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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　所定の遊技媒体を用いて遊技を行う遊技機であって、
　遊技中に、遊技者に示される視聴覚的な演出に用いられる複数種類の演出装置と、
　所定の条件下で、前記遊技媒体を遊技者に払い出すための払出装置と、
　前記遊技の進行を統合制御する主制御装置と、
　前記主制御装置から出力されるコマンドに基づき、前記遊技の遊技状態に応じて前記複
数種類の演出装置を制御する演出制御装置と、
　前記主制御装置と前記演出制御装置とを接続し、該主制御装置から演出制御装置への単
方向で信号伝達を行う単方向信号線とを有し、
　前記主制御装置は、
　前記遊技中に、前記遊技媒体の払い出しに関わる所定の条件の成否を判定する判定部と
、
　前記判定部による判定結果を含む遊技状態に基づいて、前記演出装置で実行されるべき
演出内容を指示する主基板コマンドを前記演出制御装置に出力するコマンド出力部とを有
し、
　前記演出制御装置は、
　前記主制御装置から前記主基板コマンドを入力する入力部と、
　前記各演出装置における演出の制御を行うための複数の処理のうち、該演出装置への信
号の出力を伴わないものも含めて前記演出制御装置がいずれの処理をどのような機能で実
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行すべきかを指示するファンクションおよび該ファンクションの処理に必要な情報を規定
するパラメータが、実行すべき順序となるアドレス順に複数格納された演出データを、そ
れぞれの演出装置に対して複数種類記憶した演出データ記憶部と、
　前記主基板コマンドに基づいて特定される前記遊技状態に応じて、前記演出データのい
ずれかを選択し、該選択した演出データに格納されたファンクションおよび該ファンクシ
ョンに対して設定されているパラメータに従って、前記各演出装置を制御する演出スケジ
ューラ部と、
　前記遊技機での遊技状態を表すために予め用意された複数のイベントそれぞれについて
、前記演出データおよび前記演出スケジューラ部との対応関係を記憶する動作情報記憶部
と、
　前記主基板コマンドに基づいて、前記各イベントのオン・オフを判断するとともに、該
判断結果に基づいて、前記対応関係に従って前記演出スケジューラ部の起動・停止を判断
するイベント管理部と、
　前記複数のイベントそれぞれのオン・オフおよび前記演出スケジューラ部の起動・停止
の判断結果を管理情報として格納するイベント管理情報格納部とを備え、

　前記ファンクションには、前記演出データ内に格納されたファンクションの順序に拘束
されず、前記実行すべき順序で格納された一連のファンクションとは異なるアドレスに格
納されたファンクションの実行を指示するためのコールファンクションを含むことができ
、
　前記演出スケジューラ部は、
前記演出データに含まれる前記ファンクションを順次読み込み、読み込んだファンクショ
ンおよび該ファンクションに対して設定されているパラメータによって指定された処理を
実行するとともに、
前記ファンクションが前記コールファンクションである時に、一旦、該コールファンクシ
ョンのパラメータにより指定されたアドレスに格納されたファンクションを順次実行した
後に、前記コールファンクション以降の処理を継続して実行し、
　前記演出スケジューラ部は、前記イベント管理情報格納部の管理情報に基づいて起動・
停止を行う
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、スロットマシン、パチンコ機などの遊技機における演出出力の制御に関する
。
【背景技術】
【０００２】
　スロットマシン、パチンコ機などの遊技機には、音声出力、ランプの点灯・点滅、画像
の表示などによって、遊技中に種々の演出が行われる。遊技の興趣を高めるために、種々
の趣向を凝らした演出が試みられている。
【０００３】
　特許文献１は、シナリオデータを用いて、多様な演出表示を実現する制御技術を開示し
ている。シナリオデータとは、画面に表示する図柄を時系列で順次規定したデータである
。このシナリオデータに従って、指定された図柄を順次表示させる汎用的な処理を実現す
る制御処理を用意しておくことにより、シナリオデータを切り換えるだけで多種多様な演
出表示を容易に実現できる利点がある。シナリオデータには、ＢＧＭの指定を含めること
も可能である。この場合は、音源ＩＣが指定されたＢＧＭを出力することによって、表示
画面に対応した音声を出力させることが可能となる。
【０００４】
　特許文献２は、複数の遊技種を選択可能として、遊技種によって、将棋をモチーフとし
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た演出を行ったり、麻雀をモチーフとした演出を行ったりするなど、全く異なる演出表示
を行わせる技術を開示している。また、特許文献２では、主制御装置から特定のコマンド
が発せられた時には、演出に用いるキャラクターをサブ制御基板が決定可能とすることで
、主制御装置が多数の複雑なコマンドを扱うまでなく、演出内容を多様化させる技術も開
示している。
【０００５】
【特許文献１】特開平７－３１３６９４号公報
【特許文献２】特開２００６－１４９５８号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　遊技機では、更に趣向を凝らした演出が求められる傾向にある。
　特許文献１の技術では、シナリオを多数用意することによって、多様な演出を実現する
ことが可能ではある。しかし、この場合には、多数のシナリオを使い分けるための制御を
行う分だけ主制御装置の処理負荷が増大するおそれがある。また、主制御装置は、シナリ
オの数に応じた多数のコマンドをサブ制御基板に出力可能とする必要があるため、一つの
コマンドを構成するバイト数が増大し、コマンド出力に要する処理負荷も増大する。
　特許文献２記載の技術のように、統括制御基板が演出内容を決定可能とすれば、上述の
課題を緩和することは可能ではある。しかし、特許文献２では、キャラクターが選択され
るに過ぎず、キャラクターの動き等は変わらないため、演出表示の多様化では十分興趣を
高めることができなかった。
【０００７】
　キャラクターの動きも含めて多様化するためには、異なるキャラクターに異なる動き等
をさせて演出表示を行えるようにプログラムまたはサブルーチンを多数用意しておき、こ
のプログラムまたはサブルーチンを選択する方法を採ることもできる。しかし、この方法
では、演出表示を制御するプログラムの全体構造が複雑になってしまう。
　本発明は、これらの課題に鑑み、主制御装置とサブ制御装置との分散処理によって遊技
の進行とそのための演出とが制御される遊技機において、主制御基板の処理負荷を増大さ
せることなく、更に多様な演出表示を実現することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　本発明の遊技機としては、スロットマシン等の回胴式遊技機やパチンコ機などが含まれ
る。本発明の遊技機は、遊技中に、遊技者に示される視聴覚的な演出に用いられる複数種
類の演出装置と、所定の条件下で、遊技媒体を遊技者に払い出すための払出装置とを有し
ている。複数種類の演出装置としては、例えば、音声出力装置、ランプなどの照明装置、
画像を表示するための画像表示装置、セグメント式の表示装置などが挙げられる。音声出
力装置を音楽用、アナウンス用などに細分化して設けても良い。遊技媒体とは、遊技球や
メダルなど遊技中に投資、特典の対象となる媒体を言う。
　遊技機は、また、遊技の進行を統合制御する主制御装置と、主制御装置から出力される
コマンドに基づき、遊技の遊技状態に応じて複数種類の演出装置を制御する演出制御装置
とを有している。主制御装置と演出制御装置とは、主制御装置から演出制御装置への単方
向で信号伝達を行う単方向信号線で接続されている。
【０００９】
　主制御装置は、遊技機での遊技全体の進行を制御する装置である。主制御装置は、遊技
中に、遊技媒体の払い出しに関わる所定の条件の成否を判定し、この判定結果を含む遊技
状態に基づいて、演出装置で実行されるべき演出内容を指示する主基板コマンドを演出制
御装置に出力する処理などを行う。ここで言う遊技状態には、遊技者が遊技を行っていな
い状態、即ち待機状態またはデモ状態も含む。
　遊技媒体の払い出しに関わる所定の条件は、遊技機の種類に応じて異なる。スロットマ
シンとして構成されている場合には、回胴の停止時において図柄が所定の役で揃うか否か
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が、ここでいう条件に該当する。パチンコ機として構成されている場合には、遊技盤面に
設けられた入賞口に遊技球が入賞したか否か、また、始動入賞口に入賞した後に行われる
抽選によって、遊技媒体の払い出しが生じやすい特定遊技状態、いわゆる「大当たり」が
発生したか否かが、ここでいう条件に該当する。
　主制御装置の各機能は、所定のコンピュータプログラムをＣＰＵが実行することによっ
てソフトウェア的に実現してもよいし、ＡＳＩＣなどの回路によってハードウェア的に実
現してもよい。
【００１０】
　演出制御装置は、主制御装置から主基板コマンドを入力する入力部と、演出内容設定デ
ータ記憶部、演出制御実行部を備えている。これらの各部も、ソフトウェア的に構成して
もよいし、ハードウェア的に構成してもよい。
　演出内容設定データ記憶部は、各演出装置における出力内容を規定する演出内容設定デ
ータを複数種類記憶している。音を出力させるための演出内容設定データは、例えば、出
力すべき音源データおよびその出力時間を、時系列的に指定したデータとすることができ
る。表示、ランプなどの出力を制御するための演出内容設定データも同様である。
【００１１】
　演出制御実行部は、主基板コマンドに基づいて特定される遊技状態に応じて、演出内容
設定データのいずれかを選択する。そして、選択した演出内容設定データに従って、各演
出装置の出力を制御する。この際、演出制御実行部は、主制御装置から所定の主基板コマ
ンドを入力した時には、演出内容設定データのいずれかを抽選によって選択し、選択され
た演出内容設定データに基づいて制御を実行する。
　本発明によれば、演出制御実行部でこのような選択を行うことによって、主基板コマン
ドに対して多義的な演出を実現することができる。この際、演出制御実行部は、演出内容
設定データを選択するため、単に使用されるキャラクタ等を変更するだけでなく、選択結
果に応じて、音、表示、ランプなど演出内容全体を切り換えることが可能となる。
【００１２】
　このように演出内容を抽選・選択させる場面は、遊技機の種類に応じて異なる。演出抽
選の適用例としては、次の態様が挙げられる。
（１）子役の告知を行う（音、表示、ランプの演出抽選）；
（２）内部あたり時の効果音を切り換える（音の演出抽選）；
（３）時間帯によって表示の背景を切り換える（表示の演出抽選）；
（４）リーチ態様によってテンパイ時の効果音を切り換える（音の演出抽選）；
（５）変動開始音の出力タイミングを遅らせる（音の演出抽選）；
（６）アシストタイム抽選を表示する（表示の演出抽選）；
（７）メインで表示されるキャラクター以外のサブキャラを表示させる（表示の演出抽選
）；
（８）予告音の出力（音の演出抽選）；
（９）内部当たり告知を数ゲームにわたって行う（表示の演出抽選）；
（１０）入賞した役によってリール停止時のバックライトを変化させる（ランプの演出抽
選）
【００１３】
　本発明において、演出内容設定データは、種々の構造を採ることができる。一例として
、次に示す通り、スケジュールデータと演出データという階層構造をとってもよい。スケ
ジュールデータとは、演出内容設定データの一つであって各演出装置における出力内容を
規定するデータである。上述の選択を可能とするため、演出内容設定データ記憶部内にス
ケジュールデータ記憶部を設け、スケジュールデータを、演出装置ごとに複数種類記憶さ
せておけばよい。演出データとは、演出内容設定データの一つであって複数種類の演出装
置のそれぞれについてスケジュールデータを特定することによって、演出装置を統合した
演出内容を表すデータである。やはり、演出内容設定データ記憶部内に演出データ記憶部
を設け、演出データを複数記憶させておけばよい。
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　また、演出内容設定データには同一の演出時間となるものを複数含め、この中から抽選
を行うようにしてもよい。同一の演出時間となる複数の演出内容設定データを準備するた
めに、スケジュールデータには、各演出装置による演出時間が同一となる複数種類のデー
タが含められ、演出データには、同一の演出時間となるスケジュールデータのいずれかを
、演出装置ごとに特定した複数種類のデータが含められる。
【００１４】
　このように各演出装置を制御するための下位データに相当するスケジュールデータと、
種類の異なる演出装置にわたる統合制御を実現するための上位データに相当する演出デー
タが用意されている時、演出制御実行部は、スケジュールデータを処理するために各演出
装置に対応づけて設けられた出力スケジューラ部と、演出データを処理するための演出ス
ケジューラ部という階層構造で、演出制御を実行する。下位データを処理するという意味
で出力スケジューラ部は下位スケジューラ部と呼ぶことができ、上位データを処理すると
いう意味で演出スケジューラ部は上位スケジューラと呼ぶこともできる。出力スケジュー
ラ部と演出スケジューラ部とは、演出制御実行部内のモジュールであり、共通のＣＰＵに
よってソフトウェア的に構成されるか、共通の演算回路でハードウェア的に構成されるこ
とが望ましい。
　階層構造での制御手順は次の通りである。まず、演出スケジューラ部は、主基板コマン
ドに基づいて特定される遊技状態に応じて、演出データのいずれかを選択する。演出デー
タには、各演出装置が実行すべきスケジュールデータが特定されている。演出スケジュー
ラ部は、選択した演出データを解析し、各演出装置が実行すべきスケジュールデータを特
定する動作情報を生成して、それぞれの演出装置について出力する。動作情報とは、演出
装置ごとに実行すべきスケジュールデータを特定することによって、各演出装置の演出内
容を表す情報である。例えば、スケジュールデータの格納場所を表すアドレスや、スケジ
ュールデータに直接または間接的に付された識別コードなどを用いることができる。
　出力スケジューラ部は、演出装置ごとに個別に設けられている。それぞれの出力スケジ
ューラ部は、動作情報に基づいてスケジュールデータ記憶部に記憶されたスケジュールデ
ータのいずれかを選択する。そして、このスケジュールデータに基づいて各演出装置の出
力を制御する。
【００１５】
　このように、演出データ、スケジュールデータという２種類のデータを階層的に使用し
て、複数種類の演出装置の制御を行う。演出スケジューラ部、出力スケジューラ部は、こ
れらのデータを解析し、それぞれデータによって規定された処理を実行する汎用的な機能
を有するモジュールである。それぞれ演出内容に依存しないモジュールであるから、異機
種の遊技機間でも共用できる利点がある。また、演出データ、スケジュールデータを変更
することにより、多様な演出を容易に実現することができる利点もある。
【００１６】
　更に、２種類のデータを階層的に使用することによって、多彩な演出を比較的容易に実
現することができる。まず多様なスケジュールデータを用意することによって、それぞれ
の演出装置で容易に多様な演出を実現することができる。また、演出データでは、それぞ
れの演出装置について用意された多様な演出を、組み合わせて複数種類の演出装置を併用
した演出内容を規定することができる。このように階層的にデータを設けることにより、
例えば、多種多様な効果音を容易に出力させることができるとともに、ある効果音に対応
した表示画面を多様に切り換えることが容易に可能となる。また、音声出力のスケジュー
ルデータと画像表示のスケジュールデータとが分離されているため、画像表示の途中で音
声出力を変更することも可能となる。
【００１７】
　本発明において選択対象となる演出内容設定データは、演出時間が異なるものであって
もよい。
　もっとも、遊技機では、不正防止のため、主制御装置とサブ制御基板は単方向の通信し
か許容されていないため、主制御装置はサブ制御基板が指示された演出を完了したか否か
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を判断することができない。従って、サブ制御基板で無制限に演出内容を決定可能とする
と、主制御装置とサブ制御基板との処理の同期がとれなくなるおそれがある。この結果、
両者のずれが大きくなると、例えば、抽選結果がまだ表示されていないにも関わらず、大
当たり遊技が開始されるおそれもある。
　従って、演出時間が異なる演出内容データを選択対象とする場合には、予告音のように
演出時間が十分短く演出途中で次の遊技状態に移行する可能性がないものや、背景の変化
のように演出時間との結びつきが弱いもの、つまり任意のタイミングで違和感なく演出を
停止させられるものとしておくことが好ましい。
【００１８】
　また、上述のずれを回避するため、演出内容設定データには、同一の演出時間で完了す
る出力内容を規定したデータを複数種類含めておき、同一の演出時間となる演出内容設定
データを選択対象としてもよい。かかる構成では、同一の演出時間となる演出内容設定デ
ータを対象として抽選を行うため、どのデータを選択しても演出時間は一定である。従っ
て、主制御装置から演出制御装置への単方向の通信しか許容されていない状態であっても
、主制御装置と演出制御装置との制御処理の同期を比較的容易に保つことができる。
【００１９】
　本発明において、演出データは、種々の構造を採ることができる。
　例えば、他の演出データを演出データの一部として取り込むためのコールコマンドを設
けても良い。演出スケジューラ部は、演出データで規定された処理を順次実行するととも
に、コールコマンドの実行時には、一旦、コールコマンドで指定された他の演出データを
実行した後、元の演出データの処理を継続して実行することになる。こうすることにより
、一般のプログラムにおいてサブルーチンをコールするのと同じように、汎用的な演出内
容を、種々の場面で活用することが可能となる。
【００２０】
　この機能は、単に演出データを作成する負荷を軽減できるというだけでなく、次に示す
通り、遊技機に特有の効果も有する。遊技機では、遊技中に種々の抽選等が行われ、その
結果に応じて遊技の展開が変わってくる。遊技者の中には、抽選中の演出内容の微妙な違
いを見つけて、抽選結果等を推測することができる者もいる。これに対し、本発明では、
コールコマンドによって、汎用的な演出内容を種々の場面で活用することができるため、
こうした微妙な違いを解消することができ、抽選結果等を予測しづらくすることができ、
遊技の興趣が損なわれるのを抑制することができるのである。
【００２１】
　演出データは、また別の構成として、遊技状態に応じて演出内容を切り替える条件分岐
コマンドを含めるようにしてもよい。演出スケジューラ部は、演出データで規定された処
理を順次実行するとともに、条件分岐コマンドの実行時には、主基板コマンドに基づいて
遊技状態を判断し、遊技状態に応じた演出内容を実行することになる。こうすることによ
り、一つの演出データで、多種多様に分岐する遊技状態に対応することが可能となる。条
件分岐に用いられる遊技状態としては、例えば、遊技中に行われる抽選の結果や、遊技者
によるボタン等の操作の有無などが挙げられる。回胴式遊技機では、回転リールの停止状
態、パチンコ機では始動入賞口への入賞状態などを用いても良い。また、遊技中のエラー
発生の有無によって条件分岐するようにしてもよい。
　条件分岐後の演出内容も種々の構成が可能である。例えば、条件分岐以後は、２つ以上
の処理に完全に分離される構成としてもよい。また、条件分岐によって所定の処理を行っ
た後は、分岐前の処理に復帰するように構成してもよい。後者の態様によれば、例えば、
遊技中にボタンが押された場合に一時的に効果音を出力する処理を実行した後、従前の演
出に違和感なく復帰させることが可能となる。
　スケジュールデータも、同様にコールコマンドや条件分岐コマンドを含めるようにして
もよい。
【００２２】
　演出スケジューラ部と出力スケジューラ部とを階層的に用いて演出制御を行う場合、演
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出内容についての抽選による選択は、演出スケジューラ部が実行してもよいし、出力スケ
ジューラ部が実行してもよい。
　演出スケジューラ部が実行する場合、演出データを抽選によって選択することになる。
演出データは、複数の演出装置を統合的に制御するために用意されたデータであるから、
この態様によれば、複数の演出装置の演出内容の統一感を保ちながら多彩な演出を実現で
きる利点がある。
【００２３】
　演出スケジューラ部での抽選は、抽選機能を奏する固有のプログラムを演出スケジュー
ラ部に組み込むことで実現してもよいし、演出データに、所定の条件が成立した時に、予
め指定した他の演出データを実行するよう指示する抽選コマンドを含めることで実現して
もよい。後者の態様では、抽選を行うか否かは演出データで規定されることになり、演出
スケジューラ部は、演出データで規定された処理を順次実行するとともに、抽選コマンド
の実行時には、コマンドで設定された条件の成否を判断し、指定された他の演出データを
実行することになる。所定の条件としては、例えば、抽選用に用意された乱数の値が所定
範囲内か否かという形で設定することができる。
　抽選コマンドは、例えば、先に説明した条件分岐コマンドとコールコマンドの組み合わ
せで実現してもよい。つまり、所定の条件が成立した時に、コールコマンドによって他の
演出データを実行するようにすればよい。
　こうすることによって、演出データ内に任意に抽選コマンドを組み込むことができるた
め、多様な主基板コマンドに対して柔軟に抽選を実現することが可能となる。
【００２４】
　別の態様として、演出内容についての抽選による選択は、スケジューラ部が実行しても
よい。この場合、スケジュールデータを演出装置ごとに出力スケジューラ部が選択する。
この態様によれば、演出装置ごとに選択するため、その組み合わせで実現される演出内容
は非常に多彩なものとなる利点がある。
　出力スケジューラ部での抽選も、演出スケジューラ部による抽選と同様、スケジュール
データに抽選コマンドを含めることで実現してもよい。出力スケジューラ部は、スケジュ
ールデータで規定された処理を順次実行するとともに、抽選コマンドの実行時には、コマ
ンドで設定された条件の成否を判断し、指定された他の演出データを実行することになる
。
【００２５】
　また、出力スケジューラ部が選択を行う場合には、スケジュールデータの一部を選択対
象から除外して、選択を行ってもよい。出力スケジューラ部に対応づけられた演出装置の
動作状態または演出スケジューラ部からの動作情報に基づいて、除外するか否かを判断し
たり、除外すべきスケジュールデータを決定したりしてもよい。このように一部を選択対
象から除外して選択範囲を制限することにより、違和感のある演出となりやすい不適切な
スケジュールデータが選択されることを抑制することができる。例えば、現時点での動作
状態に対して違和感のある演出を行うスケジュールデータや、他の演出装置との関係で違
和感を生じさせやすいスケジュールデータを除外対象とすればよい。また、演出時間が異
なるスケジュールデータを除外すれば、演出時間のずれによる違和感を回避することが可
能となる。
【００２６】
　上述の特徴は、必ずしも全てが備えられている必要はなく、適宜、一部を省略したり、
組み合わせたりしても良い。上述の演出スケジューラ部、出力スケジューラ部は、ハード
ウェア的に構成してもよいし、ソフトウェアのモジュールとして構成してもよい。また、
本発明は、上述の処理によって演出装置を制御する制御方法として構成してもよいし、か
かる制御を実現するためのコンピュータプログラムや、このコンピュータプログラムを記
録した記録媒体、即ちＲＯＭやフラッシュメモリなどの不揮発性媒体として構成してもよ
い。
【図面の簡単な説明】
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【００２７】
【図１】実施例におけるスロットマシン１０の外観を示す説明図である。
【図２】制御機構の構成を示す説明図である。
【図３】制御ソフトウェア構成を示す説明図である。
【図４】演出制御の基本概念を示す説明図である。
【図５】システムイベントの生成を示す説明図である。
【図６】演出モジュール２４０の機能を示す説明図である。
【図７】サウンドモジュール２５０の機能を示す説明図である。
【図８】ランプモジュール２６０の機能を示す説明図である。
【図９】メイン処理のフローチャートである。
【図１０】イベント処理のフローチャートである。
【図１１】演出データ処理のフローチャートである。
【図１２】サウンド処理のフローチャートである。
【図１３】ランプ処理のフローチャートである。
【図１４】第２実施例としてのパチンコ機に用いられる遊技盤７０の正面図である。
【図１５】パチンコ機の制御ソフトウェア構成を示す説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００２８】
　本発明の実施例について以下の順序で説明する。
　　　　　Ａ．装置構成：
　　　　　Ｂ．制御機構の構成：
　　　　　Ｃ．制御ソフトウェア構成：
　　　　　　　　　　Ｃ１．モジュール構成：
　　　　　　　　　　Ｃ２．演出制御の基本概念：
　　　　　　　　　　Ｃ３．イベントモジュールの機能：
　　　　　　　　　　Ｃ４．演出モジュールの機能：
　　　　　　　　　　Ｃ５．サウンドモジュールの機能：
　　　　　　　　　　Ｃ６．ランプモジュールの機能：
　　　　　Ｄ．演出制御処理：
　　　　　　　　　　Ｄ１．メイン処理：
　　　　　　　　　　Ｄ２．イベント処理：
　　　　　　　　　　Ｄ３．演出データ処理：
　　　　　　　　　　Ｄ４．サウンド処理：
　　　　　　　　　　Ｄ５．ランプ処理：
　　　　　Ｅ．効果：
　　　　　Ｆ．第２実施例：
　　　　　　　　　　Ｆ１．遊技機の構成：
　　　　　　　　　　Ｆ２．遊技機の制御：
　　　　　Ｇ．変形例：
【００２９】
Ａ．装置構成：
　図１は実施例におけるスロットマシン１０の外観を示す説明図である。スロットマシン
１０は、遊技媒体であるメダル（遊技メダル）を用いてゲームを行うことができる。「遊
技媒体」とは、遊技場（ホール）において１回ごとのゲームについて投資または掛ける対
象、およびゲームの結果に応じた特典として払い出しの対象となる物を意味する。本実施
例は、スロットマシンを例にとって説明するが、本実施例は、パチンコ機などの遊技機と
して構成してもよい。
【００３０】
　図の左側にはスロットマシン１０の正面図を示し、右側にＡ－Ａ断面図を示した。図の
煩雑化を避けるため、Ａ－Ａ断面図では、スロットマシン１０のドア部分のみを示してあ
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る。スロットマシン１０は、上方に大型（本実施例では画面サイズが１９インチ程度とな
っている）の液晶パネル２１を備えている。液晶パネル２１の下部には３つの円筒形のリ
ール２２が配置されている。これらのリール２２には、ゲーム用の図柄が描かれており、
それぞれ図中の左右方向を回転軸として回転可能となっている。スロットマシン１０の正
面は、大型の透明カバー１１で覆われている。
【００３１】
　遊技者が、メダルを投入して、始動レバー１５を操作すると、リール２２が回転し始め
る。遊技者が、３つの停止ボタン１６をそれぞれ操作すると、ボタンの位置に対応したリ
ール２２の回転を停止させることができる。投入したメダル数、および回転が停止した時
の図柄の配列に応じて、スロットマシン１０はメダルを払い出す。
【００３２】
　スロットマシン１０は、遊技中に種々の演出を行うため、スピーカ４０やランプ３０を
備えている。スピーカ４０は、上部および下部にそれぞれ左右の４カ所に設けられている
が、上部のスピーカについては図示されていない。ランプ３０は、スロットマシン１０の
左右および上部に設けられている。ランプ３０は、多数のＬＥＤと、それを覆う透明樹脂
製のレンズで構成されている。ランプ３０は、遊技状況に応じて点灯し、例えば、大当た
りが出た場合などには鮮やかに点灯して、大当たりの発生を周囲にアピールする演出を行
う。
【００３３】
Ｂ．制御機構の構成：
　図２は制御機構の構成を示す説明図である。スロットマシン１０はメイン制御基板１０
０、サブ制御基板２００の分散処理によって制御される。メイン制御基板１００は、内部
にＣＰＵ１０１、ＲＯＭ１０２、ＲＡＭ１０３を備えており、スロットマシン１０の全体
処理を制御する。この制御を実行するため、メイン制御基板１００には、種々の情報が入
出力される。図中には、その一部を示した。
【００３４】
　入力される情報としては、例えば、始動レバー１５および停止ボタン１６の動作状態、
メダル満タンセンサ５０、エラー解除センサ５１、扉開放センサ５２などのセンサ出力が
ある。メダル満タンセンサ５０は、遊技機内のメダルの貯留数が所定数量を超えた場合に
エラー信号をメイン制御基板１００に出力する。エラー解除センサ５１は、スロットマシ
ン１０の動作にエラーが生じた際に、係員の操作に応じてエラーをリセットするためのス
イッチからの出力信号である。扉開放センサ５２は、スロットマシン１０の前面扉が開放
されたことを報知するためのセンサ出力である。
【００３５】
　リール２２からは、各リールの停止位置情報を表す信号が出力される。また、メイン制
御基板１００からリール２２には、各リールを回転させるモータの起動及び停止を制御す
る駆動パルス信号が出力される。
【００３６】
　電源ユニット１８は、メイン制御基板１００を含めた各種基板に電力を供給するための
機構である。電力の供給とともに、停電などの異常が発生した際に、バックアップ処理を
行わせるため、停電予測信号をメイン制御基板１００に出力する。
【００３７】
　ホッパ装置１９は、特典としてメダルを払い出すための機構である。リールの停止状態
によって成立した役に応じて、内部に貯留されているメダルをステッピングモータによっ
て払い出し口から払い出すことができる。メイン制御基板１００からホッパ装置１９には
、メダルの払い出し動作を行うための制御信号が出力される。ホッパ装置１９には、払い
出されたメダルを１枚ずつ検出する払出センサが設けられており、メダル１枚ごとの払出
メダル信号がメイン制御基板１００に出力される。
【００３８】
　スロットマシン１０は、遊技状態に応じて音声出力、ランプ点灯、画像表示などの演出
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を行う。これらの演出は、サブ制御基板２００によって制御される。メイン制御基板１０
０が遊技状態を表すコマンドを出力すると、サブ制御基板２００は、これに応じた演出を
実行するのである。この意味で、サブ制御基板２００は、メイン制御基板１００からのコ
マンドに応じて作動する下位の制御基板であると言える。本実施例では、不正を回避する
ため、メイン制御基板１００とサブ制御基板２００は単方向の信号線で接続されており、
サブ制御基板２００からメイン制御基板１００への信号伝達は行われない。
【００３９】
　サブ制御基板２００は、内部にＣＰＵ２０１、ＲＯＭ２０２、ＲＡＭ２０３等を備える
マイクロコンピュータとして構成されている。ＣＰＵ２０１は、ＲＯＭ２０２に記憶され
たプログラムおよびデータを用いて、ＲＡＭ２０３を活用しながら種々の演出制御処理を
実行する。ＣＰＵ２０１は、ランプ３０に点灯パターンを表すランプデータを出力するこ
とによって、その点灯状態を制御することができる。
【００４０】
　サブ制御基板２００には、またＬＣＤ２１を制御するためのＶＤＰ（Video
Display Processor）２０４が備えられている。ＶＤＰ２０４は、ＣＰＵ２０１からのコ
マンドに従って、画像をビットマップ展開し、ＬＣＤ２１に画像を表示するための表示デ
ータを生成する。表示データの生成は、種々の方法で行うことが可能であるが、本実施例
では、予め用意されたキャラクタデータを活用する方法を採った。
【００４１】
　キャラクタデータとは、ＬＣＤ２１にまとまった単位として表示されるイメージ（以下
、このイメージをスプライトと呼ぶ）を表すための６４ピクセルなどの規定サイズの矩形
のビットマップデータである。画面上には種々の大きさのスプライトが存在する。小さな
スプライトは、一つのキャラクタデータで表現することができるし、人物など比較的大き
いスプライトの場合には、例えば、横２×縦３などで配置した合計６個のキャラクタデー
タで表現することができる。背景画像のように更に大きいスプライトであれば、更に多数
のキャラクタデータを用いて表現することができる。キャラクタデータの数および配置は
、スプライトごとに任意に指定可能である。スプライトおよびキャラクタデータのサイズ
等は任意に設定可能である。本実施例では、定型的な大きさのキャラクタデータを配置し
てスプライトを構成するものとしたが、キャラクタデータは、各スプライトの大きさに応
じた不統一なサイズとしてもよい。
【００４２】
　ＣＰＵ２０１は、画像に表示すべき複数のスプライトおよびその位置をＶＤＰ２０４に
指示する。ＶＤＰ２０４は、指定されたスプライトに対応するキャラクタデータをＲＯＭ
２０２から読み出し、指定された位置に展開して、表示データを生成するのである。
【００４３】
　画面上に複数のスプライトが配置されている場合には、順次、バッファ上にスプライト
ごとのデータが展開される。後から展開されるスプライトのデータは既に展開済みのデー
タに上書きされるため、複数のスプライトが配置される時は、後から展開されるスプライ
トほど優先的に表示されることになる。
【００４４】
　ＶＤＰ２０４は、画像を展開する上で有用な種々の機能を有している。かかる機能の一
つとしてレイヤ機能が挙げられる。ＶＤＰ２０４は、スプライトを予め用意された複数の
レイヤごとに展開することができるのである。この機能を利用すれば、画像の表示の有無
および表示の優先度を指定することによって、スプライト間の重なり具合を容易に制御す
ることができる利点がある。
【００４５】
　ＶＤＰ２０４の上述の処理を制御するための表示制御ＣＰＵ、およびキャラクタデータ
を格納するためのキャラＲＯＭをサブ制御基板２００に更に設ける構成をとってもよい。
この場合には、サブ制御基板２００のＣＰＵ２０１は、表示制御ＣＰＵに、表示すべき画
像を表す識別コード等を出力すればすむ。表示制御ＣＰＵが、この識別コードを解析して
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、表示すべきスプライトおよび位置を特定し、ＶＤＰ２０４に指示を出すことになる。ま
た、キャラクラタデータ専用のキャラＲＯＭを設けることにより、キャラクタデータの読
み出し速度を向上させることができ、画像表示を円滑に行うことが可能となる。
【００４６】
　サブ制御基板２００には、音声を出力するための音源ＩＣ２０５が用意されている。Ｃ
ＰＵ２０１が再生すべき音声を表す音源コマンドを音源ＩＣ２０５に出力すると、音源Ｉ
Ｃ２０５は、音源コマンドに対応した音源データをＲＯＭ２０２から読み出し、アンプ２
０６を介してスピーカ４０から音声を出力することができる。音源データを格納しておく
ための専用のＲＯＭを音源ＩＣ２０５に接続しておく構成としてもよい。
【００４７】
　本実施例では、音声は４チャンネルでスピーカ４０に出力可能である。ここに図示した
４つのスピーカは、それぞれチャンネルを模式的に表しているものであり、図１で説明し
た物理的な４個のスピーカに対応している訳ではない。アンプ２０６内には、チャンネル
ごとに、増幅回路２０６ａと、ボリューム２０６ｖが用意されている。後述する通り、ボ
リューム２０６ｖは、ＣＰＵ２０１が個別に調整可能となっている。こうすることにより
、例えば、ＢＧＭを演奏中に、そのチャンネルのボリュームを落として、他のチャンネル
から流れる効果音を一時的に優先させるなどの演出を比較的容易に実現することが可能と
なる。
【００４８】
Ｃ．制御ソフトウェア構成：
Ｃ１．モジュール構成：
　図３は制御ソフトウェア構成を示す説明図である。本実施例では、各モジュールは、サ
ブ制御基板のＣＰＵ２０１が実行するコンピュータプログラムによってソフトウェア的に
構成されているが、一部または全部をハードウェア的に構成しても構わない。
【００４９】
　システムモジュール２１０内の主基板コマンドバッファ２１１は、メイン制御基板１０
０から送信される主基板コマンドを受信し、コマンド解析モジュール２２０に受け渡す。
本実施例では、主基板コマンドは２バイトの情報であり、４ビットずつ４回に分けて出力
される。主基板コマンドバッファ２１１は、この４回の信号を受信して２バイトのコマン
ドに再構成し、コマンド解析モジュール２２０に受け渡すのである。
【００５０】
　主基板コマンドには、遊技状態やスロットマシン１０の動作状態のうち演出に関係のあ
る内容を表す情報が含まれる。例えば、扉開放その他のセンサ出力（図２参照）や、始動
レバー１５や停止ボタン１６の操作、リールの回転や停止、停止時の役の成否などが挙げ
られる。ここに挙げたコマンドは例示であり、遊技機の機種や、演出内容に応じて種々の
コマンドを含めることができる。例えば、本実施例をパチンコ機に適用する場合には、始
動入賞口等への入賞の有無や、抽選の結果などを主基板コマンドに含めることができる。
【００５１】
　コマンド解析モジュール２２０は、主基板コマンドの内容を解析し、有効なコマンドか
否かを判断する。有効なコマンドと判断された場合には、イベントモジュール２３０に受
け渡す。
【００５２】
　イベントモジュール２３０は、受け取ったコマンドに基づいて、システムイベントおよ
びユーザイベントを生成する。システムイベントとは、遊技中のユーザの操作と無関係に
、スロットマシン１０の動作状態に応じて種々の処理を行うための管理状態を言う。本実
施例では、システムイベントで管理する状態としては、優先度の高い順に、「設定変更中
、各種異常報知、扉開放状態、リール空回し、パワーセーブ、通常遊技、デモ」などが挙
げられる。これらは一例に過ぎず、更に多くの管理状態を対象としてもよい。
【００５３】
　ユーザイベントとは、遊技中の演出表示に関するイベントであり、例えば、始動レバー
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１５の操作、停止ボタン１６の操作、リールの停止状態などがあげられる。イベントモジ
ュール２３０は、これらのイベントに応じて、演出番号を特定し、演出モジュール２４０
に受け渡す。演出番号とは、音声出力、ランプ、ＬＣＤなどによって実現される演出内容
を表す識別情報である。
【００５４】
　演出モジュール２４０は、演出番号に基づいて、液晶コマンド、音声動作番号、ランプ
動作番号を決定する。演出番号とこれらの液晶コマンド等との関係は、演出データとして
予め規定され、ＲＯＭ２０２に格納されている。演出データの内容、および液晶コマンド
等の決定方法については後述する。液晶コマンドは、液晶コマンドバッファ２１２を介し
て、ＶＤＰ２０４に受け渡される。液晶コマンド、音声動作番号、ランプ動作番号のうち
システムイベントに起因するものは、演出モジュール２４０によらず、イベントモジュー
ル２３０によって指定されることもある。
【００５５】
　演出データの選択、および演出データに基づく動作情報（液晶コマンド、音声動作番号
、ランプ動作番号）の出力を行う点で、本実施例のイベントモジュール２３０および演出
モジュール２４０は、本発明における演出スケジューラ部に相当する機能を果たす。本実
施例では、２つのモジュールで演出スケジューラ部を構成しているが、両者を統合した単
一のモジュールで演出スケジューラ部を構成してもよい。
【００５６】
　ＶＤＰ２０４は、この液晶コマンドバッファ２１２に基づき表示データを生成して、Ｌ
ＣＤ２１に出力する。表示データは、先に図２で説明した通り、液晶コマンドで指定され
たキャラクタデータを指定された位置に展開する方法で生成する。
【００５７】
　サウンドモジュール２５０は、音声動作番号に基づいて音源コマンドを生成する。音源
コマンドの生成方法については後で詳述し、ここでは概要のみを示す。
　本実施例では、音声動作番号と、生成すべき音源コマンドとの関係は、予めスケジュー
ルデータとして規定され、ＲＯＭ２０２に記憶されている。サウンドモジュール２５０は
、このスケジュールデータを参照して音源コマンドを生成するのである。図示を省略した
が、サウンドモジュール２５０には、スケジュールデータを参照して音源コマンドを生成
するためのスケジューラが複数、設けられている。サウンドモジュール２５０は、これら
の複数のスケジューラを統合制御して、４チャンネル分の出力に対応する音源コマンドを
生成することができる。音源ＩＣ２０５は、この音源コマンドで指定された音源データを
ＲＯＭ２０２から読み出し、スピーカ４０から音声出力する。
【００５８】
　ランプモジュール２６０は、ランプ動作番号に基づいて、ランプを点灯・点滅させるた
めのランプデータを生成する。ランプデータの生成方法については後で詳述し、ここでは
概要のみを示す。
　本実施例では、ランプ動作番号と、生成すべきランプデータとの関係は、予めスケジュ
ールデータとして規定され、ＲＯＭ２０２に記憶されている。ランプモジュール２６０は
、このスケジュールデータを参照してランプデータを生成するのである。図示を省略した
が、ランプモジュール２６０には、スケジュールデータを参照してランプデータを生成す
るためのスケジューラが複数、設けられている。ランプモジュール２６０は、これらの複
数のスケジューラを統合制御してランプデータを生成することができる。ランプデータは
、出力ポートイメージワーク２１３を介してランプ３０に出力され、各ランプを点灯・点
滅させる。
【００５９】
Ｃ２．演出制御の基本概念：
　図４は演出制御の基本概念を示す説明図である。サウンドモジュール２５０の機能を例
にとって示した。先に説明した通り、サウンドモジュール２５０は、音声動作番号に基づ
いて音源コマンドを生成する。音源コマンドの生成は、スケジューラ２５２［１］～２５
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２［４］等によって実現される。各スケジューラは、予め用意されたスケジュールデータ
２５５を参照して音源コマンドを生成する。スケジュールデータ２５５の構造は後述する
。サウンドモジュールメイン２５１は、各スケジューラの起動を制御し、参照すべきスケ
ジュールデータを指定する。
【００６０】
　図示したスケジューラ２５２［１］～［４］は本実施例で設けられているスケジューラ
の一部である。スケジューラは、音源コマンドの生成を並行して実行する必要のある本数
分用意される。本実施例では、各スケジューラによって出力される音声、即ち並列処理す
るそれぞれの音声を、画像表示のレイヤ構造に対応させ、「レイヤ」と称することもある
。スケジューラは、レイヤごとに一つ設けられることになる。
【００６１】
　本実施例で設けられるレイヤは、優先度の高い順に次の通りである。音声についてのレ
イヤ構造は、下記に限定されるものではなく、この中の一部を省略してもよいし、この他
のレイヤを追加してもよい。
　　システム効果音（設定変更等）　　　　　　　禁止；
　　通常異常効果音　　　　　　　　　　　　　　禁止；
　　扉開放効果音（エラー報知、ドア等）　　　　禁止；
　　機能効果音２（払い出し、ＢＥＴ等）　　　　許可；
　　機能効果音１（払い出し、ＢＥＴ等）　　　　許可；
　　企画特殊効果音（ボーナスＢＧＭ等）　　　　許可；
　　企画演出効果音（演出からの音声番号設定）　許可；
 
【００６２】
　「禁止」、「許可」とは、各レイヤを使用する際に、他のレイヤの音声出力を禁止する
か、許可するかの指定である。例えば、「システム効果音」レイヤを使用して音声を出力
する際には、その他のレイヤの音声出力が禁止されるため、システム効果音のみが出力さ
れることになる。「企画演出効果音」レイヤを使用する場合には、このレイヤの音声と、
他のレイヤの音声とが合成された音声が出力される。
【００６３】
　スケジューラ２５２［１］～２５２［４］から出力された音源コマンドは、本実施例で
設けられている４つのチャンネルＣｈ１～Ｃｈ４のいずれかから出力される。各チャンネ
ルの音声は、ボリューム２６０ｖ［１］～［４］を介してスピーカ４０［１］～［４］か
ら出力される。もっとも、ここに図示したスピーカ４０［１］～［４］は、各チャンネル
Ｃｈ１～Ｃｈ４の出力を模式的に表したものであり、スロットマシン１０に設けられた物
理的ないずれか一つのスピーカと対応していることを意味している訳ではない。
【００６４】
　スケジューラ２５２と出力チャンネルとの対応関係は、チャンネルＣｈ１～Ｃｈ４に対
応づけて設けられたチャンネル管理用ワーク２５３［１］～２５３［４］によって管理さ
れる。図の右下にチャンネル管理用ワーク２５３のデータ構造を例示した。このワーク２
５３では、レイヤ番号、フレーズ番号、ステレオ再生フラグ、出力ボリューム、ループ属
性が格納されている。
【００６５】
　レイヤ番号は、各チャンネルを使用するレイヤを規定する。図の例では、チャンネルＣ
ｈ４は、レイヤ＃３が使用していることを表している。レイヤ番号を変更することによっ
て、チャンネルとスケジューラとの対応関係を切り換えることができる。例えば、スケジ
ューラ２５２［４］は、図中の例では、チャンネルＣｈ２と割り当てられているが、チャ
ンネル管理用ワーク２５３［４］のレイヤ番号を「＃４」に変更すれば、チャンネルＣｈ
４に割り当てられる。同様に、チャンネル管理用ワーク２５３［１］、２５３［２］のレ
イヤ番号を「＃４」に変更すれば、それぞれチャンネルＣｈ１、Ｃｈ２に割り当てられる
ことになる。
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　フレーズ番号は、各レイヤから出力される一連の音声のうち、現在、どのフレーズが再
生されているのかを示す情報である。ステレオ再生フラグは、ステレオ出力するか否かを
表している。出力ボリュームはチャンネルごとのボリュームである。ループ属性は、繰り
返し再生するか否かの指定である。これらの情報は、サウンドモジュールメイン２５１に
よって指定される。
【００６６】
　本実施例の構成は、出力ボリュームに関わらず音源コマンドを生成する機能と、出力先
、および出力間の優劣やボリュームを調整する機能とを分離した構成と言える。前者がス
ケジューラ２５２の機能であり、後者がサウンドモジュールメイン２５１の機能である。
こうすることにより、複数のスケジューラ２５２には、スケジューラ間の優劣等を考慮す
ることなく再生すべきスケジュールデータを指定しさえすればよいため、その動作制御が
簡素なものとできる利点がある。また、スケジューラの処理負荷も軽減する。更に、音声
出力の過程で、柔軟に出力チャンネルや優先度、ボリュームを調整できる利点もある。
【００６７】
　例えば、音声出力中に、サウンドモジュールメイン２５１が、各チャンネルのレイヤ番
号を変更することにより、各チャンネルから出力されるレイヤを容易に切り換えることが
できる。レイヤ１、２をそれぞれチャンネルＣｈ１、Ｃｈ２から出力している途中で、出
力先のチャンネルを入れ替えることが可能となるのである。この結果、チャンネルＣｈ１
がボリューム大、Ｃｈ２がボリューム小に設定されている場合には、大小のボリュームバ
ランスを変えることなく、今まで大きく再生されていた音声を小さく出力し、小さく再生
されていた音声を大きく出力することを容易に実現することできる。
【００６８】
　また、別の例として、一部のレイヤの出力ボリュームを０とすることにより、特定のレ
イヤの音声を容易に消去させることができ、一時的に特定のレイヤの音声のみを出力する
ことができる。この間も、ボリューム０とされたレイヤは、音声の再生だけは継続的に行
っているから、ボリュームを復帰させれば、従前の続きの音声が違和感なく出力されると
いう利点がある。
【００６９】
　図中では、サウンドモジュール２５０について、演出制御の基本概念を示した。本実施
例では、ランプモジュール２６０についても同様の構成を採用している。つまり、ランプ
モジュール内にも、ランプデータを生成するための複数のスケジューラが設けられており
、レイヤ構造を採用している。ランプモジュール用のレイヤは、優先度の高い順に次の通
りである。
　　設定変更；
　　エラー報知；
　　扉開放報知；
　　機能表示２（告知等）；
　　機能表示１（払い出し等）；
　　遊技演出；
ランプについてのレイヤ構造は、これに限定されるものではなく、この中の一部を省略し
てもよいし、この他のレイヤを追加してもよい。
【００７０】
　ランプについては、全て「禁止」扱いである。つまり、上述のレイヤの中で最も優先度
の高いもののみが出力される。従って、サウンドモジュールと異なり、出力間のボリュー
ム調整の機能も設けられていない。もっとも、ランプについても、サウンドと同様、他の
レイヤの出力を「許可」するとともに、各レイヤの出力強度を調整するボリューム相当の
機能を設けても良い。例えば、演出用のレイヤを複数設けておき、これらを共に出力許可
扱いとしておけば、両者の重ね合わせ、およびその出力強度の調整によって、多様な演出
を容易に実現することができる利点がある。
【００７１】
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　以上で、スロットマシン１０の制御機構のモジュール構成および演出制御の基本概念に
ついて説明した。次に、各モジュールの機能について、データ構造を示しながら、より詳
細に説明する。
【００７２】
Ｃ３．イベントモジュールの機能：
　図５はシステムイベントの生成を示す説明図である。イベントモジュール２３０は、先
に図３で説明した通り、主基板コマンドに基づいて、システムイベントおよびユーザイベ
ントを生成し、管理する機能；これらのイベントに応じて、演出番号を特定し、演出モジ
ュール２４０に受け渡す機能；およびシステムイベントに基づいて液晶コマンド、音声動
作番号、ランプ動作番号を設定する機能を奏する。
　破線枠内に本実施例でシステムイベントとして管理する状態ＳＥを示した。下側に行く
ほど優先度が高くなる。制御の便宜上、「電源投入」もシステムイベントと同じ扱いとし
ている。
【００７３】
　イベントモジュール２３０がイベントの処理に使用するワーク２３１を左側に示した。
このワークでは、管理すべきイベントの数に対応したイベント情報［１］～［ｎ］が格納
されている。イベント情報［１］～［ｎ］は、「電源投入」を除く各システムイベントＳ
Ｅと対応しており、各イベントが「ＯＮ」、「ＯＦＦ」、「ＯＮからＯＦＦへの切り換え
」、「ＯＦＦかＯＮへの切り換え」のいずれの状態にあるかを管理している。例えば、遊
技者による操作がなされないまま所定時間経過したことが主基板コマンドその他の情報に
よって検出されると、イベントモジュール２３０は、「デモ」に移行すべきと判断し、こ
れに対応するイベント情報［１］を「ＯＦＦかＯＮへの切り換え」に設定する。
【００７４】
　ワーク２３１における「効果音停止レイヤ」および「ランプ停止レイヤ」は、上述のイ
ベントの発生／停止等に応じて、出力を停止させるべきサウンドレイヤ番号、ランプレイ
ヤ番号を格納する。図の煩雑化を回避するため、図示を省略したが、「効果音停止レイヤ
」、「ランプ停止レイヤ」等のワーク２３１も、それぞれ並行して指定できるよう必要数
だけ設けられている。
　ワーク２３１における「サウンド起動レイヤ」および「サウンド起動パターン」は、イ
ベント発生／停止等に応じて、サウンドを出力させるべきレイヤ、および出力させるべき
サウンドのパターンをそれぞれ番号で指定する。サウンドパターンの番号とは、図３中の
音声動作番号を意味する。ワーク２３１における「ランプ起動レイヤ」および「ランプ起
動パターン」も同様に、起動させるべきランプレイヤおよびランプの点灯パターンをそれ
ぞれ番号で指定する。ランプの点灯パターンの番号とは、図３中のランプ動作番号を意味
する。上述の「デモ」起動の時には、サウンドレイヤ［１］で効果音［１］、ランプレイ
ヤ［１］でランプ［１］を起動させることになる。
【００７５】
　ワーク２３１における「パワーセーブ監視タイマ」は無操作期間を監視するために使用
されるタイマである。このタイマで指定された時間が経過すると、通常遊技からデモ状態
に移行したと判断される。ワーク２３１における「リール空回し警告タイマ」は、停止ボ
タン１６が操作されることなくリールが回転し続けた時間を監視するためのタイマである
。このタイマで指定された時間が経過すると、「リール空回し警告中」イベントに応じて
、ＬＣＤ２１にエラー表示がなされる。
【００７６】
　ワーク２３１における「効果音停止レイヤ」、「ランプ停止レイヤ」等は、動作番号テ
ーブル２３２、およびレイヤ情報テーブル２３３によって与えられる。これらのテーブル
は、予め規定され、ＲＯＭ２０２に格納されている。動作番号テーブル２３２は、イベン
トごとに、起動すべき音声動作番号（図中の効果音［０］～［ｎ］）、およびランプ動作
番号（図中のランプ［０］～［ｎ］）を格納している。レイヤ情報テーブル２３３は、イ
ベントごとに、音声を出力すべきレイヤ（図中のサウンドレイヤ［０］～［ｎ］）、およ
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びランプレイヤ［０］～［ｎ］を格納している。イベントモジュール２３０は、イベント
の状態に応じて、動作番号テーブル２３２およびレイヤ情報テーブル２３３を参照し、そ
の結果をワーク２３１に反映させるという処理を実行する。
【００７７】
　この他に、先に図３で説明した通り、システムモジュール２１０は、例えば、始動レバ
ー１５の操作、停止ボタン１６の操作、リールの停止状態、およびシステムイベント情報
などに応じて演出番号を特定する。本実施例では、予めこれらの各種イベントと演出番号
との関係を規定した演出抽選テーブルを参照することによって、遊技状態に応じた演出番
号を特定する方法を採った。
【００７８】
　また、更に、システムモジュール２１０は、所定のタイミングで、画面設定コマンドを
ＶＤＰ２０４に出力する。これは、画面設定等に関するコマンドであり、こうすることで
、ノイズなどの影響で演出表示に支障が生じた場合でも、速やかに復旧することが可能と
なる。
【００７９】
　システムモジュール２１０は、この他、遊技中に行われる基本的な操作に連動した音声
出力やランプ表示を行わせるための音声動作番号、ランプ動作番号の出力を行う。出力さ
れる音声としては、例えば、「メダル投入音」、「ウェイト音」、「回胴回転開始音」、
「リール停止音」、「払い出し音」などが挙げられる。ランプ表示としては、ベット時、
レバーＯＮ時、リール停止時の表示などが挙げられる。本実施例では、これらの音声動作
番号、ランプ動作番号は、システムイベントの管理で使用するワーク２３１のサウンド起
動レイヤ、サウンド起動パターン、ランプ起動レイヤ、ランプ起動パターンに書き込まれ
る。これらの音声、ランプ出力は、システムイベントに応じた音声、ランプ出力とは別の
レイヤとして管理される。
【００８０】
Ｃ４．演出モジュールの機能：
　図６は演出モジュール２４０の機能を示す説明図である。演出モジュール２４０は、イ
ベントモジュール２３０から演出番号を受け取り、ＶＤＰ２０４、サウンドモジュール２
５０およびランプモジュール２６０に出力するコマンドを設定する。図中には、このコマ
ンドを設定するために参照される演出データ２４１の構造を示した。
【００８１】
　本実施例では、演出データ２４１は、イベントモジュール２３０から指定される演出番
号ごとに用意され、ＲＯＭ２０２に格納されている。演出データ２４１と演出番号との対
応関係は、演出管理テーブルに規定されている。図の左側に示す通り、演出管理テーブル
は、演出データの格納アドレスを示す、演出管理ポインタを備えている。演出管理ポイン
タは、演出番号に対応する数だけ用意されているが、ここでは５つのみを例示した。図の
例では、例えば、演出管理ポインタ［１］は、最初は、演出データ２４１の先頭アドレス
Ａ１を格納していることになる。演出データの処理が実行されるにつれ、演出管理ポイン
タ［１］の値は、順次、Ａ１、Ａ２と移行していく。
【００８２】
　本実施例では、演出番号は、演出管理ポインタのアドレス値を用いるものとした。図の
例では、演出番号０１Ｈ、０２Ｈ等は、それぞれ演出管理ポインタ［１］、［２］等の格
納アドレスを表している。もっとも、演出番号はアドレス値に限らず、任意の識別情報を
用いることができる。この場合には、演出管理テーブルを、演出番号と演出管理ポインタ
とを対応づけた構成とすればよく、演出モジュール２４０は、演出番号をキーとして演出
管理ポインタを検索した上で、演出データの処理を行うようにすればよい。もっとも、演
出管理ポインタのアドレス値を演出番号として用いれば、演出管理テーブルのデータ量を
軽減できるとともに、上述の検索も不要となるため、演出データの処理に要する負荷を軽
減できる利点がある。
【００８３】
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　演出データ２４１は、図示する通り、一つ一つのコマンドは、原則としてファンクショ
ンとパラメータから構成される。ファンクションとは、演出モジュール２４０が実行すべ
き機能である。本実施例で用いるファンクションの例を以下に示す。パラメータは、ファ
ンクションの処理内容を具体的に指示する変数である。パラメータを指定する必要がない
ファンクションを設けても良い。
（１）　主基板コマンド受信チェック…所定の主基板コマンドを受信したか否かをチェッ
クする。チェック対象となる主基板コマンドは、パラメータで指定する。
（２）　ジャンプ…パラメータで指定されたアドレスを演出管理ポインタにセットする。
演出モジュール２４０は、指定されたアドレスにジャンプして演出データの処理を継続す
ることになる。
（３）　コール…次のファンクションのポインタ値を待避した上で、パラメータで指定さ
れたアドレスを演出管理ポインタにセットする。演出モジュール２４０は、一時的にパラ
メータで指定されたアドレスに移行して演出データの処理を行った後、上述の待避したポ
インタ値に基づき、従前の処理に復帰することができる。
（４）　リターン…コール先から復帰するための指示である。コールで待避したポインタ
値を、演出管理テーブルに設定する機能を有する。
（５）　タイマセット…待ち時間用のタイマの値を設定する。このタイマ値は、処理中に
順次、減算される。タイマ値が０となった時に指定された待ち時間が経過したことを表す
。
（６）　タイマウェイト…設定されたタイマが０となるまで待って、演出データの処理を
継続する。
（７）　メモリ参照…所定のイベントの発生有無が設定された条件を満たすか否かを判断
し、満たしたか否かによって、次に行う処理を分岐する。イベントの発生有無は、パラメ
ータが示すイベント用メモリの値を参照することによって監視する。
（８）　演出終了…演出番号をクリアし、実行終了する。この際、演出管理ポインタに演
出データの先頭アドレスを書き込むことによって、リセットしておく。
（９）　液晶コマンドセット…液晶に送信するコマンドを設定する。
（１０）　音声動作番号セット…サウンドモジュール２５０に出力する音声動作番号を設
定する。
（１１）　ランプ動作番号セット…ランプスケジュール２６０に出力するランプ動作番号
を設定する。
【００８４】
　図中の例では、アドレスＡ２において「コール」ファンクションが指定されている。演
出モジュール２４０は、このパラメータで指定されたアドレスＡ３１を次に実行する。図
の例では、アドレスＡ３１において液晶コマンドをセットし、Ａ３２において音声動作番
号、Ａ３３においてランプ動作番号をセットして、Ａ３ｎでリターンする。演出コマンド
は、これらの処理を終了すると、「コール」が指定されたアドレスＡ２に復帰し、次のア
ドレスＡ３の処理に移行する。
【００８５】
　このように、コールファンクションを活用することによって、アドレスＡ３１～Ａ３ｎ
で指定された一連のブロックＢＬ３の内容を演出データの種々の部分に取り込むことが可
能となる。こうすることによって、演出データの容量を低減できるとともに、その作成負
荷を軽減することができる。また、こうすることで、次に示す通り、スロットマシン１０
に特有の効果も有する。スロットマシン１０では、遊技中に種々の抽選等が行われ、その
結果に応じて遊技の展開が変わってくる。遊技者の中には、抽選中の演出内容の微妙な違
いを見つけて、抽選結果等を推測することができる者もいる。これに対し、本発明では、
コールによって、汎用的な演出内容を種々の場面で活用することができるため、こうした
微妙な違いを解消することができ、抽選結果等を予測しづらくすることができ、遊技の興
趣が損なわれるのを抑制することができるのである。
【００８６】
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　このように「コール」ファンクションを用いることが可能ではあるが、本実施例の演出
データ２４１は、インタプリタのプログラムとは異なるものである。上述の通り、演出デ
ータ２４１で使用する主たるファンクションは、「液晶コマンドセット」、「音声動作番
号セット」、「ランプ動作番号セット」など、他のスケジューラへの指示内容を設定する
ものであり、演出モジュール２４０が実現できる非常に限定的な機能を具体的に指示する
ものに過ぎないからである。
【００８７】
　図中の例では、次にアドレスＡ３でタイマウェイトが実行される。ここでは、パラメー
タＰｒｍ［０３１］で指定された時間が経過するまで、演出データの処理が待たれる。後
述する通り、本実施例では、タイマ割り込みによって処理が繰り返し実行される。従って
、演出モジュール２４０は、タイマウェイトファンクションでは、パラメータＰｒｍ［０
３１］の値が０でなければ、以降の処理を行うことなく演出データの処理を一旦終了し、
この値が０であれば、次のアドレスのファンクションに移行するという処理を行う。
【００８８】
　図中の例では、アドレスＡ１１でメモリ参照、即ち条件分岐が実行されている。ここで
は、所定のボタンが押されたか否かを条件とする場合を例示した。主基板から受け渡され
るコマンドに基づいて、ボタンが押されるというイベントの発生が検出されると、演出モ
ジュール２４０はアドレスＡ１１の次のアドレスの処理に移行する。このイベントが発生
するまではパラメータＰｒｍ［１１２］で指定されるアドレスに移行する。
【００８９】
　本実施例では、パラメータＰｒｍ［１１２］に、自己のアドレスＡ１１を指定すること
により、ボタンが押されるまで処理が先に進まないような構成とした。この結果、本実施
例の演出データ２４１は、開始アドレスＡ１から条件分岐Ａ１１までを一連のブロックＢ
Ｌ１として捉えることができる。演出データ２４１では、この処理内では、液晶コマンド
、音声動作番号、ランプ動作番号が相互に抵触しないように指定される。
【００９０】
　本実施例では、先に図５で示したワーク２３１と同じ形式のワークを利用して、音声動
作番号等の指定を行っている。システムイベントが使用するワーク２３１と演出モジュー
ル２４０が使用するワークとは別に用意されており、演出モジュール２４０は、演出デー
タの指定に従って、音声動作番号等をそれぞれワークに格納する。また、演出モジュール
２４０が指定するレイヤも、システムモジュール用のレイヤ（図５参照）とは別に設けら
れている。演出モジュール用のワークにおいても、これらのレイヤの中から、音声動作番
号、ランプ動作番号を並行して複数指定可能となっている。
【００９１】
　条件分岐のアドレスＡ１１以降も同様に演出データは、ファンクションおよびパラメー
タによって規定される。図中の例では、条件分岐のアドレスＡ１１以降、演出終了（アド
レスＡｎ）に至るまで、条件分岐は設けられていない例を示した。この範囲は、上述のブ
ロックＢＬ１とは別のブロックＢＬ２となるため、ブロックＢＬ１との抵触を考慮するこ
となく、液晶コマンド（アドレスＡ２２）や音声動作番号（アドレスＡ２１）などが指定
可能である。これらの設定に代えて、コールファンクションによって、ブロックＢＬ３等
を取り込むようにしてもよい。
【００９２】
　演出データでは、条件分岐とコールファンクションとを組み合わせて用いても良い。例
えば、演出内容を切り換えるための乱数を発生させ、その乱数の値に応じて異なるアドレ
スをコールすればよい。図６の例では、アドレスＡ２において、「乱数値≦Ｔｈ１？」と
いう条件を付せば、この条件を満たす時にアドレスＡ３１～Ａ３ｎの演出が実行されるこ
とになる。また、アドレスＡ２の次（アドレスＡ２＋１）において、「Ｔｈ１＜乱数値≦
Ｔｈ２？」という条件を付して、アドレスＡ４１（図示しない）をコールすれば、乱数の
値に応じて、アドレスＡ３１以降とは異なる演出が実行される。このように、乱数に応じ
た条件分岐で異なるアドレスをコールすれば、乱数によって演出内容をランダムに切り換
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えることができ、遊技の興趣を高めることが可能となる。以下、このように演出内容を切
り換えることを、本明細書では、「演出抽選」と呼ぶものとする。
【００９３】
　演出抽選の適用例としては、例えば、次の態様が挙げられる。
（１）子役の告知を行う（音、表示、ランプの演出抽選）；
（２）内部あたり時の効果音を切り換える（音の演出抽選）；
（３）時間帯によって表示の背景を切り換える（表示の演出抽選）；
（４）リーチ態様によってテンパイ時の効果音を切り換える（音の演出抽選）；
（５）変動開始音の出力タイミングを遅らせる（音の演出抽選）；
（６）アシストタイム抽選を表示する（表示の演出抽選）；
（７）メインで表示されるキャラクター以外のサブキャラを表示させる（表示の演出抽選
）；
（８）予告音の出力（音の演出抽選）；
（９）内部当たり告知を数ゲームにわたって行う（表示の演出抽選）；
（１０）入賞した役によってリール停止時のバックライトを変化させる（ランプの演出抽
選）
【００９４】
　上述の例では、演出抽選によって表示、音、ランプの全てを切り換える場合もあれば、
一部のみを切り換える場合もある。全てを切り換える場合には、コールファンクションで
呼び出された演出データ内で、表示、音、ランプの内容を全て指定すればよい。一部のみ
を切り換える場合には、コールファンクションで呼び出された演出データ内で、切り換え
の対象となる部分のみを指定し、その他の部分はコールファンクションからリターンして
きた後に統一して指定すればよい。
【００９５】
　上述の通り、演出抽選は、あくまでもサブ制御基板２００の制御処理によって、演出内
容を切り換えるものであり、遊技自体に影響を与えるものではない。しかし、このように
演出抽選を可能とすることによって、メイン制御基板１００から出力されるコマンドの種
類よりも多彩な演出を実現することができ、興趣をより高めることができる。
【００９６】
Ｃ５．サウンドモジュールの機能：
　図７はサウンドモジュール２５０の機能を示す説明図である。サウンドモジュール２５
０は、ＲＯＭ２０２に格納されたスケジュールデータ２５５を参照しながら、音声出力を
行う。先に図４で説明した通り、サウンドモジュール２５０は、複数のスケジューラ２５
２を併用してこれらの処理を行う。各スケジューラ２５２は、音声用のサウンドレイヤと
対応づけて設けられている。また、各スケジューラ２５２には、動作管理用のワーク２５
２Ｗがそれぞれ用意されている。ワーク２５２Ｗの内容は後述する。
【００９７】
　演出モジュール２４０から音声動作番号を受け取ると、サウンドモジュール２５０は、
音声動作番号テーブルを参照して、実行すべきスケジュールデータ２５５を特定する。音
声動作番号テーブルは、音声動作番号に対して、サウンドポインタおよびサウンドレイヤ
を対応づけたテーブルである。本実施例では、音声動作番号は、音声動作番号テーブルの
格納アドレスを用いるものとした。音声動作番号は、任意の識別情報を用いることが可能
であるが、先に演出番号（図６参照）で説明したのと同じく、格納アドレスを用いた方が
音声動作番号テーブルの容量低減およびテーブル参照時の処理負荷軽減という利点がある
。
【００９８】
　サウンドポインタは、スケジュールデータ２５５の格納アドレスを指定している。本実
施例では、サウンドポインタ［１］には、アドレスＳＡ１が格納されていることになる。
【００９９】
　スケジュールデータ２５５は、演出データ（図６参照）と同様、ファンクションとパラ
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メータによって構成されている。スケジュールデータ２５５で使用されるファンクション
は次の通りである。
（１）　タイマセット…パラメータで設定された時間をワーク２５２Ｗのタイマにセット
する。
（２）　フレーズ再生…パラメータで設定されたフレーズ番号が示すフレーズデータを再
生する。フレーズデータの内容については後述する。
（３）　フレーズ消音…パラメータで設定されたフレーズデータを再生しているチャンネ
ルの再生を停止する。
（４）　チャンネル消音…パラメータで設定されたチャンネルの再生を停止する。
（５）　スケジューラ停止…処理を停止し、使用していたチャンネルを解放する。
（６）　コール…次のファンクションのポインタ値を待避した上で、パラメータで指定さ
れたアドレスをサウンドポインタにセットする。
（７）　リターン…コール先から復帰する。
（８）　ジャンプ…パラメータで指定されたアドレスをサウンドポインタに設定する。
（９）　ループ…ループからループエンドまでの間のファンクションを、パラメータで指
定された回数だけ繰り返し実行する。
（１０）　ループエンド…ループの終了を表す。
【０１００】
　図中の例では、アドレスＳＡ２において、コールファンクションが規定されている。サ
ウンドモジュール２５０は、演出データ（図６）で示したのと同じように、アドレスＳＡ
３１（図示せず）以降の一連のブロックを実行した後、アドレスＳＡ２の次のアドレスＳ
Ａ３の処理を行う。
【０１０１】
　アドレスＳＡ３では、フレーズ再生が規定されている。サウンドモジュール２５０は、
パラメータで指定されたフレーズ番号００Ｈに対応するフレーズデータ２５５Ｆを読み込
み、これを再生する。
【０１０２】
　図の右側にフレーズデータ２５５Ｆの構造例を示した。フレーズ番号は、各フレーズデ
ータに付された識別情報である。本実施例では、任意の識別情報を用い得る形としたが、
フレーズデータ２５５Ｆの格納アドレスをフレーズ番号として用いてもよい。この場合に
は、フレーズデータ２５５Ｆからフレーズ番号を省略することもできる。
【０１０３】
　チャンネルは、フレーズ再生時の出力チャンネルの指定である。左右パンポット、上下
パンポットとは、スロットマシン１０に備えられた４つのスピーカの左右／上下の出力バ
ランスである。ボリュームは、出力ボリュームである。曲番号は、再生すべき音声の識別
番号である。この番号が音源ＩＣ２０５に受け渡されると、音源ＩＣ２０５は、これに対
応する音源データをＲＯＭ２０２から読み出し、音声を再生する。ループは、音声を繰り
返し再生するか否かの指定である。ステレオは、ステレオ出力するか否かの指定である。
【０１０４】
　スケジュールデータ２５５は、上述のように「コール」ファンクションを用いることが
可能ではあるが、本実施例のスケジュールデータ２５５は、インタプリタのプログラムと
は異なるものである。上述の通り、スケジュールデータ２５５で使用する主たるファンク
ションは、「フレーズ再生」など、音声の出力という非常に限定的な機能を具体的に指示
するものに過ぎないからである。つまり、予め用意された「フレーズ再生」などの各機能
を、実行するタイミング、実行する回数などを規定しているに過ぎないからである。
【０１０５】
　各スケジューラ２５２には、動作管理用のワーク２５２Ｗが対応づけられている。ワー
ク２５２Ｗには、図中に示す種々の情報が格納される。
　動作状態は、各レイヤが動作中か否かを示している。
　音声番号は、動作中のスケジュールデータ２５５の番号を表している。本実施例では、
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スケジュールデータ２５５の先頭アドレスを用いるものとした。
　サウンドポインタは、スケジューラ２５２が実行しているスケジュールデータ２５５の
アドレスである。図中の例では、処理が進むにつれ、サウンドポインタの値は、順次、Ｓ
Ａ２、ＳＡ３と移行する。
　タイマ値は、次のファンクションを実行するまでの待ち時間を表す。スケジュールデー
タ２５５で待ち時間が指定された時に設定され、時間の経過とともに、順次、減算される
。サウンドモジュール２５０は、この値が０となった時に次のファンクションを実行する
。
【０１０６】
　コールネスト数、ループネスト数は、スケジュールデータ２５５およびフレーズ番号で
多重的に指定されたコール、ループのネスト数を表している。つまり、例えば、アドレス
ＳＡ２のコールファンクション（第１コール）で呼び出されるアドレスＳＡ３１以降の処
理において、更にコールファンクション（第２コール）によって別のアドレスのスケジュ
ールデータ２５５を呼び出すと、コールネスト数は２となる。第２コールを終えて、第１
コールに復帰すると、コールネスト数は１に減じられる。ループも同様である。コール戻
りアドレスはコール先からの戻りアドレスでありコールネスト数に応じて設けられる。ル
ープ先頭アドレスは、ループ範囲の先頭アドレスであり、ループ回数は、ループの繰り返
し回数である。ループ先頭アドレス等は、ループネスト数に応じて設けられる。
【０１０７】
Ｃ６．ランプモジュールの機能：
　図８はランプモジュール２６０の機能を示す説明図である。ランプモジュール２６０は
、ＲＯＭ２０２に格納されたスケジュールデータ２６５を参照しながら、ランプ出力、即
ちランプの点灯・点滅制御を行う。ランプモジュール２６０も、複数のスケジューラ２６
２を併用してこれらの処理を行う。各スケジューラ２６２は、ランプ用のランプレイヤと
対応づけて設けられている。また、各スケジューラ２６２には、動作管理用のワーク２６
２Ｗがそれぞれ用意されている。ワーク２６２Ｗの内容は後述する。
【０１０８】
　演出モジュール２４０からランプ動作番号を受け取ると、ランプモジュール２６０は、
ランプ動作番号テーブルを参照して、実行すべきスケジュールデータ２６５を特定する。
ランプ動作番号テーブルは、ランプ動作番号に対して、ランプポインタおよびランプレイ
ヤを対応づけたテーブルである。本実施例では、ランプ動作番号は、ランプ動作番号テー
ブルの格納アドレスを用いるものとした。ランプ動作番号は、任意の識別情報を用いるこ
とが可能であるが、先に演出番号（図６参照）で説明したのと同じく、格納アドレスを用
いた方がランプ動作番号テーブルの容量低減およびテーブル参照時の処理負荷軽減という
利点がある。
【０１０９】
　ランプポインタは、スケジュールデータ２６５の格納アドレスを指定している。本実施
例では、ランプポインタ［１］には、アドレスＬＡ１が格納されていることになる。
【０１１０】
　スケジュールデータ２６５は、演出データ（図６参照）と同様、ファンクションとパラ
メータによって構成されている。スケジュールデータ２６５で使用されるファンクション
は次の通りである。
（１）　タイマセット…パラメータで設定された時間をワーク２５２Ｗのタイマにセット
する。
（２）　階調パターン設定…パラメータで設定された階調パターンデータアドレスを設定
し、ワーク２６２Ｗ内の階調データタイマをクリアすることによって、階調データの実行
を指示する。
（３）　ジャンプ…パラメータで指定されたアドレスをランプポインタに設定する。
（４）　スケジューラ停止…処理を停止する。
（５）　ループ…ループからループエンドまでの間のファンクションを、パラメータで指
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定された回数だけ繰り返し実行する。
（６）　ループエンド…ループの終了を表す。
【０１１１】
　図中の例では、アドレスＬＡ２において、コールファンクションが規定されている。ラ
ンプモジュール２６０は、演出データ（図６）で示したのと同じように、アドレスＬＡ３
１（図示せず）以降の一連のブロックを実行した後、アドレスＬＡ２の次のアドレスＬＡ
３の処理を行う。
【０１１２】
　アドレスＬＡ３では、階調パターン設定が規定されている。ランプモジュール２６０は
、パラメータで指定されたアドレスＬＡ１１に格納されている階調パターンデータ２６６
を設定する。ランプスケジューラ２６２には、それぞれ階調スケジューラ２６３が対応づ
けて設けられており、指定された階調データ１でランプを点灯させ、タイマ値で指定され
た時間が経過すると、階調データ２でランプを点灯させる。ここでは、２通りの階調デー
タが指定されている例を示したが、３つ以上指定されている場合も、タイマ値の時間間隔
で順次、階調データを切り換えつつ、ランプを点灯させる。階調パターン設定をアドレス
ＬＡ１２以降も複数用意しておくことにより、階調データ間の切り換えタイマ値を変化さ
せつつ、種々の階調パターンでランプを点灯させることが可能となる。階調パターンデー
タ内に、ループを設けることも可能である。階調スケジューラ２６３は、アドレスＬＡ１
１～ＬＡ１ｎの一連の処理を実行すると、ランプの点灯を終了する。ランプスケジューラ
２６２は、スケジュールデータ２６５のアドレスＬＡ３の処理に復帰し、次のアドレスの
処理を停止（アドレスＬＡｎ）に至るまで実行する。
【０１１３】
　各スケジューラ２６２には、動作管理用のワーク２６２Ｗが対応づけられている。ワー
ク２６２Ｗには、図中に示す種々の情報が格納される。
　スケジューラステータスは、スケジューラが起動中か否かを示す。
　動作パターンナンバーは、動作中のスケジュールデータ２６５の番号を表している。本
実施例では、スケジュールデータ２６５の先頭アドレスを用いるものとした。
　スケジューラタイマは、次のファンクションを実行するまでの待ち時間を表す。スケジ
ュールデータで待ち時間が指定された時に設定され、時間の経過とともに、順次、減算さ
れる。ランプ２６０は、この値が０となった時に次のファンクションを実行する。
　階調データタイマは、階調パターンデータ２６６の実行時に、次の階調データを実行す
るまでの待ち時間を表す。図の例で、アドレスＬＡ１１に規定された階調データを実行す
る際には、階調データタイマに、設定されたタイマ値が０になると、階調データ１から階
調データ２に移行し、再びタイマ値が０になると、アドレスＬＡ１１の処理を終了してア
ドレスＬＡ１２の処理に移行する。
【０１１４】
　ランプポインタは、スケジューラ２６２が実行しているスケジュールデータ２６５のア
ドレスである。図中の例では、処理が進むにつれ、ランプポインタの値は、順次、ＬＡ１
、ＬＡ２、ＬＡ３と移行する。
　階調データポインタは、階調スケジューラ２６３が実行している階調パターンデータ２
６６のアドレスである。図中の例では、処理が進むにつれ、階調データポインタの値は、
順次、ＬＡ１１、ＬＡ１２と移行する。
　ループ回数は、ループの繰り返し回数であり、ループ先頭アドレスは、ループ範囲の先
頭アドレスである。サウンドの場合と同様、ループにネストを許容してもよい。
【０１１５】
Ｄ．演出制御処理：
　本実施例では、以上で説明した各モジュールの機能によって、演出制御が実行される。
以下では、演出制御の処理内容を示す。それぞれの処理は、ソフトウェア的には先に説明
した各モジュールが連動して実現するものであり、ハードウェア的にはサブ制御基板２０
０のＣＰＵ２０１が実行する処理である。
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【０１１６】
Ｄ１．メイン処理：
　図９はメイン処理のフローチャートである。左側に定常処理、右側にタイマ更新処理を
示した。定常処理は１６ｍｓｅｃの周期で繰り返し実行され、タイマ更新処理は２ｍｓｅ
ｃの周期で繰り返し実行される。それぞれの周期は、任意に設定可能である。
【０１１７】
　定常処理には、電源投入後の一連の処理を示した。電源が投入されると、ＣＰＵ２０１
は、割り込みを禁止し（ステップＳ１０）、起動処理として種々のレジスタ設定等を行う
（ステップＳ１１）。起動処理が終了すると、割り込みを許可して（ステップＳ１２）、
メイン処理ルーチンに入る。
【０１１８】
　メイン処理ルーチンでは、イベント処理（ステップＳ３０）、演出データ処理（ステッ
プＳ４０）、サウンド処理（ステップＳ５０）、ランプ処理（ステップＳ６０）、および
液晶へのコマンド出力（ステップＳ７０）を１６ｍｓｅｃ周期で繰り返し実行する。これ
らの処理は、それぞれイベントモジュール２３０、サウンドモジュール２５０、演出モジ
ュール２４０、ランプモジュール２６０の機能に相当する処理である。
【０１１９】
　メイン処理ルーチンの実行中には、先に説明した通り、種々のタイマが使用される。図
の中央に示したタイマテーブルＴＷは、メイン処理ルーチンで使用される種々のタイマ値
を、それぞれタイマ［１］～タイマ［ｎ］に対応づけて格納するテーブルである。メイン
処理ルーチンにおいて、各モジュールは、タイマテーブルＴＷを参照することによって、
処理に必要なタイマ値を更新することができる。
【０１２０】
　タイマテーブルのタイマ［１］～タイマ［ｎ］の値は、２ｍｓｅｃ周期で実行されるタ
イマ更新処理によって更新される。右側にタイマ更新処理のフローチャートを示した。こ
の処理では、ＣＰＵ２０１は処理対象のタイマ［ｉ］が０でない場合には（ステップＳ２
１）、タイマ値を１だけ減算し（ステップＳ２２）、そうでない場合には、減算処理をス
キップする。ＣＰＵ２０１は、処理対象のタイマ［ｉ］を、タイマ［１］～タイマ［ｎ］
に順次、切り換えながら全タイマについて終了するまで（ステップＳ２３）、繰り返し実
行する。タイマ更新処理を実行することによって、タイマテーブルＴＷに格納されたタイ
マ［１］～タイマ［ｎ］の値は、２ｍｓｅｃ周期で、値０になるまで順次、減算させるこ
ととなる。メイン処理ルーチンの各モジュールは、タイマテーブルＴＷの値が０になって
いるか否かを監視することで、指定した時間が経過したか否かを判断することができる。
【０１２１】
　本実施例では、このようにタイマテーブルの値をメイン処理ルーチンの各モジュールが
必要に応じてポーリングするという構成を採用した。時間の監視は、かかる方法に限定さ
れるものではなく、タイマ更新処理において、タイマテーブルのタイマ［１］～タイマ［
ｎ］のいずれかの値が０となった時に、そのタイマに対応するモジュールに時間経過を知
らせる通知を発する構成を採用してもよい。
【０１２２】
Ｄ２．イベント処理：
　図１０はイベント処理のフローチャートである。イベントモジュール２３０が実行する
処理であり、メイン処理ルーチンのステップＳ３０に相当する処理である。
【０１２３】
　この処理では、ＣＰＵ２０１は、まず主基板コマンドを読み込み（ステップＳ４１）、
その内容を解析する（ステップＳ４２）。そして、主基板コマンドに応じてシステムイベ
ントを作成する（ステップＳ４３）。つまり、図５に示したワーク２３１に対し、各イベ
ント情報を設定することでスロットマシン１０がどのような状態にあるかを表すとともに
、その結果に応じて、効果音停止レイヤ等を設定して、演出表示以外の種々の動作を設定
する。
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【０１２４】
　ＣＰＵ２０１は、優先度の高いイベントから順に、この処理を実行し、途中で「ＯＮ→
ＯＦＦ」、または「ＯＦＦ←ＯＮ」に切り換えられるイベントが生じた場合には、以後の
イベントについての処理をスキップする（ステップＳ４４）。切り換えられるイベントが
ない場合には、全イベントについて上述の処理を実行する（ステップＳ４５）。
【０１２５】
　これらの処理が終了すると、ＣＰＵ２０１は、演出番号の設定（ステップＳ４６）、液
晶コマンド設定（ステップＳ４７）、サウンドパターン起動（ステップＳ４８）、ランプ
レイヤ起動（ステップＳ４９）を順次実行する。
　演出番号の設定（ステップＳ４６）とは、先に図５で説明した通り、例えば、始動レバ
ー１５の操作、停止ボタン１６の操作、リールの停止状態、およびシステムイベント情報
などに応じて、演出番号を特定する処理である。
　液晶コマンド設定（ステップＳ４７）とは、ノイズなどの影響で演出表示に支障が生じ
た場合の対策として、画面設定等に関する画面設定コマンドをＶＤＰ２０４に出力する処
理である。
　サウンドパターン起動（ステップＳ４８）およびランプレイヤ起動（ステップＳ４９）
とは、遊技中に行われる基本的な操作に連動した音声出力やランプ表示を行わせるための
音声動作番号、ランプ動作番号の出力を行う。出力される音声としては、例えば、「メダ
ル投入音」、「ウェイト音」、「回胴回転開始音」、「リール停止音」、「払い出し音」
などが挙げられる。ランプ表示としては、ベット時、レバーＯＮ時、リール停止時の表示
などが挙げられる。
【０１２６】
Ｄ３．演出データ処理：
　図１１は演出データ処理のフローチャートである。演出モジュール２４０が実行する処
理であり、メイン処理ルーチンのステップＳ４０に相当する処理である。
【０１２７】
　ＣＰＵ２０１は、演出番号を読み込み（ステップＳ４１）、演出番号が正常か否かを判
断する（ステップＳ４２）。ノイズ等の影響で、正常でない演出番号が指定されている場
合には（ステップＳ４２）、ＣＰＵ２０１は、演出データ処理を終了する。この際、読み
込んだ演出番号は破棄される。
【０１２８】
　演出番号が正常な場合には（ステップＳ４２）、ＣＰＵ２０１は、演出管理テーブル（
図６参照）を参照し（ステップＳ４３）、演出番号に対応した演出管理ポインタ値を得る
。この演出管理ポインタ値が異常の場合には（ステップＳ４４）、ＣＰＵ２０１は、スケ
ジューラを停止して（ステップＳ４６）、処理を終了する。
【０１２９】
　演出管理ポインタ値が正常の場合には（ステップＳ４４）、そのポインタで指定された
演出データを読み込み、そこに規定されたファンクションを実行する（ステップＳ４５）
。演出データの構造およびファンクションの種類は、図６で説明した通りである。この処
理によって、遊技状態に応じた演出を実現するための液晶コマンド、音声動作番号、ラン
プ動作番号が設定され、ワーク２３１（図５参照）に格納される。ＣＰＵ２０１は、条件
分岐、タイムウェイトなどの処理によって演出データの処理の中断が指示される場合、ま
たは演出終了が指示されるまで、この処理を継続する（ステップＳ４７）。
【０１３０】
　以上の処理を終了すると、図９に示した通り、演出データに従って指定された音声動作
番号、ランプ動作番号は、次に示すサウンド処理、ランプ処理に受け渡される。また液晶
コマンドはメイン処理ルーチンにおいて、ＶＤＰ２０４に出力される（図９のステップＳ
７０）。
【０１３１】
Ｄ４．サウンド処理：



(25) JP 5705938 B2 2015.4.22

10

20

30

40

50

　図１２はサウンド処理のフローチャートである。サウンドモジュール２５０が実行する
処理であり、メイン処理ルーチンのステップＳ５０に相当する処理である。
【０１３２】
　ＣＰＵ２０１は、複数のスケジューラ２５２に対して、処理対象となるスケジューラを
順次切り換えながら、ステップＳ５１～Ｓ５４の処理を実行する。まず、ＣＰＵ２０１は
、処理対象となる音声動作番号に応じて、スケジューラの起動中、または新たに起動が必
要か否かを判断する（ステップＳ５１）。スケジューラが起動中でなく、新たに起動する
必要もない場合には、処理対象を次のスケジューラに切り換えて順次処理を行う。起動の
要否は、演出データ処理（図１１）で設定されたワーク２３１を参照することで判断でき
る。また、スケジューラが既に起動中か否かは、サウンドスケジューラ２５２が使用する
ワーク２５２Ｗ（図７参照）の動作状態を参照することによって判断できる。
【０１３３】
　スケジューラ２５２が起動中または新規起動と判断された場合には（ステップＳ５１）
、スケジューラ２５２に対応づけられたワーク２５２Ｗを参照し、タイマ値が０となって
いるか否かを判断する（ステップＳ５２）。タイマ値が０でない場合には、処理の待ち時
間中であることを意味するため、ＣＰＵ２０１は、そのスケジューラ２５２に対しては、
何も処理を行うことなく、処理対象を次のスケジューラに切り換える。
【０１３４】
　タイマ値が０の場合には、スケジューラが次のファンクションを実行すべきタイミング
にあることを意味する。従って、ＣＰＵ２０１は、スケジューラの更新（ステップＳ５３
）、即ちスケジューラポインタを一つ進める処理を行う。そして、新たなポインタで指定
されたスケジュールデータを読み込み、そのファンクションに従った処理を実行する。こ
の処理において、先に図７で説明した通り、フレーズ再生が指定されていると、音源コマ
ンドとして、フレーズデータ２５５Ｆに従った曲番号が出力され、音源ＩＣ２０５が音声
を再生する。ＣＰＵ２０１は、以上の処理を全スケジューラについて順次、実行する（ス
テップＳ５４）。
【０１３５】
　次に、ＣＰＵ２０１は、起動中のスケジューラのうち、最優先のスケジューラを選択す
る（ステップＳ５５）。図の右側に本実施例におけるサウンドレイヤ構造２５４を示した
。先に図４で説明した通り、本実施例では＃１～＃８までの８つのサウンドレイヤを有し
ている。下に行くほど優先度が高いレイヤとなっている。仮に、図中に○をつけたレイヤ
＃１，＃２、＃５が起動中であるものとする。この時、ステップＳ５５の処理では、起動
中のレイヤのうち、最も優先度が高いレイヤ＃５が選択されることになる。
【０１３６】
　ＣＰＵ２０１は、こうして選択したレイヤについて他のスケジューラの発音が禁止され
ているか否かを判断する（ステップＳ５６）。禁止されている場合には、ＣＰＵ２０１は
、他のスケジューラのボリュームをオフとし（ステップＳ５７）、許可されている場合に
は、全スケジューラのボリュームはフレーズデータ２５５Ｆで指定されたボリューム値と
しておく（ステップＳ５８）。
【０１３７】
　図の例では、レイヤ＃５は、他のレイヤの発音が禁止されている。従って、レイヤ＃１
、＃２の出力ボリュームは０とされる。このボリューム調整は、フレーズデータ２５５Ｆ
で指定されたチャンネルに対応するチャンネル管理用ワーク２５３（図４参照）の出力ボ
リュームを０とすることによって実現できる。レイヤ＃１、＃２は出力ボリュームが０と
されたものの、動作を停止された訳ではないため、そのまま音声出力は継続して行われる
。従って、出力ボリュームを復帰させさえすれば、従前の出力の続きを違和感なく出力さ
せることが可能となる。
【０１３８】
　本実施例では、最優先のレイヤの禁止／許可のみを参照して、他のレイヤの音声出力の
可否を制御しているが、複数のレイヤの禁止／許可を参照するものとしてもよい。例えば
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、最優先のレイヤと２番目のレイヤを参照し、いずれか一方が禁止の時は他のレイヤを消
音するという制御を行っても良い。こうすることで、優先度の高いレイヤが「許可」、２
番目のレイヤが「禁止」となっている場合でも、３番目以降のレイヤを消音することが可
能となる。図１２中に示したレイヤ構造では、優先度の低いレイヤ＃１～＃４は許可、優
先度の高いレイヤ＃５～＃８は禁止というように、一定以上の優先度のレイヤは一律「禁
止」と設定されているが、複数のレイヤの禁止／許可を参照することにより、各レイヤの
禁止／許可が柔軟に設定可能となる。例えば、必ず出力させておくことが好ましいが、他
のレイヤの発音を禁止するほどの情報ではない音声がある場合には、最優先のレイヤに設
定しつつ、「許可」と設定しておけばよい。
【０１３９】
　以上の処理によって、複数のスケジューラを並行して使用しながら音声出力を行うこと
ができる。また、優先度および禁止／許可の設定によって、他のレイヤを再生し続けたま
ま、一部のレイヤの音声のみを出力することができる。複数のスケジューラを起動するこ
とによって、例えば、ＢＧＭを再生しながら、始動レバーの操作等の効果音を一時的にＢ
ＧＭにミキシングして流すなど、多様な演出を容易に実現することが可能となる。
【０１４０】
Ｄ５．ランプ処理：
　図１３はランプ処理のフローチャートである。ランプモジュール２６０が実行する処理
であり、メイン処理ルーチンのステップＳ６０に相当する処理である。
【０１４１】
　ＣＰＵ２０１は、サウンド処理（図１２）と同様、スケジューラの起動（ステップＳ６
１）、タイマ値の判定（ステップＳ６２）を行う。スケジューラが起動中または新規起動
の状態にあり、タイマ値が０の場合には、ＣＰＵ２０１はスケジューラを更新し（ステッ
プＳ６３）、新たなランプポインタ（図８のワーク２６２Ｗ）で指定されたスケジュール
データのファンクションを実行する。この処理において、階調パターン設定（図８）が設
定されている時には、指定された階調パターンデータ２６６に基づいて階調パターンがラ
ンプ３０に出力される。ＣＰＵ２０１は、以上の処理を、各レイヤに含まれる全スケジュ
ーラ、即ちランプスケジューラおよび階調データスケジューラについて実行し（ステップ
Ｓ６４）、更に、全レイヤについて実行する（ステップＳ６５）。
【０１４２】
　次にＣＰＵ２０１は、起動中のスケジューラのうち、最優先のスケジューラを選択する
（ステップＳ６６）。図の右側に本実施例におけるランプレイヤ構造２６４を示した。先
に図８で説明した通り、本実施例では＃１～＃６までの６つのサウンドレイヤを有してい
る。下に行くほど優先度が高いレイヤとなっている。仮に、図中に○をつけたレイヤ＃１
，＃２、＃５が起動中であるものとする。この時、ステップＳ６６の処理では、起動中の
レイヤのうち、最も優先度が高いレイヤ＃５が選択されることになる。
【０１４３】
　ＣＰＵ２０１は、こうして選択したレイヤについてのみランプデータを出力する（ステ
ップＳ６７）。他のレイヤについては、スケジューラは階調データを再生しているが、ラ
ンプに送信されることなく出力が遮断されることになる。他のレイヤのスケジューラは処
理を停止している訳ではないため、最優先のレイヤの処理が停止すれば、次に優先度の高
いレイヤの階調データが従前の続きとして違和感なく出力される。
【０１４４】
　最優先のレイヤのみを出力するのは、ランプについては、複数のレイヤを重畳させると
、概して規則性のない違和感のある点灯パターンとなりやすいからである。ランプの階調
データ次第では、最優先のレイヤ以外のレイヤも併せて出力可能としてもよい。また、優
先度に応じて、階調データに強弱をつけて重畳してもよい。このように重畳した出力を許
容する場合には、音声出力の場合と同様、レイヤごとに重畳の禁止、許可を設定してもよ
い。
【０１４５】
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Ｅ．効果：
　以上で説明した本実施例のスロットマシン１０によれば、サブ制御基板２００での演出
制御において、多様な演出を比較的容易に実現できる利点がある。
　まず、音声、ランプのそれぞれについて、複数のスケジューラを並行して用いることに
よって、音声、ランプのそれぞれで多種多様な演出効果を実現することが可能となる。
　また、ＬＣＤ、音声、ランプを統合制御する演出データと、音声、ランプのそれぞれの
出力を制御するためのスケジュールデータとを階層的に用いるため、音声、ランプで実現
される種々の演出の組合せによって、さらに多種多様な演出を容易に実現することが可能
となる。
【０１４６】
Ｆ．第２実施例：
Ｆ１．遊技機の構成：
　図１４は第２実施例としてのパチンコ機に用いられる遊技盤７０の正面図である。遊技
盤７０は、パチンコ機の外枠（図示せず）に取り付けられており、中央に遊技領域７１を
備えている。遊技者は、図示しないハンドルを操作して遊技領域７１内に遊技球を打ち込
み、入賞口に入賞させる遊技を行うことができる。
【０１４７】
　本実施例のパチンコ機はいわゆる第二種と呼ばれるタイプに当たる。遊技盤７０の中央
には、機械的抽選、即ち遊技球の動きに基づいて大当りか否かを決める抽選方法を実行す
る可変入賞装置８０が備えられている。可変入賞装置８０の上部には、図示するように第
１可動片８１、第２可動片８２がそれぞれ左右一対に備えられている。図の状態は、可変
入賞装置８０内に遊技球が入り込めるように第１可動片８１、第２可動片８２が開いた状
態を示している。普段は、第１可動片８１は矢印Ｂに示すようにスライドして開口部を塞
ぐように閉じている。この時、第２可動片８２は矢印Ｃに示すように内部に隠れている。
遊技球が遊技領域７１の下部の始動入賞口７２に入賞すると、図示するように第１可動片
８１、第２可動片８２が開口状態となる。
【０１４８】
　開口中に可変入賞装置８０内に入り込んだ遊技球は、矢印Ｄに示すように、左右に円弧
状に設けられた流路８３内を、左右から中央に延びるアーム８４上に向かって転がり落ち
る。可変入賞装置８０は、全体が矢印Ａに示すように左右に揺動するため、遊技球はアー
ム８４上で左右に不安定に転がった後、駆動装置８５駆動装置８５駆動装置８５駆動装置
８５駆動装置８５適当なタイミングで落下する。落下タイミングによっては、遊技球は、
一般入賞口８６に入り、Ｖ入賞口８７に入る。アーム８４および駆動装置８５が、大当り
か否かを決める振分機構として機能することになる。Ｖ入賞口８７に入賞すると「大当り
」となり、第１可動片８１、第２可動片８２が、所定のパターンで開閉を繰り返す「大当
り遊技」が開始される。
【０１４９】
　可変入賞装置８０には、落下する遊技球と干渉しない程度に前面にシフトした位置に、
ＵＦＯを形取った演出用の駆動装置８５として設けられている。駆動装置８５は、ＵＦＯ
の動きを模して、矢印Ｅに示すように前後左右方向に８の字を描くように曲線的に移動す
るとともに、矢印Ｆに示すようにロール運動する。遊技者は、駆動装置８５が落下する遊
技球に干渉するかのように感じて、ハラハラドキドキすると同時に、現実の物が移動する
ことによって、表示やランプでは得られないリアルな演出効果を得ることができる。　
【０１５０】
　遊技領域７１の中央には、ＬＣＤ７３が備えられており、遊技中に種々の演出画面（装
飾図柄と呼ぶこともある）が表示される。始動入賞口への入賞時、大当りの発生時などに
も、それぞれ遊技状態に応じた演出画面が表示される。ＬＣＤ７３は、遊技者から見て駆
動装置８５よりも奥に設置されている。駆動装置８５は、ＬＣＤ７３の表示と連動させて
駆動してもよい。
【０１５１】
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Ｆ２．遊技機の制御：
　パチンコ機の制御機構の構成は、スロットマシン１０と同様である。先に図２で説明し
た通り、メイン制御基板１００とサブ制御基板２００によって遊技およびそのための演出
が制御される。スロットマシン１０では、表示の制御もサブ制御基板２００で行っていた
が、パチンコ機では、表示制御用の基板を別途設けてもよい。この場合には、図３で示し
た演出モジュール２４０における表示関連の機能、液晶コマンドバッファ２１２およびＶ
ＤＰ２０４の機能を液晶表示制御用の基板で実現することになる。
【０１５２】
　図１５はパチンコ機の制御ソフトウェア構成を示す説明図である。スロットマシン１０
と同じモジュールには同一の符号を付したため、説明を省略する。本実施例のパチンコ機
は、図１４に示した駆動装置８５の動作を制御するためのモジュールが追加されている点
が、実施例（図３）と相違する。
【０１５３】
　駆動装置８５はランプ等と同様、出力ポートイメージワーク２１４を介して駆動装置モ
ジュール２７０に接続されており、イベントモジュール２３０Ａおよび駆動装置モジュー
ル２７０によって制御される。駆動装置８５を駆動するステッピングモータの動作が制御
対象となる。具体的な制御項目は、次の通りである。
（１）移動量…ステッピングモータの回転ステップ角；
（２）移動時間…現在の位置から次の位置まで移動させるための時間；
（３）移動速度…モータの回転速度；
（４）励磁方法…１－１相励磁、１ー２相励磁、２－２相励磁の区別；
（５）台形駆動…回転開始、停止時にステップ関数的に速度を変化させるのではなく、所
定の角加速度で回転速度を変化させる；
（６）回転方向…モータの回転方向；
（７）原点位置まで戻すための復帰動作の実行指示；
（８）メカエンド停止の指示；
　ここでメカエンド停止とは、駆動装置８５の可動範囲が機械的に制限されている時に、
可動範囲の限界位置に付勢した状態で停止させることを意味する。
【０１５４】
　駆動装置８５の制御方法は、ランプ等と同様である。演出モジュール２４０Ａは、コマ
ンドを解析して駆動装置８５の動作態様を決定し、動作態様を表す駆動装置動作番号を駆
動装置モジュール２７０に出力する。駆動装置モジュール２７０は、駆動装置動作番号に
応じたスケジュールデータを参照する。駆動装置８５用のスケジュールデータには、上述
した制御項目（１）～（８）等を指定するためのファンクションおよびパラメータが用意
されている。また、コール、条件分岐、演出抽選も同様に設けられている。
【０１５５】
　駆動装置８５についても、図４に示したように、複数のスケジューラが並行して稼働可
能である。各スケジューラからステッピングモータへの信号出力は、図４に示したのと同
じく、複数チャンネルの出力強さによって調整される。
【０１５６】
　このようにランプ、サウンドと同様の制御機構を設けることにより、駆動装置８５に多
彩な動きを行わせることができる。
　例えば、機械的に当たり／はずれを決める際に、遊技球に干渉するかのうように見える
演出を行うために８の字状に移動させる他、当たり時には派手な飛行をしたり、はずれ時
には墜落させたりというように、種々の演出効果を考慮した動きをさせてもよい。８の字
状に移動させるスケジューラと、当たり時の演出動作を実現するスケジューラ、はずれ時
の演出動作を実現するスケジューラを並行して稼働しつつ、抽選結果に応じてそれぞれの
出力を調整すればよい。駆動装置８５の演出動作と、表示、ランプ、サウンドを連動させ
るよう演出データを規定しておいてもよい。こうすることで、統一感のある演出を実現す
ることができる。



(29) JP 5705938 B2 2015.4.22

10

20

30

40

50

【０１５７】
　第２実施例においても、表示、サウンド、ランプ、駆動装置８５を対象とした演出抽選
を行うことができる。演出抽選は、実施例と同様、乱数に基づいて演出データのコールフ
ァンクションを使い分けることによって行うことも可能である（図６参照）。これに対し
、本実施例では、演出データではなく、スケジュールデータで演出抽選を行う方法を採っ
た。
【０１５８】
　スケジュールデータでの演出抽選は、演出データと同様の方法によって実現可能である
。つまり、スケジュールデータ内で、条件分岐とコールファンクションを用い、演出抽選
用の乱数に応じて、異なるスケジュールデータをコールするように規定しておけばよい。
この方法では、表示、サウンド、ランプ、駆動装置８５が独立して演出抽選を行う結果、
その組み合わせによって実現される演出態様は非常に多彩となり、より興趣を高めること
ができる利点がある。
　ただし、表示、サウンド、ランプ、駆動装置８５の演出抽選の結果に関わらず、違和感
のない演出を実現するためには、これらの演出が同時に終了することが好ましい。従って
、本実施例では、演出抽選の選択対象となるスケジュールデータは、同一時間で演出が終
了する内容となっている。もっとも、同一時間で演出が終了することは必須の要件ではな
く、これらの演出時間がまちまちとなっていても構わない。
【０１５９】
　スケジュールデータでの演出抽選には、演出内容が多彩になる他、表示、サウンド、ラ
ンプ、駆動装置８５の出力状況に応じて抽選態様を切り換えることができる利点もある。
例えば、演出抽選が指示された時点で、駆動装置８５が８の字状の振り分け動作を実行中
であり、他の動作が制限されている時には、駆動装置モジュール２７０は駆動装置８５に
関する演出抽選を禁止してもよい。
　同様に、表示、サウンド、ランプについても、演出抽選が指示された時の状況に応じて
、演出抽選を禁止してもよい。また、演出抽選禁止において、一部のスケジュールデータ
を選択禁止とすることにより、演出抽選を一部禁止としてもよい。
【０１６０】
　以上で説明した第２実施例の遊技機においても、第１実施例と同様、多彩な演出を実現
することができる。また駆動装置８５に対しても同様の制御方法を採用することにより、
駆動装置８５を演出装置の一種として扱うことができ、その動作によって、より興趣に富
んだ演出を実現することが可能となる。
【０１６１】
Ｇ．変形例：
　以上の実施例では、ＬＣＤについては、サブ制御基板２００が液晶コマンドを出力する
構成をとっているが、液晶コマンドについても、サウンドモジュール等と同じく、スケジ
ューラデータを処理するモジュールを設けても良い。また、演出の制御は３階層以上のデ
ータ構造で実現してもよい。例えば、実施例において、ランプスケジューラ２６２（図８
参照）が起動する際に、階調スケジューラ２６３を用いて階調データを出力している。階
調スケジューラ２６３は、ランプスケジューラ２６２が使用しているスケジュールデータ
２６５とは異なる階調パターンデータ２６６を参照して稼働するモジュールである。この
意味で、ランプについては、演出データ、スケジュールデータ、階調パターンデータの３
階層で制御されているとも言える。このように、演出の制御は３階層、またはそれ以上の
階層構造のデータで制御してもよい。
【０１６２】
　以上、本発明の種々の実施例について説明したが、本発明はこれらの実施例に限定され
ず、その趣旨を逸脱しない範囲で種々の構成を採ることができることはいうまでもない。
（１）　本実施例では、ソフトウェアで実現している処理の一部または全部をハードウェ
アによって実現してもよいし、その逆も可能である。
（２）　本実施例では、スロットマシン１０への適用例を示したが、本発明はパチンコ機
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その他の遊技機への適用も可能である。また、第２実施例でパチンコ機に適用した構成を
スロットマシン１０に適用することも可能である。
【符号の説明】
【０１６３】
　　１０…スロットマシン
　　１１…透明カバー
　　１５…始動レバー
　　１６…停止ボタン
　　１８…電源ユニット
　　１９…ホッパ装置
　　２１…液晶パネル（ＬＣＤ）
　　２２…リール
　　３０…ランプ
　　４０…スピーカ
　　５０…メダル満タンセンサ
　　５１…エラー解除センサ
　　５２…扉開放センサ
　　７０…遊技盤
　　７１…遊技領域
　　７２…始動入賞口
　　８０…可変入賞装置
　　８１…第１可動片
　　８２…第２可動片
　　８３…流路
　　８４…アーム
　　８５…駆動装置
　　８６…一般入賞口
　　１００…メイン制御基板
　　１０１…ＣＰＵ
　　１０２…ＲＯＭ
　　１０３…ＲＡＭ
　　２００…サブ制御基板
　　２０１…ＣＰＵ
　　２０２…ＲＯＭ
　　２０３…ＲＡＭ
　　２０４…ＶＤＰ
　　２０５…音源ＩＣ
　　２０６…アンプ
　　２０６ａ…増幅回路
　　２０６ｖ…ボリューム
　　２１０…システムモジュール
　　２１１…主基板コマンドバッファ
　　２１２…液晶コマンドバッファ
　　２１３、２１４…出力ポートイメージワーク
　　２２０…コマンド解析モジュール
　　２３０、２３０Ａ…イベントモジュール
　　２３１…ワーク
　　２３２…動作番号テーブル
　　２３３…レイヤ情報テーブル
　　２４０、２４０Ａ…演出モジュール
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　　２４１…演出データ
　　２５０…サウンドモジュール
　　２５１…サウンドモジュールメイン
　　２５２…スケジューラ
　　２５２…サウンドスケジューラ
　　２５２Ｗ…ワーク
　　２５３…チャンネル管理用ワーク
　　２５４…サウンドレイヤ構造
　　２５５…スケジュールデータ
　　２５５Ｆ…フレーズデータ
　　２６０…ランプモジュール
　　２６２Ｗ…ワーク
　　２６２…ランプスケジューラ
　　２６３…階調スケジューラ
　　２６４…ランプレイヤ構造
　　２６５…スケジュールデータ
　　２６６…階調パターンデータ
　　２７０…駆動装置モジュール

【図１】 【図２】
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