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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技者が所定の遊技を行うことが可能な遊技機であって、
　画像を表示する画像表示手段と、
　前記画像表示手段に表示させる画像を決定し、当該決定に応じた表示指令を出力する表
示内容決定手段と、
　前記表示内容決定手段からの表示指令に基づいて、前記画像表示手段による画像表示を
制御する画像表示制御手段と、
　を備え、
　前記画像表示制御手段は、
　前記画像表示手段により表示される画像に対応する画像データを記憶する画像データ記
憶手段と、
　前記画像データ記憶手段から読み出された画像データを一時記憶する一時記憶手段と、
　前記画像データに対応する表示用データを記憶する表示用データ記憶手段と、
　前記表示内容決定手段からの表示指令に基づいて、前記画像データ記憶手段から前記画
像データを読み出して前記一時記憶手段に記憶させる転送処理を実行後、当該一時記憶手
段に記憶された画像データを読み出して当該画像データに基づく表示用データを前記表示
用データ記憶手段に記憶させる描画処理を実行するデータ処理手段と、
　前記表示用データ記憶手段に記憶された表示用データを前記画像表示手段に出力する表
示用データ出力手段と、



(2) JP 6317380 B2 2018.4.25

10

20

30

40

50

　を含み、
　前記データ処理手段は、前記表示内容決定手段により複数の表示指令が出力されている
ときに、一の表示指令に基づく転送処理が完了した時点で当該一の表示指令に基づく描画
処理を実行するとともに、当該描画処理と並行して次の表示指令に基づく転送処理を実行
し、
　前記画像表示手段に表示される画像のうち特定画像については、当該特定画像に対応す
る一の画像データが分割された複数の画像データが前記画像データ記憶手段に記憶され、
　前記表示内容決定手段は、前記特定画像を表示させるときには、当該特定画像に対応す
る一の画像データが分割された複数の画像データ毎に表示指令を出力し、
　前記表示内容決定手段は、表示指令として前記画像データ記憶手段における画像データ
の記憶領域を指定する情報を出力し、
　前記特定画像に対応する一の画像データが分割された複数の画像データは、当該複数の
画像データ以外の画像データを記憶する記憶領域が間に設けられていない連続した記憶領
域に記憶され、
　前記特定画像に対応する一の画像データが分割された複数の画像データは、データ量及
び対応する画像の画素数の少なくとも何れかが同一であり、
　前記特定画像に対応する一の画像データが分割された複数の画像データについての画像
は、常にセットで表示され、
　前記表示内容決定手段は、前記特定画像に対応する一の画像データが分割された複数の
画像データについて、一部のみに対する表示指令の出力を行わず、
　前記データ処理手段は、前記表示内容決定手段が前記特定画像に対応する一の画像デー
タが分割された複数の画像データ毎に表示指令を出力したことにより、前記特定画像に対
応する一の画像データが分割された複数の画像データのうちの第１画像データを前記一時
記憶手段に記憶させる転送処理を実行し、当該転送処理の完了後に当該転送処理で前記一
時記憶手段に記憶された前記第１画像データを前記表示用データ記憶手段に記憶させる描
画処理を実行し、前記第１画像データを前記表示用データ記憶手段に記憶させる描画処理
と並行して前記特定画像に対応する一の画像データが分割された複数の画像データのうち
の第２画像データを前記一時記憶手段に記憶させる転送処理を実行する、
　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、パチンコ遊技機等の遊技機に係り、詳しくは、遊技者が所定の遊技を行うこ
とが可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　パチンコ遊技機やスロットマシン等の遊技機として、所定の識別情報（表示図柄ともい
う）を変動可能に表示する可変表示を行い、その表示結果が予め定められた特定表示結果
となった場合に遊技者にとって有利な遊技状態（例えば大当り遊技状態などの特定遊技状
態や、ビッグボーナスあるいはレギュラーボーナスなどの特別遊技状態など）に制御可能
となるように構成されたものがある。
【０００３】
　このような遊技機には、遊技の進行状況に応じて、液晶表示装置（ＬＣＤ；Liquid Cry
stal Display）等の表示装置上に所定のキャラクタを登場させたり、そのキャラクタを変
化させたり、実写画像などの多色画像を表示させたり、スピーカから音声を出力させたり
、ランプ・ＬＥＤ等の発光体を明滅させたりすることによって、各種の遊技演出が行われ
るものもある。
【０００４】
　こうした遊技機では、表示演出に用いられる各種の画像データが格納される記憶装置（
例えばＣＧＲＯＭなど）から画像データを事前に読み出して画像メモリの一時記憶領域へ
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転送する処理を行い、更に転送が完了している画像データをフレームバッファへ記憶させ
る描画処理を行うことにより画像表示を行うものがある（例えば特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２００７－２３６４０３号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　しかしながら、従来の遊技機では、画像データのデータ量や、画像データに対応する画
像の画素数が多い場合、一時記憶領域への転送処理の開始から描画処理が完了するまでの
時間が長くなる。
【０００７】
　この発明は、上記実状に鑑みてなされたものであり、画像表示の時間を短縮可能な遊技
機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　（１）上記目的を達成するため、本願の第１の観点に係る遊技機は、
　遊技者が所定の遊技を行うことが可能な遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）であっ
て、画像を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
表示させる画像を決定し、当該決定に応じた表示指令（例えば転送表示コマンドなど）を
出力する表示内容決定手段（例えば演出制御用マイクロコンピュータ１２０が備えるＣＰ
Ｕ１３１など）と、前記表示内容決定手段からの表示指令に基づいて、前記画像表示手段
による画像表示を制御する画像表示制御手段（例えば表示制御部１２１など）と、を備え
、前記画像表示制御手段は、前記画像表示手段により表示される画像に対応する画像デー
タ（例えば画像要素データなど）を記憶する画像データ記憶手段（例えばＣＧＲＯＭ１４
２など）と、前記画像データ記憶手段から読み出された画像データを一時記憶する一時記
憶手段（例えば画像要素一時記憶メモリ１５５など）と、前記画像データに対応する表示
用データを記憶する表示用データ記憶手段（例えばフレームバッファメモリ１５６など）
と、前記表示内容決定手段からの表示指令に基づいて、前記画像データ記憶手段から前記
画像データを読み出して前記一時記憶手段に記憶させる転送処理を実行後、当該一時記憶
手段に記憶された画像データを読み出して当該画像データに基づく表示用データを前記表
示用データ記憶手段に記憶させる描画処理を実行するデータ処理手段（例えば転送制御回
路１５２及び描画回路１５４など）と、前記表示用データ記憶手段に記憶された表示用デ
ータを前記画像表示手段に出力する表示用データ出力手段（例えば表示回路１５７など）
と、を含み、前記データ処理手段は、前記表示内容決定手段により複数の表示指令が出力
されているときに、一の表示指令に基づく転送処理が完了した時点で当該一の表示指令に
基づく描画処理を実行する（例えば描画回路１５４によるステップＳ５２５の処理など）
とともに、当該描画処理と並行して次の表示指令に基づく転送処理（例えば転送制御回路
１５２によるステップＳ４０３の処理など）を実行し、前記画像表示手段に表示される画
像のうち特定画像（例えば対応する画像要素データのデータ量及び対応する画像の画素数
の何れかが所定量を超える画像など）については、当該特定画像に対応する一の画像デー
タが分割された複数の画像データ（例えば図１９及び図２０に示すように記憶された分割
画像要素データなど）が前記画像データ記憶手段に記憶され、前記表示内容決定手段は、
前記特定画像を表示させるときには、当該特定画像に対応する一の画像データが分割され
た複数の画像データ毎に表示指令を出力し（例えば演出制御用マイクロコンピュータ１２
０が備えるＣＰＵ１３１によるステップＳ３６２～Ｓ３６８の処理など）、前記表示内容
決定手段は、表示指令として前記画像データ記憶手段における画像データの記憶領域を指
定する情報を出力し（例えば演出制御用マイクロコンピュータ１２０が備えるＣＰＵ１３
１がステップＳ３６７においてＣＧＲＯＭ読出アドレスの情報を含んだ転送表示コマンド
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を出力する処理など）、前記特定画像に対応する一の画像データが分割された複数の画像
データは、当該複数の画像データ以外の画像データを記憶する記憶領域が間に設けられて
いない連続した記憶領域に記憶され（例えば図１９及び図２０に示すように分割画像要素
データが記憶されることなど）、前記特定画像に対応する一の画像データが分割された複
数の画像データは、データ量及び対応する画像の画素数の少なくとも何れかが同一であり
（例えば、図１９及び図２０において、大型表示モードの演出画像の各画像要素データは
データ量及び対応する画像の画素数は同一であることなど）、前記特定画像に対応する一
の画像データが分割された複数の画像データについての画像は、常にセットで表示され、
前記表示内容決定手段は、前記特定画像に対応する一の画像データが分割された複数の画
像データについて、一部のみに対する表示指令の出力を行わず、前記データ処理手段は、
前記表示内容決定手段が前記特定画像に対応する一の画像データが分割された複数の画像
データ毎に表示指令を出力したことにより、前記特定画像に対応する一の画像データが分
割された複数の画像データのうちの第１画像データを前記一時記憶手段に記憶させる転送
処理を実行し、当該転送処理の完了後に当該転送処理で前記一時記憶手段に記憶された前
記第１画像データを前記表示用データ記憶手段に記憶させる描画処理を実行し、前記第１
画像データを前記表示用データ記憶手段に記憶させる描画処理と並行して前記特定画像に
対応する一の画像データが分割された複数の画像データのうちの第２画像データを前記一
時記憶手段に記憶させる転送処理を実行する、ことを特徴とする。
　また、前記特定画像に対応する一の画像データが分割された複数の画像データについて
、一部のみに対する表示指令の出力は行わずに、全てに対する表示指令の出力が完了した
と判定されるまで表示指令の出力を行う（例えば、ステップＳ３６２～Ｓ３６８において
、１の画像要素を構成する３つの分割画像要素について、一部のみに対する転送表示コマ
ンドが出力されることはなく、全てに対する転送表示コマンドの出力が完了したと判定さ
れるまで転送表示コマンドの出力が行われることなど）、ようにしてもよい。
【０００９】
　このような構成によれば、特定画像については対応する一の画像データが分割された複
数の画像データが記憶され、分割された画像データ単位に転送及び描画が行われ、更には
、分割された画像データに基づく描画を実行中には他の分割された画像データの転送が並
行して実行される。これにより、一の画像データに基づく画像表示における転送から描画
までの時間を短縮することができる。
　また、このような構成によれば、一の画像データが分割された複数の画像データが連続
した記憶領域に記憶されるため、転送の際の読み出しを簡略化できる。
　また、このような構成によれば、データ量を同一とした場合には、画像データを読み出
す際に記憶領域において所定アドレス毎に読み出し位置が存在することになり、読み出し
位置の特定が容易になるため、転送に伴う処理を簡略化できる。一方、画素数を同一とし
た場合には、所定座標毎に描画開始位置が存在することになり、描画開始位置の特定が容
易になるため、描画に伴う処理を簡略化できる。
【００１０】
　（２）上記（１）の遊技機において、
　所定数以内の画素により構成される画像（例えば小型表示モードにおいて表示される演
出画像など）と、前記所定数を超える画素により構成される画像（例えば大型表示モード
において表示される画像など）とがあり、前記所定数を超える画素により構成される画像
を前記特定画像とする、ようにしてもよい。
【００１１】
　画素数が多い画像については表示の際の転送及び描画に時間を要する可能性が高いこと
に鑑み、所定数を超える画素により構成される画像については特定画像として画像データ
の分割の対象とすることにより、適切に画像データを分割して、転送から描画までの時間
を短縮するとともに、その時間を画像データ間で安定させることができる。
【００１２】
　（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、
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　前記特定画像に対応する一の画像データのデータ量及び前記特定画像の画素数の少なく
とも何れかに応じて、当該特定画像に対応する一の画像データが分割された複数の画像デ
ータの数が異なる（例えば対応する画像要素データのデータ量が上限値を超えるあるいは
対応する画像の画素数が上限値を超えるときには１の画像要素データが分割されて複数の
分割画像要素データがＣＧＲＯＭ１４２に記憶されることなど）、ようにしてもよい。
【００１３】
　データ量や画素数が多い画像については転送及び描画に時間を要する可能性が高いこと
に鑑み、データ量や画素数に応じて、特定画像に対応する一の画像データが分割された複
数の画像データの数を異ならせることにより、適切に画像データを分割して、転送から描
画までの時間を短縮するとともに安定させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１４】
【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】画像表示装置の画面上における表示領域と非表示領域の一例を示す図である。
【図３】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４】演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。
【図５】遊技制御用マイクロコンピュータの構成例を示すブロック図である。
【図６】演出制御用マイクロコンピュータの構成例を示すブロック図である。
【図７】演出制御基板の側でカウントされる予告決定用の乱数値を例示する説明図である
。
【図８】予告決定テーブルの構成例と、予告の選択確率の一例を示す説明図である。
【図９】第１の演出モードである場合に予告Ａ、予告Ｂの予告パターンが選択されたこと
に対応した画像表示装置での画像表示例を示す図である。
【図１０】第１の演出モードである場合に予告Ｃ、予告Ｄの予告パターンが選択されたこ
とに対応した画像表示装置での画像表示例を示す図である。
【図１１】第２の演出モードである場合に予告が実行されないこと、あるいは各予告パタ
ーンが選択されたことに対応した画像表示装置での画像表示例を示す図である。
【図１２】演出制御パターンテーブルの構成例を示す図である。
【図１３】演出制御パターンの構成例を示す図である。
【図１４】表示制御部の構成例を示すブロック図である。
【図１５】フレームバッファメモリにおける表示用データエリアの一例を示す図である。
【図１６】インデックステーブルの構成例を示す図である。
【図１７】演出制御用マイクロコンピュータからＶＤＰに送信される制御指令の一例を示
す図である。
【図１８】ＣＧＲＯＭにおける記憶内容の第１の例を示す図である。
【図１９】ＣＧＲＯＭにおける記憶内容の第２の例を示す図である。
【図２０】ＣＧＲＯＭにおける記憶内容の第３の例を示す図である。
【図２１】遊技制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図２２】遊技制御割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図２３】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図２４】演出制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図２５】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２６】可変表示開始コマンド受信待ち処理の一例を示すフローチャートである。
【図２７】デモ画面の一例を示す図である。
【図２８】転送表示指令処理の一例を示すフローチャートである。
【図２９】可変表示制御設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図３０】図柄可変表示中処理の一例を示すフローチャートである。
【図３１】転送表示指令処理の一例を示すフローチャートである。
【図３２】転送制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図３３】描画制御処理の一例を示すフローチャートである。
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【図３４】転送及び描画処理に要する時間を対比する図である。
【発明を実施するための形態】
【００１５】
　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、本実施例に
おけるパチンコ遊技機１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。この遊技領域の中央位置上
方には、識別可能な識別情報としての特別図柄を変動可能に表示（可変表示）する特別図
柄表示装置４が設けられている。
【００１６】
　特別図柄表示装置４の下方には、始動入賞口を形成する普通可変入賞球装置６が配置さ
れている。普通可変入賞球装置６の下方には、大入賞口を形成する特別可変入賞球装置７
や、普通図柄表示装置２０が設けられている。普通図柄表示装置２０は、発光ダイオード
（ＬＥＤ）等を備えて構成され、遊技領域に設けられた通過ゲート４１を通過した遊技球
がゲートスイッチ２１（図３）によって検出されたことを実行条件とする普通図ゲームに
おいて、点灯、点滅、発色などが制御される。この普通図ゲームにおいて所定の当りパタ
ーンで表示が行われると、普通図ゲームにおける表示結果が「当り」となり（普通当り）
、普通可変入賞球装置６を構成する電動チューリップの可動翼片を所定時間が経過するま
で傾動制御する。
【００１７】
　特別図柄表示装置４は、例えば７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成さ
れている。特別図柄表示装置４は、普通可変入賞球装置６が形成する始動入賞口への遊技
球の入賞により始動条件が成立したことに基づいて行われる可変表示ゲームとしての特図
ゲームにおいて、例えば「０」～「９」を示す数字等から構成される特別図柄を可変表示
する。各特別図柄には、例えば各図柄が示す数字と同一の番号といった、各々の特別図柄
に対応した図柄番号が付されている。なお、特別図柄表示装置４は、特定の停止図柄が遊
技者に把握されることを困難にするために、例えば「００」～「９９」を示す数字など、
より多種類の図柄を可変表示するように構成されていてもよい。
【００１８】
　特別図柄表示装置４により行われる特図ゲームでは、特別図柄の変動を開始させた後、
所定時間が経過すると、特別図柄の可変表示結果となる確定特別図柄を停止表示（導出表
示）する。このとき、特別図柄表示装置４にて特図ゲームでの確定特別図柄として特定の
特別図柄（大当り図柄）が停止表示されれば特定表示結果としての「大当り」となり、大
当り図柄以外の特別図柄が停止表示されれば「ハズレ」となる。特図ゲームでの可変表示
結果が「大当り」になると、特別可変入賞球装置７が備える開閉板を開閉させることによ
る特定遊技状態としての大当り遊技状態に制御される。この実施の形態におけるパチンコ
遊技機１では、具体的な一例として、「７」を示す特別図柄を大当り図柄とし、それ以外
の数値を示す特別図柄をハズレ図柄としている。
【００１９】
　特別図柄表示装置４による特図ゲームでの確定特別図柄として大当り図柄である「７」
を示す特別図柄が停止表示されたことに基づく大当り遊技状態では、特別可変入賞球装置
７の開閉板により、所定の開放期間（例えば２９秒）あるいは所定個数（例えば１０個）
の入賞球が発生するまでの期間において大入賞口が開放され、開放されている間は遊技盤
２の表面を落下する遊技球が受け止められて大入賞口への入賞が可能となり、その後に大
入賞口を閉鎖することで１回のラウンドが終了する。そして、この開閉サイクルとしての
ラウンドを所定の上限回数（例えば１５ラウンド）まで繰り返すことができる。大入賞口
に入賞した遊技球は、カウントスイッチ２４（図３）によって検出され、その検出結果に
基づき所定個数（例えば「１５」）の賞球の払出が行われる。このように、大当り遊技状
態は、通常遊技状態に比べて遊技者にとって有利な遊技状態である。なお、通常遊技状態
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とは、例えばパチンコ遊技機１の電源投入直後などにおける初期設定状態のような、大当
り遊技状態以外の遊技状態のことである。
【００２０】
　遊技盤２の前面には、遊技領域のほぼ全面を覆うように、画像表示装置５が配置されて
いる。ここでの「ほぼ全面」とは、少なくとも遊技領域の周縁部に設けられる装飾部材３
１、３２、３３等よりも内側となる領域のことである。画像表示装置５は、例えばＬＣＤ
パネルや有機ＥＬ（Electro Luminescence）パネルなどを用いて構成され、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ものであればよい。例え
ば、画像表示装置５の表示画面では、特別図柄表示装置４による特図ゲームにおける特別
図柄の変動表示に対応して、３つに分割された表示領域としての可変表示部にて、各々が
識別可能な複数種類の飾り図柄を変動可能に表示する可変表示を行う。この例では、画像
表示装置５に「左」、「中」、「右」の可変表示部が配置され、各可変表示部にて飾り図
柄が可変表示される。そして、特別図柄表示装置４における特別図柄の変動が開始される
ときには、画像表示装置５における「左」、「中」、「右」の各可変表示部にて飾り図柄
の変動（例えば図柄の切換やスクロール）を開始させ、その後、特別図柄表示装置４にお
ける特別図柄の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」の各可変表示部にて確定飾り図柄となる飾り図柄が停
止表示されることで、可変表示結果となる飾り図柄の組合せが停止表示（導出表示）され
る。
【００２１】
　この画像表示装置５の画面上には、例えば図２に示すように、各種画像の表示が行われ
る表示領域５Ａと、画像表示が行われない非表示領域５Ｂとが設けられている。例えば、
特別図柄表示装置４の前面部分や、遊技領域の周縁部に設けられる装飾部材３１、３２、
３３の背面部分、及び遊技領域を外れた遊技機用枠３の背面部分などには、画像を表示す
るための液晶や液晶を構成する部材（例えば偏光板など）、液晶を制御する回路などが設
けられておらず、物理的に画像を表示せずに透明なままの非表示領域５Ｂとなっている。
他方、表示領域５Ａの裏面には、例えば背後から表示領域５Ａを照射するバックライトや
、パチンコ遊技機１の内部を隠蔽する隠蔽部材などが設けられている。
【００２２】
　この実施の形態では、パチンコ遊技機１における演出動作の態様を、第１の演出モード
＃１と、第２の演出モード＃２のいずれかに設定することができる。第１の演出モード＃
１と第２の演出モード＃２とでは、画像表示装置５での演出画像の表示態様や、スピーカ
８Ｌ、８Ｒからの音声出力態様、遊技効果ランプ９の点灯動作態様などといった、各種の
演出状態が異なっている。第１及び第２の演出モード＃１、＃２の選択は、例えば画像表
示装置５に所定のデモ画面（デモンストレーション画面）が表示されている所定期間内に
、操作スイッチ４０の所定操作（例えば押下操作）が検出されたことに対応して、切り替
えることができる。
【００２３】
　例えば、第１の演出モード＃１に設定されている場合には、画像表示装置５の表示画面
に設けられた「左」、「中」、「右」の各可変表示部にて、「１」～「８」のアラビア数
字を示す図柄が、変動可能に表示される。これに対して、第２の演出モード＃２に設定さ
れている場合には、画像表示装置５の表示画面に設けられた「左」、「中」、「右」の各
可変表示部にて、「一」～「八」の漢数字を示す図柄が、変動可能に表示される。飾り図
柄のそれぞれには、対応する図柄番号が付されている。「左」、「中」、「右」の各可変
表示部では、各数字を示す図柄を所定の順番に表示あるいは消去させることで、飾り図柄
の可変表示が行われる。具体的な一例として、第１の演出モード＃１に設定されている場
合には、「１」～「８」の数字を示す図柄を順番に表示し、「８」の数字を示す図柄に続
いて「１」の数字を示す図柄を表示する。また、第２の演出モード＃２に設定されている
場合には、「一」～「八」の数字を示す図柄を順番に表示し、「八」の数字を示す図柄に
続いて「一」の数字を示す図柄を表示する。
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【００２４】
　特別図柄表示装置４による特図ゲームにおける確定特別図柄として大当り図柄が導出表
示された大当りが発生する場合には、画像表示装置５における飾り図柄の可変表示結果と
して、「左」、「中」、「右」の各可変表示部にて同一の飾り図柄が停止表示される。し
たがって、画像表示装置５における飾り図柄の可変表示結果として、「左」、「中」、「
右」の各可変表示部にて同一の飾り図柄が停止表示された後に、パチンコ遊技機１が大当
り遊技状態に制御されることになる。
【００２５】
　画像表示装置５には、普通可変入賞球装置６が形成する始動入賞口に入賞した有効入賞
球数としての保留記憶数（特図保留記憶数）を表示する特別図柄始動記憶表示エリアが設
けられていてもよい。特別図柄始動記憶表示エリアでは、特図保留記憶数が所定の上限値
（例えば「４」）未満のときの有効始動入賞に対応して、入賞表示が行われる。具体的な
一例として、特図保留記憶数が１加算されたときには、通常青色であった表示部位のうち
の１つ（例えば青色となっている表示部位のうち左端の表示部位）を赤色表示に変化させ
る。また、特図保留記憶数が１減算されたときには、赤色表示されている表示部位のうち
の１つ（例えば赤色となっている表示部位のうち右端の表示部位）を青色表示に戻す。あ
るいは、特別図柄始動記憶表示エリアでは、特図保留記憶数を示す数字を表示することな
どにより、特図保留記憶数を遊技者等が認識できるようにしてもよい。また、特図保留記
憶数を表示する表示器（特別図柄始動記憶表示器）を、画像表示装置５の表示領域に配置
された特別図柄始動記憶表示エリアとは別個に設けるようにしてもよい。
【００２６】
　普通可変入賞球装置６は、ソレノイド８１（図３）によって垂直（通常開放）位置と傾
動（拡大開放）位置との間で可動制御され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、始動入賞口を形成する。普通可変入賞球装置６に形成され
た始動入賞口へと進入した遊技球は、始動口スイッチ２２（図３）によって検出され、そ
の検出に基づき特図ゲームを実行するための実行条件（始動条件）が成立する。始動口ス
イッチ２２によって遊技球が検出されたことに基づいて、所定個数（例えば４個）の賞球
の払い出しが行われる。特別可変入賞球装置７は、ソレノイド８２（図３）によって入賞
領域となる大入賞口を開成・閉成制御する開閉板を備えて構成される。この開閉板は、例
えばパチンコ遊技機１の電源投入後に大当り遊技状態が発生する以前までのような通常時
には、大入賞口を閉成した状態にある。他方、特別図柄表示装置４による特図ゲームにお
ける可変表示結果に基づいて大当り遊技状態となった場合に、ソレノイド８２によって大
入賞口を所定期間あるいは所定個数の入賞球が発生するまでの期間において開成した後、
閉成する。ここで、大入賞口に入賞して遊技盤２の背面に導かれた遊技球のうち一方の領
域（Ｖ入賞領域；特別領域）に入ったものはＶ入賞スイッチ２３（図３）で検出された後
にカウントスイッチ２４で検出され、他方の領域に入った遊技球は、そのままカウントス
イッチ２４で検出されるようにしてもよい。この場合、遊技盤２の背面には、大入賞口内
の経路を切り替えるためのソレノイドが設けられていてもよい。そして、大当り遊技状態
における最終ラウンド以外の各ラウンドでは、Ｖ入賞スイッチ２３によって遊技球が検出
されることが、次のラウンドへと移行できるための条件となるようにしてもよい。あるい
は、Ｖ入賞領域を設けずに、大当り遊技状態における最終ラウンド以外の各ラウンドでは
、常に次のラウンドへと移行できるようにしてもよい。
【００２７】
　また、遊技盤２の表面には、上記の構成以外にも、ランプを内蔵した風車、アウト口等
が設けられている。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効果音発
生装置としてのスピーカ８Ｌ、８Ｒが設けられている。さらに遊技領域周辺部には、電飾
部材としての遊技効果ランプ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（例えば普通可変入賞球装置６や特別可変入賞球装置７等）の周囲には電飾部材
に含まれる装飾用ＬＥＤが設置されていてもよい。遊技機用枠３の左下部位置には、パチ
ンコ遊技機１における演出動作の態様を変更するためなどに遊技者等によって操作される
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操作スイッチ４０が設けられている。遊技機用枠３の右下部位置には、遊技球を発射する
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。
【００２８】
　パチンコ遊技機１には、例えば図３に示すような電源基板１０、主基板１１、演出制御
基板１２といった、各種の制御基板が搭載されている。主基板１１と演出制御基板１２と
の間には、主基板１１から演出制御基板１２へと伝送される各種の制御信号を中継するた
めの信号中継基板１３なども設けられている。その他にも、パチンコ遊技機１には、払出
制御基板や発射制御基板、インタフェース基板などといった、各種基板が設けられていて
もよい。
【００２９】
　電源基板１０は、主基板１１や演出制御基板１２等の各制御基板と独立して設置され、
パチンコ遊技機１内の各制御基板及び機構部品が使用する電圧を生成する。例えば、電源
基板１０では、ＡＣ２４Ｖ、ＶＬＰ（直流＋２４Ｖ）、ＶＳＬ（直流＋３０Ｖ）、ＶＤＤ
（直流＋１２Ｖ）、ＶＣＣ（直流＋５Ｖ）及びＶＢＢ（直流＋５Ｖ）を生成する。電源基
板１０は、例えば変圧回路と、直流電圧生成回路と、電源監視回路とを備えて構成される
。また、電源基板１０には、押下操作などの所定操作に応じてクリア信号を出力するクリ
アスイッチや、バックアップ電源となるコンデンサが設けられていてもよい。加えて、電
源基板１０には、パチンコ遊技機１内の各制御基板及び機構部品への電力供給を実行また
は遮断するための電源スイッチが設けられていてもよい。あるいは、電源スイッチは、パ
チンコ遊技機１において、電源基板１０の外に設けられていてもよい。
【００３０】
　図３に示す主基板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、特別図柄表示装
置４を構成する各セグメントの点灯／消灯制御を行うことにより特別図柄表示装置４にお
ける特別図柄の変動表示を制御する一方で、普通図柄表示装置２０の点灯／点滅／発色制
御を行うことにより普通図柄表示装置２０における普通図柄の変動表示を制御する。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、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に伝送するスイ
ッチ回路１０１、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からの指令に従って各ソレノイ
ド８１、８２に対する駆動信号を出力するソレノイド回路１０２などが搭載されている。
【００３１】
　図３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２２、Ｖ入
賞スイッチ２３、カウントスイッチ２４からの検出信号を受信するための配線が接続され
ている。なお、ゲートスイッチ２１、始動口スイッチ２２、Ｖ入賞スイッチ２３、カウン
トスイッチ２４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。加えて、主基板１１には、普通可変
入賞球装置６における可動翼片の傾動制御を行うための指令信号をソレノイド８１に伝送
する配線や、特別可変入賞球装置７における開閉板の開閉制御を行うための指令信号をソ
レノイド８２に伝送する配線が接続されている。さらに、主基板１１には、特別図柄表示
装置４や普通図柄表示装置２０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。
【００３２】
　主基板１１から演出制御基板１２に向けて出力される制御信号は、信号中継基板１３に
よって中継される。主基板１１には、例えば信号中継基板１３に対応する主基板側コネク
タが設けられ、主基板側コネクタと遊技制御用マイクロコンピュータ１００との間には、
出力バッファ回路が接続されている。出力バッファ回路は、主基板１１から信号中継基板
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１３を介して演出制御基板１２へ向かう方向にのみ信号を通過させることができ、信号中
継基板１３から主基板１１への信号の入力を阻止する。従って、演出制御基板１２や信号
中継基板１３の側から主基板１１側に信号が伝わる余地はない。
【００３３】
　信号中継基板１３には、例えば主基板１１から演出制御基板１２に対して出力される制
御信号を伝送するための配線毎に、伝送方向規制回路が設けられていればよい。各伝送方
向規制回路は、主基板１１対応の主基板用コネクタにアノードが接続されるとともに演出
制御基板１２対応の演出制御基板用コネクタにカソードが接続されたダイオードと、一端
がダイオードのカソードに接続されるとともに他端がグランド（ＧＮＤ）接続された抵抗
とから構成されている。この構成により、各伝送方向規制回路は、演出制御基板１２から
信号中継基板１３への信号の入力を阻止して、主基板１１から演出制御基板１２へ向かう
方向にのみ信号を通過させることができる。従って、演出制御基板１２の側から主基板１
１側に信号が伝わる余地はない。なお、主基板への不正な信号の入力を防ぐために、主基
板とサブ基板との間に主基板からサブ基板への信号の出力のみを規制する一方向データ転
送手段を設けたものは既に提案されている（例えば、特開平８－２２４３３９号公報など
を参照）。しかしながら、主基板と一方向データ転送手段との間には主基板への信号入力
を規制するものがないため、一方向データ転送手段に改変を加えることで主基板に不正な
信号を入力させることが可能であった。この実施の形態では、信号中継基板１３において
制御信号を伝送するための配線毎に伝送方向規制回路を設けるとともに、主基板１１にて
遊技制御用マイクロコンピュータ１００と主基板側コネクタの間に出力バッファ回路を設
けることで、外部から主基板１１への不正な信号の入力を、より確実に防止することがで
きる。
【００３４】
　このような信号中継基板１３を介して主基板１１から演出制御基板１２に対して送信さ
れる制御コマンドは、例えば電気信号として伝送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。図４は、この実施の形態で用いられる演出
制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。演出制御コマンドは、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」とされ、Ｅ
ＸＴデータの先頭ビットは「０」とされる。なお、図４に示されたコマンド形態は一例で
あって、他のコマンド形態を用いてもよい。また、この例では、制御コマンドが２つの制
御信号で構成されることになるが、制御コマンドを構成する制御信号数は、１であっても
よいし、３以上の複数であってもよい。
【００３５】
　図４に示す例において、コマンド８０ＸＸｈは、特別図柄表示装置４による特図ゲーム
で特別図柄の可変表示を開始するときに送信される可変表示開始コマンドである。なお、
ＸＸｈは不特定の１６進数であるであることを示し、演出制御コマンドによる指示内容に
応じて任意に設定される値であればよい。可変表示開始コマンドでは、例えば特別図柄や
飾り図柄の可変表示パターンなどに対応して異なるＥＸＴデータが設定される。この実施
の形態では、飾り図柄の可変表示態様がリーチとなることなくハズレ組合せの確定飾り図
柄を導出表示する可変表示パターンとして、通常ハズレパターンが複数種類用意されてい
る。また、飾り図柄の可変表示態様をリーチとした後に大当り組合せまたはハズレ組合せ
の確定飾り図柄を導出表示する可変表示パターンとして、リーチパターンが複数種類用意
されている。
【００３６】
　ここで、リーチとは、画像表示装置５にて導出表示した飾り図柄が大当り組合せの一部
を構成しているときに未だ導出表示していない飾り図柄（リーチ変動図柄という）につい



(11) JP 6317380 B2 2018.4.25

10

20

30

40

50

ては変動表示が行われている表示態様、あるいは、全て又は一部の飾り図柄が大当り図柄
の全て又は一部を構成しながら同期して変動表示している表示態様のことである。具体的
には、予め定められた組合せ有効ライン上の一部の可変表示部に予め定められた大当り組
合せを構成する図柄を停止表示しているときに未だ停止表示していない組合せ有効ライン
上の可変表示部において変動表示が行われている表示態様（例えば、表示領域に設けられ
た「左」、「中」、「右」の可変表示部のうち「左」、「右」の可変表示部には大当り図
柄の一部となる（例えば「７」の数字を示す飾り図柄）が停止表示されている状態で「中
」の可変表示部は未だ変動表示が行われている表示態様）、あるいは、有効ライン上の可
変表示部の全て又は一部の飾り図柄が大当り図柄の全て又は一部を構成しながら同期して
変動表示している表示態様（例えば、表示領域に設けられた「左」、「中」、「右」の可
変表示部の全てで変動表示が行われてどの状態が表示されても同一の飾り図柄が揃ってい
る態様で変動表示が行われている表示態様）である。また、リーチの際に、通常と異なる
演出がランプや音などで行われることがある。この演出をリーチ演出という。また、リー
チの際に、画像表示装置５にてキャラクタ（人物等を模した演出表示であり、飾り図柄と
は異なるもの）を表示させたり、背景の表示態様を変化させたり、飾り図柄の変動表示態
様を変化させたりすることがある。このキャラクタの表示や背景の表示態様、飾り図柄の
変動態様の変化を、リーチ演出表示という。
【００３７】
　コマンド９０ＸＸｈは、特別図柄や飾り図柄の可変表示結果の種類などを示す表示結果
通知コマンドである。表示結果通知コマンドでは、例えば飾り図柄の可変表示などの実行
結果として停止表示される飾り図柄の表示結果が、リーチとならずにハズレとなる通常ハ
ズレであるか、リーチとなった後にハズレとなるリーチハズレであるか、リーチとなった
後に大当りとなるかなどといった、表示結果の種類に対応して、異なるＥＸＴデータが設
定される。
【００３８】
　コマンドＡ０００ｈは、特別図柄表示装置４による特図ゲームや画像表示装置５におけ
る飾り図柄の可変表示にて大当りとなったことにより、大当り遊技状態が開始されること
を示す大当り開始コマンドである。コマンドＡ１ＸＸｈは、大当り遊技状態において開始
されるラウンドの回数を示す大当りラウンド数通知コマンドである。コマンドＢ０００ｈ
は、大当り遊技状態が終了することを示す大当り終了コマンドである。
【００３９】
　図５は、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の構成例を示
す図である。図５に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップマイ
クロコンピュータであり、ＣＰＵ（Central Processing Unit）１１１と、ＲＯＭ（Read 
Only Memory）１１２と、ＲＡＭ（Random Access Memory）１１３と、乱数回路１１４と
、入出力ポート１１５とを備えて構成されている。ＣＰＵ１１１は、ＲＯＭ１１２に記憶
されているユーザプログラムやデータを読み出し、ＲＡＭ１１３をワークエリアとして使
用して、プログラムに従った制御動作を行う。
【００４０】
　主基板１１では、乱数回路１１４によって、主基板１１の側において用いられる各種の
乱数の全てまたは一部が生成される。例えば、主基板１１の側では、大当り判定用の乱数
値や普通当り用の乱数値、リーチ判定用の乱数値、可変表示パターン決定用の乱数値など
が用いられる。なお、遊技効果を高めるために、主基板１１の側でこれら以外の乱数値が
用いられてもよい。これらの乱数値を示す数値データの全てまたは一部は、乱数回路１１
４にてカウントされればよい。また、これらの乱数値の一部を示す数値データは、ＣＰＵ
１１１が乱数回路１１４とは異なるランダムカウンタを用いて、ソフトウェアによる更新
によってカウントするようにしてもよい。
【００４１】
　大当り判定用の乱数値は、大当りの発生によりパチンコ遊技機１が大当り遊技状態とな
るか否かの判定を行うために用いられる乱数値である。すなわち、大当り判定用の乱数値
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は、特別図柄表示装置４による特図ゲームや画像表示装置５における飾り図柄の可変表示
での表示結果の種類が大当りとなるかハズレとなるかの判定を行うために用いられる。普
通当り判定用の乱数値は、普通図柄表示装置２０による普通図ゲームにおける表示結果を
「当り」とするか否かの判定を行うために用いられる乱数値である。リーチ判定用の乱数
値は、飾り図柄の可変表示態様をリーチとするか否かの判定を行うために用いられる乱数
値である。可変表示パターン決定用の乱数値は、特別図柄や飾り図柄の可変表示パターン
を、予め用意された複数種類のいずれかに決定するために用いられる表示用の乱数値であ
る。
【００４２】
　ＲＯＭ１１２には、ゲーム制御用のユーザ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データテーブルが格納されている。例えば、ＲＯＭ１１２は、Ｃ
ＰＵ１１１が各種の判定や決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を記憶する。判定テーブルとしては、特図ゲームにおける確
定特別図柄を大当り図柄として可変表示結果を大当りとする否かを判定するために参照さ
れる大当り判定テーブルや、普通図ゲームにおける表示結果を「当り」とするか否かを判
定するために参照される普通当り判定テーブル、特別図柄や飾り図柄の可変表示結果がハ
ズレとなるときに飾り図柄の可変表示態様をリーチとするか否かを判定するために参照さ
れるリーチ判定テーブルなどが含まれている。
【００４３】
　大当り判定テーブルは、大当り判定用の乱数値が特図ゲームの表示結果を大当りとする
ことを示す大当り判定値データと合致するか、特図ゲームの表示結果をハズレとすること
を示すハズレ判定値データと合致するかを、判定可能にする設定データなどから構成され
ていればよい。普通当り判定テーブルは、普通当り判定用の乱数値が普通図ゲームの表示
結果を「当り」とすることを示す普通当り判定値データと合致するか、普通図ゲームの表
示結果を「ハズレ」とすることを示すハズレ判定値データと合致するかを、判定可能にす
る設定データなどから構成されていればよい。リーチ判定テーブルは、リーチ判定用の乱
数値が飾り図柄の可変表示態様をリーチとすることを示すリーチ判定値データと合致する
か、リーチとしない通常ハズレ判定値データと合致するかを、判定可能にする設定データ
などから構成されていればよい。
【００４４】
　ＲＯＭ１１２に記憶される決定テーブルには、特図ゲームでの可変表示結果として導出
表示する確定特別図柄を決定するための確定特別図柄決定テーブルや、特別図柄や飾り図
柄の可変表示パターンを決定するための可変表示パターン決定テーブルなどが含まれてい
る。
【００４５】
　可変表示パターン決定テーブルは、例えば各可変表示パターンと、可変表示パターン決
定用の乱数値とを対応付けることにより、可変表示パターン決定用の乱数値に基づいて可
変表示パターンの選択を可能にする選択データなどから構成されていればよい。可変表示
パターン決定テーブルにて各可変表示パターンを示すデータは、例えば可変表示パターン
決定テーブル内において、あるいは可変表示パターン決定テーブルとは異なる可変表示パ
ターン設定用のテーブルなどにおいて、特別図柄や飾り図柄の総可変表示時間を示すデー
タや、可変表示開始コマンドにてＥＸＴデータとして設定される制御データなどと、対応
付けられていればよい。
【００４６】
　ＲＡＭ１１３には、パチンコ遊技機１における遊技状態などを制御するために用いられ
る各種のデータを保持する領域が設けられている。例えば、ＲＡＭ１１３には、特図保留
記憶部、普通図保留記憶部、確定特別図柄記憶部、遊技制御フラグ設定部、遊技制御タイ
マ設定部、遊技制御カウンタ設定部、遊技制御バッファ設定部などとして、各種のデータ
を保持する領域が設けられていればよい。
【００４７】
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　特図保留記憶部は、普通可変入賞球装置６が形成する始動入賞口に遊技球が進入（入賞
）して特別図柄表示装置４による特図ゲームを実行するための実行条件が成立したものの
、従前の特図ゲームを実行中である等の理由のために可変表示を開始するための開始条件
が成立していない特図ゲームに関する保留情報を記憶する。例えば、特図保留記憶部は、
始動入賞口への入賞順に保留番号と関連付けて、その入賞による実行条件の成立に基づい
てＣＰＵ１１１により乱数回路１１４等から抽出された大当り判定用の乱数値を示す数値
データを保留データとし、その数が所定の上限値（例えば「４」）に達するまで記憶する
。
【００４８】
　普通図保留記憶部は、遊技領域に設けられた通過ゲート４１を遊技球が通過して普通図
柄表示装置２０による普通図ゲームを実行するための実行条件が成立したものの、従前の
普通図ゲームを実行中である等の理由のために可変表示を開始するための開始条件が成立
していない普通図ゲームに関する保留情報を記憶する。例えば、普通図保留記憶部は、通
過ゲート４１を遊技球が通過した順番で保留番号と関連付けて、その通過による実行条件
の成立に基づいてＣＰＵ１１１により乱数回路１１４等から抽出された普通当り判定用の
乱数値を示す数値データを保留データとし、その数が所定の上限値（例えば「４」）に達
するまで記憶する。
【００４９】
　確定特別図柄記憶部は、特別図柄表示装置４による特図ゲームにて可変表示結果として
導出表示される確定特別図柄を示すデータを記憶する。遊技制御フラグ設定部は、パチン
コ遊技機１における遊技状態やスイッチ回路１０１を介して各種スイッチから伝送された
信号等に応じて、各々セットあるいはクリアされる複数種類のフラグを設定するためのデ
ータを記憶する。遊技制御タイマ設定部は、パチンコ遊技機１での遊技制御に用いられる
複数種類のタイマ値を示すデータを記憶する。遊技制御カウンタ設定部は、パチンコ遊技
機１での遊技制御に用いられる複数種類のカウント値を示すデータを記憶する。遊技制御
バッファ設定部は、パチンコ遊技機１での遊技制御に用いられる各種のデータを一時的に
記憶する。なお、フラグ設定やカウンタ／タイマに用いる回路は、ＲＡＭ１１３とは別に
設けたレジスタ回路などによって構成してもよい。
【００５０】
　入出力ポート１１５は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送された各種信号
を取り込むための入力ポートと、遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部へと各種
信号を伝送するための出力ポートとを含んで構成されている。
【００５１】
　図３に示す演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、信
号中継基板１３を介して主基板１１から送信された制御コマンドを受信して、画像表示装
置５、スピーカ８Ｌ、８Ｒ及び遊技効果ランプ９といった演出用の電気部品を制御するた
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、遊技効果ランプ９におけるラン
プの点灯動作及び消灯動作などといった、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。
【００５２】
　演出制御基板１２には、画像表示装置５に映像信号を伝送する配線や、スピーカ８Ｌ、
８Ｒ及び遊技効果ランプ９に駆動信号を伝送する配線などが接続されている。また、演出
制御基板１２には、操作スイッチ４０からの配線も接続されている。図３に示すように、
演出制御基板１２には、演出制御用マイクロコンピュータ１２０と、表示制御部１２１と
、音制御部１２２と、ランプ制御部１２３とが搭載されている。
【００５３】
　図６は、演出制御基板１２に搭載された演出制御用マイクロコンピュータ１２０の構成
例を示す図である。図６に示す演出制御用マイクロコンピュータ１２０は、例えば１チッ
プマイクロコンピュータなどを用いて構成され、ＣＰＵ１３１と、ＲＯＭ１３２と、ＲＡ
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Ｍ１３３と、乱数回路１３４と、入出力ポート１３５とを備えている。ＣＰＵ１３１は、
ＲＯＭ１３２に記憶されているユーザプログラムやデータを読み出し、ＲＡＭ１３３をワ
ークエリアとして使用して、プログラムに従った制御動作を行う。
【００５４】
　演出制御基板１２では、乱数回路１３４によって、演出制御基板１２の側において用い
られる各種の乱数の全てまたは一部が生成される。例えば、演出制御基板１２の側では、
図７に示すような予告決定用の乱数値ＳＲ１などが用いられる。なお、演出効果を高める
ために、演出制御基板１２の側で、例えば確定飾り図柄決定用の乱数値などといった、そ
の他の乱数値が用いられてもよい。確定飾り図柄決定用の乱数値は、飾り図柄の可変表示
における表示結果として導出表示する確定飾り図柄を決定するために用いられる乱数値で
ある。こうした乱数値を示す数値データの全部または一部は、乱数回路１３４にてカウン
トされればよい。また、こうした乱数値を示す数値データの一部は、ＣＰＵ１３１が乱数
回路１３４とは異なるランダムカウンタを用いて、ソフトウェアによる更新によってカウ
ントするようにしてもよい。
【００５５】
　図７に示す予告決定用の乱数値ＳＲ１は、特別図柄や飾り図柄の可変表示結果が大当り
となることや、飾り図柄の可変表示態様がリーチとなることなどを予告するための予告演
出を実行するか否かを決定し、実行すると決定した場合には予告演出の態様を決定するた
めに用いられる乱数値である。
【００５６】
　ＲＯＭ１３２には、ＣＰＵ１３１による制御動作を決定するためのデータとして、例え
ば複数種類の飾り図柄決定テーブルや、予告決定テーブル、演出制御パターンテーブルな
どを構成するデータが記憶されている。飾り図柄決定テーブルは、確定飾り図柄決定用の
乱数値に基づき、画像表示装置５における飾り図柄の可変表示結果として導出表示される
確定飾り図柄などを決定するために用いられるテーブルである。予告決定テーブルは、予
告決定用の乱数値に基づき、予告演出を実行するか否かや、実行する場合における予告演
出の態様を示す予告パターンなどを決定するために用いられるテーブルである。
【００５７】
　予告決定テーブルの具体的な一例として、この実施の形態では、図８（Ａ）に示すハズ
レ時予告決定テーブル２０１と、図８（Ｂ）に示す大当り時予告決定テーブル２０２とが
、ＲＯＭ１３２に記憶されている。この実施の形態では、飾り図柄が可変表示されている
所定期間において可変表示結果として大当り組合せの確定飾り図柄が導出表示される可能
性があることを予告する予告パターンとして、予告Ａ～予告Ｄのパターンが用意されてい
るものとする。予告Ａ～予告Ｄのうちいずれかの予告パターンが選択された場合には、例
えば飾り図柄の可変表示態様がリーチとなってから確定飾り図柄が停止表示されるまでの
期間などといった、飾り図柄が可変表示されている所定期間において、経過時間に伴って
画像表示装置５の画面上における演出キャラクタや背景画像の表示が変化して可変表示結
果が大当りとなることを予告する予告演出表示が実行される。ここで、演出キャラクタは
、例えば人物や動物、これら以外の物体、もしくは、文字や数字などの記号、あるいは、
その他の任意の図形を示すものであればよい。なお、可変表示パターンが通常ハズレパタ
ーンである場合には、飾り図柄の可変表示態様がリーチとならずに飾り図柄が可変表示さ
れている所定期間において、予告演出表示が実行されればよい。
【００５８】
　図９（Ａ）～（Ｃ）は、パチンコ遊技機１における演出動作の態様が第１の演出モード
＃１である場合に、予告Ａの予告パターンが選択されたことに対応した画像表示装置５で
の画像表示例を示している。図９（Ａ）～（Ｃ）に示すように、第１の演出モード＃１で
ある場合に予告Ａの予告パターンが選択されると、飾り図柄が可変表示されている所定期
間において、人物を示すキャラクタＣＨ１が時間の経過に伴って画像表示装置５における
表示領域内を右端から左端へと移動するように、演出キャラクタの表示が変化することで
、可変表示結果が大当りとなることを予告できる。



(15) JP 6317380 B2 2018.4.25

10

20

30

40

50

【００５９】
　図９（Ｄ）～（Ｆ）は、パチンコ遊技機１における演出動作の態様が第１の演出モード
＃１である場合に、予告Ｂの予告パターンが選択されたことに対応した画像表示装置５で
の画像表示例を示している。図９（Ｄ）～（Ｆ）に示すように、第１の演出モード＃１で
ある場合に予告Ｂの予告パターンが選択されると、飾り図柄が可変表示されている所定期
間において、自動車を示すキャラクタＣＨ２が時間の経過に伴って画像表示装置５におけ
る表示領域内を右端から左端へと移動するように、演出キャラクタの表示が変化すること
で、可変表示結果が大当りとなることを予告できる。
【００６０】
　図１０（Ａ）～（Ｃ）は、パチンコ遊技機１における演出動作の態様が第１の演出モー
ド＃１である場合に、予告Ｃの予告パターンが選択されたことに対応した画像表示装置５
での画像表示例を示している。図１０（Ａ）～（Ｃ）に示すように、第１の演出モード＃
１である場合に予告Ｃの予告パターンが選択されると、飾り図柄が可変表示されている所
定期間において、星を示すキャラクタＣＨ３が時間の経過に伴って画像表示装置５におけ
る表示領域内を右端から左端へと移動するように、演出キャラクタの表示が変化すること
で、可変表示結果が大当りとなることを予告できる。
【００６１】
　図１０（Ｄ）～（Ｆ）は、パチンコ遊技機１における演出動作の態様が第１の演出モー
ド＃１である場合に、予告Ｄの予告パターンが選択されたことに対応した画像表示装置５
での画像表示例を示している。図１０（Ｄ）～（Ｆ）に示すように、第１の演出モード＃
１である場合に予告Ｄの予告パターンが選択されると、飾り図柄が可変表示されている所
定期間において、所定のキャラクタＣＨ４が時間の経過に伴って画像表示装置５における
表示領域内を右端から左端へと移動するように、演出キャラクタの表示が変化することで
、可変表示結果が大当りとなることを予告できる。
【００６２】
　図１１（Ａ）は、パチンコ遊技機１における演出動作の態様が第２の演出モード＃２で
ある場合に、予告なしが選択されたことに対応した画像表示装置５における背景画像の表
示例を示している。図１１（Ｂ）は、パチンコ遊技機１における演出動作の態様が第２の
演出モード＃２である場合に、予告Ａの予告パターンが選択されたことに対応した画像表
示装置５における背景画像の表示例を示している。図１１（Ｃ）は、パチンコ遊技機１に
おける演出動作の態様が第２の演出モード＃２である場合に、予告Ｂの予告パターンが選
択されたことに対応した画像表示装置５における背景画像の表示例を示している。図１１
（Ｄ）は、パチンコ遊技機１における演出動作の態様が第２の演出モード＃２である場合
に、予告Ｃの予告パターンが選択されたことに対応した画像表示装置５における背景画像
の表示例を示している。図１１（Ｅ）は、パチンコ遊技機１における演出動作の態様が第
２の演出モード＃２である場合に、予告Ｄの予告パターンが選択されたことに対応した画
像表示装置５における背景画像の表示例を示している。このように、演出動作の態様が第
２の演出モード＃２に設定されている場合には、予告なしが選択されたこと、あるいは予
告Ａ～予告Ｄのうちいずれかの予告パターンが選択されたことに対応して、互いに異なる
背景画像が表示される。
【００６３】
　図８（Ａ）に示すハズレ時予告決定テーブル２０１と、図８（Ｂ）に示す大当り時予告
決定テーブル２０２はそれぞれ、予告決定用の乱数値ＳＲ１と、予告を実行しない旨の決
定結果あるいは予告Ａ～予告Ｄのいずれかの予告パターンによる予告を実行する旨の決定
結果とを、対応付ける設定データなどから構成されている。ハズレ時予告決定テーブル２
０１では、予告決定用の乱数値ＳＲ１のうち「１」～「５０」が予告を実行しない旨の決
定結果に、「５１」～「８５」が予告Ａの予告パターンによる予告を実行する旨の決定結
果に、「８６」～「９５」が予告Ｂの予告パターンによる予告を実行する旨の決定結果に
、「９６」～「９９」が予告Ｃの予告パターンによる予告を実行する旨の決定結果に、「
１００」が予告Ｄの予告パターンによる予告を実行する旨の決定結果に、それぞれ対応付
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けられている。これに対して、大当り時予告決定テーブル２０２では、予告決定用の乱数
値ＳＲ１のうち「１」～「５」が予告を実行しない旨の決定結果に、「６」～「１５」が
予告Ａの予告パターンによる予告を実行する旨の決定結果に、「１６」～「３０」が予告
Ｂの予告パターンによる予告を実行する旨の決定結果に、「３１」～「５０」が予告Ｃの
予告パターンによる予告を実行する旨の決定結果に、「５１」～「１００」が予告Ｄの予
告パターンによる予告を実行する旨の決定結果に、それぞれ対応付けられている。
【００６４】
　特別図柄や飾り図柄の可変表示結果がハズレとなる場合には、図８（Ａ）に示すハズレ
時予告決定テーブル２０１を参照して予告パターンの決定を行う一方で、可変表示結果が
大当りとなる場合には、図８（Ｂ）に示す大当り時予告決定テーブル２０２を参照して予
告パターンの決定を行うことにより、各予告パターンによる予告が図８（Ｃ）に示すよう
な確率で選択されて実行されることになる。すなわち、この実施の形態では、可変表示結
果がハズレとなるハズレ時に、５０／１００の確率で予告が実行されない一方、３５／１
００の確率で予告Ａ、１０／１００の確率で予告Ｂ、４／１００の確率で予告Ｃ、１／１
００の確率で予告Ｄという、それぞれの予告パターンによる予告が実行されることになる
。これに対して、可変表示結果が大当りとなる大当り時には、５／１００の確率で予告が
実行されない一方、１０／１００の確率で予告Ａ、１５／１００の確率で予告Ｂ、２０／
１００の確率で予告Ｃ、５０／１００の確率で予告Ｄという、それぞれの予告パターンに
よる予告が実行されることになる。
【００６５】
　このような各予告パターンによる予告の選択確率に基づき、各予告パターンによる予告
演出表示が行われた場合に可変表示結果が大当りとなる期待度（すなわち、その予告が出
現した場合に大当りとなる確率）としての大当り信頼度（予告の大当り信頼度）を定める
ことができる。例えば、各予告パターンによる予告の大当り信頼度は、（（大当り時にお
ける当該予告パターンの選択確率）×（大当り確率））／（（ハズレ時における当該予告
パターンの選択確率）×（ハズレ確率）＋（大当り時における当該予告パターンの選択確
率）×（大当り確率））として求めることができる。
【００６６】
　パチンコ遊技機１では、表示結果が大当りとなる可変表示の実行回数に比べて、表示結
果がハズレとなる可変表示の実行回数の方が十分に多くなるように、特別図柄や飾り図柄
の可変表示結果が大当りとなる確率（大当り確率）が定められている。例えば、図８（Ｃ
）に示すように大当り確率が１／３００である場合には、平均的にみて、表示結果がハズ
レとなる可変表示が２９９回実行されるうちに、表示結果が大当りとなる可変表示が１回
実行されるという割合になるように設計されている。したがって、特別図柄や飾り図柄の
可変表示結果がハズレとなる場合に高い確率で実行される予告にて用いられる画像は、低
い確率で実行される予告にて用いられる画像に比べて、高い頻度で画像表示装置５の画面
上に表示されることになる。
【００６７】
　演出制御パターンテーブルの具体的な一例として、この実施の形態では、図１２（Ａ）
に示すような構成を有する演出制御パターンテーブル２２１が用いられる。この演出制御
パターンテーブル２２１には、画像表示装置５における表示動作の内容や、スピーカ８Ｌ
、８Ｒ等の音声出力制御の内容、遊技効果ランプ９等による演出内容といった、各種の演
出制御の内容を示すデータが、演出制御パターンとして複数種類格納されている。演出制
御パターンテーブル２２１に格納される複数種類の演出制御パターンはそれぞれ、例えば
図１３に示すように、演出制御タイマ設定値、演出制御タイマ判定値＃１～＃ｎ（ｎは任
意の自然数）、表示制御データ＃１～＃ｎ、音声制御データ＃１～＃ｎ、ランプ制御デー
タ＃１～＃ｎといった、演出動作を制御するための各種データから構成され、時系列的に
、画像表示装置５での表示内容や、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力内容、遊技効果ラ
ンプ９による演出内容といった、各種の演出制御の内容や、演出制御の切換タイミング等
が設定されている。
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【００６８】
　演出制御パターンテーブル２２１には、例えば画像表示装置５にて飾り図柄の可変表示
が実行される期間内における演出動作に対応した複数種類の演出制御パターンが格納され
ている。また、確変再抽選演出や有利開放再抽選演出が実行される期間内における演出動
作に対応した演出制御パターンも、演出制御パターンテーブル２２１に格納されている。
この実施の形態では、図１２（Ｂ）に示すように、第１の演出モード＃１に対応した演出
制御パターンテーブル２２１Ａと、第２の演出モード＃２に対応した演出制御パターンテ
ーブル２２１Ｂとが予め用意されており、各演出制御パターンテーブル２２１Ａ、２２１
Ｂを構成するデータが、ＲＯＭ１３２の所定領域に記憶されている。
【００６９】
　図６に示す演出制御用マイクロコンピュータ１２０が備えるＲＡＭ１３３には、演出動
作を制御するために用いられる各種のデータを保持する領域が設けられている。例えば、
ＲＡＭ１３３には、確定飾り図柄記憶部、演出制御フラグ設定部、演出制御タイマ設定部
、演出制御カウンタ設定部、演出制御バッファ設定部、可変表示パターン格納部、表示結
果格納部、特図保留記憶数格納部、ラウンド数格納部、予告パターン格納部などとして、
各種のデータを保持する領域が設けられていればよい。
【００７０】
　ここで、確定飾り図柄記憶部は、画像表示装置５における飾り図柄の可変表示にて可変
表示結果として導出表示される確定飾り図柄を示すデータを記憶する。演出制御フラグ設
定部は、例えば画像表示装置５の表示状態などといった演出動作状態や主基板１１から送
信された演出制御コマンド等に応じて、各々セットあるいはクリアされる複数種類のフラ
グを設定するためのデータを記憶する。演出制御タイマ設定部は、例えば画像表示装置５
での表示制御などといった演出制御に用いられる複数種類のタイマ値を示すデータを記憶
する。演出制御カウンタ設定部は、例えば画像表示装置５での表示制御などといった演出
制御に用いられる複数種類のカウント値を示すデータを記憶する。なお、フラグ設定やカ
ウンタ／タイマに用いる回路は、ＲＡＭ１３３とは別に設けたレジスタ回路などによって
構成してもよい。
【００７１】
　また、演出制御バッファ設定部には、演出制御基板１２にて受信した主基板１１からの
コマンドを一時的に格納するための演出側受信コマンドバッファなどが設けられる。可変
表示パターン格納部は、例えば可変表示開始コマンドにおけるＥＸＴデータを記憶するこ
となどにより、主基板１１から通知された可変表示パターンなどを特定可能なデータを格
納する。表示結果格納部は、例えば表示結果通知コマンドにおけるＥＸＴデータを記憶す
ることなどにより、主基板１１から通知された表示結果の種類などを特定可能なデータを
格納する。特図保留記憶数格納部は、主基板１１から通知された特図保留記憶数を特定可
能なデータを格納する。ラウンド数格納部は、例えば大当りラウンド数通知コマンドにお
けるＥＸＴデータを記憶することなどにより、主基板１１から通知された大当り遊技状態
におけるラウンド数を特定可能なデータを格納する。予告パターン格納部は、予告演出表
示を実行するために決定した予告パターンを特定可能なデータを格納する。
【００７２】
　演出制御用マイクロコンピュータ１２０が備える入出力ポート１３５は、演出制御用マ
イクロコンピュータ１２０に伝送された各種信号を取り込むための入力ポートと、演出制
御用マイクロコンピュータ１２０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
んで構成されている。例えば、入出力ポート１３５の出力ポートからは、表示制御部１２
１へと伝送される表示制御指令や、音制御部１２２へと伝送される音声制御指令、ランプ
制御部１２３へと伝送されるランプ制御指令などが出力される。また、入出力ポート１３
５の入力ポートには、操作スイッチ４０から伝送される検出信号（スイッチ操作検出信号
）の入力端子が含まれている。
【００７３】
　図３に示す表示制御部１２１は、演出制御用マイクロコンピュータ１２０からの表示制
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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を行うものである。例えば
、表示制御部１２１は、画像表示装置５に画像の切換表示を実行させることなどにより、
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。
【００７４】
　図１４は、表示制御部１２１のハードウェア構成例を示すブロック図である。図１４に
示すように、表示制御部１２１には、ＶＤＰ１４１（Video Display Processor）と、Ｃ
ＧＲＯＭ（Character Generator ROM）１４２とが含まれている。ＶＤＰ１４１は、例え
ば画像表示装置５にて画像表示を行うための高速描画機能や表示出力機能などを有し、演
出制御用マイクロコンピュータ１２０からの表示制御指令に従った画像処理を実行する。
ＣＧＲＯＭ１４２は、画像表示装置５にて画像表示を行うために使用される各種の画像デ
ータを記憶する。ＣＧＲＯＭ１４２が記憶する画像データには、複数種類の飾り図柄など
を示す複数種類の演出画像に対応した複数種類の画像要素データが含まれている。なお、
本実施形態では、画像要素データはデータ圧縮等は施されておらず、データ量と対応する
画像の画素数とは比例するものとする。
【００７５】
　ＶＤＰ１４１は、図１４に示すように、ホストインタフェース１５１と、転送制御回路
１５２と、ＣＧＲＯＭインタフェース１５３と、描画回路１５４と、画像要素一時記憶メ
モリ１５５と、フレームバッファメモリ１５６と、表示回路１５７とを備えている。
【００７６】
　ホストインタフェース１５１は、演出制御用マイクロコンピュータ１２０との間で各種
データをやり取りするためのアドレス入力端子やデータ入出力端子などを含んで構成され
ている。転送制御回路１５２は、演出制御用マイクロコンピュータ１２０からの表示制御
指令などに基づき、ＣＧＲＯＭ１４２から読み出された画像要素データの画像要素一時記
憶メモリ１５５に対する転送を制御する。例えば、転送制御回路１５２は、ＤＭＡ（Dire
ct Memory Access）転送を用いてＣＧＲＯＭ１４２から画像要素一時記憶メモリ１５５へ
のデータ転送を行うためのＤＭＡ装置を備えている。
【００７７】
　ＣＧＲＯＭインタフェース１５３は、ＣＧＲＯＭ１４２に記憶されている画像要素デー
タを読み出すためのアドレス出力端子やデータ入力端子などを含んで構成されている。描
画回路１５４は、画像要素一時記憶メモリ１５５に一時記憶された画像要素データに基づ
き画像表示装置５における画像の表示用データを作成するための描画処理を実行する。
【００７８】
　画像要素一時記憶メモリ１５５は、例えばＶＲＡＭ（Video RAM）などを用いて構成さ
れ、ＣＧＲＯＭ１４２から読み出された画像要素データを一時記憶する。
【００７９】
　フレームバッファメモリ１５６は、例えば画像要素一時記憶メモリ１５５とは異なるＶ
ＲＡＭなどを用いて構成され、描画回路１５４による描画処理などにより作成される画像
の表示用データを記憶する。例えば、フレームバッファメモリ１５６は、画像表示装置５
における１画面分の表示領域に画像を表示させるために用いられる画像データの容量より
も大きな記憶容量を有している。フレームバッファメモリ１５６では、アドレス管理を容
易にするために、例えば図１５に示すように、表示用データを記憶する表示用データエリ
アにおいて、画像表示装置５の画面上における表示領域５Ａのみならず非表示領域５Ｂに
対しても、アドレスが割り当てられている。
【００８０】
　図１４に示す表示回路１５７は、フレームバッファメモリ１５６から読み出した表示用
データを階調データとし、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の画面上に画像を表示させるための回路
である。
【００８１】
　また、ＶＤＰ１４１には、ＣＧＲＯＭ１４２から読み出されて画像要素一時記憶メモリ
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１５５に一時記憶された画像要素データを特定可能とするテーブルとして、例えば図１６
に示すようなインデックステーブル２５１が設けられている。図１６に示すインデックス
テーブル２５１では、例えば「開始アドレス」、「水平サイズ」、「読出完了フラグ」な
どを示すデータが、「インデックス番号」を示すデータと対応付けられて格納されている
。ここで、「開始アドレス」は、ＣＧＲＯＭ１４２に記憶されている画像要素データの先
頭アドレスを示す。また、「水平サイズ」は、画像要素データが示す演出画像の水平方向
の大きさを示す。「読出完了フラグ」は、ＣＧＲＯＭ１４２から読み出された画像要素デ
ータの画像要素一時記憶メモリ１５５に対する転送が完了した場合に「オン」を示し、転
送が完了していない場合や画像要素一時記憶メモリ１５５から読み出されてフレームバッ
ファメモリ１５６への書き込みが完了した場合には「オフ」を示す。
【００８２】
　図１７は、演出制御用マイクロコンピュータ１２０が備えるＣＰＵ１３１からＶＤＰ１
４１に対して送信される表示制御指令となるコマンドの具体例を示す図である。図１７に
示すように、この実施の形態では、転送表示コマンドが、表示制御指令としてＣＰＵ１３
１からＶＤＰ１４１に対して送信される。
【００８３】
　転送表示コマンドは、ＣＧＲＯＭ１４２に記憶されている画像要素データを画像要素一
時記憶メモリ１５５に転送するよう指令するためのコマンドである。例えば、転送表示コ
マンドは、ＣＧＲＯＭ１４２における画像要素データの読出アドレスや画像要素一時記憶
メモリ１５５における画像要素データの書込アドレス、ＣＧＲＯＭ１４２から読み出して
画像要素一時記憶メモリ１５５へと転送する画像要素データのデータ量などを、ＶＤＰ１
４１に通知するためのデータを含んでいる。
【００８４】
　また、転送表示コマンドは、画像要素一時記憶メモリ１５５に記憶されている画像要素
データをフレームバッファメモリ１５６に書き込ませて、当該画像要素データが示す画像
要素を画像表示装置５の画面上に表示するよう指令するためのコマンドである。例えば、
転送表示コマンドは、画像要素一時記憶メモリ１５５における画像要素データの読出アド
レスやフレームバッファメモリ１５６における画像要素データの書込アドレス、画像要素
一時記憶メモリ１５５から読み出してフレームバッファメモリ１５６に書き込ませる画像
要素データのデータ量などを、ＶＤＰ１４１に通知するためのデータを含んでいる。
【００８５】
　なお、ＣＧＲＯＭ１４２における画像要素データの読出アドレスに代えて、例えば読出
対象となる画像要素データが示す演出画像に付された識別情報（例えば画像要素データが
示す演出キャラクタのキャラクタ番号）などといった、ＣＧＲＯＭ１４２から読み出す画
像要素データの読出位置を特定可能にする任意の情報が用いられてもよい。また、フレー
ムバッファメモリ１５６における画像要素データの書込アドレスに代えて、例えば画像表
示装置５の画面上における画像要素の表示座標（例えば画像要素における左上部の表示座
標）などといった、フレームバッファメモリ１５６における画像要素データの書込位置を
特定可能にする任意の情報が用いられてもよい。さらに、画像要素一時記憶メモリ１５５
における画像要素データの書込アドレスや読出アドレスに代えて、例えば図１６に示すイ
ンデックステーブル２５１にて画像要素データと対応付けられるインデックス番号などと
いった、画像要素一時記憶メモリ１５５における画像要素データの書込位置や読出位置を
特定可能にする任意の情報が用いられてもよい。
【００８６】
　ＣＧＲＯＭ１４２は、画像表示装置５にて飾り図柄を含めた各種の演出画像を表示する
ために使用される各種の画像要素データなどを記憶しておくためのものである。ＣＧＲＯ
Ｍ１４２では、飾り図柄を含めた演出キャラクタのそれぞれを示す画像要素データ等が、
例えば図１８、図１９及び図２０に示すように、予め定められたアドレスに記憶されてい
る。
【００８７】
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　ここで、図１８は、小型表示モードの演出画像の画像要素データ、換言すれば、１つの
演出画像が１つの画像要素データによって構成される場合の記憶内容を示す。図１８にお
ける各画像要素データはデータ量及び対応する画像の画素数は同一である。一方、図１９
及び図２０は、大型表示モードの演出画像の画像要素データ、換言すれば、１つの演出画
像が３つの画像要素データによって構成される場合の記憶内容を示す。図１９に示す画像
要素データは、大型表示モードの演出画像に対応する１つの画像要素データのデータ量及
び対応する画素数が所定の上限値を超えるため、当該１つの画像要素データが３つの画像
要素データに分割され、更に、３つの画像要素データが連続する３つ記憶領域に記憶され
た状態となっている。図１９及び図２０における各画像要素データはデータ量及び対応す
る画像の画素数は同一である。例えば、ＣＧＲＯＭアドレス００３００００ｈ～００３０
ＦＦＦｈに記憶された画像要素データ、ＣＧＲＯＭアドレス００３１０００ｈ～００３１
ＦＦＦｈに記憶された画像要素データ、及び、ＣＧＲＯＭアドレス００３２０００ｈ～０
０３２ＦＦＦｈに記憶された画像要素データによって、大型表示モードにおける１つの演
出画像「２」が構成される。また、図１８に示す画像要素データと図１９及び図２０に示
す画像要素データとはデータ量及び対応する画像の画素数は同一である。すなわち、図１
９及び図２０に示す連続する３つ記憶領域に記憶された３つの画像要素データによって構
成される１つの大型表示モードの演出画像は、図１８に示す１つの画像要素データによっ
て構成される１つの小型表示モードの演出画像と比較すると３倍のデータ量と画素数を有
する。以下、図１９及び図２０に示す画像要素データを適宜「分割画像要素データ」と称
し、図１９及び図２０に示す画像要素データに対応する画像要素を適宜「分割画像要素」
と称する。なお、１つの画像要素データを分割した３つの各分割画像要素データに対応す
る画像は常にセットで表示されるものであり、１つ又は２つの分割画像要素データに対応
する画像のみが表示されることはない。
【００８８】
　ＶＤＰ１４１では、例えば転送制御回路１５２がＣＧＲＯＭインタフェース１５３を介
してＣＧＲＯＭ１４２の読出アドレスを指定して読出制御信号をオン状態とすることによ
り、ＣＧＲＯＭ１４２に記憶された画像要素データ等を読み出すことができる。
【００８９】
　図３に示す音制御部１２２は、演出制御用マイクロコンピュータ１２０からの音声制御
指令などに基づき、スピーカ８Ｌ、８Ｒにおける音声出力動作の制御を行うものである。
例えば、音制御部１２２は、演出制御用マイクロコンピュータ１２０からの音声制御指令
に対応した音声信号を生成し、スピーカ８Ｌ、８Ｒに供給することによって音声を出力さ
せる音声出力回路などを含んでいる。
【００９０】
　ランプ制御部１２３は、演出制御用マイクロコンピュータ１２０からのランプ制御指令
などに基づき、遊技効果ランプ９等における点灯動作、消灯動作、点滅動作などの制御を
行うものである。例えば、ランプ制御部１２３は、演出制御用マイクロコンピュータ１２
０からのランプ制御指令に対応したランプ駆動信号を生成し、遊技効果ランプ９や各種の
装飾用ランプ、ＬＥＤ等の電飾部材に供給することによって点灯動作、消灯動作、点滅動
作などを行わせるランプドライバ回路などを含んでいる。
【００９１】
　なお、音制御部１２２やランプ制御部１２３は、演出制御基板１２の外部に設置された
所定の制御基板上に搭載されていてもよい。
【００９２】
　次に、本実施例におけるパチンコ遊技機１の動作を説明する。主基板１１では、電源基
板１０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
、ＣＰＵ１１１によって図２１のフローチャートに示すような遊技制御メイン処理が実行
される。図２１に示す遊技制御メイン処理を開始すると、まず、割込み禁止に設定し（ス
テップＳ１）、割込みモードの設定を行う（ステップＳ２）。例えば、ステップＳ２では
、遊技制御用マイクロコンピュータ１００の特定レジスタ（Ｉレジスタ）の値（１バイト
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）と内蔵デバイスが出力する割込みベクタ（１バイト：最下位ビットは“０”）とを合成
することにより割込みアドレスが生成されるマスク可能割込みの割込みモードが設定され
る。マスク可能な割込みが発生したときには、遊技制御用マイクロコンピュータ１００が
自動的に割込み禁止状態となる設定を行うとともに、プログラムカウンタの内容がスタッ
クにセーブされればよい。
【００９３】
　続いて、例えばスタックポインタ指定アドレスの設定など、スタックポインタに関わる
設定を行う（ステップＳ３）。また、遊技制御用マイクロコンピュータ１００における内
蔵デバイスレジスタの設定（初期化）を行う（ステップＳ４）。そして、遊技制御用マイ
クロコンピュータ１００における内蔵周辺回路であるＣＴＣ（カウンタ／タイマ）及びＰ
ＩＯ（パラレル入出力ポート）の設定（初期化）を行う（ステップＳ５）。その後、ＲＡ
Ｍ１１３をアクセス可能に設定する（ステップＳ６）。
【００９４】
　ステップＳ６の処理に続いて、ＣＰＵ１１１は、パチンコ遊技機１において例えば電源
基板１０に設けられているクリアスイッチがオン状態であるか否かを判定する（ステップ
Ｓ７）。このとき、ＣＰＵ１１１は、クリアスイッチの状態を１回だけ確認するようにし
てもよいが、複数回確認するようにしてもよい。例えば、クリアスイッチがオフ状態であ
ることを１回確認したら、所定時間（例えば０．１秒）が経過した後に、クリアスイッチ
の状態をもう１回確認する。このとき、クリアスイッチがオフ状態であれば、クリアスイ
ッチはオフ状態である旨の判定を行うようにする。他方、このときにクリアスイッチがオ
ン状態であれば、所定時間が経過した後に、クリアスイッチの状態を再び確認するように
してもよい。なお、クリアスイッチの状態を再確認する回数は１回であってもよいし、複
数回であってもよい。また、２回チェックして、チェック結果が一致していなかったとき
に、もう一度確認するようにしてもよい。
【００９５】
　ステップＳ７にてクリアスイッチがオフ状態であるときには（ステップＳ７；Ｎｏ）、
ＲＡＭ１１３のバックアップ領域に所定のバックアップデータがあるか否かの判定を行う
（ステップＳ８）。例えば、ステップＳ８の処理において、ＣＰＵ１１１は、ＲＡＭ１１
３の遊技制御フラグ設定部などに設けられたバックアップフラグがオンとなっているか否
かを判定する。このとき、バックアップフラグがオンであれば、ＲＡＭ１１３の所定領域
における記憶データのチェックサムを算出するなどして記憶データが正常であるか否かを
判定し、正常であると判定された場合には、バックアップデータがあると判断する。これ
に対して、バックアップフラグがオフである場合や、記憶データが正常ではない場合には
、バックアップデータがないと判断する。
【００９６】
　ステップＳ８にてバックアップデータがあると判定された場合には（ステップＳ８；Ｙ
ｅｓ）、ＣＰＵ１１１は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００の内部状態などを電力
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Ｓ９）。そして、例え
ばＲＡＭ１１３のバックアップ領域に保存されていたプログラムカウンタの退避値をプロ
グラムカウンタに設定することで、そのアドレスに対応する処理に復帰する。
【００９７】
　ステップＳ７にてクリアスイッチがオン状態である場合や（ステップＳ７；Ｙｅｓ）、
ステップＳ８にてバックアップデータがないと判定された場合には（ステップＳ８；Ｎｏ
）、ＲＡＭ１１３をクリアして初期化するとともに（ステップＳ１０）、演出制御基板１
２等といったサブ基板の初期化を行う（ステップＳ１１）。このときには、遊技制御用マ
イクロコンピュータ１００の内部状態などもクリアして初期状態とする。
【００９８】
　この後、ＣＰＵ１１１は、割込みの設定を行う（ステップＳ１２）。例えば、ステップ
Ｓ１２の処理において、ＣＰＵ１１１は、ＲＯＭ１１２に記憶されている割込み初期設定
データに基づきＣＴＣのレジスタ設定を行うことなどにより、所定時間（例えば２ミリ秒
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）ごとに遊技の進行を制御するためのタイマ割込みを発生させるようにする。また、ステ
ップＳ１２の処理では、所定のレジスタ設定を行うことなどにより、複数種類の割込み要
因に対応した複数種類の割込み処理における優先順位を設定するようにしてもよい。
【００９９】
　ステップＳ１２の処理を実行した後には、割込み禁止としてから（ステップＳ１３）、
メイン側乱数値更新処理を実行して（ステップＳ１４）、割込みを許可するという（ステ
ップＳ１５）、一連の処理を繰り返し実行する。ステップＳ１４にて実行されるメイン側
乱数値更新処理は、主基板１１の側で用いられる乱数値の全部または一部をソフトウェア
により更新するための処理である。
【０１００】
　図２２は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００にて遊技の進行を制御するためのタ
イマ割込みが発生するごとにＣＰＵ１１１によって実行される遊技制御割込み処理の一例
を示すフローチャートである。なお、タイマ割込みなどのマスク可能な割込みが発生する
と、ＣＰＵ１１１は、自動的に割込み禁止状態に設定するとともに、プログラムカウンタ
の内容をスタックにセーブする。図２２に示す遊技制御割込み処理を開始すると、ＣＰＵ
１１１は、まず、内部レジスタを退避した後（ステップＳ２０）、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１０１を介して各スイッチから入力される検出信号の
状態を判定する（ステップＳ２１）。続いて、図２１のステップＳ１４と同様のメイン側
乱数値更新処理を実行する（ステップＳ２２）。次に、例えばステップＳ２１におけるス
イッチ処理の実行結果に基づき、始動入賞処理を実行する（ステップＳ２３）。始動入賞
処理では、始動口スイッチ２２からの始動入賞信号がオン状態となることにより普通可変
入賞球装置６が形成する始動入賞口への遊技球の入賞が検出されたことに応じて、大当り
判定用の乱数値を示す数値データを乱数回路１１４等から抽出して、ＲＡＭ１１３の特図
保留記憶部に記憶させるなどの処理を実行する。
【０１０１】
　始動入賞処理に続いて、ＣＰＵ１１１は、特別図柄プロセス処理を実行する（ステップ
Ｓ２４）。特別図柄プロセス処理では、ＲＡＭ１１３の遊技制御フラグ設定部に設けられ
た特別図柄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、特別図柄表示装置４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
口開閉動作の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。
特別図柄プロセス処理に続いて、普通図柄プロセス処理が実行される（ステップＳ２５）
。ＣＰＵ１１１は、普通図柄プロセス処理を実行することにより、普通図柄表示装置２０
における表示動作（例えばＬＥＤの点灯、消灯など）を制御して、普通図柄の可変表示（
例えば、点灯・点滅表示など）や普通可変入賞球装置６における可動翼片の傾動制御の設
定などを可能にする。
【０１０２】
　さらに、ＣＰＵ１１１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等のサブ基板に対して制御コマンドを送信させる（ステップＳ２６）。例
えば、コマンド制御処理では、ＲＡＭ１１３の遊技制御バッファ設定部に設けられた各種
の送信コマンドバッファに送信コマンドが格納されているか否かを判定し、格納されてい
るときには、その送信コマンドに対応する格納データを読み出す。そして、読出データを
入出力ポート１１５に設けられた所定の出力ポートにセットすることなどにより、サブ基
板に対する制御コマンドの送信を制御する。その後、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（ステップＳ２７）。
【０１０３】
　続いて、ＣＰＵ１１１は、所定のソレノイド出力処理を実行することにより、所定の条
件が成立したときに普通可変入賞球装置６における可動翼片の傾動制御や特別可変入賞球
装置７における開閉板の開閉制御を行う（ステップＳ２８）。この後、所定の賞球処理を
実行することにより、各スイッチから入力された検出信号に基づく賞球数の設定などを行
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い、払出制御基板に対して払出制御コマンドを出力可能とする（ステップＳ２９）。そし
て、ステップＳ２０にて退避したレジスタの内容を復帰させるとともに（ステップＳ３０
）、割込みを許可してから（ステップＳ３１）、遊技制御割込み処理を終了する。
【０１０４】
　図２３は、特別図柄プロセス処理として、図２２に示すステップＳ２４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２３に示す特別図柄プロセス処理において、
ＣＰＵ１１１は、ＲＡＭ１１３の遊技制御フラグ設定部に設けられた特別図柄プロセスフ
ラグの値に応じて、以下のようなステップＳ１００～Ｓ１０６の各処理を実行する。
【０１０５】
　ステップＳ１００の特別図柄通常処理は、特別図柄プロセスフラグの値が“０”のとき
に実行される。この特別図柄通常処理は、ＲＡＭ１１３の特図保留記憶部に格納された大
当り判定用の乱数値を示す数値データに基づき、特別図柄表示装置４による特図ゲームを
開始するか否かを判定する処理などを含んでいる。ステップＳ１０１の可変表示開始時処
理は、特別図柄プロセスフラグの値が“１”のときに実行される。この可変表示開始時処
理は、特別図柄表示装置４による特図ゲームにおける特別図柄の可変表示結果として停止
表示される確定特別図柄を設定する処理や、特別図柄及び飾り図柄の可変表示パターンを
決定する処理などを含んでいる。また、可変表示開始時処理では、例えば確定特別図柄に
対応した制御データをＲＡＭ１１３の遊技制御バッファ設定部にも受けられた演出用送信
コマンドバッファにセットすることなどにより、演出制御基板１２に対して表示結果通知
コマンドを出力するための設定を行う。加えて、可変表示開始時処理では、例えば特別図
柄及び飾り図柄の可変表示パターンに対応した制御データを演出用送信コマンドバッファ
にセットすることなどにより、演出制御基板１２に対して可変表示開始コマンドを出力す
るための設定を行う。
【０１０６】
　ステップＳ１０２の可変表示制御処理は、特別図柄プロセスフラグの値が“２”のとき
に実行される。この可変表示制御処理は、ＲＡＭ１１３の遊技制御タイマ設定部に設けら
れた可変表示タイマにおけるタイマ値に基づいて、特別図柄表示装置４による特図ゲーム
における残りの可変表示時間を計測する処理などを含んでいる。ステップＳ１０３の可変
表示停止時処理は、特別図柄プロセスフラグの値が“３”のときに実行される。この可変
表示停止時処理では、特別図柄表示装置４にて確定特別図柄を導出表示させて特別図柄の
可変表示を終了させる。
【０１０７】
　ステップＳ１０４の大入賞口開放前処理は、特別図柄プロセスフラグの値が“４”のと
きに実行される。この大入賞口開放前処理では、例えば所定の制御データを演出用送信コ
マンドバッファにセットすることなどにより、演出制御基板１２に対して大当り開始コマ
ンドを出力するための設定を行う。また、大入賞口開放前処理は、特別可変入賞球装置７
の開閉板により大入賞口を開閉するなどの大当り動作における初期化処理などを含んでい
る。ステップＳ１０５の大入賞口開放中処理は、特別図柄プロセスフラグの値が“５”の
ときに実行される。この大入賞口開放中処理は、特別可変入賞球装置７の開閉板により大
入賞口を開閉するなどの大当り動作に関する様々な処理や、特別可変入賞球装置７が形成
する大入賞口における１回あたりの開放時間をチェックする処理などを含んでいる。また
、大入賞口開放中処理では、特別可変入賞球装置７による大当り動作の終了かどうかを判
定し、終了ならば特別図柄プロセスフラグの値を“６”に更新する。ステップＳ１０６の
大当り終了処理は、特別図柄プロセスフラグの値が“６”のときに実行される。この大当
り終了処理は、例えば所定の制御データを演出用送信コマンドバッファにセットすること
などにより、演出制御基板１２に対して大当り終了コマンドを出力するための設定を行う
処理などを含んでいる。
【０１０８】
　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１
０から電源電圧の供給を受けると、演出制御用マイクロコンピュータ１２０が起動し、Ｃ
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ＰＵ１３１が図２４のフローチャートに示すような演出制御メイン処理を実行する。図２
４に示す演出制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ１３１は、まず、所定の初期化処理を
実行して（ステップＳ５１）、ＲＡＭ１３３のクリアや各種初期値の設定、また演出制御
基板１２に搭載された図示せぬＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）のレジスタ設定等を行う
。ここで、ステップＳ５１の初期化処理では、ＲＡＭ１３３の演出制御フラグ設定部に設
けられた演出モードフラグをクリアして、その値を“０”に初期化しておく。
【０１０９】
　次に、ＣＰＵ１３１は、ＲＡＭ１３３の演出制御フラグ設定部に設けられたタイマ割込
みフラグを監視して、そのフラグがオンとなったか否かを判定する（ステップＳ５４）。
そして、タイマ割込みが発生せずにタイマ割込みフラグがオフである場合には（ステップ
Ｓ５４；Ｎｏ）、タイマ割込みが発生するまでループ処理を実行する。他方、タイマ割込
みの発生によりタイマ割込みフラグがオンとなった場合には（ステップＳ５４；Ｙｅｓ）
、そのフラグをクリアしてオフ状態とした後（ステップＳ５５）、主基板１１から送信さ
れた演出制御コマンドを解析するためのコマンド解析処理を実行する（ステップＳ５６）
。
【０１１０】
　ステップＳ５６のコマンド解析処理に続いて、ＣＰＵ１３１は、演出制御プロセス処理
を実行する（ステップＳ５７）。この演出制御プロセス処理では、パチンコ遊技機１にお
ける演出動作の進行状況に応じて、画像表示装置５の表示やスピーカ８Ｌ、８Ｒからの音
声出力、遊技効果ランプ９の点灯動作などにより各種の演出を実行するための設定が行わ
れる。そして、演出側乱数値更新処理が実行されることにより（ステップＳ５８）、演出
制御基板１２の側にて乱数回路１３４等によりカウントされる各種の乱数値が更新される
。ステップＳ５８にて演出側乱数値更新処理を実行した後には、ステップＳ５４の処理に
戻る。
【０１１１】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１２０では、所定時間が経過する毎に発生する
タイマ割込みとは別に、主基板１１から演出制御コマンドを受信するための割込みが発生
する。この割込みは、例えば主基板１１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となること
により発生する割込みである。演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みが
発生すると、ＣＰＵ１３１は、自動的に割込み禁止状態に設定するが、自動的に割込み禁
止状態にならないＣＰＵを用いている場合には、割込み禁止命令（ＤＩ命令）を発行する
ことが好ましい。
【０１１２】
　主基板１１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることにより発生した割込みに対
応して、ＣＰＵ１３１は、例えば所定のコマンド受信割込み処理を実行する。このコマン
ド受信割込み処理では、演出制御用マイクロコンピュータ１２０が備える入出力ポート１
３５に含まれる入力ポートのうちで、信号中継基板１３を介して主基板１１から送信され
た制御信号を受信する所定の入力ポートから、演出制御コマンドとなる制御信号を取り込
む。このとき取り込まれた演出制御コマンドは、例えばＲＡＭ１３３の演出制御バッファ
設定部に設けられた演出側受信コマンドバッファに格納する。一例として、演出制御コマ
ンドが２バイト構成である場合には、１バイト目（ＭＯＤＥ）と２バイト目（ＥＸＴ）を
順次に受信して演出側受信コマンドバッファに格納する。その後、ＣＰＵ１３１は、割込
み許可に設定してから、コマンド受信割込み処理を終了する。
【０１１３】
　図２５は、図２４のステップＳ５７にて実行される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２５に示す演出制御プロセス処理では、例えばＲＡＭ１３３の
演出制御フラグ設定部に設けられた演出制御プロセスフラグの値に応じて、以下のような
ステップＳ１５０～Ｓ１５５の各処理が実行される。
【０１１４】
　ステップＳ１５０の可変表示開始コマンド受信待ち処理は、演出制御プロセスフラグの
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値が“０”のときに実行される処理である。この可変表示開始コマンド受信待ち処理は、
主基板１１からの可変表示開始コマンドを受信したか否かに基づいて画像表示装置５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。
【０１１５】
　ステップＳ１５１の可変表示制御設定処理は、演出制御プロセスフラグの値が“１”の
ときに実行される。この可変表示制御設定処理は、特別図柄表示装置４による特図ゲーム
にて特別図柄が変動表示されることに対応して、画像表示装置５における飾り図柄の可変
表示を含めた各種の演出動作を行うために、例えば図１２（Ａ）に示すような演出制御パ
ターンテーブル２２１に格納されている複数種類の演出制御パターンのうちから、可変表
示パターンや表示結果の種類に対応するものを選択する処理などを含んでいる。
【０１１６】
　ステップＳ１５２の図柄可変表示中処理は、演出制御プロセスフラグの値が“２”のと
きに実行される。この処理において、ＣＰＵ１３１は、ＲＡＭ１３３の演出制御タイマ設
定部に設けられた演出制御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表
示制御データ、音声制御データ、ランプ制御データなどの演出制御データを読み出す。こ
のとき読み出された演出制御データに従って、例えば画像表示装置５の表示制御や、スピ
ーカ８Ｌ、８Ｒの音声出力制御、遊技効果ランプ９の点灯制御などといった、飾り図柄の
可変表示中における各種の演出制御が行われる。そして、演出制御パターンから飾り図柄
の可変表示の終了に対応した演出制御データが読み出されると、大当り開始コマンド受信
待ち時間に対応して予め定められたタイマ初期値を演出制御タイマに設定する。この後、
演出制御タイマのカウントダウン動作を開始するとともに、演出制御プロセスフラグの値
を大当り開始待ち処理に対応した値である“３”に更新する。
【０１１７】
　ステップＳ１５３の大当り開始待ち処理は、演出制御プロセスフラグの値が“３”のと
きに実行される。この処理において、ＣＰＵ１３１は、主基板１１から送信された大当り
開始コマンドの受信があったか否かを判定する。そして、大当り開始コマンドを受信した
場合には、飾り図柄の可変表示結果が大当りであるとの判断に基づき、演出制御プロセス
フラグの値を大当り演出処理に対応した値である“４”に更新する。これに対して、主基
板１１からの大当り開始コマンドを受信することなく、演出制御タイマがタイムアウトし
た場合には、飾り図柄の可変表示結果がハズレであるとの判断に基づき、演出制御プロセ
スフラグの値を初期値である“０”に更新する。
【０１１８】
　ステップＳ１５４の大当り演出処理は、演出制御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。この処理において、ＣＰＵ１３１は、例えば画像表示装置５にお
ける表示動作を制御して大当り遊技状態に応じた画像を表示させたり、スピーカ８Ｌ、８
Ｒにおける音声出力動作を制御して大当り遊技状態に応じた音声を出力させたり、遊技効
果ランプ９における点灯／消灯動作を制御して大当り遊技状態に応じた点灯・消灯・点滅
の動作をさせたりするといった、大当り遊技状態における各種の演出制御を行う。そして
、大当り遊技状態において実行されるラウンド遊技が最終ラウンド（例えば第１５ラウン
ド）の終了に達したことや、主基板１１から送信される大当り終了コマンドを受信したこ
となどに対応して、演出制御プロセスフラグの値を大当り終了演出処理に対応した値であ
る“５”に更新する。ステップＳ１５５の大当り終了演出処理は、演出制御プロセスフラ
グの値が“５”のときに実行される。この大当り終了演出処理は、例えば画像表示装置５
に画像を表示させたり、スピーカ８Ｌ、８Ｒから音声を出力させたり、遊技効果ランプ９
を点灯させたりすることにより、大当り遊技状態の終了を報知するための演出動作を制御
する処理を含んでいる。
【０１１９】
　図２６は、図２５のステップＳ１５０にて実行される可変表示開始コマンド受信待ち処
理の一例を示すフローチャートである。この可変表示開始コマンド受信待ち処理において
、ＣＰＵ１３１は、まず、主基板１１から送信される可変表示開始コマンドの受信があっ
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たか否かを判定する（ステップＳ２０１）。
【０１２０】
　ステップＳ２０１にて可変表示開始コマンドの受信がなければ（ステップＳ２０１；Ｎ
ｏ）、ＲＡＭ１３３の演出制御フラグ設定部に設けられたデモ表示中フラグがオンである
か否かを判定する（ステップＳ２０２）。ここで、デモ表示中フラグは、後述するステッ
プＳ２０５の処理が実行されることによりオン状態にセットされる一方で、ステップＳ２
１４、Ｓ２１７の処理のいずれかが実行されることによりクリアされてオフ状態となる。
【０１２１】
　ステップＳ２０２にてデモ表示中フラグがオフである場合には（ステップＳ２０２；Ｎ
ｏ）、所定のデモ表示待ち時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ２０３）。ここ
で、デモ表示待ち時間は、表示結果がハズレとなる飾り図柄の可変表示が終了したタイミ
ングや、大当り遊技状態の終了を報知するための演出動作が完了したタイミングから、デ
モンストレーション画像からなるデモ画面の表示を画像表示装置５にて開始させるまでの
待機時間として予め設定された所定時間である。このとき、デモ表示待ち時間が経過して
いなければ（ステップＳ２０３；Ｎｏ）、そのまま可変表示開始コマンド受信待ち処理を
終了する。
【０１２２】
　ステップＳ２０３にてデモ表示待ち時間が経過した旨の判定がなされた場合には（ステ
ップＳ２０３；Ｙｅｓ）、ＣＰＵ１３１がＶＤＰ１４１に対して所定の表示制御指令を出
力するなどして、デモ画面表示を開始させるための設定を行う（ステップＳ２０４）。例
えば、ＣＰＵ１３１は、ＣＧＲＯＭ１４２に記憶されたデモ画面表示用の画像データにお
ける先頭アドレスを読出アドレスとし、画像表示装置５の画面上における左上端の座標に
対応したフレームバッファメモリ１５６のアドレスを書込アドレスとする固定アドレス指
定表示コマンドを作成して、ＶＤＰ１４１に対して出力する。こうしたデモ画面表示の開
始設定により、画像表示装置５では、例えば図２７に示すようなデモ画面の表示が行われ
、遊技者に対して操作スイッチ４０の操作を促す報知を行うことができる。
【０１２３】
　ステップＳ２０４での設定によりデモ画面表示が開始されることに対応して、デモ表示
中フラグをオン状態にセットする（ステップＳ２０５）。また、転送指令処理を実行する
（ステップＳ２０６）。
【０１２４】
　図２８は、図２６のステップＳ２０６にて実行される転送表示指令処理の一例を示すフ
ローチャートである。この転送表示指令処理において、ＣＰＵ１３１は、まず、例えば演
出制御タイマ値に対応して演出制御パターンから読み出した表示制御データなどから、表
示を更新する対象となる画像要素を特定する（ステップＳ３４１）。続いて、例えば演出
制御パターンから読み出した表示制御データなどから、ＣＧＲＯＭ１４２における画像要
素データの読出アドレスを特定する（ステップＳ３４２）。また、例えば演出制御パター
ンから読み出した表示制御データなどから、画像要素一時記憶メモリ１５５における画像
要素データの書込及び読出アドレスを特定する（ステップＳ３４３）。また、例えば演出
制御パターンから読み出した表示制御データなどから、画像要素の表示位置（表示座標）
に対応したフレームバッファメモリ１５６における画像要素データの書込アドレスを特定
する（ステップＳ３４４）。さらに、表示対象となる画像要素を示す画像要素データのデ
ータ量を特定する（ステップＳ３４５）。その後、ステップＳ３４２～Ｓ３４５にて特定
したＣＧＲＯＭ１４２における読出アドレス、画像要素一時記憶メモリ１５５における書
込及び読出アドレス、フレームバッファメモリ１５６における書込アドレス、画像要素デ
ータのデータ量に基づき、転送表示コマンドを作成してＶＤＰ１４１に出力する（ステッ
プＳ３４６）。
【０１２５】
　この後、全ての表示対象となる画像要素についての指令が完了したか否かを判定する（
ステップＳ３４７）。そして、指令が完了していなければ（ステップＳ３４７；Ｎｏ）、
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ステップＳ３４１の処理に戻る。これに対して、全ての更新対象となる画像要素について
の指令が完了すれば（ステップＳ３４７；Ｙｅｓ）、転送表示指令処理を終了する。
【０１２６】
　これにより、画像表示装置５におけるデモ画面の表示開始という、遊技の進行状況に対
応して予め定められた転送条件が成立したことに対応して、表示頻度が高くなるように設
定された画像要素データを、ＣＧＲＯＭ１４２から画像要素一時記憶メモリ１５５へと転
送するよう指令し、更に、画像要素一時記憶メモリ１５５から読み出してフレームバッフ
ァメモリ１５６に書き込むよう指令することができる。
【０１２７】
　再び図２６に戻って説明する。ステップＳ２０２にてデモ表示中フラグがオンである場
合や（ステップＳ２０２；Ｙｅｓ）、ステップＳ２０６の処理を実行した後には、操作ス
イッチ４０からの検出信号である操作スイッチ信号がオン状態となっているか否かを判定
する（ステップＳ２０７）。ここで、操作スイッチ信号は、操作スイッチ４０が所定の操
作（例えば押下操作）を検出したときに、オン状態となる。ステップＳ２０７にて操作ス
イッチ信号がオン状態であれば（ステップＳ２０７；Ｙｅｓ）、演出モードを切り替える
ための設定を行う。すなわち、演出モードフラグの値が“０”となっているか“１”とな
っているかを判定し(ステップＳ２０８）、演出モードフラグの値が“０”であれば（ス
テップＳ２０８；“０”）、“１”に更新する一方（ステップＳ２０９）、“１”であれ
ば（ステップＳ２０８；“１”）、“０”に更新する（ステップＳ２１０）。
【０１２８】
　ステップＳ２０９またはステップＳ２１０の処理を実行した後には、転送指令処理を実
行する（ステップＳ２１１）。ステップＳ２１１の処理は、例えば図２８に示す処理であ
る。これにより、演出モードの切替によりパチンコ遊技機１における新たな演出動作の態
様が決定されたことに対応して、表示頻度が高くなるように設定された画像要素データを
、ＣＧＲＯＭ１４２から画像要素一時記憶メモリ１５５へと転送するよう指令し、更に、
画像要素一時記憶メモリ１５５から読み出してフレームバッファメモリ１５６に書き込む
よう指令することができる。
【０１２９】
　ステップＳ２０７にて操作スイッチ信号がオフ状態である場合や（ステップＳ２０７；
Ｎｏ）、ステップＳ２１１の処理を実行した後には、所定のデモ表示期間が終了したか否
かを判定する（ステップＳ２１２）。このとき、デモ表示期間が終了していれば（ステッ
プＳ２１２；Ｙｅｓ）、デモ画面表示を終了させるための設定を行うとともに（ステップ
Ｓ２１３）、デモ表示中フラグをクリアしてオフ状態とする（ステップＳ２１４）。ステ
ップＳ２１３では、例えばＣＰＵ１３１がＶＤＰ１４１に対して、画像表示装置５におけ
る表示を初期化させる表示制御指令を送信すればよい。他方、ステップＳ２１２にてデモ
表示期間が終了していない旨の判定がなされたときには（ステップＳ２１２；Ｎｏ）、ス
テップＳ２１３、Ｓ２１４の処理をスキップして可変表示開始コマンド受信待ち処理を終
了する。
【０１３０】
　また、ステップＳ２０１にて可変表示開始コマンドの受信があると判定された場合には
（ステップＳ２０１；Ｙｅｓ）、デモ表示中フラグがオンであるか否かを判定する（ステ
ップＳ２１５）。このとき、デモ表示中フラグがオンであれば（ステップＳ２１５；Ｙｅ
ｓ）、デモ画面表示を終了させるための設定を行うとともに（ステップＳ２１６）、デモ
表示中フラグをクリアしてオフ状態とする（ステップＳ２１７）。他方、ステップＳ２１
５にてデモ表示中フラグがオフである場合には（ステップＳ２１５；Ｎｏ）、ステップＳ
２１６、Ｓ２１７の処理をスキップする。この後、演出制御プロセスフラグの値を、可変
表示制御設定処理に対応した値である“１”に更新してから（ステップＳ２１８）、可変
表示開始コマンド受信待ち処理を終了する。
【０１３１】
　図２９は、図２５のステップＳ１５１にて実行される可変表示制御設定処理の一例を示
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すフローチャートである。この可変表示制御設定処理において、ＣＰＵ１３１は、まず、
例えばＲＡＭ１３３に設けられた表示結果格納部の記憶データなどから表示結果の種類を
特定し、特定された表示結果の種類は大当りであるかハズレであるかの判定を行う（ステ
ップＳ２４１）。
【０１３２】
　ステップＳ２４１にて表示結果の種類が大当りである場合には（ステップＳ２４１；Ｙ
ｅｓ）、大当り組合せの確定飾り図柄を決定する（ステップＳ２４２）。例えば、ステッ
プＳ２４２の処理において、ＣＰＵ１３１は、演出制御基板１２の側にて更新される大当
り図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１３２などに予め格納されてい
る大当り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における「左」、
「中」、「右」の各可変表示部にて同一となる確定飾り図柄を決定する。
【０１３３】
　ステップＳ２４１にて表示結果の種類が大当りではない場合には（ステップＳ２４１；
Ｎｏ）、例えばＲＡＭ１３３に設けられた可変表示パターン格納部の記憶データなどから
可変表示パターンを特定し、特定された可変表示パターンはリーチパターンであるか否か
の判定を行う（ステップＳ２４３）。このとき、特定された可変表示パターンがリーチパ
ターンであれば（ステップＳ２４３；Ｙｅｓ）、リーチハズレ組合せの確定飾り図柄を決
定する（ステップＳ２４４）。
【０１３４】
　例えば、ステップＳ２４４の処理において、ＣＰＵ１３１は、演出制御基板１２の側に
て更新される左確定飾り図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１３２な
どに予め格納されている左確定飾り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における「左」の可変表示部に導出表示する確定飾り図柄である左確定飾り図柄
を決定する。また、左確定飾り図柄と同一の図柄番号である飾り図柄を、画像表示装置５
における「右」の可変表示部に導出表示する確定飾り図柄である右確定飾り図柄とするこ
とに決定し、左・右の確定飾り図柄とは異なる図柄番号の飾り図柄を、画像表示装置５に
おける「中」の可変表示部に導出表示する確定飾り図柄である中確定飾り図柄に決定する
。中確定飾り図柄を決定する処理の具体的な一例として、ＣＰＵ１３１は、演出制御基板
１２の側にて更新される中確定飾り図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯ
Ｍ１３２などに予め格納されている中確定飾り図柄決定テーブルを参照することなどによ
り、左確定飾り図柄の図柄番号に対する加算値を特定する。そして、このとき特定された
加算値が「０」以外の値であれば、特定した加算値を左確定飾り図柄の図柄番号に加算す
ることで、中確定飾り図柄を決定する。これに対して、特定された加算値が「０」である
ときには、任意の値（例えば「１」）を左確定飾り図柄の図柄番号に加算することで、中
確定飾り図柄を決定する。
【０１３５】
　ステップＳ２４３にて特定された可変表示パターンがリーチパターンではない場合（ス
テップＳ２４３；Ｎｏ）、その可変表示パターンは通常ハズレパターンであるとの判断に
基づき、画像表示装置５における飾り図柄の可変表示結果として、通常ハズレ組合せの確
定飾り図柄を決定する（ステップＳ２４５）。例えば、ステップＳ２４５の処理において
、ＣＰＵ１３１は、演出制御基板１２の側にて更新される左確定飾り図柄決定用の乱数値
を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１３２などに予め格納されている左確定飾り図柄決定
テーブルを参照することなどにより、左確定飾り図柄を決定する。また、演出制御基板１
２の側にて更新される中確定飾り図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ
１３２などに予め格納されている中確定飾り図柄決定テーブルを参照することなどにより
、左確定飾り図柄の図柄番号に対する加算値を特定する。このとき特定された加算値を左
確定飾り図柄の図柄番号に加算することにより、中確定飾り図柄を決定する。さらに、演
出制御基板１２の側にて更新される右確定飾り図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽
出し、ＲＯＭ１３２などに予め格納されている右確定飾り図柄決定テーブルを参照するこ
となどにより、左確定飾り図柄の図柄番号に対する加算値を特定する。このとき特定され
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た加算値を左確定飾り図柄の図柄番号に加算することにより、右確定飾り図柄を決定する
。なお、右確定飾り図柄決定テーブルを参照することにより特定された加算値が「０」で
あるときには、任意の値（例えば「１」）を左確定飾り図柄の図柄番号に加算することで
、右確定飾り図柄を決定すればよい。あるいは、右確定飾り図柄決定テーブルを参照する
ことにより特定される加算値には「０」が含まれないように、右確定飾り図柄決定テーブ
ルを構成するようにしてもよい。例えば、右確定飾り図柄決定テーブルは、右確定飾り図
柄決定用の乱数値を示す数値データと、加算値「１」～「７」とを対応付ける設定データ
などから構成されていればよい。
【０１３６】
　ステップＳ２４２、Ｓ２４４、Ｓ２４５の処理のいずれかを実行した後には、例えば決
定した確定飾り図柄を特定可能とするデータをＲＡＭ１３３に設けられた確定飾り図柄記
憶部に記憶させることなどにより、確定飾り図柄をセーブする（ステップＳ２４６）。続
いて、ステップＳ２４１と同様に、表示結果の種類が大当りであるかハズレであるかの判
定を行う（ステップＳ２４７）。そして、大当りであると判定されれば（ステップＳ２４
７；Ｙｅｓ）、予告実行の有無や、実行する場合における予告演出の態様を決定するため
のテーブルとして、図８（Ｂ）に示す大当り時予告決定テーブル２０２を設定する（ステ
ップＳ２４８）。これに対して、ハズレであると判定された場合には（ステップＳ２４７
；Ｎｏ）、予告実行の有無や、実行する場合における予告演出の態様を決定するためのテ
ーブルとして、図８（Ａ）に示すハズレ時予告決定テーブル２０１を設定する（ステップ
Ｓ２４９）。
【０１３７】
　ステップＳ２４８、Ｓ２４９の処理のいずれかを実行した後には、乱数回路１３４等に
より更新される予告決定用の乱数値ＳＲ１を示す数値データを抽出する（ステップＳ２５
０）。そして、ステップＳ２５０にて抽出した乱数値ＳＲ１に基づき、ステップＳ２４８
、Ｓ２４９のいずれかにて設定した予告決定テーブルを参照することにより、予告パター
ンの決定を行う（ステップＳ２５１）。
【０１３８】
　ステップＳ２５１の処理を実行した後には、演出制御パターンの決定を行う（ステップ
Ｓ２５２）。例えば、ステップＳ２５２において、ＣＰＵ１３１は、ＲＡＭ１３３に設け
られた可変表示パターン格納部の記憶データなどから特定された可変表示パターンと、Ｒ
ＡＭ１３３に設けられた表示結果格納部の記憶データなどから特定された表示結果の種類
と、ステップＳ２５１にて決定した予告パターンとに対応する演出制御パターンを、図１
２（Ａ）に示すような演出制御パターンテーブル２２１に格納された複数種類の演出制御
パターンのうちから選択して、飾り図柄の可変表示中における演出動作を制御するための
パターンに決定する。このとき、ＣＰＵ１３１は、演出モードフラグの値が“０”である
か“１”であるかの判定を行い、“０”である場合には第１の演出モード＃１に対応して
図１２（Ｂ）に示す演出制御パターンテーブル２２１Ａを用いて演出制御パターンの選択
を行う。これに対して、演出モードフラグの値が“１”である場合には第２の演出モード
＃２に対応して図１２（Ｂ）に示す演出制御パターンテーブル２２１Ｂを用いて演出制御
パターンの選択を行う。そして、演出制御パターンに対応するタイマ初期値を演出制御タ
イマに設定する（ステップＳ２５３）。例えば、ステップＳ２５３の処理では、ＣＰＵ１
３１が図１３に示すような演出制御パターンの先頭領域に示される演出制御タイマ設定値
を特定し、特定されたタイマ設定値を演出制御タイマにおけるタイマ初期値として設定す
ればよい。続いて、ＣＰＵ１３１は、例えば演出制御パターンから読み出した演出制御デ
ータに基づき、入出力ポート１３５に含まれる出力ポートから表示制御部１２１に対して
所定の表示制御指令となる制御信号を送出するなどといった、画像表示装置５において飾
り図柄の可変表示を開始させるための設定を行う（ステップＳ２５４）。このときには、
音制御部１２２に対して音声制御指令を送出することや、ランプ制御部１２３に対してラ
ンプ制御指令を送出することなどにより、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作や、遊
技効果ランプ９における点灯／消灯動作などといった、各種の演出動作の制御も行われる
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。その後、演出制御プロセスフラグの値を図柄可変表示中処理に対応した値である“２”
に更新してから（ステップＳ２５５）、可変表示制御設定処理を終了する。
【０１３９】
　図３０は、図２５のステップＳ１５２にて実行される図柄可変表示中処理の一例を示す
フローチャートである。この図柄可変表示中処理において、ＣＰＵ１３１は、まず、演出
制御タイマにおける値である演出制御タイマ値を、例えば１減算するなどして更新する（
ステップＳ２７１）。そして、ステップＳ２７１にて更新された演出制御タイマ値が、例
えば図１３に示すような演出制御パターンに含まれる演出制御タイマ判定値＃１、＃２、
…、＃ｎのいずれかと合致するか否かを判定する（ステップＳ２７２）。このとき、タイ
マ判定値のいずれかと合致すれば（ステップＳ２７２；Ｙｅｓ）、その合致すると判定さ
れた判定値に対応して演出制御パターンに格納されている表示制御データ、音声制御デー
タ、ランプ制御データといった、各種制御データを読み出す（ステップＳ２７３）。そし
て、ステップＳ２７３にて読み出された表示制御データに基づき、画像表示装置５におけ
る表示の更新タイミングであるか否かを判定する（ステップＳ２７４）。
【０１４０】
　ステップＳ２７４にて表示の更新タイミングであれば（ステップＳ２７４；Ｙｅｓ）、
所定の転送表示指令処理を実行する（ステップＳ２７５）。
【０１４１】
　図３１は、図３０のステップＳ２７５にて実行される転送表示指令処理の一例を示すフ
ローチャートである。この転送表示指令処理において、ＣＰＵ１３１は、演出画像の表示
モードを大型表示モードとするか否かを判定する（ステップＳ３６１）。ここで大型表示
モードは、図１９及び図２０に示すように連続する３つ記憶領域に記憶された３つの分割
画像要素データによって構成される１つの演出画像を表示するモードである。一方、大型
表示モードに対立する表示モードである小型表示モードは、図１８に示すように１つの画
像要素データによって構成される１つの演出画像を表示するモードである。例えば、ＣＰ
Ｕ１３１は、表示モード決定用の乱数値に基づいて大型表示モードとするか否かを判定し
てもよく、画像表示装置５に表示モードの選択のための画面を表示させて、遊技者に対し
て操作スイッチ４０の操作を促す報知を行い、その後の遊技者による操作スイッチ４０の
操作に応じて大型表示モードとするか否かを判定してもよい。
【０１４２】
　演出画像の表示モードを大型表示モードとする場合（ステップＳ３６１；Ｙｅｓ）、Ｃ
ＰＵ１３１は、例えば演出制御タイマ値に対応して演出制御パターンから読み出した表示
制御データなどから、表示対象となる分割画像要素を特定する（ステップＳ３６２）。続
いて、例えば演出制御パターンから読み出した表示制御データなどから、ＣＧＲＯＭ１４
２における分割画像要素データの読出アドレスを特定する（ステップＳ３６３）。また、
例えば演出制御パターンから読み出した表示制御データなどから、画像要素一時記憶メモ
リ１５５における分割画像要素データの書込及び読出アドレスを特定する（ステップＳ３
６４）。また、例えば演出制御パターンから読み出した表示制御データなどから、分割画
像要素の表示位置（表示座標）に対応したフレームバッファメモリ１５６における分割画
像要素データの書込アドレスを特定する（ステップＳ３６５）。さらに、表示対象となる
分割画像要素を示す分割画像要素データのデータ量を特定する（ステップＳ３６６）。そ
の後、ステップＳ３６３～Ｓ３６６にて特定したＣＧＲＯＭ１４２における読出アドレス
、画像要素一時記憶メモリ１５５における書込及び読出アドレス、フレームバッファメモ
リ１５６における書込アドレス、画像要素データのデータ量に基づき、転送表示コマンド
を作成してＶＤＰ１４１に出力する（ステップＳ３６７）。
【０１４３】
　この後、３つの分割画像要素からなる１の画像要素についての全ての指令が完了したか
否かを判定する（ステップＳ３６８）。そして、指令が完了していなければ（ステップＳ
３６８；Ｎｏ）、ステップＳ３６２の処理に戻る。
【０１４４】
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　一方、演出画像の表示モードを大型表示モードとしない場合、換言すれば、小型表示モ
ードとする場合（ステップＳ３６１；Ｎｏ）、ＣＰＵ１３１は、例えば演出制御タイマ値
に対応して演出制御パターンから読み出した表示制御データなどから、表示対象となる１
の画像要素を特定する（ステップＳ３８０）。続いて、例えば演出制御パターンから読み
出した表示制御データなどから、ＣＧＲＯＭ１４２における画像要素データの読出アドレ
スを特定する（ステップＳ３８１）。また、例えば演出制御パターンから読み出した表示
制御データなどから、画像要素一時記憶メモリ１５５における画像要素データの書込及び
読出アドレスを特定する（ステップＳ３８２）。また、例えば演出制御パターンから読み
出した表示制御データなどから、画像要素の表示位置（表示座標）に対応したフレームバ
ッファメモリ１５６における画像要素データの書込アドレスを特定する（ステップＳ３８
３）。さらに、表示対象となる画像要素を示す画像要素データのデータ量を特定する（ス
テップＳ３８４）。その後、ステップＳ３８１～Ｓ３８４にて特定したＣＧＲＯＭ１４２
における読出アドレス、画像要素一時記憶メモリ１５５における書込及び読出アドレス、
フレームバッファメモリ１５６における書込アドレス、画像要素データのデータ量に基づ
き、転送表示コマンドを作成してＶＤＰ１４１に出力する（ステップＳ３８５）。
【０１４５】
　ステップＳ３６８において、３つの分割画像要素からなる１の画像要素についての指令
が完了したと判定した場合（ステップＳ３６８；Ｙｅｓ）、あるいは、ステップＳ３８５
において、転送表示コマンドを出力した後、全ての表示対象となる画像要素についての指
令が完了したか否かを判定する（ステップＳ３８６）。そして、指令が完了していなけれ
ば（ステップＳ３８６；Ｎｏ）、ステップＳ３６１の処理に戻る。これに対して、全ての
表示対象となる画像要素についての指令が完了すれば（ステップＳ３８６；Ｙｅｓ）、転
送表示指令処理を終了する。
【０１４６】
　これにより、画像表示装置５における演出画像の表示モードが大型表示モードである場
合には、その演出画像を構成する３つの分割画像要素データを１つずつＣＧＲＯＭ１４２
から画像要素一時記憶メモリ１５５へと転送するよう指令し、更に、画像要素一時記憶メ
モリ１５５から読み出してフレームバッファメモリ１５６に書き込むよう指令することが
できる。
【０１４７】
　再び、図３０に戻って説明する。表示の更新タイミングではない場合には（ステップＳ
２７４；Ｎｏ）、ステップＳ２７５の処理をスキップする。続いて、ステップＳ２７３で
の読出データに対応する音声やランプの制御指令を送出する（ステップＳ２７６）。
【０１４８】
　ステップＳ２７２にて演出制御タイマ判定値＃１、＃２、…、＃ｎのいずれとも合致し
ない旨の判定がなされた場合や（ステップＳ２７２；Ｎｏ）、ステップＳ２７６の処理を
実行した後には、例えばステップＳ２７３での読出データが所定の終了コードであるか否
かを判定することや、あるいはステップＳ２７１にて更新された演出制御タイマ値が所定
値（例えば「０」）に達したか否かを判定することなどにより、画像表示装置５における
飾り図柄の可変表示の終了タイミングとなったか否かを判定する（ステップＳ２７７）。
このとき、可変表示の終了タイミングではなければ（ステップＳ２７７；Ｎｏ）、図柄可
変表示中処理を終了する。
【０１４９】
　ステップＳ２７７にて可変表示の終了タイミングであると判定された場合には（ステッ
プＳ２７７；Ｙｅｓ）、所定の大当り開始コマンド受信待機用初期値を演出制御タイマに
設定し（ステップＳ２８２）、演出制御プロセスフラグを大当り開始待ち処理に対応した
値である“３”に更新してから（ステップＳ２８３）、図柄可変表示中処理を終了する。
【０１５０】
　図３２は、ＶＤＰ１４１が備える転送制御回路１５２により実行される転送制御処理の
一例を示すフローチャートである。なお、図３２において、「画像要素データ」とは分割
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画像要素データをも含む意味で用いている。この転送制御処理において、転送制御回路１
５２は、まず、ホストインタフェース１５１を介して演出制御用マイクロコンピュータ１
２０から受信した表示制御指令となるコマンドがあるか否かを判定する（ステップＳ４０
１）。演出制御用マイクロコンピュータ１２０からの受信コマンドがなければ（ステップ
Ｓ４０１；Ｎｏ）、ステップＳ４０１の処理を繰り返し実行して待機する。
【０１５１】
　ステップＳ４０１にて受信コマンドがある場合には（ステップＳ４０１；Ｙｅｓ）、そ
の受信コマンドが転送表示コマンドであるか否かを判定する（ステップＳ４０２）。
【０１５２】
　受信コマンドが転送表示コマンドでなければ（ステップＳ４０２；Ｎｏ）、ステップＳ
４０１の処理に戻る。一方、受信コマンドが転送表示コマンドであれば（ステップＳ４０
２；Ｙｅｓ）、当該転送表示コマンドに含まれるデータから、ＣＧＲＯＭ１４２における
画像要素データの読出アドレス、画像要素一時記憶メモリ１５５における画像要素データ
の書込アドレス、及び、転送すべき画像要素データのデータ量を特定する（ステップＳ４
０３）。そして、ステップＳ４０３にて特定した画像要素データの読出アドレス、書込ア
ドレス、データ量に基づき、ＣＧＲＯＭ１４２から読み出した画像要素データを画像要素
一時記憶メモリ１５５へ転送する（ステップＳ４０４）。例えば、転送制御回路１５２は
、所定のＤＭＡ装置に、ＣＧＲＯＭ１４２の読出アドレス、画像要素一時記憶メモリ１５
５の書込アドレス、転送データ量として画像要素データのデータ量をセットして、ＤＭＡ
転送による画像要素データの転送を指示する。
【０１５３】
　この後、転送制御回路１５２は、画像要素データの転送が完了したか否かを判定し（ス
テップＳ４０５）、完了していなければ（ステップＳ４０５；Ｎｏ）、ステップＳ４０５
の処理を繰り返して待機する。他方、例えばＤＭＡ装置から所定の転送完了信号が出力さ
れたことなどに基づき、ステップＳ４０５にて画像要素データの転送が完了したと判定さ
れれば（ステップＳ４０５；Ｙｅｓ）、ＶＤＰ１４１が備えるインデックステーブル２５
１に画像要素データの転送完了を登録してから（ステップＳ４０６）、ステップＳ４０１
の処理に戻り、次の受信コマンドがあるか否かを判定する。ステップＳ４０６の処理にお
いて、転送制御回路１５２は、画像要素一時記憶メモリ１５５へと転送された画像要素デ
ータを特定可能とする「開始アドレス」、「水平サイズ」などのデータをインデックステ
ーブル２５１に書き込み、対応する「読出完了フラグ」を「オン」に設定する。また、こ
の転送処理にて画像要素データを転送する場合には、画像要素一時記憶メモリ１５５にお
ける画像要素データの転送先アドレス（書込アドレス）を描画回路１５４に通知して、描
画回路１５４により画像要素データを読出可能にしてもよい。
【０１５４】
　図３３は、ＶＤＰ１４１が備える描画回路１５４により実行される描画処理の一例を示
すフローチャートである。図３３の処理は、図３２の処理と並行して行われる。なお、図
３３において、「画像要素データ」とは分割画像要素データをも含む意味で用いている。
この描画処理において、描画回路１５４は、まず、転送表示コマンドに含まれるデータか
ら、画像要素一時記憶メモリ１５５における画像要素データの読出アドレスを特定する（
ステップＳ５１１）。続いて、ステップＳ５１１にて特定した読出アドレスに基づきイン
デックステーブル２５１を参照し、読出対象となる画像要素データと対応付けられた「転
送完了フラグ」が「オン」となっているか否かを判定する（ステップＳ５２２）。
【０１５５】
　ステップＳ５２２にて「転送完了フラグ」が「オン」である場合には（ステップＳ５２
２；Ｙｅｓ）、転送表示コマンドに含まれるデータから、フレームバッファメモリ１５６
における画像要素データの書込アドレスを特定する（ステップＳ５２３）。そして、例え
ばステップＳ５２３にて特定した書込アドレスに基づき、フレームバッファメモリ１５６
における画像要素データの書込先が非表示領域となるか否かの判定を行う（ステップＳ５
２４）。例えば、ステップＳ５２４の処理において、描画回路１５４は、ステップＳ５２
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３にて特定された書込アドレスが、フレームバッファメモリ１５６にて画像表示装置５の
画面上における非表示領域５Ｂに割り当てられたアドレスと合致するか否かを判定し、合
致する場合には、書込先が非表示領域になると判断する。
【０１５６】
　ステップＳ５２４にて書込先が非表示領域ではないと判定された場合には（ステップＳ
５２４；Ｎｏ）、ステップＳ５２１にて特定した読出アドレスから画像要素データを読み
出し、ステップＳ５２３にて特定した書込アドレスに書き込む（ステップＳ５２５）。こ
うしてステップＳ５２５にてフレームバッファメモリ１５６に画像要素データが書き込ま
れることにより、表示用データの作成が行われることになる。
【０１５７】
　ステップＳ５２４にて書込先が非表示領域であると判定された場合には（ステップＳ５
２４；Ｙｅｓ）、ステップＳ５２５の処理をスキップする。したがって、演出制御用マイ
クロコンピュータ１２０からの固定アドレス指定表示コマンドを受信していても、フレー
ムバッファメモリ１５６における画像要素データの書込先が画像表示装置５の画面上にお
ける非表示領域５Ｂに対応した書込位置となる場合には、描画回路１５４により画像要素
データが画像要素一時記憶メモリ１５５から読み出されてフレームバッファメモリ１５６
に書き込まれることが、制限される。
【０１５８】
　この後、フレームバッファメモリ１５６に画像要素データを書き込むことによる描画（
表示用データの作成）が完了したか否かを判定し（ステップＳ５２６）、描画が完了して
いなければ（ステップＳ５２６；Ｎｏ）、ステップＳ５２６の処理を繰り返し実行して待
機する。一方、描画が完了していれば（ステップＳ５２６；Ｙｅｓ）、描画に用いた画像
要素データと対応付けてインデックステーブル２５１に登録された「転送完了フラグ」を
クリアして「オフ」とした後（ステップＳ５２７）、描画制御処理を終了する。
【０１５９】
　また、ステップＳ５２２にて「転送完了フラグ」が「オフ」である場合には（ステップ
Ｓ５２２；Ｎｏ）、所定の転送完了待ち時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ５
２８）。このとき、転送完了待ち時間が経過していなければ（ステップＳ５２８；Ｎｏ）
、ステップＳ５２８の処理に戻って待機する。これに対して、ステップＳ５２８にて転送
完了待ち時間が経過した場合には（ステップＳ５２８；Ｙｅｓ）、例えばホストインタフ
ェース１５１を介して演出制御用マイクロコンピュータ１２０に対して所定のエラー情報
を送信することなどにより、エラーが発生した旨を通知してから（ステップＳ５２９）、
描画制御処理を終了する。
【０１６０】
　以上説明したように、上記実施の形態におけるパチンコ遊技機１では、演出制御用マイ
クロコンピュータ１２０内のＣＰＵ１３１は、画像表示装置５に表示させる演出画像を決
定し、その決定した演出画像を画像表示装置５に表示させるために転送表示コマンドを表
示制御部１２１へ出力する。表示制御部１２１は、転送表示コマンドに基づいて演出画像
を画像表示装置５に夜演出画像の表示を制御する。ここで、表示制御部１２１内の転送制
御回路１５２は、転送表示コマンドに基づいて、ＣＧＲＯＭ１４２に記憶された画像要素
データを読み出して画像要素一時記憶メモリ１５５に記憶する転送処理を行い、転送処理
の終了後に、表示制御部１２１内の描画回路１５４は、画像要素一時記憶メモリ１５５に
記憶された画像要素データを読み出してフレームバッファメモリ１５６に記憶させる描画
処理（表示用データの生成）を実行し、表示制御部１２１内の表示回路１５７は、フレー
ムバッファメモリ１５６に記憶された表示用データから生成した走査信号を画像表示装置
５へ出力することで演出画像を表示させる。
【０１６１】
　このような演出画像の表示処理において、ＣＰＵ１３１が複数の転送表示コマンドを出
力する場合、描画回路１５４が一の転送表示コマンドに基づく描画処理を実行する間に、
この描画処理と並行して、転送制御回路１５２は、次の転送表示コマンドに基づく転送処
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理を実行する。
【０１６２】
　また、対応する画像要素データのデータ量及び画素数が小型表示モードの演出画像より
も多い大型表示モードの演出画像については、その演出画像に対応する一の画像要素デー
タを分割した複数の分割画像要素データがＣＧＲＯＭ１４２に記憶され、ＣＰＵ１３１は
、分割画像要素データ毎に転送表示コマンドを出力する。従って、分割画像要素データ単
位に転送処理及び描画処理が行われ、更には、一の分割画像要素データに基づく描画処理
を実行中に次の分割画像要素データの転送処理が並行して実行されることになる。このた
め、一の画像要素データのデータ量や対応する画像の画素数が多い場合でも、その画像要
素データに基づく画像表示における転送から描画までの時間を短縮することができる。
【０１６３】
　例えば、従来は、図３４（Ａ）に示すように、一の画像要素データに基づく画像表示に
おける転送から描画までの時間は、一の画像要素データをＣＧＲＯＭ１４２から画像要素
一時記憶メモリ１５５へ転送する処理が終了してから当該一の画像要素データを画像要素
一時記憶メモリ１５５から読み出してフレームバッファメモリ１５６に書き込む描画処理
を行うため、時間を要していた。これに対し、本実施形態では、図３４（Ｂ）に示すよう
に、大型表示モードの演出画像に対応する一の画像要素データを分割した分割画像要素デ
ータ単位に転送処理及び描画処理が行われる。具体的には、一の分割画像要素データをＣ
ＧＲＯＭ１４２から画像要素一時記憶メモリ１５５へ転送する処理が終了してから当該一
の画像要素データを画像要素一時記憶メモリ１５５から読み出してフレームバッファメモ
リ１５６に書き込む描画処理を行うが、この描画処理と並行して、次の分割画像要素デー
タをＣＧＲＯＭ１４２から画像要素一時記憶メモリ１５５へ転送する処理を行うことがで
きる。このため、一の画像要素データに基づく画像表示における転送から描画までの時間
を短縮することができる。
【０１６４】
　また、データ量及び画素数が多い大型表示モードの演出画像については表示の際の転送
及び描画に時間を要する可能性が高いことに鑑み、画像要素データを分割の対象とするこ
とで、適切に画像要素データを分割して、転送から描画までの時間を短縮するとともに、
その時間を画像要素データ間で安定させることができる。
【０１６５】
　また、大型表示モードの演出画像に対応する分割画像要素データと、小型表示モードの
演出画像に対応する画像要素データとは、データ量及び対応する画像の画素数が同一であ
る。データ量が同一とすることにより、分割画像要素データ及び画像要素データをＣＧＲ
ＯＭ１４２から読み出す際に記憶領域において所定アドレス毎に読み出し位置が存在する
ことになり、転送表示コマンドの生成の際等において、ＣＧＲＯＭ１４２の読出アドレス
の特定が容易になり、転送に伴う処理を簡略化できる。また、画素数を同一とすることに
より、フレームバッファメモリ１５６において所定アドレス毎に描画開始位置（書き込み
位置）が存在することになり、転送表示コマンドの生成の際等において、フレームバッフ
ァメモリ１５６の書込アドレスの特定が容易になり、描画に伴う処理を簡略化できる。
【０１６６】
　また、図１９及び図２０に示すように、大型表示モードにおける１つの演出画像に対応
する複数の分割画像要素データは、ＣＧＲＯＭ１４２において、連続する３つ記憶領域に
記憶される。このため、転送の際のＣＧＲＯＭ１４２からの読み出しにおいて読出ヘッド
の位置を複雑に移動させること等が不要となり、読み出しの簡略化、更には時間短縮が可
能となる。
【０１６７】
　なお、この発明は、上記実施の形態に限定されるものではなく、様々な変更及び応用が
可能である。上記実施の形態では、大型表示モードに対応する各分割画像要素データと、
小型表示モードに対応する各画像要素データとは、全てデータ量及び対応する画像の画素
数が同一であるものとして説明したが、データ量及び画素数や、画像要素データの分割の
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態様は、これに限定されない。
【０１６８】
　例えば、画像要素データを分割して得られる分割画像要素データの数は３つに限定され
ず、画像要素データのデータ量及び対応する画像の画素数の少なくとも何れかに応じて、
当該画像要素データを分割して得られる分割画像要素データの数が異なるようにしてもよ
く、より具体的には、データ量及び画素数が多いほど、分割画像要素データの数が多くな
るようにしてもよい。これにより、適切に画像要素データを分割して、転送から描画まで
の時間を短縮するとともに、その時間を画像要素データ間で安定させることができる。
【０１６９】
　また、大型表示モードに対応する各分割画像要素データ間で、データ量及び対応する画
像の画素数が異なっていてもよく、更には、大型表示モードに対応する分割画像要素デー
タと小型表示モードに対応する画像要素データとは、データ量及び対応する画像の画素数
と一致していなくてもよい。
【０１７０】
　また、上記実施形態では、画像要素データはデータ圧縮等は施されていないものとして
説明したが、データ圧縮等によりデータ量と対応する画像の画素数とが比例していない画
像要素データについても同様に本発明を適用することができる。この場合、分割画像要素
データ間でデータ量を同一にすることにより、上述したように、分割画像要素データをＣ
ＧＲＯＭ１４２から読み出す際に記憶領域において所定アドレス毎に読み出し位置が存在
することになり、転送表示コマンドの生成の際等において、ＣＧＲＯＭ１４２の読出アド
レスの特定が容易になり、転送に伴う処理を簡略化できる。また、画素数を同一とするこ
とにより、上述したように、フレームバッファメモリ１５６において所定アドレス毎に描
画開始位置（書き込み位置）が存在することになり、転送表示コマンドの生成の際等にお
いて、フレームバッファメモリ１５６の書込アドレスの特定が容易になり、描画に伴う処
理を簡略化できる。
【０１７１】
　また、演出制御基板１２の演出制御用マイクロコンピュータ１２０内のＣＰＵ１３１が
、各種演出動作の制御内容を決定す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、例えば演出動作を制御するために設けられた複数の制御基板にそれぞれ
搭載された複数のＣＰＵなどにより、各種演出動作の制御内容を分担して決定するように
してもよい。
【０１７２】
　例えば、主基板１１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００内のＣＰＵ１１１が、転
送表示コマンドを演出制御基板１２に向けて伝送し、演出制御基板１２内の演出制御用Ｃ
ＰＵ１３１は、当該転送表示コマンドをＶＤＰ１４１に出力するようにしてもよい。
【０１７３】
　上記実施形態においては、変動時間及びリーチ演出の種類や擬似連の有無等の変動態様
を示す変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータ１２０に通知するために、変動を
開始するときに１つの変動パターン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マイクロコンピュータ１２０に通知する様に
してもよい。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１００は、１つ目のコマンドでは擬似連の有無、滑り演出の有無等、リーチとな
る以前（リーチとならない場合には所謂第２停止の前）の変動時間や変動態様を示すコマ
ンドを送信し、２つ目のコマンドでは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所謂第２停止の後）の変動時間や変動態様を示すコマ
ンドを送信する様にしてもよい。この場合、演出制御マイクロコンピュータ１２０は２つ
のコマンドの組合せから導かれる変動時間にもとづいて変動表示における演出制御を行う
ようにすればよい。尚、遊技制御用マイクロコンピュータ１００の方では２つのコマンド
のそれぞれにより変動時間を通知し、それぞれのタイミングで実行される具体的な変動態
様については演出制御マイクロコンピュータの方で選択を行う様にしてもよい。２つのコ
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マンドを送る場合、同一のタイマ割込内で２つのコマンドを送信する様にしてもよく、１
つ目のコマンドを送信した後、所定期間が経過してから（例えば次のタイマ割込において
）２つ目のコマンドを送信する様にしてもよい。尚、それぞれのコマンドで示される変動
態様はこの例に限定されるわけではなく、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様にすることで、
変動パターンコマンドとして記憶しておかなければならないデータ量を削減することがで
きる。
【０１７４】
　その他にも、パチンコ遊技機１の装置構成、データ構成、フローチャートで示した処理
、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、任意に変更及び修正が可能である。加えて、本発明
の遊技機は、入賞球の検出に応答して所定数の賞球を払い出す払出式遊技機に限定される
ものではなく、遊技球を封入し入賞球の検出に応答して得点を付与する封入式遊技機等の
他の遊技機にも適用することができる。
【０１７５】
　本発明を実現するためのプログラム及びデータは、パチンコ遊技機１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
及びデータは、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。
【０１７６】
　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及びデータを、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。また、パチンコ遊技機１以外
のスロットマシン等の他の遊技機にも同様に本発明を適用することができる。
【符号の説明】
【０１７７】
　１　…　パチンコ遊技機
　２　…　遊技盤
　３　…　遊技機用枠
　４　…　特別図柄表示装置
　５、５１０　…　画像表示装置
　６　…　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
　１０　…　電源基板
　１１、６００　…　主基板
　１２、６２０　…　演出制御基板
　１３　…　信号中継基板
　２０　…　普通図柄表示装置
　２１　…　ゲートスイッチ
　２２　…　始動口スイッチ
　２３　…　Ｖ入賞スイッチ
　２４　…　カウントスイッチ
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　４０　…　操作スイッチ
　４１　…　通過ゲート
　８１、８２　…　ソレノイド
　１００　…　遊技制御用マイクロコンピュータ
　１１１、１３１　…　ＣＰＵ
　１１２、１３２　…　ＲＯＭ
　１１３、１３３　…　ＲＡＭ
　１１４、１３４　…　乱数回路
　１１５、１３５　…　入出力ポート
　１２０　…　演出制御用マイクロコンピュータ
　１２１　…　表示制御部
　１２２　…　音制御部
　１２３　…　ランプ制御部
　１４１　…　ＶＤＰ
　１４２　…　ＣＧＲＯＭ
　１５１　…　ホストインタフェース
　１５２　…　転送制御回路
　１５３　…　ＣＧＲＯＭインタフェース
　１５４　…　描画回路
　１５５　…　画像要素一時記憶メモリ
　１５６　…　フレームバッファメモリ
　１５７　…　表示回路

【図１】 【図２】
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