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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　可変表示を行い表示結果を導出する可変表示手段を備え、遊技者にとって有利な有利状
態に制御可能な遊技機であって、
　可変表示に関する情報を保留記憶情報として記憶可能な保留記憶手段と、
　前記可変表示手段における可変表示に関する画像を所定周期毎に更新して表示する画像
表示手段と、
　前記画像表示手段に表示される画像を構成する複数種類の部品画像を記憶する画像記憶
手段と、
　前記複数種類の部品画像を前記所定周期と同期して出力画像領域に配置し、該配置され
た画像を前記画像表示手段に表示する出力画像作成手段と、
　前記複数種類の部品画像に含まれる配置対象画像を一時記憶領域に配置することにより
前記所定周期と同期して仮画像を作成する仮画像作成手段とを備え、
　前記出力画像作成手段は、前記仮画像作成手段により作成された仮画像を前記出力画像
領域に配置する仮画像配置手段を含み、
　前記仮画像配置手段は、前記複数種類の部品画像に含まれる背景画像が前記出力画像作
成手段により前記出力画像領域の基準位置に配置されてから、該背景画像に重複するよう
に、前記仮画像作成手段により作成された仮画像の配置位置を時間経過に伴い変更して前
記出力画像領域に配置し、
　前記出力画像作成手段は、前記保留記憶手段に記憶されている保留記憶情報の記憶数に
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対応する部品画像を、前記一時記憶領域には配置せずに前記出力画像領域に配置し、
　前記仮画像作成手段により作成された仮画像の配置位置を変更して配置した場合に、前
記画像表示手段の表示領域のうち該仮画像が表示されない領域にて所定の演出画像を表示
し、
　前記出力画像作成手段は、複数の前記出力画像領域のうち、１の前記出力画像領域に配
置するとともに他の前記出力画像領域に配置された画像を前記画像表示手段に表示し、前
記仮画像作成手段は、１の前記一時記憶領域に前記配置対象画像を配置して仮画像を作成
する
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、例えばパチンコ遊技機といった、所定の遊技が可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機の一例として、遊技球などの遊技媒体を発射装置によって遊技領域に発射し、遊
技領域に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技媒体が入賞したことに基づいて、所
定の遊技価値を付与可能としたパチンコ遊技機がある。ここで、所定の遊技価値の付与は
、賞球やメダルといった景品遊技媒体の払出し、遊技者の得点の加算、遊技媒体を使用（
消化）しない再ゲームの実行、特定遊技状態（例えば大当り遊技状態）などの通常遊技状
態よりも遊技者にとって有利な遊技状態への制御のうち、一部又は全部を含む概念である
。
【０００３】
　こうした所定の遊技が可能な遊技機において、フレーム毎に各種の描画の指示内容が示
されたディスプレイリストを作成して、複数のキャラクターを様々な配置で画像表示する
ものが提案されている（例えば特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１１－２１２２９５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　特許文献１に記載の技術では、画像表示の設定を変更する場合に、配置する画像の種類
ごとに個別の設定を変更すると、画像表示の処理負担が増大するおそれがある。
【０００６】
　この発明は、上記実状に鑑みてなされたものであり、画像表示における処理負担の増大
を防止しつつ多様な画像を表示できる遊技機の提供を目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
（手段Ａ）上記目的を達成するため、本発明の遊技機は、可変表示を行い表示結果を導出
する可変表示手段を備え、遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機であって、
可変表示に関する情報を保留記憶情報として記憶可能な保留記憶手段と、前記可変表示手
段における可変表示に関する画像を所定周期毎に更新して表示する画像表示手段と、前記
画像表示手段に表示される画像を構成する複数種類の部品画像を記憶する画像記憶手段と
、前記複数種類の部品画像を前記所定周期と同期して出力画像領域に配置し、該配置され
た画像を前記画像表示手段に表示する出力画像作成手段と、前記複数種類の部品画像に含
まれる配置対象画像を一時記憶領域に配置することにより前記所定周期と同期して仮画像
を作成する仮画像作成手段とを備え、前記出力画像作成手段は、前記仮画像作成手段によ
り作成された仮画像を前記出力画像領域に配置する仮画像配置手段を含み、前記仮画像配
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置手段は、前記複数種類の部品画像に含まれる背景画像が前記出力画像作成手段により前
記出力画像領域の基準位置に配置されてから、該背景画像に重複するように、前記仮画像
作成手段により作成された仮画像の配置位置を時間経過に伴い変更して前記出力画像領域
に配置し、前記出力画像作成手段は、前記保留記憶手段に記憶されている保留記憶情報の
記憶数に対応する部品画像を、前記一時記憶領域には配置せずに前記出力画像領域に配置
し、前記仮画像作成手段により作成された仮画像の配置位置を変更して配置した場合に、
前記画像表示手段の表示領域のうち該仮画像が表示されない領域にて所定の演出画像を表
示し、前記出力画像作成手段は、複数の前記出力画像領域のうち、１の前記出力画像領域
に配置するとともに他の前記出力画像領域に配置された画像を前記画像表示手段に表示し
、前記仮画像作成手段は、１の前記一時記憶領域に前記配置対象画像を配置して仮画像を
作成することを特徴とする遊技機。
（１）上記目的を達成するため、本発明の他の遊技機は、可変表示を行い表示結果を導出
する可変表示手段（例えば第１および第２特別図柄表示装置４Ａ、４Ｂなど）を備え、遊
技者にとって有利な有利状態（例えば大当り遊技状態など）に制御可能な遊技機（例えば
パチンコ遊技機１など）であって、可変表示に関する情報を保留記憶情報として記憶可能
な保留記憶手段（例えばＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた保留用乱数値記憶部、ステ
ップＳ１２の処理を実行するＣＰＵ１０３など）と、前記可変表示手段における可変表示
に関する画像を所定周期毎に更新して表示する画像表示手段（例えば画像表示装置５など
）と、前記画像表示手段に表示される画像を構成する複数種類の部品画像を記憶する画像
記憶手段（例えば画像データメモリ１３１など）と、前記複数種類の部品画像を前記所定
周期と同期して出力画像領域に配置し、該配置された画像を前記画像表示手段に表示する
出力画像作成手段（例えばステップＳ７０５～Ｓ７０７の処理を実行した後、仮画像対象
フラグがオフに対応してステップＳ７０８～Ｓ７１０の処理を実行するＶＤＰ１３０など
）と、前記複数種類の部品画像に含まれる配置対象画像を一時記憶領域に配置することに
より前記所定周期と同期して仮画像を作成する仮画像作成手段（例えばステップＳ７０６
の処理を実行した後、仮画像対象フラグがオンに対応してステップＳ７０８～Ｓ７１０の
処理を実行するＶＤＰ１３０など）とを備え、前記出力画像作成手段は、前記仮画像作成
手段により作成された仮画像を前記出力画像領域に配置する仮画像配置手段（例えばステ
ップＳ７０７の処理を実行した後、仮画像対象フラグがオフに対応してステップＳ７０８
～Ｓ７１０の処理を実行するＶＤＰ１３０など）を含み、前記仮画像配置手段は、前記複
数種類の部品画像に含まれる背景画像が前記出力画像作成手段により前記出力画像領域の
基準位置に配置されてから、該背景画像に重複するように、前記仮画像作成手段により作
成された仮画像の配置位置を時間経過に伴い変更して前記出力画像領域に配置し（例えば
図１４（Ｂ）に示す仮画像揺動表示設定例を参照）、前記出力画像作成手段は、前記保留
記憶手段に記憶されている保留記憶情報の記憶数に対応する部品画像を、前記一時記憶領
域には配置せずに前記出力画像領域に配置し（例えば図１５（Ｂ）に示す保留表示用描画
設定例を参照）、前記仮画像作成手段により作成された仮画像の配置位置を変更して配置
した場合に、前記画像表示手段の表示領域のうち該仮画像が表示されない領域にて所定の
演出画像を表示する。このような構成によれば、配置対象画像を一時記憶領域に配置する
ことにより作成された仮画像の配置位置を時間経過に伴い一括して変更するため、表示画
像の位置を変化させる処理負担の増大を防止しつつ多様な画像を表示できる。また、保留
記憶情報の記憶数に対応する部品画像を出力画像領域に直接配置することで、保留表示の
視認性を確保できる。前記出力画像作成手段と前記仮画像作成手段は、前記出力画像領域
と前記一時記憶領域のいずれかを指定する配置指定情報に応じて、共通の処理により、前
記画像記憶手段から読み出した部品画像を前記出力画像領域と前記一時記憶領域のいずれ
かに配置可能であってもよい。前記出力画像作成手段は、前記画像記憶手段と前記一時記
憶領域のいずれかを指定する読出指定情報に応じて、共通の処理により、前記画像記憶手
段から読み出した部品画像と前記一時記憶領域から読み出した仮画像のいずれかを前記出
力画像領域に配置可能であってもよい。
【０００８】
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　（２）上記（１）の遊技機において、前記仮画像配置手段は、特定期間（例えば図１６
に示す特定演出期間など）にて、前記仮画像作成手段により作成された仮画像を前記一時
記憶領域から読み出して前記出力画像領域に配置し、前記出力画像作成手段は、前記特定
期間以外の期間（例えば図１６に示す変動開始期間や変動減速停止期間など）にて、前記
複数種類の部品画像を前記画像記憶手段から読み出して前記出力画像領域に配置するよう
に構成されてもよい。
　このような構成においては、特定期間では仮画像の作成に用いられる部品画像を、特定
期間以外の期間では画像記憶手段から読み出して出力画像領域に配置することで、部品画
像に対応する記憶データの容量増大を抑制して画像表示における処理負担の増大を防止し
つつ多様な画像を表示できる。
【０００９】
　（３）上記（１）または（２）の遊技機において、前記出力画像作成手段は、複数の前
記出力画像領域（例えば第１バッファ領域１３２Ｂ１および第２バッファ領域１３２Ｂ２
など）のうち、１の前記出力画像領域に配置するとともに他の前記出力画像領域に配置さ
れた画像を前記画像表示手段に表示し（例えばステップＳ７０１～Ｓ７０３の処理を実行
する部分など）、前記仮画像作成手段は、１の前記一時記憶領域に前記配置対象画像を配
置して仮画像を作成する（例えば仮画像対象フラグがオンに対応してステップＳ７０８～
Ｓ７１０の処理を実行する部分など）ように構成されてもよい。
　このような構成においては、画像の配置を適切に行いつつ一時記憶領域の容量増大を抑
制して画像表示における処理負担の増大を防止できる。
【００１０】
　（４）上記（１）から（３）のうちいずれかの遊技機において、前記出力画像作成手段
は、前記出力画像領域のうち前記仮画像作成手段により作成された仮画像が配置されない
残余領域に特定部品画像を配置する（例えば図１７（Ａ）に示す縮小時重複表示設定例を
参照）ように構成されてもよい。
　このような構成においては、残余領域に特定部品画像を配置することで、多様な画像を
表示できる。
【００１１】
　（５）上記（１）から（４）のうちいずれかの遊技機において、前記仮画像配置手段は
、仮画像の配置位置を、予め定められた順方向側と逆方向側とに対向変更量だけ交互に変
更して前記出力画像領域に配置する（例えば図１４（Ｂ）に示す仮画像揺動表示設定例を
参照）ように構成されてもよい。
　このような構成においては、仮画像を揺動させるような表示演出における処理負担の増
大を防止しつつ多様な画像を表示できる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】この実施の形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】パチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板などを示す構成図である。
【図３】表示制御部の構成例を示すブロック図などである。
【図４】遊技制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図５】変動パターンの設定例を示す説明図である。
【図６】演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図７】可変表示開始設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図８】演出制御パターンの構成例などを示す説明図である。
【図９】可変表示中演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図１０】部品画像テーブルの構成例を示す説明図である。
【図１１】画像読出制御データの構成例を示す説明図である。
【図１２】演出制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図１３】ＶＤＰが実行する画像データ処理の一例を示すフローチャートである。
【図１４】仮画像の表示設定例を示す説明図である。
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【図１５】第４図柄や保留表示に対応した描画設定例を示す説明図である。
【図１６】仮画像作成切替設定例を示す説明図である。
【図１７】縮小時や揺動時における重複表示設定例を示す説明図である。
【図１８】仮画像の縮小表示による演出実行例を示す図である。
【図１９】仮画像の揺動表示による演出実行例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　以下、図面を参照しつつ、本発明の一実施形態を詳細に説明する。図１は、本実施の形
態におけるパチンコ遊技機の正面図であり、主要部材の配置レイアウトを示す。パチンコ
遊技機（遊技機）１は、大別して、遊技盤面を構成する遊技盤（ゲージ盤）２と、遊技盤
２を支持固定する遊技機用枠（台枠）３とから構成されている。遊技盤２には、ガイドレ
ールによって囲まれた、ほぼ円形状の遊技領域が形成されている。この遊技領域には、遊
技媒体としての遊技球が、所定の打球発射装置から発射されて打ち込まれる。
【００１４】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の右側方）には、第１特別図柄表示
装置４Ａと、第２特別図柄表示装置４Ｂとが設けられている。第１特別図柄表示装置４Ａ
と第２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、例えば７セグメントやドットマトリクスのＬＥ
Ｄ（発光ダイオード）等から構成され、可変表示ゲームの一例となる特図ゲームにおいて
、各々を識別可能な複数種類の識別情報（特別識別情報）である特別図柄（「特図」とも
いう）が、変動可能に表示（可変表示）される。例えば、第１特別図柄表示装置４Ａと第
２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等か
ら構成される複数種類の特別図柄を可変表示する。
【００１５】
　なお、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて表示される特別
図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等から構成されるものに限定され
ず、例えば７セグメントのＬＥＤにおいて点灯させるものと消灯させるものとの組合せを
異ならせた複数種類の点灯パターンが、複数種類の特別図柄として予め設定されていれば
よい。以下では、第１特別図柄表示装置４Ａにおいて可変表示される特別図柄を「第１特
図」ともいい、第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて可変表示される特別図柄を「第２特図
」ともいう。
【００１６】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には、画像表示装置５が設けられている。画像表
示装置５は、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）等から構成され、各種の演出画像を表示する
表示領域を形成している。画像表示装置５の表示領域では、パチンコ遊技機１で実行され
る所定の遊技に関する画像を、例えば１／６０秒のフレーム周期といった、所定周期毎に
更新して表示する。パチンコ遊技機１における遊技に関する画像の表示として、例えば特
図ゲームにおける第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図の可変表示や第２特別図柄表
示装置４Ｂによる第２特図の可変表示のそれぞれに対応して、各々を識別可能な複数種類
の識別情報（装飾識別情報）である飾り図柄が可変表示される。画像表示装置５の表示領
域には、例えば３つといった複数の可変表示部となる飾り図柄表示エリアが設けられ、各
飾り図柄表示エリアにて飾り図柄の可変表示が行われる。こうした飾り図柄の可変表示も
、可変表示ゲームに含まれる。
【００１７】
　より具体的な一例において、図１に示す画像表示装置５の表示領域には、「左」、「中
」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒが配置されている。そして、特図ゲー
ムにおいて第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図の変動と第２特別図柄表示装置４
Ｂにおける第２特図の変動のうち、いずれかが開始されることに対応して、「左」、「中
」、「右」の各飾り図柄表示エリアにおいて飾り図柄の変動（例えば上下方向のスクロー
ル表示）が開始される。その後、特図ゲームにおける可変表示結果として確定特別図柄が
停止表示されるときに、画像表示装置５における「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表
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示エリアにて、飾り図柄の可変表示結果となる確定飾り図柄（最終停止図柄）が停止表示
される。
【００１８】
　このように、画像表示装置５の表示領域では、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１
特図を用いた特図ゲーム、または、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた
特図ゲームと同期して、各々が識別可能な複数種類の飾り図柄の可変表示を行い、可変表
示結果となる確定飾り図柄を導出表示（あるいは単に「導出」ともいう）する。なお、例
えば特別図柄や飾り図柄といった、各種の表示図柄を導出表示するとは、飾り図柄等の識
別情報を停止表示（完全停止表示や最終停止表示ともいう）して可変表示を終了させるこ
とである。
【００１９】
　飾り図柄の可変表示を開始してから可変表示結果となる確定飾り図柄が導出表示される
までの可変表示中には、飾り図柄の変動速度が「０」となって、飾り図柄が停留して表示
され、例えば微少な揺れや伸縮などを生じさせる表示状態となることがある。このような
表示状態は、仮停止表示ともいい、可変表示における表示結果が確定的に表示されていな
いものの、スクロール表示や更新表示による飾り図柄の変動が進行していないことを遊技
者が認識可能となる。なお、仮停止表示には、微少な揺れや伸縮なども生じさせず、所定
時間（例えば１秒間）よりも短い時間だけ、飾り図柄を完全停止表示することなどが含ま
れてもよい。
【００２０】
　画像表示装置５の画面上には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５
Ｃ、５Ｒの他に、始動入賞記憶表示エリア５Ｈ、第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊ、保留数
表示エリア５Ｋなどが配置されている。始動入賞記憶表示エリア５Ｈでは、特図ゲームに
対応した可変表示の保留数（特図保留記憶数）を特定可能に表示する保留記憶表示が行わ
れる。第４図柄表示エリア５Ｉでは、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた
特図ゲームにおける可変表示の状態に応じた状態表示が行われる。第４図柄表示エリア５
Ｈでは、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームにおける可変表示
の状態に応じた状態表示が行われる。保留数表示エリア５Ｋでは、始動入賞記憶表示エリ
ア５Ｈにおける保留記憶表示とともに、特図保留記憶数を示す数字などが表示される。
【００２１】
　特図ゲームに対応した可変表示の保留は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞
口や、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口といった、パチンコ遊技機１の
遊技領域に設けられた始動領域を、遊技球が通過（進入）することによる始動入賞に基づ
いて発生する。すなわち、特図ゲームや飾り図柄の可変表示といった可変表示ゲームを実
行するための始動条件（「実行条件」ともいう）は成立したが、先に成立した開始条件に
基づく可変表示ゲームが実行中であることやパチンコ遊技機１が大当り遊技状態に制御さ
れていることなどにより、可変表示ゲームの開始を許容する開始条件が成立していないと
きに、成立した始動条件に対応する可変表示の保留が行われる。
【００２２】
　例えば、第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）する第１始動入賞の発生により、第１
特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームの始動条件（第１始動条件）が
成立したときに、当該第１始動条件の成立に基づく第１特図を用いた特図ゲームを開始す
るための第１開始条件が成立しなければ、第１特図保留記憶数が１加算（インクリメント
）され、第１特図を用いた特図ゲームの実行が保留される。また、第２始動入賞口を遊技
球が通過（進入）する第２始動入賞の発生により、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２
特図を用いた特図ゲームの始動条件（第２始動条件）が成立したときに、当該第２始動条
件の成立に基づく第２特図を用いた特図ゲームを開始するための第２開始条件が成立しな
ければ、第２特図保留記憶数が１加算（インクリメント）され、第２特図を用いた特図ゲ
ームの実行が保留される。これに対して、第１特図を用いた特図ゲームの実行が開始され
るときには、第１特図保留記憶数が１減算（デクリメント）され、第２特図を用いた特図
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ゲームの実行が開始されるときには、第２特図保留記憶数が１減算（デクリメント）され
る。
【００２３】
　第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とを加算した可変表示の保留記憶数は、特に
、合計保留記憶数ともいう。単に「特図保留記憶数」というときには、通常、第１特図保
留記憶数、第２特図保留記憶数及び合計保留記憶数のいずれも含む概念を指すが、特に、
これらの一部（例えば第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数を含む一方で合計保留記
憶数は除く概念）を指すこともあるものとする。
【００２４】
　始動入賞記憶表示エリア５Ｈでは、第１特図と第２特図とにそれぞれ対応して、所定の
キャラクタ画像といった演出画像を表示する個数により、特図保留記憶数を遊技者が特定
可能に表示する。保留数表示エリア５Ｋでは、第１特図と第２特図とにそれぞれ対応して
、所定の数字を示す演出画像が表示されることで、特図保留記憶数を遊技者が特定可能に
表示する。図１に示す保留数表示エリア５Ｋでは、上段に第１特図保留記憶数を示す演出
画像が表示され、下段に第２特図保留記憶数を示す演出画像が表示される。
【００２５】
　第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊでは、一定の時間間隔で表示態様を変化させることによ
って第４図柄を可変表示する。図１に示す第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊでは、「○」の
記号を示す演出画像の表示と、「×」の記号を示す演出画像の表示とを所定時間毎（例え
ば０．５秒毎）に切り替えることで、第４図柄を可変表示する。なお、所定の記号を示す
演出画像の表示を切り替えることで可変表示を行うものに限定されず、例えば所定の表示
色（例えば青色）による点灯と消灯とを繰り返すといった、予め定められた任意の演出状
態を変化させることにより第４図柄を可変表示するものであればよい。第４図柄表示エリ
ア５Ｉでは、第１特図の可変表示に同期して第１特図用の第４図柄が可変表示される。第
４図柄表示エリア５Ｊでは、第２特図の可変表示に同期して第２特図用の第４図柄が可変
表示される。第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図の可変表示結果として予め定めら
れた大当り図柄が導出表示されるときには、第１特図用の第４図柄表示エリア５Ｉにおい
て可変表示結果が「大当り」であることを想起させる表示色（例えば赤色）による点灯が
継続した状態になる。第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図の可変表示結果として大
当り図柄が導出表示されるときには、第２特図用の第４図柄表示エリア５Ｊにおいて可変
表示結果が「大当り」であることを想起させる表示色（例えば赤色）による点灯が継続し
た状態になる。なお、第１特図と第２特図とにそれぞれ対応させて別々の第４図柄表示エ
リア５Ｉ、５Ｊを備えるものに限定されず、第１特図と第２特図とに対して共通の第４図
柄表示エリアを画像表示装置５の表示領域に設けるようにしてもよい。
【００２６】
　始動入賞記憶表示エリア５Ｈや保留数表示エリア５Ｋとともに、あるいは始動入賞記憶
表示エリア５Ｈや保留数表示エリア５Ｋに代えて、特図保留記憶数を表示する表示器を設
けるようにしてもよい。図１に示す例では、始動入賞記憶表示エリア５Ｈや保留数表示エ
リア５Ｋとともに、第１特別図柄表示装置４Ａ及び第２特別図柄表示装置４Ｂの上部に、
特図保留記憶数を特定可能に表示するための第１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５
Ｂとが設けられている。第１保留表示器２５Ａは、第１特図保留記憶数を特定可能に表示
する。第２保留表示器２５Ｂは、第２特図保留記憶数を特定可能に表示する。第１保留表
示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂはそれぞれ、例えば第１特図保留記憶数と第２特図保
留記憶数のそれぞれにおける上限値（例えば「４」）に対応した個数（例えば４個）のＬ
ＥＤを含んで構成されている。
【００２７】
　第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊとともに、あるいは第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊに代
えて、第４図柄を可変表示する表示器を設けるようにしてもよい。この場合、画像表示装
置５とは別に、ランプやＬＥＤなどの発光部材を用いて第４図柄表示器を実現すればよい
。例えば、第４図柄の可変表示を、２つのＬＥＤが交互に点灯する状態を継続することに
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よって実現してもよいし、２つのＬＥＤのうちいずれのＬＥＤが停止表示されたかによっ
て可変表示結果が「大当り」であることを想起させるようにしてもよい。また、第１特図
と第２特図とに対応して共通の第４図柄表示器をランプやＬＥＤなどの発光部材を用いて
実現してもよい。この場合、第１特図の可変表示に同期して第４図柄の可変表示を実行す
るときと、第２特図の可変表示に同期して第４図柄の可変表示を実行するときとで、例え
ば一定の時間間隔で異なる表示色の点灯と消灯とを繰り返すような表示により、第４図柄
の可変表示を区別して実行するようにしてもよい。あるいは、第１特図の可変表示に同期
して第４図柄の可変表示を実行するときと、第２特図の可変表示に同期して第４図柄の可
変表示を実行するときとで、例えば異なる時間間隔で点灯と消灯とを繰り返すような表示
により、第４図柄の可変表示を区別して実行するようにしてもよい。また、例えば第１特
図の可変表示に対応して停止図柄を導出表示するときと、第２特図の可変表示に対応して
停止図柄を導出表示するときとで、同じ大当り図柄であっても異なる態様の停止図柄を停
止表示するようにしてもよい。
【００２８】
　画像表示装置５の下方には、普通入賞球装置６Ａと、普通可変入賞球装置６Ｂとが設け
られている。普通入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態
に保たれる始動領域（第１始動領域）としての第１始動入賞口を形成する。普通可変入賞
球装置６Ｂは、図２に示す普通電動役物用のソレノイド８１によって垂直位置となる閉鎖
状態と傾動位置となる開放状態とに変化する一対の可動翼片を有する電動チューリップ型
役物（普通電動役物）を備え、第２始動入賞口を形成する。
【００２９】
　一例として、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレノイド８１がオフ状
態であるときに可動翼片が垂直位置となることにより、第２始動入賞口を遊技球が通過（
進入）しない閉鎖状態にする。その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物
用のソレノイド８１がオン状態であるときに可動翼片が傾動位置となることにより、第２
始動入賞口を遊技球が通過（進入）できる開放状態にする。なお、普通可変入賞球装置６
Ｂは、ソレノイド８１がオフ状態であるときに通常開放状態となり、第２始動入賞口を遊
技球が進入（通過）できる一方、ソレノイド８１がオン状態であるときの拡大開放状態よ
りも遊技球が進入（通過）しにくいように構成してもよい。このように、普通可変入賞球
装置６Ｂは、第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）可能な開放状態または拡大開放状態
といった第１可変状態と、遊技球が通過（進入）不可能な閉鎖状態または通過（進入）困
難な通常開放状態といった第２可変状態とに、変化できるように構成されている。
【００３０】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口に進入した遊技球は、例えば図２に示
す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂに形成された
第２始動入賞口に進入した遊技球は、例えば図２に示す第２始動口スイッチ２２Ｂによっ
て検出される。第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づき、所
定個数（例えば３個）の遊技球が賞球（景品遊技媒体）として払い出され、第１保留記憶
数が所定の上限値（例えば「４」）以下であれば、第１始動条件が成立する。第２始動口
スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例えば３個）の遊
技球が賞球として払い出され、第２保留記憶数が所定の上限値以下であれば、第２始動条
件が成立する。
【００３１】
　なお、第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づいて払い出さ
れる賞球の個数と、第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づい
て払い出される賞球の個数は、互いに同一の個数であってもよいし、異なる個数であって
もよい。パチンコ遊技機１は、賞球となる遊技球を直接に払い出すものであってもよいし
、賞球となる遊技球の個数に対応した得点を付与するものであってもよい。
【００３２】
　普通入賞球装置６Ａと普通可変入賞球装置６Ｂの下方には、特別可変入賞球装置７が設
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けられている。特別可変入賞球装置７は、図２に示す大入賞口扉用となるソレノイド８２
によって開閉駆動される大入賞口扉を備え、その大入賞口扉によって開放状態と閉鎖状態
とに変化する特定領域としての大入賞口を形成する。
【００３３】
　一例として、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２がオフ状態で
あるときに大入賞口扉が大入賞口を閉鎖状態として、遊技球が大入賞口を通過（進入）で
きなくなる。その一方で、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２が
オン状態であるときに大入賞口扉が大入賞口を開放状態として、遊技球が大入賞口を通過
（進入）しやすくなる。このように、特定領域としての大入賞口は、遊技球が通過（進入
）しやすく遊技者にとって有利な開放状態と、遊技球が通過（進入）できず遊技者にとっ
て不利な閉鎖状態とに変化する。なお、遊技球が大入賞口を通過（進入）できない閉鎖状
態に代えて、あるいは閉鎖状態の他に、遊技球が大入賞口を通過（進入）しにくい一部開
放状態を設けてもよい。
【００３４】
　大入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば図２に示すカウントスイッチ２３によっ
て検出される。カウントスイッチ２３によって遊技球が検出されたことに基づき、所定個
数（例えば１４個）の遊技球が賞球として払い出される。こうして、特別可変入賞球装置
７において開放状態となった大入賞口を遊技球が通過（進入）したときには、例えば第１
始動入賞口や第２始動入賞口といった、他の入賞口を遊技球が通過（進入）したときより
も多くの賞球が払い出される。したがって、特別可変入賞球装置７において大入賞口が開
放状態となれば、その大入賞口に遊技球が進入可能となり、遊技者にとって有利な第１状
態となる。その一方で、特別可変入賞球装置７において大入賞口が閉鎖状態となれば、大
入賞口に遊技球を通過（進入）させて賞球を得ることが不可能または困難になり、遊技者
にとって不利な第２状態となる。
【００３５】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左側方）には、普通図柄表示器２
０が設けられている。一例として、普通図柄表示器２０は、第１特別図柄表示装置４Ａや
第２特別図柄表示装置４Ｂと同様に７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成
され、特別図柄とは異なる複数種類の識別情報である普通図柄（「普図」あるいは「普通
図」ともいう）を変動可能に表示（可変表示）する。このような普通図柄の可変表示は、
普図ゲーム（「普通図ゲーム」ともいう）と称される。普通図柄表示器２０の上方には、
普図保留表示器２５Ｃが設けられている。普図保留表示器２５Ｃは、例えば４個のＬＥＤ
を含んで構成され、通過ゲート４１を通過した有効通過球数としての普図保留記憶数を表
示する。
【００３６】
　遊技盤２の表面には、上記の構成以外にも、遊技球の流下方向や速度を変化させる風車
及び多数の障害釘が設けられている。また、第１始動入賞口、第２始動入賞口及び大入賞
口とは異なる入賞口として、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保たれ
る単一または複数の一般入賞口が設けられてもよい。この場合には、一般入賞口のいずれ
かに進入した遊技球が所定の一般入賞球スイッチによって検出されたことに基づき、所定
個数（例えば１０個）の遊技球が賞球として払い出されればよい。遊技領域の最下方には
、いずれの入賞口にも進入しなかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられている。
【００３７】
　遊技機用枠３の左右上部位置には、効果音等を再生出力するためのスピーカ８Ｌ、８Ｒ
が設けられており、さらに遊技領域周辺部には、遊技効果ランプ９が設けられている。パ
チンコ遊技機１の遊技領域における各構造物（例えば普通入賞球装置６Ａ、普通可変入賞
球装置６Ｂ、特別可変入賞球装置７等）の周囲には、装飾用ＬＥＤが配置されていてもよ
い。遊技機用枠３の右下部位置には、遊技媒体としての遊技球を遊技領域に向けて発射す
るために遊技者等によって操作される打球操作ハンドル（操作ノブ）が設けられている。
例えば、打球操作ハンドルは、遊技者等による操作量（回転量）に応じて遊技球の弾発力
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を調整する。
【００３８】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、賞球として払い出された遊技球
や所定の球貸機により貸し出された遊技球を、打球発射装置へと供給可能に保持（貯留）
する上皿（打球供給皿）が設けられている。遊技機用枠３の下部には、上皿から溢れた余
剰球などを、パチンコ遊技機１の外部へと排出可能に保持（貯留）する下皿が設けられて
いる。
【００３９】
　下皿を形成する部材には、例えば下皿本体の上面における手前側の所定位置（例えば下
皿の中央部分）などに、遊技者が把持して傾倒操作が可能なスティックコントローラ３１
Ａが取り付けられている。スティックコントローラ３１Ａは、遊技者が把持する操作桿を
含み、操作桿の所定位置（例えば遊技者が操作桿を把持したときに操作手の人差し指が掛
かる位置など）には、トリガボタンが設けられている。トリガボタンは、遊技者がスティ
ックコントローラ３１Ａの操作桿を操作手（例えば左手など）で把持した状態において、
所定の操作指（例えば人差し指など）で押引操作することなどにより所定の指示操作がで
きるように構成されていればよい。操作桿の内部には、トリガボタンに対する押引操作な
どによる所定の指示操作を検知するトリガセンサが内蔵されていればよい。
【００４０】
　スティックコントローラ３１Ａの下部における下皿の本体内部などには、操作桿に対す
る傾倒操作を検知する傾倒方向センサユニットを含むコントローラセンサユニット３５Ａ
が設けられていればよい。例えば、傾倒方向センサユニットは、パチンコ遊技機１と正対
する遊技者の側からみて操作桿の中心位置よりも左側で遊技盤２の盤面と平行に配置され
た２つの透過形フォトセンサ（平行センサ対）と、この遊技者の側からみて操作桿の中心
位置よりも右側で遊技盤２の盤面と垂直に配置された２つの透過形フォトセンサ（垂直セ
ンサ対）とを組み合わせた４つの透過形フォトセンサを含んで構成されていればよい。
【００４１】
　上皿を形成する部材には、例えば上皿本体の上面における手前側の所定位置（例えばス
ティックコントローラ３１Ａの上方）などに、遊技者が押下操作などにより所定の指示操
作を可能なプッシュボタン３１Ｂが設けられている。プッシュボタン３１Ｂは、遊技者か
らの押下操作などによる所定の指示操作を、機械的、電気的、あるいは、電磁的に、検出
できるように構成されていればよい。プッシュボタン３１Ｂの設置位置における上皿の本
体内部などには、プッシュボタン３１Ｂに対してなされた遊技者の操作行為を検知するプ
ッシュセンサ３５Ｂが設けられていればよい。
【００４２】
　パチンコ遊技機１には、例えば図２に示すような主基板１１、演出制御基板１２、音声
制御基板１３、ランプ制御基板１４といった、各種の制御基板が搭載されている。また、
パチンコ遊技機１には、主基板１１と演出制御基板１２との間で伝送される各種の制御信
号を中継するための中継基板１５なども搭載されている。その他にも、パチンコ遊技機１
における遊技盤などの背面には、例えば払出制御基板、情報端子基板、発射制御基板、イ
ンタフェース基板、タッチセンサ基板などといった、各種の基板が配置されている。
【００４３】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制
御するための各種回路が搭載されている。主基板１１は、主として、特図ゲームにおいて
用いる乱数の設定機能、所定位置に配設されたスイッチ等からの信号の入力を行う機能、
演出制御基板１２などからなるサブ側の制御基板に宛てて、指令情報の一例となる制御コ
マンドを制御信号として出力して送信する機能、ホールの管理コンピュータに対して各種
情報を出力する機能などを備えている。また、主基板１１は、第１特別図柄表示装置４Ａ
と第２特別図柄表示装置４Ｂを構成する各ＬＥＤ（例えばセグメントＬＥＤ）などの点灯
／消灯制御を行って第１特図や第２特図の可変表示を制御することや、普通図柄表示器２
０の点灯／消灯／発色制御などを行って普通図柄表示器２０による普通図柄の可変表示を
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制御することといった、所定の表示図柄の可変表示を制御する機能も備えている。
【００４４】
　主基板１１には、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００やスイッチ回路１１０
、ソレノイド回路１１１などが搭載されている。スイッチ回路１１０は、遊技球検出用の
各種スイッチからの検出信号を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送
する。ソレノイド回路１１１は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイ
ド駆動信号を、普通電動役物用のソレノイド８１や大入賞口扉用のソレノイド８２に伝送
する。
【００４５】
　演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、中継基板１５
を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、画像表示装置５、スピーカ８Ｌ
、８Ｒ及び遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤといった演出用の電気部品による演出動作を
制御するための各種回路が搭載されている。すなわち、演出制御基板１２は、画像表示装
置５における表示動作や、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作の全部または一部、遊
技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤなどにおける点灯／消灯動作の全部または一部といった、
演出用の電気部品に所定の演出動作を実行させるための制御内容を決定する機能を備えて
いる。
【００４６】
　音声制御基板１３は、演出制御基板１２とは別個に設けられた音声出力制御用の制御基
板であり、演出制御基板１２からの指令や制御データなどに基づき、スピーカ８Ｌ、８Ｒ
から音声を出力させるための音声信号処理を実行する処理回路などが搭載されている。ラ
ンプ制御基板１４は、演出制御基板１２とは別個に設けられたランプ出力制御用の制御基
板であり、演出制御基板１２からの指令や制御データなどに基づき、遊技効果ランプ９や
装飾用ＬＥＤなどにおける点灯／消灯駆動を行うランプドライバ回路などが搭載されてい
る。
【００４７】
　図２に示すように、主基板１１には、ゲートスイッチ２１、始動口スイッチ（第１始動
口スイッチ２２Ａおよび第２始動口スイッチ２２Ｂ）、カウントスイッチ２３といった、
各種スイッチからの検出信号を伝送する配線が接続されている。なお、各種スイッチは、
例えばセンサと称されるものなどのように、遊技媒体としての遊技球を検出できる任意の
構成を有するものであればよい。また、主基板１１には、第１特別図柄表示装置４Ａ、第
２特別図柄表示装置４Ｂ、普通図柄表示器２０などの表示制御を行うための指令信号を伝
送する配線が接続されている。
【００４８】
　主基板１１から演出制御基板１２に向けて伝送される制御信号は、中継基板１５によっ
て中継される。中継基板１５を介して主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送され
る制御コマンドは、例えば電気信号として送受信される演出制御コマンドである。演出制
御コマンドには、例えば画像表示装置５における画像表示動作を制御するために用いられ
る表示制御コマンドや、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力を制御するために用いられる
音声制御コマンド、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤの点灯動作などを制御するために用
いられるランプ制御コマンドが含まれている。これらの演出制御コマンドはいずれも、例
えば２バイト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥ（コマンドの分類）を示し、２バイト目
はＥＸＴ（コマンドの種類）を表す。ＭＯＤＥデータの先頭ビット（ビット７）は必ず「
１」となり、ＥＸＴデータの先頭ビットは「０」となるように、予め設定されていればよ
い。
【００４９】
　主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップの
マイクロコンピュータであり、遊技制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ
（Read Only Memory）１０１と、遊技制御用のワークエリアを提供するＲＡＭ（Random A
ccess Memory）１０２と、遊技制御用のプログラムを実行して制御動作を行うＣＰＵ（Ce
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ntral Processing Unit）１０３と、ＣＰＵ１０３とは独立して乱数値を示す数値データ
の更新を行う乱数回路１０４と、Ｉ／Ｏ（Input/Output port）１０５とを備えて構成さ
れる。
【００５０】
　一例として、遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０
１から読み出したプログラムを実行することにより、パチンコ遊技機１における遊技の進
行を制御するための処理が実行される。このときには、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１から
固定データを読み出す固定データ読出動作や、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に各種の変動
データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に
一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動データ読出動作、ＣＰＵ１０３がＩ
／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部から各種信号の入力を
受け付ける受信動作、ＣＰＵ１０３がＩ／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１００の外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。
【００５１】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ１００を構成する１チップのマイクロコンピュ
ータは、少なくともＣＰＵ１０３の他にＲＡＭ１０２が内蔵されていればよく、ＲＯＭ１
０１や乱数回路１０４、Ｉ／Ｏ１０５などは外付けされてもよい。
【００５２】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、例えば乱数回路１０４などにより、遊技
の進行を制御するために用いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウント
される。遊技の進行を制御するために用いられる乱数は、遊技用乱数ともいう。遊技用乱
数は、乱数回路１０４などのハードウェアによって更新されるものであってもよいし、遊
技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０３が所定のコンピュータプログラムを
実行することでソフトウェアによって更新されるものであってもよい。例えば、遊技制御
用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御カウンタ設定
部など）に設けられたランダムカウンタや、ＲＡＭ１０２とは別個の内部レジスタに設け
られたランダムカウンタに、所定の乱数値を示す数値データを格納し、ＣＰＵ１０３が定
期的または不定期的に格納値を更新することで、乱数値の更新が行われるようにしてもよ
い。
【００５３】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０１には、ゲーム制御用のプ
ログラムの他にも、遊技の進行を制御するために用いられる各種の選択用データ、テーブ
ルデータなどが格納されている。例えば、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が各種の判定
や決定、設定を行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブル、設定テーブル
などを構成するデータが記憶されている。また、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が主基
板１１から各種の制御コマンドとなる制御信号を送信するために用いられる複数のコマン
ドテーブルを構成するテーブルデータや、変動パターンを複数種類格納する変動パターン
テーブルを構成するテーブルデータなどが、記憶されている。遊技制御用マイクロコンピ
ュータ１００が備えるＲＡＭ１０２には、パチンコ遊技機１における遊技の進行などを制
御するために用いられる各種データが書換可能に一時記憶される。
【００５４】
　演出制御基板１２には、プログラムに従って制御動作を行う演出制御用ＣＰＵ１２０と
、演出制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ１２１と、演出制御用ＣＰＵ
１２０のワークエリアを提供するＲＡＭ１２２と、画像表示装置５における表示動作の制
御内容を決定するための処理などを実行する表示制御部１２３と、演出制御用ＣＰＵ１２
０とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行う乱数回路１２４と、Ｉ／Ｏ１２５と
が搭載されている。
【００５５】
　一例として、演出制御基板１２では、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１２１から読み
出した演出制御用のプログラムを実行することにより、演出用の電気部品による演出動作
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を制御するための処理が実行される。このときには、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１
２１から固定データを読み出す固定データ読出動作や、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＡＭ
１２２に各種の変動データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、演出制御用
ＣＰＵ１２０がＲＡＭ１２２に一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動デー
タ読出動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介して演出制御基板１２の外部か
ら各種信号の入力を受け付ける受信動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介し
て演出制御基板１２の外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。
【００５６】
　演出制御用ＣＰＵ１２０、ＲＯＭ１２１、ＲＡＭ１２２は、演出制御基板１２に搭載さ
れた１チップの演出制御用マイクロコンピュータに含まれてもよい。演出制御基板１２に
は、画像表示装置５に対して映像信号を伝送するための配線や、音声制御基板１３に対し
て音番号データを示す情報信号としての効果音信号を伝送するための配線、ランプ制御基
板１４に対してランプデータを示す情報信号としての電飾信号を伝送するための配線など
が接続されている。さらに、演出制御基板１２には、スティックコントローラ３１Ａに対
する遊技者の操作行為を検出したことを示す情報信号としての操作検出信号を、コントロ
ーラセンサユニット３５Ａから伝送するための配線や、プッシュボタン３１Ｂに対する遊
技者の操作行為を検出したことを示す情報信号としての操作検出信号を、プッシュセンサ
３５Ｂから伝送するための配線も接続されている。
【００５７】
　演出制御基板１２では、例えば乱数回路１２４などにより、演出動作を制御するために
用いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウントされる。こうした演出動
作を制御するために用いられる乱数は、演出用乱数ともいう。
【００５８】
　図２に示す演出制御基板１２に搭載されたＲＯＭ１２１には、演出制御用のプログラム
の他にも、演出動作を制御するために用いられる各種のデータテーブルなどが格納されて
いる。例えば、ＲＯＭ１２１には、演出制御用ＣＰＵ１２０が各種の判定や決定、設定を
行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブルを構成するテーブルデータ、各
種の演出制御パターンを構成するパターンデータなどが記憶されている。演出制御パター
ンは、例えば演出制御プロセスタイマ判定値と対応付けられた演出制御実行データ（表示
制御データ、音声制御データ、ランプ制御データ、操作検出制御データなど）や終了コー
ドなどを含んだプロセスデータから構成されている。演出制御基板１２に搭載されたＲＡ
Ｍ１２２には、演出動作を制御するために用いられる各種データが記憶される。
【００５９】
　演出制御基板１２に搭載された表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０からの表
示制御指令などに基づき、画像表示装置５における表示動作の制御内容を決定する。例え
ば、表示制御部１２３は、画像表示装置５の表示領域内に表示させる演出画像の切換タイ
ミングを決定することなどにより、飾り図柄の可変表示や各種の演出表示を実行させるた
めの制御を行う。一例として、図３（Ａ）は表示制御部１２３の構成例を示している。図
３（Ａ）に示す表示制御部１２３は、ＶＤＰ（Video Display Processor）１３０と、画
像データメモリ１３１と、仮画像バッファ１３２Ａと、フレームバッファ１３２Ｂと、Ｌ
ＣＤ駆動回路１３３とを備えている。なお、ＶＤＰ１３０は、ＧＰＵ（Graphics Process
ing Unit）、ＧＣＬ（Graphics Controller LSI）、あるいは、より一般的にＤＳＰ（Dig
ital Signal Processor）と称される画像処理用のマイクロプロセッサであってもよい。
画像データメモリ１３１は、例えば書換不能な半導体メモリであってもよいし、フラッシ
ュメモリなどの書換可能な半導体メモリであってもよく、あるいは、磁気メモリ、光学メ
モリといった、不揮発性記録媒体のいずれかを用いて構成されたものであればよい。
【００６０】
　ＶＤＰ１３０は、例えば画像表示装置５の画面上に各種画像を表示させるための高速描
画機能や動画像デコード機能といった画像データ処理機能を有し、演出制御用ＣＰＵ１２
０からの表示制御指令に従った画像データ処理を実行する画像プロセッサである。画像デ
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ータメモリ１３１は、画像表示装置５に表示される画像を構成する元画像として複数種類
の部品画像に対応する画像データを予め記憶している。例えば、画像データメモリ１３１
が記憶する画像データには、画像表示装置５において可変表示される複数種類の飾り図柄
にそれぞれ対応する複数種類の部品画像データが含まれている。その他、画像データメモ
リ１３１が記憶する画像データには、画像表示装置５に表示されるキャラクタ（人物、動
物、文字、図形、記号など）を示す演出画像や、その他の演出画像（背景画像、アニメー
ション画像、動画像など）にそれぞれ対応する複数種類の部品画像データが含まれている
。
【００６１】
　仮画像バッファ１３２Ａは、例えばＲＡＭを用いて構成され、一時記憶領域として、複
数種類の部品画像に含まれる配置対象画像を示す画像データを所定パターンにしたがって
配置することで作成された仮画像を一時記憶する。仮画像は、例えば画像表示装置５のフ
レーム周期といった、所定周期に同期して作成される。仮画像バッファ１３２Ａには、画
像データメモリ１３１から読み出された複数種類の部品画像を配置することにより作成さ
れた１フレーム分に相当する仮画像が格納される。仮画像バッファ１３２Ａに格納された
１の仮画像を、画像表示装置５における複数フレームで継続して表示するように描画処理
などが実行されてもよい。この場合、仮画像の作成は、例えば画像表示装置５のフレーム
周期に同期して行われる一方、一旦作成された仮画像を複数のフレーム周期に対応して仮
画像バッファ１３２Ａに格納しておき、フレーム周期に同期して複数の表示画像を生成す
る毎に同一の仮画像が繰返し読み出されるようにすればよい。
【００６２】
　フレームバッファ１３２Ｂは、画像を描画または表示するために用いられる出力画像領
域を提供する。図３（Ｂ）に示すように、フレームバッファ１３２Ｂには、第１バッファ
領域１３２Ｂ－１と、第２バッファ領域１３２Ｂ－２とが設けられている。これら２つの
バッファ領域１３２Ｂ－１、１３２Ｂ－２は、所定周期毎に描画用と表示用とで交互に切
り替わることにより、いわゆるダブルバッファリングの機能を実現する。ＶＤＰ１３０は
、一方のバッファ領域（例えば第１バッファ領域１３２Ｂ－１）に描画（展開）された画
像が画像表示装置５に表示されている期間に、他方のバッファ領域（例えば第２バッファ
領域１３２Ｂ－２）に画像データを展開する処理を実行する。第１バッファ領域１３２Ｂ
－１と第２バッファ領域１３２Ｂ－２とのそれぞれには、画像データメモリ１３１から読
み出された複数種類の部品画像と仮画像バッファ１３２Ａから読み出された仮画像とを用
いて生成された１フレーム分の表示画像が格納される。ＶＤＰ１３０は、複数種類の部品
画像や仮画像を、例えば画像表示装置５のフレーム周期といった、所定周期と同期してフ
レームバッファ１３２Ｂに描画することにより表示画像を生成する。
【００６３】
　仮画像バッファ１３２Ａとフレームバッファ１３２Ｂは、ＶＤＰ１３０に内蔵または外
付けされた共通のＶＲＡＭに設けられてもよいし、ＶＤＰ１３０に内蔵または外付けされ
た互いに別個のＲＡＭを用いて構成されてもよい。ＶＲＡＭなどの一時記憶媒体には、仮
画像バッファ１３２Ａやフレームバッファ１３２Ｂの他に、所定のパレットデータを一時
記憶するパレットデータバッファや、描画用のパラメータ（例えばキャラクタの描画順序
、色数、表示倍率、パレット番号、表示座標など）を示すアトリビュートデータを一時記
憶するアトリビュートデータバッファ、演出制御用ＣＰＵ１２０から出力された表示制御
指令群で構成されるディスプレイリストを一時記憶するディスプレイリストバッファとい
った、各種バッファの一部または全部が設けられていればよい。
【００６４】
　仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に部品画像を配置する処理では、フレームバッ
ファ１３２Ｂの出力画像領域に部品画像や仮画像を描画する処理と同様に、表示画像の映
像信号に対応する画像データ（Ｒ、Ｇ、Ｂの各値を示すドットデータ）が一時記憶領域に
書き込まれるようにすればよい。なお、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に部品画
像を配置する処理は、表示画像の映像信号に対応する画像データを書き込む処理に限定さ
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れず、例えば画像表示装置５の表示領域を所定の大きさを有する複数の区画に区切り、複
数の区画毎に割り当てられた２次元の座標と部品画像ＩＤとを対応付けることで、各区画
に配置される部品画像を特定可能に示すようにしてもよい。このように、仮画像バッファ
１３２Ａの一時記憶領域に部品画像を配置する処理は、フレームバッファ１３２Ｂの出力
画像領域に部品画像や仮画像を描画する処理と同じ処理であってもよいし、異なる処理で
あってもよい。フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に部品画像や仮画像を描画する
処理は、画像データメモリ１３１に予め記憶されている部品画像や、仮画像バッファ１３
２Ａの一時記憶領域に格納された仮画像を、所定の変形処理などを施して、あるいは変形
処理などを施すことなく、出力画像領域に配置する処理であればよい。
【００６５】
　ＶＤＰ１３０の内部には、読出回路、読出制御回路、描画回路、表示回路や、各種イン
タフェース、各種バスなどが設けられていればよい。読出回路は、読出制御回路による制
御に基づいて、画像データメモリ１３１から部品画像データを読み出し、描画回路などに
供給する。読出制御回路や描画回路は、演出制御用ＣＰＵ１２０から出力されたディスプ
レイリストなどを構成する表示制御指令を解析し、その解析結果に基づいて、部品画像デ
ータの読出制御や仮画像の作成、表示画像の描画といった、各種の画像処理を実行する。
描画回路は、読出回路によって読み出された部品画像データを、仮画像バッファ１３２Ａ
またはフレームバッファ１３２Ｂに書き込むことで、仮画像を作成したり、表示画像を生
成したりする。描画回路は、仮画像を作成する場合に、読出回路によって読み出された部
品画像データに対応する部品画像を、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置する
。これにより、例えば画像表示装置５のフレーム周期といった、所定周期に同期して仮画
像が作成される。また、描画回路は、表示画像を生成する場合に、仮画像バッファ１３２
Ａに一時記憶されている仮画像、または読出回路によって読み出された部品画像データに
対応する部品画像を、フレームバッファ１３２Ｂにおける描画用のバッファ領域に描画す
る。このとき、仮画像バッファ１３２Ａに一時記憶されている仮画像を、画像データメモ
リ１３１から読み出された１つの部品画像と同様に、１つの描画単位となるオブジェクト
として扱い、出力画像領域に描画する。したがって、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶
領域に複数種類の部品画像を配置することで作成された仮画像は、１の表示対象画像とし
て、表示倍率や表示座標などのアトリビュートを設定することができる。なお、描画回路
が仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に部品画像を配置することで仮画像を作成する
ものに限定されず、例えば読出回路が画像データメモリ１３１から読み出した部品画像を
、そのまま仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置するものであってもよい。
【００６６】
　ＶＤＰ１３０の表示回路は、例えば画像表示装置５のフレーム周期といった、所定周期
と同期してフレームバッファ１３２Ｂにおける表示用のバッファ領域から１フレーム分の
表示画像を読み出し、画像表示装置５の表示領域を構成する各画素の階調データ（色信号
データ）としてＬＣＤ駆動回路１３３に出力する。ＬＣＤ駆動回路１３３は、ＶＤＰ１３
０から供給された階調データ（色信号データ）に応じた色信号を作成するとともに、所定
のクロック信号に基づいて走査信号を生成して画像表示装置５に出力することなどにより
、画像表示装置５の表示領域に各種画像を表示させる。
【００６７】
　演出制御基板１２に搭載されたＩ／Ｏ１２５は、例えば主基板１１などから伝送された
演出制御コマンドを取り込むための入力ポートと、演出制御基板１２の外部へと各種信号
を伝送するための出力ポートとを含んで構成される。例えば、Ｉ／Ｏ１２５の出力ポート
からは、画像表示装置５へと伝送される映像信号や、音声制御基板１３へと伝送される指
令（効果音信号）、ランプ制御基板１４へと伝送される指令（電飾信号）などが出力され
る。
【００６８】
　音声制御基板１３には、例えば入出力ドライバや音声合成用ＩＣ、音声データＲＯＭ、
増幅回路、ボリュームなどが搭載されている。一例として、音声制御基板１３では、演出
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制御基板１２から伝送された効果音信号に示される音番号データが入出力ドライバを介し
て音声合成用ＩＣに入力される。音声合成用ＩＣは、音番号データに応じた音声や効果音
を生成し増幅回路に出力する。増幅回路は、音声合成用ＩＣの出力レベルを、ボリューム
で設定されている音量に応じたレベルに増幅した音声信号を、スピーカ８Ｌ、８Ｒに出力
する。音声データＲＯＭには、音番号データに応じた制御データが格納されており、音声
合成用ＩＣが音番号データに応じた制御データを読み出して、音声や効果音が生成される
。音声データＲＯＭの記憶データは、所定期間における音声や効果音の出力態様を時系列
的に示すデータなどから構成されていればよい。
【００６９】
　ランプ制御基板１４には、例えば入出力ドライバやランプドライバなどが搭載されてい
る。一例として、ランプ制御基板１４では、演出制御基板１２から伝送された電飾信号が
、入出力ドライバを介してランプドライバに入力される。ランプドライバは、電飾信号を
増幅して遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤなどに供給する。
【００７０】
　パチンコ遊技機１においては、遊技媒体としての遊技球を用いた所定の遊技が行われ、
その遊技結果に基づいて所定の遊技価値が付与可能となる。
【００７１】
　遊技球を用いた遊技の一例として、パチンコ遊技機１における筐体前面の右下方に設置
された打球操作ハンドル３０が遊技者によって所定操作（例えば回転操作）されたことに
基づいて、所定の打球発射装置が備える発射モータなどにより、遊技媒体としての遊技球
が遊技領域に向けて発射される。遊技領域を流下した遊技球が、普通入賞球装置６Ａに形
成された第１始動入賞口（第１始動領域）を通過（進入）したときには、第１始動口スイ
ッチ２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づいて、第１特別図柄表示装置４Ａによ
る特別図柄（第１特図）の可変表示を実行するための始動条件（第１始動条件）が成立す
る。また、遊技球が普通可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口（第２始動領域
）を通過（進入）したときには、第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出された
ことに基づいて、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特別図柄（第２特図）の可変表示を実
行するための始動条件（第２始動条件）が成立する。
【００７２】
　なお、可変表示の始動条件（第１始動条件または第２始動条件）が成立したものの、例
えば先に成立した始動条件に基づく可変表示が実行されている場合や、遊技状態が大当り
遊技状態に制御されている場合などといった、可変表示を開始することができない場合に
は、所定の上限値（例えば第１特図と第２特図のそれぞれに対応して「４」など）に達す
るまで、可変表示の実行が保留される。
【００７３】
　第１始動入賞口や第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）して可変表示の始動条件が成
立した後、可変表示を開始するための開始条件（第１開始条件または第２開始条件）が成
立したときには、その可変表示結果を予め定められた特定表示結果としての「大当り」に
するか否かが、可変表示結果を導出表示する以前に決定される。
【００７４】
　そして、可変表示結果の決定に基づく所定割合で、変動パターンの決定などが行われ、
可変表示結果や変動パターンを特定可能に指定する演出制御コマンドが、主基板１１から
演出制御基板１２に対して伝送される。こうした可変表示結果や変動パターンの決定に基
づいて、特別図柄や飾り図柄の可変表示が開始される。その後、例えば変動パターンに対
応して予め定められた可変表示時間が経過したときには、可変表示結果となる確定図柄が
停止表示（導出表示）される。
【００７５】
　画像表示装置５の表示領域に設けられた「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア
５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは、特図ゲームに対応した飾り図柄の可変表示が行われる。画像表示
装置５の表示領域に設けられた第４図柄表示エリア５Ｉでは、第１特図を用いた特図ゲー
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ムに対応した第４図柄の可変表示が行われる。画像表示装置５の表示領域に設けられた第
４図柄表示エリア５Ｊでは、第２特図を用いた特図ゲームに対応した第４図柄の可変表示
が行われる。
【００７６】
　飾り図柄の可変表示が開始された後、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５
Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける確定飾り図柄の停止表示により可変表示が終了するまでの期間で
は、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となることがある。ここで、飾り図柄の可変表
示状態は、いずれかの飾り図柄表示エリアにて停止表示された飾り図柄が予め定められた
大当り組合せの一部を構成しているときに未だ停止表示されていない飾り図柄（「リーチ
変動図柄」ともいう）については変動が継続することにより、あるいは、全部または一部
の飾り図柄が大当り組合せの全部または一部を構成しながら同期して変動することにより
、リーチ状態となる。
【００７７】
　具体的には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける
一部（例えば「左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒなど）では予め定められ
た大当り組合せを構成する飾り図柄（例えば「７」の英数字を示す飾り図柄）が停止表示
されているときに未だ停止表示していない残りの飾り図柄表示エリア（例えば「中」の飾
り図柄表示エリア５Ｃなど）では飾り図柄が変動することにより、あるいは、「左」、「
中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部または一部で飾り図柄
が大当り組合せの全部または一部を構成しながら同期して変動することにより、飾り図柄
の可変表示状態がリーチ状態となる。
【００７８】
　また、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となったことに対応して、飾り図柄の変動
速度を低下させたり、画像表示装置５の表示領域に飾り図柄とは異なるキャラクタ画像（
人物等を模した演出画像）を表示させたり、背景画像の表示態様を変化させたり、飾り図
柄とは異なる動画像を再生表示させたり、飾り図柄の変動態様を変化させたりすることで
、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となる以前とは異なる演出動作が実行される場合
がある。このようなキャラクタ画像の表示や背景画像の表示態様の変化、動画像の再生表
示、飾り図柄の変動態様の変化といった演出動作を、リーチ演出表示（あるいは単に「リ
ーチ演出」ともいう）と称する。なお、リーチ演出には、画像表示装置５における表示動
作のみならず、スピーカ８Ｌ、８Ｒによる音声出力動作や、遊技効果ランプ９および装飾
用ＬＥＤにおける点灯動作（点滅動作）、演出用可動部材の動作などを、飾り図柄の可変
表示状態が「リーチ」となる以前とは異なる動作態様とすることが、含まれていてもよい
。
【００７９】
　リーチ演出における演出動作としては、互いに動作態様（リーチ態様）が異なる複数種
類の演出パターン（「リーチパターン」ともいう）が、予め用意されていればよい。そし
て、それぞれのリーチ態様では「大当り」となる可能性（「信頼度」あるいは「大当り信
頼度」ともいう）が異なる。すなわち、複数種類のリーチ演出のいずれが実行されるかに
応じて、可変表示結果が「大当り」となる可能性を異ならせることができる。
【００８０】
　一例として、この実施の形態では、ノーマルリーチ、スーパーリーチＡ～スーパーリー
チＤといったリーチ態様が予め設定されている。そして、スーパーリーチＡ～スーパーリ
ーチＤといったスーパーリーチのリーチ態様が出現した場合には、ノーマルリーチのリー
チ態様が出現した場合に比べて、可変表示結果が「大当り」となる可能性（大当り信頼度
）が高くなる。なお、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態とならない場合を「非リーチ
」ともいい、予め定められたチャンス目などの特殊な組合せとならない限り、可変表示結
果が「大当り」となる可能性はない。
【００８１】
　第１特図や第２特図を用いた特図ゲームにおいて特別図柄の可変表示結果となる確定図
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柄（確定特別図柄）が導出表示されるときには、画像表示装置５において飾り図柄の可変
表示結果となる確定図柄（確定飾り図柄）と第４図柄の可変表示結果が導出表示される。
このように、特別図柄や飾り図柄さらには第４図柄の可変表示が開始される時点と終了す
る時点がほぼ同じ（全く同じでもよい）になり、可変表示の期間がほぼ同じ（全く同じで
もよい）になることで、それぞれの可変表示が同期して行われる。
【００８２】
　特別図柄の可変表示結果として予め定められた大当り図柄が導出表示されたときには、
可変表示結果が「大当り」（特定表示結果）となり、遊技者にとって有利な特定遊技状態
としての大当り遊技状態に制御される。すなわち、大当り遊技状態に制御されるか否かは
、可変表示結果が「大当り」となるか否かに対応しており、その可変表示結果を導出表示
する以前に決定（事前決定）される。第１特別図柄表示装置４Ａにおいて大当り図柄が停
止表示されるときと、第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて大当り図柄が停止表示されると
きには、画像表示装置５において大当りを想起させるような飾り図柄の組合せ（大当り組
合せ）が停止表示される。
【００８３】
　大当り遊技状態では、大入賞口扉用のソレノイド８２が駆動され、遊技領域の所定位置
に設けられた大入賞口が開放状態（第１状態）となる。そして、所定期間（例えば２９秒
間）あるいは所定個数（例えば９個）の遊技球が大入賞口に進入して入賞球が発生するま
での期間にて、大入賞口を遊技者にとって有利な開放状態（第１状態）とするラウンドが
実行される。こうしたラウンドの実行期間以外の期間では、大入賞口を遊技者にとって不
利な閉鎖状態（第２状態）とする。
【００８４】
　大入賞口に遊技球が進入したときには、カウントスイッチ２３により入賞球が検出され
、その検出ごとに所定個数（例えば１５個）の遊技球が賞球として払い出される。大当り
遊技状態におけるラウンドは、所定の上限回数（例えば「１５」）に達するまで繰り返し
実行される。したがって、大当り遊技状態では、遊技者が多数の賞球をきわめて容易に獲
得することができ、遊技者にとって有利な遊技状態となる。なお、パチンコ遊技機１は、
賞球となる遊技球を直接に払い出すものであってもよいし、賞球となる遊技球の個数に対
応した得点を付与するものであってもよい。
【００８５】
　大当り遊技状態が終了した後には、可変表示結果が「大当り」となる確率（大当り確率
）が通常状態よりも高くなる確変状態に制御されることがある。確変状態は、所定回数の
可変表示が実行されること、あるいは次回の大当り遊技状態が開始されることといった、
所定の確変終了条件が成立するまで、継続するように制御される。
【００８６】
　また、大当り遊技状態が終了した後には、平均的な可変表示時間が通常状態よりも短く
なる時短状態に制御されることがある。時短状態は、所定回数の可変表示が実行されたこ
とと、次回の大当り遊技状態が開始されたことのうち、いずれか一方の時短終了条件が先
に成立するまで、継続するように制御される。
【００８７】
　確変状態や時短状態では、通常状態よりも始動入賞口を遊技球が通過しやすくなる有利
開放制御が行われるようにしてもよい。こうした確変状態や時短状態に制御されることに
より、次に可変表示結果が「大当り」となるまでの所要時間が短縮され、通常状態よりも
遊技者にとって有利な特別遊技状態となる。
【００８８】
　このようなパチンコ遊技機１において遊技媒体として用いられる遊技球や、その個数に
対応して付与される得点の記録情報は、例えば数量に応じて特殊景品や一般景品に交換可
能な有価価値を有するものであればよい。あるいは、これらの遊技球や得点の記録情報は
、特殊景品や一般景品には交換できないものの、パチンコ遊技機１で再度の遊技に使用可
能な有価価値を有するものであってもよい。
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【００８９】
　パチンコ遊技機１において付与可能となる遊技価値は、賞球となる遊技球の払出しや得
点の付与に限定されず、例えば大当り遊技状態に制御することや、確変状態などの特別遊
技状態に制御すること、大当り遊技状態にて実行可能なラウンドの上限回数が第２ラウン
ド数（例えば「２」）よりも多い第１ラウンド数（例えば「１５」）となること、時短状
態にて実行可能な可変表示の上限回数が第２回数（例えば「５０」）よりも多い第１回数
（例えば「１００」）となること、確変状態における大当り確率が第２確率（例えば１／
５０）よりも高い第１確率（例えば１／２０）となること、通常状態に制御されることな
く大当り遊技状態に繰り返し制御される回数である連チャン回数が第２連チャン数（例え
ば「５」）よりも多い第１連チャン数（例えば「１０」）となることの一部または全部と
いった、遊技者にとってより有利な遊技状況となることが含まれていてもよい。
【００９０】
　次に、本実施例におけるパチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。
【００９１】
　主基板１１では、所定の電源基板からの電力供給が開始されると、遊技制御用マイクロ
コンピュータ１００が起動し、ＣＰＵ１０３によって遊技制御メイン処理となる所定の処
理が実行される。遊技制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、割込み禁止に設定
した後、必要な初期設定を行う。この初期設定では、例えばＲＡＭ１０２がクリアされる
。また、遊技制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵されたＣＴＣ（カウンタ／タイマ
回路）のレジスタ設定を行う。これにより、以後、所定時間（例えば、２ミリ秒）ごとに
ＣＴＣから割込み要求信号がＣＰＵ１０３へ送出され、ＣＰＵ１０３は定期的にタイマ割
込み処理を実行することができる。初期設定が終了すると、割込みを許可した後、ループ
処理に入る。なお、遊技制御メイン処理では、パチンコ遊技機１の内部状態を前回の電力
供給停止時における状態に復帰させるための処理を実行してから、ループ処理に入るよう
にしてもよい。
【００９２】
　こうした遊技制御メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信号
を受信して割込み要求を受け付けると、所定の遊技制御用タイマ割込み処理を実行する。
遊技制御用タイマ割込み処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、まず、所定のスイッチ処理
を実行することにより、スイッチ回路１１０を介してゲートスイッチ２１、第１始動口ス
イッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３といった各種スイッチ
から入力される検出信号の状態を判定する。続いて、所定のメイン側エラー処理を実行す
ることにより、パチンコ遊技機１の異常診断を行い、その診断結果に応じて必要ならば警
告を発生可能とする。この後、所定の情報出力処理を実行することにより、例えばパチン
コ遊技機１の外部に設置されたホール管理用コンピュータに供給される大当り情報、始動
情報、確率変動情報などのデータを出力する。
【００９３】
　情報出力処理に続いて、主基板１１の側で用いられる遊技用乱数の少なくとも一部をソ
フトウェアにより更新するための遊技用乱数更新処理を実行する。この後、ＣＰＵ１０３
は、遊技制御プロセス処理を実行する。遊技制御プロセス処理では、ＲＡＭ１０２の所定
領域に設けられた遊技プロセスフラグの値をパチンコ遊技機１における遊技の進行状況に
応じて更新し、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおける表示動作
の制御や、特別可変入賞球装置７における大入賞口の開閉動作設定などを、所定の手順で
行うために、各種の処理が選択されて実行される。
【００９４】
　その後、ＣＰＵ１０３は、コマンド制御処理を実行することにより、主基板１１から演
出制御基板１２などのサブ側の制御基板に対して制御コマンドを伝送させる。一例として
、コマンド制御処理では、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた送信コマンドバッファの
値によって指定されたコマンド送信テーブルにおける設定に対応して、Ｉ／Ｏ１０５に含
まれる出力ポートのうち、演出制御基板１２に対して演出制御コマンドを送信するための
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出力ポートに制御データをセットした後、演出制御ＩＮＴ信号の出力ポートに所定の制御
データをセットして演出制御ＩＮＴ信号を所定時間にわたりオン状態としてからオフ状態
とすることなどにより、コマンド送信テーブルでの設定に基づく演出制御コマンドの伝送
を可能にする。コマンド制御処理を実行した後には、割込み許可状態に設定してから、遊
技制御用タイマ割込み処理を終了する。
【００９５】
　図４は、遊技制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。図４に示す遊技制
御プロセス処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０３は、ま
ず、始動入賞が発生したか否かを判定する（ステップＳ１１）。一例として、ステップＳ
１１では、第１始動口スイッチ２２Ａや第２始動口スイッチ２２Ｂから伝送される検出信
号となる始動入賞信号の入力状態（オン／オフ）をチェックして、オン状態であれば始動
入賞が発生したと判定すればよい。
【００９６】
　ステップＳ１１にて始動入賞が発生した場合には（ステップＳ１１；Ｙｅｓ）、入賞時
乱数を格納する（ステップＳ１２）。一例として、ステップＳ１２の処理では、遊技制御
用マイクロコンピュータ１００に内蔵（または外付）の乱数回路１０４や、遊技制御用マ
イクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２の所定領域に設けられたランダムカウン
タ、遊技制御用マイクロコンピュータ１００においてＲＡＭ１０２とは別個に設けられた
内部レジスタを用いて構成されたランダムカウンタなどのうち、少なくとも一部により更
新される遊技用乱数（可変表示結果決定用の乱数値、遊技状態決定用の乱数値、変動パタ
ーン決定用の乱数値）を示す数値データの一部または全部を抽出する。このとき抽出され
た乱数値は、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２の所定
領域に設けられた保留用乱数値記憶部などに、保留番号と対応付けて記憶されればよい。
【００９７】
　ＲＡＭ１０２に設けられた保留用乱数記憶部は、第１始動入賞口または第２始動入賞口
を遊技球が通過したにもかかわらず未だ開始されていない可変表示について、乱数回路１
０４などから抽出された遊技用乱数を示す数値データの一部または全部を、可変表示の保
留記憶情報として所定の上限記憶数（例えば「４」）の範囲内で記憶する。例えば、保留
用乱数記憶部は、第１特図用記憶部と第２特図用記憶部とを含んで構成されていればよい
。第１特図用記憶部は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を遊技球が通過（
進入）して第１始動入賞が発生したものの、未だ開始されていない特図ゲーム（第１特別
図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲーム）の保留記憶情報を、第１始動入
賞口への入賞順（遊技球の検出順）に保留番号と対応付けて記憶する。第２特図用記憶部
は、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）して第２
始動入賞が発生したものの、未だ開始されていない特図ゲーム（第２特別図柄表示装置４
Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲーム）の保留記憶情報を、第２始動入賞口への入賞順
（遊技球の検出順）に保留番号と対応付けて記憶する。
【００９８】
　こうして第１特図用記憶部に記憶された保留記憶情報は、第１特図を用いた特図ゲーム
の実行が保留されていることを示し、この特図ゲームにおける可変表示結果（特図表示結
果）に基づき大当り遊技状態に制御すると決定されるか否かや、飾り図柄の可変表示態様
が特定態様（例えばスーパーリーチのリーチ演出など）となるか否かなどを判定可能にす
る。また、第２特図用記憶部に記憶された保留記憶情報は、第２特図を用いた特図ゲーム
の実行が保留されていることを示し、この特図ゲームにおける可変表示結果（特図表示結
果）に基づき大当り遊技状態に制御すると決定されるか否かや、飾り図柄の可変表示態様
が特定態様（例えばスーパーリーチのリーチ演出など）となるか否かなどを判定可能にす
る。
【００９９】
　ステップＳ１２の処理に続いて、始動入賞時に対応した各種の制御コマンドを送信する
（ステップＳ１３）。一例として、ステップＳ１３の処理では、始動入賞の発生を通知す
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る始動入賞指定コマンドを、演出制御基板１２に対して送信するための設定が行われれば
よい。また、ステップＳ１２の処理により抽出された可変表示結果決定用の乱数値や変動
パターン決定用の乱数値に基づいて、変動パターンがスーパーリーチＡ～スーパーリーチ
Ｄといった特定のリーチ演出を伴う特定の変動パターンに決定されるか否かの判定を行う
ようにしてもよい。この場合、特定の変動パターンに決定されるか否かの判定結果を特定
可能な入賞時判定結果指定コマンドを送信するための設定が行われてもよい。
【０１００】
　特定の変動パターンに決定されるか否かを判定する処理では、まず、可変表示結果決定
用の乱数値を用いて、可変表示結果が「大当り」に決定されるか否かを判定する。例えば
遊技制御用マイクロコンピュータ１００におけるＲＯＭ１０１の所定領域などには、可変
表示結果を「大当り」とするか否かの決定結果に対して判定値が設定された可変表示結果
決定テーブルが予め記憶されており、ステップＳ１２の処理により抽出された可変表示結
果決定用の乱数値と合致する判定値が割り当てられた決定結果を特定することで、可変表
示結果が「大当り」に決定されるか否かを判定することができる。続いて、可変表示結果
が「大当り」に決定されるか否かの判定結果に応じて、複数種類の変動パターンに対して
異なる判定値が設定された変動パターン決定テーブルを選択する。この変動パターン決定
テーブルは、遊技制御用マイクロコンピュータ１００におけるＲＯＭ１０１の所定領域な
どに予め記憶されていればよい。
【０１０１】
　こうして選択した変動パターン決定テーブルを参照することで、ステップＳ１２の処理
により抽出された変動パターン決定用の乱数値と合致する判定値が割り当てられた変動パ
ターンを特定する。これにより、スーパーリーチＡ～スーパーリーチＤといった特定のリ
ーチ演出を行う特定の変動パターンに決定されるか否かを判定することができる。このよ
うに、始動入賞口（第１始動入賞口または第２始動入賞口）を遊技球が通過して始動入賞
が発生したときには、その始動入賞に対応する可変表示ゲームの実行が開始されるより前
に、変動パターンが特定の変動パターンに決定されるか否かの判定を行い、その判定結果
を特定可能な入賞時判定結果指定コマンドが、主基板１１から演出制御基板１２に対して
送信されればよい。
【０１０２】
　ステップＳ１１にて始動入賞が発生していない場合や（ステップＳ１１；Ｎｏ）、ステ
ップＳ１３の処理を実行した後には、遊技プロセスフラグの値を判定する（ステップＳ２
１）。そして、遊技制御用のコンピュータプログラムに予め記述された複数の処理から、
判定値に応じた処理を選択して実行する。
【０１０３】
　例えば、遊技プロセスフラグの値が“０”であるときには、図柄の可変表示（可変表示
ゲーム）が開始可能であるか否かを判定する（ステップＳ１０１）。一例として、ステッ
プＳ１０１の処理では、保留用乱数値記憶部の記憶内容をチェックすることなどにより、
可変表示ゲームの保留数が「０」であるか否かを判定する。このとき、保留数が「０」以
外である場合には、可変表示の始動条件が成立した後、未だ開始条件が成立していない可
変表示の保留が行われていることから、可変表示が開始可能であると判定する。これに対
して、保留数が「０」である場合には、可変表示が開始不可能であると判定する。
【０１０４】
　ステップＳ１０１にて可変表示が開始不可能であるときには（ステップＳ１０１；Ｎｏ
）、遊技制御プロセス処理を終了する。これに対して、可変表示が開始可能であるときに
は（ステップＳ１０１；Ｙｅｓ）、可変表示結果として導出表示される確定図柄を決定す
る（ステップＳ１０２）。このときには、保留用乱数値記憶部において先頭（保留番号が
最小の記憶領域）に記憶されている遊技用乱数（可変表示結果決定用の乱数値、遊技状態
決定用の乱数値、変動パターン決定用の乱数値など）を読み出す。保留用乱数値記憶部か
ら読み出した遊技用乱数は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０
２の所定領域に設けられた可変表示用乱数バッファなどに一時記憶させておけばよい。そ
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して、可変表示結果決定用の乱数値と可変表示結果決定テーブルとを用いて、可変表示結
果を「大当り」とするか否かを所定割合で決定する。ここで、パチンコ遊技機１における
遊技状態が確変状態であるときには、通常状態や時短状態であるときよりも高い割合で、
可変表示結果が「大当り」に決定されるように、可変表示結果決定テーブルにおける判定
値が設定されていればよい。
【０１０５】
　ステップＳ１０２の処理にて可変表示結果が「大当り」に決定されたときには、さらに
遊技状態決定用の乱数値と遊技状態決定テーブルとを用いて、大当り遊技状態の終了後に
おける遊技状態を確変状態といった特別遊技状態とするか否かの決定を行う。これらの決
定結果に対応して、可変表示結果として導出表示される確定図柄を決定すればよい。
【０１０６】
　ステップＳ１０２の処理に続いて、内部フラグなどの設定を行う（ステップＳ１０３）
。一例として、ステップＳ１０３の処理では、ステップＳ１０２の処理にて可変表示結果
が「大当り」に決定されたときに、遊技制御用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡ
Ｍ１０２の所定領域に設けられた大当りフラグをオン状態にセットする。また、大当り遊
技状態の終了後における遊技状態を確変状態とすることが決定されたときには、遊技制御
用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた確変確定フ
ラグをオン状態にセットするなどして、確変状態となることを特定可能に記憶しておいて
もよい。その後、遊技プロセスフラグの値を“１”に更新してから（ステップＳ１０４）
、遊技制御プロセス処理を終了する。
【０１０７】
　遊技プロセスフラグの値が“１”であるときには、変動パターンなどを決定する（ステ
ップＳ１１１）。図５は、パチンコ遊技機１において用いられる変動パターンの設定例を
示している。各変動パターンは、可変表示が開始されてから可変表示結果となる確定図柄
が導出表示されるまでの所要時間（可変表示時間）や演出態様の概略を特定可能に示して
いる。この実施の形態では、可変表示結果が「ハズレ」となる場合のうち、画像表示装置
５において可変表示される飾り図柄の可変表示態様が「非リーチ」である場合と「リーチ
」である場合のそれぞれに対応して、また、可変表示結果が「大当り」となる場合などに
対応して、複数の変動パターンが予め用意されている。変動パターンは、特図ゲームや飾
り図柄の可変表示における変動時間（可変表示時間）ごとに、予め複数パターンが用意さ
れている。したがって、変動パターンを決定することにより、特別図柄や飾り図柄の可変
表示時間を決定することができる。
【０１０８】
　ステップＳ１１１の処理では、可変表示用乱数バッファに一時記憶されている変動パタ
ーン決定用の乱数値と変動パターン決定テーブルとを用いて、使用パターンとなる変動パ
ターンを所定割合で決定する。このときには、各変動パターンの決定割合を、可変表示結
果が「大当り」に決定されたか否かに応じて異ならせることにより、各変動パターンに対
応して可変表示結果が「大当り」となる可能性（大当り信頼度）を異ならせることができ
る。
【０１０９】
　また、ステップＳ１１１の処理では、可変表示結果が「ハズレ」に決定された場合の変
動パターンを決定することにより、飾り図柄の可変表示状態を「リーチ」とするか否かが
決定されてもよい。あるいは、変動パターンを決定するより前に、リーチ決定用の乱数値
とリーチ決定テーブルとを用いて、飾り図柄の可変表示状態を「リーチ」とするか否かを
決定するようにしてもよい。すなわち、ステップＳ１１１の処理では、可変表示結果やリ
ーチ有無の決定結果に基づいて、変動パターンを複数種類のいずれかに決定することがで
きればよい。
【０１１０】
　ステップＳ１１１の処理に続いて、可変表示開始時に対応した各種の制御コマンドを送
信する（ステップＳ１１２）。一例として、ステップＳ１１２の処理では、可変表示の開
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始を指定する可変表示開始コマンドとして、可変表示結果を通知する可変表示結果通知コ
マンドや、飾り図柄の可変表示時間およびリーチ演出の種類等の可変表示態様を示す変動
パターンを通知する変動パターン指定コマンドなどを、送信するための設定が行われれば
よい。また、可変表示の開始により保留数が減少することに対応して、減少後の保留数を
通知する保留数通知コマンドを送信するための設定が行われてもよい。
【０１１１】
　ステップＳ１１２の処理により変動パターンが決定されたことに対応して、可変表示時
間が設定される。また、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂのいずれ
かによる特別図柄の可変表示を開始させるための設定が行われてもよい。一例として、第
１特別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂのいずれかに対して所定の駆動信号
を伝送することにより、図柄の可変表示が開始されればよい。いずれの特別図柄表示装置
における特別図柄を用いた特図ゲームを実行するかは、第１始動入賞口と第２始動入賞口
のいずれを遊技球が通過したことに基づく特図ゲームであるかに応じて、設定されればよ
い。より具体的には、第１始動入賞口を遊技球が通過したことに基づいて、第１特別図柄
表示装置４Ａによる特図ゲームが行われる。一方、第２始動入賞口を遊技球が通過したこ
とに基づいて、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームが行われる。その後、遊技プ
ロセスフラグの値を“２”に更新してから（ステップＳ１１３）、遊技制御プロセス処理
を終了する。
【０１１２】
　遊技プロセスフラグの値が“２”であるときには、可変表示時間が経過したか否かを判
定する（ステップＳ１２１）。そして、可変表示時間が経過していない場合には（ステッ
プＳ１２１；Ｎｏ）、特別図柄の可変表示制御を行ってから（ステップＳ１２２）、遊技
制御プロセス処理を終了する。これに対して、可変表示時間が経過した場合には（ステッ
プＳ１２１；Ｙｅｓ）、特別図柄の可変表示を停止させ、確定図柄を導出表示させる制御
を行う（ステップＳ１２３）。
【０１１３】
　ステップＳ１２３の処理に続いて、可変表示終了時に対応した各種の制御コマンドを送
信する（ステップＳ１２４）。一例として、ステップＳ１２４の処理では、可変表示の終
了（停止）を指示する可変表示終了コマンドや、可変表示結果が「大当り」の場合に大当
り遊技状態の開始を指定する大当り開始指定コマンド（ファンファーレコマンド）などを
、送信するための設定が行われればよい。
【０１１４】
　ステップＳ１２４の処理を実行した後には、可変表示結果が「大当り」であるか否かを
判定する（ステップＳ１２５）。そして、可変表示結果が「大当り」である場合には（ス
テップＳ１２５；Ｙｅｓ）、遊技プロセスフラグの値を“３”に更新してから（ステップ
Ｓ１２６）、遊技制御プロセス処理を終了する。これに対して、可変表示結果が「大当り
」ではなく「ハズレ」である場合には（ステップＳ１２５；Ｎｏ）、遊技プロセスフラグ
をクリアして、その値を“０”に初期化してから（ステップＳ１２７）、遊技制御プロセ
ス処理を終了する。なお、ステップＳ１２７の処理が実行されるときには、確変状態や時
短状態を終了させるか否かの判定を行い、所定条件の成立に基づき終了させると判定した
ときに、これらの遊技状態を終了して通常状態に制御するための設定が行われてもよい。
【０１１５】
　遊技プロセスフラグの値が“３”であるときには、所定の大当り終了条件が成立したか
否かに応じて、大当り遊技状態を終了させるか否かを判定する（ステップＳ１３１）。大
当り終了条件は、例えば大当り遊技状態において実行されるラウンドがすべて終了したこ
となどであればよい。大当り遊技状態を終了させない場合には（ステップＳ１３１；Ｎｏ
）、大当り時における遊技動作制御を行ってから（ステップ１３２）、遊技制御プロセス
処理を終了する。これに対して、大当り遊技状態を終了させる場合には（ステップＳ１３
１；Ｙｅｓ）、大当り終了後の遊技状態を制御するための設定を行う（ステップＳ１３３
）。
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【０１１６】
　一例として、ステップＳ１３３の処理では、確変確定フラグがオンであるか否かを判定
し、オンである場合には、遊技制御用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２
の所定領域に設けられた確変フラグをオン状態にセットする。これにより、可変表示結果
を「大当り」とすることに決定したときに、大当り遊技状態の終了後における遊技状態を
確変状態とすることが決定された場合には、この決定結果に対応して遊技状態を確変状態
に制御することができる。時短状態に制御する場合にも、これに相当する設定が行われれ
ばよい。その後、遊技プロセスフラグをクリアして、その値を“０”に初期化してから（
ステップＳ１３４）、遊技制御プロセス処理を終了する。
【０１１７】
　次に、演出制御基板１２における動作を説明する。演出制御基板１２では、電源基板等
から電源電圧の供給を受ける。起動用の電力供給が開始された演出制御用ＣＰＵ１２０で
は、所定の演出制御メイン処理が実行される。演出制御メイン処理を開始すると、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、まず、所定の起動時処理を実行する。その後、タイマ割込みフラグ
がオンとなっているか否かの判定を行う。タイマ割込みフラグは、例えばＣＴＣのレジス
タ設定に基づき、所定時間（例えば２ミリ秒）が経過するごとにオン状態にセットされる
。こうしたタイマ割込みフラグをオン状態にする割込みは、演出制御用のタイマ割込みと
なる。演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御用のタイマ割込みが発生するまで待機する。
【０１１８】
　演出制御用のタイマ割込みが発生してタイマ割込フラグがオンになったときには、これ
をクリアしてオフ状態にするとともに、演出制御用のタイマ割込処理を実行する。なお、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御用のタイマ割込処理の他に、コマンド受信用の割込
処理を実行可能であり、主基板１１から中継基板１５を介して伝送される演出制御コマン
ドを受信できればよい。演出制御用のタイマ割込処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、コマンド解析処理を実行する。コマンド解析処理では、演出制御コマンドの受信があ
ったか否かの判定が行われ、受信があった場合には受信コマンドに対応した設定や制御な
どが行われる。コマンド解析処理を実行した後には、演出制御プロセス処理を実行する。
演出制御プロセス処理では、例えば画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示動
作、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作、遊技効果ランプ９および装飾用ＬＥＤとい
った装飾発光体（発光部材）における点灯動作、演出用可動部材の駆動動作といった、各
種の演出装置を用いた動作制御内容について、主基板１１から送信された演出制御コマン
ド等に応じた判定や決定、設定などが行われる。演出制御プロセス処理に続いて、演出用
乱数更新処理が実行され、演出制御に用いる各種の乱数値としてカウントされる演出用乱
数を示す数値データを、ソフトウェアにより更新する。
【０１１９】
　図６は、演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。図６に示す演出制
御プロセス処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭ１２２の所定領域などに記
憶された演出プロセスフラグの値を判定し、演出制御用のコンピュータプログラムに予め
記述された複数の処理から、判定値に応じた処理を選択して実行する。演出プロセスフラ
グの判定値に応じて実行される処理には、ステップＳ１７０～Ｓ１７６の処理が含まれて
いる。
【０１２０】
　ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“０”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始待ち処理は、主基板１１から伝送される第１
変動開始コマンドあるいは第２変動開始コマンドなどを受信したか否かに基づき、画像表
示装置５の画面上における飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理などを含
んでいる。第１変動開始コマンドは、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた
特図ゲームが開始されることを通知する演出制御コマンドである。第２変動開始コマンド
は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが開始されることを通
知する演出制御コマンドである。このような第１変動開始コマンドまたは第２変動開始コ
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マンドのいずれかを受信したときには、演出プロセスフラグの値が“１”に更新される。
【０１２１】
　ステップＳ１７１の可変表示開始設定処理は、演出プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始設定処理は、第１特別図柄表示装置４Ａや第
２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおいて特別図柄の可変表示が開始されること
に対応して、画像表示装置５の画面上における飾り図柄の可変表示や、その他の各種演出
動作を行うために、特別図柄の変動パターンや表示結果の種類などに応じた確定飾り図柄
や各種の演出制御パターンを決定する処理などを含んでいる。可変表示開始設定処理が実
行されたときには、演出プロセスフラグの値が“２”に更新される。
【０１２２】
　ステップＳ１７２の可変表示中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“２”のときに
実行される処理である。この可変表示中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
ＲＡＭ１２２の所定領域（演出制御タイマ設定部など）に設けられた演出制御プロセスタ
イマにおけるタイマ値に対応して、演出制御パターンから各種の制御データを読み出し、
飾り図柄の可変表示中における各種の演出制御を行うための処理が含まれている。また、
可変表示中演出処理には、主基板１１から伝送される図柄確定コマンドを受信したことな
どに対応して、飾り図柄の可変表示結果となる最終停止図柄としての確定飾り図柄を完全
停止表示（導出表示）させる処理が含まれている。なお、所定の演出制御パターンから終
了コードが読み出されたことに対応して、確定飾り図柄を完全停止表示（導出表示）させ
るようにしてもよい。この場合には、変動パターン指定コマンドにより指定された変動パ
ターンに対応する可変表示時間が経過したときに、主基板１１からの演出制御コマンドに
よらなくても、演出制御基板１２の側で自律的に確定飾り図柄を導出表示して可変表示結
果を確定させることができる。こうした演出制御などを行った後に、演出プロセスフラグ
の値が“３”に更新される。
【０１２３】
　ステップＳ１７３の可変表示停止処理は、演出プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される処理である。可変表示停止処理は、可変表示結果通知コマンドにより通知された
可変表示結果や、主基板１１から伝送された大当り開始指定コマンドを受信したか否かの
判定結果などに基づいて、大当り遊技状態が開始されるか否かを判定する処理を含んでい
る。そして、可変表示結果が「大当り」に対応して大当り遊技状態が開始される場合には
、演出プロセスフラグの値が“４”に更新される一方で、可変表示結果が「ハズレ」に対
応して大当り遊技状態が開始されない場合には、演出プロセスフラグがクリアされて、そ
の値が“０”に初期化される。
【０１２４】
　ステップＳ１７４の大当り表示処理は、演出プロセスフラグの値が“４”のときに実行
される処理である。この大当り表示処理は、主基板１１から伝送された大当り開始指定コ
マンドを受信したことなどに基づいて、大当り遊技状態の開始を報知する大当り報知演出
（ファンファーレ演出）を実行するための処理を含んでいる。そして、大当り報知演出の
実行が終了するときには、演出プロセスフラグの値が“５”に更新される。
【０１２５】
　ステップＳ１７５の大当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“５”のときに実
行される処理である。この大当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例え
ば大当り遊技状態であるときに実行される大当り中演出における演出内容に対応した演出
制御パターン等を設定し、その設定内容に基づく演出画像を画像表示装置５の画面上に表
示させることや、音声制御基板１３に対する指令（効果音信号）の出力によりスピーカ８
Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出力させること、ランプ制御基板１４に対する指令（電飾信
号）の出力により遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤなどの発光部材を点灯／消灯／点滅さ
せること、その他の演出制御を実行して、大当り遊技状態に対応した大当り中演出を実行
可能にする。大当り中演出処理では、例えば主基板１１から伝送される大当り終了指定コ
マンドを受信したことなどに対応して、演出プロセスフラグの値が“６”に更新される。
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【０１２６】
　ステップＳ１７６の大当り終了演出処理は、演出プロセスフラグの値が“６”のときに
実行される処理である。この大当り終了演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
例えば大当り遊技状態が終了するときに実行される大当り終了演出（エンディング演出）
における演出内容に対応した演出制御パターン等を設定し、その設定内容に基づく演出画
像を画像表示装置５の画面上に表示させることや、音声制御基板１３に対する指令（効果
音信号）の出力によりスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出力させること、ランプ制
御基板１４に対する指令（電飾信号）の出力により遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤなど
の発光部材を点灯／消灯／点滅させること、その他の演出制御を実行して、大当り遊技状
態の終了に対応した大当り終了演出を実行可能にする。その後、演出プロセスフラグをク
リアして、その値を“０”に初期化する。
【０１２７】
　図７は、図６のステップＳ１７１にて実行される可変表示開始設定処理の一例を示すフ
ローチャートである。図７に示す可変表示開始設定処理において、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、まず、飾り図柄の可変表示結果としての確定飾り図柄となる最終停止図柄などを決
定する（ステップＳ４０１）。ステップＳ４０１の処理として、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、主基板１１から伝送された変動パターン指定コマンドで示された変動パターンや、可
変表示結果通知コマンドで示された可変表示結果といった、可変表示内容に基づいて、最
終停止図柄を決定する。一例として、変動パターンや可変表示結果の組合せに応じた可変
表示内容には、「非リーチ（ハズレ）」、「リーチ（ハズレ）」、「非確変（大当り）」
、「確変（大当り）」がある。
【０１２８】
　可変表示内容が「非リーチ（ハズレ）」の場合には、飾り図柄の可変表示状態がリーチ
状態にはならずに、非リーチ組合せの確定飾り図柄が停止表示されて、可変表示結果が「
ハズレ」となる。可変表示内容が「リーチ（ハズレ）」の場合には、飾り図柄の可変表示
状態がリーチ状態となった後に、リーチハズレ組合せの確定飾り図柄が停止表示されて、
可変表示結果が「ハズレ」となる。可変表示内容が「非確変（大当り）」の場合には、可
変表示結果が「大当り」となり、大当り遊技状態の終了後における遊技状態が時短状態と
なる。可変表示内容が「確変（大当り）」の場合には、可変表示結果が「大当り」となり
、大当り遊技状態の終了後における遊技状態が確変状態となる。
【０１２９】
　可変表示内容が「非リーチ（ハズレ）」である場合に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、「
左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて異なる（不一致の）飾り図柄を最終
停止図柄に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数回路１２４またはＲＡＭ１２２の
所定領域（演出制御カウンタ設定部など）に設けられた演出用ランダムカウンタ等により
更新される左確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１に予め記
憶されて用意された左確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄の
うち画像表示装置５の表示領域における「左」の飾り図柄表示エリア５Ｌに停止表示され
る左確定飾り図柄を決定する。次に、乱数回路１２４または演出用ランダムカウンタ等に
より更新される右確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１に予
め記憶されて用意された右確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾り図
柄のうち画像表示装置５の表示領域における「右」の飾り図柄表示エリア５Ｒに停止表示
される右確定飾り図柄を決定する。このときには、右確定図柄決定テーブルにおける設定
などにより、右確定飾り図柄の図柄番号が左確定飾り図柄の図柄番号とは異なるように、
決定されるとよい。続いて、乱数回路１２４または演出用ランダムカウンタ等により更新
される中確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１に予め記憶さ
れて用意された中確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄のうち
画像表示装置５の表示領域における「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃに停止表示される中
確定飾り図柄を決定する。
【０１３０】
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　可変表示内容が「リーチ（ハズレ）」である場合に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、「左
」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて同一の（一致する）飾り図柄を最終停
止図柄に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数回路１２４または演出用ランダムカ
ウンタ等により更新される左右確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯ
Ｍ１２１に予め記憶されて用意された左右確定図柄決定テーブルを参照することなどによ
り、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示領域における「左」と「右」の飾り図柄表
示エリア５Ｌ、５Ｒにて揃って停止表示される図柄番号が同一の飾り図柄を決定する。さ
らに、乱数回路１２４または演出用ランダムカウンタ等により更新される中確定図柄決定
用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された中確定
図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示
領域における「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃにて停止表示される中確定飾り図柄を決定
する。ここで、例えば中確定飾り図柄の図柄番号が左確定飾り図柄及び右確定飾り図柄の
図柄番号と同一になる場合のように、確定飾り図柄が大当り組合せとなってしまう場合に
は、任意の値（例えば「１」）を中確定飾り図柄の図柄番号に加算または減算することな
どにより、確定飾り図柄が大当り組合せとはならずにリーチ組合せとなるようにすればよ
い。あるいは、中確定飾り図柄を決定するときには、左確定飾り図柄及び右確定飾り図柄
の図柄番号との差分（図柄差）を決定し、その図柄差に対応する中確定飾り図柄を設定し
てもよい。
【０１３１】
　可変表示内容が「非確変（大当り）」や「確変（大当り）」である場合に、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて同
一の（一致する）飾り図柄を最終停止図柄に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数
回路１２４または演出用ランダムカウンタ等により更新される大当り確定図柄決定用の乱
数値を示す数値データを抽出する。続いて、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された大
当り確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、画像表示装置５の表示領域におけ
る「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに揃って停止表示され
る図柄番号が同一の飾り図柄を決定する。このときには、可変表示内容が「非確変（大当
り）」と「確変（大当り）」のいずれであるかや、大当り中昇格演出が実行されるか否か
などに応じて、通常図柄（例えば偶数を示す飾り図柄）と確変図柄（例えば奇数を示す飾
り図柄）のいずれを確定飾り図柄とするかが決定されればよい。大当り中昇格演出は、画
像表示装置５において大当りを想起させるが確変状態を想起させないような飾り図柄の組
合せ（非確変大当り組合せ）が一旦は停止表示されてから、大当り遊技状態中や大当り遊
技状態の終了時に確変状態となるか否かを報知する演出である。
【０１３２】
　具体的な一例として、可変表示内容が「非確変（大当り）」である場合には、複数種類
の通常図柄のうちから、確定飾り図柄となるものを決定する。また、可変表示内容が「確
変（大当り）」で大当り中昇格演出を実行しないと決定されたときには、複数種類の確変
図柄のうちから、確定飾り図柄となるものを決定する。これに対して、可変表示内容が「
確変（大当り）」であっても大当り中昇格演出を実行すると決定されたときには、複数種
類の通常図柄のうちから、確定飾り図柄となるものを決定する。これにより、確定飾り図
柄として確変図柄が揃って導出表示されたにもかかわらず、大当り中昇格演出が実行され
てしまうことを防止して、遊技者に不信感を与えないようにすればよい。
【０１３３】
　ステップＳ４０１の処理では、可変表示内容が「非確変（大当り）」または「確変（大
当り）」である場合に、再抽選演出や大当り中昇格演出といった確変昇格演出を実行する
か否かが決定されてもよい。再抽選演出では、飾り図柄の可変表示中に同一の通常図柄か
らなる非確変大当り組合せの飾り図柄が一旦表示されることによって、確変状態に制御さ
れることを一旦は認識困難または認識不能とし、飾り図柄を再び可変表示（再変動）させ
て同一の確変図柄からなる確変大当り組合せの飾り図柄が停止表示されることによって確
変状態に制御されることを報知できる。なお、再抽選演出にて飾り図柄を再変動させた後
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に非確変大当り組合せの飾り図柄が停止表示されることにより、確変状態に制御されるこ
とを報知しない場合もある。ステップＳ４０１の処理にて再抽選演出を実行すると決定さ
れた場合には、再抽選演出の実行前に仮停止表示する飾り図柄の組合せなどを決定すれば
よい。
【０１３４】
　ステップＳ４０１における最終停止図柄などの決定に続いて、予告演出を決定する（ス
テップＳ４０２）。ステップＳ４０２の処理では、例えば予めＲＯＭ１２１の所定領域に
記憶するなどして用意された予告演出決定テーブルを用いて、予告演出の有無や、予告演
出を実行する場合の演出態様などが決定されればよい。予告演出決定テーブルでは、例え
ば可変表示内容に応じて、予告演出決定用の乱数値と比較される数値（決定値）が、予告
演出の有無や演出態様の決定結果に、割り当てられていればよい。演出制御用ＣＰＵ１２
０は、乱数回路１２４または演出用ランダムカウンタ等により更新される予告演出決定用
の乱数値を示す数値データに基づいて、予告演出決定テーブルを参照することにより、予
告演出の有無や演出態様を決定すればよい。
【０１３５】
　ステップＳ４０２の処理に続いて、演出制御パターンを予め用意された複数パターンの
いずれかに決定する（ステップＳ４０３）。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パ
ターン指定コマンドで示された変動パターンなどに対応して、複数用意された特図変動時
演出制御パターンのいずれかを選択し、使用パターンとしてセットする。また、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ４０２の処理による予告演出の決定結果に対応して、複数
用意された予告演出制御パターンのいずれかを選択し、使用パターンとしてセットする。
【０１３６】
　図８（Ａ）は、演出制御パターンの構成例を示している。図８（Ａ）に示す構成例にお
いて、演出制御パターンは、例えば演出制御プロセスタイマ判定値、表示制御データ、音
声制御データ、ランプ制御データ、操作検出制御データ、終了コードなどを含んだプロセ
スデータから構成されている。演出制御プロセスタイマ判定値は、ＲＡＭ１２２の所定領
域（演出制御タイマ設定部など）に設けられた演出制御プロセスタイマの格納値である演
出制御プロセスタイマ値と比較される値（判定値）であって、各演出動作の実行時間（演
出時間）に対応した判定値が予め設定されている。なお、演出制御プロセスタイマ判定値
に代えて、例えば主基板１１から所定の演出制御コマンドを受信したことや、演出制御用
ＣＰＵ１２０において演出動作を制御するための処理として所定の処理が実行されたこと
といった、所定の制御内容や処理内容に対応して、演出制御の切換タイミング等を示すデ
ータが設定されていてもよい。
【０１３７】
　表示制御データには、例えば飾り図柄の可変表示中における各飾り図柄の変動態様を示
すデータといった、画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示態様を示すデータ
が含まれている。すなわち、表示制御データは、画像表示装置５の表示領域における演出
画像の表示動作を指定するデータである。音声制御データには、例えば飾り図柄の可変表
示中における飾り図柄の可変表示動作に連動した効果音等の出力態様を示すデータといっ
た、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力態様を示すデータが含まれている。すなわち、音
声制御データは、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作を指定するデータである。ラン
プ制御データには、例えば遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤといった、発光部材の点灯動
作態様を示すデータが含まれている。すなわち、ランプ制御データは、発光部材の点灯動
作を指定するデータである。
【０１３８】
　操作検出制御データには、例えばスティックコントローラ３１Ａの操作桿に対する指示
操作（傾倒操作）とトリガボタンに対する指示操作（押引操作）とを有効に検出する操作
有効期間、あるいはプッシュボタン３１Ｂに対する指示操作（押下操作）を有効に検出す
る操作有効期間や、各々の操作を有効に検出した場合における演出動作の制御内容等を指
定するデータといった、遊技者の操作行為に応じた演出動作態様を示すデータが含まれて
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いる。
【０１３９】
　なお、これらの制御データは、全ての演出制御パターンに含まれなければならないもの
ではなく、各演出制御パターンによる演出動作の内容に応じて、一部の制御データを含ん
で構成される演出制御パターンがあってもよい。また、演出制御パターンに含まれる複数
種類のプロセスデータでは、各タイミングで実行される演出動作の内容に応じて、それぞ
れのプロセスデータを構成する制御データの種類が異なっていてもよい。すなわち、表示
制御データや音声制御データ、ランプ制御データ、操作検出制御データの全部を含んで構
成されたプロセスデータもあれば、これらの一部を含んで構成されたプロセスデータもあ
ってよい。さらに、例えば演出用模型が備える可動部材における動作態様を示す演出用模
型制御データといった、その他の各種制御データが含まれることがあってもよい。
【０１４０】
　図８（Ｂ）は、演出制御パターンの内容に従って実行される各種の演出動作を示してい
る。演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御パターンに含まれる各種の制御データに従って
、演出動作の制御内容を決定する。例えば、演出制御プロセスタイマ値が演出制御プロセ
スタイマ判定値のいずれかと合致したときには、その演出制御プロセスタイマ判定値と対
応付けられた表示制御データにより指定される態様で飾り図柄を表示させるとともに、キ
ャラクタ画像や背景画像といった演出画像を画像表示装置５の表示領域に表示させる制御
を行う。また、音声制御データにより指定される態様でスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声を出
力させる制御を行うとともに、ランプ制御データにより指定される態様で遊技効果ランプ
９等の発光体を点滅させる制御を行い、操作検出制御データにより指定される操作有効期
間にてスティックコントローラ３１Ａのトリガボタンや操作桿あるいはプッシュボタン３
１Ｂに対する操作を受け付けて演出内容を決定する制御を行う。なお、演出制御プロセス
タイマ判定値と対応していても制御対象にならない演出用部品に対応するデータには、ダ
ミーデータ（制御を指定しないデータ）が設定されてもよい。
【０１４１】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば飾り図柄の可変表示を開始するときなどに、変動パ
ターン指定コマンドに示された変動パターンなどに基づいて演出制御パターンをセットす
る。ここで、演出制御パターンをセットする際には、該当する演出制御パターンを構成す
るパターンデータを、ＲＯＭ１２１から読み出してＲＡＭ１２２の所定領域に一時記憶さ
せてもよいし、該当する演出制御パターンを構成するパターンデータのＲＯＭ１２１にお
ける記憶アドレスを、ＲＡＭ１２２の所定領域に一時記憶させて、ＲＯＭ１２１における
記憶データの読出位置を指定するだけでもよい。その後、演出制御プロセスタイマ値が更
新されるごとに、演出制御プロセスタイマ判定値のいずれかと合致したか否かの判定を行
い、合致した場合には、対応する各種の制御データに応じた演出動作の制御を行う。こう
して、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御パターンに含まれるプロセスデータ＃１～プ
ロセスデータ＃ｎ（ｎは任意の整数）の内容に従って、演出装置（画像表示装置５、スピ
ーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ランプ９等の発光部材など）の制御を進行させる。なお、各プ
ロセスデータ＃１～プロセスデータ＃ｎにおいて、演出制御プロセスタイマ判定値＃１～
＃ｎと対応付けられた表示制御データ＃１～表示制御データ＃ｎ、音声制御データ＃１～
音声制御データ＃ｎ、ランプ制御データ＃１～ランプ制御データ＃ｎ、操作検出制御デー
タ＃１～操作検出制御データ＃ｎは、演出装置における演出動作の制御内容を示し、演出
制御の実行を指定する演出制御実行データ＃１～演出制御実行データ＃ｎを構成する。
【０１４２】
　こうしてセットした演出制御パターンに従った指令が、演出制御用ＣＰＵ１２０から表
示制御部１２３や音声制御基板１３などに対して出力される。演出制御用ＣＰＵ１２０か
らの指令を受けた表示制御部１２３では、例えばＶＤＰ１３０がその指令に示される画像
データ（部品画像データ）を画像データメモリ１３１から読み出す。読み出された部品画
像データは、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に書き込まれることで仮画像の作成
に用いられたり、フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に書き込まれることで表示画
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像の描画に用いられたりする。ＶＤＰ１３０は、仮画像バッファ１３２Ａに格納されてい
る仮画像を、画像データメモリ１３１から読み出した部品画像と同様に１の表示対象画像
として、表示倍率や表示座標などのアトリビュートを設定しつつ、フレームバッファ１３
２Ｂの出力画像領域に描画することができる。こうして、例えば画像表示装置５のフレー
ム周期といった、所定周期と同期してフレームバッファ１３２Ｂに１画面分の表示画像が
生成される。演出制御用ＣＰＵ１２０からの指令を受けた音声制御基板１３では、例えば
音声合成用ＩＣがその指令に示される音声データを音声データＲＯＭから読み出して音声
ＲＡＭ等に一時記憶させることなどにより展開させる。
【０１４３】
　図７に示すステップＳ４０３の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば
変動パターン指定コマンドにより指定された変動パターンに対応して、ＲＡＭ１２２の所
定領域（演出制御タイマ設定部など）に設けられた演出制御プロセスタイマの初期値を設
定する（ステップＳ４０４）。そして、画像表示装置５における飾り図柄などの変動を開
始させるための設定を行う（ステップＳ４０５）。このときには、例えばステップＳ４０
４にて使用パターンとして決定された演出制御パターンに含まれる表示制御データが指定
する表示制御指令を表示制御部１２３のＶＤＰ１３０に対して出力することなどにより、
画像表示装置５の表示領域に設けられた「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア
５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて飾り図柄の変動を開始させればよい。
【０１４４】
　ステップＳ４０５の処理に続き、飾り図柄の可変表示が開始されることに対応して、始
動入賞記憶表示エリア５Ｈにおける保留記憶表示を更新するための設定を行う（ステップ
Ｓ４０６）。例えば、始動入賞記憶表示エリア５Ｈにおいて保留番号が「１」に対応した
表示部位を消去するとともに、全体の表示部位を１つずつ左方向に移動させればよい。そ
の後、演出プロセスフラグの値を可変表示中演出処理に対応した値である“２”に更新し
てから（ステップＳ４０７）、可変表示開始設定処理を終了する。
【０１４５】
　図９は、図６のステップＳ１７２にて実行される可変表示中演出処理の一例を示すフロ
ーチャートである。図９に示す可変表示中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、まず、例えば演出制御プロセスタイマ値などに基づいて、変動パターンに対応した可変
表示時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ４５１）。一例として、ステップＳ４
５１の処理では、演出制御プロセスタイマ値を更新（例えば１減算）し、更新後の演出制
御プロセスタイマ値に対応して演出制御パターンから終了コードが読み出されたときなど
に、可変表示時間が経過したと判定すればよい。
【０１４６】
　ステップＳ４５１にて可変表示時間が経過していない場合には（ステップＳ４５１；Ｎ
ｏ）、各種演出の実行期間であるか否かを判定する（ステップＳ４５２）。各種演出の実
行期間は、例えば図７に示すステップＳ４０３の処理にて選択された演出制御パターンに
おいて、予め定められていればよい。各種演出の実行期間ではないときには（ステップＳ
４５２；Ｎｏ）、可変表示中演出処理を終了する。各種演出の実行期間であるときには（
ステップＳ４５２；Ｙｅｓ）、演出制御処理を実行してから（ステップＳ４５３）、可変
表示中演出処理を終了する。
【０１４７】
　ステップＳ４５１にて可変表示時間が経過した場合には（ステップＳ４５１；Ｙｅｓ）
、主基板１１から伝送される図柄確定コマンドの受信があったか否かを判定する（ステッ
プＳ４５４）。このとき、図柄確定コマンドの受信がなければ（ステップＳ４５４；Ｎｏ
）、可変表示中演出処理を終了して待機する。なお、可変表示時間が経過した後、図柄確
定コマンドを受信することなく所定時間が経過した場合には、図柄確定コマンドを正常に
受信できなかったことに対応して、所定のエラー処理が実行されるようにしてもよい。
【０１４８】
　ステップＳ４５４にて図柄確定コマンドの受信があった場合には（ステップＳ４５４；
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Ｙｅｓ）、例えば表示制御部１２３のＶＤＰ１３０に対して所定の表示制御指令を伝送さ
せることといった、飾り図柄の可変表示において表示結果となる最終停止図柄（確定飾り
図柄）を導出表示させる制御を行う（ステップＳ４５５）。また、当り開始指定コマンド
受信待ち時間として予め定められた一定時間を設定する（ステップＳ４５６）。そして、
演出プロセスフラグの値を可変表示停止処理に対応した値である“３”に更新してから（
ステップＳ４５７）、可変表示中演出処理を終了する。
【０１４９】
　図９に示すステップＳ４５３の演出制御処理では、図７に示すステップＳ４０３の処理
で決定された演出制御パターン（例えば特図変動時演出制御パターン、予告演出制御パタ
ーンなど）から演出制御プロセスタイマ値に基づいて読み出されたプロセスデータを用い
て、各種の演出装置による演出動作を実行するための制御が行われる。例えば、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、演出制御プロセスタイマがタイムアウトしたか否かの判定を行い、タ
イムアウトしたらプロセスデータにおける演出制御実行データの切り替えを行う。すなわ
ち、図８（Ａ）に示すようなプロセスデータ＃１～プロセスデータ＃ｎにおいて、次に設
定されている表示制御データに基づいて画像表示装置５の表示制御を行う。また、プロセ
スデータ＃１～プロセスデータ＃ｎにおいて、次に設定されている音声制御データに基づ
いてスピーカ８Ｌ、８Ｒの音声出力制御を行う。さらに、プロセスデータ＃１～プロセス
データ＃ｎにおいて、次に設定されているランプ制御データに基づいて遊技効果ランプ９
や装飾ＬＥＤの点灯制御を行う。その他にも、プロセスデータ＃１～プロセスデータ＃ｎ
において、次に設定されている操作検出制御データに基づいてスティックコントローラ３
１Ａやプッシュボタン３１Ｂによる指示操作の検出制御を行う。
【０１５０】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、画像表示装置５の表示制御を行うために、表示制御部１２
３のＶＤＰ１３０に対して各種の表示制御指令を出力する。表示制御部１２３の画像デー
タメモリ１３１には、複数種類の部品画像に対応する複数種類の部品画像データとともに
、例えば図１０に示すような部品画像テーブルを構成するテーブルデータが予め記憶され
ていればよい。図１０に示す部品画像テーブルでは、複数種類の部品画像のそれぞれに識
別番号となる部品画像ＩＤが割り当てられ、画像データメモリ１３１における部品画像の
記憶位置（先頭アドレス）や画像サイズと対応付けられている。演出制御用ＣＰＵ１２０
は、表示制御指令により部品画像ＩＤを指定するなどして、部品画像の配置による仮画像
の作成や、仮画像と部品画像の一方または双方を描画することによる表示画像の生成など
を、ＶＤＰ１３０に対して指示すればよい。
【０１５１】
　演出制御パターンの表示制御データには、例えば図１１に示すような画像読出制御デー
タが含まれていればよい。画像読出制御データの先頭には、画像データメモリ１３１から
読み出す部品画像の数を示す読出画像数が設定されている。また、画像読出制御データに
は、画像指定情報、アトリビュート情報、仮画像対象フラグ情報からなる読出制御情報の
グループが、読出画像数と同じグループ数となるように設定されている。画像指定情報は
、読出対象画像を示す情報として、画像データメモリ１３１に記憶されている部品画像に
対応する部品画像ＩＤ、または仮画像バッファ１３２Ａに格納されている仮画像を指定す
る情報である。アトリビュート情報は、描画用のパラメータとなるアトリビュートを設定
する情報である。仮画像対象フラグ情報は、画像データメモリ１３１から読み出した部品
画像を配置対象画像として仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置するか否かを示
す情報である。この実施の形態では、仮画像対象フラグ情報により仮画像対象フラグがオ
ン状態とされる場合に、画像データメモリ１３１から読み出した部品画像を配置対象画像
とし、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置する。一方、画像データメモリ１３
１から読み出した部品画像を仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置することなく
フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する場合や、仮画像バッファ１３２Ａか
ら読み出した仮画像をフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する場合には、仮
画像対象フラグ情報により仮画像対象フラグがオフ状態に設定される。
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【０１５２】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、画像読出制御データのうちで読出処理カウンタの値（読出
処理カウント値）に対応するデータを読み出す。そして、読出処理カウント値を更新する
ごとに、画像読出制御データにおいて次に設定されているデータを順次に読み出す。こう
して読み出されたデータに基づき、表示制御指令を生成して表示制御部１２３のＶＤＰ１
３０に出力する。
【０１５３】
　図１２は、演出制御用ＣＰＵ１２０による演出制御処理として、図９のステップＳ４５
３にて実行される処理の一例を示すフローチャートである。図１２に示す演出制御処理で
は、例えば演出制御プロセスタイマ値に基づいて演出制御パターンから読み出された演出
制御実行データの種類を特定する（ステップＳ５０１）。そして、特定された読出データ
が表示制御データであるか否かを判定する（ステップＳ５０２）。
【０１５４】
　ステップＳ５０２にて表示制御データであると判定された場合には（ステップＳ５０２
；Ｙｅｓ）、その表示制御データに含まれる画像読出制御データを取得する（ステップＳ
５０３）。ステップＳ５０３の処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えばＲＯＭ
１２１における画像読出制御データの記憶位置（先頭アドレス）を、ワークエリアとなる
ＲＡＭ１２２の所定領域（例えば演出制御ポインタ設定部）に設けられた読出制御ポイン
タにセットする。このときには、ＲＡＭ１２２の所定領域（例えば演出制御カウンタ設定
部）に設けられた読出処理カウンタを初期化して、そのカウント値を「０」にする（ステ
ップＳ５０４）。また、読み出しが完了した画像の数を示す変数である読出完了数を「０
」に初期化しておく（ステップＳ５０５）。そして、読出処理カウント値が「０」である
ことに対応して、画像読出制御データから読み出された読出画像数を設定する（ステップ
Ｓ５０６）。
【０１５５】
　この後、読出処理カウント値を１加算するように更新する（ステップＳ５０７）。続い
て、ステップＳ５０７にて更新した読出処理カウント値に対応した画像読出制御データの
読出結果として、画像指定情報を取得する（ステップＳ５０８）。また、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、読出処理カウント値を１加算するように更新し（ステップＳ５０９）、更新
後のカウント値に対応した画像読出制御データの読出結果として、アトリビュート情報を
取得する（ステップＳ５１０）。さらに、演出制御用ＣＰＵ１２０は、読出処理カウント
値を１加算するように更新し（ステップＳ５１１）、更新後のカウント値に対応した画像
読出制御データの読出結果として、仮画像対象フラグ情報を取得する（ステップＳ５１２
）。
【０１５６】
　こうして特定された画像指定情報、アトリビュート情報、仮画像対象フラグ情報に基づ
き、演出制御用ＣＰＵ１２０は画像読出指令を作成し、表示制御部１２３のＶＤＰ１３０
に対して出力する（ステップＳ５１３）。画像読出指令は、画像データメモリ１３１に記
憶されている部品画像、または仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に記憶されている
仮画像を、読出対象として対応する画像データの読み出しを指示する表示制御指令である
。ステップＳ５０８の処理にて取得した画像指定情報により、部品画像と仮画像のいずれ
を読出対象とするかが設定される。画像データメモリ１３１から読み出された部品画像デ
ータは、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域またはフレームバッファ１３２Ｂの出力
画像領域に書き込まれる。ステップＳ５１２の処理にて取得した仮画像対象フラグ情報に
より、仮画像バッファ１３２Ａとフレームバッファ１３２Ｂのいずれに書き込むかが設定
される。仮画像対象フラグ情報により、仮画像対象フラグがオン状態に設定される場合に
は仮画像バッファ１３２Ａに書き込まれる一方、仮画像対象フラグがオフ状態に設定され
る場合にはフレームバッファ１３２Ｂに書き込まれる。仮画像バッファ１３２Ａから仮画
像が読み出されたときには、ステップＳ５１０の処理にて取得したアトリビュート情報に
基づいて、表示倍率に応じた拡大または縮小や表示座標の設定などを行い、フレームバッ
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ファ１３２Ｂの出力画像領域に描画される。
【０１５７】
　画像読出指令は、例えば読出対象となる部品画像に付された部品画像ＩＤまたは仮画像
バッファ１３２Ａに一時記憶された仮画像の指定や、画像データの書込位置などを、ＶＤ
Ｐ１３０に通知するためのデータを含んでいればよい。部品画像ＩＤまたは仮画像を指定
するために、ステップＳ５０８にて取得した画像指定情報が画像読出指令に含まれるよう
にしてもよい。画像データの書込位置を指定する場合には、仮画像バッファ１３２Ａの一
時記憶領域に書き込むか、フレームバッファ１３２の出力画像領域に書き込むかを指定し
たり、一時記憶領域や出力画像領域における書込アドレス（記憶アドレス）を指定したり
するために、ステップＳ５１２の処理にて取得したアトリビュート情報や仮画像対象フラ
グ情報が画像読出指令に含まれるようにしてもよい。
【０１５８】
　ステップＳ５１３の処理を実行した後には、読出完了数を１加算するように更新する（
ステップＳ５１４）。そして、更新後の読出完了数が画像読出制御データに基づいて設定
された読出画像数に達したか否かを判定する（ステップＳ５１５）。このとき、読出画像
数に達していなければ（ステップＳ５１５；Ｎｏ）、ステップＳ５０７の処理に戻り、画
像データの読み出しを継続する。
【０１５９】
　ステップＳ５０２にて表示制御データではないと判定された場合や（ステップＳ５０２
；Ｎｏ）、ステップＳ５１５にて読出画像数に達した場合には（ステップＳ５１５；Ｙｅ
ｓ）、その他の制御データに応じて各種指令を出力するための指令出力処理を実行してか
ら（ステップＳ５１６）、演出制御処理を終了する。
【０１６０】
　このように、図１２に示す演出制御処理では、ステップＳ５０３の処理にて取得した画
像読出制御データの設定に基づいてステップＳ５０４～Ｓ５１５の処理を実行し、画像デ
ータの読出位置を画像データメモリ１３１と仮画像バッファ１３２Ａとから選択して指定
することができ、画像データの書込位置を仮画像バッファ１３２Ａとフレームバッファ１
３２Ｂとから選択して指定することができる。したがって、画像データの読出位置が画像
データメモリ１３１と仮画像バッファ１３２Ａのいずれに含まれるかにかかわらず、また
、画像データの書込位置が仮画像バッファ１３２Ａとフレームバッファ１３２Ｂのいずれ
に含まれるかにかかわらず、共通の処理を実行して、仮画像の作成や表示画像の生成（描
画）を指示することができる。
【０１６１】
　図１３は、表示制御部１２３のＶＤＰ１３０によって実行される画像データ処理の一例
を示すフローチャートである。図１３に示す画像データ処理において、ＶＤＰ１３０は、
Ｖブランク割込があったか否かを判定する（ステップＳ７０１）。ＶＤＰ１３０は、フレ
ームバッファ１３２Ｂに設けられた第１バッファ領域１３２Ｂ－１と第２バッファ領域１
３２Ｂ－２とのうち、表示用のバッファ領域から読み出した１フレーム分の表示画像に対
応する階調データ（色信号データ）をＬＣＤ駆動回路１３３に出力するとともに、垂直同
期信号を供給する。この垂直同期信号と同じ周期でＶブランク割込を発生させ、例えば演
出制御用ＣＰＵ１２０にＶブランク割込信号を出力すればよい。したがって、Ｖブランク
割込は、画像表示装置５の画面上に表示される画像を更新するフレーム周期（例えば１／
６０秒）で発生する。
【０１６２】
　ステップＳ７０１にてＶブランク割込があった場合には（ステップＳ７０１；Ｙｅｓ）
、１フレーム分の描画が終了したか否かを判定する（ステップＳ７０２）。このとき、１
フレーム分の描画が終了していれば（ステップＳ７０２；Ｙｅｓ）、フレームバッファ１
３２Ｂにおける描画用と表示用のバッファ領域を切り替える（ステップＳ７０３）。これ
により、フレームバッファ１３２Ｂに設けられた第１バッファ領域１３２Ｂ－１および第
２バッファ領域１３２Ｂ－２は、画像表示装置５のフレーム周期で描画用と表示用とが交
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互に切り替えられる。
【０１６３】
　ステップＳ７０１にてＶブランク割込がなかった場合や（ステップＳ７０１；Ｎｏ）、
ステップＳ７０２にて１フレーム分の描画が終了していない場合（ステップＳ７０２；Ｎ
ｏ）、あるいはステップＳ７０３の処理を実行した後には、演出制御用ＣＰＵ１２０から
出力された画像読出指令があったか否かを判定する（ステップＳ７０４）。そして、画像
読出指令があった場合には（ステップＳ７０４；Ｙｅｓ）、その画像読出指令に含まれる
画像指定情報などにより、部品画像ＩＤと仮画像のいずれが指定されているを判定する（
ステップＳ７０５）。
【０１６４】
　ステップＳ７０５にて部品画像ＩＤが指定されていると判定した場合には（ステップＳ
７０５；部品画像ＩＤ）、図１０に示すような部品画像テーブルを参照して、画像データ
メモリ１３１における部品画像の読出位置（記憶位置）などを設定する（ステップＳ７０
６）。一方、ステップＳ７０５にて仮画像が指定されていると判定した場合には（ステッ
プＳ７０５；仮画像）、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に格納されている仮画像
を読み出すための設定を行う（ステップＳ７０７）。
【０１６５】
　ステップＳ７０６、Ｓ７０７の処理のいずれかを実行した後には、仮画像対象フラグ情
報を取得する（ステップＳ７０８）。そして、ステップＳ７０８における取得結果に基づ
いて、仮画像対象フラグに応じた書込オフセットアドレスを設定する（ステップＳ７０９
）。例えば、仮画像対象フラグがオン状態に設定される場合には、仮画像バッファ１３２
Ａの先頭アドレスに対応する書込オフセットアドレスが設定され、アトリビュート情報に
示される表示座標に応じた仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域における書込アドレス
が指定されればよい。一方、仮画像対象フラグがオフ状態に設定される場合には、フレー
ムバッファ１３２Ｂにおける第１バッファ領域１３２Ｂ－１と第２バッファ領域１３２Ｂ
－２とのうち、描画用となるバッファ領域の先頭アドレスに対応する書込オフセットアド
レスが設定され、アトリビュート情報に示される表示座標に応じたフレームバッファ１３
２Ｂの出力画像領域における書込アドレスが指定されればよい。
【０１６６】
　ステップＳ７０９の処理を実行した後には、部品画像や仮画像に対応する画像データを
読み出して、指定された書込アドレスに書き込む（ステップＳ７１０）。このとき、画像
データメモリ１３１から読み出される部品画像データが圧縮されている場合には、ＶＤＰ
１３０に内蔵された伸長回路において伸長処理が行われ、伸長後の部品画像を一時記憶領
域に配置または出力画像領域に描画すればよい。部品画像に対応する画像データ（部品画
像データ）を仮画像バッファ１３２Ａに書き込む場合には、フレームバッファ１３２Ｂへ
の描画により表示画像を生成する場合と同様に、アトリビュート情報に示される表示座標
に応じた書込位置に部品画像を配置する。このように、仮画像バッファ１３２Ａの一時記
憶領域には、複数種類の部品画像を配置して合成することなどにより、例えば画像表示装
置５のフレーム周期といった、所定周期と同期して１フレーム分の表示画面に対応する仮
画像が格納されればよい。複数種類の部品画像を一時記憶領域に配置または出力画像領域
に描画するときには、部品画像ごとに所定の変形処理が実行されてもよいし、２種類以上
の部品画像を用いたブレンディング処理が実行されてもよい。変形処理やブレンディング
処理の有無や内容は、図１１に示すような画像読出制御データに含まれるアトリビュート
情報により設定されるようにすればよい。図１１に示すような画像読出制御データでは、
仮画像の作成が完了してから、仮画像バッファ１３２Ａに格納されている仮画像を読み出
してフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する順番となるように、読出処理カ
ウント値に応じた各種情報（画像指定情報、アトリビュート情報、仮画像対象フラグ情報
）が予め設定されていればよい。こうして、１フレーム分の表示画像を生成するための描
画が完了したか否かを判定する（ステップＳ７１１）。描画が完了した場合には（ステッ
プＳ７１１；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０に対して描画の完了を通知する（ステッ
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プＳ７１２）。ステップＳ７０４にて画像読出指令がない場合や（ステップＳ７０４；Ｎ
ｏ）、ステップＳ７１１にて描画が完了していない場合（ステップＳ７１１；Ｎｏ）、あ
るいはステップＳ７１２の処理を実行した後には、ステップＳ７０１の処理に戻る。
【０１６７】
　このように、図１３に示す画像データ処理では、ステップＳ７０５の処理における画像
指定情報の判定結果に応じてステップＳ７０６、Ｓ７０７の処理のいずれかを実行し、画
像データメモリ１３１に記憶されている部品画像データと、仮画像バッファ１３２Ａに一
時記憶されている仮画像に対応する画像データとのうち、いずれかの画像データを選択し
て読み出すことができる。また、ステップＳ７０８の処理にて取得した仮画像対象フラグ
情報に示される仮画像対象フラグの設定に応じて、ステップＳ７０９の処理にて書込オフ
セットアドレスを設定し、仮画像バッファ１３２Ａに部品画像を配置して仮画像を作成す
るか、フレームバッファ１３２Ｂに部品画像や仮画像を描画して表示画像を生成するかを
選択して実行することができる。したがって、画像データの読出位置が画像データメモリ
１３１と仮画像バッファ１３２Ａのいずれに含まれるかにかかわらず、また、画像データ
の書込位置が仮画像バッファ１３２Ａとフレームバッファ１３２Ｂのいずれに含まれるか
にかかわらず、共通の処理を実行して、仮画像の作成や表示画像の生成（描画）を行うこ
とができる。
【０１６８】
　演出制御用ＣＰＵ１２０が図１２に示すような演出制御処理を実行することで出力され
た表示制御指令に応じて、ＶＤＰ１３０が図１３に示すような画像データ処理を実行し、
仮画像の作成や表示画像の生成（描画）が行われる。図１１に示すような画像読出制御デ
ータに含まれる画像指定情報により部品画像ＩＤが指定され、仮画像対象フラグ情報によ
り仮画像対象フラグがオフ状態に設定される場合には、画像データメモリ１３１から読み
出した部品画像をフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画することができる。画
像指定情報により部品画像ＩＤが指定され、仮画像対象フラグ情報により仮画像対象フラ
グ情報がオン状態に設定される場合には、画像データメモリ１３１から読み出した部品画
像を仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置することにより、仮画像を作成するこ
とができる。画像指定情報により仮画像が指定され、仮画像対象フラグ情報により仮画像
対象フラグがオフ状態に設定される場合には、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域か
ら読み出した仮画像をフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画することができる
。演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＶＤＰ１３０からＶブランク割込信号が出力されるごとに
、複数種類の部品画像や仮画像を用いて表示画像を生成するための画像読出指令を含む一
連の指令を時系列的に記述して画像処理の手順を規定するディスプレイリストを作成し、
ＶＤＰ１３０に対して発行してもよい。こうして、例えば画像表示装置５のフレーム周期
といった、所定周期に同期して仮画像の作成や表示画像の生成（描画）を行うことができ
る。
【０１６９】
　ディスプレイリストの一部または全部を、画像データメモリ１３１に予め格納しておき
、演出制御用ＣＰＵ１２０は、Ｖブランク割込信号の出力に応じて、いずれかのディスプ
レイリストを指定してＶＤＰ１３０に表示画像を生成させてもよい。例えば図１１に示す
ような画像読出制御データのうち、仮画像対象フラグ情報により仮画像対象フラグがオン
状態に設定される部品画像を指定するデータや画像指定情報により仮画像を指定するデー
タの一部または全部については、仮画像作成用または仮画像描画用のディスプレイリスト
を画像データメモリ１３１に予め記憶しておき、演出制御用ＣＰＵ１２０からの表示制御
指令に応じて、ＶＤＰ１３０が仮画像の作成や描画を行うための処理をサブルーチンとし
て実行してもよい。この場合、演出制御用ＣＰＵ１２０が発行するディスプレイリストは
、画像データメモリ１３１に予め記憶されている仮画像作成用または仮画像描画用のディ
スプレイリストを取得するためのジャンプ指令となる表示制御指令を含んでいればよい。
ＶＤＰ１３０は、演出制御用ＣＰＵ１２０により作成されたディスプレイリストにおいて
ジャンプ指令となる表示制御指令が記述されたジャンプ部分で、画像データメモリ１３１
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に記憶されている仮画像作成用または仮画像描画用のディスプレイリストに基づくサブル
ーチンを取得し、そのサブルーチンに従って仮画像の作成や描画の一部または全部を実行
してもよい。
【０１７０】
　仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域を用いて作成される仮画像は、画像データメモ
リ１３１から読み出された複数種類の部品画像を配置したものであり、１つの撮影装置（
例えばテレビカメラなど）で撮影された映像信号で示される単一の動画像などとは異なる
。複数種類の部品画像を配置する順序や大きさ、位置などは、例えば演出制御パターンの
表示制御データに含まれる画像読出制御データにより設定され、時間経過に伴い更新され
る演出制御プロセスタイマ値などに応じて変化させることができる。仮画像バッファ１３
２Ａの一時記憶領域に格納されている仮画像は、画像データメモリ１３１から読み出され
た部品画像と同様に、１の表示対象画像として各種の変形処理などを実行できればよい。
このような変形処理の一例として、ＶＤＰ１３０は、アトリビュート情報に示される表示
倍率で仮画像を拡大または縮小してから、フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描
画する。
【０１７１】
　図１４（Ａ）は、仮画像を縮小表示する場合における設定の一例となる仮画像縮小表示
設定例を示している。以下に示す設定例において、画像指定情報により指定される部品画
像または仮画像を表示する期間は、「シーン表示期間」として、画像表示装置５の画面上
で更新表示されるフレーム数で示される。画像表示装置５は、例えば１／６０秒といった
フレーム周期毎に１フレーム分の画像を更新表示する。この例では、１秒で６０フレーム
分の画像が更新表示されることになる。
【０１７２】
　図１４（Ａ）に示す設定例では、仮画像の表示を開始してから６００フレームまでの１
０秒間において、画像読出制御データに含まれるアトリビュート情報により、仮画像の表
示倍率が縦１．０×横１．０に設定される。この期間では、初期の通常表示が行われ、仮
画像バッファ１３２Ａから読み出された仮画像が、拡大または縮小されることなくフレー
ムバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画される。
【０１７３】
　初期の通常表示に続く１２００フレームの２０秒間では、画像読出制御データに含まれ
るアトリビュート情報により、仮画像の表示倍率が縦０．９×横０．９に設定される。こ
の期間では、仮画像の縮小表示が行われ、仮画像バッファ１３２Ａから読み出された仮画
像が、縦０．９×横０．９の表示倍率で縮小されてフレームバッファ１３２Ｂの出力画像
領域に描画される。ＶＤＰ１３０は、画像データメモリ１３１から読み出した複数種類の
部品画像を仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置して仮画像を作成するときには
各々の部品画像を拡大または縮小せずに、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域から読
み出された仮画像を、フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画するときに、アト
リビュート情報で指定された表示倍率で拡大または縮小すればよい。このように、複数種
類の部品画像を配置して作成された仮画像を所定倍率で拡大または縮小してから、フレー
ムバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画することにより、仮画像を構成する複数種類の
部品画像を個別に拡大または縮小することなく、複数種類の部品画像を一括して拡大また
は縮小することができ、表示画像の一部または全部を拡大または縮小する変形処理の負担
増大を防止できる。なお、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置される複数種類
の部品画像のうち、一部の部品画像をアトリビュート情報で指定された表示倍率で拡大ま
たは縮小してから、一時記憶領域に配置してもよい。
【０１７４】
　縮小表示に続く３００フレームの５秒間では、画像読出制御データに含まれるアトリビ
ュート情報により、仮画像の表示倍率が縦１．０×横１．０に設定される。この期間では
、通常表示に復帰して、仮画像バッファ１３２Ａから読み出された仮画像が、拡大または
縮小されることなくフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画される。
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【０１７５】
　このように、画像指定情報により指定される仮画像を表示するシーン表示期間として複
数の期間が設けられ、各期間に応じて異なる表示倍率で仮画像を拡大または縮小して描画
してもよい。こうした複数の期間のうちには、仮画像を所定倍率で拡大または縮小してか
ら描画する期間と、仮画像を拡大または縮小せずに描画する期間とが含まれていてもよい
。
【０１７６】
　仮画像を拡大または縮小するときには、アトリビュート情報により指定される表示座標
が同じであっても、拡大または縮小の前後において、仮画像のうち一部の表示位置が変化
することがある。例えばアトリビュート情報により指定される表示座標が仮画像の左上部
の表示位置を示す場合、仮画像を拡大するときには、仮画像の下部に含まれる画素の表示
位置が画像表示装置５の表示領域における下方向へと変化し、仮画像の右部に含まれる画
素の表示位置が画像表示装置５の表示領域における右方向へと変化する一方、仮画像を縮
小するときには、仮画像の下部に含まれる画素の表示位置が画像表示装置５の表示領域に
おける上方向へと変化し、仮画像の右部に含まれる画素の表示位置が画像表示装置５の表
示領域における左方向へと変化する。これらの場合、仮画像における一部の画素に着目す
れば、それらの画素が移動表示されているようにもみえる。しかしながら、こうした表示
位置の変化は、仮画像の変形処理によるものであり、仮画像を移動表示することによるも
のではない。したがって、仮画像の変形処理が行われる場合には、仮画像における少なく
とも一部の画素について表示位置が同一（変化なし）であれば、仮画像は移動表示されて
いないものとしてもよい。あるいは、少なくとも一部の画素について表示位置が同一であ
っても、例えばアトリビュート情報により指定される表示座標といった、予め定められた
基準画素の表示位置が変化する場合には、仮画像は移動表示されているとしてもよい。
【０１７７】
　図１４（Ａ）に示す設定例では、仮画像の表示倍率を縦０．９×横０．９に設定するこ
とで、仮画像の縮小表示が行われる。このように、仮画像を縦方向と横方向に同一の表示
倍率で拡大または縮小して、フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画されてもよ
い。あるいは、仮画像の表示倍率を縦方向と横方向とで異なる倍率に設定してもよい。例
えば、仮画像の表示倍率のうち、縦方向の表示倍率は通常倍率の１．０に維持する一方、
横方向の表示倍率を通常倍率の１．０から段階的に減少させ、最終的に０．０となるよう
に設定することで、仮画像の表示が横方向に潰されて最終的には消去されるような表示演
出が行われるようにしてもよい。縦方向と横方向の表示倍率を入れ替えて、仮画像の表示
が縦方向に潰されて最終的には消去されるような表示演出が行われるようにしてもよい。
また、縦方向または横方向の表示倍率を０．０から段階的に増加させ、最終的に通常倍率
の１．０となるように設定することで、仮画像の表示が縦方向または横方向に潰された状
態から次第に出現するような表示演出が行われるようにしてもよい。第１の仮画像につい
て、縦方向または横方向の表示倍率を通常倍率から０．０まで段階的に減少させた後、第
１の仮画像とは異なる第２画像について、縦方向または横方向の表示倍率を０．０から通
常倍率まで段階的に増加させることで、仮画像が縦方向または横方向に回転して、第１の
仮画像から第２の仮画像へと切り替わるような表示演出が行われるようにしてもよい。
【０１７８】
　仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に格納されている仮画像は、画像データメモリ
１３１から読み出された部品画像と同様に、１の表示対象画像として表示座標を変更でき
ればよい。このような表示座標を変更する処理の一例として、ＶＤＰ１３０は、アトリビ
ュート情報に示される表示座標の時間経過に伴う変化に応じて、仮画像の表示位置を移動
させる。
【０１７９】
　図１４（Ｂ）は、仮画像を揺動表示する場合における設定の一例となる仮画像揺動表示
設定例を示している。図１４（Ｂ）に示す設定例では、複数のシーン表示期間に応じて、
仮画像の表示座標が横方向（Ｘ軸方向）に変化するように設定される。例えば表示座標が
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（０，０）の場合を基準位置とした場合、アトリビュート情報により指定された表示座標
が（ｘ１，０）や（ｘ２，０）となるときには、仮画像の移動表示が行われ、仮画像バッ
ファ１３２Ａから読み出された仮画像の描画位置を、基準位置よりも右方向にｘ１ドット
またはｘ２ドットだけ変更してフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画される。
一方、アトリビュート情報により指定された表示座標が（－ｘ１，０）や（－ｘ２，０）
となるときにも、仮画像の移動表示が行われ、仮画像バッファ１３２Ａから読み出された
仮画像の描画位置を、基準位置よりも左方向にｘ１ドットまたはｘ２ドットだけ変更して
フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画される。
【０１８０】
　ＶＤＰ１３０は、画像データメモリ１３１から読み出した複数種類の部品画像を仮画像
バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置して仮画像を作成するときには各々の部品画像の
配置位置を変更せずに、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域から読み出された仮画像
を、フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画するときに、アトリビュート情報で
指定された表示座標に変更すればよい。このように、複数種類の部品画像を配置して作成
された仮画像の描画位置を時間経過に伴い変更して、フレームバッファ１３２Ｂの出力画
像領域に描画することにより、仮画像を構成する複数種類の部品画像について描画位置を
個別に変更することなく、それらの描画位置を一括して変更することができ、表示画像の
一部または全部について描画位置を変更する移動処理などの負担増大を防止できる。なお
、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置される複数種類の部品画像のうち、一部
の部品画像をアトリビュート情報で指定された表示座標に対応して配置位置を変更して、
一時記憶領域に配置してもよい。
【０１８１】
　図１４（Ｂ）に示す設定例では、仮画像の描画位置を、時間経過に伴い基準位置よりも
右方向へと最大ｘ２ドットまで段階的に移動させた後に基準位置へと戻し、さらに基準位
置よりも左方向へと最大ｘ２ドットまで段階的に移動させた後に基準位置へと戻すように
変更して、フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する。このように、仮画像の
描画位置は、例えば右方向と左方向のような予め定められた順方向と逆方向とに同一の対
向変更量だけ所定の揺動周期で交互に変更されてもよい。これにより、仮画像を揺動させ
るような表示演出を実行することができる。なお、順方向と逆方向とに同一の対向変更量
だけ変更されるものに限定されず、順方向と逆方向とのうち一方が他方よりも多い偏向変
更量だけ変更されるものであってもよい。あるいは、順方向と逆方向とに変更されるもの
に限定されず、描画位置の軌跡が所定の円形状や螺旋状、円弧状、その他の任意の形状と
なるように変更されるものでもよい。仮画像の描画位置を時間経過に伴い順方向と逆方向
とに段階的に変更するものに限定されず、１の対向変更量で交互に変更するものでもよい
。アトリビュート情報による表示座標の指定に応じて、仮画像を揺動させる方向や軌跡、
周期、変更量（振幅など）の一部または全部を設定できればよい。複数のシーン表示期間
を含んだ複数種類の演出実行期間に応じて、仮画像を揺動させる方向や軌跡、周期、変更
量（振幅など）の一部または全部を異ならせてもよい。画像データメモリ１３１から読み
出した部品画像を、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置せずにフレームバッフ
ァ１３２Ｂの出力画像領域に描画する場合と、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に
配置してからフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する場合とに応じて、画像
を揺動させる方向や軌跡、周期、変更量（振幅など）の一部または全部を異ならせてもよ
い。
【０１８２】
　図１４（Ｂ）に示す設定例では、仮画像の表示座標が（０，０）の基準位置となるシー
ン表示期間を１フレーム分の期間とし、右方向や左方向といった順方向と逆方向とに描画
位置を変更するシーン表示期間を複数フレーム分（２フレーム分または４フレーム分）の
期間としている。このように、仮画像の表示座標に応じてシーン表示期間となるフレーム
数を異ならせてもよい。あるいは、仮画像の表示座標にかかわらずシーン表示期間を１フ
レーム分の期間として、各フレームで仮画像の描画位置を変更してもよい。あるいは、仮
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画像の表示座標にかかわらずシーン表示期間を複数フレーム分の期間として、複数フレー
ムの単位で仮画像の描画位置を変更してもよい。
【０１８３】
　画像データメモリ１３１から読み出された部品画像は、画像読出制御データに含まれる
仮画像作成対象フラグ情報で設定される仮画像作成フラグの状態（オフ状態またはオン状
態）に応じて、フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に直接描画されることもあれば
、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置して仮画像の作成に用いられることもあ
る。部品画像を仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置するか否かの設定は、部品
画像の種類（表示による報知内容など）に応じて、異ならせてもよい。どの種類の部品画
像をフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に直接描画するかは、演出制御パターンの
表示制御データに含まれる画像読出制御データなどにより、予め設定されていればよい。
例えば、画像表示装置５の表示領域に設けられた第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊに表示さ
れる第４図柄に対応する部品画像や、保留数表示エリア５Ｋに表示される可変表示の保留
数（特図保留記憶数）に対応する部品画像などは、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領
域には配置せずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に直接描画してもよい。
【０１８４】
　図１５（Ａ）は、第４図柄の部品画像を描画する場合における設定の一例となる第４図
柄用描画設定例を示している。図１０に示すように、第４図柄に対応する部品画像として
、部品画像ＩＤがＢＧ０１０１である第４図柄Ａ、ＢＧ０１０２である第４図柄Ｂ、ＢＧ
０１０３である第４図柄Ｃなどが予め用意されている。図１５（Ａ）に示す設定例では、
３０フレームのシーン表示期間（０．５秒間に相当）が経過するごとに、部品画像ＩＤが
ＢＧ０１０１である第４図柄Ａと、部品画像ＩＤがＢＧ０１０２である第４図柄Ｂとを交
互に描画することで、第４図柄の可変表示を行うものとしている。この場合、第４図柄に
対応する部品画像はいずれも、仮画像対象フラグがオフ状態に設定される。したがって、
図１３に示すステップＳ７０９の処理では、部品画像データの書込位置がフレームバッフ
ァ１３２Ｂに含まれることになり、画像データメモリ１３１から読み出された部品画像を
、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域には配置せずにフレームバッファ１３２Ｂの出
力画像領域に描画する。
【０１８５】
　特図ゲームと同期して可変表示される表示図柄の部品画像のうち、「左」、「中」、「
右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示される飾り図柄の部品画像につ
いては、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置して仮画像の作成に用いられるよ
うにしてもよい。「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは、
例えば飾り図柄を拡大または縮小して表示することや、飾り図柄の種類や表示色を変更し
て表示することから、各種の表示演出に対応する演出画像と同様に、仮画像を作成してか
ら描画による表示画像の生成が行われればよい。一方、第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊで
は、飾り図柄のような変化に富んだ表示が実行されず、可変表示の状態を遊技者が確実に
認識できるように、特図ゲームの実行などに対応して定期的に表示態様が変化する状態表
示が実行されればよい。そこで、可変表示される表示図柄の部品画像のうち、第４図柄表
示エリア５Ｉ、５Ｊにて可変表示の状態を示す状態表示に使用される第４図柄の部品画像
は、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域には配置せずにフレームバッファ１３２Ｂの
出力画像領域に描画する。このように、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域には配置
せずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に直接描画される部品画像は、仮画像の
変形処理や移動処理が行われるときでも、変形処理や移動処理の影響を受けずに表示する
ことができる。これにより、第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊにおける第４図柄を用いた状
態表示の視認性を高めて、可変表示の状態を遊技者が確実に認識することができる。
【０１８６】
　図１５（Ｂ）は、保留表示の部品画像を描画する場合における設定の一例となる保留表
示用描画設定例を示している。図１０に示すように、保留数表示エリア５Ｋにて可変表示
の保留数を示す数字の保留表示に対応する部品画像として、部品画像ＩＤがＢＧ０１１１
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である保留表示（数字）Ａ、ＢＧ０１１２である保留表示（数字）Ｂ、ＢＧ０１１３であ
る保留表示（数字）Ｃなどが予め用意されている。図１５（Ｂ）に示す設定例では、６フ
レームのシーン表示期間（０．１秒間に相当）が経過するごとに、保留表示に対応する部
品画像の表示が更新される。より具体的には、６フレームのシーン表示期間が２回経過す
るまでは、部品画像ＩＤがＢＧ０１１１である部品画像を描画することで、可変表示の保
留数が「０」であることを示す保留表示が行われる。その後、例えば第１始動入賞口を遊
技球が通過する始動入賞が発生したことに対応して、６フレームのシーン表示時間にて部
品画像ＩＤがＢＧ０１１２である部品画像を描画することで、可変表示の保留数が「１」
であることを示す保留表示が行われる。さらに、始動入賞の発生に対応して特別図柄や飾
り図柄、第４図柄の可変表示が開始されることに伴い、可変表示の保留数が「０」となり
、これに応じて部品画像ＩＤがＢＧ０１１１である部品画像が描画され、可変表示の保留
数が「０」となったことを示す保留表示が行われる。この場合、数字の保留表示に対応す
る部品画像はいずれも、仮画像対象フラグがオフ状態に設定される。したがって、図１３
に示すステップＳ７０９の処理では、部品画像データの書込位置がフレームバッファ１３
２Ｂに含まれることになり、画像データメモリ１３１から読み出された部品画像を、仮画
像バッファ１３２Ａの一時記憶領域には配置せずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像
領域に描画する。
【０１８７】
　保留表示の部品画像のうち、始動入賞記憶表示エリア５Ｈにて可変表示の保留数に対応
する個数の演出画像を表示するための部品画像については、仮画像バッファ１３２Ａの一
時記憶領域に配置して仮画像の作成に用いられるようにしてもよい。始動入賞記憶表示エ
リア５Ｈでは、例えば１または複数の表示部位を通常時における表示態様とは異なる表示
態様に変化させることにより、予告対象となる可変表示において「大当り」となる可能性
を予告する「保留表示」の先読み予告演出が実行されればよい。始動入賞記憶表示エリア
５Ｈでは、こうした先読み予告演出に対応する演出画像の表示などが行われることから、
各種の表示演出に対応する演出画像と同様に、仮画像を作成してから描画による表示画像
の生成が行われればよい。一方、保留数表示エリア５Ｋでは、先読み予告演出のような表
示演出が実行されず、可変表示の保留数を遊技者が確実に認識できるように、一定の表示
状態が維持されればよい。そこで、保留表示の部品画像のうち、保留数表示エリア５Ｋに
て可変表示の保留数を示す数字の保留表示に対応する部品画像は、仮画像バッファ１３２
Ａの一時記憶領域には配置せずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する。
これにより、保留数表示柄エリア５Ｋにおける保留表示の視認性を高めて、可変表示の保
留数を遊技者が確実に認識することができる。
【０１８８】
　第４図柄の部品画像や保留表示の部品画像を描画する場合以外でも、予め定められた部
品画像をフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に直接描画する場合があってもよい。
例えばパチンコ遊技機１における異常の発生を報知するエラー表示の部品画像を、仮画像
バッファ１３２Ａの一時記憶領域には配置せずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領
域に直接描画してもよい。スティックコントローラ３１Ａやプッシュボタン３１Ｂのよう
な操作手段による所定の指示操作を指示する操作指示表示の部品画像を、仮画像バッファ
１３２Ａの一時記憶領域には配置せずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に直接
描画してもよい。遊技球を所定の遊技領域に向けて打ち込むよう遊技者に指示する発射指
示表示（例えば右側の遊技領域に向けて遊技球を発射させるよう指示する右打ち指示表示
など）の部品画像を、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域には配置せずにフレームバ
ッファ１３２Ｂの出力画像領域に直接描画してもよい。また、例えば画像表示装置５にお
ける「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示される
飾り図柄の部品画像を、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域には配置せずにフレーム
バッファ１３２Ｂの出力画像領域に直接描画してもよい。
【０１８９】
　飾り図柄の可変表示が開始されてから表示結果が導出されるまでに、可変表示結果が「
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大当り」となり大当り遊技状態となる可能性（大当り信頼度）を予告する複数種類の予告
演出が実行される場合において、予告演出の種類や演出態様に応じて、対応する部品画像
を仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置するか否かの設定を異ならせてもよい。
例えば予告演出として、キャラクタ表示予告、カットイン表示予告、ステップアップ表示
予告の一部または全部を組み合わせて実行するものとする。キャラクタ表示予告は、飾り
図柄の可変表示中に予め定めたキャラクタを示す演出画像を表示して、表示されたキャラ
クタの種類や表示態様に応じて可変表示結果が「大当り」となる可能性を予告する。カッ
トイン表示予告は、飾り図柄の可変表示中に予め定めた演出画像をカットイン表示して、
表示された演出画像の種類や表示態様に応じて可変表示結果が「大当り」となる可能性を
予告する。ステップアップ表示予告は、予め定められた順番に従って所定のキャラクタや
、その他の演出画像を、１段階から複数段階まで段階的に変化可能に表示して、表示を変
化させた段階数や表示態様に応じて可変表示結果が「大当り」となる可能性を予告する。
【０１９０】
　キャラクタ表示予告のうち、例えば背景画像の絵柄にあわせてミニキャラを表示するミ
ニキャラ表示予告の部品画像は、背景画像の部品画像とともに仮画像バッファ１３２Ａの
一時記憶領域に配置して、仮画像を作成してからフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領
域に描画する。一方、キャラクタ表示予告のうち、例えば背景画像の絵柄とは独立して所
定のメッセージ報知を伴うキャラクタ表示予告の部品画像は、仮画像バッファ１３２Ａの
一時記憶領域には配置せずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に直接描画しても
よい。カットイン表示予告のうち、例えば背景画像に代えてアニメーション表示を行うカ
ットイン表示予告の部品画像は、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置して、仮
画像を作成してからフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する。一方、カット
イン表示予告のうち、例えば文字画像の表示によるメッセージ報知を伴うカットイン表示
予告の部品画像は、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域には配置せずにフレームバッ
ファ１３２Ｂの出力画像領域に直接描画してもよい。ステップアップ表示予告のうち、例
えば背景画像の絵柄にあわせてキャラクタ表示やアニメーション表示を段階的に変化させ
るステップアップ表示予告の部品画像は、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置
して、仮画像を作成してからフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する。一方
、ステップアップ表示予告のうち、例えば文字画像の表示によるメッセージ報知を伴うス
テップアップ表示予告の部品画像は、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域には配置せ
ずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に直接描画してもよい。
【０１９１】
 　複数のシーン表示期間のうちには、仮画像の作成が行われる特定の期間と、仮画像の
作成が行われない非特定の期間とが設けられてもよい。このような仮画像の作成が行われ
る期間の一例として、例えば所定のリーチ演出といった、特定演出が実行される特定演出
期間にて、複数種類の部品画像を配置することにより仮画像を作成する一方、特定演出期
間以外の期間では、仮画像を作成せずに部品画像を描画する。
【０１９２】
　図１６は、特定演出期間であるか否かに応じて、仮画像を作成するか否かを切り替える
場合における設定の一例となる仮画像作成切替設定例を示している。図１６に示す設定例
では、飾り図柄などの可変表示が開始されてから３６０フレームまでの変動開始期間（６
秒間）において、画像指定情報により部品画像ＩＤが指定される部品画像はいずれも、仮
画像対象フラグがオフ状態に設定される。したがって、画像データメモリ１３１から読み
出された複数種類の部品画像を、いずれも仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域には配
置せずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する。その後、例えば飾り図柄
の可変表示状態がリーチ状態となったことなどに基づいて、変動開始期間に続く７２０フ
レームの特定演出期間（１２秒間）となる。特定演出期間では、画像指定情報により部品
画像ＩＤが指定される部品画像はいずれも、仮画像対象フラグがオン状態に設定される。
したがって、画像データメモリ１３１から読み出された複数種類の部品画像を、仮画像バ
ッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置することにより仮画像を作成する。そして、画像指
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定情報により仮画像が指定されたことに対応して、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領
域に格納されている仮画像が読み出され、フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描
画される。特定演出期間に続く６００フレームの変動減速停止期間（１０秒間）では、変
動開始期間と同様に、仮画像対象フラグがオフ状態に設定される。したがって、画像デー
タメモリ１３１から読み出された複数種類の部品画像を、いずれも仮画像バッファ１３２
Ａの一時記憶領域には配置せずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する。
こうして、例えば飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となったことに基づくリーチ演出
が実行される期間といった、特定演出期間では、仮画像を作成してから描画による表示画
像の生成が行われる。一方、変動開始期間や変動減速停止期間といった特定演出期間以外
の期間では、仮画像を作成せずに描画による表示画像の生成が行われる。
【０１９３】
　特定演出期間は、複数回の可変表示にわたる期間であってもよいし、１回の可変表示が
開始されてから表示結果が導出されるまでの一部の期間であってもよい。複数回の可変表
示にわたる期間として、パチンコ遊技機１における演出状態が予め定められた特定の演出
モードに移行したときに、特定演出期間が開始されてもよい。その後、複数回の可変表示
が実行されて特定の演出モードが終了するときに、特定演出期間も終了すればよい。１回
の可変表示が開始されてから表示結果が導出されるまでの一部の期間として、例えば予め
定められた予告演出やリーチ演出が実行されるときに、特定演出期間であるとして、仮画
像の作成が行われるようにしてもよい。予告演出やリーチ演出が実行される期間の一部に
て、例えば予め定められた特定の演出画像が表示されるときに、特定演出期間であるとし
て、仮画像の作成が行われるようにしてもよい。
【０１９４】
　仮画像バッファ１３２Ａには、画像表示装置５の表示領域（１画面分）に相当する画像
サイズを有する仮画像が格納される。そのため、仮画像を縮小表示する場合や、仮画像を
拡大または縮小せずに表示座標を基準位置の（０，０）とは異なる位置に変更した場合に
は、画像表示装置５の表示領域において仮画像が表示されない余り領域（残余領域）が生
じることになる。こうした余り領域を生じさせないために、仮画像の画像サイズを画像表
示装置５の表示領域よりも大きなものとすることも考えられる。しかし、仮画像の画像サ
イズを大きくすると、画像データの容量が増大し、仮画像を用いた画像処理の処理負担も
増大するおそれがある。そこで、このような余り領域には、例えば他の部品画像といった
、予め用意された特定画像を表示することで、仮画像の画像データの容量増大を防止しつ
つ、画面表示の違和感を軽減できればよい。
【０１９５】
　図１７（Ａ）は、仮画像を縮小表示するときの余り領域に他の部品画像を表示させる場
合における設定の一例となる縮小時重複表示設定例を示している。図１７（Ａ）に示す設
定例では、仮画像の表示を開始してから６００フレームまでの１０秒間において、図１４
（Ａ）に示された仮画像縮小表示設定例と同様に、仮画像の表示倍率が縦１．０×横１．
０に設定される。その後、仮画像の縮小表示が行われる期間では、図１０に示すような部
品画像ＩＤがＢＧ００２１である背景画像Ａを縦１．０×横１．０の表示倍率で拡大また
は縮小せずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画してから、仮画像が縦０．
９×横０．９の表示倍率で縮小されてフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画さ
れる。背景画像Ａは、縦１．０×横１．０の表示倍率であるときに、画像表示装置５の表
示領域と同一の画像サイズを有し、基準位置である（０，０）を表示座標に設定すること
で、画像表示装置５の画面全体に表示できる画像であればよい。このような背景画像Ａに
仮画像を重複して描画することで、仮画像が表示されない余り領域には、背景画像Ａの一
部を表示させることができる。
【０１９６】
　図１７（Ｂ）は、仮画像を揺動表示するときの余り領域に他の部品画像を表示させる場
合における設定の一例となる揺動時重複表示設定例を示している。図１７（Ｂ）に示す設
定例では、仮画像の表示座標を変化させる複数のシーン表示期間において、部品画像ＩＤ
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がＢＧ００２１である背景画像Ａを縦１．０×横１．０の表示倍率で拡大または縮小せず
にフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画してから、仮画像の描画位置を基準位
置から変更させてフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画される。このように、
背景画像Ａに仮画像を重複して描画することで、仮画像が画像表示装置５の表示領域と同
一の画像サイズである場合に仮画像を揺動表示したときに、仮画像が表示されない余り領
域には、背景画像Ａの一部を表示させることができる。
【０１９７】
　このように、仮画像を縮小表示または揺動表示するときには、例えば画像表示装置５の
表示領域と同じ画像サイズを有する背景画像といった、所定の部品画像を基準位置である
（０，０）の表示座標に表示させるように描画を行ってから、縮小表示または揺動表示さ
せる仮画像を重複して描画すればよい。これにより、画像表示装置５の表示領域において
仮画像が表示されない余り領域には、仮画像とは異なる所定の部品画像を表示させること
で、仮画像の縮小表示や揺動表示が行われるに際して画面表示の違和感を軽減することが
できる。
【０１９８】
　仮画像を揺動表示するときには、その仮画像を揺動させる順方向側と逆方向側とにそれ
ぞれ当接して、仮画像を反転表示（通常表示による仮画像における順方向側と逆方向側と
を反転させて表示）するように、仮画像バッファ１３２Ａやフレームバッファ１３２Ｂに
おけるデータ読出手順やデータ書込手順を設定してもよい。例えば仮画像バッファ１３２
Ａから読み出した仮画像をフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画するときに、
通常表示される仮画像の順方向側と逆方向側とにそれぞれ当接して、その仮画像を順方向
側と逆方向側とで反転させて描画する。例えば仮画像バッファ１３２Ａからのデータ読出
手順は通常表示の仮画像と反転表示の仮画像とで同一手順にする一方で、フレームバッフ
ァ１３２Ｂに対するデータ書込手順は通常表示の仮画像と反転表示の仮画像とでは異なる
手順にする。より具体的には、仮画像を水平方向に揺動させる場合に、仮画像を通常表示
するときと比べて水平方向のデータ書込手順を逆の手順にすれば、仮画像における左方向
側と右方向側とを反転させた反転表示を行うための表示画像を生成できる。仮画像を垂直
方向に揺動させる場合には、仮画像を通常表示するときと比べて垂直方向のデータ書込手
順を逆の手順にすれば、仮画像における上方向側と下方向側とを反転させた反転表示を行
うための表示画像を生成できる。
【０１９９】
　仮画像を縮小表示や揺動表示するときの余り領域には、背景画像の他に、例えば所定の
画像枠を示す演出画像が表示されてもよい。あるいは、背景画像とは異なる単一色の演出
画像が表示されてもよい。あるいは、所定のメッセージを報知する文字画像といった、報
知用の演出画像が表示されてもよい。メッセージを報知する文字画像を用いて、あるいは
文字画像とは異なる演出画像を用いて、余り領域における演出画像の表示により可変表示
結果が「大当り」となる可能性を予告する予告演出が実行されてもよい。あるいは、画像
表示領域５の表示領域と同一の画像サイズで仮画像を基準位置である（０，０）の表示座
標に表示させるように描画を行ってから、縮小表示または揺動表示させる仮画像を重複し
て描画するようにしてもよい。このように、仮画像を縮小表示や揺動表示するときの余り
領域には、任意の画像を表示するものであればよい。
【０２００】
　図１８は、仮画像の縮小表示による演出実行例を示している。この演出実行例では、図
１８（Ａ）に示すような「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ
にて飾り図柄の可変表示が行われているときに、キャラクタＣＨ１を示す演出画像が表示
されて特定演出期間となる。このときには、仮画像の表示倍率が縦１．０×横１．０の通
常倍率に設定されている。ＶＤＰ１３０は、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリ
ア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示される飾り図柄の部品画像や始動入賞記憶表示エリア５
Ｈに表示される保留表示の部品画像、キャラクタＣＨ１の部品画像などを、仮画像バッフ
ァ１３２Ａの一時記憶領域に配置することにより、仮画像ＫＧ１を作成する。そして、ア
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トリビュート情報により指定される表示倍率に応じて、仮画像を縮小してからフレームバ
ッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する。一方、第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊにて可
変表示される第４図柄の部品画像や、保留数表示エリア５Ｋにて可変表示の保留数を示す
数字の保留表示に対応する部品画像は、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置せ
ずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する。
【０２０１】
　例えば図１８（Ｂ）に示すように、仮画像ＫＧ１の表示倍率を縦０．８５×横０．８５
に設定することで、仮画像ＫＧ１を縮小してから出力画像領域に描画する。さらに、例え
ば図１８（Ｃ）に示すように、仮画像ＫＧ１の表示倍率を縦０．７×横０．７に設定する
ことで、仮画像ＫＧ１を縮小してから出力画像領域に描画する。このように、仮画像ＫＧ
１の表示倍率を徐々に減少させて、仮画像ＫＧ１を段階的に縮小して表示する表示演出が
行われる。一方、第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊにて可変表示される第４図柄の部品画像
や、保留数表示エリア５Ｋにて可変表示の保留数を示す数字の保留表示に対応する部品画
像は、仮画像ＫＧ１に含まれていないので、縮小表示の対象とされずに特定演出期間以外
の期間と同様の表示が維持される。
【０２０２】
　図１８（Ｃ）に示すような仮画像ＫＧ１の縮小表示が行われたときには、画像表示装置
５の表示領域において仮画像ＫＧ１が表示されない余り領域に、「ニュース！」や「激ア
ツ」といったメッセージを報知する演出画像ＭＳ１を表示させる。このような演出画像Ｍ
Ｓ１を表示する予告演出を実行することで、可変表示結果が「大当り」となる可能性が高
いことなどを予告できればよい。
【０２０３】
　図１９は、仮画像の揺動表示による演出実行例を示している。この演出実行例では、図
１９（Ａ）に示すような「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ
にて飾り図柄の可変表示が行われているときに、キャラクタＣＨ１を示す演出画像が表示
されて特定演出期間となる。このときには、仮画像の表示座標が（０，０）の基準位置に
設定されている。ＶＤＰ１３０は、背景画像に対応する部品画像や「左」、「中」、「右
」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示される飾り図柄の部品画像、始動
入賞記憶表示エリア５Ｈに表示される保留表示の部品画像、キャラクタＣＨ１の部品画像
などを、仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置することにより、仮画像ＫＧ２を
作成する。そして、アトリビュート情報により指定される表示座標に応じて、仮画像の描
画位置を時間経過に伴い変更してフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する。
一方、第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊにて可変表示される第４図柄の部品画像や、保留数
表示エリア５Ｋにて可変表示の保留数を示す数字の保留表示に対応する部品画像は、仮画
像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置せずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領
域に描画する。
【０２０４】
　例えば１９（Ｂ）に示すように、仮画像の表示座標を（ｕ１，ｖ１）に設定することで
、仮画像ＫＧ２の表示位置が通常よりも上側に移動するように描画位置を変更して出力画
像領域に描画する。さらに、例えば図１９（Ｃ）に示すように、仮画像の表示座標を（ｕ
２，ｖ２）に設定することで、仮画像ＫＧ２の表示位置が通常よりも下側に移動するよう
に描画位置を変更して出力画像領域に描画する。このように、時間経過に伴い仮画像ＫＧ
２の表示位置を移動させて、仮画像ＫＧ２が揺動するように表示する表示演出が行われる
。一方、第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊにて可変表示される第４図柄の部品画像や、保留
数表示エリア５Ｋにて可変表示の保留数を示す数字の保留表示に対応する部品画像は、仮
画像ＫＧ１に含まれていないので、揺動表示の対象とされずに特定演出期間以外の期間と
同様の表示が維持される。
【０２０５】
　仮画像ＫＧ２の表示位置を基準位置とは異なる位置に変更するときには、仮画像ＫＧ２
が基準位置である（０，０）の表示座標に配置されるように描画を行ってから、基準位置
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とは異なる位置に配置される仮画像ＫＧ２を重複して描画する。こうして、画像表示装置
５の表示領域において基準位置とは異なる位置に配置される仮画像ＫＧ２が表示されない
余り領域に、仮画像ＫＧ２の一部を表示させる。これにより、仮画像ＫＧ２の揺動表示が
行われるに際して画面表示の違和感を軽減することができる。
【０２０６】
　この発明は、上記実施の形態に限定されず、様々な変形及び応用が可能である。例えば
パチンコ遊技機１は、上記実施の形態で示した全ての技術的特徴を備えるものでなくても
よく、従来技術における少なくとも１つの課題を解決できるように、上記実施の形態で説
明した一部の構成を備えたものであってもよい。
【０２０７】
　具体的な一例として、上記実施の形態では、図１４（Ａ）に示すような設定による仮画
像の縮小表示と、図１４（Ｂ）に示すような設定による仮画像の揺動表示とが実行可能で
あるものとして説明した。しかしながら、この発明はこれに限定されず、仮画像の変形処
理と移動処理のいずれか一方のみを実行するものであってもよい。例えば、複数種類の部
品画像を仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置することにより仮画像を作成し、
所定倍率で仮画像を拡大または縮小してから、フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域
に描画するものであればよい。あるいは、複数種類の部品画像を仮画像バッファ１３２Ａ
の一時記憶領域に配置することにより仮画像を作成し、仮画像の描画位置を時間経過に伴
い変更して、フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画するものであればよい。
【０２０８】
　仮画像の変形処理を行って描画する場合には、所定倍率で仮画像を拡大または縮小して
から描画するものに限定されず、例えば仮画像をテクスチャとして所定のポリゴンに貼り
付けるものとし、ポリゴンの大きさや形状に応じて仮画像を変形して描画するものであっ
てもよい。この場合、ポリゴンの形状や大きさを決定する複数のベクトル（例えば第１ベ
クトルおよび第２ベクトル）の情報を、アトリビュート情報などに含めて設定し、ベクト
ルの方向および大きさに応じてポリゴンの形状や大きさが決定されればよい。そして、仮
画像の第１座標軸（例えばＸ軸）が第１ベクトルに一致し、仮画像の第２座標軸（例えば
Ｙ軸）が第２ベクトルに一致するように、仮画像がポリゴンに貼り付けられてもよい。ま
た、例えば仮画像を仮想３次元空間内に配置し、この仮想３次元空間における所定の視点
を基準としたスクリーン座標系に変換する座標変換処理を実行することで、仮画像を変形
させてもよい。
【０２０９】
　仮画像の移動処理を行って描画する場合には、予め定められた順方向と逆方向とに所定
周期で交互に描画位置を変更して揺動表示を行うものや、描画位置の軌跡が所定形状とな
るように変更されるものに限定されず、例えば仮画像を回転移動して描画するものであっ
てもよい。また、例えば仮画像の描画位置を一定方向に継続して変更することで、仮画像
をスクロール表示するものであってもよい。
【０２１０】
　上記実施の形態における仮画像の変形処理や移動処理による表示演出は、特図ゲームに
おける特別図柄の可変表示に同期して飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果
が導出されて可変表示が終了するまでの所定期間にて実行されてもよいし、例えば大当り
遊技状態が開始されるときや、大当り遊技状態に制御されているとき、大当り遊技状態が
終了するとき、デモンストレーション画面を表示しているとき、パチンコ遊技機１におけ
る遊技や演出の進行状況に応じて予め定められたその他の所定期間にて、こうした表示演
出を実行することができるように構成されていればよい。
【０２１１】
　上記実施の形態においては、飾り図柄の可変表示時間およびリーチ演出の種類等の可変
表示態様を示す変動パターンを演出制御用ＣＰＵ１２０に通知するために、可変表示を開
始するときに１つの変動パターン指定コマンドを送信する例を示したが、２つ乃至それ以
上のコマンドにより変動パターンを演出制御用ＣＰＵ１２０に通知するようにしてもよい
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。具体的には、２つのコマンドにより通知する場合、遊技制御用マイクロコンピュータ１
００では、１つ目のコマンドとして、「滑り」や「擬似連」といった可変表示演出の有無
等、リーチとなる以前（リーチとならない場合には、いわゆる第２停止の前）の可変表示
時間や可変表示態様を示すコマンドを送信し、２つ目のコマンドとして、リーチの種類や
再抽選演出の有無等、リーチとなった以降（リーチとならない場合には、いわゆる第２停
止の後）の可変表示時間や可変表示態様を示すコマンドを送信するようにしてもよい。こ
の場合、演出制御用ＣＰＵ１２０は２つのコマンドから導かれる可変表示時間に基づいて
可変表示における演出制御を行うようにすればよい。なお、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１００（具体的には、ＣＰＵ１０３）の方では２つのコマンドのそれぞれにより可変
表示時間を通知し、それぞれのタイミングで実行される具体的な可変表示態様については
演出制御用ＣＰＵ１２０の方で選択を行うようにしてもよい。２つのコマンドを送る場合
、同一のタイマ割込み内で２つのコマンドを送信するようにしてもよいし、１つ目のコマ
ンドを送信した後、所定時間が経過してから（例えば次のタイマ割込みにおいて）２つ目
のコマンドを送信するようにしてもよい。また、それぞれのコマンドで示される可変表示
態様はこの例に限定されるものではなく、送信する順序についても適宜変更可能である。
このように２つ乃至それ以上のコマンドにより変動パターンを通知することで、変動パタ
ーン指定コマンドとして予め記憶して用意すべきデータ量を削減することができる。
【０２１２】
　本発明は、パチンコ遊技機１に限らずスロットマシンなどにも少なくとも一部を適用す
ることができる。スロットマシンは、例えば複数種類の識別情報となる図柄の可変表示と
いった所定の遊技を行い、その遊技結果に基づいて所定の遊技価値を付与可能となる任意
の遊技機であり、より具体的には、１ゲームに対して所定の賭数（メダル枚数またはクレ
ジット数）を設定することによりゲームが開始可能になるとともに、各々が識別可能な複
数種類の識別情報（図柄）を可変表示する可変表示装置（例えば複数のリールなど）の表
示結果が導出表示されることにより１ゲームが終了し、その表示結果に応じて入賞（例え
ばチェリー入賞、スイカ入賞、ベル入賞、リプレイ入賞、ＢＢ入賞、ＲＢ入賞など）が発
生可能とされた遊技機である。このようなスロットマシンにおいて、スロットマシンの画
像表示装置を含めたハードウェア資源と、所定の処理を行うソフトウェアとが協働するこ
とにより、上記実施の形態で示されたパチンコ遊技機１が有する特徴の少なくとも一部を
備えるように構成されていればよい。具体的には、複数種類の部品画像を一時記憶領域に
配置することにより仮画像を作成し、所定倍率で仮画像を拡大または縮小してから出力画
像領域に描画したり、仮画像の描画位置を時間経過に伴い変更して出力画像領域に描画し
たりするように構成されていればよい。
【０２１３】
　その他にも、遊技機の装置構成やデータ構成、フローチャートで示した処理、画像表示
装置における画像表示動作やスピーカにおける音声出力動作さらには遊技効果ランプや装
飾用ＬＥＤにおける点灯動作を含めた各種の演出動作などは、本発明の趣旨を逸脱しない
範囲で、任意に変更および修正が可能である。加えて、本発明の遊技機は、入賞の発生に
基づいて所定数の遊技媒体を景品として払い出す払出式遊技機に限定されるものではなく
、遊技媒体を封入し入賞の発生に基づいて得点を付与する封入式遊技機にも適用すること
ができる。スロットマシンは、遊技用価値としてメダル並びにクレジットを用いて賭数が
設定されるものに限定されず、遊技用価値として遊技球を用いて賭数を設定するスロット
マシンや、遊技用価値としてクレジットのみを使用して賭数を設定する完全クレジット式
のスロットマシンであってもよい。遊技球を遊技媒体として用いる場合は、例えば、メダ
ル１枚分を遊技球５個分に対応させることができ、例えば賭数として３を設定する場合は
、１５個の遊技球を用いて賭数を設定するものに相当する。パチンコ遊技機１やスロット
マシンは、メダルおよび遊技球等の複数種類の遊技用価値のうちのいずれか一種類のみを
用いるものに限定されるものではなく、例えばメダルおよび遊技球等の複数種類の遊技用
価値を併用できるものであってもよい。例えばスロットマシンは、メダルおよび遊技球等
の複数種類の遊技用価値のいずれを用いても賭数を設定してゲームを行うことが可能であ
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り、かつ入賞の発生によってメダルおよび遊技球等の複数種類の遊技用価値のいずれをも
払い出し得るものであってもよい。
【０２１４】
　本発明を実現するためのプログラムおよびデータは、例えばパチンコ遊技機１やスロッ
トマシンといった、遊技機に含まれるコンピュータ装置などに対して、着脱自在の記録媒
体により配布・提供される形態に限定されるものではなく、予めコンピュータ装置などの
有する記憶装置にプリインストールしておくことで配布される形態を採っても構わない。
さらに、本発明を実現するためのプログラムおよびデータは、通信処理部を設けておくこ
とにより、通信回線等を介して接続されたネットワーク上の、他の機器からダウンロード
することによって配布する形態を採っても構わない。
【０２１５】
　そして、ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することにより実行するもの
だけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラムおよびデータを、内部メ
モリ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線等を介して接続されたネ
ットワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて直接実行する形態として
もよい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介してデータの交換を行う
ことによりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【０２１６】
　以上説明したように、上記実施の形態では、画像データメモリ１３１から読み出された
複数種類の部品画像を仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置することにより仮画
像を作成し、アトリビュート情報に示される表示倍率で仮画像を拡大または縮小してから
、フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する。これにより、仮画像を構成する
複数種類の部品画像を個別に拡大または縮小することなく、複数種類の部品画像を一括し
て拡大または縮小することができ、表示画像の一部または全部を拡大または縮小する変形
処理の負担増大を防止しつつ多様な画像を表示できる。
【０２１７】
　また、複数種類の部品画像を仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置することに
より仮画像を作成し、アトリビュート情報に示される表示座標に対応して仮画像の描画位
置を時間経過に伴い変更して、フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する。こ
れにより、仮画像を構成する複数種類の部品画像について描画位置を個別に変更すること
なく、複数種類の部品画像について描画位置を一括して変更することができ、表示画像の
一部または全部について描画位置を変更する移動処理などの負担増大を防止しつつ多様な
画像を表示できる。
【０２１８】
　一方、第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊにて可変表示される第４図柄の部品画像は、仮画
像バッファ１３２Ａの一時記憶領域には配置せずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像
領域に描画される。これにより、第４図柄表示エリア５Ｉ、５Ｊにおける第４図柄を用い
た状態表示が、仮画像に対する変形処理や移動処理の影響を受けないようにして、状態表
示の視認性を高め、可変表示の状態を遊技者が確実に認識することができる。
【０２１９】
　また、保留数表示エリア５Ｋにおける保留表示の部品画像は、仮画像バッファ１３２Ａ
の一時記憶領域には配置せずにフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画される。
これにより、保留数表示エリア５Ｋにおける保留表示が、仮画像に対する変形処理や移動
処理の影響を受けないようにして、保留表示の視認性を高め、特図保留記憶数などを遊技
者が確実に認識することができる。
【０２２０】
　例えば図１６に示す特定演出期間のような特定期間にて、複数種類の部品画像を仮画像
バッファ１３２Ａの一時記憶領域に配置することにより作成された仮画像を、フレームバ
ッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する一方、図１６に示す変動開始期間や変動減速停
止期間のような特定期間以外の期間にて、複数種類の部品画像を画像データメモリ１３１
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から読み出してフレームバッファ１３２Ｂの出力画像領域に描画する。これにより、特定
期間では仮画像の作成に使用される部品画像の一部または全部を、特定期間以外の期間で
は出力画像領域に直接描画して表示画像の生成に使用することができるので、記憶データ
の容量増大を抑制して画像表示における処理負担の増大を防止しつつ多様な画像を表示で
きる。
【０２２１】
　フレームバッファ１３２Ｂでは、図３（Ｂ）に示すような第１バッファ領域１３２Ｂ－
１と第２バッファ領域１３２Ｂ－２とを、画像表示装置５のフレーム周期毎に描画用と表
示用とで交互に切り替えて、ダブルバッファリングの機能を実現する。一方、仮画像バッ
ファ１３２Ａの一時記憶領域には、複数種類の部品画像を配置することにより作成された
１フレーム分に相当する仮画像が格納される。これにより、画像の描画を適切に行いつつ
一時記憶領域の容量増大を抑制して画像表示における処理負担の増大を防止できる。
【０２２２】
　例えば図１７（Ａ）に示す縮小時重複表示設定例や図１７（Ｂ）示す揺動時重複表示設
定例のように、仮画像が描画されない余り領域には、背景画像のような特定の部品画像を
描画する。これにより、仮画像が描画されない余り領域における表示の違和感を軽減して
、多様な画像を表示できる。
【０２２３】
　仮画像バッファ１３２Ａの一時記憶領域から読み出した仮画像を、アトリビュート情報
に示される表示倍率で拡大または縮小し、さらにアトリビュート情報に示される表示座標
に対応して描画位置を時間経過に伴い変更して、フレームバッファ１３２Ｂの出力画像領
域に仮画像を描画してもよい。これにより、仮画像を構成する複数種類の部品画像を個別
に拡大または縮小することなく、また、仮画像を構成する複数種類の部品画像について描
画位置を個別に変更することなく、複数種類の部品画像を一括して拡大または縮小し、複
数種類の部品画像について描画位置を一括して変更することができ、表示画像の変形処理
や移動処理などの負担増大を防止しつつ多様な画像を表示できる。
【０２２４】
　例えば図１４（Ｂ）に示す仮画像揺動表示設定例のように、仮画像の描画位置を、予め
定められた順方向と逆方向とに同一の対向変更量だけ所定周期で交互に変更して、フレー
ムバッファ１３２Ｂの出力画像領域に仮画像を描画してもよい。これにより、仮画像を揺
動させるような表示演出における処理負担の増大を防止しつつ多様な画像を表示できる。
【符号の説明】
【０２２５】
　　１　…　パチンコ遊技機
　　２　…　遊技盤
　　３　…　遊技機用枠
４Ａ、４Ｂ　…　特別図柄表示装置
　　５　…　画像表示装置
５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ　…　飾り図柄表示エリア
　５Ｈ　…　始動入賞記憶表示エリア
５Ｉ、５Ｊ　…　第４図柄表示エリア
　５Ｋ　…　保留数表示エリア
　６Ａ　…　普通入賞球装置
　６Ｂ　…　普通可変入賞球装置
　　７　…　特別可変入賞球装置
８Ｌ、８Ｒ　…　スピーカ
　　９　…　遊技効果ランプ
　１１　…　主基板
　１２　…　演出制御基板
　１３　…　音声制御基板
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　１４　…　ランプ制御基板
　１５　…　中継基板
　２０　…　普通図柄表示器
　２１　…　ゲートスイッチ
２２Ａ、２２Ｂ　…　始動口スイッチ
　２３　…　カウントスイッチ
１００　…　遊技制御用マイクロコンピュータ
１０１、１２１　…　ＲＯＭ
１０２、１２２　…　ＲＡＭ
１０３　…　ＣＰＵ
１０４、１２４　…　乱数回路
１０５、１２５　…　Ｉ／Ｏ
１２０　…　演出制御用ＣＰＵ
１２３　…　表示制御部
１３０　…　ＶＤＰ
１３１　…　画像データメモリ
１３２Ａ　…　仮画像バッファ
１３２Ｂ　…　フレームバッファ
１３３　…　ＬＣＤ駆動回路

【図１】 【図２】
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