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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技領域に設けられる始動入賞口への遊技球の入賞に関連して乱数を抽出してゲーム情
報記憶手段に記憶し、該ゲーム情報記憶手段に記憶された乱数の判定結果に基づいて変動
表示手段の変動表示領域で変動表示ゲームを行い、前記変動表示ゲームで導出する結果態
様に関連して特定の遊技価値を付与可能な遊技機において、
　前記始動入賞口への遊技球の入賞に基づいて未だ変動表示ゲームを行っていない始動入
賞記憶の保留数を、第１の所定数を上限として記憶可能な保留数記憶手段と、
　前記保留数記憶手段に記憶される保留数に対応して前記ゲーム情報記憶手段の乱数の記
憶制御を行う乱数記憶制御手段と、
　を備え、
　前記ゲーム情報記憶手段は、前記第１の所定数よりも少ない第２の所定数を上限として
乱数を記憶可能に構成され、
　前記乱数記憶制御手段は、
　前記始動入賞口への遊技球の入賞数を加算した後に、前記保留数記憶手段に記憶されて
いる保留数記憶が前記第２の所定数以下であった場合には、当該始動入賞口への遊技球の
入賞時に抽出した乱数を前記ゲーム情報記憶手段に記憶するようにし、
　前記始動入賞口への遊技球の入賞数を加算した後に、前記保留数記憶手段に記憶されて
いる保留数記憶が前記第２の所定数より多い場合には、前記第２の所定数の保留数記憶に
おける最古の変動表示ゲームの終了時に、乱数により決定されたディレイ時間経過後に抽
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出した、当該始動入賞口への入賞に対応する乱数を前記ゲーム情報記憶手段に記憶するよ
うにしたことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
この発明は、始動入賞口への入賞に基づいて変動表示ゲームを行う遊技機に関する。
【０００２】
【従来の技術】
発射装置より遊技領域に発射した遊技球が始動入賞口へ入賞した場合、大当り乱数を抽出
記憶して、この大当り乱数に基づいて変動表示手段の変動表示領域で変動表示ゲームを行
い、この変動表示ゲームで導出する結果態様に関連して特定の遊技価値を付与可能な遊技
機（パチンコ遊技機）がある。
【０００３】
このような遊技機では、始動入賞口の入賞を始動入賞記憶として記憶してこの記憶を基に
変動表示ゲームを実行するが、遊技者の発射操作が影響を与え、かつ、ランダム性を与え
るために、始動入賞口の入賞時に変動表示ゲームの大当り乱数を取得し記憶している。ま
た、このときに大当り図柄乱数等も取得し記憶するようになっている（大当りした場合、
大当りの図柄によって特定遊技状態の発生が決まるため）。
【０００４】
そのため、現在変動表示ゲーム中あるいは大当り遊技中に、遊技球が始動入賞口へ入賞し
た場合、その入賞時に変動表示ゲームの大当り乱数（ならびに大当り図柄乱数等）を取得
し記憶しておいて、変動表示ゲームが終了するとあるいは大当り遊技が終了すると、その
記憶しておいた乱数に基づいて新たな変動表示ゲームを行うようになっている。
【０００５】
【発明が解決しようとする課題】
このような始動入賞記憶の上限（ＭＡＸ）は４個となっており、ＭＡＸを超えた分の始動
入賞口の入賞については、賞球の払い出ししかなく、変動表示ゲームの権利は生じない。
【０００６】
したがって、リーチ等の発生中にＭＡＸに至ると遊技者はいわゆる止め打ちをすることが
多い。また、大当り中にはすぐにＭＡＸに至ってしまい、せっかく始動入賞口に入賞して
も、遊技者側からすると損をしているような気分になり、上限数をもっと多くしたり、上
限数を撤廃するような遊技機が望まれている。
【０００７】
しかしながら、このように始動入賞（始動入賞口の入賞）時に大当り乱数（ならびに大当
り図柄乱数等）を取得する従来の方法では、始動入賞記憶の上限が増加するとそれに伴い
乱数値の記憶量も増加する。すなわち、遊技制御装置のＲＡＭ容量には限りがあるので、
上限をかなり大きく設定したり、また、上限を無くす等ということは困難である。
【０００８】
この発明の目的は、ＲＡＭ容量を増やすことなく、始動入賞記憶の上限を大きくすること
ができる遊技機を提供するものである。
【００１０】
【課題を解決するための手段】
　本発明は、遊技領域に設けられる始動入賞口への遊技球の入賞に関連して乱数を抽出し
てゲーム情報記憶手段に記憶し、該ゲーム情報記憶手段に記憶された乱数の判定結果に基
づいて変動表示手段の変動表示領域で変動表示ゲームを行い、前記変動表示ゲームで導出
する結果態様に関連して特定の遊技価値を付与可能な遊技機において、前記始動入賞口へ
の遊技球の入賞に基づいて未だ変動表示ゲームを行っていない始動入賞記憶の保留数を、
第１の所定数を上限として記憶可能な保留数記憶手段と、前記保留数記憶手段に記憶され
る保留数に対応して前記ゲーム情報記憶手段の乱数の記憶制御を行う乱数記憶制御手段と
、を備え、前記ゲーム情報記憶手段は、前記第１の所定数よりも少ない第２の所定数を上
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限として乱数を記憶可能に構成され、前記乱数記憶制御手段は、前記始動入賞口への遊技
球の入賞数を加算した後に、前記保留数記憶手段に記憶されている保留数記憶が前記第２
の所定数以下であった場合には、当該始動入賞口への遊技球の入賞時に抽出した乱数を前
記ゲーム情報記憶手段に記憶するようにし、前記始動入賞口への遊技球の入賞数を加算し
た後に、前記保留数記憶手段に記憶されている保留数記憶が前記第２の所定数より多い場
合には、前記第２の所定数の保留数記憶における最古の変動表示ゲームの終了時に、乱数
により決定されたディレイ時間経過後に抽出した、当該始動入賞口への入賞に対応する乱
数を前記ゲーム情報記憶手段に記憶するようにした。
【００１８】
【発明の効果】
　本発明では、前記始動入賞口への遊技球の入賞数を加算した後に、前記保留数記憶手段
に記憶されている保留数記憶が前記第２の所定数以下であった場合には、当該始動入賞口
への遊技球の入賞時に抽出した乱数を前記ゲーム情報記憶手段に記憶するようにし、前記
始動入賞口への遊技球の入賞数を加算した後に、前記保留数記憶手段に記憶されている保
留数記憶が前記第２の所定数より多い場合には、前記第２の所定数の保留数記憶における
最古の変動表示ゲームの終了時に、乱数により決定されたディレイ時間経過後に抽出した
、当該始動入賞口への入賞に対応する乱数を前記ゲーム情報記憶手段に記憶するようにし
たので、限られた記憶量の範囲で始動入賞記憶の数（保留数）を十分大きくすることがで
きる。
【００２６】
【発明の実施の形態】
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。
【００２７】
図１は遊技機（パチンコ遊技機）の遊技盤１の正面図である。
【００２８】
遊技盤１の表面には、ガイドレール２で囲われた遊技領域３のほぼ中央に画像表示装置（
変動表示装置：変動表示手段）４が、遊技領域３の下方に大入賞口としての特別変動入賞
装置５が配設される。
【００２９】
画像表示装置４は、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）、ＣＲＴ（ブラウン管）等で構成され
、複数の識別情報（識別図柄）を変動表示する変動表示ゲーム（組み合わせゲーム）等、
遊技の進行に基づく画像が表示される。
【００３０】
特別変動入賞装置５は、大入賞口ソレノイド６（図２参照）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）に変換される。
【００３１】
特別変動入賞装置５の直ぐ上方には、普通変動入賞装置（普通電動役物）８を有する始動
口７が、その左右の所定の位置には、普通図柄始動ゲート２０が配設される。
【００３２】
普通変動入賞装置８は、普通電動役物ソレノイド１０（図２参照）への通電により、始動
口７への入口を拡開するように変換される。
【００３３】
遊技領域３の各所には、Ｎ個（図１には４個のみ示す）の一般入賞口１１が設けられる。
遊技領域３の最下端には、アウト口１２が設けられる。
【００３４】
図示しない打球発射装置から遊技領域３に向けて遊技球（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３内の各所に配置された風車等
の転動誘導部材１３により転動方向を変えられながら遊技領域３表面を流下し、始動口７
、一般入賞口１１、特別変動入賞装置５に入賞するか、アウト口１２から排出される。
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【００３５】
始動口７への入賞は、特別図柄始動センサ１４（図２参照）により検出される。特別変動
入賞装置５への入賞は、カウントセンサ１５、継続センサ１６（図２参照）により検出さ
れる。Ｎ個の一般入賞口１１への入賞は、各一般入賞口１１毎に備えられたＮ個の入賞セ
ンサ１７Ａ～１７Ｎ（図２参照）により検出される。また、普通図柄始動ゲート２０への
遊技球の通過は、普通図柄始動センサ２１（図２参照）により検出される。
【００３６】
始動口７への遊技球の入賞は、特別図柄始動記憶（始動入賞記憶）として記憶され、画像
表示装置４の上部に、その特別図柄始動記憶数（保留数）の表示用の特別図柄記憶表示器
１８が設けられる。特別図柄記憶表示器１８には、所定数の表示部１８ａ～１８ｈが設け
られ、これらの表示部１８ａ～１８ｈの点灯色を変えていくことで、所定数の特別図柄始
動記憶を表示可能になっている。この場合、表示部１８ａ～１８ｈのいくつかを２桁の位
を表すようにして表示するようにしても良い。また、表示部１８ａ～１８ｈの代わりに７
セグメントＬＥＤ等を用いて表示するようにしても良く、また表示部１８ａ～１８ｈと７
セグメントＬＥＤ等とを共用して表示するようにしても良い。
【００３７】
普通図柄始動ゲート２０への遊技球の通過は、普通図柄始動記憶として、例えば最大４回
分を限度として記憶され、特別変動入賞装置５の右側にその普通図柄始動記憶の数を表示
する普通図柄記憶表示器２２が、特別変動入賞装置５の左側にＬＥＤ等からなる普通図柄
表示器２３が配設される。
【００３８】
始動口７、一般入賞口１１、特別変動入賞装置５に遊技球が入賞すると、入賞した入賞装
置の種類に応じた数の賞球が図示しない払出ユニット（排出装置）から排出され、図示し
ない供給皿（遊技者に対して賞球または貸球が払い出される皿）に供給される。
【００３９】
遊技機の要所には、装飾用ランプ、ＬＥＤ等の装飾発光装置が備えられる。また、遊技機
には、音出力装置（スピーカ）が備えられる。
【００４０】
図２は、遊技制御装置（大当り乱数記憶制御手段、記憶制御態様選択手段、始動入賞タイ
ミング乱数記憶制御手段、変動タイミング乱数記憶制御手段、遊技状態監視手段、抽出タ
イミング可変手段）１００を中心とする制御系を示すブロック構成図である。
【００４１】
遊技制御装置１００は、遊技を統括的に制御する主制御装置であり、遊技制御を司るＣＰ
Ｕ、遊技制御のための不変の情報を記憶しているＲＯＭ、遊技制御時にワークエリアとし
て利用されるＲＡＭ（ゲーム情報記憶手段、保留数記憶手段）を内蔵した遊技用マイクロ
コンピュータ１０１、入力インターフェース１０２、出力インターフェース１０３、発振
器１０４等から構成される。
【００４２】
遊技用マイクロコンピュータ１０１は、入力インターフェース１０２を介しての各種検出
装置（特別図柄始動センサ１４、一般入賞口センサ１７Ａ～１７Ｎ、カウントセンサ１５
、継続センサ１６、普通図柄始動センサ２１）からの検出信号を受けて、大当たり抽選等
、種々の処理を行う。そして、出力インターフェース１０３を介して、各種制御装置（表
示制御装置１５０、排出制御装置２００、装飾制御装置２５０、音制御装置３００）、大
入賞口ソレノイド６、普通電動役物ソレノイド１０、普通図柄表示器２３等に指令信号を
送信して、遊技を統括的に制御する。
【００４３】
排出制御装置２００は、遊技制御装置１００からの賞球指令信号または図示しないカード
球貸ユニットからの貸球要求に基づいて、払出ユニットの動作を制御し、賞球または貸球
の排出を行わせる。
【００４４】
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装飾制御装置２５０は、遊技制御装置１００からの装飾指令信号に基づいて、装飾用ラン
プ、ＬＥＤ等の装飾発光装置を制御すると共に、特別図柄記憶表示器（特図保留ＬＥＤ）
１８、普通図柄記憶表示器２２の表示を制御する。
【００４５】
音制御装置３００は、スピーカからの効果音出力を制御する。なお、遊技制御装置１００
から、各種従属制御装置（表示制御装置１５０、排出制御装置２００、装飾制御装置２５
０、音制御装置３００）への通信は、遊技制御装置１００から従属制御装置に向かう単方
向通信のみを許容するようになっている。
【００４６】
表示制御装置１５０は、２Ｄ（２次元）および３Ｄ（３次元）画像の表示制御を行うもの
で、ＣＰＵ１５１、ＶＤＰ（ビデオディスプレイプロセッサ）１５２、ＤＲＡＭ１５３、
１５４、インターフェース１５５、プログラム等を格納したＰＲＧＲＯＭ１５６、画像デ
ータ（図柄データ、動画キャラクタデータ、背景画データ、テクスチャデータ等）を格納
したＣＧＲＯＭ１５７、液晶を駆動するＬＣＤインターフェース１５８等から構成される
。
【００４７】
ＣＰＵ１５１は、ＰＲＧＲＯＭ１５６に格納したプログラムを実行し、遊技制御装置１０
０からの表示指令信号（コマンド）に基づいて、２Ｄの画像情報（図柄表示情報、動画キ
ャラクタ画面情報、背景画面情報等）を作成したり、３Ｄの画像情報（オブジェクト）の
座標演算（ジオメトリ演算）等を行い、これらの演算結果をＤＲＡＭ１５３に格納する。
【００４８】
ＶＤＰ１５２は、ＤＲＡＭ１５３に格納された画像情報に基づいて、２Ｄまたは３Ｄの画
像の描画を行ってフレームバッファとしてのＤＲＡＭ１５４に格納する。そして、ＤＲＡ
Ｍ１５４の画像を所定のタイミング（垂直同期、水平同期）でＬＣＤインターフェース１
５８へ送出して、液晶からなる画像表示装置４に出力する。
【００４９】
ＶＤＰ１５２が行う描画処理は、２Ｄと３Ｄの点描画、線描画、トライアングル描画、ポ
リゴン描画を行い、さらに３Ｄ画像では、テクスチャマッピング、アルファブレンディン
グ、シェーディング処理（グローシェーディング等）、陰面消去（Ｚバッファ処理等）を
行って、ＣＰＵ１５１が設定した３ＤオブジェクトをフレームバッファとしてのＤＲＡＭ
１５４へ描画する。
【００５０】
ＶＤＰ１５２と画像表示装置４の間のインターフェース１５８は、画像表示装置の種類に
応じて適宜選択すればよく、ここでは画像表示装置４に液晶を用いたが、ＣＲＴ、ＥＬあ
るいはプラズマなどのディスプレイを採用する場合には、これらのディスプレイデバイス
に対応するインターフェース１５８を用いればよい。
【００５１】
ＣＧＲＯＭ１５７には、変動表示ゲームに用いる図柄、背景、動画キャラクタ等の２Ｄデ
ータおよび３Ｄオブジェクトデータ、テクスチャデータを格納している。
【００５２】
インターフェース１５５の手前には、信号伝達方向規制手段であるバッファ回路１６０を
設けており、遊技制御装置１００から表示制御装置１５０への信号入力のみを許容し、表
示制御装置１５０から遊技制御装置１００への信号出力を禁止している。
【００５３】
次に、遊技制御装置１００の遊技制御の内容および変動表示ゲームについて、図３～図６
に基づいて説明する
図３は始動口センサ（特別図柄始動センサ１４）の監視処理を示す。
【００５４】
ステップ１において、遊技領域３に打ち出された遊技球が始動口７に入賞して、これを特
別図柄始動センサ１４が検出したかを見る。
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【００５５】
入賞を検出した場合、ステップ２にて始動入賞記憶数（特別図柄始動記憶数：未だ変動表
示ゲームを行っていない保留記憶数）が上限（例えば、１００個）に達していないかを見
る。
【００５６】
始動入賞記憶数が上限に達していない場合、ステップ３に進み、始動入賞記憶数を＋１す
る。これは、図６のように遊技制御装置１００のＲＡＭ内に設定してある保留数記憶領域
Ｐの記憶数を＋１して行う。保留数記憶領域Ｐは、８ビットの場合、２５６まで記憶でき
る。
【００５７】
次に、ステップ４にて始動入賞記憶数が所定値Ｋ以上かどうかを見る。所定値Ｋは、後述
するように通常遊技状態のときは例えば「５」に、大当たり遊技中のときは例えば「２０
」に、確変中のときは例えば「１０」に設定する。
【００５８】
始動入賞記憶数が所定値Ｋ以上のときは、リターンする。
【００５９】
一方、始動入賞記憶数が所定値Ｋ未満のときは、ステップ５、６に進み、それぞれ所定の
乱数生成処理にて生成される大当たり乱数、大当たり図柄乱数を抽出して、図６のように
遊技制御装置１００のＲＡＭ内に設定してある大当たり関連乱数セーブ領域の大当たり乱
数記憶領域Ｆ（[Ａ]、[Ｂ]）、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇに記憶する。大当たり乱数記
憶領域Ｆ、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇは、所定値Ｋ－１の記憶数分設定してあり、抽出
した大当たり乱数、大当たり図柄乱数は、その始動入賞記憶数に対応する大当たり乱数記
憶領域ＦＮ（Ｎ＝１、２、…、Ｋ－１）、大当たり図柄乱数記憶領域ＧＮ（Ｎ＝１、２、
…、Ｋ－１）に記憶する。
【００６０】
なお、大当たり乱数記憶領域Ｆは、Ｆ（[Ａ]）、Ｆ（[Ｂ]）の２領域備えたので、８ビッ
トの場合、２５６×２５６の乱数を設定できる。
【００６１】
図４は特図（画像表示装置４）の普段処理を示す。この処理は、変動表示ゲームを実行す
るための１処理であり、変動表示ゲームに入っていないときかつ大当り遊技中にないとき
に行う。
【００６２】
ステップ１１において、始動入賞記憶数（特別図柄始動記憶数：未だ変動表示ゲームを行
っていない保留記憶数）の有無を見る。
【００６３】
始動入賞記憶数が無い場合、ステップ１２にて普段状態設定処理を行う。これは、遊技の
デモ演出の設定等を行う。この指令によって、表示制御装置１５０は画像表示装置４にデ
モ表示を行う。また、この普段状態設定処理にて、この図４の特図普段処理を再度実行す
るように指示し、始動入賞記憶数が０以外になるまでデモ演出が継続的に設定されること
となる。
【００６４】
一方、始動入賞記憶数が有れば、ステップ１３、１４に進み、始動入賞記憶数つまり遊技
制御装置１００のＲＡＭの保留数記憶領域Ｐの記憶数を－１すると共に、大当たり関連乱
数セーブ領域の大当たり乱数記憶領域Ｆ（[Ａ]、[Ｂ]）、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇに
記憶してある値をシフトする。
【００６５】
このシフトは、大当たり乱数記憶領域Ｆ１、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ１の値を所定の
大当たり判定領域に、大当たり乱数記憶領域Ｆ２、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ２の値を
大当たり乱数記憶領域Ｆ１、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ１に、大当たり乱数記憶領域Ｆ
３、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ３の値を大当たり乱数記憶領域Ｆ２、大当たり図柄乱数
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記憶領域Ｇ２に、…、大当たり乱数記憶領域ＦＫ－１、大当たり図柄乱数記憶領域ＧＫ－
１の値を大当たり乱数記憶領域ＦＫ－２、大当たり図柄乱数記憶領域ＧＫ－２にシフトす
る。
【００６６】
次に、ステップ１５にて、ステップ１３において減算する前の始動入賞記憶数が所定値Ｋ
以上あったかどうかを判定する。
【００６７】
所定値Ｋ未満の場合、そのままステップ１９～２１に進み、所定値Ｋ以上の場合、ステッ
プ１６～１８の処理後、ステップ１９～２１に進む。
【００６８】
ステップ１６では、大当たり乱数取得タイミングディレイ処理を行う。このディレイ処理
では、ディレイ用乱数生成処理にて生成されるディレイ用乱数を基に、例えば０ｍｓ～１
００ｍｓ位の範囲でディレイ時間Ｔを設定する。このディレイ時間Ｔの経過後、ステップ
１７、１８の処理を行う。
【００６９】
ステップ１７、１８では、それぞれ所定の乱数生成処理にて生成される大当たり乱数、大
当たり図柄乱数を抽出して、遊技制御装置１００のＲＡＭの所定値Ｋ直前（所定値Ｋ－１
）の始動入賞記憶数に対応する大当たり乱数記憶領域ＦＫ－１、大当たり図柄乱数記憶領
域ＧＫ－１に記憶する。例えば、通常遊技状態の場合は、Ｋ＝「５」であるので、大当た
り乱数記憶領域Ｆ４、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ４が該当する。
【００７０】
ステップ１９では、停止図柄パターン乱数生成処理にて生成される停止図柄パターン乱数
を取得し、図６のように遊技制御装置１００のＲＡＭの停止図柄パターン乱数記憶領域Ｑ
に記憶する。この停止図柄パターン乱数は、ハズレの停止図柄パターンを設定する。
【００７１】
ステップ２０では、変動パターン乱数生成処理にて生成される変動パターン乱数を取得し
、図６のように遊技制御装置１００のＲＡＭの変動パターン乱数記憶領域Ｒに記憶する。
この変動パターン乱数は、変動表示ゲームの変動パターン（変動表示時間等）を設定する
。
【００７２】
ステップ２１では、変動表示ゲームの変動開始処理をセットする。
【００７３】
この変動開始処理では、大当たり判定領域の大当たり乱数が大当たりあるいは特定の大当
たりかどうかを判定して、大当たりあるいは特定の大当たりの場合は、大当たり判定領域
の大当たり図柄乱数を基に大当たりあるいは特定の大当たりの図柄を決定する。そして、
変動パターン乱数記憶領域Ｒの変動パターン乱数を判定して変動パターンを決定し、その
大当たりあるいは特定の大当たりの情報（図柄情報等）ならびに変動パターンの情報を表
示制御装置１５０に送信する。また、ハズレの場合は、停止図柄パターン乱数記憶領域Ｑ
の停止図柄パターン乱数によりハズレ図柄を決定し、そして変動パターン乱数記憶領域Ｒ
の変動パターン乱数を判定して変動パターンを決定し、図柄情報ならびに変動パターンの
情報を表示制御装置１５０に送信する。
【００７４】
この指令を基に表示制御装置１５０は変動表示ゲームを行う。即ち、画像表示装置４に図
柄の変動表示を開始する。
【００７５】
図５は遊技状態に基づいて所定値Ｋを変更するための基準数設定処理を示す。
【００７６】
これは、ステップ３１～３５のように通常遊技状態のときは所定値Ｋに例えば「５」を、
特別遊技状態中（大当たり遊技中）は所定値Ｋに例えば「２０」を、後述する特定遊技状
態中（確変中）は所定値Ｋに例えば「１０」を選択する。
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【００７７】
　したがって、所定値Ｋ＝「５」が選択される通常遊技状態の場合、変動表示ゲーム中で
なく、始動入賞記憶（特別図柄始動記憶）が無い状態にあって、遊技球が始動口７に入賞
すると（第１の入賞とする）、始動入賞記憶数（保留数記憶領域Ｐの記憶数）が「１」と
なり、その始動口７への入賞時に大当たり乱数、大当たり図柄乱数が抽出され、始動入賞
記憶数「１」に対応する大当たり乱数記憶領域Ｆ１、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ１に一
旦記憶された後、始動入賞記憶数を「０」にして、大当たり乱数記憶領域Ｆ１、大当たり
図柄乱数記憶領域Ｇ１の大当たり乱数、大当たり図柄乱数が大当たり判定領域にシフトさ
れ、停止図柄パターン乱数ならびに変動パターン乱数が取得され、第１の入賞に基づく変
動表示ゲームが開始される。
【００７８】
次いで、第１の入賞に基づく変動表示ゲーム中（始動入賞記憶数「０」のとき）に、再び
遊技球が始動口７に入賞すると（第２の入賞とする）、始動入賞記憶数が再び「１」とな
り、その始動口７への入賞時に大当たり乱数、大当たり図柄乱数が抽出され、始動入賞記
憶数「１」に対応する大当たり乱数記憶領域Ｆ１、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ１に記憶
されるが、第１の入賞に基づく変動表示ゲームが終了するまでは第２の入賞に基づく変動
表示ゲームは開始されない。
【００７９】
これに続き、第１の入賞に基づく変動表示ゲーム中（始動入賞記憶数「１」のとき）に、
遊技球が続いて始動口７に入賞すると（第３、第４、第５の入賞とする）、始動入賞記憶
数が「２」→「３」→「４」となり、それぞれ始動口７への入賞時にそれぞれ大当たり乱
数、大当たり図柄乱数が抽出され、それぞれ始動入賞記憶数「２」、「３」、「４」に対
応する大当たり乱数記憶領域Ｆ２、Ｆ３、Ｆ４、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ２、Ｇ３、
Ｇ４に記憶されるが、第１の入賞に基づく変動表示ゲームおよび第２の入賞に基づく変動
表示ゲームが終了するまでは第３の入賞に基づく変動表示ゲームは開始されない。
【００８０】
この場合、第１の入賞に基づく変動表示ゲームが終了すると（ハズレのとき）、始動入賞
記憶数を「３」にして、大当たり乱数記憶領域Ｆ１、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ１の大
当たり乱数、大当たり図柄乱数が大当たり判定領域に、大当たり乱数記憶領域Ｆ２、大当
たり図柄乱数記憶領域Ｇ２の大当たり乱数、大当たり図柄乱数が大当たり乱数記憶領域Ｆ
１、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ１に、大当たり乱数記憶領域Ｆ３、大当たり図柄乱数記
憶領域Ｇ３の大当たり乱数、大当たり図柄乱数が大当たり乱数記憶領域Ｆ２、大当たり図
柄乱数記憶領域Ｇ２に、大当たり乱数記憶領域Ｆ４、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ４の大
当たり乱数、大当たり図柄乱数が大当たり乱数記憶領域Ｆ３、大当たり図柄乱数記憶領域
Ｇ３にシフトされ、停止図柄パターン乱数ならびに変動パターン乱数が取得され、第２の
入賞に基づく変動表示ゲームが開始される。
【００８１】
次に、第２の入賞に基づく変動表示ゲームが終了すると（ハズレのとき）、始動入賞記憶
数を「２」にして、大当たり乱数記憶領域Ｆ１、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ１の大当た
り乱数、大当たり図柄乱数が大当たり判定領域に、大当たり乱数記憶領域Ｆ２、大当たり
図柄乱数記憶領域Ｇ２の大当たり乱数、大当たり図柄乱数が大当たり乱数記憶領域Ｆ１、
大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ１に、大当たり乱数記憶領域Ｆ３、大当たり図柄乱数記憶領
域Ｇ３の大当たり乱数、大当たり図柄乱数が大当たり乱数記憶領域Ｆ２、大当たり図柄乱
数記憶領域Ｇ２にシフトされ、停止図柄パターン乱数ならびに変動パターン乱数が取得さ
れ、第３の入賞に基づく変動表示ゲームが開始される。
【００８２】
第３の入賞に基づく変動表示ゲームが終了すると（ハズレのとき）、同様に第４の入賞に
基づく変動表示ゲームが開始され、第４の入賞に基づく変動表示ゲームが終了すると（ハ
ズレのとき）、同様に第５の入賞に基づく変動表示ゲームが開始される。
【００８３】
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一方、第１の入賞に基づく変動表示ゲーム中にあって始動入賞記憶数（保留数記憶領域Ｐ
の記憶数）「４」のとき（大当たり乱数記憶領域Ｆ１～Ｆ４、大当たり図柄乱数記憶領域
Ｇ１～Ｇ４に大当たり乱数、大当たり図柄乱数の記憶値がある）、遊技球が始動口７に入
賞した場合、順に第６、第７、…の入賞とすると、始動入賞記憶数が「５」→「６」→「
…」となるが、所定値Ｋ（通常遊技状態の場合、「５」）以上のため、それぞれ始動口７
への入賞時に大当たり乱数、大当たり図柄乱数は抽出されない。
【００８４】
この場合、第６の入賞（始動入賞記憶数「５」）に対しては、第１の入賞に基づく変動表
示ゲームが終了して（ハズレのとき）、第２の入賞に基づく変動表示ゲームが開始される
ときに、大当たり乱数、大当たり図柄乱数が抽出され、記憶される。即ち、第１の入賞に
基づく変動表示ゲームが終了すると（ハズレのとき）、始動入賞記憶数を－１して、大当
たり乱数記憶領域Ｆ１、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ１の大当たり乱数、大当たり図柄乱
数が大当たり判定領域に、大当たり乱数記憶領域Ｆ２、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ２の
大当たり乱数、大当たり図柄乱数が大当たり乱数記憶領域Ｆ１、大当たり図柄乱数記憶領
域Ｇ１に、大当たり乱数記憶領域Ｆ３、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ３の大当たり乱数、
大当たり図柄乱数が大当たり乱数記憶領域Ｆ２、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ２に、大当
たり乱数記憶領域Ｆ４、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ４の大当たり乱数、大当たり図柄乱
数が大当たり乱数記憶領域Ｆ３、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ３にシフトされ、第２の入
賞に基づく変動表示ゲームが開始されるのであるが、この際ディレイ用乱数に基づくディ
レイ時間Ｔが経過したときに、大当たり乱数、大当たり図柄乱数が抽出され、始動入賞記
憶数「４」に対応する大当たり乱数記憶領域Ｆ４、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ４に記憶
される。
【００８５】
また、第７の入賞（始動入賞記憶数「６」）に対しては、第２の入賞に基づく変動表示ゲ
ームが終了して（ハズレのとき）、第３の入賞に基づく変動表示ゲームが開始されるとき
に、即ち、始動入賞記憶数を－１して、それぞれ大当たり乱数記憶領域Ｆ１～Ｆ４、大当
たり図柄乱数記憶領域Ｇ１～Ｇ４の値がシフトされ、ディレイ用乱数に基づくディレイ時
間Ｔが経過したときに、大当たり乱数、大当たり図柄乱数が抽出され、始動入賞記憶数「
４」に対応する大当たり乱数記憶領域Ｆ４、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ４に記憶される
。
【００８６】
また、第８、…の入賞（始動入賞記憶数「７」、「…」）に対しては、それぞれ第３、…
の入賞に基づく変動表示ゲームが終了して（ハズレのとき）、それぞれ第４、…の入賞に
基づく変動表示ゲームが開始されるときに、即ち、各々、そのときの始動入賞記憶数を－
１して、それぞれ大当たり乱数記憶領域Ｆ１～Ｆ４、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ１～Ｇ
４の値がシフトされ、ディレイ用乱数に基づくディレイ時間Ｔが経過したときに、入賞に
対する大当たり乱数、大当たり図柄乱数が抽出され、始動入賞記憶数「４」に対応する大
当たり乱数記憶領域Ｆ４、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ４に記憶される。
【００８７】
即ち、所定値Ｋ＝「５」未満の始動入賞記憶に対しては、始動口７への入賞時に大当たり
乱数、大当たり図柄乱数が抽出、記憶され、所定値Ｋ＝「５」以上の始動入賞記憶に対し
ては、前の始動入賞記憶に基づく変動表示ゲームが開始されるときに大当たり乱数、大当
たり図柄乱数が抽出、記憶される。
【００８８】
これに対して、所定値Ｋ＝「２０」が選択される大当たり遊技中の場合、始動入賞記憶数
（保留数記憶領域Ｐの記憶数）が所定値Ｋ＝「２０」未満の始動入賞記憶に対しては、始
動口７への入賞時に大当たり乱数、大当たり図柄乱数が抽出され、始動入賞記憶数に対応
する大当たり乱数記憶領域Ｆ１～Ｆ１９、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ１～Ｇ１９に記憶
される。また、所定値Ｋ＝「２０」以上の始動入賞記憶に対しては、大当たり遊技中のた
め、大当たり遊技の終了後に前の始動入賞記憶に基づく変動表示ゲームが開始されるとき
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に大当たり乱数、大当たり図柄乱数が抽出、記憶される。
【００８９】
また、所定値Ｋ＝「１０」が選択される後述する確変中の場合、始動入賞記憶数（保留数
記憶領域Ｐの記憶数）が所定値Ｋ＝「１０」未満の始動入賞記憶に対しては、始動口７へ
の入賞時に大当たり乱数、大当たり図柄乱数が抽出され、始動入賞記憶数に対応する大当
たり乱数記憶領域Ｆ１～Ｆ９、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇ１～Ｇ９に記憶される。また
、所定値Ｋ＝「２０」以上の始動入賞記憶に対しては、前の始動入賞記憶に基づく変動表
示ゲームが開始されるときに大当たり乱数、大当たり図柄乱数が抽出、記憶される。
【００９０】
なお、遊技状態の変化によって所定値Ｋが変更された場合、始動口７への入賞毎に大当た
り乱数記憶領域Ｆ、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇの数を増加、あるいは変動表示ゲームが
開始される毎に大当たり乱数記憶領域Ｆ、大当たり図柄乱数記憶領域Ｇの数を減少するこ
とによって、変更後の処理に収束させるようにして良い。
【００９１】
次に、変動表示ゲーム、大当たり遊技等の内容を説明する。画像表示装置４の変動表示ゲ
ームの図柄は、例えば左図柄（第１停止図柄）、右図柄（第２停止図柄）、中図柄（第３
停止図柄）とする。
【００９２】
画像表示装置４の画面４ａの変動表示領域に各図柄の変動表示が開始され、所定時間経過
すると、順に（同時でも良い）停止（または仮停止）されていく。仮停止とは停止位置に
て図柄を微少に変動させる状態を言う。
【００９３】
そして、この過程でリーチ状態（例えば、左図柄と右図柄が大当たりの組み合わせを発生
する可能性のある組み合わせ）が発生すると、所定のリーチ遊技が行われる。リーチ状態
の発生の有無は大当たり乱数やハズレの場合の停止図柄パターン乱数や変動パターン乱数
に基づき決定する。
【００９４】
リーチ遊技では、例えば中図柄の変動表示を極低速で行ったり、高速で行ったり、仮停止
したり、逆転したり、種々の変動表示が行われる。また、リーチ遊技に合わせた背景表示
、キャラクタ表示等が行われる。
【００９５】
そして、大当たり抽選の結果がハズレのときは、最終的に左図柄、右図柄、中図柄がハズ
レの組み合わせで停止され、変動表示ゲームが終了される。この左図柄、右図柄、中図柄
は停止図柄パターン乱数に基づき決定する。
【００９６】
この一方、リーチ遊技が大当たりつまり大当たり抽選の結果が大当たりであれば、中図柄
が大当たりの図柄（大当たりの組み合わせ図柄）で停止（または仮停止）された後、左図
柄、右図柄、中図柄が本停止されて大当たりが確定されると共に、この後、大当たりが特
定の大当たりかどうかの再変動（全図柄の全回転変動）が行われて、左図柄、右図柄、中
図柄が最終的に停止される。この最終的な図柄の組み合わせは大当たり図柄乱数に基づき
決定する。
【００９７】
そして、大当たりとなると、大当たり遊技が発生され、特別変動入賞装置５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５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５内の継続入賞口への入賞（継続センサ１６
による入賞球の検出）を条件に、規定ラウンド（例えば１６ラウンド）繰り返される。ま
た、大当たり遊技が発生すると、大当たりのファンファーレ表示、ラウンド数表示、大当
たりの演出表示等、遊技制御装置１００から表示制御装置１５０に大当たり遊技の表示を
指令する表示指令信号（コマンド）が送信され、画像表示装置４の画面４ａに大当たり遊
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技の表示が行われる。
【００９８】
この場合、大当たりが特定の大当たりであれば、大当たり遊技後に所定期間にわたって特
定遊技状態が発生され、遊技球の始動口７への入賞割合が遊技者に有利になるように高め
られる。即ち、始動口７の普通変動入賞装置８が拡開されやすくなるように、普通図柄始
動ゲート２０の遊技球の通過によって抽出される乱数の当たり確率が高確率（確変）に切
り替えられる。また、次回の大当たりの発生確率を高くしたり、遊技球の始動口７への入
賞に基づく画像表示装置４の変動表示ゲームの変動表示時間の短縮（時短）等が行われる
。
【００９９】
変動表示ゲームが終了したとき（ハズレのとき）にあるいは大当たり遊技が終了したとき
に、始動入賞記憶（特別図柄始動記憶）があれば、その始動入賞記憶に基づき、新たな変
動表示ゲームが繰り返される。
【０１００】
なお、普通図柄始動ゲート２０を遊技球が通過すると、その通過または普通図柄始動記憶
に基づき、普通図柄に関する乱数が抽出され、乱数が当たりであれば、普通図柄表示器２
３に当たり表示が行われて、始動口７の普通変動入賞装置８が所定時間にわたって拡開さ
れ、始動口７への入賞が容易にされる。
【０１０１】
このように、変動表示ゲームを行うのであり、始動口７へ入賞すると、未だ変動表示ゲー
ムを行っていない保留数を記憶して、その記憶状態によって、始動口７への入賞に対応し
て大当り乱数、大当り図柄乱数を抽出記憶するのか、変動表示ゲームに対応して大当り乱
数、大当り図柄乱数を抽出記憶するのかを選択するようにしたので、限られた記憶量の範
囲で始動入賞記憶の数（保留数）を十分大きくすることができ、その始動入賞記憶を基に
変動表示ゲームを実行することができる。
【０１０２】
即ち、変動表示ゲームに対応して大当り乱数等を抽出するだけであると、その抽出タイミ
ングが一定となることがあるが、始動口７への入賞時の抽出タイミングと変動表示ゲーム
時の抽出タイミングとを併せて行わせているので、ランダム性のある乱数取得を行いなが
ら、乱数取得によりＲＡＭの容量オーバーとなることを防止でき、始動入賞記憶の数（保
留数）を十分大きくすることができる。
【０１０３】
また、保留数が所定数以下（所定値Ｋ未満）の場合、始動口７への入賞時に大当り乱数、
大当り図柄乱数を抽出記憶する一方、所定数より多い（所定値Ｋ以上）場合には、保留数
のみを記憶していくので、保留数の上限を撤廃したとしても大当り乱数等に関わる記憶が
決められた量のメモリ使用量で済み、空きメモリをその他制御に使用可能にできる。
【０１０４】
この場合、その所定数の設定、例えば遊技における平均的な保留数を所定数としておけば
、通常の遊技において大当り乱数等の取得タイミングをより遊技者操作に関連させること
が可能である。
【０１０５】
また、遊技状態によってその所定数を異ならせる、つまり通常遊技中と大当たり遊技中と
確変中とで判断基準の保留数を異ならせるので、遊技状態に応じた大当り乱数、大当り図
柄乱数の取得タイミングのランダム性を得ることができる。
【０１０６】
この場合、大当たり遊技中、判断基準の保留数を通常遊技中よりも大きくするので、大当
り乱数等の取得の遊技者操作によるランダム性を反映できる。例えば、大当たり遊技中は
、始動口へ入賞しても変動表示ゲームが行われず、保留数が増加するだけである。したが
って、始動口への入賞が全て保留状態となるのに判断基準が下の方であると、大当たり遊
技後の変動表示ゲーム時ばかり大当り乱数等が取得される割合が高くなり、大当り乱数等
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の取得の遊技者操作によるランダム性が低くなってしまうが、このように保留記憶が増加
する大当たり遊技中、判断基準の保留数を大きくすることによって、大当たり乱数等の取
得の遊技者操作によるランダム性を一層反映できるようになる。
【０１０７】
また、始動口７への入賞割合が高くなる確変中も判断基準の保留数を通常遊技中よりも大
きくするので、大当り乱数等の取得の遊技者操作によるランダム性を反映できる。例えば
、こうした確変中は、変動表示ゲームを消化していっても、保留数が増え、高止まりする
傾向にある。したがって、判断基準が下の方であると、変動表示ゲーム時ばかり大当り乱
数等が取得される割合が高くなり、大当り乱数等の取得の遊技者操作によるランダム性が
低くなってしまうが、このような確変中、判断基準の保留数を大きくすることによって、
大当たり乱数等の取得の遊技者操作によるランダム性を一層反映できるようになる。
【０１０８】
一方、変動表示ゲーム時の大当り乱数、大当り図柄乱数の抽出タイミングを可変としてい
る。即ち、変動表示ゲームの開始時にディレイ用乱数に基づくディレイ時間Ｔが経過した
ときに、大当たり乱数等を抽出するので、乱数の取得を偏りなく行える。例えば、変動表
示ゲームが連続的に行われて、しかもハズレの変動表示ゲームが続いた場合、ハズレのゲ
ームのときはゲーム時間はほぼ同じため、抽出タイミングが一定になりかねないが、この
ようにディレイ時間Ｔを設定することによって、抽出タイミングが偏るようなことはなく
、大当り乱数等をランダムに取得することができる。
【０１０９】
なお、始動口７への入賞時に、始動入賞記憶数（保留数）を判定して、始動口７への入賞
に対応して大当り乱数、大当り図柄乱数を抽出記憶するのか、変動表示ゲームに対応して
大当り乱数、大当り図柄乱数を抽出記憶するのかを選択するようにしているが、予め始動
入賞記憶数（保留数）を監視していずれかの態様を選択しておき、始動口７へ入賞した場
合、選択しておいた態様を実行するようにしても良い。
【０１１０】
また、保留数が所定数より多い（所定値Ｋ以上）場合、変動表示ゲームの開始時に大当り
乱数、大当り図柄乱数を抽出記憶するようにしているが、もちろん変動表示ゲームが開始
される少し前、画像表示装置４における図柄の変動の開始時点、変動開始後の図柄の高速
スクロール時等、変動表示ゲームの例えば左、右、中等の全ての図柄が最終的に停止する
前のタイミングならいつでも良い。
【０１１１】
図７～図９は本発明の第２の実施の形態を示す。これは、保留数の有無に基づいて大当り
乱数、大当り図柄乱数の抽出タイミングを選択するようにしたものである。
【０１１２】
図７は始動口センサ（特別図柄始動センサ１４）の監視処理を示す。
【０１１３】
ステップ５１において、遊技領域３に打ち出された遊技球が始動口７に入賞して、これを
特別図柄始動センサ１４が検出したかを見る。
【０１１４】
入賞を検出した場合、ステップ５２にて始動入賞記憶数（特別図柄始動記憶数：未だ変動
表示ゲームを行っていない保留記憶数）が上限（例えば、１００個）に達していないかを
見る。
【０１１５】
始動入賞記憶数が上限に達していない場合、ステップ５３に進み、始動入賞記憶数の有無
を見る。
【０１１６】
始動入賞記憶数が有る場合、ステップ５７で始動入賞記憶数を＋１して、リターンする。
【０１１７】
一方、始動入賞記憶数が無い場合、ステップ５４で始動入賞記憶数を＋１して、ステップ
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５５、５６に進み、それぞれ所定の乱数生成処理にて生成される大当たり乱数、大当たり
図柄乱数を抽出して、図９のように遊技制御装置１００のＲＡＭ内に設定してある大当た
り関連乱数セーブ領域の大当たり乱数記憶領域Ｆ（[Ａ]、[Ｂ]）、大当たり図柄乱数記憶
領域Ｇに記憶する。
【０１１８】
図８は特図（画像表示装置４）の普段処理を示す。この処理は、変動表示ゲームに入って
いないときかつ大当り遊技中にないときに行う。
【０１１９】
ステップ６１において、始動入賞記憶数（特別図柄始動記憶数：未だ変動表示ゲームを行
っていない保留記憶数）の有無を見る。
【０１２０】
始動入賞記憶数が無い場合、ステップ６２にて普段状態設定処理を行う。これは、遊技の
デモ演出の設定等を行う。
【０１２１】
一方、始動入賞記憶数が有れば、ステップ６３、６４にて、始動入賞記憶数を－１すると
共に、大当たり乱数、大当たり図柄乱数を記憶済みかを判定する。
【０１２２】
大当たり乱数、大当たり図柄乱数を記憶済みの場合、そのままステップ６５～６７に進み
、記憶してない場合、ステップ６８～７０の処理後、ステップ６５～６７に進む。
【０１２３】
ステップ６５では、大当たり乱数取得タイミングディレイ処理を行う。このディレイ処理
では、ディレイ用乱数生成処理にて生成されるディレイ用乱数を基に、例えば０ｍｓ～１
００ｍｓ位の範囲でディレイ時間Ｔを設定する。このディレイ時間Ｔの経過後、ステップ
６６、６７の処理を行う。
【０１２４】
ステップ６６、６７では、それぞれ所定の乱数生成処理にて生成される大当たり乱数、大
当たり図柄乱数を抽出して、遊技制御装置１００のＲＡＭの大当たり乱数記憶領域Ｆ、大
当たり図柄乱数記憶領域Ｇに記憶する。
【０１２５】
ステップ６８では、停止図柄パターン乱数生成処理にて生成される停止図柄パターン乱数
を取得し、図９のように遊技制御装置１００のＲＡＭの停止図柄パターン乱数記憶領域Ｑ
に記憶する。
【０１２６】
ステップ６９では、変動パターン乱数生成処理にて生成される変動パターン乱数を取得し
、図９のように遊技制御装置１００のＲＡＭの変動パターン乱数記憶領域Ｒに記憶する。
【０１２７】
ステップ７０では、変動表示ゲームの変動開始処理をセットする。
【０１２８】
この変動開始処理では、大当たり乱数記憶領域Ｆの大当たり乱数が大当たりあるいは特定
の大当たりかどうかを判定して、大当たりあるいは特定の大当たりの場合は、大当たり図
柄乱数記憶領域Ｇの大当たり図柄乱数を基に大当たりあるいは特定の大当たりの図柄を決
定する。そして、変動パターン乱数記憶領域Ｒの変動パターン乱数を判定して変動パター
ンを決定し、その大当たりあるいは特定の大当たりの情報（図柄情報等）ならびに変動パ
ターンの情報を表示制御装置１５０に送信する。また、ハズレの場合は、停止図柄パター
ン乱数記憶領域Ｑの停止図柄パターン乱数によりハズレ図柄を決定し、そして変動パター
ン乱数記憶領域Ｒの変動パターン乱数を判定して変動パターンを決定し、図柄情報ならび
に変動パターンの情報を表示制御装置１５０に送信する。
【０１２９】
このようにすれば、保留数の上限を撤廃したとしても大当り乱数等に関わる記憶が最小の
メモリ使用量で済み、空きメモリをその他制御に使用可能にできる。
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一方、各実施の形態にあって、図１０に示すように、現変動表示ゲーム（前回の変動表示
ゲーム）における結果態様の表示中に、大当たり乱数取得タイミングディレイ処理を行い
、新たな変動表示ゲーム（第１の実施の形態にあっては、所定値Ｋ以上の始動入賞記憶に
基づく変動表示ゲーム）の大当り乱数、大当たり図柄乱数を抽出するようにできる。
【０１３１】
このようにすれば、変動表示ゲームの開始タイミングを普段どおりにできる。例えば、変
動表示ゲーム開始時点で遅延処理（大当たり乱数取得タイミングディレイ処理）を入れる
と変動開始ゲームも遅延して行われてしまいかねないが、結果態様を表示中であれば表示
中に遅延処理を行え、変動表示ゲームの開始タイミングを普段どおりにできるのである。
【０１３２】
なお、実施の形態では、遊技機として第１種パチンコ遊技機に適用した例を示したが、第
３種パチンコ遊技機や、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。
【０１３３】
また、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遊技盤を示す正面図である。
【図２】制御系のブロック構成図である。
【図３】遊技制御の内容を示すフローチャートである。
【図４】遊技制御の内容を示すフローチャートである。
【図５】遊技制御の内容を示すフローチャートである。
【図６】遊技制御装置のＲＡＭの記憶領域の説明図である。
【図７】第２の実施の形態の遊技制御の内容を示すフローチャートである。
【図８】遊技制御の内容を示すフローチャートである。
【図９】遊技制御装置のＲＡＭの記憶領域の説明図である。
【図１０】乱数抽出のタイミングチャートである。
【符号の説明】
１　遊技盤
４　画像表示装置
４ａ　表示画面
５　特別変動入賞装置
７　始動口
１４　特別図柄始動センサ
１８　特別図柄記憶表示器
１００　遊技制御装置
１５０　表示制御装置
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【図１】 【図２】

【図３】 【図４】
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【図５】 【図６】

【図７】 【図８】
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【図９】 【図１０】
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