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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　特別識別情報の可変表示を実行可能であり、特別識別情報の可変表示に対応して、装飾
識別情報の可変表示と当該装飾識別情報よりも小さい特殊識別情報の可変表示とを実行可
能な遊技機であって、
　第１制御手段と、
　前記第１制御手段と通信可能であり、前記第１制御手段からの情報に基づいて遊技に関
する画像を表示手段に表示する第２制御手段と、を備え、
　前記第２制御手段は、前記遊技に関する画像の表示として、装飾識別情報の可変表示と
特殊識別情報の可変表示とを前記表示手段にて並行して実行可能であり、
　前記第１制御手段は、
　　前記第２制御手段との通信状況に基づいて、前記第２制御手段をリセットするための
リセット信号を当該第２制御手段に出力し、
　　特別識別情報の可変表示中に前記第２制御手段が前記リセット信号によりリセットさ
れ復旧したときに、特別識別情報の可変表示中であることを特定可能な特定情報を前記第
２制御手段に出力し、
　前記特定情報は、特殊識別情報の可変表示を実行させる情報を含む、
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記第１制御手段は、前記第２制御手段との通信状況に基づいて、前記リセット信号を
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第１期間にわたって供給し、
　前記第１制御手段と前記第２制御手段とが行うことが可能な通信には、前記リセット信
号が前記第１期間にわたって供給され、前記第２制御手段がリセットされた後の特定の通
信が含まれ、
　前記第２制御手段が発熱により異常となったことにより前記特定の通信ができない期間
が特定期間を超え、
　前記第１制御手段は、前記特定の通信ができない期間が前記特定期間を超えた場合に、
前記リセット信号を前記第１期間よりも長い第２期間にわたって供給することで前記第２
制御手段の動作を前記第２期間にわたって停止させ、
　少なくとも前記第２期間において、前記第２制御手段を冷却する冷却手段をさらに備え
る、
　ことを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機、スロットマシンなどの遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　例えば、特許文献１には、可変表示（図柄の変動表示等）を実行可能な遊技機であって
、第１制御手段（サブ統合基板１７４０）と、前記第１制御手段からの情報に基づいて遊
技に関する画像（可変表示の画像等）を表示手段に表示する第２制御手段（液晶制御基板
１７５０）と、を備える遊技機が開示されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１４－１３８７７４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の遊技機では、可変表示中に第２制御手段に異常が発生した場合、当該
第２制御手段が復旧できても遊技機の状態（現在が可変表示中であるか否か等）を認識で
きない不都合がある。なお、異常の発生原因としては、例えば、隣接する他の遊技機又は
遊技機が設置される島から発生したノイズの影響が考えられる。また、異常とは、例えば
、第２制御手段がフリーズやダウンしてしまうことである。
【０００５】
　この発明は、異常から復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識できる遊技機の提供
を目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
（１）上記目的を達成するため、本発明に係る遊技機は、
　特別識別情報の可変表示（例えば、特別図柄の可変表示）を実行可能であり、特別識別
情報の可変表示に対応して、装飾識別情報の可変表示（例えば、飾り図柄の可変表示）と
当該装飾識別情報よりも小さい特殊識別情報の可変表示（例えば、小図柄の可変表示）と
を実行可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　第１制御手段（例えば、第１演出制御基板１２）と、
　前記第１制御手段と通信（例えば、正常動作信号の受信）可能であり、前記第１制御手
段からの情報（例えば、第２演出制御コマンド）に基づいて遊技に関する画像を表示手段
に表示する第２制御手段（例えば、演出制御部３１のＶＤＰ）と、を備え、
　前記第２制御手段は、前記遊技に関する画像の表示として、装飾識別情報の可変表示と
特殊識別情報の可変表示とを前記表示手段にて並行して実行可能であり（例えば、図３１
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）、
　前記第１制御手段は、
　　前記第２制御手段との通信状況に基づいて、前記第２制御手段をリセットするための
リセット信号（例えば、リセット信号）を当該第２制御手段に出力し（例えば、正常動作
信号を受信できないときにリセット信号を出力する）、
　　特別識別情報の可変表示中に前記第２制御手段が前記リセット信号によりリセットさ
れ復旧したとき（例えば、リセットされたとき）に、特別識別情報の可変表示中であるこ
とを特定可能な特定情報（例えば、小図柄変動開始指定コマンド）を前記第２制御手段に
出力し（例えば、図２５のステップＳ５５２Ａ～Ｓ５５４）、
　前記特定情報は、特殊識別情報の可変表示を実行させる情報（例えば、小図柄変動開始
指定コマンド）を含む、
　ことを特徴とする。
　前記第１制御手段は、前記第２制御手段との通信状況に基づいて、前記リセット信号を
第１期間にわたって供給し（例えば、ショートリセット）、
　前記第１制御手段と前記第２制御手段とが行うことが可能な通信には、前記リセット信
号が前記第１期間にわたって供給され、前記第２制御手段がリセットされた後の特定の通
信（例えば、立ち上がり信号の受信）が含まれ、
　前記第２制御手段が発熱により異常となったことにより前記特定の通信ができない期間
が特定期間を超え（例えば、立ち上がり信号を１０秒間受信できないとき）、
　前記第１制御手段は、前記特定の通信ができない期間が前記特定期間を超えた場合に、
前記リセット信号を前記第１期間よりも長い第２期間にわたって供給することで前記第２
制御手段の動作を前記第２期間にわたって停止させ（例えば、ロングリセット）、
　少なくとも前記第２期間において、前記第２制御手段を冷却する冷却手段（例えば、冷
却ファン４０）をさらに備える、
　ようにしてもよい。
【０００７】
　このような構成によれば、リセットされ復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識で
きる。例えば、隣接する他の遊技機又は遊技機が設置される島から発生したノイズの影響
により第２制御手段がフリーズやダウンしてしまってから当該第２制御手段が復旧できた
場合に、復旧できた第２制御手段が遊技機の状態を認識できる。
【０００８】
（２）上記（１）の遊技機において、
　遊技に関する画像の表示には、装飾識別情報（例えば、飾り図柄）の可変表示と、装飾
識別情報よりも小さく、遊技者が常時視認可能な位置に表示される特殊識別情報（例えば
、小図柄）の可変表示と、が含まれ、
　前記第１制御手段は、
　　前記第２制御手段から所定信号（例えば、正常動作信号）が出力されたかを判定する
判定手段（例えば、図１８のステップＳ７４１～Ｓ７４３）と、
　　前記判定手段の判定結果に基づいて前記第２制御手段をリセット（例えば、ショート
リセット）するリセット手段（例えば、図１８のステップＳ７４４）と、
　　前記リセット手段によるリセット後に前記特定情報を出力する特定情報出力手段（例
えば、図２５のステップＳ５５２Ａ～Ｓ５５４）と、を備え、
　前記特定情報は、特殊識別情報の可変表示を開始させるコマンド（例えば、小図柄変動
開始指定コマンド）を含む、
　ようにしてもよい。
【０００９】
　このような構成によれば、第２制御手段を適切に異常から復旧させることができ、異常
から復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識できる。また、特殊識別情報の可変表示
により、可変表示中であることを遊技者が認識できる。
【００１０】
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（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、
　遊技に関する画像の表示には、装飾識別情報（例えば、飾り図柄）の可変表示と、装飾
識別情報よりも小さく、遊技者が常時視認可能な位置に表示される特殊識別情報（例えば
、小図柄）の可変表示と、が含まれ、
　前記第１制御手段は、特殊識別情報の可変表示を開始させる第１コマンド（例えば、小
図柄変動開始指定コマンド）と、可変表示の表示結果が、遊技者にとって有利な有利状態
（例えば、大当り遊技状態）に制御される特定表示結果（例えば、「大当り」）であるか
、非特定表示結果（例えば、「はずれ」）であるかを特定する第２コマンド（例えば、図
柄停止指定コマンド）と、を送信し、
　前記特定情報は、前記第１コマンドを少なくとも含み、
　前記第２制御手段は、前記第１コマンドに基づいて特殊識別情報の可変表示を開始し（
例えば、ステップＳ７８において小図柄変動開始指定コマンド（例えば図２５のステップ
Ｓ５５４で送信されるコマンド）に基づいて小図柄の可変表示を開始し（図２８））、前
記第２コマンドに基づいて特殊識別情報の可変表示の表示結果を導出表示する（例えば、
ステップＳ７８において図柄停止指定コマンド（例えば図２５のステップＳ５７２で送信
されるコマンド）に基づいて小図柄の可変表示の表示結果を送出する（図２８））、
　ようにしてもよい。
【００１１】
　このような構成によれば、異常から復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識できる
。また、特殊識別情報の可変表示により、可変表示中であることを遊技者が認識できる。
【００１２】
（４）上記（１）～（３）のいずれかの遊技機において、
　遊技に関する画像の表示には、装飾識別情報（例えば、飾り図柄）の可変表示と、装飾
識別情報よりも小さく、遊技者が常時視認可能な位置に表示される特殊識別情報（例えば
、小図柄）の可変表示と、が含まれ、
　特殊識別情報の可変表示は、表示色の異なる複数種類の特殊識別情報を変動させる可変
表示である（例えば、変形例参照）、
　ようにしてもよい。
【００１３】
　このような構成によれば、特殊識別情報が可変表示中であることを認識しやすくするこ
とができる。
【００１４】
（５）上記（１）～（４）のいずれかの遊技機において、
　遊技に関する画像の表示には、装飾識別情報（例えば、飾り図柄）の可変表示と、装飾
識別情報よりも小さく、遊技者が常時視認可能な位置に表示される特殊識別情報（例えば
、小図柄）の可変表示と、が含まれ、
　特殊識別情報の可変表示は、大きさの異なる複数種類の特殊識別情報を変動させる可変
表示である（例えば、変形例参照）、
　ようにしてもよい。
【００１５】
　このような構成によれば、特殊識別情報が可変表示中であることを認識しやすくするこ
とができる。
【００１６】
（６）上記（１）～（５）のいずれかの遊技機において、
　前記第１制御手段は、前記第２制御手段と所定の通信ができない期間が特定期間を超え
たとき（例えば、立ち上がり信号を１０秒間受信できないとき）に、当該第２制御手段に
対して特定信号（例えば、リセット信号）を所定期間にわたって連続して出力する（例え
ば、ロングリセット）、
　を特徴とする。
【００１７】
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　このような構成によれば、第２制御手段を好適に動作させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１８】
【図１】本発明の一実施形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】図１のパチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板などの例を示す構成図である
。
【図３】主基板、第１演出制御基板、第２演出制御基板で送受信されるコマンドや信号を
説明するためのブロック図である。
【図４】主な第１演出制御コマンドの一例を示す図である。
【図５】主な第２演出制御コマンドの一例を示す図である。
【図６】第２演出制御基板から第１演出制御基板に送信される各種信号の例を示す図であ
る。
【図７】第１演出制御基板による第２演出制御基板の動作監視（リセット信号の供給タイ
ミング）の例を示す図である。
【図８】ロングリセットやショートリセットの態様を示す図である。
【図９】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図１０】始動入賞判定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１１】特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。
【図１２】変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１３】変動パターンの構成例を示す説明図である。
【図１４】大当り時の変動パターンの決定例を示す図である。
【図１５】ハズレ時の変動パターンの決定例を示す図である。
【図１６】特別図柄停止処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７】第１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１８】リセット関連処理の一例を示すフローチャートである。
【図１９】第１演出制御コマンド解析等処理（ステップＳ７０５）にて実行される処理内
容の一例を説明する説明図である。
【図２０】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２１】可変表示開始待ち処理の一例を示すフローチャートである。
【図２２】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２３】背景を変更するか否かの決定例を示す図である。
【図２４】背景の決定例を示す図である。
【図２５】可変表示中処理の一例を示すフローチャートである。
【図２６】当り中処理の一例を示すフローチャートである。
【図２７】第２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２８】第２演出制御メイン処理のステップＳ７８で実行される処理内容を示す図であ
る。
【図２９】デモ期間中における演出画面の表示態様（デモ表示態様）の一例を示す図であ
る。
【図３０】デモ期間中の演出画面の一例を示す図である。
【図３１】可変表示中の演出画面の一例を示す図である。
【図３２】大当り遊技状態中の演出画面の一例を示す図である。
【図３３】デモ期間中における演出画面の表示態様（デモ表示態様）の一例を示す図であ
る。
【図３４】第２演出制御コマンドの構成例を示す図である。
【図３５】冷却ファンの強度変更の例である。
【図３６】変形例に係るロングリセットの態様である。
【図３７】音量変更時の演出画面例である。
【発明を実施するための形態】
【００１９】
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（パチンコ遊技機１の基本構成）
　図１は、本実施の一実施形態におけるパチンコ遊技機１の正面図であり、主要部材の配
置レイアウトを示す。パチンコ遊技機（遊技機）１は、大別して、遊技盤面を構成する遊
技盤（ゲージ盤）２と、遊技盤２を支持固定する遊技機用枠（台枠）３とから構成されて
いる。
【００２０】
　遊技盤２には、遊技領域が形成され、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。遊技領域は、向かって左側の遊技領域
２Ａと、向かって右側の遊技領域２Ｂと、を有する。遊技者は、遊技球を、左側の遊技領
域２Ａに向かって打ち込んだり（経路Ｌ１参照）、右側の遊技領域２Ｂに打ち込んだり（
経路Ｌ２参照）することができる。
【００２１】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の右側方）には、複数種類の特別識
別情報としての第１特別図柄（第１特図ともいう。）の可変表示（第１特図ゲームともい
う）を行う第１特別図柄表示装置４Ａと、複数種類の特別識別情報としての第２特別図柄
（第２特図ともいう。）の可変表示（第２特図ゲームともいう）を行う第２特別図柄表示
装置４Ｂとが設けられている。これらは、７セグメントのＬＥＤなどからなり、特別図柄
は、「０」～「９」を示す数字や「－」などの点灯パターンなどであればよい。特別図柄
には、ＬＥＤを全て消灯したパターンが含まれてもよい。なお、「第１特図」及び「第２
特図」を総称して単に「特図」又は「特別図柄」ともいい、「第１特図ゲーム」及び「第
２特図ゲーム」を総称して単に「特図ゲーム」ともいう。
【００２２】
　なお、特別図柄の「可変表示」とは、例えば、複数種類の特別図柄を更新表示などによ
り変動させる（変動可能に表示する）ことである（後述の他の図柄の可変表示についても
同じ）。可変表示の最後には、表示結果（可変表示結果）として所定の特別図柄が停止表
示（導出表示（単に導出ともいう。））される（後述の他の可変表示についても同じ）。
なお、図柄（特に、後述の飾り図柄）の変動として、スクロール表示、変形、拡大／縮小
などが行われてもよい。
【００２３】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には、ＬＣＤ（液晶表示装置）などの画像表示装
置５が設けられている。画像表示装置５は、各種の演出画像を表示する。
【００２４】
　画像表示装置５では、特図ゲームと同期して、特別図柄とは異なる複数種類の装飾識別
情報としての飾り図柄（数字などを示す図柄など）の可変表示が行われる。例えば、画像
表示装置５の画面上の「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可変表示（例えば上下方向のスクロール表示や更新表示）が行われる
。
【００２５】
　また、画像表示装置５では、特図ゲームや飾り図柄の可変表示と同期して、画像表示装
置５の画面上の特定表示領域５Ｘにおいて、特別図柄や飾り図柄とは異なる複数種類の特
殊識別情報としての小図柄（数字などを示す図柄など）の可変表示も行われる。小図柄の
可変表示は、飾り図柄の可変表示と同様に、３つの表示エリアにおいて行われる。
【００２６】
　画像表示装置５の画面上の下部には、第１保留表示画像（ここでは、丸の画像）５ＨＡ
及び第２保留表示画像（ここでは、丸の画像）５ＨＢが表示される。第１保留表示画像５
ＨＡは、実行が保留されている第１特図ゲームを示す。第２保留表示画像５ＨＢは、実行
が保留されている第２特図ゲームを示す。なお、特図ゲームの保留数は、特図保留記憶数
ともいう。特に、第１特図ゲームの保留数を、第１特図保留記憶数という。第２特図ゲー
ムの保留数を、第２特図保留記憶数という。第１保留表示画像５ＨＡ及び第２保留表示画
像５ＨＢそれぞれの表示数により、第１特図保留記憶数及び第２特図保留記憶数が表示さ
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れる。
【００２７】
　また、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と第２保留表示器２５Ｂとはそれ
ぞれ、複数のＬＥＤを含んで構成され、ＬＥＤの点灯個数によって、第１特図保留記憶数
と第２特図保留記憶数とを表示する。
【００２８】
　画像表示装置５の下方（遊技領域２Ａ）には、普通入賞球装置６Ａ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遊技球が進入可能な一定の開
放状態に保たれる第１始動入賞口を形成する。第１始動入賞口に遊技球が進入したときに
は、第１始動口スイッチ２２Ａ（図２参照）がオンし、これによって、当該遊技球の進入
が検出される。このときには、所定個（例えば３個）の賞球が払い出されるとともに、第
１特図ゲームの実行が開始又は保留され得る。
【００２９】
　画像表示装置５の右側（遊技領域２Ｂ）には、普通可変入賞球装置６Ｂが設けられてい
る。普通可変入賞球装置６Ｂは、普通電動役物用のソレノイド８１（図２参照）によって
垂直位置となる閉鎖状態と傾動位置となる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）及びその上方に位置する板材を備え、第２始動
入賞口を形成する。普通可変入賞球装置６Ｂは、例えば、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、当該可動翼片の先端が前記の板材に近接
し、第２始動入賞口に遊技球が進入しない閉鎖状態になる（第２始動入賞口が閉鎖状態に
なるともいう。）。その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂは、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始動入賞口に遊技球が進入でき
る開放状態になる（第２始動入賞口が開放状態になるともいう。）。第２始動入賞口に遊
技球が進入したときには、第２始動口スイッチ２２Ｂ（図２参照）がオンし、これによっ
て、当該遊技球の進入が検出される。このときには、所定個（例えば３個）の賞球が払い
出されるとともに、第２特図ゲームの実行が開始又は保留され得る。
【００３０】
　普通可変入賞球装置６Ｂの下方（遊技領域２Ｂ）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、大入賞口扉用となるソレノイド８２（図２参照）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、遊技球が大入賞口に進入（例えば、
通過）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
口に進入しやすくなる。
【００３２】
　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（図２参照）がオンし、
これによって、当該遊技球の進入が検出される。このときには、所定個数（例えば１４個
）の遊技球が賞球として払い出される。こうして、大入賞口に遊技球が進入したときには
、例えば第１始動入賞口や第２始動入賞口に遊技球が進入したときよりも多くの賞球が払
い出される。
【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、７セグメントのＬＥＤなどか
らなり、特別図柄とは異なる複数種類の普通識別情報としての普通図柄（「普図」ともい
う）の可変表示を行う。このような普通図柄の可変表示は、普図ゲームともいう。
【００３４】
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　普図ゲームは、遊技球が遊技盤２の所定位置（画像表示装置５の右側であって、遊技領
域２Ｂ）に設けられた通過ゲート４１を通過したことに基づいて実行される。遊技球が通
過ゲート４１を通過したときには、図２のゲートスイッチ２１がオンになり、これにより
当該遊技球の通過が検出される。
【００３５】
　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、実行が保留されている普図ゲーム
の数である普図保留記憶数をＬＥＤの点灯個数により表示する。
【００３６】
　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
及び多数の障害釘が設けられている。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。
【００３７】
　この実施の形態では、遊技領域２Ａと遊技領域２Ｂとを区分けする釘列ＰＬも設けられ
ている。釘列ＰＬは、遊技盤２に設けられた障害釘の列によって構成され、左打ちされた
遊技球の進路を遮り、第２始動入賞口、大入賞口方向への進入を防止する。さらに、釘列
ＰＬは、右打ちされた遊技球の進路を遮り、第１始動入賞口に進入することを防止する。
従って、遊技領域２Ａに向けて打ち込まれた遊技球、つまり、左打ちされた遊技球は、第
１始動入賞口には進入し得るが、開放状態の第２始動入賞口及び大入賞口には進入できな
い。なお、左打ちされた遊技球は、通過ゲート４１も通過できない（位置関係から明らか
）。遊技領域２Ｂに向けて打ち込まれた遊技球、つまり、右打ちされた遊技球は、開放状
態の第２始動入賞口及び大入賞口に進入し得るが、第１始動入賞口には進入できない。な
お、右打ちされた遊技球は、通過ゲート４１も通過し得る。
【００３８】
　遊技機用枠３の左右上部位置には、効果音等の音声を再生出力するためのスピーカ８Ｌ
、８Ｒが設けられており、さらに遊技領域周辺部には、遊技効果用の遊技効果ランプ９が
設けられている。遊技効果ランプ９は、ＬＥＤを含んで構成されている。
【００３９】
　遊技機用枠３の右下部位置には、遊技媒体としての遊技球を打球発射装置により遊技領
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打球操作ハンドル（操作ノブ）が
設けられている。
【００４０】
　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。
【００４１】
（パチンコ遊技機１の基板構成）
　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、第１演出制御基板１２、
演出制御基板１２、中継基板１５、第２演出制御基板３０などが搭載されている。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、電源基板などといった、各種の基板が配置されている。
【００４２】
　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（特
図ゲーム、普図ゲームの実行など）を制御する機能（第１演出制御基板１２に向けて第１
演出制御コマンド（図４参照。詳しくは後述する）を送信する機能を含む。）を有する。
主基板１１は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００、スイッチ回路１１０、ソレノイ
ド回路１１１などを備える。
【００４３】
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　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、ＲＯＭ（Read Only Memory）１０１と、ＲＡＭ（Random Access Memory）１０２と
、ＣＰＵ（Central Processing Unit）１０３と、乱数回路１０４と、Ｉ／Ｏ（Input/Out
put port）１０５とを備える。
【００４４】
　一例として、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１に記憶されたプログラムを実行することによ
り、主基板１１の機能（遊技の進行の制御）を実現する。このとき、ＲＯＭ１０１が記憶
する各種データ（変動パターン（図１３など。詳しくは後述）、各種テーブルなどを示す
データ）が用いられ、ＲＡＭ１０２がメインメモリとして使用される。
【００４５】
　乱数回路１０４は、遊技の進行を制御するときに使用される各種の乱数値（遊技用乱数
）を示す数値データを更新可能にカウントする。なお、遊技用乱数のうちの一部は、ＣＰ
Ｕ１０３が所定のコンピュータプログラムを実行することで更新される（例えば、後述の
遊技用乱数更新処理で更新される）。
【００４６】
　Ｉ／Ｏ１０５は、例えばスイッチ回路１１０から供給される後述の検出信号などが入力
される入力ポートと、ＣＰＵ１０３による処理により各種信号（第１演出制御コマンドや
、後述のソレノイド駆動信号や、各種表示装置４Ａ、４Ｂ、２０ないし保留表示器２５Ａ
～２５Ｃを駆動する信号など）を遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部に出力す
る出力ポートとを含んで構成される。
【００４７】
　スイッチ回路１１０は、遊技球検出用の各種スイッチ（ゲートスイッチ２１、始動口ス
イッチ（第１始動口スイッチ２２Ａおよび第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（遊技媒体が通過又は進入してスイッチがオンになったことを示
す検出信号など）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。
【００４８】
　ソレノイド回路１１１は、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（例えば、ソレノイド８１やソレノイド８２をオンする信号など）を、普通電動役
物用のソレノイド８１や大入賞口扉用のソレノイド８２に伝送する。
【００４９】
　主基板１１から第１演出制御基板１２に向けて伝送される第１演出制御コマンドは、中
継基板１５によって中継される。
【００５０】
　第１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る。第１演出
制御基板１２は、中継基板１５を介して主基板１１から第１演出制御基板１２に伝送され
る第１演出制御コマンドに基づいて演出に関する各種の決定を行い、決定結果に応じた第
２演出制御コマンド（図５参照。詳しくは後述する）を第２演出制御基板３０に供給し、
第２演出制御基板３０に演出を実行させる。なお、第１演出制御基板１２は、第２演出制
御基板３０が動作しているかを確認し、必要に応じてリセット等する機能も有する。
【００５１】
　第１演出制御基板１２には、演出制御用ＣＰＵ１２０と、ＲＯＭ１２１と、ＲＡＭ１２
２と、Ｉ／Ｏ１２５とが搭載されている。演出制御用ＣＰＵ１２０と、ＲＯＭ１２１と、
ＲＡＭ１２２と、Ｉ／Ｏ１２５とは、１チップのマイクロコンピュータとして構成されて
もよい。
【００５２】
　一例として、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１２１に記憶されたプログラムを実行す
ることにより、第１演出制御基板１２の機能（演出に関する各種の決定、第２演出制御コ
マンドの送信、第２演出制御基板３０の動作確認やリセット等）などを実現する処理を行
う。このとき、ＲＯＭ１２１が記憶する各種データ（例えば、演出の実行内容を決定する
ためのテーブルデータ、第２演出制御コマンドのデータなど）が用いられ、ＲＡＭ１２２
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がメインメモリとして使用される。
【００５３】
　乱数回路１２４は、演出の実行内容等の決定に使用される各種の乱数値を示す数値デー
タを更新可能にカウントする。このような乱数は、演出用乱数ともいう。演出用乱数の一
部は、演出制御用ＣＰＵ１２０が所定のコンピュータプログラムを実行することで更新さ
れる（例えば、後述の演出用乱数更新処理で更新される）。
【００５４】
　Ｉ／Ｏ１２５は、例えば、各種信号（第１演出制御コマンド、第２演出制御基板３０か
らの各種信号（図６参照。詳しくは後述）など）が入力される入力ポートと、演出制御用
ＣＰＵ１２０による処理により各種信号（第２演出制御コマンド、後述の冷却ファン駆動
信号、リセット信号（図８参照。詳しくは後述）など）を第１演出制御基板１２の外部に
出力する出力ポートと、を含んで構成される。
【００５５】
　第２演出制御基板３０は、第１演出制御基板１２からの第２演出制御コマンドに基づい
て各種の演出を実行する。このとき、第２演出制御基板３０は、画像表示装置５、スピー
カ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ランプ９などの各種の演出装置を制御して、各種の演出を行う。
【００５６】
　第２演出制御基板３０には、演出制御部３１が搭載されている。演出制御部３１は、Ｖ
ＤＰ（Video Display Processor）、ＣＧＲＯＭ（Character Generator ROM）などから構
成される。ＶＤＰは、メインメモリとなるＳＤＲＡＭ（Synchronous Dynamic Random Acc
ess Memory）などを備える。この実施の形態では、ＶＤＰが各種の処理を行うことにより
、第２演出制御基板３０の機能（演出の実行等）を実現する。
【００５７】
　演出制御部３１のＶＤＰは、ＣＧＲＯＭに記憶された画像データに基づいて、画像表示
装置５において表示する演出画像の映像信号を生成して画像表示装置５に出力し、画像表
示装置５に演出画像を表示させる。
【００５８】
　ＣＧＲＯＭには、演出画像の映像信号を生成するための画像データの他、スピーカ８Ｌ
、８Ｒから音声を出力するための音声データ、遊技効果ランプ９を点灯させるための点灯
データなどが記憶されている。なお、画像データ以外のデータ（音声データ、点灯データ
など）は、ＣＧＲＯＭ以外の記憶部（演出制御部３１の一部として設けられる。）に記憶
させるようにしてもよい。
【００５９】
　演出制御部３１の少なくとも一部は、１チップのプロセッサとして構成されてもよい。
例えば、ＣＧＲＯＭなどを含む１チップのＶＤＰにより、演出制御部３１を形成してもよ
い。ＶＤＰのメインメモリは、演出制御部３１の一部として、ＶＤＰに外付けされてもよ
い。
【００６０】
　画像表示装置５は、演出制御部１２３から画像表示装置５に供給される映像信号に基づ
き、当該映像信号が表す画像（演出画像）を表示する。
【００６１】
　パチンコ遊技機１には、さらに冷却ファン４０が搭載されている。冷却ＦＡＮ４０は、
演出制御部３１（特に、ＶＤＰ）など、第２演出制御基板３０のうちの発熱する部分に対
して送風を行う。冷却ＦＡＮ４０は、必要に応じて第１演出制御基板１２（Ｉ／Ｏ１２５
）から出力される冷却ファン駆動信号が供給されることで動作し、対象部分を送風によっ
て冷却する。
【００６２】
（遊技の進行など）
　パチンコ遊技機１が備える打球操作ハンドルへの遊技者による回転操作により、遊技媒
体（遊技球）が遊技領域に向けて発射される。遊技者は、打球操作ハンドルの操作量（回
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転量）を調整することで、左打ち（遊技球を遊技領域２Ａに打ち込む操作）又は右打ち（
遊技球を遊技領域２Ｂに打ち込む操作）を行う。
【００６３】
　左打ちされた遊技球が、普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口に進入したと
きには、第１特図ゲームが開始される。また、右打ちされた遊技球が、普通可変入賞球装
置６Ｂに形成された第２始動入賞口（開放状態）に進入したときには、第２特図ゲームが
開始される。なお、すでに他の特図ゲームが実行中である、後述の大当り遊技状態に制御
されているときなど、特図ゲームを開始できないとき（開始条件が成立していないとき）
には、それぞれ４つなどを上限として特図ゲームの実行は保留される。保留された特図ゲ
ームは、特図ゲームを開始できる開始条件の成立（現在他の特図ゲームが実行されておら
ず、大当り遊技状態中でもないなど）により実行される。第１特図保留記憶数が上限値に
達しているときに遊技球が第１始動入賞口を進入したときには、当該第１特図保留記憶数
は増えないで、当該進入は無効化される（賞球はあってもよい）。第２特図保留記憶数が
上限値に達しているときに遊技球が第２始動入賞口を進入したときには、当該第２特図保
留記憶数は増えないで、当該進入は無効化される（賞球はあってもよい）。第１特図保留
記憶数を増やす遊技球の第１始動入賞口への進入（入賞）を第１始動入賞ともいう。第２
特図保留記憶数を増やす遊技球の第２始動入賞口への進入（入賞）を第２始動入賞ともい
う。これら入賞を総称して単に始動入賞ともいう。
【００６４】
　特図ゲームで停止表示される特別図柄（可変表示結果）には、大当り図柄（例えば、「
５」、「７」などの特図）と、ハズレ図柄（例えば、「－」などの特図）と、がある。大
当り図柄が停止表示（導出）されるときは、可変表示結果が「大当り」のときである。ハ
ズレ図柄が停止表示（導出）されるときは、可変表示結果が「ハズレ」のときである。
【００６５】
　第１特図ゲーム又は第２特図ゲームの可変表示結果が「大当り」（特定表示結果）のと
きには、遊技者にとって有利な有利状態としての大当り遊技状態に制御される。可変表示
結果が「ハズレ」のときには、大当り遊技状態には制御されない。
【００６６】
　大当り遊技状態では、特別可変入賞球装置７により形成される大入賞口が開放状態とな
る。当該開放状態は、所定期間（例えば２９秒間）の経過タイミングと、大入賞口に進入
した遊技球の数（カウントスイッチ２３により入賞が検出された遊技球の個数）が所定個
数（例えば９個）に達するまでのタイミングと、のうちのいずれか早いタイミングまで継
続される。このような開放状態をラウンド遊技（単に「ラウンド」ともいう）という。大
当り遊技状態では、当該ラウンド遊技が、所定の上限回数（例えば「１５回」）に達する
まで繰返し実行される（ラウンド遊技以外の期間では、大入賞口が閉鎖する。）。これに
より、大当り遊技状態は、多くの賞球が払い出される。
【００６７】
　「大当り」には、「非確変」、「確変」という大当り種別が設定されている。大当り種
別が「非確変」のときには「５」、「確変」のときには「７」の大当り図柄が導出される
。この実施の形態では、大当り種別に応じて、大当り遊技状態の態様（ラウンド遊技の回
数や上記所定期間等）は変わらないが、大当り種別に応じて当該態様を変えてもよい。
【００６８】
　なお、大当り種別が「非確変」、「確変」のときの「大当り」を、それぞれ、「非確変
大当り」、「確変大当り」ということがある。また、「非確変大当り」、「確変大当り」
に基づく大当り遊技状態を、それぞれ、「非確変大当り遊技状態」、「確変大当り遊技状
態」ということがある。
【００６９】
　大当り遊技状態が終了した後には、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状態に制御されることがある。確変状態は、次回の大当
り遊技状態が開始されることといった、所定の確変終了条件が成立するまで、継続する。



(12) JP 6632964 B2 2020.1.22

10

20

30

40

50

【００７０】
　また、大当り遊技状態が終了した後には、平均的な可変表示時間（可変表示の期間）が
通常状態よりも短くなる時短状態に制御されることがある。時短状態は、所定回数（この
実施の形態では、１００回）の特図ゲームが実行されたことと、次回の大当り遊技状態が
開始されたことのうち、いずれか一方の時短終了条件が先に成立するまで、継続する。な
お、時短終了条件が成立するまでの特図ゲームの残りの実行回数を時短残回数ということ
がある。
【００７１】
　右打ちされた遊技球が通過ゲート４１を通過したときには、普図ゲーム（普通図柄の可
変表示）が開始される。なお、すでに他の普図ゲームが実行されている、下記の開放制御
中など、普図ゲームを開始できないとき（開始条件が成立していないとき）には、４つな
どを上限として普図ゲームの実行は保留される。保留された普図ゲームは、当該普図ゲー
ムを開始できる開始条件の成立（他の普図ゲームが実行されておらず、開放制御中でもな
いなど）により実行される。普図保留記憶数が上限値に達しているときに遊技球が通過ゲ
ート４１を通過したときには、当該普図保留記憶数は増えないで、当該通過は無効化され
る。
【００７２】
　普図ゲームで停止表示される可変表示結果には、普図当り図柄（例えば、「７」などの
普図）と、普図ハズレ図柄（例えば、「－」などの普図）と、がある。普図当り図柄が停
止表示（導出）されるときは、可変表示結果が「普図当り」のときである。普図ハズレ図
柄が停止表示（導出）されるときは、可変表示結果が「普図ハズレ」のときである。
【００７３】
　「普図当り」のときには、普通可変入賞球装置６Ｂの可動翼片を所定期間傾動位置とす
る開放制御が行われる（これにより、第２始動入賞口は開放状態に変化する。）。
【００７４】
　この実施の形態では、非確変大当り遊技状態が終了した後の遊技状態は、時短状態とな
るが確変状態にはならない。確変大当り遊技状態が終了した後の遊技状態は、時短状態及
び確変状態になる。
【００７５】
　なお、時短状態では、通常状態などの時短状態になっていない非時短状態よりも第２始
動入賞口に遊技球が進入しやすい有利変化態様で、普通可変入賞球装置６Ｂを開放状態と
閉鎖状態とに変化させる。例えば、普図ゲームにおける普通図柄の変動時間（普図の可変
表示の期間であり、普図変動時間ともいう。）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
させる制御などにより、普通可変入賞球装置６Ｂを有利変化態様で開放状態と閉鎖状態と
に変化させればよい。このような制御は、高開放制御（「時短制御」あるいは「高ベース
制御」ともいう）と称される。こうした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、時短状態は、確変状態と同様に、通
常状態よりも遊技者にとって有利な状態となる。
【００７６】
　なお、通常状態とは、大当り遊技状態等の有利状態や、時短状態や、確変状態等の遊技
者にとって有利な状態以外の遊技状態のことであり、普図ゲームにおける可変表示結果が
「普図当り」となる確率及び特図ゲームにおける可変表示結果が「大当り」となる確率な
どのパチンコ遊技機１が、パチンコ遊技機１の初期設定状態（例えばシステムリセットが
行われた場合のように、電源投入後に所定の復帰処理を実行しなかったとき）と同一に制
御される状態である。
【００７７】
　時短状態は、「高ベース」などともいわれ、時短状態でない遊技状態は、「低ベース」
「非時短状態」などともいわれる。確変状態は、「高確」などともいわれ、確変状態でな
い遊技状態は、「低確」、「非確変状態」などともいわれる。
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【００７８】
　この実施の形態では、非時短状態のときに、普図ゲームの可変表示結果は、ほぼ「普図
ハズレ」となる。一方で、時短状態のときには、普図ゲームの可変表示結果は、ほぼ「普
図当り」となる。つまり、第２始動入賞口は、非時短状態のときは開放状態になりにくい
が、時短状態のときは開放状態になりやすい。また、大当り遊技状態中には、大入賞口が
開放するが、それ以外のときには開放しない。このため、この実施の形態では、大当り遊
技状態中でないとき、かつ、非時短状態のときは、右打ちしても、遊技球を第２始動入賞
口や大入賞口に進入させることが困難又はできないので、遊技者は、常時開放された第１
始動入賞口に遊技球を進入させようと、左打ちを行う。一方、時短状態や大当り遊技状態
のときには、第２始動入賞口や大入賞口に遊技球を進入させることを期待できるため、遊
技者は、右打ちを行う。
【００７９】
（遊技の進行に応じて実行される演出など）
　画像表示装置５に設けられた「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒでは、第１特図ゲーム又は第２特図ゲームが開始されることに対応して、飾り図柄
の可変表示（これも演出の一種である。）が開始される。第１特図ゲームや第２特図ゲー
ムにおいて可変表示結果（確定特別図柄ともいう。）が停止表示されるときには、飾り図
柄の可変表示の表示結果（可変表示結果）となる確定飾り図柄（３つの飾り図柄の組合せ
）も停止表示（導出）される。
【００８０】
　飾り図柄の可変表示が開始されてから終了するまでの期間では、飾り図柄の可変表示態
様が所定のリーチ態様となる（リーチが成立する）ことがあり、リーチ演出が実行される
。リーチ演出として、演出態様がそれぞれ異なるノーマルリーチ、スーパーリーチＡ、ス
ーパーリーチＢが用意されている。この実施の形態では、大当り期待度は、スーパーリー
チＢ＞スーパーリーチＡ＞ノーマルリーチの順で高い。
【００８１】
　大当り期待度は、例えば、特図ゲームの可変表示結果が「大当り」となる割合（飾り図
柄の可変表示の表示結果が「大当り」となる割合）である。
【００８２】
　特図ゲームの可変表示結果が「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、飾り図柄の可変表示結果として、予め定められた大当り組合せとなる確定飾り図柄
が導出される。具体的には、「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（ここでは、「２」～「７」のいずれ
か）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される
。なお、この実施の形態では、大当り種別に応じて、停止表示される飾り図柄が異なる。
具体的には、「確変」のときは奇数の飾り図柄「３」、「５」、「７」、「非確変」のと
きは偶数の飾り図柄「４」、「６」、「８」のいずれかが揃って表示される。
【００８３】
　特図ゲームの可変表示結果が「ハズレ」となる場合には、飾り図柄の可変表示結果とし
て、非リーチハズレの組合せ（リーチが成立しないときの組み合わせ）又はリーチハズレ
の組合せ（リーチが成立したときの組み合わせ）となる確定飾り図柄が導出される。
【００８４】
　また、飾り図柄の可変表示中には、特定表示領域５Ｘにおいて小図柄（例えば、飾り図
柄と同様に、「１」～「９」の数字の図柄）の可変表示が行われる。小図柄の可変表示は
、飾り図柄の可変表示と同様に、３つの表示エリアにおいて行われるが、小図柄の可変表
示は、特図ゲームが実行中（飾り図柄が変動中）であることを示すものであり（このため
、演出の実行等にかかわらず常時視認可能な位置に表示される。）、３つの表示エリアで
変動する各小図柄は、可変表示結果の導出時に同時に停止する。つまり、可変表示される
各小図柄は、飾り図柄の可変表示のように、一つずつ停止していくものではなく、リーチ
状態等にもならない。特図ゲームの可変表示結果が「大当り」のときには、同一の小図柄
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が可変表示結果として同時に停止（導出）され、特図ゲームの可変表示結果が「ハズレ」
のときには、可変表示結果として異なる小図柄が停止される。なお、上記３つの表示エリ
アは、小図柄の大きさとほぼ同じであり、小図柄の可変表示は、他の演出に邪魔されない
ように、又は、他の演出を邪魔しないように狭い領域内で実行される。従って、小図柄の
可変表示は、例えば、飾り図柄のときに比べて小さく行われるスクロール表示、又は、そ
の場で小図柄を順次更新していく更新表示により行われる。
【００８５】
　小図柄の可変表示で導出される可変表示結果としての小図柄の組み合わせ（確定小図柄
の組み合わせ）は、大当り時には、「２　２　２」であり、ハズレ時には、「１　５　３
」である。「２　２　２」とするのは、この実施の形態では、奇数の数字（「確変」）の
方が、偶数の数字（「非確変」）よりも有利度が高く、「非確変大当り」のときに奇数の
数字が出て、遊技者が本来の「非確変大当り」を「確変大当り」に誤認してしまうことを
防止するためである。
【００８６】
　なお、飾り図柄の可変表示中には、リーチ演出以外にも、大当り期待度を予告する予告
演出等の各種演出が行われる。大当り遊技状態中にも、大当り遊技状態に対応した演出が
行われる。大当り遊技状態中や時短状態中においては、右打ちをすべきことを報知する右
打ち報知の演出が実行される。
【００８７】
（第１演出制御基板１２及び第２演出制御基板３０の動作などの説明）
　図３に示すように、主基板１１は、遊技の進行に応じて第１演出制御コマンドを第１演
出制御基板１２に送信する。第１演出制御コマンドは、例えば、図４に示すようなコマン
ドであり（詳しくは後述する）、遊技の進行状況などを指定するコマンドである。
【００８８】
　ここで、第１演出制御コマンドを説明する。図４に主な第１演出制御コマンドを示す。
なお、以下の「（Ｈ）」は１６進数であることを示す。なお、第１演出制御コマンドは、
中継基板１５によって中継される。第１演出制御コマンドはいずれも、例えば２バイト構
成であり、１バイト目（上位ビット）はＭＯＤＥ（コマンドの種類（分類））を示し、２
バイト目（下位ビット）はＥＸＴ（コマンドの詳細な内容など）を表す。
【００８９】
　コマンド８０００（Ｈ）は、第１特図ゲームの開始つまり第１特図の可変表示（変動）
の開始を指定（通知）する第１変動開始指定コマンドである。コマンド８００１（Ｈ）は
、第２特図ゲームの開始つまり第２特図の可変表示（変動）の開始を指定（通知）する第
２変動開始指定コマンドである。第１変動開始指定コマンドと第２変動開始指定コマンド
とを変動開始指定コマンドと総称することがある。
【００９０】
　コマンド８１ＸＸ（Ｈ）は、可変表示の変動パターン（特図ゲームの実行時間（特図変
動時間）や、飾り図柄の可変表示のパターンを指定するもの）を指定（通知）する変動パ
ターン指定コマンドである。「ＸＸ」には、各変動パターン（図１３参照。詳しくは後述
）に対応する数値が設定される（例えば、変動パターンＰＡ１－１なら「００」）。
【００９１】
　コマンド８ＣＸＸ（Ｈ）は、可変表示結果を指定（通知）する表示結果指定コマンドで
ある。「ＸＸ」には、表示結果に対応する数値が設定される（例えば、「ハズレ」なら「
００」、「確変大当り」なら「０１」など）。
【００９２】
　コマンド８Ｆ００（Ｈ）は、特図ゲームの終了（つまり、可変表示結果を導出表示する
こと）を指定（通知）する図柄確定指定コマンドである。
【００９３】
　コマンド９５ＸＸ（Ｈ）は、現在の遊技状態を指定する遊技状態指定コマンドである。
「ＸＸ」には、遊技状態に対応する数値が設定される（例えば、通常状態なら「００」、
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高確高ベース状態なら「０１」など）。
【００９４】
　コマンドＡ０００（Ｈ）は、大当り遊技状態の開始（ファンファーレの開始でもある）
を指定（通知）する当り開始指定コマンドである。ファンファーレとは、大当り遊技状態
の開始時に実行される演出であり、大当り遊技状態になったことを報知する演出などであ
る。
【００９５】
　コマンドＡ３００（Ｈ）は、大当り遊技状態の終了（エンディングの開始でもある）を
指定（通知）する当り終了指定コマンドである。エンディングとは、大当り遊技状態の終
了時に実行される演出で、大当り遊技状態の終了を報知する演出などである。
【００９６】
　コマンドＣ０ＸＸ（Ｈ）は、第１始動入賞が発生して第１特図保留記憶数が１つ増加す
ることを指定（通知）する第１特図保留記憶数加算指定コマンドである。コマンドＣ１Ｘ
Ｘ（Ｈ）は、第２始動入賞が発生して第２特図保留記憶数が１つ増加することを指定（通
知）する第２特図保留記憶数加算指定コマンドである。「ＸＸ」には、増加後の特図保留
記憶数を示す数値が設定される。これらコマンドを特図保留記憶数加算指定コマンドと総
称することがある。
【００９７】
　コマンドＣ２ＸＸ（Ｈ）は、第１特図ゲームが実行（保留が消化）されることで第１特
図保留記憶数が１つ減少することを指定（通知）する第１特図保留記憶数減算指定コマン
ドである。コマンドＣ３ＸＸ（Ｈ）は、第２特図ゲームが実行（保留が消化）されること
で第２特図保留記憶数が１つ減少することを指定（通知）する第２特図保留記憶数減算指
定コマンドである。「ＸＸ」には、減少後の特図保留記憶数を示す数値が設定される。こ
れらコマンドを特図保留記憶数減算指定コマンドと総称することがある。
【００９８】
　コマンドＣ５００（Ｈ）は、右打ちを遊技者に開始させることを指定する右打ち開始指
定コマンドである。コマンドＣ５０１（Ｈ）は、右打ちを遊技者に終了させることを指定
する右打ち終了指定コマンドである。
【００９９】
　コマンドＣ６００（Ｈ）は、デモ画面（客待ちデモ画面）の表示を指定する客待ちデモ
指定コマンドである。
【０１００】
　第１演出制御基板１２は、上記第１演出制御コマンドを受信すると、受信した当該第１
演出制御コマンドに基づいて演出に関する各種の決定を行い、決定結果に応じた第２演出
制御コマンドを第２演出制御基板３０に送信する（図３参照）。第２演出制御基板３０は
、第２演出制御コマンドが指定する内容で演出を実行する。
【０１０１】
　図５に主な第２演出制御コマンドを示す。なお、以下の「（Ｈ）」は１６進数であるこ
とを示す。第２演出制御コマンドはいずれも、例えば２バイト構成であり、１バイト目（
上位ビット）はＭＯＤＥ（コマンドの種類（分類））を示し、２バイト目（下位ビット）
はＥＸＴ（コマンドの詳細な内容など）を表す。
【０１０２】
　コマンドＤ０ＸＸ（Ｈ）は、画像表示装置５に表示する演出画像のうちの背景を指定す
る背景指定コマンドで、「ＸＸ」には、背景に対応する数値が設定される。例えば、背景
が後述（図２３）の背景Ａなら「００」、背景Ｂなら「０１」が設定される。
【０１０３】
　コマンドＤ１ＸＸ（Ｈ）は、飾り図柄の可変表示の態様を指定する可変表示態様指定コ
マンドである。可変表示の態様は、変動パターンにより特定される。「ＸＸ」には、変動
パターンに応じた数値が設定される。
【０１０４】
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　コマンドＤ２ＸＸ（Ｈ）～Ｄ３ＸＸ（Ｈ）は、飾り図柄の可変表示で導出される可変表
示結果（最終停止図柄、つまり、確定飾り図柄の組み合わせ））を指定する最終停止図柄
指定コマンドである。「ＸＸ」には、可変表示結果に応じた数値（例えば、最終停止図柄
が「７７７」なら、コマンドは「Ｄ２００」、最終停止図柄が「１７３」なら、コマンド
は「Ｄ３５１」など）が設定される。
【０１０５】
　コマンドＤ５ＸＸ（Ｈ）は、飾り図柄の可変表示中に実行される演出（リーチ演出、予
告演出等）の実行開始を指定する可変表示中演出指定コマンドである。「ＸＸ」には、指
定する演出に対応した数値が設定される（例えば、ハズレ時のノーマルリーチの実行開始
を指定するときは「００」、大当り時のノーマルリーチの実行開始を指定するときは「０
１」など）。
【０１０６】
　コマンドＤ６００（Ｈ）は、小図柄の可変表示（変動）の開始を指定する小図柄変動開
始指定コマンドである。
【０１０７】
　コマンドＤ７ＸＸ（Ｈ）は、飾り図柄や小図柄の可変表示を終了して可変表示結果（確
定飾り図柄や確定小図柄）を導出することを指定する図柄停止指定コマンドである。「Ｘ
Ｘ」には、可変表示結果（ここでは、大当りであるか否か）を示す数値が設定される（「
ハズレ」なら「００」、「大当り」なら「０１」など）。
【０１０８】
　コマンドＥ１００（Ｈ）は、大当り遊技状態中に実行される大当り中演出（ファンファ
ーレを含むがエンディングを含まない）の実行開始を指定する大当り中演出開始指定コマ
ンドである。
【０１０９】
　コマンドＥ２００（Ｈ）は、エンディングの演出の実行開始を指定するエンディング開
始指定コマンドである。
【０１１０】
　コマンドＥ６００（Ｈ）は、遊技者に右打ちさせるための右打ち報知の開始を指定する
右打ち報知開始指定コマンドである。コマンドＥ６０１（Ｈ）は、右打ち報知の終了を指
定する右打ち報知終了指定コマンドである。
【０１１１】
　コマンドＥ８００（Ｈ）は、デモ画面（客待ちデモ画面）の表示の開始を指定するデモ
表示指定コマンドである。
【０１１２】
　コマンドＦ１ＸＸ（Ｈ）は、第１保留表示画像５ＨＡを１つ増やすことを指定する第１
保留表示画像増加指定コマンドである。コマンドＦ２ＸＸ（Ｈ）は、第２保留表示画像５
ＨＢを１つ増やすことを指定する第２保留表示画像増加指定コマンドである。「ＸＸ」に
は、増加後の保留表示画像の数を示す数値が設定される。第１保留表示画像増加指定コマ
ンド及び第２保留表示画像増加指定コマンドを総称して、保留表示画像増加指定コマンド
ともいう。
【０１１３】
　コマンドＦ３ＸＸ（Ｈ）は、第１保留表示画像５ＨＡを１つ減らすことを指定する第１
保留表示画像減少指定コマンドである。コマンドＦ４ＸＸ（Ｈ）は、第２保留表示画像５
ＨＢを１つ減らすことを指定する第２保留表示画像減少指定コマンドである。「ＸＸ」に
は、減少後の保留表示画像の数を示す数値が設定される。第１保留表示画像減少指定コマ
ンド及び第２保留表示画像減少指定コマンドを総称して、保留表示画像減少指定コマンド
ともいう。
【０１１４】
　また、第１演出制御基板１２と第２演出制御基板３０とは、他にも信号のやりとりを行
う（図３参照）。具体的には、第２演出制御基板３０は、図６に示す、正常動作信号及び



(17) JP 6632964 B2 2020.1.22

10

20

30

40

50

立ち上がり信号を送信し、第１演出制御基板１２は、リセット信号を送信する。
【０１１５】
　正常動作信号は、第２演出制御基板３０の演出制御部３１のＶＤＰから第１演出制御基
板１２に定期的（ここでは、１秒ごと）に送信される信号である。正常動作信号が定期的
に送信されていると、演出制御部３１のＶＤＰが正常に動作していることになる。異常（
例えば、ノイズ等によるフリーズやダウン）によりＶＤＰの動作が停止すると、正常動作
信号は送信されなくなる。例えば、パチンコ遊技機１に隣接する他のパチンコ遊技機又は
パチンコ遊技機１が設置される島から発生したノイズの影響により、ＶＤＰがフリーズや
ダウンしてしまう異常が発生する。この実施の形態では、特に、ＶＤＰがノイズ等に弱い
ことがあり、当該ＶＤＰは、第１演出制御基板１２等に比べて、異常が発生し、動作が停
止しやすい。
【０１１６】
　立ち上がり信号は、第２演出制御基板３０の演出制御部３１のＶＤＰが起動（電源投入
による起動及びリセット信号の供給による再起動を含む）して通常の動作を行うことが可
能になったとき（演出制御部３１のＶＤＰにおいて初期設定などが終わり、通常の動作と
しての演出の実行が可能になったとき）に当該ＶＤＰから第１演出制御基板１２に送信さ
れる信号である。ＶＤＰが当該通常の動作（演出の実行等）を行うことが可能になったこ
とを、第２演出制御基板３０又はＶＤＰが立ち上がった（起動した）という。
【０１１７】
　正常動作信号及び立ち上がり信号は、それぞれが第２演出制御コマンドと同様に４バイ
トのデータを示す情報信号として送信される。
【０１１８】
　なお、主基板１１において、ＣＰＵ１０３が初期設定後に通常の動作（遊技の進行の制
御）が可能となったことを、主基板１１が立ち上がったということがある。第１演出制御
基板１２において、演出制御用ＣＰＵ１２０が初期設定後に通常の動作（演出の実行制御
（演出の実行の有無の決定等を含む））が可能となったことを、第１演出制御基板１２が
立ち上がったということがある。
【０１１９】
　第１演出制御基板１２から送信されるリセット信号（図３参照）は、演出制御部３１の
ＶＤＰに供給される。第１演出制御基板１２は、演出制御部３１のＶＤＰの動作を監視し
（ここでは、立ち上がり信号や正常動作信号の受信監視により行う。）、当該動作が不良
と判断できるときに、当該ＶＤＰに供給される（図７、図８参照）。
【０１２０】
　リセット信号は、演出制御部３１のＶＤＰが備えるリセット端子に入力される。例えば
、演出制御用ＣＰＵ１２０の所定端子と、前記リセット端子が、Ｉ／Ｏ１２５や演出制御
部３１のＩ／Ｏなどを介して、又は、直接、電気的に接続され、演出制御用ＣＰＵ１２０
が前記リセット端子の電圧（電位）を制御することでリセット信号を供給する。この実施
の形態では、リセット端子の電圧レベルは、通常Ｈｉｇｈに維持されている。リセット信
号は、当該リセット端子の電圧レベルをＬｏｗにするＬｏｗ信号である（つまり、ここで
は、リセットがアクティブローになっている）。
【０１２１】
　リセット信号は、演出制御部３１のＶＤＰをハードウェア的かつ強制的にリセットする
ものである。リセット信号の供給により（リセット端子の電圧レベルがＬｏｗになったと
き又は所定期間以上Ｌｏｗレベルが保たれたときに）、演出制御部３１のＶＤＰは初期化
（一時記憶されているデータが消去されるなど）され、リセット信号供給の終了後（リセ
ット端子の電圧レベルがＨｉｇｈに復帰する立ち上がり後）から、ＶＤＰは起動（再起動
）する（動作を開始する）。このようなリセット信号により、ＶＤＰはリセットされてダ
ウンやフリーズ等から復帰（再度の立ち上がり等）できる。
【０１２２】
　ここで、リセット信号の供給タイミングなどを図７及び図８を参照して説明する。パチ
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ンコ遊技機１に電源が投入されると、第１演出制御基板１２や第２演出制御基板３０（演
出制御部３１のＶＤＰ）などが立ち上がる（起動する）。なお、演出制御部３１のＶＤＰ
の立ち上がりは遅く、当該ＶＤＰは、第１演出制御基板１２（演出制御用ＣＰＵ１２０）
よりも７秒ほど遅く立ち上がる。立ち上がり後の第１演出制御基板１２は立ち上がり信号
の受信監視を行う（ステップＳ１１）。
【０１２３】
　第１演出制御基板１２は、立ち上がり後から１０秒間（後述の立ち上がり待ち時間）の
間にＶＤＰからの立ち上がり信号を受信できたとき（前記ＶＤＰが立ち上がることで、立
ち上がり信号を出力できたとき）には、ＶＤＰが正常に立ち上がったとして、正常動作信
号の受信監視を行う（ステップＳ１２）。なお、前記１０秒間は、前記７秒に余裕を持た
せて設定されたものである。前記１０秒間は、ＲＡＭ１２２に設けられるタイマ等で計測
すればよい。
【０１２４】
　第１演出制御基板１２は、ステップＳ１２の開始後、ＶＤＰからの正常動作信号を定期
的に受信しているときには、異常はないとして、ステップＳ１２の受信監視を継続する。
一方、第１演出制御基板１２は、正常動作信号を５秒間受信できないとき（当該５秒間は
、正常動作信号の正常の送信間隔１秒に余裕を持たせて設定されたものである。）、異常
が発生したとして、演出制御部３１のＶＤＰにリセット信号を１回送信するショートリセ
ットを行う（ステップＳ１３）。前記５秒間は、ＲＡＭ１２２に設けられるタイマ等で計
測すればよい。
【０１２５】
　ショートリセットでは、図８に示すように、１ｍｓの時間幅を有するリセット信号が１
回送信される。１ｍｓのリセット信号は、適宜の方法で実現すればよい。例えば、所定の
クロック回路から供給されるクロック信号などに基づいて生成されればよい。例えば、１
ｍｓごとにＨｉｇｈレベルへの立ち上がりタイミングが到来するクロック信号における、
ある立ち上がりタイミングから次の立ち上がりタイミングまでリセット端子をＬｏｗレベ
ルにする制御により、１ｍｓのリセット信号の供給を実現する。演出制御部３１のＶＤＰ
は、リセット信号供給の終了後（リセット端子の電圧レベルがＨｉｇｈに復帰する立ち上
がり後）から動作を開始して起動（再起動）する。従って、リセット信号が供給されてい
る１ｍｓ間は、ＶＤＰがリセット状態（動作しない状態でもある）に保たれる。ショート
リセット（リセット解除）後、第２演出制御基板３０（演出制御部３１のＶＤＰ）が再度
起動（再起動）するので、第１演出制御基板１２は、立ち上がり信号の受信を監視すべく
、ステップＳ１１の処理を実行する。上記１ｍｓは、演出制御部３１のＶＤＰをリセット
するのに十分な時間として設定されたものである。
【０１２６】
　第１演出制御基板１２は、ステップＳ１１において、立ち上がり後から１０秒間の間に
立ち上がり信号を受信できなかった（前記ＶＤＰが立ち上がることができなかったとき）
には、第２演出制御基板３０が異常であるとして、演出制御部３１のＶＤＰにリセット信
号を６００００回送信するロングリセットを行う（ステップＳ１４）。前記リセット信号
の送信回数は、例えば、ＲＡＭ１２２に設けられるカウンタ等でカウントする。
【０１２７】
　ロングリセットでは、１ｍｓの時間幅を有するリセット信号が１ｍｓ間隔（リセット信
号の立ち下がりが１ｍｓ間隔）で６００００回連続して送信される（図８参照）。従って
、結果的にリセット端子は、６００００ｍｓ（６０秒）の間、Ｌｏｗに保たれる。上記の
ように、演出制御部３１のＶＤＰは、リセット信号供給の終了後（リセット状態解除後で
あり、リセット端子の電圧レベルがＨｉｇｈに復帰する立ち上がり後）から動作を開始し
て起動（再起動）するので、前記の６０秒間は、当該ＶＤＰは動作しないことになる（６
０秒間、リセット状態が保たれる）。ロングリセット（リセット解除）後、ＶＤＰが再度
起動（再起動）するので、第１演出制御基板１２は、立ち上がり信号の受信を監視すべく
、ステップＳ１１の処理を実行する。
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【０１２８】
　ロングリセットは、例えば、電源投入後最初のステップＳ１１で演出制御部３１のＶＤ
Ｐの立ち上がりが遅れているときの他、ショートリセット（ステップＳ１１）後に未だ演
出制御部３１のＶＤＰが動作できないときなどに実行される。このようなとき（特に、シ
ョートリセット後の場合）、当該ＶＤＰは、処理負荷の増大による熱暴走等により、実行
すべき処理ができないことが想定される。そこでロングリセットにより、つまり、６０秒
間中リセット状態を維持して当該ＶＤＰをリセット解除まで動作させないことにより、当
該ＶＤＰの冷却期間を設けている。これにより、これからの当該ＶＤＰの立ち上がりが正
常に行われることを期待できる。また、ロングリセット中（リセット状態を保つ期間中）
に冷却ファン４０を駆動し、送風によって当該ＶＤＰの冷却を早める。上記６０秒は、Ｖ
ＤＰを正常な動作に復帰させるのに十分な時間として設定されたものである。
【０１２９】
　なお、通常、演出制御部３１のＶＤＰがリセットされると、それまで実行されていた演
出は、当該リセットのタイミングで中止される。そして、演出制御部３１は、当該中止し
た演出を再開できない。これは、ＶＤＰのリセットにより、ＶＤＰに内蔵されたメインメ
モリ（ＳＤＲＡＭ）の記憶内容（特に、どこまで演出を実行したかなどを特定できるデー
タ）が消去される（演出実行のためのデータが消失する）からである。なお、メインメモ
リが外付けの場合であっても、例えば、ＶＤＰがリセット時に当該メインメモリへの電力
供給を停止したり、後述の初期設定処理（Ｓ７１）が実行されたりするなどして、当該メ
インメモリの記憶内容はリセット時に消去されてしまうので、演出制御部３１は、前記で
中止した演出を再開できない。演出制御部３１は、リセット後に送信されてくる第２演出
制御コマンドに基づいて演出を開始することができるが、リセット後から第２演出制御コ
マンドが送信されてくるまでの期間においては演出を実行できない。従って、当該期間で
は、画像表示装置５に何も画像が表示されない事態が起こりうる。この実施の形態では、
このような不都合を軽減するため、リセットした状況に応じた適宜の第２演出制御コマン
ドを第２演出制御基板３０に供給することで、リセット後に遊技に関する画像（本来の演
出画像ではないものの、遊技の状況等を報知できる画像）を好適に表示できる。
【０１３０】
　例えば、第１演出制御基板１２は、デモ期間中（図２９参照）にリセットを行ったとき
には、リセット後に、第２演出制御基板３０に、デモ表示指定コマンドを背景指定コマン
ドとともに送信する。これにより、第２演出制御基板３０は、リセット後に、当該コマン
ドに基づいて、少なくとも背景を画像表示装置５に表示することを開始できる（図３０等
）。
【０１３１】
　例えば、第１演出制御基板１２は、飾り図柄の可変表示中にリセットを行ったときには
、第２演出制御基板３０に、小図柄変動開始指定コマンドを送信する。これにより、第２
演出制御基板３０は、リセット後に、当該コマンドに基づいて小図柄の可変表示を再度開
始、実行できる（それ以外の演出は実行されなくてよい。）（図３１等）。小図柄の可変
表示により、遊技者は変動中であることを認識できる。
【０１３２】
　例えば、第１演出制御基板１２は、大当り遊技状態中にリセットを行ったときには、第
２演出制御基板３０に、右打ち報知開始指定コマンドを送信する。これにより、第２演出
制御基板３０は、リセット後に、当該コマンドに基づいて右打ち報知の演出を開始、実行
できる（それ以外の演出は実行されなくてよい。）（図３２等）。これにより、大当り遊
技状態中であるにも関わらず、遊技球を打ち込めない等の不利益をかぶることない。
【０１３３】
（パチンコ遊技機の主要な動作）
　以下、パチンコ遊技機１の主要な動作をフローチャートなどを参照して説明するが、各
動作（各処理）では下記で説明されない処理などが行われる場合がある。
【０１３４】
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（主基板１１の主要な動作）
　パチンコ遊技機１に電源が投入されると、主基板１１では、ＣＰＵ１０３が初期設定等
の所定の処理を行ってから、遊技制御用タイマ割込み処理を実行する（これにより、遊技
の進行の制御が開始され、主基板１１が立ち上がったことになる）。遊技制御用タイマ割
込み処理は、所定期間（例えば２ミリ秒）ごとに供給されるＣＴＣ（カウンタ／タイマ回
路）からの割込み要求信号によるタイマ割り込みが発生するごとに実行される。遊技制御
用タイマ割込み処理では、ＣＰＵ１０３は、スイッチ処理、遊技用乱数更新処理、特別図
柄プロセス、普通図柄プロセス処理、コマンド制御処理などを実行し、遊技制御用タイマ
割込み処理がタイマ割り込みごとに繰り返し実行されることで、遊技の制御などが実現さ
れる。
【０１３５】
　スイッチ処理では、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
ら検出信号が入力されたかを判定することによって、各スイッチがオンとなったか否か（
つまり、遊技球の進入又は通過があったか否か）をスイッチごとに判定する。この判定の
結果は、特別図柄プロセス処理や普通図柄プロセス処理において使用される。
【０１３６】
　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。
【０１３７】
　特別図柄プロセス処理は、スイッチ処理での判定結果などに基づいて、特図ゲームの保
留や実行、大当り遊技状態などを実現する処理（第１特別図柄表示装置４Ａ、第２特別図
柄表示装置４Ｂ、第１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂ、大入賞口扉用のソレノ
イド８２の制御を含む。）である（詳しくは後述する）。なお、特別図柄プロセス処理で
は、遊技の進行に応じて第１演出制御コマンドの送信設定を行う。
【０１３８】
　普通図柄プロセス処理は、スイッチ処理での判定結果などに基づいて、普図ゲームの保
留や実行、普図当りのときの普通可変入賞球装置６Ｂ（第２始動入賞口）の開放状態など
を実現する処理（普通図柄表示器２０、普図保留表示器２５C、普通電動役物用のソレノ
イド８１の制御を含む。）である。
【０１３９】
　コマンド制御処理は、特別図柄プロセス処理などで送信設定された第１演出制御コマン
ドを、主基板１１から第１演出制御基板１２に対して実際に伝送させる処理である。
【０１４０】
（特別図柄プロセス処理）
　図９は、特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。この特別図柄プロ
セス処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１
０１）。始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２に設けられた特
図プロセスフラグの値に応じて、ステップＳ１１０～Ｓ１１７の処理のいずれかを選択し
て実行する。
【０１４１】
　図１０は、始動入賞判定処理（ステップＳ１０１）の一例を示すフローチャートである
。
【０１４２】
　始動入賞判定処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、まず、第１始動口スイッチ２２Ａが
オンであるか否かを判定する（前記のスイッチ処理の判定結果を参照すればよい。以下、
各種スイッチのオン判定について同じ。）（ステップＳ２０１）。第１始動口スイッチ２
２Ａがオンであれば（ステップＳ２０１；Ｙｅｓ）、第１特図保留記憶数が、所定の上限
値（例えば「４」）となっているか否かを判定する（ステップＳ２０２）。ＣＰＵ１０３
は、例えば、ＲＡＭ１０２に設けられた第１保留記憶数カウンタ（第１特図保留記憶数を
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カウントするカウンタ）の格納値である第１保留記憶数カウント値により、第１特図保留
記憶数を特定する（以下、第１特図保留記憶数について同じ。）。ステップＳ２０２にて
第１特図保留記憶数が上限値ではないときには（ステップＳ２０２；Ｎｏ）、第１始動入
賞の発生として、ＲＡＭ１０２に設けられた始動口バッファの格納値である始動口バッフ
ァ値を、「１」に設定する（ステップＳ２０３）。
【０１４３】
　ステップＳ２０１にて第１始動口スイッチ２２Ａがオフであるときや（ステップＳ２０
１；Ｎｏ）、ステップＳ２０２にて第１特図保留記憶数が上限値に達しているときには（
ステップＳ２０２；Ｙｅｓ）、第２始動口スイッチ２２Ｂがオンであるか否かを判定する
（ステップＳ２０４）。このとき、第２始動口スイッチ２２Ｂがオンであれば（ステップ
Ｓ２０４；Ｙｅｓ）、第２特図保留記憶数が、所定の上限値（例えば「４」）となってい
るか否かを判定する（ステップＳ２０５）。ＣＰＵ１０３は、例えば、ＲＡＭ１０２に設
けられた第２保留記憶数カウンタ（第２特図保留記憶数をカウントするカウンタ）の格納
値である第２保留記憶数カウント値により、第２特図保留記憶数を特定する（以下、第２
特図保留記憶数について同じ。）。ステップＳ２０５にて第２特図保留記憶数が上限値で
はないときには（ステップＳ２０５；Ｎｏ）、第２始動入賞の発生として、始動口バッフ
ァ値を「２」に設定する（ステップＳ２０６）。
【０１４４】
　ステップＳ２０３、Ｓ２０６の処理のいずれかを実行した後には、始動口バッファ値に
応じた保留記憶数カウント値を１加算するように更新する（ステップＳ２０７）。例えば
、始動口バッファ値が「１」であるときには第１保留記憶数カウント値を１加算する一方
で、始動口バッファ値が「２」であるときには第２保留記憶数カウント値を１加算する。
このときには、ＲＡＭ１０２に設けられた合計保留記憶数カウンタの格納値である合計保
留記憶数カウント値を、１加算するように更新する（ステップＳ２０８）。
【０１４５】
　ステップＳ２０８の処理を実行した後に、ＣＰＵ１０３は、始動入賞の発生時に対応し
た所定の遊技用乱数を抽出する（ステップＳ２０９）。一例として、ステップＳ２０９の
処理では、乱数回路１０４や遊技用乱数更新処理によって更新される数値データのうちか
ら、特図表示結果（特図ゲームの可変表示結果）決定用の乱数値ＭＲ１（「１」～「６５
５３５」いずれかの値）、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２（「１」～「１００」のいず
れかの値）、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３（「１」～「１００」のいずれかの値）
を示す数値データが抽出される。こうして抽出された各乱数値を示す数値データが保留デ
ータとして、始動口バッファ値に応じた特図保留記憶部（ＲＡＭ１０２に設けられる。）
における空きエントリの先頭にセットされることで記憶される（ステップＳ２１０）。
【０１４６】
　ステップＳ２１０の処理では、例えば始動口バッファ値が「１」であるときに、保留デ
ータが第１特図保留記憶部にセットされる一方、始動口バッファ値が「２」であるときに
、保留データが第２特図保留記憶部にセットされる。このようにして、保留された特図ゲ
ームを表す保留データが特図保留記憶部に記憶される。各特図保留記憶部は、例えば、第
１始動入賞口又は第２始動入賞口への入賞順（遊技球の検出順）に保留番号「１」～「４
」と関連付けて、乱数値ＭＲ１～ＭＲ３の数値データを保留データとして記憶する。この
ようにして、未だ開始されていない（実行が保留されている）特図ゲーム（特に、特図ゲ
ームに関する情報）が保留記憶として記憶される。
【０１４７】
　ＣＰＵ１０３は、ステップＳ２１０の処理に続いて、特図保留記憶数加算指定コマンド
の送信設定を行う（ステップＳ２１１）。その後、ＣＰＵ１０３は、始動口バッファ値が
「１」であるか「２」であるかを判定する（ステップＳ２１２）。このとき、始動口バッ
ファ値が「２」であれば（ステップＳ２１２；「２」）、始動口バッファをクリアして、
その格納値（始動口バッファ値）を「０」に初期化し（ステップＳ２１３）、始動入賞判
定処理を終了する。これに対して、始動口バッファ値が「１」であるときには（ステップ
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Ｓ２１２；「１」）、始動口バッファをクリアして、その格納値を「０」に初期化し（ス
テップＳ２１４）、ステップＳ２０４の処理に進む。
【０１４８】
　図９に示すステップＳ１１０の特別図柄通常処理は、特図プロセスフラグの値が「０」
のときに実行される。図１１は、特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。
【０１４９】
　特別図柄通常処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、第２特図保留記憶数が「０」であ
るか否かを判定する（ステップＳ２３１）。第２特図保留記憶数が「０」以外であるとき
には（ステップＳ２３１；Ｎｏ）、第２特図保留記憶部の先頭領域（保留番号「１」に対
応する記憶領域）に記憶されている乱数値ＭＲ１～ＭＲ３の数値データを読み出す（ステ
ップＳ２３２）。これにより、第２始動入賞の発生に対応して抽出された遊技用乱数が読
み出される。このとき読み出された数値データは、例えばＲＡＭ１０２の変動用乱数バッ
ファなどに格納されて、一時記憶されればよい。
【０１５０】
　ステップＳ２３２の処理に続いて、例えば第２保留記憶数カウント値を１減算して更新
することにより、第２特図保留記憶数を１減算させるとともに、第２特図保留記憶部にお
ける記憶内容をシフトさせる（ステップＳ２３３）。例えば、第２特図保留記憶部にて保
留番号「１」より下位の記憶領域（保留番号「２」～「４」に対応する記憶領域）に記憶
された保留データを、１エントリずつ上位にシフトする。また、ステップＳ２３３では、
合計保留記憶数を１減算するように更新する。そして、ＲＡＭ１０２に設けられた変動特
図指定バッファの格納値である変動特図指定バッファ値を、「２」に更新する（ステップ
Ｓ２３４）。
【０１５１】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であるときには（ステップＳ２３１
；Ｙｅｓ）、第１特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ２３５）
。第１特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２３５；Ｎｏ）、第１特
図保留記憶部の先頭領域（保留番号「１」に対応する記憶領域）に記憶されている乱数値
ＭＲ１～ＭＲ３の数値データを読み出す（ステップＳ２３６）。これにより、第１始動入
賞の発生に対応して抽出された遊技用乱数が読み出される。このとき読み出された数値デ
ータは、例えばＲＡＭ１０２の変動用乱数バッファなどに格納されて、一時記憶されれば
よい。
【０１５２】
　ステップＳ２３６の処理に続いて、例えば第１保留記憶数カウント値を１減算して更新
することにより、第１特図保留記憶数を１減算させるとともに、第１特図保留記憶部にお
ける記憶内容をシフトさせる（ステップＳ２３７）。例えば、第１特図保留記憶部にて保
留番号「１」より下位の記憶領域（保留番号「２」～「４」に対応する記憶領域）に記憶
された保留データを、１エントリずつ上位にシフトする。また、ステップＳ２３７の処理
では、合計保留記憶数を１減算するように更新する。そして、変動特図指定バッファ値を
「１」に更新する（ステップＳ２３８）。この実施の形態では、上記処理により第２特図
ゲームは、第１特図ゲームよりも優先して実行される。
【０１５３】
　ステップＳ２３４、Ｓ２３８の処理のいずれかを実行した後には、特別図柄の可変表示
結果（特図ゲームの可変表示結果）である特図表示結果を、「大当り」と「ハズレ」のい
ずれかに決定する（ステップＳ２３９）。一例として、ステップＳ２３９の処理では、予
めＲＯＭ１０１に用意された第１特図表示結果決定テーブル（非確変状態のときに参照さ
れる）又は第２特図表示結果決定テーブル（確変状態のときに参照される）が用いられる
。各特図表示結果決定テーブルでは、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１と比較される数
値（決定値）が、決定結果となる「大当り」又は「ハズレ」の特図表示結果に割り当てら
れていればよい。ＣＰＵ１０３は、変動用乱数バッファに読み出した特図表示結果決定用
の乱数値ＭＲ１に基づいて、特図表示結果決定テーブルを参照することにより、特図表示
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結果を決定すればよい（乱数値に合致する決定値に割り当てられた決定結果を今回の決定
結果とする。）。なお、ＣＰＵ１０３は、確変状態のときには、確変状態でないときより
も高い決定割合で特図表示結果を「大当り」に決定する。確変状態であるか否かは、ＲＡ
Ｍ１０２に設けられた確変フラグ（確変状態のときにオンになるフラグ）の状態により特
定すればよい。なお、上記のように、テーブル（各決定結果に決定値が割り当てられたテ
ーブル）と乱数値とに基づく決定（上記では、特図表示結果の決定）を、以下では抽選と
もいう。
【０１５４】
　ＣＰＵ１０３は、ステップＳ２３９の処理により決定された特図表示結果が「大当り」
であるか否かを判定する（ステップＳ２４０）。特図表示結果が「大当り」に決定された
場合には（ステップＳ２４０；Ｙｅｓ）、ＲＡＭ１０２に設けられた大当りフラグをオン
状態にセットする（ステップＳ２４１）。
【０１５５】
　その後、大当り種別を「確変」又は「非確変」のいずれかに決定する（ステップＳ２４
２）。当該決定は、予めＲＯＭ１０１に用意された大当り種別決定用のテーブルと、大当
り種別決定用の乱数値ＭＲ２と、を用いた抽選により行う。例えば、「確変」の決定割合
は、６０／１００で、「非確変」の決定割合は、４０／１００とする。なお、第１特図ゲ
ームと第２特図ゲームとで大当り種別の決定割合を異ならせてもよい。例えば、第２特図
ゲームの方が「確変」となる割合を高くしてもよい。また、大当り種別により、大当り遊
技状態におけるラウンド遊技の回数（ラウンド数）を異ならせてもよく、第２特図ゲーム
の方が、ラウンド数が多くなりやすくするようにしてもよい。このように、第２特図ゲー
ムの方が、有利度の高い大当り遊技状態に制御される可能性を高くすることで、遊技者に
、時短状態において右打ちする動機を与えることができる。
【０１５６】
　その後、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２に設けられた大当り種別バッファに、大当り種
別の決定結果を示すデータを格納することにより、大当り種別を記憶させる（ステップＳ
２４３）。
【０１５７】
　ステップＳ２４０にて特図表示結果が「大当り」ではない場合や（ステップＳ２４０；
Ｎｏ）、ステップＳ２４３の処理を実行した後には、今回実行する特図ゲームの可変表示
結果（特図表示結果）となる確定特別図柄を決定する（ステップＳ２４４）。一例として
、大当りフラグがオフのときには、ハズレ図柄として予め定められた特別図柄を確定特別
図柄に決定する。一方、大当りフラグがオンのときには、大当り種別バッファに記憶され
た大当り種別に応じて、複数種類の大当り図柄として予め定められた特別図柄のいずれか
を確定特別図柄に決定する。
【０１５８】
　ステップＳ２４４の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を「１」に更新し
てから（ステップＳ２４５）、特別図柄通常処理を終了する。
【０１５９】
　ステップＳ２３５にて第１特図ゲームの保留記憶数が「０」である場合には（ステップ
Ｓ２３５；Ｙｅｓ）、デモ表示設定を行ってから（ステップＳ２４６）、特別図柄通常処
理を終了する。デモ表示設定では、客待ちデモ指定コマンドが、主基板１１から第１演出
制御基板１２に対して送信済みであるか否かを判定する。このとき、送信済みであれば、
そのままデモ表示設定を終了する。これに対して、未送信であれば、客待ちデモ指定コマ
ンドを送信設定してから、デモ表示設定を終了する。
【０１６０】
　ステップＳ１１１の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が「１」のとき
に実行される。図１２は、変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
【０１６１】
　図１２に示す変動パターン設定処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、大当りフラグが
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オンであるか否かを判定する（ステップＳ２６１）。そして、大当りフラグがオンである
場合には（ステップＳ２６１；Ｙｅｓ）、大当り時の変動パターンを決定する（ステップ
Ｓ２６２）。一方、大当りフラグがオフである場合には（ステップＳ２６１；Ｎｏ）、ハ
ズレ時の変動パターンを決定する（ステップＳ２６３）。変動パターンは、特図ゲームや
飾り図柄の可変表示の実行時間（特図変動時間）や、飾り図柄の可変表示のパターンを指
定するものである。
【０１６２】
　図１３は、この実施の形態で使用される変動パターンを示している。この実施の形態で
は、ハズレ時の変動パターンとして、ＰＡ１－１、ＰＡ２－１、ＰＡ３－２～ＰＡ３－４
がある。また、大当り時の変動パターンとして、ＰＢ３－２～ＰＢ３－４がある。ＰＡ１
－１、ＰＡ２－１は、非リーチを指定する。ＰＡ２－１は、特図変動時間（特図ゲームの
実行期間）が通常（ＰＡ１－１）よりも短くなっている時短用（短縮有り）のパターンで
ある。ＰＡ３－２、ＰＢ３－２は、ノーマルリーチの実行（発展無し）を指定し、ＰＡ３
－３、ＰＢ３－３は、ノーマルリーチからスーパーリーチＡに発展するリーチ演出の実行
を指定し、ＰＡ３－４、ＰＢ３－４は、ノーマルリーチからスーパーリーチＢに発展する
リーチ演出の実行を指定する。
【０１６３】
　ステップＳ２６２の処理では、例えば、ＲＯＭ１０１に用意された大当り用変動パター
ン決定テーブル（図１４の決定割合を実現するテーブル）と変動パターン決定用の乱数値
ＭＲ３とを用いた抽選により、大当り時の変動パターンが決定される。また、ステップＳ
２６３の処理では、例えばＲＯＭ１０１に用意された第１ハズレ用変動パターン決定テー
ブル（図１５（Ａ）の決定割合を実現するテーブルであり、非時短状態のときに参照され
る）又は第２ハズレ用変動パターン決定テーブル（図１５（Ｂ）の決定割合を実現するテ
ーブルであり、時短状態のときに参照される）と、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３と
を用いた抽選により、ハズレ時の変動パターンが決定される。なお、時短状態であるかは
、ＲＡＭ１０２に設けられた時短フラグにより特定する。
【０１６４】
　図１４及び図１５を参照すると、変動パターンの決定割合は、ハズレ時は、ＰＡ１－１
又はＰＡ２－１＞ＰＡ３－２＞ＰＡ３－３＞ＰＡ３－４の順で高い。大当り時は、ＰＢ３
－４＞ＰＢ３－３＞ＰＢ３－２の順で高い。このため、スーパーリーチＢ＞スーパーリー
チＡ＞ノーマルリーチ（発展無し）の順で大当り期待度が高い。また、時短状態のときに
は、特図変動時間が短いＰＡ２－１（図１３参照）が選択されるので、時短状態のときに
は、平均的な特図変動時間が非時短状態のときよりも短くなる。
【０１６５】
　ステップＳ２６２、Ｓ２６３の処理のいずれかを実行した後には、今回決定した変動パ
ターンに応じた特図変動時間（可変表示の実行期間）（図１３参照）を設定する（ステッ
プＳ２６６）。特図変動時間の設定は、例えば、ＲＡＭ１０２の所定のタイマに当該時間
に応じたタイマ値を設定することで行われる（他の時間の設定についても同様）。
【０１６６】
　ステップＳ２６６の処理に続いて、第１特図ゲームと第２特図ゲームとのうち、開始条
件が成立したいずれかの特図ゲームを開始させるように、特別図柄の変動を開始させる（
ステップＳ２６７）。一例として、変動特図指定バッファ値が「１」であれば、第１特図
ゲームを実行するための駆動信号を第１特別図柄表示装置４Ａに送信する。一方、変動特
図指定バッファ値が「２」であれば、第２特図ゲームを実行するための駆動信号を第２特
別図柄表示装置４Ｂに送信する。
【０１６７】
　ステップＳ２６７の処理を実行した後には、特図ゲームの実行開始時のコマンドとして
変動開始時コマンド（上記決定結果などを指定する各種コマンド）の送信設定が行われる
（ステップＳ２７１）。例えば、変動特図指定バッファ値が「１」である場合に、ＣＰＵ
１０３は、第１変動開始指定コマンド、変動パターン指定コマンド、表示結果指定コマン
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ド、第１特図保留記憶数減算指定コマンド、遊技状態指定コマンドの送信設定を行う。他
方、変動特図指定バッファ値が「２」である場合に、ＣＰＵ１０３は、第２変動開始指定
コマンド、変動パターン指定コマンド、表示結果指定コマンド、第２特図保留記憶数減算
指定コマンド、遊技状態指定コマンドの送信設定を行う。
【０１６８】
　ステップＳ２６６の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を「２」に更新し
てから（ステップＳ２６７）、変動パターン設定処理を終了する。
【０１６９】
　ステップＳ１１２の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が「２」のときに実
行される。例えば、ＣＰＵ１０３は、上記で設定した特図変動時間が経過したか（残り時
間が０になったか（以下、経過について同じ））を判定し（例えば、タイマ割り込みごと
に更新される前記所定のタイマのタイマ値が０になったか否かで判定を行う。他の時間経
過についての判定も同様）、経過していないときには、第１特図ゲーム又は第２特図ゲー
ムを実行するための駆動信号を第１特別図柄表示装置４Ａ又は第２特別図柄表示装置４Ｂ
に供給して特別図柄を変動させる処理を行ってから本処理を終了する。一方、特図変動時
間が経過したときには、可変表示結果の導出タイミングとなったので、所定の駆動信号を
第１特別図柄表示装置４Ａ又は第２特別図柄表示装置４Ｂに供給し、上記で決定した今回
の可変表示結果（大当りフラグや大当り種別バッファに記憶された大当り種別などで特定
してもよい。）の図柄（「ハズレ」のときは「－」、「確変」のときには「７」、「非確
変」のときには「５」など）を停止表示（導出表示）させ、図柄確定指定コマンドの送信
設定を行い、特図プロセスフラグの値を「３」に更新する。タイマ割り込みの発生毎にス
テップＳ１１２が繰り返し実行されることによって、特図ゲームの実行が実現される。
【０１７０】
　ステップＳ１１３の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が「３」のときに実
行される。図１６は、変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
【０１７１】
　例えば、ＣＰＵ１０３は、大当りフラグがオンであるかを判定し（ステップＳ２８１）
、オンの場合には（ステップＳ２８１；Ｙｅｓ）、ファンファーレ待ち時間の設定を行い
（ステップＳ２８２）、当り開始指定コマンド、右打ち開始指定コマンドの送信設定を行
い（ステップＳ２８３）、時短フラグ、確変フラグをオフにリセットし、ＲＡＭ１０２に
設けられた時短回数カウンタ（時短状態中に実行される可変表示の残り回数である時短残
回数（最大１００回）をカウントするためのカウンタ）のカウント値を０にリセットする
（ステップＳ２８４）。その後、特図プロセスフラグを「４」に更新して本処理を終了す
る（ステップＳ２８５）。
【０１７２】
　大当りフラグがオフのとき（「ハズレのとき」）は（ステップＳ２８１；Ｎｏ）、時短
フラグがオンであるか判定し（ステップＳ２９１）、オンのときには（ステップＳ２９１
；Ｙｅｓ）、時短回数カウンタのカウント値を１減じ（ステップＳ２９２）、減じた後の
値が「０」であるかを判定する（ステップＳ２９３）。「０」のときには（ステップＳ２
９３；Ｙｅｓ）、時短状態において実行可能な可変表示の回数が上限回数（１００回）に
達したので、時短状態を終了させるため、所定回数の可変表示が実行されている場合（カ
ウント値が「０」のとき）には、時短フラグをオフにリセットし、遊技状態指定コマンド
（非時短状態を指定）、右打ち終了指定コマンドの送信設定を行う（ステップＳ２９５）
。時短フラグがオフのとき（時短状態でないとき）（ステップＳ２９１；Ｎｏ）、時短回
数カウンタのカウント値が「０」でないとき（時短状態が続くとき）（ステップＳ２９３
；Ｎｏ）、ステップＳ２９５のあとは、特図プロセスフラグの値を「０」にするなどして
本処理を終了する。なお、ステップＳ２８４にて確変フラグや時短フラグをオフにした場
合には、オフ後の遊技状態を指定する遊技状態指定コマンドの送信設定を行ってもよい。
【０１７３】
　ステップＳ１１４の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が「４」のときに実
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行される。例えば、上記で設定したファンファーレ待ち時間が経過したかを判定し、経過
していなければ、大当り開放前処理を終了する。ファンファーレ待ち時間が経過したとき
には、ラウンド遊技の開始のため、大入賞口を開放状態とする処理（ソレノイド駆動信号
の供給）、開放上限時間（ラウンド遊技の上限期間（例えば、２９秒））の設定などを行
い、特図プロセスフラグを「５」に更新する。タイマ割り込みの発生毎にステップＳ１１
４が繰り返し行われることによって、ラウンド遊技の開始タイミングまでの待機（ファン
ファーレの終了までの待機）及び大入賞口の開放などが実現される。
【０１７４】
　ステップＳ１１５の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が「５」のときに実
行される。例えば、ＣＰＵ１０３は、ラウンド遊技を終了するタイミングになったかを判
定する。カウントスイッチ２３がオンの回数（大入賞口に進入した遊技球の数）が所定値
（例えば「９」）に到達したり（ＲＡＭ１０２に設けられたカウンタなどでカウントすれ
ばよい。）、上記で設定した開放上限期間が経過したりして、ラウンド遊技を終了するタ
イミングとなったときには、大入賞口を閉鎖状態に戻してラウンド遊技を終了させる処理
（ソレノイド８２をオフにする処理）、ラウンド遊技のインターバルの時間の設定などを
行う。このとき、終了したラウンド遊技が、最後のラウンド遊技（例えば、１５ラウンド
目）であるとき（ＲＡＭ１０２に設けられたカウンタなどでカウントすればよい。）、エ
ンディング待ち時間（大当り遊技状態におけるエンディングの開始から終了するまでの待
ち時間であり、予め定められた時間である。）を設定し、当り終了指定コマンドを送信設
定し、特図プロセスフラグを「７」に更新し、本処理を終了する。最後のラウンド遊技で
ないときは、特図プロセスフラグを「６」に更新し、本処理を終了する。現在がラウンド
遊技を終了するタイミングでないときは、そのまま本処理を終了する（大入賞口を開放状
態に維持する処理などを行ってもよい）。タイマ割り込みの発生毎にステップＳ１１５が
繰り返し行われることによって、大入賞口を閉鎖状態に戻すタイミングまで大入賞口の開
放状態が維持され、最後に大入賞口が閉鎖される。
【０１７５】
　ステップＳ１１６の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が「６」のときに実
行される。例えば、ＣＰＵ１０３は、上記で設定したラウンド遊技のインターバル時間が
経過したかを判定し、経過していない場合には、閉鎖状態が維持され、本処理は終了する
。インターバル時間が経過したときには、ラウンド遊技の開始のため、大入賞口を開放状
態とする処理などを実行し、特図プロセスフラグの値を「５」に更新し、本処理を終了す
る。
【０１７６】
　ステップＳ１１４で大入賞口が開放されてからタイマ割り込みの発生ごとにＳ１１５、
Ｓ１１６が繰り返し実行されることによって、各ラウンド遊技が実現される。
【０１７７】
　ステップＳ１１７の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が「７」のときに実行
される。大当り終了処理では、上記で設定したエンディング待ち時間に経過したかを判定
する。エンディング待ち時間が経過していないときには、そのまま大当り終了処理を終了
する。エンディング待ち時間が経過した場合には、エンディングが終了するので、大当り
種別が「確変」であれば、確変フラグをオン状態にセットする。また、大当り種別に関わ
らず、時短回数カウンタに初期値である１００を設定するとともに、時短フラグをオン状
態にする。その後、特図プロセスフラグの値を「０」に更新して、本処理を終了する。な
お、大当り種別は、大当り種別バッファに格納された大当り種別バッファ設定値によって
特定すればよい。また、時短回数カウンタの値が「０」になったときは、時短状態におい
て実行可能な特図ゲームが全て実行されたことになるので、時短状態は終了する（時短フ
ラグがオフとなる）。
【０１７８】
（第１演出制御基板１２の主要な動作）
　パチンコ遊技機１に電源が投入されると、第１演出制御基板１２では、演出制御用ＣＰ
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Ｕ１２０が、例えば、第１演出制御メイン処理を実行する。第１演出制御メイン処理にお
いて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、所定の初期設定処理を実行する（ステップＳ７
０１）。初期設定処理には、ＲＡＭ１２２のクリア、各種初期値の設定、また第１演出制
御基板１２に搭載されたＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）のレジスタ設定等が含まれる。
また、初期設定処理では、ＲＡＭ１２２の所定格納領域に、演出画像における初期背景の
データを格納する（必要なデータはＲＯＭ１２１に格納されている。他のデータについて
も同様）。演出画像における背景としては背景Ａ～Ｅがあり（図２３。詳細は後述）、初
期背景は背景Ａである。この初期設定処理の終了により、演出を実行するための制御（演
出を実行するための各種の決定等）が可能となり、第１演出制御基板１２が立ち上がった
ことになる。
【０１７９】
　その後、第１タイマ割込処理、第２タイマ割込処理、コマンド等取込処理、リセット関
連処理等の他の処理を開始する（ステップＳ７０２）。これ以降、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、これら各処理と、第１演出制御メイン処理と、をそれぞれ並行して実行する。なお
、例えば、第１演出制御基板１２に他のＣＰＵ等の１以上の処理回路を設け、当該１以上
の処理回路により、上記各処理を実行してもよい。
【０１８０】
　第１タイマ割込処理は、例えばＣＴＣのレジスタ設定などに基づき、ＲＡＭ１２２に設
けられた第１タイマ割込みフラグを第１所定時間が経過するごとにオンにセットする処理
である。
【０１８１】
　第２タイマ割込処理は、例えばＣＴＣのレジスタ設定などに基づき、ＲＡＭ１２２に設
けられた第２タイマ割込みフラグを第２所定時間（上記第１所定時間と同じであってもよ
いし、異なってもよい）が経過するごとにオンにセットする処理である。
【０１８２】
　コマンド等取込処理は、主基板１１からの第１演出制御コマンドや第２演出制御基板３
０からの信号（図６の各種信号）を取り込むため（受信するため）の処理である。受信し
た第１演出制御コマンドや前記の信号（信号が示すデータ）は、例えばＲＡＭ１２２に設
けられた第１演出制御コマンド受信用バッファや信号受信用バッファに格納する。各バッ
ファに格納された第１演出制御コマンドや図６の各種信号（信号が示すデータ）は、適宜
のタイミング（それ以降、そのコマンドや信号に基づく処理を実行しないとき）に当該各
バッファから削除されるものとする。
【０１８３】
　リセット関連処理は、コマンド等取込処理で取り込んだ第２演出制御基板３０からの信
号に基づいて、第２演出制御基板３０が正常に動作しているかを監視して、正常に動作し
ていないと考えられる場合に第２演出制御基板３０をリセットする処理である（詳細は後
述）。
【０１８４】
　ステップＳ７０２のあとは、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１タイマ割込みフラグがオ
ンとなっているか否かの判定を行う（ステップＳ７０３）。第１タイマ割込みフラグは、
上述のように第１タイマ割込処理にてオン状態にセットされる。第１タイマ割込みフラグ
がオフであれば（ステップＳ７０３；Ｎｏ）、待機する。このため、以降の処理は、タイ
マ割り込みが発生するごとに実行されることになる。
【０１８５】
　第１タイマ割込みフラグがオンである場合には（ステップＳ７０３；Ｙｅｓ）、当該フ
ラグをクリアしてオフし、第１演出制御コマンド解析等処理、演出制御プロセス処理、演
出用乱数更新処理を実行し（ステップＳ７０４～Ｓ７０７）、ステップＳ７０３の処理を
実行する。
【０１８６】
　第１演出制御コマンド解析等処理は、コマンド等取込処理で取り込んだ第１演出制御コ
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マンドが図４のどのコマンドであるかを特定する解析や、特定したコマンドに応じた処理
を実行する処理である。第１演出制御コマンド解析等処理の詳細は後述する。
【０１８７】
　演出制御プロセス処理では、主基板１１からの第１演出制御コマンド（第１演出制御コ
マンド解析等処理で特定されたコマンド）に基づいて、第２演出制御基板３０に実行させ
る演出に関する各種決定を行ったり、当該各種決定の結果に応じた第２演出制御コマンド
を第２演出制御基板３０に送信して演出を実行させたりする処理である。演出制御プロセ
ス処理の詳細は、後述する。
【０１８８】
　演出用乱数更新処理では、演出制御プロセス処理で使用する演出用乱数（ＲＡＭ１２２
に設けられた演出用ランダムカウンタによってカウントされる）をソフトウェアにより更
新する処理である。
【０１８９】
（リセット関連処理）
　リセット関連処理（図１８参照）において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、立ち上がり待
ち時間タイマ（ＲＡＭ１２２の所定領域に設けられる。）に、予め定められた立ち上がり
待ち時間に対応したタイマ初期値を設定する（ステップＳ７３１）。立ち上がり待ち時間
は、演出制御部３１のＶＤＰが電源投入により動作を開始して通常の動作を行うことが可
能になるまでの期間（すなわち、ＶＤＰが立ち上がるまでの起動時間）に対応した時間（
上記の１０秒間）である。立ち上がり待ち時間タイマによって当該立ち上がり待ち時間が
測定される。
【０１９０】
　その後は、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２タイマ割込みフラグがオンとなっているか
否かの判定を行う（ステップＳ７３２）。第２タイマ割込みフラグは、上述のように第２
タイマ割込処理にてオンされる（すでにオンであれば、オンが維持される）。第２タイマ
割込みフラグがオフであれば（ステップＳ７３２；Ｎｏ）、待機する。
【０１９１】
　第２タイマ割込みフラグがオンの場合（ステップＳ７０３；Ｙｅｓ）、当該フラグをク
リアしてオフし、正常動作確認タイマが動作中であるか（例えば、タイマ値が０でなけれ
ば動作中とする）を判定する（ステップＳ７３４）。正常動作確認タイマは、ＲＡＭ１２
２の所定領域に設けられ、第２演出制御基板３０から定期的に送信される正常動作信号の
受信待ち時間を測定するためのタイマである。
【０１９２】
　正常動作確認タイマのタイマ値が０であり当該タイマが動作中でなければ（ステップＳ
７３４；Ｎｏ）、第２演出制御基板３０からの立ち上がり信号（立ち上がり時に送信され
る信号）を受信しているかを判定する（ステップＳ７３５）。例えば、立ち上がり信号の
データ（上記立ち上がり信号として設定されている４バイトのデータ）が信号受信用バッ
ファに格納されているか否かで当該受信を判定する。信号受信用バッファに立ち上がり信
号のデータが格納されておらず、立ち上がり信号を受信していない場合には（ステップＳ
７３５；Ｎｏ）、立ち上がり待ち時間タイマのタイマ値を１減じ（ステップＳ７３６）、
減じたあとのタイマ値が「０」であるかを判定する（ステップＳ７３７）。
【０１９３】
　１減じたあとのタイマ値が「０」である場合には（ステップＳ７３７；Ｙｅｓ）、立ち
上がり信号の受信が無いまま、立ち上がり待ち時間（１０秒）が経過したことになるので
、第２演出制御基板３０（演出制御部３１のＶＤＰ）が正常に立ち上がらなかったとして
、当該ＶＤＰにリセット信号を６００００回送るロングリセット処理（図８の「ロングリ
セット」参照）を実行し、当該ＶＤＰの動作を止めるとともに、冷却ファン４０を駆動し
て（冷却ファン駆動信号を供給する）当該ＶＤＰを冷却させる（ステップＳ７３８）。こ
れにより、図８のロングリセットが実現し、また、このロングリセット期間中にＶＤＰが
冷却される。なお、ステップＳ７３８の一例として、演出制御用ＣＰＵ１２０は、リセッ
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ト信号を１回送信するごとにＲＡＭ１２２に設けられたカウンタのカウント値（初期値は
０）を１つ増加させ、当該カウント値が６００００になったときに、６００００回のリセ
ット信号の供給が終わったとしてロングリセットや冷却ファンの駆動を終了させる。この
ようなロングリセットなどにより、熱暴走等がＶＤＰに起こっていたとしても、ＶＤＰを
正常な状態に復帰させることができる。ステップＳ７３８のあと、第２演出制御基板３０
は再起動するので、再びステップＳ７３１の処理から実行する。
【０１９４】
　立ち上がり信号の受信がある場合（立ち上がり信号のデータが信号受信用バッファに格
納されている場合）（ステップＳ７３５；Ｙｅｓ）、第２演出制御基板３０（演出制御部
３１のＶＤＰ）が正常に立ち上がったことになるので、今度は、正常動作確認タイマにタ
イマ初期値を設定する（ステップＳ７３９）。なお、ステップＳ７１４を実行する前に、
立ち上がり待ち時間タイマのタイマ値を０にリセットする。また、信号受信用バッファに
格納されている立ち上がり信号のデータを削除する。正常動作確認タイマのタイマ初期値
は、正常動作信号の送信間隔（ここでは、１秒）に応じた期間（ここでは、上記５秒間な
ど）に対応した値であればよい。
【０１９５】
　正常動作確認タイマが動作中である場合（タイマ値が０でない場合など）には（ステッ
プＳ７３４；Ｙｅｓ）、正常動作信号の受信が有るかを判定する（ステップＳ７４１）。
例えば、正常動作信号のデータ（上記正常動作信号として設定されている４バイトのデー
タ）が信号受信用バッファに格納されているか否かで当該受信を判定する。当該データが
格納されているなどして、正常動作信号の受信が有る場合（ステップＳ７４１；Ｙｅｓ）
、第２演出制御基板３０は正常に動作しており、次の正常動作信号の受信を待つために、
上記ステップＳ７３９の処理を実行する。このとき、信号受信用バッファに格納されてい
る正常動作信号のデータを削除する。
【０１９６】
　正常動作信号のデータの格納が無いなどして正常動作信号の受信が無い場合（ステップ
Ｓ７４１；Ｎｏ）、正常動作確認タイマのタイマ値を１減じ（ステップＳ７４２）、減じ
た後のタイマ値が０であるかを判定する（ステップＳ７４３）。０の場合には（ステップ
Ｓ７４３；Ｙｅｓ）、演出制御部３１のＶＤＰに異常が発生したと考えられるので、当該
ＶＤＰにリセット信号を１回送るショートリセット処理（図８の「ショートリセット」参
照）を実行し、当該ＶＤＰをリセットする（ステップＳ７４４）。これにより、図８のシ
ョートリセットが実現する。
【０１９７】
　ステップＳ７４４のあと、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭ１２２の所定領域に設け
られたデモフラグがオンとなっているか否かの判定を行う（ステップＳ７４５）。デモフ
ラグは、主基板１１から客待ちデモ指定コマンドを受信したとき（デモ期間中）にオンと
なる。デモフラグがオンの場合（ステップＳ７４５；Ｙｅｓ）、ＲＡＭ１２２の所定領域
に設けられたデモ期間中リセットフラグ（デモ期間中にリセットが行われたことを示すフ
ラグ）をオンにする（ステップＳ７４６）。
【０１９８】
　デモフラグがオフの場合（ステップＳ７４５；Ｎｏ）、ステップＳ７４６のあと、演出
制御用ＣＰＵ１２０は、現在が飾り図柄の可変表示中であるかを判定する（ステップＳ７
４７）。例えば、ＲＡＭ１２２の所定領域に設けられた演出プロセスフラグの値が「２」
であるとき（可変表示中処理を実行中のとき）に、現在が可変表示中であると判定する（
ステップＳ７４７；Ｙｅｓ）。この場合、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭ１２２の所
定領域に設けられた可変表示中リセットフラグ（飾り図柄の可変表示（特図ゲームの実行
期間）中にリセットが行われたことを示すフラグ）をオンにする（ステップＳ７４８）。
【０１９９】
　可変表示中でない場合（ステップＳ７４７；Ｎｏ）、ステップＳ７４８のあと、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、現在が大当り遊技状態中であるかを判定する（ステップＳ７４９）
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。例えば、演出プロセスフラグの値が「４」又は「５」であるとき（当り中処理又はエン
ディング処理を実行中のとき）に、現在が大当り遊技状態中であると判定する（ステップ
Ｓ７４９；Ｙｅｓ）。この場合、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭ１２２の所定領域に
設けられた大当り中リセットフラグ（大当り遊技状態中にリセットが行われたことを示す
フラグ）をオンにする（ステップＳ７５０）。
【０２００】
　大当り中リセットフラグがオフの場合（ステップＳ７４９；Ｎｏ）、ステップＳ７５０
のあと、再びステップＳ７３１の処理を実行する。ショートリセットにより、第２演出制
御基板３０が再起動するからである。
【０２０１】
　なお、上記ロングリセットやショートリセットを行った場合、第１演出制御コマンド受
信用バッファや信号受信用バッファに格納されている第１演出制御コマンドや信号（図６
の各種信号）を削除したり、各種タイマのタイマ値をリセットしたり、各種カウンタのカ
ウント値をリセットしたりしてもよい（これにより、実行中の演出に関する処理を適切に
中止できることがある）。
【０２０２】
　タイマ割込みフラグがオフのとき（ステップＳ７３２；Ｎｏ）、立ち上がり待ち時間タ
イマのタイマ値が「０」でないとき（ステップＳ７３７；Ｎｏ）、正常動作確認タイマの
タイマ値が「０」でないとき（ステップＳ７４３；Ｎｏ）、ステップＳ７３９のあとには
、ステップＳ７３２以降の処理を行う。
【０２０３】
　上記一連の処理がタイマ割り込み毎に行われることで、第１演出制御基板１２（演出制
御用ＣＰＵ１２０）は、第２演出制御基板３０の立ち上がりの確認（立ち上がり信号によ
って確認）、第２演出制御基板３０が正常に動作していかの確認（正常動作信号によって
確認）、第２演出制御基板３０のリセット（リセット信号の送信）などを行える。
【０２０４】
（第１演出制御コマンド解析等処理）
　第１演出制御コマンド解析等処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１演出制御コマ
ンド受信用バッファをチェックし、当該バッファに第１演出制御コマンドが格納されてい
るかを判定する。第１演出制御コマンドが格納されている場合、格納されている第１演出
制御コマンドのデータ内容をチェック（解析）して当該第１演出制御コマンドがどのコマ
ンドであるかを特定し、特定したコマンドに応じて図１９に示す処理を行う。具体的には
、特定したコマンドが図１９中左欄のどのコマンドであるかに応じて、対応する図１９中
右欄の処理を実行する。図１９中、各フラグ、各格納領域は、ＲＡＭ１２２に設けられる
。フラグをセットするとは、フラグをオンすることである。第１演出制御コマンドは、受
信順に格納されるものとし、当該解析等処理では、そのときに格納されている全てのコマ
ンドについて解析及び処理を行う。解析及び処理を行ったコマンドは、第１演出制御コマ
ンド受信用バッファから削除する。
【０２０５】
　図１９に示すように、例えば、解析した第１演出制御コマンドが第１変動開始指定コマ
ンドであれば、第１変動開始指定コマンド受信フラグをオンにする。解析した第１演出制
御コマンドが変動パターン指定コマンドであれば、変動パターン指定コマンド格納領域に
当該コマンドを格納する。解析した第１演出制御コマンドが遊技状態指定コマンドである
とき、当該コマンド内容が確変状態を示す場合、高確フラグ（確変状態時にオンするフラ
グ）をオンにし、当該内容が非確変状態を示す場合、高確フラグをオフにする。当該遊技
状態指定コマンドの内容が時短状態を示す場合、高ベースフラグ（時短状態時にオンする
フラグ）をオンにし、当該内容が非時短状態を示す場合、高ベースフラグをオフにする。
また、遊技状態指定コマンド受信フラグをオンにする。解析した第１演出制御コマンドが
第１（第２）特図保留記憶数加算指定コマンドであれば、第１（第２）保留表示画像増加
指定コマンド（特図保留記憶数加算指定コマンドが指定する記憶数と同じ数の画像数をＥ
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ＸＴデータ（「ＸＸ」に指定したコマンド））を第２演出制御基板３０に送信する（第２
演出制御基板３０は、当該コマンドに基づいて保留表示画像の増加させる）。なお、図１
９の処理によりセットされたフラグは、適宜のタイミング（そのコマンドの受信を確認す
る必要がなくなったタイミング）でオフにリセットされ、図１９の処理により格納された
コマンドは、適宜のタイミング（そのコマンドの受信やその内容を確認する必要がなくな
ったタイミング）で消去されるとよい。
【０２０６】
（演出制御プロセス処理）
　演出制御プロセス処理（図２０参照）では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭ１２２
に設けられた演出プロセスフラグの値（最初は、「０」である。）に応じて、以下のよう
なステップＳ１７０～Ｓ１７５の処理のいずれかを選択して実行する。
【０２０７】
　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。図２１は、可変表示開始待ち処理の一例を示すフローチャート
である。
【０２０８】
　この可変表示開始待ち処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、変動開始時コマン
ドを構成する５つのコマンド（第１又は第２変動開始指定コマンド、変動パターン指定コ
マンド、表示結果指定コマンド、第１又は第２特図保留記憶数減算指定コマンド、遊技状
態指定コマンド）全てを受信しているかを判定する（ステップＳ７５１）。各コマンドの
受信は、対応する受信フラグがオンになっているか否か、又は、対応する格納領域に当該
コマンドが格納しているか否かにより行う。例えば、第１変動開始指定コマンド受信フラ
グがオンのときには、第１変動開始指定コマンドを受信したと判定できる。例えば、変動
パターン指定コマンド受信フラグがオンのときには、変動パターン指定コマンドを受信し
たと判定できる。このようなコマンドの受信の確認の方法は、他のコマンドの受信の確認
でも同様である。
【０２０９】
　上記５つのコマンド全てを受信していない場合、変動開始時コマンドの受信が未だ無い
として（ステップＳ７５１；Ｎｏ）、客待ちデモ指定コマンドを受信しているかを判定す
る（ステップＳ７５２）。客待ちデモ指定コマンドを受信している場合（ステップＳ７５
２；Ｙｅｓ）、デモフラグをオンにする（ステップＳ７５３）。これによりデモ期間（図
２８参照。機種説明等を含むデモ画面を表示する期間）が開始される。なお、ステップＳ
７５３では、客待ちデモ指定コマンド受信フラグをオフにリセットする。
【０２１０】
　ステップＳ７５３のあとは、デモ表示指定コマンドと、ＲＡＭ１２２の上記所定格納領
域に格納されている背景を指定する背景指定コマンドとを、第２演出制御基板３０に送信
する（ステップＳ７５７～Ｓ７５８）。所定格納領域に格納されている背景は、ステップ
Ｓ７０１で初期設定されるか、後述のステップＳ３２４で更新されたものである。上記各
コマンドの送信により、デモ期間中の画面（図２９～図３０）を表示できる。
【０２１１】
　客待ちデモ指定コマンドを受信していない場合（ステップＳ７５２；Ｎｏ）、デモ期間
中リセットフラグがオンであるかを判定する（ステップＳ７５５Ａ）。オンの場合（ステ
ップＳ７５５；Ｙｅｓ）、デモ期間中に第２演出制御基板３０の演出制御部３１のＶＤＰ
をリセット（ショートリセット）したことになる。この場合、まず、第２演出制御基板３
０（演出制御部３１のＶＤＰ）が立ち上がっているかを判定する（ステップＳ７５５Ｂ）
。当該判定は、例えば、正常動作確認タイマが動作中であるかで判定する（以下、同じ）
。または、例えば、立ち上がり信号の送信があったときに所定のフラグをオンし、当該フ
ラグの状態により当該立ち上がりを判定する。第２演出制御基板３０が立ち上がっている
場合（ステップＳ７５５Ｂ；Ｙｅｓ）、デモ期間中リセットフラグをオフとし（ステップ
Ｓ７５６）、ステップＳ７５７等の処理を行う。ステップＳ７５７～Ｓ７５８では、所定
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格納領域に格納されている背景を指定するコマンドが送信されるため、リセット前に表示
していた背景の情報を立ち上がり後の第２演出制御基板３０に通知できる。これにより、
リセット後のデモ期間中で背景を表示できる。第２演出制御基板３０が立ち上がっていな
い場合（ステップＳ７５５Ｂ；Ｎｏ）、立ち上がりまで待機すべく、可変表示開始待ち処
理を終了する。
【０２１２】
　上記５つのコマンド全てを受信している場合、変動開始時コマンドを受信しているとし
て（ステップＳ７５１；Ｙｅｓ）、飾り図柄の可変表示を開始すべく、デモフラグ、デモ
期間中リセットフラグをオフにリセットし、演出プロセスフラグの値を「１」に更新する
（ステップＳ７６５～Ｓ７６６）。
【０２１３】
　デモ期間中リセットフラグがオフの場合（ステップＳ７５５；Ｎｏ）、ステップＳ７６
６のあと、可変表示開始待ち処理は終了する。
【０２１４】
　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。図２２は、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。
【０２１５】
　可変表示開始設定処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、今回の変動パターン（変
動パターン指定コマンド格納領域に格納された変動パターン指定コマンドによって指定さ
れる変動パターン）及び今回の表示結果（表示結果指定コマンド格納領域に格納された表
示結果指定コマンドによって指定される表示結果）に基づいて、最終停止図柄（確定飾り
図柄の組み合わせ）を決定する（ステップＳ３２１）。
【０２１６】
　例えば、今回の表示結果が「確変大当り」のときは、ＲＯＭ１２１に予め用意された第
１テーブルと、演出用乱数のうちの乱数値ＳＲ１（乱数回路１２４又は演出用乱数更新処
理で更新される乱数値）と、を用いた抽選により、最終停止図柄を「３　３　３」、「５
　５　５」、「７　７　７」のいずれかに決定する（決定割合は、任意でよい（例えば均
等））。
【０２１７】
　例えば、今回の表示結果が「非確変大当り」のときは、ＲＯＭ１２１に予め用意された
第２テーブルと、乱数値ＳＲ１と、を用いた抽選により、最終停止図柄を「２　２　２」
、「４　４　４」、「６　６　６」のいずれかに決定する（決定割合は、任意でよい（例
えば均等））。
【０２１８】
　例えば、今回の表示結果が「ハズレ」で、今回の変動パターンが非リーチを指定するも
の（ＰＡ１－１、ＰＡ２－１）のときは、ＲＯＭ１２１に予め用意された第３テーブルと
、乱数値ＳＲ１と、を用いた抽選により、最終停止図柄を予め用意された複数の非リーチ
ハズレの組み合わせのうちのいずれかに決定する（決定割合は、任意でよい（例えば均等
））。
【０２１９】
　例えば、今回の表示結果が「ハズレ」で、今回の変動パターンがリーチを指定するもの
（ＰＡ３－２～ＰＡ３－４）のときは、ＲＯＭ１２１に予め用意された第４テーブルと、
乱数値ＳＲ１と、を用いた抽選により、最終停止図柄を予め用意された複数のリーチハズ
レの組み合わせのうちのいずれかに決定する（決定割合は、任意でよい（例えば均等））
。
【０２２０】
　ステップＳ３２１のあとは、演出の実行の有無や、実行する演出の態様等を決定する（
ステップＳ３２２）。ＲＯＭ１２１に予め用意された各種テーブルと、演出用乱数値のう
ちの任意の乱数値と、を用いた抽選により、予告演出等の各種演出の実行の有無やその態
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様等を決定する。このとき、今回の表示結果等に応じて異なるテーブルを参照することに
より、予告演出等の実行の有無やその態様に応じて大当り期待度を異ならせるとよい。ま
た、今回の変動パターンがリーチを指定するものである場合には、その変動パターンが指
定するリーチ演出（最終停止図柄を構成する飾り図柄でリーチを成立させたときのリーチ
演出）を実行すると決定する。
【０２２１】
　その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出画像における背景（飾り図柄の可変表示が実
行されるときの背景、大当り遊技状態中に実行される演出における背景、デモ期間中の背
景などとなる背景）を変更するかを決定し、変更する場合には、変更後の背景の種類を決
定する（ステップＳ３２３）。
【０２２２】
　例えば、ＲＯＭ１２１に予め用意された第５テーブル（例えば、高確フラグと高ベース
フラグの状態に応じて図２３の決定割合を実現するテーブル）と、乱数値ＳＲ５と、を用
いた抽選により、背景を変更するかを決定する。図２３に示すように、低確高ベース（非
確変状態かつ時短状態）のときには、背景変更が行われず、低確低ベース（通常状態）、
高確高ベース（確変状態かつ時短状態）、又は、高確低ベース（確変状態かつ非時短状態
）のときには、背景変更が行われる。低確低ベースのときの変更割合（３／１００）は、
高確高ベース、又は、高確低ベースのときの変更割合（４／１００）よりも高い（確変状
態のときの方が背景が変わりやすい）。なお、背景を変更するかに応じて大当り期待度を
異ならせてもよい。
【０２２３】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、背景を変更すると決定した場合に、ＲＯＭ１２１に予め用
意された第６テーブル（例えば、図２４の決定割合を実現するテーブル）と、乱数値ＳＲ
６と、を用いた抽選により、これからの背景を決定する。図２４に示すように、この実施
の形態では、背景Ａ（初期背景でもある）～背景Ｅまでが用意されている。なお、ここで
は、背景を変更すると決定した場合でも、変更前の背景がこれからの背景になってしまう
こと（つまり、背景変更無しの場合）もある。他の例として、背景を必ず変更するように
してもよい。例えば、決定結果の異なる複数のテーブルを用意し、現在の背景が選ばれな
いテーブルを参照する。また、高確フラグや高ベースフラグの状態に応じて、変更可能な
背景を異ならせてもよい。さらに、高確フラグや高ベースフラグの状態に応じて、表示可
能な背景を異ならせてもよい（この場合には、大当り遊技状態終了後において、これらフ
ラグの状態に応じた初期背景を演出画像における背景として設定する）。なお、背景に応
じて、大当り期待度を異ならせてもよい（可変表示ごとに背景を決定し、大当り期待度を
異ならせてもよいし、背景を変更すると決定したときに変更された背景により大当り期待
度を報知してもよい）。
【０２２４】
　その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、上記で決定した背景（背景の変更があった場合）
を所定格納領域に上書き格納する（ステップＳ３２４）。これにより、所定格納領域に格
納された背景が更新される。
【０２２５】
　その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、今回の変動パターン及び上記決定結果に応じた内
容を指定する、背景指定コマンド（所定格納領域に格納された背景を指定するコマンド）
、可変表示態様指定コマンド（今回の変動パターンを指定するコマンド）、最終停止図柄
指定コマンド（上記で決定した最終停止図柄を指定するコマンド）を第２演出制御基板３
０に送信し、小図柄変動開始指定コマンドを第２演出制御基板３０に送信する（ステップ
Ｓ３２５Ａ、Ｓ３２５Ｂ）。これにより、飾り図柄の可変表示や小図柄の可変表示が開始
される。
【０２２６】
　ステップＳ３２５Ｂのあと、演出制御用ＣＰＵ１２０は、今回の変動パターンに対応す
る特図変動時間に応じたタイマ値を、ＲＡＭ１２２などの所定領域に設けられた演出制御
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プロセスタイマに可変表示時間の初期値として設定する（ステップＳ３２６）。
【０２２７】
　その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ３２２で実行すると決定した演出の開
始タイミング（実行する演出と変動パターンとの関係で予め決められている）を設定する
（ステップＳ３２７）。具体的には、実行すると決定した演出の実行開始を指定する可変
表示中演出指定コマンドと、当該コマンドを送信する送信タイミングを示すタイマ値（演
出制御プロセスタイマでカウントされるタイマ値。以下、タイマ値ともいう。実行する演
出と変動パターンとの関係で予め設定されており、ＲＯＭ１２１に用意されている。）と
を、対応付けてＲＡＭ１２２のタイマ値格納領域に格納する。演出制御用ＣＰＵ１２０は
、実行すると決定した演出が複数有る場合には、各演出について、可変表示中演出指定コ
マンドとその実行タイミングを示すタイマ値とをタイマ値格納領域に格納する。
【０２２８】
　そして、今回受信した変動開始時コマンドが第１変動開始指定コマンドを含む場合、当
該変動開始時コマンドに含まれる第１特図保留記憶数減算指定コマンドが指定する減算後
の保留記憶数と同じ画像数を指定する第１保留表示画像減少指定コマンドを第２演出制御
基板３０に送信し、今回受信した変動開始時コマンドが第２変動開始指定コマンドを含む
場合、当該変動開始時コマンドに含まれる第２特図保留記憶数減算指定コマンドが指定す
る減算後の保留記憶数と同じ画像数を指定する第２保留表示画像減少指定コマンドを第２
演出制御基板３０に送信する（ステップＳ３２８）。これにより、保留された特図ゲーム
の開始による保留表示画像の画像数の更新が行われる（１つ減算される）。
【０２２９】
　その後、演出プロセスフラグの値を「２」に更新してから（ステップＳ３２９）、可変
表示開始設定処理を終了する。
【０２３０】
　図２０のステップＳ１７２の可変表示中処理は、演出プロセスフラグの値が「２」のと
きに実行される。図２５は、可変表示中処理の一例を示すフローチャートである。
【０２３１】
　可変表示中処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御プロセスタイマのタイ
マ値を１減じ、減じたあとのタイマ値が０であるか否かを判定することで、今回の変動パ
ターンに対応した可変表示時間（特図変動時間）が経過したか否かを判定する（ステップ
Ｓ５５１）。
【０２３２】
　タイマ値が０でない場合、つまり、可変表示時間が経過していない場合（ステップＳ５
５１；Ｎｏ）、可変表示中リセットフラグがオンとなっているかを判定する（ステップＳ
５５２Ａ）。オンの場合（ステップＳ５５２Ａ；Ｙｅｓ）、飾り図柄の可変表示中に第２
演出制御基板３０の演出制御部３１のＶＤＰをリセット（ショートリセット）したことに
なる。この場合、まず、第２演出制御基板３０（演出制御部３１のＶＤＰ）が立ち上がっ
ているかを判定する（ステップＳ５５２Ｂ）。
【０２３３】
　立ち上がっている場合（ステップＳ５５２Ｂ；Ｙｅｓ）、可変表示中リセットフラグを
オフにリセットし（ステップＳ５５３）、小図柄の可変表示が実行されるように小図柄変
動開始指定コマンドを第２演出制御基板３０に送信する（ステップＳ５５４）。その後、
高ベースフラグがオンであるかを判定し（ステップＳ５５５）、オンの場合（ステップＳ
５５５；Ｙｅｓ）、右打ちをすべき期間（時短状態のため）であるので、右打ち報知開始
指定コマンドを第２演出制御基板３０に送信する（ステップＳ５５６）。このような処理
により、可変表示中にリセットがあっても、小図柄の可変表示や右打ち報知は表示できる
。なお、リセット後に右打ち報知を実行できるようにする他の方法として、可変表示開始
設定処理において、リセットの有無にかかわらず、高ベースフラグがオンのときに、右打
ち報知開始指定コマンドを送信してもよい（第２演出制御基板３０は、すでに右打ち報知
をしているときに当該コマンドを受信したときには、右打ち報知を継続する）。
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【０２３４】
　可変表示中リセットフラグや高ベースフラグがオフのとき（ステップＳ５５２、Ｓ５５
５；Ｎｏ）、第２演出制御基板３０が立ち上がっていないとき（ステップＳ５５２Ｂ；Ｎ
ｏ）、ステップＳ５５６のあとは、現在が、ステップＳ３２７で設定した演出（今回の可
変表示で実行すると決定した演出）の開始タイミングであるかを判定する（ステップＳ５
５７）。上記のタイマ値格納領域に、現在の演出制御プロセスタイマのタイマ値に合致す
るタイマ値が格納されているかにより当該判定を行う。
【０２３５】
　上記のタイマ値格納領域に、現在の演出制御プロセスタイマのタイマ値に合致するタイ
マ値が格納されている場合には、対応する演出の開始タイミングであるので（ステップＳ
５５７；Ｙｅｓ）、当該タイマ値に対応して当該タイマ値格納領域に格納されている可変
表示中演出指定コマンドを第２演出制御基板３０に送信する（ステップＳ５５８）。これ
により、ステップＳ３２７で設定したタイミングで演出を実行できる。なお、ここでは、
可変表示中にリセットが行われたときであっても、当該リセット後、かつ、第２演出制御
基板３０が立ち上がったあとに実行開始のタイミングが到来する演出を実行できる（第２
演出制御基板３０が立ち上がる前に可変表示中演出指定コマンドが送信されても演出は実
行されない）。
【０２３６】
　演出の実行開始タイミングでない場合（ステップＳ５５７；Ｎｏ）、ステップＳ５５８
のあとは、可変表示中処理を終了する。
【０２３７】
　ステップＳ５５１において、タイマ値が０である場合、つまり、可変表示時間が経過し
た場合（ステップＳ５５１；Ｙｅｓ）、主基板１１からの図柄確定指定コマンドの受信が
あったか否かを判定する（ステップＳ５７１）。このとき、当該コマンドの受信がなけれ
ば（ステップＳ５７１；Ｎｏ）、可変表示中処理を終了して待機する。
【０２３８】
　図柄確定指定コマンドの受信があった場合には（ステップＳ５７１；Ｙｅｓ）、最終停
止図柄の導出タイミングとなったので、可変表示結果導出のため、図柄停止指定コマンド
を第２演出制御基板３０に送信する（ステップＳ５７２）。送信される図柄停止指定コマ
ンドは、今回の可変表示結果により特定される「大当り」又は「はずれ」を指定するコマ
ンドである。その後、当り開始指定コマンド受信待ち時間に対応するタイマ値を演出制御
プロセスタイマなどに設定する（ステップＳ５７３）。そして、可変表示中リセットフラ
グをオフにリセットする（ステップＳ５７５、すでにオフの場合にはオフを維持する）。
これにより、第２演出制御基板３０が立ち上がる前に、第２演出制御基板３０のＶＤＰを
リセットしたときに実行されていた可変表示（特図ゲーム）が終了してしまったときに、
その後に実行される新たな可変表示（特図ゲームの実行中）でステップＳ５５２Ａ以降の
処理が実行されてしまうことを防止できる。なお、リセット時に実行されていた可変表示
の後に実行される可変表示（特図ゲーム）で第２演出制御基板３０が立ち上がった場合、
後の可変表示で飾り図柄の可変表示等が表示されないことが考えられるので、ステップＳ
５７５の処理を省略し、後の可変表示で第２演出制御基板３０が立ち上がるまで可変表示
中リセットフラグをオンに維持するようにして、ステップＳ５５４の実行により小図柄の
可変表示を実行するようにしてもよい。ステップＳ５７６のあとは、演出プロセスフラグ
の値を 「３」に更新し（ステップＳ５７６）、可変表示中処理を終了する。
【０２３９】
　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。
【０２４０】
　特図当り待ち処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基板１１から当り開始指定
コマンドを受信しているかを判定する。そして、当り開始指定コマンドを受信している場
合には、「大当り」が発生したことになるので、大当り中演出（大当り遊技状態中に実行
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される演出であり、ファンファーレを含む。）を開始させるため、大当り中演出開始指定
コマンドを第２演出制御基板３０に送信する。また、主基板１１から右打ち指定コマンド
を受信している場合、遊技者に右打ちさせるべく、右打ち報知開始指定コマンドを第２演
出制御基板３０に送信する。これらにより、大当り中演出が実行されるとともに、右打ち
報知も実行される。これらコマンドの送信後、演出プロセスフラグの値を「４」に更新し
、特図当り待ち処理を終了する。
【０２４１】
　一方で、当り開始指定コマンドの受信がまだないと判定した場合には、当り開始指定コ
マンド受信待ち時間が経過したかを判定する。例えば、演出制御プロセスタイマのタイマ
値を１減算し、１減算したタイマ値が「０」であるかを判定することで、待ち時間の経過
を判定する。１減算後のタイマ値が「０」でない場合、当り開始指定コマンド受信待ち時
間は経過していないことになるので、そのまま本処理を終了する。１減算後のタイマ値が
「０」である場合、当り開始指定コマンド受信待ち時間が経過していることになるので、
特図ゲームにおける特図表示結果が「ハズレ」であったと判断して、演出プロセスフラグ
の値を初期値である「０」に更新し、本処理を終了する。このとき、主基板１１からの右
打ち終了指定コマンドを受信している場合、右打ち報知終了指定コマンドを第２演出制御
基板３０に送信する。これにより、右打ち報知が終了する。
【０２４２】
　ステップＳ１７４の当り中処理は、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。図２６は、当り中処理の一例を示すフローチャートである。
【０２４３】
　当り中処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基板１１からの当り終了指定コマ
ンドを受信したかを判定し（ステップＳ９０１）、当り終了指定コマンドを受信していな
い場合（ステップＳ９０１；Ｎｏ）、大当り中リセットフラグがオンであるかを判定する
（ステップＳ９０２）。オンの場合（ステップＳ９０２；Ｙｅｓ）、大当り遊技状態中に
第２演出制御基板３０の演出制御部３１のＶＤＰがリセット（ショートリセット）された
ことになる。この場合、まず、第２演出制御基板３０（演出制御部３１のＶＤＰ）が立ち
上がっているかを判定する（ステップＳ９０３）。
【０２４４】
　立ち上がっている場合（ステップＳ９０３；Ｙｅｓ）、大当り中リセットフラグをオフ
にリセットし、右打ち報知が再開されるよう、右打ち報知開始指定コマンドを第２演出制
御基板３０に送信する（ステップＳ９０４～Ｓ９０５）。これにより、リセットがあって
も、右打ち報知が行われる。ステップＳ９０３等の処理により、大当り遊技状態中にリセ
ットが生じた後でも、第２演出制御基板３０の立ち上がりを待って、右打ち報知開始の指
示を行える。大当り中リセットフラグがオフのとき（ステップＳ９０２；Ｎｏ）、第２演
出制御基板３０が立ち上がっていないとき（ステップＳ９０３；Ｙｅｓ）、ステップＳ９
０５のあと、本処理を終了する。
【０２４５】
　当り終了指定コマンドを受信している場合（ステップＳ９０１；Ｙｅｓ）、エンディン
グを開始するため、エンディング開始指定コマンドを送信し（ステップＳ９１１）、エン
ディングの演出実行時間（エンディング待ち時間）に対応するタイマ値を演出制御プロセ
スタイマなどに設定し（ステップＳ９１２）、演出プロセスフラグの値を「５」に更新し
（ステップＳ９１３）、本処理を終了する。
【０２４６】
　ステップＳ１７５のエンディング処理は、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。エンディング処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御
プロセスタイマのタイマ値を１減じ、１減じたタイマ値が「０」であるか否かを判定し、
「０」でない場合には、ステップＳ９０２～Ｓ９０５と同様の処理を行う。タイマ値が「
０」のときは、大当り中リセットフラグをオフにリセットし、演出プロセスフラグの値を
初期値である「０」に更新し、本処理を終了する。これら処理により、当り中処理と同様
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に、大当り遊技状態中のリセットがあっても、右打ち報知を適切に再開できる。なお、大
当り中リセットフラグのリセットにより、当該フラグのオン状態がエンディング後にも持
ち越されてしまうことを防止できる。
【０２４７】
　なお、上記一連の処理（ステップＳ１７０～Ｓ１７５）において、演出プロセスフラグ
の値を初期値である“０”に更新するときには、１回の可変表示等が終了したことになる
ので、演出制御プロセスタイマや、各種フラグの状態やカウンタの値などの各種データ（
次の可変表示に持ち越したくないもの）を適宜リセットするとよい。
【０２４８】
（第２演出制御基板３０（演出制御部３１のＶＤＰ）の主要な動作）
　第２演出制御基板３０では、パチンコ遊技機１の電源が投入されたり、リセット信号が
供給されたりすると、演出制御部３１（ここでは、ＶＤＰ）が動作を開始して図２７の第
２演出制御メイン処理を実行する。
【０２４９】
　演出制御部３１は、まず、所定の初期設定処理を実行して、ＳＤＲＡＭなどのクリアや
各種初期値の設定、また演出制御部３１が備えるＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）のレジ
スタ設定等を行う（ステップＳ７１）。当該処理が終了すると、演出制御部３１は、演出
を実行可能な状態（つまり、第２演出制御基板３０ないしＶＤＰが立ち上がった状態）に
なるので、立ち上がり信号を第１演出制御基板１２に送信する（ステップＳ７２）。なお
、上述のように、第２演出制御基板３０（演出制御部３１のＶＤＰ）は、主基板１１や第
１演出制御基板１２などに比べ立ち上がり（初期設定等）に時間がかかる場合があり、立
ち上がり信号によって、第１演出制御基板１２に立ち上がったことを知らせることができ
る。
【０２５０】
　ステップＳ７２のあとは、演出制御部３１は、信号送信用タイマに予め定められたタイ
マ初期値を設定する（ステップＳ７３）。信号送信用タイマは、ＶＤＰのＳＤＲＡＭなど
に設けられ、正常動作信号の次回の送信タイミングまでの期間を計測するためのものであ
り、タイマ初期値は、正常動作信号の送信間隔（ここでは、１秒）に対応した値である。
【０２５１】
　ステップＳ７３のあとは、演出制御部３１は、ＳＤＲＡＭなどに設けられたタイマ割込
みフラグがオンとなっているか否かの判定を行う（ステップＳ７４）。タイマ割込みフラ
グは、第２演出制御メイン処理とは別に実行されるタイマ割込処理にて、例えばＣＴＣの
レジスタ設定などに基づき、所定時間が経過するごとにオン状態にセットされる。このと
き、タイマ割込みフラグがオフであれば、待機する。このため、ステップＳ７５以下の処
理は、タイマ割り込みが発生するごとに実行されることになる。
【０２５２】
　なお、演出制御部３１は、所定時間が経過するごとに発生するタイマ割込みとは別に、
第１演出制御基板１２からの第２演出制御コマンドを取り込むため（受信するため）の処
理が適宜行われる。受信した第２演出制御コマンドは、例えばＳＤＲＡＭなどに設けられ
た第２演出制御コマンド受信用バッファに受信順に格納する。なお、第２演出制御コマン
ド受信用バッファに格納されたコマンドは、後述のステップＳ７７～Ｓ７８で解析等され
て使用されたときに適宜のタイミングで削除されるものとする。
【０２５３】
　タイマ割込みフラグがオンである場合には（ステップＳ７４；Ｙｅｓ）、タイマ割込み
フラグをクリアしてオフ状態にするとともに（ステップＳ７５）、第２演出制御コマンド
を第１演出制御基板１２から受信しているかを判定する（ステップＳ７７）。ステップＳ
７６では、例えば、第２演出制御コマンド受信用バッファをチェックし、当該バッファ内
に第２演出制御コマンドが格納されているかを判定する。
【０２５４】
　第２演出制御コマンドを受信している場合（ステップＳ７７；Ｙｅｓ）、受信している
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第２演出制御コマンドを解析し、解析対象の第２演出制御コマンドがどのコマンドである
かを特定し、特定したコマンドに応じた処理を行う（ステップＳ７８）。ここでは、例え
ば、図２８に示す処理を行う。なお、受信しているコマンドが複数ある場合には、各コマ
ンドについて図２８に示す処理を行う。
【０２５５】
　なお、演出制御部３１は、図２８の処理により、画像表示装置５の各種の画像を表示す
るが、当該画像は、複数のレイヤーからなるレイヤー構造を有する。具体的には、第１の
レイヤーで背景画像を表示し、第２のレイヤーで保留表示画像を表示し、第３のレイヤー
で飾り図柄の可変表示及び小図柄の可変表示を表示し、第４以降のレイヤーでリーチ演出
、予告演出等の各種演出の画像を表示する。ＣＧＲＯＭ等には、各レイヤーについて画像
データが用意され、演出画像表示時に、各レイヤーについての画像データに基づいて映像
信号（各画像データの画像を組み合わせたものを表す映像信号）が生成され出力される。
【０２５６】
　特定したコマンドの中に背景指定コマンドが含まれる場合は、当該コマンドが指定する
背景の画像（背景画像）を上記第１のレイヤーに表示することを開始する。演出制御部３
１は、これ以降、当該背景を表示させる処理を第２演出制御メイン処理と並行して行う。
なお、すでに表示されている背景と、今回の背景指定コマンドが指定する背景とが同じで
ある場合、すでに表示している背景を維持してもよい。
【０２５７】
　特定したコマンドの中に可変表示態様指定コマンド及び最終停止図柄指定コマンドが含
まれる場合、可変表示態様指定コマンドが指定する可変表示態様（変動パターン）で、最
終停止図柄指定コマンドが指定する最終停止図柄を導出する飾り図柄の可変表示の実行を
上記第３のレイヤーで開始する。例えば、最終停止図柄が「７７７」で変動パターンがＰ
Ｂ３－４の場合には、「７」でリーチを成立させて、最終的に「７７７」を導出する飾り
図柄の可変表示を実行させる。演出制御部３１は、これ以降、当該可変表示を実行する処
理を第２演出制御メイン処理と並行して行う。
【０２５８】
　特定したコマンドの中に可変表示中演出指定コマンドが含まれる場合、当該コマンドが
指定する演出の実行を開始する。例えば、第４以降のレイヤーに演出画像を表示する。ま
た、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力や遊技効果ランプ９の点灯などによる演出を実行
してもよい。演出制御部３１は、これ以降、当該演出を実行する処理を第２演出制御メイ
ン処理と並行して行う。
【０２５９】
　特定したコマンドの中に小図柄変動開始指定コマンドが含まれる場合には、小図柄の可
変表示の実行を上記第３のレイヤーで開始する。なお、小図柄の可変表示では、飾り図柄
の可変表示と違って、可変表示結果が導出される前に、一部の小図柄が停止するようなこ
とは無いので、小図柄の可変表示は、可変表示が導出されるまでのどの時点であっても、
見た目がほぼ同じである。演出制御部３１は、これ以降、当該可変表示を実行する処理を
第２演出制御メイン処理と並行して行う。
【０２６０】
　特定したコマンドの中に図柄停止指定コマンドが含まれる場合には、実行中の飾り図柄
の可変表示や小図柄の可変表示において、可変表示結果を導出する表示制御を行う。この
とき、小図柄の可変表示で導出される可変表示結果（確定小図柄の組み合わせ）は、当該
コマンドが指定する可変表示結果に応じて異なる（「大当り」の場合は、「２２２」、「
はずれ」の場合は、「１５３」）。小図柄の可変表示は、３つの小図柄が同時に停止する
ので（その間、小図柄の変動は一様であり、変動速度等も一定である）、確定小図柄の組
み合わせが当該コマンドの受信時にいきなり導出表示される（それまでの小図柄の変動態
様は関係無い）。一方、飾り図柄の可変表示は、３つの飾り図柄が順に停止したり、変動
速度が変化したりするので、当該コマンドの受信前には一部の飾り図柄が停止している。
【０２６１】
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　特定したコマンドの中に大当り中開始指定コマンド又はエンディング開始指定コマンド
が含まれる場合、大当り演出又はエンディングの実行を開始する。例えば、第４以降のレ
イヤーに演出画像を表示する。また、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力や遊技効果ラン
プ９の点灯などによる演出を実行してもよい。演出制御部３１は、これ以降、当該演出を
実行する処理を第２演出制御メイン処理と並行して行う。
【０２６２】
　特定したコマンドの中に右打ち報知開始指定コマンドが含まれる場合、右打ち報知の演
出の実行を開始する。例えば、第４以降のレイヤーに右打ちを指示する画像を表示する。
また、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力により当該報知を行ってもよい。演出制御部３
１は、これ以降、当該演出を実行する処理を第２演出制御メイン処理と並行して行う。
【０２６３】
　特定したコマンドの中に右打ち報知終了指定コマンドが含まれる場合、右打ち報知の演
出の実行を終了する。
【０２６４】
　特定したコマンドの中にデモ表示指定コマンドが含まれる場合、デモ期間を開始する。
演出制御部３１は、デモ期間において、背景画像と停止図柄（可変表示実行後のデモ期間
であれば最終停止図柄、そうでない場合（電源投入又はリセット直後のデモ期間）であれ
ば初期停止図柄（停止した飾り図柄の組み合わせ））とを１５秒間表示し、その後に、デ
モ画面（パチンコ遊技機１の機種説明、操作方法等を案内するムービー画面）を１５秒間
表示することを繰り返す（１５秒は、タイマ等により計測する）（図２９）。演出制御部
３１は、デモ期間中の当該処理を第２演出制御メイン処理と並行して行う。
【０２６５】
　特定したコマンドの中に第１保留表示画像増加指定コマンドが含まれる場合、上記第２
のレイヤーにおいて第１保留表示画像５ＨＡを１つ増やす表示制御を行う。特定したコマ
ンドの中に第２保留表示画像増加指定コマンドが含まれる場合、上記第２のレイヤーにお
いて第２保留表示画像５ＨＢを１つ増やす表示制御を行う。
【０２６６】
　特定したコマンドの中に第１保留表示画像減少指定コマンドが含まれる場合、上記第２
のレイヤーにおいて第１保留表示画像５ＨＡを１つ減らす表示制御を行う。特定したコマ
ンドの中に第２保留表示画像減少指定コマンドが含まれる場合、上記第２のレイヤーにお
いて第２保留表示画像５ＨＢを１つ減らす表示制御を行う。なお、保留表示画像を１つ減
らす場合には、これから実行される特図ゲームに対応する保留表示画像を消去するととも
に、他の保留表示画像の表示位置を１つずつずらすとよい。
【０２６７】
　図２７に戻り、ステップＳ７８のあと、第２演出制御コマンドを受信していないとき（
ステップＳ７７；Ｎｏ）、信号送信用タイマのタイマ値を１減じ（ステップＳ８１）、減
じたあとのタイマ値が０になったかを判定し（ステップＳ８２）、０になった場合には（
ステップＳ８２；Ｙｅｓ）、正常動作信号を送信し（ステップＳ８３）、その後に信号送
信用タイマに初期値（ステップＳ７３の初期値と同じ）を設定して（ステップＳ８４）、
ステップＳ７４の処理を再度実行する（減じたあとのタイマ値が０になっていないときも
同様（ステップＳ８２；Ｎｏ））。ステップＳ８１～Ｓ８４などによって、正常動作信号
が定期的に第１演出制御基板１２に送信される。
【０２６８】
（演出画面等）
　上記一連の処理で実現される演出画面（特にリセットを行ったときの演出画面）の一例
について説明する。
【０２６９】
（デモ期間中における演出画面等）
　図２９に示すように、デモ期間では、停止図柄（前回の可変表示における最終停止図柄
、又は、電源投入後又はリセット後、可変表示が未実行の場合には初期停止図柄（ここで
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は、「１２３」。図３０（Ｄ）））が背景（背景指定コマンドで指定される。）とともに
１５秒間表示され（図３０（Ａ））、その後、デモ画面（パチンコ遊技機１の機種説明、
操作方法等を案内するムービー画面）を１５秒間表示すること（図３０（Ｂ））が繰り返
される。なお、リセット後、可変表示が未実行の場合のデモ期間において、初期停止図柄
が表示されることにより、遊技者は、停止図柄によって可変表示が未実行であるか否かを
確認できる。
【０２７０】
　デモ期間中にリセットが行われると、リセット信号の供給から立ち上がりまで、演出制
御部３１（特にＶＤＰ）は動作できない。第１演出制御基板１２の演出制御用ＣＰＵ１２
０は、第２演出制御基板３０がリセット後に立ち上がると、デモ指定コマンド及び背景指
定コマンドを送信する（ステップＳ７５５Ａ～Ｓ７５８参照）。演出制御部３１は、立ち
上がり後にデモ表示指定コマンド及び背景指定コマンドを受信することで、デモ期間を開
始し（最初から開始される）、背景を表示することができる。従って、リセットから背景
指定コマンド等の受信までは、画像表示装置５に何も表示されず、画像表示装置５の画面
は真っ暗（黒画面）となる（図３０（Ｃ））。デモ期間が開始されると（画像表示の復帰
）、背景指定コマンドに基づいて背景が表示されることとなる（最終停止図柄は、リセッ
トによるデータ消失により表示されない。）。
【０２７１】
　なお、電源投入直後やリセット直後のデモ期間（可変表示が１回も実行されないで到来
するデモ期間）において、停止図柄を表示しなくてもよい。これにより、デモ期間中の画
面を見ただけで、可変表示が未実行か、１回でも実行されたかが分かる。また、第１演出
制御基板１２側の上記所定格納領域に最終停止図柄（ここでは、最初の初期停止図柄も含
む）を格納しておき（可変表示の実行のたびに更新される）、第１演出制御基板１２は、
デモ表示指定コマンド及び背景指定コマンドを送信するとき（ステップＳ７５７、Ｓ７５
８）、当該所定格納領域に格納された最終停止図柄（可変表示を実行していないときに表
示する飾り図柄の組み合わせ）を指定するコマンド（最終停止図柄指定コマンドを流用し
てもよい）を送信し、演出制御部３１にて当該コマンドが指定する最終停止図柄をデモ期
間中において表示しても良い。このようなことによっても、電源投入直後やリセット直後
のデモ期間（可変表示が１回も実行されないで到来するデモ期間）において最終停止図柄
（初期停止図柄を含む）を表示できる。なお、リセットが無い場合、デモ期間における停
止図柄と背景は、従前で表示していたものを継続表示するようにしてもよい（背景指定コ
マンド等で背景等を確認する必要がない）。
【０２７２】
　なお、背景指定コマンドや、最終停止図柄指定コマンドなどは、リセット時にのみ送信
するようにしてもよい。つまり、図２１において、ステップＳ７５３のあと（非リセット
時）は、ステップＳ７５７を実行する一方で、ステップＳ７５８は実行しないようにして
もよい（この場合、背景や停止図柄は第２演出制御基板３０側で従前のものを引き継いで
表示するとよい）。また、リセット後（つまり、ステップＳ７５６の後）では、予め設定
されている初期背景を指定する背景指定コマンドを送信してもよい（最終停止図柄指定コ
マンドを送信するときには、予め設定されている初期停止図柄を指定する最終停止図柄指
定コマンドを送信する）。なお、デモ期間中、最終停止図柄指定コマンドの代わりに、図
柄停止指定コマンドを送信してもよい（この場合、図柄停止指定コマンドが「大当り」を
指定しているか、「はずれ」を指定しているかで、予め定められた最終停止図柄が表示さ
れる（直前の最終停止図柄と異なることがある））。
【０２７３】
（可変表示中の演出画面等）
　図３１（A）に示すように、可変表示の実行期間では、背景（背景指定コマンドで指定
される。）が表示され、飾り図柄が可変表示され（可変表態様等は、可変表示対象指定コ
マンド及び最終停止図柄指定コマンドにより決定される）、小図柄が可変表示される（小
図柄変動開始指定コマンドにより開始される）。
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【０２７４】
　可変表示実行中にリセットが行われると、リセット信号の供給から立ち上がりまで、演
出制御部３１（特にＶＤＰ）は動作できない。第１演出制御基板１２の演出制御用ＣＰＵ
１２０は、第２演出制御基板３０がリセット後に立ち上がると、小図柄変動開始指定コマ
ンドを送信する（ステップＳ５５２Ａ～Ｓ５５４参照）。演出制御部３１は、小図柄変動
開始指定コマンドを受信することで、小図柄の可変表示を開始できる（画面の復帰）（小
図柄の可変表示は、途中で停止等せず、一様に小図柄を変動させるものなので、途中で小
図柄の可変表示が開始されても違和感がない）。従って、リセットから小図柄変動開始指
定コマンドの受信までは、画像表示装置５に何も表示されず、画像表示装置５の画面は真
っ暗（黒画面）となる（図３１（Ｂ））。演出制御部３１側で小図柄変動開始指定コマン
ドの受信があると、小図柄の可変表示が表示される（画像表示の復帰）（図３１（Ｃ））
。その後、図柄停止指定コマンドを受信すると、当該コマンドが指定する可変表示結果が
「大当り」であるか「はずれ」であるかに応じた確定小図柄の組み合わせを可変表示結果
として導出する（図３１（Ｄ））。なお、飾り図柄や背景はリセットによるデータ消失に
より表示されない。
【０２７５】
　第１演出制御基板１２から小図柄変動開始指定コマンドを送信するときに、背景指定コ
マンドも送信し、復帰時おいて背景も表示するようにしてもよい。また、図柄停止指定コ
マンドとともに最終停止図柄指定コマンドを送信し、可変表示結果導出時において、確定
飾り図柄の組み合わせを導出してもよい。または、図柄停止指定コマンドに基づいて、当
該コマンドが指定する「大当り」又は「はずれ」に応じた、予め定められた確定飾り図柄
の組み合わせを導出してもよい（この場合、「大当り」のときは、本来非確変のはずなの
に、遊技者が確変と誤認することがないよう、非確変大当りの最終停止図柄を必ず導出す
るようにする）。
【０２７６】
（大当り遊技状態中の演出画面等）
　図３２（A）に示すように、大当り遊技状態中では、大当り遊技状態中であることを報
知する大当り中演出と、右打ち報知の演出（右打ち報知の画像（「右打ちしてね！」及び
右方向への矢印画像Ｙ１）の表示等）が実行される（大当り演出開始指定コマンド、右打
ち報知開始指定コマンドの受信により実行される）。
【０２７７】
　大当り遊技状態中にリセットが行われると、リセット信号の供給から立ち上がりまで、
演出制御部３１（特にＶＤＰ）は動作できない。第１演出制御基板１２の演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、第２演出制御基板３０がリセット後に立ち上がると、右打ち報知開始指定コ
マンドを送信する（ステップＳ９０２～Ｓ９０５参照）。演出制御部３１は、右打ち報知
開始指定コマンドを受信することで、右打ち報知を開始できる（画面の復帰）。従って、
リセットから右打ち報知開始指定コマンドの受信までは、画像表示装置５に何も表示され
ず、画像表示装置５の画面は真っ暗（黒画面）となる（図３２（Ｂ））。演出制御部３１
側で右打ち報知開始指定コマンドの受信があると、右打ち報知の画像（「右打ちしてね！
」及び右方向への矢印画像Ｙ１）が表示される（画像表示の復帰）（図３２（Ｃ））。そ
の後、エンディング開始指定コマンドを受信すると、エンディングが開始される（図３２
（Ｄ））。なお、大当り中演出の画像や背景はリセットによるデータ消失により表示され
ない。
【０２７８】
　第１演出制御基板１２から右打ち報知開始指定コマンドを送信するときに、背景指定コ
マンドも送信し、復帰時おいて背景も表示するようにしてもよい。また、最終停止図柄指
定コマンドを送信し、確定飾り図柄の組み合わせを表示してもよい。
【０２７９】
　なお、第１保留表示画像５ＨＡや第２保留表示画像５ＨＢもリセット時にはデータ消失
により表示されない。これらの表示は、保留表示画像増加指定コマンド、保留表示画像現
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象指定コマンドなどが送信されたときに、これらコマンドが指定する数の保留表示画像が
表示されることで復帰する。なお、大当り中、弟１保留表示画像５ＨＡや第２保留表示画
像５ＨＢは表示されないように制御されてもよい。
【０２８０】
（本実施形態の効果１）
（１）この実施の形態では、デモ期間中に、第２演出制御基板３０の演出制御部３１のＶ
ＤＰをリセットすると（上述のように、ＶＤＰは、第２演出制御基板３０に比べ動作が停
止しやすいことがある。）、当該ＶＤＰ（第２演出制御基板３０）の立ち上がり後に、第
１演出制御基板１２から第２演出制御基板３０に少なくとも背景指定コマンドが送信され
る（なお、上記では、ショートリセットのときのみ、当該コマンドの送信がなされるが、
ロングリセットのあとに当該コマンドの送信がなされてもよい。この場合、ステップＳ７
３８のあとにステップＳ７４５以降の処理を行う）。ＶＤＰは、当該コマンドの受信によ
り、現在のパチンコ遊技機１の状態（表示すべき背景）を認識でき、背景指定コマンドが
指定する背景を画像表示装置５に表示する。これにより、ＶＤＰ（第２演出制御基板３０
）は、立ち上がり後、早急に背景を画像表示装置５に表示できる。通常、リセットが生じ
ると、次のコマンドが供給されるまで、演出画面は表示されないことになる。特に、デモ
期間中にリセットが生じると、可変表示が開始されるまで、画像表示装置５には何も表示
されない状態が続いてしまう。この実施の形態では、デモ期間中にリセットが生じても、
リセット前の背景を指定する背景指定コマンドが演出制御部３１に供給されるため、画像
表示装置５には何も表示されない状態が長時間続くことを防止できる。このように、この
実施の形態では、デモ期間中にリセットが発生したときにであっても、画像（ここでは、
背景）を好適に表示できる。なお、この実施の形態では、リセット時と、非リセット時で
、背景を通知するコマンドを共通化しており、コマンドの節約にもなっている（リセット
用の特別コマンドを用意してもよい）。
【０２８１】
（２）また、この実施の形態では、可変表示の実行中に、第２演出制御基板３０の演出制
御部３１のＶＤＰをリセットすると、当該ＶＤＰ（第２演出制御基板３０）の立ち上がり
後に、第１演出制御基板１２から第２演出制御基板３０に少なくとも小図柄開始指定コマ
ンドが送信される（なお、上記では、ショートリセットのときのみ、当該コマンドの送信
がなされるが、ロングリセットのあとに当該コマンドの送信がなされてもよい。この場合
、ステップＳ７３８のあとにステップＳ７４５以降の処理を行う）。ＶＤＰは、当該コマ
ンドの受信により、現在のパチンコ遊技機１の状態（可変表示中であること）を認識でき
、小図柄の可変表示を画像表示装置５に表示する。これにより、ＶＤＰ（第２演出制御基
板３０）は、立ち上がり後、早急に現在が可変表示中であることを示す画像（小図柄の可
変表示の画像）を画像表示装置５に表示できる。通常、リセットが生じると、次のコマン
ドが供給されるまで、演出画面は表示されないことになるので、可変表示期間中にリセッ
トが生じると、例えば当該可変表示が終了するまでや次の可変表示が開始されるまで、画
像表示装置５には何も表示されない状態が続いてしまう。この実施の形態では、小図柄開
始指定コマンド（可変表示期間中であることを示す情報でもある。）が演出制御部３１に
供給されるため、画像表示装置５には何も表示されない状態が長時間続くことを防止しで
きる。このように、この実施の形態では、可変表示中にリセットが発生したときにであっ
ても、画像（ここでは、小図柄の可変表示）を好適に表示できる。なお、この実施の形態
では、リセット時と、非リセット時で、小図柄の開始を指定するコマンドを共通化してお
り、コマンドの節約にもなっている（リセット用の特別コマンドを用意してもよい）。ま
た、小図柄の可変表示は、上記のように、変動と停止しかなく（途中で、一部の小図柄が
停止することもない）、いきなり可変表示結果を導出できるので、リセット後に当該小図
柄の可変表示を行った方がリセット後に飾り図柄の可変表示を行ったときよりも演出の違
和感が少ない。
【０２８２】
（３）また、この実施の形態では、大当り遊技状態中に、第２演出制御基板３０の演出制
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御部３１のＶＤＰをリセットすると、当該ＶＤＰ（第２演出制御基板３０）の立ち上がり
後に、第１演出制御基板１２から第２演出制御基板３０に少なくとも右打ち報知開始指定
コマンドが送信される（なお、上記では、ショートリセットのときのみ、当該コマンドの
送信がなされるが、ロングリセットのあとに当該コマンドの送信がなされてもよい。この
場合、ステップＳ７３８のあとにステップＳ７４５以降の処理を行う）。ＶＤＰは、当該
コマンドの受信により、現在のパチンコ遊技機１の状態（大当り遊技状態中）を認識でき
（なお、上記では、右打ち報知開始指定コマンドと、小図柄開始指定コマンドとを受信し
たときには、時短状態の可変表示中であると認識でき、右打ち報知開始指定コマンドのみ
を受信したときには、大当り遊技状態中であると認識できるが、可変表示中と大当り遊技
状態中で、右打ち開始指定コマンドの内容を分けてもよい（ＥＸＴデータを異ならせるか
、別コマンドとして用意する））、右打ち報知の画像を画像表示装置５に表示できる。従
って、ＶＤＰ（第２演出制御基板３０）は、立ち上がり後、早急に現在が右打ち報知の画
像を画像表示装置５に表示できる（つまり、右打ちを遊技者に知らせ、大当り遊技状態で
の大入賞口への入賞を遊技者が逃してしまうことを軽減できる。なお、右打ち報知の画像
のみを表示し、他の画像（特に大当り中であることを報知する画像等）を表示しないこと
で、ＶＤＰの復旧時の画面を地味にすることができ好適なものとすることができる）。通
常、リセットが生じると、次のコマンドが供給されるまで、演出画面は表示されないこと
になるので、大当り遊技状態中にリセットが生じると、画像表示装置５に何も表示されな
い状態が長時間続くおそれがある。この実施の形態では、右打ち報知開始指定コマンド（
大当り遊技状態中であることを示す情報でもある。）が演出制御部３１に供給されるため
、画像表示装置５には何も表示されない状態が長時間続くことを防止しできる。このよう
に、この実施の形態では、大当り遊技状態中にリセットが発生したときにであっても、画
像（ここでは、右打ち報知の画像）を好適に表示できる。なお、この実施の形態では、リ
セット時と、非リセット時で、右打ち報知の開始を指定するコマンドを共通化しており、
コマンドの節約にもなっている（リセット用の特別コマンドを用意してもよい）。
【０２８３】
　なお、大当り遊技状態中の各ラウンド遊技の開始時（大入賞口開放時）や終了時（大入
賞口閉鎖時）それぞれに、これらを指定する第１演出制御コマンドを主基板１１から第１
演出制御基板１２に伝送し、第１演出制御基板１２は、これらコマンドに基づいて、大入
賞口開放や閉鎖の報知を指示する第２演出制御コマンドを第２演出制御基板３０に送信し
てもよい。そして、演出制御部３１のＶＤＰは、これらコマンドに基づいて、大入賞口の
開放又は閉鎖を報知する画像を表示するようにしてもよい。このような場合、リセット後
、最初の大入賞口の開放又は閉鎖により、大入賞口の開放又は閉鎖を報知する画像が表示
され、遊技者に大当り遊技状態中であることを報知できる。このような場合、大入賞口の
開放又は閉鎖の度に、右打ち開始指定コマンドを主基板１１から送信し、右打ち報知開始
指定コマンドを第１演出制御基板１２から送信するようにしてもよい。このような場合、
ステップＳ９０２～Ｓ９０５を省略することもでき、これにより、リセット後の次の大入
賞口の開放又は閉鎖から右打ち報知を開始できる。なお、ステップＳ９０２～Ｓ９０５を
省略しないことで、リセット後の右打ち報知の開始を少しでも早くすることができる。
【０２８４】
（本実施形態の効果２）
　この実施の形態では、演出制御部３１のＶＤＰが立ち上がったときに、立ち上がり信号
を当該ＶＤＰから第１演出制御基板１２に送って、立ち上がりを知らせる。画像処理系の
ＶＤＰは、立ち上がりが遅い場合があるが、前記のように立ち上がりを第１演出制御基板
１２に知らせるので、第１演出制御基板１２は、当該立ち上がりを把握でき、ＶＤＰが立
ち上がる前に第１演出制御基板１２が通常動作を開始してしまう（例えば、第２演出制御
コマンドを送信してしまう）といった不都合を解消できる。また、演出制御部３１のＶＤ
Ｐは、第１演出制御基板１２に正常動作信号を定期的に送信するので、第１演出制御基板
１２側で当該ＶＤＰが正常に動作しているかを監視できる。
【０２８５】
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（本実施形態の効果３）
（１）この実施の形態では、ショートリセットにより、第２演出制御基板３０の演出制御
部３１のＶＤＰを異常時等にリセットできる。このため、適切に異常から復帰できる。ま
た、電源投入時に立ち上がり信号が送信されてこないときに、ロングリセットが行われる
ので、電源投入時にＶＤＰが異常であっても、当該ＶＤＰをリセットできる。このため、
適切に異常から復帰できる。また、ＶＤＰが高温となっているときなどは、ショートリセ
ットを１回行っても、ＶＤＰが正常状態に復帰できないことがある。このようにショート
リセットが行われてもＶＤＰがいまだ異常のときには（リセット後、立ち上がり信号を１
０秒間受信できないときには）、ロングリセットが行われる。これにより、この期間中に
おいて、ＶＤＰに負担のかかる処理を行わせることを抑制でき（つまり、当該ＶＤＰを好
適に動作させることができる）、効果的にＶＤＰの異常からの復帰を促すことができる。
例えば、ＶＤＰが高温になったときには、ＶＤＰが冷えるまでＶＤＰの動作を停止させる
ことができ、これにより、負荷が大きい処理の実行を禁止でき、ＶＤＰの冷却を促進させ
ることができる。この実施の形態は特にＶＤＰが高温になって熱暴走等が起こったときに
有効である。なお、正常に立ち上がったあとのＶＤＰについて正常動作信号を受信できな
いときにロングリセットを行ってもよいが、この実施の形態では、正常動作信号を受信で
きないときには、ショートリセットを１回行い、その後に立ち上がり信号を受信できない
ときにロングリセットが行われる。これにより、例えば、ノイズなどにより正常動作信号
が正常に入力されなかったときなど、本来異常でないタイミングでロングリセットを行っ
てしまうことを防止でき、適切なタイミングでロングリセットを行うことができる。
【０２８６】
（２）また、この実施の形態では、ＶＤＰをリセットするときに使用される（通常、どの
ようなプロセッサでも使用される）リセット信号によりロングリセットを行うことで、Ｖ
ＤＰの動作を一定期間（長期間）停止させるので、簡単な処理によりＶＤＰの動作を停止
させることができる（熱暴走等からの復帰を簡単な処理で行える。）。
【０２８７】
（３）また、ロングリセット中は、冷却ファン４０を動作させるので、ＶＤＰの冷却を促
進させることができる。
【０２８８】
（上記実施形態等の少なくとも一部を一例とする構成など）
　次に、上記実施形態等の少なくとも一部を一例とする構成またはその変形の構成などに
ついて説明するが、下記の構成は、適宜一部省略してもよいし、一部のみを採用してパチ
ンコ遊技機１を構成してもよい。また、下記構成のうちの一の構成の説明は、他の構成の
説明を兼用できる（重複の説明は省略する。）
【０２８９】
（構成１）
（１）可変表示（例えば、特別図柄の可変表示）を実行可能な遊技機（例えば、パチンコ
遊技機１）であって、
　第１制御手段（例えば、第１演出制御基板１２）と、
　前記第１制御手段からの情報（例えば、第２演出制御コマンド）に基づいて遊技に関す
る画像を表示手段に表示する第２制御手段（例えば、演出制御部３１のＶＤＰ）と、を備
え、
　前記第１制御手段は、可変表示が実行されていない期間（例えば、デモ期間中）におい
て前記第２制御手段に異常が発生して復旧したとき（例えば、リセットされたとき）に、
遊技機の状態（例えば、背景）を特定可能な特定情報（例えば、背景指定コマンド）を前
記第２制御手段に出力する（例えば、図２１のステップＳ７５５Ａ～Ｓ７５８）、
　ことを特徴とする遊技機。
【０２９０】
　上記実施の形態では、遊技機としてパチンコ遊技機１を例示しているが、上記遊技機と
して、例えば、スロットマシンを採用してもよい。また、第１制御手段と第２制御手段と
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は、異なる基板や、同じ基板における異なる部分（例えば、異なるチップ）などであって
もよい。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０などと演出制御部３１などを同じ基板に設けて
もよい。また、第１制御手段を主基板１１として、第２制御手段を第１演出制御基板とし
てもよい。
【０２９１】
　上記実施の形態では、第２制御手段としてＶＤＰを採用しているが、第２制御手段は、
ＧＰＵ（Graphics Processing Unit）、ＧＣＬ（Graphics Controller LSI）、あるいは
、より一般的にＤＳＰ（Digital Signal 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。第２制御手段は、どのようなタイプのものであってもよく、プ
ログラムを内蔵したもの、所定の記憶装置に記憶されたプログラムを実行するものなどで
あってもよい。また、演出の実行態様を決定する処理などを実行するため、第２制御手段
の一部又は他の手段の構成として、ＣＰＵ、ＲＯＭ（ＣＰＵが実行するプログラムやＣＰ
Ｕが使用するデータなどが記憶される。）、ＲＡＭ（ＣＰＵのメインメモリとなる。）な
どの少なくとも１つを上記ＶＤＰなどとは別に用意してもよい。第２制御手段は、ＧＣＲ
ＯＭなどを含むＶＤＰなどワンチップのプロセッサで構成されてもよい。
【０２９２】
　なお、演出制御部３１の上記ＣＧＲＯＭは、例えば書換不能な半導体メモリであっても
よいし、フラッシュメモリなどの書換可能な半導体メモリであってもよく、あるいは、磁
気メモリ、光学メモリといった、不揮発性記録媒体のいずれかを用いて構成されたもので
あればよい。これら記憶手段は、第２制御手段の一部であってもよい。
【０２９３】
　遊技に関する画像は、演出画像などであればよく、上記のような背景画像なども含む。
背景画像も遊技するとき（デモ期間中に画面を見ることを含む。）に視認されることがあ
るので、遊技に関する画像に含まれる。
【０２９４】
　上記遊技機は、上記実施形態のように、主基板１１のような制御手段を有してもよい。
つまり、遊技機は、遊技の進行を制御し、遊技の進行に応じて情報を出力する遊技制御手
段（例えば、主基板１１）をさらに備え、第１制御手段は、遊技制御手段が出力する情報
に基づく情報を第２制御手段に送信するものであってもよい。なお、前記の各情報は、コ
マンドの他、コマンド形式を取らない制御信号等であってもよい。上記実施形態のように
、第１制御手段（第１演出制御手段ともいえる）は、遊技制御手段からの情報に基づいて
演出を第２制御手段に実行させるための処理を行い、当該処理は第２制御手段（第２演出
制御手段ともいえる）をリセットしているときでも継続して行うようにしてもよく（例え
ば、リセット関連処理と第１演出制御メイン処理とを並行して実行する）、これにより、
第１制御手段は、リセットがあっても待機等せず、遊技の進行に即した処理を継続できる
。
【０２９５】
　遊技機の状態は、遊技状態等であってもよい。この場合、特定情報は、遊技状態指定コ
マンド等になる。
【０２９６】
　第２制御手段は、上記実施の形態のように、前記の特定情報に基づいて、当該特定情報
により特定される遊技機の状態に応じた画像を遊技に関する画像として表示してもよいし
（これにより、第２制御手段復旧後に好適に画像を表示できる）、他の例として、前記の
特定情報に基づいて、遊技機の状態を説明する音声を出力するようにしてもよいし、前記
の特定情報を受信してから所定期間経過後に当該特定情報に基づく処理を行ってもよい。
【０２９７】
　第２制御手段が復旧したときとは、例えば、第２制御手段が、リセット等されたあと起
動して立ち上がった後（受信したコマンド等に基づき演出実行のための動作が可能なった
とき）などであればよい。
【０２９８】
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　上記実施の形態では、立ち上がり信号の受信により、第１制御手段が、第２制御手段に
異常が発生して復旧したときを認識し、特定情報を出力するが、第１制御手段は、第２制
御手段をリセット後（第１制御手段以外の手段によりリセットしてもよい。）、所定期間
経過後（例えば、予め設定された、必ず立ち上がっているであろう時間の経過後）に、特
定情報を出力してもよい。つまり、上記構成（前記第１制御手段は、・・・・前記第２制
御手段に異常が発生して復旧したときに、・・・特定情報を前記第２制御手段に出力する
）は、第１制御手段が第２制御手段の復旧を認識する必要はない。
【０２９９】
　上記構成（前記第１制御手段は、・・・・前記第２制御手段に異常が発生して復旧した
ときに、・・・特定情報を前記第２制御手段に出力する）は、上記実施形態のように、第
２制御手段が、異常からの復旧時（リセット時）に、実行中の演出等のデータを消失させ
てしまうように構成されているときに有効であるが、第２制御手段が当該データを消失さ
せないように構成されていても、復旧時にデータ損失等が考えられるので、上記構成のよ
うに特定情報を送信するとよい。
【０３００】
　このような構成によれば、異常から復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識できる
。例えば、隣接する他の遊技機又は遊技機が設置される島から発生したノイズの影響によ
り第２制御手段がフリーズやダウンしてしまってから当該第２制御手段が復旧できた場合
に、復旧できた第２制御手段が遊技機の状態を認識できる。
【０３０１】
（２）上記（１）の遊技機において、
　前記第１制御手段は、
　　前記第２制御手段から所定信号（例えば、正常動作信号）が出力されたかを判定する
判定手段（例えば、図１８のステップＳ７４１～Ｓ７４３）と、
　　前記判定手段の判定結果に基づいて前記第２制御手段をリセット（例えば、ショート
リセット）するリセット手段（例えば、図１８のステップＳ７４４）と、
　　前記リセット手段によるリセット後に前記特定情報（例えば、背景指定コマンド）を
出力する特定情報出力手段（例えば、図２１のステップＳ７５５Ａ～Ｓ７５８）と、を備
える、
　ようにしてもよい。
【０３０２】
　このような構成によれば、第２制御手段を適切に異常から復旧させることができ、異常
から復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識できる。
【０３０３】
（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、
　前記特定情報は、前記第２制御手段が前記異常となる前の遊技に関する画像の少なくと
も一部を指定するコマンド（例えば、背景指定コマンド）を含む、
　ようにしてもよい。
【０３０４】
　遊技機に関する画像の少なくとも一部は、背景以外の部分であってもよい。
【０３０５】
　このような構成によれば、異常から復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識できる
。
【０３０６】
（４）上記（１）～（３）のいずれかの遊技機において、
　前記特定情報は、前記表示手段にデモ表示を指定するコマンド（例えば、デモ表示指定
コマンド）と、遊技に関する画像の少なくとも一部を指定するコマンド（例えば、背景指
定コマンド）と、を含む、
　ようにしてもよい。
【０３０７】
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　このような構成によれば、異常から復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識できる
。特に、上記二つのコマンドにより、第２制御手段は、現在が可変表示中でないことを認
識できる。
【０３０８】
（５）上記（１）～（４）のいずれかの遊技機において、
　前記第１制御手段は、前記第２制御手段と所定の通信ができない期間が特定期間を超え
たとき（例えば、立ち上がり信号を１０秒間受信できないとき）に、当該第２制御手段に
対して特定信号（例えば、リセット信号）を所定期間にわたって連続して出力する（例え
ば、ロングリセット）、
　ようにしてもよい（詳細な説明は、構成４で説明する）。
【０３０９】
　このような構成によれば、第２制御手段を好適に動作させることができる。
【０３１０】
（６）なお、遊技機を以下のように構成してもよい。
　　可変表示（例えば、特別図柄の可変表示）を実行可能な遊技機（例えば、パチンコ遊
技機１）であって、
　第１制御手段（例えば、第１演出制御基板１２）と、
　前記第１制御手段からの情報（例えば、第２演出制御コマンド）に基づいて遊技に関す
る画像を表示手段に表示する第２制御手段（例えば、演出制御部３１のＶＤＰ）と、を備
え、
　前記第２制御手段は、可変表示が実行されていないときに異常から復旧した場合（例え
ば、リセット後に立ち上がったとき）に、遊技機の状態に依らない共通の遊技に関する画
像を表示する（例えば、図３３参照）、
　を特徴とする遊技機。
【０３１１】
　例えば、第１制御手段は、非リセット時である通常時には、リセットしたことを指定す
る所定コマンドを出力せず、デモ表示指定コマンド（上記遊技機の状態に依らない共通の
遊技に関する画像の表示を指定する情報）を出力し、リセット後には、所定コマンド及び
デモ表示指定コマンドを出力し、第２制御手段は、デモ表示指定コマンドのみを受信して
いるときには、背景や停止図柄の表示（可変表示が未だ実行されていない場合初期の背景
や停止図柄を表示し、可変表示が実行された場合には、従前の背景と停止図柄を引き継ぐ
）と、デモ表示とを交互に行い、デモ表示指定コマンドの他、所定コマンドも受信してい
るときには（リセットがあったとき）、デモ表示を繰り返すようにしてもよい（図３３参
照）。これにより、上記の特定情報が不要となる場合がある。なお、リセットの有無によ
らず、デモ表示を繰り返すようにしてもよい（この場合、背景や停止図柄が表示されない
）。これにより、リセットの有無の判断等が不要になる。
【０３１２】
　このような構成によれば、異常から復旧したあとに好適な画像を表示できる。
【０３１３】
（構成２）
（１）可変表示（例えば、特別図柄の可変表示）を実行可能な遊技機（例えば、パチンコ
遊技機１）であって、
　第１制御手段（例えば、第１演出制御基板１２）と、
　前記第１制御手段からの情報（例えば、第２演出制御コマンド）に基づいて遊技に関す
る画像を表示手段に表示する第２制御手段（例えば、演出制御部３１のＶＤＰ）と、を備
え、
　前記第１制御手段は、可変表示中に前記第２制御手段に異常が発生して復旧したとき（
例えば、リセットされたとき）に、可変表示中であることを特定可能な特定情報（例えば
、小図柄変動開始指定コマンド）を前記第２制御手段に出力する（例えば、図２５のステ
ップＳ５５２Ａ～Ｓ５５４）、
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　ことを特徴とする遊技機。
【０３１４】
　特定情報は、可変表示中を特定可能な情報であればよく、その旨の専用コマンドを用意
してもよい。また、可変表示開始時に出力される飾り図柄の可変表示用のコマンド（可変
表示態様指定コマンドなど）を特定情報としてもよい（この場合、当該コマンドと、リセ
ットした旨のコマンドとを第２制御手段に供給し、第２制御手段は、当該コマンドに基づ
いて小図柄の可変表示を行ったり、可変表示中であることをメッセージ等の表示や音声出
力で報知してもよい）。
【０３１５】
　このような構成によれば、異常から復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識できる
。例えば、隣接する他の遊技機又は遊技機が設置される島から発生したノイズの影響によ
り第２制御手段がフリーズやダウンしてしまってから当該第２制御手段が復旧できた場合
に、復旧できた第２制御手段が遊技機の状態を認識できる。
【０３１６】
（２）上記（１）の遊技機において、
　遊技に関する画像の表示には、装飾識別情報（例えば、飾り図柄）の可変表示と、装飾
識別情報よりも小さく、遊技者が常時視認可能な位置に表示される特殊識別情報（例えば
、小図柄）の可変表示と、が含まれ、
　前記第１制御手段は、
　　前記第２制御手段から所定信号（例えば、正常動作信号）が出力されたかを判定する
判定手段（例えば、図１８のステップＳ７４１～Ｓ７４３）と、
　　前記判定手段の判定結果に基づいて前記第２制御手段をリセット（例えば、ショート
リセット）するリセット手段（例えば、図１８のステップＳ７４４）と、
　　前記リセット手段によるリセット後に前記特定情報を出力する特定情報出力手段（例
えば、図２５のステップＳ５５２Ａ～Ｓ５５４）と、を備え、
　前記特定情報は、特殊識別情報の可変表示を開始させるコマンド（例えば、小図柄変動
開始指定コマンド）を含む、
　ようにしてもよい。
【０３１７】
　例えば、表示手段の前方に進出する可動部材を設ける場合であっても、特殊識別情報を
、当該可動部材によって覆われない位置に表示することで、遊技者が常時視認可能な位置
に表示するとよい。
【０３１８】
　特殊識別情報の可変表示を開始させるコマンドは、上記実施の形態（小図柄変動開始指
定コマンド）のように、復旧時と可変表示開始時とで共通としてもよいし、リセットの有
無に応じて異なるコマンド（リセット時に、小図柄の変動を行わせることを指定する専用
コマンドを用意するなど）としてもよい。復旧時と可変表示開始時とでコマンドを共通と
する方が、コマンドの削減等が実現でき、好ましい。
【０３１９】
　このような構成によれば、第２制御手段を適切に異常から復旧させることができ、異常
から復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識できる。また、特殊識別情報の可変表示
により、可変表示中であることを遊技者が認識できる。
【０３２０】
（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、
　遊技に関する画像の表示には、装飾識別情報（例えば、飾り図柄）の可変表示と、装飾
識別情報よりも小さく、遊技者が常時視認可能な位置に表示される特殊識別情報（例えば
、小図柄）の可変表示と、が含まれ、
　前記第１制御手段は、特殊識別情報の可変表示を開始させる第１コマンド（例えば、小
図柄変動開始指定コマンド）と、可変表示の表示結果が、遊技者にとって有利な有利状態
（例えば、大当り遊技状態）に制御される特定表示結果（例えば、「大当り」）であるか
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、非特定表示結果（例えば、「はずれ」）であるかを特定する第２コマンド（例えば、図
柄停止指定コマンド）と、を送信し、
　前記特定情報は、前記第１コマンドを少なくとも含み、
　前記第２制御手段は、前記第１コマンドに基づいて特殊識別情報の可変表示を開始し（
例えば、ステップＳ７８において小図柄変動開始指定コマンド（例えば図２５のステップ
Ｓ５５４で送信されるコマンド）に基づいて小図柄の可変表示を開始し（図２８））、前
記第２コマンドに基づいて特殊識別情報の可変表示の表示結果を導出表示する（例えば、
ステップＳ７８において図柄停止指定コマンド（例えば図２５のステップＳ５７２で送信
されるコマンド）に基づいて小図柄の可変表示の表示結果を送出する（図２８））、
　ようにしてもよい。
【０３２１】
　このような構成によれば、異常から復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識できる
。また、特殊識別情報の可変表示により、可変表示中であることを遊技者が認識できる。
なお、このような構成は、小図柄や飾り図柄の可変表示結果を第２制御手段側で決定する
場合（特に、異常から復旧時にこれらのデータが消失してしまう場合）にも有効である（
例えば、第１演出制御基板１２は第２演出制御基板３０に可変表示結果（「確変大当り」
、「非確変大当り」、「はずれ」のいずれか）を指定するコマンドを送信し、第２演出制
御基板３０は、当該コマンドに基づいて抽選等により最終停止図柄や確定小図柄の組み合
わせを決定する）。
【０３２２】
　なお、上記図柄停止指定コマンド、最終停止図柄指定コマンドに関し、これらコマンド
を飾り図柄用と、小図柄用とに分けて使用してもよい。この場合、飾り図柄用の図柄停止
指定コマンドは、可変表示結果を指定しなくてもよい。また、図柄停止指定コマンドの代
わりに、最終停止図柄指定コマンドを用いてもよい。この場合、小図柄の可変表示結果は
、最終停止図柄指定コマンドが指定する停止図柄であってもよい。このように、小図柄の
可変表示の表示結果（確定小図柄の組み合わせ）を最終停止図柄（確定飾り図柄の組み合
わせ）と同じにしてもよい（小図柄の変動態様も、飾り図柄の可変表示と同じにしてもよ
い。例えば、飾り図柄でリーチが成立した場合、小図柄の可変表示時でも同期して同じリ
ーチを成立させるなど）。また、最終停止図柄指定コマンドを、「左」の図柄を指定する
コマンド、「中」の図柄を指定するコマンド、「右」の図柄を指定するコマンドの三つの
コマンドとしてもよい（これにより、図柄の組み合わせを多くできる）。なお、小図柄変
動開始指定コマンドで、確定小図柄の組み合わせ（停止図柄）を指定してもよい。また、
可変表示態様指定コマンドで、最終停止図柄等の可変表示結果を指定してもよい。
【０３２３】
　また、確定小図柄の組み合わせを、大当りの種類（例えば、「確変大当り」と「非確変
大当り」と）で異ならせてもよい（例えば、「確変大当り」なら「７」が揃った組み合わ
せ、「非確変大当り」なら「６」が揃った組み合わせなど）。この場合、演出制御部３１
は、例えば、最終停止図柄指定コマンド等により（つまり、変動開始時において）、停止
図柄、つまり、確定小図柄の組み合わせを特定し（当該組み合わせをＳＤＲＡＭ等に保持
しておく。）、図柄停止指定コマンド等の受信により、特定した確定小図柄の組み合わせ
を導出してもよい。この場合、リセット時には、例えば、上記確定小図柄の組み合わせが
消失してしまうので、上記実施の形態と同様に、図柄停止指定コマンドに基づいて、「大
当り」（「２　２　２」）か「はずれ」（「１　５　３」）かの確定小図柄の組み合わせ
を導出するようにしてもよい（リセットがされたか否かは、確定小図柄の組み合わせがＳ
ＤＲＳＡＭ等の記憶手段に格納されているかで判定すればよい。格納されていなければ、
当然リセット有りとなる。）。
【０３２４】
（４）上記（１）～（３）のいずれかの遊技機において、
　遊技に関する画像の表示には、装飾識別情報（例えば、飾り図柄）の可変表示と、装飾
識別情報よりも小さく、遊技者が常時視認可能な位置に表示される特殊識別情報（例えば
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、小図柄）の可変表示と、が含まれ、
　特殊識別情報の可変表示は、表示色の異なる複数種類の特殊識別情報を変動させる可変
表示である（例えば、変形例参照）、
　ようにしてもよい。
【０３２５】
　例えば、「１」～「９」の数字の小図柄を変動させる場合、奇数を赤にし、偶数を黒等
にして、色分けする。これにより、赤と青が交互に表示されるので、他の演出を邪魔しな
いように小さく表示される小図柄の可変表示であっても、小図柄が変動していることを遊
技者が認識しやすい（小図柄の可変表示において色が変化して見えるため、変動を認識し
やすい）。
【０３２６】
　このような構成によれば、特殊識別情報が可変表示中であることを認識しやすくするこ
とができる。なお、表示色の異なる複数種類の特殊識別情報とは、各種類の特殊識別情報
それぞれの表示色を異ならせたものの他、全ての種類のうちの複数の種類ごとに表示色を
異ならせたものなども含む。
【０３２７】
（５）上記（１）～（４）のいずれかの遊技機において、
　遊技に関する画像の表示には、装飾識別情報（例えば、飾り図柄）の可変表示と、装飾
識別情報よりも小さく、遊技者が常時視認可能な位置に表示される特殊識別情報（例えば
、小図柄）の可変表示と、が含まれ、
　特殊識別情報の可変表示は、大きさの異なる複数種類の特殊識別情報を変動させる可変
表示である（例えば、変形例参照）、
　ようにしてもよい。
【０３２８】
　例えば、「１」～「９」の数字の小図柄を変動させる場合、「７」（大当り時の図柄の
「２」などであってもよい）等の一以上の図柄を他の図柄よりも大きくする。これにより
、定期的に大きな「７」が表示されることになり、小図柄が変動していることを遊技者が
認識しやすい（小図柄の可変表示において、大きさが他と異なる小図柄が一定間隔で表示
されるため、変動を認識しやすい）。
【０３２９】
　このような構成によれば、特殊識別情報が可変表示中であることを認識しやすくするこ
とができる。なお、大きさの異なる複数種類の特殊識別情報とは、各種類の特殊識別情報
それぞれの大きさを異ならせたものの他、全ての種類のうちの複数の種類ごとに大きさを
異ならせたものなども含む。
【０３３０】
（６）上記（１）～（５）のいずれかの遊技機において、
　前記第１制御手段は、前記第２制御手段と所定の通信ができない期間が特定期間を超え
たとき（例えば、立ち上がり信号を１０秒間受信できないとき）に、当該第２制御手段に
対して特定信号（例えば、リセット信号）を所定期間にわたって連続して出力する（例え
ば、ロングリセット）、
　を特徴とする（詳細な説明は、構成４で説明する）。
【０３３１】
　このような構成によれば、第２制御手段を好適に動作させることができる。
【０３３２】
（構成３）
（１）可変表示（例えば、特別図柄の可変表示）を実行し、遊技者にとって有利な有利状
態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であっ
て、
　第１制御手段（例えば、第１演出制御基板１２）と、
　前記第１制御手段からの情報（例えば、第２演出制御コマンド）に基づいて遊技に関す
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る画像を表示手段に表示する第２制御手段（例えば、演出制御部３１のＶＤＰ）と、を備
え、
　前記第１制御手段は、有利状態中に前記第２制御手段に異常が発生して復旧したとき（
例えば、リセットされたとき）に、有利状態中であることを特定可能な特定情報（例えば
、右打ち報知開始指定コマンド）を前記第２制御手段に出力する（例えば、図２６のステ
ップＳ９０２～Ｓ９０５）、
　ことを特徴とする遊技機。
【０３３３】
　特定情報は、有利状態中を特定可能な情報であればよく、その旨の専用コマンドを用意
してもよい。また、大当り時に出力されるコマンド（大当り中演出開始指定コマンドなど
）を特定情報としてもよい（この場合、当該コマンドと、リセットした旨のコマンドとを
第２制御手段に供給し、第２制御手段は、当該コマンドに基づいて大当り中であることを
報知してもよい）。
【０３３４】
　このような構成によれば、異常から復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識できる
。例えば、隣接する他の遊技機又は遊技機が設置される島から発生したノイズの影響によ
り第２制御手段がフリーズやダウンしてしまってから当該第２制御手段が復旧できた場合
に、復旧できた第２制御手段が遊技機の状態を認識できる。
【０３３５】
（２）上記（１）の遊技機において、
　前記遊技機は、有利状態中に通常状態とは異なる特別操作（例えば、右打ち）が行われ
、
　前記特定情報は、遊技に関する画像として前記特別操作を行う旨の画像（例えば、右打
ち報知の演出画像）を表示させる特定コマンド（例えば、右打ち報知開始指定コマンド）
を有する、
　ようにしてもよい。
【０３３６】
　特別操作は、右打ち以外であってもよい。遊技機の構成に応じた特別な操作（例えば、
遊技盤の所定領域を狙うなど）であればよい。
【０３３７】
　このような構成によれば、異常から復旧した第２制御手段が復旧したときに遊技機の状
態を認識できる。また、特別操作を遊技者に促すことができる。
【０３３８】
（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、
　遊技に関する画像の表示には、装飾識別情報（例えば、装飾図柄）の可変表示と、装飾
識別情報よりも小さく、遊技者が常時視認可能な位置に表示される特殊識別情報（例えば
、小図柄）の可変表示と、が含まれ、
　前記遊技機は、有利状態（例えば、大当り遊技状態）中と当該有利状態後の特別状態（
例えば、時短状態）中とにおいて、通常状態（例えば、非時短状態）とは異なる特別操作
が行われ、
　前記第１制御手段は、
　　特殊識別情報の可変表示を開始させる第１コマンド（例えば、小図柄変動開始指定コ
マンド）と、遊技に関する画像として前記特別操作を行う旨の画像を表示させる第２コマ
ンド（例えば、右打ち報知開始指定コマンド）と、を送信可能であり、
　　有利状態中に前記第２制御手段が異常から復旧したときには、前記第１コマンドと前
記第２コマンドとのうちの前記第２コマンドのみを出力し（例えば、ステップＳ１７４）
、
　　特別状態中に前記第２制御手段が異常から復旧したときには、前記第１コマンドと前
記第２コマンドとを出力する（例えば、図２５のステップＳ５５４、Ｓ５５６）、
　ようにしてもよい。
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【０３３９】
　　このような構成によれば、異常から復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識でき
る。また、特別操作を遊技者に促すことができる。また、それぞれの状態において、好適
なコマンド（上記特定情報の一部として捉えてもよい）を送信できる。
【０３４０】
（４）上記（１）～（３）のいずれかの遊技機において、
　前記遊技機は、有利状態中に通常状態とは異なる特別操作（例えば、右打ち）が行われ
、
　前記特定情報は、遊技に関する画像として前記特別操作を行う旨の画像を表示させる特
定コマンド（例えば、右打ち報知開始指定コマンド）を含み、
　前記第２制御手段は、前記特定コマンドに基づいて、前記表示手段の一部に、前記特別
操作を行う旨を示す画像を表示する（例えば、図３２）、
　ようにしてもよい。
【０３４１】
　このような構成によれば、異常から復旧した第２制御手段が遊技機の状態を認識できる
。また、特別操作を遊技者に促すことができる。なお、前記表示手段全体に、前記特別操
作を行う旨を示す画像を表示してもよい
【０３４２】
（５）上記（１）～（４）のいずれかの遊技機において、
　前記第１制御手段は、前記第２制御手段と所定の通信ができない期間が特定期間を超え
たとき（例えば、立ち上がり信号を１０秒間受信できないとき）に、当該第２制御手段に
対して特定信号（例えば、リセット信号）を所定期間にわたって連続して出力する（例え
ば、ロングリセット）、
　ようにしてもよい（詳細は構成３で説明する。）。
【０３４３】
　このような構成によれば、可変表示中であることを認識しやすくすることができる。
【０３４４】
（６）上記（２）～（４）のいずれかの遊技機は、
　遊技媒体が流下可能な経路として、少なくとも第１経路（例えば、経路Ｌ１）と第２経
路（例えば、経路Ｌ２）とがあり、
　通常状態においては遊技媒体（例えば、遊技球）を前記第１経路で流下させる方が有利
であり（例えば、第１始動入賞口に遊技球を進入させることができる）、
　有利状態（例えば、大当り遊技状態）においては遊技媒体を前記第２経路で流下させる
方が有利であり（例えば、大入賞口に遊技球を進入させることができる）、
　前記特別操作は、遊技媒体を前記第２経路で流下させるための操作である（例えば、右
打ち）、
　ようにしてもよい。
【０３４５】
　このような構成によれば、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３４６】
（構成４）
（１）遊技を行う遊技機（例えば、パチンコ遊技機１など）であって、
　第１制御手段（例えば、第１演出制御基板１２など）と、
　前記第１制御手段と通信可能な第２制御手段（例えば、演出制御部３１のＶＤＰなど）
と、を備え、
　前記第１制御手段は、前記第２制御手段と所定の通信ができない期間（例えば、立ち上
がり信号を受信できない期間など）が特定期間（例えば、１０秒間など）を超えたときに
、当該第２制御手段に対して特定信号（例えば、リセット信号など）を所定期間（例えば
、６０秒間など）にわたって連続して供給する（例えば、ロングリセットなど）、
　ことを特徴とする遊技機。
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【０３４７】
　前記所定の通信は、上記実施形態のような、一方から他方への信号（情報）の送信の他
、双方向の通信（信号の送受信など）であってもよい。例えば、第１制御手段が、所定信
号の送信を要求する要求信号を第２制御手段に供給し、第２制御手段が、当該要求信号に
応答して第１制御手段に前記所定信号（正常に動作しているときに出力される信号など）
を送信し、これら信号の送受信を所定の通信としてもよい（所定の通信ができないとは、
前記所定信号が送信させてこないときなどである）。
【０３４８】
　上記所定の通信は、上記実施形態では立ち上がり信号の受信であるが、正常動作信号の
受信であってもよい。つまり、正常動作信号が受信できないときに、ロングリセットを実
行してもよい。また、立ち上がり信号を省略して、正常動作信号のみで、第２制御手段（
演出制御部３１のＶＤＰ）の動作確認を行ってもよく（例えば、第２制御手段の立ち上が
りが早い場合に有効である）、この場合、正常動作信号の受信が複数できない場合（ある
期間、正常動作信号が受信できないことが所定回数（複数回）発生した場合、ショートリ
セットを所定回数（複数回）実行した場合など）に、ロングリセットを実行してもよい。
正常動作信号の受信が複数できない場合に、ロングリセットを実行することで、ノイズな
どを原因として誤ってロングリセットを実行してしまう可能性を低くすることができる。
【０３４９】
　前記所定の通信は、例えば、第２制御手段が正常に動作しているときに行うことが可能
であり、動作できないときに行うことができないものであればよい。前記特定期間も任意
の期間であればよい。
【０３５０】
　なお、特定信号としては、上記リセット信号の他、他の信号であってもよい。特定信号
は、連続的に供給することで第２制御手段の動作を停止させることができる信号などであ
るとよい。なお、特定信号は、ローアクティブではなく、Ｈｉｇｈアクティブの信号でも
よい。なお、ＤＳＰのリセット端子を例えば６０秒間Ｌｏｗにすること（例えば、タイマ
などにより６０秒を計測し、６０秒の間リセット端子の電圧レベルをＬｏｗに保つなど）
により、特定信号を所定期間にわたって連続して供給することを実現してもよい。特定信
号を所定期間にわたって連続して供給するとは、特定信号を、間隔を開けずに複数回連続
して供給する場合（図８のロングリセット参照）、リセット端子をＬｏｗレベルに保つこ
とを所定期間行うことで結果的に所定の時間幅の特定信号を間隔を開けずに連続して供給
することに場合、特定信号を間隔を開けて複数回連続して供給する場合（後述の図３６な
どを参照）を含む。
【０３５１】
　前記特定信号は、他の場面において第２制御手段の動作を停止（リセットによって動作
しない場合など、再起動時時に動作をしない停止状態を含む）させたり、第２制御手段を
特定の動作をさせたりするものであり、上記のような所定の場合に、上記のように連続的
に供給することで、第２制御手段の動作を一定期間停止させたり、第２制御手段を特定の
動作を一定期間にわたって繰り返し行わせたりするものであるとよい。特定信号を所定期
間にわたって連続して供給することで、第２制御手段に、そのときにおいて求められる好
適な動作を行わせることができる。
【０３５２】
　上記構成によれば、第２制御手段を好適に動作させること（熱暴走などから好適に復帰
させることができるなど）ができる。
【０３５３】
（２）前記第１制御手段は、前記第２制御手段に対して前記特定信号を所定間隔で複数回
供給する（例えば、１ｍｓ又はそれ以下の時間幅のリセット信号を１ｍｓ間隔で複数回供
給するなど）。
【０３５４】
　このような構成によれば、第２制御手段を好適に動作させることができる。なお、この



(54) JP 6632964 B2 2020.1.22

10

20

30

40

50

ような構成は、図８のようなロングリセットの他、図３６に示すように、リセット信号を
間欠的に繰り返し送信するリセットによって実現してもよい（ＶＤＰなどの動作を停止さ
せることが継続される間隔又はＶＤＰなどが所定処理（負担の少ない処理など）のみを行
ってその後にリセットする間隔などで繰り返し送信するとよい）。
【０３５５】
（３）前記第２制御手段が熱暴走したときに、前記所定の通信を行うことができない期間
が前記特定期間を超える。
【０３５６】
　このような構成によれば、第２制御手段を好適に動作させることができる。
【０３５７】
（４）前記特定信号は、リセット信号である。
【０３５８】
　このような構成によれば、第２制御手段を好適に動作させることができる。
【０３５９】
　前記所定期間において、前記第２制御手段を冷却する冷却手段（例えば、冷却ファン４
０など）をさらに備える。
【０３６０】
（５）このような構成によれば、第２制御手段を好適に動作させることができる。特に、
第２制御手段を好適に冷却することができる。なお、冷却手段は、水などの冷媒により冷
やすものであってもよい。また、冷却ファン４０などは、ロングリセットの期間（上記所
定期間）以外の期間でも動作してもよい。例えば、パチンコ遊技機１が動作中ずっと冷却
ファン４０が動作してもよい。
【０３６１】
（６）前記第２制御手段を冷却する冷却手段（例えば、冷却ファン４０など）をさらに備
え、
　前記冷却手段は、前記所定期間以外の期間よりも前記所定期間の方が、前記第２制御手
段を強く冷却する（例えば、図３５など）ようにしてもよい。
【０３６２】
　例えば、第１演出制御手段（演出制御用ＣＰＵ１２０）が、冷却ファンの送風の強さ（
回転速度など）を複数段階（「強」、「弱」など）に調整可能とし、上記所定の期間のと
きには、冷却ファンの送風の強さを最大にするようにしてもよい（図３５など）。
【０３６３】
　このような構成によれば、第２制御手段を好適に動作させることができる。
【０３６４】
（７）可変表示を実行する可変表示手段（例えば、画像表示装置５など）と、
　少なくとも可変表示の実行中に、遊技者による調整動作（例えば、音量調整など）に応
じて演出設定を調整可能な調整手段（例えば、第２演出制御基板３０又は第１演出制御基
板１２など）と、
　前記調整手段による調整に対応する調整画像（例えば、音量画像ＶＬなそ）を所定期間
表示する調整画像表示手段（例えば、第２演出制御基板３０など）と、を備え、
　前記調整画像表示手段は、前記所定期間のうち、可変表示において可変表示結果が導出
表示される期間で前記調整画像を視認不可又は視認困難とする（例えば、図３７など）、
　ようにしてもよい。
【０３６５】
　このように、演出設定を遊技者が調整できるようにしてもよい。演出設定としては、例
えば、演出音の音量、表示画面の輝度などがある。例えば、遊技者の動作を検出する検出
部（操作ボタン、赤外線センサ、動作を検知するためのカメラなど）を設け、検出した動
作に基づいて演出の設定を調整するようにする。例えば、検出部が検出した動作を示す信
号を第２演出制御基板３０に送信し、第２演出制御基板３０（演出制御部３１のＶＤＰ）
は、送信されてきた当該信号により特定される動作に応じて演出設定を変更（調整）する
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。第２演出制御基板３０は、現在の演出設定（変更があったときには、変更後の演出設定
）で演出を実行する。
【０３６６】
　第２演出制御基板３０は、演出設定の変更があったときに、当該変更後の演出設定を画
像表示装置５の画面に所定期間表示するようにしてもよい。例えば、可変表示の実行中に
演出設定の変更を受け付け可能としてもよく、この場合には、可変表示の実行中に変更後
の演出設定に対応した演出設定画像を所定期間表示する。但し、当該所定期間内に可変表
示結果が導出表示されたときには、当該演出設定画像を視認不可又は視認困難にする。こ
れによって、可変表示結果の視認性を確保することができる。
【０３６７】
　具体的には、音量変更（輝度変更でもよい）の操作があったときに、演出制御部３１は
、画像表示装置５の画面上に変更後の音量に対応した音量画像ＶＬ（変更後の音量を示す
音量画像ＶＬ）（輝度変更のときには、変更度の輝度を示す画像となる。）を表示し、所
定期間経過後に消去する（図３７（Ａ）～（Ｃ））。但し、所定期間内に、飾り図柄の可
変表示の可変表示結果が導出されるときには、表示している音量画像ＶＬを可変表示結果
の導出の際（第２演出制御コマンドとして図柄停止指定コマンドを受信したときなど）に
消去する（図３７（Ｄ）～（Ｅ））。なお、音量画像ＶＬを半透過表示や縮小表示にして
視認困難としてもよい。これによって、可変表示結果の視認性を確保することができる。
特に、音量画像ＶＬが可変表示結果に重畳する位置に表示されるときにおいて音量画像Ｖ
Ｌを表示したままだと、停止した飾り図柄の上に音量画像ＶＬが位置して、停止した飾り
図柄（可変表示結果）の視認性が損なわれる。しかし、音量画像ＶＬを非表示としたり、
半透過としたり縮小表示したりすることで、当該視認性を確保できる。
【０３６８】
　なお、リセット後の、飾り図柄の可変表示を表示せずに、小図柄の可変表示を表示して
いるとき（図３１（Ｃ）の状態。例えば、演出制御部３１のＶＤＰは、可変表示態様指定
コマンド等を受信せずに小図柄変動開始指定コマンドを受信したときに、現在が当該状態
であると判定できる）に、音量変更（輝度変更でもよい）の操作があったときには、当該
操作を受け付けなくてもよいし、当該操作を受け付けて音量等を変更するが音量画像ＶＬ
を表示しないようにしてもよいし、これらの禁則をかけずに通常通り音量等を変更し、音
量画像ＶＬを表示してもよい。前記の禁則をかけた方が、第２演出制御基板３０の動作が
安定する可能性が高くなる一方、禁則をかけない方が、遊技者の好みに応えられる。なお
、飾り図柄の可変表示を表示せずに、小図柄の可変表示を表示しているときであって、音
量画像ＶＬの表示中に可変表示結果の導出タイミングが到来した場合には、上記「音量画
像ＶＬを可変表示結果の導出の際に消去する」処理を行わなくてもよい（つまり、このと
きには、音量画像ＶＬが表示され続けてもよい）。これにより、音量画像ＶＬの表示時間
を確保できる。
【０３６９】
　例えば、検出部が検出した動作を示す信号を第１演出制御基板１２に送信し、第２演出
制御基板１２は、送信されてきた当該信号により特定される動作に応じて演出設定を変更
（調整）するコマンドを第２演出制御基板３０に送信し、第２演出制御基板３０（演出制
御部３１のＶＤＰ）は、送信されたコマンドに基づいて演出設定を変更し、現在の演出設
定（変更があったときには、変更後の演出設定）で演出を実行する。また、第１演出制御
基板１２は、音量画像ＶＬの表示開始及び表示終了を指示するコマンドを第２演出制御基
板３０に送信することで音量画像ＶＬの表示を制御する（例えば、図柄確定指定コマンド
の受信により音量画像ＶＬの表示終了を指示するコマンドを送信することなどにより、図
３７（Ｄ）～（Ｅ）を実現する）。
【０３７０】
　上記同様、リセット後の、飾り図柄の可変表示を表示せずに、小図柄の可変表示を表示
しているとき（図３１（Ｃ）の状態。第１演出制御基板１２がリセット等を行うので、第
１演出制御基板１２は、適宜この状態を把握できる）に、音量変更（輝度変更でもよい）
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の操作があったときには、第１演出制御基板１２は、当該操作を受け付けなくてもよいし
、当該操作を受け付けて音量等を変更するが音量画像ＶＬを表示しないようにしてもよい
し（例えば、演出設定を変更（調整）するコマンドを送信するが、音量画像ＶＬの表示開
始を指示するコマンドを送信しないなど）、これらの禁則をかけずに通常通り音量等を変
更し、音量画像ＶＬを表示するようにコマンドを出力してもよい。前記の禁則をかけた方
が、第２演出制御基板３０の動作が安定する可能性が高くなる一方、禁則をかけない方が
、遊技者の好みに応えられる。なお、飾り図柄の可変表示を表示せずに、小図柄の可変表
示を表示しているときであって、音量画像ＶＬの表示中に可変表示結果の導出タイミング
が到来した場合には、音量画像ＶＬの表示終了を指示するコマンドを送信せず、音量画像
ＶＬを表示させ続けてもよい。これにより、音量画像ＶＬの表示時間を確保できる。
【０３７１】
　なお、擬似連等により仮停止態様になるときに、音量画像ＶＬなどを本来の表示期間中
であっても、消去するようにしてもよい。
【０３７２】
　このような構成によれば、可変表示結果の認識性の低下を低減できる。
【０３７３】
（８）なお、変形例として、
　前記第１制御手段は、コマンド（例えば、第１演出制御コマンドなど）を送信し、
　前記第２制御手段は、前記第１制御手段が送信したコマンドを受信し、受信したコマン
ドに応じた制御を行い、
　前記第１制御手段は、送信対象のコマンドに当該送信対象のコマンドの整合性を確認す
るための所定情報（例えば、チェックサムなど）を付随させて送信可能であり、
　前記第２制御手段は、前記所定情報に基づいて、当該所定情報が付随するコマンドの整
合性を判定可能であり、
　前記第１制御手段は、送信可能な複数種類のコマンドのうちの一部の特定コマンド（例
えば、遊技状態指定コマンドなど）にのみ、前記所定情報を付随させて送信する、
　ようにしてもよい。
【０３７４】
　この構成によれば、例えば全てのコマンドについて所定情報を付加するときよりも第１
制御手段や第２制御手段の処理負担を軽減できる。
【０３７５】
　なお、第１演出制御基板１２は、第２演出制御基板３０に第１演出制御コマンドをその
まま第２演出制御コマンドとして出力するようにしてもよい（例えば、客待ちデモ指定コ
マンド、右打ち開始指定コマンドなど）。この場合、第１演出制御コマンドをヘッダとし
、第２演出制御基板３０で管理するデータをフッタとして第２演出制御コマンドを生成し
て出力してもよい（図３４）。また、表示する背景を、遊技状態（遊技状態指定コマンド
）と、背景種別（第２演出制御基板３０が抽選で決定）とに基づき、第２演出制御基板３
０が抽選で決定してもよい。この場合には、図３５のように、遊技状態指定コマンドをヘ
ッダとし、背景種別をフッタとした第２演出制御コマンドを出力するとよい。なお、第２
演出制御基板３０は、遊技状態のみで背景を決定してもよく、この場合にはフッタは不要
である。
【０３７６】
（変形例）
　この発明は、上記実施の形態などに限定されず、さらに様々な変形及び応用が可能であ
る。例えばパチンコ遊技機１は、上記実施の形態など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。以下では、上記実施形態
の変形例を示す。下記の変形例それぞれについて、少なくとも一部を組み合わせても良い
。
【０３７７】
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（変形例１）
　冷却ファン４０を設けず、又は、ロングリセット中でも冷却ファンを動作させず、ＶＤ
Ｐを自然に冷却するようにしてもよい。
【０３７８】
（変形例２）
　リセット信号の時間幅は適宜のものを採用できる。また、パチンコ遊技機１に電源を投
入した直後にリセット信号（ショートリセット）を供給して演出制御部３１のＶＤＰを最
初にリセットしてもよい。なお、ロングリセット中、第１演出制御基板１２は、当該ロン
グリセットの処理と並行して適宜必要な処理を実行してもよい。
【０３７９】
（変形例３）
　演出の実行の有無の決定等は、第２演出制御基板３０が抽選により行ってもよい。この
場合、第１演出制御基板１２は、主基板１１からの第１演出制御コマンドの内容を第２演
出制御基板３０に通知（例えば、第２演出制御コマンドにより行う。第１演出制御コマン
ドをそのまま第２演出制御コマンドとして送信してもよい。）するとよい。
【０３８０】
（変形例４）
　画像表示装置５の画像の制御は、第２演出制御基板３０が行い、スピーカ８Ｌ、８Ｒ及
び／又は遊技効果ランプ９の制御は、第１演出制御基板１２が行ってもよい。
【０３８１】
（変形例５）
　特図保留記憶数加算指定コマンドと、特図保留記憶数減算指定コマンドとの代わりに、
特図保留記憶数を指定するコマンドを用意してもよい。この場合には、当該コマンドに基
づいて、第１演出制御基板１２側で、保留記憶数の増減をカウンタ等により管理するとよ
い。
【０３８２】
（変形例６）
　上記実施の形態では、右打ち報知のコマンドを主基板１１が出力しているが、当該コマ
ンドを無くし、右打ち報知の有無の判定を第１演出制御基板１２側で行ってもよい。例え
ば、高ベースフラグの状態や、大当り中演出の実行中であるか等により、右打ち報知開始
指定コマンドや右打ち報知終了指定コマンドの送信の有無を決定してもよい。
【０３８３】
（変形例７）
　なお、ステップＳ７１３やＳ７２０でのショートリセット処理を所定期間内に所定回数
（２回以上の任意の回数）実行したとき、第２制御手段が異常である旨の報知を行っても
よい。例えば、第１演出制御基板１２では、ステップＳ７２０の処理をステップＳ７１７
の処理を挟まず所定回数（２回以上の任意の回数）だけ実行した場合に、第２演出制御基
板３０が異常である旨の報知（スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力及び／又は遊技効果ラ
ンプ９の点灯態様などによる報知）を行ってもよい。例えば、ステップＳ７２０を実行す
るごとにカウントするカウンタであって、ステップＳ７１７を実行するとカウント値がリ
セットされる所定のカウンタを設け、当該カウンタが所定値に達したときに報知を行う。
また、第１演出制御基板１２では、ショートリセット処理を実行すると、所定のタイマを
用いて当該ショートリセット処理の実行タイミングからの経過時間を計測するとともに、
計測する経過時間が所定期間に達するまでのその後のショートリセット処理の実行回数を
カウントし、当該実行回数が予め定められた所定回数に達したときに、第２演出制御基板
３０が異常である旨の報知（スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力（例えば、警報音の出力
）及び／又は遊技効果ランプ９の点灯態様（点滅など）などによる報知）を行ってもよい
（このとき、各ショートリセット処理の実行ごとに、前記経過時間の計測を個別に始めて
、それぞれの経過時間についてショートリセット処理の実行回数をカウントするようにし
てもよい）。
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【０３８４】
　上記の構成の他、第１演出制御基板１２は、例えば、第２演出制御基板３０の異常を所
定期間内に所定回数検知したときに（コマンド受信信号の受信がない、正常動作信号の受
信がないなど）、異常の報知（音声出力などによる報知）を行うようにすればよい。また
、パチンコ遊技機１の電源投入後、異常の検知が所定回数に達したときに異常の報知を行
うようにしてもよい。
【０３８５】
　また、各ショートリセット処理における異常の報知態様と、ショートリセット処理の回
数が所定回数に達したときの報知態様とを異なるようにしてもよい。さらに、各ショート
リセット処理における異常の報知を行わず、ショートリセット処理の回数が所定回数に達
したときにのみ異常の報知を行うようにしてもよい。
【０３８６】
（変形例８）
　その他にも、遊技機の装置構成やデータ構成、フローチャートで示した処理、などを実
行するための画像表示装置における画像表示動作やスピーカにおける音声出力動作さらに
は遊技効果ランプや装飾用ＬＥＤにおける点灯動作を含めた各種の演出動作などは、本発
明の趣旨を逸脱しない範囲で、任意に変更及び修正が可能である。加えて、本発明の遊技
機は、入賞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。
【符号の説明】
【０３８７】
　　１　…　パチンコ遊技機
　　２　…　遊技盤
　　３　…　遊技機用枠
４Ａ、４Ｂ　…　特別図柄表示装置
　　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
　　７　…　特別可変入賞球装置
８Ｌ、８Ｒ　…　スピーカ
　　９　…　遊技効果ランプ
　１１　…　主基板
　１２　…　第１演出制御基板
　１３　…　音声制御基板
　１４　…　ランプ制御基板
　１５　…　中継基板
　２０　…　普通図柄表示器
　２１　…　ゲートスイッチ
２２Ａ、２２Ｂ　…　始動口スイッチ
　２３　…　カウントスイッチ
　３０　…　第２演出制御基板
　３１　…　演出制御部
１００　…　遊技制御用マイクロコンピュータ
１０１、１２１　…　ＲＯＭ
１０２、１２２　…　ＲＡＭ
１０３　…　ＣＰＵ
１０４…　乱数回路
１０５、１２５　…　Ｉ／Ｏ
１２０　…　演出制御用ＣＰＵ
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