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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　可変表示を実行可能な遊技機であって、
　表示制御に関するデータを記憶可能な記憶手段と、
　前記記憶手段の記憶データを読み出して表示手段を制御可能な表示制御手段と、
　計測時間が監視時間を経過したときに時間経過信号を発生させる信号発生手段と、を備
え、
　前記表示制御手段は、前記監視時間が経過するより前に前記信号発生手段による計測時
間を初期化する第１制御と、前記第１制御が実行されない所定事象が発生した場合に、前
記記憶手段の記憶データを読み出している読出期間中にて前記監視時間が経過するより前
に前記信号発生手段による計測時間を初期化する第２制御とを実行可能であり、
　前記記憶手段は、通常使用領域と、代替使用領域とを含み、
　前記所定事象は、前記通常使用領域に記憶されたデータを、前記代替使用領域に記憶さ
せる処理であり、
　可変表示が開始されてから表示結果が導出される前に、前記所定事象の発生により遅延
した制御を実行可能な期間が設けられている、
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】



(2) JP 6875186 B2 2021.5.19

10

20

30

40

50

　本発明は、遊技を行うことが可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　ＮＡＮＤ型フラッシュメモリを用いた遊技機において、データエラーの訂正を図り、デ
ータエラーが発生した領域を冗長領域で代替するものが提案されている（例えば特許文献
１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１６－７７８１９号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　上記特許文献１に記載の技術によると、データの読出時間が長期化した場合に、不具合
が発生してしまうおそれがあった。
【０００５】
　この発明は、上記実状に鑑みてなされたものであり、不具合の発生を防止する遊技機の
提供を目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　（Ａ）上記目的を達成するため、本願の請求項に係る遊技機は、可変表示を実行可能な
遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって、表示制御に関するデータを記憶可能な
記憶手段（例えば演出データメモリ１２３など）と、前記記憶手段の記憶データを読み出
して表示手段を制御可能な表示制御手段（例えばＣＰＵ１３１、ＶＤＰ１３５など）と、
計測時間が監視時間を経過したときに時間経過信号を発生させる信号発生手段（例えばウ
ォッチドッグタイマ１３４など）と、を備え、前記表示制御手段は、前記監視時間が経過
するより前に前記信号発生手段による計測時間を初期化する第１制御（例えば制御中演出
データ転送処理のステップＳ２７３による制御など）と、前記第１制御が実行されない所
定事象が発生した場合に、前記記憶手段の記憶データを読み出している読出期間中にて前
記監視時間が経過するより前に前記信号発生手段による計測時間を初期化する第２制御（
例えば制御中演出データ転送処理のステップＳ２８１による制御など）とを実行可能であ
り、前記記憶手段は、通常使用領域と、代替使用領域とを含み、前記所定事象は、前記通
常使用領域に記憶されたデータを、前記代替使用領域に記憶させる処理であり、可変表示
が開始されてから表示結果が導出される前に、前記所定事象の発生により遅延した制御を
実行可能な期間（例えば飾り図柄の揺れ表示が行われる期間など）が設けられている、こ
とを特徴とする。
　このような構成によれば、不具合の発生を防止できる。
　（１）また、他の遊技機として、遊技を行うことが可能な遊技機（例えばパチンコ遊技
機１など）であって、表示制御に関するデータを記憶可能な記憶手段（例えば演出データ
メモリ１２３など）と、前記記憶手段の記憶データを読み出して表示手段を制御可能な表
示制御手段（例えばＣＰＵ１３１、ＶＤＰ１３５など）と、計測時間が監視時間を経過し
たときに時間経過信号を発生させる信号発生手段（例えばウォッチドッグタイマ１３４な
ど）とを備え、前記表示制御手段は、前記監視時間が経過するより前に前記信号発生手段
による計測時間を初期化する第１制御（例えば制御中演出データ転送処理のステップＳ２
７３による制御など）と、前記記憶手段の記憶データを読み出している読出期間中にて前
記第１制御が実行されない所定事象が発生した場合に、前記監視時間が経過するより前に
前記信号発生手段による計測時間を初期化する第２制御（例えば制御中演出データ転送処
理のステップＳ２８１による制御など）とを実行可能である、ことを特徴としてもよい。
　このような構成によれば、不具合の発生を防止できる。
【０００７】
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　（２）上記（１）の遊技機において、前記記憶手段は、通常使用領域（例えばデータ領
域など）と、代替使用領域（例えば冗長領域など）とを含んでもよい（例えば図１３を参
照）。
　このような構成においては、不具合の発生を防止できる。
【０００８】
　（３）上記（１）または（２）の遊技機において、前記所定事象として、前記記憶手段
の通常使用領域に記憶されたデータを、前記記憶手段の代替使用領域に記憶させる処理（
例えばメモリ検査処理のステップＳ４５５など）を実行してもよい。
　このような構成においては、不具合の発生を防止できる。
【０００９】
　（４）上記（１）から（３）のいずれかの遊技機において、前記読出期間中であるか否
かを判定する判定手段（例えば制御中演出データ転送処理のステップＳ２７１を実行する
ＣＰＵ１３１など）を備えてもよい。
　このような構成においては、不具合の発生を防止できる。
【００１０】
　（５）上記（１）から（４）のいずれかの遊技機において、演出音の出力を制御可能な
音声制御手段（例えば音声処理回路１３６など）を備え、前記記憶手段には、表示制御に
関するデータと、演出音の出力制御に関するデータとが、一連のデータ（例えば動画像デ
ータなど）として記憶され、前記表示制御手段による制御と、前記音声制御手段による制
御とを同期して実行可能であってもよい（例えば図１４を参照）。
　このような構成においては、不具合の発生を防止できる。
【００１１】
　（６）上記（１）から（５）のいずれかの遊技機において、可変表示が開始されてから
表示結果が導出される前に、前記所定事象の発生により遅延した制御を実行可能な期間（
例えば飾り図柄の揺れ表示が行われる期間など）が設けられてもよい。
　このような構成においては、不具合の発生を防止できる。
【００１２】
　（７）上記（１）から（６）のいずれかの遊技機において、前記第２制御により計測時
間を初期化した回数が所定数に達したことに基づいて、前記信号発生手段による計測時間
の初期化を制限してもよい（例えば制御中演出データ転送処理のステップＳ２８０にてＹ
ｅｓの場合など）。
　このような構成においては、不具合の発生を防止できる。
【図面の簡単な説明】
【００１３】
【図１】この実施の形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】パチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板などを示す構成図である。
【図３】演出制御基板に搭載された各種回路などを示す構成図である。
【図４】遊技制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図５】変動パターンの設定例を示す図である。
【図６】演出制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図７】演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図８】可変表示開始設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図９】可変表示中演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図１０】制御中メモリ検査処理の一例を示すフローチャートである。
【図１１】制御中演出データ転送処理の一例を示すフローチャートである。
【図１２】メモリ検査処理の一例を示すフローチャートである。
【図１３】演出データメモリにおける記憶領域の構成例を示す図である。
【図１４】動画像データの構成例などを示す図である。
【図１５】演出制御実行データの構成例を示す図である。
【図１６】動画像再生制御例を示すシーケンス図である。
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【図１７】動画像再生制御例を示すシーケンス図である。
【図１８】動画像再生制御例を示すシーケンス図である。
【図１９】始動入賞報知制御例を示すシーケンス図である。
【図２０】始動入賞報知制御例を示すシーケンス図である。
【図２１】始動入賞報知実行例などを示す図である。
【図２２】リーチ後演出制御例を示すシーケンス図である。
【図２３】リーチ後演出制御例を示すシーケンス図である。
【図２４】リーチ後演出実行例などを示す図である。
【図２５】操作有効期間の残り時間を更新する場合のタイミング図などである。
【図２６】エラー報知制御例を示すシーケンス図である。
【図２７】エラー報知制御例を示すシーケンス図である。
【図２８】エラー報知実行例を示す図である。
【図２９】予告演出制御例を示すシーケンス図である。
【図３０】予告演出制御例を示すシーケンス図である。
【図３１】予告演出実行例などを示す図である。
【図３２】予告演出を実行する場合のタイミング図である。
【発明を実施するための形態】
【００１４】
　以下、図面を参照しつつ、本発明の一実施形態を詳細に説明する。図１は、本実施の形
態におけるパチンコ遊技機の正面図であり、主要部材の配置レイアウトを示す。パチンコ
遊技機（遊技機）１は、大別して、遊技盤面を構成する遊技盤（ゲージ盤）２と、遊技盤
２を支持固定する遊技機用枠（台枠）３とから構成されている。遊技盤２には、ガイドレ
ールによって囲まれた、外縁をほぼ円形状とする遊技領域が形成されている。この遊技領
域には、遊技媒体としての遊技球が、所定の打球発射装置から発射されて打ち込まれる。
【００１５】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の右下側）には、第１特別図柄表示
装置４Ａと、第２特別図柄表示装置４Ｂとが設けられている。第１特別図柄表示装置４Ａ
と第２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、例えば７セグメントやドットマトリクスのＬＥ
Ｄ（発光ダイオード）等から構成され、可変表示ゲームの一例となる特図ゲームにおいて
、各々を識別可能な複数種類の識別情報（特別識別情報）である特別図柄（「特図」とも
いう）が、変動可能に表示（可変表示）される。例えば、第１特別図柄表示装置４Ａと第
２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等か
ら構成される複数種類の特別図柄を可変表示する。なお、第１特別図柄表示装置４Ａや第
２特別図柄表示装置４Ｂにおいて表示される特別図柄は、「０」～「９」を示す数字や「
－」を示す記号等から構成されるものに限定されず、例えば７セグメントのＬＥＤにおい
て点灯させるものと消灯させるものとの組合せを異ならせた複数種類の点灯パターンが、
複数種類の特別図柄として予め設定されていればよい。以下では、第１特別図柄表示装置
４Ａにおいて可変表示される特別図柄を「第１特図」ともいい、第２特別図柄表示装置４
Ｂにおいて可変表示される特別図柄を「第２特図」ともいう。
【００１６】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には、画像表示装置５が設けられている。画像表
示装置５は、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）等から構成され、各種の演出画像を表示する
表示領域を形成している。画像表示装置５の画面上では、特図ゲームにおける第１特別図
柄表示装置４Ａによる第１特図の可変表示や第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図の
可変表示のそれぞれに対応して、例えば３つといった複数の可変表示部となる飾り図柄表
示エリアにて、各々を識別可能な複数種類の識別情報（装飾識別情報）である飾り図柄が
可変表示される。この飾り図柄の可変表示も、可変表示ゲームに含まれる。
【００１７】
　一例として、画像表示装置５の画面上に配置された「左」、「中」、「右」の飾り図柄
表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは、それぞれに対応した飾り図柄が可変表示される。この
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場合、特図ゲームにおいて第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図の変動と第２特別図
柄表示装置４Ｂによる第２特図の変動のうち、いずれかが開始されることに対応して、「
左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて飾り図柄の変動
（例えば上下方向のスクロール表示）が開始される。その後、特図ゲームにおける可変表
示結果として確定特別図柄が停止表示されるときに、「左」、「中」、「右」の各飾り図
柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、飾り図柄の可変表示結果となる確定飾り図柄（最終
停止図柄）が停止表示される。
【００１８】
　このように、画像表示装置５の画面上では、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特
図を用いた特図ゲーム、または、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特
図ゲームと同期して、各々が識別可能な複数種類の飾り図柄の可変表示を行い、可変表示
結果となる確定飾り図柄を導出表示（あるいは単に「導出」ともいう）する。なお、例え
ば特別図柄や飾り図柄といった、各種の表示図柄を導出表示するとは、飾り図柄等の識別
情報を停止表示（完全停止表示や最終停止表示ともいう）して可変表示を終了させること
である。これに対して、飾り図柄の可変表示を開始してから可変表示結果となる確定飾り
図柄が導出表示されるまでの可変表示中には、飾り図柄の変動速度が「０」となって、飾
り図柄が停留して表示され、例えば微少な揺れや伸縮などを生じさせる表示状態となるこ
とがある。このような表示状態は、仮停止表示ともいい、可変表示における表示結果が確
定的に表示されていないものの、スクロール表示や更新表示による飾り図柄の変動が進行
していないことを遊技者が認識可能となる。なお、仮停止表示には、微少な揺れや伸縮な
ども生じさせず、所定時間（例えば１秒間）よりも短い時間だけ、飾り図柄を完全停止表
示することなどが含まれてもよい。
【００１９】
　「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示される
飾り図柄は、例えば８種類の図柄（英数字「１」～「８」あるいは漢数字や、英文字、所
定のモチーフに関連する８個のキャラクタ画像、数字や文字あるいは記号とキャラクタ画
像との組合せなどであればよく、キャラクタ画像は、例えば人物や動物、これら以外の物
体、もしくは、文字などの記号、あるいは、その他の任意の図形を示す飾り画像であれば
よい）を含んで構成されていればよい。飾り図柄のそれぞれには、対応する図柄番号が付
されている。例えば、「１」～「８」を示す英数字それぞれに対して、「１」～「８」の
図柄番号が付されている。なお、飾り図柄は８種類に限定されず、大当り組合せやハズレ
となる組合せなど適当な数の組合せを構成可能であれば、何種類であってもよい（例えば
７種類や９種類など）。
【００２０】
　飾り図柄の可変表示が開始された後、可変表示結果となる確定飾り図柄が導出表示され
るまでには、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて
、例えば図柄番号が小さいものから大きいものへと順次に上方から下方へと流れるような
スクロール表示が行われ、図柄番号が最大（例えば「８」）である飾り図柄が表示される
と、続いて図柄番号が最小（例えば「１」）である飾り図柄が表示される。あるいは、飾
り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒのうち少なくともいずれか１つ（例えば「左」の飾り
図柄表示エリア５Ｌなど）において、図柄番号が大きいものから小さいものへとスクロー
ル表示を行って、図柄番号が最小である飾り図柄が表示されると、続いて図柄番号が最大
である飾り図柄が表示されるようにしてもよい。
【００２１】
　画像表示装置５の画面上には、始動入賞記憶表示エリア５Ｈが配置されている。始動入
賞記憶表示エリア５Ｈでは、特図ゲームに対応した可変表示の保留数（特図保留記憶数）
を特定可能に表示する保留表示が行われる。ここで、特図ゲームに対応した可変表示の保
留は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口や、普通可変入賞球装置６Ｂが形成
する第２始動入賞口を、遊技球が通過（進入）することによる始動入賞に基づいて発生す
る。すなわち、特図ゲームや飾り図柄の可変表示といった可変表示ゲームを実行するため
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の始動条件（「実行条件」ともいう）は成立したが、先に成立した開始条件に基づく可変
表示ゲームが実行中であることやパチンコ遊技機１が大当り遊技状態に制御されているこ
となどにより、可変表示ゲームの開始を許容する開始条件が成立していないときに、成立
した始動条件に対応する可変表示の保留が行われる。
【００２２】
　例えば、第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）する第１始動入賞の発生により、第１
特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームの始動条件（第１始動条件）が
成立したときに、当該第１始動条件の成立に基づく第１特図を用いた特図ゲームを開始す
るための第１開始条件が成立しなければ、第１特図保留記憶数が１加算（インクリメント
）され、第１特図を用いた特図ゲームの実行が保留される。また、第２始動入賞口を遊技
球が通過（進入）する第２始動入賞の発生により、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２
特図を用いた特図ゲームの始動条件（第２始動条件）が成立したときに、当該第２始動条
件の成立に基づく第２特図を用いた特図ゲームを開始するための第２開始条件が成立しな
ければ、第２特図保留記憶数が１加算（インクリメント）され、第２特図を用いた特図ゲ
ームの実行が保留される。これに対して、第１特図を用いた特図ゲームの実行が開始され
るときには、第１特図保留記憶数が１減算（デクリメント）され、第２特図を用いた特図
ゲームの実行が開始されるときには、第２特図保留記憶数が１減算（デクリメント）され
る。始動入賞記憶表示エリア５Ｈにおける保留表示は、第１特図保留記憶数や第２特図保
留記憶数といった、未だ開始されていない可変表示に関する情報（保留記憶情報）に基づ
いて、その保留数を特定可能に表示する。
【００２３】
　第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とを加算した可変表示の保留記憶数は、特に
、合計保留記憶数ともいう。単に「特図保留記憶数」というときには、通常、第１特図保
留記憶数、第２特図保留記憶数及び合計保留記憶数のいずれも含む概念を指すが、特に、
これらの一部（例えば第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数を含む一方で合計保留記
憶数は除く概念）を指すこともあるものとする。
【００２４】
　始動入賞記憶表示エリア５Ｈとともに、あるいは始動入賞記憶表示５Ｈエリアに代えて
、特図保留記憶数を表示する表示器を設けるようにしてもよい。図１に示す例では、始動
入賞記憶表示エリア５Ｈとともに、第１特別図柄表示装置４Ａおよび第２特別図柄表示装
置４Ｂの上部に、特図保留記憶数を特定可能に表示するための第１保留表示器２５Ａと第
２保留表示器２５Ｂとが設けられている。第１保留表示器２５Ａは、第１特図保留記憶数
を特定可能に表示する。第２保留表示器２５Ｂは、第２特図保留記憶数を特定可能に表示
する。第１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂはそれぞれ、例えば第１特図保留記
憶数と第２特図保留記憶数のそれぞれにおける上限値（例えば「４」）に対応した個数（
例えば４個）のＬＥＤを含んで構成されている。
【００２５】
　画像表示装置５の上部には、円形の演出用点灯役物９０が設けられている。演出用点灯
役物９０の内部にはランプあるいはＬＥＤなどの発光体が内蔵されている。演出用点灯役
物９０は、例えば回転自在に構成され、回転（動作）しているときに点灯するように構成
されてもよい。画像表示装置５の上部や下部といった、画像表示装置５の周囲には、画像
表示装置５における表示画面の前面に進出して合体可能な演出用模型（演出用役物装置）
を構成する複数の演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂが設けられている。これらの演出用可動
部材３２Ａ、３２Ｂは、飾り図柄の可変表示中に画像表示装置５における表示画面の前面
に進出して合体することによって、所定の演出を実行するための演出用模型として用いら
れる。
【００２６】
　画像表示装置５の下方には、普通入賞球装置６Ａと、普通可変入賞球装置６Ｂとが設け
られている。普通入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態
に保たれる始動領域（第１始動領域）としての第１始動入賞口を形成する。普通可変入賞
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球装置６Ｂは、図２に示す普通電動役物用となるソレノイド８１によって、垂直位置とな
る通常開放状態と傾動位置となる拡大開放状態とに変化する一対の可動翼片を有する電動
チューリップ型役物（普通電動役物）を備え、始動領域（第２始動領域）第２始動入賞口
を形成する。
【００２７】
　一例として、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレノイド８１がオフ状
態であるときに可動翼片が垂直位置となることにより、第２始動入賞口を遊技球が通過（
進入）しない閉鎖状態にする。その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物
用のソレノイド８１がオン状態であるときに可動翼片が傾動位置となることにより、第２
始動入賞口を遊技球が通過（進入）できる開放状態にする。なお、普通可変入賞球装置６
Ｂは、ソレノイド８１がオフ状態であるときに通常開放状態となり、第２始動入賞口を遊
技球が進入（通過）できる一方、ソレノイド８１がオン状態であるときの拡大開放状態よ
りも遊技球が進入（通過）しにくいように構成してもよい。このように、普通可変入賞球
装置６Ｂは、第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）しやすい開放状態または拡大開放状
態といった第１可変状態と、遊技球が通過（進入）不可能な閉鎖状態または通過（進入）
困難な通常開放状態といった第２可変状態とに、変化できるように構成されている。
【００２８】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば
図２に示す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂに形
成された第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば図２に示す第２始動口スイ
ッチ２２Ｂによって検出される。第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出された
ことに基づき、所定個数（例えば３個）の遊技球が賞球として払い出され、第１特図保留
記憶数が所定の上限値（例えば「４」）以下であれば、第１始動条件が成立する。第２始
動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例えば３個）
の遊技球が賞球として払い出され、第２特図保留記憶数が所定の上限値（例えば「４」）
以下であれば、第２始動条件が成立する。
【００２９】
　なお、第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づいて払い出さ
れる賞球の個数と、第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づい
て払い出される賞球の個数は、互いに同一の個数であってもよいし、異なる個数であって
もよい。パチンコ遊技機１は、賞球となる遊技球を直接に払い出すものであってもよいし
、賞球となる遊技球の個数に対応した得点を付与するものであってもよい。
【００３０】
　普通入賞球装置６Ａと普通可変入賞球装置６Ｂの下方には、特別可変入賞球装置７が設
けられている。特別可変入賞球装置７は、図２に示す大入賞口扉用となるソレノイド８２
によって開閉駆動される大入賞口扉を備え、その大入賞口扉によって開放状態と閉鎖状態
とに変化する特定領域としての大入賞口を形成する。
【００３１】
　一例として、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２がオフ状態で
あるときに大入賞口扉が大入賞口を閉鎖状態として、遊技球が大入賞口を通過（進入）で
きなくなる。その一方で、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２が
オン状態であるときに大入賞口扉が大入賞口を開放状態として、遊技球が大入賞口を通過
（進入）しやすくなる。このように、特定領域としての大入賞口は、遊技球が通過（進入
）しやすく遊技者にとって有利な開放状態と、遊技球が通過（進入）できず遊技者にとっ
て不利な閉鎖状態とに変化する。なお、遊技球が大入賞口を通過（進入）できない閉鎖状
態に代えて、あるいは閉鎖状態の他に、遊技球が大入賞口を通過（進入）しにくい一部開
放状態を設けてもよい。
【００３２】
　大入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば図２に示すカウントスイッチ２３によっ
て検出される。カウントスイッチ２３によって遊技球が検出されたことに基づき、所定個
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数（例えば１５個）の遊技球が賞球として払い出される。こうして、特別可変入賞球装置
７において開放状態となった大入賞口を遊技球が通過（進入）したときには、例えば第１
始動入賞口や第２始動入賞口といった、他の入賞口を遊技球が通過（進入）したときより
も多くの賞球が払い出される。したがって、特別可変入賞球装置７において大入賞口が開
放状態となれば、その大入賞口に遊技球が進入可能となり、遊技者にとって有利な第１状
態となる。その一方で、特別可変入賞球装置７において大入賞口が閉鎖状態となれば、大
入賞口に遊技球を通過（進入）させて賞球を得ることが不可能または困難になり、遊技者
にとって不利な第２状態となる。
【００３３】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左側方）には、普通図柄表示器２
０が設けられている。一例として、普通図柄表示器２０は、第１特別図柄表示装置４Ａや
第２特別図柄表示装置４Ｂと同様に７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成
され、特別図柄とは異なる複数種類の識別情報である普通図柄（「普図」あるいは「普通
図」ともいう）を変動可能に表示（可変表示）する。このような普通図柄の可変表示は、
普図ゲーム（「普通図ゲーム」ともいう）と称される。普通図柄表示器２０の上方には、
普図保留表示器２５Ｃが設けられている。普図保留表示器２５Ｃは、例えば４個のＬＥＤ
を含んで構成され、通過ゲート４１を通過した有効通過球数としての普図保留記憶数を表
示する。
【００３４】
　遊技盤２の表面には、上記の構成以外にも、遊技球の流下方向や速度を変化させる風車
や多数の障害釘などが設けられている。第１始動入賞口、第２始動入賞口および大入賞口
とは異なる入賞口として、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保たれる
単一または複数の一般入賞口が設けられてもよい。この場合には、一般入賞口のいずれか
に進入した遊技球が所定の一般入賞球スイッチによって検出されたことに基づき、所定個
数（例えば１０個）の遊技球が賞球として払い出されればよい。遊技領域の最下方には、
いずれの入賞口にも進入しなかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられている。
【００３５】
　遊技機用枠３の左右上部位置には、効果音等を再生出力するためのスピーカ８Ｌ、８Ｒ
が設けられている。遊技領域周辺部には、遊技効果ランプ９が設けられている。パチンコ
遊技機１の遊技領域における各構造物（例えば普通入賞球装置６Ａ、普通可変入賞球装置
６Ｂ、特別可変入賞球装置７、画像表示装置５の周縁部に配置されたフレーム部材など）
の周囲には、装飾用ＬＥＤが配置されていてもよい。遊技機用枠３の右下部位置には、打
球操作ハンドル（操作ノブ）が設けられている。打球操作ハンドルは、遊技媒体としての
遊技球を遊技領域に向けて発射するために、遊技者等によって操作される。例えば、遊技
者等による打球操作ハンドルの操作量（回転量）に応じて、遊技球の弾発力を調整するこ
とができる。打球操作ハンドルには、打球発射装置が備える発射モータの駆動を停止させ
るための単発発射スイッチや、タッチリング（タッチセンサ）が設けられていればよい。
【００３６】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、賞球として払い出された遊技球
や所定の球貸機により貸し出された遊技球を、打球発射装置へと供給可能に保持（貯留）
する上皿（打球供給皿）が設けられている。遊技機用枠３の下部には、上皿から溢れた余
剰球などを、パチンコ遊技機１の外部へと排出可能に保持（貯留）する下皿が設けられて
いる。
【００３７】
　下皿を形成する部材には、例えば下皿本体の上面における手前側の所定位置（例えば下
皿の中央部分）などに、遊技者が把持して傾倒操作が可能なスティックコントローラ３１
Ａが取り付けられている。スティックコントローラ３１Ａは、遊技者が把持する操作桿を
含み、操作桿の所定位置（例えば遊技者が操作桿を把持したときに操作手の人差し指が掛
かる位置など）には、トリガボタンが設けられている。トリガボタンは、遊技者がスティ
ックコントローラ３１Ａの操作桿を操作手（例えば左手など）で把持した状態において、
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所定の操作指（例えば人差し指など）で押引操作することなどにより所定の指示操作がで
きるように構成されていればよい。操作桿の内部には、遊技者の動作として、トリガボタ
ンに対する押引操作を検知するトリガセンサが内蔵されていればよい。
【００３８】
　スティックコントローラ３１Ａの下部における下皿の本体内部などには、図２に示すコ
ントローラセンサユニット３５Ａが設けられていればよい。コントローラセンサユニット
３５Ａは、遊技者の動作として、操作桿に対する傾倒操作を検知する傾倒方向センサユニ
ットを含んでいればよい。例えば、傾倒方向センサユニットは、パチンコ遊技機１と正対
する遊技者の側からみて操作桿の中心位置よりも左側で遊技盤２の盤面と平行に配置され
た２つの透過形フォトセンサ（平行センサ対）と、この遊技者の側からみて操作桿の中心
位置よりも右側で遊技盤２の盤面と垂直に配置された２つの透過形フォトセンサ（垂直セ
ンサ対）とを組み合わせた４つの透過形フォトセンサを含んで構成されていればよい。
【００３９】
　上皿を形成する部材には、例えば上皿本体の上面における手前側の所定位置（例えばス
ティックコントローラ３１Ａの上方）などに、遊技者が押下操作などにより所定の指示操
作を可能なプッシュボタン３１Ｂが設けられている。プッシュボタン３１Ｂは、遊技者か
らの押下操作などによる所定の指示操作を、機械的、電気的、あるいは、電磁的に、検出
できるように構成されていればよい。プッシュボタン３１Ｂの設置位置における上皿の本
体内部などには、図２に示すプッシュセンサ３５Ｂが設けられていればよい。プッシュセ
ンサ３５Ｂは、遊技者の動作として、プッシュボタン３１Ｂに対する押下操作を検知する
。なお、スティックコントローラ３１Ａやプッシュボタン３１Ｂは、遊技者による操作が
検出された場合、図２に示す演出制御基板１２での制御により、画像表示装置５の表示演
出が変更されたり、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力、遊技効果ランプ９や演出用点灯
役物９０などの発光体における点灯動作（点滅動作）などが行われる演出などにおいて使
用されるものであればよい。
【００４０】
　パチンコ遊技機１には、例えば図２に示すような主基板１１、演出制御基板１２、ラン
プドライバ基板１３、モータドライバ基板１４といった、各種の制御基板が搭載されてい
る。また、パチンコ遊技機１には、主基板１１と演出制御基板１２との間で伝送される各
種の制御信号を中継するための中継基板１５なども搭載されている。その他にも、パチン
コ遊技機１における遊技盤２などの背面には、例えば払出制御基板、情報端子基板、発射
制御基板、インタフェース基板などといった、各種の基板が配置されている。
【００４１】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制
御するための各種回路が搭載されている。主基板１１は、主として、特図ゲームにおいて
用いる乱数の設定機能、所定位置に配設されたスイッチ等からの信号の入力を行う機能、
演出制御基板１２などからなるサブ側の制御基板に宛てて、指令情報の一例となる制御コ
マンドを制御信号として出力して送信する機能、ホールの管理コンピュータに対して各種
情報を出力する機能などを備えている。また、主基板１１は、第１特別図柄表示装置４Ａ
と第２特別図柄表示装置４Ｂを構成する各ＬＥＤ（例えばセグメントＬＥＤ）などの点灯
制御と消灯制御とを行って第１特図や第２特図の可変表示を制御することや、普通図柄表
示器２０の点灯制御と消灯制御あるいは発色制御などを行って普通図柄表示器２０による
普通図柄の可変表示を制御することといった、所定の表示図柄の可変表示を制御する機能
も備えている。
【００４２】
　主基板１１には、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００や、遊技球検出用の各
種スイッチからの検出信号を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送す
るスイッチ回路１１０、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイド駆動信
号をソレノイド８１、８２に伝送するソレノイド回路１１１などが搭載されている。
【００４３】
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　演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、中継基板１５
を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、画像表示装置５、スピーカ８Ｌ
、８Ｒ、遊技効果ランプ９、演出用点灯役物９０、演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂといっ
た演出用の電気部品による演出の進行を制御するための各種回路が搭載されている。すな
わち、演出制御基板１２は、画像表示装置５における表示態様や、遊技効果ランプ９およ
び演出用点灯役物９０その他の装飾用ＬＥＤなどにおける点灯態様の全部または一部、ス
ピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力態様の全部または一部、演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂ
の動作の全部または一部といった、演出用の電気部品に所定の演出動作などを実行させる
ための制御内容を決定する機能を備えている。
【００４４】
　ランプドライバ基板１３は、演出制御基板１２とは別個に設けられたランプ駆動信号生
成用の基板であり、演出制御基板１２からのランプ制御信号に基づき、遊技効果ランプ９
および演出用点灯役物９０その他の装飾用ＬＥＤなどの点灯と消灯を切替可能にする駆動
信号が生成されるドライバ回路などを含んでいればよい。モータドライバ基板１４は、演
出制御基板１２とは別個に設けられたモータ駆動信号生成用の基板であり、演出制御基板
１２からのモータ制御信号に基づき、可動部材駆動モータ３３Ａ、３３Ｂの回転、停止、
回転速度、回転角度（位相）などを切替可能にする駆動信号が生成されるドライバ回路な
どを含んでいればよい。可動部材駆動モータ３３Ａは演出用可動部材３２Ａと所定のリン
ク機構を介して連結され、演出用可動部材３２Ａの動作や位置を変更可能にする動力を供
給できればよい。可動部材駆動モータ３３Ｂは演出用可動部材３２Ｂと所定のリンク機構
を介して連結され、演出用可動部材３２Ｂの動作や位置を変更可能にする動力を供給でき
ればよい。
【００４５】
　図２に示すように、主基板１１には、ゲートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ
、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３からの検出信号を伝送する配線が接
続されている。ゲートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２
２Ｂ、カウントスイッチ２３は、例えばセンサと称されるものなどのように、遊技媒体と
しての遊技球を検出できる任意の構成を有するものであればよい。ゲートスイッチ２１、
第１始動口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３に加え、
主基板１１に接続する他のスイッチ（例えば、ガラス扉の開閉状態を検知するスイッチ、
遊技盤２自体の開閉状態を検知するスイッチ、不正な振動を検知するためのスイッチ、不
正な電磁波を検知するためのスイッチ）が設けられてもよい。主基板１１には、第１特別
図柄表示装置４Ａ、第２特別図柄表示装置４Ｂ、普通図柄表示器２０、第１保留表示器２
５Ａ、第２保留表示器２５Ｂ、普図保留表示器２５Ｃなどの表示制御を行うための指令信
号を伝送する配線が接続されている。
【００４６】
　主基板１１から演出制御基板１２に向けて伝送される制御信号は、中継基板１５によっ
て中継される。中継基板１５を介して主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送され
る制御コマンドは、例えば電気信号として送受信される演出制御コマンドである。演出制
御コマンドには、例えば画像表示装置５における画像表示内容を制御するために用いられ
る表示制御コマンドや、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力を制御するために用いられる
音声制御コマンド、遊技効果ランプ９や演出用点灯役物９０その他の装飾用ＬＥＤの点灯
態様などを制御するために用いられるランプ制御コマンド、可動部材駆動モータ３３Ａ、
３３Ｂの動作などを制御するために用いられるモータ制御コマンドなどが含まれている。
【００４７】
　主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップの
マイクロコンピュータであり、遊技制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ
（Read Only Memory）１０１と、遊技制御用のワークエリアを提供するＲＡＭ（Random A
ccess Memory）１０２と、遊技制御用のプログラムを実行して制御動作を行うＣＰＵ（Ce
ntral Processing Unit）１０３と、ＣＰＵ１０３とは独立して乱数値を示す数値データ
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の更新を行う乱数回路１０４と、Ｉ／Ｏ（Input/Output port）１０５とを備えて構成さ
れる。ＲＯＭ１０１は、読出専用の半導体メモリとして構成されたものであればよい。
【００４８】
　一例として、遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０
１から読み出したプログラムを実行することにより、パチンコ遊技機１における遊技の進
行を制御するための処理が実行される。このときには、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１から
固定データを読み出す固定データ読出動作や、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に各種の変動
データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に
一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動データ読出動作、ＣＰＵ１０３がＩ
／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部から各種信号の入力を
受け付ける受信動作、ＣＰＵ１０３がＩ／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１００の外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。乱数回路１０４は、
遊技の進行を制御するために用いられる各種の乱数値の一部または全部を示す数値データ
をカウントするものであればよい。
【００４９】
　主基板１１では、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御するために用いられる各
種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウントされる。こうした遊技の進行を制御す
るために用いられる乱数は、遊技用乱数ともいう。遊技用乱数は、遊技制御用マイクロコ
ンピュータ１００の乱数回路１０４、あるいは、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた遊
技用ランダムカウンタなどにより、生成可能であればよい。このように、遊技用乱数は、
乱数回路１０４などのハードウェアによって一部または全部が更新されるものであっても
よいし、遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０３が所定のコンピュータプ
ログラムを実行することでソフトウェアによって一部または全部が更新されるものであっ
てもよい。
【００５０】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０１には、ゲーム制御用のプ
ログラムの他にも、遊技の進行を制御するために用いられる各種の選択用データ、テーブ
ルデータなどが格納されている。例えば、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が各種の判定
や決定、設定を行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブル、設定テーブル
などを構成するデータが記憶されている。また、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が主基
板１１から各種の制御コマンドとなる制御信号を送信するために用いられる複数のコマン
ドテーブルを構成するテーブルデータや、変動パターンを複数種類格納する変動パターン
テーブルを構成するテーブルデータなどが、記憶されている。
【００５１】
　図３は、演出制御基板１２に搭載された各種回路の構成例を示している。図３に示す演
出制御基板１２には、入力回路１２１、メモリコントローラ１２２、演出データメモリ１
２３、ＣＰＵ１３１、ＲＯＭ１３２、ＲＡＭ１３２、ウォッチドッグタイマ１３４、ＶＤ
Ｐ１３５、音声処理回路１３６、ランプ制御回路１３７、モータ制御回路１３８が搭載さ
れている。ＶＤＰ１３５は、命令デコーダ１４１、デマルチプレクサ１４２、映像デコー
ダ１４３、ＶＲＡＭ１４４、表示駆動回路１４５を備えている。音声処理回路１３６は、
音声デコーダ１５１を備えている。図３に示す構成の一部または全部は、演出制御用マイ
クロコンピュータに含まれてもよい。例えば、ＣＰＵ１３１、ＶＤＰ１３５、音声処理回
路１３６、ランプ制御回路１３７、モータ制御回路１３８を統合化した演出制御用のマイ
クロプロセッサが用いられてもよい。
【００５２】
　入力回路１２１は、中継基板１５を介して主基板１１から伝送された演出制御コマンド
を受信するためのバッファ回路などを備えていればよい。メモリコントローラ１２２は、
ＣＰＵ１３１やＶＤＰ１３５から供給される要求信号に応じて、演出データメモリ１２３
の記憶データに対する各種処理を実行する。演出データメモリ１２３は、画像表示装置５
における表示画像を示す各種の画像データ（画像要素データ）を予め記憶している。演出
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データメモリ１２３が記憶する画像データには、静止画像データと動画像データとが含ま
れていればよい。静止画像データとして、画像表示装置５の画面上において可変表示され
る複数種類の飾り図柄といった、複数種類の演出画像に対応した複数種類の画像要素デー
タとなるスプライト画像データが用意されていればよい。また、画像表示装置５の画面上
に表示されるキャラクタ、具体的には、人物、文字、図形や記号など、および背景画像の
画像データが、予め演出データメモリ１２３に記憶されていればよい。画像データの他に
も、演出データメモリ１２３には、スピーカ８Ｌ、８Ｒによる音声出力に用いられる音声
データの一部または全部が記憶されていればよい。演出データメモリ１２３には、遊技効
果ランプ９や演出用点灯役物９０その他の装飾用ＬＥＤなどに対する点灯駆動に用いられ
るランプ駆動データの一部または全部が記憶されていればよい。演出データメモリ１２３
には、可動部材駆動モータ３３Ａ、３３Ｂに対する回転駆動に用いられるモータ駆動デー
タの一部または全部が記憶されていればよい。演出データメモリ１２３は、例えばＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリといった、電気的に消去や書込あるいは書換などが可能な不揮発性
の半導体メモリであればよい。ただし、パチンコ遊技機１における演出の進行が制御され
る通常使用の状態では、演出データメモリ１２３は読出専用の記憶装置として使用される
。メモリコントローラ１２２は、例えば５１２バイトのセクタがデータ転送の最小単位で
ある場合に、５１２バイトの整数倍のサイズのデータを、演出データメモリ１２３から読
出可能であればよく、演出データメモリ１２３に対して書込可能であればよい。
【００５３】
　メモリコントローラ１２２は、ＣＰＵ１３１からの要求信号に対応するセクタデータを
、演出データメモリ１２３から読み出す。メモリコントローラ１２２は、読み出したセク
タデータに対し、エラー検出やエラー訂正を行うことができればよい。セクタデータのエ
ラー検出では、エラービット数やエラービット位置を特定する。このときには、エラー訂
正が可能か否かを判定する。エラー訂正が可能な場合には、エラー訂正を実行して、セク
タデータをＲＡＭ１３３やＶＲＡＭ１４４などに転送して格納できればよい。演出データ
メモリ１２３には、消去単位ブロックの管理情報が記憶されていればよい。消去単位ブロ
ックは、演出データメモリ１２３の記憶データを消去する場合の消去単位である。消去単
位ブロックの管理情報は、各消去単位ブロックにおいて実行された消去処理の回数を示す
情報を含んでいればよい。メモリコントローラ１２２は、セクタデータを含む消去単位ブ
ロックの管理情報を読み出し、エラービット数の情報などに基づいて、演出データメモリ
１２３におけるセクタデータのメモリセルをリフレッシュ（データリフレッシュ）するか
否かを判定する。
【００５４】
　演出データメモリ１２３では、記憶データの消去やリードディスターブなどの要因によ
り、メモリセルの劣化が発生する。リードディスターブは、演出データメモリ１２３の記
憶データに対する読出回数が増加した場合に、メモリセルのフローティングゲートに蓄積
された電子が徐々に引き抜かれて、トランジスタのしきい値電圧が変化することにより発
生する。また、リードディスターブが発生しない場合でも、メモリセルのフローティング
ゲートに蓄積された電子は、極めてゆっくりとした速度で徐々に放出されて、トランジス
タのしきい値電圧を変化させるデータリテンションが発生する場合もある。リードディス
ターブやデータリテンションによるメモリセルの劣化は、メモリセルをリフレッシュする
ことにより回復可能である。記憶データの消去によるメモリセルの劣化は、メモリセルの
余命を減少させ、メモリセルをリフレッシュしても回復不能となる場合がある。この場合
、回復不能となったメモリセルを含むブロックを不良ブロック（不良エリア）とし、別個
に設けられた代替ブロック（代替エリア）にデータ移転する代替処理が実行される。
【００５５】
　ＣＰＵ１３１は、演出制御用のコンピュータプログラムに従って制御処理を実行する。
ＲＯＭ１３２は、演出制御用のプログラムや固定データ等を記憶する。ＲＡＭ１３３は、
ＣＰＵ１３１のワークエリアを提供する。ウォッチドッグタイマ１３４は、内蔵レジスタ
の設定に基づいてカウントアップまたはカウントダウンするカウンタ回路を有し、計測時
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間が監視時間（タイムアウト時間）を経過してタイムアウトが発生したときに、時間経過
信号となるタイムアウト信号を発生させる。タイムアウト信号は、ＣＰＵ１３１をリセッ
ト状態にして再起動させる信号であればよい。ウォッチドッグタイマ１３４は、ＲＯＭ１
３２のプログラム管理エリアに記憶されるリセット設定により、起動方法が設定されても
よい。ウォッチドッグタイマ１３４は、内蔵レジスタに含まれるＷＤＴスタートレジスタ
に格納されるＷＤＴスタートデータに応じて、タイムアウト時間の経過によるリセット動
作を有効化または無効化できればよい。ウォッチドッグタイマ１３４は、内蔵レジスタに
含まれるＷＤＴクリアレジスタに複数のＷＤＴクリアデータが順番に書き込まれることに
より、カウンタ回路の格納値であるカウント値をクリアして、カウント動作をリスタート
させる。ＣＰＵ１３１は、ＷＤＴクリアレジスタにＷＤＴクリアデータを定期的に設定す
れば、ウォッチドッグタイマ１３４をクリアしリスタートさせることができる。その一方
で、何らかの障害などによりＣＰＵ１３１の処理に遅延が発生して、ウォッチドッグタイ
マ１３４をクリアできずに計測時間が監視時間を経過したときには、タイムアウト信号が
発生してＣＰＵ１３１がリセットされる。
【００５６】
　ＣＰＵ１３１は、ＲＯＭ１３２から読み出した演出制御用のプログラムに従って、演出
用の電気部品による演出の進行を制御するための処理を実行する。この処理には、例えば
ＣＰＵ１３１がＲＯＭ１３２から固定データを読み出す固定データ読出処理や、ＣＰＵ１
３１がＲＡＭ１３３に各種の変動データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込処理
、ＣＰＵ１３１がＲＡＭ１３３に一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動デ
ータ読出処理、ＣＰＵ１３１が外部から各種信号の入力を受け付ける受信処理、ＣＰＵ１
３１が外部へと各種信号を出力する送信処理、あるいは、これらの処理の一部または全部
を含んでいてもよい。
【００５７】
　ＲＯＭ１３２には、演出制御用のプログラムの他にも、演出動作を制御するために用い
られる各種のデータテーブルなどが格納されている。例えば、ＲＯＭ１３２には、ＣＰＵ
１３１が各種の判定や決定、設定を行うために用意された複数の判定テーブルや決定テー
ブルを構成するテーブルデータ、各種の演出制御パターンを構成するパターンデータなど
が記憶されている。演出制御パターンは、例えば演出制御プロセスタイマ判定値と対応付
けられた演出制御実行データ（表示制御データ、音声制御データ、ランプ制御データ、モ
ータ制御データ、操作検出制御データなど）や終了コードなどを含んだプロセスデータか
ら構成されている。演出制御パターンや演出制御実行データの一部または全部は、ディス
プレイリストとして構成されていてもよい。ディスプレイリストは、ＶＤＰ１３５に実行
させる一連の転送命令などを画像処理の順番などにあわせて記述した命令群のデータであ
る。ディスプレイリストには、表示制御用の命令群、音声制御用の命令群、ランプ制御用
の命令群、モータ制御用の命令群が、混在して含まれていてもよい。このようなディスプ
レイリストを用いて演出の進行を制御することにより、演出用の電気部品を連携して制御
できればよい。ＲＡＭ１３３には、演出用の電気部品を制御するために用いられるプログ
ラムや各種データが記憶される。ＣＰＵ１３１は、ＲＯＭ１３２に格納されているプログ
ラムやデータの読出時間よりも短い読出時間で、ＲＡＭ１３３に記憶されたプログラムや
データを読み出すことができればよい。
【００５８】
　ＶＤＰ１３５は、ＣＰＵ１３１からの表示制御指令やレジスタ設定などに基づいて、画
像表示装置５における画像表示の制御内容を決定する。例えばＶＤＰ１３５は、画像表示
装置５の画面上に表示させる演出画像の切換タイミングを決定することなどにより、飾り
図柄の可変表示や各種の演出表示を実行させるための制御を行う。ＶＤＰ１３５は、高速
描画機能や動画像データ分離機能、映像デコード機能といった画像データ処理機能を有す
る画像プロセッサである。なお、ＶＤＰ１３５は、ＧＰＵ（Graphics Processing Unit）
、ＧＣＬ（Graphics Controller LSI）、あるいは、より一般的にＤＳＰ（Digital Signa
l Processor）と称される画像処理用のマイクロプロセッサであってもよい。
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【００５９】
　ＶＤＰ１３５は、命令デコーダ１４１、デマルチプレクサ１４２、映像デコーダ１４３
、ＶＲＡＭ１４４、表示駆動回路１４５を含んで構成されていればよい。命令デコーダ１
４１は、ＣＰＵ１３１からの表示制御指令に含まれる命令部（命令コード）を解読して、
解読結果に応じた画像処理などを指示する。例えば解読結果に含まれる表示制御用の命令
群は、ＶＤＰ１３５の内部回路に供給される。また、解読結果に含まれる音声制御用の命
令群は音声処理回路１３６に供給されてもよい。解読結果に含まれるランプ制御用の命令
群はランプ制御回路１３７に供給されてもよい。解読結果に含まれるモータ制御用の命令
群はモータ制御回路１３８に供給されてもよい。デマルチプレクサ１４２は、演出データ
メモリ１２３から読み出された動画像データが入力され、映像データと音声データとに分
離して出力する。デマルチプレクサ１４２から出力された映像データは、映像デコーダ１
４３に入力される。デマルチプレクサ１４２から出力された音声データは、音声処理回路
１３６の音声デコーダ１５１に入力される。映像デコーダ１４３は、圧縮符号化された映
像データを伸張して出力する。映像デコーダ１４３から出力された映像データは、ＶＲＡ
Ｍ１４４の所定領域に記憶される。ＶＲＡＭ１４４は、画像データを一時記憶して、ＶＤ
Ｐ１３５による画像データ処理のワークエリアを提供する。ＶＲＡＭ１４４には、例えば
パレットデータが配置されるパレット領域、キャラクタ画像データが格納されるキャラク
タ用バッファ、ＣＧ用バッファなどの各領域を提供できればよい。ＣＧ用バッファは、Ｖ
ＤＰ１３５による描画処理が実行されるときにキャラクタの表示色が定義されたパレット
データを一時的に保存したり、描画処理により作成される演出画像の表示データを一時的
に保存したりするために用いられる。
【００６０】
　ＶＲＡＭ１４４の内部またはＶＲＡＭ１４４とは別個のメモリモジュールには、フレー
ムバッファが設けられる。フレームバッファは、ＶＤＰ１３５による描画処理で作成され
る演出画像の表示データなどが展開記憶される仮想表示領域を提供する。フレームバッフ
ァに記憶される表示データは、例えばポイント、ライン、ポリゴンなどのベクトルデータ
（ベクタデータ）などに基づいてＶＤＰ１３５が作成したピクセルデータ（ラスタデータ
）などであればよい。なお、フレームバッファには、例えば画像表示装置５の画面上に表
示される各種画像の表示データを記憶する実表示領域と、画像表示装置５の画面上には表
示されない各種画像の表示データを記憶する仮想表示領域とが含まれていてもよい。ある
いは、フレームバッファの仮想表示領域にて画像表示装置５の表示画面と同じ大きさの画
面表示を行うための表示データが作成され、ＶＤＰ１３５により読み出された仮想表示領
域の表示データが表示駆動回路１４５へと供給されることで、画像表示装置５の側に出力
されるようにしてもよい。フレームバッファの記憶領域には、画像表示領域と、画像描画
領域とが割り当てられる。画像表示領域には、画像表示装置５の画面上に演出画像を表示
させるための表示データが格納される。画像描画領域には、描画処理により作成された各
演出画像の表示データが格納される。画像表示領域と画像描画領域は、Ｖブランクが発生
するごとに互いに切り替わるようにしてもよい。Ｖブランクは、画像表示装置５の画面上
に表示される画像を更新する周期で発生する。Ｖブランクが開始されるごとに、ＶＤＰ１
３５からＣＰＵ１３１に対してＶブランク割込信号が出力されるとともに、その他各種割
込信号が、ＶＤＰ１３５からＣＰＵ１３１に対して出力される。Ｖブランクが発生するご
とに画像表示領域と画像描画領域とを切り替えることで、あるＶブランク周期（第１描画
表示期間）において画像描画領域として割り当てられた記憶領域では各演出画像の表示デ
ータを作成する描画処理が行われるとともに、次のＶブランク周期（第２描画表示期間）
おいては、この記憶領域が画像表示領域に切り替わる。したがって、第１描画表示期間に
おける描画処理で作成された表示データは、第２描画表示期間にて画像表示装置５に向け
て出力され、また、第２描画表示期間にて画像描画領域が割り当てられた記憶領域では、
描画処理で作成された表示データの格納が行われることになる。
【００６１】
　表示駆動回路１４５は、画像表示装置５の画面上に各種画像を表示させる信号を出力す
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るための回路である。表示駆動回路１４５は、ＶＤＰ１３５が作成した表示データに応じ
た色信号（階調制御信号）とともに、所定のクロック信号（ドットクロック信号）や走査
信号（駆動制御信号）を画像表示装置５に出力すればよい。
【００６２】
　音声処理回路１３６は、ＣＰＵ１３１やＶＤＰ１３５からの命令やレジスタ設定に基づ
いて、スピーカ８Ｌ、８Ｒを用いた音声出力を可能にする音声信号を生成する。音声処理
回路１３６の音声デコーダ１５１には、ＶＤＰ１３５のデマルチプレクサ１４２から出力
された音声データが入力される。音声デコーダ１５１は、圧縮符号化された音声データを
伸張して、音声信号を生成可能にする。また、音声処理回路１３６は、動画像データに含
まれない音声データを予め記憶可能な音声データメモリを含んでいてもよい。音声処理回
路１３６は、ＣＰＵ１３１やＶＤＰ１３５からの命令やレジスタ設定に基づいて、音声デ
ータメモリから読み出した音声データを伸張するなどして、音声信号を生成してもよい。
【００６３】
　ランプ制御回路１３７は、遊技効果ランプ９や演出用点灯役物９０その他の装飾用ＬＥ
Ｄといった発光部材の点灯、消灯、点滅などの点灯態様（発光態様）を制御する。ランプ
制御回路１３７は、ＣＰＵ１３１やＶＤＰ１３５からの命令やレジスタ設定に基づいて、
ランプ制御データを生成し、ランプドライバ基板１３へと出力する。モータ制御回路１３
８は、可動部材駆動モータ３３Ａ、３３Ｂの回転、停止、回転速度、回転角度（位相）な
どの作動状態を制御する。モータ制御回路１３８は、ＣＰＵ１３１やＶＤＰ１３５からの
命令やレジスタ設定に基づいて、モータ制御データを生成し、モータドライバ基板１４へ
と出力する。
【００６４】
　演出制御基板１２では、演出の進行を制御するために用いられる各種の乱数値を示す数
値データが更新可能にカウントされる。こうした演出の進行を制御するために用いられる
乱数は、演出用乱数ともいう。演出用乱数は、演出制御用マイクロコンピュータに内蔵ま
たは外付の乱数回路、あるいは、ＲＡＭ１３３の所定領域に設けられた演出用ランダムカ
ウンタなどにより、生成可能であればよい。一例として、演出制御基板１２の側では、飾
り図柄の可変表示における停止図柄決定用の乱数値や、予告演出決定用の乱数値といった
、各種の演出決定用の乱数値を示す数値データがカウント可能に制御される。
【００６５】
　パチンコ遊技機１においては、遊技媒体としての遊技球を用いた所定の遊技が行われ、
その遊技結果に基づいて所定の遊技価値が付与可能となる。遊技球を用いた遊技の一例と
して、パチンコ遊技機１における筐体前面の右下方に設置された打球操作ハンドルが遊技
者によって所定操作（例えば回転操作）されたことに基づいて、所定の打球発射装置が備
える発射モータなどにより、遊技媒体としての遊技球が遊技領域に向けて発射される。こ
の遊技球が普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口を通過（進入）すると、その
遊技球が図２に示す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出されたことなどに基づいて第
１始動条件が成立する。その後、例えば前回の特図ゲームや大当り遊技状態が終了したこ
となどに基づいて第１開始条件が成立する。第１開始条件が成立することで、第１特別図
柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームが開始される。
【００６６】
　遊技領域に向けて発射された遊技球が、普通可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動
入賞口を通過（進入）すると、その遊技球が図２に示す第２始動口スイッチ２２Ｂによっ
て検出される。第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づいて、
第２始動条件が成立する。その後、例えば前回の特図ゲームや大当り遊技状態が終了した
ことなどに基づいて、第２開始条件が成立する。第２開始条件が成立することで、第２特
別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが実行される。なお、普通可変入
賞球装置６Ｂが第２可変状態としての通常開放状態であるときには、第２始動入賞口を遊
技球が通過困難または通過不可能である。
【００６７】
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　普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通図柄表示器２０による普通図柄の可変表示結果が「
普図当り」となったことに基づいて、電動チューリップの可動翼片が傾動位置となる開放
制御や拡大開放制御が行われ、所定時間が経過すると垂直位置に戻る閉鎖制御や通常開放
制御が行われる。開放制御や拡大開放制御により、普通可変入賞球装置６Ｂが第１可変状
態としての拡大開放状態であるときに、第２始動入賞口を遊技球が通過容易または通過可
能になる。普通図柄表示器２０による普通図柄の可変表示を実行するための普図始動条件
は、通過ゲート４１を通過した遊技球が図２に示すゲートスイッチ２１によって検出され
たことに基づいて成立する。普図始動条件が成立した後、例えば前回の普図ゲームが終了
したことといった、普通図柄の可変表示を開始するための普図開始条件が成立したことに
基づいて、普通図柄表示器２０による普図ゲームが開始される。この普図ゲームでは、普
通図柄の変動を開始させた後、所定時間が経過すると、普通図柄の可変表示結果となる確
定普通図柄を停止表示（導出表示）する。このとき、確定普通図柄として特定の普通図柄
（普図当り図柄）が停止表示されれば、普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となる。
その一方、確定普通図柄として普図当り図柄以外の普通図柄が停止表示されれば、普通図
柄の可変表示結果が「普図ハズレ」となる。
【００６８】
　第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームが開始されるときや、第
２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが開始されるときには、特別
図柄の可変表示結果を予め定められた特定表示結果としての「大当り」にするか否かが、
その可変表示結果を導出表示する以前に決定（事前決定）される。そして、可変表示結果
の決定に基づく所定割合で、変動パターンの決定などが行われ、可変表示結果や変動パタ
ーンを指定する演出制御コマンドが、図２に示す主基板１１の遊技制御用マイクロコンピ
ュータ１００から演出制御基板１２に向けて伝送される。
【００６９】
　こうした可変表示結果や変動パターンの決定に基づいて特図ゲームが開始された後、例
えば変動パターンに対応して予め定められた可変表示時間が経過したときには、可変表示
結果となる確定特別図柄が導出表示される。第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表
示装置４Ｂによる特別図柄の可変表示に対応して、画像表示装置５の画面上に配置された
「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは、特別図柄とは異な
る飾り図柄（演出図柄）の可変表示が行われる。「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示
エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒで可変表示される飾り図柄は、それぞれ左図柄、中図柄、右図柄
ともいう。
【００７０】
　第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームや、第２特別図柄表示装
置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームにおいて、特別図柄の可変表示結果となる確定
特別図柄が導出表示されるときには、画像表示装置５において飾り図柄の可変表示結果と
なる確定飾り図柄が導出表示される。特別図柄の可変表示結果として、予め定められた大
当り図柄が導出表示されたときには可変表示結果が「大当り」（特定表示結果）となり、
予め定められたハズレ図柄が導出表示されたときには可変表示結果が「ハズレ」（非特定
表示結果）となる。可変表示結果が「大当り」となったことに基づいて、遊技者にとって
有利な特定遊技状態としての大当り遊技状態に制御される。すなわち、大当り遊技状態に
制御されるか否かは、可変表示結果が「大当り」となるか否かに対応しており、その可変
表示結果を導出表示する以前に決定（事前決定）される。
【００７１】
　特図ゲームにおける特別図柄の可変表示結果が「大当り」となるときには、画像表示装
置５の画面上において、予め定められた大当り組合せとなる確定飾り図柄が導出表示され
る。一例として、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおけ
る所定の有効ライン上に同一の飾り図柄が揃って停止表示されることにより、大当り組合
せとなる確定飾り図柄が導出表示されればよい。
【００７２】
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　大当り遊技状態では、大入賞口が開放状態となって特別可変入賞球装置７が遊技者にと
って有利な第１状態となる。そして、例えば２９．５秒間あるいは所定個数（例えば１０
個）の遊技球が大入賞口に進入して入賞球が発生するまでの期間にて、大入賞口を継続し
て開放状態とするラウンド遊技（単に「ラウンド」ともいう）が実行される。こうしたラ
ウンド遊技の実行期間以外の期間では、大入賞口が閉鎖状態となり、入賞球が発生困難ま
たは発生不可能となる。大入賞口に遊技球が進入したときには、カウントスイッチ２３に
より入賞球が検出され、その検出ごとに所定個数（例えば１５個）の遊技球が賞球として
払い出される。大当り遊技状態におけるラウンド遊技は、所定の上限回数（例えば「１６
」）に達するまで繰返し実行される。したがって、大当り遊技状態では、遊技者が多数の
賞球をきわめて容易に獲得することができ、遊技者にとって有利な遊技状態となる。なお
、パチンコ遊技機１は、賞球となる遊技球を直接に払い出すものであってもよいし、賞球
となる遊技球の個数に対応した得点を付与するものであってもよい。
【００７３】
　大当り遊技状態が終了した後には、所定の確変制御条件が成立したことに基づいて遊技
状態が確変状態となり、可変表示結果が「大当り」となる確率（大当り確率）が通常状態
よりも高くなる確変制御が行われることがある。確変状態は、所定回数（例えば１００回
）の可変表示が実行されること、または可変表示の実行回数が所定回数に達する以前に大
当り遊技状態が開始されることなど、所定の確変終了条件が成立するまで継続するように
制御される。なお、確変終了条件は、可変表示の実行回数にかかわらず、次回の大当り遊
技状態が開始されるときに成立するようにしてもよい。大当り遊技状態が終了した後には
遊技状態が時短状態となり、平均的な可変表示時間が通常状態よりも短くなる時短制御が
行われることがある。時短状態は、所定回数（例えば１００回）の可変表示が実行された
こと、または可変表示の実行回数が所定回数に達する以前に大当り遊技状態が開始される
ことなど、所定の時短終了条件が成立するまで継続するように制御される。
【００７４】
　確変状態や時短状態では、通常状態よりも第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）しや
すい有利変化態様で、普通可変入賞球装置６Ｂを第１可変状態（開放状態または拡大開放
状態）と第２可変状態（閉鎖状態または通常開放状態）とに変化させる。例えば、普通図
柄表示器２０による普図ゲームにおける普通図柄の変動時間（普図変動時間）を通常状態
のときよりも短くする制御や、各回の普図ゲームで普通図柄の可変表示結果が「普図当り
」となる確率を通常状態のときよりも向上させる制御、可変表示結果が「普図当り」とな
ったことに基づく普通可変入賞球装置６Ｂにおける可動翼片の傾動制御を行う傾動制御時
間を通常状態のときよりも長くする制御、その傾動回数を通常状態のときよりも増加させ
る制御により、普通可変入賞球装置６Ｂを有利変化態様で第１可変状態と第２可変状態と
に変化させればよい。なお、これらの制御のいずれか１つが行われるようにしてもよいし
、複数の制御が組み合わせられて行われるようにしてもよい。このように、普通可変入賞
球装置６Ｂを有利変化態様で第１可変状態と第２可変状態とに変化させる制御は、高開放
制御（「高ベース制御」ともいう）と称される。こうした確変状態や時短状態に制御され
ることにより、次に可変表示結果が「大当り」となるまでの所要時間が短縮され、通常状
態よりも遊技者にとって有利な特別遊技状態（「有利遊技状態」ともいう）となる。なお
、確変状態にて確変制御が行われるときでも、高開放制御が行われない場合があってもよ
い。
【００７５】
　画像表示装置５において、最終停止図柄（例えば左図柄、中図柄、右図柄のうちの中図
柄）となる図柄以外の図柄が、所定時間継続して大当り組合せと一致している状態で停止
、揺動、拡大縮小もしくは変形している状態、または、複数の図柄が同一図柄で同期して
変動したり、表示図柄の位置が入れ替わっていたりして、最終結果が表示される前で大当
り発生の可能性が継続している状態（以下、これらの状態をリーチ状態という。）におい
て行われる演出を、リーチ演出という。また、リーチ状態やその様子をリーチ態様という
。さらに、リーチ演出が含まれる可変表示をリーチ可変表示という。リーチ態様は、飾り
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図柄の変動パターンなどに対応して予め複数種類が用意されており、リーチ態様に応じて
可変表示結果が「大当り」となる可能性（大当り期待度）が異なる。すなわち、複数種類
のリーチ演出のいずれが実行されるかに応じて、可変表示結果が「大当り」となる可能性
を異ならせることができる。リーチ演出のうちには、ノーマルのリーチ演出と、ノーマル
のリーチ演出よりも大当り期待度が高いスーパーリーチのリーチ演出とが含まれていれば
よい。そして、画像表示装置５の画面上で変動表示される図柄の表示結果が大当り組合せ
でない場合には「ハズレ」となり、変動表示状態は終了する。
【００７６】
　画像表示装置５の画面上における液晶表示の演出として飾り図柄の可変表示が行われる
。加えて、画像表示装置５の画面上では、例えばキャラクタ画像を用いる演出や、大当り
判定と変動パターンの判定結果などに基づいて報知画像を表示するような演出も実行され
る。特別図柄や飾り図柄の可変表示が行われている可変表示中に実行される各種の演出は
、「可変表示中演出」ともいう。可変表示中演出の一例として、飾り図柄の可変表示動作
とは異なる演出動作により、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となる可能性や、スー
パーリーチのリーチ演出が実行される可能性、可変表示結果が「大当り」となる可能性な
どを、遊技者に予め示唆するための予告演出が実行されることがある。
【００７７】
　予告演出となる演出動作は、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒの全部にて飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示状態がリー
チ状態となるより前（「左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて飾り図柄が
仮停止表示されるより前）に実行（開始）されるものであればよい。また、可変表示結果
が「大当り」となる可能性があることを報知する予告演出には、飾り図柄の可変表示状態
がリーチ状態となった後に実行されるものが含まれていてもよい。このように、予告演出
は、特別図柄や飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果となる確定特別図柄や
確定飾り図柄が導出されるまでの所定タイミングにて、大当り遊技状態となる可能性を予
告できるものであればよい。こうした予告演出を実行する場合における演出動作の内容（
演出態様）に対応して、複数の予告演出パターンが予め用意されている。
【００７８】
　第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂにハズレ図柄が停止表示（
導出）されて可変表示結果が「ハズレ」となる場合には、可変表示態様が「非リーチ」（
「通常ハズレ」ともいう）となる場合と、可変表示態様が「リーチ」（「リーチハズレ」
ともいう）となる場合とが含まれている。可変表示態様が「非リーチ」となる場合には、
飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態とならずに
、リーチにならない所定の飾り図柄の組合せ（非リーチ組合せ）が停止表示（導出）され
る。可変表示態様が「リーチ」となる場合には、飾り図柄の可変表示が開始されてから、
飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となった後にリーチ演出が実行され、最終的に大当
り組合せとはならない所定の飾り図柄の組合せ（リーチハズレ組合せ）が停止表示（導出
）される。
【００７９】
　パチンコ遊技機１において遊技媒体として用いられる遊技球や、その個数に対応して付
与される得点の記録情報は、例えば数量に応じて特殊景品や一般景品に交換可能な有価価
値を有するものであればよい。あるいは、これらの遊技球や得点の記録情報は、特殊景品
や一般景品には交換できないものの、パチンコ遊技機１で再度の遊技に使用可能な有価価
値を有するものであってもよい。
【００８０】
　また、パチンコ遊技機１において付与可能となる遊技価値は、賞球となる遊技球の払出
しや得点の付与に限定されず、例えば大当り遊技状態に制御することや、確変状態などの
特別遊技状態に制御すること、大当り遊技状態にて実行可能なラウンドの上限回数が第２
ラウンド数（例えば「７」）よりも多い第１ラウンド数（例えば「１５」）となること、
時短状態にて実行可能な可変表示の上限回数が第２回数（例えば「５０」）よりも多い第



(19) JP 6875186 B2 2021.5.19

10

20

30

40

50

１回数（例えば「１００」）となること、確変状態における大当り確率が第２確率（例え
ば１／５０）よりも高い第１確率（例えば１／２０）となること、通常状態に制御される
ことなく大当り遊技状態に繰り返し制御される回数である連チャン回数が第２連チャン数
（例えば「５」）よりも多い第１連チャン数（例えば「１０」）となることの一部または
全部といった、遊技者にとってより有利な遊技状況となることが含まれていてもよい。
【００８１】
　次に、本実施例におけるパチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。
【００８２】
　主基板１１では、所定の電源基板からの電力供給が開始されると、遊技制御用マイクロ
コンピュータ１００が起動し、ＣＰＵ１０３によって遊技制御メイン処理となる所定の処
理が実行される。遊技制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、割込み禁止に設定
した後、必要な初期設定を行う。この初期設定では、例えばＲＡＭ１０２がクリアされる
。また、遊技制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵されたＣＴＣ（カウンタ／タイマ
回路）のレジスタ設定を行う。これにより、以後、所定時間（例えば、２ミリ秒）ごとに
ＣＴＣから割込み要求信号がＣＰＵ１０３へ送出され、ＣＰＵ１０３は定期的にタイマ割
込み処理を実行することができる。初期設定が終了すると、割込みを許可した後、ループ
処理に入る。なお、遊技制御メイン処理では、パチンコ遊技機１の内部状態を前回の電力
供給停止時における状態に復帰させるための処理を実行してから、ループ処理に入るよう
にしてもよい。
【００８３】
　このような遊技制御メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信
号を受信して割込み要求を受け付けると、割込み禁止状態に設定して、所定の遊技制御用
タイマ割込み処理を実行する。遊技制御用タイマ割込処理には、例えばスイッチ処理やメ
イン側エラー処理、情報出力処理、遊技用乱数更新処理、遊技制御プロセス処理、普通図
柄プロセス処理、コマンド制御処理といった、パチンコ遊技機１における遊技の進行など
を制御するための処理が含まれている。
【００８４】
　スイッチ処理は、スイッチ回路１１０を介してゲートスイッチ２１、第１始動口スイッ
チ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３といった各種スイッチから
入力される検出信号の状態を判定する処理である。メイン側エラー処理は、パチンコ遊技
機１の異常診断を行い、その診断結果に応じて必要ならば警告を発生可能とする処理であ
る。情報出力処理は、例えばパチンコ遊技機１の外部に設置されたホール管理用コンピュ
ータに供給される大当り情報、始動情報、確率変動情報などのデータを出力する処理であ
る。遊技用乱数更新処理は、主基板１１の側で用いられる複数種類の遊技用乱数のうち、
少なくとも一部をソフトウェアにより更新するための処理である。
【００８５】
　遊技制御用タイマ割込処理に含まれる遊技制御プロセス処理では、ＲＡＭ１０２に設け
られた遊技プロセスフラグの値をパチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて更新
し、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおける表示動作の制御や、
特別可変入賞球装置７における大入賞口の開閉動作設定などを、所定の手順で行うために
、各種の処理が選択されて実行される。普通図柄プロセス処理は、普通図柄表示器２０に
おける表示動作（例えばセグメントＬＥＤの点灯、消灯など）を制御して、普通図柄の可
変表示や普通可変入賞球装置６Ｂにおける可動翼片の傾動動作設定などを可能にする処理
である。
【００８６】
　コマンド制御処理は、主基板１１から演出制御基板１２などのサブ側の制御基板に対し
て制御コマンドを伝送させる処理である。一例として、コマンド制御処理では、ＲＡＭ１
０２に設けられた送信コマンドバッファの値によって指定されたコマンド送信テーブルに
おける設定に対応して、Ｉ／Ｏ１０５に含まれる出力ポートのうち、演出制御基板１２に
対して演出制御コマンドを送信するための出力ポートに制御データをセットした後、演出
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制御ＩＮＴ信号の出力ポートに所定の制御データをセットして演出制御ＩＮＴ信号を所定
時間にわたりオン状態としてからオフ状態とすることなどにより、コマンド送信テーブル
での設定に基づく演出制御コマンドの伝送を可能にする。コマンド制御処理を実行した後
には、割込み許可状態に設定してから、遊技制御用タイマ割込み処理を終了する。
【００８７】
　図４は、遊技制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。図４に示す遊技制
御プロセス処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０３は、ま
ず、始動入賞が発生したか否かを判定する（ステップＳ１１）。一例として、ステップＳ
１１では、第１始動口スイッチ２２Ａや第２始動口スイッチ２２Ｂから伝送される検出信
号となる始動入賞信号の入力状態（オン／オフ）をチェックして、オン状態であれば始動
入賞が発生したと判定すればよい。
【００８８】
　ステップＳ１１にて始動入賞が発生した場合には（ステップＳ１１；Ｙｅｓ）、入賞時
乱数を格納する（ステップＳ１２）。一例として、ステップＳ１２の処理では、遊技制御
用マイクロコンピュータ１００に内蔵（または外付）の乱数回路１０４や、遊技制御用マ
イクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２の所定領域に設けられたランダムカウン
タ、遊技制御用マイクロコンピュータ１００においてＲＡＭ１０２とは別個に設けられた
内部レジスタを用いて構成されたランダムカウンタなどのうち、少なくとも一部により更
新される遊技用乱数（可変表示結果決定用の乱数値、遊技状態決定用の乱数値、変動パタ
ーン決定用の乱数値）を示す数値データの一部または全部を抽出する。このとき抽出され
た乱数値は、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２の所定
領域に設けられた保留用乱数値記憶部などに、保留番号と対応付けた保留データとして記
憶されればよい。
【００８９】
　ステップＳ１２の処理に続いて、始動入賞時に対応した各種の制御コマンドを送信する
（ステップＳ１３）。一例として、ステップＳ１３の処理では、始動入賞の発生を通知す
る始動入賞指定コマンドを、演出制御基板１２に対して送信するための設定が行われれば
よい。ステップＳ１１にて始動入賞が発生していない場合や（ステップＳ１１；Ｎｏ）、
ステップＳ１３の処理を実行した後には、遊技プロセスフラグの値を判定する（ステップ
Ｓ２１）。そして、遊技制御用のコンピュータプログラムに予め記述された複数の処理か
ら、判定値に応じた処理を選択して実行する。
【００９０】
　例えば、遊技プロセスフラグの値が“０”であるときには、図柄の可変表示（可変表示
ゲーム）が開始可能であるか否かを判定する（ステップＳ１０１）。一例として、ステッ
プＳ１０１の処理では、保留用乱数値記憶部の記憶内容をチェックすることなどにより、
可変表示ゲームの保留数が「０」であるか否かを判定する。このとき、保留数が「０」以
外である場合には、可変表示の始動条件が成立した後、未だ開始条件が成立していない可
変表示の保留が行われていることから、可変表示が開始可能であると判定する。これに対
して、保留数が「０」である場合には、可変表示が開始不可能であると判定する。可変表
示が開始不可能であるときには（ステップＳ１０１；Ｎｏ）、遊技制御プロセス処理を終
了する。
【００９１】
　ステップＳ１０１にて可変表示が開始可能であるときには（ステップＳ１０１；Ｙｅｓ
）、可変表示結果として導出表示される確定図柄を決定する（ステップＳ１０２）。特図
ゲームにおける特別図柄の可変表示結果は、特図表示結果と称される。ステップＳ１０２
の処理では、保留用乱数値記憶部において先頭（保留番号が最小の記憶領域）に記憶され
ている遊技用乱数（可変表示結果決定用の乱数値、遊技状態決定用の乱数値、変動パター
ン決定用の乱数値など）を読み出す。保留用乱数値記憶部から読み出した遊技用乱数は、
遊技制御用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた可
変表示用乱数バッファなどに一時記憶させておけばよい。そして、可変表示結果決定用の
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乱数値と可変表示結果決定テーブルとを用いて、可変表示結果を「大当り」とするか否か
を所定割合で決定する。ここで、パチンコ遊技機１における遊技状態が確変状態であると
きには、通常状態や時短状態であるときよりも高い割合で、可変表示結果が「大当り」に
決定されるように、可変表示結果決定テーブルにおける判定値が設定されていればよい。
【００９２】
　ステップＳ１０２の処理にて可変表示結果が「大当り」に決定されたときには、さらに
遊技状態決定用の乱数値と遊技状態決定テーブルとを用いて、大当り遊技状態の終了後に
おける遊技状態を確変状態といった特別遊技状態とするか否かの決定を行う。これらの決
定結果に対応して、可変表示結果として導出表示される確定図柄を決定すればよい。
【００９３】
　ステップＳ１０２の処理に続いて、内部フラグなどの設定を行う（ステップＳ１０３）
。一例として、ステップＳ１０３の処理では、ステップＳ１０２の処理にて可変表示結果
が「大当り」に決定されたときに、遊技制御用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡ
Ｍ１０２の所定領域に設けられた大当りフラグをオン状態にセットする。また、大当り遊
技状態の終了後における遊技状態を確変状態とすることが決定されたときには、遊技制御
用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた確変確定フ
ラグをオン状態にセットするなどして、確変状態となることを特定可能に記憶しておいて
もよい。その後、遊技プロセスフラグの値を“１”に更新してから（ステップＳ１０４）
、遊技制御プロセス処理を終了する。
【００９４】
　遊技プロセスフラグの値が“１”であるときには、変動パターンなどを決定する（ステ
ップＳ１１１）。図５は、パチンコ遊技機１において用いられる変動パターンの設定例を
示している。各変動パターンは、可変表示が開始されてから可変表示結果となる確定図柄
が導出表示されるまでの所要時間（可変表示時間）や演出態様の概略を特定可能に示して
いる。この実施の形態では、可変表示結果が「ハズレ」となる場合のうち、画像表示装置
５において可変表示される飾り図柄の可変表示態様が「非リーチ」である場合と「リーチ
」である場合のそれぞれに対応して、また、可変表示結果が「大当り」となる場合などに
対応して、複数の変動パターンが予め用意されている。変動パターンは、特図ゲームや飾
り図柄の可変表示における変動時間（可変表示時間）ごとに、予め複数パターンが用意さ
れている。したがって、変動パターンを決定することにより、特別図柄や飾り図柄の可変
表示時間を決定することができる。
【００９５】
　ステップＳ１１１の処理では、可変表示用乱数バッファに一時記憶されている変動パタ
ーン決定用の乱数値と変動パターン決定テーブルとを用いて、使用パターンとなる変動パ
ターンを所定割合で決定する。このときには、各変動パターンの決定割合を、可変表示結
果が「大当り」に決定されたか否かに応じて異ならせることにより、各変動パターンに対
応して可変表示結果が「大当り」となる可能性（大当り信頼度）を異ならせることができ
る。
【００９６】
　また、ステップＳ１１１の処理では、可変表示結果が「ハズレ」に決定された場合の変
動パターンを決定することにより、飾り図柄の可変表示状態を「リーチ」とするか否かが
決定されてもよい。あるいは、変動パターンを決定するより前に、リーチ決定用の乱数値
とリーチ決定テーブルとを用いて、飾り図柄の可変表示状態を「リーチ」とするか否かを
決定するようにしてもよい。すなわち、ステップＳ１１１の処理では、可変表示結果やリ
ーチ有無の決定結果に基づいて、変動パターンを複数種類のいずれかに決定することがで
きればよい。
【００９７】
　ステップＳ１１１の処理に続いて、可変表示開始時に対応した各種の制御コマンドを送
信する（ステップＳ１１２）。一例として、ステップＳ１１２の処理では、可変表示の開
始を指定する可変表示開始コマンドとして、可変表示結果を通知する可変表示結果通知コ
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マンドや、飾り図柄の可変表示時間およびリーチ演出の種類等の可変表示態様を示す変動
パターンを通知する変動パターン指定コマンドなどを、送信するための設定が行われれば
よい。また、可変表示の開始により保留数が減少することに対応して、減少後の保留数を
通知する保留数通知コマンドを送信するための設定が行われてもよい。
【００９８】
　ステップＳ１１２の処理により変動パターンが決定されたことに対応して、可変表示時
間が設定される。また、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂのいずれ
かによる特別図柄の可変表示を開始させるための設定が行われてもよい。一例として、第
１特別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂのいずれかに対して所定の駆動信号
を伝送することにより、図柄の可変表示が開始されればよい。いずれの特別図柄表示装置
における特別図柄を用いた特図ゲームを実行するかは、第１始動入賞口と第２始動入賞口
のいずれを遊技球が通過したことに基づく特図ゲームであるかに応じて、設定されればよ
い。より具体的には、第１始動入賞口を遊技球が通過したことに基づいて、第１特別図柄
表示装置４Ａによる特図ゲームが行われる。一方、第２始動入賞口を遊技球が通過したこ
とに基づいて、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームが行われる。その後、遊技プ
ロセスフラグの値を“２”に更新してから（ステップＳ１１３）、遊技制御プロセス処理
を終了する。
【００９９】
　遊技プロセスフラグの値が“２”であるときには、可変表示時間が経過したか否かを判
定する（ステップＳ１２１）。そして、可変表示時間が経過していない場合には（ステッ
プＳ１２１；Ｎｏ）、特別図柄の可変表示制御を行ってから（ステップＳ１２２）、遊技
制御プロセス処理を終了する。これに対して、可変表示時間が経過した場合には（ステッ
プＳ１２１；Ｙｅｓ）、特別図柄の可変表示を停止させ、確定図柄を導出表示させる制御
を行う（ステップＳ１２３）。
【０１００】
　ステップＳ１２３の処理に続いて、可変表示終了時に対応した各種の制御コマンドを送
信する（ステップＳ１２４）。一例として、ステップＳ１２４の処理では、可変表示の終
了（停止）を指示する可変表示終了コマンドや、可変表示結果が「大当り」の場合に大当
り遊技状態の開始を指定する大当り開始指定コマンド（ファンファーレコマンド）などを
、送信するための設定が行われればよい。
【０１０１】
　ステップＳ１２４の処理を実行した後には、可変表示結果が「大当り」であるか否かを
判定する（ステップＳ１２５）。そして、可変表示結果が「大当り」である場合には（ス
テップＳ１２５；Ｙｅｓ）、遊技プロセスフラグの値を“３”に更新してから（ステップ
Ｓ１２６）、遊技制御プロセス処理を終了する。これに対して、可変表示結果が「大当り
」ではなく「ハズレ」である場合には（ステップＳ１２５；Ｎｏ）、遊技プロセスフラグ
をクリアして、その値を“０”に初期化してから（ステップＳ１２７）、遊技制御プロセ
ス処理を終了する。なお、ステップＳ１２７の処理が実行されるときには、確変状態や時
短状態を終了させるか否かの判定を行い、所定条件の成立に基づき終了させると判定した
ときに、これらの遊技状態を終了して通常状態に制御するための設定が行われてもよい。
【０１０２】
　遊技プロセスフラグの値が“３”であるときには、所定の大当り終了条件が成立したか
否かに応じて、大当り遊技状態を終了させるか否かを判定する（ステップＳ１３１）。大
当り終了条件は、例えば大当り遊技状態において実行されるラウンドがすべて終了したこ
となどであればよい。大当り遊技状態を終了させない場合には（ステップＳ１３１；Ｎｏ
）、大当り時における遊技動作制御を行ってから（ステップ１３２）、遊技制御プロセス
処理を終了する。これに対して、大当り遊技状態を終了させる場合には（ステップＳ１３
１；Ｙｅｓ）、大当り終了後の遊技状態を制御するための設定を行う（ステップＳ１３３
）。
【０１０３】
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　一例として、ステップＳ１３３の処理では、確変確定フラグがオンであるか否かを判定
し、オンである場合には、遊技制御用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２
の所定領域に設けられた確変フラグをオン状態にセットする。これにより、可変表示結果
を「大当り」とすることに決定したときに、大当り遊技状態の終了後における遊技状態を
確変状態とすることが決定された場合には、この決定結果に対応して遊技状態を確変状態
に制御することができる。時短状態に制御する場合にも、これに相当する設定が行われれ
ばよい。その後、遊技プロセスフラグをクリアして、その値を“０”に初期化してから（
ステップＳ１３４）、遊技制御プロセス処理を終了する。
【０１０４】
　次に、演出制御基板１２における動作を説明する。演出制御基板１２では、電源基板等
から電源電圧の供給を受ける。起動用の電力供給が開始された演出制御基板１２では、Ｃ
ＰＵ１３１が演出制御メイン処理を実行する。
【０１０５】
　図６は、演出制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。図６に示す演出制御
メイン処理において、ＣＰＵ１３１は、まず、初期化処理を実行する（ステップＳ５１）
。ステップＳ５１の初期化処理では、例えばＲＡＭ１３３における記憶領域のクリアや各
種初期値の設定、演出制御用のタイマ割込みを発生させるＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路
）のレジスタ設定などが行われる。また、ステップＳ５１の初期化処理により、ウォッチ
ドッグタイマ１３４におけるタイムアウト値の設定や計測開始の設定が行われてもよい。
【０１０６】
　ステップＳ５１の初期化処理に続いて、電源投入時のメモリ検査設定を行う（ステップ
Ｓ５２）。例えばＣＰＵ１３１は、メモリコントローラ１２２に対して検査要求信号を供
給する。メモリコントローラ１２２は、検査要求信号が供給されたことに基づいて、メモ
リ検査処理を実行することにより、演出データメモリ１２３の記憶データを検査する。ス
テップＳ５２における設定の後には、メモリ検査のインターバル設定を行う（ステップＳ
５３）。例えばＣＰＵ１３１は、メモリコントローラ１２２による検査結果に基づいて、
次回のメモリ検査処理を実行するまでのインターバル（待機時間）を設定すればよい。次
に、電源投入時に対応して、初期演出データとして予め定められた演出データの転送設定
を行う（ステップＳ５４）。例えばＣＰＵ１３１は、電源投入時に対応して用意された転
送要求信号を、メモリコントローラ１２２に対して供給する。メモリコントローラ１２２
は、転送要求信号が供給されたことに基づいて、演出データメモリ１２３に格納されて各
種の演出装置による演出の実行に用いられるプログラムおよびデータのうちで、予め定め
られた初期データ（プログラムモジュールを構成するバイナリコードを含む）を、ＲＡＭ
１３３やＶＤＰ１３５のＶＲＡＭ１４４などへと転送する。また、ＣＰＵ１３１は、ＲＯ
Ｍ１３２に格納されたプログラムやデータのうちで、予め定められた初期データを、ＲＡ
Ｍ１３３やＶＤＰ１３５のＶＲＡＭ１４４などへと転送してもよい。
【０１０７】
　その後、演出制御メイン処理において演出用乱数更新処理（ステップＳ５５）が実行さ
れ、演出用乱数となる乱数値を示す数値データを、ソフトウェアにより更新する。演出用
乱数は、演出制御に用いる各種の乱数値としてカウントされる。なお、演出制御基板１２
にて演出制御用マイクロコンピュータに内蔵または外付された乱数回路を用いて、ハード
ウェアにより更新される演出用乱数については、演出用乱数更新処理では更新されなくて
もよい。あるいは、ハードウェアにより更新される乱数値を示す数値データを用いて、ソ
フトウェアにより演出用乱数が更新されてもよい。
【０１０８】
　演出用乱数更新処理を実行した後には、タイマ割込みが発生したか否かを判定する（ス
テップＳ５６）。ステップＳ５６では、例えばＣＴＣに含まれるタイマ回路から出力され
るタイマ割込み信号がオンであるときに、タイマ割込みが発生したと判定すればよい。あ
るいは、例えばＲＡＭ１３３の所定領域に設けられたタイマ割込みフラグがオンであると
きに、タイマ割込みが発生したと判定してもよい。タイマ割込みが発生した場合には、例
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えばＣＴＣに含まれるタイマ回路をリスタートさせたり、タイマ割込みフラグをクリアし
てオフとしたりすることにより、次回のタイマ割込みが発生するまでの時間計測を再開さ
せてもよい。
【０１０９】
　ステップＳ５６にてタイマ割込みが発生していない場合には（ステップＳ５６；Ｎｏ）
、ステップＳ５５の演出用乱数更新処理を繰返し実行する。これに対し、タイマ割込みが
発生した場合には（ステップＳ５６；Ｙｅｓ）、演出制御用のタイマ割込み処理を実行す
る。演出制御用のタイマ割込み処理は、コマンド解析処理（ステップＳ５７）、演出制御
プロセス処理（ステップＳ５８）、制御中メモリ検査処理（ステップＳ５９）、エラー報
知処理（ステップＳ６０）、制御中演出データ転送処理（ステップＳ６１）を含んでいる
。
【０１１０】
　ＣＰＵ１３１は、演出制御用のタイマ割込み処理の他に、コマンド受信用の割込み処理
を実行可能である。コマンド受信用の割込み処理では、主基板１１から中継基板１５を介
して伝送される演出制御コマンドを取得する。このとき取得した演出制御コマンドは、例
えばＲＡＭ１３３の所定領域などに設けられた受信コマンドバッファに一時記憶させれば
よい。ステップＳ５７のコマンド解析処理では、演出制御コマンドの受信があったか否か
の判定が行われ、受信があった場合には受信コマンドに対応した設定や制御などが行われ
る。ステップＳ５８の演出制御プロセス処理では、演出用の電気部品による演出の進行を
制御するために、主基板１１から送信された演出制御コマンドや演出の進行状況に応じた
判定、決定、設定などが行われる。ステップＳ５９の制御中メモリ検査処理では、演出の
進行を制御している演出制御中に、メモリ検査のインターバルとなる待機時間が経過した
ことに応じて、演出データメモリ１２３の記憶データを検査するための設定が行われる。
ステップＳ６０のエラー報知処理では、パチンコ遊技機１における各種のエラー検出に基
づいて、異常の発生を報知するための設定が行われる。ステップＳ６１の制御中演出デー
タ転送処理では、演出の進行を制御している演出制御中に、演出データを転送するための
設定が行われる。
【０１１１】
　図７は、演出制御プロセス処理として、図６のステップＳ５８にて実行される処理の一
例を示すフローチャートである。図７に示す演出制御プロセス処理において、ＣＰＵ１３
１は、始動入賞時演出設定（ステップＳ１６１）を行った後に、ＲＡＭ１３３の所定領域
（例えば演出制御フラグ設定部）などに記憶された演出プロセスフラグの値に応じて、演
出制御用のコンピュータプログラムに予め記述された複数の処理から選択された処理を実
行する。演出プロセスフラグの値に応じて実行される処理には、可変表示開始待ち処理（
ステップＳ１７０）、可変表示開始設定処理（ステップＳ１７１）、可変表示中演出処理
（ステップＳ１７２）、特図当り待ち処理（ステップＳ１７３）、大当り中演出処理（ス
テップＳ１７４）、エンディング演出処理（ステップ１７５）が含まれている。
【０１１２】
　図７に示すステップＳ１６１の始動入賞時演出設定は、第１始動入賞や第２始動入賞が
発生した始動口入賞時に、主基板１１から送信された演出制御コマンドの受信に応じて、
始動入賞記憶表示エリア５Ｈでの保留表示を更新する設定が含まれていればよい。保留表
示の更新とともに、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力、遊技効果ランプ９や演出用点灯
役物９０その他の装飾用ＬＥＤにおける点灯態様、演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂにおけ
る動作、これらの一部または全部の組合せにより、始動入賞の発生を報知してもよい。ス
テップＳ１６１での設定は、始動入賞の発生を報知するための設定を含んでいればよい。
【０１１３】
　ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“０”のとき
に実行される処理である。可変表示開始待ち処理は、主基板１１から伝送される第１変動
開始コマンドあるいは第２変動開始コマンドなどを受信したか否かに基づき、メイン画像
表示装置５ＭＡの画面上における飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理な
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どを含んでいる。第１変動開始コマンドは、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を
用いた特図ゲームが開始されることを通知する演出制御コマンドである。第２変動開始コ
マンドは、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが開始されるこ
とを通知する演出制御コマンドである。可変表示開始待ち処理において、第１変動開始コ
マンドまたは第２変動開始コマンドのいずれかを受信したと判定された場合には、演出プ
ロセスフラグの値が“１”に更新される。
【０１１４】
　ステップＳ１７１の可変表示開始設定処理は、演出プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される処理である。可変表示開始設定処理は、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特
別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおいて特別図柄の可変表示が開始されることに対
応して、画像表示装置５の画面上における飾り図柄の可変表示や、その他の各種演出動作
を行うために、特別図柄の変動パターンや表示結果の種類などに応じた確定飾り図柄や各
種の演出制御パターンを決定する処理などを含んでいる。可変表示開始設定処理が実行さ
れた場合には、演出プロセスフラグの値が“２”に更新される。
【０１１５】
　ステップＳ１７２の可変表示中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“２”のときに
実行される処理である。可変表示中演出処理において、ＣＰＵ１３１は、ＲＡＭ１３３の
所定領域（演出制御タイマ設定部など）に設けられた演出制御プロセスタイマにおけるタ
イマ値に対応して、演出制御パターンから各種の制御データを読み出し、飾り図柄の可変
表示中における各種の演出制御を行うための処理が含まれている。また、可変表示中演出
処理には、主基板１１から伝送される図柄確定コマンドを受信したことなどに対応して、
飾り図柄の可変表示結果となる最終停止図柄としての確定飾り図柄を完全停止表示（導出
表示）させる処理が含まれている。なお、所定の演出制御パターンから終了コードが読み
出されたことに対応して、確定飾り図柄を完全停止表示（導出表示）させるようにしても
よい。演出制御パターンから読み出された終了コードに基づいて表示制御を行うことによ
り、主基板１１からの演出制御コマンドによらなくても、演出制御基板１２の側で自律的
に確定飾り図柄を導出表示して可変表示結果を確定させることができる。可変表示中演出
処理において、飾り図柄の可変表示結果を導出表示する制御などを行った後には、演出プ
ロセスフラグの値が“３”に更新される。
【０１１６】
　ステップＳ１７３の特図当り待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される処理である。特図当り待ち処理は、可変表示結果通知コマンドにより通知された
可変表示結果や、主基板１１から伝送された大当り開始指定コマンドを受信したか否かの
判定結果などに基づいて、大当り遊技状態が開始されるか否かを判定する処理を含んでい
る。大当り開始指定コマンドを受信したことにより、可変表示結果が「大当り」に対応し
て大当り遊技状態が開始されると判定した場合には、演出プロセスフラグの値が“４”に
更新される。これに対し、大当り開始指定コマンドを受信せずに待機時間が経過したこと
により、可変表示結果が「ハズレ」に対応して大当り遊技状態が開始されないと判定した
場合には、演出プロセスフラグがクリアされて、その値が“０”に初期化される。
【０１１７】
　ステップＳ１７４の大当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“４”のときに実
行される処理である。大当り中演出処理において、ＣＰＵ１３１は、例えば大当り遊技状
態であるときに実行される大当り中演出における演出内容に対応した演出制御パターン等
を設定し、その設定内容に基づく演出制御を実行する。大当り中演出処理における演出制
御には、演出画像を画像表示装置５の画面上に表示させるための制御、スピーカ８Ｌ、８
Ｒから音声や効果音を出力させるための制御、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤの点灯態
様を変更するための制御、その他の演出制御のうち、一部または全部が含まれていればよ
い。大当り中演出処理では、例えば主基板１１から伝送される大当り終了指定コマンドを
受信したことなどに対応して、演出プロセスフラグの値が“５”に更新される。
【０１１８】
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　ステップＳ１７５のエンディング演出処理は、演出プロセスフラグの値が“５”のとき
に実行される処理である。エンディング演出処理において、ＣＰＵ１３１は、例えば大当
り遊技状態が終了するときに実行されるエンディング演出（大当り終了演出）における演
出内容に対応した演出制御パターン等を設定し、その設定内容に基づく演出制御を実行す
る。エンディング演出処理における演出制御により、演出画像の表示や音声の出力、各種
発光部材の点灯や消灯あるいは点滅、その他の演出動作を制御して、大当り遊技状態の終
了に対応したエンディング演出を実行可能にすればよい。その後、演出プロセスフラグを
クリアして、その値を“０”に初期化する。
【０１１９】
　図８は、可変表示開始設定処理として、図７のステップＳ１７１にて実行される処理の
一例を示すフローチャートである。図８に示す可変表示開始設定処理では、飾り図柄の可
変表示結果としての確定飾り図柄となる最終停止図柄などが決定される（ステップＳ２０
１）。最終停止図柄は、主基板１１から伝送された変動パターン指定コマンドで示された
変動パターンや、可変表示結果通知コマンドで示された可変表示結果といった、可変表示
内容に基づいて決定される。一例として、変動パターンや可変表示結果の組合せに応じた
可変表示内容には、「非リーチ（ハズレ）」、「リーチ（ハズレ）」、「非確変（大当り
）」、「確変（大当り）」があればよい。
【０１２０】
　可変表示内容が「非リーチ（ハズレ）」の場合には、飾り図柄の可変表示状態がリーチ
状態にはならずに、非リーチ組合せの確定飾り図柄が停止表示されて、可変表示結果が「
ハズレ」となる。可変表示内容が「リーチ（ハズレ）」の場合には、飾り図柄の可変表示
状態がリーチ状態となった後に、リーチハズレ組合せの確定飾り図柄が停止表示されて、
可変表示結果が「ハズレ」となる。非リーチ組合せの確定飾り図柄やリーチハズレ組合せ
の確定飾り図柄は、可変表示結果が「ハズレ」となる場合に対応したハズレ組合せの確定
飾り図柄に含まれる。可変表示内容が「非確変（大当り）」の場合には、可変表示結果が
「大当り」となり、大当り遊技状態の終了後における遊技状態が時短状態となる。可変表
示内容が「確変（大当り）」の場合には、可変表示結果が「大当り」となり、大当り遊技
状態の終了後における遊技状態が確変状態となる。
【０１２１】
　可変表示内容が「非リーチ（ハズレ）」である場合に、最終停止図柄は、「左」及び「
右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて異なる（不一致の）飾り図柄となるように決定
される。可変表示内容が「リーチ（ハズレ）」である場合に、最終停止図柄は、「左」及
び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて同一の（一致する）飾り図柄となるように
決定される。可変表示内容が「非確変（大当り）」や「確変（大当り）」である場合に、
最終停止図柄は、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて同
一の（一致する）飾り図柄となるように決定される。このときには、可変表示内容が「非
確変（大当り）」と「確変（大当り）」のいずれであるかや、大当り中昇格演出が実行さ
れるか否かなどに応じて、通常図柄（例えば偶数を示す飾り図柄）と確変図柄（例えば奇
数を示す飾り図柄）のいずれを確定飾り図柄とするかが決定されればよい。さらに、可変
表示内容が「非確変（大当り）」または「確変（大当り）」である場合に、再抽選演出や
大当り中昇格演出といった確変昇格演出を実行するか否かが決定されてもよい。
【０１２２】
　ステップＳ２０１における最終停止図柄などの決定に続いて、予告演出を決定する（ス
テップＳ２０２）。ステップＳ２０２では、予告演出の有無と予告パターンとを決定でき
ればよい。予告演出の有無は、予告演出を実行するか否かに対応している。予告パターン
は、予告演出を実行する場合に決定され、複数種類の演出態様に対応して、複数の予告パ
ターンが予め用意されていればよい。ＣＰＵ１３１は、乱数回路や演出用ランダムカウン
タなどにより更新される予告演出決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１３
２に予め記憶されて用意された予告決定テーブルを参照することなどにより、予告演出の
有無と予告パターンを決定すればよい。
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【０１２３】
　ステップＳ２０２による決定の後には、演出制御パターンを予め用意された複数パター
ンのいずれかに決定する（ステップＳ２０３）。例えば、ＣＰＵ１３１は、演出制御パタ
ーンを予め用意された複数パターンのいずれかに決定する。また、ＣＰＵ１３１は、ステ
ップＳ２０２にて決定された予告パターンに対応して、複数用意された演出制御パターン
（予告演出制御パターン）のいずれかを選択し、使用パターンとして設定してもよい。な
お、特図変動時演出制御パターン、予告演出制御パターンとして、別個の演出制御パター
ンを決定するものに限定されず、各演出の実行設定の組合せに対応した１の演出制御パタ
ーンを決定するものであってもよい。
【０１２４】
　ステップＳ２０３により演出制御パターンが決定されると、例えば変動パターン指定コ
マンドにより指定された変動パターンに対応して、ＲＡＭ１３３の所定領域（演出制御タ
イマ設定部など）に設けられた演出制御プロセスタイマの初期値を設定する（ステップＳ
２０４）。そして、画像表示装置５の画面上にて飾り図柄などの変動（可変表示）を開始
させるための設定を行う（ステップＳ２０５）。このときには、例えばステップＳ２０３
にて決定された演出制御パターン（特図変動時演出制御パターン）に含まれる表示制御デ
ータが指定する表示制御指令をＶＤＰ１３５に対して伝送させることなどにより、画像表
示装置５の画面上に設けられた「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５
Ｃ、５Ｒにて飾り図柄の変動を開始させればよい。
【０１２５】
　ステップＳ２０５にて変動表示の開始設定を行った後には、可変表示開始時における保
留表示の更新設定を行う（ステップＳ２０６）。ステップＳ２０６では、始動入賞記憶表
示エリア５Ｈにおいて、実行が開始される可変表示に対応する保留表示を消去して、その
他の保留表示を移動（シフト）させる。なお、実行が開始させる可変表示に対応する保留
表示を、アクティブ表示エリアに移動（シフト）させ、アクティブ表示の更新が行われる
ようにしてもよい。そして、演出プロセスフラグの値を可変表示中演出処理に対応した値
である“２”に更新してから（ステップＳ２０７）、可変表示開始設定処理を終了する。
【０１２６】
　図９は、可変表示中演出処理として、図７のステップＳ１７２にて実行される処理の一
例を示すフローチャートである。図９に示す可変表示中演出処理では、例えば演出制御プ
ロセスタイマのタイマ値などに基づいて、変動パターンに対応した可変表示時間が経過し
たか否かを判定する（ステップＳ２２１）。このときに、可変表示時間が経過していない
と判定された場合には（ステップＳ２２１；Ｎｏ）、演出制御プロセスタイマのタイマ値
を更新する（ステップＳ２２２）。ステップＳ２２２では、例えば演出制御プロセスタイ
マのタイマ値を１減算する。続いて、制御データ読出条件が成立したか否かを判定する（
ステップＳ２２３）。ステップＳ２２３では、演出制御プロセスタイマのタイマ値が、演
出制御パターンに設定されている演出制御プロセスタイマ判定値のいずれかと合致したか
否かを判定する。演出制御プロセスタイマのタイマ値と判定値とが合致した場合には、制
御データ読出条件が成立したと判定する。これに対し、演出制御プロセスタイマのタイマ
値と判定値とが合致しない場合には、制御データ読出条件が成立していないと判定し（ス
テップＳ２２３；Ｎｏ）、可変表示中演出処理を終了する。
【０１２７】
　ステップＳ２２３にて制御データ読出条件が成立した場合には（ステップＳ２２３；Ｙ
ｅｓ）、対応する制御データを読み出す（ステップＳ２２４）。ステップＳ２２４では、
演出制御パターンにおいて、演出制御プロセスタイマのタイマ値と合致した演出制御プロ
セスタイマ判定値に対応付けられた演出制御実行データ（表示制御データ、音声制御デー
タ、ランプ制御データ、モータ制御データ、操作検出制御データなど）を読み出せばよい
。その後、ステップＳ２２４にて読み出した制御データが音声制御データを含むか否かを
判定する（ステップＳ２２５）。音声制御データを含むと判定した場合には（ステップＳ
２２５；Ｙｅｓ）、スピーカ８Ｌ、８Ｒによる音声出力を制御（音声制御）するための設
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定を行う（ステップＳ２２６）。ステップＳ２２６では、音声制御データに示される命令
やレジスタ値を、ＶＤＰ１３５または音声処理回路１３６に供給すればよい。
【０１２８】
　ステップＳ２２５にて音声制御データを含まないと判定した場合や（ステップＳ２２５
；Ｎｏ）、ステップＳ２２６の設定を行った後には、ステップＳ２２４にて読み出した制
御データがランプ制御データを含むか否かを判定する（ステップＳ２２７）。ランプ制御
データを含むと判定した場合には（ステップＳ２２７；Ｙｅｓ）、各種の発光部材におけ
る点灯態様（発光態様）を制御（ランプ制御）するための設定を行う（ステップＳ２２８
）。ステップＳ２２８では、ランプ制御データに示される命令やレジスタ値を、ＶＤＰ１
３５またはランプ制御回路１３７に供給すればよい。ステップＳ２２７にてランプ制御デ
ータを含まないと判定した場合や（ステップＳ２２７；Ｎｏ）、ステップＳ２２８での設
定を行った後には、ステップＳ２２４にて読み出した制御データがモータ制御データを含
むか否かを判定する（ステップＳ２２９）。モータ制御データを含むと判定した場合には
（ステップＳ２２９；Ｙｅｓ）、可動部材用駆動モータ３３Ａ、３３Ｂの作動状態を制御
（モータ制御）するための設定を行う（ステップＳ２３０）。ステップＳ２３０では、モ
ータ制御データに示される命令やレジスタ値を、ＶＤＰ１３５またはモータ制御回路１３
８に供給すればよい。
【０１２９】
　ステップＳ２２９にてモータ制御データを含まないと判定した場合や（ステップＳ２２
９；Ｎｏ）、ステップＳ２３０での設定を行った後には、ステップＳ２２４にて読み出し
た制御データが表示制御データを含むか否かを判定する（ステップＳ２３１）。表示制御
データを含まないと判定した場合には（ステップＳ２３１；Ｎｏ）、可変表示中演出処理
を終了する。これに対し、表示制御データを含むと判定した場合には（ステップＳ２３１
；Ｙｅｓ）、メモリ検査中であるか否かを判定する（ステップＳ２３２）。ステップＳ２
３２では、例えばＲＡＭ１３３の所定領域（演出制御フラグ設定部）に設けられたメモリ
検査中フラグがオンである場合に、メモリ検査中であると判定すればよい。メモリ検査中
フラグは、図６および図１０に示すステップＳ５９の制御中メモリ検査処理にてメモリ検
査が開始されるときにセットされてオンとなり、メモリ検査が終了するとクリアされてオ
フとなればよい。
【０１３０】
　ステップＳ２３２にてメモリ検査中ではないと判定された場合には（ステップＳ２３２
；Ｎｏ）、演出データ読出中であるか否かを判定する（ステップＳ２３３）。ステップＳ
２３３では、例えばＲＡＭ１３３の所定領域（演出制御フラグ設定部）に設けられた演出
データ読出中フラグがオンである場合に、演出データ読出中であると判定すればよい。演
出データ読出中フラグは、図６および図１１に示すステップＳ６１の制御中演出データ転
送処理にて演出データの読出中設定が行われるときにセットされてオンとなり、読出終了
制御が行われるとクリアされてオフとなればよい。
【０１３１】
　ステップＳ２３３にて演出データ読出中ではないと判定された場合には（ステップＳ２
３３；Ｎｏ）、画像表示装置５における表示態様を通常制御（通常表示制御）するための
設定を行い（ステップＳ２３４）、可変表示中演出処理を終了する。ステップＳ２３４で
は、表示制御データに示される命令やレジスタ値を、ＶＤＰ１３５に供給すればよい。こ
れに対し、ステップＳ２３２にてメモリ検査中であると判定した場合（ステップＳ２３２
；Ｙｅｓ）、または、ステップＳ２３３にて演出データ読出中であると判定した場合（ス
テップＳ２３３；Ｙｅｓ）、画像表示装置５における表示態様を簡易制御（簡易表示制御
）するための設定を行い（ステップＳ２３５）、可変表示中演出処理を終了する。
【０１３２】
　ステップＳ２３５では、例えばＶＲＡＭ１４４に記憶されている画像データのみを用い
て簡易な表示を行うための設定が行われてもよい。メモリ検査中や演出データ読出中の場
合には、演出データメモリ１２３の記憶データをリアルタイムに読み出して画像表示に用
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いることができない。そこで、例えば複数種類の飾り図柄に対応した画像データ（スプラ
イト画像データ）のように、初期データとしてＶＲＡＭ１４４に転送されて記憶される画
像データを用いて、飾り図柄の可変表示などを行うようにしてもよい。その一方で、例え
ば動画像データを用いた動画像再生が行われるリーチ演出のように、演出データメモリ１
２３の記憶データを読み出す必要がある画像表示については、表示を行わずに表示停止と
してもよい。なお、ステップＳ２３２にてメモリ検査中であると判定した場合や、ステッ
プＳ２３３にて演出データ読出中であると判定した場合には、ステップＳ２３５での設定
を行うことなく、可変表示中演出処理を終了してもよい。これらの場合には、ＶＲＡＭ１
４４などに設けられたフレームバッファの記憶データが更新されないことで、画像表示装
置５の画面上では、画像表示が更新されずに表示停止した状態になる可能性がある。ある
いは、フレームバッファの記憶データが消去（クリア）されることで、画像表示装置５の
画面上では、画像表示が行われずに表示停止（ブラックアウト）した状態になる可能性も
ある。
【０１３３】
　図９に示す可変表示中演出処理では、ステップＳ２３２にてメモリ検査中であるか否か
を判定し、ステップＳ２３３にて演出データ読出中であるかを判定する。これらの判定に
代えて、例えばメモリコントローラ１２２から出力される読出待機信号がオンであるかオ
フであるかを判定してもよい。メモリコントローラ１２２から出力される読出待機信号は
、演出データメモリ１２３の記憶データを読出中であるときと、演出データメモリ１２３
におけるメモリ検査を実行中であるときに、オンとなり、その他の期間ではオフとなる信
号であればよい。
【０１３４】
　ステップＳ２２１にて可変表示時間が経過した場合には（ステップＳ２２１；Ｙｅｓ）
、主基板１１から伝送される図柄確定コマンドの受信があったか否かを判定する（ステッ
プＳ２３６）。このとき、図柄確定コマンドの受信がなければ（ステップＳ２３６；Ｎｏ
）、可変表示中演出処理を終了して待機する。なお、可変表示時間が経過した後、図柄確
定コマンドを受信することなく所定時間が経過した場合には、図柄確定コマンドを正常に
受信できなかったことに対応して、所定のエラー発生が報知されるようにしてもよい。
【０１３５】
　ステップＳ２３６にて図柄確定コマンドの受信があった場合には（ステップＳ２３６；
Ｙｅｓ）、例えばＶＤＰ１３５に対する命令やレジスタ値の供給により、飾り図柄の可変
表示において表示結果となる最終停止図柄（確定飾り図柄）を導出表示させる制御を行う
（ステップＳ２３７）。続いて、当り開始指定コマンド受信待ち時間として予め定められ
た一定時間を設定する（ステップＳ２３８）。また、演出プロセスフラグの値を特図当り
待ち処理に対応した値である“３”に更新してから（ステップＳ２３９）、可変表示中演
出処理を終了する。
【０１３６】
　図１０は、制御中メモリ検査処理として、図６のステップＳ５９にて実行される処理の
一例を示すフローチャートである。図１０に示す制御中メモリ検査処理において、ＣＰＵ
１３１は、メモリ検査中であるか否かを判定する（ステップＳ２５１）。ステップＳ２５
１では、例えばメモリ検査中フラグがオンであるかオフであるかに応じて、メモリ検査中
であるか否かを判定すればよい。ステップＳ２５１にてメモリ検査中ではないと判定した
場合には（ステップＳ２５１；Ｎｏ）、メモリ検査のインターバルとなる待機時間が経過
したか否かを判定する（ステップＳ２５２）。ＣＰＵ１３１は、例えばＣＴＣに含まれる
タイマ回路から出力されるタイムアウト信号がオンであるときに、メモリ検査のインター
バルが経過したと判定すればよい。あるいは、ＣＰＵ１３１は、例えばＲＴＣ（リアルタ
イムクロック）を用いて特定される現在時刻が、メモリ検査のインターバルとして設定さ
れた時刻を経過したときに、メモリ検査のインターバルが経過したと判定すればよい。
【０１３７】
　ステップＳ２５２にてメモリ検査のインターバルが経過している場合には（ステップＳ



(30) JP 6875186 B2 2021.5.19

10

20

30

40

50

２５２；Ｙｅｓ）、デモ表示中であるか否かを判定する（ステップＳ２５３）。ステップ
Ｓ２５３では、パチンコ遊技機１における遊技が進行しておらず、画像表示装置５の画面
上にデモンストレーションとなる演出画像を表示するデモ表示が実行されているときに、
デモ表示中であると判定すればよい。なお、ステップＳ２５２にてメモリ検査のインター
バルが経過している場合には、メモリ検査のインターバルが再度設定されるようにすれば
よい。ステップＳ２５３にてデモ表示中ではないと判定した場合には（ステップＳ２５３
；Ｎｏ）、制御中検査待機時間として予め定められた所定時間（例えば１０分間など）を
設定し（ステップＳ２５４）、制御中メモリ検査処理を終了する。ステップＳ２５４にて
制御中検査待機時間として設定される所定時間は、メモリ検査のインターバルが経過した
以後にデータリフレッシュやデータ移転が実行される場合に対応して、演出データメモリ
１２３の記憶データを正常に回復可能あるいは移転可能（代替可能）となるように、デー
タリフレッシュやデータ移転が正常に実行できる範囲内で設定すればよい。例えば制御中
検査待機時間となる所定時間は、メモリ検査のインターバルが経過するまでに実行された
演出データメモリ１２３の読出回数に応じて、異なる時間が設定されてもよい。この場合
には、メモリ検査のインターバルが経過するまでに実行された演出データメモリ１２３の
読出回数が予め定められた回数判定値以上である場合には、回数判定値未満である場合よ
りも短い時間が設定されてもよい。あるいは、制御中検査待機時間となる所定時間は、メ
モリ検査のインターバルが経過するまでに発生したエラービット数に応じて、異なる時間
が設定されてもよい。この場合には、メモリ検査のインターバルが経過するまでに検出さ
れたエラービット数が予め定められたエラー判定値以上である場合には、エラー判定値未
満である場合よりも短い時間が設定されてもよい。
【０１３８】
　ステップＳ２５２にてメモリ検査のインターバルが経過していない場合には（ステップ
Ｓ２５２；Ｎｏ）、ステップＳ２５４にて設定された制御中検査待機時間が経過したか否
かを判定する（ステップＳ２５５）。制御中検査待機時間が経過していない場合には（ス
テップＳ２５５；Ｎｏ）、デモ表示中となったか否かを判定する（ステップＳ２５６）。
ステップＳ２５６にてデモ表示中ではないと判定した場合には（ステップＳ２５６；Ｎｏ
）、制御中メモリ検査処理を終了する。
【０１３９】
　ステップＳ２５３にてデモ表示中であると判定した場合や（ステップＳ２５３；Ｙｅｓ
）、ステップＳ２５５にて制御中検査待機時間が経過した場合（ステップＳ２５５；Ｙｅ
ｓ）、あるいは、ステップＳ２５６にてデモ表示中であると判定した場合には（ステップ
Ｓ２５６；Ｙｅｓ）、演出制御中において演出データメモリ１２３の記憶データを検査す
る制御中メモリ検査を、メモリコントローラ１２２に対して開始させるように制御する（
ステップＳ２５７）。例えばＣＰＵ１３１は、メモリコントローラ１２２に対して検査要
求信号を供給する。メモリコントローラ１２２は、検査要求信号が供給されたことに基づ
いて、メモリ検査処理を実行することにより、演出データメモリ１２３の記憶データを検
査する。このときには、例えばメモリ検査中フラグをセットしてオンにするなど、メモリ
検査中に対応する設定を行い（ステップＳ２５８）、制御中メモリ検査処理を終了する。
なお、ステップＳ２５２にてメモリ検査のインターバルが経過している場合には、ステッ
プＳ２５３にてデモ表示中であるか否かを判定することなく、ステップＳ２５７に進み、
直ちに制御中メモリ検査を開始させるようにしてもよい。
【０１４０】
　ステップＳ２５１にてメモリ検査中であると判定した場合には（ステップＳ２５１；Ｙ
ｅｓ）、メモリ検査が完了したか否かを判定する（ステップＳ２５９）。ステップＳ２５
９では、メモリコントローラ１２２からメモリ検査の完了通知を受けた場合に、メモリ検
査が完了したと判定すればよい。メモリ検査が完了していないと判定した場合には（ステ
ップＳ２５９；Ｎｏ）、制御中メモリ検査処理を終了する。これに対し、メモリ検査が完
了したと判定した場合には（ステップＳ２５９；Ｙｅｓ）、制御中メモリ検査の終了に対
応する制御を行う（ステップＳ２６０）。例えばＣＰＵ１３１は、メモリ検査の実行によ
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り読出不可となっていた演出データを読み出させるために、メモリコントローラ１２２や
ＶＤＰ１３５などに命令やレジスタ値を供給してもよい。このときには、例えばメモリ検
査中フラグをクリアしてオフにするなど、メモリ検査後に対応する設定を行い（ステップ
Ｓ２６１）、制御中メモリ検査処理を終了する。
【０１４１】
　図１１は、制御中演出データ転送処理として、図６のステップＳ６１にて実行される処
理の一例を示すフローチャートである。図１１に示す制御中演出データ転送処理において
、ＣＰＵ１３１は、演出データ読出中であるか否かを判定する（ステップＳ２７１）。ス
テップＳ２７１では、例えば演出データ読出中フラグがオンであるかオフであるかに応じ
て、演出データ読出中であるか否かを判定すればよい。ステップＳ２７１にて演出データ
読出中ではないと判定した場合には（ステップＳ２７１；Ｎｏ）、演出データ読出条件が
成立したか否かを判定する（ステップＳ２７２）。ステップＳ２７２では、例えば演出制
御パターンに含まれる演出制御実行データの内容から、演出データメモリ１２３の記憶デ
ータをＲＡＭ１３３やＶＲＡＭ１４４に転送する必要がある場合に、演出データ読出条件
が成立したと判定すればよい。あるいは、メモリコントローラ１２２やＶＤＰ１３５から
伝送される信号に基づいて、演出データメモリ１２３の記憶データが読み出される場合に
、演出データ読出条件が成立したと判定すればよい。
【０１４２】
　ステップＳ２７２にて演出データ読出条件が成立していないと判定した場合には（ステ
ップＳ２７２；Ｎｏ）、通常時ＷＤＴクリア設定を行う（ステップＳ２７３）。ステップ
Ｓ２７３では、演出データメモリ１２３の記憶データが読み出されない場合に対応して、
ウォッチドッグタイマ１３４の監視時間が経過するより前に、ウォッチドッグタイマ１３
４をクリアして、計測時間を初期化することでリスタートさせればよい。例えばＣＰＵ１
３１は、ＷＤＴクリアレジスタに複数のＷＤＴクリアデータを順番に書き込むことで、ウ
ォッチドッグタイマ１３４を定期的にクリアすればよい。
【０１４３】
　ステップＳ２７２にて演出データ読出条件が成立した場合には（ステップＳ２７２；Ｙ
ｅｓ）、演出データの読み出しを、メモリコントローラ１２２に対して開始させるように
制御する（ステップＳ２７４）。例えばＣＰＵ１３１は、メモリコントローラ１２２に対
して読出要求信号を供給する。なお、ＣＰＵ１３１がメモリコントローラ１２２に読出要
求信号を供給する場合に限定されず、例えばＶＤＰ１３５がメモリコントローラ１２２に
読出要求信号を供給してもよい。メモリコントローラ１２２は、読出要求信号が供給され
たことに基づいて、演出データメモリ１２３の記憶データを読み出し、ＲＡＭ１３３やＶ
ＲＡＭ１４４に転送して格納させればよい。このときには、例えば演出データ読出中フラ
グをセットしてオンにするなど、演出データ読出中に対応する設定を行い（ステップＳ２
７５）、制御中演出データ転送処理を終了する。また、ステップＳ２７５では、読出中ク
リア時間として予め定められた一定時間が設定される。
【０１４４】
　ステップＳ２７１にて演出データ読出中であると判定した場合には（ステップＳ２７１
；Ｙｅｓ）、演出データの読出完了となったか否かを判定する（ステップＳ２７６）。ス
テップＳ２７６では、メモリコントローラ１２２からデータ読出の完了通知を受けた場合
に、演出データの読出完了であると判定すればよい。演出データの読出完了であると判定
した場合には（ステップＳ２７６；Ｙｅｓ）、演出データ読出の終了に対応する制御を行
う（ステップＳ２７７）。例えばＣＰＵ１３１は、演出データ読出の実行により進行停止
となっていた演出を進行再開させるために、ＶＤＰ１３５などに命令やレジスタ値を供給
してもよい。このときには、例えば演出データ読出中フラグをクリアしてオフにするなど
、演出データ読出後に対応する設定を行い（ステップＳ２７８）、制御中演出データ転送
処理を終了する。
【０１４５】
　ステップＳ２７６にて演出データの読出完了ではないと判定した場合には（ステップＳ
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２７６；Ｎｏ）、読出中クリア時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ２７９）。
このとき、読出中クリア時間が経過していれば（ステップＳ２７９；Ｙｅｓ）、読出中ク
リア回数が予め定められたクリア上限判定値に達しているか否かを判定する（ステップＳ
２８０）。読出中クリア回数は、ステップＳ２７４での制御により演出データが読出開始
となってから、ステップＳ２８１の設定によりウォッチドッグタイマ１３４がクリアされ
た回数を示している。例えばステップＳ２７５では、読出中クリアカウンタのカウント初
期値として「０」が設定され、ステップＳ２８２の設定により、そのカウント値が１加算
されるように更新すればよい。
【０１４６】
　ステップＳ２７９にて読出中クリア時間が経過していない場合や（ステップＳ２７９；
Ｎｏ）、ステップＳ２８０にてクリア上限判定値に達している場合には（ステップＳ２８
０；Ｙｅｓ）、制御中演出データ転送処理を終了する。これに対し、ステップＳ２８０に
てクリア上限判定値に達していない場合には（ステップＳ２８０；Ｎｏ）、読出中ＷＤＴ
クリア設定を行う（ステップＳ２８１）。ステップＳ２８１では、演出データメモリ１２
３の記憶データが読み出されている場合に対応して、ウォッチドッグタイマ１３４の監視
時間が経過するより前に、ウォッチドッグタイマ１３４をクリアして、計測時間を初期化
することでリスタートさせればよい。ステップＳ２８１にて読出中ＷＤＴクリア設定が行
われた場合には、読出中クリア回数を１加算するなどして更新し（ステップＳ２８２）、
制御中演出データ転送処理を終了する。
【０１４７】
　なお、ステップＳ２８１における読出中ＷＤＴクリア設定では、ステップＳ２７３にお
ける通常時ＷＤＴクリア設定の場合とは異なる周期で、ウォッチドッグタイマ１３４をク
リアするように設定されてもよい。例えば、ステップＳ２８１における読出中ＷＤＴクリ
ア設定では、ステップＳ２７３における通常時ＷＤＴクリア設定の場合よりも長い周期で
、ウォッチドッグタイマ１３４をクリアする。この場合、ステップＳ２７３における通常
時ＷＤＴクリア設定は、毎回の設定によりウォッチドッグタイマ１３４をクリアするのに
対し、ステップＳ２８１における読出中ＷＤＴクリア設定は、複数回の設定が行われるこ
とでウォッチドッグタイマ１３４をクリアしてもよい。ＷＤＴクリアレジスタに複数のＷ
ＤＴクリアデータを順番に設定することによりウォッチドッグタイマ１３４がクリアされ
るものでは、ステップＳ２７３における通常時ＷＤＴクリア設定が１回行われたときに複
数のＷＤＴクリアデータをすべて順番に設定するのに対し、ステップＳ２８１における読
出中ＷＤＴクリア設定が１回行われたときには１のＷＤＴクリアデータのみが設定され、
複数回の読出中ＷＤＴクリア設定が繰り返されることで、複数のＷＤＴクリアデータが順
番に設定されるようにしてもよい。逆に、ステップＳ２８１における読出中ＷＤＴクリア
設定では、ステップＳ２７３における通常時ＷＤＴクリア設定の場合よりも短い周期で、
ウォッチドッグタイマ１３４をクリアしてもよい。
【０１４８】
　このように、制御中演出データ転送処理では、ステップＳ２７３の通常時ＷＤＴクリア
設定が行われる場合に、ウォッチドッグタイマ１３４の監視時間が経過するより前に、ウ
ォッチドッグタイマ１３４による計測時間を初期化する。また、ステップＳ２７４での制
御により演出データの読み出しを開始した後、ステップＳ２７６にて演出データの読出完
了ではないと判定された場合には、ステップＳ２８１の読出中ＷＤＴクリア設定が行われ
ると、ウォッチドッグタイマ１３４の監視時間が経過するより前に、ウォッチドッグタイ
マ１３４による計測時間を初期化する。これにより、演出データの読出時間が長期化した
場合に、ウォッチドッグタイマ１３４を適切にクリアしてＣＰＵ１３１の不適切なリセッ
トを抑制できるので、不具合の発生を防止できる。
【０１４９】
　図１１に示す制御中演出データ転送処理では、ステップＳ２７１にて演出データ読出中
であるか否かを判定することにより、演出データメモリ１２３の記憶データを読み出して
いる読出期間中であるか否かを判定する。この読出期間中にて、演出データメモリ１２３
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におけるデータリフレッシュやデータ移転（代替処理）が実行される場合には、読出期間
が長期化して、ステップＳ２７３での通常時ＷＤＴクリア設定を行うことができなくなる
おそれがある。そこで、ステップＳ２７１にて演出データ読出中と判定されるとともに、
ステップＳ２７６にて演出データの読出完了ではないと判定された場合には、ステップＳ
２８１の読出中ＷＤＴクリア設定により、ウォッチドッグタイマ１３４の監視時間が経過
するより前に、ウォッチドッグタイマ１３４による計測時間を初期化できるようにしてい
る。この場合には、ステップＳ２８０にて読出中クリア回数がクリア上限判定値に達して
いないと判定されたときに、ステップＳ２８１の読出中ＷＤＴクリア設定を行うことがで
きる。ステップＳ２８０にて読出中クリア回数がクリア上限判定値に達したと判定された
場合には、ステップＳ２８１の読出中ＷＤＴクリア設定を行わないので、ウォッチドッグ
タイマ１３４による計測時間の初期化が制限される。このように、読出中クリア回数がク
リア上限判定値に達した後には、ウォッチドッグタイマ１３４の監視時間が経過したとき
に、時間経過信号となるタイムアウト信号を発生させて、ＣＰＵ１３１をリセット状態に
して再起動する。なお、読出中クリア回数がクリア上限判定値に達した場合には、ウォッ
チドッグタイマ１３４の監視時間が経過するまで待機することなく、直ちにＣＰＵ１３１
をリセット状態にして再起動してもよい。例えばステップＳ２８０にて読出中クリア回数
がクリア上限判定値に達したと判定されたときに、ＣＰＵ１３１のリセット割込みを発生
させて、ＣＰＵ１３１をリセット状態にしてもよい。
【０１５０】
　図１２は、メモリコントローラ１２２によって実行されるメモリ検査処理の一例を示す
フローチャートである。メモリコントローラ１２２は、ＣＰＵ１３１からの検査要求信号
が供給されたことに基づいて、メモリ検査処理の実行を開始すればよい。このように、メ
モリコントローラ１２２は、ＣＰＵ１３１からの信号供給を条件に、メモリ検査処理を実
行できればよい。あるいは、メモリコントローラ１２２は、ＣＰＵ１３１からの信号供給
を条件とすることなく、電源投入時の設定や、メモリ検査のインターバルが終了したこと
などに基づいて、メモリ検査処理を実行できるようにしてもよい。
【０１５１】
　図１２に示すメモリ検査処理において、メモリコントローラ１２２は、演出データメモ
リ１２３などに記憶されているステータス情報を読み出す（ステップＳ４５１）。ステー
タス情報は、消去単位ブロックの管理情報やエラービット数の管理情報、エラー訂正の管
理情報、データリフレッシュの管理情報などを含んでいればよい。エラービット数の管理
情報は、演出データメモリ１２３からセクタデータが読み出されるごとに作成され、各セ
クタデータのエラー検出で特定されたエラービット数を示す情報であればよい。エラー訂
正の管理情報は、演出データメモリ１２３から読み出したセクタデータのエラー訂正が行
われた場合に作成され、各セクタデータのエラー訂正ができたか否かを示す情報であれば
よい。データリフレッシュの管理情報は、演出データメモリ１２３に記憶されたセクタデ
ータのデータリフレッシュが行われた場合などに作成され、データリフレッシュが行われ
た回数や実行日時などを示す情報であればよい。
【０１５２】
　続いて、ステップＳ４５１にて読み出したステータス情報の内容などに基づいて、デー
タリフレッシュ条件が成立したか否かを判定する（ステップＳ４５２）。例えば、エラー
ビット数の管理情報に示されるエラービット数が、予め定められたエラーしきい値を超え
ているセクタデータがある場合に、データリフレッシュ条件が成立したと判定すればよい
。また、エラー訂正の管理情報に示されるエラー訂正ができなかったセクタデータがある
場合に、データリフレッシュ条件が成立したと判定してもよい。
【０１５３】
　ステップＳ４５２にてデータリフレッシュ条件が成立した場合には（ステップＳ４５２
；Ｙｅｓ）、データリフレッシュを実行するための制御を行う（ステップＳ４５３）。ス
テップＳ４５３では、例えばデータリフレッシュの対象となるセクタデータを含む消去単
位ブロックの記憶データを読み出し、エラー訂正などを行って正しいデータを復元する。
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そして、記憶データを読み出した消去単位ブロックについて、記憶データを消去してから
、復元した正しいデータを書き込むようにしてもよい。あるいは、記憶データを読み出し
た消去単位ブロックとは異なる消去単位ブロックに、復元した正しいデータを書き込むよ
うにしてもよい。復元した正しいデータを書き込んだときには、書き込んだデータを再度
読み出して、書込前のデータと比較することなどにより、正常にデータリフレッシュが終
了したか否かを判定してもよい。
【０１５４】
　ステップＳ４５２にてデータリフレッシュ条件が成立していない場合や（ステップＳ４
５２；Ｎｏ）、ステップＳ４５３の制御を行った後には、データ移転条件が成立したか否
かを判定する（ステップＳ４５４）。例えば、エラー訂正の管理情報に示されるエラー訂
正ができなかったセクタデータがある場合に、データ移転条件が成立したと判定してもよ
い。また、データリフレッシュの管理情報に示されるデータリフレッシュが行われた回数
が、予め定められた移転しきい値を超えているセクタデータがある場合に、データ移転条
件が成立したと判定してもよい。ステップＳ４５３にて正常にデータリフレッシュが終了
しなかった場合に、データ移転条件が成立したと判定してもよい。
【０１５５】
　ステップＳ４５４にてデータ移転条件が成立していない場合には（ステップＳ４５４；
Ｎｏ）、メモリ検査処理を終了する。これに対し、データ移転条件が成立した場合には（
ステップＳ４５４；Ｙｅｓ）、データ移転を実行するための制御を行ってから（ステップ
Ｓ４５５）、メモリ検査処理を終了する。ステップＳ４５５では、例えばデータ移転の対
象となるセクタデータを含む消去単位ブロックの記憶データを読み出し、エラー訂正など
を行って正しいデータを復元する。このとき、記憶データを読み出した消去単位ブロック
を、不良エリアとしての不良ブロックに設定する。そして、復元したデータを、冗長領域
内の代替エリアとなる代替ブロックに書き込むようにすればよい。また、アドレス変換テ
ーブルに含まれる配置情報を更新するなどして、不良ブロックに代えて代替ブロックの記
憶データが読出可能となるように設定する。
【０１５６】
　図１２に示すメモリ検査処理では、ステップＳ４５２にてデータリフレッシュ条件が成
立したときに、ステップＳ４５３での制御によりデータリフレッシュを実行可能にする。
これにより、演出データメモリ１２３において、リードディスターブやデータリテンショ
ンなどの要因で劣化したメモリセルが生じた場合でも、記憶データを正しいデータに復元
して保護することができる。さらに、ステップＳ４５４にてデータ移転条件が成立したと
きに、ステップＳ４５５での制御によりデータ移転を行う代替処理を実行可能にする。こ
れにより、演出データメモリ１２３において、メモリセルをリフレッシュしても回復不能
な不良エリアとなる不良ブロックがある場合に、不良エリアの記憶データを代替エリアと
なる代替ブロックに移転して保護することができる。
【０１５７】
　図６に示す演出制御メイン処理では、ステップＳ５２にて電源投入時メモリ検査設定が
行われ、ＣＰＵ１３１からメモリコントローラに検査要求信号が供給される。この検査要
求信号が供給されたことに基づいて、メモリコントローラ１２２は、図１２に示すメモリ
検査処理を、電源投入時に実行する。このときには、ステップＳ４５３での制御によりデ
ータリフレッシュが実行される場合や、ステップＳ４５５での制御によりデータ移転が実
行される場合がある。例えば前回の電源遮断前といった、パチンコ遊技機１への電力供給
が開始されてから、演出データメモリ１２３のステータス情報が更新され、データリフレ
ッシュ条件が成立し得る状態や、データ移転条件が成立し得る状態になることがある。し
かしながら、データリフレッシュやデータ移転を行うことなく電源切断により電力供給が
終了すると、メモリセルの劣化が放置された状態さらには進行していく状態になり、演出
データメモリ１２３の記憶データが多くの誤りを含むものになるおそれがある。そこで、
再び電源投入により電力供給が開始されたときに、図１２に示すメモリ検査処理が実行さ
れることで、ステップＳ４５２にてデータリフレッシュ条件が成立すればステップＳ４５
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３での制御によりデータリフレッシュを実行し、ステップＳ４５４にてデータ移転条件が
成立すればステップＳ４５５での制御によりデータ移転を実行する。また、図６に示す演
出制御メイン処理では、ステップＳ５３にてメモリ検査のインターバルが設定される。
【０１５８】
　図１０に示す制御中メモリ検査処理では、ステップＳ２５２にてメモリ検査のインター
バルが経過している場合に、ステップＳ２５３またはステップＳ２５６にてデモ表示中で
あると判定されたこと、あるいは、ステップＳ２５５にて制御中検査待機時間が経過した
と判定されたことを条件に、ステップＳ２５７での制御により制御中のメモリ検査を実行
可能にする。このように、電源投入時だけでなく、演出の進行を制御中であっても、メモ
リ検査のインターバルが経過したことに基づいて、データリフレッシュやデータ移転を実
行可能なので、電源投入時からの電力供給が停止されずに長時間が経過した場合でも、演
出データメモリ１２３の記憶データを保護するための処理を実行することができる。特に
、メモリ検査のインターバルが経過したことに基づいて、データ移転する代替処理を実行
できるので、メモリセルをリフレッシュしても回復不能なデータエラーが発生する不良エ
リアとなる不良ブロックの記憶データを、代替エリアとなる代替ブロックに、適切に移転
して記憶させることができる。
【０１５９】
　図１３は、演出データメモリ１２３における記憶領域の構成例を示している。演出デー
タメモリ１２３の記憶領域は、データ領域、制御領域、冗長領域といった、３つの領域を
有している。データ領域と冗長領域には、管理テーブルと各種の演出データを記憶可能で
ある。演出データは、静止画像データおよび動画像データを含む画像データの他に、音声
データ、ランプ駆動データ、モータ駆動データなどであってもよい。データ領域は、演出
データメモリ１２３の通常アクセスに使用される通常使用領域である。演出の進行を制御
するためのプログラムや演出を実行するために使用される演出データは、アクセスに支障
がない限り、データ領域に書き込まれて記憶される。冗長領域は、データ領域のうちで、
書き込みや読み出しに支障のある不良エリアに代替して使用可能な代替使用領域である。
データ領域においてアクセスに支障があると判断された不良ブロックなどの不良エリアは
、使用禁止に設定され、不良エリアの記憶データは冗長領域における代替ブロックなどの
代替エリアに記憶される。制御領域は、データ領域の不良エリアと冗長領域の代替エリア
との関係を示す対応関係情報などを記憶する制御情報領域である。対応関係情報として、
例えばデータ領域のアドレスと冗長領域のアドレスとの対応関係を示す配置情報が記憶さ
れる。データ領域のアドレスや冗長領域のアドレスは、ページ番号やブロック番号で指定
されてもよいし、開始アドレスと終了アドレスで指定されてもよい。データ領域のアドレ
スと冗長領域のアドレスとの対応関係を示す配置情報は、アドレス変換テーブルにまとめ
て記憶されてもよい。アドレス変化テーブルは、ＣＰＵ１３１やＶＤＰ１３５から演出デ
ータメモリ１２３へのアクセスを要求する際に指定される論理ブロックアドレスを、実際
の記憶領域に割り当てられた物理ブロックアドレスに変換可能とする配置情報のテーブル
データにより構成されていればよい。
【０１６０】
　図１３に示すデータ領域には、３つの不良エリアＡ、Ｂ、Ｄが存在している。この場合
、冗長エリアには、不良エリアＡ、Ｂ、Ｄの記憶データが移転された代替エリアＡ、Ｂ、
Ｄが設けられる。制御領域には、不良エリアＡ、Ｂ、Ｄと代替エリアＡ、Ｂ、Ｄとの対応
関係を指定する配置情報Ａ、Ｂ、Ｄが記憶される。冗長領域には、履歴情報が書き込まれ
てもよい。履歴情報は、演出データメモリ１２３においてデータ移転が行われた履歴を示
す情報であればよく、例えばデータ移転が行われた日付情報を含んでいればよい。図１３
に示す冗長領域には、履歴情報Ｃが記憶されている。制御領域には、履歴情報Ｃに対応す
る配置情報Ｃが記憶されている。配置情報Ｃは、不良エリアと代替エリアとの対応関係を
示す配置情報とは異なり、履歴情報に関する配置情報であることを示す履歴フラグと、履
歴情報を記憶している冗長領域のアドレス情報とを含んでいればよい。履歴フラグがオン
である配置情報に含まれるアドレス情報を読み取ることにより、冗長領域に記憶された履
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歴情報を読み出すことができる。履歴情報に含まれるデータ移転の日付情報などから、演
出データメモリ１２３においてデータ移転が行われた回数を特定し、演出データメモリ１
２３の使用を継続できるか廃棄すべきかを判定してもよい。制御領域には、配置情報の他
にも、例えば消去単位ブロックの管理情報やエラービット数の管理情報、エラー訂正の管
理情報、データリフレッシュの管理情報といった、ステータス情報を構成する様々な管理
情報が記憶されてもよい。
【０１６１】
　図１４（Ａ）は、演出データメモリ１２３に記憶される演出データのうちで、画像デー
タに含まれる動画像データの構成例を示している。図１４（Ｂ）は、動画像データを映像
データと音声データとに分離して復号化する動作例を示している。図１４（Ｃ）は、動画
像データを用いた動画再生の実行例を示している。動画像データは、それぞれが圧縮符号
化された映像データと音声データを、所定のコンテナフォーマットで多重化して構成され
ていればよい。動画像データでは、ヘッダ情報に続けて、パケット化された映像データが
格納される映像データブロックや、パケット化された音声データが格納される音声データ
ブロックが、所定の順番で配置されていればよい。演出データメモリ１２３から読み出さ
れた動画像データは、ＶＤＰ１３５のデマルチプレクサ１４２に入力されて、映像データ
と音声データとに分離される。デマルチプレクサ１４２から出力された映像データは、Ｖ
ＤＰ１３５の映像デコーダ１４３に供給される。デマルチプレクサ１４２から出力された
音声データは、音声処理回路１３６の音声デコーダ１５１に供給される。映像デコーダ１
４３は、デマルチプレクサ１４２から供給された映像データを復号化して、ヘッダ情報ま
たは各パケットに付加されたタイムスタンプにあわせたタイミングで出力する。音声デコ
ーダ１５１は、デマルチプレクサ１４２から供給された音声データを復号化して、ヘッダ
情報または各パケットに付加されたタイムスタンプにあわせたタイミングで出力する。
【０１６２】
　このように、映像データと音声データとが多重化されて構成された動画像データを用い
て、映像データと音声データとを分離して復号化した後、タイムスタンプにあわせて出力
される。これにより、映像出力と音声出力とが同期した動画像の再生が可能になる。演出
データメモリ１２３には、画像表示装置５の表示制御に関する映像データと、スピーカ８
Ｌ、８Ｒにおける演出音の出力制御に関する音声データとが、一連の動画像データとして
記憶されている。ＶＤＰ１３５と音声処理回路１３６は、演出データメモリ１２３から読
み出された動画像データを用いて動画像を再生することにより、画像表示装置５の表示制
御と、スピーカ８Ｌ、８Ｒにおける演出音の出力制御とを、同期して実行することができ
る。
【０１６３】
　図１５は、ＲＯＭ１３２に記憶される演出制御実行データの構成例を示している。演出
制御実行データは、演出制御パターンにおいて、演出制御プロセスタイマ判定値と対応付
けて記憶されてもよい。また、演出制御実行データは、例えば始動入賞の発生、プッシュ
ボタン３１Ｂを押下操作する遊技者の動作検出といった、特定のイベント発生を条件とし
て、読出可能に記憶されてもよい。演出制御実行データは、表示制御データ、音声制御デ
ータ、ランプ制御データ、モータ制御データ、操作検出制御データなど、各種の制御デー
タの一部または全部を含んで構成されていればよい。
【０１６４】
　表示制御データは、画像表示装置５の表示状態を指定するデータとして構成され、表示
制御用の命令（コマンド）やレジスタ値（パラメータ）を含んでいればよい。表示制御デ
ータによる指定内容は、動画再生を指定する場合と、静止画表示を指定する場合とを含ん
でいればよい。表示制御データにより動画再生を指定した場合には、演出データメモリ１
２３から読み出された動画像データを用いて動画像を再生表示するための制御が実行され
る。表示制御データにより静止画表示を指定した場合には、ＶＲＡＭ１４４に予め記憶さ
れた静止画像データを用いて、または演出データメモリ１２３から読み出された静止画像
データを用いて、静止画像を画面表示するための制御が実行される。静止画像の画面表示
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は、各フレームの表示を短時間で切り替えることにより、各種の演出画像が円滑に変更表
示されるアニメーション表示を実行可能であればよい。音声制御データは、スピーカ８Ｌ
、８Ｒの音声出力状態を指定するデータとして構成され、音声制御用の命令（コマンド）
やレジスタ値（パラメータ）を含んで構成されていればよい。ランプ制御データは、遊技
効果ランプ９や演出用点灯役物９０その他の装飾用ＬＥＤといった発光部材の点灯態様（
発光態様）を指定するデータとして構成され、ランプ制御用の命令（コマンド）やレジス
タ値（パラメータ）を含んで構成されていればよい。モータ制御データは、可動部材駆動
モータ３３Ａ、３３Ｂの作動状態を指定するデータとして構成され、モータ制御用の命令
（コマンド）やレジスタ値（パラメータ）を含んで構成されていればよい。操作検出制御
データは、スティックコントローラ３１Ａやプッシュボタン３１Ｂを操作する遊技者の動
作検出状態を指定するデータとして構成され、検出制御用の命令（コマンド）やレジスタ
値（パラメータ）を含んで構成されていればよい。
【０１６５】
　図１５に示す演出制御実行データは、表示制御データとともに、音声制御データおよび
ランプ制御データを含んでいる。これに対し、音声制御データとランプ制御データとを含
む演出制御実行データは、表示制御データを含む演出制御実行データとは別個に構成され
ていてもよい。演出制御パターンとして、演出制御プロセスタイマ判定値と、音声制御デ
ータおよびランプ制御データを含む演出制御実行データとが対応付けられた組合せが複数
格納された音声ランプ制御パターンが用意されてもよい。また、演出制御パターンとして
、演出制御プロセスタイマ判定値と、表示制御データのみを含む演出制御実行データとが
対応付けられた組合せが複数格納された表示制御パターンが用意されてもよい。
【０１６６】
　ＣＰＵ１３１は、図８に示す可変表示開始設定処理のステップＳ２０３にて演出制御パ
ターンを決定し、この演出制御パターンに含まれる演出制御実行データに従って、飾り図
柄の可変表示中における各種演出の制御内容を設定する。例えば，図９に示す可変表示中
演出処理では、演出制御プロセスタイマのタイマ値が演出制御パターンに設定されている
演出制御プロセスタイマ判定値のいずれかと合致したときに、ステップＳ２２３にて制御
データ読出条件が成立したと判定される。このときには、ステップＳ２２４にて読み出さ
れた制御データに従って、ステップＳ２２６では音声出力の制御内容が設定され、ステッ
プＳ２２８ではランプ出力の制御内容が設定され、ステップＳ２３０ではモータ出力の制
御内容が設定され、ステップＳ２３４では表示出力の制御内容が設定される。例えばステ
ップＳ２３４での設定に従って、表示制御データにより指定される態様で飾り図柄を可変
表示させるとともに、キャラクタ画像や背景画像といった静止画像を用いた演出画像、あ
るいは、リーチ演出における動画像を用いた演出画像などを、画像表示装置５の画面上に
表示させる制御を行う。例えばステップＳ２２６での設定に従って、音声制御データによ
り指定される音声出力状態でスピーカ８Ｌ、８Ｒから演出音を出力させる制御を行う。例
えばステップＳ２２８での設定に従って、ランプ制御データにより指定される点灯態様（
発光態様）で遊技効果ランプ９や演出用点灯役物９０その他の装飾用ＬＥＤといった発光
部材を点灯または消灯させる制御を行う。ステップＳ２３０での設定に従って、モータ制
御データにより指定される作動状態で可動部材駆動モータ３３Ａ、３３Ｂを駆動させ、演
出用可動部材３２Ａ、３２Ｂを移動または停止させる制御を行う。また、操作検出制御デ
ータにより指定される動作検出状態で、スティックコントローラ３１Ａのトリガボタンや
操作桿あるいはプッシュボタン３１Ｂなどを操作する遊技者の動作を検出させる制御を行
えばよい。
【０１６７】
　演出制御実行データにおける表示制御データ、音声制御データ、ランプ制御データ、モ
ータ制御データ、操作検出制御データに含まれる命令（コマンド）やレジスタ値（パラメ
ータ）は、ＣＰＵ１３１からＶＤＰ１３５などに供給される。ＶＤＰ１３５では、例えば
命令デコーダ１４１が命令を解読して、解読結果に応じた画像処理などを指示する。例え
ば動画像再生命令が供給された場合には、パラメータとなるレジスタ値などから特定され
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る動画像データを演出データメモリ１２３から読み出してデマルチプレクサ１４２に供給
する。あるいは静止画像表示命令が供給された場合には、パラメータとなるレジスタ値な
どから特定される画像データがＶＲＡＭ１４４に予め記憶されていれば、フレームバッフ
ァの所定位置に配置するように描画を行い、１画面分の表示用データを作成する。あるい
は音声出力命令が供給された場合には、パラメータとなるレジスタ値などから特定される
音声データを音声処理回路１３６に供給する。
【０１６８】
　動画像データは、他の演出データに比べて、データ容量が大きくなりやすい。データ容
量が大きな動画像データは、ＶＲＡＭ１４４などに予め記憶させておくと、ＶＤＰ１３５
のワークエリアが圧迫されてしまうおそれがある。そのため、データ容量が大きな動画像
データは、ＶＲＡＭ１４４などに予め記憶させておくことが困難であり、使用される機会
ごとに、演出データメモリ１２３から読み出す必要がある。ＶＤＰ１３５は、ＣＰＵ１３
１からの動画像再生命令が供給されたときに、メモリコントローラ１２２に動画像データ
読出要求を送ることで、演出データメモリ１２３に記憶されている動画像データを読み出
させる。
【０１６９】
　図１６～図１８は、動画像再生命令が供給された場合に対応して、動画像の再生制御例
を示すシーケンス図である。図１６は、演出データメモリ１２３から読み出した動画像デ
ータ（読出データ）の検査結果が正常である検査ＯＫの場合を示している。図１７は、演
出データメモリ１２３においてデータリフレッシュが成功したデータリフレッシュ成功の
場合を示している。図１８は、演出データメモリ１２３において不良ブロックが検出され
た不良ブロック検出の場合を示している。
【０１７０】
　図１６に示すように、ＶＤＰ１３５では、ＣＰＵ１３１からの動画像再生命令を受ける
と、パラメータとなるレジスタ値などから特定される動画像データの読み出しを要求する
動画像データ読出要求を、メモリコントローラ１２２に供給する。メモリコントローラ１
２２は、動画像データ読出要求を受けたことに対応して、ＣＰＵ１３１に向けて出力する
読出待機信号をオンに設定する。その後、動画像データの読み出しを開始する。動画像デ
ータの読み出しが終了すると、読み出した動画像データのエラー検出およびエラー訂正を
行う。これにより、動画像データが読出完了になると、ＶＤＰ１３５では画像表示装置５
の画面上にて動画像の再生表示を開始させる。なお、すべての動画像データが読出完了に
なるまで動画像の再生表示が開始されないものに限定されず、所定単位の動画像データが
読出完了になるごとに、読み出された動画像データを用いて順次に動画像の再生表示が進
行するものであってもよい。また、図１４（Ａ）～（Ｃ）に示したように、動画像の再生
表示では、画像表示装置５における映像出力と、スピーカ８Ｌ、８Ｒにおける音声出力と
が、同期して実行され、連携して進行すればよい。
【０１７１】
　また、メモリコントローラ１２２では、エラー検出やエラー訂正の実行結果を用いて、
読出データの検査を行う。例えばエラー検出で特定されたエラービット数がエラーしきい
値を超えているか否かや、エラー訂正で訂正できなかったセクタデータがあるか否かに応
じて、読出データの検査結果を判定する。このとき、読出データの検査結果が正常である
と判定すれば、演出データメモリ１２３の記憶データが正常に読出完了となったので、Ｃ
ＰＵ１３１に向けて出力する読出待機信号をオフに設定する。その後、ＶＤＰ１３５など
の制御による動画像の再生表示が終了したときには、ＶＤＰ１３５からＣＰＵ１３１に対
して動画像再生完了を通知すればよい。
【０１７２】
　図１７に示す場合では、メモリコントローラ１２２にて、読出データの検査結果が異常
であると判定される。この場合には、演出データメモリ１２３に記憶されたセクタデータ
に対し、データリフレッシュが開始される。その後、データリフレッシュが正常に終了す
ると、演出データメモリ１２３の記憶データを新たに読出可能となるので、ＣＰＵ１３１
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に向けて出力する読出待機信号をオフに設定する。なお、読出データの検査結果に基づく
データリフレッシュは、エラー検出やエラー訂正の実行結果に応じて実行されるので、Ｖ
ＤＰ１３５などの制御による動画像の再生表示が開始された後に実行できるようにしても
よい。これにより、演出データメモリ１２３の記憶データに対するデータリフレッシュが
実行される場合でも、動画像の再生表示に遅延が生じることを防止して、適切な動画像の
再生表示による演出を実行できる。その一方で、データリフレッシュが終了するまで、Ｖ
ＤＰ１３５などの制御による動画像の再生表示が開始されずに待機する場合には、動画像
の再生表示に遅延が生じることになる。
【０１７３】
　図１８に示す場合では、メモリコントローラ１２２にて、データリフレッシュが開始さ
れた後、不良エリアとなる不良ブロックが検出されたことにより、データリフレッシュが
中断されている。この場合には、不良ブロックの検出に対応して、演出データメモリ１２
３に記憶された消去単位ブロックのセクタデータに対し、データ移転が開始される。その
後、演出データメモリ１２３では、データ領域における不良エリアとなる不良ブロックか
ら、冗長領域における代替エリアとなる代替ブロックへのデータ移転が終了して、演出デ
ータメモリ１２３の記憶データを新たに読出可能になると、ＣＰＵ１３１に向けて出力す
る読出待機信号をオフに設定する。なお、読出データの検出結果に基づくデータリフレッ
シュに続いて実行されるデータ移転は、データリフレッシュと同様に、ＶＤＰ１３５など
の制御による動画像の再生表示が開始された後に実行できるようにしてもよい。これによ
り、演出データメモリ１２３の記憶データに対するデータ移転が実行される場合でも、動
画像の再生表示に遅延が生じることを防止して、適切な動画像の再生表示による演出を実
行できる。その一方で、不良エリアから代替エリアへのデータ移転が終了するまで、ＶＤ
Ｐ１３５などの制御による動画像の再生表示が開始されずに待機する場合には、データリ
フレッシュが正常に終了した場合と比較して、動画像の再生表示にさらなる遅延が生じる
ことになる。
【０１７４】
　図１７および図１８に示す場合では、読出データの検査結果が異常であると判定された
ときに、続けてデータリフレッシュが開始される。図１８に示す場合では、データリフレ
ッシュが開始された後、不良エリアとなる不良ブロックが検出されたときに、続けてデー
タ移転が開始される。このように、演出データメモリ１２３の読出データに対する検査結
果に応じて、読み出しが行われた直後に、データリフレッシュやデータ移転を実行可能で
あってもよい。これに対し、演出データメモリ１２３の読出データに対するエラー検出や
エラー訂正の実行結果を、演出データメモリ１２３に記憶しておき、メモリ検査のインタ
ーバルが経過したときに、データリフレッシュ条件やデータ移転条件が成立したことに対
応して、データリフレッシュやデータ移転を実行可能であってもよい。
【０１７５】
　図１６～図１８に示す動画像の再生制御例では、ＣＰＵ１３１からＶＤＰ１３５に対し
て動画像再生命令が供給されると、ＶＤＰ１３５がメモリコントローラ１２２に動画像デ
ータ読出要求を供給して、動画像データの読み出しを開始している。これに対し、動画像
データ読出要求に対応する命令は、ＣＰＵ１３１からメモリコントローラ１２２に供給さ
れてもよい。ＣＰＵ１３１では、演出制御パターンに含まれる演出制御実行データなどか
ら動画像の再生開始を決定したときに、図１１に示す制御中演出データ転送処理のステッ
プＳ２７２にて、演出データ読出条件が成立したと判定する。そこで、ステップＳ２７４
の制御により、ＣＰＵ１３１からメモリコントローラ１２２に対して動画像データ読出要
求に対応する命令を供給すればよい。ただし、ＣＰＵ１３１からＶＤＰ１３５に対して動
画像再生命令を供給するとともに、ＣＰＵ１３１からメモリコントローラ１２２に対して
動画像データ読出要求に対応する命令を供給する場合には、ＣＰＵ１３１の処理負荷が増
大するおそれがある。他方において、図１６～図１８に示す動画像の再生制御例のように
、ＶＤＰ１３５がＣＰＵ１３１から供給された動画像再生命令を受けたときに、ＶＤＰ１
３５からメモリコントローラ１２２に動画像データ読出要求を供給することで、動画像デ
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ータを読み出すための処理負荷が分散されるので、ＣＰＵ１３１の処理負担を軽減するこ
とができる。
【０１７６】
　動画像の再生表示を開始する場合には、様々な要因により遅延が生じることがある。例
えば図１７および図１８に示された動画像の再生制御例のように、読出データの検査結果
に基づくデータリフレッシュやデータ移転による遅延が生じることがある。その他にも、
図１０に示す制御中メモリ検査処理のステップ２５７にて制御中メモリ検査を開始させる
制御が行われると、演出データメモリ１２３の記憶データが読出不可となり、制御中メモ
リ検査が終了するまで、動画像の再生表示に遅延が生じることがある。さらに、ＮＡＮＤ
型フラッシュメモリを用いて構成された演出データメモリ１２３では、ランダムアクセス
による記憶データの読み出しを要因として、動画像の再生表示に遅延が生じることもある
。ＮＡＮＤ型フラッシュメモリを用いて構成された演出データメモリ１２３は、セクタ単
位で記憶データが読み出される。動画像データは、他の演出データに比べてデータ容量が
大きくなりやすいので、演出データメモリ１２３にて複数のセクタにまたがって記憶され
る場合がある。演出データメモリ１２３では、動画像データなどの演出データが複数のセ
クタにまたがって記憶されている場合に、それぞれのセクタにアクセスして記憶データを
読み出さなければならない。この場合には、演出データメモリ１２３に対するランダムア
クセスが頻繁に発生することで、記憶データの読み出しに遅延が生じ、動画像の再生表示
にも遅延の影響が及んでしまうことになる。
【０１７７】
　パチンコ遊技機１において実行される演出のうちには、動画像の再生表示が実行される
場合のように、演出データメモリ１２３の読出許否状態に応じて、遅延が生じやすい演出
がある。その一方で、演出データメモリ１２３の読出許否状態にかかわらず、遅延なく実
行可能な演出もある。例えばＲＯＭ１３２に記憶される演出制御実行データには、始動入
賞報知ＳＨ１を実行するための演出制御実行データが含まれてもよい。始動入賞報知ＳＨ
１は、第１始動入賞や第２始動入賞が発生した始動口入賞時に、スピーカ８Ｌ、８Ｒから
の音声出力、遊技効果ランプ９や演出用点灯役物９０その他の装飾用ＬＥＤにおける点灯
態様、演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂにおける動作、これらの一部または全部の組合せに
より、始動入賞の発生を報知する。また、ＲＯＭ１３２に記憶される演出制御実行データ
には、リーチ後演出ＡＲ１やリーチ後演出ＡＲ２を実行するための演出制御実行データが
含まれてもよい。リーチ後演出ＡＲ１は、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となった
ことに対応して、例えば動画像の再生表示が正常に開始される期間に対応して、スピーカ
８Ｌ、８Ｒからの音声出力、遊技効果ランプ９や演出用点灯役物９０その他の装飾用ＬＥ
Ｄにおける点灯態様、演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂにおける動作、これらの一部または
全部の組合せにより、リーチ演出の開始を報知する。その他、ＲＯＭ１３２に記憶される
演出制御実行データには、エラー報知ＥＨ１を実行するための演出制御実行データが含ま
れてもよい。エラー報知ＥＨ１は、各種のエラーが発生したエラー発生時に、スピーカ８
Ｌ、８Ｒからの音声出力、遊技効果ランプ９や演出用点灯役物９０その他の装飾用ＬＥＤ
における点灯態様、これらの一部または全部の組合せにより、異常の発生を報知する。あ
るいは、ＲＯＭ１３２に記憶される演出制御実行データには、予告演出ＹＡ１を実行する
ための演出制御実行データが含まれてもよい。予告演出ＹＡ１は、飾り図柄の可変表示中
にて、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力、遊技効果ランプ９や演出用点灯役物９０その
他の装飾用ＬＥＤにおける点灯態様、演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂにおける動作、これ
らの一部または全部の組合せにより、有利状態としての大当り遊技状態に制御されること
などを示唆する。
【０１７８】
　図１９および図２０は、始動入賞報知ＳＨ１を実行する場合の制御例を示すシーケンス
図である。図１９は、動画像データの読み出しに遅延が生じない読出遅延なしの場合を示
している。図２０は、動画像データの読み出しに遅延が生じる読出遅延ありの場合を示し
ている。図１９および図２０に示す制御例では、リーチ演出開始までの制御が共通してい
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る。具体的には、第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂにおける特
別図柄の可変表示が開始されるときに、主基板１１から演出制御基板１２に対して可変表
示開始コマンドが送信される。例えば主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピ
ュータ１００のＣＰＵ１０３は、図４に示す遊技制御プロセス処理のステップＳ１１２に
て、可変表示結果通知コマンドや変動パターン指定コマンドを送信するための設定を行う
。演出制御基板１２では、可変表示開始コマンドを受信したことに対応して、ＣＰＵ１３
１が図７および図８に示すステップＳ１７１の可変表示開始設定処理を実行し、ステップ
Ｓ２０５での設定などにより、飾り図柄の可変表示を開始する。こうして、特別図柄の可
変表示開始に対応して、飾り図柄の可変表示開始設定が行われ、飾り図柄の可変表示が開
始される。その後、リーチ前演出ＢＲ１が実行されてもよい。リーチ前演出ＢＲ１は、例
えば「滑り」や「擬似連」の可変表示演出といった、飾り図柄の可変表示態様により、大
当り遊技状態に制御されることなどを示唆する演出であってもよい。あるいは、リーチ前
演出ＢＲ１は、例えば予告演出といった、飾り図柄の可変表示態様によらず、大当り遊技
状態に制御されることなどを示唆する演出であってもよい。その後、飾り図柄の可変表示
状態がリーチ状態となるリーチ成立に達したことに対応して、リーチ演出の実行が開始さ
れるリーチ演出開始となる。
【０１７９】
　図１９に示す制御例では、リーチ演出として、動画像の再生表示が遅延なく開始される
。動画像の再生表示が開始された後に、第１始動入賞や第２始動入賞が発生した始動入賞
時にて、始動入賞報知ＳＨ１が実行される。始動入賞報知ＳＨ１は、始動入賞の発生に対
応してＲＯＭ１３２に記憶された演出制御実行データを読み出すことにより、始動入賞時
に遅延なく実行可能である。始動入賞報知ＳＨ１は、普通入賞球装置６Ａに形成された第
１始動入賞口、または普通可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口といった、遊
技球が通過可能な通過領域（始動領域）を、遊技球が通過したことに関する通過補助演出
に含まれる。動画像の再生表示によるリーチ演出は、画像表示装置５の画面上における映
像出力と同期して実行されるスピーカ８Ｌ、８Ｒにおける音声出力を含んでいる。この音
声出力は、画像表示装置５の表示に関する表示補助演出に含まれる。
【０１８０】
　図１９に示す制御例でリーチ演出の実行が開始された後には、リーチ後演出ＡＲ１０が
実行されてもよい。リーチ後演出ＡＲ１０は、例えば予め用意された演出画像のカットイ
ン表示といった、大当り遊技状態に制御されることなどを示唆する演出であってもよい。
あるいは、リーチ後演出ＡＲ１０は、例えばリーチ演出の内容を説明する映像出力や音声
出力といった、大当り遊技状態に制御されることなどを示唆しない演出であってもよい。
図１９に示す制御例では、遅延なく開始された動画像の再生表示が終了してから、飾り図
柄の揺れ表示が開始される。続いて、リーチ演出の実行が終了するリーチ演出終了となり
、特別図柄の可変表示が終了する可変表示終了に対応して、飾り図柄の可変表示における
表示結果が停止表示（完全停止表示）され、確定飾り図柄が表示された状態になる。
【０１８１】
　図２０に示す制御例では、リーチ演出に含まれる動画像の再生表示を実行するために用
いられる動画像データの読み出しに遅延が生じ、動画像の再生表示が開始されずに表示停
止となる期間がある。この表示停止期間にて、第１始動入賞や第２始動入賞が発生した場
合には、表示停止期間であっても始動入賞報知ＳＨ１が実行される。例えば始動入賞報知
ＳＨ１の実行に用いられる演出制御実行データは、音声制御データ、ランプ制御データ、
モータ制御データの一部または全部を含む一方で、表示制御データを含まないように構成
されていればよい。あるいは、始動入賞報知ＳＨ１の実行に用いられる演出制御実行デー
タは、音声制御データ、ランプ制御データ、モータ制御データの一部または全部を含む演
出制御実行データと、表示制御データのみを含む演出制御実行データとが、別個に用意さ
れていてもよい。メモリコントローラ１２３から出力される読出待機信号がオンであると
きに、ＣＰＵ１３１は、表示制御データのみを含む演出制御実行データを使用せず、音声
制御データ、ランプ制御データ、モータ制御データの一部または全部を含む演出制御実行
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データを用いて、始動入賞報知ＳＨ１を実行可能にすればよい。例えばＣＰＵ１３１は、
図７に示す演出制御プロセス処理のステップＳ１６１にて始動入賞時演出設定を行うとき
に、第１始動入賞や第２始動入賞が発生した場合に対応して用意された演出制御実行デー
タを、ＲＯＭ１３２から読み出す。このとき読み出した演出制御実行データを用いて始動
入賞報知ＳＨ１を実行するので、動画像の再生表示が遅延する影響を受けることなく、表
示停止期間においても始動入賞報知ＳＨ１を実行することができる。
【０１８２】
　図２０に示す制御例で動画像の再生表示に遅延が生じたリーチ演出の実行が開始された
後には、リーチ後演出ＡＲ１０が実行されてもよい。この制御例では、遅延が生じた動画
像の再生表示が終了するより前に、飾り図柄の揺れ表示が開始される。飾り図柄の揺れ表
示が開始されるタイミングは、動画像の再生表示に遅延が生じたか否かにかかわらず、Ｒ
ＯＭ１３２から読み出した演出制御パターンに設定された演出制御プロセスタイマ判定値
などにより、予め定められていればよい。飾り図柄の揺れ表示では、「左」、「中」、「
右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、確定表示の対象となる飾り図柄が、
微少な揺れや伸縮などを伴って表示され、停止表示（完全停止表示）されるまで待機した
表示状態となる。確定表示の対象となる飾り図柄は、飾り図柄の可変表示における表示結
果として導出される確定飾り図柄であり、図８に示す可変表示開始設定処理のステップＳ
２０１にて決定される最終停止図柄であればよい。飾り図柄の揺れ表示が行われる揺れ表
示期間は、例えば２秒間といった、演出制御パターンで予め設定された時間が経過するま
での期間であればよい。この揺れ表示期間では、遅延が生じた動画像の再生表示を継続し
て実行する。動画像の再生表示によるリーチ演出は、画像表示装置５の画面上における表
示に関する表示補助演出として、映像出力と同期して実行される音声出力を含んでいる。
そのため、動画像の再生表示に遅延が発生した場合には、その遅延による再生表示の停止
期間に応じて、表示補助演出となる音声出力を遅延して実行可能であり、揺れ表示期間に
おいても、遅延した表示補助演出となる音声出力の制御が実行される。こうして、揺れ表
示期間は、読出遅延の発生により遅延した制御を実行可能な期間とすることができる。
【０１８３】
　例えば図５に示す変動パターンＰＡ２－３や変動パターンＰＡ３－３に対応する可変表
示が実行される場合には、可変表示が開始されてから表示結果が導出されるまでの可変表
示時間が長くなり、動画像の再生表示によるリーチ演出を実行するために使用される動画
像データも、データ容量が大きなものになりやすい。そのため、動画像の再生表示に遅延
が発生する可能性も高くなる。そこで、可変表示時間が長い変動パターンに対応する可変
表示が実行される場合には、可変表示時間が短い変動パターンに対応する可変表示が実行
される場合に比べて、揺れ表示期間が長くなるように設定されてもよい。これにより、動
画像の再生表示が遅延しやすい場合でも、遅延が生じた動画像の再生表示によるリーチ演
出を完了させる可能性を向上させて、違和感のない適切な演出により不具合の発生を防止
できる。
【０１８４】
　なお、図２０に示す制御例で動画像の再生表示に遅延が生じたリーチ演出の実行が開始
されるときには、動画像の再生表示による映像出力をフェードインさせてもよい。例えば
遅延した動画像の再生表示を開始するときには、動画像のブレンド率を「０」に初期設定
しておき、時間の経過に伴って、ブレンド率を増加させていくように更新すればよい。こ
のように、遅延した動画像の再生表示による映像出力をフェードインさせることにより、
動画像の再生表示に遅延が生じた場合に、動画像を用いた表示演出の違和感を抑制するこ
とができる。
【０１８５】
　図２１は、始動入賞報知ＳＨ１の実行例などを示している。例えば図２１（Ａ）に示す
ように、普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口といった、通過領域に含まれる
始動領域を遊技球が通過したときには、例えば図２１（Ｂ１）に示す「ピコーン！」の音
声をスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力させることにより、始動入賞報知ＳＨ１が実行される。
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あるいは、始動領域を遊技球が通過したときには、例えば図２１（Ｂ２）に示すように、
普通可変入賞球装置６Ａの内部または周辺に設けられた装飾用ＬＥＤを、青色または黄色
といった、所定の発光色（ランプ点灯色）で発光（点灯）させることにより、始動入賞報
知ＳＨ１が実行される。
【０１８６】
　図２１（Ｃ）に示すように、入賞時判定結果に応じて異なる入賞時実行割合により、複
数の保留表示色のそれぞれに対応して、音声出力の内容やランプ点灯色が異なる始動入賞
報知ＳＨ１を実行してもよい。入賞時判定結果は、例えば図４に示す遊技制御プロセス処
理のステップＳ１２にて抽出された乱数値を示す数値データを用いて、有利状態としての
大当り遊技状態に制御されるか否かを判定した結果であればよい。ステップＳ１２におい
て判定を行うことにより、大当り遊技状態に制御するか否かの決定前に、大当り遊技状態
に制御されるか否かを判定できればよい。入賞時判定結果は、大当り遊技状態に制御され
る場合の「大当り」と、大当り遊技状態に制御されない場合の「ハズレ」とを含んでいれ
ばよい。あるいは、入賞時判定結果は、「大当り」と「ハズレ」に代えて、または「大当
り」と「ハズレ」に加えて、例えばスーパーリーチのリーチ演出といった特定の演出が実
行される特定変動パターンに決定される場合の判定結果と、特定変動パターンに決定され
ない場合の判定結果とを含んでいてもよい。保留表示色は、始動入賞記憶表示エリア５Ｈ
における保留表示の表示色である。始動入賞記憶表示エリア５Ｈでは、可変表示に関する
保留記憶情報に基づいて、可変表示の保留数を特定可能な保留表示が行われる。図２１（
Ｃ）に示すように、保留表示色に対応した音声出力の内容やランプ点灯色が設定されるこ
とにより、保留表示の表示態様に応じて異なる演出態様により始動入賞報知ＳＨ１を実行
できる。なお、図２１（Ｃ）に示す例では、保留表示色に対応して、音声出力の内容およ
びランプ点灯色の両方が設定される。これに対し、保留表示色に対応して、音声出力の内
容またはランプ点灯色の一方のみが設定され、他方は保留表示色にかかわらず一定内容が
設定されてもよい。
【０１８７】
　図２２および図２３は、リーチ後演出ＡＲ１を実行する場合の制御例を示すシーケンス
図である。図２２は、動画像データの読み出しに遅延が生じない読出遅延なしの場合を示
している。図２３は、動画像データの読み出しに遅延が生じる読出遅延ありの場合を示し
ている。図２２および図２３に示す制御例でも、図１９および図２０の制御例と同様に、
可変表示開始からリーチ演出開始までの制御が共通している。
【０１８８】
　図２２に示す制御例では、リーチ演出として、動画像の再生表示が遅延なく開始される
。動画像の再生表示が開始された後に、リーチ後演出ＡＲ１が実行される。リーチ後演出
ＡＲ１は、例えば変動パターンに対応して決定された演出制御パターンに含まれる演出制
御実行データを用いて、飾り図柄の可変表示中に遅延なく実行可能である。リーチ後演出
ＡＲ１は、例えばプッシュボタン３１Ｂを押下操作する遊技者による動作を検出して、検
出結果により演出実行条件が成立したときに実行されてもよい。あるいは、リーチ後演出
ＡＲ１は、遊技者による動作の検出結果にかかわらず、飾り図柄の可変表示中における演
出実行タイミングに達したときに実行されてもよい。遊技者による動作の検出結果により
演出実行条件が成立するリーチ後演出ＡＲ１は、遊技者による動作の検出に関する検出補
助演出に含まれる。遊技者による動作の検出結果にかかわらず、例えば可動部材駆動モー
タ３３Ａ、３３Ｂの駆動力により演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂを動作させるリーチ後演
出ＡＲ１は、可動物の動作に関する動作補助演出に含まれる。動画像の再生表示によるリ
ーチ演出は、画像表示装置５の画面上における映像出力と同期して実行されるスピーカ８
Ｌ、８Ｒにおける音声出力を含んでいる。この音声出力は、画像表示装置５の表示に関す
る表示補助演出に含まれる。
【０１８９】
　図２２に示す制御例でリーチ後演出ＡＲ１が実行された後には、さらにリーチ後演出Ａ
Ｒ２が実行されてもよい。リーチ後演出ＡＲ２は、例えば予め用意された演出画像のカッ
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トイン表示といった、大当り遊技状態に制御されることなどを示唆する演出であってもよ
い。あるいは、リーチ後演出ＡＲ２は、例えばリーチ演出の内容を説明する映像出力や音
声出力といった、大当り遊技状態に制御されることなどを示唆しない演出であってもよい
。図２２に示す制御例では、遅延なく開始された動画像の再生表示が終了してから、飾り
図柄の揺れ表示が開始される。続いて、リーチ演出の実行が終了するリーチ演出終了とな
り、特別図柄の可変表示が終了する可変表示終了に対応して、飾り図柄の可変表示におけ
る表示結果が停止表示（完全停止表示）され、確定飾り図柄が表示された状態になる。
【０１９０】
　図２３に示す制御例では、リーチ演出に含まれる動画像の再生表示を実行するために用
いられる動画像データの読み出しに遅延が生じ、動画像の再生表示が開始されずに表示停
止となる期間がある。この表示停止期間にて、演出実行条件が成立した場合、または演出
実行タイミングに達した場合には、表示停止期間であってもリーチ後演出ＡＲ１が実行さ
れる。例えばリーチ後演出ＡＲ１の実行に用いられる演出制御実行データは、音声制御デ
ータ、ランプ制御データ、モータ制御データの一部または全部を含む一方で、表示制御デ
ータを含まないように構成されていればよい。あるいは、リーチ後演出ＡＲ１の実行に用
いられる演出制御実行データは、音声制御データ、ランプ制御データ、モータ制御データ
の一部または全部を含む演出制御実行データと、表示制御データのみを含む演出制御実行
データとが、別個に用意されていてもよい。メモリコントローラ１２３から出力される読
出待機信号がオンであるときに、ＣＰＵ１３１は、表示制御データのみを含む演出制御実
行データを使用せず、音声制御データ、ランプ制御データ、モータ制御データの一部また
は全部を含む演出制御実行データを用いて、リーチ後演出ＡＲ１を実行可能にすればよい
。例えばＣＰＵ１３１は、図９に示す可変表示中演出処理のステップＳ２２２にて更新し
た演出プロセスタイマのタイマ値に基づいて、ステップＳ２２３にて制御データ読出条件
が成立したと判定されたときに、図８に示すステップ２０３にて決定された演出制御パタ
ーンを構成する演出制御実行データを読み出す。このとき読み出した演出制御実行データ
を用いてリーチ後演出ＡＲ１を実行するので、動画像の再生表示が遅延する影響を受ける
ことなく、表示停止期間においてもリーチ後演出ＡＲ１を実行することができる。
【０１９１】
　図２３に示す制御例で動画像の再生表示に遅延が生じたリーチ演出の実行が開始された
後には、図２２の場合と同様に、リーチ後演出ＡＲ２が実行されてもよい。この制御例で
は、遅延が生じた動画像の再生表示が終了するより前に、飾り図柄の揺れ表示が開始され
る。飾り図柄の揺れ表示が開始されるタイミングは、動画像の再生表示に遅延が生じたか
否かにかかわらず、ＲＯＭ１３２から読み出した演出制御パターンに設定された演出制御
プロセスタイマ判定値などにより、予め定められていればよい。飾り図柄の揺れ表示では
、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、確定表示の対
象となる飾り図柄が、微少な揺れや伸縮などを伴って表示され、停止表示（完全停止表示
）されるまで待機した表示状態となる。飾り図柄の揺れ表示が行われる揺れ表示期間は、
例えば２秒間といった、演出制御パターンで予め設定された時間が経過するまでの期間で
あればよい。この揺れ表示期間では、遅延が生じた動画像の再生表示を継続して実行する
。動画像の再生表示によるリーチ演出は、画像表示装置５の画面上における表示に関する
表示補助演出として、映像出力と同期して実行される音声出力を含んでいる。そのため、
動画像の再生表示に遅延が発生した場合には、その遅延による再生表示の停止期間に応じ
て、表示補助演出となる音声出力を遅延して実行可能であり、揺れ表示期間においても、
遅延した表示補助演出となる音声出力の制御が実行される。こうして、揺れ表示期間は、
読出遅延の発生により遅延した制御を実行可能な期間とすることができる。
【０１９２】
　例えば図５に示す変動パターンＰＡ２－３や変動パターンＰＡ３－３に対応する可変表
示が実行される場合には、可変表示が開始されてから表示結果が導出されるまでの可変表
示時間が長くなり、動画像の再生表示によるリーチ演出を実行するために使用される動画
像データも、データ容量が大きなものになりやすい。そのため、動画像の再生表示に遅延
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が発生する可能性も高くなる。そこで、可変表示時間が長い変動パターンに対応する可変
表示が実行される場合には、可変表示時間が短い変動パターンに対応する可変表示が実行
される場合に比べて、揺れ表示期間が長くなるように設定されてもよい。これにより、動
画像の再生表示が遅延しやすい場合でも、遅延が生じた動画像の再生表示によるリーチ演
出を完了させる可能性を向上させて、違和感のない適切な演出により不具合の発生を防止
できる。
【０１９３】
　なお、図２３に示す制御例で動画像の再生表示に遅延が生じたリーチ演出の実行が開始
されるときには、動画像の再生表示による映像出力をフェードインさせてもよい。例えば
遅延した動画像の再生表示を開始するときには、動画像のブレンド率を「０」に初期設定
しておき、時間の経過に伴って、ブレンド率を増加させていくように更新すればよい。こ
のように、遅延した動画像の再生表示による映像出力をフェードインさせることにより、
動画像の再生表示に遅延が生じた場合に、動画像を用いた表示演出の違和感を抑制するこ
とができる。
【０１９４】
　図２４は、リーチ後演出ＡＲ１の実行例などを示している。例えば図２４（Ａ）に示す
ように、プッシュボタン３１Ｂを繰返し押下操作する連打操作といった、遊技者による動
作が検出されたことに基づいて、演出実行条件が成立したときには、例えば図２４（Ｂ１
）に示す「チャーンス！」の音声をスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力させる音声出力により、
リーチ後演出ＡＲ１が実行される。あるいは、演出実行条件が成立したときには、例えば
図２４（Ｂ２）に示すように、演出用点灯役物９０を点灯させる点灯態様により、リーチ
後演出ＡＲ１が実行される。あるいは、演出実行条件が成立したときには、例えば図２４
（Ｂ３）に示すように、可動部材駆動モータ３３Ａ、３３Ｂの駆動力により演出用可動部
材３２Ａ、３２Ｂを動作（進出）させることで、リーチ後演出ＡＲ１が実行される。リー
チ後演出ＡＲ１は、音声出力、点灯態様、可動部材の動作のいずれか、あるいは、これら
の一部または全部の組合せにより、実行可能な演出であればよい。
【０１９５】
　図２４（Ｃ）に示すように、可変表示結果に応じて異なる操作時実行割合により、リー
チ後演出ＡＲ１を実行可能にしてもよい。可変表示結果は、例えば図４に示す遊技制御プ
ロセス処理のステップＳ１０２にて乱数値を用いて決定した結果であればよい。可変表示
結果は、大当り遊技状態に制御される場合に対応した「大当り」と、大当り遊技状態に制
御されない場合に対応した「ハズレ」とを含んでいればよい。あるいは、可変表示結果は
、「大当り」と「ハズレ」に代えて、または「大当り」と「ハズレ」に加えて、大当り遊
技状態の終了後に確変状態となる場合に対応した「確変」と、大当り遊技状態の終了後に
確変状態とならない場合に対応した「非確変」とを含んでいてもよい。図２４（Ｃ）に示
す操作時実行割合は、可変表示結果が「大当り」の場合に、可変表示結果が「ハズレ」の
場合よりも高くなるように設定されている。したがって、可変表示結果が「大当り」の場
合には、可変表示結果が「ハズレ」の場合よりも、リーチ後演出ＡＲ１が実行されやすく
なる。なお、可変表示結果に応じて操作時実行割合を異ならせるものに限定されず、可変
表示結果に応じて異なる割合でリーチ後演出ＡＲ１の演出態様が決定されてもよい。この
場合には、リーチ後演出ＡＲ１の演出態様に応じて、可変表示結果が「大当り」となり大
当り遊技状態に制御される期待度を、異ならせることができる。また、変動パターンに応
じて操作時実行割合を異ならせてもよいし、変動パターンに応じて異なる割合でリーチ後
演出ＡＲ１の演出態様が決定されてもよい。
【０１９６】
　リーチ後演出ＡＲ１は、遊技者の動作を促す促進報知が実行されていないときに、プッ
シュボタン３１Ｂを押下操作する遊技者による動作を検出して、検出結果により演出実行
条件が成立したときに実行されてもよい。動画像の再生表示が開始されずに表示停止とな
る表示停止期間にて、遊技者の動作を促す促進報知が実行されていないときに、プッシュ
ボタン３１Ｂを押下操作する遊技者による動作を検出して、検出結果によりリーチ後演出
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ＡＲ１を実行可能にしてもよい。
【０１９７】
　遊技者の動作を促す促進報知として、画像表示装置５の画面上における演出画像の表示
により、操作有効期間の残り時間が報知されてもよい。操作有効期間は、プッシュボタン
３１Ｂを押下操作する遊技者による動作を、有効に検出する有効検出期間である。動画像
の再生表示が遅延により開始されずに表示停止となる表示停止期間では、操作有効期間の
残り時間が報知されなくなったり、残り時間の表示が更新されなくなったりすることがあ
る。表示停止期間にて促進報知が適切に実行されなくなった場合に、演出の進行を制御す
る上で、操作有効期間の残り時間は、遅延のない通常の場合と同様に減少させ続けてもよ
いし、遅延のない通常の場合とは異なり減少させないように、残り時間の計測を一旦停止
させてもよい。操作有効期間にてプッシュボタン３１Ｂを押下操作する遊技者による動作
が検出されるごとに、図２４（Ｃ）に示すような可変表示結果に応じて操作時実行割合で
、リーチ後演出ＡＲ１を実行するか否かを決定すればよい。そして、リーチ後演出ＡＲ１
を実行すると決定された場合に、図２４（Ｂ１）～（Ｂ３）に示された音声出力、点灯態
様、可動部材の動作のいずれか、あるいは、これらの一部または全部の組合せにより、リ
ーチ後演出ＡＲ１を実行すればよい。
【０１９８】
　図２５は、操作有効期間の残り時間を更新する場合の制御例を示すタイミング図などで
ある。図２５（Ａ１）および（Ａ２）は、動画像データの読み出しに遅延が生じない読出
遅延なしの場合を示している。図２５（Ｂ１）～（Ｂ３）は、動画像データの読み出しに
遅延が生じる読出遅延ありの場合を示している。図２５（Ａ１）に示す動画再生が「なし
」から「あり」に変更されるタイミングは、演出制御パターンを構成する演出制御実行デ
ータに含まれる表示制御データなどにより指定される再生開始設定タイミングであり、設
計の段階で動画像の再生開始として設定されたタイミングである。
【０１９９】
　例えば図２５（Ａ１）に示すように、動画像データの読み出しに遅延が生じない読出遅
延なしの場合は、再生開始設定タイミングと対応して、操作有効期間の残り時間に、図２
５（Ａ２）に示すような初期設定時間Ｔ０が設定される。操作有効期間の残り時間は、例
えばＲＡＭ１３３の所定領域（演出制御タイマ設定部）などに設けられた有効期間タイマ
のタイマ値を用いて計測できればよい。図２５（Ａ２）に示すように、再生開始設定タイ
ミングと対応して初期設定時間Ｔ０が設定された後には、時間の経過に伴い操作有効期間
の残り時間を減少させる。そして、操作有効期間の残り時間が「０」になると、操作有効
期間が終了する。なお、操作有効期間の残り時間が「０」になる前に、プッシュボタン３
１Ｂを押下操作する遊技者による動作の検出結果に基づいて、操作有効期間の終了条件が
成立した場合には、その時点で操作有効期間を終了させてもよい。操作有効期間の終了条
件は、例えば図２４（Ｃ）に示された操作時実行割合でリーチ後演出ＡＲ１を実行すると
決定されたときなど、動作の検出に基づいて成立可能となるように、予め定められていれ
ばよい。
【０２００】
　例えば図２５（Ｂ１）に示すように、動画像データの読み出しに遅延が生じる読出遅延
ありの場合にも、再生開始設定タイミングと対応して、操作有効期間の残り時間には、図
２５（Ｂ２）および（Ｂ３）に示すような初期設定時間Ｔ０が設定される。その後におけ
る制御の一例として、図２５（Ｂ２）に示すように、操作有効期間の残り時間は、読出遅
延なしの場合と同様に減少させ、その残り時間が「０」になると、操作有効期間が終了し
てもよい。他の一例として、図２５（Ｂ３）に示すように、操作有効期間の残り時間は、
動画像の再生開始が遅延することにあわせて、減少させないように一旦停止させてもよい
。この場合には、読出遅延なしの場合とは異なり、動画像の再生開始が遅延して表示停止
となる表示停止期間では、有効期間タイマのタイマ値を更新させずに維持するタイマ停止
の制御を行うようにすればよい。
【０２０１】
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　図２５（Ｃ）は、促進報知の実行例として、メータ画像ＭＴ１の表示例を示している。
この表示例では、画像表示装置５の画面上に、「押せ！」のメッセージを報知する文字を
示す演出画像ＭＳ１や、プッシュボタン３１Ｂに対応するキャラクタを示す演出画像ＢＴ
１とともに、メータ画像ＭＴ１が表示される。メータ画像ＭＴ１は、動画像データから分
離された映像データを用いて、更新可能に表示されてもよい。この場合、動画像データの
読み出しに遅延が生じる読出遅延ありによって、表示停止期間ではメータ画像ＭＴ１の表
示も更新が停止される。そのため、例えば図２５（Ｂ２）に示すように、読出遅延ありの
場合でも読出遅延なしの場合と同様に操作有効期間の残り時間を減少させるものでは、メ
ータ画像ＭＴ１の表示状態により報知される操作有効期間の残り時間と、有効期間タイマ
のタイマ値を用いて実際に計測される操作有効期間の残り時間とに、相違が生じてしまう
おそれがある。そこで、例えば図２５（Ｂ３）に示すように、読出遅延ありの場合に操作
有効期間の残り時間を減少させないように一旦停止させれば、メータ画像ＭＴ１の表示状
態により報知される操作有効期間の残り時間と、有効期間タイマのタイマ値を用いて実際
に計測される操作有効期間の残り時間との相違がなくなり、違和感のない適切な演出によ
り不具合の発生を防止できる。ただし、タイマ停止の制御を行うことにより、設計段階よ
りも長い操作有効期間が設けられることになるので、設計段階では意図しなかったタイミ
ングでの遊技者による動作を検出して、リーチ後演出ＡＲ１が実行されてしまうことによ
る不具合が発生するおそれもある。
【０２０２】
　図２５（Ｃ）に示すメータ画像ＭＴ１は、動画像データとは別個に用意された静止画像
データを用いて、アニメーション表示などにより更新可能に表示されてもよい。メータ画
像ＭＴ１の更新表示に用いられる静止画像データは、予めＶＲＡＭ１４４の所定領域など
に記憶されていてもよい。メータ画像ＭＴ１の更新表示は、ＣＰＵ１３１がＲＯＭ１３２
から読み出した演出制御パターンに含まれる演出制御実行データを用いて制御されてもよ
い。この場合、動画像データの読み出しに遅延が生じる読出遅延ありによって、表示停止
期間ではメータ画像ＭＴ１の表示も更新が停止されることがある。なお、表示停止期間で
あっても、ＶＲＡＭ１４４に予め記憶された静止画像データを用いることで、メータ画像
ＭＴ１の表示を更新できるようにしてもよい。表示停止期間にてメータ画像ＭＴ１の更新
表示が停止される場合でも、表示停止期間が終了したときには、演出制御実行データでの
設定に応じて、読出遅延なしの場合と同様の表示状態となるように、メータ画像ＭＴ１の
表示が更新されてもよい。これにより、例えば図２５（Ｂ２）に示すように、読出遅延あ
りの場合でも読出遅延なしの場合と同様に操作有効期間の残り時間を減少させるものでは
、少なくとも表示停止期間が終了した後に、メータ画像ＭＴ１の表示状態により報知され
る操作有効期間の残り時間と、有効期間タイマのタイマ値を用いて実際に計測される操作
有効期間の残り時間との相違がなくなり、違和感のない適切な演出により不具合の発生を
防止できる。ただし、表示停止期間が終了したときに、メータ画像ＭＴ１の表示状態が不
連続に変化する場合があるので、メータ画像ＭＴ１の表示に違和感が生じて不具合が発生
するおそれもある。また、例えば図２５（Ｂ３）に示すように、読出遅延ありの場合に操
作有効期間の残り時間を減少させないように一旦停止させるものでは、少なくとも表示停
止期間が終了した後に、メータ画像ＭＴ１の表示状態により報知される操作有効期間の残
り時間と、有効期間タイマのタイマ値を用いて実際に計測される操作有効期間の残り時間
とに、相違が生じてしまうおそれがある。ＣＰＵ１３１やＶＤＰ１３５では、表示停止期
間にて有効期間タイマに対するタイマ停止の制御が行われる場合に、メータ画像ＭＴ１の
更新表示も停止させる更新表示停止の制御が行われるようにしてもよい。これにより、違
和感ない適切な演出により不具合の発生を防止できる。
【０２０３】
　図２４（Ｂ３）に示す演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂを動作（進出）させるリーチ後演
出ＡＲ１は、遊技者による動作の検出結果にかかわらず実行される場合があってもよい。
例えば飾り図柄の可変表示を開始するときには、図８に示す可変表示開始設定処理のステ
ップＳ２０３にて、変動パターンに対応する演出制御パターンが決定される。そして、特
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定の変動パターンに対応して決定された特定の演出制御パターンでは、演出制御プロセス
タイマ判定値と対応付けた演出制御実行データに含まれるモータ制御データとして、演出
実行タイミングに達したときに演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂを動作（進出）させるリー
チ後演出ＡＲ１の実行に用いられるデータが、予め設定されていてもよい。こうした特定
の演出制御パターンは、可変表示結果に応じて異なる割合で決定されてもよい。その決定
割合は、可変表示結果が「大当り」の場合に、可変表示結果が「ハズレ」の場合よりも高
くなるように設定されていてもよい。この設定により、可変表示結果が「大当り」の場合
には、可変表示結果が「ハズレ」の場合よりも、リーチ後演出ＡＲ１が実行されやすくな
る。なお、可変表示結果に応じて演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂを動作させるリーチ後演
出ＡＲ１の実行割合を異ならせるものに限定されず、可変表示結果に応じて異なる割合で
演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂの動作態様が決定されてもよい。この場合には、演出用可
動部材３２Ａ、３２Ｂの動作態様に応じて、可変表示結果が「大当り」となり大当り遊技
状態に制御される期待度を、異ならせることができる。
【０２０４】
　図２６および図２７は、エラー報知ＥＨ１を実行する場合の制御例を示すシーケンス図
である。図２６は、動画像データの読み出しに遅延が生じない読出遅延なしの場合を示し
ている。図２７は、動画像データの読み出しに遅延が生じる読出遅延ありの場合を示して
いる。図２６および図２７に示す制御例でも、図１９および図２０の制御例と同様に、可
変表示開始からリーチ演出開始までの制御が共通している。
【０２０５】
　図２６に示す制御例では、リーチ演出として、動画像の再生表示が遅延なく開始される
。動画像の再生表示が開始された後に、エラーの発生が検出されたエラー検出時にて、エ
ラー報知ＥＨ１が実行される。エラー報知ＥＨ１は、エラー発生の検出に対応してＲＯＭ
１３２に記憶された演出制御実行データを読み出すことにより、エラー検出時に遅延なく
実行可能である。エラー報知ＥＨ１は、パチンコ遊技機１における異常の発生の報知に関
する異常報知補助演出に含まれる。動画像の再生表示によるリーチ演出は、画像表示装置
５の画面上における映像出力と同期して実行されるスピーカ８Ｌ、８Ｒにおける音声出力
を含んでいる。この音声出力は、画像表示装置５の表示に関する表示補助演出に含まれる
。
【０２０６】
　図２６に示す制御例でリーチ演出の実行が開始された後には、リーチ後演出ＡＲ１０が
実行されてもよい。リーチ後演出ＡＲ１０は、例えば予め用意された演出画像のカットイ
ン表示といった、大当り遊技状態に制御されることなどを示唆する演出であってもよい。
あるいは、リーチ後演出ＡＲ１０は、例えばリーチ演出の内容を説明する映像出力や音声
出力といった、大当り遊技状態に制御されることなどを示唆しない演出であってもよい。
図２６に示す制御例では、遅延なく開始された動画像の再生表示が終了してから、飾り図
柄の揺れ表示が開始される。続いて、リーチ演出の実行が終了するリーチ演出終了となり
、特別図柄の可変表示が終了する可変表示終了に対応して、飾り図柄の可変表示における
表示結果が停止表示（完全停止表示）され、確定飾り図柄が表示された状態になる。
【０２０７】
　図２７に示す制御例では、リーチ演出に含まれる動画像の再生表示を実行するために用
いられる動画像データの読み出しに遅延が生じ、動画像の再生表示が開始されずに表示停
止となる期間がある。この表示停止期間にて、パチンコ遊技機１におけるエラーの発生が
検出された場合には、表示停止期間であってもエラー報知ＥＨ１が実行される。例えばエ
ラー報知ＥＨ１の実行に用いられる演出制御実行データは、音声制御データ、ランプ制御
データ、モータ制御データの一部または全部を含む一方で、表示制御データを含まないよ
うに構成されていればよい。あるいは、エラー報知ＥＨ１の実行に用いられる演出制御実
行データは、音声制御データ、ランプ制御データ、モータ制御データの一部または全部を
含む演出制御実行データと、表示制御データのみを含む演出制御実行データとが、別個に
用意されていてもよい。メモリコントローラ１２３から出力される読出待機信号がオンで
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あるときに、ＣＰＵ１３１は、表示制御データのみを含む演出制御実行データを使用せず
、音声制御データ、ランプ制御データ、モータ制御データの一部または全部を含む演出制
御実行データを用いて、エラー報知ＥＨ１を実行可能にすればよい。例えばＣＰＵ１３１
は、図６に示す演出制御メイン処理において、ステップＳ６０のエラー報知処理を実行す
るときに、エラーの発生が検出された場合に対応して予め用意された演出制御実行データ
を、ＲＯＭ１３２から読み出す。このとき読み出した演出制御実行データを用いてエラー
報知ＥＨ１を実行するので、動画像の再生表示が遅延する影響を受けることなく、表示停
止期間においてもエラー報知ＥＨ１を実行することができる。
【０２０８】
　図２７に示す制御例で動画像の再生表示に遅延が生じたリーチ演出の実行が開始された
後には、リーチ後演出ＡＲ１０が実行されてもよい。この制御例では、遅延が生じた動画
像の再生表示が終了するより前に、飾り図柄の揺れ表示が開始される。飾り図柄の揺れ表
示が開始されるタイミングは、動画像の再生表示に遅延が生じたか否かにかかわらず、Ｒ
ＯＭ１３２から読み出した演出制御パターンに設定された演出制御プロセスタイマ判定値
などにより、予め定められていればよい。飾り図柄の揺れ表示では、「左」、「中」、「
右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、確定表示の対象となる飾り図柄が、
微少な揺れや伸縮などを伴って表示され、停止表示（完全停止表示）されるまで待機した
表示状態となる。飾り図柄の揺れ表示が行われる揺れ表示期間は、例えば２秒間といった
、演出制御パターンで予め設定された時間が経過するまでの期間であればよい。この揺れ
表示期間では、遅延が生じた動画像の再生表示を継続して実行する。動画像の再生表示に
よるリーチ演出は、画像表示装置５の画面上における表示に関する表示補助演出として、
映像出力と同期して実行される音声出力を含んでいる。そのため、動画像の再生表示に遅
延が発生した場合には、その遅延による再生表示の停止期間に応じて、表示補助演出とな
る音声出力を遅延して実行可能であり、揺れ表示期間においても、遅延した表示補助演出
となる音声出力の制御が実行される。こうして、揺れ表示期間は、読出遅延の発生により
遅延した制御を実行可能な期間とすることができる。
【０２０９】
　例えば図５に示す変動パターンＰＡ２－３や変動パターンＰＡ３－３に対応する可変表
示が実行される場合には、可変表示が開始されてから表示結果が導出されるまでの可変表
示時間が長くなり、動画像の再生表示によるリーチ演出を実行するために使用される動画
像データも、データ容量が大きなものになりやすい。そのため、動画像の再生表示に遅延
が発生する可能性も高くなる。そこで、可変表示時間が長い変動パターンに対応する可変
表示が実行される場合には、可変表示時間が短い変動パターンに対応する可変表示が実行
される場合に比べて、揺れ表示期間が長くなるように設定されてもよい。これにより、動
画像の再生表示が遅延しやすい場合でも、遅延が生じた動画像の再生表示によるリーチ演
出を完了させる可能性を向上させて、違和感のない適切な演出により不具合の発生を防止
できる。
【０２１０】
　なお、図２７に示す制御例で動画像の再生表示に遅延が生じたリーチ演出の実行が開始
されるときには、動画像の再生表示による映像出力をフェードインさせてもよい。例えば
遅延した動画像の再生表示を開始するときには、動画像のブレンド率を「０」に初期設定
しておき、時間の経過に伴って、ブレンド率を増加させていくように更新すればよい。こ
のように、遅延した動画像の再生表示による映像出力をフェードインさせることにより、
動画像の再生表示に遅延が生じた場合に、動画像を用いた表示演出の違和感を抑制するこ
とができる。
【０２１１】
　図２８は、エラー報知ＥＨ１の実行例を示している。例えばスイッチ電源の短絡異常に
よるエラーといった、電源異常に関するエラー（電源異常エラー）の発生が検出された場
合には、図２８（Ａ）に示すように、「電源異常を検出しました」のメッセージを報知す
る音声をスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力させることにより、エラー報知ＥＨ１が実行される
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。あるいは、前面扉が開放状態であることによるエラー（ドア開放エラー）の発生が検出
された場合には、図２８（Ｂ）に示すように、「扉が開いています」のメッセージを報知
する音声をスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力させることにより、エラー報知ＥＨ１が実行され
る。あるいは、下皿が遊技球で満タン状態であることによるエラー（満タンエラー）の発
生が検出された場合には、図２８（Ｃ）に示すように、「玉を抜いてください」のメッセ
ージを報知する音声をスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力させることにより、エラー報知ＥＨ１
が実行される。
【０２１２】
　図６に示す演出制御メイン処理では、ステップＳ６０にてエラー報知処理が実行された
ときに、主基板１１から伝送された演出制御コマンドなどに応じて、複数のエラーのうち
で、いずれのエラーが発生したかを判定する。この判定結果に対応して、ＲＯＭ１３２に
記憶されたエラー報知用の演出制御実行データを選択して読み出し、読み出した演出制御
実行データを用いてエラー報知ＥＨ１を実行する。これにより、判定された異常に応じて
異なる演出態様により、異常報知補助演出に含まれるエラー報知ＥＨ１を実行すればよい
。
【０２１３】
　図２９および図３０は、予告演出ＡＹ１を実行する場合の制御例を示すシーケンス図で
ある。図２９は、動画像データの読み出しに遅延が生じない読出遅延なしの場合を示して
いる。図３０は、動画像データの読み出しに遅延が生じる読出遅延ありの場合を示してい
る。図２９および図３０に示す制御例でも、図１９および図２０の制御例と同様に、可変
表示開始からリーチ演出開始までの制御が共通している。
【０２１４】
　図２９に示す制御例では、リーチ演出として、動画像の再生表示が遅延なく開始される
。動画像の再生表示が開始された後に、予告演出ＹＡ１が実行される。予告演出ＹＡ１は
、例えば予告演出パターンに対応して決定された演出制御パターンに含まれる演出制御実
行データを用いて、飾り図柄の可変表示中に遅延なく実行可能である。予告演出ＹＡ１は
、飾り図柄の可変表示中において、演出制御パターンに設定された演出制御プロセスタイ
マ判定値などに対応して、予め定められた予告実行タイミングに達したときに実行される
。予告演出ＹＡ１は、予告に関する予告補助演出に含まれる。動画像の再生表示によるリ
ーチ演出は、画像表示装置５の画面上における映像出力と同期して実行されるスピーカ８
Ｌ、８Ｒにおける音声出力を含んでいる。この音声出力は、画像表示装置５の表示に関す
る表示補助演出に含まれる。
【０２１５】
　図２９に示す制御例で予告演出ＹＡ１が実行された後には、リーチ後演出ＡＲ１０が実
行されてもよい。リーチ後演出ＡＲ１０は、例えば予め用意された演出画像のカットイン
表示といった、大当り遊技状態に制御されることなどを示唆する演出であってもよい。あ
るいは、リーチ後演出ＡＲ１０は、例えばリーチ演出の内容を説明する映像出力や音声出
力といった、大当り遊技状態に制御されることなどを示唆しない演出であってもよい。図
２９に示す制御例では、遅延なく開始された動画像の再生表示が終了してから、飾り図柄
の揺れ表示が開始される。続いて、リーチ演出の実行が終了するリーチ演出終了となり、
特別図柄の可変表示が終了する可変表示終了に対応して、飾り図柄の可変表示における表
示結果が停止表示（完全停止表示）され、確定飾り図柄が表示された状態になる。
【０２１６】
　図３０に示す制御例では、リーチ演出に含まれる動画像の再生表示を実行するために用
いられる動画像データの読み出しに遅延が生じ、動画像の再生表示が開始されずに表示停
止となる期間がある。この表示停止期間にて、予告実行タイミングに達した場合には、表
示停止期間であっても予告演出ＹＡ１が実行される。例えば予告演出ＹＡ１の実行に用い
られる演出制御実行データは、音声制御データ、ランプ制御データ、モータ制御データの
一部または全部を含む一方で、表示制御データを含まないように構成されていればよい。
あるいは、予告演出ＹＡ１の実行に用いられる演出制御実行データは、音声制御データ、
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ランプ制御データ、モータ制御データの一部または全部を含む演出制御実行データと、表
示制御データのみを含む演出制御実行データとが、別個に用意されていてもよい。メモリ
コントローラ１２３から出力される読出待機信号がオンであるときに、ＣＰＵ１３１は、
表示制御データのみを含む演出制御実行データを使用せず、音声制御データ、ランプ制御
データ、モータ制御データの一部または全部を含む演出制御実行データを用いて、予告演
出ＹＡ１を実行可能にすればよい。例えばＣＰＵ１３１は、図９に示す可変表示中演出処
理のステップＳ２２２にて更新した演出プロセスタイマのタイマ値に基づいて、ステップ
Ｓ２２３にて制御データ読出条件が成立したと判定されたときに、図８に示すステップ２
０３にて決定された演出制御パターンを構成する演出制御実行データを読み出す。このと
き読み出した演出制御実行データを用いて予告演出ＹＡ１を実行するので、動画像の再生
表示が遅延する影響を受けることなく、表示停止期間においても予告演出ＹＡ１を実行す
ることができる。
【０２１７】
　図３０に示す制御例で動画像の再生表示に遅延が生じたリーチ演出の実行が開始された
後には、図２９の場合と同様に、リーチ後演出ＡＲ１０が実行されてもよい。この制御例
では、遅延が生じた動画像の再生表示が終了するより前に、飾り図柄の揺れ表示が開始さ
れる。飾り図柄の揺れ表示が開始されるタイミングは、動画像の再生表示に遅延が生じた
か否かにかかわらず、ＲＯＭ１３２から読み出した演出制御パターンに設定された演出制
御プロセスタイマ判定値などにより、予め定められていればよい。飾り図柄の揺れ表示で
は、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、確定表示の
対象となる飾り図柄が、微少な揺れや伸縮などを伴って表示され、停止表示（完全停止表
示）されるまで待機した表示状態となる。飾り図柄の揺れ表示が行われる揺れ表示期間は
、例えば２秒間といった、演出制御パターンで予め設定された時間が経過するまでの期間
であればよい。この揺れ表示期間では、遅延が生じた動画像の再生表示を継続して実行す
る。動画像の再生表示によるリーチ演出は、画像表示装置５の画面上における表示に関す
る表示補助演出として、映像出力と同期して実行される音声出力を含んでいる。そのため
、動画像の再生表示に遅延が発生した場合には、その遅延による再生表示の停止期間に応
じて、表示補助演出となる音声出力を遅延して実行可能であり、揺れ表示期間においても
、遅延した表示補助演出となる音声出力の制御が実行される。こうして、揺れ表示期間は
、読出遅延の発生により遅延した制御を実行可能な期間とすることができる。
【０２１８】
　例えば図５に示す変動パターンＰＡ２－３や変動パターンＰＡ３－３に対応する可変表
示が実行される場合には、可変表示が開始されてから表示結果が導出されるまでの可変表
示時間が長くなり、動画像の再生表示によるリーチ演出を実行するために使用される動画
像データも、データ容量が大きなものになりやすい。そのため、動画像の再生表示に遅延
が発生する可能性も高くなる。そこで、可変表示時間が長い変動パターンに対応する可変
表示が実行される場合には、可変表示時間が短い変動パターンに対応する可変表示が実行
される場合に比べて、揺れ表示期間が長くなるように設定されてもよい。これにより、動
画像の再生表示が遅延しやすい場合でも、遅延が生じた動画像の再生表示によるリーチ演
出を完了させる可能性を向上させて、違和感のない適切な演出により不具合の発生を防止
できる。
【０２１９】
　なお、図３０に示す制御例で動画像の再生表示に遅延が生じたリーチ演出の実行が開始
されるときには、動画像の再生表示による映像出力をフェードインさせてもよい。例えば
遅延した動画像の再生表示を開始するときには、動画像のブレンド率を「０」に初期設定
しておき、時間の経過に伴って、ブレンド率を増加させていくように更新すればよい。こ
のように、遅延した動画像の再生表示による映像出力をフェードインさせることにより、
動画像の再生表示に遅延が生じた場合に、動画像を用いた表示演出の違和感を抑制するこ
とができる。
【０２２０】
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　図３１は、予告演出ＹＡ１の実行例などを示している。予告実行タイミングに達したと
きには、例えば図３１（Ａ１）に示す「激熱だ！」の音声をスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力
させる音声出力により、予告演出ＹＡ１が実行される。あるいは、予告実行タイミングに
達したときには、例えば図３１（Ａ２）に示すように、演出用点灯役物９０を点灯させる
点灯態様により、予告演出ＹＡ１が実行される。あるいは、予告実行タイミングに達した
ときには、例えば図３１（Ａ３）に示すように、可動部材駆動モータ３３Ａ、３３Ｂの駆
動力により演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂを動作（進出）させることで、予告演出ＹＡ１
が実行される。予告演出ＹＡ１は、音声出力、点灯態様、可動部材の動作のいずれか、あ
るいは、これらの一部または全部の組合せにより、実行可能な演出であればよい。
【０２２１】
　図３１（Ｂ）に示すように、変動パターン指定コマンドに示された変動パターンに応じ
て異なる割合で、予告演出の有無として、予告演出ＹＡ１を実行するか否かが決定されて
もよい。この場合、ＣＰＵ１３１は、例えば図８に示す可変表示開始設定処理のステップ
Ｓ２０２にて、図３１（Ｂ）に示すような変動パターンに応じて異なる割合で、予告演出
ＹＡ１を実行するか否かを決定する。図３１（Ｂ）に示す例では、変動パターンＰＡ２－
３の場合と、変動パターンＰＡ３－３の場合に、所定割合で予告演出ＹＡ１を実行するこ
とができる。図５に示すように、変動パターンＰＡ２－３は、可変表示結果が「ハズレ」
となる場合のうち、飾り図柄の可変表示態様が「リーチ」である場合に対応して、リーチ
状態となった後に、ノーマルのリーチ演出、スーパーＡのリーチ演出、スーパーＢのリー
チ演出を、順番に実行可能な変動パターンである。変動パターンＰＡ３－３は、可変表示
結果が「大当り」となる場合に対応して、リーチ状態となった後に、変動パターンＰＡ２
－３と同様のリーチ演出を実行可能な変動パターンである。図３１（Ｂ）に示す決定割合
は、変動パターンＰＡ３－３の場合に、変動パターンＰＡ２－３の場合よりも予告演出Ｙ
Ａ１が実行される割合が高くなるように設定されている。したがって、可変表示結果が「
大当り」の場合には、可変表示結果が「ハズレ」の場合よりも、予告演出ＹＡ１が実行さ
れやすくなる。また、変動パターンＰＡ２－３や変動パターンＰＡ３－３に対応して実行
されるスーパーＢのリーチ演出は、ノーマルのリーチ演出が実行された場合よりも可変表
示結果が「大当り」になる割合が高くなるスーパーリーチのリーチ演出である。予告演出
ＹＡ１は、例えば動画像の再生表示によるスーパーＡのリーチ演出が開始されることに対
応して、スーパーＢのリーチ演出が開始される前に実行可能であってもよい。予告演出Ｙ
Ａ１が実行された場合には、変動パターンＰＡ２－３または変動パターンＰＡ３－３に対
応して、スーパーＢのリーチ演出が実行されることを予告できるので、可変表示結果が「
大当り」となることに対する遊技者の期待感を、飛躍的に高めることができる。
【０２２２】
　変動パターンに応じて異なる割合で予告演出ＹＡ１を実行するか否かが決定されるもの
に限定されず、変動パターンに応じて異なる割合で予告演出ＹＡ１の演出態様が決定され
てもよい。この場合には、予告演出ＹＡ１の演出態様に応じて、可変表示結果が「大当り
」となり大当り遊技状態に制御される期待度や、スーパーＢのリーチ演出といった特定演
出が実行される期待度を、異ならせることができる。また、飾り図柄の可変表示態様が「
リーチ」である場合に対応したリーチ変動パターンであれば、その変動パターンにかかわ
らず、可変表示結果が「ハズレ」であるか「大当り」であるかに応じて異なる割合で予告
演出ＹＡ１を実行するか否かが決定されてもよいし、可変表示結果が「ハズレ」であるか
「大当り」であるかに応じて異なる割合で予告演出ＹＡ１の演出態様が決定されてもよい
。
【０２２３】
　予告演出ＹＡ１は、リーチ後演出ＡＲ１の場合と同様に、操作有効期間にてプッシュボ
タン３１Ｂを押下操作する遊技者による動作の検出結果に基づいて、実行されてもよい。
この場合には、遊技者の動作を促す促進報知が実行されてもよいし、例えば動画像の再生
表示が開始されずに表示停止となる表示停止期間にて、促進報知が実行されなくてもよい
。促進報知が実行されていないときに、プッシュボタン３１Ｂを押下操作する遊技者によ
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る動作を検出して、検出結果により予告演出ＹＡ１を実行可能にしてもよい。
【０２２４】
　予告演出ＹＡ１が実行される予告演出期間は、動画像の再生表示が開始されずに表示停
止となる表示停止期間の全部を含んでもよいし、表示停止期間の一部を含んでもよい。あ
るいは、表示停止期間が予告演出期間の全部を含んでもよいし、表示停止期間が予告演出
期間の一部を含んでもよい。このように、予告演出期間と表示停止期間は、少なくとも互
いの一部の期間が重複する場合に、表示停止期間であっても予告演出期間であれば予告演
出ＹＡを実行可能に制御すればよい。
【０２２５】
　図３２は、予告演出ＹＡ１を実行する場合の制御例を示すタイミング図である。図３２
（Ａ）は、動画像データの読み出しに遅延が生じない読出遅延なしの場合における動画再
生の制御例を示している。図３２（Ｂ）は、動画像データの読み出しに遅延が生じる読出
遅延ありの場合における動画再生の制御例を示している。図３２（Ｃ）は、予告演出ＹＡ
１を実行する制御例を示している。図３２（Ａ）に示す動画再生が「なし」から「あり」
に変更されるタイミングは、演出制御パターンを構成する演出制御実行データに含まれる
表示制御データなどにより指定される再生開始設定タイミングであり、設計の段階で動画
像の再生開始として設定されたタイミングである。
【０２２６】
　例えば図３２（Ａ）に示すような動画像データの読み出しに遅延が生じない読出遅延な
しの場合であるか、図３２（Ｂ）に示すような動画像データの読み出しに遅延が生じる読
出遅延ありの場合であるかにかかわらず、予告演出ＹＡ１は、図３２（Ｃ）に示すように
、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となるリーチ成立より前に、予告実行タイミング
に達することにより、実行が開始される。その後、再生開始設定タイミングをまたがって
予告演出期間が終了するまで、予告演出ＹＡ１が実行される。図３２（Ｂ）に示す読出遅
延ありの場合は、動画像の再生開始に遅延が生じるものの、予告演出期間が終了するより
前に、動画再生が開始される。この場合、予告演出ＹＡ１が実行される予告演出期間は、
動画像の再生表示が開始されずに表示停止となる表示停止期間の全部を含んでいる。予告
演出ＹＡ１は、予告演出パターンに対応して決定された演出制御パターンを構成する演出
制御実行データなどを用いて、表示停止期間であるか否かにかかわらず、音声出力、点灯
態様、可動部材の動作のいずれか、あるいは、これらの一部または全部の組合せにより、
実行される。
【０２２７】
　例えば表示停止期間が長期化した場合に、予告演出ＹＡ１が実行される予告演出期間は
、表示停止期間が終了するより前に、終了することがあってもよい。あるいは、予告演出
ＹＡ１が実行される予告演出期間は、再生開始設定タイミングより後に開始されてもよい
。この場合には、表示停止期間が開始されてから、その表示停止期間が終了するより前に
、予告実行期間が開始されることがある。また、表示停止期間が長期化した場合には、表
示停止期間が終了するより前に、予告実行期間が終了することがある。このように、予告
演出ＹＡ１が実行される予告演出期間と、表示停止期間との前後関係がどのような関係で
あっても、予告演出ＹＡ１は演出制御パターンを構成する演出制御実行データを用いて実
行が制御されることにより、予め定められた予告演出期間において実行できればよい。
【０２２８】
　この発明は、上記実施の形態に限定されず、様々な変更および応用が可能である。例え
ばパチンコ遊技機１は、上記実施の形態で示した全ての技術的特徴を備えるものでなくて
もよく、従来技術における少なくとも１つの課題を解決できるように、上記実施の形態で
説明した一部の構成を備えたものであってもよい。例えば上記実施の形態で示した特徴の
うちで、不具合の発生を防止する特徴、記憶データを適切に保護するための特徴、適切な
演出を実行するための特徴のいずれか１つの特徴、あるいは、これらの少なくとも一部を
組み合わせた特徴を、備えたものであればよい。
【０２２９】
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　上記実施の形態では、動画像データとして、図１４（Ａ）に示すように、圧縮符号化さ
れた映像データと音声データを、所定のコンテナフォーマットで多重化して構成されたデ
ータを用いて、映像出力と音声出力とが同期した動画像を再生するように、画像表示装置
５の表示制御と、スピーカ８Ｌ、８Ｒにおける演出音の出力制御とを、同期して実行する
ものとして説明した。これに対し、例えばＲＯＭ１３２に記憶された演出制御パターンを
構成する演出制御実行データの設定により、動画像の再生において、画像表示装置５の表
示制御と、スピーカ８Ｌ、８Ｒにおける演出音の出力制御とを、同期して実行できるよう
にしてもよい。この場合には、演出データメモリ１２３に記憶された画像データや音声デ
ータを読み出すときに、いずれか一方の記憶データの読み出しに生じた遅延を検出すると
、他方の記憶データを用いた制御の進行を待機させて、表示制御と演出音の出力制御とを
同期して実行してもよい。
【０２３０】
　この発明は、パチンコ遊技機１に限らずスロットマシンなどにも適用できる。スロット
マシンは、例えば複数種類の識別情報となる図柄の可変表示といった所定の遊技を行い、
その遊技結果に基づいて所定の遊技価値を付与可能となる任意の遊技機であり、より具体
的に、１ゲームに対して所定の賭数（メダル枚数またはクレジット数）を設定することに
よりゲームが開始可能になるとともに、各々が識別可能な複数種類の識別情報（図柄）を
可変表示する可変表示装置（例えば複数のリールなど）の表示結果が導出表示されること
により１ゲームが終了し、その表示結果に応じて入賞（例えばチェリー入賞、スイカ入賞
、ベル入賞、リプレイ入賞、ＢＢ入賞、ＲＢ入賞など）が発生可能とされた遊技機である
。このようなスロットマシンにおいて、遊技制御を行うための遊技制御用マイクロコンピ
ュータを含めたハードウェア資源と、所定の処理を行うソフトウェアとが協働することに
より、上記実施の形態で示されたパチンコ遊技機１が有する特徴の全部または一部を備え
るように構成されていればよい。
【０２３１】
　その他にも、遊技機の装置構成や各種の動作などは、この発明の趣旨を逸脱しない範囲
で、任意に変更および修正が可能である。加えて、この発明の遊技機は、入賞の発生に基
づいて所定数の遊技媒体を景品として払い出す払出式遊技機に限定されるものではなく、
遊技媒体を封入し入賞の発生に基づいて得点を付与する封入式遊技機にも適用することが
できる。スロットマシンは、遊技用価値としてメダル並びにクレジットを用いて賭数が設
定されるものに限定されず、遊技用価値として遊技球を用いて賭数を設定するスロットマ
シンや、遊技用価値としてクレジットのみを使用して賭数を設定する完全クレジット式の
スロットマシンであってもよい。遊技機において実行される遊技は、任意の遊技であれば
よく、少なくとも遊技者にとって有利な有利状態に制御可能なものであってもよいし、遊
技者にとって有利な遊技価値を付与可能なものであってもよい。
【０２３２】
　以上説明したように、本願に係るパチンコ遊技機１などの遊技機では、図１１に示す制
御中演出データ転送処理のステップＳ２８１にて読出中ＷＤＴクリア設定が行われること
により、不適切なＣＰＵ１３１のリセットを抑制できるので、不具合の発生を防止できる
。
【０２３３】
　図１０に示す制御中メモリ検査処理では、ステップＳ２５２にてメモリ検査のインター
バルが経過したと判定されたことに基づいて、ステップＳ２５７での制御によりメモリ検
査を実行し、データ移転条件が成立すれば不良エリアの記憶データを代替エリアに移転す
る代替処理を実行できるので、記憶データを保護するための保護処理を適切に実行できる
。
【０２３４】
　図２０に示す制御例では、動画像の再生表示が開始されずに表示停止となる表示停止期
間においても、始動入賞報知ＳＨ１を実行できるので、適切に演出を実行できる。
【０２３５】
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　図２３に示す制御例では、動画像の再生表示が開始されずに表示停止となる表示停止期
間においても、リーチ後演出ＡＲ１を実行できるので、遊技者による動作の検出に関する
演出を、適切に実行できる。
【０２３６】
　図２３に示す制御例では、動画像の再生表示が開始されずに表示停止となる表示停止期
間においても、リーチ後演出ＡＲ１を実行できるので、演出用可動部材３２Ａ、３２Ｂに
関する演出を、適切に実行できる。
【０２３７】
　図２７に示す制御例では、動画像の再生表示が開始されずに表示停止となる表示停止期
間においても、エラー報知ＥＨ１を実行できるので、異常の発生の報知に関する演出を、
適切に実行できる。
【０２３８】
　図３０に示す制御例では、動画像の再生表示が開始されずに表示停止となる表示停止期
間においても、予告演出ＹＡ１を実行できるので、予告に関する演出を、適切に実行でき
る。
【０２３９】
　図１３に示すように、演出データメモリ１２３の記憶領域は、通常使用領域となるデー
タ領域と、代替使用領域となる冗長領域とを含んでいるので、不具合の発生を防止でき、
また、記憶データを保護するための保護処理を適切に実行できる。
【０２４０】
　図１２に示すメモリ検査処理のステップＳ４５５では、データ領域の不良エリアとなる
不良ブロックの記憶データを、冗長領域の代替エリアとなる代替エリアに移転する制御を
行うので、不具合の発生を防止でき、また、記憶データを保護するための保護処理を適切
に実行できる。
【０２４１】
　図１１に示す制御中演出データ転送処理のステップＳ２７１では、演出データメモリ１
２３に記憶された演出データを読出中であるか否かを判定するので、不具合の発生を防止
できる。
【０２４２】
　図１４（Ａ）に示すように、動画像データは、表示制御に関する映像データと、演出音
の出力制御に関する音声データとが、一連のデータとして多重化して構成され、表示制御
と演出音の出力制御とを同期して実行できるので、適切に演出を実行できる。
【０２４３】
　図２０、図２３、図２７および図３０に示す制御例では、揺れ表示期間といった、可変
表示の表示結果が導出される前の期間にて、遅延した動画像の再生表示などの制御を実行
できるので、適切に演出を実行できる。
【０２４４】
　図１１に示す制御中演出データ転送処理では、ステップＳ２８０にて読出中クリア回数
がクリア上限判定値に達した場合に、ステップＳ２８１での設定によるウォッチドッグタ
イマ１３４のクリアを制限するので、不具合の発生を防止できる。
【符号の説明】
【０２４５】
　　１　…　パチンコ遊技機
　　５　…　画像表示装置
　６Ａ　…　普通入賞球装置
　６Ｂ　…　普通可変入賞球装置
８Ｌ、８Ｒ　…　スピーカ
　　９　…　遊技効果ランプ
　１１　…　主基板
　１２　…　演出制御基板
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３１Ａ　…　スティックコントローラ
３１Ｂ　…　プッシュボタン
３２Ａ、３２Ｂ　…　演出用可動部材
３３Ａ、３３Ｂ　…　可動部材駆動モータ
３５Ａ　…　コントローラセンサユニット
３５Ｂ　…　プッシュセンサ
　９０　…　演出用点灯役物
１２２　…　メモリコントローラ
１２３　…　演出データメモリ
１３１　…　ＣＰＵ
１３２　…　ＲＯＭ
１３３　…　ＲＡＭ
１３４　…　ウォッチドッグタイマ
１３５　…　ＶＤＰ
１３６　…　音声処理回路
１３７　…　ランプ制御回路
１３８　…　モータ制御回路
１４１　…　命令デコーダ
１４２　…　デマルチプレクサ
１４３　…　映像デコーダ
１４４　…　ＶＲＡＭ
１４５　…　表示駆動回路
１５１　…　音声デコーダ

【図１】 【図２】
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