５】
　（２）　前述した実施の形態において遊技の進行を不能動化させるための情報（たとえ
ば、設定時扉閉状態フラグ、不能動化フラグ）は、図７のＳｃ１５でクリアされる例につ
いて説明したが、設定変更処理に制御されることに伴わせて行うものであればこれに限ら
ず、たとえば、図６のＳａ２７ｅの初期化１が行われることによりクリアされるようにし
てもよい。
【０２６６】
　（３）　前述した実施の形態においては、一旦設定確認処理に移行されると、設定キー
スイッチ３７がＯＦＦされるまで、前面扉１ｂの開閉状態に関わらず、当該設定確認処理
が維持される例について説明したが、これに限らず、前面扉１ｂの開閉状態に応じて、た
とえば前面扉１ｂが閉状態となることにより当該設定確認処理を終了させるようにしても
よい。
【０２６７】
　（４）　前述した実施の形態においては、設定変更操作が行なわれた際に前面扉１ｂが
閉鎖状態であったために不能動化された場合、正規の操作（前面扉１ｂを開放、電源断し
て設定キースイッチ３７をＯＮ状態にして電源投入する操作）を行なって設定変更状態に
移行させることを契機として、当該不能動化が解除される例について説明した。しかし、
不能動化を解除する契機は、これに限るものではなく、所定の操作を行なうことであって
もよい。
【０２６８】
　図１４は、第１の変形例における、起動処理（メイン）の制御内容を示すフローチャー
トである。以下では、図６と異なる部分のみについて説明する。図１４を参照し、Ｓａ２
７ｂで前面扉１ｂが開放状態でない、すなわち閉鎖状態であると判定されたときに、ＲＡ
Ｍクリア不能を示すエラーコマンドを通常コマンド送信用バッファに設定し、サブ制御部
９１に対して送信し（Ｓａ２７ｃ’）、設定キースイッチがＯＦＦ状態となるまでＳａ２
７ｄ’の判定処理が繰り返し行なわれる。
【０２６９】
　Ｓａ２７ｄ’において設定キースイッチがＯＦＦ状態となったと判定されたときには、
エラーが解除された旨を示す解除コマンドを通常コマンド送信用バッファに設定し、サブ
制御部９１に対して送信し（Ｓａ２７ｅ’）、Ｓａ１６に移行される。すなわち、Ｓａ２
７ｂで前面扉１ｂが閉鎖状態であると判定された後においては、設定キースイッチ３７が
ＯＮ状態である限り遊技を不能動化させ、設定キースイッチ３７がＯＦＦ状態とされるこ
とにより当該不能動化が解除される。これにより、不正行為を行なった者にとっては容易
に遊技の不能動化を解除することができないのに対し、前面扉１ｂを開放状態にして設定
キースイッチを操作することができる者（たとえば遊技場管理者）であれば、容易かつ速
やかに不能動化を解除することができる。
【０２７０】
　（５）　前述した実施の形態においては、図６のＳａ２７ｂの判定結果に応じて遊技が
不能動化される例について説明した。しかし、Ｓａ２７ｂの処理は、電源投入されてから
設定変更状態および初期化１のいずれか早い方が実行されるまでの間に行なうものであれ
ばよい。
【０２７１】
　（６）　上記の実施の形態では、遊技機の一例として、１ゲームに対してメダルやクレ
ジットを用いて賭数を設定することによりゲームが開始可能となるとともに、表示状態を
変化させることが可能な可変表示装置に表示結果が導出されることにより１ゲームが終了
し、該可変表示装置の表示結果に応じて入賞が発生可能とされたスロットマシンを説明し
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た。
【０２７２】
　しかしながら、本発明を具現化する遊技機は、このようなスロットマシンに限定される
ものではなく、遊技者に対する有利度を変更可能な遊技機であればよい。遊技機としては
、たとえば、所定の遊技領域に遊技媒体（たとえばパチンコ球）を打ち込み、該打ち込ま
れた遊技媒体が遊技領域に設けられた始動領域（たとえば始動口）を通過（入賞）するこ
とにより、可変表示装置における表示状態を変化させることが可能となり、当該可変表示
装置の表示結果が特定表示結果（たとえば大当り図柄の組合せ）となったときに、遊技者
にとって有利な特定遊技状態（大当り状態）に制御するパチンコ機であってもよい。この
場合、有利度を変更するとは、特定遊技状態（いわゆる大当り）に制御される確率が異な
るように定められた複数種類の設定値のうちいずれかを設定することをいう。また、可変
表示条件は、始動領域を通過したときに成立して乱数が読み出され、当該始動領域への通
過を契機として可変表示を開始できるタイミングに到達したときに、設定されている設定
値から特定される確率にしたがって、当該乱数を用いて特定表示結果を導出させるか否か
を決定する。
【０２７３】
　ここで、図１５～図１８を用いて、本発明をパチンコ機に適用した場合の“開閉体”お
よび“開閉状態検出手段”に相当する構成について説明する。図１５～図１８に示すよう
に、パチンコ機は、外枠９１２と、本体枠９１４とを備えている、外枠９１２は略矩形に
形成され、遊技場におけるいわゆる島などに固定される。本体枠９１４は、一方側が外枠
９１２に軸支されて、図１５に示すように、他方側を外枠９１２に近接させた閉じ位置（
閉鎖状態）と、図１６や図１８に示すように、他方側を外枠９１２から離間させた開き位
置（開放状態）との間で回動自在となっている。
【０２７４】
　本体枠９１４の前面側には、ガラス扉９１６、遊技球の受け皿９１８、遊技球を発射さ
せる操作ハンドル９２０が設けられている。ガラス扉９１６は、一方側が本体枠９１４に
軸支されて、図１５に示すように、他方側を本体枠９１４に近接させた閉じ位置（閉鎖状
態）と、図１７に示すように、他方側を本体枠９１４から離間させた開き位置（開放状態
）との間で回動自在となっている。
【０２７５】
　ガラス扉９１６の背後には、パチンコ球を打ち込むための遊技領域９２４を形成するた
めの遊技盤９２２が配置されており、ガラス扉９１６を介して遊技盤９２２を視認できる
。遊技盤９２２には、いわゆる役物、始動口、入賞口、アタッカ、アウト口、遊技釘、風
車、始動口への入賞に伴い複数の図柄を変動表示させて表示結果を導出させるための可変
表示装置などが設けられている。
【０２７６】
　また、本体枠９１４の背面側には、遊技球を受けるための遊技球タンク、遊技球タンク
に貯留された遊技球を受け皿に払い出す払出装置、遊技や演出の制御を行なう各種制御基
板、保護カバー、電源基盤を収容する電源基盤ケース９０１、本体枠９１４の開放状態を
検出するための本体枠開放検出スイッチ９２５が設けられている。
【０２７７】
　電源基盤ケース９０１の前面には、電源をＯＮ／ＯＦＦする際に操作される電源スイッ
チ９３９、設定スイッチ９３８が設けられている。設定変更を行なう際には、たとえば、
本体枠９１４を開放状態にし、設定スイッチ９３８を押圧操作したままの状態で電源スイ
ッチ９３９をＯＮすることにより、前述した実施の形態における設定変更状態と同様の状
態に制御される。当該設定変更状態においては、設定スイッチ９３８を押圧操作する毎に
設定値が１ずつ更新され（設定６からさらに操作されたときは、設定１に戻る）、所定の
設定終了操作（たとえば、設定スイッチ９３８を５秒以上押圧操作するなど）により現在
の設定値が設定されて当該設定変更状態が終了する。電源スイッチ９３９を一旦ＯＦＦ状
態にし、設定スイッチ９３８を押圧操作したまま電源スイッチ９３９をＯＮさせる操作を
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行なうことにより、設定変更状態に移行されるため、当該操作をまとめて設定変更操作と
もいう。
【０２７８】
　以上のように、遊技機本体である本体枠９１４が外枠９１２に対して回動自在に取付け
られており、当該本体枠９１４を開放状態とすることにより設定変更操作を行なうことが
可能となる。このような場合には、当該本体枠９１４が開閉体であるといえる。また、本
体枠９１４の開放状態を検出するための本体枠開放検出スイッチ９２５が開閉状態検出手
段であるといえる。
【０２７９】
　なお、図１５～図１８に示すパチンコ機において、たとえば、図１７のようにガラス扉
９１６を開放状態とすることにより設定変更操作を行なうことが可能となるように、電源
スイッチ、設定スイッチが設けられており、ガラス扉９１６の開放状態を検出するための
ガラス扉開放検出スイッチが設けられている場合には、当該ガラス扉９１６が開閉体であ
るといえる。また、ガラス扉９１６の開放状態を検出するためのガラス扉開放検出スイッ
チが開閉状態検出手段であるといえる。
【０２８０】
　（７）　上記の実施の形態では、メダル並びにクレジットを用いて賭数を設定するスロ
ットマシンを用いているが、本発明はこれに限定されるものではなく、パチンコ遊技機で
用いられている遊技球（パチンコ球）を用いて賭数を設定するいわゆるパロットや、クレ
ジットのみを使用して賭数を設定する完全クレジット式のスロットマシンであってもよい
。
【０２８１】
　さらに、流路切替ソレノイド３０や投入メダルセンサ３１など、メダルの投入機構に加
えて、遊技球の取込を行なう球取込装置、球取込装置により取り込まれた遊技球を検出す
る取込球検出スイッチを設けるとともに、ホッパーモータ３４ｂや払出センサ３４ｃなど
、メダルの払出機構に加えて、遊技球の払出を行なう球払出装置、球払出装置により払い
出された遊技球を検出する払出球検出スイッチを設け、メダルおよび遊技球の双方を用い
て賭数を設定してゲームを行なうことが可能であり、かつ入賞の発生によってメダルおよ
び遊技球が払い出されるスロットマシンに適用してもよい。
【０２８２】
　（８）　前述した実施の形態においては、有利度を設定するための設定値が、入賞の発
生を許容する旨が決定される確率（当選率）を特定する値である例について説明した。し
かし、設定値は、遊技者にとっての有利度を異ならせるものであればよく、たとえば、当
選状況に応じた情報が報知されるナビ演出を実行、あるいは当該ナビ演出を実行するアシ
ストタイム（ＡＴ）に制御するスロットマシンにおいては、当該ナビ演出を実行する確率
、あるいはＡＴに制御する確率を特定する値であってもよい。また、特定の図柄組合せに
より、再遊技役の当選確率が向上するリプレイタイム（ＲＴ）に制御するスロットマシン
においては、当該ＲＴに制御する確率を特定する値であってもよい。このように、設定値
に応じて遊技者にとっての有利度が異なるものであれば、当選率が同じであってもよい。
【０２８３】
　また、パチンコ機に適用した場合、有利度を設定するための設定値は、大当りに当選す
る確率を特定する値であってもよい。また、遊技者にとって有利度が異なる当りの種類が
複数種類（大当り、中当り、小当り）設けられているパチンコ機においては、設定値が、
当りの種類毎に当選する確率を特定する値であってもよく、いずれかの当りに当選する合
計確率を特定する値であってもよい。また、大当りとなる確率が向上する確率変動状態に
制御するパチンコ機においては、設定値が、確率変動状態に制御する確率を特定する値で
あってもよい。
【０２８４】
　（９）　前述した実施の形態においては、電源投入時において、設定キースイッチ３７
がＯＮ状態であるか否かを判定し、ＯＮ状態であるときにドア開放検出スイッチ２５に基
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づき、前面扉１ｂが開放状態であるか否かを判定し、閉鎖状態であれば設定変更状態に移
行させることなく不能動化させる例について説明した。しかし、前面扉１ｂが開放状態で
あるか否かを判定するタイミングは、これにかぎらず、たとえば、電源投入された後、設
定キースイッチ３７がＯＮ状態であるか否かを判定するまでのタイミングであってもよい
。具体的には、図６におけるＳａ１１やＳａ３１の処理が行なわれるまでに、前面扉１ｂ
が開放状態であるか否かを判定し、前面扉１ｂが開放状態であるときにはＳａ１１やＳａ
３１の処理に移行可能とし、前面扉１ｂが閉鎖状態であるときにはＳａ１１やＳａ３１の
処理に移行させないことにより設定変更状態に制御されないように構成してもよい。これ
によっても、不正行為によって設定変更操作が行なわれたときには設定変更状態に制御さ
せず、かつＲＡＭクリアさせないようにすることができる。
【０２８５】
　（１０）　なお、今回開示された実施の形態は全ての点で例示であって制限的なもので
はないと考えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなく特許請求の範囲に
よって示され、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内での全ての変更が含まれること
が意図される。
【符号の説明】
【０２８６】
　１　スロットマシン、２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ　リール、６　ＭＡＸＢＥＴスイッチ、７　ス
タートスイッチ、８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ　ストップスイッチ、４１　メイン制御部、９１　サ
ブ制御部、５０５　ＣＰＵ、５０６　ＲＯＭ、５０７　ＲＡＭ、５０９　乱数回路、５５
９Ａ　乱数値レジスタ。
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