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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数の図柄による変動表示ゲームを表示可能な表示部を有する変動表示装置と、遊技部
に設けられ閉状態と開状態とに変換可能な変動入賞装置と、遊技を統括的に制御するとと
もに前記変動表示ゲームを制御する遊技制御装置と、該遊技制御装置と別個に設けられ該
遊技制御装置からの表示制御信号に基づいて前記変動表示装置の表示制御を行う表示制御
装置と、を備え、
　前記遊技制御装置は、前記変動表示装置における変動表示ゲームの停止表示態様が特別
表示態様になった場合に前記変動入賞装置を開状態に変換制御して、遊技者に有利な特別
遊技状態を発生可能な遊技機において、
　前記遊技制御装置は、
　始動入賞口への遊技球の入賞により前記変動表示ゲームの始動条件を始動記憶として所
定の上限数まで記憶可能な始動記憶手段と、
　前記始動入賞口への遊技球の入賞に基づいて乱数値を抽出し、該抽出した乱数値に基づ
いて、前記変動表示ゲームの結果を判定する判定手段と、
　該判定手段の判定結果に基づいて、前記変動表示ゲームの変動パターンを決定する変動
パターン決定手段と、を備え、
　前記変動パターン決定手段によって決定された変動表示ゲームの変動パターンを指定す
る変動パターンコマンドを、当該変動表示ゲームの開始時に前記表示制御装置へ送信し、
且つ、前記始動入賞口への遊技球の入賞に基づく前記始動記憶手段による始動記憶数の加
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算時に始動記憶数コマンドを前記表示制御装置へ送信するように構成され、
　前記表示制御装置は、
　前記遊技制御装置から送信される始動記憶数コマンドに対応した始動記憶数表示を前記
表示部に表示させる記憶表示制御手段と、
　該記憶表示制御手段により表示部に表示される始動記憶数表示を用いて変動表示ゲーム
の演出表示を行わせる演出表示制御手段と、を備え、
　前記演出表示制御手段は、
　前記遊技制御装置から送信された変動パターンコマンドが特定のリーチ変動パターンを
指定する変動パターンコマンドであり、且つ、当該特定のリーチ変動パターンに基づく変
動表示ゲームの開始から所定期間内に前記遊技制御装置から送信された始動記憶数コマン
ドが示す始動記憶数が予め定められた上限数であった場合に、当該実行中の変動表示ゲー
ムにおける特定のリーチ変動において、前記始動記憶数表示を用いた演出表示を実行可能
であることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記記憶表示制御手段は、前記始動記憶数コマンドに対応した始動記憶数表示を、当該
始動記憶数に応じて変化可能なキャラクタ図柄を用いて表示部に表示させ、
　前記演出表示制御手段は、
　前記遊技制御装置から送信された変動パターンコマンドが特定のリーチ変動パターンを
指定する変動パターンコマンドであり、且つ、当該特定のリーチ変動パターンに基づく変
動表示ゲームの開始から所定期間内に前記遊技制御装置から送信された始動記憶数コマン
ドが示す始動記憶数が予め定められた上限数であった場合に、当該実行中の変動表示ゲー
ムにおける特定のリーチ変動において、前記上限数に対応するキャラクタ図柄を用いた演
出表示を実行可能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】
　前記記憶表示制御手段は、前記始動記憶数コマンドに対応した始動記憶数表示を、当該
始動記憶数を識別可能な記憶数識別図柄を用いて表示部に表示させ、
　前記演出表示制御手段は、
　前記遊技制御装置から送信された変動パターンコマンドが特定のリーチ変動パターンを
指定する変動パターンコマンドであり、且つ、当該特定のリーチ変動パターンに基づく変
動表示ゲームの開始から所定期間内に前記遊技制御装置から送信された始動記憶数コマン
ドが示す始動記憶数が予め定められた上限数であった場合に、当該実行中の変動表示ゲー
ムにおける特定のリーチ変動において、前記上限数に対応する記憶数識別図柄を用いた演
出表示を実行可能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４】
　前記演出表示制御手段は、
　前記遊技制御装置から送信された変動パターンコマンドが特定のリーチ変動パターンを
指定する変動パターンコマンドであり、且つ、当該特定のリーチ変動パターンに基づく変
動表示ゲームの開始から所定期間内に前記遊技制御装置から送信された始動記憶数コマン
ドが示す始動記憶数が予め定められた上限数であった場合に、当該実行中の変動表示ゲー
ムにおける特定のリーチ変動において、前記上限数に対応する記憶数識別図柄と、当該変
動中の図柄と、により特定のリーチ態様を形成することを特徴とする請求項３に記載の遊
技機。
【請求項５】
　前記演出表示制御手段は、
　前記始動記憶数表示を用いた演出表示を行うか否かを、前記遊技制御装置から送信され
た変動パターンコマンドが特定のリーチ変動パターンを指定する変動パターンコマンドで
あり、且つ、当該特定のリーチ変動パターンに基づく変動表示ゲームの開始から所定期間
内に前記遊技制御装置から送信された始動記憶数コマンドが示す始動記憶数が予め定めら
れた上限数であった場合に抽出した乱数値に基づいて決定することを特徴とする請求項１
から４の何れかひとつに記載の遊技機。
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【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
本発明は、複数の図柄による変動表示ゲームを表示可能な表示部を有する変動表示装置を
備え、該変動表示ゲームの結果に応じて遊技状態が変化するように構成された遊技機に関
し、例えばパチンコ遊技機に利用して好適な技術に関する。
【０００２】
【従来の技術】
従来より、遊技機としてのパチンコ遊技機には、遊技盤上に各々識別情報を含む複数の図
柄を変動表示可能な複数の表示領域を有する変動表示装置と、該変動表示装置による変動
表示ゲームを開始させる条件を与える始動入賞口とが設けられ、その始動入賞口に遊技球
が入賞すると各表示領域において複数の図柄を変動表示させ、所定時間後に変動表示を停
止させることで変動表示ゲームを行うようにしたものが知られている。
この変動表示ゲームは、各々識別情報を含む複数の図柄を変動表示装置の例えば左、中、
右の３つの表示領域において、上から下へ移動するように変動表示させることによって行
われ、変動表示の開始から所定時間経過した時点で、各変動表示領域の変動表示を例えば
左、右、中の順に停止させて各々所定の識別情報を停止表示することで停止結果態様を導
出するように表示制御される。尚、該停止結果態様は例えば変動表示ゲームの開始当初に
予め乱数の抽出等により決定されていて、該複数の変動表示領域の変動表示は、該予め決
定されている停止結果態様となるように各識別情報が停止制御されるようになっている。
【０００３】
そして、変動表示ゲームが終了した際に複数の変動表示領域の各々に停止表示された識別
情報が予め定められた特別表示態様（例えば、「１，１，１」、「２，２，２」・・・等
のぞろ目数字の何れか）を形成した場合に、遊技者にとって有利な特別遊技状態（いわゆ
る大当たり）が発生し、例えば、遊技盤に設けられている変動入賞装置が開状態に変換す
ることで遊技者が多量の遊技球を獲得可能な状態となる。
また、変動表示ゲームが終了する間際、例えば、左変動表示領域と右変動表示領域の変動
表示が停止して、中変動表示領域の変動表示のみが行われている時点で、左と右に停止表
示された識別情報が所定のリーチ表示態様（例えば、「７，－，７」、－は未停止状態）
を形成した場合に、遊技者に特別遊技状態の発生に対する期待感を高めるために、中変動
表示領域における変動表示の速度を低速にするとともにその変動表示時間を通常よりも長
くするような変動表示（いわゆるリーチ変動表示）を行うようにしたものも一般的となっ
ている。
【０００４】
更に、最近では、変動表示ゲームの期待感や興趣を向上させるために、例えば、リーチ発
生時にリーチ変動表示が行われている表示領域の図柄を拡大表示したり、変動表示されて
いる図柄列の変動表示方向を逆転させる等の変動表示態様の変更をしたり、或いは、図柄
列の変動表示を一旦停止してから再度変動表示を開始する再変動機能を備えたりするなど
、変動表示ゲームの興趣や期待感を高めるための各種演出表示が行われている。また、変
動表示装置についてもより興趣性の高い表現が可能な高解像度の液晶表示装置等を用いた
り、その液晶表示装置も画面がより大型化する傾向にある。
【０００５】
ところで、このような変動表示装置を備えた遊技機においては、変動表示ゲームが行われ
ている最中に再度始動入賞口に遊技球が入賞するとその入賞は始動記憶として記憶され、
当該変動表示ゲームが終了した後でその記憶分の変動表示ゲームが開始されるようになっ
ている。また、始動記憶が存在している間に更に始動入賞口へ遊技球が入賞しても、その
始動入賞も累積的に記憶され、この累積記憶に基づいて変動表示ゲームが順次行われ、ゲ
ーム開始毎に始動入賞記憶が１つずつ消化されてるようになっている。そして、その始動
記憶には、所定の上限数が設定されていて、該始動記憶数が上限数に達した場合には、そ
の後の始動入賞は無効となり当該始動入賞に対する変動表示ゲームは行われないようにな
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っている。
【０００６】
【発明が解決しようとする課題】
しかしながら、変動表示ゲームの興趣を高めるために、図柄を拡大表示したり、変動表示
態様を変更したりしても、図柄自体の表現を工夫するだけではやはり変動表示ゲームの興
趣を十分に高めるには至らなかった。
一方で、従来の変動表示装置を備えた遊技機においては、始動記憶を表示する場合に、例
えば、変動表示装置の近傍に始動記憶の上限数に対応した数のＬＥＤからなる始動記憶表
示器を設け、該複数のＬＥＤの何れかを点灯することで始動記憶の有無やその数を報知す
るようにしていた。しかし、いくら始動記憶表示器を変動表示装置の近傍に配設して始動
記憶に関する情報を見やすくするようにしても、変動表示装置と別個に設けるのでは、変
動表示ゲームの状態と始動記憶の状態を同時に認識することは困難であり、始動記憶数を
正確に認識するように遊技を行うと変動表示ゲームに集中できないといった問題点があっ
た。
【０００７】
更に、最近のパチンコ遊技機では、変動表示ゲームの興趣を向上させるために、前述した
ように再変動機能を備えることがよく行われているが、上述したように始動記憶の状態（
始動記憶の消化状態）を把握し難い構成であると、１回の変動表示ゲームが再変動により
継続して行われているのか、その変動表示ゲームが終了して次の変動表示ゲームが開始し
たのか、の認識が困難となり、興趣を高めるために備えられた機能がかえって遊技の進行
を把握するのを困難にして興趣を低下させてしまう虞があった。
【０００８】
本発明は、上記課題を解決するためになされたもので、従来にはない新しい変動表示演出
を行うことにより変動表示装置を備えた遊技機における変動表示ゲームの興趣を高めるこ
とができるとともに、変動表示ゲーム中であっても比較的容易に始動入賞記憶の状態を確
認することができ、これによって遊技の進行状況を即座に把握することができる遊技機を
提供することを目的とする。
【０００９】
【課題を解決するための手段】
　上記目的を達成するため本発明は、複数の図柄による変動表示ゲームを表示可能な表示
部を有する変動表示装置（１０２）と、遊技部に設けられ閉状態と開状態とに変換可能な
変動入賞装置と、遊技を統括的に制御するとともに前記変動表示ゲームを制御する遊技制
御装置（２００）と、該遊技制御装置と別個に設けられ該遊技制御装置からの表示制御信
号に基づいて前記変動表示装置の表示制御を行う表示制御装置（４００）と、を備え、前
記遊技制御装置は、前記変動表示装置における変動表示ゲームの停止表示態様が特別表示
態様になった場合に前記変動入賞装置を開状態に変換制御して、遊技者に有利な特別遊技
状態を発生可能な遊技機において、
　前記遊技制御装置は、始動入賞口への遊技球の入賞により前記変動表示ゲームの始動条
件を始動記憶として所定の上限数まで記憶可能な始動記憶手段と、前記始動入賞口への遊
技球の入賞に基づいて乱数値を抽出し、該抽出した乱数値に基づいて、前記変動表示ゲー
ムの結果を判定する判定手段と、該判定手段の判定結果に基づいて、前記変動表示ゲーム
の変動パターンを決定する変動パターン決定手段と、を備え、前記変動パターン決定手段
によって決定された変動表示ゲームの変動パターンを指定する変動パターンコマンドを、
当該変動表示ゲームの開始時に前記表示制御装置へ送信し、且つ、前記始動入賞口への遊
技球の入賞に基づく前記始動記憶手段による始動記憶数の加算時に始動記憶数コマンドを
前記表示制御装置へ送信するように構成され、
　前記表示制御装置は、前記遊技制御装置から送信される始動記憶数コマンドに対応した
始動記憶数表示を前記表示部に表示させる記憶表示制御手段と、該記憶表示制御手段によ
り表示部に表示される始動記憶数表示を用いて変動表示ゲームの演出表示を行わせる演出
表示制御手段と、を備え、
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　前記演出表示制御手段は、前記遊技制御装置から送信された変動パターンコマンドが特
定のリーチ変動パターンを指定する変動パターンコマンドであり、且つ、当該特定のリー
チ変動パターンに基づく変動表示ゲームの開始から所定期間内に前記遊技制御装置から送
信された始動記憶数コマンドが示す始動記憶数が予め定められた上限数であった場合に、
当該実行中の変動表示ゲームにおける特定のリーチ変動において、前記始動記憶数表示を
用いた演出表示を実行可能にした。
【００１０】
　上記した手段によれば、表示制御装置によって変動表示ゲームの表示と同じ表示部に始
動記憶に関わる情報が表示されるとともに、演出表示制御手段によりその始動記憶表示を
用いた変動表示ゲームの演出表示が行われるので、変動表示装置から目をそらすことなく
始動記憶を確認できるとともに従来にない斬新な演出表示が行われるようになる。また、
表示制御装置が、遊技制御装置からの演出表示に関する指示を受けないで、独自に演出表
示（救済リーチ演出表示）を行うようになる。
【００１１】
　また、望ましくは、前記記憶表示制御手段は、前記始動記憶数コマンドに対応した始動
記憶数表示を、当該始動記憶数に応じて変化可能なキャラクタ図柄を用いて表示部に表示
させ、前記演出表示制御手段は、前記遊技制御装置から送信された変動パターンコマンド
が特定のリーチ変動パターンを指定する変動パターンコマンドであり、且つ、当該特定の
リーチ変動パターンに基づく変動表示ゲームの開始から所定期間内に前記遊技制御装置か
ら送信された始動記憶数コマンドが示す始動記憶数が予め定められた上限数であった場合
に、当該実行中の変動表示ゲームにおける特定のリーチ変動において、前記上限数に対応
するキャラクタ図柄を用いた演出表示を実行可能に構成する。これにより、従来にない興
趣の高い表現でリーチ表示態様を形成することできる。
【００１２】
　あるいは、前記記憶表示制御手段は、前記始動記憶数コマンドに対応した始動記憶数表
示を、当該始動記憶数を識別可能な記憶数識別図柄を用いて表示部に表示させ、前記演出
表示制御手段は、前記遊技制御装置から送信された変動パターンコマンドが特定のリーチ
変動パターンを指定する変動パターンコマンドであり、且つ、当該特定のリーチ変動パタ
ーンに基づく変動表示ゲームの開始から所定期間内に前記遊技制御装置から送信された始
動記憶数コマンドが示す始動記憶数が予め定められた上限数であった場合に、当該実行中
の変動表示ゲームにおける特定のリーチ変動において、前記上限数に対応する記憶数識別
図柄を用いた演出表示を実行可能に構成する。これにより、従来にない表現で始動記憶表
示および演出表示を行うことができる。
【００１３】
　さらに、前記演出表示制御手段は、前記遊技制御装置から送信された変動パターンコマ
ンドが特定のリーチ変動パターンを指定する変動パターンコマンドであり、且つ、当該特
定のリーチ変動パターンに基づく変動表示ゲームの開始から所定期間内に前記遊技制御装
置から送信された始動記憶数コマンドが示す始動記憶数が予め定められた上限数であった
場合に、当該実行中の変動表示ゲームにおける特定のリーチ変動において、前記上限数に
対応する記憶数識別図柄と、当該変動中の図柄と、により特定のリーチ態様を形成するよ
うに構成する。これにより、意外性のある表現で興趣の高いリーチ変動演出表示を行うこ
とができる。
【００１４】
　また、前記演出表示制御手段は、前記始動記憶数表示を用いた演出表示を行うか否かを
、前記遊技制御装置から送信された変動パターンコマンドが特定のリーチ変動パターンを
指定する変動パターンコマンドであり、且つ、当該特定のリーチ変動パターンに基づく変
動表示ゲームの開始から所定期間内に前記遊技制御装置から送信された始動記憶数コマン
ドが示す始動記憶数が予め定められた上限数であった場合に抽出した乱数値に基づいて決
定するように構成する。これにより、適度な頻度で前記演出表示が行われるとともに、始
動記憶表示が安定した状態で演出表示が行われるようになる。
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【００１６】
【発明の実施の形態】
図１は、本発明を適用して好適な変動表示装置を備えた遊技機の一例としてのパチンコ機
の遊技盤の構成例を示すものである。
図１において、符号１００で示されているのは遊技盤であり、この遊技盤１００の前面に
、下方より発射された遊技球を遊技盤上部に誘導する円弧状のガイドレール１０１、変動
表示ゲームや特別遊技（大当たり遊技）における演出表示（アニメーションゲーム）を行
う表示部を有する変動表示装置としての特別図柄表示器（特図表示器）１０２、普通電動
役物からなり上記変動表示ゲームの始動条件を与える特図始動入賞口１０３、普通図柄表
示器１２２の始動条件を与える普図始動ゲート１０４，１０５、アタッカーと呼ばれる変
動入賞装置１０６、一般入賞口１０７，１０８，１０９，１１０，１１１、特図始動入賞
口への入賞球数を所定数（例えば最大４個）まで記憶する始動記憶手段（ＲＡＭ）におけ
る始動記憶数を表示する特図始動入賞記憶表示器１２１、変動表示を利用した補助遊技を
行う普通図柄表示器（普図表示器）１２２、普図始動ゲートへの遊技球の通過により記憶
された普図始動記憶数を表示する普図始動記憶表示器１２３、遊技の演出効果を高める装
飾ランプ１２４，１２５、打球の流れにランダム性を与える風車と呼ばれる打球方向変換
部材１２６と多数の障害釘（図示略）が設けられている。
【００１７】
特に限定されるわけでないが、この実施形態では、遊技盤１００に設けられた全ての入賞
口１０３～１１１のそれぞれに対応してそこへ入賞した球を検出するためにマイクロスイ
ッチや非接触型のセンサからなる入賞センサが設けられている。即ち、特図始動入賞口１
０３の内部には特図始動センサＳＳ１が、普図始動ゲート１０４，１０５には普図始動セ
ンサＳＳ２，ＳＳ３が配置され、変動入賞装置１０６の内部にはカウントセンサＳＳ５と
継続入賞センサＳＳ４、一般入賞口１０７～１１１の内部には入賞口センサＳＳ６～ＳＳ
１０がそれぞれ配置されている。そして、遊技球がこれらの入賞口に入賞すると、入賞セ
ンサＳＳ１，ＳＳ４～ＳＳ１０から入賞球検出信号が後述の遊技制御装置２００へ送られ
、遊技制御装置２００から排出制御装置３００へ賞球数データが送信されて、球排出装置
による賞球排出が行われるようになっている。
【００１８】
ここで、上記普図始動ゲート１０４，１０５への通過球が普図始動センサＳＳ２，ＳＳ３
により検出されると普通図柄表示器１２２が所定時間変動表示動作されるとともに、その
間にさらに普図始動ゲート１０４，１０５への通過球が発生するとその球数が記憶され、
その記憶数に応じて普図始動入賞記憶表示器１２３が点灯される。そして、普通図柄表示
器１２２の変動表示が停止したときにその表示内容が所定の態様になると上記普通電動役
物からなる特図始動入賞口１０３が開成される。
【００１９】
この開成された特図始動入賞口１０３あるいは閉成状態の特図始動入賞口１０３に遊技球
が入賞すると特別図柄表示器１０２が所定時間変動表示動作されるとともに、その間にさ
らに特図始動入賞口１０３への入賞球が発生するとその入賞数が記憶されその記憶数に応
じて特図始動入賞記憶表示器１２１が点灯される。なお、本実施形態では、特図始動入賞
記憶は、上記特別図柄表示器１０２の表示部の一部にも始動記憶表示として表示される。
そして、記憶数が消化される毎に、特図始動入賞記憶表示器１２１の表示が消灯されると
ともに、特別図柄表示器１０２の表示部に表示されている入賞記憶も減算され表示されて
、遊技者に特図始動入賞口１０３への入賞記憶（始動記憶）が消費（消化）されているこ
とを視覚的に報知する。
【００２０】
そして、特別始動入賞口１０３への入賞があるとその入賞に基づいて乱数の抽出を行い抽
出された乱数値の判定を行った後に、当該判定結果に対応した停止図柄を導出すべく、特
別図柄表示器１０２における変動表示を開始させ、所定時間経た後に前記停止図柄にて停
止すべく変動表示を終了する。この変動表示が当たりの乱数値の抽出に基づき実行された
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場合には、当該変動表示を特別の組合せ表示態様を形成する停止図柄となるように終了さ
せ、この場合には、特別遊技状態が発生し、上記変動入賞装置１０６が所定時間又は所定
入賞球数に達するまで開成される。
【００２１】
さらに、上記変動入賞装置１０６内には一般入賞領域と継続入賞領域とが設けられており
、継続入賞領域に遊技球が入賞したことを条件として上記変動入賞装置１０６の開成動作
が所定回数まで繰り返される。
【００２２】
遊技盤１００における上記のような遊技の進行の制御および遊技制御において使用される
乱数の生成は、上記遊技制御装置２００が一連のプログラムを実行することによって行わ
れる。
【００２３】
ここで、図２に基づいて、遊技制御装置２００と、記憶表示制御手段および演出表示制御
手段を備えた表示制御手段としての表示制御装置４００の一例を説明する。図２は、遊技
制御装置２００と表示制御装置４００の概略構成を示すブロック図である。
図２に示されているように、遊技制御装置２００は遊技に必要な役物制御を行う半導体集
積回路化されたワンチップマイコン（広義のＣＰＵ）からなる遊技用マイクロコンピュー
タ２１１と、水晶発振子の発振信号を分周して所定の周波数のクロック信号を得るクロッ
ク生成回路（発振器）２１２と、各種センサからの信号を受け入れる入力インターフェー
ス２１３と、ソレノイドなどの駆動手段に対する駆動信号や他の制御装置に対する制御信
号を出力したりする出力インターフェース２１４とを含んで構成される。
【００２４】
上記遊技用マイクロコンピュータ２１１は、演算制御手段としての中央処理ユニット（Ｃ
ＰＵ）と、記憶手段としてＲＯＭ（リード・オンリ・メモリ）および始動記憶手段として
のＲＡＭ（ランダム・アクセス・メモリ）、割込み制御回路（図示省略）などを内蔵して
おり、いわゆるアミューズチップ用のＩＣとして製造されている。ＣＰＵが行う遊技進行
制御に必要なプログラムや賞球数データはＲＯＭに格納されている。
【００２５】
遊技制御装置２００には、入力インターフェース２１３を介して、賞球排出流路内の賞球
検出センサ３０４からの信号、前記特図始動入賞口１０３内の特図始動センサＳＳ１、普
図始動ゲート１０４，１０５内の普図始動センサＳＳ２，ＳＳ３、変動入賞装置１０６内
の継続入賞領域に対応した継続センサＳＳ４と一般入賞領域に対応したカウントセンサＳ
Ｓ５、一般入賞口１０７～１１１内の入賞口センサＳＳ６～ＳＳ１０からの検出信号など
が入力される。
【００２６】
一方、遊技制御装置２００からは出力インターフェース２１４を介して、前記普通図柄表
示器（普図表示器）１２２等に対する表示駆動信号、普通電動役物を開閉駆動する普電ソ
レノイド３１５の駆動信号、表示制御装置４００に対するデータ信号（表示制御信号）、
変動入賞装置１０６の大入賞口を開閉駆動するアタッカーソレノイド（大入賞口ソレノイ
ド）３１４の駆動信号、排出制御装置３００、装飾制御装置５００、音制御装置６００に
対するデータ信号、図示しない遊技店の管理装置に対して大当たり発生などのデータを送
信する盤用外部端子（データ出力端子）３１２への信号などが出力される。
【００２７】
表示制御装置４００は、表示制御用マイクロコンピュータ（ＣＰＵ）４２１、遊技制御装
置２００とのインターフェース回路４２２、制御用プログラムや固定データを記憶するリ
ード・オンリ・メモリ（ＲＯＭ）４２３、制御用ＣＰＵ４２１の作業領域を提供したり遊
技制御装置２００から送られて来たデータや表示データを記憶するランダム・アクセス・
メモリ（ＲＡＭ）４２４、変動表示装置（特別図柄表示器）１０２を表示駆動する画像表
示コントローラ（ＶＤＣ）４２５、表示される画像データを格納したフォントＲＯＭ４２
６、表示補正を行うγ補正回路４２７、ＲＡＭ４２４から画像表示コントローラ４２５へ
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データをＤＭＡ（ダイレクト・メモリ・アクセス）転送するＤＭＡコントローラ（ＤＭＡ
Ｃ）４２８、水晶発振子の発振信号を分周して所定の周波数のクロック信号を得るクロッ
ク生成回路（発振器）４２９などで構成される。
【００２８】
表示制御装置４００の表示制御用ＣＰＵ４２１には、インターフェース４２２を介して、
前記遊技制御装置２００から変動表示コマンドや停止図柄データ、停止コマンドなどの表
示制御信号が入力される。前記遊技制御装置２００から表示制御信号が入力されるとイン
ターフェース４２２から制御用ＣＰＵ４２１に対して受信割込みがかかり、これに応じて
制御用ＣＰＵ４２１は受信データ（表示制御信号）をＲＡＭ４２４のバッファ領域に格納
する。そして、制御用ＣＰＵ４２１は受信データを解析し、例えば変動パターンコマンド
に基づいて変動表示すべき演出パターン（連続した表示図柄データの集まり）および変動
表示時間を決定して、表示する図柄を示すコードや表示位置、スクロールなどのコマンド
を生成してＲＡＭ４２４に格納する。そして、上記演出パターンは、変動時間データと対
応させたテーブルの形でＲＯＭ４２３に予め記憶されている。
【００２９】
画像表示コントローラ４２５は、ＤＭＡコントローラ４２８によってＲＡＭ４２４から転
送されて来る上記演出パターンに対応したデータ群を内部のＲＡＭに読み込み展開する。
具体的には、図柄を示すコードに応じてフォントＲＯＭ４２６内に格納されている文字フ
ォントデータを読み出すとともに表示位置データやコマンドに従って、特図遊技のための
識別情報として表示すべき画像データを表示画面と対応させて内部ＲＡＭの表示画像格納
領域に格納する。
【００３０】
その後、画像表示コントローラ４２５は、内蔵ＲＡＭの表示画像格納領域から表示画像デ
ータを読み出して順次γ補正回路４２７へ送り、特別図柄表示器１０２の表示駆動信号を
形成させる。このとき、変動表示のためのスクロールは、コマンドとスクロール速度など
のパラメータに従って、画像表示コントローラ４２５がアドレス演算によって表示すべき
画像データの開始位置を変化させることによって行われる。
また、画像表示コントローラ４２５は、表示装置１０２に対して垂直同期信号V-SYNCと水
平同期信号H-SYNCを送る。γ補正回路４２７は、表示装置の信号電圧に対する照度の非線
形特性を補正して、表示装置１０２の表示照度を調整する。表示制御装置４００は、開始
表示態様形成手段を備える表示制御手段を構成する。
【００３１】
次に、図３～図７を参照しながら、本発明を適用した遊技機における変動表示ゲームの実
施形態について説明する。
図３，図４は、変動表示ゲームの第１の実施形態を示す変動表示例の説明図であり、それ
ぞれ特別図柄表示器１０２の表示部に表示される内容を模式的に示す。
【００３２】
図３は、変動表示ゲームの最終結果が「ハズレ」の場合の変動表示ゲーム実行中における
特別図柄表示器１０２の表示部ＤＰＬの状態を順に模式的に示したもので、図３（ａ）は
変動表示ゲーム開始前の状態、図３（ｂ）～（ｄ）は変動表示ゲーム中の状態であり、特
別図柄表示器１０２の左、中、右の３つの表示領域には、それぞれ識別情報を含む複数の
図柄が上から下へ移動するように変動表示制御が行われる。図３（ｂ）～（ｄ）に示され
ている矢印は、図柄が移動していることと移動の方向を表わしている。また、本実施形態
では、表示部の右下の符号Ｍが付された始動入賞記憶表示部に、その時点で発生している
始動入賞記憶の数を識別可能な記憶数識別図柄が例えばアラビア数字（数字図柄）で表示
される。例えば図３（ｂ）～（ｄ）において、始動入賞記憶表示部Ｍにそれぞれ示されて
いる数字が「０」→「１」→「２」と変化したことは、変動表示ゲーム中に始動入賞口へ
の入賞が２個発生したことを意味している。
【００３３】
図３（ｅ）は、変動表示ゲームの終了時すなわち３つの表示領域にそれぞれ停止図柄が表
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ているので、このゲーム結果表示はいわゆるハズレ態様を表わしている。表示部の右下の
始動入賞記憶表示部Ｍの表示は「２」であるので、この場合の変動表示ゲームの終了時に
おける始動入賞口への入賞記憶は「２」である。
図３（ｆ）は、次回の変動表示ゲームの実行中の状態を示す。ここでは、表示部の右下の
始動入賞記憶表示部Ｍの表示は「１」になっている。これは、当該変動表示ゲームの開始
により始動入賞記憶が一つ消化されたためである。
【００３４】
図４は、変動表示ゲームの最終結果が「当たり」でありかつ本発明に特有のリーチ演出表
示を実行する場合の特別図柄表示器１０２の表示部ＤＰＬの状態を順に模式的に示したも
のである。図４（ａ）は３つの変動表示領域の表示が変動中の状態を、図４（ｂ）は表示
が仮停止した状態を示す。また、表示部の右下の始動入賞記憶表示部Ｍの表示は「４」で
あるので、このとき始動入賞記憶数は「４」であることが分かる。
この実施形態では、仮停止した図柄のうち例えば右の表示領域の識別情報が、表示部の右
下の始動入賞記憶表示部Ｍの表示「４」と一致した場合（リーチ表示態様を形成した場合
）に、以下に述べるように救済リーチの演出表示を行う。具体的には、まず図４（ｃ）の
ように始動入賞記憶表示部Ｍを拡大表示させる。続いて、図４（ｄ）のように一致してい
る「４」以外の左と中の２つの表示領域の表示を再変動させる。そして、図４（ｅ）のよ
うに変動表示が停止したときに左と中の２つの表示領域のいずれか一方に表示された識別
情報が始動入賞記憶表示部Ｍの表示は「４」と一致したなら、図４（ｆ）のように始動入
賞記憶表示部Ｍを元の右下に縮小表示させて、３つの表示領域には当たりの表示図柄を表
示させる。その後、図４（ｇ）のように再び３つの表示領域の表示を変動させてから、図
４（ｈ）のように最終的な当たり図柄を停止表示して当たりを確定し、その後大当たりゲ
ームを開始させる。
【００３５】
なお、図４（ｅ）の変動表示が停止したときに左と中の２つの表示領域のいずれにも「４
」が表示されていないときは「ハズレ」が確定して、その後図４（ｇ）のような再変動は
行われず、始動入賞記憶をひとつ減算して次回の変動表示ゲームを開始させる。
以上のように、この実施形態では、特別図柄表示器１０２の表示部ＤＰＬに表示した始動
入賞記憶表示部の表示までも使用して変動表示ゲームを実行するので、意外性のある表示
演出により遊技者の遊技に対する興趣を高めることができる。また図４（ｂ）のように一
旦表示が停止してから再度変動表示が開始されるので、この後引き続き行われる変動表示
ゲームの停止態様に対する期待感を高めることができる。
【００３６】
さらに、図４のようなリーチ（以下、これを救済リーチと称する）演出表示が行われた場
合には、最終結果の停止図柄として当たりの表示態様が発生する確率を、他の種類のリー
チ演出表示実行時の確率に比べて高くなるように設定しておくことによって、さらに遊技
者の期待感を高めることができる。例えば、表１のように３種類のリーチパターンＡ，Ｂ
，ＣがありリーチパターンＣ（特定のリーチ）が最も高い当たりリーチの確率に設定され
ている場合には、乱数の抽選によりリーチＣが選択された場合に、救済リーチが行われる
ようにすればよい。なお、リーチ発生制御手段としての遊技制御装置２００が上記リーチ
パターンＡ，Ｂ，Ｃのいずれかの発生を決定するようにして、その決定結果に応じた表示
制御信号に基づいて演出表示制御手段としての表示制御装置４００が救済リーチの演出表
示を制御するのである。
【００３７】
【表１】
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【００３８】
図５，図６は、本発明を適用した遊技機における変動表示ゲームの第２の実施形態を示す
説明図である。
この第２の実施形態では、特別図柄表示器１０２の表示部ＤＰＬに表示する始動入賞記憶
数を、アラビア数字ではなく例えば「ランプ」を模した図柄のようなキャラクタ図柄の表
示数で表わすようにしている。図５（ａ）から（ｄ）までは、表示部ＤＰＬの３つの表示
領域において変動表示が実行されている間に遊技部において始動入賞球が発生して始動入
賞記憶が順に１個から２個、３個、４個のように増加した場合を表わしている。さらに、
この実施形態においては、始動入賞記憶が４個に達した場合には、キャラクタ図柄が変化
し表示部ＤＰＬに「ランプの精」を模した図柄（以下、魔人図柄と称する）を出現させる
ようにしている。
【００３９】
そして、このように魔人図柄（特定のキャラクタ図柄）が表示された変動表示ゲームでは
、３つの表示領域の表示が図５（ｅ）のように「ハズレ」図柄で停止した時にそのまま「
ハズレ」が確定して、図５（ｆ）のように、ランプの表示が一つ減って次回の変動表示ゲ
ームが開始される場合と、図６（ｇ）のように魔人図柄が拡大表示された後に魔人図柄が
光線を発するような動作表示を行なって３つの表示領域の表示が変化してリーチ表示態様
が形成されるような演出表示が開始される場合とに分岐するようになっている。上記演出
表示の後は、図６（ｈ）のように、魔人図柄が中表示領域に光線を発してリーチ変動表示
させる魔人リーチが実行される。なお、魔人リーチが実行されても最終結果は、「ハズレ
」図柄で停止する場合と「当たり」図柄で停止する場合がある。
【００４０】
以上のように、この第２の実施形態では、特別図柄表示器１０２の表示部ＤＰＬに表示し
た始動入賞記憶の表示までも使用して変動表示ゲームを実行するので、第１の実施形態と
同様に意外性のある演出表示により遊技者の遊技に対する興趣を高めることができる。し
かも、第１の実施形態と異なり、キャラクタを使用したリーチ演出表示であるため一層遊
技の興趣を高めることができる。
【００４１】
また、この第２の実施形態では、図５（ｅ）のように一旦表示が停止してから再度変動表
示が開始されるので、この後引き続き行われる変動表示ゲームの停止態様に対する期待感
を高めることができる。さらに、図６のような魔人リーチの演出表示が行われた場合には
、最終結果の停止図柄として当たりの表示態様が発生する確率を、他の種類のリーチ演出
表示実行時の確率に比べて高くなるように設定しておくことによって、さらに遊技者の期
待感を高めることができる。
【００４２】
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次に、上記実施形態における変動表示ゲームと救済リーチを実行する際の具体的な制御手
順を、図７～図９のタイミングチャートに基づいて説明する。このうち、図７は最終的な
ゲーム結果が「ハズレ」となる場合を、また図８は救済リーチが行われる場合の制御タイ
ミングを示す。なお、これらの制御は、遊技制御装置２００からのコマンドに基づいて表
示制御装置４００が行う。また、変動表示ゲームが開始される際には、遊技制御装置２０
０における乱数の抽選により開始しようとする変動表示ゲームを「当たり」にするか「ハ
ズレ」にするか、さらに「当たり」の場合にはリーチの演出表示を複数のリーチ変動パタ
ーンのいずれにするか、「はずれ」の場合にはハズレリーチ変動をするか否かを同様に乱
数の抽選で決定する。
【００４３】
例えば図７のタイミングｔ１のように、始動入賞記憶がない（「０」）の状態で新たに始
動入賞が発生すると、遊技制御装置２００から変動状態コマンドとして変動表示を開始さ
せるコマンドと変動パターンを指定する変動パターンコマンド（ハズレの場合にはハズレ
変動パターンコマンド）が表示制御装置４００へ送信される。すると、表示制御装置４０
０は３つの表示領域の図柄をすべて変動させる変動表示を開始する。その後、遊技制御装
置２００から停止図柄を指定する停止図柄コマンドが表示制御装置４００へ送信される（
タイミングｔ２）。また、この変動表示動作中に例えばタイミングｔ３，ｔ４のように新
たに始動入賞が発生すると、始動入賞記憶が増加されるとともに、始動記憶数に応じた始
動記憶数コマンドが表示制御装置４００に送信され、そのコマンドに基づいて始動記憶表
示が特別図柄表示器１０２の表示部に表示される。
【００４４】
開始された変動表示は、例えば５秒後にタイミングｔ５，ｔ６，ｔ７のように、左図柄－
中図柄－右図柄の順に上下に揺動する揺動変動に切り換えられる。そして、タイミングｔ
８で遊技制御装置２００から変動状態コマンドとして変動停止を指令するコマンドが表示
制御装置４００へ送信されると、３つの図柄が一斉に停止する。なお、図７のタイミング
チャートにおいては、最初に外れ変動パターンのコマンドが送信されているので、このと
きの停止図柄は「ハズレ」態様である。また、始動入賞記憶があるためこの停止図柄をし
ばらく表示した後、次の変動表示が開始され、始動入賞記憶数が減算される（タイミング
ｔ９）。なお、タイミングｔ９で減算された記憶数を指示するコマンドを表示制御装置４
００へ送信するようにしているが、始動記憶数の加算時に加算を指示するコマンドのみを
送信するようにして、減算の場合はコマンドの送信なしで表示制御装置４００の判断によ
り減算処理を行うようにしても良い。
【００４５】
救済リーチが行われる場合は、例えば図８のようにタイミングｔ１１で変動表示が開始さ
れ、かつ所定のリーチ変動パターン（例えばＡ，Ｂ，Ｃ３つあるうちＣのパターン）の指
定コマンドが送信されている状態でタイミングｔ１２のように新たに始動入賞が発生して
始動入賞記憶数が最大の「４」に達した場合には、表示制御装置４００に遊技制御装置２
００からこの始動入賞記憶数表示を「４」にするコマンドが送信され、表示制御装置４０
０はこのコマンドを受けると表示部の始動入賞記憶数表示を「４」に変更するとともに、
所定時間（約３秒）後に救済リーチ演出表示を行うか否かの決定を行う（タイミングｔ１
４）。
【００４６】
　そして、変動表示開始後例えば４秒経過すると、タイミングｔ１５，ｔ１６，ｔ１７の
ように、左図柄－中図柄－右図柄の順に上下に揺動する揺動変動に切り換えられる（図４
（ｂ），（ｃ））。なお、このとき表示される各図柄は救済リーチ演出表示を行うために
予め決められた仮の停止図柄である。そして、タイミングｔ１４で救済リーチ演出表示を
行うと決定していた場合には、タイミングｔ１８のように、左図柄と中図柄の再変動が開
始され（図４（ｄ））、所定時間後にそれらの変動も停止される（タイミングｔ１９）。
なお、左図柄と中図柄が再変動されている間、右図柄は揺動変動される。タイミングｔ１
９で停止するときの図柄は、タイミングｔ１３で遊技制御装置２００から送信されてきた



(12) JP 4236835 B2 2009.3.11

10

20

30

40

50

停止図柄である。
【００４７】
　第２の実施形態の魔人リーチの演出表示を行うときのタイミングは、図９に示されてい
るように、図８の第１の実施形態における救済リーチの場合とほぼ同じである。異なるの
は、タイミングｔ１４で魔人リーチの演出表示を行うか否かの決定を行う点と、タイミン
グｔ１８で再変動が開始される際に左図柄と中図柄の他、右図柄も再変動される点である
。その他は、図８のタイミングと同じであるので、重複する説明は省略する。
【００４８】
次に、図８のタイミングｔ１４で表示制御装置４００において行われる救済リーチの決定
処理の具体的な手順を、図１０を用いて説明する。
表示制御装置４００は、この救済リーチの決定処理では、タイミングｔ１１で複数のリー
チパターンのうち所定のリーチパターン（例えばリーチＣ）を指示するコマンドを受信し
ているか判定する（ステップＳ１）。そして、受信しているときは、始動入賞記憶数表示
を「４」にするコマンドを受信したか判定する（ステップＳ２）。このコマンドも受信し
たときは、次のステップＳ３で、救済リーチ決定用の乱数の抽出を行う。ここでは、乱数
の取得範囲（例えば０～９）の中からランダムに１つの数値を抽選する。
【００４９】
次に、タイミングｔ１３で送られてきている停止図柄コマンドから最終ゲーム結果が「当
たり」か「ハズレ」かを判定する（ステップＳ４）。ここで、最終ゲーム結果が「当たり
」であったときは、ステップＳ５へ移行してステップＳ３で抽出した乱数が０～７のいず
れかであるか判定し、０～７に入っていれば救済リーチ演出表示を行うことを決定する（
ステップＳ７）。一方、ステップＳ３で抽出した乱数が０～７のいずれでもないときすな
わち８または９のときは、既に受信したリーチＣを指示するコマンドに基づいてリーチＣ
の演出表示を行うことを決定する（ステップＳ８）。
【００５０】
　ステップＳ４での判定で最終ゲーム結果が「ハズレ」であったときは、ステップＳ６へ
移行してステップＳ３で抽出した乱数が０または１のいずれかであるか判定し、０または
１であれば救済リーチ演出表示を行う決定をする（ステップＳ６→Ｓ７）。一方、ステッ
プＳ３で抽出した乱数が０または１のいずれでもないときすなわち２～９のいずれかであ
るときは、既に受信したリーチＣを指示するコマンドに基づいてリーチＣの演出表示を行
うことを決定する（ステップＳ６→Ｓ８）。
【００５１】
以上のような制御によれば、最終ゲーム結果が「当たり」のときは、最終ゲーム結果が「
ハズレ」のときよりも救済リーチの演出表示が行われる確率が高くなるため、救済リーチ
の演出表示が行われた場合には最終的に当たりの表示態様の図柄で停止して大当たりが発
生する確率が高くなって、遊技者には当たりの発生に対する期待感を高めることができる
。なお、図９のタイミングｔ１４で表示制御装置４００において行われる魔人リーチの決
定処理の具体的な手順は、図１０のフローチャートと同様であるので、説明は省略する。
【００５２】
なお、以上の説明では、魔人リーチの演出表示を第２の実施形態として説明したが、第１
の実施形態として説明した救済リーチと魔人リーチの演出表示を組み合わせた実施形態と
することも可能である。具体的には、例えば３つの表示領域に変動表示される識別情報と
して数字以外に図柄を用いる場合に、その図柄のひとつに「ランプ」の図柄と「魔人」の
図柄を用い、図３（ｅ）や図５（ｅ）の停止状態で３つの表示領域（Ｐ１，Ｐ２，Ｐ３）
のいずれかに、「ランプ」の図柄が停止表示された場合には図３（ｆ）～（ｈ）のリーチ
演出表示を行い、「魔人」の図柄が停止表示された場合には図６（ｇ），（ｈ）のリーチ
演出表示を行うようにすることができる。
【００５３】
　また、この場合には、例えば、表２のように４種類のリーチ変動パターンＡ，Ｂ，Ｃ，
ＤがありリーチパターンＤが最も高い当たりリーチの確率に設定されている場合に、遊技
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制御装置２００における乱数の抽選によりリーチＤが選択されかつ表示制御装置４００に
おける救済リーチ決定処理で演出実行が決定されたなら図６（ｇ），（ｈ）のリーチ演出
表示が行われ、２番目に高い当たりリーチの確率に設定されているリーチ変動パターンＣ
が乱数の抽選で選択されかつ救済リーチ処理で演出実行が決定された場合に図４（ｆ）～
（ｈ）のリーチ演出表示が行われるようにすることができる。
【００５４】
【表２】

【００５５】
以上本発明者によってなされた発明を実施形態に基づき具体的に説明したが、本明細書で
開示された実施の形態はすべての点で例示であって開示された技術に限定されるものでは
ないと考えるべきである。すなわち、本発明の技術的な範囲は、上記の実施形態における
説明に基づいて制限的に解釈されるものでなく、あくまでも特許請求の範囲の記載に従っ
て解釈すべきであり、特許請求の範囲の記載技術と均等な技術および特許請求の範囲内で
のすべての変更が含まれる。
【００５６】
例えば、前記実施形態においては、遊技盤に始動記憶数を表示する特図始動入賞記憶表示
器１２１を設けているが、本発明の実施形態では変動表示装置の表示の一部に始動記憶数
を表示させるようにしているので、特図始動入賞記憶表示器１２１は省略することができ
る。また、実施形態においては、救済リーチや魔人リーチの演出表示を１つの変動表示ゲ
ームの発展した形として行うようにしたが、前の変動表示ゲームでの決定に基づいて次の
変動表示ゲームで救済リーチや魔人リーチの演出表示を行うようにしても良い。また、前
記実施形態においては、表示制御装置４００において救済リーチ決定処理を行っているが
、この決定処理を遊技制御装置２００において行い、結果を表示制御装置４００に所定の
コマンドで指示するように構成することも可能である。
【００５７】
【発明の効果】
　請求項１に係る発明によれば、表示制御装置の記憶表示制御手段により、始動記憶手段
に記憶されている始動記憶数に対応した始動記憶表示が変動表示装置の表示部に表示され
るので、変動表示ゲームの表示と同じ表示部に始動記憶に関わる情報が表示されるため、
変動表示ゲームの状態と始動記憶の状態を同時にかつ正確に把握することが可能となる。
しかも、演出表示制御手段により、その始動記憶表示を用いた変動表示ゲームの演出表示
が行われるので、単に２つの情報を見やすくするだけではなく、２つの情報を把握した状
態でそれらの情報が互いに関連して従来にない斬新な演出表示、即ち、単に図柄自体で行
う演出ではない演出表示を行うことが可能となり、変動表示ゲームの興趣を向上させるこ
とが可能となる。また、表示制御装置が、遊技制御装置からの演出表示に関する指示を受
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けないで、独自に演出表示（救済リーチ演出表示）を行うことができ、表示制御装置と遊
技制御装置との間で複雑な通信制御を行わなくても確実に多彩な演出表示を実行すること
が可能となる。
【００５８】
　請求項２に係る発明によれば、前記記憶表示制御手段は、前記始動記憶数コマンドに対
応した始動記憶数表示を、当該始動記憶数に応じて変化可能なキャラクタ図柄を用いて表
示部に表示させ、前記演出表示制御手段は、前記遊技制御装置から送信された変動パター
ンコマンドが特定のリーチ変動パターンを指定する変動パターンコマンドであり、且つ、
当該特定のリーチ変動パターンに基づく変動表示ゲームの開始から所定期間内に前記遊技
制御装置から送信された始動記憶数コマンドが示す始動記憶数が予め定められた上限数で
あった場合に、当該実行中の変動表示ゲームにおける特定のリーチ変動において、前記上
限数に対応するキャラクタ図柄を用いた演出表示を実行可能にしたので、従来にない興趣
の高い表現で始動記憶表示を行うことができる上、単に見た目の斬新さ以外にもそのキャ
ラクタが動作表示することでリーチの発生に対する期待感を極めて高めることが可能とな
る。
【００５９】
　請求項３に係る発明によれば、前記記憶表示制御手段は、前記始動記憶数コマンドに対
応した始動記憶数表示を、当該始動記憶数を識別可能な記憶数識別図柄を用いて表示部に
表示させ、前記演出表示制御手段は、前記遊技制御装置から送信された変動パターンコマ
ンドが特定のリーチ変動パターンを指定する変動パターンコマンドであり、且つ、当該特
定のリーチ変動パターンに基づく変動表示ゲームの開始から所定期間内に前記遊技制御装
置から送信された始動記憶数コマンドが示す始動記憶数が予め定められた上限数であった
場合に、当該実行中の変動表示ゲームにおける特定のリーチ変動において、前記上限数に
対応する記憶数識別図柄を用いた演出表示を実行可能にしたので、従来にない表現でリー
チ表示態様が形成されることとなり、意外性を出すことができるとともに期待感を向上さ
せることができる。
【００６０】
　請求項４に係る発明によれば、前記演出表示制御手段は、前記遊技制御装置から送信さ
れた変動パターンコマンドが特定のリーチ変動パターンを指定する変動パターンコマンド
であり、且つ、当該特定のリーチ変動パターンに基づく変動表示ゲームの開始から所定期
間内に前記遊技制御装置から送信された始動記憶数コマンドが示す始動記憶数が予め定め
られた上限数であった場合に、当該実行中の変動表示ゲームにおける特定のリーチ変動に
おいて、前記上限数に対応する記憶数識別図柄と、当該変動中の図柄と、により特定のリ
ーチ態様を形成するようにしたので、意外性のある表現で興趣の高いリーチ変動演出表示
を行う大当たりの発生に対する信頼度の高いリーチを発生させる際には、始動記憶表示を
用いた演出表示を行うようにすれば、その演出表示により大当たりの発生に対する期待感
を極めて高めることができる。
【００６１】
　請求項５に係る発明によれば、前記演出表示制御手段は、前記始動記憶数表示を用いた
演出表示を行うか否かを、前記遊技制御装置から送信された変動パターンコマンドが特定
のリーチ変動パターンを指定する変動パターンコマンドであり、且つ、当該特定のリーチ
変動パターンに基づく変動表示ゲームの開始から所定期間内に前記遊技制御装置から送信
された始動記憶数コマンドが示す始動記憶数が予め定められた上限数であった場合に抽出
した乱数値に基づいて決定するようにしたので、適度な頻度で前記演出表示を行うととも
に、始動記憶表示が安定した状態で演出表示を行うことができる。
【図面の簡単な説明】
【図１】本発明を適用して好適な遊技機の一例としてのパチンコ機の遊技盤の構成例を示
す正面図である。
【図２】上記遊技盤の裏面を含むパチンコ機の裏側に設けられる制御系全体の構成例を示
すブロック図である。
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【図３】本発明を適用した遊技機の第１の実施形態における最終結果が「ハズレ」となる
変動表示ゲームの変化の様子を示す説明図である。
【図４】本発明を適用した遊技機の第１の実施形態における最終結果が「当たり」となる
変動表示ゲームの変化の様子を示す説明図である。
【図５】本発明を適用した遊技機の第２の実施形態における最終結果が「ハズレ」となる
変動表示ゲームの変化の様子を示す説明図である。
【図６】本発明を適用した遊技機の第２の実施形態における変動表示ゲームの最終段階で
の救済リーチの発生の様子を示す説明図である。
【図７】本発明を適用した遊技機の第１の実施形態における最終結果が「ハズレ」となる
変動表示ゲームの制御タイミングを示すタイミングチャートである。
【図８】本発明を適用した遊技機の第１の実施形態における変動表示ゲームの最終段階で
救済リーチが発生する場合の制御タイミングを示すタイミングチャートである。
【図９】本発明を適用した遊技機の第２の実施形態における変動表示ゲームの最終段階で
救済リーチが発生する場合の制御タイミングを示すタイミングチャートである。
【図１０】本発明を適用した遊技機の第１の実施形態における表示制御装置による救済リ
ーチ決定処理の手順の一例を示すフローチャートである。
【符号の説明】
１００　遊技盤
１０１　ガイドレール
１０２　特別図柄表示装置（変動表示装置）
１０３　特図始動入賞口
１０４，１０５　普図始動ゲート
１０６　変動入賞装置
１０７，１０８，１０９，１１０，１１１　一般入賞口
１２１　特図始動入賞記憶表示器
１２２　普通図柄表示器
１２３　普図始動入賞記憶表示器
１２４，１２５　装飾ランプ
１２６　打球方向変換部材
２００　遊技制御装置（リーチ発生制御手段）
２１１　遊技用マイクロコンピュータ
２１２　クロック生成回路
２１３　入力インターフェース
２１４　出力インターフェース
３００　排出制御装置
５００　装飾制御装置
６００　音制御装置
３０４　賞球検出センサ
３１４　アタッカーソレノイド（大入賞口ソレノイド）
３１５　普通電動役物駆動ソレノイド（普電ソレノイド）
４００　表示制御装置（表示制御手段、記憶表示制御手段、演出表示制御手段）
４２１　表示制御用マイクロコンピュータ
４２２　インターフェース回路
４２３　リード・オンリ・メモリ
４２４　ランダム・アクセス・メモリ
４２５　画像表示コントローラ
４２６　フォントＲＯＭ
４２７　γ補正回路
４２８　ＤＭＡコントローラ
４２９　クロック生成回路
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