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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技領域に設けた特定入賞口への遊技球の入賞に基づき、特別図柄の表示ゲームを実行
可能な特別図柄変動表示装置と、
　遊技者にとって不利な状態と有利な状態とに変換可能な特別変動入賞装置と、
　前記特別図柄変動表示装置に特別図柄の表示ゲームを実行させると共に、遊技を統括的
に制御する遊技制御装置と、
　前記遊技制御装置からの入賞記憶数コマンドに基づき、前記特定入賞口への遊技球の入
賞記憶数を特別図柄記憶表示器に表示する装飾制御装置と、
　を備え、
　前記遊技制御装置は、
　前記特定入賞口への遊技球の入賞を一定数を限度として記憶し、この入賞記憶に基づい
て前記表示ゲームを実行させると共に、その実行に基づいてその入賞記憶数を減少するよ
うに構成される一方で、
　遊技機の電源遮断時には当該遊技制御装置における遊技情報をバックアップ可能な記憶
保持手段が設けられると共に、前記入賞記憶数に変化が発生したときに、装飾制御装置に
入賞記憶数コマンドを送信して入賞記憶数を特別図柄記憶表示器に表示させるように構成
し、
　この入賞記憶に基づく前記表示ゲームの結果態様が特定の態様になった場合に、前記特
別変動入賞装置を遊技者にとって有利な状態に変換可能な遊技機において、
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　前記遊技制御装置は、当該遊技機が停電から復帰したときに前記記憶保持手段にバック
アップされた遊技情報に基づき、停電復帰コマンドを含ませた入賞記憶数コマンドを前記
装飾制御装置に送信した後、停電復旧報知時間を経過させてから遊技の制御を再開するよ
うに構成し、
　前記装飾制御装置は、前記停電復帰コマンドを含ませた入賞記憶数コマンドを受信した
場合には、前記特別図柄記憶表示器に表示する入賞記憶数の表示色を前記停電復旧報知時
間に亘って通常状態の表示色から変化させて表示した後、該変化させて表示した入賞記憶
数の表示色を通常状態の表示色に切り替えるようにしたことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記遊技制御装置は、
　特別図柄変動表示装置が表示ゲーム中でないときに前記特定入賞口へ１個だけ遊技球が
入賞すると、該入賞とほぼ同時に前記特別図柄変動表示装置の表示ゲームを開始させると
共に、前記入賞記憶数コマンドの送信を行わないようにした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】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
本発明は、表示ゲームを行う表示装置を備えた遊技機に関する。
【０００２】
【従来の技術】
従来、遊技領域に発射した遊技球の入賞等にしたがって、表示装置に所定の表示ゲームを
実行させ、その表示ゲームの結果態様に関連して遊技者にとって有利な遊技状態を発生す
る遊技機（パチンコ遊技機）がある。この場合、その入賞等を一定数を限度として記憶し
て記憶表示器に表示して、この記憶に基づき表示ゲームを実行させると共に、この実行に
基づき記憶数ならびに記憶表示器の表示数を減少制御するようになっており、次の記憶が
あるときは、この表示ゲームの終了後（次の表示ゲームの開始条件が成立しているとき）
、その記憶に基づき再び表示ゲームを実行させると共に、この実行に基づき記憶数ならび
に記憶表示器の表示数を減少制御する。
【０００３】
このような遊技機は、遊技を統括的に制御する遊技制御装置が、前記入賞等の記憶更新を
行い、表示ゲームを実行させると共に、その記憶数信号（コマンド）を遊技制御装置の制
御周期（例えば、１６ｍｓｅｃ）毎に装飾制御装置に送信して、装飾制御装置が記憶表示
器の表示を制御していた。
【０００４】
【発明が解決しようとする課題】
このような遊技機において、遊技が行われている最中に、停電等が発生して遊技機への電
力の供給が絶たれた場合には、遊技状態がどのような状態であったかに関する情報が消滅
してしまい、遊技者に不利益を与えかねない。
【０００５】
そこで、電力の供給が絶たれたときに遊技制御装置における情報の記憶をバックアップす
るための記憶保持手段を設けることを考えている。
【０００６】
このように遊技制御装置における情報をバックアップすれば、停電によって前記入賞等の
記憶が消滅することはなく、また遊技制御装置がその記憶数信号を遊技制御装置の制御周
期毎に送信するため、停電から復帰した場合、その停電前の入賞等の記憶に基づき表示ゲ
ームを行えると共に、記憶表示器に的確に記憶数を表示できる。しかしながら、記憶数信
号を遊技制御装置の制御周期毎に送信するのでは、遊技制御装置の送信の負担は小さくな
い。
【０００７】
本発明は、遊技制御装置の送信の負担を軽減すると共に、記憶表示器に的確に記憶数を表
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示可能とすることを目的とする。
【０００８】
【課題を解決するための手段】
　第１の発明は、遊技領域に設けた特定入賞口への遊技球の入賞に基づき、特別図柄の表
示ゲームを実行可能な特別図柄変動表示装置と、遊技者にとって不利な状態と有利な状態
とに変換可能な特別変動入賞装置と、前記特別図柄変動表示装置に特別図柄の表示ゲーム
を実行させると共に、遊技を統括的に制御する遊技制御装置と、前記遊技制御装置からの
入賞記憶数コマンドに基づき、前記特定入賞口への遊技球の入賞記憶数を特別図柄記憶表
示器に表示する装飾制御装置と、を備え、前記遊技制御装置は、前記特定入賞口への遊技
球の入賞を一定数を限度として記憶し、この入賞記憶に基づいて前記表示ゲームを実行さ
せると共に、その実行に基づいてその入賞記憶数を減少するように構成される一方で、遊
技機の電源遮断時には当該遊技制御装置における遊技情報をバックアップ可能な記憶保持
手段が設けられると共に、前記入賞記憶数に変化が発生したときに、装飾制御装置に入賞
記憶数コマンドを送信して入賞記憶数を特別図柄記憶表示器に表示させるように構成し、
この入賞記憶に基づく前記表示ゲームの結果態様が特定の態様になった場合に、前記特別
変動入賞装置を遊技者にとって有利な状態に変換可能な遊技機において、前記遊技制御装
置は、当該遊技機が停電から復帰したときに前記記憶保持手段にバックアップされた遊技
情報に基づき、停電復帰コマンドを含ませた入賞記憶数コマンドを前記装飾制御装置に送
信した後、停電復旧報知時間を経過させてから遊技の制御を再開するように構成し、前記
装飾制御装置は、前記停電復帰コマンドを含ませた入賞記憶数コマンドを受信した場合に
は、前記特別図柄記憶表示器に表示する入賞記憶数の表示色を前記停電復旧報知時間に亘
って通常状態の表示色から変化させて表示した後、該変化させて表示した入賞記憶数の表
示色を通常状態の表示色に切り替えるようにした。
【０００９】
　第２の発明は、第１の発明において、前記遊技制御装置は、特別図柄変動表示装置が表
示ゲーム中でないときに前記特定入賞口へ１個だけ遊技球が入賞すると、該入賞とほぼ同
時に前記特別図柄変動表示装置の表示ゲームを開始させると共に、前記入賞記憶数コマン
ドの送信を行わないようにした。
【００１３】
【発明の効果】
　第１の発明では、遊技制御装置は、遊技機が停電から復帰したときに記憶保持手段にバ
ックアップされた遊技情報に基づき、停電復帰コマンドを含ませた入賞記憶数コマンドを
装飾制御装置に送信した後、停電復旧報知時間を経過させてから遊技の制御を再開するよ
うに構成し、装飾制御装置は、停電復帰コマンドを含ませた入賞記憶数コマンドを受信し
た場合には、特別図柄記憶表示器に表示する入賞記憶数の表示色を前記停電復旧報知時間
に亘って通常状態の表示色から変化させて表示した後、変化させて表示した入賞記憶数の
表示色を通常状態の表示色に切り替えるようにしたので、遊技者はこの特別図柄記憶表示
器が通常状態の表示色から変化させて表示されている期間は、停電復帰のための特別な表
示態様であることを識別でき、同時に遊技が未だ開始されていないことも認識することが
できる。その一方で、遊技が再開されたときの準備を、入賞記憶数に対応して行うことも
できる。例えば、入賞記憶数が少ないときは直ちに遊技球を発射し、入賞記憶数が多いと
きは発射を待機するなどの行為を、適切に行うことができる。
【００１４】
　第２の発明では、遊技制御装置は、特別図柄変動表示装置が表示ゲーム中でないときに
特定入賞口へ１個だけ遊技球が入賞すると、入賞とほぼ同時に特別図柄変動表示装置の表
示ゲームを開始させると共に、入賞記憶数コマンドの送信を行わないようにしたので、遊
技制御装置のコマンドの送信量を十分に減らすことができ、遊技制御装置の送信の負担を
大幅に軽減できる。
【００１８】
【発明の実施の形態】



(4) JP 4132594 B2 2008.8.13

10

20

30

40

50

以下、添付図面に基づいて、本発明の実施の形態について説明する。
【００１９】
図１に示す遊技機（パチンコ遊技機）１はカード球貸ユニット２を併設したＣＲ機である
。遊技機１の本体枠３には前面枠４がヒンジを介して開閉回動可能に組み付けられる。遊
技盤５は前面枠４に取り付けられた収納フレームに収装され、前面枠４に遊技盤５の前面
を覆うカバーガラス６が取り付けられる。
【００２０】
遊技盤５の表面には、ガイドレール７で囲われた遊技領域８ほぼ中央に変動表示装置（特
別図柄変動表示装置）１０が配設される。変動表示装置１０は、例えばＬＣＤ（液晶表示
器）、ＣＲＴ（ブラウン管）等で表示画面部分が構成されるもので、遊技の進行に対応し
た画像が表示される。
【００２１】
遊技領域８の下方付近には、内部に大入賞口を有する特別変動入賞装置１１が配設される
。特別変動入賞装置１１は、大入賞口ソレノイド１１Ａ（図３参照）への通電により、球
を受け入れない閉状態（遊技者に不利な状態）から球を受け入れやすい開状態（遊技者に
有利な状態）に変換、即ち開かれる。
【００２２】
特別変動入賞装置１１の直ぐ上方には、普通変動入賞装置１２を有する始動口（特定入賞
口）１３が配設される。この普通変動入賞装置１２は、普通変動入賞装置ソレノイド１２
Ａ（図３参照）への通電により、通常の状態（図示状態）から拡開状態（遊技者に有利な
状態）に変換、即ち始動口１３の入口の広さを拡大する。
【００２３】
遊技領域８の各所には、Ｎ個（図１には４個のみ示す）の一般入賞口１４が設けられる。
遊技領域８の最下端には、アウト口１５が設けられる。
【００２４】
遊技領域８に向けて、打球発射装置６５０（図２参照）より遊技球（パチンコ球）が打ち
出されることにより遊技が行われ、打ち出された遊技球は、遊技領域８内の各所に配置さ
れた風車等の転動誘導部材６０により転動方向を変えられながら遊技領域８表面を流下し
、特別変動入賞装置１１、始動口１３、一般入賞口１４に入賞するか、アウト口１５から
排出される。
【００２５】
始動口１３への入賞は、特別図柄始動センサ１６（図３参照）により検出される。Ｎ個の
一般入賞口１４への入賞は、各一般入賞口１４毎に備えられたＮ個の入賞センサ１７Ａ～
１７Ｎ（図３参照）により検出される。また、特別変動入賞装置１１への入賞は、カウン
トセンサ１８、大入賞口継続センサ１９（図３参照）により検出される。
【００２６】
始動口１３、一般入賞口１４、特別変動入賞装置１１に遊技球が入賞すると、排出制御装
置６００（図２参照）の制御により、入賞した入賞装置の種類に応じた数の賞球が排出ユ
ニット４５０（図２参照）から排出され、前面枠４の下部の上皿２０あるいは下皿２１に
供給される。
【００２７】
始動口１３への遊技球の入賞は、特別図柄始動記憶として、最大４回分を限度として記憶
され、特別図柄始動記憶の数は、変動表示装置１０下部に設けられた特別図柄記憶表示器
２２に表示される。この特別図柄記憶表示器２２は、特別図柄始動記憶の数を、例えば赤
色および緑色にてそれぞれ表示可能なものが用いられる。
【００２８】
この始動口１３への遊技球の入賞（特別図柄始動記憶）に基づき、所定の乱数が抽出され
、大当たりの抽選が行われると共に、変動表示装置１０の変動表示ゲームつまり変動表示
装置１０の複数の可変表示領域にそれぞれ複数の識別情報（特別図柄）の変動表示が行わ
れる。そして、大当たり抽選の結果が大当たりであれば、識別情報が所定の大当たりの組
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合せで停止され、大当たり（大当たり遊技）が発生される。大当たり遊技が発生すると、
特別変動入賞装置１１が所定期間にわたって開かれる特別遊技が行われる。この特別遊技
は、特別変動入賞装置１１への遊技球の所定数（例えば１０個）の入賞または所定時間の
経過（例えば３０秒）を１単位（１ラウンド）として実行され、特別変動入賞装置１１内
の継続入賞口（大入賞口継続センサ１８）への入賞を条件に、規定ラウンド繰り返される
。
【００２９】
遊技領域８の所定位置には普通図柄始動ゲート（通過ゲート）２３Ａ、２３Ｂが配設され
る。普通図柄始動ゲート２３Ａ、２３Ｂへの遊技球の通過は、普通図柄始動センサ２４Ａ
、２４Ｂ（図３参照）により検出され、普通図柄始動記憶として、最大４回分を限度とし
て記憶され、普通図柄始動記憶の記憶数は、特別変動入賞装置１１の右側に配設された普
通図柄記憶表示器２５に表示される。この普通図柄記憶表示器２５は、普通図柄始動記憶
の数を、例えば赤色および緑色にてそれぞれ表示可能なものが用いられる。
【００３０】
この普通図柄始動ゲート２３Ａ、２３Ｂへの遊技球の通過（普通図柄始動記憶）に基づき
、普通図柄に関する乱数が抽出され、特別変動入賞装置１１の左側に配設された普通図柄
表示器（普通図柄変動表示装置）２６の図柄の変動表示ゲームが行われる。そして、抽出
した乱数が当たりであれば、普通図柄表示器２６に変動表示ゲームの結果として当たり表
示（当たりの図柄を停止表示）が行われて、始動口１３の普通変動入賞装置１２が所定時
間にわたって拡開され、遊技球の始動口１３への入賞の可能性が高められる。
【００３１】
遊技機の要所には、装飾ランプ等の装飾発光装置が備えられる。カバーガラス枠上部には
、賞球の排出を報知する賞球排出報知ＬＥＤ２７、賞球の異常を報知する賞球異常報知Ｌ
ＥＤ２８が配設される。前面枠４の下部には、下皿２１の右側に打球発射装置６５０の操
作部３０が配設される。
【００３２】
図２は遊技機の裏側を示すもので、前面枠４の収納フレームに収装される遊技盤５の裏面
側には、各入賞口、入賞装置の入賞球を案内する入賞球集合カバー（図示されない）、変
動表示装置１０を制御する表示制御装置１５０、遊技盤５ならびに前面枠４の装飾ランプ
等を制御する装飾制御装置２００、各制御装置等に電源を供給する電源装置２５０、遊技
盤用外部出力端子（遊技盤側からのセンサ等の信号出力用）３００等が取り付けられる。
【００３３】
前面枠４の裏面側には、収納フレーム裏面に取付けられる裏機構盤４０の上部に、枠用外
部出力端子（各制御装置等からの信号出力用ならびに遊技店の管理装置からの信号受信用
）３５０、外部から電源を取り入れるターミナル基板４００、遊技球を貯留する球貯留タ
ンク４１、球貯留タンク４１の球を樋ユニット部４３に誘導するシュート４２が取り付け
られる。
【００３４】
裏機構盤４０の右側には、樋ユニット部４３の球を機前面の上皿２０等に払い出す排出ユ
ニット４５０、流路切換ユニット５００が、裏機構盤４０の左側には、遊技を統括的に制
御する遊技制御装置１００が取り付けられる。
【００３５】
裏機構盤４０の下部には、スピーカ４５を制御する音制御装置５５０、排出ユニット４５
０、流路切換ユニット５００を制御する排出制御装置６００、打球発射装置６５０を制御
する発射制御装置７００が取り付けられる。
【００３６】
なお、７５０はカード球貸ユニット用中継基板である。
【００３７】
図３は制御系のブロック構成を示すもので、遊技制御装置１００、表示制御装置１５０、
装飾制御装置２００、音制御装置５５０、排出制御装置６００、電源装置２５０等からな
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る。
【００３８】
遊技制御装置１００は、制御用のプログラムおよび各種センサ（特別図柄始動センサ１６
、入賞センサ１７Ａ～１７Ｎ、カウントセンサ１８、大入賞口継続センサ１９、普通図柄
始動センサ２４Ａ、２４Ｂ、排出球のオーバーフロー状態を検出するためのオーバーフロ
ーセンサ５０、シュート４２の球切れを検出するための半端球検出センサ５１、遊技盤５
のカバーガラス枠（金枠）開放センサ５２、流路切換ユニット５００の賞球検出センサ５
０１Ａ、５０１Ｂ）の検出信号に基づいて、大当たりの抽選、異常発生の判定等を行うと
共に、各種制御装置（表示制御装置１５０、装飾制御装置２００、音制御装置５５０、排
出制御装置６００）、大入賞口ソレノイド１１Ａ、普通変動入賞装置ソレノイド１２Ａ、
普通図柄表示器２６等に制御情報を送信することにより、遊技を統括的に制御する。
【００３９】
表示制御装置１５０は、遊技制御装置１００からの表示制御情報に基づいて変動表示装置
１０における表示を制御する。表示制御装置１５０には、変動表示装置１０の複数の可変
表示領域に表示する複数の特別図柄の表示データを表示順序に格納した図柄配列テーブル
等を備えている。また、表示制御装置１５０には、変動表示ゲームの制御データ、表示デ
ータ、ならびに背景画、キャラクタ、文字情報等の演出データを備えている。
【００４０】
排出制御装置６００は、遊技制御装置１００からの賞球制御情報またはカード球貸ユニッ
ト２からの貸球要求に基づいて、排出ユニット４５０（球排出モータ等）および流路切換
ユニット５００（流路切換ソレノイド）の動作を制御し、賞球または貸球の排出を行わせ
る。
【００４１】
装飾制御装置２００は、遊技制御装置１００からの装飾制御情報に基づいて、各装飾ラン
プ２０１Ａ～２０１Ｎ等の装飾発光装置、賞球排出報知ＬＥＤ２７、賞球異常報知ＬＥＤ
２８等を制御すると共に、特別図柄記憶表示器２２、普通図柄記憶表示器２５の表示を制
御する。
【００４２】
音制御装置５５０は、スピーカ４５からの効果音出力を制御する。なお、遊技制御装置１
００から、各種従属制御装置（表示制御装置１５０、装飾制御装置２００、音制御装置５
５０、排出制御装置６００、発射制御装置７００）への通信は単方向通信となっており、
各種従属制御装置に信号伝達方向規制手段であるバッファ回路を設けて、遊技制御装置１
００から各種従属制御装置への信号入力のみを許容し、各種従属制御装置から遊技制御装
置１００への信号出力を禁止している。これにより、遊技制御装置１００に従属制御装置
側から不正な信号が入力されることを防止することができる。
【００４３】
電源装置２５０は、外部からの交流電源を直流電源等に変換して各種装置に供給する電源
回路２５１のほかに、バックアップ電源部２５２、停電監視回路２５３を備えている。停
電監視回路２５３は、電源装置２５０の所定の電圧降下を検出すると、停電検出信号、リ
セット信号を順に、遊技制御装置１００、排出制御装置６００等に出力する。遊技制御装
置１００、排出制御装置６００は、停電検出信号を受けると、所定の停電処理を行い、リ
セット信号を受けると、ＣＰＵの動作を停止する。バックアップ電源部２５２は、遊技制
御装置１００および排出制御装置６００のＲＡＭにバックアップ電源を供給して、遊技デ
ータ（遊技情報、遊技制御情報）、賞球データ（賞球情報、賞球制御情報）をバックアッ
プする。
【００４４】
この場合、遊技制御装置１００は、停電処理にて、ＲＡＭの所定の停電検査領域にチェッ
クデータを書き込み、電源投入時にそのチェックデータが正常値のとき停電からの復帰、
異常値のとき通常の電源投入と判定する。
【００４５】
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次に、遊技制御装置１００、装飾制御装置２００における制御について説明する。
【００４６】
遊技制御装置１００は、普通図柄始動ゲート２３Ａ、２３Ｂを遊技球が通過すると、その
通過を普通図柄始動記憶として記憶（最大４回分を限度）して、普通図柄始動記憶に基づ
き、普通図柄に関する乱数を抽出して普通図柄表示器２６の停止図柄を決定すると共に、
普通図柄表示器２６の変動表示ゲーム中（前回の変動表示ゲーム中）にないときに、普通
図柄表示器２６の変動表示ゲームを開始する（なお、普通図柄始動記憶があるときその記
憶に基づき図柄の変動表示を停止して、通常は常に図柄の変動表示を行うようにしていて
も良い）。
【００４７】
この場合、普通図柄表示器２６の変動表示ゲームの進行に対応して、その普通図柄始動記
憶数の変化に基づく普通図柄始動記憶数コマンドを装飾制御装置２００に送信する。具体
的には、普通図柄始動ゲート２３Ａ、２３Ｂを遊技球が通過して普通図柄始動記憶が増加
したときと、普通図柄表示器２６の変動表示ゲームが開始されて普通図柄始動記憶が減少
したときに、変化後の普通図柄始動記憶数に対応する普通図柄始動記憶数コマンドを装飾
制御装置２００に送信する。
【００４８】
なお、普通図柄始動ゲート２３Ａ、２３Ｂを１個だけ遊技球が通過すると普通図柄始動記
憶数が１だけ増加するが、この遊技球の通過とほぼ同時に普通図柄表示器２６の変動表示
ゲームが開始されると普通図柄始動記憶数に変化が発生しないことになるので、この場合
は普通図柄始動記憶数コマンドの送信は行わないようにしてある。（厳密にいうと、普通
図柄始動記憶数コマンドの送信可能なタイミングが定期的に発生する場合に、前回と今回
の送信可能タイミングを比較してその間に普通図柄始動記憶数に変化がない場合は送信を
行わないということである。）
装飾制御装置２００は、普通図柄始動記憶数コマンドを受信すると、その普通図柄始動記
憶数を普通図柄記憶表示器２５に表示する。
【００４９】
そして、遊技制御装置１００は、変動表示ゲームの開始後、所定時間が経過すると、普通
図柄表示器２６の図柄の変動表示を停止する。このとき、前記抽出した乱数がハズレであ
れば、普通図柄表示器２６にハズレの図柄を停止表示する。当たりであれば、普通図柄表
示器２６に当たりの図柄を停止表示して、始動口１３の普通変動入賞装置１２を所定時間
にわたって拡開する。
【００５０】
この変動表示ゲーム中、普通図柄始動ゲート２３Ａ、２３Ｂへの次の遊技球の通過があれ
ば、その通過を普通図柄始動記憶として記憶（最大４回分を限度）して、同様の制御を繰
り返す。
【００５１】
この一方、遊技制御装置１００は、始動口１３へ遊技球が入賞すると、その入賞を特別図
柄始動記憶として記憶（最大４回分を限度）して、特別図柄始動記憶に基づき、抽出した
乱数を基に大当たりかどうか、変動表示装置１０の変動表示ゲームの変動パターン、各可
変表示領域（例えば、左、右、中の可変表示領域）の停止図柄（例えば、左停止図柄、右
停止図柄、中停止図柄）等を決定する。そして、所定の時期（客待ち表示時、前回の変動
表示ゲームが終了したとき、大当たり遊技が終了したとき）に、これらの変動表示ゲーム
のコマンドを表示制御装置１５０に送信する。
【００５２】
この場合、前記所定の時期にないときは、変動表示装置１０の変動表示ゲームの進行に対
応して、その特別図柄始動記憶数の変化に基づく特別図柄始動記憶数コマンドを装飾制御
装置２００に送信する。具体的には、始動口１３へ遊技球が入賞して特別図柄始動記憶が
増加したときと、変動表示装置１０の変動表示ゲームが開始されて特別図柄始動記憶が減
少したときに、変化後の特別図柄始動記憶数に対応する特別図柄始動記憶数コマンドを装
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飾制御装置２００に送信する。
【００５３】
なお、始動口１３へ１個だけ遊技球が入賞すると特別図柄始動記憶数が１だけ増加するが
、この遊技球の入賞とほぼ同時に変動表示装置１０の変動表示ゲームが開始されると特別
図柄始動記憶数に変化が発生しないことになるので、この場合は特別図柄始動記憶数コマ
ンドの送信は行わないようにしてある。（前述した普通図柄始動記憶数コマンドの送信と
同様である。）
装飾制御装置２００は、特別図柄始動記憶数コマンドを受信すると、その特別図柄始動記
憶数を特別図柄記憶表示器２２に表示する。
【００５４】
表示制御装置１５０は、変動表示ゲームのコマンドを受信すると、表示用の乱数を抽出し
て、その乱数およびコマンドに基づき、図柄の変動パターン、リーチパターン（リーチ有
のとき）、背景画、キャラクタ、文字情報等の装飾演出パターン等を設定して、変動表示
装置１０の変動表示ゲームつまり各可変表示領域の図柄の変動表示、演出表示を開始する
。この変動表示ゲームの開始後、所定時間の経過に基づき、順に変動表示装置１０の各可
変表示領域の図柄をコマンドの停止図柄にて停止する。ハズレのときは、ハズレの組合せ
の停止図柄となる。大当たりのときは、大当たりの組合せの停止図柄となる。
【００５５】
この変動表示ゲーム中、遊技制御装置１００は、始動口１３への次の遊技球の入賞があれ
ば、その入賞を特別図柄始動記憶として記憶（最大４回分を限度）して、同様の制御を繰
り返す。
【００５６】
なお、大当たりが発生したときは、特別変動入賞装置１１を所定期間にわたって開く特別
遊技を行う。
【００５７】
また、遊技機が停電した場合には、バックアップ電源部２５２により停電発生時の遊技デ
ータ（遊技情報、遊技制御情報）のバックアップを開始し、停電から復帰するのを待つ。
そして、停電から復帰したときには、遊技制御装置１００は、所定の停電復帰コマンドを
表示制御装置１５０、装飾制御装置２００等に送信すると共に、このバックアップされた
遊技データに基づき、停電前の遊技を再開するためのコマンドを表示制御装置１５０、装
飾制御装置２００等に送信する。
【００５８】
図４に通常時ならびに停電復帰時の装飾制御装置２００の特別図柄記憶表示器２２用のコ
マンドの例を、図５に同じく普通図柄記憶表示器２５用のコマンドの例を示す。
【００５９】
図４のように、特別図柄記憶表示器２２用のコマンドは、通常時の場合、例えば特別図柄
始動記憶数が「１個」であれば「０１Ｈ」のコマンドを、「３個」であれば「０３Ｈ」の
コマンドを選択して送信する。また、停電復帰時の場合、バックアップされた特別図柄始
動記憶数に停電復帰コマンドを含ませ、例えばバックアップされた特別図柄始動記憶数が
「１個」であれば「１１Ｈ」のコマンドを、「３個」であれば「１３Ｈ」のコマンドを選
択して送信する。
【００６０】
装飾制御装置２００は、通常時のコマンドを受信した場合、特別図柄記憶表示器２２に特
別図柄始動記憶の数を、赤色にて表示する。停電復帰時のコマンドを受信した場合、特別
図柄記憶表示器２２に特別図柄始動記憶の数を、所定時間（停電復旧報知時間）緑色にて
表示した後、赤色の表示に切り替える。
【００６１】
また、図５のように、普通図柄記憶表示器２５用のコマンドは、通常時の場合、例えば普
通図柄始動記憶数が「１個」であれば「２１Ｈ」のコマンドを、「３個」であれば「２３
Ｈ」のコマンドを選択して送信する。また、停電復帰時の場合、バックアップされた普通
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図柄始動記憶数に停電復帰コマンドを含ませ、例えばバックアップされた普通図柄始動記
憶数が「１個」であれば「３１Ｈ」のコマンドを、「３個」であれば「３３Ｈ」のコマン
ドを選択して送信する。
【００６２】
装飾制御装置２００は、通常時のコマンドを受信した場合、普通図柄記憶表示器２５に普
通図柄始動記憶の数を、赤色にて表示する。停電復帰時のコマンドを受信した場合、普通
図柄記憶表示器２５に普通図柄始動記憶の数を、所定時間（停電復旧報知時間）緑色にて
表示した後、赤色の表示に切り替える。
【００６３】
一方、表示制御装置１５０は、遊技制御装置１００から停電復帰コマンドを受信すると、
変動表示装置１０に例えば「停電復帰しました。」等を表す所定の停電復旧画面を、所定
時間（停電復旧報知時間）表示する。この後、遊技を再開するコマンドに基づき、変動表
示装置１０の遊技表示を再開する。
【００６４】
次に、図６に停電が発生して、復帰した場合のタイミングチャートを示す。図６は始動口
１３の入賞に基づくタイミングチャートを示す。なお、図中Ｐ０、Ｐ１、Ｐ２、Ｐ３、Ｐ
４という記号は、特別図柄記憶表示器２２が赤色にて、それぞれ「０個」、「１個」、「
２個」、「３個」、「４個」の表示を、Ｓ０、Ｓ１、Ｓ２、Ｓ３、Ｓ４という記号は、特
別図柄記憶表示器２２が緑色にて、それぞれ「０個」、「１個」、「２個」、「３個」、
「４個」の表示を行うことを示している。
【００６５】
そして、始動口１３へ遊技球が入賞すると特別図柄始動記憶数が変化し、これに対応して
特別図柄始動記憶数コマンドが装飾制御装置２００に送信されて特別図柄記憶表示器２２
の表示が変化することとなる。ただし、変動表示装置１０の変動表示ゲーム中にないとき
に始動口１３へ入賞があった場合には、その入賞Ａ（特別図柄始動記憶Ａ）に基づき直ち
に変動表示ゲームが開始され、このときは前述したように実質的に特別図柄始動記憶数が
変化しないので、特別図柄始動記憶数コマンドは送信されず、特別図柄記憶表示器２２の
表示は変化しない（Ｐ０の状態のまま）。
【００６６】
この変動表示ゲーム中に、始動口１３へ遊技球が入賞すると、その入賞Ｂ、Ｃ（特別図柄
始動記憶Ｂ、Ｃ）毎に特別図柄始動記憶数コマンド（「０１Ｈ」、「０２Ｈ」）が送信さ
れ、その特別図柄始動記憶数が特別図柄記憶表示器２２に赤色にて表示される（Ｐ１、Ｐ
２）。
【００６７】
この変動表示ゲームが終了すると、一定時間後、その特別図柄始動記憶Ｂに基づき次の変
動表示ゲームが行われると共に、－１した特別図柄始動記憶数コマンド（「０１Ｈ」）が
送信され、その特別図柄始動記憶数が特別図柄記憶表示器２２に赤色にて表示される（Ｐ
１）。
【００６８】
そして、この変動表示ゲーム中に、始動口１３へ遊技球が入賞すると、その入賞Ｄ（特別
図柄始動記憶Ｄ）における特別図柄始動記憶数コマンド（「０２Ｈ」）が送信され、その
特別図柄始動記憶数が特別図柄記憶表示器２２に赤色にて表示される（Ｐ２）。そして、
この状態のときに停電が発生すると、電源供給が止まって特別図柄記憶表示器２２は全く
表示されなくなるが、停電から復帰したときは、遊技制御装置１００の初期化時間Ｔ１が
経過したとき、遊技制御装置１００から、バックアップ電源部２５２によりバックアップ
された停電前の特別図柄始動記憶数に停電復帰コマンドを含ませた特別図柄始動記憶数コ
マンド（「１２Ｈ」）が送信されて、停電前の特別図柄始動記憶数が特別図柄記憶表示器
２２に緑色にて表示される（Ｓ２）。また、表示制御装置１５０にも、所定の停電復帰コ
マンドが送信されて、変動表示装置１０に所定の停電復旧画面が表示される。
【００６９】
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そして、所定の停電復旧報知時間Ｔ２が経過すると、特別図柄記憶表示器２２の表示が緑
色から赤色に切り替えられ、変動表示装置１０の遊技表示が再開され、遊技制御装置１０
０の遊技の制御が再開される。
【００７０】
このように、特別図柄始動記憶数が特別図柄記憶表示器２２に緑色にて表示されることに
より、赤色で表示される通常の状態とは識別できるので、遊技者は、この特別図柄記憶表
示器２２が緑色で表示されている期間は、停電復帰のための特別な表示態様であることを
識別でき、同時に遊技が未だ開始されていないことも認識することができる。その一方で
、遊技が再開されたときの準備を、特別図柄始動記憶数に対応して行うこともできる。例
えば、記憶数が少ないときは直ちに遊技球を発射し、記憶数が多いときは発射を待機する
などの行為を、適切に行うことができる。
【００７１】
また、特別図柄始動記憶数、普通図柄始動記憶数の変化に基づき、特別図柄記憶表示器２
２用の特別図柄始動記憶数コマンド、普通図柄記憶表示器２５用の普通図柄始動記憶数コ
マンドを送信するので、遊技制御装置１００のコマンドの送信量を十分に減らすことがで
き、遊技制御装置１００の送信の負担を大幅に軽減できる。
【００７２】
また、特別図柄始動記憶数、普通図柄始動記憶数に変化があったときにのみ、特別図柄始
動記憶数コマンド、普通図柄始動記憶数コマンドを送信するようにすると、停電の発生後
、復帰した場合に、例えば新たな特別図柄始動記憶、普通図柄始動記憶が発生するまで、
特別図柄記憶表示器２２、普通図柄記憶表示器２５に記憶数が表示されなくなるが、この
場合遊技制御装置１００における情報をバックアップすると共に、停電から復帰したとき
に、特別図柄始動記憶数コマンド、普通図柄始動記憶数コマンドを送信するので、遊技制
御装置１００の送信の負担を軽減しつつ、停電復帰時から特別図柄記憶表示器２２、普通
図柄記憶表示器２５に特別図柄始動記憶数、普通図柄始動記憶数を的確に表示することが
できる。
【００７３】
また、停電復帰時に、停電復帰コマンドを含ませた特別図柄始動記憶数コマンド、普通図
柄始動記憶数コマンドを送信するので、送信の負担を増やすことなく、特別図柄記憶表示
器２２、普通図柄記憶表示器２５の表示色を変える等の停電復旧表示を行え、変動表示装
置１０の停電復旧画面の表示に加え、遊技者に停電復旧したことを的確に報知することが
できる。
【００７４】
また、この場合特別図柄記憶表示器２２、普通図柄記憶表示器２５の表示色を変える等の
停電復旧表示、変動表示装置１０の停電復旧画面の表示を所定の停電復旧報知時間行った
後、遊技を再開するので、例えば特別図柄始動記憶数が多いとき等、遊技者が球の発射を
停止する等の選択を行える。
【００７５】
なお、特別図柄始動記憶数、普通図柄始動記憶数の表示は、必ずしも特別図柄記憶表示器
２２や普通図柄記憶表示器２５に表示する必要はなく、どちらか一方または両方を変動表
示装置１０に表示するようにしても良い。この場合は、始動記憶数コマンド（特別図柄始
動記憶数コマンド、普通図柄始動記憶数コマンド）は、遊技制御装置１００から表示制御
装置１５０に送信される構成となり、表示制御装置１５０によって始動記憶数の表示が行
われる。もちろん、特別図柄記憶表示器２２と変動表示装置１０の両方に、特別図柄始動
記憶数を表示するような構成であっても良いし、遊技者に対して特に注意を促すために、
停電復帰時に限って特別図柄始動記憶数を変動表示装置１０に表示するような構成でも構
わない。
【００７６】
また、停電復帰時に、変動表示装置１０に特別図柄始動記憶数、普通図柄始動記憶数を表
示するようにすれば、特別図柄始動記憶、普通図柄始動記憶があることを遊技者が認識し
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【００７７】
なお、停電復帰時の遊技制御装置１００の初期化時間に加えて、停電復旧報知時間を遊技
不能時間とすることで、その停電復旧報知時間中に異常の有無等の種々の判断を行え、遊
技を適切に再開可能である。
【００７８】
実施の形態では、遊技機としてパチンコ遊技機に適用した例を示したが、その他の遊技機
、例えばパチスロ、アレンジボール等の遊技機にも適用できる。
【００７９】
なお、今回開示された実施の形態は全ての点で例示であって制限的なものではないと考え
られるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなくて特許請求の範囲によって示さ
れ、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内での全ての変更が含まれることが意図され
る。
【図面の簡単な説明】
【図１】本発明の実施の形態における遊技機の正面図である。
【図２】遊技機の裏面図である。
【図３】制御系のブロック構成図である。
【図４】特別図柄始動記憶数コマンドの例を示す表図である。
【図５】普通図柄始動記憶数コマンドの例を示す表図である。
【図６】制御タイミングチャートである。
【符号の説明】
１　遊技機
５　遊技盤
１０　変動表示装置（特別図柄変動表示装置）
１１　特別変動入賞装置
１２　普通変動入賞装置
１３　始動口（特定入賞口）
１６　特別図柄始動センサ
２２　特別図柄記憶表示器
２３Ａ、２３Ｂ　普通図柄始動ゲート
２４Ａ、２４Ｂ　普通図柄始動センサ
２５　普通図柄記憶表示器
２６　普通図柄表示器（普通図柄変動表示装置）
１００　遊技制御装置
１５０　表示制御装置
２００　装飾制御装置
２５０　電源装置
２５２　バックアップ電源部
２５３　停電監視回路
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