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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技の進行に係る制御を実行可能な主制御手段を備えた遊技機において、
　前記主制御手段には、
　主制御装置と、
　前記主制御装置が実行するプログラムが記憶された第１記憶手段と、
　前記第１記憶手段に記憶されたプログラムの実行にもとづく情報を記憶する第２記憶手
段と、
　前記第２記憶手段に記憶された情報を初期化可能な初期化手段と、
　遊技ゲームの進行とは異なる遊技の出玉に関する情報を表示する表示手段と、
　前記表示手段を駆動するための駆動手段と、
　を備え、
　前記プログラムには、遊技ゲームの進行に関する制御を実行するための処理と遊技の出
玉に関する情報を計数する処理とを含み、
　遊技ゲームの進行に関する制御を実行するための処理は、前記第１記憶手段の第１の領
域に記憶され、
　遊技の出玉に関する情報を計数する処理は、前記第１記憶手段の第１の領域とは異なる
第２の領域に記憶され、
　前記第２記憶手段は、第１の情報記憶領域と、第１の情報記憶領域とは異なる第２の情
報記憶領域を備え、
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　前記初期化手段は、第１の情報記憶領域を初期化する第１初期化手段と、第２の情報記
憶領域を初期化する第２初期化手段とを含み、
　所定条件が成立した場合に、前記第１初期化手段により前記第１の情報記憶領域を初期
化するものの、前記第２の情報記憶領域については初期化することなく、前記所定条件と
は異なる特定条件が成立した場合に、前記第２初期化手段により前記第２の情報記憶領域
を初期化するものの、前記第１の情報記憶領域については初期化せず、
　前記第２の情報記憶領域には、前記表示手段に遊技の出玉に関する情報を表示するため
の情報が記憶されているものの、前記第１の領域に記憶された遊技ゲームの進行に関する
処理の実行による情報は記憶せず、
　前記主制御装置と前記表示手段と前記駆動手段とは、前記主制御手段の同一平面上に配
置されているものの、それぞれが、重複することなく離間した位置に配置され、
　前記主制御装置と前記駆動手段とは第１配線手段により電気的に接続されるとともに、
前記駆動手段と前記表示手段とは第２配線手段により電気的に接続され、
　前記第２配線手段の配線長は、前記第１配線手段の配線長より短い
　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、ぱちんこ遊技機（一般的に「パチンコ機」とも称する）や回胴式遊技機（一
般に「パチスロ機」とも称する）等の遊技機に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　パチンコ機やスロットマシンなどの遊技機では、主制御装置が実行した抽選の結果に基
づいて遊技者に遊技価値を付与する。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００３－１２６４９９号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　このような遊技機では、通常の遊技状態で得られる遊技価値（賞球、賞メダル）が小さ
く、役物動作中（大入賞口開放中、始動入賞口動作中、ボーナスゲーム中など）に得られ
る遊技価値が大きい場合、大量の遊技価値が得られる機会が多くなり、遊技によって得ら
れる遊技価値の変化が大きく、射幸性が高くなる。このため、遊技者ののめり込みを防止
するため、稼働中の遊技機の正確な出玉率を確認することが求められている。
【課題を解決するための手段】
【００１０】
　本明細書に開示される発明の一例は以下の通りである。すなわち、遊技の進行に係る制
御を実行可能な主制御手段を備えた遊技機において、前記主制御手段には、主制御装置と
、前記主制御装置が実行するプログラムが記憶された第１記憶手段と、前記第１記憶手段
に記憶されたプログラムの実行にもとづく情報を記憶する第２記憶手段と、前記第２記憶
手段に記憶された情報を初期化可能な初期化手段と、遊技ゲームの進行とは異なる遊技の
出玉に関する情報を表示する表示手段と、前記表示手段を駆動するための駆動手段と、を
備え、前記プログラムには、遊技ゲームの進行に関する制御を実行するための処理と遊技
の出玉に関する情報を計数する処理とを含み、遊技ゲームの進行に関する制御を実行する
ための処理は、前記第１記憶手段の第１の領域に記憶され、遊技の出玉に関する情報を計
数する処理は、前記第１記憶手段の第１の領域とは異なる第２の領域に記憶され、前記第
２記憶手段は、第１の情報記憶領域と、第１の情報記憶領域とは異なる第２の情報記憶領
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域を備え、前記初期化手段は、第１の情報記憶領域を初期化する第１初期化手段と、第２
の情報記憶領域を初期化する第２初期化手段とを含み、所定条件が成立した場合に、前記
第１初期化手段により前記第１の情報記憶領域を初期化するものの、前記第２の情報記憶
領域については初期化することなく、前記所定条件とは異なる特定条件が成立した場合に
、前記第２初期化手段により前記第２の情報記憶領域を初期化するものの、前記第１の情
報記憶領域については初期化せず、前記第２の情報記憶領域には、前記表示手段に遊技の
出玉に関する情報を表示するための情報が記憶されているものの、前記第１の領域に記憶
された遊技ゲームの進行に関する処理の実行による情報は記憶せず、前記主制御装置と前
記表示手段と前記駆動手段とは、前記主制御手段の同一平面上に配置されているものの、
それぞれが、重複することなく離間した位置に配置され、前記主制御装置と前記駆動手段
とは第１配線手段により電気的に接続されるとともに、前記駆動手段と前記表示手段とは
第２配線手段により電気的に接続され、前記第２配線手段の配線長は、前記第１配線手段
の配線長より短いことを特徴とする遊技機。
【発明の効果】
【００１１】
　本発明の一形態によれば、稼働中の遊技機の正確な出玉率を確認することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】本発明の一実施形態であるパチンコ機の正面図である。
【図２】パチンコ機の右側面図である。
【図３】パチンコ機の平面図である。
【図４】パチンコ機の背面図である。
【図５】パチンコ機を前から見た斜視図である。
【図６】パチンコ機を後ろから見た斜視図である。
【図７】本体枠から扉枠を開放させると共に、外枠から本体枠を開放させた状態で前から
見たパチンコ機の斜視図である。
【図８】パチンコ機を扉枠、遊技盤、本体枠、及び外枠に分解して前から見た分解斜視図
である。
【図９】パチンコ機を扉枠、遊技盤、本体枠、及び外枠に分解して後ろから見た分解斜視
図である。
【図１０】遊技盤の正面図である。
【図１１】遊技盤を右前から見た斜視図である。
【図１２】遊技盤を左前から見た斜視図である。
【図１３】遊技盤を後ろから見た斜視図である。
【図１４】遊技盤を主な構成毎に分解して前から見た分解斜視図である。
【図１５】遊技盤を主な構成毎に分解して後ろから見た分解斜視図である。
【図１６】遊技盤における前構成部材及び表ユニットを遊技領域内の前後方向の略中央で
切断した正面図である。
【図１７】パチンコ機の制御構成を概略的に示すブロック図である。
【図１８】主制御ＭＰＵ内の構成を示す図である。
【図１９】シリアル通信回路の構成を示す図である。
【図２０】初期化処理の一例を示すフローチャートである。
【図２１】図２０の初期化処理の続きを示すフローチャートである。
【図２２】タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図２３】役物比率算出・表示処理の一例を示すフローチャートである。
【図２４】図２３の役物比率算出・表示処理の続きを示すフローチャートである。
【図２５】主制御ＭＰＵに内蔵されたＲＯＭ、ＲＡＭに格納されたプログラム（コード）
及びデータの配置の一例を示す図である。
【図２６】役物比率算出用領域に格納されるデータの構造を示す図である。
【図２７】役物比率表示器の構成を示す図である。
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【図２８】ドライバ回路の構成を示す図である。
【図２９】ドライバ回路へ入力されるデータのタイミング図である。
【図３０】主制御基板の実装例を示す図である。
【図３１】主制御ＭＰＵと役物比率表示器との位置関係を示す図である。
【図３２】ロードレジスタ選択テーブルを示す図である。
【図３３】キャラクタジェネレータデコードテーブルを示す図である。
【図３４】ドライバ回路の状態遷移図である。
【図３５】役物比率の表示例を示す図である。
【図３６】役物比率の表示例を示す図である。
【図３７】スロットマシンの斜視図である。
【図３８】前面部材を開いた状態のスロットマシンの斜視図である。
【図３９】スロットマシンに備えられた各種の機構要素や電子機器類、操作部材等の構成
を示すブロック図である。
【図４０】本実施形態におけるＲＯＭ、ＲＡＭなどによって提供される記憶領域と、ＲＯ
Ｍ領域の詳細を示す図である。
【図４１】本実施形態におけるＲＡＭ領域の詳細を示す図である。
【図４２】役物比率算出用領域に格納されるデータの構造を示す図である。
【図４３】本実施形態のパラメータ情報設定領域の詳細を示す図である。
【図４４】スロットマシンがリセットされた場合に実行されるシステムリセット起動処理
の手順を説明するフローチャートである。
【図４５】定期処理の手順を示すフローチャートである。
【図４６】情報信号Ｎ出力処理の手順を示すフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　［１．パチンコ機の全体構造］
　本発明の一実施形態であるパチンコ機１について、図面を参照して詳細に説明する。ま
ず、図１乃至図９を参照して本実施形態のパチンコ機１の全体構成について説明する。図
１は本発明の一実施形態であるパチンコ機の正面図である。図２はパチンコ機の右側面図
であり、図３はパチンコ機の平面図であり、図４はパチンコ機の背面図である。図５はパ
チンコ機を前から見た斜視図であり、図６はパチンコ機を後ろから見た斜視図である。図
７は本体枠から扉枠３を開放させると共に、外枠２から本体枠４を開放させた状態で前か
ら見たパチンコ機の斜視図である。図８はパチンコ機を扉枠３、遊技盤５、本体枠４、及
び外枠２に分解して前から見た分解斜視図であり、図９はパチンコ機を扉枠３、遊技盤５
、本体枠４、及び外枠２に分解して後ろから見た分解斜視図である。
【００１４】
　本実施形態のパチンコ機１は、遊技ホールの島設備（図示しない）に設置される枠状の
外枠２と、外枠２の前面を開閉可能に閉鎖する扉枠３と、扉枠３を開閉可能に支持してい
ると共に外枠２に開閉可能に取付けられている本体枠４と、本体枠４に前側から着脱可能
に取付けられると共に扉枠３を通して遊技者側から視認可能とされ遊技者によって遊技球
が打込まれる遊技領域５ａを有した遊技盤５と、を備えている。
【００１５】
　パチンコ機１の外枠２は、図８及び図９等に示すように、上下に離間しており左右に延
びている上枠部材１０及び下枠部材２０と、上枠部材１０及び下枠部材２０の両端同士を
連結しており上下に延びている左枠部材３０及び右枠部材４０と、を備えている。上枠部
材１０、下枠部材２０、左枠部材３０、及び右枠部材４０は、前後の幅が同じ幅に形成さ
れている。また、上枠部材１０及び下枠部材２０の左右の長さに対して、左枠部材３０及
び右枠部材４０の上下の長さが、長く形成されている。
【００１６】
　また、外枠２は、左枠部材３０及び右枠部材４０の下端同士を連結し下枠部材２０の前
側に取付けられる幕板部材５０と、上枠部材１０の正面視左端部側に取付けられている外
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枠側上ヒンジ部材６０と、幕板部材５０の正面視左端側上部と左枠部材３０とに取付けら
れている外枠側下ヒンジ部材７０と、を備えている。外枠２の外枠側上ヒンジ部材６０と
外枠側下ヒンジ部材７０とによって、本体枠４及び扉枠３が開閉可能に取付けられている
。
【００１７】
　パチンコ機１の扉枠３は、正面視の外形が四角形で前後に貫通している貫通口１１１を
有した枠状の扉枠ベースユニット１００と、扉枠ベースユニット１００の前面下部に取付
けられ遊技球を貯留可能な上皿２０１及び下皿２０２を有した皿ユニット２００と、扉枠
ベースユニット１００の前面上部に取付けられるトップユニット３５０と、扉枠ベースユ
ニット１００の前面左部に取付けられる左サイドユニット４００と、扉枠ベースユニット
１００の前面右部に取付けられる右サイドユニット４５０と、扉枠ベースユニット１００
の前面右下部に皿ユニット２００を貫通して取付けられ上皿２０１に貯留された遊技球を
遊技盤５の遊技領域内へ打込むために遊技者が操作可能なハンドルユニット５００と、扉
枠ベースユニット１００の後面下部に取付けられ遊技領域内へ打ち損じた遊技球を受けて
皿ユニット２００の下皿２０２へ排出するファールカバーユニット５２０と、扉枠ベース
ユニット１００の後面下部に取付けられ上皿２０１の遊技球を球発射装置６８０へ送るた
めの球送りユニット５４０と、扉枠ベースユニット１００の後面に取付けられ貫通口１１
１を閉鎖するガラスユニット５６０と、ガラスユニット５６０の後面下部を覆う防犯カバ
ー５８０と、を備えている。
【００１８】
　パチンコ機１の本体枠４は、一部が外枠２の枠内に挿入可能とされると共に遊技盤５の
外周を支持可能とされた枠状の本体枠ベース６００と、本体枠ベース６００の正面視左側
の上下両端に取付けられ外枠２の外枠側上ヒンジ部材６０及び外枠側下ヒンジ部材７０に
夫々回転可能に取付けられると共に扉枠３の扉枠側上ヒンジ部材１４０及び扉枠側下ヒン
ジ部材１５０が夫々回転可能に取付けられる本体枠側上ヒンジ部材６２０及び本体枠側下
ヒンジ部材６４０と、本体枠ベース６００の正面視左側面に取付けられる補強フレーム６
６０と、本体枠ベース６００の前面下部に取付けられており遊技盤５の遊技領域５ａ内に
遊技球を打込むための球発射装置６８０と、本体枠ベースの正面視右側面に取付けられて
おり外枠２と本体枠４、及び扉枠３と本体枠４の間を施錠する施錠ユニット７００と、本
体枠ベース６００の正面視上辺及び左辺に沿って後側に取付けられており遊技者側へ遊技
球を払出す逆Ｌ字状の払出ユニット８００と、本体枠ベース６００の後面下部に取付けら
れている基板ユニット９００と、本体枠ベース６００の後側に開閉可能に取付けられ本体
枠ベース６００に取付けられた遊技盤５の後側を覆う裏カバー９８０と、を備えている。
【００１９】
　裏カバー９８０の内部には、パチンコ機１で行われる遊技の進行にかかる制御を行う主
制御ユニット１３００が設けられる。主制御ユニット１３００には役物比率表示器１３１
７が設けられる。役物比率表示器１３１７は、例えば、４桁の７セグメントＬＥＤによっ
て構成される。液晶表示装置によって役物比率表示器１３１７を構成してもよい。
【００２０】
　主制御ユニット１３００は、図１３に示すように、一度閉めたら破壊せずに開けること
ができない構造で封印された透明の樹脂製の主制御基板ボックス１３２０に封入されてお
り、プリント基板上に配置された部品を外部から見ることができる。さらに、例えば、裏
カバー９８０が透明な樹脂で形成されている場合、パチンコ機１の裏面側から主制御ユニ
ット１３００を見ることができ、主制御ユニット１３００に設けられる役物比率表示器１
３１７をパチンコ機１の裏面側から見ることができる。役物比率表示器１３１７を主制御
基板ボックス１３２０内に封入することによって、遊技機１の射幸性を低く見せるための
役物比率表示器１３１７の不正な改造を防止でき、遊技機１の正確な射幸性を表示できる
。
【００２１】
　なお、裏カバー９８０が不透明な樹脂で形成されている場合、役物比率表示器１３１７
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の位置の裏カバー９８０に穴を開けたり、役物比率表示器１３１７の位置を透明にするこ
とによって、パチンコ機１の裏面側から役物比率表示器１３１７を見れるようにしてもよ
い。
【００２２】
　また、裏カバー９８０が透明な樹脂で形成されている場合でも、役物比率表示器１３１
７の位置の裏カバー９８０の表面を平坦に形成したり、裏カバー９８０を薄く形成するこ
とによって、役物比率表示器１３１７をパチンコ機１の裏面側から見やすくしてもよい。
【００２３】
　図１３に示すように、主制御ユニット１３００には役物比率表示スイッチ１３１８が設
けられる。主制御基板ボックス１３２０には、役物比率表示スイッチ１３１８が操作可能
な穴が設けられる。役物比率表示スイッチ１３１８の近傍のプリント基板上又は主制御基
板ボックス１３２０に、役物比率の表示を操作するためのスイッチであることを表示（印
刷、刻印、シールなど）するとよい。なお、役物比率表示スイッチ１３１８は、役物比率
表示器１３１７の近くに設けることが望ましいが、主制御ユニット１３００ではなくても
、操作が容易な場所であれば、他の基板（例えば、演出制御基板４７００、電源装置４１
１２）や筐体４１００や前面部材４２００に設けてもよい。周辺制御ユニット１５００や
、主制御ユニット１３００とは別体で設けられた中継基板や、枠側の電源基板ボックス９
３０内の電源基板や、払出制御基板ユニット９５０に設けられてもよい。また、後述する
ように、役物比率表示スイッチ１３１８はＲＡＭクリアスイッチと兼用してもよい。役物
比率表示スイッチ１３１８を遊技者が操作できない位置に設けることで、遊技者が誤って
操作することを防止できる。
【００２４】
　本体枠４の払出ユニット８００は、本体枠ベース６００の後側に取付けられる逆Ｌ字状
の払出ユニットベース８０１と、払出ユニットベース８０１の上部に取付けられており上
方へ開放された左右に延びた箱状で図示しない島設備から供給される遊技球を貯留する球
タンク８０２と、球タンク８０２の下側で払出ユニットベース８０１に取付けられており
球タンク８０２内の遊技球を正面視左方向へ誘導する左右に延びたタンクレール８０３と
、払出ユニットベース８０１における正面視左側上部の後面に取付けられタンクレール８
０３からの遊技球を蛇行状に下方へ誘導する球誘導ユニット８２０と、球誘導ユニット８
２０の下側で払出ユニットベース８０１から着脱可能に取付けられており球誘導ユニット
８２０により誘導された遊技球を払出制御基板ボックス９５０に収容された払出制御基板
９５１（図１７を参照）からの指示に基づいて一つずつ払出す払出装置８３０と、払出ユ
ニットベース８０１の後面に取付けられ払出装置８３０によって払出された遊技球を下方
へ誘導すると共に皿ユニット２００における上皿２０１での遊技球の貯留状態に応じて遊
技球を通常放出口又は満タン放出口の何れかから放出させる上部満タン球経路ユニット８
５０と、払出ユニットベース８０１の下端に取付けられ上部満タン球経路ユニット８５０
の通常放出口から放出された遊技球を前方へ誘導して前端から扉枠３の貫通球通路５２６
へ誘導する通常誘導路及び満タン放出口から放出された遊技球を前方へ誘導して前端から
扉枠３の満タン球受口５３０へ誘導する満タン誘導路を有した下部満タン球経路ユニット
８６０と、を備えている。
【００２５】
　本体枠４の基板ユニット９００は、本体枠ベース６００の後側に取付けられる基板ユニ
ットベース９１０と、基板ユニットベース９１０の正面視左側で本体枠ベース６００の後
側に取付けられ内部に低音用のスピーカ９２１を有したスピーカユニット９２０と、基板
ユニットベース９１０の後側で正面視右側に取付けられ内部に電源基板が収容されている
電源基板ボックス９３０と、スピーカユニット９２０の後側に取付けられており内部にイ
ンターフェイス制御基板が収容されているインターフェイス制御基板ボックス９４０と、
電源基板ボックス９３０及びインターフェイス制御基板ボックス９４０に跨って取付けら
れており内部に遊技球の払出しを制御する払出制御基板９５１が収容された払出制御基板
ボックス９５０と、を備えている。
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【００２６】
　パチンコ機１の遊技盤５は、図８及び図９等に示すように、遊技球が打込まれる遊技領
域５ａの外周を区画し球発射装置６８０から発射された遊技球を遊技領域５ａの上部に案
内する外レール１００１及び内レール１００２を有した前構成部材１０００と、前構成部
材１０００の後側に取付けられると共に遊技領域５ａの後端を区画する平板状の遊技パネ
ル１１００と、遊技パネル１１００の後側の下部に取付けられており上方に開放された箱
状の基板ホルダ１２００と、基板ホルダ１２００の後側に取付けられておりパチンコ機１
の遊技を制御するための主制御基板１３１０を有している主制御ユニット１３００と、遊
技パネル１１００の前側で遊技領域５ａ内に取付けられ遊技領域５ａ内に打込まれた遊技
球を受入可能な複数の入賞口を有した表ユニット（図示は省略）と、基板ホルダ１２００
の上側で遊技パネル１１００の後側に取付けられている裏ユニット３０００と、を備えて
いる。
【００２７】
　本実施形態のパチンコ機１は、上皿２０１に遊技球を貯留した状態で、遊技者がハンド
ルレバー５０４を回転操作すると、球発射装置６８０によってハンドルレバー５０４の回
転角度に応じた強さで遊技球が遊技盤５の遊技領域５ａ内へ打込まれる。そして、遊技領
域５ａ内に打込まれた遊技球が、図示しない入賞口に受入れられると、受入れられた入賞
口に応じて、所定数の遊技球が払出装置８３０によって上皿２０１に払出される。この遊
技球の払出しによって遊技者の興趣を高めることができるため、上皿２０１内の遊技球を
遊技領域５ａ内へ打込ませることができ、遊技者に遊技を楽しませることができる。
【００２８】
　［２．遊技盤の全体構成］
　次に、パチンコ機１の遊技盤５の全体構成について、図１０乃至図１６を参照して詳細
に説明する。図１０は、遊技盤の正面図である。図１１は遊技盤を右前から見た斜視図で
あり、図１２は遊技盤を左前から見た斜視図であり、図１３は遊技盤を後ろから見た斜視
図である。また、図１４は遊技盤を主な構成毎に分解して前から見た分解斜視図であり、
図１５は遊技盤を主な構成毎に分解して後ろから見た分解斜視図である。更に、図１６は
、遊技盤における前構成部材及び表ユニットを遊技領域内の前後方向の略中央で切断した
正面図である。
【００２９】
　本実施形態の遊技盤５は、遊技者がハンドルユニット５００のハンドルレバー５０４を
操作することで遊技球が打込まれる遊技領域５ａを有している。また、遊技盤５は、遊技
領域５ａの外周を区画し外形が正面視略四角形状とされた前構成部材１０００と、前構成
部材１０００の後側に取付けられており遊技領域５ａの後端を区画する板状の遊技パネル
１１００と、遊技パネル１１００の後側下部に取付けられている基板ホルダ１２００と、
基板ホルダ１２００の後面に取付けられており遊技球を遊技領域５ａ内へ打込むことで行
われる遊技内容を制御する主制御基板１３１０（図１７を参照）を有している主制御ユニ
ット１３００と、を備えている。遊技パネル１１００の前面において遊技領域５ａ内とな
る部位には、遊技球と当接する複数の障害釘が所定のゲージ配列で植設されている（図示
は省略）。
【００３０】
　また、遊技盤５は、主制御基板１３１０からの制御信号に基づいて遊技状況を表示し前
構成部材１０００の左下隅に遊技者側へ視認可能に取付けられている機能表示ユニット１
４００と、遊技パネル１１００の後側に取付けられている周辺制御ユニット１５００と、
正面視において遊技領域５ａの中央に配置されており所定の演出画像を表示可能なメイン
液晶表示装置１６００と、遊技パネル１１００の前面に取付けられる表ユニット２０００
と、遊技パネル１１００の後面に取付けられる裏ユニット３０００と、を更に備えている
。裏ユニット３０００の後面にメイン液晶表示装置１６００が取付けられていると共に、
メイン液晶表示装置１６００の後面に周辺制御ユニット１５００が取付けられている。
【００３１】
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　遊技パネル１１００は、外周が枠状の前構成部材１０００の内周よりもやや大きく形成
されていると共に透明な平板状のパネル板１１１０と、パネル板１１１０の外周を保持し
ており前構成部材１０００の後側に取付けられると共に後面に裏ユニット３０００が取付
けられる枠状のパネルホルダ１１２０と、を備えている。
【００３２】
　表ユニット２０００は、遊技領域５ａ内に打込まれた遊技球を受入可能に常時開口して
いる複数の一般入賞口２００１と、複数の一般入賞口２００１とは遊技領域５ａ内の異な
る位置で遊技球を受入可能に常時開口している第一始動口２００２と、遊技領域５ａ内の
所定位置に取付けられており遊技球の通過を検知するゲート部２００３と、遊技球がゲー
ト部２００３を通過することにより抽選される普通抽選結果に応じて遊技球の受入れが可
能となる第二始動口２００４と、第一始動口２００２又は第二始動口２００４への遊技球
の受入れにより抽選される第一特別抽選結果又は第二特別抽選結果に応じて遊技球の受入
れが何れかにおいて可能となる第一大入賞口２００５及び第二大入賞口２００６と、を備
えている。第二大入賞口２００６は、遊技球が流通する一つの流路に配置された第二上大
入賞口２００６ａと第二下大入賞口２００６ｂとの二つの大入賞口により構成されている
（図１６を参照）。
【００３３】
　また、表ユニット２０００は、遊技領域５ａ内の左右方向中央でアウト口１１１１の直
上に取付けられており第一始動口２００２及び第一大入賞口２００５を有している始動口
ユニット２１００と、始動口ユニット２１００の正面視左方で内レール１００２に沿って
取付けられており三つの一般入賞口２００１を有しているサイドユニット下２２００と、
サイドユニット下２２００の正面視左端上方に取付けられているサイドユニット上２３０
０と、遊技領域５ａ内の略中央に取付けられており一つの一般入賞口２００１、ゲート部
２００３、第二始動口２００４、及び第二大入賞口２００６を有している枠状のセンター
役物２５００と、を備えている。
【００３４】
　裏ユニット３０００は、パネルホルダ１１２０の後面に取付けられ前方が開放されてい
る箱状で後壁に四角い開口部３０１０ａを有している裏箱３０１０と、裏箱３０１０内の
所定位置に配置されており表ユニット２０００の一般入賞口２００１に受入れられた遊技
球を検知する複数の一般入賞口センサ３０１５と、裏箱３０１０の後面に取付けられてお
りメイン液晶表示装置１６００を着脱可能に取付けるためのロック機構３０２０と、裏箱
３０１０内の正面視右端に取付けられておりセンター役物２５００の一般入賞口２００１
や第二始動口２００４に受入れられた遊技球を排出するための右球通路ユニット３０３０
と、裏箱３０１０内の正面視右下隅の前端付近に取付けられておりセンター役物２５００
の第二大入賞口２００６や第二アウト口２５４３ｃに受入れられた遊技球を排出するため
の右下球通路ユニット３０３５と、を備えている。
【００３５】
　また、裏ユニット３０００は、裏箱３０１０の後面に取付けられている上中継基板３０
４０と、上中継基板３０４０の後側を覆う上中継基板カバー３０４１と、裏箱３０１０の
後面に回動可能に取付けられている箱状の演出駆動基板ボックス３０４２と、演出駆動基
板ボックス３０４２内に収容されている演出駆動基板３０４３と、裏箱３０１０の後面に
取付けられているパネル中継基板３０４４と、パネル中継基板３０４４の後側を覆うパネ
ル中継基板カバー３０４５と、を備えている。
【００３６】
　更に、裏ユニット３０００は、裏箱３０１０内の前端で正面視左辺側の上下方向中央か
ら上寄りに取付けられている裏左中装飾ユニット３０５０と、裏箱３０１０内における開
口部３０１０ａの下方で裏箱３０１０の後壁付近に取付けられている裏下後可動演出ユニ
ット３１００と、裏箱３０１０内における開口部３０１０ａの上方で正面視左側に取付け
られている裏上左可動演出ユニット３２００と、裏箱３０１０内で開口部３０１０ａの正
面視左側に取付けられている裏左可動演出ユニット３３００と、裏箱３０１０内における
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開口部３０１０ａの上方で左右方向中央から正面視右端までにかけて取付けられている裏
上中可動演出ユニット３４００と、裏箱３０１０内における開口部３０１０ａの下方で裏
下後可動演出ユニット３１００の前方に取付けられている裏下前可動演出ユニット３５０
０と、を備えている。
【００３７】
　［２－１．前構成部材］
　次に、前構成部材１０００について、主に図１４及び図１５を参照して説明する。前構
成部材１０００は、正面視の外形が略正方形とされ、内形が略円形状に前後方向へ貫通し
ており、内形の内周によって遊技領域５ａの外周を区画している。この前構成部材１００
０は、正面視で左右方向中央から左寄りの下端から時計回りの周方向へ沿って円弧状に延
び正面視左右方向中央上端を通り過ぎて右斜め上部まで延びた外レール１００１と、外レ
ール１００１に略沿って前構成部材１０００の内側に配置され正面視左右方向中央下部か
ら正面視左斜め上部まで円弧状に延びた内レール１００２と、内レール１００２の下端の
正面視右側で遊技領域５ａの最も低くなった位置に形成されており後方へ向かって低くな
るように傾斜しているアウト誘導部１００３と、を備えている。
【００３８】
　また、前構成部材１０００は、アウト誘導部１００３の正面視右端から前構成部材１０
００の右辺付近まで右端側が僅かに高くなるように直線状に傾斜している右下レール１０
０４と、右下レール１００４の右端から前構成部材１０００の右辺に沿って外レール１０
０１の上端の下側まで延びており上部が前構成部材１０００の内側へ湾曲している右レー
ル１００５と、右レール１００５の上端と外レール１００１の上端とを繋いでおり外レー
ル１００１に沿って転動して来た遊技球が当接する衝止部１００６と、を備えている。
【００３９】
　また、前構成部材１０００は、内レール１００２の上端に回動可能に軸支され、外レー
ル１００１との間を閉鎖するように内レール１００２の上端から上方へ延出した閉鎖位置
と正面視時計回りの方向へ回動して外レール１００１との間を開放した開放位置との間で
のみ回動可能とされると共に閉鎖位置側へ復帰するように図示しないバネによって付勢さ
れた逆流防止部材１００７を、備えている。
【００４０】
　［２－２．遊技パネル］
　次に、遊技パネル１１００について、主に図１４及び図１５を参照して説明する。遊技
パネル１１００は、外周が枠状の前構成部材１０００の内周よりもやや大きく形成されて
いると共に透明な合成樹脂で形成されている平板状のパネル板１１１０と、パネル板１１
１０の外周を保持しており前構成部材１０００の後側に取付けられると共に後面に裏ユニ
ット３０００が取付けられる枠状のパネルホルダ１１２０と、を備えている。遊技パネル
１１００のパネル板１１１０は、遊技領域５ａ内において最も低い位置となる部位に前後
に貫通しているアウト口１１１１が形成されている。また、パネル板１１１０には、前後
に貫通しており表ユニット２０００を取付けるための開口部１１１２が複数形成されてい
る。
【００４１】
　遊技パネル１１００のパネルホルダ１１２０は、パネル板１１１０を後側から着脱可能
に保持している。また、パネルホルダ１１２０は、裏ユニット３０００を取付けるための
取付孔と、位置決め孔とが後面に複数形成されている。
【００４２】
　遊技パネル１１００を前構成部材１０００の後側に取付けた状態では、前構成部材１０
００のアウト誘導部１００３の後側にパネル板１１１０のアウト口１１１１が開口した状
態となる。これにより、遊技領域５ａの下端へ流下した遊技球が、アウト誘導部１００３
によって後側のアウト口１１１１へ誘導され、アウト口１１１１を通って遊技パネル１１
００の後側へ排出される。
【００４３】
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　［２－３．基板ホルダ］
　次に、基板ホルダ１２００について、図１１乃至図１５を参照して説明する。基板ホル
ダ１２００は、上方及び前方が開放された横長の箱状に形成されており、底面が左右方向
中央へ向かって低くなるように傾斜している。この基板ホルダ１２００は、遊技盤５に組
立てた状態では、遊技パネル１１００の後側に取付けられている裏ユニット３０００の下
部を下側から覆うことができる。これにより、アウト口１１１１を通って遊技パネル１１
００の後側へ排出された遊技球、及び、表ユニット２０００及び裏ユニット３０００から
下方へ排出された遊技球、を全て受けることができ、底面に形成された排出部１２０１（
図１４を参照）から下方へ排出させることができる。
【００４４】
　［２－４．主制御基板ユニット］
　次に、主制御ユニット１３００について、図１１乃至図１５、及び図１７を参照して説
明する。主制御ユニット１３００は、基板ホルダ１２００の後面に着脱可能に取付けられ
ている。この主制御ユニット１３００は、遊技内容及び遊技球の払出し等を制御する主制
御基板１３１０と、主制御基板１３１０を収容しており基板ホルダ１２００に取付けられ
る主制御基板ボックス１３２０と、を備えている。
【００４５】
　主制御基板ボックス１３２０は、複数の封印機構を備えており、一つの封印機構を用い
て主制御基板ボックス１３２０を閉じると、次に、主制御基板ボックス１３２０を開ける
ためにはその封印機構を破壊する必要があり、主制御基板ボックス１３２０の開閉の痕跡
を残すことができる。従って、開閉の痕跡を見ることで、主制御基板ボックス１３２０の
不正な開閉を発見することができ、主制御基板１３１０への不正行為に対する抑止力が高
められている。
【００４６】
　［２－５．機能表示ユニット］
　次に、機能表示ユニット１４００について、図１０乃至図１２を参照して説明する。機
能表示ユニット１４００は、図示するように、遊技領域５ａの外側で前構成部材１０００
の左下隅に取付けられている。この機能表示ユニット１４００は、遊技盤５をパチンコ機
１に組立てた状態で、扉枠３の貫通口１１１を通して前方（遊技者側）から視認すること
ができる（図１を参照）。この機能表示ユニット１４００は、主制御基板１３１０からの
制御信号に基づき複数のＬＥＤを用いて、遊技状態（遊技状況）や、普通抽選結果や特別
抽選結果等を表示するものである。
【００４７】
　機能表示ユニット１４００は、詳細な図示は省略するが、遊技状態を表示する一つのＬ
ＥＤからなる状態表示器と、ゲート部２００３に対する遊技球の通過により抽選される普
通抽選結果に基づいて二つのＬＥＤを点滅制御することにより普通図柄を変動表示した後
にこれら二つのＬＥＤを普通抽選結果に応じた点灯態様で表示させる普通図柄表示器と、
ゲート部２００３に対する遊技球の通過に係る普通図柄の変動表示のうち未だ変動表示の
開始条件が成立していない変動表示の個数である保留数を表示する二つのＬＥＤからなる
普通保留表示器と、第一始動口２００２への遊技球の受入れ（始動入賞の発生）により抽
選された第一特別抽選結果に基づいて八つのＬＥＤを点滅制御することにより第一特別図
柄を変動表示した後にこれら八つのＬＥＤを第一特別抽選結果に応じた点灯態様で表示さ
せる第一特別図柄表示器と、第一始動口２００２への遊技球の受入れに係る第一特別図柄
の変動表示のうち未だ変動表示の開始条件が成立していない変動表示の個数である保留数
を表示する二つのＬＥＤからなる第一特別保留数表示器と、第二始動口２００４への遊技
球の受入れ（始動入賞の発生）により抽選された第二特別抽選結果に基づいて八つのＬＥ
Ｄを点滅制御することにより第二特別図柄を変動表示した後にこれら八つのＬＥＤを第二
特別抽選結果に応じた点灯態様で表示させる第二特別図柄表示器と、第二始動口２００４
への遊技球の受入れに係る第二特別図柄の変動表示のうち未だ変動表示の開始条件が成立
していない変動表示の個数である保留数を表示する二つのＬＥＤからなる第二特別保留数
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表示器と、第一特別抽選結果又は第二特別抽選結果が「大当り」等の時に、第一大入賞口
２００５や第二大入賞口２００６の開閉パターンの繰返し回数（ラウンド数）を表示する
二つのＬＥＤからなるラウンド表示器と、を主に備えている。
【００４８】
　この機能表示ユニット１４００では、備えられているＬＥＤを、適宜、点灯、消灯、及
び、点滅、等させることにより、保留数や図柄等を表示することができる。
【００４９】
　［２－６．周辺制御ユニット］
　次に、周辺制御ユニット１５００について、図１３及び図１５を参照して説明する。周
辺制御ユニット１５００は、裏ユニット３０００の裏箱３０１０の後面に取付けられてい
る。周辺制御ユニット１５００は、主制御基板１３１０からの制御信号に基づいて遊技者
に提示する演出を制御する周辺制御基板１５１０（図１７を参照）と、周辺制御基板１５
１０を収容している周辺制御基板ボックス１５２０と、を備えている。周辺制御基板１５
１０は、発光演出、サウンド演出、及び可動演出、等を制御するための周辺制御部１５１
１と、演出画像を制御するための液晶表示制御部１５１２と、を備えている（図１７を参
照）。
【００５０】
　［２－７．メイン液晶表示装置］
　次に、メイン液晶表示装置１６００について、図１０乃至図１６を参照して説明する。
メイン液晶表示装置１６００は、正面視において遊技領域５ａの中央に配置されており、
遊技パネル１１００の後側に裏ユニット３０００の裏箱３０１０を介して取付けられてい
る。詳述すると、メイン液晶表示装置１６００は、裏箱３０１０の後壁の略中央の後面に
対して、着脱可能に取付けられている。このメイン液晶表示装置１６００は、遊技盤５を
組立てた状態で、枠状のセンター役物２５００の枠内を通して、前側（遊技者側）から視
認することができる。このメイン液晶表示装置１６００は、白色ＬＥＤをバックライトと
したフルカラーの表示装置であり、静止画像や動画を表示することができる。
【００５１】
　メイン液晶表示装置１６００は、図１４及び図１５に示すように、正面視左側面から外
方へ突出している二つの左固定片１６０１と、正面視右側面から外方へ突出している右固
定片１６０２と、を備えている。このメイン液晶表示装置１６００は、液晶画面を前方へ
向けた状態で、後述する裏箱３０１０の枠状の液晶取付部内の正面視左内周面に開口して
いる二つの固定溝３０１０ｃに、裏箱３０１０の斜め後方から二つの左固定片１６０１を
挿入した上で、右固定片１６０２側を前方へ移動させて、右固定片１６０２をロック機構
３０２０の開口部内に挿入し、ロック機構３０２０を下方へスライドさせることにより、
裏箱３０１０に取付けられる。
【００５２】
　［２－８．表ユニットの全体構成］
　次に、表ユニット２０００について、主に図１０乃至図１２、図１４乃至図１６を参照
して説明する。遊技盤５の表ユニット２０００は、遊技パネル１１００のパネル板１１１
０に、前方から取付けられており、前端がパネル板１１１０の前面よりも前方へ突出して
いると共に、後端が開口部１１１２を貫通してパネル板１１１０の後面よりも後方へ突出
している。本実施形態の表ユニット２０００は、遊技領域５ａ内に打込まれた遊技球を受
入可能としており常時開口している複数の一般入賞口２００１と、複数の一般入賞口２０
０１とは遊技領域５ａ内の異なる位置で遊技球を受入可能に常時開口している第一始動口
２００２と、遊技領域５ａ内の所定位置に取付けられており遊技球の通過を検知するゲー
ト部２００３と、遊技球がゲート部２００３を通過することにより抽選される普通抽選結
果に応じて遊技球の受入れが可能となる第二始動口２００４と、第一始動口２００２又は
第二始動口２００４への遊技球の受入れにより抽選される第一特別抽選結果又は第二特別
抽選結果に応じて何れかにおいて遊技球の受入れが可能となる第一大入賞口２００５及び
第二大入賞口２００６と、を備えている。
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【００５３】
　複数（ここでは四つ）の一般入賞口２００１は、三つが遊技領域５ａ内の下部に配置さ
れており、残りの一つが遊技領域５ａ内における正面視右上付近に配置されている。第一
始動口２００２は、遊技領域５ａ内の左右方向中央でアウト口１１１１の直上に配置され
ている。ゲート部２００３は、遊技領域５ａ内における正面視右上で衝止部１００６の略
直下に配置されている。第二始動口２００４は、ゲート部２００３の直下から正面視右寄
りに配置されている。上述した複数の一般入賞口２００１のうち遊技領域５ａ内の正面視
右上付近に配置されている一般入賞口２００１は、第二始動口２００４の直上に配置され
ている。第一大入賞口２００５は、第一始動口２００２とアウト口１１１１との間に配置
されている。第二大入賞口２００６は、第一始動口２００２の正面視右方で第一大入賞口
２００５よりも上方に配置されている。
【００５４】
　表ユニット２０００における第二大入賞口２００６は、図１６に示すように、遊技球が
流通する一つの流路に沿って配置された第二上大入賞口２００６ａと第二下大入賞口２０
０６ｂとにより構成されている。第二大入賞口２００６は、第二上大入賞口２００６ａが
遊技領域５ａ内における正面視右下付近に配置されており、第二下大入賞口２００６ｂが
第二上大入賞口２００６ａの正面視左側で下方に配置されている。
【００５５】
　また、表ユニット２０００は、遊技領域５ａ内の左右方向中央でアウト口１１１１の直
上に取付けられており第一始動口２００２及び第一大入賞口２００５を有している始動口
ユニット２１００と、始動口ユニット２１００の正面視左方で内レール１００２に沿って
取付けられており三つの一般入賞口２００１を有しているサイドユニット下２２００と、
サイドユニット下２２００の正面視左端上方に取付けられているサイドユニット上２３０
０と、遊技領域５ａ内の略中央に取付けられており一つの一般入賞口２００１、ゲート部
２００３、第二始動口２００４、及び第二大入賞口２００６を有している枠状のセンター
役物２５００と、を備えている。
【００５６】
　［２－８ａ．始動口ユニット］
　次に、表ユニット２０００の始動口ユニット２１００について、説明する。始動口ユニ
ット２１００は、遊技領域５ａ内において、左右方向中央の下端部付近でアウト口１１１
１の直上に配置されており、パネル板１１１０に前方から取付けられている。この始動口
ユニット２１００は、第一始動口２００２及び第一大入賞口２００５を有している。
【００５７】
　始動口ユニット２１００は、パネル板１１１０の前面に取付けられ左右に延びた矩形状
で前後に貫通している第一大入賞口２００５を有した平板状のユニットベース２１０１と
、ユニットベース２１０１における第一大入賞口２００５の上方で左右方向略中央の上部
から前方へ突出しており第一始動口２００２を形成している球受部２１０２と、ユニット
ベース２１０１の後側に取付けられており第一始動口２００２に受入れられた遊技球を下
方へ誘導する球誘導部２１０３と、球誘導部２１０３に取付けられており第一始動口２０
０２に受入れられた遊技球を検知する第一始動口センサ２１０４と、第一大入賞口２００
５を閉鎖するようにユニットベース２１０１の後面に取付けられている第一アタッカユニ
ット２１１０と、を備えている。
【００５８】
　始動口ユニット２１００の第一アタッカユニット２１１０は、第一大入賞口２００５を
後方から閉鎖するようにユニットベース２１０１の後面に取付けられ前端が第一大入賞口
２００５と略同じ大きさで前方に開放されている箱状のユニットケース２１１１と、第一
大入賞口２００５を開閉可能にユニットケース２１１１の前端で下辺が回動可能に支持さ
れている横長矩形状で平板状の第一大入賞口扉部材２１１２と、ユニットケース２１１１
内に取付けられており第一大入賞口扉部材２１１２を開閉駆動させる第一アタッカソレノ
イド２１１３と、ユニットケース２１１１内に取付けられており第一大入賞口２００５に
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受入れられた遊技球を検知する第一大入賞口センサ２１１４と、ユニットケース２１１１
の上面に取付けられており第一始動口センサ２１０４、第一アタッカソレノイド、及び第
一大入賞口センサ２１１４と主制御基板１３１０との接続を中継する始動口ユニット中継
基板２１１５と、ユニットケース２１１１の下部に取付けられており第一大入賞口２００
５を発光装飾させるための始動口ユニット装飾基板（図示は省略）と、を備えている。
【００５９】
　第一始動口２００２を形成している球受部２１０２は、遊技球を一度に一つのみ受入可
能な大きさで上方に向かって開口している。ユニットベース２１０１を貫通している第一
大入賞口２００５は、遊技球を一度に複数（例えば、４個～６個）受入可能な大きさで前
方に向かって開口している。
【００６０】
　始動口ユニット２１００は、球受部２１０２により形成されている第一始動口２００２
が上方に向かって開口しており、第一始動口２００２に受入れられた遊技球を、球誘導部
２１０３によりユニットベース２１０１の後側で下方へ誘導し、第一始動口センサ２１０
４に検知させた後に、第一アタッカユニット２１１０を貫通して下方へ排出させることが
できる。本実施形態では、第一始動口センサ２１０４が二つ備えられており、主制御基板
１３１０では、所定の時間範囲内で二つの第一始動口センサ２１０４が遊技球を検知する
と、第一始動口２００２に遊技球が受入れられたと判断するようになっている。これによ
り、第一始動口２００２への不正な工具の挿入による不正行為を検知することができる。
【００６１】
　始動口ユニット２１００では、ユニットベース２１０１の後面に第一アタッカユニット
２１１０を取付けることにより、第一アタッカユニット２１１０の第一大入賞口扉部材２
１１２が、ユニットベース２１０１に開口している第一大入賞口２００５内に後方から挿
入されて、第一大入賞口２００５を閉鎖している。この第一大入賞口扉部材２１１２は、
第一大入賞口２００５を閉鎖している直立した状態で、下辺の左右両端部がユニットケー
ス２１１１によって回動可能に取付けられており、上辺が前方且つ下方へ移動するように
回動させることで第一大入賞口２００５を閉状態から開状態とすることができる。
【００６２】
　第一アタッカユニット２１１０の第一大入賞口扉部材２１１２は、通常の状態（第一ア
タッカソレノイド２１１３が非通電の状態）では直立して、第一大入賞口２００５を閉鎖
している。そして、第一アタッカソレノイド２１１３が遊技状態に応じて通電されると、
上辺が前方且つ下方へ移動するように第一大入賞口扉部材２１１２が回動して、上辺が下
辺よりもやや上方へ位置した状態となる。つまり、第一大入賞口扉部材２１１２が、第一
大入賞口２００５の下辺から前方へ向かって高くなるように傾斜した状態となる。
【００６３】
　この状態で第一大入賞口２００５の前方を遊技球が流下して第一大入賞口扉部材２１１
２に当接すると、第一大入賞口扉部材２１１２の傾斜により遊技球の流通方向が下方から
後方へと変化し、第一大入賞口２００５に受入れられてユニットケース２１１１内に進入
することとなる。そして、第一大入賞口２００５に受入れられた遊技球は、第一大入賞口
センサ２１１４により検知された後に、ユニットケース２１１１の下面から下方へ排出さ
れる。
【００６４】
　［３．制御構成］
　次に、パチンコ機１の各種制御を行う制御構成について、図１７を参照して説明する。
図１７は、パチンコ機の制御構成を概略的に示すブロック図である。パチンコ機１の主な
制御構成は、図示するように、遊技盤５に取付けられる主制御基板１３１０及び周辺制御
基板１５１０と、本体枠４に取付けられる払出制御基板９５１と、から構成されており、
夫々の制御が分担されている。主制御基板１３１０は、遊技動作（遊技の進行）を制御す
る。周辺制御基板１５１０は、主制御基板１３１０からのコマンドに基いて遊技中の各種
演出装置を制御する周辺制御部１５１１と、周辺制御部１５１１からのコマンドに基いて
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メイン液晶表示装置１６００や上皿液晶表示装置２４４等での演出画像の表示を制御する
液晶表示制御部１５１２と、を備えている。払出制御基板９５１は、遊技球の払出し等を
制御する払出制御部９５２と、ハンドルレバー５０４の回転操作による遊技球の発射を制
御する発射制御部９５３と、を備えている。
【００６５】
　［３－１．主制御基板］
　遊技の進行を制御する主制御基板１３１０は、各種処理プログラムや各種コマンドを記
憶するＲＯＭ１３１３や一時的にデータを記憶するＲＡＭ１３１２等が内蔵されるマイク
ロプロセッサである主制御ＭＰＵ１３１１と、入出力デバイス（Ｉ／Ｏデバイス）として
の主制御Ｉ／Ｏポート１３１４と、各種検出スイッチからの検出信号が入力される主制御
入力回路１３１５と、各種ソレノイドを駆動するための主制御ソレノイド駆動回路１３１
６と、主制御ＭＰＵ１３１１に内蔵されているＲＡＭに記憶された情報を完全に消去する
ためのＲＡＭクリアスイッチと、を備えている。主制御ＭＰＵ１３１１は、その内蔵され
たＲＯＭやＲＡＭのほかに、その動作（システム）を監視するウォッチドックタイマや不
正を防止するための機能等も内蔵されている。
【００６６】
　主制御基板１３１０の主制御ＭＰＵ１３１１は、第一始動口２００２に受入れられた遊
技球を検出する第一始動口センサ２１０４、第二始動口２００４に受入れられた遊技球を
検出する第二始動口センサ２５５１、一般入賞口２００１に受入れられた遊技球を検出す
る一般入賞口センサ３０１５、ゲート部２００３を通過した遊技球を検知するゲートセン
サ２５４７、第一大入賞口２００５に受入れられた遊技球を検知する第一大入賞口センサ
２１１４、第二大入賞口２００６としての第二上大入賞口２００６ａ及び第二下大入賞口
２００６ｂに受入れられた遊技球を検知する第二上大入賞口センサ２５５４及び第二下大
入賞口センサ２５５７、及び遊技領域５ａ内における不正な磁気を検知する磁気検出セン
サ、等からの検出信号が夫々主制御Ｉ／Ｏポート１３１４を介して入力される。
【００６７】
　主制御ＭＰＵ１３１１は、これらの検出信号に基づいて、主制御Ｉ／Ｏポート１３１４
から主制御ソレノイド駆動回路に制御信号を出力することにより、始動口ソレノイド２５
５０、第一アタッカソレノイド２１１３、第二上アタッカソレノイド２５５３、及び第二
下アタッカソレノイド２５５６に駆動信号を出力したり、主制御Ｉ／Ｏポート１３１４か
ら機能表示ユニット１４００の第一特別図柄表示器、第二特別図柄表示器、第一特別図柄
記憶表示器、第二特別図柄記憶表示器、普通図柄表示器、普通図柄記憶表示器、遊技状態
表示器、ラウンド表示器、等に駆動信号を出力したりする。
【００６８】
　なお、本実施形態おいて、第一始動口センサ２１０４、第二始動口センサ２５５１、ゲ
ートセンサ２５４７、第一大入賞口センサ２１１４、第二上大入賞口センサ２５５４、及
び第二下大入賞口センサ２５５７には、非接触タイプの電磁式の近接スイッチを用いてい
るのに対して、一般入賞口センサ３０１５には、接触タイプのＯＮ／ＯＦＦ動作式のメカ
ニカルスイッチを用いている。これは、遊技球が、第一始動口２００２や第二始動口２０
０４に頻繁に入球すると共に、ゲート部２００３を頻繁に通過するため、第一始動口セン
サ２１０４、第二始動口センサ２５５１、及びゲートセンサ２５４７による遊技球の検出
も頻繁に発生する。このため、第一始動口センサ２１０４、第二始動口センサ２５５１、
及びゲートセンサ２５４７には、耐久性が高く寿命の長い近接スイッチを用いている。ま
た、遊技者にとって有利となる有利遊技状態（「大当り」遊技、等）が発生すると、第一
大入賞口２００５や第二大入賞口２００６が開放（又は、拡大）されて遊技球が頻繁に入
球するため、第一大入賞口センサ２１１４、第二上大入賞口センサ２５５４、及び第二下
大入賞口センサ２５５７による遊技球の検出も頻繁に発生する。このため、第一大入賞口
センサ２１１４、第二上大入賞口センサ２５５４、及び第二下大入賞口センサ２５５７に
も、耐久性が高く寿命の長い近接スイッチを用いている。これに対して、遊技球が頻繁に
入球しない一般入賞口２００１には、一般入賞口センサ３０１５による検出も頻繁に発生
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しない。このため、一般入賞口センサ３０１５には、近接スイッチより寿命が短いメカニ
カルスイッチを用いている。
【００６９】
　また、主制御ＭＰＵ１３１１は、遊技に関する各種情報（遊技情報）及び払出しに関す
る各種コマンド等を払出制御基板９５１に送信したり、この払出制御基板９５１からのパ
チンコ機１の状態に関する各種コマンド等を受信したりする。更に、主制御ＭＰＵ１３１
１は、メイン液晶表示装置１６００等で実行される遊技演出の制御に関する各種コマンド
及びパチンコ機１の状態に関する各種コマンドを、主制御Ｉ／Ｏポート１３１４を介して
周辺制御基板１５１０の周辺制御部１５１１に送信したりする。なお、主制御ＭＰＵ１３
１１は、払出制御基板９５１からパチンコ機１の状態に関する各種コマンドを受信すると
、これらの各種コマンドを整形して周辺制御部１５１１に送信する。
【００７０】
　主制御基板１３１０には、電源基板ボックス９３０内の電源基板から各種電圧が供給さ
れている。この主制御基板１３１０に各種電圧を供給する電源基板は、電源遮断時にでも
所定時間、主制御基板１３１０に電力を供給するためのバックアップ電源としての電気二
重層キャパシタ（以下、単に「キャパシタ」と記載する。）を備えている。このキャパシ
タにより主制御ＭＰＵ１３１１は、電源遮断時にでも電源断時処理において各種情報をＲ
ＡＭ１３１２に記憶することができる。この記憶した各種情報は、電源投入時に主制御基
板１３１０のＲＡＭクリアスイッチが操作されると、ＲＡＭ１３１２から完全に消去（ク
リア）される。このＲＡＭクリアスイッチの操作信号（検出信号）は、払出制御基板９５
１にも出力される。
【００７１】
　また、主制御基板１３１０には、停電監視回路が設けられている。この停電監視回路は
、電源基板から供給される各種電圧の低下を監視しており、それらの電圧が停電予告電圧
以下となると、停電予告として停電予告信号を出力する。この停電予告信号は、主制御Ｉ
／Ｏポート１３１４を介して主制御ＭＰＵ１３１１に入力される他に、払出制御基板９５
１等にも出力されている。
【００７２】
　主制御基板１３１０には、パチンコ機１の裏面側から視認可能な位置に役物比率表示器
１３１７が取り付けられる。役物比率表示器１３１７は、主制御ＭＰＵ１３１１が計算し
た役物比率を表示する。
【００７３】
　また、主制御基板１３１０には、役物比率表示スイッチ１３１８が設けられる。役物比
率表示スイッチ１３１８は、モーメンタリ動作をする押ボタンスイッチで構成するとよい
が、他の形式のスイッチでもよい。役物比率表示スイッチ１３１８を操作すると、役物比
率表示器１３１７に役物比率を表示する。なお、役物比率表示器１３１７は常時、役物比
率を表示し、役物比率表示スイッチ１３１８の操作によって表示内容を切り替えてもよい
。
【００７４】
　図１８は、主制御ＭＰＵ１３１１内の構成を示す図である。
【００７５】
　主制御ＭＰＵ１３１１は、ＣＰＵ１３１１１、ＲＡＭ１３１２、ＲＯＭ１３１３、乱数
発生回路１３１１２、パラレル入力ポート１３１１３、シリアル通信回路１３１１４、タ
イマ回路１３１１５、割込コントローラ１３１１６、外部バスインターフェイス１３１１
７、クロック回路１３１１８、照合用ブロック１３１１９、固有情報１３１２０、演算回
路１３１２１及びリセット回路１３１２２を有する。
【００７６】
　ＣＰＵ１３１１１は、ＲＯＭ１３１３に記憶されたプログラムを実行する。ＲＡＭ１３
１２は、プログラム実行時に必要なデータを記憶する。
【００７７】
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　主制御ＭＰＵ１３１１には、一つ以上の乱数発生回路１３１１２が設けられている。乱
数発生回路１３１１２は、変動表示ゲームの結果（第一特別抽選結果、第二特別抽選結果
）の抽選結果や変動表示ゲームの演出内容を決定するための乱数を提供する。
【００７８】
　パラレル入力ポート１３１１３は、主制御入力回路１３１５を経由して各種検出スイッ
チからの検出信号が入力されるポートである。
【００７９】
　シリアル通信回路１３１１４は、主制御Ｉ／Ｏポート１３１４を介して、遊技演出の制
御に関する各種コマンド及びパチンコ機１の状態に関する各種コマンドを周辺制御基板１
５１０の周辺制御部１５１１と送受信する。また、シリアル通信回路１３１１４は、主制
御Ｉ／Ｏポート１３１４を介して、遊技に関する各種情報（遊技情報）及び遊技球の払い
出しに関する各種コマンド等を払出制御基板９５１と送受信する。さらに、シリアル通信
回路１３１１４は、役物比率を表示するためのデータを役物比率表示器１３１７に送信す
る。シリアル通信回路１３１１４の詳細な構成は、図１９を参照して後述する。
【００８０】
　タイマ回路１３１１５は、タイマ割り込みや各種時間制御のためのタイマである。割込
コントローラ１３１１６は、ＣＰＵ１３１１１に対する各種の割り込み（一般割り込み、
ソフトウェアでマスク不可能なＮＭＩ）を制御する。すなわち、割込コントローラ１３１
１６が割り込みを検出した場合、割り込みの種類毎に定められたベクターテーブルを参照
し、ベクターテーブルに設定されたアドレスにジャンプする。
【００８１】
　外部バスインターフェイス１３１１７は、主制御ＭＰＵ１３１１の内部バスを外部のデ
バイスと接続するためのインターフェイスである。外部バスインターフェイス１３１１７
からは、Ｉ／Ｏリクエスト（ＩＯＲＱ）、リード（ＲＤ）、ライト（ＷＲ）、１６ビット
のアドレス（Ａ０～Ａ１５）、８ビットのデータ（Ｄ０～Ｄ７）が入出力できる。
【００８２】
　クロック回路１３１１８は、入力された外部クロック信号（例えば、３２ＭＨｚ）から
主制御ＭＰＵ１３１１の内部クロックを生成する。また、クロック回路１３１１８は、入
力されたクロック信号に、設定された数の分周をして、ＣＬＫＯ端子から外部に出力する
。例えば、役物比率表示器１３１７のドライバ回路１３１７１（図２７参照）に供給する
クロック信号を出力してもよい。
【００８３】
　照合用ブロック１３１１９は、ＲＯＭ１３１３が不正に改造されていないかを所定のコ
ードを用いて照合する機能ブロックである。固有情報１３１２０は、主制御ＭＰＵ１３１
１に固有のＩＤであり、チップの製造時に書き換え不能に書き込まれている。
【００８４】
　演算回路１３１２１は、ＲＯＭ１３１３に記録されたプログラムによらない演算機能を
提供する。この演算機能は、チップの製造時に固定的に書き込まれている。
【００８５】
　リセット回路１３１２２は、指定外走行禁止回路、ウォッチドッグタイマ及びユーザリ
セット機能を有する。指定外走行禁止回路は、ＲＯＭ１３１３の所定外のアドレスにＣＰ
Ｕ１３１１１がアクセスした場合、不正なプログラムによるアクセスであると推定し、主
制御ＭＰＵ１３１１の動作をリセットする。ウォッチドッグタイマは、所定のタイマ時間
が経過した際にタイムアウト信号を出力し、主制御ＭＰＵ１３１１の動作をリセットする
。ユーザリセット機能は、ＳＲＳＴ端子に入力されたリセット信号によって、主制御ＭＰ
Ｕ１３１１の動作をリセットする。
【００８６】
　図１９は、シリアル通信回路１３１１４の構成を示す図である。
【００８７】
　シリアル通信回路１３１１４は、四つのデータ送受信回路を有しており、各データ送受
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信回路が１チャネル分のデータを所定のデバイスと送受信する。なお、図１９では、デー
タ送信回路のみを図示し、データ受信回路（例えば、１チャネル分が実装）の説明は省略
する。
【００８８】
　本実施例の遊技機では、シリアル通信回路１３１１４は、前述したように、周辺制御基
板１５１０との通信に使用されるチャネル０、払出制御基板９５１との通信に使用される
チャネル１、役物比率表示器１３１７のドライバ回路１３１７１との通信に使用されるチ
ャネル２の三つのチャネルが使用され、チャネル３は未使用である。
【００８９】
　シリアル通信回路１３１１４は、データレジスタ３１４１、送信データレジスタ３１４
２、パリティ生成回路３１４３、送信用シフトレジスタ３１４４、コマンドステータスレ
ジスタ３１４５、通信設定レジスタ３１４６、送信トリガ設定レベルレジスタ３１４７、
ボーレートレジスタ３１４８及びボーレート生成回路３１４９を有する。
【００９０】
　ＣＰＵ１３１１１から入力されたデータは、データレジスタ３１４１に格納された後、
送信データレジスタ３１４２に格納される。送信データレジスタ３１４２は、所定の容量
（例えば、６４バイト）のＦＩＦＯで構成される。送信データレジスタ３１４２は、パリ
ティ生成回路３１４３がデータの送信単位毎に生成した誤り検出符号を、送信すべきデー
タに付加し、送信用シフトレジスタ３１４４に格納する。
【００９１】
　ボーレート生成回路３１４９は、クロック回路１３１１８から供給されるクロック信号
から、ボーレートレジスタ３１４８に設定されたレートでデータを送信するための送信用
クロック信号を生成する。そして、送信用シフトレジスタ３１４４は、送信用クロック信
号に従って、データを送信する。
【００９２】
　コマンドステータスレジスタ３１４５は、送信状態を確認するために参照されるレジス
タである。
【００９３】
　通信設定レジスタ３１４６は、データの送信を制御するためのコマンドを格納する。送
信トリガ設定レベルレジスタ３１４７は、送信データレジスタ３１４２のＦＩＦＯが割り
込みを発生させるデータ量を制御するための閾値を格納する。ボーレートレジスタ３１４
８は、データの送信レートを規定するためのボーレートの設定を格納する。通信設定レジ
スタ３１４６、送信トリガ設定レベルレジスタ３１４７及びボーレートレジスタ３１４８
は、図２０のステップＳ２８において初期設定として、４チャネルの各々について設定さ
れる。
【００９４】
　以下、これらの設定について詳しく説明する。通信設定レジスタには、各チャネルの通
信フォーマットが設定される。具体的には、ＦＩＦＯの使用の有無（ＦＩＦＯモード、ノ
ーマルモード）、ストップビットのビット数、パリティ（パリティを使用するか、偶数パ
リティか奇数パリティか）を設定する。例えば、周辺制御基板１５１０との通信に使用さ
れるチャネル０及び払出制御基板９５１との通信に使用されるチャネル１では、ＦＩＦＯ
モード、ストップビット＝１ビット、偶数パリティを意味する１×××１０１０Ｂを設定
し、役物比率表示器１３１７のドライバ回路１３１７１との通信に使用されるチャネル２
では、ＦＩＦＯモード、ストップビット＝１ビット、パリティ未使用を意味する１×××
１０００Ｂを設定する。
【００９５】
　ＦＩＦＯモードでは、送信データレジスタ３１４２のＦＩＦＯを使用してデータを送信
する。また、遊技機はノイズが多い環境にあることから、主制御基板１３１０の外に高速
でデータを送信する際は、パリティを設定することが望ましい。
【００９６】
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　役物比率表示器１３１７は主制御基板１３１０に実装されるので、通信用の電線を経由
する他の基板との通信と比較し、ノイズの影響は少ない。また、送受信するデータ量が少
ないので、通信速度は低くてよく、パリティを使用する必要性は乏しい。なお、役物比率
表示器１３１７のドライバ回路１３１７１と主制御ＭＰＵ１３１１との間で信号を伝達す
るパターンに沿って（例えば、プリント基板の表面又は内層に設けられた信号線の左右及
び／又は厚み方向に隣接する層）にグランドパターンを設け、グランドパターンによるシ
ールド効果によって、当該信号伝達パターンに重畳するノイズを低減できる。
【００９７】
　送信トリガ設定レベルレジスタ３１４７は、送信データレジスタ３１４２のＦＩＦＯが
割り込みを発生させるデータ量を定める。具体的には、送信データレジスタ３１４２のＦ
ＩＦＯに格納されている送信データの量が設定したバイト数より小さい場合、各チャンネ
ルに対応したステータスレジスタの所定ビットがセットされる。ステータスレジスタの当
該ビットを判定することによって、送信データレジスタ３１４２のＦＩＦＯに空きがある
か否かを確認でき、送信データレジスタ３１４２のＦＩＦＯに格納されたデータの送信タ
イミングを判定できる。
【００９８】
　なお、送信ＦＩＦＯに異常があるかを判定するために、ステータスレジスタの当該ビッ
トを利用できる。例えば、送信データレジスタ３１４２のＦＩＦＯに所定の期間データが
書き込まれない場合でも、ステータスレジスタの当該ビットがセットされない場合、送信
データレジスタ３１４２のＦＩＦＯに空きが生じていないことから、送信データレジスタ
３１４２のＦＩＦＯからデータが送信されていないと判定して、エラー処理（例えば、エ
ラー報知）を実行してもよい。
【００９９】
　ボーレートレジスタ３１４８は、データ送信レートを定める。例えば、周辺制御基板１
５１０との通信に使用されるチャネル０では１９２００ｂｐｓを設定し、払出制御基板９
５１との通信に使用されるチャネル１では１２００ｂｐｓを設定し、役物比率表示器１３
１７のドライバ回路１３１７１との通信に使用されるチャネル２では１２００ｂｐｓを設
定する。
【０１００】
　このように、各チャネルで送信されるデータによって送信レートを変えている。これは
、遊技機の内部は遊技球が転動しており、遊技機の電子回路はノイズの影響を受けやすい
環境下にある。このため、遊技者に付与される利益に直接関係する出球を制御するための
データは確実に送信されるように、低速で払出制御基板９５１にデータを送信する。一方
、周辺制御基板１５１０は、送信されるデータ量が多く、出球に関係がないので、高いレ
ートでデータを送信する。また、周辺制御基板１５１０は、受信したコマンドが異常かを
検証しており、異常であると判定した場合、周辺制御基板１５１０を動作させない又は異
常処理（例えば、通信エラー報知）を実行し、コマンドの再送を要求する。そして、再送
されたコマンドが正常であると判定された場合、該正常コマンドを用いて周辺制御基板１
５１０の状態が復旧される。このため、周辺制御基板１５１０との通信は、高いレートで
データを送信できる。さらに、周辺制御基板１５１０との通信レートを低くすると、始動
口の入賞から図柄の変動開始までの遅延を遊技者が認識できるようになり、興趣を低下さ
せる可能性がある。
【０１０１】
　役物比率表示器１３１７のドライバ回路１３１７１との通信は、高いレート（周辺制御
基板１５１０とのデータ送信レートである１９２００ｂｐｓ）でも、低いレート（払出制
御基板９５１とのデータ送信レートである１２００ｂｐｓ）でもよい。また、役物比率表
示器１３１７のドライバ回路１３１７１との通信は、高いレート（周辺制御基板１５１０
とのデータ送信レートである１９２００ｂｐｓ）と低いレート（払出制御基板９５１との
データ送信レートである１２００ｂｐｓ）との間のレートを採用してもよい。これは、デ
ータ送信レートを高くすると、役物比率表示器１３１７のドライバ回路１３１７１のトラ
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ンジスタのスイッチングノイズ等により他の回路に誤動作を起こさせる可能性がある。一
方、ノイズにより送信されたデータに異常が生じても、送信データが更新されない限りタ
イマ割込みごとに同じデータを再送し、再送されたコマンドが正常であれは、役物比率表
示器１３１７の表示内容は正常に戻るので、送信レートを極端に低速にする必要はないた
めである。
【０１０２】
　コマンドステータスレジスタ３１４５は、送信状態を確認するために参照されるレジス
タであり、例えば、各ビットは以下のように定義される。
ビット７：ＳｎＴＣ　送信完了を示すフラグであり、０は送信中、１は送信完了を示す。
ビット６：ＳｎＴＤＢＥ　ノーマルモード（ＦＩＦＯを使用しない通信モード）において
は、送信データエンプティを示すフラグであり、０は送信用シフトレジスタに未転送、１
は送信用シフトレジスタに転送済みを示す。すなわち、送信データレジスタ３１４２から
送信用シフトレジスタ３１４４にデータが転送され、送信データレジスタ３１４２に送信
データが格納されていない状態になると、セットされる。
　ＳｎＴＦＴＬ　ＦＩＦＯモードにおいては、送信ＦＩＦＯトリガレベルを示すフラグで
あり、０は送信データレジスタ３１４２のＦＩＦＯに格納されている送信データの量がト
リガレベル以上、１は送信データレジスタ３１４２のＦＩＦＯに格納されている送信デー
タの量がトリガレベル未満を示す。すなわち、送信データレジスタ３１４２のＦＩＦＯに
格納されている送信データの量が、送信トリガレベル設定レジスタに設定されたバイト数
より少ないときにセットされる。このため、ＦＩＦＯモードでの通信時には、当該ビット
が１であることを確認した後、送信データレジスタ３１４２のＦＩＦＯにデータを書き込
む。
ビット５～２：未使用（０固定）
ビット１：ＳｎＴＣＬ　送信バッファ、ブレークコード送信をクリアし、送信データを空
にして、又は送信ＦＩＦＯトリガレベルを（ＳｎＴＦＬ）を設定するためのビットであり
、外部から書き込まれる。例えば、バッファの内容を強制的にクリアする場合、当該ビッ
トに１をセットする。より具体的には、ＦＩＦＯにコマンドを書き込んだが、なんらかの
事情（例えば、異常発生）によって、書き込んだコマンドの送信を中止する場合に使用さ
れる。なお、ビット１が設定されても、送信用シフトレジスタのデータはクリアされない
。
【０１０３】
　以上に説明した構成で、シリアル通信回路１３１１４は、調歩同期通信（非同期通信）
が可能であるが、図示しない同期通信用のクロック信号を出力する。この場合、通信相手
方（役物比率表示器１３１７のドライバ回路１３１７１）に供給するクロック信号は、ク
ロック回路１３１１８ではなく、シリアル通信回路１３１１４から出力される。シリアル
通信回路１３１１４の各送受信回路は、少なくとも一つのチャネルが設定によって同期通
信が可能でもよく、調歩同期用シリアル通信回路と同期通信用シリアル通信回路とを別に
設けてもよい。
【０１０４】
　また、図示を省略したが、シリアル通信回路１３１１４は、同期通信時に使用されるデ
ータ取り込みタイミングを示す信号（ＬＯＡＤ）を出力する。
【０１０５】
　［３－２．払出制御基板］
　図１７に戻って、パチンコ機の制御構成の説明を続ける。遊技球の払出し等を制御する
払出制御基板９５１は、詳細な図示は省略するが、払出しに関する各種制御を行う払出制
御部９５２と、発射ソレノイド６８２による発射制御を行うとともに、球送りソレノイド
５５１による球送り制御を行う発射制御部９５３と、パチンコ機１の状態を表示するエラ
ーＬＥＤ表示器と、エラーＬＥＤ表示器に表示されているエラーを解除するためのエラー
解除スイッチと、球タンク８０２、タンクレール８０３、球誘導ユニット８２０、及び払
出装置８３０内の遊技球を、パチンコ機１の外部へ排出して球抜き動作を開始するための
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球抜きスイッチと、を備えている。
【０１０６】
　［３－２ａ．払出制御部］
　払出制御基板９５１における払出しに関する各種制御を行う払出制御部９５２は、詳細
な図示は省略するが、各種処理プログラムや各種コマンドを記憶するＲＯＭや一時的にデ
ータを記憶するＲＡＭ等が内蔵されるマイクロプロセッサである払出制御ＭＰＵと、Ｉ／
Ｏデバイスとしての払出制御Ｉ／Ｏポートと、払出制御ＭＰＵが正常に動作しているか否
かを監視するための外部ＷＤＴ（外部ウォッチドックタイマ）と、払出装置８３０の払出
モータ８３４に駆動信号を出力するための払出モータ駆動回路と、払出しに関する各種検
出スイッチからの検出信号が入力される払出制御入力回路と、を備えている。払出制御Ｍ
ＰＵには、その内蔵されたＲＯＭやＲＡＭのほかに、不正を防止するため機能等も内蔵さ
れている。
【０１０７】
　払出制御部９５２の払出制御ＭＰＵは、主制御基板１３１０からの遊技に関する各種情
報（遊技情報）及び払い出しに関する各種コマンドを払出制御Ｉ／Ｏポートを介してシリ
アル方式で受信したり、主制御基板１３１０からのＲＡＭクリアスイッチの操作信号（検
出信号）が払出制御Ｉ／Ｏポートを介して入力されたりする他に、満タン検知センサ５３
５からの検出信号が入力されたり、球切れ検知センサ８２７、払出検知センサ８４２、及
び羽根回転検知センサ８４０からの検出信号が入力される。
【０１０８】
　払出装置８３０の球切れ検知センサ８２７、払出検知センサ８４２、及び羽根回転検知
センサ８４０からの検出信号は、払出制御入力回路に入力され、払出制御Ｉ／Ｏポートを
介して払出制御ＭＰＵに入力される。
【０１０９】
　また、本体枠４に対する扉枠３の開放を検出する扉枠開放スイッチ、及び外枠２に対す
る本体枠４の開放を検出する本体枠開放スイッチからの検出信号は、払出制御入力回路に
入力され、払出制御Ｉ／Ｏポートを介して払出制御ＭＰＵに入力される。
【０１１０】
　また、ファールカバーユニット５２０の満タン検知センサ５３５からの検出信号は、払
出制御入力回路に入力され、払出制御Ｉ／Ｏポートを介して払出制御ＭＰＵに入力される
。
【０１１１】
　払出制御ＭＰＵは、払出モータ８３４を駆動するための駆動信号を、払出制御Ｉ／Ｏを
介して払出モータ８３４に出力したり、パチンコ機１の状態をエラーＬＥＤ表示器に表示
するための信号を、払出制御Ｉ／Ｏポートを介してエラーＬＥＤ表示器に出力したり、パ
チンコ機１の状態を示すためのコマンドを、払出制御Ｉ／Ｏポートを介して主制御基板１
３１０にシリアル方式で送信したり、実際に払出した遊技球の球数を払出制御Ｉ／Ｏポー
トを介して外部端子板に出力したりする。この外部端子板は、遊技ホール側に設置された
ホールコンピュータに接続されている。このホールコンピュータは、パチンコ機１が払出
した遊技球の球数やパチンコ機１の遊技情報等を把握することにより遊技者の遊技を監視
している。
【０１１２】
　エラーＬＥＤ表示器は、セグメント表示器であり、英数字や図形等を表示してパチンコ
機１の状態を表示している。エラーＬＥＤ表示器が表示して報知する内容としては、次の
ようなものがある。例えば、図形「－」が表示されているときには「正常」である旨を報
知し、数字「０」が表示されているときには「接続異常」である旨（具体的には、主制御
基板１３１０と払出制御基板９５１との基板間の電気的な接続に異常が生じている旨）を
報知し、数字「１」が表示されているときには「球切れ」である旨（具体的には、球切れ
検知センサ８２７からの検出信号に基づいて払出装置８３０内に遊技球がない旨）を報知
し、数字「２」が表示されているときには「球がみ」である旨（具体的には、羽根回転検
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知センサ８４０からの検出信号に基づいて払出装置８３０の払出通路において払出羽根と
遊技球とがかみ合って払出羽根が回転困難となっている旨）を報知し、数字「３」が表示
されているときには「計数スイッチエラー」である旨（具体的には、払出検知センサ８４
２からの検出信号に基づいて払出検知センサ８４２に不具合が生じている旨）を報知し、
数字「５」が表示されているときには「リトライエラー」である旨（具体的には、払出し
動作のリトライ回数が予め設定された上限値に達した旨）を報知し、数字「６」が表示さ
れているときには「満タン」である旨（具体的には、満タン検知センサ５３５からの検出
信号に基づいてファールカバーユニット５２０内に貯留された遊技球で満タンである旨）
を報知し、数字「７」が表示されているときには「ＣＲ未接続」である旨（払出制御基板
９５１からＣＲユニットまでに亘るいずれかにおいて電気的な接続が切断されている旨）
を報知し、数字「９」が表示されているときには「ストック中」である旨（具体的には、
まだ払出していない遊技球の球数が予め定めた球数に達している旨）を報知している。
【０１１３】
　球貸ボタンからの遊技球の球貸要求信号、及び返却ボタンからのプリペイドカードの返
却要求信号は、ＣＲユニットに入力される。ＣＲユニットは、球貸要求信号に従って貸し
出す遊技球の球数を指定した信号を、払出制御基板９５１にシリアル方式で送信し、この
信号が払出制御Ｉ／Ｏポートで受信されて払出制御ＭＰＵに入力される。またＣＲユニッ
トは、貸出した遊技球の球数に応じて挿入されたプリペイドカードの残度を更新するとと
もに、その残度を表示部に表示するための信号を出力し、この信号が表示部に入力されて
表示される。
【０１１４】
　［３－２ｂ．発射制御部］
　発射ソレノイド６８２による発射制御と、球送りソレノイド５５１による球送制御と、
を行う発射制御部９５３は、詳細に図示は省略するが、発射に関する各種検出スイッチか
らの検出信号が入力される発射制御入力回路と、定時間毎にクロック信号を出力する発振
回路と、このクロック信号に基づいて遊技球を遊技領域５ａに向かって打ち出すための発
射基準パルスを出力する発射タイミング制御回路と、この発射基準パルスに基づいて発射
ソレノイド６８２に駆動信号を出力する発射ソレノイド駆動回路と、発射基準パルスに基
づいて球送りソレノイド５５１に駆動信号を出力する球送りソレノイド駆動回路と、を備
えている。発射タイミング制御回路は、発振回路からのクロック信号に基づいて、１分当
たり１００個の遊技球が遊技領域５ａに向かって打ち出されるよう発射基準パルスを生成
して発射ソレノイド駆動回路に出力するとともに、発射基準パルスを所定数倍した球送基
準パルスを生成して球送りソレノイド駆動回路に出力する。
【０１１５】
　ハンドルユニット５００関係では、ハンドルレバー５０４に手のひらや指が触れている
か否かを検出する接触検知センサ５０９、及び遊技者の意志によって遊技球の打ち出しを
強制的に停止するか否かを検出するストップボタンからの検出信号は、発射制御入力回路
に入力された後に、発射タイミング制御回路に入力される。またＣＲユニットとＣＲユニ
ット接続端子板とが電気的に接続されると、ＣＲ接続信号として発射制御入力回路に入力
され、発射タイミング制御回路に入力される。ハンドルレバー５０４の回転位置に応じて
遊技球を遊技領域５ａに向かって打ち出す強度を電気的に調節するハンドル操作センサ５
０７からの信号は、発射ソレノイド駆動回路に入力される。
【０１１６】
　この発射ソレノイド駆動回路は、ハンドル操作センサ５０７からの信号に基づいて、ハ
ンドルレバー５０４の回転位置に見合う打ち出し強度で遊技球を遊技領域５ａに向かって
打ち出すための駆動電流を、発射基準パルスが入力されたことを契機として、発射ソレノ
イド６８２に出力する。一方、球送りソレノイド駆動回路は、球送基準パルスが入力され
たことを契機として、球送りソレノイド５５１に一定電流を出力することにより、皿ユニ
ット２００の上皿２０１に貯留された遊技球を球送りユニット５４０内に１球受入れ、そ
の球送基準パルスの入力が終了したことを契機として、その一定電流の出力を停止するこ
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とにより受入れた遊技球を球発射装置６８０側へ送る。このように、発射ソレノイド駆動
回路から発射ソレノイド６８２に出力される駆動電流は可変に制御されるのに対して、球
送りソレノイド駆動回路から球送りソレノイド５５１に出力される駆動電流は一定に制御
されている。
【０１１７】
　なお、払出制御基板９５１に各種電圧を供給する電源基板は、電源遮断時にでも所定時
間、主制御基板１３１０に電力を供給するためのバックアップ電源としてのキャパシタを
備えている。このキャパシタにより払出制御ＭＰＵは、電源遮断時にでも電源断時処理に
おいて各種情報を払出制御基板９５１のＲＡＭに記憶することができる。この記憶した各
種情報は、電源投入時に主制御基板１３１０のＲＡＭクリアスイッチが操作されると、払
出制御基板９５１のＲＡＭから完全に消去（クリア）される。
【０１１８】
　［３－３．周辺制御基板］
　周辺制御基板１５１０は、図１７に示すように、主制御基板１３１０からのコマンドに
基づいて演出制御を行う周辺制御部１５１１と、この周辺制御部１５１１からの制御デー
タに基づいてメイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装置３１１４や上皿液晶表示装
置２４４の描画制御を行う液晶表示制御部１５１２と、を備えている。
【０１１９】
　［３－３ａ．周辺制御部］
　周辺制御基板１５１０における演出制御を行う周辺制御部１５１１は、詳細な図示は省
略するが、マイクロプロセッサとしての周辺制御ＭＰＵと、各種処理プログラムや各種コ
マンドを記憶する周辺制御ＲＯＭと、高音質の演奏を行う音源ＩＣと、この音源ＩＣが参
照する音楽及び効果音等の音情報が記憶されている音ＲＯＭと、を備えている。
【０１２０】
　周辺制御ＭＰＵは、パラレルＩ／Ｏポート、シリアルＩ／Ｏポート等を複数内蔵してお
り、主制御基板１３１０から各種コマンドを受信すると、この各種コマンドに基づいて、
遊技盤５の各装飾基板に設けられたカラーＬＥＤ等への点灯信号、点滅信号又は階調点灯
信号を出力するための遊技盤側発光データをランプ駆動基板用シリアルＩ／Ｏポートから
演出駆動基板３０４３に送信したり、遊技盤５に設けられた各種演出ユニットを作動させ
る駆動モータへの駆動信号を出力するための遊技盤側駆動データを遊技盤装飾駆動基板用
シリアルＩ／Ｏポートから演出駆動基板３０４３に送信したり、扉枠３に設けられた加振
装置２４２や扉右下駆動モータ２７２等の電気的駆動源への駆動信号を出力するための扉
側駆動データと、扉枠３の各装飾基板に設けられたカラーＬＥＤ等への点灯信号、点滅信
号又は階調点灯信号を出力するための扉側発光データと、から構成される扉側駆動発光デ
ータを枠装飾駆動基板用シリアルＩ／Ｏポートから扉枠３側に送信したり、メイン液晶表
示装置１６００や上皿液晶表示装置２４４に表示させる画面を示す制御データ（表示コマ
ンド）を液晶制御部用シリアルＩ／Ｏポートから液晶表示制御部１５１２に送信したり、
するほかに、音ＲＯＭから音情報を抽出するための制御信号（音コマンド）を音源ＩＣに
出力したりする。
【０１２１】
　遊技盤５に設けられた各種演出ユニットの位置を検出するための各種位置検出センサか
らの検出信号は、裏箱の後面に取付けられた演出駆動基板３０４３を介して周辺制御ＭＰ
Ｕに入力されている。また、扉枠３に設けられた演出操作ユニット２２０のタッチパネル
２４６、演出ボタン押圧センサ２５８からの検出信号は、周辺制御ＭＰＵに入力されてい
る。
【０１２２】
　また周辺制御ＭＰＵは、液晶表示制御部１５１２が正常に動作している旨を伝える信号
（動作信号）が液晶表示制御部１５１２から入力されており、この動作信号に基づいて液
晶表示制御部１５１２の動作を監視している。
【０１２３】
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　音源ＩＣは、周辺制御ＭＰＵからの制御データ（音コマンド）に基づいて音ＲＯＭから
音情報を抽出し、扉枠３や本体枠４等に設けられたスピーカ９２１等から各種演出に合せ
た音楽及び効果音等が流れるように制御を行う。なお、周辺制御基板１５１０が収容され
た周辺制御基板ボックス１５２０から後方へ突出しているボリュームを回転操作すること
で、音量を調整することができるようになっている。本実施形態では、扉枠３側の複数の
スピーカと本体枠４の低音用のスピーカ９２１とに、音情報としての音響信号（例えば、
２ｃｈステレオ信号、４ｃｈステレオ信号、２．１ｃｈサラウンド信号、或いは、４．１
ｃｈサラウンド信号、等）を送ることで、従来よりも臨場感のある音響効果（音響演出）
を提示することができる。
【０１２４】
　なお、周辺制御部１５１１は、周辺制御ＭＰＵに内蔵された内蔵ＷＤＴ（ウォッチドッ
クタイマ）のほかに、図示しない、外部ＷＤＴ（ウォッチドックタイマ）も備えており、
周辺制御ＭＰＵは、内蔵ＷＤＴと外部ＷＤＴとを併用して自身のシステムが暴走している
か否かを診断している。
【０１２５】
　この周辺制御ＭＰＵから液晶表示制御部１５１２に出力される表示コマンドはシリアル
入出力ポートにより行われ、本実施形態では、ビットレート（単位時間あたりに送信でき
るデータの大きさ）として１９．２キロ（ｋ）ビーピーエス（ｂｉｔｓ　ｐｅｒ　ｓｅｃ
ｏｎｄ、以下、「ｂｐｓ」と記載する）が設定されている。一方、周辺制御ＭＰＵから裏
箱の後面に取付けられた演出駆動基板３０４３に出力される、初期データ、扉枠側点灯点
滅コマンド、遊技盤側点灯点滅コマンド、可動体駆動コマンド、表示コマンドと異なる複
数のシリアル入出力ポートにより行われ、本実施形態では、ビットレートとして２５０ｋ
ｂｐｓが設定されている。
【０１２６】
　この演出駆動基板３０４３は、受信した扉枠側点灯点滅コマンドに基いた点灯信号又は
点滅信号を、扉枠３に備えられた各装飾基板のＬＥＤに出力したり、受信した遊技盤側点
灯点滅コマンドに基いた点灯信号又は点滅信号を遊技盤５に備えられた各装飾基板のＬＥ
Ｄに出力したりする。
【０１２７】
　また、演出駆動基板３０４３は、受信した駆動コマンドに基いた駆動信号を、扉枠３に
備えられた加振装置２４２及び扉右下駆動モータ２７２や、遊技盤５に備えられた各駆動
モータ等に出力したりする。
【０１２８】
　［３－４．液晶表示制御部］
　次に、周辺制御基板１５１０におけるメイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装置
３１１４や上皿液晶表示装置２４４の描画制御を行う液晶表示制御部１５１２は、詳細な
図示は省略するが、マイクロプロセッサとしての表示制御ＭＰＵと、各種処理プログラム
、各種コマンド及び各種データを記憶する表示制御ＲＯＭと、メイン液晶表示装置１６０
０や上皿液晶表示装置２４４を表示制御するＶＤＰ（Ｖｉｄｅｏ　Ｄｉｓｐｌａｙ　Ｐｒ
ｏｃｅｓｓｏｒの略）と、メイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装置３１１４や上
皿液晶表示装置２４４に表示される画面の各種データを記憶する画像ＲＯＭと、この画像
ＲＯＭに記憶されている各種データが転送されてコピーされる画像ＲＡＭと、を備えてい
る。
【０１２９】
　この表示制御ＭＰＵは、パラレルＩ／Ｏポート、シリアルＩ／Ｏポート等を内蔵してお
り、周辺制御部１５１１からの制御データ（表示コマンド）に基づいてＶＤＰを制御して
メイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装置３１１４や上皿液晶表示装置２４４の描
画制御を行っている。なお、表示制御ＭＰＵは、正常に動作していると、その旨を伝える
動作信号を周辺制御部１５１１に出力する。また表示制御ＭＰＵは、ＶＤＰから実行中信
号が入力されており、この実行中信号の出力が１６ｍｓごとに停止されたことを契機とし
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て、割り込み処理を行っている。
【０１３０】
　表示制御ＲＯＭは、メイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装置３１１４や上皿液
晶表示装置２４４に描画する画面を生成するための各種プログラムのほかに、周辺制御部
１５１１からの制御データ（表示コマンド）と対応するスケジュールデータ、その制御デ
ータ（表示コマンド）と対応する非常駐領域転送スケジュールデータ等を複数記憶してい
る。スケジュールデータは、画面の構成を規定する画面データが時系列に配列されて構成
されており、メイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装置３１１４や上皿液晶表示装
置２４４に描画する画面の順序が規定されている。非常駐領域転送スケジュールデータは
、画像ＲＯＭに記憶されている各種データを画像ＲＡＭの非常駐領域に転送する際に、そ
の順序を規定する非常駐領域転送データが時系列に配列されて構成されている。この非常
駐領域転送データは、スケジュールデータの進行に従ってメイン液晶表示装置１６００、
サブ液晶表示装置３１１４や上皿液晶表示装置２４４に描画される画面データを、前もっ
て、画像ＲＯＭから画像ＲＡＭの非常駐領域に各種データを転送する順序が規定されてい
る。
【０１３１】
　表示制御ＭＰＵは、周辺制御部１５１１からの制御データ（表示コマンド）と対応する
スケジュールデータの先頭の画面データを表示制御ＲＯＭから抽出してＶＤＰに出力した
後に、先頭の画面データに続く画面データを表示制御ＲＯＭから抽出してＶＤＰに出力す
る。このように、表示制御ＭＰＵは、スケジュールデータに時系列に配列された画面デー
タを、先頭の画面データから１つずつ表示制御ＲＯＭから抽出してＶＤＰに出力する。
【０１３２】
　ＶＤＰは、表示制御ＭＰＵから出力された画面データが入力されると、この入力された
画面データに基づいて画像ＲＡＭからスプライトデータを抽出してメイン液晶表示装置１
６００、サブ液晶表示装置３１１４や上皿液晶表示装置２４４に表示する描画データを生
成し、この生成した描画データを、メイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装置３１
１４や上皿液晶表示装置２４４に出力する。またＶＤＰは、メイン液晶表示装置１６００
、サブ液晶表示装置３１１４や上皿液晶表示装置２４４が、表示制御ＭＰＵからの画面デ
ータを受入れないときに、その旨を伝える実行中信号を表示制御ＭＰＵに出力する。なお
、ＶＤＰは、ラインバッファ方式が採用されている。この「ラインバッファ方式」とは、
メイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装置３１１４や上皿液晶表示装置２４４の左
右方向を描画する１ライン分の描画データをラインバッファに保持し、このラインバッフ
ァに保持した１ライン分の描画データを、メイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装
置３１１４や上皿液晶表示装置２４４に出力する方式である。
【０１３３】
　画像ＲＯＭには、極めて多くのスプライトデータが記憶されており、その容量が大きく
なっている。画像ＲＯＭの容量が大きくなると、つまり、メイン液晶表示装置１６００、
サブ液晶表示装置３１１４や上皿液晶表示装置２４４に描画するスプライトの数が多くな
ると、画像ＲＯＭのアクセス速度が無視できなくなり、メイン液晶表示装置１６００、サ
ブ液晶表示装置３１１４や上皿液晶表示装置２４４に描画する速度に影響することとなる
。そこで、本実施形態では、アクセス速度の速い画像ＲＡＭに、画像ＲＯＭに記憶されて
いるスプライトデータを転送してコピーし、この画像ＲＡＭからスプライトデータを抽出
している。なお、スプライトデータは、スプライトをビットマップ形式に展開する前のデ
ータである基データであり、圧縮された状態で画像ＲＯＭに記憶されている。
【０１３４】
　ここで、「スプライト」について説明すると、「スプライト」とは、メイン液晶表示装
置１６００や上皿液晶表示装置２４４に、纏まった単位として表示されるイメージである
。例えば、メイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装置３１１４や上皿液晶表示装置
２４４に、種々の人物（キャラクタ）を表示させる場合には、夫々の人物を描くためのデ
ータを「スプライト」と呼ぶ。これにより、メイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示
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装置３１１４や上皿液晶表示装置２４４に複数人の人物を表示させる場合には、複数のス
プライトを用いることとなる。また人物のほかに、背景を構成する家、山、道路等もスプ
ライトであり、背景全体を１つのスプライトとすることもできる。これらのスプライトは
、画面に配置される位置やスプライト同士が重なる場合の上下関係（以下、「スプライト
の重ね合わせの順序」と記載する。）が設定されてメイン液晶表示装置１６００、サブ液
晶表示装置３１１４や上皿液晶表示装置２４４に描画される。
【０１３５】
　なお、スプライトは縦横それぞれ６４画素の矩形領域を複数張り合わせて構成されてい
る。この矩形領域を描くためのデータを「スプライトキャラクタ」と呼ぶ。小さなスプラ
イトの場合には１つのスプライトキャラクタを用いて表現することができるし、人物など
比較的大きいスプライトの場合には、例えば横２×縦３などで配置した合計６個のスプラ
イトキャラクタを用いて表現することができる。背景のように更に大きいスプライトの場
合には更に多数のスプライトキャラクタを用いて表現することができる。このように、ス
プライトキャラクタの数及び配置は、スプライトごとに任意に指定することができるよう
になっている。
【０１３６】
　メイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装置３１１４や上皿液晶表示装置２４４は
、その正面から見て左から右に向かって順次、画素に沿った一方向に画素ごとの表示状態
を設定する主走査と、その一方向と交差する方向に主走査を繰り返し行う副走査と、によ
って駆動される。メイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装置３１１４や上皿液晶表
示装置２４４は、液晶表示制御部１５１２から出力された１ライン分の描画データが入力
されると、主走査としてメイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装置３１１４や上皿
液晶表示装置２４４の正面から見て左から右に向かって順次、１ライン分の画素にそれぞ
れ出力する。そして１ライン分の出力が完了すると、メイン液晶表示装置１６００、サブ
液晶表示装置３１１４や上皿液晶表示装置２４４は、副走査として直下のラインに移行し
、同様に次ライン分の描画データが入力されると、この次ライン分の描画データに基づい
て主走査としてメイン液晶表示装置１６００、サブ液晶表示装置３１１４や上皿液晶表示
装置２４４の正面から見て左から右に向かって順次、１ライン分の画素にそれぞれ出力す
る。
【０１３７】
　［４．遊技内容］
　次に、本実施形態のパチンコ機１による遊技内容について、主に図１０、図１６及び図
１７等を参照して説明する。本実施形態のパチンコ機１は、扉枠３の前面右下隅に配置さ
れたハンドルユニット５００のハンドルレバー５０４を遊技者が回転操作することで、皿
ユニット２００の上皿２０１に貯留された遊技球が、遊技盤５における外レール１００１
と内レール１００２との間を通って遊技領域５ａ内の上部へと打ち込まれて、遊技球によ
る遊技が開始される。遊技領域５ａ内の上部へ打ち込まれた遊技球は、その打込強さによ
ってセンター役物２５００の左側、或いは、右側の何れかを流下する。なお、遊技球の打
込み強さは、ハンドルレバー５０４の回転量によって調整することができ、時計回りの方
向へ回転させるほど強く打込むことができ、連続で一分間に最大１００個の遊技球、つま
り、０．６秒間隔で遊技球を打込むことができる。
【０１３８】
　また、遊技領域５ａ内には、適宜位置に所定のゲージ配列で複数の障害釘（図示は省略
）が遊技パネル１１００（パネル板１１１０）の前面に植設されており、遊技球が障害釘
に当接することで、遊技球の流下速度が抑制されると共に、遊技球に様々な動きが付与さ
れて、その動きを楽しませられるようになっている。また、遊技領域５ａ内には、障害釘
の他に、遊技球の当接により回転する風車（図示は省略）が適宜位置に備えられている。
【０１３９】
　センター役物２５００の上部へ打込まれた遊技球は、センター役物２５００の前周壁部
２５１２の外周面のうち、最も高くなった部位よりも正面視左側へ進入すると、図示しな
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い複数の障害釘に当接しながら、センター役物２５００よりも左側の領域を流下すること
となる。そして、センター役物２５００の左側の領域を流下する遊技球が、センター役物
２５００の前周壁部２５１２の外周面に開口しているワープ入口２５２０に進入すると、
ワープ通路２５２１を通ってセンター役物２５００の枠内に開口しているワープ出口２５
２２から誘導路２５２３を通ってステージ２５３０に供給される。
【０１４０】
　ワープ出口２５２２からステージ２５３０に供給された遊技球は、ステージ２５３０上
を転動して左右に行ったり来たりして、左右方向中央の中央誘導部２５３１、又は、その
左右にあるサイド誘導部２５３２の何れかから後方に放出される。ステージ２５３０の中
央誘導部２５３１から遊技球が遊技領域５ａ内に放出されと、この中央誘導部２５３１が
第一始動口２００２の直上に位置していることから、中央誘導部２５３１から放出された
遊技球は、高い確率で第一始動口２００２に受入れられる。この第一始動口２００２に遊
技球が受入れられると、主制御基板１３１０及び払出制御基板９５１を介して払出装置８
３０から所定数（例えば、３個）の遊技球が、上皿２０１に払出される。
【０１４１】
　ステージ２５３０を転動している遊技球が、サイド誘導部２５３２から遊技領域５ａ内
に放出されと、始動口ユニット２１００へ向かって流下する。センター役物２５００のス
テージ２５３０から遊技領域５ａ内に放出された遊技球は、始動口ユニット２１００の第
一始動口２００２や、開状態の第一大入賞口２００５等に受入れられる可能性がある。
【０１４２】
　ところで、センター役物２５００の左側へ流下した遊技球が、ワープ入口２５２０に進
入しなかった場合、サイドユニット上２３００の棚部２３０２により左右方向中央側へ寄
せられ、サイドユニット下２２００の一般入賞口２００１や第一始動口２００２等に受入
れられる可能性がある。そして、一般入賞口２００１に遊技球が受入れられると、主制御
基板１３１０及び払出制御基板９５１を介して払出装置８３０から所定数（例えば、１０
個）の遊技球が、上皿２０１に払出される。
【０１４３】
　一方、遊技領域５ａ内においてセンター役物２５００の上部に打込まれた遊技球が、セ
ンター役物２５００の前周壁部２５１２の外周面の最も高くなった部位よりも右側に進入
する（打込まれる）と、右打遊技領域２５４０の右上流通空間２５４１内に進入する。こ
の右上流通空間２５４１内には、図示は省略するが、複数の障害釘が植設されており、遊
技球が障害釘に当接してその流下方向を様々に変化させながら流通する。この右上流通空
間３５４１内には、上部にゲート部２００３が、下部に一般入賞口２００１と通常は第二
始動口扉部材２５４９により閉鎖されている第二始動口２００４が備えられている。
【０１４４】
　右上流通空間２５４１内を流下した遊技球は、その下流側の右流通路２５４２を通って
右下流通空間２５４３内に進入する。この右下流通空間２５４３に進入した遊技球は、第
二大入賞口２００６として左右に並んだ第二上大入賞口２００６ａと第二下大入賞口２０
０６ｂを閉鎖している第二上大入賞口扉部材２５５２と第二下大入賞口扉部材２５５５の
上面が底面を形成している第二アタッカ通路２５４３ａを通り、低くなっている正面視左
側の放出板部２５５９の左端から遊技領域５ａ内に放出される。第二アタッカ通路２５４
３ａの下流端（放出板部２５５９）は、始動口ユニット２１００の第一大入賞口２００５
へ遊技球が向かうように開口しており、第一大入賞口２００５が開状態の時に、第二アタ
ッカ通路２５４３ａから遊技領域５ａ内に遊技球が放出されると、高い確率で遊技球が第
一大入賞口２００５に受入れられる。
【０１４５】
　この右流通路２５４２及び右下流通空間２５４３を流通する遊技球は、複数の減速リブ
２５４６により、流通速度の増加が抑制されながら流下する。なお、ごくまれに、右下流
通空間２５４３内において、第二アタッカ通路２５４３ａの上流端付近で分岐している排
出通路２５４３ｂに進入することがあり、排出通路２５４３ｂに進入した遊技球は遊技領
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域５ａ内に戻されることなく第二アウト口２５４３ｃから遊技盤５外に排出される。
【０１４６】
　右打して右上流通空間２５４１内に進入した遊技球が、ゲート部２００３を通過してゲ
ートセンサ２５４７により検知されると、主制御基板１３１０において予め決められてい
る数値範囲で更新される普通乱数の中から一の普通乱数を取得し、この取得した普通乱数
を予め決められた普通当り判定テーブルと照合することで普通抽選を行う。後述する時短
制御を実行していない場合にこの普通抽選の結果が「普通当り」となると第二始動口扉部
材２５４９が１回だけ正面視反時計回りの方向に回動して第二始動口２００４を開状態と
し、所定時間（この例では０．５秒）の間に亘り第二始動口２００４への遊技球の受入れ
が可能となる。一方、時短制御を実行している場合には普通抽選にて「普通当り」として
「第一普通当り」、「第二普通当り」、「第三普通当り」のいずれとなったかを抽選する
。そして、時短制御を実行している場合に普通抽選の普通抽選結果が「第一普通当り」、
「第二普通当り」、「第三普通当り」のいずれかとなると第二始動口扉部材２５４９が正
面視反時計回りの方向へ回動して第二始動口２００４を開状態とすることで所定期間に亘
って第二始動口２００４への遊技球の受入れが可能な状態とした後、正面視反時計回りの
方向へ回動して第二始動口２００４を閉状態とすることで第二始動口２００４への遊技球
の受入れが不可能な状態にする開閉制御を所定回数（この例では５回）に亘って繰り返す
。なお、普通抽選の普通抽選結果が「第一普通当り」となった場合には第二始動口２００
４が遊技球の受入れを可能な状態とされる５回夫々の期間として「０．３秒」、「０．２
８秒」、「０．３秒」、「０．２８秒」、「０．３秒」とされ、普通抽選の普通抽選結果
が「第二普通当り」となった場合には第二始動口２００４が遊技球の受入れを可能な状態
とされる５回夫々の期間として「０．３秒」、「０．２８秒」、「１．１秒」、「０．２
８秒」、「０．３秒」とされ、普通抽選の普通抽選結果が「第三普通当り」となった場合
には第二始動口２００４が遊技球の受入れを可能な状態とされる５回夫々の期間として「
０．３秒」、「０．２８秒」、「０．３秒」、「０．２８秒」、「１．１秒」とされ、「
第二普通当り」及び「第三普通当り」では「第一普通当り」よりも遊技者に有利（第二始
動口２００４への遊技球の受入れが容易）な当りとなっている。また、第二始動口２００
４に遊技球が受入れられると、主制御基板１３１０及び払出制御基板９５１を介して払出
装置８３０から所定数（例えば、３個）の遊技球が、上皿２０１に払出される。
【０１４７】
　本実施形態では、ゲート部２００３を遊技球が通過したことに基づいて機能表示ユニッ
ト１４００の普通図柄表示器で行われる普通図柄の変動表示において、普通図柄の変動表
示を開始してから普通図柄を停止表示するまで（普通抽選結果を示唆するまで）にある程
度の時間を設定している（例えば、０．０１～６０秒、普通変動時間とも称す）。第二始
動口２００４では、普通変動時間の経過後に第二始動口扉部材２５４９が回動して開状態
となる。なお、後述する時短制御の実行中には通常（時短制御を実行していない状態）よ
りも普通変動時間を短縮させる制御を実行するようになっている。また、第二始動口扉部
材２５４９を回動して第二始動口２００４を開状態とする開放時間については、遊技状態
に応じて変化させるようにしても良く、例えば、時短制御を実行していない場合には時短
制御を実行している場合に比べて、第二始動口２００４の開放時間を長い時間に変更する
ようにしても良い。
【０１４８】
　また、遊技球がゲート部２００３を通過してから普通図柄表示器に変動表示される普通
図柄を停止表示するまで（普通抽選結果が示唆されるまで）の間に、新たな遊技球がゲー
ト部２００３を通過すると、普通図柄表示器にて新たに普通図柄の変動表示を開始するこ
とができないため、普通図柄の変動表示開始を、先の普通図柄の変動表示が終了するまで
（普通抽選結果の示唆が終了するまで）保留するようにしている。具体的にはゲートセン
サ２５４７によりゲート部２００３を通過した遊技球を検知したことに基づいて主制御基
板１３１０にて取得した普通乱数を記憶しておき、普通図柄の変動表示を開始できる状態
になるまで普通図柄の変動表示開始を保留する。なお、主制御基板１３１０にて記憶可能
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な普通乱数の保留数は、４つまでを上限とし、それ以上については、ゲート部２００３を
遊技球が通過しても、保留せずに破棄している。これにより、保留が貯まることで遊技ホ
ール側の負担の増加を抑制している。
【０１４９】
　本実施形態のパチンコ機１は、第一始動口２００２に受入れられた遊技球が第一始動口
センサ２１０４により検知されると、主制御基板１３１０において予め決められている数
値範囲で更新される第一特別乱数の中から一の第一特別乱数を取得し、この取得した第一
特別乱数を予め決められた大当り判定テーブルと照合することで遊技者に有利な有利遊技
状態（例えば、「大当り」、「小当り」、等）を発生させる第一特別抽選結果の抽選が行
われる。そして、抽選された第一特別抽選結果に基づいて第一特別図柄表示器の八つのＬ
ＥＤを所定の変動時間（例えば、０．１～３６０秒）に亘って点滅制御した後に第一特別
抽選結果に応じた点灯態様で表示する（第一特別図柄を変動表示した後に第一特別抽選結
果に応じた停止図柄を表示する）ことにより第一特別抽選結果を遊技者に示唆する。なお
、第一始動口２００２に遊技球が受入れられることで抽選される第一特別抽選結果には、
「はずれ」、「小当り」、「２Ｒ大当り」、「８Ｒ大当り」、「１０Ｒ大当り」があり、
取得した第一特別乱数を大当り判定テーブルと照合することでこれらのうち何れであるか
が判別され、さらには大当り遊技後に通常（低確率状態：本例では約３９５分の１の確率
で大当りに当選する）よりも大当りに当選する確率（当選確率）を向上させる確率向上制
御（高確率状態（確変状態ともいう）：本例では約４４分の１の確率で大当りに当選する
）を実行するか否か（確変大当りか否か）と、少なくとも第一特別抽選結果がはずれの場
合に通常よりも変動時間を短縮させる時短制御（時短状態）を実行するか否か（時短大当
りか否か）及び時短制御を実行する期間（時短回数：特別図柄（第一特別打図柄及び第二
特別図柄の変動回数））と、も判別されるようになっている。なお、「小当り」の当選確
率は遊技状態に関わらず常に一定とされる（本例では約３００分の１）。
【０１５０】
　また、第二始動口２００４に受入れられた遊技球が第二始動口センサ２５５１により検
知されると、主制御基板１３１０において予め決められている数値範囲で更新される第二
特別乱数の中から一の第二特別乱数を取得し、この取得した第二特別乱数を予め決められ
た大当り判定テーブルと照合することで遊技者に有利な有利遊技状態（例えば、「大当り
」、「小当り」、等）を発生させる第二特別抽選結果の抽選が行われる。そして、抽選さ
れた第二特別抽選結果に基づいて第二特別図柄表示器の八つのＬＥＤを所定の変動時間（
例えば、０．１～３６０秒）に亘って点滅制御した後に第二特別抽選結果に応じた点灯態
様で表示する（第二特別図柄を変動表示した後に第二特別抽選結果に応じた停止図柄を表
示する）ことにより第二特別抽選結果を遊技者に示唆する。なお、第二始動口２００４に
遊技球が受入れられることで抽選される第二特別抽選結果には、「はずれ」、「２Ｒ大当
り」、「４Ｒ大当り」、「５Ｒ大当り」、「６Ｒ大当り」、「７Ｒ大当り」、「８Ｒ大当
り」、「１６Ｒ大当り」があり、取得した第二特別乱数を大当り判定テーブルと照合する
ことでこれらのうち何れであるかが判別され、さらには大当り遊技後に通常（低確率状態
：本例では約３９５分の１の確率で大当りに当選する）よりも大当りに当選する確率（当
選確率）を向上させる確率向上制御（高確率状態（確変状態ともいう）：本例では約４４
分の１の確率で大当りに当選する）を実行するか否か（確変大当りか否か）と、少なくと
も第二特別抽選結果がはずれの場合に通常よりも変動時間を短縮させる時短制御（時短状
態）を実行するか否か（時短大当りか否か）及び時短制御を実行する期間（時短回数：特
別図柄（第一特別打図柄及び第二特別図柄の変動回数））と、も判別されるようになって
いる。
【０１５１】
　第一始動口２００２及び第二始動口２００４への遊技球の受入れにより抽選された特別
抽選結果（第一特別抽選結果及び第二特別抽選結果）が、有利遊技状態を発生させる特別
抽選結果の場合、所定の変動時間の経過後に特別図柄表示器（第一特別図柄表示器、第二
特別図柄表示器）の８つのＬＥＤを特別抽選結果に応じた点灯態様で表示させ、その後第
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一大入賞口２００５及び第二大入賞口２００６の何れが所定の開閉パターンで遊技球の受
入れが可能な状態となる。第一大入賞口２００５や第二大入賞口２００６が開状態の時に
、第一大入賞口２００５や第二大入賞口２００６に遊技球が受入れられると、主制御基板
１３１０及び払出基板によって払出装置８３０から所定数（例えば、第一大入賞口２００
５に遊技球が受入れられた場合には１１個、又は、第二大入賞口２００６に遊技球が受入
れられた場合には１５個）の遊技球が、上皿２０１に払出される。従って、第一大入賞口
２００５や第二大入賞口２００６が遊技球を受入可能としている時に、第一大入賞口２０
０５や第二大入賞口２００６に遊技球を受入れさせることで、多くの遊技球を払出させる
ことができ、遊技者を楽しませることができる。
【０１５２】
　特別抽選結果が「小当り」や「２Ｒ大当り」の場合には、第一大入賞口２００５が、所
定短時間（例えば、０．２秒～０．６秒の間）の間、遊技球を受入可能な開状態となって
から閉鎖する開閉パターンを複数回（例えば、２回）繰返す。一方、特別抽選結果が「４
Ｒ大当り」、「５Ｒ大当り」、「６Ｒ大当り」、「７Ｒ大当り」、「８Ｒ大当り」、「１
０Ｒ大当り」、「１６Ｒ大当り」の場合には、第一大入賞口２００５又は第二大入賞口２
００６が、遊技球を受入可能な開状態となった後に、所定時間（例えば、約３０秒）経過
するか、或いは、第一大入賞口２００５へ予め決められている個数（例えば、７個）の遊
技球が受入れられるか又は第二大入賞口２００６へ予め決められている個数（例えば、１
０個）の遊技球が受入れられるか、の何れかの条件が充足すると、遊技球を受入不能な閉
状態とする開閉パターン（一回の開閉パターンを１ラウンドと称す）を、所定回数（所定
ラウンド数）繰返す。例えば、「４Ｒ大当り」であれば４ラウンド、「５Ｒ大当り」であ
れば５ラウンド、「１６Ｒ大当り」であれば１６ラウンド、夫々繰返して、遊技者に有利
な有利遊技状態を発生させる。また、特別抽選結果が「小当り」や「２Ｒ大当り」の場合
に実行される開閉パターン（第一大入賞口２００５が所定短時間（例えば、０．２秒～０
．６秒の間）の間、遊技球を受入可能な開状態となってから閉鎖する開閉パターン）では
実質的に第一大入賞口２００５へ遊技球を入球させることは困難である。これに対して特
別抽選結果が「４Ｒ大当り」、「５Ｒ大当り」、「６Ｒ大当り」、「７Ｒ大当り」、「８
Ｒ大当り」、「１０Ｒ大当り」、「１６Ｒ大当り」の場合に実行される開閉パターン（第
一大入賞口２００５又は第二大入賞口２００６が、遊技球を受入可能な開状態となった後
に、所定時間（例えば、約３０秒）経過するか、或いは、第一大入賞口２００５へ予め決
められている個数（例えば、７個）の遊技球が受入れられるか又は第二大入賞口２００６
へ予め決められている個数（例えば、１０個）の遊技球が受入れられるか、の何れかの条
件が充足すると、遊技球を受入不能な閉状態とする開閉パターン）では第一大入賞口２０
０５又は第二大入賞口２００６へ遊技球を入球させることは容易となっている。なお、特
別抽選結果が「４Ｒ大当り」、「５Ｒ大当り」、「６Ｒ大当り」、「７Ｒ大当り」、「８
Ｒ大当り」、「１０Ｒ大当り」、「１６Ｒ大当り」の場合には、上記第一大入賞口２００
５又は第二大入賞口２００６が、遊技球を受入可能な開状態となった後に、所定時間（例
えば、約３０秒）経過するか、或いは、第一大入賞口２００５へ予め決められている個数
（例えば、７個）の遊技球が受入れられるか又は第二大入賞口２００６へ予め決められて
いる個数（例えば、１０個）の遊技球が受入れられるか、の何れかの条件が充足すると、
遊技球を受入不能な閉状態とする開閉パターンが実行されるラウンド数を実質的な特別抽
選結果としてもよく、特別抽選結果として第一大入賞口２００５へ予め決められている個
数（例えば、７個）の遊技球が受入れられるか又は第二大入賞口２００６へ予め決められ
ている個数（例えば、１０個）の遊技球が受入れられるか、の何れかの条件が充足すると
、遊技球を受入不能な閉状態とする開閉パターンと特別抽選結果が「小当り」や「２Ｒ大
当り」の場合に実行される開閉パターン（第一大入賞口２００５が所定短時間（例えば、
０．２秒～０．６秒の間）の間、遊技球を受入可能な開状態となってから閉鎖する開閉パ
ターン）とを含む複数のラウンドを実行するものを設けるようにしてもよい。例えば、特
別抽選結果として「実質４Ｒとする８Ｒ大当り」を設けて、第一大入賞口２００５へ予め
決められている個数（例えば、７個）の遊技球が受入れられるか又は第二大入賞口２００
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６へ予め決められている個数（例えば、１０個）の遊技球が受入れられるか、の何れかの
条件が充足すると、遊技球を受入不能な閉状態とする開閉パターンを４回繰り返した後、
特別抽選結果が「小当り」や「２Ｒ大当り」の場合に実行される開閉パターン（第一大入
賞口２００５が所定短時間（例えば、０．２秒～０．６秒の間）の間、遊技球を受入可能
な開状態となってから閉鎖する開閉パターン）を４回繰り返すようにしてもよい。
【０１５３】
　ところで、本実施形態では第二大入賞口２００６が、左右に並んだ第二上大入賞口２０
０６ａと第二下大入賞口２００６ｂとで構成されており、第二大入賞口２００６が用いら
れる「大当り」の場合、例えば、初めのラウンド（１Ｒ目）は第二上大入賞口２００６ａ
が開いて遊技球を受入可能とし、受入不能とする条件の充足により閉鎖されて、次に受入
可能とするまでの間（インターバルの間）、第二下大入賞口２００６ｂを開いて遊技球を
受入可能とする次のラウンド（２Ｒ目）を開始させ、第二下大入賞口２００６ｂが受入不
能となると、その間にインターバルの期間が経過しているため、第二上大入賞口２００６
ａを再び開いて遊技球を受入可能とする。そして、第二上大入賞口２００６ａと第二下大
入賞口２００６ｂとを、所定ラウンド数の消化まで交互に開閉させる。これにより、第二
アタッカ通路２５４３ａ内では、「大当り」中は第二上大入賞口２００６ａ及び第二下大
入賞口２００６ｂの何れかが遊技球を受入可能な状態となっているため、この状態で右打
して第二アタッカ通路２５４３ａ内に遊技球を流通させると、その遊技球が必ず第二大入
賞口２００６に受入れられることとなり、遊技球の取りこぼしをなくして、遊技者を楽し
ませることができる。
【０１５４】
　また、本実施形態では上記した複数種類の大当りのうち一部の大当りでは、大当り当選
時の遊技状態に応じて大当り遊技の終了後に上記時短制御を実行するか否かを異ならせて
いる。例えば、非時短状態（時短制御を実行していない状態）で第一特別抽選結果が大当
り遊技後に確率向上制御を実行しない８Ｒ通常大当りである場合には、大当り遊技後に時
短制御を実行しない。一方、時短状態（時短制御を実行している状態）で第一特別抽選結
果が８Ｒ通常大当りである場合には、大当り遊技後に時短制御を実行するようになってい
る。また、非時短状態（時短制御を実行していない状態）で第二特別抽選結果が大当り遊
技後に確率向上制御を実行しない２Ｒ通常大当りである場合には、大当り遊技後に時短制
御を実行しない。一方、時短状態（時短制御を実行している状態）で第二特別抽選結果が
２Ｒ通常大当りである場合には、大当り遊技後に時短制御を実行するようになっている。
また、低確率非時短状態（確率向上制御と時短制御との両方ともに実行していない状態：
通常状態ともいう）で第一特別抽選結果及び第二特別抽選結果が大当り遊技後に確率向上
制御を実行する２Ｒ確変大当りである場合には、大当り遊技後に時短制御を実行しない。
一方、確率向上制御を実行しているか又は時短制御を実行している状態、即ち通常状態以
外の状態で第一特別抽選結果及び第二特別抽選結果が大当り遊技後に確率向上制御を実行
する２Ｒ確変大当りである場合には、大当り遊技後に時短制御を実行するようになってい
る。
【０１５５】
　本実施形態では、第一始動口２００２への遊技球の受入れにより第一特別図柄表示器に
て実行される第一特別図柄の変動表示と、第二始動口２００４への遊技球の受入れにより
第二特別図柄表示器にて実行される第二特別図柄の変動表示と、は同時に実行されず、い
ずれか一方のみを実行するようにしている。そのため、第一始動口２００２への遊技球の
受入れにより第一特別図柄表示器に変動表示される第一特別図柄を停止表示するまで（第
一特別抽選結果が示唆されるまで）の間と第二始動口２００４への遊技球の受入れにより
第二特別図柄表示器に変動表示される第二特別図柄を停止表示するまで（第二特別抽選結
果が示唆されるまで）の間に、第一始動口２００２や第二始動口２００４に新たな遊技球
が受入れられると、第一特別図柄表示器や第二特別図柄表示器にて新たに第一特別図柄や
第二特別図柄の変動表示を開始することができないため、特別図柄（第一特別図柄、第二
特別図柄）の変動表示開始を先の特別図柄（第一特別図柄、第二特別図柄）の変動表示が
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終了するまで（第一特別抽選結果や第二特別抽選結果の示唆が完了するまで）保留するよ
うにしている。具体的には、第一始動口センサ２１０４により第一始動口２００２に受入
れられた遊技球を検知したことに基づいて主制御基板１３１０にて取得した第一特別乱数
と、第二始動口センサ２５５１により第二始動口２００４に受入れられた遊技球を検知し
たことに基づいて主制御基板１３１０にて取得した第二特別乱数と、を記憶しておき、特
別図柄（第一特別図柄、第二特別図柄）の変動表示を開始できる状態になるまで特別図柄
（第一特別図柄、第二特別図柄）の変動表示開始を保留する。なお、主制御基板１３１０
にて記憶可能な第一特別乱数及び第二特別乱数の保留数は夫々４つまでを上限とし、それ
以上については、第一始動口２００２及び第二始動口２００４に遊技球が受入れられても
保留せずに、破棄している。これにより、保留が貯まることで遊技ホール側の負担の増加
を抑制している。また、主制御基板１３１０に記憶されている第一特別乱数及び第二特別
乱数は、第二特別乱数の方を優先して消化させるようになっている。つまり、第一始動口
２００２及び第二始動口２００４への遊技球の受入れタイミングに関わらず、第二特別乱
数が記憶されて第二特別図柄の変動表示開始が保留されていれば、第一特別図柄よりも第
二特別図柄の変動表示が優先して実行されるようになっている。
【０１５６】
　この特別抽選結果の示唆は、機能表示ユニット１４００（第一特別図柄表示器、第二特
別図柄表示器）とメイン液晶表示装置１６００とで行われる（サブ液晶表示装置３１１４
も用いても良い）。機能表示ユニット１４００では、主制御基板１３１０によって直接制
御されて特別抽選結果の示唆が行われる。機能表示ユニット１４００での特別抽選結果の
示唆は、特別図柄表示器（第一特別図柄表示器、第二特別図柄表示器）を構成する上記し
た八つのＬＥＤを、点灯・消灯を繰返して所定時間点滅させ、その後に、所定の点灯態様
で停止して、この停止時に点灯しているＬＥＤの組み合わせによって特別抽選結果を示唆
する。
【０１５７】
　一方、メイン液晶表示装置１６００では、主制御基板１３１０からの制御信号（変動パ
ターンコマンド、判定結果通知コマンド等）に基いて、周辺制御基板１５１０によって間
接的に制御され、演出画像によって特別抽選結果の示唆が行われる。具体的には、メイン
液晶表示装置１６００において、複数の異なる図柄からなる一連の装飾図柄列が複数列（
例えば、左装飾図柄・中装飾図柄・右装飾図柄の三列）表示された状態で各装飾図柄列の
変動表示が開始され、その後に、順次停止表示され（本例では左装飾図柄→右装飾図柄→
中装飾図柄の順に停止表示される）、最終的に全ての装飾図柄列が停止表示されると、停
止表示された図柄の組合せによって抽出された特別乱数（第一特別乱数、第二特別乱数）
の抽選結果が遊技者側に示唆されるようになっている。つまり、始動入賞発生時に取得し
た特別乱数（第一特別乱数、第二特別乱数）に基づく特別抽選結果（第一特別抽選結果、
第二特別抽選結果）に応じて、複数の装飾図柄列が変動表示された後に特別抽選結果（第
一特別抽選結果、第二特別抽選結果）を示唆するように停止表示される演出画像が表示さ
れるようになっている。なお、第一特別図柄表示器に変動表示される第一特別図柄や第二
特別図柄表示器に変動表示される第二特別図柄よりも、メイン液晶表示装置１６００に表
示される装飾図柄の方が大きく見易いため、一般的に遊技者はメイン液晶表示装置１６０
０に表示された装飾図柄に注目することとなる。
【０１５８】
　なお、機能表示ユニット１４００での特別抽選結果を示唆する時間（ＬＥＤの点滅時間
（変動時間））と、メイン液晶表示装置１６００での特別抽選結果を示唆する時間（図柄
列が変動して確定画像が表示されるまでの時間）とは、異なっており、機能表示ユニット
１４００の方が短い時間に設定されている。
【０１５９】
　また、周辺制御基板１５１０では、メイン液晶表示装置１６００による特別抽選結果を
示唆するための演出画像の表示の他に、抽選された特別抽選結果に応じて、センター役物
２５００の装飾体、裏左中装飾ユニット３０５０、裏下後可動演出ユニット３１００、裏
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上左可動演出ユニット３２００、裏左可動演出ユニット３３００、裏上中可動演出ユニッ
ト３４００、及び裏下前可動演出ユニット３５００、等を適宜用いて、発光演出、可動演
出、表示演出、等を行うことが可能であり、各種の演出によっても遊技者を楽しませるこ
とができ、遊技者の遊技に対する興趣が低下するのを抑制することができる。
【０１６０】
　［５．主制御基板の各種制御処理］
　次に、パチンコ遊技機１の遊技の進行に応じて、主制御基板１３１０によって実行され
る処理について説明する。具体的には、遊技機の電源投入時に実行されるシステム／ユー
ザリセット処理と、システム／ユーザリセット処理で起動されるタイマによって所定周期
（本実施形態では、４ｍｓ）で実行されるタイマ割込み処理について説明する。
【０１６１】
　［５－１．初期化処理］
　図２０及び図２１は、本発明の実施形態における主制御基板の初期化処理の手順を示す
フローチャートである。
【０１６２】
　パチンコ遊技機１に電源が投入されると、主制御基板１３１０の主制御ＭＰＵ１３１１
が主制御プログラムを実行することによって初期化処理を行う。初期化処理が開始される
と、主制御ＭＰＵ１３１１は、まず、主制御ＭＰＵ１３１１に内蔵されたＲＡＭ１３１２
のプロテクトを書き込み許可に設定し、ＲＡＭ１３１２への書き込みができる状態にする
（ステップＳ１０）。具体的には、ＲＡＭプロテクトレジスタに書き込み許可を示す“０
０Ｈ”を出力する。
【０１６３】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、内蔵されたウォッチドッグタイマを起動する（ステ
ップＳ１２）。具体的には、まず、ウォッチドッグタイマコントロールレジスタに、モー
ド設定を示す“０３Ｈ”を書き込み、さらに、ウォッチドッグタイマの起動を示す“０３
Ｈ”を書き込む。さらに、ウォッチドッグタイマをクリアして、リセットする（ステップ
Ｓ１４）。
【０１６４】
　続いて、所定のウェイト時間が経過したかを判定する（ステップＳ１６）。遊技機１の
電源を投入してから所定電圧となるまでの間は電圧がすぐに上昇しないため、電源投入時
から所定電圧に上がるまでの間に電圧が停電予告電圧より小さくなると、停電監視回路か
ら停電予告信号が入力される。ウェイト処理では、所定の監視ウェイト値を設定し、ウォ
ッチドッグタイマを起動させながら所定時間（例えば、２００ミリ秒）処理を待機させる
。
【０１６５】
　所定のウェイト時間が経過していれば、サブ基板（周辺制御基板１５１０など）が起動
するために必要な時間が経過しているので、ＲＡＭクリアスイッチが操作されているかを
判定する（ステップＳ１８）。ＲＡＭクリアスイッチが操作されている場合、内蔵ＲＡＭ
１３１２のワークエリアにバックアップされているデータのうち役物比率算出用ワークエ
リア（役物比率算出用領域１３１２８）以外の領域のデータを消去し（ステップＳ３０）
、ステップＳ２４に進む。一方、ＲＡＭクリアスイッチが操作されていない場合、内蔵Ｒ
ＡＭ１３１２にバックアップされているデータを消去せず、停電フラグが設定されている
かを判定する（ステップＳ２０）。停電フラグは、停電発生など、遊技機１の電源が正常
な処理を経て遮断された場合にセットされるフラグである（図２１のステップＳ５６参照
）。
【０１６６】
　その結果、停電フラグが設定されていなければ、内蔵ＲＡＭ１３１２のワークエリアの
データは正しくない恐れがあるので、ワークエリアにバックアップされているデータ（役
物比率算出用領域１３１２８以外）を消去し（ステップＳ３０）、ステップＳ２４に進む
。一方、停電フラグが設定されていれば、停電フラグをクリアし、前回の電源遮断時に計
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算されたチェックサムを用いて内蔵ＲＡＭ１３１２のワークエリアにバックアップされて
いるデータから算出したチェックサムとステップＳ４８で記憶したチェックサムとを比較
（検証）する（ステップＳ２２）。
【０１６７】
　その結果、バックアップデータから算出されたチェックサムとステップＳ４８で記憶し
たチェックサムとが一致しなければ、内蔵ＲＡＭ１３１２のワークエリアのデータは正し
くない恐れがあるので、ワークエリアにバックアップされているデータ（役物比率算出用
領域１３１２８以外）を消去し（ステップＳ３０）、ステップＳ２４に進む。一方、バッ
クアップデータから算出されたチェックサムとステップＳ４８で記憶したチェックサムと
が一致すれば、内蔵ＲＡＭ１３１２のワークエリアのデータは正しいので、ワークエリア
にバックアップされているデータを消去せず、ステップＳ２４に進む。
【０１６８】
　続いて、チェックコードを用いて役物比率算出用ワークエリア（役物比率算出用領域１
３１２８）が正常かを判定する（ステップＳ２４）。異常であると判定された場合、役物
比率算出用ワークエリアのデータは正しくない恐れがあるので、役物比率算出用ワークエ
リアに格納されているデータを消去する（ステップＳ２６）。
【０１６９】
　なお、役物比率算出用領域１３１２８に、１又は複数のバックアップ領域を設ける場合
、最初に、チェックコードを用いてメイン領域を判定し、メイン領域が異常であると判定
された場合、バックアップ領域１、２、Ｎの順で判定し、最初に正常であると判定された
バックアップ領域のデータをメイン領域に複製するとよい。その後、バックアップ領域の
データは消去しても、そのまま残してもよい。メイン領域が正常であると判定された場合
、バックアップ領域のデータは消去しても、そのまま残してもよい。
【０１７０】
　役物比率算出用領域については、電源投入時によるチェックコードの判定結果とは別に
役物比率算出用領域については、電源投入時によるチェックコードの判定結果とは別に、
所定時間毎に役物比率算出用領域１３１２８のデータを消去してもよい。また、所定の稼
動量毎（例えば、所定の発射球数毎、所定の入賞球数毎、所定数の特別図柄変動表示ゲー
ム毎、所定数の特別図柄変動表示ゲームの大当り毎など）に役物比率算出用領域１３１２
８のデータを消去してもよい。
【０１７１】
　このように、本実施形態のパチンコ機では、内蔵ＲＡＭ１３１２のワークエリアにバッ
クアップされているデータを、データの種別毎に（遊技制御用データ１３１３２と役物比
率算出・表示用データ１３１３６とを）異なる条件で消去する。すなわち、ＲＡＭクリア
スイッチの操作によって、バックアップされた遊技制御用データ１３１３２は消去される
が、バックアップされた役物比率算出・表示用データ１３１３６は消去されない。ＲＡＭ
クリアスイッチの操作によって役物比率算出・表示用データ１３１３６が消去できると、
遊技機１が算出した役物比率を任意のタイミングで消去できる。このため、ＲＡＭクリア
スイッチの操作によって、バックアップされた役物比率算出・表示用データ１３１３６は
消去されないようにして、遊技場の係員の操作による役物比率算出・表示用データ１３１
３６の消去を防止し、役物比率が異常な状態の隠蔽を防止できる。このため、役物比率が
高い状態や低い状態へ改造された遊技機を容易に検出できる。
【０１７２】
　主制御ＭＰＵ１３１１は、ＲＡＭ作業領域の復電時設定又はＲＷＭ初期化処理が実行さ
れると、主制御ＭＰＵ１３１１（ＣＰＵ）の各種設定レジスタに設定するための初期設定
を実行する（ステップＳ２８）。主制御ＭＰＵ１３１１の初期設定では、まず、ＣＴＣ（
Counter/Timer Circuit）の初期設定を行い、割り込みを許可する。さらに、シリアル通
信ポート及び試験信号出力ポートの初期設定を行う。ハードウェア乱数の生成回路を起動
する。そして、周辺制御基板１５１０、払出制御基板９５１及び役物比率表示器１３１７
との通信に使用するシリアル通信回路１３１１４の設定を行う。さらに、シリアル通信回
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路１３１１４の動作開始後に、役物比率表示器１３１７のドライバ回路１３１７１の初期
設定を行う。
【０１７３】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、周辺制御基板１５１０に送信するための電源投入時
コマンドを設定する処理を実行する（ステップＳ３２）。電源投入時コマンド作成処理で
は、遊技バックアップ情報から遊技情報を読み出して、遊技情報に応じた各種コマンドを
主制御内蔵ＲＡＭ１３１２の所定記憶領域に記憶する。電源投入時コマンドの生成は、電
源投入時状態基準コマンドを基準コマンドデータとしてセットし、生成するコマンドに対
応するコマンド加算データを加算する。
【０１７４】
　電源投入時のコマンドには、電源投入時状態バッファコマンドや特別図柄・電動役物動
作番号コマンドが含まれる。電源投入時状態バッファコマンドは、電源断後の復帰時に遊
技状態を通知するコマンドであり、特別抽選の当選確率及び普通電動役物の動作態様を通
知する。一方、特別図柄・電動役物動作番号コマンドは、特別図柄の変動表示の実行状況
を通知する。
【０１７５】
　その後、主制御ＭＰＵ１３１１は、タイマ割込み処理をはじめとする割り込み処理の実
行を許可する（ステップＳ３４）。遊技機１の電源投入からステップＳ３４までの処理に
より遊技機１の初期設定が完了する（初期設定手段）。
【０１７６】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、停電予告信号を取得し（ステップＳ３６）、停電予
告信号がＯＮであるか否かを判定する（ステップＳ３８）。停電予告信号がＯＮでない場
合（ステップＳ３８の結果が「Ｎｏ」）、すなわち、乱数更新処理を実行する（ステップ
Ｓ４０）。ステップＳ４６の乱数更新処理では、主として特別抽選や普通抽選において当
選判定を行うための乱数以外の乱数を更新する。なお、特別抽選や普通抽選において当選
判定を行うための乱数の更新処理は、後述するタイマ割込み処理で実行される。停電予告
信号が検出されるまでステップＳ３６からステップＳ４０までの処理を実行し、これらの
処理を主制御側メイン処理とする（初期設定後通常手段）。
【０１７７】
　一方、停電予告信号を検出した場合には（ステップＳ３８の結果が「Ｙｅｓ」）、主制
御ＭＰＵ１３１１は、電源断時処理を実行する（電断時設定手段）。電源断時処理では、
停電発生前の状態に復帰させるためのデータをバックアップする処理を実行する。具体的
には、まず、割込み処理の実行を禁止する（ステップＳ４２）。これにより後述するタイ
マ割り込み処理が行われなくなり、主制御内蔵ＲＡＭ１３１２への書き込みを防ぎ、遊技
情報の書き換えを保護することができる。さらに、主制御ＭＰＵ１３１１は、出力ポート
をクリアして、各ポートからの出力によって制御される機器の動作を停止する（ステップ
Ｓ４４）。具体的には、ソレノイド・停電クリア・ＡＣＫ出力ポートに停電クリア信号Ｏ
ＦＦビットデータを設定する。なお、全ての出力ポートがクリアされなくてもよく、例え
ば、電力消費が大きいソレノイドやモータを制御するための出力ポートをクリアすればよ
い。これらの出力ポートをクリアすることによって、主基板側電源断時処理が終了するま
での時間の消費電力を低減し、主基板側電源断時処理を確実に終了できるようになる。
【０１７８】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、バックアップされるワークエリアに格納されたデー
タが正常に保持されたか否かを判定するためのチェックサムを計算する（ステップＳ４６
）。さらに、チェックサムの計算結果をＲＡＭ１３１２のチェックサムエリアに格納する
（ステップＳ４８）。このチェックサムはワークエリアにバックアップされたデータが正
常かの判定に使用される。
【０１７９】
　続いて、役物比率算出用ワークエリア（役物比率算出用領域１３１２８）のデータから
チェックコード（例えば、チェックサム）算出する（ステップＳ５０）。チェックコード
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が固定値である場合には、ステップＳ５０においてチェックコードを算出する必要はない
。なお、チェックコードは、主基板電源断時処理ではなく、役物比率算出・表示処理でデ
ータの更新の都度、算出し、記憶してもよい。
【０１８０】
　続いて、算出したチェックコード（又は、チェックコードとして用いる所定値）を役物
比率算出用領域１３１２８の所定の領域に格納する（ステップＳ５２）。
【０１８１】
　続いて、役物比率算出用ワーク（役物比率算出用領域１３１２８）のメイン領域のデー
タを各バックアップ領域に複製する（ステップＳ５４）。このとき、計算されたチェック
コードも複製する。バックアップは、主基板側電源断時処理ではなく、役物比率算出・表
示処理で適宜（例えば、データの更新の都度）、実行してもよい。
【０１８２】
　このように、役物比率の算出に使用するデータを、計算された（又は、所定値の）チェ
ックコードと共にバックアップ領域に格納することによって、電源遮断時にも役物比率算
出用のデータを保持し、長期間の稼動における役物比率を算出できる。
【０１８３】
　さらに、停電フラグとしてバックアップフラグエリアに正常にバックアップされたこと
を示す値を格納する（ステップＳ５６）。これにより、遊技バックアップ情報の記憶が完
了する。最後に、ＲＡＭプロテクトレジスタに書き込み禁止を示す“０１Ｈ”を出力する
ことでＲＡＭ１３１２の書き込みを禁止し（ステップＳ５８）、停電から復旧するまでの
間、待機する（無限ループ）。
【０１８４】
　［５－２．タイマ割込み処理］
　次に、タイマ割込み処理について説明する。タイマ割込み処理は、図２０及び図２１に
示した初期化処理において設定された割り込み周期（本実施形態では、４ｍｓ）ごとに繰
り返し行われる。図２２はタイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【０１８５】
　タイマ割込み処理が開始されると、主制御ＭＰＵ１３１１は、主制御プログラムを実行
することによって、まず、プログラムステータスワードのＲＢＳ（レジスタバンク選択フ
ラグ）に１を設定し、レジスタを切り替える（ステップＳ７０）。本実施形態における主
制御基板１３１０には、バンク０とバンク１を有しており、タイマ割込み処理が実行され
るたびに切り替えて使用される。
【０１８６】
　次に、主制御ＭＰＵ１３１１は、スイッチ入力処理を実行する（ステップＳ７２）。ス
イッチ入力処理では、主制御ＭＰＵ１３１１の各種入力ポートの入力端子に入力されてい
る各種信号を読み取り、入力情報として主制御内蔵ＲＡＭ１３１２の入力情報記憶領域に
記憶する。具体的には、一般入賞口などの入賞口に入球した遊技球を検出する各種センサ
からの検出信号、磁石を用いた不正行為を検出する磁気検出スイッチ３０２４からの検出
信号、賞球制御処理で送信した賞球コマンドを払出制御基板９５１が正常に受信した旨を
伝える払出制御基板９５１からの払主ＡＣＫ信号などをそれぞれ読み取り、入力情報とし
て入力情報記憶領域に記憶する。
【０１８７】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、タイマ更新処理を行う（ステップＳ７４）。タイマ
更新処理では、例えば、後述する特別図柄及び特別電動役物制御処理で決定される変動表
示パターンに従って特別図柄表示器１１８５が点灯する時間、普通図柄及び普通電動役物
制御処理で決定される普通図柄変動表示パターンに従って普通図柄表示器１１８９が点灯
する時間のほかに、主制御基板１３１０（主制御ＭＰＵ１３１１）が送信した各種コマン
ドを払出制御基板９５１が正常に受信した旨を伝える払主ＡＣＫ信号が入力されているか
否かを判定する際にその判定条件として設定されているＡＣＫ信号入力判定時間等の時間
管理を行う。具体的には、変動表示パターン又は普通図柄変動表示パターンの変動時間が
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５秒間であるときには、タイマ割り込み周期が４ｍｓに設定されているので、このタイマ
減算処理を行うごとに変動時間を４ｍｓずつ減算し、その減算結果が値０になることで変
動表示パターン又は普通図柄変動表示パターンの変動時間を正確に計測している。
【０１８８】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、乱数更新処理１を実行する（ステップＳ７６）。乱
数更新処理１では、大当り判定用乱数、大当り図柄用乱数、及び小当り図柄用乱数を更新
する。またこれらの乱数に加えて、図に示したシステム／ユーザリセット処理（主制御側
メイン処理）におけるステップＳ５０の非当落乱数更新処理で更新される、大当り図柄用
初期値決定用乱数、及び小当り図柄用初期値決定用乱数も更新する。
【０１８９】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、賞球制御処理を実行する（ステップＳ７８）。賞球
制御処理では、入力情報記憶領域から入力情報を読み出し、読み出した入力情報に基づい
て遊技球を払い出すための賞球コマンドを作成したり、主制御基板１３１０と払出制御基
板９５１との基板間の接続状態を確認するためのセルフチェックコマンドを作成したりす
る。主制御ＭＰＵ１３１１は、作成した賞球コマンドやセルフチェックコマンドを主払シ
リアルデータとして払出制御基板９５１に送信する。
【０１９０】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、枠コマンド受信処理を実行する（ステップＳ８０）
。払出制御基板９５１では、払出制御プログラムによって、状態表示に区分される１バイ
ト（８ビット）の各種コマンド（例えば、枠状態１コマンド、エラー解除ナビコマンド、
及び枠状態２コマンド）を送信する。一方、後述するように、払出制御プログラムによっ
て、払出動作にエラーが発生した場合にエラー発生コマンドを出力したり、操作スイッチ
の検出信号に基づいてエラー解除報知コマンドを出力する。枠コマンド受信処理では、各
種コマンドを払主シリアルデータとして正常に受信すると、その旨を払出制御基板９５１
に伝える情報を、出力情報として主制御内蔵ＲＡＭ１３１２の出力情報記憶領域に記憶す
る。また、主制御ＭＰＵ１３１１は、払主シリアルデータとして正常に受信したコマンド
を２バイト（１６ビット）のコマンドに整形し（例えば、枠状態表示コマンド、エラー解
除報知コマンドなど）、送信情報として上述した送信情報記憶領域に記憶する。また、賞
球排出処理では、役物比率算出用領域１３１２８の遊技状態により定められた記憶領域（
図２６参照）に賞球排出数を記録する。
【０１９１】
　続いて、現在の遊技状態を判定し、遊技価値として払い出される賞球数を現在の遊技状
態に対応した領域に加算して、主制御内蔵ＲＡＭ１３１２の役物比率算出用領域１３１２
８（図２５参照）を更新する（ステップＳ８１）。ステップＳ８１の処理は、ステップＳ
８０で払い出されるべき賞球がない場合にはスキップでき、遊技機１の負荷を軽減できる
。
【０１９２】
　役物比率算出用領域更新処理（ステップＳ８１）は、賞球制御処理（ステップＳ８０）
の後で役物比率算出・表示処理（ステップＳ８９）の前であれば、どの順序で実行しても
よい。
【０１９３】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、不正行為検出処理を実行する（ステップＳ８２）。
不正行為検出処理では、賞球に関する異常状態を確認する。例えば、上述した入力情報記
憶領域から入力情報を読み出し、大当り遊技状態でない場合にカウントスイッチによって
大入賞口２００５，２００６に遊技球が入球していると検知されたとき等には、主制御プ
ログラムは、異常状態として報知表示に区分される入賞異常表示コマンドを作成し、送信
情報として上述した送信情報記憶領域に記憶する。
【０１９４】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、特別図柄及び特別電動役物制御処理を実行する（ス
テップＳ８４）。特別図柄及び特別電動役物制御処理では、大当り用乱数値が主制御内蔵
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ＲＯＭに予め記憶されている当り判定値と一致するか否かを判定する。さらに、大当り図
柄乱数値に基づいて確率変動状態に移行させるか否かを判定する。そして、確変移行条件
が成立している場合には、その後、確率変動状態に移行させる一方、確変移行条件が成立
していない場合には当該確率変動状態以外の遊技状態に移行させる。ここで、「確率変動
状態」とは、上述した特別抽選の当選確率が通常遊技状態（低確率状態）と比較して相対
的に高く設定された状態（高確率状態）をいう。
【０１９５】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、普通図柄及び普通電動役物制御処理を実行する（ス
テップＳ８６）。普通図柄及び普通電動役物制御処理では、上述した入力情報記憶領域か
ら入力情報を読み出し、ゲートスイッチ２３５２からの検出信号が入力端子に入力されて
いたか否かを判定する。検出信号が入力端子に入力されていた場合には、普通図柄当り判
定用乱数を抽出し、主制御内蔵ＲＯＭに予め記憶されている普通図柄当り判定値と一致す
るか否かを判定する（「普通抽選」という）。そして、普通抽選による抽選結果に応じて
第二始動口扉部材２５４９を開閉動作させるか否かを決定する。この決定により開閉動作
をさせる場合、第二始動口扉部材２５４９が開放（又は、拡大）状態となることで始動入
賞口２００４に遊技球が受け入れ可能となる遊技状態となって遊技者にとって有利な遊技
状態に移行させる。
【０１９６】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、出力設定処理を実行する（ステップＳ８８）。出力
設定処理では、主制御ＭＰＵ１３１１の各種出力ポートの出力端子から、上述した出力情
報記憶領域から出力情報を読み出し、出力情報に基づいて各種信号を出力する。例えば、
主制御ＭＰＵ１３１１の所定の出力ポートの出力端子から、払出制御基板９５１からの各
種コマンドを正常に受信完了したときには主払ＡＣＫ信号を払出制御基板９５１に出力し
たり、大当り遊技状態であるときには大入賞口２００５，２００６の開閉部材２１０７の
開閉動作を行うアタッカソレノイド（第一アタッカソレノイド２１１３、第二上アタッカ
ソレノイド２５５３、第二下アタッカソレノイド２５５６）に駆動信号を出力したり、第
二始動口扉部材２５４９の開閉動作を行う始動口ソレノイド２５５０に駆動信号を出力し
たりするほかに、遊技に関する各種情報（遊技情報）信号を払出制御基板９５１に出力し
たりする。
【０１９７】
　また、出力設定処理では、遊技機１に接続された検査装置に出力するための試験信号の
設定を行う。試験信号には、例えば、遊技状態を示す信号や普通図柄、特別図柄の停止図
柄を示す信号が含まれる（情報信号出力手段）。
【０１９８】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、役物比率表示スイッチ１３１８が操作されているか
を判定し、役物比率表示スイッチ１３１８が操作されていれば、役物比率算出・表示処理
（図２３、図２４）を呼び出し、役物比率算出用領域１３１２８に格納された賞球数を参
照して役物比率を算出する。そして、算出された役物比率を役物比率表示器１３１７に表
示する（ステップＳ８９）。このように、タイマ割込み処理において役物比率算出・表示
処理を呼び出して、役物比率を算出することによって、直近のデータによる役物比率（遊
技機１の射幸性）を確認できる。
【０１９９】
　なお、役物比率表示スイッチ１３１８が操作されているかにかかわらず、扉枠３が本体
枠４から開放したことを扉開放スイッチ（図示省略）が検出していれば、役物比率を表示
してもよい。また、扉枠３が本体枠４から開放したことを扉開放スイッチ（図示省略）が
検出中に役物比率表示スイッチ１３１８が操作された場合に、役物比率表示器１３１７に
役物比率を表示してもよい。役物比率表示スイッチ１３１８は、遊技盤の裏面側に設けら
れていることから、役物比率表示スイッチ１３１８が表示されていれば、通常、扉枠３が
開放しており、遊技の進行が停止している。このように、遊技の進行が停止したタイミン
グで役物比率を算出すると、遊技中に役物比率の算出のための除算や減算によってＣＰＵ
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リソースを消費することがなく、ＣＰＵの負荷を軽減できる。
【０２００】
　役物比率算出・表示処理の詳細は、図２３、図２４において後述する。また、役物比率
の表示方法の具体例は後述する。なお、役物比率表示スイッチ１３１８が操作されている
と、全ての種類の値（役物比率、連続役物比率、累計、総累計）を計算してもよいが、役
物比率表示スイッチ１３１８の操作毎に、表示される値のみを計算してもよい。また、役
物比率表示スイッチ１３１８が操作されているかにかかわらず役物比率を計算し、役物比
率表示スイッチ１３１８が操作されていれば、算出された役物比率を役物比率表示器１３
１７に表示してもよい。
【０２０１】
　なお、パチンコ機１が不正を検出して遊技を中止した場合でも、役物比率算出用領域更
新処理（ステップＳ８１）及び役物比率算出・表示処理（ステップＳ８９）は実行する。
不正が検出されたか否かにかかわらず、これらの処理を実行することによって、不正報知
中でも役物比率を確認できる。
【０２０２】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、出力データ設定処理を実行する（ステップＳ９０）
。出力データ設定処理では、主制御ＭＰＵ１３１１の各種出力ポートの出力端子から各種
信号を出力する。例えば、出力情報に基づいて主制御ＭＰＵ１３１１の所定の出力ポート
の出力端子から、払出制御基板９５１からの各種コマンドを正常に受信したときには主払
ＡＣＫ信号を払出制御基板９５１に出力したり、大当り遊技状態であるときには大入賞口
の開閉部材の開閉動作を行うアタッカソレノイド２１１３、２５５３、２５５６に駆動信
号を出力したり、始動口の開閉動作を行う始動口ソレノイド２５５０に駆動信号を出力し
たりするほかに、確率変動中情報出力信号、特別図柄表示情報出力信号、普通図柄表示情
報出力信号、時短中情報出力情報、始動口入賞情報出力信号等の遊技に関する各種情報（
遊技情報）信号を払出制御基板９５１に出力したりする。
【０２０３】
　続いて、主制御ＭＰＵ１３１１は、周辺制御基板コマンド送信処理を実行する（ステッ
プＳ９２）。周辺制御基板コマンド送信処理では、上述した送信情報記憶領域からコマン
ドやデータなどの送信情報を読み出し、送信情報を主周シリアルデータとして周辺制御基
板１５１０に送信する。送信情報には、本ルーチンであるタイマ割込み処理で作成した各
種コマンドが記憶されている。主周シリアルデータは、１パケットが３バイトに構成され
ている。具体的には、主周シリアルデータは、１バイト（８ビット）の記憶容量を有する
コマンドの種類を示すステータスと、１バイト（８ビット）の記憶容量を有する演出のバ
リエーションを示すモードと、ステータス及びモードを数値とみなしてその合計を算出し
たサム値と、から構成されており、このサム値は、送信時に作成されている。
【０２０４】
　最後に、主制御ＭＰＵ１３１１は、ウォッチドックタイマクリアレジスタＷＣＬに所定
値（１８Ｈ）をセットする（ステップＳ９６）。ウォッチドックタイマクリアレジスタＷ
ＣＬに所定値がセットされることにより、ウォッチドックタイマクリアレジスタＷＣＬが
クリア設定される。また、最後に、主制御ＭＰＵ１３１１は、レジスタバンクを切り替え
る（復帰する）。以上の処理が終了すると、タイマ割込み処理を終了し、割り込み前の処
理に復帰する。
【０２０５】
　［５－３．役物比率算出・表示処理］
　図２３及び図２４は、役物比率算出・表示処理の一例を示すフローチャートである。役
物比率算出・表示処理は、主制御ＭＰＵ１３１１が実行する。なお、周辺制御基板１５１
０の周辺制御部１５１１が役物比率算出・表示処理を実行してもよい。周辺制御部１５１
１が役物比率を算出する場合、算出された役物比率はメイン液晶表示装置１６００に表示
してもよい。例えば、算出された役物比率が所定の範囲内（又は、範囲外）である場合、
遊技における演出を変えてもよい。具体的には、役物比率が所定の閾値（基準値より小さ
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い閾値）を超えている場合に、予告演出を変えて、通常の予告演出より興趣が高まる予告
演出を行ってもよい。
【０２０６】
　まず、主制御ＭＰＵ１３１１のＲＡＭ１３１２の役物比率算出用領域１３１２８のメイ
ン領域からチェックコードを算出し（ステップＳ１４０）、算出したチェックコードが、
役物比率算出用領域１３１２８に格納されているチェックコードと一致しているかを判定
する（ステップＳ１４２）。算出したチェックコードと役物比率算出用領域１３１２８に
格納されているチェックコードとが一致していれば、メイン領域のデータは正常なので、
役物比率算出処理を実行し、メイン領域のデータから役物比率及び連続役物比率を算出し
、役物比率算出用領域１３１２８に格納する（ステップＳ１５６）。具体的には、役物獲
得球数÷総獲得球数で役物比率を計算し、連続役物獲得球数÷総獲得球数で連続役物比率
を計算する。計算された役物比率及び連続役物比率の小数部分（小数点以下の値）は切り
捨てるか、四捨五入するとよい。そして、ステップＳ１６０に進む。
【０２０７】
　なお、ステップＳ１５６において、役物比率算出用領域１３１２８の役物比率及び／又
は連続役物比率の更新毎に、更新された値をバックアップ領域に複製してもよい。
【０２０８】
　獲得球数が格納されるビット数が大きく、主制御ＭＰＵ１３１１で演算可能なビット数
が不足する場合、役物比率の演算において、獲得球数の下位ビットを省略して除算をして
役物比率を算出してもよい。例えば、獲得球数の格納領域が３２ビットであれば、０～４
２億９４９６万７２９５までの数値を記憶できる。しかし、主制御ＭＰＵが８ビットプロ
セッサであり、８又は１６ビットの演算ができる場合、３２ビットで格納された獲得球数
のうち、値が１の最上位ビットから下の１６ビットを取り出して演算用レジスタ（１６ビ
ット）に格納して除算するとよい。なお、獲得球数が演算に使用可能なビット数の最大値
（１６ビットの最大値である３２７６７）以下である場合、下位１６ビットを取り出して
演算に使用すればよい。
【０２０９】
　また、総獲得球数を１００で除して（小数点以下を切り捨てて）、被除数（割られる数
）として用いて役物比率を計算すると、小数での計算を避けることができる。
【０２１０】
　また、役物比率の上限を９９に設定し、役物比率の計算結果が１００以上となった場合
には９９としてもよい。
【０２１１】
　一方、算出したチェックコードと役物比率算出用領域１３１２８に格納されているチェ
ックコードとが一致していなければ、メイン領域のデータは異常なので、バックアップ領
域１のデータからの役物比率の算出を試みる。具体的には、役物比率算出用領域１３１２
８のバックアップ領域１からチェックコードを算出し（ステップＳ１４４）、算出したチ
ェックコードが、役物比率算出用領域１３１２８に格納されているチェックコードと一致
しているかを判定する（ステップＳ１４６）。算出したチェックコードと役物比率算出用
領域１３１２８に格納されているチェックコードとが一致していれば、バックアップ領域
１のデータは正常なので、バックアップ領域１のデータをメイン領域に複製し（ステップ
Ｓ１４８）、役物比率算出処理を実行し、メイン領域のデータから役物比率及び連続役物
比率を算出する（ステップＳ１５６）。そして、ステップＳ１６０に進む。
【０２１２】
　一方、算出したチェックコードと役物比率算出用領域１３１２８に格納されているチェ
ックコードとが一致していなければ、バックアップ領域１のデータは異常なので、バック
アップ領域２のデータからの役物比率の算出を試みる。具体的には、役物比率算出用領域
１３１２８のバックアップ領域２からチェックコードを算出し（ステップＳ１５０）、算
出したチェックコードが、役物比率算出用領域１３１２８に格納されているチェックコー
ドと一致しているかを判定する（ステップＳ１５２）。算出したチェックコードと役物比



(40) JP 6974555 B2 2021.12.1

10

20

30

40

50

率算出用領域１３１２８に格納されているチェックコードとが一致していれば、バックア
ップ領域１のデータは正常なので、バックアップ領域２のデータをメイン領域に複製し（
ステップＳ１５４）、役物比率算出処理を実行し、メイン領域のデータを読み出して役物
比率及び連続役物比率を算出する（ステップＳ１５６）。そして、ステップＳ１６０に進
む。
【０２１３】
　他にバックアップ領域があれば、同様に、当該バックアップ領域のデータが正常かを判
定し、正常なバックアップ領域のデータから役物比率及び連続役物比率を算出する。
【０２１４】
　メイン領域及び全てのバックアップ領域のデータが異常であれば、役物比率算出用ワー
クエリア（役物比率算出用領域１３１２８）を初期化し、異常を報知する（ステップＳ１
５８）。
【０２１５】
　続いて、メイン領域からチェックコードを算出し（ステップＳ１６０）、算出したチェ
ックコードを役物比率算出用領域１３１２８に格納する（ステップＳ１６２）。役物比率
算出・表示処理でチェックコードを算出するのは、主基板側電源断時処理の途中でリセッ
トされた場合、停電フラグやチェックサムが算出されていないために、初期化処理におい
てＲＡＭ１３１２にバックアップされたデータが初期化されるが、役物比率算出・表示処
理で定期的にチェックコードを算出して記憶すれば、パチンコ機の電源が再投入されても
、役物比率算出用ワークエリア（役物比率算出用領域１３１２８）のデータは消去されず
に残すことができるためである。
【０２１６】
　続いて、バックアップ領域振り分けカウンタ値に１を加算して更新し（ステップＳ１６
４）、バックアップ領域振り分けカウンタ値が奇数かを判定する（ステップＳ１６６）。
バックアップ領域振り分けカウンタ値が奇数であれば、メイン領域のデータをバックアッ
プ領域１に複製する（ステップＳ１６８）。一方、バックアップ領域振り分けカウンタ値
が偶数であれば、メイン領域のデータをバックアップ領域２に複製する（ステップＳ１７
０）。バックアップ領域振り分けカウンタ値によって、メイン領域のデータの複製先を振
り分けて、一部のバックアップ領域のみにデータを書き込むことによって、異常な値が複
数のバックアップ領域に書き込まれることを防止できる。
【０２１７】
　なお、３以上のバックアップ領域を設ける場合、バックアップ領域振り分けカウンタ値
をバックアップ領域の数で除した余りによって、データを書き込むバックアップ領域を振
り分ければよい。
【０２１８】
　続いて、算出された役物比率を役物比率表示器１３１７に表示する（ステップＳ１７２
）。具体的には、算出した役物比率の種類と算出された値とを用いて、変換表（図示省略
）を参照して、役物比率表示器１３１７の各桁に表示するデータを取得し、取得したデー
タを役物比率表示器１３１７のドライバ回路１３１７１に送る。例えば、役物比率の種類
が役物比率（累計）であれば、上２桁にＡ７を表示し、算出された役物比率が６６％であ
れば、下２桁に６６を表示する。
【０２１９】
　役物比率算出・表示処理の役物比率算出処理（Ｓ１５６）は、役物比率算出用領域１３
１２８（すなわち、図２６に示す役物比率算出用ワークエリア）から獲得球数のデータを
読み出すが、役物比率算出用領域１３１２８の獲得球数に関わる記憶領域にデータを書き
込むことはできない。すなわち、後述するように、ステップＳ１５６、Ｓ１７２の処理を
共通プログラムモジュールで構成した場合、当該共通プログラムモジュールは、役物比率
算出用領域１３１２８の獲得球数に関わる記憶領域にデータを書き込む権限がなく、算出
した役物比率及び連続役物比率の記憶領域にはデータを書き込むことができる。
【０２２０】
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　以上に説明したように、役物比率算出・表示処理において役物比率を算出するためのデ
ータをバックアップ領域に複製するので、異常リセット等により、正常な停電処理が実行
されなかった場合に、役物比率を算出するためのデータを保護できる。
【０２２１】
　なお、ステップＳ１５６、Ｓ１７２の処理は、遊技機の種類によらず共通であるため、
一つ又は複数の共通プログラムモジュールで構成するとよい。この場合、メイン領域のチ
ェックコード及びバックアップ領域のチェックコードが間違っていないかを判定する処理
は、共通プログラムモジュールとは別に非共通側に構成するとよい。これは、データのチ
ェック、バックアップ方法は機種ごとに異なるためである。しかし、データのチェック、
バックアップ方法を機種間で共通化すれば、共通プログラムモジュールに配置してもよい
。
【０２２２】
　［６．記憶領域の構成］
　続いて、ＲＯＭ１３１３に格納されたプログラム及びデータの配置について説明する。
図２５（Ａ）は、主制御基板１３１０の主制御ＭＰＵ１３１１に内蔵されたＲＯＭ１３１
３に格納されたプログラム（コード）及びデータの配置の一例を示す図である。
【０２２３】
　ＲＯＭ１３１３には、遊技制御用コード１３１３１、遊技制御用データ１３１３２、デ
バッグ（検査機能）用コード１３１３３、デバッグ（検査機能）用データ１３１３４、役
物比率算出・表示用コード１３１３５及び役物比率算出・表示用データ１３１３６を格納
する領域が含まれている。本実施形態のＲＯＭ１３１３には、遊技制御用コード１３１３
１及び遊技制御用データ１３１３２などの遊技機１に関わるプログラムやデータを格納す
る遊技制御領域（第一記憶領域）と、デバッグ（検査機能）コード１３１３３及びデバッ
グ（検査機能）データ１３１３４などの、遊技機１のデバッグ（検査機能）に必要な信号
の出力を目的として使用されるプログラムやデータを格納するデバッグ（検査機能）領域
（第二記憶領域）と、役物比率算出・表示用コード１３１３５及び役物比率算出・表示用
データ１３１３６などの、役物比率の算出を目的として使用されるプログラムを格納する
役物比率算出領域（第三記憶領域）が割り当てられている。
【０２２４】
　なお、デバッグ（検査機能）領域には、遊技に直接関連しない目的のプログラムやデー
タが格納されており、例えば、遊技機１の遊技制御以外の遊技機１のデバック時のみに使
用される各種機能検査信号を出力するためのコードが格納される。これらデバック用（検
査機能）コードは、デバック用（検査機能）信号を出力するためのプログラムである。ま
た、役物比率算出領域には、遊技の進行に直接関係しない、役物比率を算出する目的のプ
ログラムが格納される。
【０２２５】
　また、遊技制御用コード１３１３１は、主制御ＭＰＵ１３１１によって実行される。ま
た、遊技制御用コード１３１３１は、ＲＡＭ１３１２に対して適宜読み書きが可能である
が、遊技制御用コード１３１３１で使用する遊技制御用領域１３１２６に対しては、デバ
ック（検査機能）用コードから読み出しのみが実行可能となるように構成されており、当
該領域に対する書き込みが実行できないように構成されている。デバック（検査機能）用
コードに基づく処理は、遊技制御用コード１３１３１の実行中において、一方的に呼び出
して実行することが可能であるが、デバック（検査機能）用コードから遊技制御用コード
１３１３１を呼び出して実行することができないように構成している。これにより、デバ
ッグ（検査機能）用コード１３１３３の独立性を高められるので、遊技制御用コード１３
１３１を変更した場合であってもデバッグ（検査機能）用コード１３１３３の変更を最小
限にとどめることができる。
【０２２６】
　また、役物比率算出・表示用コード１３１３５は、遊技制御用コード１３１３１から呼
び出され（例えば、タイマ割込み処理のステップＳ８９）、主制御ＭＰＵ１３１１によっ
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て実行される。役物比率算出・表示用コードによって計算された役物比率は、ＲＡＭ１３
１２の役物比率算出用領域１３１２８に格納される。このように、役物比率算出・表示用
コード１３１３５を遊技制御用コード１３１３１と別に設計し、別の領域に格納すること
によって、役物比率算出・表示用コード１３１３５の検査と遊技制御用コード１３１３１
の検査とを別に行うことができ、遊技機１の検査の手間を減少できる。また、役物比率算
出・表示用コード１３１３５を、機種に依存せず、複数の機種で共通に使用できる。
【０２２７】
　図２５（Ｂ）は、役物比率算出用領域１３１２８の詳細を示す図である。役物比率算出
用領域１３１２８は、役物比率の算出結果が格納されるメイン領域の他、メイン領域に格
納されたデータの複製が格納されるバックアップ領域１及びバックアップ領域２とを設け
てもよい。バックアップ領域は一つでも複数でもよい。各領域には、データの誤りを検出
するためのチェックコードが付加される。チェックコードは、各領域のデータのチェック
サムでも予め定めた値でもよい。チェックコードは、パチンコ機１の電源投入時に初期化
処理で設定したり、役物比率算出・表示処理においてメイン領域のデータが更新される毎
に設定したり、主制御側電源断時処理（図２１のステップＳ５０～ステップＳ５４）にお
いて設定してもよい。特に、チェックコードが固定値である場合、初期化処理で正常と判
定した又はデータを消去した際にチェックコードを初期化し、主制御側電源断時処理（図
１９のステップＳ５０）において固定値をセットしてもよい。チェックコードは、停電フ
ラグと兼用してもよい。すなわち、メイン領域のチェックコードに所定値が設定されてい
れば、停電フラグが設定されていると判定してもよい。また、停電フラグに所定値が設定
されていれば、各領域のチェックコードが正しい値である（すなわち、各領域のデータが
正常である）と判定してもよい。
【０２２８】
　なお、メイン領域が異常であると判定された場合にバックアップ領域が正常であるかを
判定し、正常であると判定されたバックアップ領域のデータをメイン領域に複製してもよ
い（図２０のステップＳ２４）。また、主制御側電源断時処理において、メイン領域の値
を各バックアップ領域に複製してもよい（図２１のステップＳ５４）。また、役物比率算
出・表示処理において、メイン領域の値が更新される毎に、更新されたデータをバックア
ップ領域に複製してもよい（図２４のステップＳ１６８、Ｓ１７０）。
【０２２９】
　メイン領域とバックアップ領域１との間、及びバックアップ領域１とバックアップ領域
２との間には、未使用空間が設けられる。各領域の間に未使用空間を設けることによって
、各領域のアドレスを遠ざけることができ、アドレスの上位桁で各領域を区別できる。
【０２３０】
　図２６は、役物比率算出用領域１３１２８における各データを格納するためのワークエ
リアの具体的な構造を示す図である。役物比率算出用領域１３１２８の獲得球数のデータ
は、主制御ＭＰＵ１３１１が時刻するタイマ割り込み処理（図２２）において書き込まれ
、役物比率算出・表示処理の役物比率算出処理（図２３のステップＳ１５６）において読
み出される。このように、役物比率算出・表示処理が役物比率算出用領域１３１２８から
獲得球数のデータを読み出し、タイマ割り込み処理（遊技制御プログラム）が役物比率算
出用領域１３１２８に獲得球数のデータを書き込むことによって、遊技制御プログラムと
役物比率算出・表示処理を実行するプログラムとを完全に分けることができ、異なる仕様
の遊技機でも役物比率算出・表示処理のためのプログラムを共通化できる。
【０２３１】
　なお、役物比率算出・表示処理の役物比率算出処理（図２３のステップＳ１５６）は、
算出した役物比率及び連続役物比率を役物比率算出用領域１３１２８の役物比率及び連続
役物比率の記憶領域に書き込む。算出された役物比率及び連続役物比率のデータは、役物
比率を表示する際、役物比率算出・表示処理の役物比率表示処理（図２４のステップＳ１
７０）において読み出される。遊技制御プログラムは、役物比率算出用領域１３１２８の
役物比率及び連続役物比率の記憶領域にアクセスしない。
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【０２３２】
　図２６（Ａ）は、最も簡単な方法のワークエリアの構造を示す。図２６（Ａ）に示すワ
ークエリアの構造では、役物獲得球数、連続役物獲得球数、総獲得球数、役物比率及び連
続役物比率を格納する。役物獲得球数は、動作中の役物（例えば、開放中の大入賞口２０
０５、２００６、第二始動口扉部材２５４９が開放中の第二始動口２００４）への入賞に
よる賞球数である。連続役物獲得球数は、役物が連続して動作中（例えば、大当りの連チ
ャン中で入賞口が開放中）の役物への入賞による賞球数である。総獲得球数は、遊技者に
払い出された全賞球数である。役物比率は、役物獲得球数÷総獲得球数で計算できる。連
続役物比率は、連続役物獲得球数÷総獲得球数で計算できる。役物獲得球数、連続役物獲
得球数、及び総獲得球数は、タイマ割込み処理のステップＳ８１で更新され、役物比率及
び連続役物比率は、タイマ割込み処理のステップＳ９１で計算され、格納される。
【０２３３】
　図２６（Ａ）に示すワークエリアの構造のうち、役物獲得球数、連続役物獲得球数及び
総獲得球数は、後述する図２６（Ｂ）の総累計に相当し、各々３又は４バイトの記憶領域
であり、１０進数で１６７７７２１５又は４２９４９６７２９５までの数値を記憶できる
。これらのデータはデータに異常が生じない限り消去されないことから、長期間のデータ
を格納できるように大きな記憶領域を用意している。また、役物比率及び連続役物比率は
、１バイトの記憶領域であり、１０進数で２５５までの数値を記憶できる。
【０２３４】
　図２６（Ｂ）は、リングバッファを用いたワークエリアの構造を示す。図２６（Ｂ）に
示すワークエリアの構造では、役物獲得球数、その他獲得球数、連続役物獲得球数、合計
獲得球数、役物比率及び連続役物比率を格納する。また各データの記憶領域は、所定数の
賞球毎にｎ個の記憶領域（例えば、賞球６０００個毎にｎ＝１０個の記憶領域）を持つリ
ングバッファによって構成されており、合計獲得球数が所定数（６０００個）になると全
てのデータの書き込みポインタが移動して、データが更新される記憶領域が変わる。そし
て、ｎ番目の記憶領域に所定数の賞球分のデータが格納された後、書き込みポインタは１
番目の記憶領域に移動し、１番目の記憶領域にデータを格納する。なお、合計獲得球数以
外のデータ（役物獲得球数、発射球数、入賞球数、特別図柄変動表示ゲーム数、特別図柄
変動表示ゲームの大当り回数など）が所定数となった場合に、書き込みポインタを移動し
てもよい。
【０２３５】
　なお、リングバッファの書き込みポインタ及び読み出しポインタは全てのデータに共通
であり、所定の賞球数毎に全てのデータ列の書き込みポインタが移動する。また、書き込
みポインタの移動に伴い、読み出しポインタも移動する。読み出しポインタは、書き込み
ポインタより一つ前の記憶領域を指す。これは、賞球６０００個分の直近のデータを用い
て役物比率を計算するためである。
【０２３６】
　各データの累計は、リングバッファのｎ個の記憶領域に格納されているデータの累計値
であり、役物比率、連続役物比率の累計の値は各データの累計値から算出された値であり
、リングバッファが一巡して、新たなデータを書き込むためにリングバッファの一つの記
憶領域にクリアされると、当該クリアされた領域のデータを除外して累計値が計算される
。各データの総累計は、過去に収集したデータの累計値であり、当該累計値から計算され
た役物比率、連続役物比率の総累計の値は各データの総累計値から算出された値であり、
リングバッファが一巡して、新たなデータを書き込むためにリングバッファの一つの記憶
領域にクリアされても、当該クリアされた領域のデータを含めて総累計値が計算される。
【０２３７】
　図２６（Ｂ）に示すワークエリアの構造のうち、役物獲得球数、連続役物獲得球数、役
物比率、連続役物比率は、図２６（Ａ）における説明と同じである。その他獲得球数は、
役物以外（開閉しない入賞口、例えば一般入賞口２００１）への入賞による賞球数である
。合計獲得球数は、遊技者に払い出された全賞球数であり、この値が所定数になると書き
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込みポインタが移動する。役物獲得球数、その他獲得球数、連続役物獲得球数、及び合計
獲得球数は、タイマ割込み処理のステップＳ８１で書き込みポインタがある記憶領域のデ
ータが更新され、役物比率及び連続役物比率は、タイマ割込み処理のステップＳ９１で計
算され、格納される。
【０２３８】
　図２６（Ｃ）は、リングバッファを用いたワークエリアの構造を示す。図２６（Ｃ）に
示すワークエリアの構造では、図２６（Ｂ）に示すものより詳細なデータを取得でき、普
通電動役物獲得球数、特別電動役物獲得球数、始動口獲得球数、その他入賞口獲得球数、
連続役物獲得球数、合計獲得球数、役物比率及び連続役物比率を格納する。また各データ
の記憶領域は、所定数の賞球毎にｎ個の記憶領域（例えば、賞球６０００個毎に１０個の
記憶領域）を持つリングバッファによって構成されており、合計獲得球数が所定数（６０
００個）になると書き込みポインタが移動して、データが更新される記憶領域が変わる。
そして、ｎ番目の記憶領域に所定数の賞球分のデータが格納された後、書き込みポインタ
は１番目の記憶領域に移動し、１番目の記憶領域にデータを格納する。なお、合計獲得球
数以外のデータ（特別電動役物獲得球数、発射球数、入賞球数、特別図柄変動表示ゲーム
数、特別図柄変動表示ゲームの大当り回数など）が所定数となった場合に、書き込みポイ
ンタを移動してもよい。
【０２３９】
　各データの累計は、リングバッファのｎ個の記憶領域に格納されているデータの累計値
であり、役物比率、連続役物比率の累計の値は各データの累計値から算出された値であり
、リングバッファが一巡して、新たなデータを書き込むためにリングバッファの一つの記
憶領域にクリアされると、当該クリアされた領域のデータを除外して累計値が計算される
。各データの総累計は、過去に収集したデータの累計値であり、役物比率、連続役物比率
の累計の値は各データの累計値から算出された値であり、リングバッファが一巡して、新
たなデータを書き込むためにリングバッファの一つの記憶領域にクリアされても、当該ク
リアされた領域のデータを含めて総累計値が計算される。
【０２４０】
　図２６（Ｂ）（Ｃ）に示すワークエリアの構造のうち、リングバッファ内の役物獲得球
数、その他獲得球数、連続役物獲得球数、合計獲得球数、普通電動役物獲得球数、特別電
動役物獲得球数、始動口獲得球数、その他入賞口獲得球数は、各々２バイトの記憶領域で
あり、１０進数で６５５３５までの数値を記憶できる。役物獲得球数、その他獲得球数、
連続役物獲得球数、合計獲得球数、普通電動役物獲得球数、特別電動役物獲得球数、始動
口獲得球数及びその他入賞口獲得球数の累計は、各々３バイトの記憶領域であり、１０進
数で１６７７７２１５までの数値を記憶できる。累計は賞球６０００個×ｎ（ｎ＝１０の
場合は６００００個の賞球）分のデータの合計であることから、大きな記憶領域を用意し
ている。役物獲得球数、その他獲得球数、連続役物獲得球数、合計獲得球数、役物比率、
連続役物比率、普通電動役物獲得球数、特別電動役物獲得球数、始動口獲得球数及びその
他入賞口獲得球数の総累計は、各々３又は４バイトの記憶領域であり、１０進数で１６７
７７２１５又は４２９４９６７２９５までの数値を記憶できる。総累計はデータに異常が
生じない限り消去されないことから、長期間のデータを格納できるように、さらに大きな
記憶領域を用意している。また、役物比率及び連続役物比率の累計及び総累計は、各々１
バイトの記憶領域であり、１０進数で２５５までの数値を記憶できる。
【０２４１】
　図２６（Ｃ）に示すワークエリアの構造のうち、合計獲得球数、役物比率、連続役物比
率は、図２６（Ｂ）における説明と同じである。その他獲得球数は、役物以外（開閉しな
い入賞口）への入賞による賞球数である。普通電動役物獲得球数は、普通図柄による抽選
の結果によって動作中の普通電動役物（第二始動口扉部材２５４９が開放中の第二始動口
２００４）への入賞により獲得される賞球数である。特別電動役物獲得球数は、特別図柄
による抽選の結果によって動作中の特別電動役物（例えば、開放中の大入賞口２００５、
２００６）への入賞による賞球数である。始動口獲得球数は、始動入賞口（第一始動口２
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００２）への入賞により獲得される賞球数である。その他入賞口獲得球数は、役物ではな
く（動作せず）、特別図柄の抽選の契機とならない入賞口（一般入賞口２００１）への入
賞により獲得される賞球数である。普通電動役物獲得球数、特別電動役物獲得球数、始動
口獲得球数、その他入賞口獲得球数、連続役物獲得球数、及び合計獲得球数は、タイマ割
込み処理のステップＳ８１で書き込みポインタがある記憶領域のデータが更新され、役物
比率及び連続役物比率は、タイマ割込み処理のステップＳ９１で計算され、格納される。
【０２４２】
　図２６（Ａ）に示すデータ構造では、格納されている値が異常であると判定された場合
に、初期化処理のステップＳ１１６で役物比率算出用領域１３１２８のデータが消去され
るが、他の契機でデータは消去されない。このため、所定期間（例えば、１日、１週間、
１月など）毎に役物比率算出用領域１３１２８のデータを消去してもよい。同様に、図２
４（Ｂ）（Ｃ）の総累計を所定期間毎に消去してもよい。
【０２４３】
　また、役物比率算出用領域１３１２８のデータや、算出された役物比率が異常値である
（例えば、役物比率が１００％超、役物比率の算出結果が前回の算出値から大きく変化し
た、役物獲得球数＞総獲得球数など）場合、当該異常値を消去してもよい。当該異常値だ
けでなく、役物比率算出用領域１３１２８の全データを消去してもよい。また、役物比率
算出用領域１３１２８のデータや、算出された役物比率が異常値である場合、異常である
ことを報知してもよい。また、チェックコードを用いてバックアップ領域のデータを検査
し、正常なバックアップ領域のデータをメイン領域に複製後に、再度役物比率を計算して
もよい。
【０２４４】
　［７．役物比率表示器の構成］
　図２７は、役物比率表示器１３１７の構成を示す図である。
【０２４５】
　役物比率表示器１３１７は、ドライバ回路１３１７１及び複数の７セグメントＬＥＤ１
３１７２によって構成される。例えば、７セグメントＬＥＤ１３１７２は４桁で構成され
る。
【０２４６】
　ドライバ回路１３１７１と７セグメントＬＥＤ１３１７２とは、一体として一つのパッ
ケージに収容されるとよいが、両者が別のパッケージに収容されてもよい。
【０２４７】
　ドライバ回路１３１７１と主制御ＭＰＵ１３１１とは、３本の信号線（ＤＡＴＡ、ＬＯ
ＡＤ、ＣＬＯＣＫ）によって接続される。
【０２４８】
　ＤＡＴＡ線は、役物比率表示器１３１７に表示するデータや役物比率表示器１３１７の
動作状態を設定する信号を転送し、主制御ＭＰＵ１３１１のシリアル通信回路１３１１４
に接続される。ＬＯＡＤ線は、データの取り込みタイミングを示す信号を転送し、主制御
ＭＰＵ１３１１のシリアル通信回路１３１１４に接続される。ＣＬＯＣＫ線は、ドライバ
回路１３１７１の動作周期を規定するクロック信号を転送し、主制御ＭＰＵ１３１１のシ
リアル通信回路１３１１４に接続される。
【０２４９】
　ドライバ回路１３１７１と７セグメントＬＥＤ１３１７２とは、４本の桁選択信号線Ｉ
ＤＩＧ－０～ＩＤＩＧ－３と、８本のセグメント点灯信号線ＩＳＥＧ－ａ～ＩＳＥＧ－Ｄ
ｐとで接続される。セグメント点灯信号線ＩＳＥＧ－ａ～ＩＳＥＧ－Ｄｐは、７セグメン
トＬＥＤ１３１７２の各ＬＥＤ素子（７セグメント及び小数点）を点灯させる信号を伝達
する。桁選択信号線ＩＤＩＧ－０～ＩＤＩＧ－３は、セグメント点灯信号線ＩＳＥＧ－ａ
～ＩＳＥＧ－Ｄｐで伝送される信号が、７セグメントＬＥＤ１３１７２のどの桁の信号か
を示す制御信号を伝達する。なお、図示した信号（電流）の向きは７セグメントＬＥＤ１
３１７２がアノードコモン型かカソードコモン型かで異なるが、アノードコモン型の例を
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図示した。
【０２５０】
　ドライバ回路１３１７１のＲ－ＥＸＴ端子には、７セグメントＬＥＤ１３１７２の各Ｌ
ＥＤ素子に流す電流値を定める抵抗１３１７３が接続される。抵抗１３１７３の抵抗値の
変更によって、セグメントＬＥＤ１３１７２の各ＬＥＤ素子の発光輝度を変えることがで
きる。
【０２５１】
　図２８は、役物比率表示器１３１７のドライバ回路１３１７１の構成を示す図である。
【０２５２】
　ドライバ回路１３１７１は、１６ビットシフトレジスタ３１７１、１６ビットデータラ
ッチ３１７２、８ビットデータラッチ３１７３Ａ～Ｄ、８×４データセレクタ３１７４、
デコーダ３１７５、２×８データセレクタ３１７６、定電流ドライバ３１７８、ドライバ
３１７９、ラッチセレクタ・ロードパルス分配器３１８０、Ｄｉｇｉｔ－Ｌｉｍｉｔ制御
部３１８１、デューティ比制御部３１８２、データセレクタ制御部３１８３、スタンバイ
モード制御部３１８４及び発振器３１８５を有する。
【０２５３】
　１６ビットシフトレジスタ３１７１は、ＤＡＴＡ　ＩＮ端子に入力されたシリアルデー
タを取り込み、１６ビット分のデータを保持し、パラレルデータとして１６ビットデータ
ラッチ３１７２に送る。なお、Ｄ１５（ＭＳＢ）～Ｄ１２の４ビットは、ドライバ回路１
３１７１の動作モード（図３４参照）を選択するためのデータであり、Ｄ１１～Ｄ８の４
ビットは動作モードと対応するレジスタを選択させるデータであり（図３２参照）、Ｄ７
～Ｄ０（ＬＳＢ）は、その詳細設定のデータである。
【０２５４】
　１６ビットデータラッチ３１７２は、ＬＯＡＤ信号のタイミングでデータをラッチし、
Ｄ１５～Ｄ８を各制御部（ラッチセレクタ・ロードパルス分配器３１８０、Ｄｉｇｉｔ－
Ｌｉｍｉｔ制御部３１８１、デューティ比制御部３１８２、データセレクタ制御部３１８
３、スタンバイモード制御部３１８４）に送り、Ｄ７～Ｄ０を８ビットデータラッチ３１
７３Ａ～Ｄに送る。
【０２５５】
　具体的には、図２９に示すように、１６ビットシフトレジスタ３１７１は、ＣＬＯＣＫ
信号の立ち上がりタイミングでＤＡＴＡ　ＩＮ端子に入力されたシリアルデータを取り込
み、データをシフトする。１６ビットデータラッチ３１７２は、ＬＯＡＤ信号の立ち上が
りタイミングで、１６ビット分のデータをパラレルデータとして１６ビットシフトレジス
タ３１７１から取得し、データをラッチする。そして、Ｄ１５～Ｄ８を各制御部（ラッチ
セレクタ・ロードパルス分配器３１８０、Ｄｉｇｉｔ－Ｌｉｍｉｔ制御部３１８１、デュ
ーティ比制御部３１８２、データセレクタ制御部３１８３、スタンバイモード制御部３１
８４）に送る。また、１６ビットデータラッチ３１７２は、ＬＯＡＤ信号の立ち下がりタ
イミングで、ラッチしたデータのうちＤ７～Ｄ０を８ビットデータラッチ３１７３Ａ～Ｄ
に送る。
【０２５６】
　ＬＯＡＤ信号はラッチセレクタ・ロードパルス分配器３１８０にも入力される。ラッチ
セレクタ・ロードパルス分配器３１８０は、Ｄ１５～Ｄ８を取得し、表示データ（Ｄ７～
Ｄ０の８ビット）を格納する８ビットデータラッチ３１７３を選択する。具体的には、ロ
ードレジスタ選択テーブル（図３２参照）に示すように、Ｄ１５～Ｄ８が００１０００１
０Ｂであれば、ラッチセレクタ・ロードパルス分配器３１８０は、データレジスタ０、す
なわち、Ｄｉｇｉｔ－Ａの８ビットデータラッチ３１７３Ａがデータを格納するように、
８ビットデータラッチ３１７３を選択する信号を送る。
【０２５７】
　８ビットデータラッチ３１７３は、７セグメントＬＥＤ１３１７２の数（表示桁数）だ
け設けられており、ラッチセレクタ・ロードパルス分配器３１８０からの選択信号に従っ
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て、各７セグメントＬＥＤに表示するためのデータを取り込み、保持する。８ビットデー
タラッチ３１７３は、保持したデータを８×４データセレクタ３１７４に送る。
【０２５８】
　８×４データセレクタ３１７４は、各８ビットデータラッチ３１７３Ａ～Ｄから送られ
たデータを、予め定められた各桁の表示タイミングで選択し、デコーダ３１７５及び２×
８データセレクタ３１７６に送る。
【０２５９】
　デコーダ３１７５は、キャラクタジェネレータデコードテーブル（図３３参照）を用い
て、入力されたデータを７セグメントＬＥＤ１３１７２に表示するキャラクタに変換し、
各セグメントを点灯させるためのデータを生成する。生成されたデータは、２×８データ
セレクタ３１７６に入力される。
【０２６０】
　２×８データセレクタ３１７６は、デコード設定を参照して、デコーダを使用するモー
ドに設定されている場合はデコーダ３１７５からのデータを選択し、デコーダを使用しな
いモードに設定されている場合は８×４データセレクタ３１７４からのデータを選択する
。選択されたデータは、定電流ドライバ３１７８に入力される。
【０２６１】
　定電流ドライバ３１７８は、２×８データセレクタ３１７６からのデータを用いて、各
セグメントを点灯させるための電流信号をデータ出力端子ＯＵＴａ～ＯＵＴＤｐから出力
する。定電流ドライバ３１７８から出力される電流は、前述したように、Ｒ－ＥＸＴ端子
に接続された抵抗の抵抗値によって制御される。
【０２６２】
　ドライバ３１７９は、７セグメントＬＥＤ１３１７２の各セグメントを点灯させるため
に定電流ドライバ３１７８から出力された電流のシンク電流を受け入れる。ドライバ３１
７９が、端子ＤＩＧ－０～ＤＩＧ－３の電流吸い込みタイミングを制御することによって
、どの７セグメントＬＥＤ（桁）を表示するかが決まる。
【０２６３】
　Ｄｉｇｉｔ－Ｌｉｍｉｔ制御部３１８１は、ドライバ回路１３１７１が制御する７セグ
メントＬＥＤ１３１７２の表示桁数を制御する。すなわち、ドライバ回路１３１７１は、
外部からの設定によって、点灯する桁数を１から４桁に制御できる。具体的には、Ｄ１５
～Ｄ８を００１００００１Ｂとし、Ｄ７～Ｄ０を××××００１１Ｂとしたデータを入力
することによって、Ｄｉｇｉｔ－Ｌｉｍｉｔ制御部３１８１の桁レジスタ（ＤＩＧＩＴ　
ＲＥＧＩＳＴＥＲ）に４桁全てを使用する設定が書き込まれる。なお、×はＨ又はＬのい
ずれのデータでもよいことを示し、入力データがＨかＬかは真理表には影響しない。
【０２６４】
　デューティ比制御部３１８２は、７セグメントＬＥＤ１３１７２を点灯させる際のデュ
ーティ比を制御する。すなわち、ドライバ回路１３１７１は、外部からの設定によってデ
ューティ比を制御でき、７セグメントＬＥＤ１３１７２が点灯する明るさを制御する。デ
ューティ比制御部３１８２は、定電流ドライバ３１７８及びドライバ３１７９に送るタイ
ミング信号のうち少なくとも一方のパルス幅を制御することによって、デューティ比を制
御する。具体的には、Ｄ１５～Ｄ８を００１０００００Ｂとし、Ｄ３～Ｄ０に任意のデー
タを入力することによって、デューティ比制御部３１８２のデューティレジスタ（ＤＵＴ
Ｙ　ＲＥＧＩＳＴＥＲ）に０／１６～１５／１６の１６段階のデューティ比の設定が書き
込まれる。
【０２６５】
　データセレクタ制御部３１８３は、デコーダの設定を制御する。すなわち、ドライバ回
路１３１７１は、外部からの設定によってデコーダ３１７５を使用するか否かを制御する
。具体的には、Ｄ１５～Ｄ８を００１００００１Ｂとし、Ｄ７～Ｄ０を０００１××××
Ｂとしたデータを入力することによって、デコーダを使用する設定がデコードレジスタに
書き込まれ、Ｄ７～Ｄ０を００００××××Ｂとしたデータを入力することによって、デ
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コーダを使用しないＮＯ　ＤＥＣＯＤＥＲの設定が書き込まれる。データセレクタ制御部
３１８３は、デコーダを使用する設定がされている場合、２×８データセレクタ３１７６
がデコーダ３１７５からのデータを選択するように制御し、デコーダを使用しない設定が
されている場合、２×８データセレクタ３１７６が８×４データセレクタ３１７４からの
データを選択するように制御する。
【０２６６】
　スタンバイモード制御部３１８４は、スタンバイモードの設定、データクリアの設定を
制御する。すなわち、ドライバ回路１３１７１は、外部からの設定によってスタンバイモ
ードに移行できる。具体的には、Ｄ１５～Ｄ１２を０１００Ｂとし、Ｄ３～Ｄ０を０００
０Ｂとしたデータを入力することによって、スタンバイモードに設定できる。スタンバイ
モードでは、その時点での設定をそのまま維持し、７セグメントＬＥＤ１３１７２へ出力
される電流を遮断して、ドライバ回路１３１７１の消費電力を抑制する。
【０２６７】
　また、ドライバ回路１３１７１は、外部からの設定によって、内部に保持された全ての
データをクリアできる。具体的には、Ｄ１５～Ｄ１２を０１００Ｂとし、Ｄ３～Ｄ０を０
００１Ｂとしたデータを入力することによって、レジスタやラッチに保持された全てのデ
ータをクリアして初期化する。
【０２６８】
　発振器３１８５は、ドライバ回路１３１７１内で使用されるクロックを生成する。
【０２６９】
　図３０は、主制御基板１３１０の実装例を示す図である。なお、本図において、主基板
制御ボックス１３２０上の構成を実線で示し、主制御基板１３１０上の構成を点線で示す
。
【０２７０】
　図３０（Ａ）は、実装例１の主基板制御ボックス１３２０を示す。主制御基板ボックス
１３２０は、一度閉めたら破壊せずに開けることができない構造で封印可能に主制御基板
１３１０を収容する透明の樹脂によって構成されおり、その表面には、主制御基板１３１
０の型番表示（シール貼付、刻印、印刷など）や開封シールが貼付されている。開封シー
ルは、主制御基板１３１０の封印を開封した履歴を記録するシールである。
【０２７１】
　図３０（Ｂ）に示す実装例１は、（Ａ）に示す主基板制御ボックス１３２０に主基板１
３１０を収容した状態を示す。実装例１では、主制御基板１３１０上に主制御ＭＰＵ１３
１１が実装されている。なお、主制御基板１３１０の長手方向と主制御ＭＰＵ１３１１の
長手方向が同じ方向になるように、主制御ＭＰＵ１３１１が実装されるとよい。
【０２７２】
　主制御基板１３１０は、主制御基板ボックス１３２０に封入され、主制御ユニット１３
００を構成している。主制御ＭＰＵ１３１１は、不適切な改造がされていないことを外部
から確認可能な位置に配置されている。また、主制御ＭＰＵ１３１１は、その周囲に部品
を配置しないことによって、不適切な改造がされていないことを外部から容易に確認でき
るように配置されている。
【０２７３】
　役物比率表示器１３１７は、主制御基板１３１０上で、外部から視認可能な位置に配置
される。役物比率表示器１３１７に表示される数字の向きは、主制御ＭＰＵ１３１１の型
番表示や主制御基板ボックスに１３２０の型番表示と同一方向にするとよい。また、役物
比率表示器１３１７の長手方向と主制御基板１３１０の長手方向と主制御ＭＰＵ１３１１
の長手方向が同じ方向になるように実装されるとよい。なお、主制御基板１３１０が横長
の向きで遊技機に実装される場合には、役物比率表示器１３１７の長手方向や主制御ＭＰ
Ｕ１３１１の長手方向と主制御基板１３１０の長手方向とが同じ向きになるように役物比
率表示器１３１７や主制御ＭＰＵ１３１１を実装するとよい。また、主制御基板１３１０
が縦長の向きで遊技機に実装される場合には、役物比率表示器１３１７の長手方向や主制



(49) JP 6974555 B2 2021.12.1

10

20

30

40

50

御ＭＰＵ１３１１の長手方向と主制御基板１３１０の長手方向とが９０度の向きになるよ
うに役物比率表示器１３１７や主制御ＭＰＵ１３１１を実装するとよい。
【０２７４】
　また、主制御基板１３１０から信号線を引き出すためのコネクタＣＮ１、ＣＮ２は、役
物比率表示器１３１７と長手が揃う方向で、主制御基板１３１０の長辺に沿った端部（図
では上側の長辺に沿った上端部であるが、下側の長辺に沿った下端部や、左右辺に沿った
端部でもよい）に実装されるとよい。すなわち、コネクタＣＮ１、ＣＮ２に接続される配
線（ハーネス）が役物比率表示器１３１７と重なって、役物比率表示器１３１７の視認を
妨げない位置に、コネクタＣＮ１、ＣＮ２が配置されることが望ましい。
【０２７５】
　さらに、主制御基板ボックス１３２０の型番表示や主制御基板ボックス１３２０に貼付
された開封シールは、主制御ＭＰＵ及び役物比率表示器１３１７のいずれとも重ならない
位置に貼付される。
【０２７６】
　このように役物比率表示器１３１７を実装することによって、役物比率表示器１３１７
や主制御ＭＰＵ１３１１の型番表示が正しい向きで表示され、これらの視認性を向上し、
製造過程や、遊技場に設置後の検査においても、無理な姿勢を取ることなく、役物比率や
主制御ＭＰＵ１３１１の改造の有無を確認できる。
【０２７７】
　図３０（Ｃ）に示す別の実装例では、主制御ＭＰＵ１３１１の型番表示と役物比率表示
器１３１７の数字表示の向きは同じ方向となるように実装されているが、主制御ＭＰＵ１
３１１以外の回路モジュール（例えばＩＣ）の型番表示の向きが、主制御ＭＰＵ１３１１
の型番表示や役物比率表示器１３１７の数字表示の向きと異なる。また、主制御ＭＰＵ１
３１１以外の回路モジュールは、主制御基板ボックス１３２０の型番表示や主制御基板ボ
ックス１３２０に貼付された開封シールと重なる位置に配置されてもよい。これは、主制
御ＭＰＵ１３１１以外の回路モジュールは、不正な改造を検査する際の重要性が低いので
、主制御基板１３１０上に配置される向きを同じにする意義が薄いためである。
【０２７８】
　図３１は、主制御ＭＰＵ１３１１と役物比率表示器１３１７との位置関係を示す図であ
る。
【０２７９】
　図３１（Ａ）に示すように、役物比率表示器１３１７のドライバ回路１３１７１と７セ
グメントＬＥＤ１３１７２との間の信号線１３１７３は、ノイズによる影響で、信号が不
安定になる場合がある。このため、ドライバ回路１３１７１と７セグメントＬＥＤ１３１
７２とは可能な限り近づけて配置することが望ましい。
【０２８０】
　例えば、図示したように、ドライバ回路１３１７１と７セグメントＬＥＤ１３１７２と
の距離（配線１３１７３の長さＬ２）は、主制御ＭＰＵ１３１１と役物比率表示器１３１
７のドライバ回路１３１７１との距離（配線１３１０１の長さＬ１）より短くなるように
配置する。すなわち、Ｌ１がＬ２より大きくなる。
【０２８１】
　また、前述したように、主制御ＭＰＵ１３１１の周囲には、点線で示すように、不適切
な改造がされていないことを外部から容易に確認するために、部品を配置しない。このた
め、配線長Ｌ１はある程度の長さになってしまうが、Ｌ２は可能な限り短くする。
【０２８２】
　なお、ドライバ回路１３１７１と７セグメントＬＥＤ１３１７２とは、一つのパッケー
ジに収容されても、別のパッケージに収容されてもよく、いずれの場合でも、Ｌ１がＬ２
より大きくなるように実装される。
【０２８３】
　図３１（Ｂ）は、別の実装例において、主制御ＭＰＵ１３１１と役物比率表示器１３１
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７との位置関係を示す図であり、図３１（Ｃ）は、図３１（Ｂ）に示す実装例におけるプ
リント基板の断面図である。
【０２８４】
　図３１（Ｂ）に示すように、主制御ＭＰＵ１３１１と役物比率表示器１３１７のドライ
バ回路１３１７１との間の信号線１３１０１の両側にグランドパターン１３１０２を設け
ている。さらに、プリント基板において、信号線１３１０１の裏面及び内層には信号パタ
ーンを設けない禁止領域１３１０６を設ける。禁止領域１３１０６のプリント基板の裏面
及び内層の少なくとも一方にガードパターンとしてのグランドパターン１３１０７又は電
源パターンを設けるとよい。
【０２８５】
　本実装例における他の信号線の配置を説明すると、例えば、発振器から主制御ＭＰＵ１
３１１にクロック信号を供給する信号線１３１０３は、禁止領域１３１０６を避けて（す
なわち、信号線１３１０３と信号線１３１０１とが交差しないように）配置される。また
、主制御ＭＰＵ１３１１に接続される信号線１３１０４は、スルーホール１３１０５によ
って裏面又は内層に抜けるように配置してもよい。この場合も、信号線１３１０４は禁止
領域１３１０６を避けて（すなわち、信号線１３１０４と信号線１３１０１とが交差しな
いように）配置される。
【０２８６】
　なお、主制御基板１３１０は、不正な改造を防止する観点から、一般的に、表面及び裏
面にパターンを有し、内層を有さない二層基板で構成されるが、前述した実装例は、内層
を有する（４層、６層などの）多層基板にも適用できる。
【０２８７】
　図３２は、ドライバ回路１３１７１のロードレジスタ選択テーブルを示す図である。
【０２８８】
　ロードレジスタ選択テーブルは、ドライバ回路１３１７１に入力されたデータを格納す
るレジスタを決定するためのテーブルである。
【０２８９】
　本実施例のドライバ回路１３１７１は、７個のレジスタを有する。デューティレジスタ
は、デューティ比制御部３１８２によって使用され、７セグメントＬＥＤ１３１７２を点
灯するデューティ比が設定される。例えば、Ｄ１５～Ｄ８が００１０００００Ｂである場
合、Ｄ７～Ｄ０にセットされたデータは、デューティ比を設定するためのデータであり、
デューティ比制御部３１８２のデューティレジスタに書き込まれる。
【０２９０】
　デコードレジスタは、データセレクタ制御部３１８３又はＤｉｇｉｔ－Ｌｉｍｉｔ制御
部３１８１によって使用され、デコーダ３１７５の使用、すなわちデコードの有無及び表
示桁数が設定される。デコードレジスタと桁数レジスタとを一つのレジスタとして構成し
てもよい。例えば、Ｄ１５～Ｄ８が００１００００１Ｂである場合、Ｄ７～Ｄ０にセット
されたデータは、デコードの有無を設定するためのデータ又は表示桁数を設定するための
データであり、データセレクタ制御部３１８３のデコードレジスタ又はＤｉｇｉｔ－Ｌｉ
ｍｉｔ制御部３１８１の桁レジスタに書き込まれる。
【０２９１】
　データレジスタは、８ビットデータラッチ３１７３Ａ～Ｄによって使用され、７セグメ
ントＬＥＤ１３１７２の各桁に表示するデータが設定される。例えば、Ｄ１５～Ｄ８が０
０１０００１０Ｂ～００１００１０１Ｂである場合、Ｄ７～Ｄ０にセットされたデータは
、７セグメントＬＥＤを点灯するためのデータであり、８ビットデータラッチ３１７３Ａ
～Ｄ内のデータレジスタに書き込まれる。
【０２９２】
　以上に説明したレジスタに設定される、デューティ比、デコードの有無及び表示桁数は
、役物比率を表示する都度設定する必要がなく、一度設定すればよいので、図２０のステ
ップＳ２８において初期設定として設定される。なお、初期設定で１度のみ設定した場合
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には、初期設定後にノイズ等の影響で設定が変更される可能性があるため、所定条件（例
えば、扉開放を検出するごと、切替ボタンが押下されるごと）に再設定してもよい。これ
により、ノイズで設定が切り替わってしまっても、正しい表示を常に行うことができるよ
うになる。
【０２９３】
　図３３は、キャラクタジェネレータデコードテーブルを示す図である。キャラクタジェ
ネレータデコードテーブルは、デコーダ３１７５が、入力データを７セグメントＬＥＤ１
３１７２に表示するキャラクタのデータに変換するために使用される。キャラクタジェネ
レータデコードテーブルを用いることによって、数字や一部のアルファベットなどの文字
を、字体を考えることなく表示できる。また、数字を表示する場合、Ｄ５～Ｄ０は表示さ
れる数字と一致するので、演算結果を変換することなくドライバ回路１３１７１に入力し
て、７セグメントＬＥＤ１３１７２に表示できる。
【０２９４】
　なお、７セグメントＬＥＤ１３１７２の各桁の小数点の点灯はＤ６によって制御される
。
【０２９５】
　図３４は、ドライバ回路１３１７１の状態遷移図であり、図３５は、役物比率表示器１
３１７の表示例を示す図である。
【０２９６】
　本実施例のドライバ回路１３１７１には、五つの状態、すなわち、初期状態、データ入
力済状態、ＬＥＤ点灯状態（００００）、ＬＥＤ点灯状態（入力データに応じた点灯）、
ＬＥＤ点灯状態（全点灯）が準備されている。
【０２９７】
　この五つの状態を制御するために、ブランク、通常動作、レジスタ書込、全点灯、スタ
ンバイのモード設定命令がある。ブランク命令は、定電流ドライバ３１７８の出力とドラ
イバ３１７９の出力を遮断する。通常動作命令は、各設定の終了後に７セグメントＬＥＤ
１３１７２の表示を行う。表示データを設定しないで通常動作命令を入力すると、７セグ
メントＬＥＤ１３１７２は全桁で数字の０を表示する。レジスタ書き込み命令は、使用桁
数の設定、デューティ比の設定、デコーダの使用又は未使用の設定、表示データの入力を
行う。Ｄ１１～Ｄ８でデータを書き込むレジスタを選択し、Ｄ７～Ｄ０でレジスタへ設定
する内容を入力する（図３２参照）。全点灯命令はデータ側の定電流ドライバ３１７８の
出力をオンにして、７セグメントＬＥＤ１３１７２の全セグメントを点灯する。スタンバ
イ命令には、パラメータによって二つに分かれ、スタンバイ状態に遷移するスタンバイ命
令と、初期状態に遷移するクリア命令とがある。スタンバイ命令は、その時点での設定を
維持し、定電流ドライバ３１７８及びドライバ３１７９の動作を停止し、７セグメントＬ
ＥＤ１３１７２へ出力される電流を遮断して、ドライバ回路１３１７１の消費電力を抑制
する。また、クリア命令は、レジスタやラッチに保持された全てのデータをクリアして初
期化し、表示も消灯する。
【０２９８】
　なお、ブランク命令も表示命令の一種であることから、本明細書において、「表示」は
、７セグメントＬＥＤの全点灯、一部のセグメントの点灯及び全消灯のいずれの状態も含
むものである。
【０２９９】
　図３５を参照して、前述した各状態における表示例を説明する。
【０３００】
　遊技機の電源投入時は、ドライバ回路１３１７１の初期設定が完了していない又は表示
データが設定されていないため、初期状態（ＡＬＬ　ＢＬＡＮＫ）であり、図３５（Ａ）
に示すように７セグメントＬＥＤ１３１７２の全セグメントが消灯する非点灯状態となる
。また、扉枠３が閉鎖され遊技が可能な状態では、役物比率表示器１３１７を視認できな
いので、スタンバイモードに設定して、７セグメントＬＥＤ１３１７２を消灯し、遊技機
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の消費電力を低減するとよい。
【０３０１】
　そして、ドライバ回路１３１７１に各種制御用のレジスタに制御用データを設定して初
期設定が完了した後、表示データを入力すると、７セグメントＬＥＤ１３１７２に所定の
表示をする。この所定の表示は、図３５（Ｂ）に示すように、全桁に「－」を表示したり
、全セグメントを点灯してもよい。この所定の表示によって、役物比率表示器１３１７の
正常動作を確認できるようにするとよい。
【０３０２】
　また、扉枠３が開放された場合には、役物比率表示器１３１７が正常に動作しているこ
とを確認できるように、全桁に所定の表示をするとよい。例えば、図３５（Ｂ）に示すよ
うに全桁に「－」を表示したり、全セグメントを点灯してもよい。
【０３０３】
　そして、役物比率表示スイッチ１３１８が操作され表示データがドライバ回路１３１７
１に入力されると、ＬＥＤ点灯状態（入力データに応じた点灯）となる。具体的には、役
物比率表示状態となり、７セグメントＬＥＤ１３１７２の左２桁に表示内容を示すコード
を表示し、右２桁に役物比率の数値を表示する。図３５（Ｃ）に示す例では、「ｙ１７５
」が表示されており、役物比率１が７５％であることを示している。なお、表示される役
物比率が規定範囲外の異常値である場合、その旨を識別できる表示をするとよい。例えば
、全桁（または、数字）を点滅して表示したり、小数点を点灯又は点滅させる。
【０３０４】
　さらに役物比率表示スイッチ１３１８が操作され表示データがドライバ回路１３１７１
に入力されると、７セグメントＬＥＤ１３１７２の表示内容が変更される。すなわち、別
な種類の役物比率を表示する。この場合も、左２桁に表示内容を示すコードを、右２桁に
役物比率の数値を表示する。図３５（Ｄ）に示す例では、「ｙ２６３」が表示されており
、役物比率２が６３％であることを示している。なお、この場合も、前述と同様に、表示
される役物比率が規定範囲外の異常値である旨を識別できる表示をするとよい。役物比率
のより具体的な表示例は、図３６を用いて後述する。
【０３０５】
　そして扉枠３が閉鎖されると、役物比率表示器１３１７の正常動作を確認できる所定の
表示を行い（図３５（Ｅ））、所定時間（例えば、３０秒）経過後、７セグメントＬＥＤ
１３１７２を消灯し、遊技機の消費電力を低減するとよい。この役物比率非表示状態は、
初期設定完了後と同じ態様であるが、異なる態様でもよく、役物比率表示と区別可能な態
様であればよい。
【０３０６】
　図３５（Ｅ）は、役物比率表示器１３１７や主制御ＭＰＵ１３１１に異常があり、役物
比率を表示できない場合の表示例である。小数点は点灯でも点滅でも、桁毎に異なる表示
でもよい。また、異常表示は、図示したものと異なる態様でもよく、役物比率表示ができ
ない状態であることを示すために正常な役物比率表示と区別可能な態様であればよい。
【０３０７】
　また、いずれかの状態において、全点灯命令を入力すると、７セグメントＬＥＤ１３１
７２の全セグメントが点灯する。また、いずれかの状態において、ブランク命令又はスタ
ンバイ命令を入力すると、データを保持したまま、７セグメントＬＥＤ１３１７２の全セ
グメントが消灯する。また、いずれかの状態において、データクリア命令を入力すると、
レジスタやラッチに保持された全てのデータをクリアし、７セグメントＬＥＤ１３１７２
の全セグメントを点灯して、初期状態に戻る。
【０３０８】
　［８．役物比率の表示］
　次に、役物比率の算出及び表示の方法を説明する。
【０３０９】
　前述したように、役物比率は、主制御基板１３１０に設けられた役物比率表示器１３１
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７に表示される。前述したように、役物比率表示器１３１７は、例えば、４桁の７セグメ
ントＬＥＤや、液晶表示装置によって構成され、下２桁に役物比率の数値を表示し、上２
桁に数値の種類を表示する。
【０３１０】
　また、２桁の７セグメントＬＥＤで役物比率表示器１３１７を構成してもよい。この場
合、役物比率の数値と当該数値の種類とを交互に表示するとよい。
【０３１１】
　役物比率の数値の表示態様は、役物比率と所定の基準値との比較結果によって異なる表
示態様で表示してもよい。例えば、役物比率が所定の基準値を超えた場合に、数値を点滅
させたり、色を変えたり（通常時は緑色で、基準超時は赤色など）して表示する。基準値
との比較結果により表示態様を変えることによって、役物比率が異常であることを容易に
認識できる。
【０３１２】
　役物比率表示器１３１７を、一つ又は複数のＬＥＤランプで構成してもよい。役物比率
表示器１３１７を一つのＬＥＤランプで構成した場合、役物比率と所定の基準値との比較
結果を異なる態様で表示する。例えば、役物比率が基準値より小さい場合は緑色、役物比
率が基準値より大きい場合は赤色で表示する。また、役物比率が基準値より小さい場合は
点灯、役物比率が基準閾値より大きい場合は点滅で表示する。
【０３１３】
　役物比率表示器１３１７を複数（例えば、１０個）のＬＥＤランプで構成した場合、一
つのＬＥＤランプを１０％として役物比率を表示する。例えば、役物比率が７０％以上８
０％未満であれば、７個のＬＥＤを点灯させる。この場合、表示内容（役物比率か連続役
物比率か、直近データ表示か中期データ表示かなど）によって、異なる表示態様（表示色
）で表示してもよい。
【０３１４】
　また、総獲得球数が６０００個より小さい場合、賞球データの収集期間が短く、役物比
率の値が収束していない可能性があるため、異なる表示態様（表示色、点滅など）で表示
してもよい。総獲得球数が閾値より少ない場合の表示態様と、前述した基準値を超えた場
合の表示態様とは異なる態様とすることが望ましい。
【０３１５】
　役物比率表示器１３１７は、直近データ表示と中期データ表示と長期データ表示とを切
り替えて表示してもよい。直近データ表示は、図２６（Ｂ）（Ｃ）に示すリングカウンタ
において、現在書き込み中の一つ前のカウンタ値を用いて計算した役物比率である。中期
データ表示は、図２６（Ｂ）（Ｃ）に示すリングカウンタにおいて、累計を用いて計算し
た役物比率である。長期データ表示は、図２６（Ｂ）（Ｃ）に示すリングカウンタにおい
て、総累計を用いて計算した役物比率である。
【０３１６】
　役物比率表示器１３１７を機能表示ユニット１４００で兼用してもよい。機能表示ユニ
ット１４００は通常は主制御基板１３１０からの制御信号に基づいて遊技状況を表示する
が、扉枠３が本体枠４から開放したことを扉枠開放スイッチ（図示省略）が検出すると、
主制御基板１３１０は、機能表示ユニット１４００が役物比率を表示するように表示を切
り替える。扉枠３の開放によって機能表示ユニット１４００の表示を切り替えるが、遊技
の進行は継続するとよい。遊技の進行を継続することによって、扉枠３が閉鎖すると役物
比率表示から遊技状態の表示に迅速に切り替えることができる。例えば、特別図柄変動表
示ゲーム中に扉枠３が開放すると役物比率が表示されるが、変動時間の経過前に扉枠３が
閉鎖されると、残りの時間分の変動表示を行うことができる。機能表示ユニット１４００
に表示される特別図柄はメイン液晶表示装置１６００に表示される装飾図柄と同期してい
るので、機能表示ユニット１４００の特別図柄変動表示が停止するタイミングで装飾図柄
が停止する。このため、機能表示ユニット１４００が役物比率を表示しても、遊技者に違
和感を与えないように構成できる。
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【０３１７】
　役物比率表示器１３１７は、役物比率以外を表示してもよい。例えば、単位時間あたり
の入賞口の種類毎の入賞数や払い出された賞球数を表示してもよい。単位時間は、１分、
１０分、１時間、１０時間など、役物比率表示スイッチ１３１８の操作によって切り替え
て表示するとよい。
【０３１８】
　役物比率表示器１３１７は、ベースを表示してもよい。ベースは、特賞中（大当り中）
を除いた通常時の出玉率であり、セーフ球数÷アウト球数で計算できる。このため、発射
球数センサを設け、発射球数（アウト球数）を計数する。発射球センサは、磁気センサな
どの近接スイッチで構成でき、遊技領域５ａに打ち込まれる遊技球を検出する。発射球数
センサは、発射装置から遊技領域５ａに遊技球を導くレール１００１、１００２の出口（
逆流防止部材１００７）付近に設けるとよい。発射球数を計数せず、アウト球排出口付近
にアウト数を計数するセンサを設けてもよい。また、セーフ球数は払い出した賞球数に等
しい。また、ベースを、遊技状態毎（通常遊技中、電サポ中、確率変動中、時間短縮中）
の出玉率と定義し、遊技状態毎のセーフ球数÷アウト球数で計算してもよい。役物比率表
示器１３１７にベースを表示することによって、稼動中における出球性能の設計値からの
ズレを遊技機ごとにその場で確認できる。また、ホールコンを使用せずに出球性能を確認
できるので、遊技場の立入検査時に遊技機毎の検査が容易になる。
【０３１９】
　役物比率表示器１３１７は、ベースの他の入賞や賞球に関する情報（一般入賞口２００
１への入賞数や当該入賞による賞球数、始動入賞口２００２への入賞数や当該入賞による
賞球数、大入賞口２００５、２００６への入賞数や当該入賞による賞球数など）を表示し
てもよい。
【０３２０】
　役物比率表示器１３１７は、常に役物比率を表示しても、役物比率表示スイッチ１３１
８の操作によって役物比率を表示してもよい。例えば、押ボタンスイッチである役物比率
表示スイッチ１３１８を押すと、役物比率の表示を開始し、所定時間表示した後に表示を
消す。なお、扉枠３が本体枠４から開放したことを扉開放スイッチ（図示省略）が検出中
に役物比率表示スイッチ１３１８が操作されると、役物比率表示器１３１７に役物比率を
表示してもよい。すなわち、扉開放中でなければ役物比率表示スイッチ１３１８が操作さ
れても、役物比率表示器１３１７は役物比率を表示しない。
【０３２１】
　また、役物比率表示スイッチ１３１８の操作毎に、表示内容を変えてもよい。例えば、
図３６に示すように、役物比率表示スイッチ１３１８を１回操作すると、役物比率（累計
）を意味するＡ７を上２桁に表示し、所定数（例えば、６００００個）の賞球に対する役
物比率を下２桁に表示する。役物比率表示スイッチ１３１８を、もう１回操作すると、上
２桁の表示が連続役物比率（累計）を意味するＡ６に切り替わり、所定数（例えば、６０
０００個）の賞球に対する連続役物比率を下２桁に表示してもよい（図３６（Ｂ））。さ
らに、役物比率表示スイッチ１３１８を１回操作すると役物比率（賞球６０００個）を意
味するｙ７を上２桁に表示し、直近のデータによる役物比率を下２桁に表示（直近データ
表示）をする（図３６（Ｃ））。役物比率表示スイッチ１３１８を、もう１回操作すると
、上２桁の表示が役物比率（累計）を意味するｙ６に切り替わり、所定数（例えば、６０
０００個）の賞球に対する役物比率を下２桁に表示（中期データ表示）をしてもよい（図
３６（Ｄ））。
【０３２２】
　役物比率表示スイッチ１３１８は、独立したスイッチとして設けなくても、主制御基板
１３１０又は周辺制御基板１５１０に設けられるＲＡＭクリアスイッチと兼用してもよい
。すなわち、当該スイッチは、電源投入時に操作されるとＲＡＭクリアスイッチとして機
能し、遊技機１の動作中に操作されると役物比率表示スイッチ１３１８として機能する。
ＲＡＭクリアスイッチと役物比率表示スイッチ１３１８とを一つのスイッチに機能を集約
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することによって、遊技場の係員が操作するスイッチは一つとなり、経験が浅い係員によ
る誤操作を減少できる。
【０３２３】
　以上のように、本実施形態によれば、稼働中の遊技機の役物比率を正確に計算でき、稼
働中の遊技機の射幸性を確認できる。
【０３２４】
　また、賞球数のデータを役物比率算出・表示用データ１３１３６として蓄積し、チェッ
クコードが異常である場合に役物比率算出・表示用データ１３１３６を消去するので、誤
った役物比率の表示を避けることができる。
【０３２５】
　また、主制御装置１３ＭＰＵ１３１１のＲＡＭ１３１２にバックアップされたデータの
消去条件とを別の条件で役物比率算出・表示用データ１３１３６を消去するので、正確な
賞球数のデータを保持し、正確な役物比率を計算できる。
【０３２６】
　また、ＲＡＭクリアスイッチの操作によっては役物比率算出・表示用データ１３１３６
を消去しないので、遊技場の係員の操作により、誤って役物比率算出・表示用データ１３
１３６を消去することがなく、役物比率算出・表示用データがＲＡＭクリアスイッチの操
作によって消去されないので、遊技場の係員の誤操作によって、当該データが消去されな
いように構成されている。また、遊技場が意図的に役物比率算出・表示用データを消去で
きないので、表示される役物比率の信頼性が高まり、役物比率が高い状態の隠蔽を防止で
きる。
【０３２７】
　［９．スロットマシン］
　ここまでパチンコ機のＲＯＭに記憶されるプログラム及びデータの配置について説明し
たが、続いて、スロットマシン（回胴式遊技機）のＲＡＭ及びＲＯＭに記憶されるプログ
ラム及びデータの配置について説明する。なお、パチンコ機については、図２５にて概略
を説明したが、以降説明するスロットマシン４０００の場合と同様にＲＡＭ及びＲＯＭに
プログラム及びデータが配置されている。
【０３２８】
　［９－１．構造］
　まず、本実施形態におけるスロットマシン４０００の構造について説明する。図３７は
、スロットマシン４０００の斜視図であり、図３８は、前面部材４２００を開いた状態の
スロットマシン４０００の斜視図である。
【０３２９】
　図３７及び図３８に示すように、本実施形態のスロットマシン４０００は、前面が開放
した箱形の筐体４１００の内部に各種の機器が設けられるとともに、この筐体４１００の
前面に、前面部材４２００が片開き形式に開閉可能に設けられている。前面部材４２００
の上部には、遊技の進行状況に応じて表示による演出や情報表示を行う画像表示体４５０
０、音による演出を行うスピーカ等が設けられている。画像表示体４５００は、例えば液
晶表示パネルで構成され、遊技に関する演出表示のほか、様々な情報を表示する。そして
、画像表示体４５００における各種演出表示や履歴情報表示は、演出制御基板４７００に
よって制御される。すなわち、画像表示体４５００が、ゲームの進行に応じた演出を表示
することが可能な演出表示手段をなし、演出制御基板４７００が、演出表示手段の表示制
御を行うことが可能な表示制御手段をなす。
【０３３０】
　前面部材４２００の中央部には、後方を視認できないようにするとともに装飾のための
絵柄等が描かれた前面パネルが配され、前面パネルの中央部には後方を視認可能な（例え
ば、透明の）図柄表示窓４４０１が形成されている。なお、前面パネルを表示装置で構成
しても良く、図柄表示窓４４０１の部分に画像を表示しない状態ではリール４３０１を視
認可能とし、主に図柄表示窓４４０１の周囲において遊技を演出する画像を表示する。こ
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の場合、図柄表示窓４４０１の部分に遊技を演出する画像を表示することも可能である。
【０３３１】
　図柄表示窓４４０１（窓部）を透して、筐体内に配設されたリール４３０１の回転によ
り変動表示される図柄を視認可能となっている。リール４３０１は、円筒形の左リール４
３０１ａ、中リール４３０１ｂ、右リール４３０１ｃが水平方向に並設されて構成されて
いる。これらのリール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃの外周面には、長手方向に沿
って複数の図柄が描画された短冊状のシートが巻き付けられることで、所定の配列に従っ
て複数の図柄が配されている。
【０３３２】
　各リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃには、それぞれステッピングモータであ
るリール駆動モータ４３４１ａ，４３４１ｂ，４３４１ｃ（図３９参照）が設けられてお
り、各リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃを独立して回転駆動及び回転停止する
ことが可能となっている。すなわち、リール駆動モータ４３４１ａ，４３４１ｂ，４３４
１ｃが各リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃの駆動源をなしている。さらに、リ
ール駆動モータ４３４１ａ，４３４１ｂ，４３４１ｃは、前述したパチンコ遊技機１の払
出モータ８３９と同様に、２相励磁方式によって制御することにより、駆動トルクと静止
トルクとを大きくしている。これにより、駆動源に小型のモータを採用することが可能と
なり、コストを削減することができる。
【０３３３】
　なお、以下では必要に応じて、リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃをそれぞれ
左リール４３０１ａ，中リール４３０１ｂ，右リール４３０１ｃとする。そして、これに
対応するそれぞれのリール停止ボタン４２１１ａ，４２１１ｂ，４２１１ｃを左リール停
止ボタン４２１１ａ，中リール停止ボタン４２１１ｂ，右リール停止ボタン４２１１ｃと
する。さらに、各リールに対応するリール駆動モータ４３４１を左リール駆動モータ４３
４１ａ，中リール駆動モータ４３４１ｂ，右リール駆動モータ４３４１ｃとする。
【０３３４】
　また、リール駆動モータ４３４１によりリール４３０１を回転させることによって、図
柄表示窓４４０１から視認される複数種類の図柄を、例えば上から下へと循環するように
変動させる（変動表示）。一方、リール４３０１が停止している状態では、各リール４３
０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃについて、連続する所定数（例えば、３つ）の図柄、つ
まり３×３の計９つの図柄が図柄表示窓４４０１を介して視認可能となっている。すなわ
ち、図柄表示窓４４０１を透して、ゲームの停止結果を導出表示するためのリール４３０
１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃの有効表示部を視認可能となっている。
【０３３５】
　図柄表示窓４４０１から視認される３×３の図柄行列に対しては、所定の有効化可能ラ
インが設定される。本実施形態では各リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃ中段の
図柄を横切るライン（中段ライン）、左リール４３０１ａ下段－中リール４３０１ｂ中段
－右リール４３０１ｃ上段にかけて各リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃを斜め
に横切るライン（右上がりライン）、左リール４３０１ａ上段－中リール４３０１ｂ中段
－右リール４３０１ｃ下段にかけて各リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃを斜め
に横切るライン（右下がりライン）が有効化可能ラインとなっている。そして、遊技者に
よるメダルの投入又はクレジットからの入力（以下「賭操作」という。）によって有効化
可能ラインが有効化され、この有効ライン上に形成された図柄組合せ態様（出目）に基づ
いて入賞（役）の成立／不成立が判断される。
【０３３６】
　入賞が成立する場合には、有効ライン上に所定の図柄が３つ並ぶ場合の他、見た目上で
他のラインで所定の図柄が３つ並ぶ場合もある。このようなラインとしては、各リール４
３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃ上段の図柄を横切るライン（上段ライン）がある。な
お、各リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃ下段の図柄を横切るライン（下段ライ
ン）や、上記以外の各リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃの図柄表示窓４４０１
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に臨む前面部（視認可能な部分）を横切るように位置する仮想的なラインに見た目上図柄
が並ぶようにしても良い。以下、有効化可能ライン（中段、右上がり、右下がりライン）
や、入賞時に見た目上図柄が整列可能なライン（上段ライン）、その他のライン（下段ラ
イン等）をまとめて図柄停止ライン（図柄整列ライン）と称する。
【０３３７】
　上段、中段、下段、右上がり及び右下がりラインを有効化可能ラインとして、賭数に応
じて所定の有効化可能ラインを有効化し、この有効ライン上に形成された図柄組合せ態様
に基づいて入賞（役）の成立／不成立を判断する。例えば、賭数１では中段ラインを有効
ラインとし、賭数２では中段ラインに加え、上下段ラインを有効ラインとし、賭数３では
上中下段ラインに加え、右上がり、右下がりラインを有効ラインとする。また、賭数には
無関係に（賭数が１または２であっても）すべてのラインを有効としてもよいし、３枚が
け専用としてもよい。
【０３３８】
　図柄表示窓４４０１の周辺（例えば、下方）には、ゲームによって払い出されるメダル
の枚数を表示する払出枚数表示ＬＥＤ４５６２が設けられる。スロットマシン４０００内
に貯留されたメダルの枚数を表示するクレジット表示器や、特賞中の残りのゲーム数を表
示するカウント表示器が設けられてもよい。
【０３３９】
　図柄表示窓４４０１の下方には、前側に突出する段部が形成されており、この段部の上
面は前面側下方に向かって傾斜する操作部４２０２となっている。操作部４２０２には、
メダル投入口４２０３と、ゲームを進行させるための進行操作部としての１枚投入ボタン
４２０５、マックスベットボタン４２０６が設けられている。
【０３４０】
　メダル投入口４２０３は、操作部４２０２における当該スロットマシン４０００の前面
側から見て右側に配設されている。遊技者がこのメダル投入口４２０３にメダルを投入し
て賭操作を行うことにより、ゲームが実行可能となる。メダル投入口４２０３から投入さ
れたメダルが通過する経路には、メダルの通過を検出する投入センサ４２０７ｂが設けら
れており、投入センサ４２０７ｂによる検出情報をもとにメダルの投入枚数がカウントさ
れる。
【０３４１】
　１枚投入ボタン４２０５及びマックスベットボタン４２０６は、操作部４２０２におけ
る当該スロットマシン４０００の前面側から見て左側に配設されている。１枚投入ボタン
４２０５は、押圧操作を一度行うことでクレジットから１枚ずつ入力できる。マックスベ
ットボタン４２０６は、押圧操作を一度行うことでクレジットから賭数の上限数（例えば
、３枚）まで入力できるが、クレジット数が上限数に満たない場合にはクレジット数を賭
数として入力するようになっている。
【０３４２】
　操作部４２０２の下方には、払戻ボタン４２０９、始動レバー４２１０、返却ボタン４
２０８、リール停止ボタン４２１１、鍵装置４２１５等が設けられている。払戻ボタン４
２０９は、メダル投入口４２０３から投入されたメダルや１枚投入ボタン４２０５、マッ
クスベットボタン４２０６により賭数として入力されたメダル（賭メダル）又は入賞が成
立することにより払い出されクレジットとして記憶されているメダル（貯留メダル）をメ
ダル用受け皿４２０１に返却させる指令を与える際に用いられる。なお、再遊技入賞（リ
プレイ入賞）の成立に基づく自動賭操作の後にメダル投入口４２０３からメダルが投入さ
れた場合や、クレジットとして記憶可能な所定数を超えるメダルもメダルセレクタ４２０
７を介してメダル用受け皿４２０１に返却される。
【０３４３】
　始動レバー４２１０は、一区切りのゲームを開始させるための操作レバーである。鍵装
置４２１５は、前面部材４２００を開く際、或いは当該スロットマシン４０００のエラー
（例えば、ホッパーエラー）状態をリセットする際に鍵を差し込むためのものである。返
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却ボタン４２０８は、メダル投入口４２０３から投入されてメダルセレクタ４２０７の内
部に詰まったメダルをメダル用受け皿４２０１に返却させる際に用いられる。
【０３４４】
　リール停止ボタン４２１１は、左リール４３０１ａ、中リール４３０１ｂ及び右リール
４３０１ｃとそれぞれ１対１で対応付けられて設けられた、左リール停止ボタン４２１１
ａ、中リール停止ボタン４２１１ｂ及び右リール停止ボタン４２１１ｃで構成され、停止
操作に応じて対応するリール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃの回転をそれぞれ停止
させるためのものである。
【０３４５】
　また、これらの操作ボタン類が設けられた部分の下方には、前面部材４２００の下部領
域を構成する装飾板（化粧パネル）が設けられている。さらに、装飾板の下方であって前
面部材４２００の最下部には、メダルを貯留するためのメダル用受け皿４２０１、メダル
払出口、音声を出力するためのスピーカ４５１２等が設けられている。
【０３４６】
　筐体内部の上部には、スロットマシン４０００全体を制御するメイン基板（遊技制御装
置）４６００（図３９参照）が配設されている。メイン基板４６００上には役物比率表示
器１３１７及び役物比率表示スイッチ１３１８が設けられる。役物比率表示器１３１７は
、前述したパチンコ機と同様に、例えば、４桁の７セグメントＬＥＤによって構成される
。メイン基板４６００上に設けられた液晶表示装置によって役物比率表示器１３１７を構
成してもよい。
【０３４７】
　役物比率表示器１３１７を、メイン基板４６００上に設けず、スロットマシン４０００
の正面に設けられた他の表示器（例えば、払出枚数表示ＬＥＤ４５６２や画像表示体４５
００）と兼用し、払出枚数表示ＬＥＤ４５６２や画像表示体４５００に役物比率を表示し
てもよい。
【０３４８】
　役物比率表示スイッチ１３１８を操作すると、役物比率表示器１３１７に役物比率を表
示する。役物比率表示スイッチ１３１８の近傍のプリント基板上又は筐体４１００に、役
物比率の表示を操作するためのスイッチであることを表示（印刷、刻印、シールなど）す
るとよい。なお、役物比率表示スイッチ１３１８は、役物比率表示器１３１７の付近に設
けることが望ましいが、主制御ユニット１３００ではなくても、操作が容易な場所であれ
ば、他の基板（例えば、演出制御基板４７００、電源装置４１１２）や筐体４１００や前
面部材４２００に設けられてもよい。また、後述するように、役物比率表示スイッチ１３
１８はＲＡＭクリアスイッチと兼用してもよい。役物比率表示スイッチ１３１８を遊技者
が操作できない位置に設けることで、遊技者が誤って操作することを防止できる。
【０３４９】
　また、筐体内部のほぼ中央には、図柄変動表示装置４３００が設けられ、回転可能なリ
ール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃが載置されている。また、当該スロットマシン
４０００の筐体内部にはメイン基板４６００から外部の装置へ信号を出力するための外部
中継端子板４１３１が設けられている。
【０３５０】
　さらに、筐体内部の下部には、メダル払出装置（ホッパー）４１１０が配設されている
。メダル払出装置４１１０は、メダル投入口４２０３から投入されてメダルセレクタ４２
０７により誘導されたメダルを受け入れて貯留するとともに、有効ライン上に所定の図柄
組合せ態様が形成され入賞が成立した場合に、この入賞に対応する枚数のメダル（払出メ
ダル）又は入賞成立に伴う加算によりクレジットの上限を超えた分のメダルをメダル用受
け皿４２０１に払い出す。クレジット分のメダルは払戻ボタン４２０９を操作することに
よりメダル払出装置４１１０によってメダル用受け皿４２０１に払い出される。また、メ
ダル払出装置４１１０の右方には、メダル払出装置４１１０からオーバーフローして流入
してくるメダルを貯留したり、流入してきたメダルを当該スロットマシン４０００が設置
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される設置島のメダル回収機構へ誘導したりするためのオーバーフロータンクが設けられ
ている。
【０３５１】
　［９－２．スロットマシンの内部構成］
　図３９は、スロットマシン４０００に備えられた各種の機構要素や電子機器類、操作部
材等の構成を示すブロック図である。スロットマシン４０００は遊技の進行を統括的に制
御するためのメイン基板４６００を有しており、メイン基板４６００にはＣＰＵ４６０１
をはじめ、ＲＯＭ４６０２、ＲＡＭ４６０３、入出力インターフェイス４６０４等が実装
されている。
【０３５２】
　また、前述したように、メイン基板４６００には、ＣＰＵ４６０１が計算した役物比率
を表示する役物比率表示器１３１７及び役物比率表示器１３１７の表示を切り替える役物
比率表示スイッチ１３１８が設けられる。役物比率表示スイッチ１３１８は、モーメンタ
リ動作をする押ボタンスイッチで構成するとよいが、他の形式のスイッチでもよい。役物
比率表示スイッチ１３１８を操作すると、役物比率表示器１３１７に役物比率を表示して
もよい。
【０３５３】
　前述した１枚投入ボタン４２０５、マックスベットボタン４２０６、始動レバー４２１
０、リール停止ボタン４２１１ａ，４２１１ｂ，４２１１ｃ、払戻ボタン４２０９等はい
ずれもメイン基板４６００に接続されており、これら操作ボタン類は図示しないセンサを
用いて遊技者による操作をし、検出された操作信号をメイン基板４６００に出力する。具
体的には、始動レバー４２１０が操作されると前述した図柄変動表示装置４３００を始動
させる（リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃの回転を開始させる）操作信号がメ
イン基板４６００に出力され、リール停止ボタン４２１１ａ，４２１１ｂ，４２１１ｃが
操作されると、リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃをそれぞれ停止させる操作信
号がメイン基板４６００に出力される。
【０３５４】
　また、スロットマシン４０００にはメイン基板４６００とともにその他の機器類が収容
されており、これら機器類からメイン基板４６００に各種の信号が入力されている。機器
類には、図柄変動表示装置４３００のほか、メダル払出装置４１１０等がある。
【０３５５】
　図柄変動表示装置４３００は、前述のように、リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０
１ｃをそれぞれ回転させるためのリール駆動モータ４３４１ａ，４３４１ｂ，４３４１ｃ
を備えている（左リール駆動モータ４３４１ａ、中リール駆動モータ４３４１ｂ、右リー
ル駆動モータ４３４１ｃ）。リール駆動モータ４３４１はステッピングモータからなり、
それぞれのリール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃは独立して回転、停止することが
可能となっており、その回転時には図柄表示窓４４０１にて複数種類の図柄が上から下へ
連続的に変化しつつ表示される。
【０３５６】
　また、各リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃの回転に関する基準位置を検出す
るための位置センサ４３３１ａ，４３３１ｂ，４３３１ｃを有しており、各リール４３０
１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃにはそれぞれ位置センサ４３３１ａ，４３３１ｂ，４３３
１ｃがリール内に対応して設けられている（左リール位置センサ４３３１ａ、中リール位
置センサ４３３１ｂ、右リール位置センサ４３３１ｃ）。これら位置センサからの検出信
号（インデックス信号）がメイン基板４６００に入力されることで、メイン基板４６００
では各リールの停止位置情報を得ることができる。
【０３５７】
　メダルセレクタ４２０７内には、前述したソレノイド４２０７ａや投入センサ４２０７
ｂが設置されている。投入センサ４２０７ｂは、メダル投入口４２０３から投入されたメ
ダルを検出し、メダルの検出信号をメイン基板４６００に出力する。ソレノイド４２０７
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ａがＯＦＦの状態のとき、投入されたメダルは投入センサ４２０７ｂで検出される。逆に
ソレノイド４２０７ａがＯＮの状態のときは、メダルセレクタ４２０７内で投入センサ４
２０７ｂに到達する通路がロックアウトされてメダルの投入が受け付けられなくなり、遊
技者がメダルを投入しても、メダルセレクタ４２０７を通って返却樋に流れたメダルはメ
ダル用受け皿４２０１に戻る。このとき合わせて投入センサ４２０７ｂの機能が無効化さ
れるので、メダル投入によるベット又はメダルの貯留のいずれも行われなくなる。
【０３５８】
　メダル払出装置４１１０は、払い出されたメダルを１枚ずつ検出する払出センサ４１１
０ｅを放出口内に有しており、払出センサ４１１０ｅからメダル１枚ごとの払出メダル信
号がメイン基板４６００に入力されている。また、遊技メダル用補助収納箱にはメダル満
タンセンサ４１１１ａが設けられており、内部に貯留されたメダルの貯留数が所定数量を
超えた場合、メダルが所定数量を超えた検出信号をメイン基板４６００に出力する。この
とき、画像表示体４５００、エラーランプ４５５４等によりメダル貯留の異常を知らせる
エラー表示が行われ、遊技者やホール従業員等に異常が発生したことが報知される。
【０３５９】
　一方、メイン基板４６００からは、図柄変動表示装置４３００やメダル払出装置４１１
０に対して制御信号が出力される。すなわち、前述した各リール駆動モータ４３４１ａ，
４３４１ｂ，４３４１ｃの起動及び停止を制御するための駆動パルス信号がメイン基板４
６００から出力される。また、メダル払出装置４１１０には、有効ライン上に停止した図
柄の組合せの種類に応じてメイン基板４６００から駆動信号が入力され、これを受けてメ
ダル払出装置４１１０はメダルの払い出し動作を行う。このとき、メダル払出装置４１１
０内に払い出しに必要な枚数のメダルが不足しているか、あるいはメダルが全く無い状態
であった場合、払出センサ４１１０ｅによる枚数検出が滞ることとなる。そして所定時間
（例えば３秒間）が経過すると、払出センサ４１１０ｅより払い出しメダルの異常信号が
メイン基板４６００へ出力され、これを受けてメイン基板４６００は、メダルの払い出し
に異常が発生したことを知らせる内容をエラーランプ４５５４や画像表示体４５００等に
表示させて遊技者やホール従業員等に異常が発生したことを報知する。
【０３６０】
　スロットマシン４０００は、メイン基板４６００の他に演出制御基板４７００を備えて
おり、この演出制御基板４７００にはＣＰＵ４７０１やＲＯＭ４７０２、ＲＡＭ４７０３
、入出力インターフェイス４７０７、ＶＤＰ（Ｖｉｄｅｏ　Ｄｉｓｐｌａｙ　Ｐｒｏｃｅ
ｓｓｏｒ）４７０４、ＡＭＰ（オーディオアンプ）４７０５、音源ＩＣ４７０６等が実装
されている。演出制御基板４７００はメイン基板４６００から各種の指令信号を受け、画
像表示体４５００の表示や照明装置４５０２等の発光（または点灯、点滅、消灯等）及び
スピーカ４５１２の作動を制御している。
【０３６１】
　さらに、外部中継端子板４１３１を設け、スロットマシン４０００は外部中継端子板４
１３１を介して遊技場のホールコンピュータ４８００に接続される。外部中継端子板４１
３１はメイン基板４６００から送信される各種信号（投入メダル信号や払出メダル信号、
遊技ステータス等）をホールコンピュータ４８００に中継する役割を担っている。
【０３６２】
　電源装置４１１２は、島設備から供給される交流２４ボルト（ＡＣ２４Ｖ）の電源から
、複数種類の直流電源を作成する。例えば、直流＋５Ｖ（以下、「＋５Ｖ」）、直流＋１
２Ｖ（以下、「＋１２Ｖ」）、及び直流＋２４Ｖ（以下、「＋２４Ｖ」）の３種類の電源
が作成される。電源装置４１１２で作成された＋５Ｖ、＋１２Ｖ、及び＋２４Ｖの３種類
の電源は、スロットマシン４０００に含まれる各構成に供給され、例えば、＋５Ｖ及び＋
１２Ｖの２種類の電源がリール４３０１及びリール駆動モータ４３４１を備える図柄変動
表示装置４３００に供給される。
【０３６３】
　その他、電源装置４１１２には、設定変更キースイッチ４１１２ｔやリセットスイッチ
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４１１２ｕ、電源スイッチ４１１２ｖ等が付属している。これらスイッチ類はいずれもス
ロットマシン４０００の外側に露出しておらず、前面部材４２００を開けることではじめ
て操作可能となる。電源スイッチ４１１２ｖは、スロットマシン４０００への電力供給を
ＯＮ－ＯＦＦするためのものであり、設定変更キースイッチ４１１２ｔはスロットマシン
４０００の設定（例えば設定１～６）を変更するためのものである。また、リセットスイ
ッチ４１１２ｕはスロットマシン４０００で発生したエラーを解除するためのものであり
、更には設定変更キースイッチ４１１２ｔとともに設定を変更する際にも操作される。
【０３６４】
　また、メイン基板４６００には、リール駆動モータ電圧切替回路４６０５を設けられて
いる。リール駆動モータ４３４１の出力軸を回転駆動してリール４３０１を回転させるた
めの駆動トルクを得る場合には、ＣＰＵ４６０１が電圧切替信号の論理（例えば、ＨＩ）
に設定してリール駆動モータ電圧切替回路４６０５に出力することでモータ駆動電圧とし
て＋１２Ｖをリール駆動モータ４３４１に供給する制御を行う。一方、リール駆動モータ
４３４１の出力軸を停止させた状態を維持するための静止トルクを得る場合には、ＣＰＵ
４６０１が電圧切替信号の論理（例えば、ＬＯＷ）に設定してリール駆動モータ電圧切替
回路４６０５に出力することでモータ駆動電圧として＋５Ｖをリール駆動モータ４３４１
に供給する制御を行うようになっている。
【０３６５】
　以上がスロットマシン４０００の構成例である。スロットマシン４０００によるゲーム
は、遊技者がメダルの掛け数を決定した状態で始動レバー４２１０を操作すると各リール
４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃが回転し、この後、遊技者がリール停止ボタン４２
１１ａ，４２１１ｂ，４２１１ｃを操作すると、対応する各リール４３０１ａ，４３０１
ｂ，４３０１ｃが停止制御され、そして、全てのリール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０
１ｃが停止すると、有効ライン上での図柄の組合せ態様からゲーム結果を判断し、必要に
応じて該当する当選役に対応する規定数のメダルが付与される。
【０３６６】
　前述したとおり、各リール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３０１ｃには、それぞれ図柄が
描かれたリール帯が付されている。そして、全てのリール４３０１ａ，４３０１ｂ，４３
０１ｃを停止させた際に図柄表示窓４４０１内に表示される表示内容（有効ライン上に表
示された図柄の組合せ態様）から所定の当選役に対応する図柄の組合せ態様（図柄組合せ
）が表示されたか否かが判断される。具体的には、図柄表示窓４４０１内で前述の有効ラ
インに所定の当選役に対応する図柄の組合せ態様が表示されているか否かが判断される。
なお、複数の有効ラインの各々で当選役に対応する図柄組合せが表示されているか否かが
判断される。その結果、複数の当選役の図柄組合せが表示されていると判断された場合に
は、表示された各当選役に対応する払出数を合算した数量のメダルの払い出しが行われる
。
【０３６７】
　［９－３．記憶領域の構成］
　続いて、メイン基板４６００に備えられたＲＯＭ４６０２及びＲＡＭ４６０３などによ
って提供される記憶領域について説明する。なお、パチンコ機の記憶領域については、図
２３にて概略を説明したが、図４０から図４３に示したスロットマシン４０００の場合と
同様に構成されている。図４０は、本実施形態におけるスロットマシン４０００の遊技制
御におけるアクセス領域と、ＲＯＭ４６０２に対応する記憶領域であるＲＯＭ領域５１０
０の詳細を示す図である。
【０３６８】
　本実施形態における記憶領域は、ＲＯＭ４６０２、ＲＡＭ４６０３などの媒体によって
提供されており、“００００Ｈ”から“ＦＦＦＦＨ”までのアドレスが付与された一のア
クセス領域として提供されている。また、本実施形態のアクセス領域は、当該アクセス領
域を提供する媒体に対応した所定の領域に分割されており、ＲＯＭ領域５１００、ＲＡＭ
領域５２００、Ｉ／Ｏ領域５３００、パラメータ情報設定領域５４００が含まれている。
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なお、各領域は、必ずしもアクセス領域を提供する媒体に対応する必要はなく、複数の媒
体で一の領域を提供してもよいし、一の媒体で複数の領域を提供してもよい。
【０３６９】
　本実施形態のアクセス領域が以上のように構成されていることによって、ＣＰＵ４６０
１がアドレスを指定することで実際にアクセス領域を提供する媒体を意識せずにプログラ
ムやデータにアクセスすることができる。以下、アクセス領域の詳細について説明する。
【０３７０】
　［９－３－１．ＲＯＭ領域］
　まず、ＲＯＭ領域５１００の構成について説明する。ＲＯＭ領域５１００は、ＲＯＭ４
６０２によって提供される記憶領域に対応する。ＲＯＭ４６０２は遊技機１の電源が切断
された場合であっても記憶内容が保持される不揮発性の記憶媒体であり、記憶されたデー
タを読み出すことは可能であるが、更新したり削除したりすることはできないようになっ
ている。なお、ＲＯＭ４６０２は不揮発性の記憶媒体であれば良く、ＲＯＭ領域５１００
に記憶されるデータを更新可能としてもよい。
【０３７１】
　ＲＯＭ領域５１００は、“００００Ｈ”から“１ＦＦＦＨ”までのアドレスが付与され
ている。ＣＰＵ４６０１がアドレス“００００Ｈ”から“１ＦＦＦＨ”を指定することで
ＲＯＭ４６０２に記憶されたデータにアクセスすることができる。
【０３７２】
　ＲＯＭ領域５１００は、第一制御領域、第一隔離領域、第一データ領域、第二制御領域
、第二隔離領域、第二データ領域、第三制御領域、第三隔離領域及び第四隔離領域が含ま
れる。各領域には、開始アドレスと終了アドレスが設定されている。
【０３７３】
　第一制御領域は、遊技制御領域であり、遊技制御を行うためのプログラムなどが記憶さ
れている。また、第一データ領域は、遊技制御を行うために必要なデータが記憶されてい
る遊技データ領域である。すなわち、第一制御領域に記憶されたプログラムを実行し、第
一データ領域に記憶されたデータを参照しながら遊技制御を行う。なお、遊技制御に使用
される領域（第一制御領域、第一データ領域）を遊技制御用領域（第一記憶領域）とする
。
【０３７４】
　第二制御領域は、制御プログラムのデバッグ（機能検査）を行うためのプログラムなど
が記憶されている。また、第二データ領域は、デバッグ（機能検査）を行うためのデータ
を記憶するための領域である。なお、第二データ領域は必ずしも必要ではなく、第二制御
領域にデバッグ用のデータを格納するようにしてもよい。なお、遊技制御に使用されずに
遊技制御プログラムのデバッグ（機能検査）を行うためのプログラムやデータが格納され
る領域（第二制御領域、第二データ領域）をデバッグ（検査機能）用領域（第二記憶領域
）とする。
【０３７５】
　第三制御領域は、役物比率を算出及び表示するためのプログラムなどが記憶されている
。第三制御領域には、役物比率算出用のデータも格納される。役物比率算出用のデータを
格納する第三データ領域を設けてもよい。なお、遊技制御に使用されずに役物比率を算出
するためのプログラムやデータが格納される領域（第三制御領域）を役物比率算出用領域
（第三記憶領域）とする。このように、役物比率算出・表示用コード１３１３５を遊技制
御用コード１３１３１と別に設計し、別の領域に格納することによって、役物比率算出・
表示用コード１３１３５の検査と遊技制御用コード１３１３１の検査とを別に行うことが
でき、スロットマシン４０００の検査の手間を減少できる。また、役物比率算出・表示用
コード１３１３５を、機種に依存せず、複数の機種で共通に使用できる。
【０３７６】
　第一隔離領域、第二隔離領域、第三隔離領域及び第四隔離領域は、制御領域及びデータ
領域の間に割り当てられた領域であり、アクセスが禁止された領域である。ＣＰＵ４６０
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１による処理において、隔離領域にアクセスされた場合には、強制的にリセット処理を実
行するように構成されている。第一隔離領域、第二隔離領域第三隔離領域及び第四隔離領
域は、前後の領域と連続する領域であり、例えば、第一隔離領域の開始アドレスは、第一
制御領域の終了アドレスの次のアドレス（“０Ａ００Ｈ”）となり、第一隔離領域の終了
アドレスは、第一データ領域の一つ前のアドレス（“０ＡＦＦＨ”）となる。また、第三
隔離領域は、遊技制御用領域及びデバッグ（機能検査）用領域の間に配置されており、図
２９では遊技制御用領域として扱うようにしているが、デバッグ（機能検査）用領域とし
て扱うようにしてもよい。同様に、第四隔離領域は、デバッグ（機能検査）用領域及び役
物比率算出用領域の間に配置されており、図４０ではデバッグ（機能検査）用領域として
扱うようにしているが、役物比率算出用領域として扱うようにしてもよい。
【０３７７】
　［９－３－２．ＲＡＭ領域］
　続いて、ＲＡＭ領域５２００の構成について説明する。図４１は、本実施形態における
ＲＡＭ領域５２００の詳細を示す図である。ＲＡＭ領域５２００は、ＲＡＭ４６０３によ
って提供される記憶領域に対応する。ＲＡＭ４６０３は遊技機１の電源を切断すると、記
憶内容が消去される揮発性の記憶媒体であり、記憶されたデータの読み書きが可能となっ
ている。ＲＡＭ領域５２００は、ＲＯＭ領域５１００に記憶されたプログラムやデータを
一時的に記憶したり、プログラムの実行によって導出されたデータを記憶する。なお、Ｒ
ＡＭ４６０３はデータが読み書き可能であればよく、不揮発性の記憶媒体であってもよい
。また、停電発生時には、バックアップ電源によってＲＡＭ４６０３に記憶されたデータ
は所定期間保持することが可能となっている。
【０３７８】
　ＲＡＭ領域５２００は、“３０００Ｈ”から“３１ＦＦＨ”までのアドレスが付与され
ている。ＣＰＵ４６０１がアドレス“３０００Ｈ”から“３１ＦＦＨ”を指定することで
ＲＡＭ４６０３に記憶されたデータにアクセスすることができる。
【０３７９】
　ＲＡＭ領域５２００は、遊技制御用ワーク領域、デバッグ（検査機能）用ワーク領域、
退避領域及び隔離領域を含む。各領域には、開始アドレスと終了アドレスが設定されてい
る。
【０３８０】
　遊技制御用ワーク領域は、遊技制御（第一制御）を実行する際に使用するワークエリア
（一時領域）である。デバッグ（検査機能）用ワーク領域は、プログラムのデバッグ制御
（第二制御）を実行する際に使用するワークエリアである。役物比率算出用ワーク領域は
、役物比率を算出するためのデータや算出された役物比率（役物比率、連続役物比率、有
利区間役物比率など）を格納する領域である。なお、デバッグ（検査機能）用ワーク領域
や役物比率算出用ワーク領域は、必ずしも専用のワークエリアを確保する必要はなく、遊
技制御用ワーク領域を使用するようにしてもよいし、遊技制御用ワーク領域に、デバッグ
（検査機能）用ワーク領域や役物比率算出用ワーク領域を割り当ててもよい。この場合、
遊技制御領域とデバッグ（検査機能）用制御領域と役物比率算出用ワーク領域との独立性
は低下することになる。ただし、デバッグ（検査機能）用ワーク領域や役物比率算出用ワ
ーク領域を使用しないようなプログラム構成とすれば必ずしもデバッグ（検査機能）用ワ
ーク領域や役物比率算出用ワーク領域を使用しなくてもよい。
【０３８１】
　退避領域は、遊技制御またはデバック（検査機能）制御または役物比率算出において使
用されるデータを退避させるために一時的に記憶する領域である。例えば、割り込みが発
生して所定の処理を実行する場合に、当該所定の処理を実行する前にＣＰＵの各種レジス
タ（演算用レジスタ、フラグレジスタ、スタックポインタ等）の値を退避領域にコピーし
、処理終了後にコピーされた値をＣＰＵの各種レジスタに戻す。なお、退避領域は、遊技
制御とデバック（検査機能）と役物比率算出とで共通に使用してもよいが、ワーク領域と
同様に、遊技制御用とデバック（検査機能）用と役物比率算出とで個別に分けてもよい。



(64) JP 6974555 B2 2021.12.1

10

20

30

40

50

それにより、遊技制御とデバック（検査機能）制御と役物比率算出とで、より独立性を保
つことができる。
【０３８２】
　隔離領域は、遊技制御用ワーク領域とデバッグ（検査機能）用ワーク領域と役物比率算
出用ワーク領域との間、デバッグ（検査機能）用ワーク領域と退避領域と役物比率算出用
退避領域との間に割り当てられており、各領域（前後の領域）と連続する領域となってい
る。例えば、遊技制御用ワーク領域とデバッグ（検査機能）用ワーク領域との間の隔離領
域の開始アドレスは、遊技制御用ワーク領域の終了アドレスの次のアドレス（“３０７６
Ｈ”）となり、終了アドレスは、デバッグ（検査機能）用ワーク領域の一つ前のアドレス
（“３０７ＦＨ”）となる。また、隔離領域は、アクセスが禁止された領域となっており
、ＣＰＵ４６０１による処理においてアクセスされた場合には、強制的にリセット処理を
実行するように構成されている。
【０３８３】
　図４１は、その右側に役物比率算出用ワーク領域の詳細を示す。役物比率算出用ワーク
領域は、役物比率の算出結果が格納されるメイン領域の他、メイン領域に格納されたデー
タの複製が格納されるバックアップ領域１及びバックアップ領域２とを設けてもよい。バ
ックアップ領域は一つでも複数でもよい。各領域には、データの誤りを検出するためのチ
ェックコードが付加される。チェックコードは、各領域のデータのチェックサムでも予め
定めた値でもよい。チェックコードは、スロットマシン４０００の電源投入時に初期化処
理で設定したり、役物比率算出・表示処理においてメイン領域のデータが更新される毎に
設定したり、初期化処理（図４４のステップＳ１０２０）において設定してもよい。特に
、チェックコードが固定値である場合、初期化処理で正常と判定した又はデータを消去し
た際にチェックコードを初期化し、初期化処理（図４４のステップＳ１０２０）において
固定値をセットしてもよい。チェックコードは、電断フラグと兼用してもよい。すなわち
、メイン領域のチェックコードに所定値が設定されていれば、電断フラグが設定されてい
ると判定してもよい。また、電断フラグに所定値が設定されていれば、各領域のチェック
コードが正しい値である（すなわち、各領域のデータが正常である）と判定してもよい。
【０３８４】
　なお、初期化処理（図４４のステップＳ１０２０）において、バックアップ領域のデー
タが正常か否かが判定され、正常であると判定されたバックアップ領域のデータをメイン
領域に複製するとよい。また、電源遮断時に実行される電源断時処理において、メイン領
域の値を各バックアップ領域に複製してもよい。
【０３８５】
　メイン領域とバックアップ領域１との間、及びバックアップ領域１とバックアップ領域
２との間には、未使用空間が設けられる。各領域の間に未使用空間を設けることによって
、各領域のアドレスを遠ざけることができ、アドレスの上位桁で各領域を区別できる。
【０３８６】
　図４２は、役物比率算出用ワーク領域における各データを格納するためのワークエリア
の具体的な構造を示す図である。
【０３８７】
　図４２（Ａ）は、最も簡単な方法のワークエリアの構造を示す。図４２（Ａ）に示すワ
ークエリアの構造では、役物払出数、連続役物払出数、総払出数、役物比率、連続役物比
率、有利区間遊技数、非有利区間遊技数及び有利区間割合を格納する。役物払出数は、役
物作動中（例えば、レギュラーボーナス中）に払い出されるメダルの数である。連続役物
獲得球数は、連続役物作動中（例えば、ビッグボーナス中）に払い出されるメダルの数で
ある。総払出数は、ゲームによって払い出された全てのメダルの数である。役物比率は、
役物払出数÷総払出数で計算できる。連続役物比率は、連続役物払出数÷総獲払出数で計
算できる。有利区間遊技数は、遊技者に有利な遊技状態（例えば、ＡＲＴ（アシスト・リ
プレイ・タイム）などの手持ちのメダルが減りにくい遊技状態）で実行されたゲーム数で
あり、非有利区間遊技数は、有利区間以外の遊技状態で実行されたゲーム数である。有利
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区間割合は、有利区間遊技数÷（有利区間遊技数＋非有利区間遊技数）で計算できる。
【０３８８】
　図４２（Ａ）に示すワークエリアの構造のうち、役物払出数、連続役物払出数、総払出
数、有利区間遊技数及び非有利区間遊技数は、後述する図４２（Ｂ）の総累計に相当し、
各々３又は４バイトの記憶領域であり、１０進数で１６７７７２１５又は４２９４９６７
２９５までの数値を記憶できる。これらのデータはデータに異常が生じない限り消去され
ないことから、長期間のデータを格納できるように大きな記憶領域を用意している。また
、役物比率、連続役物比率及び有利区間割合は、１バイトの記憶領域であり、１０進数で
２５５までの数値を記憶できる。
【０３８９】
　役物払出数、連続役物払出数、総払出数、有利区間遊技数、及び非有利区間遊技数は、
役物比率算出用領域更新処理（図４４のステップＳ１０３８）で更新され、役物比率、連
続役物比率、及び有利区間割合は、役物比率算出・表示処理（図４５のステップＳ１１１
９）で計算され、格納される。
【０３９０】
　図４２（Ｂ）は、リングバッファを用いたワークエリアの構造を示す。図４２（Ｂ）に
示すワークエリアの構造では、再遊技回数、入賞払出数、役物払出数、連続役物払出数、
遊技回数、役物比率、連続役物比率、有利区間遊技数、非有利区間遊技数及び有利区間割
合を格納する。また、各データの記憶領域は、所定数のゲーム毎にｎ個の記憶領域（例え
ば、４００ゲーム毎に１５個の記憶領域）を持つリングバッファによって構成されており
、実行されたゲーム数が所定数（４００回）になると全てのデータの書き込みポインタが
移動して、データが更新される記憶領域が変わる。そして、ｎ番目の記憶領域に所定数の
遊技回数のデータが格納された後、書き込みポインタは１番目の記憶領域に移動し、１番
目の記憶領域にデータを格納する。
【０３９１】
　なお、リングバッファの書き込みポインタ及び読み出しポインタは全てのデータに共通
であり、所定の賞球数毎に全てのデータの書き込みポインタが移動する。また、書き込み
ポインタの移動に伴い、読み出しポインタも移動する。読み出しポインタは、書き込みポ
インタより一つ遅れた記憶領域を指す。これは４００ゲーム分のデータを用いて役物比率
を計算するためである。
【０３９２】
　各データの累計は、リングバッファのｎ個の記憶領域に格納されているデータの累計値
であり、役物比率、連続役物比率の累計の値は各データの累計値から算出された値であり
、リングバッファが一巡して、新たなデータを書き込むためにリングバッファの一つの記
憶領域にクリアされると、当該クリアされた領域のデータを除外して累計値が計算される
。各データの総累計は、過去に収集したデータの累計値であり、役物比率、連続役物比率
の累計の値は各データの累計値から算出された値であり、リングバッファが一巡して、新
たなデータを書き込むためにリングバッファの一つの記憶領域にクリアされても、当該ク
リアされた領域のデータを含めて総累計値が計算される。
【０３９３】
　図４２（Ｂ）に示すワークエリアの構造のうち、リングバッファ内の再遊技回数、入賞
払出数、役物払出数、連続役物払出数及び遊技回数は、各々２バイトの記憶領域であり、
１０進数で６５５３５までの数値を記憶できる。再遊技回数、入賞払出数、役物払出数、
連続役物払出数及び遊技回数の累計は、各々３バイトの記憶領域であり、１０進数で１６
７７７２１５までの数値を記憶できる。累計は例えば４００ゲーム×ｎ（ｎ＝１５の場合
は６０００ゲーム）分のデータの合計であることから、大きな記憶領域を用意している。
再遊技回数、入賞払出数、役物払出数、連続役物払出数及び遊技回数の総累計は、各々３
又は４バイトの記憶領域であり、１０進数で１６７７７２１５又は４２９４９６７２９５
までの数値を記憶できる。総累計はデータに異常が生じない限り消去されないことから、
長期間のデータを格納できるように、さらに大きな記憶領域を用意している。また、役物
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比率及び連続役物比率の累計及び総累計は、各々１バイトの記憶領域であり、１０進数で
２５５までの数値を記憶できる。有利区間遊技数及び非有利区間遊技数は、各々３バイト
の記憶領域であり、１０進数で１６７７７２１５までの数値を記憶できる。有利区間割合
は、１バイトの記憶領域であり、１０進数で２５５までの数値を記憶できる。
【０３９４】
　なお、リングバッファを構成する各記憶領域に格納されるデータに対応するゲーム数を
多くする（例えば、６００ゲーム）にすることによって、時系列のデータを格納するため
の連続する記憶領域の数（ｎ）を１０に減らしても、累計で同じ６０００ゲーム分のデー
タを格納できる。このため、リングバッファとして使用する記憶領域のサイズを小さくで
きる。
【０３９５】
　図４２（Ｂ）に示すワークエリアの構造のうち、役物払出数、連続役物払出数、役物比
率、連続役物比率、有利区間遊技数、非有利区間遊技数、有利区間割合は、図４２（Ａ）
における説明と同じである。再遊技回数は、リプレイとなったゲームの数である。入賞払
出数は、ゲームによって払い出された全てのメダルの数である。遊技回数は、実行された
ゲームの回数であり、この値が所定数になると書き込みポインタが移動する。
【０３９６】
　再遊技回数、入賞払出数、役物払出数、連続役物払出数、総払出数、有利区間遊技数、
及び非有利区間遊技数は、役物比率算出用領域更新処理（図４４のステップＳ１０３８）
で更新され、役物比率、連続役物比率、及び有利区間割合は、役物比率算出・表示処理（
図４５のステップＳ１１１９）で計算され、格納される。
【０３９７】
　図４２（Ａ）に示すデータ構造では、格納されている値が異常であると判定された場合
に、初期化処理（図４４のステップＳ１０２０）で役物比率算出用ワーク領域のデータが
消去されるが、他の契機でデータは消去されない。このため、所定期間（例えば、１日、
１週間、１月など）毎に役物比率算出用ワーク領域のデータを消去してもよい。同様に、
図４２（Ｂ）の総累計を所定期間毎に消去してもよい。
【０３９８】
　また、役物比率算出用ワーク領域のデータや、算出された役物比率が異常値である（例
えば、役物比率が１００％超、役物比率の算出結果が前回の算出値から大きく変化した、
役物払出数＞総払出数など）場合、当該異常値を消去してもよい。当該異常値だけでなく
、役物比率算出用ワーク領域の全データを消去してもよい。また、役物比率算出用ワーク
領域のデータや、算出された役物比率が異常値である場合、異常であることを報知しても
よい。また、チェックコードを用いてバックアップ領域のデータを検査し、正常なバック
アップ領域のデータをメイン領域に複製後に、再度役物比率を計算してもよい。
【０３９９】
　［９－３－３．Ｉ／Ｏ領域の構成］
　続いて、Ｉ／Ｏ領域５３００について説明する。Ｉ／Ｏ領域５３００には入出力ポート
が対応しており、ＣＰＵ４６０１がＩ／Ｏ領域５３００にアクセスすることによって各入
出力ポートにアクセスすることができる。入出力ポートは、例えば、スイッチ等の入力に
関するポートや、大入賞口ソレノイド、ＬＥＤ駆動信号等の出力に関するポートが該当す
る。入出力ポートの設定（入力設定や出力設定等の使用／未使用に関する設定）は、パラ
メータ情報設定領域５４００の設定値に基づいて設定される。
【０４００】
　［９－３－４．パラメータ情報設定領域］
　続いて、パラメータ情報設定領域５４００について説明する。図４３は、本実施形態の
パラメータ情報設定領域５４００の詳細を示す図である。パラメータ情報設定領域５４０
０は各種設定が可能な領域である。例えば、各種設定には、図４３に示すように、各制御
領域、データ領域の開始／終了アドレスが含まれる。なお、図４３では、第三制御領域、
役物比率算出用ワーク領域、役物比率算出用退避領域の各領域の開始アドレス及び終了ア
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ドレスの定義について図示を省略したが、第三制御領域開始設定及び第三制御領域終了設
定は他の制御領域の開始及び終了設定と同様に定義され、役物比率算出用ワーク領域開始
設定及び役物比率算出用ワーク領域終了設定は他のワーク領域の開始及び終了設定と同様
に定義され、役物比率算出用退避領域開始設定及び役物比率算出用退避領域終了設定は他
の退避領域の開始及び終了設定と同様に定義さる。ここで設定された領域以外の領域が未
使用（未設定）領域とされる。これにより、未使用領域にＣＰＵ４６０１がアクセスした
場合には、強制的にリセット信号がＣＰＵ４６０１に入力されるように構成している。な
お、図４３には連続した領域に設定しているが、設定領域として連続している必要はなく
、例えば、パラメータをグループ化して所定間隔で配置してもよい。
【０４０１】
　また、本実施形態では、設定領域以外の領域（ＲＯＭ５１００の第一～四隔離領域、Ｒ
ＡＭ５２００の隔離領域）にアクセスした場合には、強制的にリセットを発生させる構成
となっている。そこで、意図的に隔離領域にアクセスすることによってリセットが発生す
ることでプログラムの初期起動を行うことが可能となる。スロットマシンではシーケンシ
ャルに処理を実行するため、最後のゲーム処理が完了した後に隔離領域にアクセスするこ
とによって起動処理からプログラムを実行させて再度初期設定を実行することができる。
これにより、遊技中に初期設定の機能がノイズ等で設定値とは異なる値に設定されたとし
ても初期設定が再度実行されることで正常な値を再設定することが可能となる。さらに、
初期設定処理では、電断フラグによりＲＡＭクリアを判定するようになっているが、電断
フラグをセットすることなく隔離領域にアクセスさせることで強制的にＲＡＭクリアを発
生させることが可能となる。一方、前述したパチンコ機では並行して遊技が行われるため
、遊技自体が初期化されてしまうと遊技を継続することができなくなってしまうが、スロ
ットマシンの場合にはゲーム終了後に不要となったＲＡＭの情報を初期化する必要がある
ため、隔離領域にアクセスさせることによってＲＡＭの情報を初期化するための処理を不
要にすることができる。
【０４０２】
　パラメータ情報設定領域５４００に設定される値は、ＣＰＵ４６０１の初期設定などの
ユーザープログラム処理で順次設定するものではなく、ＲＯＭ４６０２にパラメータ領域
のアドレスと設定値とをプログラムとは別に設定しておくことによって、ＣＰＵ４６０１
が起動時に制御プログラムを開始する前に、ＲＯＭ４６０２に設定されたパラメータ情報
をＣＰＵの各機能設定レジスタに順次設定するようになっている。これにより、遊技機１
の電源投入とともに各種パラメータを設定することができる。各種パラメータの設定値は
ユーザー側で管理（決定）する情報のため、遊技制御プログラムが記憶されたＲＯＭ４６
０２に設定されている。
【０４０３】
　［９－４．遊技制御］
　［９－４－１．システムリセット起動処理］
　続いて、本実施形態のスロットマシンの制御について説明する。図４４は、スロットマ
シン４０００がリセットされた場合に実行されるシステムリセット起動処理の手順を説明
するフローチャートである。システムリセット起動処理は、スロットマシン４０００の電
源投入時や停電発生時などに実行される処理であり、ＣＰＵ４６０１にリセット信号が入
力された場合に起動する処理である。
【０４０４】
　ＣＰＵ４６０１は、システムリセット起動処理が開始されると、まず、遊技の実行に必
要な各種パラメータを設定するパラメータ設定処理を実行する（ステップＳ１０１０）。
具体的には、記憶領域に含まれるパラメータ情報設定領域５４００に格納された設定値を
ＣＰＵ４６０１の各機能設定レジスタに設定したり、アクセス領域に割り当てられた各領
域のアドレスを設定値として設定する。各領域のアドレスを設定値として設定することに
より、例えば、ＲＡＭ領域５２００にワーク領域や退避領域を使用領域として割り当て、
使用領域として割り当てられていない領域（図４１の隔離領域）は未使用領域として割り
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当てられる。また、ワーク領域及び退避領域は、それぞれ遊技制御用とデバッグ（検査機
能）用（又はその他の用途）に切り分けられている。また、ＲＯＭ領域５１００は、ＲＡ
Ｍ領域５２００と同様に、プログラムやデータを格納する領域を使用領域として割り当て
、使用領域として割り当てられていない領域は未使用領域として割り当てられる。
【０４０５】
　次に、ＣＰＵ４６０１は、セキュリティチェック処理を実行する（ステップＳ１０１２
）。セキュリティチェック処理は、ＲＯＭ４６０２に記憶されたデータが正常なデータで
あるか否かを判定する処理である。ＲＯＭ４６０２に記憶されたデータが正常なデータで
ない場合には、例えば、ＲＯＭ４６０２が不正なＲＯＭに交換されているおそれがあるの
で、スロットマシン４０００の起動を中止する。さらに、ＣＰＵ４６０１は、セキュリテ
ィチェックに要する時間が経過するまで待機する（ステップＳ１０１４）。
【０４０６】
　なお、スロットマシンの電源投入からセキュリティチェックが終了するまでの処理（ス
テップＳ１０１４までの処理）は、ユーザープログラムによって定義された処理ではなく
、開発者が変更できないＣＰＵ内のハードウェアで構成される処理となっている。
【０４０７】
　続いて、ＣＰＵ４６０１は、初期化を行うためのデバイス初期化設定処理を実行する（
ステップＳ１０１６）。デバイス初期化設定処理では、定期的に所定の処理を実行する定
期処理（図４５、タイマ割込み処理）の起動設定などの処理を実行する。本実施形態では
、乱数機能の設定など遊技の抽選に関する設定をセキュリティチェック後にユーザープロ
グラムによって書き換えることができないようにする機能などをパラメータ設定処理で実
行し、これらの機能以外についてはデバイス初期化設定処理で実行している。このように
ＣＰＵ４６０１の初期化をパラメータ設定処理とデバイス初期化設定処理とに分けること
によって、遊技制御の自由度を高めるとともに遊技において不正が行われにくくしている
。
【０４０８】
　さらに、ＣＰＵ４６０１は、ＲＡＭ４６０３の初期化を実行するか否かを判定する（ス
テップＳ１０１８）。ステップＳ１０１８の処理では、ＲＡＭ４６０３を初期化するコー
ルドスタートを行うか、バックアップされたＲＡＭ４６０３の内容で遊技に復帰するホッ
トスタートを行うかを判定する。
【０４０９】
　ＣＰＵ４６０１は、ＲＡＭ４６０３を初期化するコールドスタートを行う場合には（ス
テップＳ１０１８の結果が「Ｙｅｓ」）、ＲＡＭ４６０３の初期化を実行する初期化処理
を実行する（ステップＳ１０２０）。コールドスタートは、遊技機１の設定変更操作した
場合、ＲＡＭ４６０３の内容に異常が発生した場合、電断フラグが設定されていない場合
などに行われる。
【０４１０】
　一方、ＣＰＵ４６０１は、ＲＡＭ４６０３の内容に基づいて遊技に復帰させるホットス
タートを行う場合には（ステップＳ１０１８の結果が「Ｎｏ」）、バックアップされたＲ
ＡＭ４６０３の内容に基づいて遊技を復帰させる処理を実行する（ステップＳ１０２２）
。このとき、復帰処理によって、電断時に中断した処理に復帰する。具体的には、後述す
るシステムリセット起動処理のステップＳ１０２４からステップＳ１０４２又は定期処理
（図４５）のステップＳ１１１０からステップＳ１１３０までのいずれかの処理で、電断
時に中断した処理に復帰させる。
【０４１１】
　なお、本実施形態におけるスロットマシン４０００では、停電発生時及び復帰処理実行
時にＲＡＭ４６０３に記憶された情報に基づいてチェックサムを算出する。このとき、チ
ェックサムの算出対象をワークとして使用（遊技制御用ワーク領域とデバッグ（検査機能
）用ワーク領域）する全領域のうちデバッグ（検査機能）用ワーク領域を除いた遊技制御
用ワーク領域のみとしてもよい。遊技制御用ワーク領域のみでチェックサムを算出するの
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は、デバッグ（検査機能）処理は遊技制御処理とは独立性を維持するように作られており
、かつ、遊技の結果に影響を与えることのない処理であることから、不十分な検証により
多少バグが残ることも考えられ、この場合、そのような処理を実行することで得られた情
報が保持されるデバッグ（検査機能）用ワーク領域をチェックサムの算出対象とすること
は、電断から正常に復帰する信頼性を損ねる可能性がある。一方、遊技制御処理は遊技に
直接関わるため、バグ等が残ったまま製品に搭載されると、市場で大きなトラブルとなる
。場合によっては、販売が中止され、製品の回収が必要とする可能性が考えられ、この場
合には製造メーカ及びホールに対して費用面等で甚大な損害をもたらす可能性が極めて高
いことから徹底的に検証が行われるために、遊技制御用ワーク領域はデバッグ（検査機能
）用ワーク領域と比較して信頼性が高いためである。
【０４１２】
　ＣＰＵ４６０１は、初期化処理が終了すると、又は、一連のゲームが終了すると、新た
にゲームを開始するために、遊技初期設定処理を実行する（ステップＳ１０２４）。遊技
初期設定処理では、一連の遊技制御を行う上で不要となったＲＡＭ４６０３の情報を一旦
初期設定状態に戻す処理を実行する。
【０４１３】
　ＣＰＵ４６０１は、遊技初期設定処理が終了すると、遊技開始時におけるデバック（検
査機能）信号を出力するための情報信号１出力処理を実行する（ステップＳ１０２６）。
情報信号１出力処理では、デバック用（検査機能）信号を初期状態に設定するなどの処理
を行っている。なお、情報信号出力処理は、情報信号１～Ｎ出力処理が定義されており、
情報信号を出力するタイミングで必要なモジュールが呼び出される。例えば、ゲーム開始
時処理内でゲーム開始にともなうデバック（検査機能）信号（リールの回転開始、スター
トレバーのＯＮ、当選役に関する情報）の出力時、図柄停止処理内で各リールの停止に関
するデバック（検査機能）信号（停止操作信号、停止した図柄情報等）の出力時、入賞判
定処理内で確定役に関するデバック（検査機能）信号（各リール上で停止表示された確定
役、確定役に伴う払出枚数情報、払出時の払出数に関する出力信号の情報（払出メダル数
）等）の出力時に、当該処理に必要な「情報信号Ｎ出力処理」モジュールが適宜呼び出さ
れて実行される。
【０４１４】
　続いて、ＣＰＵ４６０１は、遊技者が始動レバー４２１０を操作する前段階の処理を行
う待機処理を実行する（ステップＳ１０２８）。始動レバー４２１０を操作する前段階に
は、例えば、再遊技（リプレイ）の実行指示がなされたか否か、メダルが投入されたか否
か、メダル清算が行われたか否かなどを判定し、さらに、ゲームの設定値の確認等が行わ
れる。
【０４１５】
　始動レバー４２１０が操作されると、ＣＰＵ４６０１は、ゲームを開始させるゲーム開
始処理を実行する（ステップＳ１０３０）。ゲーム開始処理では、遊技の抽選を行うため
の乱数値を取得し、入賞役等の判定を行うとともに、リール４３０１の回転を開始させる
。その後、ＣＰＵ４６０１は、リール４３０１が正常な回転速度に到達するまで待機する
ためのＷａｉｔ処理を実行する（ステップＳ１０３２）。
【０４１６】
　ＣＰＵ４６０１は、リール４３０１が正常な回転速度に到達すると、リール停止ボタン
４２１１の入力を受付可能とし、すべてのリール４３０１が停止するまでの処理を行う図
柄停止処理を実行する（ステップＳ１０３４）。
【０４１７】
　さらに、すべてのリール４３０１が停止すると、ＣＰＵ４６０１は、停止した図柄に基
づく入賞役を判定する入賞判定処理を実行する（ステップＳ１０３６）。入賞判定処理で
は、入賞役を判定するとともに、入賞と判定された場合には入賞役に対応した設定を行い
、入賞役に対応した払出処理を実行するための設定を行う。
【０４１８】
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　続いて、ＣＰＵ４６０１は、現在の遊技状態を判定し、遊技価値として払い出される賞
メダルの数を現在の遊技状態に対応した領域に加算して、ＲＡＭ領域５２００の役物比率
算出用ワーク領域（図４１、図４２参照）を更新する（ステップＳ１０３８）。ステップ
Ｓ１０３８の処理は、ステップＳ１０３６で払い出されるべき賞メダルがない場合にはス
キップでき、ＣＰＵ４６０１の負荷を軽減できる。
【０４１９】
　なお、スロットマシン４０００が不正を検出して遊技を中止した場合でも、役物比率算
出用領域更新処理（ステップＳ１０３８）は実行する。不正が検出されたか否かにかかわ
らず、これらの処理を実行することによって、不正報知中でも役物比率計算用のデータを
収集できる。
【０４２０】
　最後に、ＣＰＵ４６０１は、ゲーム終了時の処理を行うゲーム終了処理を実行する（ス
テップＳ１０４２）。ゲーム終了処理では、入賞役に対応した払出処理を実行し、入賞し
ていない場合、又は、払い出しのない入賞の場合には、当該処理をスキップする。ゲーム
終了処理が終了すると、遊技初期設定処理に戻り、ステップＳ１０２４からステップＳ１
０３８までのメインループ処理を実行する。
【０４２１】
　［９－４－２．定期処理］
　続いて、システムリセット初期起動処理のメインループ処理が実行されている間に、あ
らかじめ定められた周期で起動される割り込み処理である定期処理について説明する。図
４５は、定期処理の手順を示すフローチャートである。
【０４２２】
　ＣＰＵ４６０１は、定期処理が実行されると、まず、全レジスタに格納されている値を
退避する（ステップＳ１１１０）。このとき、退避されるデータは、図４１に示した遊技
制御用退避領域に格納される。前述のように、定期処理はメインループ処理が実行されて
いる間に起動される割り込み処理であるため、メインループ処理で使用しているＣＰＵの
レジスタを退避することによって復帰後に処理を継続できるようにする必要がある。
【０４２３】
　続いて、ＣＰＵ４６０１は、ＣＰＵに内蔵されたウォッチドッグタイマをリセットする
（ステップＳ１１１２）。これにより、ウォッチドッグタイマを定期的にクリアすること
ができる。
【０４２４】
　次に、ＣＰＵ４６０１は、各種スイッチからの入力信号をサンプリングするスイッチ入
力処理を実行する（ステップＳ１１１４）。さらに、遊技状態チェック処理を実行する（
ステップＳ１１１６）。遊技状態チェック処理では、リール４３０１を回転させる駆動体
（ステッピングモータ）の駆動制御に関する処理を行う。具体的には、ステッピングモー
タのパルス出力、原点位置の検出等を行う。
【０４２５】
　続いて、ＣＰＵ４６０１は、遊技制御で使用される各種タイマの更新を行うタイマ計測
処理を実行する（ステップＳ１１１８）。定期処理は周期的に実行されるため、設定時間
は定期処理の実行間隔×設定回数となる。
【０４２６】
　続いて、ＣＰＵ４６０１は、役物比率表示スイッチ１３１８が操作されているかを判定
し、役物比率表示スイッチ１３１８が操作されていれば、役物比率算出・表示処理を呼び
出し、役物比率算出用ワーク領域に格納されたメダルの払出数を参照して役物比率を算出
する。そして、算出された役物比率を役物比率表示器１３１７に表示する（ステップＳ１
１１９）。役物比率算出・表示処理は、パチンコ機１の実施例で説明した役物比率算出・
表示処理（図２３、図２４）と同じである。また、役物比率の具体的な計算方法、及び役
物比率の具体的な表示方法は、パチンコ機１の実施例で説明した方法と同じである。この
ように、タイマ割込み処理において役物比率算出・表示処理を呼び出して、役物比率を算
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出することによって、直近のデータによる役物比率（スロットマシン４０００の射幸性）
を確認できる。
【０４２７】
　なお、役物比率表示スイッチ１３１８が操作されている場合に、全ての種類の値（役物
比率、連続役物比率、累計、総累計）を計算してもよいが、役物比率表示スイッチ１３１
８の操作毎に、表示される値のみを計算してもよい。また、役物比率表示スイッチ１３１
８が操作されているかにかかわらず役物比率を計算し、算出された役物比率を役物比率表
示スイッチ１３１８の操作を契機に役物比率表示器１３１７に表示してもよい。
【０４２８】
　続いて、ＣＰＵ４６０１は、ＬＥＤの制御を行うためのＬＥＤ出力処理を実行する（ス
テップＳ１１２０）。制御対象のＬＥＤはメイン基板４６００で制御されるものが対象で
あり、例えば、払出枚数表示ＬＥＤ４５６２である。また、役物比率をＬＥＤに表示する
ためのデータを出力する。
【０４２９】
　ＣＰＵ４６０１は、外部中継端子板４１３１に信号を出力する情報出力処理を実行する
（ステップＳ１１２２）。出力された信号は、外部中継端子板４１３１を介してホールコ
ンピュータ４８００に送信される。さらに、ＣＰＵ４６０１は、コマンドバッファに記憶
されたコマンドを演出制御基板４７００に出力する（ステップＳ１１２４）。
【０４３０】
　ＣＰＵ４６０１は、遊技に用いられる乱数を更新する乱数更新処理を実行する（ステッ
プＳ１１２６）。乱数更新処理では、ソフト処理で生成するための乱数の更新を実行する
。ここでは、ソフトウェアのみで生成する乱数の他に、ＣＰＵに内蔵されたソフト乱数の
更新処理を実行する。ＣＰＵ内蔵のソフト乱数では、カウント自体はハードウェアで実行
するものの、更新の契機を本処理で決定する。このように構成することによって、乱数更
新に係るプログラム処理を削減することが可能となる。
【０４３１】
　乱数更新処理が終了すると、ＣＰＵ４６０１は、割り込まれた処理（メインループ処理
）に復帰するための処理を行う。具体的には、ステップＳ１１１０の処理で退避したレジ
スタの値を復帰させる（ステップＳ１１２８）。さらに、割り込みの実行を許可する（ス
テップＳ１１３０）。定期処理（タイマ割込み処理）の実行中は、新たなタイマ割込みが
発生したとしても、新たなタイマ割込みはペンディングされ、直前に実行されたタイマ割
込み処理が正常に終了して割り込みが許可されてから実行されるようになっている。この
ため、定期処理（タイマ割込み処理）が多重に実行されることがないように構成されてい
る。
【０４３２】
　［９－４－３．情報信号出力処理］
　続いて、システムリセット起動処理などで実行される情報信号出力処理について説明す
る。情報信号出力処理は、出力信号の機能毎（１～Ｎ）に応じて設けられており、複数の
モジュールによって構成されている。例えば、「条件装置出力信号用（条件装置作動に係
る信号出力）」「抽選判定処理（抽選に係る信号出力）」などがある。出力する信号は異
なるものの、各情報出力処理の構成は基本的には同じであるため、それぞれのフローにつ
いては説明を割愛する。図４６は、本実施形態の情報信号出力処理の手順を示すフローチ
ャートである。
【０４３３】
　ＣＰＵ４６０１は、情報信号出力処理が開始されると、まず、ＣＰＵの全レジスタの値
を退避させる（ステップＳ１２１０）。これは、情報信号出力処理を実行することによっ
てレジスタに設定された値が破壊されることを防止するため（破壊しても確実に復帰させ
るため）であり、全レジスタの値をスタックエリアに退避させるようになっている。また
、このとき使用されるスタックエリアは、デバッグ（検査機能）用退避領域に割り当てら
れており、遊技制御用退避領域とは切り分けられた異なる領域に割り当てられる。
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【０４３４】
　続いて、ＣＰＵ４６０１は、出力する情報信号（デバック用（検査機能）信号）を選択
（ＯＮ／ＯＦＦ）するために参照する情報をＲＡＭ４６０３から取得する（ステップＳ１
２１２）。各情報信号出力処理では、ＲＡＭ４６０３に記憶された情報を参照するのみで
、当該処理内でＲＡＭ４６０３にデータを書き込むことはなく、書き込みが必要な場合に
はデバッグ（検査機能）用ワーク領域に情報出力専用のワークを設け、当該ワークは、情
報信号出力処理以外の処理で使用（参照含む）しないように構成する。これにより、情報
信号出力処理を実行するプログラムを他の遊技制御プログラムと別の場所に配置しても共
通の領域を使用せずに、他の遊技制御プログラムとの独立性を担保することができる。
【０４３５】
　次に、ＣＰＵ４６０１は、ステップＳ１２１２の処理で取得された情報に基づいて、出
力する情報信号を生成し（ステップＳ１２１４）、生成した信号を対応するポートに出力
する（ステップＳ１２１６）。さらに、出力した信号を維持するための時間である情報信
号出力時間が経過するまで待機する（ステップＳ１２１８）。情報信号出力時間は、あら
かじめ決められており、十分な時間を設定することでデバック用（検査機能）信号を送信
先に確実に伝達することができる。その後、ステップＳ１２１０の処理で退避した全レジ
スタの値を復帰させ（ステップＳ１２２０）、本処理を終了する。
【０４３６】
　以上のように、ステップＳ１２１０からステップＳ１２２０までの処理で情報信号（デ
バック用（検査機能）信号）を生成及び出力する。そして、出力するデバック用（検査機
能）信号の分だけ、ステップＳ１２１０からステップＳ１２２０までの処理を実行する。
出力信号の機能毎（１～Ｎ）に異なる種類及び数の信号を出力する。なお、本実施形態で
は、機能ごとに複数種類の情報信号出力処理が定義されているように構成されているが、
機能に対応する出力信号を定義したテーブルをデバッグ（検査機能）用領域の第二データ
領域に用意し、呼び出し元から指定された機能に対応する信号を選択し、出力するように
構成することによって、情報信号出力処理を共通化するようにしてもよい。
【０４３７】
　以上のように、本実施形態では、遊技制御プログラムを格納する領域（遊技制御用領域
）とは明確に区別された領域に、情報信号出力処理などを実行するプログラム（信号出力
プログラム）を格納する領域（デバッグ（検査機能）用領域）を設けることによって、遊
技機１のデバッグ（検査機能）を目的とするプログラムを独立して配置することができる
。信号出力プログラムは、遊技機１のデバッグ（検査機能）を目的として使用され、遊技
の結果に影響を与えることのない処理であって、遊技の公正を害さないものとなっている
。また、これ以外の目的（例えば、遊技制御用のプログラムや汎用的なプログラムを配置
し、遊技制御用領域の容量の不足を補うため）では、デバッグ（検査機能）用領域にプロ
グラムが配置されないようになっている。
【０４３８】
　信号出力プログラムは、遊技制御プログラムから静的に呼び出された上で実行され、こ
の際、呼び出し先のアドレスが明示されている。さらに、信号出力プログラムは、機能ご
とにモジュール化されており、呼び出された際には遊技制御用領域で利用している全レジ
スタを保護する。また、前述したように、遊技制御用領域のプログラム処理を実行してい
る場合にはデバック(検査機能)用ワーク領域へのアクセスを禁止し、デバッグ（検査機能
）用領域のプログラム処理を実行している場合には、遊技制御用ワーク領域の参照のみを
許可し、書込を禁止するように構成されている。さらに、デバッグ（検査機能）用領域か
ら遊技制御用領域に配置されたモジュール（サブルーチンを含む）を呼び出すことも禁止
するように構成されている。信号出力プログラムを含むデバッグ（検査機能）用領域に配
置されたプログラムは、必ずサブルーチン形式で呼び出され、サブルーチン終了後は復帰
命令により呼び出し直後に戻る。なお、デバッグ（検査機能）用領域に格納されるモジュ
ールは目的ごとに構成されている。このように構成することによって、信号出力プログラ
ム（デバッグ（検査機能）用領域に配置されたプログラム）の実行により、遊技制御プロ
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グラムの実行が影響されないように構成されている。
【０４３９】
　スロットマシン４０００の実施例において、ＲＡＭ（遊技制御用ワーク領域、役物比率
算出用ワーク領域）の消去タイミングは、パチンコ機１の実施例の図２０のステップＳ１
８～Ｓ２６と同様でよい。なお、スロットマシン４０００は、ＲＡＭクリアスイッチを有
さず、設定変更キースイッチ４１１２ｔが操作されていると、遊技状態のバックアップデ
ータを消去する。
【０４４０】
　以上のように、本実施形態によれば、前述したパチンコ機の実施例で説明した効果の他
、稼働中のスロットマシンの役物比率を正確に計算でき、稼働中の遊技機の射幸性を確認
できる。
【０４４１】
　以上、本発明を添付の図面を参照して詳細に説明したが、本発明はこのような具体的構
成に限定されるものではなく、添付した請求の範囲の趣旨内における様々な変更及び同等
の構成を含むものである。
【０４４２】
　本明細書に開示された発明のうち、特許請求の範囲に記載した以外の発明の観点の代表
的なものとして、次のものがあげられる。
【０４４３】
　（１）特許請求の範囲に記載の遊技機であって、前記主制御装置と前記役物比率表示器
とは、一つのケース内に収容されていることを特徴とする。
【０４４４】
　これによって、主制御装置の周囲に他の部品を配置しないで、不正な改造を発見容易と
し、さらに、ノイズの影響を低減できる。
【０４４５】
　（２）特許請求の範囲に記載の遊技機であって、前記主制御装置と前記役物比率表示器
とは、一つのプリント基板上に配置されていることを特徴とする。
【０４４６】
　これによって、主制御装置の周囲のプリント基板上に他の部品を配置しないで、不正な
改造を発見容易とし、さらに、ノイズの影響を低減できる。
【０４４７】
　（３）特許請求の範囲に記載の遊技機であって、前記役物比率表示器は、前記表示デバ
イスと前記ドライバ回路とを一つのパッケージに収容して構成されていることを特徴とす
る。
【０４４８】
　これによって、前記ドライバ回路と前記表示デバイスを接続する信号線に対するノイズ
の影響を低減できる。また、前記ドライバ回路と前記表示デバイスを接続する信号線を短
くできる。
【０４４９】
　（４）特許請求の範囲に記載の遊技機であって、前記主制御装置と前記ドライバ回路と
を接続する信号線に沿って、ガードパターン（グランドパターン又は電源パターン）を設
けることを特徴とする。
【０４５０】
　これによって、前記主制御装置と前記ドライバ回路とを接続する信号線に対するノイズ
の影響を低減できる。
【０４５１】
　（５）特許請求の範囲に記載の遊技機であって、前記役物比率表示器の表示向きは、前
記主制御装置の表面の型番の表示向きと同じ方向であることを特徴とする。
【０４５２】
　これによって、主制御装置の交換の有無と、表示された役物比率を、無理な姿勢を取る
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ことなく容易に確認できる。
【０４５３】
　（６）特許請求の範囲に記載の遊技機であって、
　前記主制御装置は、
　前記役物比率表示器に表示するためのデータをシリアル通信によって前記ドライバ回路
に送信し、
　電源投入後に、前記ドライバ回路とのシリアル通信のために、同期方法、通信レート、
パリティを使用するか、ストップビットを使用するかを設定することを特徴とする。
【０４５４】
　これによって、複数の通信相手先によって異なる通信方式を適切に設定できる。
【０４５５】
　（７）前記主制御装置と前記ドライバ回路との通信は、前記主制御装置と周辺制御装置
との通信より低速である、前項に記載の遊技機。
【０４５６】
　これによって、通信中のデータ化けによる役物比率の不正確な表示を抑制できる。
【０４５７】
　（８）前記主制御装置は、
　遊技の進行に関するデータや役物比率計算用のデータを電源遮断中も保持するワークＲ
ＡＭを有し、
　前記ワークＲＡＭをクリアした後に前記シリアル通信のための設定を実行する、前各項
に記載の遊技機。
【０４５８】
　これによって、誤った内容のＲＡＭのデータを用いて、誤った役物比率の表示を防止で
きる。
【０４５９】
　（９）特許請求の範囲に記載の遊技機であって、
　前記主制御装置は、
　ＦＩＦＯバッファに蓄積されたデータをシリアル通信によって送信する機能を有し、
　電源投入後に、前記ＦＩＦＯバッファからデータを送出するタイミングを決定するデー
タ蓄積量を設定することを特徴とする。
【０４６０】
　これによって、ＦＩＦＯバッファから任意のビット数でデータを送信できる。
【０４６１】
　（１０）特許請求の範囲に記載の遊技機であって、
　前記ドライバ回路は、前記表示デバイスに文字及び数字を表示せず、消費電力を低減す
る待機モードを有し、
　前記主制御装置は、遊技機の設置状態において、前記役物比率表示器が視認できない閉
扉状態である場合、前記ドライバ回路を待機状態に設定することを特徴とする。
【０４６２】
　これによって、役物比率の表示が不要な場合に、遊技機の無駄な電力消費を防止できる
。
【０４６３】
　（１１）特許請求の範囲に記載の遊技機であって、
　遊技盤に発射された球が入賞する入賞口は、遊技状態によって入口の形状が変化しない
一般入賞口と、遊技状態によって入口が開き又は拡大する電動入賞口とがあり、
　前記主制御装置は、遊技者に遊技価値として払い出される賞球の数を、少なくとも、前
記一般入賞口への入賞を契機として払い出される第１の賞球の数と、前記電動入賞口への
入賞を契機として払い出される第２の賞球の数とを分けて計数し、
　前記役物比率表示器は、前記第１の賞球の数と前記第２の賞球の数との比率に関する情
報を表示することを特徴とする。
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【０４６４】
　（１２）前記主制御装置は、前記計数された賞球の数をメモリに記憶し、
　前記メモリは、前記記憶された賞球の数を検証するためのチェックコードを記憶し、
　前記主制御装置は、前記チェックコードが正常でない場合、前記メモリに記憶された賞
球の数を消去する、前項に記載の遊技機。
【０４６５】
　これによって、メモリに記憶された賞球の数の異常を検出でき、誤った役物比率（第１
の賞球の数と第２の賞球の数との比率）の表示を抑制できる。
【０４６６】
　（１３）前記主制御装置は、
　メモリに、電源遮断時にも記憶内容が保持される第１バックアップ領域及び第２バック
アップ領域を有し、
　遊技制御用のデータを前記第１バックアップ領域に記憶し、
　役物比率計算用の賞球の数のデータを前記第２のバックアップ領域に記憶し、
　前記第１のバックアップ領域に記憶されたデータと、前記第２のバックアップ領域に記
憶されたデータとは、異なる条件で消去される、前各項に記載の遊技機。
【０４６７】
　これによって、遊技制御用のデータと役物比率計算用の賞球数のデータとの少なくとも
一方が正常である場合、異常であるデータのみを消去し、正常であるデータは残すことが
できる。
【０４６８】
　（１４）前記主制御装置は、
　メモリに、電源遮断時にも記憶内容が保持される第１バックアップ領域及び第２バック
アップ領域を有し、
　遊技制御用のデータを前記第１バックアップ領域に記憶し、
　役物比率計算用の賞球の数のデータを前記第２のバックアップ領域に記憶し、
　遊技機の電源等投入時にＲＡＭクリアスイッチが操作されていれば、前記第１のバック
アップ領域に記憶されたデータを消去するが、前記第２のバックアップ領域に記憶された
データは消去しない、前各項に記載の遊技機。
【０４６９】
　ＲＡＭクリアスイッチの操作によって役物比率算出・表示用データ１３１３６が消去で
きると、遊技機が算出した役物比率を任意のタイミングで消去できる。このため、ＲＡＭ
クリアスイッチの操作によって、バックアップされた役物比率算出・表示用データ１３１
３６は消去されないようにして、遊技場の係員の操作による役物比率算出・表示用データ
１３１３６の消去を防止し、役物比率が高い状態の隠蔽を防止できる。このため、役物比
率が高い状態へ改造された遊技機を容易に検出でき、役物比率が高い状態の隠蔽を防止で
きる。
【符号の説明】
【０４７０】
　１　　パチンコ機（遊技機）
　２　　外枠
　３　　扉枠
　４　　本体枠
　５　　遊技盤
　５ａ　　遊技領域
　９３０　　電源基板ボックス
　９５１　　払出制御基板
　１３００　　主制御ユニット
　１３１０　　主制御基板
　１３１１　　主制御ＭＰＵ（ＣＰＵ）
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　１３１２　　ＲＡＭ
　１３１３　　ＲＯＭ
　１３１４　　主制御Ｉ／Ｏポート
　１５１０　　周辺制御基板
　１６００　　メイン液晶表示装置
　２００２　　第一始動口
　２００４　　第二始動口
　４０００　　スロットマシン（遊技機）
　４２１０　　始動レバー
　４２１１　　リール停止ボタン
　４３００　　図柄変動表示装置
　４３０１　　リール
　４３４１　　リール駆動モータ
　４５００　　画像表示体
　４６００　　メイン基板（遊技制御装置）
　４６０１　　ＣＰＵ
　４６０２　　ＲＯＭ
　４６０３　　ＲＡＭ
　４７００　　演出制御基板
　５１００　　ＲＯＭ領域
　５２００　　ＲＡＭ領域
　５３００　　Ｉ／Ｏ領域
　５４００　　パラメータ情報設定領域
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