
(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　表示状態が変化可能な可変表示装置を有する遊技機であって、
　所定の更新条件に従って数値を更新する数値更新手段と、
　所定条件の成立により、前記数値更新手段の 数値を用いて遊技者にとって有利
な特定遊技状態とするか否かを決定する特定遊技状態決定手段と、
　該特定遊技状態決定手段により前記特定遊技状態とすることが決定された場合に、前記
可変表示装置の表示結果として 予め定められた特定の表示態様
を 導出表示させる制御が可能となる可変表示制御
手段と、
　前記特定遊技状態決定手段により前記特定遊技状態とすることが決定された場合に、前
記可変表示装置 表示結果が前記特定の表示態様
となった後に、前記特定遊技状態に制御する遊技状態制御手段と、
　前記特定遊技状態決定手段の決定結果を特定可能な指令情報を前記可変表示制御手段へ
出力可能な指令情報出力手段 含み、
　前記可変表示制御手段は、
　　前記可変表示装置の表示結果を導出表示させる制御に関連した所定の遊技条件が成立
する毎に前記可変表示装置 の表
示状態を変化させ、前記遊技条件の成立回数が所定回となった場合に前記可変表示装置

の表示状態を所定の準特別表示態
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様とする制御を行なう準特別表示態様表示制御手段と、
　　前記可変表示装置 の表示状
態が前記準特別表示態様となった場合には、前記特定遊技状態決定手段による前記特定遊
技状態とする旨の決定に基づいて前記準特別表示態様を所定の特別表示態様に変化させる
制御が可能となる特別表示態様表示制御手段と、
　　前記可変表示装置 の表示状
態が前記特別表示態様となった場合に、前記特定遊技状態となる旨を報知するための特別
情報を表示する制御を行なう特定情報表示制御手段とを含み、
　前記遊技状態制御手段は、前記

の表示状態 前記特別表示態様となった 前記特定遊技状態に制御

　前記可変表示制御手段は、前記 から出力された指令情報が前記特定遊
技状態とする決定結果であるときに、前記可変表示装置を前記特別表示態様とするか前記
特定の表示態様とするかを決定することを特徴とする、遊技機。
【請求項２】
　前記可変表示制御手段は、前記可変表示装置

の表示状態が前記特別表示態様に変化する場合に、前記特定の表示態様で
はない表示態様を導出表示させる制御を行なうことを特徴とする、請求項１に記載の遊技
機。
【請求項３】
　前記遊技条件は、前記可変表示装置の表示結果が前記特定の表示態様ではない表示態様
となった場合に成立可能となることを特徴とする、請求項１または請求項２に記載の遊技
機。
【請求項４】
　前記可変表示装置の表示結果が導出表示される回数を計数する計数手段をさらに含み、
　前記遊技条件は、前記計数手段の計数値が所定値となった場合に成立可能となることを
特徴とする、請求項１または請求項２に記載の遊技機。
【請求項５】
　前記可変表示制御手段は、前記可変表示装置を可変開始させた後、表示結果を導出表示
させる制御を行ない、
　前記指令情報出力手段は、前記可変表示装置を可変開始させ イミングで

指令情報を前記可変表示制御手段へ出力可能であるとともに、前記可
変表示装置の表示結果を導出表示させ イミングで 指令情報を前記可変表示制御手
段へ出力可能であり、
　前記可変表示制御手段は、前記 指令情報に従って前記可変表示装置を可変開始させ
た後、 表示結果を導出表示させることを特徴とする、請求項
１～請求項４のいずれかに記載の遊技機。
【請求項６】
　前記可変表示制御手段は、前記可変表示装置を可変開始させた後、予め定められた複数
種類の演出パターンのうちのいずれかで演出表示を行なうことが可能であり、
　前記可変表示装置を可変開始させ イミングで前記指令情報 手段から出力される

指令情報には、前記演出パターンを特定するために必要な情報と前記可変表示装置の
表示結果を特定するために必要な情報とが含まれていることを特徴とする、請求項５に記
載の遊技機。
【請求項７】
　 記 から の情報の入力を受けるが前記

への情報の出力を行なわない不可逆性入力手段を ことを特徴とする、請
求項１～請求項６のいずれかに記載の遊技機。
【請求項８】
　前記不可逆性入力手段は、バッファＩＣ回路で構成されていることを特徴とする、請求
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項７に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
本発明は、たとえばパチンコ遊技機やコイン遊技機などで代表される遊技機に関し、詳し
くは、表示状態が変化可能な可変表示装置を有する遊技機に関する。
【０００２】
【従来の技術】
この種の遊技機として従来から一般的に知られたものに、表示状態が変化可能な可変表示
装置を有する遊技機があった。この種の従来の遊技機では、可変表示装置の表示結果が予
め定められた特定の表示態様（大当りの表示態様）となった場合に特定遊技状態（大当り
状態）に制御可能となるが、特定遊技状態に制御可能にするか否かについては、可変表示
装置の表示結果が導出表示される前に大当り判定用乱数が判定される等して決定される。
【０００３】
【発明が解決しようとする課題】
しかしながら、大当り判定用乱数等によって大当り判定がなされ、一定確率で大当りが発
生するように調整されているにも拘らず、運悪く、可変表示装置の表示結果が特定の表示
態様ではないはずれとなることが何度も繰返されると、遊技者の遊技意欲が次第に減退す
る。
【０００４】
本発明は、係る実情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、遊技がある程度継続し
ているにも拘らず可変表示装置に特定の表示態様が導出表示されない場合であっても、極
力遊技者の遊技意欲が減退してしまうことを防止可能な遊技機を提供することである。
【０００５】
【課題を解決するための手段】
　請求項１に記載の本発明は、表示状態が変化可能な可変表示装置を有する遊技機であっ
て、
　所定の更新条件に従って数値を更新する数値更新手段と、
　所定条件の成立により、前記数値更新手段の 数値を用いて遊技者にとって有利
な特定遊技状態とするか否かを決定する特定遊技状態決定手段と、
　該特定遊技状態決定手段により前記特定遊技状態とすることが決定された場合に、前記
可変表示装置の表示結果として 予め定められた特定の表示態様
を 導出表示させる制御が可能となる可変表示制御
手段と、
　前記特定遊技状態決定手段により前記特定遊技状態とすることが決定された場合に、前
記可変表示装置 表示結果が前記特定の表示態様
となった後に、前記特定遊技状態に制御する遊技状態制御手段と、
　前記特定遊技状態決定手段の決定結果を特定可能な指令情報を前記可変表示制御手段へ
出力可能な指令情報出力手段 含み、
　前記可変表示制御手段は、
　　前記可変表示装置の表示結果を導出表示させる制御に関連した所定の遊技条件が成立
する毎に前記可変表示装置 の表
示状態を変化させ、前記遊技条件の成立回数が所定回となった場合に前記可変表示装置

の表示状態を所定の準特別表示態
様とする制御を行なう準特別表示態様表示制御手段と、
　　前記可変表示装置 の表示状
態が前記準特別表示態様となった場合には、前記特定遊技状態決定手段による前記特定遊
技状態とする旨の決定に基づいて前記準特別表示態様を所定の特別表示態様に変化させる
制御が可能となる特別表示態様表示制御手段と、
　　前記可変表示装置 の表示状
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態が前記特別表示態様となった場合に、前記特定遊技状態となる旨を報知するための特別
情報を表示する制御を行なう特定情報表示制御手段とを含み、
　前記遊技状態制御手段は、前記

の表示状態 前記特別表示態様となった 前記特定遊技状態に制御

　前記可変表示制御手段は、前記 から出力された指令情報が前記特定遊
技状態とする決定結果であるときに、前記可変表示装置を前記特別表示態様とするか前記
特定の表示態様とするかを決定することを特徴とする。
【０００６】
　請求項２に記載の本発明は、請求項１に記載の発明の構成に加えて、前記可変表示制御
手段は、前記可変表示装置 の表
示状態が前記特別表示態様に変化する場合に、前記特定の表示態様ではない表示態様を導
出表示させる制御を行なうことを特徴とする。
【０００７】
請求項３に記載の本発明は、請求項１または請求項２に記載の発明の構成に加えて、前記
遊技条件は、前記可変表示装置の表示結果が前記特定の表示態様ではない表示態様となっ
た場合に成立可能となることを特徴とする。
【０００８】
請求項４に記載の本発明は、請求項１または請求項２に記載の発明の構成に加えて、前記
可変表示装置の表示結果が導出表示される回数を計数する計数手段をさらに含み、
前記遊技条件は、前記計数手段の計数値が所定値となった場合に成立可能となることを特
徴とする。
【０００９】
　請求項５に記載の本発明は、請求項１～請求項４のいずれかに記載の発明の構成に加え
て、前記可変表示制御手段は、前記可変表示装置を可変開始させた後、表示結果を導出表
示させる制御を行ない、
　前記指令情報出力手段は、前記可変表示装置を可変開始させ イミングで

指令情報を前記可変表示制御手段へ出力可能であるとともに、前記可
変表示装置の表示結果を導出表示させ イミングで 指令情報を前記可変表示制御手
段へ出力可能であり、
　前記可変表示制御手段は、前記 指令情報に従って前記可変表示装置を可変開始させ
た後、 表示結果を導出表示させることを特徴とする。
【００１０】
　請求項６に記載の本発明は、請求項５に記載の発明の構成に加えて、前記可変表示制御
手段は、前記可変表示装置を可変開始させた後、予め定められた複数種類の演出パターン
のうちのいずれかで演出表示を行なうことが可能であり、
　前記可変表示装置を可変開始させ イミングで前記指令情報 手段から出力される

指令情報には、前記演出パターンを特定するために必要な情報と前記可変表示装置の
表示結果を特定するために必要な情報とが含まれていることを特徴とする。
【００１１】
　請求項７に記載の本発明は、請求項１～請求項６のいずれかに記載の発明の構成に加え
て 記 から の情報の入力を受けるが前記

への情報の出力を行なわない不可逆性入力手段を ことを特徴とする。
【００１２】
請求項８に記載の本発明は、請求項７に記載の発明の構成に加えて、前記不可逆性入力手
段は、バッファＩＣ回路で構成されていることを特徴とする。
【００１３】
【作用】
　請求項１に記載の本発明によれば、数値更新手段の働きにより、所定の更新条件に従っ
て数値が更新される。所定条件が成立すると、特定遊技状態決定手段の働きにより、前記
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数値更新手段の 数値が用いられて遊技者にとって有利な特定遊技状態とするか否
かが決定される。前記特定遊技状態決定手段により前記特定遊技状態とすることが決定さ
れた場合に、可変表示制御手段の働きにより、該前記可変表示装置の表示結果として

予め定められた特定の表示態様を
導出表示させる制御が行なわれる。指令情報出力手段の働きにより、前記特定遊技

状態決定手段の決定結果を特定可能な指令情報が前記可変表示制御手段へ出力される
技状態制御手段の働きにより、前記特定遊技状態決定手段により前記特定遊技状態とする
ことが決定された場合に、前記可変表示装置 表
示結果が前記特定の表示態様となった後に、特定遊技状態に制御される。準特別表示態様
表示制御手段の働きにより、前記可変表示装置の表示結果を導出表示させる制御に関連し
た所定の遊技条件が成立する毎に前記可変表示装置

の表示状態が変化し、前記遊技条件の成立回数が所定回となった場合
に前記可変表示装置 の表示状態
が所定の準特別表示態様となる。前記可変表示装置

の表示状態が前記準特別表示態様となった場合には、特別表示態様表
示制御手段の働きにより、前記特定遊技状態決定手段による前記特定遊技状態とする旨の
決定に基づいて前記準特別表示態様が所定の特別表示態様に変化する。前記可変表示装置

の表示状態が前記特別表示態様
となった場合に、特定情報表示制御手段の働きにより、前記特定遊技状態となる旨を報知
するための特別情報が表示される。前記遊技状態制御手段のさらなる働きにより、前記

の表示状態 前記特
別表示態様となった 前記特定遊技状態に制御 。前記可変表示制御手段
の働きにより、前記 から出力された指令情報が前記特定遊技状態とする
決定結果であるときに、前記可変表示装置を前記特別表示態様とするか前記特定の表示態
様とするかが決定される。
【００１４】
　請求項２に記載の本発明によれば、請求項１に記載の発明の作用に加えて、前記可変表
示制御手段の働きにより、前記可変表示装置

の表示状態が前記特別表示態様に変化する場合に、前記特定の表示態様では
ない表示態様が導出表示される。
【００１５】
請求項３に記載の本発明によれば、請求項１または請求項２に記載の発明の作用に加えて
、前記遊技条件は、前記可変表示装置の表示結果が前記特定の表示態様ではない表示態様
となった場合に成立可能となる。
【００１６】
請求項４に記載の本発明によれば、請求項１または請求項２に記載の発明の作用に加えて
、計数手段の働きにより、前記可変表示装置の表示結果が導出表示される回数が計数され
る。そして、前記計数手段の計数値が所定値となった場合に、前記遊技条件が成立可能と
なる。
【００１７】
　請求項５に記載の本発明によれば、請求項１～請求項４のいずれかに記載の発明の作用
に加えて、前記可変表示制御手段の働きにより、前記可変表示装置が可変開始された後、
表示結果が導出表示される。前記指令情報出力手段の働きにより、前記可変表示装置を可
変開始させ イミングで 指令情報が前記可変表示制御手
段へ出力されるとともに、前記可変表示装置の表示結果を導出表示させ イミングで

指令情報が前記可変表示制御手段へ出力される。前記可変表示制御手段の働きにより、
前記 指令情報に従って前記可変表示装置が可変開始された後、

表示結果が導出表示される。
【００１８】
　請求項６に記載の本発明によれば、請求項５に記載の発明の作用に加えて、前記可変表
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示制御手段の働きにより、前記可変表示装置が可変開始された後、予め定められた複数種
類の演出パターンのうちのいずれかで演出表示が行なわれる。前記可変表示装置を可変開
始させ イミングで前記指令情報 手段から出力される 指令情報には、前記演出
パターンを特定するために必要な情報と前記可変表示装置の表示結果を特定するために必
要な情報とが含まれている。
【００１９】
　請求項７に記載の本発明によれば、請求項１～請求項６のいずれかに記載の発明の作用
に加えて 可逆性入力手段の働きにより、前記 から

の情報の入力は許容されるが前記 への情報の出力が禁止される。
【００２０】
請求項８に記載の本発明によれば、請求項７に記載の発明の作用に加えて、前記不可逆性
入力手段は、バッファＩＣ回路で構成されている。
【００２１】
【発明の実施の形態】
以下に、本発明の実施の形態を図面に基づいて詳細に説明する。なお、以下の実施の形態
においては、遊技機の一例としてパチンコ遊技機を示すが、本発明はこれに限らず、たと
えばコイン遊技機やスロットマシンなどであってもよく、表示状態が変化可能な可変表示
装置を有する遊技機であれば、すべてに適用することが可能である。
【００２２】

図１は、本発明に係る遊技機の一例のパチンコ遊技機１およびこれに対応して設置された
カードユニット５０の正面図である。
【００２３】
パチンコ遊技機１は、額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。ガラス扉枠２の下部表
面には、打球供給皿３がある。打球供給皿３の下部には、打球供給皿３から溢れた景品玉
を貯留する余剰玉受皿４と打球を発射する打球操作ハンドル（操作ノブ）５とが設けられ
ている。ガラス扉枠２の後方には、遊技盤６が着脱可能に取付けられている。また、遊技
盤６の前面には遊技領域７が設けられている。
【００２４】
遊技領域７の中央付近には、画像表示領域９を有する可変表示装置８が設けられており、
可変表示装置８の上部には可変表示器１０が、下部には始動入賞記憶表示器１８が、それ
ぞれ設けられている。
【００２５】
また、可変表示装置８の下方には始動入賞口１４を構成する始動用電動役物１５が、その
側部には打玉を導く通過ゲート１１が、それぞれ設けられている。さらに、始動入賞口１
４の下方には可変入賞球装置１９が取付けられている。
【００２６】
可変表示装置８の画像表示領域９では、「左図柄」、「中図柄」、「右図柄」の３つの特
別図柄が上から下へスクロールされることによって可変表示される。このパチンコ遊技機
１では、特別図柄として、左中右図柄共通で数字図柄「１」～「９」、および、英字図柄
「Ａ」～「Ｃ」の計１２図柄が表示される。特別図柄は、打玉が始動入賞口１４へ始動入
賞することに基づいて可変開始される。その他、画像表示領域９には、遊技の演出効果を
高めるための様々なキャラクタが表示される。
【００２７】
可変表示装置８の側部の通過ゲート１１に進入した打玉は、ゲートスイッチ１２により検
出された後、玉出口１３を経て、始動入賞口１４の方に導かれる。ゲートスイッチ１２で
打玉が検出されると、可変表示器１０に停止表示されている普通図柄が可変開始する。そ
して、その表示結果が予め定められた特定の表示結果（たとえば７）となった場合には、
ソレノイド１６が励磁されることによって始動入賞口１４を構成している始動用電動役物
１５が所定時間開成し、打玉を始動入賞口１４に入賞させ易い状態となる。可変表示器１
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０の可変表示中に打玉が通過ゲート１１を通過した場合には、その通過が記憶され、可変
表示器１０の可変表示が終了して再度変動を開始可能な状態になってからその通過記憶に
基づいて可変表示器１０が可変開始する。この通過記憶の上限はたとえば「４」に定めら
れており、現時点での通過記憶数は通過記憶表示器（図示せず）により表示される。
【００２８】
始動入賞口１４に入った始動入賞玉は、始動口スイッチ１７によって検出される。始動口
スイッチ１７で打玉が検出されると、可変表示装置８の特別図柄が可変開始する。たとえ
ば、特別図柄の可変表示中に打玉が始動口スイッチ１７で検出された場合には、その始動
入賞が記憶され、特別図柄の変動が終了して再度、変動を開始可能な状態になってからそ
の始動入賞記憶に基づいて特別図柄が可変開始する。この始動入賞記憶の上限はたとえば
「４」に定められており、現時点での始動入賞記憶数は始動入賞記憶表示器１８により表
示される。始動入賞記憶表示器１８は４個の表示部（ＬＥＤ）を有し、始動入賞が記憶さ
れる毎に、そのＬＥＤを１つ追加して点灯する。そして、画像表示領域９において特別図
柄の可変表示が開始される毎に、ＬＥＤを１つ滅灯させる。
【００２９】
可変表示装置８における左中右の各特別図柄のスクロールは、たとえば、左図柄、右図柄
、中図柄の順で終了して最終的な表示結果が導出表示される。その結果、同一種類の図柄
のゾロ目（たとえば、１１１、２２２等）が停止表示されると大当りとなる。大当りが発
生すれば、ソレノイド２１が励磁されて開閉板２０が傾動して可変入賞球装置１９の大入
賞口が開口する。これにより、可変入賞球装置１９が遊技者にとって有利な第１の状態と
なる。この第１の状態は、所定期間（たとえば３０秒間）の経過または打玉の所定個数（
たとえば１０個）の入賞のうちいずれか早い方の条件が成立することにより終了し、遊技
者にとって不利な第２の状態となる。大入賞口には、特定領域（Ｖポケット）に入った入
賞玉を検出するＶカウントスイッチ２２と、特定領域以外の通常領域へ入賞した入賞玉を
検出するカウントスイッチ２３とが設けられている。第１の状態となっている可変入賞球
装置１９内に進入した打玉が特定領域（Ｖポケット）に入賞してＶカウントスイッチ２２
により検出されれば、その回の第１の状態の終了を待って再度開閉板２０が開成されて第
１の状態となる。この第１の状態の繰返し継続制御は最大１５回まで実行可能であり、繰
返し継続制御が実行されている遊技状態を特定遊技状態（大当り状態）という。なお、繰
返し継続制御において、可変入賞球装置１９が第１の状態にされている状態がラウンドと
呼ばれる。繰返し継続制御の実行上限回数が１６回の場合には、第１ラウンドから第１６
ラウンドまでの１６ラウンド分、可変入賞球装置１９が第１の状態にされ得る。
【００３０】
可変表示装置８に表示された大当りの結果が予め定められた確変図柄のゾロ目により構成
されるものである場合には、通常遊技状態に比べて大当りが発生する確率が向上された確
率変動状態となる。以下、確変図柄による大当りを確変大当りという。また、確変図柄以
外の大当り図柄を非確変図柄といい、非確変図柄のゾロ目による大当りを非確変大当りと
いう。たとえば、数字図柄「１」～「９」のうちの奇数図柄と、英字図柄「Ｂ」、「Ｄ」
との合計６図柄が確変図柄であり、それ以外の偶数図柄および英字図柄「Ａ」、「Ｃ」が
非確変図柄である。
【００３１】
確変大当りが発生すると、少なくとも次回大当りが発生するまで確率変動状態に制御され
る。また、次回、確変大当りが発生すれば、確率変動状態が継続する。このパチンコ遊技
機１では、確率変動状態の継続制御が無制限に行なわれることを制限するために、確率変
動状態中に確変大当りが連続的に発生する回数について上限回数が設定されている。そし
て、この上限回数に基づいて大当りの表示態様が非確変大当りとされた場合には、その時
点で確率変動状態の継続制御が強制的に終了する。なお、確変図柄での大当りを禁止する
制限が行なわれることは、リミッタの作動と呼ばれる。
【００３２】
さらに、このパチンコ遊技機１では、可変表示装置８における特別図柄の可変表示の結果
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がはずれの場合にも、その表示結果に基づいて特定遊技状態となることがある。以下の説
明においては、このような特定遊技状態となる特殊なはずれを、通常のはずれと区別して
“擬似はずれ”という。
【００３３】
この“擬似はずれ”は、画像表示領域９の表示状態が一定の条件を満たす場合にのみ発生
する。具体的には、おまけで大当りを与えることを示唆する“お助けマーク（特別キャラ
クタともいう）”が、はずれが連続して発生する毎に所定の確率で画像表示領域９に順次
表示されていき、“お助けマーク”の数が２つになった場合には次回の特別図柄の可変表
示において“擬似はずれ”が発生可能な状態となる。可変表示装置８に“お助けマーク”
が２つ表示された状態で“擬似はずれ”が発生した際には、“お助けマーク”がさらに１
つ追加して計３つ表示された状態となり、かつ、おまけで大当りにする旨を報知する人物
キャラクタが表示される。
【００３４】
このように、このパチンコ遊技機１では、はずれが連続して発生する毎に所定の確率で“
お助けマーク”が画像表示領域９に順次表示されていき、その数によっては可変表示結果
がはずれの場合にも特定遊技状態に制御される場合があるために、はずれが連続して発生
していても極力遊技者の遊技意欲が減退してしまうことを防止可能となる。
【００３５】
その他、遊技盤６には、複数の入賞口２４が設けられている。また、遊技領域７の左右周
辺には、遊技中に点灯表示される装飾ランプ２５が設けられ、下部には、入賞しなかった
打玉を回収するアウト口２６がある。また、遊技領域７の外側の左右上部には、効果音を
発する２つのスピーカ２７が設けられている。遊技領域７の外周には、遊技効果ＬＥＤ２
８ａおよび遊技効果ランプ２８ｂ，２８ｃが設けられている。そして、この例では、一方
のスピーカ２７の近傍に、景品玉払出時に点灯する賞球ランプ５１が設けられ、他方のス
ピーカ２７の近傍に、補給玉が切れたときに点灯する玉切れランプ５２が設けられている
。
さらに、図１には、パチンコ遊技台１に隣接して設置され、プリペイドカードが挿入され
ることにより玉貸を可能にするカードユニット５０も示されている。カードユニット５０
には、カード利用可表示ランプ１５１が設けられており、カードユニット５０が使用可能
な状態にある旨が、このカード利用可表示ランプ１５１の点灯または点滅により遊技者に
知らされる。このカードユニット５０は、遊技機設置島に設置されている複数台のパチン
コ遊技機１の間に挿入された状態で設置されており、左右どちらの遊技機に接続されてい
るかが連結台方向表示器１５３により表示される。
【００３６】
遊技者がカード残高の記録されたプリペイドカードをカード挿入口１５５に挿入すると、
そのプリペイドカードに記録されているカード残高が読取られる。次に、遊技者が所定の
貸玉操作を行なうことにより、予め入力設定されている貸出単位額分の残高が減額される
とともに、その貸出単位額分の打玉がパチンコ遊技機１の打球供給皿３に貸出される。
【００３７】
カードユニット５０には端数表示スイッチ１５２が設けられている。この端数表示スイッ
チ１５２を押圧操作することにより、たとえばカード残高やエラーが発生した場合のエラ
ーコードなどの情報がパチンコ遊技機１に設けられた情報表示器（図示省略）に表示され
る。図中１５６はカードユニット錠であり、このカードユニット錠１５６に所定のキーを
挿入して解錠操作することにより、カードユニット５０の前面側を開成できるように構成
されている。
次に、パチンコ遊技機１の背面の構造について説明する。図２は、カードユニットが隣接
されたパチンコ遊技機の一部内部構造を示す全体背面図である。
【００３８】
パチンコ遊技機１の遊技盤６の裏面側には、機構板３６が設けられている。この機構板３
６の上部には玉タンク３８が設けられ、パチンコ遊技機１が遊技機設置島に設置された状
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態でその上方からパチンコ玉が玉タンク３８に供給される。玉タンク３８内のパチンコ玉
は、誘導樋３９を通って玉払出装置に供給される。機構板３６には、中継基板３０を介し
て画像表示領域９の表示制御を行なう可変表示制御ユニット２９、基板ケース３２に覆わ
れ遊技制御用マイクロコンピュータ等が搭載された遊技制御基板３１、可変表示制御ユニ
ット２９と遊技制御基板３１との間の信号を中継するための中継基板３３、およびパチン
コ玉の払出制御を行なう払出制御用マイクロコンピュータ等が搭載された賞球基板３７が
設置されている。さらに、機構板３６には、モータの回転力を利用して打玉を遊技領域７
に発射する打球発射装置３４と、スピーカ２７および遊技効果ランプ・ＬＥＤ２８ａ，２
８ｂ，２８ｃに信号を送るためのランプ制御基板３５が設けられている。
【００３９】
図３は、パチンコ遊技機１の遊技盤６を背面から見た背面図である。遊技盤６の裏面には
、図３に示すように、各入賞口および入賞球装置に入賞した入賞玉を所定の入賞経路に沿
って導く入賞玉集合カバー４０が設けられている。入賞玉集合カバー４０により導かれた
入賞玉は入賞玉を１個宛処理する入賞玉処理装置（図示せず）に供給される。入賞玉処理
装置には入賞球検出スイッチ９９（図４参照）が設けられており、入賞球検出スイッチ９
９の検出信号は遊技制御基板３１に送られる。
【００４０】
図４は、遊技制御基板３１における回路構成の一例を示すブロック図である。図４には、
制御基板として、遊技制御基板（主基板ともいう）３１、賞球基板３７、ランプ制御基板
３５、音声制御基板７０、発射制御基板９１および表示制御基板８０が示されている。
【００４１】
賞球基板３７、ランプ制御基板３５、音声制御基板７０、発射制御基板９１および表示制
御基板８０には、マイクロコンピュータ等が搭載されており、たとえば、ＣＰＵやＩ／Ｏ
ポートが設けられている。
【００４２】
賞球基板３７には、玉払出装置９７、および、カードユニット５０が接続される。ランプ
制御基板３５には、遊技効果ＬＥＤ２８ａ、賞球ランプ５１、玉切れランプ５２、および
遊技効果ランプ２８ｂ，２８ｃが接続される。発射制御基板９１には、操作ノブ（打球操
作ハンドル）５と打球ハンマー（図示省略）を駆動する駆動モータ９４とが接続される。
駆動モータ９４の駆動力は、操作ノブ５の操作量に従って調整される。表示制御基板８０
には可変表示装置８（図示省略）が接続される。音声制御基板７０にはスピーカ２７が接
続される。
【００４３】
遊技制御基板３１には、遊技制御プログラムに従ってパチンコ遊技機１を制御する基本回
路（遊技制御用マイクロコンピュータ）５３と、スイッチ回路５８と、ソレノイド回路５
９と、ランプ・ＬＥＤ回路６０と、情報出力回路６４と、初期リセット回路６５と、アド
レスデコード回路６７とが設けられている。
【００４４】
基本回路５３は、遊技制御用のマイクロコンピュータであり、遊技制御用のプログラム等
を記憶するＲＯＭ５４、ワークメモリとして使用されるＲＡＭ５５、制御用のプログラム
に従って制御動作を行なうＣＰＵ５６、Ｉ／Ｏポート５７を含む。基本回路５３は、定期
的（たとえば２ｍｓｅｃ毎）にリセットされてＲＯＭ５４に記憶されている遊技制御プロ
グラムを先頭から繰返し実行する。
【００４５】
初期リセット回路６５は、電源投入時に基本回路５３をリセットする回路である。基本回
路５３は、初期リセット回路６５から送られてきた初期リセットパルスに応答してパチン
コ遊技機１を初期化する。アドレスデコード回路６７は、基本回路５３から与えられるア
ドレス信号をデコードしてＩ／Ｏポート５７のうちのいずれかのポートを選択するための
信号を出力する回路である。
【００４６】
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スイッチ回路５８は、各種スイッチからの信号を基本回路５３に与える回路である。スイ
ッチ回路５８には、ゲートスイッチ１２、始動口スイッチ１７、Ｖカウントスイッチ２２
、カウントスイッチ２３、および、入賞球検出スイッチ９９が接続される。
【００４７】
情報出力回路６４は、基本回路５３から与えられるデータに従って、確率変動が生じて確
率変動状態となっていることを示す確変情報、大当りが発生し特定遊技状態となっている
ことを示す大当り情報、および、始動入賞のうち画像表示領域９の可変表示に有効に使用
される始動入賞の発生を示す始動入賞情報をホール管理コンピュータ等のホストコンピュ
ータに対して出力する回路である。
【００４８】
ソレノイド回路５９は、始動用電動役物１５の可動片を動作させるソレノイド１６および
可変入賞球装置１９の開閉板２０を開閉するソレノイド２１を基本回路５３からの指令に
従って駆動する回路である。
【００４９】
ランプ・ＬＥＤ回路６０は、可変表示器（普通図柄用可変表示器）１０、装飾ランプ２５
、および始動記憶表示器１８の点灯および滅灯を制御する回路である。
遊技制御基板３１から賞球基板３７、ランプ制御基板３５、音声制御基板７０、および表
示制御基板８０には、指令情報の一例となるコマンドが送信される。
【００５０】
遊技制御基板３１から賞球基板３７に伝送されるコマンドには、賞球の払出制御に関する
指令情報としてのコマンドと、貸玉の払出制御に関する指令情報としてのコマンド（たと
えば、玉貸し禁止コマンド、玉貸し禁止解除コマンド等）とが含まれる。
【００５１】
また、遊技制御基板３１から表示制御基板８０に伝送されるコマンドは表示制御コマンド
であり、その表示制御コマンドのうち特別図柄に関するコマンドには、可変表示装置８の
変動を開始させるための変動開始コマンドや確定図柄（予定停止図柄）を指定する確定図
柄指定コマンド、変動の終了を指定する図柄確定コマンド等がある。この表示制御コマン
ドはそれぞれ１バイトデータからなるＭＯＤＥデータとＥＸＴデータとの２組の２バイト
データから構成されている。ＭＯＤＥデータは変動開始コマンドや確定図柄指定コマンド
等のコマンド種別を示すデータであり、ＥＸＴデータはＭＯＤＥデータにより示されたコ
マンド種別のうちの特定の表示制御内容を具体的に指定するデータである。
基本回路５３は、大当りあるいは入賞等の発生に基づき、所定のランプ制御コマンドをラ
ンプ制御基板３５へ出力する。ランプ制御基板３５では、ランプ制御コマンドに基づく上
記電気的装飾部品の点灯制御が行なわれる。
【００５２】
基本回路５３は、大当りあるいは入賞等の発生に基づき、所定の音声制御コマンドを音声
制御基板７０へ出力する。音声制御基板７０では、音声制御コマンドに基づいて所定の効
果音をスピーカ２７から出力させる制御が行なわれる。
【００５３】
基本回路５３は、入賞球検出スイッチ９９の検出信号と始動口スイッチ１７の検出信号、
Ｖカウントスイッチ２２の検出信号、カウントスイッチ２３の検出信号に基づいて、所定
個数の景品玉を払出すための賞球信号を賞球基板３７に出力する。賞球基板３７では、そ
の出力されてきた賞球信号に基づいて玉払出装置を制御して所定個数の景品玉を払出すた
めの制御を行なう。
【００５４】
具体的には、可変入賞球装置１９の大入賞口に入賞した入賞玉については１個の入賞玉に
つきたとえば１５個の景品玉が払出され、始動入賞口１４に入賞した入賞玉については１
個の入賞玉につきたとえば６個の景品玉が払出され、その他の入賞口２４に入賞した入賞
玉については入賞玉１個につきたとえば１０個の景品玉が払出されるように制御される。
【００５５】
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このような３種類の個数の景品玉を払出すべく、遊技制御基板３１は次のように制御動作
を行なう。始動口スイッチ１７、Ｖカウントスイッチ２２またはカウントスイッチ２３か
らの検出信号が入力されると、その検出信号を賞球の払出個数決定の際に用いる払出個数
決定用データとして、スイッチに応じた賞球の払出個数別に一時的に内部に記憶する。そ
の後、入賞球検出スイッチ９９からの検出信号が入力されれば、その入力以前に始動口ス
イッチ１７からの検出信号があったかどうかを払出個数決定用データを参照することによ
って判断し、あった場合には遊技制御基板３１は賞球基板３７に対し「６」の賞球個数を
払出指令するための賞球指令信号を出力する。一方、入賞球検出スイッチ９９からの検出
信号があった場合に、それ以前にＶカウントスイッチ２２またはカウントスイッチ２３か
らの検出信号があった場合には、遊技制御基板３１は「１５」の賞球個数の賞球指令信号
を賞球基板３７に出力する。さらに、入賞球検出スイッチ９９からの検出信号があった場
合において、それ以前に始動口スイッチ１７，Ｖスイッチ２２，カウントスイッチ２３の
いずれからも検出信号が入力されていなかった場合には、遊技制御基板３１は「１０」の
賞球個数を払出し指令するための賞球指令信号を賞球基板３７に出力する。
【００５６】
遊技制御基板３１から賞球基板３７に送られた賞球個数信号は、賞球基板３７に設けられ
た払出制御用マイクロコンピュータ（図示省略）により受信される。払出制御用マイクロ
コンピュータは、玉払出装置９７を駆動して賞球個数信号により特定される個数の賞球を
払出す制御を行なう。
【００５７】
図５は、表示制御基板８０内の回路構成を、画像表示を実現するＣＲＴ８２とともに示す
ブロック図である。ＲＡＭ１０１ａを内蔵する表示制御用ＣＰＵ１０１は、制御データＲ
ＯＭ１０２に格納されたプログラムに従って動作し、遊技制御基板３１から入力バッファ
回路１０５における入力バッファ１０５ａを介してＩＮＴ信号（ストローブ信号、割込信
号ともいう）が入力されると表示制御用ＣＰＵ１０１が割込動作状態となって表示制御用
のコマンドデータを取込む。そして、取込んだ表示制御コマンドデータに従って、ＣＲＴ
８２に表示される画像の表示制御を行なう。制御データＲＯＭ１０２には、確変の抽選演
出用の表示パターンに関するデータが複数種類記憶されている。
【００５８】
具体的には、表示制御用ＣＰＵ１０１は、表示制御コマンドデータに応じた指令をＶＤＰ
１０３に与える。ＶＤＰ１０３は、キャラクタＲＯＭ８６から必要なデータを読出す。そ
して、ＶＤＰ１０３は、入力したデータに従ってＣＲＴ８２に表示するための画像データ
を生成し、その画像データをＶＲＡＭ８７に格納する。そして、ＶＲＡＭ８７内の画像デ
ータは、Ｒ（赤），Ｇ（緑），Ｂ（青）信号（ＲＧＢ信号）に変換され、Ｄ／Ａ変換回路
１０４でアナログ信号に変換されてＣＲＴ８２に出力される。
【００５９】
なお、図５には、ＶＤＰ１０３をリセットするためのリセット回路８３、ＶＤＰ１０３に
動作クロックを与えるための発振回路８５、使用頻度の高い画像データを格納するキャラ
クタＲＯＭ８６、および表示制御コマンドデータを入力する入力バッファ回路１０５も示
されている。キャラクタＲＯＭ８６に格納される使用頻度の高い画像データとは、たとえ
ば、ＣＲＴ８２に表示される人物、動物、または、文字、図形もしくは記号等からなる画
像などである。
【００６０】
表示制御用ＣＰＵ１０１は、後述する表示制御コマンドデータを記憶しておくためのＲＡ
Ｍ１０１ａを内蔵しており、遊技制御基板３１から表示制御コマンドを受信すると、各変
動パターン（演出パターン）において予め決められている背景やキャラクタを画面上で移
動表示する制御を行なう。なお、予め決められているタイミングで背景やキャラクタの切
換も行なわれるが、それらも表示制御用ＣＰＵ１０１が独自に制御する。
【００６１】
また、表示制御基板８０側において表示制御コマンドが入力される入力バッファ回路１０

10

20

30

40

50

(11) JP 3914862 B2 2007.5.16



５は、遊技制御基板３１から表示制御基板８０へ向かう方向にのみ信号の伝送を許容する
が表示制御基板８０側から遊技制御基板３１側へ向かう信号の伝送を行なわない不可逆性
入力手段である。入力バッファ回路１０５を構成する入力バッファ１０５ａとして、たと
えば、汎用のＣＭＯＳ－ＩＣである７４ＨＣ２４４が２チップ用いられる。この入力バッ
ファ１０５ａのイネーブル端子には常にローレベル（ＧＮＤレベル）が与えれている。こ
のような構成によれば、表示制御基板８０から遊技制御基板３１に信号が与えられる可能
性を確実になくすことができる。従って、表示制御基板８０側から遊技制御基板３１側に
信号が伝わる余地はなく、表示制御コマンドの伝送経路に不正改造が加えられても、不正
改造によって出力される信号が遊技制御基板３１側に伝わることはない。このため、遊技
制御基板３１と表示制御基板８０との間の信号の一方向通信が担保され、表示制御コマン
ドの伝送経路を介して遊技制御基板３１に不正な信号（データ）を入力させて不正な制御
動作を行なわせる不正行為を確実に防ぐことができる。また、不可逆性入力手段は、バッ
ファＩＣ回路で構成されているために、比較的容易に遊技制御手段への不正情報の入力を
阻止できる。なお、不可逆性入力手段として、個別のトランジスタ等の他の回路素子を設
けてもよい。
【００６２】
また、遊技制御基板３１側において表示制御コマンドが出力される出力バッファ回路６３
も同様に、遊技制御基板３１から表示制御基板８０へ向かう方向にのみ信号の伝送を許容
するが表示制御基板８０側から遊技制御基板３１側へ向かう信号の伝送を行なわない不可
逆性を有する出力インタフェースである。従って、表示制御基板８０側から遊技制御基板
３１側に信号が伝わる余地はなく、表示制御コマンドの伝送経路に不正改造が加えられて
も、不正改造によって出力される信号が遊技制御基板３１側に伝わることはない。
図６は、遊技制御基板３１側の基本回路５３が遊技制御に用いる各種ランダムカウンタを
示す図である。図６には、ランダム１、ランダム２、ランダム３（３－１，３－２，３－
３）、ランダム４、および、ランダム５の７種類のランダムカウンタが示されている。
【００６３】
ランダム１は、始動記憶がある場合にその始動記憶に基づく特別図柄の可変表示の結果を
大当りとするか否かを決定するために用いられる大当り決定用ランダムカウンタである。
このランダムカウンタは、タイマ割込毎（具体的には０．００２秒毎）に１ずつ加算更新
され、０から加算更新されてその上限である２９９まで加算更新された後再度０から加算
更新される。
【００６４】
ランダム３（３－１，３－２，３－３）は、ランダム１の抽出値に基づいて特別図柄の可
変表示の結果をはずれとすることが決定された場合に、確定図柄（予定停止図柄）の種類
を決定するために用いられるはずれ出目決定用ランダムカウンタである。
【００６５】
ランダム３－１は左図柄決定用であり、０から加算されてその上限である１１まで加算さ
れると再度０から加算される。ランダム３－１は、タイマ割込毎すなわち０．００２秒毎
に１ずつ加算される。ランダム３－２は、中図柄決定用のランダムカウンタであり、０か
ら加算されてその上限である１１まで加算されると再度０から加算される。ランダム３－
２は、ランダム３－１の桁上げ毎に１ずつ加算される。ランダム３－３は、右図柄決定用
のランダムカウンタであり、０から加算されてその上限である１１まで加算された後再度
０から加算される。ランダム３－３は、ランダム３－２の桁上げごとに１ずつ加算される
。
【００６６】
ランダム４はリーチ状態を表示させる場合のリーチ種類決定用ランダムカウンタである。
ランダム４は、０から加算されてその上限である１２１まで加算されると再度０から加算
される。ランダム４は、タイマ割込毎すなわち０．００２秒毎、および、割込処理余り時
間毎に１ずつ加算される。
【００６７】
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ここで、リーチ（リーチ状態）とは、表示状態が変化可能な可変表示装置を有し、該可変
表示装置が時期を異ならせて複数の表示結果を導出表示し、該複数の表示結果が予め定め
られた特定の表示態様の組合せとなった場合に、遊技状態が遊技者にとって有利な遊技状
態（特定遊技状態）となる遊技機において、前記複数の表示結果の一部がまだ導出表示さ
れていない段階で、既に導出表示されている表示結果が前記特定の表示態様の組合せとな
る条件を満たしている表示状態をいう。
【００６８】
また、別の表現をすれば、リーチ状態とは、可変表示装置の可変表示制御が進行して表示
結果が導出表示される前段階にまで達した時点でも、前記特定の表示態様となる表示条件
から外れていない表示態様をいう。そして、たとえば、前記特定の表示態様の組合せが揃
った状態を維持しながら複数の可変表示部による可変表示を行なう状態もリーチ状態に含
まれる。
【００６９】
また、リーチ状態とは、可変表示装置の表示制御が進行して表示結果が導出表示される前
段階にまで達した時点での表示状態であって、前記表示結果が導出表示される以前に決定
されている前記複数の可変表示部の表示結果の少なくとも一部が前記特定の表示態様とな
る条件を満たしている場合の表示状態をいう。
【００７０】
さらにリーチの中には、それが出現すると、通常のリーチに比べて、大当りが発生しやす
いもの（大当りの期待度が高いもの）がある。このような特定のリーチをスーパーリーチ
という。
【００７１】
ランダム５は、ランダム１の抽出値に基づいて特別図柄の可変表示の結果を大当りとする
ことが決定された場合に、確定図柄（予定停止図柄）の種類を決定するために用いられる
大当り図柄決定用ランダムカウンタである。ランダム５は０から加算されてその上限であ
る５まで加算された後再度０から加算される。ランダム５は、タイマ割込毎すなわち０．
００２秒毎に１ずつ加算される。
【００７２】
図７～図１０は、表示制御コマンドを説明するための説明図である。表示制御コマンドは
、１バイトデータからなるＭＯＤＥデータと、同じく１バイトデータからなるＥＸＴデー
タとの計２バイトのデータからなる。このうち、ＭＯＤＥデータは、表示制御データの種
別を指定するデータである。一方、ＥＸＴデータはＭＯＤＥデータにより示されたコマン
ド種別のうちの特定の表示制御内容を具体的に指定するデータである。
【００７３】
図７には確定図柄指定コマンドが示されている。確定図柄指定コマンドのＭＯＤＥデータ
は、左中右図柄別に「９０Ｈ」、「９１Ｈ」、「９２Ｈ」である。図８には変動開始コマ
ンドが示されている。変動開始コマンドのＭＯＤＥデータは「８０Ｈ」である。図９には
特別画面コマンドが示されている。特別画面コマンドのＭＯＤＥデータは「８１Ｈ」であ
る。図１０には大当り画面指定用コマンドが示されている。大当り画面指定用コマンドの
ＭＯＤＥデータは「８２Ｈ」である。
【００７４】
まず、図７を参照して確定図柄指定コマンドについて説明する。図７には、ランダム５お
よびランダム３のカウンタ値と確定図柄指定コマンドとの対応関係が示されている。前述
したようにランダム５は大当り図柄を決定するために用いられるランダムカウンタであり
、ランダム３ははずれ図柄を決定するために用いられるランダムカウンタである。なお、
括弧書きで示す０～１１の値がランダム３のカウンタ値であり、そのカウンタ値の上に示
す０～５の値がランダム５のカウンタ値である。
【００７５】
確定図柄指定コマンドは、表示制御基板８０に対して確定図柄（予定停止図柄）を指定す
るコマンドである。この確定図柄指定コマンドにより、確定図柄が左中右図柄別に指定さ
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れる。具体的には、ＭＯＤＥデータ「９０Ｈ」により左図柄が指定され、ＭＯＤＥデータ
「９１Ｈ」により中図柄が指定され、ＭＯＤＥデータ「９２Ｈ」により右図柄が指定され
る。各ＭＯＤＥデータに対応するＥＸＴデータとしては、「００Ｈ」～「０ＢＨ」の１２
種類用意されており、それぞれのＥＸＴデータが特定の一の図柄を指定する。たとえば、
ＭＯＤＥデータとＥＸＴデータの組合せ「９０Ｈ　００Ｈ」によって、左確定図柄をＥＸ
Ｔデータ「００Ｈ」に対応する図柄とすることが指定される。表示制御基板８０側には各
ＥＸＴデータ「００Ｈ」～「０ＢＨ」に対応する図柄のデータがその配列順で記憶されて
おり、受信されたＥＸＴデータに従う配列位置にある図柄が確定図柄として選択される。
【００７６】
ＥＸＴデータ「００Ｈ」～「０ＢＨ」によって指定される各々の図柄は、予め図示のよう
に非確変図柄または確変図柄に定義されている。たとえば、「０１Ｈ、０３Ｈ、０５Ｈ、
０７Ｈ、０９Ｈ、０ＢＨ」によって指定される各々の図柄が確変図柄であり、「００Ｈ、
０２Ｈ、０４Ｈ、０６Ｈ、０８Ｈ、０ＡＨ」によって指定される各々の図柄が非確変図柄
である。
【００７７】
遊技制御基板３１側のＲＯＭ５４のデータ領域には、確変図柄を指定するＥＸＴデータ「
０１Ｈ、０３Ｈ、０５Ｈ、０７Ｈ、０９Ｈ、０ＢＨ」のみから構成された確変図柄選択用
テーブルと、非確変図柄を指定するＥＸＴデータ「００Ｈ、０２Ｈ、０４Ｈ、０６Ｈ、０
８Ｈ、０ＡＨ」のみから構成された非確変図柄選択用テーブルとが記憶されている。
【００７８】
たとえば、遊技制御基板３１側で非確変大当りとすることが事前決定された場合には、非
確変図柄選択用テーブルによってランダム５の値が判定され、非確変図柄を指定するＥＸ
Ｔデータが選択される。これにより、実質的には複数種類の非確変図柄の中から一の非確
変図柄が指定される。一方、遊技制御基板３１側で確変大当りとすることが事前決定され
た場合には、確変図柄選択用テーブルによってランダム５の値が判定され、確変図柄を指
定するＥＸＴデータが選択される。これにより、実質的には複数種類の確変図柄の中から
一の確変図柄が指定される。また、遊技制御基板３１側ではずれとすることが事前決定さ
れた場合には、ランダム３（３－１，３－２，３－３）の値が判定され、はずれ図柄を指
定するＥＸＴデータが左中右図柄別に選択される。
以上、説明したように、ランダム３またはランダム５のカウンタ値によって確定図柄の種
類が定められ、より正確には確定図柄を指定する表示制御コマンドの種類が定められる。
すなわち、遊技制御基板３１側では特別図柄の形態を何ら指定するものではなく、単に確
変／非確変の種別と図柄の配列位置とを指定するだけである。表示制御基板８０側では遊
技制御基板３１から出力された確定図柄指定コマンドに対応する特別図柄を選択してそれ
を確定図柄として設定する。ただし、後述するように可変表示結果を擬似はずれとする場
合には、確定図柄指定コマンドによって指定される図柄以外の図柄が確定図柄として選択
される。
【００７９】
次に、図８を参照して、変動開始コマンドとしては、ＥＸＴデータ「００Ｈ」～「０６Ｈ
」によって表示内容を指定する７種類のコマンドが用意されている。各変動開始コマンド
により、図示するように表示時間（可変表示期間）が指定される。表示時間はＴ１～Ｔ７
の順で長くなる。表示制御基板８０側には、これらのコマンドによって指定される表示時
間に対応した変動パターン（演出パターン）のデータが記憶されている。すなわち、遊技
制御基板３１側は、表示制御基板８０に対して変動開始コマンドによって、表示時間を指
定することによって、その表示時間に対応するリーチの種類や演出方法等の演出パターン
を間接的に指定するが、その具体的な内容については表示制御基板８０側に委ねている。
これらの変動パターン（演出パターン）に対応するリーチ状態の表示内容等の演出表示の
ための制御プログラムや画像データは、表示制御基板８０側のＲＯＭ１０２、ＶＤＰ１０
３、キャラクタＲＯＭ８６に格納されており、表示制御用ＣＰＵ１０１は、その制御プロ
グラムに従って各種変動パターン（演出パターン）に対応する演出表示を行なう。
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【００８０】
なお、特定の表示時間（可変表示期間）を変動開始コマンドにより指定する場合、図示す
るＥＸＴデータによって指定することに代え、表示時間そのものをコマンドとして指定す
るようにしてもよい。たとえば、可変表示期間が１０秒の場合には、その時間を指定する
「０ＡＨ」をＥＸＴデータとすることが考えられる。
【００８１】
次に、図９を参照して、特別画面コマンドデータとしては、ＥＸＴデータ「００Ｈ」～「
０３Ｈ」によってその表示制御内容を指定する４種類のコマンドが用意されている。ＥＸ
Ｔデータ「００Ｈ」により指定される電源投入時画面とは、パチンコ遊技機の電源を投入
した際に画像表示領域９に表示する画面を指定するデータである。これにより、パチンコ
遊技機の電源を投入した際には、左図柄が４、中図柄が４、右図柄が５の画面が表示され
る。ＥＸＴデータ「０１Ｈ」により指定される客待ち待機画面１、およびＥＸＴデータ「
０２Ｈ」により指定される客待ち待機画面２は、始動記憶がないと判断される場合に、交
互に表示されるデモ画面である。たとえば、客待ち待機画面１は遊技機の名称等を表示す
る画面であり、客待ち待機画面２は前回の始動入賞に基づく出目（可変表示装置８の表示
結果）を示す画面である。ＥＸＴデータ「０３Ｈ」により指定されるエラー画面は、パチ
ンコ遊技機でエラーが発生した場合に画像表示領域９に表示する画面を指定するデータで
ある。
【００８２】
次に、図１０を参照して、大当り画面指定用コマンドデータとしては、ＥＸＴデータ「０
０Ｈ」～「３０Ｈ」によってその表示制御内容を指定する複数種類のコマンドが用意され
ている。たとえば、ＥＸＴデータ「００Ｈ」によって大当り開始画面を表示することが指
定され、ＥＸＴデータ「１０Ｈ」によって大当りの１ラウンド目の画面を表示することが
指定される。大当りが発生した際には、これらのコマンドのうち上位のコマンドから順に
表示制御基板８０に対して出力される。
次に、基本回路５３により実行される処理の一部をフローチャートを参照して説明する。
【００８３】
図１１は、基本回路５３により実行される遊技制御メイン処理および割り込み処理を示す
フローチャートである。図１１においては、（ａ）に遊技制御メイン処理が示され、（ｂ
）に割り込み処理が示されている。
【００８４】
図１１の（ａ）を参照して、遊技制御メイン処理においては、まず、スタックポインタの
指定アドレスをセットするためのスタックセット処理が行なわれる（Ｓ１）。次いで、初
期化処理が行なわれる（Ｓ２）。初期化処理では、ＲＡＭ５５にエラーが含まれているか
判定され、エラーが含まれている場合には、ＲＡＭ５５を初期化することおよび各種フラ
グの初期設定などの処理が行なわれる。さらに、初期化処理では、後述する割り込み処理
を実行するタイミングを規定するタイマ割り込み時間（たとえば０．００２秒）をＣＰＵ
５６に設定する処理がなされる。これにより、電源投入等によるリセット後の最初の割り
込み処理の実行タイミング規定のための計時が開始される。
【００８５】
次に、停止図柄を決定する等のための表示用乱数更新処理が行なわれる（Ｓ３）。このパ
チンコ遊技機１においては、可変表示装置８の可変表示での特別図柄の停止図柄が乱数（
ランダムカウンタのカウンタ値）に基づいて決定される。このＳ３では、そのように停止
図柄を決定するための表示用乱数が更新される。表示用乱数更新処理は、無限ループによ
り繰返し実行され続けるが、後述する割り込み処理が起動された場合には、表示用乱数更
新処理を構成するプログラムのうちの実行中の位置で一時停止され、その割り込み処理が
終了すると一時停止したプログラムの位置から実行が再開される。
【００８６】
次に、図１１の（ｂ）を参照して、割り込み処理は、ＣＰＵ５６により管理されるタイマ
割り込み用のタイマの計時値が設定値（Ｓ２またはＳ１３で設定されるタイマ割り込み時
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間）になるごとに実行が開始される。
【００８７】
割り込み処理においては、まず、ランプ制御基板３５および音声制御基板７０に音声発生
やＬＥＤ点灯制御用の所定のコマンドを送信するための処理が行なわれるとともに、情報
出力回路６４を介してホール管理用コンピュータに大当り情報、始動情報、確率変動情報
などのデータを送信するためのデータ出力処理が行なわれる（Ｓ４）。次に、パチンコ遊
技機１の内部に備えられている自己診断機能によって種々の異常診断をし、その結果に応
じて必要ならば警報を発生させるためのエラー処理が行なわれる（Ｓ５）。次に、遊技制
御に用いられる各種の判定用乱数を示す各ランダムカウンタを更新する判定用乱数更新処
理が行なわれる（Ｓ６）。
【００８８】
次に、特別図柄プロセス処理が行なわれる（Ｓ７）。特別図柄プロセス処理では、複数種
類の処理のうちの１つが特別図柄プロセスフラグの値に従って選択されて実行される。そ
して、特別図柄プロセスフラグの値は、遊技状態に応じて各処理中において更新される。
次に、普通図柄プロセス処理が行なわれる（Ｓ８）。普通図柄プロセス処理では、７セグ
メントＬＥＤによる普通図柄用可変表示器１０を所定の順序で制御するための普通図柄プ
ロセスフラグに従って該当する処理が選び出されて実行される。そして、普通図柄プロセ
スフラグの値は、遊技状態に応じて各処理中に更新される。
【００８９】
次に、ゲートスイッチ１２、始動口スイッチ１７、Ｖカウントスイッチ２２、カウントス
イッチ２３等の状態を入力し、各入賞口や可変入賞球装置に対する入賞があったか否か等
を判定するスイッチ処理が行なわれる（Ｓ９）。始動口スイッチ１７により始動入賞が検
出された場合には、このスイッチ処理において、始動記憶処理が実行される。具体的には
、始動口スイッチ１７により始動入賞が検出されると、そのタイミングで大当り判定用の
ランダムカウンタのカウンタ値が抽出され、始動記憶用の特別図柄判定用バンクにその抽
出値が記憶される。これにより始動記憶がなされる。始動記憶用の特別図柄判定用バンク
は、バンク０～バンク３の４つ構成されており、この４つのバンクによって最大４つの始
動記憶を可能にしている。よって、始動入賞が検出された際にすべてのバンクに記憶があ
る場合には、その始動入賞が無効とされる。
【００９０】
次に、Ｓ３と同様の表示用乱数更新処理が行なわれる（Ｓ１０）。次に、賞球基板３７と
の間の入賞球信号処理が行なわれる（Ｓ１１）。すなわち、基本回路５３は、賞球基板３
７より賞球数要求信号が入力されると、賞球基板３７に対して出力すべき賞球コマンド（
賞球数指定信号）を選択する。次に、選択した賞球コマンドを出力するための賞球コマン
ド出力処理が行なわれる（Ｓ１２）。賞球基板３７は、この賞球数指定信号に基づいて玉
払出装置９７を駆動制御する。
【００９１】
次に、タイマ割り込み時間設定処理が行なわれる（Ｓ１３）。Ｓ１３においては、前述し
たようなタイマ割り込み時間（たとえば０．００２秒）をＳ２の場合と同様に設定する処
理が実行される。Ｓ１３の後、この割り込み処理が終了する。これにより、この割り込み
処理の終了時にＳ１３によってタイマ割り込み時間が設定され、次の割り込み処理の実行
タイミングを規定するための計時が開始されることとなる。したがって、割り込み処理が
終了するごとにタイマ割り込みのための時間が計時され、その後タイマ割り込み時間が経
過するごとに割り込み処理が実行されることとなる。この割り込み処理が終了すると、前
述したメイン処理のプログラムの実行が、一時停止していた位置から再開される。
次に、図１２を参照して、図１１のＳ７に示した特別図柄プロセス処理の概要を説明する
。特別図柄プロセス処理においては、まず、前回の特別図柄の可変表示が終了して改めて
特別図柄の可変表示を開始できる状態になると（スタートＳＷＯＮ）、始動入賞が発生し
た際に抽出した大当り判定用のランダム値（ランダム１）が読出され、大当り判定値であ
るか否かが判定される（Ｓ２０）。ランダム１の抽出値が、たとえば大当り判定値「７」
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である場合には可変表示結果を大当りとすることが事前決定され、それ以外の値である場
合にははずれとすることが事前決定される。なお、後述する確変フラグが設定されており
、遊技状態が確率変動状態にある場合には、大当り判定値が「７，１１，７９」となり、
大当り確率が向上される。
【００９２】
可変表示結果をはずれとすることが決定された場合（Ｓ２０でＮＯ）には、はずれ出目決
定用ランダム値（ランダム３－１，３－２，３－３）に基づいて左中右のはずれ図柄が設
定される（Ｓ２６）。より正確には、表示制御基板８０に対して出力すべき確定図柄指定
コマンドの種類が決定される。その後、後述するＳ２８へ移行する。
【００９３】
Ｓ２０で大当りとすることが決定された場合には、大当りフラグが設定される（Ｓ２１）
。次に、リミッタが作動しているか否かが判断される（Ｓ２２）。前述したように、この
パチンコ遊技機１では、確変が連続して継続した回数が所定の制限値に達しているとリミ
ッタが作動（リミッタフラグＯＮ）する。リミッタが作動していないと判断された場合に
は、確変判定用のランダム２の抽出値に基づいて高確率当り（確変大当り）とするか否か
が決定される（Ｓ２３）。高確率当り（確変大当り）とすることが決定された場合には、
確変図柄の中から大当り図柄が決定される（Ｓ２４）。より正確には、図７を用いて説明
した確変図柄選択用テーブルを用いてランダム５の抽出値が判定され、確変図柄を指定す
るための確定図柄指定コマンドの種類が決定される。次に、確変当りフラグがセットされ
る（Ｓ２７）。確変当りフラグは、確変大当りとすることが決定されていることを示すフ
ラグである。
【００９４】
Ｓ２３において確変大当りとしないことが決定された場合、もしくはＳ２２においてリミ
ッタが作動していると判断された場合には、非確変図柄の中から大当り図柄が選択される
（Ｓ２５）。より正確には、図７を用いて説明した非確変図柄選択用テーブルを用いてラ
ンダム５の抽出値が判定され、非確変図柄を指定する確定図柄指定コマンドの種類が決定
される。
【００９５】
Ｓ２５～Ｓ２７のいずれかで確定図柄指定コマンドの種類が決定された後、変動開始コマ
ンドが送出される（Ｓ２８）。この変動開始コマンドが表示制御基板８０側で受信される
ことにより、可変表示装置８では特別図柄の可変表示が開始される。続いて、Ｓ２５～Ｓ
２７で設定された確定図柄指定コマンドが送出される（Ｓ２９）。表示制御基板８０側で
は、この確定図柄指定コマンドに基づいて特別図柄の可変表示結果が判定される。
【００９６】
次に、変動開始コマンドにより指定される可変表示期間が終了した後（Ｓ３１）、大当り
フラグがセットされているか否かが判断される（Ｓ３２）。大当りフラグがセットされて
いない場合には、可変表示装置８の表示結果がはずれとなっているために、スタート待ち
（始動待ち）の状態となる（Ｓ３３）。一方、大当りフラグがセットされていると判断さ
れた場合には、確変フラグがクリアされ（Ｓ３４）、続いて大当りコマンドが表示制御基
板８０へ送出される（Ｓ３５）。大当りコマンドは、図１０に示した大当り開始画面用の
コマンド「８２Ｈ　００Ｈ」である。表示制御基板８０側ではこの大当りコマンドを受信
することによって大当りの表示結果が示されている画面を大当り開始画面に切換える制御
が行なわれる。次に、大当り制御が終了した後（Ｓ３６）、確定図柄は確変図柄であった
か否かが判断され（Ｓ３７）、確変図柄であった場合には確変フラグがセットされる（Ｓ
３８）。これにより、確率変動状態に制御される。一方、確定図柄が確変図柄ではなかっ
た場合には、確変フラグがセットされることなく、スタート待ち（始動待ち）の状態とな
る（Ｓ３９）。
図１３は、表示制御コマンドの出力タイミングと左中右図柄の変動との関係を説明するた
めのタイミングチャートである。特別図柄の変動を開始させる際には、最初に、ＭＯＤＥ
データ「８０Ｈ」により指定される変動開始コマンド「８０Ｈ××Ｈ」が遊技制御基板３
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１から表示制御基板８０に対して出力される。なお、「８０Ｈ　××Ｈ」は、図８に示し
た「８０Ｈ　００Ｈ」～「８０Ｈ　０ＡＨ」のうちのいずれかのコマンドである。この変
動開始コマンドが表示制御基板８０に受信されたタイミングで、特別図柄の一斉変動が開
始される。なお、前述したように変動開始コマンドの種類によりリーチの有無および可変
表示期間が指定されている。表示制御基板８０はその指令に基づいてリーチの演出内容や
大当り予告演出の有無等を決定する。
【００９７】
その後、変動開始コマンドに続いて、左中右図柄に対応する３つの確定図柄指定コマンド
が順に出力される。図には、左図柄用の確定図柄指定コマンド１「９０Ｈ　××Ｈ」、中
図柄用の確定図柄指定コマンド２「９１Ｈ　××Ｈ」、および右図柄用の確定図柄指定コ
マンド３「９２Ｈ　××Ｈ」がその順で出力されることが示されている。なお、「××Ｈ
」は、図７に示した「００Ｈ」～「０ＢＨ」のうちのいずれかである。表示制御基板８０
側ではこの確定図柄指定コマンド基づいて最終的に表示結果として導出表示する確定図柄
の種類が決定される。
【００９８】
各図柄の変動パターン（演出パターン）としては、たとえば、加速変動から高速変動を経
て低速変動に至り、揺れ変動を経て確定図柄を停止表示させるパターンが示されている。
図示するタイミングチャートでは左図柄が最初に低速変動から揺れ変動に切換えられ、続
いて右図柄、中図柄の順で低速変動から揺れ変動に切換えられている。
【００９９】
図柄の一斉変動が開始されてから、変動開始コマンドにより指定される変動時間Ｔｎが経
過した時点で、図柄確定コマンドが遊技制御基板３１から出力される。これにより、図柄
の揺れ変動が終了し、確定図柄が停止表示される。
【０１００】
以上、図１３を用いて説明したように、遊技制御基板３１側から表示制御基板８０に対し
ては、特別図柄の変動に関し、「変動開始時期」、「確定図柄」、「図柄確定時期」の３
種類の情報のみが出力される。表示制御基板８０は、これら３種類の情報に従い、リーチ
演出の内容などを独自に決定し、表示制御を行なう。このように、表示制御については、
遊技制御基板３１とは別体の表示制御基板８０側で行なわれるため、遊技制御基板３１側
の表示制御の負担が軽減される。
【０１０１】
また、可変表示装置８を可変開始させるタイミングで変動開始コマンドが出力され、表示
結果を導出表示させるタイミングで図柄確定コマンドが出力されるために、それらのコマ
ンドによって、表示制御基板８０側の表示制御用ＣＰＵ１０１は、可変開始時期と表示結
果を導出表示させる時期とを特定できる。さらに、変動開始コマンドには可変表示期間（
図８に示した表示時間）やリーチの有無等の変動パターン（演出パターン）を特定可能な
データが含まれており、そのコマンドによって表示制御用ＣＰＵ１０１は可変開始時期に
加えて、変動パターン（演出パターン）をも特定できる。
【０１０２】
図１４は、表示制御コマンドデータの出力タイミングと表示制御基板８０側の表示制御コ
マンドのデータ取込タイミングとを説明するためのタイミングチャートである。前述した
ように、遊技制御手段（基本回路５３）側のタイマ割込時間は２ｍｓとされている。この
タイマ割込時間２ｍｓの期間において表示制御コマンドが出力される。
【０１０３】
まず、基本回路５３はタイマ割込に伴って１バイト（Ｄ０～Ｄ７）のＭＯＤＥデータの出
力を開始し、ＩＮＴ信号を無効状態から有効状態に切換える。表示制御基板８０側では、
ＩＮＴ信号が無効状態から有効状態に切換えられたタイミングでＭＯＤＥデータの取込が
行なわれる。その後、所定時間が経過すればＩＮＴ信号が有効状態から無効状態に切換え
られる。続いて、１バイト（Ｄ０～Ｄ７）のＥＸＴデータの出力が開始され、ＩＮＴ信号
が所定の待機時間だけ無効状態となった後、有効状態に切換えられる。表示制御基板８０
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側では、この有効状態に切換えられたタイミングにおいてＥＸＴデータの取込が行なわれ
る。
【０１０４】
このように、遊技制御基板３１の基本回路５３は、表示制御基板８０に対して連続的に同
一の表示制御コマンドデータを繰返して出力するのではなく、所定の待機時間を設けるな
どして表示制御基板８０側のデータの受信性能を考慮し、表示制御コマンドデータを表示
制御基板８０側が認識可能な態様で１回のみ出力する。これにより、基本回路５３が表示
制御基板８０に表示制御コマンドデータを出力する際の処理負担を軽減できる。
【０１０５】
図１５は、表示制御用ＣＰＵ１０１が表示制御に用いるランダムカウンタを説明するため
の図である。表示制御用ＣＰＵ１０１は、表示制御にランダムＤ１とＤ２の２種類のラン
ダムカウンタを使用する。ランダムＤ１は、遊技制御基板３１側より大当りとすることを
指定するコマンド（左中右確定図柄を指定する３つの確定図柄指定コマンドのＥＸＴデー
タがすべて同一）が受信されている場合に、それに対応する大当りの表示結果を擬似はず
れとするか否かを決定するために用いられるランダムカウンタである。このランダムカウ
ンタは後述する表示用乱数更新処理２において０～６の範囲で１ずつ繰返し更新される。
【０１０６】
ランダムＤ２は、特別キャラクタ（お助けマーク）を表示するか否かを判定するために用
いられるランダムカウンタである。このランダムカウンタは、後述する表示用乱数更新処
理１において０～２９３の範囲で１ずつ繰返し更新される。
【０１０７】
図１６は、図柄テーブルを説明するための図である。この図柄テーブルのデータは、制御
データＲＯＭ１０２内に記憶されている。図柄テーブルとしては、通常時図柄テーブルと
擬似はずれ決定時図柄テーブルの２種類がある。擬似はずれ決定時図柄テーブルは、擬似
はずれの表示結果を導出表示することが決定された場合に用いられる図柄テーブルであり
、通常時図柄テーブルはそれ以外の場合に用いられる図柄テーブルである。両図柄テーブ
ルには特別図柄の種類を指定する図柄データが格納されており、各図柄データは遊技制御
基板３１側から出力される確定図柄指定コマンド（図７参照）のコマンド値と対応づけら
れて配列されている。
【０１０８】
まず、通常時図柄テーブルについて説明する。通常時図柄テーブルは左中右図柄共に共通
の図柄テーブルである。たとえば、左図柄の確定図柄指定コマンドとして「００Ｈ」を受
信すると、表示制御用ＣＰＵ１０１は左の確定図柄の種類を「０」に設定する。同様に、
右図柄の確定図柄指定コマンドとして「０１Ｈ」を受信すると、右側の確定図柄として「
１」を設定する。また、大当りとすることが決定された際には左中右共に同一の図柄を指
定するコマンドが遊技制御基板３１から出力されるため、表示制御用ＣＰＵ１０１はそれ
に応じて左中右の確定図柄を同一種類の図柄に設定する。
【０１０９】
次に、擬似はずれ決定時図柄テーブルについて説明する。擬似はずれ決定時図柄テーブル
は、大当りとすることが決定されている場合、すなわち、遊技制御基板３１側から出力さ
れた３種類の確定図柄指定コマンドのすべてが同一種類の図柄を指定している場合であっ
て、かつ、擬似はずれとすることが表示制御基板８０側で決定された場合に用いられる。
この擬似はずれ決定時図柄テーブルが用いられることにより、たとえば、左中右図柄に対
応する確定図柄指定コマンドのすべてが「０５Ｈ」である場合には、通常時図柄テーブル
によれば５のぞろめが選択されるべきところ、左図柄「５」、中図柄「Ａ」、右図柄「５
」が選択される。この場合には、左図柄と右図柄とが同一であるために、リーチ状態が表
示された後、「５Ａ５」によるはずれ（擬似はずれ）の表示結果となる。
図１７は、表示制御基板８０の表示制御用ＣＰＵ１０１が実行する表示制御メイン処理を
説明するためのフローチャートである。表示制御メイン処理においては、まず、ＲＡＭ１
０１ａ、Ｉ／Ｏ、ＶＤＰなどをイニシャライズする処理が実行される（Ｓ１００）。続い
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て、ＩＮＴ割込処理が実行される（Ｓ２００）。ＩＮＴ割込処理では、遊技制御基板３１
から出力された表示制御コマンドデータを表示制御コマンド格納エリアに格納する処理が
行なわれる。詳細については説明を省略する。
【０１１０】
次に、表示用乱数更新処理１が実行される（Ｓ３００）。表示用乱数更新処理１が実行さ
れることにより、図１５に示したランダムＤ２の値が更新される。次に、前記Ｓ２００に
処理が移行し、Ｓ２００およびＳ３００の処理が繰返し実行される。
【０１１１】
図１８は、タイマ割込処理を説明するためのフローチャートである。タイマ割込は、たと
えば２ｍｓごとに発生する。この２ｍｓごとに発生するタイマ割込の際にタイマ割込処理
が実行される。タイマ割込処理においては、まず、表示制御プロセス処理が実行される（
Ｓ４００）。表示制御プロセス処理は、表示制御プロセスフラグの値に応じ、画像表示領
域９に各種表示を行なう処理である。詳細については、図１９を用いて後述する。次に、
表示用乱数更新処理２が実行され（Ｓ５００）、図１５に示したランダムＤ１の値が更新
される。
【０１１２】
図１９は、表示制御プロセス処理を説明するためのフローチャートである。この表示制御
プロセス処理においては、コマンド処理（Ｓ４０１）が実行された後、表示制御プロセス
フラグが示す値に応じてＳ４０２～Ｓ４０６の各処理が実行される。図１９には、表示制
御プロセスフラグ値が各ステップＳ４０２～Ｓ４０６の左肩にＰＦ１～ＰＦ５として示さ
れている。
【０１１３】
コマンド処理（Ｓ４０１）は、受信された表示制御コマンドの種類を判断し、表示制御プ
ロセスフラグの値をその表示制御コマンドの種類に応じた値に更新する処理である。詳細
については説明を省略する。変動表示処理（Ｓ４０２）は、特別図柄の他、特別キャラク
タ（お助けマーク）その他の画像表示領域９に表示されるキャラクタを制御する処理であ
る。詳細については、図２０を用いて後述する。
【０１１４】
また、図柄確定処理（Ｓ４０３）は、特別図柄の変動を終了させて確定図柄を停止させる
処理であり、大当り表示処理（Ｓ４０４）は、大当り状態中の表示制御を行なう処理であ
り、表示画面処理（Ｓ４０５）は、デモンストレーション画面を表示させる処理であり、
エラー表示処理（Ｓ４０６）は、遊技機がエラー状態となった場合にその旨を表示する処
理である。これらのＳ４０３～Ｓ４０６の詳細な説明は省略する。
【０１１５】
図２０は、変動表示処理を説明するためのフローチャートである。変動表示処理において
は、図柄変動中処理が実行された後（Ｓ１０００）、プロセスフラグ（ＰＦ１）が更新さ
れて変動停止処理が実行される（Ｓ１１００）。
【０１１６】
図２１は、図柄変動中処理を説明するためのフローチャートである。図柄変動中処理にお
いては、まず、特別図柄を変動中の状態とするための設定がなされる（Ｓ１１００）。こ
れにより、左中右の特別図柄が停止している場合には、それらの特別図柄が一斉に変動し
始める。また、一斉変動した後においてはその変動が継続される。
【０１１７】
次に、確定図柄指定コマンドが入力されたか否かが判断される（Ｓ１１０１）。確定図柄
指定コマンドが入力されていない場合には、処理が終了する。確定図柄指定コマンドが入
力されている場合には、そのコマンドに基づいて可変表示結果を大当り態様（ゾロ目）と
することが指定されているか否かが判断される（Ｓ１１０２）。具体的には、左中右の各
図柄に対応する確定図柄指定コマンドのＥＸＴデータが３つとも同一であるか否かが判断
される。大当りとすることが指定されていない場合、すなわち、はずれとすることが指定
されている場合には、通常時図柄テーブルが設定される（Ｓ１１０７）。通常時図柄テー
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ブルは図１６に示した左中右の図柄で共通のテーブルである。
【０１１８】
一方、大当りとすることが指定されている場合には、特別キャラカウンタの値が参照され
、カウンタ値が２以上の値となっているか否かが判断される（Ｓ１１０３）。ここで、特
別キャラカウンタは、画像表示領域９に表示されている特別キャラクタ（お助けマーク）
の数を特定するためのカウンタである。特別キャラカウンタがまだ２以上の値になってい
ない場合には、前述したＳ１１０７に移行する。この場合には、確定図柄指定コマンドに
基づいた大当り図柄が確定図柄として選択され、ぞろめによる大当りの表示結果が導出表
示されることになる。つまり、特別キャラクタ（お助けマーク）が２つたまっていない段
階では擬似はずれが発生しないのである。
【０１１９】
これに対して、特別キャラカウンタの値が２以上の値となっていると判断された場合には
、ランダムＤ１の値が抽出され（Ｓ１１０４）、続いてその抽出値が予め定められた判定
値と一致するか否かが判断される（Ｓ１１０５）。判定値と一致しないと判断された場合
には、前述したＳ１１０７に移行する。この場合には、確定図柄指定コマンドに基づいた
大当り図柄が確定図柄として選択され、ぞろめによる大当りの表示結果が導出表示される
ことになる。つまり、特別キャラクタ（お助けマーク）が２つたまっていても常に擬似は
ずれが発生する訳ではない。なお、ランダムＤ１の判定値としては、ランダムＤ１のカウ
ンタ値０～６のうちのいずれの値としてもよく、複数の値を判定値としてもよい。ランダ
ムＤ１の抽出値が判定値と一致すると判断された場合には、擬似はずれ決定時図柄テーブ
ルが設定される（Ｓ１１０６）。擬似はずれ決定時図柄テーブルは、左中右の図柄の組合
せが予め定められた図１６に示したテーブルである。この場合、特別キャラ表示パターン
および擬似はずれ決定時演出表示パターンが設定される（Ｓ１１０８）。特別キャラ表示
パターンが設定されることにより、擬似はずれの表示結果が導出表示されたタイミングで
３つ目の特別キャラクタ（お助けマーク）が表示される。また、擬似はずれ決定時演出表
示パターンが設定されることにより、擬似はずれの表示結果が導出表示されたタイミング
で表示結果がはずれであるにもかかわらず大当り制御が実行される旨を報知する報知キャ
ラクタが表示される。
【０１２０】
次に、特別キャラカウンタのカウンタ値がクリアされる（Ｓ１１０９）。次に、可変表示
装置の表示結果として導出表示させる確定時図柄（確定図柄）の種類が設定される（Ｓ１
１１０）。この際、Ｓ１１０６において擬似はずれ決定時図柄テーブルが設定されている
場合には、擬似はずれの表示結果が設定され、Ｓ１１０７において通常時図柄テーブルが
設定されている場合には、大当り図柄のぞろめまたははずれの表示結果が設定される。こ
れにより、図柄変動中処理が終了する。
【０１２１】
図２２は、変動停止処理を説明するためのフローチャートである。変動停止時処理におい
ては、まず、可変表示期間を計時するためのタイマが更新される（Ｓ１２０１）。次に、
左中右のすべての図柄が停止したか否かが判断される（Ｓ１２０２）。図柄変動中の場合
には処理が終了する。全図柄が停止済みである場合には、その表示結果が大当り制御に移
行する大当り態様であるか否かが判断される（Ｓ１２０３）。ここで、“大当り態様”に
は、擬似はずれは含まれない。
【０１２２】
Ｓ１２０３において大当り態様であると判断された場合には特別キャラカウンタのカウン
タ値がクリアされ（Ｓ１２１０）、続いて特別キャラクタ（お助けマーク）の表示がすべ
て消去される（Ｓ１２１１）。特別キャラクタ（お助けマーク）は、はずればかりが連続
して発生する場合に遊技者の遊技意欲が減退しないようにとの配慮から表示されるのであ
り、それゆえに可変表示装置８の表示結果が大当り態様となった時点で特別キャラクタ（
お助けマーク）を消去するのである。なお、これに代えて、特別キャラクタ（お助けマー
ク）を消去しないように構成してもよく、あるいは、大当り態様が複数回発生した後に特
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別キャラクタ（お助けマーク）を消去するように構成してもよい。
【０１２３】
一方、Ｓ１２０３においてＮＯの判断がなされた場合には、特別キャラクタ表示用のラン
ダムＤ２が抽出され（Ｓ１２０４）、続いて抽出値が予め定められた判定値と一致するか
否かが判断される（Ｓ１２０５）。すなわち、可変表示装置８の表示結果がはずれであっ
ても常に特別キャラクタ（お助けマーク）が１つ追加して表示される訳ではなく、一定の
確率で表示される。しかしながら、これに代えて、可変表示装置８の表示結果がはずれで
ある場合には、ランダムＤ２を判定することなく常に次のＳ１２０６に移行するように構
成してもよい。なお、ランダムＤ２の判定値としては、ランダムＤ２のカウンタ値０～２
９３のうちのいずれの値としてもよく、複数の値を判定値としてもよい。
【０１２４】
Ｓ１２０５において判定値と一致しない場合には後述するＳ１２０９に移行するが、判定
値と一致すると判断された場合には現時点での特別キャラカウンタのカウンタ値が１以下
であるか否かが判断される（Ｓ１２０６）。たとえば、特別キャラカウンタのカウンタ値
が現時点で２となっている場合には後述するＳ１２０９に移行するが、特別キャラカウン
タのカウンタ値が１または０であると判断された場合には、特別キャラクタ（お助けマー
ク）を追加して１つ表示するための設定がなされる（Ｓ１２０７）。すなわち、画像表示
領域９にすでに２つ特別キャラクタ（お助けマーク）が表示されている場合には、ランダ
ムＤ２の抽出値が判定値と一致しても特別キャラクタ（お助けマーク）をさらに追加して
３つにすることはしない。これは、前記Ｓ１１０８を用いて説明したように、特別キャラ
クタ（お助けマーク）が３つになった時点で擬似はずれの表示結果が導出表示されるよう
にするためである。
【０１２５】
Ｓ１２０７の処理の後、特別キャラカウンタのカウンタ値が１だけ加算更新される（Ｓ１
２０８）。次に、表示コマンド（表示制御コマンド）入力待ちの状態にするための設定が
なされ（Ｓ１２０９）、処理が終了する。
【０１２６】
図２３は、可変表示装置８の画面図である。この図２３には、遊技の進行状況に伴って特
別キャラクタ（お助けマーク）９３が順次追加して表示された後、擬似はずれの表示結果
が導出表示されるまでの過程が時系列で示されている。
【０１２７】
まず、図２３（ａ）には、特別キャラクタ９３が２つ表示された状態が示されている。こ
の特別キャラクタ９３は、前述したように可変表示装置８の表示結果がはずれとなる毎に
所定確率で１つずつ追加して表示される。このように、可変表示装置８の表示結果がはず
れとなることに基づいて特別キャラクタ９３が１つずつ追加して表示されるために、はず
れの結果が連続しても、遊技者の大当りに対する期待感が極力失われないようにすること
ができる。
【０１２８】
なお、特別キャラクタ９３が２つ表示されると、３つ目の特別キャラクタは表示結果が擬
似はずれとなった場合にのみ表示される。換言すれば、特別キャラクタ９３が３つ揃うと
擬似はずれの表示結果による大当りとなる。
【０１２９】
次に、図２３（ｂ）には、特別キャラクタ９３が２つ表示された段階で特別図柄が変動し
ている状態が示されている。この時点では、特別キャラクタ９３が２つ表示されているた
めに、表示結果がはずれとなってもおまけで大当り制御がなされるかもしれないという期
待感を遊技者に抱かせることができる。但し、制御の上では、大当り確率に変化はない。
このため、一定の大当り確率を担保しながらも、遊技者の大当りに対する期待感を向上さ
せることができる。
【０１３０】
次に、図２３（ｃ）には、図２３（ｂ）に示された特別図柄の可変表示が行なわれた後、
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擬似はずれの表示結果が導出表示された状態が示されている。表示結果が擬似はずれであ
る場合には、確定図柄が停止した後、３つ目の特別キャラクタ９３が表示される。その後
、図２３（ｄ）に示すように、表示結果が擬似はずれであることを報知する報知キャラク
タ９２が出現し、予め定められた擬似はずれ決定時演出表示パターンによる演出が行なわ
れる。この報知キャラクタ９２の報知によって、遊技者は擬似はずれであることを容易に
把握できる。
【０１３１】
以上、説明したように、遊技をある程度の期間行なっているにも拘らず可変表示装置の表
示結果がはずれになることが繰り返されると、特別キャラクタ（お助けマーク）９３の数
が追加して表示されていくので、長期に亘って大当りが１回も導出表示されなかった場合
であっても、遊技者の大当りに対する期待感が失われてしまうことを極力防止できる。こ
れは、特別キャラクタ（お助けマーク）９３が３つたまると、特別図柄の表示結果がはず
れとなっても、常に大当り制御がなされるという期待感を遊技者が抱くためである。この
ため、遊技者は、特別キャラクタ（お助けマーク）９３がたまることにある程度の魅力を
感じ、大当りが発生しない状態が継続しても、遊技を止めづらくなり、遊技機の稼働率を
上げることができる。また、遊技場においては、前日の特別キャラクタ（お助けマーク）
９３の表示状態を維持した状態で開店することによって、サービス台を装うこともできる
。
【０１３２】

次に、図２４を用いて第２実施の形態を説明する。第２実施の形態は、第１実施の形態に
おける擬似はずれの表示画面に関する変形例である。この例では、画面の左上部に特別キ
ャラクタ９３の一例となるＨＰ（ヒットポイント）が常時表示され、そのヒットポイント
が１００になると擬似はずれとなる。このヒットポイントは、可変表示装置８に表示され
るサブゲームの結果によって加減算される。サブゲームは、可変表示装置８の表示結果が
導出表示された後に画像表示領域９に表示される。このサブゲームは、レースゲームやア
ドベンチャーゲーム等であって、そのゲーム結果はヒットポイントが９９となるまでは図
２２のＳ１２０５によって決定され、ヒットポイントが９９となった後は図２１のＳ１１
０５によって決定される。
【０１３３】
図２４（ａ）～図２４（ｄ）には、ヒットポイントが９９の状態で特別図柄の可変表示が
開始された後、サブゲームの結果によって擬似はずれとなる場合が時系列で示されている
。その流れを説明すると、まず、特別図柄の可変表示が開始された後（図２４（ａ））、
はずれの表示結果が導出表示され（図２４（ｂ））、続いて画面がサブゲーム用の演出画
面に切り替わる（図２４（ｃ））。その後、サブゲームの結果が入賞となり、ヒットポイ
ントが１００になるとともにはずれの表示結果ではあるが大当りが発生することを示す報
知用キャラクタの一例となる画面９５が表示される（図２４（ｄ））。
【０１３４】

次に、図２５～図３１を用いて第３実施の形態を説明する。
【０１３５】
まず、最初に図３１を参照して、可変表示装置８の画像表示領域９に表示される内容につ
いて説明する。第３実施の形態では、はずれの表示結果が繰り返される毎に、特別キャラ
クタの一例となるチャンスメータ９３のメータ値が「ＣＨＡＮＣＥ」と表示された方向に
除々に増加される。そして、図３１（ａ）に示すように、あと１目盛りでチャンスメータ
９３のメータ値が最大値になる状態となれば、擬似はずれが発生し得る状態となる。図３
１（ａ）のような表示状態を“擬似はずれのリーチ状態”という。なお、ここでは、図示
を省略しているが、リーチ状態であることがわかるようにチャンスメータ９３が点滅する
などの特有のリーチ状態の演出がなされる。
【０１３６】
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たとえば、図３１（ａ）の後の特別図柄の表示結果が擬似はずれとなる場合には、図３１
（ｂ）に示すようにチャンスメータ９３が最大値を示し、かつ、報知キャラクタ９２が出
現する。これによって遊技者に擬似はずれであることが報知される。
【０１３７】
次に、図３１（ｃ）に示すように画面が切替わって確変であるか非確変であるかを示す抽
選画面が表示される。この時、特別図柄が一斉変動するとともに、背景色が青黄赤のうち
のいずれかの色に変化する。背景色は、抽選画面の表示結果が確変となることを期待でき
る期待度を表わすものであり、たとえば、青、黄、赤の順で期待度が高いことを示す。
【０１３８】
次に、図３１（ｄ）に示すように抽選画面の結果が表示される。図では、確変図柄のゾロ
目が表示されており、確変大当りである場合が例示されている。なお、遊技者にそのこと
が容易に識別できるように「確変大当り」という文字情報によってもその旨が報知されて
いる。なお、ここでは、抽選画面において左中右の３つの図柄を変動させるようにしたが
、確変／非確変の抽選であるために、１つの図柄を変動させるように構成してもよい。ま
た、確変／非確変の抽選専用の図柄を変動させるように構成してもよい。
【０１３９】
次に、図２５～図３０を参照して、制御内容について説明する。図２５は、表示制御用Ｃ
ＰＵ１０１が表示制御に用いるランダムカウンタを説明するための図である。この第３実
施の形態では、前述した特別キャラクタ表示用のランダムＤ２の他に停止図柄決定用のラ
ンダムＤ３（Ｄ３－１，Ｄ３－２，Ｄ３－３）と背景色設定用のランダムＤ４とが用いら
れる。なお、前述したランダムＤ１は用いられない。
【０１４０】
ランダムＤ３（Ｄ３－１，Ｄ３－２，Ｄ３－３）は、表示結果を擬似はずれとすることが
決定された場合に、擬似はずれに対応する左中右の停止図柄の種類を決定するために用い
られるランダムカウンタである。ランダムＤ３－１は左図柄決定用であり、ランダムＤ３
－２は中図柄決定用であり、ランダムＤ３－３は右図柄決定用である。ランダムＤ３－１
は表示用乱数更新処理１において１ずつ加算更新される。ランダムＤ３－２は表示用乱数
更新処理２において１ずつ加算更新される。ランダムＤ３－３はランダムＤ３－２の桁上
げ毎に１ずつ加算更新される。いずれのランダムカウンタも特別図柄の種類数に対応する
０～１１の範囲で繰返し更新される。
【０１４１】
ランダムＤ４は、確変抽選用の画面の背景色を設定するために用いられるランダムカウン
タである。ランダムＤ４は０～８の範囲で表示用乱数更新処理１において１ずつ加算更新
される。
【０１４２】
図２６は、ランダムＤ４の値と画面の背景色との対応関係を説明するための図である。ラ
ンダムＤ４と背景色との対応関係は、判定値１と判定値２とで異なる。判定値１では、ラ
ンダムＤ４の「０～５」、「６～７」、「８」が、それぞれ、背景色「青」、背景色「黄
」、背景色「赤」と対応づけられている。判定値２の場合には、ランダムＤ４のカウンタ
値「０」、「２～３」、「４～８」が、それぞれ、背景色「青」、背景色「黄」、背景色
「赤」と対応づけられている。このため、判定値１でランダムＤ４の抽出値が判定される
場合には、背景色が「青」に設定される確率が最も高くなり、「黄」、「赤」の順で低く
なる。一方、判定値２でランダムＤ４の抽出値が判定される場合には、背景色が「赤」に
設定される確率が最も高くなり、「黄」、「青」の順で低くなる。
【０１４３】
図２７は、変動表示処理２を説明するためのフローチャートである。変動表示処理２にお
いては、表示制御プロセスフラグの値（ＰＦ１～ＰＦ３）に応じて、Ｓ２００１～Ｓ２０
０３のいずれかの処理が実行される。図柄変動中処理２（Ｓ２００１）については、図２
８を用いて後述する。確変抽選処理（Ｓ２００２）については、図２９を用いて後述する
。変動停止処理２（Ｓ２００３）については、図３０を用いて後述する。
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【０１４４】
図２８は、図柄変動中処理２を説明するためのフローチャートである。図柄変動中処理２
においては、まず、特別図柄を変動中の状態とするための設定がなされる（Ｓ２１０１）
。これにより、左中右の特別図柄が停止している場合には、それらの特別図柄が一斉に変
動し始める。また、一斉変動した後においてはその変動が継続される。
【０１４５】
次に、変動開始時であるか否か（Ｓ２１０１ａ）、すなわち、特別図柄の一斉変動を開始
させた時点であるか否かが判断される。特別図柄の一斉変動を開始させた時点である場合
には、始動回数カウンタのカウンタ値が１加算される（Ｓ２１０２）。ここで、始動回数
カウンタは、可変表示装置８で特別図柄の可変表示が開始された回数（換言すれば、可変
表示装置８の表示結果が導出表示される回数）を計数するカウンタである。この始動回数
カウンタは、可変表示装置８の表示結果が大当り態様（擬似はずれを除く）となった場合
、もしくは、特別キャラクタの表示が更新された場合に０にリセットされる。
【０１４６】
Ｓ２１０２の後、または、Ｓ２１０１ａにおいて特別図柄の一斉変動を開始させた時点で
はない（すでに前回、Ｓ２１０１の処理が実行されて特別図柄が変動中）と判断された場
合には、確定図柄指定コマンドが入力されたか否かが判断される（Ｓ２１０３）。確定図
柄指定コマンドが入力されていない場合には、処理が終了する。確定図柄指定コマンドが
入力されている場合には、そのコマンドに基づいて可変表示結果を大当り態様（ゾロ目）
とすることが指定されているか否かが判断される（Ｓ２１０４）。具体的には、左中右の
各図柄に対応する確定図柄指定コマンドのＥＸＴデータが３つとも同一であるか否かが判
断される。大当りとすることが指定されていない場合、すなわち、はずれとすることが指
定されている場合には、処理が終了する。この場合には、確定図柄指定コマンドに基づく
図柄が確定図柄として選択される。
【０１４７】
一方、大当りとすることが指定されている場合には、特別キャラカウンタの値が参照され
、前述した擬似はずれのリーチ状態を示す値（＝２）となっているか否かが判断される（
Ｓ２１０５）。ここで、特別キャラカウンタは、特別キャラクタの一例となるチャンスメ
ータ９３（図３１参照）の状況を特定するためのカウンタである。特別キャラカウンタの
値がまだ２に達しておらず、“擬似はずれのリーチ状態”でない場合には、処理が終了す
る。この場合には、確定図柄指定コマンドに基づいた大当り図柄が確定図柄として選択さ
れ、ぞろめによる大当りの表示結果が導出表示されることになる。
【０１４８】
これに対して、特別キャラカウンタの値が擬似はずれのリーチ状態を示す値になっている
と判断された場合には、擬似はずれ決定時演出表示パターンが設定される（Ｓ２１０６）
。擬似はずれ決定時演出表示パターンが設定されることにより、擬似はずれの表示結果が
導出表示されたタイミングでチャンスメータ９３が最大値を示すとともに、表示結果がは
ずれであるにもかかわらず大当り制御が実行される旨を報知する報知キャラクタ９２が表
示される。
【０１４９】
このように、第３実施の形態では、第１実施の形態（図２１のＳ１１０４、Ｓ１１０５参
照）とは異なり、特別キャラカウンタの値が擬似はずれのリーチ状態を示す値（＝２）に
なっていると判断された場合には、常に擬似はずれ決定時演出表示パターンが設定される
。
【０１５０】
次に、特別キャラカウンタのカウンタ値がクリアされる（Ｓ２１０７）。次に、擬似はず
れを構成する停止図柄（確定図柄）の種類がランダムＤ３（Ｄ３－１，Ｄ３－２，Ｄ３－
３）の抽出値に基づいて設定され（Ｓ２１０８）、図柄変動中処理が終了する。
【０１５１】
図２９は、確変抽選処理を説明するためのフローチャートである。確変抽選処理において
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は、まず、可変表示期間を計時するためのタイマのタイマ値が更新される（Ｓ２２０１）
。次に、全図柄が停止済みであるか否かが判断され（Ｓ２００２）、全図柄が停止済みで
ないと判断された場合には処理が終了する。全図柄が停止済みであると判断された場合に
は、擬似はずれ決定時演出表示パターンに基づいた擬似はずれの演出が行なわれたか否か
が判断される（Ｓ２２０３）。擬似はずれの演出が行なわれていなかったと判断された場
合には、処理が終了する。この場合には、確変抽選処理を抜けて、図３０を用いて後述す
る変動停止処理２に移行する。擬似はずれ演出が行なわれていたと判断された場合には、
確変の抽選のために図柄の変動を開始させる時期であるか否かが判断される（Ｓ２２０４
）。図柄の変動を開始させる時期ではないと判断された場合には処理が終了するが、図柄
の変動を開始させる時期であると判断された場合には確変当りとするか非確変当りとする
かが判断される（Ｓ２２０５）。この判断は、図２８のＳ２１０３で入力された確定図柄
指定コマンドに基づいて行なわれる。
【０１５２】
確変当りとする場合には図２６に示した判定値１が設定され（Ｓ２２０６）、確変当りと
しない場合（非確変当りとする場合）には図２６に示した判定値２が設定される（Ｓ２２
０７）。
【０１５３】
次に、Ｓ２２０６またはＳ２２０７で設定された判定値に基づいて確変判定演出パターン
（背景色）が設定される（Ｓ２２０８）。これにより、確変の抽選画面の背景色が青黄赤
のうちのいずれかに設定される。次に、確変抽選用の図柄の変動を開始させるための設定
がなされ（Ｓ２２０９）、処理が終了する。
【０１５４】
図３０は、変動停止処理２を説明するためのフローチャートである。変動停止処理２にお
いては、まず、可変表示期間を計時するためのタイマのタイマ値が更新される（Ｓ２３０
１）。次に、全図柄を停止済みであるか否かが判断され（Ｓ２３０２）、停止済みである
場合には処理が終了するが停止済みでない場合には大当り態様（擬似はずれを除く）であ
るか否かが判断される（Ｓ２３０３）。大当り態様である場合には特別キャラカウンタの
カウンタ値と始動回数カウンタのカウンタ値とがクリアされ（Ｓ２３０４、Ｓ２３０４ａ
）、続いて、表示コマンド入力待ちが設定され（Ｓ２３０５）、処理が終了する。
【０１５５】
表示結果が大当り態様ではないと判断された場合には、始動回数カウンタの値が抽出され
る（Ｓ２３０６）。次に、始動回数カウンタのカウンタ値が３００以上であるか否かが判
断され（Ｓ２３０７）、３００回に達していない場合には前述したＳ２３０５へ移行する
。一方、３００回に達している場合には、特別キャラクタの一例となるチャンスメータ９
３の表示状態がリーチ状態（あと１目盛りで最大値になる状態）となっているか否かが判
断される（Ｓ２３０８）。リーチ状態となっていると判断された場合には、前述したＳ２
３０５へ移行する。すなわち、チャンスメータ９３がすでにリーチ状態となっている場合
には、始動回数カウンタの値が３００回に達していても、チャンスメータ９３の目盛りを
更新することはしない。これは、前記Ｓ２１０５を用いて説明したように、チャンスメー
タ９３のメータ値が最大値になった時点で擬似はずれの表示結果が導出表示されるように
するためである。
【０１５６】
Ｓ２３０８でリーチ状態になっていないと判断された場合には、ランダムＤ２の値が抽出
され（Ｓ２３０９）、続いてその抽出値が予め定められた判定値と一致するか否かが判断
される（Ｓ２３１０）。判定値と一致しないと判断された場合には前述したＳ２３０５へ
移行するが、判定値と一致すると判断された場合には特別キャラクタを追加して表示する
設定がなされる（Ｓ２３１１）。これにより、チャンスメータ９３のメータ値がさらに１
目盛り分だけ加算更新される。
【０１５７】
次に、特別キャラカウンタのカウンタ値が１加算更新される（Ｓ２３１２）。次に、始動
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回数カウンタのカウンタ値がクリアされる（Ｓ２３１２ａ）。次に、特別キャラカウンタ
のカウンタ値が所定値（＝２）となったか否かが判断され（Ｓ２３１３）、所定値でない
場合にはＳ２３０５に移行するが、所定値である場合には、特別キャラクタのリーチ状態
に対応する演出設定がなされる（Ｓ２３１４）。これにより、たとえば、チャンスメータ
９３が点滅してリーチ状態であることが遊技者に報知される。その後、表示コマンド入力
待ちが設定され（Ｓ２３０５）、処理が終了する。
【０１５８】
以上、説明したように、この第３実施の形態においても、第１実施の形態と同様に、遊技
者の大当りに対する期待感が失われてしまうことを極力防止できる。特にこの第３実施の
形態においては、可変表示装置８の表示結果がはずれとなった時の始動回数カウンタの値
が３００回以上であれば、特別キャラクタ（チャンスメータ）９３の表示を更新するか否
かが判断されるのであり、換言すれば、始動回数が３００回以上になる毎に、特別キャラ
クタ（チャンスメータ）９３の表示が更新され得る。このため、特別キャラクタ（チャン
スメータ）９３の表示は、遊技者の立場からすると、遊技を長く継続させることに対して
付与される特典になる。
【０１５９】

次に、図３２を用いて第４実施の形態を説明する。第４実施の形態は、第３実施の形態に
おける可変表示画面に関する変形例である。
【０１６０】
第４実施の形態では、第３実施の形態と同様、はずれの表示結果が繰り返される毎に、特
別キャラクタの一例となるチャンスメータ９３のメータ値が「ＣＨＡＮＣＥ」と表示され
た方向に除々に加算更新される。そして、図３２（ａ）に示すように、あと１目盛りでチ
ャンスメータ９３のメータ値が最大値になる状態となれば、擬似はずれが発生し得る状態
となり、その後の特別図柄の表示結果が擬似はずれとなる場合には、図３２（ｂ）に示す
ようにチャンスメータ９３が最大値を示す。この時、チャンスメータ９３横の「ＣＨＡＮ
ＣＥ」と表示された部分が点滅して擬似はずれであることが報知される。
【０１６１】
次に、図３２（ｃ）に示すように画面が切替わって確変であるか非確変であるかを示す抽
選画面が表示される。この時、特別図柄が一斉変動し始めるとともに、画面に「大当り」
のメッセージが所定時間（たとえば２～３秒）表示される。また、その間、「ＣＨＡＮＣ
Ｅ」部分の点滅が継続される。これにより、遊技者は、特別図柄が一斉変動し始めても「
大当り」の結果に変化はなく、その変動が確変抽選であることを容易に認識できる。なお
、この第４実施の形態では、背景色は変化しない。
【０１６２】
次に、図３２（ｄ）に示すように、「ＣＨＡＮＣＥ」の表示が「確変」に変化して、チャ
ンスメータ９３が確変の期待度を示すメータに変化する。そして、チャンスメータ９３が
確変の期待度に応じた値をとる。つまり、この第４実施の形態では、チャンスメータ９３
によって確変の期待度が示される。
【０１６３】
次に、確変になる場合と非確変になる場合とで、異なる表示状態となる。まず、図３２（
ｅ）および図３２（ｆ）を参照して、確変になる場合を説明する。確変になる場合には、
図３２（ｅ）に示すように、最大値になるまでチャンスメータ９３の値が更新された後、
「確変」の表示が点滅して確変になることが予告報知される。その後、図３２（ｆ）に示
すように、確変図柄のゾロ目が導出表示されて確変大当りの結果となる。
【０１６４】
次に、図３２（ｅ’）および図３２（ｆ’）を参照して、非確変になる場合を説明する。
非確変になる場合には、図３２（ｅ’）に示すように、チャンスメータ９３の値があると
ころまで更新された段階で、抽選用の図柄の変動が終了して非確変図柄のゾロ目が導出表
示される。これにより、図３２（ｆ’）に示すように非確変大当りの結果となる。
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【０１６５】

次に、図３３を用いて第５実施の形態を説明する。第５実施の形態は、第３実施の形態に
おける確変の抽選画面に関する変形例である。第３実施の形態では、確変の期待度に応じ
て抽選画面の背景色が変化するが、この第５実施の形態では、確変の期待度に応じて抽選
画面における特別図柄のリールが変化する。具体的には、期待度が高い程、変動する図柄
のうちで確変図柄が占める割合が多くなる。
【０１６６】
図３３には、抽選画面において特別図柄を変動させる際に用いられる３種類のリールが示
されている。この第３実施の形態では、図示するように特別図柄として、数字図柄「０」
～「９」、および、英字図柄「Ａ」～「Ｅ」の計１５図柄が表示され得る。このうち、奇
数図柄と英字図柄「Ｂ」，「Ｄ」の計７図柄が確変図柄であり、その他の図柄が非確変図
柄である。
【０１６７】
リール１では、１５図柄のすべてが均等に配列されている。このリール１が用いられると
、１５図柄が順次表示される。
【０１６８】
リール２では、非確変図柄「０」、「６」、「Ｃ」が他の確変図柄の背部に隠れており、
３つの非確変図柄が無効とされている。このリール２が用いられると、７つの確変図柄と
５つの非確変図柄とが順次表示される。このため、リール２はリール１よりも見た目にお
いて確変の期待度が高い。
【０１６９】
リール３では、非確変図柄「０」、「２」、「６」、「８」、「Ａ」、「Ｃ」が他の確変
図柄の背部に隠れており、６つの非確変図柄が無効とされている。このリール３が用いら
れると、７つの確変図柄と２つの非確変図柄「４」，「Ｅ」が順次表示される。このため
、リール３はリール３よりも見た目においてさらに確変の期待度が高い。
【０１７０】
リールの種類は、図２５に示したランダム４を判定することによって決定する。すなわち
、第５実施の形態では、ランダム４はリール設定用のランダムカウンタとなる。ランダム
４と各リールとの対応関係は、図２６に示したランダム４と背景色との対応関係と同様で
ある。具体的には、図２６に示した説明図中の「背景色青」に代えて「リール３」、「背
景色黄色」に代えて「リール２」、「背景色赤」に代えて「リール１」をそれぞれ対応さ
せる。また、リールの種類を決定する手順については、図２９に示した背景色の種類を決
定する手順と同様である。具体的には、図２９のＳ２２０５で、確変の抽選開始前に確変
当りであるか否かを判定してその判定結果に応じて判定値１または判定値２を設定する（
Ｓ２２０６、２２０７）。次に、ランダム４の抽出値を判定値１または判定値２で判定し
てリールの種類を決定する。このため、確変当りとすることが決定されている場合には見
た目においても確変の期待度の高いリール３が選択される割合が高くなる。
【０１７１】
この第５実施の形態では確変の抽選の際に表示される確変図柄の数の多少によって確変の
期待度が異なるために、第３実施の形態に比較して、より一層、遊技者は確変の期待度を
認識し易くなる。なお、このようなリールは、リーチになった場合に最終停止図柄のリー
ルとして用い、リーチとなっている図柄以外を無効とするものでもよい。
【０１７２】

次に、図３４を用いて第６実施の形態を説明する。第６実施の形態は、第３実施の形態に
おける確変の抽選画面に関する変形例である。図３１（ｂ）および図３１（ｃ）に示した
ように、第３実施の形態では、可変表示装置８の表示結果（擬似はずれ）が確定した後、
特別図柄が確変抽選用の図柄として再度変動を開始し、その変動結果によって確変／非確
変が確定する。しかしながら、この第６実施の形態では、図３４（ｃ）に示すように、可
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変表示装置８の表示結果（擬似はずれ）が確定した後、特別キャラクタ（お助けマーク）
９３の表示状態が変動し始め、図３４（ｄ）に示すように、その変動結果によって確変／
非確変が確定する。なお、この第６実施の形態では、特別キャラクタとしては、第３実施
の形態において説明したチャンスメータではなく、第１実施の形態において説明したお助
けマークが採用されている。図３４（ｄ）には、特別キャラクタ（お助けマーク）９３が
確変図柄に変化することによって確変大当りとなった場合が例示されている。
【０１７３】

次に、図３５、図３６を用いて第７実施の形態を説明する。図３５は、第７実施の形態に
おいて用いられる特別図柄のリールを説明するための図である。リールにはリール１～リ
ール４の４種類があり、いずれか１つのリールが左中右図柄共通のリールとして制御に用
いられる。図示のように、リール１には１５種類の図柄が配列され、リール２には１０種
類の図柄が配列され、リール３には６種類の図柄が配列され、リール４には２種類の図柄
が配列されている。この第７実施の形態においても他の実施の形態と同様に、特別図柄の
可変表示の結果、左中右図柄として同一の図柄が停止した場合に大当りとなる。そのため
、見かけ上、リール４が最も大当りし易いリールであり、リール１が最も大当りしにくい
リールである。ただし、これは、あくまでも見かけ上のことであって、大当りするか否か
は、リールの種類に関わりなく、大当り判定用のランダム１の値に基づいて判定される。
【０１７４】
これらの４種類のリールのうち、通常はリール１が用いられるが、遊技状況に応じてその
種類が変更される。具体的には、大当りの期待度が高いスーパーリーチが成立したにも拘
らずその結果がはずれとなった回数が、基本回路５３によって累積的に計数され、大当り
が発生することなくその計数値が５回に達する毎にリールの種類を変更するか否かが判定
され、判定結果に応じてリール１、リール２、リール３、リール４と、制御に用いられる
リールの種類が変更される。
【０１７５】
このため、スーパーリーチが何度も成立しているにも拘らず運悪く大当りが発生しないよ
うな状況が長期化する程、遊技者に除々に大当りし易くなるように感じさせることができ
る。これにより、遊技がある程度継続しているにも拘らず大当りが導出表示されない場合
であっても、極力遊技者の遊技意欲が減退してしまうことを防止できる。
【０１７６】
次に、図３６を参照して、リールの選択に関わる制御の内容を説明する。図３６は第７実
施の形態における変動停止処理３を説明するためのフローチャートである。変動停止処理
３においては、まず、可変表示期間を計時するためのタイマのタイマ値が更新される（Ｓ
３１０１）。次に、全図柄が停止済みであるか否かが判断され（Ｓ３１０２）、全図柄が
停止済みではないと判断された場合には処理が終了する。全図柄が停止済みであると判断
された場合には表示結果が大当り態様であるか否かが判断され（Ｓ３１０３）、大当り態
様であると判断された場合には使用リールがリール１に設定される（Ｓ３１０４）。続い
て、スーパーリーチ表示回数カウンタがクリアされる（Ｓ３１０５）。ここで、スーパー
リーチ表示回数カウンタは、スーパーリーチによる演出がなされた回数（スーパーリーチ
の成立回数）を計数するカウンタである。次に、図柄確定コマンド入力待ちを指定する指
定値が設定され（Ｓ３１０６）、処理が終了する。このように、たとえ、リール４等の遊
技者には有利に思えるリールが使用されている場合であっても、大当りが発生すれば、通
常のリールに変更される。
【０１７７】
Ｓ３１０３において表示結果が大当り態様ではないと判断された場合には表示結果が導出
表示されるまでの間にスーパーリーチによる演出が行なわれたか否かが判断され（Ｓ３１
０７）、スーパーリーチによる演出がなかった場合にはＳ３１０９に移行するが、スーパ
ーリーチによる演出があったと判断された場合にはスーパーリーチ表示回数カウンタのカ
ウンタ値が１加算更新される（Ｓ３１０８）。次に、スーパーリーチ表示回数カウンタの
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値が抽出され（Ｓ３１０９）、スーパーリーチ表示回数カウンタの値が５以上の値である
か否かが判断される（Ｓ３１１０）。５以上ではない場合には前記Ｓ３１０６に移行する
が、５以上であると判断された場合には前述したランダムＤ２の値が抽出され（Ｓ３１１
１）、抽出値が予め定められた判定値と一致するか否かが判断される（Ｓ３１１２）。
【０１７８】
なお、ランダムＤ２は、所定のタイミングで繰返し更新されるランダムカウンタであり、
たとえば、図１５に示したランダムＤ２と同様に、０～２９３の範囲で１ずつ加算更新さ
れる。このランダムＤ２の判定値としては、カウンタ値０～２９３のうちのいずれの値と
してもよく、複数の値を判定値としてもよい。判定値と一致しない場合には前記Ｓ３１０
６に移行するが、判定値と一致する場合には現在使用しているリールがすでにリール４で
あるか否が判断され（Ｓ３１１３）、既にリール４が使用されている場合には前記Ｓ３１
０６に移行するが、まだリール４が使用されていない場合には使用リールカウンタのカウ
ンタ値が１加算更新される（Ｓ３１１４）。ここで、使用リールカウンタは、制御に用い
るリールを特定するためのカウンタであり、その初期値、すなわち、リセットがかかった
際の値は「１」である。続いて、使用リールカウンタのカウンタ値に対応したリールが設
定される（Ｓ３１１４ａ）。たとえば、使用リールカウンタのカウンタ値が「２」の場合
には図３５に示したリール２が設定され、使用リールカウンタのカウンタ値が「３」の場
合には図３５に示したリール３が設定される。次に、スーパーリーチ表示回数カウンタの
カウンタ値がクリア（＝０）される（Ｓ３１１５）。次に、図柄確定コマンド入力待ちの
指定値が設定され（Ｓ３１１６）、処理が終了する。
【０１７９】

次に、図３７を用いて第８実施の形態を説明する。図３７は、第８実施の形態を説明する
ための可変表示装置８の画面図である。
【０１８０】
この第８実施の形態では、チャンスメータ９３のメータ値があと１目盛りで最大値になる
状態で特別図柄の可変表示が開始されると、“スーパーリーチ”の抽選が行なわれる。こ
こで、“スーパーリーチ”とは、リーチの中でもその結果が大当りになる確率が最も高い
リーチである。なお、チャンスメータ９３のメータ値は、たとえば、可変表示装置８の表
示結果がはずれになることに基づいて順次加算更新される。その際、第１実施の形態また
は第３実施の形態と同様に、乱数（ランダム値）の判定結果に応じてメータ値を加算更新
するようにしてもよい。
【０１８１】
以下、図面に基づいて説明する。チャンスメータ９３のメータ値があと１目盛りで最大値
になる状態で特別図柄の可変表示が開始されると、図３７（ａ）に示すように、左中右の
特別図柄が可変表示される可変表示部９ａ，９ｂ，９ｃが分割され、表示領域９０ａ，９
０ｂ，９０ｃが形成される。この時、中央の表示領域９０ｃには「ＣＨＡＮＣＥ」の文字
が表示され、左側の表示領域９０ａにはキャラクタ９６が表示される。
【０１８２】
その後、図３７（ａ）～図３７（ｄ）に示すように、表示領域９０ｂに「ＣＨＡＮＣＥ」
の文字が継続的に表示され、キャラクタ９６が各表示領域９０ａ，９０ｂ，９０ｃを９０
ａ，９０ｂ，９０ｃ，９０ｂ，９０ａ，…の順で移動していく表示がなされる。なお、「
ＣＨＡＮＣＥ」の文字はその間、継続的に表示領域９０ｂに表示される。
【０１８３】
その後、キャラクタ９６が９０ａ，９０ｂ，９０ｃのうちのいずれかの表示領域に停止す
る。たとえば、図３７（ｄ）に示すように、キャラクタ９６が表示領域９０ｂに停止した
場合にはスーパーリーチへ移行する。この場合、チャンスメータ９３の右横の「ＣＨＡＮ
ＣＥ」の文字が点灯表示されてその旨が遊技者に報知される。
【０１８４】
その後、図３７（ｅ）に示すように、スーパーリーチが成立する。すなわち、右図柄に左
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停止図柄と同一種類の図柄が停止し、画面に「スーパーリーチ」の表示がなされる。これ
により、リーチの中でもその結果が大当りになる確率が最も高い「スーパーリーチ」が成
立したことが報知される。その後、スーパーリーチ特有の演出表示がなされた後、極めて
高い確率で大当りが発生する。
【０１８５】
一方、キャラクタ９６が表示領域９０ａまたは９０ｃに停止した場合には、チャンスメー
タ９３による特典は与えられることなく、スーパーリーチ以外のリーチが成立するか、ま
たはリーチすら成立することなく（右図柄に左図柄とは異なる種類の図柄が停止）はずれ
になる。
【０１８６】
このように、この第８実施の形態では、可変表示装置８が可変開始してから表示結果が導
出表示されるまでの遊技の要所要所でチャンスメータ９３に関連した演出がなされる。こ
のため、この第８実施の形態においても、第１実施の形態と同様に、はずれの結果が連続
しても、遊技者の大当りに対する期待感が極力失われないようにすることができる。
【０１８７】
第８実施の形態においては、表示制御用ＣＰＵ１０１により以下のような制御がなされる
。まず、チャンスメータ９３のメータ値があと１目盛りで最大値になる状態になっている
か否かが判断され、なっていない場合には、可変表示装置８の表示結果がはずれになる毎
に乱数値を判定することによってメータ値を加算更新するか否かを決定する。
【０１８８】
チャンスメータ９３のメータ値があと１目盛りで最大値になる状態になっている場合には
、図３７（ａ）～図３７（ｃ）に示したようなスーパーリーチの抽選画面を表示すること
を決定する。その場合、遊技制御基板３１側より受信した変動開始コマンドを参照して、
スーパーリーチに対応するＥＸＴデータのコマンドであるか否かを判断する。スーパーリ
ーチに対応するコマンドである場合には、キャラクタ９６を表示領域９０ｂに停止させる
ことを決定し、スーパーリーチに対応するコマンドではない場合には、キャラクタ９６を
表示領域９０ａまたは９０ｃに停止させることを決定する。
【０１８９】
以上の制御がなされることにより、一定の大当り確率を担保しながらも、遊技者の大当り
に対する期待感を向上させることができる。スーパーリーチは大当り確率が高いリーチで
あるために、そのリーチを頻発させると大当り確率を担保できなくなるが、上記制御では
、あくまでも遊技制御基板３１側からのコマンドに従っているために、大当り確率自体、
あるいはスーパーリーチの成立頻度自体には何ら影響しないためである。
【０１９０】
次に、以上、説明した実施の形態の変形例や特徴点を以下に列挙する。
（１）　図２２を参照して、第１実施の形態においては、可変表示装置８の表示結果をは
ずれとすることが決定されている場合にのみ特別キャラクタ（お助けマーク）が追加して
表示されるが、これに代えて、大当りとすることが決定されている場合にも特別キャラク
タ（お助けマーク）が追加して表示されることがあるように構成してもよい。具体的には
、Ｓ１２０３、Ｓ１２１０、Ｓ１２１１を削除する。図３０を用いて説明した第３実施の
形態についても同様であり、Ｓ２３０３、Ｓ２３０４のステップを削除してもよい。
あるいは、逆に、可変表示装置８の表示結果を大当りとすることが決定されている場合に
のみ特別キャラクタが追加して表示されるようにしてもよい。この場合、特別キャラクタ
は大当りの発生状況を示す指標となり、遊技者は特別キャラクタの表示数を参考にして台
を選択できるようになる。
【０１９１】
（２）　チャンスメータ９３（図３１等参照）を用いたその他の変形例を説明する。
【０１９２】
チャンスメータ９３のメータ値があと１目盛りで最大値になる状態で特別図柄の可変表示
が開始された後、その表示結果が非確変大当りになると、チャンスメータ９３のメータ値
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が満タンになる。その時、チャンスメータ９３の右横の「ＣＨＡＮＣＥ」の文字が点灯表
示されると、特別図柄による表示結果は非確変大当りであるが、おまけで確変大当りにな
る。この時、図３１に示した報知キャラクタ９２が表示されてもよい。
【０１９３】
このような演出を実現するために、表示制御用ＣＰＵ１０１は、以下のような制御を行な
う。すなわち、遊技制御基板３１側からの確変大当りを指令するコマンドを受信した場合
に、非確変図柄のゾロ目を確定図柄として表示し、かつ、その後に、チャンスメータ９３
の右横の「ＣＨＡＮＣＥ」の文字を点灯させる。
【０１９４】
この変形例は、大当りが発生した際の特別図柄の種類に応じた回数だけ可変表示期間が短
縮された状態になる遊技機に適用することもできる。たとえば、大当りが発生した際の図
柄が時短回数３０回に対応する図柄であっても、その時、チャンスメータ９３の右横の「
ＣＨＡＮＣＥ」の文字が点灯表示されると、最大の時短回数（たとえば、１５０回）が付
与されるようにすることが考えられる。
【０１９５】
確率変動状態により、前記特定遊技状態とは異なる遊技者にとって有利となる特別遊技状
態が構成されている。基本回路５３により、前記特別遊技状態に制御する特別遊技状態制
御手段が構成されている。
（３）　今回開示された実施の形態はすべての点で例示であって制限的なものではないと
考えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなくて特許請求の範囲によって
示され、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内でのすべての変更が含まれることが意
図される。
【０１９６】
【課題を解決するための手段の具体例】
（１）　パチンコ遊技機１により、表示状態が変化可能な可変表示装置を有する遊技機が
構成されている。図６に示したランダムカウンタの１つである、ランダム１により、所定
の更新条件に従って数値を更新する数値更新手段が構成されている。図１２のＳ２０を実
行する基本回路５３により、所定条件の成立により、前記数値更新手段の数値を用いて遊
技者にとって有利な特定遊技状態とするか否かを決定する特定遊技状態決定手段が構成さ
れている。前回の特別図柄の可変表示が終了して改めて特別図柄の可変表示を開始できる
状態となることでＳ２０の処理が実行されることにより、所定条件の成立により、前記数
値更新手段の数値を用いて遊技者にとって有利な特定遊技状態とするか否かを決定するこ
とが開示されている。大当り状態により、前記特定遊技状態が構成されている。
【０１９７】
表示制御用ＣＰＵ１０１により、該特定遊技状態決定手段により前記特定遊技状態とする
ことが決定された場合に、前記可変表示装置の表示結果として予め定められた特定の表示
態様を導出表示させる制御が可能となる可変表示制御手段が構成されている。たとえば、
７７７や８８８などの特別図柄のゾロ目により、前記特定の表示態様が構成されている。
基本回路５３により、前記可変表示装置の表示結果が前記特定の表示態様となった場合に
、前記特定遊技状態に制御可能となる遊技状態制御手段が構成されている。
【０１９８】
図２２のＳ１２０７または図３０のＳ２３１１を実行する表示制御用ＣＰＵ１０１により
、前記可変表示装置の表示結果を導出表示させる制御に関連した所定の遊技条件が成立す
る毎に前記可変表示装置の表示状態を変化させ、前記遊技条件の成立回数が所定回となっ
た場合に前記可変表示装置の表示状態を所定の準特別表示態様とする制御を行なう準特別
表示態様表示制御手段が構成されている。
【０１９９】
可変表示装置８の表示結果がはずれとなった時に抽出されたランダムＤ２の値が所定の判
定値であること（図２２のＳ１２０３、Ｓ１２０４、Ｓ１２０５）により、前記可変表示
装置の表示結果を導出表示させる制御に関連した所定の遊技条件が構成されている。
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【０２００】
あるいは、可変表示装置８の表示結果がはずれとなった時に抽出された始動回数カウンタ
の値が３００であることを条件として抽出されたランダムＤ２の値が所定の判定値である
こと（図３０のＳ２３０３、Ｓ２３０６、Ｓ２３０７、Ｓ２３０９、Ｓ２３１０）により
、前記可変表示装置の表示結果を導出表示させる制御に関連した所定の遊技条件が構成さ
れている。
【０２０１】
図２３（ｂ）および図３４（ａ）に示すように特別キャラクタ（お助けマーク）９３が２
つ表示された状態、図２４（ｂ）に示すように特別キャラクタ（ヒットポイント）９３の
値が９９の表示状態、図３１（ａ）および図３２（ａ）を用いて説明したように、特別キ
ャラクタ（チャンスメータ）９３のメータ値があと１目盛りで最大値になる表示状態表示
状態により、前記準特別表示態様が構成されている。
【０２０２】
図２１のＳ１１０８または図２８のＳ２１０６を実行する表示制御用ＣＰＵ１０１により
、前記可変表示装置の表示状態が前記準特別表示態様となった場合には、前記特定遊技状
態決定手段による前記特定遊技状態とする旨の決定に基づいて前記準特別表示態様を所定
の特別表示態様に変化させる制御が可能となる特別表示態様表示制御手段が構成されてい
る。
【０２０３】
図２３（ｃ）および図３４（ｃ）に示すように特別キャラクタ（お助けマーク）９３が３
つ表示された状態、図２４（ｄ）に示すように特別キャラクタ（ヒットポイント）９３の
値が１００の表示状態、図３１（ｂ）および図３２（ｂ）に示すように、特別キャラクタ
（チャンスメータ）９３のメータ値が最大値である表示状態により、前記特別表示態様が
構成されている。
【０２０４】
図２１のＳ１１０８または図２８のＳ２１０６を実行する表示制御用ＣＰＵ１０１により
、前記可変表示装置の表示状態が前記特別表示態様となった場合に、前記特定遊技状態と
なる旨を報知するための特別情報を表示する制御を行なう特定情報表示制御手段が構成さ
れている。
【０２０５】
図２３、図３１、および図３４の報知キャラクタ９２、図２４の報知用の画面９５により
、前記特別情報が構成されている。
【０２０６】
図２１のＳ１１０８、図２８のＳ２１０６は、遊技制御基板３１側から大当りとする旨の
表示制御コマンドが送信されている場合に実行され、これにより、擬似はずれが表示され
るとともに特別キャラクタ９３が特別表示態様（たとえば、お助けマークが３つ表示）に
なる。このため、特別表示態様となれば、遊技制御基板３１側の基本回路５３の制御によ
って大当り制御が行なわれることになる。これにより、前記遊技状態制御手段は、前記可
変表示装置の表示状態が前記特別表示態様となった場合にも前記特定遊技状態に制御可能
となることが開示されている。
（２）　図２１のＳ１１０８または図２８のＳ２１０６を実行する表示制御用ＣＰＵ１０
１により、前記可変表示制御手段は、前記可変表示装置の表示状態が前記特別表示態様に
変化する場合に、前記特定の表示態様ではない表示態様を導出表示させる制御を行なうこ
とが開示されている。擬似はずれの表示態様により、前記特定の表示態様ではない表示態
様が構成されている。
【０２０７】
（３）　特別キャラカウンタを加算更新するか否かの判定は、図２２のＳ１２０３、Ｓ１
２０５に示すように、表示結果がはずれであることを必要条件として行なわれる。あるい
は、図３０のＳ２３０３、Ｓ２３１０の場合も同様である。これにより、前記遊技条件は
、前記可変表示装置の表示結果が前記特定の表示態様ではない表示態様となった場合に成
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立可能となることが開示されている。
【０２０８】
（４）　図３０に示した始動回数カウンタにより、前記可変表示装置の表示結果が導出表
示される回数を計数する計数手段が構成されている。前記遊技条件は、前記計数手段の計
数値が所定値となった場合（Ｓ２３０７に示す３００）に成立可能となる。
【０２０９】
（５）　図５に示す出力バッファ回路６３により、前記特定遊技状態決定手段の決定結果
を特定可能な指令情報を前記可変表示制御手段へ出力可能な指令情報出力手段が構成され
ている。遊技制御基板３１により、前記情報出力手段、前記特定遊技状態決定手段、およ
び、前記遊技状態制御手段を含む遊技制御基板が構成されている。図５に示したように、
前記可変表示制御手段（表示制御用ＣＰＵ１０１）は、前記遊技制御基板とは別体の可変
表示制御基板（表示制御基板８０）に含まれる。
【０２１０】
（６）　図１３を用いて説明したように、前記可変表示制御手段は、前記可変表示装置を
可変開始（左中右図柄の一斉変動開始）させた後、表示結果を導出表示させる（左中右図
柄の変動停止）制御を行なう。
【０２１１】
図１３に示すように、前記指令情報出力手段は、前記可変表示装置を可変開始させる時期
に関連するタイミングで所定の指令情報（変動開始コマンド、確定図柄指定コマンド）を
前記可変表示制御手段へ出力可能であるとともに、前記可変表示装置の表示結果を導出表
示させる時期に関連するタイミングで所定の指令情報（図柄確定コマンド）を前記可変表
示制御手段（表示制御用ＣＰＵ１０１）へ出力可能であり、前記可変表示制御手段は、前
記指令情報に従って前記可変表示装置を可変開始させた後、表示結果を導出表示させる。
【０２１２】
（７）  図８に変動開始コマンドによって指定される複数種類の変動パターン（演出パタ
ーン）を示した。これらの変動パターン（演出パターン）に対応するリーチ状態の表示内
容等の演出表示のための制御プログラムや画像データは、表示制御基板８０側の制御デー
タＲＯＭ１０２、ＶＤＰ１０３、キャラクタＲＯＭ８６に格納されており、表示制御用Ｃ
ＰＵ１０１は、その制御プログラムに従って各種変動パターン（演出パターン）に対応す
る演出表示を行なう。これにより、前記可変表示制御手段は、前記可変表示装置を可変開
始させた後、予め定められた複数種類の演出パターンのうちのいずれかで演出表示を行な
うことが可能であり、前記可変表示装置を可変開始させる時期に関連するタイミングで前
記指令情報手段から出力される指令情報（変動開始コマンド、確定図柄指定コマンド）に
は、前記演出パターンを特定するために必要な情報（表示時間）と前記可変表示装置の表
示結果を特定するために必要な情報（図柄の配列順）とが含まれていることが開示されて
いる。
【０２１３】
（８）　図５に示した入力バッファ回路１０５により、前記遊技制御基板からの情報の入
力を受けるが前記遊技前記可変表示制御基板は、制御基板への情報の出力を行なわない不
可逆性入力手段が構成されている。
【０２１４】
（９）　前述したように、前記不可逆性入力手段は、バッファＩＣ回路（汎用のＣＭＯＳ
－ＩＣである７４ＨＣ２４４が２チップ用いられた、バッファＩＣ回路）で構成されてい
る。
【０２１５】
【課題を解決するための手段の具体例の効果】
　請求項１に関しては、可変表示装置の表示結果を導出表示させる制御に関連した遊技条
件の成立回数が所定回になれば、可変表示装置の表示状態が準特別表示態様に変化し、特
定遊技状態に制御されるための特別表示態様が得られる前段階の状態となるために、少な
くとも遊技条件の成立回数が所定回に至るまでの間、遊技者の関心を可変表示装置の表示
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結果のみならず特別表示態様にも振り向けることができ、その間で導出表示された可変表
示装置の表示結果の状況に関係なく、遊技者の特定遊技状態に対する期待感が失われてし
まうことを極力防止できる。しかも、可変表示装置の表示状態が準特別表示態様に変化す
るまでの間、遊技者は可変表示装置の表示状態によって遊技条件の成立回数を特定できる
ために、準特別表示態様に変化するまでの間に遊技者の遊技意欲が次第に減退してしまっ
て遊技者が遊技を止めてしまうことを極力防止できる。さらに、可変表示装置の表示状態
が特別表示態様に変化した場合には特定遊技状態となる旨が報知されるために、遊技者は
特定遊技状態となることを容易に理解できる
【０２１６】
　請求項２に関しては、請求項１に関する効果に加えて、可変表示装置

の表示状態が特別表示態様に変化する場合に、特定の
表示態様ではない表示態様が導出表示されるため、可変表示装置

表示結果として特定の表示態様が導出表示されていないにも拘らず、運良く
特定遊技状態に制御されるような気持ちに遊技者をさせることができ、遊技の興趣向上を
図ることができる。
【０２１７】
請求項３に関しては、請求項１または請求項２に関する効果に加えて、可変表示装置の表
示結果が特定の表示態様ではない表示態様となった場合に、遊技条件が成立し得るために
、可変表示装置の表示結果が特定の表示態様にならないことが連続した場合であっても、
それによって遊技者の遊技意欲が減退してしまうことを極力防止できる。
【０２１８】
請求項４に関しては、請求項１または請求項２に関する効果に加えて、可変表示装置の表
示結果が導出表示される回数に応じて遊技条件が成立し得るために、遊技者に対して遊技
を長く継続させると特典が付与されると感じさせることができそれによって遊技興趣の向
上を図ることができる。
【０２１９】
　請求項５に関しては、請求項１～請求項４のいずれかに関する効果に加えて、可変表示
装置を可変開始させ イミングで 指令情報が可変表示制
御手段へ出力されるとともに、可変表示装置の表示結果が導出表示され イミングで

指令情報が可変表示制御手段へ出力されるために、その指令情報によって、可変表示制
御手段は、可変開始させる時期と表示結果を導出表示させる時期とを特定できる。
【０２２０】
　請求項６に関しては、請求項５に関する効果に加えて、可変表示装置を可変開始させ

イミングで演出パターンを特定するために必要な情報を含む 指令情報が出力される
ために、可変表示制御手段は、その 指令情報によって可変開始させる時期に加えて、
演出パターンをも特定できる。
【０２２１】
　請求項７に関しては、請求項１～請求項６のいずれかに関する効果に加えて、不可逆性
入力手段によって への不正情報の入力が阻止され、これにより、

から に不正情報を入力させて不正な制御を行なわせる行為を
防ぐことができる。
【０２２２】
請求項８に関しては、請求項７に関する効果に加えて、不可逆性入力手段は、バッファＩ
Ｃ回路で構成されているために、比較的容易に遊技制御基板への不正情報の入力を阻止で
きる。
【図面の簡単な説明】
【図１】　パチンコ遊技機を示す全体正面図である。
【図２】　パチンコ遊技機の一部内部構造を示す全体背面図である。
【図３】　パチンコ遊技機の遊技盤の背面図である。
【図４】　遊技制御基板における回路構成の一部を示すブロック図である。
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【図５】　表示制御基板内の回路回路構成を、画像表示を実現するＣＲＴと共に示すブロ
ック図である。
【図６】　遊技制御基板側の基本回路が遊技制御に用いる各種ランダムカウンタを示す図
である。
【図７】　確定図柄指定コマンドを説明するための図である。
【図８】　変動開始コマンドを説明するための図である。
【図９】　特別画面コマンドを説明するための図である。
【図１０】　大当り画面指定用コマンドを説明するための図である。
【図１１】　基本回路により実行される遊技制御メイン処理および割込処理を示すフロー
チャートである。
【図１２】　特別図柄プロセス処理の概要を説明するためのフローチャートである。
【図１３】　表示制御コマンドの出力タイミングと左中右図柄の変動との関係を説明する
ためのタイミングチャートである。
【図１４】　表示制御コマンドデータの出力タイミングと表示制御基板側の表示制御コマ
ンドのデータ取込タイミングとを説明するためのタイミングチャートである。
【図１５】　表示制御基板側で表示制御に用いられる各種ランダムカウンタを説明するた
めの説明図である。
【図１６】　図柄テーブルを示す図である。
【図１７】　表示制御基板の表示制御用ＣＰＵが実行する表示制御メイン処理を説明する
ためのフローチャートである。
【図１８】　タイマ割込処理を説明するためのフローチャートである。
【図１９】　表示制御プロセス処理を説明するためのフローチャートである。
【図２０】　変動表示処理を説明するためのフローチャートである。
【図２１】　図柄変動中処理を説明するためのフローチャートである。
【図２２】　変動停止処理を説明するためのフローチャートである。
【図２３】　可変表示装置の画面図である。
【図２４】　可変表示装置の画面図である。
【図２５】　表示制御基板側で表示制御に用いられる各種ランダムカウンタを説明するた
めの説明図である。
【図２６】　ランダムＤ４の値と背景色との対応関係を示す図である。
【図２７】　変動表示処理２を説明するためのフローチャートである。
【図２８】　図柄変動中処理２を説明するためのフローチャートである。
【図２９】　確変抽選処理を説明するためのフローチャートである。
【図３０】　変動停止処理２を説明するためのフローチャートである。
【図３１】　可変表示装置の画面図である。
【図３２】　可変表示装置の画面図である。
【図３３】　リールの種類を説明するための図である。
【図３４】　可変表示装置の画面図である。
【図３５】　リールの種類を説明するための図である。
【図３６】　変動停止処理３を説明するためのフローチャートである。
【図３７】　可変表示装置の画面図である。
【符号の説明】
９　画像表示領域、３１　遊技制御基板、５３　基本回路、５６　ＣＰＵ、６３　出力バ
ッファ回路、８０　表示制御基板、９２　報知キャラクタ、９３　特別キャラクタ、９６
　キャラクタ、１０１　表示制御用ＣＰＵ、１０１ａ　ＲＡＭ、１０２　制御データＲＯ
Ｍ、１０３　ＶＤＰ、１０５　入力バッファ回路。

10

20

30

40

(36) JP 3914862 B2 2007.5.16



【 図 １ 】 【 図 ２ 】

【 図 ３ 】 【 図 ４ 】
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【 図 ５ 】 【 図 ６ 】

【 図 ７ 】 【 図 ８ 】

【 図 ９ 】
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【 図 １ ０ 】 【 図 １ １ 】

【 図 １ ２ 】 【 図 １ ３ 】

【 図 １ ４ 】
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【 図 １ ５ 】

【 図 １ ６ 】

【 図 １ ７ 】

【 図 １ ８ 】 【 図 １ ９ 】
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【 図 ２ ０ 】 【 図 ２ １ 】

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

【 図 ２ ６ 】

【 図 ２ ７ 】 【 図 ２ ８ 】

(42) JP 3914862 B2 2007.5.16



【 図 ２ ９ 】 【 図 ３ ０ 】

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

【 図 ３ ５ 】 【 図 ３ ６ 】
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【 図 ３ ７ 】
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