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(57)【要約】
【課題】記憶容量を増大させずに、画像表示手段におい
て表示画面を一時停止させた後に、一時停止時の場面と
は異なる場面から動画像の表示を再開する制御を行う。
【解決手段】可変表示装置における表示画面が一時停止
したときの画像データは、そのとき、フレームバッファ
に存在している。表示制御手段は、フレームバッファの
内容をＶＲＡＭに記憶する。そして、あらかじめキャラ
クタＲＯＭに格納されているエフェクト用画像（Ｂ）の
データとＶＲＡＭに記憶された画像データとに対して所
定の演算を施してエフェクト画面の画像データを作成す
る。すると、中央が割れたかのような表示を実現する画
像データ（Ｃ）が作成される。
【選択図】図１８
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技者が所定の遊技を実行可能であり、動画像を表示することによって表示演出を行う
画像表示手段を備えた遊技機であって、
　前記画像表示手段が表示する画面の画像データを作成して該画像表示手段に出力する画
像表示制御手段を備え、
　前記画像表示制御手段は、
　複数種類の画像要素データを記憶する画像要素データ記憶手段から、画面表示に用いら
れる画像要素データを読み出して一時記憶手段に記憶させる画像要素データ読出手段と、
　前記一時記憶手段に記憶されている画像要素データから、前記画像表示手段が表示する
画面の画像データの作成に用いる画像要素データを選択し、選択した画像要素データにも
とづき画像データを仮想表示領域に作成する画像データ作成手段と、
　前記仮想表示領域に作成された画像データを前記画像表示手段に出力する画像データ出
力手段と、
　前記画像表示手段に表示されている画面を静止表示させるために、前記画像データ作成
手段による新たな画像要素データの選択を禁止する一時停止制御手段と、
　前記一時停止制御手段が画像要素データの選択を禁止したときに前記仮想表示領域に作
成されている１画面分の画像データを画面画像要素データとして前記一時記憶手段に記憶
させる一時記憶制御手段と、
　前記一時停止制御手段による新たな画像要素データの選択の禁止を解除する一時停止解
除手段とを含む
　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、遊技者が所定の遊技を実行可能であり、動画像を表示することが可能な画像
表示手段を備えたパチンコ機等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、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すると、所定個の賞球が遊技者
に払い出されるものがある。さらに、識別情報を可変表示可能な可変表示手段が設けられ
、当該識別情報の可変表示の表示結果が特定の表示結果となった場合に遊技者にとって有
利な特定遊技状態に制御可能となるように構成されたものがある。
【０００３】
　特定遊技状態とは、所定の遊技価値が付与された遊技者にとって有利な状態を意味する
。具体的には、特定遊技状態は、例えば可変入賞球装置の状態が打球が入賞しやすい遊技
者にとって有利な状態（大当り遊技状態）、遊技者にとって有利な状態となるための権利
が発生した状態、景品遊技媒体払出の条件が成立しやすくなる状態などの、所定の遊技価
値が付与された状態である。
【０００４】
　パチンコ遊技機では、特別図柄（識別情報）を可変表示（複数種類の図柄のうちで遊技
者に視認される図柄を時間経過に伴って異ならせるような表示）する可変表示手段の表示
結果があらかじめ定められた特定の表示態様の組合せ（例えば大当り図柄）となることを
、通常、「大当り」という。大当りが発生すると、例えば、大入賞口（可変入賞球装置）
が所定回数開放して打球が入賞しやすい大当り遊技状態に移行する。
【０００５】
　そして、各開放期間において、所定個（例えば１０個）の大入賞口への入賞があると大
入賞口は閉成する。そして、大入賞口の開放回数は、所定回数（例えば１５ラウンド）に
固定されている。なお、各開放について開放時間（例えば２９．５秒）が決められ、入賞
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数が所定個に達しなくても開放時間が経過すると大入賞口は閉成する。また、大入賞口が
閉成した時点で所定の条件（例えば、大入賞口内に設けられているＶゾーンへの入賞）が
成立していない場合には、大当り遊技状態は終了する。
【０００６】
　また、可変表示手段において最終停止図柄（例えば左右中図柄のうち中図柄）となる図
柄以外の図柄が、所定時間継続して、特定の表示結果と一致している状態で停止、揺動、
拡大縮小もしくは変形している状態、または、複数の図柄が同一図柄で同期して変動した
り、表示図柄の位置が入れ替わっていたりして、最終結果が表示される前で大当り発生の
可能性が継続している状態（以下、これらの状態をリーチ状態という。）において行われ
る演出をリーチ演出という。また、リーチ状態やその様子をリーチ態様という。さらに、
リーチ演出を含む可変表示をリーチ可変表示という。リーチ状態において、変動パターン
を通常状態における変動パターンとは異なるパターンにすることによって、遊技の興趣が
高められている。そして、可変表示手段に可変表示される図柄の表示結果がリーチ状態と
なる条件を満たさない場合には「はずれ」となり、可変表示状態は終了する。遊技者は、
大当りをいかにして発生させるかを楽しみつつ遊技を行う。
【０００７】
　可変表示手段には、可変表示される識別情報の他に、背景画像や識別情報以外のキャラ
クタ画像（表示領域の一部において表示される画像であって、遊技者にある特定のものを
想起させるような画像）も動くように表示される。すなわち、識別情報、キャラクタ画像
および背景画像からなる１画面の画像が、動画として表示される。そのような動画像の表
示を実現するために、あらかじめ背景画像、識別情報およびキャラクタの動画像を含む動
画データを記憶手段に記憶しておいて、動画データを１フレーム（１コマ）ずつ可変表示
手段に表示するように構成された遊技機がある（例えば、特許文献１参照）。そのような
遊技機では、任意のコマを静止表示することによって、識別情報等を一時停止表示（以下
、一時停止ともいう。）させることができる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００８】
【特許文献１】特開平７－１８５０８８号公報（段落００５０－００５１）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００９】
　しかし、一時停止させた後に、全く異なる場面（例えば背景や表示されるキャラクタ画
像が異なること）を可変表示手段に表示させようとすると、場面毎の動画データを記憶手
段に記憶しておく必要がある。すなわち、一時停止させた後に場面切替を行おうとすると
、膨大な記憶容量が必要とされる。記憶容量の増大を防止するために、一時停止時に表示
される場面での画面を常に同じようにすることも考えられるが、そのように構成した場合
には、一時停止時に常に同じ場面が表示されてしまう。また、一時停止時には、それ以前
の識別情報の変動のさせ方や一時停止タイミングの違いによって、場面は同じでも、一時
停止表示される識別情報やキャラクタ画像が常に同じであるとは限らない。従って、従来
技術では、それぞれの画像データを記憶手段に用意せざるを得ず、記憶容量を削減するこ
とは困難である。
【００１０】
　そこで、本発明は、画像表示手段において表示画面を一時停止させた後に、一時停止時
の場面とは異なる場面から動画像の表示を再開する制御を行う遊技機において、記憶容量
を増大させないようにすることを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【００１１】
　本発明による遊技機は、遊技者が所定の遊技を実行可能であり、動画像を表示すること
によって表示演出を行う画像表示手段（例えば、可変表示装置９）を備えた遊技機であっ
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て、画像表示手段が表示する画面の画像データを作成して該画像表示手段に出力する画像
表示制御手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１とＧＣＬ１０６とを含む演出制御手段）
を備え、画像表示制御手段が、複数種類の画像要素データを記憶する画像要素データ記憶
手段（例えば、ＣＧＲＯＭ８３）から、画面表示に用いられる画像要素データを読み出し
て一時記憶手段（例えば、ＳＤＲＡＭ８４に形成されているＶＲＡＭ）に記憶させる画像
要素データ読出手段（例えば、ＧＣＬ１０６におけるステップＳ９０６の処理を実行する
部分）と、一時記憶手段に記憶されている画像要素データから、画像表示手段が表示する
画面の画像データの作成に用いる画像要素データを選択し、選択した画像要素データにも
とづき画像データを仮想表示領域（例えば、ＳＤＲＡＭ８４に形成されているフレームバ
ッファ）に作成する画像データ作成手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１によるステッ
プＳ７２４の処理にもとづいてＧＣＬ１０６におけるステップＳ９０４の処理を実行する
部分）と、仮想表示領域に作成された画像データを画像表示手段に出力する画像データ出
力手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１によるステップＳ７２３の処理にもとづいてＧ
ＣＬ１０６におけるステップＳ９０２の処理を実行する部分）と、画像表示手段に表示さ
れている画面を静止表示させるために、画像データ作成手段による新たな画像要素データ
の選択を禁止する一時停止制御手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１におけるステップ
Ｓ８３４，Ｓ７２１の処理を実行する部分）と、一時停止制御手段が画像要素データの選
択を禁止したときに仮想表示領域に作成されている１画面分の画像データを画面画像要素
データとして一時記憶手段に記憶させる一時記憶制御手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１
０１によるステップＳ８３５の処理にもとづいてＧＣＬ１０６におけるステップＳ９０８
の処理を実行する部分）と、一時停止制御手段による新たな画像要素データの選択の禁止
を解除する一時停止解除手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１におけるステップＳ８４
１，Ｓ７２１の処理を実行する部分）とを含むことを特徴とする。
【発明の効果】
【００１２】
　請求項１記載の発明によれば、遊技機を、画像表示手段に表示されている画面を一時的
に静止表示させるために画像データ作成手段の画像要素データの選択を停止させ、画像デ
ータ作成手段の選択が停止したときに仮想記憶領域に作成されていた１画面分の画像デー
タを一時記憶手段に記憶させるように構成したので、記憶容量を増大させることなく、一
時停止時の場面とは異なる種々の場面から再び動画像の表示を開始させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１３】
【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】遊技制御基板（主基板）の回路構成例を示すブロック図である。
【図３】演出制御基板、ランプドライバ基板および音声出力基板の回路構成例を示すブロ
ック図である。
【図４】演出制御基板における画像表示制御に関わる部分の回路構成例を示すブロック図
である。
【図５】主基板におけるＣＰＵが実行するメイン処理を示すフローチャートである。
【図６】２ｍｓタイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図７】特別図柄プロセス処理を示すフローチャートである。
【図８】変動パターンコマンドと変動パターンとの関係の一例を示す説明図である。
【図９】特別図柄および特図対応図柄の例を示す説明図である。
【図１０】アニメーション変動表示の例を示す説明図である。
【図１１】特別図柄の可変表示の一時停止および可変表示の再開の制御を説明するための
説明図である。
【図１２】スーパーリーチの演出に発展させるタイミング例を示す説明図である。
【図１３】図１２に示された表示演出のタイミングを詳細に示す説明図である。
【図１４】演出制御用ＣＰＵが実行するメイン処理を示すフローチャートである。
【図１５】特別図柄の画像データが画像ＲＯＭに記憶された状態の一例を示す説明図であ
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る。
【図１６】特図対応図柄の画像データが画像ＲＯＭに記憶された状態の一例を示す説明図
である。
【図１７】特別図柄の縦スクロール表示制御を説明するための説明図である。
【図１８】エフェクト処理の実現方法を説明するための説明図である。
【図１９】エフェクト処理の例を示す説明図である。
【図２０】演出制御プロセス処理を示すフローチャートである。
【図２１】プロセスデータの一構成例を示す説明図である。
【図２２】エフェクト選択処理を示すフローチャートである。
【図２３】図柄変動中処理を示すフローチャートである。
【図２４】プロセスデータの一部を示す説明図である。
【図２５】表示制御処理を示すフローチャートである。
【図２６】ＧＣＬのの動作を示すフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１４】
　以下、本発明の一実施形態を図面を参照して説明する。
　まず、遊技機の一例であるパチンコ遊技機の全体の構成について説明する。図１はパチ
ンコ遊技機を正面からみた正面図である。なお、以下の実施の形態では、パチンコ遊技機
を例に説明を行うが、本発明による遊技機はパチンコ遊技機に限られず、スロット機など
の他の遊技機に適用することもできる。
【００１５】
　パチンコ遊技機１は、縦長の方形状に形成された外枠（図示せず）と、外枠の内側に開
閉可能に取り付けられた遊技枠とで構成される。また、パチンコ遊技機１は、遊技枠に開
閉可能に設けられている額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。遊技枠は、外枠に対
して開閉自在に設置される前面枠（図示せず）と、機構部品等が取り付けられる機構板と
、それらに取り付けられる種々の部品（後述する遊技盤を除く。）とを含む構造体である
。
【００１６】
　図１に示すように、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（上皿）３がある。打球供給皿３の下部には、打
球供給皿３に収容しきれない遊技球を貯留する余剰球受皿４と遊技球を発射する打球操作
ハンドル（操作ノブ）５が設けられている。ガラス扉枠２の背面には、遊技盤６が着脱可
能に取り付けられている。なお、遊技盤６は、それを構成する板状体と、その板状体に取
り付けられた種々の部品とを含む構造体である。また、遊技盤６の前面には遊技領域７が
形成されている。
【００１７】
　遊技領域７の中央付近には、それぞれが識別情報としての図柄を可変表示する複数の可
変表示部を含む画像表示手段としての可変表示装置（特別図柄表示装置）９が設けられて
いる。可変表示装置９には、例えば「左」、「中」、「右」の３つの可変表示部（図柄表
示エリア）がある。また、可変表示装置９には、始動入賞口１４に入った有効入賞球数す
なわち始動記憶数を表示する４つの特別図柄始動記憶表示エリア（始動記憶表示エリア）
１８が設けられている。有効始動入賞がある毎に、表示色が変化する（例えば青色表示か
ら赤色表示に変化）始動記憶表示エリアを１増やす。そして、可変表示装置９の可変表示
が開始される毎に、表示色が変化している始動記憶数表示エリアを１減らす（すなわち表
示色をもとに戻す）。この例では、図柄表示エリアと始動記憶表示エリアとが区分けされ
て設けられているので、可変表示中も始動記憶数が表示された状態にすることができる。
なお、始動記憶表示エリアを図柄表示エリアの一部に設けるようにしてもよい。また、可
変表示中は始動記憶数の表示を中断するようにしてもよい。また、この例では、始動記憶
表示エリアが可変表示装置９に設けられているが、始動記憶数を表示する表示器（特別図
柄始動記憶表示器）を可変表示装置９とは別個に設けてもよい。
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【００１８】
　可変表示装置９の下方には、始動入賞口１４としての可変入賞球装置１５が設けられて
いる。始動入賞口１４に入った入賞球は、遊技盤６の背面に導かれ、始動口スイッチ１４
ａによって検出される。また、始動入賞口１４の下部には開閉動作を行う可変入賞球装置
１５が設けられている。可変入賞球装置１５は、ソレノイド１６によって開状態とされる
。
【００１９】
　可変入賞球装置１５の下部には、特定遊技状態（大当り状態）においてソレノイド２１
によって開状態とされる開閉板２０が設けられている。開閉板２０は大入賞口（可変入賞
球装置）を開閉する手段である。開閉板２０から遊技盤６の背面に導かれた入賞球のうち
一方（Ｖ入賞領域：特別領域）に入った入賞球はＶカウントスイッチ２２で検出され、開
閉板２０からの入賞球はカウントスイッチ２３で検出される。遊技盤６の背面には、大入
賞口内の経路を切り換えるためのソレノイド２１Ａも設けられている。
【００２０】
　ゲート３２に遊技球が入賞しゲートスイッチ３２ａで検出されると、普通図柄表示器１
０の表示の可変表示が開始される。この実施の形態では、左右のランプ（点灯時に図柄が
視認可能になる）が交互に点灯することによって可変表示が行われ、例えば、可変表示の
終了時に右側のランプが点灯すれば当たりとなる。そして、普通図柄表示器１０における
停止図柄が所定の図柄（当り図柄）である場合に、可変入賞球装置１５が所定回数、所定
時間だけ開状態になる。普通図柄表示器１０の近傍には、ゲート３２に入った入賞球数を
表示する４つのＬＥＤによる表示部を有する普通図柄始動記憶表示器４１が設けられてい
る。ゲート３２への入賞がある毎に、普通図柄始動記憶表示器４１は点灯するＬＥＤを１
増やす。そして、普通図柄表示器１０の可変表示が開始される毎に、点灯するＬＥＤを１
減らす。
【００２１】
　遊技盤６には、複数の入賞口２９，３０，３３，３９が設けられ、遊技球の入賞口２９
，３０，３３，３９への入賞は、それぞれ入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９
ａによって検出される。各入賞口２９，３０，３３，３９は、遊技媒体を受け入れて入賞
を許容する領域として遊技盤６に設けられる入賞領域を構成している。なお、始動入賞口
１４や大入賞口も、遊技媒体を受け入れて入賞を許容する入賞領域を構成する。遊技領域
７の左右周辺には、遊技中に点滅表示される装飾ランプ２５が設けられ、下部には、入賞
しなかった遊技球を吸収するアウト口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、天枠
ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃが設けられている。さらに、遊
技領域７における各構造物（大入賞口等）の周囲には装飾ＬＥＤが設置されている。天枠
ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃおよび装飾用ＬＥＤは、遊技機
に設けられている装飾発光体の一例である。
【００２２】
　そして、この例では、左枠ランプ２８ｂの近傍に、賞球払出中に点灯する賞球ＬＥＤ５
１が設けられ、天枠ランプ２８ａの近傍に、補給球が切れたときに点灯する球切れＬＥＤ
５２が設けられている。上記のように、この実施の形態のパチンコ遊技機１には、発光体
としてのランプやＬＥＤが各所に設けられている。さらに、プリペイドカードが挿入され
ることによって球貸しを可能にするプリペイドカードユニットが、パチンコ遊技機１に隣
接して設置されることもある（図示せず）。
【００２３】
　打球発射装置から発射された遊技球は、打球レールを通って遊技領域７に入り、その後
、遊技領域７を下りてくる。遊技球が始動入賞口１４に入り始動口スイッチ１４ａで検出
されると、図柄の可変表示を開始できる状態であれば、可変表示装置９において特別図柄
が可変表示（変動）を始める。図柄の可変表示を開始できる状態でなければ、始動記憶数
を１増やす。
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【００２４】
　可変表示装置９における特別図柄の可変表示は、一定時間が経過したときに停止する。
停止時の特別図柄の組み合わせが大当り図柄（特定表示結果）であると、大当り遊技状態
に移行する。すなわち、開閉板２０が、一定時間経過するまで、または、所定個数（例え
ば１０個）の遊技球が入賞するまで開放する。そして、開閉板２０の開放中に遊技球がＶ
入賞領域に入賞しＶカウントスイッチ２２で検出されると、継続権が発生し開閉板２０の
開放が再度行われる。継続権の発生は、所定回数（例えば１５ラウンド）許容される。
【００２５】
　停止時の可変表示装置９における特別図柄の組み合わせが確率変動を伴う大当り図柄（
確変図柄）の組み合わせである場合には、次に大当りとなる確率が高くなる。すなわち、
確変状態という遊技者にとってさらに有利な状態となる。
【００２６】
　遊技球がゲート３２に入賞すると、普通図柄表示器１０において普通図柄が可変表示さ
れる状態になる。また、普通図柄表示器１０における停止図柄が所定の図柄（当り図柄）
である場合に、可変入賞球装置１５が所定時間だけ開状態になる。さらに、確変状態では
、普通図柄表示器１０における停止図柄が当り図柄になる確率が高められるとともに、可
変入賞球装置１５の開放時間と開放回数が高められる。すなわち、可変入賞球装置１５の
開放時間と開放回数は、普通図柄の停止図柄が当り図柄であったり、特別図柄の停止図柄
が確変図柄である場合等に高められ、遊技者にとって不利な状態から有利な状態に変化す
る。なお、開放回数が高められることは、閉状態から開状態になることも含む概念である
。
【００２７】
　図２は、遊技機に設けられている（具体的には遊技機裏面に設置されている）基板であ
って、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（主基板）３１にお
ける回路構成の一例を示すブロック図である。なお、図２には、遊技機に搭載されている
払出制御基板３７、ランプドライバ基板３５、音声出力基板７０および演出制御基板８０
も示されている。主基板３１には、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に相当：遊技制御手段）５３と、ゲートスイッチ
３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、Ｖ入賞スイッチ２２、カウントスイッチ２３、入賞口ス
イッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａおよびクリアスイッチ９２１からの信号を基本回
路５３に与えるスイッチ回路５８と、可変入賞球装置１５を開閉するソレノイド１６、開
閉板２０を開閉するソレノイド２１および大入賞口内の経路を切り換えるためのソレノイ
ド２１Ａを基本回路５３からの指令に従って駆動するソレノイド回路５９とが搭載されて
いる。クリアスイッチ９２１は、例えば遊技機に設置されている電源基板に搭載されてい
る。
【００２８】
　なお、図２には示されていないが、カウントスイッチ短絡信号もスイッチ回路５８を介
して基本回路５３に伝達される。また、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、
Ｖ入賞スイッチ２２、カウントスイッチ２３、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，
３９ａ等のスイッチは、センサと称されているものでもよい。すなわち、遊技球を検出で
きる遊技媒体検出手段（この例では遊技球検出手段）であれば、その名称を問わない。
【００２９】
　また、基本回路５３から与えられるデータに従って、大当りの発生を示す大当り情報、
可変表示装置９における図柄の可変表示開始に利用された始動入賞球の個数を示す有効始
動情報、確率変動が生じたことを示す確変情報等の情報出力信号を、遊技機裏面に設置さ
れている情報端子盤を介してホールコンピュータ等の外部装置に対して出力する情報出力
回路６４が搭載されている。さらに、電力供給が開始されたときにＣＰＵ５６にリセット
信号を与えるシステムリセット回路６５が搭載されている。
【００３０】
　遊技制御用マイクロコンピュータで実現される基本回路５３は、ゲーム制御（遊技進行
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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記憶手段
（変動データを記憶する変動データ記憶手段）としてのＲＡＭ５５、プログラムに従って
制御動作を行うＣＰＵ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む。この実施の形態では、ＲＯ
Ｍ５４およびＲＡＭ５５はＣＰＵ５６に内蔵されている。すなわち、ＣＰＵ５６は、１チ
ップマイクロコンピュータである。１チップマイクロコンピュータは、少なくともＲＡＭ
５５が内蔵されていればよく、ＲＯＭ５４およびＩ／Ｏポート部５７は外付けであっても
内蔵されていてもよい。なお、ＣＰＵ５６はＲＯＭ５４に格納されているプログラムに従
って制御を実行するので、以下、ＣＰＵ５６が実行する（または、処理を行う）というこ
とは、具体的には、ＣＰＵ５６がプログラムに従って制御を実行することである。このこ
とは、主基板３１以外の他の基板に搭載されているＣＰＵについても同様である。また、
遊技制御手段は、遊技制御用マイクロコンピュータで実現される基本回路５３で実現され
ているが、主として、遊技制御用マイクロコンピュータにおけるプログラムに従って制御
を実行するＣＰＵ５６で実現される。
【００３１】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部がバックアップ電源によってバックアップさ
れている不揮発性記憶手段としてのバックアップＲＡＭである。すなわち、遊技機に対す
る電力供給が停止しても、所定期間（バックアップ電源が電力供給不能になるまで）は、
ＲＡＭ５５の一部または全部の内容は保存される。特に、少なくとも、遊技状態すなわち
遊技制御手段の制御状態に応じたデータ（特別図柄プロセスフラグ等）と未払出賞球数を
示すデータは、バックアップＲＡＭに保存される。なお、遊技制御手段の制御状態に応じ
たデータとは、停電等が生じた後に復旧した場合に、そのデータにもとづいて、制御状態
を停電等の発生前に復旧させるために必要なデータである。なお、この実施の形態では、
ＲＡＭ５５の全部が、電源バックアップされているとする。
【００３２】
　この実施の形態では、演出制御基板８０に搭載されている演出制御用マイクロコンピュ
ータで実現される演出制御手段が、遊技盤に設けられている普通図柄保留記憶表示器４１
および飾りランプ２５等の表示制御を行うとともに、枠側に設けられている天枠ランプ２
８ａ、左枠ランプ２８ｂ、右枠ランプ２８ｃ、賞球ランプ５１および球切れランプ５２の
表示制御を行う。なお、各ランプはＬＥＤその他の種類の発光体でもよい。すなわち、ラ
ンプやＬＥＤは発光体の一例であり、以下、ランプ・ＬＥＤと総称することがある。また
、可変表示装置９の上部および左右部には、可変表示装置飾りＬＥＤ（センター飾りＬＥ
Ｄ）が設置され、大入賞口の内部には大入賞口内飾りＬＥＤが設置され、大入賞口の左右
には、大入賞口左飾りＬＥＤおよび大入賞口右飾りＬＥＤが設置されている。演出制御手
段は、それらの発光体の制御も行う。
【００３３】
　なお、ランプ・ＬＥＤを駆動するための駆動信号は、ランプドライバ基板３５において
作成される。また、特別図柄を可変表示する可変表示装置９および普通図柄を可変表示す
る普通図柄表示器１０の表示制御は、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段に
よって行われる。
【００３４】
　図３は、演出制御基板８０、ランプドライバ基板３５および音声出力基板７０の回路構
成例を示すブロック図である。演出制御基板８０において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、
ＲＯＭ（図示せず）に格納されたプログラムに従って動作し、主基板３１からのストロー
ブ信号（演出制御ＩＮＴ信号）に応じて、入力ドライバ１０２および入力ポート１０３を
介して演出制御コマンドを受信する。演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御コマンドにも
とづいて、ＧＣＬ（グラフィックコントローラＬＳＩ）１０６に、ＬＣＤを用いた可変表
示装置９の表示制御を行わせる。ＧＣＬ１０６は、ＶＤＰ（ビデオディスプレイプロセッ
サ）と呼ばれることもある。さらに、演出制御用ＣＰＵ１０１は、出力ポート１０４およ
びランプ駆動回路１０７を介して普通図柄表示器１０の表示制御を行う。なお、演出制御
用マイクロコンピュータは、演出制御用ＣＰＵ１０１、ＲＯＭ、ＲＡＭおよびＩ／Ｏポー
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トを含む。
【００３５】
　さらに、演出制御用ＣＰＵ１０１は、出力ポート１０４および出力ドライバ１１０を介
して音声出力基板７０に対して音番号データを出力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１
に入出力するバス（アドレスバス、データバス、および書込／読出信号等の制御信号ライ
ンを含む）はバスドライバ１０５を介してランプドライバ基板３５まで延長されている。
【００３６】
　ランプドライバ基板３５において、演出制御用ＣＰＵ１０１に入出力するバスは、バス
レシーバ３５１を介して出力ポート３５２および拡張ポート３５３に接続される。出力ポ
ート３５２から出力される各ランプを駆動する信号は、ランプドライバ３５４で増幅され
各ランプに供給される。また、出力ポート３５２から出力される各ＬＥＤを駆動する信号
は、ＬＥＤ駆動回路３５５で増幅され各ＬＥＤに供給される。
【００３７】
　この実施の形態では、遊技機に設けられているランプ・ＬＥＤは、演出制御基板８０に
搭載されている演出用ＣＰＵ１０１を含む演出制御手段によって制御される。また、可変
表示装置９、普通図柄表示器１０およびランプ・ＬＥＤ等を制御するためのデータがＲＯ
Ｍに格納されている。演出用ＣＰＵ１０１は、ＲＯＭに格納されているデータにもとづい
て可変表示装置９、普通図柄表示器１０およびランプ・ＬＥＤ等を制御する。そして、ラ
ンプドライバ基板３５に搭載されている出力ポート３５２および各駆動回路を介して、ラ
ンプ・ＬＥＤが駆動される。従って、機種変更を行う場合に、演出制御基板８０を新たな
機種のものに交換すれば、ランプドライバ基板３５を交換せずに機種変更を実現すること
ができる。
【００３８】
　なお、演出制御基板８０、ランプドライバ基板３５および音声出力基板７０は独立した
基板であるが、それらは、例えば、遊技機裏面において、１つのボックスに収容された状
態で設置される。また、拡張ポート３５３は、機種変更を行う場合に、ランプ・ＬＥＤ等
の数が増加した場合を考慮して設置されるが、設置されていなくてもよい。
【００３９】
　音声出力基板７０において、演出制御基板８０からの音番号データは、入力ドライバ７
０２を介して、例えばデジタルシグナルプロセッサによる音声合成用ＩＣ７０３に入力さ
れる。音声合成用ＩＣ７０３は、音番号データに応じたデータを音声データＲＯＭ７０４
から読み出し、読み出したデータに応じた音声や効果音を発生し増幅回路７０５に出力す
る。増幅回路７０５は、音声合成用ＩＣ７０３の出力レベルを、ボリューム７０６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２７に出力する。
【００４０】
　音声データＲＯＭ７０４に格納されている音番号データに応じたデータは、所定期間（
例えば特別図柄の変動時間）における効果音または音声の出力態様を時系列的に示すデー
タの集まりである。音声合成用ＩＣ７０３は、音番号データを入力すると、音声データＲ
ＯＭ７０４内の対応するデータに従って音出力制御を行う。対応するデータに従った音出
力制御は、次の音番号データを入力するまで継続される。そして、音声合成用ＩＣ７０３
は、次の音番号データを入力すると、新た入力した音番号データに対応した音声データＲ
ＯＭ７０４内のデータに従って音出力制御を行う。
【００４１】
　この実施の形態では、スピーカ２７から出力される音声や効果音は演出制御手段によっ
て制御されるのであるが、演出制御手段は、音声出力基板７０に音番号データを出力する
。音声出力基板７０において、音声データＲＯＭ７０４には、遊技の進行に伴って出現し
うる音声や効果音を実現するための多数のデータが格納され、それらのデータは音番号デ
ータに対応付けられている。従って、演出制御手段は、音番号データを出力するだけで音
出力制御を実現することができる。なお、音番号データは例えば１バイトデータであり、
シリアル信号線またはパラレル信号線によって音声出力基板７０に転送される。
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【００４２】
　なお、この実施の形態では、１つの演出制御手段が、可変表示の表示制御、ランプ・Ｌ
ＥＤ（発光体）の点灯制御およびスピーカ２７からの音発生制御を実行しているが、すな
わち、演出制御手段が、表示制御手段、発光体制御手段および音制御手段を実現している
。よって、可変表示装置９による表示演出、ランプ・ＬＥＤを用いた演出、および音によ
る演出を容易に同期させることができる。しかし、演出制御手段の負担を軽くするために
、発光体制御用マイクロコンピュータや音制御用マイクロコンピュータを設け、それらが
、遊技制御手段または演出制御手段（この場合には表示制御手段となる。）からの指令に
応じて、発光体制御および音制御を行うように構成してもよい。
【００４３】
　図４は、演出制御基板８０における画像表示制御に関わる部分の回路構成例を示すブロ
ック図である。演出制御基板８０には、演出制御用ＣＰＵ１０１とともに、演出制御用の
プログラムや図柄表示・発光・音声出力等の各種の演出パターン等を記憶するＲＯＭ１２
２と、ワークメモリとして使用されるＲＡＭ１２３とが搭載されている。なお、ＲＯＭ１
２１およびＲＡＭ１２３は、演出制御用ＣＰＵ１０１に内蔵されていてもよい。
【００４４】
　可変表示装置９の表示制御を実行する際に、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御コマ
ンドに応じた指示をＧＣＬ１０６に与える。ＧＣＬ１０６は、ＣＧＲＯＭ８３等から必要
なデータを読み出す。なお、ＣＧＲＯＭ８３には、図柄（特別図柄）や使用頻度の高いキ
ャラクタの画像データが格納されている。よって、ＣＧＲＯＭ８３は、キャラクタＲＯＭ
と呼ばれることもある。ＣＧＲＯＭ８３に格納されている使用頻度の高いキャラクタとは
、例えば、可変表示装置９に表示される人物、動物、または、文字、図形もしくは記号等
からなる画像である。なお、キャラクタには、実写による動画像（映像）や静止画像も含
まれる。また、ＣＧＲＯＭ８３に格納されている画像データを画像要素データということ
がある。
【００４５】
　ＧＣＬ１０６は、入力したデータに従って可変表示装置９に表示するための画像データ
を生成し、Ｒ（赤），Ｇ（緑），Ｂ（青）信号および同期信号を可変表示装置９に出力す
る。可変表示装置９は、例えば、多数の画素（ピクセル）を用いたドットマトリクス方式
による画面表示を行う。この実施の形態では、Ｒ，Ｇ，Ｂ信号がそれぞれ８ビットで表さ
れる。したがって、可変表示装置９は、ＧＣＬ１０６からの指示に従って、Ｒ，Ｇ，Ｂそ
れぞれが２５６階調であり、約１６７０万色の多色表示を行うことができる。なお、Ｒ，
Ｇ，Ｂ信号のビット数は８ビット以外のビット数であってもよく、また、Ｒ，Ｇ，Ｂ信号
の各ビット数が互いに異なる数であってもよい。
【００４６】
　演出制御基板８０には、ＣＧＲＯＭ８３の他に、ＳＤＲＡＭ（シンクロナスＤＲＡＭ）
８４等の各種の記憶媒体が備えられている。また、ＳＤＲＡＭ８４にはフレームバッファ
の領域が確保される。また、キャラクタのソースデータ、表示色の特定や変更等のために
用いられるパレットデータ等の表示画像に関するデータが格納される。ソースデータは画
像データであり、元画像のデータという意味で、ソースデータと表現される。さらに、Ｓ
ＤＲＡＭ８４には、ＶＲＡＭ（ビデオＲＡＭ）として使用される領域も確保される。
【００４７】
　ＧＣＬ１０６は、所定のパレットデータを一時的に保存するためなどに用いられるパレ
ットデータバッファ８５や、所定のＣＧデータを一時的に保存するためなどに用いられる
ＣＧデータバッファ８６等の各種の記憶媒体の他、描画制御部９１と、可変表示装置９に
信号を出力するための表示信号制御部８７と、動画圧縮処理や伸張処理を行う動画圧縮伸
張部８９とを含む。表示信号制御部８７は、画像データをＤＡＣ（Ｄ－Ａ変換回路）１０
４に出力する。ＤＡＣ１０４は、画像合成用ＩＣ１３２からの画像データをアナログ信号
として可変表示装置９としてのＬＣＤに出力する。描画制御部９１は、例えば、アトリビ
ュート解析部、ＶＲＡＭアドレス生成部、クリッピング部および半透明輝度変調部を含む
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。アトリビュート解析部は、キャラクタを描画する際に使用されるパラメータの解析を行
う。パラメータには、画像の描画順序、色数、拡大縮小率、パレット番号、座標等を指定
するための情報が設定されている。なお、動画圧縮伸張部８９は、ＧＣＬ１０６によって
制御されるように構成しても、演出制御用ＣＰＵ１０１によって制御されるように構成し
てもよい。
【００４８】
　ＧＣＬ１０６の内部には、ＣＧバスとＶＲＡＭバスとが設けられている。ＣＧＲＯＭ８
３とＣＧバスとの間には、ＣＧバスインタフェース（ＣＧバスＩ／Ｆ）９３が設置されて
いる。ＣＧバスにはＣＰＵＩ／Ｆ９２も接続され、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ＣＰＵＩ
／Ｆ９２を介して、ＣＧバスに接続されている部分をアクセスすることができる。具体的
には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ＣＧバスに接続されている描画制御レジスタ９５をア
クセスする。描画制御レジスタ９５には、描画制御部９１に対する演出制御用ＣＰＵ１０
１からの指示等のデータが格納される。従って、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ＧＣＬ１０
６に対する指示を描画制御レジスタ９５に書き込み、ＧＣＬ１０６は、演出制御用ＣＰＵ
１０１からの指示を描画制御レジスタ９５を介して受け取る。また、ＳＤＲＡＭ８４とＶ
ＲＡＭバスとの間にはＶＲＡＭＩ／Ｆ９４が設置されている。なお、動画伸張部８９は、
ＶＲＡＭバスを介してＶＲＡＭ８４をアクセスできるとともに、ＣＧバスを介して描画制
御レジスタ９５をアクセスすることができる。
【００４９】
　ＧＣＬ１０６は、演出制御用ＣＰＵ１０１の指示に応じて、ＣＧＲＯＭ８３から図柄お
よびキャラクタのソースデータを読み出して、ＶＲＡＭに格納する。さらに、ＶＲＡＭに
展開された画像データをＳＤＲＡＭ８４に確保されている領域であるフレームバッファに
格納する。表示信号制御部８７は、フレームバッファに格納されている画像データをＤＡ
Ｃ１２４を介して可変表示装置９に出力する。「ＶＲＡＭに展開」とは、ＶＲＡＭに書き
込むこと、すなわちＶＲＡＭに記憶させることを意味する。
【００５０】
　なお、図３では、ＲＯＭ１２１、ＲＡＭ１２３、ＣＧＲＯＭ８３、およびＳＤＲＡＭ８
４は、記載省略されている。そして、図４では、出力ポート１０４は記載省略されている
。
【００５１】
　次に遊技機の動作について説明する。図５は、主基板３１における遊技制御手段（ＣＰ
Ｕ５６およびＲＯＭ，ＲＡＭ等の周辺回路）が実行するメイン処理を示すフローチャート
である。遊技機に対して電源が投入され、リセット信号が入力されるリセット端子の入力
レベルがハイレベルになると、ＣＰＵ５６は、プログラムの内容が正当か否かを確認する
ための処理であるセキュリティチェック処理を実行した後、ステップＳ１以降のメイン処
理を開始する。メイン処理において、ＣＰＵ５６は、まず、必要な初期設定を行う。
【００５２】
　初期設定処理において、ＣＰＵ５６は、まず、割込禁止に設定する（ステップＳ１）。
次に、割込モードを割込モード２に設定し（ステップＳ２）、スタックポインタにスタッ
クポインタ指定アドレスを設定する（ステップＳ３）。そして、内蔵デバイスレジスタの
初期化を行う（ステップＳ４）。また、内蔵デバイス（内蔵周辺回路）であるＣＴＣ（カ
ウンタ／タイマ）およびＰＩＯ（パラレル入出力ポート）の初期化（ステップＳ５）を行
った後、ＲＡＭをアクセス可能状態に設定する（ステップＳ６）。なお、割込みモード２
は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６が内蔵する特定レジスタ（Ｉレジスタ）の値（
１バイト）と内蔵デバイスが出力する割込みベクタ（１バイト：最下位ビット０）から合
成されるアドレスが、割込み番地を示すモードである。
【００５３】
　次いで、ＣＰＵ５６は、入力ポートを介して入力されるクリアスイッチ９２１の出力信
号の状態を１回だけ確認する（ステップＳ７）。その確認においてオンを検出した場合に
は、ＣＰＵ５６は、通常の初期化処理を実行する（ステップＳ１１～ステップＳ１４）。
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【００５４】
　クリアスイッチ９２１がオンの状態でない場合には、遊技機への電力供給が停止したと
きにバックアップＲＡＭ領域のデータ保護処理（例えばパリティデータの付加等の電力供
給停止時処理）が行われたか否か確認する（ステップＳ８）。そのような保護処理が行わ
れていないことを確認したら、ＣＰＵ５６は初期化処理を実行する。バックアップＲＡＭ
領域にバックアップデータがあるか否かは、例えば、電力供給停止時処理においてバック
アップＲＡＭ領域に設定されるバックアップフラグの状態によって確認される。この例で
は、バックアップフラグ領域に「５５Ｈ」が設定されていればバックアップあり（オン状
態）を意味し、「５５Ｈ」以外の値が設定されていればバックアップなし（オフ状態）を
意味する。
【００５５】
　バックアップありを確認したら、ＣＰＵ５６は、バックアップＲＡＭ領域のデータチェ
ック（この例ではパリティチェック）を行う（ステップＳ９）。ステップＳ９では、算出
したチェックサムと、電力供給停止時処理で同一の処理によって算出され保存されている
チェックサムとを比較する。不測の停電等の電力供給停止が生じた後に復旧した場合には
、バックアップＲＡＭ領域のデータは保存されているはずであるから、チェック結果（比
較結果）は正常（一致）になる。チェック結果が正常でないということは、バックアップ
ＲＡＭ領域のデータが、電力供給停止時のデータとは異なっていることを意味する。その
ような場合には、内部状態を電力供給停止時の状態に戻すことができないので、電力供給
の停止からの復旧時でない電源投入時に実行される初期化処理を実行する。
【００５６】
　チェック結果が正常であれば、ＣＰＵ５６は、遊技制御手段の内部状態と演出制御手段
等の電気部品制御手段の制御状態を電力供給停止時の状態に戻すための遊技状態復旧処理
を行う（ステップＳ１０）。そして、バックアップＲＡＭ領域に保存されていたＰＣ（プ
ログラムカウンタ）の退避値がＰＣに設定され、そのアドレスに復帰する。
【００５７】
　なお、この実施の形態では、バックアップフラグとチェックデータとの双方を用いてバ
ックアップＲＡＭ領域のデータが保存されているか否かを確認しているが、いずれか一方
のみを用いてもよい。すなわち、バックアップフラグとチェックデータとのいずれかを、
状態復旧処理を実行するための契機としてもよい。
【００５８】
　初期化処理では、ＣＰＵ５６は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステップＳ１１）。
また、所定の作業領域（例えば、普通図柄判定用乱数カウンタ、普通図柄判定用バッファ
、特別図柄左中右図柄バッファ、特別図柄プロセスフラグ、払出コマンド格納ポインタ、
賞球中フラグ、球切れフラグ、払出停止フラグなど制御状態に応じて選択的に処理を行う
ためのフラグ）に初期値を設定する作業領域設定処理を行う（ステップＳ１２）。さらに
、サブ基板（この実施の形態では払出制御基板３５および演出制御基板８０）を初期化す
るための初期化コマンドを各サブ基板に送信する処理を実行する（ステップＳ１３）。初
期化コマンドとして、可変表示装置９に表示される初期図柄を示すコマンド（演出制御基
板８０に対して）や賞球ランプ５１および球切れランプ５２の消灯を指示するコマンド等
がある。
【００５９】
　そして、２ｍｓ毎に定期的にタイマ割込がかかるようにＣＰＵ５６に設けられているＣ
ＴＣのレジスタの設定が行われる（ステップＳ１４）。すなわち、初期値として２ｍｓに
相当する値が所定のレジスタ（時間定数レジスタ）に設定される。
【００６０】
　初期化処理の実行（ステップＳ１１～Ｓ１４）が完了すると、メイン処理で、表示用乱
数更新処理（ステップＳ１７）および初期値用乱数更新処理（ステップＳ１８）が繰り返
し実行される。表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理が実行されるときには割
込禁止状態とされ（ステップＳ１６）、表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理
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の実行が終了すると割込許可状態とされる（ステップＳ１９）。表示用乱数とは、可変表
示装置９に表示される図柄を決定するための乱数であり、表示用乱数更新処理とは、表示
用乱数を発生するためのカウンタのカウント値を更新する処理である。また、初期値用乱
数更新処理とは、初期値用乱数を発生するためのカウンタのカウント値を更新する処理で
ある。初期値用乱数とは、大当りとするか否かを決定するための乱数を発生するためのカ
ウンタ（大当り判定用乱数発生カウンタ）等の、カウント値の初期値を決定するための乱
数である。後述する遊技の進行を制御する遊技制御処理（遊技制御用マイクロコンピュー
タが、遊技機に設けられている可変表示装置９、可変入賞球装置、球払出装置等の遊技用
の装置を、自身で制御する処理、または他のマイクロコンピュータに制御させるために指
令信号を送信する処理、遊技装置制御処理ともいう）において、大当り決定用乱数発生カ
ウンタのカウント値が１周すると、そのカウンタに初期値が設定される。
【００６１】
　なお、表示用乱数更新処理が実行されるときには割込禁止状態とされるのは、表示用乱
数更新処理が後述するタイマ割込処理でも実行されることから、タイマ割込処理における
処理と競合してしまうのを避けるためである。すなわち、ステップＳ１７の処理中にタイ
マ割込が発生してタイマ割込処理中で表示用乱数を発生するためのカウンタのカウント値
を更新してしまったのでは、カウント値の連続性が損なわれる場合がある。しかし、ステ
ップＳ１７の処理中では割込禁止状態にしておけば、そのような不都合が生ずることはな
い。
【００６２】
　タイマ割込が発生すると、ＣＰＵ５６は、図６に示すステップＳ２０～Ｓ３３の遊技制
御処理を実行する。遊技制御処理において、ＣＰＵ５６は、まず、電源断信号が出力され
たか否か（オン状態になったか否か）を検出する電源断検出処理を実行する（ステップＳ
２０）。電源断信号は、例えば電源基板に搭載されている電圧低下監視回路が、遊技機に
供給される電源の電圧の低下を検出した場合に出力する。そして、電源断検出処理におい
て、ＣＰＵ５６は、電源断信号が出力されたことを検出したら、必要なデータをバックア
ップＲＡＭ領域に保存するための電力供給停止時処理を実行する。次いで、スイッチ回路
５８を介して、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３お
よび入賞口スイッチ２４ａ等のスイッチの検出信号を入力し、それらの状態判定を行う（
スイッチ処理：ステップＳ２１）。
【００６３】
　次に、遊技制御に用いられる大当り判定用の乱数等の各判定用乱数を生成するための各
カウンタのカウント値を更新する処理を行う（ステップＳ２２）。ＣＰＵ５６は、さらに
、初期値用乱数を生成するためのカウンタのカウント値を更新する処理および表示用乱数
を生成するためのカウンタのカウント値を更新する処理を行う（ステップＳ２３，Ｓ２４
）。
【００６４】
　さらに、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行う（ステップＳ２５）。特別図柄プ
ロセス制御では、遊技状態に応じてパチンコ遊技機１を所定の順序で制御するための特別
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、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更新される。また、普通図柄プロセ
ス処理を行う（ステップＳ２６）。普通図柄プロセス処理では、普通図柄表示器１０の表
示状態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。
【００６５】
　次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄に関する演出制御コマンドをＲＡＭ５５の所定の領域
に設定して演出制御コマンドを送出する処理を行う（特別図柄コマンド制御処理：ステッ
プＳ２７）。また、普通図柄に関する演出制御コマンドをＲＡＭ５５の所定の領域に設定
して演出制御コマンドを送出する処理を行う（普通図柄コマンド制御処理：ステップＳ２
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８）。
【００６６】
　さらに、ＣＰＵ５６は、例えば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情報出力処理を行う（ステップＳ２９）。
【００６７】
　また、ＣＰＵ５６は、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａの検出信号にも
とづく賞球個数の設定などを行う賞球処理を実行する（ステップＳ３０）。具体的には、
入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａの何れかがオンしたことにもとづく入賞
検出に応じて、払出制御基板３７に賞球個数を示す払出制御コマンドを出力する。払出制
御基板３７に搭載されている払出制御用ＣＰＵは、賞球個数を示す払出制御コマンドに応
じて球払出装置９７を駆動する。
【００６８】
　そして、ＣＰＵ５６は、保留記憶数の増減をチェックする記憶処理を実行する（ステッ
プＳ３１）。また、遊技機の制御状態を遊技機外部で確認できるようにするための試験信
号を出力する処理である試験端子処理を実行する（ステップＳ３２）。さらに、所定の条
件が成立したときにソレノイド回路５９に駆動指令を出力する出力処理を行う（ステップ
Ｓ３３）。ソレノイド回路５９は、遊技制御手段からの駆動指令に応じて、可変入賞球装
置１５または開閉板２０を開状態または閉状態としたり、大入賞口内の遊技球通路を切り
替えたりするために、駆動指令に応じてソレノイド１６，２１，２１Ａを駆動する。その
後、ＣＰＵ５６は、制御状態を割込許可状態に設定する（ステップＳ３４）。
【００６９】
　以上の制御によって、この実施の形態では、遊技制御処理は２ｍｓ毎に起動されること
になる。なお、この実施の形態では、タイマ割込処理で遊技制御処理が実行されているが
、タイマ割込処理では例えば割込が発生したことを示すフラグのセットのみがなされ、遊
技制御処理はメイン処理において実行されるようにしてもよい。
【００７０】
　図７は、ＣＰＵ５６が実行する特別図柄プロセス処理のプログラムの一例を示すフロー
チャートである。図７に示す特別図柄プロセス処理は、図５のフローチャートにおけるス
テップＳ２５の具体的な処理である。ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行う際に、
変動短縮タイマ減算処理（ステップＳ３１０）を行い、遊技盤６に設けられている始動入
賞口１４に遊技球が入賞したことを検出するための始動口スイッチ１４ａがオンしていた
ら、すなわち遊技球が始動入賞口１４に入賞する始動入賞が発生していたら（ステップＳ
３１１）、始動口スイッチ通過処理（ステップＳ３１２）を行った後に、内部状態に応じ
て、ステップＳ３００～Ｓ３０８のうちのいずれかの処理を行う。変動短縮タイマは、特
別図柄の変動時間が短縮される場合に、変動時間を設定するためのタイマである。
【００７１】
　特別図柄通常処理（ステップＳ３００）：特別図柄の可変表示を開始できる状態になる
のを待つ。特別図柄の可変表示が開始できる状態になると、保留記憶数を確認する。保留
記憶数が０でなければ、特別図柄の可変表示の結果、大当りとするか否か決定する。そし
て、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０１に移行するように更新する
。
【００７２】
　特別図柄停止図柄設定処理（ステップＳ３０１）：特別図柄の可変表示後の左中右図柄
の停止図柄を決定する。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０
２に移行するように更新する。
【００７３】
　変動パターン設定処理（ステップＳ３０２）：特別図柄の可変表示の変動パターン（可
変表示態様）を、変動パターン決定用乱数の値に応じて決定する。また、変動時間タイマ
をスタートさせる。このとき、演出制御基板８０に対して、左中右最終停止図柄と変動態
様（変動パターン）を指令する情報とが送信される。そして、内部状態（特別図柄プロセ
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スフラグ）をステップＳ３０３に移行するように更新する。なお、変動パターンとは、変
動期間における特別図柄の変動の態様、具体的には、視認される特別図柄の切替速度に相
当する変動速度、特別図柄の変動方向、特別図柄の表示サイズ等、およびそれらの切替タ
イミングなどの詳細態様からなる態様であるが、ＣＰＵ５６は、それらの詳細態様そのも
のを決定するのではなく、あらかじめ決められている複数種類の変動パターンを特定する
ためのデータを決定する。決定されたデータは、変動パターンコマンドとして演出制御手
段に通知される。演出制御手段には、複数種類の変動パターンのそれぞれにおける詳細態
様を示す詳細データをＲＯＭに保持し、変動パターンコマンドで通知された変動パターン
に対応する詳細データをＲＯＭから読み出し、読み出したデータにもとづいて表示制御を
実行する。
【００７４】
　特別図柄変動処理（ステップＳ３０３）：所定時間（ステップＳ３０２の変動時間タイ
マで示された時間すなわち特別図柄の変動時間）が経過すると、内部状態（特別図柄プロ
セスフラグ）をステップＳ３０４に移行するように更新する。
【００７５】
　特別図柄停止処理（ステップＳ３０４）：可変表示装置９において表示される全図柄が
停止されるように制御する。具体的には、全図柄停止を示す演出制御コマンド（確定コマ
ンド）を演出制御用ＣＰＵ１０１に送信する。そして、停止図柄が大当り図柄である場合
には、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０５に移行するように更新す
る。そうでない場合には、内部状態をステップＳ３００に移行するように更新する。
【００７６】
　大入賞口開放開始処理（ステップＳ３０５）：大入賞口を開放する制御を開始する。具
体的には、カウンタやフラグを初期化するとともに、ソレノイド２１を駆動して大入賞口
を開放する。また、プロセスタイマによって大入賞口開放中処理の実行時間を設定し、大
当り中フラグをセットする。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ
３０６に移行するように更新する。
【００７７】
　大入賞口開放中処理（ステップＳ３０６）：大入賞口ラウンド表示の演出制御コマンド
を演出制御基板８０に送出する制御や大入賞口の閉成条件の成立を確認する処理等を行う
。最後の大入賞口の閉成条件が成立したら、内部状態をステップＳ３０７に移行するよう
に更新する。
【００７８】
　特定領域有効時間処理（ステップＳ３０７）：Ｖ入賞スイッチ２２の通過の有無を監視
して、大当り遊技状態継続条件の成立を確認する処理を行う。大当り遊技状態継続の条件
が成立し、かつ、まだ残りラウンドがある場合には、内部状態をステップＳ３０５に移行
するように更新する。また、所定の有効時間内に大当り遊技状態継続条件が成立しなかっ
た場合、または、全てのラウンドを終えた場合には、内部状態をステップＳ３０８に移行
するように更新する。
【００７９】
　大当り終了処理（ステップＳ３０８）：大当り遊技状態が終了したことを遊技者に報知
する表示制御を演出制御手段に行わせるための制御を行う。そして、内部状態をステップ
Ｓ３００に移行するように更新する。
【００８０】
　図８は、変動パターンの一例を示す説明図である。図８に示すデータは、変動パターン
テーブル（可変表示期間テーブル）として、ＲＯＭ５４に設定されている。
【００８１】
　この実施の形態では、演出制御コマンドは２バイト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥ
（コマンドの分類）を表し、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」であり、ＥＸＴデータの先頭ビット（ビット
７）は必ず「０」である。なお、そのようなコマンド形態は一例であって他のコマンド形



(16) JP 2010-42299 A 2010.2.25

10

20

30

40

50

態を用いてもよい。例えば、１バイトや３バイト以上で構成される制御コマンドを用いて
もよい。そして、ＣＰＵ５６は、特別図柄の可変表示において用いる変動パターンを決定
すると、その変動パターンを示す演出制御コマンドを演出制御基板８０（具体的には演出
制御用ＣＰＵ１０１）に送信する。
【００８２】
　図８において、「ＥＸＴ」とは、２バイト構成の演出制御コマンドにおける２バイト目
のＥＸＴデータを示す。なお、この実施の形態では、１バイト目の「ＭＯＤＥ」データは
、変動パターンを示す演出制御コマンドすなわち変動パターンコマンドについてはいずれ
の場合も「８０（Ｈ）」である。また、図８において、「時間」は変動時間（可変表示期
間）を秒数で示す。
【００８３】
　「通常変動」とは、リーチ演出を伴わない変動パターンである。「ノーマル」とは、リ
ーチ演出を伴うが変動結果（停止図柄）が大当りを生じさせるものとならない変動パター
ンである。「ロング」とは、「ノーマル」と類似した変動パターンであるが変動時間が長
い変動パターンである。「スーパーリーチ１」は、「ロング」および「ノーマル」とは異
なるリーチ態様を持つ変動パターンである。なお、リーチ態様が異なるとは、リーチ変動
時間（変動時間におけるリーチ演出が実行されている時間）において異なった態様の変動
態様（速度や回転方向等）やキャラクタ等が現れることをいう。
【００８４】
　また、「スーパーリーチ２」は、「ロング」、「ノーマル」および「スーパーリーチ１
」とは異なるリーチ態様を持つ変動パターンである。「スーパーリーチ３」は、「ロング
」、「ノーマル」、「スーパーリーチ１」および「スーパーリーチ２」とは異なるリーチ
態様を持つ変動パターンである。そして、「スーパーリーチ４」は、「ロング」、「ノー
マル」、「スーパーリーチ１」、「スーパーリーチ２」および「スーパーリーチ３」とは
異なるリーチ態様を持つ変動パターンである。
【００８５】
　「当り」は図柄の変動終了後に大当りが発生することを示す。「スーパーリーチ」は、
遊技者にとって有利な状況になる可能性が極めて高い場合に使用される変動パターンであ
る。例えば、必ず、または高い確率で大当り図柄を表示した状態で変動が終了するような
変動パターンである。換言すれば、大当りの信頼度が高い変動パターンである。
【００８６】
　なお、「当り」以外の部分の名称が一致している場合には、大当り図柄を可変表示装置
に停止表示することが決定されないときに実行されるリーチ演出と、大当り図柄を可変表
示装置に停止表示することが決定されたときに実行されるリーチ演出とは、停止図柄がは
ずれ図柄となるのか大当り図柄となるのかの違いだけで、可変表示中の演出方法は同じで
ある。例えば、「スーパーリーチ１」と「スーパーリーチ１当り」とは、可変表示中の演
出方法は同じであって、遊技者は、図柄が最終停止するまでそれらの区別が付かない。
【００８７】
　図９は、この実施の形態で用いられる特別図柄の例を示す説明図である。この実施の形
態では、可変表示装置９における左中右のそれぞれの表示領域において、図９に示すよう
な「０」～「９」の特別図柄が用いられる。それぞれの表示領域「０」から順に特別図柄
の表示が変化することによって特別図柄の変動が実現される。なお、特別図柄の変動中に
おいて、表示図柄の表示は非連続的に変化してもよい。また、特別図柄の最終停止図柄（
確定図柄）が左中右揃った場合に大当りとなり、左右が揃った場合にリーチとなる。また
、各特別図柄には、それぞれ、コアラやパンダなどの異なる動物のキャラクタ（特図対応
図柄）が対応付けされている。特別図柄の変動表示がなされるときは、特別図柄と特図対
応図柄とが一体となって変動表示される。
【００８８】
　そして、大当りとなる場合において、奇数図柄で揃ったときには、大当り遊技終了後に
高確率状態（確変状態）に移行する。また、高確率状態において、大当りが発生すると、
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または、所定回（例えば、保留記憶の上限の数と同じ「４」）の特別図柄の変動が行われ
ると高確率状態は終了する。確変状態では、特別図柄の変動の結果（最終停止図柄、単に
停止図柄ともいう。）が大当り図柄となる確率が、確変状態でない状態（低確率状態）に
比べて高められる。このことを、以下、「確変状態では高確率で当り／はずれが判定され
る」と表現することがある。また、確変状態では、普通図柄表示器１０における停止図柄
が当り図柄になる確率も、低確率状態に比べて高まる。なお、普通図柄表示器１０におけ
る停止図柄が当り図柄になる可能性は低確率状態での確率と同じであってもよい。また、
この実施の形態では、奇数図柄で揃ったときに大当り遊技終了後に確変状態に移行させる
が、すなわち確変図柄は奇数図柄であるが、大当り図柄の全てを確変図柄としてもよい。
【００８９】
　確変状態が終了すると、特別図柄変動時間短縮（時短）状態に移行させるようにしても
よい。時短状態では、特別図柄の変動時間（可変表示期間）が、時短状態でない場合に比
べて短縮される。時短状態は、所定回の特別図柄の変動が終了するまで、または、大当り
が発生するまで継続する。時短状態では、特別図柄の変動時間が短縮されるので、特別図
柄の変動が開始される頻度が高くなり（換言すれば、保留記憶の消化が速くなる。）、結
果として、大当り遊技が行われる可能性が高まる。
【００９０】
　図１０は、揺れ変動状態（左中右図柄の全てが最終停止した確定状態ではないが図柄が
拡大・縮小・揺動などを行い、図柄の表示位置が移動しない状態）を含む変動状態におけ
る特別図柄と特図対応図柄とのアニメーション変動表示の表示態様の例を示す説明図であ
る。アニメーション変動表示とは、それぞれの特別図柄と特図対応図柄との組み合わせ画
像の内容が、時間の経過とともに変化するような表示を意味する。この例では、特別図柄
の変動表示は、特別図柄と対応する特図対応図柄とが上下に配置された一体となった状態
で行われる。そして、特別図柄の変動を実現するために表示領域においてスクロール表示
を行うときに、例えば、図１０（Ａ），図１０（Ｂ），・・・，図１０（Ｅ）の順番で、
特別図柄と対応する特図対応図柄との切替表示が実行される。また、揺れ変動状態では、
例えば、図１０（Ａ），図１０（Ｂ），・・・，図１０（Ｅ）の順番で、特別図柄と対応
する特図対応図柄との切替表示が実行される。なお、「切替表示」とは、スクロール表示
を行う際に、例えば、所定期間（例えば３３．３ｍｓ）経過毎に表示内容が徐々に変わっ
ていくのであるが、所定期間経過時に表示内容を変えることをいう。
【００９１】
　具体的には、特別図柄については、斜めを向いた状態（図１０（Ａ））から、段階的に
正面を向いた状態となり（図１０（Ｂ），図１０（Ｃ））、そして、図１０（Ａ）とは逆
方向の斜めを向いた状態（図１０（Ｅ））となるアニメーション変動表示が実行される。
【００９２】
　また、特図対応図柄については、該当する動物が正面を向いた状態（図１０（Ａ））か
ら、段階的に下方向を向いた状態となり（図１０（Ｂ），図１０（Ｃ））、そして、正面
を向いた状態（図１０（Ｅ））に戻るアニメーション変動表示が実行される。
【００９３】
　図１１は、変動パターンとしてスーパーリーチ１～４が選択された場合に実行される特
別図柄の可変表示の一時停止および可変表示の再開の制御を説明するための説明図である
。図１１（Ａ）に示すように、左中右図柄が変動（可変表示）しているときに、所定のタ
イミングで、演出制御手段は、図１１（Ｂ）に示すように、画面全体を停止させる。すな
わち、静止状態にする。このような制御は、フレームバッファの内容を更新しないように
することによって実現される。そして、演出制御手段は、図１１（Ｃ），（Ｄ）に示すよ
うに、例えば、画面の中央が割れるような静止画表示を可変表示装置９において行わせ、
その後、スーパーリーチの演出に発展させる。つまり、スーパーリーチの演出を開始する
。以降に実行されるスーパーリーチの演出は、他のリーチ演出に比べて、遊技者が認識可
能な程度に、華やかな演出である。例えば、表示されるキャラクタの動きを早くしたり、
キャラクタのサイズを大きくしたりする。なお、図１１（Ｃ），（Ｄ）に示すような画面
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は、図１１（Ｂ）に示す一時停止時の画面の画像データに対して所定の演算を施して得ら
れるのであるが、一時停止時の画面の画像データに対して所定の演算を施して得られる画
像データによる画面を、エフェクト画面という。
【００９４】
　図１２は、この実施の形態におけるスーパーリーチの演出に発展させるタイミング例を
示す説明図である。図１２に示す（１）～（３）のタイミングのいずれかにおいて、図１
１（Ｂ）～（Ｄ）に例示された演出が行われる。なお、（１）～（３）は、スーパーリー
チ１～３に対応している。例えば、スーパーリーチ１が選択された場合には、（１）のタ
イミングでスーパーリーチの演出に発展させる。なお、図１２において示されている「ス
ーパーリーチに発展」は、（１）～（３）のいずれにおいても図１１（Ｂ）～（Ｄ）に例
示された演出が行われなかった場合にスーパーリーチに発展すること意味する。
【００９５】
　また、（４）のタイミングは、スーパーリーチ４が選択されたときに使用されるのであ
るが、左中右図柄が全て停止表示された後に図１１（Ｃ），（Ｄ）に例示したような表示
演出が行われることを意味する。その場合には、演出制御手段は、はずれ図柄（左右図柄
は同じであるが、中図柄は異なる）を表示した後、可変表示装置９において、ゲームがな
されてるかのような表示制御を行う。その際に、図１１（Ｃ），（Ｄ）に例示したような
画面中央が割れるような表示演出を行い、遊技者に、再度、大当りが発生するかもしれな
いという期待感を抱かせる。なお、ゲームとは、例えば、２つのキャラクタが何らかの勝
負を行っているかのような内容であり、ゲーム終了時には、勝負に敗れたかのように遊技
者に認識させるような内容である。また、スーパーリーチ４の場合の変動時間は、変動開
始からゲームの終了までの時間である。
【００９６】
　図１３は、図１２に示された表示演出のタイミングを詳細に示す説明図である。図１３
において、（１）は、スーパーリーチ１の場合に、最初に停止表示される特別図柄（この
例では左図柄）が停止するタイミングよりも前にスーパーリーチの演出に発展することを
示す。なお、いずれの変動パターンが用いられている場合にも（短縮表示を除く）、変動
開始から、あらかじめ決められている所定の時間が経過すると左図柄は停止表示される。
このことは、右図柄についても同様である。
【００９７】
　（２）は、スーパーリーチ２の場合に、次に停止表示される特別図柄（この例では右図
柄）が停止するタイミングよりも前にスーパーリーチの演出に発展することを示す。（３
）は、左右図柄が停止表示されリーチ演出が開始された後に、スーパーリーチの演出に発
展することを示す。そして、（４）は、左中右図柄としてはずれ図柄が表示された後に、
図１１（Ｃ），（Ｄ）に示されたような表示演出が行われることを示す。
【００９８】
　次に、演出制御手段の動作を説明する。図１４は、演出制御用ＣＰＵ１０１が実行する
メイン処理を示すフローチャートである。メイン処理では、まず、ＲＡＭ領域のクリアや
各種初期値の設定、また演出制御の起動間隔を決めるためのタイマの初期設定等を行うた
めの初期化処理を行う（ステップＳ７０１）。その後、演出制御用ＣＰＵ１０１は、タイ
マ割込フラグの監視（ステップＳ７０２）の確認を行うループ処理に移行する。タイマ割
込が発生すると、演出制御用ＣＰＵ１０１は、タイマ割込処理においてタイマ割込フラグ
をセットする。メイン処理において、タイマ割込フラグがセットされていたら、演出制御
用ＣＰＵ１０１は、そのフラグをクリアし（ステップＳ７０３）、以下の演出制御処理を
実行する。
【００９９】
　この実施の形態では、一例として、タイマ割込は２ｍｓ毎にかかる。すなわち、演出制
御処理は、２ｍｓ毎に起動される。また、この実施の形態では、タイマ割込処理ではフラ
グセットのみがなされ、具体的な演出制御処理はメイン処理において実行されるが、タイ
マ割込処理で演出制御処理を実行してもよい。
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【０１００】
　演出制御処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、受信した演出制御コマンド
を解析する（コマンド解析実行処理：ステップＳ７０４）。次いで演出制御用ＣＰＵ１０
１は、演出制御プロセス処理を行う（ステップＳ７０５）。演出制御プロセス処理では、
制御状態に応じた各プロセスのうち、現在の制御状態に対応したプロセスを選択して実行
する。そして、後述するエフェクト選択処理で用いる乱数カウンタを更新する処理を実行
する（ステップＳ７０６）。その後、ステップＳ７０２のタイマ割込フラグの確認を行う
処理に戻る。
【０１０１】
　主基板３１からの演出制御用のＩＮＴ信号は演出制御用ＣＰＵ１０１の割込端子に入力
されている。例えば、主基板３１からのＩＮＴ信号がオン状態になると、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１において割込がかかる。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、割込処理において
演出制御コマンドの受信処理を実行する。演出制御コマンドの受信処理において、演出制
御用ＣＰＵ１０１は、例えば、受信した演出制御コマンドデータを所定のバッファ（ＲＡ
Ｍ）に格納する。
【０１０２】
　図１５は、特別図柄の画像ＲＯＭ（ＣＧＲＯＭ８３）における記憶状態の例を示す説明
図である。図１５に示すように、各特別図柄の種類と画像変化（態様）に応じた画像デー
タが、特別図柄毎にＣＧＲＯＭ８３に記憶される。一つの特別図柄（例えば「０」）の画
像を１コマずつ切り替えて表示すると、立体的に形成された「０」という数字があたかも
上下方向を回転軸として回転（上方から見て時計回り）していくような動画像が表示され
る。なお、切り替える順番を逆にすると、「０」が逆方向に回転（上方から見て反時計回
り）していくような動画像が表示される。
【０１０３】
　図１６は、特図対応図柄の画像ＲＯＭ（ＣＧＲＯＭ８３）における記憶状態の例を示す
説明図である。図１６に示すように、各特図対応図柄の種類と画像変化に応じた画像デー
タが、特図対応図柄毎にＣＧＲＯＭ８３に記憶される。一つの特図対応図（例えば「コア
ラ」）の画像を１コマずつ切り替えて表示すると、コアラがあたかも正面を向いた状態か
ら下を向いた状態となったあと正面を向いた状態に戻るような動画像が表示される。
【０１０４】
　なお、制御ＲＯＭ（ＲＯＭ１２２）には、特別図柄と特図対応図柄とを対応付けるとと
もに、アニメーション変動表示の内容（画像変化と変化順）を特定可能なデータ（インデ
ックスデータ）が記憶されている。
【０１０５】
　図１７は、アニメーション変動表示を用いた変動（スクロール表示）の仕方を説明する
ための説明図である。ＧＣＬ１０６は、演出制御用ＣＰＵ１０１の指示に応じて、図１５
および図１６に示す画像データのうち、抽出図柄数分（例えば２つ分）の特別図柄および
特図対応図柄の画像データであって、それぞれの図柄でアニメーション変動表示を行うた
めに用意されている複数の態様の画像データを読み出し、表示する順番に配列してＶＲＡ
Ｍに展開する。この例では、図１７（Ａ）～図１７（Ｅ）に示すように、各特別図柄につ
いて、アニメーション変動表示を行うために用意されている５種類の態様の画像データが
読み出されてＶＲＡＭに展開される。
【０１０６】
　なお、抽出図柄分とは、可変表示装置９に一時に完全に表示される図柄の数（図１７に
示す例では１）よりも、少なくとも１多い数を意味する。完全に表示されるとは、Ｅ２１
やＥ２５のような表示状態を意味する。また、図１７では、説明を簡単にするために抽出
図柄数を２としているが、３以上であってもよい。つまり、一時に２図柄以上が表示され
る場合には、抽出図柄数を３以上にする。
【０１０７】
　また、図柄の変動に伴って特別図柄および特図対応図柄の太陽を変化させない場合には
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、１種類の画像データ（例えば図１７（Ｃ）に示す１種類）が読み出されてＶＲＡＭに展
開される。その場合には、スクロール表示の進行に応じて、図１７に示すＥ２１～Ｅ５２
に示されるように、抽出する領域をずらしながら、ＶＲＡＭに展開された１種類の画像デ
ータから、特別図柄の表示領域の大きさに相当する大きさの領域領域の画像データを抽出
する。
【０１０８】
　そして、ＧＣＬ１０６は、ＶＲＡＭにおいて２つの特別図柄が縦に配列されて展開され
ている各画像データ（図１７（Ａ）～図１７（Ｅ））から、１図柄分（１コマ分）のサイ
ズを有する領域の画像データを、表示画像として順番に抽出し、フレームバッファに展開
する。フレームバッファに展開された画像データは、所定のタイミングで可変表示装置９
に出力される。なお、図１７に示す例において、各画像データ（図１７（Ａ）～図１７（
Ｅ））における画像データが抽出される領域は、図１７（Ａ）～図１７（Ｅ）に示すＥ２
１～Ｅ２５であり、図１７（Ａ）～図１７（Ｅ）に示すＥ２１～Ｅ２５の各領域が順に抽
出される。すなわち、この例では、各画像データ（図１７（Ａ）～図１７（Ｅ））から、
領域Ｅ２１、領域Ｅ２２、領域Ｅ２３、領域Ｅ２４、領域Ｅ２５の順番で画像データが順
次抽出され、可変表示装置９に出力されて切替表示される。
【０１０９】
　その後、上記の処理が繰り返し実行されると、可変表示装置９において、アニメーショ
ン変動表示を伴うスクロール表示が表示される。
【０１１０】
　なお、上記の例では逆変動（図柄が逆順に可変表示される）の縦スクロールについて説
明したが、他のスクロール方法であっても同様に処理することができる。例えば、横スク
ロールであっても同様な処理でアニメーション変動表示を実現できる。
【０１１１】
　図１８は、エフェクト処理（図１１（Ｃ），（Ｄ）に示された画像データを作成する処
理）の実現方法を説明するための説明図である。可変表示装置９における表示画面が一時
停止したときの画像データは、そのとき、フレームバッファに存在している。ＧＣＬ１０
６は、演出制御用ＣＰＵ１０１の指示に応じて、フレームバッファの内容をＶＲＡＭに記
憶する（図１８（Ａ）参照）。そして、あらかじめＣＧＲＯＭ８３に格納されているエフ
ェクト用画像（図１８（Ｂ）参照）のデータとＶＲＡＭに記憶された画像データとに対し
て所定の演算を施してエフェクト画面の画像データを作成する。この例では、加算を行う
。すると、図１１（Ｃ）に示されたような中央が割れたかのような表示を実現する画像デ
ータが作成される。なお、加算処理を行うときには、図１８（Ｂ）に示すエフェクト用画
像が全白画像（Ｒ，Ｇ，Ｂそれぞれの値が２５５）であれば、中央の領域（図１８（Ｂ）
に示す画像の輪郭の内部が存在する部分）は全白で表示される。
【０１１２】
　また、図１８（Ｃ）に示す画像データをエフェクト用画像のデータとして用いた場合に
は、図１１（Ｄ）に示されたような表示を実現する画像データが作成される。なお、図１
８（Ｃ）に示す画像データは、例えば、「５」の特別図柄をＣＧＲＯＭ８３から読み出し
てＶＲＡＭに展開し、展開された画像の所定領域を切り出すことによって得られる。また
、単に加算処理を行っただけでは、画面の中央側の領域（図１８（Ｃ）に示す画像の輪郭
の内部が存在する部分）において、図１８（Ａ）に示す画像と図１８（Ｃ）に示す画像と
が重畳されたような表示がなされるが、図１８（Ａ）に示す画像のデータを、図１８（Ｃ
）に示す画像の輪郭の内部に相当する部分を全黒（Ｒ，Ｇ，Ｂそれぞれの値が０）にした
後に、図１８（Ｃ）に示す画像のデータを加算すれば、画面の中央側の領域（図１８（Ｃ
）に示す画像の輪郭の内部が存在する部分）、図１８（Ｃ）に示す表示のみが表示される
。すなわち、図１８（Ａ）に示す画面は重畳されない。
【０１１３】
　図１９は、エフェクト処理の例を示す説明図である。図１９に示す例では、３種類のエ
フェクト処理が示されている。エフェクト１は、図１１に例示されたような表示を行う場
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合に用いられ、エフェクト２は、画面の中央部を楕円形で割ったような表示を行う場合に
用いられ、エフェクト３は、画面の中央部をギザギザに割ったような表示を行う場合に用
いられる。いずれの場合にも、図１９において、右端に示されているエフェクト用画像を
用いる場合には、エフェクト用画像の輪郭の中に、特別図柄の可変表示を再開するときに
用いられる画像が表示される。また、各エフェクト処理において、３つ以上のエフェクト
用画像を段階的に使用するようにしてもよい。
【０１１４】
　なお、ここでは、演算方法として加算を用いる例について説明したが、演算方法として
、減算や、エフェクト用画像を半透明化してＶＲＡＭに記憶されていたフレームバッファ
の内容と加算する半透明化処理、その他の演算（例えば、置き換え処理）を用いてもよい
。また、採用されうるエフェクト処理の種類を、図１９に例示するようなエフェクト用画
像で分類してもよいが、加算、減算、半透明化処理、その他の演算で分類するようにして
もよい。さらに、エフェクト用画像で分類した上、さらに、それぞれを、加算、減算、半
透明化処理、その他の演算で分類するようにしてもよい。以下、エフェクト処理は、エフ
ェクト用画像で分類され、さらに、それぞれが、加算、減算、半透明化処理、その他の演
算で分類されているとする。
【０１１５】
　図２０は、図１４に示されたメイン処理における演出制御プロセス処理（ステップＳ７
０５）を示すフローチャートである。演出制御プロセス処理では、演出制御プロセスフラ
グの値に応じてステップＳ８００～Ｓ８０６のうちのいずれかの処理が行われる。各処理
において、以下のような処理が実行される。
【０１１６】
　変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）：コマンド受信割込処理によ
って、変動時間を特定可能な演出制御コマンド（変動パターンコマンド）を受信したか否
か確認する。例えば、変動パターンコマンドが受信されたことを示すフラグ（変動パター
ン受信フラグ）がセットされたか否か確認する。変動パターン受信フラグは、コマンド解
析処理によって、変動パターン指定の演出制御コマンドが受信されたことが確認された場
合にセットされる。変動パターン指定の演出制御コマンドが受信されたことを確認したら
、演出制御プロセスフラグの値をステップＳ８０１に応じた値に更新する。
【０１１７】
　エフェクト選択処理（ステップＳ８０１）：エフェクト処理を伴う演出を行うか否かと
、行う場合のエフェクト処理の種類を決定する。その後、演出制御プロセスフラグの値を
ステップＳ８０２に応じた値に更新する。
【０１１８】
　全図柄変動開始処理（ステップＳ８０２）：可変表示部９における左中右図柄の変動を
開始させる。その後、演出制御プロセスフラグの値をステップＳ８０３に応じた値に更新
する。
【０１１９】
　図柄変動中処理（ステップＳ８０３）：変動パターンを構成する各変動状態（変動速度
等）の切替タイミングを制御するとともに、変動時間の終了を監視する。また、左右図柄
の停止制御を行う。その後、演出制御プロセスフラグの値をステップＳ８０４に応じた値
に更新する。なお、スーパーリーチ４による演出がなされエフェクト４の処理を行うこと
に決定されている場合には、変動時間が終了する前に、ゲームの表示演出の制御も行う。
その間、左中右図柄を揺れ変動状態にさせる。
【０１２０】
　全図柄停止設定処理（ステップＳ８０４）：変動時間の終了時に、全図柄停止を指示す
る演出制御コマンド（特別図柄停止の演出制御コマンド：確定コマンド）を受信していた
ら、図柄の変動を停止し停止図柄（確定図柄）を表示する制御を行う。その後、演出制御
プロセスフラグの値をステップＳ８０５に応じた値に更新する。
【０１２１】
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　大当り表示処理（ステップＳ８０５）：変動時間の終了後、確変大当り表示または通常
大当り表示の制御を行う。その後、演出制御プロセスフラグの値をステップＳ８０６に応
じた値に更新する。
【０１２２】
　大当たり遊技中処理（ステップＳ８０６）：大当たり遊技中の制御を行う。例えば、大
入賞口開放前表示や大入賞口開放時表示の演出制御コマンドを受信したら、ラウンド数の
表示制御等を行う。その後、演出制御プロセスフラグの値をステップＳ８００に応じた値
に更新する。
【０１２３】
　図２１は、変動パターン毎に設定されているプロセスデータの一構成例を示す説明図で
ある。プロセスデータは、プロセスタイマ設定値と演出制御実行データの組み合わせが複
数集まったデータで構成されている。演出制御実行データは、表示制御実行データとラン
プ制御実行データと音声データとを含む。表示制御実行データには、特別図柄の変動中に
おける可変表示装置９の表示状態（変動速度等）を示すデータが設定されている。例えば
、表示制御実行データ１には、可変表示開始時の可変表示装置９の表示状態を示すデータ
が設定されている。また、ランプ制御実行データには、特別図柄の変動中におけるランプ
・ＬＥＤの表示状態を示すデータが設定されている。例えば、ランプ制御実行データ１に
は、可変表示開始時のランプ・ＬＥＤの表示状態を示すデータが設定されている。音声デ
ータには、特別図柄の変動中におけるスピーカ２７の音発生状態を示すデータが設定され
ている。例えば、音声データ１には、可変表示開始時の音発生状態を示すデータが設定さ
れている。
【０１２４】
　そして、特別図柄の変動中において、表示状態を切り替えるタイミング（例えば、図柄
の変動速度を切り替えるタイミング、可変表示装置９において新たなキャラクタが登場す
るタイミング、ランプ・ＬＥＤを点灯状態から消灯状態に切り替えるタイミング）が到来
すると、演出制御手段は、プロセスデータにおける次の演出制御実行データ（表示制御実
行データ、ランプ制御実行データ、音声データ）に従って、可変表示装置９およびランプ
・ＬＥＤの表示状態を制御したり、音声データを音声出力基板７０に出力したりする。プ
ロセスタイマ設定値には、切替のタイミングに応じた時間が設定されている。
【０１２５】
　図２１に示すプロセスデータは、演出制御基板８０におけるＲＯＭに格納されている。
また、プロセスデータは、各変動パターンのそれぞれに応じて用意されている。さらに、
それぞれの変動パターンについても、予告演出の種類やエフェクト処理の種類毎にプロセ
スデータを用意しておけば、演出制御手段は、変動開始時に該当するプロセスデータを選
択するだけで、容易に可変表示中の演出制御を実行することができる。
【０１２６】
　すなわち、表示制御実行データには、動画像（ムービーデータ）を使用するか否かを示
す情報、可変表示装置９上に表示する識別情報（特別図柄）の表示領域の大きさを特定す
る情報、表示領域それぞれの表示位置、識別情報の移動速度と移動方向、識別情報の拡大
・縮小率、識別情報の透過率、識別情報の回転角度などの情報も含まれる。
【０１２７】
　「表示領域の大きさを特定する情報」とは、可変表示装置９の表示画面のうち、左図柄
、中図柄、右図柄をそれぞれ表示する領域のサイズを示す情報を意味する。なお、各特別
図柄を表示する領域のサイズは、１回の特別図柄の可変表示中に変化（拡大、縮小、変形
）することがある。
【０１２８】
　ＲＯＭ１２２には、特別図柄の種類や配列を示す情報（識別情報配列特定情報：具体的
には、例えば特別図柄の番号「０」～「９」）と、特別図柄の画像変化を示す情報や画像
変化順を示す情報（画像変化特定情報：例えば、図１７に示す（Ａ）→（Ｅ）への方向）
とにより、特別図柄を示す画像データの格納領域を特定するためのインデックスデータの
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データテーブルが記憶されている。すなわち、ＣＧＲＯＭ８３に記憶されているそれぞれ
の画像データ（画像要素データ）のアドレスは、インデックスデータのデータテーブルを
用いて特定される。
【０１２９】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスデータにおける表示制御実行データとＲＯＭ１２
２に記憶されているその他の情報（識別情報配列特定情報等）とを用いてアニメーション
変動を実現することができる。すなわち、表示制御実行データにおける特別図柄の移動速
度と移動方向を用いて、ＧＣＬ１０６に、特別図柄を変動表示させる速度と方向を指定す
ることができる。また、表示領域それぞれの表示位置を示す情報で特別図柄等の表示位置
を指定することができる。さらに、表示領域の大きさを特定する情報により、特別図柄の
表示領域の大きさを特定することができる。また、識別情報配列特定情報が示す特別図柄
を変動表示させる順序（例えば、０→１→・・・→９）と画像変化特定情報が示す特別図
柄の画像変化順や画像変化のさせ方（例えば、図１７に示す（Ａ）→（Ｅ）への方向への
画像変化）とに従って、複数種類の表示に必要な識別情報画像要素データ（例えば、図１
７の（Ａ）から（Ｅ）に示す画像データ）をＶＲＡＭに記憶（展開）させる。
【０１３０】
　ＧＣＬ１０６は、指定された速度および方向と特定された表示領域の大きさとにもとづ
いて、ＶＲＡＭに順次展開される画像データ（画像要素データ）を選択し、選択した画像
要素データをフレームバッファの所定位置（表示領域の表示位置を示す情報等によって示
される位置）に配置することによって、フレームバッファに１画面分の画像データを作成
することができる。
【０１３１】
　そして、例えば、プロセスデータとして、スーパーリーチ１を実現するときに用いられ
るものとして、エフェクト処理を伴うものとエフェクト処理１，２，３を伴わないものと
の４種類が用意されている。エフェクト処理１を伴うスーパーリーチ１を実現するために
用いられるプロセスデータには、図１２において（１）で示されるタイミングが到来する
と用いられる演出制御実行データに、エフェクト処理１を実現するためのデータ（発展演
出を開始することを示すデータ）を設定する。なお、そのように、多数のプロセスデータ
を用意してエフェクト処理を実現する方法は一例であって、スーパーリーチ１～４のそれ
ぞれを実現するときに用いられるプロセスデータを１種類にして、表示制御用ＣＰＵ１０
１が、スーパーリーチ１～４のそれぞれに応じて、変動開始時からの時間を測定し、図１
２（１）～（４）に示すタイミングが到来すると、ＧＣＬ１０６に対して、発展演出を開
始することを示す指示を与えるようにしてもよい。
【０１３２】
　図２２は、エフェクト選択処理（ステップＳ８０１）を示すフローチャートである。エ
フェクト選択処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、遊技制御手段から受信した変動
パターンを示す演出制御コマンド（変動パターンコマンド）が、スーパーリーチ１～４の
いずれかを示しているか否か確認する（ステップＳ８１１）。スーパーリーチ１～４のい
ずれかを示している場合には、乱数を抽出する（ステップＳ８１２）。すなわち、乱数カ
ウンタの値を読み出し、読み出した値を乱数の値とする。そして、乱数値に応じて、エフ
ェクト処理を実行するか否か決定するとともに、実行することに決定した場合にはエフェ
クト処理の種類を決定する（ステップＳ８１３）。
【０１３３】
　例えば、ＲＯＭ１２２には、エフェクト処理を実行するか否かと、実行する場合のエフ
ェクト処理の種類（具体的には、エフェクト画像の種類および演算の種類）とが数値（乱
数値がとりうる範囲における数値）に対応して設定されているエフェクト処理選択テーブ
ルが格納されている。演出制御用ＣＰＵ１０１は、抽出した乱数値とエフェクト処理選択
テーブルに設定されている各数値とを比較し、一致した数値に対応するエフェクト処理の
種類またはエフェクト処理を実行しない旨を選択する。そして、演出制御プロセスフラグ
の値を、全図柄変動開始処理（ステップＳ８０２）に応じた値にする。



(24) JP 2010-42299 A 2010.2.25

10

20

30

40

50

【０１３４】
　ステップＳ８０２の全図柄変動開始処理では、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、使用
するプロセスデータ（変動パターンテーブルともいう。）を選択し、プロセスタイマ設定
値に対応したプロセスタイマをスタートさせる。また、プロセスデータ中の表示制御実行
データ１、ランプ制御実行データ１および音声データ１にもとづく制御を開始する。次い
で、変動時間タイマ（特別図柄の変動時間に応じたタイマ）をスタートし、演出制御プロ
セスフラグの値を図柄変動中処理（ステップＳ８０３）に対応した値にする。
【０１３５】
　図２３は、図柄変動中処理（ステップＳ８０３）を示すフローチャートである。図柄変
動中処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、表示制御処理を実行する（ステッ
プＳ８３０）。そして、プロセスタイマがタイムアウトしたら（ステップＳ８３１）、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（ステップＳ８３２）。すな
わち、プロセスデータにおいて、次に設定されているプロセスタイマをスタートさせると
ともに、次に設定されている表示制御実行データにもとづいてＬＣＤ制御を行う。また、
プロセスデータ中の次に設定されているランプ制御実行データにもとづいてランプ・ＬＥ
Ｄ制御を行う。さらに、プロセスデータ中の次に設定されている音番号データを示す音声
データ１を音声出力基板７０に出力する。なお、この実施の形態では、プロセスタイマは
、例えば、変動速度が切り替わるときや、特定のキャラクタを表示させたりするタイミン
グでタイムアウトするように設定されているとする。
【０１３６】
　切替後の表示制御実行データに発展演出を開始することを示すデータが設定されていた
場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１の内部状態を展開指示（ＶＲＡＭからフレームバッフ
ァに新たな画像データを展開することを示す指示）を禁止する状態に設定するとともに（
ステップＳ８３３，Ｓ８３４）、発展演出（図１１および図１８参照）を開始させるため
に、ＧＣＬ１０６に対して、可変表示装置９側に画像データを出力していたフレームバッ
ファの内容をＶＲＡＭに複写することを示す複写指示を出力する（ステップＳ８３５）。
なお、演出制御用ＣＰＵ１０１からＧＣＬ１０６への指示は、演出制御用ＣＰＵ１０１が
描画制御レジスタ９５に指示を書き込むことによって、ＧＣＬ１０６に出力されることに
なる。
【０１３７】
　また、プロセスデータに特別図柄の可変表示を再開することを示すデータが設定されて
いた場合には（ステップＳ８３６）、ＧＣＬ１０６に対して、可変表示装置９における動
画表示を再開させるための指示を与える。すなわち、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、
フレームバッファの画像データを消去することを示すクリア指示をＧＣＬ１０６に出力す
る（ステップＳ８３７）。次いで、ステップＳ８１３で選択されたエフェクト処理で用い
るエフェクト用画像のＣＧＲＯＭ８３におけるアドレスとともに、そのエフェクト用画像
をＶＲＡＭに読み出すことを指示する読出指示を出力する（ステップＳ８３８）。
【０１３８】
　さらに、ステップＳ８３５の処理による指示に応じてＧＣＬ１０６がフレームバッファ
に複写した画像データ（ステップＳ９０８参照）を、フレームバッファに戻すことを示す
展開指示を出力する（ステップＳ８３９）。また、ステップＳ８３８の処理による指示に
応じてＧＣＬ１０６がフレームバッファに読み出した画像データ（ステップＳ９０６参照
）すなわちエフェクト用画像の画像データと、そのときのフレームバッファの内容との間
で演算を行うことによって、フレームバッファに配置された画像データとエフェクト用画
像の画像データとを合成することを示す描画指示（演算指示）を出力する（ステップＳ８
４０）。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１の内部状態を展開指示禁止の状態から元の状態
（展開指示禁止でない状態）に戻す（ステップＳ８４１）。なお、描画指示（演算指示）
には、演算の内容（例えば、加算、減算、半透明化処理を実現するための演算など）を示
す情報と、フレームバッファにおけるエフェクト用画像の設定位置を示す情報とが付随す
る。
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【０１３９】
　この実施の形態では、プロセスデータにおいて、図２４に示すように、発展演出を開始
することを示す表示制御実行データの後に、可変表示を再開することを示す表示制御実行
データが設定されている。そして、発展演出を開始することを示す表示制御実行データの
直前に設定されているプロセスタイマの値が、表示画面が静止している期間（エフェクト
演出が実行される期間でもある）に相当する。また、可変表示を再開することを示す表示
制御実行データには、スーパーリーチ演出開始時のデータも含まれている。例えば、特別
なキャラクタを表示させることを示すデータが含まれている。従って、演出制御手段は、
動画表示を再開するときに、スーパーリーチ演出を開始することができる。
【０１４０】
　そして、変動時間タイマがタイムアウトしていたら（ステップＳ８４２）、特別図柄停
止の演出制御コマンドの受信を監視するための監視タイマをスタートさせ（ステップＳ８
４３）、演出制御プロセスフラグの値を全図柄停止待ち処理に対応した値にする（ステッ
プＳ８４４）。なお、演出制御用ＣＰＵ１０１は、特別図柄停止の演出制御コマンドを受
信していたら、変動時間タイマがタイムアウトしていなくても、演出制御プロセスフラグ
の値を全図柄停止処理に対応した値にする。
【０１４１】
　図２５は、ＧＣＬ１０６が定期的に発生するＶブランク割込に応じて演出制御用ＣＰＵ
１０１が実行する表示制御処理を示すフローチャートである。表示制御処理において、演
出制御用ＣＰＵ１０１は、内部状態が展開指示禁止の状態でなければ（ステップＳ７２１
）、画像データを可変表示装置９側に出力するフレームバッファを切り替える指示をＧＣ
Ｌ１０６に出力する（ステップＳ７２２）。この実施の形態では、フレームバッファはダ
ブルバッファ構成であって、一方のフレームバッファから画像データが可変表示装置９側
に出力されている間、他方のフレームバッファにＶＲＡＭの画像データを展開（書込）す
ることが可能である。ＧＣＬ１０６は、フレームバッファを切り替える指示に応じて、画
像データを可変表示装置９側に出力するフレームバッファを切り替える。
【０１４２】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、画像データを可変表示装置９側に出力するフレー
ムバッファ（読出側のフレームバッファ）から画像データを可変表示装置９側に出力する
ことを示す表示指示をＧＣＬ１０６に出力する（ステップＳ７２３）。また、次のコマに
おいて表示されるべき画像の画像データをＶＲＡＭから書込側のフレームバッファすなわ
ち読出側でないフレームバッファに書き込むことを示す展開指示を、表示されるべき画像
の画像データのＶＲＡＭにおける位置を指定する情報とともにＧＣＬ１０６に出力する（
ステップＳ７２４）。
【０１４３】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、次のコマにおいて表示されるべき図柄の種類を判定
して、ＶＲＡＭに展開されている特別図柄の画像データを切り替えるかべきか否か確認す
る（ステップＳ７２５）。この実施の形態では、可変表示装置９の特別図柄の表示領域に
おいて、３３．３ｍｓが経過する毎に１コマずつ表示切替がなされてスクロール表示が実
現されるとする。図１７に例示されたような表示方法を用いた場合、５回の表示切替が実
行されると、次のコマにおいて表示されるべき画像データがＶＲＡＭに存在しないことに
なるので、次のアニメーション画像が展開されるべきタイミングが到来することになる。
そのようなタイミングになると、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ＶＲＡＭに展開するアニメ
ーション画像を切り替えるための指示をＧＣＬ１０６に出力する。
【０１４４】
　具体的には、ＶＲＡＭに展開されているアニメーション画像をクリアすることを示すク
リア指示をＧＣＬ１０６に出力する（ステップＳ７２６）。また、新たにＶＲＡＭに展開
されるべきアニメーション画像を特定し（ステップＳ７２７）、特定したアニメーション
画像のＣＧＲＯＭ８３におけるアドレスとともに、アニメーション画像をＶＲＡＭに展開
することを示す読出指示をＧＣＬ１０６に出力する（ステップＳ７２８）。なお、図１７
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に例示したような表示制御を行うために、演出制御用ＣＰＵ１０１は、それぞれのタイミ
ングにおいて、直前のタイミングにおいて抽出した一連画像の画像データとは異なる一連
画像の画像データから、直前の抽出タイミングにおいて抽出した領域に対してずれた領域
から画像データを抽出するようにＧＣＬ１０６に対して指示する。すなわち、図１７にお
いて（Ａ）～（Ｅ）に示されているように、領域をずらして画像デーのが抽出が行われる
。
【０１４５】
　アニメーション画像の切替に際して、演出制御用ＣＰＵ１０１は、例えば、「４」およ
び「３」の特別図柄についてＶＲＡＭへの展開を行う場合には、「４」および「３」のそ
れぞれについて複数種類の態様の画像データを特定して、表示される順序に従って並べて
ＶＲＡＭに展開されるようにＧＣＬ１０６に指示を与える。
【０１４６】
　図２６は、ＧＣＬ１０６の処理を示すフローチャートである。ＧＣＬ１０６は、演出制
御用ＣＰＵ１０１から表示指示（ステップＳ７２３参照）を入力すると、読出側のフレー
ムバッファから画像データを可変表示装置９側に出力する処理を開始する（ステップＳ９
０１，Ｓ９０２）。
【０１４７】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１から展開指示（ステップＳ８３９，Ｓ７２４参照）を入
力すると、画像データをＶＲＡＭにおける指定された領域から抽出して（クリッピングし
て）フレームバッファに書き込む（ステップＳ９０３，Ｓ９０４）。演出制御用ＣＰＵ１
０１から読出指示（ステップＳ８３８，Ｓ７２８参照）を入力すると、指定されたＣＧＲ
ＯＭ８３におけるアドレスから画像データを読み出してＶＲＡＭに書き込む（ステップＳ
９０５，Ｓ９０６）。
【０１４８】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１から複写指示（ステップＳ８３５参照）を入力すると、
可変表示装置９に対して画像データを出力していたフレームバッファの内容をＶＲＡＭに
複写する（ステップＳ９０７，Ｓ９０８）。また、クリア指示を入力すると（ステップＳ
８３７，Ｓ７２６）、該当する領域にクリアデータを書き込んで内容をクリアする（ステ
ップＳ９０９，Ｓ９１０）。
【０１４９】
　そして、ＧＣＬ１０６は、演出制御用ＣＰＵ１０１から描画指示（ステップＳ８４０参
照）を入力すると、以下のような制御を行う。なお、描画指示を入力する直前に、演出制
御用ＣＰＵ１０１から、フレームバッファに複写した画像データを、フレームバッファに
戻すことを示す展開指示を入力している（ステップＳ８３９，Ｓ８４０参照）。その結果
、ステップＳ９０４で、そのような画像データすなわち発展演出が開始された時点の画像
データ（一時静止表示時の表示画像データ）がフレームバッファに戻されている。また、
ステップＳ８３８の処理による読出指示に応じて、ステップＳ９０６の処理で、エフェク
ト用画像の画像データがＶＲＡＭに存在している。ＧＣＬ１０６は、描画指示に応じて、
描画指示に付随する演算の内容が示す演算によって、フレームバッファの内容とエフェク
ト用画像の画像データとの間で演算（例えば、加算、減算、半透明化処理を実現するため
の演算など）を行う。その結果、フレームバッファの内容とエフェクト用画像とが合成さ
れた、図１１（Ｃ）に例示するような画像の画像データがフレームバッファに生成される
。なお、ＶＲＡＭに展開されたエフェクト用画像の画像データは、例えば、特別図柄の変
動終了時にクリアされる。
【０１５０】
　以上のような制御によって、特別図柄のスクロール表示すなわち可変表示（変動）が実
現され、さらに、図１１に例示されたような表示画面全体の一時停止および可変表示再開
の表示制御が実現される。そして、そのような表示制御を行うときに、演出制御手段（演
出制御用ＣＰＵ１０１とＧＣＬ１０６とをを含む）は、フレームバッファに保存されてい
る画像データ、すなわち一時停止時の画像データ（１画面全体）を、一旦、ＶＲＡＭに複
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写し、ＶＲＡＭに複写された画像データとエフェクト用画像のデータとを対象として演算
処理を実行する。
【０１５１】
　よって、一時停止時の特別図柄の表示状態を含む画面状態がどのような状態であっても
、上記の処理によって、一時停止と再開の制御を実行することができる。従来の方法では
、一時停止時の画面に変形が施された図１１（Ｃ）に例示された変形画面を表示しようと
すると、様々な一時停止時の画面状態のそれぞれに応じた変形画面の画像データをキャラ
クタＲＯＭに格納しておき、その画像データを読み出して図１１（Ｃ）に例示された画面
表示を実現するので、キャラクタＲＯＭの容量を増大させていた。また、キャラクタＲＯ
Ｍの容量を増大させないようにするために、１種類または数種類の画像データしかキャラ
クタＲＯＭに格納しない場合には、一時停止時の画面状態を１種類または数種類にしかで
きない。従って、一時停止および再開の表示制御を多様にすることはできない。
【０１５２】
　また、演出制御手段は、識別情報の可変表示が行われる可変表示期間におけるあらかじ
め決められている複数の時点のうちのいずれか時点で画像データ更新手段の動作を停止さ
せる制御を行い（図１３参照）、画像データ更新手段の動作の停止を解除するときに、表
示演出の態様をスーパーリーチ演出に変更する（スーパーリーチに発展させる）のである
が、この実施の形態では、複数の時点のそれぞれは、スーパーリーチ１～４のそれぞれに
おいてあらかじめ決められている。しかし、変動パターンに応じて画像データ更新手段の
動作を停止させるタイミングを決めておくのではなく、演出制御手段が、１つの変動パタ
ーンによる特別図柄の変動を実行するように遊技制御手段から指示された場合に、例えば
抽選によって画像データ更新手段の動作を停止させるタイミングを決定し、その変動パタ
ーンに従って特別図柄の変動を行っている最中に画像データ更新手段の動作を停止させる
ようにしてもよい。
【０１５３】
　また、上記の実施の形態では、パチンコ遊技機として、始動入賞にもとづいて可変表示
部９に可変表示される特別図柄の停止図柄が所定の図柄の組み合わせになると所定の遊技
価値が遊技者に付与可能になる第１種パチンコ遊技機を例示したが、表示装置を備えてい
れば、始動入賞にもとづいて開放する電動役物の所定領域への入賞があると所定の遊技価
値が遊技者に付与可能になる第２種パチンコ遊技機や、始動入賞にもとづいて可変表示さ
れる図柄の停止図柄が所定の図柄の組み合わせになると開放する所定の電動役物への入賞
があると所定の権利が発生または継続する第３種パチンコ遊技機であっても、本発明を適
用できる。さらに、スロット機に対しても本発明を適用することができる。
【０１５４】
　また、上記の実施の形態では、以下のような遊技機も開示されている。
【０１５５】
　遊技者が所定の遊技を実行可能であり、動画像を表示することによって表示演出を行う
画像表示手段（例えば、可変表示装置９）を備えた遊技機であって、画像表示手段が表示
する画面の画像データを作成して該画像表示手段に出力する画像表示制御手段（例えば、
演出制御用ＣＰＵ１０１とＧＣＬ１０６とを含む演出制御手段）を備え、画像表示制御手
段が、複数種類の画像要素データを記憶する画像要素データ記憶手段（例えば、ＣＧＲＯ
Ｍ８３）から、画面表示に用いられる画像要素データを読み出して一時記憶手段（例えば
、ＳＤＲＡＭ８４に形成されているＶＲＡＭ）に記憶させる画像要素データ読出手段（例
えば、ＧＣＬ１０６におけるステップＳ９０６の処理を実行する部分）と、一時記憶手段
に記憶されている画像要素データから、画像表示手段が表示する画面の画像データの作成
に用いる画像要素データを選択し、選択した画像要素データにもとづき画像データを仮想
表示領域（例えば、ＳＤＲＡＭ８４に形成されているフレームバッファ）に作成する画像
データ作成手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１によるステップＳ７２４の処理にもと
づいてＧＣＬ１０６におけるステップＳ９０４の処理を実行する部分）と、仮想表示領域
に作成された画像データを画像表示手段に出力する画像データ出力手段（例えば、演出制
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御用ＣＰＵ１０１によるステップＳ７２３の処理にもとづいてＧＣＬ１０６におけるステ
ップＳ９０２の処理を実行する部分）と、画像表示手段に表示されている画面を静止表示
させるために、画像データ作成手段による新たな画像要素データの選択を禁止する一時停
止制御手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１におけるステップＳ８３４，Ｓ７２１の処
理を実行する部分）と、一時停止制御手段が画像要素データの選択を禁止したときに仮想
表示領域に作成されている１画面分の画像データを画面画像要素データとして一時記憶手
段に記憶させる一時記憶制御手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１によるステップＳ８
３５の処理にもとづいてＧＣＬ１０６におけるステップＳ９０８の処理を実行する部分）
と、一時停止制御手段による新たな画像要素データの選択の禁止を解除する一時停止解除
手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１におけるステップＳ８４１，Ｓ７２１の処理を実
行する部分）とを含み、画像データ作成手段が、一時停止解除手段により禁止が解除され
たときに、画面画像要素データと他の画像要素データとを用いて静止表示後に新たに表示
する画面の画像データを作成する（例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１によるステップＳ８
４０の処理にもとづいてＧＣＬ１０６におけるステップＳ９１２の処理）ことを特徴とす
る遊技機。
【０１５６】
　画像表示手段に表示されている画面を一時的に静止表示させるために画像データ作成手
段の画像要素データの選択を停止させ、画像データ作成手段の選択が停止したときに仮想
記憶領域に作成されていた１画面分の画像データを一時記憶手段に記憶させ、一時記憶手
段に記憶された画面画像要素データと他の画像要素データとを用いて静止表示状態が終了
するときの新たな画像データを作成するように構成したので、記憶容量を増大させること
なく、一時停止時の場面とは異なる種々の場面から再び動画像の表示を開始させることが
できる。
【０１５７】
　また、上記の実施の形態では、以下のような特徴的な要件が付加された遊技機も開示さ
れている。
【０１５８】
　可変表示の開始条件の成立にもとづいて、画像表示手段における複数の表示領域のそれ
ぞれにおいて各々を識別可能な複数種類の識別情報（例えば特別図柄）の可変表示を開始
し、複数の表示領域における識別情報の表示結果が特定表示結果（例えば大当り図柄）と
なったときに遊技状態を遊技者にとって有利な状態（例えば大当り遊技状態）に制御可能
な遊技機であって、画像表示制御手段が、識別情報の可変表示において、あらかじめ決め
られている複数種類の特殊演出（例えばリーチ演出）のうちのいずれかの特殊演出を画像
表示手段において実行する特殊演出手段（例えば、演出制御手段のうち、遊技制御手段か
らのリーチに応じた変動パターンコマンドにもとづいて、リーチ演出に用いられるプロセ
スデータを使用してステップＳ８０３を実行する部分）を含み（図８参照）、複数種類の
特殊演出は、他の特殊演出に比べて、識別情報の表示結果が特定表示結果となるときに実
行される割合が高い特別特殊演出（例えばスーパーリーチ演出）を含み、特殊演出手段が
、識別情報の可変表示が行われる可変表示期間中に画像表示手段に表示されている画面を
静止表示させた後に、特別特殊演出の実行を開始する（図１２および図２４参照）ように
構成されている遊技機。
【０１５９】
　そのように構成されている場合には、識別情報の可変表示が行われる可変表示期間中に
画像表示手段に表示されている画面を静止表示させた後に、特別特殊演出の実行を開始す
るように構成されているので、識別情報の可変表示の内容のみでなく、画面が静止表示さ
れることを遊技者が期待するようになり、興趣を向上させることができる。
【０１６０】
　可変表示の開始条件の成立にもとづいて、画像表示手段における複数の表示領域のそれ
ぞれにおいて各々を識別可能な複数種類の識別情報（例えば特別図柄）の可変表示を開始
し、複数の表示領域における識別情報の表示結果が特定表示結果（例えば大当り図柄）と
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な遊技機であって、画像要素データ記憶手段が、複数種類の識別情報のそれぞれについて
、識別情報の態様を変化させるために用いる複数種類の識別情報画像要素データ（図１０
参照）を記憶し、画像表示制御手段が、識別情報を変動表示させる速度と方向を指定する
変動方向速度指定手段（例えば、演出制御手段のうち、プロセスデータに設定されている
識別情報の移動速度と移動方向の情報にもとづいてステップＳ８３２の処理を実行する部
分）と、識別情報を表示するための表示領域の大きさを特定する表示領域特定手段（例え
ば、演出制御手段のうち、プロセスデータに設定されている表示領域の大きさを特定する
情報にもとづいてステップＳ８３２の処理を実行する部分）とを含み、画像要素データ読
出手段が、複数種類の識別情報を変動表示させる順序（例えば、０→１→・・・→９）と
、各識別情報の態様を変化させる順序（例えば、図１７に示す（Ａ）→（Ｅ）への方向）
に従って、複数種類の識別情報画像要素データ（図１７参照）を一時記憶手段に記憶させ
、画像データ作成手段が、一時記憶手段に記憶された複数種類の識別情報画像要素データ
から、変動方向速度指定手段により指定された速度および方向と表示領域特定手段により
特定された表示領域の大きさとにもとづいて表示対象となる画像要素データ（例えば、図
１７に示すＥ２１からＥ２５のいずれか）を選択し、選択した画像要素データを用いて仮
想表示領域に画像データを作成するように構成されている遊技機。
【０１６１】
　そのように構成されている場合には、指定された速度および方向と特定された表示領域
の大きさとにもとづいて表示対象となる画像要素データを選択し、選択した画像要素デー
タを用いて仮想表示領域に画像データを作成するように構成されているので、識別情報を
可変表示させながら、識別情報に対する装飾等を変えることができ、識別情報等の表示品
位を向上させることができる。
【０１６２】
　画像データ作成手段が、静止画像表示後に新たに表示する画面の画像データを作成する
際に、作成される画像データが異なるようにあらかじめ複数種類定められた演算方法（図
１９参照）のうちから、いずれかの演算方法を用いて画像データを作成する（例えば、ス
テップＳ８１２，Ｓ８１３の処理）ように構成された遊技機。
【０１６３】
　そのように構成されている場合には、記憶容量を増大させることなく、画像データ作成
手段が作成する画像データの種類を多様にすることができる。
【産業上の利用可能性】
【０１６４】
　本発明は、各々を識別可能な複数種類の識別情報を可変表示可能な可変表示手段を備え
たパチンコ遊技機等の遊技機において、可変表示装置等において実行される演出のバリエ
ーションを増やすために好適に適用することができる。
【符号の説明】
【０１６５】
　１　　　パチンコ遊技機
　９　　　可変表示装置
　１８　　保留記憶表示エリア
　３１　　主基板
　５６　　ＣＰＵ
　８０　　演出制御基板
　８３　　ＣＧＲＯＭ
　８４　　ＳＤＲＡＭ（ＶＲＡＭ，フレームバッファ）
　１０１　演出制御用ＣＰＵ
　１０６　ＧＣＬ（ＶＤＰ）
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