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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　図柄を表示する表示手段と、遊技の制御を行う主制御手段と、その主制御手段から送信
される制御用コマンドに基づいて前記表示手段により図柄の変動表示を行わせる表示用制
御手段とを備えた遊技機において、
　前記主制御手段から送信される制御用コマンドは、前記変動表示の変動パターンを示す
変動パターンコマンドと、前記変動表示の終了時に前記表示手段に停止表示される停止図
柄を決定する場合に使用される停止図柄決定用コマンドと、前記変動表示を終了させる停
止コマンドとにより少なくとも構成され、
　前記主制御手段は、
　前記変動表示を開始する場合に前記変動パターンコマンドを送信し、その変動パターン
コマンドの送信より後に前記停止図柄決定用コマンドを送信するよう構成され、
　前記表示用制御手段は、
　前記表示手段に表示される図柄のデータを記憶する記憶手段を備え、前記停止図柄決定
用コマンドに基づき前記記憶手段から図柄のデータを読み出し、そのデータに応じた図柄
を表示するよう構成され、
　前記変動パターンコマンドに基づく変動表示の終了時に前記停止コマンドを受信した場
合に前記停止図柄決定用コマンドに基づき決定された停止図柄を前記表示手段に停止表示
させるものであり、
　前記変動パターンコマンドに基づき変動表示を開始する開始手段と、



(2) JP 4374672 B2 2009.12.2

10

20

30

40

50

　前記変動パターンコマンドに基づく変動表示の終了タイミングが到来する前であっても
、前記停止コマンドを受信した場合に前記停止図柄決定用コマンドに基づき決定された停
止図柄を前記表示手段に停止表示させて前記変動表示を終了させる終了手段とを備えてい
ることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記表示用制御手段によって行われる図柄の変動表示は横方向へのスクロール表示であ
ることを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　前記図柄が変動表示される列は３列であることを特徴とする請求項１または２に記載の
遊技機。
【請求項４】
　前記遊技機はパチンコ機であることを特徴とする請求項１から３のいずれかに記載の遊
技機。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
　本発明は、パチンコ機などに代表される遊技機に関るものである。
【０００２】
【従来の技術】
　パチンコ機等の遊技の制御を行う主制御基板には、賞球や貸し球等の払い出し制御を行
う払出制御基板や、効果音の出力制御を行う効果音制御基板、図柄の変動表示等の表示制
御を行う表示用制御基板などが接続されている。これら各基板のうち、特に表示用制御基
板の制御は、主制御基板から表示用制御基板へ送信される制御用コマンドにより行われる
。
【０００３】
【発明が解決しようとする課題】
　しかしながら、従来の制御用コマンドは、変動表示の状態が変化する各ポイント毎に主
制御基板から表示制御基板へ送信されるものであった。
【０００４】
　本発明は上記例示した問題点等を解決するためになされたものであり、変動表示の状態
が変化する各ポイント毎に主制御手段から制御用コマンドを送信する必要がない遊技機を
提供することを目的としている。
【０００５】
【課題を解決するための手段】
　この目的を達成するために請求項１記載の遊技機は、図柄を表示する表示手段と、遊技
の制御を行う主制御手段と、その主制御手段から送信される制御用コマンドに基づいて前
記表示手段により図柄の変動表示を行わせる表示用制御手段とを備えており、前記主制御
手段から送信される制御用コマンドは、前記変動表示の変動パターンを示す変動パターン
コマンドと、前記変動表示の終了時に前記表示手段に停止表示される停止図柄を決定する
場合に使用される停止図柄決定用コマンドと、前記変動表示を終了させる停止コマンドと
により少なくとも構成され、前記主制御手段は、前記変動表示を開始する場合に前記変動
パターンコマンドを送信し、その変動パターンコマンドの送信より後に前記停止図柄決定
用コマンドを送信するよう構成され、前記表示用制御手段は、前記表示手段に表示される
図柄のデータを記憶する記憶手段を備え、前記停止図柄決定用コマンドに基づき前記記憶
手段から図柄のデータを読み出し、そのデータに応じた図柄を表示するよう構成され、前
記変動パターンコマンドに基づく変動表示の終了時に前記停止コマンドを受信した場合に
前記停止図柄決定用コマンドに基づき決定された停止図柄を前記表示手段に停止表示させ
るものであり、前記変動パターンコマンドに基づき変動表示を開始する開始手段と、前記
変動パターンコマンドに基づく変動表示の終了タイミングが到来する前であっても、前記
停止コマンドを受信した場合に前記停止図柄決定用コマンドに基づき決定された停止図柄
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を前記表示手段に停止表示させて前記変動表示を終了させる終了手段とを備えている。
　請求項２記載の遊技機は、請求項１記載の遊技機において、前記表示用制御手段によっ
て行われる図柄の変動表示は横方向へのスクロール表示である。
　請求項３記載の遊技機は、請求項１または２に記載の遊技機において、前記図柄が変動
表示される列は３列である。
　請求項４記載の遊技機は、請求項１から３のいずれかに記載の遊技機において、前記遊
技機はパチンコ機である。
【０００６】
【発明の実施の形態】
　以下、本発明の好ましい実施例について、添付図面を参照して説明する。本実施例では
、遊技機の一例として弾球遊技機の一種であるパチンコ機、特に、第１種パチンコ遊技機
を用いて説明する。なお、本発明を第３種パチンコ遊技機や他の遊技機に用いることは、
当然に可能である。
【０００７】
　図１は、本実施例のパチンコ機Ｐの遊技盤の正面図である。遊技盤１の周囲には、打球
が入賞することにより５個から１５個の球が払い出される複数の入賞口２が設けられてい
る。また、遊技盤１の中央には、複数種類の識別情報としての図柄などを表示する液晶（
ＬＣＤ）ディスプレイ３が設けられている。このＬＣＤディスプレイ３の表示画面は横方
向に３分割されており、３分割された各表示領域において、それぞれ右から左へ横方向に
スクロールしながら図柄の変動表示が行われる。
【０００８】
　ＬＣＤディスプレイ３の下方には、図柄作動口（第１種始動口）４が設けられ、打球が
この図柄作動口４を通過することにより、前記したＬＣＤディスプレイ３の変動表示が開
始される。図柄作動口４の下方には、特定入賞口（大入賞口）５が設けられている。この
特定入賞口５は、ＬＣＤディスプレイ３の変動後の表示結果が予め定められた図柄の組み
合わせの１つと一致する場合に、大当たりとなって、打球が入賞しやすいように所定時間
（例えば、３０秒経過するまで、あるいは、打球が１０個入賞するまで）開放される入賞
口である。
【０００９】
　この特定入賞口５内には、Ｖゾーン５ａが設けられており、特定入賞口５の開放中に、
打球がＶゾーン５ａ内を通過すると、継続権が成立して、特定入賞口５の閉鎖後、再度、
その特定入賞口５が所定時間（又は、特定入賞口５に打球が所定個数入賞するまで）開放
される。この特定入賞口５の開閉動作は、最高で１６回（１６ラウンド）繰り返し可能に
されており、開閉動作の行われ得る状態が、いわゆる所定の遊技価値の付与された状態（
特別遊技状態）である。
【００１０】
　図２は、かかるパチンコ機Ｐの電気的構成を示したブロック図である。パチンコ機Ｐの
主制御基板Ｃには、演算装置であるＭＰＵ１１と、そのＭＰＵ１１により実行される各種
の制御プログラムや固定値データを記憶したＲＯＭ１２と、各種のデータ等を一時的に記
憶するためのメモリであるＲＡＭ１３とが搭載されている。図９及び図１０に示すフロー
チャートのプログラムは、制御プログラムの一部としてＲＯＭ１２内に記憶されている。
【００１１】
　ＲＡＭ１３は、送信バッファ１３ａと、コマンドカウンタ１３ｂと、電源投入コマンド
送信済フラグ１３ｃとを備えている。送信バッファ１３ａは、ＬＣＤディスプレイ３の変
動表示の制御のために、主制御基板Ｃから表示用制御基板Ｄへ送信される制御用コマンド
を記憶するためのバッファである。制御用コマンドは２バイトで構成されるので、この送
信バッファ１３ａも２バイトで構成される。送信バッファ１３ａへセット（書き込み）さ
れた制御用コマンドは、タイマ割込処理によって、１バイトずつ表示用制御基板Ｄへ送信
される。
【００１２】
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　図３は、ＬＣＤディスプレイ３の表示画面を９つの表示領域に分割した様子を示した図
である。前記した通り、本実施例の変動表示は、横方向に３分割された３つの表示領域３
ａ，３ｂ，３ｃにおいて、それぞれ矢印Ａ方向へ横方向にスクロールしながら行われる。
この横方向に３分割された３つの表示領域３ａ，３ｂ，３ｃを、縦方向に更に３分割して
９つの表示領域３ａ１，・・・，３ｃ３とし、その９つの表示領域３ａ１，・・・，３ｃ
３に対して、図３に示すように、それぞれ表示される「図柄１～図柄９」の９つの図柄番
号３２ａが付されている。
【００１３】
　図２に示すコマンドカウンタ１３ｂは、制御用コマンドの一種である停止図柄指定コマ
ンド３２（図５参照）が指定するＬＣＤディスプレイ３の表示領域３ａ１～３ｃ３を示す
ためのカウンタであり、「１～１０」の範囲で「１」ずつ更新される。コマンドカウンタ
１３ｂの値が「１～９」の範囲内にある場合には、そのコマンドカウンタ１３ｂの値に対
応する図柄番号３２ａ（図５参照）の表示領域３ａ１～３ｃ３が指定される。また、コマ
ンドカウンタ１３ｂの値が「１０」である場合には、いずれの表示領域も指定されない。
【００１４】
　電源投入コマンド送信済フラグ１３ｃは、パチンコ機Ｐの電源投入後に、図８に示す電
源投入コマンド１（８１）を主制御基板Ｃから表示用制御基板Ｄへ送信したことを示すた
めのフラグである。この電源投入コマンド送信済フラグ１３ｃは、パチンコ機Ｐの電源投
入直後におけるＲＡＭ１３のクリア処理（図９のＳ２１）によってオフされ、図１０に示
すコマンド設定処理により電源投入コマンド１（８１）を送信バッファ１３ａへセットし
た後にオンされる（Ｓ２７）。電源投入コマンド送信フラグ１３ｃがオンされるまでは、
他の制御用コマンドの表示用制御基板Ｄへの送信は待機される（Ｓ２５：Ｎｏ）。一旦オ
ンされた電源投入コマンド送信済フラグ１３ｃは、パチンコ機Ｐの電源がオフされるまで
、オフされない。本実施例の主制御基板Ｃからは、図８に示す５種類の電源投入コマンド
１～５（８１～８５）のうち、電源投入コマンド１（８１）のみが表示用制御基板Ｄへ送
信される。なお、電源投入コマンド１～５（８１～８５）の詳細については、図８を参照
しつつ後述する。
【００１５】
　図２に示すように、これらＭＰＵ１１、ＲＯＭ１２、ＲＡＭ１３は、バスライン１４を
介して互いに接続されており、バスライン１４は、また、入出力ポート１５にも接続され
ている。この入出力ポート１５は表示用制御基板Ｄや他の入出力装置１６と接続されてい
る。主制御基板Ｃは、入出力ポート１５を介して、表示用制御基板Ｄや他の入出力装置１
６へ各種コマンドを送り、それら各装置を制御する。なお、主制御基板Ｃと表示用制御基
板Ｄとの接続は、入力および出力が固定的な２つのバッファ（インバータゲート）１７，
２８を介して行われている。よって、主制御基板Ｃと表示用制御基板Ｄとの間における制
御用コマンドの送受信は、主制御基板Ｃから表示用制御基板Ｄへの一方向にのみ行われ、
表示用制御基板Ｄから主制御基板Ｃへ制御用コマンド等を送信することはできない。
【００１６】
　表示用制御基板Ｄは、ＭＰＵ２１と、プログラムＲＯＭ２２と、ワークＲＡＭ２３と、
ビデオＲＡＭ２４と、キャラクタＲＯＭ２５と、画像コントローラ２６と、入力ポート２
９と、出力ポート２７とを備えている。入力ポート２９の入力にはインバータゲート２８
の出力が接続され、その入力ポート２９の出力は、ＭＰＵ２１、プログラムＲＯＭ２２、
ワークＲＡＭ２３を接続するバスラインと接続されている。また、出力ポート２７の入力
には画像コントローラ２６が接続され、その出力ポート２７の出力にはＬＣＤディスプレ
イ３が接続されている。
【００１７】
　表示用制御基板ＤのＭＰＵ２１は、主制御基板Ｃから送信される制御用コマンドに基づ
いて、ＬＣＤディスプレイ３の（変動）表示を制御するためのものであり、プログラムＲ
ＯＭ２２には、このＭＰＵ２１により実行される各種の制御プログラムや固定値データが
記憶されている。図１１及び図１２に示すフローチャートのプログラムは制御プログラム
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の一部として、また、後述する各電源投入コマンド８１～８５に対応する初期画面データ
は固定値データの一部として、それぞれプログラムＲＯＭ２２に記憶されている。
【００１８】
　ワークＲＡＭ２３は、ＭＰＵ２１による各種プログラムの実行時に使用されるワークデ
ータやフラグが記憶されるメモリであり、受信バッファ２３ａと、コマンド受信フラグ２
３ｂと、９つの停止図柄１～９メモリ２３ｃ～２３ｋとを備えている。
【００１９】
　受信バッファ２３ａは、主制御基板Ｃから送信される制御用コマンドを受信するための
バッファである。制御用コマンドは２バイトで構成されるので、受信バッファ２３ａも同
様に２バイトで構成される。コマンド受信フラグ２３ｂは、新たな制御用コマンドが受信
バッファ２３ａへ記憶された場合にオンされるフラグである。コマンド受信フラグ２３ｂ
がオンされていると、受信バッファ２３ａに記憶される制御用コマンドが読み出され、そ
の読み出された制御用コマンドに基づいて、ＬＣＤディスプレイ３の変動表示の制御が行
われる。一旦オンされたコマンド受信フラグ２３ｂは、受信バッファ２３ａから制御用コ
マンドを読み出す際にオフされる。
【００２０】
　停止図柄１～９メモリ２３ｃ～２３ｋは、制御用コマンドの一種である停止図柄指定コ
マンド３２によって送信される停止図柄の図柄コード３２ｂ（図５参照）を記憶するため
のメモリであり、ＬＣＤディスプレイ３の９つの表示領域３ａ１～３ｃ３（図３参照）に
対応してそれぞれ１つ、合計９つの停止図柄１～９メモリ２３ｃ～２３ｋが設けられてい
る。なお、停止図柄１～９メモリ２３ｃ～２３ｋの詳細については後述する。
【００２１】
　ビデオＲＡＭ２４は、ＬＣＤディスプレイ３に表示される表示データが記憶されるメモ
リであり、このビデオＲＡＭ２４の内容を書き換えることにより、ＬＣＤディスプレイ３
の表示内容が変更される。即ち、各表示領域３ａ１～３ｃ３における図柄の変動表示は、
ビデオＲＡＭ２４の内容が書き換えられることにより行われる。キャラクタＲＯＭ２５は
、ＬＣＤディスプレイ３に表示される図柄などのキャラクタデータを記憶するためのメモ
リである。画像コントローラ２６は、ＭＰＵ２１、ビデオＲＡＭ２４、出力ポート２７の
それぞれのタイミングを調整して、データの読み書きを介在するとともに、ビデオＲＡＭ
２４に記憶される表示データをキャラクタＲＯＭ２５を参照して所定のタイミングでＬＣ
Ｄディスプレイ３に表示させるものである。
【００２２】
　次に、図４から図８を参照して、変動表示の制御のために主制御基板Ｃから表示用制御
基板Ｄへ送信される制御用コマンドについて説明する。制御用コマンドは、変動パターン
指定コマンド３１と、停止図柄指定コマンド３２と、図柄停止コマンド３３と、電源投入
コマンド１～５（８１～８５）とによって構成される。なお、制御用コマンドは２バイト
で構成されるので、その１バイト目と２バイト目のコマンドコードを区別するために、１
バイト目のコマンドコードは最上位ビットがセットされ、２バイト目のコマンドコードは
最上位ビットがリセットされている。
【００２３】
　図４は、変動パターン指定コマンド３１のコマンドコードと、そのコマンド内容とを示
した図である。変動パターン指定コマンド３１は、変動表示を開始させると共に、変動表
示の開始から終了までの一連の変動パターンを指定するためのコマンドである。１バイト
目のコマンドコードは「Ｃ０Ｈ」または「Ｃ１Ｈ」とされており、合計５６種類の変動パ
ターンが用意されている。
【００２４】
　なお、変動パターン指定コマンド３１によって指定される変動表示の制御は、その変動
パターン指定コマンド３１を受信した表示用制御基板Ｄによって行われるので、表示用制
御基板Ｄの制御プログラムの内容を変更することにより、同一コードの変動パターン指定
コマンド３１に対する変動表示の内容を変更することができる。即ち、主制御基板Ｃの制
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御プログラムを変更することなく、表示用制御基板Ｄの制御プログラムを変更するだけで
、変動表示の内容を変更することができるのである。
【００２５】
　図５（ａ）は、停止図柄指定コマンド３２のコマンドコードと、そのコマンドコードに
よって指定される図柄番号３２ａとの対応関係を示した図である。前記した通り、各図柄
番号３２ａには、図３に示す各表示領域３ａ１～３ｃ３がそれぞれ対応付けされている。
また、図５（ｂ）は、２０種類の図柄コード３２ｂと図柄名３２ｃとの対応関係を示した
図である。
【００２６】
　停止図柄指定コマンド３２は、変動パターン指定コマンド３１で指定された変動パター
ンの変動表示の終了時に、ＬＣＤディスプレイ３の各表示領域３ａ１～３ｃ３にそれぞれ
停止表示される図柄を指定するためのコマンドである。停止図柄指定コマンド３２は、変
動パターン指定コマンド３１が送信され変動表示が開始された後に、ＬＣＤディスプレイ
３の９つの表示領域３ａ１～３ｃ３のそれぞれに対して、主制御基板Ｃから表示用制御基
板Ｄへ送信される。
【００２７】
　この停止図柄指定コマンド３２は、変動パターン指定コマンド３１と同様に２バイトで
構成されている。停止図柄指定コマンド３２の１バイト目には、図柄１～９の表示領域３
ａ１～３ｃ３を指定するコマンドコードがセットされる。図５（ａ）に示すように、停止
図柄指定コマンド３２の１バイト目のコマンドコードが「９０Ｈ」であれば図柄１の表示
領域３ａ１が、「Ａ０Ｈ」であれば図柄２の表示領域３ｂ１が、・・・、「Ｂ２Ｈ」であ
れば図柄９の表示領域３ｃ３が、それぞれ指定される。停止図柄指定コマンド３２の２バ
イト目には、１バイト目のコマンドコードで指定した図柄１～９の表示領域３ａ１～３ｃ
３に停止表示される図柄の図柄コード３２ｂがセットされる。即ち、図５（ｂ）に示すよ
うに、停止表示される図柄が「タコ」である場合には「１０Ｈ」が、「ハリセンボン」で
ある場合には「１１Ｈ」が、・・・、「サメ（２）」である場合には「２３Ｈ」が、それ
ぞれ停止図柄指定コマンド３２の２バイト目のコードとしてセットされる。
【００２８】
　表示用制御基板Ｄは、停止図柄指定コマンド３２を受信すると、実行中の変動パターン
を考慮した上で、停止図柄指定コマンド３２で指定された図柄コード３２ｂの図柄で変動
表示が終了するように、変動中の図柄を差し替える。この図柄の差し替えは、変動表示が
高速変動されている場合に限って行われるので、遊技者に図柄の差し替えが行われたこと
を気づかれることがない。
【００２９】
　図５（ｂ）に示すように、各図柄にはすべて異なった図柄コード３２ｂが付与されてい
る。特に、図柄名３２ｃ「サメ（１）」と「サメ（２）」とは、ＬＣＤディスプレイ３に
全く同じ図柄として表示されるが、図５（ｂ）に示すように、両図柄には「１３Ｈ」と「
２３Ｈ」との異なった図柄コード３２ｂが付与されている。同様に、図柄名３２ｃ「貝（
１）」～「貝（１０）」も、ＬＣＤディスプレイ３に全く同じ図柄として表示されるが、
図５（ｂ）に示すように、「１９Ｈ」～「２２Ｈ」の異なった図柄コード３２ｂが付与さ
れている。
【００３０】
　図６は、かかる上段・中段・下段の各段の仮想図柄リール４１～４３の構成を模式的に
示した図である。図６（ａ）には、ＬＣＤディスプレイ３の上段の表示領域３ａで変動表
示される上段の仮想図柄リール４１の構成が模式的に図示されている。図６（ａ）に示す
ように、上段の仮想図柄リール４１には、１８種類の図柄が「貝（９）」，「カニ」，「
貝（８）」，・・・，「タコ」の順に配列されており、最終の「タコ」の図柄の次には、
先頭の図柄に戻って「貝（９）」，「カニ」，「貝（８）」，・・・の各図柄が配列され
る。上段の仮想図柄リール４１は、かかる図柄の配列順に、ＬＣＤディスプレイ３の上段
の表示領域３ａで変動表示される。
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【００３１】
　同様に、図６（ｃ）には、ＬＣＤディスプレイ３の下段の表示領域３ｃで変動表示され
る下段の仮想図柄リール４３の構成が模式的に図示されている。図６（ｃ）に示すように
、下段の仮想図柄リール４３には、上段の仮想図柄リール４１の配列と全く逆の配列で、
１８種類の図柄が「タコ」，「貝（１）」，「ハリセンボン」，・・・，「貝（９）」の
順に配列されている。最終の「貝（９）」の図柄の次には、先頭の図柄に戻って「タコ」
，「貝（１）」，「ハリセンボン」，・・・の各図柄が配列される。下段の仮想図柄リー
ル４３は、かかる図柄の配列順に、ＬＣＤディスプレイ３の下段の表示領域３ｃで変動表
示される。
【００３２】
　図６（ｂ）には、ＬＣＤディスプレイ３の中段の表示領域３ｂで変動表示される中段の
仮想図柄リール４２の構成が模式的に図示されている。図６（ｂ）に示すように、中段の
仮想図柄リール４２には、下段の仮想図柄リール４３の配列の最後尾に「サメ（２）」，
「貝（１０）」の２種類の図柄を加えた合計２０種類の図柄が順に配列されている。上段
および下段の仮想図柄リール４１，４３の場合と同様に、最終の「貝（１０）」の図柄の
次には、先頭の図柄に戻って「タコ」，「貝（１）」，「ハリセンボン」，・・・の各図
柄が配列される。中段の仮想図柄リール４２は、かかる図柄の配列順に、ＬＣＤディスプ
レイ３の中段の表示領域３ｂで変動表示される。
【００３３】
　図７は、図柄停止コマンド３３のコマンドコードと、そのコマンド内容とを示した図で
ある。図柄停止コマンド３３は、指定した図柄番号３２ａの表示領域３ａ１～３ｃ３で変
動表示されている図柄を停止表示（確定）させるためのコマンドである。表示用制御基板
Ｄが図柄停止コマンド３３を受信すると、その図柄停止コマンド３３によって指定される
表示領域３ａ１～３ｃ３に停止図柄指定コマンド３２によって既に指定されている停止図
柄が停止表示され、その表示領域３ａ１～３ｃ３の図柄が確定する。即ち、図柄停止コマ
ンド３３で指定された表示領域３ａ１～３ｃ３の変動表示が終了する。図柄停止コマンド
３３によって、９つすべての表示領域３ａ１～３ｃ３の図柄が確定すると、変動パターン
指定コマンド３１によって開始された一連の変動パターンの変動表示が終了する。
【００３４】
　表示用制御基板Ｄは、変動パターン指定コマンド３１と停止図柄指定コマンド３２との
内容を考慮しつつ、変動表示終了のタイミングで停止図柄指定コマンド３２によって指定
された図柄が該当する表示領域３ａ１～３ｃ３に表示されるように、変動表示の高速変動
中に予め図柄の差し替えを行っている。しかも、主制御基板Ｃは、変動パターン指定コマ
ンド３１で指定した変動表示の変動パターンが終了するタイミングを見計らって、図柄停
止コマンド３３を表示用制御基板Ｄへ送信するように制御している。よって、図柄停止コ
マンド３３による図柄の停止表示（確定）は、遊技者に違和感を与えることなく、スムー
スに行われる。
【００３５】
　なお、主制御基板Ｃからの図柄停止コマンド３３の送信タイミングが速まった結果、変
動パターン指定コマンド３１で指定した変動パターンの終了前であるにも拘わらず、表示
用制御基板Ｄが図柄停止コマンド３３を受信した場合には、表示用制御基板Ｄは、変動パ
ターンの終了前であっても、既に停止図柄指定コマンド３２で指定されている停止図柄を
該当する表示領域３ａ１～３ｃ３の中央に停止表示し、その表示領域３ａ１～３ｃ３の図
柄を確定する。
【００３６】
　図柄停止コマンド３３には、９つの表示領域３ａ１～３ｃ３の図柄を個別に確定させる
９種類のコマンドと、９つの表示領域３ａ１～３ｃ３の図柄をすべて一度に確定させる１
種類のコマンドと、上段・中段・下段の３段に分かれた３つの表示領域３ａ，３ｂ，３ｃ
の図柄を各段毎に個別に確定させる３種類のコマンドとがあり、合計１３種類のコマンド
が用意されている。このうち、スクロールの単位となる上段・中段・下段の各段毎に、３
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つずつの図柄を一度に確定させる図柄停止コマンド３３（（１）「８０Ｈ，０ＢＨ」，（
２）「８０Ｈ，０ＣＨ」，（３）「８０Ｈ，０ＤＨ」）を用いれば、制御によってＬＣＤ
ディスプレイ３の表示上に表される仮想図柄リール４１～４３のスクロールを、実際の図
柄リールのスクロールと同じように行わせるができ、遊技者の興趣を一層向上させること
ができる。
【００３７】
　図８は、電源投入コマンド８１～８５のコマンドコードと、そのコマンド内容とを示し
た図である。電源投入コマンド８１～８５は、パチンコ機Ｐの電源投入後に、主制御基板
Ｃから表示用制御基板Ｄへ最初に送信される制御用コマンドである。この電源投入コマン
ド８１～８５を表示用制御基板Ｄが受信すると、受信した電源投入コマンド８１～８５に
応じた初期画面がＬＣＤディスプレイ３に表示される。即ち、電源投入時における初期画
面の設定を、１の電源投入コマンド８１～８５によって行うことができるのである。
【００３８】
　例えば、パチンコ機Ｐの電源投入後に、電源投入コマンド１（８１）が主制御基板Ｃか
ら表示用制御基板Ｄへ送信されると、上段の表示領域３ａには左から順に「貝（３），カ
メ，貝（２）」が、中段の表示領域３ｂには左から順に「貝（３），サメ（１），貝（４
）」が、下段の表示領域３ｃには左から順に「貝（９），タコ，貝（１）」が、初期画面
として表示される。また、パチンコ機Ｐの電源投入後に、電源投入コマンド２（８２）が
主制御基板Ｃから表示用制御基板Ｄへ送信されると、上段の表示領域３ａには左から順に
「貝（１），タコ，貝（９）」が、中段の表示領域３ｂには左から順に「貝（１），ハリ
センボン，貝（２）」が、下段の表示領域３ｃには左から順に「貝（２），カメ，貝（３
）」が、初期画面として表示される。
【００３９】
　電源投入コマンド８１～８５は、図８に示すように、他の制御用コマンドと同様に２バ
イトで構成されている。１バイト目のコマンドコードは「Ｆ４Ｈ」、２バイト目のコマン
ドコードは「０１Ｈ～０５Ｈ」とされており、合計５種類の電源投入コマンド８１～８５
が用意されている。
【００４０】
　本実施例では、主制御基板Ｃから送信される電源投入コマンド８１～８５は、電源投入
コマンド１（８１）だけである。これに対し、本実施例の表示用制御基板Ｄは、５種類す
べての電源投入コマンド１～５（８１～８５）を受信できるように構成されている。即ち
、表示用制御基板Ｄでは、５種類の電源投入コマンド８１～８５に応じて、図８のコマン
ド内容に示す初期画面をそれぞれ表示することができるのである。
【００４１】
　ここで、主制御基板Ｃのバージョンや機種などの種類に応じて、その主制御基板Ｃから
送信される電源投入コマンド８１～８５を予め固定しておけば、電源投入時にＬＣＤディ
スプレイ３に表示される初期画面を確認することによって、その主制御基板Ｃの種類を判
別することができるのである。なお、前記したように、５種類の各電源投入コマンド８１
～８５に対応する初期画面データは、表示用制御基板ＤのプログラムＲＯＭ２２内に記憶
されている。
【００４２】
　次に、上記のように構成されたパチンコ機Ｐで実行される各処理を、図９から図１２の
フローチャートを参照して説明する。図９は、パチンコ機Ｐの主制御基板Ｃにおいて、４
ｍｓ毎に実行されるリセット割込処理のフローチャートである。パチンコ機Ｐの主な制御
は、このリセット割込処理によって実行される。
【００４３】
　リセット割込処理では、まず、スタックポインタを設定し（Ｓ１）、ＲＡＭ１３の所定
エリアに書き込まれているパターンのチェックを行う（Ｓ２）。チェックの結果、所定エ
リアに所定のパターンが書き込まれていれば、ＲＡＭ１３に異常はなく正常であるので（
Ｓ２：正常）、処理をＳ３へ移行する。一方、Ｓ２のチェックの結果、所定エリアに所定
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のパターンが書き込まれていなければ、電源投入後最初に実行されたリセット割込処理で
あるか、或いは、ＲＡＭ１３に異常があるので（Ｓ２：異常）、この場合には処理をＳ２
１へ移行して、一旦、ＲＡＭ１３の内容をクリアした後、ＲＡＭ１３内へ初期値を書き込
んで（Ｓ２１）、次のリセット割込処理の発生を待機する。なお、このＳ２１の処理でＲ
ＡＭ１３に書き込まれる初期値の中には、Ｓ２の処理でチェックされる所定のパターンが
含まれている。
【００４４】
　Ｓ３の処理ではタイマ割込の設定を行う（Ｓ３）。ここで設定されるタイマ割込として
は、ＬＣＤディスプレイ３の変動表示を制御する制御用コマンドを表示用制御基板Ｄへ送
信するためのストローブ信号を発生させるタイマ割込などがある。タイマ割込の設定後は
、各割込を許可状態とする（Ｓ４）。割込の許可後は、特別図柄変動処理（Ｓ１５）や、
表示データ作成処理（Ｓ１７）、ランプ・情報処理（Ｓ１８）などにより、前回のリセッ
ト割込処理において更新された出力データを一度に各ポートへ出力するポート出力処理を
実行する（Ｓ５）。
【００４５】
　更に、大当たりを決定するための乱数カウンタの値を「＋１」更新する乱数更新処理（
Ｓ６）を実行し、記憶タイマ減算処理を実行する（Ｓ７）。記憶タイマ減算処理は、大当
たり判定の保留球が所定数以上あり、且つ、ＬＣＤディスプレイ３において図柄の変動表
示中である場合に、図柄の変動表示の時間短縮を行うものである。
【００４６】
　スイッチ読込処理（Ｓ８）は、各スイッチの値を読み込んで、遊技領域１へ打ち込まれ
た打球の入賞口２や大入賞口５（Ｖゾーン５ａを含む）への入賞、図柄作動口４の通過、
更には賞球や貸球を検出するための処理である。カウント異常監視処理（Ｓ９）は、Ｓ８
のスイッチ読込処理によって読み込まれたスイッチデータに異常があるか否かを監視する
ための処理である。例えば、大入賞口５が開放され、打球のＶゾーン５ａの通過を検出す
るＶカウントスイッチで打球が検出されたにも拘わらず、Ｖゾーン５ａ以外の大入賞口５
への入賞を検出する１０カウントスイッチで１球の打球も検出できない場合には、１０カ
ウントスイッチが抜き取られるなどして、１０カウントスイッチに何らかの異常が発生し
ている。また、賞球を払い出すモータを駆動したにも拘わらず、１球の賞球も払い出され
ない場合には、賞球の払出装置に何らかの異常が発生している。このようにカウント異常
監視処理（Ｓ９）では、スイッチ読込処理（Ｓ８）によって読み込まれたスイッチデータ
に基づいて、上記のような異常の有無を監視している。
【００４７】
　図柄カウンタ更新処理（Ｓ１０）では、ＬＣＤディスプレイ３で行われる変動表示の結
果、停止表示される図柄を決定するためのカウンタの更新処理が行われる。また、図柄チ
ェック処理（Ｓ１１）では、図柄カウンタ更新処理（Ｓ１０）で更新されたカウンタの値
に基づいて、特別図柄変動処理（Ｓ１５）で使用される大当たり図柄や、はずれ図柄、更
にはリーチ図柄などが決定される。
【００４８】
　Ｓ３からＳ１１までの処理において、エラーが発生していなければ（Ｓ１２：正常）、
普通図柄変動処理（Ｓ１３）によって、７セグメントＬＥＤ（図示せず）の変動表示を行
うと共に、その変動表示の結果、当たりが発生した場合には普通電動役物（図示せず）を
所定時間開放する当たり処理を実行する。その後、状態フラグをチェックし（Ｓ１４）、
ＬＣＤディスプレイ３において図柄の変動開始または変動表示中であれば（Ｓ１４：図柄
変動中）、特別図柄変動処理（Ｓ１５）によって、打球が図柄作動口４を通過するタイミ
ングで読み取った乱数カウンタの値に基づいて、大当たりか否かの判定が行われると共に
、ＬＣＤディスプレイ３において図柄の変動処理を実行する。一方、状態フラグをチェッ
クした結果、大当たり中であれば（Ｓ１４：大当り中）、大入賞口５を開放するなどの大
当たり処理（Ｓ１６）を実行する。更に、状態フラグをチェックした結果、図柄の変動中
でも大当たり中でもなければ（Ｓ１４：その他）、Ｓ１５及びＳ１６の処理をスキップし



(10) JP 4374672 B2 2009.12.2

10

20

30

40

50

て、Ｓ１７の表示データ作成処理へ移行する。なお、Ｓ１２の処理において、エラーが確
認された場合には（Ｓ１２：エラー）、Ｓ１３～Ｓ１６の各処理をスキップして、Ｓ１７
の表示データ作成処理へ移行する。
【００４９】
　表示データ作成処理（Ｓ１７）では、図柄の変動表示以外にＬＣＤディスプレイ３に表
示されるデモデータや、７セグメントＬＥＤの表示データなどが作成され、ランプ・情報
処理（Ｓ１８）では、保留球のランプデータをはじめ、各種のランプデータが作成される
。効果音処理（Ｓ１９）では、遊技の状況に応じた効果音データが作成される。なお、こ
れらの表示データおよび効果音データは、前記したポート出力処理（Ｓ５）やタイマ割込
処理によって各装置へ出力される。
【００５０】
　効果音処理（Ｓ１９）の終了後は、次のリセット割込処理が発生するまでの残余時間の
間、Ｓ１０と同一の処理である図柄カウンタ更新処理（Ｓ２０）が繰り返し実行される。
Ｓ１～Ｓ１９の各処理の実行時間は遊技の状態に応じて変化するので、次のリセット割込
処理が発生するまでの残余時間は、一定の時間ではない。よって、かかる残余時間を使用
して図柄カウンタ更新処理（Ｓ２０）を繰り返し実行することにより、停止図柄をランダ
ムに変更することができる。
【００５１】
　図１０は、図９におけるリセット割込処理の特別図柄変動処理（Ｓ１５）内で実行され
るコマンド設定処理を示したフローチャートである。このコマンド設定処理は、電源投入
時における初期画面を設定するための電源投入コマンド８１～８５（本実施例では、電源
投入コマンド１（８１）のみ）と、ＬＣＤディスプレイ３の変動表示を制御する制御用コ
マンドである変動パターン指定コマンド３１、停止図柄指定コマンド３２、図柄停止コマ
ンド３３とを、主制御基板Ｃから表示用制御基板Ｄへ送信するために、各コマンド３１～
３３，８１を送信バッファ１３ａへ書き込む（セットする）ための処理である。
【００５２】
　コマンド設定処理では、まず、電源投入コマンド送信済フラグ１３ｃがオンされている
か否かを確認する（Ｓ２５）。電源投入コマンド送信済フラグ１３ｃがオフされていれば
（Ｓ２５：Ｎｏ）、未だ電源投入コマンド１（８１）は表示用制御基板Ｄへ送信されてお
らず、ＬＣＤディスプレイ３の初期画面は未設定となっている。よって、かかる場合には
、電源投入コマンド１（８１）を送信バッファ１３ａへ書き込み（Ｓ２６）、その後、電
源投入コマンド送信済フラグ１３ｃをオンして（Ｓ２７）、この処理を終了する。送信バ
ッファ１３ａへ書き込まれた電源投入コマンド１（８１）は、前記した通り、Ｓ３の処理
で設定されるタイマ割込処理によって、１バイトずつ表示用制御基板Ｄへ送信される。
【００５３】
　一方、電源投入コマンド送信済フラグ１３ｃがオンされていれば（Ｓ２５：Ｙｅｓ）、
既に、電源投入コマンド１（８１）は表示用制御基板Ｄへ送信され、ＬＣＤディスプレイ
３の初期画面の設定は完了している。よって、かかる場合には、変動表示の状態を状態フ
ラグによってチェックする（Ｓ３１）。チェックの結果、変動表示の開始であれば（Ｓ３
１：変動開始）、変動パターン指定コマンド３１を送信バッファ１３ａへ書き込み（Ｓ３
２）、コマンドカウンタ１３ｂの値を「１」として（Ｓ３３）、この処理を終了する。送
信バッファ１３ａへ書き込まれた変動パターン指定コマンド３１は、電源投入コマンド１
（８１）の場合と同様に、Ｓ３の処理で設定されるタイマ割込処理によって、１バイトず
つ表示用制御基板Ｄへ送信される。
【００５４】
　Ｓ３１の処理において、状態フラグをチェックした結果、図柄の変動表示中であれば（
Ｓ３１：変動表示中）、コマンドカウンタ１３ｂの値が「９」以下であるか否かを調べる
（Ｓ３４）。コマンドカウンタ１３ｂの値が「９」以下であれば（Ｓ３４：Ｙｅｓ）、そ
のコマンドカウンタ１３ｂの値に対応する停止図柄指定コマンド３２の１バイト目を送信
バッファ１３ａの上位バイトへ書き込む（Ｓ３５）。図５（ａ）に示す対応関係に基づい
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て、例えば、コマンドカウンタ１３ｂの値が「１」であれば「９０Ｈ」が、コマンドカウ
ンタ１３ｂの値が「２」であれば「Ａ０Ｈ」が、・・・、コマンドカウンタ１３ｂの値が
「９」であれば「Ｂ２Ｈ」が、それぞれ送信バッファ１３ａの上位バイトへ書き込まれる
。
【００５５】
　更に、コマンドカウンタ１３ｂの値に対応する停止図柄の図柄コード３２ｂを送信バッ
ファ１３ａの下位バイトへ書き込む（Ｓ３６）。例えば、コマンドカウンタ１３ｂの値が
「１」であれば図柄１（３ａ１）の表示領域に停止表示される図柄の図柄コード３２ｂが
、コマンドカウンタ１３ｂの値が「２」であれば図柄２（３ｂ１）の表示領域に停止表示
される図柄の図柄コード３２ｂが、・・・、コマンドカウンタ１３ｂの値が「９」であれ
ば図柄９（３ｃ３）の表示領域に停止表示される図柄の図柄コード３２ｂが、それぞれ図
５（ｂ）に示す対応関係に基づいて、送信バッファ１３ａの下位バイトへ書き込まれる。
ここで、停止図柄として「タコ」の図柄が指定される場合には「１０Ｈ」の図柄コード３
２ｂが、「ハリセンボン」の図柄が指定される場合には「１１Ｈ」の図柄コード３２ｂが
、・・・、「サメ（２）」の図柄が指定される場合には「２３Ｈ」の図柄コード３２ｂが
、それぞれ指定される。
【００５６】
　Ｓ３５およびＳ３６の処理によって、２バイトの停止図柄指定コマンド３２を送信バッ
ファ１３ａへ書き込んだ後は、コマンドカウンタ１３ｂの値を「１」加算して（Ｓ３７）
、この処理を終了する。なお、送信バッファ１３ａへ書き込まれた停止図柄指定コマンド
３２は、変動パターン指定コマンド３１の場合と同様に、Ｓ３の処理で設定されるタイマ
割込処理によって、１バイトずつ表示用制御基板Ｄへ送信される。
【００５７】
　一方、コマンドカウンタ１３ｂの値が「１０」以上であれば（Ｓ３４：Ｎｏ）、９つ全
ての表示領域３ａ１～３ｃ３について停止図柄指定コマンド３２を送信したということで
ある。よって、かかる場合には、Ｓ３５からＳ３７の各処理をスキップして、この処理を
終了する。
【００５８】
　Ｓ３１の処理において、状態フラグをチェックした結果、変動表示の終了のタイミング
であれば（Ｓ３１：変動表示終了）、９つの表示領域３ａ１～３ｃ３の全図柄を一度に停
止表示（確定）させる図柄停止コマンド３３（８０Ｈ，０ＡＨ）を送信バッファ１３ａへ
書き込み（Ｓ３８）、この処理を終了する。送信バッファ１３ａへ書き込まれた図柄停止
コマンド３３は、変動パターン指定コマンド３１の場合と同様に、Ｓ３の処理で設定され
るタイマ割込処理により、１バイトずつ表示用制御基板Ｄへ送信される。この図柄停止コ
マンド３３が表示用制御基板Ｄへ送信されることにより、変動パターン指定コマンド３１
によって開始された一連の変動表示が終了する。
【００５９】
　なお、図柄停止コマンド３３による図柄の停止表示（確定）は、必ずしも、９つすべて
の図柄を一度に確定させる必要はなく、例えば、９つの図柄をそれぞれ別々に確定させた
り、或いは、スクロールが行われる単位、即ち、上段の図柄、中段の図柄、下段の図柄の
各単位毎に図柄を確定させるようにしても良い。前者の場合には、図７に示すように「８
０Ｈ，０１Ｈ」～「８０Ｈ，０９Ｈ」の図柄停止コマンド３３が使用され、後者の場合に
は「８０Ｈ，０ＢＨ」～「８０Ｈ，０ＤＨ」の図柄停止コマンド３３が使用される。
【００６０】
　図１１は、表示用制御基板Ｄの受信割込処理で実行されるコマンド受信処理のフローチ
ャートである。このコマンド受信処理は、主制御基板Ｃから表示用制御基板Ｄへ制御用コ
マンドが送信されると実行される。まず、主制御基板Ｃから送信され表示用制御基板Ｄで
受信した制御用コマンドを受信バッファ２３ａへ書き込み（Ｓ４１）、更に、コマンド受
信フラグ２３ｂをオンして（Ｓ４２）、新たな制御用コマンドが受信バッファ２３ａに記
憶されていることを示して、この処理を終了する。
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【００６１】
　図１２は、表示用制御基板Ｄのメイン処理の中で実行される変動表示処理のフローチャ
ートである。変動表示処理では、主制御基板Ｃから受信した制御用コマンドに基づいて、
電源投入時における初期画面の表示や、変動表示の制御が行われる。
【００６２】
　まず、コマンド受信フラグ２３ｂがオンされているか否かを確認する（Ｓ５１）。コマ
ンド受信フラグ２３ｂがオンされていれば（Ｓ５１：Ｙｅｓ）、何らかの制御用コマンド
を受信しているので、そのコマンド受信フラグ２３ｂをオフした後に（Ｓ５２）、受信バ
ッファ２３ａの上位バイトに記憶されているデータにより制御用コマンドの種類を確認す
る（Ｓ５３）。
【００６３】
　受信バッファ２３ａに記憶される制御用コマンドの上位バイトが「Ｆ４Ｈ」であれば、
その制御用コマンドは電源投入コマンド８１～８５である。よって、かかる場合には（Ｓ
５３：電源投入コマンド）、その電源投入コマンド８１～８５で指定される図柄を各表示
領域３ａ１～３ｃ３へそれぞれ表示して（Ｓ５４）、電源投入時における初期画面をＬＣ
Ｄディスプレイ３に表示する。即ち、１コマンドの電源投入コマンド８１～８５によって
、初期画面の表示を完了することができるのである。
【００６４】
　例えば、受信した制御用コマンドが電源投入コマンド１（８１）（「Ｆ４Ｈ，０１Ｈ」
）であれば、上段の表示領域３ａには左から順に「貝（３），カメ，貝（２）」が、中段
の表示領域３ｂには左から順に「貝（３），サメ（１），貝（４）」が、下段の表示領域
３ｃには左から順に「貝（９），タコ，貝（１）」が、初期画面として表示される。また
、受信した制御用コマンドが電源投入コマンド２（８２）であれば、上段の表示領域３ａ
には左から順に「貝（１），タコ，貝（９）」が、中段の表示領域３ｂには左から順に「
貝（１），ハリセンボン，貝（２）」が、下段の表示領域３ｃには左から順に「貝（２）
，カメ，貝（３）」が、初期画面として表示される。
【００６５】
　なお、前記した通り、本実施例では、主制御基板Ｃから送信されるのは電源投入コマン
ド１（８１）のみであるが、表示用制御基板Ｄでは５種類すべての電源投入コマンド８１
～８５を受信可能にされている。即ち、表示用制御基板ＤのプログラムＲＯＭ２２には、
５種類すべての電源投入コマンド８１～８５に対する初期画面データが記憶されているの
である。
【００６６】
　一方、Ｓ５３の処理において、受信バッファ２３ａに記憶される制御用コマンドの上位
バイトが「Ｃ０Ｈ」または「Ｃ１Ｈ」であれば、その制御用コマンドは変動パターン指定
コマンド３１である。よって、かかる場合には（Ｓ５３：変動パターン指定コマンド）、
全ての停止図柄１～９メモリ２３ｃ～２３ｋの内容を０クリアし（Ｓ５５）、その後、そ
の変動パターン指定コマンド３１に応じた変動表示をＬＣＤディスプレイ３上で開始する
（Ｓ５６）。
【００６７】
　Ｓ５３の処理において、受信バッファ２３ａに記憶される制御用コマンドの上位バイト
が「９０Ｈ～９２Ｈ」，「Ａ０Ｈ～Ａ２Ｈ」または「Ｂ０Ｈ～Ｂ２Ｈ」のいずれかであれ
ば、その制御用コマンドは停止図柄指定コマンド３２である。よって、かかる場合には（
Ｓ５３：停止図柄指定コマンド）、その停止図柄指定コマンド３２の２バイト目のコマン
ドである図柄コード３２ｂを対応する停止図柄１～９メモリ２３ｃ～２３ｋへ書き込む（
Ｓ５７）。図５（ａ）（ｂ）に示すように、例えば、受信バッファ２３ａに記憶される停
止図柄指定コマンド３２が「９０Ｈ，１４Ｈ」であれば、「９０Ｈ」に対応する停止図柄
１メモリ２３ｃに、「１４Ｈ（エビの図柄）」の図柄コード３２ｂが書き込まれる。また
、受信バッファ２３ａに記憶される停止図柄指定コマンド３２が「Ｂ２Ｈ，２１Ｈ」であ
れば、「Ｂ２Ｈ」に対応する停止図柄９メモリ２３ｋに、「２１Ｈ（貝の図柄）」の図柄
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コード３２ｂが書き込まれる。
【００６８】
　その後は、ＬＣＤディスプレイ３上で高速に変動されている変動中の図柄を、変動パタ
ーン指定コマンド３１により指定された変動パターンとその変動パターンの進行状況とを
考慮して、停止図柄１～９メモリ２３ｃ～２３ｋに記憶される図柄コード３２ｂの図柄で
変動表示が終了するように、変動中の図柄の差し替えを行う（Ｓ５８）。例えば、停止図
柄１メモリ２３ｃに「１４Ｈ」が記憶されている場合には、図柄１の表示領域３ａ１の変
動表示が「１４Ｈ」の図柄コード３２ｂである「エビ」の図柄で終了するように、図柄の
差し替えが行われる。また、停止図柄９メモリ２３ｋに「２１Ｈ」が記憶されている場合
には、図柄９の表示領域３ｃ３の変動表示が「２１Ｈ」の図柄コード３２ｂである「貝」
の図柄で終了するように、図柄の差し替えが行われる。
【００６９】
　Ｓ５３の処理において、受信バッファ２３ａに記憶される制御用コマンドの上位バイト
が「８０Ｈ」であれば、その制御用コマンドは図柄停止コマンド３３である。よって、か
かる場合には（Ｓ５３：図柄停止コマンド）、その図柄停止コマンド３３で指定された図
柄番号３２ａの表示領域３ａ１～３ｃ３の図柄を確定し（Ｓ５９）、その表示領域３ａ１
～３ｃ３へ該当する図柄を停止表示する。
【００７０】
　例えば、「８０Ｈ，０ＡＨ」の図柄停止コマンド３３が受信バッファ２３ａに記憶され
ていれば、９つすべての表示領域３ａ１～３ｃ３の図柄を一度に確定し、停止表示する。
また、「８０Ｈ，０ＣＨ」の図柄停止コマンド３３が受信バッファ２３ａに記憶されてい
れば、中段の表示領域３ｂに表示される３つの図柄２，５，８を一度に確定し、停止表示
する。
【００７１】
　なお、変動表示の終了タイミングの到来前であっても、図柄停止コマンド３３を受信し
た場合には、その図柄停止コマンド３３により指示された表示領域３ａ１～３ｃ３の変動
表示を即座に停止（確定）する。よって、図柄停止コマンド３３を受信するタイミングで
、変動表示を実際に終了させることができる。
【００７２】
　Ｓ５１の処理においてコマンド受信フラグ２３ｂがオフされている場合や（Ｓ５１：Ｎ
ｏ）、Ｓ５４，Ｓ５６，Ｓ５８，Ｓ５９の各処理の実行後は、変動表示の状況に応じて各
処理を実行し（Ｓ６０）、その後、この変動表示処理を終了する。
【００７３】
　次に、図１３及び図１４のタイミングチャートを参照して、上述の説明に基づく変動表
示のタイミングについて説明する。まず、図１３を参照して、９つ全ての図柄を一度に停
止表示（確定）させる場合のタイミングについて説明する。主制御基板Ｃから表示用制御
基板Ｄへ変動パターン指定コマンド３１が送信されると、図柄１（３ａ１）～図柄９（３
ｃ３）の全ての図柄について変動表示が開始される。この変動パターン指定コマンド３１
に続いて、高速変動の最中に、停止図柄指定コマンド３２が９つの表示領域３ａ１～３ｃ
３に対して順に送信される。停止図柄指定コマンド３２が表示用制御基板Ｄによって受信
されると、その停止図柄指定コマンド３２により指定される停止図柄に合わせて、高速変
動中に図柄の差し替えが行われる。
【００７４】
　その後、変動パターン指定コマンド３１で指定された変動パターンで、表示用制御基板
Ｄによって変動表示が継続され、変動表示の終了タイミングで、主制御基板Ｃから表示用
制御基板Ｄへ、９つの全図柄を一度に停止表示（確定）させる図柄停止コマンド３３（８
０Ｈ，０ＡＨ（図７参照））が送信される。この図柄停止コマンド３３が表示用制御基板
Ｄにより受信されると、変動パターン指定コマンド３１によって開始された一連の変動表
示が終了する。変動表示の終了後は、所定時間の経過により、各表示領域３ａ１～３ｃ３
に停止表示されている停止図柄指定コマンド３２で指定した停止図柄の表示が別の表示に
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切り替えられる。
【００７５】
　なお、変動表示の終了タイミングが到来する前に、表示用制御基板Ｄが図柄停止コマン
ド３３を受信した場合には、変動パターン指定コマンド３１で指定された変動表示の終了
タイミングが到来していなくても、停止図柄指定コマンド３２により指定された停止図柄
を、指定された表示領域３ａ１～３ｃ３へ、即座に、停止表示する。かかる制御により、
図柄停止コマンド３３の送信（受信）タイミングに合わせて、変動表示を終了させること
ができるのである。
【００７６】
　次に、図１４のタイミングチャートを参照して、上段、下段、中段の順に、９つの図柄
を３図柄ずつ停止表示（確定）させる場合のタイミングについて説明する。停止図柄指定
コマンド３２の送信までは、図１３のタイミングと同様に行われ、高速変動中に図柄の差
し替えが行われる。
【００７７】
　変動表示終了のタイミングで、主制御基板Ｃから表示用制御基板Ｄへ、まず、上段の表
示領域３ａに表示される図柄を停止表示（確定）させる図柄停止コマンド３３が送信され
る（８０Ｈ，０ＢＨ（図７参照））。この図柄停止コマンド３３が表示用制御基板Ｄによ
り受信されると、上段の図柄１，４，７が停止表示（確定）する（図３参照）。次に、下
段の表示領域３ｃに表示される図柄を停止表示（確定）させる図柄停止コマンド３３が送
信され（８０Ｈ，０ＤＨ（図７参照））、下段の図柄３，６，９が停止表示（確定）する
（図３参照）。更に、中段の表示領域３ｂに表示される図柄を停止表示（確定）させる図
柄停止コマンド３３が送信され（８０Ｈ，０ＣＨ（図７参照））、中段の図柄２，５，８
が確定する（図３参照）。以上３つの図柄停止コマンド３３により、変動パターン指定コ
マンド３１によって開始された一連の変動表示が終了する。
【００７８】
　このように図柄のスクロール方向に合わせて、上段、下段、中段の順に図柄を停止表示
（確定）させることにより、制御によって表示上に表される仮想図柄リール４１～４３を
、実際の図柄リールのように表現することができる。なお、図柄のスクロール方向が縦方
向の場合には、図柄の停止表示（確定）は、例えば、左、右、中の順に行われる。
【００７９】
　以上説明したように、本実施例のパチンコ機Ｐによれば、変動パターン指定コマンド３
１によって一連の変動パターンを一度に指定することができるので、変動表示の状態が変
化する各ポイント毎に主制御基板Ｃから制御用コマンドを送信する必要がない。よって、
主制御基板Ｃによる変動表示の制御負担を軽減することができると共に、変動表示の制御
のために主制御基板Ｃに搭載されるプログラム容量やデータ容量を減少させて、主制御基
板Ｃのプログラム開発を容易にすることができる。
【００８０】
　また、表示用制御基板Ｄ側で、変動パターン指定コマンド３１に対応する変動表示の制
御を変更すれば、主制御基板Ｃのプログラムをそのままにして変動パターンを変更するこ
とができる。よって、主制御基板Ｃを共通化しつつ、単に表示用制御基板Ｄを取り替える
だけで、ＬＣＤディスプレイ３上に異なった変動表示を行わせることができる。
【００８１】
　更に、パチンコ機Ｐの電源投入時における初期画面の設定は、電源投入コマンド１（８
１）を１コマンド（２バイト）、主制御基板Ｃから表示用制御基板Ｄへ送信することによ
り行うことができるので、かかる初期画面の設定を瞬時に完了して、その初期画面を電源
投入時に確実に表示することができる。
【００８２】
　以上、実施例に基づき本発明を説明したが、本発明は上記実施例に何ら限定されるもの
ではなく、本発明の趣旨を逸脱しない範囲内で種々の改良変形が可能であることは容易に
推察できるものである。
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【００８３】
　例えば、上記実施例では、本発明の制御用コマンドを主制御基板Ｃから変動表示の制御
を行う表示用制御基板Ｄへ直接送信した。しかし、これに代えて、主制御基板Ｃから一旦
、表示用制御基板Ｄ以外の他のサブ基板へ制御用コマンドを送信し、そのサブ基板から表
示用制御基板Ｄへ制御用コマンドを送信して変動表示を制御したり、或いは、そのサブ基
板によって制御用コマンドを変動表示が変化するポイント毎に詳細に展開し、その展開さ
れたコマンドをサブ基板から表示用制御基板Ｄへ送信して、変動表示を制御するようにし
ても良い。なお、後者の構成にすれば、主制御基板Ｃおよび表示用制御基板Ｄでの変動表
示の制御負担を軽減することができる。後者のように構成する場合には、表示用制御基板
Ｄおよびサブ基板の全体が請求項１記載の表示用制御基板に該当する。
【００８４】
　また、本発明の制御用コマンドは、ＬＣＤディスプレイ３の変動表示の制御のために用
いられたが、かかる制御用コマンド又はそのコマンド体系を用いて、効果音を発する効果
音基板や、各種のランプを点滅させるランプ基板を制御するようにしても良い。
【００８５】
　更に、本実施例の電源投入コマンド８１～８５では、９つの表示領域３ａ１～３ｃ３に
それぞれ表示される９つの図柄が指定されたが、かかる指定に加えて、背景画面や図柄以
外のキャラクターなどを指定するようにしても良い。
【００８６】
　以下に本発明の変形例を示す。請求項１記載の遊技機の制御装置において、前記主制御
基板は、電源投入時に所定の前記電源投入コマンドを前記表示用制御基板へ送信するもの
であり、前記表示用制御基板は、複数種類の前記電源投入コマンドにそれぞれ対応した複
数種類の初期画面データを記憶する初期画面データ記憶手段と、前記電源投入コマンドを
受信した場合に、その電源投入コマンドに応じた初期画面データを前記初期画面データ記
憶手段から読み出して前記表示装置へ表示する初期画面表示手段とを備えていることを特
徴とする遊技機の制御装置１。表示用制御基板は、主制御基板の種類毎に異なった電源投
入コマンドを受信することにより、電源投入時に表示される初期画面を主制御基板の種類
毎に異なったものとすることができる。よって、かかる初期画面の違いにより主制御基板
の種類（バージョン、機種など）を確認することができる。一般に、同じ種類の表示用制
御基板および表示装置を使用し、主制御基板だけを変更して、複数種類の遊技機が製造さ
れるが、かかる遊技機の種類を初期画面の表示により確認（判別）することができるので
ある。
【００８７】
　請求項１記載の遊技機の制御装置、または、遊技機の制御装置１は、前記電源投入コマ
ンドに加えて更に、前記制御用コマンドとして、前記変動表示の一連の変動パターンを指
定する変動パターン指定コマンドと、前記変動表示の終了時に前記表示装置に停止表示さ
れる停止図柄を指定する停止図柄指定コマンドと、その停止図柄指定コマンドにより指定
された停止図柄を前記表示装置へ停止表示（確定表示）させるタイミングを指定するため
の図柄停止コマンドとを備えていることを特徴とする遊技機の制御装置２。
【００８８】
　請求項１記載の遊技機の制御装置、または、遊技機の制御装置１若しくは２において、
前記制御用コマンドを前記主制御基板から一方向にのみ送信する一方向手段を備えている
ことを特徴とする遊技機の制御装置３。
【００８９】
　請求項１記載の遊技機の制御装置、又は、遊技機の制御装置１から３のいずれかにおい
て、前記主制御基板から送信される制御用コマンドは、前記表示用制御基板へ直接送信さ
れることを特徴とする遊技機の制御装置４。
【００９０】
【発明の効果】
　本発明の遊技機によれば、変動表示の状態が変化する各ポイント毎に主制御手段から制
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【図面の簡単な説明】
【図１】　本発明の一実施例であるパチンコ機の遊技盤の正面図である。
【図２】　パチンコ機の電気的構成を示したブロック図である。
【図３】　液晶ディスプレイの表示画面を９つの表示領域に分割した様子を示した図であ
る。
【図４】　変動パターン指定コマンドのコマンドコードと、そのコマンド内容とを示した
図である。
【図５】　（ａ）は、停止図柄指定コマンドのコマンドコードと、そのコマンドコードに
よって指定される図柄番号との対応関係を示した図である。（ｂ）は、２０種類の図柄コ
ードと図柄名との対応関係を示した図である。
【図６】　（ａ）は、上段の表示領域で変動表示される仮想図柄リールの構成を模式的に
示した図であり、（ｂ）は、中段の表示領域で変動表示される仮想図柄リールの構成を模
式的に示した図であり、（ｃ）は、下段の表示領域で変動表示される仮想図柄リールの構
成を模式的に示した図である。
【図７】　図柄停止コマンドのコマンドコードと、そのコマンド内容とを示した図である
。
【図８】　電源投入コマンドのコマンドコードと、そのコマンド内容とを示した図である
。
【図９】　主制御基板で実行されるリセット割込処理を示したフローチャートである。
【図１０】　リセット割込処理の中で実行されるコマンド設定処理を示したフローチャー
トである。
【図１１】　表示用制御基板の割込処理で実行されるコマンド受信処理を示したフローチ
ャートである。
【図１２】　表示用制御基板のメイン処理で実行される変動表示処理を示したフローチャ
ートである。
【図１３】　全図柄を一度に確定させる変動表示のタイミングチャートである。
【図１４】　９つの図柄を３図柄ずつ確定させる変動表示のタイミングチャートである。
【符号の説明】
３　　　　　　　液晶（ＬＣＤ）ディスプレイ（表示手段）
３ａ　　　　　　上段の表示領域
３ｂ　　　　　　中段の表示領域
３ｃ　　　　　　下段の表示領域
３ａ１～３ｃ３　各図柄の表示領域
２２　　　　　　プログラムＲＯＭ
３１　　　　　　変動パターン指定コマンド
３２　　　　　　停止図柄指定コマンド
３２ａ　　　　　図柄番号
３２ｂ　　　　　図柄コード
３２ｃ　　　　　図柄名
３３　　　　　　図柄停止コマンド
４１～４３　　　仮想図柄リール
８１～８５　　　電源投入コマンド
Ｃ　　　　　　　主制御基板（主制御手段）
Ｄ　　　　　　　表示用制御基板（表示用制御手段）
Ｐ　　　　　　　パチンコ機（遊技機）
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【図７】 【図８】
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【図９】 【図１０】

【図１１】 【図１２】



(20) JP 4374672 B2 2009.12.2

【図１３】 【図１４】



(21) JP 4374672 B2 2009.12.2

10

フロントページの続き

(72)発明者  武臣　辰徳
            名古屋市千種区春岡通７丁目４９番地　　　　　　　　　　　　株式会社　ジェイ・ティ内

    審査官  西田　光宏

(56)参考文献  特開２０００－１８９６３６（ＪＰ，Ａ）
              特開２０００－３２５６０９（ＪＰ，Ａ）
              特開２０００－３１７０７０（ＪＰ，Ａ）

(58)調査した分野(Int.Cl.，ＤＢ名)
              A63F   7/02


	biblio-graphic-data
	claims
	description
	drawings
	overflow

