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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数の識別情報による変動表示ゲームを実行可能な表示装置と、前記変動表示ゲームの
実行条件となる始動入賞口への入賞を監視する主制御装置と、該主制御装置から送信され
る変動表示ゲームに関する指令情報に基づき変動表示ゲームに関する制御を行う従制御装
置と、を備え、
　前記変動表示ゲームの表示結果態様が予め定められた特別結果態様となった場合に、遊
技価値の付与として特別遊技状態を発生可能な遊技機において、
　前記主制御装置は、
　前記始動入賞口への遊技球の始動入賞時に、前記特別遊技状態を発生するか否かを判定
するための乱数値を抽出する乱数抽出手段と、
　直ちに次の変動表示ゲームを開始することができない状態において前記乱数抽出手段に
より抽出された乱数値を、始動記憶として上限数の範囲内で記憶する始動記憶手段と、
　前記始動記憶手段に記憶されている乱数値と予め定められた判定値とを比較判定して前
記特別遊技状態を発生するか否かを判定する特別遊技状態発生判定手段と、
　前記始動入賞口への遊技球の始動入賞時に抽出された乱数値が１の始動記憶として前記
始動記憶手段に記憶された際に、当該１の始動記憶に対する変動表示ゲームの変動時間を
前記始動記憶手段における始動記憶数に基づいて決定する変動時間決定手段と、
　前記特別遊技状態発生判定手段により判定された判定情報及び前記変動時間決定手段に
より決定された変動時間情報を前記従制御装置に送信する情報送信手段と、を備え、
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　前記情報送信手段は、
　前記始動入賞口への遊技球の始動入賞後すみやかに、前記変動時間決定手段により決定
された前記１の始動記憶における変動時間情報を送信する一方、
　前記特別遊技状態発生判定手段により判定された前記１の始動記憶における判定情報を
、当該１の始動記憶による変動表示ゲームの変動開始時に送信する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】
本発明は、遊技機に関し、特に、遊技球が始動入賞してから変動表示ゲームが終了するま
での最短時間が決められている遊技機に関する。
【０００２】
【従来の技術】
従来、遊技機として例えばパチンコ遊技機においては、遊技盤上に、複数の識別情報によ
る変動表示ゲームを表示可能な表示装置（変動表示装置）と、始動入賞口を設け、該始動
入賞口へ遊技球が入賞した場合に、表示制御装置における表示制御により前記表示装置に
複数の識別情報を変動表示させて変動表示ゲームを行うようにしたものが知られている。
また、既に変動表示ゲームが行われている間等において再度始動入賞口へ遊技球が入賞し
た場合には、その後に変動表示ゲームを始動させる権利を始動記憶として加算記憶して、
当該変動表示ゲームが終了した後に、該始動記憶を減算すると共にその減算した始動記憶
分の変動表示ゲームを行うようになっているものも知られている。そして、始動記憶数に
は所定の上限数（例えば４個）が設定されている。
【０００３】
上記変動表示ゲームとしては、識別情報として数字等からなる複数の図柄で構成される図
柄列を、表示装置に形成された、例えば左、中、右の表示領域の各々で変動表示させるこ
とで行われ、変動表示ゲームの開始から所定時間経過した時点で、各表示領域の変動表示
を例えば左、中、右の順に停止させて各々所定の図柄を停止表示することで結果を導出す
ることとなっているものが挙げられる。
また、上記各表示領域における変動表示は、図柄列における順序に従って順次図柄を、例
えばスクロールさせながら更新表示することで行われている。なお、この表示結果態様は
、始動入賞時に抽出された乱数に基づき、例えば変動表示ゲームの開始当初で既に決定さ
れていて、該複数の表示領域の変動表示は、既に決定されている表示結果態様と一致する
ように各図柄が停止制御される。
【０００４】
そして、変動表示ゲームが終了した際に複数の表示領域の各々に停止表示された各図柄が
、予め定められた特別結果態様（大当り結果態様：例えば、「１，１，１」、「２，２，
２」・・・等のぞろ目数字の何れか）を形成した場合に、遊技価値の付与として特別遊技
状態（大当り遊技状態）を発生させ、例えば遊技盤に設けられている変動入賞装置を開状
態に変換することで、遊技者が多数の遊技球を獲得可能な状態となる。また、変動表示ゲ
ームが終了する間際、例えば左表示領域と中表示領域の変動表示が停止して、右表示領域
の変動表示のみが行われている状態で、左と中に停止表示された図柄が前記特別表示結果
と成り得るリーチ表示態様（例えば、「２，２，－」、－は未停止状態を表す）を形成し
た場合には、変動表示ゲームをリーチ状態にして、例えば右表示領域における変動表示の
速度を低速にすると共にその変動表示時間を通常よりも長くしたリーチ変動表示を行うよ
うになっている。このリーチ状態が発生することにより遊技者の特別結果態様の成立（特
別遊技状態の発生）に対する期待感が高まるのである。
【０００５】
また、上記特別結果態様が特定の図柄による特定の特別結果態様（例えば、「５，５，５
」、「７，７，７」・・等の奇数図柄によるぞろ目数字の何れか）として成立した場合に
は、通常付与される遊技価値の他に付加遊技価値を付与するようにしたものも考えられて
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いる。即ち、通常の特別結果態様（例えば、「６，６，６」等の偶数図柄によるぞろ目数
字）が成立した場合には、通常の遊技価値の付与として上記特別遊技状態のみが発生し、
特定の特別結果態様が成立した場合には、特別遊技状態の発生の他、付加遊技価値の付与
として、例えば特別遊技状態の終了後に次の特別遊技状態の発生を容易にした特定遊技状
態を発生させるようにしたものも考えられている。
前記特定遊技状態としては、例えば、特別遊技状態の終了後に変動表示ゲームにおいて特
別結果態様が成立する確率を高めた確率変動状態や、特別遊技状態の終了後に始動入賞口
へ遊技球が入賞し易いようにした始動入賞容易化状態などがある。
【０００６】
ところで、前記したような遊技機においては、遊技球が始動入賞してから変動表示ゲーム
が終了するまでに、所定時間以上の時間（例えば、最低時間５秒）が経過しなければなら
ないことになっている。ここで、前記した始動記憶がないときには、遊技球が始動入賞し
てから変動表示ゲームが開始されるまでの間にほとんどタイムラグがないため、変動表示
ゲームが例えば５秒以上の最低時間を確保したものでなければならない、ということにな
る。また、始動記憶があるときには、遊技球が始動入賞してから変動表示ゲームが開始さ
れるまでの間に時間があるため、変動表示ゲームが行われるべき最低時間は、始動記憶が
ないとき（前記した５秒以上）と比べて短い時間でよい、ということになる。
【０００７】
そこで、従来の遊技機では、遊技球が始動入賞してから変動表示ゲームが開始されるまで
の時間を計時し、当該変動表示ゲームが開始される際に、計時された時間と変動表示ゲー
ムの変動時間とを足した時間が５秒以上となるような変動時間データの中から当該変動表
示ゲームの変動時間を設定し、当該設定された変動時間で変動表示ゲームを行うようにし
たものがあった。
【０００８】
また、最近の遊技機では、遊技の進行を制御する主制御装置（遊技制御装置）の他に、該
主制御装置からの指令信号に基づいて演出制御（表示装置の表示制御等）を行う従制御装
置を備えることで、より多彩で興趣性の高い演出を行えるようになっている。さらに、始
動入賞から変動表示ゲーム開始までの計時や、変動表示ゲームや大当り発生に関するデー
タは、主制御装置で決定し、従制御装置に送るようになっていた。
【０００９】
【発明が解決しようとする課題】
しかし、始動入賞時から変動表示ゲーム開始時までの時間監視を行い、変動表示ゲームの
開始時に当該変動時間を決定するようになっていると、変動時間データ、大当りか否かの
判定データ、停止図柄データ等のデータを、全て変動表示ゲーム開始時に、主制御装置か
ら従制御装置に送る必要があり、一度に大量のデータを送付することにより、主制御装置
に負担が係ると共に、計時のために必要なデータ容量が大きいことによる主制御装置への
負担もあった。
【００１０】
この発明は、前記のような問題点を解決するためになされたもので、始動入賞時から変動
表示ゲームの開始時までの計時を行わなくても始動入賞から変動表示ゲーム終了までの時
間を所定時間以上とすることができ、その結果、主制御装置の始動記憶に関する記憶容量
を減らし、始動記憶に関する処理負担を軽減することができ、主制御装置による遊技の進
行制御を確実に行って多彩な遊技を実現することが可能な遊技機を提供することを目的と
する。
【００１１】
【課題を解決するための手段】
　前記課題を解決するため、
　請求項１に記載の発明は、
　複数の識別情報による変動表示ゲームを実行可能な表示装置と、前記変動表示ゲームの
実行条件となる始動入賞口への入賞を監視する主制御装置と、該主制御装置から送信され
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る変動表示ゲームに関する指令情報に基づき変動表示ゲームに関する制御を行う従制御装
置と、を備え、
　前記変動表示ゲームの表示結果態様が予め定められた特別結果態様となった場合に、遊
技価値の付与として特別遊技状態を発生可能な遊技機において、
　前記主制御装置は、
　前記始動入賞口への遊技球の始動入賞時に、前記特別遊技状態を発生するか否かを判定
するための乱数値を抽出する乱数抽出手段と、
　直ちに次の変動表示ゲームを開始することができない状態において前記乱数抽出手段に
より抽出された乱数値を、始動記憶として上限数の範囲内で記憶する始動記憶手段と、
　前記始動記憶手段に記憶されている乱数値と予め定められた判定値とを比較判定して前
記特別遊技状態を発生するか否かを判定する特別遊技状態発生判定手段と、
　前記始動入賞口への遊技球の始動入賞時に抽出された乱数値が１の始動記憶として前記
始動記憶手段に記憶された際に、当該１の始動記憶に対する変動表示ゲームの変動時間を
前記始動記憶手段における始動記憶数に基づいて決定する変動時間決定手段と、
　前記特別遊技状態発生判定手段により判定された判定情報及び前記変動時間決定手段に
より決定された変動時間情報を前記従制御装置に送信する情報送信手段と、を備え、
　前記情報送信手段は、
　前記始動入賞口への遊技球の始動入賞後すみやかに、前記変動時間決定手段により決定
された前記１の始動記憶における変動時間情報を送信する一方、
　前記特別遊技状態発生判定手段により判定された前記１の始動記憶における判定情報を
、当該１の始動記憶による変動表示ゲームの変動開始時に送信することを特徴としている
。
【００１２】
ここで、「遊技機」には、パチンコ遊技機、アレンジボール遊技機、雀球遊技機、スロッ
トマシンなどが含まれる。
「識別情報」には、数字、文字、記号及びキャラクタ、並びに色彩など、視覚により識別
可能な識別図柄（識別標識）等が含まれる。
「変動表示ゲーム」とは、例えば、複数の図柄から構成される図柄列を、表示装置に形成
された、複数の表示領域の各々で上から下に各図柄が移動するように変動表示させること
で行われ、変動表示ゲームの開始から所定時間経過した時点で、各表示領域の変動表示を
所定の順に停止させて各々所定の図柄を停止表示することで表示結果を導出するものが挙
げられる。
「表示装置」は、液晶表示装置、ＣＲＴ（陰極線管）表示装置、多数の発光素子を配列し
た表示装置、回転ドラムを使用したメカ式の表示装置などの単体の装置であっても、また
、これら装置の組み合わせでも良い。
変動表示ゲームの表示結果態様が「特別結果態様」となるとは、例えば、複数の図柄が「
２，２，２」や「７，７，７」のぞろ目などの予め定められた特定の組み合わせ状態で停
止することである。
「特別遊技状態」とは、通常遊技時に比べて多数の遊技球（遊技価値）を獲得し易い遊技
状態をいい、例えば、第１種のパチンコ遊技機における大入賞口（特別変動入賞装置とも
いう。）の開放状態などがある。
「変動表示ゲームに関する指令情報」には、大当りとするか否か、停止図柄、変動時間等
の情報を含む。
「従制御装置」としては、音制御装置、装飾制御装置、表示制御装置やこれらを統合した
演出制御装置等が挙げられる。
また、ここでは、始動記憶数には、当該始動入賞によって始動記憶された分を含むことと
する。しかし、始動記憶数に、当該始動入賞によって始動記憶された分を含まないように
しても良い。
なお、「始動記憶状態記憶手段」は、変動表示ゲームの実行条件が成立した際に、前記始
動記憶手段に記憶された記憶数を判定して記憶する始動記憶状態記憶判定手段を備えてい
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ても良い。
【００１３】
この請求項１に記載の発明によれば、従来のような始動入賞から変動表示ゲーム開始まで
の時間を監視する処理及び記憶容量を必要としないので、記憶容量を削減できると共に一
連の処理を迅速に行うことができる。
【００２５】
【発明の実施の形態】
以下、この発明に係る実施の形態について、図面を参照しながら説明する。
【００２６】
図１は、本発明に係る遊技機の一形態として例示するパチンコ遊技機の遊技盤を示す正面
図である。
【００２７】
この遊技盤１のガイドレール２で囲まれた遊技領域１ａでは、図示しない発射装置によっ
て発射された遊技球が流下するようになっている。また、前記遊技領域１ａには、遊技球
の通過により普通変動表示ゲームの始動条件を付与する普図始動ゲート６，６、普通変動
表示ゲームを実行可能な普通図柄（普図）表示装置７、普通図柄表示装置７での普通変動
表示ゲームの結果如何によって開閉部材９ａ，９ａを開（遊技者にとって有利な状態）閉
（遊技者にとって不利な状態）させる始動入賞口（特図始動入賞口）を兼ねた普通変動入
賞装置９、始動入賞口への遊技球の入賞に基づき変動表示ゲーム（ここでは特別変動表示
ゲーム）を実行可能な表示装置（変動表示装置）としての特別図柄（特図）表示装置４、
特別図柄表示装置４での特別変動表示ゲームの結果如何によって大入賞口５ｂを閉じた状
態（遊技者にとって不利な状態）から開放状態（遊技者にとって有利な状態）に変換する
サイクル遊技を行う特別変動入賞装置５、一般入賞口８，…、サイドランプ１２，１２、
風車と呼ばれる打球方向変換部材１４，…、多数の障害釘（図示省略）などが配設されて
いる。遊技領域１ａの最下端部中央にはアウト球を回収するためのアウト穴１３が設けら
れている。
【００２８】
普通図柄表示装置（普図表示器）７は、例えば、７セグメント型のＬＥＤなどによって構
成され、複数の普通図柄（例えば、図柄、数字、記号などの識別情報）を変動表示させる
普通変動表示ゲームを行うことが可能となっている。ここでは、前記普通図柄表示装置７
は、特別変動入賞装置５の開閉扉５ａの左側に設けられている。また、前記特別変動入賞
装置５の開閉扉５ａの右側には、普図始動ゲート６，６を遊技球が通過（普図の始動入賞
）して普通変動表示ゲームが未処理となっている未処理回数（始動記憶数）を表示する普
図始動記憶表示器（普図記憶表示器）６ａが配設されている。なお、ここでは、普図の始
動記憶の上限数は４個となっており、普図始動記憶表示器６ａは４個のＬＥＤで構成され
ている。
【００２９】
普通変動入賞装置９は、この実施の形態では表示装置（特別図柄表示装置）４の下方の遊
技領域１ａに配設されており、左右一対の開閉部材９ａ，９ａを具備している。この開閉
部材９ａ，９ａは、普段は遊技球が１個流入可能な程度の間隔で閉じた状態（遊技者にと
って不利な状態）を保持しているが、普通図柄表示装置７における普通変動表示ゲームの
結果として所定の結果態様（例えば、「７」等の当り結果態様）が表示された場合には、
普通図柄の当りとなって、普電ソレノイド６ｃ（図２）の駆動により逆「ハ」の字状に開
いて普通変動入賞装置９に遊技球が流入し易い状態（遊技者にとって有利な状態）に変換
されるようになっている。
【００３０】
この実施の形態の普通変動入賞装置９は、遊技球の流入（入賞）に基づき前記特別変動表
示ゲームの実行条件を付与する特図の始動入賞口も兼ね、その内部（入賞領域）に特図始
動センサ９ｂ（図２）を備えている。そして、当該特図始動センサ９ｂを介して、後述す
る主制御装置（ここでは、遊技制御装置２０）が、始動入賞口（普通変動入賞装置）９へ
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の遊技球の入賞を監視している。また、前記普図始動ゲート６内には、該普図始動ゲート
６を通過した遊技球を検出するための普図始動センサ６ｂ（図２）が設けられている。
【００３１】
表示装置（特別図柄表示装置）４は、例えば、液晶表示装置（ＬＣＤ：Liquid Crystal D
isplay）からなる表示部４ａを備えている。前記表示部４ａは、その表示状態が変化可能
となっており、ここでは、前記普通変動入賞装置９への遊技球の入賞に基づき、複数の特
別図柄（例えば、図柄、数字、記号などの識別情報）を変動表示可能となっている。また
、前記表示部４ａには複数の表示領域を有し、該表示領域の各々に一連の図柄を順次変動
表示させた後に停止させることで、所定の遊技価値を付与する特別遊技状態（大当り遊技
状態）の発生に関わる変動表示ゲーム（特別変動表示ゲーム）の表示が可能となっている
。
【００３２】
また、この実施の形態では、既に特別変動表示ゲームが行われている間や特別遊技状態が
発生している間等の直ちに次の特別変動表示ゲームを開始させることができない状態中に
特図始動入賞口を兼ねた普通変動入賞装置９へ遊技球が入賞した場合には、次の特別変動
表示ゲームが実行可能な状態となるまで、始動記憶手段（ここでは、遊技制御装置（主制
御装置）２０が相当する）が、前記普通変動入賞装置９への遊技球の入賞によって発生し
た特別変動表示ゲームを実行（開始）させるための権利を、始動記憶として記憶すること
が可能となっている。
なお、この実施の形態の普通変動入賞装置９は、遊技球を遊技盤１の裏側に流入させるタ
イプの始動入賞口であって、その内部（入賞領域）に特図始動センサ９ｂ（図２）を備え
ており、当該特図始動センサ９ｂで遊技球の入賞を検出している。
また、ここでは、前記始動記憶は所定の上限数の範囲内で記憶可能となっており、前記期
間中、普通変動入賞装置９に上限数より多く遊技球が入賞しても始動記憶数は上限数より
多くならないようにされている。
【００３３】
そして、特別図柄表示装置４の下部には、普通変動入賞装置９に遊技球が入賞して特別変
動表示ゲームが未処理となっている未処理回数（始動記憶数）を点灯表示する特図始動記
憶表示器４ｂが設けられている。なお、この実施の形態では、始動記憶の上限数は４個と
なっており、始動記憶表示器４ｂは４個のＬＥＤで構成されている。そして、始動記憶が
１増加する毎に１のＬＥＤが点灯表示され、始動記憶が１消化される毎に１のＬＥＤが消
灯するようになっている。
【００３４】
さらに、この実施の形態では、所定遊技条件の成立に基づき遊技者にとって有利な特定遊
技状態を発生する特定遊技状態発生手段（ここでは遊技制御装置２０が相当する）を備え
ている。所定遊技条件の成立としては、例えば、特別変動表示ゲームの表示結果態様が特
別結果態様（ぞろ目等）となる場合において、さらに当該特別結果態様が奇数図柄のぞろ
目である場合等が挙げられる。なお、この実施の形態では、特定遊技状態は、特別遊技状
態終了後に発生するようになっている。
【００３５】
特定遊技状態としては、例えば、特別遊技状態（大当り遊技状態）の終了後に、普通変動
入賞装置９の開閉部材９ａ，９ａが開状態に変換する機会を増加させたり（例えば、一の
変換機会（例えば、普通変動表示ゲームにおいて普通図柄の当りが１回導出されたとき）
における開状態への変換回数を１回から３回に増加させる）、或いは、開閉部材９ａ，９
ａが開状態に変換する期間を長くする（例えば、０．５秒から５秒に変更する）ことで、
始動入賞口としての普通変動入賞装置９へ遊技球が入賞し易いようにした始動入賞容易化
状態を発生させるようにしたものがある。また、特別遊技状態の発生確率が上がる（例え
ば、１／３００から１／５０に確率が上がる）特図確率変動状態、普図の当りの発生確率
が上がる（例えば、１／１０から９／１０に確率が上がる）普図確率変動状態、普通変動
表示ゲームの変動時間が通常時よりも短縮される（例えば、３０秒から５秒に短縮される
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）ことで単位時間当たりに普通変動入賞装置が開状態に開放される機会を増加させた普図
時短状態等がある。なお、特定遊技状態としては、前記した複数の状態の何れかを組み合
わせて行っても良い。また、特定遊技状態には、特別変動表示ゲームの実行回数や時間等
で期限設定がされているパターンと、特別遊技状態が所定回数（例えば１回）発生するま
で続けられるパターンの双方が含まれる。
【００３６】
また、ここでは、後述する結果態様示唆手段（ここでは従制御装置としての表示制御装置
４０に含まれる）によって、表示結果態様が予め定められた特別結果態様となることを示
唆する演出を行うようになっている。ここでは、後述する変動時間情報送信手段（ここで
は主制御装置としての遊技制御装置２０に含まれる）から送信された変動時間情報に対応
して表示結果態様が特別結果態様となることを示唆する演出を行う対象の変動表示ゲーム
が開始される以前に、他の変動表示ゲームが実行される毎に当該演出を行うようになって
いる。前記演出は、表示装置にキャラクタを登場させたり、背景を変更したり、効果音を
出したり、種々の演出が挙げられる。
【００３７】
特別変動入賞装置５はアタッカー形式の開閉扉（可動部材）５ａによって開閉される大入
賞口５ｂを備えている。また、開閉扉５ａは、大入賞口ソレノイド５ｅ（図２）の駆動に
より、その上端側が手前側に倒れる方向に回動して開放可能になっている。そして、前記
普通変動入賞装置９への遊技球の入賞に基づいて行われる、特別図柄表示装置４の表示部
４ａにおける特別変動表示ゲームの表示結果態様（特別図柄表示装置４の表示部４ａの各
表示領域における特別図柄の停止態様）が予め定められた特別結果態様（例えば、特別図
柄が「６，６，６」のぞろ目等の特定の組合せ態様）となって特別遊技状態（大当り遊技
状態）が発生した場合に、大入賞口５ｂを閉じた状態（遊技者にとって不利な状態）から
多数の遊技球を獲得し易い開放状態（遊技者にとって有利な状態）に変換するサイクル遊
技が行われるようになっている。
【００３８】
この大入賞口５ｂの内部（入賞領域）には、該大入賞口５ｂに入った遊技球のうち一般入
賞領域に流入した遊技球を検出するためのカウントセンサ５ｃ（図２）と、大入賞口５ｂ
に入った遊技球のうち継続入賞領域（Ｖ入賞領域，特別入賞口ともいう）に流入した遊技
球を検出するための継続センサ（特別入賞口センサ）５ｄ（図２）、及び特別入賞口に遊
技球が流入した後は遊技球を前記特別入賞口に流入させないようにして特別入賞口への遊
技球の入賞率を調整する入賞率調整用ソレノイド（図示省略）等が配設されている。
また、各一般入賞口８，…の内部（入賞領域）には、該一般入賞口８，…に入った遊技球
を検出するための入賞口センサ８ａ，…（図２）が配設されている。
【００３９】
図２は、このパチンコ遊技機に設置された主制御装置（遊技制御装置）２０と従制御装置
（例えば表示制御装置４０等）の主要制御ブロック図である。
【００４０】
図２に示すように、パチンコ遊技機は、遊技領域１ａにおける遊技に関する統括的な制御
を行う主制御装置（遊技制御装置）２０を備えている。この遊技制御装置２０は、表示制
御装置４０等の従制御装置と共に、本発明の制御装置を構成する。また、遊技制御装置２
０は、本発明の始動記憶手段、始動記憶状態記憶手段、変動時間決定手段、変動時間デー
タ記憶手段、変動時間情報送信手段、最短変動時間設定手段、始動記憶上限数増加手段、
バックアップ手段等として機能する。さらに、表示制御装置４０は、結果態様示唆手段、
バックアップ手段等として機能する。
【００４１】
遊技制御装置２０は、内部にＣＰＵ（Central Processing Unit）２１ａ、ＲＡＭ（Rando
m Access Memory）２１ｂ及びＲＯＭ（Read Only Memory）２１ｃを備えた遊技用マイク
ロコンピュータ２１、入力Ｉ／Ｆ２３ａ、出力Ｉ／Ｆ２３ｂ、発振器２２等により構成さ
れて、遊技に関する統括的な制御を行うものである。
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【００４２】
ＣＰＵ２１ａは、制御部、演算部を備え、演算制御を行う他、特別変動表示ゲーム（変動
表示ゲーム）や普通変動表示ゲームのゲーム内容決定に関与する各種乱数値なども生成し
ている。
ＲＡＭ２１ｂは、普通変動入賞装置９内に設けられた特図始動センサ９ｂのオン信号の記
憶（特図始動記憶）及び普図始動ゲート６，６に設けられた普図始動センサ６ｂのオン信
号の記憶（普図始動記憶）の記憶領域、ＣＰＵ２１ａで生成される各種乱数値の記憶領域
、各種データを一時的に記憶する記憶領域、並びに、ＣＰＵ２１ａの作業領域を備えてい
る。
ＲＯＭ２１ｃには、遊技上の制御プログラムや制御データが書き込まれている他、特別変
動表示ゲーム（変動表示ゲーム）や普通変動表示ゲームのゲーム内容を決定するための各
種判定値などが書き込まれている。
【００４３】
また、入力Ｉ／Ｆ２３ａには、図示しないローパスフィルタ及びバッファーゲートを介し
て、特図始動センサ９ｂ、普図始動センサ６ｂ，６ｂ、継続センサ５ｄ、カウントセンサ
５ｃ、入賞口センサ８ａ，…などが接続され、それら各センサから出力される検出信号が
入力Ｉ／Ｆ２３ａを介してＣＰＵ２１ａに出力されるようになっている。
【００４４】
一方、出力Ｉ／Ｆ２３ｂには、ＣＰＵ２１ａから出力される各種の制御信号が入力され、
それら制御信号は、出力Ｉ／Ｆ２３ｂから、図示しない出力ポート及びドライバーを介し
て、普図表示器（普通図柄表示装置）７、普電ソレノイド６ｃ、普図始動記憶表示器６ａ
（図２では図示省略）、特図始動記憶表示器４ｂ（図２では図示省略）、大入賞口ソレノ
イド５ｅ、入賞率調整用ソレノイド（図示省略）、排出制御装置３０、表示制御装置４０
、装飾制御装置５０、音制御装置６０、盤用外部情報出力部８１などに出力されている。
【００４５】
前記排出制御装置３０は、遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａから出力される賞球制御指令
やカードユニット（図示省略）等から出力される貸球制御指令に基づいて、球排出ユニッ
ト（図示省略）から所要数の遊技球（賞球、貸球）を排出させる制御を行うものである。
【００４６】
装飾制御装置５０は、遊技制御装置２０から出力される装飾制御指令に基づいて、各種装
飾ランプ・ＬＥＤ（例えば、サイドランプ１２）の発光状態を制御するものである。また
、音制御装置６０は、遊技制御装置２０から出力される音制御指令に基づいて、スピーカ
から出力される効果音や音声の制御を行うものである。
また、盤用外部情報出力部８１は、遊技制御装置２０からパチンコ遊技機の外部に対し出
力される外部情報を中継するものである。
【００４７】
遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａは、例えば、特図始動センサ９ｂからの検出信号（始動
信号）の入力等に基づき、ＲＡＭ２１ｂに記憶されている乱数値を抽出し、該乱数値と、
予めＲＯＭ２１ｃに記憶されている判定値との比較により、遊技者に対する遊技価値の付
与として特別遊技状態を発生するか否かを決定する。
また、該決定に基づいて、表示制御装置４０に表示データを送って表示装置４に変動表示
ゲームを行わせたり、音制御装置６０に音データを送って、スピーカより出力される効果
音を制御したり、装飾制御装置５０に装飾データを送って、ランプ等の点灯状態を制御し
たりする。
さらに、遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａは、入賞口スイッチ８ａ，…、特図始動センサ
９ｂ、カウントスイッチ５ｃから入賞球の検出信号が入力された場合に、それら検出信号
に基づいて、排出制御装置３０に賞球データを送って所要数の賞球を排出させる制御も行
う。
【００４８】
表示制御装置４０は、遊技制御装置２０からの指令に基づき特別図柄表示装置４の表示部
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４ａの表示制御を行うものであり、ＣＰＵ（Central Processing Unit）、ＲＯＭ（Read 
Only Memory）、ＲＡＭ（Random Access Memory）及びＤＭＡＣ（Direct Memory Access 
Controller）、発振器、ＶＤＣ（Video Digital Controller）、フォントＲＯＭ、ＶＤＣ
の電気信号（入力信号）を光信号（出力信号）に変換させる際のγ補正を行うγ補正回路
、インターフェイスなどを備えている。
【００４９】
ＣＰＵは、その内部に制御部、演算部、各種カウンタ、各種レジスタなどを備え、遊技制
御装置２０とインターフェイスを介して接続され、遊技制御装置２０の制御下、特別図柄
表示装置４の表示制御を行っている。その制御データは発振器からのパルスに同期させて
ＶＤＣに送られる。
ＲＯＭには、特別図柄表示装置４の表示制御を行うための表示制御プログラムや表示制御
データ等が書き込まれている。
ＲＡＭは、各種データを一時的に記憶する記憶領域とＣＰＵの作業領域などを備えている
。
ＤＭＡＣは、遊技用マイクロコンピュータ２１からの表示制御情報（指令）に対し、ＣＰ
Ｕとのアクセスなしで直接各メモリーやＶＤＣ等の間で表示制御データのやり取りを行っ
ている。
【００５０】
フォントＲＯＭには、特別変動表示ゲーム用の図柄の表示データ、背景画像の表示データ
、リーチ状態画像の表示データ、遊技内容を説明する文字の表示データなどが書き込まれ
ている。
ＶＤＣの内部には、スプライトＲＡＭ、パレットＲＡＭ、Ｖ－ＲＡＭ等が備えられていて
、次のような画像データ制御を行っている。
即ち、ＶＤＣは、ＣＰＵからの指令信号を受けて、フォントＲＯＭから特別図柄や背景画
像の表示データを取り出して編集する。そして、その指令信号に含まれる配色データに基
づいて、その編集した画像データに対し配色の指定をパレットＲＡＭで行い、次いでスプ
ライトＲＡＭにて特別図柄やキャラクタ等の画像編集を行う。
この編集された画像データ信号はγ補正回路で補正された後、Ｖ＿ＳＹＮＣやＨ＿ＳＹＮ
Ｃと同期させて特別図柄表示装置４に送信され、この特別図柄表示装置４の表示部４ａに
おいて表示される。
なお、遊技制御装置（主制御装置）２０を始めとするこれら各制御装置（従制御装置）は
、電源供給装置９０から電源を供給されている。また、遊技制御装置（主制御装置）２０
及び表示制御装置（従制御装置）４０には、前記電源供給装置９０からの電源供給がスト
ップした際に作動し、それぞれの記憶情報を保持可能とするバックアップ手段（バックア
ップ電源：図示省略）が備えられている。これにより、遊技店において、万が一停電等の
不測の事態が生じた場合、始動口入賞の始動記憶数を確実に記憶しておくことができる。
【００５１】
以下、図３～図８を用いて、遊技球の始動入賞による始動記憶数と変動表示ゲームの変動
時間に関して説明する。
【００５２】
図３の（ａ）に示すように、変動表示ゲームＸが実行されている間に、始動入賞口９に遊
技球が入賞したことを特図始動センサ９ｂが検出する（Ａ１）と、遊技制御装置（主制御
装置）２０が、当該遊技球が入賞したタイミングに基づき（ここでは、遊技球入賞後すみ
やかに）、表示制御装置（従制御装置）４０に対して、変動時間決定手段（ここでは、遊
技制御装置２０に含まれる）により決定された変動時間を示す情報を送信する（Ａ２）。
停止図柄、大当りか否かについては、変動表示ゲームＡの変動開始時に送信される。この
変動時間情報（変動表示ゲームに関する指令情報）は、１の始動記憶（遊技球の入賞）に
対して、当該遊技球の入賞時の始動記憶手段における始動記憶数（又は始動記憶の有無）
に応じて、変動時間を変えて送信可能となっており、当該始動入賞からこの始動入賞に対
する変動表示ゲームが終了するまでの時間が所定時間（ここでは５秒）以上となるように
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決定される。なお、従来は、図３の（ｂ）に示すように、変動表示ゲームＹが実行されて
いる間に、センサが始動入賞を検出後（Ｂ１）、変動表示ゲームＢ開始時（Ｂ２）に前記
変動時間データも送信するようになっていた。
【００５３】
まず、始動入賞口９に遊技球が入賞すると、図４に示すように、始動口入賞処理が行われ
る。この始動口入賞処理においては、まず普通変動入賞装置（始動入賞口）９の特図始動
センサ９ｂで遊技球を検出したか否かの判定を行う（ステップＳ１）。
【００５４】
ここで、特図始動センサ９ｂが遊技球を検出したと判定された場合には、次に、遊技制御
装置２０から大当り決定用乱数値を抽出し、ＲＡＭ２１ｂに記憶しておく（ステップＳ２
）。さらに、図柄決定用乱数値を抽出しＲＡＭ２１ｂに記憶させる（ステップＳ３）。次
に、現在の始動記憶数を始動記憶状態記憶手段に記憶しておく（ステップＳ４）。また、
当該始動入賞により、大当りとなるか否かを判定する大当り判定処理を行う（ステップＳ
５）。さらに、図柄決定処理により、変動表示ゲームが終了したときの停止図柄、すなわ
ち表示結果態様の図柄を決定する（ステップＳ６）。
【００５５】
そして、前記始動記憶状態記憶手段により記憶された始動記憶数（始動記憶状態）に基づ
き、変動時間決定手段（ここでは主制御装置としての遊技制御装置２０に含まれる）が、
変動表示ゲームの変動時間を決定する変動時間決定処理（ステップＳ７）を行い、送信処
理（ステップＳ８）を行う。ここでは、始動入賞時には、変動時間情報送信手段により、
変動時間情報を従制御装置である表示制御装置４０に送信し、変動開始時に停止図柄や大
当りか否かの判定値を送信するようになっている。
【００５６】
また、ここでは、前記変動時間決定手段は、第１の変動時間データと、該第１の変動時間
データよりも短い変動時間である第２の変動時間データと、を記憶する変動時間データ記
憶手段を含み、前記始動記憶が有る状態において始動入賞口へ遊技球が入賞した場合に選
択可能な変動時間データの中で最も短い変動時間に第２の変動時間データを設定し、前記
始動記憶が無い状態において始動入賞口へ遊技球が入賞した場合に選択可能な変動表示デ
ータの中で最も短い変動時間に第１の変動時間データを設定するようになっている。
さらに、前記変動時間決定手段は、１の始動記憶が記憶される際の始動記憶手段における
始動記憶数に基づいて、最短変動時間（前記第１の変動時間データと第２の変動時間デー
タの内容）を設定可能な最短変動時間設定手段を備えている。
【００５７】
前記変動時間決定処理では、図５に示すように、まず、入賞時の始動記憶数の判定を行う
（ステップＳ７１）。なお、ここでは、それまでに記憶されていた始動記憶数に、当該始
動入賞による始動記憶分を加えた数を入賞時の始動記憶数としている。
ここで、始動記憶数が１のときには、図６における変動パターンテーブル１を選択し（ス
テップＳ７２）、その中から変動時間（変動パターン）を選択決定する（ステップＳ７６
）。この変動パターンテーブル１は、全て５秒以上のパターンで構成されている。
Ｓ７１において、始動記憶数が２のときには、図６における変動パターンテーブル２を選
択し（ステップＳ７３）、その中から変動時間（変動パターン）を選択決定する（ステッ
プＳ７６）。
Ｓ７１において、始動記憶数が３のときには、図６における変動パターンテーブル３を選
択し（ステップＳ７４）、その中から変動時間（変動パターン）を選択決定する（ステッ
プＳ７６）。
Ｓ７１において、始動記憶数が４のときには、図６における変動パターンテーブル４を選
択し（ステップＳ７５）、その中から変動時間（変動パターン）を選択決定する（ステッ
プＳ７６）。
なお、変動パターンテーブル２～４は、変動パターンテーブル１の最短時間データ（第１
の変動時間データ）より短い第２の変動時間データを含んでいる。
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【００５８】
なお、ここでは、特別遊技状態中は始動記憶の上限を変更（増加）可能となっている。す
なわち、前記始動記憶手段は、所定条件の成立に基づいて、始動記憶可能な上限を増加さ
せる始動記憶上限数増加手段を含むようになっている。
これにより、記憶数の上限が増加するので、従来、遊技者、特に熟練者が行っていた始動
記憶満タン状態の止め打ち作業を行わなくても良く、熟練者に親切な設計とすることがで
きる。また、請求項１と組み合わせた効果では、必要なＲＡＭ容量を削減しているため、
機種開発の際、記憶上限を増加させるにしても容量に余裕があり、容易に記憶容量を増加
させやすい効果も生じる。
【００５９】
この始動記憶上限変更処理では、図７に示すように、特別遊技状態中であれば（ステップ
Ｓ１１）、始動記憶の上限を８にする（ステップＳ１２）。Ｓ１１で、特別遊技状態中で
ないときは、始動記憶数を５個以上あるか否かの判定を行う（ステップＳ１３）。ここで
、５個以上あれば始動記憶の上限の減少処理を行う（ステップＳ１５）。また、４個以下
であるときには、始動記憶の上限を４にする（ステップＳ１４）。
【００６０】
この実施の形態では、結果態様示唆手段により、変動時間情報の受信に基づいて、当該変
動時間情報に対応する変動表示ゲームが開始される以前から、当該変動時間情報に対応す
る変動表示ゲームの表示結果態様が予め定められた特別結果態様（大当り）となることを
示唆する演出（大当り予告）が行われるようになっている。ここでは、まず、表示制御装
置４０が、特定（適宜決定）の変動時間データ（変動時間情報）を受信しているか否か（
ステップＳ２１）の判定を行い、受信していれば、所定の割合（適宜決定）で大当り予告
画像の表示を行うようになっている（ステップＳ２２）。
【００６１】
以上のように、この実施の形態における遊技機によれば、従来のような始動入賞から変動
表示ゲーム開始までの時間を監視する処理及び記憶容量を必要としないので、記憶容量を
削減できると共に一連の処理を迅速に行うことができる。
【００６２】
また、この実施の形態では、始動記憶がない場合は、最も短い変動時間を長く設定するこ
とができ、始動記憶がある場合は、最も短い変動時間を前者よりも短く設定することがで
きる。これにより、変動表示ゲームの変動時間を、始動記憶の有無に応じて変化させるこ
とができ、状況に応じた変動表示ゲームを行うことができる。
【００６３】
さらに、この実施の形態では、従来、変動開始時（主制御装置から従制御装置に変動時間
情報を送信するタイミング）に変動時間を決定していたが、変動開始時は送信処理等が重
いため、予め変動時間を決めて送信しておくことで変動表示ゲーム開始時の送信時の処理
が軽減できる。
【００６４】
またさらに、この実施の形態では、例えば、変動開始していない始動記憶がある状態で変
動表示ゲームが行われている場合には、当該実行されている変動表示ゲームを楽しめるの
に加え、その後実行される始動記憶分の変動表示ゲームに対しても期待感を抱かせること
ができる興趣性の高い遊技内容とすることができる。
【００６５】
また、この実施の形態では、特別結果態様となることを示唆する演出を複数回行うことに
より、更に期待感を抱かせることができる興趣性の高い遊技内容とすることができる。
【００６６】
さらに、この実施の形態では、始動記憶数にあわせて、１の始動記憶に対する最短の変動
時間を設定できるため、効率良く変動表示ゲームを行うことができ、始動記憶のオーバー
フローのような無駄をなくすことが可能となる。
【００６７】
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また、本発明は、前記実施の形態のパチンコ遊技機に限られるものではなく、例えば、そ
の他のパチンコ遊技機、アレンジボール遊技機、雀球遊技機、スロットマシンなどの遊技
機にも適用可能である。
さらに、今回開示された実施の形態はすべ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。本発明の範囲は前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すべての変更が含まれることが意
図される。
【００６８】
【発明の効果】
　この発明に係る遊技機によれば、始動入賞時から変動表示ゲームの開始時までの計時を
行わなくても始動入賞から変動表示ゲーム終了までの時間を所定時間以上とすることがで
き、その結果、主制御装置の始動記憶に関する記憶容量を減らし、始動記憶に関する処理
負担や変動表示ゲームの開始時の送信時の処理負担を軽減することができ、主制御装置に
よる遊技の進行制御を確実に行って多彩な遊技を実現することが可能となる。
【図面の簡単な説明】
【図１】本発明に係る遊技機として例示するパチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図である
。
【図２】遊技制御装置及び他の装置の構成の一例を示す主要制御ブロック図である。
【図３】始動入賞があってから変動表示ゲームが開始されるまでの信号送信を、本発明と
従来で比較したタイムチャートである。
【図４】始動口入賞処理を示すフローチャートである。
【図５】変動時間決定処理を示すフローチャートである。
【図６】複数の変動パターンテーブルを示す図である。
【図７】始動入賞上限変更処理を示すフローチャートである。
【図８】大当たり予告処理を示すフローチャートである。
【符号の説明】
１　　　遊技盤
４　　　特別図柄表示装置（表示装置）
９　　　普通変動入賞装置（始動入賞口）
２０　　遊技制御装置（主制御装置、始動記憶手段、始動記憶状態記憶手段、変動時間決
定手段、変動時間データ記憶手段、変動時間情報送信手段、最短変動時間設定手段、始動
記憶上限数増加手段、バックアップ手段）
４０　　表示制御装置（従制御装置、結果態様示唆手段、バックアップ手段）
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