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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技の主な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コマンドに基づい
て動作する副制御手段と、その副制御手段による制御に基づいて画像を表示する画像表示
手段とを備えた遊技機であって、
　前記副制御手段は、
　前記画像表示手段に表示する画像の描画に用いられる複数の画像情報を記憶する第１画
像記憶手段と、
　その第１画像記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であり、その第１画像記憶手段
に記憶された画像情報を記憶し、その記憶する画像情報を書換可能な第２画像記憶手段と
、
　その第２画像記憶手段に記憶された画像情報に基づいて、前記画像表示手段に表示させ
る１画面分の画像を描画する画像描画手段と、
　複数の表示態様の中から前記主制御手段より受信したコマンドに対して表示する表示種
別を特定する第１表示特定手段と、
　前記第１表示特定手段により特定された表示種別の画像に追加して表示する第２表示種
別を特定する第２表示特定手段と、
　複数の前記表示種別毎に設けられ、その表示種別において表示すべき画像の描画に必要
な情報を示す描画情報に加えて、その表示種別の画像に追加して表示される前記第２表示
種別の画像の描画に必要な情報を示す描画情報と、前記表示種別の画像の描画に必要な画
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像情報のうち前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報の転送開始タイミングと、前記
追加して表示される前記第２表示種別の画像の描画に必要な画像情報のうち前記第２画像
記憶手段へ転送すべき画像情報の転送開始タイミングとを、前記画像描画手段が１画面分
の画像を描画する期間毎に規定した第１規定情報を記憶する第１規定情報記憶手段と、
　前記第１表示特定手段により特定された前記表示種別に対応する前記第１規定情報を前
記第１規定情報記憶手段より選定する第１選定手段と、
　時間経過毎に更新される第１ポインタ手段と、
　その第１ポインタ手段が更新される毎に、前記第１選定手段により選定された前記第１
規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報と
、前記第２表示特定手段により特定された第２表示種別に対応し、前記更新された第１ポ
インタ手段に対応する１画面に追加表示すべき画像の描画情報と、前記表示種別の画像の
描画に必要な画像情報のうち、前記更新された第１ポインタ手段に対応する１画面を表示
するタイミングで、前記第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像情報と、前記追加して
表示される前記第２表示種別の画像の描画に必要な画像情報のうち、前記更新された第１
ポインタ手段に対応し、前記第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像情報とを特定する
描画情報特定手段と、
　その描画情報特定手段により特定された前記１画面分の描画情報に基づいて、前記画像
描画手段に対して１画面分の画像の描画を指示する描画指示情報を生成する描画指示情報
生成手段と、
　前記第１選定手段により選定された第１規定情報に対応する表示種別において、前記画
像表示手段へ表示すべき画像の表示を開始させてから全ての画像を表示させるまでに要す
る表示時間を特定する表示時間特定手段と、
　時間を計時するための計時手段と、
　その計時手段の値に基づいて、前記第１選定手段により選定されている第１規定情報に
対応する表示種別に対して前記表示時間特定手段により特定された表示時間を超えたかを
判断する表示時間判断手段と、
　前記第１選定手段により選定された第１規定情報に対応する表示種別が、前記コマンド
に基づいて前記画像表示手段に識別情報を動的表示させる表示種別である場合は、前記表
示時間判断手段により前記特定された表示時間を超えたと判断されることに基づいて、再
び前記識別情報を動的表示させる第１規定情報を新たに選定する第２選定手段とを備え、
　前記第１規定情報において１画面毎に規定された前記描画情報は、その１画面分の画像
の描画に必要な画像情報を特定するための特定情報を含み、
　前記描画指示情報生成手段は、前記描画情報特定手段により特定された前記１画面分の
描画情報に基づいて、その描画情報に含まれる前記特定情報よりその１画面分の画像の描
画に必要な画像情報を指示する画像指示情報を含む描画指示情報を生成し、
　前記画像描画手段は、その描画指示情報生成手段により生成された前記描画指示情報に
基づき、その描画指示情報に含まれる前記画像指示情報によって指示された画像情報を用
いて、１画面分の画像を描画するものであり、
　前記副制御手段は、
　前記描画情報特定手段により、前記表示種別の画像の描画に必要な画像情報のうち前記
第１ポインタ手段に対応するタイミングで第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像情報
と、前記追加して表示される前記第２表示種別の画像の描画に必要な画像情報のうち前記
第１ポインタに対応するタイミングで前記第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像情報
とを、前記描画指示情報に含まれる前記画像指示情報に従って前記画像描画手段による画
像の描画で用いられる前に、前記第１画像記憶手段から前記第２画像記憶手段へ転送する
第１転送制御手段を備え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、遊技機に関するものである。
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【背景技術】
【０００２】
　従来より、遊技機では、遊技機の制御を主制御手段と副制御手段とによって行うように
構成されている。例えば、遊技の主な制御が主制御手段によって行われる一方、遊技機に
設けられた液晶表示装置などの画像表示手段における演出画像の表示制御などが副制御手
段によって行われる。
【０００４】
　近年において、遊技の更なる興趣向上を図るために、画像表示手段に表示させる演出画
像が多種多様化する傾向にある。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２００６－２２３５９８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、演出画像の多種多様化に伴って処理が複雑かつ膨大
化するおそれがあるという問題点があった。
【０００７】
　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、画像表示手段
に表示される演出画像等の表示態様の多種多様化を容易に図ることが可能な遊技機を提供
することを目的としている。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　この目的を達成するために請求項１記載の遊技機は、遊技の主な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コマンドに基づいて動作する副制御手段と、その副制
御手段による制御に基づいて画像を表示する画像表示手段とを備えており、前記副制御手
段は、前記画像表示手段に表示する画像の描画に用いられる複数の画像情報を記憶する第
１画像記憶手段と、その第１画像記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であり、その
第１画像記憶手段に記憶された画像情報を記憶し、その記憶する画像情報を書換可能な第
２画像記憶手段と、その第２画像記憶手段に記憶された画像情報に基づいて、前記画像表
示手段に表示させる１画面分の画像を描画する画像描画手段と、複数の表示態様の中から
前記主制御手段より受信したコマンドに対して表示する表示種別を特定する第１表示特定
手段と、前記第１表示特定手段により特定された表示種別の画像に追加して表示する第２
表示種別を特定する第２表示特定手段と、複数の前記表示種別毎に設けられ、その表示種
別において表示すべき画像の描画に必要な情報を示す描画情報に加えて、その表示種別の
画像に追加して表示される前記第２表示種別の画像の描画に必要な情報を示す描画情報と
、前記表示種別の画像の描画に必要な画像情報のうち前記第２画像記憶手段へ転送すべき
画像情報の転送開始タイミングと、前記追加して表示される前記第２表示種別の画像の描
画に必要な画像情報のうち前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報の転送開始タイミ
ングとを、前記画像描画手段が１画面分の画像を描画する期間毎に規定した第１規定情報
を記憶する第１規定情報記憶手段と、前記第１表示特定手段により特定された前記表示種
別に対応する前記第１規定情報を前記第１規定情報記憶手段より選定する第１選定手段と
、時間経過毎に更新される第１ポインタ手段と、その第１ポインタ手段が更新される毎に
、前記第１選定手段により選定された前記第１規定情報に基づいて、その更新された第１
ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報と、前記第２表示特定手段により特定された
第２表示種別に対応し、前記更新された第１ポインタ手段に対応する１画面に追加表示す
べき画像の描画情報と、前記表示種別の画像の描画に必要な画像情報のうち、前記更新さ
れた第１ポインタ手段に対応する１画面を表示するタイミングで、前記第２画像記憶手段
へ転送を開始すべき画像情報と、前記追加して表示される前記第２表示種別の画像の描画
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に必要な画像情報のうち、前記更新された第１ポインタ手段に対応し、前記第２画像記憶
手段へ転送を開始すべき画像情報とを特定する描画情報特定手段と、その描画情報特定手
段により特定された前記１画面分の描画情報に基づいて、前記画像描画手段に対して１画
面分の画像の描画を指示する描画指示情報を生成する描画指示情報生成手段と、前記第１
選定手段により選定された第１規定情報に対応する表示種別において、前記画像表示手段
へ表示すべき画像の表示を開始させてから全ての画像を表示させるまでに要する表示時間
を特定する表示時間特定手段と、時間を計時するための計時手段と、その計時手段の値に
基づいて、前記第１選定手段により選定されている第１規定情報に対応する表示種別に対
して前記表示時間特定手段により特定された表示時間を超えたかを判断する表示時間判断
手段と、前記第１選定手段により選定された第１規定情報に対応する表示種別が、前記コ
マンドに基づいて前記画像表示手段に識別情報を動的表示させる表示種別である場合は、
前記表示時間判断手段により前記特定された表示時間を超えたと判断されることに基づい
て、再び前記識別情報を動的表示させる第１規定情報を新たに選定する第２選定手段とを
備え、前記第１規定情報において１画面毎に規定された前記描画情報は、その１画面分の
画像の描画に必要な画像情報を特定するための特定情報を含み、前記描画指示情報生成手
段は、前記描画情報特定手段により特定された前記１画面分の描画情報に基づいて、その
描画情報に含まれる前記特定情報よりその１画面分の画像の描画に必要な画像情報を指示
する画像指示情報を含む描画指示情報を生成し、前記画像描画手段は、その描画指示情報
生成手段により生成された前記描画指示情報に基づき、その描画指示情報に含まれる前記
画像指示情報によって指示された画像情報を用いて、１画面分の画像を描画するものであ
り、前記副制御手段は、前記描画情報特定手段により、前記表示種別の画像の描画に必要
な画像情報のうち前記第１ポインタ手段に対応するタイミングで第２画像記憶手段へ転送
を開始すべき画像情報と、前記追加して表示される前記第２表示種別の画像の描画に必要
な画像情報のうち前記第１ポインタに対応するタイミングで前記第２画像記憶手段へ転送
を開始すべき画像情報とを、前記描画指示情報に含まれる前記画像指示情報に従って前記
画像描画手段による画像の描画で用いられる前に、前記第１画像記憶手段から前記第２画
像記憶手段へ転送する第１転送制御手段を備える。
【発明の効果】
【００１３】
　本発明の遊技機によれば、遊技の主な制御を行う主制御手段と、その主制御手段から送
信されるコマンドに基づいて動作する副制御手段と、その副制御手段による制御に基づい
て画像を表示する画像表示手段とを備えており、前記副制御手段は、前記画像表示手段に
表示する画像の描画に用いられる複数の画像情報を記憶する第１画像記憶手段と、その第
１画像記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であり、その第１画像記憶手段に記憶さ
れた画像情報を記憶し、その記憶する画像情報を書換可能な第２画像記憶手段と、その第
２画像記憶手段に記憶された画像情報に基づいて、前記画像表示手段に表示させる１画面
分の画像を描画する画像描画手段と、複数の表示態様の中から前記主制御手段より受信し
たコマンドに対して表示する表示種別を特定する第１表示特定手段と、前記第１表示特定
手段により特定された表示種別の画像に追加して表示する第２表示種別を特定する第２表
示特定手段と、複数の前記表示種別毎に設けられ、その表示種別において表示すべき画像
の描画に必要な情報を示す描画情報に加えて、その表示種別の画像に追加して表示される
前記第２表示種別の画像の描画に必要な情報を示す描画情報と、前記表示種別の画像の描
画に必要な画像情報のうち前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報の転送開始タイミ
ングと、前記追加して表示される前記第２表示種別の画像の描画に必要な画像情報のうち
前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報の転送開始タイミングとを、前記画像描画手
段が１画面分の画像を描画する期間毎に規定した第１規定情報を記憶する第１規定情報記
憶手段と、前記第１表示特定手段により特定された前記表示種別に対応する前記第１規定
情報を前記第１規定情報記憶手段より選定する第１選定手段と、時間経過毎に更新される
第１ポインタ手段と、その第１ポインタ手段が更新される毎に、前記第１選定手段により
選定された前記第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１
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画面分の描画情報と、前記第２表示特定手段により特定された第２表示種別に対応し、前
記更新された第１ポインタ手段に対応する１画面に追加表示すべき画像の描画情報と、前
記表示種別の画像の描画に必要な画像情報のうち、前記更新された第１ポインタ手段に対
応する１画面を表示するタイミングで、前記第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像情
報と、前記追加して表示される前記第２表示種別の画像の描画に必要な画像情報のうち、
前記更新された第１ポインタ手段に対応し、前記第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画
像情報とを特定する描画情報特定手段と、その描画情報特定手段により特定された前記１
画面分の描画情報に基づいて、前記画像描画手段に対して１画面分の画像の描画を指示す
る描画指示情報を生成する描画指示情報生成手段と、前記第１選定手段により選定された
第１規定情報に対応する表示種別において、前記画像表示手段へ表示すべき画像の表示を
開始させてから全ての画像を表示させるまでに要する表示時間を特定する表示時間特定手
段と、時間を計時するための計時手段と、その計時手段の値に基づいて、前記第１選定手
段により選定されている第１規定情報に対応する表示種別に対して前記表示時間特定手段
により特定された表示時間を超えたかを判断する表示時間判断手段と、前記第１選定手段
により選定された第１規定情報に対応する表示種別が、前記コマンドに基づいて前記画像
表示手段に識別情報を動的表示させる表示種別である場合は、前記表示時間判断手段によ
り前記特定された表示時間を超えたと判断されることに基づいて、再び前記識別情報を動
的表示させる第１規定情報を新たに選定する第２選定手段とを備え、前記第１規定情報に
おいて１画面毎に規定された前記描画情報は、その１画面分の画像の描画に必要な画像情
報を特定するための特定情報を含み、前記描画指示情報生成手段は、前記描画情報特定手
段により特定された前記１画面分の描画情報に基づいて、その描画情報に含まれる前記特
定情報よりその１画面分の画像の描画に必要な画像情報を指示する画像指示情報を含む描
画指示情報を生成し、前記画像描画手段は、その描画指示情報生成手段により生成された
前記描画指示情報に基づき、その描画指示情報に含まれる前記画像指示情報によって指示
された画像情報を用いて、１画面分の画像を描画するものであり、前記副制御手段は、前
記描画情報特定手段により、前記表示種別の画像の描画に必要な画像情報のうち前記第１
ポインタ手段に対応するタイミングで第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像情報と、
前記追加して表示される前記第２表示種別の画像の描画に必要な画像情報のうち前記第１
ポインタに対応するタイミングで前記第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像情報とを
、前記描画指示情報に含まれる前記画像指示情報に従って前記画像描画手段による画像の
描画で用いられる前に、前記第１画像記憶手段から前記第２画像記憶手段へ転送する第１
転送制御手段を備えるので、画像表示手段に表示される表示態様の多種多様化を容易に図
ることができるという効果がある。
【図面の簡単な説明】
【００１８】
【図１】第１実施形態における前面扉を閉じた状態のスロットマシンの斜視図である。
【図２】前面扉を開いた状態のスロットマシンの斜視図である。
【図３】前面扉の背面図である。
【図４】筐体の正面図である。
【図５】各リールの図柄配列を示す配列図である。
【図６】表示窓から視認可能となる図柄と組合せラインとの関係を示す説明図である。
【図７】入賞態様と、その入賞態様に対応する停止図柄、当選確率、メダル払出枚数との
関係を示す説明図である。
【図８】スロットマシンの電気的構成を示すブロック図である。
【図９】（ａ）は３枚掛け時抽選テーブルの一例を模式的に示す模式図であり、（ｂ）は
２枚掛け時抽選テーブルの一例を模式的に示す模式図であり、（ｃ）は１枚掛け時抽選テ
ーブルの一例を模式的に示す模式図である。
【図１０】表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である。
【図１１】補助表示部が有する画面の走査領域と、その画面に実際に画像が表示される表
示領域とを模式的に示した模式図である。
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【図１２】表示データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。
【図１３】転送データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。
【図１４】描画リストの一例を模式的に示した模式図である。
【図１５】主制御装置のＭＰＵにより実行されるタイマ割込み処理を示すフローチャート
である。
【図１６】主制御装置のＭＰＵにより実行される通常処理を示すフローチャートである。
【図１７】主制御装置のＭＰＵにより実行される抽選処理を示すフローチャートである。
【図１８】主制御装置のＭＰＵにより実行される抽選テーブル設定処理を示すフローチャ
ートである。
【図１９】主制御装置のＭＰＵにより実行されるリール制御処理を示すフローチャートで
ある。
【図２０】主制御装置のＭＰＵにより実行されるボーナス状態処理を示すフローチャート
である。
【図２１】表示制御装置のＭＰＵにより実行される表示メイン処理を示すフローチャート
である。
【図２２】表示制御装置のＭＰＵにより実行されるブート処理を示すフローチャートであ
る。
【図２３】（ａ）は、表示制御装置のＭＰＵにより実行されるコマンド割込処理を示すフ
ローチャートであり、（ｂ）は、表示制御装置のＭＰＵにより実行されるＶ割込処理を示
すフローチャートである。
【図２４】表示制御装置のＭＰＵにより実行されるコマンド判定処理を示すフローチャー
トである。
【図２５】（ａ）は、表示制御装置のＭＰＵにより実行される状態コマンド処理を示すフ
ローチャートであり、（ｂ）は、表示制御装置のＭＰＵにより実行される開始コマンド処
理を示すフローチャートである。
【図２６】表示制御装置のＭＰＵにより実行される抽選結果コマンド処理を示すフローチ
ャートである。
【図２７】（ａ）は、表示制御装置のＭＰＵにより実行される払出判定結果コマンド処理
を示すフローチャートであり、（ｂ）は、表示制御装置のＭＰＵにより実行されるエラー
コマンド処理を示すフローチャートである。
【図２８】表示制御装置のＭＰＵにより実行される表示設定処理を示すフローチャートで
ある。
【図２９】（ａ）は、表示制御装置のＭＰＵにより実行される転送設定処理を示すフロー
チャートであり、（ｂ）は、表示制御装置のＭＰＵにより実行される常駐画像転送設定処
理を示すフローチャートである。
【図３０】表示制御装置のＭＰＵにより実行される通常画像転送設定処理を示すフローチ
ャートである。
【図３１】表示制御装置のＭＰＵにより実行される描画処理を示すフローチャートである
。
【図３２】第２実施形態における表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である。
【図３３】合成データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。
【図３４】表示制御装置のＭＰＵにより実行される抽選結果コマンド処理を示すフローチ
ャートである。
【図３５】表示制御装置のＭＰＵにより実行される払出判定結果コマンド処理を示すフロ
ーチャートである。
【図３６】表示制御装置のＭＰＵにより実行される表示設定処理を示すフローチャートで
ある。
【図３７】表示制御装置のＭＰＵにより実行される通常画像転送設定処理を示すフローチ
ャートである。
【図３８】第３実施形態における表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である。
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【図３９】表示データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。
【図４０】表示制御装置のＭＰＵにより実行される抽選結果コマンド処理を示すフローチ
ャートである。
【図４１】表示制御装置のＭＰＵにより実行される払出判定結果コマンド処理を示すフロ
ーチャートである。
【図４２】表示制御装置のＭＰＵにより実行される表示設定処理を示すフローチャートで
ある。
【図４３】表示制御装置のＭＰＵにより実行される通常画像転送設定処理を示すフローチ
ャートである。
【図４４】第４実施形態における表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である。
【図４５】第５実施形態における表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である。
【図４６】第６実施形態における表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である。
【図４７】第７実施形態におけるパチンコ機の正面図である。
【図４８】パチンコ機の遊技盤の正面図である。
【図４９】パチンコ機の背面図である。
【図５０】（ａ）は、表示画面の領域区分設定と有効ライン設定とを模式的に示した図あ
り、（ｂ）は、実際の表示画面を例示した図である。
【図５１】パチンコ機の電気的構成を示すブロック図である。
【図５２】各種カウンタの概要を示す図である。
【図５３】表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である。
【図５４】（ａ）～（ｃ）は、電源投入時画像を説明する説明図である。
【図５５】（ａ）は、背面Ａを説明する説明図であり、（ｂ）は、背面Ｂを説明する説明
図である。
【図５６】（ａ）～（ｃ）は、背面Ｃを説明する説明図である。
【図５７】変動用表示データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。
【図５８】追加データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。
【図５９】転送データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。
【図６０】描画リストの一例を模式的に示した模式図である。
【図６１】主制御装置内のＭＰＵにより実行されるタイマ割込処理を示すフローチャート
である。
【図６２】主制御装置内のＭＰＵにより実行される変動処理を示すフローチャートである
。
【図６３】主制御装置内のＭＰＵにより実行される変動開始処理を示したフローチャート
である。
【図６４】主制御装置内のＭＰＵにより実行される始動入賞処理を示すフローチャートで
ある。
【図６５】主制御装置内のＭＰＵにより実行されるＮＭＩ割込処理を示すフローチャート
である。
【図６６】主制御装置内のＭＰＵにより実行される立ち上げ処理を示すフローチャートで
ある。
【図６７】主制御装置内のＭＰＵにより実行されるメイン処理を示すフローチャートであ
る。
【図６８】音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される立ち上げ処理を示したフロー
チャートである。
【図６９】音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行されるメイン処理を示したフローチ
ャートである。
【図７０】音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される振動センサ入力監視処理を示
したフローチャートである。
【図７１】音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行されるコマンド判定処理を示したフ
ローチャートである。
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【図７２】音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより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７３】表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるメイン処理を示したフローチャート
である。
【図７４】（ａ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるコマンド割込処理を示し
たフローチャートであり、（ｂ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるＶ割込処
理を示したフローチャートである。
【図７５】表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるコマンド判定処理を示したフローチ
ャートである。
【図７６】（ａ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行される保留球数コマンド処理を
示したフローチャートであり、（ｂ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行される確定
コマンド処理を示したフローチャートであり、（ｃ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより
実行されるデモコマンド処理を示したフローチャートである。
【図７７】（ａ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行される変動パターンコマンド処
理を示したフローチャートであり、（ｂ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行される
停止種別コマンド処理を示したフローチャートである。
【図７８】（ａ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行される連続予告コマンド処理を
示したフローチャートであり、（ｂ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行される背面
画像変更コマンド処理を示したフローチャートである。
【図７９】（ａ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行される枠ボタン操作コマンド処
理を示したフローチャートであり、（ｂ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行される
エラーコマンド処理を示したフローチャートである。
【図８０】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される表示設定処理を示したフローチャー
トである。
【図８１】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される表示設定処理を示したフローチャー
トである。
【図８２】（ａ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行される保留画像設定処理を示し
たフローチャートであり、（ｂ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行される警告画像
設定処理を示したフローチャートであり、（ｃ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行
される枠ボタン操作処理を示したフローチャートである。
【図８３】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される比較処理を示したフローチャートで
ある。
【図８４】表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるポインタ更新処理を示したフローチ
ャートである。
【図８５】（ａ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行される転送設定処理を示したフ
ローチャートであり、（ｂ）は、表示制御装置内のＭＰＵにより実行される常駐画像転送
設定処理を示したフローチャートである。
【図８６】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される通常画像転送設定処理を示したフロ
ーチャートである。
【図８７】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される描画処理を示したフローチャートで
ある。
【図８８】第８実施形態における表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である。
【図８９】合成データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。
【図９０】表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるデモコマンド処理を示したフローチ
ャートである。
【図９１】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される変動パターンコマンド処理を示した
フローチャートである。
【図９２】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される連続予告コマンド処理を示したフロ
ーチャートである。
【図９３】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される表示設定処理を示したフローチャー
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トである。
【図９４】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される表示設定処理を示したフローチャー
トである。
【図９５】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される比較処理を示したフローチャートで
ある。
【図９６】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される通常画像転送設定処理を示したフロ
ーチャートである。
【図９７】第９実施形態における表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である。
【図９８】表示データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。
【図９９】表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるデモコマンド処理を示したフローチ
ャートである。
【図１００】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される変動パターンコマンド処理を示し
たフローチャートである。
【図１０１】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される連続予告コマンド処理を示したフ
ローチャートである。
【図１０２】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される表示設定処理を示したフローチャ
ートである。
【図１０３】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される表示設定処理を示したフローチャ
ートである。
【図１０４】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される比較処理を示したフローチャート
である。
【図１０５】表示制御装置内のＭＰＵにより実行される通常画像転送設定処理を示したフ
ローチャートである。
【図１０６】第１０実施形態における表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である
。
【図１０７】第１１実施形態における表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である
。
【図１０８】第１２実施形態における表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である
。
【発明を実施するための形態】
【００１９】
　以下、本発明の実施形態について、添付図面を参照して説明する。まず、図１から図３
１を参照し、第１実施形態として、遊技機の一種である回胴式遊技機、具体的にはスロッ
トマシン１０に適用した場合の一実施形態について説明する。図１はスロットマシン１０
の前面扉１２を閉じた状態の斜視図、図２はスロットマシン１０の前面扉１２を開いた状
態の斜視図、図３は前面扉１２の背面図、図４は筐体１１の正面図である。
【００２０】
　スロットマシン１０は、遊技者がメダル投入口４５から遊技媒体であるメダルを投入し
て、スタートレバー４１を操作することで複数の図柄が付された３つのリール３２Ｌ，３
２Ｍ，３２Ｒが回転駆動され、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに対応して設けられたス
トップスイッチ４２，４３，４４を遊技者が操作することで対応するリール３２Ｌ，３２
Ｍ，３２Ｒが停止し、そのリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止することで表示される図
柄の組み合わせが予め定めた組み合わせであった場合に、所定数のメダルを付与する特典
や遊技状態に移行する特典を遊技者に付与するものである。
【００２１】
　図１～図４に示すように、スロットマシン１０は、その外殻を形成する筐体１１を備え
ている。筐体１１は、木製のパネルを組み合わせて、全体として前面を開放した箱状に形
成されており、遊技ホールへの設置の際にいわゆる島設備に対し釘を打ち付ける等して取
り付けられる。尚、筐体１１は木製のパネルによって構成する以外に、合成樹脂製パネル
又は金属製パネルによって構成してもよいし、合成樹脂材料又は金属材料によって一体の
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箱状に形成することによって構成してもよい。
【００２２】
　筐体１１の前面側には、前面扉１２が開閉可能に取り付けられている。すなわち、筐体
１１には、その正面から見て左側部に上下一対の支軸１３ａ，１３ｂが設けられており、
前面扉１２には、各支軸１３ａ，１３ｂと対応する位置に軸受部１４ａ，１４ｂが設けら
れている。そして、各軸受部１４ａ，１４ｂに各支軸１３ａ，１３ｂが挿入された状態で
は、前面扉１２が筐体１１に対して両支軸１３ａ，１３ｂを結ぶ上下方向へ延びる開閉軸
線を中心として回動可能に支持され、前面扉１２の回動によって筐体１１の前面開放側を
開放したり閉鎖したりすることができるようになっている。
【００２３】
　また、前面扉１２の開閉軸の反対側には、その裏面に施錠装置２０が設けられ、前面扉
１２は、その施錠装置２０によって開放不能な施錠状態とされる。前面扉１２の右端側上
部には、施錠装置２０と一体化されたキーシリンダ２１が設けられており、キーシリンダ
２１に対する所定のキー操作によって前記施錠状態が解除されるように構成されている。
キーシリンダ２０が設けられる位置は前面扉１２の中でも肉厚の薄い上部位置とされてお
り、その結果、全長の短い汎用性のあるキーシリンダ２１を採用することができる。なお
、本実施形態では、キーシリンダ２１として、不正解錠防止機能の高いオムロック（登録
商標）が用いられている。
【００２４】
　前面扉１２の中央部上寄りには、遊技者に遊技状態を報知する遊技パネル２５が設けら
れている。遊技パネル２５には、縦長の３つの表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒが横並びに
形成されており、各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを通じてスロットマシン１０の内部が
視認可能な状態となっている。なお、各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを１つにまとめて
共通の表示窓としてもよい。
【００２５】
　図２に示すように、筐体１１は仕切り板３０によりその内部が上下２分割されており、
仕切り板３０の上部には、可変表示手段を構成するリールユニット３１が取り付けられて
いる。リールユニット３１は、円筒状（円環状）にそれぞれ形成された左リール３２Ｌ，
中リール３２Ｍ，右リール３２Ｒを備えている。各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒは、そ
の中心軸線が当該リールの回転軸線となるように回転可能に支持されている。各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転軸線は略水平方向に延びる同一軸線上に配設され、それぞれ
のリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒと１対１で対応して
いる。したがって、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの表面の一部はそれぞれ対応する表
示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを通じて視認可能な状態となっている。また、リール３２Ｌ
，３２Ｍ，３２Ｒが正回転すると、各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを通じてリール３２
Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの表面は上から下へ向かって移動しているかのように映し出される。
【００２６】
　ここで、リールユニット３１の構成を簡単に説明する。各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２
Ｒは、それぞれがステッピングモータに連結されており、各ステッピングモータの駆動に
より各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが個別に、すなわちそれぞれ独立して回転駆動し得
る構成となっている。ステッピングモータは、例えば５０４パルスの駆動信号（以下、励
磁パルスとも言う。）を与えることにより１回転されるように設定されており、この励磁
パルスによってステッピングモータの回転位置、すなわちリールの回転位置が制御される
。また、リールユニット３１には、リールが１回転したことを検出するためのリールイン
デックスセンサが各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに設置されている。そして、リールイ
ンデックスセンサからは、リールが１回転したことを検出した場合、その検出の都度、後
述する主制御装置１０１に検出信号が出力されるようになっている。このため主制御装置
１０１は、リールインデックスセンサの検出信号と、当該検出信号が入力されるまでに出
力した励磁パルス数とに基づいて、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの角度位置を１回転
毎に確認するとともに補正することができる。
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【００２７】
　各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの外周面には、その長辺方向（周回方向）に、識別情
報としての図柄が複数個描かれている。詳細については図５を参照して後述するが、各リ
ール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒ毎に、２１個の図柄が等間隔に描かれており、そのうち連続
する３個の図柄が表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの上段、中段、下段の位置にそれぞれ視
認可能に構成されている。このため、所定の位置においてある図柄を次の図柄へ切り替え
るには、２４パルス（＝５０４パルス÷２１図柄）の励磁パルスの出力を要する。また、
主制御装置１０１は、リールインデックスセンサの検出信号が入力されてから出力した励
磁パルス数により、表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒから視認可能な状態となっている図柄
を把握したり、表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒから視認可能な位置に所定の図柄を停止さ
せたりする制御を行うことができる。
【００２８】
　遊技パネル２５の下方左側には、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を開始させる
ために操作されるスタートレバー４１が設けられている。スタートレバー４１は、遊技者
が遊技（ゲーム）を開始するときに手で押し操作（押される方向は限定されない）するレ
バーであり、所定数のメダルが投入されている状態でスタートレバー４１が操作されると
、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が一斉に（但し、同時である必要はない）開始
されるようになっている。
【００２９】
　スタートレバー４１の右側には、回転している各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを個別
に停止させるために操作されるボタン状のストップスイッチ４２～４４が設けられている
。各ストップスイッチ４２～４４は、停止対象となるリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに対
応する表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの直下にそれぞれ配置されている。すなわち、左ス
トップスイッチ４２が操作された場合には左リール３２Ｌの回転が停止し、中ストップス
イッチ４３が操作された場合には中リール３２Ｍの回転が停止し、右ストップスイッチ４
４が操作された場合には右リール３２Ｒの回転が停止する。
【００３０】
　このとき、ストップスイッチ４２～４４が操作された場合に基点位置（本実施形態では
、対応する表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒそれぞれの下段位置）に到達している到達図柄
をそのまま停止させる停止態様だけでなく、対応するリールを１図柄分滑らせた後に停止
させる停止態様と、２図柄分滑らせた後に停止させる停止態様と、３図柄分滑らせた後に
停止させる停止態様と、４図柄分滑らせた後に停止させる停止態様との５パターンが用意
されている。これにより、ストップスイッチ４２～４４が操作されたタイミングから規定
時間（１９０ｍｓｅｃ）が経過するまでの間に各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが所定の
停止態様で停止するように設定することによって、表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒから視
認可能な範囲に停止する図柄配列（以下、停止出目とも言う。）があたかも遊技者の操作
によって決定されたかのような印象を遊技者に抱かせることができる。また、４図柄分ま
では滑らせることが可能な構成とすることにより、かかる規定時間内で可能な限り抽選に
当選した後述する入賞態様（図７参照）に対応する図柄の組合せを、後述の有効ライン上
（図６参照）に停止させることができるとともに、抽選に当選していない入賞態様に対応
する図柄の組合せが有効ライン上に停止することを回避させることができる。
【００３１】
　表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの下方右側には、メダルを投入するためのメダル投入口
４５が設けられている。メダル投入口４５から投入されたメダルは、前面扉１２の背面に
設けられた通路切替手段としてのセレクタ４６によって貯留用通路４７か排出用通路４８
のいずれかへ導かれる。より詳しくは、セレクタ４６にはメダル通路切替ソレノイド４６
ａが設けられており、そのメダル通路切替ソレノイド４６ａの非励磁時にはメダルが排出
用通路４８側に導かれ、前記メダル通路切替ソレノイド４６ａの励磁時にはメダルが貯留
用通路４７側に導かれるようになっている。貯留用通路４７に導かれたメダルは、筐体１
１の内部に収納されたホッパ装置５１へと導かれる。一方、排出用通路４８に導かれたメ
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ダルは、前面扉１２の前面下部に設けられたメダル排出口４９からメダル受け皿５０へと
導かれ、遊技者に返還される。
【００３２】
　貯留用通路４７には、投入されたメダルの通過を検出する図示しない投入メダル検出装
置が設けられている。投入メダル検出装置の出力信号は主制御装置１０１に入力され、主
制御装置１０１は、投入メダル検出装置の検出結果に基づいてメダルの数をカウントする
。また、投入されたメダルの動き（メダルの通過方向）が、この投入メダル検出装置の検
出結果に基づいて判断され、メダルの動きが通常と異なる場合、主制御装置１０１は、メ
ダルが詰まったり、メダルが引き抜かれるなどの不正が行われている可能性があると判断
し、後述する上部ランプ６３，スピーカ６４，補助表示部６５などから、センサエラーが
発生したことを報知するように構成されている。
【００３３】
　投入メダル検出装置は、通過するメダルを介して両側に一対の投光部と受光部（それぞ
れ図示せず）を有するフォトカプラによって構成された第１投入メダル検出センサ４５ａ
および第２投入メダル検出センサ４５ｂ（図８参照）を備えている。第１投入メダル検出
センサ４５ａおよび第２投入メダル検出センサ４５ｂは、通過する１枚のメダルを同時に
検出し得る程度に近接した状態で、それぞれ上流側と下流側に並設され、例えば各投メダ
ル検出センサ４５ａ，４５ｂは受光時には「Ｌｏ」信号、遮光時には「Ｈｉ」信号をそれ
ぞれ出力するように設定されている。
【００３４】
　遊技者により投入されたメダルがセレクタ４６によって貯留用通路４７側に導かれると
、そのメダルは投入メダル検出装置を通過する。このとき、まず、上流側に配設された第
１投入メダル検出センサ４５ａが先に遮光状態となって「Ｈｉ」信号を出力し、次に下流
側に配設された第２投入メダル検出センサ４５ｂが遮光状態となり「Ｈｉ」信号を出力し
て、２つの投入メダル検出センサ４５ａ，４５ｂにより同時にメダルが検出される。そし
て、更にメダルが貯留用通路４７を下流側に進行していくと、上流側に配設された第１投
入メダル検出センサ４５ａが先に受光状態となって「Ｌｏ」信号を出力し、次に下流側に
配設された第２投入メダル検出センサ４５ｂが受光状態となり「Ｌｏ」信号を出力する。
【００３５】
　即ち、メダルが正常に投入メダル検出装置を通過した場合、各投入メダル検出センサ４
５ａ，４５ｂから出力される信号は、まず第１投入メダル検出センサ４５ａが「Ｈｉ」と
なり、次に第２投入メダル検出センサ４５ｂが「Ｈｉ」となる。そして、各投入メダル検
出センサ４５ａ，４５ｂが同時に「Ｈｉ」となった後、第１投入メダル検出センサ４５ａ
が「Ｌｏ」となり、最後に第２投入メダル検出センサ４５ｂが「Ｌｏ」となる。主制御装
置１０１では、各投入メダル検出センサ４５ａ，４５ｂから出力される信号が、このよう
なタイミングで変化する場合にメダルが正常に投入されたことを判断し、投入されたメダ
ルの数をカウントアップする。
【００３６】
　一方、メダルが投入メダルセンサ装置を通過中に詰まったり、不正にメダルが引き抜か
れた場合は、２つの投入メダル検出センサ４５ａ，４５ｂから出力される信号が、メダル
が正常に通過した場合とは異なるタイミングで変化する。主制御装置１０１は、各投入メ
ダル検出センサ４５ａ，４５ｂから出力される信号の変化を監視し、その変化が、メダル
が正常に投入メダル検出装置を通過した場合の変化と異なる場合は、メダルの詰まりや、
不正があったと判断して、センサエラーの発生をエラーコマンドによって後述する表示制
御装置８１に通知する。表示制御装置８１では、主制御装置１０１からセンサエラーの発
生が通知されると、上部ランプ６３，スピーカ６４，補助表示部６５などから、センサエ
ラーの発生を報知する。
【００３７】
　ホッパ装置５１は、メダルを貯留する貯留タンク５２と、メダルを遊技者に払い出す払
出装置５３とにより構成されている。払出装置５３は、図示しないメダル払出用回転板を
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回転させることにより、排出用通路４８に設けられた開口４８ａへメダルを排出し、排出
用通路４８を介してメダル受け皿５０へメダルを払い出すようになっている。また、ホッ
パ装置５１の右方には、貯留タンク５２内に所定量以上のメダルが貯留されることを回避
するための予備タンク５４が設けられている。ホッパ装置５１の貯留タンク５２内部には
、この貯留タンク５２から予備タンク５４へとメダルを排出する誘導プレート５２ａが設
けられている。したがって、誘導プレート５２ａが設けられた高さ以上にメダルが貯留さ
れた場合、かかるメダルが予備タンク５４に貯留されることとなる。
【００３８】
　メダル投入口４５の下方には、ボタン状の返却スイッチ５５が設けられている。メダル
投入口４５に投入されたメダルがセレクタ４６内に詰まった状況下で返却スイッチ５５が
操作された場合、セレクタ４６が機械的に連動して動作され、当該セレクタ４６内に詰ま
ったメダルがメダル排出口４９から返却されるようになっている。
【００３９】
　スタートレバー４１の左方には、精算スイッチ５９が設けられている。本スロットマシ
ン１０では、所定の最大値（メダル５０枚分）となるまでの余剰の投入メダルや入賞時の
払出メダルを仮想メダルとして貯留記憶するクレジット機能を有しており、仮想メダルが
貯留記憶されている状況下で精算スイッチ５９が操作された場合、仮想メダルが現実のメ
ダルとしてメダル排出口４９から払い出されるようになっている。
【００４０】
　表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの下方左側には、遊技媒体としてのクレジットされた仮
想メダルを一度に３枚投入するための第１クレジット投入スイッチ５６が設けられている
。また、第１クレジット投入スイッチ５６の左方には、第２クレジット投入スイッチ５７
と、第３クレジット投入スイッチ５８とが設けられている。第２クレジット投入スイッチ
５７は仮想メダルを一度に２枚投入するためのものであり、第３クレジット投入スイッチ
５８は仮想メダルを１枚投入するためのものである。
【００４１】
　遊技パネル２５の表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒ下方には、クレジットされている仮想
メダル数を表示するクレジット表示部６０と、ボーナス状態が終了するまでに払い出され
る残りのメダル数を表示する残払出枚数表示部６１と、入賞時に払い出したメダルの枚数
を表示する払出枚数表示部６２とがそれぞれ設けられている。これら表示部６０～６２は
７セグメント表示器によって構成されているが、液晶表示器等によって代替することは当
然可能である。
【００４２】
　前面扉１２の上部には、遊技の進行に伴い点灯したり点滅したりする上部ランプ６３と
、遊技の進行に伴い種々の効果音を鳴らしたり、遊技者に遊技状態を報知したりする左右
一対のスピーカ６４と、遊技者に各種情報を与える補助表示部６５とが設けられている。
補助表示部６５は、遊技の進行に伴って各種表示演出を実行したり、電源投入時やエラー
発生時に、その状態を報知するためのものであり、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒによ
る遊技を主表示部によるものと考えることができることから、本実施形態では補助表示部
６５と称している。補助表示部６５の背面には、上部ランプ６３やスピーカ６４、補助表
示部６５を駆動させるための表示制御装置８１が設けられている。表示制御装置８１の詳
細については、図１０を参照して後述する。
【００４３】
　メダル受け皿５０の上方には、機種名や遊技に関わるキャラクタなどが表示された下段
プレート６６が装着されている。また、メダル受け皿５０の左方には、手前側下方に反転
可能な灰皿６９が設けられている。
【００４４】
　筐体１１の内部においてホッパ装置５１の左方には、電源ボックス７０が設けられてい
る。電源ボックス７０は、その内部に電源装置９１（図８参照）を収容するとともに、電
源スイッチ７１やリセットスイッチ７２、設定キー挿入孔７３などを備えている。電源ス
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イッチ７１は、後述する主制御装置１０１を始めとする各部に電源を供給するための起動
スイッチである。
【００４５】
　リセットスイッチ７２は、スロットマシン１０の各種状態をリセットするためのスイッ
チである。本スロットマシン１０は各種データのバックアップ機能を有しており、万一停
電が発生した際でも停電時の状態を保持し、停電からの復帰（復電）の際には停電時の状
態に復帰できるようになっている。従って、例えば遊技ホールの営業が終了する場合のよ
うに通常手順で電源を遮断すると遮断前の状態が記憶保持されるが、リセットスイッチ７
２を押しながら電源スイッチ７１をオンすると、バックアップデータがリセット（初期化
）されるようになっている。また、電源スイッチ７１がオンされている状態でリセットス
イッチ７２を押した場合には、エラー状態がリセットされる。
【００４６】
　設定キー挿入孔７３は、ホール管理者などがメダルの出玉調整を行うためのものである
。すなわち、ホール管理者等が設定キーを設定キー挿入孔７３へ挿入して回転操作するこ
とにより、スロットマシン１０の設定状態（各入賞態様の当選確率の設定）を「設定１」
から「設定６」まで変更できるようになっている。そして、設定状態が「設定１」に設定
された場合、メダル払出枚数の期待値が最も低くなるように入賞態様（役）の抽選を行い
、設定状態が「設定６」に設定された場合、メダル払出枚数の期待値が最も高くなるよう
に入賞態様の抽選を行うように構成されている。なお、リセットスイッチ７２は、エラー
状態をリセットする場合の他に、スロットマシン１０の設定状態を変更する場合にも操作
される。
【００４７】
　リールユニット３１の上方には、遊技を統括管理する主制御装置１０１が筐体１１に取
り付けられている。詳細については、図８を参照して後述するが、主制御装置１０１は、
主たる制御を司るＭＰＵ（Ｍｉｃｒｏ　Ｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ）１０２、遊技
プログラムを記憶したＲＯＭ（Ｒｅａｄ　Ｏｎｌｙ　Ｍｅｍｏｒｙ）１０５、遊技の進行
に応じた必要なデータを一時的に記憶するＲＡＭ（Ｒａｎｄｏｍ　Ａｃｃｅｓｓ　Ｍｅｍ
ｏｒｙ）１０６、乱数を発生するフリーランカウンタ１０７、各種機器との連絡をとるポ
ート１０４、時間計数や同期を図る場合などに使用されるクロック回路１０３等を含む主
基板を具備しており、主基板が透明樹脂材料等よりなる基板ボックスに収容されて構成さ
れている。基板ボックスは、略直方体形状のボックスベースと該ボックスベースの開口部
を覆うボックスカバーとを備えている。これらボックスベースとボックスカバーとは封印
ユニットによって開封不能に連結され、これにより基板ボックスが封印されている。なお
、ボックスベースとボックスカバーとを鍵部材を用いて開封不能に連結する構成としても
よい。
【００４８】
　次に、図５を参照して、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに描かれている図柄について
説明する。図５は、左リール３２Ｌ，中リール３２Ｍ，右リール３２Ｒの図柄配列を示し
た配列図である。同図に示すように、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒには、それぞれ２
１個の図柄が一列に配置されている。また、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに対応して
番号が０～２０まで付されているが、これら番号は主制御装置１０１が表示窓２６Ｌ，２
６Ｍ，２６Ｒから視認可能な状態となっている図柄を認識するための番号であり、リール
３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに実際に付されているわけではない。但し、以下の説明では当該
番号を使用して説明する。
【００４９】
　図柄としては、「７」図柄（例えば、左リール３２Ｌの２０番目）、「青年」図柄（例
えば、左リール３２Ｌの１９番目）、「リプレイ」図柄（例えば、左リール３２Ｌの１８
番目）、「チェリー」図柄（例えば、左リール３２Ｌの１７番目）、「ベル」図柄（例え
ば、左リール３２Ｌの１６番目）、「スイカ」図柄（例えば、左リール３２Ｌの１５番目
）、「スター」図柄（例えば、中リール３２Ｌの１９番目）の６種類がある。そして、図
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５に示すように、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒにおいて各種図柄の数や配置順序は全
く異なっている。
【００５０】
　各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒは、対応するリールに付された２１個の図柄のうち図
柄全体を視認可能となる図柄が３個となるように形成されている。このため、各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒがすべて停止している状態では、３×３＝９個の図柄が表示窓２６
Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを介して視認可能な状態となる。
【００５１】
　本スロットマシン１０では、図柄が視認可能となる各位置を結ぶようにして、５本の組
合せラインが設定されている。ここで、図６を参照して、スロットマシン１０で設定され
る組合せラインについて説明する。図６は、各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒから視認可
能となる図柄と、組合せラインとの関係を示す説明図である。
【００５２】
　図６に示すように、左リール３２Ｌの上段図柄、中リール３２Ｍの上段図柄、右リール
３２Ｒの上段図柄を結んだ上ラインＬ１と、左リール３２Ｌの中段図柄、中リール３２Ｍ
の中段図柄、右リール３２Ｒの中段図柄を結んだ中ラインＬ２と、左リール３２Ｌの下段
図柄、中リール３２Ｍの下段図柄、右リール３２Ｒの下段図柄を結んだ下ラインＬ３と、
左リール３２Ｌの上段図柄、中リール３２Ｍの中段図柄、右リール３２Ｒの下段図柄を結
んだ右下がりラインＬ４と、左リール３２Ｌの下段図柄、中リール３２Ｍの中段図柄、右
リール３２Ｒの上段図柄を結んだ右上がりラインＬ５が設定されている。そして、有効化
された組合せライン、すなわち有効ライン上に図柄が所定の組合せで停止した場合には、
入賞成立として、メダルが所定数払い出される特典が付与されたり、遊技状態が移行され
る特典が付与されたりするようになっている。
【００５３】
　尚、最大組合せライン数を６以上としてもよく、５未満としてもよい。例えば、Ｖ（逆
Ｖ）字状のラインとしたり、Ｌ字状のラインなどを有効ラインとしてもよい。また、所定
条件に応じて最大組合せライン数を変更するようにしてもよい。例えば、投入されたメダ
ル枚数（ベット数）に応じてライン数を変更してもよい。
【００５４】
　次に、図７を参照して、スロットマシン１０が取り得る入賞態様と、各入賞態様で入賞
成立となる有効ライン上の停止図柄と、一般遊技状態での各入賞態様の当選確率と、各入
賞態様で入賞成立した場合のメダル払出枚数とについて説明する。図７は、入賞態様と、
停止図柄、一般遊技状態での当選確率およびメダル払出枚数との関係を示す説明図である
。尚、図７では、スロットマシン１０の設定状態が「設定１」に設定されている場合の当
選確率を例に説明するが、設定状態が「設定２」～「設定６」に設定された場合にも、各
入賞態様および投入されたメダル枚数（ベット数）で定まる各当選確率の大小関係が保た
れつつ、「設定１」から「設定６」にかけて、１ゲーム当たりのメダル払出枚数の期待値
が上がるように、それぞれの当選確率が設定される。
【００５５】
　図７に示すように、遊技状態が移行する特典を遊技者に付与する状態移行入賞としてＢ
Ｂ（Ｂｉｇ　Ｂｏｎｕｓ）入賞がある。有効ライン上に左から「７」図柄、「７」図柄、
「７」図柄と並んで停止した場合、ＢＢ入賞として遊技状態が特別遊技状態たるボーナス
状態に移行する特典が付与される。但し、「７」図柄が有効ライン上に左・中・右と並ん
で停止したとしても、メダル払出は行われない。すなわち、「７」図柄の組合せが有効ラ
イン上に成立した際には、ボーナス状態に移行するのみである。換言すれば、「７」図柄
は、遊技状態をボーナス状態に移行させるための状態移行図柄であるといえる。
【００５６】
　ここで、ボーナス状態について説明する。ボーナス状態は、複数回のＲＢ（Ｒｅｇｕｌ
ａｒ　Ｂｏｎｕｓ）状態で構成され、ＲＢ状態は、１２回のＪＡＣゲームで構成されてい
る。ＪＡＣゲームとは、小役入賞である後述のスイカ入賞およびベル入賞の当選する確率
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が一般遊技状態と比して非常に高いゲームである。そして、ＪＡＣゲーム中に入賞が８回
成立すると、ＪＡＣゲームが１２回行われる前であってもＲＢ状態が終了する。また、ボ
ーナス状態は、メダル払出数が所定数（本実施形態では２５０）に達したことを以って終
了する。即ち、ＢＢ入賞が成立すると、その時点でのメダル払出枚数は０であるが、ＢＢ
入賞に伴って遊技機の遊技状態がボーナス状態に移行されると、遊技者に対して２５０枚
のメダルの払出しが一般遊技状態よりも少ないメダル投入枚数で行われることが確約され
るのである。加えて、ＲＢ状態の途中でメダル払出数が所定数に達した場合、ボーナス状
態のみならずＲＢ状態も終了する。これは、ボーナス状態中のメダル払出数に上限をもた
せることにより遊技者の射幸心を抑え、遊技の健全性を担保するための工夫である。さら
に、本実施形態では、ＲＢ状態に移行する図柄の組合せを設定しておらず、ボーナス状態
に移行した直後及びＲＢ状態が終了した直後にＲＢ状態に移行する構成としている。故に
、ボーナス状態とは、所定数のメダル払出が行われるまでＲＢ状態に連続して移行するゲ
ームであるとも言える。
【００５７】
　本スロットマシン１０は、ゲーム開始時のメダル投入枚数（ベット数）として１枚掛け
、２枚掛け、３枚掛けに対応しており、一般遊技状態におけるＢＢ入賞の当選確率（１ゲ
ームでＢＢ入賞が成立する確率）は、ゲーム開始時に投入されたメダル投入枚数（ベット
数）に応じて異なって設定される。具体的には、１枚掛け及び２枚掛けの場合は、ＢＢ入
賞の当選確率が６５５３６分の１に設定され、３枚掛けの場合は、２５６分の１に設定さ
れる。このように、一般遊技状態におけるＢＢ入賞の当選確率は、１枚掛け及び２枚掛け
の場合、３枚掛けと比して低く設定されるようになっている。
【００５８】
　次いで、メダル払出が行われる小役入賞としては、スイカ入賞と、ベル入賞とがある。
有効ライン上に左から「スイカ」図柄、「スイカ」図柄、「スイカ」図柄と並んで停止し
た場合はスイカ入賞が成立し、有効ライン上に左から「ベル」図柄、「ベル」図柄、「ベ
ル」図柄と並んで停止した場合はベル入賞が成立する。そして、３枚掛けでゲームが実行
された場合に、スイカ入賞が成立すれば１２枚のメダル払出が行われ、ベル入賞が成立す
れば６枚のメダル払出が行われる。また、１枚掛け又は２枚掛けでゲームが実行された場
合に、スイカ入賞またはベル入賞が成立すれば、３枚のメダル払出が行われる。また、一
般遊技状態におけるスイカ入賞の当選確率は、１枚掛け及び２枚掛けの場合６５５３６分
の１に設定され、３枚掛けの場合８分の１に設定される。一方、一般遊技状態におけるベ
ル入賞の当選確率は、１枚掛け及び２枚掛けの場合６５５３６分の１に設定され、３枚掛
けの場合は約５．１分の１に設定される。このように、スイカ入賞およびベル入賞は、３
枚掛けの場合にそれらの入賞が成立しやすく設定される一方で、１枚掛け及び２枚掛けの
場合は、それらの入賞成立が稀にしか発生しないように設定される。
【００５９】
　また、本スロットマシン１０では、１枚掛け又は２枚掛けでゲームが実行された場合に
のみ、又は、１枚掛けでゲームが実行された場合にのみ成立する特殊小役入賞が用意され
ている。特殊子役入賞には、チェリーベル入賞および７ベル入賞が含まれる。このうち、
チェリーベル入賞は、１枚掛け又は２枚掛けの場合にのみ成立する特殊小役入賞で、左リ
ール３２Ｌの「チェリー」図柄と、中リール３２Ｍの「ベル」図柄とが有効ライン上に停
止する場合に成立し、３枚のメダル払出が行われる。また、７ベル入賞は、１枚掛けの場
合にのみ成立する特殊小役入賞で、左リール３２Ｌの「７」図柄と、中リール３２Ｍの「
ベル」図柄とが有効ライン上に停止する場合に成立し、２枚のメダル払出が行われる。
【００６０】
　ここで、チェリーベル入賞および７ベル入賞ともに、右リール３２Ｒの有効ライン上に
停止する図柄はどのような図柄であってもよい。また、３枚掛けでゲームが実行された場
合は、左リール３２Ｌの「スイカ」図柄または「７」図柄と、中リール３２Ｍの「ベル」
図柄とが有効ライン上に停止してもチェリーベル入賞または７ベル入賞を成立させずに、
外れとして判定する。同様に、２枚掛けでゲームが実行された場合は、リール３２Ｌの「
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７」図柄と、中リール３２Ｍの「ベル」図柄とが有効ライン上に停止しても７ベル入賞を
成立させずに、外れとして判定する。尚、３枚掛けでゲームが実行された場合は、左リー
ル３２Ｌの「チェリー」図柄または「７」図柄と、中リール３２Ｍの「ベル」図柄とを同
時に有効ライン上に停止させず、チェリー入賞や７ベル入賞が成立しないように構成して
もよい。同様に、２枚掛けでゲームが実行された場合は、左リール３２Ｌの「７」図柄と
、中リール３２Ｍの「ベル」図柄とを同時に有効ライン上に停止させず、チェリー入賞が
成立しないように構成してもよい。
【００６１】
　一般遊技状態におけるチェリーベル入賞の当選確率は、１枚掛けの場合、約６．０分の
１に設定され、２枚掛けの場合、約１．８分の１に設定されている。また、一般遊技状態
における７ベル入賞の当選確率は、１枚掛けのみに対して、約６．０分の１に設定されて
いる。
【００６２】
　さて、従来のスロットマシンでは、１枚掛けや２枚掛けでゲームが実行される場合は、
３枚掛けでゲームが実行される場合と比して、各種特典が付与される確率が極端に低く設
定されていたり、１枚掛けや２枚掛けではゲームを行えず、３枚掛けの場合にのみゲーム
が行える３枚掛け専用機といったものも存在していた。これは、ホールにおけるスロット
マシンの稼働率を上げるための工夫としてなされているものであり、遊技者に可能な限り
３枚のメダルで１回のゲームを行わせることを目的としている。
【００６３】
　しかしながら、ホールから遊技前に貸し出されるメダルの枚数は、必ずしも３の倍数で
はなく、一般的には５０枚単位で貸し出されるので、高い確率でメダルが３枚に満たない
状態で遊技者の手元に残る可能性があった。そして、メダルが３枚に満たない状態で手元
に残った場合、３枚掛け専用機ではその残ったメダルでゲームを行うことはできず、また
、１枚掛けや２枚掛けが可能なスロットマシンにおいても、特典の付与される確率が低い
ため、ホールにメダルを放置したり、遊技者が残ったメダルを持ち帰ったりする恐れがあ
った。このように、ホールにメダルを放置すれば、そのメダルの価値分だけ遊技者が損を
することなり、また、遊技者が残ったメダルを持ち帰れば、ホールにおいて貸し出したメ
ダルを回収できず、さらに、遊技者が別のホールから持ち帰ったメダルを使用してゲーム
を行う恐れもあり、ホール側にとっても損害を被るという問題点があった。
【００６４】
　これに対し、本スロットマシン１０では、２枚掛けでゲームを行った場合は、約１．８
分の１という高い確率でチェリーベル入賞が成立し、また、１枚掛けでゲームを行った場
合は、約６．０分の１という高い確率でチェリーベル入賞が成立して、３枚のメダル払出
が行われるのである。よって、スロットマシン１０において、１枚掛け又は２枚掛けの場
合におけるＢＢ入賞の当選確率が極端に低く抑えられていても、遊技者の手元に１枚また
は２枚のメダルが手元に残った場合に、３枚のメダル払出が行われるチェリーベル入賞が
成立する期待感を持たせながら、遊技者に対して、１枚掛け又は２枚掛けによるゲームの
実行を行わせることができる。そして、このゲームの結果、チェリーベル入賞が成立した
場合、３枚のメダルが払い出されるので、遊技者はその３枚のメダルを使用して、１枚掛
けや２枚掛けよりも有利な条件でＢＢ入賞が当選される期待感を持ちながら、ゲームを行
うことができる。また、そのゲームが外れであった場合であっても、遊技者に対してメダ
ルを余分に余すことなくゲームを終了させることができる。
【００６５】
　また、１枚掛けでゲームを行った場合は、約６．０分の１という高い確率で７ベル入賞
が成立し、２枚のメダル払出が行われる。よって、スロットマシン１０において、遊技者
の手元に１枚のメダルが手元に残った場合に、３枚のメダル払出が行われるチェリーベル
入賞が成立する期待感と共に、２枚のメダル払出が行われる７ベル入賞が成立する期待感
を持たせながら、遊技者に対して、１枚掛けによるゲームの実行を行わせることができる
。そして、このゲームの結果、７ベル入賞が成立した場合、２枚のメダルが払い出される
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ので、遊技者はその２枚のメダルを使用して、更に３枚のメダル払出が行われるチェリー
ベル入賞が当選される期待感を持ちながら、ゲームを楽しむことができる。
【００６６】
　このように、遊技者の手元に１枚または２枚のメダルが手元に残っても、その１枚また
は２枚のメダルを使用し、３枚のメダル払出が行われるチェリーベル入賞または２枚のメ
ダル払出が行われる７ベル入賞を狙って遊技者に対してゲームを行わせることができる。
よって、スロットマシン１０は、遊技者にメダルを余分に余すことなく使い切る動機付け
を与えることができる。
【００６７】
　ここで、再び図５を参照して、チェリーベル入賞および７ベル入賞が成立する左リール
３２Ｌの「チェリー」図柄、「７」図柄、中リール３２Ｍの「ベル」図柄それぞれのリー
ル３２Ｌ，３２Ｍにおける配列位置について簡単に説明する。
【００６８】
　まず、左リール３２Ｌにおいて、「チェリー」図柄は、下段に先に到達する図柄と次に
到達する図柄との間隔が７図柄となるように配置されている。例えば、左リール３２Ｌの
３番の「チェリー」図柄と１０番の「チェリー」図柄とは、その間隔が７図柄となるよう
にして配置されている。また、各リールの０番と２０番とは、実際は隣接して配置される
ので、左リール３２Ｌの１７番の「チェリー」図柄と３番の「チェリー」図柄とも、その
間隔が７図柄となっている。一方、左リール３２Ｌの「７」図柄も、下段に先に到達する
図柄と次に到達する図柄との間隔が７図柄となるように配置されている。例えば、左リー
ル３２Ｌの６番の「７」図柄と１３番の「７」図柄とはその間隔が７図柄となるようにし
て配置されており、左リール３２Ｌの２０番の「７」図柄と６番の「７」図柄ともその間
隔が７図柄となるようにして配置されている。
【００６９】
　このように、「チェリー」図柄および「７」図柄は、いずれも同種図柄同士の間隔が７
図柄となるようにして左リール３２Ｌに配置されている。上述した通り、各リール３２Ｌ
，３２Ｍ，３２Ｒはストップスイッチ４２～４４の操作されたタイミングから最大４図柄
分滑らせた後に停止させることができる。したがって、かかる図柄配列とすることにより
、左ストップスイッチ４２が如何なるタイミングで操作された場合であっても、チェリー
ベル入賞または７ベル入賞を成立させる際に「チェリー」図柄または「７」図柄を、表示
窓２６Ｌの上段、中段、下段のいずれかの位置に停止させることができる。
【００７０】
　例えば、左リール３２Ｌの３番の「チェリー」図柄が下段に到達した際に左ストップス
イッチ４２が操作された場合、左リール３２Ｌをそのまま停止させればこの「チェリー」
図柄を下段に停止させることができ、左リール３２Ｌの４番の「リプレイ」図柄が下段に
到達した際に左ストップスイッチ４２が操作された場合、左リール３２Ｌを４図柄分滑ら
せた後に停止させれば１０番の「チェリー」図柄を上段に停止させることができ、左リー
ル３２Ｌの５番の「ベル」図柄が下段に到達した際に左ストップスイッチ４２が操作され
た場合、左リール３２Ｌを４図柄分滑らせた後に停止させれば１０番の「チェリー」図柄
を中段に停止させることができる。
【００７１】
　また、左リール３２Ｌの６番の「７」図柄が下段に到達した際に左ストップスイッチ４
２が操作された場合、左リール３２Ｌをそのまま停止させればこの「７」図柄を下段に停
止させることができ、左リール３２Ｌの７番の「スイカ」図柄が下段に到達した際に左ス
トップスイッチ４２が操作された場合、左リール３２Ｌを４図柄分滑らせた後に停止させ
れば１３番の「７」図柄を上段に停止させることができ、左リール３２Ｌの８番の「リプ
レイ」図柄が下段に到達した際に左ストップスイッチ４２が操作された場合、左リール３
２Ｌを４図柄分滑らせた後に停止させれば１３番の「７」図柄を中段に停止させることが
できる。
【００７２】
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　これに対し、中リール３２Ｍにおいて「ベル」図柄は下段に先に到達する図柄と次に到
達する図柄との間隔が５図柄以下となるように配置されている。例えば、中リール３２Ｍ
の０番の「ベル」図柄と５番の「ベル」図柄とは、その間隔が５図柄となるようにして配
置されており、中リール３２Ｍの９番の「ベル」図柄と１２番の「ベル」図柄とは、その
間隔が３図柄となるように配置されている。このように、「ベル」図柄は同種図柄同士の
間隔が５図柄以下となるようにして中リール３２Ｍに配置されているので、かかる図柄配
列とすることにより、中ストップスイッチ４３が如何なるタイミングで操作された場合で
あっても、チェリーベル入賞または７ベル入賞を成立させる際に「ベル」図柄を、表示窓
２６Ｍの中段の位置に停止させることができる。
【００７３】
　例えば、中リール３２Ｍの１１番の「７」図柄が下段に到達した際に中ストップスイッ
チ４３が操作された場合、中リール３２Ｍをそのまま停止させればこの「ベル」図柄を中
段に停止させることができ、中リール３２Ｍの１２番の「ベル」図柄が下段に到達した際
に中ストップスイッチ４３が操作された場合、中リール３２Ｍを４図柄分滑らせた後に停
止させれば１７番の「ベル」図柄を中段に停止させることができる。
【００７４】
　このように、ストップスイッチ４２，４３が如何なるタイミングで操作された場合であ
っても、表示窓２６Ｌの上段、中段、下段のいずれかに、「チェリー」図柄や「７」図柄
を停止させることができ、また、表示窓２６Ｍの中段に「ベル」図柄を表示させることが
できる。よって、入賞態様の抽選でチェリーベル入賞や７ベル入賞が当選した場合は、遊
技者のストップスイッチ４２～４４の操作タイミングに関わらず、チェリーベル入賞に対
応する停止図柄や７ベル入賞に対応する停止図柄を中ラインＬ２、右下がりラインＬ４、
右上がりラインＬ５（図６参照）のいずれかに表示させることができるので、入賞態様の
抽選で当選した入賞役に対応する停止図柄がストップスイッチ４２～４４の操作タイミン
グによって有効ライン上に表示されない所謂「取りこぼし」が発生することなく、チェリ
ーベル入賞や７ベル入賞を成立させることができる。
【００７５】
　図７に戻り、説明を続ける。スロットマシン１０が取り得るその他の入賞態様としては
、有効ライン上に左から「リプレイ」図柄、「リプレイ」図柄、「リプレイ」図柄と並ん
で停止した場合に成立するリプレイ入賞を設けている。リプレイ入賞が成立すると、メダ
ル払出や状態移行は行われないものの、遊技者は所有するメダルを減らすことなく且つメ
ダルを投入することなく次ゲームの遊技を行うことが可能となる。よって、リプレイ入賞
が成立した場合は、そのゲームで投入されたメダル枚数（ベット数）分のメダル払出、即
ち、１枚掛けの場合は１枚、２枚掛けの場合は２枚、３枚掛けの場合は３枚のメダル払出
が行われるものとみなすことができる。尚、一般遊技状態におけるリプレイ入賞の当選確
率は、メダルの投入枚数（ベット数）に限らず、１枚掛け、２枚掛け、３枚掛けのいずれ
の場合も約７．３分の１と高い確率に設定されている。このリプレイ入賞が高い確率で成
立することにより、ＢＢ入賞や、１枚掛け又は２枚掛けでゲームを行った場合には特殊小
役入賞（チェリーベル入賞や７ベル入賞）を成立させたいという再チャンレンジ感を、遊
技者に多く与えることができる。
【００７６】
　尚、リプレイ入賞を成立させる「リプレイ」図柄は、図５に示すように、下段に先に到
達する図柄と次に到達する図柄との間隔が５図柄以下となるように、各リール３２Ｌ，３
２Ｍ，３２Ｒに配置されている。例えば、左リール３２Ｌの８番の「リプレイ」図柄と１
１番の「リプレイ」図柄はその間隔が３図柄となるようにして配置されており、中リール
３２Ｍの１番の「リプレイ」図柄と６番の「リプレイ」図柄はその間隔が５図柄となるよ
うにして配置されている。このように、「リプレイ」図柄は、同種図柄同士の間隔が５図
柄以下となるようにして各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに配置されている。上述した通
り、リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒはストップスイッチ４２～４４の操作されたタイミン
グから最大４図柄分滑らせた後に停止させることができるので、かかる図柄配列とするこ
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とにより、ストップスイッチ４２～４４が如何なるタイミングで操作された場合であって
も、リプレイ入賞を成立させる際に「リプレイ」図柄を、表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒ
の中段の位置に停止させることができる。例えば左リール３２Ｌの３番の「チェリー」図
柄が下段に到達した際に左ストップスイッチ４２が操作された場合、左リール３２Ｌをそ
のまま停止させれば、４番の「リプレイ」図柄を中段に停止させることができ、中リール
３２Ｍの１番の「リプレイ」図柄が下段に到達した際に中ストップスイッチ４３が操作さ
れた場合、中リール３２Ｍを４図柄分滑らせた後に停止させれば６番の「リプレイ」図柄
を中段に停止させることができる。よって、リプレイ入賞に当選している場合には、スト
ップスイッチ４２～４４が如何なるタイミングで操作された場合であっても、「リプレイ
」図柄を中ラインＬ２（図６参照）に停止させることができるので、所謂「取りこぼし」
なく、リプレイ入賞を成立させることができる。
【００７７】
　その他の場合、即ち、有効ライン上に上記した図柄の組合せが停止しなかった場合には
、メダル払出や遊技状態の移行等は一切行われず、外れとなる。即ち、各リール３２Ｌ，
３２Ｍ，３２Ｒの「青年」図柄、中リール３２Ｍと右リール３２Ｒの「チェリー」図柄、
中リール３２Ｍの「スター」図柄は、入賞と一切関与していない。換言すれば、上記各図
柄は、遊技者に付与される特典と無関係な無特典図柄であると言える。即ち、各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒには、例えば「ベル」図柄等の入賞と関係する特典図柄と、例えば
「青年」図柄等の入賞と無関係な無特典図柄がそれぞれ付されている。なお、以下では、
各入賞と対応する図柄の組合せを入賞図柄の組合せともいう。例えば、ＢＢ図柄の組合せ
とは、ＢＢ入賞となる図柄の組合せ、すなわち「７」図柄、「７」図柄、「７」図柄の組
合せである。
【００７８】
　このように、本スロットマシン１０では、３枚のメダル投入によってゲームが行われた
場合のＢＢ入賞の当選確率を、１枚または２枚のメダル投入によってゲームが行われた場
合よりも十分に高く設定しているので、ＢＢ入賞成立によって多くのメダルの払出が得ら
れることを遊技者に期待させつつ、３枚のメダルを投入させて１回のゲームを行わせるこ
とができる。これにより、メダルが早く消費され、ホールにおけるスロットマシンの稼働
率を上げることが可能となる。
【００７９】
　一方、１枚または２枚のメダル投入によってゲームが行われた場合は、メダル払出枚数
が３枚であるチェリーベル入賞が当選役候補として設定され、その当選確率が高く設定さ
れているので、遊技者の手元に１枚または２枚のメダルが残った場合に、チェリーベル入
賞成立によって３枚のメダル払出が得られることを遊技者に期待させつつ、手元に残った
１枚または２枚のメダルを投入させて１回のゲームを行わせることができる。これにより
、チェリーベル入賞成立によって３枚のメダル払出が行われた場合は、遊技者はその３枚
のメダルを投入して、更にＢＢ入賞成立に期待しながら、もう１ゲームを行うことができ
、遊技者がメダルを余分に余すことなく最後まで遊技を楽しむことができる。また、１枚
または２枚のメダル投入によって行われたゲームの結果が、例え外れであったとしても、
遊技者にメダルを余分に余すことなくゲームを終了させることができる。このように、本
スロットマシン１０は、遊技者にメダルを余分に余すことなく最後まで遊技を楽しませる
ことができる。そして、貸し出されたメダルを使用せずに遊技を終えることによって遊技
者が損をするといった問題や、遊技者が残ったメダルを持ち帰って貸し出したメダルを回
収できなかったり、別のホールから持ち帰ったメダルを遊技者が使用したりすることによ
って、ホール側が損害を被るといった問題を回避することができる。
【００８０】
　また、１枚のメダル投入によってゲームが行われた場合は、メダル払出枚数が２枚であ
る７ベル入賞も当選役候補として設定され、その当選確率も高く設定されているので、遊
技者の手元に１枚のメダルが残った場合に、７ベル入賞が成立すれば２枚のメダル払出が
得られることをも遊技者に期待させつつ、手元に残った１枚のメダルを投入させて１回の
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ゲームを行わせることができる。これにより、７ベル入賞成立によって２枚のメダル払出
が行われた場合は、遊技者はその２枚のメダルを投入して、更に３枚のメダル払出が行わ
れるチェリーベル入賞成立に期待しながら、もう１ゲームを楽しむことができる。そして
、チェリーベル入賞が成立すれば、遊技者はＢＢ入賞成立を期待しながら払い出された３
枚のメダルを投入してゲームを行えるので、遊技者がメダルを余分に余すことなく最後ま
で遊技を楽しむことができるし、外れとなっても、メダルを使い切ることができる。よっ
て、遊技者に更なる遊技の楽しみを与えつつ、メダルを余分に余すことなく最後まで遊技
を楽しませることができる。
【００８１】
　また、入賞態様の抽選において、３枚のメダル払出が行われるチェリーベル入賞や、２
枚のメダル払出が行われる７ベル入賞が当選した場合、ストップスイッチ４２～４４の操
作されたタイミングに関わらず、その停止図柄を取りこぼしなく有効ライン上に停止させ
ることができるので、遊技者が１枚掛け及び２枚掛けで開始したゲームの抽選の結果、チ
ェリーベル入賞や７ベル入賞が当選役として当選した場合は、人為的な操作に依存せずに
、確実にそれらの入賞を成立させることができる。また、遊技者に対し、その他の入賞（
例えば、ＢＢ入賞）を狙わせつつ、チェリーベル入賞や７ベル入賞の成立を期待してゲー
ムを行わせることができる。
【００８２】
　ここで、１枚掛けの場合、及び、２枚掛けの場合における一般遊技状態でのメダル払出
枚数の期待値について説明する。まず、１枚掛けの場合、スイカ入賞およびベル入賞の一
般遊技状態での当選確率は６５５３６分の１に設定され、いずれかの入賞が成立した場合
、３枚のメダル払出が行われる。また、チェリーベル入賞および７ベル入賞の一般遊技状
態での当選確率は、それぞれ約６．０分の１に設定され、チェリーベル入賞が成立した場
合には３枚、７ベル入賞が成立した場合には２枚のメダル払出が行われる。また、リプレ
イ入賞の一般遊技状態での当選確率は約７．３分の１に設定され、リプレイ入賞が成立し
た場合は、上述したように、１枚のメダル払出が行われたものと同等と考えることができ
る。一方、ＢＢ入賞の一般遊技状態での当選確率は６５５３６分の１に設定され、ＢＢ入
賞が成立すると、その遊技状態はボーナス状態に移行するが、メダル払出枚数は０である
。ここで、一般遊技状態下での１ゲーム当たりにおけるメダル払出枚数の期待値は、上記
各当選確率に対応するメダル払出数を乗算し、これら乗算結果を加算した値と等しくなり
、１枚掛けにおける期待値は約０．９６枚となる。即ち、一般遊技状態では、ベット数（
１枚）に対するメダル払出枚数の割合が約９６％となり、遊技者の所有するメダルが１ゲ
ーム行う毎に約０．０４枚ずつ減少することが期待される。
【００８３】
　また、２枚掛けの場合、スイカ入賞およびベル入賞の一般遊技状態での当選確率は６５
５３６分の１に設定され、いずれかの入賞が成立した場合、３枚のメダル払出が行われる
。また、チェリーベル入賞の一般遊技状態での当選確率は約１．８分の１に設定され、チ
ェリーベル入賞が成立した場合には３枚のメダル払出が行われる。また、リプレイ入賞の
一般遊技状態での当選確率は約７．３分の１に設定され、リプレイ入賞が成立した場合は
、上述したように、２枚のメダル払出が行われたものと同等と考えることができる。一方
、ＢＢ入賞の一般遊技状態での当選確率は６５５３６分の１に設定され、ＢＢ入賞が成立
すると、その遊技状態はボーナス状態に移行するが、メダル払出枚数は０である。よって
、２枚掛けにおける一般遊技状態下での１ゲーム当たりにおけるメダル払出枚数の期待値
は、約１．９４枚となる。即ち、一般遊技状態では、ベット数（２枚）に対するメダル払
出枚数の割合が約９７％となり、遊技者の所有するメダルが１ゲーム行う毎に約０．０６
枚ずつ減少することが期待される。
【００８４】
　このように、１枚掛け及び２枚掛けのいずれの場合も、ベット数に対するメダル払出枚
数の割合が限りなく１００％に近い値に設定されているので、１枚掛け又は２枚掛けで遊
技機を行った場合、遊技者の手元にほぼ１００％の期待値でメダルが返還させることにな
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る。即ち、１枚掛け又は２枚掛けで遊技を行っても、メダルがほとんど減少しないので、
１枚または２枚のメダルが遊技者の手元に残った場合、遊技者にその手元に残った１枚ま
たは２枚のメダルを使用して遊技を行いたいと確実に思わせることができる。よって、遊
技者がメダルを残して遊技を終える可能性を更に低く抑えることができる。
【００８５】
　一方、１枚掛け及び２枚掛けでゲームを行った場合、僅かではあるがメダルが減少する
ことが期待されるので、１枚掛け又は２枚掛けでゲームを繰り返し行えば、メダルの数は
増加せずに却って減少するようになっている。よって、遊技者が１枚掛け又は２枚掛けで
ゲームを繰り返し行って、メダルの増加を狙えないようにすることができる。従って、メ
ダルが３枚以上ある場合は、遊技者に対して、ＢＢ入賞の当選確率の高い３枚掛けでゲー
ムを行うようにさせることができる。
【００８６】
　尚、本実施形態では、１枚掛け又は２枚掛けでゲームを行ってチェリーベル入賞が成立
した場合のメダル払出枚数を最大ベット数である３枚に設定し、１枚掛けでゲームを行っ
て７ベル入賞が成立した場合のメダル払出枚数を２枚に設定するが、チェリーベル入賞が
成立した場合の払出枚数を３の倍数分に設定し、７ベル入賞が成立した場合のメダル払出
枚数を２の倍数分に設定してもよい。ただし、チェリーベル入賞や７ベル入賞が成立した
場合の払出枚数を３枚や２枚に設定すれば、そのメダル払出枚数メダル払出枚数の期待値
を１００％未満に設定しても、それぞれの入賞の当選確率を高く設定することができる。
よって、チェリーベル入賞や７ベル入賞が成立する可能性を高めることができ、３枚また
は２枚のメダルが遊技者に付与される確率を高めることができるので、遊技者に１枚また
は２枚のメダルを使用してゲームを行いたいと思わせることができる。
【００８７】
　図７では、設定状態が「設定１」の場合の当選確率を示しているが、設定状態が「設定
２」～「設定６」のいずれかを設定した場合であっても、１枚掛け及び２枚掛けの場合の
各入賞態様に対応する当選確率は、ベット数に対するメダル払出枚数の割合が１００％未
満となるように設定されるようになっている。尚、本実施形態では、設定状態（「設定１
」～「設定６」）に応じて、１枚掛け及び２枚掛けの場合の各入賞態様に対応する当選確
率が変更されるが、１枚掛け及び２枚掛けの当選確率は設定状態にかかわらず一定として
もよい。即ち、設定状態に応じて当選確率が変更されるのは３枚掛けの場合のみに限定し
てもよい。また、１枚掛け及び２枚掛けの場合において、設定状態（「設定１」～「「設
定６」」に応じてＢＢ入賞、スイカ入賞、ベル入賞およびリプレイ入賞のうち少なくとも
いずれかの当選確率は変更されるが、１枚掛け及び２枚掛けの場合の特殊小役入賞である
チェリーベル入賞および７ベル入賞の当選確率は変更されず、一定の値としてもよい。
【００８８】
　その他、本スロットマシン１０では、チェリーベル入賞が１枚掛け又は２枚掛けでゲー
ムが行われた場合にのみ成立する入賞態様とし、３枚掛けでゲームが行われた場合には、
左リール３２Ｌに「チェリー」図柄、中リール３２Ｍに「ベル」図柄が停止しても、チェ
リーベル入賞を成立させずに、外れとして取り扱うので、チェリーベル入賞が１枚掛け及
び２枚掛け専用の特殊な小役入賞であるとして、遊技者に注目させることができる。よっ
て、１枚掛け又は２枚掛けでゲームを行った場合に、チェリーベル入賞の停止図柄で図柄
が停止すれば、遊技者に大きな喜びを与えることができる。
【００８９】
　同様に、７ベル入賞が１枚掛けでゲームが行われた場合にのみ成立する入賞態様とし、
２枚掛け又は３枚掛けでゲームが行われた場合には、左リール３２Ｌに「７」図柄、中リ
ール３２Ｍに「ベル」図柄が停止しても、７ベル入賞を成立させずに、外れとして取り扱
うので、７ベル入賞が１枚掛け専用の特殊な小役入賞であるとして、遊技者に注目させる
ことができる。よって、１枚掛けでゲームを行った場合に、７ベル入賞の停止図柄で図柄
が停止すれば、遊技者に大きな喜びを与えることができる。
【００９０】
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　また、本スロットマシン１０では、１枚掛け又は２枚掛けでゲームが行われた場合にお
いても、極めて低い当選確率ではあるものの、ＢＢ入賞の成立がなされるように設定され
る。これにより、１枚掛け又は２枚掛けでゲームを行った場合にも、遊技者にＢＢ入賞が
成立する期待感を持たせることができる。
【００９１】
　また、本スロットマシン１０では、１枚掛け又は２枚掛けでゲームが行われた場合に、
ＢＢ入賞またはリプレイ入賞以外の通常の小役入賞であるスイカ入賞やベル入賞が成立し
たときであっても、３枚掛けでゲームが行われた場合のメダル払出枚数とは異なって、チ
ェリーベル入賞が成立した場合と同様に、３枚のメダル払出が行われるようになっている
ので、その払い出された３枚のメダルを投入して、遊技者がＢＢ入賞成立に期待しながら
、もう１ゲームを行うことができ、遊技者がメダルを余分に余すことなく確実に最後まで
遊技を楽しむことができる。また、本スロットマシン１０では、１枚掛け又は２枚掛けで
ゲームが行われた場合におけるスイカ入賞やベル入賞の当選確率を低くする一方、チェリ
ーベル入賞や７ベル入賞の当選確率を高く設定しているので、遊技者に対し、チェリーベ
ル入賞や７ベル入賞が、１枚掛け又は２枚掛けでの特殊な小役入賞であることをさらに印
象づけることができるとともに、１枚掛け又は２枚掛けでゲームが行われた場合に、遊技
者にチェリーベル入賞や７ベル入賞が成立する期待感を持たせることができる。
【００９２】
　次いで、本スロットマシン１０の電気的構成について、図８を参照して説明する。図８
は、スロットマシン１０の電気的構成を示すブロック図である。
【００９３】
　主制御装置１０１には、演算処理手段であるＭＰＵ１０２を中心とするマイクロコンピ
ュータが搭載されている。ＭＰＵ１０２には、電源装置９１の他に、所定周波数の矩形波
を出力するクロック回路１０３や、入出力ポート１０４などが内部バスを介して接続され
ている。かかる主制御装置１０１は、スロットマシン１０に内蔵されるメイン基板として
の機能を果たすものである。
【００９４】
　主制御装置１０１の入力側には、リールユニット３１（より詳しくは各リール３２Ｌ，
３２Ｍ，３２Ｒが１回転したことを個別に検出するリールインデックスセンサ）、スター
トレバー４１の操作を検出するスタート検出センサ４１ａ、各ストップスイッチ４２～４
４の操作を個別に検出するストップ検出センサ４２ａ～４４ａ、メダル投入口４５から投
入されたメダルを検出する第１投入メダル検出センサ４５ａ及び第２投入メダル検出セン
サ４５ｂ、ホッパ装置５１から払い出されるメダルを検出する払出検出センサ５１ａ、各
クレジット投入スイッチ５６～５８の操作を個別に検出するクレジット投入検出センサ５
６ａ～５８ａ、精算スイッチ５９の操作を検出する精算検出センサ５９ａ、リセットスイ
ッチ７２の操作を検出するリセット検出センサ７２ａ、設定キー挿入孔７３に設定キーが
挿入されてＯＮ操作されたことを検出する設定キー検出センサ７３ａ等の各種センサが接
続されており、これら各種センサからの信号は入出力ポート１０４を介してＭＰＵ１０２
へ出力されるようになっている。
【００９５】
　また、主制御装置１０１の入力側には、入出力ポート１０４を介して電源装置９１が接
続されている。電源装置９１には、主制御装置１０１を始めとしてスロットマシン１０の
各電子機器に駆動電力を供給する電源部９１ａや、停電監視回路９１ｂなどが搭載されて
いる。
【００９６】
　停電監視回路９１ｂは電源の遮断状態を監視し、停電時はもとより、電源スイッチ７１
による電源遮断時に停電信号を生成するためのものである。そのため停電監視回路９１ｂ
は、電源部９１ａから出力されるこの例では直流１２ボルトの安定化駆動電圧を監視し、
この駆動電圧が例えば１０ボルト未満まで低下したとき電源が遮断されたものと判断して
停電信号が出力されるように構成されている。停電信号はＭＰＵ１０２と入出力ポート１
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０４のそれぞれに供給され、ＭＰＵ１０２ではこの停電信号を認識することにより後述す
る停電時処理が実行される。また、この停電信号は表示制御装置８１にも供給されるよう
に構成されている。
【００９７】
　電源部９１ａは、出力電圧が１０ボルト未満まで低下した場合でも、主制御装置１０１
などの制御系において駆動電圧として使用される５ボルトの安定化電圧が出力されるよう
に構成されている。この安定化電圧が出力される時間としては、主制御装置１０１による
停電時処理を実行するに十分な時間が確保されている。
【００９８】
　主制御装置１０１の出力側には、リールユニット３１（より詳しくは各リール３２Ｌ，
３２Ｍ，３２Ｒを回転させるためのステッピングモータ）、セレクタ４６に設けられたメ
ダル通路切替ソレノイド４６ａ、ホッパ装置５１、クレジット表示部６０、残払出枚数表
示部６１、払出枚数表示部６２、表示制御装置８１、図示しないホール管理装置などに情
報を送信できる外部集中端子板１２１等が入出力ポート１０４を介して接続されている。
【００９９】
　表示制御装置８１は、上部ランプ６３やスピーカ６４、補助表示部６５を駆動させるた
めの制御装置である。詳細については、図１０を参照して後述するが、ＭＰＵ１８１、画
像コントローラ１８８や、各種メモリ等が一体化された基板を備えており、主制御装置１
０１からの信号を受け取った上で、表示制御装置８１が独自に上部ランプ６３、スピーカ
６４及び補助表示部６５を駆動制御する。したがって、表示制御装置８１は、遊技を統括
管理するメイン基板たる主制御装置１０１との関係では補助的な制御を実行するサブ基板
となっている。なお、各種表示部６０～６２も表示制御装置８１が駆動制御する構成とし
てもよい。
【０１００】
　また、表示制御装置８１では、補助表示部６５に表示すべき各種画像データを格納する
キャラクタＲＯＭ１８７を、小さな面積で大きな記憶容量が得られ、安価なメモリである
ＮＡＮＤ型フラッシュメモリによって構成している。これにより、キャラクタＲＯＭ１８
７を容易に大容量化することができ、補助表示部６５に表示させる画像として、多くの画
像を用意することができるので、より遊技者の興趣を高めるために、補助表示部に表示さ
れる画像を多様化、複雑化することができる。尚、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、ＲＯ
Ｍの大容量化を容易にする一方、特にランダムアクセスによってデータを読み出す場合な
どは、その読み出しに係る読み出し速度がその他のＲＯＭ（マスクＲＯＭやＥＥＰＲＯＭ
など）と比して遅い。そこで、表示制御装置８１では、読み出し速度の遅いメモリを画像
データの記憶手段として用いても、表示させたい時間に画像を問題なく表示させる発明が
なされている。その詳細については、図１０を参照して後述する。
【０１０１】
　上述したＭＰＵ１０２には、このＭＰＵ１０２によって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ＲＯＭ１０５、このＲＯＭ１０５に記憶されている制御プロ
グラムを実行するにあたって各種のデータを一時的に記憶する作業エリアを確保するため
のＲＡＭ１０６、乱数を発生するフリーランカウンタ１０７が内蔵されている。また、Ｍ
ＰＵ１０２には、図示はしないが周知のように割込み回路を始めとしてタイマ回路、デー
タ送受信回路などスロットマシン１０において必要な各種の処理回路や、クレジット枚数
をカウントするクレジットカウンタなどの各種カウンタも内蔵されている。
【０１０２】
　フリーランカウンタ１０７は、０～６５５３５の乱数を短い周期で生成して更新するハ
ードウェアによって構成されたカウンタである。ＭＰＵ１０２は、スタートレバー４１の
操作をスタート検出センサ４１ａの出力信号に基づいて確認した後、ハード回路によって
フリーランカウンタ１０７の値をラッチし、そのラッチした値をＲＡＭ１０６に格納する
。かかる構成とすることにより、スタートレバー４１が操作されたタイミングで速やかに
乱数を取得することが可能となり、同期等の問題が発生することを回避することが可能と
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なる。尚、本スロットマシン１０のハード回路は、スタートレバー４１が操作される毎に
その都度のフリーランカウンタ１０７の値をラッチする構成となっている。また、ラッチ
され、ＲＡＭ１０６に格納されたフリーランカウンタの値は、スタートレバー４１の操作
によって開始されるゲームの入賞態様（役）を抽選するために用いられる。
【０１０３】
　ＲＯＭ１０５とＲＡＭ１０６とは、記憶手段としてのメインメモリを構成するものであ
り、図１５以降のフローチャートに示される各種処理を実行するためのプログラムは、制
御プログラムの一部としてＲＯＭ１０５に記憶されている。また、ＲＯＭ１０５には、入
賞態様の抽選に用いられる抽選テーブルを格納する抽選テーブル格納エリア１０５ａが少
なくとも設けられている。
【０１０４】
　ここで、図９を参照して、抽選テーブルについて説明する。図９は、設定状態が「設定
１」に設定されている場合の一般遊技状態で選択される抽選テーブルを模式的に示した模
式図であり、（ａ）は投入されたメダル枚数が３枚（３枚掛け）である場合に用いる３枚
掛け時抽選テーブル、（ｂ）は投入されたメダル枚数が２枚（２枚掛け）である場合に用
いる２枚掛け時抽選テーブル、（ｃ）は投入されたメダル枚数が１枚（１枚掛け）である
場合に用いる１枚掛け時抽選テーブルを示している。
【０１０５】
　各抽選テーブルには、インデックス値ＩＶが設定されており、各インデックス値ＩＶに
は、当選となる入賞態様がそれぞれ一義的に対応付けられると共に、その入賞態様に対応
する当選確率に応じたポイント値ＰＶが、各抽選テーブル毎に設定されている。具体的に
は、ＩＶ＝１には、入賞態様としてＢＢ入賞が対応付けられ、ＩＶ＝２には、スイカ入賞
が対応付けられ、ＩＶ＝３にはベル入賞が対応付けられ、ＩＶ＝４には、チェリーベル入
賞が対応付けられ、ＩＶ＝５には７ベル入賞が対応付けられ、ＩＶ＝６には、リプレイ入
賞が対応付けられている。
【０１０６】
　また、３枚掛け時抽選テーブルでは、図９（ａ）に示すように、ＩＶ＝１（ＢＢ入賞）
に対してＰＶ＝２５６が対応付けられ、ＩＶ＝２（スイカ入賞）に対してＰＶ＝８１９２
が対応付けられ、ＩＶ＝３（ベル入賞）に対してＰＶ＝１２８５０が対応付けられ、ＩＶ
＝４（チェリーベル入賞）に対してＰＶ＝０が対応付けられ、ＩＶ＝５（７ベル入賞）に
対してＰＶ＝０が対応付けられ、ＩＶ＝６（リプレイ入賞）に対してＰＶ＝８９８０が対
応付けられている。
【０１０７】
　ここで、入賞態様の抽選方法について簡単に説明する。スタートレバー４１の操作によ
ってフリーランカウンタ１０７の乱数の値がラッチされ、ＲＡＭ１０６に格納されると、
まず、ＩＶ＝１（ＢＢ入賞）に対応付けられたポイント値ＰＶの値（図９（ａ）に示す抽
選テーブルでは２５６）をラッチされた乱数の値に加算し、それを判定値ＤＶとする（図
１７のＳ３０４参照）。そして、その判定値ＤＶが６５５３５よりも大きい値であった場
合、ＢＢ入賞をそのゲームの当選役として判定し（図１７のＳ３０５，Ｓ３０６参照）、
抽選を終了する。つまり、図９（ａ）に示す３枚掛け時抽選テーブルを用いて抽選を行っ
た場合、ラッチされた乱数の値が６５５２８０～６５５３５の範囲にあるときに、ＢＢ入
賞が当選役として判定される。よって、その当選確率は、図７に示すように２５６分の１
に設定される。
【０１０８】
　一方、判定値ＤＶが６５５３５以下である場合は、インデックス値ＩＶを１繰り上げ（
図１７のＳ３０７参照）、繰り上げ後のインデックス値ＩＶの値に対応するポイント値Ｐ
Ｖの値を判定値ＤＶに加算して、判定値ＤＶを更新する（図１７のＳ３０４参照）。そし
て、その更新後の判定値ＤＶが６５５３５よりも大きい値であった場合、繰り上げ後のイ
ンデックス値ＩＶに対応する入賞態様を当選役として判定して抽選を終了し、６５５３５
以下であった場合は、さらにインデックス値ＩＶを１繰り上げて、判定値ＤＶの更新（繰
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り上げ後のＩＶに対応するポイント値ＰＶの加算）と、更新後の判定値ＤＶの判定（判定
値ＤＶが６５５３５より大きいか否か）とを、当選役が判定されるか、判定役がなくなる
まで（ＩＶが最大値を超えるまで）繰り返し行う（図１７のＳ３０４～Ｓ３０８参照）。
【０１０９】
　これにより、図９（ａ）に示す３枚掛け時抽選テーブルを用いて抽選を行った場合、ラ
ッチされた乱数の値が５７０８８～６５５２７９の範囲にあるときにスイカ入賞が当選役
として判定され、ラッチされた乱数の値が４４２３８～５７０８７の範囲にあるときにベ
ル入賞が当選役として判定され、ラッチされた乱数の値が３５２５８～４４２３７の範囲
にあるときにリプレイ入賞が当選役として判定される。よって、それぞれの入賞態様の当
選確率は、図７に示すように、スイカ入賞については８分の１に設定され、ベル入賞につ
いては約５．１分の１に設定され、リプレイ入賞については約７．３分の１に設定される
ことになる。
【０１１０】
　尚、図９（ａ）に示す３枚掛け時抽選テーブルにおいて、ＩＶ＝４（チェリーベル入賞
）とＩＶ＝５（７ベル入賞）とに対応するポイント値ＰＶの値が０に設定されているので
、この値を用いて判定値ＤＶを更新しても、更新前と更新後とでその値は変わらない。そ
して、判定値ＤＶに対して、ＩＶ＝４、ＩＶ＝５に対応するポイント値ＰＶの加算が行わ
れるときは、判定値ＤＶが６５５３５以下であるときなので、ＩＶ＝４およびＩＶ＝５の
時に更新後の判定値の判定を行っても、６５５３５よりも大きいと判定されることはない
。よって、ＩＶ＝４（チェリーベル入賞）とＩＶ＝５（７ベル入賞）とに対応するポイン
ト値ＰＶの値を０に設定することにより、チェリーベル入賞および７ベル入賞は当選役と
して選定されないようになっている。
【０１１１】
　図９（ｂ）に示す２枚掛け時抽選テーブルでは、ＩＶ＝１（ＢＢ入賞）に対してＰＶ＝
１が対応付けられ、ＩＶ＝２（スイカ入賞）に対してＰＶ＝１が対応付けられ、ＩＶ＝３
（ベル入賞）に対してＰＶ＝１が対応付けられ、ＩＶ＝４（チェリーベル入賞）に対して
ＰＶ＝３６４００が対応付けられ、ＩＶ＝５（７ベル入賞）に対してＰＶ＝０が対応付け
られ、ＩＶ＝６（リプレイ入賞）に対してＰＶ＝８９８０が対応付けられている。よって
、図９（ｂ）に示す２枚掛け時抽選テーブルを用いて抽選を行った場合、ラッチされた乱
数の値が６５５３５であるときにＢＢ入賞が当選役として判定され、ラッチされた乱数の
値が６５５３４であるときにスイカ入賞が当選役として判定され、ラッチされた乱数の値
が６５５３３であるときにベル入賞が当選役として判定され、ラッチされた乱数の値が２
９１３３～６５５３２の範囲にあるときにチェリーベル入賞が当選役として判定され、ラ
ッチされた乱数の値が２０１５３～２９１３２の範囲にあるときにリプレイ入賞が当選役
として判定される。よって、それぞれの入賞態様の当選確率は、図７に示すように、ＢＢ
入賞、スイカ入賞、ベル入賞についてはそれぞれ６５５３６分の１に設定され、チェリー
ベル入賞については約１．８分の１に設定され、リプレイ入賞については約７．３分の１
に設定されることになる。尚、ＩＶ＝５（７ベル入賞）に対応するポイント値ＰＶの値が
０に設定されているので、上述したように、７ベル入賞は当選役として設定されないよう
になっている。
【０１１２】
　また、図９（ｃ）に示す１枚掛け時抽選テーブルでは、ＩＶ＝１（ＢＢ入賞）に対して
ＰＶ＝１が対応付けられ、ＩＶ＝２（スイカ入賞）に対してＰＶ＝１が対応付けられ、Ｉ
Ｖ＝３（ベル入賞）に対してＰＶ＝１が対応付けられ、ＩＶ＝４（チェリーベル入賞）に
対してＰＶ＝１０８８０が対応付けられ、ＩＶ＝５（７ベル入賞）に対してＰＶ＝１０８
８０が対応付けられ、ＩＶ＝６（リプレイ入賞）に対してＰＶ＝８９８０が対応付けられ
ている。よって、図９（ｃ）に示す１枚掛け時抽選テーブルを用いて抽選を行った場合、
ラッチされた乱数の値が６５５３５であるときにＢＢ入賞が当選役として判定され、ラッ
チされた乱数の値が６５５３４であるときにスイカ入賞が当選役として判定され、ラッチ
された乱数の値が６５５３３であるときにベル入賞が当選役として判定され、ラッチされ
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た乱数の値が５４６５３～６５５３２の範囲にあるときにチェリーベル入賞が当選役とし
て判定され、ラッチされた乱数の値が４３７７３～５４６５２の範囲にあるときに７ベル
入賞が当選役として判定され、ラッチされた乱数の値が３４７９３～４３７７２の範囲に
あるときにリプレイ入賞が当選役として判定される。よって、それぞれの入賞態様の当選
確率は、図７に示すように、ＢＢ入賞、スイカ入賞、ベル入賞についてはそれぞれ６５５
３６分の１に設定され、チェリーベル入賞、７ベル入賞については約６．０分の１に設定
され、リプレイ入賞については約７．３分の１に設定されることになる。
【０１１３】
　抽選テーブル格納エリア１０５ａには、「設定１」～「設定６」毎に、一般遊技状態用
の１枚掛け時抽選テーブル、２枚掛け時抽選テーブル、３枚掛け時抽選テーブルがそれぞ
れ格納されている。また、スロットマシン１０がボーナス状態にあるときに用いられるボ
ーナス状態時抽選テーブルが、「設定１」～「設定６」毎に用意されている。そして、ス
ロットマシン１０の設定状態および遊技状態と、投入されたメダル枚数（ベット数）とに
応じて、入賞態様（役）の抽選に使用する抽選テーブルが設定される。即ち、一般遊技状
態において、ベット数が３枚である場合は、スロットマシン１０の設定状態に対応する３
枚掛け時抽選テーブルが設定され、ベット数が２枚である場合は、スロットマシン１０の
設定状態に対応する２枚掛け時抽選テーブルが設定され、ベット数が１枚である場合は、
スロットマシン１０の設定状態に対応する１枚掛け時抽選テーブルが設定される。また、
スロットマシン１０の遊技状態がボーナス状態にある場合は、スロットマシン１０の設定
状態に対応するボーナス状態時抽選テーブルが設定される（図１８参照）。そして、その
設定された抽選テーブルを用いて入賞態様の抽選が行われる。
【０１１４】
　尚、スロットマシン１０の遊技状態がボーナス状態にある場合に用いる抽選テーブルと
して、ベット数（１枚～３枚）に応じて異なる抽選テーブルを設けていないが、これは、
本実施形態では、ボーナス状態にある場合、ベット数を３枚に限定してゲームが行われる
ように構成しているためである。よって、ボーナス状態にある場合は、単に、スロットマ
シン１０の設定状態（「設定１」～「設定６」）に応じて、対応するボーナス状態時抽選
テーブルが設定される。
【０１１５】
　本スロットマシン１０では、一般遊技状態にある場合に、図９（ａ）～（ｃ）に示す３
枚掛け時抽選テーブル、２枚掛け時抽選テーブル、１枚掛け時抽選テーブルをベット数に
応じて切り替えることにより、３枚のメダル投入によってゲームが行われた場合のＢＢ入
賞の当選確率を、１枚または２枚のメダル投入によってゲームが行われた場合よりも十分
に高く設定することができる。よって、上述したように、ＢＢ入賞成立によって多くのメ
ダルの払出が得られることを遊技者に期待させつつ、３枚のメダルを投入させて１回のゲ
ームを行わせることができる。これにより、メダルが早く消費され、ホールにおけるスロ
ットマシンの稼働率を上げることが可能となる。
【０１１６】
　また、１枚または２枚のメダル投入によってゲームが行われた場合は、メダル払出枚数
が３枚であるチェリーベル入賞を当選役候補として設定し、更に、その当選確率を高く設
定することができるので、遊技者の手元に１枚または２枚のメダルが残った場合に、チェ
リーベル入賞成立によって３枚のメダル払出が得られることを遊技者に期待させつつ、手
元に残った１枚または２枚のメダルを投入させて１回のゲームを行わせることができる。
これにより、チェリーベル入賞成立によって３枚のメダル払出が行われた場合は、遊技者
はその３枚のメダルを投入して、更にＢＢ入賞成立に期待しながら、もう１ゲームを行う
ことができ、遊技者がメダルを余分に余すことなく最後まで遊技を楽しむことができる。
また、１枚または２枚のメダル投入によって行われたゲームの結果が、例え外れであった
としても、遊技者にメダルを余分に余すことなくゲームを終了させることができる。
【０１１７】
　また、１枚のメダル投入によってゲームが行われた場合は、メダル払出枚数が２枚であ
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る７ベル入賞を当選役候補として設定し、更に、その当選確率を高く設定することができ
るので、遊技者の手元に１枚のメダルが残った場合に、７ベル入賞が成立すれば２枚のメ
ダル払出が得られることをも遊技者に期待させつつ、手元に残った１枚のメダルを投入さ
せて１回のゲームを行わせることができる。これにより、７ベル入賞成立によって２枚の
メダル払出が行われた場合は、遊技者はその２枚のメダルを投入して、更に３枚のメダル
払出が行われるチェリーベル入賞成立に期待しながら、もう１ゲームを楽しむことができ
る。そして、チェリーベル入賞が成立すれば、遊技者はＢＢ入賞成立を期待しながら払い
出された３枚のメダルを投入してゲームを行えるので、遊技者がメダルを余分に余すこと
なく最後まで遊技を楽しむことができるし、外れとなっても、メダルを使い切ることがで
きる。よって、遊技者に更なる遊技の楽しみを与えつつ、メダルを余分に余すことなく最
後まで遊技を楽しませることができる。
【０１１８】
　このように、本スロットマシン１０は、遊技者にメダルを余分に余すことなく最後まで
遊技を楽しませることができる。
【０１１９】
　また、抽選テーブル格納エリア１０５ａに格納された１枚掛け時抽選テーブルや２枚掛
け時抽選テーブルを用いることによって、各入賞態様の当選確率を図７に示した値に設定
することができるので、図７を参照して上述したように、１枚掛け及び２枚掛けのいずれ
の場合も、ベット数に対するメダル払出枚数の割合を１００％未満で且つ限りなく１００
％に近い値に設定することができる。よって、１枚掛け又は２枚掛けで遊技を行っても、
メダルがほとんど減少しないので、１枚または２枚のメダルが遊技者の手元に残った場合
、遊技者にその手元に残った１枚または２枚のメダルを使用して遊技を行いたいと確実に
思わせることができ、遊技者がメダルを残して遊技を終える可能性を更に低く抑えること
ができる。一方、１枚掛け又は２枚掛けでゲームを繰り返し行えば、メダルの数は減少す
るようになっているので、遊技者が１枚掛け又は２枚掛けでゲームを繰り返し行うことに
よって、メダルの増加を狙えないようにすることができる。従って、メダルが３枚以上あ
る場合は、ＢＢ入賞の当選確率の高い３枚掛けでゲームを行うように、遊技者に仕向ける
ことができる。
【０１２０】
　また、各抽選テーブルをベット数に応じて切り替えて使用することにより、チェリーベ
ル入賞が１枚掛け又は２枚掛けでゲームが行われた場合にのみ成立する入賞態様とし、３
枚掛けでゲームが行われた場合には、チェリーベル入賞を成立させずに、外れとして取り
扱うことができるので、チェリーベル入賞が１枚掛け及び２枚掛け専用の特殊な小役入賞
であるとして、遊技者に注目させることができる。同様に、７ベル入賞が１枚掛けでゲー
ムが行われた場合にのみ成立する入賞態様とし、２枚掛け又は３枚掛けでゲームが行われ
た場合には、７ベル入賞を成立させずに、外れとして取り扱うので、７ベル入賞が１枚掛
け専用の特殊な小役入賞であるとして、遊技者に注目させることができる。よって、１枚
掛け又は２枚掛けでゲームを行った場合に、チェリーベル入賞や７ベル入賞の停止図柄で
図柄が停止すれば、遊技者に大きな喜びを与えることができる。
【０１２１】
　また、１枚掛け又は２枚掛けでゲームが行われた場合においても、極めて低い当選確率
ではあるものの、ＢＢ入賞の成立がなされるように設定することができるので、１枚掛け
又は２枚掛けでゲームを行った場合にも、遊技者にＢＢ入賞が成立する期待感を持たせる
ことができる。
【０１２２】
　また、本スロットマシン１０では、１枚掛け又は２枚掛けでゲームが行われた場合にお
けるスイカ入賞やベル入賞の当選確率を低くする一方、チェリーベル入賞や７ベル入賞の
当選確率を高く設定することができるので、遊技者に対し、チェリーベル入賞や７ベル入
賞が、１枚掛け又は２枚掛けでの特殊な小役入賞であることをさらに印象づけることがで
きるとともに、１枚掛け又は２枚掛けでゲームが行われた場合に、遊技者にチェリーベル
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入賞や７ベル入賞が成立する期待感を持たせることができる。
【０１２３】
　尚、本実施形態では、２枚掛け時抽選テーブルにおいて、ＩＶ＝５（７ベル入賞）に対
応するポイント値ＰＶを０と設定し、３枚掛け時抽選テーブルにおいて、ＩＶ＝４（チェ
リーベル入賞）およびＩＶ＝５（７ベル入賞）に対応するポイント値ＰＶを０と設定する
ことにより、それらの入賞態様の抽選を行う一方で当該入賞態様に当選しない構成とした
が、当該入賞態様に当選となるインデックス値ＩＶを設定せず、それらの入賞態様の抽選
を行わないことで当該入賞態様に当選しない構成としても良い。
【０１２４】
　図８に戻り、説明を続ける。ＲＡＭ１０６は、スロットマシン１０の電源が遮断された
後においても電源装置９１からバックアップ電圧が供給されてデータを保持（バックアッ
プ）できる構成となっている。ＲＡＭ１０６には、各種のデータを一時的に記憶するため
のメモリや、役の抽選結果を記憶するための当選フラグ格納エリア１０６ａ、各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止制御を行う場合に用いるスベリテーブルを記憶するためのス
ベリテーブル格納エリア１０６ｂ、ボーナス状態等の遊技状態を記憶するための状態情報
格納エリア１０６ｃ等の他に、バックアップエリアが少なくとも設けられている。
【０１２５】
　バックアップエリアは、停電等の発生により電源が遮断された場合において、電源遮断
時（電源スイッチ７１の操作による電源遮断をも含む。以下同様）のスタックポインタの
値を記憶しておくためのエリアであり、停電解消時（電源スイッチ７１の操作による電源
投入をも含む。以下同様）には、バックアップエリアの情報に基づいてスロットマシン１
０の状態が電源遮断前の状態に復帰できるようになっている。バックアップエリアへの書
き込みは停電時処理（図１５のＳ１０３参照）によって電源遮断時に実行され、バックア
ップエリアに書き込まれた各値の復帰は電源投入時のメイン処理において実行される。
【０１２６】
　また、ＭＰＵ１０２のＮＭＩ端子（ノンマスカブル割込端子）には、停電等の発生によ
る電源遮断時に、停電監視回路９１ｂからの停電信号が入力されるように構成されている
。そして、電源遮断時には、停電フラグ生成処理としてのＮＭＩ割込み処理が即座に実行
されるようになっている。
【０１２７】
　次に、図１０を参照して、本スロットマシン１０の表示制御装置８１の電気的構成につ
いて説明する。図１０は、表示制御装置８１の電気的構成を示したブロック図である。な
お、図１０の説明において、図８のスロットマシン１０の電気的構成で説明した部分につ
いては、その詳細な説明を省略する。
【０１２８】
　図１０に示すように、表示制御装置８１は、上部ランプ６３やスピーカ６４、補助表示
部６５を駆動させるための制御装置であり、演算処理手段であるＭＰＵ１８１を中心とす
るマイクロコンピュータと、画像を描画し、その描画した画像を所定のタイミングで補助
表示部６５に表示させる画像コントローラ１８８と、補助表示部６５に表示される画像の
データを記憶したキャラクタＲＯＭ１８７となどが搭載されている。
【０１２９】
　ＭＰＵ１８１には、内部バスを介して入出力ポート１８６、キャラクタＲＯＭ１８７及
び画像コントローラ１８８が接続されているほか、主制御装置１０１から送信されるコマ
ンド等の制御信号をラッチする信号ラッチ回路１８２と、所定周波数の矩形波を出力する
クロック回路１８３と、ＭＰＵ１８１によって実行される制御プログラムを格納したり、
この制御プログラムを実行するに当たって各種のデータを一時的に記憶する作業エリアを
確保するためのワークＲＡＭ１８５とが接続されている。
【０１３０】
　また、ＭＰＵ１８１には、入出力ポート１８６を介して電源装置９１、上部ランプ６３
、スピーカ６４、補助表示部６５が接続されている。電源装置９１からは、駆動電圧が例
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えば１０ボルト未満まで低下した場合に出力される停電信号が入力されるように構成され
ている。ＭＰＵ１８１は、主制御装置１０１から送信される各種コマンドに基づいて各種
の制御処理を行い、入出力ポート１８６を介して、上部ランプ６３やスピーカ６４、補助
表示部６５の駆動制御を実行する。以下では、上部ランプ６３、スピーカ６４、補助表示
部６５を総称して補助演出部とも言う。
【０１３１】
　なお、表示制御装置８１において、上述したワークＲＡＭ１８５、信号ラッチ回路１８
２やクロック回路１８３等がＭＰＵに内蔵された１チップマイコンを使用してもよい。ま
た、ワークＲＡＭ１８５は、ＭＰＵ１８１、入出力ポート１８６、キャラクタＲＯＭ１８
７及び画像コントローラ１８８を結ぶ内部バスに接続されて構成してもよい。
【０１３２】
　以下では、先にＭＰＵ１８１、キャラクタＲＯＭ１８７、画像コントローラ１８８、常
駐用ビデオＲＡＭ１８９、通常用ビデオＲＡＭ１９０について説明し、次いで、ワークＲ
ＡＭ１８７について説明する。
【０１３３】
　ＭＰＵ１８１は、命令ポインタ１８１ａを内蔵しており、命令ポインタ１８１ａで示さ
れるアドレスに格納された命令コードを読み出してフェッチし、その命令コードに従って
各種処理を実行する。ＭＰＵ１８１は、電源投入（停電からの復電を含む。以下、同じ。
）直後に、電源装置９１からシステムリセットを受信するように構成されており、そのシ
ステムリセットが解除されると、ＭＰＵ１８１におけるハードウェアによって、命令ポイ
ンタ１８１ａが自動的に「００００Ｈ」に設定される。そして、命令ポインタ１８１ａは
、命令コードがフェッチされる度に、その値が１ずつ加算される。また、ＭＰＵ１８１が
命令ポインタの設定命令を実行した場合は、その設定命令により指示されたポインタの値
が命令ポインタ１８１ａにセットされる。
【０１３４】
　なお、詳細については後述するが、本実施形態において、ＭＰＵ１８１によって実行さ
れる制御プログラムや上部ランプ６３等を駆動させるための固定値データは、従来の遊技
機のように専用のプログラムＲＯＭ（例えば、上述した特許文献１のＲＯＭ２２）を設け
て記憶させるのではなく、補助表示部６４に表示させる画像のデータを記憶させるために
設けられたキャラクタＲＯＭ１８７に記憶させている。上述したように、キャラクタＲＯ
Ｍ１８７は、小面積で大容量化を図ることが可能なＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ
によって構成されているため、画像データだけでなく制御プログラム等を十分に記憶させ
ておくことができる。そして、キャラクタＲＯＭ１８７に制御プログラム等を記憶させて
おけば、制御プログラム等を記憶する専用のプログラムＲＯＭを設ける必要がない。よっ
て、表示制御装置８１における部品点数を削減することができ、製造コストを削減できる
ほか、部品数増加による故障発生率の増加を抑制することができる。
【０１３５】
　一方で、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、特にランダムアクセスを行う場合において読
み出し速度が遅くなるという問題点がある。例えば、複数のページに連続して並んだデー
タの読み出しを行う場合において、２ページ目以降のデータは高速読み出しが可能である
が、最初の１ページ目のデータの読み出しには、アドレスが指定されてからデータが出力
されるまでに大きな時間を要する。また、連続していないデータを読み出す場合は、その
データを読み出す度に大きな時間を要する。このように、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは
、その読み出しに係る速度が遅いため、ＭＰＵ１８１が直接キャラクタＲＯＭ１８７から
制御プログラムを読み出して各種処理を実行するように構成すると、制御プログラムを構
成する命令の読み出しに時間がかかる場合が発生し、ＭＰＵ１８１として高性能のプロセ
ッサを用いても、表示制御装置８１の処理性能を悪化させてしまうおそれがある。
【０１３６】
　そこで、本実施形態では、電源装置９１から表示制御装置８１に電源が供給され且つシ
ステムリセットが解除されると、まず、キャラクタＲＯＭ１８７のＮＡＮＤ型フラッシュ



(31) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

メモリ１８７ａに記憶されている制御プログラムを、各種データの一時記憶用に設けたワ
ークＲＡＭ１８５に転送して格納する。そして、ＭＰＵ１８１はワークＲＡＭ１８５に格
納された制御プログラムに従って、各種処理を実行する。ワークＲＡＭ１８５は、ＤＲＡ
Ｍ（Ｄｙｎａｍｉｃ　ＲＡＭ）によって構成され、高速でデータの読み書きが行われるの
で、ＭＰＵ１８１は遅滞なく制御プログラムを構成する命令の読み出しを行うことができ
る。よって、表示制御装置８１において高い処理性能を保つことができ、補助演出部を用
いて、多様化、複雑化させた演出を容易に実行することができる。
【０１３７】
　キャラクタＲＯＭ１８７は、上述したように、ＭＰＵ１８１において実行される制御プ
ログラムや、補助表示部６５に表示される画像のデータを記憶したメモリであり、ＭＰＵ
１８１と内部バスを介して接続されている。ＭＰＵ１８１は、システムリセット解除後に
、内部バスを介してキャラクタＲＯＭ１８７に直接アクセスし、そのキャラクタＲＯＭ１
８７の後述する第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１及び第２プログラム記憶エリア１８
７ａ１に記憶された制御プログラムをワークＲＡＭ１８５のプログラム格納エリア１８５
ｃへ転送する。また、内部バスには画像コントローラ１８８も接続されており、画像コン
トローラ１８８はキャラクタＲＯＭ１８７の後述するキャラクタ記憶エリア１８７ａ２に
格納された画像データを読み出して、画像コントローラ１８８に接続されている常駐用ビ
デオＲＡＭ１８９や通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送する。
【０１３８】
　このキャラクタＲＯＭ１８７は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ、ＲＯＭコント
ローラ１８７ｂ、バッファＲＡＭ１８７ｃ、ＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄをモジュール化して
構成されている。
【０１３９】
　ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａは、キャラクタＲＯＭ１８７におけるメインの記
憶部として設けられる不揮発性のメモリであり、ＭＰＵ１８１によって実行される制御プ
ログラムの大部分や上部ランプ６３や補助表示部６５等を駆動させるための固定値データ
を記憶する第２プログラム記憶エリア１８７ａ１と、補助表示部６５に表示させる画像（
キャラクタ等）のデータを格納するキャラクタ記憶エリア１８７ａ２とを少なくとも有し
ている。
【０１４０】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、小さな面積で大きな記憶容量が得られる特徴
を有しており、キャラクタＲＯＭ１８７を容易に大容量化することができる。これにより
、本スロットマシンにおいて、例えば２ギガバイトの容量を持つＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ１８７ａを用いることにより、補助表示部６５に表示させる画像として、多くの画像
をキャラクタ記憶エリア１８７ａ２に記憶させることができる。よって、遊技者の興趣を
より高めるために、補助表示部６５に表示される画像を多様化、複雑化することができる
。
【０１４１】
　また、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａは、多くの画像データをキャラクタ記憶エ
リア１８７ａ２に記憶させた状態で、更に、制御プログラムや固定値データも第２プログ
ラム記憶エリア１８７ａ１に記憶させることができる。このように、制御プログラムや固
定値データを、従来の遊技機のように専用のプログラムＲＯＭ（例えば、上述した特許文
献１のＲＯＭ２２）を設けて記憶させることなく、補助表示部６４に表示させる画像のデ
ータを記憶させるために設けられたキャラクタＲＯＭ１８７に記憶させることができるの
で、表示制御装置８１における部品点数を削減することができ、製造コストを削減できる
ほか、部品数増加による故障発生率の増加を抑制することができる。
【０１４２】
　ＲＯＭコントローラ１８７ｂは、キャラクタＲＯＭ１８７の動作を制御するためのコン
トローラであり、例えば、内部バスを介してＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８より
伝達されたアドレスに基づいて、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ等から該当するデ
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ータを読み出し、内部バスを介してＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８に出力する。
【０１４３】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａは、その性質上、データの書き込み時に
エラービット（誤ったデータが書き込まれたビット）が比較的多く発生したり、データを
書き込むことができない不良データブロックが発生したりする。そこで、ＲＯＭコントロ
ーラ１８７ｂは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａから読み出したデータに対して公
知の誤り訂正を施し、また、不良データブロックを避けてＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１
８７ａへのデータの読み書きが行われるように公知のデータアドレスの変換（例えば、特
許文献１を参照）を実行する。
【０１４４】
　このＲＯＭコントローラ１８７ｂにより、エラービットを含むＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ１８７ａから読み出されたデータに対して誤り訂正が行われるので、キャラクタＲＯ
Ｍ１８７としてＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａを用いたとしても、誤ったデータに
基づいてＭＰＵ１８１が処理を行ったり、画像コントローラ１８８が各種画像を生成した
りすることを抑制することができる。
【０１４５】
　また、ＲＯＭコントローラ１８７ｂによってＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａの不
良データブロックが解析され、その不良データブロックへのアクセスが回避されるので、
ＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８は、個々のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ
で異なる不良データブロックのアドレス位置を考慮することなく、キャラクタＲＯＭ１８
７へのアクセスを容易に行うことができる。よって、キャラクタＲＯＭ１８７にＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ１８７ａを用いても、キャラクタＲＯＭ１８７へのアクセス制御が複
雑化することを抑制することができる。
【０１４６】
　バッファＲＡＭ１８７ｃは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａから読み出したデー
タを一時的に記憶するバッファとして用いられるメモリである。ＭＰＵ１８１や画像コン
トローラ１８８から内部バスを介してキャラクタＲＯＭ１８７に割り振られたアドレスが
指定されると、ＲＯＭコントローラ１８７ｂは、その指定されたアドレスに対応するデー
タを含む１ページ分（例えば、２キロバイト）のデータがバッファＲＡＭ１８７ｃにセッ
トされているか否かを判断する。そして、セットされていなければ、その指定されたアド
レスに対応するデータを含む１ページ分（例えば、２キロバイト）のデータをＮＡＮＤ型
フラッシュメモリ１８７ａ（またはＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄ）より読み出してバッファＲ
ＡＭ１８７ｃに一旦セットする。そして、ＲＯＭコントローラ１８７ｂは、公知の誤り訂
正処理を施した上で、指定されたアドレスに対応するデータを、内部バスを介してＭＰＵ
１８１や画像コントローラ１８８に出力する。
【０１４７】
　このバッファＲＡＭ１８７ｃは、２バンクで構成されており、１バンク当たりＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ１８７ａの１ページ分のデータがセットできるようになっている。こ
れにより、ＲＯＭコントローラ１８７ｂは、例えば、一方のバンクにデータをセットした
状態のまま他方のバンクを使用して、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａのデータを外
部に出力したり、ＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８より指定されたアドレスに対応
するデータを含む１ページ分のデータをＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａから一方の
バンクに転送してセットする処理と、ＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８によって指
定されたアドレスに対応するデータを他方のバンクから読み出してＭＰＵ１８１や画像コ
ントローラ１８８に対して出力する処理とを、並列して処理したりすることができる。よ
って、キャラクタＲＯＭ１８７の読み出しにおける応答性を向上させることができる。
【０１４８】
　ＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄは、キャラクタＲＯＭ１８７におけるサブの記憶部として設け
られる不揮発性のメモリであり、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａを補完することを
目的にそのＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａよりも極めて小容量（例えば、２キロバ
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イト）に構成されている。このＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄには、キャラクタＲＯＭ１８７に
記憶される制御プログラムのうち、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａの第２プログラ
ム記憶エリア１８７ａ１に記憶されていないプログラム、具体的には、ＭＰＵ１８１にお
いてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部を格納する第１
プログラム記憶エリア１８７ｄ１が少なくとも設けられている。
【０１４９】
　ブートプログラムは、補助演出部に対する各種制御が実行可能となるように表示制御装
置８１を起動するための制御プログラムであり、システムリセット解除後にＭＰＵ１８１
が先ずこのブートプログラムを実行する。これにより、表示制御装置８１において各種制
御が実行可能に状態とすることができる。第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１は、この
ブートプログラムのうち、バッファＲＡＭ１８７ｃの１バンク分（即ち、ＮＡＮＤ型フラ
ッシュメモリ１８７ａの１ページ分）の容量の範囲で、システムリセット解除後にＭＰＵ
１８１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令（例えば、１ページの容量が２キ
ロバイトであれば、１０２４ワード（１ワード＝２バイト）分の命令）を格納する。なお
、第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１に格納されるブートプログラムの命令数は、バッ
ファＲＡＭ１８７ｃの１バンク分の容量以下に収まっていればよく、表示制御装置８１の
仕様に合わせて適宜設定されるものであってもよい。また、ブートプログラム全体がバッ
ファＲＡＭ１８７ｃの容量以下であれば、ブートプログラムの全てがバッファＲＡＭ１８
７ｃに格納されていてもよい。
【０１５０】
　ＭＰＵ１８１は、システムリセットが解除されると、ハードウェアによって命令ポイン
タ１８１ａの値を「００００Ｈ」に設定すると共に、内部バスに対して命令ポインタ１８
１ａにて示されるアドレス「００００Ｈ」を指定するように構成されている。一方、キャ
ラクタＲＯＭ１８７のＲＯＭコントローラ１８７ｂは、内部バスにアドレス「００００Ｈ
」が指定されたことを検知すると、ＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄの第１プログラム記憶エリア
１８７ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッファＲＡＭ１８７ｃの一方のバンクにセ
ットして、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ１８１へ出力する。
【０１５１】
　ＭＰＵ１８１は、キャラクタＲＯＭ１８７から受け取った命令コードをフェッチすると
、そのフェッチした命令コードに従って各種処理を実行するとともに、命令ポインタ１８
１ａを１だけ加算し、命令ポインタ１８１ａにて示されるアドレスを内部バスに対して指
定する。そして、キャラクタＲＯＭ１８７のＲＯＭコントローラ１８７ｂは、内部バスに
よって指定されたアドレスがＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄに記憶されたプログラムを指し示す
アドレスである間、先にＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄからバッファＲＡＭ１８７ｃにセットさ
れたプログラムの中から、対応するアドレスの命令コードをバッファＲＡＭ１８７ｃより
読み出して、ＭＰＵ１８１に対して出力する。
【０１５２】
　ここで、本実施形態において、制御プログラムを全てＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８
７ａに格納するのではなく、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後にＭＰＵ
１８１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令をＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄに格納
するのは、次の理由による。即ち、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａは、上述したよ
うに、最初の１ページ目のデータの読み出しにおいて、アドレスを指定してからデータが
出力されるまでに大きな時間を要する、というＮＡＮＤ型フラッシュメモリ特有の問題が
ある。
【０１５３】
　このようなＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａに対して制御プログラムを全て格納す
ると、システムリセット解除後にＭＰＵ１８１が最初に実行すべき命令コードをフェッチ
するためにＭＰＵ１８１から内部バスを介してアドレス「００００Ｈ」が指定された場合
、キャラクタＲＯＭ１８７はアドレス「００００Ｈ」に対応するデータ（命令コード）を
含む１ページ分のデータをＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａから読み出してバッファ
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ＲＡＭ１８７ｃにセットしなければならい。そして、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７
ａの性質上、その読み出しからバッファＲＡＭ１８７ｃへのセットに多大な時間を要する
ことになるので、ＭＰＵ１８１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してからアドレス「０
０００Ｈ」に対応する命令コードを受け取るまでに多くの待ち時間を消費する。よって、
ＭＰＵ１８１の起動にかかる時間が長くなるので、結果として、表示制御装置８１におけ
る補助演出部の制御が即座に開始されないおそれがあるという問題点が生じる。
【０１５４】
　これに対し、ＮＯＲ型ＲＯＭは高速にデータを読み出すことが可能なメモリであるので
、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後にＭＰＵ１８１によって最初に処理
すべき命令から所定数の命令をＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄに格納することによって、システ
ムリセット解除後にＭＰＵ１８１から内部バスを介してアドレス「００００Ｈ」が指定さ
れると、キャラクタＲＯＭ１８７は即座にＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄの第１プログラム記憶
エリア１８７ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッファＲＡＭ１８７ｃにセットして
、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ１８１へ出力することができる。よって、ＭＰ
Ｕ１８１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時間でアドレス「００００Ｈ」
に対応する命令コードを受け取ることができ、ＭＰＵ１８１の起動を短時間で行うことが
できる。従って、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａで構成された
キャラクタＲＯＭ１８７に制御プログラムを格納しても、表示制御装置８１における補助
演出部の制御を即座に開始することができる。
【０１５５】
　さて、ブートプログラムは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａの第２プログラム記
憶エリア１８７ａ１に記憶されている制御プログラム、即ち、ＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄの
第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１に記憶されているブートプログラムを除く制御プロ
グラムや、上部ランプ６３や補助表示部６５等を駆動するための固定値データ（例えば、
後述する表示データテーブル、転送データテーブル等）を、所定量（例えば、ＮＡＮＤ型
フラッシュメモリ１８７ａの１ページ分の容量）ずつワークＲＡＭ１８５のプログラム格
納エリア１８５ｃへ転送するようにプログラミングされている。そして、ＭＰＵ１８１は
、まず、システムリセット解除後に第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１から読み出した
ブートプログラムに従って、第２プログラム記憶エリア１８７ａ１に記憶されている制御
プログラムを、第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１のブートプログラムがセットされて
いるバッファＲＡＭ１８７ｃのバンクとは異なるバンクを使用しながら、所定量だけプロ
グラム格納エリア１８５ｃに転送し、格納する。
【０１５６】
　ここで、第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１に記憶されているブートプログラムは、
上述したように、バッファＲＡＭ１８７ｃの１バンク分に相当する容量で構成されている
ので、内部バスのアドレスが「００００Ｈ」に指定されたことを受けて第１プログラム記
憶エリア１８７ｄ１のブートプログラムがバッファＲＡＭ１８７ｃにセットされる場合、
そのブートプログラムはバッファＲＡＭ１８７ｃの一方のバンクにのみセットされる。よ
って、第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１のブートプログラムに従って、第２プログラ
ム記憶エリア１８７ａ１に記憶されている制御プログラムをプログラム格納エリア１８５
ｃに転送する場合は、バッファＲＡＭ１８７ｃの一方のバンクにセットされた第１プログ
ラム記憶エリア１８７ｄ１のブートプログラムを残したまま、他方のバンクを使用してそ
の転送処理を実行することができる。従って、その転送処理後に、第１プログラム記憶エ
リア１８７ｄ１のブートプログラムを再度バッファＲＡＭ４３４ｃにセットし直すといっ
た処理が不要であるので、ブート処理に係る時間を短くすることができる。
【０１５７】
　第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１に記憶されているブートプログラムは、第２プロ
グラム記憶エリア１８７ａ１に記憶されている制御プログラムを所定量だけプログラム格
納エリア１８５ｃに転送すると、命令ポインタ１８１ａをプログラム格納エリア１８５ｃ
内の第１の所定番地に設定するようにプログラミングされている。これにより、システム
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リセット解除後、ＭＰＵ１８１によって第２プログラム記憶エリア１８７ａ１に記憶され
ている制御プログラムが所定量だけプログラム格納エリア１８５ｃに転送されると、命令
ポインタ１８１ａがプログラム格納エリア１８５ｃの第１の所定番地に設定される。
【０１５８】
　よって、第２プログラム記憶エリア１８７ａ１に記憶されている制御プログラムのうち
所定量のプログラムがプログラム格納エリア１８５ｃに格納されると、ＭＰＵ１８１は、
そのプログラム格納エリア１８５ｃに格納された制御プログラムを読み出して、各種処理
を実行することができる。即ち、ＭＰＵ１８１は、第２プログラム記憶エリア１８７ａ１
を有するＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａから制御プログラムを読み出して命令フェ
ッチするのではなく、プログラム格納エリア１８５ｃを有するワークＲＡＭ１８５に転送
された制御プログラムを読み出して命令フェッチし、各種処理を実行することになる。上
述したように、ワークＲＡＭ１８５はＤＲＡＭによって構成されるため、高速に読み出し
動作が行われる。よって、制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ１８７ａによって構成されるキャラクタＲＯＭ１８７に記憶させた場合であっても、
ＭＰＵ１８１は高速に命令をフェッチし、その命令に対する処理を実行することができる
。
【０１５９】
　ここで、第２プログラム記憶エリア１８７ａ１に記憶されている制御プログラムには、
第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１に記憶されていない残りのブートプログラムが含ま
れている。一方、第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１に記憶されているブートプログラ
ムは、ワークＲＡＭ１８５のプログラム格納エリア１８５ｃに所定量だけ第２プログラム
記憶エリア１８７ａ１から転送される制御プログラムの中に、その残りのブートプログラ
ムが含まれるようにプログラミングされていると共に、プログラム格納エリア１８５ｃに
格納されたその残りのブートプログラムの先頭アドレスを第１の所定番地として命令ポイ
ンタ１８１ａを設定するようにプログラミングされている。
【０１６０】
　これにより、ＭＰＵ１８１は、第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１に記憶されている
ブートプログラムによって、第２プログラム記憶エリア１８７ａ１に記憶されている制御
プログラムを所定量だけプログラム格納エリア１８５ｃに転送した後、その転送した制御
プログラムに含まれる残りのブートプログラムを実行する。
【０１６１】
　この残りのブートプログラムでは、プログラム格納エリア１８５ｃに転送されていない
残りの制御プログラムと上部ランプ６３や補助表示部６５等を駆動させるための固定値デ
ータとを全て、第２プログラム記憶エリア１８７ａ１から所定量ずつプログラム格納エリ
ア１８５ｃに転送する処理を実行する。また、ブートプログラムの最後で、命令ポインタ
１８１ａをプログラム格納エリア１８５ｃ内の第２の所定番地に設定する。具体的には、
この第２の所定番地として、プログラム格納エリア１８５ｃに格納された、ブートプログ
ラムによるブート処理（図２１のＳ７０１参照）の終了後に実行される初期化処理（図２
１のＳ７０２参照）に対応するプログラムの先頭アドレスを設定する。
【０１６２】
　ＭＰＵ１８１は、この残りのブートプログラムを実行することによって、第２プログラ
ム記憶エリア１８７ａ１に記憶されている制御プログラムや固定値データが全てプログラ
ム格納エリア１８５ｃに転送される。そして、ブートプログラムがＭＰＵ１８１により最
後まで実行されると、命令ポインタ１８１ａが第２の所定番地に設定され、以後、ＭＰＵ
１８１は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａを参照することなく、プログラム格納エ
リア１８５ｃに転送された制御プログラムを用いて各種処理を実行する。
【０１６３】
　よって、制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａに
よって構成されるキャラクタＲＯＭ１８７に記憶させた場合であっても、システムリセッ
ト解除後にその制御プログラムをワークＲＡＭ１８５のプログラム格納エリア１８５ｃに
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転送することで、ＭＰＵ１８１は、読み出し速度が高速なＤＲＡＭによって構成されるワ
ークＲＡＭから制御プログラムを読み出して各種制御を行うことができるので、表示制御
装置８１において高い処理性能を保つことができ、補助演出部を用いて、多様化、複雑化
させた演出を容易に実行することができる。
【０１６４】
　また、上述したように、ＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄにブートプログラムを全て格納せずに
、システムリセット解除後にＭＰＵ１８１によって最初に処理すべき命令から所定数の命
令を格納しておき、残りのブートプログラムについては、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１
８７ａの第２プログラム記憶エリア１８７ａ２に記憶させても、第２プログラム記憶エリ
ア１８７ａ１に記憶されている制御プログラムを確実にプログラム格納エリア１８５ｃに
転送することができる。よって、キャラクタＲＯＭ１８７は、極めて小容量のＮＯＲ型Ｒ
ＯＭ１８７ｄを追加するだけで、ＭＰＵ１８１の起動を短時間で行うことができるように
なるので、その短時間化に伴うキャラクタＲＯＭ１８７のコスト増加を抑制することがで
きる。
【０１６５】
　画像コントローラ１８８は、画像を描画し、その描画した画像を所定のタイミングで補
助表示部６５に表示させるデジタル信号プロセッサ（ＤＳＰ）であり、内部バスを介して
ＭＰＵ１８１と接続されている。画像コントローラ１８８は、ＭＰＵ１８１から送信され
る後述の描画リスト（図１４参照）に基づき１フレーム分の画像を描画して、後述する第
１フレームバッファ１９０ｂおよび第２フレームバッファ１９０ｃのいずれか一方のフレ
ームバッファに描画した画像を展開すると共に、他方のフレームバッファにおいて先に展
開された１フレーム分の画像情報を補助表示部６５へ出力することによって、補助表示部
６５に画像を表示させる。画像コントローラ１８８は、この１フレーム分の画像の描画処
理と１フレーム分の画像の表示処理とを、補助表示部６５における１フレーム分の画像表
示時間（本実施形態では、２０ミリ秒）の中で並列処理する。
【０１６６】
　画像コントローラ１８８は、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に
、ＭＰＵ１８１に対して垂直同期割込信号（以下、「Ｖ割込信号」と称する）を送信する
。ＭＰＵ１８１は、このＶ割込信号を検出する度に、Ｖ割込処理（図２３（ａ）参照）を
実行し、画像コントローラ１８８に対して、次の１フレーム分の画像の描画を指示する。
この指示により、画像コントローラ１８８は、次の１フレーム分の画像の描画処理を実行
すると共に、先に描画によって展開された画像を補助表示部６５に表示させる処理を実行
する。
【０１６７】
　このように、ＭＰＵ１８１は、画像コントローラ１８８からのＶ割込信号に伴ってＶ割
込処理を実行し、画像コントローラ１８８に対して描画指示を行うので、画像コントロー
ラ１８８は、画像の描画処理および表示処理間隔（２０ミリ秒）毎に、画像の描画指示を
ＭＰＵ１８１より受け取ることができる。よって、画像コントローラ１８８では、画像の
描画処理や表示処理が終了していない段階で、次の画像の描画指示を受け取ることがない
ので、画像の描画途中で新たな画像の描画を開始したり、表示中の画像情報が格納されて
いるフレームバッファに、新たな描画指示に伴って画像が展開されたりすることを防止す
ることができる。
【０１６８】
　画像コントローラ１８８は、また、ＭＰＵ１８１からの転送指示や、描画リストに含ま
れる転送データ情報に基づいて、画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオ
ＲＡＭ１８９や通常用ビデオＲＡＭ１９０に転送する処理も実行する。尚、画像の描画は
、常駐用ビデオＲＡＭ１８９および通常用ビデオＲＡＭ１９０に格納された画像データを
用いて行われる。即ち、描画の際に必要となる画像データは、その描画が行われる前に、
ＭＰＵ１８１からの指示に基づき、キャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８
９または通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送される。
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【０１６９】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、ＲＯＭの大容量化を容易にする一方、読み出
し速度がその他のＲＯＭ（マスクＲＯＭやＥＥＰＲＯＭなど）と比して遅い。これに対し
、表示制御装置８１では、ＭＰＵ１８１が、キャラクタＲＯＭ１８７に格納されている画
像データのうち一部の画像データを電源投入後に常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送するよ
うに、画像コントローラ１８８に対して指示するよう構成されている。そして、後述する
ように、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に格納された画像データは、上書きされることなく常
駐されるように制御される。
【０１７０】
　これにより、電源が投入されてから常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき画像データ
の転送が終了した後は、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐された画像データを使用しなが
ら、画像コントローラ１８８にて画像の描画処理を行うことができる。よって、描画処理
に使用する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていれば、画像描画時に読
み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａで構成されたキャラクタＲＯＭ１
８７から対応する画像データを読み出す必要がないため、その読み出しにかかる時間を省
略でき、画像の描画を即座に行って補助表示部６５に描画した画像を表示することができ
る。
【０１７１】
　特に、常駐用ビデオＲＡＭ１８９には、頻繁に表示される画像の画像データや、主制御
装置３１０または表示制御装置８１によって表示が決定された後、即座に表示すべき画像
の画像データを常駐させるので、キャラクタＲＯＭ１８７をＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
１８７ａで構成しても、補助表示部６５に何らかの画像を表示させるまでの応答性を高く
保つことができる。
【０１７２】
　また、表示制御装置８１は、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に非常駐の画像データを用いて
画像の描画を行う場合は、その描画が行われる前に、キャラクタＲＯＭ１８７から通常用
ビデオＲＡＭ１９０に対して描画に必要な画像データを転送するように、ＭＰＵ１８１が
画像コントローラ１８８に対して指示するよう構成されている。後述するように、通常用
ビデオＲＡＭ１９０に転送された画像データは、画像の描画に用いられた後、上書きによ
って削除される可能性はあるものの、画像描画時には、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フ
ラッシュメモリ１８７ａで構成されたキャラクタＲＯＭ１８７から対応する画像データを
読み出す必要がなく、その読み出しにかかる時間を省略できるので、画像の描画を即座に
行って補助表示部６５に描画した画像を表示することができる。
【０１７３】
　また、通常用ビデオＲＡＭ１９０にも画像データを格納することによって、全ての画像
データを常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐させておく必要がないため、大容量の常駐用ビ
デオＲＡＭ１８９を用意する必要がない。よって、常駐用ビデオＲＡＭ１８９を設けたこ
とによるコスト増大を抑えることができる。
【０１７４】
　画像コントローラ１８８は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａの１ブロック分の容
量である１３２キロバイトのＳＲＡＭによって構成されたバッファＲＡＭ１８８ａを有し
ている。また、ＭＰＵ１８１が画像コントローラ１８８に対して行う画像データの転送指
示には、転送すべき画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ１８７の先頭アドレス
（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、転送先の情報（常駐用
ビデオＲＡＭ１８９及び通常用ビデオＲＡＭ１９０のいずれに転送するかを示す情報）、
及び転送先（常駐用ビデオＲＡＭ１８９又は通常用ビデオＲＡＭ１９０）の先頭アドレス
が含まれる。なお、格納元最終アドレスに代えて、転送すべき画像データのデータサイズ
を含めてもよい。
【０１７５】
　画像コントローラ１８８は、この転送指示の各種情報に従って、キャラクタＲＯＭ１８
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７の所定アドレスから１ブロック分のデータを読み出して一旦バッファＲＡＭ１８８ａに
格納し、常駐用ビデオＲＡＭ１８９または通常用ビデオＲＡＭ１９０の未使用時に、バッ
ファＲＡＭ１８８ａに格納された画像データを常駐ＲＡＭ１８９または通常用ビデオＲＡ
Ｍ１９０に転送する。そして、転送指示により示された格納元先頭アドレスから格納元最
終アドレスに格納された画像データが全て転送されるまで、その処理を繰り返し実行する
。
【０１７６】
　これにより、キャラクタＲＯＭ１８７から時間をかけて読み出された画像データを一旦
そのバッファＲＡＭ１８８ａに格納し、その後、その画像データをバッファＲＡＭ１８８
ａから常駐用ビデオＲＡＭ１８９又は通常用ビデオＲＡＭ１９０へ短時間で転送すること
ができる。よって、キャラクタＲＯＭ１８７から画像データが常駐用ビデオＲＡＭ１８９
又は通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送される間に、常駐用ビデオＲＡＭ１８９又は通常用
ビデオＲＡＭ１９０が、その画像データの転送で長時間占有されるのを防止することがで
きる。従って、画像データの転送により常駐用ビデオＲＡＭ１８９や通常用ビデオＲＡＭ
１９０が占有されることで、画像の描画処理にそれらのビデオＲＡＭ１８９，１９０が使
用できず、結果として必要な時間までに画像の描画や、補助表示部６５への表示が間に合
わないことを防止することができる。
【０１７７】
　また、バッファＲＡＭ１８８ａから常駐用ビデオＲＡＭ１８９又は通常用ビデオＲＡＭ
１９０への画像データへの転送は、画像コントローラ１８８によって行われるので、常駐
用ビデオＲＡＭ１８９及び通常用ビデオＲＡＭ１９０が画像の描画処理や補助表示部６５
への表示処理に未使用である期間を容易に判定することができ、処理の単純化を図ること
ができる。
【０１７８】
　常駐用ビデオＲＡＭ１８９は、入出力ポートが１ポート（以下、「１ポート型」と称す
る。）のＤＲＡＭによって構成され、キャラクタＲＯＭ１８７より転送された画像データ
が、電源投入中、上書きされることがなく保持され続けるように用いられる。これにより
、常駐用ビデオＲＡＭ１８９には、キャラクタＲＯＭ１８７より転送された画像データが
常駐される。この常駐用ビデオＲＡＭ１８９には、補助表示部６５に表示される画像のう
ち、電源投入時に表示される画像に対応するデータや、頻繁に表示される画像に対応する
データ、及び、主制御装置１０１または表示制御装置８１によって表示が決定された画像
のうち即座に表示されるべき画像に対応するデータが、キャラクタＲＯＭ１８７より転送
され、常駐される。
【０１７９】
　一方、通常用ビデオＲＡＭ１９０は、データが随時上書きされ更新されるように用いら
れ、１ポート型のＤＲＡＭ（Ｄｙｎａｍｉｃ　ＲＡＭ）によって構成される。通常用ビデ
オＲＡＭ１９０には、画像コントローラ１８８が常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されて
いない画像データを用いて補助表示部６５に表示させる画像を描画する場合に、予めキャ
ラクタＲＯＭ１８７から読み出されたその画像データを一時的に格納するためのである。
また、画像コントローラ１８８で描画された画像データ（描画画像データ）は、通常用ビ
デオＲＡＭ１９０に設けられた第１フレームバッファ１９０ｂ及び第２フレームバッファ
１９０ｃに交互に格納され、画像コントローラ１８８が補助表示部６５の表示タイミング
に合わせて第１フレームバッファ１９０ｂ又は第２フレームバッファ１９０ｃに格納され
た描画画像データを補助表示部６５へ送信することにより、補助表示部６５にその描画画
像データに対応する画像が表示される。
【０１８０】
　常駐用ビデオＲＡＭ１８９には、電源投入時主画像エリア１８９ａ、背面画像エリア１
８９ｂ、キャラクタ図柄エリア１８９ｃ、告知演出用画像エリア１８９ｄ、エラーメッセ
ージ画像エリア１８９ｅが設けられている。
【０１８１】
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　電源投入時主画像エリア１８９ａは、電源が投入されてから常駐用ビデオＲＡＭ１８９
に常駐すべき全ての画像データが格納されるまでの間に補助表示部６５に表示する電源投
入時主画像に対応するデータを格納する領域である。電源投入時主画像は、遊技者等に対
して、電源投入に伴う初期化処理などが行われていることを報知するためのメッセージ画
像であり、「電源投入中！しばらくお待ちください」などのメッセージが、表示制御装置
８１の初期化処理が終了するまで、補助表示部６５に表示される。
【０１８２】
　表示制御装置８１では、電源スイッチ７１がオンされ、電源装置９１から表示制御装置
８１に電源が供給されると、ＭＰＵ１８１がキャラクタＲＯＭ１８７から電源投入時主画
像に対応する画像データを電源投入時主画像エリア１８９ａへ転送するように、画像コン
トローラ１８８へ転送指示を送信する（図２１のＳ７０３参照）。画像コントローラ１８
８は、このＭＰＵ１８１からの転送指示を受けて、キャラクタＲＯＭ１８７から電源投入
時主画像に対応するデータを読み出し、バッファＲＡＭ１８８ａを介して常駐用ビデオＲ
ＡＭ１８９の電源投入時主画像エリア１８９ａへ転送する。
【０１８３】
　電源投入時主画像エリア１８９ａに画像データが格納されると、後述する簡易画像表示
フラグ１８５ｅがオンされ（図２１のＳ７０５参照）、画像コントローラ１８８において
、電源投入時主画像エリア１８９ａに格納された画像データを用いて電源投入時主画像が
補助表示部６５に表示されるように制御される。そして、この電源投入時主画像が補助表
示部６５に表示されている間に、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に格納すべきその他の画像デ
ータ（電源投入時主画像以外の画像データ）がキャラクタＲＯＭ１８７から読み出され、
常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送される。全ての常駐すべき画像データが常駐用ビデオＲ
ＡＭ１８９に転送されると、簡易画像表示フラグ１８５ｅがオフされ（図２９（ｂ）のＳ
８２７参照）、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐された画像データを使用しながら、画像
コントローラ１８８にて各種画像の描画処理が行われる。
【０１８４】
　これにより、描画処理に使用する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されて
いれば、画像描画時に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａで構成さ
れたキャラクタＲＯＭ１８７から対応する画像データを読み出す必要がないため、その読
み出しにかかる時間を省略でき、画像の描画を即座に行って補助表示部６５に描画した画
像を表示することができる。
【０１８５】
　特に、常駐用ビデオＲＡＭ１８９には、頻繁に表示される画像の画像データや、主制御
装置１０１または表示制御装置８１によって表示が決定された後、即座に表示すべき画像
の画像データを常駐させるので、キャラクタＲＯＭ１８７をＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
１８７ａで構成しても、遊技者によるスタートレバー４１やストップスイッチ４２～４４
の操作から、補助表示部６５に何らかの画像を表示させるまでの応答性を高く保つことが
できる。
【０１８６】
　また、本スロットマシン１０では、キャラクタＲＯＭ１８７にＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ１８７ａを用いているため、その読み出し速度が遅いことに起因して、常駐用ビデオ
ＲＡＭ１８９に格納すべき全ての画像データが、キャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデ
オＲＡＭ１８９に転送されるまでに多くの時間を要するが、電源が投入された後、まず先
に電源投入時主画像がキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送され
、その電源投入時主画像が補助表示部６５に表示されてから、残りの常駐用ビデオＲＡＭ
１８９に常駐すべき画像データがキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９
に転送されるので、その残りの常駐すべき画像データが常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送
されている間、遊技者やホール関係者は、補助表示部６５に表示された電源投入時主画像
を確認することができる。よって、表示制御装置８１は、電源投入時主画像を補助表示部
６５に表示させている間に、時間をかけて残りの常駐すべき画像データをキャラクタＲＯ
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Ｍ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送することができる。一方、遊技者等は、電
源投入時主画像が補助表示部６５に表示されている間、何らかの処理が行われていること
を認識できるので、残りの常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき画像データがキャラク
タＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送されるまでの間、動作が停止してい
ないか、といった不安を持つことなく、常駐用ビデオＲＡＭ１８９への画像データの転送
が完了するまで待機することができる。
【０１８７】
　また、製造時の工場等における動作チェックにおいても、電源投入時主画像がすぐに補
助表示部６５に表示されることによって、補助表示部６５が電源投入によって問題なく動
作が開始されていることをすぐに確認することができ、キャラクタＲＯＭ１８７に読み出
し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａを用いることにより動作チェックの効
率が悪化することを抑制できる。
【０１８８】
　背面画像エリア１８９ｂ及びキャラクタ図柄エリア１８９ｃは、それぞれ補助表示部６
５に表示される各種演出で使用される背面画像やキャラクタ図柄に対応する画像データを
格納する領域である。ここで、背面画像は、キャラクタ図柄といった補助表示部６に表示
される主要な画像の背面側に表示される画像のことである。
【０１８９】
　表示制御装置８１では、主制御装置１０１から受信したコマンドに基づき、スロットマ
シン１０の遊技状態が異なる遊技状態（例えば、通常状態からボーナス状態）へ移行する
と判断した場合に、背面画像やキャラクタ図柄を変更したり、その他各種演出を行う場合
に背面画像やキャラクタ図柄を変更するように構成されており、背面画像やキャラクタ図
柄が受信コマンドの内容に応じて即座に変化することが求められる。
【０１９０】
　これに対し、本スロットマシン１０では、電源投入後に表示制御装置８１において、そ
の背面画像やキャラクタ図柄に対応する画像データを、それぞれキャラクタＲＯＭ１８７
から常駐用ビデオＲＡＭ１８９の背面画像エリア１８９ｂ及びキャラクタ図柄エリア１８
９ｃへ予め転送される。そして、表示制御装置８１は、主制御装置１０１より受信したコ
マンドの内容に基づいて背面画像やキャラクタ図柄を変更する場合、キャラクタＲＯＭ１
８７から対応の画像データを新たに読み出すのではなく、常駐用ビデオＲＡＭ１８９の背
面画像エリア１８９ｂやキャラクタ図柄エリア１８９ｃに予め常駐されている画像データ
を読み出すことによって、画像コントローラ１８８にて所定の画像を描画できるようにな
っている。これにより、キャラクタＲＯＭ１８７から対応の画像データを読み出す必要が
ないので、キャラクタＲＯＭ１８７に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１
８７ａを用いても、背面画像やキャラクタ図柄を即座に変更することができる。
【０１９１】
　尚、本実施形態では、背面画像エリア１８９ｂに、全ての背面画像に対応する画像デー
タを常駐する。ただし、一部の背面画像に対応する画像データを常駐するようにしてもよ
い。また、一部の背面画像に対応する画像データを常駐する場合、主制御装置１０１から
の受信コマンドに対応して即座に表示すべき背面画像に対応するデータを少なくとも常駐
するようにしてもよい。これにより、主制御装置１０１から受信コマンドを受信して即座
に背面画像を変更する場合に、背面画像エリア１８９ｂには、必ずその変更後の背面画像
に対応する画像データが常駐されているので、その画像データを用いて画像コントローラ
１８８により画像を即座に描画し、補助表示部６５に表示させることができる。
【０１９２】
　また、背面画像が時間経過と共にスクロールされて表示される場合、スクロールされる
全範囲に対応する画像データを背面画像エリア１８９ｂに常駐するようにしてもよいし、
背面画像の変更時点から所定時間内に表示されるスクロール範囲に対応する画像データを
背面画像エリア１８９ｂに常駐するようにしてもよい。また、電源投入後に表示される背
面画像といった所定の背面画像についてはスクロールされる全範囲に対応する画像データ
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を背面画像エリア１８９ｂに常駐し、別の背面画像については背面画像の変更時点から所
定時間内に表示されるスクロール範囲に対応する画像データを背面画像エリア１８９ｂに
常駐するようにしてもよい。これにより、少なくとも背面画像の変更時点から所定時間内
に表示されるスクロール範囲に対応する画像データが、背面画像エリア１８９ｂに常駐さ
れているので、時間経過と共にスクロールされる背面画像に変更する場合であっても、背
面画像エリア１８９ｂに常駐される画像データを用いて画像コントローラ１８８により画
像を即座に描画し、補助表示部６５に表示させることができる。
【０１９３】
　また、スクロールされて表示される背面画像に変更する場合に、変更時点で表示される
背面画像の位置として、固定的に設定された初期位置から必ず表示が開始されるようにし
てもよい。これにより、背面画像エリア１８９ｂに常駐すべき画像データとして、固定的
に設定された初期位置から所定時間内に表示されるスクロール範囲に対応する画像データ
に限定することができ、そのデータ量を小さく抑えることができる。
【０１９４】
　また、背面画像の変更時点から所定時間内に表示される画像データを背面画像エリア１
８９ｂに常駐する場合、画像コントローラ１８８により背面画像エリア１８９ｂに常駐さ
れている画像データを用いて画像が描画され、その描画された画像が補助表示部６５に表
示される間に、ＭＰＵ１８１によって残りの画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から読
み出して、通常用ビデオＲＡＭ１９０に転送しておくようにしてもよい。
【０１９５】
　これにより、背面画像エリア１８９に常駐されている背面画像データに対応した背面画
像を補助表示部６５に表示させている間に、背面画像エリア１８９に常駐されていない背
面画像データが通常用ビデオＲＡＭ１９０に転送されるので、その背面画像エリア１８９
に常駐されていない範囲の背面画像を表示させるときには、通常用ビデオＲＡＭ１９０に
既に格納されている背面画像データを使用して、画像コントローラにより即座に画像を描
画し、補助表示部６５に表示させることができる。よって、背面画像エリア１８９ｂに常
駐されている範囲の背面画像の表示から、背面画像エリア１８９ｂに常駐されていない範
囲の背面画像の表示に移行する時点で、キャラクタＲＯＭ１８７から改めて背面画像を読
み出す必要がないので、キャラクタＲＯＭ１８７に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッ
シュメモリ１８７ａが用いられている場合であっても、その背面画像の移行を滑らかに行
うことができる。
【０１９６】
　一方、キャラクタ図柄エリア１８９ｃにおいても、全てのキャラクタ図柄に対応するデ
ータを常駐するようにしてもよいし、一部のキャラクタ図柄に対応するデータを常駐する
ようにしてもよい。また、一部のキャラクタ図柄に対応するデータを常駐する場合、主制
御装置１０１からの受信コマンドに対応して即座に表示すべきキャラクタ図柄に対応する
データを少なくとも常駐するようにしてもよい。これにより、主制御装置１０１から受信
コマンドを受信して即座にキャラクタ図柄を変更する場合に、キャラクタ図柄エリア１８
９ｃには、必ずその変更後のキャラクタ図柄に対応する画像データが常駐されているので
、その画像データを用いて画像コントローラ１８８により画像を即座に描画し、補助表示
部６５に表示させることができる。
【０１９７】
　告知演出用画像エリア１８９ｄは、補助表示部６５に表示される告知演出に対応する画
像データを格納する領域であり、また、エラーメッセージ画象エリア１８９ｅは、スロッ
トマシン１０内にエラーが発生した場合に補助表示部６５に表示されるエラーメッセージ
に対応する画像データを格納する領域である。
【０１９８】
　例えば、ベット数が１枚または２枚掛けでゲームが行われ、抽選の結果、ＢＢ入賞態様
、スイカ入賞態様、ベル入賞態様のいずれかが当選役として当選した場合に、表示制御装
置８１では、その当選役に応じて、補助表示部６５においてＢＢ入賞告知演出、スイカ入
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賞告知演出、ベル入賞告知演出が行われるように制御するように構成されている（図２６
のＳ７６３～Ｓ７６８参照）。この場合、表示制御装置８１では、主制御装置１０１から
受信した抽選結果コマンドによってその当選役を把握し、把握した当選役に応じて各種告
知演出が行われることになるが、その告知演出は、遊技者によってストップスイッチ４２
～４４が操作される前に行われる必要がある。加えて、役の抽選は、主制御装置１０１に
よって遊技者によりスタートレバー４１が操作された後に行われるので、そのスタートレ
バー４１が操作されてから、ストップスイッチ４２～４４が遊技者により操作可能となる
までの極めて短い時間の間に、主制御装置１０１により役の抽選が行われ、その抽選結果
が抽選結果コマンドにより主制御装置１０１から表示制御装置８１に対して通知された上
で、表示制御手段８１により対応する告知演出が行われなければならない。本スロットマ
シン１０では、告知演出用画像エリア１８９ｄに、ＢＢ入賞告知演出、スイカ入賞告知演
出、ベル入賞告知演出のそれぞれに対応する画像データが予め常駐されているので、表示
制御装置８１は、主制御装置１０１より受信した抽選結果コマンドに基づいて、ＢＢ入賞
告知演出、スイカ入賞告知演出やベル入賞告知演出を行う場合に、キャラクタＲＯＭ１８
７から対応の画像データを新たに読み出すのではなく、常駐用ビデオＲＡＭ１８９の告知
演出用画像エリア１８９ｄに予め常駐されている画像データを読み出すことによって、画
像コントローラ１８８にて各告知演出画像を描画できるようになっている。これにより、
キャラクタＲＯＭ１８７から逐次対応の画像データを読み出す必要がないので、キャラク
タＲＯＭ１８７に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａを用いても、
各告知演出画像を、抽選結果コマンドを受信してからストップスイッチ４２～４４が遊技
者により操作可能となるまでに表示させることができる。
【０１９９】
　また、本スロットマシン１０では、主制御装置１０１により、投入メダル検出装置（第
１投入メダル検出センサ４５ａおよび第２投入メダル検出センサ４５ｂ）の検出結果に基
づいて、投入したメダルが投入メダルセンサ装置の通過中に詰まったり、不正にメダルが
引き抜かれたと判断されると、上述したように、主制御装置１０１はセンサエラーの発生
をエラーコマンドによって表示制御装置８１に通知する。また、主制御装置１０１により
、その他のエラーの発生が検出された場合にも、主制御装置１０１は、エラーコマンドに
よって、そのエラーの発生をそのエラーの内容と共に表示制御装置８１に通知する。そし
て、表示制御装置８１では、エラーコマンドを受信すると、その受信したエラーに対応す
るエラーメッセージを補助表示部６５に表示させるように構成されている。
【０２００】
　ここで、エラーメッセージは、遊技者の不正防止やエラーに対する遊技者の保護の観点
から、エラーの発生とほぼ同時に表示されることが求められるところ、本スロットマシン
１０では、エラーメッセージ画像エリア１８９ｅに、各種エラーメッセージに対応する画
像データが予め常駐されているので、表示制御装置８１は、主制御装置１０１より受信し
たエラーコマンドに基づいて、キャラクタＲＯＭ１８７から所定のエラーメッセージに対
応する画像データを新たに読み出すのではなく、常駐用ビデオＲＡＭ１８９のエラーメッ
セージ画象エリア１８９ｅに予め常駐されている画像データを読み出すことによって、画
像コントローラ１８８にて各エラーメッセージ画像を即座に描画できるようになっている
。これにより、キャラクタＲＯＭ１８７から逐次エラーメッセージに対応する画像データ
を読み出す必要がないので、キャラクタＲＯＭ１８７に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フ
ラッシュメモリ１８７ａを用いても、各エラーメッセージを、エラーコマンドを受信して
から即座に表示させることができる。
【０２０１】
　通常用ビデオＲＡＭ１９０は、上述したように、データが随時上書きされ更新されるよ
うに用いられるもので、画像格納エリア１９０ａ、第１フレームバッファ１９０ｂ、第２
フレームバッファ１９０ｃが少なくとも設けられている。
【０２０２】
　画像格納エリア１９０ａは、補助表示部６５に表示させる画像の描画に必要な画像デー
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タのうち、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データを格納するためのエ
リアである。画像格納エリア１９０ａは、複数のサブエリアに分割されており、各サブエ
リア毎に、そのサブエリアに格納される画像データの種別が予め定められている。
【０２０３】
　ＭＰＵ１８１は、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データのうち、そ
の後の画像の描画で必要となる画像データを、キャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオ
ＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに設けられたサブエリアのうち、その画像データ
の種別を格納すべき所定のサブエリアに転送するように、画像コントローラ１８８に対し
て指示をする。これにより画像コントローラ１８８は、ＭＰＵ１８１により指示された画
像データをキャラクタＲＯＭ１８７から読み出し、バッファＲＡＭ１８８ａを介して、画
像格納エリア１９０ａの指定された所定のサブエリアにその読み出した画像データを転送
する。
【０２０４】
　尚、画像データの転送指示は、ＭＰＵ１８１が画像コントローラ１８８に対して画像の
描画を指示する後述の描画リストの中に、転送データ情報を含めることによって行われる
。これにより、ＭＰＵ１８１は、画像の描画指示と、画像データの転送指示とを、描画リ
ストを画像コントローラ１８８に送信するだけで行うことができるので、処理負荷を低減
することができる。
【０２０５】
　第１フレームバッファ１９０ｂおよび第２フレームバッファ１９０ｃは、補助表示部６
５に表示すべき画像を展開するためのバッファである。画像コントローラ１８８は、ＭＰ
Ｕ１８１からの指示に従って描画した１フレーム分の画像を、第１フレームバッファ１９
０ｂおよび第２フレームバッファ１９０ｃのいずれか一方のフレームバッファに書き込む
ことによって、そのフレームバッファに１フレーム分の画像を展開すると共に、その一方
のフレームバッファに画像を展開している間、他方のフレームバッファから先に展開され
た１フレーム分の画像情報を読み出し、駆動信号と共に補助表示部６５に対してその画像
情報を送信することによって、補助表示部６５に、その１フレーム分の画像を表示させる
処理を実行する。
【０２０６】
　このように、フレームバッファとして、第１フレームバッファ１９０ｂおよび第２フレ
ームバッファ１９０ｃの２つを設けることによって、画像コントローラ１８８は、一方の
フレームバッファに描画した１フレーム分の画像を展開しながら、同時に、他方のフレー
ムバッファから先に展開された１フレーム分の画像を読み出して、補助表示部６５にその
読み出した１フレーム分の画像を表示させることができる。
【０２０７】
　そして、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、補助表示部６５に画像を
表示させるために１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとは、１フレ
ーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に、ＭＰＵ１８１によって、それぞれ第
１フレームバッファ１９０ｂおよび第２フレームバッファ１９０ｃのいずれかが交互に入
れ替えて指定される。
【０２０８】
　即ち、あるタイミングで、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファとして第１
フレームバッファ１９０ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレーム
バッファとして第２フレームバッファ１９０ｃが指定されて、画像の描画処理および表示
処理が実行されると、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒後に、１フレ
ーム分の画像を展開するフレームバッファとして第２フレームバッファ１９０ｃが指定さ
れ、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとして第１フレームバッフ
ァ１９０ｂが指定される。これにより、先に第１フレームバッファ１９０ｂに展開された
画像の画像情報が読み出されて補助表示部６５に表示させることができると同時に、第２
フレームバッファ１９０ｃに新たな画像が展開される。
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【０２０９】
　そして、更に次の２０ミリ秒後には、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファ
として第１フレームバッファ１９０ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出され
るフレームバッファとして第２フレームバッファ１９０ｃが指定される。これにより、先
に第２フレームバッファ１９０ｂに展開された画像の画像情報が読み出されて補助表示部
６５に表示させることができると同時に、第１フレームバッファ１９０ｃに新たな画像が
展開される。以後、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、１フレーム分の
画像情報が読み出されるフレームバッファとを、２０ミリ秒毎に、それぞれ第１フレーム
バッファ１９０ｂおよび第２フレームバッファ１９０ｃのいずれかを交互に入れ替えて指
定することによって、１フレーム分の画像の描画処理を行いながら、１フレーム分の画像
の表示処理を２０ミリ秒単位で連続的に行わせることができる。
【０２１０】
　さて、画像コントローラ１８８は、上述したように、バッファＲＡＭ１８８ａが設けら
れている。このバッファＲＡＭ１８８ａは、キャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲ
ＡＭ１８９又は通常用ビデオＲＡＭ１９０へのデータ転送用バッファメモリとして機能し
、キャラクタＲＯＭ１８７に設けられたＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａの１ブロッ
ク分の記憶容量（例えば、１３２キロバイト）を持つＳＲＡＭ（Ｓｔａｔｉｃ　ＲＡＭ）
によって構成されている。
【０２１１】
　画像コントローラ１８８は、キャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１８９又
は通常用ビデオＲＡＭ１９０へ画像データを転送する場合に、キャラクタＲＯＭ１８７か
ら１ブロック分のデータを読み出して一旦バッファＲＡＭ１８８ａに格納し、常駐用ビデ
オＲＡＭ１８９または通常用ビデオＲＡＭ１９０の未使用時を見計らって、バッファＲＡ
Ｍ１８８ａに格納された画像データを常駐ＲＡＭ１８９または通常用ビデオＲＡＭ１９０
に転送する。
【０２１２】
　仮に、このバッファＲＡＭ１８８を設けず、キャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオ
ＲＡＭ１８９や通常用ビデオＲＡＭ１９０へ直接画像データを転送した場合、キャラクタ
ＲＯＭ１８７はＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによって構成されているためにその
読み出し速度が遅いので、所望サイズの画像データを転送する間、１ポート型のＤＲＡＭ
で構成された常駐用ビデオＲＡＭ１８９又は通常用ビデオＲＡＭ１９０は、その１ポート
をキャラクタＲＯＭ１８７からの画像データ転送で占有されてしまい、長時間その他のデ
ータアクセスを行えない状態となってしまう。これにより、その間、画像コントローラ１
８８により、常駐用ビデオＲＡＭ１８９や通常用ビデオＲＡＭ１９０から画像データを読
み出して画像の描画を行ったり、補助表示部６５へ描画画像データを転送したりすること
ができなくなり、補助表示部６５の画像表示が滞ってしまう恐れがある。また、常駐用ビ
デオＲＡＭ１８９や通常用ビデオＲＡＭ１９０にマルチポート型（入出力ポートが複数設
けられたタイプ）のＤＲＡＭを使用した場合であっても、１ポートがキャラクタＲＯＭ１
８７からの画像データ転送に占有されてしまうので、画像コントローラ１８８において常
駐用ビデオＲＡＭ１８９や通常用ビデオＲＡＭ１９０を使用した制御に制限がかかり、そ
の制御が複雑になる恐れがある。
【０２１３】
　これに対し、本スロットマシン１０は、高速動作可能なＳＲＡＭによって構成されたバ
ッファＲＡＭ１８８ａを画像コントローラ１８８に設けているので、キャラクタＲＯＭ１
８７から時間をかけて読み出された画像データを一旦そのバッファＲＡＭ１８８ａに格納
し、その後、その画像データをバッファＲＡＭ１８８ａから常駐用ビデオＲＡＭ１８９又
は通常用ビデオＲＡＭ１９０へ短時間で転送することができる。よって、キャラクタＲＯ
Ｍ１８７から画像データが常駐用ビデオＲＡＭ１８９又は通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転
送される間に、常駐用ビデオＲＡＭ１８９又は通常用ビデオＲＡＭ１９０が、その画像デ
ータの転送で長時間占有されるのを防止することができる。
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【０２１４】
　尚、補助表示部６５における画像の表示は、一定時間間隔毎（本実施形態では、２０ミ
リ秒毎）に定期的に行われるものであり、画像コントローラ１８８は、その補助表示部６
５に画像の表示タイミングに合わせて、画像の描画や描画画像データを補助表示部６５へ
転送しなければならない。よって、常駐用ビデオＲＡＭ１８９や通常用ビデオＲＡＭ１９
０へのアクセスは、描画に必要な画像データの読み出しや、描画画像データの書き込み及
び読み出しを優先させる必要がある。
【０２１５】
　ここで、図１１を参照して、補助表示部６５における画像の表示タイミングについて説
明する。図１１は、補助表示部６５が有する画面の走査領域と、その画面に実際に画像が
表示される表示領域とを模式的に示した模式図である。図１１に示すように、実際に画像
が表示される表示領域よりも大きめの領域が走査領域として設定されており、補助表示部
６５が有する画面に画像を表示する場合、その走査領域上を、画面に向かって左方から右
方、上方から下方に向けて、画面を構成する各画素を駆動（所謂ラスタスキャン）しなが
ら、走査される。このとき、実際に描画画像データが設定されるのは、画像が表示される
表示領域だけであるので、表示領域以外の走査領域であるブランク領域上を走査している
期間（所謂ブランク期間）は、画像コントローラ１８８は補助表示部６５に対して描画画
像データが転送されない。即ち、そのブランク期間は、補助表示部６５を走査して画像を
表示する場合であっても、常駐用ビデオＲＡＭ１８９や通常用ビデオＲＡＭ１９０に格納
された画像データを使用して画像を描画することはなく、通常用ビデオＲＡＭ１９０に格
納された描画画像データを読み出して補助表示部６５へ転送することもない。よって、こ
のブランク期間中に、常駐用ビデオＲＡＭ１８９や通常用ビデオＲＡＭ１９０が未使用と
なる期間が必ず存在するので、バッファＲＡＭ１８８ａから常駐用ビデオＲＡＭ１８９又
は通常用ビデオＲＡＭ１９０への画像データへの転送は、このブランク期間に生じる各ビ
デオＲＡＭ１８９，１９０の未使用期間を利用することで、確実に行うことができる。
【０２１６】
　ワークＲＡＭ１８５は、上述したようにＤＲＡＭによって構成され、コマンドバッファ
エリア１８５ａ、ベット数格納エリア１８５ｂ、プログラム格納エリア１８５ｃ、データ
テーブル格納エリア１８５ｄ、簡易画像表示フラグ１８５ｅ、表示データテーブルバッフ
ァ１８５ｆ、転送データテーブルバッファ１８５ｇ、ポインタ１８５ｈ、描画リストエリ
ア１８５ｉ、格納画像判別フラグ１８５ｊ、描画対象バッファフラグ１８５ｋが少なくと
も設けられている。
【０２１７】
　コマンドバッファエリア１８５ａは、主制御装置１０１から送信される各種コマンドを
一時的に記憶するエリアである。表示制御装置８１では、主制御装置１０１から送信され
たコマンドを受信すると、その受信したコマンドを信号ラッチ回路１８２でラッチすると
共に、ＭＰＵ１８１に向けてコマンド割込信号を発生させる。ＭＰＵ１８１は、コマンド
割込信号の発生を契機としてコマンド割込処理（図２３（ａ）参照）を実行し、信号ラッ
チ回路１８２でラッチされたコマンドをコマンドバッファエリア１８５ａに格納する。
【０２１８】
　コマンドバッファエリア１８５ａは、ＦＩＦＯ（Ｆｉｒｓｔ　Ｉｎ　Ｆｉｒｓｔ　Ｏｕ
ｔ）方式のリングバッファとして動作するように構成され、補助表示部６５の１フレーム
分の画像の表示にかかる時間毎にＭＰＵ１８１に実行されるＶ割込処理の１処理であるコ
マンドによって、コマンドバッファエリア１８５ａに主制御装置１０１より受信したコマ
ンドが格納されている場合は、格納された順にそのコマンドを読み出し、各コマンドに応
じた処理（例えば、図２５（ａ）に示す状態コマンド処理、図２５（ｂ）に示す開始コマ
ンド処理、図２６に示す抽選結果コマンド処理、図２７（ａ）に示す払出判定結果コマン
ド処理、図２７（ｂ）に示すエラーコマンド処理など）を実行する。
【０２１９】
　ベット数格納エリア１８５ｂは、ゲーム開始に伴い投入されたメダルの枚数（ベット数



(46) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

）に関する情報を格納するエリアである。スロットマシン１０では、メダルが規定数投入
された上でスタートレバー４１が遊技者によって操作されると、主制御装置１０１のＭＰ
Ｕ１０２により実行される通常処理により、投入されたメダルの枚数（ベット数）に関す
る情報を含む開始コマンドがセットされ（図１６のＳ２０９参照）、主制御装置１０１の
ＭＰＵ１０２により実行されるタイマ割込み処理によって、その開始コマンドが主制御装
置１０１から表示制御装置８１に送信される（図１５のＳ１１０参照）。表示制御装置８
１は、この開始コマンドを受信することによって、スタートレバー４１が操作されてゲー
ムの開始指令が発生したことを把握し、開始コマンド処理（図２５（ｂ）参照）を実行し
て、開始コマンドに含まれるベット数に関する情報を抽出してベット数格納エリア１８５
ｂにその情報を格納する。尚、ベット数格納エリア１８５ｂには、開始コマンドに含まれ
るベット数に関する情報をそのまま格納するようにしてもよいし、開始コマンドに含まれ
るベット数に関する情報とは異なる形式で、ベット数に関する情報を格納するようにして
もよい。
【０２２０】
　表示制御装置８１では、ベット数格納エリア１８５ｂに格納された情報に基づいて、ゲ
ーム開始に伴い投入されたメダルの枚数（ベット数）を把握し、そのベット数に基づいて
補助演出部に実行させる演出の演出態様を制御する。例えば、ベット数格納エリア１８５
ｂに格納された情報に基づき、ベット数が３枚である状態でゲームが開始されたと判断さ
れる場合は、表示制御装置８１は、主制御装置１０１より受信した各種コマンドにより判
断されるスロットマシン１０の遊技状態や開始指令に基づいて行われる抽選（入賞態様の
当否判定）の結果などに基づいて演出態様を選定し、補助演出部に各種演出を実行させる
（図２６のＳ７６２参照）。
【０２２１】
　ベット数が３枚に対応した演出のうち、開始指令に基づく抽選が行われた場合に実行さ
れる演出としては、例えば、通常のゲーム演出として、所定の動作を行うキャラクタを補
助表示部６５に表示する「通常ゲーム演出」、補助表示部６５に「ＢＢ入賞に挑戦！」と
いうメッセージを表示して、ＢＢ入賞態様に対応する停止図柄を揃えるように遊技者に促
す「ＢＢ入賞挑戦演出」、補助表示部６５に「ＢＢ入賞当選！」というメッセージを表示
して、上部ランプ６３の点灯やスピーカ６４からの音声出力と共に、ＢＢ入賞態様が当選
役として設定されたことを告知する「ＢＢ入賞告知演出」などが含まれ、表示制御装置８
１に用意された乱数カウンタ（図示せず）の値や、主制御装置１０１より受信した後述す
る抽選結果コマンドによって把握される抽選（役の当否判定）の結果、主制御装置１０１
より受信した後述する状態コマンドによって把握されるスロットマシン１０の遊技状態な
どに応じて、それらの演出の中から補助演出部に実行させる演出の演出態様を決定する。
【０２２２】
　一方、ベット数が１枚または２枚である状態でゲームが開始されたと判断される場合は
、主制御装置１０１によって開始指令の発生に基づき行われる抽選の結果に基づいて、補
助演出部に実行させる演出の演出態様を選定する。例えば、ベット数が１枚と判断され、
且つ、主制御装置１０１より受信した抽選結果コマンドによりチェリーベル入賞態様、７
ベル入賞態様もしくはリプレイ入賞態様が当選しているか、又は、いずれの入賞態様にも
当選していないと判断される場合は、表示制御装置８１は、補助表示部６５に「チェリー
ベル・７ベルに挑戦！」というメッセージを表示させると共に、スピーカ６４より専用の
音声を出力させ、上部ランプ６３を専用の態様で点灯させる「チェリーベル入賞・７ベル
入賞挑戦演出」を実行するように補助演出部を制御する（図２６のＳ７７１参照）。また
、ベット数が２枚と判断され、且つ、主制御装置１０１より受信した抽選結果コマンドに
よりチェリーベル入賞態様もしくはリプレイ入賞態様が当選しているか、又は、いずれの
入賞態様にも当選していないと判断される場合は、表示制御装置８１は、補助表示部６５
に「チェリーベルに挑戦！」というメッセージを表示させると共に、スピーカ６４より専
用の音声を出力させ、上部ランプ６３を専用の態様で点灯させる「チェリーベル入賞挑戦
演出」を実行するように補助演出部を制御する（図２６のＳ７７０参照）。
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【０２２３】
　１枚掛けでゲームが行われた場合には、「チェリーベル入賞・７ベル入賞挑戦演出」に
よって、１チェリーベル入賞や７ベル入賞態様の成立により３枚または２枚のメダルが払
い出される期待感を遊技者に強く持たせることができる。また、２枚掛けでゲームが行わ
れた場合には、「チェリーベル入賞挑戦演出」によって、チェリーベル入賞態様の成立に
より３枚のメダルが払い出される期待感を遊技者に強く持たせることができる。よって、
遊技者は、楽しみながら１枚掛けや２枚掛けによる遊技を行うことができるので、メダル
を余分に余すことなく最後まで遊技を行いたい、と遊技者により強く思わせることができ
る。
【０２２４】
　尚、「チェリーベル入賞・７ベル入賞挑戦演出」および「チェリーベル入賞挑戦演出」
は、上部ランプ６３、スピーカ６４、補助表示部６５の少なくともいずれか一つにおいて
行われる演出態様であってもよい。また、これらとは別に遊技パネル２５上にランプを設
け、例えば、１枚掛けの場合はそのランプを赤色に点灯させ、２枚掛けの場合はそのラン
プを青色に点灯させることによって、各挑戦演出が実行されるように構成されてもよい。
【０２２５】
　また、ベット数が１枚または２枚と判断された場合に、主制御装置１０１より受信した
抽選結果コマンドによって、ＢＢ入賞態様が当選していると判断されれば、表示制御装置
８１は、ＢＢ入賞態様が当選役として設定されたことを遊技者に告知する演出として、補
助表示部６５に「ＢＢ入賞当選！」というメッセージを表示させる「ＢＢ入賞告知演出」
を実行し（図２６のＳ７６４参照）、スイカ入賞態様が当選していると判断されれば、表
示制御装置８１は、スイカ入賞態様が当選役として設定されたことを遊技者に告知する演
出として、補助表示部６５に「スイカ入賞当選！」というメッセージを表示させる「スイ
カ入賞告知演出」を実行し（図２６のＳ７６６参照）、ベル入賞態様が当選していると判
断されれば、表示制御装置８１は、ベル入賞態様が当選役として設定されたことを遊技者
に告知する演出として、補助表示部６５に「ベル入賞当選！」というメッセージを表示さ
せる「ベル入賞告知演出」を実行する（図２６のＳ７６８参照）。
【０２２６】
　ここで、遊技者が１枚掛け又は２枚掛けでゲームを開始した場合、即ち、ベット数が１
枚または２枚である場合、図９（ｂ）及び（ｃ）に示した抽選テーブルによりＢＢ入賞態
様、スイカ入賞態様、ベル入賞態様の当選確率は極めて低く抑えられている一方、チェリ
ーベル入賞態様や、７ベル入賞態様の当選確率が高く設定されるので、遊技者は、ＢＢ入
賞態様、スイカ入賞態様、ベル入賞態様の成立を余り期待せず、逆にチェリーベル入賞態
様や７ベル入賞態様の成立を期待して遊技を行う可能性がある。加えて、本スロットマシ
ン１０では、チェリーベル入賞態様や７ベル入賞態様は、一度それらが当選役として当選
すると、ストップスイッチ４２～４４が如何なるタイミングで操作されても取りこぼしな
く対応する停止図柄で有効ライン上に停止するように構成されているので、１枚掛け又は
２枚掛けでゲームを開始した遊技者は、表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒに表示される各リ
ール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに付された図柄を見ることなく、ストップスイッチ４２～４
４を操作する可能性もある。
【０２２７】
　よって、１枚掛け又は２枚掛けでゲームが行われた場合に、ＢＢ入賞態様、スイカ入賞
態様およびベル入賞態様のいずれかが当選役として当選していても、遊技者がそれに気が
つかなければ、ＢＢ入賞態様、スイカ入賞態様およびベル入賞態様はいずれも取りこぼし
のおそれがある入賞態様であるので、ＢＢ入賞態様などの成立を逃してしまう恐れがある
。また、ＢＢ入賞態様の当選は、ＢＢ入賞態様が成立するまで（即ち、ＢＢ入賞態様に対
応する停止図柄が有効ライン上に揃うまで）、ゲームを跨いで有効とされるので、遊技者
がＢＢ入賞態様の当選に気付かずにゲームを終えてしまった場合、別の遊技者がそのＢＢ
入賞態様の当選に基づいてＢＢ入賞態様を成立させてしまい、ＢＢ入賞態様の当選を引き
当てた遊技者が結果として損をしてしまうおそれがある。
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【０２２８】
　これに対し、本スロットマシン１０は、１枚掛け又は２枚掛けでゲームが行われた場合
に、そのゲームにおいてＢＢ入賞態様、スイカ入賞態様およびベル入賞態様のいずれかが
当選した場合は、その当選が補助表示部６５の表示によって告知される。そして、その告
知は、図１７を参照して後述するように、遊技者によってストップスイッチ４２～４４の
操作が不能である間に行われる。よって、遊技者は、ストップスイッチ４２～４４を操作
する前に、ＢＢ入賞態様、スイカ入賞態様およびベル入賞態様のいずれかの当選を知るこ
とができる。従って、遊技者は、１枚掛け又は２枚掛けでゲームを行った場合に、この告
知が補助表示部６５により行われれば、告知によって把握した当選役（ＢＢ入賞態様、ス
イカ入賞態様もしくはベル入賞態様）に対応する停止図柄を有効ライン上に停止させるべ
く、その停止図柄を狙ってストップスイッチ４２～４４を操作することができるので、そ
れらの入賞態様をより高い確率で成立させることができる。また、ＢＢ入賞態様の当選が
告知された場合は、そのゲームで取りこぼした場合であっても、遊技者は新たにメダルの
貸し出しを受けて、ＢＢ入賞態様が成立するまでゲームを継続することができる。
【０２２９】
　その他、全リールの停止に基づいて払出判定が行われた場合に実行される演出の演出態
様としては、入賞役が成立したこと、即ち、抽選に当選した入賞役に対応する図柄が有効
ライン上にそろって払出が行われることを通知する「入賞成立演出」や、外れにより払出
が行われないことを通知する「外れ演出」などが含まれる。表示制御装置８１は、払出判
定結果コマンドを受信した場合に、その払出判定結果コマンドによって把握される払出判
定の結果や、表示制御装置８１に用意された乱数カウンタ（図示せず）の値、主制御装置
１０１より受信した後述する状態コマンドによって把握されるスロットマシン１０の遊技
状態などに応じて、それらの演出態様の中から補助演出部に実行させる演出の演出態様を
決定する。
【０２３０】
　尚、上記告知は、上部ランプ６３の点灯や、スピーカ６４からの音声出力によって行わ
れてもよく、補助表示部６５の表示、上部ランプ６３の点灯、スピーカ６４からの音声出
力の２種以上の組み合わせによって行われてもよい。また、遊技パネル２５上に告知専用
のランプを設け、そのランプの点灯色によって、各当選役に対応する告知演出を行っても
よい。
【０２３１】
　プログラム格納エリア１８５ｃは、ＭＰＵ１８１によって実行される制御プログラムを
格納するためのエリアである。ＭＰＵ１８１は、システムリセットが解除されると、キャ
ラクタＲＯＭ１８７から制御プログラムを読み出してワークＲＡＭ１８５へ転送し、この
プログラム格納エリア１８５ｃに格納する。そして、全ての制御プログラムをプログラム
格納エリア１８５ｃに格納すると、以後、ＭＰＵ１８１はプログラム格納エリア１８５ｃ
に格納された制御プログラムを用いて各種制御を実行する。上述したように、ワークＲＡ
Ｍ１８５はＤＲＡＭによって構成されるため、高速に読み出し動作が行われる。よって、
制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによって構成
されるキャラクタＲＯＭ１８７に記憶させた場合であっても、表示制御装置８１において
高い処理性能を保つことができ、補助演出部を用いて、多様化、複雑化させた演出を容易
に実行することができる。
【０２３２】
　データテーブル格納エリア１８５ｄは、時間経過に伴い補助表示部６５に表示すべき表
示内容（描画内容）を記載したものであって、主制御装置１０１からのコマンド等に基づ
き補助表示部６５に表示される演出の演出態様毎に用意される表示データテーブルと、そ
の表示データテーブル毎に用意され、その表示データテーブルによる表示（描画）に使用
される画像データのうち常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データをキャ
ラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送するための転送データ情報なら
びにその転送タイミングを規定した転送データテーブルとが格納される領域である。
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【０２３３】
　これらのデータテーブルは、キャラクタＲＯＭ１８７のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１
８７ａに固定値データの一種として制御プログラムと共に記憶されており、システムリセ
ット解除後に、これらのデータテーブルがキャラクタＲＯＭ１８７からワークＲＡＭ１８
５へ転送され、このデータテーブル格納エリア１８５ｄに格納される。そして、全てのデ
ータテーブルがデータテーブル格納エリア１８５ｄに格納されると、以後、ＭＰＵ１８１
は、データテーブル格納エリア１８５ｄに格納されたデータテーブルを用いて補助表示部
６５の表示を制御する。上述したように、ワークＲＡＭ１８５はＤＲＡＭによって構成さ
れるため、高速に読み出し動作が行われる。よって、各種データテーブルを読み出し速度
の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによって構成されるキャラクタＲＯＭ１８７
記憶させた場合であっても、表示制御装置８１において高い処理性能を保つことができ、
補助表示部６５を用いて、多様化、複雑化させた演出を容易に実行することができる。
【０２３４】
　ここで、各種データテーブルの詳細について説明する。まず、表示データテーブルは、
主制御装置８１からのコマンドに基づいて補助表示部６５に表示される各演出の演出態様
毎に１つずつ用意されるものである。例えば、スタートレバー４１の操作に基づき行われ
るゲームにおける通常ゲーム演出や抽選による入賞役の当選を告知する上述の告知演出（
ＢＢ入賞告知演出、スイカ入賞告知演出など）、各種入賞に対する挑戦演出（ＢＢ入賞挑
戦演出、チェリーベル入賞挑戦演出など）に対応する表示データテーブルがそれぞれ用意
されている。また、ゲームの結果（払出枚数の結果）として入賞役の成立を通知する「入
賞成立演出」や外れを通知する「外れ演出」当選役が成立したに対応する表示データテー
ブル、もしくは、ゲームの間に表示される「ゲーム開始待ち演出」に対応する表示データ
テーブルも、それぞれの演出毎に用意されている。
【０２３５】
　図１２を参照して、表示データテーブルの詳細について説明する。図１２は、表示デー
タテーブルの一例を模式的に示した模式図である。表示データテーブルは、補助表示部６
５において１フレーム分の画像が表示される時間（本実施形態では、２０ミリ秒）を１単
位として表したアドレスに対応させて、その時間に表示すべき１フレーム分の画像の内容
（描画内容）を詳細に規定したものである。
【０２３６】
　描画内容には、１フレーム分の画像を構成する表示物（後述する背面画像、エフェクト
、キャラクタ・・・など）毎に、その表示物の種別を規定すると共に、その表示物の種別
に応じて、表示位置座標、拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報
、フィルタ指定情報といった、表示物を第３図柄表示装置２８１に描画させるための描画
情報が規定されている。尚、以下では、画像を構成する表示物をスプライトと称して説明
する。
【０２３７】
　スプライトの種別は、表示すべきスプライトを特定するための情報である。表示位置座
標は、そのスプライトを表示すべき補助表示部６５上の座標を特定するための情報である
。拡大率は、そのスプライトに対して予め設定された標準的な表示サイズに対する拡大率
を指定するための情報で、その拡大率に従って表示されるスプライトの大きさが特定され
る。尚、拡大率が１００％より大きい場合は、そのスプライトが標準的な大きさよりも拡
大されて表示され、拡大率が１００％未満の場合は、そのスプライトが標準的な大きさも
よりも縮小されて表示される。
【０２３８】
　回転角度は、スプライトを回転させて表示させる場合の回転角度を特定するための情報
である。半透明値は、スプライト全体の透明度を特定するためのものであり、半透明値が
高いほど、スプライトの背面側に表示される画像が透けて見えるように画像が表示される
。αブレンディング情報は、他のスプライトとの重ね合わせ処理を行う場合に用いられる
既知のαブレンディング係数を特定するための情報である。色情報は、表示すべきスプラ
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イトの色調を指定するための情報である。そして、フィルタ指定情報は、指定されたスプ
ライトを描画する場合に、そのスプライトに対して施すべき画像フィルタを指定するため
の情報である。
【０２３９】
　表示データテーブルでは、各アドレスに対応して規定される１フレーム分の描画内容と
して、１つの背面画像、その画像において光の差し込みなどを表現するエフェクト、人や
物、文字などの各種演出に用いられるキャラクタといった各スプライトに対する描画情報
が、アドレス毎に規定されている。尚、エフェクトやキャラクタに関する情報は、そのフ
レームに表示すべき内容に合わせて、１つ又は複数規定される。
【０２４０】
　背面画像は、キャラクタといった補助表示部６に表示される主要な画像の背面側に表示
される画像のことである。その背面画像の表示位置は、補助表示部６５の画面全体に固定
され、拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報およびフィルタ指定
情報は、時間経過に対して一定とされるので、変動用表示データテーブルでは、背面画像
の種別を特定するための情報である背面種別のみが規定されている。この背面種別は、各
種演出において表示すべき背面画像の種別を特定する情報である。
【０２４１】
　ＭＰＵ１８１は、この背面種別によって指定される背面画像を描画対象として特定する
。また、時間の経過とともに表示すべき範囲を変化させて背面画像を表示させる場合、例
えば、背面画像を時間経過とともにスクロール表示させる場合は、背面画像の種別の特定
と共に、表示すべき背面画像の範囲を時間経過に合わせて特定する。
【０２４２】
　尚、本実施形態では、表示データテーブルにおいて、背面画像の描画内容として背面種
別のみを規定する場合について説明するが、これに代えて、背面種別と、その背面種別に
対応する背面画像のどの範囲を表示すべきかを示す位置情報とを規定するようにしてもよ
い。この位置情報は、例えば、初期位置に対応する範囲の背面画像が表示されてからの経
過時間を示す情報であってもよい。この場合、ＭＰＵ１８１は、そのフレームに対して表
示すべき背面画像の範囲を、位置情報により示される初期位置に対応する範囲の背面画像
が表示されてからの経過時間に基づいて特定する。
【０２４３】
　また、位置情報は、この表示データテーブルに基づく画像の描画（もしくは、補助表示
部６５の表示）が開始されてからの経過時間を示す情報であってもよい。この場合、ＭＰ
Ｕ４３１は、そのフレームに対して表示すべき背面画像の範囲を、表示用データベースに
基づき画像の描画（もしくは、補助表示部６５の表示）が開始された段階で表示されてい
た背面画像の位置と、位置情報により示される該画像の描画（もしくは、補助表示部６５
の表示）が開始されてからの経過時間とに基づいて特定する。
【０２４４】
　更に、位置情報は、背面種別に応じて、初期位置に対応する範囲の背面画像が表示され
てからの経過時間を示す情報および表示データテーブルに基づく画像の描画（もしくは、
補助表示部６５の表示）が開始されてからの経過時間を示す情報のいずれかを示すもので
あってもよいし、背面種別および位置情報とともに、その位置情報の種別情報（例えば、
初期位置に対応する範囲の背面画像が表示されてからの経過時間を示す情報であるか、表
示用データベースに基づく画像の描画（もしくは、補助表示部６５の表示）が開始されて
からの経過時間を示す情報であるかを示す情報）を、背面画像の描画内容として規定して
もよい。その他、位置情報は、経過時間を示す情報ではなく、表示すべき背面画像の範囲
が格納されたアドレスを示す情報であってもよい。
【０２４５】
　表示データテーブルの先頭アドレスである「００００Ｈ」には、データテーブルの開始
を示す「Ｓｔａｒｔ」情報が記載され、表示データテーブルの最終アドレス（図１２の例
では、「０２Ｆ０Ｈ」）には、データテーブルの終了を示す「Ｅｎｄ」情報が記載されて
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いる。そして、「Ｓｔａｒｔ」情報が記載されたアドレス「００００Ｈ」と「Ｅｎｄ」情
報が記載されたアドレスとの間の各アドレスに対して、その表示データテーブルで規定す
べき演出態様に対応させた描画内容が記載されている。
【０２４６】
　ＭＰＵ１８１は、主制御装置１０１からのコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出
判定結果コマンド）等に応じて使用する表示データテーブルを選定し、その選定した表示
データテーブルをデータテーブル格納エリア１８５ｄから読み出して、表示データテーブ
ルバッファ１８５ｆに格納すると共に、ポインタ１８５ｈを初期化する。そして、１フレ
ーム分の描画処理が完了する度に１８５ｈを１加算し、表示データテーブルバッファ１８
５ｆに格納された表示データテーブルにおいて、ポインタ１８５ｈが示すアドレスに規定
された描画内容に基づき、次に描画すべき画像内容を特定して、後述する描画リスト（図
１４参照）を作成する。この描画リストを画像コントローラ１８８に送信することで、そ
の画像の描画指示を行う。これにより、ポインタ１８５ｈの更新に従って、表示データテ
ーブルで規定された順に描画内容が特定されるので、その表示データテーブルで規定され
た通りの画像が補助表示部６５に表示される。
【０２４７】
　このように、本スロットマシン１０では、表示制御装置８１において、主制御装置１０
１からのコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出判定結果コマンド）等に応じて、Ｍ
ＰＵ１８１により実行すべきプログラムを変更するのではなく、表示データテーブルを表
示データテーブルバッファ１８５ｄに適宜置き換えるという単純な操作だけで、補助表示
部６５に表示すべき演出画像を変更することができる。
【０２４８】
　ここで、従来のスロットマシンのように、表示制御装置８１に表示させる演出画像を変
更する度にＭＰＵ１８１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出画
像の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負荷
がかかるため、表示制御装置８１における処理能力が制限となって、制御可能な演出画像
の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本スロットマシン１０では
、表示データテーブルを表示データテーブルバッファ１８５ｆに適宜置き換えるという単
純な操作だけで、補助表示部６５に表示すべき演出画像を変更することができるので、表
示制御装置８１の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を補助表示部６５に表示させ
ることができる。
【０２４９】
　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
の演出態様に応じた表示データテーブルを表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定し
て、その設定されたデータテーブルに従い、１フレームずつ描画リストを作成することが
できるのは、スロットマシン１０では、スタートレバー４１の操作に応じて行われる抽選
の結果に基づいて、予め補助表示部６５に表示させる演出が決定されるためである。これ
に対し、スロットマシン１０といった遊技機を除くゲーム機などでは、ユーザの操作に基
づいてその場その場で表示内容が変わるため、表示内容を予測することができず、よって
、上述したような各演出態様に対応する表示データテーブルを持たせることはできない。
このように、各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出の演出
態様に応じた表示データテーブルを表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定して、そ
の設定された表示データテーブルに従い１フレームずつ描画リストを作成する構成は、ス
ロットマシン１０が、スタートレバー４１の操作に応じて行われる抽選の結果に基づき予
め補助表示部６５に表示させる演出の演出態様を決定する構成であることに基づいて初め
て実現できるものである。
【０２５０】
　次いで、図１３を参照して、転送データテーブルの詳細について説明する。図１３は、
転送データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。転送データテーブルは、各演
出毎に用意された表示データテーブルに対応して用意されるもので、上述したように、表
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示データテーブルで規定されている演出において使用されるスプライトの画像データのう
ち、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データをキャラクタＲＯＭ１８７
から通常用ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに転送するための転送データ情
報ならびにその転送タイミングが規定されている。
【０２５１】
　尚、表示データテーブルに規定された演出において使用されるスプライトの画像データ
が、全て常駐用ビデオＲＡＭ１８９に格納されていれば、その表示データテーブルに対応
する転送データテーブルは用意されていない。これにより、データテーブル格納エリア１
８５ｄの容量増大を抑制することができる。
【０２５２】
　転送データテーブルは、表示データテーブルにおいて規定されるアドレスに対応させて
、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべきスプライトの画像データ（以下、「転
送対象画像データ」と称する）の転送データ情報が記載されている（図１３のアドレス「
０００１Ｈ」及び「００９７Ｈ」が該当）。ここで、表示データテーブルに従って所定の
スプライトの描画が開始されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画
像格納エリア１９０ａに格納されるように、その転送対象画像データの転送開始タイミン
グが設定されており、転送データテーブルでは、その転送開始タイミングに対応するアド
レスに対応させて、転送対象画像データの転送データ情報が規定される。
【０２５３】
　一方、表示データテーブルにおいて規定されるアドレスで示される時間に、転送を開始
すべき転送対象画像データが存在しない場合は、そのアドレスに対応して転送を開始すべ
き転送対象画像データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータが規定される（図１３
のアドレス「０００２Ｈ」が該当）。
【０２５４】
　転送データ情報としては、その転送対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ
１８７の先頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、
及び、転送先（通常用ビデオＲＡＭ１９０）の先頭アドレスが含まれる。
【０２５５】
　尚、転送データテーブルの先頭アドレスである「００００Ｈ」には、表示データテーブ
ルと同様に、データテーブルの開始を示す「Ｓｔａｒｔ」情報が記載され、転送データテ
ーブルの最終アドレス（図１３の例では、「０２Ｆ０Ｈ」）には、データテーブルの終了
を示す「Ｅｎｄ」情報が記載されている。そして、「Ｓｔａｒｔ」情報が記載されたアド
レス「００００Ｈ」と「Ｅｎｄ」情報が記載されたアドレスとの間の各アドレスに対して
、その転送データテーブルで規定すべき転送対象画像データの転送データ情報が記載され
ている。
【０２５６】
　ＭＰＵ１８１は、主制御装置１０１からのコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出
判定結果コマンド）等に応じて、使用する表示データテーブルを選定すると、その表示デ
ータテーブルに対応する転送データテーブルが存在する場合は、その転送データテーブル
をデータテーブル格納エリア１８５ｄから読み出して、転送データテーブルバッファ１８
５ｇに格納する。そして、ポインタ１８５ｈの更新毎に、表示データテーブルバッファ１
８５ｆに格納された表示データテーブルから、ポインタ１８５ｈが示すアドレスに規定さ
れた描画内容を特定して、後述する描画リスト（図１４参照）を作成すると共に、転送デ
ータテーブルバッファ１８５ｇに格納された転送データテーブルから、その時点において
転送を開始すべき所定のスプライトの画像データの転送データ情報を取得して、その転送
データ情報を作成した描画リストに追加する。
【０２５７】
　例えば、図１３の例では、ポインタ１８５ｈが「０００１Ｈ」や「００９７Ｈ」となっ
た場合に、ＭＰＵ１８１は、転送データテーブルの当該アドレスに規定された転送データ
情報を、表示データテーブルおよび追加データテーブルに基づいて作成した描画リストに
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追加して、その追加後の描画リストを画像コントローラ１８８へ送信する。一方、ポイン
タ１８５ｈが「０００２Ｈ」である場合、転送データテーブルのアドレス「０００２Ｈ」
には、Ｎｕｌｌデータが規定されているので、転送を開始すべき転送対象画像データが存
在しないと判断し、生成した描画リストに転送データ情報を追加せずに、描画リストを画
像コントローラ１８８へ送信する。
【０２５８】
　そして、画像コントローラ１８８は、ＭＰＵ１８１より受信した描画リストに転送デー
タ情報が記載されていた場合、その転送データ情報に従って、転送対象画像データを、キ
ャラクタＲＯＭ１８７から画像格納エリア１９０ａの所定のサブエリアに転送する処理を
実行する。
【０２５９】
　ここで、上述したように、表示データテーブルに従って所定のスプライトの描画が開始
されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリア１９０ａに
格納されるように、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送データ情報が所
定のアドレスに対して規定されているので、この転送データテーブルに規定された転送デ
ータ情報に従って、画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から画像格納エリア１９０ａに
転送することにより、表示データテーブルに従って所定のスプライトを描画する場合に、
そのスプライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データ
を、必ず画像格納エリア１９０ａに格納させておくことができる。そして、その画像格納
エリア１９０ａに格納された画像データを用いて、表示データテーブルに基づき、所定の
スプライトの描画を行うことができる。
【０２６０】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによってキャラ
クタＲＯＭ１８７を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ１８
７から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を補助表示部
６５に表示させることができる。また、転送データテーブルの記載によって、常駐用ビデ
オＲＡＭ１８９に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ１８７か
ら通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０２６１】
　また、本スロットマシン１０では、表示制御装置８１において、主制御装置１０１から
のコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出判定結果コマンド）等に応じて、表示デー
タテーブルを表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定するのに合わせて、その表示デ
ータテーブルに対応する転送データテーブルが転送データテーブル１８５ｄに設定される
ので、その表示データテーブルで用いられるスプライトの画像データを、所望のタイミン
グで確実にキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができ
る。
【０２６２】
　また、転送データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定する。これにより、その画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、
制御することができるので、その転送に係る処理を容易に行うことができる。そして、ス
プライト単位でキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０への画像データの
転送を制御することにより、その処理を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御で
きる。よって、転送にかかる負荷の増大を効率よく抑制することができる。
【０２６３】
　また、転送データテーブルは、表示データテーブルと同様のデータ構造を有し、表示デ
ータテーブルにおいて規定されるアドレスに対応させて、そのアドレスで示される時間に
転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報が規定されているので、表示デー
タテーブルバッファ１８５ｆに設定された表示データテーブルに基づいて所定のスプライ
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トの画像データが用いられる前に、確実にその画像データが通常用ビデオＲＡＭ１９０へ
格納されるように、転送開始のタイミングを指示することができる。よって、読み出し速
度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによってキャラクタＲＯＭ１８７を構成し
ても、多種多様な演出画像を容易に補助表示部６５に表示させることができる。
【０２６４】
　簡易画像表示フラグ１８５ｅは、補助表示部６５に、電源投入時主画像を表示するか否
かを示すフラグである。この簡易画像表示フラグ１８５ｅは、電源投入後にＭＰＵ１８１
により実行されるメイン処理（図２１参照）において、電源投入時主画像に対応する画像
データがキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９へ転送されると、電源投
入時主画像を補助表示部６５に表示させるためにオンに設定される（図２１のＳ７０５参
照）。そして、画像転送処理の常駐画像転送処理によって、全ての常駐対象画像データが
常駐用ビデオＲＡＭ４３５に格納された段階で、補助表示部６５に電源投入時主画像以外
の画像を表示させるために、オフに設定される（図２９（ｂ）のＳ８２７参照）。
【０２６５】
　この簡易画像表示フラグ１８５ｅは、画像コントローラ１８８から送信されるＶ割込信
号を検出する毎にＭＰＵ１８１によって実行されるＶ割込処理の中で参照され（図２３（
ｂ）のＳ７２１参照）、簡易画像表示フラグ１８５ｅがオンである場合は、電源投入時主
画像が補助表示部６５に表示されるように、簡易表示設定処理（図２３（ｂ）のＳ７２８
参照）が実行される。一方、簡易画像表示フラグ１８５ｅがオフである場合は、主制御装
置１０１から受信したコマンドに応じて、種々の画像が表示されるように、コマンド判定
処理（図２４～図２７参照）および表示設定処理（図２８参照）が実行される。
【０２６６】
　また、簡易画像表示フラグ１８５ｅは、Ｖ割込処理の中でＭＰＵ１８１により実行され
る転送設定処理の中で参照され（図２９（ａ）のＳ８１６参照）、簡易画像表示フラグ１
８５ｅがオンである場合は、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に格納されていない常駐対象画像
データが存在するため、常駐対象画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオ
ＲＡＭ１８９へ転送する常駐画像転送設定処理（図２９（ｂ）参照）を実行し、簡易画像
表示フラグ１８５ｅがオフである場合は、描画処理に必要な画像データをキャラクタＲＯ
Ｍ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送する通常画像転送設定処理（図３０参照）
を実行する。
【０２６７】
　表示データテーブルバッファ１８５ｆは、主制御装置１０１からのコマンド等に応じて
補助表示部６５に表示させる演出の演出態様に対応する表示データテーブルを格納するた
めのバッファである。ＭＰＵ１８１は、主制御装置１０１からのコマンド等に基づいて、
補助表示部６５に表示させる演出を判断し、その演出の演出態様に対応する表示データテ
ーブルをデータテーブル格納エリア１８５ｄから選定して、その選定された表示データテ
ーブルを表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納する。そして、ＭＰＵ１８１は、ポ
インタ１８５ｈを１ずつ加算しながら、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納され
た表示データテーブルにおいてそのポインタ１８５ｈで示されるアドレスに規定された描
画内容に基づき、１フレーム毎に画像コントローラ１８８に対する画像描画の指示内容を
記載した後述の描画リスト（図１４参照）を生成する。これにより、補助表示部６５には
、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納された表示データテーブルに対応する演出
が表示される。
【０２６８】
　転送データテーブルバッファ１８５ｇは、主制御装置１０１からのコマンド等に応じて
、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納された表示データテーブルに対応する転送
データテーブルを格納するためのバッファである。ＭＰＵ１８１は、表示データテーブル
バッファ１８５ｆに表示データテーブルを格納するのに合わせて、その表示データテーブ
ルに対応する転送データテーブルをデータテーブル格納エリア１８５ｄから選定して、そ
の選定された転送データテーブルを転送データテーブルバッファ１８５ｇに格納する。尚
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、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納される表示データテーブルにおいて用いら
れるスプライトの画像データが全て常駐用ビデオＲＡＭ１８９に格納されている場合は、
その表示データテーブルに対応する転送データテーブルが用意されていないので、ＭＰＵ
１８１は、転送データテーブルバッファ１８５ｇに転送対象画像データが存在しないこと
を意味するＮｕｌｌデータを書き込むことで、その内容をクリアする。
【０２６９】
　そして、ＭＰＵ１８１は、ポインタ１８５ｈを１ずつ加算しながら、転送データテーブ
ルバッファ１８５ｇに格納された転送データテーブルにおいてそのポインタ１８５ｈで示
されるアドレスに規定された転送対象画像データの転送データ情報が規定されていれば（
即ち、Ｎｕｌｌデータが記載されていなければ）、１フレーム毎に生成される画像コント
ローラ１８８に対する画像描画の指示内容を記載した後述の描画リスト（図１４参照）に
、その転送データ情報を追加する。
【０２７０】
　これにより、画像コントローラ１８８は、ＭＰＵ１８１より受信した描画リストに転送
データ情報が記載されていた場合、その転送データ情報に従って、転送対象画像データを
、キャラクタＲＯＭ１８７から画像格納エリア１９０ａの所定のサブエリアに転送する処
理を実行する。ここで、上述したように、表示データテーブルに従って所定のスプライト
の描画が開始されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリ
ア１９０ａに格納されるように、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送デ
ータ情報が所定のアドレスに対して規定されている。よって、この転送データテーブルに
規定された転送データ情報に従って、画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から画像格納
エリア１９０ａに転送することにより、表示データテーブルに従って所定のスプライトを
描画する場合に、そのスプライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されて
いない画像データを、予め画像格納エリア１９０ａに格納させておくことができる。
【０２７１】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによってキャラ
クタＲＯＭ１８７を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ１８
７から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を補助表示部
６５に表示させることができる。また、転送データテーブルの記載によって、常駐用ビデ
オＲＡＭ１８９に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ１８７か
ら通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０２７２】
　ポインタ１８５ｈは、表示データテーブルバッファ１８５ｆおよび転送データテーブル
バッファ１８５ｇの各バッファにそれぞれ格納された表示データテーブルおよび転送デー
タテーブルから、対応する描画内容もしくは転送対象画像データの転送データ情報を取得
すべきアドレスを指定するためのものである。ＭＰＵ１８１は、表示データテーブルバッ
ファ１８５ｆに表示データテーブルが格納されるのに合わせて、ポインタ１８５ｈを一旦
０に初期化する。そして、画像コントローラ１８８から１フレーム分の画像の描画処理が
完了する２０ミリ秒ごとに送信されるＶ割込信号に基づいてＭＰＵ１８１により実行され
るＶ割込処理の表示設定処理（図２３（ａ）のＳ７２３参照）の中で、ポインタ更新処理
（図２８のＳ８０６参照）が実行され、ポインタ１８５ｈの値が１ずつ加算される。
【０２７３】
　ＭＰＵ１８１は、このようなポインタ１８５ｈの更新が行われる毎に、表示データテー
ブルバッファ１８５ｆに格納された表示データテーブルから、ポインタ１８５ｈが示すア
ドレスに規定された描画内容を特定して、後述する描画リスト（図１４参照）を作成する
と共に、転送データテーブルバッファ１８５ｇに格納された転送データテーブルから、そ
の時点において転送を開始すべき所定のスプライトの画像データの転送データ情報を取得
して、その転送データ情報を作成した描画リストに追加する。
【０２７４】
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　これにより、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納された表示データテーブルに
対応する演出が第３図柄表示装置２８１に表示される。よって、表示データテーブルバッ
ファ１８５ｆに格納する表示データテーブルを変更するだけで、容易に補助表示部６５に
表示させる演出を変更することができる。よって、表示制御装置８１の処理能力に関わら
ず、多種多様な演出を表示させることができる。
【０２７５】
　また、転送データテーブルバッファ１８５ｇに格納された転送データテーブルが格納さ
れている場合は、その転送データテーブルに基づいて、対応する表示データテーブルによ
って所定のスプライトの描画が開始されるまでに、そのスプライトの描画で用いられる常
駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データを、必ず画像格納エリア１９０ａ
に格納させておくことができる。これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュ
メモリ１８７ａによってキャラクタＲＯＭ１８７を構成しても、遅滞なく表示に必要な画
像を予めキャラクタＲＯＭ１８７から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送してお
くことができるので、表示データテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しなが
ら、対応する演出を補助表示部６５に表示させることができる。また、転送データテーブ
ルの記載によって、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に非常駐の画像データだけを容易に且つ確
実にキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０２７６】
　描画リストエリア１８５ｉは、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納された表示
データテーブル及び転送データテーブルバッファ１８５ｇに格納された転送データテーブ
ルに基づいて生成される、１フレーム分の画像の描画を画像コントローラ１８８に指示す
る描画リストを格納するためのエリアである。
【０２７７】
　ここで、図１４を参照して、描画リストの詳細について説明する。図１４は、描画リス
トの内容を模式的に示した模式図である。描画リストは、画像コントローラ１８８に対し
て、１フレーム分の画像の描画を指示する指示表であり、図１４に示すように、１フレー
ムの画像で使用する背面画像、エフェクト（エフェクト１，エフェクト２，・・・）、キ
ャラクタ（キャラクタ１，キャラクタ２，・・・，エラー図柄）といった各スプライト毎
に、そのスプライトの詳細な描画情報（詳細情報）を記述したものである。また、描画リ
ストには、画像コントローラ１８８に対して所定の画像データをキャラクタＲＯＭ１８７
から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送させるための転送データ情報もあわせて記述される
。
【０２７８】
　各スプライトの詳細な描画情報（詳細情報）には、対応するスプライト（表示物）の画
像データが格納されているＲＡＭ種別（常駐用ビデオＲＡＭ１８９か、通常用ビデオＲＡ
Ｍ１９０か）を示す情報と、そのアドレスとが記述されており、画像コントローラ１８８
は、そのＲＡＭ種別およびアドレスによって指定されるメモリ領域から、当該スプライト
の画像データを取得する。また、その詳細な描画情報（詳細情報）には、表示位置座標、
拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報およびフィルタ指定情報が
含まれており、画像コントローラ１８８は、各種ビデオＲＡＭより読み出した当該スプラ
イトの画像データにより生成される標準的な画像に対し、拡大率に応じて拡大縮小処理を
施し、回転角度に応じて回転処理を施し、半透明値に応じて半透明化処理を施し、αブレ
ンディング情報に応じて他のスプライトとの合成処理を施し、色情報に応じて色調補正処
理を施し、フィルタ指定情報に応じてその情報により指定された方法でフィルタリング処
理を施した上で、表示位置座標に示される表示位置に各種処理を施して得られた画像を描
画する。そして、描画した画像は、画像コントローラ１８８によって、描画対象バッファ
フラグ１８５ｋで指定される第１フレームバッファ１９０ｂ又は第２フレームバッファ１
９０ｃのいずれかに展開される。
【０２７９】
　ＭＰＵ１８１は、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納された表示データテーブ
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ルにおいて、ポインタ１８５ｈによって示されるアドレスに規定された描画内容と、その
他の描画すべき画像の内容（例えばエラーの発生を通知する警告画像など）とに基づき、
１フレーム分の画像の描画に用いられる全スプライトに対する詳細な描画情報（詳細情報
）を生成すると共に、その詳細情報をスプライト毎に並び替えることによって描画リスト
を作成する。
【０２８０】
　ここで、各スプライトの詳細情報のうち、スプライト（表示物）のデータの格納ＲＡＭ
種別とアドレスとは、表示データテーブルに規定されるスプライト種別や、その他の画像
の内容から特定されるスプライト種別に応じて生成される。即ち、スプライト毎に、その
スプライトの画像データが格納される常駐用ビデオＲＡＭ１８９のエリア、又は、通常用
ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａのサブエリアが固定されているので、ＭＰ
Ｕ１８１は、スプライト種別に応じて、そのスプライトの画像データが格納されている格
納ＲＡＭ種別とアドレスとを即座に特定し、それらの情報を描画リストの詳細情報に容易
に含めることができる。
【０２８１】
　また、ＭＰＵ１８１は、各スプライトの詳細情報のうち、その他の情報（表示位置座標
、拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報およびフィルタ指定情報
）について、表示データテーブルに規定されるそれらの情報をそのままコピーする。尚、
背面画像の表示位置座標、拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報
およびフィルタ指定情報は、時間経過に対して一定であるために、表示データテーブルに
はそれらの情報が規定されていないので、描画リストにおける背面画像のこれらの情報は
、常に固定値が設定される。
【０２８２】
　また、ＭＰＵ１８１は、描画リストを生成するにあたり、１フレーム分の画像の中で、
最も背面側に配置すべきスプライトから前面側に配置すべきスプライト順に並び替えて、
それぞれのスプライトに対する詳細な描画情報（詳細情報）を記述する。即ち、描画リス
トでは、一番最初に背面画像に対応する詳細情報が記述され、次いで、エフェクト（エフ
ェクト１，エフェクト２，・・・）、キャラクタ（キャラクタ１，キャラクタ２，・・・
，エラー図柄）の順に、それぞれのスプライトに対応する詳細情報が記述される。
【０２８３】
　画像コントローラ１８８では、描画リストに記述された順番に従って、各スプライトの
描画処理を実行し、フレームバッファにその描画されたスプライトを上書きによって展開
していく。従って、描画リストによって生成した１フレーム分の画像において、最初に描
画したスプライトが最も背面側に配置させ、最後に描画したスプライトが最も前面側に配
置させることができるのである。
【０２８４】
　また、ＭＰＵ１８１は、転送データテーブルバッファ１８５ｇに格納された転送データ
テーブルにおいて、ポインタ１８５ｈによって示されるアドレスに転送データ情報が記載
されている場合、その転送データ情報（転送対象画像データが格納されたキャラクタＲＯ
Ｍ１８７における格納元先頭アドレスおよび格納元最終アドレスと、その転送対象画像デ
ータを格納すべき画像格納エリア１９０ａに設けられたサブエリアの格納先先頭アドレス
）を、描画リストの最後に追加する。画像コントローラ１８８は、描画リストにこの転送
データ情報が含まれていれば、その転送データ情報に基づいて、キャラクタＲＯＭ１８７
の所定の領域（格納元先頭アドレスおよび格納元最終アドレスによって示される領域）か
ら画像データを読み出して、通常用ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに設け
られた所定のサブエリア（格納先アドレス）に、転送対象となる画像データを転送する。
【０２８５】
　格納画像判別フラグ１８５ｊは、対応する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常
駐されない全てのスプライトに対して、それぞれ、そのスプライトに対応する画像データ
が通常用ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに格納されているか否かを表す格
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納状態を示すフラグである。
【０２８６】
　この格納画像判別フラグ１８５ｊは、電源投入時に表示メイン処理の中でＭＰＵ１８１
により実行される初期設定処理（図２１のＳ７０２参照）によって生成される。ここで生
成される格納画像判別フラグ１８５ｊは、全てのスプライトに対する格納状態が、画像格
納エリア１９０ａに格納されていないことを示す「オフ」に設定される。
【０２８７】
　そして、格納画像判別フラグ１８５ｊの更新は、ＭＰＵ１８１により実行される通常画
像転送設定処理（図３０参照）の中で、一のスプライトに対応する転送対象画像データの
転送指示を設定した場合に行われる（図３０のＳ８４１参照）。この更新では、転送指示
が設定された一のスプライトに対応する格納状態を、対応する画像データが画像格納エリ
ア１９０ａに格納されていることを示す「オン」に設定する。また、その一のスプライト
と同じ画像格納エリア１９０ａのサブエリアに格納されることになっているその他のスプ
ライトの画像データは、一のスプライトの画像データが格納されることによって必ず未格
納状態となるので、その他のスプライトに対応する格納状態を「オフ」に設定する。
【０２８８】
　また、ＭＰＵ１８１は、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に画像データが常駐されていないス
プライトの画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送す
る際に、格納画像判別フラグ１８５ｊを参照し、転送対象のスプライトの画像データが、
既に通常用ビデオＲＡＭ１８９の画像格納エリア１９０ａに格納されているか否かを判断
する（図３０のＳ８３９参照）。そして、転送対象のスプライトに対応する格納状態が「
オフ」であり、対応する画像データが画像格納エリア１９０ａに格納されていなければ、
その画像データの転送指示を設定し（図３０のＳ８４０参照）、画像コントローラ１８８
に対して、その画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から画像格納エリア１９０ａの所定
サブエリアに転送させる。一方、転送対象のスプライトに対応する格納状態が「オン」で
あれば、既に対応する画像データが画像格納エリア１９０ａに格納されているので、その
画像データの転送処理を中止する。これにより、無駄にキャラクタＲＯＭ１８７から通常
用ビデオＲＡＭ１９０に対して転送されるのを抑制することができ、表示制御装置３１４
の各部における処理負担の軽減や、内部バスにおけるトラフィックの軽減を図ることがで
きる。
【０２８９】
　描画対象バッファフラグ１８５ｋは、２つのフレームバッファ（第１フレームバッファ
１９０ｂおよび第２フレームバッファ１９０ｃ）の中から、画像コントローラ１８８によ
って描画された画像を展開するフレームバッファ（以下、「描画対象バッファ」と称する
）を指定するためのフラグで、描画対象バッファフラグ１８５ｋが０である場合は描画対
象バッファとして第１フレームバッファ１９０ｂを指定し、１である場合は第２フレーム
バッファ１９０ｃを指定する。そして、この指定された描画対象バッファの情報は、描画
リストと共に画像コントローラ１８８に送信される（図３１のＳ８５２参照）。
【０２９０】
　これにより、画像コントローラ１８８は、描画リストに基づいて描画した画像を、指定
された描画対象バッファ上に展開する描画処理を実行する。また、画像コントローラ１８
８は、描画処理と同時並列的に、描画対象バッファとは異なるフレームバッファから先に
展開済みの描画画像情報を読み出し、駆動信号と共に補助表示部６５に対して、その画像
情報を転送することで、補助表示部６５に画像を表示させる表示処理を実行する。
【０２９１】
　描画対象バッファフラグ１８５ｋは、描画対象バッファ情報が描画リストと共に画像コ
ントローラ１８８に対して送信されるのに合わせて、更新される。この更新は、描画対象
バッファフラグ１８５ｋの値を反転させることにより、即ち、その値が「０」であった場
合は「１」に、「１」であった場合は「０」に設定することによって行われる。これによ
り、描画対象バッファは、描画リストが送信される度に、第１フレームバッファ１９０ｂ
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と第２フレームバッファ１９０ｃとの間で交互に設定される。また、描画リストの送信は
、１フレーム分の画像の描画処理および表示処理が完了する２０ミリ秒毎に画像コントロ
ーラ１８８から送信されるＶ割込信号に基づいて、ＭＰＵ１８１により実行されるＶ割込
処理（図２３（ｂ）参照）の描画処理が実行される度に、行われる（図３１のＳ８５２参
照）。
【０２９２】
　即ち、あるタイミングで、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファとして第１
フレームバッファ１９０ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレーム
バッファとして第２フレームバッファ１９０ｃが指定されて、画像の描画処理および表示
処理が実行されると、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒後に、１フレ
ーム分の画像を展開するフレームバッファとして第２フレームバッファ１９０ｃが指定さ
れ、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとして第１フレームバッフ
ァ１９０ｂが指定される。これにより、先に第１フレームバッファ１９０ｂに展開された
画像の画像情報が読み出されて補助表示部６５に表示させることができると同時に、第２
フレームバッファ１９０ｃに新たな画像が展開される。
【０２９３】
　そして、更に次の２０ミリ秒後には、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファ
として第１フレームバッファ１９０ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出され
るフレームバッファとして第２フレームバッファ１９０ｃが指定される。これにより、先
に第２フレームバッファ１９０ｂに展開された画像の画像情報が読み出されて補助表示部
６５に表示させることができると同時に、第１フレームバッファ１９０ｃに新たな画像が
展開される。以後、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、１フレーム分の
画像情報が読み出されるフレームバッファとを、２０ミリ秒毎に、それぞれ第１フレーム
バッファ１９０ｂおよび第２フレームバッファ１９０ｃのいずれかを交互に入れ替えて指
定することによって、１フレーム分の画像の描画処理を行いながら、１フレーム分の画像
の表示処理を２０ミリ秒単位で連続的に行わせることができる。
【０２９４】
　続いて、主制御装置１０１のＭＰＵ１０２により実行される各制御処理について説明す
る。かかるＭＰＵ１０２の処理としては、大別して、電源投入に伴い起動されるメイン処
理と、定期的に（本実施形態では１．４９ｍｓｅｃ周期で）起動されるタイマ割込み処理
と、ＮＭＩ端子への停電信号の入力に伴い起動されるＮＭＩ割込み処理とがある。以下で
は、これら各処理のうち遊技の進行に関わる処理、すなわちタイマ割込み処理と、メイン
処理にて行われる通常処理とを図１５～図２０のフローチャートを参照しながら説明する
。
【０２９５】
　まず、図１５を参照して、主制御装置１０１のＭＰＵ１０２によって定期的に実行され
るタイマ割込み処理について説明する。図１５は、そのタイマ割込み処理を示すフローチ
ャートである。主制御装置１０１のＭＰＵ１０２では、例えば１．４９ｍｓｅｃごとにタ
イマ割込みが発生し、そのタイマ割込みに応じて図１５に示すタイマ割込み処理が、ＭＰ
Ｕ１０２によって実行される。
【０２９６】
　このタイマ割込み処理では、まず、レジスタ退避処理が行われる（Ｓ１０１）。このレ
ジスタ退避処理では、後述する通常処理で使用しているＭＰＵ１０２内の全レジスタの値
をＲＡＭ１０６のバックアップエリアに退避させる。次いで、停電フラグがセットされて
いるか否かを確認し（Ｓ１０２）、停電フラグがセットされている場合は（Ｓ１０２：Ｙ
ｅｓ）、停電時処理を実行する（Ｓ１０３）。
【０２９７】
　ここで、Ｓ１０３で実行される停電時処理について概略を説明する。
【０２９８】
　停電の発生等によって電源が遮断されると、電源装置９１の停電監視回路９１ｂから停
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電信号が出力され、当該停電信号がＮＭＩ端子を介して主制御装置１０１に入力される。
主制御装置１０１は、停電信号が入力された場合、即座にＮＭＩ割込み処理を実行し、停
電フラグをＲＡＭ１０６に設けられた停電フラグ格納エリア（図示せず）にセットする。
【０２９９】
　停電時処理では、先ずコマンドの送信が終了しているか否かを判定し、送信が終了して
いない場合には本処理を終了してタイマ割込み処理に復帰し、コマンドの送信を終了させ
る。コマンドの送信が終了している場合には、ＭＰＵ１０２のスタックポインタの値をＲ
ＡＭ１０６のバックアップエリアに保存する。その後、入出力ポート１０４における出力
ポートの出力状態をクリアし、図示しない全てのアクチュエータをオフ状態にする。これ
により、電源が完全に遮断するまでリールユニット３１が暴走して動作したり、補助表示
部６５、スピーカ６４などの出力装置から異常な出力が行われたりすることを予防する。
【０３００】
　そして、停電解消時にＲＡＭ１０６のデータが正常か否かを判定するためのＲＡＭ判定
値を算出してバックアップエリアに保存することにより、それ以後のＲＡＭアクセスを禁
止する。以上の処理を行った後は、電源が完全に遮断して処理が実行できなくなるのに備
え、無限ループに入る。なお、例えばノイズ等に起因して停電フラグが誤ってセットされ
る場合を考慮し、無限ループに入るまでは停電信号が出力されているか否かを確認する。
停電信号が出力されていなければ停電状態から復旧したこととなるため、ＲＡＭ１０６へ
の書き込みを許可すると共に停電フラグをリセットし、タイマ割込み処理に復帰して、Ｓ
１０４の処理に移行する。また、停電信号の出力が継続してなされていれば、そのまま無
限ループに入る。ちなみに、無限ループ下においても停電信号が出力されているか否かを
確認しており、停電信号が出力されなくなった場合にはメイン処理に移行する。
【０３０１】
　タイマ割込み処理の説明に戻り、Ｓ１０２の処理にて停電フラグがセットされていない
場合には（Ｓ１０２：Ｎｏ）、Ｓ１０４以降の各種処理を行う。すなわち、Ｓ１０４の処
理では、誤動作の発生を監視するためのウオッチドッグタイマの値を初期化するウオッチ
ドッグタイマのクリア処理を行う。次いで、ＭＰＵ１０２自身に対して次回のタイマ割込
みを設定可能とする割込み終了宣言処理を行い（Ｓ１０５）、そして、各リール３２Ｌ，
３２Ｍ，３２Ｒを回転させるために、それぞれの回胴駆動モータであるステッピングモー
タを駆動させるステッピングモータ制御処理を行う（Ｓ１０６）。次いで、入出力ポート
１０４に接続されたストップ検出センサ４２ａ～４４ａ，第１投入メダル検出センサ４５
ａ，第２投入メダル検出センサ４５ｂ，払出検出センサ５１ａ等の各種センサ（図８参照
）の状態を読み込むと共に、読み込み結果が正常か否かを監視するセンサ監視処理を行う
（Ｓ１０７）。
【０３０２】
　このセンサ監視処理において、各センサの読み込み結果に異常が存在していた場合、例
えば、第１投入メダル検出センサ４５ａ，第２投入メダル検出センサ４５ｂの検出結果か
ら、投入メダルの詰まりや、引き抜きなどの不正が検出された場合は、センサエラーが発
生したと判断し、そのセンサエラーの発生を補助演出部（上部ランプ６３，スピーカ６４
，補助表示部６５）から報知させるために、エラーの種別に関する情報を含むエラーコマ
ンドを表示制御装置８１に対して送信する。
【０３０３】
　続く、Ｓ１０８の処理では、各カウンタやタイマの値を減算するタイマ演算処理を行い
（Ｓ１０８）、更に、メダルのベット数や、払出枚数をカウントした結果を外部集中端子
板１２１へ出力するベット枚数のイン・アウトカウンタ処理を行う（Ｓ１０９）。
【０３０４】
　次いで、後述する開始コマンドや抽選結果コマンド等の各種コマンドを表示制御装置８
１へ送信するコマンド出力処理を行う（Ｓ１１０）。その後、クレジット表示部６０、残
払出枚数表示部６１及び払出枚数表示部６２にそれぞれ表示されるセグメントデータを設
定するセグメントデータ設定処理を行い（Ｓ１１１）、次いで、セグメントデータ設定処
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理で設定されたセグメントデータを各表示部６０～６２に供給して該当する数字、記号な
どを表示するセグメントデータ表示処理を行う（Ｓ１１２）。
【０３０５】
　そして、入出力ポート１０４からＩ／Ｏ装置に対応するデータを出力するポート出力処
理を行い（Ｓ１１３）、更に、先のＳ１０１の処理にてバックアップエリアに退避させた
各レジスタの値をそれぞれＭＰＵ１０２内の対応するレジスタに復帰させる（Ｓ１１４）
。その後、次回のタイマ割込みを許可する割込み許可処理を行い（Ｓ１１５）、この一連
のタイマ割込み処理を終了する。
【０３０６】
　次に、図１６を参照して、主制御装置１０１のＭＰＵ１０２により実行される通常処理
について説明する。図１６は、その通常処理を示すフローチャートである。
【０３０７】
　通常処理は、遊技に関わる主要な制御を行う処理で、ＭＰＵ１０２により通常処理が実
行されると、先ず、次回のタイマ割込みを許可する割込み許可処理を行い（Ｓ２０１）、
次に、遊技を可能とするための開始前処理を行う（Ｓ２０２）。この開始前処理では、表
示制御装置８１等が初期化を終了するまで待機する。そして、表示制御装置８１等の初期
化が終了した場合には、続くＳ２０３～Ｓ２１３に示す遊技管理処理を行う。
【０３０８】
　遊技管理処理として、まず、Ｓ２０３の処理では、ＲＡＭ１０６に格納された各種遊技
情報等のデータ（例えば前回の遊技で用いた乱数値やＢＢ入賞を除く各入賞の当選を示す
各当選フラグ等）をクリアし、続くＳ２０４の処理では開始待ち処理を行う。
【０３０９】
　Ｓ２０４の開始待ち処理では、前回の遊技でリプレイ入賞が成立したか否かを判定し、
リプレイ入賞が成立していた場合には、前回のベット数と同数の仮想メダルを自動投入す
る自動投入処理を行い、開始待ち処理を終了する。なお、自動投入処理では、クレジット
表示部６０に表示された仮想メダル数を減じることなく仮想メダルの投入を行う。つまり
、前回の遊技でリプレイ入賞が成立した場合には、遊技者は所有するメダルを減らすこと
なく且つメダルを投入することなく今回の遊技を行うことができる。
【０３１０】
　一方、いずれのリプレイ入賞も成立していなかった場合には、タイマ割込み処理のセン
サ監視処理（図１５のＳ１０７参照）にてなされたセンサの読み込み結果に異常が発生し
ていないかを確認するセンサ異常確認処理を行い、異常が発生している場合にはスロット
マシン１０をエラー状態とすると共にエラーの発生を報知する異常発生時処理を行う。か
かるエラー状態は、リセットスイッチ７２が操作されるまで維持される。
【０３１１】
　センサの読み込み結果が正常である場合には精算スイッチ５９が操作されたか否かを判
定し、精算スイッチ５９が操作された場合には、クレジットされた仮想メダルと同数のメ
ダルを払い出すメダル返却処理を行う。メダル返却処理の終了後又は精算スイッチ５９が
操作されていない場合には、前回の開始待ち処理から今回の開始待ち処理までの間にメダ
ルの投入又はクレジット投入スイッチ５６～５８の操作がなされたか否かを判定し、いず
れかが行われた場合にはメダル投入処理を行い、開始待ち処理を終了する。また、前回の
開始待ち処理から今回の開始待ち処理までの間にメダルの投入とクレジット投入スイッチ
５６～５８の操作のいずれもなされていない場合には、そのまま開始待ち処理を終了する
。
【０３１２】
　Ｓ２０４の開始待ち処理の終了後、次いで、メダルのベット数が規定数に達しているか
否かを判定し（Ｓ２０５）、ベット数が規定数に達していない場合には（Ｓ２０５：Ｎｏ
）、Ｓ２０４の開始待ち処理に戻って、当該処理のうちセンサ異常確認処理以降の処理を
行う。尚、本実施形態において、ベット数の規定数は、スロットマシン１０の遊技状態に
応じて設定される。
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【０３１３】
　即ち、スロットマシン１０の遊技状態が一般遊技状態にある場合は規定数を１枚～３枚
に設定し、ボーナス状態にある場合は規定数を３枚に設定する。これにより、一般遊技状
態ではベット数が３枚だけでなく、１枚または２枚であってもゲームを開始することがで
きる。そして、１枚または２枚のベット数（１枚掛け又は２枚掛け）でゲームが開始され
た場合、後述する抽選処理（Ｓ２１０参照）の中で、上述した１枚掛け時抽選テーブル又
は２枚掛け時抽選テーブルが設定されて入賞態様（役）の抽選が行われるので、１枚掛け
又は２枚掛けでゲームが行われた場合に、高い確率で、メダル払出枚数が３枚であるチェ
リーベル入賞や、メダル払出枚数が２枚である７ベル入賞を成立させることができる。そ
して、チェリーベル入賞成立によって３枚のメダル払出が行われた場合は、遊技者はその
３枚のメダルを投入して、更にＢＢ入賞成立に期待しながら、もう１ゲームを行うことが
でき、遊技者がメダルを余分に余すことなく最後まで遊技を楽しむことができる。また、
７ベル入賞成立によって２枚のメダル払出が行われた場合は、遊技者はその２枚のメダル
を投入して、更に３枚のメダル払出が行われるチェリーベル入賞成立に期待しながら、も
う１ゲームを楽しむことができる。そして、チェリーベル入賞が成立すれば、遊技者はＢ
Ｂ入賞成立を期待しながら払い出された３枚のメダルを投入してゲームを行えるので、遊
技者がメダルを余分に余すことなく最後まで遊技を楽しむことができる。また、１枚また
は２枚のメダル投入によって行われたゲームの結果が、例え外れであったとしても、遊技
者にメダルを余分に余すことなくゲームを終了させることができる。このように、一般遊
技状態においてベット数が１枚または２枚であっても、本実施形態において設定される１
枚掛け時抽選テーブル及び２枚掛け時抽選テーブルを用いることによって、遊技者に更な
る遊技の楽しみを与えることができ、メダルを余分に余すことなく最後まで遊技を楽しま
せることができる。
【０３１４】
　一方、スロットマシン１０の遊技状態がボーナス状態にある場合のベット数の規定数を
３枚に設定することにより、ボーナス状態では遊技者に３枚のメダルを投入させながら、
メダル払出枚数の多いスイカ入賞またはベル入賞の当選確率を上げて、１ゲームにおける
メダル払出枚数の期待値を高く設定することによって、少ないゲーム回数で、ボーナス状
態におけるメダル払出総数を２５０枚に達成させることができる。よって、遊技者は短い
時間で多くのメダルの払出を受けることができ、一方で、ホール側においては、スロット
マシン１０の稼働率を上げることができる。
【０３１５】
　Ｓ２０５の処理の結果、ベット数が規定数に達している場合には（Ｓ２０５：Ｙｅｓ）
、次いで、スタートレバー４１が操作されたか否かを判定する（Ｓ２０６）。そして、ス
タートレバー４１が操作されていない場合には（Ｓ２０６：Ｎｏ）、ステップＳ２０４の
開始待ち処理に戻り、当該処理のうちセンサ異常確認処理以降の処理を行う。
【０３１６】
　一方、スタートレバー４１が操作された場合には（Ｓ２０６：Ｙｅｓ）、本スロットマ
シン１０が規定数のメダルがベットされている状況下でスタートレバー４１が操作される
と遊技を開始できる構成となっているため、遊技を開始させるべく開始指令が発生したこ
とを意味する。そこで、かかる場合には、メダル通路切替ソレノイド４６ａを非励磁状態
に切り替えてベット受付を禁止する（Ｓ２０７）。続く２０８の処理では、有効ラインを
設定する有効ライン設定処理を行う（Ｓ２０８）。この有効ライン設定処理では、上ライ
ンＬ１，中ラインＬ２，下ラインＬ３，右下がりラインＬ４，右上がりラインＬ５の全て
の組合せラインを有効ラインとして設定する。
【０３１７】
　そして、開始コマンドをセットする（Ｓ２０９）。ここで、開始コマンドとは、開始指
令が発生したことを把握させるべく表示制御装置８１に対して送信されるコマンドである
。本通常処理では、Ｓ２０５の処理で受け付けられたベット数（メダルの投入枚数）に関
する情報をこの開始コマンドに含めてセットする。そして、ここでセットされた開始コマ
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ンドは、通常処理において生成された各種コマンドを格納するリングバッファ（図示せず
）に一旦格納され、１．４９ｍｓ毎に実行される上述のタイマ割込み処理（図１５参照）
のＳ１１０の処理によって、表示制御装置８１に送信される。これにより、表示制御装置
８１は、開始コマンドの受信によってゲームの開始指令が発生したことを把握すること共
に、そのゲームに対して遊技者より投入されたメダルの枚数（ベット数）を把握すること
ができ、ベット数に応じて各種演出を各補助演出部（上部ランプ６３、スピーカ６４、補
助表示部６５）に実行させることができる。
【０３１８】
　その後、Ｓ２１０の抽選処理、Ｓ２１１のリール制御処理、Ｓ２１２のメダル払出処理
、Ｓ２１３のボーナス状態処理を順に実行し、Ｓ２０３の処理に戻る。そして、タイマ割
込み処理（図１５参照）の停電時処理（Ｓ１０３）の中で、電源スイッチ７１による電源
遮断や停電による無限ループに入るまで、Ｓ２０３からＳ２１３の処理が繰り返し実行さ
れる。
【０３１９】
　次に、図１７を参照して、主制御装置１０１のＭＰＵ１０２において、通常処理（図１
６参照）の中で実行される抽選処理（Ｓ２１０）について説明する。図１７は、その抽選
処理を示すフローチャートである。
【０３２０】
　抽選処理では、まず、入賞態様（役）の抽選を行う際に用いる乱数を取得する（Ｓ３０
１）。本スロットマシン１０では、上述したように、スタートレバー４１が操作されると
、その都度、ハード回路がその時点におけるフリーランカウンタ１０７の値をラッチする
構成となっており、そのラッチされたフリーランカウンタ１０７の値を読みだし、ＲＡＭ
１０６の所定の領域にその値を格納することによって、抽選に用いる乱数の値を取得する
。
【０３２１】
　Ｓ３０１の処理により乱数を取得した後、入賞態様の抽選を行うための抽選テーブルを
設定する抽選テーブル設定処理を行う（Ｓ３０２）。ここで、図１８を参照して、Ｓ３０
２の抽選テーブル設定処理の詳細ついて説明する。図１８は、主制御装置１０１のＭＰＵ
１０２において実行される抽選テーブル設定処理を示すフローチャートである。この抽選
テーブル設定処理では、スロットマシン１０の現在の遊技状態を判別し、更に、メダルの
投入枚数（ベット数）や、スロットマシン１０に設定されている設定状態に応じて、抽選
テーブル格納エリア１０５ａに格納された複数の抽選テーブルの中から、対応する抽選テ
ーブルを設定する。
【０３２２】
　この処理では、まず、スロットマシン１０の遊技状態がボーナス状態であるか否かを判
別し（Ｓ４０１）、その結果、ボーナス状態でなければ（Ｓ４０１：Ｎｏ）、スロットマ
シン１０の遊技状態は一般遊技状態であるので、次いで、投入されたメダル枚数（ベット
数）が３枚（３枚掛け）であるか否かを判別する（Ｓ４０２）。そして、ベット数が３枚
であれば（Ｓ４０２：Ｙｅｓ）、スロットマシン１０が取り得る「設定１」～「設定６」
の設定状態にそれぞれ対応して設けられた６つの３枚掛け時抽選テーブルのうち、現在設
定されている設定状態に対応する３枚掛け時抽選テーブルを設定して（Ｓ４０３）、抽選
テーブル設定処理を終了し、抽選処理に戻る。これにより、スロットマシン１０の遊技状
態が一般遊技状態である場合に、３枚のベット数でゲームが開始されたときには、スロッ
トマシン１０の設定状態に対応する３枚掛け時抽選テーブルが設定される。
【０３２３】
　また、Ｓ４０２の処理の結果、ベット数が３枚ではないと判別された場合（Ｓ４０２：
Ｎｏ）、次いで、ベット数が２枚（２枚掛け）であるか否かを判別する（Ｓ４０４）。そ
して、ベット数が２枚であれば（Ｓ４０４：Ｙｅｓ）、スロットマシン１０が取り得る「
設定１」～「設定６」の設定状態にそれぞれ対応して設けられた６つの２枚掛け時抽選テ
ーブルのうち、現在設定されている設定状態に対応する２枚掛け時抽選テーブルを設定し
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て（Ｓ４０５）、抽選テーブル設定処理を終了し、抽選処理に戻る。これにより、スロッ
トマシン１０の遊技状態が一般遊技状態である場合に、２枚のベット数でゲームが開始さ
れたときには、スロットマシン１０の設定状態に対応する２枚掛け時抽選テーブルが設定
される。
【０３２４】
　また、Ｓ４０４の処理の結果、ベット数が２枚ではないと判別された場合（Ｓ４０４：
Ｎｏ）、ベット数は１枚（１枚掛け）であると判断できるので、スロットマシン１０が取
り得る「設定１」～「設定６」の設定状態にそれぞれ対応して設けられた６つの１枚掛け
時抽選テーブルのうち、現在設定されている設定状態に対応する１枚掛け時抽選テーブル
を設定して（Ｓ４０６）、抽選テーブル設定処理を終了し、抽選処理に戻る。これにより
、スロットマシン１０の遊技状態が一般遊技状態である場合に、１枚のベット数でゲーム
が開始されたときには、スロットマシン１０の設定状態に対応する１枚掛け時抽選テーブ
ルが設定される。
【０３２５】
　一方、Ｓ４０１の処理の結果、スロットマシン１０の遊技状態がボーナス状態であれば
（Ｓ４０１：Ｙｅｓ）、スロットマシン１０が取り得る「設定１」～「設定６」の設定状
態にそれぞれ対応して設けられた６つのボーナス状態時抽選テーブルのうち、現在設定さ
れている設定状態に対応するボーナス状態時抽選テーブルを設定して（Ｓ４０７）、抽選
テーブル設定処理を終了し、抽選処理に戻る。これにより、スロットマシン１０の遊技状
態がボーナス状態である場合に、スロットマシン１０の設定状態に対応するボーナス時抽
選テーブルが設定される。
【０３２６】
　このように、抽選テーブル設定処理では、スロットマシン１０の現在の遊技状態や、メ
ダルの投入枚数（ベット数）、スロットマシン１０に設定されている設定状態に応じて、
抽選テーブル格納エリア１０５ａに格納された複数の抽選テーブルの中から、対応する抽
選テーブルが設定される。
【０３２７】
　図１７に戻り、抽選処理の説明を続ける。Ｓ３０２の抽選テーブル設定処理が終了する
と、次いで、インデックス値ＩＶを１とし（Ｓ３０３）、入賞態様の抽選（当否判定）を
行う際に用いる判定値ＤＶを設定する（Ｓ３０４）。かかる判値設定処理では、現在の判
定値ＤＶに、現在のインデックス値ＩＶに対応するポイント値ＰＶを加算して新たな判定
値ＤＶを設定する。なお、初回の判定値設定処理では、ステップＳ３０１にて取得した乱
数値を現在の判定値ＤＶとし、この乱数値に現在のインデックス値ＩＶである１に対応す
るポイント値ＰＶを加算して新たな判定値ＤＶとする。
【０３２８】
　その後、ステップＳ３０５ではインデックス値ＩＶに対応する入賞態様の抽選を行う。
この抽選では、判定値ＤＶが６５５３５を超えたか否かを判定する。そして、６５５３５
を超えた場合には（Ｓ３０５：Ｙｅｓ）、そのときのインデックス値ＩＶに対応する入賞
態様の当選フラグを、ＲＡＭ１０６の当選フラグ格納エリア１０６ａにセットする（Ｓ３
０６）。即ち、ＩＶ＝１のときに判定値ＤＶが６５５３５を超えた場合、Ｓ３０６の処理
では、ＢＢ入賞当選フラグを当選フラグ格納エリア１０６ａにセットし、ＩＶ＝２のとき
に判定値ＤＶが６５５３５を超えた場合、Ｓ３０６の処理では、スイカ入賞当選フラグを
当選フラグ格納エリア１０６ａにセットし、ＩＶ＝３のときに判定値ＤＶが６５５３５を
超えた場合、Ｓ３０６の処理では、ベル入賞当選フラグを当選フラグ格納エリア１０６ａ
にセットし、ＩＶ＝４のときに判定値ＤＶが６５５３５を超えた場合、Ｓ３０６の処理で
は、チェリーベル入賞当選フラグを当選フラグ格納エリア１０６ａにセットし、ＩＶ＝５
のときに判定値ＤＶが６５５３５を超えた場合、Ｓ３０６の処理では、７ベル入賞当選フ
ラグを当選フラグ格納エリア１０６ａにセットし、ＩＶ＝６のときに判定値ＤＶが６５５
３５を超えた場合、Ｓ３０６の処理では、リプレイ入賞当選フラグを当選フラグ格納エリ
ア１０６ａにセットする。
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【０３２９】
　ちなみに、セットされた当選フラグがスイカ入賞当選フラグ、ベル入賞当選フラグ、チ
ェリーベル入賞当選フラグ、７ベル入賞当選フラグ、リプレイ入賞当選フラグのいずれか
である場合、この当選フラグは該当選フラグがセットされたゲームの終了後にリセットさ
れる（図１６に示す通常処理のＳ２０３参照）。一方、セットされた当選フラグがＢＢ入
賞当選フラグである場合、このＢＢ入賞当選フラグはＢＢ入賞が成立したことを条件の１
つとしてリセットされる。即ち、ＢＢ入賞当選フラグは複数回のゲームにわたって有効と
される場合がある。例えば、ＢＢ入賞当選フラグがセットされた後、ＢＢ入賞態様の停止
図柄で図柄が揃わなかった場合、即ちＢＢ入賞が成立しなかった場合は、ＢＢ入賞当選フ
ラグはリセットされずに次ゲームに持ち越される。
【０３３０】
　尚、ＢＢ入賞当選フラグが持ち越された状態におけるＳ３０６の処理では、現在のイン
デックス値ＩＶが１であればＢＢ入賞当選フラグをセットせず、現在のインデックス値Ｉ
Ｖが２～６であればインデックス値ＩＶと対応する当選フラグをセットする。つまり、Ｂ
Ｂ入賞当選フラグが持ち越されているゲームでは、ＢＢ入賞以外の入賞態様に当選した場
合には対応する当選フラグをセットする一方、ＢＢ入賞に当選した場合には対応するＢＢ
入賞当選フラグをセットしない。
【０３３１】
　Ｓ３０５の処理にて、判定値ＤＶが６５５３５を超えていないと判別される場合は（Ｓ
３０５：Ｎｏ）、インデックス値ＩＶと対応する入賞態様に外れたことを意味する。かか
る場合にはインデックス値ＩＶを１加算し（Ｓ３０７）、次いで、インデックス値ＩＶと
対応する入賞態様があるか否か、すなわち抽選（当否判定）すべき判定役があるか否かを
判定する（Ｓ３０８）。具体的には、１加算されたインデックス値ＩＶが抽選テーブルに
設定されたインデックス値ＩＶの最大値を超えたか否かを判定する。当否判定すべき判定
役がある場合には（Ｓ３０８：Ｙｅｓ）、Ｓ３０４の処理に戻り、入賞態様の当否判定を
継続する。このとき、Ｓ３０４の処理では、先の役の当否判定に用いた判定値ＤＶ（すな
わち現在の判定値ＤＶ）に、現在のインデックス値ＩＶに対応するポイント値ＰＶを加算
して新たな判定値ＤＶとし、Ｓ３０５の処理では、当該判定値ＤＶに基づいて入賞態様の
当否判定を行う。
【０３３２】
　ここで、Ｓ３０２の抽選テーブル設定処理によって、スロットマシン１０の遊技状態が
一般遊技状態にある場合に、一般遊技状態用の３枚掛け時抽選テーブル、２枚掛け時抽選
テーブル、１枚掛け時抽選テーブルから、ベット数に応じて、使用する抽選テーブルが設
定されるので、図７及び図９に示したように、３枚のメダル投入によってゲームが行われ
る場合のＢＢ入賞の当選確率が、１枚または２枚のメダル投入によってゲームが行われる
場合よりも十分に高く設定された上で、入賞態様の抽選が行われる。よって、上述したよ
うに、ＢＢ入賞成立によって多くのメダルの払出が得られることを遊技者に期待させつつ
、３枚のメダルを投入させて１回のゲームを行わせることができる。よって、メダルが早
く消費され、ホールにおけるスロットマシンの稼働率を上げることが可能となる。
【０３３３】
　また、１枚または２枚のメダル投入によってゲームが行われる場合は、メダル払出枚数
が３枚であるチェリーベル入賞が当選役候補として設定され且つその当選確率が高く設定
された上で入賞態様の抽選が行われるので、遊技者の手元に１枚または２枚のメダルが残
った場合に、チェリーベル入賞が成立すればＢＢ入賞成立を高い確率で狙える３枚のメダ
ル払出が得られることを遊技者に期待させつつ、手元に残った１枚または２枚のメダルを
投入させて１回のゲームを行わせることができる。更に、１枚のメダル投入によってゲー
ムが行われた場合は、メダル払出枚数が２枚である７ベル入賞も当選役候補として設定さ
れ且つその当選確率が高く設定された上で入賞態様の抽選が行われるので、遊技者の手元
に１枚のメダルが残った場合に、７ベル入賞が成立すれば再びチェリーベル入賞を狙える
２枚のメダル払出が得られることをも遊技者に期待させつつ、手元に残った１枚のメダル
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を投入させて１回のゲームを行わせることができる。よって、遊技者に対して、メダルを
余分に余すことなく最後まで遊技を楽しませることができる。
【０３３４】
　また、１枚掛け時抽選テーブル又は２枚掛け時抽選テーブルが設定されて、入賞態様の
抽選が行われる場合、図７を参照して上述したように、１枚掛け及び２枚掛けのいずれの
場合も、ベット数に対するメダル払出枚数の割合を１００％未満で且つ限りなく１００％
に近い値に設定して入賞態様の抽選を行うことができる。よって、１枚掛け又は２枚掛け
で遊技を行っても、メダルがほとんど減少しないので、１枚または２枚のメダルが遊技者
の手元に残った場合、その１枚または２枚のメダルを使用して遊技を行いたいと確実に思
わせることができる。一方、１枚掛け又は２枚掛けでゲームを繰り返し行えば、メダルの
数は減少するので、遊技者が１枚掛け又は２枚掛けでゲームを繰り返し行うことによって
、メダルの増加を狙えないようにすることができ、メダルが３枚以上ある場合は、ＢＢ入
賞の当選確率の高い３枚掛けでゲームを行うように、遊技者に仕向けることができる。
【０３３５】
　また、各抽選テーブルをベット数に応じて切り替えた上で入賞態様の抽選を行うことに
よって、図７及び図９を参照して上述したように、チェリーベル入賞が１枚掛け又は２枚
掛けでゲームが行われた場合にのみ成立する入賞態様とし、３枚掛けでゲームが行われた
場合には、チェリーベル入賞を成立させずに、外れとして取り扱うことができるので、チ
ェリーベル入賞が１枚掛け及び２枚掛け専用の特殊な小役入賞であるとして、遊技者に注
目させることができる。同様に、７ベル入賞が１枚掛けでゲームが行われた場合にのみ成
立する入賞態様とし、２枚掛け又は３枚掛けでゲームが行われた場合には、７ベル入賞を
成立させずに、外れとして取り扱うので、７ベル入賞が１枚掛け専用の特殊な小役入賞で
あるとして、遊技者に注目させることができる。よって、１枚掛け又は２枚掛けでゲーム
を行った場合に、チェリーベル入賞や７ベル入賞の停止図柄で図柄が停止すれば、遊技者
に大きな喜びを与えることができる。
【０３３６】
　また、１枚掛け又は２枚掛けでゲームが行われた場合においても、極めて低い当選確率
ではあるものの、ＢＢ入賞の成立がなされるように設定して入賞態様の抽選を行うことが
できるので、１枚掛け又は２枚掛けでゲームを行った場合に、遊技者にＢＢ入賞が成立す
る期待感を持たせることができる。
【０３３７】
　また、１枚掛け又は２枚掛けでゲームが行われた場合におけるスイカ入賞やベル入賞の
当選確率を低くする一方、チェリーベル入賞や７ベル入賞の当選確率を高く設定して、入
賞態様の抽選を行うことができるので、遊技者に対し、チェリーベル入賞や７ベル入賞が
、１枚掛け又は２枚掛けでの特殊な小役入賞であることをさらに印象づけることができる
とともに、１枚掛け又は２枚掛けでゲームが行われた場合には、遊技者にチェリーベル入
賞や７ベル入賞が成立する期待感を持たせることができる。
【０３３８】
　Ｓ３０６の処理にて当選フラグをセットした後、又はＳ３０８の処理にて抽選すべき判
定役がないと判定した場合（Ｓ３０８：Ｎｏ）には、入賞態様の抽選が終了したことを意
味する。かかる場合には、抽選結果コマンドをセットする（Ｓ３０９）。ここで、抽選結
果コマンドとは、役の当否判定の結果を把握させるべく表示制御装置８１に対して送信さ
れるコマンドであり、当選フラグ格納エリア１０６ａにセットされた当選フラグに対応す
る入賞態様が当選役であることを示唆する情報が含まれるように抽選結果コマンドを生成
する。よって、今回のゲームの抽選によって設定された当選フラグだけでなく、過去のゲ
ームからＢＢ入賞当選フラグが持ち越されて当選フラグ格納エリア１０６ａに格納されて
いる場合は、ＢＢ入賞態様も当選役であることが抽選結果コマンドによって示唆されるよ
うになっている。また、当選フラグ格納エリア１０６ａに当選フラグがセットされていな
い場合は、当選役がなく外れであることが抽選結果コマンドによって示唆される。
【０３３９】



(67) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

　ここでセットされた抽選結果コマンドは、開始コマンドと同様に、通常処理において生
成された各種コマンドを格納するリングバッファ（図示せず）に一旦格納され、１．４９
ｍｓ毎に実行される上述のタイマ割込み処理（図１５参照）のＳ１１０の処理によって、
表示制御装置８１に送信される。表示制御装置８１は、当該抽選結果コマンドを受信する
ことにより、例えば当選役を示唆すべく上部ランプ６３や補助表示部６５の駆動制御を実
行する。
【０３４０】
　尚、本実施形態において、抽選結果コマンドのセットは、入賞態様の抽選後、各リール
３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転制御を行うリール制御処理（図１６のＳ２１１）の実行前
に行われ、抽選結果コマンドがセットされてから遅くとも約１．５ｍｓ以内に（即ち、タ
イマ割込み処理によってコマンドが送信されるまでのタイムラグを経て）、その抽選結果
コマンドが表示制御装置８１に送信される。そして、表示制御装置８１では、抽選結果コ
マンドを受信すると遅滞なく後述の抽選結果コマンド処理（図２６参照）が実行されるよ
うに構成されているので、遊技者によりスタートレバー４１が操作されてからストップス
イッチ４２～４４の操作が不能である間に、当選役を示唆する演出等を補助演出部（上部
ランプ６３、スピーカ６４、補助表示部６５）に実行させることができる。よって、遊技
者は、ストップスイッチ４２～４４を操作する前に、その演出によって示唆される当選役
を把握することができ、その把握した当選役に基づいて、ストップスイッチ４２～４４の
操作のタイミングを調整することができる。
【０３４１】
　次に、リール停止制御用のスベリテーブル（停止テーブル）を設定するスベリテーブル
設定処理を行って（Ｓ３１０）、抽選処理を終了する。ここで、スベリテーブルとは、ス
トップスイッチ４２～４４が操作されたタイミングからリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを
どれだけ滑らせた（回転させた）上で停止させるかが定められたテーブルである。即ち、
スベリテーブルとは、ストップスイッチ４２～４４が押された際に基点位置（本実施形態
では、対応する表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒそれぞれの下段位置）に到達している到達
図柄（到達図柄番号）と、前記基点位置に実際に停止させる停止図柄（停止図柄番号）と
の関係を導出することが可能な停止データ群である。
【０３４２】
　上述したように、本スロットマシン１０では、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを停止
させる停止態様として、ストップスイッチ４２～４４が操作された場合に、基点位置に到
達している到達図柄をそのまま停止させる停止態様と、対応するリールを１図柄分滑らせ
た後に停止させる停止態様と、２図柄分滑らせた後に停止させる停止態様と、３図柄分滑
らせた後に停止させる停止態様と、４図柄分滑らせた後に停止させる停止態様との５パタ
ーンの停止態様が用意されている。スベリテーブルでは、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２
Ｒの図柄番号毎に、その図柄番号で示される図柄が到達図柄となった場合に設定すべき停
止態様を前記５パターンのなかから規定する。スベリテーブルは、各入賞態様毎に用意さ
れている。
【０３４３】
　このスベリテーブルを設定することにより、ストップスイッチ４２～４４が操作された
タイミングから規定時間（１９０ｍｓｅｃ）が経過するまでの間に各リール３２Ｌ，３２
Ｍ，３２Ｒが所定の停止態様で停止するように設定することができ、表示窓２６Ｌ，２６
Ｍ，２６Ｒから視認可能な範囲に停止する図柄配列（停止出目）があたかも遊技者の操作
によって決定されたかのような印象を遊技者に抱かせることができる。
【０３４４】
　そして、Ｓ３１０のスベリテーブル設定処理では、ＲＡＭ１０６の当選フラグ格納エリ
ア１０６ａにセットされている当選フラグを確認し、セットされている当選フラグと一義
的に対応するスベリテーブルを、ＲＡＭ１０６のスベリテーブル格納エリア１０６ｂにセ
ットする。これにより、かかる規定時間内で可能な限り抽選に当選した後述する入賞態様
（図７参照）に対応する図柄の組合せを、有効ライン上（図６参照）に停止させることを
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可能にするとともに、抽選に当選していない入賞態様に対応する図柄の組合せが有効ライ
ン上に停止することを回避させることができる。
【０３４５】
　ここで、ＢＢ入賞当選フラグは、上述したように、そのフラグが一旦セットされると、
ＢＢ入賞が成立するまで次ゲームに持ち越されるように構成されているので、１のゲーム
において行われた抽選の結果としてセットされるスイカ入賞、ベル入賞、チェリーベル入
賞、７ベル入賞、リプレイ入賞のいずれかに対応する当選フラグと、持ち越されたＢＢ入
賞当選フラグとが、同時に当選フラグ格納１０６ａにセットされている場合がある。この
場合は、ＢＢ入賞ではなく、当選フラグがセットされているスイカ入賞、ベル入賞、チェ
リーベル入賞、７ベル入賞もしくはリプレイ入賞に対応したスベリテーブルをスベリテー
ブル格納エリア１０６ｂにセットするように処理が行われる。これにより、１回のゲーム
毎に当選フラグがクリアされることによって、入賞成立しなかった場合は当選役としての
地位が失われることになるスイカ入賞、ベル入賞、チェリーベル入賞、７ベル入賞、リプ
レイ入賞を、より確実に入賞成立させることができる。そして、ここで入賞成立しなかっ
たＢＢ入賞に対応するＢＢ入賞当選フラグは引き続き維持され、次ゲームに持ち越される
。
【０３４６】
　さて、Ｓ３１０のスベリテーブル設定処理において、当選フラグ格納エリア１０６ａに
チェリーベル入賞当選フラグがセットされている場合は、チェリーベル入賞用スベリテー
ブルがスベリテーブル格納エリア１０６ｂに格納される。ここで、チェリーベル入賞が成
立する場合の左リール３２Ｌの停止図柄である「チェリー」図柄は、同種図柄同士の間隔
が７図柄となるようにして左リール３２Ｌに配置されているので、上述したように、左ス
トップスイッチ４２が如何なるタイミングで操作された場合であっても、「チェリー」図
柄を、表示窓２６Ｌの上段、中段、下段のいずれかの位置に停止させることができる。ま
た、チェリーベル入賞が成立する場合の中リール３２Ｍの停止図柄である「ベル」図柄は
、同種図柄同士の間隔が５図柄以下となるようにして中リール３２Ｍに配置されているの
で、上述したように、中ストップスイッチ４３が如何なるタイミングで操作された場合で
あっても、「ベル」図柄を、表示窓２６Ｍの中段の位置に停止させることができる。
【０３４７】
　そこで、チェリーベル入賞用スベリテーブルでは、左ストップスイッチ４２が押された
際に基点位置に如何なる図柄が到達していても（即ち、如何なる到達図柄番号のものであ
っても）、表示窓２６Ｌにおける上段、中段、下段のいずれかの位置に「チェリー」図柄
が停止可能な停止態様を設定し、また、中ストップスイッチ４３が押された際に基点位置
に如何なる図柄が到達していても（即ち、如何なる到達図柄番号のものであっても）、表
示窓２６Ｍにおける中段の位置に「ベル」図柄が停止可能な停止態様を設定する。これに
より、チェリーベル入賞当選フラグがセットされた場合は、チェリーベル入賞用スベリテ
ーブルによって、遊技者のストップスイッチ４２～４４の操作タイミングに関わらず、チ
ェリーベル入賞に対応する停止図柄を中ラインＬ２、右下がりラインＬ４、右上がりライ
ンＬ５（図６参照）のいずれかに表示させることができる。よって、所謂取りこぼしなく
、チェリーベル入賞を成立させることができる。
【０３４８】
　また、当選フラグ格納エリア１０６ａに７ベル入賞当選フラグがセットされている場合
は、７ベル入賞用スベリテーブルがスベリテーブル格納エリア１０６ｂに格納される。そ
して、７ベル入賞が成立する場合の左リール３２Ｌの停止図柄である「７」図柄は、「チ
ェリー」図柄と同様に、同種図柄同士の間隔が７図柄となるようにして左リール３２Ｌに
配置され、また、７ベル入賞が成立する場合の中リール３２Ｍの停止図柄である「ベル」
図柄は、上述したように、同種図柄同士の間隔が５図柄以下となるようにして中リール３
２Ｍに配置されている。
【０３４９】
　そこで、７ベル入賞用スベリテーブルにおいても、チェリーベル入賞用スベリテーブル
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と同様に、左ストップスイッチ４２が押された際に基点位置に如何なる図柄が到達してい
ても（即ち、如何なる到達図柄番号のものであっても）、表示窓２６Ｌにおける上段、中
段、下段のいずれかの位置に「７」図柄が停止可能な停止態様を設定し、中ストップスイ
ッチ４３が押された際に基点位置に如何なる図柄が到達していても（即ち、如何なる到達
図柄番号のものであっても）、表示窓２６Ｍにおける中段の位置に「ベル」図柄が停止可
能な停止態様を設定する。これにより、７ベル入賞当選フラグがセットされた場合は、７
ベル入賞用スベリテーブルによって、遊技者のストップスイッチ４２～４４の操作タイミ
ングに関わらず、７ベル入賞に対応する停止図柄を中ラインＬ２、右下がりラインＬ４、
右上がりラインＬ５（図６参照）のいずれかに表示させることができる。よって、所謂取
りこぼしなく、７ベル入賞を成立させることができる。
【０３５０】
　このように、入賞態様の抽選で、３枚のメダル払出が行われるチェリーベル入賞や、２
枚のメダル払出が行われる７ベル入賞が当選した場合は、遊技者のストップスイッチ４２
～４４の操作タイミングに関わらず、チェリーベル入賞に対応する停止図柄や７ベル入賞
に対応する停止図柄を中ラインＬ２、右下がりラインＬ４、右上がりラインＬ５（図６参
照）のいずれかに表示させることができるので、所謂取りこぼしなく、チェリーベル入賞
や７ベル入賞を成立させることができる。よって、遊技者が１枚掛け及び２枚掛けでゲー
ムを開始した場合に、チェリーベル入賞や７ベル入賞を、人為的な操作に依存せずに、確
実に成立させることができる。また、その他の入賞（例えば、ＢＢ入賞）の停止図柄を狙
いつつ、チェリーベル入賞や７ベル入賞の成立を期待してゲームを行うことができる。
【０３５１】
　次に、図１９を参照して、通常処理（図１６参照）のＳ２１１の処理であるリール制御
処理について説明する。図１９は、主制御装置１０１のＭＵＰ１０２で実行されるそのリ
ール制御処理を示すフローチャートである。
【０３５２】
　リール制御処理では、まず、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を開始させる回転
開始処理を行う（Ｓ５０１）。回転開始処理では、前回の遊技でリールが回転を開始した
時点から予め定めたウエイト時間（例えば４．１秒）が経過したか否かを確認し、経過し
ていない場合にはウエイト時間が経過するまで待機する。ウエイト時間が経過した場合に
は、次回の遊技のためのウエイト時間を再設定するとともに、ＲＡＭ１０６に設けられた
モータ制御格納エリア（図示せず）に回転開始情報をセットするモータ制御初期化処理を
行う。かかる処理を行うことにより、タイマ割込み処理のステッピングモータ制御処理（
図１５のＳ１０６参照）にてステッピングモータの加速処理が開始され、各リール３２Ｌ
，３２Ｍ，３２Ｒが回転を開始する。このため、遊技者が規定数のメダルをベットしてス
タートレバー４１を操作したとしても、直ちに各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回転を
開始しない場合がある。その後、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが所定の回転速度で定
速回転するまで待機し、回転開始処理を終了する。また、ＭＰＵ１０２は、各リール３２
Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転速度が定速となると、各ストップスイッチ４２～４４の図示し
ないランプを点灯表示することにより、停止指令を発生させることが可能となったことを
遊技者等に報知する。
【０３５３】
　Ｓ５０１の回転開始処理の後、次いで、Ｓ５０２～Ｓ５０５の処理により停止前処理を
行う。この停止前処理では、先ずストップスイッチ４２～４４のいずれかが操作されたか
否かを判定する（Ｓ５０２）。そして、いずれのストップスイッチ４２～４４も操作され
ていない場合には（Ｓ５０２：Ｎｏ）、Ｓ５０２の処理を繰り返し実行することにより、
ストップスイッチ４２～４４のいずれかが操作されるまで待機する。
【０３５４】
　一方、ストップスイッチ４２～４４のいずれかが操作されたと判定した場合には（Ｓ５
０２：Ｙｅｓ）、Ｓ５０３の処理に進み、回転中のリールと対応するストップスイッチが
操作されたか否か、すなわち停止指令が発生したか否かを判定する（Ｓ５０３）。そして
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、停止指令が発生していない場合には（Ｓ５０３：Ｎｏ）、Ｓ５０２の処理に戻り、スト
ップスイッチ４２～４４のいずれかが操作されるまで待機する。これにより、回転してい
ないリールと対応するストップスイッチが操作された場合は、無視される。
【０３５５】
　一方、停止指令が発生した場合には（Ｓ５０３：Ｙｅｓ）、次いで、今回の停止指令が
第３停止指令か否か、すなわち１つのリールのみが回転しているときにストップスイッチ
が操作されたか否かを判定する（Ｓ５０４）。そして、今回の停止指令が第３停止指令の
場合には（Ｓ５０４：Ｙｅｓ）、続くＳ５０５の処理をスキップして、そのまま停止前処
理を終了し、Ｓ５０６の処理へ移行する。一方、全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回転
しているときに発生する第１停止指令、又は２つのリールが回転しているときに発生する
第２停止指令の場合には（Ｓ５０４：Ｙｅｓ）、Ｓ５０５の処理へ移行し、スベリテーブ
ル第１変更処理を行って、停止前処理を終了する。そして、Ｓ５０６の処理へ移行する。
【０３５６】
　ここで、スベリテーブル第１変更処理とは、ＲＡＭ１０６のスベリテーブル格納エリア
１０６ｂに格納されたスベリテーブルを、停止指令と対応するリールを停止させる前に変
更する処理である。スベリテーブル第１変更処理では、例えば左ストップスイッチ４２以
外のストップスイッチ４３，４４が操作されて第１停止指令が発生した場合等に、スベリ
テーブルを変更する。
【０３５７】
　さて、Ｓ５０２～Ｓ５０５の停止前処理が終了した場合、遊技を進行させるべく回転中
のリールと対応するストップスイッチが操作され、停止指令が発生したことを意味する。
かかる場合には、回転中のリールを停止させるべく、次いでＳ５０６～Ｓ５１２に示す停
止制御処理を行う。
【０３５８】
　まず、Ｓ５０６では、ストップスイッチの操作されたタイミングで下段に到達している
到達図柄の図柄番号を確認する。具体的には、リールインデックスセンサの検出信号が入
力された時点から出力した励磁パルス数により、下段に到達している到達図柄の図柄番号
を確認する。続いて、スベリテーブル格納エリア１０６ｂにセットされたスベリテーブル
のうち到達図柄と対応する図柄番号のデータから今回停止させるべきリールのスベリ数を
算出する（Ｓ５０７）。その後、算出したスベリ数を到達図柄の図柄番号に加算し、下段
に実際に停止させる停止図柄の図柄番号を決定する（Ｓ５０８）。そして、今回停止させ
るべきリールの到達図柄の図柄番号と停止図柄の図柄番号とが等しくなったか否かを判定
し（Ｓ５０９）、等しくない場合には（Ｓ５０９：Ｎｏ）、Ｓ５０９の処理を繰り返し実
行し、等しくなった場合には（Ｓ５０９：Ｙｅｓ）、リールの回転を停止させるリール停
止処理を行う（Ｓ５１０）。その後、全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止したか否か
を判定し（Ｓ５１１）、全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止していない場合には（Ｓ
５１１：Ｎｏ）、スベリテーブル第２変更処理を行う（Ｓ５１２）。そして、Ｓ５０２の
処理に戻り、再び停止前処理を実行する。
【０３５９】
　ここで、スベリテーブル第２変更処理とは、ＲＡＭ１０６のスベリテーブル格納エリア
１０６ｂに格納されたスベリテーブルを、リールの停止後に変更する処理である。スベリ
テーブル第２変更処理では、セットされている当選フラグと、停止しているリールの停止
出目と、に基づいてスベリテーブルを変更する。例えば、ベル入賞当選フラグのみがセッ
トされている状況において、左リール３２Ｌの１２番および中リール３２Ｍの１２番の「
ベル」図柄が中段に停止している場合、それらの上段には左リール３２Ｌの１３番および
中リール３２Ｍの１３番の「７」図柄が停止しているので、ＢＢ入賞の成立を回避させる
べくスベリテーブルを変更する。
【０３６０】
　一方、Ｓ５１１の処理にて全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止していると判定した
場合には（Ｓ５１１：Ｙｅｓ）、払出判定処理を行う（Ｓ５１３）。払出判定処理とは、
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入賞図柄の組合せが有効ライン上に並んでいることを条件の１つとしてメダルの払出枚数
を設定する処理である。
【０３６１】
　払出判定処理では、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの下段に停止した停止図柄の図柄
番号から各有効ライン上に形成された図柄の組合せを導出し、有効ライン上で入賞が成立
しているか否かを判定する。入賞が成立している場合には、さらに入賞成立役が当選フラ
グ格納エリア１０６ａにセットされている当選フラグと一致しているか否かを判定する。
入賞成立役と当選フラグが一致している場合には、入賞成立役と、当該入賞成立役と対応
する払出数と、をＲＡＭ１０６に設けられた払出情報格納エリア（図示せず）にセットす
る。一方、入賞成立役と当選フラグが一致していない場合には、スロットマシン１０をエ
ラー状態とするとともにエラーの発生を報知する異常発生時処理を行う。かかるエラー状
態は、リセットスイッチ７２が操作されるまで維持される。全ての有効ラインについて払
出判定が終了した場合には、払出判定処理を終了する。
【０３６２】
　そして、払出判定処理によって行われた払出判定の結果を表示制御装置８１に通知する
払出判定結果コマンドをセットして（Ｓ５１４）、リール制御処理を終了する。ここでセ
ットされた払出判定結果コマンドは、タイマ割込み処理のコマンド出力処理（図１５のＳ
１１０）によって表示制御装置８１に送信される。表示制御装置８１は、払出判定結果コ
マンドを受信することによって、その払出判定結果コマンドにより把握される払出判定の
結果や、払出判定が行われたゲームに対して投入されたベット数、スロットマシン１０の
遊技状態等に基づいて、補助表示部６５に表示させるべき演出の演出態様を設定する。
【０３６３】
　次に、通常処理（図１６参照）のＳ２１２のメダル払出処理について、概略を説明する
。メダル払出処理では、リール制御処理（図１９参照）のＳ５１３の払出判定処理で払出
情報格納エリア（図示せず）にセットされた払出数が０か否かを判定する。払出数が０の
場合、先の払出判定処理（図１９のＳ５１３参照）にてメダルの払い出される入賞が成立
していないと判定したことを意味する。かかる場合には、払出判定処理にてセットした入
賞成立役に基づいて、リプレイ入賞が成立したか否かを判定する。そして、リプレイ入賞
も成立していない場合にはそのままメダル払出処理を終了し、リプレイ入賞が成立してい
る場合には、遊技状態をリプレイ状態とするリプレイ状態設定処理を行い、メダル払出処
理を終了する。なお、先に説明した、通常処理の中で実行される開始待ち処理（図１６の
Ｓ２０４参照）では、現在の遊技状態がリプレイ状態であると判定した場合に自動投入処
理を行っている。
【０３６４】
　一方、払出情報格納エリアにセットされた払出数が０でない場合には、当該払出数と同
数のメダルを払い出し、メダル払出処理を終了する。メダルの払い出しについて具体的に
は、クレジットカウンタのカウント値が上限（貯留されているメダル数が５０枚）に達し
ていない場合、クレジットカウンタのカウント値に払出数を加算するとともに加算後の値
をクレジット表示部６０に表示させる。また、クレジットカウンタのカウント値が上限に
達している場合、又は払出数の加算途中でカウント値が上限に達した場合には、メダル払
出用回転板を駆動し、メダルをホッパ装置５１からメダル排出口４９を介してメダル受け
皿５０へ払い出す。なお、メダル払出処理では、メダルの払い出しにあわせて払出枚数表
示部６２に表示される払出数を変更する処理も行っている。また、現在の遊技状態がボー
ナス状態である場合には、後述する残払出数カウンタの値から払出数を減算するとともに
、残払出枚数表示部６１に表示される残払出数を減算する処理を行う。
【０３６５】
　次いで、図２０を参照して、通常処理（図１５参照）のＳ２１３の処理で実行されるボ
ーナス状態処理について説明する。図２０は、主制御装置１０１のＭＰＵ１０２で実行さ
れるボーナス状態処理を示すフローチャートである。
【０３６６】
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　まず、このボーナス状態処理の概略について説明する。ボーナス状態処理は、スロット
マシン１０の遊技状態がボーナス状態にある場合に、メダルの払出枚数が所定数（本実施
形態では２５０枚）行われるまで連続してＲＢ状態に移行するゲームを行うものである。
そして、１つのＲＢ状態において１２回のＪＡＣゲームを行うと共に、ＪＡＣゲーム中に
入賞が８回成立すると、ＪＡＣゲームが１２回行われる前であってもＲＢ状態を終了させ
る。また、メダル払出数が所定数に達したことを以ってボーナス状態を終了させ、ＲＢ状
態の途中でメダル払出数が所定数に達した場合は、ボーナス状態のみならずＲＢ状態も終
了させる。
【０３６７】
　次いで、ボーナス状態処理の詳細について説明する。ボーナス状態処理では、まず、ス
ロットマシン１０の遊技状態がボーナス状態か否かを判別し（Ｓ６０１）、ボーナ状態で
ないときには（Ｓ６０１：Ｎｏ）、Ｓ６０２～Ｓ６０５に示すＢＢ判定処理を実行する。
【０３６８】
　このＢＢ判定処理では、まず、当選フラグ格納エリア１０６ａにＢＢ入賞当選フラグが
セットされているか否かを確認し（Ｓ６０２）、ＢＢ入賞当選フラグがセットされている
ときには（Ｓ６０２：Ｙｅｓ）、リール制御処理（図１９参照）のＳ５１３の処理により
実行される払出判定処理でセットした入賞成立役に基づいて、ＢＢ入賞が成立したか否か
を確認する（Ｓ６０３）。
【０３６９】
　Ｓ６０３の処理で、ＢＢ入賞が成立したときには（Ｓ６０３：Ｙｅｓ）、ＢＢ開始処理
を実行する（Ｓ６０４）。ＢＢ開始処理では、当選フラグ格納エリア１０６ａに格納され
ているＢＢ入賞当選フラグをリセットすると共に、状態情報格納エリア１０６ｃに格納さ
れている設定フラグをクリアした後、ＢＢ設定フラグを状態情報格納エリア１０６ｃにセ
ットして、ボーナスゲームの１種であるＢＢゲームとする。また、ＢＢゲーム中に払出可
能な残りのメダル数をカウントするための状態情報格納エリア１０６ｃに設けられた残払
出数カウンタに２５０をセットすると共に、残払出枚数表示部６１に２５０を表示させる
処理を行う。ちなみに、現在の遊技状態がボーナス状態か否かの判定（Ｓ６０１参照）は
、状態情報格納エリア１０６ｃにおけるＢＢ設定フラグのセットの有無により判定してい
る。
【０３７０】
　続いて、Ｓ６０５の処理では、ＲＢ開始処理を実行する（Ｓ６０５）。ＲＢ開始処理で
は、成立可能なＪＡＣ入賞回数をカウントするための残ＪＡＣ入賞カウンタに８をセット
すると共に、ＪＡＣゲームの残りゲーム数をカウントするための残ＪＡＣゲームカウンタ
に１２をセットする。なお、残ＪＡＣ入賞カウンタや残ＪＡＣゲームカウンタ等の各カウ
ンタは、状態情報格納エリア１０６ｃに設けられている。また、ＲＢ開始処理では、ＲＢ
ゲームが開始されることを把握させるべく表示制御装置８１に対して送信されるＲＢコマ
ンドのセットも行う。
【０３７１】
　次いで、Ｓ６０６の処理では、状態コマンドをセットする（Ｓ６０７）。ここで、状態
コマンドとは、現在の遊技状態を把握させるべく表示制御装置８１に対して送信されるコ
マンドである。すなわち、Ｓ６０２の処理で、ＢＢ入賞当選フラグがセットされていない
と判定した場合には（Ｓ６０２：Ｎｏ）、通常ゲームであることを意味する状態コマンド
をセットし、Ｓ６０３の処理でＢＢ入賞が成立していないと判定した場合には（Ｓ６０３
：Ｎｏ）、ＢＢ持越しゲームであることを意味する状態コマンドをセットし、Ｓ６０５の
処理でＲＢコマンドをセットした場合にはＢＢゲームであることを意味する状態コマンド
をセットする。
【０３７２】
　そして、Ｓ６０７の処理の後、ゲーム数表示処理を行い（Ｓ６０７）、本処理を終了す
る。ゲーム数表示処理では、現在の遊技状態がＢＢゲーム（ＲＢゲーム）でない場合、残
払出枚数表示部６１や払出枚数表示部６２等の表示をクリアする処理等を行う。
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【０３７３】
　また、Ｓ６０１の処理で、遊技状態がボーナス状態のときには（Ｓ６０１：Ｙｅｓ）、
リール制御処理（図１９参照）のＳ５１３の処理で実行される払出判定処理でセットした
入賞成立役に基づいて、小役入賞であるスイカ入賞やベル入賞が成立したか否かを確認す
る（Ｓ６０８）。Ｓ６０８の処理で、スイカ入賞やベル入賞が成立したときには（Ｓ６０
８：Ｙｅｓ）、残ＪＡＣ入賞カウンタの値を１減算し（Ｓ６０９）、更に、残ＪＡＣゲー
ムカウンタの値を１減算する（Ｓ６１０）。また、スイカ入賞およびベル入賞が成立しな
かったときには（Ｓ６０８：Ｎｏ）、ＪＡＣゲームを１つ消化したことになるため、Ｓ６
０９の処理を行わずに、残ＪＡＣゲームカウンタの値を１減算する（Ｓ６１０）。
【０３７４】
　続いて、Ｓ６１１の処理では、残ＪＡＣ入賞カウンタ又は残ＪＡＣゲームカウンタのい
ずれかが０になったか否かを確認する（Ｓ６１１）。Ｓ６１１の処理で、いずれかが０に
なっていたとき、つまりＪＡＣ入賞が８回成立したかＪＡＣゲームが１２回消化されたと
きには（Ｓ６１１：Ｙｅｓ）、ＲＢゲームの終了条件が成立したことを意味するため、残
ＪＡＣ入賞カウンタ及び残ＪＡＣゲームカウンタの値をリセットするＲＢ終了処理を実行
する（Ｓ６１２）。これにより、１つのＲＢ状態において１２回のＪＡＣゲームを行うと
共に、ＪＡＣゲーム中に入賞が８回成立すると、ＪＡＣゲームが１２回行われる前であっ
てもＲＢ状態を終了させることができる。
【０３７５】
　そして、残払出数カウンタのカウント値が０か否かを確認し（Ｓ６１３）、０でない場
合には（Ｓ６１３：Ｎｏ）、ＢＢゲーム中に払い出されたメダル数が所定数に達しておら
ず、ＢＢゲームの終了条件が成立していないことを意味するため、先述したＲＢ開始処理
を実行する（Ｓ６１４）。その後、ＢＢゲームであることを意味する状態コマンドをセッ
トし（Ｓ６０６）、ゲーム数表示処理を実行して（６０７）、本処理を終了する。
【０３７６】
　一方、Ｓ６１１の処理で、残ＪＡＣ入賞カウンタ及び残ＪＡＣゲームカウンタのいずれ
の値も０になっていないとき、つまりＪＡＣ入賞がまだ８回成立しておらずＪＡＣゲーム
も１２回消化されていないときには（Ｓ６１１：Ｎｏ）、残払出数カウンタのカウント値
が０か否かを確認する（Ｓ６１５）。Ｓ６１５の処理で、カウンタ値が０でない場合には
（Ｓ６１５：Ｎｏ）、ＢＢゲーム中に払い出されたメダル数が所定数に達しておらず、Ｂ
Ｂゲームの終了条件が成立していないことを意味するため、ＢＢゲームであることを意味
する状態コマンドをセットし（Ｓ６０６）、ゲーム数表示処理を実行して（Ｓ６０７）、
本処理を終了する。
【０３７７】
　一方、Ｓ６１５の処理で、残払出数カウンタのカウント値が０である場合には（Ｓ６１
５：Ｙｅｓ）、ＢＢゲームの終了条件が成立したことを意味するため、Ｓ６１６～Ｓ６１
７に示すボーナス状態終了処理を実行する。ボーナス状態終了処理では、先ず、先述した
ＲＢ終了処理を実行し（Ｓ６１６）、その後、状態情報格納エリア１５３ｂのデータをク
リアするＢＢ終了処理を実行する（Ｓ６１７）。また、上述したＳ６１３の処理で、残払
出数カウンタのカウント値が０である場合にも（Ｓ６１３：Ｙｅｓ）、ＢＢゲームの終了
条件が成立したことを意味するため、Ｓ６１７のＢＢ終了処理を実行する。ＢＢ終了処理
を行った後は、通常ゲーム（即ち、一般遊技状態）であることを意味する状態コマンドを
セットし（Ｓ６０６）、ゲーム数表示処理を行って（Ｓ６０７）、本処理を終了する。こ
れにより、メダル払出数が２５０枚に達したことを以ってボーナス状態を終了させること
ができる。また、ＲＢ状態の途中でメダル払出数が２５０に達した場合は、Ｓ６１６の処
理によって、ボーナス状態のみならずＲＢ状態も終了させることができる。
【０３７８】
　次に、図２１～図３１を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１により実行される
各制御処理について説明する。かかるＭＰＵ１８１の処理としては大別して、電源投入後
から繰り返し実行される表示メイン処理と、主制御装置１０１よりコマンドを受信した場
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合に実行されるコマンド割込処理と、画像コントローラ１８８より１フレーム分の画像の
描画処理が完了する２０ミリ秒毎に送信されるＶ割込信号をＭＰＵ１８１が検出した場合
に実行されるＶ割込処理とがある。ＭＰＵ１８１は、通常、メイン処理を実行し、コマン
ドの受信やＶ割込信号の検出に合わせて、コマンド割込処理やＶ割込処理を実行する。尚
、コマンドの受信とＶ割込信号の検出とが同時に行われた場合は、コマンド受信処理を優
先的に実行する。これにより、主制御装置１０１より受信したコマンドの内容を素早く反
映して、Ｖ割込処理を実行させることができる。
【０３７９】
　まず、図２１を参照して、表示制御装置８１内のＭＰＵ１８１により実行される表示メ
イン処理について説明する。図２１は、この表示メイン処理を示したフローチャートであ
る。表示メイン処理は、電源投入時の初期化処理を実行するものである。
【０３８０】
　この表示メイン処理の起動は、具体的には、以下の流れに従って行われる。電源装置９
１から表示制御装置８１に対して電源が投入され、システムリセットが解除されると、Ｍ
ＰＵ１８１は、そのハードウェア構成によって、ＭＰＵ１８１内に設けられた命令ポイン
タ１８１ａを「００００Ｈ」に設定すると共に、命令ポインタ１８１ａにて示されるアド
レス「００００Ｈ」を内部バスに対して指定する。キャラクタＲＯＭ１８７のＲＯＭコン
トローラ１８７ｂは、内部バスに指定されたアドレスが「００００Ｈ」であることを検知
すると、ＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄの第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１に記憶されたブ
ートプログラムをバッファＲＡＭ１８７ｃにセットして、対応するデータ（命令コード）
をＭＰＵ１８１へ出力する。そして、ＭＰＵ１８１は、キャラクタＲＯＭ１８７から受け
取った命令コードをフェッチし、そのフェッチした命令に応じた処理の実行を開始するこ
とで、表示メイン処理を起動する。
【０３８１】
　ここで、仮にシステムリセット解除後にＭＰＵ１８１によって最初に処理されるブート
プログラムを全てＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａに記憶させた場合、キャラクタＲ
ＯＭ１８７は、内部バスに指定されたアドレスが「００００Ｈ」であることを検知すると
、アドレス「００００Ｈ」に対応するデータ（命令コード）を含む１ページ分のデータを
ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａから読み出してバッファＲＡＭ１８７ｃにセットし
なければならない。そして、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａの性質上、その読み出
しからバッファＲＡＭ１８７ｃへのセットに多大な時間を要するので、ＭＰＵ１８１は、
アドレス「００００Ｈ」を指定してからアドレス「００００Ｈ」に対応する命令コードを
受け取るまでに多くの待ち時間を消費することとなる。よって、ＭＰＵ１８１の起動にか
かる時間が長くなるので、結果として、表示制御装置８１における補助演出部の制御が即
座に開始されないおそれがあるという問題点が生じる。
【０３８２】
　これに対し、本実施形態のように、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後
にＭＰＵ１８１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令がＮＯＲ型ＲＯＭ１８７
ｄに格納されることにより、ＮＯＲ型ＲＯＭは高速にデータを読み出すことが可能なメモ
リであるため、システムリセット解除後にＭＰＵ１８１から内部バスを介してアドレス「
００００Ｈ」が指定されると、キャラクタＲＯＭ１８７は即座にＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄ
の第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッファＲＡＭ
１８７ｃにセットして、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ１８１へ出力することが
できる。よって、ＭＰＵ１８１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時間でア
ドレス「００００Ｈ」に対応する命令コードを受け取ることができるので、ＭＰＵ１８１
においてメイン処理の起動を短時間で行うことができる。従って、読み出し速度の遅いＮ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａで構成されたキャラクタＲＯＭ１８７に制御プログラ
ムを格納しても、表示制御装置８１における補助演出部の制御を即座に開始することがで
きる。
【０３８３】
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　以上のようにして表示メイン処理が実行されると、まず、ブートプログラムによって実
行されるブート処理を実行し（Ｓ７０１）、補助演出部に対する各種制御が実行可能とな
るように表示制御装置８１を起動する。ここで、図２２を参照して、ブート処理（Ｓ７０
１）について説明する。図２２は、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１において、表示メイ
ン処理の中で実行されるブート処理（Ｓ７０１）を示すフローチャートである。
【０３８４】
　上述したように、本実施形態では、ＭＰＵ１８１によって実行される制御プログラムや
上部ランプ６３等を駆動させるための固定値データは、従来の遊技機のように専用のプロ
グラムＲＯＭ（例えば、上述した特許文献１のＲＯＭ２２）を設けて記憶させるのではな
く、補助表示部６４に表示させる画像のデータを記憶させるために設けられたキャラクタ
ＲＯＭ１８７に記憶させている。そしてキャラクタＲＯＭ１８７は、小面積で大容量化を
図ることが可能なＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによって構成されているため、画
像データだけでなく制御プログラム等を十分に記憶させておくことができる一方、制御プ
ログラム等を記憶する専用のプログラムＲＯＭを設ける必要がない。よって、表示制御装
置８１における部品点数を削減することができ、製造コストを削減できるほか、部品数増
加による故障発生率の増加を抑制することができる。
【０３８５】
　一方、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、特にランダムアクセスを行う場合において読み
出し速度が遅いため、ＭＰＵ１８１がＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａに格納された
制御プログラムや固定値データを直接読み出して処理していては、ＭＰＵ１８１として高
性能のプロセッサを用いても、表示制御装置９１の処理性能を悪化させてしまうおそれが
ある。そこで、本ブート処理では、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａの第２プログラ
ム記憶エリア１８７ａ１に記憶されている制御プログラム及び固定値データを、ＤＲＡＭ
によって構成されるワークＲＡＭ１８５に設けられたプログラム格納エリア１８５ｃやデ
ータテーブル格納エリア１８５ｄへ転送し格納する処理を実行する。
【０３８６】
　具体的には、まず、上述のＭＰＵ１８１及びキャラクタＲＯＭ１８７のハードウェアに
よる動作に基づき、システムリセット解除後にＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄの第１プログラム
記憶エリア１８７ｄ１より読み出されバッファＲＡＭ１８７ｃにセットされたブートプロ
グラムに従って、第２プログラム記憶エリア１８７ａ１に記憶されている制御プログラム
のうち、所定量だけプログラム格納エリア１８５ｃへ転送する（Ｓ７１１）。ここで転送
される所定量の制御プログラムには、第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１に記憶されて
いない残りのブートプログラムが含まれる。
【０３８７】
　そして、命令ポインタ１８１ａをプログラム格納エリア１８５ｃの第１の所定番地、即
ち、プログラム格納エリア１８５ｃに格納されたその残りのブートプログラムの先頭アド
レスを設定する（Ｓ７１２）。これにより、ＭＰＵ１８１は、Ｓ７１１の処理によってプ
ログラム格納エリア１８５ｃに転送され格納された制御プログラムに含まれる残りのブー
トプログラムの実行を開始する。
【０３８８】
　また、Ｓ７１２の処理により命令ポインタ１８１ａをプログラム格納エリア１８５ｃの
所定番地に設定することで、ＭＰＵ１８１は、そのワークＲＡＭ１８５のプログラム格納
エリア１８５ｃに格納された制御プログラムを読み出しながら、各種処理を実行すること
になる。即ち、ＭＰＵ１８１は、第２プログラム記憶エリア１８７ａ１を有するＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ１８７ａから制御プログラムを読み出して命令フェッチするのではな
く、プログラム格納エリア１８５ｃを有するワークＲＡＭ１８５に転送された制御プログ
ラムを読み出して命令フェッチし、各種処理を実行する。上述したように、ワークＲＡＭ
１８５はＤＲＡＭによって構成されるため、高速に読み出し動作が行われる。よって、制
御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによって構成さ
れるキャラクタＲＯＭ１８７に記憶させた場合であっても、ＭＰＵ１８１は高速に命令を



(76) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

フェッチし、その命令に対する処理を実行することができる。
【０３８９】
　Ｓ７１２の処理により命令ポインタ１８１ａが設定されると、続いて、その設定された
命令ポインタ１８１ａによって実行が開始される残りのブートプログラムに従って、ＮＡ
ＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａの第２プログラム記憶エリア１８７ａ１に記憶されてい
る制御プログラムのうちプログラム格納エリア１８５ｃに未転送である残りの制御プログ
ラムと固定値データとを、所定量ずつプログラム格納エリア１８５ｃ又はデータテーブル
格納エリア１８５ｄへ転送する（Ｓ７１３）。具体的には、制御プログラムをプログラム
格納エリア１８５ｃに転送し、各種データテーブル（表示データテーブル、転送データテ
ーブル）をデータテーブル格納エリア１８５ｄに転送する。
【０３９０】
　そして、ブート処理に必要なその他の処理を実行（Ｓ７１４）した後、命令ポインタ１
８１ａをプログラム格納エリア１８５ｃの第２の所定番地、即ち、このブート処理（図２
１のＳ７０１参照）の終了後に実行すべき初期化処理（図２１のＳ７０２参照）に対応す
るプログラムの先頭アドレスを設定することで（Ｓ７１５）、ブートプログラムの実行を
終え、本ブート処理を終了する。
【０３９１】
　このように、ブート処理（Ｓ７０１）が実行されることによって、ＮＡＮＤ型フラッシ
ュメモリ１８７ａの第２プログラム記憶エリア１８７ａ１に記憶されている制御プログラ
ム及び固定値データは、全てＤＲＡＭによって構成されたワークＲＡＭ１８５のプログラ
ム格納エリア１８５ｃ及びデータテーブル格納エリア１８５ｄに転送され、格納される。
そして、ブート処理の終了時に、命令ポインタ１８１ａが上述の第２の所定番地に設定さ
れ、以後、ＭＰＵ１８１は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａを参照することなく、
プログラム格納エリア１８５ｃに転送された制御プログラムを用いて各種処理を実行する
。
【０３９２】
　よって、制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａに
よって構成されるキャラクタＲＯＭ１８７に記憶させた場合であっても、システムリセッ
ト解除後にその制御プログラムや固定値データをワークＲＡＭ１８５のプログラム格納エ
リア１８５ｃ及びデータテーブル格納エリア１８５ｄに転送することで、ＭＰＵ１８１は
、読み出し速度が高速なＤＲＡＭによって構成されるワークＲＡＭから制御プログラムや
固定値データを読み出して各種制御を行うことができるので、表示制御装置８１において
高い処理性能を保つことができ、補助演出部を用いて、多様化、複雑化させた演出を容易
に実行することができる。
【０３９３】
　一方、ＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄにブートプログラムを全て格納せずに、システムリセッ
ト解除後にＭＰＵ１８１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令を格納しておき
、残りのブートプログラムについては、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａの第２プロ
グラム記憶エリア１８７ａ２に記憶させても、第２プログラム記憶エリア１８７ａ１に記
憶されている制御プログラムを確実にプログラム格納エリア１８５ｃに転送することがで
きる。よって、キャラクタＲＯＭ１８７は、極めて小容量のＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄを追
加するだけで、ＭＰＵ１８１の起動を短時間で行うことができるようになるので、その短
時間化に伴うキャラクタＲＯＭ１８７のコスト増加を抑制することができる。
【０３９４】
　尚、図２２に示すブート処理では、Ｓ７１１の処理によってプログラム格納エリア１８
５ｃに転送される所定量の制御プログラムに、第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１に記
憶されていない残りのブートプログラムが全て含まれるように構成されているが、必ずし
もこれに限られるものではなく、Ｓ７１１の処理によってプログラム格納エリア１８５ｃ
に転送される所定量の制御プログラムは、Ｓ７１２の処理に続いて処理すべきブート処理
を実行するブートプログラムの一部としてもよい。ここで転送されるブートプログラムは
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、残りのブートプログラムを全て含む制御プログラムを所定量だけプログラム格納エリア
１８５ｃに転送し、更に、これによりプログラム格納エリア１８５ｃに格納されたブート
プログラムの先頭アドレスを命令ポインタ１８１ａに設定する処理を実行するものであっ
てもよい。そして、プログラム格納エリア１８５ｃに格納された残り全てのブートプログ
ラムによって、Ｓ７１３～Ｓ７１５の処理を実行するようにしてもよい。
【０３９５】
　また、Ｓ７１１の処理によって転送されるブートプログラムは、残りのブートプログラ
ムの一部を更に所定量だけプログラム格納エリア１８５ｃに転送し、続いて、これにより
プログラム格納エリア１８５ｃに格納されたブートプログラムの先頭アドレスを命令ポイ
ンタ１８１ａに設定する処理を実行するものであってもよい。また、この処理によってプ
ログラム格納エリア１８５ｃに格納された一部のブートプログラムは、更に残りのブート
プログラムの一部を所定量だけプログラム格納エリア１８５ｃに転送し、続いて、これに
よりプログラム格納エリア１８５ｃに格納されたブートプログラムの先頭アドレスを命令
ポインタ１８１ａに設定する処理を実行するものであってもよい。そして、残りのブート
プログラムの一部を所定量だけプログラム格納エリア１８５ｃに転送し、続いて、これに
よりプログラム格納エリア１８５ｃに格納されたブートプログラムの先頭アドレスを命令
ポインタ１８１ａに設定する処理を、Ｓ７１１及びＳ７１２の処理を含めて複数回繰り返
した後、Ｓ７１３～Ｓ７１５の処理を実行するようにしてもよい。
【０３９６】
　これにより、ブートプログラムのプログラムサイズが大きく、第１プログラム記憶エリ
ア１８７ｄ１に記憶されていない残りのブートプログラムが一度にプログラム格納エリア
１８５ｃへ転送できなくても、ＭＰＵ１８１はプログラム格納エリア１８５ｃに既に格納
されたブートプログラムを使用して、所定量ずつプログラム格納エリア１８５ｃに転送す
ることができる。
【０３９７】
　また、本実施形態では、第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１に、ブートプログラムの
うち、システムリセット解除時にまずＭＰＵ１８１によって実行されるブートプログラム
の一部を記憶させる場合について説明したが、全てのブートプログラムを第１プログラム
記憶エリア１８７ｄ１に記憶させてもよい。この場合、ＭＰＵ１８１は、ブート処理を開
始すると、Ｓ７１１及びＳ７１２の処理を行わずに、Ｓ７１３～Ｓ７１５の処理を実行し
てもよい。これにより、ブートプログラムをプログラム格納エリア１８５ｃへ転送する処
理が不要となるので、キャラクタＲＯＭ１８７かプログラム格納エリア１８５ｃへのプロ
グラムの転送処理回数が減るため、ブート処理の処理時間を減らすことができる。よって
、ブート処理後に可能となるＭＰＵ１８１における補助演出部の制御の開始をより早く行
うことができる。
【０３９８】
　ブート処理を終了すると、次いで、ワークＲＡＭ１８５のプログラム格納エリア１８５
ｃに転送され格納された制御プログラムに従って、初期設定処理を実行する（Ｓ７０２）
。具体的には、スタックポインタの値をＭＰＵ１８１内に設定すると共に、ＭＰＵ１８１
内のレジスタ群や、Ｉ／Ｏ装置等に対する各種の設定などを行う。また、ワークＲＡＭ１
８５、常駐用ビデオＲＡＭ１８９、通常用ビデオＲＡＭ１９０の記憶をクリアする処理な
どが行われる。更に、ワークＲＡＭ１８５に各種フラグを設け、それぞれのフラグに初期
値を設定する。尚、各フラグの初期値として、特に明示した場合を除き、「オフ」又は「
０」が設定される。
【０３９９】
　次いで、電源投入時主画像に対応する画像データを常駐用ビデオＲＡＭ１８９の電源投
入時主画像エリア１８９ａへ転送するように、画像コントローラ１８８に対して転送指示
を送信する（Ｓ７０３）。この転送指示には、電源投入時主画像に対応する画像データが
格納されているキャラクタＲＯＭ１８７の先頭アドレスおよび最終アドレスと、転送先の
情報（ここでは、常駐用ビデオＲＡＭ１８９）と、転送先である電源投入時主画像エリア
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１８９ａの先頭アドレスとが含まれており、画像コントローラ１８８は、この転送指示に
従って、電源投入時主画像に対応する画像データがキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビ
デオＲＡＭ１８９の電源投入時主画像エリア１８９ａに転送される。
【０４００】
　そして、転送指示により示された画像データの転送が全て完了すると、画像コントロー
ラ１８８は、ＭＰＵ１８１に対して転送終了を示す転送終了信号を送信する。ＭＰＵ１８
１はこの転送終了信号を受信することにより、転送指示で指定した画像データの転送が終
了したことを把握することができる。ここで電源投入時主画像エリア１８９ａに転送され
た画像データは、電源が遮断されるまで上書きされないように保持される。
【０４０１】
　なお、画像コントローラ１８８は、転送指示により示された画像データの転送を全て完
了した場合、画像コントローラ１８８の内部に設けられたレジスタまたは内蔵メモリの一
部領域に、転送終了を示す転送終了情報を書き込むようにしてもよい。そして、ＭＰＵ１
８１は随時このレジスタまたは内蔵メモリの一部領域の情報を読み出し、画像コントロー
ラ１８８による転送終了情報の書き込みを検出することによって、転送指示で指定した画
像データの転送が終了したことを把握するようにしてもよい。
【０４０２】
　Ｓ７０３の処理により画像コントローラ１８８に対して送信された転送指示に基づき、
電源投入時主画像に対応する画像データの電源投入時主画像エリア１８９ａへの転送が終
了すると、次いで、簡易画像表示フラグ１８５ｅをオンする（Ｓ７０４）。これにより、
簡易画像表示フラグ１８５ｅがオンの間は、後述する転送設定処理（図２９（ａ）参照）
において、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての画像データをキャラクタＲＯＭ
１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９へ転送するように画像コントローラ１８８へ転送を
指示する常駐画像転送設定処理が実行される（図２９（ａ）のＳ８１７参照）。
【０４０３】
　また、簡易画像表示フラグ１８５ｅは、この常駐画像転送設定処理による画像コントロ
ーラ１８８への転送指示に基づき、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての画像デ
ータのキャラクタＲＯＭ１８８から常駐用ビデオＲＡＭ１８９への転送が終了するまでの
間、オンに維持される。これにより、その間は、Ｖ割込処理（図２３（ｂ）参照）におい
て、電源投入時主画像が描画されるように、簡易表示設定処理（図２３（ｂ）のＳ７２８
参照）が実行される。
【０４０４】
　上述したように、本スロットマシン１０では、キャラクタＲＯＭ１８７にＮＡＮＤ型フ
ラッシュメモリ１８７ａを用いているため、その読み出し速度が遅いことに起因して、常
駐用ビデオＲＡＭ１８９に格納すべき全ての画像データが、キャラクタＲＯＭ１８７から
常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送されるまでに多くの時間を要する。そこで、本メイン処
理のように、電源が投入された後、まず先に電源投入時主画像をキャラクタＲＯＭ１８７
から常駐用ビデオＲＡＭ１８９へ転送し、それを補助表示部６５に表示することで、残り
の常駐すべき画像データが常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送されている間、遊技者やホー
ル関係者は、補助表示部６５に表示された電源投入時主画像を確認することができる。よ
って、表示制御装置８１は、電源投入時主画像を補助表示部６５に表示させている間に、
時間をかけて残りの常駐すべき画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲ
ＡＭ１８９に転送することができる。一方、遊技者等は、電源投入時主画像が補助表示部
６５に表示されている間、何らかの処理が行われていることを認識できるので、残りの常
駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき画像データがキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビ
デオＲＡＭ１８９に転送されるまでの間、動作が停止していないか、といった不安を持つ
ことなく、常駐すべき画像データの転送が完了するまで待機することができる。
【０４０５】
　また、製造時の工場等における動作チェックにおいても、電源投入時主画像がすぐに補
助表示部６５に表示されることによって、補助表示部６５が電源投入によって問題なく動
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作が開始されていることをすぐに確認することができ、キャラクタＲＯＭ１８７に読み出
し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａを用いることにより動作チェックの効
率が悪化することを抑制できる。
【０４０６】
　Ｓ７０４の処理の後、割込許可を設定する（Ｓ７０５）。これにより、コマンドの受信
およびＶ割込信号の検出がなされると、表示メイン処理が停止されて、後述するコマンド
割込処理（図７３（ａ）参照）およびＶ割込処理（図７３（ｂ）参照）が実行される。
【０４０７】
　次いで、システム状態が電圧低下状態か否か、すなわち、駆動電圧が所定電圧（本実施
形態では１０ボルト未満）まで低下したか否かを確認し（Ｓ７０６）、システム状態が電
圧低下状態ではない場合には（Ｓ７０６：Ｎｏ）、Ｓ７０６の処理を繰り返し実行する。
即ち、表示メイン処理は、Ｓ７０６の処理を開始すると、システム状態が電圧低下状態と
なるまで、Ｓ７０６の処理を実行し続ける。そして、ＭＰＵ１８１は、このＳ７０６の処
理を繰り返し実行しながら、コマンドの受信およびＶ割込信号の検出に従って、コマンド
割込処理およびＶ割込処理を実行する。
【０４０８】
　一方、Ｓ７０６の処理により、システム状態が電圧低下状態であると確認されると（Ｓ
７０６：Ｙｅｓ）、電源が遮断されたものと判断し、停電処理を実行する（Ｓ７０７）。
そして、電源が完全に遮断されるまで、Ｓ７０７の停電処理の中で無限ループ処理を実行
する。
【０４０９】
　次いで、図２３（ａ）を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行されるコマ
ンド割込処理について説明する。図２３（ａ）は、そのコマンド割込処理を示すフローチ
ャートである。上述したように、表示制御装置８１は、主制御装置１０１よりコマンドを
受信した場合に、その受信したコマンドを信号ラッチ回路１８２にてラッチすると共に、
コマンド受信割込信号を発生する。ＭＰＵ１８１は、このコマンド割込信号の発生を契機
として、このコマンド割込処理を実行する。
【０４１０】
　このコマンド割込処理では、信号ラッチ回路１８２にてラッチされたコマンドを抽出し
、ワークＲＡＭ１８５に設けられたコマンドバッファエリア１８５ａに、その抽出したコ
マンドを順次格納して（Ｓ７２０）、終了する。このコマンド割込処理によってコマンド
バッファエリア１８５ａに格納された各種コマンドは、後述するＶ割込処理のコマンド判
定処理によって順次読み出され、読み出されたコマンドの内容に応じた処理が行われる。
【０４１１】
　次いで、図２３（ｂ）を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行されるＶ割
込処理について説明する。図２３（ｂ）は、そのＶ割込処理を示すフローチャートである
。このＶ割込処理では、コマンド割込処理によってコマンドバッファ領域に格納されたコ
マンドに対応する各種処理を実行すると共に、補助表示部６５に表示させる画像を特定し
た上で、その画像の描画リスト（図１４参照）を作成し、その描画リストを画像コントロ
ーラ１８８に送信することで、画像コントローラ１８８に対し、その画像の描画処理およ
び表示処理の実行を指示するものである。
【０４１２】
　上述したように、このＶ割込処理は、画像コントローラ１８８からのＶ割込信号が検出
されることによって実行が開始される。このＶ割込信号は、画像コントローラ１８８にお
いて、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に生成され、ＭＰＵ１８１
に対して送信される信号である。よって、このＶ割込信号に同期させてＶ割込処理を実行
することにより、画像コントローラ１８８に対して描画指示が、１フレーム分の画像の描
画処理が完了する２０ミリ秒毎に行われることになる。よって、画像コントローラ１８８
では、画像の描画処理や表示処理が終了していない段階で、次の画像の描画指示を受け取
ることがないので、画像の描画途中で新たな画像の描画を開始したり、表示中の画像情報
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が格納されているフレームバッファに、新たな描画指示に伴って画像が展開されたりする
ことを防止することができる。
【０４１３】
　ここでは、まず、Ｖ割込処理のフローの概略について説明し、次いで、各処理の詳細に
ついて他の図面を参照して説明する。このＶ割込処理では、図２３（ｂ）に示すように、
まず、簡易画像表示フラグ１８５ｅがオンであるか否かを判別し（Ｓ７２１）、簡易画像
表示フラグ１８５ｅがオンではない、即ち、オフであれば（Ｓ７２１：Ｎｏ）、常駐用ビ
デオＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての画像データの転送が完了していることを意味するの
で、電源投入時主画像ではなく、通常の演出画像を補助表示部６５に表示させるべく、コ
マンド判定処理（Ｓ７２２）を実行し、次いで、表示設定処理（Ｓ７２３）を実行する。
【０４１４】
　コマンド判定処理（Ｓ７２２）では、コマンド割込処理によってコマンドバッファエリ
ア１８５ａに格納された主制御装置１０１からのコマンドの内容を解析し、そのコマンド
に応じた処理を実行すると共に、抽選結果コマンドや払出判定結果コマンドが格納されて
いた場合は、抽選が行われたときのベット数、スロットマシン１０の遊技状態、抽選結果
コマンドによって把握される抽選（役の判定）の結果または払出判定結果コマンドによっ
て把握される払出判定の結果などに応じて決定される各種演出態様に応じた表示データテ
ーブルを表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定すると共に、設定された表示データ
テーブルに対応する転送データテーブルを転送データテーブルバッファ１８５ｇに設定す
る。
【０４１５】
　このコマンド判定処理では、その時点でコマンドバッファ領域に格納されている全ての
コマンドを順次読み出して解析し、処理を実行する。これは、コマンド判定処理が、Ｖ割
込処理の実行される２０ミリ秒間隔で行われるため、その２０ミリ秒の間に複数のコマン
ドがコマンドバッファ領域に格納されている可能性が高いためである。特に、主制御装置
１０１において、ベット数が規定数に達している場合にスタートレバー４１が操作されて
ゲームの開始が決定された場合、開始コマンドや抽選結果コマンド等が同時にコマンドバ
ッファ領域に格納されている可能性が高い。従って、これらのコマンドを１回のコマンド
判定処理で全て解析して実行することによって、ベット数や抽選結果（役の判定）を素早
く把握し、それらに応じた演出画像を補助表示部６５に表示させるように、画像の描画を
制御することができる。尚、このコマンド割込処理の詳細については、図２４～図２７を
参照して後述する。
【０４１６】
　表示設定処理（Ｓ７２３）では、コマンド判定処理（Ｓ７２２）などによって表示デー
タテーブルバッファ１８５ｆに設定された表示データテーブルの内容に基づき、補助表示
部６５において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を具体的に特定する。尚、この
表示設定処理の詳細については、図２８を参照して後述する。
【０４１７】
　表示設定処理が実行された後、次いで、タスク処理を実行する（Ｓ７２４）。このタス
ク処理では、表示設定処理（Ｓ７２３）もしくは後述する簡易表示設定処理（Ｓ７２８）
によって特定された、補助表示部６５に表示すべき次の１フレーム分の画像の内容に基づ
き、その画像を構成するスプライト（表示物）の種別を特定すると共に、各スプライト毎
に、表示座標位置や拡大率、回転角度といった描画に必要な各種パラメータを決定する。
【０４１８】
　次に、転送設定処理を実行する（Ｓ７２５）。この転送設定処理では、簡易画像表示フ
ラグ１８５ｅがオンである間は、画像コントローラ１８８に対して、常駐用ビデオＲＡＭ
１８９に常駐すべき画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９
の所定エリアへ転送させる転送指示を設定する。また、簡易画像表示フラグ１８５ｅがオ
フである間は、転送データテーブルバッファ１８５ｇに設定される転送データテーブルの
転送データ情報に基づき、画像コントローラ１８８に対して、所定の画像データをキャラ
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クタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａの所定サブエ
リアへ転送させる転送指示を設定する。尚、転送設定処理の詳細については、図５０，３
０を参照して後述する。
【０４１９】
　次いで、描画処理を実行する（Ｓ７２６）。この描画処理では、タスク処理（Ｓ７２４
）で決定された、１フレームを構成する各種スプライトの種別やそれぞれのスプライトの
描画に必要なパラメータと、転送設定処理（Ｓ７２５）により設定された転送指示とから
、図１４に示す描画リストを生成し、描画対象バッファ情報と共に、その描画リストを画
像コントローラ１８８に対して送信する。これにより、画像コントローラ１８８では、描
画リストに従って、画像の描画処理を実行する。尚、描画処理の詳細については、図３１
を参照して後述する。
【０４２０】
　次いで、表示制御装置８１に設けられた各種カウンタの更新処理を実行する（Ｓ７２７
）。そして、Ｖ割込処理を終了する。Ｓ７２７の処理によって更新されるカウンタとして
は、例えば、補助演出部６５に表示すべき演出の演出態様を決定するための乱数カウンタ
（図示せず）がある。この乱数カウンタの値は、ワークＲＡＭ１８５に格納され、Ｖ割込
処理が実行される度に、更新処理が行われる。そして、コマンド判定処理において、抽選
結果コマンドや払出判定結果コマンドが格納されていた場合は、抽選が行われたときのベ
ット数、スロットマシン１０の遊技状態、抽選結果コマンドによって把握される抽選（役
の判定）の結果または払出判定結果コマンドによって把握される払出判定の結果、及び、
乱数カウンタの値に応じて、補助演出部６５に表示すべき演出の演出態様が最終的に設定
される。
【０４２１】
　一方、Ｓ７２１の処理において、簡易画像表示フラグがオンであると判別されると（Ｓ
７２１：Ｙｅｓ）、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての画像データの転送が完
了していないことを意味するので、電源投入時主画像を補助表示部６５に表示させるべく
、簡易表示設定処理（Ｓ７２８）を実行して、Ｓ７２４の処理へ移行する。この簡易表示
設定処理では、補助表示部６５に表示すべき次の１フレーム分の画像として、電源投入時
主画像を特定する。そして、電源投入時主画像の描画に必要な情報として、その画像を構
成するスプライト（表示部）の種別と、各スプライトの表示座標位置や拡大率、回転角度
、半透明値、αブレンディング情報、色情報、フィルタ指定情報といった描画に必要な各
種パラメータを展開する。タスク処理（Ｓ７２４）では、この展開された画像情報を基に
、補助表示部６５に表示すべき次の１フレーム分の画像を構成するスプライト（表示物）
の種別を特定すると共に、各スプライト毎に、表示座標位置や拡大率、回転角度、半透明
値、αブレンディング情報、色情報、フィルタ指定情報といった描画に必要な各種パラメ
ータを決定する。
【０４２２】
　ここで、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての画像データのキャラクタＲＯＭ
１８７からの転送が完了していない状態であっても、Ｖ割込処理は表示メイン処理（図２
１参照）によって割込み許可設定（Ｓ７０５）の処理が行われた後に実行されるものであ
るので、簡易表示設定処理やタスク処理が実行される時点で、電源投入時主画像の描画に
必要な画像データは、表示メイン処理（図２１参照）のＳ７０３の処理によって、予め常
駐用ビデオＲＡＭ１８９の電源投入時主画像エリア１８５ａに格納されている。よって、
画像コントローラ１８８は、ＭＰＵ１８１から簡易表示設定処理などの処理に基づいて電
源投入時主画像に関する画像描画の指示が行われた場合、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常
駐すべき全ての画像データのキャラクタＲＯＭ１８７からの転送が完了していなくても、
電源投入時主画像エリア１８９ａに格納されている画像データを用いて、即座に画像の描
画を行うことができる。
【０４２３】
　次いで、図２４～図２７を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行されるＶ
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割込処理の一処理である上述のコマンド判定処理（Ｓ７２２）の詳細について説明する。
まず、図２４は、このコマンド判定処理を示すフローチャートである。
【０４２４】
　このコマンド判定処理では、図２４に示すように、まず、コマンドバッファエリア１８
５ａに未処理の新規コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ７３１）、未処理の新規コマンド
がなければ（Ｓ７３１：Ｎｏ）、コマンド判定処理を終了してＶ割込処理に戻る。一方、
未処理の新規コマンドがあれば（Ｓ７３１：Ｙｅｓ）、新規コマンドフラグをオンに設定
する（Ｓ７３２）。この新規コマンドフラグは、オン状態で新規コマンドを処理したこと
を表示設定処理（Ｓ７２３）に通知するものであり、電源投入直後の初期化処理（図２１
のＳ７０２参照）においてオフ状態に初期化される。
【０４２５】
　次いで、コマンドバッファエリア１８５ａに格納されている未処理のコマンドのうち、
最も過去に格納されたコマンドの種別を解析する（Ｓ７３３）。そして、解析されたコマ
ンドが状態コマンドであるか否かを判定し（Ｓ７３４）、状態コマンドであれば（Ｓ７３
４：Ｙｅｓ）、状態コマンド処理を実行して（Ｓ７３５）、Ｓ７３１の処理へ戻る。状態
コマンドは、上述したように、現在の遊技状態を把握させるべく主制御装置１０１から表
示制御装置８１に対して送信されるコマンドである。
【０４２６】
　ここで、図２５（ａ）を参照して、状態コマンド処理（Ｓ７３５）の詳細について説明
する。図２５（ａ）は、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行される状態コマンド処理
を示すフローチャートである。この状態コマンド処理は、主制御装置１０１より受信した
状態コマンドに対応する処理を実行するものである。
【０４２７】
　状態コマンド処理では、状態コマンドからスロットマシン１０の遊技状態として、通常
ゲーム、ＢＢ持越しゲーム、ＢＢゲームのいずれかであるかを抽出し（Ｓ７５１）、その
抽出した遊技状態をワークＲＡＭ１８５に格納して（Ｓ７５２）、この処理を終了する。
【０４２８】
　表示制御装置８１は、抽選結果コマンドや払出判定結果コマンドを受信した場合に、こ
の状態コマンド処理によってワークＲＡＭ１８５に格納された遊技状態を参照し、その時
のスロットマシン１０の遊技状態として通常ゲーム、ＢＢ持越しゲーム、ＢＢゲームのい
ずれであるかを把握する。そして、抽選結果コマンドまたは払出判定結果コマンドに基づ
いて補助演出部に実行させる演出の演出態様の設定において、この把握したスロットマシ
ン１０の遊技状態に応じた演出態様を選択する。
【０４２９】
　図２４に戻って説明を続ける。Ｓ７３４の処理において、状態コマンドでないと判別さ
れると（Ｓ７３４：Ｎｏ）、次いで、Ｓ７３３の処理によって解析されたコマンドが、開
始コマンドであるか否かを判別し（Ｓ７３６）、開始コマンドであれば（Ｓ７３６：Ｙｅ
ｓ）、開始コマンド処理を実行して（Ｓ７３７）、Ｓ７３１の処理へ戻る。開始コマンド
は、上述したように、スタートレバー４１が操作され、ゲームの開始指令があったことを
主制御装置１０１から表示制御装置８１に対して通知するコマンドである。
【０４３０】
　ここで、図２５（ｂ）を参照して、開始コマンド処理（Ｓ７３７）の詳細について説明
する。図２５（ｂ）は、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行される開始コマンド処理
を示すフローチャートである。この開始コマンド処理は、主制御装置１０１より受信した
開始コマンドに対応する処理を実行するものである。
【０４３１】
　この開始コマンド処理では、まず、開始コマンドに含まれるベット数に関する情報を抽
出し（Ｓ７５６）、抽出したベット数に関する情報をワークＲＡＭ１８５のベット数格納
エリア１８５ｂに格納して（Ｓ７５７）、この処理を終了する。図１６のＳ２０９の説明
で上述したように、開始コマンドに含まれる情報によって示唆されるベット数は、開始コ
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マンドにより開始指令があったことが示されたゲームに対して遊技者より投入されたメダ
ルの枚数であり、表示制御装置８１は、このベット数に関する情報をベット数格納エリア
１８５ｂに格納することにより、そのゲームに掛けられたベット数に応じた演出を補助演
出部（上部ランプ６３、スピーカ６４、補助表示部６５）により実行させるべく、演出態
様の選択を行うことができる。
【０４３２】
　図２４に戻って説明を続ける。Ｓ７３６の処理において、開始コマンドでないと判別さ
れると（Ｓ７３６：Ｎｏ）、次いで、Ｓ７３３の処理によって解析されたコマンドが、抽
選結果コマンドであるか否かを判別し（Ｓ７３８）、抽選結果コマンドであれば（Ｓ７３
８：Ｙｅｓ）、抽選結果コマンド処理を実行して（Ｓ７３９）、Ｓ７３１の処理へ戻る。
抽選結果コマンドは、上述したように、遊技者によりスタートレバー４１が操作された場
合に主制御装置１０１によって行われる役の当否判定の結果を表示制御装置８１に対して
通知するコマンドである。
【０４３３】
　ここで、図２６を参照して、抽選結果コマンド処理（Ｓ７３９）の詳細について説明す
る。図２６は、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行される抽選結果コマンド処理を示
すフローチャートである。この抽選結果コマンド処理は、主制御装置１０１より受信した
抽選結果コマンドに対応する処理を実行するものであり、抽選結果コマンドによって把握
される抽選（役の判定）の結果などに応じて、補助表示部６５等の補助演出部において実
行すべき演出の演出態様を決定し、その決定された演出態様に対応する表示データテーブ
ルを表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定すると共に、設定された表示データテー
ブルに対応する転送データテーブルを転送データテーブルバッファ１８５ｇに設定する。
【０４３４】
　抽選結果コマンド処理では、まず、ベット数格納エリア１８５ｂに格納されているベッ
ト数に関する情報を確認し、開始コマンドにより開始指令が示されたゲームに対して掛け
られたベット数が３枚であるか否かを判定する（Ｓ７６１）。そして、ベット数が３枚で
ある場合は（Ｓ７６１：Ｙｅｓ）、補助表示部６５を含む補助演出部に実行させる演出の
演出態様として、ベット数が３枚に対応した演出態様の中から１の演出態様を決定し（Ｓ
７６２）、Ｓ７７２の処理へ移行する。具体的には、抽選結果コマンドにより把握される
当選役のほか、状態コマンドによって通知されワークＲＡＭ１８５に格納されたスロット
マシン１０の遊技状態（通常ゲーム状態、ＢＢゲーム状態、ＢＢ持越しゲーム状態のいず
れか）と、ワークＲＡＭ１８５に設けられた乱数カウンタの値とに基づいて、ベット数が
３枚に対応した演出態様のなから１の演出態様を決定する。この演出態様の決定によって
、決定された演出態様で演出が実行されるように各補助演出部の駆動が開始される。尚、
Ｓ７７２移行の処理については、後述する。
【０４３５】
　一方、Ｓ７６１の処理の結果、ベット数が３枚ではないと判定される場合は（Ｓ７６１
：Ｎｏ）、開始コマンドにより開始指令が示されたゲームに対して掛けられたベット数が
１枚または２枚であると把握できる。そこで、次に、抽選結果コマンドにより把握される
当選役、即ち、開始指令によって開始されたゲームの当選役が、ＢＢ入賞態様であるか否
かを判定する（Ｓ７６３）。そして、ＢＢ入賞態様が当選役である場合は（Ｓ７６３：Ｙ
ｅｓ）、補助演出部に実行させる演出の演出態様として、補助表示部６５に「ＢＢ入賞当
選！」というメッセージを表示させて、当選役がＢＢ入賞態様である旨を遊技者に告知す
る「ＢＢ入賞告知演出」を決定し（Ｓ７６４）、Ｓ７７２の処理へ移行する。これにより
、ＢＢ入賞告知演出が実行されるように各補助演出部の駆動が開始される。
【０４３６】
　また、Ｓ７６３の処理の結果、当選役がＢＢ入賞態様ではない場合（Ｓ７６３：Ｎｏ）
、次いで、抽選コマンドにより把握される当選役、即ち、開始指令によって開始されたゲ
ームの当選役が、スイカ入賞態様であるか否かを判定する（Ｓ７６５）。そして、スイカ
入賞態様が当選役である場合は（Ｓ７６５：Ｙｅｓ）、補助演出部に実行させる演出の演
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出態様として、補助表示部６５に「スイカ入賞当選！」というメッセージを表示させて、
当選役がスイカ入賞態様である旨を遊技者に告知する「スイカ入賞告知演出」を決定し（
Ｓ７６６）、Ｓ７７２の処理へ移行する。これにより、スイカ入賞告知演出が実行される
ように、各補助演出部の駆動が開始される。
【０４３７】
　また、Ｓ７６５の処理の結果、当選役がスイカ入賞態様ではない場合（Ｓ７６５：Ｎｏ
）、次いで、抽選コマンドにより把握される当選役、即ち、開始指令によって開始された
ゲームの当選役が、ベル入賞態様であるか否かを判定する（Ｓ７６７）。そして、ベル入
賞態様が当選役である場合は（Ｓ７６７：Ｙｅｓ）、補助演出部に実行させる演出の演出
態様として、補助表示部６５に「ベル入賞当選！」というメッセージを表示させて、当選
役がベル入賞態様である旨を遊技者に告知する「ベル入賞告知演出」を決定し（Ｓ７６８
）、Ｓ７７２の処理へ移行する。これにより、ベル入賞告知演出が実行されるように、各
補助演出部の駆動が開始される。
【０４３８】
　このように、Ｓ７６３～Ｓ７６８の処理によって、ベット数が１枚または２枚に設定さ
れたゲームにおける抽選（役の当否判定）により当選した役がＢＢ入賞態様、スイカ入賞
態様、ベル入賞態様のいずれかである場合は、その役が当選したことを遊技者に告知する
ＢＢ入賞告知演出、スイカ入賞告知演出、ベル入賞告知演出を補助演出部に実行させるこ
とができる。
【０４３９】
　上述したように、ベット数が１枚または２枚である場合、ＢＢ入賞態様、スイカ入賞態
様、ベル入賞態様の当選確率は極めて低く抑えられているので、遊技者は、ＢＢ入賞態様
、スイカ入賞態様、ベル入賞態様の成立を余り期待せず、逆に、チェリーベル入賞態様や
７ベル入賞態様の成立を期待して遊技を行う可能性がある。また、チェリーベル入賞態様
や７ベル入賞態様が当選役となった場合、ストップスイッチ４２～４４が如何なるタイミ
ングで操作されても取りこぼしなくそれらの当選役を成立させることができるので、１枚
掛け又は２枚掛けでゲームを開始した遊技者は任意のタイミングでストップスイッチ４２
～４４を操作する可能性もある。よって、ＢＢ入賞態様、スイカ入賞態様およびベル入賞
態様のいずれかが当選役として当選していた場合、遊技者がそれに気がつかなければ、Ｂ
Ｂ入賞態様、スイカ入賞態様およびベル入賞態様はいずれも取りこぼしのおそれがある入
賞態様であるので、その当選役の成立を逃してしまう恐れがある。また、ＢＢ入賞態様の
当選は、ＢＢ入賞態様が成立するまでゲームを跨いで有効とされるので、遊技者がＢＢ入
賞態様の当選に気付かずにゲームを終えてしまった場合、別の遊技者がそのＢＢ入賞態様
の当選に基づいてＢＢ入賞態様を成立させてしまい、ＢＢ入賞態様の当選を引き当てた遊
技者が結果として損をしてしまう恐れがある。
【０４４０】
　これに対し、Ｓ７６３～Ｓ７６８の処理によって、ベット数が１枚または２枚に設定さ
れたゲームにおいて、ＢＢ入賞態様、スイカ入賞態様およびベル入賞態様のいずれかが当
選している場合は、その当選がＢＢ入賞告知演出やスイカ入賞告知演出、ベル入賞告知演
出によって告知される。
【０４４１】
　ここで、本抽選結果コマンド処理は、上述した通り、ＭＰＵ１８１により２０ｍｓ毎に
実行されるＶ割込処理のコマンド判定処理によって、ワークＲＡＭ１８５のコマンドバッ
ファエリア１８５ａに主制御装置１０１より受信したコマンドが格納されており、そのコ
マンドが抽選結果コマンドであると判断された場合に実行されるものである。よって、表
示制御装置８１は、抽選結果コマンドを受信してから最大で２０ｍｓ経過するまでの間に
本抽選結果コマンド処理を実行する。また、抽選結果コマンドは、主制御装置１０１にお
いて、遊技者によるスタートレバーの操作に基づくゲームの開始指令に伴う抽選（役の当
否判定）の終了後、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転制御を行うリール制御処理（
図１６のＳ２１１参照）の実行前にセットされ（図１７のＳ３０９参照）、その後遅くと
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も約１．５ｍｓ以内に（即ち、タイマ割込み処理によってコマンドが送信されるまでのタ
イムラグを経て）、その抽選結果コマンドが表示制御装置８１に送信される。
【０４４２】
　一方、表示制御装置８１には、ＢＢ入賞告知演出、スイカ入賞告知演出、ベル入賞告知
演出といった各種告知演出で補助表示部６５に表示される画像に対応する画像データが、
常駐用ビデオＲＡＭ１８９の告知演出用画像エリア１８９ｄに予め常駐されている。そし
て、表示制御装置８１は、主制御装置１０１より受信した抽選結果コマンドに基づいて、
ＢＢ入賞告知演出、スイカ入賞告知演出やベル入賞告知演出を行うことを決定した場合に
、キャラクタＲＯＭ１８７から対応の画像データを新たに読み出すのではなく、常駐用ビ
デオＲＡＭ１８９の告知演出用画像エリア１８９ｄに予め常駐されている画像データを読
み出すことによって、画像コントローラ１８８にて各告知演出画像を描画できるようにな
っている。これにより、キャラクタＲＯＭ１８７から逐次対応の画像データを読み出す必
要がないので、キャラクタＲＯＭ１８７に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモ
リ１８７ａを用いても、決定された告知演出画像を、抽選結果コマンドを受信してから即
座に補助表示部６５に表示させることができる。
【０４４３】
　よって、遊技者がスタートレバー４１を操作してから遅くとも数十ｍｓ後には、各種告
知演出を補助表示部６５に表示させることができるので、遊技者がスタートレバー４１を
操作した後、リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を停止すべくストップスイッチ４２～
４４の操作が可能となるまでの間に、当選役の告知演出等を補助演出部（上部ランプ６３
、スピーカ６４、補助表示部６５）に実行させることができる。従って、遊技者は、スト
ップスイッチ４２～４４のいずれかを操作する前に、ＢＢ入賞態様、スイカ入賞態様およ
びベル入賞態様のいずれかの当選を知ることができる。これにより、遊技者は、１枚掛け
又は２枚掛けでゲームを行った場合に、この告知演出が補助表示部６５により行われれば
、告知演出によって把握した当選役（ＢＢ入賞態様、スイカ入賞態様もしくはベル入賞態
様）に対応する停止図柄を有効ライン上に停止させるべく、その停止図柄を狙ってストッ
プスイッチ４２～４４を操作することができるので、それらの入賞態様をより高い確率で
成立させることができる。また、ＢＢ入賞態様の当選が告知された場合は、そのゲームで
取りこぼした場合であっても、遊技者は新たにメダルの貸し出しを受けて、ＢＢ入賞態様
が成立するまでゲームを継続することができる。
【０４４４】
　また、ＢＢ入賞態様が過去のゲームから持ち越され、今回のゲームの抽選で当選した役
と併せて複数の当選役が設定されている場合、主制御装置１０１のＭＰＵ１０２で実行さ
れるスベリテーブル設定処理（図１７のＳ３１０参照）では、ＢＢ入賞態様以外の当選役
に対応したスベリテーブルが設定されるが、この抽選結果コマンド処理では、ベット数が
１枚または２枚に設定されている場合に抽選結果コマンドにより把握される当選役の判定
をＢＢ入賞態様から行っている（Ｓ７６３参照）。これにより、スベリテーブルが設定さ
れた当選役がスイカ入賞態様やベル入賞態様であれば、その当選役を取りこぼしてしまう
可能性があるものの、ＢＢ入賞態様が当選役として設定されている場合は、ＢＢ入賞告知
演出が優先的に行われるので、遊技者にとってより有利なＢＢ入賞態様が当選役となって
いることを遊技者に対して確実に把握させることができる。
【０４４５】
　Ｓ７６７の処理の結果、当選役がベル入賞態様ではない場合（Ｓ７６７：Ｎｏ）、ベッ
ト数が２枚であれば、チェリーベル入賞態様またはリプレイ入賞態様が当選役として設定
されているか、当選役が設定されていない（即ち、外れである）と把握することができ、
ベット数が１枚であれば、チェリーベル入賞態様、７ベル入賞態様またはリプレイ入賞態
様が当選役として設定されているか、当選役が設定されていない（即ち、外れである）と
把握することができる。そこで、次に、ベット数格納エリア１８５ｂに格納されているベ
ット数に関する情報を確認し、開始コマンドにより開始指令が示されたゲームに対して掛
けられたベット数が２枚であるか否かを判定する（Ｓ７６９）。
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【０４４６】
　そして、ベット数が２枚であれば（Ｓ７６９：Ｙｅｓ）、補助演出部に実行させる演出
の演出態様として、補助表示部６５に「チェリーベルに挑戦！」というメッセージを表示
させると共に、スピーカ６４より専用の音声を出力させ、上部ランプ６３を専用の態様で
点灯させる「チェリーベル入賞挑戦演出」を決定して（Ｓ７７０）、Ｓ７７２の処理へ移
行する。これにより、チェリーベル入賞挑戦演出が実行されるように、各補助演出部の駆
動が開始される。また、ベット数が２枚ではなければ（Ｓ７６９：Ｎｏ）、ベット数が１
枚であると把握できるので、補助演出部に実行させる演出の演出態様として、補助表示部
６５に「チェリーベル・７ベルに挑戦！」というメッセージを表示させると共に、スピー
カ６４より専用の音声を出力させ、上部ランプ６３を専用の態様で点灯させる「チェリー
ベル入賞・７ベル入賞挑戦演出」を決定して（Ｓ７７１）、Ｓ７７２の処理へ移行する。
これにより、チェリーベル入賞・７ベル入賞挑戦演出が実行されるように、各補助演出部
の駆動が開始される。
【０４４７】
　Ｓ７７０の処理により、補助演出部において「チェリーベル入賞挑戦演出」が実行され
るので、２枚掛けでゲームが行われた場合には、チェリーベル入賞態様の成立によって３
枚のメダルが払い出される期待感を遊技者に強く持たせることができる。また、Ｓ７７１
の処理により、補助演出部において「チェリーベル入賞・７ベル入賞挑戦演出」が実行さ
れるので、１枚掛けでゲームが行われた場合には、チェリーベル入賞や７ベル入賞態様の
成立によって３枚または２枚のメダルが払い出される期待感を遊技者に強く持たせること
ができる。よって、遊技者は、楽しみながら１枚掛けや２枚掛けによる遊技を行うことが
できるので、メダルを余分に余すことなく最後まで遊技を行いたいと、遊技者により強く
思わせることができる。
【０４４８】
　Ｓ７７２の処理では、Ｓ７６２，Ｓ７６４，Ｓ７６６，Ｓ７６８，Ｓ７７０又はＳ７７
１の処理によって決定された演出態様に対応する表示データテーブルを表示データテーブ
ルバッファ１８５ｆに設定すると共に、その設定された表示データテーブルに対応する転
送データテーブルを転送データテーブルバッファ１８５ｇに設定する（Ｓ７７２）。そし
て、ポインタ１８５ｈを０の初期化して（Ｓ７７３）、抽選結果コマンド処理を終了する
。尚、Ｓ７７２の処理において、設定された表示データテーブルに対応する転送データテ
ーブルが用意されていない場合は、その表示データテーブルに規定された演出において使
用されるスプライトの画像データが、全て常駐用ビデオＲＡＭ１８９に格納されており、
キャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０への転送が不要であることを意味
するので、転送データテーブルバッファ１８５ｇには、転送を開始すべき転送対象画像デ
ータが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータをすべてのアドレスに対して書き込むこ
とにより、転送データテーブルバッファ１８５ｇの設定を行う。
【０４４９】
　以上のように、この抽選結果コマンド処理が実行されることによって、表示制御装置８
１は、遊技者によるスタートレバー４１の操作に合わせて補助演出部に実行させる演出の
演出態様を決定し、その決定された演出態様で演出が行われるように、各補助演出部の駆
動を開始することができる。また、演出態様の決定では、遊技者のスタートレバー４１の
操作に基づいて主制御装置１０１により行われる役の当否判定の結果に基づいて、その演
出態様が決定されるので、その当否判定結果に合わせて遊技者に当選役を告知したり、各
入賞態様の成立に対する期待感を持たせたりする演出を補助演出部に実行させることがで
きる。よって、遊技者に遊技への興趣を向上させることができる。
【０４５０】
　また、Ｓ７７２の処理により表示データテーブルおよび転送データテーブルを各々表示
データテーブルバッファ１８５ｆおよび転送データテーブルバッファ１８５ｇに設定し、
Ｓ７８３の処理によりポインタ１８５ｈを初期化することによって、ＭＰＵ１８１は、表
示設定処理（図４９参照）において、ポインタ１８５ｈを更新しながら、表示データテー
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ブルバッファ１８５ｆに設定された表示データテーブルから、ポインタ１８５ｈに示され
るアドレスに規定された描画内容を抽出し、補助表示部６５において次に表示すべき１フ
レーム分の画像の内容を特定することができる。また、ＭＰＵ１８１は、転送設定処理（
図５０（ａ）参照）の一処理である通常画像転送設定処理（図５１参照）において、転送
データテーブルバッファ１８５ｇに設定された転送データテーブルからポインタ１８５ｈ
に示されるアドレスに規定された転送データ情報を抽出し、設定された表示データテーブ
ルにおいて必要なスプライトの画像データが、予めキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビ
デオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに転送されるように、画像コントローラ１８
８を制御することができる。これにより、補助表示部６５には、表示データテーブルバッ
ファ１８５ｆに設定された表示データテーブルによって描画された画像が順次表示され、
その表示データテーブルに対応する演出態様の演出を補助表示部６５において表示させる
ことができる。
【０４５１】
　ここで、従来のスロットマシンのように、表示制御装置８１に表示させる演出画像を変
更する度にＭＰＵ１８１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出画
像の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負荷
がかかるため、表示制御装置８１における処理能力が制限となって、制御可能な演出画像
の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本スロットマシン１０では
、Ｓ７７２の処理のように、表示データテーブルを表示データテーブルバッファ１８５ｆ
に適宜置き換えるという単純な操作だけで、補助表示部６５に表示すべき演出画像を変更
することができるので、表示制御装置８１の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を
補助表示部６５に表示させることができる。
【０４５２】
　また、表示データテーブルを表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定するのに合わ
せて、その表示データテーブルに対応する転送データテーブルが転送データテーブル１８
５ｄに設定される。上述したように、転送データテーブルは、表示データテーブルと同様
のデータ構造を有し、表示データテーブルにおいて規定されるアドレスに対応させて、そ
のアドレスで示される時間に転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報が規
定されているので、表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定された表示データテーブ
ルに基づいて所定のスプライトの画像データが用いられる前に、確実にその画像データが
通常用ビデオＲＡＭ１９０へ格納されるように、転送開始のタイミングを指示することが
できる。よって、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによってキャ
ラクタＲＯＭ１８７を構成しても、多種多様な演出画像を容易に補助表示部６５に表示さ
せることができる。
【０４５３】
　図２４に戻って説明を続ける。Ｓ７３８の処理において、抽選結果コマンドでないと判
別されると（Ｓ７３８：Ｎｏ）、次いで、Ｓ７３３の処理によって解析されたコマンドが
、払出判定結果コマンドであるか否かを判別し（Ｓ７４０）、払出判定結果コマンドであ
れば（Ｓ７４０：Ｙｅｓ）、払出判定結果コマンド処理を実行して（Ｓ７４１）、Ｓ７３
１の処理へ戻る。払出判定結果コマンドは、上述したように、スタートレバー４１の操作
によるゲーム開始後に、遊技者によりストップスイッチ４２～４４が操作されて全リール
３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止した場合に行われる払出判定の結果、即ち、入賞図柄の組
合せが有効ライン上に並んでいることを条件の１つとして払い出されるメダルの払出枚数
の判定結果を、表示制御装置８１に対して通知するコマンドである。
【０４５４】
　ここで、図２７（ａ）を参照して、払出判定結果コマンド処理（Ｓ７４１）の詳細につ
いて説明する。図２７（ａ）は、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行される払出判定
結果コマンド処理を示すフローチャートである。この払出判定結果コマンド処理は、主制
御装置１０１より受信した払出判定結果コマンドに対応する処理を実行するものであり、
払出判定結果コマンドによって把握される払出判定の結果などに応じて、補助表示部６５
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等の補助演出部において実行すべき演出の演出態様を決定し、その決定された演出態様に
対応する表示データテーブルを表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定すると共に、
設定された表示データテーブルに対応する転送データテーブルを転送データテーブルバッ
ファ１８５ｇに設定する。
【０４５５】
　この払出判定結果コマンド処理では、まず、受信した払出判定結果コマンドから払出判
定結果を抽出する（Ｓ７８１）。そして、抽出した払出判定結果と、状態コマンドによっ
て通知され、ワークＲＡＭ１８５に格納されたスロットマシン１０の遊技状態と、開始コ
マンドによって通知され、ベット数格納エリア１８５ｂに格納されている、開始コマンド
により開始指令が示されたゲームに対して掛けられたベット数と、ワークＲＡＭ１８５に
設けられた乱数カウンタの値とに基づいて、補助演出部に実行させる演出の演出態様とし
て、複数の演出態様の中から１の演出態様を決定する（Ｓ７８２）。ここでは、例えば、
抽選に当選した入賞役に対応する図柄が有効ライン上にそろって払出が行われることを通
知する「入賞成立演出」や、外れにより払出が行われないことを通知する「外れ演出」な
どが設定される。
【０４５６】
　そして、決定された演出態様に対応する表示データテーブルを表示データテーブルバッ
ファ１８５ｆに設定すると共に、その設定された表示データテーブルに対応する転送デー
タテーブルを転送データテーブルバッファ１８５ｇに設定し（Ｓ７８３）、ポインタ１８
５ｈを０の初期化して（Ｓ７８４）、払出判定結果コマンド処理を終了する。尚、Ｓ７８
３の処理において、設定された表示データテーブルに対応する転送データテーブルが用意
されていない場合は、その表示データテーブルに規定された演出において使用されるスプ
ライトの画像データが、全て常駐用ビデオＲＡＭ１８９に格納されており、キャラクタＲ
ＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０への転送が不要であることを意味するので、転
送データテーブルバッファ１８５ｇには、転送を開始すべき転送対象画像データが存在し
ないことを意味するＮｕｌｌデータをすべてのアドレスに対して書き込むことにより、転
送データテーブルバッファ１８５ｇの設定を行う。
【０４５７】
　このように、この払出判定結果コマンド処理が実行されることによって、表示制御装置
８１は、遊技者によるストップスイッチ４２～４４の操作に応じて全リール３２Ｌ，３２
Ｍ，３２Ｒを停止した場合に行われる払出判定の結果、即ち、有効ライン上に並んだ図柄
が入賞図柄の組合せであるか否かに応じて、補助演出部に実行させる演出の演出態様を決
定し、その決定された演出態様で演出が行われるように、各補助演出部の駆動を開始する
ことができる。よって、補助演出部において、ゲームの払出判定結果にあった演出を実行
させることができるので、遊技者に対し、そのゲームの結果をより強く印象付けさせるこ
とができる。従って、遊技の興趣を向上させることができる。
【０４５８】
　また、Ｓ７８３の処理により表示データテーブルおよび転送データテーブルを各々表示
データテーブルバッファ１８５ｆおよび転送データテーブルバッファ１８５ｇに設定し、
Ｓ７８４の処理によりポインタ１８５ｈを初期化することによって、ＭＰＵ１８１は、表
示設定処理（図４９参照）において、ポインタ１８５ｈを更新しながら、表示データテー
ブルバッファ１８５ｆに設定された表示データテーブルから、ポインタ１８５ｈに示され
るアドレスに規定された描画内容を抽出し、補助表示部６５において次に表示すべき１フ
レーム分の画像の内容を特定することができる。また、ＭＰＵ１８１は、転送設定処理（
図５０（ａ）参照）の一処理である通常画像転送設定処理（図５１参照）において、転送
データテーブルバッファ１８５ｇに設定された転送データテーブルからポインタ１８５ｈ
に示されるアドレスに規定された転送データ情報を抽出し、設定された表示データテーブ
ルにおいて必要なスプライトの画像データが、予めキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビ
デオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに転送されるように、画像コントローラ１８
８を制御することができる。これにより、補助表示部６５には、表示データテーブルバッ
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ファ１８５ｆに設定された表示データテーブルによって描画された画像が順次表示され、
その表示データテーブルに対応する演出態様の演出を補助表示部６５において表示させる
ことができる。
【０４５９】
　また、本スロットマシン１０では、Ｓ７８３の処理のように、表示データテーブルを表
示データテーブルバッファ１８５ｆに適宜置き換えるという単純な操作だけで、補助表示
部６５に表示すべき演出画像を変更することができるので、従来のスロットマシンのよう
に、表示制御装置８１に表示させる演出画像を変更する度にＭＰＵ１８１で実行されるプ
ログラムを起動する場合と比較して、表示制御装置８１の処理能力に関係なく、多種態様
な演出画像を補助表示部６５に表示させることができる。
【０４６０】
　また、表示データテーブルを表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定するのに合わ
せて、その表示データテーブルに対応する転送データテーブルが転送データテーブル１８
５ｄに設定される。上述したように、転送データテーブルは、表示データテーブルと同様
のデータ構造を有し、表示データテーブルにおいて規定されるアドレスに対応させて、そ
のアドレスで示される時間に転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報が規
定されているので、表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定された表示データテーブ
ルに基づいて所定のスプライトの画像データが用いられる前に、確実にその画像データが
通常用ビデオＲＡＭ１９０へ格納されるように、転送開始のタイミングを指示することが
できる。よって、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによってキャ
ラクタＲＯＭ１８７を構成しても、多種多様な演出画像を容易に補助表示部６５に表示さ
せることができる。
【０４６１】
　図２４に戻って説明を続ける。Ｓ７４０の処理において、払出判定結果コマンドでない
と判別されると（Ｓ７４０：Ｎｏ）、次いで、Ｓ７３３の処理によって解析されたコマン
ドが、エラーコマンドであるか否かを判別し（Ｓ７４２）、エラーコマンドであれば（Ｓ
７４２：Ｙｅｓ）、エラーコマンド処理を実行して（Ｓ７４２）、Ｓ７３１の処理へ戻る
。エラーコマンドは、上述したように、センサエラー等の各種エラーが主制御装置１０１
によって検出された場合に、そのエラー種別を表示制御装置８１に通知するコマンドであ
る。
【０４６２】
　ここで、図２７（ｂ）を参照して、エラーコマンド処理（Ｓ７４３）の詳細について説
明する。図２７（ｂ）は、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行されるエラーコマンド
処理を示すフローチャートである。このエラーコマンド処理は、主制御装置１０１より受
信したエラーコマンドに対応する処理を実行するものである。
【０４６３】
　エラーコマンド処理では、まず、オン状態でエラーが発生していることを示すエラー発
生フラグをオンに設定する（Ｓ７９１）。そして、エラー種別毎に設けられたエラー判別
フラグのうち、エラーコマンドによって示されるエラー種別に対応するエラー判別フラグ
をオンに設定して（Ｓ７９２）、エラーコマンド処理を終了し、コマンド判定処理に戻る
。
【０４６４】
　表示設定処理では、Ｓ７９１の処理によって設定されたエラー発生フラグに基づいて、
エラーの発生を検出すると、Ｓ７９２の処理によって設定されたエラー判別フラグから発
生したエラー種別を判断し、そのエラー種別に対応する警告画像を補助表示部６５に表示
させるように処理を実行する。
【０４６５】
　尚、Ｓ７９２の処理において各エラー種別に対応して設けられたエラー判別フラグが一
旦オンに設定されると、エラー判別フラグは、電源ボックス７０に設けられたリセットス
イッチ７２がオンされるまでオンにされ続ける。よって、２以上のエラーコマンドに対し
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てエラーコマンド処理が実行された場合、それぞれのエラーコマンドによって示される全
てのエラー種別に対応するエラー判別フラグがオンに設定されるので、全てのエラー種別
に対応する警告画像が第３図柄表示装置２８１に表示される。従って、遊技者やホール関
係者が、エラーの発生状況を正しく把握することができる。
【０４６６】
　図７５に戻って説明を続ける。Ｓ７４２の処理において、エラーコマンドでないと判別
されると（Ｓ７４２：Ｎｏ）、次いで、その他の未処理のコマンドに対応する処理を実行
し（Ｓ７４４）、Ｓ７３１の処理へ戻る。
【０４６７】
　各コマンドの処理が実行された後に再び実行されるＳ７３１の処理では、再度、コマン
ドバッファ領域に未処理の新規コマンドがあるか否かを判別し、未処理の新規コマンドが
あれば（Ｓ７３１：Ｙｅｓ）、再びＳ７３２～Ｓ７４４の処理を実行する。そして、コマ
ンドバッファ領域に未処理の新規コマンドがなくなるまで、Ｓ７３２～Ｓ７４４の処理が
繰り返し実行され、Ｓ７３１の処理で、コマンドバッファ領域に未処理の新規コマンドが
ないと判別されると、このコマンド判定処理を終了する。
【０４６８】
　次いで、図２８を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行されるＶ割込処理
の一処理である上述の表示設定処理（Ｓ７２３）の詳細について説明する。図２８は、こ
の表示設定処理を示すフローチャートである。表示設定処理は、上述したように、コマン
ド判定処理（Ｓ７２２）などによって表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定された
表示データテーブルの内容に基づき、補助表示部６５において次に表示すべき１フレーム
分の画像の内容を具体的に特定するものである。
【０４６９】
　この表示設定処理では、まず、新規コマンドフラグがオンであるか否かを判別し（Ｓ８
０１）、新規コマンドフラグがオンではない、即ち、オフであれば（Ｓ８０１：Ｎｏ）、
先に実行されるコマンド判定処理おいて新規コマンドが処理されていないと判断して、Ｓ
８０２～Ｓ８０５の処理をスキップし、Ｓ８０６の処理へ移行する。一方、新規フラグが
オンであれば（Ｓ８０１：Ｙｅｓ）、先に実行されるコマンド判定処理おいて新規コマン
ドが処理されたと判断し、新規コマンドフラグをオフに設定した後（Ｓ８０２）、Ｓ８０
３～Ｓ８０５の処理によって、コマンド判定処理において処理された新規コマンド、ここ
では特にエラーコマンドに対応する処理を実行する。
【０４７０】
　Ｓ８０３の処理では、エラー発生フラグはオンであるか否かを判別する（Ｓ８０３）。
そして、えら発生フラグがオフであれば（Ｓ８０３：Ｎｏ）、そのままＳ８０６の処理へ
移行し、エラー発生フラグがオンであれば（Ｓ８０３：Ｙｅｓ）、先に実行されるコマン
ド判定処理おいてエラーコマンド処理が実行されたことを意味するので、そのエラーコマ
ンド処理によって設定されたエラー判別フラグを参照し、オンが設定された全てのエラー
判別フラグに対応したエラーの警告画像を補助表示部６５に表示させる警告画像データを
展開する（Ｓ８０４）。そして、Ｓ８０４の処理の後、エラー発生フラグをオフに設定し
て（Ｓ８０５）、Ｓ８０６の処理へ移行する。
【０４７１】
　Ｓ８０４の処理で展開された警告画像データは、Ｖ割込処理（図２３（ｂ）参照）の一
処理であるタスク処理（Ｓ７２４）によって、その警告画像を構成するスプライト（表示
物）の種別を特定すると共に、各スプライト毎に、表示座標位置や拡大率、回転角度とい
った描画に必要な各種パラメータを決定するために用いられる。
【０４７２】
　次いで、Ｓ８０６～Ｓ８１０の処理では、ポインタ１８５ｈの更新を行う。まず、Ｓ８
０６では、ポインタ１８５ｈに１を加算する（Ｓ２７９１）。これにより、ポインタ１８
５ｈは、原則、Ｖ割込処理が実行される度に１だけ加算されるように更新処理が行われる
。上述したように、各種データテーブルは、アドレス「００００Ｈ」には、Ｓｔａｒｔ情
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報が記載されており、それぞれのデータの実体はアドレス「０００１Ｈ」以降に規定され
ているところ、表示データテーブルが表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納される
のに合わせてポインタ１８５ｈの値が０に初期化された場合は、このポインタ更新処理に
よってその値が１に更新されるので、アドレス「０００１Ｈ」から順に、それぞれのデー
タテーブルから実体的なデータを読み出すことができる。
【０４７３】
　次いで、表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定された表示データテーブルにおい
て、その更新後のポインタ１８５ｈで示されるアドレスのデータがＥｎｄ情報であるか否
かを判別する（Ｓ８０７）。その結果、Ｅｎｄ情報であれば（Ｓ８０７：Ｙｅｓ）、表示
データテーブルバッファ１８５ｆに設定された表示データテーブルにおいて、その実体デ
ータが記載されたアドレスを過ぎてポインタ１８５ｈが更新されたことを意味する。
【０４７４】
　そこで、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納されている表示データテーブルが
払出結果に対する演出、例えば、抽選に当選した入賞役に対応する図柄が有効ライン上に
そろって払出が行われることを通知する「入賞成立演出」や、外れにより払出が行われな
いことを通知する「外れ演出」など、払出判定結果コマンド処理によって設定された演出
態様に対応するものであるか否かを判別する（Ｓ８０８）。その結果、払出結果に対する
演出に対応する表示データテーブルであれば（Ｓ８０８：Ｙｅｓ）、払出結果に対する演
出が終了してから、遊技者により、スタートレバー４１が操作されて次のゲームが開始さ
れるまでの間に表示される「ゲーム開始待ち演出」に対応する表示データテーブルを表示
データテーブルバッファ１８５ｆに設定すると共に、その設定された表示データテーブル
に対応する転送データテーブルを転送データテーブルバッファ１８５ｇに設定する（Ｓ８
０９）。そして、ポインタ１８５ｈを１に設定して（Ｓ８１０）、Ｓ８１３の処理へ移行
する。
【０４７５】
　これにより、表示設定処理では、払出判定結果コマンド処理の設定により開始された「
入賞成立演出」や「外れ演出」といった払出結果に対する演出が、最後まで補助表示部６
５に表示されると、次いで、Ｓ８０９の処理により設定された「ゲーム開始待ち演出」に
対応する表示データテーブルの先頭から順に描画内容が展開されることになる。よって、
払出結果に対する演出の表示が終了した後は、補助表示部６５にゲーム開始待ち演出を表
示させることができる。
【０４７６】
　これに対し、Ｓ８０８の判別の結果、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納され
ている表示データテーブルが払出結果に対する演出に対応するものでなければ（Ｓ８０８
：Ｎｏ）、次いで、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納されている表示データテ
ーブルが、「ＢＢ入賞告知演出」，「スイカ入賞告知演出」，「ベル入賞告知演出」とい
った遊技者に抽選時の当選役を告知する上述の告知演出や、「ＢＢ入賞挑戦演出」，「チ
ェリーベル入賞・７ベル入賞挑戦演出」，「チェリーベル入賞挑戦演出」といった、遊技
者に当選役の成立を促す上述の挑戦演出に対応するものであるか否かを判別する（Ｓ８１
１）。その結果、告知演出や挑戦演出に対応する表示データテーブルであれば（Ｓ８１１
：Ｙｅｓ）、ポインタ１８８ｈの値を１だけ減算して（Ｓ８１２）、Ｓ８１３の処理へ移
行する。これにより、表示設定処理では、表示データテーブルバッファ１８５ｆに告知演
出や挑戦演出に対応する表示データテーブルが設定されている場合、告知演出または挑戦
演出が最後まで補助表示部６５に表示されると、Ｅｎｄ情報が記載された１つ前のアドレ
スの描画内容が常に展開される。よって、告知演出や挑戦演出が最後まで表示されると、
補助表示部６５には、その表示データテーブルで規定される最後の画像を停止させた状態
で表示させることができる。
【０４７７】
　一方、Ｓ８１１の判別の結果、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納されている
表示データテーブルが告知演出に対応するものでも挑戦演出に対応するものでもなければ
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（Ｓ８１１：Ｎｏ）、Ｓ８１０の処理へ移行して、ポインタ１８５ｈを１に設定し、Ｓ８
１３の処理へ移行する。これにより、表示設定処理では、払出結果に対する演出、告知演
出、及び挑戦演出のいずれにも該当しない演出、例えば、通常ゲーム演出やゲーム開始待
ち演出などが最後まで表示されると、再び、対応する表示データテーブルの先頭から順に
描画内容を展開することができるので、補助表示部６５には、それらの演出を繰り返し表
示させることができる。
【０４７８】
　このように、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納された表示データテーブルが
最後まで読み出された場合に、その表示データテーブルに対応する演出態様の種別に応じ
て、表示データテーブルバッファ１８５ｆに新たな表示データテーブルを設定したり、ポ
インタ１８５ｈを１に設定したり、１だけ減算させたりすることによって、補助表示部６
５に表示される演出の演出態様を変更したり、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格
納されている表示データテーブルに対応する演出態様を先頭から繰り返し表示させたり、
その演出態様の最後の画像を停止させた状態で表示させたりすることができる。よって、
表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納された表示データテーブルが最後まで読み出
された場合に、その表示データテーブルの内容に合わせて、続けて補助表示部６５に表示
させる画像を容易に設定することができる。特に、設定された演出態様を繰り返し補助演
出部６５に表示させる場合はポインタ１８５ｈを１に設定し、また、設定された演出態様
の最後の画像を停止表示させる場合はポインタ１８５ｈの値を１だけ減算するだけで、そ
れらの演出表示が可能となるので、表示データテーブルバッファ１８５ｆの再設定が不要
となり、それらに係る処理負担を軽くすることができる。
【０４７９】
　なお、本実施形態においては、上述の告知演出や挑戦演出において、それらの演出が最
後まで補助表示部６５に表示された場合に、その最後の画像が停止表示される場合につい
て説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、別の演出においても、それらの演
出が最後まで補助表示部６５に表示された場合に、その最後の画像が停止表示させてもよ
い。この場合、Ｓ８１１の処理において、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納さ
れている表示データテーブルが、最後の画像を停止表示させる演出であるか否かを判別す
るようにすればよい。
【０４８０】
　また、告知演出または挑戦演出において、その演出が最後まで補助表示部６５に表示さ
れた場合に、先頭から繰り返し表示させてもよい。この場合、Ｓ８１１の処理において、
表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納されている表示データテーブルが、先頭から
繰り返し表示させる告知演出または挑戦演出であった場合、Ｓ８１１：Ｎｏの判定を行っ
て、Ｓ８１０の処理へ移行するようにしてもよい。これにより、告知演出または挑戦演出
において、その演出が最後まで補助表示部６５に表示された場合に、先頭から繰り返し表
示させることができる。
【０４８１】
　Ｓ８０７の処理の結果、表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定された表示データ
テーブルにおいて、Ｓ８０６の処理による更新後のポインタ１８５ｈで示されるアドレス
のデータがＥｎｄ情報ではないと判別される場合は、Ｓ８０８～Ｓ８１２の処理をスキッ
プして、Ｓ８１３の処理へ移行する。
【０４８２】
　Ｓ８１３の処理では、表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定されている表示デー
タテーブルから、更新されたポインタ１８５ｈで示されるアドレスの描画内容を展開する
（Ｓ８１３）。そして、Ｓ８１３の処理を終了後、表示設定処理を終了して、Ｖ割込処理
に戻る。表示設定処理（Ｓ７２２）の後に行われるタスク処理（図２３（ｂ）のＳ７２４
参照）では、先に展開された警告画像と共に、このＳ８１３の処理で展開された描画内容
を元に、画像を構成するスプライト（表示物）の種別が特定されると共に、各スプライト
毎に、表示座標位置や拡大率、回転角度といった描画に必要な各種パラメータが決定され
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る。
【０４８３】
　次いで、図２９及び図５１を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行される
Ｖ割込処理の一処理である上述の転送設定処理（Ｓ７２５）の詳細について説明する。ま
ず、図５０（ａ）は、この転送設定処理を示すフローチャートである。この転送設定処理
は、上述したように、簡易画像表示フラグ１８５ｅがオンである間は、画像コントローラ
１８８に対して、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき画像データをキャラクタＲＯＭ
１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９の所定エリアへ転送させる転送指示を設定し、簡易
画像表示フラグ１８５ｅがオフである間は、転送データテーブルバッファ１８５ｇに設定
される転送データテーブルの転送データ情報に基づき、画像コントローラ１８８に対して
、所定の画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０の画像格納
エリア１９０ａの所定サブエリアへ転送させる転送指示を設定する処理である。
【０４８４】
　この転送設定処理では、まず、簡易画像表示フラグ１８５ｅがオンか否かを判別する（
Ｓ８１６）。そして、簡易画像表示フラグ１８５ｅがオンであれば、（Ｓ８１６：Ｙｅｓ
）、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての画像データがキャラクタＲＯＭ１８７
から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送されていないので、常駐画像転送設定処理を実行し
て（Ｓ８１７）、転送設定処理を終了し、Ｖ割込処理へ戻る。これにより、画像コントロ
ーラ１８８に対して、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき画像データをキャラクタＲ
ＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９へ転送させるための転送指示が設定される。な
お、常駐画像転送設定処理の詳細については、図５０（ｂ）を参照して後述する。
【０４８５】
　一方、Ｓ８１６の処理の結果、簡易画像表示フラグ１８５ｅがオンではない、即ち、オ
フであれば、（Ｓ８１６：Ｎｏ）、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての画像デ
ータがキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送されている。この場
合は、通常画像転送設定処理を実行し（Ｓ８１８）、転送設定処理を終了して、Ｖ割込処
理へ戻る。これにより、以後のキャラクタＲＯＭ１８７からの画像データの転送は、通常
用ビデオＲＡＭ１９０に対して行われるように転送指示が設定される。なお、通常画像転
送設定処理の詳細については、図３０を参照して後述する。
【０４８６】
　次いで、図２９（ｂ）を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行される転送
設定処理（Ｓ７２５）の一処理である常駐画像転送設定処理（Ｓ８１７）について説明す
る。図２９（ｂ）は、この常駐画像転送設定処理を示すフローチャートである。この常駐
画像転送設定処理は、上述したように、簡易画像表示フラグ１８５ｅがオンである間、画
像コントローラ１８８に対して、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき画像データをキ
ャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９の所定エリアへ転送させる転送指示
を設定する処理である。
【０４８７】
　この常駐画像転送設定処理では、まず、画像コントローラ１８８に対して、未転送の画
像データの転送指示をしているか否かを判別し（Ｓ８２１）、転送指示を送信していれば
（Ｓ８２１：Ｙｅｓ）、更に、その転送指示に基づき画像コントローラ１８８により行わ
れる画像データの転送処理が終了したか否かを判別する（Ｓ８２２）。このＳ８２２の処
理では、画像コントローラ１８８に対して画像データの転送指示を行った後、画像コント
ローラ１８８から、転送処理の終了を示す転送終了信号を受信した場合に、転送処理が終
了したと判断する。そして、Ｓ８２２の処理により、転送処理が終了していないと判別さ
れる場合（Ｓ８２２：Ｎｏ）、画像コントローラ１８８において画像の転送処理が継続し
て行われているので、この常駐画像転送設定処理を終了する。一方、転送処理が終了した
と判別される場合（Ｓ８２２：Ｙｅｓ）、Ｓ８２３の処理へ移行する。また、Ｓ８２１の
処理の結果、画像コントローラ１８８に対して、未転送の画像データの転送指示を送信し
ていない場合も（Ｓ８２１：Ｎｏ）、Ｓ８２３の処理へ移行する。
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【０４８８】
　Ｓ８２３の処理では、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての常駐対象画像デー
タを転送したか否かを判別し（Ｓ８２３）、未転送の常駐対象画像データがあれば（Ｓ８
２３：Ｎｏ）、その未転送の常駐対象画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビ
デオＲＡＭ１８９へ転送するように、画像コントローラ１８８に対する転送指示を設定し
（Ｓ８２４）、常駐画像転送設定処理を終了する。
【０４８９】
　これにより、転送設定処理（図２３（ｂ）のＳ７２５参照）の後に実行される描画処理
（図２３（ｂ）のＳ７２６参照）において画像コントローラ１８８に対して送信される描
画リストに、未転送の常駐対象画像データに関する転送データ情報が含められることにな
り、画像コントローラ１８８は、その描画リストに記載された転送データ情報を基に、常
駐対象画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９へ転送するこ
とができる。尚、転送データ情報には、常駐対象画像データが格納されているキャラクタ
ＲＯＭ１８７の先頭アドレスと最終アドレス、転送先の情報（この場合は、常駐用ビデオ
ＲＡＭ１８９）、及び転送先（ここで転送される常駐対象画像データを格納すべき常駐用
ビデオＲＡＭ１８９に設けられたエリア）の先頭アドレスが含められる。画像コントロー
ラ１８８は、この転送データ情報に基づいて画像転送処理を実行し、転送処理で指定され
た画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から読み出して一旦バッファＲＡＭ１８８ａに格
納した後、常駐用ビデオＲＡＭ１８９が未使用である期間中に、常駐用ビデオＲＡＭ１８
９の指定されたアドレスに転送する。そして、転送が完了すると、ＭＰＵ１８８に対して
、転送終了信号を送信する。
【０４９０】
　Ｓ８２３の処理の結果、全ての常駐対象画像データが転送されていれば（Ｓ８２３：Ｙ
ｅｓ）、遊技者によりスタートレバー４１が操作されて次のゲームが開始されるまでの間
に表示される上述の「ゲーム開始待ち演出」に対応する表示データテーブルを表示データ
テーブルバッファ１８５ｆに設定すると共に、その設定された表示データテーブルに対応
する転送データテーブルを転送データテーブルバッファ１８５ｇに設定する（Ｓ８２５）
。更に、ポインタ１８５ｈを０に初期化する（Ｓ８２６）。
【０４９１】
　これにより、次以降のＶ割込によって実行されるＶ割込処理（図２３（ｂ）参照）の表
示設定処理では、Ｓ８２５の処理により設定された「ゲーム開始待ち演出」に対応する表
示データテーブルの先頭から順に描画内容が展開されることになる。よって、常駐用ビデ
オＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての画像データがキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデ
オＲＡＭ１８９に転送された後は、補助表示部６５にゲーム開始待ち演出を表示させるこ
とができる。
【０４９２】
　Ｓ８２６の処理の後、簡易画像表示フラグ１８５ｅをオフに設定する（Ｓ８２７）。そ
して、常駐画像転送設定処理を終了する。これにより、Ｖ割込処理（図２３（ｂ）参照）
において、簡易表示設定処理（Ｓ７２８参照）、コマンド判定処理（図２４～図２７参照
）および表示設定処理（図２８参照）が実行されるので、通常時の画像の描画が設定され
ることになり、補助教示部６５には通常時の画像が表示される。また、以後のキャラクタ
ＲＯＭ１８７からの画像データの転送は、通常画像転送設定処理（図５１参照）により、
通常用ビデオＲＡＭ１９０に対して行われる（図５０（ａ）のＳ８１６：Ｎｏ参照）。
【０４９３】
　ＭＰＵ１８１は、この常駐画像転送設定処理を実行することにより、既に表示メイン処
理の中で転送されている電源投入時主画像を除く、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべ
き全ての常駐対象画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に
対して転送することができる。そして、ＭＰＵ１８１は、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転
送された画像データを、電源投入中、上書きすることなく保持され続けるよう制御する。
これにより、常駐画像転送設定処理によって常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送された画像
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データは、電源投入中、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されることになる。
【０４９４】
　よって、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての画像データが常駐用ビデオＲＡ
Ｍ１８９に転送された後、表示制御装置８１は、この常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐さ
れた画像データを使用しながら、画像コントローラ１８８にて画像の描画処理を行うこと
ができる。これにより、描画処理に使用する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常
駐されていれば、画像描画時に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ
で構成されたキャラクタＲＯＭ１８７から対応する画像データを読み出す必要がないため
、その読み出しにかかる時間を省略でき、画像の描画を即座に行って補助表示部６５に描
画した画像を表示することができる。
【０４９５】
　特に、常駐用ビデオＲＡＭ１８９には、背面画像や、キャラクタ図柄、告知演出用画像
、エラーメッセージといった、頻繁に表示される画像の画像データや、主制御装置１０１
からのコマンドに基づき表示制御装置８１によって表示が決定された後に即座に表示すべ
き画像の画像データを常駐させるので、キャラクタＲＯＭ１８７をＮＡＮＤ型フラッシュ
メモリ１８７ａで構成しても、遊技者によって任意のタイミングで行われる種々の操作か
ら、補助表示部６５に何らかの画像を表示させるまでの応答性を高く保つことができる。
【０４９６】
　次いで、図３０を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行される転送設定処
理（Ｓ７２５）の一処理である通常画像転送設定処理（Ｓ８１８）について説明する。図
３０は、この通常画像転送設定処理を示すフローチャートである。通常画像転送設定処理
は、上述したように、簡易画像表示フラグ１８５ｅがオフである間、転送データテーブル
バッファ１８５ｇに設定される転送データテーブルの転送データ情報に基づき、画像コン
トローラ１８８に対して、所定の画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオ
ＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａの所定サブエリアへ転送させる転送指示を設定す
る処理である。
【０４９７】
　この通常画像転送設定処理では、まず、転送データテーブルバッファ１８５ｇに設定さ
れている転送データテーブルから、先に実行された表示設定処理（Ｓ７２３、図２８参照
）によって更新されたポインタ１８５ｈで示されるアドレスに記載された情報を取得する
（Ｓ８３１）。そして、取得した情報が転送データ情報であるか否かを判別し（Ｓ８３２
）、転送データ情報であれば（Ｓ８３２：Ｙｅｓ）、その転送データ情報から、転送対象
画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ１８７の先頭アドレス（格納元先頭アドレ
ス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、及び、転送先（通常用ビデオＲＡＭ１９０
）の先頭アドレスを抽出して、ワークＲＡＭ１８５に設けられた転送データバッファに格
納し（Ｓ８３３）、更に、ワークＲＡＭ１８５に設けられ、オン状態で転送開始すべき画
像データが存在することを示す転送開始フラグをオンに設定して（Ｓ８３４）、Ｓ８３５
の処理へ移行する。
【０４９８】
　また、Ｓ８３２の処理において、取得した情報が転送データ情報ではなく、Ｎｕｌｌデ
ータであれば（Ｓ８３２：Ｎｏ）、Ｓ８３３及びＳ８３４の処理をスキップして、Ｓ８３
５の処理へ移行する。Ｓ８３５の処理では、画像コントローラ１８８に対して、前回行わ
れた画像データの転送が終了した後に、新たに画像データの転送指示を設定したか否かを
判別し（Ｓ８３５）、転送指示を設定していれば（Ｓ８３５：Ｙｅｓ）、更に、その転送
指示に基づき画像コントローラ１８８により行われる画像データの転送が終了したか否か
を判別する（Ｓ８３６）。
【０４９９】
　このＳ８３６の処理では、画像コントローラ１８８に対して画像データの転送指示を設
定した後、画像コントローラ１８８から、転送処理の終了を示す転送終了信号を受信した
場合に、転送処理が終了したと判断する。そして、Ｓ８３６の処理により、転送処理が終
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了していないと判別される場合（Ｓ８３６：Ｎｏ）、画像コントローラ１８８において画
像の転送処理が継続して行われているので、この通常画像転送設定処理を終了する。一方
、転送処理が終了したと判別される場合（Ｓ８３６：Ｙｅｓ）、Ｓ８３７の処理へ移行す
る。また、Ｓ８３５の処理の結果、前回行われた画像データの転送が終了した後に、画像
コントローラ１８８に対して画像データの転送指示を設定していない場合も（Ｓ８３５：
Ｎｏ）、Ｓ８３７の処理へ移行する。
【０５００】
　Ｓ８３７の処理では、転送開始フラグがオンか否かを判別し（Ｓ８３７）、転送開始フ
ラグがオンであれば（Ｓ８３７：Ｙｅｓ）、転送開始すべき画像データが存在しているの
で、転送開始フラグをオフにし（Ｓ８３７）、Ｓ８３３の処理によって転送データバッフ
ァに格納した各種情報によって示されるスプライトの画像データを転送対象画像とした上
で、Ｓ８３９の処理へ移行する。一方、転送開始フラグがオンではなく、オフであれば（
Ｓ８３７：Ｎｏ）、転送開始すべき画像データが存在していないので、そのまま通常画像
転送設定処理を終了する。
【０５０１】
　Ｓ８３９の処理では、転送対象画像が通常用ビデオＲＡＭ１９０に既に格納されている
か否かを判別する（Ｓ８３９）。このＳ８３９の処理における判別では、格納画像判別フ
ラグを参照することによって行われる。即ち、転送対象画像とされたスプライトに対応す
る格納状態を格納画像判別フラグ１８５ｋより読み出して、その格納状態が「オン」であ
れば、転送対象となったスプライトの画像データが通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納され
ていると判断し、格納状態が「オフ」であれば、転送対象となったスプライトの画像デー
タが通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納されていないと判断する。
【０５０２】
　そして、Ｓ８３９の処理の結果、転送対象画像が通常用ビデオＲＡＭ１９０に格納され
ていれば（Ｓ８３９：Ｙｅｓ）、キャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０
に対して、そのスプライトの画像データを転送する必要がないので、そのまま通常画像転
送設定処理を終了する。これにより、無駄に画像データがキャラクタＲＯＭ１８７から通
常用ビデオＲＡＭ１９０に対して転送されるのを抑制することができ、表示制御装置８１
の各部における処理負担の軽減や、内部バスにおけるトラフィックの軽減を図ることがで
きる。
【０５０３】
　一方、Ｓ８３９の処理の結果、転送対象画像が通常用ビデオＲＡＭ１９０に格納されて
いなければ（Ｓ８３９：Ｙｅｓ）、その転送対象画像の転送指示を設定する（Ｓ８４０）
。これにより、転送設定処理（図２３（ｂ）のＳ７２５参照）の後に実行される描画処理
（図２３（ｂ）のＳ７２６参照）において、画像コントローラ１８８に対して送信される
描画リストに、転送対象画像の転送データ情報が含められることになり、画像コントロー
ラ１８８は、その描画リストに記載された転送データ情報を基に、転送対象画像の画像デ
ータをキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
尚、転送データ情報には、転送対象画像の画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ
１８７の先頭アドレスと最終アドレス、転送先の情報（この場合は、通常用ビデオＲＡＭ
１９０）、及び転送先（ここで転送される転送対象画像の画像データを格納すべき通常用
ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに設けられたサブエリア）の先頭アドレス
が含められる。画像コントローラ１８８は、この転送データ情報に基づいて画像転送処理
を実行し、転送処理で指定された画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から読み出して、
指定されたビデオＲＡＭ（ここでは、通常用ビデオＲＡＭ１９０）の指定されたアドレス
に転送する。そして、転送が完了すると、ＭＰＵ１８１に対して、転送終了信号を送信す
る。
【０５０４】
　Ｓ８４０の処理の後、格納画像判別フラグ１８５ｋを更新し（Ｓ８４１）、この通常用
転送設定処理を終了する。格納画像判別フラグ１８５ｋの更新は、上述したように、転送
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対象画像となったスプライトに対応する格納状態を「オン」に設定し、また、その一のス
プライトと同じ画像格納エリア１８９ａのサブエリアに格納されることになっているその
他のスプライトに対応する格納状態を「オフ」に設定することによって行われる。
【０５０５】
　上述したように、表示制御装置８１では、主制御装置１０１からのコマンド（例えば、
抽選結果コマンドや払出判定結果コマンド）等に応じて、表示データテーブルが表示デー
タテーブルバッファ１８５ｆに設定されるのに合わせて、その表示データテーブルに対応
する転送データテーブルが転送データテーブルバッファ１８５ｇに設定される。そして、
ＭＰＵ１８１は、通常画像転送設定処理を実行することにより、転送データテーブルバッ
ファ１８５ｇに設定された転送データテーブルのポインタ１８５ｈで示されるアドレスに
記載されている転送データ情報に従って、画像コントローラ１８８に対する転送対象画像
の転送指示を設定するので、表示データテーブルバッファ１８５ｆに設定された表示デー
タテーブルで指定されるスプライトの画像データを、所望のタイミングで確実にキャラク
タＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０５０６】
　ここで、表示データテーブルに従って所定のスプライトの描画が開始されるまでに、そ
の所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリア１９０ａに格納されるように
、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送データ情報が所定のアドレスに対
して規定されているので、この転送データテーブルに規定された転送データ情報に従って
、画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から画像格納エリア１９０ａに転送することによ
り、表示データテーブルに従って所定のスプライトを描画する場合に、そのスプライトの
描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データを、必ず画像格納
エリア１９０ａに格納させておくことができる。
【０５０７】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによってキャラ
クタＲＯＭ１８７を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ１８
７から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を補助表示部
６５に表示させることができる。また、転送データテーブルの記載によって、常駐用ビデ
オＲＡＭ１８９に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ１８７か
ら通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０５０８】
　また、転送データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定する。これにより、その画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、
制御することができるので、その転送に係る処理を容易に行うことができる。そして、ス
プライト単位でキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０への画像データの
転送を制御することにより、その処理を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御で
きる。よって、転送にかかる負荷の増大を効率よく抑制することができる。
【０５０９】
　次いで、図３１を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行されるＶ割込処理
の一処理である上述の描画処理（Ｓ７２６）の詳細について説明する。図３１は、この描
画処理を示すフローチャートである。描画処理は、上述したように、図１４に示す描画リ
ストを生成し、描画対象バッファ情報と共に、その描画リストを画像コントローラ１８８
に対して送信する処理である。
【０５１０】
　この描画設定処理では、タスク処理（Ｓ７２４）で決定された１フレームを構成する各
種スプライトの種別ならびにそれぞれのスプライトの描画に必要なパラメータ（表示位置
座標、拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報、フィルタ指定情報
）、及び、転送設定処理（Ｓ７２５）により設定された転送指示から、図１４に示す描画
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リストを生成する（Ｓ８５１）。即ち、Ｓ８５１の処理では、タスク処理（Ｓ７２４）で
決定された１フレームを構成する各種スプライトの種別から、各スプライト毎に、そのス
プライトの画像データが格納されている格納ＲＡＭ種別とアドレスとを特定し、その特定
された格納ＲＡＭ種別とアドレスとに対して、タスク処理で決定されたそのスプライトに
必要なパラメータを対応付ける。そして、各スプライトを、１フレーム分の画像の中で最
も背面側に配置すべきスプライトから前面側に配置すべきスプライト順に並び替えた上で
、その並び替え後のスプライト順に、それぞれのスプライトに対する詳細な描画情報（詳
細情報）として、スプライトの画像データが格納されている格納ＲＡＭ種別ならびにアド
レスおよびそのスプライトの描画に必要なパラメータを記述することで、描画リストを生
成する。また、転送設定処理（Ｓ７２５）により転送指示が設定された場合は、その描画
リストの末尾に、転送データ情報として、転送対象画像データが格納されているキャラク
タＲＯＭ１８７の先頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アド
レス）、及び、転送先（通常用ビデオＲＡＭ１９０）の先頭アドレスを追記する。
【０５１１】
　尚、上述したように、スプライト毎に、そのスプライトの画像データが格納される常駐
用ビデオＲＡＭ１８９のエリア、又は、通常用ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９
０ａのサブエリアが固定されているので、ＭＰＵ１８１は、スプライト種別に応じて、そ
のスプライトの画像データが格納されている格納ＲＡＭ種別とアドレスとを即座に特定し
、それらの情報を描画リストの詳細情報に容易に含めることができる。
【０５１２】
　描画リストを生成すると、その生成した描画リストと、描画対象バッファフラグ１８５
ｋによって特定される描画対象バッファ情報とを画像コントローラへ送信する（Ｓ８５２
）。ここでは、描画対象バッファフラグ１８５ｋが０である場合は、描画対象バッファ情
報として第１フレームバッファ１９０ｂに描画された画像を展開するよう指示する情報を
含め、描画対象バッファフラグ１８５ｋが１である場合は、描画対象バッファ情報として
第２フレームバッファ１９０ｃに描画された画像を展開するよう指示する情報を含める。
【０５１３】
　画像コントローラ１８８は、ＭＰＵ１８１より受信した描画リストに基づいて、その描
画リストの先頭に記述されたスプライトから順に画像を描画し、それを描画対象バッファ
情報によって指示されたフレームバッファに上書きによって展開する。これにより、描画
リストによって生成された１フレーム分の画像において、最初に描画したスプライトが最
も背面側に配置させ、最後に描画したスプライトが最も前面側に配置させることができる
。
【０５１４】
　また、描画リストに転送データ情報が含まれている場合は、その転送データ情報から、
転送対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ１８７の先頭アドレス（格納元先
頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、及び、転送先（通常用ビデオＲＡ
Ｍ１９０）の先頭アドレスを抽出し、その格納元先頭アドレスから格納元最終アドレスま
でに格納された画像データを順にキャラクタＲＯＭ１８７から読み出してバッファＲＡＭ
１８８ａに一時的に格納した後、通常用ビデオＲＡＭ１９０が未使用状態にあるときを見
計らって、バッファＲＡＭ１８８ａに格納した画像データを通常用ビデオＲＡＭ１９０の
転送先先頭アドレスによって示されるエリアに順次転送する。この通常用ビデオＲＡＭ１
９０に格納された画像データが、その後にＭＰＵ１８１より送信される描画リストに基づ
いて使用され、描画リストに従った画像の描画が行われる。
【０５１５】
　尚、画像コントローラ１８８は、描画対象バッファ情報によって指示されたフレームバ
ッファとは異なるフレームバッファから、先に展開された画像の画像情報を読み出して、
駆動信号と共にその画像情報を補助表示部６５に送信する。これにより、補助表示部６５
に対して、フレームバッファに展開した画像を表示させることができる。また、一方のフ
レームバッファに描画した画像を展開しながら、一方のフレームバッファから展開した画
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像を補助表示部６５に表示させることができ、描画処理と表示処理とを同時並列的に処理
することができる。
【０５１６】
　描画処理は、Ｓ８５２の処理の後、描画対象バッファフラグ１８５ｋを更新する（Ｓ８
５３）。そして、描画処理を終了して、Ｖ割込処理に戻る。描画対象バッファフラグ１８
５ｋの更新は、その値を反転させることにより、即ち、値が「０」であった場合は「１」
に、「１」であった場合は「０」に設定することによって行われる。これにより、描画対
象バッファは、描画リストが送信される度に、第１フレームバッファ１９０ｂと第２フレ
ームバッファ１９０ｃとの間で交互に設定される。
【０５１７】
　ここで、描画リストの送信は、１フレーム分の画像の描画処理および表示処理が完了す
る２０ミリ秒毎に画像コントローラ１８８から送信されるＶ割込信号に基づいて、ＭＰＵ
１８１により実行されるＶ割込処理（図２３（ｂ）参照）の描画処理が実行される度に、
行われることになる。これにより、あるタイミングで、１フレーム分の画像を展開するフ
レームバッファとして第１フレームバッファ１９０ｂが指定され、１フレーム分の画像情
報が読み出されるフレームバッファとして第２フレームバッファ１９０ｃが指定されて、
画像の描画処理および表示処理が実行されると、１フレーム分の画像の描画処理が完了す
る２０ミリ秒後に、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファとして第２フレーム
バッファ１９０ｃが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファ
として第１フレームバッファ１９０ｂが指定される。よって、先に第１フレームバッファ
１９０ｂに展開された画像の画像情報が読み出されて補助表示部６５に表示させることが
できると同時に、第２フレームバッファ１９０ｃに新たな画像が展開される。
【０５１８】
　そして、更に次の２０ミリ秒後には、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファ
として第１フレームバッファ１９０ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出され
るフレームバッファとして第２フレームバッファ１９０ｃが指定される。よって、先に第
２フレームバッファ１９０ｂに展開された画像の画像情報が読み出されて補助表示部６５
に表示させることができると同時に、第１フレームバッファ１９０ｃに新たな画像が展開
される。以後、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、１フレーム分の画像
情報が読み出されるフレームバッファとを、２０ミリ秒毎に、それぞれ第１フレームバッ
ファ１９０ｂおよび第２フレームバッファ１９０ｃのいずれかを交互に入れ替えて指定す
ることによって、１フレーム分の画像の描画処理を行いながら、１フレーム分の画像の表
示処理を２０ミリ秒単位で連続的に行わせることができる。
【０５１９】
　以上、説明したように、本第１実施形態のスロットマシン１０によれば、表示制御装置
８１は、主制御装置１０１からのコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出判定結果コ
マンド）等に応じて、使用する表示データテーブルを選定して、それをデータテーブル格
納エリア１８５ｄから読み出し、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納すると共に
、ポインタ１８５ｈを初期化する。そして、１フレーム分の描画処理が完了する度にポイ
ンタ１８５ｈを１加算し、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納された表示データ
テーブルにおいて、ポインタ１８５ｈが示すアドレスに規定された描画内容に基づき、次
に描画すべき画像内容を特定して描画リスト（図１４参照）を作成し、画像コントローラ
１８８にその描画リストを送信することで、その画像の描画指示を行う。これにより、ポ
インタ１８５ｈの更新に従って、表示データテーブルで規定された順に描画内容が特定さ
れるので、その表示データテーブルで規定された通りの画像が補助表示部６５に表示され
る。
【０５２０】
　このように、本スロットマシン１０では、表示制御装置８１において、主制御装置１０
１からのコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出判定結果コマンド）等に応じて、Ｍ
ＰＵ１８１により実行すべきプログラムを変更するのではなく、表示データテーブルを表
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示データテーブルバッファ１８５ｆに適宜置き換えるという単純な操作だけで、補助表示
部６５に表示すべき演出画像を変更することができる。
【０５２１】
　ここで、従来の遊技機のように、補助表示部６５に表示させる演出画像を変更する度に
ＭＰＵ１８１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出画像の多種多
様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負荷がかかるた
め、表示制御装置８１における処理能力が制限となって、制御可能な演出画像の多様化に
限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本スロットマシン１０では、表示デー
タテーブルを表示データテーブルバッファ１８５ｆに適宜置き換えるという単純な操作だ
けで、補助表示部６５に表示すべき演出画像を変更することができるので、表示制御装置
８１の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を補助表示部６５に表示させることがで
きる。
【０５２２】
　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
の演出態様に応じた表示データテーブルバッファを設定して、その設定されたデータテー
ブルに従い、１フレームずつ描画リストを作成することができるのは、スロットマシン１
０では、スタートレバー４１の操作に基づいて行われる抽選の結果に基づいて、予め補助
表示部６５に表示させる演出が決定されるためである。これに対し、スロットマシン１０
といったといった遊技機を除くゲーム機などでは、ユーザの操作に基づいて時々刻々と表
示内容を変化させなくてはならないため、表示内容を予測することができず、よって、上
述したような各演出態様に対応する表示データテーブルを持たせることはできない。この
ように、各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出の演出態様
に応じた表示データテーブルバッファを設定して、その設定されたデータテーブルに従い
、１フレームずつ描画リストを作成する構成は、スロットマシン１０が、スタートレバー
４１の操作に応じて行われる抽選の結果に基づいて、予め補助表示部６５に表示させる演
出の演出態様を決定する構成であることに基づいて初めて実現できるものである。
【０５２３】
　また、本第１実施形態のスロットマシン１０によれば、常駐すべき画像データが、電源
投入直後の初期化処理の中で全て常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送されるので、初期化処
理の終了後は、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐された画像データを使用しながら、画像
コントローラ１８８にて画像の描画処理を行うことができる。これにより、描画処理に使
用する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていれば、画像描画時に読み出
し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａで構成されたキャラクタＲＯＭ１８７
から対応する画像データを読み出す必要がないため、その読み出しにかかる時間を省略で
き、画像の描画を即座に行って補助表示部６５に描画した画像を表示することができる。
特に、頻繁に表示される画像の画像データや、主制御装置１０１または表示制御装置８１
によって表示が決定された後、即座に表示すべき画像の画像データを常駐用ビデオＲＡＭ
１８９に常駐させるので、遊技者によるスタートレバー４１やストップスイッチ４２～４
４の操作から、補助表示部６５に何らかの画像を表示させるまでの応答性を高く保つこと
ができる。
【０５２４】
　また、本スロットマシン１０では、キャラクタＲＯＭ１８７にＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ１８７ａを用いているため、その読み出し速度が遅いことに起因して、常駐用ビデオ
ＲＡＭ１８９に格納すべき全ての画像データが、キャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデ
オＲＡＭ１８９に転送されるまでに多くの時間を要するが、電源が投入された後、まず先
に電源投入時主画像をキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９へ転送し、
その電源投入時主画像を補助表示部６５に表示することで、残りの常駐すべき画像データ
が常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送されている間、遊技者やホール関係者は、補助表示部
６５に表示された電源投入時主画像を確認することができる。
【０５２５】
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　よって、表示制御装置８１は、電源投入時主画像を補助表示部６５に表示させている間
に、時間をかけて残りの常駐すべき画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデ
オＲＡＭ１８９に転送することができる。一方、遊技者等は、電源投入時主画像が補助表
示部６５に表示されている間、何らかの初期化処理が行われていることを認識できるので
、残りの常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき画像データがキャラクタＲＯＭ１８７か
ら常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送されるまでの間、動作が停止していないか、といった
不安を持つことなく、初期化が完了するまで待機することができる。また、製造時の工場
等における動作チェックにおいても、電源投入時主画像がすぐに補助表示部６５に表示さ
れることによって、スロットマシン１０が電源投入によって問題なく動作が開始されてい
ることをすぐに確認することができる。よって、キャラクタＲＯＭ１８７に読み出し速度
の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａを用いることにより動作チェックの効率が悪
化することを抑制できる。
【０５２６】
　また、本第１実施形態のスロットマシン１０によれば、ＭＰＵ１８１によって実行され
る制御プログラムや上部ランプ６３等を駆動させるための固定値データは、従来の遊技機
のように専用のプログラムＲＯＭ（例えば、上述した特許文献１のＲＯＭ２２）を設けて
記憶させるのではなく、補助表示部６４に表示させる多くの画像のデータを記憶させるこ
とを目的として、小面積で大容量化を図ることが可能なＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８
７ａにより構成されたキャラクタＲＯＭ１８７に記憶される。これにより、制御プログラ
ム等を記憶する専用のプログラムＲＯＭを設ける必要がないので、表示制御装置８１にお
ける部品点数を削減することができ、製造コストを削減できるほか、部品数増加による故
障発生率の増加を抑制することができる。
【０５２７】
　また、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ（第２プログラム記憶エリア１８７ａ１）
に格納された制御プログラム等は、ＭＰＵ１８１によるブート処理実行時に、ワークＲＡ
Ｍ１８５に設けられたプログラム格納エリア１８５ｃに転送され、ＭＰＵ１８１は、その
プログラム格納エリア１８５ｃに格納された制御プログラム等を参照して、各種処理を実
行する。即ち、ＭＰＵ１８１は、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７
ａから制御プログラム等を直接読み出すのではなく、高速で読み出し動作可能なＤＲＡＭ
によって構成されたワークＲＡＭ１８５から制御プログラム等を読み出して各種制御を行
うことができる。よって、制御プログラム等をＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによ
り構成されたキャラクタＲＯＭ１８７に格納させた場合であっても、ＮＡＮＤ型フラッシ
ュメモリ１８７ａの読み出し速度に律速されることなく、高性能なＭＰＵ１８１を用いれ
ば、表示制御装置８１において高い処理性能を保つことができる。従って、補助演出部を
用いて、多様化、複雑化させた演出を容易に実行することができる。
【０５２８】
　また、本スロットマシン１０では、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後
にＭＰＵ１８１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令がＮＯＲ型ＲＯＭ１８７
ｄに格納されており、システムリセット解除後にＭＰＵ１８１から内部バスを介してアド
レス「００００Ｈ」が指定されると、キャラクタＲＯＭ１８７は即座にＮＯＲ型ＲＯＭ１
８７ｄの第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッファ
ＲＡＭ１８７ｃにセットして、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ１８１へ出力する
。ここで、ＮＯＲ型ＲＯＭは高速にデータを読み出すことが可能なメモリであるため、Ｍ
ＰＵ１８１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時間でアドレス「００００Ｈ
」に対応する命令コードを受け取ることができる。よって、ＭＰＵ１８１において表示メ
イン処理の起動を短時間で行うことができるので、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッ
シュメモリ１８７ａで構成されたキャラクタＲＯＭ１８７に制御プログラムを格納しても
、表示制御装置８１における補助演出部の制御を即座に開始することができる。
【０５２９】
　次いで、図３２～図３７を参照して、第２実施形態におけるスロットマシン１０につい
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て説明する。上述の第１実施形態におけるスロットマシン１０では、表示制御装置８１が
、主制御装置１０１から受信したコマンド等に応じて決定した補助演出部における演出の
演出態様を決定すると、その決定された演出態様に対応する表示データテーブルを表示デ
ータテーブルバッファ１８５ｆに設定し、更に、その表示データテーブルに対応する転送
データテーブルを転送データテーブルバッファ１８５ｇに設定した上で、その表示データ
テーブルバッファ１８５ｆに設定された表示データテーブルと転送データテーブルバッフ
ァ１８５ｇに設定された転送データテーブルとに従って、補助表示部６５に表示すべき画
像の描画と、その描画に用いられる画像データのキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデ
オＲＡＭ１９０への転送とを制御する場合について説明した。
【０５３０】
　これに対し、第２実施形態におけるスロットマシン１０では、主制御装置１０１から受
信したコマンド等に応じて決定した補助演出部における演出の演出態様を決定すると、そ
の決定された演出態様に対応する表示データテーブルと、その表示データテーブルに対応
する転送データテーブルとを合成した１つの合成データテーブルを生成して合成データテ
ーブルバッファ１９１ｆに設定し、その合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定され
た合成データテーブルに従って、補助表示部６５に表示すべき画像の描画と、その描画に
用いられる画像データのキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０への転送
とを制御する。
【０５３１】
　この第２実施形態におけるスロットマシン１０が第１実施形態におけるスロットマシン
１０と構成上において相違する点は、表示制御装置８１において、ワークＲＡＭ１８５に
代えてワークＲＡＭ１９１が設けられている点である。また、表示制御装置８１のＭＰＵ
１８１によって実行されるＶ割込処理（図２３（ａ）参照）のうち、コマンド判定処理（
Ｓ７２２）の一処理である抽選結果コマンド処理（Ｓ７３９）および払出判定結果コマン
ド処理（Ｓ７４１）と、表示設定処理（Ｓ７２３）と、転送設定処理（Ｓ７２５）の一処
理である常駐画像転送設定処理（Ｓ８１７）および通常画像転送設定処理（Ｓ８１８）と
にそれぞれ含まれる一部処理が、第１実施形態におけるスロットマシン１０と相違する。
その他の構成や、主制御装置１０１のＭＰＵ１０２によって実行される各種処理及び表示
制御装置８１のＭＰＵ１８１によって実行されるその他の処理については第１実施形態に
おけるスロットマシン１０と同一である。以下、第１実施形態と同一の要素には同一の符
号を付し、その図示と説明を省略する。
【０５３２】
　まず、図３２を参照して、第２実施形態におけるスロットマシン１０の表示制御装置８
１の電気的構成について説明する。図３２は、第２実施形態における表示制御装置８１の
電気的構成を示すブロック図である。上述したように、本実施形態における表示制御装置
８１は、図３２にも示すように、第１実施形態における表示制御装置８１におけるワーク
ＲＡＭ１８５に代えてワークＲＡＭ１９１が設けられている。その他の構成については、
第１実施形態における表示制御装置８１と同一であるため、その説明を省略する。
【０５３３】
　ワークＲＡＭ１９１は、第１実施形態におけるワークＲＡＭ１８５と同様に、ＤＲＡＭ
によって構成されている。そして、ワークＲＡＭ１９１には、コマンドバッファエリア１
９１ａ、ベット数格納エリア１９１ｂ、プログラム格納エリア１９１ｃ、データテーブル
格納エリア１９１ｄ、簡易画像表示フラグ１９１ｅ、合成データテーブルバッファ１９１
ｆ、ポインタ１９１ｈ、描画リストエリア１９１ｉ、格納画像判別フラグ１９１ｊ、描画
対象バッファフラグ１９１ｋが少なくとも設けられている。このうち、コマンドバッファ
エリア１９１ａ、ベット数格納エリア１９１ｂ、プログラム格納エリア１９１ｃ、データ
テーブル格納エリア１９１ｄ、簡易画像表示フラグ１９１ｅ、ポインタ１９１ｈ、描画リ
ストエリア１９１ｉ、格納画像判別フラグ１９１ｊ、描画対象バッファフラグ１９１ｋは
、それぞれ、第１実施形態におけるコマンドバッファエリア１８５ａ、ベット数格納エリ
ア１８５ｂ、プログラム格納エリア１８５ｃ、データテーブル格納エリア１８５ｄ、簡易
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画像表示フラグ１８５ｅ、ポインタ１８５ｈ、描画リストエリア１８５ｉ、格納画像判別
フラグ１８５ｊ、描画対象バッファフラグ１８５ｋと同様の構成および機能を有するもの
である。
【０５３４】
　例えば、データテーブル格納エリア１９１ｄは、第１実施形態におけるデータテーブル
格納エリア１８５ｄと同様に、主制御装置１０１からのコマンドに基づき表示させる一の
演出に対し、時間経過に伴い補助表示部６５に表示すべき表示内容を記載した表示データ
テーブル（図１２参照）と、その表示データテーブルにより表示される一の演出において
使用される画像データのうち常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データを
キャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送するための転送データ情報
ならびにその転送タイミングを規定した転送データテーブル（図１３参照）とが格納され
る領域である。その他についても、第１実施形態と同様であるので、ここではこれらの説
明を省略する。
【０５３５】
　合成データテーブルバッファ１９１ｆは、主制御装置１０１からのコマンド等に応じて
補助表示部６５に表示させる演出の演出態様に対応する合成データテーブルを格納するた
めのバッファである。合成データテーブルは、補助表示部６５に表示させる演出の演出態
様に対応する表示データテーブルと、その表示データテーブルに対応する転送データテー
ブルとを合成することによって生成されるものである。
【０５３６】
　ここで、図３３を参照して、合成データテーブルの詳細について説明する。図３３は、
合成データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。合成データテーブルでは、補
助表示部６５において１フレーム分の画像が表示される時間（本実施形態では、２０ミリ
秒）を１単位として表したアドレスに対応させて、そのアドレスで示される時間に表示す
べき１フレーム分の画像の内容（描画内容）と、そのアドレスで示される時間に転送を開
始すべきスプライトの画像データ（以下、「転送対象画像データ」と称する）の転送デー
タ情報とが合わせて規定される。
【０５３７】
　具体的には、図３３に示すように、合成データテーブルには、各アドレス毎に表示デー
タテーブル領域と転送データテーブル領域とが設けられている。そして、それぞれのアド
レスの表示データテーブル領域には、補助表示部６５に表示させる演出の演出態様に対応
する表示データテーブルにおいて、合成データテーブルに規定されたアドレスと同じアド
レスに対応付けられている、そのアドレスで示される時間に表示すべき１フレーム分の画
像の内容（描画内容）がそのまま転記される。例えば、合成データテーブルのアドレス「
０００１Ｈ」の表示データテーブル領域には、補助表示部６５に表示させる演出の演出態
様に対応する表示データテーブルのアドレス「０００１Ｈ」に対応付けられている、その
アドレス「０００１Ｈ」で示される時間に表示すべき描画内容がそのまま転記される。
【０５３８】
　また、合成データテーブルのそれぞれのアドレスの転送データテーブル領域には、表示
データテーブル領域に描画内容を転記する表示データテーブルに対応した転送データテー
ブルにおいて、合成データテーブルに規定されたアドレスと同じアドレスに対応付けられ
ている、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべき転送対象画像データの転送デー
タ情報がそのまま転記される。なお、転送データテーブルの一のアドレスにおいて、その
アドレスに対応して転送を開始すべき転送対象画像データが存在しないことを意味するＮ
ｕｌｌデータが規定されている場合は、合成データテーブルのその一のアドレスの転送デ
ータテーブル領域にもＮｕｌｌデータがそのまま転記される。
【０５３９】
　例えば、合成データテーブルのアドレス「０００１Ｈ」の転送データテーブル領域には
、表示データテーブル領域に転記される表示データテーブルに対応した転送データテーブ
ルのアドレス「０００１Ｈ」に対応付けられている、そのアドレス「０００１Ｈ」で示さ
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れる時間に転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報がそのまま転記される
。また、表示データテーブル領域に転記される表示データテーブルに対応した転送データ
テーブルのアドレス「０００２Ｈ」において、Ｎｕｌｌデータが規定されている場合は、
合成データテーブルのアドレス「０００２Ｈ」の転送データテーブル領域にも、Ｎｕｌｌ
データがそのまま転記される。
【０５４０】
　なお、表示データテーブル領域に描画内容を転記する表示データテーブルに対応した転
送データテーブルが用意されていない場合は、その表示データテーブルに規定された演出
において使用されるスプライトの画像データが、全て常駐用ビデオＲＡＭ１８９に格納さ
れており、キャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０への転送が不要である
ことを意味するので、合成データテーブルの全てのアドレスの転送データテーブル領域に
転送を開始すべき転送対象画像データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータが記載
される。
【０５４１】
　合成データテーブルの先頭アドレスである「００００Ｈ」には、図１２に示す表示デー
タテーブルと同様に、データテーブルの開始を示す「Ｓｔａｒｔ」情報が記載され、合成
データテーブルの最終アドレス（図３３の例では、「０２Ｆ０Ｈ」）には、データテーブ
ルの終了を示す「Ｅｎｄ」情報が記載されている。そして、「Ｓｔａｒｔ」情報が記載さ
れたアドレス「００００Ｈ」と「Ｅｎｄ」情報が記載されたアドレスとの間の各アドレス
に対して、その合成データテーブルで規定すべき補助表示部６５に表示させる演出の演出
態様に対応させた描画内容と転送対象画像データの転送データ情報とが記載される。
【０５４２】
　ＭＰＵ１８１は、主制御装置１０１から受信したコマンド等に基づいて補助演出部に実
行させる演出の演出態様を決定すると、補助演出部の一つである補助表示部６５に表示さ
せる演出の演出態様に対応する表示データテーブルと、その表示データテーブルに対応す
る転送データテーブルとをデータテーブル格納エリア１９１ｄから抽出する。そして、抽
出された表示データテーブルにおいて各アドレス毎に規定された、そのアドレスで示され
る時間に表示すべき１フレーム分の画像の内容（描画内容）を、合成データテーブルの同
じアドレスの表示データテーブル領域に転記すると共に、抽出された転送データテーブル
において各アドレス毎に規定された、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべき転
送対象画像データの転送データ情報を、合成データテーブルの同じアドレスの転送データ
テーブル領域に転記することによって、表示データテーブルと転送データテーブルとを合
成した合成データテーブルを生成する。
【０５４３】
　尚、合成データテーブルの表示データテーブル領域に描画内容を転記する表示データテ
ーブルに対応した転送データテーブルが用意されていない場合は、上述したように、合成
データテーブルの全てのアドレスの転送データテーブル領域に転送を開始すべき転送対象
画像データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータを書き込むことによって、合成デ
ータテーブルの生成が行われる。
【０５４４】
　ＭＰＵ１８１は、生成した合成データテーブルを合成データテーブルバッファ１９１ｆ
に設定すると、ポインタ１９１ｈを初期化する。そして、１フレーム分の描画処理が完了
する度に１９１ｈを１加算した後、合成データテーブルバッファ１９１ｆに格納された合
成データテーブルから、ポインタ１９１ｈが示すアドレスの表示データテーブル領域に規
定された描画内容に基づき次に描画すべき画像内容を特定すると共に、そのアドレスの転
送データテーブル領域に規定された、その時点において転送を開始すべき所定のスプライ
トの画像データの転送データ情報を特定して、描画リスト（図１４参照）を作成する。Ｍ
ＰＵ１８１は、この描画リストを画像コントローラ１８８に送信することで、画像コント
ローラ１８８に対して、その画像の描画指示を行うと共に、画像データの転送指示を行う
。また、ポインタ１９１ｈによって示されるアドレスの転送データテーブル領域にＮｕｌ
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ｌデータが規定されている場合は、転送を開始すべき転送対象画像データが存在しないと
判断し、描画リストに転送データ情報を含めずに、その描画リストを画像コントローラ１
８８へ送信する。
【０５４５】
　これにより、ポインタ１９１ｈの更新に従って、表示データテーブルで規定された順に
描画内容が特定されるので、その表示データテーブルで規定された通りの画像が補助表示
部６５に表示される。また、ポインタ１９１ｈの更新に従って、所定のスプライトの画像
データが所定の時間にキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０に設けられ
た画像格納エリア１９０ａの所定のサブエリアに転送する処理が実行される。
【０５４６】
　このように、本スロットマシン１０では、表示制御装置８１において、主制御装置１０
１からのコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出判定結果コマンド）等に応じて、Ｍ
ＰＵ１８１により実行すべきプログラムを変更するのではなく、合成データテーブルの生
成に用いる表示データテーブルを適宜置き換えるという単純な操作だけで、補助表示部６
５に表示すべき演出画像を変更することができる。
【０５４７】
　ここで、従来のスロットマシンのように、表示制御装置８１に表示させる演出画像を変
更する度にＭＰＵ１８１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出画
像の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負荷
がかかるため、表示制御装置８１における処理能力が制限となって、制御可能な演出画像
の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本スロットマシン１０では
、合成データテーブルの生成に用いる表示データテーブルを適宜置き換えるという単純な
操作だけで、補助表示部６５に表示すべき演出画像を変更することができるので、表示制
御装置８１の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を補助表示部６５に表示させるこ
とができる。
【０５４８】
　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
の演出態様に応じた表示データテーブルから合成データテーブルを生成して、その生成さ
れた合成データテーブルに従い、１フレームずつ描画リストを作成することができるのは
、スロットマシン１０では、スタートレバー４１の操作に応じて行われる抽選の結果に基
づいて、予め補助表示部６５に表示させる演出が決定されるためである。これに対し、ス
ロットマシン１０といった遊技機を除くゲーム機などでは、ユーザの操作に基づいてその
場その場で表示内容が変わるため、表示内容を予測することができず、よって、上述した
ような各演出態様に対応する表示データテーブルを持たせることはできない。このように
、各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出の演出態様に応じ
た表示データテーブルから合成データテーブルを生成してこれを合成データテーブルバッ
ファ１９１ｆに設定し、その設定された合成データテーブルに従って１フレームずつ描画
リストを作成する構成は、スロットマシン１０が、スタートレバー４１の操作に応じて行
われる抽選の結果に基づき予め補助表示部６５に表示させる演出の演出態様を決定する構
成であることに基づいて初めて実現できるものである。
【０５４９】
　また、転送データテーブルでは、第１実施形態において上述したように、表示データテ
ーブルに従って所定のスプライトの描画が開始されるまでに、その所定のスプライトに対
応する画像データが通常用ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに格納されるよ
うに、転送対象画像データの転送データ情報が所定のアドレスに対して規定されているの
で、合成データテーブルの転送データテーブル領域に規定された転送データ情報に従って
、画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から画像格納エリア１９０ａに転送することによ
り、合成データテーブルの表示データテーブル領域に従って所定のスプライトを描画する
場合に、そのスプライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画
像データを、必ず画像格納エリア１９０ａに格納させておくことができる。そして、その
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画像格納エリア１９０ａに格納された画像データを用いて、表示データテーブルに基づき
、所定のスプライトの描画を行うことができる。
【０５５０】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによってキャラ
クタＲＯＭ１８７を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ１８
７から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を補助表示部
６５に表示させることができる。また、合成データテーブルの転送データテーブル領域の
記載によって、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実に
キャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０５５１】
　また、本スロットマシン１０では、表示制御装置８１において、主制御装置１０１から
のコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出判定結果コマンド）等に応じて、表示デー
タテーブルをデータテーブル格納エリア１９１ｄから抽出するのに合わせて、その表示デ
ータテーブルに対応する転送データテーブルをデータテーブル格納エリア１９１ｄから抽
出し、この抽出された表示データテーブルと転送データテーブルとを合成した合成データ
テーブルを生成するので、転送対象画像データの転送タイミングを容易に把握して制御す
ることができる。よって、その合成データテーブルの表示データテーブル領域に従って行
われる画像の描画に用いられるスプライトの画像データを、所望のタイミングで確実にキ
ャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０５５２】
　また、転送データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定するので、合成データテーブルの転送データテーブル領域においても、スプ
ライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０
へ画像データが転送されるように、その転送データ情報が規定される。これにより、その
画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、制御することができるので、その転送
に係る処理を容易に行うことができる。そして、スプライト単位でキャラクタＲＯＭ１８
７から通常用ビデオＲＡＭ１９０への画像データの転送を制御することにより、その処理
を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御できる。よって、転送にかかる負荷の増
大を効率よく抑制することができる。
【０５５３】
　また、転送データテーブルは、表示データテーブルと同様のデータ構造を有し、表示デ
ータテーブルにおいて規定されるアドレスに対応させて、そのアドレスで示される時間に
転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報が規定されているので、容易に合
成データテーブルを生成することができる。
【０５５４】
　また、合成データテーブルの各アドレス毎に、表示データテーブル領域と転送データテ
ーブル領域とが設けられ、各アドレスの表示データテーブル領域によって、そのアドレス
で示される時間に表示すべき描画内容が規定されると共に、各アドレスの転送データテー
ブル領域によって、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべき転送対象画像データ
の転送データ情報が規定されるので、表示データテーブル領域に基づいて所定のスプライ
トの画像データが用いられる前に、確実にその画像データが通常用ビデオＲＡＭ１９０へ
格納されるように、転送開始のタイミングを転送データテーブル領域に基づいて特定し指
示することができる。よって、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ
によってキャラクタＲＯＭ１８７を構成しても、多種多様な演出画像を容易に補助表示部
６５に表示させることができる。
【０５５５】
　また、１つの合成データテーブルから描画内容と転送データ情報とを特定することがで
きるので、表示データテーブルおよび転送データテーブルからそれぞれ描画内容と転送デ
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ータ情報とを特定する場合と比較して、その特定に要する処理の負荷を軽くすることがで
きる。
【０５５６】
　次いで、図３４～図３７を参照して、第２実施形態における表示制御装置８１のＭＰＵ
１８１によって実行される各種処理について説明する。まず、図３４は、表示制御装置８
１のＭＰＵ１８１で実行される抽選結果コマンド処理（Ｓ７３９）を示すフローチャート
である。抽選結果コマンド処理は、第１実施形態において上述したように、Ｖ割込処理（
図２３（ｂ）参照）の一処理であるコマンド判定処理（Ｓ７２２）の中で実行される処理
であり、主制御装置１０１より抽選結果コマンドを受信した場合に、その抽選結果コマン
ドに対応する処理を実行する。
【０５５７】
　この抽選結果コマンド処理において、Ｓ７６１～Ｓ７７１の処理およびＳ７７３の処理
は、第１実施形態における抽選結果コマンド処理のＳ７６１～Ｓ７７１の処理およびＳ７
７３の処理と同一の処理が行われる。よって、これらの処理についての詳細な説明は省略
するが、Ｓ７６１～Ｓ７７１の処理によって、ベット数格納エリア１９１ｂに格納されて
いるベット数に関する情報、抽選結果コマンドによって把握される当選役、状態コマンド
によって通知されワークＲＡＭ１８５に格納されたスロットマシン１０の遊技状態（通常
ゲーム状態、ＢＢゲーム状態、ＢＢ持越しゲーム状態のいずれか）、ワークＲＡＭ１８５
に設けられた乱数カウンタの値などに基づいて、各補助演出部に実行させる演出の演出態
様が決定される。
【０５５８】
　そして、Ｓ７６１～Ｓ７７１の処理によって各補助演出部に実行させる演出の演出態様
が決定されると、この第２実施形態における抽選結果コマンド処理では、Ｓ７６２，Ｓ７
６４，Ｓ７６６，Ｓ７６８，Ｓ７７０又はＳ７７１の処理によって決定された演出態様に
対応する表示データテーブルと、その表示データテーブルに対応する転送データテーブル
とをデータテーブル格納エリア１９１ｄから抽出してこれらを合成し、図３３に示す合成
データテーブルを生成する（Ｓ９０１）。
【０５５９】
　即ち、上述したように、合成データテーブルの各アドレス毎に設けられた表示データテ
ーブル領域には、抽出した表示データテーブルにおいて、合成データテーブルに規定され
たアドレスと同じアドレスに対応付けられている、そのアドレスで示される時間に表示す
べき１フレーム分の画像の内容（描画内容）をそのまま転記する。また、合成データテー
ブルの各アドレス毎に設けられた転送データテーブル領域には、抽出した転送データテー
ブルにおいて、合成データテーブルに規定されたアドレスと同じアドレスに対応付けられ
ている、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべき転送対象画像データの転送デー
タ情報をそのまま転記する。
【０５６０】
　なお、転送データテーブルの一のアドレスにおいて、そのアドレスに対応して転送を開
始すべき転送対象画像データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータが規定されてい
る場合は、合成データテーブルのその一のアドレスの転送データテーブル領域にもＮｕｌ
ｌデータをそのまま転記する。また、抽出された表示データテーブルに対応する転送デー
タテーブルが用意されていない場合は、その表示データテーブルに規定された演出におい
て使用されるスプライトの画像データが、全て常駐用ビデオＲＡＭ１８９に格納されてお
り、キャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０への転送が不要であることを
意味するので、合成データテーブルの全てのアドレスの転送データテーブル領域に転送を
開始すべき転送対象画像データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータを書き込むこ
とによって、合成データテーブルの生成を行う。これにより、ＭＰＵ１８１は、合成デー
タテーブルバッファ１９１ｆに設定された合成データテーブルにおいて、ポインタ１９１
ｈによって示されるアドレスの転送データテーブル領域にＮｕｌｌデータが書き込まれて
いれば、そのアドレスによって示される時間に転送を開始すべき転送対象画像データが存
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在しないことを把握することができる。
【０５６１】
　そして、Ｓ９０１の処理の後、そのＳ９０１の処理によって生成した合成データテーブ
ルを合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定する（Ｓ９０２）。その後、第１実施形
態と同様にポインタｈを０に初期化して（Ｓ７７３）、抽選結果コマンド処理を終了する
。
【０５６２】
　このように、抽選結果コマンド処理では、抽選結果コマンドによって把握される当選役
などに応じて、補助表示部６５にて表示される演出の演出態様が決定されると、その決定
された演出態様に対応した表示データテーブルと、その表示データテーブルに対応した転
送データテーブルとから合成データテーブルが生成され、その生成された合成データテー
ブルが合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定されると共に、ポインタ１９１ｈが初
期化される。
【０５６３】
　これにより、ＭＰＵ１８１は、表示設定処理（図３６参照）において、ポインタ１９１
ｈを更新しながら、Ｓ９０２の処理によって合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定
された合成データテーブルから、ポインタ１９１ｈに示されるアドレスの表示データテー
ブル領域に規定された描画内容を抽出し、補助表示部６５において次に表示すべき１フレ
ーム分の画像の内容を特定することができる。また、ＭＰＵ１８１は、転送設定処理（図
５０（ａ）参照）の一処理である通常画像転送設定処理（図３７参照）において、Ｓ９０
２の処理によって合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定された合成データテーブル
からポインタ１９１ｈに示されるアドレスの転送データテーブル領域に規定された転送デ
ータ情報を抽出し、表示データテーブル領域に指定されたスプライトの画像データが、予
めキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに転
送されるように、画像コントローラ１８８を制御することができる。これにより、補助表
示部６５には、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定された合成データテーブルに
よって描画された画像が順次表示され、その合成データテーブルに対応する演出態様の演
出を補助表示部６５において表示させることができる。
【０５６４】
　次いで、図３５を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行される払出判定結
果コマンド処理（Ｓ７４１）について説明する。図３５は、その払出判定結果コマンド処
理を示すフローチャートである。払出判定結果コマンド処理は、第１実施形態において上
述したように、Ｖ割込処理（図２３（ｂ）参照）の一処理であるコマンド判定処理（Ｓ７
２２）の中で実行される処理であり、主制御装置１０１より払出結果コマンドを受信した
場合に、その払出判定結果コマンドに対応する処理を実行する。
【０５６５】
　この払出判定結果コマンド処理において、Ｓ７８１～Ｓ７８２の処理およびＳ７８４の
処理は、第１実施形態における抽選結果コマンド処理のＳ７８１～Ｓ７８２の処理および
Ｓ７８４の処理と同一の処理が行われる。よって、これらの処理についての詳細な説明は
省略するが、Ｓ７８１～Ｓ７８２の処理によって、払出判定結果コマンドから払出判定の
結果が抽出され、その抽出された払出判定の結果と、ベット数格納エリア１９１ｂに格納
されているベット数に関する情報と、状態コマンドによって通知されワークＲＡＭ１８５
に格納されたスロットマシン１０の遊技状態と、ワークＲＡＭ１８５に設けられた乱数カ
ウンタの値と、などに基づいて、各補助演出部に実行させる演出の演出態様が決定される
。
【０５６６】
　そして、Ｓ７８２の処理によって各補助演出部に実行させる演出の演出態様が決定され
ると、この第２実施形態における抽選結果コマンド処理では、その決定された演出態様に
対応する表示データテーブルと、その表示データテーブルに対応する転送データテーブル
とをデータテーブル格納エリア１９１ｄから抽出してこれらを合成し、図３３に示す合成
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データテーブルを生成する（Ｓ９０３）。具体的な合成データテーブルの生成方法は、上
述したＳ９０１（図３４参照）と同一であるため、ここでは説明を省略する。
【０５６７】
　そして、Ｓ９０３の処理によって生成した合成データテーブルを合成データテーブルバ
ッファ１９１ｆに設定する（Ｓ９０４）。その後、第１実施形態と同様にポインタｈを０
に初期化して（Ｓ７８４）、払出判定結果コマンド処理を終了する。
【０５６８】
　このように、払出判定結果コマンド処理では、抽選結果コマンド処理と同様に、払出判
定結果コマンドによって把握される払出判定の結果などに応じて、補助表示部６５にて表
示される演出の演出態様が決定されると、その決定された演出態様に対応した表示データ
テーブルと、その表示データテーブルに対応した転送データテーブルとから合成データテ
ーブルが生成され、その生成された合成データテーブルが合成データテーブルバッファ１
９１ｆに設定されると共に、ポインタ１９１ｈが初期化される。
【０５６９】
　これにより、ＭＰＵ１８１は、表示設定処理（図３６参照）において、ポインタ１９１
ｈを更新しながら、Ｓ９０４の処理によって合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定
された合成データテーブルから、ポインタ１９１ｈに示されるアドレスの表示データテー
ブル領域に規定された描画内容を抽出し、補助表示部６５において次に表示すべき１フレ
ーム分の画像の内容を特定することができる。また、ＭＰＵ１８１は、転送設定処理（図
５０（ａ）参照）の一処理である通常画像転送設定処理（図３７参照）において、Ｓ９０
４の処理によって合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定された合成データテーブル
からポインタ１９１ｈに示されるアドレスの転送データテーブル領域に規定された転送デ
ータ情報を抽出し、表示データテーブル領域に指定されたスプライトの画像データが、予
めキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに転
送されるように、画像コントローラ１８８を制御することができる。これにより、補助表
示部６５には、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定された合成データテーブルに
よって描画された画像が順次表示され、その合成データテーブルに対応する演出態様の演
出を補助表示部６５において表示させることができる。
【０５７０】
　次いで、図３６を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行される表示設定処
理（Ｓ７２３）について説明する。図３６は、この表示設定処理を示すフローチャートで
ある。表示設定処理は、第１実施形態において上述したように、Ｖ割込処理（図２３（ｂ
）参照）の中で実行される処理であり、コマンド判定処理（Ｓ７２２）などによって合成
データテーブルバッファ１９１ｆに設定された合成データテーブルの内容に基づき、補助
表示部６５において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を具体的に特定するもので
ある。また、表示設定処理では、ポインタ１９１ｈの更新処理も行う。
【０５７１】
　この表示設定処理において、Ｓ８０１～Ｓ８０５の処理、Ｓ８０６の処理、Ｓ８１０の
処理、及び、Ｓ８１２の処理は、第１実施形態における表示設定処理のＳ８０１～Ｓ８０
５の処理、Ｓ８０６の処理、Ｓ８１０の処理、及び、Ｓ８１２の処理と同一の処理が行わ
れる。よって、これらの処理についての詳細な説明は省略するが、Ｓ８０１～Ｓ８０５の
処理により、先に実行されるコマンド判定処理においてエラーコマンドに対応する処理が
実行された場合に、そのエラーコマンドにより把握されるエラー種別に対応する警告画像
データが展開され、次いで、Ｓ８０６の処理により、ポインタ１９１ｈに１が加算される
と、第２実施形態における表示設定処理では、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設
定された合成データテーブルにおいて、その更新後のポインタ１９１ｈで示されるアドレ
スのデータがＥｎｄ情報であるか否かを判別する（Ｓ９０５）。
【０５７２】
　その結果、Ｅｎｄ情報であれば（Ｓ９０５：Ｙｅｓ）、合成データテーブルバッファ１
９１ｆに設定された合成データテーブルにおいて、その実体データが記載されたアドレス
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を過ぎてポインタ１９１ｈが更新されたことを意味する。
【０５７３】
　そこで、合成データテーブルバッファ１９１ｆに格納されている合成データテーブルが
払出結果に対する演出、例えば、抽選に当選した入賞役に対応する図柄が有効ライン上に
そろって払出が行われることを通知する「入賞成立演出」や、外れにより払出が行われな
いことを通知する「外れ演出」など、払出判定結果コマンド処理によって設定された演出
態様に対応するものであるか否か、即ち、払出判定結果コマンド処理によって設定された
演出態様に対応する表示データテーブルに基づいて生成されたものであるか否かを判別す
る（Ｓ９０６）。この判別は、例えば、合成データテーブルの生成時に、その生成で用い
られた表示データテーブルに対応する演出の演出態様をワークＲＡＭ１９１に記憶させて
おき、Ｓ９０６の処理において、そのワークＲＡＭ１９１に記憶されたその演出態様を読
み出しすることによって行われる。
【０５７４】
　その結果、払出結果に対する演出に対応する合成データテーブルであれば（Ｓ９０６：
Ｙｅｓ）、払出結果に対する演出が終了してから、遊技者により、スタートレバー４１が
操作されて次のゲームが開始されるまでの間に表示される「ゲーム開始待ち演出」に対応
する表示データテーブルと、その表示データテーブルに対応する転送データテーブルとを
データテーブル格納エリア１９１ｄから抽出してこれらを合成し、図３３に示す合成デー
タテーブルを生成する（Ｓ９０７）。具体的な合成データテーブルの生成方法は、上述し
たＳ９０１（図３４参照）と同一であるため、ここでは説明を省略する。
【０５７５】
　そして、Ｓ９０７の処理によって生成した合成データテーブルを合成データテーブルバ
ッファ１９１ｆに設定する（Ｓ９０８）。その後、第１実施形態と同様にポインタｈを１
に設定して（Ｓ８１０）、Ｓ９１０の処理へ移行する。
【０５７６】
　このように、表示設定処理では、払出判定結果コマンド処理の設定により開始された「
入賞成立演出」や「外れ演出」といった払出結果に対する演出が、最後まで補助表示部６
５に表示されると、「ゲーム開始待ち演出」に対応する表示データテーブルと、その表示
データテーブルに対応した転送データテーブルとから合成データテーブルが生成され、そ
の生成された合成データテーブルが合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定されると
共に、ポインタ１９１ｈが１に設定される。
【０５７７】
　これにより、以後、本表示設定処理が実行される毎にポインタ１９１ｈを更新しながら
、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定されたゲーム開始待ち演出に対応する合成
データテーブルから、ポインタ１９１ｈに示されるアドレスの表示データテーブル領域に
規定された描画内容を抽出し、補助表示部６５において次に表示すべき１フレーム分の画
像の内容を特定することができる。よって、払出結果に対する演出の表示が終了した後は
、補助表示部６５にゲーム開始待ち演出を表示させることができる。また、ＭＰＵ１８１
は、転送設定処理（図５０（ａ）参照）の一処理である通常画像転送設定処理（図３７参
照）において、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定されたゲーム開始待ち演出に
対応する合成データテーブルから、ポインタ１９１ｈに示されるアドレスの転送データテ
ーブル領域に規定された転送データ情報を抽出し、表示データテーブル領域に指定された
スプライトの画像データが、予めキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０
の画像格納エリア１９０ａに転送されるように、画像コントローラ１８８を制御すること
ができる。これにより、補助表示部６５には、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設
定された合成データテーブルによって描画された画像が順次表示され、その合成データテ
ーブルに対応するゲーム開始待ち演出を補助表示部６５において表示させることができる
。
【０５７８】
　これに対し、Ｓ９０６の判別の結果、合成データテーブルバッファ１９１ｆに格納され
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ている合成データテーブルが払出結果に対する演出に対応するものでなければ（Ｓ９０６
：Ｎｏ）、次いで、合成データテーブルバッファ１９１ｆに格納されている合成データテ
ーブルが、「ＢＢ入賞告知演出」，「スイカ入賞告知演出」，「ベル入賞告知演出」とい
った遊技者に抽選時の当選役を告知する上述の告知演出や、「ＢＢ入賞挑戦演出」，「チ
ェリーベル入賞・７ベル入賞挑戦演出」，「チェリーベル入賞挑戦演出」といった、遊技
者に当選役の成立を促す上述の挑戦演出に対応するものであるか否か、即ち、告知演出や
挑戦演出に対応する表示データテーブルに基づいて生成されたものであるか否かを判別す
る（Ｓ９０９）。その結果、告知演出や挑戦演出に対応する表示データテーブルであれば
（Ｓ９０９：Ｙｅｓ）、第１実施形態と同様にポインタ１９１ｈの値を１だけ減算して（
Ｓ８１２）、Ｓ９１０の処理へ移行する。これにより、表示設定処理では、合成データテ
ーブルバッファ１９１ｆに告知演出や挑戦演出に対応する合成データテーブルが設定され
ている場合、告知演出または挑戦演出が最後まで補助表示部６５に表示されると、Ｅｎｄ
情報が記載された１つ前のアドレスの描画内容が常に展開される。よって、告知演出や挑
戦演出が最後まで表示されると、補助表示部６５には、その合成データテーブルで規定さ
れる最後の画像を停止させた状態で表示させることができる。
【０５７９】
　一方、Ｓ９０９の判別の結果、合成データテーブルバッファ１９１ｆに格納されている
合成データテーブルが告知演出に対応するものでも挑戦演出に対応するものでもなければ
（Ｓ９０９：Ｎｏ）、Ｓ８１０の処理へ移行して、第１実施形態と同様に、ポインタ１９
１ｈを１に設定し、Ｓ９１０の処理へ移行する。これにより、表示設定処理では、払出結
果に対する演出、告知演出、及び挑戦演出のいずれにも該当しない演出、例えば、通常ゲ
ーム演出やゲーム開始待ち演出などが最後まで表示されると、再び、対応する合成データ
テーブルの先頭から順に描画内容を展開することができるので、補助表示部６５には、そ
れらの演出を繰り返し表示させることができる。
【０５８０】
　このように、合成データテーブルバッファ１９１ｆに格納された合成データテーブルが
最後まで読み出された場合に、その合成データテーブルに対応する演出態様、具体的には
、合成データテーブルの生成に用いられた表示データテーブルに対応する演出態様の種別
に応じて、合成データテーブルバッファ１９１ｆに新たな合成データテーブルを設定した
り、ポインタ１９１ｈを１に設定したり、１だけ減算させたりすることによって、補助表
示部６５に表示される演出の演出態様を変更したり、合成データテーブルバッファ１９１
ｆに格納されている合成データテーブルに対応する演出態様を先頭から繰り返し表示させ
たり、その演出態様の最後の画像を停止させた状態で表示させたりすることができる。よ
って、合成データテーブルバッファ１９１ｆに格納された合成データテーブルが最後まで
読み出された場合に、その合成データテーブルの内容に合わせて、続けて補助表示部６５
に表示させる画像を容易に設定することができる。特に、設定された演出態様を繰り返し
補助演出部６５に表示させる場合はポインタ１９１ｈを１に設定し、また、設定された演
出態様の最後の画像を停止表示させる場合はポインタ１９１ｈの値を１だけ減算するだけ
で、それらの演出表示が可能となるので、合成データテーブルバッファ１９１ｆの再設定
が不要となり、それらに係る処理負担を軽くすることができる。
【０５８１】
　なお、本実施形態においては、上述の告知演出や挑戦演出において、それらの演出が最
後まで補助表示部６５に表示された場合に、その最後の画像が停止表示される場合につい
て説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、別の演出においても、それらの演
出が最後まで補助表示部６５に表示された場合に、その最後の画像が停止表示させてもよ
い。この場合、Ｓ９０９の処理において、合成データテーブルバッファ１９１ｆに格納さ
れている合成データテーブルが、最後の画像を停止表示させる演出であるか否かを判別す
るようにすればよい。
【０５８２】
　また、告知演出または挑戦演出において、その演出が最後まで補助表示部６５に表示さ
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れた場合に、先頭から繰り返し表示させてもよい。この場合、Ｓ９０９の処理において、
合成データテーブルバッファ１９１ｆに格納されている合成データテーブルが、先頭から
繰り返し表示させる告知演出または挑戦演出であった場合、Ｓ９０９：Ｎｏの判定を行っ
て、Ｓ８１０の処理へ移行するようにしてもよい。これにより、告知演出または挑戦演出
において、その演出が最後まで補助表示部６５に表示された場合に、先頭から繰り返し表
示させることができる。
【０５８３】
　Ｓ９０５の処理の結果、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定された合成データ
テーブルにおいて、Ｓ８０６の処理による更新後のポインタ１９１ｈで示されるアドレス
のデータがＥｎｄ情報ではないと判別される場合は、Ｓ９０６～Ｓ９０９及びＳ８１０，
Ｓ８１２の処理をスキップして、Ｓ９１０の処理へ移行する。
【０５８４】
　Ｓ９１０の処理では、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定されている合成デー
タテーブルから、更新されたポインタ１９１ｈで示されるアドレスに設けられた表示デー
タテーブル領域に記載される描画内容を展開する（Ｓ９１０）。そして、Ｓ９１０の処理
を終了後、表示設定処理を終了して、Ｖ割込処理に戻る。表示設定処理（Ｓ７２３）の後
に行われるタスク処理（図２３（ｂ）のＳ７２４参照）では、先に展開された警告画像と
共に、このＳ９１０の処理で展開された描画内容を元に、画像を構成するスプライト（表
示物）の種別が特定されると共に、各スプライト毎に、表示座標位置や拡大率、回転角度
といった描画に必要な各種パラメータが決定される。
【０５８５】
　尚、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行されるＶ割込処理（図２３（ｂ）参照）の
一処理である転送設定処理（Ｓ７２５）において実行される常駐画像転送設定処理（Ｓ８
１７、図２９（ｂ）参照）においても、第１実施形態における常駐画像転送設定処理のう
ち、Ｓ８２５の処理が、第２実施形態における表示設定処理（図３６参照）のＳ９０７及
びＳ９０８の処理と同一の処理に置き換えられる。常駐画像転送設定処理のその他の処理
、即ち、Ｓ８２１～Ｓ８２４及びＳ８２６～Ｓ８２７の処理については、第１実施形態に
おける常駐画像転送設定処理のＳ８２１～Ｓ８２４及び、Ｓ８２６～Ｓ８２７の処理と同
一の処理が行われる。
【０５８６】
　これにより、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての画像データがキャラクタＲ
ＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送されると、次以降のＶ割込によって実行
されるＶ割込処理（図２３（ｂ）参照）の表示設定処理では、Ｓ９０７及びＳ９０８と同
一の処理によって設定された「ゲーム開始待ち演出」に対応する合成データテーブルの先
頭から順に描画内容が展開されることになる。よって、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐
すべき全ての画像データがキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送
された後は、電源投入時主画像に代えて、補助表示部６５にゲーム開始待ち演出を表示さ
せることができる。
【０５８７】
　このように、常駐画像転送設定処理では、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全て
の画像データがキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送されると、
「ゲーム開始待ち演出」に対応する表示データテーブルと、その表示データテーブルに対
応した転送データテーブルとから合成データテーブルが生成され、その生成された合成デ
ータテーブルが合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定されると共に、ポインタ１９
１ｈが０に初期化される。
【０５８８】
　これにより、表示設定処理（Ｓ７２３）が実行される毎にポインタ１９１ｈを更新しな
がら、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定されたゲーム開始待ち演出に対応する
合成データテーブルから、ポインタ１９１ｈに示されるアドレスの表示データテーブル領
域に規定された描画内容を抽出し、補助表示部６５において次に表示すべき１フレーム分
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の画像の内容を特定することができる。よって、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき
全ての画像データがキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送された
後は、補助表示部６５にゲーム開始待ち演出を表示させることができる。また、ＭＰＵ１
８１は、転送設定処理（図５０（ａ）参照）の一処理である通常画像転送設定処理（図３
７参照）において、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定されたゲーム開始待ち演
出に対応する合成データテーブルからポインタ１９１ｈに示されるアドレスの転送データ
テーブル領域に規定された転送データ情報を抽出し、表示データテーブル領域に指定され
たスプライトの画像データが、予めキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９
０の画像格納エリア１９０ａに転送されるように、画像コントローラ１８８を制御するこ
とができる。これにより、補助表示部６５には、合成データテーブルバッファ１９１ｆに
設定された合成データテーブルによって描画された画像が順次表示され、その合成データ
テーブルに対応するゲーム開始待ち演出を補助表示部６５において表示させることができ
る。
【０５８９】
　次いで、図３７を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行される通常画像転
送設定処理（Ｓ８１８）について説明する。図３７は、この通常画像転送設定処理を示す
フローチャートである。通常画像転送設定処理は、第１実施形態において上述したように
、Ｖ割込処理（図２３（ｂ）参照）の一処理である転送設定処理（Ｓ７２５）の中で実行
される処理であり、簡易画像表示フラグ１８５ｅがオフである間、合成データテーブルバ
ッファ１９１ｆに設定される合成データテーブルの転送データテーブル領域に記載された
転送データ情報に基づき、画像コントローラ１８８に対して、所定の画像データをキャラ
クタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａの所定サブエ
リアへ転送させる転送指示を設定する。
【０５９０】
　この通常画像転送設定処理では、まず、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定さ
れている合成データテーブルから、先に実行された表示設定処理（Ｓ７２３、図３６参照
）によって更新されたポインタ１９１ｈで示されるアドレスに設けられている転送データ
テーブル領域に記載された情報を取得し（Ｓ９１１）、Ｓ８３２の処理へ移行する。そし
て、Ｓ８３２～Ｓ８４１の処理では、第１実施形態における通常画像転送設定処理のＳ８
３２～Ｓ８４１の処理と同一の処理が行われる。よって、これらの処理についての詳細な
説明は省略する。
【０５９１】
　上述したように、表示制御装置８１では、主制御装置１０１からのコマンド（例えば、
抽選結果コマンドや払出判定結果コマンド）等に応じて、表示データテーブルがデータテ
ーブル格納エリア１８５ｄから抽出されるのに合わせて、その表示データテーブルに対応
する転送データテーブルもデータテーブル格納エリア１８５ｄに抽出され、これらの表示
データテーブルと転送データテーブルから図３３に示すような合成データテーブルが生成
されて、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定される。そして、ＭＰＵ１８１は、
通常画像転送設定処理を実行することにより、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設
定された合成データテーブルのポインタ１９１ｈで示されるアドレスに設けられた転送デ
ータテーブル領域に記載されている転送データ情報に従って、画像コントローラ１８８に
対する転送対象画像の転送指示を設定するので、合成データテーブルバッファ１９１ｆの
表示データテーブル領域で指定されるスプライトの画像データを、所望のタイミングで確
実にキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０５９２】
　ここで、第１実施形態と同様に、表示データテーブルに従って所定のスプライトの描画
が開始されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリア１９
０ａに格納されるように、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送データ情
報が所定のアドレスに対して規定されているので、合成データテーブルの転送データテー
ブル領域に規定された転送データ情報に従って、画像データをキャラクタＲＯＭ１８７か
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ら画像格納エリア１９０ａに転送することにより、合成データテーブルの表示データテー
ブル領域に従って所定のスプライトを描画する場合に、そのスプライトの描画に必要な常
駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データを、必ず画像格納エリア１９０ａ
に格納させておくことができる。そして、その画像格納エリア１９０ａに格納された画像
データを用いて、表示データテーブルに基づき、所定のスプライトの描画を行うことがで
きる。
【０５９３】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによってキャラ
クタＲＯＭ１８７を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ１８
７から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を補助表示部
６５に表示させることができる。また、合成データテーブルの転送データテーブル領域の
記載によって、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実に
キャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０５９４】
　また、転送データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定するので、合成データテーブルの転送データテーブル領域においても、スプ
ライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０
へ画像データが転送されるように、その転送データ情報が規定される。これにより、その
画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、制御することができるので、その転送
に係る処理を容易に行うことができる。そして、スプライト単位でキャラクタＲＯＭ１８
７から通常用ビデオＲＡＭ１９０への画像データの転送を制御することにより、その処理
を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御できる。よって、転送にかかる負荷の増
大を効率よく抑制することができる。
【０５９５】
　以上、説明したように、本第２実施形態のスロットマシン１０によれば、表示制御装置
８１は、主制御装置１０１からのコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出判定結果コ
マンド）等に応じて、使用する表示データテーブルを選定して、それをデータテーブル格
納エリア１９１ｄから抽出すると共に、その抽出した表示データテーブルに対応する転送
データテーブルをデータテーブル格納エリア１９１ｄから抽出する。そして、抽出した表
示データテーブルと転送データテーブルとを合成して、図３３に示す合成データテーブル
を生成して合成データテーブルバッファ１９１ｆに格納すると共に、ポインタ１９１ｈを
初期化する。次いで、１フレーム分の描画処理が完了する度にポインタ１９１ｈを１加算
し、合成データテーブルバッファ１９１ｆに格納された合成データテーブルにおいて、ポ
インタ１９１ｈが示すアドレスの表示データテーブル領域に規定された描画内容に基づき
、次に描画すべき画像内容を特定する。そして、この特定した描画内容に基づき、描画処
理（Ｓ７２６、図３１参照）によって、図１４に示す描画リストが作成され、画像コント
ローラ１８８にその描画リストを送信することで、その画像の描画指示が行われるので、
ポインタ１９１ｈの更新に従って、合成データテーブルで規定された順に描画内容を特定
することで、その表示データテーブルで規定された通りの画像が補助表示部６５に表示さ
れる。
【０５９６】
　このように、本スロットマシン１０では、表示制御装置８１において、主制御装置１０
１からのコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出判定結果コマンド）等に応じて、Ｍ
ＰＵ１８１により実行すべきプログラムを変更するのではなく、合成データテーブルの生
成に用いる表示データテーブルを適宜置き換えるという単純な操作だけで、補助表示部６
５に表示すべき演出画像を変更することができる。
【０５９７】
　ここで、従来のスロットマシンのように、表示制御装置８１に表示させる演出画像を変
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更する度にＭＰＵ１８１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出画
像の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負荷
がかかるため、表示制御装置８１における処理能力が制限となって、制御可能な演出画像
の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本スロットマシン１０では
、合成データテーブルの生成に用いる表示データテーブルを適宜置き換えるという単純な
操作だけで、補助表示部６５に表示すべき演出画像を変更することができるので、表示制
御装置８１の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を補助表示部６５に表示させるこ
とができる。
【０５９８】
　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
の演出態様に応じた表示データテーブルから合成データテーブルを生成して、その生成さ
れた合成データテーブルに従い、１フレームずつ描画リストを作成することができるのは
、スロットマシン１０では、スタートレバー４１の操作に応じて行われる抽選の結果に基
づいて、予め補助表示部６５に表示させる演出が決定されるためである。これに対し、ス
ロットマシン１０といった遊技機を除くゲーム機などでは、ユーザの操作に基づいてその
場その場で表示内容が変わるため、表示内容を予測することができず、よって、上述した
ような各演出態様に対応する表示データテーブルを持たせることはできない。このように
、各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出の演出態様に応じ
た表示データテーブルバッファを設定して、その設定されたデータテーブルに従い、１フ
レームずつ描画リストを作成する構成は、スロットマシン１０が、スタートレバー４１の
操作に応じて行われる抽選の結果に基づいて、予め補助表示部６５に表示させる演出の演
出態様を決定する構成であることに基づいて初めて実現できるものである。
【０５９９】
　また、合成データテーブルの各アドレス毎に、表示データテーブル領域と転送データテ
ーブル領域とが設けられ、各アドレスの表示データテーブル領域によって、そのアドレス
で示される時間に表示すべき描画内容が規定されると共に、各アドレスの転送データテー
ブル領域によって、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべき転送対象画像データ
の転送データ情報が規定されるので、表示データテーブル領域に基づいて所定のスプライ
トの画像データが用いられる前に、確実にその画像データが通常用ビデオＲＡＭ１９０へ
格納されるように、転送開始のタイミングを転送データテーブル領域に基づいて特定し指
示することができる。よって、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ
によってキャラクタＲＯＭ１８７を構成しても、多種多様な演出画像を容易に補助表示部
６５に表示させることができる。
【０６００】
　また、１つの合成データテーブルから描画内容と転送データ情報とを特定することがで
きるので、表示データテーブルおよび転送データテーブルからそれぞれ描画内容と転送デ
ータ情報とを特定する場合と比較して、その特定に要する処理の負荷を軽くすることがで
きる。
【０６０１】
　その他、第２実施形態におけるスロットマシン１０は、第１実施形態におけるスロット
マシン１０と同一の構成部分に基づいて、第１実施形態におけるスロットマシン１０と同
様の作用効果を奏することができる。
【０６０２】
　次いで、図３８～図４３を参照して、第３実施形態におけるスロットマシン１０につい
て説明する。上述の第１実施形態におけるスロットマシン１０では、時間経過に伴い補助
表示部６５に表示すべき表示内容（描画内容）を記載した表示データテーブルを、主制御
装置１０１からのコマンド等に基づき補助表示部６５に表示される演出の演出態様毎に用
意すると共に、その表示データテーブル毎に、その表示データテーブルによる表示（描画
）に使用される画像データのうち常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像デー
タをキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送するための転送データ
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情報ならびにその転送タイミングを規定した転送データテーブルを用意する場合について
説明した。
【０６０３】
　これに対し、第３実施形態におけるスロットマシン１０では、補助表示部６５に表示さ
れる演出の演出態様毎に用意される表示データテーブルにおいて、時間経過に伴い補助表
示部６５に表示すべき表示内容（描画内容）だけでなく、その表示（描画）に使用される
画像データのうち常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データをキャラクタ
ＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送するための転送データ情報ならびにそ
の転送タイミングを規定する。そして、表示制御装置８１は、主制御装置１０１から受信
したコマンド等に応じて決定した補助演出部における演出の演出態様を決定すると、この
決定された演出態様に対応する表示データテーブルを表示データテーブルバッファ１９２
ｆに設定することで、その表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定された表示データ
テーブルに従って、補助表示部６５に表示すべき画像の描画と、その描画に用いられる画
像データのキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０への転送とを制御する
。
【０６０４】
　この第３実施形態におけるスロットマシン１０が第１実施形態におけるスロットマシン
１０と構成上において相違する点は、表示制御装置８１において、ワークＲＡＭ１８５に
代えてワークＲＡＭ１９２が設けられている点である。また、表示制御装置８１のＭＰＵ
１８１によって実行されるＶ割込処理（図２３（ａ）参照）のうち、コマンド判定処理（
Ｓ７２２）の一処理である抽選結果コマンド処理（Ｓ７３９）および払出判定結果コマン
ド処理（Ｓ７４１）と、表示設定処理（Ｓ７２３）と、転送設定処理（Ｓ７２５）の一処
理である常駐画像転送設定処理（Ｓ８１７）および通常画像転送設定処理（Ｓ８１８）と
にそれぞれ含まれる一部処理が、第１実施形態におけるスロットマシン１０と相違する。
その他の構成や、主制御装置１０１のＭＰＵ１０２によって実行される各種処理及び表示
制御装置８１のＭＰＵ１８１によって実行されるその他の処理については第１実施形態に
おけるスロットマシン１０と同一である。以下、第１実施形態と同一の要素には同一の符
号を付し、その図示と説明を省略する。
【０６０５】
　まず、図３８を参照して、第３実施形態におけるスロットマシン１０の表示制御装置８
１の電気的構成について説明する。図３８は、第３実施形態における表示制御装置８１の
電気的構成を示すブロック図である。上述したように、本実施形態における表示制御装置
８１は、図３８にも示すように、第１実施形態における表示制御装置８１におけるワーク
ＲＡＭ１８５に代えてワークＲＡＭ１９２が設けられている。その他の構成については、
第１実施形態における表示制御装置８１と同一であるため、その説明を省略する。
【０６０６】
　ワークＲＡＭ１９２は、第１実施形態におけるワークＲＡＭ１８５と同様に、ＤＲＡＭ
によって構成されている。そして、ワークＲＡＭ１９２には、コマンドバッファエリア１
９２ａ、ベット数格納エリア１９２ｂ、プログラム格納エリア１９２ｃ、データテーブル
格納エリア１９２ｄ、簡易画像表示フラグ１９２ｅ、表示データテーブルバッファ１９２
ｆ、ポインタ１９２ｈ、描画リストエリア１９２ｉ、格納画像判別フラグ１９２ｊ、描画
対象バッファフラグ１９２ｋが少なくとも設けられている。このうち、コマンドバッファ
エリア１９２ａ、ベット数格納エリア１９２ｂ、プログラム格納エリア１９２ｃ、簡易画
像表示フラグ１９２ｅ、ポインタ１９２ｈ、描画リストエリア１９２ｉ、格納画像判別フ
ラグ１９２ｊ、描画対象バッファフラグ１９２ｋは、それぞれ、第１実施形態におけるコ
マンドバッファエリア１８５ａ、ベット数格納エリア１８５ｂ、プログラム格納エリア１
８５ｃ、簡易画像表示フラグ１８５ｅ、ポインタ１８５ｈ、描画リストエリア１８５ｉ、
格納画像判別フラグ１８５ｊ、描画対象バッファフラグ１８５ｋと同様の構成および機能
を有するものであるので、ここではこれらの説明を省略する。
【０６０７】



(117) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

　データテーブル格納エリア１９２ｄは、時間経過に伴い補助表示部６５に表示すべき表
示内容（描画内容）を記載すると共に、その表示（描画）に使用される画像データのうち
常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から
通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送するための転送データ情報ならびにその転送タイミング
を規定したものであって、主制御装置１０１からのコマンド等に基づき補助表示部６５に
表示される演出の演出態様毎に用意される表示データテーブルが格納される領域である。
【０６０８】
　この表示データテーブルは、キャラクタＲＯＭ１８７のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１
８７ａに固定値データの一種として制御プログラムと共に記憶されており、システムリセ
ット解除後に、これらのデータテーブルがキャラクタＲＯＭ１８７からワークＲＡＭ１９
２へ転送され、このデータテーブル格納エリア１９２ｄに格納される。そして、全ての表
示データテーブルがデータテーブル格納エリア１９２ｄに格納されると、以後、ＭＰＵ１
８１は、データテーブル格納エリア１９２ｄに格納されたデータテーブルを用いて補助表
示部６５の表示を制御する。上述したように、ワークＲＡＭ１９２はＤＲＡＭによって構
成されるため、高速に読み出し動作が行われる。よって、各種データテーブルを読み出し
速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによって構成されるキャラクタＲＯＭ１
８７記憶させた場合であっても、表示制御装置８１において高い処理性能を保つことがで
き、補助表示部６５を用いて、多様化、複雑化させた演出を容易に実行することができる
。
【０６０９】
　ここで、図３９を参照して、第３実施形態における表示データテーブルの詳細について
説明する。図３９は、この表示データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。第
３実施形態における表示データテーブルでは、図３９に示すように、補助表示部６５にお
いて１フレーム分の画像が表示される時間（本実施形態では、２０ミリ秒）を１単位とし
て表したアドレスに対応させて、そのアドレスで示される時間に表示すべき１フレーム分
の画像の内容（描画内容）と、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべきスプライ
トの画像データ、即ち、転送対象画像データの転送データ情報とが合わせて規定される。
【０６１０】
　描画内容には、第１実施形態の表示データテーブルと同様に、１フレーム分の画像を構
成するスプライト（背面画像、エフェクト、キャラクタ・・・など）毎に、そのスプライ
トの種別を規定すると共に、各スプライトの種別に対応付けて、そのスプライトの表示位
置座標、拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報、フィルタ指定情
報といった、表示物を第３図柄表示装置２８１に描画させるための描画情報が規定される
。
【０６１１】
　一方、転送データ情報としては、第１実施形態の転送データテーブルと同様に、その転
送対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ１８７の先頭アドレス（格納元先頭
アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、及び、転送先（通常用ビデオＲＡＭ
１９０）の先頭アドレスが含まれる。また、所定のスプライトに対応する画像データを転
送対象画像データとする転送データ情報は、描画内容に従ってその所定のスプライトの描
画が開始されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが通常用ビデオＲＡ
Ｍ１９０の画像格納エリア１９０ａに格納されるように、所定のアドレスに対して規定さ
れる。
【０６１２】
　尚、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべき転送対象画像データが存在しない
場合は、転送データ情報として、そのアドレスに対応して転送を開始すべき転送対象画像
データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータが規定される（図１３のアドレス「０
００２Ｈ」が該当）。また、表示データテーブルに規定された演出において使用されるス
プライトの画像データが、全て常駐用ビデオＲＡＭ１８９に格納されている場合は、全て
のアドレスにおいて、転送データ情報としてＮｕｌｌデータが規定される。
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【０６１３】
　表示データテーブルの先頭アドレスである「００００Ｈ」には、第１実施形態における
表示データテーブル（図１２参照）と同様に、データテーブルの開始を示す「Ｓｔａｒｔ
」情報が記載され、表示データテーブルの最終アドレス（図３９の例では、「０２Ｆ０Ｈ
」）には、データテーブルの終了を示す「Ｅｎｄ」情報が記載されている。そして、「Ｓ
ｔａｒｔ」情報が記載されたアドレス「００００Ｈ」と「Ｅｎｄ」情報が記載されたアド
レスとの間の各アドレスに対して、その表示データテーブルで規定すべき演出態様に対応
させた描画内容と転送対象画像データの転送データ情報とが記載されている。
【０６１４】
　ＭＰＵ１８１は、主制御装置１０１から受信したコマンド等に基づいて補助演出部に実
行させる演出の演出態様を決定すると、補助演出部の一つである補助表示部６５に表示さ
せる演出の演出態様に対応する表示データテーブルをデータテーブル格納エリア１９２ｄ
から抽出し、表示データテーブルバッファ１９２ｆに格納すると共に、ポインタ１９２ｈ
を初期化する。
【０６１５】
　そして、１フレーム分の描画処理が完了する度に１９２ｈを１加算した後、表示データ
テーブルバッファ１９２ｆに格納された表示データテーブルから、ポインタ１９２ｈが示
すアドレスに規定された描画内容に基づき次に描画すべき画像内容を特定すると共に、そ
の時点において転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報を特定して、描画
リスト（図１４参照）を作成する。ＭＰＵ１８１は、この描画リストを画像コントローラ
１８８に送信することで、画像コントローラ１８８に対して、その画像の描画指示を行う
と共に、画像データの転送指示を行う。また、ポインタ１９２ｈによって示されるアドレ
スの転送データテーブル領域にＮｕｌｌデータが規定されている場合は、転送を開始すべ
き転送対象画像データが存在しないと判断し、描画リストに転送データ情報を含めずに、
その描画リストを画像コントローラ１８８へ送信する。
【０６１６】
　これにより、ポインタ１９２ｈの更新に従って、表示データテーブルで規定された順に
描画内容が特定されるので、その表示データテーブルで規定された通りの画像が補助表示
部６５に表示される。また、ポインタ１９２ｈの更新に従って、転送対象画像データとし
て指定された所定のスプライトの画像データが所定の時間にキャラクタＲＯＭ１８７から
通常用ビデオＲＡＭ１９０に設けられた画像格納エリア１９０ａの所定のサブエリアに転
送する処理が実行される。
【０６１７】
　このように、本スロットマシン１０では、表示制御装置８１において、主制御装置１０
１からのコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出判定結果コマンド）等に応じて、Ｍ
ＰＵ１８１により実行すべきプログラムを変更するのではなく、表示データテーブルを表
示データテーブルバッファ１９２ｆに適宜置き換えるという単純な操作だけで、補助表示
部６５に表示すべき演出画像を変更することができる。
【０６１８】
　ここで、従来のスロットマシンのように、表示制御装置８１に表示させる演出画像を変
更する度にＭＰＵ１８１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出画
像の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負荷
がかかるため、表示制御装置８１における処理能力が制限となって、制御可能な演出画像
の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本スロットマシン１０では
、表示データテーブルを表示データテーブルバッファ１９２ｆに適宜置き換えるという単
純な操作だけで、補助表示部６５に表示すべき演出画像を変更することができるので、表
示制御装置８１の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を補助表示部６５に表示させ
ることができる。
【０６１９】
　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
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の演出態様に応じた表示データテーブルを表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定し
て、その設定されたデータテーブルに従い、１フレームずつ描画リストを作成することが
できるのは、スロットマシン１０では、スタートレバー４１の操作に応じて行われる抽選
の結果に基づいて、予め補助表示部６５に表示させる演出が決定されるためである。これ
に対し、スロットマシン１０といった遊技機を除くゲーム機などでは、ユーザの操作に基
づいてその場その場で表示内容が変わるため、表示内容を予測することができず、よって
、上述したような各演出態様に対応する表示データテーブルを持たせることはできない。
このように、各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出の演出
態様に応じた表示データテーブルを表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定して、そ
の設定された表示データテーブルに従い１フレームずつ描画リストを作成する構成は、ス
ロットマシン１０が、スタートレバー４１の操作に応じて行われる抽選の結果に基づき予
め補助表示部６５に表示させる演出の演出態様を決定する構成であることに基づいて初め
て実現できるものである。
【０６２０】
　また、表示データテーブルでは、描画内容に従って所定のスプライトの描画が開始され
るまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが通常用ビデオＲＡＭ１９０の画
像格納エリア１９０ａに格納されるように、転送対象画像データの転送データ情報が所定
のアドレスに対して規定されているので、表示データテーブルに規定された転送データ情
報に従って、画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から画像格納エリア１９０ａに転送す
ることにより、その表示データテーブルに従って所定のスプライトを描画する場合に、そ
のスプライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データを
、必ず画像格納エリア１９０ａに格納させておくことができる。そして、その画像格納エ
リア１９０ａに格納された画像データを用いて、表示データテーブルに基づき、所定のス
プライトの描画を行うことができる。
【０６２１】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによってキャラ
クタＲＯＭ１８７を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ１８
７から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を補助表示部
６５に表示させることができる。また、表示データテーブルの記載によって、常駐用ビデ
オＲＡＭ１８９に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ１８７か
ら通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０６２２】
　また、本スロットマシン１０では、表示制御装置８１において、主制御装置１０１から
のコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出判定結果コマンド）等に応じてデータテー
ブル領域１９２ｄから抽出する表示データテーブルに、描画内容だけでなく転送対象画像
データの転送データ情報と転送タイミングとを規定しているので、その転送タイミングを
容易かつ正確に把握して制御することができる。よって、表示データテーブルに従って行
われる画像の描画に用いられるスプライトの画像データを、所望のタイミングで確実にキ
ャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０６２３】
　また、表示データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定するので、その画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、制御する
ことができ、その転送に係る処理を容易に行うことができる。そして、スプライト単位で
キャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０への画像データの転送を制御する
ことにより、その処理を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御できる。よって、
転送にかかる負荷の増大を効率よく抑制することができる。
【０６２４】
　また、表示データテーブルの各アドレス毎に、そのアドレスで示される時間に表示すべ
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き描画内容が規定されると共に、転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報
が規定されるので、所定のスプライトの画像データが用いられる前に、確実にその画像デ
ータが通常用ビデオＲＡＭ１９０へ格納されるように、転送開始のタイミングを転送デー
タテーブル領域に基づいて特定し指示することができる。よって、読み出し速度の遅いＮ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによってキャラクタＲＯＭ１８７を構成しても、多種
多様な演出画像を容易に補助表示部６５に表示させることができる。
【０６２５】
　また、１つの表示データテーブルから描画内容と転送データ情報とを特定することがで
きるので、表示データテーブルおよび転送データテーブルからそれぞれ描画内容と転送デ
ータ情報とを特定する場合と比較して、その特定に要する処理の負荷を軽くすることがで
きる。更に、描画内容と転送データ情報とが規定された表示データテーブルが予めデータ
テーブル格納エリア１９２ｄに用意されているので、描画内容を規定するデータテーブル
と転送データ情報を規定するデータテーブルとを用意して、都度、それぞれのデータテー
ブルを合成し、合成後のデータテーブルから描画内容と転送データ情報とを特定する場合
と比較して、処理の負荷をさらに軽くすることができる。
【０６２６】
　図３８に戻って、ワークＲＡＭ１９２の説明を続ける。表示データテーブルバッファ１
９２ｆは、主制御装置１０１からのコマンド等に応じて補助表示部６５に表示させる演出
の演出態様に対応する表示データテーブルを格納するためのバッファである。ＭＰＵ１８
１は、主制御装置１０１からのコマンド等に基づいて、補助表示部６５に表示させる演出
を判断し、その演出の演出態様に対応する表示データテーブルをデータテーブル格納エリ
ア１９２ｄから選定して、その選定された表示データテーブルを表示データテーブルバッ
ファ１９２ｆに格納する。そして、ＭＰＵ１８１は、ポインタ１９２ｈを１ずつ加算しな
がら、表示データテーブルバッファ１９２ｆに格納された表示データテーブルにおいてそ
のポインタ１９２ｈで示されるアドレスに規定された描画内容と転送対象画像データの転
送データ情報に基づき、１フレーム毎に画像コントローラ１８８に対する画像描画の指示
内容と、その時点で転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報とを記載した
描画リスト（図１４参照）を作成する。
【０６２７】
　これにより、補助表示部６５には、表示データテーブルバッファ１８５ｆに格納された
表示データテーブルに対応する演出が表示されると共に、転送データ情報に従って、その
表示（描画）で使用される画像データのうち、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されてい
ない画像データが、その使用前にキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０
へ転送される。
【０６２８】
　次いで、図４０～図４３を参照して、第３実施形態における表示制御装置８１のＭＰＵ
１８１によって実行される各種処理について説明する。まず、図４０は、表示制御装置８
１のＭＰＵ１８１で実行される抽選結果コマンド処理（Ｓ７３９）を示すフローチャート
である。抽選結果コマンド処理は、第１実施形態において上述したように、Ｖ割込処理（
図２３（ｂ）参照）の一処理であるコマンド判定処理（Ｓ７２２）の中で実行される処理
であり、主制御装置１０１より抽選結果コマンドを受信した場合に、その抽選結果コマン
ドに対応する処理を実行する。
【０６２９】
　この抽選結果コマンド処理において、Ｓ７６１～Ｓ７７１の処理およびＳ７７３の処理
は、第１実施形態における抽選結果コマンド処理のＳ７６１～Ｓ７７１の処理およびＳ７
７３の処理と同一の処理が行われる。よって、これらの処理についての詳細な説明は省略
するが、Ｓ７６１～Ｓ７７１の処理によって、ベット数格納エリア１９１ｂに格納されて
いるベット数に関する情報、抽選結果コマンドによって把握される当選役、状態コマンド
によって通知されワークＲＡＭ１８５に格納されたスロットマシン１０の遊技状態（通常
ゲーム状態、ＢＢゲーム状態、ＢＢ持越しゲーム状態のいずれか）、ワークＲＡＭ１８５
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に設けられた乱数カウンタの値などに基づいて、各補助演出部に実行させる演出の演出態
様が決定される。
【０６３０】
　そして、Ｓ７６１～Ｓ７７１の処理によって各補助演出部に実行させる演出の演出態様
が決定されると、この第３実施形態における抽選結果コマンド処理では、Ｓ７６２，Ｓ７
６４，Ｓ７６６，Ｓ７６８，Ｓ７７０又はＳ７７１の処理によって決定された演出態様に
対応する表示データテーブルをデータテーブル格納エリア１９１ｄから抽出して表示デー
タテーブルバッファ１９２ｆに設定する（Ｓ９０１）。その後、第１実施形態と同様にポ
インタｈを０に初期化して（Ｓ７７３）、抽選結果コマンド処理を終了する。
【０６３１】
　このように、抽選結果コマンドでは、抽選結果コマンドによって把握される当選役など
に応じて、補助表示部６５にて表示される演出の演出態様が決定されると、その決定され
た演出態様に対応した表示データテーブルが表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定
されると共に、ポインタ１９２ｈが初期化される。
【０６３２】
　これにより、ＭＰＵ１８１は、表示設定処理（図４９参照）において、ポインタ１９２
ｈを更新しながら、表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定された表示データテーブ
ルから、ポインタ１９２ｈに示されるアドレスに規定された描画内容を抽出し、補助表示
部６５において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を特定することができる。また
、ＭＰＵ１８１は、転送設定処理（図５０（ａ）参照）の一処理である通常画像転送設定
処理（図４３参照）において、その設定された表示データテーブルからポインタ１９２ｈ
に示されるアドレスに規定された転送データ情報を抽出し、設定された表示データテーブ
ルにおいて必要なスプライトの画像データが、予めキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビ
デオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに転送されるように、画像コントローラ１８
８を制御することができる。これにより、補助表示部６５には、表示データテーブルバッ
ファ１９２ｆに設定された表示データテーブルによって描画された画像が順次表示され、
その表示データテーブルに対応する演出態様の演出を補助表示部６５において表示させる
ことができる。
【０６３３】
　次いで、図４１を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行される払出判定結
果コマンド処理（Ｓ７４１）について説明する。図４１は、その払出判定結果コマンド処
理を示すフローチャートである。払出判定結果コマンド処理は、第１実施形態において上
述したように、Ｖ割込処理（図２３（ｂ）参照）の一処理であるコマンド判定処理（Ｓ７
２２）の中で実行される処理であり、主制御装置１０１より払出結果コマンドを受信した
場合に、その払出判定結果コマンドに対応する処理を実行する。
【０６３４】
　この払出判定結果コマンド処理において、Ｓ７８１～Ｓ７８２の処理およびＳ７８４の
処理は、第１実施形態における抽選結果コマンド処理のＳ７８１～Ｓ７８２の処理および
Ｓ７８４の処理と同一の処理が行われる。よって、これらの処理についての詳細な説明は
省略するが、Ｓ７８１～Ｓ７８２の処理によって、払出判定結果コマンドから払出判定の
結果が抽出され、その抽出された払出判定の結果と、ベット数格納エリア１９１ｂに格納
されているベット数に関する情報と、状態コマンドによって通知されワークＲＡＭ１８５
に格納されたスロットマシン１０の遊技状態と、ワークＲＡＭ１８５に設けられた乱数カ
ウンタの値と、などに基づいて、各補助演出部に実行させる演出の演出態様が決定される
。
【０６３５】
　そして、Ｓ７８２の処理によって各補助演出部に実行させる演出の演出態様が決定され
ると、この第３実施形態における抽選結果コマンド処理では、その決定された演出態様に
対応する表示データテーブルをデータテーブル格納エリア１９２ｄから抽出して、これを
表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定する（Ｓ９２２）。その後、第１実施形態と
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同様にポインタｈを０に初期化して（Ｓ７８４）、払出判定結果コマンド処理を終了する
。
【０６３６】
　このように、払出判定結果コマンド処理では、抽選結果コマンド処理と同様に、払出判
定結果コマンドによって把握される払出判定の結果などに応じて、補助表示部６５にて表
示される演出の演出態様が決定されると、その決定された演出態様に対応した表示データ
テーブルが表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定されると共に、ポインタ１９２ｈ
が初期化される。
【０６３７】
　これにより、ＭＰＵ１８１は、表示設定処理（図４９参照）において、ポインタ１９２
ｈを更新しながら、表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定された表示データテーブ
ルから、ポインタ１９２ｈに示されるアドレスに規定された描画内容を抽出し、補助表示
部６５において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を特定することができる。また
、ＭＰＵ１８１は、転送設定処理（図５０（ａ）参照）の一処理である通常画像転送設定
処理（図５１参照）において、その設定された表示データテーブルからポインタ１９２ｈ
に示されるアドレスに規定された転送データ情報を抽出し、設定された表示データテーブ
ルにおいて必要なスプライトの画像データが、予めキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビ
デオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに転送されるように、画像コントローラ１８
８を制御することができる。これにより、補助表示部６５には、表示データテーブルバッ
ファ１９２ｆに設定された表示データテーブルによって描画された画像が順次表示され、
その表示データテーブルに対応する演出態様の演出を補助表示部６５において表示させる
ことができる。
【０６３８】
　次いで、図６３を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行される表示設定処
理（Ｓ７２３）について説明する。図６３は、この表示設定処理を示すフローチャートで
ある。表示設定処理は、第１実施形態において上述したように、Ｖ割込処理（図２３（ｂ
）参照）の中で実行される処理であり、コマンド判定処理（Ｓ７２２）などによって表示
データテーブルバッファ１９２ｆに設定された表示データテーブルの内容に基づき、補助
表示部６５において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を具体的に特定するもので
ある。また、表示設定処理では、ポインタ１９２ｈの更新処理も行う。
【０６３９】
　この表示設定処理において、Ｓ８０１～Ｓ８０５の処理、Ｓ８０６～Ｓ８０８及びＳ８
１０～Ｓ８１２の処理、並びに、Ｓ８１３の処理は、第１実施形態における表示設定処理
のＳ８０１～Ｓ８０５の処理、Ｓ８０６～Ｓ８０８及びＳ８１０～Ｓ８１２の処理、並び
に、Ｓ８１３の処理と同一の処理が行われる。よって、これらの処理についての詳細な説
明は省略するが、Ｓ８０１～Ｓ８０５の処理により、先に実行されるコマンド判定処理に
おいてエラーコマンドに対応する処理が実行された場合に、そのエラーコマンドにより把
握されるエラー種別に対応する警告画像データが展開され、次いで、Ｓ８０６の処理によ
り、ポインタ１９１ｈに１が加算される。
【０６４０】
　そして、表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定された表示データテーブルにおい
て、その更新後のポインタ１９２ｈで示されるアドレスのデータがＥｎｄ情報であるか否
かがＳ８０７の処理によって判別され、その結果、Ｅｎｄ情報であれば（Ｓ８０７：Ｙｅ
ｓ）、表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定された表示データテーブルにおいて、
その実体データが記載されたアドレスを過ぎてポインタ１９２ｈが更新されたことを意味
するので、更に、Ｓ８０８の処理によって、表示データテーブルバッファ１９６ｆに格納
されている表示データテーブルが払出結果に対する演出であるか否かが判別される。
【０６４１】
　その結果、払出結果に対する演出に対応する表示データテーブルである場合（Ｓ８０８
：Ｙｅｓ）、第３実施形態における表示設定処理では、払出結果に対する演出が終了して
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から、遊技者により、スタートレバー４１が操作されて次のゲームが開始されるまでの間
に表示される「ゲーム開始待ち演出」に対応する表示データテーブルをデータテーブル格
納エリア１９１ｄから抽出して、これを表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定する
（Ｓ９２３）。そして、第１実施形態と同様に、ポインタ１９２ｈを１に設定して（Ｓ８
１０）、Ｓ８１３の処理へ移行する。
【０６４２】
　このように、表示設定処理では、払出判定結果コマンド処理の設定により開始された「
入賞成立演出」や「外れ演出」といった払出結果に対する演出が、最後まで補助表示部６
５に表示されると、「ゲーム開始待ち演出」に対応する表示データテーブルが表示データ
テーブルバッファ１９２ｆに設定されると共に、ポインタ１９２ｈが１に設定される。
【０６４３】
　これにより、以後、本表示設定処理が実行される毎にポインタ１９２ｈを更新しながら
、表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定されたゲーム開始待ち演出に対応する表示
データテーブルから、ポインタ１９２ｈに示されるアドレスに規定された描画内容を抽出
し、補助表示部６５において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を特定することが
できる。よって、払出結果に対する演出の表示が終了した後は、補助表示部６５にゲーム
開始待ち演出を表示させることができる。また、ＭＰＵ１８１は、転送設定処理（図５０
（ａ）参照）の一処理である通常画像転送設定処理（図３７参照）において、表示データ
テーブルバッファ１９２ｆに設定されたゲーム開始待ち演出に対応する表示データテーブ
ルから、ポインタ１９２ｈに示されるアドレスに規定された転送データ情報を抽出し、設
定された表示データテーブルにおいて必要なスプライトの画像データが、予めキャラクタ
ＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに転送されるよう
に、画像コントローラ１８８を制御することができる。これにより、補助表示部６５には
、表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定された表示データテーブルによって描画さ
れた画像が順次表示され、その表示データテーブルに対応するゲーム開始待ち演出を補助
表示部６５において表示させることができる。
【０６４４】
　尚、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行されるＶ割込処理（図２３（ｂ）参照）の
一処理である転送設定処理（Ｓ７２５）において実行される常駐画像転送設定処理（Ｓ８
１７、図２９（ｂ）参照）においても、第１実施形態における常駐画像転送設定処理のう
ち、Ｓ８２５の処理が、第３実施形態における表示設定処理（図６３参照）のＳ９２３の
処理と同一の処理に置き換えられる。常駐画像転送設定処理のその他の処理、即ち、Ｓ８
２１～Ｓ８２４及びＳ８２６～Ｓ８２７の処理については、第１実施形態における常駐画
像転送設定処理のＳ８２１～Ｓ８２４及び、Ｓ８２６～Ｓ８２７の処理と同一の処理が行
われる。
【０６４５】
　これにより、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての画像データがキャラクタＲ
ＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送されると、次以降のＶ割込によって実行
されるＶ割込処理（図２３（ｂ）参照）の表示設定処理では、Ｓ９２３と同一の処理によ
って設定された「ゲーム開始待ち演出」に対応する表示データテーブルの先頭から順に描
画内容が展開されることになる。よって、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての
画像データがキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送された後は、
電源投入時主画像に代えて、補助表示部６５にゲーム開始待ち演出を表示させることがで
きる。
【０６４６】
　このように、常駐画像転送設定処理では、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全て
の画像データがキャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送されると、
「ゲーム開始待ち演出」に対応する表示データテーブルが表示データテーブルバッファ１
９２ｆに設定されると共に、ポインタ１９２ｈが０に設定される。
【０６４７】
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　これにより、表示設定処理（Ｓ７２３）が実行される毎にポインタ１９２ｈを更新しな
がら、表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定されたゲーム開始待ち演出に対応する
表示データテーブルから、ポインタ１９２ｈに示されるアドレスに規定された描画内容を
抽出し、補助表示部６５において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を特定するこ
とができる。よって、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐すべき全ての画像データがキャラ
クタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９に転送された後は、補助表示部６５にゲ
ーム開始待ち演出を表示させることができる。また、ＭＰＵ１８１は、転送設定処理（図
５０（ａ）参照）の一処理である通常画像転送設定処理（図３７参照）において、表示デ
ータテーブルバッファ１９２ｆに設定されたゲーム開始待ち演出に対応する表示データテ
ーブルから、ポインタ１９２ｈに示されるアドレスに規定された転送データ情報を抽出し
、設定された表示データテーブルにおいて必要なスプライトの画像データが、予めキャラ
クタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａに転送される
ように、画像コントローラ１８８を制御することができる。これにより、補助表示部６５
には、表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定された表示データテーブルによって描
画された画像が順次表示され、その表示データテーブルに対応するゲーム開始待ち演出を
補助表示部６５において表示させることができる。
【０６４８】
　次いで、図４３を参照して、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行される通常画像転
送設定処理（Ｓ８１８）について説明する。図４３は、この通常画像転送設定処理を示す
フローチャートである。通常画像転送設定処理は、第１実施形態において上述したように
、Ｖ割込処理（図２３（ｂ）参照）の一処理である転送設定処理（Ｓ７２５）の中で実行
される処理であり、簡易画像表示フラグ１８５ｅがオフである間、表示データテーブルバ
ッファ１９２ｆに設定される表示データテーブルに記載された転送データ情報に基づき、
画像コントローラ１８８に対して、所定の画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から通常
用ビデオＲＡＭ１９０の画像格納エリア１９０ａの所定サブエリアへ転送させる転送指示
を設定する。
【０６４９】
　この通常画像転送設定処理では、まず、表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定さ
れている表示データテーブルから、先に実行された表示設定処理（Ｓ７２３、図６３参照
）によって更新されたポインタ１９２ｈで示されるアドレスに記載された転送データ情報
を取得する（Ｓ９２４）。そして、取得した転送データ情報がＮｕｌｌデータであるか否
かを判別し（Ｓ９２５）、Ｎｕｌｌデータでなければ（Ｓ９２５：Ｎｏ）、その転送デー
タ情報から、転送対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ１８７の先頭アドレ
ス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、及び、転送先（通常
用ビデオＲＡＭ１９０）の先頭アドレスを抽出して、ワークＲＡＭ１８５に設けられた転
送データバッファに格納し（Ｓ８３３）、更に、ワークＲＡＭ１８５に設けられ、オン状
態で転送開始すべき画像データが存在することを示す転送開始フラグをオンに設定して（
Ｓ８３４）、Ｓ８３５の処理へ移行する。
【０６５０】
　また、Ｓ９２５の処理において、取得した転送データ情報がＮｕｌｌデータであれば（
Ｓ９２５：Ｙｅｓ）、Ｓ８３３及びＳ８３４の処理をスキップして、Ｓ８３５の処理へ移
行する。そして、Ｓ８３５～Ｓ８４１の処理では、第１実施形態における通常画像転送設
定処理のＳ８３５～Ｓ８４１の処理と同一の処理が行われる。よって、これらの処理につ
いての詳細な説明は省略する。
【０６５１】
　上述したように、表示制御装置８１では、主制御装置１０１からのコマンド（例えば、
抽選結果コマンドや払出判定結果コマンド）等に応じて、表示データテーブルがデータテ
ーブル格納エリア１９２ｄから抽出されて、表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定
される。そして、ＭＰＵ１８１は、通常画像転送設定処理を実行することにより、表示デ
ータテーブルバッファ１９２ｆに設定された表示データテーブルのポインタ１９２ｈで示
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されるアドレスに記載されている転送データ情報に従って、画像コントローラ１８８に対
する転送対象画像の転送指示を設定するので、その表示データテーブルで必要なスプライ
トの画像データを、所望のタイミングで確実にキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオ
ＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０６５２】
　ここで、表示データテーブルに従って所定のスプライトの描画が開始されるまでに、そ
の所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリア１９０ａに格納されるように
、表示データテーブルでは、転送対象画像データの転送データ情報が所定のアドレスに対
して規定されているので、表示データテーブルに規定された転送データ情報に従って、画
像データをキャラクタＲＯＭ１８７から画像格納エリア１９０ａに転送することにより、
その表示データテーブルに従って所定のスプライトを描画する場合に、そのスプライトの
描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データを、必ず画像格納
エリア１９０ａに格納させておくことができる。そして、その画像格納エリア１９０ａに
格納された画像データを用いて、表示データテーブルに基づき、所定のスプライトの描画
を行うことができる。
【０６５３】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによってキャラ
クタＲＯＭ１８７を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ１８
７から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を補助表示部
６５に表示させることができる。また、表示データテーブルの記載によって、常駐用ビデ
オＲＡＭ１８９に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ１８７か
ら通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０６５４】
　また、本スロットマシン１０では、表示制御装置８１において、主制御装置１０１から
のコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出判定結果コマンド）等に応じてデータテー
ブル領域１９２ｄから抽出する表示データテーブルに、描画内容だけでなく転送対象画像
データの転送データ情報と転送タイミングとを規定しているので、その転送タイミングを
容易かつ正確に把握して制御することができる。よって、表示データテーブルに従って行
われる画像の描画に用いられるスプライトの画像データを、所望のタイミングで確実にキ
ャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送することができる。
【０６５５】
　また、表示データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定するので、その画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、制御する
ことができ、その転送に係る処理を容易に行うことができる。そして、スプライト単位で
キャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０への画像データの転送を制御する
ことにより、その処理を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御できる。よって、
転送にかかる負荷の増大を効率よく抑制することができる。
【０６５６】
　また、表示データテーブルの各アドレス毎に、そのアドレスで示される時間に表示すべ
き描画内容が規定されると共に、転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報
が規定されるので、所定のスプライトの画像データが用いられる前に、確実にその画像デ
ータが通常用ビデオＲＡＭ１９０へ格納されるように、転送開始のタイミングを転送デー
タテーブル領域に基づいて特定し指示することができる。よって、読み出し速度の遅いＮ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによってキャラクタＲＯＭ１８７を構成しても、多種
多様な演出画像を容易に補助表示部６５に表示させることができる。
【０６５７】
　また、１つの表示データテーブルから描画内容と転送データ情報とを特定することがで
きるので、表示データテーブルおよび転送データテーブルからそれぞれ描画内容と転送デ
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ータ情報とを特定する場合と比較して、その特定に要する処理の負荷を軽くすることがで
きる。更に、描画内容と転送データ情報とが規定された表示データテーブルが予めデータ
テーブル格納エリア１９２ｄに用意されているので、描画内容を規定するデータテーブル
と転送データ情報を規定するデータテーブルとを用意して、都度、それぞれのデータテー
ブルを合成し、合成後のデータテーブルから描画内容と転送データ情報とを特定する場合
と比較して、処理の負荷をさらに軽くすることができる。
【０６５８】
　以上、説明したように、本第３施形態のスロットマシン１０によれば、補助表示部６５
に表示される演出の演出態様毎に用意される表示データテーブルにおいて、時間経過に伴
い補助表示部６５に表示すべき表示内容（描画内容）だけでなく、その表示（描画）に使
用される画像データのうち常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像データをキ
ャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送するための転送データ情報な
らびにその転送タイミングが規定される。
【０６５９】
　表示制御装置８１は、主制御装置１０１からのコマンド（例えば、抽選結果コマンドや
払出判定結果コマンド）等に応じて、使用する表示データテーブルを選定し、それを表示
データテーブルバッファ１９２ｆに格納すると共に、ポインタ１９２ｈを初期化する。そ
して、１フレーム分の描画処理が完了する度にポインタ１９２ｈを１加算し、表示データ
テーブルバッファ１９２ｆに格納された表示データテーブルにおいてポインタ１９２ｈが
示すアドレスに規定された描画内容に基づき、次に描画すべき画像内容を特定すると共に
、その時点において転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報を特定する。
この特定した描画内容と転送対象画像データの転送データ情報とに基づき、描画処理（Ｓ
７２６、図３１参照）によって、図１４に示す描画リストが作成され、画像コントローラ
１８８にその描画リストを送信することで、画像コントローラ１８８において、その描画
リストに従った画像の描画と、転送対象画像データのキャラクタＲＯＭ１８７から通常用
ビデオＲＡＭ１９０への転送が行われる。そして、ポインタ１９２ｈの更新に従って、表
示データテーブルで規定された順に描画内容を特定することで、その表示データテーブル
で規定された通りの画像が補助表示部６５に表示される。
【０６６０】
　このように、本スロットマシン１０では、表示制御装置８１において、主制御装置１０
１からのコマンド（例えば、抽選結果コマンドや払出判定結果コマンド）等に応じて、Ｍ
ＰＵ１８１により実行すべきプログラムを変更するのではなく、表示データテーブルバッ
ファ１９２ｆの表示データテーブルを適宜置き換えるという単純な操作だけで、補助表示
部６５に表示すべき演出画像を変更することができる。
【０６６１】
　ここで、従来のスロットマシンのように、表示制御装置８１に表示させる演出画像を変
更する度にＭＰＵ１８１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出画
像の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負荷
がかかるため、表示制御装置８１における処理能力が制限となって、制御可能な演出画像
の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本スロットマシン１０では
、表示データテーブルバッファ１９２ｆの表示データテーブルを適宜置き換えるという単
純な操作だけで、補助表示部６５に表示すべき演出画像を変更することができるので、表
示制御装置８１の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を補助表示部６５に表示させ
ることができる。
【０６６２】
　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
の演出態様に応じた表示データテーブルに従って、１フレームずつ描画リストを作成する
ことができるのは、スロットマシン１０では、スタートレバー４１の操作に応じて行われ
る抽選の結果に基づいて、予め補助表示部６５に表示させる演出が決定されるためである
。これに対し、スロットマシン１０といった遊技機を除くゲーム機などでは、ユーザの操
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作に基づいてその場その場で表示内容が変わるため、表示内容を予測することができず、
よって、上述したような各演出態様に対応する表示データテーブルを持たせることはでき
ない。このように、各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
の演出態様に応じた表示データテーブルを表示データテーブルバッファ１９２ｆに設定し
て、その設定された表示データテーブルに従い１フレームずつ描画リストを作成する構成
は、スロットマシン１０が、スタートレバー４１の操作に応じて行われる抽選の結果に基
づき予め補助表示部６５に表示させる演出の演出態様を決定する構成であることに基づい
て初めて実現できるものである。
【０６６３】
　また、表示データテーブルの各アドレス毎に、そのアドレスで示される時間に表示すべ
き描画内容が規定されると共に、転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報
が規定されるので、所定のスプライトの画像データが用いられる前に、確実にその画像デ
ータが通常用ビデオＲＡＭ１９０へ格納されるように、転送開始のタイミングを転送デー
タテーブル領域に基づいて特定し指示することができる。よって、読み出し速度の遅いＮ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａによってキャラクタＲＯＭ１８７を構成しても、多種
多様な演出画像を容易に補助表示部６５に表示させることができる。
【０６６４】
　また、１つの表示データテーブルから描画内容と転送データ情報とを特定することがで
きるので、表示データテーブルおよび転送データテーブルからそれぞれ描画内容と転送デ
ータ情報とを特定する場合と比較して、その特定に要する処理の負荷を軽くすることがで
きる。更に、描画内容と転送データ情報とが規定された表示データテーブルが予めデータ
テーブル格納エリア１９２ｄに用意されているので、描画内容を規定するデータテーブル
と転送データ情報を規定するデータテーブルとを用意して、都度、それぞれのデータテー
ブルを合成し、合成後のデータテーブルから描画内容と転送データ情報とを特定する場合
と比較して、処理の負荷をさらに軽くすることができる。
【０６６５】
　その他、第３実施形態におけるスロットマシン１０は、第１実施形態におけるスロット
マシン１０と同一の構成部分に基づいて、第１実施形態におけるスロットマシン１０と同
様の作用効果を奏することができる。
【０６６６】
　次いで、図４４を参照して、第４実施形態におけるスロットマシン１０について説明す
る。上述の第１実施形態におけるスロットマシン１０では、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
１８７ａにて構成されるキャラクタＲＯＭ１８７にＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄを設け、ＮＡ
ＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａに制御プログラムの大部分と固定値データとを記憶させ
ておくと共に、ＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄに制御プログラムのうちＭＰＵ１８１においてシ
ステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部を記憶させておき、シ
ステムリセットが解除されてＭＰＵ１８１が内部バスにアドレス「００００Ｈ」を指定す
ると、キャラクタＲＯＭ１８７のＲＯＭコントローラ１８７ｂがＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄ
に記憶されているブートプログラムの一部をバッファＲＡＭ１８７ｃにセットした上で、
指定されたアドレスの命令コードをＭＰＵ１８１に出力する場合について説明した。
【０６６７】
　これに対し、第４実施形態におけるスロットマシン１０では、上述した第１実施形態の
キャラクタＲＯＭ１８７に代えてキャラクタＲＯＭ１９５を表示制御装置８１に設けてい
る。そして、キャラクタＲＯＭ１９５に設けられたＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａ
にブートプログラムを含む制御プログラムの全てと固定値データの全てとを記憶させてお
き、電源装置９１から電源が投入されると、キャラクタＲＯＭ１９５に設けられたＲＯＭ
コントローラ１９５ｂがＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａに記憶されているブートプ
ログラムの一部をバッファＲＡＭ１９５ｃに予めセットしておき、システムリセットが解
除されてＭＰＵ１８１から内部バスを介してアドレス「００００Ｈ」が指定されると、そ
の指定されたアドレスの命令コードをバッファＲＡＭ１９５ｃから読み出して内部バスを
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介してＭＰＵ１８１に出力する。
【０６６８】
　なお、表示制御装置８１のその他の構成およびスロットマシン１０のその他の構成や、
主制御装置１０１のＭＰＵ１０２によって実行される各種処理（図１５～図２０参照）及
び表示制御装置８１のＭＰＵ１８１によって実行される各種処理（図２１～図３１参照）
については第１実施形態におけるスロットマシン１０と同一である。以下、第１実施形態
と同一の要素には同一の符号を付し、その図示と説明を省略する。
【０６６９】
　キャラクタＲＯＭ１９５は、図４４に示すように、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５
ａ、ＲＯＭコントローラ１９５ｂ、バッファＲＡＭ１９５ｃを有しており、第１実施形態
のキャラクタＲＯＭ１８７と同様に、ＭＰＵ１８１、入出力ポート１８６及び画像コント
ローラ１８８がつながる内部バスに接続されている。このうち、バッファＲＡＭ１９５ｃ
は、第１実施形態におけるキャラクタＲＯＭ１８７のバッファＲＡＭ１８７ｃと同様の構
成および機能を有するものであるので、その説明を省略する。
【０６７０】
　ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａは、キャラクタＲＯＭ１９５における記憶部とし
て設けられる不揮発性のメモリである。このＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａには、
第１実施形態におけるＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａと同様に、補助表示部６５に
表示させる画像（キャラクタ等）のデータを格納するキャラクタ記憶エリア１９５ａ２を
少なくとも有している。そして、第１実施形態と同様に、画像コントローラ１８８が、Ｍ
ＰＵ１８１からの転送指示または描画リストに含まれる転送データ情報に従って、キャラ
クタＲＯＭ１９５にアクセスし、キャラクタＲＯＭ１９５のキャラクタ記憶エリア１９５
ａ２に格納された画像データのうち所定の画像データを初期化処理時に常駐用ビデオＲＡ
Ｍ１８９へ転送して常駐したり、常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐されていない画像デー
タを用いる場合は、その画像データが使用される前に予め通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転
送して格納する。
【０６７１】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、小さな面積で大きな記憶容量が得られる特徴
を有しており、キャラクタＲＯＭ１９５の記憶部として例えば２ギガバイトの容量を持つ
ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａを用いることにより、補助表示部６５に表示させる
画像として、多くの画像をキャラクタ記憶エリア１９５ａ２に記憶させることができる。
よって、遊技者の興趣をより高めるために、補助表示部６５に表示される画像を多様化、
複雑化することができる。一方、描画処理に使用する画像データを常駐用ビデオＲＡＭ１
８９に常駐させ、また、予め通常用ビデオＲＡＭ１９０へ格納しておくので、画像描画時
に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａで構成されたキャラクタＲＯ
Ｍ１９５から対応する画像データを読み出す必要がなく、その読み出しにかかる時間を省
略できる。よって、画像の描画を即座に行って補助表示部６５に描画した画像を表示する
ことができる。
【０６７２】
　また、キャラクタＲＯＭ１９５には、第１実施形態のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８
７ａに設けられた第２プログラム記憶エリア１８７ａ１に代えて、ＮＡＮＤ型フラッシュ
メモリ１９５ａにプログラム記憶エリア１９５ａ１が設けられている。このプログラム記
憶エリア１９５ａ１は、ＭＰＵ１８１によって実行される全ての制御プログラムと、上部
ランプ６３等を駆動するための固定値データとを記憶する。即ち、第１実施形態では、制
御プログラムのうち、ＭＰＵ１８１においてシステムリセット解除後に最初に実行される
ブートプログラムの一部をＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄに記憶させ、その他の制御プログラム
および固定値データをＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａに記憶させたが、この第４実
施形態では、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａに全ての制御プログラムおよび固定値
データを記憶させるのである。尚、制御プログラムの内容および固定値データの内容は、
第１実施形態と同一であるので、その説明を省略する。
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【０６７３】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａは、上述したように小さな面積で容易に
大容量化を図ることができるので、多くの画像データをキャラクタ記憶エリア１９５ａ２
に記憶させた状態で、更に、全ての制御プログラムや固定値データをプログラム記憶エリ
ア１９５ａ１に記憶させることができる。これにより、制御プログラムや固定値データを
、従来の遊技機のように専用のプログラムＲＯＭ（例えば、上述した特許文献１のＲＯＭ
２２）を設けて記憶させることなく、補助表示部６４に表示させる画像のデータを記憶さ
せるために設けられたキャラクタＲＯＭ１８７に記憶させることができるので、第１実施
形態と同様に、表示制御装置８１における部品点数を削減することができ、製造コストを
削減できるほか、部品数増加による故障発生率の増加を抑制することができる。
【０６７４】
　また、第４実施形態におけるキャラクタＲＯＭ１９５は、第１実施形態におけるキャラ
クタＲＯＭ１８７と比してＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ａ１を必要としないので、ＮＯＲ型ＲＯ
Ｍ１８７ａ１を省略することにより、キャラクタＲＯＭ１９５そのもののコスト削減を行
うことができるほか、部品数削減によってキャラクタＲＯＭ１９５そのものの信頼性を向
上させることができる。
【０６７５】
　ＲＯＭコントローラ１９５ｂは、第１実施形態におけるキャラクタＲＯＭ１８７のＲＯ
Ｍコントローラ１８７ｂと同様に、キャラクタＲＯＭ１９５の動作を制御するためのコン
トローラであり、例えば、内部バスを介してＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８より
伝達されたアドレスに基づいて、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａから該当するデー
タを読み出し、内部バスを介してＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８へ出力する。こ
のとき、ＲＯＭコントローラ１９５ｂは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａから読み
出したデータに対して公知の誤り訂正を施したり、不良データブロックを避けてＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ１９５ａへのデータの読み書きが行われるように公知のデータアドレ
スの変換（例えば、特許文献１を参照）を実行する。
【０６７６】
　これにより、キャラクタＲＯＭ１９５としてエラービットの発生が多発しやすいＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリ１９５ａを用いたとしても、誤ったデータに基づいてＭＰＵ１８１
が処理を行ったり、画像コントローラ１８８が各種画像を生成したりすることを抑制する
ことができる。また、ＲＯＭコントローラ１９５ｂによってＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
１９５ａの不良データブロックが解析され、その不良データブロックへのアクセスが回避
されるので、ＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８は、個々のＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ１９５ａで異なる不良データブロックのアドレス位置を考慮することなく、キャラク
タＲＯＭ１９５へのアクセスを容易に行うことができる。よって、キャラクタＲＯＭ１９
５にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａを用いても、キャラクタＲＯＭ１９５へのアク
セス制御が複雑化することを抑制することができる。
【０６７７】
　ここで、第１実施形態におけるキャラクタＲＯＭ１８７のＲＯＭコントローラ１８７ｂ
は、システムリセット解除後にＭＰＵ１８１が内部バスにアドレス「００００Ｈ」を指定
したことを検知すると、ＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄに記憶されているブートプログラムの一
部をバッファＲＡＭ１８７ｃにセットして、指定されたアドレスの命令コードをＭＰＵ１
８１に出力した。これに対し、第４実施形態におけるキャラクタＲＯＭ１９５のＲＯＭコ
ントローラ１９５ｂは、電源装置９１から表示制御装置８１に電源が供給されると、ＮＡ
ＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａのプログラム記憶エリア１９５ａ１から、ＭＰＵ１８１
において電源投入直後に最初に実行されるブートプログラムの一部を読み出して、その読
み出したブートプログラムの一部をバッファＲＡＭ１９５ｃにセットする。
【０６７８】
　即ち、ＲＯＭコントローラ１９５ｂは、プログラム記憶エリア１９５ａ１に記憶されて
いるブートプログラムの先頭アドレスが、電源投入直後にハードウェアによって自動的に
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設定されるように構成されており、その先頭アドレスを含む１ページ分のデータ（命令コ
ード）を読み出すようにＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａを駆動する。そして、ＮＡ
ＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａから読み出したデータ（命令コード）をバッファＲＡＭ
１９５ｃの一方のバンクに書き込むことで、ＭＰＵ１８１においてシステムリセット解除
後に最初に実行されるブートプログラムの一部をバッファＲＡＭ１８１ｃにセットする。
【０６７９】
　ブートプログラムの一部がバッファＲＡＭ１８１ｃにセットされた後、ＲＯＭコントロ
ーラ１９５ｂは、システムリセット解除に伴ってＭＰＵ１８１により内部バスにアドレス
「００００Ｈ」が指定されたことを検知すると、バッファＲＡＭ１９５ｃから対応するア
ドレスの命令コードをＭＰＵ１８１に出力するように構成されている。ＭＰＵ１８１は、
キャラクタＲＯＭ１９５から受け取った命令コードをフェッチし、そのフェッチした命令
に応じた処理の実行を開始することで、図２１に示す表示メイン処理を起動してその処理
を開始する。そして、表示メイン処理は、図２１に示すように、まず、図２２に示すブー
ト処理（Ｓ７０１）を実行する。
【０６８０】
　このように、第４実施形態におけるスロットマシン１０では、電源が電源装置９１より
投入されると、キャラクタＲＯＭ１９５において、ＲＯＭコントローラ１９５ｂが、まず
、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａからＭＰＵ１８１においてシステムリセット解除
後に最初に実行されるブートプログラムの一部を読み出して、その読み出したブートプロ
グラムの一部をバッファＲＡＭ１９５ｃにセットするので、ＭＰＵ１８１によって内部バ
スにアドレス「００００Ｈ」が指定される段階では、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５
ａからそのブートプログラムの一部の読み出し処理を開始しているか、もしくは、既にそ
のブートプログラムの一部がバッファＲＡＭ１９５ｃにセットされている。
【０６８１】
　よって、システムリセット解除に伴いＭＰＵ１８１が内部バスにアドレス「００００Ｈ
」を指定した段階で、既にブートプログラムの一部がバッファＲＡＭ１９５ｃにセットさ
れていれば、キャラクタＲＯＭ１９５は指定されたアドレスのデータ（命令コード）をバ
ッファＲＡＭ１９５ｃから即座に読み出すことができる。また、ＭＰＵ１８１が内部バス
にアドレス「００００Ｈ」を指定した段階で、ブートプログラムの一部がバッファＲＡＭ
１０１ｃに未セット状態であっても、既に、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａからそ
のブートプログラムの一部の読み出し処理が開始されているので、内部バスにアドレス「
００００Ｈ」が指定されたことを受けてＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９５ａからそのブ
ートプログラムの一部の読み出しを開始する場合と比して、ＭＰＵ１８１が内部バスにア
ドレス「００００Ｈ」を指定してから、キャラクタＲＯＭ１９５がバッファＲＡＭ１９５
ｃにそのブートプログラムの一部をセットし、バッファＲＡＭ１９５ｃから指定されたア
ドレスのデータ（命令コード）をＭＰＵ１８１に対して出力するまでの時間を短縮するこ
とができる。
【０６８２】
　従って、ＭＰＵ１８１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時間でアドレス
「００００Ｈ」に対応する命令コードを受け取ることができるので、ＭＰＵ１８１におい
て表示メイン処理の起動を短時間で行うことができる。その結果、読み出し速度の遅いＮ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａで構成されたキャラクタＲＯＭ１８７に制御プログラ
ムを格納しても、表示制御装置８１における補助演出部の制御を即座に開始することがで
きる。
【０６８３】
　その他、第４実施形態におけるスロットマシン１０は、第１実施形態におけるスロット
マシン１０と同一の構成部分に基づいて、第１実施形態におけるスロットマシン１０と同
様の作用効果を奏することができる。
【０６８４】
　次いで、図４５を参照して、第５実施形態におけるスロットマシン１０について説明す
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る。この第５実施形態におけるスロットマシン１０では、上述した第１実施形態のキャラ
クタＲＯＭ１８７に代えて、キャラクタＲＯＭ１９６を表示制御装置８１に設けている。
このキャラクタＲＯＭ１９６には、ＲＯＭコントローラ１９６ｂに第１プログラム記憶エ
リア１９６ｄが設けられ、その第１プログラム記憶エリア１９６ｄに、制御プログラムの
うちＭＰＵ１８１においてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラム
の一部が記憶されている。そして、システムリセットが解除されてＭＰＵ１８１が内部バ
スにアドレス「００００Ｈ」を指定すると、キャラクタＲＯＭ１９６のＲＯＭコントロー
ラ１９６ｂが第１プログラム記憶エリア１９６ｄに記憶されているブートプログラムの一
部をバッファＲＡＭ１９６ｃにセットした上で、指定されたアドレスの命令コードをバッ
ファＲＡＭ１９６ｃから読み出して内部バスを介してＭＰＵ１８１に出力する。
【０６８５】
　なお、表示制御装置８１のその他の構成およびスロットマシン１０のその他の構成や、
主制御装置１０１のＭＰＵ１０２によって実行される各種処理（図１５～図２０参照）及
び表示制御装置８１のＭＰＵ１８１によって実行される各種処理（図２１～図３１参照）
については第１実施形態におけるスロットマシン１０と同一である。以下、第１実施形態
と同一の要素には同一の符号を付し、その図示と説明を省略する。
【０６８６】
　キャラクタＲＯＭ１９６は、図４５に示すように、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９６
ａ、ＲＯＭコントローラ１９６ｂ、バッファＲＡＭ１９６ｃを有しており、第１実施形態
のキャラクタＲＯＭ１８７と同様に、ＭＰＵ１８１、入出力ポート１８６及び画像コント
ローラ１８８がつながる内部バスに接続されている。
【０６８７】
　このうち、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９６ａ、そのＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１
９６ａに設けられた第２プログラム記憶エリア１９６ａ１及びキャラクタ記憶エリア１９
６ａ２並びにバッファＲＡＭ１９６ｃは、それぞれ第１実施形態におけるキャラクタＲＯ
Ｍ１８７のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ、そのＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８
７ａに設けられた第２プログラム記憶エリア１８７ａ１及びキャラクタ記憶エリア１８７
ａ２並びにバッファＲＡＭ１８７ｃと同様の構成および機能を有するものである。また、
第２プログラム記憶エリア１９６ａ１及びキャラクタ記憶エリア１９６ａ２に記憶される
データは、第２プログラム記憶エリア１８７ａ１及びキャラクタ記憶エリア１８７ａ２と
同一のものである。よって、以下では、これらの説明を省略する。
【０６８８】
　ＲＯＭコントローラ１９６ｂは、第１実施形態におけるキャラクタＲＯＭ１８７のＲＯ
Ｍコントローラ１８７ｂと同様に、キャラクタＲＯＭ１９６の動作を制御するためのコン
トローラであり、例えば、内部バスを介してＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８より
伝達されたアドレスに基づいて、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９６ａから該当するデー
タを読み出し、内部バスを介してＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８へ出力する。こ
のとき、ＲＯＭコントローラ１９６ｂは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９６ａから読み
出したデータに対して公知の誤り訂正を施したり、不良データブロックを避けてＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ１９６ａへのデータの読み書きが行われるように公知のデータアドレ
スの変換（例えば、特許文献１を参照）を実行する。
【０６８９】
　これにより、キャラクタＲＯＭ１９６としてエラービットの発生が多発しやすいＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリ１９６ａを用いたとしても、誤ったデータに基づいてＭＰＵ１８１
が処理を行ったり、画像コントローラ１８８が各種画像を生成したりすることを抑制する
ことができる。また、ＲＯＭコントローラ１９６ｂによってＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
１９６ａの不良データブロックが解析され、その不良データブロックへのアクセスが回避
されるので、ＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８は、個々のＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ１９６ａで異なる不良データブロックのアドレス位置を考慮することなく、キャラク
タＲＯＭ１９６へのアクセスを容易に行うことができる。よって、キャラクタＲＯＭ１９
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６にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９６ａを用いても、キャラクタＲＯＭ１９６へのアク
セス制御が複雑化することを抑制することができる。
【０６９０】
　一方、この第５実施形態におけるＲＯＭコントローラ１９６ｂは、第１プログラム記憶
エリア１９６ｄを有している点で、第１実施形態におけるキャラクタＲＯＭ１８７のＲＯ
Ｍコントローラ１８７ｂと相違する。この第１プログラム記憶エリア１９６ｄは、ＲＯＭ
コントローラ１９６ｂに内蔵された小容量のＲＯＭによって構成されており、第１実施形
態におけるキャラクタＲＯＭ１８７においてＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄの第１プログラム記
憶エリア１８７ｄ１に記憶されていたプログラム、即ち、ＭＰＵ１８１においてシステム
リセット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部が、本第５実施形態では、こ
の第１プログラム記憶エリア１９６ｄに記憶されている。
【０６９１】
　そして、ＲＯＭコントローラ１９６ｂは、システムリセット解除後にＭＰＵ１８１が内
部バスにアドレス「００００Ｈ」を指定したことを検知すると、第１プログラム記憶エリ
ア１９６ｄに記憶されているブートプログラムの一部をバッファＲＡＭ１９６ｃの一方の
バンクにセットして、指定されたアドレスの命令コードをＭＰＵ１８１に出力する。ＭＰ
Ｕ１８１は、このキャラクタＲＯＭ１９６から受け取った命令コードをフェッチし、その
フェッチした命令に応じた処理の実行を開始することで、図２１に示す表示メイン処理を
起動してその処理を開始する。そして、表示メイン処理は、図２１に示すように、まず、
図２２に示すブート処理（Ｓ７０１）を実行する。
【０６９２】
　ここで、一般的に内蔵ＲＯＭは接続配線を短くできるので、配線にかかる寄生容量を小
さくできる。これにより、信号の伝搬に生じる配線遅延を小さくすることができるため、
データの読み出し時間を短くすることができる。また、内蔵ＲＯＭは、個々のハードウェ
ア仕様に合わせてそのデータバス幅を自由に設計することも可能であるので、データのバ
ス幅を広く設定すれば、一度に多くのデータを読み出すことも可能である。
【０６９３】
　よって、このような内蔵ＲＯＭで第１プログラム記憶エリア１９６ｄを構成すれば、そ
の第１プログラム記憶エリア１９６ｄから、ＭＰＵ１８１においてシステムリセット解除
後に最初に実行されるブートプログラムの一部を高速に読み出して、バッファＲＡＭ１９
６ｃにセットし、そのセットしたプログラムから、内部バスに指定されたアドレスに対応
するデータ（命令コード）をＭＰＵ１８１に対して出力することができる。従って、ＭＰ
Ｕ１８１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時間でアドレス「００００Ｈ」
に対応する命令コードを受け取ることができるので、ＭＰＵ１８１において表示メイン処
理の起動を短時間で行うことができる。その結果、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッ
シュメモリ１８７ａで構成されたキャラクタＲＯＭ１８７に制御プログラムを格納しても
、表示制御装置８１における補助演出部の制御を即座に開始することができる。
【０６９４】
　その他、第５実施形態におけるスロットマシン１０は、第１実施形態におけるスロット
マシン１０と同一の構成部分に基づいて、第１実施形態におけるスロットマシン１０と同
様の作用効果を奏することができる。
【０６９５】
　次いで、図４６を参照して、第６実施形態におけるスロットマシン１０について説明す
る。この第６実施形態におけるスロットマシン１０では、上述した第１実施形態のキャラ
クタＲＯＭ１８７に代えてキャラクタＲＯＭ１９７を表示制御装置８１に設けると共に、
その表示制御装置８１において、ＭＰＵ１８１、入出力ポート１８６、画像コントローラ
１８８及びキャラクタＲＯＭ１９７がつながる内部バスにＮＯＲ型ＲＯＭ１９８が接続さ
れている。ＮＯＲ型ＲＯＭ１９８には、第１プログラム記憶エリア１９８ａが少なくとも
設けられ、その第１プログラム記憶エリア１９８ａに、制御プログラムのうちＭＰＵ１８
１においてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部が記憶さ
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れている。そして、ＭＰＵ１８１がシステムリセット解除後に最初に実行すべきブートプ
ログラムの一部に対応するアドレス（例えば、「００００Ｈ」～「０４００Ｈ」）を内部
バスに指定すると、ＮＯＲ型ＲＯＭ１９８が、そのアドレスに対応するデータ（命令コー
ド）を第１プログラム記憶エリア１９８ａより読み出して、ＭＰＵ１８１に対して出力す
る。
【０６９６】
　なお、表示制御装置８１のその他の構成およびスロットマシン１０のその他の構成や、
主制御装置１０１のＭＰＵ１０２によって実行される各種処理（図１５～図２０参照）及
び表示制御装置８１のＭＰＵ１８１によって実行される各種処理（図２１～図３１参照）
については第１実施形態におけるスロットマシン１０と同一である。以下、第１実施形態
と同一の要素には同一の符号を付し、その図示と説明を省略する。
【０６９７】
　キャラクタＲＯＭ１９７は、図４６に示すように、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９７
ａ、ＲＯＭコントローラ１９７ｂ、バッファＲＡＭ１９７ｃを有しており、第１実施形態
のキャラクタＲＯＭ１８７と同様に、ＭＰＵ１８１、入出力ポート１８６及び画像コント
ローラ１８８がつながる内部バスに接続されている。
【０６９８】
　このうち、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９７ａ、そのＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１
９７ａに設けられた第２プログラム記憶エリア１９７ａ１及びキャラクタ記憶エリア１９
７ａ２並びにバッファＲＡＭ１９７ｃは、それぞれ第１実施形態におけるキャラクタＲＯ
Ｍ１８７のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ、そのＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８
７ａに設けられた第２プログラム記憶エリア１８７ａ１及びキャラクタ記憶エリア１８７
ａ２並びにバッファＲＡＭ１８７ｃと同様の構成および機能を有するものである。また、
第２プログラム記憶エリア１９７ａ１及びキャラクタ記憶エリア１９７ａ２に記憶される
データは、第２プログラム記憶エリア１８７ａ１及びキャラクタ記憶エリア１８７ａ２と
同一のものである。よって、以下では、これらの説明を省略する。
【０６９９】
　ＲＯＭコントローラ１９７ｂは、第１実施形態におけるキャラクタＲＯＭ１８７のＲＯ
Ｍコントローラ１８７ｂと同様に、キャラクタＲＯＭ１９７の動作を制御するためのコン
トローラであり、例えば、内部バスを介してＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８より
伝達されたアドレスに基づいて、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９７ａから該当するデー
タを読み出し、内部バスを介してＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８へ出力する。こ
のとき、ＲＯＭコントローラ１９７ｂは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９７ａから読み
出したデータに対して公知の誤り訂正を施したり、不良データブロックを避けてＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ１９７ａへのデータの読み書きが行われるように公知のデータアドレ
スの変換（例えば、特許文献１を参照）を実行する。
【０７００】
　これにより、キャラクタＲＯＭ１９７としてエラービットの発生が多発しやすいＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリ１９７ａを用いたとしても、誤ったデータに基づいてＭＰＵ１８１
が処理を行ったり、画像コントローラ１８８が各種画像を生成したりすることを抑制する
ことができる。また、ＲＯＭコントローラ１９７ｂによってＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
１９７ａの不良データブロックが解析され、その不良データブロックへのアクセスが回避
されるので、ＭＰＵ１８１や画像コントローラ１８８は、個々のＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ１９７ａで異なる不良データブロックのアドレス位置を考慮することなく、キャラク
タＲＯＭ１９７へのアクセスを容易に行うことができる。よって、キャラクタＲＯＭ１９
７にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９７ａを用いても、キャラクタＲＯＭ１９７へのアク
セス制御が複雑化することを抑制することができる。
【０７０１】
　一方、第１実施形態におけるＲＯＭコントローラ１８７ｂは、内部バスにアドレス「０
０００Ｈ」が指定されたことを検知すると、ＭＰＵ１８１においてシステムリセット解除
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後に最初に実行されるブートプログラムの一部をＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄより読み出して
バッファＲＡＭ１８７ｃにセットするように構成されていたが、この第６実施形態におけ
るＲＯＭコントローラ１９７ｂでは、内部バスにアドレス「００００Ｈ」が指定されたこ
とを検知しても、そのような動作が非実行とされる点で、第１実施形態におけるＲＯＭコ
ントローラ１８７ｂと相違する。
【０７０２】
　また、内部バスのアドレスが、後述のＮＯＲ型ＲＯＭ１９８に記憶されている制御プロ
グラム、即ち、ＭＰＵ１８１においてシステムリセット解除後に最初に実行されるブート
プログラムの一部に対応するアドレスに指定された場合、ＲＯＭコントローラ１９７ｂは
、内部バスへのデータ出力をハイインピーダンス状態に設定し、データを非出力とする点
で、第１実施形態におけるＲＯＭコントローラ１８７ｂと相違する。
【０７０３】
　これにより、ＭＰＵ１８１が、システムリセット解除後に最初に実行すべきブートプロ
グラムの一部に対応するアドレスを内部バスに指定した場合、キャラクタＲＯＭ１９７の
データ出力はハイインピーダンス状態となるので、後述するように、内部バスに指定され
たアドレスに対応するデータ（命令コード）をＮＯＲ型ＲＡＭ１９８からＭＰＵ１８１に
対して確実に出力させることができる。また、この場合、キャラクタＲＯＭ１９７におい
て不要な動作が非実行とされるので、キャラクタＲＯＭ１９７において電力が無駄に消費
されるのを抑制することができる。
【０７０４】
　ＮＯＲ型ＲＯＭ１９８は、上述したように、ＭＰＵ１８１、入出力ポート１８６、画像
コントローラ１８８及びキャラクタＲＯＭ１９７がつながる内部バスに接続される、極め
て小容量（例えば、２キロバイト）の不揮発性のメモリである。このＮＯＲ型ＲＯＭ１９
８は、第１プログラム記憶エリア１９８ａを有しており、この第１プログラム記憶エリア
１９８ａには、第１実施形態におけるＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄの第１プログラム記憶エリ
ア１８７ｄ１と同一の制御プログラム、即ち、ＭＰＵ１８１においてシステムリセット解
除後に最初に実行されるブートプログラムの一部が記憶されている。
【０７０５】
　このＮＯＲ型ＲＯＭ１９８は、ＭＰＵ１８１により内部バスに指定されたアドレスが、
ＭＰＵ１８１がシステムリセット解除後に最初に実行すべきブートプログラムの一部に対
応するアドレス（例えば、「００００Ｈ」～「０４００Ｈ」）であることを検知すると、
そのアドレスに対応するデータ（命令コード）を第１プログラム記憶エリア１９８ａより
読み出して、ＭＰＵ１８１に対して出力する。
【０７０６】
　このとき、上述したようにキャラクタＲＯＭ１９７のデータ出力は、ハイインピーダン
ス状態に設定されるので、ＮＯＲ型ＲＯＭ１９８から出力されたデータは、確実にＭＰＵ
１８１に対して出力される。一方、内部バスに指定されたアドレスが、ＮＯＲ型ＲＯＭ１
９８に記憶された制御プログラムとは異なったアドレス、即ち、ＭＰＵ１８１がシステム
リセット解除後に最初に実行すべきブートプログラムの一部に対応するアドレスとは異な
るアドレスであった場合、ＮＯＲ型ＲＯＭ１９８は、そのデータ出力をハイインピーダン
ス状態に設定する。これにより、そのようなアドレスが設定された場合は、そのアドレス
に対応するメモリ（常駐用ビデオＲＡＭ１８９、通常用ビデオＲＡＭ１９０、キャラクタ
ＲＯＭ１９７など）から読み出されたデータが確実に内部バスに出力させることができる
。
【０７０７】
　ここで、第１実施形態と同様に、ＭＰＵ１８１は、システムリセットが解除されると、
ハードウェアによって命令ポインタ１８１ａの値を「００００Ｈ」に設定すると共に、内
部バスに対して命令ポインタ１８１ａにて示されるアドレス「００００Ｈ」を指定するよ
うに構成されている。一方、ＮＯＲ型ＲＯＭ１９８は、内部バスにアドレス「００００Ｈ
」が指定されたことを検知すると、上述したように、ＮＯＲ型ＲＯＭ１９８の第１プログ
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ラム記憶エリア１９８ａに記憶されたブートプログラムを読み出して、対応するデータ（
命令コード）をＭＰＵ１８１へ出力する。
【０７０８】
　そして、ＭＰＵ１８１は、キャラクタＲＯＭ１８７から受け取った命令コードをフェッ
チし、そのフェッチした命令に応じた処理の実行を開始することで、図２１に示す表示メ
イン処理を起動してその処理を開始する。そして、表示メイン処理は、図２１に示すよう
に、まず、図２２に示すブート処理（Ｓ７０１）を実行する。
【０７０９】
　ここで、ＮＯＲ型ＲＯＭは高速にデータを読み出すことが可能なメモリであるので、Ｎ
ＯＲ型ＲＯＭ１９８に、ＭＰＵ１８１がシステムリセット解除後に最初に実行すべきブー
トプログラムの一部を記憶させておき、且つ、このＮＯＲ型ＲＯＭ１９８を内部バスに接
続させることで、そのＮＯＲ型ＲＯＭ１９８から、そのブートプログラムの一部を高速に
読み出して、ＭＰＵ１８１に対して出力することができる。よって、ＭＰＵ１８１では、
その高速に読み出されるブートプログラムの命令コードを即座にフェッチできるので、表
示メイン処理の起動を短時間で行うことができる。従って、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ１９７ａで構成されたキャラクタＲＯＭ１９７に制御プログラムを格
納しても、表示制御装置８１における補助演出部の制御を即座に開始することができる。
【０７１０】
　また、この第６実施形態における表示制御装置８１では、内部バスにＮＯＲ型ＲＯＭ１
９８を接続させるため、部品点数が第１実施形態と比して増加するが、このＮＯＲ型ＲＯ
Ｍ１９８は、ＭＰＵ１８１がシステムリセット解除後に最初に実行すべきブートプログラ
ムの一部を記憶するために設けたものであり、その容量として、上述したように、極めて
小さいものを用いることができる。よって、ＮＯＲ型ＲＯＭ１９８を設けることによるコ
ストの増加を小さく押させることができる。
【０７１１】
　その他、第６実施形態におけるスロットマシン１０は、第１実施形態におけるスロット
マシン１０と同一の構成部分に基づいて、第１実施形態におけるスロットマシン１０と同
様の作用効果を奏することができる。
【０７１２】
　次いで、図４７～図８７を参照し、第７実施形態として、本発明をパチンコ遊技機（以
下、単に「パチンコ機」という）２００に適用した場合の一実施形態について説明する。
図４７は、第７実施形態におけるパチンコ機２００の正面図であり、図４８はパチンコ機
２００の遊技盤２１３の正面図であり、図４９はパチンコ機２００の背面図である。
【０７１３】
　パチンコ機２００は、図４７に示すように、略矩形状に組み合わせた木枠により外殻が
形成される外枠２１１と、その外枠２１１と略同一の外形形状に形成され外枠２１１に対
して開閉可能に支持された内枠２１２とを備えている。外枠２１１には、内枠２１２を支
持するために正面視（図４７参照）左側の上下２カ所に金属製のヒンジ２１８が取り付け
られ、そのヒンジ２１８が設けられた側を開閉の軸として内枠２１２が正面手前側へ開閉
可能に支持されている。
【０７１４】
　内枠２１２には、多数の釘や入賞口２６３，２６４等を有する遊技盤２１３（図４８参
照）が裏面側から着脱可能に装着される。この遊技盤２１３の前面を球が流下することに
より弾球遊技が行われる。なお、内枠２１２には、球を遊技盤２１３の前面領域に発射す
る球発射ユニット３１２ａ（図５１参照）やその球発射ユニット３１２ａから発射された
球を遊技盤２１３の前面領域まで誘導する発射レール（図示せず）等が取り付けられてい
る。
【０７１５】
　内枠２１２の前面側には、その前面上側を覆う前面枠２１４と、その下側を覆う下皿ユ
ニット２１５とが設けられている。前面枠２１４及び下皿ユニット２１５を支持するため
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に正面視（図４７参照）左側の上下２カ所に金属製のヒンジ１９が取り付けられ、そのヒ
ンジ１９が設けられた側を開閉の軸として前面枠２１４及び下皿ユニット２１５が正面手
前側へ開閉可能に支持されている。なお、内枠２１２の施錠と前面枠２１４の施錠とは、
シリンダ錠２２０の鍵穴２２１に専用の鍵を差し込んで所定の操作を行うことでそれぞれ
解除される。
【０７１６】
　前面枠２１４は、装飾用の樹脂部品や電気部品等を組み付けたものであり、その略中央
部には略楕円形状に開口形成された窓部２１４ｃが設けられている。前面枠２１４の裏面
側には２枚の板ガラスを有するガラスユニット２１６が配設され、そのガラスユニット２
１６を介して遊技盤２１３の前面がパチンコ機２００の正面側に視認可能となっている。
【０７１７】
　前面枠２１４には、球を貯留する上皿２１７が前方へ張り出して上面を開放した略箱状
に形成されており、この上皿２１７に賞球や貸出球などが排出される。上皿２１７の底面
は正面視（図４７参照）右側に下降傾斜して形成され、その傾斜により上皿２１７に投入
された球が球発射ユニット３１２ａへと案内される。また、上皿２１７の上面には、枠ボ
タン２２２が設けられている。この枠ボタン２２２は、例えば、後述する第３図柄表示装
置２８１（図４８）で表示される演出のステージを変更したり、スーパーリーチの演出内
容を変更したりする場合などに、遊技者により操作される。
【０７１８】
　ステージとは、第３図柄表示装置２８１に表示される各種演出に統一性を持たせた演出
モードのことで、本パチンコ機２００では「街中ステージ」，「空ステージ」，「島ステ
ージ」の３つのステージが設けられている。そして、後述する第１入球口２６４への入球
（始動入賞）に伴って行われる変動演出やリーチ演出などの各種演出は、それぞれのステ
ージに与えられたテーマに合わせて行われるように設計されている。ステージの変更は、
変動演出が行われていない期間や高速変動中に遊技者によって枠ボタン２２２が操作され
た場合に行われ、枠ボタン２２２が操作される度に「街中ステージ」→「空ステージ」→
「島ステージ」→「街中ステージ」→・・・の順で繰り返し変更される。また、電源投入
後の直後は、初期ステージとして「街中ステージ」が設定される。
【０７１９】
　一方、第３図柄表示装置２８１には、ノーマルリーチ演出が開始された場合に、ノーマ
ルリーチからスーパーリーチに発展させるときは、ノーマルリーチ中にスーパーリーチの
演出態様の選択画面が表示されるように構成されており、その選択画面が表示されている
間に、枠ボタン２２２が遊技者に操作されると、スーパーリーチ時の演出内容が変更され
る。
【０７２０】
　前面枠２１４には、その周囲（例えばコーナー部分）に各種ランプ等の発光手段が設け
られている。これら発光手段は、大当たり時や所定のリーチ時等における遊技状態の変化
に応じて、点灯又は点滅することにより発光態様が変更制御され、遊技中の演出効果を高
める役割を果たす。窓部２１４ｃの周縁には、ＬＥＤ等の発光手段を内蔵した電飾部２２
９～２３３が設けられている。パチンコ機２００においては、これら電飾部２２９～２３
３が大当たりランプ等の演出ランプとして機能し、大当たり時やリーチ演出時等には内蔵
するＬＥＤの点灯や点滅によって各電飾部２２９～２３３が点灯または点滅して、大当た
り中である旨、或いは大当たり一歩手前のリーチ中である旨が報知される。また、前面枠
２１４の正面視（図４７参照）左上部には、ＬＥＤ等の発光手段が内蔵され賞球の払い出
し中とエラー発生時とを表示可能な表示ランプ２３４が設けられている。
【０７２１】
　また、右側の電飾部２３２下側には、前面枠２１４の裏面側を視認できるように裏面側
より透明樹脂を取り付けて小窓２３５が形成され、遊技盤２１３前面の貼着スペースＫ１
（図４８参照）に貼付される証紙等はパチンコ機２００の前面から視認可能とされている
。また、パチンコ機２００においては、より煌びやかさを醸し出すために、電飾部２２９
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～２３３の周りの領域にクロムメッキを施したＡＢＳ樹脂製のメッキ部材２３６が取り付
けられている。
【０７２２】
　窓部２１４ｃの下方には、貸球操作部２４０が配設されている。貸球操作部２４０には
、度数表示部２４１と、球貸しボタン２４２と、返却ボタン２４３とが設けられている。
パチンコ機２００の側方に配置されるカードユニット（球貸しユニット）（図示せず）に
紙幣やカード等を投入した状態で貸球操作部２４０が操作されると、その操作に応じて球
の貸出が行われる。具体的には、度数表示部２４１はカード等の残額情報が表示される領
域であり、内蔵されたＬＥＤが点灯して残額情報として残額が数字で表示される。球貸し
ボタン２４２は、カード等（記録媒体）に記録された情報に基づいて貸出球を得るために
操作されるものであり、カード等に残額が存在する限りにおいて貸出球が上皿２１７に供
給される。返却ボタン２４３は、カードユニットに挿入されたカード等の返却を求める際
に操作される。なお、カードユニットを介さずに球貸し装置等から上皿２１７に球が直接
貸し出されるパチンコ機、いわゆる現金機では貸球操作部２４０が不要となるが、この場
合には、貸球操作部２４０の設置部分に飾りシール等を付加して部品構成は共通のものと
しても良い。カードユニットを用いたパチンコ機と現金機との共通化を図ることができる
。
【０７２３】
　上皿２１７の下側に位置する下皿ユニット２１５には、その中央部に上皿２１７に貯留
しきれなかった球を貯留するための下皿２５０が上面を開放した略箱状に形成されている
。下皿２５０の右側には、球を遊技盤２１３の前面へ打ち込むために遊技者によって操作
される操作ハンドル２５１が配設され、かかる操作ハンドル２５１の内部には球発射ユニ
ット３１２ａの駆動を許可するためのタッチセンサ２５１ａと、押下操作している期間中
には球の発射を停止する押しボタン式の打ち止めスイッチ２５１ｂと、操作ハンドル２５
１の回動操作量を電気抵抗の変化により検出する可変抵抗器（図示せず）とが内蔵されて
いる。操作ハンドル２５１が遊技者によって右回りに回転操作されると、タッチセンサ２
５１ａがオンされると共に可変抵抗器の抵抗値が操作量に対応して変化し、操作ハンドル
２５１の回動操作量に応じて変化する可変抵抗器の抵抗値に対応した強さで球が発射され
、これにより遊技者の操作に対応した飛び量で遊技盤２１３の前面へ球が打ち込まれる。
また、操作ハンドル２５１が遊技者により操作されていない状態においては、タッチセン
サ２５１ａおよび打ち止めスイッチ２５１ｂがオフとなっている。
【０７２４】
　下皿２５０の正面下方部には、下皿２５０に貯留された球を下方へ排出する際に操作す
るための球抜きレバー２５２が設けられている。この球抜きレバー２５２は、常時、右方
向に付勢されており、その付勢に抗して左方向へスライドさせることにより、下皿２５０
の底面に形成された底面口が開口して、その底面口から球が自然落下して排出される。か
かる球抜きレバー２５２の操作は、通常、下皿２５０の下方に下皿２５０から排出された
球を受け取る箱（一般に「千両箱」と称される）を置いた状態で行われる。下皿２５０の
右方には、上述したように操作ハンドル２５１が配設され、下皿２５０の左方には灰皿５
３が取り付けられている。
【０７２５】
　図４８に示すように、遊技盤２１３は、正面視略正方形状に切削加工した木製のベース
板２６０に、球案内用の多数の釘や風車およびレール２６１，２６２、一般入賞口２６３
、第１入球口２６４、可変入賞装置２６５、可変表示装置ユニット２８０等を組み付けて
構成され、その周縁部が内枠２１２の裏面側に取り付けられる。一般入賞口２６３、第１
入球口２６４、可変入賞装置２６５、可変表示装置ユニット２８０は、ルータ加工によっ
てベース板２６０に形成された貫通穴に配設され、遊技盤２１３の前面側から木ネジ等に
より固定されている。また、遊技盤２１３の前面中央部分は、前面枠２１４の窓部２１４
ｃ（図４７参照）を通じて内枠２１２の前面側から視認することができる。以下に、主に
図４８を参照して、遊技盤２１３の構成について説明する。
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【０７２６】
　遊技盤２１３の前面には、帯状の金属板を略円弧状に屈曲加工して形成した外レール２
６２が植立され、その外レール２６２の内側位置には外レール２６２と同様に帯状の金属
板で形成した円弧状の内レール２６１が植立される。この内レール２６１と外レール２６
２とにより遊技盤２１３の前面外周が囲まれ、遊技盤２１３とガラスユニット２１６（図
４７参照）とにより前後が囲まれることにより、遊技盤２１３の前面には、球の挙動によ
り遊技が行われる遊技領域が形成される。遊技領域は、遊技盤２１３の前面であって２本
のレール２６１，２６２と円弧部材２７０とにより区画して形成される略円形状の領域（
入賞口等が配設され、発射された球が流下する領域）である。
【０７２７】
　２本のレール２６１，２６２は、球発射ユニット３１２ａ（図５１参照）から発射され
た球を遊技盤２１３上部へ案内するために設けられたものである。内レール２６１の先端
部分（図４８の左上部）には戻り球防止部材２６８が取り付けられ、一旦、遊技盤２１３
の上部へ案内された球が再度球案内通路内に戻ってしまうといった事態が防止される。外
レール２６２の先端部（図４８の右上部）には、球の最大飛翔部分に対応する位置に返し
ゴム２６９が取り付けられ、所定以上の勢いで発射された球は、返しゴム２６９に当たっ
て、勢いが減衰されつつ中央部側へ跳ね返される。また、内レール２６１の右下側の先端
部と外レール２６２の右上側の先端部との間には、レール間を繋ぐ円弧を内面側に設けて
形成された樹脂製の円弧部材２７０がベース板２６０に打ち込んで固定されている。
【０７２８】
　遊技領域の正面視右側上部（図４８の右側上部）には、発光手段である複数の発光ダイ
オード（以下、「ＬＥＤ」と略す。）２３７ａと７セグメント表示器２３７ｂとが設けら
れた第１図柄表示装置２３７が配設されている。第１図柄表示装置２３７は、後述する主
制御装置３１０で行われる各制御に応じた表示がなされるものであり、主にパチンコ機２
００の遊技状態の表示が行われる。複数のＬＥＤ２３７ａは、第１入球口２６４への入球
（始動入賞）に伴って行われる変動中であるか否かを点灯状態により示すことによって変
動表示を行ったり、変動終了後の停止図柄として、その始動入賞に対して行われる抽選の
結果に応じた図柄を点灯状態により示したり、第１入球口２６４に入球された球のうち変
動が未実行である球（保留球）の数である保留球数を点灯状態により示すものである。７
セグメント表示器２３７ｂは、大当たり中のラウンド数やエラー表示を行うものである。
なお、ＬＥＤ２３７ａは、それぞれのＬＥＤの発光色（例えば、赤、緑、青）が異なるよ
う構成され、その発光色の組み合わせにより、少ないＬＥＤでパチンコ機２００の各種遊
技状態を示唆することができる。
【０７２９】
　尚、本パチンコ機２００では、第１入球口２６４への入球に対して行われる抽選におい
て、大当たりか否かの当否判定を行うと共に、大当たりと判定した場合はその大当たり種
別の判定も行う。ここで判定される大当たり種別としては、１５Ｒ確変大当たり、２Ｒ確
変大当たり、時短大当たりが用意されている。ＬＥＤ２３７ａには、変動終了後の停止図
柄として抽選の結果が大当たりであるか否かが示されるだけでなく、大当たりである場合
はその大当たり種別に応じた図柄が示される。
【０７３０】
　ここで、「１５Ｒ確変大当たり」とは、最大ラウンド数が１５ラウンドの大当たりの後
に高確率状態へ移行する確変大当たりのことであり、「２Ｒ確変大当たり」とは、最大ラ
ウンド数が２ラウンドの大当たりの後に高確率状態へ移行する確変大当たりのことである
。また、「時短大当たり」は、最大ラウンド数が１５ラウンドの大当たりの後に、低確率
状態へ移行すると共に所定の変動回数の間（例えば、１００変動回数）は時短状態となる
大当たりのことである。
【０７３１】
　また、「高確率状態」とは、大当たり終了後に付加価値としてその後の大当たり確率が
アップした状態、いわゆる確率変動中（確変中）の時をいい、換言すれば、特別遊技状態
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へ移行し易い遊技の状態のことである。本実施形態における高確率状態（確変中）は、後
述する第２図柄の当たり確率がアップして第１入球口２６４へ球が入球し易い遊技の状態
を含む。一方で、「低確率状態」とは、確変中でない時をいい、大当たり確率が通常の状
態、即ち、確変の時より大当たり確率が低い状態をいう。また、「低確率状態」のうちの
時短状態（時短中）とは、大当たり確率が通常の状態であると共に、大当たり確率がその
ままで第２図柄の当たり確率のみがアップして第１入球口２６４へ球が入球し易い遊技の
状態のことをいう。なお、第２図柄の当たり確率を変更する代わりに、パチンコ機２００
の遊技状態に応じて、第１入球口２６４に付随する電動役物（図示せず）が開放する時間
や、１回の当たりで電動役物が開放する回数を変更するものとしても良い。
【０７３２】
　遊技領域には、球が入賞することにより５個から１５個の球が賞球として払い出される
複数の一般入賞口２６３が配設されている。また、遊技領域の中央部分には、可変表示装
置ユニット２８０が配設されている。可変表示装置ユニット２８０には、第１入球口２６
４への入球（始動入賞）をトリガとして、第１図柄表示装置２３７における変動表示と同
期させながら、第３図柄の変動表示を行う液晶ディスプレイ（以下単に「表示装置」と略
す。）で構成された第３図柄表示装置２８１と、第２入球口２６７の球の通過をトリガと
して第２図柄を変動表示するＬＥＤで構成される第２図柄表示装置２８３とが設けられて
いる。また、可変表示装置ユニット２８０には、第３図柄表示装置２８１の外周を囲むよ
うにして、センターフレーム２８６が配設されている。
【０７３３】
　第３図柄表示装置２８１は８インチサイズの大型の液晶ディスプレイで構成されるもの
であり、後述する表示制御装置３１４によって表示内容が制御されることにより、例えば
左、中及び右の３つの図柄列が表示される。各図柄列は複数の図柄によって構成され、こ
れらの図柄が図柄列毎に縦スクロールして第３図柄表示装置２８１の表示画面上にて第３
図柄が可変表示されるようになっている。本実施形態の第３図柄表示装置２８１は、主制
御装置３１０の制御に伴った遊技状態の表示が第１図柄表示装置２３７で行われるのに対
して、その第１図柄表示装置２３７の表示に応じた装飾的な表示を行うものである。なお
、表示装置に代えて、例えば、リール等を用いて第３図柄表示装置２８１を構成するよう
にしても良い。
【０７３４】
　ここで、図５０を参照して、第３図柄表示装置２８１の表示内容について説明する。図
５０は、第３図柄表示装置２８１の表示画面を説明するための図面であり、図５０（ａ）
は、表示画面の領域区分設定と有効ライン設定とを模式的に示した図であり、図５０（ｂ
）は、実際の表示画面を例示した図である。
【０７３５】
　第３図柄は、「０」から「９」の数字を付した１０種類の主図柄により構成されている
。各主図柄は、木箱よりなる後方図柄の上に「０」から「９」の数字を付して構成され、
そのうち奇数番号（１，３，５，７，９）を付した主図柄は、木箱の前面ほぼ一杯に大き
な数字が付加されている。これに対し、偶数番号（０，２，４，６，８）を付した主図柄
は、木箱の前面ほぼ一杯にかんな、風呂敷、ヘルメット等のキャラクタを模した付属図柄
が付加されており、付属図柄の右下側に偶数の数字が緑色で小さく、且つ、付属図柄の前
側に表示されるように付加されている。
【０７３６】
　また、本実施形態のパチンコ機２００においては、後述する主制御装置３１０（図５１
参照）による抽選結果が大当たりであった場合に、同一の主図柄が揃う変動表示が行われ
、その変動表示が終わった後に大当たりが発生するよう構成されている。大当たり終了後
に高確率状態（確変状態）に移行する場合は、奇数番号が付加された主図柄（「高確率図
柄」に相当）が揃う変動表示が行われる。一方、大当たり終了後に低確率状態に移行する
場合は、偶数番号が付加された主図柄（「低確率図柄」に相当）が揃う変動表示が行われ
る。
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【０７３７】
　図５０（ａ）に示すように、第３図柄表示装置２８１の表示画面は、大きくは上下に２
分割され、下側の２／３が第３図柄を変動表示する主表示領域Ｄｍ、それ以外の上側の１
／３が予告演出、キャラクタおよび保留球数などを表示する副表示領域Ｄｓとなっている
。
【０７３８】
　主表示領域Ｄｍは、左・中・右の３つの表示領域Ｄｍ１～Ｄｍ３に区分けされており、
その３つの表示領域Ｄｍ１～Ｄｍ３に、それぞれ３つの図柄列Ｚ１，Ｚ２，Ｚ３が表示さ
れる。各図柄列Ｚ１～Ｚ３には、上述した第３図柄が規定の順序で表示される。即ち、各
図柄列Ｚ１～Ｚ３には、数字の昇順または降順に主図柄が配列され、各図柄列Ｚ１～Ｚ３
毎に周期性をもって上から下へとスクロールして変動表示が行われる。特に、左図柄列Ｚ
１においては主図柄の数字が降順に現れるように配列され、中図柄列Ｚ２及び右図柄列Ｚ
３においては主図柄の数字が昇順に現れるように配列されている。
【０７３９】
　また、主表示領域Ｄｍには、各図柄列Ｚ１～Ｚ３毎に上・中・下の３段に第３図柄が表
示される。この主表示領域Ｄｍの中段部が有効ラインＬ１として設定されており、毎回の
遊技に際して、左図柄列Ｚ１→右図柄列Ｚ３→中図柄列Ｚ２の順に、有効ラインＬ１上に
第３図柄が停止表示される。その第３図柄の停止時に有効ラインＬ１上に大当たり図柄の
組合せ（本実施形態では、同一の主図柄の組合せ）で揃えば大当たりとして大当たり動画
が表示される。
【０７４０】
　一方、副表示領域Ｄｓは、主表示領域Ｄｍよりも上方に横長に設けられており、さらに
左右方向に３つの小領域Ｄｓ１～Ｄｓ３に等区分されている。このうち、小領域Ｄｓ１は
、第１入球口２６４に入球された球のうち変動が未実行である球（保留球）の数である保
留球数を表示する領域であり、小領域Ｄｓ２およびＤｓ３は、予告演出画像を表示する領
域である。
【０７４１】
　実際の表示画面では、図５０（ｂ）に示すように、主表示領域Ｄｍに第３図柄の主図柄
が合計９個表示される。副表示領域Ｄｓにおいては、右の小領域Ｄｓ３に動画が表示され
、通常より大当たりへ遷移し易い状態であることが遊技者に示唆される。中央の小領域Ｄ
ｓ２では、通常は、所定のキャラクタ（本実施形態ではハチマキを付けた少年）が所定動
作をし、時として所定動作とは別の特別な動作をしたり、別のキャラクタが現出する等し
て予告演出が行われる。
【０７４２】
　一方、第３図柄表示装置２８１（第１図柄表示装置２３７）にて変動表示が行われてい
る間に球が第１入球口２６４へ入球した場合、その入球回数は最大４回まで保留され、そ
の保留球数は第１図柄表示装置２３７により示されると共に、副表示領域Ｄｓの小領域Ｄ
ｓ１においても示される。小領域Ｄｓ１には、保留球数１球につき１つの保留球数図柄が
表示され、その保留球数図柄の表示数に応じて、保留球数が表示される。即ち、小領域Ｄ
ｓ１に１つの保留球数図柄が表示されている場合は、保留球数が１球であることを示し、
４つの保留球数図柄が表示されている場合は、保留球数が４球であることを示す。また、
小領域Ｄｓ１に保留球数図柄が表示されていない場合は、保留球数が０球である、即ち、
保留球が存在しないことを示す。
【０７４３】
　なお、本実施形態においては、第１入球口２６４への入球は、最大４回まで保留される
ように構成したが、最大保留球数は４回に限定されるものでなく、３回以下、又は、５回
以上の回数（例えば、８回）に設定しても良い。また、小領域Ｄｓ１における保留球数図
柄の表示に代えて、保留球数を第３図柄表示装置２８１の一部に数字で、或いは、４つに
区画された領域を保留球数分だけ異なる態様（例えば、色や点灯パターン）にして表示す
るようにしても良い。また、第１図柄表示装置２３７により保留球数が示されるので、第
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３図柄表示装置２８１に保留球数を表示させないものとしてもよい。更に、可変表示装置
ユニット２８０に、保留球数を示す保留ランプを最大保留数分の４つ設け、点灯状態の保
留ランプの数に応じて、保留球数を表示するものとしてもよい。
【０７４４】
　図４８に戻って、説明を続ける。第２図柄表示装置２８３は、球が第２入球口２６７を
通過する毎に表示図柄（第２図柄）としての「○」の図柄と「×」の図柄とを交互に点灯
させる変動表示を行うものである。パチンコ機２００は、第２図柄表示装置２８３におけ
る変動表示が所定図柄（本実施形態においては「○」の図柄）で停止した場合に第１入球
口２６４が所定時間だけ作動状態となる（開放される）よう構成されている。球の第２入
球口２６７の通過回数は最大４回まで保留され、その保留球数が上述した第１図柄表示装
置２３７により表示されると共に第２図柄保留ランプ２８４においても点灯表示される。
第２図柄保留ランプ２８４は、最大保留数分の４つ設けられ、第３図柄表示装置２８１の
下方に左右対称に配設されている。
【０７４５】
　なお、第２図柄の変動表示は、本実施形態のように、第２図柄表示装置２８３において
複数のランプの点灯と非点灯を切り換えることにより行うものの他、第１図柄表示装置２
３７及び第３図柄表示装置２８１の一部を使用して行うようにしても良い。同様に、第２
図柄保留ランプ２８４の点灯を第３図柄表示装置２８１の一部で行うようにしても良い。
また、第２入球口２６７の通過は、第１入球口２６４と同様に、最大保留球数は４回に限
定されるものでなく、３回以下、又は、５回以上の回数（例えば、８回）に設定しても良
い。また、第１図柄表示装置２３７により保留球数が示されるので、第２図柄保留ランプ
２８４により点灯表示を行わないものとしても良い。
【０７４６】
　可変表示装置ユニット２８０の下方には、球が入球し得る第１入球口２６４が配設され
ている。この第１入球口２６４へ球が入球すると遊技盤２１３の裏面側に設けられる第１
入球口スイッチ（図示せず）がオンとなり、その第１入球口スイッチのオンに起因して主
制御装置３１０で大当たりの抽選がなされ、その抽選結果に応じた表示が第１図柄表示装
置２３７のＬＥＤ２３７ａで示される。また、第１入球口２６４は、球が入球すると５個
の球が賞球として払い出される入賞口の１つにもなっている。
【０７４７】
　第１入球口２６４の下方には可変入賞装置２６５が配設されており、その略中央部分に
横長矩形状の特定入賞口（大開放口）２６５ａが設けられている。パチンコ機２００にお
いては、主制御装置３１０での抽選が大当たりとなると、所定時間（変動時間）が経過し
た後に、大当たりの停止図柄となるよう第１図柄表示装置２３７のＬＥＤ２３７ａを点灯
させると共に、その大当たりに対応した停止図柄を第３図柄表示装置２８１に表示させて
、大当たりの発生が示される。その後、球が入賞し易い特別遊技状態（大当たり）に遊技
状態が遷移する。この特別遊技状態として、通常時には閉鎖されている特定入賞口２６５
ａが、所定時間（例えば、３０秒経過するまで、或いは、球が１０個入賞するまで）開放
される。
【０７４８】
　この特定入賞口２６５ａは、所定時間が経過すると閉鎖され、その閉鎖後、再度、その
特定入賞口２６５ａが所定時間開放される。この特定入賞口２６５ａの開閉動作は、最高
で例えば１５回（１５ラウンド）繰り返し可能にされている。この開閉動作が行われてい
る状態が、遊技者にとって有利な特別遊技状態の一形態であり、遊技者には、遊技上の価
値（遊技価値）の付与として通常時より多量の賞球の払い出しが行われる。
【０７４９】
　可変入賞装置２６５は、具体的には、特定入賞口２６５ａを覆う横長矩形状の開閉板と
、その開閉板の下辺を軸として前方側に開閉駆動するための大開放口ソレノイド（図示せ
ず）とを備えている。特定入賞口２６５ａは、通常時は、球が入賞できないか又は入賞し
難い閉状態になっている。大当たりの際には大開放口ソレノイドを駆動して開閉板を前面
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下側に傾倒し、球が特定入賞口２６５ａに入賞しやすい開状態を一時的に形成し、その開
状態と通常時の閉状態との状態を交互に繰り返すように作動する。
【０７５０】
　なお、上記した形態に特別遊技状態は限定されるものではない。特定入賞口２６５ａと
は別に開閉される大開放口を遊技領域に設け、第１図柄表示装置２３７において大当たり
に対応したＬＥＤ２３７ａが点灯した場合に、特定入賞口２６５ａが所定時間開放され、
その特定入賞口２６５ａの開放中に、球が特定入賞口２６５ａ内へ入賞することを契機と
して特定入賞口２６５ａとは別に設けられた大開放口が所定時間、所定回数開放される遊
技状態を特別遊技状態として形成するようにしても良い。
【０７５１】
　遊技盤２１３の下側における左右の隅部には、証紙や識別ラベル等を貼着するための貼
着スペースＫ１，Ｋ２が設けられ、貼着スペースＫ１に貼られた証紙等は、前面枠２１４
の小窓２３５（図４７参照）を通じて視認することができる。
【０７５２】
　更に、遊技盤２１３には、アウト口２６６が設けられている。いずれの入賞口２６３，
２６４，２６５ａにも入球しなかった球はアウト口２６６を通って図示しない球排出路へ
と案内される。遊技盤２１３には、球の落下方向を適宜分散、調整等するために多数の釘
が植設されているとともに、風車等の各種部材（役物）が配設されている。
【０７５３】
　図４９に示すように、パチンコ機２００の背面側には、制御基板ユニット２９０，２９
１と、裏パックユニット２９４とが主に備えられている。制御基板ユニット２９０は、主
基板（主制御装置３１０）と音声ランプ制御基板（音声ランプ制御装置３１３）と表示制
御基板（表示制御装置３１４）とが搭載されてユニット化されている。制御基板ユニット
２９１は、払出制御基板（払出制御装置３１１）と発射制御基板（発射制御装置３１２）
と電源基板（電源装置３１５）とカードユニット接続基板３１６とが搭載されてユニット
化されている。
【０７５４】
　裏パックユニット２９４は、保護カバー部を形成する裏パック２９２と払出ユニット２
９３とがユニット化されている。また、各制御基板には、各制御を司る１チップマイコン
としてのＭＰＵ、各種機器との連絡をとるポート、各種抽選の際に用いられる乱数発生器
、時間計数や同期を図る場合などに使用されるクロックパルス発生回路等が、必要に応じ
て搭載されている。
【０７５５】
　なお、主制御装置３１０、音声ランプ制御装置３１３及び表示制御装置３１４、払出制
御装置３１１及び発射制御装置３１２、電源装置３１５、カードユニット接続基板３１６
は、それぞれ基板ボックス３００～３０４に収納されている。基板ボックス３００～３０
４は、ボックスベースと該ボックスベースの開口部を覆うボックスカバーとを備えており
、そのボックスベースとボックスカバーとが互いに連結されて、各制御装置や各基板が収
納される。
【０７５６】
　また、基板ボックス３００（主制御装置３１０）及び基板ボックス３０２（払出制御装
置３１１及び発射制御装置３１２）は、ボックスベースとボックスカバーとを封印ユニッ
ト（図示せず）によって開封不能に連結（かしめ構造による連結）している。また、ボッ
クスベースとボックスカバーとの連結部には、ボックスベースとボックスカバーとに亘っ
て封印シール（図示せず）が貼着されている。この封印シールは、脆性な素材で構成され
ており、基板ボックス３００，３０２を開封するために封印シールを剥がそうとしたり、
基板ボックス３００，３０２を無理に開封しようとすると、ボックスベース側とボックス
カバー側とに切断される。よって、封印ユニット又は封印シールを確認することで、基板
ボックス３００，３０２が開封されたかどうかを知ることができる。
【０７５７】
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　払出ユニット２９３は、裏パックユニット２９４の最上部に位置して上方に開口したタ
ンク３３０と、タンク３３０の下方に連結され下流側に向けて緩やかに傾斜するタンクレ
ール３３１と、タンクレール３３１の下流側に縦向きに連結されるケースレール３３２と
、ケースレール３３２の最下流部に設けられ、払出モータ４１６（図５１参照）の所定の
電気的構成により球の払出を行う払出装置３３３とを備えている。タンク３３０には、遊
技ホールの島設備から供給される球が逐次補給され、払出装置３３３により必要個数の球
の払い出しが適宜行われる。タンクレール３３１には、当該タンクレール３３１に振動を
付加するためのバイブレータ３３４が取り付けられている。
【０７５８】
　また、払出制御装置３１１には状態復帰スイッチ３２０が設けられ、発射制御装置３１
２には可変抵抗器の操作つまみ３２１が設けられ、電源装置３１５にはＲＡＭ消去スイッ
チ３２２が設けられている。状態復帰スイッチ３２０は、例えば、払出モータ４１６（図
５１参照）部の球詰まり等、払出エラーの発生時に球詰まりを解消（正常状態への復帰）
するために操作される。操作つまみ３２１は、発射ソレノイドの発射力を調整するために
操作される。ＲＡＭ消去スイッチ３２２は、パチンコ機２００を初期状態に戻したい場合
に電源投入時に操作される。
【０７５９】
　次に、図５１を参照して、本パチンコ機２００の電気的構成について説明する。図５１
は、パチンコ機２００の電気的構成を示すブロック図である。
【０７６０】
　主制御装置３１０には、演算装置である１チップマイコンとしてのＭＰＵ４０１が搭載
されている。ＭＰＵ４０１には、該ＭＰＵ４０１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ＲＯＭ４０２と、そのＲＯＭ４０２内に記憶される制御プログ
ラムの実行に際して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ＲＡＭ４０３
と、そのほか、割込回路やタイマ回路、データ送受信回路などの各種回路が内蔵されてい
る。なお、払出制御装置３１１や音声ランプ制御装置３１３などのサブ制御装置に対して
動作を指示するために、主制御装置３１０から該サブ制御装置へ各種のコマンドがデータ
送受信回路によって送信されるが、かかるコマンドは、主制御装置３１０からサブ制御装
置へ一方向にのみ送信される。
【０７６１】
　主制御装置３１０では、大当たり抽選や第１図柄表示装置２３７および第３図柄表示装
置２８１における表示の設定、第２図柄表示装置２８３における表示結果の抽選といった
パチンコ機２００の主要な処理を実行する。そして、ＲＡＭ４０３には、これらの処理を
制御するための各種カウンタが設けられている。ここで、図５２を参照して、主制御装置
３１０のＲＡＭ４０３内に設けられるカウンタ等について説明する。これらのカウンタ等
は、大当たり抽選や第１図柄表示装置２３７および第３図柄表示装置２８１の表示の設定
、第２図柄表示装置２８３の表示結果の抽選などを行うために、主制御装置３１０のＭＰ
Ｕ４０１で使用される。
【０７６２】
　大当たり抽選や第１図柄表示装置２３７および第３図柄表示装置２８１の表示の設定に
は、大当たりの抽選に使用する第１当たり乱数カウンタＣ１と、大当たり図柄の選択に使
用する第１当たり種別カウンタＣ２と、停止パターン選択カウンタＣ３と、第１当たり乱
数カウンタＣ１の初期値設定に使用する第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と、変動パタ
ーン選択に使用する変動種別カウンタＣＳ１とが用いられる。また、第２図柄表示装置２
８３の抽選には、第２当たり乱数カウンタＣ４が用いられ、第２当たり乱数カウンタＣ４
の初期値設定には第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２が用いられる。これら各カウンタは
、更新の都度前回値に１が加算され、最大値に達した後０に戻るループカウンタとなって
いる。
【０７６３】
　各カウンタは、例えば、タイマ割込処理（図６１参照）の実行間隔である２ミリ秒間隔
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で更新され、また、一部のカウンタは、メイン処理（図６７参照）の中で不定期に更新さ
れて、その更新値がＲＡＭ４０３の所定領域に設定されたカウンタ用バッファに適宜格納
される。ＲＡＭ４０３には、１つの実行エリアと４つの保留エリア（保留第１～第４エリ
ア）とからなる保留球格納エリアが設けられており、これらの各エリアには、第１入球口
２６４への入球タイミングに合わせて、第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カ
ウンタＣ２及び停止パターン選択カウンタＣ３の各値がそれぞれ格納される。
【０７６４】
　各カウンタについて詳しく説明する。第１当たり乱数カウンタＣ１は、所定の範囲（例
えば、０～８９９）内で順に１ずつ加算され、最大値（例えば、０～８９９の値を取り得
るカウンタの場合は８９９）に達した後０に戻る構成となっている。特に、第１当たり乱
数カウンタＣ１が１周した場合、その時点の第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１の値が当
該第１当たり乱数カウンタＣ１の初期値として読み込まれる。
【０７６５】
　また、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１は、第１当たり乱数カウンタＣ１と同一範囲
で更新されるループカウンタとして構成される。即ち、例えば、第１当たり乱数カウンタ
Ｃ１が０～８９９の値を取り得るループカウンタである場合には、第１初期値乱数カウン
タＣＩＮＩ１もまた、０～８９９の範囲のループカウンタである。この第１初期値乱数カ
ウンタＣＩＮＩ１は、タイマ割込処理（図６１参照）の実行毎に１回更新されると共に、
メイン処理（図６７参照）の残余時間内で繰り返し更新される。
【０７６６】
　第１当たり乱数カウンタＣ１の値は、例えば定期的に（本実施形態ではタイマ割込処理
毎に１回）更新され、球が第１入球口２６４に入賞したタイミングでＲＡＭ４０３の保留
球格納エリアに格納される。そして、大当たりとなる乱数の値は、主制御装置のＲＯＭ４
０２に格納される大当たり乱数テーブル（図示せず）によって設定されており、第１当た
り乱数カウンタＣ１の値が、大当たり乱数テーブルによって設定された大当たりとなる乱
数の値と一致する場合に、大当たりと判定する。また、この大当たり乱数テーブルは、低
確率時（確変中ではない期間）用と、その低確率時より大当たりとなる確率の高い高確率
時（確変中）用との２種類に分けられ、それぞれに含まれる大当たりとなる乱数の数が異
なって設定されている。このように、大当たりとなる乱数の数を異ならせることにより、
低確率時と高確率時とで、大当たりとなる確率が変更される。
【０７６７】
　第１当たり種別カウンタＣ２は、大当たりの際の第１図柄表示装置２３７の表示態様を
決定するものであり、所定の範囲（例えば、０～９）内で順に１ずつ加算され、最大値（
例えば、０～９の値を取り得るカウンタの場合は９）に達した後０に戻る構成となってい
る。第１当たり種別カウンタＣ２の値は、例えば、定期的に（本実施形態ではタイマ割込
処理毎に１回）更新され、球が第１入球口２６４に入賞したタイミングでＲＡＭ４０３の
保留球格納エリアに格納される。
【０７６８】
　ここで、保留球格納エリアに格納された第１当たり乱数カウンタＣ１の値が大当たりと
なる乱数でなければ、即ち、外れとなる乱数であれば、第１図柄表示装置２３７に表示さ
れる停止図柄に対応した表示態様は外れ時のものとなる。
【０７６９】
　一方で、保留球格納エリアに格納された第１当たり乱数カウンタＣ１の値が大当たりと
なる乱数であれば、第１図柄表示装置２３７に表示される停止図柄に対応した表示態様は
大当たり時のものとなる。この場合、その大当たり時の具体的な表示態様は、同じ保留球
格納エリアに格納されている第１当たり種別カウンタＣ２の値が示す表示態様となる。
【０７７０】
　本実施形態のパチンコ機２００における第１当たり乱数カウンタＣ１は、０～８９９の
範囲の２バイトのループカウンタとして構成されている。この第１当たり乱数カウンタＣ
１では、低確率時に大当たりとなる乱数の値の数は３で、その値「７，３０７，５８２」
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が、低確率時大当たり乱数テーブルに格納されている。一方で、高確率時に大当たりとな
る乱数の値の数は３０で、その値「２８，５８，８５，１２２，１４４，１７８，２１３
，２３８，２７６，２９８，３２２，３５４，３９０，４２０，４４８，４８６，５０６
，５３４，５６７，５９６，６１８，６５６，６８１，７１６，７５０，７７２，８０９
，８３６，８６６，８９２」が、高確率時大当たり乱数テーブルに格納されている。
【０７７１】
　尚、本実施形態では、低確率時大当たり乱数テーブルに格納されている大当たりにとな
る乱数の値と、高確率時大当たり乱数テーブルに格納されている大当たりとなる乱数の値
とで、重複した値とならないように、それぞれの大当たりとなる乱数の値を設定している
。ここで、大当たりとなる乱数の値としてパチンコ機２００の状況にかかわらず常に用い
られる値が存在すれば、その値が外部より入力されて、不正に大当たりを引き当てられや
すくなる恐れがある。これに対して、本実施形態のように、状況に応じて（即ち、パチン
コ機２００が高確率状態か低確率状態か、に応じて）、大当たりとなる乱数の値を変える
ことで、大当たりとなる乱数の値が予測され難くすることができるので、不正に対する抑
制を図ることができる。
【０７７２】
　また、本実施形態のパチンコ機２００における第１当たり種別カウンタＣ２の値は、０
～９の範囲のループカウンタとして構成されている。この第１当たり種別カウンタＣ２に
おいて、乱数の値が「６，７，８，９」であった場合の大当たり種別は、最大ラウンド数
が１５ラウンドの大当たりの後に高確率状態へ移行する「１５Ｒ確変大当たり」であり、
一方で、第１当たり種別カウンタＣ２の値が「４，５」であった場合の大当たり種別は、
最大ラウンド数が２ラウンドの大当たりの後に高確率状態へ移行する「２Ｒ確変大当たり
」であり、また、第１当たり種別カウンタＣ２の値が「０，１，２，３」であった場合の
大当たり種別は、最大ラウンド数が１５ラウンドの大当たりの後に低確率状態へ移行する
と共に、１００変動回数の間は時短状態となる「時短大当たり」である。
【０７７３】
　このように、本実施形態のパチンコ機２００は、第１当たり種別カウンタＣ２が示す乱
数の値によって、３種類の当たり種別（１５Ｒ確変大当たり、２Ｒ確変大当たり、時短大
当たり）が決定されるように構成されている。
【０７７４】
　停止パターン選択カウンタＣ３は、例えば０～９９の範囲内で順に１ずつ加算され、最
大値（つまり９９）に達した後０に戻る構成となっている。本実施形態では、停止パター
ン選択カウンタＣ３によって、第３図柄表示装置２８１で表示される外れ時の停止パター
ンが選択され、リーチが発生した後、最終停止図柄がリーチ図柄の前後に１つだけずれて
停止する「前後外れリーチ」（例えば９８，９９）と、同じくリーチ発生した後、最終停
止図柄がリーチ図柄の前後以外で停止する「前後外れ以外リーチ」（例えば９０～９７の
範囲）と、リーチ発生しない「完全外れ」（例えば０～８９の範囲）との３つの停止（演
出）パターンが選択される。停止パターン選択カウンタＣ３の値は、例えば定期的に（本
実施形態ではタイマ割込処理毎に１回）更新され、球が第１入球口２６４に入賞したタイ
ミングでＲＡＭ４０３の保留球格納エリアに格納される。
【０７７５】
　また、停止パターン選択カウンタＣ３に対応して、停止パターンの選択される乱数値の
範囲が異なる複数のテーブル（図示せず）がＲＯＭ４０２に設けられている。これは、現
在のパチンコ機２００の状態が高確率状態であるか低確率状態であるか等に応じて、停止
パターンの選択比率を変更するためである。
【０７７６】
　例えば、高確率状態では、大当たりが発生し易いため必要以上にリーチ演出が選択され
ないように、「完全外れ」の停止パターンに対応した乱数値の範囲が０～８９と広いテー
ブルが選択され、「完全外れ」が選択され易くなる。このテーブルは、「前後外れリーチ
」が９８，９９と狭くなると共に「前後外れ以外リーチ」も９０～９７と狭くなり、「前
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後外れリーチ」や「前後外れ以外リーチ」が選択され難くなる。また、低確率状態であれ
ば、第１入球口２６４への球の入球時間を確保するために「完全外れ」の停止パターンに
対応した乱数値の範囲が０～７９と狭いテーブルが選択され、「完全外れ」が選択され難
くなる。このテーブルは、「前後外れ以外リーチ」の停止パターンに対応した乱数値の範
囲が８０～９７と広くなり、「前後外れ以外リーチ」が選択され易くなっている。よって
、低確率状態では、演出時間の長いリーチ表示を多く行うことできるので、第１入球口２
６４への球の入球時間を確保でき、第３図柄表示装置２８１による変動表示が継続して行
われ易くなる。尚、後者のテーブルにおいても、「前後外れリーチ」の停止パターンに対
応した乱数値の範囲は９８，９９に設定される。
【０７７７】
　変動種別カウンタＣＳ１は、例えば０～１９８の範囲内で順に１ずつ加算され、最大値
（つまり１９８）に達した後０に戻る構成となっている。変動種別カウンタＣＳ１によっ
て、いわゆるノーマルリーチ、スーパーリーチ等の大まかな表示態様が決定される。表示
態様の決定は、具体的には、図柄変動の変動時間の決定である。変動種別カウンタＣＳ１
により決定された変動時間に基づいて、音声ランプ制御装置４２１や表示制御装置３１４
により第３表示装置２８１で表示される第３図柄のリーチ種別や細かな図柄変動態様が決
定される。変動種別カウンタＣＳ１の値は、後述するメイン処理（図６７参照）が１回実
行される毎に１回更新され、当該メイン処理内の残余時間内でも繰り返し更新される。
【０７７８】
　第２当たり乱数カウンタＣ４は、例えば０～２５０の範囲内で順に１ずつ加算され、最
大値（つまり２５０）に達した後０に戻るループカウンタとして構成されている。また、
第２当たり乱数カウンタＣ４が１周した場合、その時点の第２初期値乱数カウンタＣＩＮ
Ｉ２の値が当該第２当たり乱数カウンタＣ４の初期値として読み込まれる。第２当たり乱
数カウンタＣ４の値は、本実施形態ではタイマ割込処理毎に、例えば定期的に更新され、
球が左右何れかの第２入球口（スルーゲート）２６７を通過したことが検知された時に取
得される。当選することとなる乱数の値の数は１４９あり、その範囲は「５～１５３」と
なっている。即ち、取得された第２当たり乱数カウンタＣ４の値が「５～１５３」の範囲
にある場合に当選と判定され、第２図柄表示装置２８３に停止図柄（第２図柄）として「
○」の図柄が点灯表示されると共に、第１入球口２６４が所定時間だけ開放される。なお
、第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２は、第２当たり乱数カウンタＣ４と同一範囲で更新
されるループカウンタとして構成され（値＝０～２５０）、タイマ割込処理（図６１参照
）毎に１回更新されると共に、メイン処理（図６７参照）の残余時間内で繰り返し更新さ
れる。
【０７７９】
　このように、ＲＡＭ４０３には種々のカウンタ等が設けられており、主制御装置３１０
では、このカウンタ等の値に応じて大当たり抽選や第１図柄表示装置２３７および第３図
柄表示装置２８１における表示の設定、第２図柄表示装置２８３における表示結果の抽選
といったパチンコ機２００の主要な処理を実行することができる。
【０７８０】
　図５１に戻り、説明を続ける。ＲＡＭ４０３は、図５２に図示した各種カウンタのほか
、ＭＰＵ４０１の内部レジスタの内容やＭＰＵ４０１により実行される制御プログラムの
戻り先番地などが記憶されるスタックエリアと、各種のフラグおよびカウンタ、Ｉ／Ｏ等
の値が記憶される作業エリア（作業領域）とを有している。なお、ＲＡＭ４０３は、パチ
ンコ機２００の電源の遮断後においても電源装置３１５からバックアップ電圧が供給され
てデータを保持（バックアップ）できる構成となっており、ＲＡＭ４０３に記憶されるデ
ータは、すべてバックアップされる。
【０７８１】
　停電などの発生により電源が遮断されると、その電源遮断時（停電発生時を含む。以下
同様）のスタックポインタや、各レジスタの値がＲＡＭ４０３に記憶される。一方、電源
投入時（停電解消による電源投入を含む。以下同様）には、ＲＡＭ４０３に記憶される情
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報に基づいて、パチンコ機２００の状態が電源遮断前の状態に復帰される。ＲＡＭ４０３
への書き込みはメイン処理（図６７参照）によって電源遮断時に実行され、ＲＡＭ４０３
に書き込まれた各値の復帰は電源投入時の立ち上げ処理（図６６参照）において実行され
る。なお、ＭＰＵ４０１のＮＭＩ端子（ノンマスカブル割込端子）には、停電等の発生に
よる電源遮断時に、停電監視回路４５２からの停電信号ＳＧ１が入力されるように構成さ
れており、その停電信号ＳＧ１がＭＰＵ４０１へ入力されると、停電時処理としてのＮＭ
Ｉ割込処理（図６５参照）が即座に実行される。
【０７８２】
　ＲＡＭ４０３は、更に保留球数カウンタ４０３ａを有している。保留球数カウンタ４０
３ａは、第１入球口２６４への入球（始動入賞）に基づいて第１図柄表示装置２３７で行
われる変動表示（第３図柄表示装置２８１で行われる変動表示）の保留球数（待機回数）
を最大４回まで計数するカウンタである。この保留球数カウンタ４０３ａは、初期値がゼ
ロに設定されており、第１入球口２６４へ球が入球されて変動表示の保留球数が増加する
毎に、最大値４まで１加算される（図６４のＳ１４０３参照）。一方、保留球数カウンタ
４０３ａは、第１入球口２６４への入球（始動入賞）に基づく変動表示が実行される毎に
、１減算される（図６２のＳ１２０５参照）。
【０７８３】
　この保留球数カウンタ４０３ａの値（即ち、保留球数）は、保留球数コマンドによって
音声ランプ制御装置３１３に通知される（図６４のＳ１４０６参照）。保留球数コマンド
は、第１入球口２６４へ入球されて保留球数カウンタ４０３ａが１加算される毎に、主制
御装置３１０から音声ランプ制御装置３１３に対して送信されるコマンドである。
【０７８４】
　音声ランプ制御装置３１３は、保留球数カウンタ４０３ａが１加算される毎に主制御装
置３１０より送信される保留球数コマンドによって、主制御装置３１０に保留された変動
表示の保留球数そのものの値を取得することができる。これにより、音声ランプ制御装置
３１３の保留球数カウンタ４２３ａによって管理される変動表示の保留球数が、ノイズ等
の影響によって、主制御装置３１０に保留された実際の変動表示の保留球数からずれてし
まった場合であっても、次に受信する保留球数コマンドによって、そのずれを修正するこ
とができる。
【０７８５】
　尚、音声ランプ制御装置３１３は、保留球数コマンドに基づいて保留球数を管理し、保
留球数が変化する度に表示制御装置３１４に対して、保留球数を通知するための表示用保
留球数コマンドを送信する。表示制御装置３１４は、この表示用保留球数コマンドによっ
て通知された保留球数を基に、第３図柄表示装置２８１の小領域Ｄｓ１に保留球数図柄を
表示する。
【０７８６】
　一方、主制御装置３１０より音声ランプ制御装置３１３に対して送信される保留球数コ
マンドには、保留球数とともに、第１入球口２６４への入球タイミング（始動入賞タイミ
ング）に合わせてＲＡＭ４０３のカウンタ用バッファより取得した第１当たり乱数カウン
タＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２及び停止パターン選択カウンタＣ３の各値も含めら
れ、音声ランプ制御装置３１３に通知される。
【０７８７】
　保留球数コマンドが音声ランプ制御装置３１３によって受信されると、音声ランプ制御
装置３１３は、保留球数コマンドに含まれる第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種
別カウンタＣ２及び停止パターン選択カウンタＣ３の各値から、対応する始動入賞に基づ
く変動演出が行われた場合の停止表示態様を推定し、その推定された停止表示態様と、保
留球数コマンドにより示されるその時点での保留球数の値とから、その時点で保留されて
いる変動演出に対して、一連の連続予告演出を行うか否かを決定する。
【０７８８】
　連続予告演出は、始動入賞に伴って行われる抽選の結果が大当たりである可能性が高い
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ことを示唆（予告）する予告演出の一種で、その入賞時に保留されている全ての変動演出
（変動表示）にわたって、その変動演出と共に同一の又は関連する図柄が第３図柄表示装
置２８１に表示される演出である。例えば、保留されている全ての変動演出にわたって、
その変動演出の停止表示直後に、第３図柄表示装置２８１に「泡」画像を表示させること
で、変動演出の停止図柄として大当たり図柄が現出せずに大当たりとならなかった場合で
あっても、遊技者が複数の変動表示にわたって変動停止直後に「泡」画像を連続して視認
することで、遊技者に対して、連続予告演出終了後に大当たりが得られる期待感を持たせ
ることができ、遊技者に遊技を続けさせる動機づけを与えることができる。
【０７８９】
　また、最初の変動演出中に「タマゴ」を表示させ、２回目の変動演出中に「ヒヨコ」を
表示させ、３回目の変動演出中に「ニワトリ」を表示させ、４回目の変動演出中に「ニワ
トリ群」を表示させる（ただし、連続予告演出が設定された時点の保留球数が３以下であ
る場合は、連続予告演出の設定された最後の変動演出において「ニワトリ群」を表示させ
る）ことで、第３図柄表示装置２８１において変動演出が行われる毎に連続予告演出によ
り表示される図柄が、徐々に変化（ステップアップ）していくので、遊技者がこの徐々に
変化していく図柄を見ることによって、遊技者に対して、ニワトリ群が表示されたときに
、そのニワトリ群が表示された変動演出において大当たりとなる期待感を持たせることが
できる。
【０７９０】
　また、連続予告演出の設定された変動演出が３である場合、「タマゴ」→「ヒヨコ」→
「ニワトリ群」の順に連続予告演出が行われ、連続予告演出の設定された変動演出が２で
ある場合、「タマゴ」→「ニワトリ群」の順に連続予告演出が行われ、連続予告演出の設
定された変動演出が１である場合、いきなり「ニワトリ群」が表示される。このように、
連続予告演出の設定された変動演出の数が３以下の場合は、途中の図柄が飛ばされて、い
きなりニワトリ群が表示されるので、遊技者がその突然表示されたニワトリ群を見て、そ
のニワトリ群が表示された変動演出において大当たりとなる期待感を持たせることができ
る。
【０７９１】
　本パチンコ機２００では、主制御装置３１０において、始動入賞時に取得された第１当
たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２及び停止パターン選択カウンタＣ３
の各値を保留球数コマンドによって音声ランプ制御装置３１３に通知し、音声ランプ制御
装置３１３が、保留球数コマンドにより通知された各種カウンタの値と保留球数の値とに
基づいて、連続予告演出開始の決定や連続予告演出の態様の設定を行う。これにより、主
制御装置３１０における処理を、パチンコ機２００の最も重要な処理である、第１入球口
２６４への入球に基づき遷移すべき遊技状態を抽選する抽選処理に集中させることができ
る一方、音声ランプ制御装置３１３に処理能力の高いＭＰＵ４２１を使用すれば、連続予
告演出の実行条件を多種態様に設定することができる。
【０７９２】
　また、保留球数コマンド１つで、保留球数と各種カウンタの値とを、主制御装置３１０
から音声ランプ制御装置３１３に対して送信することができる。これにより、音声ランプ
制御装置３１３において、始動入賞に伴って取得された各種カウンタの値と、その始動入
賞が検出された時点での保留球数との対応を正確に把握することができるので、連続予告
演出の実行が決定された場合に、その連続予告演出が加えられる保留球数を正確に把握す
ることができる。よって、保留球数と各種カウンタの値とが、別のコマンドによって主制
御装置３１０から音声ランプ制御装置３１３に対して送信される場合と比較して、音声ラ
ンプ制御装置３１３における制御を容易にすることができる。
【０７９３】
　主制御装置３１０のＭＰＵ４０１には、アドレスバス及びデータバスで構成されるバス
ライン４０４を介して入出力ポート４０５が接続されている。入出力ポート４０５には、
払出制御装置３１１、音声ランプ制御装置３１３、第１図柄表示装置２３７、第２図柄表
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示装置２８３、第２図柄保留ランプ２８４、特定入賞口２６５ａの開閉板の下辺を軸とし
て前方側に開閉駆動するための大開放口ソレノイドや電動役物を駆動するためのソレノイ
ドなどからなるソレノイド４０９が接続され、ＭＰＵ４０１は、入出力ポート４０５を介
してこれらに対し各種コマンドや制御信号を送信する。
【０７９４】
　また、入出力ポート４０５には、図示しないスイッチ群やセンサ群などからなる各種ス
イッチ４０８や、電源装置３１５に設けられた後述のＲＡＭ消去スイッチ回路４５３が接
続され、ＭＰＵ４０１は各種スイッチ４０８から出力される信号や、ＲＡＭ消去スイッチ
回路４５３より出力されるＲＡＭ消去信号ＳＧ２に基づいて各種処理を実行する。
【０７９５】
　払出制御装置３１１は、払出モータ４１６を駆動させて賞球や貸出球の払出制御を行う
ものである。演算装置であるＭＰＵ４１１は、そのＭＰＵ４１１により実行される制御プ
ログラムや固定値データ等を記憶したＲＯＭ４１２と、ワークメモリ等として使用される
ＲＡＭ４１３とを有している。
【０７９６】
　払出制御装置３１１のＲＡＭ４１３は、主制御装置３１０のＲＡＭ４０３と同様に、Ｍ
ＰＵ４１１の内部レジスタの内容やＭＰＵ４１１により実行される制御プログラムの戻り
先番地などが記憶されるスタックエリアと、各種のフラグおよびカウンタ、Ｉ／Ｏ等の値
が記憶される作業エリア（作業領域）とを有している。ＲＡＭ４１３は、パチンコ機２０
０の電源の遮断後においても電源装置３１５からバックアップ電圧が供給されてデータを
保持（バックアップ）できる構成となっており、ＲＡＭ４１３に記憶されるデータは、す
べてバックアップされる。なお、主制御装置３１０のＭＰＵ４０１と同様、ＭＰＵ４１１
のＮＭＩ端子にも、停電等の発生による電源遮断時に停電監視回路４５２から停電信号Ｓ
Ｇ１が入力されるように構成されており、その停電信号ＳＧ１がＭＰＵ４１１へ入力され
ると、停電時処理としてのＮＭＩ割込処理（図６５参照）が即座に実行される。
【０７９７】
　払出制御装置３１１のＭＰＵ４１１には、アドレスバス及びデータバスで構成されるバ
スライン４１４を介して入出力ポート４１５が接続されている。入出力ポート４１５には
、主制御装置３１０や払出モータ４１６、発射制御装置３１２などがそれぞれ接続されて
いる。また、図示はしないが、払出制御装置３１１には、払い出された賞球を検出するた
めの賞球検出スイッチが接続されている。なお、該賞球検出スイッチは、払出制御装置３
１１に接続されるが、主制御装置３１０には接続されていない。
【０７９８】
　発射制御装置３１２は、主制御装置３１０により球の発射の指示がなされた場合に、操
作ハンドル２５１の回転操作量に応じた球の打ち出し強さとなるよう球発射ユニット３１
２ａを制御するものである。球発射ユニット３１２ａは、図示しない発射ソレノイドおよ
び電磁石を備えており、その発射ソレノイドおよび電磁石は、所定条件が整っている場合
に駆動が許可される。具体的には、遊技者が操作ハンドル２５１に触れていることをタッ
チセンサ２５１ａにより検出し、球の発射を停止させるための打ち止めスイッチ２５１ｂ
がオフ（操作されていないこと）を条件に、操作ハンドル２５１の回動量に対応して発射
ソレノイドが励磁され、操作ハンドル２５１の操作量に応じた強さで球が発射される。
【０７９９】
　音声ランプ制御装置３１３は、音声出力装置（図示しないスピーカなど）４２６におけ
る音声の出力、ランプ表示装置（電飾部２２９～２３３、表示ランプ２３４など）４２７
における点灯および消灯の出力、変動演出（変動表示）や連続予告演出といった表示制御
装置３１４で行われる第３図柄表示装置２８１の表示態様の設定などを制御するものであ
る。演算装置であるＭＰＵ４２１は、そのＭＰＵ４２１により実行される制御プログラム
や固定値データ等を記憶したＲＯＭ４２２と、ワークメモリ等として使用されるＲＡＭ４
２３とを有している。
【０８００】
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　音声ランプ制御装置３１３のＭＰＵ４２１には、アドレスバス及びデータバスで構成さ
れるバスライン４２４を介して入出力ポート４２５が接続されている。入出力ポート４２
５には、主制御装置３１０、表示制御装置３１４、音声出力装置４２６、ランプ表示装置
４２７、振動センサ４２８、枠ボタン２２２などがそれぞれ接続されている。
【０８０１】
　音声ランプ制御装置３１３は、枠ボタン２２２からの入力を監視し、遊技者によって枠
ボタン２２２が操作された場合は、第３図柄表示装置２８１で表示されるステージを変更
したり、スーパーリーチ時の演出内容を変更したりするように、音声出力装置４２６、ラ
ンプ表示装置４２７を制御し、また、表示制御装置３１４へ指示する。ステージが変更さ
れる場合は、変更後のステージに応じた背面画像を第３図柄表示装置２８１に表示させる
べく、変更後のステージに関する情報を含めた背面画像変更コマンドを表示制御装置３１
４へ送信する。ここで、背面画像とは、第３図柄表示装置２８１に表示させる主要な画像
である第３図柄の背面側に表示される画像のことである。
【０８０２】
　また、振動センサ４２８は、遊技板２１３の裏面に取り付けられている。パチンコ機２
００では、入球口への入球が遊技状態を決定する重要な要因となるので、振動によって球
の流れを変え、意図的に入球口への入球が行われることを阻止する必要がある。そこで、
振動センサ４２８の出力から、遊技者などによってパチンコ機２００に振動が与えられた
と判断される場合は、その振動エラーを伝えるエラーコマンドを表示制御装置３１４に送
信する。その他、音声ランプ制御装置３１３は、主制御装置３１０からのコマンドや、音
声ランプ制御装置３１３に接続された各種装置等の状況に応じてエラーを判定し、そのエ
ラーの種別を含めてエラーコマンドを表示制御装置３１４へ送信する。表示制御装置３１
４では、受信したエラーコマンドによって示されるエラー種別（例えば、振動エラー）に
応じたエラーメッセージ画像を第３図柄表示装置２８１に遅滞無く表示させる制御が行わ
れる。
【０８０３】
　音声ランプ制御装置３１３のＲＡＭ４２３には、保留球数カウンタ４２３ａが少なくと
も設けられている。保留球数カウンタ４２３ａは、主制御装置３１０の保留球数カウンタ
４０３ａと同様に、第１図柄表示装置２３７（および第３図柄表示装置２８１）で行われ
る変動演出（変動表示）であって、主制御装置３１０において保留されている変動演出の
保留球数（待機回数）を最大４回まで計数するカウンタである。
【０８０４】
　上述したように、音声ランプ制御装置３１３は、主制御装置３１０に直接アクセスして
、主制御装置３１０のＲＡＭ４０３に格納されている保留球数カウンタ４０３ａの値を取
得することができない。よって、音声ランプ制御装置３１３では、主制御装置３１０から
送信されるコマンドに基づいて保留球数をカウントし、保留球数カウンタ４２３ａにて、
その保留球数を管理するようになっている。
【０８０５】
　具体的には、音声ランプ制御装置３１３は、第１入球口２６４への入球によって変動表
示の保留球数が追加され、主制御装置３１０において保留球数カウンタ４０３ａの値が加
算された場合に主制御装置３１０より送信される保留球数コマンドを受信すると、その保
留球数コマンドに含まれる、主制御装置３１０の保留球数カウンタ４０３ａの加算後の値
（即ち、主制御装置３１０に保留された変動表示の保留球数）を保留球数カウンタ４２３
ａに格納する（図７１のＳ２００７参照）。
【０８０６】
　また、音声ランプ制御装置３１３は、主制御装置３１０において保留球数カウンタ４０
３ａの値が減算される場合に主制御装置３１０から送信される変動パターンコマンドを受
信し、その受信に伴って第３図柄表示装置２８１における変動表示の態様を設定すると、
保留球数カウンタ４２３ａの値を１減算する（図７２のＳ２１０５参照）。このように、
主制御装置３１０より送信されるコマンドに従って、保留球数カウンタ４２３ａの値を更
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新するので、主制御装置３１０の保留球数カウンタ４０３ａと同期させながら、その値を
更新することができる。
【０８０７】
　保留球数カウンタ４２３ａの値は、第３図柄表示装置２８１における保留球数図柄の表
示に用いられる。即ち、音声ランプ制御装置３１３は、保留球数コマンドの受信に応じて
そのコマンドにより示される保留球数を保留球数カウンタ４２３ａに格納したり、変動パ
ターンコマンドの受信に応じて保留球数カウンタ４２３ａの値を更新したりするタイミン
グで、格納後もしくは更新後の保留球数カウンタ４２３ａの値を表示制御装置３１４に通
知するべく、表示用保留球数コマンドを表示制御装置３１４に対して送信する。
【０８０８】
　表示制御装置３１４では、この表示用保留球数コマンドを受信すると、そのコマンドに
より示される保留球数の値、即ち、音声ランプ制御装置３１３の保留球数カウンタ４２３
ａの値分の保留球数図柄を第３図柄表示装置２８１の小領域Ｄｓ１に表示するように、画
像の描画を制御する（図８２（ａ）のＳ２７５１参照）。上述したように、保留球数カウ
ンタ４２３ａは、主制御装置３１０の保留カウンタ４０３ａと同期しながら、その値が変
更される。従って、第３図柄表示装置２８１の小領域Ｄｓ１に表示される保留球数図柄の
数も、主制御装置３１０の保留カウンタ４０３ａの値に同期させながら、変化させること
ができる。よって、第３図柄表示装置２８１には、変動表示が保留されている保留球の数
を正確に表示させることができる。
【０８０９】
　ＲＡＭ４２３は、その他、主制御装置３１０より受信したコマンドを、そのコマンドに
対応した処理が行われるまで一時的に記憶するコマンド記憶領域（図示せず）や、変動表
示を開始すべきか否かを示す変動開始フラグ（図示せず）などを有している。なお、コマ
ンド記憶領域はリングバッファで構成され、ＦＩＦＯ（Ｆｉｒｓｔ　Ｉｎ　Ｆｉｒｓｔ　
Ｏｕｔ）方式によってデータの読み書きが行われる。音声ランプ処理装置３１３のコマン
ド判定処理（図７１参照）が実行されると、コマンド記憶領域に記憶された未処理のコマ
ンドのうち、最初に格納されたコマンドが読み出され、コマンド判定処理によって、その
コマンドが解析されて、そのコマンドに応じた処理が行われる。また、変動開始フラグは
、主制御装置３１０から出力された変動パターンコマンドを受信した場合にオンされ（図
７１のＳ２００２参照）、第３図柄表示装置２８１における変動表示の設定がなされると
きにオフされる（図７２のＳ２１０２参照）。
【０８１０】
　表示制御装置３１４は、音声ランプ制御装置３１３及び第３図柄表示装置２８１が接続
され、音声ランプ制御装置３１３より受信したコマンドに基づいて、第３図柄表示装置２
８１における第３図柄の変動表示（変動演出）や連続予告演出を制御するものである。こ
の表示制御装置３１４の詳細については、図５３を参照して後述する。
【０８１１】
　電源装置３１５は、パチンコ機２００の各部に電源を供給するための電源部４５１と、
停電等による電源遮断を監視する停電監視回路４５２と、ＲＡＭ消去スイッチ３２２（図
４９参照）が設けられたＲＡＭ消去スイッチ回路４５３とを有している。電源部４５１は
、図示しない電源経路を通じて、各制御装置３１０～３１４等に対して各々に必要な動作
電圧を供給する装置である。その概要としては、電源部４５１は、外部より供給される交
流２４ボルトの電圧を取り込み、各種スイッチ４０８などの各種スイッチや、ソレノイド
４０９などのソレノイド、モータ等を駆動するための１２ボルトの電圧、ロジック用の５
ボルトの電圧、ＲＡＭバックアップ用のバックアップ電圧などを生成し、これら１２ボル
トの電圧、５ボルトの電圧及びバックアップ電圧を各制御装置３１０～３１４等に対して
必要な電圧を供給する。
【０８１２】
　停電監視回路４５２は、停電等の発生による電源遮断時に、主制御装置３１０のＭＰＵ
４０１及び払出制御装置３１１のＭＰＵ４１１の各ＮＭＩ端子へ停電信号ＳＧ１を出力す
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るための回路である。停電監視回路４５２は、電源部４５１から出力される最大電圧であ
る直流安定２４ボルトの電圧を監視し、この電圧が２２ボルト未満になった場合に停電（
電源断、電源遮断）の発生と判断して、停電信号ＳＧ１を主制御装置３１０及び払出制御
装置３１１へ出力する。停電信号ＳＧ１の出力によって、主制御装置３１０及び払出制御
装置３１１は、停電の発生を認識し、ＮＭＩ割込処理を実行する。なお、電源部４５１は
、直流安定２４ボルトの電圧が２２ボルト未満になった後においても、ＮＭＩ割込処理の
実行に充分な時間の間、制御系の駆動電圧である５ボルトの電圧の出力を正常値に維持す
るように構成されている。よって、主制御装置３１０及び払出制御装置３１１は、ＮＭＩ
割込処理（図６５参照）を正常に実行し完了することができる。
【０８１３】
　ＲＡＭ消去スイッチ回路４５３は、ＲＡＭ消去スイッチ３２２（図４９参照）が押下さ
れた場合に、主制御装置３１０へ、バックアップデータをクリアさせるためのＲＡＭ消去
信号ＳＧ２を出力するための回路である。主制御装置３１０は、パチンコ機２００の電源
投入時に、ＲＡＭ消去信号ＳＧ２を入力した場合に、バックアップデータをクリアすると
共に、払出制御装置３１１においてバックアップデータをクリアさせるための払出初期化
コマンドを払出制御装置３１１に対して送信する。
【０８１４】
　次に、図５３を参照して、表示制御装置３１４の電気的構成について説明する。図５３
は、表示制御装置３１４の電気的構成を示すブロック図である。表示制御装置３１４は、
ＭＰＵ４３１と、ワークＲＡＭ４３３と、キャラクタＲＯＭ４３４と、常駐用ビデオＲＡ
Ｍ４３５と、通常用ビデオＲＡＭ４３６と、画像コントローラ４３７と、入力ポート４３
８と、出力ポート４３９と、バスライン４４０，４４１とを有している。
【０８１５】
　入力ポート４３８の入力側には音声ランプ制御装置３１３の出力側が接続され、入力ポ
ート４３８の出力側には、ＭＰＵ４３１、ワークＲＡＭ４３３、キャラクタＲＯＭ４３４
、画像コントローラ４３７がバスライン４４０を介して接続されている。画像コントロー
ラ４３７には、常駐用ビデオＲＡＭ４３５及び通常用ビデオＲＡＭ４３６が接続されると
共に、バスライン４４１を介して出力ポート４３９が接続されている。また、出力ポート
４３９の出力側には、第３図柄表示装置２８１が接続されている。
【０８１６】
　なお、パチンコ機２００は、大当たりの抽選確率や１回の大当たりで払い出される賞球
数が異なる別機種であっても、第３図柄表示装置２８１で表示される図柄構成が全く同じ
仕様の機種があるので、表示制御装置３１４は共通部品化されコスト低減が図られている
。
【０８１７】
　以下では、先にＭＰＵ４３１、キャラクタＲＯＭ４３４、画像コントローラ４３７、常
駐用ビデオＲＡＭ４３５、通常用ビデオＲＡＭ４３６について説明し、次いで、ワークＲ
ＡＭ４３３について説明する。
【０８１８】
　まず、ＭＰＵ４３１は、主制御装置３１０の変動パターンコマンドに基づく音声ランプ
制御装置３１３から出力された表示用変動パターンコマンドに基づいて、第３図柄表示装
置２８１の表示内容を制御するものである。ＭＰＵ４３１は、命令ポインタ４３１ａを内
蔵しており、命令ポインタ４３１ａで示されるアドレスに格納された命令コードを読み出
してフェッチし、その命令コードに従って各種処理を実行する。ＭＰＵ４３１には、電源
投入（停電からの復電を含む。以下、同じ。）直後に、電源装置３１５からシステムリセ
ットがかけられるようになっており、そのシステムリセットが解除されると、命令ポイン
タ４３１ａは、ＭＰＵ４３１のハードウェアによって自動的に「００００Ｈ」に設定され
る。そして、命令コードがフェッチされる度に、命令ポインタ４３１ａは、その値が１ず
つ加算される。また、ＭＰＵ４３１が命令ポインタの設定命令を実行した場合は、その設
定命令により指示されたポインタの値が命令ポインタ４３１ａにセットされる。
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【０８１９】
　なお、詳細については後述するが、本実施形態において、ＭＰＵ４３１によって実行さ
れる制御プログラムや、その制御プログラムで使用される各種の固定値データは、従来の
遊技機のように専用のプログラムＲＯＭ（例えば、上述した特許文献１のＲＯＭ２２）を
設けて記憶させるのではなく、第３図柄表示装置２８１に表示させる画像のデータを記憶
させるために設けられたキャラクタＲＯＭ４３４に記憶させている。
【０８２０】
　詳細については後述するが、キャラクタＲＯＭ４３４は、小面積で大容量化を図ること
が可能なＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによって構成されている。これにより、画
像データだけでなく制御プログラム等を十分に記憶させておくことができる。そして、キ
ャラクタＲＯＭ１８７に制御プログラム等を記憶させておけば、制御プログラム等を記憶
する専用のプログラムＲＯＭを設ける必要がない。よって、表示制御装置３１４における
部品点数を削減することができ、製造コストを削減できるほか、部品数増加による故障発
生率の増加を抑制することができる。
【０８２１】
　一方で、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、特にランダムアクセスを行う場合において読
み出し速度が遅くなるという問題点がある。例えば、複数のページに連続して並んだデー
タの読み出しを行う場合において、２ページ目以降のデータは高速読み出しが可能である
が、最初の１ページ目のデータの読み出しには、アドレスが指定されてからデータが出力
されるまでに大きな時間を要する。また、連続していないデータを読み出す場合は、その
データを読み出す度に大きな時間を要する。このように、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは
、その読み出しに係る速度が遅いため、ＭＰＵ４３１が直接キャラクタＲＯＭ４３４から
制御プログラムを読み出して各種処理を実行するように構成すると、制御プログラムを構
成する命令の読み出しに時間がかかる場合が発生し、ＭＰＵ４３１として高性能のプロセ
ッサを用いても、表示制御装置３１４の処理性能を悪化させてしまうおそれがある。
【０８２２】
　そこで、本実施形態では、ＭＰＵ４３１のシステムリセットが解除されると、まず、キ
ャラクタＲＯＭ４３４のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａに記憶されている制御プロ
グラムを、各種データの一時記憶用に設けたワークＲＡＭ４３３に転送して格納する。そ
して、ＭＰＵ４３１はワークＲＡＭ４３３に格納された制御プログラムに従って、各種処
理を実行する。ワークＲＡＭ４３３は、後述するようにＤＲＡＭ（Ｄｙｎａｍｉｃ　ＲＡ
Ｍ）によって構成され、高速でデータの読み書きが行われるので、ＭＰＵ４３１は遅滞な
く制御プログラムを構成する命令の読み出しを行うことができる。よって、表示制御装置
３１４において高い処理性能を保つことができ、第３図柄表示装置２８１を用いて、多様
化、複雑化させた演出を容易に実行することができる。
【０８２３】
　キャラクタＲＯＭ４３４、画像コントローラ４３７、常駐用ビデオＲＡＭ４３５、通常
用ビデオＲＡＭ４３６は、いずれも、第１実施形態におけるスロットマシン１０の表示制
御装置３１４に設けられたキャラクタＲＯＭ１８７、画像コントローラ１８８、常駐用ビ
デオＲＡＭ１８９、通常用ビデオＲＡＭ１９０と同様の構成または機能を有している。
【０８２４】
　即ち、キャラクタＲＯＭ４３４は、上述したように、ＭＰＵ４３１において実行される
制御プログラムや、第３図柄表示装置２８１に表示される画像のデータを記憶したメモリ
であり、ＭＰＵ４３１とバスライン４４０を介して接続されている。ＭＰＵ４３１は、バ
スライン４４０を介してシステムリセット解除後にキャラクタＲＯＭ４３４に直接アクセ
スし、そのキャラクタＲＯＭ４３４の後述する第２プログラム記憶エリア４３１ａ１に記
憶された制御プログラムを、ワークＲＡＭ４３３のプログラム格納エリア４３３ａへ転送
する。また、バスライン４４０には画像コントローラ４３７も接続されており、画像コン
トローラ４３７はキャラクタＲＯＭ４３４の後述するキャラクタ記憶エリア４３４ａ２に
格納された画像データを、画像コントローラ４３７に接続されている常駐用ビデオＲＡＭ
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４３５や通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送する。
【０８２５】
　このキャラクタＲＯＭ４３４は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａ、ＲＯＭコント
ローラ４３４ｂ、バッファＲＡＭ４３４ｃ、ＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄをモジュール化して
構成されている。
【０８２６】
　ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａは、キャラクタＲＯＭ４３４におけるメインの記
憶部として設けられる不揮発性のメモリであり、ＭＰＵ４３１によって実行される制御プ
ログラムの大部分や第３図柄表示装置２８１を駆動させるための固定値データを記憶する
第２プログラム記憶エリア４３１ａ１と、第３図柄表示装置２８１に表示させる画像（キ
ャラクタ等）のデータを格納するキャラクタ記憶エリア４３４ａ２とを少なくとも有して
いる。
【０８２７】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、小さな面積で大きな記憶容量が得られる特徴
を有しており、キャラクタＲＯＭ４３４を容易に大容量化することができる。これにより
、本パチンコ機において、例えば２ギガバイトの容量を持つＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
４３４ａを用いることにより、第３図柄表示装置２８１に表示させる画像として、多くの
画像をキャラクタ記憶エリア４３４ａ２に記憶させることができる。よって、遊技者の興
趣をより高めるために、第３図柄表示装置２８１に表示される画像を多様化、複雑化する
ことができる。
【０８２８】
　また、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａは、多くの画像データをキャラクタ記憶エ
リア４３４ａ２に記憶させた状態で、更に、制御プログラムや固定値データも第２プログ
ラム記憶エリア４３１ａ１に記憶させることができる。このように、制御プログラムや固
定値データを、従来の遊技機のように専用のプログラムＲＯＭ（例えば、上述した特許文
献１のＲＯＭ２２）を設けて記憶させることなく、第３図柄表示装置２８１に表示させる
画像のデータを記憶させるために設けられたキャラクタＲＯＭ４３４に記憶させることが
できるので、表示制御装置３１４における部品点数を削減することができ、製造コストを
削減できるほか、部品数増加による故障発生率の増加を抑制することができる。
【０８２９】
　ＲＯＭコントローラ４３４ｂは、キャラクタＲＯＭ４３４の動作を制御するためのコン
トローラであり、例えば、バスライン４４０を介してＭＰＵ４３１や画像コントローラ４
３７から伝達されたアドレスに基づいて、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａ等から該
当するデータを読み出し、バスライン４４０を介してＭＰＵ４３１又は画像コントローラ
４３７へ出力する。
【０８３０】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａは、その性質上、データの書き込み時に
エラービット（誤ったデータが書き込まれたビット）が比較的多く発生したり、データを
書き込むことができない不良データブロックが発生したりする。そこで、ＲＯＭコントロ
ーラ４３４ｂは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａから読み出したデータに対して公
知の誤り訂正を施し、また、不良データブロックを避けてＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４
３４ａへのデータの読み書きが行われるように公知のデータアドレスの変換（例えば、特
許文献１を参照）を実行する。
【０８３１】
　このＲＯＭコントローラ４３４ｂにより、エラービットを含むＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ４３４ａから読み出されたデータに対して誤り訂正が行われるので、キャラクタＲＯ
Ｍ４３４としてＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａを用いたとしても、誤ったデータに
基づいてＭＰＵ４３１が処理を行ったり、画像コントローラ４３７が各種画像を生成した
りすることを抑制することができる。
【０８３２】
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　また、ＲＯＭコントローラ４３４ｂによってＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａの不
良データブロックが解析され、その不良データブロックへのアクセスが回避されるので、
ＭＰＵ４３１や画像コントローラ４３７は、個々のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａ
で異なる不良データブロックのアドレス位置を考慮することなく、キャラクタＲＯＭ４３
４へのアクセスを容易に行うことができる。よって、キャラクタＲＯＭ４３４にＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ４３４ａを用いても、キャラクタＲＯＭ４３４へのアクセス制御が複
雑化することを抑制することができる。
【０８３３】
　バッファＲＡＭ４３４ｃは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａから読み出したデー
タを一時的に記憶するバッファとして用いられるメモリである。ＭＰＵ４３１や画像コン
トローラ４３７からバスライン４４０を介してキャラクタＲＯＭ４３４に割り振られたア
ドレスが指定されると、ＲＯＭコントローラ４３４ｂは、その指定されたアドレスに対応
するデータを含む１ページ分（例えば、２キロバイト）のデータがバッファＲＡＭ４３４
ｃにセットされているか否かを判断する。そして、セットされていなければ、その指定さ
れたアドレスに対応するデータを含む１ページ分（例えば、２キロバイト）のデータをＮ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａ（またはＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄ）より読み出してバ
ッファＲＡＭ４３４ｃに一旦セットする。そして、ＲＯＭコントローラ４３４ｂは、公知
の誤り訂正処理を施した上で、指定されたアドレスに対応するデータを、バスライン４４
０を介してＭＰＵ４３１や画像コントローラ４３７に出力する。
【０８３４】
　このバッファＲＡＭ４３４ｃは、２バンクで構成されており、１バンク当たりＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ４３４ａの１ページ分のデータがセットできるようになっている。こ
れにより、ＲＯＭコントローラ４３４ｂは、例えば、一方のバンクにデータをセットした
状態のまま他方のバンクを使用して、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａのデータを外
部に出力したり、ＭＰＵ４３１や画像コントローラ４３７より指定されたアドレスに対応
するデータを含む１ページ分のデータをＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａから一方の
バンクに転送してセットする処理と、ＭＰＵ４３１や画像コントローラ４３７によって指
定されたアドレスに対応するデータを他方のバンクから読み出してＭＰＵ４３１や画像コ
ントローラ４３７に対して出力する処理とを、並列して処理したりすることができる。よ
って、キャラクタＲＯＭ４３４の読み出しにおける応答性を向上させることができる。
【０８３５】
　ＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄは、キャラクタＲＯＭ４３４におけるサブの記憶部として設け
られる不揮発性のメモリであり、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａを補完することを
目的にそのＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａよりも極めて小容量（例えば、２キロバ
イト）に構成されている。このＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄには、キャラクタＲＯＭ４３４に
記憶される制御プログラムのうち、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａの第２プログラ
ム記憶エリア４３１ａ１に記憶されていないプログラム、具体的には、ＭＰＵ４３１にお
いてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部を格納する第１
プログラム記憶エリア４３４ｄ１が少なくとも設けられている。
【０８３６】
　ブートプログラムは、第３図柄表示装置２８１に対する各種制御が実行可能となるよう
に表示制御装置３１４を起動するための制御プログラムであり、システムリセット解除後
にＭＰＵ４３１が先ずこのブートプログラムを実行する。これにより、表示制御装置３１
４において各種制御が実行可能に状態とすることができる。第１プログラム記憶エリア４
３４ｄ１は、このブートプログラムのうち、バッファＲＡＭ４３４ｃの１バンク分（即ち
、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａの１ページ分）の容量の範囲で、システムリセッ
ト解除後にＭＰＵ１８１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令（例えば、１ペ
ージの容量が２キロバイトであれば、１０２４ワード（１ワード＝２バイト）分の命令）
を格納する。なお、第１プログラム記憶エリア４３４ｄ１に格納されるブートプログラム
の命令数は、バッファＲＡＭ４３４ｃの１バンク分の容量以下に収まっていればよく、表
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示制御装置３１４の仕様に合わせて適宜設定されるものであってもよい。
【０８３７】
　ＭＰＵ４３１は、システムリセットが解除されると、ハードウェアによって命令ポイン
タ４３１ａの値を「００００Ｈ」に設定すると共に、バスライン４４０に対して命令ポイ
ンタ４３１ａにて示されるアドレス「００００Ｈ」を指定するように構成されている。一
方、キャラクタＲＯＭ４３４のＲＯＭコントローラ４３４ｂは、バスライン４４０にアド
レス「００００Ｈ」が指定されたことを検知すると、ＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄの第１プロ
グラム記憶エリア４３４ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッファＲＡＭ４３４ｃの
一方のバンクにセットして、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ４３１へ出力する。
【０８３８】
　ＭＰＵ４３１は、キャラクタＲＯＭ４３４から受け取った命令コードをフェッチすると
、そのフェッチした命令コードに従って各種処理を実行するとともに、命令ポインタ４３
１ａを１だけ加算し、命令ポインタ４３１ａにて示されるアドレスをバスライン４４０に
対して指定する。そして、キャラクタＲＯＭ４３４のＲＯＭコントローラ４３４ｂは、バ
スライン４４０によって指定されたアドレスがＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄに記憶されたプロ
グラムを指し示すアドレスである間、先にＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄからバッファＲＡＭ４
３４ｃにセットされたプログラムの中から、対応するアドレスの命令コードをバッファＲ
ＡＭ４３４ｃより読み出して、ＭＰＵ４３１に対して出力する。
【０８３９】
　ここで、本実施形態において、制御プログラムを全てＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３
４ａに格納するのではなく、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後にＭＰＵ
４３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令をＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄに格納
するのは、次の理由による。即ち、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａは、上述したよ
うに、最初の１ページ目のデータの読み出しにおいて、アドレスを指定してからデータが
出力されるまでに大きな時間を要する、というＮＡＮＤ型フラッシュメモリ特有の問題が
ある。
【０８４０】
　このようなＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａに対して制御プログラムを全て格納す
ると、システムリセット解除後にＭＰＵ４３１が最初に実行すべき命令コードをフェッチ
するためにＭＰＵ４３１からバスライン４４０を介してアドレス「００００Ｈ」が指定さ
れた場合、キャラクタＲＯＭ４３４はアドレス「００００Ｈ」に対応するデータ（命令コ
ード）を含む１ページ分のデータをＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａから読み出して
バッファＲＡＭ４３４ｃにセットしなければならい。そして、ＮＡＮＤ型フラッシュメモ
リ４３４ａの性質上、その読み出しからバッファＲＡＭ４３４ｃへのセットに多大な時間
を要することになるので、ＭＰＵ４３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してからアド
レス「００００Ｈ」に対応する命令コードを受け取るまでに多くの待ち時間を消費する。
よって、ＭＰＵ４３１の起動にかかる時間が長くなるので、結果として、表示制御装置３
１４における第３図柄表示装置２８１の制御が即座に開始されないおそれがあるという問
題点が生じる。
【０８４１】
　これに対し、ＮＯＲ型ＲＯＭは高速にデータを読み出すことが可能なメモリであるので
、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後にＭＰＵ４３１によって最初に処理
すべき命令から所定数の命令をＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄに格納することによって、システ
ムリセット解除後にＭＰＵ４３１からバスライン４４０を介してアドレス「００００Ｈ」
が指定されると、キャラクタＲＯＭ４３４は即座にＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄの第１プログ
ラム記憶エリア４３４ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッファＲＡＭ４３４ｃにセ
ットして、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ４３１へ出力することができる。よっ
て、ＭＰＵ４３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時間でアドレス「００
００Ｈ」に対応する命令コードを受け取ることができ、ＭＰＵ４３１の起動を短時間で行
うことができる。従って、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａで構
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成されたキャラクタＲＯＭ４３４に制御プログラムを格納しても、表示制御装置３１４に
おける第３図柄表示装置２８１の制御を即座に開始することができる。
【０８４２】
　さて、ブートプログラムは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａの第２プログラム記
憶エリア４３１ａ１に記憶されている制御プログラム、即ち、ＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄの
第１プログラム記憶エリア４３４ｄ１に記憶されているブートプログラムを除く制御プロ
グラムや、その制御プログラムで用いられる固定値データ（例えば、後述する表示データ
テーブル、追加データテーブル、転送データテーブルなど）を、所定量（例えば、ＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリ４３４ａの１ページ分の容量）ずつワークＲＡＭ４３３のプログラ
ム格納エリア４３３ａやデータテーブル格納エリア４３３ｂへ転送するようにプログラミ
ングされている。そして、ＭＰＵ４３１は、まず、システムリセット解除後に第１プログ
ラム記憶エリア４３４ｄ１から読み出したブートプログラムに従って、第２プログラム記
憶エリア４３１ａ１に記憶されている制御プログラムを、第１プログラム記憶エリア４３
４ｄ１のブートプログラムがセットされているバッファＲＡＭ４３４ｃのバンクとは異な
るバンクを使用しながら、所定量だけプログラム格納エリア４３３ａに転送し、格納する
。
【０８４３】
　ここで、第１プログラム記憶エリア４３４ｄ１に記憶されているブートプログラムは、
上述したように、バッファＲＡＭ４３４ｃの１バンク分に相当する容量で構成されている
ので、内部バスのアドレスが「００００Ｈ」に指定されたことを受けて第１プログラム記
憶エリア４３４ｄ１のブートプログラムがバッファＲＡＭ４３４ｃにセットされる場合、
そのブートプログラムはバッファＲＡＭ４３４ｃの一方のバンクにのみセットされる。よ
って、第１プログラム記憶エリア４３４ｄ１のブートプログラムに従って、第２プログラ
ム記憶エリア４３４ａ１に記憶されている制御プログラムをプログラム格納エリア４３３
ｃに転送する場合は、バッファＲＡＭ４３４ｃの一方のバンクにセットされた第１プログ
ラム記憶エリア４３４ｄ１のブートプログラムを残したまま、他方のバンクを使用してそ
の転送処理を実行することができる。従って、その転送処理後に、第１プログラム記憶エ
リア４３４ｄ１のブートプログラムを再度バッファＲＡＭ４３４ｃにセットし直すといっ
た処理が不要であるので、ブート処理に係る時間を短くすることができる。
【０８４４】
　第１プログラム記憶エリア４３４ｄ１に記憶されているブートプログラムは、第２プロ
グラム記憶エリア４３１ａ１に記憶されている制御プログラムを所定量だけプログラム格
納エリア４３３ａに転送すると、命令ポインタ４３１ａをプログラム格納エリア４３３ａ
内の第１の所定番地に設定するようにプログラミングされている。これにより、システム
リセット解除後、ＭＰＵ４３１によって第２プログラム記憶エリア４３１ａ１に記憶され
ている制御プログラムが所定量だけプログラム格納エリア４３３ａに転送されると、命令
ポインタ４３１ａがプログラム格納エリア４３３ａの第１の所定番地に設定される。
【０８４５】
　よって、第２プログラム記憶エリア４３１ａ１に記憶されている制御プログラムのうち
所定量のプログラムがプログラム格納エリア４３３ａに格納されると、ＭＰＵ４３１は、
そのプログラム格納エリア４３３ａに格納された制御プログラムを読み出して、各種処理
を実行することができる。即ち、ＭＰＵ４３１は、第２プログラム記憶エリア４３１ａ１
を有するＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａから制御プログラムを読み出して命令フェ
ッチするのではなく、プログラム格納エリア４３３ａを有するワークＲＡＭ４３３に転送
された制御プログラムを読み出して命令フェッチし、各種処理を実行することになる。後
述するように、ワークＲＡＭ４３３はＤＲＡＭによって構成されるため、高速に読み出し
動作が行われる。よって、制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ４３４ａによって構成されるキャラクタＲＯＭ４３４に記憶させた場合であっても、
ＭＰＵ４３１は高速に命令をフェッチし、その命令に対する処理を実行することができる
。
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【０８４６】
　ここで、第２プログラム記憶エリア４３１ａ１に記憶されている制御プログラムには、
第１プログラム記憶エリア４３４ｄ１に記憶されていない残りのブートプログラムが含ま
れている。一方、第１プログラム記憶エリア４３４ｄ１に記憶されているブートプログラ
ムは、ワークＲＡＭ４３３のプログラム格納エリア４３３ａに所定量だけ第２プログラム
記憶エリア４３１ａ１から転送される制御プログラムの中に、その残りのブートプログラ
ムが含まれるようにプログラミングされていると共に、プログラム格納エリア４３３ａに
格納されたその残りのブートプログラムの先頭アドレスを第１の所定番地として命令ポイ
ンタ４３１ａを設定するようにプログラミングされている。
【０８４７】
　これにより、ＭＰＵ４３１は、第１プログラム記憶エリア４３４ｄ１に記憶されている
ブートプログラムによって、第２プログラム記憶エリア４３４ａ１に記憶されている制御
プログラムを所定量だけプログラム格納エリア４３３ａに転送した後、その転送した制御
プログラムに含まれる残りのブートプログラムを実行する。
【０８４８】
　この残りのブートプログラムでは、プログラム格納エリア４３３ａに転送されていない
残りの制御プログラムやその制御プログラムで用いられる固定値データ（例えば、後述す
る表示データテーブル、追加データテーブル、転送データテーブルなど）を全て第２プロ
グラム記憶エリア４３４ａ１から所定量ずつプログラム格納エリア４３３ａ又はデータテ
ーブル格納エリア４３３ｂに転送する処理を実行する。また、ブートプログラムの最後で
、命令ポインタ４３１ａをプログラム格納エリア４３３ａ内の第２の所定番地に設定する
。具体的には、この第２の所定番地として、プログラム格納エリア４３３ａに格納された
、ブートプログラムによるブート処理（図７３のＳ２２０１参照）の終了後に実行される
初期化処理（図７３のＳ２２０２参照）に対応するプログラムの先頭アドレスを設定する
。
【０８４９】
　ＭＰＵ４３１は、この残りのブートプログラムを実行することによって、第２プログラ
ム記憶エリア４３４ａ１に記憶されている制御プログラムや固定値データが全てプログラ
ム格納エリア４３３ａ又はデータテーブル格納エリア４３３ｂに転送される。そして、ブ
ートプログラムがＭＰＵ４３１により最後まで実行されると、命令ポインタ４３１ａが第
２の所定番地に設定され、以後、ＭＰＵ４３１は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａ
を参照することなく、プログラム格納エリア４３３ａに転送された制御プログラムを用い
て各種処理を実行する。
【０８５０】
　よって、制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａに
よって構成されるキャラクタＲＯＭ４３４に記憶させた場合であっても、システムリセッ
ト解除後にその制御プログラムをワークＲＡＭ４３３のプログラム格納エリア４３３ａに
転送することで、ＭＰＵ４３１は、読み出し速度が高速なＤＲＡＭによって構成されるワ
ークＲＡＭから制御プログラムを読み出して各種制御を行うことができる。従って、表示
制御装置３１４において高い処理性能を保つことができ、第３図柄表示装置２８１を用い
て、多様化、複雑化させた演出を容易に実行することができる。
【０８５１】
　また、上述したように、ＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄにブートプログラムを全て格納せずに
、システムリセット解除後にＭＰＵ４３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命
令を格納しておき、残りのブートプログラムについては、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４
３４ａの第２プログラム記憶エリア１８７ａ２に記憶させても、第２プログラム記憶エリ
ア４３４ａ１に記憶されている制御プログラムを確実にプログラム格納エリア４３３ａに
転送することができる。よって、キャラクタＲＯＭ４３４は、極めて小容量のＮＯＲ型Ｒ
ＯＭ４３４ｄを追加するだけで、ＭＰＵ４３１の起動を短時間で行うことができるように
なるので、その短時間化に伴うキャラクタＲＯＭ４３４のコスト増加を抑制することがで
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きる。
【０８５２】
　画像コントローラ４３７は、画像を描画し、その描画した画像を所定のタイミングで第
３図柄表示装置２８１に表示させるデジタル信号プロセッサ（ＤＳＰ）である。画像コン
トローラ４３７は、ＭＰＵ４３１から送信される後述の描画リスト（図６０参照）に基づ
き１フレーム分の画像を描画して、後述する第１フレームバッファ４３６ｂおよび第２フ
レームバッファ４３６ｃのいずれか一方のフレームバッファに描画した画像を展開すると
共に、他方のフレームバッファにおいて先に展開された１フレーム分の画像情報を第３図
柄表示装置２８１へ出力することによって、第３図柄表示装置２８１に画像を表示させる
。画像コントローラ４３７は、この１フレーム分の画像の描画処理と１フレーム分の画像
の表示処理とを、第３図柄表示装置２８１における１フレーム分の画像表示時間（本実施
形態では、２０ミリ秒）の中で並列処理する。
【０８５３】
　画像コントローラ４３７は、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に
、ＭＰＵ４３１に対して垂直同期割込信号（以下、「Ｖ割込信号」と称する）を送信する
。ＭＰＵ４３１は、このＶ割込信号を検出する度に、Ｖ割込処理（図７４（ｂ）参照）を
実行し、画像コントローラ４３７に対して、次の１フレーム分の画像の描画を指示する。
この指示により、画像コントローラ４３７は、次の１フレーム分の画像の描画処理を実行
すると共に、先に描画によって展開された画像を第３図柄表示装置２８１に表示させる処
理を実行する。
【０８５４】
　このように、ＭＰＵ４３１は、画像コントローラ４３７からのＶ割込信号に伴ってＶ割
込処理を実行し、画像コントローラ４３７に対して描画指示を行うので、画像コントロー
ラ４３７は、画像の描画処理および表示処理間隔（２０ミリ秒）毎に、画像の描画指示を
ＭＰＵ４３１より受け取ることができる。よって、画像コントローラ４３７では、画像の
描画処理や表示処理が終了していない段階で、次の画像の描画指示を受け取ることがない
ので、画像の描画途中で新たな画像の描画を開始したり、表示中の画像情報が格納されて
いるフレームバッファに、新たな描画指示に伴って画像が展開されたりすることを防止す
ることができる。
【０８５５】
　画像コントローラ４３７は、また、ＭＰＵ４３１からの転送指示や、描画リストに含ま
れる転送データ情報に基づいて、画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオ
ＲＡＭ４３５や通常用ビデオＲＡＭ４３６に転送する処理も実行する。
【０８５６】
　尚、画像の描画は、常駐用ビデオＲＡＭ４３５および通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納
された画像データを用いて行われる。即ち、描画の際に必要となる画像データは、その描
画が行われる前に、ＭＰＵ４３１からの指示に基づき、キャラクタＲＯＭ４３４から常駐
用ビデオＲＡＭ４３５または通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送される。
【０８５７】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、ＲＯＭの大容量化を容易にする一方、読み出
し速度がその他のＲＯＭ（マスクＲＯＭやＥＥＰＲＯＭなど）と比して遅い。これに対し
、表示制御装置３１４では、ＭＰＵ４３１が、キャラクタＲＯＭ４３４に格納されている
画像データのうち一部の画像データを電源投入後に常駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送する
ように、画像コントローラ４３７に対して指示するよう構成されている。そして、後述す
るように、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に格納された画像データは、上書きされることなく
常駐されるように制御される。
【０８５８】
　これにより、電源が投入されてから常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき画像データ
の転送が終了した後は、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐された画像データを使用しなが
ら、画像コントローラ４３７にて画像の描画処理を行うことができる。よって、描画処理
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に使用する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていれば、画像描画時に読
み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ４
３４から対応する画像データを読み出す必要がないため、その読み出しにかかる時間を省
略でき、画像の描画を即座に行って第３図柄表示装置２８１に描画した画像を表示するこ
とができる。
【０８５９】
　特に、常駐用ビデオＲＡＭ４３５には、頻繁に表示される画像の画像データや、主制御
装置３１０または表示制御装置３１４によって表示が決定された後、即座に表示すべき画
像の画像データを常駐させるので、キャラクタＲＯＭ４３４をＮＡＮＤ型フラッシュメモ
リ４３４ａで構成しても、第３図柄表示装置２８１に何らかの画像を表示させるまでの応
答性を高く保つことができる。
【０８６０】
　また、表示制御装置３１４は、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に非常駐の画像データを用い
て画像の描画を行う場合は、その描画が行われる前に、キャラクタＲＯＭ４３４から通常
用ビデオＲＡＭ４３６に対して描画に必要な画像データを転送するように、ＭＰＵ４３１
が画像コントローラ４３７に対して指示するよう構成されている。後述するように、通常
用ビデオＲＡＭ４３６に転送された画像データは、画像の描画に用いられた後、上書きに
よって削除される可能性はあるものの、画像描画時には、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型
フラッシュメモリ４３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ４３４から対応する画像データ
を読み出す必要がなく、その読み出しにかかる時間を省略できるので、画像の描画を即座
に行って第３図柄表示装置２８１に描画した画像を表示することができる。
【０８６１】
　また、通常用ビデオＲＡＭ４３６にも画像データを格納することによって、全ての画像
データを常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐させておく必要がないため、大容量の常駐用ビ
デオＲＡＭ４３５を用意する必要がない。よって、常駐用ビデオＲＡＭ４３５を設けたこ
とによるコスト増大を抑えることができる。
【０８６２】
　画像コントローラ４３７は、第１実施形態における画像コントローラ１８８に設けられ
たバッファＲＡＭ１８８ａと同様に、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａの１ブロック
分の容量である１３２キロバイトのＳＲＡＭによって構成されたバッファＲＡＭ４３７ａ
を有している。
【０８６３】
　ＭＰＵ４３１が、転送指示や描画リストの転送データ情報によって画像コントローラ４
３７に対して行う画像データの転送指示には、転送すべき画像データが格納されているキ
ャラクタＲＯＭ４３４の先頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最
終アドレス）、転送先の情報（常駐用ビデオＲＡＭ４３５及び通常用ビデオＲＡＭ４３６
のいずれに転送するかを示す情報）、及び転送先（常駐用ビデオＲＡＭ４３５又は通常用
ビデオＲＡＭ４３６）の先頭アドレスが含まれる。なお、格納元最終アドレスに代えて、
転送すべき画像データのデータサイズを含めてもよい。
【０８６４】
　画像コントローラ４３７は、この転送指示の各種情報に従って、キャラクタＲＯＭ４３
５の所定アドレスから１ブロック分のデータを読み出して一旦バッファＲＡＭ４３７ａに
格納し、常駐用ビデオＲＡＭ４３５または通常用ビデオＲＡＭ４３６の未使用時に、バッ
ファＲＡＭ４３７ａに格納された画像データを常駐ＲＡＭ４３５または通常用ビデオＲＡ
Ｍ４３６に転送する。そして、転送指示により示された格納元先頭アドレスから格納元最
終アドレスに格納された画像データが全て転送されるまで、その処理を繰り返し実行する
。
【０８６５】
　これにより、キャラクタＲＯＭ４３４から時間をかけて読み出された画像データを一旦
そのバッファＲＡＭ４３７ａに格納し、その後、その画像データをバッファＲＡＭ４３７
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ａから常駐用ビデオＲＡＭ４３５又は通常用ビデオＲＡＭ４３６へ短時間で転送すること
ができる。よって、キャラクタＲＯＭ４３４から画像データが常駐用ビデオＲＡＭ４３５
又は通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送される間に、常駐用ビデオＲＡＭ４３５又は通常用
ビデオＲＡＭ４３６が、その画像データの転送で長時間占有されるのを防止することがで
きる。従って、画像データの転送により常駐用ビデオＲＡＭ４３５や通常用ビデオＲＡＭ
４３６が占有されることで、画像の描画処理にそれらのビデオＲＡＭ４３５，４３６が使
用できず、結果として必要な時間までに画像の描画や、第３図柄表示装置２８１への表示
が間に合わないことを防止することができる。
【０８６６】
　また、バッファＲＡＭ４３７ａから常駐用ビデオＲＡＭ４３５又は通常用ビデオＲＡＭ
４３６への画像データへの転送は、画像コントローラ４３７によって行われるので、常駐
用ビデオＲＡＭ４３５及び通常用ビデオＲＡＭ４３６が画像の描画処理や第３図柄表示装
置２８１への表示処理に未使用である期間を容易に判定することができ、処理の単純化を
図ることができる。
【０８６７】
　常駐用ビデオＲＡＭ４３５は、第１実施形態におえる表示制御装置８１と同様に、キャ
ラクタＲＯＭ４３４より転送された画像データが、電源投入中、上書きされることがなく
保持され続けるように用いられ、電源投入時主画像エリア４３５ａ、背面画像エリア４３
５ｃ、キャラクタ図柄エリア４３５ｅ、エラーメッセージ画像エリア４３５ｆが設けられ
ているほか、電源投入時変動画像エリア４３５ｂ、第３図柄エリア４３５ｄが少なくとも
設けられている。
【０８６８】
　電源投入時主画像エリア４３５ａは、第１実施形態の電源投入時主画像エリア１８９ａ
と同様に、電源が投入されてから常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき全ての画像デー
タが格納されるまでの間に第３図柄表示装置２８１に表示する電源投入時主画像に対応す
るデータを格納する領域である。また、電源投入時変動画像エリア４３５ｂは、第３図柄
表示装置２８１に電源投入時主画像が表示されている間に遊技者によって遊技が開始され
、第１入球口１６４への入球が検出された場合に、主制御装置３１０において行われた抽
選結果を変動演出によって表示する電源投入時変動画像に対応する画像データを格納する
領域である。
【０８６９】
　ＭＰＵ４３１は、電源部４５１から電源供給が開始されたときに、キャラクタＲＯＭ４
３４から電源投入時主画像および電源投入時変動画像に対応する画像データを電源投入時
主画像エリア４３５ａへ転送するように、画像コントローラ４３７へ転送指示を送信する
（図７３のＳ２２０３，Ｓ２２０４参照）。
【０８７０】
　ここで、図５４を参照して、電源投入時変動画像について説明する。図５４は、表示制
御装置３１４が電源投入直後において、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に対して格納すべき画
像データをキャラクタＲＯＭ４３４から転送している間に、第３図柄表示装置２８１にて
表示される電源投入時画像を説明する説明図である。
【０８７１】
　表示制御装置３１４は、電源投入直後に、キャラクタＲＯＭ４３４から電源投入時主画
像および電源投入時変動画像に対応する画像データを電源投入時主画像エリア４３５ａお
よび電源投入時変動画像エリア４３５ｂへ転送すると、続いて、常駐用ビデオＲＡＭ４３
５に格納すべき残りの画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３
５に対して転送する。この残りの画像データの転送が行われている間、表示制御装置３１
４は、先に電源投入時主画像エリア４３５ａに格納された画像データを用いて、図５４（
ａ）に示す電源投入時主画像を第３図柄表示装置２８１に表示させる。
【０８７２】
　このとき、変動開始の指示コマンドである主制御装置３１０からの変動パターンコマン
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ドに基づき音声ランプ制御装置３１３から送信される表示用変動パターンコマンドを受信
すると、表示制御装置３１４は、図５４（ｂ）に示すように、電源投入時主画像の表示画
面上に、画面に向かって右下の位置に「○」図柄の電源投入時変動画像と、図５４（ｃ）
に示すように、「○」図柄と同位置に「×」図柄の電源投入時変動画像とを、変動期間中
、交互に繰り返して表示する。そして、主制御装置３１０からの変動パターンコマンドや
停止種別コマンドに基づき音声ランプ制御装置３１３から送信される表示用変動パターン
コマンドおよび表示用停止種別コマンドから、主制御装置３１０にて行われた抽選の結果
を判断し、「大当たり」である場合は図５４（ｂ）に示す画像を変動演出の停止後に一定
期間表示させ、「外れ」である場合は図５４（ｃ）に示す画像を変動演出の停止後に一定
期間表示させる。
【０８７３】
　ＭＰＵ４３１は、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき全ての画像データが常駐用ビ
デオＲＡＭ４３５に対して転送されるまで、画像コントローラ４３７に対し、電源投入時
主画像エリア４３５ａに格納された画像データを用いた電源投入時主画像の描画を指示す
る。これにより、残りの常駐すべき画像データが常駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送されて
いる間、遊技者やホール関係者は、第３図柄表示装置２８１に表示された電源投入時主画
像を確認することができる。よって、表示制御装置３１４は、電源投入時主画像を第３図
柄表示装置２８１に表示させている間に、時間をかけて残りの常駐すべき画像データをキ
ャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送することができる。また、遊
技者等は、電源投入時主画像が第３図柄表示装置２８１に表示されている間、何らかの処
理が行われていることを認識できるので、残りの常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき
画像データがキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送されるまでの
間、動作が停止していないか、といった不安を持つことなく、常駐用ビデオＲＡＭ４３５
への画像データの転送が完了するまで待機することができる。
【０８７４】
　また、製造時の工場等における動作チェックにおいても、電源投入時主画像がすぐに第
３図柄表示装置２８１に表示されることによって、第３図柄表示装置２８１が電源投入に
よって問題なく動作が開始されていることをすぐに確認することができ、キャラクタＲＯ
Ｍ４３４に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａを用いることにより
動作チェックの効率が悪化することを抑制できる。
【０８７５】
　また、電源投入時主画像が第３図柄表示装置２８１に表示されている間に遊技者が遊技
を開始し、第１入口球２６４に入球が検出された場合は、電源投入時変動画像エリア４３
５ｂに常駐された電源投入時変動画像に対応する画像データを用いて電源投入時変動画像
が描画され、図５４（ｂ）及び（ｃ）に示す画像が交互に第３図柄表示装置２８１に表示
されるように、ＭＰＵ４３１から画像コントローラ４３７に対して指示される。これによ
り、電源投入時変動画像を用いて簡単な変動演出を行うことができる。よって、遊技者は
、電源投入時主画像が第３図柄表示装置２８１に表示されている間であっても、その簡単
な変動演出によって確実に抽選が行われたことを確認することができる。
【０８７６】
　また、電源投入時主画像が第３図柄表示装置２８１に表示される段階で、すでに電源投
入時変動演出画像に対応する画像データが電源投入時変動画像エリア４３５ｂに常駐され
ているので、電源投入時主画像が第３図柄表示装置２８１に表示されている間に第１入口
球２６４に入球が検出された場合は、対応する変動演出を第３図柄表示装置２８１に即座
に表示させることができる。
【０８７７】
　図５３に戻って、説明を続ける。背面画像エリア４３５ｃは、第１実施形態の背面画像
エリア１８９ｂと同様に、第３図柄表示装置２８１に表示される背面画像に対応する画像
データを格納する領域である。ここで、図５５及び図５６を参照して、背面画像と、その
背面画像のうち、背面画像エリア４３５ｃに格納される背面画像の範囲について説明する
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。図５５及び図５６は、３種類の背面画像と、各背面画像に対して常駐用ビデオＲＡＭ４
３５の背面画像エリア４３５ｃに格納される背面画像の範囲を説明する説明図であり、図
５５（ａ）は、「街中ステージ」に対応する背面Ａに対して、図５５（ｂ）は、「空ステ
ージ」に対応する背面Ｂに対して、図５６は、「島ステージ」に対応する背面Ｃに対して
それぞれ示したものである。
【０８７８】
　各背面Ａ～Ｃのうち、背面Ａ及びＢに対応する背面画像は、図５５に示すように、いず
れも第３図柄表示装置２８１において表示される表示領域よりも水平方向に長い画像が、
キャラクタＲＯＭ４３４に用意されている。画像コントローラ４３７は、その画像を水平
方向に左から右へスクロールさせながら背面画像が第３図柄表示装置２８１に表示される
ように、画像の描画をおこなう。
【０８７９】
　各背面Ａ及びＢに用意された画像（以下、「スクロール用画像」と称する。）は、いず
れも位置ａおよび位置ｃのところで背面画像が連続するように画像が構成されている。そ
して、位置ｃから位置ｄの間の画像および位置ａから位置ａ’の間の画像は、表示領域の
水平方向の幅分の画像によって構成されており、位置ｃから位置ｄの間にある画像が表示
領域として第３図柄表示装置２８１に表示された後に、位置ａから位置ａ’の間にある画
像を表示領域として第３図柄表示装置２８１に表示させると、第３図柄表示装置２８１に
スムーズなつながりで背面画像がスクロール表示されるようになっている。
【０８８０】
　遊技者によって枠ボタン２２２が操作されてステージが「街中ステージ」または「空ス
テージ」に変更されると、ＭＰＵ４３１は、対応する背面画像のまず位置ａから位置ａ’
の間を表示領域の初期位置として設定し、その初期位置の画像が第３図柄表示装置２８１
に表示されるように、画像コントローラ４３７を制御する。そして、時間の経過とともに
、表示領域をスクロール用画像に対して左から右に移動させ、順次その表示領域が第３図
柄表示装置２８１に表示されるように画像コントローラ４３７を制御し、更に、表示領域
が位置ｃから位置ｄの間の画像に到達した場合、再び表示領域を位置ａから位置ａ’の画
像として第３図柄表示装置２８１に表示されるように画像コントローラ４３７を制御する
。よって、第３図柄表示装置２８１には、位置ａ～位置ｃの間の画像を、左方向に向かっ
て流れるように、スムーズなつながりで繰り返しスクロールされて表示させることができ
る。
【０８８１】
　一方、背面Ｃにおける背面画像は、図５６に示すように、時間の経過とともに、図５６
の（ａ）→（ｂ）→（ｃ）→（ａ）→・・・の順で、第３表示装置２８１に表示される。
具体的には、背面Ｃは、島にそびえる山の画像と、山のふもとに広がる砂浜の画像と、島
を囲む海の画像とが、その表示される位置が固定された状態で第３図柄表示装置２８１に
表示される。一方、山の上に広がる空の画像は、その色調が時間経過とともに変化する。
【０８８２】
　遊技者による枠ボタン２２２の操作によりステージが「島ステージ」に変更されると、
背面Ｃの初期背面画像として、図５６（ａ）に示す背面画像が表示される。この図５６（
ａ）に示す背面画像では、朝やけを示すオレンジ色の空が表示される。そして、時間の経
過とともに空の色調がオレンジ色から徐々に鮮やかな青色に変化して、所定時間経過後、
図５６（ｂ）に示す背面画像が表示される。図５６（ｂ）に示す背面画像では、昼を示す
鮮やかな青色の空が表示される。次に、時間の経過とともに空の色調が鮮やかな青色から
徐々に黒色に変化して、所定時間経過後、図５６（ｃ）に示す背面画像が表示される。図
５６（ｃ）に示す背面画像では、夜を示す黒色の空が表示される。その後、時間の経過と
ともに空の色調が黒色から徐々に白みはじめ更にオレンジ色に変化する。そして、所定時
間経過後、図５６（ａ）に示す背面画像に戻って、再び図５６（ａ）～（ｃ）の背面画像
が第３図柄表示装置２８１に表示される。
【０８８３】
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　次いで、各背面画像において、背面画像エリア４３５ｃに格納される背面画像の範囲に
ついて説明する。初期ステージである街中ステージに対応する背面Ａは、図５５（ａ）に
示すように、その背面Ａの全範囲、即ち、位置ａから位置ｄに対応する画像データが全て
常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エリア４３５ｃに格納される。通常、初期ステージ
である街中ステージを表示させたまま、ステージを変更せずに遊技が行われる場合が多い
ので、多頻度で表示される街中ステージに対応する背面Ａの画像データを全て背面画像エ
リア４３５ｃに常駐させておくことで、キャラクタＲＯＭ４３４へのデータアクセス回数
を減らすことができ、表示制御装置３１４にかかる負荷を軽減することができる。
【０８８４】
　一方、空ステージに対応する背面Ｂは、図５５（ｂ）に示すように、その背面の一部領
域、即ち、位置ａから位置ｂの間の画像に対応する画像データだけを常駐用ビデオＲＡＭ
４３５の背面画像エリア４３５ｃに格納する。また、島ステージに対応する背面Ｃは、図
５６（ａ）を含み、図５６（ｂ）を除く図５６（ａ）～（ｂ）の間の背面画像に対応する
画像データが、電源投入後の立ち上げ処理の中で常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エ
リア４３５ｃに格納され、常駐される。
【０８８５】
　ここで、ステージを変更するために遊技者による行われる枠ボタン２２２の操作は、遊
技者の意思に基づき任意のタイミングで行われるものであるので、任意のタイミングで枠
ボタン２２２が操作されても即座に背面画像を変更するためには、全ての背面画像につい
て全範囲の画像データを常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐させておくことが理想的である
が、そのようにすると常駐用ビデオＲＡＭ４３５として非常に大きな容量のＲＡＭを用い
なければならず、コストの増大につながる恐れがある。
【０８８６】
　これに対し、本パチンコ機２００では、ステージが変更された場合に最初に表示される
背面画像の初期位置を、位置ａから位置ａ’の範囲または図５６（ａ）～（ｂ）の範囲に
固定し、その初期位置を含む位置ａから位置ｂの間の画像または図５６（ａ）～（ｂ）の
間の画像に対応する画像データを常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エリア４３５ｃに
格納しておくので、キャラクタＲＯＭ４３４を読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュ
メモリ４３４ａで構成しても、遊技者による枠ボタン２２２の操作によって任意のタイミ
ングでステージが変更された場合に、常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エリア４３５
ｃに常駐されている画像データを用いることによって、即座にその背面Ｂや背面Ｃの初期
位置を第３図柄表示装置２８１に表示させ、また、時間経過とともにスクロール表示また
は色調を変化させながら表示させることができる。また、背面Ｂおよび背面Ｃについては
、一部範囲の画像に対応する画像データだけを格納するので、常駐用ビデオＲＡＭ４３５
の記憶容量の増大を抑制でき、コストの増大を抑えることができる。
【０８８７】
　また、背面Ｂは、初期位置の画像が表示された後、常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画
像エリア４３５ｃに常駐された画像データを用いて位置ａから位置ｂの範囲を左から右に
向けてスクロールさせている間に、位置ｂ’から位置ｄの画像に対応する画像データをキ
ャラクタＲＯＭ４３４から通常用ＲＡＭ４３６へ転送完了できるように、その位置ａから
位置ｂの範囲が設定されている。これにより、位置ａから位置ｂの範囲をスクロールさせ
る間に位置ｂ’から位置ｄの画像データを通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送できるので、
常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エリア４３５ｃに格納された画像データを用いて位
置ａから位置ｂの範囲をスクロールさせた後、遅滞なく通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納
された背面画像に対応する画像データを用いて、位置ｂ’から位置ｄの範囲をスクロール
させて第３図柄表示装置２８１に表示させることができる。
【０８８８】
　同様に、背面Ｃは、初期位置の画像が表示された後、常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面
画像エリア４３５ｃに常駐された画像データを用いて図５６（ａ）～（ｂ）の画像を表示
させている間に、図５６（ｂ）～（ｃ）および図５６（ｃ）～（ａ）に対応する画像の画
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像データがキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ＲＡＭ４３６へ転送が完了できるように、
図５６（ａ）～（ｂ）の範囲が設定されている。これにより、図５６（ａ）～（ｂ）の画
像を表示させる間に図５６（ｂ）～（ｃ）および図５６（ｃ）～（ａ）の画像に対応する
画像データを通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送できるので、常駐用ビデオＲＡＭ４３５の
背面画像エリア４３５ｃに常駐された画像データを用いて図５６（ａ）～（ｂ）の画像を
表示させた後、遅滞なく通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納された背面画像に対応する画像
データを用いて、図５６（ｂ）～（ｃ）および図５６（ｃ）～（ａ）の画像を時間経過と
ともに、順次、第３図柄表示装置２８１に表示させることができる。
【０８８９】
　尚、背面Ｂ及び背面Ｃにおいて、通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納される画像データは
、通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａ（図５３参照）に設けられた背面
画像専用のサブエリアに格納される。これにより、背面画像専用のサブエリアに格納され
た背面画像データが、他の画像データによって上書きされることがないので、背面画像を
確実に表示させることができる。
【０８９０】
　また、背面Ｂにおいて、常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エリア４３５ｃに格納さ
れる画像データと、通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納される画像データとでは、位置ｂ’
から位置ｂの間の画像に対応する画像データが重複して格納される。そして、ＭＰＵ４３
１による画像コントローラ４３７の制御により、常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エ
リア４３５ｃに格納された画像データを用いて位置ｂまでの画像を第３図柄表示装置２８
１に表示させ、次いで、通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納された画像データを用いて位置
ｂ’からの画像を第３図柄表示装置２８１に表示させることで、第３図柄表示装置２８１
にスムーズなつながりで背面画像がスクロール表示されるようになっている。
【０８９１】
　更に、ＭＰＵ４３１は、通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像データを用いて、位置ｃから
位置ｄの間の画像を表示領域として第３図柄表示装置２８１に表示されるように画像コン
トローラ４３７を制御すると、次いで、ＭＰＵ４３１は、常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背
面画像エリア４３５ｃの画像データを用いて、位置ａから位置ａ’の間の画像を表示領域
として第３図柄表示装置２８１に表示されるように画像コントローラ４３７を制御する。
これにより、第３図柄表示装置２８１には、位置ａ～位置ｃの間の画像が、左方向に向か
って流れるように、スムーズなつながりで繰り返しスクロールされて表示させることがで
きる。
【０８９２】
　図５３に戻って、説明を続ける。第３図柄エリア４３５ｄは、第３図柄表示装置２８１
に表示される変動演出において使用される第３図柄を常駐するためのエリアである。即ち
、第３図柄エリア４３５には、第３図柄である「０」から「９」の数字を付した上述の１
０種類の主図柄（図５０参照）に対応する画像データが常駐される。これにより、第３図
柄表示装置２８１にて変動演出を行う場合、逐一キャラクタＲＯＭ１８７から画像データ
を読み出す必要がないので、キャラクタＲＯＭ１８７にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８
７ａを用いても、第３図柄表示装置２８１において素早く変動演出を開始することができ
る。よって、第１入球口２６４への入球が発生してから、第１図柄表示装置２３７では変
動演出が開始されているにも関わらず、第３図柄表示装置２８１において変動演出が即座
に開始されないような状態が発生するのを抑制することができる。
【０８９３】
　また、第３図柄エリア４３５ｄには、「０」から「９」の数字が付されていない主図柄
として、木箱といった後方図柄からなる主図柄や、後方図柄とかんな，風呂敷，ヘルメッ
ト等のキャラクタを模した付属図柄とからなる主図柄に対応する画像データも常駐される
。これらの画像データは、一の変動演出が停止してから所定時間経過しても、始動入賞に
伴う次の変動演出が開始されない場合に、第３図柄表示装置２８１に表示されるデモ演出
に用いられる。これにより、デモ演出が第３図柄表示装置２８１に表示されると、そのデ
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モ演出において、第３図柄として数字の付されていない主図柄が表示される。よって、遊
技者は、数字の付されていない主図柄を第３図柄表示装置２８１の表示画像から視認する
ことによって、当該パチンコ機２００がデモ状態にあることを容易に認識することができ
る。
【０８９４】
　キャラクタ図柄エリア４３５ｅは、第１実施形態と同様に、第３図柄表示装置２８１に
表示される各種演出で使用されるキャラクタ図柄に対応する画像データを格納する領域で
ある。本パチンコ機２００では、「少年」をはじめとする様々なキャラクタが各種演出に
あわせて表示されるようになっており、これらに対応するデータがキャラクタ図柄エリア
４３５ｅに常駐されることにより、表示制御装置３１４は、音声ランプ制御装置３１３よ
り受信したコマンドの内容に基づいてキャラクタ図柄を変更する場合、キャラクタＲＯＭ
４３４から対応の画像データを新たに読み出すのではなく、常駐用ビデオＲＡＭ４３５の
キャラクタ図柄エリア４３５ｅに予め常駐されている画像データを読み出すことによって
、画像コントローラ４３７にて所定の画像を描画できるようになっている。これにより、
キャラクタＲＯＭ４３４から対応の画像データを読み出す必要がないので、キャラクタＲ
ＯＭ４３４に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａを用いても、キャ
ラクタ図柄を即座に変更することができる。
【０８９５】
　エラーメッセージ画象エリア４３５ｆは、第１実施形態のエラーメッセージ画像エリア
１８９ｅと同様に、パチンコ機２００内にエラーが発生した場合に表示されるエラーメッ
セージに対応する画像データを格納する領域である。本パチンコ機２００では、遊技板２
１３の裏面に取り付けられた振動センサ４２８の出力から、音声ランプ制御装置３１３に
よって振動を検出すると、音声ランプ制御装置３１３は振動エラーの発生をエラーコマン
ドによって表示制御装置３１４に通知する。また、音声ランプ制御装置３１３により、そ
の他のエラーの発生が検出された場合にも、音声ランプ制御装置３１３は、エラーコマン
ドによって、そのエラーの発生をそのエラー種別と共に表示制御装置３１４へ通知する。
表示制御装置３１４では、エラーコマンドを受信すると、その受信したエラーに対応する
エラーメッセージを第３図柄表示装置２８１に表示させるように構成されている。
【０８９６】
　ここで、エラーメッセージは、遊技者の不正防止やエラーに対する遊技者の保護の観点
から、エラーの発生とほぼ同時に表示されることが求められる。本パチンコ機２００では
、エラーメッセージ画像エリア４３５ｆに、各種エラーメッセージに対応する画像データ
が予め常駐されているので、表示制御装置３１４は、受信したエラーコマンドに基づいて
、常駐用ビデオＲＡＭ４３５のエラーメッセージ画象エリア４３５ｆに予め常駐されてい
る画像データを読み出すことによって、画像コントローラ４３７にて各エラーメッセージ
画像を即座に描画できるようになっている。これにより、キャラクタＲＯＭ４３５から逐
次エラーメッセージに対応する画像データを読み出す必要がないので、キャラクタＲＯＭ
４３４に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａを用いても、エラーコ
マンドを受信してから対応するエラーメッセージを即座に表示させることができる。
【０８９７】
　通常用ビデオＲＡＭ４３６は、第１実施形態の通常用ビデオＲＡＭ１９０と同様に、デ
ータが随時上書きされ更新されるように用いられるもので、画像格納エリア４３６ａ、第
１フレームバッファ４３６ｂ、第２フレームバッファ４３６ｃが少なくとも設けられてい
る。
【０８９８】
　画像格納エリア４３６ａは、第３図柄表示装置２８１に表示させる画像の描画に必要な
画像データのうち、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていない画像データを格納する
ためのエリアである。画像格納エリア４３６ａは、複数のサブエリアに分割されており、
各サブエリア毎に、そのサブエリアに格納される画像データの種別が予め定められている
。
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【０８９９】
　ＭＰＵ４３１は、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていない画像データのうち、そ
の後の画像の描画で必要となる画像データを、キャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオ
ＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａに設けられたサブエリアのうち、その画像データ
の種別を格納すべき所定のサブエリアに転送するように、画像コントローラ４３７に対し
て指示をする。これにより画像コントローラ４３７は、ＭＰＵ４３１により指示された画
像データをキャラクタＲＯＭ４３４から読み出し、バッファＲＡＭ４３７ａを介して、画
像格納エリア４３６ａの指定された所定のサブエリアにその読み出した画像データを転送
する。
【０９００】
　尚、画像データの転送指示は、ＭＰＵ４３１が画像コントローラ４３７に対して画像の
描画を指示する後述の描画リストの中に、転送データ情報を含めることによって行われる
。これにより、ＭＰＵ４３１は、画像の描画指示と、画像データの転送指示とを、描画リ
ストを画像コントローラ４３７に送信するだけで行うことができるので、処理負荷を低減
することができる。
【０９０１】
　第１フレームバッファ４３６ｂおよび第２フレームバッファ４３６ｃは、第３図柄表示
装置２８１に表示すべき画像を展開するためのバッファである。画像コントローラ４３７
は、ＭＰＵ４３１からの指示に従って描画した１フレーム分の画像を、第１フレームバッ
ファ４３６ｂおよび第２フレームバッファ４３６ｃのいずれか一方のフレームバッファに
書き込むことによって、そのフレームバッファに１フレーム分の画像を展開すると共に、
その一方のフレームバッファに画像を展開している間、他方のフレームバッファから先に
展開された１フレーム分の画像情報を読み出し、駆動信号と共に第３図柄表示装置２８１
に対してその画像情報を送信することによって、第３図柄表示装置２８１に、その１フレ
ーム分の画像を表示させる処理を実行する。
【０９０２】
　このように、フレームバッファとして、第１フレームバッファ４３６ｂおよび第２フレ
ームバッファ４３６ｃの２つを設けることによって、画像コントローラ４３７は、一方の
フレームバッファに描画した１フレーム分の画像を展開しながら、同時に、他方のフレー
ムバッファから先に展開された１フレーム分の画像を読み出して、第３図柄表示装置２８
１にその読み出した１フレーム分の画像を表示させることができる。
【０９０３】
　そして、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、第３図柄表示装置２８１
に画像を表示させるために１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとは
、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に、ＭＰＵ４３１によって、そ
れぞれ第１フレームバッファ４３６ｂおよび第２フレームバッファ４３６ｃのいずれかが
交互に入れ替えて指定される。
【０９０４】
　即ち、あるタイミングで、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファとして第１
フレームバッファ４３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレーム
バッファとして第２フレームバッファ４３６ｃが指定されて、画像の描画処理および表示
処理が実行されると、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒後に、１フレ
ーム分の画像を展開するフレームバッファとして第２フレームバッファ４３６ｃが指定さ
れ、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとして第１フレームバッフ
ァ４３６ｂが指定される。これにより、先に第１フレームバッファ４３６ｂに展開された
画像の画像情報が読み出されて第３図柄表示装置２８１に表示させることができると同時
に、第２フレームバッファ４３６ｃに新たな画像が展開される。
【０９０５】
　そして、更に次の２０ミリ秒後には、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファ
として第１フレームバッファ４３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出され
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るフレームバッファとして第２フレームバッファ４３６ｃが指定される。これにより、先
に第２フレームバッファ４３６ｃに展開された画像の画像情報が読み出されて第３図柄表
示装置２８１に表示させることができると同時に、第１フレームバッファ４３６ｂに新た
な画像が展開される。以後、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、１フレ
ーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとを、２０ミリ秒毎に、それぞれ第１
フレームバッファ４３６ｂおよび第２フレームバッファ４３６ｃのいずれかを交互に入れ
替えて指定することによって、１フレーム分の画像の描画処理を行いながら、１フレーム
分の画像の表示処理を２０ミリ秒単位で連続的に行わせることができる。
【０９０６】
　ワークＲＡＭ４３３は、キャラクタＲＯＭ４３４に記憶された制御プログラムや固定値
データを格納したり、ＭＰＵ４３１による各種制御プログラムの実行時に使用されるワー
クデータやフラグを一時的に記憶するためのメモリであり、ＤＲＡＭによって構成される
。このワークＲＡＭ４３３は、プログラム格納エリア４３３ａ、データテーブル格納エリ
ア４３３ｂ、簡易画像表示フラグ４３３ｃ、表示データテーブルバッファ４３３ｄ、追加
データテーブルバッファ４３３ｅ、転送データテーブルバッファ４３３ｆ、ポインタ４３
３ｇ、描画リストエリア４３３ｈ、計時カウンタ４３３ｉ、格納画像判別フラグ４３３ｊ
、描画対象バッファフラグ４３３ｋを少なくとも有している。
【０９０７】
　プログラム格納エリア４３３ａは、ＭＰＵ４３１によって実行される制御プログラムを
格納するためのエリアである。ＭＰＵ４３１は、システムリセットが解除されると、キャ
ラクタＲＯＭ４３４から制御プログラムを読み出してワークＲＡＭ４３３へ転送し、この
プログラム格納エリア４３３ａに格納する。そして、全ての制御プログラムをプログラム
格納エリア４３３ａに格納すると、以後、ＭＰＵ４３１はプログラム格納エリア４３３ａ
に格納された制御プログラムを用いて各種制御を実行する。上述したように、ワークＲＡ
Ｍ４３３はＤＲＡＭによって構成されるため、高速に読み出し動作が行われる。よって、
制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによって構成
されるキャラクタＲＯＭ４３４に記憶させた場合であっても、表示制御装置３１４におい
て高い処理性能を保つことができ、第３図柄表示装置２８１を用いて、多様化、複雑化さ
せた演出を容易に実行することができる。
【０９０８】
　データテーブル格納エリア４３３ｂは、主制御装置３１０からのコマンドに基づき表示
させる一の演出に対し、時間経過に伴い第３図柄表示装置２８１に表示すべき表示内容を
記載した表示データテーブルと、主制御装置３１０からのコマンドに基づく一の演出に追
加して第３図柄表示装置２８１に表示させる演出に対し、時間経過に伴い表示すべき表示
内容を記載した追加データテーブルと、表示データテーブルにより表示される一の演出に
おいて使用される画像データのうち常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていない画像デ
ータの転送データ情報ならびに転送タイミングを規定した転送データテーブルとが格納さ
れる領域である。
【０９０９】
　これらのデータテーブルは、通常、キャラクタＲＯＭ４３４のＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ４３４ａに設けられた第２プログラム記憶エリア４３４に固定値データの一種として
記憶されており、システムリセット解除後にＭＰＵ４３１によって実行されるブートプロ
グラムに従って、これらのデータテーブルがキャラクタＲＯＭ４３４からワークＲＡＭ４
３３へ転送され、このデータテーブル格納エリア４３３ｂに格納される。そして、全ての
データテーブルがデータテーブル格納エリア４３３ｂに格納されると、以後、ＭＰＵ４３
１は、データテーブル格納エリア４３３ｂに格納されたデータテーブルを用いて第３図柄
表示装置２８１の表示を制御する。上述したように、ワークＲＡＭ４３３はＤＲＡＭによ
って構成されるため、高速に読み出し動作が行われる。よって、各種データテーブルを読
み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによって構成されるキャラクタＲ
ＯＭ４３４に記憶させた場合であっても、表示制御装置３１４において高い処理性能を保
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つことができ、第３図柄表示装置２８１を用いて、多様化、複雑化させた演出を容易に実
行することができる。
【０９１０】
　ここで、各種データテーブルの詳細について説明する。まず、表示データテーブルは、
主制御装置３１０からのコマンドに基づいて第３図柄表示装置２８１に表示される各演出
の演出態様毎に１つずつ用意されるもので、例えば、変動演出、デモ演出、確定表示演出
、再始動演出に対応する表示データテーブルが用意されている。
【０９１１】
　尚、デモ演出は、上述したように、一の変動演出が停止してから所定時間経過しても、
始動入賞に伴う次の変動演出が開始されない場合に、第３図柄表示装置２８１に表示され
る演出であり、「０」から「９」の数字が付されていない主図柄からなる第３図柄が停止
表示されると共に、背面画像のみが変化する。第３図柄表示装置２８１にデモ演出が表示
されていれば、遊技者やホール関係者が、当該パチンコ機２００において遊技が行われて
いないことを認識することができる。
【０９１２】
　また、確定表示演出は、変動演出後に音声ランプ制御装置３１３を介して、主制御装置
３１０より確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信することによって停止図柄を確定
表示する場合に第３図柄表示装置２８１に表示される演出である。例えば、停止図柄が外
れ図柄である場合は、外れを強調する演出が行われ、停止図柄が１５Ｒ確変大当たり、１
５Ｒ通常大当たり、２Ｒ確変大当たりのいずれかである場合は、それぞれの大当たりが強
調される演出が行われる。遊技者は、この確定表示演出を視認することで、停止図柄の内
容によって付与される遊技価値を容易に判断することができる。
【０９１３】
　また、再始動演出は、変動演出の終了に伴って第３図柄が停止表示されてから所定時間
経過しても主制御装置３１０から送信される確定コマンドが受信されない場合に、所定位
置を中心に第３図柄を振動（揺動）させた画像を第３図柄表示装置２８１に表示させる演
出である。遊技者は、第３図柄表示装置２８１において、第３図柄の変動が停止表示され
た後にその第３図柄が振動して表示されることを視認すると、その時点では停止図柄が確
定していないことを認識することができる。
【０９１４】
　データテーブル格納エリア４３３ｂには、デモ演出、確定表示演出および再始動演出に
対応する表示データテーブルをそれぞれ１つずつ格納する。また、変動演出用の表示デー
タテーブルである変動用表示データテーブルは、設定される変動演出パターンが３２パタ
ーンあれば、１変動演出パターンに１テーブル、合計で３２テーブルが用意される。
【０９１５】
　更に、変動表示データテーブルには、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３
１０より指示される変動演出パターンとその変動演出の停止表示時に表示すべき停止図柄
とが一致しない場合、例えば、変動演出パターンが当たり用の変動演出パターンであった
場合に外れの停止図柄が主制御装置３１０より指示された場合に用いられる、特殊変動用
の表示パターンテーブルも用意されている。この特殊変動は、音声ランプ制御装置３１３
を介して主制御装置３１０から送信された確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信す
るまでの間、第３図柄を高速に変動表示させ、確定コマンドの受信に合わせて、停止図柄
として外れを示す特殊停止図柄（例えば、左列から順に「３」「４」「１」と表示される
図柄）を確定させるものである。
【０９１６】
　音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０より指示される変動演出パターン
とその変動演出の停止表示時に表示すべき停止図柄とが一致しない場合、表示制御装置３
１４では、主制御装置３１０において行われた抽選の結果を正しく反映させて変動演出や
確定表示演出を行うことができない恐れがある。これに対し、本パチンコ機２００では、
このような場合は特殊変動演出が行われ、変動表示後に特殊な外れを示す特殊停止図柄が
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第３図柄表示装置２８１に確定表示されるので、主制御装置３１０における抽選の結果が
外れであっても第３図柄表示装置２８１に誤って大当たりの確定表示演出が行われてしま
うことを防止することができる。また、第３図柄表示装置２８１に特殊停止図柄が確定表
示されても、主制御装置３１０における抽選結果が大当たりであれば、実際のパチンコ機
２００における遊技状態は特別遊技状態へ移行するので、遊技者は安心して遊技を継続す
ることができる。更に、確定表示を特殊停止図柄とすることで、確定表示が外れであって
も、パチンコ機２００が大当たり状態となっている可能性があることを遊技者に対して示
唆することができるので、確定表示が外れであるにも関わらず、パチンコ機２００が大当
たり状態となることで、遊技者に不安感を与えないようにすることができる。
【０９１７】
　ここで、図５７を参照して、表示データテーブルの詳細について説明する。図５７は、
表示データテーブルのうち、変動用表示データテーブルの一例を模式的に示した模式図で
ある。表示データテーブルは、第３図柄表示装置２８１において１フレーム分の画像が表
示される時間（本実施形態では、２０ミリ秒）を１単位として表したアドレスに対応させ
て、その時間に表示すべき１フレーム分の画像の内容（描画内容）を詳細に規定したもの
である。
【０９１８】
　描画内容には、１フレーム分の画像を構成する表示物であるスプライト毎に、そのスプ
ライトの種別を規定すると共に、そのスプライトの種別に応じて、表示位置座標、拡大率
、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報、フィルタ指定情報といった、ス
プライトを第３図柄表示装置２８１に描画させるための描画情報が規定されている。
【０９１９】
　スプライトの種別は、表示すべきスプライトを特定するための情報である。表示位置座
標は、そのスプライトを表示すべき第３図柄表示装置２８１上の座標を特定するための情
報である。拡大率は、そのスプライトに対して予め設定された標準的な表示サイズに対す
る拡大率を指定するための情報で、その拡大率に従って表示されるスプライトの大きさが
特定される。尚、拡大率が１００％より大きい場合は、そのスプライトが標準的な大きさ
よりも拡大されて表示され、拡大率が１００％未満の場合は、そのスプライトが標準的な
大きさもよりも縮小されて表示される。
【０９２０】
　回転角度は、スプライトを回転させて表示させる場合の回転角度を特定するための情報
である。半透明値は、スプライト全体の透明度を特定するためのものであり、半透明値が
高いほど、スプライトの背面側に表示される画像が透けて見えるように画像が表示される
。αブレンディング情報は、他のスプライトとの重ね合わせ処理を行う場合に用いられる
既知のαブレンディング係数を特定するための情報である。色情報は、表示すべきスプラ
イトの色調を指定するための情報である。そして、フィルタ指定情報は、指定されたスプ
ライトを描画する場合に、そのスプライトに対して施すべき画像フィルタを指定するため
の情報である。
【０９２１】
　変動表示データテーブルでは、各アドレスに対応して規定される１フレーム分の描画内
容として、１つの背面画像、９個の第３図柄（図柄１，図柄２，・・・）、その画像にお
いて光の差し込みなどを表現するエフェクト、少年画像や文字などの各種演出に用いられ
るキャラクタといった各スプライトに対する描画情報が、アドレス毎に規定されている。
尚、エフェクトやキャラクタに関する情報は、そのフレームに表示すべき内容に合わせて
、１つ又は複数規定される。
【０９２２】
　ここで、背面画像は、表示位置は第３図柄表示装置２８１の画面全体に固定され、拡大
率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報およびフィルタ指定情報は、時
間経過に対して一定とされるので、変動用表示データテーブルでは、背面画像の種別を特
定するための情報である背面種別のみが規定されている。この背面種別は、遊技者によっ
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て選択されているステージ（「街中ステージ」、「空ステージ」、「島ステージ」のいず
れか）に対応する背面Ａ～Ｃのいずれかを表示させるか、背面Ａ～Ｃとは異なる背面画像
を表示させるかを特定する情報が記載されている。また、背面種別は、背面Ａ～Ｃとは異
なる背面画像を表示させることを特定する場合、どの背面画像を表示させるかを特定する
情報も合わせて記載されている。
【０９２３】
　ＭＰＵ４３１は、この背面種別によって、背面Ａ～Ｃのいずれかを表示させることが特
定される場合は、背面Ａ～Ｃのうち遊技者によって指定されたステージに対応する背面画
像を描画対象として特定し、また、そのフレームに対して表示すべき背面画像の範囲を時
間経過に合わせて特定する。一方、背面Ａ～Ｃとは異なる背面画像を表示させることが特
定される場合は、背面種別から表示させるべき背面画像を特定する。
【０９２４】
　尚、本実施形態では、表示データテーブルにおいて、背面画像の描画内容として背面種
別のみを規定する場合について説明するが、これに代えて、背面種別と、その背面種別に
対応する背面画像のどの範囲を表示すべきかを示す位置情報とを規定するようにしてもよ
い。この位置情報は、例えば、初期位置に対応する範囲の背面画像が表示されてからの経
過時間を示す情報であってもよい。この場合、ＭＰＵ４３１は、そのフレームに対して表
示すべき背面画像の範囲を、位置情報により示される初期位置に対応する範囲の背面画像
が表示されてからの経過時間に基づいて特定する。
【０９２５】
　また、位置情報は、この表示データテーブルに基づく画像の描画（もしくは、第３図柄
表示装置２８１の表示）が開始されてからの経過時間を示す情報であってもよい。この場
合、ＭＰＵ４３１は、そのフレームに対して表示すべき背面画像の範囲を、表示用データ
ベースに基づき画像の描画（もしくは、第３図柄表示装置２８１の表示）が開始された段
階で表示されていた背面画像の位置と、位置情報により示される該画像の描画（もしくは
、第３図柄表示装置２８１の表示）が開始されてからの経過時間とに基づいて特定する。
【０９２６】
　更に、位置情報は、背面種別に応じて、初期位置に対応する範囲の背面画像が表示され
てからの経過時間を示す情報および表示データテーブルに基づく画像の描画（もしくは、
第３図柄表示装置２８１の表示）が開始されてからの経過時間を示す情報のいずれかを示
すものであってもよいし、背面種別および位置情報とともに、その位置情報の種別情報（
例えば、初期位置に対応する範囲の背面画像が表示されてからの経過時間を示す情報であ
るか、表示用データベースに基づく画像の描画（もしくは、第３図柄表示装置２８１の表
示）が開始されてからの経過時間を示す情報であるかを示す情報）を、背面画像の描画内
容として規定してもよい。その他、位置情報は、経過時間を示す情報ではなく、表示すべ
き背面画像の範囲が格納されたアドレスを示す情報であってもよい。
【０９２７】
　第３図柄（図柄１，図柄２，・・・）は、表示すべき第３図柄を特定するための図柄種
別情報として、図柄種別オフセット情報が記載されている。このオフセット情報は、各第
３図柄に付された数字の差分を表す情報である。第３図柄の種別を直接特定するのではな
く、オフセット情報を特定するのは、変動演出における第３図柄の表示は、１つ前に行わ
れた変動演出の停止図柄および今回行われる変動演出の停止図柄に応じて変わるためであ
り、変動が開始されてから所定時間経過するまでの図柄オフセット情報では、１つ前に行
われた変動演出の停止図柄からのオフセット情報を記載する。これにより、１つ前の変動
演出における停止図柄から変動演出が開始される。
【０９２８】
　一方、変動が開始されてから所定時間経過後は、音声ランプ制御装置３１３を介して主
制御装置３１０より受信した停止種別コマンド（表示用停止種別コマンド）に応じて設定
される停止図柄からのオフセット情報を記載する。これにより、変動演出を、主制御装置
３１０より指定された停止種別に応じた停止図柄で停止させることができる。
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【０９２９】
　なお、各第３図柄には固有の数字が付されているので、１つ前の変動演出における変動
図柄や、主制御装置３１０より指定された停止種別に応じた停止図柄を、その第３図柄に
付された数字で管理し、また、オフセット情報を、各第３図柄に付された数字の差分で表
すことにより、そのオフセット情報から容易に表示すべき第３図柄を特定することができ
る。
【０９３０】
　また、図柄オフセット情報において、１つ前に行われた変動演出の停止図柄のオフセッ
ト情報から今回行われている変動演出の停止図柄のオフセット情報に切り替えられる所定
時間は、第３図柄が高速に変動表示されている時間となるように設定されている。第３図
柄が高速に変動表示されている間は、その第３図柄が遊技者に視認不能な状態であるので
、その間に、図柄オフセット情報を１つ前に行われた変動演出の停止図柄のオフセット情
報から今回行われている変動演出の停止図柄のオフセット情報に切り替えることによって
、第３図柄の数字の連続性が途切れても、その数字の連続性の途切れを遊技者に認識させ
ないようにすることができる。
【０９３１】
　表示データテーブルの先頭アドレスである「００００Ｈ」には、データテーブルの開始
を示す「Ｓｔａｒｔ」情報が記載され、表示データテーブルの最終アドレス（図５７の例
では、「０２Ｆ０Ｈ」）には、データテーブルの終了を示す「Ｅｎｄ」情報が記載されて
いる。そして、「Ｓｔａｒｔ」情報が記載されたアドレス「００００Ｈ」と「Ｅｎｄ」情
報が記載されたアドレスとの間の各アドレスに対して、その表示データテーブルで規定す
べき演出態様に対応させた描画内容が記載されている。
【０９３２】
　ＭＰＵ４３１は、主制御装置３１０からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置３１
３から送信されるコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンド）等に応じて、使用す
る表示データテーブルを選定し、その選定した表示データテーブルをデータテーブル格納
エリア４３３ｂから読み出して、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納すると共に
、ポインタ４３３ｇを初期化する。そして、１フレーム分の描画処理が完了する度にポイ
ンタ４３３ｇを１加算し、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納された表示データ
テーブルにおいて、ポインタ４３３ｇが示すアドレスに規定された描画内容に基づき、次
に描画すべき画像内容を特定して後述する描画リスト（図６０参照）を作成する。この描
画リストを画像コントローラ４３７に送信することで、その画像の描画指示を行う。これ
により、ポインタ４３３ｇの更新に従って、表示データテーブルで規定された順に描画内
容が特定されるので、その表示データテーブルで規定された通りの画像が第３図柄表示装
置２８１に表示される。
【０９３３】
　このように、本パチンコ機２００では、表示制御装置３１４において、主制御装置３１
０からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置３１３から送信されるコマンド（例えば
、表示用変動パターンコマンド）等に応じて、ＭＰＵ４３１により実行すべきプログラム
を変更するのではなく、表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに適
宜置き換えるという単純な操作だけで、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出画像を
変更することができる。
【０９３４】
　ここで、従来のパチンコ機のように、第３図柄表示装置２８１に表示させる演出画像を
変更する度にＭＰＵ４３１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出
画像の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負
荷がかかるため、表示制御装置３１４における処理能力が制限となって、制御可能な演出
画像の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本パチンコ機２００で
は、表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに適宜置き換えるという
単純な操作だけで、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出画像を変更することができ
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るので、表示制御装置３１４の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を第３図柄表示
２８１に表示させることができる。
【０９３５】
　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
態様に応じた表示データテーブルバッファを設定して、その設定されたデータテーブルに
従い、１フレームずつ描画リストを作成することができるのは、パチンコ機２００では、
始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づいて、予め第３図柄表示装置２８１に表示
させる演出が決定されるためである。これに対し、パチンコ機といった遊技機を除くゲー
ム機などでは、ユーザの操作に基づいてその場その場で表示内容が変わるため、表示内容
を予測することができず、よって、上述したような各演出態様に対応する表示データテー
ブルを持たせることはできない。このように、各演出態様に対応して表示データテーブル
を用意し、表示すべき演出態様に応じた表示データテーブルバッファを設定して、その設
定されたデータテーブルに従い、１フレームずつ描画リストを作成する構成は、パチンコ
機２００が、始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づき予め第３図柄表示装置２８
１に表示させる演出態様を決定する構成であることに基づいて初めて実現できるものであ
る。
【０９３６】
　次いで、図５８を参照して、追加データテーブルの詳細について説明する。図５８は、
追加データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。追加データテーブルは、上述
したように、主制御装置３１０からのコマンドに基づく一の演出に追加して第３図柄表示
装置２８１に表示させる演出に対し、時間経過に伴い表示すべき表示内容を記載したもの
である。ここで、「一の演出に追加」するとは、主制御装置３１０からのコマンドに基づ
く一の演出の表示内容を変更することを意味し、例えば、一の演出において通常は表示さ
れない画像を表示させて、その一の演出に別の演出を重ねて表示させたり、その一の演出
における一部または全部の色調を変化させたり、一の演出において表示される画像を変更
したりする概念を含むものである。
【０９３７】
　即ち、追加データテーブルは、主制御装置３１０からのコマンドに基づき選定された表
示データテーブルによって表示される一の演出に対して、通常は表示されない画像を追加
して表示させるために必要な描画内容や、その一の演出における一部または全部の色調を
変化させるために必要な描画内容、また、一の演出において表示される画像を変更して表
示させるために必要な描画内容が既定されるものである。
【０９３８】
　なお、本実施形態では、主制御装置３１０からの変動パターンコマンド（表示用変動パ
ターンコマンド）に基づき選定された変動用表示データテーブルによって表示される変動
演出に対して追加して表示される連続予告演出を表示するための表示内容が、追加データ
テーブルによって規定される場合について説明する。
【０９３９】
　即ち、追加データテーブルは、例えば、変動演出に対して追加設定される連続予告演出
に対応して用意されており、具体的には、連続予告演出の表示態様である「泡」、「タマ
ゴ」、「ヒヨコ」、「ニワトリ」、「ニワトリ群」のそれぞれに対応した追加データテー
ブルがデータテーブル格納エリア４３３ｂに格納されている。
【０９４０】
　この追加データテーブルでは、表示データテーブルにおいて規定されるアドレスに対応
させて、そのアドレスで示される時間に追加表示すべき１フレーム分の画像の内容（描画
内容）が詳細に規定されている。描画内容には、１フレーム分の画像に追加表示すべき表
示物であるスプライト毎に、そのスプライトの種別を規定すると共に、そのスプライトの
種別に応じて、表示位置座標、拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色
情報、フィルタ指定情報といった、スプライトを第３図柄表示装置２８１に描画させるた
めの描画情報が規定されている。
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【０９４１】
　例えば、図５８の例では、表示データテーブルにおいて規定されるアドレス「００９７
Ｈ」に対応付けて、２つのエフェクト（エフェクト１，エフェクト２）及び２つのキャラ
クタ（キャラクタ１，キャラクタ２）に対して、それぞれのスプライト種別（エフェクト
種別，キャラクタ種別）、表示位置、拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情
報、色情報、フィルタ指定情報が規定されている。一方、表示データテーブルにおいて規
定されるアドレスによって示される時間に、追加表示すべき表示物が存在しない場合は、
追加データテーブルでは、そのアドレスに対応する追加すべき表示物が存在しないことを
意味するＮｕｌｌデータが規定される（図５８のアドレス「０００１Ｈ」が該当）。
【０９４２】
　尚、追加データテーブルの先頭アドレスである「００００Ｈ」には、表示データテーブ
ルと同様に、データテーブルの開始を示す「Ｓｔａｒｔ」情報が記載され、追加データテ
ーブルの最終アドレス（図５８の例では、「００ＦＤＨ」）には、データテーブルの終了
を示す「Ｅｎｄ」情報が記載されている。そして、「Ｓｔａｒｔ」情報が記載されたアド
レス「００００Ｈ」と「Ｅｎｄ」情報が記載されたアドレスとの間の各アドレスに対して
、その追加データテーブルで規定すべき演出態様に対応させた描画内容が記載されている
。
【０９４３】
　ＭＰＵ４３１は、音声ランプ制御装置３１３から連続予告コマンドを受信すると、その
連続予告コマンドにより示される連続予告態様に応じた追加データテーブルをデータテー
ブル格納エリア４３３ｂから読み出して、後述するワークＲＡＭ４３３の追加データテー
ブルバッファ４３３ｅに格納する。そして、ポインタ４３３ｇの更新毎に、表示データテ
ーブルバッファ４３３ｄに格納された表示データテーブルと、追加データテーブルバッフ
ァ４３３ｅに格納された追加データテーブルとから、ポインタ４３３ｇが示すアドレスに
規定された描画内容を特定し、次に描画すべき画像内容を特定して後述する描画リスト（
図６０参照）を作成する。
【０９４４】
　例えば、図５８の例では、ポインタ４３３ｇが「００９７Ｈ」となった場合に、ＭＰＵ
４３１は、表示データテーブルのアドレス「００９７Ｈ」に規定された各種スプライトに
、追加データテーブルのアドレス「００９７Ｈ」に規定されたエフェクト１，エフェクト
２，キャラクタ１，キャラクタ２の各スプライトを追加して描画リストを作成し、画像コ
ントローラ４３７にその画像の描画を指示する。一方、ポインタ４３３ｇが「０００１Ｈ
」である場合、追加データテーブルのアドレス「０００１Ｈ」には、Ｎｕｌｌデータが規
定されているので、追加すべき表示物が存在しないと判断し、表示データテーブルのアド
レス「０００１Ｈ」に規定された各種スプライトを基に描画リストを生成する。また、追
加データテーブルにおいてポインタ４３３ｇが示すアドレスで規定される情報が「Ｅｎｄ
」情報であった場合、また、ポインタ４３３ｇが追加データテーブルに規定されていない
アドレスを指示するものであった場合（例えば、図５８の例では、ポインタ４３３ｇが「
００ＦＥＨ」以降のアドレスを示すような場合）にも、追加すべき表示物が存在しないと
判断し、表示データテーブルに規定された各種スプライトを基に描画リストを生成する。
【０９４５】
　そして、画像コントローラ４３７に生成した描画リストを送信することで、その画像の
描画指示を行う。これにより、ポインタ４３３ｇの更新に従って、表示データテーブルで
規定された順に描画内容が特定されると共に、追加データテーブルで規定された描画内容
が追加されるので、その表示データテーブルと追加データテーブルとで規定された通りの
画像が第３図柄表示装置２８１に表示される。
【０９４６】
　このように、本パチンコ機２００では、表示制御装置３１４において、主制御装置３１
０からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置３１３から送信されるコマンド（例えば
、表示用変動パターンコマンド）等に応じて第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出画
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像（例えば、変動演出画像）に追加して、他の演出画像（例えば、連続予告演出画像）を
表示させる場合に、その追加して表示させる他の演出画像に対応する追加データデーブル
を追加データテーブルバッファ４３３ｅに設定することで、容易にその演出画像をベース
の演出画像に追加して表示させることができる。これにより、例えば、元の演出画像が３
２種類あり、追加して表示させる他の演出画像が５種類ある場合において、仮に、元の演
出画像毎に他の演出画像を重ねた画像を規定した表示データテーブルを別途用意すれば、
３２×（１＋５）＝１９２種類の表示データテーブルを用意しなければならないところ、
本パチンコ機２００のように、他の演出画像に対応するデータテーブルを追加データテー
ブルとして別に規定することで、３２＋５＝３７種類の表示および追加データテーブルを
用意すればよく、データテーブル格納エリア４３３ｂの容量増大を抑制することができる
。よって、データテーブル格納エリア４３３ｂに用意された容量の中で多種態様な演出態
様に対応したデータテーブルを格納することもでき、演出画像の更なる多種多様化を容易
に図ることができる。
【０９４７】
　また、本パチンコ機２００のように、追加して表示させる他の演出画像を追加データテ
ーブルとして規定することによって、元の演出画像に対応する表示データテーブルを表示
データテーブルバッファ４３３ｄに設定した後に、追加して表示させる他の演出画像の表
示を決定した場合であっても、表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定された表示デ
ータテーブルを変更することなく、他の演出画像に対応する追加データテーブルを追加デ
ータテーブルバッファ４３３ｅに設定するだけで、その追加して表示させる他の演出画像
が元の演出画像に追加して容易に表示させることができる。
【０９４８】
　また、追加データテーブルは、表示データテーブルと同様のデータ構造を有して構成さ
れているので、表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定された表示データテーブルと
、追加データテーブルバッファ４３３ｅに設定された追加データテーブルとから、時間毎
にポインタ４３３ｇを更新しながらそのポインタに示されるアドレスに規定された描画内
容をそれぞれ容易に特定することができると共に、これらから１つのフレームに対応する
１つの描画リストを容易に生成することができる。よって、主制御装置３１０からのコマ
ンドに基づいて行われる演出に追加して、音声ランプ制御装置３１３などによってその他
の演出の表示を決定した場合でもあっても、その追加して表示すべき演出の表示内容を追
加データテーブルで規定することによって、少ないデータテーブルから多種多様な演出表
示を容易に行うことができる。
【０９４９】
　次いで、図５９を参照して、転送データテーブルの詳細について説明する。図５９は、
転送データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。転送データテーブルは、各演
出毎に用意された表示データテーブルに対応して用意されるもので、上述したように、表
示データテーブルで規定されている演出において使用されるスプライトの画像データのう
ち、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていない画像データをキャラクタＲＯＭ４３４
から通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａに転送するための転送データ情
報ならびにその転送タイミングが規定されている。
【０９５０】
　尚、表示データテーブルに規定された演出において使用されるスプライトの画像データ
が、全て常駐用ビデオＲＡＭ４３５に格納されていれば、その表示データテーブルに対応
する転送データテーブルは用意されていない。これにより、データテーブル格納エリア４
３３ｂの容量増大を抑制することができる。
【０９５１】
　転送データテーブルは、表示データテーブルにおいて規定されるアドレスに対応させて
、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべきスプライトの画像データ（以下、「転
送対象画像データ」と称する）の転送データ情報が記載されている（図５９のアドレス「
０００１Ｈ」及び「００９７Ｈ」が該当）。ここで、表示データテーブルに従って所定の
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スプライトの描画が開始されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画
像格納エリア４３６ａに格納されるように、その転送対象画像データの転送開始タイミン
グが設定されており、転送データテーブルでは、その転送開始タイミングに対応するアド
レスに対応させて、転送対象画像データの転送データ情報が規定される。
【０９５２】
　一方、表示データテーブルにおいて規定されるアドレスで示される時間に、転送を開始
すべき転送対象画像データが存在しない場合は、そのアドレスに対応して転送を開始すべ
き転送対象画像データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータが規定される（図５９
のアドレス「０００２Ｈ」が該当）。
【０９５３】
　転送データ情報としては、その転送対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ
４３４の先頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、
及び、転送先（通常用ビデオＲＡＭ４３６）の先頭アドレスが含まれる。
【０９５４】
　尚、転送データテーブルの先頭アドレスである「００００Ｈ」には、表示データテーブ
ルと同様に、データテーブルの開始を示す「Ｓｔａｒｔ」情報が記載され、転送データテ
ーブルの最終アドレス（図５９の例では、「０２Ｆ０Ｈ」）には、データテーブルの終了
を示す「Ｅｎｄ」情報が記載されている。そして、「Ｓｔａｒｔ」情報が記載されたアド
レス「００００Ｈ」と「Ｅｎｄ」情報が記載されたアドレスとの間の各アドレスに対して
、その転送データテーブルで規定すべき転送対象画像データの転送データ情報が記載され
ている。
【０９５５】
　ＭＰＵ４３１は、主制御装置３１３からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置３１
３から送信されるコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンド）等に応じて、使用す
る表示データテーブルを選定すると、その表示データテーブルに対応する転送データテー
ブルが存在する場合は、その転送データテーブルをデータテーブル格納エリア４３３ｂか
ら読み出して、後述するワークＲＡＭ４３３の転送データテーブルバッファ４３３ｆに格
納する。そして、ポインタ４３３ｇの更新毎に、表示データテーブルバッファ４３３ｄに
格納された表示データテーブルと、追加データテーブルバッファ４３３ｅに格納された追
加データテーブルとから、ポインタ４３３ｇが示すアドレスに規定された描画内容を特定
して、後述する描画リスト（図６０参照）を作成すると共に、転送データテーブルバッフ
ァ４３３ｆに格納された転送データテーブルから、その時点において転送を開始すべき所
定のスプライトの画像データの転送データ情報を取得して、その転送データ情報を作成し
た描画リストに追加する。
【０９５６】
　例えば、図５９の例では、ポインタ４３３ｇが「０００１Ｈ」や「００９７Ｈ」となっ
た場合に、ＭＰＵ４３１は、転送データテーブルの当該アドレスに規定された転送データ
情報を、表示データテーブルおよび追加データテーブルに基づいて作成した描画リストに
追加して、その追加後の描画リストを画像コントローラ４３７へ送信する。一方、ポイン
タ４３３ｇが「０００２Ｈ」である場合、転送データテーブルのアドレス「０００２Ｈ」
には、Ｎｕｌｌデータが規定されているので、転送を開始すべき転送対象画像データが存
在しないと判断し、生成した描画リストに転送データ情報を追加せずに、描画リストを画
像コントローラ４３７へ送信する。
【０９５７】
　そして、画像コントローラ４３７は、ＭＰＵ４３１より受信した描画リストに転送デー
タ情報が記載されていた場合、その転送データ情報に従って、転送対象画像データを、キ
ャラクタＲＯＭ４３４から画像格納エリア４３６ａの所定のサブエリアに転送する処理を
実行する。
【０９５８】
　ここで、上述したように、表示データテーブルに従って所定のスプライトの描画が開始
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されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリア４３６ａに
格納されるように、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送データ情報が所
定のアドレスに対して規定されているので、この転送データテーブルに規定された転送デ
ータ情報に従って、画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から画像格納エリア４３６ａに
転送することにより、表示データテーブルに従って所定のスプライトを描画する場合に、
そのスプライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていない画像データ
を、必ず画像格納エリア４３６ａに格納させておくことができる。そして、その画像格納
エリア４３６ａに格納された画像データを用いて、表示データテーブルに基づき、所定の
スプライトの描画を行うことができる。
【０９５９】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラ
クタＲＯＭ４３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ４３
４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を第３図柄表
示装置２８１に表示させることができる。また、転送データテーブルの記載によって、常
駐用ビデオＲＡＭ４３５に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ
４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができる。
【０９６０】
　また、本パチンコ機２００では、表示制御装置３１４において、主制御装置３１３から
のコマンド等に基づき音声ランプ制御装置３１３から送信されるコマンド（例えば、表示
用変動パターンコマンド）等に応じて、表示データテーブルを表示データテーブルバッフ
ァ４３３ｄに設定するのに合わせて、その表示データテーブルに対応する転送データテー
ブルが転送データテーブル３４４ｄに設定されるので、その表示データテーブルで用いら
れるスプライトの画像データを、所望のタイミングで確実にキャラクタＲＯＭ４３４から
通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができる。
【０９６１】
　また、転送データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定する。これにより、その画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、
制御することができるので、その転送に係る処理を容易に行うことができる。そして、ス
プライト単位でキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６への画像データの
転送を制御することにより、その処理を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御で
きる。よって、転送にかかる負荷の増大を効率よく抑制することができる。
【０９６２】
　また、転送データテーブルは、表示データテーブルと同様のデータ構造を有し、表示デ
ータテーブルにおいて規定されるアドレスに対応させて、そのアドレスで示される時間に
転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報が規定されているので、表示デー
タテーブルバッファ４３３ｄに設定された表示データテーブルに基づいて所定のスプライ
トの画像データが用いられる前に、確実にその画像データが通常用ビデオＲＡＭ４３６へ
格納されるように、転送開始のタイミングを指示することができるので、読み出し速度の
遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラクタＲＯＭ４３４を構成しても
、多種多様な演出画像を容易に第３図柄表示装置２８１に表示させることができる。
【０９６３】
　簡易画像表示フラグ４３３ｃは、第３図柄表示装置２８１に、図５４（ａ）～（ｃ）に
示す電源投入時画像（電源投入時主画像および電源投入時変動画像）を表示するか否かを
示すフラグである。この簡易画像表示フラグ４３３ｃは、電源投入時主画像および電源投
入時変動画像に対応する画像データが常駐用ビデオＲＡＭの電源投入時主画像エリア４３
５ａ又は電源投入時変動画像エリア４３５ｂに転送された後に、ＭＰＵ４３１により実行
されるメイン処理（図７３参照）の中でオンに設定される（図７３のＳ２２０５参照）。
そして、画像転送処理の常駐画像転送処理によって、全ての常駐対象画像データが常駐用
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ビデオＲＡＭ４３５に格納された段階で、第３図柄表示装置２８１に電源投入時画像以外
の画像を表示させるために、オフに設定される（図８５（ｂ）のＳ３１０５参照）。
【０９６４】
　この簡易画像表示フラグ４３３ｃは、画像コントローラ４３７から送信されるＶ割込信
号を検出する毎にＭＰＵ４３１によって実行されるＶ割込処理の中で参照され（図７４の
Ｓ２４０１参照）、簡易画像表示フラグ４３３ｃがオンである場合は、電源投入時画像が
第３図柄表示装置２８１に表示されるように、簡易コマンド判定処理（図７４（ｂ）のＳ
２４０８参照）および簡易表示設定処理（図７４（ｂ）のＳ２４０９参照）が実行される
。一方、簡易画像表示フラグ４３３ｃがオフである場合は、主制御装置３１３からのコマ
ンド等に基づき音声ランプ制御装置３１３から送信されるコマンドに応じて、種々の画像
が表示されるように、コマンド判定処理（図７５～図７９参照）および表示設定処理（図
８０～図８４参照）が実行される。
【０９６５】
　また、簡易画像表示フラグ４３３ｃは、Ｖ割込処理の中でＭＰＵ４３１により実行され
る転送設定処理の中で参照され（図８５（ａ）のＳ３００１参照）、簡易画像表示フラグ
４３３ｃがオンである場合は、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に格納されていない常駐対象画
像データが存在するため、常駐対象画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデ
オＲＡＭ４３５へ転送する常駐画像転送設定処理（図８５（ｂ）参照）を実行し、簡易画
像表示フラグ４３３ｃがオフである場合は、描画処理に必要な画像データをキャラクタＲ
ＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送する通常画像転送設定処理（図８６参照
）を実行する。
【０９６６】
　表示データテーブルバッファ４３３ｄは、主制御装置３１３からのコマンド等に基づき
音声ランプ制御装置３１３から送信されるコマンド等に応じて第３図柄表示装置２８１に
表示させる演出態様に対応する表示データテーブルを格納するためのバッファである。Ｍ
ＰＵ４３１は、その音声ランプ制御装置３１３から送信されるコマンド等に基づいて、第
３図柄表示装置２８１に表示させる演出態様を判断し、その演出態様に対応する表示デー
タテーブルをデータテーブル格納エリア４３３ｂから選定して、その選定された表示デー
タテーブルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納する。そして、ＭＰＵ４３１は
、ポインタ４３３ｇを１ずつ加算しながら、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納
された表示データテーブルにおいてそのポインタ４３３ｇで示されるアドレスに規定され
た描画内容に基づき、１フレーム毎に画像コントローラ４３７に対する画像描画の指示内
容を記載した後述の描画リスト（図６０参照）を生成する。これにより、第３図柄表示装
置２８１には、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納された表示データテーブルに
対応する演出が表示される。
【０９６７】
　追加データテーブルバッファ４３３ｅは、音声ランプ制御装置３１３からのコマンド等
に応じて、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納された表示データテーブルによっ
て第３図柄表示装置２８１に表示される演出に追加して表示させる演出（連続予告演出な
ど）に対応する追加データテーブルを格納するためのバッファである。ＭＰＵ４３１は、
表示データテーブルバッファ４３３ｄに表示データテーブルを格納するのに合わせて、一
旦、追加データテーブルバッファ４３３ｅに追加して表示すべき表示物がないことを意味
するＮｕｌｌデータを書き込むことで、その内容をクリアする。
【０９６８】
　その後、ＭＰＵ４３１は、音声ランプ制御装置３１３からのコマンド等に基づいて、表
示データテーブルバッファ４３３ｄに格納された表示データテーブルによって第３図柄表
示装置２８１に表示される演出に追加して表示させる演出の有無を判断し、追加して表示
させる演出がある場合は、その演出態様に対応する追加データテーブルをデータテーブル
格納エリア４３３ｂから選定して、その選定された追加データテーブルを追加データテー
ブルバッファ４３３ｅに格納する。
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【０９６９】
　そして、ＭＰＵ４３１は、ポインタ４３３ｇを１ずつ加算しながら、表示データテーブ
ルバッファ４３３ｄに格納された表示データテーブルにおいてそのポインタ４３３ｇで示
されるアドレスに規定された描画内容と、追加データテーブルバッファ４３３ｅに格納さ
れた追加データテーブルにおいてそのポインタ４３３ｇで示されるアドレスに規定された
描画内容とに基づき、１フレーム毎に画像コントローラ４３７に対する画像描画の指示内
容を記載した後述の描画リスト（図６０参照）を生成する。これにより、第３図柄表示装
置２８１には、表示データテーブルに対応する演出に、追加データテーブルに対応する演
出が追加して表示される。また、追加データテーブルバッファ４３３ｅに追加データテー
ブルが格納されなかった場合、追加データテーブルバッファ４３３ｅにはＮｕｌｌデータ
が格納されているので、第３図柄表示装置２８１には、表示データテーブルに対応する演
出がそのまま表示される。
【０９７０】
　転送データテーブルバッファ４３３ｆは、主制御装置３１３からのコマンド等に基づき
音声ランプ制御装置３１３から送信されるコマンド等に応じて、表示データテーブルバッ
ファ４３３ｄに格納された表示データテーブルに対応する転送データテーブルを格納する
ためのバッファである。ＭＰＵ４３１は、表示データテーブルバッファ４３３ｄに表示デ
ータテーブルを格納するのに合わせて、その表示データテーブルに対応する転送データテ
ーブルをデータテーブル格納エリア４３３ｂから選定して、その選定された転送データテ
ーブルを転送データテーブルバッファ４３３ｆに格納する。尚、表示データテーブルバッ
ファ４３３ｄに格納される表示データテーブルにおいて用いられるスプライトの画像デー
タが全て常駐用ビデオＲＡＭ４３５に格納されている場合は、その表示データテーブルに
対応する転送データテーブルが用意されていないので、ＭＰＵ４３１は、転送データテー
ブルバッファ４３３ｆに転送対象画像データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータ
を書き込むことで、その内容をクリアする。
【０９７１】
　そして、ＭＰＵ４３１は、ポインタ４３３ｇを１ずつ加算しながら、転送データテーブ
ルバッファ４３３ｆに格納された転送データテーブルにおいてそのポインタ４３３ｇで示
されるアドレスに規定された転送対象画像データの転送データ情報が規定されていれば（
即ち、Ｎｕｌｌデータが記載されていなければ）、１フレーム毎に生成される画像コント
ローラ４３７に対する画像描画の指示内容を記載した後述の描画リスト（図６０参照）に
、その転送データ情報を追加する。
【０９７２】
　これにより、画像コントローラ４３７は、ＭＰＵ４３１より受信した描画リストに転送
データ情報が記載されていた場合、その転送データ情報に従って、転送対象画像データを
、キャラクタＲＯＭ４３４から画像格納エリア４３６ａの所定のサブエリアに転送する処
理を実行する。ここで、上述したように、表示データテーブルに従って所定のスプライト
の描画が開始されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリ
ア４３６ａに格納されるように、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送デ
ータ情報が所定のアドレスに対して規定されている。よって、この転送データテーブルに
規定された転送データ情報に従って、画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から画像格納
エリア４３６ａに転送することにより、表示データテーブルに従って所定のスプライトを
描画する場合に、そのスプライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されて
いない画像データを、必ず画像格納エリア４３６ａに格納させておくことができる。
【０９７３】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラ
クタＲＯＭ４３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ４３
４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を第３図柄表
示装置２８１に表示させることができる。また、転送データテーブルの記載によって、常



(180) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

駐用ビデオＲＡＭ４３５に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ
４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができる。
【０９７４】
　ポインタ４３３ｇは、表示データテーブルバッファ４３３ｄ、追加データテーブルバッ
ファ４３３ｅおよび転送データテーブルバッファ４３３ｆの各バッファにそれぞれ格納さ
れた表示データテーブル、追加データテーブルおよび転送データテーブルから、対応する
描画内容もしくは転送対象画像データの転送データ情報を取得すべきアドレスを指定する
ためのものである。ＭＰＵ４３１は、表示データテーブルバッファ４３３ｄに表示データ
テーブルが格納されるのに合わせて、ポインタ４３３ｇを一旦０に初期化する。そして、
画像コントローラ４３７から１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒ごとに
送信されるＶ割込信号に基づいてＭＰＵ４３１により実行されるＶ割込処理の表示設定処
理（図７４のＳ２４０３参照）の中で、ポインタ更新処理（図８０のＳ２７１１参照）が
実行され、ポインタ４３３ｇの値が１ずつ加算される。
【０９７５】
　ＭＰＵ４３１は、このようなポインタ４３３ｇの更新が行われる毎に、表示データテー
ブルバッファ４３３ｄに格納された表示データテーブルと、追加データテーブルバッファ
４３３ｅに格納された追加データテーブルとから、ポインタ４３３ｇが示すアドレスに規
定された描画内容を特定して、後述する描画リスト（図６０参照）を作成すると共に、転
送データテーブルバッファ４３３ｆに格納された転送データテーブルから、その時点にお
いて転送を開始すべき所定のスプライトの画像データの転送データ情報を取得して、その
転送データ情報を作成した描画リストに追加する。
【０９７６】
　これにより、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納された表示データテーブルに
対応する演出が第３図柄表示装置２８１に表示されると共に、追加データテーブルバッフ
ァ４３３ｅに追加データテーブルが格納されている場合は、その追加データテーブルに対
応する演出が、表示データテーブルに対応する演出に追加して第３図柄表示装置２８１に
表示されることができる。よって、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納する表示
データテーブルや、追加データテーブルバッファ４３３ｅに格納する追加データテーブル
を変更するだけで、容易に第３図柄表示装置２８１に表示させる演出を変更することがで
きる。よって、表示制御装置３４１の処理能力に関わらず、多種多様な演出を表示させる
ことができる。
【０９７７】
　また、転送データテーブルバッファ４３３ｆに格納された転送データテーブルが格納さ
れている場合は、その転送データテーブルに基づいて、対応する表示データテーブルによ
って所定のスプライトの描画が開始されるまでに、そのスプライトの描画で用いられる常
駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていない画像データを、必ず画像格納エリア４３６ａ
に格納させておくことができる。これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュ
メモリ４３４ａによってキャラクタＲＯＭ４３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画
像を予めキャラクタＲＯＭ４３４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送してお
くことができるので、表示データテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しなが
ら、対応する演出を第３図柄表示装置２８１に表示させることができる。また、転送デー
タテーブルの記載によって、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に非常駐の画像データだけを容易
に且つ確実にキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することがで
きる。
【０９７８】
　描画リストエリア４３３ｈは、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納された表示
データテーブル、追加データテーブルバッファ４３３ｅに格納された追加データテーブル
、及び、転送データテーブルバッファ４３３ｅに格納された転送データテーブルに基づい
て生成される、１フレーム分の画像の描画を画像コントローラ４３７に指示する描画リス
トを格納するためのエリアである。
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【０９７９】
　ここで、図６０を参照して、描画リストの詳細について説明する。図６０は、描画リス
トの内容を模式的に示した模式図である。描画リストは、画像コントローラ４３７に対し
て、１フレーム分の画像の描画を指示する指示表であり、図６０に示すように、１フレー
ムの画像で使用する背面画像、第３図柄（図柄１，図柄２，・・・）、エフェクト（エフ
ェクト１，エフェクト２，・・・）、キャラクタ（キャラクタ１，キャラクタ２，・・・
，保留球数図柄１，保留球数図柄２，・・・，エラー図柄）といった各スプライト毎に、
そのスプライトの詳細な描画情報（詳細情報）を記述したものである。また、描画リスト
には、画像コントローラ４３７に対して所定の画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から
通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送させるための転送データ情報もあわせて記述される。
【０９８０】
　各スプライトの詳細な描画情報（詳細情報）には、対応するスプライト（表示物）の画
像データが格納されているＲＡＭ種別（常駐用ビデオＲＡＭ４３５か、通常用ビデオＲＡ
Ｍ４３６か）を示す情報と、そのアドレスとが記述されており、画像コントローラ４３７
は、そのＲＡＭ種別およびアドレスによって指定されるメモリ領域から、当該スプライト
の画像データを取得する。また、その詳細な描画情報（詳細情報）には、表示位置座標、
拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報およびフィルタ指定情報が
含まれており、画像コントローラ４３７は、各種ビデオＲＡＭより読み出した当該スプラ
イトの画像データにより生成される標準的な画像に対し、拡大率に応じて拡大縮小処理を
施し、回転角度に応じて回転処理を施し、半透明値に応じて半透明化処理を施し、αブレ
ンディング情報に応じて他のスプライトとの合成処理を施し、色情報に応じて色調補正処
理を施し、フィルタ指定情報に応じてその情報により指定された方法でフィルタリング処
理を施した上で、表示位置座標に示される表示位置に各種処理を施して得られた画像を描
画する。そして、描画した画像は、画像コントローラ４３７によって、描画対象バッファ
フラグ４３３ｋで指定される第１フレームバッファ４３６ｂ又は第２フレームバッファ４
３６ｃのいずれかに展開される。
【０９８１】
　ＭＰＵ４３１は、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納された表示データテーブ
ルおよび追加データテーブルバッファ４３３ｅに格納された追加データテーブルにおいて
、ポインタ４３３ｇによって示されるアドレスに規定された描画内容と、その他の描画す
べき画像の内容（例えば、保留球数図柄を表示する保留画像や、エラーの発生を通知する
警告画像など）とに基づき、１フレーム分の画像の描画に用いられる全スプライトに対す
る詳細な描画情報（詳細情報）を生成すると共に、その詳細情報をスプライト毎に並び替
えることによって描画リストを作成する。
【０９８２】
　ここで、各スプライトの詳細情報のうち、スプライト（表示物）のデータの格納ＲＡＭ
種別とアドレスとは、表示データテーブルおよび追加データテーブルに規定されるスプラ
イト種別や、その他の画像の内容から特定されるスプライト種別に応じて生成される。即
ち、スプライト毎に、そのスプライトの画像データが格納される常駐用ビデオＲＡＭ４３
５のエリア、又は、通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａのサブエリアが
固定されているので、ＭＰＵ４３１は、スプライト種別に応じて、そのスプライトの画像
データが格納されている格納ＲＡＭ種別とアドレスとを即座に特定し、それらの情報を描
画リストの詳細情報に容易に含めることができる。
【０９８３】
　また、ＭＰＵ４３１は、各スプライトの詳細情報のうち、その他の情報（表示位置座標
、拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報およびフィルタ指定情報
）について、表示データテーブルおよび追加データテーブルに規定されるそれらの情報を
そのままコピーする。
【０９８４】
　また、ＭＰＵ４３１は、描画リストを生成するにあたり、１フレーム分の画像の中で、
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最も背面側に配置すべきスプライトから前面側に配置すべきスプライト順に並び替えて、
それぞれのスプライトに対する詳細な描画情報（詳細情報）を記述する。即ち、描画リス
トでは、一番最初に背面画像に対応する詳細情報が記述され、次いで、第３図柄（図柄１
，図柄２，・・・）、エフェクト（エフェクト１，エフェクト２，・・・）、キャラクタ
（キャラクタ１，キャラクタ２，・・・，保留球数図柄１，保留球数図柄２，・・・，エ
ラー図柄）の順に、それぞれのスプライトに対応する詳細情報が記述される。
【０９８５】
　画像コントローラ４３７では、描画リストに記述された順番に従って、各スプライトの
描画処理を実行し、フレームバッファにその描画されたスプライトを上書きによって展開
していく。従って、描画リストによって生成した１フレーム分の画像において、最初に描
画したスプライトが最も背面側に配置させ、最後に描画したスプライトが最も前面側に配
置させることができるのである。
【０９８６】
　また、ＭＰＵ４３１は、転送データテーブルバッファ４３３ｆに格納された転送データ
テーブルにおいて、ポインタ４３３ｇによって示されるアドレスに転送データ情報が記載
されている場合、その転送データ情報（転送対象画像データが格納されたキャラクタＲＯ
Ｍ４３４における格納元先頭アドレスおよび格納元最終アドレスと、その転送対象画像デ
ータを格納すべき画像格納エリア４３６ａに設けられたサブエリアの格納先先頭アドレス
）を、描画リストの最後に追加する。画像コントローラ４３７は、描画リストにこの転送
データ情報が含まれていれば、その転送データ情報に基づいて、キャラクタＲＯＭ４３４
の所定の領域（格納元先頭アドレスおよび格納元最終アドレスによって示される領域）か
ら画像データを読み出して、通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａに設け
られた所定のサブエリア（格納先アドレス）に、転送対象となる画像データを転送する。
【０９８７】
　計時カウンタ４３３ｉは、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納された表示デー
タテーブルにより第３図柄表示装置２８１にて表示される演出の演出時間をカウントする
カウンタである。ＭＰＵ４３１は、表示データテーブルバッファ４３３ｄに一の表示デー
タテーブルを格納するのに合わせて、その表示データテーブルに基づいて表示される演出
の演出時間を示す時間データを設定する。この時間データは、演出時間を第３図柄表示装
置２８１における１フレーム分の画像表示時間（本実施形態では、２０ミリ秒）で割った
値である。
【０９８８】
　そして、１フレーム分の画像の描画処理および表示処理が完了する２０ミリ秒毎に画像
コントローラ４３７から送信されるＶ割込信号に基づいて、ＭＰＵ４３１により実行され
るＶ割込処理（図７４参照）の表示設定処理が実行される度に、計時カウンタ４３３ｉが
１ずつ減算される（図８０のＳ２７１３参照）。その結果、計時カウンタ４３３ｉの値が
０以下となった場合、ＭＰＵ４３１は、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納され
た表示データテーブルにより表示される演出が終了したことを判断し、演出終了に合わせ
て行うべき種々の処理を実行する。
【０９８９】
　格納画像判別フラグ４３３ｊは、対応する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常
駐されない全てのスプライトに対して、それぞれ、そのスプライトに対応する画像データ
が通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａに格納されているか否かを表す格
納状態を示すフラグである。
【０９９０】
　この格納画像判別フラグ４３３ｊは、電源投入時にメイン処理の中でＭＰＵ４３１によ
り実行される初期設定処理（図７３のＳ２２０２参照）によって生成される。ここで生成
される格納画像判別フラグ４３３ｊは、全てのスプライトに対する格納状態が、画像格納
エリア４３６ａに格納されていないことを示す「オフ」に設定される。
【０９９１】
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　そして、格納画像判別フラグ４３３ｊの更新は、ＭＰＵ４３１により実行される通常画
像転送設定処理（図８６参照）の中で、一のスプライトに対応する転送対象画像データの
転送指示を設定した場合に行われる。この更新では、転送指示が設定された一のスプライ
トに対応する格納状態を、対応する画像データが画像格納エリア４３６ａに格納されてい
ることを示す「オン」に設定する。また、その一のスプライトと同じ画像格納エリア４３
６ａのサブエリアに格納されることになっているその他のスプライトの画像データは、一
のスプライトの画像データが格納されることによって必ず未格納状態となるので、その他
のスプライトに対応する格納状態を「オフ」に設定する。
【０９９２】
　また、ＭＰＵ４３１は、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に画像データが常駐されていないス
プライトの画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送す
る際に、格納画像判別フラグ４３３ｊを参照し、転送対象のスプライトの画像データが、
既に通常用ビデオＲＡＭ４３５の画像格納エリア４３６ａに格納されているか否かを判断
する（図８６のＳ３２１６参照）。そして、転送対象のスプライトに対応する格納状態が
「オフ」であり、対応する画像データが画像格納エリア４３６ａに格納されていなければ
、その画像データの転送指示を設定し（図８６のＳ３２１７参照）、画像コントローラ４
３７に対して、その画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から画像格納エリア４３６ａの
所定サブエリアに転送させる。一方、転送対象のスプライトに対応する格納状態が「オン
」であれば、既に対応する画像データが画像格納エリア４３６ａに格納されているので、
その画像データの転送処理を中止する。これにより、無駄にキャラクタＲＯＭ４３４から
通常用ビデオＲＡＭ４３６に対して転送されるのを抑制することができ、表示制御装置３
１４の各部における処理負担の軽減や、バスライン４４０におけるトラフィックの軽減を
図ることができる。
【０９９３】
　描画対象バッファフラグ４３３ｋは、２つのフレームバッファ（第１フレームバッファ
４３６ｂおよび第２フレームバッファ４３６ｃ）の中から、画像コントローラ４３７によ
って描画された画像を展開するフレームバッファ（以下、「描画対象バッファ」と称する
）を指定するためのフラグで、描画対象バッファフラグ４３３ｋが０である場合は描画対
象バッファとして第１フレームバッファ４３６ｂを指定し、１である場合は第２フレーム
バッファ４３６ｃを指定する。そして、この指定された描画対象バッファの情報は、描画
リストと共に画像コントローラ４３７に送信される（図８７のＳ３３０２参照）。
【０９９４】
　これにより、画像コントローラ４３７は、描画リストに基づいて描画した画像を、指定
された描画対象バッファ上に展開する描画処理を実行する。また、画像コントローラ４３
７は、描画処理と同時並列的に、描画対象バッファとは異なるフレームバッファから先に
展開済みの描画画像情報を読み出し、駆動信号と共に第３図柄表示装置２８１に対して、
その画像情報を転送することで、第３図柄表示装置２８１に画像を表示させる表示処理を
実行する。
【０９９５】
　描画対象バッファフラグ４３３ｋは、描画対象バッファ情報が描画リストと共に画像コ
ントローラ４３７に対して送信されるのに合わせて、更新される。この更新は、描画対象
バッファフラグ４３３ｋの値を反転させることにより、即ち、その値が「０」であった場
合は「１」に、「１」であった場合は「０」に設定することによって行われる。これによ
り、描画対象バッファは、描画リストが送信される度に、第１フレームバッファ４３６ｂ
と第２フレームバッファ４３６ｃとの間で交互に設定される。また、描画リストの送信は
、１フレーム分の画像の描画処理および表示処理が完了する２０ミリ秒毎に画像コントロ
ーラ４３７から送信されるＶ割込信号に基づいて、ＭＰＵ４３１により実行されるＶ割込
処理（図７４参照）の描画処理が実行される度に、行われる（図８７のＳ３３０２参照）
。
【０９９６】
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　即ち、あるタイミングで、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファとして第１
フレームバッファ４３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレーム
バッファとして第２フレームバッファ４３６ｃが指定されて、画像の描画処理および表示
処理が実行されると、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒後に、１フレ
ーム分の画像を展開するフレームバッファとして第２フレームバッファ４３６ｃが指定さ
れ、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとして第１フレームバッフ
ァ４３６ｂが指定される。これにより、先に第１フレームバッファ４３６ｂに展開された
画像の画像情報が読み出されて第３図柄表示装置２８１に表示させることができると同時
に、第２フレームバッファ４３６ｃに新たな画像が展開される。
【０９９７】
　そして、更に次の２０ミリ秒後には、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファ
として第１フレームバッファ４３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出され
るフレームバッファとして第２フレームバッファ４３６ｃが指定される。これにより、先
に第２フレームバッファ４３６ｃに展開された画像の画像情報が読み出されて第３図柄表
示装置２８１に表示させることができると同時に、第１フレームバッファ４３６ｂに新た
な画像が展開される。以後、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、１フレ
ーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとを、２０ミリ秒毎に、それぞれ第１
フレームバッファ４３６ｂおよび第２フレームバッファ４３６ｃのいずれかを交互に入れ
替えて指定することによって、１フレーム分の画像の描画処理を行いながら、１フレーム
分の画像の表示処理を２０ミリ秒単位で連続的に行わせることができる。
【０９９８】
　次に、図６１から図６７のフローチャートを参照して、主制御装置３１０内のＭＰＵ４
０１により実行される各制御処理を説明する。かかるＭＰＵ４０１の処理としては大別し
て、電源投入に伴い起動される立ち上げ処理と、その立ち上げ処理後に実行されるメイン
処理と、定期的に（本実施形態では２ｍ秒周期で）起動されるタイマ割込処理と、ＮＭＩ
端子への停電信号ＳＧ１の入力により起動されるＮＭＩ割込処理とがあり、説明の便宜上
、はじめにタイマ割込処理とＮＭＩ割込処理とを説明し、その後立ち上げ処理とメイン処
理とを説明する。
【０９９９】
　図６１は、主制御装置３１０内のＭＰＵ４０１により実行されるタイマ割込処理を示す
フローチャートである。タイマ割込処理は、例えば２ミリ秒毎に実行される定期処理であ
る。タイマ割込処理では、まず各種入賞スイッチの読み込み処理を実行する（Ｓ１１０１
）。即ち、主制御装置３１０に接続されている各種スイッチの状態を読み込むと共に、当
該スイッチの状態を判定して検出情報（入賞検知情報）を保存する。
【１０００】
　次に、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２の更新
を実行する（Ｓ１１０２）。具体的には、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１を１加算す
ると共に、そのカウンタ値が最大値（本実施形態では８９９）に達した際、０にクリアす
る。そして、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１の更新値を、ＲＡＭ４０３の該当するバ
ッファ領域に格納する。同様に、第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２を１加算すると共に
、そのカウンタ値が最大値（本実施形態では２５０）に達した際、０にクリアし、その第
２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２の更新値をＲＡＭ４０３の該当するバッファ領域に格納
する。
【１００１】
　更に、第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２、停止パターン選択
カウンタＣ３及び第２当たり乱数カウンタＣ４の更新を実行する（Ｓ１１０３）。具体的
には、第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２、停止パターン選択カ
ウンタＣ３及び第２当たり乱数カウンタＣ４をそれぞれ１加算すると共に、それらのカウ
ンタ値が最大値（本実施形態ではそれぞれ、８９９，９，９９，２５０）に達した際、そ
れぞれ０にクリアする。そして、各カウンタＣ１～Ｃ４の更新値を、ＲＡＭ４０３の該当
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するバッファ領域に格納する。
【１００２】
　次に、第１図柄表示装置２３７による表示を行うための処理や第３図柄表示装置２８１
による第３図柄の変動パターンなどを設定する変動処理を実行し（Ｓ１１０４）、次いで
、第１入球口２６４への入賞に伴う始動入賞処理を実行する（Ｓ１１０５）。なお、変動
処理、及び、始動入賞処理の詳細は、それぞれ図６２および図６４を参照して後述する。
【１００３】
　始動入賞処理を実行した後は、発射制御処理を実行し（Ｓ１１０６）、更に、定期的に
実行すべきその他の処理を実行して（Ｓ１１０７）、タイマ割込処理を終了する。なお、
発射制御処理は、遊技者が操作ハンドル２５１に触れていることをタッチセンサ２５１ａ
により検出し、且つ、発射を停止させるための打ち止めスイッチ２５１ｂが操作されてい
ないことを条件に、球の発射のオン／オフを決定する処理である。主制御装置３１０は、
球の発射がオンである場合に、発射制御装置３１２に対して球の発射指示をする。
【１００４】
　次に、図６２を参照して、主制御装置３１０内のＭＰＵ４０１により実行される変動処
理（Ｓ１１０４）について説明する。図６２は、この変動処理（Ｓ１１０４）を示すフロ
ーチャートである。この変動処理（Ｓ１１０４）は、タイマ割込処理（図６１参照）の中
で実行され、第１図柄表示装置２３７や第３図柄表示装置２８１にて行う変動表示を制御
する。
【１００５】
　この変動処理では、まず、今現在大当たり中であるか否かを判別する（Ｓ１２０１）。
大当たり中としては、大当たりの際に第３図柄表示装置２８１及び第１図柄表示装置２３
７で表示される大当たり遊技の最中と大当たり遊技終了後の所定時間の最中とが含まれる
。判別の結果、大当たり中であれば（Ｓ１２０１：Ｙｅｓ）、そのまま本処理を終了する
。
【１００６】
　大当たり中でなければ（Ｓ１２０１：Ｎｏ）、第１図柄表示装置２３７の表示態様が変
動中であるか否かを判別し（Ｓ１２０２）、第１図柄表示装置２３７の表示態様が変動中
でなければ（Ｓ１２０２：Ｎｏ）、次いで、第１図柄表示装置２３７における変動表示が
停止後、所定時間経過したか否かを判別する（Ｓ１２０３）。その結果、変動停止後、所
定時間経過していなければ（Ｓ１２０３：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。これによ
り、変動演出における停止図柄が所定時間だけ第１図柄表示装置２３７および第３図柄表
示装置２８１に表示されるので、遊技者に対して、その停止図柄を視認させることができ
る。
【１００７】
　一方、Ｓ１２０４の処理の結果、変動停止後、所定時間経過していれば（Ｓ１２０３：
Ｙｅｓ）、保留球数カウンタ４０３ａの値（主制御装置３１０において保留されている変
動表示の保留球数Ｎ）が０よりも大きいか否かを判別し（Ｓ１２０４）、保留球数カウン
タ４０３ａの値（保留球数Ｎ）が０でなければ（Ｓ１２０４：Ｙｅｓ）、保留球数カウン
タ４０３ａの値（保留球数Ｎ）を１減算し（Ｓ１２０５）、保留球格納エリアに格納され
たデータをシフト処理する（Ｓ１２０６）。このデータシフト処理は、保留球格納エリア
の保留第１～第４エリアに格納されているデータを実行エリア側に順にシフトさせる処理
であって、保留第１エリア→実行エリア、保留第２エリア→保留第１エリア、保留第３エ
リア→保留第２エリア、保留第４エリア→保留第３エリアといった具合に各エリア内のデ
ータがシフトされる。データシフト処理の後は、第１図柄表示装置２３７の変動開始処理
を実行する（Ｓ１２０７）。なお、変動開始処理については、図６３を参照して後述する
。
【１００８】
　Ｓ１２０４の処理において、保留球数カウンタ４０３ａの値（保留球数Ｎ）が０である
と判別されると（Ｓ１２０４：Ｎｏ）、第３図柄表示装置２８１においてデモ演出が行わ
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れている状態、即ち、デモ中であるか否かを判別する（Ｓ１２０８）。この判別処理では
、音声ランプ制御装置３１３を介して表示制御装置３１４にデモコマンドを送信した後、
保留球数カウンタ４０３ａの値（保留球数Ｎ）の値が０より大きいと判断されるまでの間
をデモ中として判別する。
【１００９】
　そして、デモ中ではないと判別された場合は（Ｓ１２０８：Ｎｏ）、デモコマンドを設
定して（Ｓ１２１２）、本処理を終了し、デモ中であると判別された場合は（Ｓ１２０８
：Ｙｅｓ）、そのまま本処理を終了する。Ｓ１２１２の処理で設定されたデモコマンドは
、ＲＡＭ４０３に設けられたコマンド送信用のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ４０１
により実行される後述のメイン処理（図６７参照）の外部出力処理（Ｓ１７０１）の中で
、音声ランプ制御装置３１３に向けて送信される。音声ランプ制御装置３１３は、このデ
モコマンドをそのまま表示制御装置３１４へ送信し、表示制御装置３１４は、このデモコ
マンドに従って、第３図柄表示装置２８１にデモ演出を表示するように制御を行う。
【１０１０】
　ここで、デモコマンドが設定されるのは、上述したように、変動停止後所定時間が経過
したときに保留球が１つも存在しない場合である。よって、変動停止後所定時間経過した
ときに変動表示が開始されない場合に、デモコマンドを設定し、第３図柄表示装置２８１
にデモ演出を表示させることができる。
【１０１１】
　Ｓ１２０２の処理において、第１図柄表示装置２３７の表示態様が変動中であると判別
されると（Ｓ１２０２：Ｙｅｓ）、変動時間が経過したか否かを判別する（Ｓ１２１０）
。第１図柄表示装置２３７の変動中の表示時間は、変動種別カウンタＣＳ１により選択さ
れた変動パターンに応じて決められており（変動パターンコマンドに応じて決められてお
り）、この変動時間が経過していなければ（Ｓ１２１０：Ｎｏ）、第１図柄表示装置２３
７の表示を更新して（Ｓ１２１１）、本処理を終了する。
【１０１２】
　本実施形態では、第１図柄表示装置２３７のＬＥＤ２３７ａの内、変動が開始されてか
ら変動時間が経過するまでは、例えば、現在点灯しているＬＥＤが赤であれば、その赤の
ＬＥＤを消灯すると共に緑のＬＥＤを点灯させ、緑のＬＥＤが点灯していれば、その緑の
ＬＥＤを消灯すると共に青のＬＥＤを点灯させ、青のＬＥＤが点灯していれば、その青の
ＬＥＤを消灯すると共に赤のＬＥＤを点灯させる表示態様が設定される。
【１０１３】
　なお、変動処理は２ミリ秒毎に実行されるが、その変動処理の実行毎にＬＥＤの点灯色
を変更すると、ＬＥＤの点灯色の変化を遊技者が確認することができない。そこで、遊技
者がＬＥＤの点灯色の変化を確認することができるように、変動処理が実行される毎にカ
ウンタ（図示せず）を１カウントし、そのカウンタが２００に達した場合に、ＬＥＤの点
灯色の変更を行う。即ち、０．４ｓ毎にＬＥＤの点灯色の変更を行っている。なお、カウ
ンタの値は、ＬＥＤの点灯色が変更されたら、０にリセットされる。
【１０１４】
　一方、第１図柄表示装置２３７の変動時間が経過していれば（Ｓ１２１０：Ｙｅｓ）、
第１図柄表示装置２３７の停止図柄に対応した表示態様を設定する（Ｓ１２１２）。停止
図柄の設定は、図６３を参照して後述する変動開始処理（Ｓ１２０７）によって予め行わ
れる。即ち、Ｓ１２０６の処理により、保留球格納エリアの実行エリアに格納された第１
当たり乱数カウンタＣ１の値に応じて大当たりか否かが決定されると共に、大当たりであ
る場合には第１当たり種別カウンタＣ２の値により大当たり後に１５Ｒ確変大当たり（最
大ラウンド数が１５ラウンドの大当たり後に高確率状態へ移行する確変大当たり）となる
図柄か、２Ｒ確変大当たり（最大ラウンド数が２ラウンドの大当たり後に高確率状態へ移
行する確変大当たり）となる図柄か、時短大当たり（最大ラウンド数が１５ラウンドの大
当たりの後に低確率状態へ移行する大当たり）となる図柄かが決定される。
【１０１５】
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　本実施形態では、大当たり後に１５Ｒ確変大当たりになる場合には青色のＬＥＤを点灯
させ、２Ｒ確変大当たりになる場合には赤色のＬＥＤを点灯させ、時短大当たりになる場
合には赤色のＬＥＤと青色のＬＥＤとを点灯さる。また、外れである場合には赤色のＬＥ
Ｄと緑色のＬＥＤとを点灯させる。なお、各ＬＥＤの表示は、次の変動表示が開始される
場合に点灯が解除されるが、変動の停止後数秒間のみ点灯させるものとしても良い。
【１０１６】
　Ｓ１２１２の処理で停止図柄に対応した第１図柄表示装置２３７の表示態様が設定され
ると、第３図柄表示装置２８１の変動演出の停止図柄を第１図柄表示装置２３７における
ＬＥＤの点灯と同調して確定させるために確定コマンドを設定して（Ｓ１２１３）、本処
理を終了する。音声ランプ制御装置３１３は、この確定コマンドを受信すると、表示制御
装置３１４に対してそのまま確定コマンドを送信する。第３図柄表示装置２８１は、変動
時間が経過すると変動が停止し、確定コマンドを受信することで、第３図柄表示装置２８
１における停止図柄が確定される。
【１０１７】
　次に、図６３を参照して、主制御装置３１０内のＭＰＵ４０１により実行される変動開
始処理（Ｓ１２０７）について説明する。図６３は、変動開始処理（Ｓ１２０７）を示し
たフローチャートである。この変動開始処理（Ｓ１２０７）は、タイマ割込処理（図６１
参照）の変動処理（図６２参照）の中で実行され、保留球格納エリアの実行エリアに格納
された各種カウンタの値に基づき、「大当たり」又は「外れ」の抽選（当否判定）を行う
と共に、第１図柄表示装置２３７および第３図柄表示装置２８１で行われる変動演出の演
出パターン（変動演出パターン）を決定する。
【１０１８】
　変動開始処理では、まず、保留球格納エリアの実行エリアに格納されている第１当たり
乱数カウンタＣ１の値に基づいて大当たりか否かを判別する抽選（当否判定）処理を行う
（Ｓ１３０１）。大当たりか否かは第１当たり乱数カウンタＣ１の値とその時々のモード
との関係に基づいて判別される。上述した通り、パチンコ機２００の取りうる状態（モー
ド）が通常の低確率時には、第１当たり乱数カウンタＣ１の数値０～８９９のうち「７，
３０７，５８２」が当たり値となり、パチンコ機２００の取りうる状態（モード）が高確
率時には「２８，５８，８５，１２２，１４４，１７８，２１３，２３８，２７６，２９
８，３２２，３５４，３９０，４２０，４４８，４８６，５０６，５３４，５６７，５９
６，６１８，６５６，６８１，７１６，７５０，７７２，８０９，８３６，８６６，８９
２」が当たり値となる。Ｓ１３０１の処理では、保留球格納エリアの実行エリアに格納さ
れている第１当たり乱数カウンタＣ１の値と、これらの当たり値とを比較して、それらが
一致する場合に、大当たりであると判別する。
【１０１９】
　そして、Ｓ１３０１の処理の結果、大当たりであると判別された場合（Ｓ１３０１：Ｙ
ｅｓ）、保留球格納エリアの実行エリアに格納されている第１当たり種別カウンタＣ２の
値に基づいて、大当たり時の表示態様を設定する（Ｓ１３０２）。この処理では、第１当
たり種別カウンタＣ２によって設定される大当たり種別、即ち、最大ラウンド数が１５ラ
ウンドの大当たり後に高確率状態へ移行する１５Ｒ確変大当たりか、最大ラウンド数が２
ラウンドの大当たり後に高確率状態へ移行する２Ｒ確変大当たりか、最大ラウンド数が１
５ラウンドの大当たりの後に低確率状態へ移行する時短大当たりか、に基づいて、第１図
柄表示装置２３７の表示態様（ＬＥＤ２３７ａの点灯状態）が設定される。また、その大
当たり後の移行状態に基づいて、第３図柄表示装置２８１で各種大当たりに対応した大当
たり図柄を停止表示させるべく、大当たり種別（１５Ｒ確変大当たり、２Ｒ確変大当たり
、時短大当たり）が停止種別として設定される。なお、第１当たり種別カウンタＣ２の数
値０～９のうち、「０，１，２，３」の場合は、以後、低確率状態（時短大当たり）に移
行し、「４，５」の場合は、以後、高確率状態（２Ｒ確変大当たり）に移行し、「６，７
，８，９」の場合は、以後、高確率状態（１５Ｒ確変大当たり）に移行する。
【１０２０】
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　次に、大当たり時の変動パターンを決定する（Ｓ１３０３）。Ｓ１３０３の処理で変動
パターンが設定されると、第１図柄表示装置２３７の表示時間が設定されると共に、第３
図柄表示装置２８１において大当たり図柄で停止するまでの第３図柄の変動時間が決定さ
れる。このとき、ＲＡＭ４０３のカウンタ用バッファに格納されている変動種別カウンタ
ＣＳ１の値を確認し、変動種別カウンタＣＳ１の値に基づいてノーマルリーチ、スーパー
リーチ等の図柄変動の変動時間を決定する。なお、変動種別カウンタＣＳ１の数値と変動
時間との関係は、テーブル等により予め規定されている。
【１０２１】
　Ｓ１３０１の処理で大当たりではないと判別された場合には（Ｓ１３０１：Ｎｏ）、外
れ時の表示態様が設定される（Ｓ１３０４）。Ｓ１３０４の処理では、第１図柄表示装置
２３７の表示態様を外れ図柄に対応した表示態様に設定すると共に、保留球格納エリアの
実行エリアに格納されている停止パターン選択カウンタＣ３の値に基づいて、第３図柄表
示装置２８１において表示させる停止種別として、前後外れリーチであるか、前後外れ以
外リーチであるか、完全外れであるかを設定する。本実施形態では、上述したように、高
確率状態であるか、低確率状態であるかに応じて、停止パターン選択カウンタＣ３の各停
止パターンに対応する値の範囲が異なるようテーブルが設定されている。
【１０２２】
　次に、外れ時の変動パターンが決定され（Ｓ１３０５）、第１図柄表示装置２３７の表
示時間が設定されると共に、第３図柄表示装置２８１において外れ図柄で停止するまでの
第３図柄の変動時間が決定される。このとき、Ｓ１３０３の処理と同様に、ＲＡＭ４０３
のカウンタ用バッファに格納されている変動種別カウンタＣＳ１の値を確認し、変動種別
カウンタＣＳ１の値に基づいてノーマルリーチ、スーパーリーチ等の図柄変動の変動時間
を決定する。
【１０２３】
　Ｓ１３０３の処理またはＳ１３０５の処理が終わると、次に、変動パターンを決定し、
その変動パターン種別を表示制御装置３１４へ通知する変動パターンコマンドを設定する
（Ｓ１３０６）。変動パターンは、ＲＯＭ４０２に格納された変動パターンテーブル（図
示せず）の中から、Ｓ１３０１における抽選の結果や、Ｓ１３０３又はＳ１３０５の処理
で決定された変動時間に応じて選定される。
【１０２４】
　変動パターンテーブルには、例えば、外れ用の変動パターンとして、「外れ（長時間用
）」、「外れ（短時間用）」、「外れノーマルリーチ」各種、「外れスーパーリーチ」各
種、「外れスペシャルリーチ」各種が規定され、１５Ｒ確定大当たり・時短大当たり共用
の変動パターンとして、「１５Ｒ共用ノーマルリーチ」各種、「１５Ｒ共用スーパーリー
チ」各種、「１５Ｒ共用スペシャルリーチ」各種が規定され、１５Ｒ確変大当たり用の変
動パターンとして、「１５Ｒ確変スペシャルリーチ」各種が規定され、２Ｒ確変大当たり
用の変動パターンとして、「特別変動」各種が規定され、当たり・外れ共用の変動パター
ンとして、「共用ノーマルリーチ」各種、「共用スーパーリーチ」各種、「共用スペシャ
ルリーチ」各種が規定されている。そして、変動パターンテーブルに規定された各種変動
パターンから、Ｓ１３０１における抽選の結果や、Ｓ１３０３又はＳ１３０５の処理で決
定された変動時間に応じ変動パターンが選定される。
【１０２５】
　次いで、Ｓ１３０２又はＳ１３０４の処理で設定された停止種別を表示制御装置３１４
へ通知するための停止種別コマンドを設定する（Ｓ１３０７）。これらの変動パターンコ
マンドおよび停止種別コマンドは、ＲＡＭ４０３に設けられたコマンド送信用のリングバ
ッファに記憶され、メイン処理（図６７）のＳ１７０１の処理で、これらのコマンドが音
声ランプ制御装置３１３に送信される。音声ランプ制御装置３１３は、停止種別コマンド
をそのまま表示制御装置３１４へ送信する。Ｓ１３０７の処理が終わると、変動処理へ戻
る。
【１０２６】
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　次に、図６４のフローチャートを参照して、主制御装置３１０内のＭＰＵ４０１により
実行される始動入賞処理（Ｓ１１０５）を説明する。図６４は、この始動入賞処理（Ｓ１
１０５）を示すフローチャートである。この始動入賞処理（Ｓ１１０５）は、タイマ割込
処理（図６１参照）の中で実行され、第１入球口２６４への入賞（始動入賞）の有無を判
断し、始動入賞があった場合は、各種乱数カウンタが示す値の保留処理と、その保留され
た各種乱数カウンタが示す値から、第３図柄表示装置２８１における連続予告演出開始の
許可判定処理を実行する。
【１０２７】
　始動入賞処理が実行されると、まず、球が第１入球口２６４に入賞（始動入賞）したか
否かを判別する（Ｓ１４０１）。ここでは、第１入球口２６４への入球を３回のタイマ割
込処理にわたって検出する。そして、球が第１入球口２６４に入賞したと判別されると（
Ｓ１４０１：Ｙｅｓ）、保留球数カウンタ４０３ａの値（主制御装置３１０において保留
されている変動演出の保留球数Ｎ）が上限値（本実施形態では４）未満であるか否かを判
別する（Ｓ１４０２）。そして、第１入球口２６４への入賞がないか（Ｓ１４０１：Ｎｏ
）、或いは、第１入球口２６４への入賞があっても作動保留球数Ｎ＜４でなければ（Ｓ１
４０２：Ｎｏ）、タイマ割込処理へ戻る。一方、第１入球口２６４への入賞があり（Ｓ１
４０１：Ｙｅｓ）、且つ、保留球数Ｎ＜４であれば（Ｓ１４０２：Ｙｅｓ）、保留球数カ
ウンタ４０３ａの値（保留球数Ｎ）を１加算し（Ｓ１４０３）、更に、前記ステップＳ１
１０３で更新した第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２及び停止パ
ターン選択カウンタＣ３の各値を、ＲＡＭ４０３の保留球格納エリアの空き保留エリアの
うち最初のエリアに格納する（Ｓ１４０４）。
【１０２８】
　次いで、Ｓ１４０３の処理によって更新された保留球数Ｎと、Ｓ１４０４の処理によっ
て保留球格納エリアに格納された第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタ
Ｃ２及び停止パターン選択カウンタＣ３の各値を含めた保留球数コマンドを作成し（Ｓ１
４０５）、作成した保留球数コマンドを設定して（Ｓ１４０６）、始動入賞処理を終了し
、タイマ割込処理へ戻る。この保留球数コマンドは、ＲＡＭ４０３に設けられたコマンド
送信用のリングバッファに記憶され、メイン処理（図６７）のＳ１７０１の処理で音声ラ
ンプ制御装置３１３に送信される。音声ランプ制御装置３１３では、保留球数コマンドに
含められた保留球数Ｎに基づいて、音声ランプ制御装置３１３の中で保留球数を管理する
とともに、保留球数コマンドに含められた各種カウンタの値に基づいて、連続予告演出の
実行の有無を決定する。
【１０２９】
　図６５は、主制御装置３１０内のＭＰＵ４０１により実行されるＮＭＩ割込処理を示す
フローチャートである。ＮＭＩ割込処理は、停電の発生等によるパチンコ機２００の電源
遮断時に、主制御装置３１０のＭＰＵ４０１により実行される処理である。このＮＭＩ割
込処理により、電源断の発生情報がＲＡＭ４０３に記憶される。即ち、停電の発生等によ
りパチンコ機２００の電源が遮断されると、停電信号ＳＧ１が停電監視回路４５２から主
制御装置３１０内のＭＰＵ４０１のＮＭＩ端子に出力される。すると、ＭＰＵ４０１は、
実行中の制御を中断してＮＭＩ割込処理を開始し、電源断の発生情報の設定として、電源
断の発生情報をＲＡＭ４０３に記憶し（Ｓ１５０１）、ＮＭＩ割込処理を終了する。
【１０３０】
　なお、上記のＮＭＩ割込処理は、払出発射制御装置３１１でも同様に実行され、かかる
ＮＭＩ割込処理により、電源断の発生情報がＲＡＭ４１３に記憶される。即ち、停電の発
生等によりパチンコ機２００の電源が遮断されると、停電信号ＳＧ１が停電監視回路４５
２から払出制御装置３１１内のＭＰＵ４１１のＮＭＩ端子に出力され、ＭＰＵ４１１は実
行中の制御を中断して、ＮＭＩ割込処理を開始するのである。
【１０３１】
　次に、図６６を参照して、主制御装置３１０に電源が投入された場合に主制御装置３１
０内のＭＰＵ４０１により実行される立ち上げ処理について説明する。図６６は、この立
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ち上げ処理を示すフローチャートである。この立ち上げ処理は電源投入時のリセットによ
り起動される。立ち上げ処理では、まず、電源投入に伴う初期設定処理を実行する（Ｓ１
６０１）。例えば、スタックポインタに予め決められた所定値を設定する。次いで、サブ
側の制御装置（音声ランプ制御装置３１３、払出制御装置３１１等の周辺制御装置）が動
作可能な状態になるのを待つために、ウエイト処理（本実施形態では１秒）を実行する（
Ｓ１６０２）。そして、ＲＡＭ４０３のアクセスを許可する（Ｓ１６０３）。
【１０３２】
　その後は、電源装置３１５に設けたＲＡＭ消去スイッチ３２２（図４９参照）がオンさ
れているか否かを判別し（Ｓ１６０４）、オンされていれば（Ｓ１６０４：Ｙｅｓ）、処
理をＳ１６１１へ移行する。一方、ＲＡＭ消去スイッチ３２２がオンされていなければ（
Ｓ１６０４：Ｎｏ）、更にＲＡＭ４０３に電源断の発生情報が記憶されているか否かを判
別し（Ｓ１６０５）、記憶されていなければ（Ｓ１６０５：Ｎｏ）、前回の電源遮断時の
処理が正常に終了しなかった可能性があるので、この場合も、処理をＳ１６１１へ移行す
る。
【１０３３】
　ＲＡＭ４０３に電源断の発生情報が記憶されていれば（Ｓ１６０５：Ｙｅｓ）、ＲＡＭ
判定値を算出し（Ｓ１６０６）、算出したＲＡＭ判定値が正常でなければ（Ｓ１６０７：
Ｎｏ）、即ち、算出したＲＡＭ判定値が電源遮断時に保存したＲＡＭ判定値と一致しなけ
れば、バックアップされたデータは破壊されているので、かかる場合にも処理をＳ１６１
１へ移行する。なお、図６７のＳ１７１２の処理で後述する通り、ＲＡＭ判定値は、例え
ばＲＡＭ４０３の作業領域アドレスにおけるチェックサム値である。このＲＡＭ判定値に
代えて、ＲＡＭ４０３の所定のエリアに書き込まれたキーワードが正しく保存されている
か否かによりバックアップの有効性を判断するようにしても良い。
【１０３４】
　Ｓ１６１１の処理では、サブ側の制御装置（周辺制御装置）となる払出制御装置３１１
を初期化するために払出初期化コマンドを送信する（Ｓ１６１１）。払出制御装置３１１
は、この払出初期化コマンドを受信すると、ＲＡＭ４１３のスタックエリア以外のエリア
（作業領域）をクリアし、初期値を設定して、遊技球の払い出し制御を開始可能な状態と
なる。主制御装置３１０は、払出初期化コマンドの送信後は、ＲＡＭ４０３の初期化処理
（Ｓ１６１２，Ｓ１６１３）を実行する。
【１０３５】
　上述したように、本パチンコ機２００では、例えばホールの営業開始時など、電源投入
時にＲＡＭデータを初期化する場合にはＲＡＭ消去スイッチ３２２を押しながら電源が投
入される。従って、立ち上げ処理の実行時にＲＡＭ消去スイッチ３２２が押されていれば
、ＲＡＭの初期化処理（Ｓ１６１２，Ｓ１６１３）を実行する。また、電源断の発生情報
が設定されていない場合や、ＲＡＭ判定値（チェックサム値等）によりバックアップの異
常が確認された場合も同様に、ＲＡＭ４０３の初期化処理（Ｓ１６１２，Ｓ１６１３）を
実行する。ＲＡＭの初期化処理（Ｓ１６１２，Ｓ１６１３）では、ＲＡＭ４０３の使用領
域を０クリアし（Ｓ１６１２）、その後、ＲＡＭ４０３の初期値を設定する（Ｓ１６１３
）。ＲＡＭ４０３の初期化処理の実行後は、Ｓ１６１０の処理へ移行する。
【１０３６】
　一方、ＲＡＭ消去スイッチ３２２がオンされておらず（Ｓ１６０４：Ｎｏ）、電源断の
発生情報が記憶されており（Ｓ１６０５：Ｙｅｓ）、更にＲＡＭ判定値（チェックサム値
等）が正常であれば（Ｓ１６０７：Ｙｅｓ）、ＲＡＭ４０３にバックアップされたデータ
を保持したまま、電源断の発生情報をクリアする（Ｓ１６０８）。次に、サブ側の制御装
置（周辺制御装置）を駆動電源遮断時の遊技状態に復帰させるための復電時の払出復帰コ
マンドを送信し（Ｓ１６０９）、Ｓ１６１０の処理へ移行する。払出制御装置３１１は、
この払出復帰コマンドを受信すると、ＲＡＭ４１３に記憶されたデータを保持したまま、
遊技球の払い出し制御を開始可能な状態となる。
【１０３７】
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　Ｓ１６１０の処理では、割込みを許可する（Ｓ１６１０）。そして、後述するメイン処
理に移行する。
【１０３８】
　次に、図６７を参照して、上記した立ち上げ処理後に主制御装置３１０内のＭＰＵ４０
１により実行されるメイン処理について説明する。図６７は、このメイン処理を示すフロ
ーチャートである。このメイン処理では遊技の主要な処理が実行される。その概要として
、４ｍ秒周期の定期処理としてＳ１７０１～Ｓ１７０５の各処理が実行され、その残余時
間でＳ１７０８，Ｓ１７０９のカウンタ更新処理が実行される構成となっている。
【１０３９】
　メイン処理においては、まず、タイマ割込処理（図６１参照）の中でＲＡＭ２３４に設
けられたコマンド送信用のリングバッファに記憶されたコマンド等の出力データをサブ側
の各制御装置（周辺制御装置）に送信する外部出力処理を実行する（Ｓ１７０１）。具体
的には、タイマ割込処理（図６１参照）におけるＳ１１０１のスイッチ読み込み処理で検
出した入賞検知情報の有無を判別し、入賞検知情報があれば払出制御装置３１１に対して
獲得球数に対応する賞球コマンドを送信する。また、始動入賞処理（図６４参照）で設定
された保留球数コマンドを音声ランプ制御装置３１３に送信する。更に、この外部出力処
理により、第３図柄表示装置２８１による第３図柄の変動表示に必要な変動パターンコマ
ンド、停止種別コマンド、確定コマンド等を音声ランプ制御装置３１３に送信する。加え
て、球の発射を行う場合には、発射制御装置３１２へ球発射信号を送信する。
【１０４０】
　次に、変動種別カウンタＣＳ１の値を更新する（Ｓ１７０２）。具体的には、変動種別
カウンタＣＳ１を１加算すると共に、そのカウンタ値が最大値（本実施形態では１９８）
に達した際、０にクリアする。そして、変動種別カウンタＣＳ１の更新値を、ＲＡＭ４０
３の該当するバッファ領域に格納する。
【１０４１】
　変動種別カウンタＣＳ１の更新が終わると、払出制御装置３１１より受信した賞球計数
信号や払出異常信号を読み込み（Ｓ１７０３）、次いで、大当たり状態である場合におい
て可変入賞装置２６５の特定入賞口（大開放口）２６５ａを開放又は閉鎖するための大開
放口開閉処理を実行する（Ｓ１７０４）。即ち、大当たり状態のラウンド毎に特定入賞口
２６５ａを開放し、特定入賞口２６５ａの最大開放時間が経過したか、又は特定入賞口２
６５ａに球が規定数入賞したかを判定する。そして、これら何れかの条件が成立すると特
定入賞口２６５ａを閉鎖する。この特定入賞口２６５ａの開放と閉鎖とを所定ラウンド数
繰り返し実行する。
【１０４２】
　次に、第２図柄表示装置２８３による第２図柄（例えば「○」又は「×」の図柄）の表
示制御処理を実行する（Ｓ１７０５）。簡単に説明すると、球が第２入球口（スルーゲー
ト）２６７を通過したことを条件に、その通過したタイミングで第２当たり乱数カウンタ
Ｃ４の値が取得されると共に、第２図柄表示装置２８３にて第２図柄の変動表示が実施さ
れる。そして、第２当たり乱数カウンタＣ４の値により第２図柄の抽選が実施され、第２
図柄の当たり状態になると、第１入球口２６４に付随する電動役物が所定時間開放される
。
【１０４３】
　その後は、ＲＡＭ４０３に電源断の発生情報が記憶されているか否かを判別し（Ｓ１７
０６）、ＲＡＭ４０３に電源断の発生情報が記憶されていなければ（Ｓ１７０６：Ｎｏ）
、停電監視回路４５２から停電信号ＳＧ１は出力されておらず、電源は遮断されていない
。よって、かかる場合には、次のメイン処理の実行タイミングに至ったか否か、即ち前回
のメイン処理の開始から所定時間（本実施形態では４ｍ秒）が経過したか否かを判別し（
Ｓ１７０７）、既に所定時間が経過していれば（Ｓ１７０７：Ｙｅｓ）、処理をＳ１７０
１へ移行し、上述したＳ１７０１以降の各処理を繰り返し実行する。
【１０４４】
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　一方、前回のメイン処理の開始から未だ所定時間が経過していなければ（Ｓ１７０７：
Ｎｏ）、所定時間に至るまで間、即ち、次のメイン処理の実行タイミングに至るまでの残
余時間内において、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１、第２初期値乱数カウンタＣＩＮ
Ｉ２及び変動種別カウンタＣＳ１の更新を繰り返し実行する（Ｓ１７０８，Ｓ１７０９）
。
【１０４５】
　まず、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２との更
新を実行する（Ｓ１７０８）。具体的には、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と第２初
期値乱数カウンタＣＩＮＩ２を１加算すると共に、そのカウンタ値が最大値（本実施形態
では８９９、２５０）に達した際、０にクリアする。そして、第１初期値乱数カウンタＣ
ＩＮＩ１と第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２の更新値を、ＲＡＭ４０３の該当するバッ
ファ領域にそれぞれ格納する。次に、変動種別カウンタＣＳ１の更新を、Ｓ１７０２の処
理と同一の方法によって実行する（Ｓ１７０９）。
【１０４６】
　ここで、Ｓ１７０１～Ｓ１７０５の各処理の実行時間は遊技の状態に応じて変化するた
め、次のメイン処理の実行タイミングに至るまでの残余時間は一定でなく変動する。故に
、かかる残余時間を使用して第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と第２初期値乱数カウン
タＣＩＮＩ２の更新を繰り返し実行することにより、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１
と第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２（即ち、第１当たり乱数カウンタＣ１の初期値、第
２当たり乱数カウンタＣ４の初期値）をランダムに更新することができ、同様に変動種別
カウンタＣＳ１についてもランダムに更新することができる。
【１０４７】
　また、Ｓ１７０６の処理において、ＲＡＭ４０３に電源断の発生情報が記憶されていれ
ば（Ｓ１７０６：Ｙｅｓ）、停電の発生または電源のオフにより電源が遮断され、停電監
視回路４５２から停電信号ＳＧ１が出力された結果、図６５のＮＭＩ割込処理が実行され
たということなので、Ｓ１７１０以降の電源遮断時の処理が実行される。まず、各割込処
理の発生を禁止し（Ｓ１７１０）、電源が遮断されたことを示す電源断コマンドを他の制
御装置（払出制御装置３１１や音声ランプ制御装置３１３等の周辺制御装置）に対して送
信する（Ｓ１７１１）。そして、ＲＡＭ判定値を算出して、その値を保存し（Ｓ１７１２
）、ＲＡＭ４０３のアクセスを禁止して（Ｓ１７１３）、電源が完全に遮断して処理が実
行できなくなるまで無限ループを継続する。ここで、ＲＡＭ判定値は、例えば、ＲＡＭ４
０３のバックアップされるスタックエリア及び作業エリアにおけるチェックサム値である
。
【１０４８】
　なお、Ｓ１７０６の処理は、Ｓ１７０１～Ｓ１７０５で行われる遊技の状態変化に対応
した一連の処理の終了時、又は、残余時間内に行われるＳ１７０８とＳ１７０９の処理の
１サイクルの終了時となるタイミングで実行されている。よって、主制御装置３１０のメ
イン処理において、各設定が終わったタイミングで電源断の発生情報を確認しているので
、電源遮断の状態から復帰する場合には、立ち上げ処理の終了後、処理をＳ１７０１の処
理から開始することができる。即ち、立ち上げ処理において初期化された場合と同様に、
処理をＳ１７０１の処理から開始することができる。よって、電源遮断時の処理において
、ＭＰＵ４０１が使用している各レジスタの内容をスタックエリアへ退避したり、スタッ
クポインタの値を保存しなくても、初期設定の処理（Ｓ１６０１）において、スタックポ
インタが所定値（初期値）に設定されることで、Ｓ１７０１の処理から開始することがで
きる。従って、主制御装置３１０の制御負担を軽減することができると共に、主制御装置
３１０が誤動作したり暴走することなく正確な制御を行うことができる。
【１０４９】
　次に、図６８から図７２を参照して、音声ランプ制御装置３１３内のＭＰＵ４２１によ
り実行される各制御処理を説明する。かかるＭＰＵ４２１の処理としては大別して、電源
投入に伴い起動される立ち上げ処理と、その立ち上げ処理後に実行されるメイン処理とが
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ある。
【１０５０】
　まず、図６８を参照して、音声ランプ制御装置３１３内のＭＰＵ４２１により実行され
る立ち上げ処理を説明する。図６８は、この立ち上げ処理を示したフローチャートである
。この立ち上げ処理は電源投入時に起動される。
【１０５１】
　立ち上げ処理が実行されると、まず、電源投入に伴う初期設定処理を実行する（Ｓ１８
０１）。具体的には、スタックポインタに予め決められた所定値を設定する。その後、電
源断処理中フラグがオンしているか否かによって、今回の立ち上げ処理が瞬間的な電圧降
下（瞬間的な停電、所謂「瞬停」）によって、Ｓ１９１７の電源断処理（図６９参照）の
実行途中に開始されたものであるか否かが判断される（Ｓ１８０２）。図６９を参照して
後述する通り、音声ランプ制御装置３１３は、主制御装置３１０から電源断コマンドを受
信すると（図６９のＳ１９１４参照）、Ｓ１９１７の電源断処理を実行する。かかる電源
断処理の実行前に、電源断処理中フラグがオンされ、該電源断処理の終了後に、電源断処
理中フラグはオフされる。よって、Ｓ１９１７の電源断処理が実行途中であるか否かは、
電源断処理中フラグの状態によって判断できる。
【１０５２】
　電源断処理中フラグがオフであれば（Ｓ１８０２：Ｎｏ）、今回の立ち上げ処理は、電
源が完全に遮断された後に開始されたか、瞬間的な停電が生じた後であってＳ１９１７の
電源断処理の実行を完了した後に開始されたか、或いは、ノイズなどによって音声ランプ
制御装置３１３のＭＰＵ４２１にのみリセットがかかって（主制御装置３１０からの電源
断コマンドを受信することなく）開始されたものである。よって、これらの場合には、Ｒ
ＡＭ４２３のデータが破壊されているか否かを確認する（Ｓ１８０３）。
【１０５３】
　ＲＡＭ４２３のデータ破壊の確認は、次のように行われる。即ち、ＲＡＭ４２３の特定
の領域には、Ｓ１８０６の処理によって「５５ＡＡｈ」のキーワードとしてのデータが書
き込まれている。よって、その特定領域に記憶されるデータをチェックし、該データが「
５５ＡＡｈ」であればＲＡＭ４２３のデータ破壊は無く、逆に「５５ＡＡｈ」でなければ
ＲＡＭ４２３のデータ破壊を確認することができる。ＲＡＭ４２３のデータ破壊が確認さ
れれば（Ｓ１８０３：Ｙｅｓ）、Ｓ１８０４へ移行して、ＲＡＭ４２３の初期化を開始す
る。一方、ＲＡＭ４２３のデータ破壊が確認されなければ（Ｓ１８０３：Ｎｏ）、Ｓ１８
０８へ移行する。
【１０５４】
　なお、今回の立ち上げ処理が、電源が完全に遮断された後に開始された場合には、ＲＡ
Ｍ４２３の特定領域に「５５ＡＡｈ」のキーワードは記憶されていないので（電源断によ
ってＲＡＭ４２３の記憶は喪失するから）、ＲＡＭ４２３のデータ破壊と判断され（Ｓ１
８０３：Ｙｅｓ）、Ｓ１８０４へ移行する。一方、今回の立ち上げ処理が、瞬間的な停電
が生じた後であってＳ１９１７の電源断処理の実行を完了した後に開始されたか、或いは
、ノイズなどによって音声ランプ制御装置３１３のＭＰＵ４２１にのみリセットがかかっ
て開始された場合には、ＲＡＭ４２３の特定領域には「５５ＡＡｈ」のキーワードが記憶
されているので、ＲＡＭ４２３のデータは正常と判断されて（Ｓ１８０３：Ｎｏ）、Ｓ１
８０８へ移行する。
【１０５５】
　電源断処理中フラグがオンであれば（Ｓ１８０２：Ｙｅｓ）、今回の立ち上げ処理は、
瞬間的な停電が生じた後であって、Ｓ１９１７の電源断処理の実行途中に、音声ランプ制
御装置３１３のＭＰＵ４２１にリセットがかかって開始されたものである。かかる場合は
電源断処理の実行途中なので、ＲＡＭ４２３の記憶状態は必ずしも正しくない。よって、
かかる場合には制御を継続することはできないので、処理をＳ１８０４へ移行して、ＲＡ
Ｍ４２３の初期化を開始する。
【１０５６】
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　Ｓ１８０４の処理では、ＲＡＭ４２３の全範囲の記憶領域をチェックする（Ｓ１８０４
）。チェック方法としては、まず、１バイト毎に「０ＦＦｈ」を書き込み、それを１バイ
ト毎に読み出して「０ＦＦｈ」であるか否かを確認し、「０ＦＦｈ」であれば正常と判別
する。かかる１バイト毎の書き込み及び確認を、「０ＦＦｈ」に次いで、「５５ｈ」、「
０ＡＡｈ」、「００ｈ」の順に行う。このＲＡＭ４２３の読み書きチェックにより、ＲＡ
Ｍ４２３のすべての記憶領域が０クリアされる。
【１０５７】
　ＲＡＭ４２３のすべての記憶領域について、読み書きチェックが正常と判別されれば（
Ｓ１８０５：Ｙｅｓ）、ＲＡＭ４２３の特定領域に「５５ＡＡｈ」のキーワードを書き込
んで、ＲＡＭ破壊チェックデータを設定する（Ｓ１８０６）。この特定領域に書き込まれ
た「５５ＡＡｈ」のキーワードを確認することにより、ＲＡＭ４２３にデータ破壊がある
か否かがチェックされる。一方、ＲＡＭ４２３のいずれかの記憶領域で読み書きチェック
の異常が検出されれば（Ｓ１８０５：Ｎｏ）、ＲＡＭ４２３の異常を報知して（Ｓ１８０
７）、電源が遮断されるまで無限ループする。ＲＡＭ４２３の異常は、表示ランプ２３４
により報知される。なお、音声出力装置４２６により音声を出力してＲＡＭ４２３の異常
報知を行うようにしても良いし、表示制御装置３１４にエラーコマンドを送信して、第３
図柄表示装置２８１にエラーメッセージを表示させるようにしてもよい。
【１０５８】
　Ｓ１８０８の処理では、電源断フラグがオンされているか否かを判別する（Ｓ１８０８
）。電源断フラグはＳ１９１７の電源断処理の実行時にオンされる（図６９のＳ１９１６
参照）。つまり、電源断フラグは、Ｓ１９１７の電源断処理が実行される前にオンされる
ので、電源断フラグがオンされた状態でＳ１８０８の処理に至るのは、今回の立ち上げ処
理が、瞬間的な停電が生じた後であってＳ１９１７の電源断処理の実行を完了した状態で
開始された場合である。従って、かかる場合には（Ｓ１８０８：Ｙｅｓ）、音声ランプ制
御装置３１３の各処理を初期化するためにＲＡＭの作業エリアをクリアし（Ｓ１８０９）
、ＲＡＭ４２３の初期値を設定した後（Ｓ１８１０）、割込み許可を設定して（Ｓ１８１
１）、メイン処理へ移行する。なお、ＲＡＭ４２３の作業エリアとしては、主制御装置３
１０から受信したコマンド等を記憶する領域以外の領域をいう。
【１０５９】
　一方、電源断フラグがオフされた状態でＳ１８０８の処理に至るのは、今回の立ち上げ
処理が、例えば電源が完全に遮断された後に開始されたためにＳ１８０４からＳ１８０６
の処理を経由してＳ１８０８の処理へ至ったか、或いは、ノイズなどによって音声ランプ
制御装置３１３のＭＰＵ４２１にのみリセットがかかって（主制御装置３１０からの電源
断コマンドを受信することなく）開始された場合である。よって、かかる場合には（Ｓ１
８０８：Ｎｏ）、ＲＡＭ４２３の作業領域のクリア処理であるＳ１８０９をスキップして
、処理をＳ１８１０へ移行し、ＲＡＭ４２３の初期値を設定した後（Ｓ１８１０）、割込
み許可を設定して（Ｓ１８１１）、メイン処理へ移行する。
【１０６０】
　なお、Ｓ１８０９のクリア処理をスキップするのは、Ｓ１８０４からＳ１８０６の処理
を経由してＳ１８０８の処理へ至った場合には、Ｓ１８０４の処理によって、既にＲＡＭ
４２３のすべての記憶領域はクリアされているし、ノイズなどによって音声ランプ制御装
置３１３のＭＰＵ４２１にのみリセットがかかって、立ち上げ処理が開始された場合には
、ＲＡＭ４２３の作業領域のデータをクリアせず保存しておくことにより、音声ランプ制
御装置３１３の制御を継続できるからである。
【１０６１】
　次に、図６９を参照して、音声ランプ制御装置３１３の立ち上げ処理後に音声ランプ制
御装置３１３内のＭＰＵ４２１により実行されるメイン処理について説明する。図６９は
、このメイン処理を示したフローチャートである。メイン処理が実行されると、まず、メ
イン処理が開始されてから、又は、前回Ｓ１９０１の処理が実行されてから１ｍ秒以上が
経過したか否かが判別され（Ｓ１９０１）、１ｍ秒以上経過していなければ（Ｓ１９０１
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：Ｎｏ）、Ｓ１９０２～Ｓ１９１１の処理を行わずにＳ１９１２の処理へ移行する。Ｓ１
９０１の処理で、１ｍ秒経過したか否かを判別するのは、Ｓ１９０２～Ｓ１９１１が表示
（演出）に関する処理であり、短い周期（１ｍ秒以内）で編集する必要がないのに対して
、Ｓ１９１２の変動表示処理やＳ１９１３のコマンド判定処理を短い周期で実行する方が
好ましいからである。Ｓ１９１３の処理が短い周期で実行されることにより、主制御装置
３１０から送信されるコマンドの受信洩れを防止でき、Ｓ１９１２の処理が短い周期で実
行されることにより、コマンド判定処理によって受信されたコマンドに基づき、変動演出
に関する設定を遅滞なく行うことができる。
【１０６２】
　Ｓ１９０１の処理で１ｍ秒以上経過していれば（Ｓ１９０１：Ｙｅｓ）、まず、Ｓ１９
０３～Ｓ１９１３の処理によって設定された、表示制御装置３１４に対する各種コマンド
を、表示制御装置３１４に対して送信する。次いで、表示ランプ２３４の点灯態様の設定
や後述するＳ１９０９の処理で編集されるランプの点灯態様となるよう各ランプの出力を
設定し（Ｓ１９０３）、その後電源投入報知処理を実行する（Ｓ１９０４）。電源投入報
知処理は、電源が投入された場合に所定の時間（例えば３０秒）電源が投入されたことを
知らせる報知を行うものであり、その報知は音声出力装置４２６やランプ表示装置４２７
により行われる。また、第３図柄表示装置２８１の画面において電源が供給されたことを
報知するようコマンドを表示制御装置３１４に送信するものとしても良い。なお、電源投
入時でなければ、電源投入報知処理による報知は行わずにＳ１９０５の処理へ移行する。
【１０６３】
　Ｓ１９０５の処理では客待ち演出が実行され、その後、保留個数表示更新処理が実行さ
れる（Ｓ１９０６）。客待ち演出では、パチンコ機２００が遊技者により遊技されない時
間が所定時間経過した場合に、第３図柄表示装置２８１の表示をタイトル画面に切り替え
る設定などが行われ、その設定がコマンドとして表示制御装置３１４に送信される。保留
個数表示更新処理では、保留球数カウンタ４２３ａの値に応じて保留ランプ２８５を点灯
させる処理が行われる。
【１０６４】
　その後、枠ボタン入力監視・演出処理が実行される（Ｓ１９０７）。この枠ボタン入力
監視・演出処理では、演出効果を高めるために遊技者に操作される枠ボタン２２２が押さ
れたか否かの入力を監視し、枠ボタン２２２の入力が確認された場合に対応した演出を行
うよう設定する処理である。この処理では、枠ボタン２２２の遊技者による操作が検出さ
れると、表示制御装置３１４に対して枠ボタン２２２が操作されたことを通知する枠ボタ
ン操作コマンドを設定する。
【１０６５】
　また、変動演出が未実行の期間や、高速変動期間中に枠ボタン２２２が押された場合は
、ステージを変更する処理を行い、表示制御装置３１４に対する背面画像変更コマンドを
設定する。この背面画像変更コマンドに、変更後のステージに対応する背面画像の種別に
関する情報を含めることにより、表示制御装置３１４において、第３図柄表示装置２８１
に表示される背面画像を、ステージに応じた画像に変更する処理が行われる。また、変動
表示開始時に予告キャラが出現した場合に枠ボタン２２２を押すことで今回の変動による
大当たりの期待値を表示したり、リーチ演出中に枠ボタン２２２を押すことで大当たりへ
の期待感を持てる演出に変更したり、枠ボタン２２２を複数のリーチ演出のうち１のリー
チ演出を選択するための決定ボタンとしても良い。なお、枠ボタン２２２が配設されてい
ない場合には、Ｓ１９０７の処理は省略される。
【１０６６】
　枠ボタン入力監視・演出処理が終わると、振動センサ入力監視処理が行われる（Ｓ１９
０８）。この振動センサ入力監視処理は、振動センサ４２８からの入力信号を監視し、パ
チンコ機２００に振動が与えられたか否かを検出する処理である。
【１０６７】
　ここで、図７０を参照して、振動センサ入力監視処理（Ｓ１９０８）の詳細について説
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明する。図７０は、音声ランプ制御装置３１３内のＭＰＵ４２１により実行される振動セ
ンサ入力監視処理（Ｓ１９０８）を示したフローチャートである。
【１０６８】
　振動センサ入力監視処理（Ｓ１９０８）では、まず、振動センサ４２８から振動センサ
４２８の出力値（振動レベル）を読み込み（Ｓ１９５１）、その読み込んだ出力値から振
動レベルが所定レベル以上か否かを判別する（Ｓ１９５２）。その結果、振動レベルが所
定レベル未満であれば（Ｓ１９５２：Ｎｏ）、振動センサ入力監視処理を終了し、メイン
処理（図６９）に戻る。
【１０６９】
　一方、振動レベルが所定レベル以上であれば（Ｓ１９５２：Ｙｅｓ）、パチンコ機２０
０に振動が与えられたと判断し、音声出力装置４２６から警報音が出力されるように設定
する（Ｓ１９５３）と共に、表示制御装置３１４に対して振動エラーの発生を通知するエ
ラーコマンドを設定して（Ｓ１９５４）、メイン処理（図６９）に戻る。これにより、表
示制御装置３１では、振動エラーを報知するエラーメッセージ画像を第３図柄表示装置２
８１に表示させる処理が行われる。
【１０７０】
　図６９に戻って、メイン処理の説明を続ける。振動センサ入力監視処理（Ｓ１９０８）
を終了すると、次いで、ランプ編集処理を実行し（Ｓ１９０９）、その後音編集・出力処
理を実行する（Ｓ１９１０）。ランプ編集処理では、第３図柄表示装置２８１で行われる
表示に対応するよう電飾部２２９～２３３の点灯パターンなどが設定される。音編集・出
力処理では、第３図柄表示装置２８１で行われる表示に対応するよう音声出力装置４２６
の出力パターンなどが設定され、その設定に応じて音声出力装置４２６から音が出力され
る。また、振動センサ入力監視処理（図７０参照）により、警報音の出力が設定された場
合は（Ｓ１９５３参照）、この音編集・出力処理によって、警報音の出力パターンが設定
され、警報音が音声出力装置４２６から出力される。
【１０７１】
　Ｓ１９１０の処理後、液晶演出実行管理処理が実行され（Ｓ１９１１）、Ｓ１９１２の
処理へ移行する。液晶演出実行管理処理では、主制御装置３１０から送信される変動パタ
ーンコマンドに基づいて第３図柄表示装置２８１で行われる変動表示に要する時間と同期
した時間が設定される。この液晶演出実行監視処理で設定された時間に基づいてＳ１９０
９のランプ編集処理が実行される。なお、Ｓ１９１０の音編集・出力処理も第３図柄表示
装置２８１で行われる変動表示に要する時間と同期した時間で実行される。
【１０７２】
　Ｓ１９１２の処理では、第３図柄表示装置２８１において変動演出を表示させるために
、主制御装置３１０より受信した変動パターンコマンドに基づいて表示用変動パターンコ
マンドを生成し、そのコマンドを表示制御装置３１４に送信するために設定する処理であ
る変動表示処理を実行する。この変動表示処理の詳細については、図７２を参照して後述
する。そして、変動表示処理の後、主制御装置３１０より受信したコマンドに応じた処理
を行うコマンド判定処理を行う（Ｓ１９１３）。このコマンド判定処理の詳細については
、図７１を参照して後述する。
【１０７３】
　Ｓ１９１３の処理が終わると、ワークＲＡＭ４３３に電源断の発生情報が記憶されてい
るか否かを判別する（Ｓ１９１４）。電源断の発生情報は、主制御装置３１０から電源断
コマンドを受信した場合に記憶される。Ｓ１９１４の処理で電源断の発生情報が記憶され
ていれば（Ｓ１９１４：Ｙｅｓ）、電源断フラグ及び電源断処理中フラグを共にオンして
（Ｓ１９１６）、電源断処理を実行する（Ｓ１９１７）。電源断処理の実行後は、電源断
処理中フラグをオフし（Ｓ１９１８）、その後、処理を、無限ループする。電源断処理で
は、割込処理の発生を禁止すると共に、各出力ポートをオフして、音声出力装置４２６お
よびランプ表示装置４２７からの出力をオフする。また、電源断の発生情報の記憶も消去
する。
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【１０７４】
　一方、Ｓ１９１４の処理で電源断の発生情報が記憶されていなければ（Ｓ１９１４：Ｎ
ｏ）、ＲＡＭ４２３に記憶されるキーワードに基づき、ＲＡＭ４２３が破壊されているか
否かが判別され（Ｓ１９１５）、ＲＡＭ４２３が破壊されていなければ（Ｓ１９１５：Ｎ
ｏ）、Ｓ１９０１の処理へ戻り、繰り返しメイン処理が実行される。一方、ＲＡＭ４２３
が破壊されていれば（Ｓ１９１５：Ｙｅｓ）、以降の処理の実行を停止させるために、処
理を無限ループする。ここで、ＲＡＭ破壊と判別されて無限ループするとメイン処理が実
行されないので、その後、第３図柄表示装置２８１による表示が変化しない。よって、遊
技者は、異常が発生したことを知ることができるので、ホールの店員などを呼びパチンコ
機２００の修復などを頼むことができる。また、ＲＡＭ４２３が破壊されていると確認さ
れた場合に、音声出力装置４２６やランプ表示装置４２７によりＲＡＭ破壊の報知を行う
ものとしても良い。
【１０７５】
　次に、図７１を参照して、音声ランプ制御装置３１３内のＭＰＵ４２１により実行され
るコマンド判定処理（Ｓ１９１３）について説明する。図７１は、このコマンド判定処理
（Ｓ１９１３）を示したフローチャートである。このコマンド判定処理（Ｓ１９１３）は
、音声ランプ制御装置３１３内のＭＰＵ４２１により実行されるメイン処理（図６９参照
）の中で実行され、上述したように、主制御装置３１０から受信したコマンドを判定する
。また、この処理は、主制御装置３１０から保留球数コマンドを受信した場合に、第３図
柄表示装置２８１による連続予告演出の開始の決定も行う。
【１０７６】
　コマンド判定処理では、まず、ＲＡＭ４２３に設けられたコマンド記憶領域から、未処
理のコマンドのうち主制御装置３１０より受信した最初のコマンドを読み出し、解析して
、主制御装置３１０より変動パターンコマンドを受信したか否かを判別する（Ｓ２００１
）。そして、変動パターンコマンドを受信したと判別された場合（Ｓ２００１：Ｙｅｓ）
、ＲＡＭ４２３に設けられた変動開始フラグをオンし（Ｓ２００２）、また、変動パター
ンコマンドから変動パターン種別を抽出して（Ｓ２００３）、メイン処理に戻る。ここで
抽出された変動パターン種別は、ＲＡＭ４２３に記憶され、後述の変動表示処理（図７２
参照）において、表示制御装置３１４に対して変動演出の開始とその変動パターン種別を
通知する表示用変動パターンコマンドを設定する場合に用いられる。
【１０７７】
　一方、変動パターンコマンドを受信していないと判別された場合（Ｓ２００１：Ｎｏ）
、次いで、主制御装置３１０より停止種別コマンドを受信したか否かを判別する（Ｓ２０
０４）。そして、停止種別コマンドを受信したと判別された場合（Ｓ２００４：Ｙｅｓ）
、停止種別コマンドをそのまま表示制御装置３１４へ送信するために、表示用停止種別コ
マンドを設定する（Ｓ２００５）。
【１０７８】
　一方、停止種別コマンドを受信していないと判別された場合（Ｓ２００４：Ｎｏ）、次
いで、主制御装置３１０より保留球数コマンドを受信したか否かを判別する（Ｓ２００６
）。そして、保留球数コマンドを受信したと判別された場合（Ｓ２００６：Ｙｅｓ）、保
留球数コマンドに含まれる主制御装置３１０の保留球数カウンタ４０３ａの値（即ち、主
制御装置３１０に保留された変動演出の保留球数）を抽出し、これを音声ランプ制御装置
３１３の保留球数カウンタ４２３ａに格納する（Ｓ２００７）。
【１０７９】
　ここで、保留球数コマンドは、球が第１入球口２６４に入賞（始動入賞）したときに主
制御装置３１０から送信されるものであるので、始動入賞がある毎に、Ｓ２００８の処理
によって、音声ランプ制御装置３１３の保留球数カウンタ４２３ａの値を主制御装置３１
０の保留球数カウンタ４０３ａの値に合わせることができる。よって、ノイズなどの影響
により、音声ランプ制御装置３１３の保留球数カウンタ４２３ａの値が主制御装置３１０
の保留球数カウンタ４０３ａの値とずれても、始動入賞検出時に、音声ランプ制御装置３
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１３の保留球数カウンタ４２３ａの値を修正し、主制御装置３１０の保留球数カウンタ４
０３ａの値に合わせることができる。
【１０８０】
　また、Ｓ２００７の処理の後、Ｓ２００７の処理によって更新された保留球数カウンタ
４２３ａの値を表示制御装置３１４へ通知するための表示用保留球数コマンドを設定する
（Ｓ２００８）。これにより、表示制御装置３１４では、保留球数に応じた保留球数図柄
を第３図柄表示装置２８１に表示させるように処理を実行する。
【１０８１】
　その後、連続予告判定処理を実行して（Ｓ２００９）、メイン処理に戻る。この連続予
告判定処理では、保留球数コマンドにより主制御装置３１０より受信した保留球数の値と
第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２及び停止パターン選択カウン
タＣ３の値とから、その時点で保留されている変動演出にわたって連続して予告演出画像
を表示させる連続予告演出を行うか否かを決定する。また、その連続予告演出を行う場合
は、その連続予告演出態様として、同一の画像（例えば、「泡」画像）を複数の変動演出
にまたがって表示させる同一演出型の連続予告演出態様とするか、関連する画像を変動演
出が行われる度に順番に表示する（例えば、「タマゴ」→「ヒヨコ」→「ニワトリ」→「
ニワトリ群」の順に各画像を表示する）ステップアップ型の連続予告演出態様とするかを
決定する。
【１０８２】
　連続予告演出を行うか否かの決定は、具体的には、第１当たり乱数カウンタＣ１、第１
当たり種別カウンタＣ２及び停止パターン選択カウンタＣ３の値に基づき、保留球数コマ
ンドが送信された時点で保留された保留球に対応して行われる抽選の結果や、変動演出後
の停止種別を推定し、その推定結果と、その時点で保留されている保留球数とに基づいて
、行われる。例えば、変動演出後の停止種別が１５Ｒ確変大当たり又は前後外れリーチで
あると推定される場合に、それぞれ所定の確率で連続予告演出が行われるように決定して
もよい。また、この場合、保留球数が多いほど、高い確率で連続予告演出が行われるよう
に決定してもよい。
【１０８３】
　これ以外にも、推定される抽選の結果が、大当たりである場合には、停止種別に関わら
ず、所定の確率で連続予告演出が行われるようにしてもよいし、抽選の結果が外れであっ
ても、停止種別がリーチとなる場合、即ち、前後外れリーチおよび前後外れ以外リーチで
あると推定される場合は、所定の確率で連続予告演出が行われるようにしてもよい。この
ように、連続予告演出を行う決定をする条件は、パチンコ機２００に持たせる遊技性に応
じて適宜設定されるものであってよい。
【１０８４】
　また、連続予告演出態様として、同一演出型とするか、ステップアップ型とするかの条
件も適宜設定されるものであってよい。例えば、音声ランプ制御装置３１３内部に乱数カ
ウンタを設け、その乱数カウンタの値に応じて、連続予告演出態様を決定してもよい。
【１０８５】
　本パチンコ機２００では、主制御装置３１０において、始動入賞時に取得された第１当
たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２及び停止パターン選択カウンタＣ３
の各値を保留球数コマンドによって音声ランプ制御装置３１３に通知し、音声ランプ制御
装置３１３が、保留球数コマンドにより通知された各種カウンタの値と保留球数の値とに
基づいて、連続予告演出開始の決定や連続予告演出の態様の設定を行う。これにより、主
制御装置３１０における処理を、パチンコ機２００の最も重要な処理である、第１入球口
２６４への入球に基づき遷移すべき遊技状態を抽選する抽選処理に集中させることができ
る一方、音声ランプ制御装置３１３に処理能力の高いＭＰＵ４２１を使用すれば、連続予
告演出の実行条件を多種態様に設定することができる。
【１０８６】
　また、保留球数コマンド１つで、保留球数と各種カウンタの値とを、主制御装置３１０



(199) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

から音声ランプ制御装置３１３に対して送信することができる。これにより、音声ランプ
制御装置３１３において、始動入賞に伴って取得された各種カウンタの値と、その始動入
賞が検出された時点での保留球数との対応を正確に把握することができるので、連続予告
演出の実行が決定された場合に、その連続予告演出が加えられる保留球数を正確に把握す
ることができる。よって、保留球数と各種カウンタの値とが、別のコマンドによって主制
御装置３１０から音声ランプ制御装置３１３に対して送信される場合と比較して、音声ラ
ンプ制御装置３１３における制御を容易にすることができる。
【１０８７】
　Ｓ２００６の処理の結果、保留球数コマンドを受信していないと判別された場合（Ｓ２
００６：Ｎｏ）、その他のコマンドを受信したか否かを判別し、その受信したコマンドに
応じた処理を実行して（Ｓ２０１０）、メイン処理に移行する。例えば、その他のコマン
ドが、音声ランプ制御装置３１３で用いるコマンドであればそのコマンドに対応した処理
を行い、処理結果をＲＡＭ４２３に記憶し、表示制御装置３１４で用いるコマンドであれ
ばそのコマンドを表示制御装置３１４に送信するように、コマンドの設定を行う。主制御
装置３１０より受信したデモコマンドや確定コマンドは、このＳ２０１０の処理によって
、表示用デモコマンドおよび表示用確定コマンドとして設定され、表示制御装置３１４に
送信される。
【１０８８】
　次に、図７２を参照して、音声ランプ制御装置３１３内のＭＰＵ４２１により実行され
る変動表示処理（Ｓ１９１２）について説明する。図７２は、この変動表示処理（Ｓ１９
１２）を示したフローチャートである。この変動表示処理（Ｓ１９１２）は、音声ランプ
制御装置３１３内のＭＰＵ４２１により実行されるメイン処理（図６９参照）の中で実行
され、上述したように、第３図柄表示装置２８１において変動演出を表示させるために、
主制御装置３１０より受信した変動パターンコマンドに基づいて表示用変動パターンコマ
ンドを生成し、そのコマンドを表示制御装置３１４に送信するために設定する処理である
変動表示処理を実行する。また、変動演出の表示に伴って保留球数カウンタ４２３ａの値
を更新して、更新後の保留球数を表示制御装置３１４に通知するために表示用保留球数コ
マンドを設定すると共に、生成した表示用変動パターンコマンドによって第３図柄表示装
置２８１に表示される変動演出に対して、連続予告演出を行う決定がなされた場合は、表
示用変動パターンコマンドの後に、連続予告コマンドを設定する。
【１０８９】
　変動表示処理では、まず、ＲＡＭ４２３に設けられた変動開始フラグがオンか否かを判
別する（Ｓ２１０１）。そして、変動開始フラグがオンではない（即ち、オフである）と
判別された場合（Ｓ２１０１：Ｎｏ）、主制御装置３１０より変動パターンコマンドを受
信していない状態であるので、この変動表示処理を終了して、メイン処理に戻る。一方、
変動開始フラグがオンであると判別された場合（Ｓ２１０１：Ｙｅｓ）、変動開始フラグ
をオフし（Ｓ２１０２）、次いで、コマンド判定処理（図７１参照）のＳ２００３の処理
において変動パターンコマンドより抽出された変動演出における変動パターン種別を、Ｒ
ＡＭ４２３より取得する（Ｓ２１０３）。
【１０９０】
　そして、取得した変動パターン種別を表示制御装置３１４へ通知するための表示用変動
パターンコマンドを生成して、そのコマンドを表示制御装置３１４へ送信するために設定
する（Ｓ２１０４）。表示制御装置３１４では、この表示用変動パターンコマンドを受信
することによって、この表示用変動パターンコマンドによって示される変動パターンで第
３図柄表示装置２８１に第３図柄の変動表示が行われるように、その変動演出の表示制御
を開始する。
【１０９１】
　次いで、表示用変動パターンコマンドの設定に伴い、保留球が消費される（即ち、保留
球に対応する変動表示の設定が行われた）のに合わせて、保留球数カウンタ４２３ａの値
を１減らし（Ｓ２１０５）、更新後の保留球数カウンタ４２３ａの値で示される保留球数
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を表示制御装置３１４に対して通知するための表示用保留球数コマンドを設定する（Ｓ２
１０６）。表示制御装置３１４は、表示用保留球数コマンドにより示される保留球数に応
じた数の保留球数図柄を第３図柄表示装置２８１に表示させる処理を実行する。よって、
遊技者は、第３図柄表示装置２８１に表示された保留球数図柄の数をカウントすることに
よって、保留された球の数を認識することができる。
【１０９２】
　次いで、Ｓ２１０４の処理によって設定された表示用変動パターンコマンドに対応する
変動演出に対して、コマンド判定処理（図７１参照）のＳ２００９の処理により連続予告
演出を行う決定がなされたか否かを判別し（Ｓ２１０７）、連続予告演出を行う決定がな
されていた場合は（Ｓ２１０７：Ｙｅｓ）、表示制御装置３１４に対して、連続予告演出
の実行を通知するための連続予告コマンドを設定して（Ｓ２１０８）、この処理を終了し
、メイン処理に戻る。一方、Ｓ２１０７の処理において、連続予告演出を行う決定がなさ
れていない場合は（Ｓ２１０７：Ｎｏ）、そのまま変動表示処理を終了し、メイン処理へ
戻る。
【１０９３】
　ここで、Ｓ２１０８の処理によって設定された連続予告コマンドには、コマンド判定処
理（図７１参照）のＳ２００９の処理により決定された連続予告演出態様に応じて、変動
演出に対して追加して表示させる連続予告画像種別（「泡」、「タマゴ」、「ヒヨコ」、
「ニワトリ」および「ニワトリ群」のいずれか）が含まれる。表示制御装置３１４は、連
続予告コマンドを受信すると、先に受信した表示用変動パターンコマンドに基づいて行わ
れる変動演出に、連続予告演出コマンドで示される種別の連続予告画像を追加して第３図
柄表示装置２８１に表示するよう処理を実行する。
【１０９４】
　次に、図７３から図８７を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１により実行さ
れる各制御について説明する。かかるＭＰＵ４３１の処理としては大別して、電源投入後
から繰り返し実行されるメイン処理と、音声ランプ制御装置３１３よりコマンドを受信し
た場合に実行されるコマンド割込処理と、画像コントローラ４３７より１フレーム分の画
像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に送信されるＶ割込信号をＭＰＵ４３１が検出した
場合に実行されるＶ割込処理とがある。ＭＰＵ４３１は、通常、メイン処理を実行し、コ
マンドの受信やＶ割込信号の検出に合わせて、コマンド割込処理やＶ割込処理を実行する
。尚、コマンドの受信とＶ割込信号の検出とが同時に行われた場合は、コマンド受信処理
を優先的に実行する。これにより、音声ランプ制御装置３１３より受信したコマンドの内
容を素早く反映して、Ｖ割込処理を実行させることができる。
【１０９５】
　まず、図８２を参照して、表示制御装置３１４内のＭＰＵ４３１により実行されるメイ
ン処理について説明する。図８２は、このメイン処理を示したフローチャートである。メ
イン処理は、電源投入時の初期化処理を実行するものである。
【１０９６】
　このメイン処理の起動は、具体的には、以下の流れに従って行われる。電源回路３１５
から表示制御装置３１４に対して電源が投入され、システムリセットが解除されると、Ｍ
ＰＵ４３１は、そのハードウェア構成によって、ＭＰＵ４３１内に設けられた命令ポイン
タ４３１ａを「００００Ｈ」に設定すると共に、命令ポインタ４３１ａにて示されるアド
レス「００００Ｈ」をバスライン４４０に対して指定する。キャラクタＲＯＭ４３４のＲ
ＯＭコントローラ４３４ｂは、バスライン４４０に指定されたアドレスが「００００Ｈ」
であることを検知すると、ＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄの第１プログラム記憶エリア４３４ｄ
１に記憶されたブートプログラムをバッファＲＡＭ４３４ｃにセットして、対応するデー
タ（命令コード）をＭＰＵ４３１へ出力する。そして、ＭＰＵ４３１は、キャラクタＲＯ
Ｍ４３４から受け取った命令コードをフェッチし、そのフェッチした命令に応じた処理の
実行を開始することで、メイン処理を起動する。
【１０９７】
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　ここで、仮にシステムリセット解除後にＭＰＵ４３１によって最初に処理されるブート
プログラムを全てＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａに記憶させた場合、キャラクタＲ
ＯＭ４３４は、バスライン４４０に指定されたアドレスが「００００Ｈ」であることを検
知すると、アドレス「００００Ｈ」に対応するデータ（命令コード）を含む１ページ分の
データをＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａから読み出してバッファＲＡＭ４３４ｃに
セットしなければならない。そして、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａの性質上、そ
の読み出しからバッファＲＡＭ４３４ｃへのセットに多大な時間を要するので、ＭＰＵ４
３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してからアドレス「００００Ｈ」に対応する命令
コードを受け取るまでに多くの待ち時間を消費することとなる。よって、ＭＰＵ４３１の
起動にかかる時間が長くなるので、結果として、表示制御装置３１４における第３図柄表
示装置２８１の制御が即座に開始されないおそれがあるという問題点が生じる。
【１０９８】
　これに対し、本実施形態のように、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後
にＭＰＵ４３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令がＮＯＲ型ＲＯＭ４３４
ｄに格納されることにより、ＮＯＲ型ＲＯＭは高速にデータを読み出すことが可能なメモ
リであるため、システムリセット解除後にＭＰＵ４３１からバスライン４４０を介してア
ドレス「００００Ｈ」が指定されると、キャラクタＲＯＭ４３４は即座にＮＯＲ型ＲＯＭ
４３４ｄの第１プログラム記憶エリア４３４ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッフ
ァＲＡＭ４３４ｃにセットして、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ４３１へ出力す
ることができる。よって、ＭＰＵ４３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い
時間でアドレス「００００Ｈ」に対応する命令コードを受け取ることができるので、ＭＰ
Ｕ４３１においてメイン処理の起動を短時間で行うことができる。従って、読み出し速度
の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ４３４に制御
プログラムを格納しても、表示制御装置３１４における第３図柄表示装置２８１の制御を
即座に開始することができる。
【１０９９】
　以上のようにしてメイン処理が実行されると、まず、ブートプログラムによって実行さ
れるブート処理を実行し（Ｓ２２０１）、第３図柄表示装置２８１に対する各種制御が実
行可能となるように表示制御装置３１４を起動する。ここで実行されるブート処理は、第
１実施形態にけるスロットマシン１０の表示制御装置８１のＭＰＵ１８１で実行されるブ
ート処理（図２２参照）と同一であるので、その図示と説明を省略する。ただし、本第７
実施形態におけるパチンコ機２００では、図２２に示すブート処理において、制御プログ
ラムおよび一部の固定データを、ワークＲＡＭ４３３のプログラム格納エリア４３３ａに
格納し、また、固定値データのうち上述の各種データテーブル（表示データテーブル、追
加データテーブル、転送データテーブル）をデータテーブル格納エリア４３３ｂに格納す
る。
【１１００】
　ここで、上述したように、本実施形態では、ＭＰＵ４３１によって実行される制御プロ
グラムや固定値データは、従来の遊技機のように専用のプログラムＲＯＭ（例えば、上述
した特許文献１のＲＯＭ２２）を設けて記憶させるのではなく、第３図柄表示装置２８１
に表示させる画像のデータを記憶させるために設けられたキャラクタＲＯＭ４３４に記憶
させている。そしてキャラクタＲＯＭ４３４は、小面積で大容量化を図ることが可能なＮ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによって構成されているため、画像データだけでなく
制御プログラム等を十分に記憶させておくことができる一方、制御プログラム等を記憶す
る専用のプログラムＲＯＭを設ける必要がない。よって、表示制御装置３１４における部
品点数を削減することができ、製造コストを削減できるほか、部品数増加による故障発生
率の増加を抑制することができる。
【１１０１】
　一方、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、特にランダムアクセスを行う場合において読み
出し速度が遅いため、ＭＰＵ４３１がＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａに格納された
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制御プログラムや固定値データを直接読み出して処理していては、ＭＰＵ４３１として高
性能のプロセッサを用いても、表示制御装置９１の処理性能を悪化させてしまうおそれが
ある。そこで、本ブート処理では、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａの第２プログラ
ム記憶エリア４３４ａ１に記憶されている制御プログラム及び固定値データを、ＤＲＡＭ
によって構成されるワークＲＡＭ４３３に設けられたプログラム格納エリア４３３ａやデ
ータテーブル格納エリア４３４ｂへ転送し格納する処理を実行する。そして、ブート処理
の終了時に、命令ポインタ４３１ａが上述の第２の所定番地に設定され、以後、ＭＰＵ４
３１は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａを参照することなく、プログラム格納エリ
ア４３３ａに転送された制御プログラムや、データテーブル格納エリア４３３ｂを用いて
各種処理を実行する。
【１１０２】
　よって、制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａに
よって構成されるキャラクタＲＯＭ４３４に記憶させた場合であっても、システムリセッ
ト解除後にその制御プログラム等をワークＲＡＭ４３３のプログラム格納エリア４３３ａ
等に転送することで、ＭＰＵ４３１は、読み出し速度が高速なＤＲＡＭによって構成され
るワークＲＡＭから制御プログラム等を読み出して各種制御を行うことができるので、表
示制御装置３１４において高い処理性能を保つことができ、第３図柄表示装置２８１を用
いて、多様化、複雑化させた演出を容易に実行することができる。
【１１０３】
　一方、ＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄにブートプログラムを全て格納せずに、システムリセッ
ト解除後にＭＰＵ４３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令を格納しておき
、残りのブートプログラムについては、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａの第２プロ
グラム記憶エリア４３４ａ２に記憶させても、第２プログラム記憶エリア４３４ａ１に記
憶されている制御プログラムを確実にプログラム格納エリア４３３ａに転送することがで
きる。よって、キャラクタＲＯＭ４３４は、極めて小容量のＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄを追
加するだけで、ＭＰＵ４３１の起動を短時間で行うことができるようになるので、その短
時間化に伴うキャラクタＲＯＭ４３４のコスト増加を抑制することができる。
【１１０４】
　ブート処理を終了すると、次いで、ワークＲＡＭ４３３のプログラム格納エリア４３３
ａに転送され格納された制御プログラムに従って、初期設定処理を実行する（Ｓ２２０２
）。具体的には、ＭＰＵ４３１を初期設定し、ワークＲＡＭ４３３、常駐用ビデオＲＡＭ
４３５、通常用ビデオＲＡＭ４３６の記憶をクリアする処理などが行われる。また、ワー
クＲＡＭ４３３に各種フラグを設け、それぞれのフラグに初期値を設定する。尚、各フラ
グの初期値として、特に明示した場合を除き、「オフ」又は「０」が設定される。
【１１０５】
　更に、初期設定処理では、画像コントローラ４３７の初期設定を行った後、第３図柄表
示装置２８１に特定の色の画像が画面全体に表示されるように、画像コントローラ４３７
に対して、画像の描画および表示処理の実行を指示する。これにより、電源投入直後にお
いて、第３図柄表示装置２８１には、まず、特定の色の画像が画面全体に表示される。こ
こで、電源投入直後に第３図柄表示装置２８１の画面全体に表示される画像の色が、パチ
ンコ機の機種に応じて異なる色となるように設定されている。これにより、製造時の工場
等における動作チェックにおいて、電源投入直後に、その機種に応じた色の画像が第３図
柄表示装置２８１に表示されるか否かを検査することで、パチンコ機２００が正常に起動
開始でるか否かを簡易かつ即座に判断することができる。
【１１０６】
　次いで、電源投入時主画像に対応する画像データを常駐用ビデオＲＡＭ４３５の電源投
入時主画像エリア４３５ａへ転送するように、画像コントローラ４３７に対して転送指示
を送信する（Ｓ２２０３）。この転送指示には、電源投入時主画像に対応する画像データ
が格納されているキャラクタＲＯＭ４３４の先頭アドレスおよび最終アドレスと、転送先
の情報（ここでは、常駐用ビデオＲＡＭ４３５）と、転送先である電源投入時主画像エリ
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ア４３５ａの先頭アドレスとが含まれており、画像コントローラ４３７は、この転送指示
に従って、電源投入時主画像に対応する画像データがキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用
ビデオＲＡＭ４３５の電源投入時主画像エリア４３５ａに転送される。
【１１０７】
　そして、転送指示により示された画像データの転送が全て完了すると、画像コントロー
ラ４３７は、ＭＰＵ４３１に対して転送終了を示す転送終了信号を送信する。ＭＰＵ４３
１はこの転送終了信号を受信することにより、転送指示で指定した画像データの転送が終
了したことを把握することができる。なお、画像コントローラ４３７は、転送指示により
示された画像データの転送を全て完了した場合、画像コントローラ４３７の内部に設けら
れたレジスタまたは内蔵メモリの一部領域に、転送終了を示す転送終了情報を書き込むよ
うにしてもよい。そして、ＭＰＵ４３１は随時このレジスタまたは内蔵メモリの一部領域
の情報を読み出し、画像コントローラ４３７による転送終了情報の書き込みを検出するこ
とによって、転送指示で指定した画像データの転送が終了したことを把握するようにして
もよい。
【１１０８】
　電源投入時主画像エリア４３５ａに転送された画像データは、電源が遮断されるまで上
書きされないように保持される。
【１１０９】
　Ｓ２２０３の処理により画像コントローラ４３７に対して送信された転送指示に基づき
、電源投入時主画像に対応する画像データの電源投入時主画像エリア４３５ａへの転送が
終了すると、次いで、電源投入時変動画像に対応する画像データを常駐用ビデオＲＡＭ４
３５の電源投入時変動画像エリア４３５ｂへ転送するように、画像コントローラに対して
転送指示を送信する（Ｓ２２０４）。この転送指示には、電源投入時変動画像に対応する
画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ４３４の先頭アドレスと、その画像データ
のデータサイズと、転送先の情報（ここでは、常駐用ビデオＲＡＭ４３５）と、転送先で
ある電源投入時変動画像エリア４３５ｂの先頭アドレスとが含まれており、画像コントロ
ーラは、この転送指示に従って、電源投入時変動画像に対応する画像データがキャラクタ
ＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５の電源投入時変動画像エリア４３５ｂに転送
される。そして、電源投入時変動画像エリア４３５ｂに転送された画像データは、電源が
遮断されるまで上書きされないように保持される。
【１１１０】
　Ｓ２２０４の処理により画像コントローラ４３７に対して送信された転送指示に基づき
、電源投入時変動画像に対応する画像データの電源投入時変動画像エリア４３５ｂへの転
送が終了すると、次いで、簡易画像表示フラグ４３３ｃをオンする（Ｓ２２０５）。これ
により、簡易画像表示フラグ４３３ｃがオンの間は、後述する転送設定処理（図８５（ａ
）参照）において、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき全ての画像データをキャラク
タＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５へ転送するように画像コントローラ４３４
へ転送を指示する常駐画像転送設定処理が実行される（図８５（ａ）のＳ３００２参照）
。
【１１１１】
　また、簡易画像表示フラグ４３３ｃは、この常駐画像転送設定処理による画像コントロ
ーラ４３４への転送指示に基づき、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき全ての画像デ
ータのキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５への転送が終了するまでの
間、オンに維持される。これにより、その間は、Ｖ割込処理（図７４（ｂ）参照）におい
て、図５４に示す電源投入時画像（電源投入時主画像や電源投入時変動画像）が描画され
るように、簡易コマンド判定処理（図７４（ｂ）のＳ２４０８参照）および簡易表示設定
処理（図７４（ｂ）のＳ２４０９参照）が実行される。
【１１１２】
　上述したように、本パチンコ機２００では、キャラクタＲＯＭ４３４にＮＡＮＤ型フラ
ッシュメモリ４３４ａを用いているため、その読み出し速度が遅いことに起因して、常駐
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用ビデオＲＡＭ４３５に格納すべき全ての画像データが、キャラクタＲＯＭ４３４から常
駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送されるまでに多くの時間を要する。そこで、本メイン処理
のように、電源が投入された後、まず先に電源投入時主画像および電源投入時変動画像を
キャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５へ転送し、電源投入時主画像を第
３図柄表示装置２８１に表示することで、残りの常駐すべき画像データが常駐用ビデオＲ
ＡＭ４３５に転送されている間、遊技者やホール関係者は、第３図柄表示装置２８１に表
示された電源投入時主画像を確認することができる。よって、表示制御装置３１４は、電
源投入時主画像を第３図柄表示装置３１４に表示させている間に、時間をかけて残りの常
駐すべき画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送する
ことができる。一方、遊技者等は、電源投入時主画像が第３図柄表示装置２８１に表示さ
れている間、何らかの初期化処理が行われていることを認識できるので、残りの常駐用ビ
デオＲＡＭ４３５に常駐すべき画像データがキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲ
ＡＭ４３５に転送されるまでの間、動作が停止していないか、といった不安を持つことな
く、初期化が完了するまで待機することができる。
【１１１３】
　また、製造時の工場等における動作チェックにおいても、電源投入時主画像がすぐに第
３図柄表示装置２８１に表示されることによって、第３図柄表示装置２８１が電源投入に
よって問題なく動作が開始されていることをすぐに確認することができ、キャラクタＲＯ
Ｍ４３４に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａを用いることにより
動作チェックの効率が悪化することを抑制できる。
【１１１４】
　また、パチンコ機２００の表示制御装置３１４では、電源投入後に電源投入時主画像と
あわせて電源投入時変動画像もキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５へ
転送するので、電源投入時主画像が第３図柄表示装置２８１に表示されている間に遊技者
が遊技を開始したことにより、第１入球口２６４へ入球（始動入賞）があり、変動演出の
開始指示が主制御装置３１０より音声ランプ制御装置３１３を介してあった場合、即ち、
表示用変動パターンコマンドを受信した場合は、図５４（ｂ），（ｃ）に示す電源投入時
変動画像をその変動演出期間中に即座に表示させ、簡単な変動演出を行うことができる。
よって、遊技者は、電源投入時主画像が第３図柄表示装置２８１に表示されている間であ
っても、その簡単な変動演出によって確実に抽選が行われたことを確認することができる
。
【１１１５】
　また、上述したように、残りの常駐すべき画像データがキャラクタＲＯＭ４３４から常
駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送されている間は、第３図柄表示装置２８１に電源投入時主
画像が表示され続けるが、キャラクタＲＯＭ４３４は読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラ
ッシュメモリ４３４ａによって構成されているので、その転送に時間がかかるので、電源
投入後、電源投入時主画像が表示され続ける時間も長くなる。しかしながら、本パチンコ
機２００では、電源投入後に常駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送された電源投入時変動画像
を用いて簡易的な変動演出を行うことができるので、電源が投入された直後、例えば、停
電復帰直後などにおいて、電源投入時主画像が表示されている間であっても、遊技者に安
心して遊技を行わせることができる。
【１１１６】
　Ｓ２２０５の処理の後、割込許可を設定し（Ｓ２２０６）、以後、メイン処理は電源が
切断されるまで、無限ループ処理を実行する。これにより、Ｓ２２０６の処理によって割
込許可が設定されて以降、コマンドの受信およびＶ割込信号の検出に従って、コマンド割
込処理およびＶ割込処理を実行する。
【１１１７】
　次いで、図７４（ａ）を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行されるコ
マンド割込処理について説明する。図７４（ａ）は、そのコマンド割込処理を示すフロー
チャートである。上述したように、音声ランプ制御装置３１３からコマンドを受信すると
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、ＭＰＵ４３１によってコマンド割込処理が実行される。
【１１１８】
　このコマンド割込処理では、受信したコマンドデータを抽出し、ワークＲＡＭ４３３に
設けられたコマンドバッファ領域に、その抽出したコマンドデータを順次格納して（Ｓ２
３０１）、終了する。このコマンド割込処理によってコマンドバッファ領域に格納された
各種コマンドは、後述するＶ割込処理のコマンド判定処理または簡易コマンド判定処理に
よって読み出され、そのコマンドに応じた処理が行われる。
【１１１９】
　次いで、図７４（ｂ）を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行されるＶ
割込処理について説明する。図７４（ｂ）は、そのＶ割込処理を示すフローチャートであ
る。このＶ割込処理では、コマンド割込処理によってコマンドバッファ領域に格納された
コマンドに対応する各種処理を実行すると共に、第３図柄表示装置２８１に表示させる画
像を特定した上で、その画像の描画リスト（図６０参照）を作成し、その描画リストを画
像コントローラ４３７に送信することで、画像コントローラ４３７に対し、その画像の描
画処理および表示処理の実行を指示するものである。
【１１２０】
　上述したように、このＶ割込処理は、画像コントローラ４３７からのＶ割込信号が検出
されることによって実行が開始される。このＶ割込信号は、画像コントローラ４３７にお
いて、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に生成され、ＭＰＵ４３１
に対して送信される信号である。よって、このＶ割込信号に同期させてＶ割込処理を実行
することにより、画像コントローラ４３７に対して描画指示が、１フレーム分の画像の描
画処理が完了する２０ミリ秒毎に行われることになる。よって、画像コントローラ４３７
では、画像の描画処理や表示処理が終了していない段階で、次の画像の描画指示を受け取
ることがないので、画像の描画途中で新たな画像の描画を開始したり、表示中の画像情報
が格納されているフレームバッファに、新たな描画指示に伴って画像が展開されたりする
ことを防止することができる。
【１１２１】
　ここでは、まず、Ｖ割込処理のフローの概略について説明し、次いで、各処理の詳細に
ついて他の図面を参照して説明する。このＶ割込処理では、図７４（ｂ）に示すように、
まず、簡易画像表示フラグ４３３ｃがオンであるか否かを判別し（Ｓ２４０１）、簡易画
像表示フラグ４３３ｃがオンではない、即ち、オフであれば（Ｓ２４０１：Ｎｏ）、常駐
用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき全ての画像データの転送が完了していることを意味す
るので、図５４に示した電源投入時画像ではなく、通常の演出画像を第３図柄表示装置２
８１に表示させるべく、コマンド判定処理（Ｓ２４０２）を実行し、次いで、表示設定処
理（Ｓ２４０３）を実行する。
【１１２２】
　コマンド判定処理（Ｓ２４０２）では、コマンド割込処理によってコマンドバッファ領
域に格納された音声ランプ制御装置３１３からのコマンドの内容を解析し、そのコマンド
に応じた処理を実行すると共に、表示用デモコマンドや表示用変動パターンコマンドが格
納されていた場合は、デモ用表示データテーブル又は変動パターン種別に応じた変動用表
示データテーブルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定すると共に、設定された
表示データテーブルに対応する転送データテーブルを転送データテーブルバッファ４３３
ｆに設定する。また、連続予告コマンドが格納されていた場合は、連続予告画像種別に応
じた連続予告用追加データテーブルを追加データテーブルバッファ４３３ｅに設定する。
【１１２３】
　このコマンド判定処理では、その時点でコマンドバッファ領域に格納されている全ての
コマンドを解析して、処理を実行する。これは、コマンド判定処理が、Ｖ割込処理の実行
される２０ミリ秒間隔で行われるため、その２０ミリ秒の間に複数のコマンドがコマンド
バッファ領域に格納されている可能性が高いためである。特に、主制御装置３１０におい
て、変動演出の開始が決定された場合、表示用変動パターンコマンドや停止種別コマンド
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、連続予告コマンドなどが同時にコマンドバッファ領域に格納されている可能性が高い。
従って、これらのコマンドを一度に解析して実行することによって、主制御装置３１０や
音声ランプ制御装置３１３によって選定された変動演出や連続予告演出の態様を素早く把
握し、その態様に応じた演出画像を第３図柄表示装置２８１に表示させるように、画像の
描画を制御することができる。尚、このコマンド割込処理の詳細については、図７５～図
７９を参照して後述する。
【１１２４】
　表示設定処理（Ｓ２４０３）では、コマンド判定処理（Ｓ２４０２）などによって表示
データテーブルバッファ４３３ｄおよび追加データテーブルバッファ４３３ｅに設定され
た表示データテーブルおよび追加データテーブルの内容に基づき、第３図柄表示装置２８
１において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を具体的に特定する。また、処理の
状況などに応じて、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出態様を決定し、その決定し
た演出態様に対応する表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定
する。尚、この表示設定処理の詳細については、図８０～図８４を参照して後述する。
【１１２５】
　表示設定処理が実行された後、次いで、タスク処理を実行する（Ｓ２４０４）。このタ
スク処理では、表示設定処理（Ｓ２４０３）もしくは簡易表示設定処理（Ｓ２４０９）に
よって特定された、第３表示装置２８１に表示すべき次の１フレーム分の画像の内容に基
づき、その画像を構成するスプライト（表示物）の種別を特定すると共に、各スプライト
毎に、表示座標位置や拡大率、回転角度といった描画に必要な各種パラメータを決定する
。
【１１２６】
　次に、転送設定処理を実行する（Ｓ２４０５）。この転送設定処理では、簡易画像表示
フラグ４３３ｃがオンである間は、画像コントローラ４３７に対して、常駐用ビデオＲＡ
Ｍ４３５に常駐すべき画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３
５の所定エリアへ転送させる転送指示を設定する。また、簡易画像表示フラグ４３３ｂが
オフである間は、転送データテーブルバッファ４３３ｆに設定される転送データテーブル
の転送データ情報に基づき、画像コントローラ４３７に対して、所定の画像データをキャ
ラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａの所定サブ
エリアへ転送させる転送指示を設定すると共に、音声ランプ制御装置３１３から連続予告
コマンドや背面画像変更コマンドを受信した場合にも、画像コントローラ４３７に対して
、連続予告演出で使用する連続予告画像の画像データや変更後の背面画像の画像データを
キャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａの所定
サブエリアへ転送させる転送指示を設定する。
【１１２７】
　次いで、描画処理を実行する（Ｓ２４０６）。この描画処理では、タスク処理（Ｓ２４
０４）で決定された、１フレームを構成する各種スプライトの種別やそれぞれのスプライ
トの描画に必要なパラメータと、転送設定処理（Ｓ２４０５）により設定された転送指示
とから、図６０に示す描画リストを生成し、描画対象バッファ情報と共に、その描画リス
トを画像コントローラ４３７に対して送信する。これにより、画像コントローラ４３７で
は、描画リストに従って、画像の描画処理を実行する。尚、描画処理の詳細については、
図８７を参照して後述する。
【１１２８】
　次いで、表示制御装置３１４に設けられた各種カウンタの更新処理を実行する（Ｓ２４
０７）。そして、Ｖ割込処理を終了する。Ｓ２４０７の処理によって更新されるカウンタ
としては、例えば、停止図柄を決定するための停止図柄カウンタ（図示せず）がある。こ
の停止図柄カウンタの値は、ワークＲＡＭ４３３に格納され、Ｖ割込処理が実行される度
に、更新処理が行われる。そして、コマンド判定処理において、表示用停止種別コマンド
の受信が検出されると、表示用停止種別コマンドにより示される停止種別（１５Ｒ確変大
当たり、２Ｒ確変大当たり、時短大当たり、前後外れリーチ、前後外れ以外リーチ、完全
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外れ）に対応する停止種別テーブルと停止種別カウンタとが比較され、第３図柄表示装置
２８１に表示される変動演出後の停止図柄が最終的に設定される。
【１１２９】
　一方、Ｓ２４０１の処理において、簡易画像表示フラグがオンであると判別されると（
Ｓ２４０１：Ｙｅｓ）、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき全ての画像データの転送
が完了していないことを意味するので、図５４に示した電源投入時画像を第３図柄表示装
置２８１に表示させるべく、簡易コマンド判定処理（Ｓ２４０８）を実行し、次いで、簡
易表示設定処理（Ｓ２４０９）を実行して、Ｓ２４０４の処理へ移行する。
【１１３０】
　次いで、図７５～図７９を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行される
Ｖ割込処理の一処理である上述のコマンド判定処理（Ｓ２４０２）の詳細について説明す
る。まず、図７５は、このコマンド判定処理を示すフローチャートである。
【１１３１】
　このコマンド判定処理では、図７５に示すように、まず、コマンドバッファ領域に未処
理の新規コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ２５０１）、未処理の新規コマンドがなけれ
ば（Ｓ２５０１：Ｎｏ）、コマンド判定処理を終了してＶ割込処理に戻る。一方、未処理
の新規コマンドがあれば（Ｓ２５０１：Ｙｅｓ）、オン状態で新規コマンドを処理したこ
とを表示設定処理（Ｓ２４０３）に通知する新規コマンドフラグをオンに設定し（Ｓ２５
０２）、次いで、コマンドバッファ領域に格納されている未処理のコマンドすべてについ
て、そのコマンドの種別を解析する（Ｓ２５０３）。
【１１３２】
　そして、未処理のコマンドの中に、まず、表示用保留球数コマンドがあるか否かを判定
し（Ｓ２５０４）、表示用保留球数コマンドがあれば（Ｓ２５０４：Ｙｅｓ）、保留球数
コマンド処理を実行して（Ｓ２５０５）、Ｓ２５０１の処理に戻る。
【１１３３】
　ここで、図７６（ａ）を参照して、保留球数コマンド処理（Ｓ２５０５）の詳細につい
て説明する。図７６（ａ）は、保留球数コマンド処理を示すフローチャートである。この
保留球数コマンド処理は、音声ランプ制御装置３１４より受信した表示用保留球数コマン
ドに対応する処理を実行するものである。
【１１３４】
　保留球数コマンド処理では、まず、オン状態で表示用保留球数コマンドを処理したこと
を表示設定処理（Ｓ２４０３）に通知する新規保留球数コマンドフラグをオンし（Ｓ２６
０１）、次いで、表示用保留球数コマンドに含まれる保留球数情報を取得する（Ｓ２６０
２）。尚、Ｓ２６０２の処理において、２以上の表示用保留球数コマンドがコマンドバッ
ファ領域に格納されていれば、最後に格納された表示用保留球数コマンドから保留球数情
報を取得する。これにより、最新の保留球数情報を取得することができる。
【１１３５】
　そして、保留球数毎に設けられた個数判別フラグのうち、Ｓ２６０２の処理で取得した
保留球数に対応する個数判別フラグをオンすると共に、その他の保留球数に対応する個数
判別フラグをオフにして（Ｓ２６０３）、コマンド判定処理に戻る。
【１１３６】
　これにより、表示設定処理では、新規保留球数コマンドフラグがオンである場合に、個
数判別フラグを参照することで、オンが設定された個数判別フラグに対応する保留球数分
の保留球数図柄が第３図柄表示装置２８１に表示されるように、保留画像データを展開す
る。
【１１３７】
　図７５に戻り、Ｓ２５０４の処理において、表示用保留球数コマンドがないと判別され
ると（Ｓ２５０４：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、表示用確定コマンドがあ
るか否かを判別し（Ｓ２５０６）、表示用確定コマンドがあれば（Ｓ２５０６：Ｙｅｓ）
、確定コマンド処理を実行して（Ｓ２５０７）、Ｓ２５０１の処理へ戻る。
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【１１３８】
　ここで、図７６（ｂ）を参照して、確定コマンド処理（Ｓ２５０７）の詳細について説
明する。図７６（ｂ）は、確定コマンド処理を示すフローチャートである。この確定コマ
ンド処理は、音声ランプ制御装置３１４より受信した表示用確定コマンドに対応する処理
を実行するものである。
【１１３９】
　確定コマンド処理（Ｓ２５０７）では、オン状態で表示用確定コマンドを受信したこと
を表示設定処理（Ｓ２４０３）に通知する確定コマンドフラグをオンに設定して（Ｓ２６
１１）、本処理を終了し、コマンド判定処理に戻る。これにより、表示設定処理では、確
定コマンドフラグの状態を監視し、そのフラグがオンとなった場合に、第３図柄表示装置
２８１に確定表示演出の表示が開始されるように、表示の設定処理を実行する。また、変
動演出の表示の設定を処理した場合に、その変動演出に設定された演出時間を経過しても
確定コマンドフラグがオンとならない場合は、再始動演出を第３図柄表示装置２８１に表
示させるように、表示の設定処理を実行する。
【１１４０】
　図７５に戻り、Ｓ２５０６の処理において、表示用確定コマンドがないと判別されると
（Ｓ２５０６：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、表示用デモコマンドがあるか
否かを判別し（Ｓ２５０８）、表示用デモコマンドがあれば（Ｓ２５０８：Ｙｅｓ）、デ
モコマンド処理を実行して（Ｓ２５０９）、Ｓ２５０１の処理へ戻る。
【１１４１】
　ここで、図７６（ｃ）を参照して、デモコマンド処理（Ｓ２５０９）の詳細について説
明する。図７６（ｃ）は、デモコマンド処理を示すフローチャートである。このデモコマ
ンド処理は、音声ランプ制御装置３１４より受信した表示用デモコマンドに対応する処理
を実行するものである。
【１１４２】
　デモコマンド処理（Ｓ２５０９）では、まず、デモ演出に対応するデモ用表示データテ
ーブルをデータテーブル格納エリア４３３ｂから選定して、表示データテーブルバッファ
４３３ｄに設定する（Ｓ２６２１）。次いで、追加データテーブルバッファ４３３ｅにＮ
ｕｌｌデータを書き込むことでその内容をクリアし、また、デモ用表示データテーブルで
は、描画に必要な画像データを新たにキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４
３６に転送する必要がないように画像の描画が規定されているため、対応する転送データ
テーブルがデータテーブル格納エリア４３３ｂに用意されていないので、転送データテー
ブルバッファ４３３ｆにもＮｕｌｌデータを書き込んでその内容をクリアする（Ｓ２６２
２）。
【１１４３】
　次いで、デモ演出に対応する時間データを計時カウンタ４３３ｉに設定し（Ｓ２６２３
）、ポインタ４３３ｇを０に初期化する（Ｓ２６２４）。そして、第３図柄表示装置２８
１にオン状態でデモ演出が表示されることを示すデモ表示フラグをオンに設定する共に、
オン状態で第３図柄表示装置２８１に確定表示演出が表示されることを示す確定表示フラ
グをオフに設定し、更にオン状態で確定表示演出中であることを示す確定表示フラグをオ
フに設定して（Ｓ２６２５）、デモコマンド処理を終了し、コマンド判定処理に戻る。
【１１４４】
　このデモコマンド処理が実行されることにより、表示設定処理では、Ｓ２６２４の処理
によって初期化されたポインタ４３３ｇを更新しながら、Ｓ２６２１の処理によって表示
データテーブルバッファ４３３ｄに設定されたデモ用表示データテーブルから、ポインタ
４３３ｇに示されるアドレスに規定された描画内容を抽出し、第３図柄表示装置２８１に
おいて次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を特定する。また、表示設定処理では、
Ｓ２６２３の処理によってデモ演出に対応する時間データの設定された計時カウンタ４３
３ｉを用いて、デモ用表示データテーブルで規定されたデモ演出の時間を計時すると共に
、Ｓ２６２５の処理によって設定されたデモ表示フラグおよび確定表示フラグの状態に基
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づいて、表示設定制御計時カウンタ４３３ｉの計時によってデモ用表示データテーブルに
おけるデモ演出が終了したと判断された場合に、次に表示すべき演出として、再度デモ演
出が表示されるように制御する。
【１１４５】
　図７５に戻り、Ｓ２５０８の処理において、表示用デモコマンドがないと判別されると
（Ｓ２５０８：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、表示用変動パターンコマンド
があるか否かを判別し（Ｓ２５１０）、表示用変動パターンコマンドがあれば（Ｓ２５１
０：Ｙｅｓ）、変動パターンコマンド処理を実行して（Ｓ２５１１）、Ｓ２５０１の処理
へ戻る。
【１１４６】
　ここで、図７７（ａ）を参照して、変動パターンコマンド処理（Ｓ２５１１）の詳細に
ついて説明する。図７７（ａ）は、変動パターンコマンド処理を示すフローチャートであ
る。この変動パターンコマンド処理は、音声ランプ制御装置３１４より受信した表示用変
動パターンコマンドに対応する処理を実行するものである。
【１１４７】
　変動パターンコマンド処理では、まず、表示用変動パターンコマンドによって示される
変動演出パターンに対応した変動用表示データテーブルを決定し、その決定した変動用表
示データテーブルをデータテーブル格納エリア４３３ｂから読み出して、表示データテー
ブルバッファ４３３ｄに設定する（Ｓ２６３１）。
【１１４８】
　ここで、主制御装置３１０において変動の開始の判断は、必ず数秒以上離れて行われる
ので、２０ミリ秒以内に２以上の表示用変動パターンコマンドを受信することはなく、し
たがって、コマンド判定処理を実行する場合に、コマンドバッファ領域に２以上の表示用
変動パターンコマンドが格納されている場合はあり得ないが、ノイズ等の影響によってコ
マンドの一部が変化し、別のコマンドが誤って表示用変動パターンコマンドとして解釈さ
れる恐れもあり得る。Ｓ２６３１の処理では、このような場合に備え、２以上の表示用変
動パターンコマンドがコマンドバッファ領域に格納されていると判断される場合は、変動
時間が最も短い変動パターンに対応する変動用表示データテーブルを表示データテーブル
バッファ４３３ｄに設定する。
【１１４９】
　仮に、変動時間の長い変動パターンに対応する変動用表示データテーブルを表示データ
テーブルバッファ４３３ｄに設定してしまうと、実際には、設定した表示データテーブル
よりも短い変動時間を有する変動演出が主制御装置３１０によって指示されていた場合は
、設定された変動用表示データテーブルに従った変動演出を第３図柄表示装置２８１に表
示させている最中に主制御装置３１０から確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信す
ることとなり、変動中の第３図柄が急に停止表示されてしまうので、遊技者に対して違和
感を持たせる恐れがあった。
【１１５０】
　これに対し、本実施形態のように、変動時間が最も短い変動パターンに対応する変動用
表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定することで、実際には
、設定した表示データテーブルよりも長い変動時間を有する変動演出が主制御装置３１０
によって指示されていた場合であっても、後述するように、表示データテーブルバッファ
４３３ｄに従った変動演出が終了したのち、主制御装置３１０からの確定コマンド（表示
用確定コマンド）を受信するまでの間、再始動演出が表示されるように、表示設定処理に
よって、第３図柄表示装置２８１の表示が制御されるので、遊技者は再始動演出を変動演
出の一環として視認し、第３図柄の停止表示が確定するまで違和感なく第３図柄表示装置
２８１における第３図柄の変動を見続けることができる。
【１１５１】
　次いで、Ｓ２６３１で設定された表示データテーブルに対応する転送データテーブルを
決定してデータテーブル格納エリア４３３ｂから読み出し、それを転送データテーブルバ
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ッファ４３３ｆに設定する（Ｓ２６３２）。そして、追加データテーブルバッファ４３３
ｅにＮｕｌｌデータを書き込むことでその内容をクリアする（Ｓ２６３３）。
【１１５２】
　その後、各変動パターンに対応する変動用表示データテーブル毎に設けられたデータテ
ーブル判別フラグのうち、Ｓ２６３１の処理によって設定された変動用表示データテーブ
ルに対応するデータテーブル判別フラグをオンすると共に、その他の変動用表示データテ
ーブルに対応するデータテーブル判別フラグをオフに設定する（Ｓ２６３４）。表示設定
処理では、Ｓ２６３４の処理によって設定されるデータテーブル判別フラグを参照するこ
とによって、表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定された変動用表示データテーブ
ルが、どの変動パターンに対応するものであるかを容易に判断することができる。そして
、表示設定処理では、設定された変動用表示データテーブルの変動パターンと、後に受信
する表示用停止種別コマンドによって設定される停止図柄とに矛盾がないか否かを判断し
、矛盾がある場合は、後述するように、特殊変動に対応する表示データテーブルを表示デ
ータテーブルバッファ４３３ｄに設定するようになっている。
【１１５３】
　次いで、Ｓ２６３１の処理によって表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定された
変動用表示データテーブルに対応する変動パターンの変動時間を基に、その変動時間を表
す時間データを計時カウンタ４３３ｉに設定し（Ｓ２６３５）、ポインタ４３３ｇを０に
初期化する（Ｓ２６３６）。そして、確定コマンドフラグ、デモ表示フラグおよび確定表
示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ２６３７）、更に、表示設定処理で用いられる再
始動タイマカウンタを０に初期化して（Ｓ２６３８）、変動パターンコマンドを終了し、
コマンド判定処理に戻る。
【１１５４】
　この変動パターンコマンド処理が実行されることにより、表示設定処理では、Ｓ２６３
６の処理によって初期化されたポインタ４３３ｇを更新しながら、Ｓ２６３１の処理によ
って表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定された変動用表示データテーブルから、
ポインタ４３３ｇに示されるアドレスに規定された描画内容を抽出し、第３図柄表示装置
２８１において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を特定すると同時に、Ｓ２６３
２の処理によって転送データテーブルバッファ４３３ｆに設定された転送データテーブル
から、ポインタ４３３ｇに示されるアドレスに規定された転送データ情報を抽出し、設定
された変動用表示データテーブルにおいて必要なスプライトの画像データが、予めキャラ
クタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａに転送される
ように、画像コントローラ４３７を制御する。
【１１５５】
　また、表示設定処理では、Ｓ２６３５の処理によって変動時間データの設定された計時
カウンタ４３３ｉを用いて、変動用表示データテーブルで規定された変動演出の時間を計
時し、変動用表示データテーブルにおける変動演出が終了したと判断された場合、主制御
装置３１０からの確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信すれば確定表示演出を第３
図柄表示装置２８１に表示し、変動演出終了後所定時間内に確定コマンド（表示用確定コ
マンド）を受信できなければ、再始動演出を第３図柄表示装置２８１に表示するように、
その表示の設定を制御する。
【１１５６】
　ここで、表示用確定コマンドと表示用変動パターンコマンドとのいずれもが未処理のコ
マンドとしてコマンドバッファ領域に格納されていた場合、表示用確定コマンドに対応す
る処理を優先してしまうと、表示用変動パターンコマンドに伴う変動演出が行われなくな
ってしまうため、表示用変動パターンコマンドに対応する処理を優先させる必要がある。
これに対し、本コマンド判定処理では、表示用確定コマンドの有無の判別を先に行ってい
るので、必ず表示用確定コマンドに対応する処理である確定コマンド処理が必ず先に実行
される一方、表示用変動パターンコマンドに対応する処理が後に実行され、Ｓ２６３７の
処理のように、表示用確定コマンドによって設定された確定コマンドフラグを上書きによ
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ってオフに設定することができる。よって、表示用変動パターンコマンドの処理を表示用
確定コマンドより優先させることができ、表示用変動パターンコマンドに伴う変動演出を
優先して第３図柄表示装置２８１に表示させることができる。
【１１５７】
　同様に、表示用デモコマンドと表示用変動パターンコマンドとのいずれもが未処理のコ
マンドとしてコマンドバッファ領域に格納されていた場合、表示用デモコマンドに対応す
る処理を優先してしまうと、表示用変動パターンコマンドに伴う変動演出が行われなくな
ってしまうため、表示用変動パターンコマンドに対応する処理を優先させる必要がある。
これに対し、本コマンド判定処理では、表示用デモコマンドの有無の判別を先に行ってい
るので、必ず表示用デモコマンドに対応する処理であるデモコマンド処理が必ず先に実行
される一方、表示用変動パターンコマンドに対応する処理が後に実行され、Ｓ２６３１の
処理のように、表示用デモコマンドによって表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定
されたデモ用表示データテーブルを上書きによって変動用表示データテーブルに書き換え
ることができる。よって、表示用変動パターンコマンドの処理を表示用デモコマンドより
優先させることができ、表示用変動パターンコマンドに伴う変動演出を優先して第３図柄
表示装置２８１に表示させることができる。
【１１５８】
　図７５に戻り、Ｓ２５１０の処理において、表示用変動パターンコマンドがないと判別
されると（Ｓ２５１０：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、表示用停止種別コマ
ンドがあるか否かを判別し（Ｓ２５１２）、表示用変動種別コマンドがあれば（Ｓ２５１
１：Ｙｅｓ）、停止種別コマンド処理を実行して（Ｓ２５１３）、Ｓ２５０１の処理へ戻
る。
【１１５９】
　ここで、図７７（ｂ）を参照して、停止種別コマンド処理（Ｓ２５１３）の詳細につい
て説明する。図７７（ｂ）は、停止種別コマンド処理を示すフローチャートである。この
停止種別コマンド処理は、音声ランプ制御装置３１４より受信した表示用変動種別コマン
ドに対応する処理を実行するものである。
【１１６０】
　変動種別コマンド処理では、まず、表示用停止種別コマンドによって示される停止種別
情報（１５Ｒ確変大当たり、２Ｒ確変大当たり、時短大当たり、前後外れリーチ、前後外
れ以外リーチ、完全外れのいずれか）に対応する停止種別テーブルを決定し（Ｓ２６４１
）、その停止種別テーブルと、Ｖ割込処理（図７４（ｂ）参照）が実行されるたびに更新
される停止種別カウンタの値とを比較して、第３図柄表示装置２８１に表示される変動演
出後の停止図柄を最終的に設定する（Ｓ２６４２）。
【１１６１】
　そして、各停止図柄毎に設けられた停止図柄判別フラグのうち、Ｓ２６４２の処理によ
って設定された停止図柄に対応する停止図柄判別フラグをオンすると共に、その他の停止
図柄に対応する停止図柄判別フラグをオフに設定する（Ｓ２６４３）。
【１１６２】
　ここで、上述したように、変動用表示データテーブルでは、そのデータテーブルに基づ
く変動が開始されてから所定時間経過後において、第３図柄表示装置２８１に表示すべき
第３図柄を特定する種別情報として、Ｓ２６４２の処理によって設定された停止図柄から
のオフセット情報（図柄オフセット情報）が記載されている。上述のタスク処理（Ｓ２４
０４）では、変動が開始されてから所定時間が経過した後、Ｓ２６４３によって設定され
た停止図柄判別フラグからＳ２６４２の処理によって設定された停止図柄を特定すると共
に、その特定した停止図柄に対して表示設定処理により取得された図柄オフセット情報を
加算することによって、実際に表示すべき第３図柄を特定する。そして、この特定された
第３図柄に対応する画像データが格納されたアドレスを特定する。尚、第３図柄に対応す
る画像データは、上述したように、常駐用ビデオＲＡＭ４３５の第３図柄エリア４３５ｄ
に格納されている。
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【１１６３】
　Ｓ２６４３の処理の後、次いで、比較フラグをオンして（Ｓ２６４４）、この停止種別
コマンド処理を終了し、コマンド判定処理に戻る。この比較フラグをオンすることによっ
て、表示設定処理では、上述の変動パターンコマンド設定処理により設定された変動用表
示テーブルの変動パターンと、Ｓ２６４２の処理によって設定される停止図柄とに矛盾が
ないか否かを判断し、矛盾がある場合は、後述するように、特殊変動に対応する表示デー
タテーブルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定する。
【１１６４】
　尚、主制御装置３１０において変動の開始の判断は、必ず数秒以上離れて行われるので
、２０ミリ秒以内に２以上の表示用停止種別コマンドを受信することはなく、したがって
、コマンド判定処理を実行する場合に、コマンドバッファ領域に２以上の表示用停止種別
コマンドが格納されている場合はあり得ないが、ノイズ等の影響によってコマンドの一部
が変化し、別のコマンドが誤って表示用停止種別コマンドとして解釈される恐れもあり得
る。Ｓ２６４１の処理では、このような場合に備え、２以上の表示用停止種別コマンドが
コマンドバッファ領域に格納されていると判断される場合は、停止種別が完全外れである
と仮定して、停止種別テーブルを決定する。これにより、完全外れに対応する停止図柄が
Ｓ２６４２の処理によって設定される。
【１１６５】
　仮に、大当たりに対応する停止図柄が設定されてしまうと、実際には、外れであった場
合であっても、第３図柄表示装置２８１には大当たりの停止図柄が表示されることとなり
、遊技者にパチンコ機２００の遊技状態が大当たりとなったと勘違いさせてしまい、パチ
ンコ機２００の信頼性を低下させる恐れがあった。これに対し、本実施形態のように、完
全外れに対応する停止図柄が設定されることで、実際には、大当たりであれば、第３図柄
表示装置２８１に完全外れの停止図柄が表示されても、パチンコ機２００の遊技状態が大
当たり状態に移行するので、遊技者を喜ばせることができる。
【１１６６】
　図７５に戻り、Ｓ２５１２の処理において、表示用停止種別コマンドがないと判別され
ると（Ｓ２５１２：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、連続予告コマンドがある
か否かを判別し（Ｓ２５１４）、連続予告コマンドがあれば（Ｓ２５１４：Ｙｅｓ）、連
続予告コマンド処理を実行して（Ｓ２５１５）、Ｓ２５０１の処理へ戻る。
【１１６７】
　ここで、図７８（ａ）を参照して、連続予告コマンド処理（Ｓ２５１５）の詳細につい
て説明する。図７８（ａ）は、連続予告コマンド処理を示すフローチャートである。この
連続予告コマンド処理は、音声ランプ制御装置３１４より受信した連続予告コマンドに対
応する処理を実行するものである。
【１１６８】
　連続予告コマンド処理では、まず、オン状態で連続予告コマンドを処理したことを転送
設定処理（Ｓ２４０５）に通知する新規連続予告コマンドフラグをオンに設定する（Ｓ２
６５１）。次いで、連続予告コマンドによって示される連続予告画像種別（「泡」、「タ
マゴ」、「ヒヨコ」、「ニワトリ」および「ニワトリ群」のいずれか）に対応した連続予
告用追加データテーブルを決定して、その決定した連続予告用追加データテーブルをデー
タテーブル格納エリア４３３ｂから読み出し、それを追加データテーブルバッファ４３３
ｅに設定する。
【１１６９】
　これにより、表示設定処理では、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納された表
示データテーブルに対応する演出に対し、Ｓ２６５２の処理によって追加データテーブル
バッファ４３３ｅに格納された連続予告用追加データテーブルに対応する連続予告演出が
追加して表示されるように、第３図柄表示装置２８１における次の１フレーム分の画像の
表示内容を特定する。
【１１７０】
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　その後、連続予告画像種別毎に設けられた連続予告判別フラグのうち、連続予告コマン
ドに含まれる連続予告画像種別に対応する連続予告判定フラグをオンすると共に、その他
の連続予告画像種別に対応する連続予告判別フラグをオフに設定して（Ｓ２６５３）、こ
の連続予告コマンド処理を終了し、コマンド判定処理に戻る。
【１１７１】
　転送設定処理では、Ｓ２６５１の処理により設定される新規連続予告コマンドフラグが
オンされていることを検出すると、連続予告コマンド処理によって追加データテーブルバ
ッファ４３３ｅに所定の連続予告用追加データテーブルが設定されたと判断し、Ｓ２６５
３の処理によって設定される連続予告判別フラグから、追加データテーブルバッファ４３
３ｅに設定された連続予告用追加データテーブルに対応する連続予告種別を特定する。そ
して、その特定された連続予告種別を表示させるのに必要な画像データの転送指示を画像
コントローラ４３７に対して行う。
【１１７２】
　図７５に戻り、Ｓ２５１４の処理において、連続予告コマンドがないと判別されると（
Ｓ２５１４：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、背面画像変更コマンドがあるか
否かを判別し（Ｓ２５１６）、背面画像変更コマンドがあれば（Ｓ２５１６：Ｙｅｓ）、
背面画像変更コマンド処理を実行して（Ｓ２５１７）、Ｓ２５０１の処理へ戻る。
【１１７３】
　ここで、図７８（ｂ）を参照して、背面画像変更コマンド処理（Ｓ２５１７）の詳細に
ついて説明する。図７８（ｂ）は、背面画像変更コマンド処理を示すフローチャートであ
る。この背面画像変更コマンド処理は、音声ランプ制御装置３１４より受信した背面画像
変更コマンドに対応する処理を実行するものである。
【１１７４】
　背面画像変更コマンド処理では、まず、オン状態で背面画像変更コマンドを受信したこ
とに伴う背面画像の変更を転送設定処理（Ｓ２４０５）に通知する背面画像変更フラグを
オンに設定する（Ｓ２６６１）。そして、背面画像種別（背面Ａ～Ｃ）毎に設けられた背
面画像判別フラグのうち、背面画像変更コマンドによって示された背面画像種別に対応す
る背面画像判別フラグをオンすると共に、その他の背面画像種別に対応する背面画像判別
フラグをオフに設定して（Ｓ２６６２）、この背面画像変更コマンド処理を終了し、コマ
ンド判定処理に戻る。
【１１７５】
　転送設定処理では、Ｓ２６６１の処理により設定される背面画像変更フラグがオンされ
ていることを検出すると、Ｓ２６６２の処理によって設定される背面画像判別フラグから
、変更後の背面画像種別を特定する。そして、その特定された背面画像種別が背面Ｂ又は
背面Ｃである場合は、上述したように、それらの背面画像に対応する画像データの一部が
常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エリア４３５ｃに常駐されていないので、所定の範
囲の背面画像に対応する画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４
３６の画像格納エリア４３６ａの所定のサブエリアに転送するよう、画像コントローラ４
３７に対する転送指示の設定を行う。
【１１７６】
　また、タスク処理では、表示データテーブルに規定された背面画像の背面種別によって
、背面Ａ～Ｃのいずれかを表示させることが規定されていた場合、Ｓ２６６２によって設
定された背面画像判別フラグから、その時点において表示すべき背面画像種別を特定し、
更に、表示すべき背面画像の範囲を時間経過に合わせて特定して、その背面画像の範囲に
対応する画像データが格納されているＲＡＭ種別（常駐用ビデオＲＡＭ４３５か、通常用
ビデオＲＡＭ４３６か）と、そのＲＡＭのアドレスを特定する。
【１１７７】
　尚、遊技者が枠ボタン２２２を２０ミリ秒以下で連続して操作することはないので、２
０ミリ秒以内に２以上の背面画像変更コマンドを受信することはなく、したがって、コマ
ンド判定処理を実行する場合に、コマンドバッファ領域に２以上の背面画像変更コマンド
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が格納されている場合はないはずであるが、ノイズ等の影響によってコマンドの一部が変
化し、別のコマンドが誤って背面画像変更コマンドとして解釈される恐れもあり得る。Ｓ
２６６２の処理では、２以上の背面画像コマンドがコマンドバッファ領域に格納されてい
ると判断される場合、先に受信した背面画像コマンドによって示される背面画像種別に対
応する背面画像判別フラグをオンしてもよいし、後に受信した背面画像コマンドによって
示される背面画像種別に対応する背面画像判別フラグをオンしてもよい。また、任意の１
の背面画像変更コマンドを抽出し、そのコマンドによって示される背面画像種別に対応す
る背面画像判別フラグをオンしてもよい。この背面画像の変更は、パチンコ機２００にお
ける遊技価値の直接影響を与えるものではないので、パチンコ機２００の特性や操作性に
応じて、適宜設定するのが好ましい。
【１１７８】
　図７５に戻り、Ｓ２５１６の処理において、背面画像変更コマンドがないと判別される
と（Ｓ２５１６：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、枠ボタン操作コマンドがあ
るか否かを判別し（Ｓ２５１８）、枠ボタン操作コマンドがあれば（Ｓ２５１８：Ｙｅｓ
）、枠ボタン操作コマンド処理を実行して（Ｓ２５１９）、Ｓ２５０１の処理へ戻る。
【１１７９】
　ここで、図７９（ａ）を参照して、枠ボタン操作コマンド処理（Ｓ２５１９）の詳細に
ついて説明する。図７９（ａ）は、枠ボタン操作コマンド処理を示すフローチャートであ
る。この枠ボタン操作コマンド処理は、音声ランプ制御装置３１４より受信した枠ボタン
操作コマンドに対応する処理を実行するものである。
【１１８０】
　枠ボタン操作コマンドでは、オン状態で枠ボタンが操作されたことを示す枠ボタン操作
フラグをオンに設定して（Ｓ２６７１）、この処理を終了し、コマンド判定処理に戻る。
【１１８１】
　表示設定処理では、Ｓ２６７１の処理によって設定された枠ボタン操作フラグに基づき
、変動用表示データテーブルに従ってスーパーリーチ選択画面を第３図柄表示装置２８１
に表示させている間に枠ボタンが操作されたことを検出すると、後に表示させるスーパー
リーチの種別を更新する処理を実行する。これにより、遊技者に、好みのスーパーリーチ
演出を選択させることができるようになっている。
【１１８２】
　図７５に戻り、Ｓ２５１８の処理において、枠ボタン操作コマンドがないと判別される
と（Ｓ２５１８：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、エラーコマンドがあるか否
かを判別し（Ｓ２５２０）、エラーコマンドがあれば（Ｓ２５２０：Ｙｅｓ）、エラーコ
マンド処理を実行して（Ｓ２５２１）、Ｓ２５０１の処理へ戻る。
【１１８３】
　ここで、図７９（ｂ）を参照して、エラーコマンド処理（Ｓ２５２１）の詳細について
説明する。図７９（ｂ）は、エラーコマンド処理を示すフローチャートである。このエラ
ーコマンド処理は、音声ランプ制御装置３１４より受信したエラーコマンドに対応する処
理を実行するものである。
【１１８４】
　エラーコマンド処理では、まず、オン状態でエラーが発生していることを示すエラー発
生フラグをオンに設定する（Ｓ２６８１）。そして、エラー種別毎に設けられたエラー判
別フラグのうち、エラーコマンドによって示されるエラー種別に対応するエラー判別フラ
グをオンすると共に、その他のエラー判別フラグをオフに設定して（Ｓ２６８２）、エラ
ーコマンド処理を終了し、コマンド判定処理に戻る。
【１１８５】
　表示設定処理では、Ｓ２６８１の処理によって設定されたエラー発生フラグに基づいて
、エラーの発生を検出すると、Ｓ２６８２の処理によって設定されたエラー判別フラグか
ら発生したエラー種別を判断し、そのエラー種別に対応する警告画像を第３図柄表示装置
２８１に表示させるように処理を実行する。
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【１１８６】
　尚、２以上のエラーコマンドがコマンドバッファ領域に格納されていると判断される場
合、Ｓ２６８２に処理では、それぞれのエラーコマンドによって示される全てのエラー種
別に対応するエラー判別フラグをオンに設定する。これにより、全てのエラー種別に対応
する警告画像が第３図柄表示装置２８１に表示されるので、遊技者やホール関係者が、エ
ラーの発生状況を正しく把握することができる。
【１１８７】
　図７５に戻り、Ｓ２５２０の処理において、エラーコマンドがないと判別されると（Ｓ
２５２０：Ｎｏ）、次いで、その他の未処理のコマンドに対応する処理を実行し（Ｓ２５
２２）、Ｓ２５０１の処理へ戻る。
【１１８８】
　各コマンドの処理が実行された後に再び実行されるＳ２５０１の処理では、再度、コマ
ンドバッファ領域に未処理の新規コマンドがあるか否かを判別し、未処理の新規コマンド
があれば（Ｓ２５０１：Ｙｅｓ）、再びＳ２５０２～Ｓ２５２２の処理を実行する。そし
て、コマンドバッファ領域に未処理の新規コマンドがなくなるまで、Ｓ２５０１～Ｓ２５
２２の処理が繰り返し実行され、Ｓ２５０１の処理で、コマンドバッファ領域に未処理の
新規コマンドがないと判別されると、このコマンド判定処理を終了する。
【１１８９】
　尚、Ｖ割込処理（図７４（ｂ）参照）において簡易画像表示フラグ４３３ｃがオンの場
合に実行される簡易コマンド判定処理（Ｓ２４０８）も、コマンド判定処理と同様の処理
が行われる。ただし、簡易コマンド判定処理では、コマンドバッファ領域に格納されてい
る未処理のコマンドから、図５４に示す電源投入時画像を表示するのに必要なコマンド、
即ち、表示表確定コマンド、表示用変動パターンコマンドおよび表示用停止種別コマンド
だけを抽出して、それぞれのコマンドに対応する処理である、確定コマンド処理（図７６
（ｂ）参照）、変動パターンコマンド処理（図７７（ａ）参照）および停止種別コマンド
処理（図７７（ｃ）参照）を実行すると共に、その他のコマンドについては、そのコマン
ドに対応する処理を実行せずに破棄する処理を行う。
【１１９０】
　ここで、この場合に実行される、変動パターンコマンド処理（図７７（ａ）参照）では
、Ｓ２６３１の処理で、電源投入時変動画像の表示に対応した表示データテーブルバッフ
ァが表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定され、また、その場合に必要となる電源
投入時主画像および電源投入時変動画像の画像データは常駐用ビデオＲＡＭ４３５の電源
投入時主動画像エリア４３５ａおよび電源投入時変動動画像エリア４３５ｂに格納されて
いるので、Ｓ２６３２の処理では、転送データテーブルバッファ４３３ｂにはＮｕｌｌデ
ータを書き込み、その内容をクリアする処理が行われる。
【１１９１】
　次いで、図８０～図８４を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行される
Ｖ割込処理の一処理である上述の表示設定処理（Ｓ２４０３）の詳細について説明する。
まず、図８０及び図８１は、この表示設定処理を示すフローチャートである。
【１１９２】
　この表示設定処理では、図８０に示すように、新規コマンドフラグがオンであるか否か
を判別し（Ｓ２７０１）、新規コマンドフラグがオンではない、即ち、オフであれば（Ｓ
２７０１：Ｎｏ）、先に実行されるコマンド判定処理おいて新規コマンドが処理されてい
ないと判断して、Ｓ２７０２～Ｓ２７１０の処理をスキップし、Ｓ２７１１の処理へ移行
する。一方、新規フラグがオンであれば（Ｓ２７０１：Ｙｅｓ）、先に実行されるコマン
ド判定処理おいて新規コマンドが処理されたと判断し、新規コマンドフラグをオフに設定
した後（Ｓ２７０２）、Ｓ２７０３～Ｓ２７１０の処理によって、新規コマンドに対応す
る処理を実行する。
【１１９３】
　Ｓ２７０３の処理では、新規保留球数コマンドフラグはオンであるか否かを判別し（Ｓ
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２７０３）、新規保留球数コマンドフラグがオンであれば（Ｓ２７０３：Ｙｅｓ）、先の
コマンド判定処理において表示用保留球数コマンドが処理されたと判断し、保留画像設定
処理を実行する（Ｓ２７０４）。
【１１９４】
　ここで、図８２（ａ）を参照して、保留画像設定処理の詳細について説明する。図８２
（ａ）は、保留画像設定処理を示すフローチャートである。この保留画像設定処理は、表
示用保留球数コマンドが処理されたことに合わせて、音声ランプ制御装置３１３より通知
された保留球数分の保留球数図柄を第３図柄表示装置２８１に表示させる画像データを展
開するための処理である。
【１１９５】
　保留画像設定処理では、まず、個数判別フラグを参照し、オンが設定された個数判別フ
ラグに対応した保留球数分の保留球数図柄を第３図柄表示装置２８１の小領域Ｄｓ１（図
５０参照）に表示させる保留画像データを展開する（Ｓ２７５１）。タスク処理では、こ
の展開された保留画像データを元に、その保留画像を構成するスプライト（表示物）の種
別を特定すると共に、各スプライト毎に、表示座標位置や拡大率、回転角度といった描画
に必要な各種パラメータを決定する。
【１１９６】
　保留画像設定処理では、Ｓ２７５１の処理の後、新規保留球数コマンドをオフに設定し
て（Ｓ２７５２）、表示設定処理に戻る。
【１１９７】
　図８０に戻り、保留画像設定処理（Ｓ３１０４）の後、又は、Ｓ２７０３の処理におい
て、新規保留球数コマンドフラグがオンではない、即ち、オフであると判別されると（Ｓ
２７０３：Ｎｏ）、次いで、エラー発生フラグはオンであるか否かを判別する（Ｓ２７０
５）。そして、エラー発生フラグがオンであれば（Ｓ２７０５：Ｙｅｓ）、警告画像設定
処理を実行する（Ｓ２７０６）。
【１１９８】
　ここで、図８２（ｂ）を参照して、警告画像設定処理の詳細について説明する。図８２
（ｂ）は、警告画像設定処理を示すフローチャートである。この処理は、発生したエラー
に対応する警告画像を第３図柄表示装置２８１に表示させる画像データを展開するための
処理で、まず、エラー判別フラグを参照し、オンが設定された全てのエラー判別フラグに
対応したエラーの警告画像を第３図柄表示装置２８１に表示させる警告画像データを展開
する（Ｓ２７６１）。
【１１９９】
　タスク処理では、この展開された警告画像データを元に、その警告画像を構成するスプ
ライト（表示物）の種別を特定すると共に、各スプライト毎に、表示座標位置や拡大率、
回転角度といった描画に必要な各種パラメータを決定する。
【１２００】
　そして、警告画像設定処理では、Ｓ２７６１の処理の後、エラー発生フラグをオフに設
定して（Ｓ２７６２）、表示設定処理に戻る。
【１２０１】
　図８０に戻り、警告画像設定処理（Ｓ２７０６）の後、又は、Ｓ２７０５の処理におい
て、エラー発生フラグがオンではない、即ち、オフであると判別されると（Ｓ２７０５：
Ｎｏ）、次いで、枠ボタン操作フラグはオンであるか否かを判別する（Ｓ２７０７）。そ
して、枠ボタン操作フラグがオンであれば（Ｓ２７０７：Ｙｅｓ）、枠ボタン操作処理を
実行する（Ｓ２７０８）。
【１２０２】
　ここで、図８２（ｃ）を参照して、枠ボタン操作処理の詳細について説明する。図８２
（ｂ）は、枠ボタン操作処理を示すフローチャートである。この処理は、第３図柄表示装
置２８１に、スーパーリーチの表示態様を選択させる選択画面を表示中に、遊技者によっ
て枠ボタン２２２が操作された場合に、その操作に従って、表示すべきスーパーリーチの
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態様を選定するための処理である。
【１２０３】
　枠ボタン操作処理では、まず、枠ボタン操作フラグをオフに設定した後（Ｓ２７７１）
、スーパーリーチ選択画面が第３図柄表示装置２８１に表示されているか否かを判別する
（Ｓ２７７２）。このスーパーリーチ選択画面は、表示データテーブルバッファ４３３ｄ
に設定された変動用表示データテーブルに従って第３図柄表示装置２８１に表示させるも
ので、前回実行されたＶ割込処理の中で、設定された変動用表示データテーブルに基づき
、スーパーリーチ選択画面用のスプライトの描画を画像コントローラ４３７に対して指示
した場合に、スーパーリーチ選択画面が第３図柄表示装置２８１に表示されていると判断
する。
【１２０４】
　そして、Ｓ２７７２の処理において、スーパーリーチ選択画面が第３図柄表示装置２８
１に表示されていないと判断されれば（Ｓ２７７２：Ｎｏ）、そのまま枠ボタン操作処理
を終了して、表示設定処理に戻る。一方、Ｓ２７７２の処理の結果、スーパーリーチ選択
画面が第３図柄表示装置２８１に表示されていると判断されれば（Ｓ２７７２：Ｙｅｓ）
、スーパーリーチの表示態様毎に設けられたスーパーリーチ種別フラグのうち、所定の順
番に従って、１の表示態様に対応するスーパーリーチ種別フラグのみをオンすると共に、
その他のスーパーリーチ種別フラグをオフに設定するように、スーパーリーチ種別フラグ
を更新して（Ｓ２７７３）、表示設定処理に戻る。
【１２０５】
　本実施形態では、変動用表示データテーブルの中で遊技者より選択された態様のスーパ
ーリーチの表示を規定する場合、各アドレス毎にそれぞれのスーパーリーチの表示態様に
対応する描画内容を規定しており、表示設定処理では、後述するＳ２７１２の処理におい
て表示データテーブルの内容を展開する場合に、スーパーリーチ種別フラグがオンされた
スーパーリーチの表示態様に対応する描画内容だけを抽出する。これにより、タスク処理
では、選択されたスーパーリーチの表示態様に対応するスプライト（表示物）の種別を特
定されると共に、各スプライト毎に、表示座標位置や拡大率、回転角度といった描画に必
要な各種パラメータが設定されるので、第３図柄表示装置２８１には、その選択された表
示態様でスーパーリーチ演出が表示される。
【１２０６】
　図８０に戻り、枠ボタン操作処理（Ｓ２７０８）の後、又は、Ｓ２７０７の処理におい
て、枠ボタン操作フラグがオンではない、即ち、オフであると判別されると（Ｓ２７０７
：Ｎｏ）、次いで、比較フラグはオンであるか否かを判別する（Ｓ２７０９）。そして、
比較フラグがオンであれば（Ｓ２７０９：Ｙｅｓ）、比較処理を実行する（Ｓ２７１０）
。
【１２０７】
　ここで、図８３を参照して、比較処理の詳細について説明する。図８３は、比較処理を
示すフローチャートである。この処理は、表示用変動パターンコマンドに基づき、表示デ
ータテーブルバッファ４３３ｄに設定された変動用表示データテーブルと、表示用停止種
別コマンドに基づき設定された停止図柄とが矛盾している場合に、変動演出を、音声ラン
プ制御装置３１３を介して主制御装置３１０から送信された確定コマンド（表示用確定コ
マンド）を受信するまでの間、第３図柄を高速に変動表示させる特殊変動演出に変更する
ための処理である。
【１２０８】
　比較処理では、まず、データテーブル判別フラグのうち、オン状態に設定されているデ
ータテーブル判別フラグを特定し、その特定されたデータテーブル判別フラグから、表示
データテーブルバッファ４３３ｂに格納されている変動用表示データテーブルの種別を特
定する（Ｓ２７８１）。次に、停止図柄判別フラグのうち、オン状態に設定されている停
止図柄判別フラグを特定し、その特定された停止図柄判別フラグから、設定された停止図
柄を特定する（Ｓ２７８２）。
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【１２０９】
　そして、Ｓ２７８１の処理によって特定された変動用表示データテーブルの種別と、Ｓ
２７８２の処理によって特定された停止図柄とがマッチするか否かを判別する（Ｓ２７８
３）。上述したように、変動用表示データテーブルは、変動パターン毎に用意されている
もので、各変動パターンには、外れ用、１５Ｒ確定大当たり・時短大当たり共用、１５Ｒ
確変大当たり用、２Ｒ確変大当たり用・・・などがある。そこで、Ｓ２７８３の処理は、
例えば、変動用表示データテーブルが外れ用の変動パターンに対応するものであるにもか
かわらず、停止図柄が大当たり図柄に設定された場合は、これらはマッチしないと判断す
る。
【１２１０】
　Ｓ２７８３の処理において、マッチすると判断される場合は（Ｓ２７８３：Ｙｅｓ）、
Ｓ２７８８の処理へ移行し、比較フラグをオフに設定後（Ｓ２７８８）、表示設定処理に
戻る。一方、マッチしないと判断される場合は（Ｓ２７８３：Ｎｏ）、まず、特殊変動が
規定された特殊変動用表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定
すると共に、追加データテーブルバッファ４３３ｅおよび転送データテーブルバッファ４
３３ｆにそれぞれＮｕｌｌデータを書き込むことで、それらの内容をクリアする（Ｓ２７
８４）。
【１２１１】
　次いで、特殊停止図柄（例えば、左列から「３」「４」「１」と表示される図柄）に対
応する停止図柄判別フラグをオンにすると共に、その他の停止図柄に対応する停止図柄判
別フラグをオフに設定し（Ｓ２７８５）、さらに、特殊変動演出の演出時間に対応する時
間データを計時カウンタ４３３ｉに設定する（Ｓ２７８６）。尚、特殊変動演出は、上述
したように、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０から送信された確定コ
マンド（表示用確定コマンド）を受信するまでの間、第３図柄を高速に変動表示させるも
のであるので、その演出時間は長時間（例えば、３分間）に設定されている。従って、計
時カウンタ４３３ｉには、特殊変動演出の演出時間に対応する時間データとして、３分（
１８００００ミリ秒）÷２０ミリ秒＝９０００が設定される。
【１２１２】
　そして、ポインタ４３３ｇを０に初期化し（Ｓ２７８７）、比較フラグをオフに設定し
て（Ｓ２７８８）、表示設定処理に戻る。
【１２１３】
　このように、表示用変動パターンコマンドに基づき、表示データテーブルバッファ４３
３ｄに設定された変動用表示データテーブルと、表示用停止種別コマンドに基づき設定さ
れた停止図柄とが矛盾している場合は、特殊変動用表示データテーブルが表示データテー
ブルバッファ４３３ｄに設定されるので、第３図柄表示装置２８１には、第３図柄が高速
に変動し続ける特殊変動演出が表示される。そして、停止時柄として、特殊停止図柄が設
定されるので、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０から送信された確定
コマンド（表示用確定コマンド）を受信した場合に、その特殊停止図柄を第３図柄表示２
８１上に確定表示させることができる。
【１２１４】
　ここで、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０より指示される変動演出
パターンとその変動演出の停止表示時に表示すべき停止図柄とが一致しない場合、表示制
御装置３１４では、主制御装置３１０において行われた抽選の結果を正しく反映させて変
動演出や確定表示演出を行うことができない恐れがある。これに対し、本パチンコ機２０
０では、このような場合は特殊変動演出が行われ、変動表示後に特殊な外れを示す特殊停
止図柄が第３図柄表示装置２８１に確定表示されるので、主制御装置３１０における抽選
の結果が外れであっても第３図柄表示装置２８１に誤って大当たりの確定表示演出が行わ
れてしまうことを防止することができる。また、第３図柄表示装置２８１に特殊停止図柄
が確定表示されても、主制御装置３１０における抽選結果が大当たりであれば、実際のパ
チンコ機２００における遊技状態は特別遊技状態へ移行するので、遊技者は安心して遊技
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を継続することができる。更に、確定表示を特殊停止図柄とすることで、確定表示が外れ
であっても、パチンコ機２００が大当たり状態となっている可能性があることを遊技者に
対して示唆することができるので、確定表示が外れであるにも関わらず、パチンコ機２０
０が大当たり状態となることで、遊技者に不安感を与えないようにすることができる。
【１２１５】
　図８０に戻り、比較処理（Ｓ２７０８）の後、又は、Ｓ２７０９の処理において、比較
フラグがオンではない、即ち、オフであると判別されると（Ｓ２７０９：Ｎｏ）、次いで
、Ｓ２７１１の処理へ移行する。
【１２１６】
　Ｓ２７１１では、ポインタ更新処理を実行する（Ｓ２７１１）。ここで、図８４を参照
して、ポインタ更新処理の詳細について説明する。図８４は、ポインタ更新処理を示すフ
ローチャートである。このポインタ更新処理は、表示データテーブルバッファ４３３ｄ、
追加データテーブルバッファ４３３ｅおよび転送データテーブルバッファ４３３ｆの各バ
ッファにそれぞれ格納された表示データテーブル、追加データテーブルおよび転送データ
テーブルから、対応する描画内容もしくは転送対象画像データの転送データ情報を取得す
べきアドレスを指定するポインタ４３３ｇの更新を行う処理である。
【１２１７】
　このポインタ更新処理では、まず、ポインタ４３３ｇに１を加算する（Ｓ２７９１）。
即ち、ポインタ４３３ｇは、原則、Ｖ割込処理が実行される度に１だけ加算されるように
更新処理が行われる。また、上述したように、各種データテーブルは、アドレス「０００
０Ｈ」には、Ｓｔａｒｔ情報が記載されており、それぞれのデータの実体はアドレス「０
００１Ｈ」以降に規定されているところ、表示データテーブルが表示データテーブルバッ
ファ４３３ｅに格納されるのに合わせてポインタ４３３ｇの値が０に初期化された場合は
、このポインタ更新処理によってその値が１に更新されるので、アドレス「０００１Ｈ」
から順に、それぞれのデータテーブルから実体的なデータを読み出すことができる。
【１２１８】
　Ｓ２７９１の処理によって、ポインタ４３３ｇの値を更新した後、次いで、表示データ
テーブルバッファ４３３ｄに設定された表示データテーブルにおいて、その更新後のポイ
ンタ４３３ｇで示されるアドレスのデータがＥｎｄ情報であるか否かを判別する（Ｓ２７
９２）。その結果、Ｅｎｄ情報であれば（Ｓ２７９２：Ｙｅｓ）、表示データテーブルバ
ッファ４３３ｄに設定された表示データテーブルにおいて、その実体データが記載された
アドレスを過ぎてポインタ４３３ｇが更新されたことを意味する。
【１２１９】
　そこで、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納されている表示データテーブルが
デモ用表示データテーブル又は再始動表示データテーブルであるか否かを判別して（Ｓ２
７９３）、デモ用表示データテーブル又は再始動表示データテーブルであれば（Ｓ２７９
３：Ｙｅｓ）、ポインタ４３３ｇを１に設定し（Ｓ２７９４）、更に、表示データテーブ
ルバッファ４３３ｄに設定されているデモ用表示データテーブル又は再始動表示データテ
ーブルの演出時間に対応する時間データを計時カウンタ４３３ｉに設定して（Ｓ２７９５
）、Ｓ２７９７の処理へ移行する。これにより、表示設定処理では、デモ用表示データテ
ーブル又は再始動表示データテーブルの先頭から順に描画内容を展開することができるの
で、第３図柄表示装置２８１には、デモ演出または再始動演出を繰り返し表示させること
ができる。
【１２２０】
　一方、Ｓ２７９３の処理において、表示データテーブルバッファ４３３ｄに格納されて
いる表示データテーブルがデモ用表示データテーブルでも、再始動表示データテーブルで
もないと判別された場合は（Ｓ２７９３：Ｎｏ）、ポインタ４３３ｇの値を１だけ減算し
て（Ｓ２７９６）、Ｓ２７９７の処理へ移行する。これにより、表示設定処理では、表示
データテーブルバッファ４３３ｄにデモ用表示データテーブルおよび再始動表示データテ
ーブル以外の表示データテーブル、例えば、変動用表示データテーブルや確定表示データ
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テーブルが設定されている場合は、Ｅｎｄ情報が記載された１つ前のアドレスの描画内容
が常に展開されるので、第３図柄表示装置２８１には、その表示データテーブルで規定さ
れる最後の画像を停止させた状態で表示させることができる。
【１２２１】
　Ｓ２７９２の処理の結果、表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定された表示デー
タテーブルにおいて、Ｓ２７９１の処理による更新後のポインタ４３３ｇで示されるアド
レスのデータがＥｎｄ情報ではないと判別される場合は、Ｓ２７９３～Ｓ２７９５の処理
をスキップして、Ｓ２７９７の処理へ移行する。
【１２２２】
　Ｓ２７９７の処理では、確定コマンドフラグがオンであるか否かを判別し（Ｓ２７９７
）、確定コマンドフラグがオンではなく、オフであれば（Ｓ２７９７：Ｎｏ）、そのまま
ポインタ更新処理を終了して表示設定処理に戻る。一方、確定コマンドフラグがオンであ
れば（Ｓ２７９７：Ｙｅｓ）、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０より
確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信したことを意味するので、表示データテーブ
ルバッファ４３３ｄに設定されている表示データバッファにおいてＥｎｄ情報が格納され
ているエンド位置アドレスから１だけ減算した値に、ポインタ４３３ｇの値を設定し（Ｓ
２７９８）、更に、計時カウンタの値を１に設定して（Ｓ２７９９）、表示設定処理に戻
る。これにより、確定コマンドを受信した場合は、表示設定処理では、設定された表示デ
ータテーブルの最後に規定された描画内容を展開すると共に、確定表示演出の開始を制御
することができる。
【１２２３】
　図８０に戻り、ポインタ更新処理の後、表示データテーブルバッファ４３３ｄ及び追加
データテーブルバッファ４３３ｅに設定されている表示データテーブルおよび追加データ
テーブルから、ポインタ更新処理によって更新されたポインタ４３３ｇで示されるアドレ
スの描画内容を展開する（Ｓ２７１２）。タスク処理では、先に展開された保留画像や警
告画像などと共に、Ｓ２７１２の処理で展開された描画内容を元に、画像を構成するスプ
ライト（表示物）の種別を特定すると共に、各スプライト毎に、表示座標位置や拡大率、
回転角度といった描画に必要な各種パラメータを決定する。尚、追加データテーブルにお
いて、Ｎｕｌｌデータが記載されている場合は、追加すべきスプライトが存在しないもの
として以後の処理を実行する。また、追加データテーブルバッファ４３３ｅがＮｕｌｌデ
ータでクリアされているときは、常にＮｕｌｌデータが追加データテーブルバッファ４３
３ｅから展開されることになる。
【１２２４】
　次いで、計時カウンタｇの値を１だけ減算し（Ｓ２７１３）、減算後の計時カウンタ４
３３ｉの値が０以下であるか否かを判別する（Ｓ２７１４）。そして、計時カウンタ４３
３ｉの値が１以上である場合は（Ｓ２７１４：Ｎｏ）、そのまま表示設定処理を終了して
Ｖ割込処理に戻る。一方、計時カウンタ４３３ｉの値が０以下である場合は（Ｓ２７１４
：Ｙｅｓ）、表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定されている表示データテーブル
に対応する演出の演出時間が経過したことを意味する。このとき、表示データテーブルバ
ッファ４３３ｄに変動用表示データテーブルが設定されている場合は、その演出の終了に
合わせて、音声ランプ制御装置３１４を介して主制御装置３１０から確定コマンド（表示
用確定コマンド）が送信されるはずであるので、続くＳ２７１５の処理では、確定コマン
ドフラグがオンであるか否かを確認する（Ｓ２７１５）。
【１２２５】
　その結果、確定コマンドフラグがオンであれば（Ｓ２７１５：Ｙｅｓ）、音声ランプ制
御装置３１４を介して主制御装置３１０から確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信
したことを意味するので、まず、確定表示データテーブルを表示データテーブルバッファ
４３３ｄに設定すると共に、追加データテーブルバッファ４３３ｅおよび転送データテー
ブルバッファ４３３ｆにそれぞれＮｕｌｌデータを書き込むことで、それらの内容をクリ
アする（Ｓ２７１６）。次いで、確定表示の演出時間に対応する時間データを計時カウン
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タ４３３ｉに設定し（Ｓ２７１７）、更に、ポインタ４３３ｇの値を０に初期化する（Ｓ
２７１８）。そして、確定コマンドフラグをオフに設定し（Ｓ２７１９）、次いで、オン
状態で確定表示演出中であることを示す確定表示フラグをオンに設定後（Ｓ２７２０）、
停止図柄判別フラグの内容をそのままワークＲＡＭ４３３に設けられた前回停止図柄判別
フラグにコピーして（Ｓ２７２１）、Ｖ割込処理に戻る。
【１２２６】
　これにより、表示データテーブルバッファ４３３ｄに変動用表示データテーブルが設定
されている場合などにおいて、その演出の終了に合わせて、音声ランプ制御装置３１３を
介して主制御装置３１０より確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信した場合は、変
動演出における停止図柄の確定表示演出が第３図柄表示装置２８１に表示されるように、
その描画内容を設定することができる。また、表示データテーブルバッファ４３３ｂに設
定される表示データテーブルを確定表示データテーブルに変更するだけで、容易に、第３
図柄表示装置２８１に表示させる演出を確定表示演出に変更することができる。そして、
従来のように、別のプログラムを起動させることによって表示内容を変更する場合と比較
して、プログラムが複雑かつ肥大化することなく、よって、ＭＰＵ４３１に多大な負荷が
かかることがないので、表示制御装置３１４の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像
を第３図柄表示２８１に表示させることができる。
【１２２７】
　尚、Ｓ２７２１の処理によって設定された前回停止図柄判別フラグは、次に行われる変
動演出において第３図柄表示装置２８１に表示すべき第３図柄を特定するために用いられ
る。即ち、上述したように、変動演出における第３図柄の表示は、１つ前に行われた変動
演出の停止図柄に応じて変わるためであり、変動用表示データテーブルでは、そのデータ
テーブルに基づく変動が開始されてから所定時間経過するまでは、１つ前に行われた変動
演出の停止図柄からの図柄オフセット情報が記載されている。タスク処理（Ｓ２４０４）
では、変動が開始されてから所定時間が経過するまで、Ｓ２７２１によって設定された前
回停止図柄判別フラグから、１つ前に行われた変動演出の停止図柄を特定すると共に、そ
の特定した停止図柄に対して表示設定処理により取得された図柄オフセット情報を加算す
ることによって、実際に表示すべき第３図柄を特定する。これにより、１つ前の変動演出
における停止図柄から変動演出が開始される。
【１２２８】
　一方、Ｓ２７１５の処理において、確定コマンドフラグがオンではなくオフであれば（
Ｓ２７１５：Ｎｏ）、図８１に示すＳ２７２２の処理へ移行し、確定表示フラグがオンで
あるか否かを判別する（Ｓ２７２２）。そして、確定表示フラグがオンであれば（Ｓ２７
２２：Ｙｅｓ）、Ｓ２７１４の処理における判定の結果（Ｓ２７１４：Ｙｅｓ）は、確定
表示演出が終了したことを意味するので、確定表示フラグをオフに設定した後（Ｓ２７２
３）、デモ用表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定し（Ｓ２
７２４）、次いで、データ表示の演出時間に対応する時間データを計時カウンタ４３３ｉ
に設定する（Ｓ２７２５）。そして、ポインタ４３３ｇを０に初期化し（Ｓ２７２６）、
オン状態でデモ演出中であることを示すデモ表示フラグをオンに設定して（Ｓ２７２７）
、Ｖ割込処理を終了する。
【１２２９】
　これにより、確定表示演出が終了するまでに、次の変動演出開始を示す表示用変動パタ
ーンコマンドや、デモ演出の開始を示す表示用デモ演出コマンドを受信しなかった場合に
は、自動的に、第３図柄表示装置２８１にデモ演出が表示されるように、その描画内容を
設定することができる。
【１２３０】
　尚、Ｓ２７２２：Ｙｅｓの分岐条件を満たすのは、確定表示演出が行われている場合で
あり、この場合、Ｓ２７１６の処理によって、追加データテーブルバッファ４３３ｅ及び
転送データテーブルバッファ４３３ｆはいずれもその内容がクリアされている。よって、
Ｓ２７２４の処理では、それらのデータテーブルバッファのクリア処理を省略している。
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これにより、ＭＰＵ４３１における処理負荷の軽減を図ることができる。
【１２３１】
　Ｓ２７２２の処理において、確定表示フラグがオンではなく、オフであれば（Ｓ２７２
２：Ｎｏ）、次いで、デモ表示フラグがオンであるか否かを判別する（Ｓ２７２８）。そ
して、デモ表示フラグがオンであれば（Ｓ２７２８：Ｙｅｓ）、Ｓ２７１４の処理におけ
る判定の結果（Ｓ２７１４：Ｙｅｓ）は、デモ演出が終了したことを意味するので、その
まま表示設定処理を終了し、Ｖ割込処理に戻る。そして、この場合、次回のＶ割込処理の
中で実行されるポインタ更新処理によって、上述したように、再びデモ演出が開始される
ように、各種設定が行われるので、音声ランプ制御装置３１３より新たな表示用変動パタ
ーンコマンドを受信するまでは、デモ演出を繰り返し第３図柄表示装置２８１に表示させ
ることができる。
【１２３２】
　一方、Ｓ２７２８の処理において、デモ表示フラグがオンではなく、オフである場合は
（Ｓ２７２８：Ｎｏ）、Ｓ２７１４の処理における判定の結果（Ｓ２７１４：Ｙｅｓ）は
、変動演出が終了したことを意味する。そこで、変動演出が終了してから所定時間経過し
ても確定コマンドが受信されない場合は、再始動演出を開始するために、変動演出に対応
する変動用表示データテーブルが表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定されるのに
合わせて０に初期化された再始動タイマカウンタに１を加算し（Ｓ２７２９）、加算後の
再始動タイマカウンタの値が所定値になったか否かを判別する（Ｓ２７３０）。
【１２３３】
　そして、再始動タイマカウンタが所定値ではない場合（Ｓ２７３０：Ｎｏ）、そのまま
表示設定処理を終了してＶ割込処理に戻る。また、再始動タイマカウンタが所定値である
場合は（Ｓ２７３０：Ｙｅｓ）、再始動表示データテーブルを表示データテーブルバッフ
ァ４３３ｄに設定すると共に、追加データテーブルバッファ４３３ｅおよび転送データテ
ーブルバッファ４３３ｆにそれぞれＮｕｌｌデータを書き込むことで、それらの内容をク
リアする（Ｓ２７３１）。そして、再始動演出の演出時間に対応する時間データを計時カ
ウンタ４３３ｉに設定し（Ｓ２７３２）、更に、ポインタ４３３ｇの値を０に初期化して
（Ｓ２７３３）、Ｖ割込処理に戻る。
【１２３４】
　これにより、表示制御装置では、変動演出の終了に伴って第３図柄が停止表示されてか
ら所定時間経過しても、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０から送信さ
れる確定コマンド（表示用確定コマンド）が受信されない場合には、再始動演出が第３図
柄表示装置２８１に表示されるように、その描画内容を設定することができる。そして、
上述したように、再始動演出は、第３図柄を振動させた画像を第３図柄表示装置２８１に
表示させる演出であるので、遊技者は、第３図柄表示装置２８１において、第３図柄の変
動が停止表示された後にその第３図柄が振動して表示されることを視認すると、その時点
では停止図柄が確定していないことを認識することができる。
【１２３５】
　尚、再始動表示データテーブルによって規定された最後の描画内容が展開された後は、
上述のポインタ更新処理によって、再び再始動表示データテーブルの先頭から描画内容が
展開される。従って、音声ランプ制御装置３１３より表示用確定コマンドを受信したり、
新たな表示用変動パターンコマンドを受信するまでは、再始動演出を繰り返し第３図柄表
示装置２８１に表示させることができる。ここで、再始動演出は、所定位置を中心に第３
図柄を振動（揺動）させる態様で第３図柄表示装置２８１に表示させるものであり、その
再始動表示データテーブルでは、第３図柄を少なくとも１回揺動させて表示させるのに必
要な描画内容だけを規定する。そして、この再始動表示データテーブルの先頭から繰り返
し描画内容を展開することで、第３図柄表示装置２８１に第３図柄を繰り返し振動させた
再始動演出が表示される。このように、再始動演出を、第３図柄表示装置２８１に第３図
柄を振動させて表示させる演出とすることで、その再始動表示データテーブルを、少なく
とも１回第３図柄を揺動させて表示させるのに必要な描画内容だけを記憶させておけばよ
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いので、再始動表示データテーブルを記憶するために必要な容量を小さく抑えることがで
きる。
【１２３６】
　また、再始動表示データテーブルによって再始動演出が行われている途中で、音声ラン
プ制御装置３１３より表示用確定コマンドを受信した場合は、図８３に示すＳ２７１６の
処理が行われ、表示データテーブルバッファ４３３ｄには確定表示データテーブルが設定
される。これにより、再始動演出中であっても表示用確定コマンドの受信に合わせて、停
止図柄判別フラグで示される停止図柄で第３図柄の停止表示がなされ、確定表示が第３図
柄表示装置２８１に表示される。
【１２３７】
　また、始動表示データテーブルによって再始動演出が行われている途中で、音声ランプ
制御装置３１３より表示用変動パターンコマンドを受信した場合は、図７７（ａ）のＳ２
６３１の処理が行われ、表示データテーブルバッファ４３３ｄには、変動用表示データテ
ーブルが設定されて、第３図柄表示装置２８１に変動演出が表示される。また、始動表示
データテーブルによって再始動演出が行われている途中で、音声ランプ制御装置３１３よ
り表示用デモコマンドを受信した場合は、図７６（ｃ）のＳ２６２１の処理が行われ、表
示データテーブルバッファ４３３ｄには、デモ用表示データテーブルが設定されて、第３
図柄表示装置２８１にデモ演出が表示される。再始動演出は、変動演出の終了に伴って第
３図柄が停止表示されてから所定時間経過しても、本来受信されるべき主制御装置３１０
からの確定コマンド（表示用確定コマンド）が受信されない場合に表示される演出である
ため、ノイズや誤動作等の影響により、再始動演出が表示されている間も確定コマンドが
受信されない可能性がある。これに対し、本実施形態では、再始動演出中に表示用変動パ
ターンコマンドや表示用デモコマンドを受信すれば、そのコマンドに対応する演出を第３
図柄表示装置２８１に表示させることができるので、第３図柄表示装置２８１における各
種演出をパチンコ機２００の遊技状態に合わせて行わせることができる。
【１２３８】
　尚、Ｖ割込処理（図７４（ｂ）参照）において簡易画像表示フラグ４３３ｃがオンの場
合に実行される簡易表示設定処理（Ｓ２４０９）も、表示設定処理と同様の処理が行われ
る。ただし、簡易表示設定処理では、電源投入時変動画像による変動演出の演出時間が終
了後、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０より確定コマンド（表示用確
定コマンド）を受信した場合は、所定時間、表示用停止種別コマンドに基づいて設定され
た停止図柄に応じた電源投入時変動画像の一方の画像（図５４（ｂ）および（ｃ）のいず
れか）を停止表示させることを規定した表示データテーブルを、表示データテーブルバッ
ファ４３３ｉに設定する処理が行われる。また、電源投入時変動画像による変動演出の演
出時間が終了後、本来、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０より受信す
べき確定コマンド（表示用確定コマンド）の受信が認められない場合は、そのまま電源投
入時変動画像の変動演出を再始動させることを規定した表示データテーブルを表示データ
テーブルバッファ４３３ｄに設定する処理が行われる。
【１２３９】
　また、比較処理では、表示用変動パターンコマンドによって指示された変動パターンと
、表示用停止種別によって指示された停止種別とを比較し、これらが一致しない場合は、
停止図柄として外れ図柄（図５４（ｃ）参照）を設定する。
【１２４０】
　次いで、図８５及び図８６を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行され
るＶ割込処理の一処理である上述の転送設定処理（Ｓ２４０５）の詳細について説明する
。まず、図８５（ａ）は、この転送設定処理を示すフローチャートである。
【１２４１】
　この転送設定処理では、まず、簡易画像表示フラグ４３３ｃがオンか否かを判別する（
Ｓ３００１）。そして、簡易画像表示フラグ４３３ｃがオンであれば、（Ｓ３００１：Ｙ
ｅｓ）、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき全ての画像データがキャラクタＲＯＭ４
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３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送されていないので、常駐画像転送設定処理を実
行して（Ｓ３００２）、転送設定処理を終了し、Ｖ割込処理へ戻る。これにより、画像コ
ントローラ４３７に対して、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき画像データをキャラ
クタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５へ転送させるための転送指示が設定され
る。なお、常駐画像転送設定処理の詳細については、図８５（ｂ）を参照して後述する。
【１２４２】
　一方、Ｓ３００１の処理の結果、簡易画像表示フラグ４３３ｃがオンではない、即ち、
オフであれば、（Ｓ３００１：Ｎｏ）、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき全ての画
像データがキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送されている。こ
の場合は、通常画像転送設定処理を実行し（Ｓ２６０３）、転送設定処理を終了して、Ｖ
割込処理へ戻る。これにより、以後のキャラクタＲＯＭ４３４からの画像データの転送は
、通常用ビデオＲＡＭ４３６に対して行われるように転送指示が設定される。なお、通常
画像転送設定処理の詳細については、図８６を参照して後述する。
【１２４３】
　次いで、図８５（ｂ）を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行される転
送設定処理（Ｓ２４０５）の一処理である常駐画像転送設定処理（Ｓ３００２）について
説明する。図８５（ｂ）は、この常駐画像転送設定処理（Ｓ３００２）を示すフローチャ
ートである。
【１２４４】
　この常駐画像転送設定処理では、まず、画像コントローラ４３７に対して、未転送の画
像データの転送指示をしているか否かを判別し（Ｓ３１０１）、転送指示を送信していれ
ば（Ｓ３１０１：Ｙｅｓ）、更に、その転送指示に基づき画像コントローラ４３７により
行われる画像データの転送処理が終了したか否かを判別する（Ｓ３１０２）。このＳ３１
０２の処理では、画像コントローラ４３７に対して画像データの転送指示を行った後、画
像コントローラ４３７から、転送処理の終了を示す転送終了信号を受信した場合に、転送
処理が終了したと判断する。そして、Ｓ３１０２の処理により、転送処理が終了していな
いと判別される場合（Ｓ３１０２：Ｎｏ）、画像コントローラ４３７において画像の転送
処理が継続して行われているので、この常駐画像転送設定処理を終了する。一方、転送処
理が終了したと判別される場合（Ｓ３１０２：Ｙｅｓ）、Ｓ３１０３の処理へ移行する。
また、Ｓ３１０１の処理の結果、画像コントローラ４３７に対して、未転送の画像データ
の転送指示を送信していない場合も（Ｓ３１０１：Ｎｏ）、Ｓ３１０３の処理へ移行する
。
【１２４５】
　Ｓ３１０３の処理では、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき全ての常駐対象画像デ
ータを転送したか否かを判別し（Ｓ３１０３）、未転送の常駐対象画像データがあれば（
Ｓ３１０３：Ｎｏ）、その未転送の常駐対象画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から常
駐用ビデオＲＡＭ４３５へ転送するように、画像コントローラ４３７に対する転送指示を
設定し（Ｓ３１０４）、常駐画像転送設定処理を終了する。
【１２４６】
　これにより、描画処理において画像コントローラ４３７に対して送信される描画リスト
に、未転送の常駐対象画像データに関する転送データ情報が含められることになり、画像
コントローラ４３７は、その描画リストに記載された転送データ情報を基に、常駐対象画
像データをキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができ
る。尚、転送データ情報には、常駐対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ４
３４の先頭アドレスと最終アドレス、転送先の情報（この場合は、常駐用ビデオＲＡＭ４
３５）、及び転送先（ここで転送される常駐対象画像データを格納すべき常駐用ビデオＲ
ＡＭ４３５に設けられたエリア）の先頭アドレスが含められる。画像コントローラ４３７
は、この転送データ情報に基づいて画像転送処理を実行し、転送処理で指定された画像デ
ータをキャラクタＲＯＭ４３４から読み出して一旦バッファＲＡＭ４３７ａに格納した後
、常駐用ビデオＲＡＭ４３６の未使用期間中に、常駐用ビデオＲＡＭ４３６の指定された
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アドレスに転送する。そして、転送が完了すると、ＭＰＵ４３１に対して、転送終了信号
を送信する。
【１２４７】
　Ｓ３１０３の処理の結果、全ての常駐対象画像データが転送されていれば（Ｓ３１０３
：Ｙｅｓ）、簡易画像表示フラグ４３３ｃをオフに設定して（Ｓ３１０５）、常駐画像転
送設定処理を終了する。これにより、Ｖ割込処理（図７５（ｂ）参照）において、簡易コ
マンド判定処理（図７５（ｂ）のＳ２４０８参照）および簡易表示設定処理（図７５（ｂ
）のＳ２４０９参照）ではなく、コマンド判定処理（図７５～図７９参照）および表示設
定処理（図８０～図８４参照）が実行されるので、通常時の画像の描画が設定されること
になり、第３図柄表示装置２８１には通常時の画像が表示される。また、以後のキャラク
タＲＯＭ４３４からの画像データの転送は、通常画像転送設定処理（図８６参照）により
、通常用ビデオＲＡＭ４３６に対して行われる（図８５（ａ）のＳ３００１：Ｎｏ参照）
。
【１２４８】
　ＭＰＵ４３１は、この常駐画像転送設定処理を実行することにより、既にメイン処理の
中で転送されている電源投入時主画像および電源投入時変動画像を除く、常駐用ビデオＲ
ＡＭ４３５に常駐すべき全ての常駐対象画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用
ビデオＲＡＭ４３５に対して転送することができる。そして、ＭＰＵ４３１は、常駐用ビ
デオＲＡＭ４３５に転送された画像データを、電源投入中、上書きすることなく保持され
続けるよう制御する。これにより、常駐画像転送設定処理によって常駐用ビデオＲＡＭ４
３５に転送された画像データは、電源投入中、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されるこ
とになる。
【１２４９】
　よって、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき全ての画像データが常駐用ビデオＲＡ
Ｍ４３５に転送された後、表示制御装置３１４は、この常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐
された画像データを使用しながら、画像コントローラ４３７にて画像の描画処理を行うこ
とができる。これにより、描画処理に使用する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ４３５に
常駐されていれば、画像描画時に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４
ａで構成されたキャラクタＲＯＭ４３４から対応する画像データを読み出す必要がないた
め、その読み出しにかかる時間を省略でき、画像の描画を即座に行って第３図柄表示装置
２８２に描画した画像を表示することができる。
【１２５０】
　特に、常駐用ビデオＲＡＭ４３５には、背面画像や、第３図柄、キャラクタ図柄、エラ
ーメッセージといった、頻繁に表示される画像の画像データや、主制御装置３１０、音声
ランプ制御装置３１３や表示制御装置３１４などによって表示が決定された後、即座に表
示すべき画像の画像データを常駐させるので、キャラクタＲＯＭ４３４をＮＡＮＤ型フラ
ッシュメモリ４３４ａで構成しても、遊技者によって任意のタイミングで行われる種々の
操作から、第３図柄表示装置２８１に何らかの画像を表示させるまでの応答性を高く保つ
ことができる。
【１２５１】
　次いで、図８６を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行される転送設定
処理（Ｓ２４０５）の一処理である通常画像転送設定処理（Ｓ３００３）について説明す
る。図８６は、この通常画像転送設定処理（Ｓ３００３）を示すフローチャートである。
【１２５２】
　この通常画像転送設定処理では、まず、転送データテーブルバッファ４３３ｆに設定さ
れている転送データテーブルから、先に実行された表示設定処理（Ｓ２４０３）のポイン
タ更新処理（Ｓ２７１１）によって更新されたポインタ４３３ｇで示されるアドレスに記
載された情報を取得する（Ｓ３２０１）。そして、取得した情報が転送データ情報である
か否かを判別し（Ｓ３２０２）、転送データ情報であれば（Ｓ３２０２：Ｙｅｓ）、その
転送データ情報から、転送対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ４３４の先
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頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、及び、転送
先（通常用ビデオＲＡＭ４３６）の先頭アドレスを抽出して、ワークＲＡＭ４３３に設け
られた転送データバッファに格納し（Ｓ３２０３）、更に、ワークＲＡＭ４３３に設けら
れ、オン状態で転送開始すべき画像データが存在することを示す転送開始フラグをオンに
設定して（Ｓ３２０４）、Ｓ３２０５の処理へ移行する。
【１２５３】
　また、Ｓ３２０２の処理において、取得した情報が転送データ情報ではなく、Ｎｕｌｌ
データであれば（Ｓ３２０２：Ｎｏ）、Ｓ３２０３及びＳ３２０４の処理をスキップして
、Ｓ３２０５の処理へ移行する。Ｓ３２０５の処理では、画像コントローラ４３７に対し
て、前回行われた画像データの転送が終了した後に、新たに画像データの転送指示を設定
したか否かを判別し（Ｓ３２０５）、転送指示を設定していれば（Ｓ３２０５：Ｙｅｓ）
、更に、その転送指示に基づき画像コントローラ４３７により行われる画像データの転送
が終了したか否かを判別する（Ｓ３２０６）。
【１２５４】
　このＳ３２０６の処理では、画像コントローラ４３７に対して画像データの転送指示を
設定した後、画像コントローラ４３７から、転送処理の終了を示す転送終了信号を受信し
た場合に、転送処理が終了したと判断する。そして、Ｓ３２０６の処理により、転送処理
が終了していないと判別される場合（Ｓ３２０６：Ｎｏ）、画像コントローラ４３７にお
いて画像の転送処理が継続して行われているので、この通常画像転送設定処理を終了する
。一方、転送処理が終了したと判別される場合（Ｓ３２０６：Ｙｅｓ）、Ｓ３２０７の処
理へ移行する。また、Ｓ３２０５の処理の結果、前回の転送処理の終了後に、画像コント
ローラ４３７に対して画像データの転送指示を設定していない場合も（Ｓ３２０５：Ｎｏ
）、Ｓ３２０７の処理へ移行する。
【１２５５】
　Ｓ３２０７の処理では、転送開始フラグがオンか否かを判別し（Ｓ３２０７）、転送開
始フラグがオンであれば（Ｓ３２０７：Ｙｅｓ）、転送開始すべき画像データが存在して
いるので、転送開始フラグをオフにし（Ｓ３２０８）、Ｓ３２０３の処理によって転送デ
ータバッファに格納した各種情報によって示されるスプライトの画像データを転送対象画
像とした上で、Ｓ３２１６の処理へ移行する。一方、転送開始フラグがオンではなく、オ
フであれば（Ｓ３２０７：Ｎｏ）、次いで、新規連続予告コマンドフラグはオンか否かを
判別する（Ｓ３２０９）。
【１２５６】
　そして、新規連続予告コマンドフラグがオンであれば（Ｓ３２０９：Ｙｅｓ）、連続予
告コマンドが処理され、連続予告演出用の連続予告用追加データテーブルが追加データテ
ーブルバッファ７３３ｃに設定されたことを意味するので、新規連続予告コマンドフラグ
をオフに設定した後（Ｓ３２１０）、連続予告画像種別毎に設けられた連続予告判別フラ
グのうち、オン状態にある連続予告判別フラグに対応する連続予告画像の画像データが格
納されているキャラクタＲＯＭ４３４の先頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アド
レス（格納元最終アドレス）、及び、転送先（通常用ビデオＲＡＭ４３６）の先頭アドレ
スを特定し（Ｓ３２１１）、この特定した各種情報によって示されるスプライトの画像デ
ータを転送対象画像とした上で、Ｓ３２１６の処理へ移行する。
【１２５７】
　Ｓ３２０９の処理において、新規連続予告コマンドフラグがオンではなく、オフであれ
ば（Ｓ３２０９：Ｎｏ）、次いで、背面画像変更フラグはオンか否かを判別する（Ｓ３２
１２）。そして、背面画像変更フラグがオンではなく、オフであれば（Ｓ３２１２：Ｎｏ
）、転送開始すべき画像データが存在していないので、そのまま通常画像転送設定処理を
終了する。
【１２５８】
　一方、背面画像変更フラグがオンであれば（Ｓ３２１２：Ｙｅｓ）、背面画像の変更を
意味するので、背面画像変更フラグをオフに設定した後（Ｓ３２１３）、背面画像種別毎
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に設けられた背面画像判別フラグのうち、オン状態にある背面画像判別フラグに対応する
背面画像の画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ４３４の先頭アドレス（格納元
先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、及び、転送先（通常用ビデオＲ
ＡＭ４３６）の先頭アドレスを特定し（Ｓ３２１４）、この特定した各種情報によって示
されるスプライトの画像データを転送対象画像とした上で、Ｓ３２１６の処理へ移行する
。
【１２５９】
　尚、オン状態にある背面画像判別フラグが背面Ａのものである場合、対応する画像デー
タは全て常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エリア４３５ｃに常駐されているので、通
常用ビデオＲＡＭ４３６に転送すべき画像データが存在しない。よって、Ｓ３２１４の処
理では、オン状態にある背面画像判別フラグが背面Ａのものであれば、そのまま通常画像
転送処理を終了する。
【１２６０】
　Ｓ３２１６の処理では、転送対象画像が通常用ビデオＲＡＭ４３６に既に格納されてい
るか否かを判別する（Ｓ３２１６）。このＳ３２１６の処理における判別では、格納画像
判別フラグ４３３ｊを参照することによって行われる。即ち、転送対象画像とされたスプ
ライトに対応する格納状態を格納画像判別フラグ４３３ｊより読み出して、その格納状態
が「オン」であれば、転送対象となったスプライトの画像データが通常用ビデオＲＡＭ４
３６に格納されていると判断し、格納状態が「オフ」であれば、転送対象となったスプラ
イトの画像データが通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納されていないと判断する。
【１２６１】
　そして、Ｓ３２１６の処理の結果、転送対象画像が通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納さ
れていれば（Ｓ３２１６：Ｙｅｓ）、キャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４
３６に対して、その画像データを転送する必要がないので、そのまま通常画像転送設定処
理を終了する。これにより、無駄に画像データがキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデ
オＲＡＭ４３６に対して転送されるのを抑制することができ、表示制御装置３１４の各部
における処理負担の軽減や、バスライン４４０におけるトラフィックの軽減を図ることが
できる。
【１２６２】
　一方、Ｓ３２１６の処理の結果、転送対象画像が通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納され
ていなければ（Ｓ３２１６：Ｙｅｓ）、その転送対象画像の転送指示を設定する（Ｓ３２
１７）。これにより、描画処理において画像コントローラ４３７に対して送信される描画
リストに、転送対象画像の転送データ情報が含められることになり、画像コントローラ４
３７は、その描画リストに記載された転送データ情報を基に、転送対象画像の画像データ
をキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができる。尚、
転送データ情報には、転送対象画像の画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ４３
４の先頭アドレスと最終アドレス、転送先の情報（この場合は、通常用ビデオＲＡＭ４３
６）、及び転送先（ここで転送される転送対象画像の画像データを格納すべき通常用ビデ
オＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａに設けられたサブエリア）の先頭アドレスが含
められる。画像コントローラ４３７は、この転送データ情報に基づいて画像転送処理を実
行し、転送処理で指定された画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から読み出して、指定
されたビデオＲＡＭ（ここでは、通常用ビデオＲＡＭ４３６）の指定されたアドレスに転
送する。そして、転送が完了すると、ＭＰＵ４３１に対して、転送終了信号を送信する。
【１２６３】
　Ｓ３２１７の処理の後、格納画像判別フラグ４３３ｊを更新し（Ｓ３２１８）、この通
常用転送設定処理を終了する。格納画像判別フラグ４３３ｊの更新は、上述したように、
転送対象画像となったスプライトに対応する格納状態を「オン」に設定し、また、その一
のスプライトと同じ画像格納エリア４３６ａのサブエリアに格納されることになっている
その他のスプライトに対応する格納状態を「オフ」に設定することによって行われる。
【１２６４】
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　このように、この通常用画像転送処理を実行することによって、先に実行されたコマン
ド判定処理の中で連続予告コマンドに対する処理が実行され、その連続予告コマンドで示
された連続予告画像に対応する追加データテーブルが追加データテーブルバッファ４３３
ｅに設定された場合は、その追加データテーブルで用いられる連続予告画像の画像データ
を遅滞なくキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６に転送させることがで
きる。また、先に実行されたコマンド判定処理の中で背面画像変更コマンドの受信に基づ
いて背面画像の変更が行われた場合は、その背面画像で用いられる画像データのうち、常
駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エリア４３５ｃに格納されていない画像データを、遅
滞なく、キャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６に転送させることができ
る。
【１２６５】
　また、本実施形態では、主制御装置３１３からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装
置３１３から送信されるコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンド）等に応じて、
表示データテーブルが表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定されるのに合わせて、
その表示データテーブルに対応する転送データテーブルが転送データテーブルバッファ４
３３ｆに設定される。そして、ＭＰＵ４３１は、通常画像転送設定処理を実行することに
より、転送データテーブルバッファ４３３ｆに設定された転送データテーブルのポインタ
４３３ｇで示されるエリアに記載されている転送データ情報に従って、画像コントローラ
４３７に対する転送対象画像の転送指示を設定するので、表示データテーブルバッファ４
３３ｄに設定された表示データテーブルで用いられるスプライトの画像データを、所望の
タイミングで確実にキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送するこ
とができる。
【１２６６】
　ここで、表示データテーブルに従って所定のスプライトの描画が開始されるまでに、そ
の所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリア４３６ａに格納されるように
、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送データ情報が所定のアドレスに対
して規定されているので、この転送データテーブルに規定された転送データ情報に従って
、画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から画像格納エリア４３６ａに転送することによ
り、表示データテーブルに従って所定のスプライトを描画する場合に、そのスプライトの
描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていない画像データを、必ず画像格納
エリア４３６ａに格納させておくことができる。
【１２６７】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラ
クタＲＯＭ４３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ４３
４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を第３図柄表
示装置２８１に表示させることができる。また、転送データテーブルの記載によって、常
駐用ビデオＲＡＭ４３５に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ
４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができる。
【１２６８】
　また、転送データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定する。これにより、その画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、
制御することができるので、その転送に係る処理を容易に行うことができる。そして、ス
プライト単位でキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６への画像データの
転送を制御することにより、その処理を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御で
きる。よって、転送にかかる負荷の増大を効率よく抑制することができる。
【１２６９】
　次いで、図８７を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行されるＶ割込処
理の一処理である上述の描画処理（Ｓ２４０６）の詳細について説明する。図８７は、こ
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の描画処理を示すフローチャートである。
【１２７０】
　描画処理では、タスク処理（Ｓ２４０４）で決定された１フレームを構成する各種スプ
ライトの種別ならびにそれぞれのスプライトの描画に必要なパラメータ（表示位置座標、
拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報、フィルタ指定情報）、及
び、転送設定処理（Ｓ２４０５）により設定された転送指示から、図６０に示す描画リス
トを生成する（Ｓ３３０１）。即ち、Ｓ３３０１の処理では、タスク処理（Ｓ２４０４）
で決定された１フレームを構成する各種スプライトの種別から、各スプライト毎に、その
スプライトの画像データが格納されている格納ＲＡＭ種別とアドレスとを特定し、その特
定された格納ＲＡＭ種別とアドレスとに対して、タスク処理で決定されたそのスプライト
に必要なパラメータを対応付ける。そして、各スプライトを、１フレーム分の画像の中で
最も背面側に配置すべきスプライトから前面側に配置すべきスプライト順に並び替えた上
で、その並び替え後のスプライト順に、それぞれのスプライトに対する詳細な描画情報（
詳細情報）として、スプライトの画像データが格納されている格納ＲＡＭ種別ならびにア
ドレスおよびそのスプライトの描画に必要なパラメータを記述することで、描画リストを
生成する。また、転送設定処理（Ｓ２４０５）により転送指示が設定された場合は、その
描画リストの末尾に、転送データ情報として、転送対象画像データが格納されているキャ
ラクタＲＯＭ４３４の先頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終
アドレス）、及び、転送先（通常用ビデオＲＡＭ４３６）の先頭アドレスを追記する。
【１２７１】
　尚、上述したように、スプライト毎に、そのスプライトの画像データが格納される常駐
用ビデオＲＡＭ４３５のエリア、又は、通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３
６ａのサブエリアが固定されているので、ＭＰＵ４３１は、スプライト種別に応じて、そ
のスプライトの画像データが格納されている格納ＲＡＭ種別とアドレスとを即座に特定し
、それらの情報を描画リストの詳細情報に容易に含めることができる。
【１２７２】
　描画リストを生成すると、その生成した描画リストと、描画対象バッファフラグ４３３
ｋによって特定される描画対象バッファ情報とを画像コントローラへ送信する（Ｓ３３０
２）。ここでは、描画対象バッファフラグ４３３ｋが０である場合は、描画対象バッファ
情報として第１フレームバッファ４３６ｂに描画された画像を展開するよう指示する情報
を含め、描画対象バッファフラグ４３３ｋが１である場合は、描画対象バッファ情報とし
て第２フレームバッファ４３６ｃに描画された画像を展開するよう指示する情報を含める
。
【１２７３】
　画像コントローラ４３７は、ＭＰＵ４３１より受信した描画リストに基づいて、その描
画リストの先頭に記述されたスプライトから順に画像を描画し、それを描画対象バッファ
情報によって指示されたフレームバッファに上書きによって展開する。これにより、描画
リストによって生成された１フレーム分の画像において、最初に描画したスプライトが最
も背面側に配置させ、最後に描画したスプライトが最も前面側に配置させることができる
。
【１２７４】
　また、描画リストに転送データ情報が含まれている場合は、その転送データ情報から、
転送対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ４３４の先頭アドレス（格納元先
頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、及び、転送先（通常用ビデオＲＡ
Ｍ４３６）の先頭アドレスを抽出し、その格納元先頭アドレスから格納元最終アドレスま
でに格納された画像データを順にキャラクタＲＯＭ４３４から読み出してバッファＲＡＭ
４３７ａに一時的に格納した後、通常用ビデオＲＡＭ４３６が未使用状態にあるときを見
計らって、バッファＲＡＭ４３７ａに格納した画像データを通常用ビデオＲＡＭ４３６の
転送先先頭アドレスによって示されるエリアに順次転送する。そして、この通常用ビデオ
ＲＡＭ４３６に格納された画像データは、その後にＭＰＵ４３１より送信される描画リス
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トに基づいて使用され、描画リストに従った画像の描画が行われる。
【１２７５】
　尚、画像コントローラ４３７は、描画対象バッファ情報によって指示されたフレームバ
ッファとは異なるフレームバッファから、先に展開された画像の画像情報を読み出して、
駆動信号と共にその画像情報を第３図柄表示装置２８１に送信する。これにより、第３図
柄表示装置２８１に対して、フレームバッファに展開した画像を表示させることができる
。また、一方のフレームバッファに描画した画像を展開しながら、一方のフレームバッフ
ァから展開した画像を第３図柄表示２８１に表示させることができ、描画処理と表示処理
とを同時並列的に処理することができる。
【１２７６】
　描画処理は、Ｓ３３０２の処理の後、描画対象バッファフラグ４３３ｋを更新する（Ｓ
３３０３）。そして、描画処理を終了して、Ｖ割込処理に戻る。描画対象バッファフラグ
４３３ｋの更新は、その値を反転させることにより、即ち、値が「０」であった場合は「
１」に、「１」であった場合は「０」に設定することによって行われる。これにより、描
画対象バッファは、描画リストが送信される度に、第１フレームバッファ４３６ｂと第２
フレームバッファ４３６ｃとの間で交互に設定される。
【１２７７】
　ここで、描画リストの送信は、１フレーム分の画像の描画処理および表示処理が完了す
る２０ミリ秒毎に画像コントローラ４３７から送信されるＶ割込信号に基づいて、ＭＰＵ
４３１により実行されるＶ割込処理（図７４参照）の描画処理が実行される度に、行われ
ることになる。これにより、あるタイミングで、１フレーム分の画像を展開するフレーム
バッファとして第１フレームバッファ４３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読
み出されるフレームバッファとして第２フレームバッファ４３６ｃが指定されて、画像の
描画処理および表示処理が実行されると、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０
ミリ秒後に、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファとして第２フレームバッフ
ァ４３６ｃが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとして
第１フレームバッファ４３６ｂが指定される。よって、先に第１フレームバッファ４３６
ｂに展開された画像の画像情報が読み出されて第３図柄表示装置２８１に表示させること
ができると同時に、第２フレームバッファ４３６ｃに新たな画像が展開される。
【１２７８】
　そして、更に次の２０ミリ秒後には、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファ
として第１フレームバッファ４３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出され
るフレームバッファとして第２フレームバッファ４３６ｃが指定される。よって、先に第
２フレームバッファ４３６ｃに展開された画像の画像情報が読み出されて第３図柄表示装
置２８１に表示させることができると同時に、第１フレームバッファ４３６ｂに新たな画
像が展開される。以後、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、１フレーム
分の画像情報が読み出されるフレームバッファとを、２０ミリ秒毎に、それぞれ第１フレ
ームバッファ４３６ｂおよび第２フレームバッファ４３６ｃのいずれかを交互に指定する
ことによって、１フレーム分の画像の描画処理を行いながら、１フレーム分の画像の表示
処理を２０ミリ秒単位で連続的に行わせることができる。
【１２７９】
　以上、説明したように、本第７実施形態のパチンコ機２００によれば、表示制御装置３
１４は、主制御装置３１３からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置３１３から送信
されるコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンド）等に応じて、使用する表示デー
タテーブルを選定して、それをデータテーブル格納エリア４３３ｂから読み出し、表示デ
ータテーブルバッファ４３３ｄに格納すると共に、ポインタ４３３ｇを初期化する。そし
て、１フレーム分の描画処理が完了する度にポインタ４３３ｇを１加算し、表示データテ
ーブルバッファ４３３ｄに格納された表示データテーブルにおいて、ポインタ４３３ｇが
示すアドレスに規定された描画内容に基づき、次に描画すべき画像内容を特定して後述す
る描画リスト（図６０参照）を作成し、画像コントローラ４３７にその描画リストを送信



(231) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

することで、その画像の描画指示を行う。これにより、ポインタ４３３ｇの更新に従って
、表示データテーブルで規定された順に描画内容が特定されるので、その表示データテー
ブルで規定された通りの画像が第３図柄表示装置２８１に表示される。
【１２８０】
　このように、本パチンコ機２００では、表示制御装置３１４において、主制御装置３１
３からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置３１３から送信されるコマンド（例えば
、表示用変動パターンコマンド）等に応じて、ＭＰＵ４３１により実行すべきプログラム
を変更するのではなく、表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに適
宜置き換えるという単純な操作だけで、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出画像を
変更することができる。
【１２８１】
　ここで、従来のパチンコ機のように、第３図柄表示装置２８１に表示させる演出画像を
変更する度にＭＰＵ４３１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出
画像の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負
荷がかかるため、表示制御装置３１４における処理能力が制限となって、制御可能な演出
画像の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本パチンコ機２００で
は、表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに適宜置き換えるという
単純な操作だけで、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出画像を変更することができ
るので、表示制御装置３１４の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を第３図柄表示
２８１に表示させることができる。
【１２８２】
　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
態様に応じた表示データテーブルバッファを設定して、その設定されたデータテーブルに
従い、１フレームずつ描画リストを作成することができるのは、パチンコ機２００では、
始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づいて、予め第３図柄表示装置２８１に表示
させる演出が決定されるためである。これに対し、パチンコ機といった遊技機を除くゲー
ム機などでは、ユーザの操作に基づいて時々刻々と表示内容を変化させなくてはならない
ため、表示内容を予測することができず、よって、上述したような各演出態様に対応する
表示データテーブルを持たせることはできない。このように、各演出態様に対応して表示
データテーブルを用意し、表示すべき演出態様に応じた表示データテーブルバッファを設
定して、その設定されたデータテーブルに従い、１フレームずつ描画リストを作成する構
成は、パチンコ機２００が、始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づいて、予め第
３図柄表示装置２８１に表示させる演出態様を決定する構成であることに基づいて初めて
実現できるものである。
【１２８３】
　一方、本パチンコ機２００では、表示制御装置３１４において、音声ランプ制御装置３
１３からのコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンド）等に応じて、第３図柄表示
装置２８１に表示すべき演出画像（例えば、変動演出画像）に追加して他の演出画像（例
えば、連続予告演出画像）を表示させる場合に、その追加して表示させる他の演出画像に
対応する追加データデーブルを追加データテーブルバッファ４３３ｅに設定することで、
容易にその演出画像をベースの演出画像に追加して表示させることができる。これにより
、例えば、元の演出画像が３２種類あり、追加して表示させる他の演出画像が５種類ある
場合において、仮に、元の演出画像毎に他の演出画像を追加して規定した表示データテー
ブルを別途用意すれば、３２×（１＋５）＝１９２種類の表示データテーブルを用意しな
ければならないところ、本パチンコ機２００のように、他の演出画像に対応するデータテ
ーブルを追加データテーブルとして別に規定することで、３２＋５＝３７種類の表示およ
び追加データテーブルを用意すればよく、データテーブル格納エリア４３３ｂの容量増大
を抑制することができる。よって、データテーブル格納エリア４３３ｂに用意された容量
の中で多種態様な演出態様に対応したデータテーブルを格納することもでき、演出画像の
更なる多種多様化を容易に図ることができる。
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【１２８４】
　また、本パチンコ機２００のように、追加して表示させる他の演出画像を追加データテ
ーブルとして規定することによって、元の演出画像に対応する表示データテーブルを表示
データテーブルバッファ４３３ｄに設定した後に、追加して表示させる他の演出画像の表
示を決定した場合であっても、表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定された表示デ
ータテーブルを変更することなく、他の演出画像に対応する追加データテーブルを追加デ
ータテーブルバッファ４３３ｅに設定するだけで、その追加して表示させる他の演出画像
が元の演出画像に追加して容易に表示させることができる。
【１２８５】
　また、追加データテーブルは、表示データテーブルと同様のデータ構造を有して構成さ
れているので、表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定された表示データテーブルと
、追加データテーブルバッファ４３３ｅに設定された追加データテーブルとから、時間毎
にポインタ４３３ｇを更新しながらそのポインタに示されるアドレスに規定された描画内
容をそれぞれ容易に特定することができると共に、これらから１つのフレームに対応する
１つの描画リストを容易に生成することができる。よって、主制御装置３１０からのコマ
ンドに基づいて行われる演出に追加して、音声ランプ制御装置３１３などによってその他
の演出の表示を決定した場合でもあっても、その追加して表示すべき演出の表示内容を追
加データテーブルで規定することによって、少ないデータテーブルから多種多様な演出表
示を容易に行うことができる。
【１２８６】
　また、本パチンコ機２００では、常駐すべき画像データが、電源投入直後の初期化処理
の中で全て常駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送されるので、初期化処理の終了後は、常駐用
ビデオＲＡＭ４３５に常駐された画像データを使用しながら、画像コントローラ４３７に
て画像の描画処理を行うことができる。これにより、描画処理に使用する画像データが常
駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていれば、画像描画時に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ４３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ４３４から対応する画像デー
タを読み出す必要がないため、その読み出しにかかる時間を省略でき、画像の描画を即座
に行って第３図柄表示装置に描画した画像を表示することができる。特に、頻繁に表示さ
れる画像の画像データや、主制御装置３１０、音声ランプ制御装置３１３や表示制御装置
３１４などによって表示が決定された後、即座に表示すべき画像の画像データを常駐用ビ
デオＲＡＭ４３５に常駐させるので、遊技者によって任意のタイミングで行われる種々の
操作から、第３図柄表示装置２８１に何らかの画像を表示させるまでの応答性を高く保つ
ことができる。
【１２８７】
　また、本パチンコ機２００では、主制御装置３１３からのコマンド等に基づき音声ラン
プ制御装置３１３から送信されるコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンド）等に
応じて、使用する表示データテーブルを選定すると、その表示データテーブルで規定され
ている演出において使用されるスプライトの画像データのうち、常駐用ビデオＲＡＭ４３
５に常駐されていない画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３
５の画像格納エリア４３６ａに転送するための転送データ情報ならびにその転送タイミン
グを規定した転送データテーブルを転送データテーブルバッファ４３３ｆに設定し、ポイ
ンタ４３３ｇの更新毎に、そのポインタ４３３ｇが示すアドレスに規定された、その時点
において転送を開始すべき所定のスプライトの画像データの転送データ情報を取得して、
その転送データ情報を転送指示や描画リストにより画像コントローラ４３７へ送信する。
【１２８８】
　これにより、画像コントローラ４３７は、ＭＰＵ４３１より受信した描画リストに転送
データ情報が記載されていた場合、その転送データ情報に従って、転送対象画像データを
、キャラクタＲＯＭ４３４から画像格納エリア４３６ａの所定のサブエリアに転送する処
理を実行する。ここで、表示データテーブルに従って所定のスプライトの描画が開始され
るまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリア４３６ａに格納
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されるように、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送データ情報が所定の
アドレスに対して規定されているので、この転送データテーブルに規定された転送データ
情報に従って、画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から画像格納エリア４３６ａに転送
することにより、表示データテーブルに従って所定のスプライトを描画する場合に、その
スプライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていない画像データを、
必ず画像格納エリア４３６ａに格納させておくことができる。
【１２８９】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラ
クタＲＯＭ４３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ４３
４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を第３図柄表
示装置２８１に表示させることができる。また、転送データテーブルの記載によって、常
駐用ビデオＲＡＭ４３５に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ
４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができる。
【１２９０】
　また、転送データテーブルは、表示データテーブルと同様のデータ構造を有し、表示デ
ータテーブルにおいて規定されるアドレスに対応させて、そのアドレスで示される時間に
転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報が規定されているので、表示デー
タテーブルバッファ４３３ｄに設定された表示データテーブルに基づいて所定のスプライ
トの画像データが用いられる前に、確実にその画像データが通常用ビデオＲＡＭ４３６へ
格納されるように、転送開始のタイミングを指示することができるので、読み出し速度の
遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラクタＲＯＭ４３４を構成しても
、多種多様な演出画像を容易に第３図柄表示装置２８１に表示させることができる。
【１２９１】
　また、本パチンコ機２００では、キャラクタＲＯＭ４３４にＮＡＮＤ型フラッシュメモ
リ４３４ａを用いているため、その読み出し速度が遅いことに起因して、常駐用ビデオＲ
ＡＭ４３５に格納すべき全ての画像データが、キャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオ
ＲＡＭ４３５に転送されるまでに多くの時間を要するが、電源が投入された後、まず先に
電源投入時主画像をキャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５へ転送し、そ
の電源投入時主画像を第３図柄表示装置２８１に表示することで、残りの常駐すべき画像
データが常駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送されている間、遊技者やホール関係者は、第３
図柄表示装置２８１に表示された電源投入時主画像を確認することができる。
【１２９２】
　よって、表示制御装置３１０は、電源投入時主画像を第３図柄表示装置２８１に表示さ
せている間に、時間をかけて残りの常駐すべき画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から
常駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送することができる。一方、遊技者等は、電源投入時主画
像が第３図柄表示装置２８１に表示されている間、何らかの初期化処理が行われているこ
とを認識できるので、残りの常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐すべき画像データがキャラ
クタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５に転送されるまでの間、動作が停止して
いないか、といった不安を持つことなく、初期化が完了するまで待機することができる。
また、製造時の工場等における動作チェックにおいても、電源投入時主画像がすぐに第３
表示装置２１８に表示されることによって、パチンコ機２００が電源投入によって問題な
く動作が開始されていることをすぐに確認することができる。よって、キャラクタＲＯＭ
４３４に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａを用いることにより動
作チェックの効率が悪化することを抑制できる。
ＭＰＵ４３１によって実行される制御プログラムや固定値データは、従来の遊技機のよう
に専用のプログラムＲＯＭ（例えば、上述した特許文献１のＲＯＭ２２）を設けて記憶さ
せるのではなく、第３図柄表示装置２８１に表示させる多くの画像のデータを記憶させる
ことを目的として、小面積で大容量化を図ることが可能なＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４
３４ａにより構成されたキャラクタＲＯＭ４３４に記憶される。これにより、制御プログ
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ラム等を記憶する専用のプログラムＲＯＭを設ける必要がないので、表示制御装置３１４
における部品点数を削減することができ、製造コストを削減できるほか、部品数増加によ
る故障発生率の増加を抑制することができる。
【１２９３】
　また、本第７実施形態のパチンコ機２００によれば、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３
４ａ（第２プログラム記憶エリア４３４ａ１）に格納された制御プログラムや各種データ
テーブル等の固定値データは、ＭＰＵ４３１によるブート処理実行時に、ワークＲＡＭ４
３３に設けられたプログラム格納エリア４３３ａやデータテーブル格納エリア４３３ｂに
転送され、ＭＰＵ４３１は、そのプログラム格納エリア４３３ａ等に格納された制御プロ
グラム等を参照して、各種処理を実行する。即ち、ＭＰＵ４３１は、読み出し速度の遅い
ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａから制御プログラム等を直接読み出すのではなく、
高速で読み出し動作可能なＤＲＡＭによって構成されたワークＲＡＭ４３３から制御プロ
グラム等を読み出して各種制御を行うことができる。よって、制御プログラム等をＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリ４３４ａにより構成されたキャラクタＲＯＭ４３４に格納させた場
合であっても、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａの読み出し速度に律速されることな
く、高性能なＭＰＵ４３１を用いれば、表示制御装置３１４において高い処理性能を保つ
ことができる。従って、補助演出部を用いて、多様化、複雑化させた演出を容易に実行す
ることができる。
【１２９４】
　また、本パチンコ機２００では、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後に
ＭＰＵ４３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令がＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄ
に格納されており、システムリセット解除後にＭＰＵ４３１から内部バスを介してアドレ
ス「００００Ｈ」が指定されると、キャラクタＲＯＭ４３４は即座にＮＯＲ型ＲＯＭ４３
４ｄの第１プログラム記憶エリア４３４ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッファＲ
ＡＭ４３４ｃにセットして、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ４３１へ出力する。
ここで、ＮＯＲ型ＲＯＭは高速にデータを読み出すことが可能なメモリであるため、ＭＰ
Ｕ４３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時間でアドレス「００００Ｈ」
に対応する命令コードを受け取ることができる。よって、ＭＰＵ４３１において表示メイ
ン処理の起動を短時間で行うことができるので、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシ
ュメモリ４３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ４３４に制御プログラムを格納しても、
表示制御装置３１４における補助演出部の制御を即座に開始することができる。
【１２９５】
　次いで、図８８～図９６を参照して、第８実施形態におけるパチンコ機２００について
説明する。上述の第７実施形態におけるパチンコ機２００では、表示制御装置３１４が、
主制御装置３１３からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置３１３から送信されるコ
マンド等に応じて決定した第３図柄表示装置２８１における演出の演出態様を決定すると
、その決定された演出態様に対応する表示データテーブルを表示データテーブルバッファ
４３３ｄに設定すると共に、その表示データテーブルに対応する転送データテーブルを転
送データテーブルバッファ４３３ｆに設定し、更に、音声ランプ制御装置３１３からの別
のコマンド等に応じて追加して表示すべき演出に対応する追加データテーブルを追加デー
タテーブルバッファ４３３ｅに設定した上で、その表示データテーブルバッファ４３３ｄ
に設定された表示データテーブルと、追加データテーブルバッファ４３３ｅに設定された
追加データテーブルと、転送データテーブルバッファ４３３ｆに設定された転送データテ
ーブルとに従って、第３図柄表示装置２８１に表示すべき画像の描画と、その描画に用い
られる画像データのキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６への転送とを
制御する場合について説明した。
【１２９６】
　これに対し、第８実施形態におけるパチンコ機２００では、主制御装置３１３からのコ
マンド等に基づき音声ランプ制御装置３１３から送信されるコマンド等に応じて決定した
第３図柄表示装置２８１における演出の演出態様に対応する表示データテーブルと、その
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表示データテーブルに対応する転送データテーブルと、更に、音声ランプ制御装置３１３
からの別のコマンド等に応じて追加して表示すべき演出に対応する追加データテーブルと
を合成した１つの合成データテーブルを生成して合成データテーブルバッファ４５１ｄに
設定し、その合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定された合成データテーブルに従
って、第３図柄表示装置２８１に表示すべき画像の描画と、その描画に用いられる画像デ
ータのキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６への転送とを制御する。
【１２９７】
　この第８実施形態におけるパチンコ機２００が第７実施形態におけるパチンコ機２００
と構成上において相違する点は、表示制御装置３１４において、ワークＲＡＭ４３３に代
えてワークＲＡＭ４５１が設けられている点である。また、表示制御装置３１４のＭＰＵ
４３１によって実行されるＶ割込処理（図７４（ａ）参照）のうち、コマンド判定処理（
Ｓ２４０２）の一処理であるデモコマンド処理（Ｓ２５０９）、変動パターンコマンド処
理（Ｓ２５１１）及び連続予告コマンド処理（Ｓ２５１５）と、表示設定処理（Ｓ２４０
３）及びその表示設定処理の一処理である比較処理（Ｓ２７１０）と、転送設定処理（Ｓ
２４０５）の一処理である通常画像転送設定処理（Ｓ３００３）とにそれぞれ含まれる一
部処理が、第７実施形態におけるパチンコ機２００と相違する。その他の構成や、主制御
装置３１０のＭＰＵ４０１によって実行される各種処理、払出制御装置３１１のＭＰＵ４
１１によって実行される各種処理、音声ランプ制御装置３１３のＭＰＵ４２１によって実
行される各種処理、及び表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１によって実行されるその他の
処理については第７実施形態におけるパチンコ機２００と同一である。以下、第７実施形
態と同一の要素には同一の符号を付し、その図示と説明を省略する。
【１２９８】
　まず、図８８を参照して、第８実施形態におけるパチンコ機２００の表示制御装置３１
４の電気的構成について説明する。図８８は、第８実施形態における表示制御装置３１４
の電気的構成を示すブロック図である。上述したように、本実施形態における表示制御装
置３１４は、図８８にも示すように、第７実施形態における表示制御装置３１４における
ワークＲＡＭ４３３に代えてワークＲＡＭ４５１が設けられている。その他の構成につい
ては、第７実施形態における表示制御装置３１４と同一であるため、その説明を省略する
。
【１２９９】
　ワークＲＡＭ４５１は、第７実施形態におけるワークＲＡＭ４３３と同様に、ＤＲＡＭ
によって構成されている。そして、ワークＲＡＭ４５１には、プログラム格納エリア４５
１ａ、データテーブル格納エリア４５１ｂ、簡易画像表示フラグ４５１ｃ、合成データテ
ーブルバッファ４５１ｄ、ポインタ４５１ｇ、描画リストエリア４５１ｈ、計時カウンタ
４５１ｉ、格納画像判別フラグ４５１ｊ、描画対象バッファフラグ４５１ｋが少なくとも
設けられている。このうち、プログラム格納エリア４５１ａ、データテーブル格納エリア
４５１ｂ、簡易画像表示フラグ４５１ｃ、ポインタ４５１ｇ、描画リストエリア４５１ｈ
、計時カウンタ４５１ｉ、格納画像判別フラグ４５１ｊ、描画対象バッファフラグ４５１
ｋは、それぞれ、第７実施携帯におけるプログラム格納エリア４３３ａ、データテーブル
格納エリア４３３ｂ、簡易画像表示フラグ４３３ｃ、ポインタ４３３ｇ、描画リストエリ
ア４３３ｈ、計時カウンタ４３３ｉ、格納画像判別フラグ４３３ｊ、描画対象バッファフ
ラグ４３３ｋと同様の構成および機能を有するものである。
【１３００】
　例えば、データテーブル格納エリア４５１ｂは、第７実施形態におけるデータテーブル
格納エリア４３３ｂと同様に、主制御装置３１３からのコマンド等に基づき音声ランプ制
御装置３１３から送信されるコマンド等に基づき表示させる一の演出に対し、時間経過に
伴い第３図柄表示装置２８１に表示すべき表示内容を記載した表示データテーブル（図５
７参照）と、その音声ランプ制御装置３１３からのコマンドに基づく一の演出に追加して
第３図柄表示装置２８１に表示させる演出に対し、時間経過に伴い表示すべき表示内容を
記載した追加データテーブル（図５８参照）と、表示データテーブルにより表示される一
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の演出において使用される画像データのうち常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていな
い画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送するための
転送データ情報ならびにその転送タイミングを規定した転送データテーブル（図５９参照
）とが格納される領域である。その他についても、第７実施形態と同様であるので、ここ
ではこれらの説明を省略する。
【１３０１】
　合成データテーブルバッファ４５１ｄは、主制御装置３１０からのコマンド等に基づき
音声ランプ制御装置３１３から送信されるコマンド等に応じて第３図柄表示装置２８１に
表示させる演出の演出態様に対応する合成データテーブルを格納するためのバッファであ
る。合成データテーブルは、第３図柄表示装置２８１に表示させる演出の演出態様に対応
する表示データテーブルと、その演出に追加して第３図柄表示装置２８１に表示させる演
出に対応する追加データテーブルと、表示データテーブルに対応する転送データテーブル
とを合成することによって生成されるものである。
【１３０２】
　ここで、図８９を参照して、合成データテーブルの詳細について説明する。図８９は、
合成データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。合成データテーブルでは、第
３図柄表示装置２８１において１フレーム分の画像が表示される時間（本実施形態では、
２０ミリ秒）を１単位として表したアドレスに対応させて、そのアドレスで示される時間
に表示すべき１フレーム分の画像の内容（描画内容）と、そのアドレスで示される時間に
転送を開始すべきスプライトの画像データ（以下、「転送対象画像データ」と称する）の
転送データ情報とが合わせて規定される。
【１３０３】
　具体的には、図８９に示すように、合成データテーブルには、各アドレス毎に表示デー
タテーブル領域と、追加データテーブル領域と、転送データテーブル領域とが設けられて
いる。それぞれのアドレスの表示データテーブル領域には、第３図柄表示装置２８１に表
示させる演出の演出態様に対応する表示データテーブルにおいて、合成データテーブルに
規定されたアドレスと同じアドレスに対応付けられている、そのアドレスで示される時間
に表示すべき１フレーム分の画像の内容（描画内容）がそのまま転記される。例えば、合
成データテーブルのアドレス「０００１Ｈ」の表示データテーブル領域には、第３図柄表
示装置２８１に表示させる演出の演出態様に対応する表示データテーブルのアドレス「０
００１Ｈ」に対応付けられている、そのアドレス「０００１Ｈ」で示される時間に表示す
べき描画内容がそのまま転記される。
【１３０４】
　合成データテーブルのそれぞれのアドレスの追加データテーブル領域には、表示データ
テーブル領域に描画内容を転記する表示データテーブルに対応した演出に対して追加され
る演出に対応する追加データテーブルにおいて、合成データテーブルに規定されたアドレ
スと同じアドレスに対応付けられている、そのアドレスで示される時間に追加して表示す
べき１フレーム分の画像の内容（描画内容）がそのまま転記される。
【１３０５】
　例えば、合成データテーブルのアドレス「００９７Ｈ」の追加データテーブル領域には
、追加される演出に対応する追加データテーブルのアドレス「００９７Ｈ」に対応付けら
れている、そのアドレス「００９７Ｈ」で示される時間に追加すべき描画内容がそのまま
転記される。また、合成データテーブル領域に転記される合成データテーブルのアドレス
「０００１Ｈ」において、Ｎｕｌｌデータが規定されている場合は、合成データテーブル
のアドレス「０００１Ｈ」の転送データテーブル領域にも、Ｎｕｌｌデータがそのまま転
記される。
【１３０６】
　なお、表示データテーブル領域に描画内容を転記する表示データテーブルに対応した演
出に対して追加される演出が決定されていない場合は、合成データテーブルの全てのアド
レスの合成データテーブル領域に追加すべき表示物が存在しないことを意味するが存在し
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ないことを意味するＮｕｌｌデータが記載される。
【１３０７】
　合成データテーブルのそれぞれのアドレスの転送データテーブル領域には、表示データ
テーブル領域に描画内容を転記する表示データテーブルに対応した転送データテーブルに
おいて、合成データテーブルに規定されたアドレスと同じアドレスに対応付けられている
、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報
がそのまま転記される。なお、転送データテーブルの一のアドレスにおいて、そのアドレ
スに対応して転送を開始すべき転送対象画像データが存在しないことを意味するＮｕｌｌ
データが規定されている場合は、合成データテーブルのその一のアドレスの転送データテ
ーブル領域にもＮｕｌｌデータがそのまま転記される。
【１３０８】
　例えば、合成データテーブルのアドレス「０００１Ｈ」の転送データテーブル領域には
、表示データテーブル領域に転記される表示データテーブルに対応した転送データテーブ
ルのアドレス「０００１Ｈ」に対応付けられている、そのアドレス「０００１Ｈ」で示さ
れる時間に転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報がそのまま転記される
。また、表示データテーブル領域に転記される表示データテーブルに対応した転送データ
テーブルのアドレス「００９７Ｈ」において、Ｎｕｌｌデータが規定されている場合は、
合成データテーブルのアドレス「００９７Ｈ」の転送データテーブル領域にも、Ｎｕｌｌ
データがそのまま転記される。
【１３０９】
　なお、表示データテーブル領域に描画内容を転記する表示データテーブルに対応した転
送データテーブルが用意されていない場合は、その表示データテーブルに規定された演出
において使用されるスプライトの画像データが、全て常駐用ビデオＲＡＭ４３５に格納さ
れており、キャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６への転送が不要である
ことを意味するので、合成データテーブルの全てのアドレスの転送データテーブル領域に
転送を開始すべき転送対象画像データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータが記載
される。
【１３１０】
　ＭＰＵ４３１は、主制御装置３１０から受信したコマンド等に基づき音声ランプ制御装
置３１３から送信されるコマンド（表示用変動パターンコマンド）等に応じて、第３図柄
表示装置２８１に実行させる演出の演出態様を決定すると、その演出態様に対応する表示
データテーブルと、その表示データテーブルに対応する転送データテーブルとをデータテ
ーブル格納エリア４５１ｂから抽出する。そして、抽出された表示データテーブルにおい
て各アドレス毎に規定された、そのアドレスで示される時間に表示すべき１フレーム分の
画像の内容（描画内容）を、合成データテーブルの同じアドレスの表示データテーブル領
域に転記すると共に、抽出された転送データテーブルにおいて各アドレス毎に規定された
、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報
を、合成データテーブルの同じアドレスの転送データテーブル領域に転記することによっ
て、表示データテーブルと転送データテーブルとを合成した合成データテーブルを生成す
る。そして、生成された合成データテーブルを合成データテーブルバッファ４５１ｄに設
定する。
【１３１１】
　なお、この時点では、追加して第３図柄表示装置２８１に表示される演出は決定されて
いないため、この合成データテーブルを生成する際には、全てのアドレスの追加データテ
ーブル領域にＮｕｌｌデータを書き込んでおく。また、合成データテーブルの表示データ
テーブル領域に描画内容を転記する表示データテーブルに対応した転送データテーブルが
用意されていない場合は、上述したように、合成データテーブルの全てのアドレスの転送
データテーブル領域に転送を開始すべき転送対象画像データが存在しないことを意味する
Ｎｕｌｌデータを書き込むことによって、合成データテーブルの生成が行われる。
【１３１２】
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　そして、ＭＰＵ４３１は、第３図柄表示装置２８１に実行させる演出の演出態様が決定
されたコマンドとは別のコマンドであって、音声ランプ制御装置３１３から送信されるコ
マンド（本実施形態においては、連続予告コマンド）に応じて、第３図柄表示装置２８１
に実行される演出に対して追加すべき演出を決定すると、その追加すべき演出に対応する
追加データテーブルをデータテーブル格納エリア４５１ｂから抽出し、抽出された追加デ
ータテーブルにおいて各アドレス毎に規定された、そのアドレスで示される時間に追加し
て表示すべき１フレーム分の画像の内容（描画内容）を、合成データテーブルバッファ４
５１ｄに設定されている合成データテーブルの同じアドレスの追加データテーブル領域に
上書きによって転記する。これにより、先に表示データテーブルと転送データテーブルと
によって生成された合成データテーブルの追加データテーブル領域に、追加すべき演出の
描画内容が追記される。
【１３１３】
　また、ＭＰＵ４３１は、生成した合成データテーブルを合成データテーブルバッファ４
５１ｄに設定すると、ポインタ４５１ｇを初期化する。そして、１フレーム分の描画処理
が完了する度に４５１ｇを１加算した後、合成データテーブルバッファ４５１ｄに格納さ
れた合成データテーブルから、ポインタ４５１ｇが示すアドレスの表示データテーブル領
域および追加データテーブル領域に規定された描画内容に基づき次に描画すべき画像内容
を特定すると共に、そのアドレスの転送データテーブル領域に規定された、その時点にお
いて転送を開始すべき所定のスプライトの画像データの転送データ情報を特定して、描画
リスト（図６０参照）を作成する。ＭＰＵ４３１は、この描画リストを画像コントローラ
４３７に送信することで、画像コントローラ４３７に対して、その画像の描画指示を行う
と共に、画像データの転送指示を行う。また、ポインタ４５１ｇによって示されるアドレ
スの転送データテーブル領域にＮｕｌｌデータが規定されている場合は、転送を開始すべ
き転送対象画像データが存在しないと判断し、描画リストに転送データ情報を含めずに、
その描画リストを画像コントローラ４３７へ送信する。
【１３１４】
　これにより、ポインタ４５１ｇの更新に従って、表示データテーブルや追加データテー
ブルで規定された順に描画内容が特定されるので、その表示データテーブルや追加データ
テーブルで規定された通りの画像が第３図柄表示装置２８１に表示される。また、ポイン
タ４５１ｇの更新に従って、所定のスプライトの画像データが所定の時間にキャラクタＲ
ＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６に設けられた画像格納エリア４３６ａの所定の
サブエリアに転送する処理が実行される。
【１３１５】
　このように、本パチンコ機２００では、表示制御装置３１４において、音声ランプ制御
装置３１３から送信されるコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンドや連続予告コ
マンド）等に応じて、ＭＰＵ４３１により実行すべきプログラムを変更するのではなく、
合成データテーブルの生成に用いる表示データテーブルや追加データテーブルを適宜置き
換えるという単純な操作だけで、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出画像を変更す
ることができる。
【１３１６】
　ここで、従来のパチンコ機のように、表示制御装置３１４に表示させる演出画像を変更
する度にＭＰＵ４３１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出画像
の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負荷が
かかるため、表示制御装置３１４における処理能力が制限となって、制御可能な演出画像
の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本パチンコ機２００では、
合成データテーブルの生成に用いる表示データテーブルや追加データテーブルを適宜置き
換えるという単純な操作だけで、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出画像を変更す
ることができるので、表示制御装置３１４の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を
第３図柄表示装置２８１に表示させることができる。
【１３１７】
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　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
の演出態様に応じた表示データテーブルから合成データテーブルを生成して、その生成さ
れた合成データテーブルに従い、１フレームずつ描画リストを作成することができるのは
、パチンコ機２００では、始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づいて、予め第３
図柄表示装置２８１に表示させる演出が決定されるためである。これに対し、パチンコ機
２００といった遊技機を除くゲーム機などでは、ユーザの操作に基づいてその場その場で
表示内容が変わるため、表示内容を予測することができず、よって、上述したような各演
出態様に対応する表示データテーブルを持たせることはできない。このように、各演出態
様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出の演出態様に応じた表示デー
タテーブルから合成データテーブルを生成してこれを合成データテーブルバッファ４５１
ｄに設定し、その設定された合成データテーブルに従って１フレームずつ描画リストを作
成する構成は、パチンコ機２００が、始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づき予
め第３図柄表示装置２８１に表示させる演出の演出態様を決定する構成であることに基づ
いて初めて実現できるものである。
【１３１８】
　また、ＭＰＵ４３１は、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出態様に追加して、他
の演出を表示させる場合に、その追加して表示させる他の演出に対応する追加データデー
ブルに規定された描画内容を、合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定されている合
成データテーブルの追加データテーブルバッファ領域に追記するので、容易にその演出を
ベースの演出態様に追加して表示させることができる。これにより、例えば、元の演出画
像が３２種類あり、追加して表示させる他の演出画像が５種類ある場合において、仮に、
元の演出画像毎に他の演出画像を重ねた画像を規定した表示データテーブルを別途用意す
れば、３２×（１＋５）＝１９２種類の表示データテーブルを用意しなければならないと
ころ、本パチンコ機２００のように、他の演出画像に対応するデータテーブルを追加デー
タテーブルとして別に規定することで、３２＋５＝３７種類の表示および追加データテー
ブルを用意すればよく、データテーブル格納エリア４５１ｂの容量増大を抑制することが
できる。よって、データテーブル格納エリア４５１ｂに用意された容量の中で多種態様な
演出態様に対応したデータテーブルを格納することもでき、演出画像の更なる多種多様化
を容易に図ることができる。
【１３１９】
　また、本パチンコ機２００のように、追加して表示させる他の演出を追加データテーブ
ルとして規定しておき、追加して表示させる他の演出の表示を決定した場合は、元の演出
態様に対応する表示データテーブルと転送データテーブルとによって生成された合成デー
タテーブルに対してその他の演出に対応する追加データテーブルに規定された描画内容を
追記するので、合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定された合成データテーブルを
一から生成し直すことがない。よって、その追加して表示させる他の演出画像を元の演出
画像に容易に追加して表示させることができる。
【１３２０】
　また、転送データテーブルでは、第７実施形態において上述したように、表示データテ
ーブルに従って所定のスプライトの描画が開始されるまでに、その所定のスプライトに対
応する画像データが通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａに格納されるよ
うに、転送対象画像データの転送データ情報が所定のアドレスに対して規定されているの
で、合成データテーブルの転送データテーブル領域に規定された転送データ情報に従って
、画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から画像格納エリア４３６ａに転送することによ
り、合成データテーブルの表示データテーブル領域に従って所定のスプライトを描画する
場合に、そのスプライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていない画
像データを、必ず画像格納エリア４３６ａに格納させておくことができる。そして、その
画像格納エリア４３６ａに格納された画像データを用いて、表示データテーブルに基づき
、所定のスプライトの描画を行うことができる。
【１３２１】
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　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラ
クタＲＯＭ４３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ４３
４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を第３図柄表
示装置２８１に表示させることができる。また、合成データテーブルの転送データテーブ
ル領域の記載によって、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に非常駐の画像データだけを容易に且
つ確実にキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができる
。
【１３２２】
　また、本パチンコ機２００では、表示制御装置３１４において、音声ランプ制御装置３
１３からのコマンド等に応じて、表示データテーブルをデータテーブル格納エリア４５１
ｂから抽出するのに合わせて、その表示データテーブルに対応する転送データテーブルを
データテーブル格納エリア４５１ｂから抽出し、この抽出された表示データテーブルと転
送データテーブルとを合成した合成データテーブルを生成するので、転送対象画像データ
の転送タイミングを容易に把握して制御することができる。よって、その合成データテー
ブルの表示データテーブル領域に従って行われる画像の描画に用いられるスプライトの画
像データを、所望のタイミングで確実にキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ
４３６へ転送することができる。
【１３２３】
　また、転送データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定するので、合成データテーブルの転送データテーブル領域においても、スプ
ライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６
へ画像データが転送されるように、その転送データ情報が規定される。これにより、その
画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、制御することができるので、その転送
に係る処理を容易に行うことができる。そして、スプライト単位でキャラクタＲＯＭ４３
４から通常用ビデオＲＡＭ４３６への画像データの転送を制御することにより、その処理
を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御できる。よって、転送にかかる負荷の増
大を効率よく抑制することができる。
【１３２４】
　また、追加データテーブルおよび転送データテーブルは、表示データテーブルと同様の
データ構造を有し、追加データテーブルにおいては、表示データテーブルにおいて規定さ
れるアドレスに対応させて、そのアドレスで示される時間に追加して表示すべき画像の描
画内容が規定され、また、転送データテーブルにおいては、表示データテーブルにおいて
規定されるアドレスに対応させて、転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情
報が規定されているので、容易に合成データテーブルを生成することができる。
【１３２５】
　また、合成データテーブルの各アドレス毎に、表示データテーブル領域と追加データテ
ーブル領域と転送データテーブル領域とが設けられ、各アドレスの表示データテーブル領
域および追加データテーブル領域によって、そのアドレスで示される時間に表示すべき描
画内容が規定されると共に、各アドレスの転送データテーブル領域によって、そのアドレ
スで示される時間に転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報が規定される
ので、表示データテーブル領域に基づいて所定のスプライトの画像データが用いられる前
に、確実にその画像データが通常用ビデオＲＡＭ４３６へ格納されるように、転送開始の
タイミングを転送データテーブル領域に基づいて特定し指示することができる。よって、
読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラクタＲＯＭ４３
４を構成しても、多種多様な演出画像を容易に第３図柄表示装置２８１に表示させること
ができる。
【１３２６】
　また、１つの合成データテーブルから元々決定されていた演出態様の描画内容と、後か
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ら追加された演出の描画内容と、転送対象画像データの転送データ情報とを特定すること
ができるので、表示データテーブル、追加データテーブルおよび転送データテーブルから
それぞれ描画内容と転送データ情報とを特定する場合と比較して、その特定に要する処理
の負荷を軽くすることができる。
【１３２７】
　次いで、図９０～図９６を参照して、第８実施形態における表示制御装置３１４のＭＰ
Ｕ４３１によって実行される各種処理について説明する。まず、図９０は、表示制御装置
３１４のＭＰＵ４３１で実行されるデモコマンド処理（Ｓ２５０９）を示すフローチャー
トである。デモコマンド処理は、第７実施形態において上述したように、Ｖ割込処理（図
７４（ｂ）参照）の一処理であるコマンド判定処理（Ｓ２４０２）の中で実行される処理
であり、音声ランプ制御装置３１３よりデモコマンドを受信した場合に、そのデモコマン
ドに対応する処理を実行する。
【１３２８】
　この第８実施形態におけるデモコマンド処理では、まず、デモ用表示データテーブルの
各アドレスに規定されている描画内容をそれぞれ合成データテーブルの同じアドレスに設
けられた表示データテーブル領域に転記すると共に、合成データテーブルの全てのアドレ
スの追加データテーブル領域および転送データテーブル領域にＮｕｌｌデータを書き込む
ことで、合成データテーブルを生成する（Ｓ３６２１）。そして、生成した合成データテ
ーブルを合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定する（Ｓ３６２２）。
【１３２９】
　その後は、第７実施形態におけるデモコマンド処理のＳ２６２３～Ｓ２６２５と同一の
処理が実行される。即ち、デモ演出に対応する時間データを計時カウンタ４５１ｉに設定
し（Ｓ２６２３）、ポインタ４５１ｇを０に初期化する（Ｓ２６２４）。そして、第３図
柄表示装置２８１にオン状態でデモ演出が表示されることを示すデモ表示フラグをオンに
設定する共に、オン状態で第３図柄表示装置２８１に確定表示演出が表示されることを示
す確定表示フラグをオフに設定し、更にオン状態で確定表示演出中であることを示す確定
表示フラグをオフに設定して（Ｓ２６２５）、デモコマンド処理を終了し、コマンド判定
処理に戻る。
【１３３０】
　このデモコマンド処理が実行されることにより、表示設定処理では、Ｓ２６２４の処理
によって初期化されたポインタ４５１ｇを更新しながら、Ｓ３６２２の処理によって合成
データテーブルバッファ４５１ｄに設定された合成データテーブルから、ポインタ４５１
ｇに示されるアドレスの表示データテーブル領域に規定された描画内容を抽出することで
、第３図柄表示装置２８１においてデモ演出を表示する。なお、追加データテーブル領域
および転送データテーブル領域にはＮｕｌｌデータが書き込まれるので、デモ演出に対し
て別の演出が追加されて表示されることはなく、また、デモ演出に用いられる画像データ
がキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送されることはない。デモ
演出については、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されている画像データを用いて描画が
行われる。
【１３３１】
　次いで、図９１を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行される変動パタ
ーンコマンド処理について説明する（Ｓ２５１１）。図９１は、その変動パターンコマン
ド処理を示すフローチャートである。変動パターンコマンド処理は、第７実施形態におい
て上述したように、Ｖ割込処理（図７４（ｂ）参照）の一処理であるコマンド判定処理（
Ｓ２４０２）の中で実行される処理であり、主制御装置３１０からの変動パターンコマン
ドの基づき音声ランプ制御装置３１３より送信される表示用変動パターンコマンドを受信
した場合に、その表示用変動パターンコマンドに対応する処理を実行する。
【１３３２】
　第８実施形態における変動パターンコマンド処理では、まず、表示用変動パターンコマ
ンドによって示される変動演出パターンに対応した変動用表示データテーブルと、その変
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動用表示パターンデータテーブルに対応する転送データテーブルとを決定する（Ｓ３６３
１）。この処理では、第７実施形態における変動パターンコマンド処理のＳ２６３１の処
理と同様に、ノイズ等の影響によってコマンドの一部が変化し、別のコマンドが誤って表
示用変動パターンコマンドとして解釈されるような場合に備え、２以上の表示用変動パタ
ーンコマンドがコマンドバッファ領域に格納されていると判断される場合は、変動時間が
最も短い変動パターンに対応する変動用表示データテーブルを決定する。これにより、実
際には、設定した表示データテーブルよりも長い変動時間を有する変動演出が主制御装置
３１０によって指示されていた場合であっても、合成データテーブルバッファ４５１ｄに
従った変動演出が終了したのち、主制御装置３１０からの確定コマンド（表示用確定コマ
ンド）を受信するまでの間、再始動演出が表示されるように、表示設定処理によって、第
３図柄表示装置２８１の表示が制御されるので、遊技者は再始動演出を変動演出の一環と
して視認し、第３図柄の停止表示が確定するまで違和感なく第３図柄表示装置２８１にお
ける第３図柄の変動を見続けることができる。
【１３３３】
　次いで、決定した変動表表示データテーブの各アドレスに規定されている描画内容をそ
れぞれ合成データテーブルの同じアドレスに設けられた表示データテーブル領域に転記す
ると共に、決定した転送データテーブルの各アドレスに規定されている転送データ情報を
それぞれ合成データテーブルの同じアドレスに設けられた転送データテーブル領域に転記
し、更に、合成データテーブルの全てのアドレスの追加データテーブル領域にＮｕｌｌデ
ータを書き込むことで、合成データテーブルを生成する（Ｓ３６３２）。そして、生成し
た合成データテーブルを合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定する（Ｓ３６３３）
。
【１３３４】
　その後は、第７実施形態における変動パターンコマンド処理のＳ２６３４～Ｓ２６３８
と同一の処理が実行される。即ち、各変動パターンに対応する変動用表示データテーブル
毎に設けられたデータテーブル判別フラグのうち、Ｓ３６３１の処理によって決定された
変動用表示データテーブルに対応するデータテーブル判別フラグをオンすると共に、その
他の変動用表示データテーブルに対応するデータテーブル判別フラグをオフに設定する（
Ｓ２６３４）。表示設定処理では、Ｓ２６３４の処理によって設定されるデータテーブル
判別フラグを参照することによって、合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定された
合成データテーブルの生成に用いられた変動用表示データテーブルが、どの変動パターン
に対応するものであるかを容易に判断することができる。
【１３３５】
　そして、表示設定処理では、合成データテーブルの生成に用いられた変動用表示データ
テーブルの変動パターンと、後に受信する表示用停止種別コマンドによって設定される停
止図柄とに矛盾がないか否かを判断し、矛盾がある場合は、後述するように、特殊変動に
対応する表示データテーブルを用いて合成データテーブルを生成し合成データテーブルバ
ッファ４５１ｄに設定する。
【１３３６】
　次いで、Ｓ３６３３の処理によって合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定された
合成データテーブルの生成に用いられた変動用表示データテーブルに対応する変動パター
ンの変動時間を基に、その変動時間を表す時間データを計時カウンタ４５１ｉに設定し（
Ｓ２６３５）、ポインタ４５１ｇを０に初期化する（Ｓ２６３６）。そして、確定コマン
ドフラグ、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ２６３７
）、更に、表示設定処理で用いられる再始動タイマカウンタを０に初期化して（Ｓ２６３
８）、変動パターンコマンドを終了し、コマンド判定処理に戻る。
【１３３７】
　この変動パターンコマンド処理が実行されることにより、表示設定処理では、Ｓ２６３
６の処理によって初期化されたポインタ４５１ｇを更新しながら、Ｓ３６３３の処理によ
って合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定された合成データテーブルから、ポイン
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タ４５１ｇに示されるアドレスの表示データテーブル領域に規定された描画内容を抽出し
、第３図柄表示装置２８１において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を特定する
と同時に、ポインタ４５１ｇに示されるアドレスに規定された転送データテーブル領域の
転送データ情報を抽出し、表示データテーブル領域において規定された画像の描画に必要
なスプライトの画像データが、予めキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３
６の画像格納エリア４３６ａに転送されるように、画像コントローラ４３７を制御する。
なお、追加データテーブル領域にはＮｕｌｌデータが書き込まれるので、変動演出に対し
て別の演出（連続予告演出）が追加されるまでは、その別の演出が表示されない。
【１３３８】
　また、表示設定処理では、Ｓ２６３５の処理によって変動時間データの設定された計時
カウンタ４５１ｉを用いて、合成データテーブルで規定された変動演出の時間を計時する
ので、合成データテーブルにおける変動演出が終了したと判断された場合、主制御装置３
１０からの確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信すれば確定表示演出を第３図柄表
示装置２８１に表示し、変動演出終了後所定時間内に確定コマンド（表示用確定コマンド
）を受信できなければ、再始動演出を第３図柄表示装置２８１に表示するように、その表
示の設定を制御することができる。
【１３３９】
　次いで、図９２を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行される連続予告
コマンド処理について説明する（Ｓ２５１５）。図９２は、その連続予告コマンド処理を
示すフローチャートである。連続予告コマンド処理は、第７実施形態において上述したよ
うに、Ｖ割込処理（図７４（ｂ）参照）の一処理であるコマンド判定処理（Ｓ２４０２）
の中で実行される処理であり、音声ランプ制御装置３１３より送信される連続予告コマン
ドを受信した場合に、その連続予告コマンドに対応する処理を実行する。
【１３４０】
　連続予告コマンド処理において、Ｓ２６５１及びＳ２６５３の処理は、第７実施形態に
おける連続予告コマンド処理のＳ２６５１及びＳ２６５３の処理と同一の処理が行われる
。よって、これらの処理についての詳細な説明は省略するが、第８実施形態における連続
予告コマンド処理では、まず、オン状態で連続予告コマンドを処理したことを転送設定処
理（Ｓ２４０５）に通知する新規連続予告コマンドフラグをオンに設定すると（Ｓ２６５
１）、次いで、連続予告コマンドによって示される連続予告画像種別（「泡」、「タマゴ
」、「ヒヨコ」、「ニワトリ」および「ニワトリ群」のいずれか）に対応した連続予告用
追加データテーブルを決定して、その決定した連続予告用追加データテーブルをデータテ
ーブル格納エリア４３３ｂから読み出し、その読み出した連続予告用追加データテーブル
の各アドレスに規定されている描画内容をそれぞれ合成データテーブルバッファ４５１ｄ
に設定されている合成データテーブルの同じアドレスに設けられた追加データテーブル領
域に追記する（Ｓ３６５２）。
【１３４１】
　これにより、表示設定処理では、合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定されてい
る合成データテーブルの各アドレスに設けられた表示データテーブル領域に転記された表
示データテーブルに対応する演出に対し、Ｓ３６５２の処理によって、その合成データテ
ーブルの各アドレスに設けられた追加データテーブル領域に追記された連続予告用追加デ
ータテーブルに対応する連続予告演出が追加して表示されるように、第３図柄表示装置２
８１における次の１フレーム分の画像の表示内容を特定する。
【１３４２】
　その後、連続予告画像種別毎に設けられた連続予告判別フラグのうち、連続予告コマン
ドに含まれる連続予告画像種別に対応する連続予告判定フラグをオンすると共に、その他
の連続予告画像種別に対応する連続予告判別フラグをオフに設定して（Ｓ２６５３）、こ
の連続予告コマンド処理を終了し、コマンド判定処理に戻る。
【１３４３】
　転送設定処理では、Ｓ２６５１の処理により設定される新規連続予告コマンドフラグが
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オンされていることを検出すると、連続予告コマンド処理によって合成データテーブルバ
ッファ４５１ｄに所定の連続予告用追加データテーブルが追記されたと判断し、Ｓ２６５
３の処理によって設定される連続予告判別フラグから、合成データテーブルバッファ４５
１ｄに追記された連続予告用追加データテーブルに対応する連続予告種別を特定する。そ
して、その特定された連続予告種別を表示させるのに必要な画像データの転送指示を画像
コントローラ４３７に対して行う。
【１３４４】
　次いで、図９３及び図９４を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行され
る表示設定処理（Ｓ２４０３）について説明する。図９３は及び図９４は、その表示設定
処理を示すフローチャートである。表示設定処理は、第７実施形態において上述したよう
に、Ｖ割込処理（図７４（ｂ）参照）の一処理であるコマンド判定処理（Ｓ２４０２）の
中で実行される処理であり、コマンド判定処理（Ｓ２４０２）などによって合成データテ
ーブルバッファ４５１ｄに設定された合成データテーブルの内容に基づき、第３図柄表示
装置２８１において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を具体的に特定するもので
ある。また、表示設定処理では、ポインタ４５１ｇの更新処理も行う。
【１３４５】
　第８実施形態における表示設定処理では、第７実施形態における表示設定処理のＳ２７
１２，Ｓ２７１６，Ｓ２７２４，Ｓ２７３１の処理に代えて、Ｓ３７１２，Ｓ３７１６，
Ｓ３７２４，Ｓ３７３１の処理を実行する。一方、第８実施形態における表示設定処理の
その他のステップの処理は、第７実施形態における表示設定処理の同一符号が付されたス
テップの処理と同一であるので、ここではその詳細な説明を省略する。以下、第８実施形
態における表示設定処理に特有のステップであるＳ３７１２，Ｓ３７１６，Ｓ３７２４，
Ｓ３７３１の処理を中心に説明する。
【１３４６】
　この表示設定処理では、Ｓ２７１１の処理によってポインタ更新処理が実行され、ポイ
ンタ４５１ｇの更新が行われると、次いで、合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定
されている合成データテーブルから、ポインタ更新処理によって更新されたポインタ４５
１ｇで示されるアドレスの表示データテーブル領域および追加データテーブル領域に規定
された描画内容を展開し（Ｓ３７１２）。タスク処理では、先にＳ２７０４の処理によっ
て展開された保留画像やＳ２７０６の処理によって展開された警告画像などと共に、Ｓ３
７１２の処理で展開された描画内容を元に、画像を構成するスプライト（表示物）の種別
を特定すると共に、各スプライト毎に、表示座標位置や拡大率、回転角度といった描画に
必要な各種パラメータを決定する。尚、追加データテーブル領域において、Ｎｕｌｌデー
タが記載されている場合は、追加すべきスプライトが存在しないものとして以後の処理を
実行する。
【１３４７】
　続くＳ２７１３の処理では、第７実施形態と同様に、計時カウンタｇの値を１だけ減算
し、減算後の計時カウンタ４５１ｉの値が０以下であるか否かを判別して（Ｓ２７１４）
、計時カウンタ４５１ｉの値が０以下である場合は（Ｓ２７１４：Ｙｅｓ）、合成データ
テーブルバッファ４５１ｄに設定されている合成データテーブルの生成に用いられた表示
データテーブルに対応する演出の演出時間が経過したことを意味する。このとき、合成デ
ータテーブルの生成に変動用表示データテーブルが用いられている場合は、その演出の終
了に合わせて、音声ランプ制御装置３１４を介して主制御装置３１０から確定コマンド（
表示用確定コマンド）が送信されるはずであるので、続くＳ２７１５の処理では、確定コ
マンドフラグがオンであるか否かを確認する（Ｓ２７１５）。
【１３４８】
　その結果、確定コマンドフラグがオンであれば（Ｓ２７１５：Ｙｅｓ）、音声ランプ制
御装置３１４を介して主制御装置３１０から確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信
したことを意味するので、まず、確定表示データテーブルの各アドレスに規定されている
描画内容をそれぞれ合成データテーブルの同じアドレスに設けられた表示データテーブル
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領域に転記すると共に、合成データテーブルの全てのアドレスの合成データテーブル領域
および転送データテーブル領域にＮｕｌｌデータを書き込むことで、合成データテーブル
を生成し、生成した合成データテーブルを合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定す
る（Ｓ３７１６）。そして、Ｓ２７１７の処理へ移行する。
【１３４９】
　これにより、合成データテーブルバッファ４５１ｄに変動用表示データテーブルから生
成された合成データテーブルが設定されている場合などにおいて、その演出の終了に合わ
せて、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０より確定コマンド（表示用確
定コマンド）を受信した場合は、変動演出における停止図柄の確定表示演出が第３図柄表
示装置２８１に表示されるように、その描画内容を設定することができる。また、合成デ
ータテーブルの表示データテーブル領域に転記される表示データテーブルを確定表示デー
タテーブルに変更するだけで、容易に、第３図柄表示装置２８１に表示させる演出を確定
表示演出に変更することができる。そして、従来のように、別のプログラムを起動させる
ことによって表示内容を変更する場合と比較して、プログラムが複雑かつ肥大化すること
なく、よって、ＭＰＵ４３１に多大な負荷がかかることがないので、表示制御装置３１４
の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を第３図柄表示２８１に表示させることがで
きる。
【１３５０】
　また、Ｓ２７１５の処理において、確定コマンドフラグがオンではなくオフであれば（
Ｓ２７１５：Ｎｏ）、図９４に示すＳ２７２２の処理へ移行し、オン状態で確定表示演出
中であることを示す確定表示フラグ確定表示フラグがオンであるか否かを判別する（Ｓ２
７２２）。そして、確定表示フラグがオンであれば（Ｓ２７２２：Ｙｅｓ）、Ｓ２７１４
の処理における判定の結果（Ｓ２７１４：Ｙｅｓ）は、確定表示演出が終了したことを意
味するので、確定表示フラグをオフに設定した後（Ｓ２７２３）、デモ用表示データテー
ブルの各アドレスに規定されている描画内容をそれぞれ合成データテーブルの同じアドレ
スに設けられた表示データテーブル領域に転記すると共に、合成データテーブルの全ての
アドレスの追加データテーブル領域および転送データテーブル領域にＮｕｌｌデータを書
き込むことで、合成データテーブルを生成し、生成した合成データテーブルを合成データ
テーブルバッファ４５１ｄに設定する（Ｓ３７２４）。そして、Ｓ２７２５の処理へ移行
する。
【１３５１】
　これにより、確定表示演出が終了するまでに、次の変動演出開始を示す表示用変動パタ
ーンコマンドや、デモ演出の開始を示す表示用デモ演出コマンドを受信しなかった場合に
は、自動的に、第３図柄表示装置２８１にデモ演出が表示されるように、その描画内容を
設定することができる。
【１３５２】
　また、Ｓ２７２２の処理において、確定表示フラグがオンではなく、オフであれば（Ｓ
２７２２：Ｎｏ）、次いで、オン状態でデモ演出中であることを示すデモ表示フラグがオ
ンであるか否かを判別する（Ｓ２７２８）。その結果、デモ表示フラグがオンではなく、
オフである場合は（Ｓ２７２８：Ｎｏ）、Ｓ２７１４の処理における判定の結果（Ｓ２７
１４：Ｙｅｓ）は、変動演出が終了したことを意味する。そこで、変動演出が終了してか
ら所定時間経過しても確定コマンドが受信されない場合は、再始動演出を開始するために
、変動演出に対応する変動用表示データテーブルに基づいて生成された合成データテーブ
ルが合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定されるのに合わせて０に初期化された再
始動タイマカウンタに１を加算し（Ｓ２７２９）、加算後の再始動タイマカウンタの値が
所定値になったか否かを判別する（Ｓ２７３０）。
【１３５３】
　そして、再始動タイマカウンタが所定値である場合は（Ｓ２７３０：Ｙｅｓ）、再始動
表示データテーブルの各アドレスに規定されている描画内容をそれぞれ合成データテーブ
ルの同じアドレスに設けられた表示データテーブル領域に転記すると共に、合成データテ
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ーブルの全てのアドレスの追加データテーブル領域および転送データテーブル領域にＮｕ
ｌｌデータを書き込むことで、合成データテーブルを生成し、生成した合成データテーブ
ルを合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定する（Ｓ３７３１）。そして、Ｓ２７３
２の処理へ移行する。
【１３５４】
　これにより、表示制御装置では、変動演出の終了に伴って第３図柄が停止表示されてか
ら所定時間経過しても、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０から送信さ
れる確定コマンド（表示用確定コマンド）が受信されない場合には、再始動演出が第３図
柄表示装置２８１に表示されるように、その描画内容を設定することができる。そして、
上述したように、再始動演出は、第３図柄を振動させた画像を第３図柄表示装置２８１に
表示させる演出であるので、遊技者は、第３図柄表示装置２８１において、第３図柄の変
動が停止表示された後にその第３図柄が振動して表示されることを視認すると、その時点
では停止図柄が確定していないことを認識することができる。
【１３５５】
　次いで、図９５を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行される比較処理
（Ｓ２７１０）について説明する。図９５は、その比較処理を示すフローチャートである
。この処理は、上述した表示設定処理（図９３及び図９５）の中で、比較フラグがオンで
あると判別された場合に（Ｓ２７０９：Ｙｅｓ）実行される処理で、表示用変動パターン
コマンドに基づき、合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定された合成データテーブ
ルを生成するために用いられた変動用表示データテーブルと、表示用停止種別コマンドに
基づき設定された停止図柄とが矛盾している場合に、変動演出を、音声ランプ制御装置３
１３を介して主制御装置３１０から送信された確定コマンド（表示用確定コマンド）を受
信するまでの間、第３図柄を高速に変動表示させる特殊変動演出に変更するための処理で
ある。
【１３５６】
　第７実施形態において上述したように、変動用表示データテーブルは、変動パターン毎
に用意されているもので、各変動パターンには、外れ用、１５Ｒ確定大当たり・時短大当
たり共用、１５Ｒ確変大当たり用、２Ｒ確変大当たり用・・・などがある。そこで、例え
ば、変動用表示データテーブルが外れ用の変動パターンに対応するものであるにもかかわ
らず、停止図柄が大当たり図柄に設定された場合、比較処理では、これらが矛盾している
と判断する。
【１３５７】
　第８実施形態における比較処理では、第７実施形態における表示設定処理のＳ２７８４
の処理に代えて、Ｓ３７８４の処理を実行する。一方、第８実施形態における表示設定処
理のその他のステップの処理は、第７実施形態における表示設定処理の同一符号が付され
たステップの処理と同一であるので、ここではその詳細な説明を省略する。以下、第８実
施形態における表示設定処理に特有のステップであるＳ３７８４の処理を中心に説明する
。
【１３５８】
　この比較処理では、Ｓ２７８１の処理によって特定された変動用表示データテーブルの
種別と、Ｓ２７８２の処理によって特定された停止図柄とがマッチするか否かを判別し（
Ｓ２７８３）、マッチしないと判断される場合は（Ｓ２７８３：Ｎｏ）、特殊変動用表示
データテーブルの各アドレスに規定されている描画内容をそれぞれ合成データテーブルの
同じアドレスに設けられた表示データテーブル領域に転記すると共に、合成データテーブ
ルの全てのアドレスの追加データテーブル領域および転送データテーブル領域にＮｕｌｌ
データを書き込むことで、合成データテーブルを生成し、生成した合成データテーブルを
合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定する（Ｓ３７８４）。そして、Ｓ２７８５の
処理へ移行する。
【１３５９】
　これにより、表示用変動パターンコマンドに基づき、合成データテーブルバッファ４５
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１ｄに設定された合成データテーブルの生成に用いられた変動用表示データテーブルと、
表示用停止種別コマンドに基づき設定された停止図柄とが矛盾している場合は、特殊変動
用表示データテーブルから合成データテーブルが生成されて合成データテーブルバッファ
４５１ｄに設定されるので、第３図柄表示装置２８１には、第３図柄が高速に変動し続け
る特殊変動演出が表示される。そして、停止時柄としては、Ｓ２７８５の処理によって特
殊停止図柄が設定されるので、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０から
送信された確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信した場合に、その特殊停止図柄を
第３図柄表示２８１上に確定表示させることができる。
【１３６０】
　ここで、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０より指示される変動演出
パターンとその変動演出の停止表示時に表示すべき停止図柄とが一致しない場合、表示制
御装置３１４では、主制御装置３１０において行われた抽選の結果を正しく反映させて変
動演出や確定表示演出を行うことができない恐れがある。これに対し、本パチンコ機２０
０では、このような場合は特殊変動演出が行われ、変動表示後に特殊な外れを示す特殊停
止図柄が第３図柄表示装置２８１に確定表示されるので、主制御装置３１０における抽選
の結果が外れであっても第３図柄表示装置２８１に誤って大当たりの確定表示演出が行わ
れてしまうことを防止することができる。また、第３図柄表示装置２８１に特殊停止図柄
が確定表示されても、主制御装置３１０における抽選結果が大当たりであれば、実際のパ
チンコ機２００における遊技状態は特別遊技状態へ移行するので、遊技者は安心して遊技
を継続することができる。更に、確定表示を特殊停止図柄とすることで、確定表示が外れ
であっても、パチンコ機２００が大当たり状態となっている可能性があることを遊技者に
対して示唆することができるので、確定表示が外れであるにも関わらず、パチンコ機２０
０が大当たり状態となることで、遊技者に不安感を与えないようにすることができる。
【１３６１】
　次いで、図９６を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行される通常画像
転送設定処理（Ｓ３００３）について説明する。図９６は、その通常画像転送設定処理を
示すフローチャートである。通常画像転送設定処理は、第７実施形態において上述したよ
うに、Ｖ割込処理（図７４（ｂ）参照）の一処理である転送設定処理（Ｓ２４０５）の中
で実行される処理であり、簡易画像表示フラグ４５１ｃがオフである間、合成データテー
ブルバッファ４５１ｄに設定される合成データテーブルの転送データテーブル領域に記載
された転送データ情報に基づき、画像コントローラ４３７に対して、所定の画像データを
キャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａの所定
サブエリアへ転送させる転送指示を設定する。
【１３６２】
　この通常画像転送設定処理では、まず、合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定さ
れている合成データテーブルから、先に実行された表示設定処理（Ｓ２４０３、図９３参
照）によって更新されたポインタ４５１ｇで示されるアドレスに設けられている転送デー
タテーブル領域に記載された情報を取得し（Ｓ４２０１）、Ｓ３２０２の処理へ移行する
。そして、Ｓ３２０２～Ｓ３２１８の処理では、第７実施形態における通常画像転送設定
処理のＳ３２０２～Ｓ３２１８の処理と同一の処理が行われる。よって、これらの処理に
ついての詳細な説明は省略する。
【１３６３】
　上述したように、表示制御装置３１４では、表示データテーブルと追加データテーブル
と転送データテーブルとから図８９に示すような合成データテーブルが生成されて、合成
データテーブルバッファ４５１ｄに設定される。そして、ＭＰＵ４３１は、通常画像転送
設定処理を実行することにより、合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定された合成
データテーブルのポインタ４５１ｇで示されるアドレスに設けられた転送データテーブル
領域に記載されている転送データ情報に従って、画像コントローラ４３７に対する転送対
象画像の転送指示を設定するので、合成データテーブルバッファ４５１ｄの表示データテ
ーブル領域で指定されるスプライトの画像データを、所望のタイミングで確実にキャラク
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タＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができる。
【１３６４】
　ここで、第７実施形態と同様に、表示データテーブルに従って所定のスプライトの描画
が開始されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリア４３
６ａに格納されるように、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送データ情
報が所定のアドレスに対して規定されているので、合成データテーブルの転送データテー
ブル領域に規定された転送データ情報に従って、画像データをキャラクタＲＯＭ４３４か
ら画像格納エリア４３６ａに転送することにより、合成データテーブルの表示データテー
ブル領域に従って所定のスプライトを描画する場合に、そのスプライトの描画に必要な常
駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていない画像データを、必ず画像格納エリア４３６ａ
に格納させておくことができる。そして、その画像格納エリア４３６ａに格納された画像
データを用いて、表示データテーブルに基づき、所定のスプライトの描画を行うことがで
きる。
【１３６５】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラ
クタＲＯＭ４３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ４３
４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を第３図柄表
示装置２８１に表示させることができる。また、合成データテーブルの転送データテーブ
ル領域の記載によって、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に非常駐の画像データだけを容易に且
つ確実にキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができる
。
【１３６６】
　また、転送データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定するので、合成データテーブルの転送データテーブル領域においても、スプ
ライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６
へ画像データが転送されるように、その転送データ情報が規定される。これにより、その
画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、制御することができるので、その転送
に係る処理を容易に行うことができる。そして、スプライト単位でキャラクタＲＯＭ４３
４から通常用ビデオＲＡＭ４３６への画像データの転送を制御することにより、その処理
を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御できる。よって、転送にかかる負荷の増
大を効率よく抑制することができる。
【１３６７】
　以上、説明したように、本第８実施形態のパチンコ機２００によれば、主制御装置３１
０から受信したコマンド等に基づき音声ランプ制御装置３１３から送信されるコマンド（
表示用変動パターンコマンド）等に応じて、第３図柄表示装置２８１に実行させる演出の
演出態様を決定すると、その演出態様に対応する表示データテーブルと、その表示データ
テーブルに対応する転送データテーブルとをデータテーブル格納エリア４５１ｂから抽出
する。そして、抽出された表示データテーブルにおいて各アドレス毎に規定された、その
アドレスで示される時間に表示すべき１フレーム分の画像の内容（描画内容）を、合成デ
ータテーブルの同じアドレスの表示データテーブル領域に転記すると共に、抽出された転
送データテーブルにおいて各アドレス毎に規定された、そのアドレスで示される時間に転
送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報を、合成データテーブルの同じアド
レスの転送データテーブル領域に転記することによって、表示データテーブルと転送デー
タテーブルとを合成した合成データテーブルを生成する。そして、生成された合成データ
テーブルを合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定する。
【１３６８】
　また、音声ランプ制御装置３１３から送信される別のコマンド（例えば、連続予告コマ
ンド）に応じて、第３図柄表示装置２８１に実行される演出に対して追加すべき演出を決
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定すると、その追加すべき演出に対応する追加データテーブルをデータテーブル格納エリ
ア４５１ｂから抽出し、抽出された追加データテーブルにおいて各アドレス毎に規定され
た、そのアドレスで示される時間に追加して表示すべき１フレーム分の画像の内容（描画
内容）を、合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定されている合成データテーブルの
同じアドレスの追加データテーブル領域に上書きによって転記する。これにより、先に表
示データテーブルと転送データテーブルとによって生成された合成データテーブルの追加
データテーブル領域に、追加すべき演出の描画内容が追記される。
【１３６９】
　一方、生成した合成データテーブルを合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定する
と、ポインタ４５１ｇを初期化する。そして、１フレーム分の描画処理が完了する度に４
５１ｇを１加算した後、合成データテーブルバッファ４５１ｄに格納された合成データテ
ーブルから、ポインタ４５１ｇが示すアドレスの表示データテーブル領域および追加デー
タテーブル領域に規定された描画内容に基づき次に描画すべき画像内容を特定すると共に
、そのアドレスの転送データテーブル領域に規定された、その時点において転送を開始す
べき所定のスプライトの画像データの転送データ情報を特定して、描画リスト（図６０参
照）を作成する。そして、この描画リストを画像コントローラ４３７に送信することで、
画像コントローラ４３７に対して、その画像の描画指示を行うと共に、画像データの転送
指示を行う。
【１３７０】
　これにより、ポインタ４５１ｇの更新に従って、表示データテーブルや追加データテー
ブルで規定された順に描画内容が特定されるので、その表示データテーブルや追加データ
テーブルで規定された通りの画像が第３図柄表示装置２８１に表示される。また、ポイン
タ４５１ｇの更新に従って、所定のスプライトの画像データが所定の時間にキャラクタＲ
ＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６に設けられた画像格納エリア４３６ａの所定の
サブエリアに転送する処理が実行される。
【１３７１】
　このように、本パチンコ機２００では、表示制御装置３１４において、音声ランプ制御
装置３１３から送信されるコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンドや連続予告コ
マンド）等に応じて、ＭＰＵ４３１により実行すべきプログラムを変更するのではなく、
合成データテーブルの生成に用いる表示データテーブルや追加データテーブルを適宜置き
換えるという単純な操作だけで、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出画像を変更す
ることができる。
【１３７２】
　ここで、従来のスロットマシンのように、表示制御装置３１４に表示させる演出画像を
変更する度にＭＰＵ４３１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出
画像の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負
荷がかかるため、表示制御装置３１４における処理能力が制限となって、制御可能な演出
画像の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本パチンコ機２００で
は、合成データテーブルの生成に用いる表示データテーブルや追加データテーブルを適宜
置き換えるという単純な操作だけで、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出画像を変
更することができるので、表示制御装置３１４の処理能力に関係なく、多種態様な演出画
像を第３図柄表示装置２８１に表示させることができる。
【１３７３】
　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
の演出態様に応じた表示データテーブルから合成データテーブルを生成して、その生成さ
れた合成データテーブルに従い、１フレームずつ描画リストを作成することができるのは
、パチンコ機２００では、始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づいて、予め第３
図柄表示装置２８１に表示させる演出が決定されるためである。これに対し、パチンコ機
２００といった遊技機を除くゲーム機などでは、ユーザの操作に基づいてその場その場で
表示内容が変わるため、表示内容を予測することができず、よって、上述したような各演
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出態様に対応する表示データテーブルを持たせることはできない。このように、各演出態
様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出の演出態様に応じた表示デー
タテーブルから合成データテーブルを生成してこれを合成データテーブルバッファ４５１
ｄに設定し、その設定された合成データテーブルに従って１フレームずつ描画リストを作
成する構成は、パチンコ機２００が、始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づき予
め第３図柄表示装置２８１に表示させる演出の演出態様を決定する構成であることに基づ
いて初めて実現できるものである。
【１３７４】
　また、合成データテーブルの各アドレス毎に、表示データテーブル領域と追加データテ
ーブル領域と転送データテーブル領域とが設けられ、各アドレスの表示データテーブル領
域および追加データテーブル領域によって、そのアドレスで示される時間に表示すべき描
画内容が規定されると共に、各アドレスの転送データテーブル領域によって、そのアドレ
スで示される時間に転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報が規定される
ので、表示データテーブル領域に基づいて所定のスプライトの画像データが用いられる前
に、確実にその画像データが通常用ビデオＲＡＭ４３６へ格納されるように、転送開始の
タイミングを転送データテーブル領域に基づいて特定し指示することができる。よって、
読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラクタＲＯＭ４３
４を構成しても、多種多様な演出画像を容易に第３図柄表示装置２８１に表示させること
ができる。
【１３７５】
　また、１つの合成データテーブルから元々決定されていた演出態様の描画内容と、後か
ら追加された演出の描画内容と、転送対象画像データの転送データ情報とを特定すること
ができるので、表示データテーブル、追加データテーブルおよび転送データテーブルから
それぞれ描画内容と転送データ情報とを特定する場合と比較して、その特定に要する処理
の負荷を軽くすることができる。
【１３７６】
　その他、第８実施形態におけるパチンコ機２００は、第７実施形態におけるパチンコ機
２００と同一の構成部分に基づいて、第７実施形態におけるパチンコ機２００と同様の作
用効果を奏することができる。
【１３７７】
　次いで、図９７～図１０４を参照して、第９実施形態におけるパチンコ機２００につい
て説明する。上述の第７実施形態におけるパチンコ機２００では、時間経過に伴い第３図
柄表示装置２８１に表示すべき表示内容（描画内容）を記載した表示データテーブルを、
音声ランプ制御装置３１３からのコマンド等に基づき第３図柄表示装置２８１に表示され
る演出の演出態様毎に用意すると共に、その表示データテーブルで表示される演出態様に
対して追加すべき表示内容（描画内容）を記載した追加データテーブルを、その追加され
得る演出の演出態様毎に用意し、更に、表示データテーブル毎に、その表示データテーブ
ルによる表示（描画）に使用される画像データのうち常駐用ビデオＲＡＭ１８９に常駐さ
れていない画像データをキャラクタＲＯＭ１８７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送す
るための転送データ情報ならびにその転送タイミングを規定した転送データテーブルを用
意する場合について説明した。
【１３７８】
　これに対し、第９実施形態におけるパチンコ機２００では、第３図柄表示装置２８１に
表示される演出の演出態様毎に用意される表示データテーブルにおいて、時間経過に伴い
第３図柄表示装置２８１に表示すべき表示内容（描画内容）だけでなく、その演出態様に
対して追加して表示され得る演出毎に、その追加すべき表示内容（描画内容）を規定する
と共に、その表示（描画）に使用される画像データのうち常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常
駐されていない画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転
送するための転送データ情報ならびにその転送タイミングを規定する。
【１３７９】
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　そして、表示制御装置３１４は、音声ランプ制御装置３１３から受信したコマンド（例
えば、表示用変動パターンコマンド）等に応じて決定した第３図柄表示装置２８１におけ
る演出の演出態様を決定すると、この決定された演出態様に対応する表示データテーブル
を表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定することで、その表示データテーブルバッ
ファ４５２ｄに設定された表示データテーブルに従って、第３図柄表示装置２８１に表示
すべき画像の描画と、その描画に用いられる画像データのキャラクタＲＯＭ４３４から通
常用ビデオＲＡＭ４３６への転送とを制御する。また、所定の条件に応じて第３図柄表示
装置２８１に追加して表示する演出を決定すると、その決定した演出に対応して第３図柄
表示装置２８１に追加表示すべき画像の描画も制御する。
【１３８０】
　この第９実施形態におけるパチンコ機２００が第７実施形態におけるパチンコ機２００
と構成上において相違する点は、表示制御装置３１４において、ワークＲＡＭ４３３に代
えてワークＲＡＭ４５２が設けられている点である。また、表示制御装置３１４のＭＰＵ
４３１によって実行されるＶ割込処理（図７４（ａ）参照）のうち、コマンド判定処理（
Ｓ２４０２）の一処理であるデモコマンド処理（Ｓ２５０９）、変動パターンコマンド処
理（Ｓ２５１１）及び連続予告コマンド処理（Ｓ２５１５）と、表示設定処理（Ｓ２４０
３）及びその表示設定処理の一処理である比較処理（Ｓ２７１０）と、転送設定処理（Ｓ
２４０５）の一処理である通常画像転送設定処理（Ｓ３００３）とにそれぞれ含まれる一
部処理が、第７実施形態におけるパチンコ機２００と相違する。その他の構成や、主制御
装置３１０のＭＰＵ４０１によって実行される各種処理、払出制御装置３１１のＭＰＵ４
１１によって実行される各種処理、音声ランプ制御装置３１３のＭＰＵ４２１によって実
行される各種処理、及び表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１によって実行されるその他の
処理については第７実施形態におけるパチンコ機２００と同一である。以下、第７実施形
態と同一の要素には同一の符号を付し、その図示と説明を省略する。
【１３８１】
　まず、図９７を参照して、第９実施形態におけるパチンコ機２００の表示制御装置３１
４の電気的構成について説明する。図９７は、第９実施形態における表示制御装置３１４
の電気的構成を示すブロック図である。上述したように、本実施形態における表示制御装
置３１４は、図９７にも示すように、第７実施形態における表示制御装置３１４における
ワークＲＡＭ４３３に代えてワークＲＡＭ４５２が設けられている。その他の構成につい
ては、第７実施形態における表示制御装置３１４と同一であるため、その説明を省略する
。
【１３８２】
　ワークＲＡＭ４５２は、第７実施形態におけるワークＲＡＭ４３３と同様に、ＤＲＡＭ
によって構成されている。そして、ワークＲＡＭ４５２には、プログラム格納エリア４５
２ａ、データテーブル格納エリア４５２ｂ、簡易画像表示フラグ４５２ｃ、表示データテ
ーブルバッファ４５２ｄ、ポインタ４５２ｇ、描画リストエリア４５２ｈ、計時カウンタ
４５２ｉ、格納画像判別フラグ４５２ｊ、描画対象バッファフラグ４５２ｋが少なくとも
設けられている。このうち、プログラム格納エリア４５２ａ、簡易画像表示フラグ４５２
ｃ、ポインタ４５２ｇ、描画リストエリア４５２ｈ、計時カウンタ４５２ｉ、格納画像判
別フラグ４５２ｊ、描画対象バッファフラグ４５２ｋは、それぞれ、第７実施携帯におけ
るプログラム格納エリア４３３ａ、簡易画像表示フラグ４３３ｃ、ポインタ４３３ｇ、描
画リストエリア４３３ｈ、計時カウンタ４３３ｉ、格納画像判別フラグ４３３ｊ、描画対
象バッファフラグ４３３ｋと同様の構成および機能を有するものであるので、ここではこ
れらの説明を省略する。
【１３８３】
　データテーブル格納エリア４５２ｂは、時間経過に伴い第３図柄表示装置２８１に表示
すべき表示内容（描画内容）を記載すると共に、条件に応じて第３図柄表示装置２８１に
追加して表示すべき表示内容（描画内容）を規定し、更に、その表示（描画）に使用され
る画像データのうち常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていない画像データをキャラク
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タＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送するための転送データ情報ならびに
その転送タイミングを規定したものであって、音声ランプ制御装置３１３からのコマンド
等に基づき第３図柄表示装置２８１に表示される演出の演出態様毎に用意される表示デー
タテーブルが格納される領域である。
【１３８４】
　この表示データテーブルは、キャラクタＲＯＭ４３４のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４
３４ａに固定値データの一種として制御プログラムと共に記憶されており、システムリセ
ット解除後に、これらのデータテーブルがキャラクタＲＯＭ４３４からワークＲＡＭ１９
２へ転送され、このデータテーブル格納エリア４５２ｂに格納される。そして、全ての表
示データテーブルがデータテーブル格納エリア４５２ｂに格納されると、以後、ＭＰＵ４
３１は、データテーブル格納エリア４５２ｂに格納されたデータテーブルを用いて第３図
柄表示装置２８１の表示を制御する。上述したように、ワークＲＡＭ１９２はＤＲＡＭに
よって構成されるため、高速に読み出し動作が行われる。よって、各種データテーブルを
読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによって構成されるキャラクタ
ＲＯＭ４３４記憶させた場合であっても、表示制御装置３１４において高い処理性能を保
つことができ、第３図柄表示装置２８１を用いて、多様化、複雑化させた演出を容易に実
行することができる。
【１３８５】
　ここで、図９８を参照して、第９実施形態における表示データテーブルの詳細について
説明する。図９８は、この表示データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。第
９実施形態における表示データテーブルでは、図９８に示すように、第３図柄表示装置２
８１において１フレーム分の画像が表示される時間（本実施形態では、２０ミリ秒）を１
単位として表したアドレスに対応させて、そのアドレスで示される時間に表示すべき１フ
レーム分の画像の内容（描画内容）と、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべき
スプライトの画像データ、即ち、転送対象画像データの転送データ情報とが合わせて規定
される。
【１３８６】
　描画内容には、第１実施形態の表示データテーブルと同様に、１フレーム分の画像を構
成するスプライト（背面画像、エフェクト、キャラクタ・・・など）毎に、そのスプライ
トの種別を規定すると共に、その表示物の種別に応じて、表示位置座標、拡大率、回転角
度、半透明値、αブレンディング情報、色情報、フィルタ指定情報といった、表示物を第
３図柄表示装置２８１に描画させるための描画情報が規定される。
【１３８７】
　一方、転送データ情報としては、第７実施形態の転送データテーブルと同様に、その転
送対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ４３４の先頭アドレス（格納元先頭
アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、及び、転送先（通常用ビデオＲＡＭ
４３６）の先頭アドレスが含まれる。また、所定のスプライトに対応する画像データを転
送対象画像データとする転送データ情報は、描画内容に従ってその所定のスプライトの描
画が開始されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが通常用ビデオＲＡ
Ｍ４３６の画像格納エリア４３６ａに格納されるように、所定のアドレスに対して規定さ
れる。
【１３８８】
　尚、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべき転送対象画像データが存在しない
場合は、転送データ情報として、そのアドレスに対応して転送を開始すべき転送対象画像
データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータが規定される（図９８のアドレス「０
０９７Ｈ」が該当）。また、表示データテーブルに規定された演出において使用されるス
プライトの画像データが、全て常駐用ビデオＲＡＭ４３５に格納されている場合は、全て
のアドレスにおいて、転送データ情報としてＮｕｌｌデータが規定される。
【１３８９】
　また、第９実施形態における表示データテーブルでは、その表示データテーブルに対応
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する演出態様に対して追加表示可能な演出毎に、各アドレスで示される時間に追加して表
示すべき１フレーム分の画像の内容（描画内容）を、追加描画内容として規定する。この
追加描画内容は、各アドレス毎に、その追加表示可能な演出を識別するための識別情報（
「追加演出１」、「追加演出２」・・・等）に対応付けて、そのアドレスで示される時間
に追加表示すべき画像を構成するスプライト（エフェクト、キャラクタ・・・など）の種
別を規定すると共に、各スプライトの種別に対応付けて、そのスプライトの表示位置座標
、拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報、フィルタ指定情報とい
った、表示物を第３図柄表示装置２８１に描画させるための描画情報が規定される（例え
ば、アドレス「００９７Ｈ」）。なお、追加表示可能なそれぞれの演出において、アドレ
スで示される時間に追加表示すべき１フレーム分の画像が存在しない場合は、そのアドレ
スに対して、その追加表示すべき画像の存在しない演出の識別情報およびその演出の追加
描画内容は非記載とされる。これにより、１つの表示データテーブルに係る容量の増大を
抑制することができる。
【１３９０】
　表示データテーブルの先頭アドレスである「００００Ｈ」には、第７実施形態における
表示データテーブル（図５７参照）と同様に、データテーブルの開始を示す「Ｓｔａｒｔ
」情報が記載され、表示データテーブルの最終アドレス（図９８の例では、「０２Ｆ０Ｈ
」）には、データテーブルの終了を示す「Ｅｎｄ」情報が記載されている。そして、「Ｓ
ｔａｒｔ」情報が記載されたアドレス「００００Ｈ」と「Ｅｎｄ」情報が記載されたアド
レスとの間の各アドレスに対して、その表示データテーブルで規定すべき演出態様に対応
させた描画内容と転送対象画像データの転送データ情報と追加表示され得る演出に対応さ
せた追加描画内容が記載されている。
【１３９１】
　ＭＰＵ４３１は、音声ランプ制御装置３１３から受信したコマンド等に基づいて第３図
柄表示装置２８１に表示させる演出の演出態様を決定すると、その演出態様に対応する表
示データテーブルをデータテーブル格納エリア４５２ｂから抽出し、表示データテーブル
バッファ４５２ｄに格納すると共に、ポインタ４５２ｇを初期化する。
【１３９２】
　そして、１フレーム分の描画処理が完了する度に４５２ｇを１加算した後、表示データ
テーブルバッファ４５２ｄに格納された表示データテーブルから、ポインタ４５２ｇが示
すアドレスに規定された描画内容に基づき次に描画すべき画像内容を特定すると共に、そ
の時点において転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報を特定して、描画
リスト（図６０参照）を作成する。ＭＰＵ４３１は、この描画リストを画像コントローラ
４３７に送信することで、画像コントローラ４３７に対して、その画像の描画指示を行う
と共に、画像データの転送指示を行う。また、ポインタ４５２ｇによって示されるアドレ
スの転送データテーブル領域にＮｕｌｌデータが規定されている場合は、転送を開始すべ
き転送対象画像データが存在しないと判断し、描画リストに転送データ情報を含めずに、
その描画リストを画像コントローラ４３７へ送信する。
【１３９３】
　また、ＭＰＵ４３１は、音声ランプ制御装置３１３からのコマンド等に応じて、第３図
柄表示装置２８１において追加表示すべき演出を決定すると、表示データテーブルに規定
されている複数の追加表示可能な演出の中から、その決定された演出に対応する追加描画
内容を特定して、通常の描画内容と合わせて描画リスト（図６０参照）を作成する。ＭＰ
Ｕ４３１は、この描画リストを画像コントローラ４３７に送信することで、画像コントロ
ーラ４３７に対して、元の演出態様に対応する画像と合わせて追加表示すべき演出の画像
の描画指示を行う。
【１３９４】
　このように、本パチンコ機２００では、表示制御装置３１４において、音声ランプ制御
装置３１３からのコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンドや連続予告コマンド）
等に応じて、ＭＰＵ４３１により実行すべきプログラムを変更するのではなく、表示デー
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タテーブルを表示データテーブルバッファ４５２ｄに適宜置き換えるという単純な操作だ
けで、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出画像を変更することができる。
【１３９５】
　ここで、従来のパチンコ機のように、表示制御装置３１４に表示させる演出画像を変更
する度にＭＰＵ４３１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出画像
の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負荷が
かかるため、表示制御装置３１４における処理能力が制限となって、制御可能な演出画像
の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本パチンコ機２００では、
表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４５２ｄに適宜置き換えるという単純
な操作だけで、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出画像を変更することができるの
で、表示制御装置３１４の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を第３図柄表示装置
２８１に表示させることができる。
【１３９６】
　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
の演出態様に応じた表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定し
て、その設定されたデータテーブルに従い、１フレームずつ描画リストを作成することが
できるのは、パチンコ機２００では、始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づいて
、予め第３図柄表示装置２８１に表示させる演出が決定されるためである。これに対し、
パチンコ機２００といった遊技機を除くゲーム機などでは、ユーザの操作に基づいてその
場その場で表示内容が変わるため、表示内容を予測することができず、よって、上述した
ような各演出態様に対応する表示データテーブルを持たせることはできない。このように
、各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出の演出態様に応じ
た表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定して、その設定され
た表示データテーブルに従い１フレームずつ描画リストを作成する構成は、パチンコ機２
００が、始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づき予め第３図柄表示装置２８１に
表示させる演出の演出態様を決定する構成であることに基づいて初めて実現できるもので
ある。
【１３９７】
　また、追加して表示され得る全ての演出に対応する追加描画内容が表示データテーブル
にて規定されているので、ＭＰＵ４３１は、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出態
様に追加して、他の演出を表示させる場合に、新たに表示データテーブルを表示データテ
ーブルバッファ４５２ｄに設定し直すことなく、容易に決定した他の演出をベースの演出
態様に追加して表示させることができる。
【１３９８】
　また、例えば、元の演出画像が３２種類あり、追加して表示させる他の演出画像が５種
類ある場合において、仮に、元の演出画像毎に１の追加演出画像を重ねた画像を規定した
表示データテーブルを別途用意すれば、３２×（１＋５）＝１９２種類の表示データテー
ブルを用意しなければならないところ、本パチンコ機２００のように、追加して表示され
得る全ての演出に対応する追加描画内容が表示データテーブルにて規定されていることに
より、他の演出画像に対応するデータテーブルを追加データテーブルとして別に規定する
ことで、３２種類の表示データテーブルを用意すればよく、データテーブル格納エリア４
５２ｂの容量増大を抑制することができる。よって、データテーブル格納エリア４５２ｂ
に用意された容量の中で多種態様な演出態様に対応したデータテーブルを格納することも
でき、演出画像の更なる多種多様化を容易に図ることができる。
【１３９９】
　また、表示データテーブルでは、第７実施形態において上述したように、描画内容に従
って所定のスプライトの描画が開始されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像
データが通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａに格納されるように、転送
対象画像データの転送データ情報が所定のアドレスに対して規定されているので、表示デ
ータテーブルに規定された転送データ情報に従って、画像データをキャラクタＲＯＭ４３
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４から画像格納エリア４３６ａに転送することにより、その表示データテーブルに従って
所定のスプライトを描画する場合に、そのスプライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ
４３５に常駐されていない画像データを、必ず画像格納エリア４３６ａに格納させておく
ことができる。そして、その画像格納エリア４３６ａに格納された画像データを用いて、
表示データテーブルに基づき、所定のスプライトの描画を行うことができる。
【１４００】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラ
クタＲＯＭ４３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ４３
４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を第３図柄表
示装置２８１に表示させることができる。また、表示データテーブルの記載によって、常
駐用ビデオＲＡＭ４３５に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ
４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができる。
【１４０１】
　また、本パチンコ機２００では、表示制御装置３１４において、音声ランプ制御装置３
１３からのコマンド等に応じてデータテーブル領域４５２ｂから抽出する表示データテー
ブルに、描画内容だけでなく転送対象画像データの転送データ情報と転送タイミングとを
規定しているので、その転送タイミングを容易かつ正確に把握して制御することができる
。よって、表示データテーブルに従って行われる画像の描画に用いられるスプライトの画
像データを、所望のタイミングで確実にキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ
４３６へ転送することができる。
【１４０２】
　また、表示データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定するので、その画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、制御する
ことができ、その転送に係る処理を容易に行うことができる。そして、スプライト単位で
キャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６への画像データの転送を制御する
ことにより、その処理を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御できる。よって、
転送にかかる負荷の増大を効率よく抑制することができる。
【１４０３】
　また、表示データテーブルの各アドレス毎に、そのアドレスで示される時間に表示すべ
き描画内容が規定されると共に、転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報
が規定されるので、所定のスプライトの画像データが用いられる前に、確実にその画像デ
ータが通常用ビデオＲＡＭ４３６へ格納されるように、転送開始のタイミングを転送デー
タテーブル領域に基づいて特定し指示することができる。よって、読み出し速度の遅いＮ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラクタＲＯＭ４３４を構成しても、多種
多様な演出画像を容易に第３図柄表示装置２８１に表示させることができる。
【１４０４】
　また、１つの表示データテーブルから描画内容と転送データ情報と追加描画内容とを特
定することができるので、表示データテーブル、追加データテーブルおよび転送データテ
ーブルからそれぞれ描画内容と追加描画内容と転送データ情報とを特定する場合と比較し
て、その特定に要する処理の負荷を軽くすることができる。更に、描画内容と追加描画内
容と転送データ情報とが規定された表示データテーブルが予めデータテーブル格納エリア
４５２ｂに用意されているので、描画内容を規定するデータテーブルと、追加描画内容を
規定するデータテーブルと、転送データ情報を規定するデータテーブルとを用意して、都
度、それぞれのデータテーブルを合成し、合成後のデータテーブルから描画内容と転送デ
ータ情報とを特定する場合と比較して、処理の負荷をさらに軽くすることができる。
【１４０５】
　図９７に戻って、ワークＲＡＭ４５２の説明を続ける。表示データテーブルバッファ４
５２ｄは、音声ランプ制御装置３１３からのコマンド等に応じて第３図柄表示装置２８１
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に表示させる演出の演出態様に対応する表示データテーブルを格納するためのバッファで
ある。ＭＰＵ４３１は、音声ランプ制御装置３１３からのコマンド等に基づいて、第３図
柄表示装置２８１に表示させる演出を判断し、その演出の演出態様に対応する表示データ
テーブルをデータテーブル格納エリア４５２ｂから選定して、その選定された表示データ
テーブルを表示データテーブルバッファ４５２ｄに格納する。そして、ＭＰＵ４３１は、
ポインタ４５２ｇを１ずつ加算しながら、表示データテーブルバッファ４５２ｄに格納さ
れた表示データテーブルにおいてそのポインタ４５２ｇで示されるアドレスに規定された
描画内容と転送対象画像データの転送データ情報に基づき、１フレーム毎に画像コントロ
ーラ４３７に対する画像描画の指示内容と、その時点で転送を開始すべき転送対象画像デ
ータの転送データ情報とを記載した描画リスト（図６０参照）を作成する。
【１４０６】
　また、ＭＰＵ４３１は、音声ランプ制御装置３１３からのコマンド等に基づいて、先に
決定された第３図柄表示装置２８１に表示させる演出の演出態様に対して追加して表示す
べき演出を決定した場合は、表示データテーブルバッファ４５２ｄに格納された表示デー
タテーブルにおいてポインタ４５２ｇで示されるアドレスに規定された追加描画内容のう
ち、その決定された追加して表示すべき演出に対応する追加描画内容も含めて、上述の描
画リスト（図６０参照）を作成する。
【１４０７】
　なお、ワークＲＡＭ４５２には、その他、追加データフラグが設けられている。この追
加データフラグは、第３図柄表示装置２８１に表示される演出態様に対して追加され得る
全ての演出に対応してそれぞれ設けられるもので、オン状態の追加データフラグが存在す
る場合、そのオン状態の追加データフラグに対応する演出が、追加して表示すべき演出と
して設定されたことを示す。この追加データフラグは、初期値としてオフが設定され、所
定の条件が満たされた場合に、その条件に応じて決定された追加して表示すべき演出に対
応する追加データフラグがオンに設定される。そして、演出の追加表示が終了される場合
に、全ての追加データフラグがオフに設定される。
【１４０８】
　次いで、図９９～図１０５を参照して、第９実施形態における表示制御装置３１４のＭ
ＰＵ４３１によって実行される各種処理について説明する。まず、図９９は、表示制御装
置３１４のＭＰＵ４３１で実行されるデモコマンド処理（Ｓ２５０９）を示すフローチャ
ートである。デモコマンド処理は、第９実施形態において上述したように、Ｖ割込処理（
図７４（ｂ）参照）の一処理であるコマンド判定処理（Ｓ２４０２）の中で実行される処
理であり、音声ランプ制御装置３１３よりデモコマンドを受信した場合に、そのデモコマ
ンドに対応する処理を実行する。
【１４０９】
　このデモコマンド処理では、まず、第７実施形態におけるデモコマンド処理と同様に、
デモ演出に対応するデモ用表示データテーブルをデータテーブル格納エリア４３３ｂから
選定して、表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定した後（Ｓ２６２１）、第９実施
形態では、次いで、ワークＲＡＭ４５２に設けられた追加データフラグを全てオフに設定
する（Ｓ５６２２）。これにより、第３図柄表示装置２８１に表示されるデモ演出におい
て、別の演出は追加されずに未表示とされる。
【１４１０】
　その後は、第７実施形態におけるデモコマンド処理のＳ２６２３～Ｓ２６２５と同一の
処理が実行される。即ち、デモ演出に対応する時間データを計時カウンタ４５２ｉに設定
し（Ｓ２６２３）、ポインタ４５２ｇを０に初期化する（Ｓ２６２４）。そして、第３図
柄表示装置２８１にオン状態でデモ演出が表示されることを示すデモ表示フラグをオンに
設定する共に、オン状態で第３図柄表示装置２８１に確定表示演出が表示されることを示
す確定表示フラグをオフに設定し、更にオン状態で確定表示演出中であることを示す確定
表示フラグをオフに設定して（Ｓ２６２５）、デモコマンド処理を終了し、コマンド判定
処理に戻る。
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【１４１１】
　このデモコマンド処理が実行されることにより、表示設定処理では、Ｓ２６２４の処理
によって初期化されたポインタ４５１ｇを更新しながら、Ｓ２６２１の処理によって表示
データテーブルバッファ４５２ｄに設定された表示データテーブルから、ポインタ４５２
ｇに示されるアドレスの表示データテーブル領域に規定された描画内容を抽出することで
、第３図柄表示装置２８１においてデモ演出が表示される。
【１４１２】
　次いで、図１００を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行される変動パ
ターンコマンド処理について説明する（Ｓ２５１１）。図１００は、その変動パターンコ
マンド処理を示すフローチャートである。変動パターンコマンド処理は、第７実施形態に
おいて上述したように、Ｖ割込処理（図７４（ｂ）参照）の一処理であるコマンド判定処
理（Ｓ２４０２）の中で実行される処理であり、主制御装置３１０からの変動パターンコ
マンドの基づき音声ランプ制御装置３１３より送信される表示用変動パターンコマンドを
受信した場合に、その表示用変動パターンコマンドに対応する処理を実行する。
【１４１３】
　変動パターンコマンド処理では、まず、第７実施形態における変動パターンコマンド処
理と同様に、表示用変動パターンコマンドによって示される変動演出パターンに対応した
変動用表示データテーブルを決定し、その決定した変動用表示データテーブルをデータテ
ーブル格納エリア４５２ｂから読み出して、表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定
する（Ｓ２６３１）。そして、第９実施形態では、ワークＲＡＭ４５２に設けられた追加
データフラグを全てオフに設定する（Ｓ５６２２３）。これにより、第３図柄表示装置２
８１に表示される変動演出において、一旦、別の演出は追加されずに未表示とされる。
【１４１４】
　その後は、第７実施形態における変動パターンコマンド処理のＳ２６３４～Ｓ２６３８
と同一の処理が実行される。即ち、各変動パターンに対応する変動用表示データテーブル
毎に設けられたデータテーブル判別フラグのうち、Ｓ２６３１の処理によって決定された
変動用表示データテーブルに対応するデータテーブル判別フラグをオンすると共に、その
他の変動用表示データテーブルに対応するデータテーブル判別フラグをオフに設定する（
Ｓ２６３４）。表示設定処理では、Ｓ２６３４の処理によって設定されるデータテーブル
判別フラグを参照することによって、表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定された
変動用表示データテーブルが、どの変動パターンに対応するものであるかを容易に判断す
ることができる。
【１４１５】
　そして、表示設定処理では、表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定された変動用
表示データテーブルの変動パターンと、後に受信する表示用停止種別コマンドによって設
定される停止図柄とに矛盾がないか否かを判断し、矛盾がある場合は、後述するように、
特殊変動に対応する表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定す
る。
【１４１６】
　次いで、Ｓ２６３１の処理によって表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定された
変動用表示データテーブルに対応する変動パターンの変動時間を基に、その変動時間を表
す時間データを計時カウンタ４５２ｉに設定し（Ｓ２６３５）、ポインタ４５２ｇを０に
初期化する（Ｓ２６３６）。そして、確定コマンドフラグ、デモ表示フラグおよび確定表
示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ２６３７）、更に、表示設定処理で用いられる再
始動タイマカウンタを０に初期化して（Ｓ２６３８）、変動パターンコマンドを終了し、
コマンド判定処理に戻る。
【１４１７】
　この変動パターンコマンド処理が実行されることにより、表示設定処理では、Ｓ２６３
６の処理によって初期化されたポインタ４５２ｇを更新しながら、Ｓ２６３１の処理によ
って表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定された変動用表示データテーブルから、
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ポインタ４５２ｇに示されるアドレスに規定された描画内容を抽出し、第３図柄表示装置
２８１において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を特定すると同時に、そのアド
レスに規定された転送データ情報を抽出し、その変動用表示データテーブルにおいて規定
された画像の描画に必要なスプライトの画像データが、予めキャラクタＲＯＭ４３４から
通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａに転送されるように、画像コントロ
ーラ４３７を制御する。なお、追加データフラグがオフである間は、追加描画内容は無視
される。よって、別の演出が、追加されずに未表示とされる。
【１４１８】
　また、表示設定処理では、Ｓ２６３５の処理によって変動時間データの設定された計時
カウンタ４５２ｉを用いて、表示データテーブルで規定された変動演出の時間を計時する
ので、表示データテーブルにおける変動演出が終了したと判断された場合、主制御装置３
１０からの確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信すれば確定表示演出を第３図柄表
示装置２８１に表示し、変動演出終了後所定時間内に確定コマンド（表示用確定コマンド
）を受信できなければ、再始動演出を第３図柄表示装置２８１に表示するように、その表
示の設定を制御することができる。
【１４１９】
　次いで、図１０１を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行される連続予
告コマンド処理について説明する（Ｓ２５１５）。図１０１は、その連続予告コマンド処
理を示すフローチャートである。連続予告コマンド処理は、第７実施形態において上述し
たように、Ｖ割込処理（図７４（ｂ）参照）の一処理であるコマンド判定処理（Ｓ２４０
２）の中で実行される処理であり、音声ランプ制御装置３１３より送信される連続予告コ
マンドを受信した場合に、その連続予告コマンドに対応する処理を実行する。
【１４２０】
　連続予告コマンド処理において、Ｓ２６５１及びＳ２６５３の処理は、第７実施形態に
おける連続予告コマンド処理のＳ２６５１及びＳ２６５３の処理と同一の処理が行われる
。よって、これらの処理についての詳細な説明は省略するが、第８実施形態における連続
予告コマンド処理では、まず、オン状態で連続予告コマンドを処理したことを転送設定処
理（Ｓ２４０５）に通知する新規連続予告コマンドフラグをオンに設定すると（Ｓ２６５
１）、次いで、連続予告コマンドによって示される連続予告画像種別（「泡」、「タマゴ
」、「ヒヨコ」、「ニワトリ」および「ニワトリ群」のいずれか）に応じた演出が、変動
演出に対して追加して表示されるように、その連続予告画像種別によって示される演出に
対応する追加データフラグをオンに設定すると共に、その他の演出に対応する追加データ
フラグをオフに設定する（Ｓ５６５２）。
【１４２１】
　これにより、表示設定処理において、オンされている追加データフラグが存在する場合
は、そのオンされた追加データフラグで示される演出の追加描画内容が展開され、描画リ
ストにその追加描画内容が含められる。よって、画像コントローラ４３７は、この追加描
画内容を含む描画リストに基づいて画像の描画を行うので、オンされた追加データフラグ
で示される連続予告種別によって示される演出の画像が、第３図柄表示装置２８１に変動
演出に追加されて表示される。
【１４２２】
　その後、連続予告画像種別毎に設けられた連続予告判別フラグのうち、連続予告コマン
ドに含まれる連続予告画像種別に対応する連続予告判定フラグをオンすると共に、その他
の連続予告画像種別に対応する連続予告判別フラグをオフに設定して（Ｓ２６５３）、こ
の連続予告コマンド処理を終了し、コマンド判定処理に戻る。
【１４２３】
　次いで、図１０２及び図１０３を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行
される表示設定処理（Ｓ２４０３）について説明する。図１０２及び図１０３は、その表
示設定処理を示すフローチャートである。表示設定処理は、第７実施形態において上述し
たように、Ｖ割込処理（図７４（ｂ）参照）の一処理であるコマンド判定処理（Ｓ２４０
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２）の中で実行される処理であり、コマンド判定処理（Ｓ２４０２）などによって表示デ
ータテーブルバッファ４５２ｄに設定された表示データテーブルの内容に基づき、第３図
柄表示装置２８１において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を具体的に特定する
ものである。また、表示設定処理では、ポインタ４５２ｇの更新処理も行う。
【１４２４】
　第９実施形態における表示設定処理では、第７実施形態における表示設定処理のＳ２７
１２の処理に代えて、Ｓ５７１２～Ｓ５７１４の処理を実行する。また、第７実施形態に
おける表示設定処理のＳ２７１６，Ｓ２７３１の処理に代えて、Ｓ５７１６，Ｓ５７３１
の処理を実行する。第９実施形態における表示設定処理のその他のステップの処理は、第
７実施形態における表示設定処理の同一符号が付されたステップの処理と同一であるので
、ここではその詳細な説明を省略する。以下、第８実施形態における表示設定処理に特有
のステップであるＳ５７１２～Ｓ５７１４，Ｓ５７１６，Ｓ５７３１の処理を中心に説明
する。
【１４２５】
　この表示設定処理では、Ｓ２７１１の処理によってポインタ更新処理が実行され、ポイ
ンタ４５２ｇの更新が行われると、次いで、表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定
されている表示データテーブルから、ポインタ更新処理によって更新されたポインタ４５
２ｇで示されるアドレスの描画内容のうち、追加描画内容を除く描画内容を展開する（Ｓ
５７１２）。次いで、全ての追加表示され得る演出に対応する追加データフラグがオンで
あるか否かを判定し（Ｓ５７１３）、オフであれば（Ｓ５７１３：Ｙｅｓ）、Ｓ２７１３
の処理へ移行する。また、Ｓ５７１３の判定の結果、いずれか１つの追加データフラグが
オンであれば（Ｓ５７１３：Ｎｏ）、表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定されて
いる表示データテーブルから、ポインタ更新処理によって更新されたポインタ４５２ｇで
示されるアドレスの描画内容のうち、追加データフラグで示される演出種別に対応する追
加描画内容を展開して（Ｓ５７１４）、Ｓ２７１３の処理へ移行する。
【１４２６】
　タスク処理では、先に展開された保留画像や警告画像などと共に、Ｓ５７１２の処理で
展開された描画内容を元に、画像を構成するスプライト（表示物）の種別を特定すると共
に、各スプライト毎に、表示座標位置や拡大率、回転角度といった描画に必要な各種パラ
メータを決定する。また、いずれか１つの追加データフラグがオンである場合は、Ｓ５７
１２の処理で展開された描画内容だけでなく、Ｓ５７１４の処理で展開された追加描画内
容も含めて、画像を構成するスプライト（表示物）の種別を特定すると共に、各スプライ
ト毎に、表示座標位置や拡大率、回転角度といった描画に必要な各種パラメータを決定す
る。よって、いずれか１つの追加データフラグがオンされている場合は、そのオンされた
追加データフラグで示される演出の追加描画内容が描画リストに含められることになるの
で、画像コントローラ４３７は、この追加描画内容を含む描画リストに基づいて画像の描
画を行うことによって、オンされた追加データフラグで示される演出の画像が、第３図柄
表示装置２８１に追加されて表示される。
【１４２７】
　続くＳ２７１３の処理では、第７実施形態と同様に、計時カウンタｇの値を１だけ減算
し、減算後の計時カウンタ４５２ｉの値が０以下であるか否かを判別して（Ｓ２７１４）
、計時カウンタ４５２ｉの値が０以下である場合は（Ｓ２７１４：Ｙｅｓ）、表示データ
テーブルバッファ４５２ｄに設定されている表示データテーブルに対応する演出の演出時
間が経過したことを意味する。このとき、表示データテーブルバッファ４５２ｄに変動用
表示データテーブルが設定されている場合は、その演出の終了に合わせて、音声ランプ制
御装置３１４を介して主制御装置３１０から確定コマンド（表示用確定コマンド）が送信
されるはずであるので、続くＳ２７１５の処理では、確定コマンドフラグがオンであるか
否かを確認する（Ｓ２７１５）。
【１４２８】
　その結果、確定コマンドフラグがオンであれば（Ｓ２７１５：Ｙｅｓ）、音声ランプ制
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御装置３１４を介して主制御装置３１０から確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信
したことを意味するので、確定表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４５２
ｄに設定すると共に、追加データフラグを全てオフに設定する（Ｓ５７１６）。そして、
Ｓ２７１７の処理へ移行する。
【１４２９】
　これにより、表示データテーブルバッファ４５２ｄに変動用表示データテーブルが設定
されている場合などにおいて、その演出の終了に合わせて、音声ランプ制御装置３１３を
介して主制御装置３１０より確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信した場合は、変
動演出における停止図柄の確定表示演出が第３図柄表示装置２８１に表示されるように、
その描画内容を設定することができる。また、表示データテーブルバッファ４５２ｄを確
定表示データテーブルに変更するだけで、容易に、第３図柄表示装置２８１に表示させる
演出を確定表示演出に変更することができる。そして、従来のように、別のプログラムを
起動させることによって表示内容を変更する場合と比較して、プログラムが複雑かつ肥大
化することなく、よって、ＭＰＵ４３１に多大な負荷がかかることがないので、表示制御
装置３１４の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を第３図柄表示２８１に表示させ
ることができる。また、追加データフラグが全てオフに設定されるので、第３図柄表示装
置２８１に表示される確定表示演出において、別の演出は追加されずに未表示とされる。
【１４３０】
　また、Ｓ２７１５の処理において、確定コマンドフラグがオンではなくオフであれば（
Ｓ２７１５：Ｎｏ）、図９４に示すＳ２７２２の処理へ移行し、オン状態で確定表示演出
中であることを示す確定表示フラグ確定表示フラグがオンであるか否かを判別する（Ｓ２
７２２）。そして、確定表示フラグがオンではなく、オフであれば（Ｓ２７２２：Ｎｏ）
、次いで、オン状態でデモ演出中であることを示すデモ表示フラグがオンであるか否かを
判別する（Ｓ２７２８）。その結果、デモ表示フラグがオンではなく、オフである場合は
（Ｓ２７２８：Ｎｏ）、Ｓ２７１４の処理における判定の結果（Ｓ２７１４：Ｙｅｓ）は
、変動演出が終了したことを意味する。そこで、変動演出が終了してから所定時間経過し
ても確定コマンドが受信されない場合は、再始動演出を開始するために、変動演出に対応
する変動用表示データテーブルが表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定されるのに
合わせて０に初期化された再始動タイマカウンタに１を加算し（Ｓ２７２９）、加算後の
再始動タイマカウンタの値が所定値になったか否かを判別する（Ｓ２７３０）。
【１４３１】
　そして、再始動タイマカウンタが所定値である場合は（Ｓ２７３０：Ｙｅｓ）、再始動
表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定すると共に、追加デー
タフラグを全てオフに設定する（Ｓ５７３１）。そして、Ｓ２７３２の処理へ移行する。
【１４３２】
　これにより、表示制御装置では、変動演出の終了に伴って第３図柄が停止表示されてか
ら所定時間経過しても、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０から送信さ
れる確定コマンド（表示用確定コマンド）が受信されない場合には、再始動演出が第３図
柄表示装置２８１に表示されるように、その描画内容を設定することができる。そして、
上述したように、再始動演出は、第３図柄を振動させた画像を第３図柄表示装置２８１に
表示させる演出であるので、遊技者は、第３図柄表示装置２８１において、第３図柄の変
動が停止表示された後にその第３図柄が振動して表示されることを視認すると、その時点
では停止図柄が確定していないことを認識することができる。また、追加データフラグが
全てオフに設定されるので、第３図柄表示装置２８１に表示される再始動演出において、
別の演出は追加されずに未表示とされる。
【１４３３】
　なお、Ｓ２７２４の処理において、デモ用表示データテーブルを表示データテーブルバ
ッファ４５２ｄに設定する場合に、追加データフラグをオフに設定していないのは、Ｓ２
７２２：Ｙｅｓの分岐条件を満たすのは、確定表示演出が行われている場合であり、この
場合、Ｓ５７１６の処理によって、追加データフラグが全てオフに設定されているからで
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ある。よって、Ｓ２７２４の処理では、追加データフラグをオフに設定する処理を省略し
ている。これにより、ＭＰＵ４３１における処理負荷の軽減を図ることができる。
【１４３４】
　次いで、図１０４を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行される比較処
理（Ｓ２７１０）について説明する。図１０４は、その比較処理を示すフローチャートで
ある。この処理は、上述した表示設定処理（図１０２及び図１０３）の中で、比較フラグ
がオンであると判別された場合に（Ｓ２７０９：Ｙｅｓ）実行される処理で、表示用変動
パターンコマンドに基づき、表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定された変動用表
示データテーブルと、表示用停止種別コマンドに基づき設定された停止図柄とが矛盾して
いる場合に、変動演出を、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０から送信
された確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信するまでの間、第３図柄を高速に変動
表示させる特殊変動演出に変更するための処理である。
【１４３５】
　第７実施形態において上述したように、変動用表示データテーブルは、変動パターン毎
に用意されているもので、各変動パターンには、外れ用、１５Ｒ確定大当たり・時短大当
たり共用、１５Ｒ確変大当たり用、２Ｒ確変大当たり用・・・などがある。そこで、例え
ば、変動用表示データテーブルが外れ用の変動パターンに対応するものであるにもかかわ
らず、停止図柄が大当たり図柄に設定された場合、比較処理では、これらが矛盾している
と判断する。
【１４３６】
　第９実施形態における比較処理では、第７実施形態における表示設定処理のＳ２７８４
の処理に代えて、Ｓ５７８４の処理を実行する。一方、第９実施形態における表示設定処
理のその他のステップの処理は、第７実施形態における表示設定処理の同一符号が付され
たステップの処理と同一であるので、ここではその詳細な説明を省略する。以下、第９実
施形態における表示設定処理に特有のステップであるＳ５７８４の処理を中心に説明する
。
【１４３７】
　この比較処理では、Ｓ２７８１の処理によって特定された変動用表示データテーブルの
種別と、Ｓ２７８２の処理によって特定された停止図柄とがマッチするか否かを判別し（
Ｓ２７８３）、マッチしないと判断される場合は（Ｓ２７８３：Ｎｏ）、特殊変動が規定
された特殊変動用表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定する
と共に、追加データフラグを全てオフに設定する（Ｓ５７８４）。そして、Ｓ２７８５の
処理へ移行する。
【１４３８】
　これにより、表示用変動パターンコマンドに基づき、表示データテーブルバッファ４５
２ｄに設定された変動用表示データテーブルと、表示用停止種別コマンドに基づき設定さ
れた停止図柄とが矛盾している場合は、特殊変動用表示データテーブルが表示データテー
ブルバッファ４５２ｄに設定されるので、第３図柄表示装置２８１には、第３図柄が高速
に変動し続ける特殊変動演出が表示される。そして、停止時柄としては、Ｓ２７８５の処
理によって特殊停止図柄が設定されるので、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装
置３１０から送信された確定コマンド（表示用確定コマンド）を受信した場合に、その特
殊停止図柄を第３図柄表示２８１上に確定表示させることができる。
【１４３９】
　ここで、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置３１０より指示される変動演出
パターンとその変動演出の停止表示時に表示すべき停止図柄とが一致しない場合、表示制
御装置３１４では、主制御装置３１０において行われた抽選の結果を正しく反映させて変
動演出や確定表示演出を行うことができない恐れがある。これに対し、本パチンコ機２０
０では、このような場合は特殊変動演出が行われ、変動表示後に特殊な外れを示す特殊停
止図柄が第３図柄表示装置２８１に確定表示されるので、主制御装置３１０における抽選
の結果が外れであっても第３図柄表示装置２８１に誤って大当たりの確定表示演出が行わ
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れてしまうことを防止することができる。また、第３図柄表示装置２８１に特殊停止図柄
が確定表示されても、主制御装置３１０における抽選結果が大当たりであれば、実際のパ
チンコ機２００における遊技状態は特別遊技状態へ移行するので、遊技者は安心して遊技
を継続することができる。更に、確定表示を特殊停止図柄とすることで、確定表示が外れ
であっても、パチンコ機２００が大当たり状態となっている可能性があることを遊技者に
対して示唆することができるので、確定表示が外れであるにも関わらず、パチンコ機２０
０が大当たり状態となることで、遊技者に不安感を与えないようにすることができる。
【１４４０】
　また、追加データフラグが全てオフに設定されるので、第３図柄表示装置２８１に表示
される特殊変動演出において、別の演出は追加されずに未表示とされる。特に、特殊変動
演出では、その停止図柄が特殊停止図柄となることもあり、その変動演出の特殊性を際だ
たせるためには、連続予告演出画像が追加して表示されるのはふさわしくない。これに対
し、本実施形態では、追加データフラグが全てオフに設定されるので、少なくとも、この
時点で連続予告演出の追加が設定されていたとしても、その設定をクリアにでき、その設
定された連続予告演出が追加して表示されるのを防ぐことができる。
【１４４１】
　なお、連続予告コマンド処理において、表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定さ
れた表示データテーブルの種別を判定し、それが特殊変動用表示データテーブルであれば
、Ｓ５６５２の処理に代えて、追加データフラグを全てオフに設定するようにしてもよい
。これにより、表示データテーブルバッファ４５２ｄに特殊変動用表示データテーブルを
設定した後に、連続予告コマンド処理が実行された場合であっても、追加データフラグが
全てオフに設定されるので、特殊変動演出に対して、連続予告演出が追加して表示される
のを防ぐことができる。
【１４４２】
　次いで、図１０５を参照して、表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１で実行される通常画
像転送設定処理（Ｓ３００３）について説明する。図１０５は、その通常画像転送設定処
理を示すフローチャートである。通常画像転送設定処理は、第７実施形態において上述し
たように、Ｖ割込処理（図７４（ｂ）参照）の一処理である転送設定処理（Ｓ２４０５）
の中で実行される処理であり、簡易画像表示フラグ４５２ｃがオフである間、表示データ
テーブルバッファ４５２ｄに設定される表示データテーブルに記載された転送データ情報
に基づき、画像コントローラ４３７に対して、所定の画像データをキャラクタＲＯＭ４３
４から通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａの所定サブエリアへ転送させ
る転送指示を設定する。
【１４４３】
　この通常画像転送設定処理では、まず、表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定さ
れている表示データテーブルから、先に実行された表示設定処理（Ｓ２４０３、図１０２
参照）によって更新されたポインタ４５２ｇで示されるアドレスに記載された転送データ
情報を取得する（Ｓ６２０１）。そして、その取得した転送データ情報がＮｕｌｌデータ
であるか否かを判定し（Ｓ６２０２）、Ｎｕｌｌデータでなければ（Ｓ６２０２：Ｎｏ）
、その転送データ情報から、転送対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ４３
４の先頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、及び
、転送先（通常用ビデオＲＡＭ４３６）の先頭アドレスを抽出して、ワークＲＡＭ４５２
に設けられた転送データバッファに格納し（Ｓ３２０３）、更に、ワークＲＡＭ１８５に
設けられ、オン状態で転送開始すべき画像データが存在することを示す転送開始フラグを
オンに設定して（Ｓ３２０４）、Ｓ３２０５の処理へ移行する。
【１４４４】
　また、Ｓ６２０２の処理において、取得した転送データ情報がＮｕｌｌデータであれば
（Ｓ６２０２：Ｙｅｓ）、Ｓ３２０３及びＳ３２０４の処理をスキップして、Ｓ３２０５
の処理へ移行する。そして、Ｓ３２０５～Ｓ３２１８の処理では、第７実施形態における
通常画像転送設定処理のＳ３２０５～Ｓ３２１８の処理と同一の処理が行われる。よって
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、これらの処理についての詳細な説明は省略する。
【１４４５】
　上述したように、表示制御装置３１４では、通常画像転送設定処理を実行することによ
り、表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定された表示データテーブルのポインタ４
５２ｇで示されるアドレスに記載されている転送データ情報に従って、画像コントローラ
４３７に対する転送対象画像の転送指示を設定するので、表示データテーブルバッファ４
５２ｄで指定されるスプライトの画像データを、所望のタイミングで確実にキャラクタＲ
ＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができる。
【１４４６】
　ここで、表示データテーブルに従って所定のスプライトの描画が開始されるまでに、そ
の所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリア４３６ａに格納されるように
、表示データテーブルでは、転送対象画像データの転送データ情報が所定のアドレスに対
して規定されているので、表示データテーブルに規定された転送データ情報に従って、画
像データをキャラクタＲＯＭ４３４から画像格納エリア４３６ａに転送することにより、
その表示データテーブルに従って所定のスプライトを描画する場合に、そのスプライトの
描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていない画像データを、必ず画像格納
エリア４３６ａに格納させておくことができる。そして、その画像格納エリア４３６ａに
格納された画像データを用いて、表示データテーブルに基づき、所定のスプライトの描画
を行うことができる。
【１４４７】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラ
クタＲＯＭ４３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ４３
４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を第３図柄表
示装置２８１に表示させることができる。また、表示データテーブルの記載によって、常
駐用ビデオＲＡＭ４３５に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ
４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができる。
【１４４８】
　また、本パチンコ機２００では、表示制御装置３１４において、音声ランプ制御装置３
１３からのコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンド）等に応じてデータテーブル
領域４５２ｂから抽出する表示データテーブルに、描画内容だけでなく転送対象画像デー
タの転送データ情報と転送タイミングとを規定しているので、その転送タイミングを容易
かつ正確に把握して制御することができる。よって、表示データテーブルに従って行われ
る画像の描画に用いられるスプライトの画像データを、所望のタイミングで確実にキャラ
クタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送することができる。
【１４４９】
　また、表示データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定するので、合成データテーブルの転送データテーブル領域においても、スプ
ライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６
へ画像データが転送されるように、その転送データ情報が規定される。これにより、その
画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、制御することができるので、その転送
に係る処理を容易に行うことができる。そして、スプライト単位でキャラクタＲＯＭ４３
４から通常用ビデオＲＡＭ４３６への画像データの転送を制御することにより、その処理
を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御できる。よって、転送にかかる負荷の増
大を効率よく抑制することができる。
【１４５０】
　また、表示データテーブルの各アドレス毎に、そのアドレスで示される時間に表示すべ
き描画内容が規定されると共に、転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報
が規定されるので、所定のスプライトの画像データが用いられる前に、確実にその画像デ
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ータが通常用ビデオＲＡＭ４３６へ格納されるように、転送開始のタイミングを転送デー
タテーブル領域に基づいて特定し指示することができる。よって、読み出し速度の遅いＮ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラクタＲＯＭ４３４を構成しても、多種
多様な演出画像を容易に第３図柄表示装置２８１に表示させることができる。
【１４５１】
　また、１つの表示データテーブルから描画内容と転送データ情報とを特定することがで
きるので、表示データテーブルおよび転送データテーブルからそれぞれ描画内容と転送デ
ータ情報とを特定する場合と比較して、その特定に要する処理の負荷を軽くすることがで
きる。更に、描画内容と転送データ情報とが規定された表示データテーブルが予めデータ
テーブル格納エリア４５２ｂに用意されているので、描画内容を規定するデータテーブル
と、追加描画内容を規定するデータテーブルと、転送データ情報を規定するデータテーブ
ルとを用意して、都度、それぞれのデータテーブルを合成し、合成後のデータテーブルか
ら描画内容と転送データ情報とを特定する場合と比較して、処理の負荷をさらに軽くする
ことができる。
【１４５２】
　以上、説明したように、本第９実施形態のパチンコ機２００によれば、第３図柄表示装
置２８１に表示される演出の演出態様毎に用意される表示データテーブルにおいて、時間
経過に伴い第３図柄表示装置２８１に表示すべき表示内容（描画内容）だけでなく、その
表示（描画）に使用される画像データのうち常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていな
い画像データをキャラクタＲＯＭ４３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送するための
転送データ情報ならびにその転送タイミングが規定される。更に、表示データテーブルに
は、その表示データテーブルによって第３図柄表示装置２８１に表示される演出の演出態
様に対して、追加表示され得る演出に対応させた追加描画内容が規定されている。
【１４５３】
　表示制御装置３１４は、音声ランプ制御装置３１３から受信したコマンド等に基づいて
第３図柄表示装置２８１に表示させる演出の演出態様を決定すると、その演出態様に対応
する表示データテーブルをデータテーブル格納エリア４５２ｂから抽出し、表示データテ
ーブルバッファ４５２ｄに格納すると共に、ポインタ４５２ｇを初期化する。そして、１
フレーム分の描画処理が完了する度に４５２ｇを１加算した後、表示データテーブルバッ
ファ４５２ｄに格納された表示データテーブルから、ポインタ４５２ｇが示すアドレスに
規定された描画内容に基づき次に描画すべき画像内容を特定すると共に、その時点におい
て転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報を特定して、描画リスト（図６
０参照）を作成する。ＭＰＵ４３１は、この描画リストを画像コントローラ４３７に送信
することで、画像コントローラ４３７に対して、その画像の描画指示を行うと共に、画像
データの転送指示を行う。また、ポインタ４５２ｇによって示されるアドレスの転送デー
タテーブル領域にＮｕｌｌデータが規定されている場合は、転送を開始すべき転送対象画
像データが存在しないと判断し、描画リストに転送データ情報を含めずに、その描画リス
トを画像コントローラ４３７へ送信する。
【１４５４】
　また、表示制御装置３１４は、音声ランプ制御装置３１３からのコマンド等に応じて、
第３図柄表示装置２８１において追加表示すべき演出を決定すると、表示データテーブル
に規定されている複数の追加表示可能な演出の中から、その決定された演出に対応する追
加描画内容を特定して、通常の描画内容と合わせて描画リスト（図６０参照）を作成する
。ＭＰＵ４３１は、この描画リストを画像コントローラ４３７に送信することで、画像コ
ントローラ４３７に対して、元の演出態様に対応する画像と合わせて追加表示すべき演出
の画像の描画指示を行う。
【１４５５】
　このように、本パチンコ機２００では、表示制御装置３１４において、音声ランプ制御
装置３１３からのコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンドや連続予告コマンド）
等に応じて、ＭＰＵ４３１により実行すべきプログラムを変更するのではなく、表示デー
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タテーブルを表示データテーブルバッファ４５２ｄに適宜置き換えるという単純な操作だ
けで、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出画像を変更することができる。
【１４５６】
　ここで、従来のパチンコ機のように、表示制御装置３１４に表示させる演出画像を変更
する度にＭＰＵ４３１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出画像
の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負荷が
かかるため、表示制御装置３１４における処理能力が制限となって、制御可能な演出画像
の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本パチンコ機２００では、
表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４５２ｄに適宜置き換えるという単純
な操作だけで、第３図柄表示装置２８１に表示すべき演出画像を変更することができるの
で、表示制御装置３１４の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を第３図柄表示装置
２８１に表示させることができる。
【１４５７】
　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
の演出態様に応じた表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定し
て、その設定されたデータテーブルに従い、１フレームずつ描画リストを作成することが
できるのは、パチンコ機２００では、始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づいて
、予め第３図柄表示装置２８１に表示させる演出が決定されるためである。これに対し、
パチンコ機２００といった遊技機を除くゲーム機などでは、ユーザの操作に基づいてその
場その場で表示内容が変わるため、表示内容を予測することができず、よって、上述した
ような各演出態様に対応する表示データテーブルを持たせることはできない。このように
、各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出の演出態様に応じ
た表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定して、その設定され
た表示データテーブルに従い１フレームずつ描画リストを作成する構成は、パチンコ機２
００が、始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づき予め第３図柄表示装置２８１に
表示させる演出の演出態様を決定する構成であることに基づいて初めて実現できるもので
ある。
【１４５８】
　また、表示データテーブルの各アドレス毎に、そのアドレスで示される時間に表示すべ
き描画内容が規定されると共に、転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報
が規定されるので、所定のスプライトの画像データが用いられる前に、確実にその画像デ
ータが通常用ビデオＲＡＭ４３６へ格納されるように、転送開始のタイミングを転送デー
タテーブル領域に基づいて特定し指示することができる。よって、読み出し速度の遅いＮ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラクタＲＯＭ４３４を構成しても、多種
多様な演出画像を容易に第３図柄表示装置２８１に表示させることができる。
【１４５９】
　また、１つの表示データテーブルから描画内容と転送データ情報と追加描画内容とを特
定することができるので、表示データテーブル、追加データテーブルおよび転送データテ
ーブルからそれぞれ描画内容と追加描画内容と転送データ情報とを特定する場合と比較し
て、その特定に要する処理の負荷を軽くすることができる。更に、描画内容と追加描画内
容と転送データ情報とが規定された表示データテーブルが予めデータテーブル格納エリア
４５２ｂに用意されているので、描画内容を規定するデータテーブルと、追加描画内容を
規定するデータテーブルと、転送データ情報を規定するデータテーブルとを用意して、都
度、それぞれのデータテーブルを合成し、合成後のデータテーブルから描画内容と転送デ
ータ情報とを特定する場合と比較して、処理の負荷をさらに軽くすることができる。
【１４６０】
　次いで、図１０６を参照して、第１０実施形態におけるパチンコ機２００について説明
する。上述の第７実施形態におけるパチンコ機２００では、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
４３４ａにて構成されるキャラクタＲＯＭ４３４にＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄを設け、ＮＡ
ＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａに制御プログラムの大部分と固定値データとを記憶させ
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ておくと共に、ＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄに制御プログラムのうちＭＰＵ４３１においてシ
ステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部を記憶させておき、シ
ステムリセットが解除されてＭＰＵ４３１がバスライン４４０にアドレス「００００Ｈ」
を指定すると、キャラクタＲＯＭ４３４のＲＯＭコントローラ４３４ｂがＮＯＲ型ＲＯＭ
４３４ｄに記憶されているブートプログラムの一部をバッファＲＡＭ４３４ｃにセットし
た上で、指定されたアドレスの命令コードをＭＰＵ４３１に出力する場合について説明し
た。
【１４６１】
　これに対し、第１０実施形態におけるパチンコ機２００では、上述した第７実施形態の
キャラクタＲＯＭ４３４に代えてキャラクタＲＯＭ５３４を表示制御装置３１４に設けて
いる。そして、キャラクタＲＯＭ５３４に設けられたＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４
ａにブートプログラムを含む制御プログラムの全てと固定値データの全てとを記憶させて
おき、電源装置３１５から電源が投入されると、キャラクタＲＯＭ５３４に設けられたＲ
ＯＭコントローラ５３４ｂがＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４ａに記憶されているブー
トプログラムの一部をバッファＲＡＭ５３４ｃに予めセットしておき、システムリセット
が解除されてＭＰＵ４３１からバスライン４４０を介してアドレス「００００Ｈ」が指定
されると、その指定されたアドレスの命令コードをバッファＲＡＭ５３４ｃから読み出し
てバスライン４４０を介してＭＰＵ４３１に出力する。
【１４６２】
　なお、表示制御装置３１４のその他の構成およびパチンコ機２００のその他の構成や、
主制御装置３１０のＭＰＵ４０１によって実行される各種処理（図６１～図６７参照）、
音声ランプ制御装置３１３のＭＰＵ４２１によって実行される各種処理（図６８～図７２
参照）及び表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１によって実行される各種処理（図７３～図
８７参照）については第７実施形態におけるパチンコ機２００と同一である。以下、第７
実施形態と同一の要素には同一の符号を付し、その図示と説明を省略する。
【１４６３】
　キャラクタＲＯＭ５３４は、図１０６に示すように、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３
４ａ、ＲＯＭコントローラ５３４ｂ、バッファＲＡＭ５３４ｃを有しており、第７実施形
態のキャラクタＲＯＭ４３４と同様に、バスライン４４０に接続されている。このうち、
バッファＲＡＭ５３４ｃは、第７実施形態におけるキャラクタＲＯＭ４３４のバッファＲ
ＡＭ４３４ｃと同様の構成および機能を有するものであるので、その説明を省略する。
【１４６４】
　ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４ａは、キャラクタＲＯＭ５３４における記憶部とし
て設けられる不揮発性のメモリである。このＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４ａには、
第７実施形態におけるＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａと同様に、第３図柄表示装置
２８１に表示させる画像（キャラクタ等）のデータを格納するキャラクタ記憶エリア５３
４ａ２を少なくとも有している。そして、第７実施形態と同様に、画像コントローラ４３
７が、ＭＰＵ４３１からの転送指示または描画リストに含まれる転送データ情報に従って
、キャラクタＲＯＭ５３４にアクセスし、キャラクタＲＯＭ５３４のキャラクタ記憶エリ
ア５３４ａ２に格納された画像データのうち所定の画像データを初期化処理時に常駐用ビ
デオＲＡＭ４３５へ転送して常駐したり、常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐されていない
画像データを用いる場合は、その画像データが使用される前に予め通常用ビデオＲＡＭ４
３６へ転送して格納する。
【１４６５】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、小さな面積で大きな記憶容量が得られる特徴
を有しており、例えば２ギガバイトの容量を持つＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４ａを
用いることにより、第３図柄表示装置２８１に表示させる画像として、多くの画像をキャ
ラクタ記憶エリア５３４ａ２に記憶させることができる。よって、遊技者の興趣をより高
めるために、第３図柄表示装置２８１に表示される画像を多様化、複雑化することができ
る。一方、描画処理に使用する画像データを常駐用ビデオＲＡＭ４３５に常駐させ、また



(267) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

、予め通常用ビデオＲＡＭ４３６へ格納しておくので、画像描画時に読み出し速度の遅い
ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ５３４から対応する
画像データを読み出す必要がなく、その読み出しにかかる時間を省略できる。よって、画
像の描画を即座に行って第３図柄表示装置２８１に描画した画像を表示することができる
。
【１４６６】
　また、キャラクタＲＯＭ５３４には、第７実施形態のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３
４ａに設けられた第２プログラム記憶エリア４３４ａ１に代えて、ＮＡＮＤ型フラッシュ
メモリ５３４ａにプログラム記憶エリア５３４ａが設けられている。このプログラム記憶
エリア５３４ａは、ＭＰＵ４３１によって実行される全ての制御プログラムや、その制御
プログラムで使用される固定値データを記憶する。即ち、第７実施形態では、制御プログ
ラムのうち、ＭＰＵ４３１においてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプ
ログラムの一部をＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄに記憶させ、その他の制御プログラムおよび固
定値データをＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａに記憶させたが、この第１０実施形態
では、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４ａに全ての制御プログラムおよび固定値データ
を記憶させるのである。尚、制御プログラムの内容および固定値データの内容は、第７実
施形態と同一であるので、その説明を省略する。
【１４６７】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４ａは、上述したように小さな面積で容易に
大容量化を図ることができるので、多くの画像データをキャラクタ記憶エリア５３４ａ２
に記憶させた状態で、更に、全ての制御プログラムや固定値データをプログラム記憶エリ
ア５３４ａ１に記憶させることができる。このように、制御プログラムや固定値データを
、従来の遊技機のように専用のプログラムＲＯＭ（例えば、上述した特許文献１のＲＯＭ
２２）を設けて記憶させることなく、第３図柄表示装置２８１に表示させる画像のデータ
を記憶させるために設けられたキャラクタＲＯＭ５３４に記憶させることができるので、
第７実施形態と同様に、表示制御装置３１４における部品点数を削減することができ、製
造コストを削減できるほか、部品数増加による故障発生率の増加を抑制することができる
。
【１４６８】
　また、第１０実施形態におけるキャラクタＲＯＭ５３４は、第７実施形態におけるキャ
ラクタＲＯＭ４３４と比してＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ａ１を必要としないので、ＮＯＲ型Ｒ
ＯＭ４３４ａ１を省略することにより、キャラクタＲＯＭ５３４そのもののコスト削減を
行うことができるほか、部品数削減によってキャラクタＲＯＭ５３４そのものの信頼性を
向上させることができる。
【１４６９】
　ＲＯＭコントローラ５３４ｂは、第７実施形態におけるキャラクタＲＯＭ４３４のＲＯ
Ｍコントローラ４３４ｂと同様に、キャラクタＲＯＭ５３４の動作を制御するためのコン
トローラであり、例えば、バスライン４４０を介してＭＰＵ４３１や画像コントローラ４
３７より伝達されたアドレスに基づいて、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４ａから該当
するデータを読み出し、バスライン４４０を介してＭＰＵ４３１や画像コントローラ４３
７へ出力する。このとき、ＲＯＭコントローラ５３４ｂは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
５３４ａから読み出したデータに対して公知の誤り訂正を施したり、不良データブロック
を避けてＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４ａへのデータの読み書きが行われるように公
知のデータアドレスの変換（例えば、特許文献１を参照）を実行する。
【１４７０】
　これにより、キャラクタＲＯＭ５３４としてエラービットの発生が多発しやすいＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリ５３４ａを用いたとしても、誤ったデータに基づいてＭＰＵ４３１
が処理を行ったり、画像コントローラ４３７が各種画像を生成したりすることを抑制する
ことができる。また、ＲＯＭコントローラ５３４ｂによってＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
５３４ａの不良データブロックが解析され、その不良データブロックへのアクセスが回避
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されるので、ＭＰＵ４３１や画像コントローラ４３７は、個々のＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ５３４ａで異なる不良データブロックのアドレス位置を考慮することなく、キャラク
タＲＯＭ５３４へのアクセスを容易に行うことができる。よって、キャラクタＲＯＭ５３
４にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４ａを用いても、キャラクタＲＯＭ５３４へのアク
セス制御が複雑化することを抑制することができる。
【１４７１】
　ここで、第７実施形態におけるキャラクタＲＯＭ４３４のＲＯＭコントローラ４３４ｂ
は、システムリセット解除後にＭＰＵ４３１がバスライン４４０にアドレス「００００Ｈ
」を指定したことを検知すると、ＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄに記憶されているブートプログ
ラムの一部をバッファＲＡＭ４４３４ｃにセットして、指定されたアドレスの命令コード
をＭＰＵ４３１に出力した。これに対し、第１０実施形態におけるキャラクタＲＯＭ５３
４のＲＯＭコントローラ５３４ｂは、電源装置３１５から表示制御装置３１４に電源が供
給されると、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４ａのプログラム記憶エリア５３４ａから
、ＭＰＵ４３１においてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラムの
一部を読み出して、その読み出したブートプログラムの一部をバッファＲＡＭ５３４ｃに
セットする。
【１４７２】
　即ち、ＲＯＭコントローラ５３４ｂは、プログラム記憶エリア５３４ａに記憶されてい
るブートプログラムの先頭アドレスが、電源投入直後にハードウェアによって自動的に設
定されるように構成されており、その先頭アドレスを含む１ページ分のデータ（命令コー
ド）を読み出すようにＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４ａを駆動する。そして、ＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリ５３４ａから読み出したデータ（命令コード）をバッファＲＡＭ５
３４ｃの一方のバンクに書き込むことで、ＭＰＵ４３１においてシステムリセット解除後
に最初に実行されるブートプログラムの一部をバッファＲＡＭ５３４ｃにセットする。
【１４７３】
　ブートプログラムの一部がバッファＲＡＭ５３４ｃにセットされた後、ＲＯＭコントロ
ーラ５３４ｂは、システムリセット解除に伴ってＭＰＵ４３１によりバスライン４４０に
アドレス「００００Ｈ」が指定されたことを検知すると、バッファＲＡＭ５３４ｃから対
応するアドレスの命令コードをＭＰＵ４３１に出力するように構成されている。ＭＰＵ４
３１は、キャラクタＲＯＭ５３４から受け取った命令コードをフェッチし、そのフェッチ
した命令に応じた処理の実行を開始することで、図７３に示すメイン処理を起動してその
処理を開始する。そして、メイン処理は、図７３に示すように、まず、ブート処理（Ｓ２
２０１）を実行する。ここで実行されるブート処理は、図２２に示すブート処理と同一の
ものである。
【１４７４】
　このように、第１０実施形態におけるパチンコ機２００では、電源が電源装置３１５よ
り投入されると、キャラクタＲＯＭ５３４において、ＲＯＭコントローラ５３４ｂが、ま
ず、自動的にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ５３４ａからＭＰＵ４３１においてシステムリ
セット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部を読み出して、その読み出した
ブートプログラムの一部をバッファＲＡＭ５３４ｃにセットするので、ＭＰＵ４３１によ
ってバスライン４４０にアドレス「００００Ｈ」が指定される段階では、ＮＡＮＤ型フラ
ッシュメモリ５３４ａからそのブートプログラムの一部の読み出し処理を開始しているか
、もしくは、既にそのブートプログラムの一部がバッファＲＡＭ５３４ｃにセットされて
いる。
【１４７５】
　よって、システムリセット解除に伴いＭＰＵ４３１がバスライン４４０にアドレス「０
０００Ｈ」を指定した段階で、既にブートプログラムの一部がバッファＲＡＭ５３４ｃに
セットされていれば、キャラクタＲＯＭ５３４は指定されたアドレスのデータ（命令コー
ド）をバッファＲＡＭ５３４ｃから即座に読み出すことができる。また、ＭＰＵ４３１が
バスライン４４０にアドレス「００００Ｈ」を指定した段階で、ブートプログラムの一部
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がバッファＲＡＭ１０１ｃに未セット状態であっても、既に、ＮＡＮＤ型フラッシュメモ
リ５３４ａからそのブートプログラムの一部の読み出し処理が開始されているので、バス
ライン４４０にアドレス「００００Ｈ」が指定されたことを受けてＮＡＮＤ型フラッシュ
メモリ５３４ａからそのブートプログラムの一部の読み出しを開始する場合と比して、Ｍ
ＰＵ４３１がバスライン４４０にアドレス「００００Ｈ」を指定してから、キャラクタＲ
ＯＭ５３４がバッファＲＡＭ５３４ｃにそのブートプログラムの一部をセットし、バッフ
ァＲＡＭ５３４ｃから指定されたアドレスのデータ（命令コード）をＭＰＵ４３１に対し
て出力するまでの時間を短縮することができる。
【１４７６】
　従って、ＭＰＵ４３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時間でアドレス
「００００Ｈ」に対応する命令コードを受け取ることができるので、ＭＰＵ４３１におい
てメイン処理の起動を短時間で行うことができる。その結果、読み出し速度の遅いＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリ５１４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ５１４に制御プログラムを
格納しても、表示制御装置３１４における第３図柄表示装置２８１の制御を即座に開始す
ることができる。
【１４７７】
　その他、第１０実施形態におけるパチンコ機２００は、第７実施形態におけるパチンコ
機２００と同一の構成部分に基づいて、第７実施形態におけるパチンコ機２００と同様の
作用効果を奏することができる。
【１４７８】
　次いで、図１０７を参照して、第１１実施形態におけるパチンコ機２００について説明
する。この第１１実施形態におけるパチンコ機２００では、上述した第７実施形態のキャ
ラクタＲＯＭ４３４に代えて、キャラクタＲＯＭ６３４を表示制御装置３１４に設けてい
る。このキャラクタＲＯＭ１９６には、ＲＯＭコントローラ１９６ｂに第１プログラム記
憶エリア１９６ｄが設けられ、その第１プログラム記憶エリア１９６ｄに、制御プログラ
ムのうちＭＰＵ１８１においてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログ
ラムの一部が記憶されている。そして、システムリセットが解除されてＭＰＵ１８１が内
部バスにアドレス「００００Ｈ」を指定すると、キャラクタＲＯＭ１９６のＲＯＭコント
ローラ１９６ｂが第１プログラム記憶エリア１９６ｄに記憶されているブートプログラム
の一部をバッファＲＡＭ１９６ｃにセットした上で、指定されたアドレスの命令コードを
バッファＲＡＭ１９６ｃから読み出して内部バスを介してＭＰＵ１８１に出力する。
【１４７９】
　なお、表示制御装置３１４のその他の構成およびパチンコ機２００のその他の構成や、
主制御装置３１０のＭＰＵ４０１によって実行される各種処理（図６１～図６７参照）、
音声ランプ制御装置３１３のＭＰＵ４２１によって実行される各種処理（図６８～図７２
参照）及び表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１によって実行される各種処理（図７３～図
８７参照）については第７実施形態におけるパチンコ機２００と同一である。以下、第７
実施形態と同一の要素には同一の符号を付し、その図示と説明を省略する。
【１４８０】
　キャラクタＲＯＭ６３４は、図１０７に示すように、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ６３
４ａ、ＲＯＭコントローラ６３４ｂ、バッファＲＡＭ６３４ｃを有しており、第７実施形
態のキャラクタＲＯＭ４３４と同様に、バスライン４４０に接続されている。
【１４８１】
　このうち、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ６３４ａ、そのＮＡＮＤ型フラッシュメモリ６
３４ａに設けられた第２プログラム記憶エリア６３４ａ１及びキャラクタ記憶エリア６３
４ａ２並びにバッファＲＡＭ６３４ｃは、それぞれ第７実施形態におけるキャラクタＲＯ
Ｍ４３４のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａ、そのＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３
４ａに設けられた第２プログラム記憶エリア４３４ａ１及びキャラクタ記憶エリア４３４
ａ２並びにバッファＲＡＭ４３４ｃと同様の構成および機能を有するものである。また、
第２プログラム記憶エリア６３４ａ１及びキャラクタ記憶エリア６３４ａ２に記憶される
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データは、第２プログラム記憶エリア４３４ａ１及びキャラクタ記憶エリア４３４ａ２と
同一のものである。よって、以下では、これらの説明を省略する。
【１４８２】
　ＲＯＭコントローラ６３４ｂは、第７実施形態におけるキャラクタＲＯＭ４３４のＲＯ
Ｍコントローラ４３４ｂと同様に、キャラクタＲＯＭ６３４の動作を制御するためのコン
トローラであり、例えば、バスライン４４０を介してＭＰＵ４３１や画像コントローラ４
３７より伝達されたアドレスに基づいて、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ６３４ａから該当
するデータを読み出し、バスライン４４０を介してＭＰＵ４３１や画像コントローラ４３
７へ出力する。このとき、ＲＯＭコントローラ６３４ｂは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
６３４ａから読み出したデータに対して公知の誤り訂正を施したり、不良データブロック
を避けてＮＡＮＤ型フラッシュメモリ６３４ａへのデータの読み書きが行われるように公
知のデータアドレスの変換（例えば、特許文献１を参照）を実行する。
【１４８３】
　これにより、キャラクタＲＯＭ６３４としてエラービットの発生が多発しやすいＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリ６３４ａを用いたとしても、誤ったデータに基づいてＭＰＵ４３１
が処理を行ったり、画像コントローラ４３７が各種画像を生成したりすることを抑制する
ことができる。また、ＲＯＭコントローラ６３４ｂによってＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
６３４ａの不良データブロックが解析され、その不良データブロックへのアクセスが回避
されるので、ＭＰＵ４３１や画像コントローラ４３７は、個々のＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ６３４ａで異なる不良データブロックのアドレス位置を考慮することなく、キャラク
タＲＯＭ６３４へのアクセスを容易に行うことができる。よって、キャラクタＲＯＭ６３
４にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ６３４ａを用いても、キャラクタＲＯＭ６３４へのアク
セス制御が複雑化することを抑制することができる。
【１４８４】
　一方、この第１１実施形態におけるＲＯＭコントローラ６３４ｂは、第１プログラム記
憶エリア６３４ｄを有している点で、第７実施形態におけるキャラクタＲＯＭ４３４のＲ
ＯＭコントローラ４３４ｂと相違する。この第１プログラム記憶エリア６３４ｄは、ＲＯ
Ｍコントローラ６３４ｂに内蔵された小容量のＲＯＭによって構成されており、第７実施
形態におけるキャラクタＲＯＭ４３４においてＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄの第１プログラム
記憶エリア４３４ｄ１に記憶されていたプログラム、即ち、ＭＰＵ４３１においてシステ
ムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部が、本第１１実施形態では
、この第１プログラム記憶エリア６３４ｄに記憶されている。
【１４８５】
　そして、ＲＯＭコントローラ６３４ｂは、システムリセット解除後にＭＰＵ４３１がバ
スライン４４０にアドレス「００００Ｈ」を指定したことを検知すると、第１プログラム
記憶エリア６３４ｄに記憶されているブートプログラムの一部をバッファＲＡＭ６３４ｃ
の一方のバンクにセットして、指定されたアドレスの命令コードをＭＰＵ４３１に出力す
る。ＭＰＵ４３１は、このキャラクタＲＯＭ６３４から受け取った命令コードをフェッチ
し、そのフェッチした命令に応じた処理の実行を開始することで、図７３に示すメイン処
理を起動してその処理を開始する。そして、メイン処理は、図７３に示すように、まず、
ブート処理（Ｓ２２０１）を実行する。ここで実行されるブート処理は、図２２に示すブ
ート処理と同一のものである。
【１４８６】
　ここで、一般的に内蔵ＲＯＭは接続配線を短くできるので、配線にかかる寄生容量を小
さくできる。これにより、信号の伝搬に生じる配線遅延を小さくすることができるため、
データの読み出し時間を短くすることができる。また、内蔵ＲＯＭは、個々のハードウェ
ア仕様に合わせてそのデータバス幅を自由に設計することも可能であるので、データのバ
ス幅を広く設定すれば、一度に多くのデータを読み出すことも可能である。
【１４８７】
　よって、このような内蔵ＲＯＭで第１プログラム記憶エリア６３４ｄを構成すれば、そ



(271) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

の第１プログラム記憶エリア６３４ｄから、ＭＰＵ４３１においてシステムリセット解除
後に最初に実行されるブートプログラムの一部を高速に読み出して、バッファＲＡＭ６３
４ｃにセットし、そのセットしたプログラムから、バスライン４４０に指定されたアドレ
スに対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ４３１に対して出力することができる。従っ
て、ＭＰＵ４３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時間でアドレス「００
００Ｈ」に対応する命令コードを受け取ることができるので、ＭＰＵ４３１においてメイ
ン処理の起動を短時間で行うことができる。その結果、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フ
ラッシュメモリ４３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ４３４に制御プログラムを格納し
ても、表示制御装置３１４における第３図柄表示装置２８１の制御を即座に開始すること
ができる。
【１４８８】
　その他、第１１実施形態におけるパチンコ機２００は、第７実施形態におけるパチンコ
機２００と同一の構成部分に基づいて、第７実施形態におけるパチンコ機２００と同様の
作用効果を奏することができる。
【１４８９】
　次いで、図１０８を参照して、第１２実施形態におけるパチンコ機２００について説明
する。この第１２実施形態におけるパチンコ機２００では、上述した第７実施形態のキャ
ラクタＲＯＭ４３４に代えてキャラクタＲＯＭ７３４を表示制御装置３１４に設けると共
に、その表示制御装置３１４において、バスライン４４０にＮＯＲ型ＲＯＭ７３５が接続
されている。ＮＯＲ型ＲＯＭ７３５には、第１プログラム記憶エリア７３５ａが少なくと
も設けられ、その第１プログラム記憶エリア７３５ａに、制御プログラムのうちＭＰＵ４
３１においてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部が記憶
されている。そして、ＭＰＵ４３１がシステムリセット解除後に最初に実行すべきブート
プログラムの一部に対応するアドレス（例えば、「００００Ｈ」～「０４００Ｈ」）を内
部バスに指定すると、ＮＯＲ型ＲＯＭ７３５が、そのアドレスに対応するデータ（命令コ
ード）を第１プログラム記憶エリア７３５ａより読み出して、ＭＰＵ４３１に対して出力
する。
【１４９０】
　なお、表示制御装置３１４のその他の構成およびパチンコ機２００のその他の構成や、
主制御装置３１０のＭＰＵ４０１によって実行される各種処理（図６１～図６７参照）、
音声ランプ制御装置３１３のＭＰＵ４２１によって実行される各種処理（図６８～図７２
参照）及び表示制御装置３１４のＭＰＵ４３１によって実行される各種処理（図７３～図
８７参照）については第７実施形態におけるパチンコ機２００と同一である。以下、第７
実施形態と同一の要素には同一の符号を付し、その図示と説明を省略する。
【１４９１】
　キャラクタＲＯＭ７３４は、図１０８に示すように、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ７３
４ａ、ＲＯＭコントローラ７３４ｂ、バッファＲＡＭ７３４ｃを有しており、第７実施形
態のキャラクタＲＯＭ４３４と同様に、バスライン４４０に接続されている。
【１４９２】
　このうち、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ７３４ａ、そのＮＡＮＤ型フラッシュメモリ７
３４ａに設けられた第２プログラム記憶エリア７３４ａ１及びキャラクタ記憶エリア７３
４ａ２並びにバッファＲＡＭ７３４ｃは、それぞれ第７実施形態におけるキャラクタＲＯ
Ｍ４３４のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａ、そのＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３
４ａに設けられた第２プログラム記憶エリア４３４ａ１及びキャラクタ記憶エリア４３４
ａ２並びにバッファＲＡＭ４３４ｃと同様の構成および機能を有するものである。また、
第２プログラム記憶エリア７３４ａ１及びキャラクタ記憶エリア７３４ａ２に記憶される
データは、第２プログラム記憶エリア４３４ａ１及びキャラクタ記憶エリア４３４ａ２と
同一のものである。よって、以下では、これらの説明を省略する。
【１４９３】
　ＲＯＭコントローラ７３４ｂは、第７実施形態におけるキャラクタＲＯＭ４３４のＲＯ
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Ｍコントローラ４３４ｂと同様に、キャラクタＲＯＭ７３４の動作を制御するためのコン
トローラであり、例えば、バスライン４４０を介してＭＰＵ４３１や画像コントローラ４
３７より伝達されたアドレスに基づいて、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ７３４ａから該当
するデータを読み出し、バスライン４４０を介してＭＰＵ４３１や画像コントローラ４３
７へ出力する。このとき、ＲＯＭコントローラ７３４ｂは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
７３４ａから読み出したデータに対して公知の誤り訂正を施したり、不良データブロック
を避けてＮＡＮＤ型フラッシュメモリ７３４ａへのデータの読み書きが行われるように公
知のデータアドレスの変換（例えば、特許文献１を参照）を実行する。
【１４９４】
　これにより、キャラクタＲＯＭ７３４としてエラービットの発生が多発しやすいＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリ７３４ａを用いたとしても、誤ったデータに基づいてＭＰＵ４３１
が処理を行ったり、画像コントローラ４３７が各種画像を生成したりすることを抑制する
ことができる。また、ＲＯＭコントローラ７３４ｂによってＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
７３４ａの不良データブロックが解析され、その不良データブロックへのアクセスが回避
されるので、ＭＰＵ４３１や画像コントローラ４３７は、個々のＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ７３４ａで異なる不良データブロックのアドレス位置を考慮することなく、キャラク
タＲＯＭ７３４へのアクセスを容易に行うことができる。よって、キャラクタＲＯＭ７３
４にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ７３４ａを用いても、キャラクタＲＯＭ７３４へのアク
セス制御が複雑化することを抑制することができる。
【１４９５】
　一方、第７実施形態におけるＲＯＭコントローラ４３４ｂは、バスライン４４０にアド
レス「００００Ｈ」が指定されたことを検知すると、ＭＰＵ４３１においてシステムリセ
ット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部をＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄより読
み出してバッファＲＡＭ４３４ｃにセットするように構成されていたが、この第１２実施
形態におけるＲＯＭコントローラ７３４ｂでは、バスライン４４０にアドレス「００００
Ｈ」が指定されたことを検知しても、そのような動作が非実行とされる点で、第７実施形
態におけるＲＯＭコントローラ４３４ｂと相違する。
【１４９６】
　また、バスライン４４０のアドレスが、後述のＮＯＲ型ＲＯＭ７３５に記憶されている
制御プログラム、即ち、ＭＰＵ４３１においてシステムリセット解除後に最初に実行され
るブートプログラムの一部に対応するアドレスに指定された場合、ＲＯＭコントローラ７
３４ｂは、バスライン４４０へのデータ出力をハイインピーダンス状態に設定し、データ
を非出力とする点で、第７実施形態におけるＲＯＭコントローラ４３４ｂと相違する。
【１４９７】
　これにより、ＭＰＵ４３１が、システムリセット解除後に最初に実行すべきブートプロ
グラムの一部に対応するアドレスをバスライン４４０に指定した場合、キャラクタＲＯＭ
７３４のデータ出力はハイインピーダンス状態となるので、後述するように、バスライン
４４０に指定されたアドレスに対応するデータ（命令コード）をＮＯＲ型ＲＡＭ７３５か
らＭＰＵ４３１に対して確実に出力させることができる。また、この場合、キャラクタＲ
ＯＭ７３４において不要な動作が非実行とされるので、キャラクタＲＯＭ７３４において
電力が無駄に消費されるのを抑制することができる。
【１４９８】
　ＮＯＲ型ＲＯＭ７３５は、上述したように、バスライン４４０に接続される極めて小容
量（例えば、２キロバイト）の不揮発性のメモリである。このＮＯＲ型ＲＯＭ７３５は、
第１プログラム記憶エリア７３５ａを有しており、この第１プログラム記憶エリア７３５
ａには、第７実施形態におけるＮＯＲ型ＲＯＭ４３４ｄの第１プログラム記憶エリア４３
４ｄ１と同一の制御プログラム、即ち、ＭＰＵ４３１においてシステムリセット解除後に
最初に実行されるブートプログラムの一部が記憶されている。
【１４９９】
　このＮＯＲ型ＲＯＭ７３５は、ＭＰＵ４３１によりバスライン４４０に指定されたアド
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レスが、ＭＰＵ４３１がシステムリセット解除後に最初に実行すべきブートプログラムの
一部に対応するアドレス（例えば、「００００Ｈ」～「０４００Ｈ」）であることを検知
すると、そのアドレスに対応するデータ（命令コード）を第１プログラム記憶エリア７３
５ａより読み出して、ＭＰＵ４３１に対して出力する。
【１５００】
　このとき、上述したようにキャラクタＲＯＭ７３４のデータ出力は、ハイインピーダン
ス状態に設定されるので、ＮＯＲ型ＲＯＭ７３５から出力されたデータは、確実にＭＰＵ
４３１に対して出力される。一方、バスライン４４０に指定されたアドレスが、ＮＯＲ型
ＲＯＭ７３５に記憶された制御プログラムとは異なったアドレス、即ち、ＭＰＵ４３１が
システムリセット解除後に最初に実行すべきブートプログラムの一部に対応するアドレス
とは異なるアドレスであった場合、ＮＯＲ型ＲＯＭ７３５は、そのデータ出力をハイイン
ピーダンス状態に設定する。これにより、そのようなアドレスが設定された場合は、その
アドレスに対応するメモリ（常駐用ビデオＲＡＭ４３５、通常用ビデオＲＡＭ４３６、キ
ャラクタＲＯＭ７３４など）から読み出されたデータが確実にバスライン４４０に出力さ
せることができる。
【１５０１】
　ここで、第７実施形態と同様に、ＭＰＵ４３１は、システムリセットが解除されると、
ハードウェアによって命令ポインタ１８１ａの値を「００００Ｈ」に設定すると共に、バ
スライン４４０に対して命令ポインタ１８１ａにて示されるアドレス「００００Ｈ」を指
定するように構成されている。一方、ＮＯＲ型ＲＯＭ７３５は、バスライン４４０にアド
レス「００００Ｈ」が指定されたことを検知すると、上述したように、ＮＯＲ型ＲＯＭ７
３５の第１プログラム記憶エリア７３５ａに記憶されたブートプログラムを読み出して、
対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ４３１へ出力する。
【１５０２】
　そして、ＭＰＵ４３１は、キャラクタＲＯＭ４３４から受け取った命令コードをフェッ
チし、そのフェッチした命令に応じた処理の実行を開始することで、図７３に示すメイン
処理を起動してその処理を開始する。そして、メイン処理は、図７３に示すように、まず
、ブート処理（Ｓ７０１）を実行する。ここで実行されるブート処理は、図２２に示すブ
ート処理と同一のものである。
【１５０３】
　ここで、ＮＯＲ型ＲＯＭは高速にデータを読み出すことが可能なメモリであるので、Ｎ
ＯＲ型ＲＯＭ７３５に、ＭＰＵ４３１がシステムリセット解除後に最初に実行すべきブー
トプログラムの一部を記憶させておき、且つ、このＮＯＲ型ＲＯＭ７３５をバスライン４
４０に接続させることで、そのＮＯＲ型ＲＯＭ７３５から、そのブートプログラムの一部
を高速に読み出して、ＭＰＵ４３１に対して出力することができる。よって、ＭＰＵ４３
１では、その高速に読み出されるブートプログラムの命令コードを即座にフェッチできる
ので、メイン処理の起動を短時間で行うことができる。従って、読み出し速度の遅いＮＡ
ＮＤ型フラッシュメモリ７３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ７３４に制御プログラム
を格納しても、表示制御装置３１４における第３図柄表示装置２８１の制御を即座に開始
することができる。
【１５０４】
　また、この第１２実施形態における表示制御装置３１４では、バスライン４４０にＮＯ
Ｒ型ＲＯＭ７３５を接続させるため、部品点数が第７実施形態と比して増加するが、この
ＮＯＲ型ＲＯＭ７３５は、ＭＰＵ４３１がシステムリセット解除後に最初に実行すべきブ
ートプログラムの一部を記憶するために設けたものであり、その容量として、上述したよ
うに、極めて小さいものを用いることができる。よって、ＮＯＲ型ＲＯＭ７３５を設ける
ことによるコストの増加を小さく押させることができる。
【１５０５】
　その他、第１２実施形態におけるパチンコ機２００は、第７実施形態におけるパチンコ
機２００と同一の構成部分に基づいて、第７実施形態におけるパチンコ機２００と同様の



(274) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

作用効果を奏することができる。
【１５０６】
　尚、上記実施形態に記載の「描画内容」および「追加描画内容」が、特許請求の範囲に
記載の「描画情報」および「描画指示情報」の一部に対応し、上記実施形態に記載の「ス
プライトの種別」、「背面種別」、「図柄種別オフセット」が、特許請求の範囲に記載の
「特定情報」に対応し、上記実施形態に記載の「スプライト（表示物）のデータの格納Ｒ
ＡＭ種別とアドレス」が、特許請求の範囲に記載の「画像指示情報」および「描画指示情
報の一部」に対応し、上記実施形態に記載の「描画リスト」が、特許請求の範囲に記載の
「指示情報」に対応し、上記実施形態に記載の「転送データ情報」が、特許請求の範囲に
記載の「転送指示情報」に対応する。また、上記実施形態に記載の「ＢＢ入賞告知演出」
、「スイカ入賞告知演出」、「ベル入賞告知演出」、「ＢＢ入賞挑戦演出」、「チェリー
ベル入賞挑戦演出」、「チェリーベル入賞・７ベル入賞挑戦演出」、「変動演出」、「デ
モ演出」、「確定表示演出」、「再始動演出」が、特許請求の範囲に記載の「表示種別」
に対応し、上記実施形態に記載の「変動演出」が、特許請求の範囲に記載の「動的表示演
出」に対応し、上記実施形態に記載の「連続予告演出」が、特許請求の範囲に記載の「第
２表示種別」に対応し、上記実施形態に記載の「表示データテーブル」が特許請求の範囲
に記載の「第１規定情報」に対応し、上記実施形態に記載の「追加データテーブル」が、
特許請求の範囲に記載の「第２規定情報」に対応し、上記実施形態に記載の「転送データ
テーブル」が、特許請求の範囲に記載の「第３規定情報」に対応する。また、上記実施形
態に記載の「第３図柄」が、特許請求の範囲に記載の「識別情報」に対応し、上記実施形
態に記載の「１５Ｒ確変大当たり」、「２Ｒ確変大当たり」、「時短大当たり」が、特許
請求の範囲に記載の「所定の遊技価値」に対応する。また、上記実施形態に記載の「確定
コマンド」が、特許請求の範囲に記載の「第１のコマンド」に対応し、上記実施形態に記
載の「変動パターンコマンド」が、特許請求の範囲に記載の「第２のコマンド」に対応し
、上記実施形態に記載の「停止種別コマンド」が、特許請求の範囲に記載の「第３のコマ
ンド」に対応する。また、上記実施形態に記載の「ブートプログラム」が、特許請求の範
囲に記載の「起動プログラム」に対応する。
【１５０７】
　以上、上記実施形態に基づき本発明を説明したが、本発明は上記形態に何ら限定される
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変形改良が可能であることは容
易に推察できるものである。
【１５０８】
　例えば、上記各実施形態では、画像コントローラ１８８，４３７がキャラクタＲＯＭ１
８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４から常駐用ビデオＲＡ
Ｍ１８９，４３５又は通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６へ画像データを転送する処理を
実行する場合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではない。例えば、ＭＰ
Ｕ１８１，４３１が直接キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５
３４，６３４，７３４にアクセスし、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７
，４３４，５３４，６３４，７３４から画像データを読み出して、常駐用ビデオＲＡＭ１
８９，４３５又は通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６へ転送してもよい。そして、この場
合、ＭＰＵ１８１，４３１がキャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４
，５３４，６３４，７３４から読み出した画像データを一旦バッファＲＡＭ１８８ａ，４
３７ａに格納し、次いで、ＭＰＵ１８１，４３１が、転送先の常駐用ビデオＲＡＭ１８９
，４３５又は通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６が未使用であるか否かを判別して、未使
用であれば、バッファＲＡＭ１８８ａ，４３７ａから転送先の常駐用ビデオＲＡＭ１８９
，４３５又は通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６へ画像データを転送するようにしてもよ
い。
【１５０９】
　この場合、転送先の常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５又は通常用ビデオＲＡＭ１９０
，４３６が未使用であるか否かの判別は、画像コントローラ１８８，４３７が常駐用ビデ
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オＲＡＭ１８９，４３５にアクセスしていること（即ち、使用中であること）を示す常駐
用ビデオＲＡＭアクセスフラグ（図示せず）と、画像コントローラ１８８，４３７が通常
用ビデオＲＡＭ１９０，４３６にアクセスしていること（即ち、使用中であること）を示
す通常用ビデオＲＡＭアクセスフラグ（図示せず）とを画像コントローラ１８８，４３７
に設け、ＭＰＵ１８８，４３１が転送先のバッファＲＡＭに対応するアクセスフラグを確
認することで行うようにしてもよい。
【１５１０】
　或いは、画像コントローラ１８８，４３７と常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５との間
で送受信される信号、或いは、画像コントローラ１８８，４３７と通常用ビデオＲＡＭ１
９０，４３６との間で送受信される信号をＭＰＵ１８１，４３１によって監視し、その信
号の状態から常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５や通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６が
未使用であるか否かを確認してもよい。或いは、画像コントローラ１８８，４３７が常駐
用ビデオＲＡＭ１８９，４３５や通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６に対してアクセスを
開始する場合や、アクセスを終了する場合に、随時、その情報を画像コントローラ１８８
，４３７からＭＰＵ１８８，４３１に通知することによって、ＭＰＵ１８８，４３１はそ
の通知に基づいて常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５や通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３
６が未使用であるか否かを判断してもよい。
【１５１１】
　或いは、画像コントローラ１８８，４３７が補助表示部６５又は第３図柄表示装置２８
１を走査する場合に、その走査がブランク期間中（図１１参照）であるか否かを、ＭＰＵ
１８１，４３１が画像コントローラ１８８，４３７の駆動状態を確認するか若しくは画像
コントローラ１８８，４３７からの通知によって把握し、走査状態がブランク期間にある
場合は、各ビデオＲＡＭ１８９，１９０，４３５，４３６が未使用中であると判断しても
よい。これにより、画像コントローラ１８８，４３７の補助表示部６５又は第３図柄表示
装置２８１の走査状態だけを確認して、未使用中であるか否かを判断するので、その判断
を簡単に行うことができる。
【１５１２】
　また、この場合、ＭＰＵ１８１，４３１は、転送データテーブルバッファ１８５ｇ，４
３３ｆに設定された転送データテーブル、合成データテーブルバッファ１９１ｆ，４５１
ｄに設定された合成データテーブル、又は、表示データテーブルバッファ１９２ｆ，４５
２ｄに設定された表示データテーブルにおいて、ポインタ１８５ｈ，１９１ｈ，１９２ｈ
，４３３ｇ，４５１ｇ，４５２ｇで示されるアドレスにＮｕｌｌデータではない転送デー
タ情報が存在する場合に、その転送データ情報に従って、キャラクタＲＯＭ１８７，１９
５，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４から画像データを読み出して、通
常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６へ転送する処理を開始するようにしてもよい。ここで、
表示データテーブル等に従って所定のスプライトの描画が開始されるまでに、その所定の
スプライトに対応する画像データが通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６に格納されるよう
に、転送対象画像データの転送データ情報が所定のアドレスに対して規定されているので
、この転送データテーブルに規定された転送データ情報に従って画像データを転送するこ
とにより、表示データテーブル等に従って所定のスプライトを描画する場合に、そのスプ
ライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５に常駐されていない画像データ
を、必ず通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６に格納させておくことができる。そして、そ
の通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６に格納された画像データを用いて、表示データテー
ブルに基づき、所定のスプライトの描画を行うことができる。
【１５１３】
　なお、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４，
７３４から画像データを読み出して、通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６へ転送する処理
は、ＭＰＵ１８１，４３１によって実行される表示メイン処理またはメイン処理のループ
の中で行うようにしてもよい。これにより、ＭＰＵ１８１，４３１において、コマンド割
込処理やＶ割込処理といった表示制御装置８１，３１４における重要な処理が行われてい
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ない時間を利用して、画像データの転送処理を実行することができる。また、コマンド割
込処理やＶ割込処理は、表示メイン処理などよりも優先して実行される処理であるので、
コマンド割込処理やＶ割込処理に影響を与えることなく、ＭＰＵ１８１，４３１が画像デ
ータの転送処理を実行することができる。
【１５１４】
　上記各実施形態において、ＭＰＵ１８１，４３１は、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３
５及び通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６のそれぞれが持つアドレスを用いて、各ビデオ
ＲＡＭを管理するのではなく、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５及び通常用ビデオＲＡ
Ｍ１９０，４３６とで共通に用いられるアドレス体系の中で、各ビデオＲＡＭ毎に異なる
アドレス領域を割り当てて、それぞれのビデオＲＡＭを管理してもよい。このようにすれ
ば、ＭＰＵ１８１，４３１から画像コントローラ１８８，４３７に対して、アクセスした
いビデオＲＡＭ（常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５か、通常用ビデオＲＡＭ１９０，４
３６か）を直接指定することなく、単にアドレスを指定するだけで、そのアドレスで指定
された領域が常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５に対するものであるのか、通常用ビデオ
ＲＡＭ１９０，４３６に対するものであるのかを画像コントローラ１８８，４３７が判断
することができる。即ち、ＭＰＵ１８１，４３１から画像コントローラ１８８，４３７に
対して、アクセスすべきビデオＲＡＭとそのビデオＲＡＭの領域のアドレスとを指定する
場合に、単に共通のアドレス体系の中で設定されたアドレスを指定すればよいので、その
指定を行う命令の構成を単純化することができる。例えば、ＭＰＵ１８１，４３１から画
像コントローラ１８８，４３７に対して送信され描画リストにおいて、スプライトのデー
タの格納先を示す情報として、格納ＲＡＭ種別を含めることなく、単に共通のアドレス体
系の中で設定されたアドレスを用いて格納先のアドレスを指定するだけでよいので、その
描画リストの構成を単純化することができる。
【１５１５】
　上記各実施形態では、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５
３４，６３４，７３４をＭＰＵ１８１，４３１と画像コントローラ１８８，４３７の接続
される内部バス（バスライン４４０）に直接接続して設ける場合について説明したが、必
ずしもこれに限られるものではなく、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７
，４３４，５３４，６３４，７３４を画像コントローラ１８８，４３７に直接接続して設
けてもよい。また、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４
，６３４，７３４の入出力仕様を、マスクＲＯＭの入出力仕様に変換するブリッジ回路を
設け、そのブリッジ回路を介してキャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４
３４，５３４，６３４，７３４を内部バス（バスライン４４０）または画像コントローラ
１８８，４３７に接続して設けてもよい。
【１５１６】
　このブリッジ回路を設けることにより、キャラクタＲＯＭとして一般的なマスクＲＯＭ
を用いることを前提に設計された既存の画像コントローラ１８８，４３７又は内部バス（
バスライン４４０）をそのまま使用して、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ，１９５
ａ，１９６ａ，１９７ａ，４３４ａ，５３４ａ，６３４ａ，７３４ａにより構成されたキ
ャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４を接
続することができる。尚、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，
５３４，６３４，７３４が画像コントローラ１８８，４３７やブリッジ回路を介して接続
される場合であっても、ＭＰＵ１８１，４３１からキャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１
９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４に直接アクセスできるように構成しても
よい。
【１５１７】
　上記各実施形態では、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５
３４，６３４，７３４がＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ，１９５ａ，１９６ａ，１
９７ａ，４３４ａ，５３４ａ，６３４ａ，７３４ａで構成される場合について説明したが
、必ずしもこれに限られるものではなく、大容量で且つ安価な不揮発性の記憶手段、例え
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ば、ハードディスクなどによって構成されてもよい。このような大容量で且つ安価な記憶
手段は、一般的に読み出し速度が遅いが、表示制御装置８１，３１４を上記各実施形態で
説明した構成とすることにより、表示させたい時間に画像を問題なく表示させることがで
きる。
【１５１８】
　上記第１～第３，第７～第９実施形態では、キャラクタＲＯＭ１８７，４３４にＮＯＲ
型ＲＯＭ１８７ｄ，４３４ｄを設け、その第１プログラム格納エリア１８７ｄ１，４３４
ｄ１にＭＰＵ１８１においてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラ
ムの一部を格納する場合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、Ｎ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ１９１ａよりも高速に読み出し動作が可能な不揮発性の記憶媒
体によって構成されたメモリに第１プログラム格納エリアを設けて、そのエリアにＭＰＵ
１８１においてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部を格
納するようにしてもよい。例えば、ＮＯＲ型ＲＯＭ１８７ｄ，４３４ｄに代えて、ＦｅＲ
ＡＭ（Ｆｅｒｒｏｅｌｅｃｔｒｉｃ　ＲＡＭ）、ＭＲＡＭ（Ｍａｇｎｅｔｏｒｅｓｉｓｔ
ｉｖｅ　ＲＡＭ）又はＰＲＡＭ（Ｐｈａｓｅ　ｃｈａｎｇｅ　ＲＡＭ）などをキャラクタ
ＲＯＭ１８７，４３４に設け、それに第１プログラム格納エリアを設けて、ＭＰＵ１８１
においてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部を格納して
もよい。
【１５１９】
　また、上記第４，第１２実施形態では、内部バス（バスライン４４０）に接続されたＮ
ＯＲ型ＲＯＭ１９８，７３５に第１プログラム格納エリア１９８ａ，７３５ａを設け、そ
のエリアにＭＰＵ１８１においてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプロ
グラムの一部を格納する場合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく
、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１９１ａよりも高速に読み出し動作が可能な不揮発性の記
憶媒体によって構成されたメモリを内部バス（バスライン４４０）に接続し、そのメモリ
に第１プログラム格納エリアを設けて、そのエリアにＭＰＵ１８１においてシステムリセ
ット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部を格納するようにしてもよい。例
えば、ＮＯＲ型ＲＯＭ１９８，７３５に代えて、ＦｅＲＡＭ（Ｆｅｒｒｏｅｌｅｃｔｒｉ
ｃ　ＲＡＭ）、ＭＲＡＭ（Ｍａｇｎｅｔｏｒｅｓｉｓｔｉｖｅ　ＲＡＭ）又はＰＲＡＭ（
Ｐｈａｓｅ　ｃｈａｎｇｅ　ＲＡＭ）などを内部バス（バスライン４４０）に設け、それ
に第１プログラム格納エリアを設けて、ＭＰＵ１８１においてシステムリセット解除後に
最初に実行されるブートプログラムの一部を格納してもよい。
【１５２０】
　上記第１～第３、第５、第７～第９、第１１実施形態では、ＲＯＭコントローラ１８７
ｂ，１９６ｂ，４３４ｂ，６３４ｂにおいて、内部バス（バスライン４４０）のアドレス
が「００００Ｈ」に指定されたことを検知すると、第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１
，１９６ｄ，４３４ｄ１，６３４ｄに記憶されているブートプログラムをバッファＲＡＭ
１８７ｃ，１９６ｃ，４３４ｃ，６３４ｃへセットした上で、指定されたアドレスに対応
するデータ（命令コード）をバッファＲＡＭ１８７ｃ，１９６ｃ，４３４ｃ，６３４ｃか
ら読み出して、内部バス（バスライン４４０）を介してＭＰＵ１８１，４３１へ出力する
場合について説明した。これに対し、ＲＯＭコントローラ１８７ｂ，１９６ｂ，４３４ｂ
，６３４ｂが電源装置９１，３１５から電源が投入されたことを検出すると、ＲＯＭコン
トローラ１８７ｂ，１９６ｂ，４３４ｂ，６３４ｂが第１プログラム記憶エリア１８７ｄ
１，１９６ｄ，４３４ｄ１，６３４ｄに記憶されているブートプログラムをバッファＲＡ
Ｍ１８７ｃ，１９６ｃ，４３４ｃ，６３４ｃへセットしておき、次いで、ＲＯＭコントロ
ーラ１８７ｂ，１９６ｂ，４３４ｂ，６３４ｂにおいて内部バス（バスライン４４０）の
アドレスが「００００Ｈ」に指定されたことを検知すると、指定されたアドレスに対応す
るデータ（命令コード）をバッファＲＡＭ１８７ｃ，１９６ｃ，４３４ｃ，６３４ｃから
読み出して、内部バス（バスライン４４０）を介してＭＰＵ１８１，４３１へ出力しても
よい。この場合、ＭＰＵ１８１，４３１がシステムリセット解除後に内部バス（バスライ
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ン４４０）に対してアドレス「００００Ｈ」を指定すると、既にバッファＲＡＭ１８７ｃ
，１９６ｃ，４３４ｃ，６３４ｃに第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１，１９６ｄ，４
３４ｄ１，６３４ｄに記憶されているブートプログラムがセットされているか、セットさ
れる途中であるので、キャラクタＲＯＭ１８７，１９６，４３４，６３４は、アドレス「
００００Ｈ」がＭＰＵ１８１，４３１によって指定されてからより少ないディレイで対応
するデータ（命令コード）を出力することができる。従って、ＭＰＵ１８１，４３１は、
アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時間でアドレス「００００Ｈ」に対応する命
令コードを受け取ることができるので、ＭＰＵ１８１，４３１において表示メイン処理の
起動を短時間で行うことができる。その結果、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュ
メモリ１８７ａ，１９６ａ、４３４ａ，６３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ１８７，
１９６，４３４，６３４に制御プログラムを格納しても、表示制御装置８１，３１４にお
ける補助演出部または第３図柄表示装置２８１の制御を即座に開始することができる。
【１５２１】
　また、ＲＯＭコントローラ１８７ｂ，１９６ｂ，４３４ｂ，６３４ｂは、内部バス（バ
スライン４４０）に指定されたアドレスが、第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１，１９
６ｄ，４３４ｄ１，６３４ｄに記憶されている制御プログラムを指定するものであると検
知すると、第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１，１９６ｄ，４３４ｄ１，６３４ｄから
直接、指定されたアドレスに対応するデータ（命令コード）を読み出し、内部バス（バス
ライン４４０）を介してＭＰＵ１８１に対して出力するようにしてもよい。これにより、
ＭＰＵ１８１，４３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時間でアドレス「
００００Ｈ」に対応する命令コードを受け取ることができるので、ＭＰＵ１８１，４３１
において表示メイン処理の起動を短時間で行うことができる。その結果、読み出し速度の
遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ，１９６ａ、４３４ａ，６３４ａで構成された
キャラクタＲＯＭ１８７，１９６，４３４，６３４に制御プログラムを格納しても、表示
制御装置８１，３１４における補助演出部または第３図柄表示装置２８１の制御を即座に
開始することができる。また、この場合、第１プログラム記憶エリア１８７ｄ１，１９６
ｄ，４３４ｄ１，６３４ｄに記憶されている制御プログラム（ブートプログラム）をバッ
ファＲＡＭ６３４ｃにセットする処理を行わないようにしてもよい。これにより、キャラ
クタＲＯＭ１８７，１９６，４３４，６３４における電力消費を抑制することができる。
【１５２２】
　上記各実施形態では、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５を画像コントローラ１８８，
４３７に接続して設ける場合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく
、ＭＰＵ１８１，４３１とキャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，
５３４，６３４，７３４と画像コントローラ１８８，４３７とが接続される内部バス（バ
スライン４４０）に直接接続して設けてもよい。また、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５
，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４が上記ブリッジ回路を介して内部バ
ス（バスライン４４０）または画像コントローラ１８８，４３７に接続される場合、その
ブリッジ回路に常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５を接続して設けてもよい。ブリッジ回
路に常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５を接続するように構成すれば、既存の画像コント
ローラ１８８，４３７又は内部バス（バスライン４４０）が、常駐用ビデオＲＡＭ１８９
，４３５を直接接続可能に構成されていなくても、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５を
表示制御装置８１，３１４に容易に設けることができる。
【１５２３】
　上記各実施形態では、表示制御装置８１，３１４に１つの常駐用ビデオＲＡＭ１８９，
４３５と１つの通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６とを設ける場合について説明したが、
各種ビデオＲＡＭの数はこれに限定されるものではなく、より多くのビデオＲＡＭを設け
てもよい。また、常駐用ビデオＲＡＭを複数設け、それぞれに各種モードなどに応じた画
像に対応する画像データを常駐させておき、そのモードに応じて使用する常駐用ビデオＲ
ＡＭを選択するようにしてもよい。
【１５２４】
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　上記各実施形態では、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５や通常用ビデオＲＡＭ１９０
，４３６を、１ポート型（入出力ポートが１ポート）のＤＲＡＭによって構成される場合
について説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、マルチポート型のＲＡＭを
用いてもよい。これにより、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５や通常用ビデオＲＡＭ１
９０，４３６への書き込みと読み出しを同時に行うことができるので、例えば、通常用ビ
デオＲＡＭ１９０，４３６から画像データを読み出して画像の描画を行いながら、キャラ
クタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４から読み
出された画像データを通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６へ書き込む処理を並列処理する
ことができる。よって、画像データの書き込みによって描画処理が遅延する恐れを抑制す
ることができる。
【１５２５】
　また、上記各実施形態では、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５と通常用ビデオＲＡＭ
１９０，４３６とを別のメモリによって構成する場合について説明したが、必ずしもこれ
に限られるものではなく、１つのＲＡＭを常駐領域と通常領域とに分割し、それぞれの領
域に対して、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５及び通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６
のそれぞれと同一の内容が記憶されるようにしてもよい。尚、１つのＲＡＭで常駐領域と
通常領域とを構成する場合、そのメモリの入出力ポートが、常駐領域および通常領域のう
ち一方の領域によって、読み出し又は書き込み処理で占有されることを防止するため、マ
ルチポート型のＲＡＭを用いるのが望ましい。
【１５２６】
　上記各実施形態における常駐用ビデオＲＡＭ１８９、４３５に格納される画像データの
種類は一例であり、その種類は、補助表示部６５または第３図柄表示装置２８１に表示さ
せる画像の内容に応じて適宜設定されるものであってもよい。この場合、主制御装置１０
１または音声ランプ制御装置３１３から受信した受信コマンドやその他外部からの入力に
応じて、即座に補助表示部６５または第３図柄表示装置２８１へ表示すべき画像に対応す
る画像データを少なくとも常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５へ常駐させるのが好ましい
。
【１５２７】
　上記各実施形態では、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５
３４，６３４，７３４に格納された画像データの一部を常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３
５へ転送し、常駐させる場合について説明したが、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１
９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４に格納された全ての画像データを常駐用
ビデオＲＡＭ１８９，４３５へ転送してもよい。この場合、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，
４３５に非常駐のキャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４，
６３４，７３４に格納された画像データは存在しないので、通常用ビデオＲＡＭ１９０，
４３６は、画像コントローラ１８８，４３７による描画によって得られた描画画像データ
を格納するための専用メモリとして用いてもよい。
【１５２８】
　上記各実施形態では、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５は、電源投入中、上書きされ
ずにその内容が保持され続ける場合について説明したが、必ずしもこれに限られるもので
はなく、主制御手段１０１または音声ランプ制御装置３１３から受信したコマンドに基づ
き、補助表示部６５または第３図柄表示装置２８１に表示させる画像を大きく異ならせる
場合など、所定の契機に基づいて、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５に常駐させる画像
データを上書きして更新するようにしてもよい。この場合、補助表示部６５または第３図
柄表示装置２８１に表示させる画像を変更する間、移行期間として所定の移行画像を表示
させてもよい。また、その移行画像に対応する画像データは、電源投入時に常駐用ビデオ
ＲＡＭ１８９，４３５に格納され、その他の常駐用画像が更新されるときにも更新されず
に常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５に保持され続けるようにしておいてもよい。また、
その移行画像を表示させている間に、ＭＰＵ１８１，４３１が直接キャラクタＲＯＭ１８
７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４にアクセスして新たに常



(280) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

駐すべき画像データを読み出し、その読み出した画像データを、バッファＲＡＭ１８８ａ
，４３７ａを介して、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５の未使用中（即ち、移行画像に
対応する画像データが読み出されていない期間中）に転送するようにしてもよい。或いは
、その移行画像を表示させている間に、ＭＰＵ１８１，４３１が画像コントローラ１８８
，４３７に対して新たに常駐すべき画像データの転送指示（転送データ情報）を送信し、
画像コントローラ１８８，４３７が、その転送指令（転送データ情報）に従ってキャラク
タＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４から常駐す
べき画像データを読み出し、バッファＲＡＭ１８８ａ，４３７ａを介して、常駐用ビデオ
ＲＡＭ１８９，４３５の未使用中（即ち、移行画像に対応する画像データが読み出されて
いない期間中）に転送するようにしてもよい。
【１５２９】
　また、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５を更新する場合、予め移行画像に対応する画
像データをキャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４
，７３４から通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６へ転送しておき、通常用ビデオＲＡＭ１
９０，４３６に格納された画像データを用いて移行画像を補助表示部６５または第３図柄
表示装置２８１に表示させもよい。そして、その移行画像が表示されている間に、ＭＰＵ
１８１，４３１が直接キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３
４，６３４，７３４にアクセスして、新たに常駐すべき画像データを読み出し、その読み
出した画像データを、バッファＲＡＭ１８８ａを介して転送するようにしてもよい。或い
は、ＭＰＵ１８１，４３１より常駐すべき画像データの転送指示を受けた画像コントロー
ラ１８８，４３７がキャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４
，６３４，７３４にアクセスして、新たに常駐すべき画像データを読み出し、その読み出
した画像データを、バッファＲＡＭ１８８ａを介して転送するようにしてもよい。移行画
像を表示させている間に、常駐用ビデオＲＡＭ１８９の内容を更新することにより、遊技
者に違和感を持たせることなく、その常駐用ビデオＲＡＭ１８９の更新を行うことができ
る。
【１５３０】
　上記各実施形態において、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５に常駐すべき画像データ
を全て常駐した後、停電解消時に常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５のデータが正常か否
かを判定するためのＲＡＭ判定値を記憶させておき、電源投入後に表示制御装置８１，３
１４のＭＰＵ１８１，４３１で実行される表示メイン処理またはメイン処理の中で、電源
投入時主画像データをキャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３
４，６３４，７３４から常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５へ転送開始する前に、ＲＡＭ
判定値を確認し、そのＲＡＭ判定値が正常な値であれば、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４
３５に常駐すべき画像データが正常に格納され続けていることを意味するので、常駐用ビ
デオＲＡＭ１８９，４３５への画像データの転送を非実行とするように構成してもよい。
この場合、簡易画像表示フラグをオフにすることで、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５
への画像データの転送を非実行となるようにしてもよい。これにより、瞬停の発生によっ
て、表示制御装置８１，３１４にシステムリセットが入力され、ＭＰＵ１８１，４３１に
よって表示メイン処理またはメイン処理の実行が開始された場合であっても、常駐用ビデ
オＲＡＭ１８９，４３５のデータが正常に格納されている場合は、無駄にキャラクタＲＯ
Ｍ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４から常駐用ビデオ
ＲＡＭ１８９，４３５に画像データが転送されるのを防ぐことができ、停電復帰にかかる
時間を短縮することができる。特に、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７
，４３４，５３４，６３４，７３４は、読み出し速度の遅いキャラクタＲＯＭ１８７ａ，
１９５ａ，１９６ａ，１９７ａ，４３４ａ，５３４ａ，６３４ａ，７３４ａによって構成
されているので、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４，
６３４，７３４から常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５に画像データを転送する場合には
長い時間を要する。これに対し、本変形例のように常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５に
ＲＡＭ判定値を記憶させることで、瞬停などにより常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５の
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データが正常に残っている場合は、その画像データの転送に要する時間を短縮できるので
、補助表示部６５や第３図柄表示装置２８１に対して、即座に通常の演出画像を表示させ
ることができる。よって、遊技者に即座に遊技を開始させることができる。なお、ＲＡＭ
判定値は、例えば常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５に記憶される画像データのチェック
サム値であってもよい。また、このＲＡＭ判定値に代えて、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，
４３５の所定のエリアに書き込まれたキーワードが正しく保存されているか否かによりデ
ータの有効性を判断するようにしても良い。
【１５３１】
　上記各実施形態では、バッファＲＡＭ１８８ａ，４３７ａを画像コントローラ１８８，
４３７内に設ける場合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、画像
コントローラ１８８，４３７の外に設けてもよい。例えば、バッファＲＡＭを単独で構成
し、内部バス（バスライン４４０）に直接接続するように構成してもよい。また、キャラ
クタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４が上記ブ
リッジ回路を介して内部バス（バスライン４４０）または画像コントローラ１８８，４３
７に接続される場合、そのブリッジ回路内にバッファＲＡＭを設けてもよい。更に、その
バッファＲＡＭを有するブリッジ回路に常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５が直接接続さ
れてもよい。この場合、ブリッジ回路に接続されたキャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１
９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４から、ブリッジ回路に設けられたバッフ
ァＲＡＭを介して、常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５へ画像データを転送できるので、
データ信号のやりとりが多い内部バス（バスライン４４０）に影響されることなく、効率
的に転送を行うことができる。
【１５３２】
　上記各実施形態では、バッファＲＡＭ１８８ａ，４３７ａの記憶容量を、ＮＡＮＤ型フ
ラッシュメモリ１８７ａ，１９５ａ，１９６ａ，１９７ａ，４３４ａ，５３４ａ，６３４
ａ，７３４ａの１ブロック分とする場合について説明したが、必ずしもこれに限られるも
のではなく、適宜設定されるものであってもよい。例えば、補助表示部６５または第３図
柄表示装置２８１が有する表示画面の走査期間のうち、実際の画像が表示される表示領域
以外の走査領域であるブランク領域上を走査している期間（ブランク期間）中に、バッフ
ァＲＡＭ１８８ａ，４３７ａから常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５又は通常用ビデオＲ
ＡＭ１９０，４３６へ画像データの転送が完了できる程度のデータ容量を、バッファＲＡ
Ｍ１８８ａ，４３７ａの記憶容量としてもよい。これにより、バッファＲＡＭ１８８ａ，
４３７ａから常駐用ビデオＲＡＭ１８９、４３５又は通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６
への画像データへの転送は、このブランク期間に生じる各ビデオＲＡＭ１８９，１９０，
４３５，４３６の未使用期間を利用することで、確実に行うことができる。
【１５３３】
　上記各実施形態では、バッファＲＡＭ１８８ａ，４３７ａを１つ設ける場合について説
明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、バッファＲＡＭを２つまたはそれ以上
設けてもよい。この場合、一のバッファＲＡＭにキャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９
６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４から読み出された画像データを格納してい
る間に、別のバッファＲＡＭから常駐用ビデオＲＡＭ１８９，４３５又は通常用ビデオＲ
ＡＭ１９０，４３６へ格納された画像データを転送するように構成してもよい。また、１
つのバッファＲＡＭの中で領域を２つ又はそれ以上に分割し、一の領域にキャラクタＲＯ
Ｍ１８７，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４から読み出された
画像データを格納している間に、画像データが格納されている別の領域から常駐用ビデオ
ＲＡＭ１８９，４３５又は通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６へ、その画像データを転送
するように構成してもよい。いずれの場合であっても、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５
，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４から読み出された画像データのバッ
ファＲＡＭへの書き込みと、バッファＲＡＭに書き込まれた画像データの常駐用ビデオＲ
ＡＭ１８９，４３５又は通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６への転送とを並列して処理で
きるので、その処理にかかる時間を短縮できる。
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【１５３４】
　上記第１～第６実施形態では、電源投入時主画像に対応する画像データを電源投入後に
キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７から常駐用ビデオＲＡＭ１８９の電源
投入時主画像エリア１８９ａへ転送する場合について説明したが、この電源投入時主画像
に対応する画像データを電源投入後にキャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７
から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送してもよい。これにより、通常用ビデオＲＡＭ１９
０に格納された電源投入時主画像に対応する画像データを用いて、補助表示部６５に電源
投入時主画像を表示させながら、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７から
常駐用ビデオＲＡＭ１８９へ常駐すべき画像データを転送することができる。そして、こ
の間、常駐用ビデオＲＡＭ１８９からは画像データが読み出されないので、常駐用ビデオ
ＲＡＭ１８９の使用状態を監視することなく、キャラクタＲＯＭ１８７から常駐用ビデオ
ＲＡＭ１８９へ画像データを転送できるので、その画像データの転送を早く完了させるこ
とができると共に、処理の簡素化を図ることができる。
【１５３５】
　同様に、上記第７～第１２実施形態では、電源投入時主画像および電源投入時変動画像
に対応する画像データを電源投入後にキャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４
から常駐用ビデオＲＡＭ４３５の電源投入時主画像エリア４３５ａおよび電源投入時変動
画像エリア４３５ｂへ転送する場合について説明したが、この電源投入時主画像および電
源投入時変動画像に対応する画像データを電源投入後にキャラクタＲＯＭ４３４，５３４
，６３４，７３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送してもよい。これにより、通常用
ビデオＲＡＭ４３６に格納された電源投入時主画像や電源投入時変動画像に対応する画像
データを用いて、第３図柄表示装置２８１に電源投入時画像を表示させながら、キャラク
タＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５へ常駐すべき画
像データを転送することができる。そして、この間、常駐用ビデオＲＡＭ４３５からは画
像データが読み出されないので、常駐用ビデオＲＡＭ４３５の使用状態を監視することな
く、キャラクタＲＯＭ４３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５へ画像データを転送できるの
で、その画像データの転送を早く完了させることができると共に、処理の簡素化を図るこ
とができる。
【１５３６】
　上記第１～第６実施形態では、電源投入時主画像に対応する画像データをキャラクタＲ
ＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７からバッファＲＡＭ１８８ａを介して常駐用ビデオ
ＲＡＭ１８９の電源投入時主画像エリア１８９ａへ転送する場合について説明したが、電
源投入時主画像に対応する画像データを転送する間は、常駐用ビデオＲＡＭ１８９から画
像データの読み出しが行われないので、電源投入時主画像に対応する画像データをキャラ
クタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７からバッファＲＡＭ１８８ａを介さずに常駐
用ビデオＲＡＭ１８９の電源投入時主画像エリア１８９ａへ直接転送してもよい。また、
電源投入時主画像に対応する画像データを電源投入後にキャラクタＲＯＭ１８７，１９５
，１９６，１９７から通常用ビデオＲＡＭ１９０へ転送し、通常用ビデオＲＡＭ１９０に
格納された電源投入時主画像に対応する画像データを用いて補助表示部６５に電源投入時
主画像を表示させることなどにより、キャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７
から常駐用ビデオＲＡＭ１８９へ常駐すべき画像データを転送する間、常駐用ビデオＲＡ
Ｍ１８９から画像データの読み出しが行われないように構成されている場合は、常駐すべ
き画像データをキャラクタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７からバッファＲＡＭ１
８８ａを介さずに常駐用ビデオＲＡＭ１８９へ直接転送してもよい。これにより、バッフ
ァＲＡＭ１８８ａを介さずに、より早く画像データの転送を終えることができる。
【１５３７】
　同様に、上記第７～第１２実施形態では、電源投入時主画像および電源投入時変動画像
に対応する画像データをキャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４からバッファ
ＲＡＭ４３７ａを介して常駐用ビデオＲＡＭ４３５の電源投入時主画像エリア４３５ａお
よび電源投入時変動画像エリア４３５ｂへ転送する場合について説明したが、電源投入時
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主画像および電源投入時変動画像に対応する画像データを転送する間は、常駐用ビデオＲ
ＡＭ４３４から画像データの読み出しが行われないので、電源投入時主画像および電源投
入時変動画像に対応する画像データをキャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４
からバッファＲＡＭ４３７ａを介さずに常駐用ビデオＲＡＭ４３５の電源投入時主画像エ
リア４３５ａおよび電源投入時変動画像エリア４３５ｂへ直接転送してもよい。また、電
源投入時主画像および電源投入時変動画像に対応する画像データを電源投入後にキャラク
タＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送し、通常
用ビデオＲＡＭ４３６に格納された電源投入時主画像および電源投入時変動画像に対応す
る画像データを用いて第３図柄表示装置２８１に電源投入時画像を表示させることなどに
より、キャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５
へ常駐すべき画像データを転送する間、常駐用ビデオＲＡＭ４３５から画像データの読み
出しが行われないように構成されている場合は、常駐すべき画像データをキャラクタＲＯ
Ｍ４３４，５３４，６３４，７３４からバッファＲＡＭ４３７ａを介さずに常駐用ビデオ
ＲＡＭ４３５へ直接転送してもよい。これにより、バッファＲＡＭ４３７ａを介さずに、
より早く画像データの転送を終えることができる。
【１５３８】
　上記第１～第６実施形態では、表示制御装置８１は、主制御装置１０１より受信したコ
マンドの内容に基づいて表示データテーブルや合成データテーブルを置き換えることによ
り、補助表示部６５に表示される背面画像を変更する場合について説明したが、これに加
えて、又は、これとは別に、補助表示部６５の背面画像を遊技者により変更可能な操作ボ
タンをスロットマシン１０に設け、遊技者によってその操作ボタンが操作されと、背面画
像が変更されるように構成してもよい。具体的には、遊技者により操作ボタンが操作され
ることによって操作ボタンから出力される出力信号が表示制御装置８１の入出力ポート１
８６に入力されるようにし、ＭＰＵ１８１がその操作ボタンからの入力により、遊技者に
よって操作ボタンが操作されたことを確認すると、背面画像の変更を決定して、常駐用ビ
デオＲＡＭ１８９の背面画像エリア１８９ｂに格納された変更後に表示すべき背面画像に
対応する画像データを用いて画像を描画するように画像コントローラ１８８に指示するよ
うにしてもよい。これにより、遊技者による操作ボタンの操作が行われてから、常駐用ビ
デオＲＡＭ１８９の背面画像エリア１８９ｂに格納された画像データを用いて、即座に変
更後の背面画像を補助表示部６５へ表示させることができる。よって、読み出し速度の遅
いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ１８７ａ，１９５ａ，１９６ａ，１９７ａを用いてキャラ
クタＲＯＭ１８７，１９５，１９６，１９７を構成した場合であっても、遊技者の操作に
即座に応答して、補助表示部６５には、変更後の背面画像を表示させることができる。
【１５３９】
　一方、上記第７～第１２実施形態では、遊技者によって枠ボタン２２２が操作された場
合に、音声ランプ制御装置３１３により背面画像変更コマンドや枠ボタン操作コマンドが
生成され、表示制御装置３１４によってその背面画像変更コマンドや枠ボタン操作コマン
ドに基づき、第３図柄表示装置２８１に表示される背面画像やスーパーリーチの演出態様
を変更する場合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではない。例えば、音
声ランプ制御装置３１３は、主制御装置３１０より受信したコマンドの内容に基づいて、
遊技機２００の遊技状態を把握し、その遊技状態に応じて、例えば、遊技状態の変更にあ
わせて、背面画像変更コマンドや遊技状態コマンドを生成してもよい。これにより、表示
制御装置３１４では、その背面画像変更コマンドや遊技状態コマンドに基づき、遊技状態
に応じて背面画像やスーパーリーチの演出態様を変更することができる。また、表示制御
装置３１４が直接遊技機２００の遊技状態を把握し、その遊技状態に応じて、背面画像や
スーパーリーチの演出態様を変更してもよい。そして、変更後の背面画像、または、変更
後の演出態様のスーパーリーチに対応する背面画像の少なくとも一部の範囲に対応する画
像データが常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エリア４３５ｃに常駐されることによっ
て、その常駐された範囲から、その背面画像を、背面画像エリア４３５ｃに常駐された画
像データを用いて即座に表示させることができる。
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【１５４０】
　また、表示制御装置８１，３１４は、表示データテーブル、転送データテーブル、追加
データテーブルや合成データテーブルの規定に従って背面画像を変更してもよい。この場
合、変更後の背面画像に対応する画像データは、転送データテーブル、合成データテーブ
ルや表示データテーブルに記載された転送データ情報に従って、キャラクタＲＯＭ１８７
，１９５，１９６，１９７，４３４，５３４，６３４，７３４から通常用ビデオＲＡＭ４
３６へ予め転送されるように構成してもよい。ここで、転送データテーブル、合成データ
テーブルや表示データテーブルに記載された転送データ情報によって背面画像の画像デー
タを転送する場合、元々の背面画像が格納された通常用ビデオＲＡＭ１９０，４３６の画
像格納エリア１９０ａ，４３６ａのサブエリアに新たな背面画像が格納されるように転送
データテーブルの転送データ情報を規定してもよいし、元々の背面画像が格納された通常
用ビデオＲＡＭ１９０，４３６の画像格納エリア１９０ａ，４３６ａのサブエリアとは別
のエリアに新たな背面画像が格納されるように転送データテーブルの転送データ情報を規
定してもよい。後者の場合、背面画像を遊技者によって選択されて表示されていた元の背
面画像に戻す際に、改めて元の背面画像に対応する画像データを転送する必要がないので
、表示制御装置８１，３１４の処理負荷の増大を抑制することができる。
【１５４１】
　上記第１～第６実施形態では、第１投入メダル検出センサ４５ａ及び第２投入メダル検
出センサ４５ｂの出力信号を主制御装置１０１に入力し、主制御装置１０１にてセンサエ
ラーが検出された場合、エラーコマンドを表示制御装置８１へ送信することにより、表示
制御装置８１にて、常駐用ビデオＲＡＭ１８９のエラーメッセージ画像エリア１８９ｅに
常駐された画像データを用いて補助表示部６５へ即座にエラーメッセージを表示させる場
合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、第１投入メダル検出セン
サ４５ａ及び第２投入メダル検出センサ４５ｂの出力信号を表示制御装置８１に入力し、
表示制御装置８１にてセンサエラーの有無を検出するように構成し、表示制御装置８１に
おいてセンサエラーが検出された場合、エラー発生フラグをオンにし、更に、センサエラ
ーに対応するエラー判別フラグをオンすることによって、表示設定処理（図２８参照）に
おいてエラー発生フラグがオンであることを判別した場合に、警告画像データを展開する
ことで（Ｓ８０５）、補助表示部６５へ即座に警告画像を表示させてもよい。これにより
、主制御装置１０１から表示制御装置８１へのエラーコマンドの送受信が不要となるため
、より早くエラーメッセージを補助表示部６５へ表示させることができる。
【１５４２】
　また、上記第７～第１２実施形態では、振動センサ４２８の出力信号を音声ランプ制御
装置３１３に入力し、音声ランプ制御装置３１３にて振動エラーが検出された場合、エラ
ーコマンドを表示制御装置３１４へ送信することにより、表示制御装置３１４にて第３図
柄表示装置２８１へ即座に警告画像を表示させる場合について説明したが、必ずしもこれ
に限られるものではなく、振動センサ４２８の出力信号を主制御装置３１０へ入力し、主
制御装置３１０にて振動エラーを検出して、主制御装置３１０からそのエラーを通知する
エラーコマンドを音声ランプ制御装置３１３および表示制御装置３１４のいずれかへ送信
するようにしてもよい。そして、音声ランプ制御装置３１３に対してエラーコマンドが送
信される場合は、音声ランプ制御装置３１３がそのエラーコマンドを受けて、表示制御装
置３１４へ更にそのエラーを通知するエラーコマンドを送信するようにしてもよい。
【１５４３】
　一方、振動センサ４２８の出力信号を表示制御装置３１４に入力し、表示制御装置３１
４にて振動エラーの有無を検出するように構成してもよい。そして、振動エラーが検出さ
れた場合、エラー発生フラグをオンにし、更に、振動エラーに対応するエラー判別フラグ
をオンすることによって、表示設定処理（図８０参照）においてエラー発生フラグがオン
であることを判別した場合に警告画像設定処理（図８２（ｂ）参照）を実行することで、
第３図柄表示装置２８１へ即座に警告画像を表示させてもよい。この場合、これにより、
音声ランプ制御装置３１３から表示制御装置３１４へのエラーコマンドの送受信が不要と
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なるため、より早く警告画像を第３図柄表示装置２８１へ表示させることができる。
【１５４４】
　また、上記第７～第１２実施形態では、振動センサ４２８が遊技板２１３の裏面に取り
付けられている場合について説明したが、振動センサ４２８に代えて、若しくは、振動セ
ンサ４２８と共に、磁石センサが遊技板２１３の裏面に取り付けられてもよい。この磁石
センサは、磁石などの磁界によって球の流れが変えられ、意図的に入球口への入球が行わ
れることを抑制するために、遊技板に加えられた磁界を検出するためのセンサであり、磁
石センサの出力信号は、主制御装置３１０，音声ランプ制御装置３１３および表示制御装
置３１４のいずれかに入力されるようにしてもよい。そして、磁石センサの出力信号が主
制御装置３１０に入力される場合は、その磁石センサの出力信号に基づき主制御装置３１
０によって遊技板２１３に磁界が加えられたと判断されると、その磁界エラーを伝えるエ
ラーコマンドが主制御装置３１０から音声ランプ制御装置３１３経由で、または、直接、
表示制御装置３１４に対して送信されるようにしてもよい。また、磁石センサの出力信号
が音声ランプ制御装置３１３に入力される場合は、その磁石センサの出力信号に基づき音
声ランプ制御装置３１３によって遊技板２１３に磁界が加えられたと判断されると、その
磁界エラーを伝えるエラーコマンドが音声ランプ制御装置３１３から表示制御装置３１４
に対して送信されるようにしてもよい。そして、表示制御装置３１３の常駐用ビデオＲＡ
Ｍ４３５のエラーメッセージ画象エリア４３５ｆには、磁界エラーを第３図柄表示装置２
１８の表示によって報知するためのエラーメッセージ画像に対応する画像データが常駐さ
れるように構成し、主制御装置３１０又は音声ランプ制御装置３１３から磁界エラーを伝
えるエラーコマンドを受信すると、表示制御装置３１３は、第３図柄表示装置２１８にそ
の警告画像を表示するようにしてもよい。また、磁石センサの出力信号が表示制御装置３
１０に入力される場合は、その磁石センサの出力信号に基づき表示制御装置３１４によっ
て遊技板２１３に磁界が加えられたと判断されると、表示制御装置３１３は、エラー発生
フラグをオンすると共に、磁界エラーに対応するエラー種別フラグをオンに設定すること
で、第３図柄表示装置２１８にその警告画像を表示するようにしてもよい。これにより、
表示制御装置３１４は、主制御装置３１０又は音声ランプ制御装置３１３からのエラーコ
マンドを受信し、或いは、磁石センサからの出力信号に基づいて、磁界エラーの発生を把
握すると、キャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４をＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ４３４ａ，５３４ａ，６３４ａ，７３４ａで構成した場合であっても、常駐用ビデオ
ＲＡＭ４２５のエラーメッセージ画像エリア４３５ｆに常駐されているエラーメッセージ
画像を用いて、遅滞なく磁界エラーを報知するエラーメッセージ画像を第３図柄表示装置
２８１に表示させることができる。よって、遊技者により遊技板に対して磁界が加えられ
ると、第３図柄表示装置２８１によるエラーメッセージ画像の表示によって、その磁界エ
ラーが即座に報知されるので、遊技者に対して不正な行動を抑止させることができる。
【１５４５】
　上記第１～第６実施形態では、表示制御装置８１によって、上部ランプ６３やスピーカ
６４を駆動する場合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、上部ラ
ンプ６３やスピーカ６４が、補助表示部６５を駆動する表示制御装置８１とは別に設けら
れた音声ランプ制御装置によって駆動されるように構成してもよい。この場合、主制御装
置１０１から送信されたコマンドは、音声ランプ制御装置によって受信され、表示制御装
置８１は、主制御装置１０１からのコマンドに基づき音声ランプ制御装置から送信された
コマンドに基づいて、補助表示部６４の制御を行うようにしてもよい。また、主制御装置
１０１から送信されたコマンドを、表示制御装置８１によって受信し、その受信したコマ
ンドに応じて表示制御装置８１が音声ランプ制御装置に対してコマンドを送信するように
してもよい。補助表示部６５を駆動する表示制御装置８１と、上部ランプ６３及びスピー
カ６４を駆動する音声ランプ制御装置とを別々に設けることによって、表示制御装置８１
では補助表示部６５の駆動制御に集中できるので、補助表示部６５において、より多彩且
つ複雑な画像表示を実行させることができ、遊技者の興趣を高めることができる。
【１５４６】
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　上記第１～第６実施形態では、入賞が成立した場合にボーナス状態へ移行する特典が付
与される入賞態様としてＢＢ入賞の１種類のみを備えた構成について説明したが、複数種
類の状態移行入賞役を備える構成としてもよい。また、入賞が成立した状態移行入賞役に
応じて、ボーナス状態で払い出されるメダル払出総数が異なる値に設定されるようにして
もよい。即ち、ボーナス状態処理（図２０参照）のＳ６０４の処理において、残払出数カ
ウンタに設定される値を、入賞が成立した状態移行入賞役に応じて変えるものであっても
よい。また、ボーナス状態処理（図２０参照）のＳ６０６の処理において、ＢＢゲームで
あることを意味する状態コマンドをセットする場合に、入賞が成立した状態移行入賞役の
種類も合わせてセットするものであってもよい。これにより、表示制御装置８１において
、入賞が成立した状態移行入賞役に応じて、補助表示部６５やスピーカ６４、上部ランプ
６３によって行われる演出を変えることができる。
【１５４７】
　尚、上記第１～第６実施形態では、ＢＢ入賞が成立した場合に移行するボーナス状態で
払い出されるメダル払出総数が２５０枚に設定される場合について説明したが（図２０の
Ｓ６０４における残払出数カウンタの設定を参照）、必ずしもこれに限られるものではな
く、そのメダル払出総数（残払出数）として設定される値は、法律等で定められた範囲内
の任意の枚数であってもよい。
【１５４８】
　上記第１～第６実施形態では、遊技状態がボーナス状態にある場合に行われるＪＡＣゲ
ームにおいて、小役入賞であるスイカ入賞およびベル入賞の当選確率が一般遊技状態と比
して高く設定される場合について説明したが、スイカ入賞およびベル入賞のいずれか一方
の当選確率を一般遊技状態と比して高く設定するようにしてもよい。また、メダル払出枚
数の多いスイカ入賞の当選確率の上昇度合いを、ベル入賞よりも大きくなるように、ボー
ナス状態におけるそれぞれの当選確率を決定してもよい。これにより、１ゲーム当たりの
メダル払出枚数の期待値を上げることができるので、遊技者は少ないメダル枚数で多くの
メダルの払出を受けることができる。また、短い時間でメダル払出総数分のメダル払出を
行うことができるので、ホール側にとっても、スロットマシン１０の稼働率を上げること
ができる。また、遊技状態がボーナス状態にある場合にのみ成立するボーナス専用入賞態
様を設け、そのメダル払出枚数を多く設定するとともに、ボーナス状態においてボーナス
専用入賞態様の当選確率が他の入賞態様よりも高く設定されるように構成してもよい。更
に、このボーナス専用入賞態様の入賞成立は、３枚掛けの場合にのみ行われるようにして
もよい。これにより、１枚掛け又は２枚掛けでボーナスゲームが行えるようになっている
場合であっても、遊技者に３枚掛けでボーナスゲームを行わせることができる。
【１５４９】
　上記第１～第６実施形態では、メダル投入枚数を１枚または２枚としてゲームを行った
場合、即ち、１枚掛けまたは２枚掛けでゲームを行った場合にのみ、特殊小役入賞である
チェリーベル入賞が成立するように抽選テーブルが設定されている場合について説明した
が、必ずしもこれに限られるものではなく、メダル投入枚数を３枚としてゲームを行った
場合、即ち、３枚掛けでゲームを行った場合にも、チェリーベル入賞が成立するように抽
選テーブルを設定してもよい。３枚掛けでゲームを行って、チェリーベル入賞が成立した
場合、そのメダル払出枚数は３枚であってもよいし、その他の枚数であってもよい。また
、３枚掛けでゲームを行った場合のチェリーベル入賞の当選確率は、他のＢＢ入賞やスイ
カ入賞、ベル入賞、リプレイ入賞よりも小さくなるように抽選テーブルによって設定され
てもよい。これにより、チェリーベル入賞が３枚掛け時に成立しにくくなるので、それが
特殊小役入賞であることを遊技者に認識させ易くすることができる。
【１５５０】
　同様に、上記第１～第６実施形態では、１枚掛けでゲームを行った場合にのみ、特殊小
役入賞である７ベル入賞が成立するように抽選テーブルが設定されている場合について説
明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、２枚掛けや３枚掛けでゲームを行った
場合にも、７ベル入賞が成立するように抽選テーブルを設定してもよい。２枚掛けや３枚
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掛けでゲームを行って、７ベル入賞が成立した場合、そのメダル払出枚数は２枚であって
もよいし、その他の枚数であってもよい。尚、２枚掛けの場合に７ベル入賞が成立した場
合は、そのメダル払出枚数を３枚に設定するのがより好ましい。これは、遊技者が、その
３枚のメダルを使用してもう１ゲームを行うことができるので、遊技者に対してメダルを
余分に余すことなく最後まで遊技を楽しませることができるからである。また、３枚掛け
でゲームを行った場合の７ベル入賞の当選確率は、他のＢＢ入賞やスイカ入賞、ベル入賞
、リプレイ入賞よりも小さくなるように抽選テーブルによって設定されてもよい。これに
より、７ベル入賞が３枚掛け時に成立しにくくなるので、それが特殊小役入賞であること
を遊技者に認識させ易くすることができる。一方、２枚掛けでゲームを行った場合の７ベ
ル入賞の当選確率は、チェリーベル入賞を含むその他の入賞と合わせて、１ゲームにおけ
るメダル払出枚数の期待値が２枚未満となるように、抽選テーブルによって設定されるよ
うにするのが好ましい。
【１５５１】
　上記第１～第６実施形態では、１枚掛けまたは２枚掛けでゲームを行った場合に、通常
の小役入賞であるスイカ入賞やベル入賞が成立した場合、そのメダル払出枚数としてそれ
ぞれ３枚のメダル払出が行われるように構成されている場合について説明したが、必ずし
もこれに限られるものではなく、その他のメダル払出枚数が設定されるように構成しても
よい。この場合、スイカ入賞のメダル払出枚数とベル入賞のメダル払出枚数とで、異なる
メダル払出枚数が設定されるように構成してもよい。また、１枚掛けまたは２枚掛け時の
スイカ入賞やベル入賞のメダル払出枚数として、最大ベット数（上記第１～第６実施形態
では３）よりも多い数が設定されるように構成してもよい。これにより、１枚掛けや２枚
掛けでゲームを行った場合に、多くのメダル払出が行われるスイカ入賞やベル入賞の成立
をも期待しながら遊技者にゲームを行わせることができる。また、１枚掛けまたは２枚掛
け時のスイカ入賞やベル入賞のメダル払出枚数として、最大ベット数（上記第１～第６実
施形態では３）の倍数が設定されるように構成してもよい。これにより、スイカ入賞やベ
ル入賞が成立すれば、後はＢＢ入賞成立によって多くのメダルの払出が得られることが期
待できる最大ベット数を投入したゲーム（３枚掛けによるゲーム）を行うだけでメダルを
消費できるので、遊技者はメダルを余分に余すことなく最後まで遊技を楽しむことができ
る。また、１枚掛けまたは２枚掛け時のスイカ入賞やベル入賞のメダル払出枚数として、
３枚掛けの場合と同様に１２枚および６枚が設定されるように構成してもよい。これによ
り、ベット数に応じてメダル払出枚数を変更する必要がないため、処理負荷の増大を抑え
ることができる。また、１枚掛けの場合と２枚掛けの場合とで、スイカ入賞のメダル払出
枚数を異なる枚数に設定するように構成してもよいし、同様に、１枚掛けの場合と２枚掛
けの場合とで、ベル入賞のメダル払出枚数を異なる枚数に設定するように構成してもよい
。また、１枚掛け時のスイカ入賞およびベル入賞の少なくともいずれか一方のメダル払出
枚数を２枚に設定されるように構成してもよい。これにより、遊技者はその２枚のメダル
を投入して、更に３枚のメダル払出が行われるチェリーベル入賞成立に期待しながら、も
う１ゲームを楽しむことができる。尚、１枚掛け又は２枚掛けにおいて、メダル投入枚数
に対する１ゲームにおけるメダル払出枚数の期待値の割合が１００％未満となるように、
各入賞態様の当選確率を抽選テーブルによって設定されるのが望ましい。また、その割合
は、１００％未満で且つ１００％に近い値であるのがより好ましい。
【１５５２】
　上記第１～第６実施形態では、１枚掛けまたは２枚掛けでゲームを行い、チェリーベル
入賞が成立した場合に、３枚のメダル払出が行われるように構成されている場合について
説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、この場合のメダル払出枚数として、
最大ベット数（上記第１～第６実施形態では３）の倍数（例えば、６枚、９枚など）が設
定されるように構成してもよい。これによっても、チェリーベル入賞が成立すれば、後は
ＢＢ入賞成立が高い確立で期待できる最大ベット数を投入したゲーム（３枚掛けによるゲ
ーム）を行うだけでメダルを消費できるので、遊技者はメダルを余分に余すことなく最後
まで遊技を楽しむことができる。一方、１枚掛け時にチェリーベル入賞が成立した場合の
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メダル払出枚数が２枚に設定されるように構成してもよい。これにより、遊技者はその２
枚のメダルを投入して、更に３枚のメダル払出が行われるチェリーベル入賞成立に期待し
ながら、もう１ゲームを楽しむことができ、メダルを余分に余すことなく最後まで遊技を
楽しむことができる。尚、これらの場合も、メダル投入枚数に対する１ゲームにおけるメ
ダル払出枚数の期待値の割合が１００％未満となるように、各入賞態様の当選確率を抽選
テーブルによって設定されるのが望ましい。また、その割合は、１００％未満で且つ１０
０％に近い値であるのがより好ましい。
【１５５３】
　上記第１～第６実施形態では、１枚掛けでゲームを行い、７ベル入賞が成立した場合に
、２枚のメダル払出が行われるように構成されている場合について説明したが、必ずしも
これに限られるものではなく、この場合のメダル払出枚数として、最大ベット数以上の枚
数に設定されるように構成してもよいし、最大ベット数（上記第１～第６実施形態では３
）の倍数（例えば、３枚、６枚、９枚など）が設定されるように構成してもよい。最大ベ
ット数の倍数が設定されるように構成すれば、７ベル入賞が成立すれば、あとはＢＢ入賞
成立によって多くのメダルの払出が得られることが期待できる最大ベット数を投入したゲ
ーム（３枚掛けによるゲーム）を行うだけでメダルが消費できるので、遊技者はメダルを
余分に余すことなく最後まで遊技を楽しむことができる。尚、この場合も、メダル投入枚
数に対する１ゲームにおけるメダル払出枚数の期待値の割合が１００％未満となるように
、各入賞態様の当選確率を抽選テーブルによって設定されるのが望ましい。また、その割
合は、１００％未満で且つ１００％に近い値であるのがより好ましい。
【１５５４】
　上記第１～第６実施形態では、１枚掛けでゲームを行った場合に、当選役の候補として
チェリーベル入賞や７ベル入賞の当否が抽選され、チェリーベル入賞が成立した場合は３
枚のメダル払出が行われ、７ベル入賞が成立した場合は２枚のメダル払出が行われるよう
に構成されている場合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、チェ
リーベル入賞が成立した場合は２枚のメダル払出が行われ、７ベル入賞が成立した場合は
３枚のメダル払出が行われるように構成してもよい。これにより、チェリーベル入賞が成
立した場合は、２枚のメダル払出が行われるので、遊技者はその２枚のメダルを投入して
、更に３枚のメダル払出が行われるチェリーベル入賞成立に期待しながら、もう１ゲーム
を楽しむことができ、メダルを余分に余すことなく最後まで遊技を楽しむことができる。
また、７ベル入賞が成立した場合は、３枚のメダル払出が行われるので、遊技者はその３
枚のメダルを投入して、更にＢＢ入賞成立に期待しながら、もう１ゲームを行うことがで
き、メダルを余分に余すことなく最後まで遊技を楽しむことができる。一方、１枚掛けで
ゲームを行った場合、チェリーベル入賞のみを当否判定するように構成してもよい。これ
により、ベット数が１枚～３枚のいずれの場合も、当選役として７ベル入賞が含まれなく
なるので、抽選テーブルからインデックス値ＩＶ＝５を省略することができ、抽選テーブ
ルを格納する抽選テーブル格納エリア１０５ａの記憶容量を小さくしたり、抽選処理の処
理負荷を小さくすることができる。また、この場合において、チェリーベル入賞が成立し
た場合のメダル払出枚数が３枚に設定されていれば、チェリーベル入賞が成立した場合に
払い出される３枚のメダルを投入して、遊技者は、更にＢＢ入賞成立に期待しながら、も
う１ゲームを行うことができ、メダルを余分に余すことなく最後まで遊技を楽しむことが
できる。また、チェリーベル入賞が成立した場合のメダル払出枚数が２枚に設定されてい
れば、チェリーベル入賞が成立した場合に払い出される２枚のメダルを投入して、遊技者
は、更に３枚のメダル払出が行われるチェリーベル入賞成立に期待しながら、もう１ゲー
ムを楽しむことができ、メダルを余分に余すことなく最後まで遊技を楽しむことができる
。尚、これらの場合も、メダル投入枚数に対する１ゲームにおけるメダル払出枚数の期待
値の割合が１００％未満となるように、各入賞態様の当選確率を抽選テーブルによって設
定されるのが望ましい。また、その割合は、１００％未満で且つ１００％に近い値である
のがより好ましい。例えば、１枚掛けにおける特別子役入賞として７ベル入賞が含まれず
、チェリーベル入賞のみに対応する場合において、そのチェリーベル入賞におけるメダル
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払出枚数を３枚に設定する場合は、その当選確率を約３．６分の１に設定してもよいし、
そのチェリーベル入賞におけるメダル払出枚数を２枚に設定する場合は、その当選確率を
約２．４分の１に設定してもよい。
【１５５５】
　上記第１～第６実施形態では、抽選テーブルにおいて、インデックス値ＩＶに対応する
入賞態様として、ＢＢ入賞、スイカ入賞、ベル入賞、チェリーベル入賞、７ベル入賞およ
びリプレイ入賞のいずれか１つを割り当て、入賞態様の抽選において、これらの入賞態様
のうちいずれか１つが当選役としてセットされる場合について説明したが、必ずしもこれ
に限られるものではなく、一のインデックス値ＩＶに対してこれらの入賞態様のうち複数
の入賞態様を割り当て、その一のインデックス値ＩＶにおいて当選が確定となった場合、
その一のインデックス値ＩＶに割り当てられた複数の入賞態様が当選役として同時にセッ
トされてもよい。例えば、一のインデックス値ＩＶにＢＢ入賞とベル入賞とが割り当てら
れることによって、ＢＢ入賞とベル入賞とが当選役として同時に設定されてもよいし、一
のインデックス値ＩＶにスイカ入賞とリプレイ入賞とが割り当てられることによって、ス
イカ入賞とリプレイ入賞とが当選役として同時に設定されてもよい。ここで、入賞が成立
しなかった場合に次ゲームに持ち越されるＢＢ入賞と、次ゲームに持ち越されない他の入
賞態様（例えば、ベル入賞）とが同時に当選役として設定された場合、次ゲームに持ち越
すことができない他の入賞態様（ベル入賞）に対応するスベリテーブルを優先してスベリ
テーブル格納エリア１０６ｂに格納してもよい。これにより、該他の入賞態様での入賞成
立を確立させることができるとともに、ＢＢ入賞は次ゲームに持ち越して入賞成立を確立
させることができる。また、スイカ入賞とリプレイ入賞とが当選役として同時に設定され
た場合、そのスイカ入賞とリプレイ入賞とのいずれかが有効ライン上に停止するように規
定されたスベリテーブルを用意し、これをスベリテーブル格納エリア１０６ｂに格納する
ようにしてもよい。このスベリテーブルとしては、ストップスイッチ４２～４４が操作さ
れた際に基点位置に到達している到達図柄から、リプレイ入賞よりも遊技者に有利なスイ
カ入賞に対応した停止図柄を停止させることができる場合は、スイカ入賞に対応する停止
図柄で停止するように停止態様が規定され、スイカ入賞に対応した停止図柄を停止させる
ことができない場合は、リプレイ入賞に対応する停止図柄で停止するように停止態様が規
定されたものを用いるとよい。これにより、リプレイ入賞よりも遊技者に有利なスイカ入
賞を可能な限り成立させつつ、スイカ入賞が成立できない場合は、リプレイ入賞を成立さ
せることができる。そして、この場合は、遊技者にメダル投入なしで再遊技させることが
できる。
【１５５６】
　上記第１～第６実施形態では、１枚掛けでゲームを行って７ベル入賞が成立し、２枚の
メダル払出が行われた場合、スロットマシン１０の遊技状態は一般遊技状態のままとなる
が、１枚掛けでゲームを行って７ベル入賞が成立し、２枚のメダル払出が行われた場合に
スロットマシン１０の遊技状態を２枚掛け時特別遊技状態に移行させてもよい。そして、
この２枚掛け時特別遊技状態に移行した場合は、２枚掛け時におけるチェリーベル入賞態
様の当選確率を、一般遊技状態の場合よりも高く設定するように、抽選テーブルを構成し
てもよい。これにより、１枚掛け時に７ベル入賞成立によって２枚のメダル払出が行われ
た場合、遊技者はその２枚のメダルを投入して、３枚のメダル払出が行われるチェリーベ
ル入賞成立に強い期待感を持ちながら、もう１ゲームを更に楽しむことができる。
【１５５７】
　上記第１～第６実施形態では、一般遊技状態にある場合に、メダルのベット数の規定数
を１枚～３枚に設定し、１枚掛け、２枚掛け、３枚掛けのいずれにも対応して、ゲームを
開始するように構成されている場合について説明したが、必ずしもこれに限られるもので
はなく、メダルのベット数の規定数を１枚及び３枚に設定し、１枚掛けおよび３枚掛けの
みに対応して、ゲームを開始するように構成してもよい。これにより、遊技者の手元に２
枚のメダルが残った場合、チェリーベル入賞成立によって３枚のメダル払出が得られるこ
とを遊技者に期待させつつ、手元に残ったメダルを１枚ずつ投入させて、少なくとも計２
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回のゲームを楽しませることができる。
【１５５８】
　また、一般遊技状態だけでなく、ボーナス状態にある場合にもメダルのベット数の規定
数を１枚～３枚に設定し、１枚掛け、２枚掛け、３枚掛けのいずれにも対応して、ゲーム
を開始するように構成してもよい。或いは、ボーナス状態にある場合にも、メダルのベッ
ト数の規定数を１枚及び３枚に設定し、１枚掛け及び３枚掛けに対応して、ゲームを開始
するように構成してもよい。ボーナス状態で１枚掛け又は２枚掛けによるゲームが行われ
た場合は、チェリーベル入賞および７ベル入賞の当選確率を低く設定するか、当選確率を
ゼロとするように、抽選テーブルを構成してもよい。また、１枚掛けおよび２枚掛けにお
けるスイカ入賞またはベル入賞の当選確率を、一般遊技状態での当選確率よりも高い確率
となるように、抽選テーブルを構成してもよい。また、１枚掛け及び２枚掛けにおけるス
イカ入賞またはベル入賞のメダル払出枚数が、一般遊技状態でのメダル払出枚数（３枚）
よりも多く設定されるように構成してもよい。ただし、ボーナス状態での１枚掛け及び２
枚掛けにおける１ゲーム当たりのメダル払出枚数の期待値は、３枚掛けにおけるその期待
値よりも小さくなるように、各入賞態様の当選確率やメダル払出枚数が設定されるように
構成してもよい。これにより、遊技者に対して、可能な限り３枚掛けでボーナスゲームを
行うようにさせることができる。また、ボーナス状態にて１枚掛け及び２枚掛けでゲーム
を行った場合の各入賞態様に対応する当選確率およびメダル払出枚数を、一般遊技状態と
同一に設定するように構成してもよい。この場合、ベット数に対する１ゲーム当たりのメ
ダル払出枚数の期待値の割合が、１枚掛けおよび２枚掛けとも１００％未満であるので、
１枚掛けや２枚掛けでゲームを繰り返すと、メダル枚数がかえって減少してしまう。よっ
て、遊技者に対して、３枚掛けでボーナスゲームを行うようにさせることができる。
【１５５９】
　上記第１～第６実施形態では、遊技者の手元にあるメダルの残枚数に限らず、一般遊技
状態であれば１枚掛け及び２枚掛けによってゲームが行えるように構成されている場合に
ついて説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、クレジット機能によって貯留
記憶された仮想メダルの枚数が３枚未満となった場合に限り、１枚掛け及び２枚掛けによ
って上記第１～第６実施形態の入賞態様、当選確率およびメダル払出枚数でゲームが行わ
れるように構成してもよい。例えば、通常処理（図１６参照）のＳ２０５の処理において
、ベット数が規定数であるか否かを判別する場合に、仮想メダルの枚数をカウントするク
レジットカウンタの値を確認し、その値が３以上であれば、ベット数の規定数を３枚に設
定することによって、３枚掛けでのみゲームが行えるようにし、クレジットカウンタの値
が３未満であれば、ベット数の規定数を１枚及び２枚に設定することによって、１枚掛け
及び２枚掛けによって上記第１～第６実施形態の入賞態様、当選確率およびメダル払出枚
数でゲームが行えるようにしてもよい。これにより、仮想メダルが３枚以上ある場合は、
常に３枚掛けでのみゲームを行わせることができるので、メダルが早く消費され、ホール
におけるスロットマシンの稼働率を確実に上げることが可能となる。一方、仮想メダルが
３枚未満となった場合は、その１枚または２枚のメダルを使用し、３枚のメダル払出が行
われるチェリーベル入賞または２枚のメダル払出が行われる７ベル入賞を狙って遊技者に
対してゲームを行わせることができるので、スロットマシン１０は、遊技者にメダルを余
分に余すことなく使い切る動機付けを与えることができる。
【１５６０】
　上記第１～第６実施形態では、遊技者の手元にあるメダルの残枚数に限らず、一般遊技
状態であれば１枚掛け及び２枚掛けによって行われるゲームの入賞態様、当選確率および
メダル払出枚数が固定となるように構成されている場合について説明したが、必ずしもこ
れに限られるものではない。例えば、通常処理（図１６）のＳ２０６の処理において、開
始指令があると判別された場合に、開始指令直前のクレジットカウンタの値（即ち、仮想
メダルの枚数）をＲＡＭ１０６に一時的に保持しておき、抽選テーブル設定処理（図１８
参照）において１枚掛け時抽選テーブル（Ｓ４０６参照）又は２枚掛け時抽選テーブル（
Ｓ４０５参照）を設定する場合や、リール制御処理（図１９参照）において払出判定処理
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（Ｓ５１３参照）を行う場合に、その一時的に格納された開始指令直前の仮想メダルの枚
数が３枚以上であったときは、１枚掛けや２枚掛けでの１ゲーム当たりのメダル払出枚数
の期待値が、図７や図９に示した入賞態様、当選確率およびメダル払出枚数によって得ら
れる期待値よりも小さくなるように、その入賞態様、当選確率およびメダル払出枚数を設
定するように構成してもよい。この場合、１枚掛けや２枚掛けでゲームが行われた場合の
チェリーベル入賞や７ベル入賞の当選確率を低く設定することにより、期待値を小さくす
るようにしてもよい。これにより、仮想メダルが３枚以上ある場合は、３枚掛けでゲーム
を行うほうが、１枚掛けや２枚掛けでゲームを行う場合よりも非常に有利な条件でゲーム
を行うことができるので、遊技者は３枚掛けでゲームを行うようになり、メダルが早く消
費される。よって、ホールにおけるスロットマシンの稼働率を確実に上げることが可能と
なる。一方、一時的に格納された開始指令直前の仮想メダルの枚数が３枚未満であったと
きは、１枚掛け又は２枚掛けで行われるゲームに対し、図７や図９に示した入賞態様、当
選確率およびメダル払出枚数を設定するように構成してもよい。これにより、仮想メダル
が３枚未満となった場合は、その１枚または２枚のメダルを使用し、３枚のメダル払出が
行われるチェリーベル入賞または２枚のメダル払出が行われる７ベル入賞を狙って遊技者
に対してゲームを行わせることができるので、スロットマシン１０は、遊技者にメダルを
余分に余すことなく使い切る動機付けを与えることができる。
【１５６１】
　また、上記２つの変形例に加え、又は、上記２つの変形例とは別に、クレジット機能に
よって貯留記憶された仮想メダルの枚数が２枚であった場合は、１枚掛けによって上記図
７や図９に示した入賞態様、当選確率およびメダル払出枚数でゲームが行われないように
構成してもよい。この場合、１枚掛けによるゲームが全く行われないように構成してもよ
いし、１枚掛けでの１ゲーム当たりのメダル払出枚数の期待値が、図７や図９に示した入
賞態様、当選確率およびメダル払出枚数によって得られる期待値よりも小さくなるように
、その入賞態様、当選確率およびメダル払出枚数を設定するように構成してもよい。前者
の場合、通常処理（図１６参照）のＳ２０５の処理において、ベット数が規定数であるか
否かを判別する場合に、仮想メダルの枚数をカウントするクレジットカウンタの値を確認
し、その値が２であれば、ベット数の規定数を２枚に設定することによって、１枚掛けで
のゲームが行えないようにしてもよい。また、後者の場合、通常処理（図１６）のＳ２０
６の処理において、開始指令があると判別された場合に、開始指令直前のクレジットカウ
ンタの値（即ち、仮想メダルの枚数）をＲＡＭ１０６に一時的に保持しておき、抽選テー
ブル設定処理（図１８参照）において１枚掛け時抽選テーブル（Ｓ４０６参照）を設定す
る場合や、リール制御処理（図１９参照）において払出判定処理（Ｓ５１３参照）を行う
場合に、その一時的に格納された開始指令直前の仮想メダルの枚数が２枚であったときは
、１枚掛けでの１ゲーム当たりのメダル払出枚数の期待値が、図７や図９に示した入賞態
様、当選確率およびメダル払出枚数によって得られる期待値よりも小さくなるように、そ
の入賞態様、当選確率およびメダル払出枚数を設定するように構成してもよい。これによ
り、仮想メダルが２枚だけ残っている場合は、遊技者に対し、２枚掛けでゲームを行わせ
ることができる。よって、１回のゲームでメダルが３枚払い出されるか否かの決着を付け
させることができる。
【１５６２】
　上記第１～第６実施形態では、ＢＢ入賞当選フラグが持ち越されている場合に１枚掛け
又は２枚掛けでゲームが行われても、その１枚掛け及び２枚掛けによって行われるゲーム
の入賞態様や当選確率が、ＢＢ入賞当選フラグが持ち越されていない場合と同一となるよ
うに構成されている場合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではない。例
えば、抽選テーブル設定処理（図１８参照）において１枚掛け時抽選テーブル（Ｓ４０６
参照）又は２枚掛け時抽選テーブル（Ｓ４０５参照）を設定する場合に、当選フラグ格納
エリア１０６ａに前回のゲームから持ち越されたＢＢ入賞当選フラグがセットされていれ
ば、外れとなる確率が高くなるように抽選テーブルが設定されるように構成してもよい。
これにより、抽選の結果が外れとなれば、当選フラグ格納エリア１０６ａには持ち越され
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たＢＢ入賞当選フラグのみがセットされているので、抽選処理（図１７参照）のＳ３１０
によって実行されるスベリテーブル設定処理において、ＢＢ入賞に対応するスベリテーブ
ルを格納することができる。よって、ＢＢ入賞の成立する確率を高くすることができる。
【１５６３】
　上記第１～第６実施形態では、ベット数に関する情報を開始コマンドに含めて主制御装
置１０１から表示制御装置８１へ送信する場合について説明したが、必ずしもこれに限ら
れるものではなく、開始コマンドとは別のコマンドによって、ベット数に関する情報を主
制御装置１０１から表示制御装置８１へ送信してもよい。例えば、ベット数に関する情報
を専用のコマンド（以下、「ベット数通知コマンド」と称する。）によって送信してもよ
いし、抽選結果コマンドに含めて送信してもよい。ベット数通知コマンドを用意する場合
は、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１により実行されるメイン処理において、コマンドバ
ッファエリア１８５ａ，１９１ａ，１９２ａに主制御装置１０１より受信したコマンドが
格納されており、そのコマンドがベット数通知コマンドであった場合にベット数通知コマ
ンド処理を実行させ、そのベット数通知コマンド処理により、ベット数通知コマンドに含
まれるベット数に関する情報を抽出し、その抽出したベット数に関する情報をベット数格
納エリア１８５ｂ，１９１ｂ，１９２ｂに格納するようにしてもよい。また、抽選結果コ
マンドにベット数に関する情報を含める場合は、抽選結果コマンド処理において、Ｓ７６
１の処理が行われる前に、抽選結果コマンドからベット数に関する情報を抽出してベット
数格納エリア１８５ｂ，１９１ｂ，１９２ｂに格納するようにしてもよい。尚、ベット数
に関する情報を開始コマンドや抽選結果コマンドとは別のコマンドによって主制御装置１
０１から表示制御装置８１へ送信する場合、そのコマンドの送信のタイミングは、開始コ
マンドの送信後、抽選結果コマンドの送信よりも前であるのが好ましい。これにより、表
示制御装置８１において、スタートレバー４１の操作により開始されたゲームに掛けられ
たベット数と、そのゲームに対して行われた抽選の結果とに基づき、補助演出部（上部ラ
ンプ６３、スピーカ６４、補助表示部６５）で行われる各種演出の態様を決定することが
でき、遊技者は補助演出部の演出によって様々な期待感を持ってゲームを行うことができ
る。
【１５６４】
　上記第１～第６実施形態では、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１により実行される抽選
結果コマンド処理において、ベット数が１枚または２枚であった場合に抽選結果コマンド
によって通知された当選役がＢＢ入賞態様を含む複数の当選役であった場合、ＢＢ入賞態
様が当選役であることを告知するＢＢ入賞告知演出を優先して開始するように、補助演出
部（上部ランプ６３、スピーカ６４、補助表示部６５）を制御する場合について説明した
が（図２６のＳ７６３、Ｓ７６４参照）、抽選結果コマンドによって通知された当選役が
ＢＢ入賞態様およびスイカ入賞態様の２つであった場合は、ＢＢ入賞態様とスイカ入賞態
様の２つが当選役としてセットされていることを告知する「ＢＢ入賞・スイカ入賞告知演
出」を補助演出部にて開始させるように制御してもよい。また、抽選結果コマンドによっ
て通知された当選役がＢＢ入賞態様およびベル入賞態様の２つであった場合は、ＢＢ入賞
態様とベル入賞態様の２つが当選役としてセットされていることを告知する「ＢＢ入賞・
ベル入賞告知演出」を補助演出部にて開始させるように制御してもよい。これにより、遊
技者は、補助演出部において「ＢＢ入賞・スイカ入賞告知演出」又は「ＢＢ入賞・ベル入
賞告知演出」が実行された場合、ＢＢ入賞態様とスイカ入賞態様またはベル入賞態様とが
同時に当選役としてセットされていることを把握することができる。よって、その告知演
出が行われたゲームについては、スイカ入賞態様またはベル入賞態様を成立させるべくス
トップスイッチ４２～４４を操作するように遊技者に仕向けることができると共に、以降
のゲームでＢＢ入賞態様が成立する期待感を持たせて、遊技者にゲームを継続させること
ができる。
【１５６５】
　上記第１～第６実施形態では、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１により実行される抽選
結果コマンド処理において、ベット数が１枚または２枚であった場合に抽選結果コマンド
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によって通知された当選役がＢＢ入賞態様であった場合、ＢＢ入賞態様が当選役であるこ
とを告知するＢＢ入賞告知演出を行う場合について説明したが、ベット数が１枚または２
枚であるときの当選役の候補として、特別遊技状態に移行する特典を付与する複数種類の
状態移行入賞役が設けられている場合は、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１により実行さ
れる抽選結果コマンド処理において、抽選結果コマンドにより通知された当選役に所定の
状態移行入賞役が含まれていると判定されれば、その所定の状態移行入賞役が当選役であ
ることを告知する告知演出を補助演出部（上部ランプ６３、スピーカ６４、補助表示部６
５）に実行させるように制御してもよい。尚、告知演出が行われる所定の状態移行入賞役
は、複数種類の状態移行入賞役のうち一部の入賞役であってもよいし、すべての入賞役で
あってもよい。
【１５６６】
　また、上記第１～第６実施形態では、表示制御装置８１のＭＰＵ１８１により実行され
る抽選結果コマンド処理において、ベット数が１枚または２枚であった場合に抽選結果コ
マンドによって通知された当選役がスイカ入賞態様やベル入賞態様であった場合、スイカ
入賞態様やベル入賞態様が当選役であることを告知するスイカ入賞告知演出やベル入賞告
知演出を行う場合について説明したが、ベット数が１枚または２枚であるときの当選役の
候補として、遊技者のストップスイッチ４２～４４の操作タイミングによっては取りこぼ
しが発生する可能性のあるその他の入賞役が設けられている場合は、表示制御装置８１の
ＭＰＵ１８１により実行される抽選結果コマンド処理において、抽選結果コマンドにより
通知された当選役がその取りこぼしの可能性のある入賞役であると判定されれば、その入
賞役が当選役であることを告知する告知演出を補助演出部（上部ランプ６３、スピーカ６
４、補助表示部６５）に実行させるように制御してもよい。尚、取りこぼしの可能性のあ
る入賞役が複数存在する場合は、そのうちの一部の入賞役が当選役となったときにのみ告
知演出を実行するようにしてもよいし、いずれの入賞役に対しても当選役となったときは
告知演出を実行するようにしてもよい。
【１５６７】
　上記第１～第６実施形態における各入賞形態の停止図柄は一例であり、上記停止図柄に
限定されるものではない。但し、チェリーベル入賞および７ベル入賞の停止図柄は、取り
こぼしのない図柄が設定されることが望ましい。
【１５６８】
　上記第１～第６実施形態における各入賞形態に当選となる確率は一例であり、上記当選
確率に限定されるものではない。また、上記第１～第６実施形態におけるスイカ入賞やベ
ル入賞のメダル払出枚数は一例であり、上記メダル払出枚数に限定されるものではない。
但し、１枚掛けや２枚掛けにおいて、チェリーベル入賞や７ベル入賞が当選となる確率が
他の入賞態様よりも高くなるように設定されることが望ましい。また、１枚掛けや２枚掛
けにおいて、ベット数に対するメダル払出枚数の期待値の割合が１００％未満で且つ１０
０％に近い値となるように、各入賞態様の当選確率やメダル払出枚数を設定することが望
ましい。
【１５６９】
　上記第１～第６実施形態では、リールを３つ並列して備え、有効ラインとして５ライン
を有するスロットマシンについて説明したが、かかる構成に限定されるものではなく、例
えばリールを５つ並列して備えたスロットマシンや、有効ラインを３ライン有するスロッ
トマシンであってもよい。また、有効ラインをベット数に応じて変更するものであっても
よい。例えば、ベット数が３枚である場合は有効ラインを５ラインに設定し、ベット数が
２枚である場合は有効ラインを３ラインに設定し、ベット数が１枚である場合は、有効ラ
インを１ラインに設定するものであってもよい。また、有効ラインを３ラインに設定する
場合は、例えば、図６に示す上ラインＬ１，中ラインＬ２，下ラインＬ３を設定するもの
であってもよいし、中ラインＬ２，右下ラインＬ４，右上ラインＬ５を設定するものであ
ってもよい。
【１５７０】
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　上記第１～第６実施形態では、最大ベット数が３枚である場合について説明したが、必
ずしもこれに限られるものではなく、最大ベット数は２枚以上の任意の値に設定されても
よい。例えば、最大ベット数が４枚であってもよい。この場合、最大ベット数未満のベッ
ト数でゲームが行われれば、最大ベット数（またはその倍数）のメダル払出が行われる入
賞態様が高い確率で当選するように各入賞態様の当選確率を設定すればよい。また、最大
ベット数が４枚の場合に、１枚掛けでゲームを行えば、例えば、２枚のメダル払出が行わ
れる入賞態様が高い確率で当選するように１枚掛けにおける各入賞態様の当選確率を設定
し、２枚掛けでゲームを行えば、例えば、３枚のメダル払出が行われる入賞態様が高い確
率で当選するように２枚掛けにおける各入賞態様の当選確率を設定し、３枚掛けでゲーム
を行った場合、例えば、４枚のメダル払出が行われる入賞態様が高い確率で当選するよう
に３枚掛けにおける各入賞態様の当選確率を設定してもよい。このように、ベット数が少
ない枚数の場合、高い確率で当選となる入賞態様のメダル払出枚数を少なく設定すること
によって、ベット数に対するメダル払出枚数の期待値の割合が１００％未満となるように
当選確率を設定する場合であっても、その入賞態様の当選確率を高めることができる。尚
、ベット数に対するメダル払出枚数の期待値の割合が１００％未満で且つ１００％に近い
値となるように各入賞態様の当選確率やメダル払出枚数を設定することが望ましい。
【１５７１】
　上記第７～第１２実施形態では、追加データテーブルや表示データテーブルとして、変
動演出において通常では表示されない連続予告演出を第３図柄表示装置２８１に追加して
表示させるための描画内容が既定される場合について説明したが、必ずしもこれに限られ
るものではなく、追加データテーブル又は表示データテーブルは、主制御装置３１０から
のコマンドに基づき選定された表示データテーブルによって表示される一の演出に追加し
て第３図柄表示装置２８１に表示すべき種々の演出を描画するための描画内容が規定され
たものであってもよい。また、追加データテーブル又は表示データテーブルでは、主制御
装置３１０からのコマンドに基づき選定された表示データテーブルによって表示される一
の演出に対して、通常では表示されない画像を追加して表示させるために必要な描画内容
を規定するのに代えて、または、そのような描画内容を規定するのに加えて、その一の演
出における一部または全部の色調を変化させるために必要な描画内容や、一の演出におい
て表示される画像を変更して表示させるために必要な描画内容が既定されるものであって
もよい。
【１５７２】
　一の演出における一部または全部の色調を変化させるために必要な描画内容を追加デー
タテーブル又は表示データテーブルによって規定する場合、その追加データテーブル又は
表示データテーブルでは、第３図柄表示装置２８１において１フレーム分の画像が表示さ
れる時間（本実施形態では、２０ミリ秒）を１単位として表したアドレスに対応させて、
その時間において、色調を変化させるスプライトの種別と、そのスプライトにおける変化
後の色調を指定する色情報とを規定するものであってもよい。そして、ＭＰＵ４３１は、
追加データテーブルバッファ４３３ｅに設定された追加データテーブル、合成データテー
ブルバッファ４５１ｄに設定された合成データテーブルの追加データテーブル領域、又は
、表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定された表示データテーブルに規定される追
加描画内容においてポインタ４３３ｇ，４５１ｇ，４５２ｇにより示されるアドレスに色
調を変化させるスプライトの種別と、そのスプライトにおける変化後の色調を指定する色
情報とが規定されていた場合、表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定された表示デ
ータテーブル，合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定された合成データテーブルの
表示データテーブル領域、又は、表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定された表示
データテーブルに規定される描画内容においてポインタ４３３ｇ，４５１ｇ，４５２ｇに
より示されるアドレスに規定された対応のスプライト種別の色情報を、追加データテーブ
ル，合成データテーブルの追加データテーブル領域、又は、表示データテーブルの追加描
画内容により規定された色情報に置き換えて、描画リストを作成するようにしてもよい。
これにより、画像コントローラ４３７では、追加データテーブルによって規定された色情
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報に基づいて、そのスプライトの色調を変化させながら画像の描画を行うことができる。
【１５７３】
　また、一の演出において表示される画像を変更して表示させるために必要な描画内容が
追加データテーブル又は表示データテーブルによって規定される場合、その追加データテ
ーブル又は表示データテーブルでは、第３図柄表示装置２８１において１フレーム分の画
像が表示される時間（本実施形態では、２０ミリ秒）を１単位として表したアドレスに対
応させて、その時間において、置き換え対象のスプライト種別と、新たに表示すべきスプ
ライト種別と、その新たに表示すべきスプライトの描画情報とを規定するものであっても
よい。そして、ＭＰＵ４３１は、追加データテーブルバッファ４３３ｅに設定された追加
データテーブル、合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定された合成データテーブル
の追加データテーブル領域、又は、表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定された表
示データテーブルに規定される追加描画内容において、ポインタ４３３ｇ，４５１ｇ，４
５２ｇにより示されるアドレスに、置き換え対象のスプライト種別と、新たに表示すべき
スプライト種別と、その新たに表示すべきスプライトの描画情報とが規定されていた場合
、表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定された表示データテーブル，合成データテ
ーブルバッファ４５１ｄに設定された合成データテーブルの表示データテーブル領域、又
は、表示データテーブルバッファ４５２ｄに設定された表示データテーブルに規定される
描画内容において、ポインタ４３３ｇ，４５１ｇ，４５２ｇにより示されるアドレスに規
定された各種スプライトのうち、置き換え対象のスプライトに代えて、新たに表示すべき
スプライト種別と、そのスプライトの描画情報とを描画リストに含めるようにしてもよい
。これにより、画像コントローラ４３７では、新たに表示すべきスプライトを含む画像の
描画を行うことができる。
【１５７４】
　上記第７，第８，第１０～第１２実施形態では、転送データテーブルを各表示データテ
ーブルに対応させて用意する場合について説明したが、それに加えて、各追加データテー
ブルに対応させた転送データテーブルである追加用転送データテーブルを用意してもよい
。この追加用転送データテーブルでは、追加データテーブル（または表示データテーブル
）において規定されるアドレスに対応させて、対応する追加データテーブルで用いられ、
そのアドレスで示される時間に転送を開始すべきスプライトの画像データの転送データ情
報が記載されていてもよい。
【１５７５】
　この場合、例えば、第７，第１０～第１２実施形態においては、表示制御装置２８１の
ワークＲＡＭ４３３に追加用転送データテーブルバッファを設け、一の追加データテーブ
ルが追加データテーブルバッファ４３３ｅに設定された場合、表示データテーブルに対応
した転送データテーブルとは別に、その一の追加データテーブルに対応する追加用転送デ
ータテーブルを追加用転送データテーブルバッファに設定するようにしてもよい。そして
、ＭＰＵ４３１は、追加用転送データテーブルバッファに設定された追加用転送データテ
ーブルにおいて、ポインタ４３３ｇによって示されるアドレスに転送データ情報が記載さ
れていれば、その転送データ情報を描画リストに追加するようにしてもよい。また、第８
実施形態においては、合成データテーブルに追加用転送データテーブル領域を設け、表示
データテーブルおよび転送データテーブルから合成データテーブルを生成する場合は、そ
の追加用転送データテーブル領域にＮｕｌｌデータを書き込んでおき、合成データテーブ
ルの追加データテーブル領域に追加データテーブルの内容が追記される場合に、その追記
と合わせて、追加データテーブルに対応する追加用転送データテーブルの内容を合成デー
タテーブルの追加用転送データテーブル領域に追記するようにしてもよい。そして、ＭＰ
Ｕ４３１は、合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定された合成データテーブルバッ
ファにおいて、ポインタ４５１ｇによって示されるアドレスに設けられた追加用転送デー
タテーブル領域に転送データ情報が記載されていれば、その転送データ情報を描画リスト
に追加するようにしてもよい。
【１５７６】
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　これにより、画像コントローラ４３７では、描画リストに従って、追加データテーブル
によって用いられるスプライトの画像データを、その画像データが用いられる前に予め通
常用ビデオＲＡＭ４３６に転送しておくことができる。よって、読み出し速度の遅いＮＡ
ＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａ，５３４ａ，６３４ａ，７３４ａによってキャラクタＲ
ＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４を構成しても、追加データテーブルにより規定され
た演出を容易に且つ確実に第３図柄表示装置２８１に表示させることができる。また、追
加データテーブルに対応する追加用転送データテーブルを用いることによって、追加デー
タテーブルに基づく画像の描画を指示しながら、必要な画像データを通常用ビデオＲＡＭ
４３６へ転送しておくことができるので、追加データテーブルによって多くのスプライト
の描画を指定することができる。よって、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモ
リ４３４ａ，５３４ａ，６３４ａ，７３４ａによってキャラクタＲＯＭ４３４，５３４，
６３４，７３４を構成しても、多種態様な演出を第３図柄表示装置２８１に表示させるこ
とができる。
【１５７７】
　また、上記第８実施形態では、表示データテーブルにおいて、その表示データテーブル
に規定された描画内容に従って画像を描画する場合に必要となる画像データの転送データ
情報を含める場合について説明したが、それに加えて、表示データテーブルに規定された
追加描画内容に従って画像を描画する場合に必要となる画像データの転送データ情報（追
加転送データ情報）を含めてもよい。この場合、追加転送データ情報は、各アドレス毎に
、その追加表示可能な演出を識別するための識別情報（「追加演出１」、「追加演出２」
・・・等）に対応付けて、追加描画内容と共にまたは追加描画内容とは別個に規定される
ものであってもよい。そして、ＭＰＵ４３１は、追加して表示すべき演出を決定すると、
その決定された演出に対応する識別情報に対応付けられた追加描画内容と追加転送データ
情報とを含めて、描画リストを作成するように構成してもよい。
【１５７８】
　これにより、画像コントローラ４３７では、描画リストに従って、追加描画内容に従っ
た描画で用いられるスプライトの画像データを、その画像データが用いられる前に予め通
常用ビデオＲＡＭ４３６に転送しておくことができる。よって、読み出し速度の遅いＮＡ
ＮＤ型フラッシュメモリ４３４ａによってキャラクタＲＯＭ４３４を構成しても、追加し
て表示すべき演出を容易に且つ確実に第３図柄表示装置２８１に表示させることができる
。また、表示データテーブルに規定された追加転送データ情報を用いることによって、追
加描画内容に基づく画像の描画を指示しながら、必要な画像データを通常用ビデオＲＡＭ
４３６へ転送しておくことができるので、追加描画内容によって多くのスプライトの描画
を指定することができる。よって、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ４３
４ａ，５３４ａ，６３４ａ，７３４ａによってキャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６３４
，７３４を構成しても、多種態様な演出を第３図柄表示装置２８１に表示させることがで
きる。
【１５７９】
　上記第７，第８，第１０～第１２実施形態では、遊技者にスーパーリーチを選択させる
変動パターンに対応する表示テーブルにおいて、遊技者により選択され得る全てのスーパ
ーリーチに対応する描画内容を表示データテーブル内に規定しておき、遊技者によって選
択されたスーパーリーチに対応する描画内容だけを特定する場合について説明したが、必
ずしもこれに限られるものではなく、各スーパーリーチを追加して表示させる演出ととら
え、それぞれのスーパーリーチに対応する追加データテーブルを用意しておき、遊技者に
選択されたスーパーリーチに対応する追加データテーブルを追加データテーブルバッファ
４３３ｅに設定するか、もしくは、その追加データテーブルの内容を合成データテーブル
バッファ４５１ｄに設定された合成データテーブルに対して追記ようにしてもよい。また
、選択されたスーパーリーチに対応する描画内容を、表示データテーブルに追記するよう
にしてもよい。これによって、遊技者により選択されたスーパーリーチの描画内容を容易
に特定することができる。また、表示データテーブルに全てのスーパーリーチに対応する
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描画内容を規定しておく必要がないので、表示データテーブルのデータサーズが大きくな
ることを抑制できる。
【１５８０】
　上記第９実施形態では、表示データテーブルに、描画内容と、転送データ情報と、追加
描画内容とを含める場合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、表
示データテーブルには、描画内容と転送データ情報とを規定し、追加して表示すべき演出
の追加描画内容は、第７実施形態のように追加データテーブルに規定してもよい。この場
合、ワークＲＡＭ４５２には、追加データテーブルバッファを設け、第７実施形態のよう
に追加して表示すべき演出が決定された場合に、その演出に対応する追加データテーブル
を追加データテーブルバッファに設定するようにしてもよい。また、その追加データテー
ブルは、追加描画内容だけでなく、その追加描画内容に従って行われる画像の描画に必要
な画像データの転送データ情報（追加転送データ情報）を含めて規定するものであっても
よい。これにより、追加データテーブルを用いて追加して表示すべき演出の描画内容と、
その描画に必要な画像の転送データ情報とを特定することができるので、追加データテー
ブルおよび追加用転送データテーブルからそれぞれ描画内容と転送データ情報とを特定す
る場合と比較して、その特定に要する処理の負荷を軽くすることができる。
【１５８１】
　上記第７～第１２実施形態では、表示制御装置３１４において、表示用変動パターンコ
マンドによって示される変動パターン毎に表示データテーブルを用意する場合について説
明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、変動演出を、例えば、「変動立ち上げ
」、「高速変動」、「予告演出」、「ノーマルリーチ」、「スーパーリーチ」といった各
要素毎に表示データテーブルを用意し、表示用変動パターンコマンドに示される変動パタ
ーンに応じてその変動演出に必要な要素を特定した上で、その特定された変動演出に必要
な用紙に対応する表示データテーブルを１つにまとめて、その変動パターンに対応する最
終定期な表示データテーブルを生成するようにしてもよい。「変動立ち上げ」、「高速変
動」、「ノーマルリーチ」などは、それぞれの変動パターンに共通した表示が行われる場
合が多い。よって、このように変動演出を要素化し、それぞれの要素に対応して表示デー
タテーブルを用意することで、データテーブルを効率的に持たせることができる。
【１５８２】
　上記第７，第１０～第１２実施形態では、表示データテーブル、追加データテーブルお
よび転送データテーブルで、共通のポインタ４３３ｇを用いて、そのポインタ４３３ｇに
よって示されるアドレスから描画内容や転送データ情報を特定する場合について説明した
が、それぞれのデータテーブルに対して、ポインタを用意してもよい。
【１５８３】
　上記第７～第１２実施形態では、画像コントローラ４３７が、描画処理を終了する１フ
レーム分の画像の表示間隔毎（上記実施形態では２０ミリ秒毎）に、Ｖ割込信号をＭＰＵ
４３１に対して送信する場合について説明したが、画像コントローラ４３７は、第３図柄
表示装置２８１を駆動して１フレーム分の画像を表示させる度に、このＶ割込信号をＭＰ
Ｕ４３１に対して送信するようにしてもよい。第３図柄表示装置２８１の駆動は、常に１
フレーム分の画像を常に等時間間隔（２０ミリ秒間隔）で表示されるように行われるので
、１フレーム分の画像の表示毎にＶ割込信号を送信することで、その時間間隔を計時しな
くても正確に保つことができる。
【１５８４】
　上記第７～第１２実施形態では、画像コントローラ４３７は、ＭＰＵ４３１から送信さ
れる描画対象バッファ情報に基づいて、描画した画像を展開すべきフレームバッファを特
定すると共に、もう一方のフレームバッファから先に展開された画像情報を読み出して、
第３図柄表示装置２８１に送信する場合について説明したが、必ずしもこれに限られるも
のではなく、画像コントローラ４３７が、描画リストを受信する毎に、描画した画像を展
開すべきフレームバッファを交互に選択するようにし、その選択されたフレームバッファ
とは異なるフレームバッファから、先に展開された画像情報を読み出して、第３図柄表示



(298) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

装置２８１に送信するようにしてもよい。また、画像コントローラ４３７が、第３図柄表
示装置２８１に１フレーム分の画像情報を送信する度に、描画した画像を展開すべきフレ
ームバッファと、第３図柄表示装置２８１に対して画像情報を出力するフレームバッファ
とを入れ替えるようにしてもよい。
【１５８５】
　上記第７～第１２実施形態では、確定表示演出に対応する確定表示データテーブルが表
示データテーブルバッファ４３３ｄ，４５２ｄに設定された後、又は、その確定表示デー
タテーブルに基づいて生成された合成データテーブルが合成データテーブルバッファ４５
１ｄに設定された後、その確定表示演出が終了するまでに、音声ランプ制御装置３１３を
介して主制御装置３１０より変動パターンコマンド（表示用変動パターンコマンド）及び
デモコマンド（表示用デモコマンド）のいずれも受信しなかった場合は、デモ演出に対応
するデモ用表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定する場合に
ついて説明したが、これを、再び確定表示演出に対応する確定表示データテーブルを表示
データテーブルバッファ４３３ｄ，４５２ｄに設定したり、その確定表示データテーブル
に基づいて生成された合成データテーブルを合成データテーブルバッファ４５１ｄに設定
するようにしてもよい。また、この場合、音声ランプ制御装置３１３を介して主制御装置
３１０より変動パターンコマンド（表示用変動パターンコマンド）及びデモコマンド（表
示用デモコマンド）のいずれかが受信されるまで、確定表示演出が終了するたびに、確定
表示演出に対応する確定表示データテーブルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに再
設定したり、その確定表示データテーブルに基づいて生成された合成データテーブルを合
成データテーブルバッファ４５１ｄに設定するようにしてもよい。これにより、主制御装
置３１０から変動パターンコマンド又はデモコマンドを受信するまで、第３図柄表示装置
２８１に確定表示演出を表示させ続けることができる。
【１５８６】
　上記第７～第１２実施形態では、デモ演出が、背面画像を変化させると共に「０」から
「９」の数字が付されていない主図柄からなる第３図柄を停止表示させるものである場合
について説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、数字の付された主図柄また
は数字の付されていない主図柄からなる第３図柄を、半透明状態で停止表示させるもので
あってもよい。また、第３図柄を表示させずに背面画像だけを変化させるものであっても
よい。また、変動表示で用いられる第３図柄や背面画像とは全く異なるキャラクタや背面
画像を表示させるものであってもよい。
【１５８７】
　上記第７～第１２実施形態では、表示制御手段３１４において、電源投入後にまず電源
投入時主画像および電源投入時変動画像に対応する画像データをキャラクタＲＯＭ４３４
，５３４，６３４，７３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５の電源投入時主画像エリア４３
５ａおよび電源投入時変動画像エリア４３５ｂへ転送し、その転送完了後に電源投入時主
画像を第３図柄表示装置２８１に表示させてから、残りの常駐すべき画像データをキャラ
クタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５へ転送する場
合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではない。例えば、表示制御手段３
１４において、電源投入後にまず電源投入時主画像に対応する画像データのみをキャラク
タＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３５の電源投入時主
画像エリア４３５ａへ転送し、その転送完了後に電源投入時主画像を第３図柄表示装置２
８１に表示させてから、電源投入時変動画像に対応する画像データを含む常駐すべき画像
データをキャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４から常駐用ビデオＲＡＭ４３
５へ転送するようにしてもよい。これにより、電源投入時主画像を電源投入後により早く
第３図柄表示装置２８１へ表示させることができるので、遊技者やホール関係者、又は、
製造時の工場等における動作チェックにおいて、パチンコ機２００が電源投入によって問
題なく動作が開始されていることをすぐに確認することができる。
【１５８８】
　また、この場合、ＭＰＵ４３１が、電源投入時変動画像に対応する画像データの電源投
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入時変動画像エリア４３５ｂへの転送完了を監視するようにしてもよい。これにより、電
源投入時変動画像エリア４３５ｂに電源投入時変動画像に対応する画像データが格納され
て以降に、音声ランプ制御装置３１３より表示用変動パターンコマンドを受信すれば、そ
の表示用変動パターンコマンドに基づき、電源投入時変動画像エリア４３５ｂに格納され
た電源投入時変動画像に対応する画像データを用いて、簡易的な変動表示を第３図柄表示
装置２８１に表示させることができる。なお、電源投入時変動画像に対応する画像データ
の電源投入時変動画像エリア４３５ｂへの転送は、電源投入時主画像を第３図柄表示装置
２８１に表示させた直後に行うのが望ましい。これにより、電源投入時変動画像による変
動表示をより早く行えるようにすることができる。
【１５８９】
　上記第７～第１２実施形態において、表示データテーブル、追加データテーブル、転送
データテーブルおよび合成データテーブルは、２０ミリ秒を１単位として表した時間に対
応して、その時間に描画すべき画像の内容（描画内容）や、その時間に転送すべき画像デ
ータの情報（転送データ情報）を規定する場合について説明したが、必ずしもこれに限ら
れるものではなく、所定の時間間隔毎に表示内容を規定するものであればよい。この所定
の時間間隔は、第３図柄表示装置２８１のフレームレートにあわせて設定するようにして
もよい。例えば、第３図柄表示装置２８１のフレームレートが３０ｆｐｓ、即ち、第３図
柄表示装置２８１が、１秒間に３０フレームの画像を表示するものである場合は、第３図
柄表示装置２８１は１／３０秒毎に１フレームの画像が表示されるので、表示データテー
ブルは、１／３０秒間隔毎に表示内容を規定するものにしてもよい。
【１５９０】
　また、表示データテーブルや追加データテーブルにおいて、所定の時間間隔毎に規定さ
れる描画すべきスプライト種別として、そのスプライト種別そのものを指示するのではな
く、そのスプライト種別に対応する画像データが格納されたキャラクタＲＯＭ４３４，５
３４，６３４，７３４のアドレスを規定するものであってもよい。表示制御装置３１４で
は、第３図柄表示装置２８１に表示すべきスプライト種別に対応する画像データをキャラ
クタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４から読み出すため、各スプライト種別に対応
付けて、そのスプライト種別の画像データが格納されたキャラクタＲＯＭ４３４，５３４
，６３４，７３４のアドレスを管理している。よって、表示データテーブルにおいて、所
定の時間間隔毎に規定される表示内容として、そのスプライト種別に対応する画像データ
が格納されたキャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４のアドレスを規定すれば
、各スプライト種別に対応付けて、スプライトを特定する情報とキャラクタＲＯＭ４３４
，５３４，６３４，７３４のアドレスとの両方を管理する必要がなくなるため、処理負担
の軽減を図ることができる。
【１５９１】
　上記第７～第１２実施形態では、表示制御装置３１４のワークＲＡＭ４３３，４５１，
４５２に格納画像判別フラグ４３３ｊ，４５１ｊ，４５２ｊを設け、スプライト毎に、対
応する画像データが通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａに格納されてい
るか否かを記憶させる場合について説明したが、これに代えて、画像格納エリア４３６ａ
に格納されているスプライト種別を示す情報をワークＲＡＭ４３３，４５１，４５２に記
憶させてもよい。この場合、ＭＰＵ４３１は、所定のスプライト種別の画像データを転送
指示する場合に、ワークＲＡＭ４３３，４５１，４５２に記憶された画像格納エリア４３
６ａに格納されているスプライト種別を示す情報を参照して、その所定の画像データが既
に画像格納エリア４３６ａに格納されているか否かを判別し、格納されていなければ、そ
の所定のスプライト種別の画像データの転送指示を設定してもよい。また、ＭＰＵ４３１
は、所定のスプライト種別の画像データの転送指示を設定した場合、その転送指示が設定
されたスプライト種別を示す情報をワークＲＡＭ４３３，４５１，４５２に格納すると共
に、そのスプライト種別の画像データが格納される画像格納エリア４３６ａのサブエリア
に格納されていたスプライト種別を示す情報を消去するようにしてもよい。
【１５９２】
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　上記第７～第１２実施形態では、キャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４か
ら通常用ビデオＲＡＭ４３６へ所定のスプライト種別の画像データを転送する際に、格納
画像判別フラグ４３３ｊ，４５１ｊ，４５２ｊに基づいて、そのスプライト種別の画像デ
ータが通常用ビデオＲＡＭ４３７に格納されているか否かを判断し、通常用ビデオＲＡＭ
４３６に、その所定のスプライト種別の画像データが格納されていれば、その転送処理を
非実行とする処理を、ＭＰＵ４３１が行う場合について説明したが、この処理を、画像コ
ントローラ４３７が行うようにしてもよい。この場合、画像コントローラ４３７に設けら
れたワークＲＡＭに、格納画像判別フラグ４３３ｊ，４５１ｊ，４５２ｊと同等のフラグ
を用意して、各スプライト毎に、対応する画像データが通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納
されているかどうかを記憶させてもよい。また、画像コントローラ４３７に設けられたワ
ークＲＡＭに、通常用ビデオＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａに格納されているス
プライト種別を記憶させるようにしてもよい。なお、この場合、ＭＰＵ４３１は、キャラ
クタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６への所定のス
プライト種別の画像データの転送が必要であれば、通常用ビデオＲＡＭ４３６における画
像データの格納状態に関わらず、画像コントローラ４３７に対して、その画像データの転
送データ情報を送信するようにしてもよい。
【１５９３】
　上記第７～第１２実施形態では、複数の背面画像のうち、「背面Ａ」に対応する画像デ
ータのみを常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エリア４３５ｃに常駐させる場合につい
て説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、２以上の背面画像に対応する画像
データを常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エリア４３５ｃに常駐させるようにしても
よい。例えば、一部のスーパーリーチで用いられる背面画像の画像データを常駐用ビデオ
ＲＡＭ４３５の背面画像エリア４３５ｃに常駐させてもよい。特に、出現頻度が高い又は
高いと予想されるスーパーリーチの背面画像を常駐用ビデオＲＡＭ４３５の背面画像エリ
ア４３５ｃに常駐させることにより、キャラクタＲＯＭ７３７から通常用ビデオＲＡＭ５
３６への画像データの転送処理が実行される回数を抑制することができる。
【１５９４】
　上記第７～第１２実施形態では、転送データテーブル又は表示データテーブルによって
、ポインタ４３３ｇ，４５１ｇ，４５２ｇで示されるアドレスに対応付けて画像データの
転送指令が規定され、ＭＰＵ４３１は、その表示ポインタにより規定される所定の時間に
その転送指令で指示された画像データをキャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３
４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送するように画像コントローラ４３７を制御する場
合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、表示データテーブルの先
頭に、その表示データテーブルにおいて必要となるスプライト種別に関する情報を記載し
、ＭＰＵ４３１は、その表示データテーブルの先頭に記載された情報に基づいて、必要な
画像データをキャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４から通常用ビデオＲＡＭ
４３６へ転送するように画像コントローラ４３７を制御してもよい。若しくは、音声ラン
プ制御装置３１３から受信したコマンドに基づき、ＭＰＵ４３１がそのコマンドに対応し
て第３図柄表示装置２８１に表示すべきスプライト種別を判断して、その画像種別の画像
データをキャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，７３４から通常用ビデオＲＡＭ４３
６へ転送するように画像コントローラ４３７を制御してもよい。
【１５９５】
　上記第７～第１２実施形態では、「島ステージ」の背面画像である背面Ｃにおいて、そ
の画像の一部の色調が時間と共に変化する場合について説明したが、画像全体の色調が時
間と共に変化するものであってもよい。また、背面画像として、時間の経過と共にスクロ
ールしたり、色調が変化したりするものだけではなく、また、そのような背面画像に代え
て、時間の経過と共に、登場する物体（例えば、人物）が移動したり、変化したりするよ
うなものであってもよい。
【１５９６】
　上記第７～第１２実施形態では、変動演出が行われる第３図柄表示装置２８１にて連続
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予告演出も実行する場合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、パ
チンコ機２００に第３図柄表示装置２８１とは別の第４図柄表示装置を設け、第３図柄表
示装置２８１で実行される変動演出と合わせて、第４図柄表示装置に第４図柄を表示させ
ることによって、連続予告演出を実行してもよい。この場合、第４図柄表示装置の制御を
表示制御装置３１４で行ってもよいし、音声ランプ制御装置３１３で行ってもよい。また
、各種演出に応じて作動する役物をパチンコ機２００に設け、その役物を変動演出と合わ
せて所定の態様で作動させることによって、連続予告演出を実行してもよい。また、音声
ランプ制御装置３１３の制御により、パチンコ機２００の音声出力装置４２６から連続予
告演出用の音声を出力させることによって、連続予告演出を実行してもよいし、パチンコ
機２００の電飾部２２９～２３３を変動演出と合わせて点灯または点滅させることによっ
て、連続予告演出を実行してもよい。
【１５９７】
　これにより、第３図柄表示装置２８１（および第１図柄表示装置２３７）において変動
演出が行われる度に、連続して第４図柄表示装置に図柄が表示されたり、役物が所定の態
様で作動したり、音声出力装置４２６から音声が出力されたり、若しくは、電飾部２２９
～２３３が点灯または点滅することによって、遊技者に対して大当たりの期待感を持たせ
ることができる。また、遊技者は、通常、変動演出が行われる第３図柄表示装置２８１を
注視して遊技を継続して行うが、第３図柄表示装置２８１とは別の第４図柄表示装置によ
る図柄の表示、役物の作動、音声出力装置４２６からの音声出力、若しくは電飾部２２９
～２３３の点灯・点滅によって連続予告演出が行われるで、遊技者に対して、通常とは異
なる演出が行われたことを容易に認識させることができる。また、連続予告演出を、第４
図柄表示装置による図柄の表示、役物の作動、音声出力装置４２６からの音声出力、また
は電飾部２２９～２３３の点灯・点滅といった簡単な制御で容易に連続予告演出を行わせ
ることができる。
【１５９８】
　また、連続予告演出を音声出力装置４２６からの音声出力や、電飾部２２９～２３３の
点灯または点滅によって行えば、その連続予告演出の制御は音声ランプ制御装置３１３に
よって行われるので、始動入賞時における当否判定や変動開始時の抽選処理を主制御装置
３１０に行わせ、連続予告演出を音声ランプ制御装置３１３に行わせ、変動演出を表示制
御装置３１４に行わせることで、パチンコ機２００により連続予告演出を行う場合、それ
ぞれの制御装置に各処理を分担させることができる。よって、１つの制御装置に負荷が集
中するのを防ぐことができるので、各制御装置のＭＰＵに求められる性能を低く抑えるこ
とができる。
【１５９９】
　尚、第３図柄表示装置２８１における連続予告演出用の図柄の表示、第４図柄表示装置
における連続予告演出用の図柄の表示、役物の所定の態様での作動、音声出力装置４２６
からの音声出力、及び、電飾部２２９～２３３の点灯または点滅のうち、少なくとも２以
上を組み合わせ、それぞれを連動させて制御することにより、連続予告演出を実行しても
よい。これにより、より多彩な連続予告演出を実行させることができる。また、連続予告
演出の実行方法（第３図柄表示装置２８１による表示、第４図柄表示装置による表示、役
物の作動、音声出力装置４２６からの音声出力、電飾部２２９～２３３の点灯または点滅
、又は、それらの組み合わせ）を変えることで、連続予告演出終了後の遊技状態（１５Ｒ
確変大当たり、２Ｒ確変大当たり、時短大当たり、外れ）に応じて選定される連続予告演
出態様を複数用意してもよい。
【１６００】
　また、上記第７～第１２実施形態では、連続予告演出が行われる場合に、変動演出とは
別の連続予告演出用の画像が第３図柄表示装置２８１に表示される場合について説明した
が、必ずしもこれに限られるものではなく、連続予告演出を、変動演出が終了したときに
表示される停止図柄として、所定の図柄の組み合わせである、所謂「チャンス目」を表示
させることによって行ってもよい。この場合、表示制御装置３１３のＭＰＵ４２１で実行
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されるコマンド判定処理の連続予告コマンド処理（図７８参照）の中で、チャンス目に対
応する停止図柄判別フラグをオンにすると共に、その他の停止図柄判別フラグをオフに設
定するようにしてもよい。コマンド判定処理では、停止識別コマンド処理の後に連続予告
コマンド処理を実行するので、表示用停止識別コマンドの受信によって設定された停止図
柄に代えて、チャンス目が停止図柄として設定されるので、変動停止時にチャンス目を確
定表示させることができる。そして、第３図柄表示装置２８１において、変動演出ごとに
停止図柄としてチャンス目が連続して表示されれば、遊技者に対して、最終的に大当たり
が得られる期待感を持たせることができる。
【１６０１】
　上記第７～第１２実施形態では、主制御装置３１０が、音声ランプ制御装置に対して通
知する始動入賞時に取得した各種カウンタ（第１当たり乱数カウンタＣ１，第１当たり種
別カウンタＣ２，停止パターン選択カウンタＣ３）の情報を、保留球数コマンドに含める
場合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、別のコマンドによって
、始動入賞時に取得した各種カウンタ（第１当たり乱数カウンタＣ１，第１当たり種別カ
ウンタＣ２，停止パターン選択カウンタＣ３）の情報を音声ランプ制御装置３１３に通知
してもよい。
【１６０２】
　上記第７～第１２実施形態において、主制御装置３１０は、保留球数コマンドに、始動
入賞時に取得した各種カウンタ（第１当たり乱数カウンタＣ１，第１当たり種別カウンタ
Ｃ２，停止パターン選択カウンタＣ３）の情報を含めた上で、音声ランプ制御装置３１３
に対してその保留球数コマンドを送信し、音声ランプ制御装置３１３は、保留球数コマン
ドに含められた各種カウンタの値に従って、保留球数コマンドが送信された時点で保留さ
れた保留球に対応して行われる抽選の結果や変動演出後の停止種別を推定し、その推定結
果と、その時点で保留されている保留球数に基づいて、連続予告演出を行うか否かを決定
する場合について説明したが、必ずしもこれに限られるものではない。例えば、主制御装
置３１０は、始動入賞時に取得した各種カウンタの値から、その始動入賞に対応する抽選
の結果や変動演出後の停止種別を推定し、その推定結果の少なくとも一部を保留球数コマ
ンドに含めて音声ランプ制御装置３１３に通知し、音声ランプ制御装置３１３は、その通
知された推定結果に基づいて、連続予告演出を行うか否かを決定してもよい。また、主制
御装置３１０は、始動入賞時に取得した各種カウンタの値から推定した、その始動入賞に
対応する抽選の結果や変動演出後の停止種別に基づいて連続予告演出を行ってもよいか否
かを判断して、少なくとも判断結果を保留球数コマンドに含めて音声ランプ制御装置３１
３に通知し、音声ランプ制御装置３１３はその判断結果を基に、最終的に連続予告演出を
行うか否かを決定してもよい。更に、主制御装置３１０で連続予告演出を行うか否かを判
断し、その判断結果を保留球数コマンドに含めて音声ランプ制御装置３１３へ通知し、音
声ランプ制御装置３１３は、連続予告演出の演出態様だけを決定するようにしてもよい。
保留球数コマンドに含める情報として、推定した始動入賞に対応する抽選の結果や変動演
出後の停止種別に関する情報、連続予告演出を行ってもよいか否かの情報、又は、連続予
告演出を行うか否かの情報とすることによって、各種カウンタの値を含める場合と比較し
て、保留球数コマンドのコマンドサイズを小さくすることができる。尚、推定した始動入
賞に対応する抽選の結果や変動演出後の停止種別に関する情報、連続予告演出を行っても
よいか否かの情報、又は、連続予告演出を行うか否かの情報は、保留球数コマンドとは別
のコマンドによって、主制御装置３１０から音声ランプ制御装置３１３に対して送信され
てもよい。
【１６０３】
　上記第７～第１２実施形態では、音声ランプ制御装置３１３から表示制御装置３１４に
対して連続予告コマンドが送信された場合に、表示制御装置３１４において、その連続予
告コマンドによって示された連続予告画像種別に対応する画像データをキャラクタＲＯＭ
４３４，５３４，６３４，７３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送するように転送指
示を行う場合について説明したが、その連続予告コマンドによって示される連続予告画像
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種別が同一演出型の連続予告演出を構成するものである場合は、連続予告コマンドで示さ
れる連続予告画像種別に対応する画像データを一度キャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６
３４，７３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送した後は、連続予告演出が終了するま
での間、他の画像データによって上書きされないように制御されてもよい。これにより、
同じ画像データを繰り返し転送することを抑制することができる。
【１６０４】
　また、連続予告コマンドによって示される連続予告画像種別がステップアップ型の連続
予告演出を構成するものである場合は、連続予告コマンドで示される連続予告画像種別に
対応する画像データだけでなく、そのステップアップ型の連続予告演出で用いられる全て
の連続予告画像種別に対応する画像データをキャラクタＲＯＭ４３４，５３４，６３４，
７３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送するように転送指示するものであってもよい
。また、この場合も、一度通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送されたこれらの連続予告画像
種別に対応する画像データは、連続予告演出が終了するまでの間、他の画像データによっ
て上書きされないように制御されてもよい。これにより、連続予告演出によってその連続
予告画像種別に対応する画像データが用いられる前に、確実にその画像データを通常用ビ
デオＲＡＭ４３６へ格納しておくことができる。また、同じ画像データを繰り返し転送す
ることを抑制することができる。
【１６０５】
　また、音声ランプ制御装置３１３において、コマンド判定処理（図７１参照）の中で実
行される連続予告判定処理（Ｓ２００９）によって連続予告演出の実行が決定され、また
、その連続予告演出態様が決定された段階で、その連続予告演出の実行決定と連続予告演
出態様とを表示制御装置３１４へ通知するコマンドを、表示制御装置３１４に対して送信
するようにしてもよい。そして、表示制御装置３１４では、このコマンドの受信を契機と
して、その連続予告態様で使用される連続予告画像種別の画像データをキャラクタＲＯＭ
４３４，５３４，６３４，７３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６へ転送するように送信指
示を設定してもよい。これにより、連続予告演出が行われる変動演出が開始される前から
、連続予告態様で使用される連続予告画像種別の画像データのキャラクタＲＯＭ４３４，
５３４，６３４，７３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６への転送を開始させることができ
るので、連続予告演出によってその連続予告画像種別に対応する画像データが用いられる
前に、確実にその画像データを通常用ビデオＲＡＭ４３６へ格納しておくことができる。
【１６０６】
　また、表示制御装置３１４は、連続予告演出で用いられる画像データを、通常用ビデオ
ＲＡＭ４３６の画像格納エリア４３６ａに設けられた連続予告演出画像専用のサブエリア
に格納するようにしてもよい。これにより、連続予告演出で用いられる画像データが、他
の画像データによって上書きされるのを防ぐことができるので、所望の連続予告画像種別
に対応する画像データが通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納されている確率を高くすること
ができる。よって、連続予告演出で用いられる画像データが繰り返し転送されるのを抑制
することができる。
【１６０７】
　また、表示制御装置３１４より送信される連続予告コマンドに、変動演出が設定された
最後の連続予告演出であることを通知する信号を含めてもよい。これにより、表示制御装
置３１４において、連続予告演出の表示が最後であることを認識できるので、連続予告演
出が行われている間は、その連続予告演出で用いられる通常用ビデオＲＡＭ４３６に格納
された画像データが上書きされないように制御を行っている場合、その上書き制御の解除
を容易に行うことができる。
【１６０８】
　また、上記第７～第１２実施形態では、連続予告コマンドによって、連続予告演出の実
施と連続予告画像種別とを音声ランプ制御装置３１３から表示制御装置３１４へ通知する
場合について説明したが、この通知を表示用変動パターンコマンドに含めて行ってもよい
。即ち、音声ランプ制御装置３１３にて実行される変動表示処理（図７２参照）において
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、表示用変動パターンコマンドを生成する場合に（Ｓ２１０４）、連続予告演出を行うか
否かを判断して、連続予告演出を行う場合には、その実施と連続予告画像種別に関する情
報を表示用変動パターンコマンドに含めてもよい。そして、表示制御装置３１４では、受
信した表示用変動パターンコマンドに連続予告演出の実施と連続予告画像種別とに関する
情報が含まれている場合、その連続予告画像種別に対応する画像データのキャラクタＲＯ
Ｍ４３４，５３４，６３４，７３４から通常用ビデオＲＡＭ４３６への転送指示を行うと
共に、その連続予告画像種別に対応する追加データテーブルを追加データテーブルバッフ
ァ４３３ｅに設定したり、その追加データテーブルと、表示用変動パターンコマンドによ
って示される変動パターンに対応する変動用データテーブルと、その変動用データテーブ
ルに対応する転送データテーブルとから合成データテーブルを生成して、合成データテー
ブルバッファ４５１ｄに設定するようにしてもよい。また、第９実施形態においては、受
信した表示用変動パターンコマンドに連続予告演出の実施と連続予告画像種別とに関する
情報が含まれている場合、その連続予告画像種別に対応する追加データフラグをオンに設
定することで、その表示用変動パターンコマンドで示される変動パターンに対応する表示
データテーブルから、その連続予告画像種別に対応する演出の追加描画内容を特定するよ
うにしてもよい。これにより、コマンドの数が少なくなるので、処理の単純化を図ること
ができる。
【１６０９】
　また、第７，第８，第１０～第１２実施形態においては、表示用変動パターンコマンド
に連続予告演出の実施と連続予告画像種別とに関する情報を含める場合は、変動パターン
毎に連続予告画像に非対応の表示データテーブルと、各連続予告画像種別毎に対応した表
示データテーブルとを用意し、表示制御装置３１４は、表示用変動パターンコマンドによ
って示される変動パターンおよび連続予告画像種別に応じて、対応する表示データテーブ
ルを表示データテーブルバッファ４３３ｄに設定するようにしてもよい。即ち、表示デー
タテーブルには、変動パターンに対応する描画内容と、連続予告画像種別に対応した連続
予告演出の描画内容とが共に含まれたものを用いてもよい。尚、この場合は、連続予告種
別に対応した追加データテーブルの設定は必要ない。よって、設定すべきデータテーブル
を少なくすることができるので、処理負担の増加を抑えることができる。尚、この場合、
連続予告画像種別に対応した画像データの転送指示は、表示用変動パターンコマンドの受
信に合わせて行われるようにしてもよい。これにより、転送データテーブルについては、
変動パターン毎に１つ用意すればよいので、データテーブルが増加することを抑制できる
。
【１６１０】
　上記第７～第１２実施形態において、連続予告演出が行われる変動演出の停止図柄は、
主制御装置３１０によって定められた停止図柄（前後外れリーチ、前後外れ以外リーチ、
完全外れリーチ）に基づいて、音声ランプ制御装置３１３によって設定される場合につい
て説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、音声ランプ制御装置３１３によっ
て連続予告演出の実行が決定された場合に、保留されていた最後の変動演出の停止図柄が
大当たりでなければ、その最後の変動演出の停止図柄を、主制御装置３１０により定めら
れた停止図柄ではなく、前後外れリーチ態様の停止図柄に置き換えて設定するようにして
よい。これにより、連続予告演出が行われる最後の変動演出の停止図柄は、主制御装置３
１０により定められた停止図柄ではなく、必ず前後外れリーチとなるので、遊技者に対し
て高い期待感を持たせることができる。
【１６１１】
　上記第７～第１２実施形態において、保留されていた全ての変動演出と共に連続予告演
出を行う場合に、各変動演出は、それぞれの変動開始時に行われる抽選結果に基づく演出
態様で行われることになるが、この場合、保留されていた最後の変動演出以外の変動演出
の演出態様を外れ変動演出に変更するように構成してもよい。そして、音声ランプ制御装
置３１３において表示用変動パターンコマンドを生成する処理（図７２のＳ２１０４参照
）によって、連続予告演出の設定状況と、連続予告演出の実行回数に応じて変動パターン
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を変更するようにしてもよい。尚、変動演出後の停止図柄が大当たりである場合には、変
動演出の演出態様を更新せず、主制御装置３１０によって定められた変動パターンに基づ
き、変動演出の演出態様をそのまま表示するようにしてもよい。ここで、連続予告演出が
連続して行われても、対応する変動演出の態様が例えばスーパーリーチ変動演出であるに
も関わらず結果として大当たりが現出しない状況が続けば、遊技者の期待感を後退させて
しまう恐れがあるが、連続予告演出が連続して行われると共に、最後に実行される変動演
出以外の変動演出が連続して外れ変動演出で行われることによって、最後に実行される変
動演出に対して、遊技者により高い期待感を持たせることができる。
【１６１２】
　上記第７～第１２実施形態では、連続予告演出の実行が決定された場合に、常に第３図
柄表示装置２８１に連続予告演出を実行する場合について説明したが、必ずしもこれに限
られるものではなく、例えば、連続予告演出の実行が決定された状況で、枠ボタン２２２
が遊技者によって押下された場合に、連続予告演出を第３図柄表示装置２８１に実行する
ようにしてもよい。
【１６１３】
　上記第７～第１２実施形態では、変動演出を実行する場合に、全図柄Ｚ１～Ｚ３を遊技
者が視認不可な程度に高速にスクロールする高速変動を表示させる場合について説明した
が、この高速変動の表示に代えて、全図柄Ｚ１～Ｚ３をそれぞれ視認不可な程度に縮小し
て表示したり、全図柄Ｚ１～Ｚ３をそれぞれ多数の白い点がランダムに表示されるスノー
ノイズ状の画像として表示してもよい。
【１６１４】
　上記第７～第１２実施形態において、球が入球した場合に大当たりの抽選が開始される
第１入球口２６４が遊技盤２１３に１つ配設されている場合について説明したが、必ずし
もこれに限られるものではなく、それぞれ独立して入球が検出されて大当たりの抽選が開
始される複数（例えば、２つ）の第１入球口が遊技盤２１３に配設されていてもよい。こ
の場合、各第１入球口において保留があった場合に主制御装置３１０が音声ランプ制御装
置３１３へ送信する保留球数コマンドには、いずれの第１入球口による保留であるかを示
す情報を含めてもよい。また、変動を開始する場合に主制御装置３１０が音声ランプ制御
装置３１３へ送信する変動パターンコマンドにも、いずれの第１入球口により保留された
変動演出であるかを示す情報を含めてもよい。これにより、音声ランプ制御装置３１３に
おいて、第１入球口毎にそれぞれ保留球数カウンタを用意しておき、保留球数コマンドを
受信した場合、その保留球数コマンドに示された第１入球口に対する保留球数カウンタに
保留球数を設定し、変動パターンコマンドを受信した場合、その変動パターンコマンドに
示された第１入球口に対する保留球数カウンタを１減らせば、第１入球口毎に保留球数を
カウントすることができる。
【１６１５】
　また、複数の第１入球口が設けられている場合、音声ランプ制御装置３１３は、保留球
数コマンドを受信した場合に連続予告演出の開始を決定すると、その時点で全ての第１入
球口により保留されている変動演出（保留球）にわたって、連続予告演出を実行させても
よい。また、複数の第１入球口が設けられており、一の第１入球口に保留されている変動
演出を優先的に実行するパチンコ機においては、その優先的に変動演出が実行される第１
入球口に入球された場合に限り、連続予告演出の開始を決定するようにしてもよい。これ
により、優先度の低い第１入球口に保留された変動演出に対して連続予告演出が開始され
ないので、優先度の低い第１入球口に保留された変動演出に対して連続予告演出が開始さ
れ、優先度の高い第１入球口に絶え間なく変動演出が保留される場合に、連続予告演出が
なかなか終了しないという事態が生じるのを抑えることができる。
【１６１６】
　上記第７～第１２実施形態では、音声ランプ制御装置３１３において、主制御装置３１
０より送信された変動パターンコマンドを受信すると、保留球数カウンタ４２３ａの値を
１減らす（図７２のＳ２１０５参照）場合について説明したが、必ずしもこれに限られる
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ものでない。例えば、主制御装置３１０のＭＰＵ４０１によって実行される変動処理（図
６２参照）において、変動開始処理（Ｓ１２０７）により変動パターンコマンドが設定さ
れるのに合わせて減算された主制御装置３１０の保留球数カウンタ４０３ａの値（Ｎ）を
（図６２のＳ１２０５参照）、主制御装置３１０から音声ランプ制御装置３１３に対して
送信するように、保留球数コマンドを設定し、その保留球数コマンドが変動パターンコマ
ンドの送信と合わせて主制御装置３１０から音声ランプ制御装置３１３へ送信されるよう
にしてもよい。尚、この場合、図７２のＳ２１０５は省略される。尚、減算された主制御
装置３１０の保留球数カウンタ４０３ａの値（Ｎ）を送信する場合、保留球数コマンドに
は、減算後の保留球数であることを意味する情報（即ち、始動入賞に伴って加算された保
留球数ではないことを意味する情報）を含め、始動入賞に伴って取得された各種カウンタ
の値を含めずに、保留球数コマンドを生成してもよい。そして、連続予告演出を許可する
か否かの判定は、始動入賞があった場合に行われるものであるので、音声ランプ制御装置
３１３では、コマンド判定処理（図７１参照）において保留球数コマンドの受信を検出し
た場合、その保留球数コマンドにより示される保留球数が、減算後の保留球数であれば、
即ち、始動入賞に伴って加算された保留球数でなければ、連続予告判定処理の実行をスキ
ップするようにしてもよい。
【１６１７】
　上記第７～第１２実施形態では、音声ランプ制御装置３１３において、保留球数コマン
ドを受信した場合に連続予告演出の開始が決定されると、その時点で保留されていた全て
の変動演出について連続予告演出を実行する場合について説明したが、必ずしもこれに限
られるものではなく、連続予告演出の開始が決定された場合に、更に個々の変動演出にお
いて、連続予告演出を実行するか否かを決定してもよい。これにより、変動演出ごとに連
続予告演出が出現したりしなかったりするので、遊技者に対して、連続予告演出の出現に
対する期待感を持たせることができ、遊技者を飽きさせない演出を行うことができる。こ
の場合、音声ランプ制御装置３１３のＭＰＵ４２１によって変動表示処理（図７２参照）
が実行される度に更新され、個々の変動演出において連続予告演出を実行するか否かを決
定するためのカウンタを設けてもよい。そして、その変動表示処理において、連続予告演
出を行う場合に（Ｓ２１０７：Ｙｅｓ）、個々の変動演出において連続予告演出を実行す
るか否かを決定するためのカウンタの値が所定の値に限り、連続予告コマンドを設定（Ｓ
２１０８）するようにしてもよい。また、この場合、対応する変動演出に対して連続予告
演出実行を設定するカウンタの所定の値の数（範囲）を、条件に応じて変更してもよい。
この条件としては、例えば、連続予告演出を開始するか否かを判断する時の保留球数カウ
ンタ４２３ａの値や、残りの連続予告演出の実行回数、判断が行われる変動演出の変動パ
ターン、一連の連続予告演出終了後の遊技状態（１５Ｒ確変大当たり、２Ｒ確変大当たり
、時短大当たり、外れ）、若しくは、これらの２以上の組み合わせなどが挙げられる。こ
れにより、条件に応じて、各変動演出において連続予告演出の実行が決定される確率が変
更されるので、遊技者に対して、各変動演出における連続予告演出の出現割合に注目させ
ることができる。
【１６１８】
　上記第７～第１２実施形態では、主制御装置３１０から各コマンドが音声ランプ制御装
置３１３に対して送信され、その音声ランプ制御装置３１３から表示制御装置３１４に対
して表示の指示がなされるよう構成したが、主制御装置３１０から表示制御装置３１４に
直接コマンドを送信するものとしてもよい。また、表示制御装置に音声ランプ制御装置を
接続して、表示制御装置から各音声の出力とランプの点灯を指示するコマンドを音声ラン
プ制御装置に送信するよう構成してもよい。さらに、音声ランプ制御装置と表示制御装置
とを１の制御装置として構成するものとしてもよい。音声ランプ制御装置と表示制御装置
とを１つの制御装置として構成する場合、連続予告コマンドやエラー発生コマンドといっ
た音声ランプ制御装置３１３で生成して表示制御装置３１４に通知したコマンドに代えて
、連続予告フラグやエラー発生フラグといった各種フラグを生成し、そのフラグに基づい
て、表示データテーブル、転送データテーブル、追加データテーブルや合成データテーブ
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ルを表示データテーブルバッファ４３３ｄ，４５２ｄ，転送データテーブルバッファ４３
３ｆ，追加データテーブルバッファ４３３ｅまたは合成データテーブルバッファ４５１ｄ
に設定したり、警告画像などの各種画像データを生成したり、必要な画像データの転送指
示を設定したりしてもよい。
【１６１９】
　上記第７～第１２実施形態においては、第１入球口２６４への入賞および第２入球口２
６７の通過は、それぞれ最大４回まで保留されるように構成したが、最大保留球数は４回
に限定されるものでなく、３回以下、又は、５回以上の回数（例えば、８回）に設定して
もよい。また、第１入球口２６４への入賞に基づく変動表示の保留球数を、第３図柄表示
装置２８１の一部において、数字で、或いは、４つに区画された領域を保留球数分だけ異
なる態様（例えば、色や点灯パターン）にして表示するようにしてもよく、第１図柄表示
装置２３７とは別体でランプ等の発光部材を設け、該発光部材によって保留球数を通知す
るように構成してもよい。
【１６２０】
　また、上記第７～第１２実施形態に示すように、動的表示の一種である変動表示は、第
３図柄表示装置２８１の表示画面上で識別情報としての図柄を縦方向にスクロールさせる
ものに限定されず、縦方向あるいはＬ字形等の所定経路に沿って図柄を移動表示して行う
ものであってもよい。また、識別情報の動的表示としては、図柄の変動表示に限られるも
のではなく、例えば、１又は複数のキャラクタを図柄と共に、若しくは、図柄とは別に多
種多様に動作表示または変化表示させて行われる演出表示なども含まれるのである。この
場合、１又は複数のキャラクタが、第３図柄として用いられる。
【１６２１】
　上記第１実施形態において、主制御装置８１からのコマンドに基づき選定された表示デ
ータテーブルによって表示される一の演出に追加して、補助表示部６５に表示すべき種々
の演出を描画するための描画内容が規定された、第７実施形態において説明したような追
加データテーブルを、その種々の演出毎にデータテーブル格納エリア１８５ｄに格納して
おいてもよい。そして、第７実施形態と同様に、ワークＲＡＭ１８５に追加データテーブ
ルバッファを用意しておき、ＭＰＵ１８１において表示データテーブルバッファ１８５ｆ
に設定された表示データテーブルに対して追加表示すべき演出を決定した場合、その決定
した演出に対応する追加データテーブルを追加データテーブルバッファに設定し、表示デ
ータテーブルバッファ１８５ｆに設定された表示データテーブルと、転送データテーブル
バッファ１８５ｇに設定された転送データテーブルと、追加データテーブルバッファに設
定された追加データテーブルとから、描画リストを作成して、画像コントローラ１８７に
その描画リストを送信するようにしてもよい。これにより、画像コントローラ１８７によ
って、追加データテーブルにより規定された描画内容が追加されて、１フレーム分の画像
が描画される。このように、追加表示したい演出に対応する追加データテーブルを追加デ
ータテーブルバッファに設定するだけで、容易にその演出の追加表示ができるので、表示
制御装置８１の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を補助表示部６５に表示させる
ことができる。なお、追加データテーブルでは、主制御装置８１からのコマンドに基づき
選定された表示データテーブルによって表示される一の演出に対して、通常では表示され
ない画像を追加して表示させるために必要な描画内容を規定するのに代えて、または、そ
のような描画内容を規定するのに加えて、その一の演出における一部または全部の色調を
変化させるために必要な描画内容や、一の演出において表示される画像を変更して表示さ
せるために必要な描画内容が既定されるものであってもよい。
【１６２２】
　また、上記第２実施形態においても、主制御装置８１からのコマンドに基づき選定され
た表示データテーブルによって表示される一の演出に追加して、補助表示部６５に表示す
べき種々の演出を描画するための描画内容が規定された、第７実施形態において説明した
ような追加データテーブルを、その種々の演出毎にデータテーブル格納エリア１９１ｄに
格納しておいてもよい。そして、第８実施形態と同様に、ＭＰＵ１８１において合成デー
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タテーブルバッファ１９１ｆに設定された合成データテーブルを生成するのに用いられた
表示データテーブルに対して追加表示すべき演出を決定した場合、その決定した演出に対
応する追加データテーブルの内容を、合成データテーブルバッファ１９１ｆに設定された
合成データテーブルに設けられた追加データテーブル領域に追記し、その合成データテー
ブルの表示データテーブル領域と、転送データテーブル領域と、追加データテーブル領域
とから、描画リストを作成して、画像コントローラ１８７にその描画リストを送信するよ
うにしてもよい。これにより、画像コントローラ１８７によって、追加データテーブルに
より規定された描画内容が追加されて、１フレーム分の画像が描画される。このように、
追加表示したい演出に対応する追加データテーブルを合成データテーブルに追記するだけ
で、容易にその演出の追加表示ができるので、表示制御装置８１の処理能力に関係なく、
多種態様な演出画像を補助表示部６５に表示させることができる。なお、この追加データ
テーブルにおいても、主制御装置８１からのコマンドに基づき選定された表示データテー
ブルによって表示される一の演出に対して、通常では表示されない画像を追加して表示さ
せるために必要な描画内容を規定するのに代えて、または、そのような描画内容を規定す
るのに加えて、その一の演出における一部または全部の色調を変化させるために必要な描
画内容や、一の演出において表示される画像を変更して表示させるために必要な描画内容
が既定されるものであってもよい。
【１６２３】
　また、上記第３実施形態において、主制御装置８１からのコマンドに基づき選定された
表示データテーブルによって表示される一の演出に追加して、補助表示部６５に表示すべ
き種々の演出を描画するための追加描画内容が規定された、第９実施形態において説明し
たような表示データテーブルを、データテーブル格納エリア１９２ｄに格納してもよい。
そして、第９実施形態と同様に、ＭＰＵ１８１において、表示データテーブルバッファ１
９２ｆに設定された表示データテーブルに対して追加表示すべき演出を決定した場合、そ
の表示データテーブルに規定された描画内容および転送データ情報に加えて、その決定し
た演出に対応する追加描画内容から、描画リストを作成して、画像コントローラ１８７に
その描画リストを送信するようにしてもよい。これにより、画像コントローラ１８７によ
って、表示データテーブルにより規定された追加描画内容が追加されて、１フレーム分の
画像が描画される。このように、表示データテーブルに規定されている追加描画内容を用
いて、容易にその演出の追加表示ができるので、表示制御装置８１の処理能力に関係なく
、多種態様な演出画像を補助表示部６５に表示させることができる。なお、この追加描画
内容においても、主制御装置８１からのコマンドに基づき選定された表示データテーブル
によって表示される一の演出に対して、通常では表示されない画像を追加して表示させる
ために必要な描画内容を規定するのに代えて、または、そのような描画内容を規定するの
に加えて、その一の演出における一部または全部の色調を変化させるために必要な描画内
容や、一の演出において表示される画像を変更して表示させるために必要な描画内容が既
定されるものであってもよい。
【１６２４】
　上記第４～第６実施形態で説明した発明を、上記第２，第３実施形態に実施してもよい
。即ち、上記第２，第３実施形態におけるキャラクタＲＯＭ１８７を、上記第４実施形態
で説明したキャラクタＲＯＭ１９５や、上記第５実施形態で説明したキャラクタＲＯＭ１
９６に置換して、表示制御装置８１を構成してもよい。或いは、上記第２，第３実施形態
におけるキャラクタＲＯＭ１８７を、第６実施形態で説明したキャラクタＲＯＭ１９７に
置換すると共に、内部バスに第６実施形態で説明したＮＯＲ型ＲＯＭ１９８を接続して、
表示制御装置８１を構成してもよい。
【１６２５】
　また、第１０～第１２実施形態で説明した発明を、上記第８，第９実施形態に実施して
もよい。即ち、即ち、上記第８，第９実施形態におけるキャラクタＲＯＭ４３４を、上記
第１０実施形態で説明したキャラクタＲＯＭ５３４や、上記第１１実施形態で説明したキ
ャラクタＲＯＭ６３４に置換して、表示制御装置３１４を構成してもよい。或いは、上記
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第８，第９実施形態におけるキャラクタＲＯＭ４３４を、第１２実施形態で説明したキャ
ラクタＲＯＭ７３４に置換すると共に、バスライン４４０に第１２実施形態で説明したＮ
ＯＲ型ＲＯＭ７３５を接続して、表示制御装置３１４を構成してもよい。
【１６２６】
　本発明を、上記第１～第６実施形態で説明したいわゆるＡタイプのスロットマシンとは
異なるタイプのスロットマシンに実施してもよい。例えば、Ｂタイプ、Ｃタイプ、Ａタイ
プとＣタイプの複合タイプ、ＢタイプとＣタイプの複合タイプ、さらにはＣＴゲームを備
えたタイプなど、どのようなスロットマシンにこの発明を適用してもよく、何れの場合で
あっても上述した第１～第６実施形態と同様の作用効果を奏することは明らかである。な
お、これらの各タイプにおけるボーナス当選としては、ＢＢ当選、ＲＢ当選、ＳＢ当選、
ＣＴ当選などが挙げられる。
【１６２７】
　また、本発明を上記第７～第１２実施形態とは異なるタイプのパチンコ機等に実施して
もよい。例えば、一度大当たりすると、それを含めて複数回（例えば２回、３回）大当た
り状態が発生するまで、大当たり期待値が高められるようなパチンコ機（通称、２回権利
物、３回権利物と称される）として実施してもよい。また、大当たり図柄が表示された後
に、所定の領域に球を入賞させることを必要条件として遊技者に所定の遊技価値を付与す
る特別遊技を発生させるパチンコ機として実施してもよい。また、Ｖゾーン等の特別領域
を有する入賞装置を有し、その特別領域に球を入賞させることを必要条件として特別遊技
状態となるパチンコ機に実施してもよい。更に、スロットマシンやパチンコ機以外にも、
アレパチ、雀球、いわゆるパチンコ機とスロットマシンとが融合した遊技機などの各種遊
技機として実施するようにしてもよい。
【１６２８】
　パチンコ機とスロットマシンとが融合した遊技機の具体例としては、複数の図柄からな
る図柄列を変動表示した後に図柄を確定表示する表示装置を備えており、球打出用のハン
ドルを備えていないものが挙げられる。この場合、所定の操作（ボタン操作）に基づく所
定量の球の投入の後、例えば操作レバーの操作に起因して図柄の変動が開始され、例えば
ストップスイッチの操作に起因して、或いは、所定時間経過することにより、図柄の変動
が停止され、その停止時の確定図柄がいわゆる大当たり図柄であることを必要条件として
遊技者に所定の遊技価値を付与する特別遊技が発生させられ、遊技者には、下部の受皿に
多量の球が払い出されるものである。かかる遊技機をスロットマシンに代えて使用すれば
、遊技ホールでは球のみを遊技価値として取り扱うことができるため、パチンコ機とスロ
ットマシンとが混在している現在の遊技ホールにおいてみられる、遊技価値たるメダルと
球との別個の取扱による設備上の負担や遊技機設置個所の制約といった問題を解消し得る
。
【１６２９】
　以下に、本発明のスロットマシン及び遊技機に加えて、上述した実施形態に含まれる各
種発明の概念を示す。
【１６３０】
　遊技の主な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コマンドに基づい
て動作する副制御手段と、その副制御手段による制御に基づいて画像を表示する画像表示
手段とを備えたスロットマシンであって、前記副制御手段は、前記画像表示手段に表示さ
せる１画面分の画像を描画する画像描画手段と、複数の表示態様の中から前記主制御手段
より受信したコマンドに対して表示する表示種別を決定する第１表示決定手段と、複数の
前記表示種別毎に設けられ、その表示種別において表示すべき画像の描画に必要な情報を
示す描画情報を１画面毎に規定した第１規定情報を記憶する第１規定情報記憶手段と、前
記第１表示決定手段により決定された前記表示種別に対応する前記第１規定情報を前記第
１規定情報記憶手段より選定する第１選定手段と、時間経過毎に更新される第１ポインタ
手段と、その第１ポインタ手段が更新される毎に、前記第１選定手段により選定された前
記第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画
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情報を特定する描画情報特定手段と、その描画情報特定手段により特定された前記１画面
分の描画情報に基づいて、前記画像描画手段に対して１画面分の画像の描画を指示する描
画指示情報を生成する描画指示情報生成手段とを備え、前記画像描画手段は、その描画指
示情報生成手段により生成された前記描画指示情報に基づいて、１画面分の画像を描画す
るものであることを特徴とするスロットマシン１。
【１６３１】
　スロットマシン１によれば、副制御手段において、第１規定情報記憶手段には、複数の
表示種別毎に設けられ、その表示種別において表示すべき画像の描画に必要な情報を示す
描画情報を１画面毎に規定した第１規定情報が記憶されており、第１表示決定手段により
複数の表示態様の中から決定された主制御手段より受信したコマンドに対して表示する表
示種別に対応する第１規定情報が、第１選定手段によって、第１規定情報記憶手段より選
定される。また、時間経過毎に第１ポインタ手段が更新され、その更新が行われる毎に、
第１選定手段により選定された第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手
段に対応する１画面分の描画情報が描画情報特定手段によって特定され、その特定された
１画面分の描画情報に基づいて、画像描画手段に対して１画面分の画像の描画を指示する
描画指示情報が、描画指示情報生成手段により生成される。そして、その描画指示情報生
成手段により生成される描画指示情報に基づいて、１画面分の画像が描画画像手段により
描画される。これにより、主制御手段より受信したコマンドに対して表示する表示種別が
変化する場合に、その表示種別に対応する第１規定情報を第１規定情報記憶手段から選定
するだけで、容易にその表示種別に応じた画像を生成して画像表示手段に表示させること
ができる。よって、画像表示手段に表示される表示態様の多種多様化を容易に図ることが
できる。
【１６３２】
　遊技の主な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コマンドに基づい
て動作する副制御手段と、その副制御手段による制御に基づいて画像を表示する画像表示
手段とを備えたスロットマシンであって、前記副制御手段は、演算処理手段と、前記画像
表示手段に画像を表示させるための画像情報と共に、前記演算処理手段にて実行されるプ
ログラムを記憶する、電源断時にも情報を保持可能な第１記憶手段とを備え、前記演算処
理手段は、その演算処理手段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指
定するポインタ手段と、電源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセッ
ト信号受付手段と、そのリセット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、
最初に実行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスに前記ポインタ手段
を初期化するポインタ初期化手段とを備えており、前記第１記憶手段は、その第１記憶手
段の動作を制御する第１記憶制御手段と、前記画像情報および前記プログラムを記憶する
第１サブ記憶手段と、その第１サブ記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であり、前
記演算処理手段において前記リセット信号の受け付けに基づき前記最初に実行すべき前記
所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含む
プログラムを記憶する第２サブ記憶手段と、前記第１サブ記憶手段または前記第２サブ記
憶手段から読み出した所定のまとまりの情報を一時的に格納する一時格納手段とを備え、
前記第１記憶制御手段は、前記第１サブ記憶手段および前記第２サブ記憶手段に記憶され
た情報の中から一の情報が記憶されるアドレスを受け付けるアドレス受付手段と、そのア
ドレス受付手段により受け付けられたアドレスに記憶された情報を含む所定のまとまりの
情報を、前記第１サブ記憶手段または前記第２サブ記憶手段から読み出して前記一時格納
手段へ格納する情報格納手段と、その情報格納手段によって前記一時格納手段に格納され
た情報から、前記アドレス受付手段により受け付けられたアドレスによって特定される情
報を読み出して出力する情報出力手段とを備えており、前記第１記憶制御手段は、前記演
算処理手段の前記ポインタ初期化手段による初期化によって前記最初に実行すべき所定の
プログラムの最初の命令を特定するアドレスが前記ポインタ手段から指定されたことを、
前記アドレス受付手段により受け付けられると、その最初の命令を含む前記所定のプログ
ラムの一部または全部を前記第２サブ記憶手段から読み出して、その読み出したプログラ
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ムを前記一時格納手段に一時的に格納するように前記情報格納手段を制御するものである
ことを特徴とするスロットマシン２。
【１６３３】
　スロットマシン２によれば、副制御手段は、演算処理手段と、画像表示手段に画像を表
示させるための画像情報と共に演算処理手段にて実行されるプログラムを記憶する電源断
時にも情報を保持可能な第１記憶手段とを有している。また、演算処理手段は、その演算
処理手段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指定するポインタ手段
と、電源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセット信号受付手段と、
そのリセット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、最初に実行すべき所
定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスにポインタ手段を初期化するポインタ初
期化手段とを有しており、第１記憶手段は、その第１記憶手段の動作を制御する第１記憶
制御手段と、画像情報およびプログラムを記憶する第１サブ記憶手段と、その第１サブ記
憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であり、演算処理手段においてリセット信号の受
け付けに基づき最初に実行すべき所定のプログラムの一部または全部であって、その所定
のプログラムの最初の命令を含むプログラムを記憶する第２サブ記憶手段と、第１サブ記
憶手段または第２サブ記憶手段から読み出した所定のまとまりの情報を一時的に格納する
一時格納手段とを有している。更に、第１記憶制御手段は、第１サブ記憶手段および第２
サブ記憶手段に記憶された情報の中から一の情報が記憶されるアドレスを受け付けるアド
レス受付手段と、そのアドレス受付手段により受け付けられたアドレスに記憶された情報
を含む所定のまとまりの情報を、第１サブ記憶手段または第２サブ記憶手段から読み出し
て一時格納手段へ格納する情報格納手段と、その情報格納手段によって一時格納手段に格
納された情報から、アドレス受付手段により受け付けられたアドレスによって特定される
情報を読み出して出力する情報出力手段とを有している。
【１６３４】
　ここで、第１記憶制御手段は、演算処理手段のポインタ初期化手段による初期化によっ
て最初に実行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスがポインタ手段か
ら指定されたことを、アドレス受付手段により受け付けられると、その最初の命令を含む
所定のプログラムの一部または全部を第２サブ記憶手段から読み出して、その読み出した
プログラムを一時格納手段に一時的に格納するように情報格納手段を制御するように構成
されている。そして、上述したように、第２サブ記憶手段は第１サブ記憶手段よりも高速
に読み出し動作が可能であるので、演算処理手段のポインタ初期化手段による初期化によ
って最初に実行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスがポインタ手段
から指定されると、リセット信号の受け付け後に演算処理手段によって実行される最初の
命令を含む所定のプログラムの一部または全部を、即座に一時格納手段に格納した上で、
演算処理手段に対して出力することができる。よって、読み出し速度の遅い第１サブ記憶
手段に画像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、実行すべきプログラムを
即座に読み出して処理の実行を開始することができる。
【１６３５】
　遊技の主な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コマンドに基づい
て動作する副制御手段と、その副制御手段による制御に基づいて画像を表示する画像表示
手段とを備えたスロットマシンであって、前記副制御手段は、演算処理手段と、前記画像
表示手段に画像を表示させるための画像情報と共に、前記演算処理手段にて実行されるプ
ログラムを記憶する、電源断時にも情報を保持可能な第１記憶手段とを備え、前記演算処
理手段は、その演算処理手段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指
定するポインタ手段と、電源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセッ
ト信号受付手段と、そのリセット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、
最初に実行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスに前記ポインタ手段
を初期化するポインタ初期化手段とを備えており、前記第１記憶手段は、その第１記憶手
段の動作を制御する第１記憶制御手段と、前記画像情報および前記プログラムを記憶する
第１サブ記憶手段と、その第１サブ記憶手段から読み出した所定のまとまりの情報を一時
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的に格納する一時格納手段とを備え、前記第１記憶制御手段は、前記第１サブ記憶手段に
記憶された情報の中から一の情報が記憶されるアドレスを受け付けるアドレス受付手段と
、そのアドレス受付手段により受け付けられたアドレスに記憶された情報を含む所定のま
とまりの情報を、前記第１サブ記憶手段から読み出して前記一時格納手段へ格納する情報
格納手段と、その情報格納手段によって前記一時格納手段に格納された情報から、前記ア
ドレス受付手段により受け付けられたアドレスによって特定される情報を読み出して出力
する情報出力手段と、電源の供給が開始されたことを検出する電源供給検出手段とを備え
ており、前記第１記憶制御手段は、前記電源供給検出により前記電源の供給が開始された
ことが検出された場合は、前記演算処理手段において前記リセット信号の受け付けに基づ
き前記最初に実行すべき前記所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプ
ログラムの最初の命令を含むプログラムを、前記第１サブ記憶手段から読み出して、その
読み出したプログラムを前記一時格納手段に一時的に格納するように前記情報格納手段を
制御するものであることを特徴とするスロットマシン３。
【１６３６】
　スロットマシン３によれば、副制御手段は、演算処理手段と、画像表示手段に画像を表
示させるための画像情報と共に演算処理手段にて実行されるプログラムを記憶する電源断
時にも情報を保持可能な第１記憶手段とを有している。また、演算処理手段は、その演算
処理手段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指定するポインタ手段
と、電源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセット信号受付手段と、
そのリセット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、最初に実行すべき所
定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスにポインタ手段を初期化するポインタ初
期化手段とを有しており、第１記憶手段は、その第１記憶手段の動作を制御する第１記憶
制御手段と、画像情報およびプログラムを記憶する第１サブ記憶手段と、その第１サブ記
憶手段から読み出した所定のまとまりの情報を一時的に格納する一時格納手段とを有して
いる。更に、第１記憶制御手段は、第１サブ記憶手段に記憶された情報の中から一の情報
が記憶されるアドレスを受け付けるアドレス受付手段と、そのアドレス受付手段により受
け付けられたアドレスに記憶された情報を含む所定のまとまりの情報を、第１サブ記憶手
段から読み出して一時格納手段へ格納する情報格納手段と、その情報格納手段によって一
時格納手段に格納された情報から、アドレス受付手段により受け付けられたアドレスによ
って特定される情報を読み出して出力する情報出力手段と、電源の供給が開始されたこと
を検出する電源供給検出手段とを有している。
【１６３７】
　ここで、第１記憶制御手段は、電源供給検出により電源の供給が開始されたことが検出
された場合は、演算処理手段においてリセット信号の受け付けに基づき最初に実行すべき
所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含む
プログラムを、第１サブ記憶手段から読み出して、その読み出したプログラムを一時格納
手段に一時的に格納するように情報格納手段を制御するように構成されている。これによ
り、リセット信号の受け付けによってポインタ手段がポインタ初期化手段により初期化さ
れた時点で、演算処理手段においてそのリセット信号の受け付けに基づき最初に実行すべ
き所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含
むプログラムが、既に一時格納手段に格納されているか若しくは一時格納手段への格納を
行っている段階であるので、演算処理手段のポインタ初期化手段による初期化によって、
最初に実行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスがポインタ手段から
指定されると、リセット信号の受け付け後に演算処理手段によって実行される最初の命令
を含む所定のプログラムの一部または全部を、一時格納手段にから即座に演算処理手段に
対して出力することができる。よって、読み出し速度の遅い第１サブ記憶手段に画像情報
と共にプログラムを記憶させる場合であっても、実行すべきプログラムを即座に読み出し
て処理の実行を開始することができる。
【１６３８】
　遊技の主な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コマンドに基づい
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て動作する副制御手段と、その副制御手段による制御に基づいて画像を表示する画像表示
手段とを備えたスロットマシンであって、前記副制御手段は、演算処理手段と、前記画像
表示手段に画像を表示させるための画像情報と共に、前記演算処理手段にて実行されるプ
ログラムを記憶する、電源断時にも情報を保持可能な第１記憶手段とを備え、前記演算処
理手段は、その演算処理手段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指
定するポインタ手段と、電源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセッ
ト信号受付手段と、そのリセット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、
最初に実行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスに前記ポインタ手段
を初期化するポインタ初期化手段とを備えており、前記第１記憶手段は、その第１記憶手
段の動作を制御する第１記憶制御手段と、前記画像情報および前記プログラムを記憶する
第１サブ記憶手段と、その第１サブ記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であり、前
記演算処理手段において前記リセット信号の受け付けに基づき前記最初に実行すべき前記
所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含む
プログラムを記憶する第２サブ記憶手段と、前記第１サブ記憶手段または前記第２サブ記
憶手段から読み出した所定のまとまりの情報を一時的に格納する一時格納手段とを備え、
前記第１記憶制御手段は、前記第１サブ記憶手段および前記第２サブ記憶手段に記憶され
た情報の中から一の情報が記憶されるアドレスを受け付けるアドレス受付手段と、そのア
ドレス受付手段により受け付けられたアドレスに記憶された情報を含む所定のまとまりの
情報を、前記第１サブ記憶手段または前記第２サブ記憶手段から読み出して前記一時格納
手段へ格納する情報格納手段と、その情報格納手段によって前記一時格納手段に格納され
た情報から、前記アドレス受付手段により受け付けられたアドレスによって特定される情
報を読み出して出力する情報出力手段と、電源の供給が開始されたことを検出する電源供
給検出手段とを備えており、前記第１記憶制御手段は、前記電源供給検出により前記電源
の供給が開始されたことが検出された場合は、前記演算処理手段において前記リセット信
号の受け付けに基づき前記最初に実行すべき前記所定のプログラムの一部または全部であ
って、その所定のプログラムの最初の命令を含むプログラムを、前記第２サブ記憶手段か
ら読み出して、その読み出したプログラムを前記一時格納手段に一時的に格納するように
前記情報格納手段を制御するものであることを特徴とするスロットマシン４。
【１６３９】
　スロットマシン４によれば、副制御手段は、演算処理手段と、画像表示手段に画像を表
示させるための画像情報と共に演算処理手段にて実行されるプログラムを記憶する電源断
時にも情報を保持可能な第１記憶手段とを有している。また、演算処理手段は、その演算
処理手段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指定するポインタ手段
と、電源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセット信号受付手段と、
そのリセット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、最初に実行すべき所
定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスにポインタ手段を初期化するポインタ初
期化手段とを有しており、第１記憶手段は、その第１記憶手段の動作を制御する第１記憶
制御手段と、画像情報およびプログラムを記憶する第１サブ記憶手段と、その第１サブ記
憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であり、演算処理手段においてリセット信号の受
け付けに基づき最初に実行すべき所定のプログラムの一部または全部であって、その所定
のプログラムの最初の命令を含むプログラムを記憶する第２サブ記憶手段と、第１サブ記
憶手段または第２サブ記憶手段から読み出した所定のまとまりの情報を一時的に格納する
一時格納手段とを有している。更に、第１記憶制御手段は、第１サブ記憶手段および第２
サブ記憶手段に記憶された情報の中から一の情報が記憶されるアドレスを受け付けるアド
レス受付手段と、そのアドレス受付手段により受け付けられたアドレスに記憶された情報
を含む所定のまとまりの情報を、第１サブ記憶手段または第２サブ記憶手段から読み出し
て一時格納手段へ格納する情報格納手段と、その情報格納手段によって一時格納手段に格
納された情報から、アドレス受付手段により受け付けられたアドレスによって特定される
情報を読み出して出力する情報出力手段と、電源の供給が開始されたことを検出する電源
供給検出手段とを有している。
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【１６４０】
　ここで、第１記憶制御手段は、電源供給検出により電源の供給が開始されたことが検出
された場合は、演算処理手段においてリセット信号の受け付けに基づき最初に実行すべき
所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含む
プログラムを、第２サブ記憶手段から読み出して、その読み出したプログラムを一時格納
手段に一時的に格納するように情報格納手段を制御するように構成されている。上述した
ように、第２サブ記憶手段は第１サブ記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であるの
で、電源の供給の開始を検出したことを契機として、第２サブ記憶手段に記憶されている
プログラムを読み出して一時格納手段へ格納すれば、リセット信号の受け付けによってポ
インタ手段がポインタ初期化手段により初期化された時点で、演算処理手段においてその
リセット信号の受け付けに基づき最初に実行すべき所定のプログラムの一部または全部で
あって、その所定のプログラムの最初の命令を含むプログラムが既に一時格納手段に格納
されているか若しくは一時格納手段への格納を行っている段階である。よって、演算処理
手段のポインタ初期化手段による初期化によって、最初に実行すべき所定のプログラムの
最初の命令を特定するアドレスがポインタ手段から指定されると、リセット信号の受け付
け後に演算処理手段によって実行される最初の命令を含む所定のプログラムの一部または
全部を、一時格納手段から即座に演算処理手段に対して出力することができる。よって、
読み出し速度の遅い第１サブ記憶手段に画像情報と共にプログラムを記憶させる場合であ
っても、実行すべきプログラムを即座に読み出して処理の実行を開始することができる。
【１６４１】
　遊技の主な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コマンドに基づい
て動作する副制御手段と、その副制御手段による制御に基づいて画像を表示する画像表示
手段とを備えたスロットマシンであって、前記副制御手段は、演算処理手段と、前記画像
表示手段に画像を表示させるための画像情報と共に、前記演算処理手段にて実行されるプ
ログラムを記憶する、電源断時にも情報を保持可能な第１記憶手段と、その第１記憶手段
よりも高速に読み出し動作が可能であり、前記演算処理手段によって最初に実行される所
定のプログラムであって、その所定のプログラムの最初の命令を含む前記所定のプログラ
ムの一部または全部を記憶する、電源断時にも情報を保持可能なプログラム記憶手段とを
備え、前記演算処理手段は、その演算処理手段により実行すべきプログラムの命令を特定
するアドレスを指定するポインタ手段と、電源の供給開始時に生成されるリセット信号を
受け付けるリセット信号受付手段と、そのリセット受付手段により受け付けられたリセッ
ト信号に基づき、最初に実行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスに
前記ポインタ手段を初期化するポインタ初期化手段とを備えており、前記プログラム記憶
手段は、前記演算処理手段によって最初に実行される所定のプログラムであって、その所
定のプログラムの最初の命令を含む前記所定のプログラムの一部または全部に含まれる命
令を特定するアドレスが前記ポインタ手段によって指定されると、そのポインタ手段によ
って指定されたアドレスによって特定される命令を読み出して出力するものであることを
特徴とするスロットマシン５。
【１６４２】
　スロットマシンン５によれば、副制御手段は、演算処理手段と、画像表示手段に画像を
表示させるための画像情報と共に演算処理手段にて実行されるプログラムを記憶する電源
断時にも情報を保持可能な第１記憶手段と、その第１記憶手段よりも高速に読み出し動作
が可能であり、演算処理手段によって最初に実行される所定のプログラムであって、その
所定のプログラムの最初の命令を含む所定のプログラムの一部または全部を記憶する、電
源断時にも情報を保持可能なプログラム記憶手段とを有している。また、演算処理手段は
、その演算処理手段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指定するポ
インタ手段と、電源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセット信号受
付手段と、そのリセット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、最初に実
行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスにポインタ手段を初期化する
ポインタ初期化手段とを有している。



(315) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

【１６４３】
　ここで、プログラム記憶手段は、演算処理手段によって最初に実行される所定のプログ
ラムであって、その所定のプログラムの最初の命令を含む所定のプログラムの一部または
全部に含まれる命令を特定するアドレスがポインタ手段によって指定されると、そのポイ
ンタ手段によって指定されたアドレスによって特定される命令を読み出して出力するよう
に構成されている。そして、プログラム記憶手段は、上述したように、第１記憶手段より
も高速に読み出し動作が可能であるので、演算処理手段のポインタ初期化手段による初期
化によって、最初に実行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスがポイ
ンタ手段から指定されると、リセット信号の受け付け後に演算処理手段によって実行され
る最初の命令を含む所定のプログラムの一部または全部を、プログラム記憶手段から即座
に読み出して、演算処理手段に対して出力することができる。よって、読み出し速度の遅
い第１記憶手段に画像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、実行すべきプ
ログラムを即座に読み出して処理の実行を開始することができる。
【１６４４】
　遊技の主な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コマンドに基づい
て動作する副制御手段と、その副制御手段による制御に基づいて画像を表示する画像表示
手段とを備えた遊技機であって、前記副制御手段は、前記画像表示手段に表示させる１画
面分の画像を描画する画像描画手段と、複数の表示態様の中から前記主制御手段より受信
したコマンドに対して表示する表示種別を決定する第１表示決定手段と、複数の前記表示
種別毎に設けられ、その表示種別において表示すべき画像の描画に必要な情報を示す描画
情報を１画面毎に規定した第１規定情報を記憶する第１規定情報記憶手段と、前記第１表
示決定手段により決定された前記表示種別に対応する前記第１規定情報を前記第１規定情
報記憶手段より選定する第１選定手段と、時間経過毎に更新される第１ポインタ手段と、
その第１ポインタ手段が更新される毎に、前記第１選定手段により選定された前記第１規
定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を特
定する描画情報特定手段と、その描画情報特定手段により特定された前記１画面分の描画
情報に基づいて、前記画像描画手段に対して１画面分の画像の描画を指示する描画指示情
報を生成する描画指示情報生成手段とを備え、前記画像描画手段は、その描画指示情報生
成手段により生成された前記描画指示情報に基づいて、１画面分の画像を描画するもので
あることを特徴とする遊技機Ａ１。
【１６４５】
　遊技機Ａ１によれば、副制御手段において、第１規定情報記憶手段には、複数の表示種
別毎に設けられ、その表示種別において表示すべき画像の描画に必要な情報を示す描画情
報を１画面毎に規定した第１規定情報が記憶されており、第１表示決定手段により複数の
表示態様の中から決定された主制御手段より受信したコマンドに対して表示する表示種別
に対応する第１規定情報が、第１選定手段によって、第１規定情報記憶手段より選定され
る。また、時間経過毎に第１ポインタ手段が更新され、その更新が行われる毎に、第１選
定手段により選定された第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対
応する１画面分の描画情報が描画情報特定手段によって特定され、その特定された１画面
分の描画情報に基づいて、画像描画手段に対して１画面分の画像の描画を指示する描画指
示情報が、描画指示情報生成手段により生成される。そして、その描画指示情報生成手段
により生成される描画指示情報に基づいて、１画面分の画像が描画画像手段により描画さ
れる。これにより、主制御手段より受信したコマンドに対して表示する表示種別が変化す
る場合に、その表示種別に対応する第１規定情報を第１規定情報記憶手段から選定するだ
けで、容易にその表示種別に応じた画像を生成して画像表示手段に表示させることができ
る。よって、画像表示手段に表示される表示態様の多種多様化を容易に図ることができる
。
【１６４６】
　遊技機Ａ１において、前記副制御手段は、前記画像描画手段による画像の描画に用いら
れる複数の画像情報を記憶する第１画像情報記憶手段を備え、前記第１規定情報において
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１画面毎に規定された前記描画情報は、その１画面分の画像の描画に必要な画像情報を特
定するための特定情報を含み、前記描画指示情報生成手段は、前記描画情報特定手段によ
り特定された前記１画面分の描画情報に基づいて、その描画情報に含まれる前記特定情報
よりその１画面分の画像の描画に必要な画像情報を指示する画像指示情報を含む描画指示
情報を生成し、前記画像描画手段は、その描画指示情報生成手段により生成された前記描
画指示情報に基づき、前記第１画像情報記憶手段に記憶された前記複数の画像情報のうち
、その描画指示情報に含まれる前記画像指示情報によって指示された画像情報を用いて、
１画面分の画像を描画するものであることを特徴とする遊技機Ａ２。
【１６４７】
　遊技機Ａ２によれば、副制御手段において、第１画像情報記憶手段には、画像描画手段
による画像の描画に用いられる複数の画像情報が記憶されている。また、第１規定情報に
おいて１画面毎に規定された描画情報には、その１画面分の画像の描画に必要な画像情報
を特定するための特定情報が含まれており、描画情報特定手段により特定された１画面分
の描画情報に基づいて、その描画情報に含まれる特定情報より、その１画面分の画像の描
画に必要な画像情報を指示する画像指示情報を含む描画指示情報が、描画指示情報生成手
段によって生成される。そして、その生成された描画指示情報に基づき、画像描画手段に
よって、第１画像情報記憶手段に記憶された複数の画像情報のうち、その描画指示情報に
含まれる画像指示情報によって指示された画像情報を用いて、１画面分の画像が描画され
る。これにより、第１規定情報において１画面毎に規定される描画情報に含まれる特定情
報によって、その１画面分の画像の描画に必要な画像情報を特定するだけで、様々な画像
種別に対応した画像を描画して、画像表示手段に表示させることができる。よって、画像
表示手段に表示される表示態様の多種多様化をより容易に図ることができる。
【１６４８】
　遊技機Ａ２において、前記副制御手段は、前記第１画像記憶手段よりも高速に読み出し
動作が可能であり、その第１画像記憶手段に記憶された画像情報を記憶すると共に、その
記憶する画像情報を書換可能な第２画像記憶手段を備え、前記画像描画手段は、少なくと
もその第２画像記憶手段に記憶された画像情報に基づいて、前記画像表示手段に表示させ
る画像を描画するものであり、前記副制御手段は、更に、前記描画指示情報に含まれる前
記画像指示情報に従って一の画像情報を前記画像描画手段による画像の描画で用いる場合
は、その画像情報が用いられる前に、前記第１画像記憶手段から前記第２画像記憶手段へ
その一の画像情報の転送を制御する第１転送制御手段を備えていることを特徴とする遊技
機Ａ３。
【１６４９】
　遊技機Ａ３によれば、副制御手段には、第１画像記憶手段よりも高速に読み出し動作が
可能であり、その第１画像記憶手段に記憶された画像情報を記憶すると共に、その記憶す
る画像情報を書換可能な第２画像記憶手段が設けられており、画像描画手段は、少なくと
もその第２画像記憶手段に記憶された画像情報に基づいて、画像表示手段に表示させる画
像を描画するように構成されている。そして、描画指示情報に含まれる画像指示情報に従
って一の画像情報が画像描画手段による画像の描画で用いられる場合は、その画像情報が
用いられる前に、第１転送制御手段による制御によって、その一の画像情報が第１画像記
憶手段から第２画像記憶手段へ転送される。これにより、第１画像記憶手段に、読み出し
速度の遅いメモリを使用しても、画像描画手段は、高速に読み出し動作が可能な第２記憶
手段に転送された少なくとも所定の画像情報を用いて画像表示手段に表示させる画像の描
画を行うので、その画像を表示させたい時間に問題なく表示させることができる。よって
、第１画像記憶手段に、読み出し速度の遅いメモリを使用しても、多種態様な演出を即座
に画像表示手段に表示させることができる。
【１６５０】
　遊技機Ａ３において、前記第１転送制御手段は、前記描画指示情報に含まれる前記画像
指示情報に従って一の画像情報が前記画像描画手段による画像の描画で用いられる前に、
該一の画像情報を前記第１画像記憶手段から前記第２画像記憶手段へ転送するよう前記画
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像描画手段に指示する転送指示情報を生成するものであり、前記副制御手段は、前記描画
指示情報生成手段により生成される前記描画指示情報と、前記第１転送制御手段により生
成される前記転送指示情報とを含む指示情報を生成する指示情報生成手段を備え、前記画
像描画手段は、その指示情報生成手段により生成された前記指示情報に含まれる前記描画
指示情報に基づいて１画面分の画像を描画すると共に、その指示情報に含まれる前記転送
指示情報に基づいて前記第１画像記憶手段から前記第２画像記憶手段へその一の画像情報
の転送するものであることを特徴とする遊技機Ａ４。
【１６５１】
　遊技機Ａ４によれば、副制御手段において、第１転送制御手段によって、描画指示情報
に含まれる画像指示情報に従って一の画像情報が画像描画手段による画像の描画で用いら
れる前に、一の画像情報を第１画像記憶手段から第２画像記憶手段へ転送するよう画像描
画手段に指示する転送指示情報が生成され、描画指示情報生成手段により生成される描画
指示情報と、第１転送制御手段により生成される転送指示情報とを含む指示情報が指示情
報生成手段により生成される。そして、画像描画手段は、その指示情報生成手段により生
成された指示情報に含まれる描画指示情報に基づいて１画面分の画像を描画すると共に、
その指示情報に含まれる転送指示情報に基づいて第１画像記憶手段から第２画像記憶手段
へその一の画像情報の転送するように構成されている。これにより、描画指示情報に含ま
れる画像指示情報に基づいて一の画像情報が画像描画手段による画像の描画で用いられる
前に、その画像描画手段によって、指示情報に含まれる転送指示情報によって指示された
画像情報を第１画像記憶手段から第２画像記憶手段に転送しておくことができるので、第
１画像記憶手段に、読み出し速度の遅いメモリを使用しても、画像描画手段は、高速に読
み出し動作が可能な第２記憶手段に転送された少なくとも所定の画像情報を用いて画像表
示手段に表示させる画像の描画を確実に行うことができる。
【１６５２】
　遊技機Ａ１からＡ４のいずれかにおいて、前記第１規定情報記憶手段は、各表示種別の
表示態様を細分化した要素毎に前記第１規定情報が記憶されており、前記副制御手段は、
前記第１表示決定手段により決定された表示種別の表示態様を構成する要素を特定する要
素特定手段を備え、前記第１選定手段は、前記第１表示決定手段により決定された前記表
示種別に対応する前記第１規定情報として、前記要素特定手段により特定された要素に対
応する全ての第１規定情報を前記第１規定情報記憶手段より選定することを特徴とする遊
技機Ａ５。
【１６５３】
　遊技機Ａ５によれば、第１規定情報記憶手段には、各表示種別の表示態様を細分化した
要素毎に第１規定情報が記憶されている。ここで、各表示種別の表示態様は、一般的に、
それぞれにおいて表示される画像が共通する要素が多く含まれているところ、その共通す
る要素において表示すべき画像の描画に必要な描画情報を、各表示種別に対応する第１規
定情報にそれぞれ含めるのではなく、その要素に対応する第１規定情報だけに含めておけ
ばよいので、第１規定情報記憶手段に効率よく第１規定情報を記憶させることができる。
一方、要素毎に第１規定情報を記憶させても、副制御手段において、第１表示決定手段に
より決定された表示種別の表示態様を構成する要素が要素特定手段により特定され、第１
選定手段によって、第１表示決定手段により決定された表示種別に対応する第１規定情報
として、要素特定手段により特定された要素に対応する全ての第１規定情報が第１規定情
報記憶手段から選定される。これにより、主制御手段より受信したコマンドに対して決定
された表示種別の表示態様を構成する要素を特定し、その要素に対応する第１規定情報を
第１規定情報記憶手段から選定するだけで、容易にその表示種別に応じた画像を描画して
画像表示手段に表示させることができる。よって、第１規定情報を効率よく記憶させつつ
、画像表示手段に表示される表示態様の多種多様化を容易に図ることができる。
【１６５４】
　遊技機Ａ１からＡ５のいずれかにおいて、前記表示種別は、前記コマンドに基づいて設
定される演出態様で前記画像表示手段に識別情報を動的表示させる複数の動的表示演出を



(318) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

含み、前記遊技機は、その動的表示演出によって予め定めた識別情報が現出される場合に
、遊技者に所定の遊技価値を付与するものであって、前記第１規定情報記憶手段は、前記
第１規定情報が、前記複数の動的表示演出毎に記憶されていることを特徴とする遊技機Ａ
６。
【１６５５】
　遊技機Ａ６によれば、コマンドに基づいて設定される演出態様で識別情報を動的表示さ
せる動的表示演出が画像表示手段に表示され、その動的表示演出によって予め定めた識別
情報が現出される場合に、遊技者に所定の遊技価値が付与される。この動的表示演出によ
って、遊技者に所定の遊技価値が付与される期待感を持たせることができ、また、この動
的表示演出の演出態様を種々変更することで、その演出態様に応じた期待感を遊技者に持
たせることができる。ここで、第１規定情報記憶手段には、複数の動的表示演出毎に第１
規定情報が記憶されているので、第１表示決定手段によって、コマンドに基づいて画像表
示手段に一の演出態様の動的表示演出を表示させる決定がされた場合は、第１選定手段に
よって、その一の演出態様の動的表示演出に対応する第１規定情報が第１規定情報記憶手
段より選定される。これにより、遊技者に様々な期待感を持たせる動的表示演出において
、コマンドに基づき設定される一の演出態様の動的表示演出に対応する第１規定情報を第
１規定情報記憶手段から選定するだけで、容易にその演出態様に応じた画像を描画して画
像表示手段に表示させることができる。よって、画像表示手段に表示される動的表示演出
の多種多様化を容易に図ることができるので、動的表示演出によって遊技者の更なる興趣
向上を図ることができる。
【１６５６】
　遊技機Ａ１からＡ６のいずれかにおいて、前記副制御手段は、複数の表示態様の中から
、前記第１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別
を決定する第２表示決定手段と、複数の前記第２表示種別毎に設けられ、その第２表示種
別において表示すべき画像の描画に必要な情報を示す描画情報を１画面毎に規定した第２
規定情報を記憶する第２規定情報記憶手段と、前記第２表示決定手段により決定された前
記第２表示種別に対応する前記第２規定情報を前記第２規定情報記憶手段より選定する第
２選定手段と、前記第１ポインタ手段の更新と合わせて更新される第２ポインタ手段とを
備え、前記描画情報特定手段は、前記第１ポインタ手段が更新される毎に、前記第１選定
手段により選定された前記第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に
対応する１画面分の描画情報を特定すると共に、前記第２選定手段により選定された前記
第２規定情報に基づいて、更新された前記第２ポインタ手段に対応して前記１画面に表示
すべき画像の描画情報を特定することで、画像全体に必要な描画情報を特定することを特
徴とする遊技機Ｂ１。
【１６５７】
　遊技機Ｂ１によれば、副制御手段において、複数の表示態様の中から、第１表示決定手
段により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別が、第２表示決定手段
によって決定される。また、第２規定情報記憶手段には、複数の第２表示種別毎に設けら
れ、その第２表示種別において表示すべき画像の描画に必要な情報を示す描画情報を１画
面毎に規定した第２規定情報が記憶されている。ここで、第２表示決定手段により決定さ
れた第２表示種別に対応する第２規定情報が第２選定手段により第２規定情報記憶手段か
ら選定される。また、第１ポインタ手段の更新と合わせて第２ポインタ手段が更新される
。そして、描画情報特定手段は、第１ポインタ手段が更新される毎に、第１選定手段によ
り選定された第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画
面分の描画情報を特定すると共に、第２選定手段により選定された第２規定情報に基づい
て、更新された第２ポインタ手段に対応して１画面に表示すべき画像の描画情報を特定す
ることで、画像全体に必要な描画情報を特定するように構成されている。これにより、主
制御手段から受信したコマンドに対する表示種別の画像に対して第２表示種別の画像を表
示させる場合、その第２表示種別に対応する第２規定情報を第２規定情報記憶手段から選
定するだけで、容易にその第２表示種別の画像を表示させることができる。よって、画像
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表示手段に表示される表示態様の多種多様化を容易に図ることができる。
【１６５８】
　遊技機Ｂ１において、前記表示種別は、前記コマンドに基づいて設定される演出態様で
前記画像表示手段に識別情報を動的表示させる複数の動的表示演出を含み、前記遊技機は
、その動的表示演出によって予め定めた識別情報が現出される場合に、遊技者に所定の遊
技価値を付与するものであって、前記副制御手段は、前記画像表示手段により表示される
前記動的表示演出の待機回数を記憶する待機回数記憶手段を備え、前記第２表示決定手段
は、前記待機回数記憶手段に記憶された待機回数分の前記動的表示演出のそれぞれにおい
て、その動的表示演出に対して第２表示種別の画像を表示することを決定するものである
ことを特徴とする遊技機Ｂ２。
【１６５９】
　遊技機Ｂ２によれば、コマンドに基づいて設定される演出態様で識別情報を動的表示さ
せる動的表示演出が画像表示手段に表示され、その動的表示演出によって予め定めた識別
情報が現出される場合に、遊技者に所定の遊技価値が付与される。この動的表示演出によ
って、遊技者に所定の遊技価値が付与される期待感を持たせることができ、また、この動
的表示演出の演出態様を種々変更することで、その演出態様に応じた期待感を遊技者に持
たせることができる。また、副制御手段において、画像表示手段により表示される動的表
示演出の待機回数が待機回数記憶手段に記憶されており、主制御装置からのコマンドに基
づき、待機回数記憶手段に記憶された待機回数分の動的表示演出のそれぞれにおいて、そ
の動的表示演出に対して第２表示種別の画像を表示することが、第２表示決定手段によっ
て決定される。これにより、複数の動的表示演出にわたって連続的に第２表示種別の画像
を表示させることができる。これにより、第２表示種別の画像が連続して表示されること
を視認した遊技者に対して、種々の期待感を持たせることができる。そして、第２表示種
別の画像を連続的に動的表示演出に対して表示させても、遊技機Ｂ１に記載された構成に
よって、その第２表示種別に対応する第２規定情報を第２規定情報記憶手段から選定する
だけで、容易にその第２表示種別の画像を動的表示演出に対して表示させることができる
。よって、画像表示手段に表示される演出の多種多様化を容易に図ることができる。
【１６６０】
　遊技機Ｂ１又はＢ２において、前記第２表示決定手段は、前記画像表示手段に第２表示
種別の画像を表示させるか否かを決定するものであり、前記第２選定手段は、前記第２表
示決定手段により前記第２表示種別の画像を非表示とすることを決定した場合は、前記第
２規定情報に代えて、前記第１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対して表
示すべき第２表示種別の画像がないことを示す情報を選定することを特徴とする遊技機Ｂ
３。
【１６６１】
　遊技機Ｂ３によれば、第２表示決定手段により第２表示種別の画像を非表示とすること
を決定した場合は、第２規定情報に代えて、第１表示決定手段により決定された表示種別
の画像に対して表示すべき第２表示種別の画像がないことを示す情報が、第２選定手段に
より選定される。これにより、描画情報特定手段によって、第１ポインタ手段が更新され
る毎に、第１選定手段により選定された第１規定情報に基づいて特定された、その更新さ
れた第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報に対して、第２表示種別に関わる描
画情報が考慮されずに、画像全体に必要な描画情報が特定される。よって、第２表示種別
の画像が表示されたり非表示とされたりする場合であっても、容易に、その第２表示種別
の画像の表示・非表示を切り替えることができる。よって、画像表示手段に表示される演
出の多種多様化を容易に図ることができる。
【１６６２】
　遊技機Ｂ１からＢ３のいずれかにおいて、前記第２表示決定手段は、前記描画情報特定
手段により、前記第１ポインタ手段が更新される毎に、前記第１選定手段により選定され
た前記第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の
描画情報が特定されているときに、複数の表示態様の中から、前記第１表示決定手段によ
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り決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別を決定し、前記描画情報特定
手段は、前記第２表示決定手段によって、前記第１表示決定手段により決定された表示種
別の画像に対して表示する第２表示種別が決定されると、前記第１ポインタ手段が更新さ
れる毎に、前記第１選定手段により選定された前記第１規定情報に基づいて、その更新さ
れた第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定すると共に、前記第２選定手
段により選定された前記第２規定情報に基づいて、更新された前記第２ポインタ手段に対
応して前記１画面に表示すべき画像の描画情報を特定することで、画像全体に必要な描画
情報を特定することを特徴とする遊技機Ｂ４。
【１６６３】
　遊技機Ｂ４によれば、描画情報特定手段により、第１ポインタ手段が更新される毎に、
第１選定手段により選定された第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手
段に対応する１画面分の描画情報が特定されているときに、複数の表示態様の中から、第
１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別が第２表
示決定手段によって決定される。そして、第２表示決定手段によって、第１表示決定手段
により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別が決定されると、描画情
報特定手段は、第１ポインタ手段が更新される毎に、第１選定手段により選定された第１
規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を
特定すると共に、第２選定手段により選定された第２規定情報に基づいて、更新された第
２ポインタ手段に対応して１画面に表示すべき画像の描画情報を特定することで、画像全
体に必要な描画情報を特定するように構成されている。これにより、主制御手段から受信
したコマンドに対する表示種別の画像の表示を行っている間であっても、第２表示種別の
画像を表示させることを決定すれば、その第２表示種別に対応する第２規定情報を第２規
定情報記憶手段から選定するだけで、既に表示が行われている表示種別の画像に対して容
易にその第２表示種別の画像を表示させることができる。よって、画像表示手段に表示さ
れる演出の多種多様化を容易に図ることができる。
【１６６４】
　遊技機Ｂ１からＢ４のいずれかにおいて、前記第１ポインタ手段が前記第２ポインタ手
段を兼ねていることを特徴とする遊技機Ｂ５。
【１６６５】
　遊技機Ｂ５によれば、第１ポインタ手段が第２ポインタ手段を兼ねているので、描画情
報特定手段は、第１ポインタ手段が更新される毎に、第１選定手段により選定された第１
規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を
特定すると共に、第２選定手段により選定された第２規定情報に基づいて、その第１ポイ
ンタ手段に対応して１画面に表示すべき描画情報を特定することで、画像全体に必要な描
画情報を特定することができ、１つのポインタ手段だけで、それぞれの規定情報から容易
に表示すべき画像全体に必要な描画情報を特定することができる。
【１６６６】
　遊技機Ｂ１からＢ５のいずれかにおいて、前記第２規定情報は、その第２規定情報に対
応する第２表示種別の画像を前記第１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対
して追加して表示するための描画情報を含んでいることを特徴とする遊技機Ｂ６。
【１６６７】
　遊技機Ｂ６によれば、第２規定情報は、その第２規定情報に対応する第２表示種別の画
像を第１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対して追加して表示するための
描画情報を含んでいるので、主制御手段から受信したコマンドに対する表示種別の画像の
表示に対して、第２表示種別の画像を追加して表示させることができる。よって、画像表
示手段に表示される表示態様の多種多様化をより容易に図ることができる。
【１６６８】
　遊技機Ｂ１からＢ６のいずれかにおいて、前記第２規定情報は、その第２規定情報に対
応する第２表示種別の画像を前記第１表示決定手段により決定された表示種別の一部の画
像に代えて表示するための描画情報を含んでいることを特徴とする遊技機Ｂ７。
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【１６６９】
　遊技機Ｂ７によれば、第２規定情報は、その第２規定情報に対応する第２表示種別の画
像を第１表示決定手段により決定された表示種別の一部の画像に代えて表示するための描
画情報を含んでいるので、主制御手段から受信したコマンドに対する表示種別の一部の画
像に代えて、第２表示種別の画像を表示させることができる。よって、画像表示手段に表
示される表示態様の多種多様化をより容易に図ることができる。
【１６７０】
　遊技機Ｂ１からＢ７のいずれかにおいて、前記第２規定情報は、その第２規定情報に対
応する第２表示種別の画像によって、前記第１表示決定手段により決定された表示種別の
一部の画像の色調を変更するための描画情報を含んでいることを特徴とする遊技機Ｂ８。
【１６７１】
　遊技機Ｂ８によれば、第２規定情報は、その第２規定情報に対応する第２表示種別の画
像によって、第１表示決定手段により決定された表示種別の一部の画像の色調を変更する
ための描画情報を含んでいるので、主制御手段から受信したコマンドに対する表示種別の
一部の画像の色調を、第２表示種別の画像によって変化させることができる。よって、画
像表示手段に表示される表示態様の多種多様化をより容易に図ることができる。
【１６７２】
　遊技機Ａ１からＡ６のいずれかにおいて、前記副制御手段は、複数の表示態様の中から
、前記第１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別
を決定する第２表示決定手段と、複数の前記第２表示種別毎に設けられ、その第２表示種
別において表示すべき画像の描画に必要な情報を示す描画情報を１画面毎に規定した第２
規定情報を記憶する第２規定情報記憶手段と、前記第２表示決定手段により決定された前
記第２表示種別に対応する前記第２規定情報を前記第２規定情報記憶手段より選定する第
２選定手段と、前記第１選定手段により選定された前記第１規定情報に対して、前記第２
選定手段により選定された第２規定情報により規定される表示すべき画像の描画情報を１
画面毎に追加して、新たな規定情報を生成する第１規定情報生成手段とを備え、前記描画
情報特定手段は、前記第１ポインタ手段が更新される毎に、前記第１規定情報生成手段に
より生成された新たな規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する
１画面分の描画情報を特定することを特徴とする遊技機Ｃ１。
【１６７３】
　遊技機Ｃ１によれば、副制御手段において、複数の表示態様の中から、第１表示決定手
段により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別が、第２表示決定手段
によって決定される。また、第２規定情報記憶手段には、複数の第２表示種別毎に設けら
れ、その第２表示種別において表示すべき画像の描画に必要な情報を示す描画情報を１画
面毎に規定した第２規定情報が記憶されている。ここで、第２表示決定手段により決定さ
れた第２表示種別に対応する第２規定情報が第２選定手段により第２規定情報記憶手段か
ら選定される。また、第１規定情報生成手段によって、第１選定手段により選定された第
１規定情報に対して、第２選定手段により選定された第２規定情報により規定される表示
すべき画像の描画情報を１画面毎に追加することで、新たな規定情報が生成される。そし
て、描画情報特定手段によって、第１ポインタ手段が更新される毎に、第１規定情報生成
手段により生成された新たな規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対
応する１画面分の描画情報が特定される。これにより、主制御手段から受信したコマンド
に対する表示種別の画像に対して第２表示種別の画像を表示させる場合、その第２表示種
別に対応する第２規定情報を第２規定情報記憶手段から選定すれば、容易にその第２表示
種別の画像を表示させることができる。よって、画像表示手段に表示される表示態様の多
種多様化を容易に図ることができる。
【１６７４】
　遊技機Ｃ１において、前記表示種別は、前記コマンドに基づいて設定される演出態様で
前記画像表示手段に識別情報を動的表示させる複数の動的表示演出を含み、前記遊技機は
、その動的表示演出によって予め定めた識別情報が現出される場合に、遊技者に所定の遊
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技価値を付与するものであって、前記副制御手段は、前記画像表示手段により表示される
前記動的表示演出の待機回数を記憶する待機回数記憶手段を備え、前記第２表示決定手段
は、前記待機回数記憶手段に記憶された待機回数分の前記動的表示演出のそれぞれにおい
て、その動的表示演出に対して第２表示種別の画像を表示することを決定するものである
ことを特徴とする遊技機Ｃ２。
【１６７５】
　遊技機Ｃ２によれば、コマンドに基づいて設定される演出態様で識別情報を動的表示さ
せる動的表示演出が画像表示手段に表示され、その動的表示演出によって予め定めた識別
情報が現出される場合に、遊技者に所定の遊技価値が付与される。この動的表示演出によ
って、遊技者に所定の遊技価値が付与される期待感を持たせることができ、また、この動
的表示演出の演出態様を種々変更することで、その演出態様に応じた期待感を遊技者に持
たせることができる。また、副制御手段において、画像表示手段により表示される動的表
示演出の待機回数が待機回数記憶手段に記憶されており、主制御装置からのコマンドに基
づき、待機回数記憶手段に記憶された待機回数分の動的表示演出のそれぞれにおいて、そ
の動的表示演出に対して第２表示種別の画像を表示することが、第２表示決定手段によっ
て決定される。これにより、複数の動的表示演出にわたって連続的に第２表示種別の画像
を表示させることができる。これにより、第２表示種別の画像が連続して表示されること
を視認した遊技者に対して、種々の期待感を持たせることができる。そして、第２表示種
別の画像を連続的に動的表示演出に対して表示させても、遊技機Ｃ１に記載された構成に
よって、その第２表示種別に対応する第２規定情報を第２規定情報記憶手段から選定する
だけで、容易にその第２表示種別の画像を動的表示演出に対して表示させることができる
。よって、画像表示手段に表示される演出の多種多様化を容易に図ることができる。
【１６７６】
　遊技機Ｃ１又はＣ２において、前記第２表示決定手段は、前記画像表示手段に第２表示
種別の画像を表示させるか否かを決定するものであり、前記描画情報特定手段は、前記第
２表示決定手段により前記第２表示種別の画像を非表示とすることを決定した場合は、前
記第１選定手段により選定された前記第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポイ
ンタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定するものであることを特徴とする遊技機Ｃ
３。
【１６７７】
　遊技機Ｃ３によれば、第２表示決定手段により第２表示種別の画像を非表示とすること
を決定した場合は、描画情報特定手段は、第１選定手段により選定された第１規定情報に
基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定するよ
うに構成されている。よって、第２表示種別の画像が表示されたり非表示とされたりする
場合であっても、容易にその第２表示種別の画像の表示・非表示を切り替えることができ
る。よって、画像表示手段に表示される演出の多種多様化を容易に図ることができる。
【１６７８】
　遊技機Ｃ１からＣ３のいずれかにおいて、前記第２表示決定手段は、前記描画情報特定
手段により、前記第１ポインタ手段が更新される毎に、前記第１選定手段により選定され
た前記第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の
描画情報が特定されているときに、複数の表示態様の中から、前記第１表示決定手段によ
り決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別を決定し、前記描画情報特定
手段は、前記第２表示決定手段によって、前記第１表示決定手段により決定された表示種
別の画像に対して表示する第２表示種別が決定されると、前記第１ポインタ手段が更新さ
れる毎に、前記第１規定情報生成手段により生成された新たな規定情報に基づいて、その
更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定することを特徴とする
遊技機Ｃ４。
【１６７９】
　遊技機Ｃ４によれば、描画情報特定手段により、第１ポインタ手段が更新される毎に、
第１選定手段により選定された第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手
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段に対応する１画面分の描画情報が特定されているときに、複数の表示態様の中から、第
１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別が第２表
示決定手段によって決定される。そして、描画情報特定手段は、第２表示決定手段によっ
て、第１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別が
決定されると、第１ポインタ手段が更新される毎に、第１規定情報生成手段により生成さ
れた新たな規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の
描画情報を特定するように構成されている。これにより、主制御手段から受信したコマン
ドに対する表示種別の画像の表示を行っている間であっても、第２表示種別の画像を表示
させることを決定すれば、その第２表示種別に対応する第２規定情報を第２規定情報記憶
手段から選定するだけで第１規定情報生成手段により生成される新たな規定情報に基づい
て、既に表示が行われている表示種別の画像に対して容易にその第２表示種別の画像を表
示させることができる。よって、画像表示手段に表示される演出の多種多様化を容易に図
ることができる。
【１６８０】
　遊技機Ｃ１からＣ４のいずれかにおいて、前記第２規定情報は、その第２規定情報に対
応する第２表示種別の画像を前記第１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対
して追加して表示するための描画情報を含んでいることを特徴とする遊技機Ｃ５。
【１６８１】
　遊技機Ｃ５によれば、第２規定情報は、その第２規定情報に対応する第２表示種別の画
像を第１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対して追加して表示するための
描画情報を含んでいるので、主制御手段から受信したコマンドに対する表示種別の画像の
表示に対して、第２表示種別の画像を追加して表示させることができる。よって、画像表
示手段に表示される表示態様の多種多様化をより容易に図ることができる。
【１６８２】
　遊技機Ｃ１からＣ５のいずれかにおいて、前記第２規定情報は、その第２規定情報に対
応する第２表示種別の画像を前記第１表示決定手段により決定された表示種別の一部の画
像に代えて表示するための描画情報を含んでいることを特徴とする遊技機Ｃ６。
【１６８３】
　遊技機Ｃ６によれば、第２規定情報は、その第２規定情報に対応する第２表示種別の画
像を第１表示決定手段により決定された表示種別の一部の画像に代えて表示するための描
画情報を含んでいるので、主制御手段から受信したコマンドに対する表示種別の一部の画
像に代えて、第２表示種別の画像を表示させることができる。よって、画像表示手段に表
示される表示態様の多種多様化をより容易に図ることができる。
【１６８４】
　遊技機Ｃ１からＣ６のいずれかにおいて、前記第２規定情報は、その第２規定情報に対
応する第２表示種別の画像によって、前記第１表示決定手段により決定された表示種別の
一部の画像の色調を変更するための描画情報を含んでいることを特徴とする遊技機Ｃ７。
【１６８５】
　遊技機Ｃ７によれば、第２規定情報は、その第２規定情報に対応する第２表示種別の画
像によって、第１表示決定手段により決定された表示種別の一部の画像の色調を変更する
ための描画情報を含んでいるので、主制御手段から受信したコマンドに対する表示種別の
一部の画像の色調を、第２表示種別の画像によって変化させることができる。よって、画
像表示手段に表示される表示態様の多種多様化をより容易に図ることができる。
【１６８６】
　遊技機Ａ１からＡ６のいずれかにおいて、前記副制御手段は、複数の表示態様の中から
、前記第１表示決定手段により決定された表示種別の表示態様に対して表示する第２表示
種別を決定する第２表示決定手段を備え、前記第１規定情報記憶手段に記憶される前記第
１規定情報は、対応する表示種別の画像の描画に必要な描画情報に加えて、該表示種別の
画像に対して表示される前記第２表示種別の画像の描画に必要な描画情報を１画面毎に規
定したものであり、前記描画情報特定手段は、前記第１ポインタ手段が更新される毎に、
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前記第１選定手段により選定された前記第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポ
インタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定すると共に、前記第２表示決定手段によ
り決定された第２表示種別に対応する前記１画面に表示すべき画像の描画情報を特定する
ことで、画像全体に必要な描画情報を特定することを特徴とする遊技機Ｄ１。
【１６８７】
　遊技機Ｄ１によれば、副制御手段において、複数の表示態様の中から、第１表示決定手
段により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別が、第２表示決定手段
によって決定される。また、第１規定情報記憶手段に記憶される第１規定情報によって、
対応する表示種別の画像の描画に必要な描画情報に加えて、該表示種別の画像に対して表
示される第２表示種別の画像の描画に必要な描画情報が１画面毎に規定されており、描画
情報特定手段によって、第１ポインタ手段が更新される毎に、第１選定手段により選定さ
れた第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描
画情報が特定されると共に、第２表示決定手段により決定された第２表示種別に対応する
１画面に表示すべき画像の描画情報が特定されて、画像全体に必要な描画情報が特定され
る。これにより、主制御手段から受信したコマンドに対する表示種別の画像に対して第２
表示種別の画像を表示させる場合、選定された第１規定情報から、表示すべき第２表示種
別の描画情報を特定すれば、容易にその第２表示種別の画像を表示させることができる。
よって、画像表示手段に表示される表示態様の多種多様化を容易に図ることができる。
【１６８８】
　遊技機Ｄ１において、前記表示種別は、前記コマンドに基づいて設定される演出態様で
前記画像表示手段に識別情報を動的表示させる複数の動的表示演出を含み、前記遊技機は
、その動的表示演出によって予め定めた識別情報が現出される場合に、遊技者に所定の遊
技価値を付与するものであって、前記副制御手段は、前記画像表示手段により表示される
前記動的表示演出の待機回数を記憶する待機回数記憶手段を備え、前記第２表示決定手段
は、前記待機回数記憶手段に記憶された待機回数分の前記動的表示演出のそれぞれにおい
て、その動的表示演出に対して第２表示種別の画像を表示することを決定するものである
ことを特徴とする遊技機Ｄ２。
【１６８９】
　遊技機Ｄ２によれば、コマンドに基づいて設定される演出態様で識別情報を動的表示さ
せる動的表示演出が画像表示手段に表示され、その動的表示演出によって予め定めた識別
情報が現出される場合に、遊技者に所定の遊技価値が付与される。この動的表示演出によ
って、遊技者に所定の遊技価値が付与される期待感を持たせることができ、また、この動
的表示演出の演出態様を種々変更することで、その演出態様に応じた期待感を遊技者に持
たせることができる。また、副制御手段において、画像表示手段により表示される動的表
示演出の待機回数が待機回数記憶手段に記憶されており、主制御装置からのコマンドに基
づき、待機回数記憶手段に記憶された待機回数分の動的表示演出のそれぞれにおいて、そ
の動的表示演出に対して第２表示種別の画像を表示することが、第２表示決定手段によっ
て決定される。これにより、複数の動的表示演出にわたって連続的に第２表示種別の画像
を表示させることができる。これにより、第２表示種別の画像が連続して表示されること
を視認した遊技者に対して、種々の期待感を持たせることができる。そして、第２表示種
別の画像を連続的に動的表示演出に対して表示させても、遊技機Ｄ１に記載された構成に
よって、その第２表示種別に対応する第２規定情報を第２規定情報記憶手段から選定する
だけで、容易にその第２表示種別の画像を動的表示演出に対して表示させることができる
。よって、画像表示手段に表示される演出の多種多様化を容易に図ることができる。
【１６９０】
　遊技機Ｄ１又はＤ２において、前記第２表示決定手段は、前記画像表示手段に第２表示
種別の画像を表示させるか否かを決定するものであり、前記描画情報特定手段は、前記第
２表示決定手段により前記第２表示種別の画像を非表示とすることを決定した場合は、前
記第１選定手段により選定された前記第１規定情報に基づいて、前記更新された第１ポイ
ンタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定すると共に、その第１規定情報に規定され



(325) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

た前記第２表示種別の画像の描画情報を非参照とするものであることを特徴とする遊技機
Ｄ３。
【１６９１】
　遊技機Ｄ３によれば、第２表示決定手段により第２表示種別の画像を非表示とすること
を決定した場合は、描画情報特定手段は、第１選定手段により選定された第１規定情報に
基づいて、更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定すると共に
、その第１規定情報に規定された第２表示種別の画像の描画情報を非参照とするように構
成されている。よって、第２表示種別の画像が表示されたり非表示とされたりする場合で
あっても、容易に、その第２表示種別の画像の表示・非表示を切り替えることができる。
よって、画像表示手段に表示される演出の多種多様化を容易に図ることができる。
【１６９２】
　遊技機Ｄ１からＤ３のいずれかにおいて、前記第２表示決定手段は、前記描画情報特定
手段により、前記第１ポインタ手段が更新される毎に、前記第１選定手段により選定され
た前記第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の
描画情報が特定されると共に、その第１規定情報に規定された前記第２表示種別の画像の
描画情報が非参照とされているときに、複数の表示態様の中から、前記第１表示決定手段
により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別を決定し、前記描画情報
特定手段は、前記第２表示決定手段によって、前記第１表示決定手段により決定された表
示種別の画像に対して表示する第２表示種別が決定されると、前記第１ポインタ手段が更
新される毎に、前記第１選定手段により選定された前記第１規定情報に基づいて、その更
新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定すると共に、前記第２表
示決定手段により決定された第２表示種別に対応する前記１画面に表示すべき画像の描画
情報を特定することで、画像全体に必要な描画情報を特定することを特徴とする遊技機Ｄ
４。
【１６９３】
　遊技機Ｄ４によれば、描画情報特定手段により、第１ポインタ手段が更新される毎に、
第１選定手段により選定された第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手
段に対応する１画面分の描画情報が特定されると共に、その第１規定情報に規定された第
２表示種別の画像の描画情報が非参照とされているときに、複数の表示態様の中から、第
１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別が第２表
示決定手段によって決定される。そして、描画情報特定手段は、第２表示決定手段によっ
て、第１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別が
決定されると、第１ポインタ手段が更新される毎に、第１選定手段により選定された第１
規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を
特定すると共に、第２表示決定手段により決定された第２表示種別に対応する１画面に表
示すべき画像の描画情報を特定するように構成されている。これにより、主制御手段から
受信したコマンドに対する表示種別の画像の表示を行っている間であっても、第２表示種
別の画像を表示させることを決定すれば、第１規定情報に含まれる第２表示種別に対応す
る１画面に表示すべき画像の描画情報を特定することによって、既に表示が行われている
表示種別の画像に対して容易にその第２表示種別の画像を表示させることができる。よっ
て、画像表示手段に表示される演出の多種多様化を容易に図ることができる。
【１６９４】
　遊技機Ｄ１からＤ４のいずれかにおいて、前記第１規定情報は、対応する表示種別の画
像の描画に必要な描画情報に加えて、該表示種別の画像に対して表示され得る複数の第２
表示種別の画像の描画に必要な描画情報を、各第２表示種別に対して１画面毎に規定した
ものであり、前記描画情報特定手段は、前記第１ポインタ手段が更新される毎に、前記第
１選定手段により選定された前記第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ
手段に対応する１画面分の描画情報を特定すると共に、前記複数の第２表示種別の中から
前記第２表示決定手段により決定された第２表示種別に対応する前記１画面に表示すべき
画像の描画情報を選択して特定して、画像全体に必要な描画情報を特定することを特徴と
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する遊技機Ｄ５。
【１６９５】
　遊技機Ｄ５によれば、第１規定情報によって、対応する表示種別の画像の描画に必要な
描画情報に加えて、該表示種別の画像に対して表示され得る複数の第２表示種別の画像の
描画に必要な描画情報が、各第２表示種別に対して１画面毎に規定されている。そして、
描画情報特定手段によって、第１ポインタ手段が更新される毎に、第１選定手段により選
定された第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分
の描画情報が特定されると共に、複数の第２表示種別の中から第２表示決定手段により決
定された第２表示種別に対応する１画面に表示すべき画像の描画情報が選択して特定され
、画像全体に必要な描画情報が特定される。これにより、主制御手段から受信したコマン
ドに対する表示種別の画像に対して選定された第１規定情報よって、複数の第２表示種別
の中から一の第２表示種別の描画情報を選択して特定することができるので、複数の表示
態様の中から決定された一の第２表示種別の画像を容易に表示させることができる。よっ
て、画像表示手段に表示される表示態様の多種多様化を容易に図ることができる。
【１６９６】
　遊技機Ｄ１からＤ５のいずれかにおいて、前記第１規定情報は、前記第２表示種別の画
像を前記第１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対して追加して表示するた
めの描画情報を含んでいることを特徴とする遊技機Ｄ６。
【１６９７】
　遊技機Ｄ６によれば、第１規定情報は、第２表示種別の画像を第１表示決定手段により
決定された表示種別の画像に対して追加して表示するための描画情報を含んでいるので、
主制御手段から受信したコマンドに対する表示種別の画像の表示に対して、第２表示種別
の画像を追加して表示させることができる。よって、画像表示手段に表示される表示態様
の多種多様化をより容易に図ることができる。
【１６９８】
　遊技機Ｄ１からＤ６のいずれかにおいて、前記第１規定情報は、前記第２表示種別の画
像を前記第１表示決定手段により決定された表示種別の一部の画像に代えて表示するため
の描画情報を含んでいることを特徴とする遊技機Ｄ７。
【１６９９】
　遊技機Ｄ７によれば、第１規定情報は、第２表示種別の画像を第１表示決定手段により
決定された表示種別の一部の画像に代えて表示するための描画情報を含んでいるので、主
制御手段から受信したコマンドに対する表示種別の一部の画像に代えて、第２表示種別の
画像を表示させることができる。よって、画像表示手段に表示される表示態様の多種多様
化をより容易に図ることができる。
【１７００】
　遊技機Ｄ１からＤ７のいずれかにおいて、前記第１規定情報は、前記第２表示種別の画
像によって、前記第１表示決定手段により決定された表示種別の一部の画像の色調を変更
するための描画情報を含んでいることを特徴とする遊技機Ｄ８。
【１７０１】
　遊技機Ｄ８によれば、第１規定情報は、第２表示種別の画像によって、第１表示決定手
段により決定された表示種別の一部の画像の色調を変更するための描画情報を含んでいる
ので、主制御手段から受信したコマンドに対する表示種別の一部の画像の色調を、第２表
示種別の画像によって変化させることができる。よって、画像表示手段に表示される表示
態様の多種多様化をより容易に図ることができる。
【１７０２】
　遊技機Ａ３又はＡ４において、前記副制御手段は、前記第１画像記憶手段よりも高速に
読み出し動作が可能であり、その第１画像記憶手段に記憶された画像情報を記憶する第３
画像記憶手段を備え、前記画像描画手段は、少なくともその第３画像記憶手段に記憶され
た画像情報と前記第２画像記憶手段に記憶された画像情報とに基づいて、前記画像表示手
段に表示させる画像を描画するものであり、前記副制御手段は、更に、電源投入による立
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ち上げ時に、前記第１画像記憶手段に記憶された画像情報の一部を前記第３画像記憶手段
へ転送するように制御する第２転送制御手段を備え、前記第３画像記憶手段は、少なくと
も所定の契機がおとずれるまでの間、前記第２転送制御手段の制御により転送された画像
情報が保持され、前記第１転送制御手段は、前記描画指示情報に含まれる前記画像指示情
報に従って前記第３画像記憶手段に非保持の画像情報を前記画像描画手段による画像の描
画で用いる場合は、その画像情報が用いられる前に、前記第１画像記憶手段から前記第２
画像記憶手段へその画像情報の転送を制御するものであることを特徴とする遊技機Ｅ１。
【１７０３】
　遊技機Ｅ１によれば、副制御手段には、第１画像記憶手段よりも高速に読み出し動作が
可能であり、その第１画像記憶手段に記憶された画像情報を記憶する第３画像記憶手段が
設けられており、画像描画手段は、少なくともその第３画像記憶手段に記憶された画像情
報と第２画像記憶手段に記憶された画像情報とに基づいて、画像表示手段に表示させる画
像を描画するように構成されている。ここで、第１画像記憶手段に記憶された画像情報の
一部が、電源投入による立ち上げ時に、第２転送制御手段の制御によって第３画像記憶手
段へ転送され、この第３画像記憶手段には、少なくとも所定の契機がおとずれるまでの間
、第２転送制御手段の制御により転送された画像情報が保持される。一方、描画指示情報
に含まれる画像指示情報に従って第３画像記憶手段に非保持の画像情報を画像描画手段に
よる画像の制御で用いる場合は、その画像情報が用いられる前に、第１転送制御手段の制
御によって、第１画像記憶手段から第２画像記憶手段へその画像情報が転送される。
【１７０４】
　これにより、第１記憶手段の読み出し速度が遅いメモリを使用しても、画像描画手段は
、高速に読み出し動作が可能な第３画像記憶手段に保持された画像情報と第２画像記憶手
段に転送された画像情報とを用いて画像表示手段に表示させる画像の描画を行うので、そ
の画像を所望の時間に問題なく表示させることができる。また、第３画像記憶手段に保持
された画像情報は、少なくとも所定の契機がおとずれるまでの間保持されるので、第１画
像記憶手段から第２画像記憶手段へ転送される画像情報を少なくすることができる。よっ
て、第１画像記憶手段から第２画像記憶手段への画像情報の転送にかかる負荷を抑制する
ことができる。従って、転送にかかる負荷が許容される範囲で、より多くの画像情報を使
用して画像の描画を行うことができるので、より画像表示手段に表示される表示態様の多
種多様化を図ることができる。
【１７０５】
　遊技機Ｅ１において、前記第３画像記憶手段は、その第３画像記憶手段に記憶されてい
る画像情報が正常な情報であるか否かを判定するための判定値を該画像情報とあわせて記
憶し、前記副制御手段は、電源投入による立ち上げ時に、前記第３画像記憶手段に記憶さ
れた判定値に基づいて、その第３画像記憶手段に記憶されている画像情報が正常な情報で
あるかを判定する画像情報判定手段を備え、その画像情報判定手段により、第３画像記憶
手段に記憶されている画像情報が正常な情報であると判定される場合は、前記第２転送制
御手段による前記第１画像記憶手段に記憶された画像情報の一部を前記第３画像記憶手段
へ転送する制御を非実行とすることを特徴とする遊技機Ｅ２。
【１７０６】
　遊技機Ｅ２によれば、第３画像記憶手段には、その第３画像記憶手段に記憶されている
画像情報が正常な情報であるか否かを判定するための判定値が該画像情報とあわせて記憶
されている。そして、電源投入による立ち上げ時に、第３画像記憶手段に記憶された判定
値に基づいて、その第３画像記憶手段に記憶されている画像情報が正常な情報であるかが
画像情報判定手段により判定され、第３画像記憶手段に記憶されている画像情報が正常な
情報であると判定される場合は、第２転送制御手段による第１画像記憶手段に記憶された
画像情報の一部を第３画像記憶手段へ転送する制御が非実行とされる。これにより、電投
入による立ち上げ時に、正常な画像情報が第３画像記憶手段にすでに記憶されている場合
は、すぐにその第３画像記憶手段に記憶されている画像情報を使用して、画像表示手段に
表示させる画像の描画を画像描画手段によって行うことができるので、例えば、瞬間的な
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停電が発生した場合などにおいて、画像表示手段における画像の表示をすぐに行うことが
できる。
【１７０７】
　遊技機Ｅ１又はＥ２において、前記第３画像記憶手段に保持させる画像情報は、前記画
像表示手段により頻繁に表示される画像を表示させるための画像情報であることを特徴と
する遊技機Ｅ３。
【１７０８】
　遊技機Ｅ３によれば、画像表示手段により頻繁に表示される画像を表示させるための画
像情報が、第３画像記憶手段に保持されるので、画像表示手段にその画像を表示させる度
に、第１画像記憶手段からその画像情報を読み出す必要がないため、その頻繁に表示され
る画像を確実に所望の時間に表示させることができる。
【１７０９】
　遊技機Ｅ１からＥ３のいずれかにおいて、前記第３画像記憶手段に保持させる画像情報
は、前記主制御手段から送信されるコマンドまたは前記副制御手段に入力される信号に基
づいて、前記副制御手段の制御により前記画像表示手段に即座に表示させるべき画像を表
示させるための画像情報であることを特徴とする遊技機Ｅ４。
【１７１０】
　尚、副制御手段に入力される信号は、遊技機に設けられた振動センサ、遊技機に投入さ
れた遊技媒体を検出する遊技媒体検出センサといった各種センサからの入力信号であって
もよいし、遊技者によって操作されるボタンからの入力信号であってもよい。また、画像
表示手段に即座に表示させるべき画像は、例えば、エラーを報知するための画像であって
もよいし、画像表示手段に表示される背面画像であってもよい。
【１７１１】
　遊技機Ｅ４によれば、主制御手段から送信されるコマンドまたは副制御手段に入力され
る信号に基づいて、副制御手段の制御により画像表示手段に即座に表示させるべき画像を
表示させるための画像情報が、第３画像記憶手段に保持されるので、主制御手段から送信
されるコマンドや副制御手段に入力される信号が入力された後に、その即座に表示させる
べき画像を表示させるための画像情報を第１画像記憶手段から読み出すことなく、第３画
像記憶手段に保持された画像情報を用いて画像制御手段による画像の制御を行うことがで
きる。よって、即座に表示すべき画像を確実に所望の時間に表示させることができる。
【１７１２】
　遊技機Ａ３，Ａ４及びＥ１からＥ４のいずれかにおいて、前記第１画像記憶手段は、Ｎ
ＡＮＤ型フラッシュメモリによって構成されることを特徴とする遊技機Ｅ４。
【１７１３】
　遊技機Ｅ５によれば、第１画像記憶手段がＮＡＮＤ型フラッシュメモリによって構成さ
れる。ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、小さな面積で大きな記憶容量が得られ、
安価であることを特徴としているので、第１画像記憶手段に対して、コストの増大を抑制
しつつ大容量化を図ることができる。よって、第１画像記憶手段に画像表示手段に画像を
表示させるための画像情報を多く記憶させることができるので、画像表示手段に表示させ
る画像を多種態様化することができ、遊技者の興趣を向上させることができる。一方、Ｎ
ＡＮＤ型フラッシュメモリは、読み出し速度が他のメモリと比して遅いことを特徴として
いるが、遊技機Ａ３，Ａ４及びＥ１からＥ４のいずれかに記載された構成によって、画像
描画手段は、少なくとも高速に読み出し動作が可能な第２画像記憶手段に転送した画像情
報を用いて画像表示手段に表示させる画像の描画を行うので、第１画像記憶手段がＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリによって構成されても、所定の画像を所望の時間に問題なく表示さ
せることができる。従って、画像表示手段に表示させる画像を多種多様化させつつ、所定
の画像を所望の時間に問題なく表示させることができる。
【１７１４】
　遊技機Ａ３，Ａ４及びＥ１からＥ５のいずれかにおいて、前記副制御手段は、前記第１
規定情報に対応させて、その第１規定情報により規定した画像の描画に必要な画像情報の
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うち、前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を規定した第３規定情報が記憶された
第３規定情報記憶手段と、前記第１選定手段により選定された第１規定情報に対応する第
３規定情報を前記第３規定情報記憶手段より選定する第３選定手段と、その第３選定手段
により選定された前記第３規定情報に基づいて、前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像
情報を特定する転送情報特定手段とを備え、前記第１転送制御手段は、その転送情報特定
手段により特定される転送すべき画像情報を、その画像情報が前記描画指示情報に含まれ
る前記画像指示情報に従って前記画像描画手段による画像の描画で用いられる前に、前記
第１画像記憶手段から前記第２画像記憶手段へ転送するように制御することを特徴とする
遊技機Ｆ１。
【１７１５】
　遊技機Ｆ１によれば、副制御手段において、第１規定情報に対応させて、その第１規定
情報により規定した画像の描画に必要な画像情報のうち、第２画像記憶手段へ転送すべき
画像情報を規定した第３規定情報が第３規定情報記憶手段に記憶されている。ここで、第
３選定手段によって、第１選定手段により選定された第１規定情報に対応する第３規定情
報が第３規定情報記憶手段より選定され、その選定された第３規定情報に基づいて、第２
画像記憶領域へ転送すべき画像情報が転送情報特定手段によって特定される。そして、第
１転送制御手段によって、その特定された転送すべき画像情報が、描画指示情報に含まれ
る画像指示情報に従って画像描画手段による画像の描画で用いられる前に、第１画像記憶
手段から第２画像記憶手段へ転送される。これにより、選定された第１規定情報に対して
、その第１規定情報により規定した画像の描画に必要な画像情報のうち、第２画像記憶手
段へ転送すべき画像情報を容易に特定することができるので、第１規定情報に基づいて表
示される画像を確実に描画して、画像表示手段に表示させることができる。
【１７１６】
　遊技機Ｅ１からＥ４のいずれかにおいて、前記副制御手段は、前記第１規定情報に対応
させて、その第１規定情報により規定した画像の描画に必要な画像情報のうち、前記第３
画像記憶手段に非保持の画像情報を、前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報として
規定した第３規定情報が記憶された第３規定情報記憶手段と、前記第１選定手段により選
定された第１規定情報に対応する第３規定情報を前記第３規定情報記憶手段より選定する
第３選定手段と、その第３選定手段により選定された前記第３規定情報に基づいて、前記
第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を特定する転送情報特定手段とを備え、前記第１
転送制御手段は、その転送情報特定手段により特定される転送すべき画像情報を、その画
像情報が前記描画指示情報に含まれる前記画像指示情報に従って前記画像描画手段による
画像の描画で用いられる前に、前記第１画像記憶手段から前記第２画像記憶手段へ転送す
るように制御することを特徴とする遊技機Ｆ２。
【１７１７】
　遊技機Ｆ２によれば、副制御手段において、第１規定情報に対応させて、その第１規定
情報により規定した画像の描画に必要な画像情報のうち、第３画像記憶手段に非保持の画
像情報を、第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報として規定した第３規定情報が第３規
定情報記憶手段に記憶されている。ここで、第３選定手段によって、第１選定手段により
選定された第１規定情報に対応する第３規定情報が第３規定情報記憶手段より選定され、
その選定された第３規定情報に基づいて、第２画像記憶領域へ転送すべき画像情報が転送
情報特定手段によって特定される。そして、第１転送制御手段によって、その特定された
転送すべき画像情報が、描画指示情報に含まれる画像指示情報に従って画像描画手段によ
る画像の描画で用いられる前に、第１画像記憶手段から第２画像記憶手段へ転送される。
これにより、選定された第１規定情報に対して、その第１規定情報により規定した画像の
描画に必要な画像情報のうち、第３画像記憶手段に非保持であるがために第２画像記憶手
段へ転送すべき画像情報を容易に特定することができるので、第１規定情報に基づいて表
示される画像を確実に描画して、画像表示手段に表示させることができる。
【１７１８】
　遊技機Ｆ１又はＦ２において、前記副制御手段は、前記第１ポインタ手段の更新と合わ
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せて更新される第３ポインタ手段を備え、前記転送情報特定手段は、更新された前記第３
ポインタ手段に対応して、前記第３選定手段により選定された前記第３規定情報に基づき
前記第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像情報を特定することを特徴とする遊技機Ｆ
３。
【１７１９】
　遊技機Ｆ３によれば、第１ポインタ手段の更新と合わせて第３ポインタ手段が更新され
、転送情報特定手段によって、その更新された第３ポインタ手段に対応して、第３選定手
段により選定された第３規定情報に基づき、第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像情
報が特定される。これにより、所定の画像情報を第１ポインタ手段の更新に合わせて第１
画像記憶領域から第２画像記憶領域へ転送を開始させることができ、その転送のタイミン
グを容易に設定することができる。
【１７２０】
　遊技機Ｆ３において、前記第３規定情報は、１画面分の画像が画像表示手段に表示され
る単位時間毎に、その時間に前記第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像情報を規定し
たものであることを特徴とする遊技機Ｆ４。
【１７２１】
　遊技機Ｆ４によれば、第３規定情報は、単位時間毎に、第２画像記憶手段へ転送を開始
すべき画像情報を規定したものであるので、転送情報特定手段は、第３ポインタ手段の更
新（即ち、第１ポインタ手段の更新）に合わせて、容易に、第２画像記憶領域へ転送を開
始すべき画像情報を特定することができる。
【１７２２】
　遊技機Ｆ１からＦ４のいずれかにおいて、前記第３規定情報記憶手段は、第１規定情報
により規定した画像の描画に必要な画像情報のうち、前記第２画像記憶手段へ転送すべき
画像情報が存在しない場合は、その第１規定情報に対応する第３規定情報を非格納とし、
前記転送情報特定手段は、前記第１規定手段により選定された第１規定情報に対応する第
３規定情報が前記第３規定情報記憶手段に非格納であると前記第３選定手段によって判断
される場合は、前記第２画像記憶領域へ転送すべき画像情報が存在しないことを特定する
ものであることを特徴とする遊技機Ｆ５。
【１７２３】
　遊技機Ｆ５によれば、第１規定情報により規定した画像の描画に必要な画像情報のうち
、第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報が存在しない場合は、その第１規定情報に対応
する第３規定情報が第３規定情報記憶手段に非格納とされる。そして、転送画像特定手段
によって、第１規定手段により選定された第１規定情報に対応する第３規定情報が第３規
定情報記憶手段に非格納であると第３選定手段によって判断される場合は、第２画像記憶
領域へ転送すべき画像情報が存在しないことが特定される。これにより、第３規定情報の
有無によって、第１規定情報により規定した画像の描画に必要な画像情報のうち、第２画
像記憶手段へ転送すべき画像情報が存在するか否かを容易に判断することができるので、
処理の軽減を図ることができる。また、不要な第３規定情報を第３規定情報記憶手段に格
納されるのを抑制することができるので、記憶手段の記憶容量の増大を抑制できる。
【１７２４】
　遊技機Ａ３，Ａ４及びＥ１からＥ５のいずれかにおいて、前記副制御手段は、複数の表
示態様の中から、前記第１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対して表示す
る第２表示種別を決定する第２表示決定手段と、複数の前記第２表示種別毎に設けられ、
その第２表示種別において表示すべき画像の描画に必要な情報を示す描画情報を１画面毎
に規定した第２規定情報を記憶する第２規定情報記憶手段と、前記第２表示決定手段によ
り決定された前記第２表示種別に対応する前記第２規定情報を前記第２規定情報記憶手段
より選定する第２選定手段と、前記第１ポインタ手段の更新と合わせて更新される第２ポ
インタ手段とを備え、前記描画情報特定手段は、前記第１ポインタ手段が更新される毎に
、前記第１選定手段により選定された前記第１規定情報に基づいて、その更新された第１
ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定すると共に、前記第２選定手段により
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選定された前記第２規定情報に基づいて、更新された前記第２ポインタ手段に対応して前
記１画面に表示すべき画像の描画情報を特定することで、画像全体に必要な描画情報を特
定し、前記副制御手段は、更に、前記第２規定情報に対応させて、その第２規定情報によ
り規定した表示すべき画像の描画に必要な画像情報のうち、前記第２画像記憶手段へ転送
すべき画像情報を規定した第４規定情報が記憶された第４規定情報記憶手段と、前記第２
選定手段により選定された第２規定情報に対応する第４規定情報を前記第４規定情報記憶
手段より選定する第４選定手段と、その第４選定手段により選定された前記第４規定情報
に基づいて、前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を特定する転送情報特定手段と
を備え、前記第１転送制御手段は、その転送情報特定手段により特定される転送すべき画
像情報を、その画像情報が前記描画指示情報に含まれる前記画像指示情報に従って前記画
像描画手段による画像の描画で用いられる前に、前記第１画像記憶手段から前記第２画像
記憶手段へ転送するように制御することを特徴とする遊技機Ｆ６。
【１７２５】
　遊技機Ｆ６によれば、副制御手段において、複数の表示態様の中から、第１表示決定手
段により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別が、第２表示決定手段
によって決定される。また、第２規定情報記憶手段には、複数の第２表示種別毎に設けら
れ、その第２表示種別において表示すべき画像の描画に必要な情報を示す描画情報を１画
面毎に規定した第２規定情報が記憶されている。ここで、第２表示決定手段により決定さ
れた第２表示種別に対応する第２規定情報が第２選定手段により第２規定情報記憶手段か
ら選定される。また、第１ポインタ手段の更新と合わせて第２ポインタ手段が更新される
。そして、描画情報特定手段は、第１ポインタ手段が更新される毎に、第１選定手段によ
り選定された第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画
面分の描画情報を特定すると共に、第２選定手段により選定された第２規定情報に基づい
て、更新された第２ポインタ手段に対応して１画面に表示すべき画像の描画情報を特定す
ることで、画像全体に必要な描画情報を特定するように構成されている。これにより、主
制御手段から受信したコマンドに対する表示種別の画像に対して第２表示種別の画像を表
示させる場合、その第２表示種別に対応する第２規定情報を第２規定情報記憶手段から選
定するだけで、容易にその第２表示種別の画像を表示させることができる。よって、画像
表示手段に表示される表示態様の多種多様化を容易に図ることができる。
【１７２６】
　また、副制御手段において、第２規定情報に対応させて、その第２規定情報により規定
した表示すべき画像の描画に必要な画像情報のうち、第２画像記憶手段へ転送すべき画像
情報を規定した第４規定情報が第４規定情報記憶手段に記憶されている。ここで、第４選
定手段によって、第２選定手段により選定された第２規定情報に対応する第４規定情報が
第４規定情報記憶手段より選定され、その選定された第４規定情報に基づいて、第２画像
記憶領域へ転送すべき画像情報が転送情報特定手段によって特定される。そして、第１転
送制御手段によって、その特定された転送すべき画像情報が、描画指示情報に含まれる画
像指示情報に従って画像描画手段による画像の描画で用いられる前に、第１画像記憶手段
から第２画像記憶手段へ転送される。これにより、選定された第２規定情報に対して、そ
の第２規定情報により規定した表示すべき画像の描画に必要な画像情報のうち、第２画像
記憶手段へ転送すべき画像情報を容易に特定することができるので、第２規定情報に基づ
いて表示すべき画像を確実に描画して、画像表示手段に表示させることができる。
【１７２７】
　遊技機Ａ３，Ａ４及びＥ１からＥ５のいずれかにおいて、前記副制御手段は、前記第１
規定情報に対応させて、その第１規定情報により規定した画像の描画に必要な画像情報の
うち、前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を規定した第３規定情報が記憶された
第３規定情報記憶手段と、前記第１選定手段により選定された第１規定情報に対応する第
３規定情報を前記第３規定情報記憶手段より選定する第３選定手段と、前記第１選定手段
により選定された前記第１規定情報に、前記第３選定手段により選定された第３規定情報
により規定される前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を追加して、新たな規定情
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報を生成する第２規定情報生成手段と、その第２規定情報生成手段により生成された新た
な規定情報に基づいて、前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を特定する転送情報
特定手段とを備え、前記描画情報特定手段は、前記第１ポインタ手段が更新される毎に、
前記第２規定情報生成手段により生成された新たな規定情報に基づいて、その更新された
第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定し、前記第１転送制御手段は、前
記転送情報特定手段により特定される転送すべき画像情報を、その画像情報が前記描画指
示情報に含まれる前記画像指示情報に従って前記画像描画手段による画像の描画で用いら
れる前に、前記第１画像記憶手段から前記第２画像記憶手段へ転送するように制御するこ
とを特徴とする遊技機Ｇ１。
【１７２８】
　遊技機Ｇ１によれば、副制御手段において、第１規定情報に対応させて、その第１規定
情報により規定した画像の描画に必要な画像情報のうち、第２画像記憶手段へ転送すべき
画像情報を規定した第３規定情報が第３規定情報記憶手段に記憶されている。ここで、第
３選定手段によって、第１選定手段により選定された第１規定情報に対応する第３規定情
報が第３規定情報記憶手段より選定され、その選定された第３規定情報により規定される
第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報が、第２規定情報生成手段によって、第１選定手
段により選定された第１規定情報に追加されて、新たな規定情報が生成される。そして、
第１ポインタ手段が更新される毎に、描画情報特定手段によって、その新たに生成された
規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の画像情報が
特定されると共に、転送情報特定手段によって、その新たに生成された規定情報に基づい
て、第２画像記憶領域へ転送すべき画像情報が特定される。この特定された転送すべき画
像情報が、描画指示情報に含まれる画像指示情報に従って画像描画手段による画像の描画
で用いられる前に、第１転送制御手段によって、第１画像記憶手段から第２画像記憶手段
へ転送される。これにより、選定された第１規定情報に対して、その第１規定情報により
規定した画像の描画に必要な画像情報を容易に特定するともに、その第１規定情報により
規定した画像の描画に必要な画像情報のうち、第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を
容易に特定することができるので、第１規定情報に基づいて表示される画像を確実に描画
して、画像表示手段に表示させることができる。
【１７２９】
　遊技機Ｅ１からＥ４のいずれかにおいて、前記副制御手段は、前記第１規定情報に対応
させて、その第１規定情報により規定した画像の描画に必要な画像情報のうち、前記第３
画像記憶手段に非保持の画像情報を、前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報として
規定した第３規定情報が記憶された第３規定情報記憶手段と、前記第１選定手段により選
定された第１規定情報に対応する第３規定情報を前記第３規定情報記憶手段より選定する
第３選定手段と、前記第１選定手段により選定された前記第１規定情報に、前記第３選定
手段により選定された第３規定情報により規定される前記第２画像記憶手段へ転送すべき
画像情報を追加して、新たな規定情報を生成する第２規定情報生成手段と、その第２規定
情報生成手段により生成された新たな規定情報に基づいて、前記第２画像記憶手段へ転送
すべき画像情報を特定する転送情報特定手段とを備え、前記描画情報特定手段は、前記第
１ポインタ手段が更新される毎に、前記第２規定情報生成手段により生成された新たな規
定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を特
定し、前記第１転送制御手段は、前記転送情報特定手段により特定される転送すべき画像
情報を、その画像情報が前記描画指示情報に含まれる前記画像指示情報に従って前記画像
描画手段による画像の描画で用いられる前に、前記第１画像記憶手段から前記第２画像記
憶手段へ転送するように制御することを特徴とする遊技機Ｇ２。
【１７３０】
　遊技機Ｇ２によれば、副制御手段において、第１規定情報に対応させて、その第１規定
情報により規定した画像の描画に必要な画像情報のうち、第３画像記憶手段に非保持の画
像情報を、第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報として規定した第３規定情報が第３規
定情報記憶手段に記憶されている。ここで、第３選定手段によって、第１選定手段により
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選定された第１規定情報に対応する第３規定情報が第３規定情報記憶手段より選定され、
その選定された第３規定情報により規定される第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報が
、第２規定情報生成手段によって、第１選定手段により選定された第１規定情報に追加さ
れて、新たな規定情報が生成される。そして、第１ポインタ手段が更新される毎に、描画
情報特定手段によって、その新たに生成された規定情報に基づいて、その更新された第１
ポインタ手段に対応する１画面分の画像情報が特定されると共に、転送情報特定手段によ
って、その新たに生成された規定情報に基づいて、第２画像記憶領域へ転送すべき画像情
報が特定される。この特定された転送すべき画像情報が、描画指示情報に含まれる画像指
示情報に従って画像描画手段による画像の描画で用いられる前に、第１転送制御手段によ
って、第１画像記憶手段から第２画像記憶手段へ転送される。これにより、選定された第
１規定情報に対して、その第１規定情報により規定した画像の描画に必要な画像情報を容
易に特定するともに、その第１規定情報により規定した画像の描画に必要な画像情報のう
ち、第３画像記憶手段に非保持であるがために第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を
容易に特定することができるので、第１規定情報に基づいて表示される画像を確実に描画
して、画像表示手段に表示させることができる。
【１７３１】
　遊技機Ｇ１又はＧ２において、前記第３規定情報は、１画面分の画像が画像表示手段に
表示される単位時間毎に、前記第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像情報を規定した
ものであることを特徴とする遊技機Ｇ３。
【１７３２】
　遊技機Ｇ３によれば、第３規定情報は、１画面分の画像が画像表示手段に表示される単
位時間毎に、第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像情報を規定したものであるので、
第２規定情報生成手段は、第３選定手段により選定された第３規定情報によって規定され
る第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報のうち、一の単位時間で転送を開始すべき画像
情報を、第１規定情報に規定される該一の単位時間に表示すべき１画面分の描画情報に追
加して、容易に新たな規定情報を生成することができる。
【１７３３】
　遊技機Ｇ１からＧ３のいずれかにおいて、前記第３規定情報記憶手段は、第１規定情報
により規定した画像の描画に必要な画像情報のうち、前記第２画像記憶手段へ転送すべき
画像情報が存在しない場合は、その第１規定情報に対応する第３規定情報を非格納とし、
前記転送情報特定手段は、前記第１規定手段により選定された第１規定情報に対応する第
３規定情報が前記第３規定情報記憶手段に非格納であると前記第３選定手段によって判断
される場合は、前記第２画像記憶領域へ転送すべき画像情報が存在しないことを特定する
ものであることを特徴とする遊技機Ｇ４。
【１７３４】
　遊技機Ｇ４によれば、第１規定情報により規定した画像の描画に必要な画像情報のうち
、第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報が存在しない場合は、その第１規定情報に対応
する第３規定情報が第３規定情報記憶手段に非格納とされる。そして、転送画像特定手段
によって、第１規定手段により選定された第１規定情報に対応する第３規定情報が第３規
定情報記憶手段に非格納であると第３選定手段によって判断される場合は、第２画像記憶
領域へ転送すべき画像情報が存在しないことが特定される。これにより、第３規定情報の
有無によって、第１規定情報により規定した画像の描画に必要な画像情報のうち、第２画
像記憶手段へ転送すべき画像情報が存在するか否かを容易に判断することができるので、
処理の軽減を図ることができる。また、不要な第３規定情報を第３規定情報記憶手段に格
納されるのを抑制することができるので、記憶手段の記憶容量の増大を抑制できる。
【１７３５】
　遊技機Ａ３，Ａ４及びＥ１からＥ５のいずれかにおいて、前記副制御手段は、複数の表
示態様の中から、前記第１表示決定手段により決定された表示種別の画像に対して表示す
る第２表示種別を決定する第２表示決定手段と、複数の前記第２表示種別毎に設けられ、
その第２表示種別において表示すべき画像の描画に必要な情報を示す描画情報を１画面毎
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に規定した第２規定情報を記憶する第２規定情報記憶手段と、該第２規定情報に対応させ
て、その第２規定情報により規定した表示すべき画像の描画に必要な画像情報のうち、前
記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を規定した第４規定情報が記憶された第４規定
情報記憶手段と、前記第２表示決定手段により決定された前記第２表示種別に対応する前
記第２規定情報を前記第２規定情報記憶手段より選定する第２選定手段と、その第２選定
手段により選定された第２規定情報に対応する第４規定情報を前記第４規定情報記憶手段
より選定する第４選定手段と、前記第１選定手段により選定された前記第１規定情報に対
して、前記第２選定手段により選定された第２規定情報により規定される表示すべき画像
の描画情報を１画面毎に追加すると共に、前記第４選定手段により選定された第４規定情
報により規定される前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を追加して、新たな規定
情報を生成する第３規定情報生成手段と、その第３規定情報生成手段により生成された新
たな規定情報に基づいて、前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を特定する転送情
報特定手段とを備え、前記描画情報特定手段は、前記第１ポインタ手段が更新される毎に
、前記第３規定情報生成手段により生成された新たな規定情報に基づいて、その更新され
た第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定し、前記第１転送制御手段は、
前記転送情報特定手段により特定される転送すべき画像情報を、その画像情報が前記描画
指示情報に含まれる前記画像指示情報に従って前記画像描画手段による画像の描画で用い
られる前に、前記第１画像記憶手段から前記第２画像記憶手段へ転送するように制御する
ことを特徴とする遊技機Ｇ５。
【１７３６】
　遊技機Ｇ５によれば、副制御手段において、複数の表示態様の中から、第１表示決定手
段により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別が、第２表示決定手段
によって決定される。また、第２規定情報記憶手段には、複数の第２表示種別毎に設けら
れ、その第２表示種別において表示すべき画像の描画に必要な情報を示す描画情報を１画
面毎に規定した第２規定情報が記憶されている。ここで、第２表示決定手段により決定さ
れた第２表示種別に対応する第２規定情報が第２選定手段により第２規定情報記憶手段か
ら選定される。また、第３規定情報生成手段によって、第１選定手段により選定された第
１規定情報に対して、第２選定手段により選定された第２規定情報により規定される表示
すべき画像の描画情報を１画面毎に追加することで、新たな規定情報が生成される。そし
て、描画情報特定手段によって、第１ポインタ手段が更新される毎に、第１規定情報生成
手段により生成された新たな規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対
応する１画面分の描画情報が特定される。これにより、主制御手段から受信したコマンド
に対する表示種別の画像に対して第２表示種別の画像を表示させる場合、その第２表示種
別に対応する第２規定情報を第２規定情報記憶手段から選定すれば、容易にその第２表示
種別の画像を表示させることができる。よって、画像表示手段に表示される表示態様の多
種多様化を容易に図ることができる。
【１７３７】
　また、副制御手段において、第２規定情報に対応させて、その第２規定情報により規定
した画像の描画に必要な画像情報のうち、第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を規定
した第４規定情報が第４規定情報記憶手段に記憶されている。ここで、第４選定手段によ
って、第２選定手段により選定された第２規定情報に対応する第４規定情報が第４規定情
報記憶手段より選定され、その選定された第４規定情報により規定される第２画像記憶手
段へ転送すべき画像情報が、第２選定手段により選定された第２規定情報により規定され
た表示すべき画像の１画面毎の描画情報と共に、第３規定情報生成手段によって、第１選
定手段により選定された第１規定情報に追加されて、新たな規定情報が生成される。そし
て、第１ポインタ手段が更新される毎に、描画情報特定手段によって、その新たに生成さ
れた規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の画像情
報が特定されると共に、転送情報特定手段によって、その新たに生成された規定情報に基
づいて、第２画像記憶領域へ転送すべき画像情報が特定される。この特定された転送すべ
き画像情報が、描画指示情報に含まれる画像指示情報に従って画像描画手段による画像の
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描画で用いられる前に、第１転送制御手段によって、第１画像記憶手段から第２画像記憶
手段へ転送される。これにより、選定された第２規定情報に対して、その第２規定情報に
より規定した画像の描画に必要な画像情報を容易に特定するともに、その第２規定情報に
より規定した画像の描画に必要な画像情報のうち、第２画像記憶手段へ転送すべき画像情
報を容易に特定することができるので、第２規定情報に基づいて表示される画像を確実に
描画して、画像表示手段に表示させることができる。
【１７３８】
　遊技機Ａ３，Ａ４及びＥ１からＥ５のいずれかにおいて、前記第１規定情報記憶手段に
記憶される前記第１規定情報は、対応する表示種別の画像の描画に必要な描画情報に加え
て、その表示種別の画像の描画に必要な画像情報のうち前記第２画像記憶手段へ転送すべ
き画像情報を規定したものであり、前記描画情報特定手段は、前記第１ポインタ手段が更
新される毎に、前記第１選定手段により選定された第１規定情報に基づいて、その更新さ
れた第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定し、前記副制御手段は、前記
第１選定手段により選定された第１規定情報に基づいて、前記第２画像記憶領域へ転送す
べき画像情報を特定する転送情報特定手段を備え、前記第１転送制御手段は、その転送情
報特定手段により特定される転送すべき画像情報を、その画像情報が前記描画指示情報に
含まれる前記画像指示情報に従って前記画像描画手段による画像の描画で用いられる前に
、前記第１画像記憶手段から前記第２画像記憶手段へ転送するように制御することを特徴
とする遊技機Ｈ１。
【１７３９】
　遊技機Ｈ１によれば、第１規定情報記憶手段に記憶される第１規定情報には、対応する
表示種別の画像の描画に必要な描画情報に加えて、その表示種別の画像の描画に必要な画
像情報のうち第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報が規定されている。そして、描画情
報特定手段によって、第１ポインタ手段が更新される毎に、第１選定手段により選定され
た第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画
情報が特定され、また、転送情報特定手段によって、第１選定手段により選定された第１
規定情報に基づいて、第２画像記憶領域へ転送すべき画像情報が特定される。この特定さ
れた転送すべき画像情報が、描画指示情報に含まれる画像指示情報に従って画像描画手段
による画像の描画で用いられる前に、第１転送制御手段によって、第１画像記憶手段から
第２画像記憶手段へ転送される。これにより、選定された第１規定情報に対して必要な画
像情報であって、第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を容易に判断して、第２画像記
憶手段へ転送させることができるので、第１規定情報に基づいて表示される画像を確実に
描画し、画像表示手段に表示させることができる。
【１７４０】
　遊技機Ｅ１からＥ４のいずれかにおいて、前記第１規定情報記憶手段に記憶される前記
第１規定情報は、対応する表示種別の画像の描画に必要な描画情報に加えて、その表示種
別の画像の描画に必要な画像情報のうち、前記第３画像記憶手段に未保持で且つ前記第２
画像記憶手段へ転送すべき画像情報を規定したものであり、前記描画情報特定手段は、前
記第１ポインタ手段が更新される毎に、前記第１選定手段により選定された第１規定情報
に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定し、
前記副制御手段は、前記第１選定手段により選定された第１規定情報に基づいて、前記第
２画像記憶領域へ転送すべき画像情報を特定する転送情報特定手段を備え、前記第１転送
制御手段は、その転送情報特定手段により特定される転送すべき画像情報を、その画像情
報が前記描画指示情報に含まれる前記画像指示情報に従って前記画像描画手段による画像
の描画で用いられる前に、前記第１画像記憶手段から前記第２画像記憶手段へ転送するよ
うに制御することを特徴とする遊技機Ｈ２。
【１７４１】
　遊技機Ｈ２によれば、第１規定情報記憶手段に記憶される第１規定情報には、対応する
表示種別の画像の描画に必要な描画情報に加えて、その表示種別の画像の描画に必要な画
像情報のうち、第３画像記憶手段に未保持で且つ第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報
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が規定されている。そして、描画情報特定手段によって、第１ポインタ手段が更新される
毎に、第１選定手段により選定された第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポイ
ンタ手段に対応する１画面分の描画情報が特定され、また、転送情報特定手段によって、
第１選定手段により選定された第１規定情報に基づいて、第２画像記憶領域へ転送すべき
画像情報が特定される。この特定された転送すべき画像情報が、描画指示情報に含まれる
画像指示情報に従って画像描画手段による画像の描画で用いられる前に、第１転送制御手
段によって、第１画像記憶手段から第２画像記憶手段へ転送される。これにより、選定さ
れた第１規定情報に対して必要な画像情報であって、第３画像記憶手段に非保持であるが
ために第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を容易に判断して、第２画像記憶手段へ転
送させることができるので、第１規定情報に基づいて表示される画像を確実に描画し、画
像表示手段に表示させることができる。
【１７４２】
　遊技機Ｈ１又はＨ２において、前記第１規定情報は、対応する表示種別の画像の描画に
必要な描画情報が規定された１画面毎に、前記第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像
情報を規定し、前記転送情報特定手段は、前記第１ポインタ手段が更新される毎に、前記
第１選定手段により選定された第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手
段に対応して前記第２画像記憶領域へ転送を開始すべき画像情報を特定するものであるこ
とを特徴とする遊技機Ｈ３。
【１７４３】
　遊技機Ｈ３によれば、第１規定情報は、対応する表示種別の画像の描画に必要な描画情
報が規定された１画面毎に、第２画像記憶手段へ転送を開始すべき画像情報を規定したも
のであり、転送情報特定手段によって、第１ポインタ手段が更新される毎に、第１選定手
段により選定された第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応し
て第２画像記憶領域へ転送を開始すべき画像情報が特定される。これにより、第２画像記
憶手段へ転送すべき画像情報を、第１ポインタ手段の更新に合わせて容易に所定のタイミ
ングで第２画像記憶手段へ転送を開始させることができるので、第１規定情報に基づいて
表示される画像を描画する場合に、確実にその描画に必要な画像情報を第２画像記憶手段
へ転送させておくことができる。
【１７４４】
　遊技機Ｈ１又はＨ２において、前記第１規定情報は、対応する表示種別の画像の描画に
必要な描画情報の前に、前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を規定し、前記転送
情報特定手段は、前記第１選定手段により選定された第１規定情報に基づいて、前記描画
情報特定手段により１画面分の描画情報が特定される前に、前記第２画像記憶領域へ転送
すべき画像情報を特定するものであることを特徴とする遊技機Ｈ４。
【１７４５】
　遊技機Ｈ４によれば、第１規定情報は、対応する表示種別の画像の描画に必要な描画情
報の前に、前記第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を規定するものであり、前記第１
選定手段により選定された第１規定情報に基づいて、前記描画情報特定手段により１画面
分の描画情報が特定される前に、転送情報特定手段によって、前記第２画像記憶領域へ転
送すべき画像情報が特定される。これにより、第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を
、描画情報特定手段による描画情報の特定が行われる前に、予め特定できるので、第１規
定情報に基づいて表示される画像を描画するよりも前に、確実に、その画像の描画に用い
られる画像情報を第２画像記憶手段へ転送させておくことができる。
【１７４６】
　遊技機Ａ３，Ａ４及びＥ１からＥ５のいずれかにおいて、前記副制御手段は、複数の表
示態様の中から、前記第１表示決定手段により決定された表示種別の表示態様に対して表
示する第２表示種別を決定する第２表示決定手段を備え、前記第１規定情報記憶手段に記
憶される前記第１規定情報は、対応する表示種別の画像の描画に必要な描画情報に加えて
、該表示種別の画像に対して表示される前記第２表示種別の画像の描画に必要な描画情報
を１画面毎に規定すると共に、それらの画像の描画に必要な画像情報のうち前記第２画像
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記憶手段へ転送すべき画像情報を規定したものであり、前記描画情報特定手段は、前記第
１ポインタ手段が更新される毎に、前記第１選定手段により選定された前記第１規定情報
に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描画情報を特定する
と共に、前記第２表示決定手段により決定された第２表示種別に対応する前記１画面に表
示すべき画像の描画情報を特定することで、画像全体に必要な描画情報を特定し、前記副
制御手段は、前記第１選定手段により選定された第１規定情報に基づいて、前記第２画像
記憶領域へ転送すべき画像情報を特定する転送情報特定手段を備え、前記第１転送制御手
段は、その転送情報特定手段により特定される転送すべき画像情報を、その画像情報が前
記描画指示情報に含まれる前記画像指示情報に従って前記画像描画手段による画像の描画
で用いられる前に、前記第１画像記憶手段から前記第２画像記憶手段へ転送するように制
御することを特徴とする遊技機Ｈ５。
【１７４７】
　遊技機Ｈ５によれば、副制御手段において、複数の表示態様の中から、第１表示決定手
段により決定された表示種別の画像に対して表示する第２表示種別が、第２表示決定手段
によって決定される。また、第１規定情報記憶手段に記憶される第１規定情報によって、
対応する表示種別の画像の描画に必要な描画情報に加えて、該表示種別の画像に対して表
示される第２表示種別の画像の描画に必要な描画情報が１画面毎に規定されており、描画
情報特定手段によって、第１ポインタ手段が更新される毎に、第１選定手段により選定さ
れた第１規定情報に基づいて、その更新された第１ポインタ手段に対応する１画面分の描
画情報が特定されると共に、第２表示決定手段により決定された第２表示種別に対応する
１画面に表示すべき画像の描画情報が特定されて、画像全体に必要な描画情報が特定され
る。これにより、主制御手段から受信したコマンドに対する表示種別の画像に対して第２
表示種別の画像を表示させる場合、選定された第１規定情報から、表示すべき第２表示種
別の描画情報を特定すれば、容易にその第２表示種別の画像を表示させることができる。
よって、画像表示手段に表示される表示態様の多種多様化を容易に図ることができる。
【１７４８】
　また、副制御手段において、第１規定情報記憶手段に記憶される第１規定情報には、画
像の描画に必要な描画情報に加えて、その画像の描画に必要な画像情報のうち第２画像記
憶手段へ転送すべき画像情報が規定され、転送情報特定手段によって、第１選定手段によ
り選定された第１規定情報に基づいて、第２画像記憶領域へ転送すべき画像情報が特定さ
れる。この特定された転送すべき画像情報が、描画指示情報に含まれる画像指示情報に従
って画像描画手段による画像の描画で用いられる前に、第１転送制御手段によって、第１
画像記憶手段から第２画像記憶手段へ転送される。これにより、選定された第１規定情報
に対して必要な画像情報であって、第２画像記憶手段へ転送すべき画像情報を容易に判断
して、第２画像記憶手段へ転送させることができるので、第１規定情報に基づいて表示さ
れる画像に対して第２表示種別の画像を表示させる場合であっても、その画像を確実に描
画し、画像表示手段に表示させることができる。
【１７４９】
　遊技機Ａ６において、前記主制御手段は、前記動的表示演出によって現出される識別情
報を確定させるための第１のコマンドを生成する第１コマンド生成手段と、生成された各
種コマンドを副制御手段に送信するコマンド送信手段とを備え、前記副制御手段は、前記
主制御手段より前記第１のコマンドを受信することに基づいて、前記動的表示演出によっ
て現出される前記識別情報を確定させる確定手段と、前記動的表示演出の表示が開始され
てから、その動的表示演出に予め定められた時間が経過したかを判断する第１時間経過判
断手段と、その第１時間経過判断手段により前記時間を経過したと判断されてから所定の
時間が経過したかを判断する第２時間経過判断手段とを備え、前記第１表示決定手段は、
その第２時間経過判断手段により前記所定の時間が経過したと判断された段階で未だ前記
第１のコマンドの受信が認められない場合は、前記画像表示手段に表示させる表示種別と
して、前記識別情報を再び動的表示させる再動的表示演出を決定するものであることを特
徴とする遊技機Ｉ１。
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【１７５０】
　遊技機Ｉ１によれば、副制御手段において、主制御手段により第１のコマンドを受信す
ることに基づいて、動的表示演出によって現出される識別情報が確定手段によって確定さ
れる。遊技機は、確定された識別情報に基づき、それが予め定めた識別情報であれば、遊
技者に所定の遊技価値を付与する。一方、動的表示演出の表示が開始されてから、その動
的表示演出に予め定められた時間を経過したかが第１時間経過判断手段によって判断され
、その第１時間経過判断手段により該時間を経過したと判断されてから所定の時間が経過
したかが第２時間経過判断手段によって判断される。そして、第１表示決定手段は、その
第２時間経過判断手段により前記所定の時間が経過したと判断された段階で未だ第１のコ
マンドの受信が認められない場合は、画像表示手段に表示させる表示種別として、識別情
報を再び動的表示させる再動的表示演出を決定するように構成されている。これにより、
第１選定手段によって細動的表示演出に対応する第１規定情報が第１規定情報記憶手段か
ら選定されるので、容易に、画像表示手段における表示を再動的表示演出に切り替えるこ
とができる。また、動的表示演出が終了したにも関わらず、主制御手段より第１のコマン
ドの受信が認められないために、識別情報が確定できない場合は、その識別情報が再び動
的表示されるので、遊技者に対して、識別情報が確定されていないことを認識させること
ができる。
【１７５１】
　遊技機Ｉ１において、前記再動的表示演出に対応する前記第１規定情報は、その再始動
表示演出の表示態様が、前記動的表示演出の表示態様と異なって前記画像表示手段に表示
されるように、画像の描画に必要な画像情報を規定するものであることを特徴とする遊技
機Ｉ２。
【１７５２】
　遊技機Ｉ２によれば、再動的表示演出に対応する第１規定情報は、その再始動表示演出
の表示態様が、動的表示演出の表示態様と異なって画像表示手段に表示されるように、画
像の描画に必要な画像情報が規定されているので、遊技者に対して、動的表示演出におい
て識別情報が確定されずに再動的表示演出が開始されたことを明確に認識させることがで
きる。
【１７５３】
　遊技機Ｉ１又はＩ２において、前記描画情報特定手段は、前記第１表示決定手段により
前記第１の演出として前記再動的表示演出を決定した場合は、その再動的表示演出に対応
する第１規定情報に規定された全画面分にわたって画像の描画に必要な画像情報を特定す
ると、その第１規定情報に規定された最初の１画面に再帰して、１画面毎に画像の描画に
必要な画像情報を特定することを特徴とする遊技機Ｉ３。
【１７５４】
　遊技機Ｉ３によれば、描画情報特定手段は、第１表示決定手段により第１の演出として
再動的表示演出を決定した場合は、その再動的表示演出に対応する第１規定情報に規定さ
れた全画面分にわたって画像の描画に必要な画像情報を特定すると、その第１規定情報に
規定された最初の１画面に再帰して、１画面毎に画像の描画に必要な画像情報を特定する
ように構成されている。これにより、再動的表示に対応する第１規定情報として、画像の
描画に必要な画像情報が少ない画面分だけで規定されていても、再動的表示を繰り返し表
示させることができる。
【１７５５】
　遊技機Ｉ３において、前記再動的表示演出に対応する前記第１規定情報は、その再始動
表示演出の表示態様が、前記識別情報が所定の位置を中心として少なくとも１回揺動する
態様で前記画像表示手段に表示されるように、画像の描画に必要な画像情報を規定するも
のであることを特徴とする遊技機Ｉ４。
【１７５６】
　遊技機Ｉ４によれば、再動的表示演出に対応する第１規定情報は、その再始動表示演出
の表示態様が、識別情報が所定の位置を中心として少なくとも１回揺動する態様で画像表
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示手段に表示されるように、画像の描画に必要な画像情報が規定されているので、それが
繰り返し表示されることによって、再動的表示演出として識別情報が振動する態様の画像
を画像表示手段に表示させることができる。
【１７５７】
　遊技機Ｉ１からＩ４のいずれかにおいて、前記確定手段は、前記再動的表示演出に対応
する第１規定情報に基づいて前記描画情報特定手段による１画面分の描画情報の特定が行
われている場合に、前記主制御手段より前記第１のコマンドを受信した場合は、その再動
的表示演出の前に行われた前記動的表示によって現出される前記識別情報を確定させるこ
とを特徴とする遊技機Ｉ５。
【１７５８】
　遊技機Ｉ５によれば、再動的表示演出に対応する第１規定情報に基づいて描画情報特定
手段による１画面分の描画情報の特定が行われている場合に、主制御手段より第１のコマ
ンドを受信した場合は、その再動的表示演出の前に行われた動的表示によって現出される
識別情報が確定手段によって確定される。これにより、第１のコマンドが受信されずに再
動的表示演出が画像表示手段に表示された場合であっても、第１のコマンドが受信されれ
ば、その再動的表示演出の前に行われた動的表示によって現出される識別情報が確定させ
ることができる。
【１７５９】
　遊技機Ｉ１からＩ５のいずれかにおいて、前記第１表示決定手段は前記再動的表示演出
に対応する第１規定情報に基づいて前記描画情報特定手段による１画面分の描画情報の特
定が行われている場合に、前記主制御手段より新たな動的表示演出の開始を示すコマンド
を受信した場合は、前記画像表示手段に表示させる表示種別として、その受信したコマン
ドによって示される演出態様種別に対応する動的表示演出を決定するものであることを特
徴とする遊技機Ｉ６。
【１７６０】
　遊技機Ｉ６によれば、再動的表示演出に対応する第１規定情報に基づいて描画情報特定
手段による１画面分の描画情報の特定が行われている場合に、主制御手段より新たな動的
表示演出の開始を示すコマンドを受信した場合は、画像表示手段に表示させる表示種別と
して、その受信したコマンドによって示される演出態様に対応する動的表示演出が第１表
示決定手段によって決定される。これにより、第１のコマンドが受信されずに再動的表示
演出が画像表示手段に表示された場合であっても、動的表示演出の開始を示すコマンドが
受信されれば、動的表示演出が画像表示手段に表示させることができ、主制御手段により
行われる遊技の制御状態を画像表示手段に反映させることができる。
【１７６１】
　遊技機Ａ６において、前記主制御手段は、前記動的表示演出によって現出させる識別情
報の種別と、その動的表示演出によって現出させる識別情報に応じて、その動的表示演出
の演出態様種別とを決定する動的表示演出決定手段と、その動的表示演出決定手段により
決定された前記動的表示演出の演出態様種別を通知する第２のコマンドを生成する第２コ
マンド生成手段と、前記動的表示演出決定手段により決定された前記動的表示演出によっ
て現出させる識別情報の種別を通知する第３のコマンドを生成する第３コマンド生成手段
と、生成された各種コマンドを副制御手段に送信するコマンド送信手段とを備え、前記第
１表示決定手段は、前記主制御装置より前記第２のコマンドを受信することに基づいて、
前記画像表示手段に表示させる表示種別としてその第２のコマンドにより通知された前記
演出態様種別に対応する動的表示演出を決定するものであり、前記副制御手段は、前記主
制御装置より受信した前記第３のコマンドに基づき認識される前記動的表示演出によって
現出される識別情報と、前記第１表示決定手段により決定された前記動的表示演出とが相
応なものであるかを判別する動的表示判別手段と、その動的表示判別手段により前記識別
情報と前記動的表示演出とが非相応なものであると判別される場合に、前記動的表示演出
によって現出させる識別情報として前記第３のコマンドに関わらず所定の識別情報を設定
する識別情報設定手段とを備え、前記第１表示決定手段は、前記動的表示判別手段により
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前記識別情報と前記動的表示演出とが非相応なものであると判別される場合は、前記主制
御装置より前記第２のコマンドを受信することに基づいて決定された前記動的表示演出を
、所定の演出態様の動的表示演出に変更することを特徴とする遊技機Ｊ１。
【１７６２】
　遊技機Ｊ１によれば、主制御手段において、動的表示演出によって現出させる識別情報
の種別と、その動的表示演出によって現出させる識別情報に応じて、その動的表示演出の
演出態様種別とが動的表示演出決定手段によって決定される。そして、第２コマンド生成
手段によって、その動的表示演出決定手段により決定された動的表示演出の演出態様種別
を通知する第２のコマンドが生成され、また、第３コマンド生成手段によって、動的表示
演出決定手段により決定された動的表示演出によって現出させる識別情報の種別を通知す
る第３のコマンドが生成されて、これらのコマンドがコマンド送信手段によって副制御手
段へ送信される。一方、副制御手段では、主制御装置より第２のコマンドを受信すること
に基づいて、第１表示決定手段によって、画像表示手段に表示させる表示種別として第２
のコマンドにより通知された演出態様種別に対応する動的表示演出が決定される。また、
主制御装置より受信した第３のコマンドに基づき認識される動的表示演出によって現出さ
れる識別情報と、第１表示決定手段により決定された動的表示演出とが相応なものである
かが動的表示判別手段により判別され、その識別情報と動的表示演出とが非相応なもので
あると判別される場合は、識別情報設定手段によって、動的表示演出によって現出させる
識別情報が第３のコマンドに関わらず所定の識別情報に設定されると共に、第１表示決定
手段によって、主制御装置より第２のコマンドを受信することに基づいて決定された動的
表示演出が、所定の演出態様の動的表示演出に変更される。ここで、第３のコマンドに基
づき認識される動的表示演出によって現出される識別情報と、第１表示決定手段により決
定された動的表示演出とが非相応なものである場合は、正しくコマンドを受信できていな
い可能性がある。そして、受信したコマンドに従ったまま画像表示手段に動的表示演出に
表示させ、また識別情報を現出させると、動的表示演出によって遊技者が期待した識別情
報とは異なる識別情報が現出されるおそれがあり、その結果、遊技者に不信感を抱かせて
しまうおそれがあった。これに対し、遊技機Ｊ１によれば、そのような場合には、主制御
装置から受信したコマンドに関わらず、画像表示手段には所定の態様の動的表示演出が表
示され、また、所定の識別情報が現出されるので、動的表示演出と識別情報とを相応なも
のとすることができ、遊技者に安心して遊技を続けさせることができる。
【１７６３】
　遊技機Ｊ１において、前記第１表示決定手段は、前記動的表示判別手段により前記識別
情報と前記動的表示演出とが非相応なものであると判別される場合は、前記主制御装置よ
り前記第２のコマンドを受信することに基づいて決定された前記動的表示演出を、識別情
報が確定されるまで遊技者に視認不能な動的表示が連続して行われる演出態様の動的表示
演出に変更することを特徴とする遊技機Ｊ２。
【１７６４】
　尚、遊技者に視認不能な動的表示とは、例えば、遊技者に視認不能な程度に識別情報が
高速に動的表示されている状態や、識別情報が視認不能な程度に縮小して表示される場合
、また、識別情報を覆うように多数の白い点がランダムに表示されるスノーノイズ状の画
像が表示される状態といった、種々の状態を含むものである。
【１７６５】
　遊技機Ｊ２によれば、動的表示判別手段により識別情報と動的表示演出とが非相応なも
のであると判別される場合は、主制御装置より第２のコマンドを受信することに基づいて
決定された動的表示演出が、第１表示決定手段によって、識別情報が確定されるまで遊技
者に視認不能な動的表示が連続して行われる演出態様の動的表示演出に変更される。これ
により、遊技者に特別な期待感を持たせることなく動的表示演出を表示させることができ
るので、遊技者に安心して遊技を続けさせることができる。
【１７６６】
　遊技機Ｊ１又はＪ２において、前記第１表示決定手段は、前記動的表示判別手段により
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前記識別情報と前記動的表示演出とが非相応なものであると判別される場合は、前記主制
御装置より前記第２のコマンドを受信することに基づいて決定された前記動的表示演出を
、第２のコマンドに基づき行われる動的表示演出にかかる演出時間よりも長い演出時間を
有する動的表示演出に変更することを特徴とする遊技機Ｊ３。
【１７６７】
　遊技機Ｊ３によれば、動的表示判別手段により識別情報と動的表示演出とが非相応なも
のであると判別される場合は、主制御装置より第２のコマンドを受信することに基づいて
決定された動的表示演出が、第２のコマンドに基づき行われる動的表示演出にかかる演出
時間よりも長い演出時間を有する演出態様の動的表示演出に変更される。これにより、主
制御手段が決定した演出態様の動的表示演出にかかる時間中は、必ず動的表示演出が画像
表示手段に表示されるようにすることができるので、遊技者に安心して遊技を続けさせる
ことができる。
【１７６８】
　遊技機Ｊ１からＪ３のいずれかにおいて、前記識別情報設定手段は、前記動的表示判別
手段により前記識別情報と前記動的表示演出とが非相応なものであると判別される場合に
、前記動的表示演出によって現出させる識別情報として、遊技者に所定の遊技価値を付与
しない識別情報を設定することを特徴とする遊技機Ｊ４。
【１７６９】
　遊技機Ｊ４によれば、動的表示判別手段により識別情報と動的表示演出とが非相応なも
のであると判別される場合は、識別情報設定手段によって、動的表示演出によって現出さ
せる識別情報が遊技者に所定の遊技価値を付与しない識別情報に設定される。ここで、こ
のような状況は、コマンドが正しく受信できていないことによって行っている可能性があ
り、実際には、遊技者に対して所定の遊技価値が付与されるか否かは不明である。これに
対して、遊技機Ｊ４によれば、動的表示演出によって現出させる識別情報が所定の遊技価
値を付与しない識別情報に設定されるので、動的表示演出の確定表示後に、遊技者に所定
の遊技価値が付与されなければ、遊技者はその結果に納得して遊技を継続させることがで
き、また、たとえ、遊技者に所定の遊技価値が付与されても、遊技者は喜んで遊技を継続
させることができる。
【１７７０】
　遊技機Ｊ１からＪ４のいずれかにおいて、前記識別情報設定手段は、前記動的表示判別
手段により前記識別情報と前記動的表示演出とが非相応なものであると判別される場合に
、前記動的表示演出によって現出させる識別情報として、通常時には現出されない識別情
報を設定することを特徴とする遊技機Ｊ５。
【１７７１】
　遊技機Ｊ５によれば、動的表示判別手段により識別情報と動的表示演出とが非相応なも
のであると判別される場合は、識別情報設定手段によって、動的表示演出によって現出さ
せる識別情報が通常時には現出されない識別情報に設定される。ここで、このような状況
は、コマンドが正しく受信できていないことによって行っている可能性があり、実際には
、遊技者に対して所定の遊技価値が付与されるか否かは不明である。これに対して、遊技
機Ｊ５によれば、動的表示演出によって現出させる識別情報が通常時には現出されない識
別情報に設定されるので、遊技者に対して、その識別情報によって付与される遊技価値が
所定の遊技価値となってもならなくても、遊技者を納得させることができ、遊技者に安心
して遊技を続けさせることができる。
【１７７２】
　遊技機Ｊ５において、前記遊技機は、前記動的表示演出の確定表示において、前記画像
表示手段に複数の識別情報を現出させて表示させるものであって、その現出された識別情
報の組み合わせが予め定めた識別情報の組み合わせであった場合に、遊技者に所定の遊技
価値を付与するものであり、前記識別情報設定手段は、前記動的表示判別手段により前記
識別情報と前記動的表示演出とが非相応なものであると判別される場合に、前記動的表示
演出によって現出させる識別情報の組み合わせとして、前記予め定めた識別情報の組み合
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わせではなく、且つ、通常時には現出されない識別情報の組み合わせを設定するものであ
ることを特徴とする遊技機Ｊ６。
【１７７３】
　遊技機Ｊ６によれば、動的表示判別手段により識別情報と動的表示演出とが非相応なも
のであると判別される場合は、識別情報設定手段によって、動的表示演出によって現出さ
せる識別情報の組み合わせとして、遊技者に所定の遊技価値が付与される予め定めた識別
情報の組み合わせではなく、且つ、通常時には現出されない識別情報の組み合わせが設定
される。ここで、このような状況は、コマンドが正しく受信できていないことによって行
っている可能性があり、実際には、遊技者に対して所定の遊技価値が付与されるか否かは
不明である。これに対して、遊技機Ｊ６によれば、動的表示演出によって現出させる識別
情報の組み合わせとして、遊技者に所定の遊技価値が付与される予め定めた識別情報の組
み合わせではなく、且つ、通常時には現出されない識別情報の組み合わせが設定されるの
で、動的表示演出の確定表示後に、遊技者に所定の遊技価値が付与されなければ、遊技者
はその結果に納得して遊技を継続させることができ、また、たとえ、遊技者に所定の遊技
価値が付与されても、その識別情報の組み合わせが特別なものであると認識して、遊技者
は喜んで遊技を継続させることができる。
【１７７４】
　遊技機Ａ６において、前記動的表示演出に対応する第１規定情報は、１画面毎に表示す
べき前記識別情報を特定する情報として、所定の識別情報からのオフセット情報を規定す
るものであり、前記副制御手段は、前記描画情報特定手段は、前記第１選定手段により選
定された第１規定情報が、前記動的表示演出に対応する第１規定情報である場合において
、前記所定の識別情報と前記第１規定情報によって規定されたオフセット情報とに基づい
て、１画面に表示すべき前記識別情報を特定することを特徴とする遊技機Ｋ１。
【１７７５】
　遊技機Ｋ１によれば、動的表示演出に対応する第１規定情報は、１画面毎に表示すべき
識別情報を特定する情報として、所定の識別情報からのオフセット情報を規定するように
構成されている。一方、描画情報特定手段は、第１選定手段により選定された第１規定情
報が、動的表示演出に対応する第１規定情報である場合において、所定の識別情報と第１
規定情報によって規定されたオフセット情報とに基づいて、１画面に表示すべき識別情報
を特定するように構成されている。これにより、表示させる識別情報が異なっても演出態
様が同じ動的表示演出においては、オを画像表示手段に表示させることができる。よって
、同じ演出態様の動的表示演出に対してフセット情報を用いた１つの第１規定情報があれ
ば各々の識別情報に対する動的表示演出、表示させる識別情報毎に第１規定情報を用意す
る必要がないため、第１規定情報を記憶させておく第１規定情報記憶手段の記憶容量の増
大を抑制することができ、また、容量が許容される範囲でより多くの演出態様に対応した
第１規定情報を記憶させておくことができる。
【１７７６】
　遊技機Ｋ１において、前記動的表示演出に対応する第１規定情報は、１画面毎に表示す
べき前記識別情報を特定する情報として、所定画面までは前記所定の識別情報として直前
の動的表示演出で現出された識別情報からのオフセット情報を規定するものであり、前記
副制御手段は、直前の動的表示演出で現出された識別情報を特定する前回識別情報を記憶
する識別情報記憶手段を備え、前記描画情報特定手段は、前記第１選定手段により選定さ
れた第１規定情報が、前記動的表示演出に対応する第１規定情報である場合において、前
記変更された第１ポインタ手段に対応して所定画面までは、前記識別情報記憶手段に記憶
された前記前回識別情報と、前記第１規定情報によって規定された前記直前の動的表示演
出で現出された識別情報からのオフセット情報とに基づいて、１画面に表示すべき前記識
別情報を特定することを特徴とする遊技機Ｋ２。
【１７７７】
　遊技機Ｋ２によれば、動的表示演出に対応する第１規定情報は、１画面毎に表示すべき
識別情報を特定する情報として、所定画面までは直前の動的表示演出で現出された識別情
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報からのオフセット情報を規定するように構成されている。そして、副制御手段において
、直前の動的表示演出で現出された識別情報を特定する前回識別情報が識別情報記憶手段
に記憶され、描画情報特定手段は、第１選定手段により選定された第１規定情報が、動的
表示演出に対応する第１規定情報である場合において、変更された第１ポインタ手段に対
応して所定画面までは、識別情報記憶手段に記憶された前回識別情報と、第１規定情報に
よって規定された直前の動的表示演出で現出された識別情報からのオフセット情報とに基
づいて、１画面に表示すべき識別情報を特定するように構成されている。ここで、動的表
示演出では、直前の動的表示演出で現出された識別情報から開始されるのが一般的である
ところ、遊技機Ｋ２により、１つの第１規定情報によって、動的表示演出における識別情
報の動的表示を、直前の動的表示演出によって現出された識別情報に基づいて開始させる
ことができる。
【１７７８】
　遊技機Ｋ１又はＫ２において、前記動的表示演出に対応する第１規定情報は、１画面毎
に表示すべき前記識別情報を特定する情報として、所定画面以降は、前記所定の識別情報
としてこの第１規定情報に基づいて行われる動的表示演出で現出させる識別情報からのオ
フセット情報を規定するものであり、前記副制御手段は、前記主制御手段からのコマンド
に基づいて、動的表示演出によって現出させる識別情報を決定する識別情報決定手段を備
え、前記描画情報特定手段は、前記第１選定手段により選定された第１規定情報が、前記
動的表示演出に対応する第１規定情報である場合において、前記変更された第１ポインタ
手段に対応して所定画面以降は、前記識別情報決定手段により決定された識別情報と、前
記第１規定情報によって規定された、その第１規定情報に基づいて行われる動的表示演出
で現出させる識別情報からのオフセット情報とに基づいて、１画面に表示すべき前記識別
情報を特定することを特徴とする遊技機Ｋ３。
【１７７９】
　遊技機Ｋ３によれば、動的表示演出に対応する第１規定情報は、１画面毎に表示すべき
識別情報を特定する情報として、所定画面以降は、この第１規定情報に基づいて行われる
動的表示演出で現出させる識別情報からのオフセット情報を規定するように構成されてい
る。そして、副制御手段において、主制御手段からのコマンドに基づいて、動的表示演出
によって現出させる識別情報が識別情報決定手段により決定され、描画情報特定手段は、
第１選定手段により選定された第１規定情報が、動的表示演出に対応する第１規定情報で
ある場合において、変更された第１ポインタ手段に対応して所定画面以降は、識別情報決
定手段により決定された識別情報と、第１規定情報によって規定された、その第１規定情
報に基づいて行われる動的表示演出で現出させる識別情報からのオフセット情報とに基づ
いて、１画面に表示すべき識別情報を特定するように構成されている。これにより、１つ
の第１規定情報によって、動的表示演出を主制御装置からのコマンドに基づいて決定され
た識別情報に基づいて終了させることができる。
【１７８０】
　遊技機Ｋ２又はＫ３において、前記動的表示演出に対応する第１規定情報において、１
画面毎に表示すべき前記識別情報を特定する情報として、前記所定画面は、遊技者に視認
不能な前記識別情報の動的表示がなされる期間中に表示される画面に設定されることを特
徴とする遊技機Ｋ２。
【１７８１】
　尚、遊技者に視認不能な動的表示とは、例えば、遊技者に視認不能な程度に識別情報が
高速に動的表示されている状態や、識別情報が視認不能な程度に縮小して表示される場合
、また、識別情報を覆うように多数の白い点がランダムに表示されるスノーノイズ状の画
像が表示される状態といった、種々の状態を含むものである。
【１７８２】
　遊技機Ｋ４によれば、動的表示演出に対応する第１規定情報において、１画面毎に表示
すべき識別情報を特定する情報として、所定画面が、遊技者に視認不能な識別情報の動的
表示がなされる期間中に表示される画面に設定されるので、オフセット情報が所定画面で
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切り替わることにより識別情報がその所定画面の前後で大きく変化することを、遊技者に
視認させることを抑制することができる。よって、遊技者に対して、違和感なく遊技を続
けさせることができる。
【１７８３】
　遊技機Ｋ１からＫ４のいずれかにおいて、前記識別情報は、それぞれに固有の数字が付
されたものであり、前記所定の識別情報に付される数字と、対応する１画面で表示すべき
識別情報に付される数字との差分を示すものであることを特徴とする遊技機Ｋ５。
【１７８４】
　遊技機Ｋ５によれば、識別情報には固有の数字が付されており、所定の識別情報に付さ
れた数字と、対応する１画面で表示すべき識別情報に付される数字との差分が示されるの
で、識別情報をその識別情報に付された数字で管理することにより、オフセット情報から
容易に表示すべき識別情報を特定することができる。
【１７８５】
　遊技の主な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コマンドに基づい
て動作する副制御手段と、その副制御手段による制御に基づいて画像を表示する画像表示
手段とを備えた遊技機であって、前記副制御手段は、演算処理手段と、前記画像表示手段
に画像を表示させるための画像情報と共に、前記演算処理手段にて実行されるプログラム
を記憶する、電源断時にも情報を保持可能な第１記憶手段とを備え、前記演算処理手段は
、その演算処理手段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指定するポ
インタ手段と、電源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセット信号受
付手段と、そのリセット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、最初に実
行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスに前記ポインタ手段を初期化
するポインタ初期化手段とを備えており、前記第１記憶手段は、その第１記憶手段の動作
を制御する第１記憶制御手段と、前記画像情報および前記プログラムを記憶する第１サブ
記憶手段と、その第１サブ記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であり、前記演算処
理手段において前記リセット信号の受け付けに基づき前記最初に実行すべき前記所定のプ
ログラムの一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含むプログラ
ムを記憶する第２サブ記憶手段と、前記第１サブ記憶手段または前記第２サブ記憶手段か
ら読み出した所定のまとまりの情報を一時的に格納する一時格納手段とを備え、前記第１
記憶制御手段は、前記第１サブ記憶手段および前記第２サブ記憶手段に記憶された情報の
中から一の情報が記憶されるアドレスを受け付けるアドレス受付手段と、そのアドレス受
付手段により受け付けられたアドレスに記憶された情報を含む所定のまとまりの情報を、
前記第１サブ記憶手段または前記第２サブ記憶手段から読み出して前記一時格納手段へ格
納する情報格納手段と、その情報格納手段によって前記一時格納手段に格納された情報か
ら、前記アドレス受付手段により受け付けられたアドレスによって特定される情報を読み
出して出力する情報出力手段とを備えており、前記第１記憶制御手段は、前記演算処理手
段の前記ポインタ初期化手段による初期化によって前記最初に実行すべき所定のプログラ
ムの最初の命令を特定するアドレスが前記ポインタ手段から指定されたことを、前記アド
レス受付手段により受け付けられると、その最初の命令を含む前記所定のプログラムの一
部または全部を前記第２サブ記憶手段から読み出して、その読み出したプログラムを前記
一時格納手段に一時的に格納するように前記情報格納手段を制御するものであることを特
徴とする遊技機Ｌ１。
【１７８６】
　遊技機Ｌ１によれば、副制御手段は、演算処理手段と、画像表示手段に画像を表示させ
るための画像情報と共に演算処理手段にて実行されるプログラムを記憶する電源断時にも
情報を保持可能な第１記憶手段とを有している。また、演算処理手段は、その演算処理手
段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指定するポインタ手段と、電
源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセット信号受付手段と、そのリ
セット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、最初に実行すべき所定のプ
ログラムの最初の命令を特定するアドレスにポインタ手段を初期化するポインタ初期化手
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段とを有しており、第１記憶手段は、その第１記憶手段の動作を制御する第１記憶制御手
段と、画像情報およびプログラムを記憶する第１サブ記憶手段と、その第１サブ記憶手段
よりも高速に読み出し動作が可能であり、演算処理手段においてリセット信号の受け付け
に基づき最初に実行すべき所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプロ
グラムの最初の命令を含むプログラムを記憶する第２サブ記憶手段と、第１サブ記憶手段
または第２サブ記憶手段から読み出した所定のまとまりの情報を一時的に格納する一時格
納手段とを有している。更に、第１記憶制御手段は、第１サブ記憶手段および第２サブ記
憶手段に記憶された情報の中から一の情報が記憶されるアドレスを受け付けるアドレス受
付手段と、そのアドレス受付手段により受け付けられたアドレスに記憶された情報を含む
所定のまとまりの情報を、第１サブ記憶手段または第２サブ記憶手段から読み出して一時
格納手段へ格納する情報格納手段と、その情報格納手段によって一時格納手段に格納され
た情報から、アドレス受付手段により受け付けられたアドレスによって特定される情報を
読み出して出力する情報出力手段とを有している。
【１７８７】
　ここで、第１記憶制御手段は、演算処理手段のポインタ初期化手段による初期化によっ
て最初に実行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスがポインタ手段か
ら指定されたことを、アドレス受付手段により受け付けられると、その最初の命令を含む
所定のプログラムの一部または全部を第２サブ記憶手段から読み出して、その読み出した
プログラムを一時格納手段に一時的に格納するように情報格納手段を制御するように構成
されている。そして、上述したように、第２サブ記憶手段は第１サブ記憶手段よりも高速
に読み出し動作が可能であるので、演算処理手段のポインタ初期化手段による初期化によ
って最初に実行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスがポインタ手段
から指定されると、リセット信号の受け付け後に演算処理手段によって実行される最初の
命令を含む所定のプログラムの一部または全部を、即座に一時格納手段に格納した上で、
演算処理手段に対して出力することができる。よって、読み出し速度の遅い第１サブ記憶
手段に画像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、実行すべきプログラムを
即座に読み出して処理の実行を開始することができる。
【１７８８】
　遊技機Ｌ１において、前記所定のプログラムは、前記演算処理手段において前記副制御
手段における各種制御を実行可能とするための起動処理を実行する起動プログラムである
ことを特徴とする遊技機Ｌ２。
【１７８９】
　遊技機Ｌ２によれば、リセット信号を受け付けた後に演算処理手段によって実行される
所定のプログラムは、演算処理手段において、副制御手段における各種制御を実行可能と
するための起動処理を実行する起動プログラムであるので、リセット信号を受け付けた後
に、その起動プログラムが即座に読み出され、演算処理手段によって実行されることによ
り、副制御手段において素早く各種制御を実行可能とすることができる。
【１７９０】
　遊技機Ｌ２において、前記副制御手段は、前記演算処理手段によって読み書き可能であ
ると共に前記第１サブ記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であり且つ電源断時には
情報を保持不能な第２記憶手段を備え、前記起動プログラムは、前記第１サブ記憶手段に
記憶されているプログラムを前記第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完了した後
に前記ポインタ手段を前記第２記憶手段に転送されたプログラムのうち最初に実行すべき
命令が格納された前記第２記憶手段のアドレスに設定する処理を実行する命令を含んでい
ることを特徴とする遊技機Ｌ３。
【１７９１】
　遊技機Ｌ３によれば、リセット信号を受け付けた後に、副制御手段の演算処理手段によ
って最初に起動プログラムが実行されると、第１サブ記憶手段に記憶されたプログラムは
、高速に読み出し動作が可能な第２記憶手段に転送され、その転送完了後に、ポインタ手
段が、第２記憶手段に転送されたプログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第



(346) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

２記憶手段のアドレスに設定される。これにより、演算処理手段は、以後、その第２記憶
手段から命令を読み出して処理を実行できるので、読み出し速度の遅い第１サブ記憶手段
に画像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、高速に命令の読み出しを行う
ことができる。
【１７９２】
　遊技機Ｌ３において、前記第２サブ記憶手段は、前記起動プログラムにおける最初の命
令を含めたその起動プログラムの一部を記憶し、前記第１サブ記憶手段は、前記起動プロ
グラムのうち前記第２サブ記憶手段に非記憶とされる残りの起動プログラムを含めて各種
プログラムを記憶するものであり、前記第２サブ記憶手段に記憶される前記起動プログラ
ムは、前記第１サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記残りの起動プ
ログラムの一部または全部を含む所定量のプログラムを前記第２記憶手段に転送すると共
に、その転送が完了した後に、前記ポインタ手段を前記第２記憶手段に転送された前記残
りの起動プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された前記第２記憶手段のアドレ
スに設定する処理を実行する命令を含んでいることを特徴とする遊技機Ｌ４。
【１７９３】
　遊技機Ｌ４によれば、第２サブ記憶手段には、起動プログラムにおける最初の命令を含
めたその起動プログラムの一部が記憶される一方、第１サブ記憶手段には、起動プログラ
ムのうち第２サブ記憶手段に非記憶とされる残りの起動プログラムを含めて各種プログラ
ムが記憶される。そして、第２サブ記憶手段に記憶される起動プログラムは、第１サブ記
憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、第２サブ記憶手段に非記憶とされる残り
の起動プログラムの一部または全部を含む所定量のプログラムを第２記憶手段に転送する
と共に、その転送が完了した後に、ポインタ手段を第２記憶手段に転送された残りの起動
プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定する
処理を実行する命令を含んでいる。これにより、第２サブ記憶手段には、起動プログラム
のうち最初の命令を含む一部の起動プログラムのみを記憶させたとしても、その第２サブ
記憶手段によって記憶されている起動プログラムによって、第１サブ記憶手段に記憶され
ている各種プログラムのうち、第２サブ記憶手段に非記憶とされる残りの起動プログラム
の一部または全部を含む所定量のプログラムが第２記憶手段に転送され、その転送が完了
した後に、ポインタ手段が第２記憶手段に転送された残りの起動プログラムのうち最初に
実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定されるので、その第２記憶手
段に転送された残りの起動プログラムの一部または全部を確実に実行することができる。
よって、第２サブ記憶手段に全ての起動プログラムを格納させる必要がないため、第２サ
ブ記憶手段の記憶容量を小容量に抑えることができる。
【１７９４】
　遊技機Ｌ４において、前記第２サブ記憶手段に記憶される前記起動プログラムによって
、前記第１サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記残りの起動プログ
ラムの一部を含む所定量のプログラムが前記第２記憶手段に転送される場合において、そ
の第２記憶手段に転送された前記一部の起動プログラムは、前記第１サブ記憶手段に記憶
されている各種プログラムのうち、前記第２記憶手段に非転送の前記残りの起動プログラ
ムの一部または全部を含む所定量のプログラムを前記第２記憶手段に転送すると共に、そ
の転送が完了した後に、前記ポインタ手段を直近の転送処理によって前記第２記憶手段に
転送された前記残りの起動プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された前記第２
記憶手段のアドレスに設定する処理を実行する命令を含んでいることを特徴とする遊技機
Ｌ５。
【１７９５】
　遊技機Ｌ５によれば、第２サブ記憶手段に記憶される起動プログラムによって、第１サ
ブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、第２サブ記憶手段に非記憶とされる
残りの起動プログラムの一部を含む所定量のプログラムが第２記憶手段に転送される場合
、その第２記憶手段に転送された一部の起動プログラムは、第１サブ記憶手段に記憶され
ている各種プログラムのうち、第２記憶手段に非転送の残りの起動プログラムの一部また
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は全部を含む所定量のプログラムを第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完了した
後に、ポインタ手段を直近の転送処理によって第２記憶手段に転送された残りの起動プロ
グラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定する処理
を実行する命令を含んでいる。これにより、第２記憶手段に転送された起動プログラムの
一部によって、非転送の起動プログラムを更に第２記憶手段に転送する処理を実行し、転
送完了後は、その転送で第２記憶手段に格納された起動プログラムの最初の命令から実行
を開始させることができる。よって、起動プログラムのプログラムサイズが大きい場合で
あっても、演算処理手段は、第２サブ記憶手段に記憶されている起動プログラムを除く起
動プログラムを第１サブ記憶手段から第２記憶手段に転送した上で、その第２記憶手段か
ら確実に実行させることができる。
【１７９６】
　遊技機Ｌ５において、前記第２記憶手段に転送された前記一部の起動プログラムによっ
て、前記第１サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記第２記憶手段に
非転送の前記残りの起動プログラムの一部を含む所定量のプログラムが前記第２記憶手段
に転送される場合において、その新たに第２記憶手段に転送された前記一部の起動プログ
ラムは、前記第１サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記第２記憶手
段に非転送の前記残りの起動プログラムの一部または全部を含む所定量のプログラムを前
記第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完了した後に、前記ポインタ手段を直近の
転送処理によって前記第２記憶手段に転送された前記残りの起動プログラムのうち最初に
実行すべき命令が格納された前記第２記憶手段のアドレスに設定する処理を実行する命令
を含んでいることを特徴とする遊技機Ｌ６。
【１７９７】
　遊技機Ｌ６によれば、第２記憶手段に転送された一部の起動プログラムによって、第１
サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、第２サブ記憶手段に非記憶とされ
る残りの起動プログラムの一部を含む所定量のプログラムが第２記憶手段に転送される場
合、その新たに第２記憶手段に転送された一部の起動プログラムは、第１サブ記憶手段に
記憶されている各種プログラムのうち、第２記憶手段に非転送の残りの起動プログラムの
一部または全部を含む所定量のプログラムを第２記憶手段に転送すると共に、その転送が
完了した後に、ポインタ手段を直近の転送処理によって第２記憶手段に転送された残りの
起動プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定
する処理を実行する命令を含んでいる。これにより、第２記憶手段に転送された起動プロ
グラムの一部によって、非転送の起動プログラムを更に第２記憶手段に転送する処理を実
行し、転送完了後は、その転送で第２記憶手段に格納された起動プログラムの最初の命令
から実行を開始させることができる。よって、起動プログラムのプログラムサイズが非常
に大きい場合であっても、演算処理手段は、第２サブ記憶手段に記憶されている起動プロ
グラムを除く起動プログラムを第１サブ記憶手段から第２記憶手段に転送した上で、その
第２記憶手段から確実に実行させることができる。
【１７９８】
　遊技機Ｌ３からＬ６において、前記第２記憶手段に記憶されたプログラムは、前記ポイ
ンタ手段を常に第２記憶手段に記憶されたプログラムに含まれる命令を特定するアドレス
に設定されるようにプログラム化されていることを特徴とする遊技機Ｌ７。
【１７９９】
　遊技機Ｌ７によれば、第２記憶手段に記憶されたプログラムは、ポインタ手段を常に第
２記憶手段に記憶されたプログラムに含まれる命令を特定するアドレスに設定されるよう
にプログラム化されているので、ポインタ手段が一旦第２記憶手段に記憶されたプログラ
ムに含まれる命令を特定するアドレスに設定されると、以後、演算処理手段は、常に第２
記憶手段から命令を読み出して処理を実行することができる。ここで、起動プログラムに
より、第１サブ記憶手段に記憶されているプログラムは第２記憶手段に転送され、その後
、ポインタ手段が、第２記憶手段に転送されたプログラムのうち最初に実行すべき命令が
格納された第２記憶手段のアドレスに設定されるので、第１サブ記憶手段に記憶されてい
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るプログラムが第２記憶手段に転送された後、演算処理手段は、第２記憶手段に転送され
たプログラムから常に命令を読み出して、処理を実行することができることになる。即ち
、演算処理手段は、高速に読み出し速度の速い第２記憶手段に記憶されたプログラムから
常に命令を読み出して処理を実行できるので、読み出し速度の遅い第１サブ記憶手段に画
像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、その第１サブ記憶手段に記憶され
ているプログラムを第２記憶手段に転送した上で、その第２記憶手段に記憶されたプログ
ラムを即座に読み出して処理を実行することができる。
【１８００】
　遊技機Ｌ１からＬ７において、前記第１サブ記憶手段は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
によって構成されることを特徴とする遊技機Ｌ８。
【１８０１】
　遊技機Ｌ８によれば、第１サブ記憶手段がＮＡＮＤ型フラッシュメモリによって構成さ
れる。ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、小さな面積で大きな記憶容量が得られ、
安価であることを特徴としているので、第１記憶手段に対して、コストの増大を抑制しつ
つ大容量化を図ることができる。よって、第１記憶手段に対して、画像情報だけでなくプ
ログラムをも容易に格納することができるので、プログラムを格納すべき別の記憶手段を
不要とすることができ、コストの削減を図ることができる。一方、ＮＡＮＤ型フラッシュ
メモリは、読み出し速度が他のメモリと比して遅いことを特徴としているが、遊技機Ｌ１
からＬ７のいずれかに記載された構成によって、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシ
ュメモリによって構成される第１サブ記憶手段に画像情報と共にプログラムを記憶させる
場合であっても、実行すべきプログラムを即座に読み出して処理の実行を開始することが
できる。
【１８０２】
　遊技機Ｌ１からＬ８において、前記第２サブ記憶手段は、ＮＯＲ型ＲＯＭによって構成
されることを特徴とする遊技機Ｌ９。
【１８０３】
　遊技機Ｌ９によれば、第２サブ記憶手段は、ＮＯＲ型ＲＯＭによって構成される。ここ
で、ＮＯＲ型ＲＯＭは、高速に読み出し動作が可能であることを特徴としているので、演
算処理手段においてリセット信号の受け付けに基づき最初に実行すべき所定のプログラム
の一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含むプログラムを、こ
のＮＯＲ型ＲＯＭに記憶させることで、読み出し速度の遅い第１サブ記憶手段に画像情報
と共にプログラムを記憶させる場合であっても、リセット信号を受け付けた後に実行すべ
きプログラムをＮＯＲ型ＲＯＭから即座に読み出し、一時格納手段に格納した上で、その
プログラムを演算処理手段に対して出力することができる。よって、演算処理手段は即座
に処理の実行を開始することができる。
【１８０４】
　遊技機Ｌ１からＬ８において、前記第２サブ記憶手段は、前記第１記憶制御手段に内蔵
されることを特徴とする遊技機Ｌ９。
【１８０５】
　遊技機Ｌ１０によれば、第２サブ記憶手段は、第１記憶制御手段に内蔵されているので
、その第１記憶制御手段は第２サブ記憶手段から高速に読み出し動作を行うことが可能で
ある。よって、演算処理手段においてリセット信号の受け付けに基づき最初に実行すべき
所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含む
プログラムをこの第２サブ記憶手段に記憶させることで、読み出し速度の遅い第１サブ記
憶手段に画像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、リセット信号を受け付
けた後に実行すべきプログラムを第２サブ記憶手段から即座に読み出し、一時格納手段に
格納した上で、そのプログラムを演算処理手段に対して出力することができる。よって、
演算処理手段は即座に処理の実行を開始することができる。
【１８０６】
　遊技の主な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コマンドに基づい
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て動作する副制御手段と、その副制御手段による制御に基づいて画像を表示する画像表示
手段とを備えた遊技機であって、前記副制御手段は、演算処理手段と、前記画像表示手段
に画像を表示させるための画像情報と共に、前記演算処理手段にて実行されるプログラム
を記憶する、電源断時にも情報を保持可能な第１記憶手段とを備え、前記演算処理手段は
、その演算処理手段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指定するポ
インタ手段と、電源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセット信号受
付手段と、そのリセット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、最初に実
行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスに前記ポインタ手段を初期化
するポインタ初期化手段とを備えており、前記第１記憶手段は、その第１記憶手段の動作
を制御する第１記憶制御手段と、前記画像情報および前記プログラムを記憶する第１サブ
記憶手段と、その第１サブ記憶手段から読み出した所定のまとまりの情報を一時的に格納
する一時格納手段とを備え、前記第１記憶制御手段は、前記第１サブ記憶手段に記憶され
た情報の中から一の情報が記憶されるアドレスを受け付けるアドレス受付手段と、そのア
ドレス受付手段により受け付けられたアドレスに記憶された情報を含む所定のまとまりの
情報を、前記第１サブ記憶手段から読み出して前記一時格納手段へ格納する情報格納手段
と、その情報格納手段によって前記一時格納手段に格納された情報から、前記アドレス受
付手段により受け付けられたアドレスによって特定される情報を読み出して出力する情報
出力手段と、電源の供給が開始されたことを検出する電源供給検出手段とを備えており、
前記第１記憶制御手段は、前記電源供給検出により前記電源の供給が開始されたことが検
出された場合は、前記演算処理手段において前記リセット信号の受け付けに基づき前記最
初に実行すべき前記所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプログラム
の最初の命令を含むプログラムを、前記第１サブ記憶手段から読み出して、その読み出し
たプログラムを前記一時格納手段に一時的に格納するように前記情報格納手段を制御する
ものであることを特徴とする遊技機Ｍ１。
【１８０７】
　遊技機Ｍ１によれば、副制御手段は、演算処理手段と、画像表示手段に画像を表示させ
るための画像情報と共に演算処理手段にて実行されるプログラムを記憶する電源断時にも
情報を保持可能な第１記憶手段とを有している。また、演算処理手段は、その演算処理手
段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指定するポインタ手段と、電
源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセット信号受付手段と、そのリ
セット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、最初に実行すべき所定のプ
ログラムの最初の命令を特定するアドレスにポインタ手段を初期化するポインタ初期化手
段とを有しており、第１記憶手段は、その第１記憶手段の動作を制御する第１記憶制御手
段と、画像情報およびプログラムを記憶する第１サブ記憶手段と、その第１サブ記憶手段
から読み出した所定のまとまりの情報を一時的に格納する一時格納手段とを有している。
更に、第１記憶制御手段は、第１サブ記憶手段に記憶された情報の中から一の情報が記憶
されるアドレスを受け付けるアドレス受付手段と、そのアドレス受付手段により受け付け
られたアドレスに記憶された情報を含む所定のまとまりの情報を、第１サブ記憶手段から
読み出して一時格納手段へ格納する情報格納手段と、その情報格納手段によって一時格納
手段に格納された情報から、アドレス受付手段により受け付けられたアドレスによって特
定される情報を読み出して出力する情報出力手段と、電源の供給が開始されたことを検出
する電源供給検出手段とを有している。
【１８０８】
　ここで、第１記憶制御手段は、電源供給検出により電源の供給が開始されたことが検出
された場合は、演算処理手段においてリセット信号の受け付けに基づき最初に実行すべき
所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含む
プログラムを、第１サブ記憶手段から読み出して、その読み出したプログラムを一時格納
手段に一時的に格納するように情報格納手段を制御するように構成されている。これによ
り、リセット信号の受け付けによってポインタ手段がポインタ初期化手段により初期化さ
れた時点で、演算処理手段においてそのリセット信号の受け付けに基づき最初に実行すべ
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き所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含
むプログラムが、既に一時格納手段に格納されているか若しくは一時格納手段への格納を
行っている段階であるので、演算処理手段のポインタ初期化手段による初期化によって、
最初に実行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスがポインタ手段から
指定されると、リセット信号の受け付け後に演算処理手段によって実行される最初の命令
を含む所定のプログラムの一部または全部を、一時格納手段にから即座に演算処理手段に
対して出力することができる。よって、読み出し速度の遅い第１サブ記憶手段に画像情報
と共にプログラムを記憶させる場合であっても、実行すべきプログラムを即座に読み出し
て処理の実行を開始することができる。
【１８０９】
　遊技機Ｍ１において、前記所定のプログラムは、前記演算処理手段において前記副制御
手段における各種制御を実行可能とするための起動処理を実行する起動プログラムである
ことを特徴とする遊技機Ｍ２。
【１８１０】
　遊技機Ｍ２によれば、リセット信号を受け付けた後に演算処理手段によって実行される
所定のプログラムは、演算処理手段において、副制御手段における各種制御を実行可能と
するための起動処理を実行する起動プログラムであるので、リセット信号を受け付けた後
に、その起動プログラムが即座に読み出され、演算処理手段によって実行されることによ
り、副制御手段において素早く各種制御を実行可能とすることができる。
【１８１１】
　遊技機Ｍ２において、前記副制御手段は、前記演算処理手段によって読み書き可能であ
ると共に前記第１サブ記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であり且つ電源断時には
情報を保持不能な第２記憶手段を備え、前記起動プログラムは、前記第１サブ記憶手段に
記憶されているプログラムを前記第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完了した後
に前記ポインタ手段を前記第２記憶手段に転送されたプログラムのうち最初に実行すべき
命令が格納された前記第２記憶手段のアドレスに設定する処理を実行する命令を含んでい
ることを特徴とする遊技機Ｍ３。
【１８１２】
　遊技機Ｍ３によれば、リセット信号を受け付けた後に、副制御手段の演算処理手段によ
って最初に起動プログラムが実行されると、第１サブ記憶手段に記憶されたプログラムは
、高速に読み出し動作が可能な第２記憶手段に転送され、その転送完了後に、ポインタ手
段が、第２記憶手段に転送されたプログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第
２記憶手段のアドレスに設定される。これにより、演算処理手段は、以後、その第２記憶
手段から命令を読み出して処理を実行できるので、読み出し速度の遅い第１サブ記憶手段
に画像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、高速に命令の読み出しを行う
ことができる。
【１８１３】
　遊技機Ｍ３において、前記電源供給検出により前記電源の供給が開始されたことが検出
された場合に前記一時格納手段に格納される前記所定のプログラムは、前記起動プログラ
ムにおける最初の命令を含むその起動プログラムの一部であり、その一部の起動プログラ
ムは、前記第１サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、電源の供給が開始
されたことに伴って前記一時格納手段に格納されない残りの起動プログラムの一部または
全部を含む所定量のプログラムを前記第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完了し
た後に、前記ポインタ手段を前記第２記憶手段に転送された前記残りの起動プログラムの
うち最初に実行すべき命令が格納された前記第２記憶手段のアドレスに設定する処理を実
行する命令を含んでいることを特徴とする遊技機Ｍ４。
【１８１４】
　遊技機Ｍ４によれば、電源供給検出により電源の供給が開始されたことが検出された場
合に一時格納手段に格納される所定のプログラムは、起動プログラムにおける最初の命令
を含むその起動プログラムの一部である。そして、それは、第１サブ記憶手段に記憶され
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ている各種プログラムのうち、電源の供給が開始されたことに伴って一時格納手段に格納
されない残りの起動プログラムの一部または全部を含む所定量のプログラムを第２記憶手
段に転送すると共に、その転送が完了した後に、ポインタ手段を第２記憶手段に転送され
た残りの起動プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレ
スに設定する処理を実行する命令を含んでいる。これにより、一時格納手段に、起動プロ
グラムのうち最初の命令を含む一部の起動プログラムのみを格納させたとしても、その一
時格納手段によって格納された起動プログラムによって、第１サブ記憶手段に記憶されて
いる各種プログラムのうち、一時格納手段に非記憶とされる残りの起動プログラムの一部
または全部を含む所定量のプログラムが第２記憶手段に転送され、その転送が完了した後
に、ポインタ手段が第２記憶手段に転送された残りの起動プログラムのうち最初に実行す
べき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定されるので、その第２記憶手段に転
送された残りの起動プログラムの一部または全部を確実に実行することができる。よって
、起動プログラムのプログラムサイズが大きくても、一時格納手段に全ての起動プログラ
ムを格納させる必要がないため、その一時格納手段の記憶容量を小容量に抑えることがで
きる。
【１８１５】
　遊技機Ｍ４において、前記電源供給検出により前記電源の供給が開始されたことが検出
された場合に前記一時格納手段に格納される前記起動プログラムによって、前記第１サブ
記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記残りの起動プログラムの一部を含
む所定量のプログラムが前記第２記憶手段に転送される場合において、その第２記憶手段
に転送された前記一部の起動プログラムは、前記電源の供給が開始された直後に前記一時
格納手段に格納される前記起動プログラムを除く前記第１サブ記憶手段に記憶されている
各種プログラムのうち、前記第２記憶手段に非転送の前記残りの起動プログラムの一部ま
たは全部を含む所定量のプログラムを前記第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完
了した後に、前記ポインタ手段を直近の転送処理によって前記第２記憶手段に転送された
前記残りの起動プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された前記第２記憶手段の
アドレスに設定する処理を実行する命令を含んでいることを特徴とする遊技機Ｍ５。
【１８１６】
　遊技機Ｍ５によれば、電源供給検出により電源の供給が開始されたことが検出された場
合に一時格納手段に格納される起動プログラムによって、第１サブ記憶手段に記憶されて
いる各種プログラムのうち、残りの起動プログラムの一部を含む所定量のプログラムが第
２記憶手段に転送される場合、その第２記憶手段に転送された一部の起動プログラムは、
電源の供給が開始された直後に一時格納手段に格納される起動プログラムを除く第１サブ
記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、第２記憶手段に非転送の残りの起動プ
ログラムの一部または全部を含む所定量のプログラムを第２記憶手段に転送すると共に、
その転送が完了した後に、ポインタ手段を直近の転送処理によって第２記憶手段に転送さ
れた残りの起動プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアド
レスに設定する処理を実行する命令を含んでいる。これにより、第２記憶手段に転送され
た起動プログラムの一部によって、非転送の起動プログラムを更に第２記憶手段に転送す
る処理を実行し、転送完了後は、その転送で第２記憶手段に格納された起動プログラムの
最初の命令から実行を開始させることができる。よって、起動プログラムのプログラムサ
イズが大きい場合であっても、演算処理手段は、電源の供給が開始された直後に一時格納
手段に格納される起動プログラムを除く起動プログラムを第１サブ記憶手段から第２記憶
手段に転送した上で、その第２記憶手段から確実に実行させることができる。
【１８１７】
　遊技機Ｍ５において、前記第２記憶手段に転送された前記一部の起動プログラムによっ
て、前記第１サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記第２記憶手段に
非転送の前記残りの起動プログラムの一部を含む所定量のプログラムが前記第２記憶手段
に転送される場合において、その新たに第２記憶手段に転送された前記一部の起動プログ
ラムは、前記電源の供給が開始された直後に前記一時格納手段に格納される前記起動プロ



(352) JP 5560614 B2 2014.7.30

10

20

30

40

50

グラムを除く前記第１サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記第２記
憶手段に非転送の前記残りの起動プログラムの一部または全部を含む所定量のプログラム
を前記第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完了した後に、前記ポインタ手段を直
近の転送処理によって前記第２記憶手段に転送された前記残りの起動プログラムのうち最
初に実行すべき命令が格納された前記第２記憶手段のアドレスに設定する処理を実行する
命令を含んでいることを特徴とする遊技機Ｍ６。
【１８１８】
　遊技機Ｍ６によれば、第２記憶手段に転送された一部の起動プログラムによって、第１
サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、第２記憶手段に非転送の残りの起
動プログラムの一部を含む所定量のプログラムが第２記憶手段に転送される場合、その新
たに第２記憶手段に転送された一部の起動プログラムは、電源の供給が開始された直後に
一時格納手段に格納される起動プログラムを除く第１サブ記憶手段に記憶されている各種
プログラムのうち、第２記憶手段に非転送の残りの起動プログラムの一部または全部を含
む所定量のプログラムを第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完了した後に、ポイ
ンタ手段を直近の転送処理によって第２記憶手段に転送された残りの起動プログラムのう
ち最初に実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定する処理を実行する
命令を含んでいる。これにより、第２記憶手段に転送された起動プログラムの一部によっ
て、非転送の起動プログラムを更に第２記憶手段に転送する処理を実行し、転送完了後は
、その転送で第２記憶手段に格納された起動プログラムの最初の命令から実行を開始させ
ることができる。よって、起動プログラムのプログラムサイズが非常に大きい場合であっ
ても、演算処理手段は、電源の供給が開始された直後に一時格納手段に格納される起動プ
ログラムを除く起動プログラムを第１サブ記憶手段から第２記憶手段に転送した上で、そ
の第２記憶手段から確実に実行させることができる。
【１８１９】
　遊技機Ｍ３からＭ６において、前記第２記憶手段に記憶されたプログラムは、前記ポイ
ンタ手段を常に第２記憶手段に記憶されたプログラムに含まれる命令を特定するアドレス
に設定されるようにプログラム化されていることを特徴とする遊技機Ｍ７。
【１８２０】
　遊技機Ｍ７によれば、第２記憶手段に記憶されたプログラムは、ポインタ手段を常に第
２記憶手段に記憶されたプログラムに含まれる命令を特定するアドレスに設定されるよう
にプログラム化されているので、ポインタ手段が一旦第２記憶手段に記憶されたプログラ
ムに含まれる命令を特定するアドレスに設定されると、以後、演算処理手段は、常に第２
記憶手段から命令を読み出して処理を実行することができる。ここで、起動プログラムに
より、第１サブ記憶手段に記憶されているプログラムは第２記憶手段に転送され、その後
、ポインタ手段が、第２記憶手段に転送されたプログラムのうち最初に実行すべき命令が
格納された第２記憶手段のアドレスに設定されるので、第１サブ記憶手段に記憶されてい
るプログラムが第２記憶手段に転送された後、演算処理手段は、第２記憶手段に転送され
たプログラムから常に命令を読み出して、処理を実行することができることになる。即ち
、演算処理手段は、高速に読み出し速度の速い第２記憶手段に記憶されたプログラムから
常に命令を読み出して処理を実行できるので、読み出し速度の遅い第１サブ記憶手段に画
像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、その第１サブ記憶手段に記憶され
ているプログラムを第２記憶手段に転送した上で、その第２記憶手段に記憶されたプログ
ラムを即座に読み出して処理を実行することができる。
【１８２１】
　遊技機Ｍ１からＭ７において、前記第１サブ記憶手段は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
によって構成されることを特徴とする遊技機Ｍ８。
【１８２２】
　遊技機Ｍ８によれば、第１サブ記憶手段がＮＡＮＤ型フラッシュメモリによって構成さ
れる。ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、小さな面積で大きな記憶容量が得られ、
安価であることを特徴としているので、第１記憶手段に対して、コストの増大を抑制しつ
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つ大容量化を図ることができる。よって、第１記憶手段に対して、画像情報だけでなくプ
ログラムをも容易に格納することができるので、プログラムを格納すべき別の記憶手段を
不要とすることができ、コストの削減を図ることができる。一方、ＮＡＮＤ型フラッシュ
メモリは、読み出し速度が他のメモリと比して遅いことを特徴としているが、遊技機Ｍ１
からＭ７のいずれかに記載された構成によって、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシ
ュメモリによって構成される第１サブ記憶手段に画像情報と共にプログラムを記憶させる
場合であっても、実行すべきプログラムを即座に読み出して処理の実行を開始することが
できる。
【１８２３】
　遊技の主な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コマンドに基づい
て動作する副制御手段と、その副制御手段による制御に基づいて画像を表示する画像表示
手段とを備えた遊技機であって、前記副制御手段は、演算処理手段と、前記画像表示手段
に画像を表示させるための画像情報と共に、前記演算処理手段にて実行されるプログラム
を記憶する、電源断時にも情報を保持可能な第１記憶手段とを備え、前記演算処理手段は
、その演算処理手段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指定するポ
インタ手段と、電源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセット信号受
付手段と、そのリセット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、最初に実
行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスに前記ポインタ手段を初期化
するポインタ初期化手段とを備えており、前記第１記憶手段は、その第１記憶手段の動作
を制御する第１記憶制御手段と、前記画像情報および前記プログラムを記憶する第１サブ
記憶手段と、その第１サブ記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であり、前記演算処
理手段において前記リセット信号の受け付けに基づき前記最初に実行すべき前記所定のプ
ログラムの一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含むプログラ
ムを記憶する第２サブ記憶手段と、前記第１サブ記憶手段または前記第２サブ記憶手段か
ら読み出した所定のまとまりの情報を一時的に格納する一時格納手段とを備え、前記第１
記憶制御手段は、前記第１サブ記憶手段および前記第２サブ記憶手段に記憶された情報の
中から一の情報が記憶されるアドレスを受け付けるアドレス受付手段と、そのアドレス受
付手段により受け付けられたアドレスに記憶された情報を含む所定のまとまりの情報を、
前記第１サブ記憶手段または前記第２サブ記憶手段から読み出して前記一時格納手段へ格
納する情報格納手段と、その情報格納手段によって前記一時格納手段に格納された情報か
ら、前記アドレス受付手段により受け付けられたアドレスによって特定される情報を読み
出して出力する情報出力手段と、電源の供給が開始されたことを検出する電源供給検出手
段とを備えており、前記第１記憶制御手段は、前記電源供給検出により前記電源の供給が
開始されたことが検出された場合は、前記演算処理手段において前記リセット信号の受け
付けに基づき前記最初に実行すべき前記所定のプログラムの一部または全部であって、そ
の所定のプログラムの最初の命令を含むプログラムを、前記第２サブ記憶手段から読み出
して、その読み出したプログラムを前記一時格納手段に一時的に格納するように前記情報
格納手段を制御するものであることを特徴とする遊技機Ｎ１。
【１８２４】
　遊技機Ｎ１によれば、副制御手段は、演算処理手段と、画像表示手段に画像を表示させ
るための画像情報と共に演算処理手段にて実行されるプログラムを記憶する電源断時にも
情報を保持可能な第１記憶手段とを有している。また、演算処理手段は、その演算処理手
段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指定するポインタ手段と、電
源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセット信号受付手段と、そのリ
セット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、最初に実行すべき所定のプ
ログラムの最初の命令を特定するアドレスにポインタ手段を初期化するポインタ初期化手
段とを有しており、第１記憶手段は、その第１記憶手段の動作を制御する第１記憶制御手
段と、画像情報およびプログラムを記憶する第１サブ記憶手段と、その第１サブ記憶手段
よりも高速に読み出し動作が可能であり、演算処理手段においてリセット信号の受け付け
に基づき最初に実行すべき所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプロ
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グラムの最初の命令を含むプログラムを記憶する第２サブ記憶手段と、第１サブ記憶手段
または第２サブ記憶手段から読み出した所定のまとまりの情報を一時的に格納する一時格
納手段とを有している。更に、第１記憶制御手段は、第１サブ記憶手段および第２サブ記
憶手段に記憶された情報の中から一の情報が記憶されるアドレスを受け付けるアドレス受
付手段と、そのアドレス受付手段により受け付けられたアドレスに記憶された情報を含む
所定のまとまりの情報を、第１サブ記憶手段または第２サブ記憶手段から読み出して一時
格納手段へ格納する情報格納手段と、その情報格納手段によって一時格納手段に格納され
た情報から、アドレス受付手段により受け付けられたアドレスによって特定される情報を
読み出して出力する情報出力手段と、電源の供給が開始されたことを検出する電源供給検
出手段とを有している。
【１８２５】
　ここで、第１記憶制御手段は、電源供給検出により電源の供給が開始されたことが検出
された場合は、演算処理手段においてリセット信号の受け付けに基づき最初に実行すべき
所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含む
プログラムを、第２サブ記憶手段から読み出して、その読み出したプログラムを一時格納
手段に一時的に格納するように情報格納手段を制御するように構成されている。上述した
ように、第２サブ記憶手段は第１サブ記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であるの
で、電源の供給の開始を検出したことを契機として、第２サブ記憶手段に記憶されている
プログラムを読み出して一時格納手段へ格納すれば、リセット信号の受け付けによってポ
インタ手段がポインタ初期化手段により初期化された時点で、演算処理手段においてその
リセット信号の受け付けに基づき最初に実行すべき所定のプログラムの一部または全部で
あって、その所定のプログラムの最初の命令を含むプログラムが既に一時格納手段に格納
されているか若しくは一時格納手段への格納を行っている段階である。よって、演算処理
手段のポインタ初期化手段による初期化によって、最初に実行すべき所定のプログラムの
最初の命令を特定するアドレスがポインタ手段から指定されると、リセット信号の受け付
け後に演算処理手段によって実行される最初の命令を含む所定のプログラムの一部または
全部を、一時格納手段から即座に演算処理手段に対して出力することができる。よって、
読み出し速度の遅い第１サブ記憶手段に画像情報と共にプログラムを記憶させる場合であ
っても、実行すべきプログラムを即座に読み出して処理の実行を開始することができる。
【１８２６】
　遊技機Ｎ１において、前記所定のプログラムは、前記演算処理手段において前記副制御
手段における各種制御を実行可能とするための起動処理を実行する起動プログラムである
ことを特徴とする遊技機Ｎ２。
【１８２７】
　遊技機Ｎ２によれば、リセット信号を受け付けた後に演算処理手段によって実行される
所定のプログラムは、演算処理手段において、副制御手段における各種制御を実行可能と
するための起動処理を実行する起動プログラムであるので、リセット信号を受け付けた後
に、その起動プログラムが即座に読み出され、演算処理手段によって実行されることによ
り、副制御手段において素早く各種制御を実行可能とすることができる。
【１８２８】
　遊技機Ｎ２において、前記副制御手段は、前記演算処理手段によって読み書き可能であ
ると共に前記第１サブ記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であり且つ電源断時には
情報を保持不能な第２記憶手段を備え、前記起動プログラムは、前記第１サブ記憶手段に
記憶されているプログラムを前記第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完了した後
に前記ポインタ手段を前記第２記憶手段に転送されたプログラムのうち最初に実行すべき
命令が格納された前記第２記憶手段のアドレスに設定する処理を実行する命令を含んでい
ることを特徴とする遊技機Ｎ３。
【１８２９】
　遊技機Ｎ３によれば、リセット信号を受け付けた後に、副制御手段の演算処理手段によ
って最初に起動プログラムが実行されると、第１サブ記憶手段に記憶されたプログラムは
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、高速に読み出し動作が可能な第２記憶手段に転送され、その転送完了後に、ポインタ手
段が、第２記憶手段に転送されたプログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第
２記憶手段のアドレスに設定される。これにより、演算処理手段は、以後、その第２記憶
手段から命令を読み出して処理を実行できるので、読み出し速度の遅い第１サブ記憶手段
に画像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、高速に命令の読み出しを行う
ことができる。
【１８３０】
　遊技機Ｎ３において、前記第２サブ記憶手段は、前記起動プログラムにおける最初の命
令を含めたその起動プログラムの一部を記憶し、前記第１サブ記憶手段は、前記起動プロ
グラムのうち前記第２サブ記憶手段に非記憶とされる残りの起動プログラムを含めて各種
プログラムを記憶するものであり、前記第２サブ記憶手段に記憶される前記起動プログラ
ムは、前記第１サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記残りの起動プ
ログラムの一部または全部を含む所定量のプログラムを前記第２記憶手段に転送すると共
に、その転送が完了した後に、前記ポインタ手段を前記第２記憶手段に転送された前記残
りの起動プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された前記第２記憶手段のアドレ
スに設定する処理を実行する命令を含んでいることを特徴とする遊技機Ｎ４。
【１８３１】
　遊技機Ｎ４によれば、第２サブ記憶手段には、起動プログラムにおける最初の命令を含
めたその起動プログラムの一部が記憶される一方、第１サブ記憶手段には、起動プログラ
ムのうち第２サブ記憶手段に非記憶とされる残りの起動プログラムを含めて各種プログラ
ムが記憶される。そして、第２サブ記憶手段に記憶される起動プログラムは、第１サブ記
憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、第２サブ記憶手段に非記憶とされる残り
の起動プログラムの一部または全部を含む所定量のプログラムを第２記憶手段に転送する
と共に、その転送が完了した後に、ポインタ手段を第２記憶手段に転送された残りの起動
プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定する
処理を実行する命令を含んでいる。これにより、第２サブ記憶手段には、起動プログラム
のうち最初の命令を含む一部の起動プログラムのみを記憶させたとしても、その第２サブ
記憶手段によって記憶されている起動プログラムによって、第１サブ記憶手段に記憶され
ている各種プログラムのうち、第２サブ記憶手段に非記憶とされる残りの起動プログラム
の一部または全部を含む所定量のプログラムが第２記憶手段に転送され、その転送が完了
した後に、ポインタ手段が第２記憶手段に転送された残りの起動プログラムのうち最初に
実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定されるので、その第２記憶手
段に転送された残りの起動プログラムの一部または全部を確実に実行することができる。
よって、第２サブ記憶手段に全ての起動プログラムを格納させる必要がないため、第２サ
ブ記憶手段の記憶容量を小容量に抑えることができる。
【１８３２】
　遊技機Ｎ４において、前記第２サブ記憶手段に記憶される前記起動プログラムによって
、前記第１サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記残りの起動プログ
ラムの一部を含む所定量のプログラムが前記第２記憶手段に転送される場合において、そ
の第２記憶手段に転送された前記一部の起動プログラムは、前記第１サブ記憶手段に記憶
されている各種プログラムのうち、前記第２記憶手段に非転送の前記残りの起動プログラ
ムの一部または全部を含む所定量のプログラムを前記第２記憶手段に転送すると共に、そ
の転送が完了した後に、前記ポインタ手段を直近の転送処理によって前記第２記憶手段に
転送された前記残りの起動プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された前記第２
記憶手段のアドレスに設定する処理を実行する命令を含んでいることを特徴とする遊技機
Ｎ５。
【１８３３】
　遊技機Ｎ５によれば、第２サブ記憶手段に記憶される起動プログラムによって、第１サ
ブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、第２サブ記憶手段に非記憶とされる
残りの起動プログラムの一部を含む所定量のプログラムが第２記憶手段に転送される場合
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、その第２記憶手段に転送された一部の起動プログラムは、第１サブ記憶手段に記憶され
ている各種プログラムのうち、第２記憶手段に非転送の残りの起動プログラムの一部また
は全部を含む所定量のプログラムを第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完了した
後に、ポインタ手段を直近の転送処理によって第２記憶手段に転送された残りの起動プロ
グラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定する処理
を実行する命令を含んでいる。これにより、第２記憶手段に転送された起動プログラムの
一部によって、非転送の起動プログラムを更に第２記憶手段に転送する処理を実行し、転
送完了後は、その転送で第２記憶手段に格納された起動プログラムの最初の命令から実行
を開始させることができる。よって、起動プログラムのプログラムサイズが大きい場合で
あっても、演算処理手段は、第２サブ記憶手段に記憶されている起動プログラムを除く起
動プログラムを第１サブ記憶手段から第２記憶手段に転送した上で、その第２記憶手段か
ら確実に実行させることができる。
【１８３４】
　遊技機Ｎ５において、前記第２記憶手段に転送された前記一部の起動プログラムによっ
て、前記第１サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記第２記憶手段に
非転送の前記残りの起動プログラムの一部を含む所定量のプログラムが前記第２記憶手段
に転送される場合において、その新たに第２記憶手段に転送された前記一部の起動プログ
ラムは、前記第１サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記第２記憶手
段に非転送の前記残りの起動プログラムの一部または全部を含む所定量のプログラムを前
記第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完了した後に、前記ポインタ手段を直近の
転送処理によって前記第２記憶手段に転送された前記残りの起動プログラムのうち最初に
実行すべき命令が格納された前記第２記憶手段のアドレスに設定する処理を実行する命令
を含んでいることを特徴とする遊技機Ｎ６。
【１８３５】
　遊技機Ｎ６によれば、第２記憶手段に転送された一部の起動プログラムによって、第１
サブ記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、第２サブ記憶手段に非記憶とされ
る残りの起動プログラムの一部を含む所定量のプログラムが第２記憶手段に転送される場
合、その新たに第２記憶手段に転送された一部の起動プログラムは、第１サブ記憶手段に
記憶されている各種プログラムのうち、第２記憶手段に非転送の残りの起動プログラムの
一部または全部を含む所定量のプログラムを第２記憶手段に転送すると共に、その転送が
完了した後に、ポインタ手段を直近の転送処理によって第２記憶手段に転送された残りの
起動プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定
する処理を実行する命令を含んでいる。これにより、第２記憶手段に転送された起動プロ
グラムの一部によって、非転送の起動プログラムを更に第２記憶手段に転送する処理を実
行し、転送完了後は、その転送で第２記憶手段に格納された起動プログラムの最初の命令
から実行を開始させることができる。よって、起動プログラムのプログラムサイズが非常
に大きい場合であっても、演算処理手段は、第２サブ記憶手段に記憶されている起動プロ
グラムを除く起動プログラムを第１サブ記憶手段から第２記憶手段に転送した上で、その
第２記憶手段から確実に実行させることができる。
【１８３６】
　遊技機Ｎ３からＮ６において、前記第２記憶手段に記憶されたプログラムは、前記ポイ
ンタ手段を常に第２記憶手段に記憶されたプログラムに含まれる命令を特定するアドレス
に設定されるようにプログラム化されていることを特徴とする遊技機Ｎ７。
【１８３７】
　遊技機Ｎ７によれば、第２記憶手段に記憶されたプログラムは、ポインタ手段を常に第
２記憶手段に記憶されたプログラムに含まれる命令を特定するアドレスに設定されるよう
にプログラム化されているので、ポインタ手段が一旦第２記憶手段に記憶されたプログラ
ムに含まれる命令を特定するアドレスに設定されると、以後、演算処理手段は、常に第２
記憶手段から命令を読み出して処理を実行することができる。ここで、起動プログラムに
より、第１サブ記憶手段に記憶されているプログラムは第２記憶手段に転送され、その後
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、ポインタ手段が、第２記憶手段に転送されたプログラムのうち最初に実行すべき命令が
格納された第２記憶手段のアドレスに設定されるので、第１サブ記憶手段に記憶されてい
るプログラムが第２記憶手段に転送された後、演算処理手段は、第２記憶手段に転送され
たプログラムから常に命令を読み出して、処理を実行することができることになる。即ち
、演算処理手段は、高速に読み出し速度の速い第２記憶手段に記憶されたプログラムから
常に命令を読み出して処理を実行できるので、読み出し速度の遅い第１サブ記憶手段に画
像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、その第１サブ記憶手段に記憶され
ているプログラムを第２記憶手段に転送した上で、その第２記憶手段に記憶されたプログ
ラムを即座に読み出して処理を実行することができる。
【１８３８】
　遊技機Ｎ１からＮ７において、前記第１サブ記憶手段は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
によって構成されることを特徴とする遊技機Ｎ８。
【１８３９】
　遊技機Ｎ８によれば、第１サブ記憶手段がＮＡＮＤ型フラッシュメモリによって構成さ
れる。ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、小さな面積で大きな記憶容量が得られ、
安価であることを特徴としているので、第１記憶手段に対して、コストの増大を抑制しつ
つ大容量化を図ることができる。よって、第１記憶手段に対して、画像情報だけでなくプ
ログラムをも容易に格納することができるので、プログラムを格納すべき別の記憶手段を
不要とすることができ、コストの削減を図ることができる。一方、ＮＡＮＤ型フラッシュ
メモリは、読み出し速度が他のメモリと比して遅いことを特徴としているが、遊技機Ｎ１
からＮ７のいずれかに記載された構成によって、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシ
ュメモリによって構成される第１サブ記憶手段に画像情報と共にプログラムを記憶させる
場合であっても、実行すべきプログラムを即座に読み出して処理の実行を開始することが
できる。
【１８４０】
　遊技機Ｎ１からＮ８において、前記第２サブ記憶手段は、ＮＯＲ型ＲＯＭによって構成
されることを特徴とする遊技機Ｎ９。
【１８４１】
　遊技機Ｎ９によれば、第２サブ記憶手段は、ＮＯＲ型ＲＯＭによって構成される。ここ
で、ＮＯＲ型ＲＯＭは、高速に読み出し動作が可能であることを特徴としているので、演
算処理手段においてリセット信号の受け付けに基づき最初に実行すべき所定のプログラム
の一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含むプログラムをこの
ＮＯＲ型ＲＯＭに記憶させることで、読み出し速度の遅い第１サブ記憶手段に画像情報と
共にプログラムを記憶させる場合であっても、リセット信号を受け付けた後に実行すべき
プログラムを、電源の供給が検出されたことを契機としてＮＯＲ型ＲＯＭから即座に読み
出し、一時格納手段に格納した上で、そのプログラムを演算処理手段に対して出力するこ
とができる。よって、演算処理手段は即座に処理の実行を開始することができる。
【１８４２】
　遊技機Ｎ１からＮ８において、前記第２サブ記憶手段は、前記第１記憶制御手段に内蔵
されることを特徴とする遊技機Ｎ１０。
【１８４３】
　遊技機Ｎ１０によれば、第２サブ記憶手段は、第１記憶制御手段に内蔵されているので
、その第１記憶制御手段は第２サブ記憶手段から高速に読み出し動作を行うことが可能で
ある。よって、演算処理手段においてリセット信号の受け付けに基づき最初に実行すべき
所定のプログラムの一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含む
プログラムをこの第２サブ記憶手段に記憶させることで、読み出し速度の遅い第１サブ記
憶手段に画像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、リセット信号を受け付
けた後に実行すべきプログラムを、電源の供給が検出されたことを契機として第２サブ記
憶手段から即座に読み出し、一時格納手段に格納した上で、そのプログラムを演算処理手
段に対して出力することができる。よって、演算処理手段は即座に処理の実行を開始する
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ことができる。
【１８４４】
　遊技の主な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コマンドに基づい
て動作する副制御手段と、その副制御手段による制御に基づいて画像を表示する画像表示
手段とを備えた遊技機であって、前記副制御手段は、演算処理手段と、前記画像表示手段
に画像を表示させるための画像情報と共に、前記演算処理手段にて実行されるプログラム
を記憶する、電源断時にも情報を保持可能な第１記憶手段と、その第１記憶手段よりも高
速に読み出し動作が可能であり、前記演算処理手段によって最初に実行される所定のプロ
グラムであって、その所定のプログラムの最初の命令を含む前記所定のプログラムの一部
または全部を記憶する、電源断時にも情報を保持可能なプログラム記憶手段とを備え、前
記演算処理手段は、その演算処理手段により実行すべきプログラムの命令を特定するアド
レスを指定するポインタ手段と、電源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付け
るリセット信号受付手段と、そのリセット受付手段により受け付けられたリセット信号に
基づき、最初に実行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスに前記ポイ
ンタ手段を初期化するポインタ初期化手段とを備えており、前記プログラム記憶手段は、
前記演算処理手段によって最初に実行される所定のプログラムであって、その所定のプロ
グラムの最初の命令を含む前記所定のプログラムの一部または全部に含まれる命令を特定
するアドレスが前記ポインタ手段によって指定されると、そのポインタ手段によって指定
されたアドレスによって特定される命令を読み出して出力するものであることを特徴とす
る遊技機Ｏ１。
【１８４５】
　遊技機Ｏ１によれば、副制御手段は、演算処理手段と、画像表示手段に画像を表示させ
るための画像情報と共に演算処理手段にて実行されるプログラムを記憶する電源断時にも
情報を保持可能な第１記憶手段と、その第１記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能で
あり、演算処理手段によって最初に実行される所定のプログラムであって、その所定のプ
ログラムの最初の命令を含む所定のプログラムの一部または全部を記憶する、電源断時に
も情報を保持可能なプログラム記憶手段とを有している。また、演算処理手段は、その演
算処理手段により実行すべきプログラムの命令を特定するアドレスを指定するポインタ手
段と、電源の供給開始時に生成されるリセット信号を受け付けるリセット信号受付手段と
、そのリセット受付手段により受け付けられたリセット信号に基づき、最初に実行すべき
所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスにポインタ手段を初期化するポインタ
初期化手段とを有している。
【１８４６】
　ここで、プログラム記憶手段は、演算処理手段によって最初に実行される所定のプログ
ラムであって、その所定のプログラムの最初の命令を含む所定のプログラムの一部または
全部に含まれる命令を特定するアドレスがポインタ手段によって指定されると、そのポイ
ンタ手段によって指定されたアドレスによって特定される命令を読み出して出力するよう
に構成されている。そして、プログラム記憶手段は、上述したように、第１記憶手段より
も高速に読み出し動作が可能であるので、演算処理手段のポインタ初期化手段による初期
化によって、最初に実行すべき所定のプログラムの最初の命令を特定するアドレスがポイ
ンタ手段から指定されると、リセット信号の受け付け後に演算処理手段によって実行され
る最初の命令を含む所定のプログラムの一部または全部を、プログラム記憶手段から即座
に読み出して、演算処理手段に対して出力することができる。よって、読み出し速度の遅
い第１記憶手段に画像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、実行すべきプ
ログラムを即座に読み出して処理の実行を開始することができる。
【１８４７】
　遊技機Ｏ１において、前記所定のプログラムは、前記演算処理手段において、前記副制
御手段における各種制御を実行可能とするための起動処理を実行する起動プログラムであ
ることを特徴とする遊技機Ｏ２。
【１８４８】
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　遊技機Ｏ２によれば、リセット信号を受け付けた後に演算処理手段によって実行される
所定のプログラムは、演算処理手段において、副制御手段における各種制御を実行可能と
するための起動処理を実行する起動プログラムであるので、リセット信号を受け付けた後
に、その起動プログラムが即座に読み出され、演算処理手段によって実行されることによ
り、副制御手段において素早く各種制御を実行可能とすることができる。
【１８４９】
　遊技機Ｏ２において、前記副制御手段は、前記演算処理手段によって読み書き可能であ
ると共に前記第１記憶手段よりも高速に読み出し動作が可能であり且つ電源断時には情報
を保持不能な第２記憶手段を備え、前記起動プログラムは、前記第１記憶手段に記憶され
ているプログラムを前記第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完了した後に前記ポ
インタ手段を前記第２記憶手段に転送されたプログラムのうち最初に実行すべき命令が格
納された前記第２記憶手段のアドレスに設定する処理を実行する命令を含んでいることを
特徴とする遊技機Ｏ３。
【１８５０】
　遊技機Ｏ３によれば、リセット信号を受け付けた後に、副制御手段の演算処理手段によ
って最初に起動プログラムが実行されると、第１記憶手段に記憶されたプログラムは、高
速に読み出し動作が可能な第２記憶手段に転送され、その転送完了後に、ポインタ手段が
、第２記憶手段に転送されたプログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第２記
憶手段のアドレスに設定される。これにより、高速に読み出し動作が可能な第２記憶手段
に対して、第１記憶手段に記憶されているプログラムが転送されると、演算処理手段は、
以後、その第２記憶手段から命令を読み出して処理を実行できるので、読み出し速度の遅
い第１記憶手段に画像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、高速に命令の
読み出しを行うことができる。
【１８５１】
　遊技機Ｏ３において、前記プログラム記憶手段は、前記起動プログラムにおける最初の
命令を含めたその起動プログラムの一部を記憶し、前記第１記憶手段は、前記起動プログ
ラムのうち前記プログラム記憶手段に非記憶とされる残りの起動プログラムを含めて各種
プログラムを記憶するものであり、前記プログラム記憶手段に記憶される前記起動プログ
ラムは、前記第１記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記残りの起動プロ
グラムの一部または全部を含む所定量のプログラムを前記第２記憶手段に転送すると共に
、その転送が完了した後に、前記ポインタ手段を前記第２記憶手段に転送された前記残り
の起動プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された前記第２記憶手段のアドレス
に設定する処理を実行する命令を含んでいることを特徴とする遊技機Ｏ４。
【１８５２】
　遊技機Ｏ４によれば、プログラム記憶手段には、起動プログラムにおける最初の命令を
含めたその起動プログラムの一部が記憶される一方、第１記憶手段には、起動プログラム
のうちプログラム記憶手段に非記憶とされる残りの起動プログラムを含めて各種プログラ
ムが記憶される。そして、プログラム記憶手段に記憶される起動プログラムは、第１記憶
手段に記憶されている各種プログラムのうち、プログラム記憶手段に非記憶とされる残り
の起動プログラムの一部または全部を含む所定量のプログラムを第２記憶手段に転送する
と共に、その転送が完了した後に、ポインタ手段を第２記憶手段に転送された残りの起動
プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定する
処理を実行する命令を含んでいる。これにより、プログラム記憶手段には、起動プログラ
ムのうち最初の命令を含む一部の起動プログラムのみを記憶させたとしても、そのプログ
ラム記憶手段によって記憶されている起動プログラムによって、第１記憶手段に記憶され
ている各種プログラムのうち、プログラム記憶手段に非記憶とされる残りの起動プログラ
ムの一部または全部を含む所定量のプログラムが第２記憶手段に転送され、その転送が完
了した後に、ポインタ手段が第２記憶手段に転送された残りの起動プログラムのうち最初
に実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定されるので、その第２記憶
手段に転送された残りの起動プログラムの一部または全部を確実に実行することができる
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。よって、プログラム記憶手段に全ての起動プログラムを格納させる必要がないため、プ
ログラム記憶手段の記憶容量を小容量に抑えることができる。
【１８５３】
　遊技機Ｏ４において、前記プログラム記憶手段に記憶される前記起動プログラムによっ
て、前記第１記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記残りの起動プログラ
ムの一部を含む所定量のプログラムが前記第２記憶手段に転送される場合において、その
第２記憶手段に転送された前記一部の起動プログラムは、前記第１記憶手段に記憶されて
いる各種プログラムのうち、前記第２記憶手段に非転送の前記残りの起動プログラムの一
部または全部を含む所定量のプログラムを前記第２記憶手段に転送すると共に、その転送
が完了した後に、前記ポインタ手段を直近の転送処理によって前記第２記憶手段に転送さ
れた前記残りの起動プログラムのうち最初に実行すべき命令が格納された前記第２記憶手
段のアドレスに設定する処理を実行する命令を含んでいることを特徴とする遊技機Ｏ５。
【１８５４】
　遊技機Ｏ５によれば、プログラム記憶手段に記憶される起動プログラムによって、第１
記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、プログラム記憶手段に非記憶とされる
残りの起動プログラムの一部を含む所定量のプログラムが第２記憶手段に転送される場合
、その第２記憶手段に転送された一部の起動プログラムは、第１記憶手段に記憶されてい
る各種プログラムのうち、第２記憶手段に非転送の残りの起動プログラムの一部または全
部を含む所定量のプログラムを第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完了した後に
、ポインタ手段を、直近の転送処理によって第２記憶手段に転送された残りの起動プログ
ラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定する処理を
実行する命令を含んでいる。これにより、第２記憶手段に転送された起動プログラムの一
部によって、非転送の起動プログラムを更に第２記憶手段に転送する処理を実行し、転送
完了後は、その転送で第２記憶手段に格納された起動プログラムの最初の命令から実行を
開始させることができる。よって、起動プログラムのプログラムサイズが大きい場合であ
っても、演算処理手段は、プログラム記憶手段に記憶されている起動プログラムを除く全
ての起動プログラムを第１記憶手段から第２記憶手段に転送した上で、その第２記憶手段
から確実に実行させることができる。
【１８５５】
　遊技機Ｏ５において、前記第２記憶手段に転送された前記一部の起動プログラムによっ
て、前記第１記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記第２記憶手段に非転
送の前記残りの起動プログラムの一部を含む所定量のプログラムが前記第２記憶手段に転
送される場合において、その新たに第２記憶手段に転送された前記一部の起動プログラム
は、前記第１記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、前記第２記憶手段に非転
送の前記残りの起動プログラムの一部または全部を含む所定量のプログラムを前記第２記
憶手段に転送すると共に、その転送が完了した後に、前記ポインタ手段を直近の転送処理
によって前記第２記憶手段に転送された前記残りの起動プログラムのうち最初に実行すべ
き命令が格納された前記第２記憶手段のアドレスに設定する処理を実行する命令を含んで
いることを特徴とする遊技機Ｏ６。
【１８５６】
　遊技機Ｏ６によれば、第２記憶手段に転送された一部の起動プログラムによって、第１
記憶手段に記憶されている各種プログラムのうち、第２サブ記憶手段に非記憶とされる残
りの起動プログラムの一部を含む所定量のプログラムが第２記憶手段に転送される場合、
その新たに第２記憶手段に転送された一部の起動プログラムは、第１記憶手段に記憶され
ている各種プログラムのうち、第２記憶手段に非転送の残りの起動プログラムの一部また
は全部を含む所定量のプログラムを第２記憶手段に転送すると共に、その転送が完了した
後に、ポインタ手段を直近の転送処理によって第２記憶手段に転送された残りの起動プロ
グラムのうち最初に実行すべき命令が格納された第２記憶手段のアドレスに設定する処理
を実行する命令を含んでいる。これにより、第２記憶手段に転送された起動プログラムの
一部によって、非転送の起動プログラムを更に第２記憶手段に転送する処理を実行し、転
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送完了後は、その転送で第２記憶手段に格納された起動プログラムの最初の命令から実行
を開始させることができる。よって、起動プログラムのプログラムサイズが非常に大きい
場合であっても、演算処理手段は、第２サブ記憶手段に記憶されている起動プログラムを
除く起動プログラムを第１記憶手段から第２記憶手段に転送した上で、その第２記憶手段
から確実に実行させることができる。
【１８５７】
　遊技機Ｏ３からＯ６において、前記第２記憶手段に記憶されたプログラムは、前記ポイ
ンタ手段を常に第２記憶手段に記憶されたプログラムに含まれる命令を特定するアドレス
に設定されるようにプログラム化されていることを特徴とする遊技機Ｏ７。
【１８５８】
　遊技機Ｏ７によれば、第２記憶手段に記憶されたプログラムは、ポインタ手段を常に第
２記憶手段に記憶されたプログラムに含まれる命令を特定するアドレスに設定されるよう
にプログラム化されているので、ポインタ手段が一旦第２記憶手段に記憶されたプログラ
ムに含まれる命令を特定するアドレスに設定されると、以後、演算処理手段は、常に第２
記憶手段から命令を読み出して処理を実行することができる。ここで、起動プログラムに
より、第１記憶手段に記憶されているプログラムは第２記憶手段に転送され、その後、ポ
インタ手段が、第２記憶手段に転送されたプログラムのうち最初に実行すべき命令が格納
された第２記憶手段のアドレスに設定されるので、第１記憶手段に記憶されているプログ
ラムが第２記憶手段に転送された後、演算処理手段は、第２記憶手段に転送されたプログ
ラムから常に命令を読み出して、処理を実行することができることになる。即ち、演算処
理手段は、高速に読み出し速度の速い第２記憶手段に記憶されたプログラムから常に命令
を読み出して処理を実行できるので、読み出し速度の遅い第１記憶手段に画像情報と共に
プログラムを記憶させる場合であっても、その第１記憶手段に記憶されているプログラム
を第２記憶手段に転送した上で、その第２記憶手段に記憶されたプログラムを即座に読み
出して処理を実行することができる。
【１８５９】
　遊技機Ｏ１からＯ７において、前記第１記憶手段は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリによ
って構成されることを特徴とする遊技機Ｏ７。
【１８６０】
　遊技機Ｏ８によれば、第１記憶手段がＮＡＮＤ型フラッシュメモリによって構成される
。ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、小さな面積で大きな記憶容量が得られ、安価
であることを特徴としているので、第１記憶手段に対して、コストの増大を抑制しつつ大
容量化を図ることができる。よって、第１記憶手段に対して、画像情報だけでなくプログ
ラムをも容易に格納することができる。一方、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、読み出し
速度が他のメモリと比して遅いことを特徴としているが、遊技機Ｏ１からＯ７のいずれか
に記載された構成によって、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリによって構
成される第１記憶手段に画像情報と共にプログラムを記憶させる場合であっても、実行す
べきプログラムを即座に読み出して処理の実行を開始することができる。
【１８６１】
　遊技機Ｏ１からＯ８において、前記プログラム記憶手段は、ＮＯＲ型ＲＯＭによって構
成されることを特徴とする遊技機Ｏ９。
【１８６２】
　遊技機Ｏ９によれば、プログラム記憶手段は、ＮＯＲ型ＲＯＭによって構成される。こ
こで、ＮＯＲ型ＲＯＭは、高速に読み出し動作が可能であることを特徴としているので、
演算処理手段においてリセット信号の受け付けに基づき最初に実行すべき所定のプログラ
ムの一部または全部であって、その所定のプログラムの最初の命令を含むプログラムをこ
のＮＯＲ型ＲＯＭに記憶させることで、読み出し速度の遅い第１記憶手段に画像情報と共
にプログラムを記憶させる場合であっても、リセット信号を受け付けた後に実行すべきプ
ログラムをＮＯＲ型ＲＯＭから即座に読み出し、そのプログラムを演算処理手段に対して
出力することができる。よって、演算処理手段は即座に処理の実行を開始することができ
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る。
【１８６３】
　遊技機Ａ１からＡ６，Ｂ１からＢ８，Ｃ１からＣ７，Ｄ１からＤ８，Ｅ１からＥ５，Ｆ
１からＦ６，Ｇ１からＧ５，Ｈ１からＨ５，Ｉ１からＩ６，Ｊ１からＪ６，Ｋ１からＫ５
，Ｌ１からＬ１０，Ｍ１からＭ８，Ｎ１からＮ１０及びＯ１からＯ９のいずれかにおいて
、前記遊技機はスロットマシンであることを特徴とする遊技機Ｐ１。中でも、スロットマ
シンの基本構成としては、「複数の識別情報からなる識別情報列を動的表示した後に識別
情報を確定表示する可変表示手段を備え、始動用操作手段（例えば操作レバー）の操作に
起因して識別情報の動的表示が開始され、停止用操作手段（ストップボタン）の操作に起
因して、或いは、所定時間経過することにより、識別情報の動的表示が停止され、その停
止時の確定識別情報が特定識別情報であることを必要条件として、遊技者に有利な特別遊
技状態を発生させる特別遊技状態発生手段とを備えた遊技機」となる。この場合、遊技媒
体はコイン、メダル等が代表例として挙げられる。
【１８６４】
　遊技機Ａ１からＡ６，Ｂ１からＢ８，Ｃ１からＣ７，Ｄ１からＤ８，Ｅ１からＥ５，Ｆ
１からＦ６，Ｇ１からＧ５，Ｈ１からＨ５，Ｉ１からＩ６，Ｊ１からＪ６，Ｋ１からＫ５
，Ｌ１からＬ１０，Ｍ１からＭ８，Ｎ１からＮ１０及びＯ１からＯ９のいずれかにおいて
、前記遊技機はパチンコ遊技機であることを特徴とする遊技機Ｐ２。中でも、パチンコ遊
技機の基本構成としては操作ハンドルを備え、その操作ハンドルの操作に応じて球を所定
の遊技領域へ発射し、球が遊技領域内の所定の位置に配設された作動口に入賞（又は作動
口を通過）することを必要条件として、表示装置において動的表示されている識別情報が
所定時間後に確定停止されるものが挙げられる。また、特別遊技状態の発生時には、遊技
領域内の所定の位置に配設された可変入賞装置（特定入賞口）が所定の態様で開放されて
球を入賞可能とし、その入賞個数に応じた有価価値（景品球のみならず、磁気カードへ書
き込まれるデータ等も含む）が付与されるものが挙げられる。
【１８６５】
　遊技機Ａ１からＡ６，Ｂ１からＢ８，Ｃ１からＣ７，Ｄ１からＤ８，Ｅ１からＥ５，Ｆ
１からＦ６，Ｇ１からＧ５，Ｈ１からＨ５，Ｉ１からＩ６，Ｊ１からＪ６，Ｋ１からＫ５
，Ｌ１からＬ１０，Ｍ１からＭ８，Ｎ１からＮ１０及びＯ１からＯ９のいずれかにおいて
、前記遊技機はパチンコ遊技機とスロットマシンとを融合させたものであることを特徴と
する遊技機Ｐ３。中でも、融合させた遊技機の基本構成としては、「複数の識別情報から
なる識別情報列を動的表示した後に識別情報を確定表示する可変表示手段を備え、始動用
操作手段（例えば操作レバー）の操作に起因して識別情報の変動が開始され、停止用操作
手段（例えばストップボタン）の操作に起因して、或いは、所定時間経過することにより
、識別情報の動的表示が停止され、その停止時の確定識別情報が特定識別情報であること
を必要条件として、遊技者に有利な特別遊技状態を発生させる特別遊技状態発生手段とを
備え、遊技媒体として球を使用すると共に、前記識別情報の動的表示の開始に際しては所
定数の球を必要とし、特別遊技状態の発生に際しては多くの球が払い出されるように構成
されている遊技機」となる。
＜その他＞
　従来より、スロットマシンなどの遊技機では、遊技機の制御を主制御手段と副制御手段
とによって行うように構成されている。例えば、遊技の主な制御が主制御手段によって行
われる一方、遊技機に設けられた液晶表示装置などの画像表示手段における演出画像の表
示制御などが副制御手段によって行われる。（例えば、特許文献１：特開２００６－２２
３５９８号公報）
　ここで、従来の遊技機における副制御手段では、主制御手段から送信されるコマンドの
受信することに基づいて、そのコマンドに応じた演出画像を画像表示手段に表示させるた
めのプログラムを起動し、そのプログラムに従って表示制御を行うように構成されている
。
　一方、近年において、遊技の更なる興趣向上を図るために、画像表示手段に表示させる
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演出画像が多種多様化する傾向にある。
　しかしながら、従来の遊技機では、画像表示手段に表示させる演出画像毎にプログラム
を起動するように構成されているので、演出画像の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化す
るプログラムの起動や実行の処理に多大な負荷がかかるため、副制御手段における処理能
力が制限となって、制御可能な演出画像の多様化に限界が生じてしまうおそれがあるとい
う問題点があった。
　本技術的思想は、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、画像表
示手段に表示される演出画像等の表示態様の多種多様化を容易に図ることが可能な遊技機
を提供することを目的としている。
【符号の説明】
【１８６６】
１０　　　　　スロットマシン（遊技機）
６５　　　　　補助表示部（画像表示手段）
８１　　　　　表示制御装置（副制御手段）
１０１　　　　主制御装置（主制御手段）
１８１　　　　ＭＰＵ（演算処理手段，リセット信号受付手段，ポインタ初期化手段）
１８１ａ　　　命令ポインタ（ポインタ手段）
１８５　　　　ワークＲＡＭ（第２記憶手段）
１８５ｄ　　　データテーブル格納エリア（第１規定情報記憶手段，第３規定情報記憶手
段）
１８５ｈ　　　ポインタ（第１ポインタ手段）
１８７　　　　キャラクタＲＯＭ（第１画像情報記憶手段，第１記憶手段）
１８７ａ　　　ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ（第１サブ記憶手段）
１８７ｂ　　　ＲＯＭコントローラ（第１記憶制御手段，アドレス受付手段，情報格納手
段，情報出力手段）
１８７ｃ　　　バッファＲＡＭ（一時格納手段）
１８７ｄ　　　ＮＯＲ型ＲＯＭ（第２サブ記憶手段）
１８８　　　　画像コントローラ（画像描画手段）
１８９　　　　常駐用ビデオＲＡＭ（第３画像情報記憶手段）
１９０　　　　通常用ビデオＲＡＭ（第２画像情報記憶手段）
１９１ｄ　　　データテーブル格納エリア（第１規定情報記憶手段，第３規定情報記憶手
段）
１９２ｄ　　　データテーブル格納エリア（第１規定情報記憶手段）
１９５　　　　キャラクタＲＯＭ（第１画像情報記憶手段，第１記憶手段）
１９５ａ　　　ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ（第１サブ記憶手段）
１９５ｂ　　　ＲＯＭコントローラ（第１記憶制御手段，アドレス受付手段，情報格納手
段，情報出力手段，電源供給検出手段）
１９５ｃ　　　バッファＲＡＭ（一時格納手段）
１９６　　　　キャラクタＲＯＭ（第１画像情報記憶手段，第１記憶手段）
１９６ａ　　　ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ（第１サブ記憶手段）
１９６ｂ　　　ＲＯＭコントローラ（第１記憶制御手段，アドレス受付手段，情報格納手
段，情報出力手段）
１９６ｃ　　　バッファＲＡＭ（一時格納手段）
１９６ｄ　　　ＮＯＲ型ＲＯＭ（第２サブ記憶手段）
１９７　　　　キャラクタＲＯＭ（第１画像情報記憶手段，第１記憶手段）
１９８　　　　ＮＯＲ型ＲＯＭ（プログラム記憶手段）
２００　　　　パチンコ機（遊技機）
２８１　　　　第３図柄表示装置（画像表示手段）
３１０　　　　主制御装置（主制御手段）
３１３　　　　音声ランプ制御装置（副制御手段の一部）
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３１４　　　　表示制御装置（副制御手段の一部）
４２３ａ　　　保留球数カウンタ（待機回数記憶手段）
４３１　　　　ＭＰＵ（演算処理手段，リセット信号受付手段，ポインタ初期化手段）
４３１ａ　　　命令ポインタ（ポインタ手段）
４３３　　　　ワークＲＡＭ（第２記憶手段）
４３３ｂ　　　データテーブル格納エリア（第１規定情報記憶手段，第２規定情報記憶手
段，第３規定情報記憶手段）
４３４　　　　キャラクタＲＯＭ（第１画像情報記憶手段，第１記憶手段）
４３４ａ　　　ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ（第１サブ記憶手段）
４３４ｂ　　　ＲＯＭコントローラ（第１記憶制御手段，アドレス受付手段，情報格納手
段，情報出力手段）
４３４ｃ　　　バッファＲＡＭ（一時格納手段）
４３４ｄ　　　ＮＯＲ型ＲＯＭ（第２サブ記憶手段）
４３５　　　　常駐用ビデオＲＡＭ（第３画像情報記憶手段）
４３６　　　　通常用ビデオＲＡＭ（第２画像情報記憶手段）
４３７　　　　画像コントローラ（画像描画手段）
４５１ｂ　　　データテーブル格納エリア（第１規定情報記憶手段，第２規定情報記憶手
段，第３規定情報記憶手段）
４５２ｂ　　　データテーブル格納エリア（第１規定情報記憶手段）
５３４　　　　キャラクタＲＯＭ（第１画像情報記憶手段，第１記憶手段）
５３４ａ　　　ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ（第１サブ記憶手段）
５３４ｂ　　　ＲＯＭコントローラ（第１記憶制御手段，アドレス受付手段，情報格納手
段，情報出力手段，電源供給検出手段）
５３４ｃ　　　バッファＲＡＭ（一時格納手段）
６３４　　　　キャラクタＲＯＭ（第１画像情報記憶手段，第１記憶手段）
６３４ａ　　　ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ（第１サブ記憶手段）
６３４ｂ　　　ＲＯＭコントローラ（第１記憶制御手段，アドレス受付手段，情報格納手
段，情報出力手段）
６３４ｃ　　　バッファＲＡＭ（一時格納手段）
６３４ｄ　　　ＮＯＲ型ＲＯＭ（第２サブ記憶手段）
７３４　　　　キャラクタＲＯＭ（第１画像情報記憶手段，第１記憶手段）
７３５　　　　ＮＯＲ型ＲＯＭ（プログラム記憶手段）
Ｓ７０１　　　ブート処理（起動処理）
Ｓ７０３　　　（第２転送制御手段の一部）
Ｓ７３８　　　（第１表示決定手段の一部）
Ｓ７４０　　　（第１表示決定手段の一部）
Ｓ７７２　　　（第１選定手段の一部，第３選定手段の一部）
Ｓ７８３　　　（第１選定手段の一部，第３選定手段の一部）
Ｓ８０６，Ｓ８１０，Ｓ８１２　　（第１ポインタ手段，第３ポインタ手段）
Ｓ８０８　　　（第１表示決定手段の一部）
Ｓ８０９　　　（第１選定手段の一部）
Ｓ８１３　　　（描画情報特定手段）
Ｓ８１７　　　常駐画像転送設定処理（第２転送制御手段の一部）
Ｓ８１８　　　通常画像転送設定処理（第１転送制御手段）
Ｓ８３３　　　（転送情報特定手段）
Ｓ８５１　　　（描画指示情報生成手段、指示情報生成手段）
Ｓ９０１　　　（第１選定手段の一部，第３選定手段の一部，第２規定情報生成手段の一
部）
Ｓ９０３　　　（第１選定手段の一部，第３選定手段の一部，第２規定情報生成手段の一
部）
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Ｓ９０６　　　（第１表示決定手段の一部）
Ｓ９０７　　　（第１選定手段の一部）
Ｓ９１０　　　（描画情報特定手段）
Ｓ９２１　　　（第１選定手段の一部）
Ｓ９２２　　　（第１選定手段の一部）
Ｓ９２３　　　（第１選定手段の一部）
Ｓ１２１３　　（第１コマンド生成手段）
Ｓ１３０２～Ｓ１３０５　　（動的表示演出決定手段）
Ｓ１３０６　　（第２コマンド生成手段）
Ｓ１３０７　　（第３コマンド生成手段）
Ｓ１７０１　　（コマンド送信手段）
Ｓ２２０１　ブート処理（起動処理）
Ｓ２２０３，Ｓ２２０４　　（第２転送制御手段の一部）
Ｓ２５０７　　確定コマンド処理（確定手段）
Ｓ２５０８　　（第１表示決定手段の一部）
Ｓ２５１０　　（第１表示決定手段の一部）
Ｓ２５１５　　（第２表示決定手段）
Ｓ２６２１　　（第１選定手段の一部）
Ｓ２６２２　　（第２選定手段の一部，第３選定手段の一部）
Ｓ２６３１　　（第１選定手段の一部）
Ｓ２６３２　　（第３選定手段の一部）
Ｓ２６３３　　（第２選定手段の一部）
Ｓ２６４１　　（識別情報決定手段）
Ｓ２６５２　　（第２選定手段の一部）
Ｓ２７１１　　ポインタ更新処理（第１ポインタ手段，第２ポインタ手段，第３ポインタ
手段）
Ｓ２７１２　　（描画情報特定手段）
Ｓ２７１４　　（第１時間経過判断手段）
Ｓ２７１５　　（第１表示決定手段の一部）
Ｓ２７１６　　（第１選定手段の一部，第２選定手段の一部，第３選定手段の一部）
Ｓ２７２１　　（識別情報記憶手段）
Ｓ２７２２　　（第１表示決定手段の一部）
Ｓ２７２４　　（第１選定手段の一部）
Ｓ２７３０　　（第２時間経過判断手段，第１表示決定手段の一部）
Ｓ２７３１　　（第１選定手段の一部，第２選定手段の一部，第３選定手段の一部）
Ｓ２７８３　　（第１表示決定手段の一部，動的表示判別手段）
Ｓ２７８４　　（第１選定手段の一部，第２選定手段の一部，第３選定手段の一部）
Ｓ２７８５　　（識別情報設定手段）
Ｓ３００２　　常駐画像転送設定処理（第２転送制御手段の一部）
Ｓ３００３　　通常画像転送設定処理（第１転送制御手段）
Ｓ３２０３　　（転送情報特定手段）
Ｓ３３０１　　（描画指示情報生成手段、指示情報生成手段）
Ｓ３６２１　　（第１選定手段の一部）
Ｓ３６３１　　（第１選定手段の一部）
Ｓ３６５２　　（第２選定手段、第１規定情報生成手段）
Ｓ３７１２　　（描画情報特定手段）
Ｓ３７１６　　（第１選定手段の一部）
Ｓ３７２４　　（第１選定手段の一部）
Ｓ３７３１　　（第１選定手段の一部）
Ｓ３７８４　　（第１選定手段の一部）
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Ｓ５７１２～Ｓ５７１４　　（描画情報特定手段）
Ｓ５７１６　　（第１選定手段の一部）
Ｓ５７２４　　（第１選定手段の一部）
Ｓ５７３１　　（第１選定手段の一部）
Ｓ５７８４　　（第１選定手段の一部）
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