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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技球の入球に起因して遊技者に有利なゲームを実行するか否かを決定する当否乱数を
有する条件成立判定手段を備えた遊技制御基板と、
  前記条件成立判定手段により抽出された前記当否乱数の値が所定値である場合には遊技
者に有利なゲームが実行される旨の有利報知画像、条件が成立しない場合には有利なゲー
ムが実行されない旨の不利報知画像を表示する報知画像表示手段を備えた画像制御基板と
、
  前記遊技制御基板に、
  前記報知画像表示手段により表示される画像の変動時間を前記入球に起因して複数の変
動時間の中から決定する変動時間決定手段と、
　該変動時間決定手段により決定された変動時間を示すデータ及び前記条件成立判定手段
により抽出された前記当否乱数の値が所定値であるか否かを示す当否データを前記画像制
御基板に送信するデータ送信手段と、
　を備え、前記画像制御基板の報知画像表示手段は、受信した前記変動時間を示すデータ
に従って前記有利報知画像又は前記不利報知画像を変動表示する遊技機であって、
　前記画像制御基板に、
　受信した前記当否データに基づき遊技者に有利なゲームを実行しないと判定したとき、
 前記有利報知画像が成立する前提条件となるリーチ画像を表示するか否かをリーチ乱数
の抽出により決定するリーチ決定手段と、
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　該リーチ決定手段によりリーチ画像を表示すると決定された場合には、該リーチ画像を
含む前記不利報知画像を決定し、該不利報知画像の画像制御データを生成して該決定され
た不利報知画像を受信した前記変動時間に従って変動表示するリーチ画像表示手段と、
　を備え、
　前記画像制御基板と前記遊技制御基板との送信は、前記遊技制御基板からのみ送信する
ことができる一方向通信であり、
　前記リーチ乱数は、前記受信した変動時間を示すデータが長い変動時間を示している場
合、変動時間が短い場合よりリーチ発生確率が高く、
　前記画像制御基板の前記リーチ画像表示手段が前記リーチ画像を変動表示するとき、前
記リーチ画像に伴う制御を前記遊技制御基板は行わない、
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
 遊技球の入球に起因して遊技者に有利なゲームを実行するか否かを決定する当否乱数を
有する条件成立判定手段を備えた遊技制御基板と、
  前記条件成立判定手段により抽出された前記当否乱数の値が所定値である場合には遊技
者に有利なゲームが実行される旨の有利報知画像、条件が成立しない場合には有利なゲー
ムが実行されない旨の不利報知画像を表示する報知画像表示手段を備えた画像制御基板と
、
  前記遊技制御基板に、
  前記報知画像表示手段により表示される画像の変動時間を前記入球に起因して複数の変
動時間の中から決定する変動時間決定手段と、
　該変動時間決定手段により決定された変動時間を示すデータ及び前記条件成立判定手段
により抽出された前記当否乱数の値が所定値であるか否かを示す当否データを前記画像制
御基板に送信するデータ送信手段と、
　を備え、前記画像制御基板の報知画像表示手段は、受信した前記変動時間を示すデータ
に従って前記有利報知画像又は前記不利報知画像を変動表示する遊技機であって、
　前記画像制御基板に、
　受信した前記当否データに基づき遊技者に有利なゲームを実行しないと判定したとき、
 前記有利報知画像が成立する前提条件となるリーチ画像を表示するか否かをリーチ乱数
の抽出により決定するリーチ決定手段と、
　該リーチ決定手段によりリーチ画像を表示すると決定された場合には、該リーチ画像を
含む前記不利報知画像を決定し、該不利報知画像の画像制御データを生成して該決定され
た不利報知画像を受信した前記変動時間に従って変動表示するリーチ画像表示手段と、
　を備え、前記画像制御基板の前記リーチ決定手段は、当選値の数を相違させた確率の相
違するリーチ乱数を２種類以上有し、抽選された乱数値が前記当選値と一致すれば前記リ
ーチ画像を表示することを決定し、該乱数の確率の高い方により所定回数リーチ画像が表
示された後、該乱数の確率の低い方を用い、
　前記リーチ乱数は、前記受信した変動時間を示すデータが長い変動時間を示している場
合には変動時間が短い場合よりリーチ発生確率が高く、
　前記所定回数をランダムとする、ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は遊技機に関し、詳しくは遊技機のリーチ画像の変動表示制御に係る。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機、例えば、パチンコ機やアレンジボール式パチンコ機等の弾球遊技機には、判定
条件の成立、例えば始動入賞口への入賞があることに起因して、特別遊技状態とするか否
かの当否判定を行い、複数の図柄を可変表示装置に変動表示した後に順次停止表示してそ
の判定結果を表示するものがある。この判定結果の表示（大当り図柄とも特定表示結果と
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も呼ばれる）、例えば３個の図柄の組合せで表示、例えば７７７のように３図柄が揃えば
大当り表示とし特別遊技状態を発生するようになっており、一方、そうでなければ外れの
表示とするのが普通である。この場合、当否判定が行われると、例えばスクロール等によ
って変動表示し、３個の図柄を例えば左、右、中の順に停止表示してすべてが停止表示さ
れた時点で当り外れが確定される。左と右の図柄が異なれば、例えば左の図柄が７で右の
図柄が８で停止されたとすると、その時点で外れであることが判明する。左と右の図柄が
同じなら、例えば左、右ともに７なら、最後に停止表示される中の図柄が７になるか否か
で当りか外れかが決まるわけで、これをリーチ表示と呼んでいる（単にリーチともいう）
。
【０００３】
　このリーチ表示においては、例えば、最後に停止させられる図柄の変動速度を変化させ
たり、背景の画像を変化させたり、あるいは人物等が登場して何らかの動作をする等、さ
まざまなリーチアクションと呼ばれる表示がなされ、それらリーチアクション毎に信頼度
が異なるように設定するのが普通である。このため、遊技者は、リーチの信頼度が高いリ
ーチアクションであると期待を大きくし、そうでない場合には大して期待しない等、リー
チアクションにより一喜一憂させられていた。
【０００４】
　このリーチの信頼度は、リーチとなってから当りが表示される確率であり、大当り確率
とリーチ判定確率の逆数との積で算出される。大当り確率とは大当りとなる確率であり、
リーチ判定確率とはリーチとする確率である。例えば、大当り確率が１／３００でリーチ
判定確率が１／３０の場合、リーチの大当りに対する信頼度は０．１（１０％）であり、
大当り確率が１／３００でリーチ判定確率が１／６の場合、リーチの信頼度は０．０２（
２％）である。ここで、リーチ判定確率が１／３０ということは、確率論からいえば、前
述の当否判定が連続して３０回行われたとすると、そのうちの1回はリーチ変動表示とな
り、それ以外はすべて非リーチ変動表示になる設定であるということである。尚、大当り
確率が１／３００でリーチ判定確率が１／３００の場合、リーチ表示すると必ず大当りと
なり、リーチの信頼度は１００％となる。
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　ところが、従来では、主制御基板によってリーチ変動を実行するか否かを決定するので
、主制御基板の負担が重くなるとともに、リーチ変動を連続で発生させたり、変動回数に
従って発生させたりする等、自由にリーチ画像を表示制御する自由度に制限が生じるとい
う問題がある。また、変動時間とリーチ画像の表示との関係が明確ではなく、リーチ表示
の趣向性に限界が生じていた。さらに、リーチ判定確率が大きいということはリーチ信頼
度が低く、リーチされた場合に大当りとなる確率が低くなる反面、リーチ回数が集中し面
白さが高まる。一方、リーチ判定確率が低いということはリーチの信頼度が高く、リーチ
表示された場合に大当りとなる確率が高くなる反面、リーチ表示回数が少なくなり図柄の
変動停止画面が単調となり面白さに欠けることを意味する。従って、従来の手法ではリー
チの集中とリーチの信頼度の向上との相関関係を改善することは困難であった。即ち、遊
技者にしてみれば、リーチが集中すれば大当りが近いと感じ期待感が高まるのが普通であ
るが、実際にはリーチが集中したとしても却ってリーチの信頼度が低くなるものであり、
遊技者がリーチへの信頼を失い、遊技の趣向が失われるおそれがある。
【０００６】
　そこで、本発明は、主制御基板の制御負担を軽減すること、リーチ変動を連続で発生さ
せたり、変動回数に従って発生させたりする等、自由にリーチ画像を表示制御できること
、リーチ表示の趣向性を高まること、リーチが集中する場合はリーチの信頼度を高め、リ
ーチにおける興趣を盛り上げることを可能とする遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段及び効果】
【０００７】
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　前記課題を解決するため請求項１に記載の遊技機は、遊技球の入球に起因して遊技者に
有利なゲームを実行するか否かを決定する当否乱数を有する条件成立判定手段を備えた遊
技制御基板と、
  前記条件成立判定手段により抽出された前記当否乱数の値が所定値である場合には遊技
者に有利なゲームが実行される旨の有利報知画像、条件が成立しない場合には有利なゲー
ムが実行されない旨の不利報知画像を表示する報知画像表示手段を備えた画像制御基板と
、
  前記遊技制御基板に、
  前記報知画像表示手段により表示される画像の変動時間を前記入球に起因して複数の変
動時間の中から決定する変動時間決定手段と、
　該変動時間決定手段により決定された変動時間を示すデータ及び前記条件成立判定手段
により抽出された前記当否乱数の値が所定値であるか否かを示す当否データを前記画像制
御基板に送信するデータ送信手段と、
　を備え、前記画像制御基板の報知画像表示手段は、受信した前記変動時間を示すデータ
に従って前記有利報知画像又は前記不利報知画像を変動表示する遊技機であって、
　前記画像制御基板に、
　受信した前記当否データに基づき遊技者に有利なゲームを実行しないと判定したとき、
 前記有利報知画像が成立する前提条件となるリーチ画像を表示するか否かをリーチ乱数
の抽出により決定するリーチ決定手段と、
　該リーチ決定手段によりリーチ画像を表示すると決定された場合には、該リーチ画像を
含む前記不利報知画像を決定し、該不利報知画像の画像制御データを生成して該決定され
た不利報知画像を受信した前記変動時間に従って変動表示するリーチ画像表示手段と、
　を備え、
　前記画像制御基板と前記遊技制御基板との送信は、前記遊技制御基板からのみ送信する
ことができる一方向通信であり、
　前記リーチ乱数は、前記受信した変動時間を示すデータが長い変動時間を示している場
合、変動時間が短い場合よりリーチ発生確率が高く、
　前記画像制御基板の前記リーチ画像表示手段が前記リーチ画像を変動表示するとき、前
記リーチ画像に伴う制御を前記遊技制御基板は行わない、
　ことを特徴とする遊技機である。
【０００８】
  前記構成を有する請求項１に記載の遊技機は、前記画像制御基板でリーチ変動を実行す
るか否かをリーチ乱数の抽出により決定するので、遊技制御基板の負担が軽減されるとと
もに、リーチ変動を連続で発生させたり、変動回数に従って発生させたりする等、自由に
リーチ画像を表示制御することができる。また、変動時間に従ってリーチ画像を表示させ
ているので、リーチ表示の趣向性を高まることができる。
　遊技制御基板は、抽選の当否結果を示す当否データを送信する。受信した当否データに
基づき遊技者に有利なゲームを実行しないと判定したとき、 画像制御基板がリーチ画像
を表示するか否かを決定する。リーチ画像を含む前記不利報知画像を画像制御基板が決定
する。
　これにより、遊技制御基板は、当否結果が外れ時にリーチ表示を行うか否か決定する必
要なく、リーチ画像を含む不利報知画像を決定する必要なく、処理の負担は軽減化される
。
　一方、リーチ画像を表示するか否かを画像制御基板が決定し、リーチ画像を含む不利報
知画像を画像制御基板が決定するので、リーチ変動を連続で発生させたり、変動回数に従
って発生させたりする等、自由にリーチ画像を画像制御基板が表示制御することができる
。
　また、請求項１に記載の遊技機は、受信した変動時間が長ければリーチ発生確率を高く
するので、長い変動時間であっても遊技者は画面に飽きなく、大当たりに対する期待を抱
かせることができる。
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　更に、前記画像制御基板の前記リーチ画像表示手段が前記リーチ画像を変動表示すると
き、前記リーチ画像に伴う制御を前記遊技制御基板は行わないので、遊技制御基板の処理
の負担を極めて軽減化することができる。
【０００９】
　ここでいう「有利なゲーム」とは、有利報知画像を表示して大入賞口を開放するゲーム
は勿論、有利報知画像を表示して特定入賞口（特定入球口）を開放するゲームを含み、特
定入賞口内の特定領域を通過することを条件に大入賞口を開放するゲームを付加しても良
い。「遊技球の入球に起因して遊技者に有利なゲームを実行するか否かを決定する条件成
立判定手段」は、例えば、遊技盤面上に発射された遊技球が特定の入球口に入球又は特定
の通過口を通過するタイミングに起因して抽出される乱数値に従って遊技者に有利なゲー
ム内容とするか否かを決定するものである。特定の入球口に入球又は特定の通過口を通過
するタイミングに起因して抽出される乱数の値により直接的に遊技者に有利な状態とする
ことは当然に含まれる他、特定の入球口に入球又は特定の通過口を通過するタイミングに
起因して抽出される乱数の値により所定の入賞口（入球口）を開放し、この開放した特定
入賞口内の特定領域を遊技球が通過すると遊技者に有利な状態とする所謂第３種遊技機（
権利物）、アレンジボール遊技機、その他、第１種パチンコ機ないし第３種パチンコ機を
適宜組み合わせて複合化された遊技機等、遊技機が有する間接的に遊技者に有利な状態と
するゲーム内容も含む。尚、入球に伴い賞球としての遊技球を払い出す構成としても良い
し（この場合、「入賞口」と呼ばれることが多い）、払い出さない構成としても良い。
【００１０】
　「報知画像表示手段」とは、例えば、遊技者に有利なゲーム内容とするか否かを決定す
る毎に画面上の画像を変動表示した後、遊技者に有利なゲーム内容であるか否かを示す有
利報知画像で静止表示するよう制御するものであれば良く、遊技者に有利なゲーム内容で
あることを示す画像は、例えば「７７７」のように３桁同一の記号を表示する画像、格闘
技で主役（主人公）が優勝する画像、レースで主役が一番になる画像や、球技で主役が優
勝する画像又はゴールする画像や、冒険物語で主役が宝物を発見する画像や、主役又は主
役に関係する人々が利益を受ける等してハッピーな状態を示す画像が考えられる。また、
「不利報知画像」としては、例えば「７６９」のように３桁非同一の記号を表示する画像
、主人公が不幸な状態を示す画像等が含まれる。「報知画像表示手段」は、ＣＲＴ及び液
晶表示体の画面は言うに及ばず、ドットマトリクス表示体及び７セグメントＬＥＤ等の前
記画像を表示させることができる装置の表示部を含む。
【００１１】
　「画像」とは、画面上に表示されるものであって、特別図柄、背景、キャラクタの個々
を要素とするものでも良いし、それらの組合せでも良い。例えば、数字、文字、人物や動
物等を示した図柄及び特定形状の特定色等も含む。図柄の形状が変化しなくとも良いし、
変化させるものでも良い。例えば、同一でも拡大縮小いずれでも良い。
【００１２】
　請求項２に記載の遊技機は、請求項１に記載の遊技機において、前記画像制御手段の前
記リーチ決定手段は、当選値の数を相違させた確率の相違するリーチ乱数を２種類以上有
し、抽選された乱数値が前記当選値と一致すれば前記リーチ画像を表示することを決定し
、該乱数の確率の高い方により所定回数リーチ画像が表示された後、該乱数の確率の低い
方を用いることを特徴とする遊技機である。
　これにより、意図的にリーチ決定確率を変えることができる。つまりリーチ集中後は当
り易い遊技機となり、リーチの頻発を遊技者が信用しないという面が解消ないし緩和でき
るという効果がある。
　更に、所定回数はランダムなので、リーチの集中度が高まる期間をランダムに変化させ
ることができる。

【図面の簡単な説明】
【００１８】
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【図１】本発明を採用したパチンコ機１０を示す外観斜視図である。
【図２】パチンコ機１０を裏面からみた裏面図である。
【図３】パチンコ機１０の遊技盤２２の構成を示す正面図である。
【図４】パチンコ機１０の電気的構成を示すブロック図である。
【図５】主制御基板３０で実行される「メインルーチン」の処理を示すフローチャートで
ある。
【図６】ＬＣＤ３２ａの画面上の画像を例示する正面図である。
【図７】主制御基板３０から送信されるコマンドコードを示す図表である。
【図８】図柄制御基板３２ｂにおける変動タイムから各図柄の静止時間を決定するテーブ
ルを示す図表である。
【図９】図柄制御基板３２ｂで実行される「メインルーチン」の処理を示すフローチャー
トである。
【図１０】図柄制御基板３２ｂで実行される第１具体例の「リーチ判定乱数更新ルーチン
」の処理を示すフローチャートである。
【図１１】図柄制御基板３２ｂで実行されるリーチ判定乱数に関する諸データの一覧図表
である。
【図１２】図柄制御基板３２ｂで実行される「リーチ判定乱数変更１ルーチン」の処理を
示すフローチャートである。
【図１３】図柄制御基板３２ｂで実行される「リーチ発生判定ルーチン」の処理を示すフ
ローチャートである。
【図１４】図柄制御基板３２ｂで実行される第２具体例の「リーチ判定乱数変更２ルーチ
ン」の処理を示すフローチャートである。
【図１５】図柄制御基板３２ｂで実行される第２具体例のリーチ判定乱数についての実行
結果の一例を示す図表である。
【図１６】図柄制御基板３２ｂで実行される第３具体例の「リーチ判定乱数変更３ルーチ
ン」の処理を示すフローチャートである。
【図１７】図柄制御基板３２ｂで実行される第３具体例のリーチ判定乱数に関し、変動時
間と判定値Ａ及びＢの関係を示すテーブルを示す図表である。
【図１８】図柄制御基板３２ｂで実行される第４具体例の「リーチ判定乱数変更４ルーチ
ン」の処理を示すフローチャートである。
【図１９】図柄制御基板３２ｂで実行される第５具体例のリーチ判定乱数に関する諸デー
タの一覧図表である。
【発明を実施するための形態】
【００１９】
　以下に、本発明の好適な実施形態を図面に基づいて説明する。尚、本発明の実施の形態
は、下記の実施形態に何ら限定されるものではなく、本発明の技術的範囲に属する限り種
々の形態を採り得ることはいうまでもない。
【００２０】
　図１に示すように、本実施形態のパチンコ機１０は、大きくは長方形の外枠１１と前面
枠１２とからなり、外枠１１の左隣に公知のプリペイドカードユニット１３が設けられて
いる。前面枠１２は、左端上下のヒンジ１４により外枠１１に対し回動可能に取り付けら
れている。
【００２１】
　前面枠１２の下方には上皿１５が設けられ、この上皿１５に貸出釦１６、精算釦１７及
び残高表示部１８が設けられている。プリペイドカードユニット１３のカード口１９にプ
リペイドカードを挿入すると、記憶された残高が残高表示部１８に表示され、貸出釦１６
を押下すると遊技球の貸出しが実行され上皿１５の払い出し口より遊技球が排出される。
【００２２】
　前面枠１２には、窓状の金枠２０が前面枠１２に対して解放可能に取り付けられている
。この金枠２０には板ガラス２１が二重にはめ込まれている。板ガラス２１の奥には遊技
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盤２２が収納されている。
【００２３】
　上皿１５の前面枠１２下部には、下皿２３が設けられ、下皿２３の右側には発射ハンド
ル２４が取り付けられている。この発射ハンドル２４の外周には、図示しない回動リング
が擁され、時計方向に回動すれば遊技球を遊技盤２２上に発射することができる。
【００２４】
　上皿１５と下皿２３とは連結されていて、上皿１５が遊技球で満杯状態になれば下皿２
３に遊技球を誘導するよう構成されている。
【００２５】
　図２はパチンコ機１０を裏側から見た裏面図である。図示するように、前述した遊技盤
２２を脱着可能に取り付ける機構盤２６が前述した外枠１１に収納されている。この機構
盤２６には、上方から、球タンク２７、誘導樋２８及び払出し装置２９が設けられている
。この構成により、遊技盤２２上の入賞口に遊技球の入賞があれば球タンク２７から誘導
樋２８を介して所定個数の遊技球を払出し装置２９により前述した上皿１５に排出するこ
とができる。
【００２６】
　また、機構盤２６には主制御基板３０及び賞球制御基板３１が脱着可能に、遊技盤２２
には特別図柄表示装置３２が、前面枠左下部には発射制御基板３３が、特別図柄表示装置
３２の左側に外部接続端子基板５０が、各々取り付けられている。尚、機構盤２６を中心
とした遊技球の払い出し等に関する構造は従来の構成と同様なのでその詳細な説明は割愛
する。
【００２７】
　次に図３を用いて遊技盤２２について説明する。図３に示すように遊技盤２２には、中
央に特別図柄表示装置３２を構成するＬＣＤパネルユニット（以下、「ＬＣＤ」という。
）３２ａ、その下部に第１種始動口としての普通電動役物３６、ＬＣＤ３２ａ上部の普通
図柄表示装置３７、普通図柄表示装置３７に表示される図柄の変動開始に用いられるＬＣ
Ｄ３２ａの左右の普通図柄作動ゲート３８及び３９、普通電動役物３６下部の大入賞口４
０、盤面最下部のアウト口４１、その他の各種入賞口、風車及び図示しない遊技釘等が備
えられている。この構成により、前述した発射ハンドル２４を回動すれば発射制御基板３
３により駆動される発射モータ３３ａ（図４参照）が駆動されて上皿１５上の遊技球がガ
イドレールを介して遊技盤２２上に発射される。発射された遊技球が各入賞口に入賞すれ
ば遊技球は盤面裏面にセーフ球として取り込まれ、入賞しなければアウト口４１を介して
アウト球として同様に盤面裏面に取り込まれる。
【００２８】
　続いて前述したパチンコ機１０の電気的構成を図４のブロック図を用いて説明する。パ
チンコ機１０の電気回路は、図示するように、前述した主制御基板３０、賞球制御基板３
１、特別図柄表示装置３２、発射制御基板３３、ランプ制御基板３４及び音制御基板３５
等から構成されている。尚、この回路図には、信号の受け渡しを行うために所謂中継基板
及び電源回路等は記載していない。
【００２９】
　主制御基板３０は、遊技制御プログラムを記憶したＲＯＭ及び演算等の作業領域として
働くＲＡＭを内蔵した８ビットワンチップマイコンを中心とした論理演算回路として構成
され、この他各基板又は各種スイッチ類及び各種アクチュエータ類との入出力を行うため
の外部入出力回路も設けられている。主制御基板３０の入力側には、第１種始動口スイッ
チ３６ａ、普通図柄作動スイッチ３８ａ及び３９ａ、役物連続作動スイッチ（以下、単に
「Ｖスイッチ」と呼ぶ）４０ａ、（テン）カウントスイッチ４０ｂ、賞球払い出しスイッ
チ２９ａ、満タンスイッチ４３、補給スイッチ４４、タッチスイッチ２４ａ等が接続され
ている。また、出力側には、大入賞口ソレノイド４０ｃ、Ｖソレノイド４０ｄ、普通役物
ソレノイド３６ｂ及び外部接続端子基板５０等が接続されている。
【００３０】
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　ここで第１種始動口スイッチ３６ａは前述した遊技盤２２上の普通電動役物３６内、普
通図柄作動スイッチ３８ａ及び３９ａは各々普通図柄作動ゲート３８及び３９内、Ｖスイ
ッチ４０ａは大入賞口４０内の特定領域内、同じくカウントスイッチ４０ｂは大入賞口４
０内、賞球払い出しスイッチ２９ａは払出し装置２９内の玉切モータ２９ｂの下方、満タ
ンスイッチ４３は下皿２３内、補給スイッチ４４は球タンク２７内、に各々取り付けられ
ている。ここで、Ｖスイッチ４０ａは大入賞口４０内に入賞した遊技球が特別装置作動領
域（以下、「特別領域」という。）を通過したことを、カウントスイッチ４０ｂは大入賞
口４０内に入賞する全ての遊技球を、賞球払い出しスイッチ２９ａは玉切モータ２９ｂに
より上皿１５に排出される遊技球を、満タンスイッチ４３は下皿２３内に遊技球が満タン
状態になったことを、補給スイッチ４４は球タンク２７内に遊技球が存在することを、タ
ッチスイッチ２４ａは発射ハンドル２４に内蔵され遊技者が発射ハンドル２４に触れてい
ることを、各々検出するためのものである。また、出力側に接続された大入賞口ソレノイ
ド４０ｃは大入賞口４０、Ｖソレノイド４０ｄは大入賞口４０内の特別領域、普通役物ソ
レノイド３６ｂは普通電動役物３６の開閉に各々使用されるものである。
【００３１】
　特別図柄表示装置３２は、前述したＬＣＤ３２ａと、このＬＣＤ３２ａを駆動制御する
図柄表示装置制御基板（以下、単に「図柄制御基板」（「画像制御基板」ともいう。）と
いう。）３２ｂ及びバックライト及びインバータ基板等の付属ユニット３２ｃから構成さ
れている。図柄制御基板３２ｂは、前述した主制御基板３０と同様、画像制御プログラム
を記憶したＲＯＭ及び演算等の作業領域として働くＲＡＭを内蔵した８ビットワンチップ
マイコンを中心とした論理演算回路として構成され、この他各基板又は各種スイッチ類及
び各種アクチュエータ類との入出力を行うための外部入出力回路や乱数更新のためのカウ
ンタも設けられている。
【００３２】
　賞球制御基板３１は、主制御基板３０からの指令コマンドに従って玉切モータ２９ｂを
駆動制御して入賞があった場合に遊技者に賞球としての遊技球を払い出すと共に、前述し
たプリペイドカードユニット１３及びＣＲ精算表示基板４２等も制御するものであり、マ
イクロコンピュータを用いた論理演算回路として構成しても良いし、ディスクリートな回
路として構成しても良い。ＣＲ精算表示基板４２は、前述した上皿１５の貸出釦１６、精
算釦１７及び残高表示部１８等から構成されている。賞球制御基板３１は主制御基板３０
からの指令に従って遊技球を払い出すが、入賞に対応した遊技球が払い出されているか否
かの検知は主制御基板３０で行われる。
【００３３】
　発射制御基板３３は、遊技者が操作する発射ハンドル２４の回動量に応じて発射モータ
３３ａを駆動制御するものであり、その他遊技者が発射停止スイッチ２４ｂを押下したと
き発射を停止させたり、発射ハンドル２４に内蔵された前記タッチスイッチ２４ａがオン
状態のときタッチランプ４５を点灯させるためのものである。
【００３４】
　ランプ制御基板３４は主としてトランジスタ等の駆動素子から構成されており、主制御
基板３０からの指令を受けて普通図柄表示装置３７、大当りランプやエラーランプ等のラ
ンプ類及びＬＥＤ等の各種ランプ類を点灯表示させるためのものである。
【００３５】
　音制御基板３５は音源ＩＣ及びアンプ等から構成されており、主制御基板３０の指令を
受けてスピーカ４６を駆動制御するためのものである。
【００３６】
　前述した特別図柄表示装置３２、賞球制御基板３１、発射制御基板３３、ランプ制御基
板３４及び音制御基板３５への送信は、主制御基板３０からのみ送信することができるよ
う一方向通信の回路として構成されている。
【００３７】
　以上説明した回路構成を有するパチンコ機１０の主制御基板３０内の８ビットワンチッ
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プマイコン（以下、単に「マイコン」と呼ぶ。）が実行する処理を図５に示すフローチャ
ートに従って説明することにする。図５に示されるフローチャートは、主制御基板３０の
マイコンにより実行されるメイン処理を表したものであり、約２ms毎のハード割り込みに
より定期的に実行される処理である。本実施形態では、ステップＳ１０～Ｓ６０までの各
処理は割り込み処理において１回だけ実行される処理であって「本処理」と称し、この本
処理を実行して余った時間内に時間の許す限り繰り返し実行されるステップＳ６５及びＳ
７０の処理を「残余処理」と称する。
【００３８】
　マイコンによるハード割り込みが実行されると、まず正常割り込みであるか否かが判断
される（ステップＳ１０）。この判断処理は、メモリとしてのＲＡＭの所定領域の値が所
定値であるか否かを判断することにより行われ、マイコンにより実行される処理が本処理
に移行したとき、通常の処理を実行して良いのか否かを判断するためのものである。通常
でない場合としては、電源投入時又はノイズ等によるマイコンの暴走等が考えられるが、
マイコンの暴走は近年の技術の向上によりほとんど無いものと考えて良いので、たいてい
が電源投入時である。電源投入時には、ＲＡＭの所定領域の値が所定値と異なる値となっ
ている。通常でないと判断されると、前記メモリの所定領域に所定値を書き込む、特別図
柄及び普通図柄を初期図柄とする等のメモリの作業領域への各初期値の書き込み、即ち初
期設定が為され（ステップＳ１５）、残余処理に移行する。
【００３９】
　通常との肯定判断が為されると、まず初期乱数更新処理が実行される（ステップＳ２０
）。この処理は、初期乱数の値についてこの処理を実行する毎に＋１するインクリメント
処理であり、この処理実行前の初期乱数の値に＋１するが、この処理を実行する前の乱数
値が最大値である「２９９」のときには次回の処理で初期値である「０」に戻り、「０」
～「２９９」までの３００個の整数を繰り返し昇順に作成する。
【００４０】
　ステップＳ２０に続く当否乱数更新処理（ステップＳ２５）は、初期乱数更新処理と同
様に処理を実行する毎に＋１するインクリメント処理であるが、最大値である「２９９」
に至ると次回の処理では、そのときの前記初期乱数の値を初期値（以下、「更新初期値」
という。）とし、更に割り込み毎に＋１する処理を続行して更新初期値より「１」少ない
値（以下、「更新最大値」という。）に至れば次回の処理では、更にそのときの初期乱数
の値を初期値とし「０」～「２９９」までの３００個の整数値を繰り返し作成する。
【００４１】
　即ち、割り込み処理毎に＋１し、乱数を構成する要素を「０」～「２９９」までの整数
値とすることは前記初期乱数と何等変わることはないが、今回の更新最大値に至れば次回
の割り込み処理ではそのときの更新初期値を初期値とし更新最大値に至るまで割り込み毎
に＋１し、更に次回の更新初期値を初期値とする構成である。これにより、当否乱数は、
乱数を構成する要素を「０」～「２９９」までの３００個の整数値とし、割り込み処理毎
に＋１するが、更新最大値に至れば、次回の割り込み処理ではそのときの初期乱数により
決定される値に変更されるので、当否乱数の値を予測不可能にすることができる。また、
更新初期値と更新最大値とにより決定される乱数の構成要素は従来の当否乱数と同じ「０
」～「２９９」の３００個の整数値と何等変わることがないので乱数を構成する要素の出
現率を均一にしている。
【００４２】
　大当り図柄乱数更新処理（ステップＳ３０）は、「０」～「１４」の１５個の整数を繰
り返し作成するカウンタとして構成され、本処理毎に＋１され最大値を超えると初期値で
ある「０」に戻る。１５個の各乱数値「０」～「１４」は、画面上に表示される３桁同一
の「１１１」、「２２２」、「３３３」、「４４４」、「５５５」、「６６６」、「７７
７」、「８８８」、「９９９」、［ＡＡＡ」、「ＢＢＢ」、「ＣＣＣ」、「ＤＤＤ」、「
ＥＥＥ」、「ＦＦＦ」に各々対応する。
【００４３】
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　外れ図柄乱数更新処理（ステップＳ３５）は、左図柄用乱数、中図柄用乱数及び右図柄
用乱数から構成され、大当りでないときの外れ図柄として使用される。左図柄用乱数は、
「０」～「１４」の１５個の整数を繰り返し作成するカウンタとして構成され、本処理毎
に＋１され最大値を超えると初期値である「０」に戻る。中図柄用乱数は、「０」～「１
４」の１５個の整数を繰り返し作成するカウンタとして構成され、左図柄用乱数が「０」
に戻るときに本処理毎で＋１され最大値を超えると「０」に戻る。右図柄用乱数は、「０
」～「１４」の１５個の整数を繰り返し作成するカウンタとして構成され、中図柄用乱数
が「０」に戻るときに本処理毎に＋１され最大値を超えると「０」に戻る。
【００４４】
　普通図柄乱数更新処理（ステップＳ４０）は、「０」～「６」の７個の整数を繰り返し
作成するカウンタとして構成され、本処理毎で＋１され最大値を超えると初期値である「
０」に戻る。
【００４５】
　前述した各乱数更新処理（ステップＳ２０～Ｓ４０）により、初期乱数、当否乱数、大
当り図柄乱数、外れ図柄乱数及び普通図柄乱数が各々更新されるが、続く処理（ステップ
Ｓ４５）ではパチンコ機１０に設けられ主制御基板３０に接続された各スイッチ類の入力
処理が実行される。本実施形態では、前述した満タンスイッチ４３、補給スイッチ４４、
タッチスイッチ２４ａ、第１種始動口スイッチ３６ａ、Ｖスイッチ４０ａ、カウントスイ
ッチ４０ｂ、普通図柄作動スイッチ３８ａ及び３９ａ、その他の入賞口に設けられた図示
しない各入賞検知スイッチ、等の各スイッチの作動状況をチェックする処理が実行される
。この入力処理により第１種始動口スイッチ３６ａに入力がある場合には、始動口として
の普通電動役物３６に遊技球が入賞したときであり、この割り込み処理時の前記当否乱数
の値が抽出され当否判定値と比較される。
【００４６】
　本実施形態のパチンコ機１０は、確率変動機として構成され、通常確率時では当否判定
値は「１」であり、高確率時には「１」、「３」、「５」、「７」、「９」である。前述
したように当否乱数を構成する「０」～「２９９」の３００個の各整数値の出現率は均一
であり、遊技球が始動口としての普通電動役物３６に入賞するタイミングで抽出される当
否乱数の値は、前記ハード割り込みの微小時間である２ｍｓと比較すれば入賞タイミング
を微小時間単位で調節できないことから無作為に抽出された値となり、当否乱数は完全な
る乱数として機能する。従って、抽出された当否乱数の値が当否判定値と一致して大当り
となる確率は、通常確率時には１／３００であり、高確率時には１／６０（＝５／３００
）となる。この大当りを発生させる確率が低確率状態から高確率状態に移行するのは、本
実施形態では、大当り発生時の割り込み処理における前述した大当り図柄乱数の値が、「
１」、「３」、「５」、「７」、「９」、「１１」及び「１３」（以下、「高確率乱数値
」という。）の場合であり、大当りが発生するときの７／１５の確率で高確率に移行する
。そして、高確率中において、再び大当りを発生させたときの大当り図柄乱数の値が高確
率乱数値であれば更に高確率状態が継続する。即ち、１度高確率状態になる毎に７／１５
の確率で高確率が継続する可能性を有することになる。
【００４７】
　続いて、大当りか否かを判定する当否判定処理（ステップＳ５０）を行う。この当否判
定処理（ステップＳ５０）が終了すると、続いて画像出力処理（ステップＳ５５）が実行
される。この画像出力処理（ステップＳ５５）を、図７を用いて詳細に説明する。図７に
示すコマンドコードは、主制御基板３０から特別図柄表示装置３２の図柄制御基板３２ｂ
に送信されるコードである。
【００４８】
　図７に示すように、本実施形態の主制御基板３０と図柄制御基板３２ｂとの送信コマン
ドコードは、１．電源投入時、２．客待ちデモ、３．図柄変動中、４．大当り開始時、５
．大当り中、６．大当り終了時、７．動作異常時、の７種類に大別できる。
【００４９】
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１．電源投入時
　電源投入時のコマンドは、パチンコ機１０に電源が投入されたとき主制御基板３０から
図柄制御基板３２ｂに送信されるコマンドコードであり、動作番号10H及び識別番号01Hの
２バイト命令で構成されている。図柄制御基板３２ｂがこのコマンドを受信するとＲＯＭ
に書き込まれた制御プログラムに従ってＬＣＤ３２ａの画面上に電源投入時のデモ画面を
表示する。
【００５０】
２．客待ちデモ
　客待ちデモのコマンドは、前記電源投入時のデモ画面が終了した後、又は遊技者が所定
時間（通常約３分間）発射ハンドル２４に触れていないと判断されたときに送信されるコ
マンドであり、動作番号20H及び識別番号01Hの２バイト命令で構成されている。図柄制御
基板３２ｂがこのコマンドを受信するとＲＯＭに書き込まれた制御プログラムに従ってＬ
ＣＤ３２ａの画面上に客待ちのデモ画面を表示する。例えば、図６に示す特別図柄表示領
域５０ａ～５０ｃ上に変動表示される特別図柄の変動パターンを全て順番に表示する。ま
た、保留記憶表示部５１ａ～５１ｄを順次点灯表示する。このとき、背景画面５２上には
各々の変動パターンに対応した背景画像及びキャラクタが表示される。この客待ちデモ画
面は遊技客が発射ハンドル２４を操作するまで全ての変動パターンを順番に表示して一巡
した後繰り返し表示する。尚、遊技者が発射ハンドル２４に触れているか否かはタッチス
イッチ２４ａの入力により検知することができる。本実施形態では、タッチスイッチ２４
ａの入力を主制御基板３０に入力する構成としたので、主制御基板３０と発射制御基板３
３との通信を主制御基板３０からの一方向通信としながらも前記検知が可能なのである。
もちろん、主制御基板３０からタッチスイッチ２４ａのオンオフ情報は発射制御基板３３
に送信される。このタッチスイッチ２４ａの入力を発射制御基板３３に入力する構成とし
、いずれかの又は全ての入賞口に所定時間入賞がないこと、又は遊技盤２２面のアウト口
４１にスイッチを設けてこのスイッチが所定時間オンしないことにより遊技者が遊技を実
行していないことを判断する構成としても良い。
【００５１】
３．図柄変動中
　図柄変動中コマンドは、主制御基板３０で生成され、特別図柄変動時に主制御基板３０
から図柄制御基板３２ｂへ送信されるコマンドであり、図７に示すように（１）変動タイ
ムコード、（２）左静止図柄指定コード、（３）中静止図柄指定コード、（４）右静止図
柄指定コード、の４種類のコマンドコード（以下、この４つのコマンドコードを総称して
「画像表示コマンド」ということもある。）に分類される。
【００５２】
（１）変動タイムコード
　変動タイムコードは、動作番号として30Hの１バイト命令と識別番号として01Hから1EH
の３０種類の１バイト命令とから３０種類の２バイト命令として構成されている。３０種
類の１バイト命令は、１秒単位の５秒～３５秒の３０種類の時間を表している。
【００５３】
（２）左静止図柄指定コード
　左静止図柄指定コードは、31Hの動作番号と01H～0FHの１５種類の識別番号とからなる
命令コードであり、識別番号が01Hのときは左静止図柄として「０」、02Hのときは「１」
、03Hのときは「２」、04Hのときは「３」、05Hのときは「４」、06Hのときは「５」、07
Hのときは「６」、08Hのときは「７」、09Hのときは「８」、0AHのときは「９」、0BHの
ときは「Ａ」、0CHのときは「Ｂ」、0DHのときは「Ｃ」、0EHのときは「Ｄ」、0FHのとき
は「Ｅ」の文字を特別図柄として特別図柄表示領域５０ａに表示させるためのものである
。
【００５４】
（３）中静止図柄指定コード
　中静止図柄指定コードは、32Hの動作番号と01H～0FHの１５種類の識別番号とからなる
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命令コードであり、識別番号は前記左静止図柄指定コードの識別番号と同じ意味をもち、
各々で指定される文字を特別図柄として特別図柄表示領域５０ｂに表示させるためのもの
である。
【００５５】
（４）右静止図柄指定コード
　右静止図柄指定コードは、33Hの動作番号と01H～0FHの１５種類の識別番号とからなる
命令コードであり、識別番号は前記左静止図柄指定コードの識別番号と同じ意味をもち、
各々で指定される文字を特別図柄として特別図柄表示領域５０ｃに表示させるためのもの
である。
【００５６】
　この変動タイムコード、左、中及び右静止図柄指定コードは、遊技盤２２上に発射され
た遊技球が始動口としての普通電動役物３６に入賞したとき２バイトづつほぼ同時に図柄
制御基板３２ｂへ送信されるコマンドコードであり、その内容は次のようにして決定され
る。
【００５７】
　前述したように、遊技球が普通電動役物３６に入賞すると、そのときの当否乱数の値、
大当り図柄乱数の値、外れ図柄乱数の値、普通図柄乱数の値が各々抽出される。抽出され
た当否乱数値は、通常確率時には当否判定値「１」と比較し、高確率時には当否判定値「
１」、「３」、「５」、「７」、「９」及び「１１」と比較し一致すれば大当りが発生、
一致しなければ外れとなる。一致して大当り発生時には、抽出された大当り図柄乱数値に
＋１して、この値を左、中及び右静止図柄指定コードの識別番号とする。即ち、左、中及
び右静止図柄指定コードの識別番号は同一となる。一致しなくて外れのときには、抽出さ
れた外れ図柄乱数の左図柄用乱数値、中図柄用乱数値及び右図柄用乱数値の各々の値に＋
１した値を各々左、中及び右静止図柄指定コードの識別番号とする。このとき、偶然に３
つの識別番号が一致する場合には、右静止図柄指定コードの識別番号の値を「１」だけ異
なる値とする処理が為される。前述した変動タイムコードは、左、中及び右静止図柄指定
コードの識別番号が全て一致するときには大きな値とし、全て一致しなくとも左及び中静
止図柄指定コードの識別番号が一致するときには中間の値とし、全く一致しないときには
小さな値に振り分けられる。
【００５８】
　この４つのコマンドコードからなる画像表示コマンドを受信したときの図柄制御基板３
２ｂが行う処理を説明する。なお、リーチとリーチ判定確率の制御についての詳細は後述
する。図柄制御基板３２ｂのマイコンが前記画像表示コマンドを受信すると、受信した変
動タイムと左、中及び右静止図柄指定コードの識別番号とから特別図柄の変動パターンを
作成する処理を実行する。図柄制御基板３２ｂのＲＯＭには、図８に示されるように、受
信した画像表示コマンドの各値の組合せに対応したテーブルが書き込まれている。図柄制
御基板３２ｂのマイコンは、受信した画像表示コマンドからＲＯＭに書き込まれたテーブ
ルを読み出し特別図柄の変動パターンを作成する。この変動パターンは次のようにして作
成される。
【００５９】
　マイコンは、受信した左、中及び右静止図柄指定コードの識別番号から左と中との識別
番号が一致するか否か（即ち、リーチであるか否か）を判断して通常変動なのか、リーチ
変動なのかを判断し、更にリーチ変動でも変動タイムの値が所定値より大きいのか小さい
のかによりトリック変動等各種の変動をするのか否かを判断し、これらの判断と変動タイ
ムとにより特別図柄の左、中及び右図柄の変動開始から静止するまでの各々の時間を決定
する。こうして作成された特別図柄の変動パターンに従って、背景画面５２上に表示され
背景及びキャラクタの表示データも作成される。変動パターンが作成されると、作成され
た変動パターンに従って左、中及び右の各特別図柄の変動を開始し指定された静止図柄で
静止表示する処理を実行すると共に、背景及びキャラクタの表示制御も実行される。尚、
特別図柄の変動中に始動口としての普通電動役物３６に遊技球の入賞があると、図７に示
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さないコマンドコードが主制御基板３０から図柄制御基板３２ｂに送信され、保留記憶表
示部５１ａ～５１ｄが点灯表示される。
【００６０】
４．大当り開始
　大当り開始デモコマンドコードは、特別図柄表示領域５０ａ～５０ｃに表示される左、
中及び右特別図柄が同一図柄を表示した後から大当り動作が開始されるまでの間に大当り
が発生したということを遊技者にアピールする画像を表示するときに使用されるコマンド
であり、40Hの動作番号と01Hの識別番号により構成されている。この命令コードを図柄制
御基板３２ｂが受信するとＬＣＤ３２ａの画面上に大当り等の文字を表示しキャラクタが
喜ぶ画像を表示すると共に、音制御基板３５により効果音を出力する処理がなされる。こ
のとき、図柄制御基板３２ｂは、前記画像表示コマンドから、即ち、受信した左、中及び
右静止図柄指定コードの識別番号が一致しているか否かにより大当りが発生したことを判
断し、大当りとの肯定判断をすると前回記憶した大当り回数の値を＋１して、その回数を
背景画面５２上に表示する処理を実行する。これにより、パチンコホールを開店してから
の営業中におけるパチンコ機１０で発生した大当り回数の累計回数を遊技者に報知するこ
とができる。
【００６１】
　また、図柄制御基板３２ｂは、前記画像表示コマンドから、即ち、受信した左、中及び
右静止図柄指定コードの識別番号が一致していることと、前回大当りが発生したときのそ
の値とから高確率中の大当りなのか否かを判断することができ、高確率中の大当りとの肯
定判断をすると前回記憶した高確率中の大当り回数の値を＋１して、その回数を背景画面
５２上に表示する処理を実行する。これにより、遊技者には、高確率中における大当り回
数（所謂「連チャン回数」）が報知される。この高確率中の大当り回数は、高確率の継続
が実行されなくなったときに零クリアされ、高確率継続の大当りが再び発生したときから
再表示される。図柄制御基板３２ｂは、営業中におけるパチンコホールを開店してからの
最大の高確率中の当り回数を記憶しておき、この最大回数を超える高確率中の大当りが発
生するとその値を更新し、この高確率中の大当り回数を前記累計大当り回数と共に表示す
ることもできる。
【００６２】
５．大当り中大当り中コマンドは、開放前コード、開放中コード、１０カウント入賞コー
ド、Ｖ通過コード及びラウンド表示コードの５個のコマンドコードに分類される。
（１）開放前コードは、50Hの動作番号及び01Hの識別番号より構成され、図柄制御基板３
２ｂがこの命令コードを入力すると、大入賞口４０を開放することを遊技者に知らせる画
像を背景画面５２に表示する処理を実行する。
（２）開放中コードは、50Hの動作番号及び02Hの識別番号より構成され、図柄制御基板３
２ｂがこの命令コードを入力すると、大入賞口４０が開放中であることを遊技者に知らせ
る画像を背景画面５２に表示する処理を実行する。
（３）１０カウント入賞コードは、50Hの動作番号及び03Hの識別番号より構成され、主制
御基板３０は大入賞口４０に遊技球が入球したことをカウントスイッチ４０ｂ又はＶスイ
ッチ４０ａにより検知する毎にこの命令コードを送信する。図柄制御基板３２ｂがこの命
令コードを入力すると、入力する毎にその値をインクリメントしその値を背景画面５２上
に表示する処理を行う。これにより、画面上には、大入賞口４０に遊技球が入賞する毎に
０から１０個までの個数表示がなされる。
（４）Ｖ通過コードは、50Hの動作番号及び04Hの識別番号より構成され、主制御基板３０
は大入賞口４０内の特別領域を遊技球が通過したことをＶスイッチ４０ａにより検知する
とこの命令コードを送信する。図柄制御基板３２ｂがこの命令コードを入力すると背景画
面５２に「Ｖ」の文字を大きく表示し大入賞口４０が閉鎖した後再び開放することを遊技
者に知らせる。
（５）ラウンド表示コードは、50Hの動作番号及び05Hの識別番号より構成され、主制御基
板３０は大入賞口４０が開放動作終了後に再び開放する毎にこの命令コードを送信する。
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図柄制御基板３２ｂがこの命令コードを入力すると、入力する毎にその値をインクリメン
トしその値を背景画面５２上に表示する処理を行う。これにより、遊技者には大入賞口４
０の開放回数が報知される。
【００６３】
６．大当り終了
　大当り終了コマンドは、大当り終了デモコマンドコードと高確率移行コマンドコードと
からなる。大当り終了デモコマンドコードは、大当り動作が終了したとき、即ち大入賞口
４０が１６回の開放動作を終了したとき、または１６回まで継続しなくとも開放中に遊技
球が特別領域を通過しなかったときに送信される命令コードであり、60Hの動作番号及び0
1Hの識別番号より構成される。図柄制御基板３２ｂがこの命令コードを入力すると大当り
が終了したことを遊技者に知らせるメッセージを表示する。高確率移行コマンドコードは
、61Hの動作番号及び01H～02Hの識別番号より構成される。識別番号が01Hのときは高確率
状態が継続する場合であり、識別番号が02Hのときは高確率が継続しない場合である。こ
の高確率移行コマンドコードは、本実施形態のように、主制御基板３０から送信する構成
としても良いし、前述した画像表示コマンドの値から図柄制御基板３２ｂが判断する構成
としても良い。
【００６４】
７．動作異常時
　動作異常時コマンドは、パチンコ機１０に異常が発生したときに送信される命令コマン
ドであり、本具体例では、70H01HのＥ１エラーコード、70H02HのＥ２エラーコード、70H0
3HのＥ３エラーコードより構成されている。本具体例ではＥ１エラーコードは、テンカウ
ント異常エラーであり大入賞口４０が開放したときに遊技球が１個も検知されない場合に
出力され、Ｅ２エラーコードは下皿２３が満杯で満タンスイッチ４３がオンしたとき出力
され、Ｅ３エラーコードは補給スイッチ４４がオンしたとき出力される。これらの異常時
コマンドを送信することにより表示されるエラーメッセージは、異常が解除されたとき送
信される70H04Hのエラー解除コードにより消去される。
【００６５】
　続く各出力処理（ステップＳ６０）は、遊技の進行に応じて主制御基板３０は、特別図
柄表示装置３２、賞球制御基板３１、発射制御基板３３、ランプ制御基板３４、音制御基
板３５、大入賞口ソレノイド４０ｃ等の各種ソレノイドに対して各々出力処理を実行する
。即ち、前記各入力処理（ステップＳ４５）により遊技盤面２２上の各入賞口に遊技球の
入賞があることが検知されたときには賞球としての遊技球を払い出すべく賞球制御基板３
１に賞球データを出力する処理を、遊技状態に対応したサウンドデータを音制御基板３５
に出力する処理を、パチンコ機１０に異常があるときにはエラー中であることを報知すべ
く図柄制御基板３２ｂにエラー信号を出力する処理を、更には、大当り発生時には大当り
処理を、各々実行する。
【００６６】
　前述した本処理に続く残余処理は、外れ図柄乱数更新処理（ステップＳ６５）及び初期
乱数更新処理（ステップＳ７０）から構成されるが、各々前述したステップＳ２０及びス
テップＳ３５と全く同じ処理である。この２つの処理は無限ループを形成し、次の割り込
みが実行されるまで時間の許される限り繰り返し実行される。前述したステップＳ１０～
Ｓ６０までの本処理を実行するのに必要とされる時間は、大当り処理を実行するか否か、
特別図柄の表示態様の相違等により割り込み毎に異なる。この結果、残余処理を実行する
回数も割り込み毎に異なり、図５に示された割り込み処理が１回実行されることにより外
れ図柄乱数及び初期乱数の更新される（加算される）値も一律ではなくなる。これにより
、初期乱数及び外れ図柄乱数が当否乱数と同期する可能性はなくなる。尚、本実施形態に
おいては、当否乱数の更新は初期乱数の値により変更される構成なので同期の虞は全くな
い。また、前述した普通図柄乱数更新処理（ステップＳ４０）も残余処理内において実行
するよう構成しても良い。
【００６７】
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　遊技中において前述した賞球制御基板３１、ランプ制御基板３４及び音制御基板３５等
が実行する制御は従来と同様な構成であり、その説明は割愛することにする。
【００６８】
　次に図柄制御基板３２ｂで実行されるメインルーチンについて図９を参照して説明する
。図柄制御基板３２ｂは、始動口に入賞があったことを示す始動口入賞コマンドの受信処
理を行う（Ｓ１１０）。これは、主制御基板３０は始動口入賞か否か、即ち普通電動役物
３６に遊技球が入賞し、第１種始動口スイッチ３６ａがオンしたか否かを判定し、オンで
あれば、始動口入賞コマンドを生成し、これを図柄制御基板３２ｂに送信するので、図柄
制御基板３２ｂはこれを受けて前記処理を行う。次に、前記始動口への入賞に起因して行
われる乱数抽選結果を示す当否決定データの受信処理を行う（Ｓ１２０）。これは、主制
御基板３０が当否決定を司り、当否乱数が所定値であるか否かを示す当否決定データを生
成してこれを図柄制御基板３２ｂに送信するので、図柄制御基板３２ｂはこれを受けて前
記処理を行う。画像表示コマンド等の各コマンド（図７参照）の受信処理を行う（Ｓ１３
０）。前述ステップで受信したコマンドデータと、図柄制御基板３２ｂで独自に生成する
リーチデータとを参照して、特別図柄変動実行を含む画像出力処理をＬＣＤ３２ａに対し
て行う（Ｓ１４０）。これについては図５のＳ５５の画像出力処理に関連して詳述したの
で、ここでは割愛する。さらに、その他の処理を行い（Ｓ１５０）、リターンに抜ける。
【００６９】
（第１具体例のリーチ判定乱数変更１の処理）図１０に示すリーチ判定乱数更新ルーチン
、図１２に示すリーチ判定乱数変更１ルーチン及び図１３に示すリーチ発生判定ルーチン
は、予め設定されたタイミングによるハードウェア割り込みによりパチンコ機１０の稼動
中を通じて図柄制御基板３２ｂが繰り返し実行する。大当り発生の場合には、必ず、その
前にリーチが発生し、一方、大当りでない場合、リーチが発生する場合と発生しない場合
がある。リーチを発生させるか否かを決定するのがリーチ判定乱数であり、前述の図１０
ないし図１３の各ルーチンが行われる。
【００７０】
　図１０の通り、リーチ判定乱数更新処理を行う。まず、リーチ判定乱数であるカウント
値Ｎを例えば＋１ずつインクリメントして更新してリーチ発生のランダム性を保つ。ここ
で、リーチ判定乱数としては、例えば０～２９の３０種類を設定する。即ち、このリーチ
判定乱数更新ルーチンを開始すると、図柄制御基板３２ｂに設けられたカウンタ（図示略
）のカウント値Ｎを０に設定する（Ｓ２１０）。続いて出力要求の有無を判定する（Ｓ２
２０）。Ｓ２２０で出力要求ありと判定されれば、処理はＳ２３０に進んで、カウント値
Ｎを出力する。Ｓ２２０で出力要求無しと判定された場合及びＳ２３０の処理を実施した
後、カウント値Ｎ＝２９であるか否かを判定する（Ｓ２４０）。ここでＮ＝２９であれば
Ｓ２１０へ回帰して上述の処理を繰り返す。他方Ｎ≠２９であれば、カウント値Ｎをイン
クリメントして（Ｓ２５０）、Ｓ２２０へ回帰する。すなわち、カウンタはカウント値Ｎ
として０～２９を繰り返してカウントし、要求がある毎にカウント値Ｎを出力することに
なる。前記インクリメントは、リーチ判定乱数を０～２９の３０個の整数を時間毎（例え
ば、１．３ｍｓ毎）＋１するものであり、また、前述の出力要求は、例えば、主制御基板
３０から図柄制御基板３２ｂへコマンドデータが送信されたタイミンクで発生させること
で、図柄制御基板３２ｂは乱数を抽出することになる。
【００７１】
　次に、図柄制御基板３２ｂは、前述の通りリーチ判定乱数を０～２９の３０個に設定し
ており、このうち、リーチを発生させることとなる判定値を２種類設定してある。リーチ
発生となる判定値を抽出すれば、リーチを発生させ、残りの判定値ではリーチを発生させ
ない。即ち、図１１の中欄及び下欄の通り、リーチ発生の範囲、リーチ該当個数、リーチ
判定確率、リーチ信頼度について、判定値Ａと判定値Ｂの２種類が設定してある。具体的
には、(1)判定値Ａ＝０、リーチ発生となる値は１個、リーチ判定（発生）確率が１／３
０、リーチ信頼度１０％（３０×１００／３００）の場合、及び、(2)判定値Ｂ＝０～７
で、リーチ発生となる値は８個、リーチ判定（発生）確率が８／３０、リーチ信頼度１．
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２５％（３０×１００／８×３００）の場合である。図１１の上欄に示す従来の場合、判
定値Ａと判定値Ｂとの平均確率により計算すると、リーチ判定乱数が０～５９の６０個で
、判定値＝０～８、リーチ発生となる値は９個、リーチ判定（発生）確率が９／６０＝４
．５／３０、リーチ信頼度２．２％（３０×１００／４．５×３００）である。従って、
従来のものと本実施形態のリーチ信頼度とを比較すると、判定値ＡからＢに切り替えるこ
とでリーチを人為的に集中的に発生させることができ、その後、判定値ＢからＡに戻すこ
とで、リーチ信頼度が高まる。この判定値Ａと従来のリーチ信頼度を比較すると、リーチ
信頼度は１０／２．２＝４．５倍となる。これにより従来と異なった趣向を実現できる。
尚、抽出された当否乱数の値が当否判定値と同一（大当り）であれば、図柄制御基板３２
ｂは強制的にリーチ乱数の判定値を抽出する処理を行なう。そのためリーチ判定確率やリ
ーチの大当りに対する信頼度は理論値とは若干誤差が生じるが問題ない。
【００７２】
　次に、こうした判定値Ａ及びＢを切り替える制御の一例である図１２のリーチ判定乱数
変更１のルーチンを説明する。まず、図柄制御基板３２ｂが主制御基板３０から当否決定
データを受信したか否かを判定し（Ｓ３１０）、否定判断ならリターンに抜け、肯定判断
なら最初のリーチか否かを判定、即ち、図柄制御基板３２ｂに記憶されるリーチの履歴テ
ーブルから今回のリーチが最初か否かを判断する（Ｓ３２０）。肯定判断なら、リーチ判
定乱数の判定値を判定値Ａに設定し（Ｓ３３０）、リーチを発生させるか否かの判定を行
い（Ｓ３４０）、リターンに抜ける。一方、Ｓ３２０で否定判断された場合、即ち、今回
のリーチが最初のリーチでない場合つまり２度目以降である場合、前回のリーチにおいて
判定値Ａを用いたか否かをリーチの履歴テーブルから読み出して判定し（Ｓ３５０）、肯
定判断なら前回は判定値Ａを用いて判定しているので判定値Ｂに設定し（Ｓ３６０）、リ
ーチを発生させるか否かの判定を行い（Ｓ３４０）、リターンに抜ける。Ｓ３５０で否定
判断なら、前回は判定値Ｂを用いて判定しているので判定値Ａに設定し（Ｓ３７０）、リ
ーチを発生させるか否かの判定を行い（Ｓ３４０）、リターンに抜ける。こうしてリーチ
判定の要求があるごとに判定値Ａ及びＢを切り替えて使用するのである。
【００７３】
　前述のＳ３４０のサブルーチンを説明する。図１３に示す通り、まずリーチ判定乱数を
カウンタから読み込む（Ｓ４１０）。このリーチ判定乱数が前述の判定値Ａ又はＢと等し
いか否かを判定する（Ｓ４２０）。Ｓ４２０で肯定判断ならリーチコマンドを生成しリー
チ表示を指示し（Ｓ４３０）、Ｓ４２０で否定判断なら非リーチコマンドを生成し非リー
チ表示を指示し（Ｓ４４０）、リターンに抜ける。Ｓ４３０でリーチ画像を表示すると決
定された場合には、主制御基板３０で決定された変動時間に従ってリーチ画像を変動表示
することに特徴がある。
【００７４】
　以上述べた通り、第１具体例によれば、図柄制御基板３２ｂによるリーチ判定確率制御
によって、まず１回目のリーチ発生迄は判定値Ａによりリーチ発生を決定するので、リー
チの発生確率は低いがリーチ信頼度は高く、２回目のリーチ発生迄は判定値Ｂにより決定
するので、リーチ発生確率は高くなりリーチは集中するがリーチ信頼度は低く、さらに、
３回目のリーチ発生迄は判定値Ａにより決定するので、リーチの発生確率は低いがリーチ
信頼度は高くなる。つまり奇数回目のリーチ発生確率は１／３０、偶数回目のリーチ発生
確率は８／３０であり、リーチによる大当りの信頼度が高くなったり元に戻ったりする。
こうしたリーチの発生を判定値Ａ及びＢの２回で１セットと考えると、３回目のリーチの
信頼度は該１セットの場合と比較して約２倍となり信頼性が高まる。また判定値Ｂの採用
により２回目のリーチがすぐ発生しやすいので３回目のリーチを発生させようと遊技者は
躍起になり趣向性が高まる。図１１の通り、従来では、リーチ信頼度は一定に制御されて
いるのであるが、本具体例では図１０、１２、１３の通り従来とは大きく異なった構成と
なっている。
【００７５】
（第２具体例のリーチ判定乱数変更２の処理）上述第１具体例では、判定値Ａ及びＢを交
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互にリーチ発生判定に利用したが、図１４の第２具体例のリーチ判定乱数変更２ルーチン
の通り、判定値Ｂによるリーチ変動を所定回数表示（ここでは３回）した後に、判定値Ａ
に切り替えるものである。例えば、１回目のリーチまでは判定値Ａを用い、その後３回の
実行されるリーチまでは判定値Ｂを用い、その後再び判定値Ａを用い、そして、それらの
処理を繰り返す。図１４において、Ｓ５１０～５６０は、前述図１２のＳ３１０～３６０
と同様の処理である。しかし、第２具体例ではＳ５６０の後、カウンタＣＩ（初期値は０
）を１に設定し（Ｓ５７０）、リーチ発生判定（Ｓ５４０）を実行しリターンに抜ける。
Ｓ５５０で否定判断の場合、前回のリーチは判定値Ａを用いなかった即ち判定値Ｂを用い
た場合であり、カウンタＣＩが３であるか否か、即ち判定値Ｂが３回連続して用いられた
か否かを判定し（Ｓ５８０）、否定判断の場合即ち判定値Ｂが３回連続して用いられるに
は到らない場合、つまり、判定値Ｂが１回又は２回連続して用いられた場合、カウンタＣ
Ｉを１インクリメントした後（Ｓ５９５）、リーチ発生判定（Ｓ５４０）を実行しリター
ンに抜ける。Ｓ５８０で肯定判断即ち判定値Ｂが３回連続して用いられた場合、カウンタ
ＣＩを初期値０に設定した後（Ｓ５９０）、リーチの履歴テーブルをクリアし（Ｓ６００
）、リーチ発生判定（Ｓ５４０）を実行しリターンに抜ける。こうして、判定値ＡＢＢＢ
の順序でリーチが発生し、リーチ履歴がクリアされ、その後、同様な処理を繰り返す。こ
の結果、例えば、図１５の一覧表の通り、１回目のリーチは判定値Ａにより変動時間が５
秒行われ、２回目のリーチは判定値Ｂにより変動時間が１０秒行われ、３回目のリーチは
判定値Ｂにより変動時間が７秒行われ、４回目のリーチは判定値Ｂにより変動時間が３０
秒行われ、５回目のリーチは判定値Ａにより変動時間が２０秒行われ、以後同様な処理が
行われる。それらリーチとリーチの間は、リーチとならない変動停止が適宜介在すること
もあることは無論であり該図表では省略している。なお、上記具体例では最初のリーチま
では判定値Ａを用いたが、これを複数回（例えば、２回、３回…）のリーチまでは判定値
Ａを用いて行っても良い。
【００７６】
　以上述べた通り、第２具体例によれば、図柄制御基板３２ｂによるリーチ判定確率制御
によって、まず１回目のリーチ発生迄は判定値Ａによりリーチ発生を決定するので、リー
チの発生確率は低いがリーチ信頼度は高く、２回目から４回目までのリーチ発生迄は判定
値Ｂにより決定するので、リーチ発生確率は高いがリーチ信頼度は低くしかもリーチの集
中度（発生頻度）が高まり、さらに、５回目のリーチ発生迄は判定値Ａに戻り決定するの
で、リーチの発生確率は低いがリーチ信頼度は高い。つまり所定回数判定値Ｂを連続して
採用することで、リーチの発生頻度は高まりリーチが集中し、その後、判定値Ａの採用に
よりリーチからの大当りの信頼度が高くなり遊技者の満足度が高くなり、遊技者の期待に
的確に応じることができる。また２回から４回目までのリーチについては短期間で発生し
やすいので５回目のリーチを発生させようと遊技者は躍起になり趣向性が高まる。
【００７７】
（第３具体例のリーチ判定乱数変更３の処理）前記第２具体例では、判定値Ｂを所定回数
用いたが、この所定回数を乱数でランダムに決定しても良い。例えば、１回目のリーチま
では判定値Ａを用い、その後ランダムに抽選された所定回数Ｋ回目のリーチまで判定値Ｂ
を用い、その後再び判定値Ａを用い、そして、それらの処理を繰り返す。図１６において
、Ｓ６１０～７００は、前述図１４のＳ５１０～６００と同様の処理である。しかし、第
３具体例では、図１６の通り、Ｓ６６１でカウンタ上限値Ｋを乱数値０～５（乱数値０～
５はリーチ上限値３回からリーチ上限値８回までに各々対応し、それらの範囲は適宜変更
可能）によって１つの値を抽選し、Ｓ６６２でこの乱数値に対応する回数をカウンタ上限
値Ｋに設定し、さらに、Ｓ６８０でカウンタＣＩをカウンタ上限値Ｋと比較する処理が追
加及び変更となっている。
【００７８】
　以上述べた通り、第３具体例によれば、図柄制御基板３２ｂによるリーチ判定確率制御
によって、２回目からＫ＋１回目までのリーチ発生迄は判定値Ｂにより決定し、且つ、判
定値Ｂを用いる回数がランダムに変化するので、リーチの集中度がランダムに変化し、遊
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技者の予測がつかない面白さが生じる。
【００７９】
（第４具体例のリーチ判定乱数変更４の処理）以上の第１具体例ないし第３具体例では、
主制御基板３０から受信した特別図柄の変動時間に従ってリーチ変動を行ない、判定値Ａ
及びＢを適宜に切換制御し、リーチを集中発生させる場合は、特別図柄の変動時間に関係
なく判定値の多い方でリーチ画像を所定回数発生させたものである。しかし、変動タイム
コードによってリーチ判定乱数の判定値Ａ及びＢの範囲の採択に影響を及ぼすようにする
処理を可能とし、リーチ決定処理を、主制御基板３０から送信されてくる変動タイムコー
ドが示す変動時間に応じてリーチ画像を表示するか否かを決定することも可能である。例
えば、リーチを集中的に発生させる場合、特別図柄の変動時間に関係なく判定値の範囲の
広い方でリーチを所定回数発生させ、その後においては、変動時間が長く且つ判定値の範
囲が少ない方のリーチ判定乱数でリーチを発生させる構成、或いは、特別図柄の変動時間
の長い場合にだけリーチを発生させる構成等の様々な構成を採用可能である。この第４具
体例では、リーチ判定乱数の判定値Ａ及びＢを、特別図柄の変動時間に応じて増減する処
理とする。例えば、変動時間を１０秒以上の場合に判定値の範囲を拡大してリーチ変動を
多くし、１０秒以下の場合は判定値の範囲を狭小に設定する等、変動時間に従ってリーチ
の発生頻度を決定する。例えば、図１７のテーブルの通り、(1)変動時間が１０秒以下の
場合、判定値Ａは０、判定値Ｂは０～５、(2)変動時間が１０～２０秒の場合、判定値Ａ
は０，１、判定値Ｂは０～１０、(3)変動時間が２０～３０秒の場合、判定値Ａは０，１
，２、判定値Ｂは０～１５、(4)変動時間が３０秒以上の場合、判定値Ａは０，１，２，
３、判定値Ｂは０～２０に設定してある。図１８の通り、まず変動タイムコードを主制御
基板３０から受信したか否かを判定し（Ｓ７１０）、肯定判断なら現在判定値Ａ又はＢい
ずれを使用しているのかを読み取り（Ｓ７２０）、変動タイムコード及び現在の使用すべ
き判定値Ａ又はＢに対応する判定値を図１７のテーブルから読み取り（Ｓ７３０）、リタ
ーンに抜ける。Ｓ７１０で否定判断の場合、リターンに抜ける。
【００８０】
　以上の第４具体例によれば、特別図柄の変動時間が長ければリーチの集中度（発生頻度
）が高まるので、変動時間が長くとも遊技者は画面に飽きない。また、大当りになる場合
は、変動時間が長く決定される制御が行われるのが通常であるので、遊技者が変動時間の
長さから大当りがくることを期待できる。さらに判定値Ｂを用いることよりリーチが集中
したとしても、判定値Ａに戻すことで、リーチの信頼性を高めることができる。
【００８１】
（第５具体例のリーチ判定乱数変更５の処理）以上の第１具体例ないし第４具体例では判
定値Ａ及びＢの２種類であったが、これを３種類以上とするリーチ判定乱数変更処理が可
能である。例えば、図１９の通り、リーチ判定乱数の取り得る値の範囲は０～２９、３種
類の判定値Ａ、Ｂ及びＣはリーチを発生させる値である。判定値Ａの取り得る範囲は０の
１個でリーチ判定確率は１／３０、判定値Ｂの取り得る範囲は０～１の２個でリーチ判定
確率は２／３０、判定値Ｃの取り得る範囲は０～７の８個でリーチ判定確率は８／３０に
設定されている。そして、最初のリーチまでは判定値Ａ、次の所定回数のリーチまでは判
定値Ｂ、更に次の所定回数の判定値までは判定値Ｃ、そして、次のリーチまで判定値Ａが
設定されている。フローチャートは当業者であれば２種類の場合の処理から３種類以上の
処理の場合も実施が可能であるので、説明は援用する。以上の第５具体例によれば、多段
階に判定確率乱数を変更することができるので、きめ細かなリーチの発生頻度の制御が可
能となる。
【００８２】
（本実施形態の動作）前述した各処理を実行することにより、パチンコ機１０は次のよう
な動作を実行する。即ち、遊技者により操作される発射ハンドル２４の回動量に応じて発
射モータ３３ａにより遊技球が遊技盤２２上に発射され、発射された遊技球が第１種始動
口としての普通電動役物３６に入賞すれば第１種始動口スイッチ３６ａにより検出され、
特別図柄表示装置３２のＬＣＤ３２ａ画面上の特別図柄表示領域５０ａ～５０ｃ（図６参
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照）に特別図柄を所定時間変動表示した後に静止表示するよう働く。主制御基板３０から
図柄制御基板３２ｂへ図柄に関するコマンド等が送信され、図柄制御基板３２ｂでは前述
の通りリーチ発生の判定を行って、ＬＣＤ３２ａ画面上への特別図柄、背景図柄などの画
像を表示するように画像制御が実行される。特別図柄に関しては、まず左図柄が静止表示
され、次に右図柄が静止表示され、右図柄と左図柄が一致しない場合は外れが確定し、そ
の後、中図柄が静止表示される。右図柄と左図柄が一致した場合（例えば７？７）はリー
チとなり、中図柄が変動した後に静止表示する。この静止表示した中図柄が右及び左図柄
と一致しない場合はリーチ外れとなる（例えば７２７）。一方、特別図柄がこの静止表示
した特別図柄が予め定められた特定図柄、例えば、前記リーチの後、全ての特別図柄が一
致した場合（「７７７」等の３桁同一図柄）を表示すると大当り状態として、その後、遊
技者に有利なゲーム内容を提供する。前述の通り、大当り状態となるか否かは、主制御基
板３０により遊技球が第１種始動口スイッチ３６ａにより検出されたとき抽出される当否
決定乱数の値が所定値であるか否かにより決定される。また、リーチとなるか否かは、図
柄制御基板３２ｂによりリーチ判定乱数の値が判定値であるか否かにより決定される。
【００８３】
　こうして大当り状態となると、大入賞口４０が約３０秒間又は遊技球が１０個入賞した
ことがカウントスイッチ４０ｂにより検出されるまでいずれか早く経過する時まで開放さ
れ、このとき大入賞口４０内に入賞した遊技球が特別領域を通過したことがＶスイッチ４
０ａにより検出されると一旦大入賞口４０が閉鎖された後に再び開放され、この開放動作
を最大１６回繰り返す。通常、遊技球１個の入賞に対して１５個の遊技球が賞球として払
い出すよう構成しているので、１回の大当り状態が発生すると、約２４００（＝１５×１
０×１６）個の遊技球を賞球として獲得することができる。この賞球排出動作は、賞球制
御基板３１が実行する。尚、大入賞口４０の特別領域を開閉するＶソレノイド４０ｄは、
特別領域に遊技球が１個通過すると特別領域を閉鎖するためのものである。
【００８４】
（本実施形態の効果）以上、詳細に説明した本実施形態によると、主制御基板３０は図柄
制御基板３２ｂに図柄表示コマンド等の各種コマンドを送信するだけであり、該送信され
たデータに加えて、図柄制御基板３２ｂが独自にリーチを実行するか否かを決定した上で
画像制御データを生成する。従って、主制御基板３０のリーチ制御の負担が大いに軽減さ
れる。また、リーチ判定確率の確率の高い方により所定回数リーチ画像を表示することで
意図的にリーチを集中させ、その後、リーチ判定確率の確率の低い方を用いることで、強
制的にリーチの信頼度を高める制御を実行する。従って、リーチの発生頻度が高まれば高
まるほど、リーチの信頼度が高まることとなり、遊技者の趣向はいやがうえでも高まるこ
とになる。画像制御基板３２ｂでリーチ変動を実行するか否かを決定するので、リーチ変
動を連続で発生させたり、変動回数に従って発生させたりする等自由にリーチ画像を表示
制御することができる。
【００８５】
　尚、本発明は、前述した具体例に何等制限されるものではなく、本発明の意図する範囲
内で実施変更可能なことは言うまでもないことである。前述実施形態では、主制御基板３
０が図柄制御基板３２ｂに当否判定データを送信するタイミングに起因して図柄制御基板
３２ｂがリーチ判定乱数を抽出したが、主制御基板３０から図柄データその他のデータが
送信されくるタイミングに起因してリーチ判定乱数を抽出しても良いし、更には、始動入
賞コマンドが受信されたタイミングに起因してリーチ判定乱数を抽出することで、主制御
基板３０で始動入賞検出に同期したタイミングとしても良い。この場合、主制御基板３０
で更新され抽出される当否乱数と同じ構成のリーチ乱数を図柄制御基板３２ｂで更新し抽
出する構成とし、リーチ乱数の判定値に当否判定値を含む構成としても良い。
【符号の説明】
【００８６】
１０…パチンコ機    ２２…遊技盤    ２４…発射ハンドル
２４ａ…タッチスイッチ    ３０…主制御基板    ３１…賞球制御基板
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３２…特別図柄表示装置    ３２ａ…ＬＣＤパネルユニット（ＬＣＤ）
３２ｂ…図柄表示装置制御基板（図柄制御基板）
３３…発射制御基板    ３４…ランプ制御基板
３５…音制御基板      ３６…普通電動役物（始動口）
３６ａ…第１種始動口スイッチ    ３７…普通図柄表示装置
４０…大入賞口    ４０ａ…役物連続作動スイッチ（ＶＳＷ）
４０ｂ…（テン）カウントスイッチ（カウントＳＷ）
５０ａ，５０ｂ，５０ｃ…特別図柄表示領域
５２…背景画面        ｈｅｒｏ、ｂａｄ…キャラクタ

【図１】 【図２】
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