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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技領域に遊技媒体を発射することにより遊技を行い、識別情報の可変表示を行い表示
結果を導出する可変表示手段に予め定められた特定表示結果が導出されたことにもとづい
て、遊技者にとって有利な特定状態に制御する遊技機であって、
　遊技の進行制御を行うとともに、制御情報を送信する遊技制御手段と、
　前記遊技制御手段から受信した制御情報に基づいて演出の制御を行う演出制御手段と、
　前記遊技領域における遊技媒体が流下する流下経路のうちの第１経路に設けられ、遊技
媒体が進入可能な第１状態と遊技媒体が進入不可能または進入困難な第２状態とに変化す
る変動入賞装置と、
　前記流下経路のうち、前記第１経路とは異なる第２経路に設けられ、遊技媒体の進入に
伴って前記可変表示の実行条件が成立する始動入賞装置と
　を備え、
　通常遊技状態において遊技媒体が前記第１経路に向けて発射された場合、前記第２経路
に向けて発射されるよりも遊技者にとって不利となるものであり、
　前記遊技制御手段は、
　前記特定状態において遊技媒体が前記第１経路に向けて発射された場合、前記第２経路
に向けて発射されるよりも遊技者にとって有利となる位置に設けられた前記変動入賞装置
を制御する変動入賞制御手段と、
　前記特定状態が終了した後に遊技状態が変化する際、前記可変表示が実行されるときに
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可変開始制御情報を送信する可変開始制御情報送信手段と、
　前記特定状態が終了した後に遊技状態が変化する際、前記可変表示が実行されないとき
に非可変制御情報を送信する非可変制御情報送信手段と
　を含み、
　前記演出制御手段は、
　前記特定状態に制御されるときに、遊技媒体を前記第１経路に発射すべきことを遊技者
に報知する状態時報知を行う特定状態時報知手段と、
　前記特定状態が終了した後、前記可変開始制御情報を受信したことに基づいて、遊技媒
体を前記第２経路に向けて発射すべきことを遊技者に報知する終了後報知を行う特定状態
終了後報知手段と
　を含み、
　前記特定状態終了後報知手段は、前記特定状態が終了した後、前記非可変制御情報を受
信したときにも終了後報知を行い、
　前記遊技制御手段は、
　前記可変表示を開始するときに、前記可変表示における特定演出の実行態様と、前記可
変表示における特定演出以外の通常演出の実行態様とを決定する決定手段
　を含み、
　前記可変開始制御情報送信手段は、前記可変開始制御情報として、前記決定手段により
決定された前記通常演出の実行態様を指示する第１情報と、前記決定手段により決定され
た前記特定演出の実行態様を指示する第２情報とを送信し、
　前記演出制御手段は、前記第１情報と前記第２情報に基づいて前記可変表示手段におけ
る前記可変表示を制御する
　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、遊技領域に遊技媒体を発射することにより遊技を行い、各々を識別可能な複
数種類の識別情報の可変表示を行い表示結果を導出する可変表示手段を備え、識別情報の
可変表示結果として予め定められた特定表示結果が導出されたときに、遊技者にとって有
利な特定遊技状態に制御する遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、遊技球などの遊技媒体を発射装置によって遊技領域に発射し、遊技領域
に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技媒体が入賞すると、所定個の賞球が遊技者
に払い出されるものがある。また、入賞領域に遊技媒体が入賞する（始動条件が成立する
）と識別情報を変動可能に表示（可変表示）する可変表示手段が設けられ、可変表示手段
において識別情報の可変表示の表示結果が特定表示結果（大当り図柄）となった場合に遊
技者にとって有利な特定遊技状態（大当り遊技状態）に制御可能になるように構成された
ものがある。
【０００３】
　また、遊技領域に複数の始動入賞口が設けられ、所定の遊技状態に制御された場合に遊
技者が狙うべき入賞口を変化させるようにしたものとして、例えば大当り遊技状態になっ
た場合に、遊技領域の右側に設けられた大入賞口を開放状態とし、右打ちすることで多く
の賞球を得られるようにするとともに、大当たり終了後に特典遊技として所謂時短状態が
付与されることで、右側の第２始動入賞口に設けられた可変入賞球装置（所謂電チュー）
の開放回数や時間が長くなり、右打ちすることにより該第２始動入賞口への入賞割合が通
常時よりも高まるようにしたものがあった。
【０００４】
　そしてこのようなパチンコ遊技機において、時短状態が終了した後、主制御部から送信
された変動開始コマンドを演出制御部が受信したことに基づき、通常遊技状態であるとき
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に第２始動入賞口の近傍に設けられたゲートを遊技球が通過したか否かを判定し、遊技球
が検出されたと判定された場合には、変則打ち（右打ち）がなされていることを報知する
報知演出を実行するものがあった（例えば、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２０１０－６９０８７号公報（第１５－１６頁、第１１図）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　しかし、上記特許文献１に記載の遊技機では、演出制御部は主制御部からのコマンド受
信に基づいて報知演出を実行するため、時短状態の終了後、演出制御部が変動開始コマン
ドを受信し、かつ、ゲートに遊技球が進入しない限り報知演出は実行されない。すなわち
、時短状態の終了後、第１始動入賞口やゲートに遊技球が進入しない限り報知演出は実行
されないので、例えば第１始動入賞口やゲートへ遊技球が進入するまでに時間がかかり報
知演出の実行が遅れると、遊技者が長時間にわたり不利な遊技を続けて損をしてしまうと
いう問題があった。
【０００７】
　本発明は、このような問題点に着目してなされたもので、前記特定遊技状態が終了した
後に遊技状態が変化する際、遊技者が気付かないうちに不利な遊技を続けてしまうことを
回避できる遊技機を提供することを目的としている。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　前記課題を解決するために、本発明の請求項１に記載の遊技機は、遊技領域（左遊技領
域２Ａ，右遊技領域２Ｂ）に遊技媒体を発射することにより遊技を行い、識別情報の可変
表示を行い表示結果を導出する可変表示手段（第１及び第２特別図柄表示装置４Ａ、４Ｂ
や画像表示装置５など）に予め定められた特定表示結果（大当り図柄や大当り組合せの確
定飾り図柄など）が導出されたことにもとづいて、遊技者にとって有利な特定状態（大当
り遊技状態や時短状態、時短付確変状態など）に制御する遊技機であって、遊技の進行制
御を行うとともに、制御情報（演出制御コマンド）を送信する遊技制御手段（遊技制御用
マイクロコンピュータ１００）と、前記遊技制御手段から受信した制御情報に基づいて演
出の制御を行う演出制御手段（演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ１２０Ａ
）と、前記遊技領域における遊技媒体が流下する流下経路のうちの第１経路（右遊技領域
２Ｂなど）に設けられ、遊技媒体が進入可能な第１状態（開放状態など）と遊技媒体が進
入不可能または進入困難な第２状態（閉鎖状態など）とに変化する変動入賞装置（例えば
普通可変入賞球装置６Ｂ，特別可変入賞球装置７など）と、前記流下経路のうち、前記第
１経路とは異なる第２経路（左遊技領域２Ａなど）に設けられ、遊技媒体の進入に伴って
前記可変表示の実行条件が成立する始動入賞装置（普通入賞球装置６Ａ）とを備え、通常
遊技状態において遊技媒体が前記第１経路に向けて発射された場合、前記第２経路に向け
て発射されるよりも遊技者にとって不利となるものであり（例えば普通入賞球装置６Ａよ
りも普通可変入賞球装置６Ｂ遊技球の進入確率が低くなること）、前記遊技制御手段は、
前記特定状態において遊技媒体が前記第１経路に向けて発射された場合、前記第２経路に
向けて発射されるよりも遊技者にとって有利となる位置に設けられた前記変動入賞装置を
制御する変動入賞制御手段（遊技制御用マイクロコンピュータ１００がステップＳ２６に
て普通図柄プロセス処理で時短制御を行う部分やステップＳ１１４～Ｓ１２０を行う部分
）と、前記特定状態が終了した後に遊技状態が変化する際、前記可変表示が実行されると
きに可変開始制御情報（変動開始コマンド）を送信する可変開始制御情報送信手段（遊技
制御用マイクロコンピュータ１００がステップＳ２６４にて行う処理）と、前記特定状態
が終了した後に遊技状態が変化する際、前記可変表示が実行されないときに非可変制御情
報（客待ちデモ指定コマンド）を送信する非可変制御情報送信手段（遊技制御用マイクロ
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コンピュータ１００がステップＳ２５０にて行う処理）とを含み、前記演出制御手段は、
前記特定状態に制御されるときに、遊技媒体を前記第１経路に発射すべきことを遊技者に
報知する状態時報知（右打ち指示報知）を行う特定状態時報知手段（演出制御用マイクロ
コンピュータ１２０のＣＰＵ１２０ＡがステップＳ６０７，６１２の処理に基づいて報知
を行う部分）と、前記特定状態が終了した後、前記可変開始制御情報を受信したことに基
づいて、遊技媒体を前記第２経路に向けて発射すべきことを遊技者に報知する終了後報知
（左打ち指示報知）を行う特定状態終了後報知手段（演出制御用マイクロコンピュータ１
２０のＣＰＵ１２０ＡがステップＳ８４０～Ｓ８４５の処理に基づいて報知を行う部分）
とを含み、前記特定状態終了後報知手段は、前記特定状態が終了した後、前記非可変制御
情報を受信したときにも終了後報知を行い（演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣ
ＰＵ１２０ＡがステップＳ１８８，１８９の処理を行う部分）、前記遊技制御手段は、前
記可変表示を開始するときに、前記可変表示における特定演出の実行態様と、前記可変表
示における特定演出以外の通常演出の実行態様とを決定する決定手段（遊技制御用マイク
ロコンピュータ１００がステップＳ１１０，Ｓ１１１にて行う処理）を含み、前記可変開
始制御情報送信手段は、前記可変開始制御情報として、前記決定手段により決定された前
記通常演出の実行態様を指示する第１情報（通常演出コマンド）と、前記決定手段により
決定された前記特定演出の実行態様を指示する第２情報（特定演出コマンド）とを送信し
、前記演出制御手段は、前記第１情報と前記第２情報に基づいて前記可変表示手段におけ
る前記可変表示を制御する（演出制御用マイクロコンピュータ１２０は２つのコマンドの
組合せから導かれる変動時間にもとづいて変動表示における演出制御を行う部分）。この
特徴によれば、遊技者にとって有利となる遊技媒体の発射領域が異なっても、遊技媒体を
発射すべき領域が遊技者に報知されるので、遊技者が不利な領域に遊技媒体を打ち続けて
しまうことが防止される。また、特定遊技状態の終了後、例えば所定領域に遊技媒体を打
ち続けると、所定領域以外にある始動入賞装置に遊技媒体が入賞しにくくなり可変表示が
実行されないため、特定遊技状態終了後報知手段は、可変開始制御情報の受信に基づく終
了後報知の実行が困難となるが、可変表示が実行されなくても、非可変制御情報の受信に
基づく終了後報知が可能となるため、遊技者が所定領域に遊技媒体を無駄に打ち続けてし
まうことを回避できる。尚、前記特定遊技状態において遊技媒体が所定領域に向けて発射
された場合、該所定領域以外に向けて発射されるよりも遊技者にとって有利となるとは、
例えば特定遊技状態の一例としての大当り遊技状態や時短状態において、変動入賞装置が
第１状態となって始動入賞装置よりも遊技媒体の進入確率が高くなることで、入賞の発生
に伴う賞遊技媒体数が増加したり、可変表示の始動条件が成立しやすくなることなどを含
む。また、通常遊技状態であるときに遊技媒体が前記所定領域に向けて発射された場合、
該所定領域以外に向けて発射するよりも遊技者にとって不利となるとは、例えば通常遊技
状態において、変動入賞装置が第２状態となって始動入賞装置よりも遊技媒体の進入確率
が低くなることで、入賞の発生による賞遊技媒体数が減少したり、可変表示の始動条件が
成立しにくくなることなどを含む。
【０００９】
　本発明の手段１に記載の遊技機は、請求項１に記載の遊技機であって、
　前記演出制御手段（演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ１２０Ａ）は、前
記非可変制御情報（客待ちデモ指定コマンド）を受信したことに基づいて、所定の演出手
段（画像表示装置５や遊技効果ランプ９）により待機演出（デモ演出）を実行可能である
、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、待機演出のために送信される制御情報を利用して終了後報知を行う
ことができるため、制御情報の種類を増加させなくて済む。
【００１０】
　本発明の手段２に記載の遊技機は、請求項１または手段１に記載の遊技機であって、
　前記特定遊技状態終了後報知手段（演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ１
２０ＡがステップＳ８４０～Ｓ８４５の処理に基づいて報知を行う部分）は、前記非可変
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制御情報（客待ちデモ指定コマンド）の受信に基づく前記終了後報知（第２左打ち指示報
知ＡＬ２）を、前記可変開始制御情報（変動開始コマンド）を受信したことに基づく前記
終了後報知（第１左打ち指示報知ＡＬ１）よりも遊技者が認識困難な報知態様にて行う、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、遊技者が所定領域以外に遊技媒体を打ち出しているにも関わらず始
動入賞装置に遊技媒体が入賞せずに、特定遊技状態終了後報知手段による終了後報知が行
われたことが周囲に悟られにくくなるので、遊技者に不快感を与えることを回避できる。
【００１１】
　本発明の手段３に記載の遊技機は、手段２に記載の遊技機であって、
　前記特定遊技状態終了後報知手段（演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ１
２０ＡがステップＳ８４０～Ｓ８４５の処理に基づいて報知を行う部分）は、
　前記特定遊技状態（大当り遊技状態や時短状態、時短付確変状態など）が終了してから
前記可変開始制御情報（変動開始コマンド）を受信した回数が第１回数（３回）に到達す
るまで、該可変開始制御情報を受信するごとに前記終了後報知（左打ち指示報知）を実行
し、
　前記受信した回数が前記第１回数よりも少ない回数である第２回数（２回）に到達して
から該第１回数に到達するまで（２回目及び３回目）に行う前記終了後報知（第２左打ち
指示報知ＡＬ２）を、前記受信した回数が前記第２回数に到達するまでに行う前記終了後
報知（第１左打ち指示報知ＡＬ１）よりも遊技者が認識困難な報知態様にて行う、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、特定遊技状態の終了後、可変表示が複数回実行されるまで終了後報
知が行われることで遊技者が報知を見逃しにくくなるばかりか、第２回数以降は遊技者が
認識困難な報知態様にて報知が行われるため、繰り返しの報知により遊技者に不快感を与
えることを回避できる。
【００１２】
　本発明の手段４に記載の遊技機は、請求項１または手段１～３のいずれかに記載の遊技
機であって、
　前記変動入賞制御手段（遊技制御用マイクロコンピュータ１００がステップＳ２６にて
普通図柄プロセス処理やステップＳ１１４～Ｓ１２０を行う部分）は、前記特定遊技状態
（大当り遊技状態や時短状態、時短付確変状態など）であるときに、前記変動入賞装置（
例えば普通可変入賞球装置６Ｂ，特別可変入賞球装置７など）を、遊技媒体が進入しやす
い第１変化態様（例えば２９秒間あるいは１０個の入賞球が発生するまでの期間にて大入
賞口を開放状態する態様など）と、該第１変化態様よりも遊技媒体が進入しにくい第２変
化態様（例えば０．５秒間だけ大入賞口を開放状態とする態様など）とのうち、いずれか
の変化態様で前記第１状態（開放状態など）と前記第２状態（閉鎖状態など）とに制御可
能であり、
　前記特定遊技状態時報知手段は、前記変動入賞制御手段により前記変動入賞装置が前記
第１状態に制御されることに基づいて、遊技媒体を前記所定領域に発射すべきことを遊技
者に報知するとともに、前記変動入賞装置の変化態様が前記第１変化態様であることに対
応して第１報知態様（例えば第１右打ち指示報知ＡＲ１など）を行う一方で、前記変動入
賞装置の変化態様が前記第２変化態様であることに対応して前記第１報知態様とは異なる
第２報知態様知（例えば第２右打ち指示報知ＡＲ２など）にて前記報知を行う（演出制御
用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ１２０Ａが、ステップＳ６０７、Ｓ６１２の処理
を実行する部分）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、変動入賞装置の変化態様が第１変化態様であることに対応して第１
報知態様にて報知が行われ、第２変化態様であることに対応して第２報知態様にて報知が
行われる。さらに、遊技者に適切な発射操作を指示するとともに、変動入賞装置の変化態
様を認識させることができる。
【００１３】
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　本発明の手段５に記載の遊技機は、手段４に記載の遊技機であって、
　遊技媒体（遊技球）を前記所定領域（右遊技領域２Ｂなど）に発射すべきことを示す信
号（例えば発射位置指定信号など）を遊技機の外部に出力するための発射信号出力処理（
例えばステップＳ１７３、Ｓ１７５の処理など）を実行する信号出力処理手段（例えばス
テップＳ３０の試験端子処理を実行するＣＰＵ１０４など）を備え、
　前記信号出力処理手段は、前記変動入賞装置の変化態様が前記第１変化態様であるか前
記第２変化態様であるかにかかわらず、共通の前記発射信号出力処理を実行する（例えば
ステップＳ１７１におけるＮｏの判定に基づきステップＳ１７３～Ｓ１７５の処理を実行
する）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、変動入賞装置が第１状態に制御されることに対応して、その変化態
様が第１変化態様であるか第２変化態様であるかにかかわらず、遊技媒体を所定領域に発
射すべきことを示す信号を外部出力するための発射信号出力処理が共通して実行される。
これにより、信号が外部出力されるにもかかわらず報知が行われない事態を防止して、遊
技の公正を保持することができる。
【００１４】
　本発明の手段６に記載の遊技機は、請求項１または手段１～５のいずれかに記載の遊技
機であって、
　遊技媒体（遊技球）が前記変動入賞装置（例えば普通可変入賞球装置６Ｂ，特別可変入
賞球装置７など）に進入することを含む所定の遊技結果に応じて景品として所定数の遊技
媒体（例えば１０個の賞球など）を払い出すための払出条件が成立したことに基づいて、
該払出条件が成立したことを示す払出条件成立信号を遊技機の外部に出力するための信号
出力処理を実行する信号出力処理手段（例えばステップＳ１３７～Ｓ１４５、Ｓ１４７の
処理を実行する遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０４など）を備える、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、所定の払出条件が成立したときに、その払出条件が成立したことを
示す払出条件成立信号を外部出力するための信号出力処理が実行される。これにより、遊
技機の外部において、払出条件の成立タイミングを正確に把握することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１５】
【図１】この実施の形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】主基板と各種制御基板や電気部品との接続例を示すブロック図である。
【図３】遊技制御用マイクロコンピュータの構成例を示す図である。
【図４】払出制御用マイクロコンピュータの構成例を示す図である。
【図５】演出制御コマンドの内容などを例示する説明図である。
【図６】払出制御コマンドの内容などを例示する説明図である。
【図７】特図表示結果決定テーブルの構成例を示す図である。
【図８】大当り種別決定テーブルの構成例を示す図である。
【図９】変動パターンを例示する図である。
【図１０】遊技制御用データ保持エリアの構成例を示すブロック図である。
【図１１】遊技制御用マイクロコンピュータにおけるポート出力例を示す説明図であ　　
る。
【図１２】遊技制御用マイクロコンピュータにおけるポート入力例を示す説明図であ　　
る。
【図１３】演出モードの移行例を示す説明図である。
【図１４】演出制御パターンテーブルの構成例を示す図である。
【図１５】各演出モードの背景画像の一例を示す図である。
【図１６】演出制御パターンの構成例等を示す図である。
【図１７】払出制御用マイクロコンピュータにおけるポート出力例を示す説明図であ　　
る。
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【図１８】払出制御用マイクロコンピュータにおけるポート入力例を示す説明図であ　　
る。
【図１９】外部出力される各種信号を示す図である。
【図２０】遊技制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図２１】遊技制御用タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図２２】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２３】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２４】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２５】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２６】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２７】大当り終了処理の一例を示すフローチャートである。
【図２８】情報出力処理の一例を示すフローチャートである。
【図２９】投入時状態信号の出力タイミングを示す説明図である。
【図３０】賞球処理の一例を示すフローチャートである。
【図３１】試験端子処理の一例を示すフローチャートである。
【図３２】払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３３】払出制御用タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図３４】主制御通信処理の一例を示すフローチャートである。
【図３５】払出情報出力処理の一例を示すフローチャートである。
【図３６】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３７】演出制御プロセス処理を示すフローチャートである。
【図３８】可変表示開始待ち処理を示すフローチャートである。
【図３９】可変表示開始設定処理を示すフローチャートである。
【図４０】発射領域報知判定処理を示すフローチャートである。
【図４１】特図当り待ち処理を示すフローチャートである。
【図４２】右打ち指示報知における報知態様を例示する図である。
【図４３】小当り終了演出処理を示すフローチャートなどである。
【図４４】エンディング演出処理を示すフローチャートなどである。
【図４５】デモ演出開始待ち処理を示すフローチャートである。
【図４６】デモ演出処理を示すフローチャートである。
【図４７】ゲート通過処理を示すフローチャートである。
【図４８】左打ち指示報知における報知態様を例示する図である。
【図４９】発射位置指定信号などの出力例や発射領域報知の動作例を示すタイミング　　
図である。
【図５０】発射位置指定信号などの出力例や発射領域報知の動作例を示すタイミング　　
図である。
【発明を実施するための形態】
【００１６】
　以下、図面を参照しつつ、本発明の一実施形態を詳細に説明する。図１は、本実施の形
態におけるパチンコ遊技機の正面図であり、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。遊技盤２には、ガイドレ
ールによって囲まれた、ほぼ円形状の遊技領域が形成されている。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。
【００１７】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左下方）には、第１特別図柄表示
装置４Ａと、第２特別図柄表示装置４Ｂとが設けられている。第１特別図柄表示装置４Ａ
と第２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、例えば７セグメントやドットマトリクスのＬＥ
Ｄ（発光ダイオード）等から構成され、可変表示ゲームの一例となる特図ゲームにおいて
、各々が識別可能な複数種類の識別情報（特別識別情報）である特別図柄（「特図」とも
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いう）を、変動可能に表示（可変表示）する。例えば、第１特別図柄表示装置４Ａと第２
特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等から
構成される複数種類の特別図柄を可変表示する。なお、第１特別図柄表示装置４Ａや第２
特別図柄表示装置４Ｂにて表示される特別図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」を
示す記号等から構成されるものに限定されず、例えば７セグメントのＬＥＤにおいて点灯
させるものと消灯させるものとの組合せを異ならせた複数種類の点灯パターンが、複数種
類の特別図柄として予め設定されていればよい。複数種類の特別図柄には、それぞれに対
応した図柄番号が付されている。一例として、「０」～「９」を示す数字それぞれには、
「０」～「９」の図柄番号が付され、「－」を示す記号には、「１０」の図柄番号が付さ
れていればよい。以下では、第１特別図柄表示装置４Ａにより可変表示される特別図柄を
「第１特図」ともいい、第２特別図柄表示装置４Ｂにより可変表示される特別図柄を「第
２特図」ともいう。
【００１８】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には、画像表示装置５が設けられている。画像表
示装置５は、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）等から構成され、各種の演出画像を表示する
表示領域を形成している。画像表示装置５の表示領域では、特図ゲームにおける第１特別
図柄表示装置４Ａによる第１特図の可変表示や第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図
の可変表示のそれぞれに対応して、例えば３つといった複数に分割された可変表示部とな
る飾り図柄表示エリアにて、各々が識別可能な複数種類の識別情報（装飾識別情報）であ
る飾り図柄を可変表示する。なお、画像表示装置５の表示領域では、例えば色図柄表示エ
リアにて、色図柄（「第４図柄」ともいう）を可変表示してもよい。こうした飾り図柄や
色図柄の可変表示も、可変表示ゲームに含まれる。
【００１９】
　一例として、画像表示装置５の表示領域には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示
エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒが配置されている。特図ゲームにおいて第１特別図柄表示装置４
Ａによる第１特図の変動と第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図の変動のいずれかが
開始されることに対応して、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒにて飾り図柄の変動（例えば上下方向のスクロール表示）が開始される。その後、
特図ゲームにおける可変表示結果として確定特別図柄が停止表示されるときに、画像表示
装置５における「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、
飾り図柄の可変表示結果となる確定飾り図柄（最終停止図柄）が停止表示される。なお、
「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリアは、画像表示装置５の表示領域内で移動
可能とされ、飾り図柄を縮小あるいは拡大して表示することができるようにしてもよい。
【００２０】
　「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示される
飾り図柄には、例えば８種類の図柄（英数字「１」～「８」あるいは漢数字「一」～「八
」、英文字「Ａ」～「Ｈ」、所定のモチーフに関連する８個のキャラクタ画像、数字や文
字あるいは記号とキャラクタ画像との組合せなど。なお、キャラクタ画像は、例えば人物
や動物、これら以外の物体、もしくは、文字などの記号、あるいは、その他の任意の図形
を示す飾り画像であればよい。）が含まれていればよい。また、こうした８種類の飾り図
柄の他に、ブランク図柄（大当り組合せを構成しない図柄）が含まれていてもよい。飾り
図柄のそれぞれには、対応する図柄番号が付されている。例えば、「１」～「８」を示す
英数字それぞれに対して、「１」～「８」の図柄番号が付されている。
【００２１】
　画像表示装置５の表示領域には、始動入賞記憶表示エリア５Ｈも配置されている。始動
入賞記憶表示エリア５Ｈでは、可変表示の保留数（特図保留記憶数）を特定可能に表示す
る保留記憶表示が行われる。ここで、可変表示の保留は、普通入賞球装置６Ａが形成する
第１始動入賞口や普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に遊技球が進入（始
動入賞）したことに基づき、特図ゲームや飾り図柄の可変表示といった可変表示ゲームを
実行するための始動条件（「実行条件」ともいう）は成立したが、先に成立した開始条件
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に基づく可変表示ゲームが実行中であることやパチンコ遊技機１が大当り遊技状態や小当
り遊技状態に制御されていることなどにより、可変表示ゲームを開始するための開始条件
は成立していないときに発生する。
【００２２】
　一例として、始動入賞記憶表示エリア５Ｈには、始動入賞の発生に基づき先に始動条件
が成立した可変表示ゲームから順に左から右へと、表示色が変更される複数の表示部位が
設けられている。そして、第１始動入賞口に遊技球が進入したことに基づき第１特別図柄
表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲームの始動条件（第１始動条件）が成立し
たときや、第２始動入賞口に遊技球が進入したことに基づき第２特別図柄表示装置４Ｂに
おける第２特図を用いた特図ゲームの始動条件（第２始動条件）が成立したときには、通
常非表示（透過色）となっている表示部位のうちの１つ（例えば非表示となっている表示
部位のうち左端の表示部位）を通常表示（有色）に変化させる。なお、始動入賞記憶表示
エリア５Ｈでは、特図保留記憶数を示す数字を表示することなどにより、特図保留記憶数
を遊技者等が認識できるようにしてもよい。始動入賞記憶表示エリア５Ｈとともに、ある
いは始動入賞記憶表示エリア５Ｈに代えて、特図保留記憶数を表示する表示器を設けるよ
うにしてもよい。例えば、特図保留表示器は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入
賞口に進入した有効始動入賞球数としての第１保留記憶数と、普通可変入賞球装置６Ｂが
形成する第２始動入賞口に進入した有効始動入賞球数としての第２保留記憶数と、の合計
値である合計保留記憶数を特定可能に表示する。特図保留表示器は、例えば合計保留記憶
数における上限値（例えば「８」）に対応した個数（例えば８個）のＬＥＤを含んで構成
されている。
【００２３】
　遊技盤２の盤面上に形成された遊技領域には、画像表示装置５の天辺からみて左側の左
遊技領域２Ａ（第１遊技領域）と、右側の右遊技領域２Ｂ（第２遊技領域）とがある。第
１遊技領域である左遊技領域２Ａと、第２遊技領域である右遊技領域２Ｂは、例えば遊技
領域内における画像表示装置５の端面や釘の配列ＰＬなどにより区分けされていればよい
。打球発射装置から発射されて遊技領域に打ち込まれた遊技球は、第１遊技領域である左
遊技領域２Ａへと誘導された場合に、例えば釘の配列ＰＬに沿って誘導されることにより
、第２遊技領域である右遊技領域２Ｂへと誘導不可能または誘導困難となる。
【００２４】
　左遊技領域２Ａには、普通入賞球装置６Ａが設けられている。例えば普通入賞球装置６
Ａは、画像表示装置５の中央下方に設けられている。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一定の開放状態に保たれる第１始動入賞口を形成する。このよう
に、左遊技領域２Ａには、常時遊技球が進入可能な第１始動入賞口を形成する普通入賞球
装置６Ａが設けられている。
【００２５】
　右遊技領域２Ｂには、普通可変入賞球装置６Ｂと通過ゲート４１とが設けられている。
例えば普通可変入賞球装置６Ｂは、画像表示装置５の右下方に設けられ、通過ゲート４１
は、普通可変入賞球装置６Ｂの上方（画像表示装置５の右側方）に設けられている。普通
可変入賞球装置６Ｂは、図２に示す普通電動役物用のソレノイド８１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）を備え、第２始動入賞口を形成する。一例として、普通可
変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレノイド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、遊技球が第２始動入賞口に進入しない閉鎖状態となる。
その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレノイド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、遊技球が第２始動入賞口に進入する
開放状態（第１状態）となる。なお、普通可変入賞球装置６Ｂは、閉鎖状態（第２状態）
であるときでも、第２始動入賞口には遊技球が進入可能であるものの、開放状態であると
きよりも遊技球が進入する可能性が低くなるように構成してもよい。このように、右遊技
領域２Ｂには、遊技球が進入可能な第１状態と、遊技球が進入不可能または進入困難な第
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２状態とに変化する第２始動入賞口を形成する普通可変入賞球装置６Ｂが設けられている
。
【００２６】
　左遊技領域２Ａや右遊技領域２Ｂにおける普通入賞球装置６Ａや普通可変入賞球装置６
Ｂなどの配置により、第１遊技領域である左遊技領域２Ａへと誘導された遊技球は、第２
遊技領域である右遊技領域２Ｂに設けられた通過ゲート４１を通過したり、普通可変入賞
球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を通過（進入）したりすることが不可能または困難
である。加えて、第２遊技領域である右遊技領域２Ｂへと誘導された遊技球は、第１遊技
領域である左遊技領域２Ａに設けられた普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を
通過（進入）することが不可能または困難である。
【００２７】
　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遊技球は、例えば図２に示
す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂに形成された
第２始動入賞口に進入した遊技球は、例えば図２に示す第２始動口スイッチ２２Ｂ（例え
ば近接スイッチ）によって検出された後、入賞確認スイッチ２５（例えばフォトセンサ）
によって検出される。第２始動口スイッチ２２Ｂによる検出結果に加えて入賞確認スイッ
チ２５の検出結果に基づいて異常入賞の発生の有無が判定され、異常入賞の発生を検出し
たことに基づいてセキュリティ信号が外部出力されればよい。第１始動口スイッチ２２Ａ
によって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例えば３個）の遊技球が賞球（景
品遊技媒体）として払い出され、第１保留記憶数が所定の上限値（例えば「４」）以下で
あれば、第１始動条件が成立する。第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出され
たことに基づき、所定個数（例えば３個）の遊技球が賞球として払い出され、第２保留記
憶数が所定の上限値以下であれば、第２始動条件が成立する。なお、第１始動口スイッチ
２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づいて払い出される賞球の個数と、第２始動
口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づいて払い出される賞球の個数は
、互いに同一の個数であってもよいし、異なる個数であってもよい。
【００２８】
　普通可変入賞球装置６Ｂの下方には、特別可変入賞球装置７が設けられている。すなわ
ち、特別可変入賞球装置７は、第２遊技領域となる右遊技領域２Ｂに設けられている。特
別可変入賞球装置７は、図２に示す大入賞口扉用のソレノイド８２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大入賞口
を形成する。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にする。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
入賞口を開放状態にする。特別可変入賞球装置７に形成された大入賞口に進入した遊技球
は、例えば図２に示すカウントスイッチ２３によって検出される。カウントスイッチ２３
によって遊技球が検出されたことに基づき、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。
【００２９】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左下方）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、ＬＥＤ等から構成され、特別
図柄とは異なる複数種類の識別情報である普通図柄（「普図」あるいは「普通図」ともい
う）を変動可能に表示（可変表示）する。このような普通図柄の可変表示は、普図ゲーム
（「普通図ゲーム」ともいう）と称される。普通図柄表示器２０は、例えば複数（２つ）
の装飾ランプ（またはＬＥＤ）を所定順序で点灯させることにより、普通図柄を可変表示
する。なお、普通図柄表示器２０は、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置
４Ｂと同様に７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成され、例えば「０」～
「９」を示す数字や「－」を示す記号等から構成される複数種類の普通図柄を可変表示し
てもよい。複数種類の普通図柄には、それぞれに対応した図柄番号が付されている。一例
として、「０」～「９」を示す数字それぞれには、「０」～「９」の図柄番号が付され、



(11) JP 5873409 B2 2016.3.1

10

20

30

40

50

「－」を示す記号には、「１０」の図柄番号が付されていればよい。また、通過ゲート４
１を通過した有効通過球数としての普図保留記憶数を表示する普図保留表示器が設けられ
てもよい。
【００３０】
　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。また、第１始動入賞口、第２始動入賞口及び大入賞
口とは異なる入賞口として、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保たれ
る単一または複数の一般入賞口が設けられてもよい。この場合には、一般入賞口のいずれ
かに進入した遊技球が一般入賞球スイッチ２４によって検出されたことに基づき、所定個
数（例えば１０個）の遊技球が賞球として払い出されればよい。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。遊
技機用枠３の左右上部位置には、効果音等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、遊技効果ランプ９が設けられている。パチン
コ遊技機１の遊技領域における各構造物（例えば普通入賞球装置６Ａ、普通可変入賞球装
置６Ｂ、特別可変入賞球装置７等）の周囲には、装飾用ＬＥＤが配置されていてもよい。
【００３１】
　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）３１が設けられている
。例えば、打球操作ハンドルは、遊技者等による操作量（回転量）に応じて遊技球の弾発
力を調整する。打球操作ハンドルには、打球発射装置が備える発射モータの駆動を停止さ
せるための単発発射スイッチや、タッチリング（タッチセンサ）が設けられていればよい
。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）
する上皿が設けられている。例えば上皿の上面における手前側の所定位置には、押下操作
などにより遊技者が操作可能な操作ボタン３０が設置されている。
【００３２】
　普通図柄表示器２０による普図ゲームは、普通可変入賞球装置６Ｂの上方に設けられた
通過ゲート４１を通過した遊技球が図２に示すゲートスイッチ２１によって検出されたこ
とといった、普通図柄表示器２０にて普通図柄の可変表示を実行するための普図始動条件
が成立した後に、例えば前回の普図ゲームが終了したことといった、普通図柄の可変表示
を開始するための普図開始条件が成立したことに基づいて、開始される。この普図ゲーム
では、普通図柄の変動を開始させた後、所定時間が経過すると、普通図柄の可変表示結果
となる確定普通図柄を停止表示（導出表示）する。このとき、確定普通図柄として特定の
普通図柄（普図当り図柄）が停止表示されれば、普通図柄の可変表示結果が「普図当り」
となる。その一方、確定普通図柄として普図当り図柄以外の普通図柄が停止表示されれば
、普通図柄の可変表示結果が「普図ハズレ」となる。普通図柄の可変表示結果が「普図当
り」となったことに対応して、普通可変入賞球装置６Ｂを構成する電動チューリップの可
動翼片が傾動位置となる拡大開放制御が行われ、所定時間が経過すると垂直位置に戻る通
常開放制御が行われる。
【００３３】
　第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームは、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遊技球が図２に示す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出された
ことなどにより第１始動条件が成立した後に、例えば前回の特図ゲームや大当り遊技状態
あるいは小当り遊技状態が終了したことなどにより第１開始条件が成立したことに基づい
て、開始される。第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームは、普通可変入賞球装置６
Ｂに形成された第２始動入賞口に進入した遊技球が図２に示す第２始動口スイッチ２２Ｂ
によって検出されたことなどにより第２始動条件が成立した後に、例えば前回の特図ゲー
ムや大当り遊技状態あるいは小当り遊技状態が終了したことなどにより第２開始条件が成
立したことに基づいて、開始される。
【００３４】
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　第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームでは、特別図
柄の可変表示を開始させた後、所定時間（特図変動時間）が経過すると、特別図柄の可変
表示結果となる確定特別図柄を停止表示（導出表示）する。このとき、確定特別図柄とし
て特定の特別図柄（大当り図柄）が停止表示されれば、特定表示結果としての「大当り」
となり、大当り図柄とは異なる所定の特別図柄（小当り図柄）が停止表示されれば、所定
表示結果としての「小当り」となり、大当り図柄や小当り図柄以外の特別図柄が停止表示
されれば「ハズレ」となる。特図ゲームでの可変表示結果が「大当り」になった後には、
特定遊技状態としての大当り遊技状態に制御される。また、特図ゲームでの可変表示結果
が「小当り」になった後には、大当り遊技状態とは異なる小当り遊技状態に制御される。
この実施の形態におけるパチンコ遊技機１では、一例として、「１」、「３」、「７」を
示す数字を大当り図柄とし、「５」を示す数字を小当り図柄とし、「－」を示す記号をハ
ズレ図柄としている。なお、第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームにおける大当り
図柄や小当り図柄、ハズレ図柄といった各図柄は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図
ゲームにおける各図柄とは異なる特別図柄となるようにしてもよいし、双方の特図ゲーム
において共通の特別図柄が大当り図柄や小当り図柄、ハズレ図柄となるようにしてもよい
。なお、大当り図柄や小当り図柄は、遊技者が認識不可能あるいは認識困難とするために
、数字を示す特別図柄とせずに予め定められた記号（例えば「コ」など）にしてもよい。
【００３５】
　この実施の形態では、大当り図柄となる「１」、「３」、「７」の数字を示す特別図柄
のうち、「３」、「７」の数字を示す特別図柄を１５ラウンド大当り図柄とし、「１」の
数字を示す特別図柄を２ラウンド大当り図柄とする。特図ゲームにおける確定特別図柄と
して１５ラウンド大当り図柄が停止表示された後に制御される多ラウンド特定遊技状態と
しての大当り遊技状態（１５ラウンド大当り状態）では、特別可変入賞球装置７の大入賞
口扉が、第１期間となる所定期間（例えば２９秒間）あるいは所定個数（例えば１０個）
の入賞球が発生するまでの期間にて大入賞口を開放状態とすることにより、特別可変入賞
球装置７を遊技者にとって有利な第１状態に変化させるラウンドが実行される。こうして
ラウンド中に大入賞口を開放状態とした大入賞口扉は、遊技盤２の表面を落下する遊技球
を受け止め、その後に大入賞口を閉鎖状態とすることにより、特別可変入賞球装置７を遊
技者にとって不利な第２状態に変化させて、１回のラウンドを終了させる。
【００３６】
　１５ラウンド大当り状態では、大入賞口の開放サイクルであるラウンドの実行回数が、
第１ラウンド数（例えば「１５」）となる。ラウンドの実行回数が「１５」となる１５ラ
ウンド大当り状態における遊技は、１５回開放遊技とも称される。このような１５ラウン
ド大当り状態では、大入賞口に遊技球が入賞するたびに１５個の出玉が得られる。なお、
１５ラウンド大当り状態は、第１特定遊技状態ともいう。特別可変入賞球装置７が第１状
態であるときには、大入賞口に遊技球が進入可能となり、特別可変入賞球装置７が第２状
態であるときには、大入賞口に遊技球が進入不可能または進入困難となればよい。
【００３７】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として２ラウンド大当り図柄が停止表示された後に制
御される少ラウンド特定遊技状態としての大当り遊技状態（２ラウンド大当り状態）では
、各ラウンドで特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第１状態に変化させる期間
（開閉板により大入賞口を開放状態とする期間）が、１５ラウンド大当り状態における第
１期間よりも短い第２期間（例えば０．５秒間）となる。また、２ラウンド大当り状態で
は、ラウンドの実行回数が、１５ラウンド大当り状態における第１ラウンド数よりも少な
い第２ラウンド数（例えば「２」）となる。なお、２ラウンド大当り状態では、ラウンド
の実行回数が第２ラウンド数となるように制御されればよく、それ以外の制御は１５ラウ
ンド大当り状態と同様に行われるようにしてもよい。ラウンドの実行回数が「２」となる
２ラウンド大当り状態における遊技は、２回開放遊技とも称される。なお、２ラウンド大
当り状態では、各ラウンドで特別可変入賞球装置７とは別個に設けられた所定の入賞球装
置において、大入賞口となる所定の入賞口を閉鎖状態から開放状態とすることなどにより
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、遊技者にとって不利な第２状態から遊技者にとって有利な第１状態に変化させ、所定期
間（第１期間または第２期間）が経過した後に第２状態へと戻すようにしてもよい。
【００３８】
　２ラウンド大当り状態では、大入賞口に遊技球が入賞すれば１５個の出玉が得られるが
、大入賞口の開放期間が第２期間（１秒間）であって、非常に短い。そのため、２ラウン
ド大当り状態は実質的には出玉が得られない大当り遊技状態である。なお、２ラウンド大
当り状態は、第２特定遊技状態ともいう。また、少ラウンド特定遊技状態としての大当り
遊技状態は、多ラウンド特定遊技状態としての大当り遊技状態に比べて、ラウンドの実行
回数が少ないものに限定されず、例えばラウンドの実行回数は少ラウンド特定遊技状態と
多ラウンド特定遊技状態とで同一である一方で、少ラウンド特定遊技状態では大入賞口を
開放状態とする上限期間（例えば２秒間）が多ラウンド特定遊技状態での上限期間（例え
ば２９秒間）に比べて短くなるものであってもよい。すなわち、少ラウンド特定遊技状態
としての大当り遊技状態は、各ラウンドで大入賞口を開放状態に変化させる期間が多ラウ
ンド特定遊技状態における第１期間よりも短い第２期間となることと、ラウンドの実行回
数が多ラウンド特定遊技状態における第１ラウンド数よりも少ない第２ラウンド数となる
ことのうち、少なくともいずれか一方となるものであればよい。
【００３９】
　１５ラウンド大当り図柄となる「３」、「７」の数字を示す特別図柄のうち、「３」の
数字を示す特別図柄が特図ゲームにおける確定特別図柄として停止表示されたことに基づ
き１５ラウンド大当り状態が終了した後には、通常状態（低確低ベース状態）に比べて特
図ゲームにおける特別図柄の変動時間（特図変動時間）が短縮される時短制御（時間短縮
制御）が行われる。こうした時短制御が行われる一方で、後述する確変制御（確率変動制
御）が行われない遊技状態は、特別遊技状態の１つであり、時短状態（あるいは低確高ベ
ース状態）という。通常状態とは、大当り遊技状態等の特定遊技状態や確変状態及び時短
状態とは異なる遊技状態としての通常遊技状態であり、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、電源投入後に初期化処理を実行した
状態）と同一の制御が行われる。時短状態における時短制御は、所定回数（例えば１００
回）の特図ゲームが実行されることと、可変表示結果が「大当り」となることのうち、い
ずれかの条件が先に成立したときに、終了すればよい。こうした「３」の数字を示す特別
図柄のように、特図ゲームにおける確定特別図柄として停止表示されたことに基づく大当
り遊技状態が終了した後に時短状態に制御される１５ラウンド大当り図柄は、１５ラウン
ド通常大当り図柄（「１５ラウンド非確変大当り図柄」ともいう）と称される。また、１
５ラウンド非確変大当り図柄が停止表示されて可変表示結果が「大当り」となることは、
「１５ラウンド通常大当り」（「１５ラウンド非確変大当り」ともいう）と称される。
【００４０】
　１５ラウンド大当り図柄となる「３」、「７」の数字を示す特別図柄のうち、「７」の
数字を示す特別図柄が特図ゲームにおける確定特別図柄として停止表示されたことに基づ
き１５ラウンド大当り状態が終了した後には、時短制御とともに、継続して確変制御（確
率変動制御）が行われる。こうした時短制御とともに確変制御が行われる遊技状態は、特
別遊技状態の１つであり、時短付確変状態（あるいは高確高ベース状態）という。確変制
御が行われることにより、各特図ゲームや飾り図柄の可変表示において、可変表示結果が
「大当り」となって更に大当り遊技状態に制御される確率が、通常状態や時短状態よりも
高くなるように向上する。確変制御は、特図ゲームの実行回数にかかわりなく、次に可変
表示結果が「大当り」となるまで継続してもよい。あるいは、確変制御は、時短制御と同
様に、所定回数（例えば１００回）の特図ゲームが実行されることと、可変表示結果が「
大当り」となることのうち、いずれかの条件が先に成立したときに、終了してもよい。こ
うした「７」の数字を示す特別図柄のように、特図ゲームにおける確定特別図柄として停
止表示されたことに基づく大当り遊技状態が終了した後に高確高ベース状態といった確変
状態に制御される１５ラウンド大当り図柄は、１５ラウンド確変大当り図柄と称される。
また、１５ラウンド確変大当り図柄が停止表示されて可変表示結果が「大当り」となるこ
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とは、「１５ラウンド確変大当り」と称される。
【００４１】
　２ラウンド大当り図柄となる「１」の数字を示す特別図柄が特図ゲームにおける確定特
別図柄として停止表示されたことに基づき２ラウンド大当り状態が終了した後には、継続
して確変制御が行われる。なお、２ラウンド大当り状態の終了後に時短制御が行われるか
否かは、その２ラウンド大当り状態となる以前に時短制御が行われていたか否かによって
決定されればよい。すなわち、時短制御が行われていないときに実行された特図ゲームに
おいて「１」の数字を示す確定特別図柄が停止表示されたことに基づく２ラウンド大当り
状態が終了した後には、確変制御が行われる一方で時短制御が行われない時短なし確変状
態（高確低ベース状態）に制御される。時短状態や時短付確変状態において時短制御が行
われているときに実行された特図ゲームにおいて「１」の数字を示す確定特別図柄が停止
表示されたことに基づく２ラウンド大当り状態が終了した後には、時短制御とともに確変
制御が行われる時短付確変状態（高確高ベース状態）に制御される。こうした「１」の数
字を示す特別図柄のように、特図ゲームにおける確定特別図柄として停止表示されたこと
に基づく大当り遊技状態が終了した後に確変制御が行われる２ラウンド大当り図柄は、２
ラウンド確変大当り図柄（「突確大当り図柄」ともいう）と称される。２ラウンド確変大
当り図柄が停止表示されて可変表示結果が「大当り」となることは、「２ラウンド確変大
当り」（「突確」や「突然確変大当り」などともいう）と称される。なお、時短制御が行
われているときの「突確」を、特に「時短中突確」ともいい、時短制御が行われていない
ときの「突確」を、特に「時短外突確」ともいう。
【００４２】
　低確低ベース状態と低確高ベース状態は、まとめて「低確状態」ともいう。高確高ベー
ス状態と高確高ベース状態は、まとめて「高確状態」ともいう。低確低ベース状態と高確
低ベース状態は、まとめて「低ベース状態」ともいう。低確高ベース状態と高確高ベース
状態は、まとめて「高ベース状態」ともいう。
【００４３】
　時短制御が行われるときには、普通図柄表示器２０による普図ゲームにおける普通図柄
の変動時間（普図変動時間）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
で普通図柄の可変表示結果が「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、可変表示結果が「普図当り」となったことに基づく普通可変入賞球装置６Ｂにおけ
る可動翼片の傾動制御を行う傾動制御時間を通常状態のときよりも長くする制御、その傾
動回数を通常状態のときよりも増加させる制御といった、第２始動入賞口に遊技球が進入
しやすくして第２始動条件が成立する可能性を高めることで遊技者にとって有利となる制
御が行われる。なお、これらの制御のいずれか１つが行われるようにしてもよいし、複数
の制御が組み合わせられて行われるようにしてもよい。このように、時短制御とともに、
第２始動入賞口に遊技球が進入しやすくして遊技者にとって有利となる制御は、高開放制
御（あるいは有利開放制御）ともいう。高開放制御が行われることにより、第２始動入賞
口は、高開放制御が行われていないときよりも拡大開放状態となる頻度が高められる。こ
れにより、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームを実行するため
の第２始動条件が成立しやすくなり、特図ゲームが頻繁に実行可能となることで、次に可
変表示結果が「大当り」となるまでの時間が短縮される。したがって、時短状態や時短付
確変状態では、通常状態に比べて大当り遊技状態となりやすくなる。高開放制御が実行可
能となる期間は、高開放制御期間ともいい、この期間は、時短制御が行われる期間と同一
であればよい。
【００４４】
　図１に示すパチンコ遊技機１の遊技領域では、第２遊技領域となる右遊技領域２Ｂに普
通可変入賞球装置６Ｂと通過ゲート４１とが設けられている。したがって、時短制御とと
もに高開放制御が行われているときには、右遊技領域２Ｂに向けて遊技球を発射すれば、
普通可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）しやすい。
また、時短制御が行われていることから、速やかに特図ゲームを消化して、可変表示結果
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が「大当り」となるまでの時間を短縮することができる。このように、時短制御とともに
高開放制御が行われる時短制御中には、遊技領域内における遊技球の最適な発射位置（発
射目標位置）が右遊技領域２Ｂとなる。
【００４５】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として小当り図柄が停止表示された後には、大当り遊
技状態とは異なる小当り遊技状態に制御される。この小当り遊技状態では、２ラウンド大
当り状態と同様に特別可変入賞球装置７を第２状態から第１状態とした後に第２状態へと
戻す可変入賞動作が行われる。すなわち、小当り遊技状態では、例えば特別可変入賞球装
置７が備える大入賞口扉により大入賞口を第２期間にわたり開放状態とする動作が、第２
回数に達するまで繰り返し実行される。なお、小当り遊技状態では、２ラウンド大当り状
態と同様に、大入賞口を開放状態とする期間が第２期間となることと、大入賞口を開放状
態とする動作の実行回数が第２回数となることのうち、少なくともいずれか一方が行われ
るように制御されればよい。小当り遊技状態が終了した後には、遊技状態の変更が行われ
ず、可変表示結果が「小当り」となる以前の遊技状態に継続して制御されることになる。
すなわち、小当り遊技状態への制御が開始される直前の大当り確率は、小当り遊技状態へ
の制御中も、小当り遊技状態への制御が終了した後も変更されることなく維持（継続）さ
れる。また、小当り遊技状態への制御が開始される直前に時短制御が行われているときに
は、小当り遊技状態への制御中も、小当り遊技状態への制御が終了した後も変更されるこ
となく時短制御が行われる。可変入賞動作により大入賞口を開放状態とする回数が「２」
である小当り遊技状態における遊技は、２ラウンド大当り状態における遊技と同様に、２
回開放遊技とも称される。なお、２ラウンド大当り状態における各ラウンドで特別可変入
賞球装置７とは別個に設けられた入賞球装置を第１状態に変化させる場合には、小当り遊
技状態でも、２ラウンド大当り状態と同様の態様で、その入賞球装置を第１状態に変化さ
せるようにすればよい。
【００４６】
　１５ラウンド大当り状態では、各回のラウンドにおいて大入賞口を開放状態とする上限
時間が長いことや、ラウンドの実行回数が多いことなどにより、遊技球が大入賞口を通過
（進入）しやすい。これに対して、２ラウンド大当り状態や小当り遊技状態では、各回の
ラウンドまたは可変入賞動作において大入賞口を開放状態とする上限時間が短いことや、
ラウンドまたは可変入賞動作の実行回数が少ないことなどにより、遊技球が大入賞口を通
過（進入）しにくい。このように、大当り遊技状態のうちには、１５ラウンド大当り状態
のように、大入賞口を遊技球が通過（進入）しやすい第１変化態様で開放状態（第１状態
）と閉鎖状態（第２状態）とに制御可能な第１特定遊技状態と、２ラウンド大当り状態の
ように、大入賞口を遊技球が通過（進入）しにくい第２変化態様で開放状態（第１状態）
と閉鎖状態（第２状態）とに制御可能な第２特定遊技状態とが含まれている。なお、第１
特定遊技状態は、すべてのラウンドで大入賞口の変化態様が第１変化態様となるものに限
定されず、少なくとも１回のラウンドにおける大入賞口の変化態様が第１変化態様となる
ものであればよい。すなわち、第１特定遊技状態は、大入賞口の変化態様が第１変化態様
を含むものであればよい。その一方で、第２特定遊技状態は、大入賞口の変化態様が第２
変化態様のみとなるものであればよい。
【００４７】
　小当り遊技状態は、その終了後に以前の遊技状態を継続させる点で大当り遊技状態とは
異なる特殊遊技状態である。小当り遊技状態における大入賞口の変化態様は、大当り遊技
状態に含まれる第２特定遊技状態としての２ラウンド大当り状態と同様に、第２変化態様
のみとなる。
【００４８】
　図１に示すパチンコ遊技機１の遊技領域では、第２遊技領域となる右遊技領域２Ｂに特
別可変入賞球装置７が設けられている。したがって、大当り遊技状態や小当り遊技状態に
制御されて大入賞口が開放状態（第１状態）と閉鎖状態（第２状態）とに変化するときに
は、右遊技領域２Ｂに向けて遊技球を発射すれば、大入賞口を遊技球が通過（進入）する
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ことにより、景品として多数の賞球が得られる可能性がある。このように、大当り遊技状
態や小当り遊技状態にて大入賞口が開放状態（第１状態）と閉鎖状態（第２状態）とに変
化するときには、遊技領域内における遊技球の最適な発射位置（発射目標位置）が右遊技
領域２Ｂとなる。ただし、２ラウンド大当り状態や小当り遊技状態では、大入賞口が開放
状態（第１状態）となる開放回数が少ないことや開放時間が短いことなどにより、１５ラ
ウンド大当り状態における大入賞口の変化態様（第１変化態様）に比べて、遊技球が大入
賞口を通過（進入）しにくい変化態様（第２変化態様）となる。
【００４９】
　画像表示装置５の表示領域では、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４
Ｂによる特別図柄の可変表示に対応して、飾り図柄の可変表示が行われる。すなわち、画
像表示装置５の表示領域では、第１開始条件と第２開始条件のいずれか一方が成立したこ
とに基づいて、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて飾
り図柄の変動を開始させ、例えば「左」→「右」→「中」といった所定順序で飾り図柄の
可変表示結果となる確定飾り図柄を停止表示（導出表示）する。なお、確定飾り図柄を停
止表示する手順としては、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５
Ｒにおいて所定順序で飾り図柄を停止表示するものに限定されず、「左」、「中」、「右
」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて同時に確定飾り図柄となる飾り図柄
を停止表示するものが含まれていてもよい。
【００５０】
　飾り図柄の可変表示が開始されてから「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア
５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける確定飾り図柄の停止表示により可変表示が終了するまでの期間
では、飾り図柄の可変表示状態が所定のリーチ状態となることがある。ここで、リーチ状
態とは、画像表示装置５の表示領域にて停止表示された飾り図柄が大当り組合せの一部を
構成しているときに未だ停止表示されていない飾り図柄（「リーチ変動図柄」ともいう）
については変動が継続している表示状態、あるいは、全部または一部の飾り図柄が大当り
組合せの全部または一部を構成しながら同期して変動している表示状態のことである。具
体的には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける一部
（例えば「左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒなど）では予め定められた大
当り組合せを構成する飾り図柄（例えば「７」の英数字を示す飾り図柄）が停止表示され
ているときに未だ停止表示していない残りの飾り図柄表示エリア（例えば「中」の飾り図
柄表示エリア５Ｃなど）では飾り図柄が変動している表示状態、あるいは、「左」、「中
」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部または一部で飾り図柄が
大当り組合せの全部または一部を構成しながら同期して変動している表示状態である。ま
た、リーチ状態となったことに対応して、画像表示装置５の表示領域に飾り図柄とは異な
るキャラクタ画像（人物等を模した演出画像）を表示させたり、背景画像の表示態様を変
化させたり、飾り図柄の変動態様を変化させたりすることがある。このようなキャラクタ
画像の表示や背景画像の表示態様の変化、飾り図柄の変動態様の変化を、リーチ演出表示
（あるいは単にリーチ演出）という。
【００５１】
　また、飾り図柄の可変表示中には、リーチ演出とは異なり、飾り図柄の可変表示状態が
リーチ状態となる可能性があることや、可変表示結果が「大当り」となる可能性があるこ
とを、飾り図柄の可変表示態様などにより遊技者に報知するための可変表示演出が実行さ
れることがある。この実施の形態では、「滑り」、「擬似連」といった可変表示演出が実
行可能に設定されている。
【００５２】
　「滑り」の可変表示演出では、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５
Ｃ、５Ｒにおける全部にて飾り図柄を変動させてから、２つ以上の飾り図柄表示エリア（
例えば「左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒなど）にて飾り図柄を仮停止表
示させた後、その仮停止表示した飾り図柄表示エリアのうち所定数（例えば「１」または
「２」）の飾り図柄表示エリア（例えば「左」の飾り図柄表示エリア５Ｌと「右」の飾り
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図柄表示エリア５Ｒのいずれか一方または双方）にて飾り図柄を再び変動させた後に停止
表示させることで、停止表示する飾り図柄を変更させる演出表示が行われる。ここで、仮
停止表示とは、後述する複数種類の変動パターン毎に定められた変動時間が経過したこと
により、確定飾り図柄が停止表示（最終停止表示）される以前に行われる飾り図柄の停止
表示をいう。なお、仮停止表示では、飾り図柄が停留して表示される一方で、例えば揺れ
変動表示を行うことや短時間の停留だけで直ちに飾り図柄を再変動させることなどによっ
て、遊技者に停止表示された飾り図柄が確定しない旨を報知すればよい。あるいは、仮停
止表示でも、停止表示された飾り図柄が確定したと遊技者が認識する程度に飾り図柄を停
留させてから、飾り図柄を再変動させるようにしてもよい。
【００５３】
　「擬似連」の可変表示演出では、特図ゲームの第１開始条件と第２開始条件のいずれか
一方が１回成立したことに基づき、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、
５Ｃ、５Ｒにおける全部にて飾り図柄を変動させてから、全部の飾り図柄表示エリア５Ｌ
、５Ｃ、５Ｒにて飾り図柄を仮停止表示させた後、全部の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒにて飾り図柄を再び変動（擬似連変動）させる演出表示を、所定回（例えば最大４
回まで）行うことができる。一例として、「擬似連」の可変表示演出では、「左」、「中
」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、複数種類の擬似連チャンス目の
いずれかを構成する飾り図柄が仮停止表示される。なお、擬似連チャンス目は、特殊組合
せに含まれる飾り図柄の組合せとして、予め定められていればよい。
【００５４】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、ハズレ図柄となる特別図柄が停止表示される
場合には、飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態
とならずに、所定の非リーチ組合せとなる確定飾り図柄が停止表示されることがある。こ
のような飾り図柄の可変表示態様は、可変表示結果が「ハズレ」となる場合における「非
リーチ」（「通常ハズレ」ともいう）の可変表示態様と称される。
【００５５】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、ハズレ図柄となる特別図柄が停止表示される
場合には、飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態
となったことに対応して、リーチ演出が実行された後に、あるいは、リーチ演出が実行さ
れずに、所定のリーチハズレ組合せとなる確定飾り図柄が停止表示されることがある。こ
のような飾り図柄の可変表示結果は、可変表示結果が「ハズレ」となる場合における「リ
ーチ」（「リーチハズレ」ともいう）の可変表示態様と称される。
【００５６】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、１５ラウンド大当り図柄となる特別図柄のう
ち１５ラウンド通常大当り図柄である「３」の数字を示す特別図柄が停止表示される場合
には、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となったことに対応して、所定のリーチ演出
が実行された後に、あるいは、リーチ演出が実行されずに、所定の通常大当り組合せとな
る確定飾り図柄が停止表示される。ここで、通常大当り組合せとなる確定飾り図柄は、例
えば画像表示装置５における「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒにて可変表示される図柄番号が「１」～「８」の飾り図柄のうち、図柄番号が偶数
「２」、「４」、「６」、「８」である飾り図柄のいずれか１つが、「左」、「中」、「
右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて所定の有効ライン上に揃って停止表示
されるものであればよい。このように通常大当り組合せを構成する図柄番号が偶数「２」
、「４」、「６」、「８」である飾り図柄は、通常図柄（「非確変図柄」ともいう）と称
される。そして、特図ゲームにおける確定特別図柄が通常大当り図柄となることに対応し
て、所定のリーチ演出が実行された後に、あるいは、リーチ演出が実行されずに、通常大
当り組合せの確定飾り図柄が停止表示される飾り図柄の可変表示態様は、可変表示結果が
「大当り」となる場合における「非確変」（「通常大当り」ともいう）の可変表示態様（
「大当り種別」ともいう）と称される。こうして「非確変」の大当り種別で可変表示結果
が「大当り」となった後には、１５ラウンド大当り状態に制御され、その１５ラウンド大
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当り状態が終了すると、時短状態（低確高ベース状態）に制御されることになる。
【００５７】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、１５ラウンド大当り図柄となる特別図柄のう
ち１５ラウンド確変大当り図柄である「７」の数字を示す特別図柄が停止表示される場合
には、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となったことに対応して、飾り図柄の可変表
示態様が「通常」である場合と同様のリーチ演出が実行された後に、あるいは、リーチ演
出が実行されずに、所定の確変大当り組合せとなる確定飾り図柄が停止表示されることが
ある。ここで、確変大当り組合せとなる確定飾り図柄は、例えば画像表示装置５における
「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示される図
柄番号が「１」～「８」の飾り図柄のうち、図柄番号が奇数「１」、「３」、「５」、「
７」である飾り図柄のいずれか１つが、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア
５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて所定の有効ライン上に揃って停止表示されるものであればよい。こ
のように確変大当り組合せを構成する図柄番号が奇数「１」、「３」、「５」、「７」で
ある飾り図柄は、確変図柄と称される。
【００５８】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として１５ラウンド確変大当り図柄が停止表示される
場合に、飾り図柄の可変表示結果として、非確変大当り組合せとなる確定飾り図柄が停止
表示されることがあるようにしてもよい。このように、確定飾り図柄が非確変大当り組合
せであるか確変大当り組合せであるかにかかわらず、特図ゲームにおける確定特別図柄と
して１５ラウンド確変大当り図柄が停止表示される可変表示態様は、可変表示結果が「大
当り」となる場合における「確変」の可変表示態様（「大当り種別」ともいう）と称され
る。こうして「確変」の大当り種別で可変表示結果が「大当り」となった後には、１５ラ
ウンド大当り状態に制御され、その１５ラウンド大当り状態が終了すると、時短付確変状
態（高確高ベース状態）に制御されることになる。
【００５９】
　確定飾り図柄が非確変大当り組合せや確変大当り組合せとなる飾り図柄の可変表示中に
は、再抽選演出が実行されてもよい。再抽選演出では、画像表示装置５における「左」、
「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに非確変大当り組合せとなる飾り
図柄を仮停止表示させた後に、例えば「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５
Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて同一の飾り図柄が揃った状態で再び変動させ、確変大当り組合せとな
る飾り図柄（確変図柄）と、非確変大当り組合せとなる飾り図柄（非確変図柄）のうちい
ずれかを、確定飾り図柄として停止表示（最終停止表示）させる。ここで、大当り種別が
「非確変」である場合に再抽選演出が実行されるときには、その再抽選演出として、仮停
止表示させた飾り図柄を再変動させた後に非確変大当り組合せとなる確定飾り図柄を導出
表示する変動中昇格失敗演出が行われる。これに対して、大当り種別が「確変」である場
合に再抽選演出が実行されるときには、その再抽選演出として、仮停止表示させた飾り図
柄を再変動させた後に確変大当り組合せとなる確定飾り図柄を停止表示する変動中昇格成
功演出が実行されることもあれば、変動中昇格失敗演出が実行されることもある。
【００６０】
　非確変大当り組合せとなる確定飾り図柄が導出表示された後には、大当り遊技状態の開
始時や大当り遊技状態におけるラウンドの実行中、大当り遊技状態においていずれかのラ
ウンドが終了してから次のラウンドが開始されるまでの期間、大当り遊技状態において最
終のラウンドが終了してから次の可変表示ゲームが開始されるまでの期間などにて、確変
状態に制御するか否かの報知演出となる大当り中昇格演出が実行されてもよい。なお、大
当り中昇格演出と同様の報知演出が、大当り遊技状態の終了後における最初の可変表示ゲ
ーム中などにて実行されてもよい。大当り遊技状態において最終のラウンドが終了してか
ら実行される大当り中昇格演出を、特に「エンディング昇格演出」ということもある。
【００６１】
　大当り中昇格演出には、確定飾り図柄が非確変大当り組合せであるにもかかわらず遊技
状態が確変状態となる昇格がある旨を報知する大当り中昇格成功演出と、確変状態となる
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昇格がない旨を報知する大当り中昇格失敗演出とがある。例えば、大当り中昇格演出では
、画像表示装置５の表示領域にて飾り図柄を可変表示させて非確変図柄と確変図柄のいず
れかを演出表示結果として停止表示させること、あるいは、飾り図柄の可変表示とは異な
る演出画像の表示を行うことなどにより、確変状態となる昇格の有無を、遊技者が認識で
きるように報知すればよい。
【００６２】
　特図ゲームにおける確定特別図柄が確変大当り図柄となることに対応して、飾り図柄の
可変表示態様が「通常」である場合と同様のリーチ演出が実行された後に、あるいは、リ
ーチ演出が実行されずに、通常大当り組合せの確定飾り図柄が停止表示され、変動中昇格
成功演出や大当り中昇格演出などが行われず、「１５ラウンド確変大当り」であることが
報知されない場合の可変表示態様は、「確変」の大当り種別のうちで、特に「第１確変」
の大当り種別であるともいう。
【００６３】
　特図ゲームにおける確定特別図柄が確変大当り図柄となることに対応して、変動中昇格
演出を行わずに確変大当り組合せの確定飾り図柄が停止表示される場合の可変表示態様は
、「確変」の大当り種別のうちで、特に「第２確変」の大当り種別であるともいう。特図
ゲームにおける確定特別図柄が確変大当り図柄となることに対応して、変動中昇格成功演
出を行って確変大当り組合せの確定飾り図柄が停止表示される場合や、通常大当り組合せ
の確定飾り図柄が停止表示された後に大当り中昇格演出を行って確変状態に制御すること
が報知された場合の可変表示態様は、「確変」の大当り種別のうちで、特に「第３確変」
の大当り種別であるともいう。大当り種別が「第２確変」または「第３確変」である場合
には、１５ラウンド大当り状態の終了後に時短付確変状態（高確高ベース状態）となるこ
とを遊技者が認識可能となる一方で、大当り種別が「第１確変」である場合には、１５ラ
ウンド大当り状態の終了後に時短状態（低確高ベース状態）となるか時短付確変状態（高
確高ベース状態）となるかを遊技者が認識不可能または認識困難となる。
【００６４】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、２ラウンド大当り図柄となる「１」の数字を
示す特別図柄が停止表示される場合や、小当り図柄となる「２」の数字を示す特別図柄が
停止表示される場合には、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態とならずに、２回開放チ
ャンス目として予め定められた複数種類の確定飾り図柄の組合せのいずれかが停止表示さ
れることがある。また、特図ゲームにおける確定特別図柄として、２ラウンド大当り図柄
となる「１」の数字を示す特別図柄が停止表示される場合には、飾り図柄の可変表示状態
がリーチ状態となったことに対応して、所定のリーチ演出が実行された後などに、所定の
リーチ組合せとなる確定飾り図柄が停止表示されることもある。特図ゲームにおける確定
特別図柄が２ラウンド大当り図柄である「１」の数字を示す特別図柄となることに対応し
て、各種の確定飾り図柄が停止表示される飾り図柄の可変表示態様は、可変表示結果が「
大当り」となる場合における「突確」（「突確大当り」あるいは「突然確変大当り」とも
いう）の可変表示態様（「大当り種別」ともいう）と称される。こうして「突確」の可変
表示態様により可変表示結果が「大当り」となった後には、２ラウンド大当り状態に制御
され、その２ラウンド大当り状態が終了すると、高確高ベース状態である時短付確変状態
（時短中突確の場合）または高確低ベース状態である時短なし確変状態（時短外突確の場
合）に制御されることになる。
【００６５】
　パチンコ遊技機１には、例えば図２に示すような電源基板１０、主基板１１、演出制御
基板１２、音声制御基板１３、ランプ制御基板１４、払出制御基板１５、発射制御基板１
７といった、各種の制御基板が搭載されている。また、パチンコ遊技機１には、主基板１
１と演出制御基板１２との間で伝送される各種の制御信号を中継するための中継基板１８
なども搭載されている。なお、音声制御基板１３やランプ制御基板１４は、演出制御基板
１２とは別個の独立した基板によって構成されてもよいし、演出制御基板１２にまとめら
れて１つの基板として構成されてもよい。その他、パチンコ遊技機１の背面には、例えば
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情報端子基板などといった、各種の制御基板が配置されている。
【００６６】
　電源基板１０は、主基板１１、演出制御基板１２、払出制御基板１５等の各制御基板と
独立して設置され、パチンコ遊技機１内の各制御基板及び機構部品が使用する電圧を生成
する。例えば、電源基板１０では、ＡＣ２４Ｖ、ＶＬＰ（直流＋２４Ｖ）、ＶＳＬ（直流
＋３０Ｖ）、ＶＤＤ（直流＋１２Ｖ）、ＶＣＣ（直流＋５Ｖ）及びＶＢＢ（直流＋５Ｖ）
を生成する。電源基板１０には、バックアップ電源回路５００と、クリアスイッチ５０１
とが搭載されていればよい。バックアップ電源回路５００は、例えばＶＤＤ（直流＋５Ｖ
）の電源ラインから充電されるコンデンサを含んでいればよい。
【００６７】
　電源基板１０には、電源監視回路が搭載されてもよい。電源監視回路は、例えば停電監
視リセットモジュールＩＣを用いて構成され、電源断信号を出力可能な回路である。例え
ば、電源監視回路は、パチンコ遊技機１において用いられる所定電源電圧（一例としてＶ
ＳＬ）が所定値（一例として＋２２Ｖ）を超えると、オフ状態（ハイレベル）の電源断信
号を出力する。その一方で、所定電源電圧が所定値以下になった期間が、予め決められて
いる時間（一例として５６ｍｓ）以上継続したときに、オン状態（ローレベル）の電源断
信号を出力する。あるいは、電源監視回路は、パチンコ遊技機１において用いられる所定
電源電圧が所定値以下になると、直ちにオン状態の電源断信号を出力するようにしてもよ
い。電源断信号は、例えばローレベルとなることでオン状態となりハイレベルとなること
でオフ状態となる負論理の電気信号であればよい。電源監視回路から出力された電源断信
号は、例えば電源基板１０に搭載された出力ドライバ回路によって増幅された後に所定の
コネクタや信号ラインを介して、主基板１１や払出制御基板１５へと伝送される。なお、
電源断信号は、払出制御基板１５を介して主基板１１へと伝送されるようにしてもよい。
【００６８】
　電源断信号を出力するための監視対象となる所定電源電圧は、例えば電源電圧ＶＳＬと
いった、スイッチ作動用の電源電圧ＶＤＤにおける規定値（一例として＋１２Ｖ）よりも
高い電圧であることが好ましい。これにより、スイッチ作動用の電源電圧ＶＤＤが低下し
て各種スイッチ（例えばゲートスイッチ２１、第１及び第２始動口スイッチ２２Ａ、２２
Ｂ、カウントスイッチ２３、一般入賞口スイッチ２４、入賞確認スイッチ２５など）の動
作状態が不安定となる以前に、電源断信号を出力する（オン状態にする）ことで、各種ス
イッチによる誤検出に基づく遊技制御の進行を防止できる。すなわち、スイッチ作動用の
電源電圧ＶＤＤが低下すると負論理（ローレベルでオン状態となる）のスイッチ出力がオ
ン状態となるものの、電源電圧ＶＤＤよりも早く低下する電源電圧ＶＳＬを監視して電力
供給の停止を認識することで、スイッチ出力がオン状態となる以前に、電源復旧待ちの状
態となってスイッチ出力を検出しない状態となることができる。
【００６９】
　なお、ソレノイド駆動用の電源電圧ＶＳＬに代えて、例えば発光体点灯用の電源電圧Ｖ
ＬＰといった、スイッチ作動用の電源電圧ＶＤＤにおける規定値よりも高い任意の電源電
圧を監視対象として、電源断信号を出力するようにしてもよい。また、外部からパチンコ
遊技機１に供給される電力の供給停止を検出するための条件としては、パチンコ遊技機１
において用いられる所定電源電圧が所定値以下になったことに限られず、外部からの電力
が途絶えたことを検出できる任意の条件であればよい。例えば、ＡＣ２４Ｖ等の交流波そ
のものを監視して交流波が途絶えたことを検出条件としてもよいし、交流波をデジタル化
した信号を監視して、デジタル信号が平坦になったことをもって交流波が途絶えたことの
検出条件としてもよい。
【００７０】
　電源基板１０に搭載されたクリアスイッチ５０１は、例えば押しボタン構造を有し、押
下操作などの所定操作に応じてオン状態となるクリア信号を出力する。クリア信号は、例
えば押下操作などの所定操作に応じてローレベルとなることでオン状態となる電気信号で
あればよい。あるいは、クリア信号は、例えば押下操作などの所定操作に応じてハイレベ



(21) JP 5873409 B2 2016.3.1

10

20

30

40

50

ルとなることでオン状態となる電気信号であってもよい。クリアスイッチ５０１から出力
されたクリア信号は、例えば所定のコネクタや信号ラインを介して、主基板１１へと伝送
され、主基板１１から払出制御基板１５へと伝送される。また、クリアスイッチ５０１の
操作がなされていないときには、クリア信号の出力を停止（ハイレベルあるいはローレベ
ルに設定）する。なお、クリアスイッチ５０１は、押しボタン構造以外の他の構成（例え
ばスライドスイッチ構造やトグルスイッチ構造、ダイヤルスイッチ構造など）であっても
よい。
【００７１】
　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を制
御するための各種回路が搭載されている。例えば、主基板１１には、プログラムに従って
パチンコ遊技機１を制御する遊技制御用マイクロコンピュータ（遊技制御手段に相当）１
００や、スイッチ回路１１４、ソレノイド回路１１５が搭載されている。スイッチ回路１
１４には、ゲートスイッチ２１、第１及び第２始動口スイッチ２２Ａ、２２Ｂ、カウント
スイッチ２３、一般入賞口スイッチ２４、入賞確認スイッチ２５などの各種スイッチから
の検出信号が入力される。スイッチ回路１１４は、これらの検出信号を取り込んで、遊技
制御用マイクロコンピュータ１００に伝送する。ソレノイド回路１１５は、遊技制御用マ
イクロコンピュータ１００からの指令に従って各ソレノイド８１、８２に対する駆動信号
を出力する。
【００７２】
　図３は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００の構成例を示している。遊技制御用マ
イクロコンピュータ１００は、例えば１チップマイクロコンピュータであり、クロック回
路１０１と、リセット／割込みコントローラ１０２と、乱数回路１０３と、ＣＰＵ（Cent
ral　Processing　Unit）１０４と、ＲＯＭ（Read　Only　Memory）１０５と、ＲＡＭ（R
andom　Access　Memory）１０６と、タイマ回路（ＰＩＴ）１０７と、シリアル通信回路
（ＳＣＩ）１０８と、外部バスインタフェース１０９とを備えて構成されている。
【００７３】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるクロック回路１０１は、例えば制御用
外部クロック端子に入力される発振信号を２分周することなどにより、内部システムクロ
ックを生成する回路である。クロック回路１０１により生成された内部システムクロック
は、例えばＣＰＵ１０４といった、遊技制御用マイクロコンピュータ１００において遊技
の進行を制御する各種回路に供給される。また、内部システムクロックは、乱数回路１０
３にも供給され、例えば乱数用クロックの周波数を監視するために用いられる。
【００７４】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるリセット／割込みコントローラ１０２
は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００の内部や外部にて発生する各種リセット、割
込み要求を制御するためのものである。リセット／割込みコントローラ１０２が制御する
リセットには、システムリセットとユーザリセットが含まれている。システムリセットは
、外部システムリセット端子に一定の期間にわたりローレベル信号が入力されたときに発
生するリセットである。ユーザリセットは、ウォッチドッグタイマ（ＷＤＴ）のタイムア
ウト信号が発生したことや、指定エリア外走行禁止（ＩＡＴ）が発生したことなど、所定
の要因により発生するリセットである。
【００７５】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備える乱数回路１０３は、例えば１６ビット
乱数といった、所定の更新範囲を有する乱数値となる数値データを生成する回路である。
この実施の形態では、主基板１１の側において、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大
当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３、変動パターン
決定用の乱数値ＭＲ４、普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ５のそれぞれを示す数値データ
が、カウント（更新）可能に制御される。なお、遊技効果を高めるために、これら以外の
乱数値が用いられてもよい。こうした遊技の進行を制御するために用いられる乱数は、遊
技用乱数ともいう。ＣＰＵ１０４は、乱数回路１０３から抽出した数値データに基づき、
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例えばＲＡＭ１０６の所定領域に設けられたランダムカウンタといった、乱数回路１０３
とは異なるランダムカウンタを用いて、ソフトウェアによって各種の数値データを加工あ
るいは更新することで、乱数値ＭＲ１～ＭＲ５の全部又は一部を示す数値データをカウン
トするようにしてもよい。あるいは、ＣＰＵ１０４は、乱数回路１０３を用いることなく
、例えばＲＡＭ１０６の所定領域に設けられたランダムカウンタのみを用いて、ソフトウ
ェアによって乱数値ＭＲ１～ＭＲ５を示す数値データの一部をカウント（更新）するよう
にしてもよい。一例として、ハードウェアとなる乱数回路１０３からＣＰＵ１０４により
抽出された数値データを、ソフトウェアにより加工することで、特図表示結果決定用の乱
数値ＭＲ１を示す数値データが更新され、それ以外の乱数値ＭＲ２～ＭＲ５を示す数値デ
ータは、ＣＰＵ１０４がランダムカウンタなどを用いてソフトウェアにより更新すればよ
い。
【００７６】
　特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１は、特図ゲームにおける特別図柄などの可変表示結
果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否かや、可変表示結果を「小当り」と
して小当り遊技状態に制御するか否かを、決定するために用いられる乱数値である。大当
り種別決定用の乱数値ＭＲ２は、可変表示結果を「大当り」とする場合に、大当り種別を
複数種類のいずれかに決定するために用いられる乱数値である。変動パターン種別決定用
の乱数値ＭＲ３は、飾り図柄の変動パターン種別を、予め用意された複数種類のいずれか
に決定するために用いられる乱数値である。各変動パターン種別は、例えば飾り図柄の可
変表示中に実行される演出動作などに基づいて分類された１つ又は複数の変動パターンを
含むように構成されたものであればよい。なお、複数の変動パターン種別のうちには、共
通の変動パターンを一部に含んで構成されたものがあってもよく、一方の変動パターン種
別に含まれる変動パターンの全部が、他方の変動パターン種別にも含まれるように構成さ
れたものがあってもよい。変動パターン決定用の乱数値ＭＲ４は、変動パターン種別の決
定結果に基づいて、飾り図柄の変動パターンを予め用意された複数種類のいずれかに決定
するために用いられる乱数値である。普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ５は、普図ゲーム
における普通図柄の可変表示結果を「普図当り」として普通可変入賞球装置６Ｂを開放状
態（第１状態）に制御するか否かを、決定するために用いられる乱数値である。
【００７７】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＣＰＵ１０４は、ＲＯＭ１０５から読
み出した制御コードに基づいてユーザプログラム（ゲーム制御用の遊技制御処理プログラ
ム）を実行することにより、パチンコ遊技機１における遊技制御を実行する制御用ＣＰＵ
である。こうした遊技制御が実行されるときには、ＣＰＵ１０４がＲＯＭ１０５から固定
データを読み出す固定データ読出動作や、ＣＰＵ１０４がＲＡＭ１０６に各種の変動デー
タを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、ＣＰＵ１０４がＲＡＭ１０６に一時
記憶されている各種の変動データを読み出す変動データ読出動作、ＣＰＵ１０４が外部バ
スインタフェース１０９やシリアル通信回路１０８などを介して遊技制御用マイクロコン
ピュータ１００の外部から各種信号の入力を受け付ける受信動作、ＣＰＵ１０４が外部バ
スインタフェース１０９やシリアル通信回路１０８などを介して遊技制御用マイクロコン
ピュータ１００の外部へと各種信号を出力する送信動作等も行われる。
【００７８】
　このように、遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ１０４がＲＯＭ１０
５に格納されているプログラムに従って制御を実行するので、以下、遊技制御用マイクロ
コンピュータ１００（又はＣＰＵ１０４）が実行する（又は処理を行う）ということは、
具体的には、ＣＰＵ１０４がプログラムに従って制御を実行することである。このことは
、主基板１１以外の他の基板に搭載されているマイクロコンピュータについても同様であ
る。
【００７９】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０５には、ユーザプログラム
（ゲーム制御用の遊技制御処理プログラム）を示す制御コードや固定データ等が記憶され
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ている。また、ＲＯＭ１０５には、セキュリティチェックプログラムが記憶されていても
よい。ＣＰＵ１０４は、パチンコ遊技機１の電源投入やシステムリセットの発生に応じて
遊技制御用マイクロコンピュータ１００がセキュリティモードに移行したときに、ＲＯＭ
１０５に記憶されたセキュリティチェックプログラムを読み出し、ＲＯＭ１０５の記憶内
容が変更されたか否かを検査するセキュリティチェック処理を実行する。なお、セキュリ
ティチェックプログラムは、ＲＯＭ１０５とは異なる内蔵メモリに記憶されてもよい。ま
た、セキュリティチェックプログラムは、例えば外部バスインタフェース１０９を介して
遊技制御用マイクロコンピュータ１００に外付けされた外部メモリの記憶内容を検査する
セキュリティチェック処理に対応したものであってもよい。
【００８０】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＡＭ１０６は、ゲーム制御用のワー
クエリアを提供する。ここで、ＲＡＭ１０６の少なくとも一部は、電源基板１０のバック
アップ電源回路５００において作成されるバックアップ電源によってバックアップされて
いるバックアップＲＡＭであればよい。すなわち、パチンコ遊技機１への電力供給が停止
しても、所定期間はＲＡＭ１０６の少なくとも一部の内容が保存される。
【００８１】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるタイマ回路１０７は、リアルタイム割
込みの発生や時間計測を可能とする回路である。タイマ回路１０７は、内部システムクロ
ックに基づいて生成されたカウントクロックの信号変化（例えばハイレベルからローレベ
ルへと変化する立ち下がりタイミング）などに応じて、タイマ値が更新されるものであれ
ばよい。
【００８２】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるシリアル通信回路１０８は、払出制御
基板１５（払出制御用マイクロコンピュータ１５０）とのシリアル通信により信号を入出
力（送受信）するための回路である。シリアル通信回路１０８は、払出制御基板１５に搭
載された払出制御用マイクロコンピュータ１５０との間における双方向のシリアル通信に
使用されればよい。また、シリアル通信回路１０８は、演出制御基板１２に搭載された演
出制御用マイクロコンピュータ１２０との間における単一方向（送信のみ）のシリアル通
信に使用されてもよい。これにより、演出制御基板１２の側から主基板１１に対する信号
入力を禁止して、不正行為を防止することができる。
【００８３】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備える外部バスインタフェース１０９は、遊
技制御用マイクロコンピュータ１００を構成するチップの外部バスと内部バスとのインタ
フェース機能や、アドレスバス、データバス及び各制御信号の方向制御機能などを有する
バスインタフェースである。例えば、外部バスインタフェース１０９は、遊技制御用マイ
クロコンピュータ１００に外付けされた外部メモリや外部入出力装置などに接続され、こ
れらの外部装置との間でアドレス信号やデータ信号、各種の制御信号などを送受信するも
のであればよい。
【００８４】
　図２に示す演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、中
継基板１８を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、画像表示装置５、ス
ピーカ８Ｌ、８Ｒ及び遊技効果ランプ９といった演出用の電気部品による演出動作を制御
するための各種回路が搭載されている。すなわち、演出制御基板１２は、画像表示装置５
における表示動作や、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作の全部または一部、遊技効
果ランプ９などにおける点灯／消灯動作の全部または一部といった、演出用の電気部品に
所定の演出動作を実行させるための制御内容を決定する機能を備えている。
【００８５】
　演出制御基板１２には、プログラムに従ってパチンコ遊技機１における演出動作を制御
する演出制御用マイクロコンピュータ１２０や、ＶＤＰ（ビデオディスプレイプロセッサ
）１２１、演出データメモリ１２２が搭載されている。
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【００８６】
　音声制御基板１３は、演出制御基板１２とは別個に設けられた音声出力制御用の制御基
板であり、演出制御基板１２からの指令や制御データなどに基づき、スピーカ８Ｌ、８Ｒ
から音声を出力させるための音声信号処理を実行する処理回路などが搭載されている。ラ
ンプ制御基板１４は、演出制御基板１２とは別個に設けられたランプ出力制御用の制御基
板であり、演出制御基板１２からの指令や制御データなどに基づき、遊技効果ランプ９な
どにおける点灯／消灯駆動を行うランプドライバ回路などが搭載されている。
【００８７】
　演出制御用マイクロコンピュータ１２０は、内蔵または外付けの演出制御用ＲＯＭ（図
示せず）に格納されたプログラムに従って動作するＣＰＵ１２０Ａを備えている。また、
演出制御用マイクロコンピュータ１２０は、主基板１１（遊技制御用マイクロコンピュー
タ１００）とのシリアル通信により信号を入力（受信）するシリアル通信回路を内蔵して
もよい。演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ１２０Ａは、主基板１１から伝
送された制御信号としての演出制御コマンドに基づいて、ＶＤＰ１２１に画像表示装置５
の表示制御を行わせる。
【００８８】
　演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ１２０Ａは、受信した演出制御コマン
ドに従って演出データメモリ１２２から必要なデータを読み出すための指令をＶＤＰ１２
１に出力する。演出データメモリ１２２は、画像表示装置５に表示されるキャラクタ画像
データや動画像データ、具体的には、人物、文字、図形や記号等（演出図柄を含む）、お
よび背景画像のデータをあらかじめ格納しておくための記憶領域を有する。ＶＤＰ１２１
は、ＣＰＵ１２０Ａの指令に応じて、演出データメモリ１２２の所定領域から画像データ
を読み出す。そして、ＶＤＰ１２１は、読み出した画像データにもとづいて表示制御を実
行する。
【００８９】
　演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ１２０Ａは、演出データメモリ１２２
の所定領域に予め記憶された演出制御パターンを構成するパターンデータを読み出し、音
声制御基板１３やランプ制御基板１４に対して各種の制御指令を出力してもよい。
【００９０】
　払出制御基板１５は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、主基板１１か
ら送信された制御コマンドや通知信号を受信して、払出モータ５１による遊技球の払出動
作を制御するための各種回路が搭載されている。すなわち、払出制御基板１５は、払出モ
ータ５１による賞球の払出動作を制御する機能を備えている。また、払出制御基板１５は
、例えばインタフェース基板を介したカードユニットとの通信結果に応じて払出モータ５
１の駆動制御を行って、球貸し動作を制御する機能を備えていてもよい。
【００９１】
　払出制御基板１５には、プログラムに従って遊技球の払出動作を制御する払出制御用マ
イクロコンピュータ１５０や、スイッチ回路１５１が搭載されている。スイッチ回路１５
１には、満タンスイッチ２６や球切れスイッチ２７からの検出信号を受信するための配線
や、払出モータ位置センサ７１や払出カウントスイッチ７２、エラー解除スイッチ７３か
らの検出信号を受信するための配線が接続されている。また、払出制御基板１５には、払
出モータ５１における遊技球の払出制御を行うための指令信号を送信するための配線や、
エラー表示用ＬＥＤ７４における表示制御を行うための指令信号を送信するための配線、
インタフェース基板を介してカードユニットとの間で通信を行うための配線などが接続さ
れている。
【００９２】
　ここで、満タンスイッチ２６は、例えば遊技盤２の背面下方にて打球供給皿と余剰球受
皿の間を連通する余剰球通路の側壁に設置され、余剰球受皿の満タンを検出するためのも
のである。賞球又は球貸し要求に基づく遊技球が多数払い出されて打球供給皿が満杯にな
り、遊技球が連絡口に到達した後、さらに遊技球が払い出されると、遊技球は余剰球通路
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を経て余剰球受皿へと導かれる。さらに遊技球が払い出されると、例えば所定の感知レバ
ーが満タンスイッチ２６を押圧してオンする。
【００９３】
　また、球切れスイッチ２７は、例えば遊技盤２の背面にて遊技球を払出モータ５１が設
置された払出装置へと誘導する誘導レールの下流に設置され、誘導レールの下流にてカー
ブ樋を介して連通された２列の球通路内における遊技球の有無を検出するためのものであ
る。一例として、球切れスイッチ２７は、球通路に２７～２８個の遊技球が存在すること
を検出できるような位置に係止片によって係止され、球貸しの一単位の最大払出個数（例
えば１００円分に相当する２５個）以上が確保されていることを確認可能にする。なお、
誘導レールは、遊技盤２の背面上方にて補給球としての遊技球を貯留する貯留タンクから
の遊技球を払出装置へと誘導するものであり、球通路の下部には、払出モータ５１が設置
された払出装置が固定されている。
【００９４】
　エラー解除スイッチ７３は、払出制御用マイクロコンピュータ１５０が所定のエラー状
態に制御されているときに、ソフトウェアリセットによって、そのエラー状態を解除する
ためのスイッチである。エラー表示用ＬＥＤ７４は、例えば７セグメントＬＥＤにより構
成され、払出制御用マイクロコンピュータ１５０にてセットされたエラーフラグなどに基
づいて、各種のエラーに対応するエラーコードを表示するためのものである。
【００９５】
　図４は、払出制御用マイクロコンピュータ１５０の構成例を示している。払出制御用マ
イクロコンピュータ１５０は、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００と同様の１
チップマイクロコンピュータであり、クロック回路２１１と、リセット／割込みコントロ
ーラ２１２と、乱数回路２１３と、ＣＰＵ２１４と、ＲＯＭ２１５と、ＲＡＭ２１６と、
タイマ回路（ＰＩＴ）２１７と、シリアル通信回路（ＳＣＩ）２１８と、外部バスインタ
フェース２１９とを備えて構成されている。なお、乱数回路２１３は、遊技制御用マイク
ロコンピュータ１００が備える乱数回路１０３と同様の構成を有するものであればよく、
シリアル通信回路２１８は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるシリアル通
信回路１０８と同様の構成を有するものであればよい。また、払出制御用マイクロコンピ
ュータ１５０には、乱数回路２１３が設けられていなくてもよい。
【００９６】
　払出制御用マイクロコンピュータ１５０が備えるＲＯＭ２１５には、払出制御用のプロ
グラムが記憶されている。払出制御用マイクロコンピュータ１５０では、例えばＣＰＵ２
１４がＲＯＭ２１５に記憶されている払出制御用のプログラムを読出し、主基板１１から
送信された払出制御コマンドやカードユニットとの通信結果などに基づいて各種の処理を
実行することにより、遊技球の払出動作を制御する。
【００９７】
　払出制御用マイクロコンピュータ１５０が備えるＲＡＭ２１６には、遊技球の払出動作
などを制御するために用いられる各種のデータを保持する領域が設けられている。ＲＡＭ
２１６の少なくとも一部は、電源基板１０のバックアップ電源回路５００において作成さ
れるバックアップ電源によってバックアップされているバックアップＲＡＭである。すな
わち、パチンコ遊技機１への電力供給が停止しても、所定時間は、ＲＡＭ２１６の少なく
とも一部の内容は保存される。この実施の形態では、ＲＡＭ２１６の全体がバックアップ
されているバックアップＲＡＭであるものとする。
【００９８】
　図２に示す発射制御基板１７は、操作ノブ３１の操作量に応じて、所定の発射装置によ
る遊技球の発射動作を制御するためのものである。発射制御基板１７には、例えば電源基
板１０あるいは主基板１１からの駆動信号を伝送する配線や、カードユニットからの接続
信号を伝送する配線、及び操作ノブ３１からの配線が接続されるとともに、発射モータ６
１への配線が接続されている。なお、カードユニットからの接続信号は、払出制御基板１
５にて分岐されて発射制御基板１７に伝送されてもよいし、カードユニットから払出制御
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基板１５を経由せずに発射制御基板１７に伝送されてもよい。発射制御基板１７は、操作
ノブ３１の操作量に対応して発射モータ６１の駆動力を調整する。発射モータ６１は、例
えば発射制御基板１７により調整された駆動力により発射バネを弾性変形させ、発射バネ
の付勢力を打撃ハンマに伝達して遊技球を打撃することにより、遊技球を操作ノブ３１の
操作量に対応した速度で遊技領域に向けて発射させる。
【００９９】
　中継基板１８を介して主基板１１から演出制御基板１２に対して送信される制御コマン
ドは、例えば電気信号として伝送される演出制御コマンドである。演出制御コマンドには
、例えば画像表示装置５における画像表示動作を制御するために用いられる表示制御コマ
ンドや、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力を制御するために用いられる音声制御コマン
ド、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤの点灯動作などを制御するために用いられるランプ
制御コマンドが含まれている。図５（Ａ）は、この実施の形態で用いられる演出制御コマ
ンドの内容の一例を示す説明図である。演出制御コマンドは、例えば２バイト構成であり
、１バイト目はＭＯＤＥ（コマンドの分類）を示し、２バイト目はＥＸＴ（コマンドの種
類）を表す。ＭＯＤＥデータの先頭ビット（第７ビット［ビット７］）は必ず“１”とさ
れ、ＥＸＴデータの先頭ビットは“０”とされる。なお、図５（Ａ）に示された演出制御
コマンドの形態は一例であって、他のコマンド形態を用いてもよい。また、この例では、
演出制御コマンドが２バイト構成であるとしているが、演出制御コマンドを構成するバイ
ト数は、１であってもよいし、３以上の複数であってもよい。
【０１００】
　図５（Ａ）に示す例において、コマンド８００１Ｈは、第１特別図柄表示装置４Ａによ
る特図ゲームにおける第１特図の変動開始を指定する第１変動開始コマンドである。コマ
ンド８００２Ｈは、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおける第２特図の変動
開始を指定する第２変動開始コマンドである。コマンド８１ＸＸＨは、特図ゲームにおけ
る特別図柄の可変表示に対応して画像表示装置５における「左」、「中」、「右」の各飾
り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒで可変表示される飾り図柄などの変動パターンを指定
する変動パターン指定コマンドである。ここで、ＸＸＨは不特定の１６進数であることを
示し、演出制御コマンドによる指示内容に応じて任意に設定される値であればよい。変動
パターン指定コマンドでは、指定する変動パターンなどに応じて、異なるＥＸＴデータが
設定される。
【０１０１】
　この実施の形態では、第１及び第２変動開始コマンドと、変動パターン指定コマンドと
を、互いに別個の演出制御コマンドとして用意している。これに対して、第１特図及び第
２特図のいずれが変動開始となるかの指定内容と、変動パターンの指定内容とを、１つの
演出制御コマンドにより特定可能となるように構成してもよい。一例として、変動開始と
なる特別図柄（第１特図あるいは第２特図）と変動パターンとの組合せに対応してＥＸＴ
データが設定される演出制御コマンドを用意して、その演出制御コマンドにより、変動開
始となる特別図柄と変動パターンとを特定できるようにしてもよい。ここで、変動開始と
なる特別図柄と変動パターンとを１つの演出制御コマンドにより特定可能となるように構
成した場合には、１つの変動パターンに対して、変動開始となる特別図柄（第１特図ある
いは第２特図）に応じた２種類の演出制御コマンドを用意しなければならないことがある
。これに対して、変動開始となる特別図柄を指定する演出制御コマンドと、変動パターン
を指定する演出制御コマンドとを別個に用意すれば、変動開始となる特別図柄に対応した
２種類の演出制御コマンドと、変動パターンの種類数に対応した個数の演出制御コマンド
とを用意すればよく、予め用意するコマンドの種類や、コマンドテーブルの記憶容量など
を、削減することができる。
【０１０２】
　コマンド８ＣＸＸＨは、特別図柄や飾り図柄などの可変表示結果を指定する可変表示結
果通知コマンドである。可変表示結果通知コマンドでは、例えば図５（Ｂ）に示すように
、可変表示結果が「ハズレ」、「大当り」、「小当り」のいずれとなるかの事前決定結果
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、また、可変表示結果が「大当り」となる場合のうち「非確変」、「第１確変」～「第３
確変」、「時短外突確」、「時短中突確」のいずれとなるかに対応して、異なるＥＸＴデ
ータが設定される。
【０１０３】
　この実施の形態では、変動パターン指定コマンドと可変表示結果通知コマンドとを、互
いに別個の演出制御コマンドとして用意している。これに対して、変動パターン指定コマ
ンドに示される変動パターンと、可変表示結果通知コマンドに示される可変表示結果とを
、１つの演出制御コマンドにより特定可能となるように構成してもよい。一例として、変
動パターンと可変表示結果（「ハズレ」、「大当り」及び「小当り」のいずれかと、「大
当り」となる場合における大当り種別など）との組合せに対応してＥＸＴデータが設定さ
れる演出制御コマンドを用意して、その演出制御コマンドにより、変動パターンと可変表
示結果を特定可能な情報が伝送されるようにしてもよい。あるいは、３つ以上の演出制御
コマンドにより、変動パターンと可変表示結果とを特定できるようにしてもよい。ここで
、変動パターンと可変表示結果とを１つの演出制御コマンドにより特定可能となるように
構成した場合には、１つの変動パターンに対して、複数種類の可変表示結果に応じた複数
種類の演出制御コマンドを用意しなければならないことがある。これに対して、変動パタ
ーンを指定する演出制御コマンドと、可変表示結果を通知する演出制御コマンドとを別個
に用意すれば、変動パターンの種類数に対応した個数の演出制御コマンドと、可変表示結
果の種類数に対応した個数の演出制御コマンドとを用意すればよく、予め用意するコマン
ドの種類や、コマンドテーブルの記憶容量などを、削減することができる。
【０１０４】
　コマンド８Ｆ００Ｈは、画像表示装置５における「左」、「中」、「右」の各飾り図柄
表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒで飾り図柄の可変表示の停止を指定する飾り図柄停止コマン
ドである。なお、飾り図柄停止コマンドは、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝
送されないようにしてもよい。この場合には、変動パターン指定コマンドで指定された変
動パターンに対応する可変表示時間を、演出制御基板１２の側で特定し、飾り図柄の可変
表示を開始してからの経過時間が可変表示時間に達したときに、主基板１１からの演出制
御コマンドを受信しなくても、確定飾り図柄を完全停止表示して可変表示結果を確定させ
るようにしてもよい。
【０１０５】
　コマンド９Ｅ００Ｈは、客待ちデモンストレーション表示を指定する客待ちデモ指定コ
マンドであり、特別図柄の可変表示が終了してから所定時間（例えば約２０秒）が経過し
たことに応じて送出され、該客待ちデモ指定コマンドが演出制御基板１２に対して送出さ
れたときには、画像表示装置５に所定の客待ちデモ画面が表示される。つまり、通常にお
いては、遊技者が交替するときには、遊技者が不在となる期間が存在するので、これら客
待ちデモ指定コマンドは、遊技者が交替することで遊技者が不在となったと想定されると
きに出力される。
【０１０６】
　コマンド９Ｆ００Ｈは、通過ゲート４１を遊技球が通過したことを通知するゲート通過
通知コマンドであり、ゲートスイッチ２１による遊技球の検出に基づいて送出される。
【０１０７】
　コマンドＡ０ＸＸＨは、大当り遊技状態の開始を示す演出画像の表示を指定する大当り
開始指定コマンド（「ファンファーレコマンド」ともいう）である。大当り開始指定コマ
ンドでは、例えば可変表示結果通知コマンドと同様のＥＸＴデータが設定されることなど
により、大当り種別や「時短外突確」または「時短中突確」などに応じて異なるＥＸＴデ
ータが設定されればよい。あるいは、大当り開始指定コマンドでは、大当り種別などに応
じて設定されるＥＸＴデータを、可変表示結果通知コマンドとは異ならせるようにしても
よい。
【０１０８】
　コマンドＡ１ＸＸＨは、大当り遊技状態に対応して、各ラウンドで大入賞口が開放状態
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となっている期間における演出画像の表示を指定する大入賞口開放中指定コマンドである
。コマンドＡ２ＸＸＨは、大当り遊技状態に対応して、各ラウンドの終了により大入賞口
が開放状態から閉鎖状態に変化した期間おける演出画像（例えばラウンド間のインターバ
ルにおける演出画像）の表示を指定する大入賞口開放後指定コマンドである。大入賞口開
放中指定コマンドや大入賞口開放後指定コマンドでは、例えば１５ラウンド大当り状態に
おけるラウンドの実行回数（例えば「１」～「１５」）や、２ラウンド大当り状態におけ
るラウンドの実行回数（例えば「１」または「２」）に対応して、異なるＥＸＴデータが
設定される。なお、１５ラウンド大当り状態であるか、２ラウンド大当り状態であるかに
応じて、大入賞口開放中指定コマンドや大入賞口開放後指定コマンドを別個に用意しても
よい。これに対して、１５ラウンド大当り状態と２ラウンド大当り状態で共通の大入賞口
開放中指定コマンドや大入賞口開放後指定コマンドを用いることにより、演出制御コマン
ドの種類数を削減することができる。また、２ラウンド大当り状態である場合には、大入
賞口開放中指定コマンドや大入賞口開放後指定コマンドが送信されないようにしてもよい
。大当り遊技状態では、各ラウンドで大入賞口が開放状態となっている期間であるか、各
ラウンドの終了により大入賞口が開放状態から閉鎖状態に変化した期間であるかに関わり
なく、大当り遊技状態の開始時点から終了時点まで継続的な演出動作が実行されるように
してもよい。
【０１０９】
　コマンドＡ３ＸＸＨは、大当り遊技状態の終了時における演出画像の表示を指定する大
当り終了指定コマンドである。大当り終了指定コマンドでは、例えば可変表示結果通知コ
マンドや大当り開始指定コマンドと同様のＥＸＴデータが設定されることなどにより、大
当り種別や「時短外突確」または「時短中突確」などに応じて異なるＥＸＴデータが設定
される。あるいは、大当り終了指定コマンドでは、大当り種別などに応じて設定されるＥ
ＸＴデータを、可変表示結果通知コマンドや大当り開始指定コマンドとは異ならせるよう
にしてもよい。
【０１１０】
　コマンドＡ６００Ｈは、小当り遊技状態の開始を示す演出画像の表示を指定する小当り
開始指定コマンドである。コマンドＡ７００Ｈは、小当り遊技状態の終了時における演出
画像の表示を指定する小当り終了指定コマンドである。なお、小当り遊技状態である場合
には、２ラウンド大当り状態の場合と同様に、大入賞口開放中指定コマンドや大入賞口開
放後指定コマンドが送信されるようにしてもよい。あるいは、小当り遊技状態である場合
には、２ラウンド大当り状態の場合と同様に、大入賞口開放中指定コマンドや大入賞口開
放後指定コマンドが送信されないようにしてもよい。
【０１１１】
　コマンドＢ００１Ｈは、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口に遊技球が入賞
したことに基づき、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームを実行
するための第１始動条件が成立したことを通知する第１始動口入賞指定コマンドである。
コマンドＢ００２Ｈは、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に遊技球が入
賞したことに基づき、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームを実
行するための第２始動条件が成立したことを通知する第２始動口入賞指定コマンドである
。
【０１１２】
　コマンドＣ０ＸＸＨは、画像表示装置５の表示領域に設けられた始動入賞記憶表示エリ
ア５Ｈなどにて特図保留記憶数を特定可能に表示するために、第１特図保留記憶数と第２
特図保留記憶数との合計値である合計保留記憶数を通知する保留記憶数通知コマンドであ
る。保留記憶数通知コマンドは、例えば第１始動条件と第２始動条件のいずれかが成立し
たことに対応して、第１始動口入賞指定コマンドと第２始動口入賞指定コマンドのいずれ
かが送信されたことに続いて、主基板１１から演出制御基板１２に対して送信される。保
留記憶数通知コマンドでは、例えば図１０に示す第１特図保留記憶部５９１Ａにおける保
留データと第２特図保留記憶部５９１Ｂにおける保留データの総記憶数（例えば「１」～
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「８」）に対応して、異なるＥＸＴデータが設定される。これにより、演出制御基板１２
の側では、第１始動条件と第２始動条件のいずれかが成立したときに、主基板１１から伝
送された保留記憶数通知コマンドを受信して、第１特図保留記憶部５９１Ａと第２特図保
留記憶部５９１Ｂにおける保留データの総記憶数を特定することができる。
【０１１３】
　この実施の形態では、第１及び第２始動口入賞指定コマンドと保留記憶数指定コマンド
とを、互いに別個の演出制御コマンドとして用意している。これに対して、第１始動条件
及び第２始動条件のいずれが成立したかの通知内容と、合計保留記憶数の通知内容とを、
１つの演出制御コマンドにより特定可能となるように構成してもよい。一例として、成立
した始動条件（第１始動条件あるいは第２始動条件）と合計保留記憶数との組合せに対応
してＥＸＴデータが設定される演出制御コマンドを用意して、その演出制御コマンドによ
り、成立した始動条件と合計保留記憶数とを特定できるようにしてもよい。ここで、第１
始動条件と第２始動条件のいずれが成立したかを、合計保留記憶数とともに１つの演出制
御コマンドで特定可能とする場合には、例えば合計保留記憶数の上限値が「８」である場
合に、第１始動条件と第２始動条件のそれぞれが成立した場合に対応して８種類ずつの合
計１６種類の演出制御コマンドを用意しなければならない。これに対して、第１始動条件
と第２始動条件のいずれが成立したかを特定可能な演出制御コマンドと、合計保留記憶数
を特定可能な演出制御コマンドとを別個に用意すれば、第１始動条件と第２始動条件のそ
れぞれを特定可能な２種類の演出制御コマンドと、合計保留記憶数を特定可能な８種類の
演出制御コマンドとからなる、合計１０種類の演出制御コマンドを用意すればよく、予め
用意するコマンドの種類や、コマンドテーブルの記憶容量などを、削減することができる
。
【０１１４】
　主基板１１から払出制御基板１５に対して送信される制御コマンドは、例えば電気信号
として伝送される払出制御コマンドである。なお、払出制御コマンドは、主基板１１に搭
載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＣＰＵ１０４によって払出制御
コマンドを送信するための設定が行われ、その設定に基づいて遊技制御用マイクロコンピ
ュータ１００が備えるシリアル通信回路１０８により払出制御基板１５に対して送信され
るものである。以下の説明では、主基板１１から払出制御基板１５に対する払出制御コマ
ンドの送信動作に、こうした遊技制御用マイクロコンピュータ１００に設けられたＣＰＵ
１０４やシリアル通信回路１０８による一連の動作が含まれているものとする。
【０１１５】
　払出制御基板１５から主基板１１に対しては、例えば電気信号としての払出通知コマン
ドなどが送信される。払出通知コマンドは、払出制御基板１５に搭載された払出制御用マ
イクロコンピュータ１５０が備えるＣＰＵ２１４によって払出通知コマンドを送信するた
めの設定が行われ、その設定に基づいて払出制御用マイクロコンピュータ１５０が備える
シリアル通信回路２１８により主基板１１に対して送信されるものである。以下の説明で
は、払出制御基板１５から主基板１１に対する払出通知コマンドの送信動作に、こうした
払出制御用マイクロコンピュータ１５０に設けられたＣＰＵ２１４やシリアル通信回路２
１８による一連の動作が含まれているものとする。加えて、以下の説明では、主基板１１
及び払出制御基板１５のいずれか一方から他方に対する所定動作の指令だけでなく、一方
での動作状態を他方に通知する通知信号も、払出制御コマンドや払出通知コマンドに含ま
れるものとする。
【０１１６】
　図６（Ａ）は、主基板１１と払出制御基板１５との間で送受信される制御コマンドの内
容の一例を示す説明図である。主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ
１００と払出制御基板１５に搭載された払出制御用マイクロコンピュータ１５０との間で
は、払出動作に関する各種の制御を行うために、各種の制御コマンドが送受信される。こ
の実施の形態では、主基板１１の側から払出制御基板１５の側へと伝送される払出制御コ
マンドに、接続確認コマンド、賞球個数コマンドが含まれている。また、払出制御基板１
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５の側から主基板１１の側へと伝送される払出通知コマンドに、接続ＯＫコマンド、賞球
個数受付コマンド、賞球終了コマンド、賞球準備中コマンドが含まれている。
【０１１７】
　接続確認コマンドは、遊技制御用マイクロコンピュータ１００と払出制御用マイクロコ
ンピュータ１５０との間の接続状態が正常であるか否かを確認するために、一定間隔（例
えば１秒）毎に遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信される制御コマンドであ
る。
【０１１８】
　接続ＯＫコマンドは、払出制御用マイクロコンピュータ１５０が接続確認コマンドの受
信に応じて応答信号として送信する制御コマンドである。接続ＯＫコマンドの２バイト目
は、払出制御用マイクロコンピュータ１５０における所定のエラーが発生したか否かや、
発生した場合のエラーの種類などに応じて、異なるデータが設定されればよい。また、エ
ラー以外の制御状態に応じて異なるデータが設定されてもよい。
【０１１９】
　賞球個数コマンドは、払出要求を行う遊技球の個数（例えば０～１５個のいずれか）を
通知するための制御コマンドであり、遊技制御用マイクロコンピュータ１００が入賞の発
生に基づいて送信する。賞球個数コマンドの２バイト目は、払出用球を行う遊技球の個数
に応じて異なるデータが設定されればよい。賞球個数受付コマンドは、払出制御用マイク
ロコンピュータ１５０が賞球個数コマンドの受信に応じて応答信号として送信する制御コ
マンドである。
【０１２０】
　賞球終了コマンドは、払出制御用マイクロコンピュータ１５０が賞球払出動作の終了に
基づいて送信する制御コマンドである。賞球準備中コマンドは、賞球払出動作に時間がか
かっている場合や、貸球動作中であったり所定のエラーが発生したりして賞球払出動作が
終了していないことを通知するために、払出制御用マイクロコンピュータ１５０が送信す
る制御コマンドである。賞球準備中コマンドの２バイト目は、接続ＯＫコマンドと同様に
、エラー状態に応じて異なるデータが設定されればよい。なお、賞球準備中コマンドでは
、貸球動作中であるために賞球の払出動作を直ちに開始できない状態や、賞球払出動作の
実行中の状態を、遊技制御用マイクロコンピュータ１００において特定可能に示すもので
あってもよい。
【０１２１】
　主基板１１と払出制御基板１５との間では、シリアル通信による払出制御コマンドや払
出通知コマンドの送受信の他に、払出制御信号の送受信も行われる。図６（Ｂ）は、主基
板１１と払出制御基板１５との間で送受信される払出制御信号の内容の一例を示す説明図
である。この実施の形態では、払出制御信号に、接続信号と払出検出信号とが含まれてい
る。
【０１２２】
　接続信号は、主基板１１の立ち上がり時（遊技制御用マイクロコンピュータ１００の起
動時）に出力され、払出制御基板１５に対して主基板１１が立ち上がったことを通知する
ための信号（主基板１１の接続信号）である。また、接続信号は、賞球払出が可能な状態
であることを示す。接続信号は、１ビットのデータであり、１本の信号線によって主基板
１１の側から払出制御基板１５の側へと伝送されればよい。
【０１２３】
　払出検出信号は、払出制御基板１５の側において所定個数（例えば１０個）の賞球が払
い出されたことを検出するごとに、その検出結果を主基板１１の側に通知するための信号
である。払出検出信号は、１ビットのデータであり、１本の信号線によって払出制御基板
１５の側から主基板１１の側へと伝送されればよい。
【０１２４】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０５には、ゲーム制御用のユ
ーザプログラムやセキュリティチェックプログラムとなる制御コードの他に、遊技の進行
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を制御するために用いられる各種の選択用データや決定用データ、テーブルデータなどが
格納される。例えば、ＲＯＭ１０５には、ＣＰＵ１０４が各種の判定や決定、設定を行う
ために用意された複数の判定テーブルや決定テーブル、設定テーブルなどを構成するデー
タが記憶されている。また、ＲＯＭ１０５には、ＣＰＵ１０４が主基板１１から各種の制
御コマンドとなる制御信号を送信するために用いられる複数のコマンドテーブルを構成す
るテーブルデータや、飾り図柄の変動パターンを複数種類格納する変動パターンテーブル
を構成するテーブルデータなどが記憶されている。
【０１２５】
　図７は、ＲＯＭ１０５に記憶される特図表示結果決定テーブルの構成例を示している。
この実施の形態では、特図表示結果決定テーブルとして、図７（Ａ）に示す第１特図表示
結果決定テーブル１３０Ａと、図７（Ｂ）に示す第２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂ
とが、予め用意されている。第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａは、第１特別図柄表
示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームにおいて可変表示結果となる確定特別図柄
が導出表示される以前に、その可変表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御す
るか否かや、可変表示結果を「小当り」として小当り遊技状態に制御するか否かを、特図
表示結果決定用の乱数値ＭＲ１に基づいて決定するために参照されるテーブルである。第
２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂは、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用
いた特図ゲームにおいて可変表示結果となる確定特別図柄が導出表示される以前に、その
可変表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否かや、可変表示結果を「
小当り」として小当り遊技状態に制御するか否かを、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１
に基づいて決定するために参照されるテーブルである。
【０１２６】
　第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａでは、パチンコ遊技機１における遊技状態が通
常状態または時短状態（低確状態）であるか、確変状態（時短付と時短なしの双方を含む
高確状態）であるかに応じて、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、「大当り」や「小当り」、「ハズレ」の特図表示結果に割り当てられている。
第２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂでは、遊技状態が通常状態または時短状態（低確
状態）であるか、確変状態（高確状態）であるかに応じて、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、「大当り」や「ハズレ」の特図表示結果に割り当
てられている。
【０１２７】
　第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａや第２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂにお
いて、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１と比較される決定値を示すテーブルデータは、
特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否かの決定結果に割り当て
られる決定用データとなっている。第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａと第２特図表
示結果決定テーブル１３０Ｂのそれぞれでは、遊技状態が確変状態（高確状態）であると
きに、通常状態または時短状態（低確状態）であるときよりも多くの決定値が、「大当り
」の特図表示結果に割り当てられている。これにより、パチンコ遊技機１において確変制
御が行われる確変状態（高確状態）では、通常状態または時短状態（低確状態）であると
きに比べて、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御すると決定される確
率が高くなる。すなわち、第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａと第２特図表示結果決
定テーブル１３０Ｂのそれぞれでは、パチンコ遊技機１における遊技状態が確変状態であ
るときに、通常状態や時短状態であるときに比べて大当り遊技状態に制御すると決定され
る確率が高くなるように、決定用データが大当り遊技状態に制御するか否かの決定結果に
割り当てられている。
【０１２８】
　第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａの設定例では、所定範囲の決定値（「３０００
０」～「３００９９」の範囲の値）が「小当り」の特図表示結果に割り当てられている。
その一方で、第２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂの設定例では、「小当り」の特図表
示結果に決定値が割り当てられていない。このような設定により、第１特別図柄表示装置
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４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームを開始するための第１開始条件が成立したことに
基づいて可変表示結果の判定を行う場合と、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を
用いた特図ゲームを開始するための第２開始条件が成立したことに基づいて可変表示結果
の判定を行う場合とで、特図表示結果を「小当り」として小当り遊技状態に制御すると決
定される割合を、異ならせることができる。特に、第２特図を用いた特図ゲームでは特図
表示結果を「小当り」として小当り遊技状態に制御すると決定されることがないので、例
えば時短状態（低確高ベース状態）や時短付確変状態（高確高ベース状態）といった、普
通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に遊技球が進入しやすい遊技状態におい
て、賞球を得ることが困難な小当り遊技状態の頻発を回避して、遊技の間延びによる遊技
興趣の低下を防止できる。
【０１２９】
　なお、第２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂにおいても、第１特図表示結果決定テー
ブル１３０Ａにおける設定とは異なる所定範囲の決定値が、「小当り」の特図表示結果に
割り当てられるようにしてもよい。例えば、第２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂでは
、第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａに比べて少ない決定値が、「小当り」の特図表
示結果に割り当てられてもよい。こうして、時短状態や時短付確変状態といった高ベース
状態であるときには、通常状態や時短なし確変状態といった低ベース状態であるときより
も、小当り遊技状態に制御すると決定される割合が低くなるようにしてもよい。あるいは
、第１開始条件と第２開始条件のいずれが成立したかにかかわらず、共通の特図表示結果
決定テーブルを参照して、特図表示結果の決定を行うようにしてもよい。
【０１３０】
　図８は、ＲＯＭ１０５に記憶される大当り種別決定テーブル１３１の構成例を示してい
る。大当り種別決定テーブル１３１は、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態
に制御すると決定されたときに、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２に基づき、大当り種別
を複数種類のいずれかに決定するために参照されるテーブルである。大当り種別決定テー
ブル１３１では、特図ゲームにおいて可変表示（変動）が行われた特別図柄が第１特図（
第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲーム）であるか第２特図（第２特別図柄表示装置
４Ｂによる特図ゲーム）であるかに応じて、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２と比較され
る数値（決定値）が、「非確変」や「第１確変」～「第３確変」、「突確」といった複数
種類の大当り種別に割り当てられている。
【０１３１】
　大当り種別決定テーブル１３１の設定例では、変動特図が第１特図であるか第２特図で
あるかに応じて、「突確」の大当り種別に対する決定値の割当てが異なっている。すなわ
ち、変動特図が第１特図である場合には、所定範囲の決定値（「８２」～「９９」の範囲
の値）が「突確」の大当り種別に割り当てられる一方で、変動特図が第２特図である場合
には、「突確」の大当り種別に対して決定値が割り当てられていない。このような設定に
より、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームを開始するための第
１開始条件が成立したことに基づいて大当り種別を複数種類のいずれかに決定する場合と
、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームを開始するための第２開
始条件が成立したことに基づいて大当り種別を複数種類のいずれかに決定する場合とで、
大当り種別を「突確」に決定する割合を、異ならせることができる。特に、第２特図を用
いた特図ゲームでは大当り種別を「突確」として２ラウンド大当り状態に制御すると決定
されることがないので、例えば時短状態（低確状態や時短付確変状態といった、普通可変
入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に遊技球が進入しやすい遊技状態において、賞
球を得ることが困難な２ラウンド大当り状態の頻発を回避して、遊技の間延びによる遊技
興趣の低下を防止できる。
【０１３２】
　なお、変動特図が第２特図である場合にも、変動特図が第１特図である場合とは異なる
所定範囲の決定値が、「突確」の大当り種別に割り当てられるようにしてもよい。例えば
、変動特図が第２特図である場合には、変動特図が第１特図である場合に比べて少ない決
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定値が、「突確」の大当り種別に割り当てられてもよい。こうして、時短状態や時短付確
変状態といった高ベース状態であるときには、通常状態や時短なし確変状態といった低ベ
ース状態であるときよりも、「突確」の大当り種別に決定される割合が低くなるようにし
てもよい。あるいは、変動特図が第１特図であるか第２特図であるかにかかわらず、共通
のテーブルデータを参照して、大当り種別の決定を行うようにしてもよい。
【０１３３】
　図９は、飾り図柄の変動パターンを例示する説明図である。この実施の形態では、可変
表示結果が「ハズレ」となる場合のうち、飾り図柄の可変表示態様が「非リーチ」である
場合と「リーチ」である場合のそれぞれに対応して、また、可変表示結果が「大当り」と
なる場合のうち、大当り種別が「非確変」や「第１確変」～「第３確変」のいずれかであ
る場合と「突確」である場合、さらには、可変表示結果が「小当り」となる場合などに対
応して、複数の変動パターンが予め用意されている。なお、可変表示結果が「ハズレ」で
飾り図柄の可変表示態様が「非リーチ」である場合に対応した変動パターンは、非リーチ
変動パターン（「非リーチハズレ変動パターン」ともいう）と称され、可変表示結果が「
ハズレ」で飾り図柄の可変表示態様が「リーチ」である場合に対応した変動パターンは、
リーチ変動パターン（「リーチハズレ変動パターン」ともいう）と称される。また、非リ
ーチ変動パターンとリーチ変動パターンは、可変表示結果が「ハズレ」となる場合に対応
したハズレ変動パターンに含まれる。可変表示結果が「大当り」や「小当り」である場合
に対応した変動パターンは、当り変動パターンと称される。
【０１３４】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＡＭ１０６には、パチンコ遊技機１
における遊技の進行などを制御するために用いられる各種のデータを保持する領域として
、例えば図１０に示すような遊技制御用データ保持エリア５９０が設けられている。遊技
制御用データ保持エリア５９０は、第１特図保留記憶部５９１Ａと、第２特図保留記憶部
５９１Ｂと、遊技制御フラグ設定部５９２と、遊技制御タイマ設定部５９３と、遊技制御
カウンタ設定部５９４と、遊技制御バッファ設定部５９５とを備えている。
【０１３５】
　第１特図保留記憶部５９１Ａは、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を遊技
球が通過（進入）したことによる始動入賞の発生に対応して第１始動条件は成立したが第
１開始条件は成立していない特図ゲーム（第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用
いた特図ゲーム）の保留データを記憶する。一例として、第１特図保留記憶部５９１Ａは
、第１始動入賞口への入賞順に保留番号と関連付けて、その入賞による第１始動条件の成
立に基づいてＣＰＵ１０４により取得（抽出）された各種の乱数値を示す数値データを保
留データとし、その記憶数が所定の上限値（例えば「４」）に達するまで記憶する。この
実施の形態では、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データと、大当り種別決
定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データと、変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す
数値データとが、保留データとして第１特図保留記憶部５９１Ａに記憶される。
【０１３６】
　第２特図保留記憶部５９１Ｂは、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を
遊技球が通過（進入）したことによる始動入賞の発生に対応して第２始動条件は成立した
が第２開始条件は成立していない特図ゲーム（第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図
を用いた特図ゲーム）の保留データを記憶する。一例として、第２特図保留記憶部５９１
Ｂは、第２始動入賞口への入賞順に保留番号と関連付けて、その入賞による第２始動条件
の成立に基づいてＣＰＵ１０４により取得（抽出）された各種の乱数値を示す数値データ
を保留データとし、その記憶数が所定の上限値（例えば「４」）に達するまで記憶する。
この実施の形態では、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データと、大当り種
別決定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データと、変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を
示す数値データとが、保留データとして第２特図保留記憶部５９１Ｂに記憶される。
【０１３７】
　遊技制御フラグ設定部１５２には、パチンコ遊技機１における遊技の進行状況などに応
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じて状態を更新可能な複数種類のフラグが設けられている。例えば、遊技制御フラグ設定
部１５２には、複数種類のフラグそれぞれについて、フラグの値を示すデータや、オン状
態あるいはオフ状態を示すデータが記憶される。遊技制御タイマ設定部１５３には、パチ
ンコ遊技機１における遊技の進行を制御するために用いられる各種のタイマが設けられて
いる。例えば、遊技制御タイマ設定部１５３には、複数種類のタイマそれぞれにおけるタ
イマ値を示すデータが記憶される。遊技制御カウンタ設定部１５４には、パチンコ遊技機
１における遊技の進行を制御するために用いられるカウント値を計数するためのカウンタ
が複数種類設けられている。例えば、遊技制御カウンタ設定部１５４には、複数種類のカ
ウンタそれぞれにおけるカウント値を示すデータが記憶される。ここで、遊技制御カウン
タ設定部１５４には、遊技用乱数の一部または全部をＣＰＵ１０４がソフトウェアにより
更新可能にカウントするためのランダムカウンタが設けられてもよい。
【０１３８】
　例えば、遊技制御カウンタ設定部１５４のランダムカウンタには、乱数値ＭＲ２～ＭＲ
５を示す数値データが、ランダムカウント値として記憶され、ＣＰＵ１０４によるソフト
ウェアの実行に応じて、定期的あるいは不定期に、各乱数値を示す数値データが更新され
る。ＣＰＵ１０４がランダムカウント値を更新するために実行するソフトウェアは、ラン
ダムカウント値を乱数回路１０３における数値データの更新動作とは別個に更新するため
のものであってもよいし、乱数回路１０３から抽出された数値データの全部または一部に
スクランブル処理や演算処理といった所定の処理を施すことによりランダムカウント値を
更新するためのものであってもよい。
【０１３９】
　遊技制御バッファ設定部１５５には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御する
ために用いられるデータを一時的に記憶する各種のバッファが設けられている。例えば、
遊技制御バッファ設定部１５５には、複数種類のバッファそれぞれにおけるバッファ値を
示すデータが記憶される。
【０１４０】
　図１１は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備える外部バスインタフェース１
０９に含まれる出力ポート（遊技制御用マイクロコンピュータ１００のポート出力）の割
当てを例示する説明図である。図１１に示すように、遊技制御用マイクロコンピュータ１
００の出力ポート０からは、払出制御基板１５に送信される払出制御信号としての接続信
号が出力される。また、大入賞口扉により大入賞口を開閉する特別可変入賞球装置７に設
けられたソレノイド８２に対する駆動信号や、可動翼片により第２始動入賞口を開閉する
普通可変入賞球装置６Ｂに設けられたソレノイド８１に対する駆動信号も、出力ポート０
から出力される。
【０１４１】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００における出力ポート０からは、所定のターミナ
ル基板（情報端子基板）を介して、外部装置（例えば、ホールコンピュータ）に対して、
投入時状態信号が出力される。投入時状態信号は、パチンコ遊技機１における制御に関わ
る各種の情報出力信号に含まれ、パチンコ遊技機１への電力供給が開始されたときに、所
定の初期化処理が実行されていないことに加えて確変状態（高確状態）であることを示す
データがＲＡＭ１０６の所定領域（例えば確変フラグを記憶するバックアップ領域など）
に記憶されていることに基づいて、状態出力信号として出力される。
【０１４２】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００における出力ポート０からは、所定のターミナ
ル基板（情報端子基板）を介して、外部装置（例えば、ホールコンピュータ）に対して、
払出条件成立信号が出力される。払出条件成立信号は、パチンコ遊技機１における制御に
関わる各種の情報出力信号に含まれ、パチンコ遊技機１にて所定個数（例えば１０個）の
賞球を景品として払い出すための条件（払出条件）が成立したときに、その払出条件が成
立したことを示す信号である。
【０１４３】



(35) JP 5873409 B2 2016.3.1

10

20

30

40

50

　遊技制御用マイクロコンピュータ１００における出力ポート１からは、セキュリティ信
号、時短信号、遊技機固有情報、図柄確定信号、第２始動口信号、第１始動口信号といっ
た、各種の信号や情報が出力される。セキュリティ信号は、パチンコ遊技機１のセキュリ
ティ状態を示す信号である。一例として、第２始動口スイッチ２２Ｂの検出結果と入賞確
認スイッチ２５の検出結果とに基づいて、第２始動入賞口への異常入賞が発生したと判定
された場合に、セキュリティ信号が所定期間（例えば、４分間）ホールコンピュータなど
の外部装置に出力される。そのように構成することによって、電波などを用いて第２始動
入賞口への入賞数が実際の入賞数よりも多くなるように認識させるような不正行為が行わ
れたことを、ホールコンピュータなどの外部装置側で認識できるようにすることができる
。
【０１４４】
　他の一例として、パチンコ遊技機１への電源投入が行われて初期化処理が実行された場
合にも、セキュリティ信号が所定期間（例えば、３０秒間）ホールコンピュータなどの外
部装置に出力される。そのように構成することによって、不自然なタイミングで（例えば
、遊技店の開店時に全ての遊技機の電源リセット作業を終えた後であるにもかかわらず）
初期化処理が実行されたことを認識可能とすることによって、不正に遊技機を電源リセッ
トさせて電源リセットのタイミングで大当りを狙うような不正行為が行われた可能性を、
ホールコンピュータなどの外部装置側で認識できるようにすることができる。
【０１４５】
　異常入賞が検出された場合と、初期化処理（例えば、パチンコ遊技機１への電源投入時
に、クリアスイッチ５０１による操作が行われたことに基づいてＲＡＭ１０６の記憶内容
をクリアするなどの処理）が実行された場合とで、共通のセキュリティ信号を外部出力し
ている。これについて、初期化処理が実行されるのは、通常、遊技店の開店時に遊技機の
電源リセット作業を行う場合のみであることから、１日のうち１回程度しか出力されない
信号のために専用の構成（コネクタや半導体リレーなど）を設けることは効率的ではなく
無駄が多い。そこで、この実施の形態では、異常入賞が検出された場合と、初期化処理が
実行された場合とで、共通のセキュリティ信号を出力するように構成することによって、
外部出力用の信号線や回路素子の無駄を低減している。すなわち、ホールコンピュータな
どの外部装置に情報を出力するための機構の部品数の増加や配線作業の複雑化を防ぐこと
ができる。
【０１４６】
　時短信号は、パチンコ遊技機１における遊技状態に応じて信号状態（オン／オフ）が変
化し、時短制御が行われる遊技状態（時短状態または時短付確変状態）であるときにオン
状態となる信号である。時短信号は、パチンコ遊技機１において時短制御が行われている
ことを示す信号となる。
【０１４７】
　遊技機固有情報は、パチンコ遊技機１において遊技制御用マイクロコンピュータ１００
のチップごとに、あるいはパチンコ遊技機１ごとに、予め個別に付与された情報であり、
例えばメーカーコード、チップ個別ナンバー、及び、型式名コードを含んでいる。遊技機
固有情報は、予め定められた複数の異なる情報出力条件のうち、いずれかの情報出力条件
の成立に基づいて外部出力されることで、ホールコンピュータなどの外部装置側にて遊技
機固有情報の正当性を判定可能にすればよい。遊技機固有情報が外部出力されるための情
報出力条件は、電源投入時や大当り時、ドア開放時などに成立すればよい。また、所定の
異常入賞が発生したと判定された場合に、セキュリティ信号が外部出力されることにあわ
せて、情報出力条件が成立して遊技機固有情報が外部出力されるようにしてもよい。
【０１４８】
　図柄確定信号は、特別図柄の変動回数を通知するために外部出力される信号である。第
２始動口信号は、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を通過（進入）した
遊技球の検出を通知するために外部出力される信号である。第１始動口信号は、普通入賞
球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球の検出を通知するために
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外部出力される信号である。
【０１４９】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００における出力ポート２からは、発射位置指定信
号（右）、大入賞口開放中信号、小当り中信号、大当り中信号といった、各種の信号が出
力される。発射位置指定信号（右）は、パチンコ遊技機１での遊技状態に応じて信号状態
（オン／オフ）が変化し、遊技領域内における遊技球の最適な発射位置（発射目標位置）
が右遊技領域２Ｂであるときにオン状態となる右位置指定の信号である。なお、発射位置
指定信号（右）は、単に「発射位置指定信号」ともいう。発射位置指定信号は、遊技媒体
としての遊技球を所定領域としての右遊技領域２Ｂに発射すべきことを示す信号となる。
【０１５０】
　大入賞口開放中信号は、特別電動役物となる特別可変入賞球装置７の作動状態に応じて
信号状態（オン／オフ）が変化し、特別可変入賞球装置７が作動して大入賞口が開放状態
であるときにオン状態となる。小当り中信号は、パチンコ遊技機１における遊技状態が小
当り遊技状態であるときにオン状態となる信号である。大当り中信号は、パチンコ遊技機
１における遊技状態が大当り遊技状態であるときにオン状態となる信号である。
【０１５１】
　なお、図１１に示された「論理」（例えば１がオン状態）と逆の論理（例えば０がオン
状態）を用いてもよいが、特に、接続信号については、主基板１１と払出制御基板１５と
の間の信号線において断線が生じた場合やケーブル外れの場合（ケーブル未接続を含む）
等に、払出制御用マイクロコンピュータ１５０では必ずオフ状態と検知されるように「論
理」が定められる。具体的には、一般に、断線やケーブル外れが生ずると信号の受信側で
はハイレベルが検知されるので、主基板１１と払出制御基板１５との間の信号線でのハイ
レベルが、遊技制御手段における出力ポートにおいてオフ状態になるように「論理」が定
められる。従って、必要であれば、主基板１１において出力ポートの外側に、信号を論理
反転させる出力バッファ回路が設置される。
【０１５２】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００における出力ポート０や出力ポート１から、所
定のターミナル基板（情報端子基板）を介し、外部装置（例えば、ホールコンピュータ）
に向けて、情報出力信号となる各種信号や情報（例えば第１始動口信号、第２始動口信号
、図柄確定信号、遊技機固有情報、セキュリティ信号、投入時状態信号、払出条件成立信
号）の出力データが出力される。
【０１５３】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００における出力ポート１や出力ポート２からは、
試験端子出力信号となる各種信号（例えば発射位置指定信号、大入賞口開放中信号、小当
り中信号、大当り中信号、時短信号）の出力データを出力することができる。試験端子出
力信号は、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０４が遊技制御を行
っているときに適宜、もしくは、試験端子出力信号作成プログラムに基づいて作成するこ
とができればよい。
【０１５４】
　なお、同一の信号が複数のビットから異なる用途のために出力されてもよい。例えば、
出力ポートにおける１のビットからは試験端子出力信号として出力され、他のビットから
は情報出力信号として出力されてもよい。
【０１５５】
　図１１に示す信号の他に、例えばパチンコ遊技機１における遊技状態が確変状態である
ことを示す確変信号などが出力されてもよい。時短信号や確変信号は、第１特別図柄表示
装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂ、普通図柄表示器２０のそれぞれに対応して、特別
図柄や普通図柄の可変表示について時短制御や確変制御が行われていることを個別に示す
複数の信号として出力されてもよい。
【０１５６】
　図１２は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備える外部バスインタフェース１
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０９に含まれる入力ポート（遊技制御用マイクロコンピュータ１００のポート入力）の割
当てを例示する説明図である。図１２に示すように、遊技制御用マイクロコンピュータ１
００の入力ポート０には、入賞確認スイッチ２５や一般入賞口スイッチ２４、カウントス
イッチ２３からの検出信号が入力される。入力ポート１には、払出制御基板１５からの払
出検出信号やドア開放信号の他に、磁石センサ信号や電波センサ信号が入力される。入力
ポート２には、電源基板１０からの電源断信号やクリアスイッチ５０１の操作検出信号（
クリア信号）、さらには、ゲートスイッチ２１、第１及び第２始動口スイッチ２２Ａ、２
２Ｂからの検出信号が入力される。
【０１５７】
　図２に示す演出制御基板１２に搭載された演出制御用マイクロコンピュータ１２０に内
蔵または外付けされた演出制御用ＲＯＭには、演出制御用のプログラムの他に、演出動作
を制御するために用いられる各種のデータテーブルなどが格納されている。例えば、演出
制御用ＲＯＭには、ＣＰＵ１２０Ａが各種の判定や決定、設定を行うために用意された複
数の判定テーブルや決定テーブルを構成するテーブルデータ、各種の演出制御パターンを
構成するパターンデータなどが記憶されている。
【０１５８】
　一例として、演出制御用ＲＯＭには、ＣＰＵ１２０Ａが各種の演出装置（例えば画像表
示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ランプ９及び装飾用ＬＥＤ、演出用模型など）
による演出動作を制御するために使用する演出制御パターンを複数種類格納した演出制御
パターンテーブルが記憶されている。演出制御パターンは、パチンコ遊技機１における遊
技の進行状況に応じて実行される各種の演出動作に対応して、その制御内容を示すデータ
などから構成されている。演出制御パターンテーブルには、例えば特図変動時演出制御パ
ターンと、各種演出制御パターンとが、格納されていればよい。
【０１５９】
　特図変動時演出制御パターンは、複数種類の変動パターンに対応して、特図ゲームにお
いて特別図柄の変動が開始されてから特図表示結果となる確定特別図柄が導出表示される
までの期間における、飾り図柄の可変表示動作やリーチ演出における演出表示動作、ある
いは、飾り図柄の可変表示を伴わない各種の演出表示動作といった、様々な演出動作の制
御内容を示すデータなどから構成されている。各種演出制御パターンは、パチンコ遊技機
１における遊技の進行状況に応じて実行される各種の演出動作に対応して、その制御内容
を示すデータなどから構成されている。
【０１６０】
　モードＮは、ノーマルモードともいい、いずれの演出モードにも移行していないとき、
即ち電源投入後などの演出モードはこのモードＮとなる。図１３に示すように、任意の演
出モードにおいて、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「非確変」または「第１確
変」であり、大当り遊技状態の終了後に確変状態（高確状態）へと移行されることが報知
されない場合（確変報知なし）には、大当り遊技状態の終了後における演出モードがモー
ドＡに移行する。任意の演出モードにおいて、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が
「第２確変」または「第３確変」であり、大当り遊技状態の終了後に確変状態（高確状態
）へと移行されることが報知された場合（確変報知あり）には、大当り遊技状態の終了後
における演出モードがモードＢに移行する。モードＮ、モードＡ、モードＣのいずれかに
おいて、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」である場合や、可変表示結果
が「小当り」である場合には、２ラウンド大当り状態や小当り遊技状態の終了後における
演出モードがモードＣに移行する。
【０１６１】
　モードＡは、時短制御が行われる高ベース状態であることを遊技者が確定的に認識する
ことができる一方で、確変制御が行われる高確状態（時短付確変状態）であるか否かを認
識することが困難な演出モードである。モードＢは、高確高ベース状態（時短付確変状態
）であることを遊技者が確定的に認識することができる演出モードである。モードＣは、
２ラウンド大当り状態や小当り遊技状態の終了後に、確変制御が行われる高確状態（時短
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付確変状態または時短なし確変状態）であるか否かを認識することが困難な演出モードで
ある。
【０１６２】
　モードＡまたはモードＢであるときには、時短制御が終了することに対応して、演出モ
ードがモードＮに移行する。モードＣであるときには、所定のモード移行終了判定がなさ
れたことに対応して、演出モードがモードＮに移行する。モード移行終了判定は、例えば
演出モードがモードＣに移行してからの経過時間が所定時間に達したこと、演出モードが
モードＣに移行してからの可変表示回数が所定回数に達したこと、可変表示が開始される
ごとに所定割合でモード移行の終了抽選を行って終了する旨の抽選結果が得られたことと
いった、予め定められた所定条件が成立したことに基づいて、モード移行を終了して演出
モードをモードＮに戻すと判定できればよい。
【０１６３】
　なお、パチンコ遊技機１における演出モードの移行態様は、図１３に示す移行例に限定
されず、少なくとも可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」である場合と、可
変表示結果が「小当り」である場合とに対応して、２ラウンド大当り状態または小当り遊
技状態が終了した後に、確変制御が行われる確変状態といった特別遊技状態であるか否か
にかかわらず、共通の演出モードに移行することができればよい。また、可変表示結果が
「大当り」となった場合のうち、大当り種別が「非確変」である場合と、大当り種別が「
第１確変」である場合とに対応して、１５ラウンド大当り状態が終了した後に、時短付確
変状態（高確高ベース状態）であるか時短状態（低確高ベース状態）であるかにかかわら
ず、共通の演出モードに移行することができればよい。こうした共通の演出モードに移行
することにより、いわゆる潜伏確変といった、確変制御が行われているか否かを遊技者が
認識不可能または認識困難な演出態様とすることができればよい。
【０１６４】
　演出制御用マイクロコンピュータ１２０に内蔵または外付けされた演出制御用ＲＯＭに
は、モードＡ、モードＢ、モードＣ、モードＮといった複数種類の演出モードに対応して
、図１４に示すような演出制御パターンテーブル２５０Ａ～２５０Ｄを構成するテーブル
データが記憶されている。また、演出制御用ＲＯＭには、それぞれの演出モードに共通の
演出制御パターンテーブル２５０Ｅを構成するテーブルデータが記憶されている。大当り
遊技状態や小当り遊技状態に制御されている期間などにおける、各種の演出制御の内容を
示すデータは、各種演出制御パターンとして、各演出モードに共通の演出制御パターンテ
ーブル２５０Ｅに予め格納されていればよい。
【０１６５】
　演出制御パターンテーブル２５０Ａ～２５０Ｄには、パチンコ遊技機１における演出モ
ードが複数のモードＡ、モードＢ、モードＣ、モードＮのいずれであるかに応じて、互い
に演出態様が異なる各種の演出動作の制御内容を示すデータが、演出制御パターンとして
複数種類格納されていればよい。例えば、演出制御パターンテーブル２５０Ａ～２５０Ｄ
のそれぞれには、複数種類の変動パターンに対応する特図変動時演出制御パターンが予め
格納されていればよい。
【０１６６】
　各演出モードでは、例えば背景画像や可変表示中に出現するキャラクタ画像、飾り図柄
のモチーフといった、任意の演出態様を演出モードに応じて変化させることができればよ
い。一例として、図１５は、各演出モードにおける背景画像を示している。図１５（Ａ）
は、モードＮにおける背景画像を示している。モードＮ（ノーマルモード）では、図１５
（Ａ）に示すように背景画像が表示されない。図１５（Ｂ）は、モードＡにおける背景画
像を示している。モードＡでは、「海」の背景画像が表示される。図１５（Ｃ）は、モー
ドＢにおける背景画像を示している。モードＢでは、「山」の背景画像が表示される。図
１５（Ｄ）は、モードＣにおける背景画像を示している。モードＣでは、「宇宙」の背景
画像が表示される。このように、各演出モードは背景画像によって区別される。これ以外
に各演出モードに対応した飾り図柄やキャラクタ画像の一方または双方を表示させるなど
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して、各演出モードを区別してもよい。また、各演出モードに応じて、飾り図柄の可変表
示中にスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力させる効果音を異ならせること、遊技効果ランプ９や
装飾用ＬＥＤの点灯態様を異ならせることなどにより、各演出モードを区別してもよい。
【０１６７】
　図１６（Ａ）は、演出制御パターンの構成例を示している。特図変動時演出制御パター
ンや各種演出制御パターンといった、それぞれの演出制御パターンは、例えば演出制御プ
ロセスタイマ判定値、表示制御データ、音声制御データ、ランプ制御データ、操作検出制
御データ、終了コードといった、各種の演出動作を制御するための制御データから構成さ
れ、時系列的に、各種の演出制御の内容や、演出制御の切換タイミング等が設定されてい
ればよい。その他にも、演出制御パターンには、例えば遊技領域の内部または外部に設け
られた可動部材における動作制御の内容等を指定する可動部材制御データなどが、含まれ
ていてもよい。演出制御プロセスタイマ判定値は、演出制御用マイクロコンピュータ１２
０に内蔵された演出制御用ＲＡＭの所定領域に設けられた演出制御プロセスタイマの値（
演出制御プロセスタイマ値）と比較される値（判定値）であって、各演出動作の実行時間
（演出時間）に対応した判定値が予め設定されている。なお、演出制御プロセスタイマ判
定値に代えて、例えば主基板１１から所定の演出制御コマンドを受信したことや、演出制
御用マイクロコンピュータ１２０において演出動作を制御するための処理として所定の処
理が実行されたことといった、所定の制御内容や処理内容に対応して、演出制御の切換タ
イミング等を示すデータが設定されていてもよい。
【０１６８】
　表示制御データには、例えば飾り図柄の可変表示中における各飾り図柄の変動態様を示
すデータといった、画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示態様を示すデータ
が含まれている。すなわち、表示制御データは、画像表示装置５の表示領域における演出
画像の表示動作を指定するデータである。音声制御データには、例えば飾り図柄の可変表
示中における飾り図柄の可変表示動作に連動した効果音等の出力態様を示すデータといっ
た、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力態様を示すデータが含まれている。すなわち、音
声制御データは、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作を指定するデータである。ラン
プ制御データには、例えば遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤといった、発光体の点灯動作
態様を示すデータが含まれている。すなわち、ランプ制御データは、発光体の点灯動作を
指定するデータである。操作検出制御データには、例えば操作ボタン３０といった操作部
に対する操作を有効に検出する期間や、有効に検出した場合における演出動作の制御内容
等を示すデータが含まれている。すなわち、操作検出制御データは、操作部に対する操作
に応じた演出動作を指定するデータである。なお、これらの制御データは、全ての演出制
御パターンに含まれなければならないものではなく、各演出制御パターンによる演出動作
の内容に応じて、一部の制御データを含んで構成される演出制御パターンがあってもよい
。
【０１６９】
　図１６（Ｂ）は、演出制御パターンの内容に従って実行される各種の演出動作を説明す
るための図である。演出制御用マイクロコンピュータ１２０において、ＣＰＵ１２０Ａは
演出制御パターンに含まれる各種の制御データに従って、演出動作の制御内容を決定する
。例えば、演出制御プロセスタイマ値が演出制御プロセスタイマ判定値のいずれかと合致
したときには、その演出制御プロセスタイマ判定値と対応付けられた表示制御データによ
り指定される態様で飾り図柄を表示させるとともに、キャラクタ画像や背景画像といった
演出画像を画像表示装置５の表示領域に表示させる制御を行う。また、音声制御データに
より指定される態様でスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声を出力させる制御を行うとともに、ラ
ンプ制御データにより指定される態様で発光体を点滅させる制御を行い、操作検出制御デ
ータにより指定される期間において検出された操作部に対する操作に基づいて演出動作を
変化させる制御を行う。なお、演出制御プロセスタイマ判定値と対応していても制御対象
にならない演出用部品に対応するデータには、ダミーデータ（制御を指定しないデータ）
が設定されてもよい。
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【０１７０】
　演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ１２０Ａは、例えば飾り図柄の可変表
示を開始するときなどに、変動パターン指定コマンドに示された変動パターンなどに基づ
いて演出制御パターンをセットする。ここで、演出制御パターンをセットする際には、該
当する演出制御パターンを構成するパターンデータを、演出制御用ＲＯＭから読み出して
演出制御用ＲＡＭの所定領域に一時記憶させてもよいし、該当する演出制御パターンを構
成するパターンデータの演出制御用ＲＯＭにおける記憶アドレスを、演出制御用ＲＡＭの
所定領域に一時記憶させて、演出制御用ＲＯＭにおける記憶データの読出位置を指定する
だけでもよい。その後、演出制御プロセスタイマ値が更新されるごとに、演出制御プロセ
スタイマ判定値のいずれかと合致したか否かの判定を行い、合致した場合には、対応する
各種の制御データに応じた演出動作の制御を行う。こうして、ＣＰＵ１２０Ａは、演出制
御パターンに含まれるプロセスデータ＃１～プロセスデータ＃ｎ（ｎは任意の整数）の内
容に従って、演出装置（画像表示装置５、スピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ランプ９などの
発光体等）の制御を進行させる。なお、各プロセスデータ＃１～プロセスデータ＃ｎにお
いて、演出制御プロセスタイマ判定値＃１～＃ｎと対応付けられた表示制御データ＃１～
表示制御データ＃ｎ、音声制御データ＃１～音声制御データ＃ｎ、ランプ制御データ＃１
～ランプ制御データ＃ｎ、操作検出制御データ＃１～操作検出制御データ＃ｎは、演出装
置における演出動作の制御内容を示し、演出制御の実行を指定する演出制御実行データ＃
１～演出制御実行データ＃ｎを構成する。
【０１７１】
　こうしてセットした演出制御パターンに従った指令が、演出制御用マイクロコンピュー
タ１２０からＶＤＰ１２１や音声制御基板１３あるいはランプ制御基板１４などに対して
出力される。演出制御用マイクロコンピュータ１２０からの指令を受けたＶＤＰ１２１で
は、その指令に示される画像データを演出データメモリ１２２から読み出してＶＲＡＭに
一時記憶させることなどにより展開させる。また、演出制御用マイクロコンピュータ１２
０からの指令を受けた音声制御基板１３では、例えば音声合成用ＩＣがその指令に示され
る音声データを音声データＲＯＭから読み出して音声ＲＡＭ等に一時記憶させることなど
により展開させる。
【０１７２】
　図１７は、払出制御用マイクロコンピュータ１５０が備える外部バスインタフェース２
１９に含まれる出力ポート（払出制御用マイクロコンピュータ１５０のポート出力）の割
当てを例示する説明図である。図１７に示すように、払出制御用マイクロコンピュータ１
５０の出力ポート０からは、ステッピングモータによる払出モータ５１に供給される各相
の信号が出力される。また、所定のカードユニットへと伝送されるＰＲＤＹ信号やＥＸＳ
信号、パチンコ遊技機１が所定のエラー状態（球切れエラー状態や満タンエラー状態など
）であることを示す遊技機エラー状態信号、景品としての賞球払出を検出したことを示す
賞球信号も、出力ポート０から出力される。
【０１７３】
　払出制御用マイクロコンピュータ１５０における出力ポート１からは、７セグメントＬ
ＥＤによるエラー表示用ＬＥＤ７４の各セグメント出力信号が出力される。また、景品と
して所定個数（例えば１０個）の賞球払出を検出したことを示す払出検出信号も、出力ポ
ート１から出力される。
【０１７４】
　図１８は、払出制御用マイクロコンピュータ１５０が備える外部バスインタフェース２
１９に含まれる入力ポート（払出制御用マイクロコンピュータ１５０のポート入力）の割
当てを例示する説明図である。図１８に示すように、払出制御用マイクロコンピュータ１
５０の入力ポート０には、カードユニットからのＶＬ信号、ＢＲＤＹ信号、およびＢＲＱ
信号が入力される。また、主基板１１からの接続信号や、満タンスイッチ２６、球切れス
イッチ２７、払出モータ位置センサ７１からの検出信号も、入力ポート０に入力される。
また、払出制御用マイクロコンピュータ１５０における入力ポート１には、エラー解除ス
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イッチ７３からの操作信号や払出カウントスイッチ７２からの検出信号が入力される。
【０１７５】
　図１９は、パチンコ遊技機１から出力可能な各種信号を示すブロック図である。この実
施の形態では、主基板１１に搭載されている遊技制御用マイクロコンピュータ１００から
、所定のターミナル基板（情報端子基板）などを介して、所定の外部装置（ホールコンピ
ュータなど）に情報出力信号が外部出力される。なお、情報出力信号の一部は、払出制御
基板１５に搭載されている払出制御用マイクロコンピュータ１５０から主基板１１へと一
旦伝送されてから外部出力されてもよい。情報出力信号には、第１始動口信号、第２始動
口信号、図柄確定信号、遊技機固有情報、セキュリティ信号、投入時状態信号、払出条件
成立信号、払出検出信号、遊技機エラー状態信号が含まれている。なお、情報出力信号は
これらの信号に限定されず、例えばドア開放信号といった、外部装置へと外部出力するた
めに予め定められた信号を含んでいればよい。こうした情報出力信号は、例えばホールコ
ンピュータといった外部装置において、パチンコ遊技機１における動作状態を管理するた
めに用いられる信号であればよい。
【０１７６】
　また、主基板１１に搭載されている遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、試験
端子出力信号を外部出力するための処理が実行される。なお、払出制御基板１５に搭載さ
れている払出制御用マイクロコンピュータ１５０においても、試験端子出力信号の一部を
外部出力するための処理が実行されてもよい。試験端子出力信号には、発射位置指定信号
、大入賞口開放中信号、小当り中信号、大当り中信号、時短信号が含まれている。こうし
た試験端子出力信号は、例えば試験装置といった外部装置を接続した場合に、パチンコ遊
技機１における動作の検査を可能にする信号であればよい。
【０１７７】
　同一の信号が試験端子出力信号と情報出力信号の双方に含まれることがあってもよい。
例えば時短信号は、試験端子出力信号と情報出力信号の双方に含まれてもよい。また、図
１９には示されていない確変信号といった所定信号が、試験端子出力信号や情報出力信号
に含まれてもよい。
【０１７８】
　主基板１１は、発射位置指定信号を含む試験端子出力信号を外部装置へと伝送可能な配
線パターンを有する。この配線パターン上には、パチンコ遊技機１に対する外部装置とな
る試験装置との接続に用いられる接続用部品を搭載するために、接続用部品搭載部が設け
られればよい。接続用部品は、試験時にのみ搭載され、試験時以外の通常使用時には未搭
載であればよい。
【０１７９】
　一例として、主基板１１には、試験端子出力信号を外部出力するための試験信号端子を
含む試験信号出力回路が搭載されてもよい。試験信号出力回路の試験信号端子は、外部装
置となる試験装置からのプローブを接続可能な信号ピンや試験装置からのケーブルを接続
可能なコネクタで構成されればよい。試験信号出力回路は、主基板１１に実装されてもよ
いが、量産時のコストを低減するために、主基板１１から取り外し可能な中継基板等とし
て構成されてもよい。また、コネクタを用いる場合には、主基板１１にコネクタ搭載用の
配線パターンを用意しておき、試験時にのみコネクタを搭載するようにしてもよい。また
、信号ピンやコネクタを試験時以外の通常使用時には封止（密封）、除去、未搭載または
破壊して、試験端子出力信号の外部出力に基づく不正行為を防止できるようにしてもよい
。
【０１８０】
　ただし、試験時以外の通常使用時であっても、主基板１１に搭載された遊技制御用マイ
クロコンピュータ１００においては、試験端子出力信号を外部出力するための処理が実行
されればよい。試験端子出力信号を外部出力するために専用の処理を実行するものに限定
されず、例えば遊技制御を行うための処理の一部や、情報出力信号を外部出力するための
処理の一部として、試験端子出力信号を外部出力できるようにする処理が実行されてもよ
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い。
【０１８１】
　試験端子出力信号を外部出力するための処理を遊技制御用マイクロコンピュータ１００
において実行するものに限定されず、遊技制御用マイクロコンピュータ１００における処
理内容に基づいて、試験端子出力信号を外部出力するための処理を実行する信号処理モジ
ュール（例えばプロファイラモジュールなど）が、主基板１１などに着脱可能に構成され
てもよい。
【０１８２】
　次に、本実施例におけるパチンコ遊技機１の動作を説明する。主基板１１では、電源基
板１０からの電力供給が開始されて遊技制御用マイクロコンピュータ１００が起動すると
、ＣＰＵ１０４が所定のセキュリティチェック処理を実行した後などに、図２０のフロー
チャートに示すような遊技制御メイン処理を実行する。
【０１８３】
　図２０に示す遊技制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ１０４は、まず、割込禁止に設
定する（ステップＳ１）。次に、マスク可能割込の割込モードを設定し（ステップＳ２）
、スタックポインタにスタックポインタ指定アドレスを設定する（ステップＳ３）。なお
、ステップＳ２では、遊技制御用マイクロコンピュータ１００の特定レジスタ（Ｉレジス
タ）の値（１バイト）と内蔵デバイスが出力する割込ベクタ（１バイト：最下位ビット０
）から合成されるアドレスが、割込番地を示すモードに設定する。また、マスク可能な割
込が発生すると、ＣＰＵ１０４は、自動的に割込禁止状態に設定するとともに、プログラ
ムカウンタの内容をスタックにセーブする。
【０１８４】
　次いで、ＣＰＵ１０４は、払出制御用マイクロコンピュータ１５０に対して、接続信号
の出力を開始する（ステップＳ４）。なお、ＣＰＵ１０４は、ステップＳ４で接続信号の
出力を開始すると、遊技機の電源供給が停止したり、何らかの通信エラーが生じて出力不
能とならないかぎり、払出制御用マイクロコンピュータ１５０に対して接続信号を継続し
て出力する。
【０１８５】
　続いて、内蔵デバイスレジスタの設定（初期化）を行う（ステップＳ５）。ステップＳ
５の処理によって、遊技制御用マイクロコンピュータ１００の内蔵デバイス（内蔵周辺回
路）であるリセット／割り込みコントローラ１０２やタイマ回路１０７などの設定（初期
化）がなされる。その後、ＣＰＵ１０４は、ＲＡＭ１０６をアクセス可能状態に設定し（
ステップＳ６）、クリア信号のチェック処理に移行する。
【０１８６】
　なお、ステップＳ６にてＲＡＭ１０６をアクセス可能状態に設定したときには、所定の
信号出力タイマをクリアして、そのタイマ値を「０」に初期化するようにしてもよい。一
例として、遊技制御タイマ設定部５９３といったＲＡＭ１０６の所定領域に設けられた条
件成立信号出力タイマをクリアして、そのタイマ値を「０」に初期化する。条件成立信号
出力タイマは、賞球個数の累積値が所定数（例えば「１０」）以上となったことにより所
定の払出条件が成立したことを示す払出条件成立信号の出力時間を計測するために用いら
れる。パチンコ遊技機１における電源投入時に条件成立信号出力タイマをクリアすること
により、電源遮断の直前に出力中であった払出条件成立信号が、電源再投入後は継続して
外部出力されないようにして、払出条件が１回成立したことに基づく払出条件成立信号が
、電源遮断の前後に分かれて２回分外部出力されてしまうことを防止できる。
【０１８７】
　遊技の進行を制御する遊技装置制御処理（遊技制御処理）の開始タイミングをソフトウ
ェアで遅らせるためのソフトウェア遅延処理を実行するようにしてもよい。そのようなソ
フトウェア遅延処理によって、ソフトウェア遅延処理を実行しない場合に比べて、遊技制
御処理の開始タイミングを遅延させることができる。遅延処理を実行したときには、他の
制御基板（例えば、払出制御基板１５）に対して、遊技制御基板（主基板１１）が送信す
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るコマンドを他の制御基板のマイクロコンピュータが受信できないという状況が発生する
ことを防止できる。
【０１８８】
　クリア信号のチェック処理において、ＣＰＵ１０４は、クリアスイッチ５０１からオン
状態のクリア信号（操作検出信号）が伝送されたか否か、すなわち、クリアスイッチ５０
１がオンされているか否か確認する（ステップＳ７）。なお、ＣＰＵ１０４は、入力ポー
ト２を介して１回だけクリア信号の状態（オン／オフ）を確認するようにしてもよいが、
複数回クリア信号の状態を確認するようにしてもよい。例えば、クリア信号の状態がオフ
状態であることを確認したら、所定時間（例えば、０．１秒）の遅延時間をおいた後、ク
リア信号の状態を再確認する。そのときにクリア信号の状態がオン状態であることを確認
したら、クリア信号がオン状態になっていると判定する。また、このときにクリア信号の
状態がオフ状態であることを確認したら、所定時間の遅延時間をおいた後、再度、クリア
信号の状態を再確認するようにしてもよい。ここで、再確認の回数は、１回または２回に
限られず、３回以上であってもよい。また、２回チェックして、チェック結果が一致して
いなかったときにもう一度確認するようにしてもよい。
【０１８９】
　ステップＳ７でクリアスイッチ５０１がオンでない場合には、パチンコ遊技機１への電
力供給が停止したときにバックアップＲＡＭ領域のデータ保護処理（例えばパリティデー
タの付加等の電力供給停止時処理）が行われたか否か確認する（ステップＳ８）。この実
施の形態では、電力供給の停止が生じた場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータを保
護するための処理が行われている。そのような電力供給停止時処理が行われていたことを
確認した場合に、ＣＰＵ１０４は、電力供給停止時処理が行われた、すなわち電力供給停
止時の制御状態が保存されていると判定する。電力供給停止時処理が行われていないこと
を確認した場合には、ＣＰＵ１０４は初期化処理を実行する。
【０１９０】
　電力供給停止時処理が行われていたか否かは、電力供給停止時処理においてバックアッ
プＲＡＭ領域に保存されるバックアップ監視タイマの値が、電力供給停止時処理を実行し
たことに応じた値（例えば２）になっているか否かによって確認される。なお、そのよう
な確認の仕方は一例であって、例えば、電力供給停止時処理においてバックアップフラグ
領域に電力供給停止時処理を実行したことを示すフラグをセットし、ステップＳ８におい
て、そのフラグがセットされていることを確認したら電力供給停止時処理が行われたと判
定してもよい。
【０１９１】
　電力供給停止時の制御状態が保存されていると判定したら、ＣＰＵ１０４は、バックア
ップＲＡＭ領域のデータチェック（この例ではパリティチェック）を行う（ステップＳ９
）。この実施の形態では、クリアデータ（００）をチェックサムデータエリアにセットし
、チェックサム算出開始アドレスをポインタにセットする。また、チェックサムの対象に
なるデータ数に対応するチェックサム算出回数をセットする。そして、チェックサムデー
タエリアの内容とポインタが指すＲＡＭ領域の内容との排他的論理和を演算する。演算結
果をチェックサムデータエリアにストアするとともに、ポインタの値を１増やし、チェッ
クサム算出回数の値を１減算する。以上の処理が、チェックサム算出回数の値が０になる
まで繰り返される。チェックサム算出回数の値が０になったら、ＣＰＵ１０４は、チェッ
クサムデータエリアの内容の各ビットの値を反転し、反転後のデータをチェックサムにす
る。
【０１９２】
　電力供給停止時処理において、上記の処理と同様の処理によってチェックサムが算出さ
れ、チェックサムはバックアップＲＡＭ領域に保存されている。ステップＳ９では、算出
したチェックサムと保存されているチェックサムとを比較する。不測の停電等の電力供給
停止が生じた後に復旧した場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータは保存されている
はずであるから、チェック結果（比較結果）は正常（一致）になる。チェック結果が正常
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でないということは、バックアップＲＡＭ領域のデータが、電力供給停止時のデータとは
異なっている可能性があることを意味する。そのような場合には、内部状態を電力供給停
止時の状態に戻すことができないので、電力供給の停止からの復旧時でない電源投入時に
実行される初期化処理（ステップＳ１０，Ｓ１１の処理）を実行する。
【０１９３】
　チェック結果が正常であれば、ＣＰＵ１０４は、遊技制御手段の内部状態と演出制御手
段等の電気部品制御手段の制御状態を電力供給停止時の状態へと戻すために、電断復旧時
の設定を行う（ステップＳ９１）。具体的には、ＲＯＭ１０５に格納されているバックア
ップ時設定テーブルの先頭アドレスをポインタに設定し、バックアップ時設定テーブルの
内容を順次作業領域（ＲＡＭ１０６内の領域）に設定する。作業領域はバックアップ電源
によって電源バックアップされている。バックアップ時設定テーブルには、作業領域のう
ち初期化してもよい領域についての初期化データが設定されている。これによって、作業
領域のうち初期化してはならない部分については、保存されていた内容がそのまま残る。
初期化してはならない部分とは、例えば、電力供給停止前の遊技状態を示すデータ（特別
図柄プロセスフラグなど）、出力ポートの出力状態が保存されている領域（出力ポートバ
ッファ）、未払出賞球数を示すデータが設定されている部分などである。
【０１９４】
　また、ＣＰＵ１０４は、ＲＯＭ１０５に格納されているバックアップ時コマンド送信テ
ーブルの先頭アドレスをポインタに設定することにより、電断復旧時に対応したコマンド
の送信設定を行う。なお、この送信設定がなされた後、後述するステップＳ１５ａのシリ
アル通信回路設定処理が行われてからバックアップコマンドが送信されることになる。
【０１９５】
　こうしてステップＳ９１にて電断復旧時の設定が行われた後には、パチンコ遊技機１の
電力供給停止時（電断時）における遊技状態が確変状態であることを示すデータが記憶さ
れているか否かの判定を行う（ステップＳ９２）。すなわち、パチンコ遊技機１への電力
供給が開始されたときに、クリアスイッチ５０１がオフであり初期化処理が実行されない
ことに対応して、電断復旧時の設定が行われるときには、パチンコ遊技機１における遊技
状態が特別遊技状態としての確変状態（高確状態）であることを示すデータが記憶されて
いるか否かを判定する。
【０１９６】
　一例として、ＲＡＭ１０６のバックアップ領域にて確変フラグの状態（オン／オフ）を
示す記憶データをチェックする。このとき、確変フラグがオンであるか否かに対応して、
特別遊技状態であることを示すデータが記憶されているか否かを判定すればよい。なお、
この実施の形態では、ＲＡＭ１０６の全部が電源バックアップされていることから、確変
フラグがＲＡＭ１０６のどのような領域に記憶されていても、その内容は電力供給が停止
された後に所定期間は保存されることになる。
【０１９７】
　なお、確変フラグがオンであるか否かに対応して、特別遊技状態であることを示すデー
タが記憶されているか否かを判定するものにかぎられない。例えば、確変フラグとは別個
に所定の記憶領域などから記憶データを読み出すようにしてもよい。より具体的には、電
源断処理（図２１のステップＳ２０参照）が実行されたときに、電源断信号が出力されて
いることに基づいて、確変フラグの状態を示すデータがＲＡＭ１０６の所定領域（バック
アップ領域）に記憶され、電力供給が停止されても所定期間は、このデータが保存される
ようにする。この場合、ステップＳ９１の処理により、ＲＡＭ１０６の所定領域における
記憶データに対応した確変フラグの設定が行われて、電力供給停止時（電断時）における
遊技状態へと復旧されるようにしてもよい。また、特別遊技状態として、確変状態だけで
なく時短状態であることも示すデータが記憶されているか否かを判定してもよい。例えば
、ＲＡＭ１０６のバックアップ領域に記憶された時短フラグの状態をチェックして、時短
フラグがオンであるか否かに応じて、特別遊技状態であることを示すデータが記憶されて
いるか否かを判定してもよい。
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【０１９８】
　こうして電断時の確変記憶（あるいは時短状態を含めた特別遊技状態の記憶）があると
きには、投入時状態信号の出力指定を行う（ステップＳ９３）。例えば、ＣＰＵ１０４は
、ＲＡＭ１０６の所定領域に記憶された確変フラグの状態をそのまま保持することにより
、投入時状態信号の出力を指定すればよい。この投入時状態信号の出力指定がなされた後
、後述するステップＳ１３１～Ｓ１３６、Ｓ１４７の処理（図２８参照）が実行されるこ
とにより、投入時状態信号がパチンコ遊技機１から外部装置へと外部出力されることにな
る。なお、ステップＳ９３で投入時状態信号の出力指定を行った後に、タイマ割込の発生
に基づく情報出力処理（図２１のステップＳ２８参照）により投入時状態信号の外部出力
が開始されるものにかぎられない。例えば、ステップＳ９３の処理として、情報バッファ
の投入時状態信号出力ビット位置（図１１に示す例では出力ポート０のビット３）をセッ
トした後、情報バッファを出力値にセットするとともに、その出力値を出力ポート０に出
力することによって、投入時状態信号の外部出力を開始させるようにしてもよい。
【０１９９】
　この実施の形態では、パチンコ遊技機１の電源投入時に確変フラグの状態をそのまま保
持することにより、投入時状態信号の出力指定がなされる。すなわち、確変フラグの状態
（オン／オフ）は、パチンコ遊技機１における遊技状態が確変状態であるか否かを示すと
ともに、電源投入時に投入時状態信号を外部出力するか否かの出力指定を示すことになる
。こうして、遊技状態が確変状態であるか否かに対応した確変フラグの状態を示すデータ
を、投入時状態信号を外部出力するか否かの出力指定を行うためのデータと共通化するこ
とにより、投入時状態信号を外部出力するために専用のデータを用意する必要がなくなり
、ＲＡＭ１０６に記憶されるデータ容量の増大などを防止することができる。
【０２００】
　なお、確変フラグとは別個に設けられた投入時状態信号出力指定フラグをオン状態にセ
ットすることなどにより、投入時状態信号の出力指定がなされるようにしてもよい。投入
時状態信号出力指定フラグは、パチンコ遊技機１の電源投入時に初期化処理が実行されな
いことに加えて確変状態等の特別遊技状態であることに基づいてオン状態にセットされる
ことにより、投入時状態信号の出力指定を示すものであればよい。
【０２０１】
　初期化処理では、ＣＰＵ１０４は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステップＳ１０）
。なお、ＲＡＭ１０６の全領域を初期化せず、所定のデータをそのままにしてもよい。続
いて、作業領域の初期設定を行う（ステップＳ１１）。例えば、ＣＰＵ１０４は、ＲＯＭ
１０５に格納されている初期化時設定テーブルの先頭アドレスをポインタに設定し、初期
化時設定テーブルの内容を順次業領域に設定する。
【０２０２】
　ステップＳ１１の処理によって、例えば、普通図柄判定用乱数カウンタ、普通図柄判定
用バッファ、特別図柄バッファ、特別図柄プロセスフラグ、賞球中フラグ、球切れフラグ
など制御状態に応じて選択的に処理を行うためのフラグに初期値が設定される。
【０２０３】
　また、ＣＰＵ１０４は、初期化コマンドの送信設定を行う（ステップＳ１２）。例えば
、ＲＯＭ１０５に格納されている初期化時コマンド送信テーブルの先頭アドレスをポイン
タに設定し、その内容に従ってサブ基板を初期化するための初期化コマンドをサブ基板に
送信する処理を実行する。初期化コマンドとして、画像表示装置５に表示される初期図柄
を示すコマンドや払出制御基板１５への初期化コマンド等を使用することができる。なお
、ステップＳ１３で設定された後、後述するステップＳ１５ａのシリアル通信回路設定が
行われてから初期化コマンドが送信されることになる。
【０２０４】
　また、ＣＰＵ１０４は、初期化処理時に対応して予め定められたセキュリティ信号出力
時間（本例では、３０秒）を設定する（ステップＳ１３）。例えば、セキュリティ信号出
力時間に対応したタイマ初期値を、ＲＡＭ１０６の所定領域に設けられたセキュリティ信
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号情報タイマにセットする。セキュリティ信号情報タイマは、外部出力するセキュリティ
信号のオン時間を計測するためのタイマである。この実施の形態では、ステップＳ１３で
セキュリティ信号情報タイマに所定時間がセットされたことにもとづいて、後述する情報
出力処理（図２１のＳ２８参照）が実行されることによって、遊技機の電源投入時に初期
化処理が実行されたときに、セキュリティ信号が所定時間（本例では、３０秒）外部出力
される。
【０２０５】
　ＣＰＵ１０４は、パチンコ遊技機１における電力供給の開始（電源投入）に対応して、
遊技機固有情報を外部出力するための設定を行う（ステップＳ１４）。遊技機固有情報を
外部出力するための設定としては、例えば、遊技機固有情報の外部出力を要求する固有情
報出力要求フラグをセットし、遊技機固有情報の読出開始アドレスを固有情報読出ポイン
タにセットする。
【０２０６】
　また、ＣＰＵ１０４は、乱数回路１０３を初期設定する乱数回路設定処理を実行する（
ステップＳ１５）。この場合、ＣＰＵ１０４は、所定の乱数回路設定プログラムに従って
処理を実行することによって、乱数回路１０３に乱数値を更新させるための設定を行う。
【０２０７】
　続いて、ＣＰＵ１０４は、シリアル通信回路１０８を初期設定する（ステップＳ１５ａ
）。この場合、ＣＰＵ１０４は、シリアル通信回路設定プログラムに従ってＲＯＭ１０５
の所定領域に格納されているデータをシリアル通信回路１０８に設定することによって、
シリアル通信回路１０８に払出制御用マイクロコンピュータ１５０とシリアル通信させる
ための設定を行う。
【０２０８】
　シリアル通信回路１０８を初期設定すると、ＣＰＵ１０４は、シリアル通信回路１０８
の割り込み要求に応じて実行する割込処理の優先順位を初期設定する（ステップＳ１５ｂ
）。この場合、ＣＰＵ１０４は、所定の割込優先順位設定プログラムに従って処理を実行
することによって、割込処理の優先順位を初期設定する。
【０２０９】
　例えば、ＣＰＵ１０４は、各割込処理のデフォルトの優先順位を含む所定の割込処理優
先順位テーブルに従って、各割込処理の優先順位を初期設定する。この実施の形態におい
て、ＣＰＵ１０４は、割込処理優先順位テーブルに従って、シリアル通信回路１０８にお
いて通信エラーが発生したことを割込原因とする割込処理を優先して実行するように初期
設定する。この場合、例えば、ＣＰＵ１０４は、通信エラーが発生したことを割込原因と
する割込処理を優先して実行する旨を示す通信エラー時割込優先実行フラグをセットする
。
【０２１０】
　なお、この実施の形態では、タイマ割込とシリアル通信回路１０８からの割り込み要求
とが同時に発生した場合、ＣＰＵ１０４は、タイマ割込による割込処理を優先して行う。
【０２１１】
　また、ユーザによって各割込処理のデフォルトの優先順位を変更することもできる。例
えば、遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、ユーザ（例えば、遊技機の製作者）に
よって設定された割込処理を指定する指定情報を、あらかじめＲＯＭ１０５の所定の記憶
領域に記憶している。そして、ＣＰＵ１０４は、ＲＯＭ１０５の所定の記憶領域に記憶さ
れた指定情報に従って、割込処理の優先順位を設定する。
【０２１２】
　なお、ステップＳ１５～Ｓ１５ｂだけでなく、乱数回路１０３やシリアル通信回路１０
８の設定処理の一部は、ステップＳ５の処理においても実行される。例えば、ステップＳ
５において、内蔵デバイスレジスタとして、シリアル通信回路１０８のボーレートレジス
タや通信設定レジスタ、割込制御レジスタ、ステータスレジスタに、初期値を設定する処
理が実行される。
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【０２１３】
　そして、ＣＰＵ１０４は、所定時間（例えば４ミリ秒）ごとに定期的にタイマ割込がか
かるようにタイマ割込設定を行う（ステップＳ１６）。タイマ割込の設定が完了すると、
ＣＰＵ１０４は、まず、割込禁止状態にして（ステップＳ１７）、初期値用乱数更新処理
（ステップＳ１８ａ）と表示用乱数更新処理（ステップＳ１８ｂ）を実行して、再び割込
許可状態にする（ステップＳ１９）。すなわち、ＣＰＵ１０４は、初期値用乱数更新処理
および表示用乱数更新処理が実行されるときには割込禁止状態にして、初期値用乱数更新
処理および表示用乱数更新処理の実行が終了すると割込許可状態にする。
【０２１４】
　ステップＳ１９で割込許可状態に設定されると、次にステップＳ１７の処理が実行され
て割込禁止状態とされるまで、タイマ割込またはシリアル通信回路１０８からの割り込み
要求を許可する状態となる。そして、割込許可状態に設定されている間に、タイマ割込が
発生すると、遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０４は、後述するタイマ
割込処理を実行する。また、本実施の形態では、ステップＳ１７からステップＳ１９まで
のループ処理の前にステップＳ１５ｂを実行することによって、タイマ割込または割り込
み要求を許可する状態に設定される前に、割込処理の優先順位を設定または変更する処理
が行われる。
【０２１５】
　パチンコ遊技機１の電源投入時には、遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備える
ＲＯＭ１０５のプログラムデータエリアに記憶されたユーザプログラムに基づいてＣＰＵ
１０４により実行される遊技制御メイン処理において、初期化処理が実行されないことに
加えて遊技状態が特別遊技状態であることを示すデータが記憶されていることに基づき、
ステップＳ９３にて投入時状態信号の出力指定が行われる。すなわち、投入時状態信号の
外部出力は、ユーザプログラムに基づいて行われる。なお、投入時状態信号の外部出力は
、ユーザプログラムに基づいて行われるものにかぎらない。例えば、電源投入時における
投入時状態信号の外部出力は、ハードウェアにより行われるようにしてもよい。あるいは
、電源投入時にＲＯＭ１０５から読み出したユーザプログラムを実行する前にセキュリテ
ィチェックプログラムが実行される場合であれば、このセキュリティチェックプログラム
に基づいてＣＰＵ１０４により実行される処理において、投入時状態信号の出力設定や情
報バッファの設定などが行われてもよい。すなわち、投入時状態信号の外部出力は、ユー
ザプログラムとは異なるシステムプログラムなどに基づいて行われるようにしてもよい。
この場合、特別遊技状態であることを示すデータが記憶されているか否かの判定は、クリ
アスイッチ５０１がオンであるか否かの判定よりも先に実行されてもよい。そのように構
成しても、投入時状態信号が外部出力されたパチンコ遊技機１については、電源投入時に
特別遊技状態であることを示すデータが記憶されていると認識することができ、例えば遊
技場の管理者がクリアスイッチ５０１を操作することなどにより、初期化処理を実行させ
てパチンコ遊技機１の記憶内容を確実に初期化（クリア）させることができる。
【０２１６】
　この実施の形態では、パチンコ遊技機１への電力供給が開始されたときに、クリアスイ
ッチ５０１の所定操作（例えば押下操作など）が行われた場合には（ステップＳ７；Ｙｅ
ｓ）、ステップＳ１０，Ｓ１１の初期化処理が実行される。この場合には、ステップＳ１
３でセキュリティ信号出力時間が設定されることにより、所定時間（例えば３０秒）にわ
たりオン状態のセキュリティ信号が外部出力される。これに対して、パチンコ遊技機１へ
の電力供給が開始されたときに、クリアスイッチ５０１の所定操作が行われていないこと
などに基づいて（ステップＳ７；Ｎｏ）、ステップＳ１０，Ｓ１１の初期化処理が実行さ
れていない場合には、電断復旧時の設定が行われるとともに（ステップＳ９１）、確変状
態等の特別遊技状態を示すデータが記憶されているか否かが判定される（ステップＳ９２
）。そして、このようなデータが記憶されているときには（ステップＳ９２；Ｙｅｓ）、
ステップＳ９３での出力指定などに基づいて、オン状態の投入時状態信号が外部出力され
る。
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【０２１７】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ１００におけるタイマ割込処理について説明す
る。図２１は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００において所定時間（例えば４ミリ
秒）ごとに発生するタイマ割込に基づいて実行される遊技制御用タイマ割込処理を示すフ
ローチャートである。遊技制御メイン処理の実行中に、具体的には、ステップＳ１７～Ｓ
１９のループ処理の実行中における割込許可になっている期間において、タイマ割込が発
生すると、遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０４は、タイマ割込の発生
に応じて起動される遊技制御用タイマ割込処理を実行する。遊技制御用タイマ割込処理に
おいて、ＣＰＵ１０４は、まず、電源断信号が出力されたか否か（オン状態になったか否
か）を検出する電源断処理（電源断検出処理）を実行する（ステップＳ２０）。そして、
ＣＰＵ１０４は、スイッチ回路１１４を介して、ゲートスイッチ２１、第１及び第２始動
口スイッチ２２Ａ、２２Ｂ、カウントスイッチ２３、一般入賞口スイッチ２４および入賞
確認スイッチ２５などのスイッチの検出信号を入力し、各スイッチの入力を検出する（ス
イッチ処理：ステップＳ２１）。具体的には、各スイッチの検出信号を入力する入力ポー
トの状態がオン状態であれば、各スイッチに対応して設けられているスイッチタイマの値
を＋１する。
【０２１８】
　続いて、ＣＰＵ１０４は、第１及び第２特別図柄表示装置４Ａ、４Ｂ、普通図柄表示器
２０などの表示制御を行う表示制御処理を実行する（ステップＳ２２）。その後、所定の
メイン側エラー処理を実行することにより、パチンコ遊技機１の異常診断を行い、その診
断結果に応じて必要ならば警告を発生可能とする（ステップＳ２３）。また、遊技用乱数
更新処理を実行する（ステップＳ２４）。
【０２１９】
　遊技用乱数更新処理を実行した後には、特別図柄プロセス処理を実行する（ステップＳ
２５）。特別図柄プロセス処理では、遊技制御フラグ設定部５９２に設けられた特図プロ
セスフラグの値をパチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて更新し、第１特別図
柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおける表示動作の制御や特別可変入賞球装
置７における大入賞口の開閉動作設定などを所定の手順で行うために、各種の処理が選択
されて実行される。
【０２２０】
　特別図柄プロセス処理に続いて、普通図柄プロセス処理が実行される（ステップＳ２６
）。ＣＰＵ１０４は、普通図柄プロセス処理を実行することにより、普通図柄表示器２０
における表示動作（例えばセグメントＬＥＤの点灯、消灯など）を制御して、普通図柄の
可変表示や普通可変入賞球装置６Ｂにおける可動翼片の傾動動作設定などを可能にする。
普通図柄プロセス処理を実行した後、ＣＰＵ１０４は、主基板１１から演出制御基板１２
や払出制御基板１５などのサブ側の制御基板に向けて制御コマンドを送信したり、払出制
御基板１５から伝送された制御コマンドを受信したりするためのコマンド制御処理を実行
する（ステップＳ２７）。
【０２２１】
　コマンド制御処理を実行した後、ＣＰＵ１０４は、情報出力処理として、例えばホール
コンピュータといった外部装置に対して情報出力信号を外部出力するための処理を実行す
る（ステップＳ２８）。また、ＣＰＵ１０４は、シリアル通信回路１０８を介して、払出
制御用マイクロコンピュータ１５０と信号を送受信（入出力）する処理を実行するととも
に、入賞が発生した場合には賞球個数の設定などを行う賞球処理を実行する（ステップＳ
２９）。
【０２２２】
　賞球処理に続いて、ＣＰＵ１０４は、試験端子処理として、試験端子出力信号となる試
験信号を外部出力するための処理を実行してから（ステップＳ３０）、遊技制御用タイマ
割込処理を終了する。試験端子処理を実行することにより、パチンコ遊技機１の制御状態
をパチンコ遊技機１に外部接続された試験装置で確認できるようにする。
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【０２２３】
　図２２は、特別図柄プロセス処理として、図２１のステップＳ２５にて実行される処理
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、ＣＰＵ１０４
は、まず、始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１０１）。図２３は、ステップＳ１
０１にて実行される始動入賞判定処理の一例を示すフローチャートである。
【０２２４】
　始動入賞判定処理を開始すると、ＣＰＵ１０４は、まず、普通入賞球装置６Ａが形成す
る第１始動入賞口に対応して設けられた第１始動口スイッチ２２Ａからの検出信号に基づ
き、第１始動口スイッチ２２Ａがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２０１）。こ
のとき、第１始動口スイッチ２２Ａがオンであれば（ステップＳ２０１；Ｙｅｓ）、第１
特図を用いた特図ゲームの保留記憶数である第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）。ＣＰＵ１０４は、例え
ば遊技制御カウンタ設定部５９４に設けられた第１保留記憶数カウンタの格納値である第
１保留記憶数カウント値を読み取ることにより、第１特図保留記憶数を特定できればよい
。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Ｓ２０
２；Ｎｏ）、例えば遊技制御バッファ設定部５９５に設けられた始動口バッファの格納値
を、「１」に設定する（ステップＳ２０３）。
【０２２５】
　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）、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に対応
して設けられた第２始動口スイッチ２２Ｂからの検出信号に基づき、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特図を用いた特図ゲーム
の保留記憶数である第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）。ＣＰＵ１０４は、例えば遊技制御カウンタ設定
部５９４に設けられた第２保留記憶数カウンタの格納値である第２保留記憶数カウント値
を読み取ることにより、第２特図保留記憶数を特定できればよい。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）、例えば遊技
制御バッファ設定部５９５に設けられた始動口バッファの格納値を、「２」に設定する（
ステップＳ２０６）。
【０２２６】
　ステップＳ２０３、Ｓ２０６の処理のいずれかを実行した後には、始動口バッファの格
納値である始動口バッファ値に応じて、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。こうして、第１保留記憶数カウント値は、第１始動入賞
口を遊技球が通過（進入）して第１特図を用いた特図ゲームに対応した第１始動条件が成
立したときに、１増加するように更新される。また、第２保留記憶数カウント値は、第２
始動入賞口を遊技球が通過（進入）して第２特図を用いた特図ゲームに対応した第２始動
条件が成立したときに、１増加するように更新される。このときには、例えば遊技制御カ
ウンタ設定部５９４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）。
【０２２７】
　ステップＳ２０８の処理を実行した後に、ＣＰＵ１０４は、乱数回路１０３や遊技制御
カウンタ設定部５９４のランダムカウンタによって更新されている数値データのうちから
、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１や大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン
種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データを、抽出する（ステップＳ２０９）。こうし
て抽出し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Ｓ
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２１０）。例えば、始動口バッファ値が「１」であるときには保留データが第１特図保留
記憶部５９１Ａにセットされる一方で、始動口バッファ値が「２」であるときには保留デ
ータが第２特図保留記憶部５９１Ｂにセットされる。
【０２２８】
　ステップＳ２１０の処理に続いて、始動口バッファ値に応じた始動口入賞指定コマンド
の送信設定が行われる（ステップＳ２１１）。例えば、始動口バッファ値が「１」である
ときにはＲＯＭ１０５における第１始動口入賞指定コマンドテーブルの記憶アドレスを送
信コマンドバッファにおいて送信コマンドポインタにより指定されたバッファ領域に格納
することなどにより、演出制御基板１２に対して第１始動口入賞指定コマンドを送信する
ための設定を行う。これに対して、始動口バッファ値が「２」であるときにはＲＯＭ１０
５における第２始動口入賞指定コマンドテーブルの記憶アドレスを送信コマンドバッファ
のバッファ領域に格納することなどにより、演出制御基板１２に対して第２始動口入賞指
定コマンドを送信するための設定を行う。また、例えばＲＯＭ１０５における保留記憶数
通知コマンドテーブルの記憶アドレスを送信コマンドバッファにおいて送信コマンドポイ
ンタによって指定されたバッファ領域に格納することなどにより、演出制御基板１２に対
して保留記憶数通知コマンドを送信するための設定を行う（ステップＳ２１２）。こうし
て設定された始動口入賞指定コマンドや保留記憶数通知コマンドは、例えば特別図柄プロ
セス処理が終了した後、図２１に示すステップＳ２７のコマンド制御処理が実行されるこ
となどにより、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送される。
【０２２９】
　ステップＳ２１２の処理を実行した後には、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Ｓ２１３）。このとき、始動口バッファ値が「１」であれ
ば（ステップＳ２１３；「１」）、始動口バッファをクリアして、その格納値を「０」に
初期化してから（ステップＳ２１４）、ステップＳ２０４の処理に進む。これに対して、
始動口バッファ値が「２」であるときには（ステップＳ２１３；「２」）、始動口バッフ
ァをクリアして、その格納値を「０」に初期化してから（ステップＳ２１５）、始動入賞
判定処理を終了する。
【０２３０】
　この実施の形態では、第１始動口スイッチ２２Ａと第２始動口スイッチ２２Ｂの双方が
同時に有効な遊技球の始動入賞を検出した場合には、所定時間内（例えば４ミリ秒内）で
実行される処理（タイマ割込処理）によって、双方のスイッチが有効な遊技球の始動入賞
を検出したことに基づく処理が実行される。すなわち、ステップＳ２０１にて第１始動口
スイッチ２２Ａがオンであるときには、ステップＳ２０２、Ｓ２０３の処理を実行してか
ら、ステップＳ２０７～Ｓ２１２の処理を実行した後、ステップＳ２１３にて始動口バッ
ファ値が「１」であることに対応して、ステップＳ２１４の処理を実行してから、ステッ
プＳ２０４の処理に進む。そして、ステップＳ２０４にて第２始動口スイッチ２２Ｂがオ
ンであるときには、ステップＳ２０５～Ｓ２１２の処理を実行した後、ステップＳ２１３
にて始動口バッファ値が「２」であることに対応して、ステップＳ２１５の処理を実行し
てから、始動入賞判定処理を終了する。これにより、第１始動口スイッチ２２Ａと第２始
動口スイッチ２２Ｂの双方が同時に有効な遊技球の始動入賞を検出した場合でも、確実に
双方の有効な始動入賞の検出に基づく処理を完了できる。
【０２３１】
　図２２に示すステップＳ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ１０４は、
遊技制御フラグ設定部５９２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Ｓ
１１０～Ｓ１２０の処理のいずれかを選択して実行する。
【０２３２】
　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。この特別図柄通常処理では、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂによる特図ゲームを開始するか否かの判定が行われる。また、特別図柄通常処理で
は、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づき、特別図柄や飾り図柄
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の可変表示結果を「大当り」や「小当り」とするか否かを、その可変表示結果が導出表示
される以前に決定（事前決定）する。さらに、特別図柄通常処理では、特図ゲームにおけ
る特別図柄の可変表示結果に対応して、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂによる特図ゲームにおける確定特別図柄（大当り図柄、小当り図柄、ハズレ図柄の
いずれか）が設定される。
【０２３３】
　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。この変動パターン設定処理には、可変表示結果を「大当り」や「小当り」
とするか否かの事前決定結果などに基づいて、変動パターン種別を複数種類のいずれかに
決定する処理や、変動パターン種別の決定結果に対応して、変動パターンを複数種類のい
ずれかに決定する処理などが含まれている。
【０２３４】
　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。この特別図柄変動処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにおいて特別図柄を変動させるための設定を行う処理や、その特別図柄が変動を開
始してからの経過時間を計測する処理などが含まれている。例えば、ステップＳ１１２の
特別図柄変動処理が実行されるごとに、遊技制御タイマ設定部５９３に設けられた特図変
動タイマにおける格納値である特図変動タイマ値を１減算あるいは１加算して、第１特別
図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームであるか、第２特別図柄表示装置４
Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームであるかに関わりなく、共通のタイマによって経過
時間の測定が行われる。また、計測された経過時間が変動パターンに対応する特図変動時
間に達したか否かの判定も行われる。このように、ステップＳ１１２の特別図柄変動処理
は、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームにおける特別図柄の変
動や、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームにおける特別図柄
の変動を、共通の処理ルーチンによって制御する処理となっていればよい。そして、特別
図柄の変動を開始してからの経過時間が特図変動時間に達したときには、特図プロセスフ
ラグの値を“３”に更新する。
【０２３５】
　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。この特別図柄停止処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにて特別図柄の変動を停止させ、特別図柄の可変表示結果となる確定特別図柄を停
止表示させるための設定を行う処理が含まれている。そして、遊技制御フラグ設定部５９
２に設けられた大当りフラグや小当りフラグがオンとなっているか否かの判定などが行わ
れ、大当りフラグがオンである場合には特図プロセスフラグの値を“４”に更新する。ま
た、小当りフラグがオンである場合には特図プロセスフラグの値を“８”に更新する。さ
らに、大当りフラグ及び小当りフラグがいずれもオフである場合には、特図プロセスフラ
グの値を“０”に更新する。
【０２３６】
　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
行される。この大当り開放前処理には、可変表示結果が「大当り」となったことなどに基
づき、大当り遊技状態においてラウンドの実行を開始して特別可変入賞球装置７が備える
大入賞口扉により大入賞口を開放状態（第１状態）とするための設定を行う処理などが含
まれている。このときには、例えば大当り種別が「非確変」や「第１確変」～「第３確変
」、「突確」のいずれであるかに対応して、大入賞口を開放状態とする期間の上限を設定
するようにしてもよい。一例として、大当り種別が「非確変」や「第１確変」～「第３確
変」のいずれかであることに対応して１５ラウンド大当り状態に制御される場合には、大
入賞口を開放状態とする期間の上限を「２９秒」に設定するとともに、ラウンドの実行回
数となる大入賞口の開放回数を「１５回」に設定する。これに対して、大当り種別が「突
確」であることに対応して２ラウンド大当り状態に制御される場合には、大入賞口を開放
状態とする期間の上限を「０．５秒」に設定するとともに、ラウンドの実行回数となる大



(52) JP 5873409 B2 2016.3.1

10

20

30

40

50

入賞口の開放回数を「２回」に設定する。
【０２３７】
　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。この大当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技球の
個数などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態（第２状態）に戻すタイミングと
なったか否かを判定する処理などが含まれている。そして、大入賞口を閉鎖状態に戻すと
きには、大入賞口扉用のソレノイド８２に対する駆動信号の供給を停止させる処理などが
実行されればよい。
【０２３８】
　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。この大当り開放後処理には、大入賞口を開放状態とするラウンドの実行回数が
大入賞口開放回数最大値に達したか否かを判定する処理や、大入賞口開放回数最大値に達
した場合に当り終了指定コマンドを送信するための設定を行う処理などが含まれている。
【０２３９】
　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。この大当り終了処理には、画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ラン
プ９などといった演出装置により、大当り遊技状態の終了を報知する演出動作としてのエ
ンディング演出が実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理や、大
当り種別に対応して確変状態や時短状態に制御するための各種の設定を行う処理などが含
まれている。
【０２４０】
　ステップＳ１１８の小当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“８”のときに実
行される。この小当り開放前処理には、可変表示結果が「小当り」となったことなどに基
づき、小当り遊技状態において可変入賞動作の実行を開始して大入賞口を開放状態とする
ための設定を行う処理などが含まれている。このときには、例えば可変表示結果が「小当
り」であることに対応して、大入賞口を開放状態とする期間の上限を「０．５秒」に設定
するとともに、可変入賞動作における大入賞口の開放回数を「２回」に設定すればよい。
【０２４１】
　ステップＳ１１９の小当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“９”のときに実
行される。この小当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に
戻すタイミングとなったか否かを判定する処理などが含まれている。大入賞口を閉鎖状態
に戻すときには、大入賞口扉用のソレノイド８２に対する駆動信号の供給を停止させる処
理などが実行されればよい。
【０２４２】
　ステップＳ１２０の小当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“１０”のときに実
行される。この小当り終了処理には、画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ラ
ンプ９などといった演出装置により、小当り遊技状態の終了を報知する演出動作が実行さ
れる期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理などが含まれている。ここで、
小当り遊技状態が終了するときには、確変フラグや時短フラグの状態を変更しないように
して、小当り遊技状態となる以前のパチンコ遊技機１における遊技状態を継続させる。
【０２４３】
　図２４は、特別図柄通常処理として、図２２のステップＳ１１０にて実行される処理の
一例を示すフローチャートである。図２４に示す特別図柄通常処理において、ＣＰＵ１０
４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特図保留記憶数は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲーム
の保留記憶数である。例えば、ステップＳ２３１の処理では、遊技制御カウンタ設定部５
９４に記憶されている第２保留記憶数カウント値を読み出し、その読出値が「０」である
か否かを判定すればよい。
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【０２４４】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３１；Ｎｏ）、第２特図保留記憶部５９１Ｂにて保留番号「１」に対応して記憶されてい
る保留データとして、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値Ｍ
Ｒ２、変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データをそれぞれ読み出す（ス
テップＳ２３２）。このとき読み出された数値データは、例えば遊技制御バッファ設定部
５９５に設けられた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。
【０２４５】
　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
することなどにより、第２特図保留記憶数を１減算させるように更新するとともに、第２
特図保留記憶部５９１Ｂにて保留番号「１」より下位のエントリ（例えば保留番号「２」
～「４」に対応するエントリ）に記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す保留データを、
１エントリずつ上位にシフトする（ステップＳ２３３）。また、ステップＳ２３３の処理
では、遊技制御カウンタ設定部５９４にて合計保留記憶数カウンタが記憶する合計保留記
憶数カウント値を１減算するように更新してもよい。このときには、例えば遊技制御バッ
ファ設定部５９５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）。
【０２４６】
　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特図保留記憶数は、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲーム
の保留記憶数である。例えば、ステップＳ２３５の処理では、遊技制御カウンタ設定部５
９４にて第１保留記憶数カウンタが記憶する第１保留記憶数カウント値を読み出し、その
読出値が「０」であるか否かを判定すればよい。このように、ステップＳ２３５の処理は
、ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であると判定されたときに実行され
て、第１特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する。これにより、第２特図を用い
た特図ゲームは、第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行が開始されることにな
る。
【０２４７】
　なお、第２特図を用いた特図ゲームが第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行
されるものに限定されず、例えば第１始動入賞口や第２始動入賞口を遊技球が進入（通過
）して始動入賞が発生した順に、特図ゲームの実行が開始されるようにしてもよい。この
場合には、始動入賞が発生した順番を特定可能なデータを記憶するテーブルを設けて、そ
の記憶データから第１特図と第２特図のいずれを用いた特図ゲームの実行を開始するかが
決定できればよい。
【０２４８】
　ステップＳ２３５にて第１特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３５；Ｎｏ）、第１特図保留記憶部５９１Ａにて保留番号「１」に対応して記憶されてい
る保留データとして、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値Ｍ
Ｒ２、変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データをそれぞれ読み出す（ス
テップＳ２３６）。このとき読み出された数値データは、例えば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。
【０２４９】
　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
することなどにより、第１特図保留記憶数を１減算させるように更新するとともに、第１
特図保留記憶部５９１Ａにて保留番号「１」より下位のエントリ（例えば保留番号「２」
～「４」に対応するエントリ）に記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す保留データを、
１エントリずつ上位にシフトする（ステップＳ２３７）。また、ステップＳ２３７の処理
では、遊技制御カウンタ設定部５９４にて合計保留記憶数カウンタが記憶する合計保留記
憶数カウント値を１減算するように更新してもよい。このときには、変動特図指定バッフ
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ァ値を「１」に更新する（ステップＳ２３８）。
【０２５０】
　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
結果である特図表示結果を「大当り」、「小当り」、「ハズレ」のいずれとするかを決定
するための使用テーブルとして、特図表示結果決定テーブルを選択してセットする（ステ
ップＳ２３９）。ＣＰＵ１０４は、変動特図指定バッファ値に応じて、第１特図表示結果
決定テーブル１３０Ａと第２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂのいずれかを使用テーブ
ルに選択すればよい。例えば、変動特図指定バッファ値が「１」であるときには第１特図
表示結果決定テーブル１３０Ａを選択する一方で、変動特図指定バッファ値が「２」であ
るときには第２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂを選択すればよい。また、現在の遊技
状態に対応して特図表示結果の決定に用いられる特図表示結果決定用テーブルにおけるテ
ーブルデータを選択すればよい。続いて、変動用乱数バッファに格納された特図表示結果
決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データを、「大当り」、「小当り」、「ハズレ」の各特
図表示結果に割り当てられた決定値と比較して、いずれの特図表示結果に割り当てられた
決定値と合致するかに応じて、特図表示結果を「大当り」、「小当り」、「ハズレ」のい
ずれとするかを決定する（ステップＳ２４０）。
【０２５１】
　ステップＳ２３９では現在の遊技状態に対応したテーブルデータが選択されていること
から、ステップＳ２４０の処理では、特図ゲームなどの可変表示が開始されるときの遊技
状態が確変状態であるか否かに応じて、異なる決定用データを用いて特図表示結果を「大
当り」とするか否かが決定される。例えば、特図ゲームなどの可変表示が開始されるとき
の遊技状態が通常状態または時短状態であるときには、特図表示結果決定テーブルにおい
て遊技状態が通常状態または時短状態の場合に対応するテーブルデータが、通常決定用デ
ータとして選択され、これを参照して乱数値ＭＲ１に対応する特図表示結果を決定する。
他方、特図ゲームなどの可変表示が開始されるときの遊技状態が確変状態であるときには
、特図表示結果決定テーブルにおいて遊技状態が確変状態の場合に対応するテーブルデー
タが、特別決定用データとして選択され、これを参照して乱数値ＭＲ１に対応する特図表
示結果を決定する。
【０２５２】
　ステップＳ２４０にて特図表示結果を決定した後には、その特図表示結果が「大当り」
であるか否かを判定する（ステップＳ２４１）。そして、「大当り」であると判定された
場合には（ステップＳ２４１；Ｙｅｓ）、遊技制御フラグ設定部５９２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Ｓ２４２）。このときには、大当り種別を複
数種類のいずれかに決定するための使用テーブルとして、大当り種別決定テーブル１３１
を選択してセットする（ステップＳ２４３）。このときには、変動特図指定バッファ値に
応じて、変動特図が第１特図であるか第２特図であるかが特定されればよい。ＣＰＵ１０
４は、大当り種別決定テーブル１３１を参照することにより、変動用乱数バッファに格納
された大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データを、「非確変」、「第１確変」
～「第３確変」、「突確」の各大当り種別に割り当てられた決定値と比較して、大当り種
別を「非確変」、「第１確変」～「第３確変」、「突確」のいずれとするかを決定する（
ステップＳ２４４）。こうして決定された大当り種別に対応して、例えば遊技制御バッフ
ァ設定部５９５に設けられた大当り種別バッファの格納値である大当り種別バッファ値を
設定することなどにより（ステップＳ２４５）、決定された大当り種別を記憶させる。一
例として、大当り種別が「非確変」であれば大当り種別バッファ値を「０」とし、「第１
確変」であれば「１」とし、「第２確変」であれば「２」とし、「第３確変」であれば「
３」とし、「突確」であれば「４」とすればよい。
【０２５３】
　ステップＳ２４１にて「大当り」ではないと判定された場合には（ステップＳ２４１；
Ｎｏ）、その特図表示結果が「小当り」であるか否かを判定する（ステップＳ２４６）。
そして、「小当り」であると判定されたときには（ステップＳ２４６；Ｙｅｓ）、遊技制
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御フラグ設定部５９２に設けられた小当りフラグをオン状態にセットする（ステップＳ２
４７）。
【０２５４】
　ステップＳ２４６にて「小当り」ではないと判定された場合や（ステップＳ２４６；Ｎ
ｏ）、ステップＳ２４５、Ｓ２４７の処理のいずれかを実行した後には、大当り遊技状態
や小当り遊技状態に制御するか否かの事前決定結果、さらには、大当り遊技状態とする場
合における大当り種別の決定結果に対応して、確定特別図柄を設定する（ステップＳ２４
８）。一例として、ステップＳ２４６にて特図表示結果が「小当り」ではないと判定され
た場合には、特図表示結果を「ハズレ」とする旨の事前決定結果に対応して、ハズレ図柄
となる「－」の記号を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。その一方で、ステップ
Ｓ２４６にて特図表示結果が「小当り」であると判定された場合には、特図表示結果を「
小当り」とする旨の事前決定結果に対応して、小当り図柄となる「５」の数字を示す特別
図柄を、確定特別図柄に設定する。ステップＳ２４１にて特図表示結果が「大当り」であ
ると判定された場合には、ステップＳ２４４における大当り種別の決定結果に応じて、大
当り図柄となる「１」、「３」、「７」の数字を示す特別図柄のいずれかを、確定特別図
柄に設定する。すなわち、大当り種別を「非確変」とする決定結果に応じて、１５ラウン
ド非確変大当り図柄となる「３」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。ま
た、大当り種別を「第１確変」～「第３確変」のいずれかとする決定結果に応じて、１５
ラウンド確変大当り図柄となる「７」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する
。大当り種別を「突確」とする決定結果に応じて、２ラウンド確変大当り図柄となる「１
」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。
【０２５５】
　ステップＳ２４８にて確定特別図柄を設定した後には、特図プロセスフラグの値を変動
パターン設定処理に対応した値である“１”に更新してから（ステップＳ２４９）、特別
図柄通常処理を終了する。ステップＳ２３５にて第１特図保留記憶数が「０」である場合
には（ステップＳ２３５；Ｙｅｓ）、所定のデモ表示設定を行ってから（ステップＳ２５
０）、特別図柄通常処理を終了する。
【０２５６】
　このデモ表示設定では、例えば画像表示装置５の画面上に所定の演出画像を表示するこ
となどによるデモンストレーション表示（デモ画面表示）を指定する演出制御コマンド（
客待ちデモ指定コマンド）が、主基板１１から演出制御基板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するための設定を行ってか
ら、デモ表示設定を終了する。
【０２５７】
　具体的には、遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、特別図柄の可変表示が終了し
たときから計時を開始し、該特別図柄の可変表示が実行されないまま所定時間（例えば約
２０秒）が経過したと判定した場合、遊技待機条件が成立したとして、演出制御用マイク
ロコンピュータ１２０のＣＰＵ１２０Ａに対し客待ちデモ演出の実行を指示する客待ちデ
モ指定コマンドを演出制御基板１２に対して送出する。なお、客待ちデモ指定コマンドを
所定時間を待たずに送信するようにしてもよい。この場合、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１００は第１特図保留記憶数が「０」である場合に（ステップＳ２３５；Ｙｅｓ）客
待ちデモ指定コマンドを送信し、演出制御用マイクロコンピュータ１２０は客待ちデモ指
定コマンドを受信してから所定時間経過したかを判断し、所定時間が経過したと判断した
ときにデモ画面表示を開始すればよい。
【０２５８】
　また、ステップＳ２５０の処理では、客待ちデモ指定コマンドとともに、背景指定コマ
ンドの送信設定が行われてもよい。これにより、電源投入後や大当り遊技状態または小当
り遊技状態の終了後に特図ゲームが開始されない場合でも、その時点における遊技状態に
対応した背景画像を演出制御基板１２の演出制御用マイクロコンピュータ１２０に通知す
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ることができる。
【０２５９】
　こうした特別図柄通常処理において、例えばステップＳ２４０にて特図表示結果を「大
当り」、「小当り」、「ハズレ」のいずれかに決定することなどにより、特別図柄の可変
表示結果を特定表示結果となる大当り図柄として遊技状態を大当り遊技状態に制御するか
否かや、特別図柄の可変表示結果を所定表示結果となる小当り図柄として遊技状態を小当
り遊技状態に制御するか否かを、特図ゲームにおける可変表示結果としての特図表示結果
が導出される以前に決定することができる。
【０２６０】
　図２５は、変動パターン設定処理として、図２２のステップＳ１１１にて実行される処
理の一例を示すフローチャートである。図２５に示す変動パターン設定処理において、Ｃ
ＰＵ１０４は、まず、変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３等に基づき変動パターンを
決定する（ステップＳ２６１）。ステップＳ２６１の処理では、特図表示結果に応じて予
め複数用意された変動パターン種別決定テーブルのいずれかを使用テーブルとして選択し
、乱数値ＭＲ３に基づく変動パターン種別の決定が行われてもよい。そして、変動パター
ン種別の決定結果に基づく変動パターン決定テーブルを使用テーブルとして選択し、変動
パターン決定用の乱数値ＭＲ４に基づく変動パターンの決定が行われればよい。ここで、
特図表示結果が「ハズレ」の場合に対応した変動パターン種別決定テーブルでは、非リー
チ変動パターンが含まれる変動パターン種別と、リーチ変動パターンが含まれる変動パタ
ーン種別に対して、乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が割り当てられ、乱数値Ｍ
Ｒ３に基づいて変動パターン種別を決定することにより、飾り図柄の可変表示状態をリー
チ状態とするか否かが決定されてもよい。
【０２６１】
　ステップＳ２６１にて変動パターンを決定した後には、その変動パターンに対応した特
図変動時間を設定する（ステップＳ２６２）。ステップＳ２６２の処理では、特図変動時
間に応じて予め定められたタイマ初期値を、遊技制御タイマ設定部５９３に設けられた特
図変動タイマにセットする。この場合には、図２２に示すステップＳ１１２の特別図柄変
動処理が実行されるごとに、例えば特図変動タイマの値を１減算するように更新し、その
値が「０」になったときに、特別図柄の変動を開始してからの経過時間が特図変動時間に
達した旨の判定を行うようにすればよい。あるいは、ステップＳ２６２の処理では、特図
変動タイマをクリアすることによりタイマ初期値として「０」をセットするとともに、特
図変動時間に対応する特図変動終了判定値を設定するようにしてもよい。この場合には、
図２２に示すステップＳ１１２の特別図柄変動処理が実行されるごとに、例えば特図変動
タイマの値を１加算するように更新し、その値が特図変動終了判定値に達したときに、特
別図柄の変動を開始してからの経過時間が特図変動時間に達した旨の判定を行うようにす
ればよい。
【０２６２】
　ステップＳ２６２の処理を実行した後には、特図ゲームにおける特別図柄の変動を開始
するための設定を行う（ステップＳ２６３）。ステップＳ２６３の処理では、変動特図指
定フラグの値に応じて、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームと
、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームのいずれかを開始させれ
ばよい。一例として、変動特図指定フラグの値が「１」であれば、第１特別図柄表示装置
４Ａによる第１特図の表示を更新させるための特別図柄表示制御データを、ＲＯＭ１０５
から読出可能にセットする。これに対して、変動特図指定フラグの値が「２」であれば、
第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図の表示を更新させるための特別図柄表示制御デ
ータを、ＲＯＭ１０５から読出可能にセットする。その後、セットされた特別図柄表示制
御データに基づき第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂに駆動信号を送
信することなどにより、変動特図指定フラグの値に応じて、第１特図あるいは第２特図の
変動表示を開始させればよい。
【０２６３】
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　続いて、主基板１１から演出制御基板１２に対して特図変動開始時の各種コマンドを送
信するための設定を行う（ステップＳ２６４）。例えば、変動特図指定フラグの値が「１
」である場合には、第１変動開始コマンド、変動パターン指定コマンド、可変表示結果通
知コマンドを順次に送信するために、予め用意された第１変動開始用コマンドテーブルを
選択して、送信コマンドバッファにセットする。他方、変動特図指定フラグの値が「２」
である場合には、第２変動開始コマンド、変動パターン指定コマンド、可変表示結果通知
コマンドを順次に送信するために、予め用意された第２変動開始用コマンドテーブルを選
択して、送信コマンドバッファにセットする。なお、これらの演出制御コマンドが送信さ
れる順番は、任意に変更可能であり、例えば可変表示結果通知コマンドを最初に送信して
から、第１変動開始コマンドまたは第２変動開始コマンドを送信し、最後に変動パターン
指定コマンドが送信されるようにしてもよい。
【０２６４】
　また、ステップＳ２６４の処理では、背景指定コマンドや保留記憶数通知コマンドなど
を送信するための設定が行われてもよい。ステップＳ２６４の処理にて背景指定コマンド
の送信設定を行うことにより、特図ゲームの開始時における遊技状態に対応した背景画像
を演出制御基板１２の演出制御用マイクロコンピュータ１２０に通知することができる。
その後、特図プロセスフラグの値を特別図柄変動処理に対応した値である“２”に更新し
てから（ステップＳ２６５）、変動パターン設定処理を終了する。
【０２６５】
　図２６は、特別図柄停止処理として、図２２のステップＳ１１３にて実行される処理の
一例を示すフローチャートである。図２６に示す特別図柄停止処理において、ＣＰＵ１０
４は、まず、大当りフラグがオンであるかオフであるかを判定する（ステップＳ２８１）
。このとき、大当りフラグがオンであれば（ステップＳ２８１；Ｙｅｓ）、大当り開始時
演出待ち時間を設定する（ステップＳ２８２）。例えば、ステップＳ２８２の処理では、
大当り開始時演出待ち時間に対応して予め定められたタイマ初期値が、遊技制御タイマ設
定部５９３に設けられた遊技制御プロセスタイマにセットされればよい。続いて、大当り
開始指定コマンドを主基板１１から演出制御基板１２に対して送信するための設定を行う
（ステップＳ２８３）。
【０２６６】
　ステップＳ２８３の処理を実行した後には、時短フラグがオンとなっているか否かに対
応して時短制御が行われている時短制御中であるか否かを判定する（ステップＳ２８４）
。そして、時短制御中であれば（ステップＳ２８４；Ｙｅｓ）、大当り種別バッファ値を
読み出して（ステップＳ２８５）、大当り種別が「非確変」、「第１確変」～「第３確変
」、「突確」のいずれであるかを特定する。このときには、特定された大当り種別が「突
確」であるか否かを判定する（ステップＳ２８６）。
【０２６７】
　ステップＳ２８６にて「突確」の大当り種別であると判定されたときには（ステップＳ
２８６；Ｙｅｓ）、時短制御の実行中に特図表示結果が「大当り」で「突確」の大当り種
別となり２ラウンド大当り状態に制御されることに対応して、遊技制御フラグ設定部５９
２に設けられた時短中突確フラグをオン状態にセットする（ステップＳ２８７）。こうし
て時短中突確フラグをオン状態にセットしておくことにより、時短制御の実行中における
「突確大当り」に対応して、２ラウンド大当り状態の終了後に確変制御とともに時短制御
が行われる時短付確変状態に移行可能とする。
【０２６８】
　ステップＳ２８４にて時短フラグがオフであるときや（ステップＳ２８４；Ｎｏ）、ス
テップＳ２８６にて大当り種別が「突確」ではないとき（ステップＳ２８６；Ｎｏ）、あ
るいは、ステップＳ２８７の処理を実行した後には、大当りフラグをクリアしてオフ状態
とする（ステップＳ２８８）。また、特図表示結果が「大当り」となったことに対応して
、確変制御や時短制御を終了するための設定を行う（ステップＳ２８９）。例えば、ステ
ップＳ２８９の処理では、確変フラグや時短フラグをクリアしてオフ状態とする。また、
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時短回数カウント値が「０」以外の値であれば、時短回数カウンタをクリアして、そのカ
ウント値を「０」に初期化すればよい。その後、特図プロセスフラグの値を大当り開放前
処理に対応した値である“４”に更新してから（ステップＳ２９０）、特別図柄停止処理
を終了する。
【０２６９】
　ステップＳ２８１にて大当りフラグがオフであるときには（ステップＳ２８１；Ｎｏ）
、小当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２９１）。そして、小当りフ
ラグがオンであるときには（ステップＳ２９１；Ｙｅｓ）、小当り開始時演出待ち時間を
設定する（ステップＳ２９２）。例えば、ステップＳ２９２の処理では、小当り開始時演
出待ち時間に対応して予め定められたタイマ初期値が、遊技制御プロセスタイマにセット
されればよい。続いて、小当り開始指定コマンドを主基板１１から演出制御基板１２に対
して送信するための設定を行う（ステップＳ２９３）。また、小当りフラグをクリアして
オフ状態とする（ステップＳ２９４）。その後、特図プロセスフラグの値を小当り開放前
処理に対応した値である“８”に更新する（ステップＳ２９５）。
【０２７０】
　ステップＳ２９１にて小当りフラグがオフであるときには（ステップＳ２９２；Ｎｏ）
、特図プロセスフラグの値を“０”に初期化する（ステップＳ２９６）。ステップＳ２９
５、Ｓ２９６の処理のいずれかを実行した後には、確変制御や時短制御を終了するか否か
の判定を行う（ステップＳ２９７）。例えば、ステップＳ２９７の処理では、時短回数カ
ウント値が「０」であるか否かを判定し、「０」以外の値であれば、時短回数カウント値
を１減算するように更新する。そして、更新後の時短回数カウント値が「０」となったと
きには、時短制御を終了する旨の判定を行うようにすればよい。このとき、時短制御を終
了すると判定された場合には、例えば時短フラグをクリアしてオフ状態とすることなどに
より、時短制御を終了するための設定を行う。また、時短制御を終了するとともに確変制
御を終了させてもよい。あるいは、確変制御が行われている確変制御中は、特図表示結果
が「大当り」となるまで、時短制御も継続して行われるようにしてもよい。また、時短制
御を終了させるか否かの判定とは別個に、確変制御を終了させるか否かの判定が行われる
ようにしてもよい。その後、背景指定コマンドを主基板１１から演出制御基板１２に対し
て送信するための設定を行ってから（ステップＳ２９８）、特別図柄停止処理を終了する
。
【０２７１】
　図２７は、大当り終了処理として、図２２のステップＳ１１７にて実行される処理の一
例を示すフローチャートである。図２７に示す大当り終了処理において、ＣＰＵ１０４は
、まず、大当り終了時演出待ち時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ３１１）。
一例として、図２２に示すステップＳ１１６の大当り開放後処理では、特図プロセスフラ
グの値を“７”に更新するときに、大当り終了時演出待ち時間に対応して予め定められた
タイマ初期値が遊技制御プロセスタイマにセットされる。この場合、ステップＳ３１１の
処理では、例えば遊技制御プロセスタイマ値を１減算することなどにより更新し、更新後
の遊技制御プロセスタイマ値が所定の待ち時間経過判定値（例えば「０」など）と合致し
たか否かに応じて、大当り終了時演出待ち時間が経過したか否かを判定すればよい。ステ
ップＳ３１１にて大当り終了時演出待ち時間が経過していなければ（ステップＳ３１１；
Ｎｏ）、そのまま大当り終了処理を終了する。
【０２７２】
　ステップＳ３１１にて大当り終了時演出待ち時間が経過したときには（ステップＳ３１
１；Ｙｅｓ）、大当り種別バッファ値を読み出して（ステップＳ３１２）、大当り種別が
「非確変」、「第１確変」～「第３確変」、「突確」のいずれであったかを特定する。こ
のときには、特定された大当り種別が「突確」であるか否かを判定する（ステップＳ３１
３）。
【０２７３】
　ステップＳ３１３にて大当り種別が「突確」と判定された場合には（ステップＳ３１３
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；Ｙｅｓ）、時短中突確フラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ３１４）。時
短中突確フラグがオンであるときには（ステップＳ３１４；Ｙｅｓ）、時短中突確フラグ
をクリアしてオフ状態に初期化してから（ステップＳ３１５）、ステップＳ３１６の処理
に進む。これに対して、ステップＳ３１４にて時短中突確フラグがオフであるときには（
ステップＳ３１４；Ｎｏ）、ステップＳ３１７の処理に進む。
【０２７４】
　ステップＳ３１３にて大当り種別が「突確」ではないと判定された場合や（ステップＳ
３１３；Ｎｏ）、ステップＳ３１５の処理を実行した後には、時短制御を開始するための
設定を行う（ステップＳ３１６）。例えば、ＣＰＵ１０４は、時短フラグをオン状態にセ
ットするとともに、時短制御中に実行可能な特図ゲームの上限値に対応して予め定められ
たカウント初期値（例えば「１００」）を、時短回数カウンタに設定する。
【０２７５】
　ステップＳ３１４にて時短中突確フラグがオフと判定された場合や（ステップＳ３１４
；Ｎｏ）、ステップＳ３１６の処理を実行した後には、ステップＳ３１２の処理により特
定された大当り種別が「非確変」であるか否かを判定する（ステップＳ３１７）。大当り
種別が「非確変」ではないと判定された場合には（ステップＳ３１７；Ｎｏ）、確変制御
を開始するための設定を行う（ステップＳ３１８）。例えば、ＣＰＵ１０４は、確変フラ
グをオン状態にセットする。
【０２７６】
　ステップＳ３１７にて大当り種別が「非確変」と判定された場合や（ステップＳ３１７
；Ｙｅｓ）、ステップＳ３１８の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“０
”に初期化してから（ステップＳ３１９）、大当り終了処理を終了する。
【０２７７】
　図２８は、情報出力処理として、図２１のステップＳ２８にて実行される処理の一例を
示すフローチャートである。図２８に示す情報出力処理において、ＣＰＵ１０４は、まず
、投入時状態信号出力中フラグがオンであるかを確認する（ステップＳ１３１）。投入時
状態信号出力中フラグは、投入時状態信号の外部出力を開始することに対応して、後述す
るステップＳ１３３でオン状態に設定される。投入時状態信号出力中フラグがオフであれ
ば（ステップＳ１３１；Ｎｏ）、投入時状態信号の出力指定があるか否かを判定する（ス
テップＳ１３２）。この実施の形態では、パチンコ遊技機１の電源投入時に初期化処理が
実行されていないことに加えてＲＡＭ１０６の所定領域に確変状態であることを示すデー
タが記憶されている場合には、投入時状態信号の出力指定が行われる（図２０のステップ
Ｓ９３参照）。
【０２７８】
　投入時状態信号の出力指定があるときには（ステップＳ１３２；Ｙｅｓ）、例えば遊技
制御フラグ設定部５９２といったＲＡＭ１０６の所定領域に設けられた投入時状態信号出
力中フラグをオン状態にセットする（ステップＳ１３３）。なお、確変フラグとは別個に
設けられた投入時状態信号出力指定フラグにより投入時状態信号の出力指定が行われる場
合には、ステップＳ１３３の処理により投入時状態信号出力中フラグをセットするときに
、投入時状態信号出力指定フラグをクリアしてオフ状態とすることにより、投入時状態信
号の出力指定を初期化（消去）すればよい。これに対して、確変フラグの状態をそのまま
保持することにより投入時状態信号の出力指定が行われる場合には、ステップＳ１３３の
処理が実行されても確変フラグの状態は変更せず、例えば改めてクリアスイッチ５０１を
押下操作しながらパチンコ遊技機１の電源を再投入することや、大当り遊技状態が開始さ
れることなどにより、確変制御が終了するときに、確変フラグをクリアしてオフ状態とし
、投入時状態信号の出力指定も初期化（消去）されることになればよい。
【０２７９】
　また、ステップＳ１３１にて投入時状態信号出力中フラグがオンであるときには（ステ
ップＳ１３１；Ｙｅｓ）、投入時状態信号の出力停止条件が成立したか否かを判定する（
ステップＳ１３４）。投入時状態信号の出力停止条件は、例えばパチンコ遊技機１の電源
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投入後に最初の大当り遊技状態に制御されたときに、成立すればよい。あるいは、パチン
コ遊技機１の電源投入後に最初に第１始動入賞口や第２始動入賞口を通過した遊技球が第
１または第２始動口スイッチ２２Ａ、２２Ｂのいずれかにより検出されたときや、パチン
コ遊技機１の電源投入後に最初の確変状態に制御されたとき、パチンコ遊技機１の電源投
入後に実行された可変表示の回数が所定回数に達したとき、パチンコ遊技機１の電源投入
時からの経過時間が所定時間に達したとき、電源投入後に遊技領域へと発射された遊技球
の個数が所定数に達したとき、電源投入後にクリアスイッチ５０１の操作が検出されたと
きのいずれかといった、予め定められた任意のタイミングにて、投入時状態信号の出力停
止条件が成立してもよい。
【０２８０】
　ステップＳ１３３にて投入時状態信号出力中フラグをオン状態にセットしたときや、ス
テップＳ１３４にて投入時状態信号の出力停止条件が成立していないと判定したときには
（ステップＳ１３４；Ｎｏ）、情報バッファの投入時状態信号出力ビット位置（図１１に
示す例では出力ポート０のビット３）をセットする（ステップＳ１３５）。情報バッファ
の投入時状態信号出力ビット位置がセットされると、その後のステップＳ１４７で情報バ
ッファのビット値を出力ポート０に出力することによって、投入時状態信号が出力ポート
０から出力される（オン状態となる）。
【０２８１】
　ステップＳ１３４にて投入時状態信号の出力停止条件が成立したと判定されたときには
（ステップＳ１３４；Ｙｅｓ）、投入時状態信号出力中フラグをクリアしてオフ状態にす
る（ステップＳ１３６）。なお、ステップＳ１３２で投入時状態信号の出力指定がない場
合や（ステップＳ１３２；Ｎｏ）、ステップＳ１３４で投入時状態信号の出力停止条件が
成立した場合には（ステップＳ１３４；Ｙｅｓ）、ステップＳ１３５の処理が実行されな
い結果、投入時状態信号はオフ状態となる。
【０２８２】
　投入時状態信号の出力指定は、パチンコ遊技機１の電源投入時に行われることがあるだ
けで（図２０のステップＳ９３参照）、その後に出力指定がなされることはない。したが
って、パチンコ遊技機１の電源投入後に遊技の進行などが開始されてからは、たとえ特別
遊技状態（確変状態など）を示すデータが記憶された場合であっても、投入時状態信号が
外部出力されることはないように制限される。また、電源投入時の出力指定に基づいて投
入時状態信号の外部出力を開始した後、出力停止条件の成立により投入時状態信号の外部
出力を停止した以後は、たとえ特別遊技状態（確変状態など）を示すデータが記憶された
場合であっても、投入時状態信号が外部出力されることはないように制限される。
【０２８３】
　ステップＳ１３２にて投入時状態信号の出力指定がない場合や（ステップＳ１３２；Ｎ
ｏ）、ステップＳ１３５、Ｓ１３６の処理のいずれかを実行した後には、例えば遊技制御
カウンタ設定部５９４といったＲＡＭ１０６の所定領域に記憶された払出条件判定カウン
ト値が、予め定められた条件成立判定値（例えば「１０」）に達したか否かを判定する（
ステップＳ１３７）。払出条件判定カウント値は、入賞球の検出結果に基づいて加算更新
される（図３０のステップＳ１５３参照）。
【０２８４】
　ステップＳ１３７にて払出条件判定カウント値が条件成立判定値に達している場合には
（ステップＳ１３７；Ｙｅｓ）、払出条件判定カウント値について、所定数（例えば「１
０」）が減算されるように更新する（ステップＳ１３８）。また、条件成立信号出力残回
数を１加算するように更新する（ステップＳ１３９）。ステップＳ１３９の処理では、例
えば遊技制御バッファ設定部５９５といったＲＡＭ１０６の所定領域に記憶された条件成
立信号出力残回数バッファ値を１加算（インクリメント）すればよい。
【０２８５】
　ステップＳ１３７にて払出条件判定カウント値が条件成立判定値に達していない場合や
（ステップＳ１３７；Ｎｏ）、ステップＳ１３９の処理を実行した後には、条件成立信号
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出力タイマ値が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ１４０）。条件成立信号出力
タイマ値は、例えば遊技制御タイマ設定部５９３といったＲＡＭ１０６の所定領域に記憶
され、後述するステップＳ１４４の処理により所定の初期値が設定される。条件成立信号
出力タイマ値が「０」ではない場合には（ステップＳ１４０；Ｎｏ）、そのタイマ値を１
減算するように更新する（ステップＳ１４１）。
【０２８６】
　ステップＳ１４０にて条件成立信号出力タイマ値が「０」である場合には（ステップＳ
１４０；Ｙｅｓ）、条件成立信号出力残回数が「０」であるか否かを判定する（ステップ
Ｓ１４２）。条件成立信号出力残回数が「０」以外であれば（ステップＳ１４２；Ｎｏ）
、その値を１減算するように更新する（ステップＳ１４３）。そして、払出条件成立信号
の出力時間（例えば１秒）に対応して予め定められたタイマ初期値を、条件成立信号出力
タイマに設定する（ステップＳ１４４）。
【０２８７】
　ステップＳ１４１、Ｓ１４４の処理のいずれかを実行した後には、情報バッファの払出
条件成立信号出力ビット位置（図１１に示す例では出力ポート０のビット４）をセットす
る（ステップＳ１４５）。情報バッファの払出条件成立信号出力ビット位置がセットされ
ると、その後のステップＳ１４７で情報バッファのビット値を出力ポート０に出力するこ
とによって、払出条件成立信号が出力ポート０から出力される（オン状態となる）。
【０２８８】
　ステップＳ１４１にて条件成立信号出力タイマ値を１減算したときに、そのタイマ値が
「０」になれば、次のタイマ割込処理が実行されることでステップＳ１４２の処理が実行
され、条件成立信号出力残回数が「０」以外であれば、続けて払出条件成立信号の外部出
力が行われることになる。すなわち、所定個数（例えば１０個）の遊技球を景品として賞
球払出を行うための払出条件が連続して成立したときには、払出条件成立信号の外部出力
時間が延長されることになる。したがって、例えばホールコンピュータなどの外部装置で
は、払出条件成立信号がオン状態となっている時間長から、払出条件が連続して成立した
回数を特定することができる。
【０２８９】
　なお、払出条件が連続して成立した場合に払出条件成立信号の外部出力時間を延長する
ものに限定されず、所定の信号出力待機時間が経過するまで、払出条件成立信号を一旦オ
フ状態とするようにしてもよい。この場合には、例えばステップＳ１４１における減算後
のタイマ値が「０」になったときに、信号出力待機時間を設定し、その時間が経過するま
では、ステップＳ１４０にてタイマ値が「０」であると判定されても、ステップＳ１４２
の処理を実行せずにステップＳ１４６の処理に進むようにすればよい。
【０２９０】
　ステップＳ１４２にて条件成立信号出力残回数が「０」である場合や（ステップＳ１４
２；Ｙｅｓ）、ステップＳ１４５の処理を実行した後には、その他の情報出力信号につい
て出力条件の成否に基づいて、情報バッファにおける信号出力ビット位置の設定を行う（
ステップＳ１４６）。そして、情報バッファの各ビット値に応じた情報出力信号の出力制
御を行ってから（ステップＳ１４７）、情報出力処理を終了する。
【０２９１】
　図２９は、投入時状態信号の出力タイミングを示す説明図である。この実行の形態では
、パチンコ遊技機１への電力供給開始時に、図２９（Ａ）に示すように電源電圧が所定電
圧に達して遊技制御用マイクロコンピュータ１００が起動された後、初期化処理が実行さ
れずに電断復旧時の設定が行われた場合に（図２０のステップＳ９１参照）、例えばＲＡ
Ｍ１０６の所定領域に記憶された確変フラグがオンであることなどにより、特別遊技状態
を示すデータが記憶されていることに基づいて、投入時状態信号の出力指定がなされる（
図２０のステップＳ９３参照）。情報出力処理では、ステップＳ１３１～Ｓ１３６、Ｓ１
４７の処理が実行されて、図２９（Ｂ）に示すように、ホールコンピュータなどの外部装
置に対して投入時状態信号が出力される。このように、パチンコ遊技機１への電源投入時
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に、クリアスイッチ５０１からのクリア信号が入力されておらず（図２０のステップＳ７
；Ｎｏ）、初期化処理が実行されていないことに加えてＲＡＭ１０６の所定領域に特別遊
技状態を示すデータが記憶されていることに基づいて（図２０のステップＳ９２；Ｙｅｓ
）、投入時状態信号が外部出力される。
【０２９２】
　こうして投入時状態信号の外部出力が開始された後には、所定の出力停止条件が成立す
るまで、投入時状態信号の外部出力が継続して行われる。例えば、パチンコ遊技機１の電
源投入後に最初の大当り遊技状態に制御されるまで、あるいは、パチンコ遊技機１の電源
投入後に最初の確変状態に制御されるまで、パチンコ遊技機１の電源投入後に実行された
可変表示の回数が所定回数に達するまで、パチンコ遊技機１の電源投入時からの経過時間
が所定時間に達するまで、電源投入後に遊技領域へと発射された遊技球の個数が所定数に
達するまで、電源投入後にクリアスイッチ５０１の操作が検出されるまでといった、所定
の出力停止条件が成立するまで、投入時状態信号を継続して外部出力することができる。
【０２９３】
　図３０は、賞球処理として、図２１のステップＳ２９にて実行される処理の一例を示す
フローチャートである。図３０に示す賞球処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、第１及
び第２始動口スイッチ２２Ａ、２２Ｂや、カウントスイッチ２３、一般入賞口スイッチ２
４などからの検出信号に基づいて、入賞球の検出があったか否かを判定する（ステップＳ
１５１）。ステップＳ１５１の処理では、各スイッチに対応して設けられているスイッチ
タイマの値いずれかがスイッチオン判定値に達していれば、そのスイッチに対応した入賞
口を通過（進入）した遊技球が入賞球として検出されたと判定すればよい。
【０２９４】
　ステップＳ１５１にて入賞球の検出があった場合には（ステップＳ１５１；Ｙｅｓ）、
入賞球の検出結果を記憶する（ステップＳ１５２）。ステップＳ１５２の処理では、例え
ば遊技制御カウンタ設定部５９４といったＲＡＭ１０６の所定領域に設けられた賞球コマ
ンド出力カウンタの値を１加算するように更新すればよい。賞球コマンド出力カウンタは
、各入賞口（第１始動入賞口、第２始動入賞口、大入賞口、一般入賞口）に対応して予め
複数設けられ、入賞球が検出された入賞口に対応したカウント値が１加算されるようにす
ればよい。その後、入賞球の検出結果に応じて、払出条件判定カウント値の加算更新を行
う（ステップＳ１５３）。ステップＳ１５３の処理では、いずれかの入賞口への新たな入
賞球を検出したことに基づく賞球個数を、払出条件判定カウント値に加算するように更新
する。
【０２９５】
　ステップＳ１５１にて入賞球の検出がない場合や（ステップＳ１５１；Ｎｏ）、ステッ
プＳ１５３の処理を実行した後には、賞球個数コマンドの送信が制限されている送信制限
中であるか否かを判定する（ステップＳ１５４）。一例として、主基板１１から払出制御
基板１５に対して賞球個数コマンドを送信した後、所定時間（例えば１０秒間）が経過す
る前に払出制御基板１５から伝送される賞球個数受付コマンドと賞球終了コマンドを受信
するまでは、次の賞球個数コマンドについて送信が制限される送信制限中となり、賞球個
数コマンドの送信待機状態となればよい。その一方で、所定時間が経過する以前でも、賞
球個数コマンドを送信した後に賞球個数受付コマンドと賞球終了コマンドを受信したとき
には、送信待機状態となっている賞球個数コマンドについての送信制限が解除されるよう
にすればよい。
【０２９６】
　ステップＳ１５４にて賞球個数コマンドの送信制限中ではない場合には（ステップＳ１
５４；Ｎｏ）、入賞球の検出記憶があるか否かを判定する（ステップＳ１５５）。入賞球
の検出記憶があれば（ステップＳ１５５；Ｙｅｓ）、入賞口に対応した賞球個数コマンド
を主基板１１から払出制御基板１５に対して送信するための制御を行う（ステップＳ１５
６）。ステップＳ１５６の処理では、例えば複数の賞球個数コマンド出力カウンタのうち
で、そのカウント値が「０」でないものに対応する賞球個数が、賞球個数コマンドにより
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指定されるようにセットすればよい。また、シリアル通信回路１０８の送信データレジス
タに、賞球個数を指定する賞球個数コマンドの出力データが設定されればよい。
【０２９７】
　ステップＳ１５６の処理を実行した後には、賞球個数コマンド送信制限時間（例えば１
０秒）を設定する（ステップＳ１５７）。ステップＳ１５７にて設定された賞球個数コマ
ンド送信制限時間に基づいて、賞球個数コマンドを送信した後、１０秒以内に賞球個数受
付コマンドや賞球準備中コマンドを受信したか否かが確認される。賞球個数受付コマンド
や賞球準備中コマンドを受信することなく１０秒が経過すると、接続確認コマンドの送信
が行われるようにすればよい。なお、賞球個数コマンド送信制限時間が経過するより前に
、賞球個数受付コマンドに続いて賞球終了コマンドを受信したときには、賞球個数コマン
ド送信制限時間の設定がクリアされて、賞球個数コマンドの送信制限を解除できればよい
。
【０２９８】
　ステップＳ１５７の処理に続いて、ステップＳ１５６の処理により送信された賞球個数
コマンドで指定した賞球個数を、賞球個数カウンタの格納値である賞球個数カウント値に
加算するように更新する（ステップＳ１５８）。賞球個数カウンタは、遊技制御用マイク
ロコンピュータ１００の側で未払出の賞球数を把握するために用いられるカウンタであり
、賞球個数コマンドを送信するときに指定される賞球個数が加算され、所定個数（例えば
１０個）の賞球払出が検出されるごとに払出制御用マイクロコンピュータ１５０から伝送
される払出検出信号に基づいて減算更新される。
【０２９９】
　ステップＳ１５４にて賞球個数コマンドの送信制限中である場合や（ステップＳ１５４
；Ｙｅｓ）、ステップＳ１５５にて入賞球の検出記憶がない場合（ステップＳ１５５；Ｎ
ｏ）、あるいはステップＳ１５８の処理を実行した後には、所定の賞球エラーが発生した
か否かを判定する（ステップＳ１５９）。ステップＳ１５６の処理では、例えばシリアル
通信回路１０８のステータスレジスタを確認して、いずれかのエラービットがセットされ
ている場合に、賞球エラーが発生したと判定してもよい。さらに、払出制御用マイクロコ
ンピュータ１５０から伝送された賞球準備中コマンドを受信したときに、賞球エラーが発
生したと判定してもよい。
【０３００】
　ステップＳ１５９にて賞球エラーが発生していないと判定した場合には（ステップＳ１
５９；Ｎｏ）、払出制御用マイクロコンピュータ１５０から伝送される払出検出信号の正
常な入力があったか否かを判定する（ステップＳ１６０）。ステップＳ１６０の処理では
、図１２に示す入力ポート１のビット７を入力し、払出検出信号がオン状態であるか否か
を確認する。払出検出信号がオン状態であるときには、その信号入力を８回確認したうち
の６回以上がオン状態である場合に、払出検出信号の正常な入力があったと判定すればよ
い。払出検出信号の正常な入力があった場合には（ステップＳ１６０；Ｙｅｓ）、賞球個
数カウント値の減算更新を行う（ステップＳ１６１）。ステップＳ１６１の処理では、賞
球個数カウント値から所定数（例えば「１０」）を減算するように更新が行われればよい
。
【０３０１】
　ステップＳ１６０にて払出検出信号の正常入力がない場合や（ステップＳ１６０；Ｎｏ
）、ステップＳ１６１の処理を実行した後には、賞球個数のカウントエラーが発生したか
否かを判定する（ステップＳ１６２）。ステップＳ１６２の処理では、賞球個数カウント
値が所定の賞球不足判定値（例えば「５０１」）以上であるときや、賞球過剰判定値（例
えば「０」）未満であるときに、賞球不足や賞球過剰といった賞球エラーが発生したと判
定すればよい。賞球個数カウンタには、例えば遊技制御メイン処理の初期設定処理にて、
初期値として「２５０」がセットされればよい。そして、賞球個数カウント値が「５０１
」以上である場合には、未払出の賞球個数が異常に増大した状態となり、賞球不足と判断
される。また、賞球個数カウント値が「０」未満である場合には、払出済みの賞球個数が
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異常に増大した状態となり、賞球過剰と判断される。
【０３０２】
　ステップＳ１５９にて賞球エラーが発生したと判定された場合や（ステップＳ１５９；
Ｙｅｓ）、ステップＳ１６２にて賞球個数のカウントエラーが発生したと判定された場合
には（ステップＳ１６２；Ｙｅｓ）、払出エラー発生時の設定を行ってから（ステップＳ
１６３）、賞球処理を終了する。ステップＳ１６３の処理では、例えば払出エラーフラグ
をセットするとともに、払出エラーコマンドを主基板１１から演出制御基板１２に送信し
て、所定の演出装置を用いて払出エラーの発生を報知させるようにしてもよい。
【０３０３】
　なお、賞球個数コマンドを送信した後、所定時間が経過するまでは、常に次の賞球個数
コマンドについて送信制限中となり、所定時間が経過してから、累積されている賞球個数
の記憶に対応した次の賞球個数コマンドが送信可能となるようにしてもよい。
【０３０４】
　図３１は、試験端子処理として、図２１のステップＳ３０にて実行される処理の一例を
示すフローチャートである。図３１に示す試験端子処理において、ＣＰＵ１０４は、特図
プロセスフラグの値が“４”未満であるか否かを判定する（ステップＳ１７１）。図２２
に示す特別図柄プロセス処理において、特図プロセスフラグの値が“４”未満であるとき
には、パチンコ遊技機１における遊技状態が大当り遊技状態や小当り遊技状態に制御され
ていないときの処理に対応している。したがって、特図プロセスフラグの値が“４”以上
であれば、遊技状態が大当り遊技状態または小当り遊技状態となっており、特別可変入賞
球装置７が備える大入賞口扉により大入賞口が開放状態（第１状態）と閉鎖状態（第２状
態）とに変化する期間であることを特定できる。
【０３０５】
　ステップＳ１７１にて特図プロセスフラグの値が“４”未満である場合には（ステップ
Ｓ１７１；Ｙｅｓ）、所定の時短チェック処理を実行することにより、時短制御中である
か否かを判定する（ステップＳ１７２）。時短チェック処理では、時短制御が行われる期
間に対応してオン状態となる時短フラグがセットされているか否かを確認すればよい。
【０３０６】
　ステップＳ１７１にて特図プロセスフラグの値が“４”以上である場合や（ステップＳ
１７１；Ｎｏ）、ステップＳ１７２にて時短制御中である場合には（ステップＳ１７２；
Ｙｅｓ）、情報バッファの発射位置指定信号出力ビット位置（図１１に示す例では出力ポ
ート２のビット６）をセットする（ステップＳ１７３）。
【０３０７】
　ステップＳ１７２にて時短制御中ではない場合や（ステップＳ１７２；Ｎｏ）、ステッ
プＳ１７３の処理を実行した後には、その他の試験端子出力信号について出力条件の成否
に基づいて、情報バッファにおける信号出力ビット位置の設定を行う（ステップＳ１７４
）。そして、情報バッファの各ビット値に応じた試験端子出力信号の出力制御を行ってか
ら（ステップＳ１７５）、試験端子処理を終了する。
【０３０８】
　ステップＳ１７３の処理を実行した後にステップＳ１７５の処理を実行することにより
、大当り遊技状態や小当り遊技状態にて大入賞口が開放状態となることに対応して、また
、時短制御とともに高開放制御が行われることにより第２始動入賞口が開放状態となりや
すいことに対応して、遊技球を第２遊技領域である右遊技領域２Ｂに発射すべきことを示
す発射位置指定信号を外部出力することができる。なお、実際にパチンコ遊技機１の外部
へと発射位置指定信号が出力されるのは、主基板１１に試験装置を接続するなどして取り
付けたときに限定され、試験装置が取り外された通常使用時には、発射位置指定信号が外
部出力されないようにしてもよい。ただし、ステップＳ１７３、Ｓ１７５の処理は、発射
位置指定信号を外部出力するための処理として、通常使用時においても実行されるように
すればよい。
【０３０９】
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　次に、払出制御基板１５における動作を説明する。払出制御基板１５では、電源基板１
０から電源電圧の供給を受けると、払出制御用マイクロコンピュータ１５０が起動して、
ＣＰＵ２１４によって図３２のフローチャートに示すような払出制御メイン処理が実行さ
れる。
【０３１０】
　図３２に示す払出制御メイン処理において、ＣＰＵ２１４は、まず、必要な初期設定を
行う。すなわち、割込禁止に設定してから（ステップＳ４０１）、割込モードを割込モー
ド２に設定し（ステップＳ４０２）、スタックポインタにスタックポインタ指定アドレス
を設定する（ステップＳ４０３）。また、内蔵デバイスレジスタの設定を行う（ステップ
Ｓ４０４）。ステップＳ４０４の処理では、例えばタイマ回路２１７における１つのチャ
ネルをタイマモードで使用するためのレジスタ設定や、割込発生を許可するためのレジス
タ設定、割込ベクタを指定するためのレジスタ設定などを行い、タイマ割込の発生間隔（
例えば１ミリ秒）に対応したレジスタ初期値が設定されればよい。
【０３１１】
　ステップＳ４０４の処理に続いて、ＲＡＭ２１６をアクセス可能状態に設定し（ステッ
プＳ４０５）、ＲＡＭ２１６のクリア処理を行う（ステップＳ４０６）。このときには、
ＲＡＭ２１６の所定領域あるいはＲＡＭ２１６とは別個のレジスタなどに設けられた信号
出力タイマをクリアして初期化する（ステップＳ４０７）。一例として、ＲＡＭ２１６の
所定領域に設けられた検出信号出力タイマをクリアして、そのタイマ値を「０」に初期化
する。検出信号出力タイマは、所定個数（例えば１０個）の賞球払出が検出されたことを
示す払出検出信号の出力時間を計測するために用いられる。パチンコ遊技機１における電
源投入時に検出信号出力タイマをクリアすることにより、電源遮断の直前に出力中であっ
た払出検出信号が、電源再投入後は継続して外部出力されないようにして、所定個数の賞
球払出が１回検出されたことに基づく払出検出信号が、電源遮断の前後に分かれて２回分
外部出力されてしまうことを防止できる。
【０３１２】
　ステップＳ４０６の処理に続いて、ＲＡＭ２１６における作業領域のフラグやカウンタ
などに初期値を設定する（ステップＳ４０８）。また、シリアル通信回路２１８を初期設
定する（ステップＳ４０９）。この場合、ＣＰＵ２１４は、シリアル通信回路設定プログ
ラムに従ってＲＯＭ２１５の所定領域に格納されているデータをシリアル通信回路２１８
に設定することによって、シリアル通信回路２１８に遊技制御用マイクロコンピュータ１
００とシリアル通信させるための設定を行う。そして、割込を許可してから（ステップＳ
４０８）、タイマ割込の発生を監視するループ処理に入る。
【０３１３】
　こうして割込が許可された後、払出制御用マイクロコンピュータ１５０にてタイマ割込
が発生すると、ＣＰＵ２１４は、所定のタイマ割込処理を実行する。図３３は、ＣＰＵ２
１４が実行する払出制御用タイマ割込処理の一例を示すフローチャートである。
【０３１４】
　図３３に示す払出制御用タイマ割込処理において、ＣＰＵ２１４は、まず、スイッチチ
ェック処理を実行する（ステップＳ４２１）。スイッチチェック処理では、入力ポート１
の入力に基づいて、払出カウントスイッチ７２およびエラー解除スイッチ７３の状態（オ
ン／オフ）を確認する。続いて、入力判定処理を実行する（ステップＳ４２２）。入力判
定処理では、入力ポート０の状態（オン／オフ）を検出し、検出結果をＲＡＭ２１６の所
定領域に設けられたセンサ入力状態フラグに反映させる。
【０３１５】
　入力判定処理を実行した後には、プリペイドカードユニット制御処理を実行する（ステ
ップＳ４２３）。プリペイドカードユニット制御処理は、所定のカードユニットとの間で
通信を行うための処理である。また、ＣＰＵ２１４は、主制御通信処理を実行する（ステ
ップＳ４２４）。主制御通信処理は、主基板１１の遊技制御用マイクロコンピュータ１０
０との間で通信を行うための処理である。主制御通信処理に続いて、払出制御処理を実行
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する（ステップＳ４２５）。払出制御処理では、所定のカードユニットによる球貸し要求
に応じて貸し球を払い出す制御や、主基板１１からの賞球個数コマンドで指定された個数
の賞球を払い出す制御が行われる。
【０３１６】
　払出制御処理を実行した後には、払出モータ制御処理を実行する（ステップＳ４２６）
。払出モータ制御処理は、払出モータ５１を作動させる駆動信号を出力するための処理で
ある。また、払出側エラー処理を実行する（ステップＳ４２７）。そして、プリペイドカ
ードユニットエラー制御処理を実行する（ステップＳ４２８）。プリペイドカードユニッ
トエラー制御処理に続いて、払出情報出力処理を実行する（ステップＳ４２９）。払出情
報出力処理では、主基板１１を介して払出検出信号を外部出力するための処理や、遊技機
エラー状態信号を外部出力するための処理が実行される。
【０３１７】
　払出情報出力処理を実行した後には、払出表示制御処理を実行する（ステップＳ４３０
）。払出表示制御処理は、払出制御基板１５におけるエラー状態に応じてエラー表示用Ｌ
ＥＤ７４の表示動作を制御する処理である。その後、払出側出力処理を実行する（ステッ
プＳ４３１）。払出側出力処理では、ＲＡＭ２１６の所定領域に設けられた情報バッファ
のビット値に応じて、外部バスインタフェース２１９における出力ポートの設定が行われ
る。
【０３１８】
　図３４は、主制御通信処理として、図３３のステップＳ４２４にて実行される処理の一
例を示すフローチャートである。図３４に示す主制御通信処理において、ＣＰＵ２１４は
、まず、接続エラーが発生したか否かを判定する（ステップＳ５０１）。ステップＳ５０
１の処理では、例えば主基板１１から出力される接続信号が入力されているか否かを確認
すればよい。
【０３１９】
　ステップＳ５０１にて接続エラーが発生していない場合には（ステップＳ５０１；Ｎｏ
）、シリアル通信エラーが発生したか否かを判定する（ステップＳ５０２）。ステップＳ
５０２の処理では、例えばシリアル通信回路２１８のステータスレジスタにて受信エラー
フラグがセットされているか否かを確認すればよい。例えば、シリアル通信回路２１８の
ステータスレジスタにてパリティエラーや、フレーミングエラー、ノイズエラー、オーバ
ーランエラー、アイドルラインエラーを示すフラグがセットされていれば、シリアル通信
回路２１８の受信エラー状態であると判定する。
【０３２０】
　ステップＳ５０１にて接続エラーが発生した場合や（ステップＳ５０１；Ｙｅｓ）、ス
テップＳ５０２にてシリアル通信エラーが発生した場合には（ステップＳ５０２；Ｙｅｓ
）、主基板１１との通信エラー時における設定を行ってから（ステップＳ５０３）、主制
御通信処理を終了する。ステップＳ５０３の処理では、例えばシリアル通信回路２１８に
おける受信回路を初期化するとともに、所定のエラーフラグをオン状態にセットする。
【０３２１】
　ステップＳ５０２にてシリアル通信エラーが発生していない場合には（ステップＳ５０
２；Ｎｏ）、受信コマンドがあるか否かを判定する（ステップＳ５０４）。ステップＳ５
０４の処理では、例えばシリアル通信回路２１８の受信データバッファを読み出し、受信
コマンドの有無を確認する。受信コマンドがない場合には（ステップＳ５０４；Ｎｏ）、
主制御通信処理を終了する。受信コマンドがある場合には（ステップＳ５０４；Ｙｅｓ）
、その受信コマンドをシリアル通信回路２１８から取得して、例えばＲＡＭ２１６の所定
領域に設けられた払出側受信バッファに格納する（ステップＳ５０５）。
【０３２２】
　ステップＳ５０５の処理に続いて、接続確認フラグがオンであるか否かを判定する（ス
テップＳ５０６）。接続確認フラグは、主基板１１から伝送される接続確認コマンドの受
信に応じて、後述するステップＳ５０９の処理によりオン状態にセットされる。接続確認
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フラグがオフであるときには（ステップＳ５０６；Ｎｏ）、接続確認コマンドの受信があ
ったか否かを判定する（ステップＳ５０７）。このとき、接続確認コマンドの受信がなけ
れば（ステップＳ５０７；Ｎｏ）、主制御通信処理を終了する。
【０３２３】
　ステップＳ５０７にて接続確認コマンドの受信があった場合には（ステップＳ５０７；
Ｙｅｓ）、払出制御基板１５から主基板１１に対して接続ＯＫコマンドを送信するための
制御を行う（ステップＳ５０８）。そして、接続確認フラグをオン状態にセットする（ス
テップＳ５０９）。また、予め定められた主制御通信制御時間（例えば１０５０ミリ秒）
を設定する（ステップＳ５１０）。主基板１１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００
は、払出制御用マイクロコンピュータ１５０から伝送された接続ＯＫコマンドを受信する
と、１秒が経過するごとに接続確認コマンドを送信する。払出制御用マイクロコンピュー
タ１５０では、主制御通信制御時間が経過しても次の接続確認コマンドを受信できない場
合には、賞球個数コマンド等の受信を無効化し、通信状態の回復を待つように制御する。
【０３２４】
　ステップＳ５０６にて接続確認フラグがオンである場合には（ステップＳ５０６；Ｙｅ
ｓ）、主制御通信制御時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ５１１）。主制御通
信制御時間が経過したときには（ステップＳ５１１；Ｙｅｓ）、接続確認フラグをクリア
してオフ状態としてから（ステップＳ５１２）、主制御通信処理を終了する。主制御通信
制御時間が経過していない場合には（ステップＳ５１１；Ｎｏ）、賞球個数コマンドの受
信があったか否かを判定する（ステップＳ５１３）。賞球個数コマンドの受信がなければ
（ステップＳ５１３；Ｎｏ）、主制御通信処理を終了する。
【０３２５】
　ステップＳ５１３にて賞球個数コマンドの受信があった場合には（ステップＳ５１４；
Ｙｅｓ）、賞球の払出制御を開始するための設定を行う（ステップＳ５１４）。ステップ
Ｓ５１４の処理では、例えば賞球個数コマンドで指定された賞球個数を未払出個数カウン
タにセットする。未払出個数カウンタは、賞球や貸し球の未払出数をカウントするための
カウンタである。また、賞球個数コマンドの受信に応答して、賞球個数受付コマンドを主
基板１１に対して送信するための制御を行う。なお、賞球個数受付コマンドを送信した後
、１秒が経過しても賞球払出動作が完了しなければ賞球準備中コマンドが送信される。
【０３２６】
　図３５は、払出情報出力処理として、図３３のステップＳ４２９にて実行される処理の
一例を示すフローチャートである。図３５に示す払出情報出力処理において、ＣＰＵ２１
４は、まず、球貸し払出動作中であるか否かを判定する（ステップＳ５２１）。ステップ
Ｓ５２１の処理では、例えばＲＡＭ２１６の所定領域に設けられた払出制御状態フラグの
球貸し払出動作中指定ビットがセットされているか否かを確認することにより、球貸し払
出動作中であるか否かを判定すればよい。球貸し払出動作中であるときには（ステップＳ
５２１；Ｙｅｓ）、払出情報出力処理を終了する。
【０３２７】
　ステップＳ５２１にて球貸し払出動作中ではない場合には（ステップＳ５２１；Ｎｏ）
、払出カウントスイッチ７２からの検出信号がオン状態であるか否かを判定する（ステッ
プＳ５２２）。払出カウントスイッチ７２がオンしたときには（ステップＳ５２２；Ｙｅ
ｓ）、賞球払出個数を１加算する（ステップＳ５２３）。ステップＳ５２３の処理では、
例えばＲＡＭ２１６の所定領域に設けられた賞球払出個数カウンタの格納値である賞球払
出個数カウント値を１加算するように更新すればよい。
【０３２８】
　ステップＳ５２３の処理に続いて、賞球払出個数が予め定められた払出検出判定値（例
えば「１０」）に達したか否かを判定する（ステップＳ５２４）。賞球払出個数が払出検
出判定値に達した場合には（ステップＳ５２４；Ｙｅｓ）、賞球払出個数について、所定
数（例えば「１０」）が減算されるように更新する（ステップＳ５２５）。また、検出信
号出力残回数を１加算するように更新する（ステップＳ５２６）。ステップＳ５２６の処
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理では、例えばＲＡＭ２１６の所定領域に記憶された検出信号出力残回数バッファ値を１
加算（インクリメント）すればよい。
【０３２９】
　ステップＳ５２２にて払出カウントスイッチ７２がオフである場合や（ステップＳ５２
２；Ｎｏ）、ステップＳ５２４にて賞球払出個数が払出検出判定値に達していない場合（
ステップＳ５２４；Ｎｏ）、あるいはステップＳ５２６の処理を実行した後には、検出信
号出力タイマ値が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ５２７）。検出信号出力タ
イマ値は、例えばＲＡＭ２１６の所定領域に記憶され、後述するステップＳ５３１の処理
により初期値が設定される。検出信号出力タイマ値が「０」ではない場合には（ステップ
Ｓ５２７；Ｎｏ）、そのタイマ値を１減算するように更新する（ステップＳ５２８）。
【０３３０】
　ステップＳ５２８、Ｓ５３１の処理のいずれかを実行した後には、例えば情報バッファ
の払出検出信号出力ビット位置（図１７に示す例では出力ポート１のビット７）をセット
するといった、払出検出信号の出力制御を行う（ステップＳ５３２）。こうして、払出検
出信号が出力ポート１から出力される（オン状態となる）。
【０３３１】
　ステップＳ５２８にて検出信号出力タイマ値を１減算したときに、そのタイマ値が「０
」になれば、次のタイマ割込処理が実行されることでステップＳ５２９の処理が実行され
、検出信号出力残回数が「０」以外であれば、続けて払出検出信号の外部出力が行われる
ことになる。すなわち、所定個数（例えば１０個）の遊技球を景品とする賞球払出が連続
して検出されたときには、払出検出信号の外部出力時間が延長されることになる。したが
って、例えばホールコンピュータなどの外部装置では、払出検出信号がオン状態となって
いる時間長から、所定個数の賞球払出が連続して検出された回数を特定することができる
。
【０３３２】
　なお、所定個数の賞球払出が連続して検出された場合に払出検出信号の外部出力時間を
延長するものに限定されず、所定の信号出力待機時間が経過するまで、払出検出信号を一
旦オフ状態とするようにしてもよい。この場合には、例えばステップＳ５２８における減
算後のタイマ値が「０」になったときに、信号出力待機時間を設定し、その時間が経過す
るまでは、ステップＳ５２７にてタイマ値が「０」であると判定されても、ステップＳ５
２９の処理を実行せずに払出情報出力処理を終了すればよい。
【０３３３】
　次に、演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ１２０Ａが行う演出内容につい
て説明する。
【０３３４】
　本実施例では、通常遊技状態であるときには、右遊技領域２Ｂよりも左遊技領域２Ａに
向けて遊技球を発射した方が遊技者にとって有利であり、大当り遊技状態や時短状態であ
るときには、左遊技領域２Ａよりも右遊技領域２Ｂに向けて遊技球を発射した方が遊技者
にとって有利である。言い換えると、大当り遊技状態であるときに遊技球が右遊技領域２
Ｂに向けて発射された場合、左遊技領域２Ａに向けて発射されるよりも遊技者にとって有
利となり、通常遊技状態であるときに遊技球が右遊技領域２Ｂに向けて発射された場合、
左遊技領域２Ａに向けて発射されるよりも遊技者にとって不利となる。
【０３３５】
　つまり、大当り遊技状態であるときに遊技球が右遊技領域２Ｂに向けて発射された場合
、左遊技領域２Ａに向けて発射されるよりも遊技者にとって有利となるのは、特別可変入
賞球装置７の開放制御が行われることで普通入賞球装置６Ａよりも遊技球の入賞確率が高
くなり、該入賞の発生による賞球数が増加するためである。
【０３３６】
　また、通常遊技状態であるときに遊技球が右遊技領域２Ｂに向けて発射された場合、左
遊技領域Ａに向けて発射するよりも遊技者にとって不利となるのは、例えば普通入賞球装
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置６Ａよりも普通可変入賞球装置６Ｂ遊技球の進入確率が低くなることで、入賞の発生に
よる賞球数が減少したとともに、可変表示の開始条件が成立しにくくなるためである。
【０３３７】
　そしてＣＰＵ１２０Ａは、遊技状態に応じて、遊技球を左遊技領域２Ａに発射すべきこ
とを遊技者に報知する左打ち指示報知または右遊技領域２Ｂに発射すべきことを遊技者に
報知する右打ち指示報知のいずれかを行う。また、特に遊技状態の移行に伴って遊技球を
発射すべき領域が変わる場合、遊技者がこれに気付かずにそのまま遊技球を打ち続けてい
ると損をする虞があるため、遊技者に対し発射すべき領域を指示する報知を行う。
【０３３８】
　ＣＰＵ１２０Ａは、主基板１１から送信された演出制御コマンドに基づいて遊技状態を
判定し、該遊技状態に応じた発射領域を指示する報知を行う。具体的には、例えば、大当
り遊技状態、小当り遊技状態、時短状態においては右打ち指示報知を行い、通常遊技状態
の場合は左打ち指示報知を行う。特に、大当り遊技状態の終了後に移行した時短状態が終
了して通常遊技状態に移行する場合など、遊技状態の移行に応じて発射領域が変化する場
合には、移行した遊技状態の最初の可変表示が開始されてから報知が行われる。例えば時
短状態中は右打ち指示報知を行っているため、遊技球を左遊技領域２Ａに発射すべきこと
を遊技者に報知する左打ち指示報知を行う。
【０３３９】
　この報知を行うタイミングは、基本的に、時短状態が終了した後に最初に送信された変
動開始コマンド（第１変動開始コマンド、第２変動開始コマンド）を受信したとき、つま
り、通常遊技状態に移行して最初の可変表示が開始されるときである。
【０３４０】
　ここで、時短状態であるときには、普通可変入賞球装置６Ｂに遊技球が入賞しやすい状
態であるため、該時短状態が終了したときには、基本的に保留記憶があることが多い。よ
って、時短状態が終了した後に最初に送信される変動開始コマンドは、通常遊技状態に移
行した後の最初の保留消化に基づいて送信される変動開始コマンドであると思われる。
【０３４１】
　尚、大当り遊技状態の終了後に時短状態に移行しないものにおいては、大当り中または
大当りが発生する前に始動入賞が発生している可能性が高いため、該大当り遊技状態が終
了したときにも、基本的に保留記憶があることが多い。よって、大当り状態が終了した後
に最初に送信される変動開始コマンドも、通常遊技状態に移行した後の最初の保留消化に
基づいて送信される変動開始コマンドであると思われる。
【０３４２】
　しかし、例えば、障害釘の配列等により普通可変入賞球装置６Ｂに入賞しにくい状態で
ある、あるいは、例えば時短状態が終了した後に高確状態が所定の可変表示回数分継続す
るもの等において、時短状態が終了してから高確状態が終了するまで、遊技球の発射を止
めて保留消化していた、保留が発生しないように単発打ちを行っていたなどの要因により
、時短状態が終了したときに保留記憶がない場合もある。このような場合、時短状態が終
了しても変動開始コマンドが送信されてこないため、ＣＰＵ１２０Ａは第１左打ち指示報
知を実行できない。
【０３４３】
　また、時短状態から移行した通常遊技状態では、右遊技領域２Ｂに設けられた普通可変
入賞球装置６Ｂは開放されにくく、かつ、開放時間も極めて短いことで、時短状態が終了
した後も右打ちを続けた場合、普通可変入賞球装置６Ｂへの入賞に基づいて変動開始コマ
ンドが送信される可能性は極めて低い。よって、第１左打ち指示報知が実行されないまま
遊技者が延々と右打ちを続けて損をする可能性がある。
【０３４４】
　そこで、ＣＰＵ１２０Ａは、時短状態が終了してから変動開始コマンドを受信する前に
客待ちデモ指定コマンドを受信した場合、デモ演出とともに左打ち指示報知を行う。すな
わち、客待ちデモ指定コマンドは、特別図柄の可変表示が終了してから所定時間（例えば
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、２０秒）が経過したことに応じて送信されるものであるため、変動開始コマンドが送信
されなくても、客待ちデモ指定コマンドを受信したことに基づき、デモ演出において左打
ち指示報知を行うことができる。
【０３４５】
　左打ち指示報知は、遊技球を左遊技領域２Ａに発射すべきことが遊技者に対して明確に
報知される第１左打ち指示報知ＡＬ１（図４８（Ａ）参照）と、第１左打ち指示報知ＡＬ
１のような明確な報知ではなく、第１左打ち指示報知ＡＬ１よりも遊技者が認識不可能ま
たは認識困難な第２左打ち指示報知ＡＬ２（図４８（Ｂ）参照）と、を含む。
【０３４６】
　第１左打ち指示報知は、例えば画像表示装置５の画面上に図４８（Ａ）に示すような演
出画像を表示することによる左打ち指示報知ＡＬ１であればよい。左打ち指示報知ＡＬ１
は、例えば「左打ちに戻して！」といった文字によるメッセージや、左向き矢印を示す演
出画像などを、不透明な所定の表示色（例えば赤色など）で表示することにより、遊技球
を左遊技領域２Ａに発射すべきことが第１左打ち報知態様で遊技者に報知されるものであ
ればよい。なお、画像表示装置５における演出画像の表示に代えて、あるいは演出画像の
表示とともに、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力や、遊技効果ランプ９および装飾用Ｌ
ＥＤといった発光体の点灯動作などにより、左打ち指示報知ＡＬ１が行われるようにして
もよい。第１左打ち報知態様による左打ち指示報知ＡＲ１では、遊技球を左遊技領域２Ａ
に発射すべきことが遊技者に対して明確に報知されればよい。尚、第１左打ち指示報知は
、例えば、時短状態が終了した後、通常状態に移行して最初の可変表示開始時や、通常遊
技状態において遊技球が通過ゲート４１を通過した場合に行われる。
【０３４７】
　第２左打ち指示報知は、例えば画像表示装置５の画面上に図４８（Ｂ）に示すような演
出画像を表示することによる左打ち指示報知ＡＬ２であればよい。左打ち指示報知ＡＬ２
は、例えば左向き矢印を示す演出画像などを、ほぼ透明な状態で表示することにより、遊
技球を左遊技領域２Ａに発射すべきことが、左打ち指示報知ＡＬ１における第１左打ち報
知態様とは異なる第２左打ち報知態様で遊技者に報知されるものであればよい。なお、画
像表示装置５における演出画像の表示に代えて、音声出力や発光体の点灯動作により左打
ち指示報知ＡＬ２が行われてもよいが、左打ち指示報知ＡＬ１のような明確な報知ではな
く、遊技者が認識不可能または認識困難な報知が行われればよい。尚、第２左打ち指示報
知は、例えば、時短状態が終了した後、通常状態に移行して２回目、３回目の可変表示開
始時や、デモ演出が開始されたときに行われる。
【０３４８】
　右打ち指示報知は、遊技球を右遊技領域２Ｂに発射すべきことが遊技者に対して明確に
報知される第１右打ち指示報知ＡＲ１（図４２（ｂ）参照）と、第１右打ち指示報知ＡＲ
１のような明確な報知ではなく、遊技者が認識不可能または認識困難な第２右打ち指示報
知ＡＲ２（図４２（ａ）参照）と、を含む。
【０３４９】
　第１右打ち指示報知は、例えば画像表示装置５の画面上に図４２（Ａ）に示すような演
出画像を表示することによる右打ち指示報知ＡＲ１であればよい。右打ち指示報知ＡＲ１
は、例えば「右打ちしてね！」といった文字によるメッセージや、右向き矢印を示す演出
画像などを、不透明な所定の表示色（例えば赤色など）で表示することにより、遊技球を
右遊技領域２Ｂに発射すべきことが第１右打ち報知態様で遊技者に報知されるものであれ
ばよい。なお、画像表示装置５における演出画像の表示に代えて、あるいは演出画像の表
示とともに、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力や、遊技効果ランプ９および装飾用ＬＥ
Ｄといった発光体の点灯動作などにより、右打ち指示報知ＡＲ１が行われるようにしても
よい。第１右打ち報知態様による右打ち指示報知ＡＲ１では、遊技球を右遊技領域２Ｂに
発射すべきことが遊技者に対して明確に報知されればよい。尚、第１右打ち指示報知は、
例えば、大当り遊技状態中（非確変、第１確変、第２確変、第３確変）及び時短状態中に
行われる。
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【０３５０】
　第２右打ち指示報知は、例えば画像表示装置５の画面上に図４２（Ｂ）に示すような演
出画像を表示することによる右打ち指示報知ＡＲ２であればよい。右打ち指示報知ＡＲ２
は、例えば右向き矢印を示す演出画像などを、ほぼ透明な状態で表示することにより、遊
技球を右遊技領域２Ｂに発射すべきことが、右打ち指示報知ＡＲ１における第１右打ち報
知態様とは異なる第２右打ち報知態様で遊技者に報知されるものであればよい。なお、画
像表示装置５における演出画像の表示に代えて、音声出力や発光体の点灯動作により右打
ち指示報知ＡＲ２が行われてもよいが、右打ち指示報知ＡＲ１のような明確な報知ではな
く、遊技者が認識不可能または認識困難な報知が行われればよい。尚、第２右打ち指示報
知は、例えば、大当り遊技状態中（突確）、小当り遊技状態中のいずれかに行われる。
【０３５１】
　また、ＣＰＵ１２０Ａは、時短状態が終了した後、１回目の変動開始コマンドを受信し
たとき及び客待ちデモ指定コマンドを受信したときだけでなく、時短状態が終了した後、
２回目及び３回目の変動開始コマンドを受信したときや、時短状態が終了した後、１回目
及び２回目の可変表示が停止表示されてから変動開始コマンドを受信せずに所定時間（例
えば、２０秒）が経過したときにも、第２左打ち指示報知ＡＬ２を行う。
【０３５２】
　このように、時短状態が終了した後、２，３回目の可変表示やデモ演出が開始されたと
きにも左打ち指示報知を繰り返し行うことで、左打ち指示報知の見逃しを防止できる。ま
た、繰り返しの報知を、遊技者が認識不可能または認識困難な態様の第２左打ち指示報知
ＡＬ２で行うことで、既に左打ちに戻している遊技者に対し嫌味にならないばかりか、報
知が行われていることが周囲に悟られて遊技者が不快に思うことを回避できる。
【０３５３】
　また、ＣＰＵ１２０Ａは、通常遊技状態において、所定時間（例えば、５秒）内に通過
ゲート４１を所定数（例えば、２球）の遊技球が通過したと判定した場合、遊技球を右遊
技領域２Ｂに発射しているものと判定して、第１左打ち指示報知を行うようになっている
。
【０３５４】
　次に、演出制御基板１２における動作を説明する。演出制御基板１２では、電源基板１
０から電源電圧の供給を受けると、演出制御用マイクロコンピュータ１２０が起動して、
ＣＰＵ１２０Ａによって図３６のフローチャートに示すような演出制御メイン処理が実行
される。
【０３５５】
　図３６に示す演出制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ１２０Ａは、まず、所定の初期
化処理を実行して（ステップＳ７１）、演出制御用ＲＡＭのクリアや各種初期値の設定、
また演出制御基板１２に搭載されたＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）のレジスタ設定等を
行う。
【０３５６】
　その後、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Ｓ７２
）。タイマ割込みフラグは、例えば演出制御用ＲＡＭの所定領域に設けられ、ＣＴＣのレ
ジスタ設定に基づき所定時間（例えば２ミリ秒）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（ステップＳ７２；Ｎｏ）、ステップ
Ｓ７２の処理を繰り返し実行して待機する。
【０３５７】
　ステップＳ７２にてタイマ割込みフラグがオンである場合には（ステップＳ７２；Ｙｅ
ｓ）、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Ｓ７３）、コ
マンド解析処理を実行する（ステップＳ７４）。ステップＳ７４にて実行されるコマンド
解析処理では、例えば主基板１１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信され
て演出制御側受信バッファに格納されている各種の演出制御コマンドを読み出した後に、
その読み出された演出制御コマンドに対応した設定や制御などが行われる。
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【０３５８】
　ステップＳ７４にてコマンド解析処理を実行した後には、演出制御プロセス処理を実行
する（ステップＳ７５）。ステップＳ７５の演出制御プロセス処理では、例えば画像表示
装置５の画面上における演出画像の表示動作、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作、
遊技効果ランプ９及び装飾用ＬＥＤといった発光体における点灯動作といった、各種の演
出装置を用いた演出動作の制御内容について、主基板１１から送信された演出制御コマン
ド等に応じた判定や決定、設定などが行われる。
【０３５９】
　ステップＳ７５の演出制御プロセス処理に続いて、演出用乱数更新処理が実行され（ス
テップＳ７６）、演出制御に用いる演出用乱数として、所定のランダムカウンタによって
カウントされる乱数値を示す数値データを、ソフトウェアにより更新する。
【０３６０】
　ステップＳ７６にて演出用乱数更新処理を実行した後には、ゲート通過処理を実行する
（ステップＳ７７）。ステップＳ７７のゲート通過処理では、ステップＳ７４のコマンド
解析処理にて、通常遊技状態においてゲート通過通知コマンドを受信したと判定したとき
から所定時間（例えば、５秒）内に２回目のゲート通過通知コマンドを受信したか否かを
判定し、受信したと判定した場合にはゲート通過報知フラグをセットして、第１左打ち指
示報知が行われるようにする。その後、ステップＳ７２の処理に戻る。
【０３６１】
　図３７は、演出制御プロセス処理として、図３６のステップＳ７５にて実行される処理
の一例を示すフローチャートである。この演出制御プロセス処理において、演出制御用マ
イクロコンピュータ１２０のＣＰＵ１２０Ａは、例えば演出制御用ＲＡＭの所定領域に設
けられた演出プロセスフラグの値に応じて、以下のようなステップＳ１８０～Ｓ１８７の
処理のいずれかを選択して実行する。
【０３６２】
　ステップＳ１８０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。この可変表示開始待ち処理は、主基板１１からの第１変動開始
コマンドまたは第２変動開始コマンドなどを受信したか否かに基づき、画像表示装置５に
おける飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理などを含んでいる。
【０３６３】
　ステップＳ１８１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。この可変表示開始設定処理は、第１特別図柄表示装置４Ａや第
２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおいて特別図柄の可変表示が開始されること
に対応して、画像表示装置５における飾り図柄の可変表示や、その他の各種演出動作を行
うために、特別図柄の変動パターンや表示結果の種類などに応じた確定飾り図柄や演出制
御パターンを決定する処理などを含んでいる。
【０３６４】
　ステップＳ１８２の可変表示中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“２”のときに
実行される処理である。この可変表示中演出処理において、ＣＰＵ１２０Ａは、所定の演
出制御プロセスタイマにおけるタイマ値に対応して、演出制御パターンから表示制御デー
タ、音声制御データ、ランプ制御データ、演出用模型制御データといった演出制御実行デ
ータを読み出す。このとき読み出された演出制御実行データに従って、例えばＶＤＰ１２
１へと伝送する表示制御信号の決定や、音声制御基板１３やランプ制御基板１４へと伝送
する各種指令の決定などが行われる。これらの決定結果に基づく各種信号の出力により、
画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤといった各種の
演出装置を用いて、特図ゲームの実行中における各種の演出制御が行われる。そして、演
出制御パターンから終了コードが読み出されると、所定の表示制御信号をＶＤＰ１２１に
対して送信することなどにより、飾り図柄の可変表示結果となる確定飾り図柄を表示させ
たり、特図ゲームの終了に対応した演出画像を表示させたりする。
【０３６５】
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　ステップＳ１８３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。この特図当り待ち処理において、ＣＰＵ１２０Ａは、主基板１１か
ら送信された大当り開始指定コマンドや小当り開始指定コマンドの受信があったか否かを
判定する。大当り開始指定コマンドを受信したきには、演出プロセスフラグの値を大当り
中演出処理に対応した値である“６”に更新する。これに対して、小当り開始指定コマン
ドを受信したときには、演出プロセスフラグの値を小当り中演出処理に対応した値である
“４”に更新する。また、大当り開始指定コマンドや小当り開始指定コマンドを受信せず
に、演出制御プロセスタイマがタイムアウトしたときには、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
更新する。
【０３６６】
　ステップＳ１８４の小当り中演出処理は、演出制御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。この小当り中演出処理において、ＣＰＵ１２０Ａは、所定の演
出制御パターンから読み出された演出制御実行データに基づいて、ＶＤＰ１２１、音声制
御基板１３、ランプ制御基板１４などに対する各種指令の出力制御を行う。これにより、
各種の演出装置を用いて小当り遊技状態における各種の演出制御が行われる。また、小当
り中演出処理では、主基板１１からの小当り終了指定コマンドを受信したことに対応して
、演出プロセスフラグの値を小当り終了演出処理に対応した値である“５”に更新する。
【０３６７】
　ステップＳ１８５の小当り終了演出処理は、演出制御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。この小当り終了演出処理において、ＣＰＵ１２０Ａは、所定
の演出制御パターンから読み出された演出制御実行データに基づいて、ＶＤＰ１２１、音
声制御基板１３、ランプ制御基板１４などに対する各種信号の出力制御を行う。これによ
り、各種の演出装置を用いて小当り遊技状態の終了時における各種の演出制御が行われる
。その後、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新する。
【０３６８】
　ステップＳ１８６の大当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される処理である。この大当り中演出処理において、ＣＰＵ１２０Ａは、所定の演出制
御パターンから読み出された演出制御実行データに基づいて、ＶＤＰ１２１、音声制御基
板１３、ランプ制御基板１４などに対する各種信号の出力制御を行う。これにより、各種
の演出装置を用いて大当り遊技状態における各種の演出制御を行う。そして、主基板１１
からの大当り終了指定コマンドを受信したことなどに対応して、演出プロセスフラグの値
をエンディング演出処理に対応した値である“７”に更新する。
【０３６９】
　ステップＳ１８７のエンディング演出処理は、演出プロセスフラグの値が“７”のとき
に実行される処理である。このエンディング演出処理において、ＣＰＵ１２０Ａは、所定
の演出制御パターンから読み出された演出制御実行データに基づいて、ＶＤＰ１２１、音
声制御基板１３、ランプ制御基板１４などに対する各種信号の出力制御を行う。これによ
り、各種の演出装置を用いて大当り遊技状態の終了時における各種の演出制御が行われる
。その後、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新する。
【０３７０】
　ステップＳ１８８のデモ演出開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“８”のとき
に実行される処理である。このデモ演出開始待ち処理は、主基板１１からの客待ちデモ指
定コマンドを受信したか否かに基づき、時短状態が終了して通常遊技状態に移行してから
３回目の可変表示が開始されるまでの期間であるか否かを判定し、期間内ではない場合に
はデモ演出制御パターンを決定し、期間内である場合には、デモ演出中に左打ち指示報知
を行うための演出制御パターンを決定する処理などを含んでいる。
【０３７１】
　ステップＳ１８９のデモ演出処理は、演出プロセスフラグの値が“９”のときに実行さ
れる処理である。このデモ演出処理において、ＣＰＵ１２０Ａは、所定の演出制御プロセ
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スタイマにおけるタイマ値に対応して、デモ演出に対応する演出制御パターンから表示制
御データ、音声制御データ、ランプ制御データといった演出制御実行データを読み出す。
このとき読み出された演出制御実行データに従って、例えばＶＤＰ１２１へと伝送する表
示制御信号の決定や、音声制御基板１３やランプ制御基板１４へと伝送する各種指令の決
定などが行われる。これらの決定結果に基づく各種信号の出力により、画像表示装置５や
スピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤといった各種の演出装置を用いて
、特図ゲームの非実行中における各種の演出制御が行われる。また、左打ち指示報知が設
定されている場合は、デモ演出中において画像表示装置５に第２左打ち指示報知画像を表
示する。
【０３７２】
　デモ演出の開始条件は、客待ちデモ指定コマンドを受信したこと、または前回のデモ演
出が終了してから変動開始コマンドを受信しないまま所定時間（例えば１分）が経過した
こと、などを含む。また、デモ演出の終了条件は、デモ演出が開始されてから所定時間（
例えば１分間）が経過したこと、デモ演出の実行中に変動開始コマンドを受信したこと、
などを含む。尚、これらデモ演出の開始条件や終了条件は種々に変更可能である。
【０３７３】
　図３８は、可変表示開始待ち処理として、図３７のステップＳ１８０にて実行される処
理の一例を示すフローチャートである。図３８に示す可変表示開始待ち処理において、Ｃ
ＰＵ１２０Ａは、まず、コマンド解析処理において受信した第１変動開始コマンドまたは
第２変動開始コマンドに基づく変動開始コマンド受信フラグがセットされているか否か確
認する（ステップＳ８１０）。第１変動開始コマンド受信フラグまたは第２変動開始コマ
ンド受信フラグがセットされていれば（ステップＳ８１０；Ｙｅｓ）、演出制御プロセス
フラグの値を可変表示開始設定処理（ステップＳ１８１）に対応した値に更新する（ステ
ップＳ８１１）。また、変動開始コマンドを受信していなければ（ステップＳ８１０；Ｎ
ｏ）、コマンド解析処理において受信した客待ちデモ指定コマンドに基づく客待ちデモ指
定コマンド受信フラグがセットされているか否か確認する（ステップＳ８１２）。デモ指
定コマンド受信フラグがセットされていれば（ステップＳ８１２；Ｙｅｓ）、演出制御プ
ロセスフラグの値をデモ演出開始待ち処理（ステップＳ１８３）に対応した値に更新する
（ステップＳ８１３）。デモ指定コマンド受信フラグがセットされていなければ（ステッ
プＳ８１２；Ｎｏ）、そのまま処理を終了する。
【０３７４】
　図３９は、可変表示開始設定処理として、図３７のステップＳ１８１にて実行される処
理の一例を示すフローチャートである。図３９に示す可変表示開始設定処理において、Ｃ
ＰＵ１２０Ａは、まず、変動パターンコマンド格納領域から変動パターンコマンドを読み
出す（ステップＳ８２１）。尚、変動パターンコマンド格納領域には、主基板１１から受
信した変動パターンを特定可能な変動パターンコマンドが格納されている。次いで、表示
結果指定コマンド格納領域に格納されているデータ（すなわち、受信した表示結果指定コ
マンド）に応じて演出図柄（飾り図柄）の表示結果（停止図柄）を決定する（ステップＳ
８２２）。この場合、ＣＰＵ１２０Ａは、表示結果指定コマンドで指定される表示結果に
応じた演出図柄の停止図柄を決定し、決定した演出図柄の停止図柄を示すデータを演出図
柄表示結果格納領域に格納する。
【０３７５】
　そしてステップＳ８２３に進み、左打ち指示報知及び右打ち指示報知を行うか否か及び
行う場合はいずれの指示報知にするかの判定及び決定した報知の設定を行う、図４０に示
す発射領域報知判定処理を実施する。
【０３７６】
　次いで、変動パターンコマンドに応じた図柄変動制御パターン（プロセステーブル）を
選択し（ステップＳ８２４）、該選択したプロセステーブルのプロセスデータ１における
プロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ８２５）。
【０３７７】
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　そしてＣＰＵ１２０Ａは、プロセスデータ１の内容（表示制御実行データ１、ランプ制
御実行データ１、音制御実行データ１）に従って演出装置（演出用部品としての画像表示
装置５、スピーカ８Ｌ，８Ｒ）の制御を実行する（ステップＳ８２６）。
【０３７８】
　そして、変動時間タイマに、変動パターンコマンドで特定される変動時間に相当する値
を設定し（ステップＳ８２７）、演出制御プロセスフラグの値を可変表示中処理（ステッ
プＳ１８２）に対応した値にする（ステップＳ８２８）。
【０３７９】
　図４０は、発射領域報知判定処理として、図３９のステップＳ８２３にて実行される処
理の一例を示すフローチャートである。図４０に示す発射領域報知判定処理において、Ｃ
ＰＵ１２０Ａは、まず、右打ち指示報知の設定があるか否かを判定する（ステップＳ８３
０）。このとき、例えば演出制御用ＲＡＭの所定領域に右打ち指示報知ＡＲ１または右打
ち指示報知ＡＲ２の設定が記憶されていれば、右打ち指示報知の設定があると判定すれば
よい。
【０３８０】
　ステップＳ８３０にて右打ち指示報知の設定がある場合、つまり、大当り遊技状態や小
当り遊技状態が終了した後の１回目の可変表示である場合や時短状態中である場合には（
ステップＳ８３０；Ｙｅｓ）、時短制御に伴う高開放制御が行われない通常状態や時短な
し確変状態といった低ベース状態に対応する背景画像を指定する背景指定コマンドの受信
があったか否か、つまり、次回変動から通常遊技状態に移行するか否かを判定する（ステ
ップＳ８３１）。背景指定コマンドは、例えば図２４に示すステップＳ２５０の処理や、
図２５に示すステップＳ２６４の処理、あるいは図２６に示すステップＳ２９８の処理に
おいて、主基板１１から演出制御基板１２へと送信するための設定が行われるものであれ
ばよい。
【０３８１】
　ステップＳ８３１にて低ベース状態に対応する背景指定コマンドの受信があった場合、
つまり、時短状態を終了させて次回変動から通常遊技状態に移行する場合には（ステップ
Ｓ８３１；Ｙｅｓ）、記憶されている右打ち指示報知の設定が、第１右打ち指示報知とな
る右打ち指示報知ＡＲ１の設定であるか否かを判定する（ステップＳ８３２）。第１右打
ち指示報知の設定が記憶されていれば（ステップＳ８３２；Ｙｅｓ）、第１右打ち指示報
知の終了設定を行う（ステップＳ８３３）。なお、ステップＳ８３３の終了設定では、第
１右打ち指示報知ＡＲ１を開始してからの経過時間が所定時間に達した場合といった、所
定の第１右打ち報知終了条件が成立した場合に第１右打ち指示報知となる右打ち指示報知
ＡＲ１を終了させるものであればよく、例えば当該変動の停止に合わせて終了させるよう
にしてもよいし、あるいは一定時間が経過した後に終了させるようにしてもよい。
【０３８２】
　ステップＳ８３２にて第１右打ち指示報知の設定が記憶されていない場合には（ステッ
プＳ８３２；Ｎｏ）、第２右打ち指示報知の終了設定を行う（ステップＳ８３４）。なお
、ステップＳ８３４の終了設定では、第２右打ち指示報知ＡＲ２を開始してからの経過時
間が所定時間に達した場合といった、所定の第２右打ち報知終了条件が成立した場合に第
２右打ち指示報知となる右打ち指示報知ＡＲ２を終了させるものであればよく、例えば当
該変動の停止に合わせて終了させるようにしてもよいし、あるいは一定時間が経過した後
に終了させるようにしてもよい。
【０３８３】
　そして、ステップＳ８３３にて第１右打ち指示報知の終了設定を行った後及びステップ
Ｓ８３４にて第２右打ち指示報知の終了設定を行った後、右打ち報知指示フラグをセット
して（ステップＳ８３５）、処理を終了する。
【０３８４】
　ステップＳ８３１にて低ベース状態に対応する背景指定コマンドの受信がない場合、つ
まり、時短状態中である場合には（ステップＳ８３１；Ｎｏ）、第１右打ち指示報知の復
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帰指定があるか否かを判定する（ステップＳ８３６）。例えば、第１報知復帰指定フラグ
がオンであるときには、第１右打ち指示報知の復帰指定があると判定すればよい。第１右
打ち指示報知の復帰指定があるとき、つまり、時短状態中に発生した突確や小当り遊技状
態の終了後には（ステップＳ８３６；Ｙｅｓ）、第１右打ち指示報知の設定を行う（ステ
ップＳ８３７）。このときの指示報知設定は、例えば第１右打ち指示報知用の演出制御パ
ターンを使用パターンにセットし直して所定の演出動作を実行する制御を開始させるとい
った、第１右打ち指示報知を再開するなどして復帰するための復帰設定であればよい。こ
れにより、時短制御の実行中に２ラウンド大当り状態や小当り遊技状態に制御された場合
に、これらの終了後にも時短制御が行われる遊技状態（高ベース状態）となることに対応
して、第１右打ち指示報知を再開させることができる。なお、ステップＳ８３６、Ｓ８３
７の処理は、発射領域報知判定処理にて実行されるものに限定されず、例えば小当り終了
演出処理（図４３（Ａ）などを参照）にて小当り終了演出時間が経過したときと、エンデ
ィング演出処理（図４４（Ａ）などを参照）にてエンディング演出時間が経過したときに
、実行されるようにしてもよい。また、ステップＳ６８４の処理を実行したときには、例
えば第１報知復帰指定フラグをクリアしてオフ状態とすることにより、第１右打ち指示報
知の復帰指定を初期化（消去）すればよい。
【０３８５】
　次に、ステップＳ８３０にて右打ち指示報知の設定がない場合には（ステップＳ８３０
；Ｎｏ）、右打ち指示報知終了フラグがセットされているか否かを判定する（ステップＳ
８３８）。右打ち指示報知終了フラグがセットされている場合（ステップＳ８３８；Ｙｅ
ｓ）、つまり、通常遊技状態に移行してから３回の可変表示が実行される間は、まず、報
知終了用カウンタのカウンタ値を１加算した後（ステップＳ８３９）、報知終了用カウン
タのカウンタ値が１であるか否かを判定する（ステップＳ８４０）。報知終了用カウンタ
のカウンタ値が１である場合（ステップＳ８４０；Ｙｅｓ）、つまり、通常遊技状態に移
行して最初の可変表示である場合は、第１左打ち指示報知を設定し（ステップＳ８４１）
、第１左打ち指示報知に対応した報知終了条件を設定して（ステップＳ８４２）、処理を
終了する。
【０３８６】
　このとき設定される報知終了条件は、報知開始からの経過時間が第１報知終了判定時間
（例えば１０秒）に達したことなど、第１左打ち指示報知に対応して予め定められた第１
左打ち報知終了条件であればよい。また、決定されている変動パターンの変動時間が第１
報知終了判定時間（例えば１０秒）よりも短い場合、変動パターンの変動時間に合わせれ
ばよい。
【０３８７】
　また、ステップＳ８４０において、報知終了用カウンタのカウンタ値が１ではない場合
（ステップＳ８４０；Ｎｏ）、つまり、通常遊技状態に移行して２回目以降の可変表示で
ある場合は、報知終了用カウンタのカウンタ値が４以上であるか否かを判定し（ステップ
Ｓ８４３）、カウンタ値が４以上ではない場合（ステップＳ８４３；Ｎｏ）、つまり、カ
ウンタ値が２または３である場合、通常遊技状態に移行してから２回目または３回目の可
変表示であるとして、第２左打ち指示報知を設定し（ステップＳ８４４）、第２左打ち指
示報知に対応した報知終了条件を設定して（ステップＳ８４５）、処理を終了する。
【０３８８】
　このとき設定される報知終了条件は、報知開始からの経過時間が第２報知終了判定時間
（例えば１０秒）に達したことなど、第２左打ち指示報知に対応して予め定められた第２
左打ち報知終了条件であればよい。また、決定されている変動パターンの変動時間が第２
報知終了判定時間（例えば１０秒）よりも短い場合、変動パターンの変動時間に合わせれ
ばよい。ここで、第２左打ち報知終了条件は、例えば第２報知終了判定時間が第１報知終
了判定時間よりも短く設定されることや、第２報知終了判定回数が第１報知終了判定回数
よりも少なく設定されることにより、第１左打ち報知終了条件に比べて短期間で成立する
ものであればよい。
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【０３８９】
　また、ステップＳ８４３において、報知終了用カウンタのカウンタ値が４以上である場
合（ステップＳ８４３；Ｙｅｓ）、つまり、通常遊技状態に移行して４回目の可変表示で
ある場合は、セットされている右打ち指示報知終了フラグをクリアするとともに、報知終
了用カウンタのカウンタ値をリセット（０）にして（ステップＳ８４６）、処理を終了す
る。
【０３９０】
　また、ステップＳ８３８において右打ち指示報知終了フラグがセットされていない場合
（ステップＳ８３８；Ｎｏ）、ゲート通過報知フラグがセットされているか否かを判定す
る（ステップＳ８４７）。
【０３９１】
　ゲート通過報知フラグがセットされていれば（ステップＳ８４７；Ｙｅｓ）、通常遊技
状態において遊技球が右遊技領域２Ｂに発射されているとして、第１左打ち指示報知を設
定し（ステップＳ８４８）、第１左打ち指示報知に対応した報知終了条件を設定した後（
ステップＳ８４９）、ゲート通過報知フラグをクリアした後（ステップＳ８５０）、処理
を終了する。
【０３９２】
　このとき設定される報知終了条件は、報知開始からの経過時間が第１報知終了判定時間
（例えば１０秒）に達したことなど、第１左打ち指示報知に対応して予め定められた第１
左打ち報知終了条件であればよい。また、決定されている変動パターンの変動時間が第１
報知終了判定時間（例えば１０秒）よりも短い場合、変動パターンの変動時間に合わせれ
ばよい。
【０３９３】
　図４１は、特図当り待ち処理として、図３７のステップＳ１８３にて実行される処理の
一例を示すフローチャートである。図４１に示す特図当り待ち処理において、ＣＰＵ１２
０Ａは、まず、当り開始指定コマンド受信待ち時間が経過したか否かを判定する（ステッ
プＳ６０１）。当り開始指定コマンド受信待ち時間は、図３７に示すステップＳ１８２の
可変表示中演出処理にて、飾り図柄停止コマンドを受信したことなどに応じて予め定めら
れた一定時間が設定される。
【０３９４】
　ステップＳ６０１にて当り開始指定コマンド受信待ち時間が経過していない場合には（
ステップＳ６０１；Ｎｏ）、主基板１１から伝送される大当り開始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Ｓ６０２）。大当り開始指定コマンドの受信があれば
（ステップＳ６０２；Ｙｅｓ）、演出プロセスフラグの値を大当り中演出処理に対応した
値である“６”に更新する（ステップＳ６０３）。このときには、大当り開始指定コマン
ドにより大当り種別として「突確」が指定されたか否かを判定する（ステップＳ６０４）
。
【０３９５】
　ステップＳ６０４にて大当り種別として「突確」以外が指定された場合には（ステップ
Ｓ６０４；Ｎｏ）、大当り遊技状態の開始を報知するために予め用意された大当り報知用
の演出制御パターンを選択し、使用パターンとしてセットする（ステップＳ６０５）。そ
の後、使用パターンとしてセットした演出制御パターンから読み出した演出制御実行デー
タなどに基づいて、大当り報知動作の制御を開始するための設定を行う（ステップＳ６０
６）。また、第１右打ち指示報知の設定を行う（ステップＳ６０７）。このときの指示報
知設定は、例えば第１右打ち指示報知を実行するために予め用意された演出制御パターン
を使用パターンにセットして所定の演出動作を実行する制御を開始させるといった、第１
右打ち指示報知の開始設定であればよい。こうした右打ち指示報知の設定は、所定の終了
設定が実行されるまで、演出制御用ＲＡＭの所定領域に記憶されていればよい。
【０３９６】
　第１右打ち指示報知は、例えば画像表示装置５の画面上に図４２（Ａ）に示すような演
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出画像を表示することによる右打ち指示報知ＡＲ１であればよい。右打ち指示報知ＡＲ１
は、例えば「右打ちしてね！」といった文字によるメッセージや、右向き矢印を示す演出
画像などを、不透明な所定の表示色（例えば赤色など）で表示することにより、遊技球を
右遊技領域２Ｂに発射すべきことが第１右打ち報知態様で遊技者に報知されるものであれ
ばよい。なお、画像表示装置５における演出画像の表示に代えて、あるいは演出画像の表
示とともに、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力や、遊技効果ランプ９および装飾用ＬＥ
Ｄといった発光体の点灯動作などにより、右打ち指示報知ＡＲ１が行われるようにしても
よい。第１右打ち報知態様による右打ち指示報知ＡＲ１では、遊技球を右遊技領域２Ｂに
発射すべきことが遊技者に対して明確に報知されればよい。
【０３９７】
　ステップＳ６０２にて大当り開始指定コマンドの受信がない場合には（ステップＳ６０
２；Ｎｏ）、小当り開始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Ｓ６０
８）。小当り開始指定コマンドの受信がなければ（ステップＳ６０８；Ｎｏ）、特図当り
待ち処理を終了して、当り開始指定コマンド受信待ち時間が経過するまで待機する。小当
り開始指定コマンドの受信があった場合には（ステップＳ６０８；Ｙｅｓ）、演出プロセ
スフラグの値を小当り中演出処理に対応した値である“４”に更新する（ステップＳ６０
９）。
【０３９８】
　ステップＳ６０４にて大当り種別として「突確」が指定された場合や（ステップＳ６０
４；Ｙｅｓ）、ステップＳ６０９の処理を実行した後には、第１右打ち指示報知の設定が
あるか否かを判定する（ステップＳ６０９Ａ）。このとき、例えば演出制御用ＲＡＭの所
定領域に右打ち指示報知ＡＲ１の設定が記憶されていれば、第１右打ち指示報知の設定が
あると判定すればよい。第１右打ち指示報知の設定がある場合には（ステップＳ６０９Ａ
；Ｙｅｓ）、第１右打ち指示報知の復帰指定を行う（ステップＳ６０９Ｂ）。一例として
、演出制御用ＲＡＭの所定領域に設けられた第１報知復帰指定フラグをオン状態にセット
することにより、第１右打ち指示報知の復帰指定がなされればよい。時短制御の実行中に
、特図表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」となり２ラウンド大当り状態に制御
された場合や、特図表示結果が「小当り」となり小当り遊技状態に制御された場合には、
これらの２ラウンド大当り状態や小当り遊技状態が終了した後も、時短制御が行われる遊
技状態（高ベース状態）となる。こうした状況に対応して、２ラウンド大当り状態や小当
り遊技状態の終了後に第１右打ち指示報知を行うことができるように、ステップＳ６０９
Ｂの処理により復帰指定を行っておけばよい。
【０３９９】
　ステップＳ６０９Ａにて第１右打ち指示報知の設定がない場合や（ステップＳ６０９Ａ
；Ｎｏ）、ステップＳ６０９Ｂの処理を実行した後には、演出モードがモードＣに移行す
ることを報知するために予め用意されたモード移行用の演出制御パターンを選択し、使用
パターンとしてセットする（ステップＳ６１０）。なお、演出モードが既にモードＣに移
行している場合には、モードＣが継続することを報知するために予め用意されたモード継
続用の演出制御パターンが使用パターンにセットされてもよい。その後、使用パターンと
してセットした演出制御パターンから読み出した演出制御実行データなどに基づいて、モ
ード移行報知動作の制御を開始するための設定を行う（ステップＳ６１１）。また、第２
右打ち指示報知の設定を行う（ステップＳ６１２）。このときの指示報知設定は、例えば
第２右打ち指示報知を実行するために予め用意された演出制御パターンを使用パターンに
セットして所定の演出動作を実行する制御を開始するといった、第２右打ち指示報知の開
始設定であればよい。
【０４００】
　第２右打ち指示報知は、例えば画像表示装置５の画面上に図４２（Ｂ）に示すような演
出画像を表示することによる右打ち指示報知ＡＲ２であればよい。右打ち指示報知ＡＲ２
は、例えば右向き矢印を示す演出画像などを、ほぼ透明な状態で表示することにより、遊
技球を右遊技領域２Ｂに発射すべきことが、右打ち指示報知ＡＲ１における第１右打ち報
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知態様とは異なる第２右打ち報知態様で遊技者に報知されるものであればよい。なお、画
像表示装置５における演出画像の表示に代えて、音声出力や発光体の点灯動作により右打
ち指示報知ＡＲ２が行われてもよいが、右打ち指示報知ＡＲ１のような明確な報知ではな
く、遊技者が認識不可能または認識困難な報知が行われればよい。
【０４０１】
　ステップＳ６０１にて当り開始指定コマンド受信待ち時間が経過した場合には（ステッ
プＳ６０１；Ｙｅｓ）、例えば演出制御用ＲＡＭの所定領域に設けられた演出モードフラ
グを確認することなどにより、現在の演出モードを特定する（ステップＳ６１３）。そし
て、特定した演出モードがノーマルモードとしてのモードＮであるか否かを判定する（ス
テップＳ６１４）。演出モードがモードＮ以外である場合には（ステップＳ６１４；Ｎｏ
）、その演出モードへのモード移行を終了させるか否かを判定する（ステップＳ６１５）
。ステップＳ６１５の処理では、例えば演出モードがモードＡまたはモードＢである場合
に、時短制御が終了したことに対応して、モード移行を終了させると判定されればよい。
また、演出モードがモードＣである場合には、例えば演出モードがモードＣに移行してか
らの経過時間が所定時間に達したことといった、所定条件が成立したときに、モード移行
を終了させると判定されればよい。このようにモード移行を終了させると判定された場合
には（ステップＳ６１５；Ｙｅｓ）、例えば演出モードフラグの値をモードＮに対応した
値に更新するといった、演出モードをモードＮに復帰させる設定を行う（ステップＳ６１
６）。
【０４０２】
　ステップＳ６１４にて演出モードがモードＮである場合や（ステップＳ６１４；Ｙｅｓ
）、ステップＳ６１５にてモード移行を終了させないと判定された場合（ステップＳ６１
５；Ｎｏ）、あるいはステップＳ６１６の処理を実行した後には、演出プロセスフラグを
クリアして、その値を“０”に初期化してから（ステップＳ６１７）、特図当り待ち処理
を終了する。
【０４０３】
　図４３（Ａ）は、小当り終了演出処理として、図３７のステップＳ１８５にて実行され
る処理の一例を示すフローチャートである。図４３（Ａ）に示す小当り終了演出処理にお
いて、ＣＰＵ１２０Ａは、まず、小当り終了演出中フラグがオンであるか否かを判定する
（ステップＳ６３１）。小当り終了演出中フラグは、小当り終了演出が開始されることに
対応して、後述するステップＳ６３４の処理によりオン状態にセットされる。
【０４０４】
　ステップＳ６３１にて小当り終了演出中フラグがオフである場合には（ステップＳ６３
１；Ｎｏ）、予め定められた小当り終了演出時間を設定する（ステップＳ６３２）。そし
て、小当り終了演出の開始設定を行う（ステップＳ６３３）。ステップＳ６３３の処理で
は、小当り終了演出を実行するために予め用意された小当り終了演出用の演出制御パター
ンを選択し、使用パターンとしてセットする。その後、使用パターンとしてセットした演
出制御パターンから読み出した演出制御実行データなどに基づいて、小当り終了演出とな
る演出動作の開始制御が行われればよい。このときには、小当り終了演出中フラグをオン
状態にセットしてから（ステップＳ６３４）、小当り終了演出処理を終了する。
【０４０５】
　ステップＳ６３１にて小当り終了演出中フラグがオンであるときには（ステップＳ６３
１；Ｙｅｓ）、小当り終了演出時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ６３５）。
小当り終了演出時間が経過していなければ（ステップＳ６３５；Ｎｏ）、小当り終了演出
となる演出動作の制御を行ってから（ステップＳ６３６）、小当り終了演出処理を終了す
る。小当り終了演出時間が経過したときには（ステップＳ６３５；Ｙｅｓ）、小当り終了
演出中フラグをクリアしてオフ状態とする（ステップＳ６３７）。また、小当り終了後の
演出モードを移行させる設定を行う（ステップＳ６３８）。そして、演出プロセスフラグ
をクリアして、その値を“０”に初期化してから（ステップＳ６３９）、小当り終了演出
処理を終了する。



(80) JP 5873409 B2 2016.3.1

10

20

30

40

50

【０４０６】
　図４３（Ｂ）は、ステップＳ６３８における演出モードの移行設定例を示している。こ
の移行設定例では、小当り遊技状態となる前の演出モードがモードＡ、モードＣ、モード
Ｎのいずれかである場合と、モードＢである場合とに応じて、移行先の演出モードを設定
している。すなわち、小当り前の演出モードがモードＡ、モードＣ、モードＮのいずれか
である場合には、移行先の演出モードをモードＣとする。その一方で、小当り前の演出モ
ードがモードＢである場合には、移行先の演出モードをモードＢとする。小当り遊技状態
の終了後には、その小当り遊技状態となる以前の遊技状態を継続させる。演出モードが演
出モードＢであるときには、時短制御と確変制御の双方が行われる時短付確変状態である
ことを遊技者が認識できるように報知されている。したがって、演出モードがモードＢで
ある場合には、小当り遊技状態の前後で演出モードは変更せずに、そのままモードＢに移
行した状態とすればよい。
【０４０７】
　図４４は、エンディング演出処理として、図３７のステップＳ１８７にて実行される処
理の一例を示すフローチャートである。図４４に示すエンディング演出処理において、Ｃ
ＰＵ１２０Ａは、まず、エンディング演出中フラグがオンであるか否かを判定する（ステ
ップＳ６５１）。エンディング演出中フラグは、エンディング演出が開始されることに対
応して、後述するステップＳ６５４の処理によりオン状態にセットされる。
【０４０８】
　ステップＳ６５１にてエンディング演出中フラグがオフである場合には（ステップＳ６
５１；Ｎｏ）、予め定められたエンディング演出時間を設定する（ステップＳ６５２）。
そして、エンディング演出の開始設定を行う（ステップＳ６５２）。ステップＳ６５２の
処理では、エンディング演出を実行するために予め用意されたエンディング演出用の演出
制御パターンを選択し、使用パターンとしてセットする。その後、使用パターンとしてセ
ットした演出制御パターンから読み出した演出制御実行データなどに基づいて、エンディ
ング演出となる演出動作の開始制御が行われればよい。なお、大当り種別が「突確」であ
る場合には、小当り終了演出と同様の演出動作が行われるように、演出制御パターンに基
づく演出動作の制御が行われればよい。このときには、エンディング演出中フラグをオン
状態にセットしてから（ステップＳ６５４）、エンディング演出処理を終了する。
【０４０９】
　ステップＳ６５１にてエンディング演出中フラグがオンである場合には（ステップＳ６
５１；Ｙｅｓ）、エンディング演出時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ６５５
）。エンディング演出時間が経過していなければ（ステップＳ６５５；Ｎｏ）、エンディ
ング演出となる演出動作の制御を行ってから（ステップＳ６５６）、エンディング演出処
理を終了する。エンディング演出時間が経過したときには（ステップＳ６５５；Ｙｅｓ）
、エンディング演出中フラグをクリアしてオフ状態とする（ステップＳ６５７）。また、
大当り終了後の演出モードを移行させる設定を行う（ステップＳ６５８）。そして、演出
プロセスフラグをクリアして、その値を“０”に初期化してから（ステップＳ６５９）、
エンディング演出処理を終了する。
【０４１０】
　図４４（Ｂ）は、ステップＳ６５８における演出モードの移行設定例を示している。こ
の移行設定例では、大当り種別や大当り遊技状態となる前の演出モードなどに応じて、移
行先の演出モードを設定している。例えば大当り種別が「非確変」または「第１確変」の
場合（確変報知なしの場合）に対応する１５ラウンド大当り状態の終了に対応して、大当
り遊技状態となる前の演出モードにかかわらず、移行先の演出モードをモードＡとする。
大当り種別が「第２確変」または「第３確変」の場合（確変報知ありの場合）に対応する
１５ラウンド大当り状態の終了に対応して、大当り遊技状態となる前の演出モードにかか
わらず、移行先の演出モードをモードＢとする。
【０４１１】
　大当り種別が「突確」である場合には、大当り遊技状態となる前の演出モードがモード
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Ａ、モードＣ、モードＮのいずれかである場合と、モードＢである場合とに応じて、移行
先の演出モードを異ならせている。すなわち、大当り前の演出モードがモードＡ、モード
Ｃ、モードＮのいずれかである場合には、移行先の演出モードをモードＣとする。その一
方で、大当り前の演出モードがモードＢである場合には、移行先の演出モードをモードＢ
とする。大当り種別が「突確」である場合に対応した２ラウンド大当り状態の終了後には
、確変制御が行われる一方で、時短制御については大当り前の制御を継続させる。演出モ
ードが演出モードＢであるときには、時短制御と確変制御の双方が行われる時短付確変状
態であることを遊技者が認識できるように報知されている。したがって、演出モードがモ
ードＢである場合には、大当り遊技状態の前後で演出モードは変更せずに、そのままモー
ドＢに移行した状態とすればよい。こうした大当り種別が「突確」である場合の移行設定
は、小当り遊技状態となった場合の移行設定と同様である。したがって、遊技者は、可変
表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」となった場合であるか、可変表示結果が「
小当り」となった場合であるかを、演出モードの移行態様から認識することが不可能また
は困難である。
【０４１２】
　図４１に示すステップＳ６０７の処理により第１右打ち指示報知が開始されるとき、あ
るいはステップＳ６１２の処理により第２右打ち指示報知が開始されるときには、右打ち
指示報知ＡＲ１や右打ち指示報知ＡＲ２の設定が、例えば演出制御用マイクロコンピュー
タ１２０に内蔵された演出制御用ＲＡＭの所定領域に記憶されればよい。こうした右打ち
指示報知に関する設定の記憶に基づいて、最適な遊技球の発射位置（発射目標位置）が右
遊技領域２Ｂ（第２遊技領域）から左遊技領域２Ａ（第１遊技領域）へと変化したときに
、遊技球を左遊技領域２Ａに発射すべきことが遊技者に報知されてもよい。
【０４１３】
　図４５は、デモ演出開始待ち処理として、図３７のステップＳ１８８にて実行される処
理の一例を示すフローチャートである。図４５に示すデモ演出開始待ち処理において、Ｃ
ＰＵ１２０Ａは、まず、右打ち指示報知終了フラグがセットされているか否かを確認する
（ステップＳ８７０）。右打ち指示報知終了フラグがセットされていれば（ステップＳ８
７０；Ｙｅｓ）、つまり、通常遊技状態に移行してから４回目の可変表示が開始されるま
での期間であれば、報知終了用カウンタのカウンタ値が０～２であるか否か、すなわち、
通常遊技状態に移行してからの可変表示の実行回数が０～２回目であるか否かを確認する
（ステップＳ８７１）。
【０４１４】
　そして、報知終了用カウンタのカウンタ値が０（通常遊技状態に移行してから１回目の
可変表示が開始されるまで）、カウンタ値が１（１回目の可変表示が終了してから２回目
の可変表示が開始されるまで）、カウンタ値が２（２回目の可変表示が終了してから３回
目の可変表示が開始されるまで）のいずれかである場合には（ステップＳ８７１；Ｙｅｓ
）、通常遊技状態に移行してから３回目の可変表示が開始されるまでに客待ちデモ指定コ
マンドを受信したとして、第２左打ち指示報知を設定し（ステップＳ８７２）、第２左打
ち指示報知に対応した報知終了条件を設定して（ステップＳ８７３）、処理を終了する。
【０４１５】
　このとき設定される報知終了条件は、報知開始からの経過時間が第２報知終了判定時間
（例えば１０秒）に達したことなど、第２左打ち指示報知に対応して予め定められた第２
左打ち報知終了条件であればよい。また、決定されている変動パターンの変動時間が第２
報知終了判定時間（例えば１０秒）よりも短い場合、変動パターンの変動時間に合わせれ
ばよい。ここで、第２左打ち報知終了条件は、例えば第２報知終了判定時間が第１報知終
了判定時間よりも短く設定されることや、第２報知終了判定回数が第１報知終了判定回数
よりも少なく設定されることにより、第１左打ち報知終了条件に比べて短期間で成立する
ものであればよい。
【０４１６】
　ステップＳ８７３にて第２左打ち指示報知に対応した報知終了条件を設定した後、ステ
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ップＳ８７０において、右打ち指示報知終了フラグがセットされていなかった場合（ステ
ップＳ８７０；Ｎｏ）、及びステップＳ８７１において、報知終了用カウンタのカウンタ
値が０～２でなかった場合（ステップＳ８７１；Ｎｏ）には、デモ演出制御パターン（プ
ロセステーブル）を選択し（ステップＳ８７４）、該選択したプロセステーブルのプロセ
スデータ１におけるプロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ８７５）。
【０４１７】
　そしてＣＰＵ１２０Ａは、プロセスデータ１の内容（表示制御実行データ１、ランプ制
御実行データ１、音制御実行データ１）に従って演出装置（演出用部品としての画像表示
装置５、スピーカ８Ｌ，８Ｒ）の制御を実行する（ステップＳ８７６）。
【０４１８】
　そして、演出時間タイマに、デモ演出時間（例えば、１分）に相当する値を設定し（ス
テップＳ８７７）、演出制御プロセスフラグの値をデモ演出処理（ステップＳ１８９）に
対応した値にする（ステップＳ８７８）。
【０４１９】
　図４６は、デモ演出処理として、図３７のステップＳ１８９にて実行される処理の一例
を示すフローチャートである。図４６に示すデモ演出処理において、ＣＰＵ１２０Ａは、
まず、プロセスタイマ、演出時間タイマのそれぞれの値を－１する（ステップＳ８８０，
８８１）。次いで、プロセスタイマがタイムアウトしたか否か確認する（ステップＳ８８
２）。プロセスタイマがタイムアウトしていたら（ステップＳ８８２；Ｙｅｓ）、プロセ
スデータの切り替えを行う（ステップＳ８８３）。すなわち、プロセステーブルにおける
次に設定されているプロセスタイマ設定値をプロセスタイマに設定することによってプロ
セスタイマをあらためてスタートさせる（ステップＳ８８４）。また、その次に設定され
ている表示制御実行データ、ランプ制御実行データ、音制御実行データにもとづいて演出
装置（演出用部品）に対する制御状態を変更する（ステップＳ８８５）。
【０４２０】
　次いで、演出時間タイマがタイムアウトしているか否か確認し（ステップＳ８８６）、
演出時間タイマがタイムアウトしていれば（ステップＳ８８６；Ｙｅｓ）、演出制御プロ
セスフラグの値を可変表示開始待ち処理（ステップＳ１８０）に応じた値に更新する（ス
テップＳ８８７）。
【０４２１】
　図４７は、ゲート通過処理として、図３６のステップＳ７７にて実行される処理の一例
を示すフローチャートである。図４７に示すゲート通過処理において、ＣＰＵ１２０Ａは
、まず、遊技状態が通常遊技状態であるか否かを判定する（ステップＳ８９０）。通常遊
技状態であるか否かは、背景指定コマンドの受信に基づいて背景指定フラグがセットされ
ているか否かに基づいてもよいし、遊技状態を示す他のコマンドに基づいて判定してもよ
い。
【０４２２】
　遊技状態が通常遊技状態であれば（ステップＳ８９０；Ｙｅｓ）、ゲート通過報知フラ
グがセットされているか否か、つまり、ゲート通過に基づく左打ち指示報知の実行中であ
るか否かを確認し（ステップＳ８９１）、ゲート通過報知フラグがセットされていれば（
ステップＳ８９１；Ｙｅｓ）、処理を終了する。
【０４２３】
　ゲート通過報知フラグがセットされていなければ（ステップＳ８９１；Ｎｏ）、ゲート
用タイマのカウント中であるか否かを確認し（ステップＳ８９２）、ゲート用タイマのカ
ウント中でなければ（ステップＳ８９２；Ｎｏ）、そのままステップＳ８９５に進む。ゲ
ート用タイマのカウント中であれば（ステップＳ８９２；Ｙｅｓ）、ゲート用タイマのカ
ウンタ値を１減算し（ステップＳ８９３）、ゲート用タイマのカウンタ値が０になったか
否か、つまり、カウントを開始してから５秒が経過したか否かを判定する（ステップＳ８
９４）。そして、５秒が経過していなければ（ステップＳ８９４；Ｎｏ）、ステップＳ８
９５に進み、５秒が経過していれば（ステップＳ８９４；Ｙｅｓ）、通過検出をリセット
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するためにステップＳ９０１に進み、ゲート用カウンタ及びゲート用タイマのカウンタ値
をそれぞれリセットして処理を終了する。
【０４２４】
　ステップＳ８９５においては、ゲート通過通知フラグがセットされているか否か、つま
り、ゲート通過通知コマンドの受信に基づくフラグがセットされているか否かを判定し（
ステップＳ８９５）、ゲート通過通知フラグがセットされていなければ（ステップＳ８９
５；Ｎｏ）、ゲート通過は検出されなかったとして処理を終了する。また、ゲート通過通
知フラグがセットされていれば（ステップＳ８９５；Ｙｅｓ）、ゲート通過通知フラグを
クリアして（ステップＳ８９６）、ゲート用カウンタのカウンタ値を１加算する（ステッ
プＳ８９７）。
【０４２５】
　次いで、ゲート用カウンタのカウンタ値が２であるか否か、つまり、２球目のゲート通
過であるか否かを判定し（ステップＳ８９８）、ゲート用カウンタのカウンタ値が２でな
ければ（ステップＳ８９８；Ｎｏ、カウンタ値＝１）、１球目のゲート通過であるとして
、ゲート用タイマに所定値（例えば、５秒に相当する数値）をセットし（ステップＳ８９
９）、処理を終了する。
【０４２６】
　ゲート用カウンタのカウンタ値が２であれば（ステップＳ８９８；Ｙｅｓ）、ゲート用
タイマによるカウント開始から５秒以内に２球目のゲート通過を検出したとして、第１左
打ち指示報知を実施するためにゲート通過報知フラグをセットし（ステップＳ９００）、
ゲート用カウンタ及びゲート用タイマのカウンタ値をそれぞれリセットして（ステップＳ
９０１）、処理を終了する。
【０４２７】
　図４９は、特別図柄の可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「非確変」や「第１確
変」～「第３確変」のいずれかとなる場合に、各種信号の出力例や発射領域報知の動作例
を示すタイミング図である。なお、発射領域報知は、遊技球を発射すべき遊技領域を遊技
者に報知するものであり、第１右打ち指示報知となる右打ち指示報知ＡＲ１と、第２右打
ち指示報知となる右打ち指示報知ＡＲ２と、第１左打ち指示報知となる左打ち指示報知Ａ
Ｌ１と、第２左打ち指示報知となる左打ち指示報知ＡＬ２とが含まれている。
【０４２８】
　可変表示結果が「大当り」となる場合に、大当り種別が「非確変」や「第１確変」～「
第３確変」のいずれかであることに基づいて、１５ラウンド大当り状態に制御される。こ
うして大当り遊技状態が開始されることに対応して、例えば図３１に示すステップＳ１７
４、Ｓ１７５の処理により、図４９（Ａ）に示すように、大当り中信号がオフ状態からオ
ン状態に変化する。すなわち、大当り中信号の外部出力が開始される。このときには、図
２６に示すステップＳ２９０の処理により、特図プロセスフラグの値が“４”に更新され
る。そして、図３１に示すステップＳ１７１の処理にて特図プロセスフラグの値が“４”
以上であると判定され、ステップＳ１７３、Ｓ１７５の処理により、図４９（Ｃ）に示す
ように、発射位置指定信号がオフ状態からオン状態に変化する。すなわち、発射位置指定
信号の外部出力が開始される。また、図４１に示すステップＳ６０７の処理により、図４
９（Ｄ）に示すように、第１右打ち指示報知となる右打ち指示報知ＡＲ１が開始される。
【０４２９】
　その後、大当り遊技状態が終了することに対応して、図４９（Ａ）に示すように、大当
り中信号がオン状態からオフ状態に変化する。すなわち、大当り中信号の外部出力が終了
する。このときには、１５ラウンド大当り状態の終了後に時短制御が開始されることに対
応して、例えば図３１に示すステップＳ１７４、Ｓ１７５の処理により、図４９（Ｂ）に
示すように、時短信号がオフ状態からオン状態に変化する。すなわち、時短信号の外部出
力が開始される。１５ラウンド大当り状態の終了後に特図ゲームが実行されるときには、
図３１に示すステップＳ１７１の処理にて特図プロセスフラグの値が“４”未満であると
判定されるが、ステップＳ１７２の処理にて時短制御中であると判定されることで、ステ
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ップＳ１７３、Ｓ１７５の処理により、図４９（Ｃ）に示すように、発射位置指定信号が
オン状態に維持される。すなわち、時短制御中においても発射位置指定信号の外部出力が
継続して行われる。第１右打ち指示報知となる右打ち指示報知ＡＲ１は、図４９（Ｄ）に
て実線で示すように時短制御が終了するまで行われてもよいし、図４９（Ｄ）にて破線で
示すように所定の第１右打ち報知終了条件が成立した場合に、時短制御が終了するより前
に終了させてもよい。
【０４３０】
　時短制御が終了するときには、図４９（Ｂ）に示すように、時短信号がオン状態からオ
フ状態に変化する。すなわち、時短信号の外部出力が終了する。このときには、図３１に
示すステップＳ１７２の処理にて時短制御中ではないと判定されることで、図４９（Ｃ）
に示すように、発射位置指定信号もオン状態からオフ状態に変化する。すなわち、発射位
置指定信号の外部出力が終了する。
【０４３１】
　図５０は、時短制御が行われていない遊技状態（通常状態や時短なし確変状態）におい
て、特別図柄の可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」となる時短外突確の場
合に、各種信号の出力例や発射領域報知の動作例を示すタイミング図である。可変表示結
果が「大当り」となる場合に、大当り種別が「突確」であることに基づいて、２ラウンド
大当り状態に制御される。こうして大当り遊技状態が開始されることに対応して、図５０
（Ａ）に示すように、大当り中信号の外部出力が開始される。このときには、図５０（Ｃ
）に示すように、発射位置指定信号の外部出力も開始される。また、図４１に示すステッ
プＳ６０４の処理では、「突確」の大当り種別が指定されたと判定される。これに基づい
て、ステップＳ６１２の処理により、図５０（Ｄ）に示すように、第２右打ち指示報知と
なる右打ち指示報知ＡＲ２が開始される。
【０４３２】
　その後、大当り遊技状態が終了することに対応して、図５０（Ａ）に示すように、大当
り中信号の外部出力が終了する。このときには、２ラウンド大当り状態の終了後に時短制
御が行われないことから、図５０（Ｂ）に示すように、時短信号の外部出力は開始されな
い。また、図３１に示すステップＳ１７２の処理にて時短制御中ではないと判定されるこ
とで、図５０（Ｃ）に示すように、発射位置指定信号の外部出力が終了する。第２右打ち
指示報知となる右打ち指示報知ＡＲ２は、図５０（Ｄ）にて実線で示すように大当り遊技
状態が終了するまで行われてもよいし、図５０（Ｄ）にて破線で示すように所定の第２右
打ち報知終了条件が成立した場合に、大当り遊技状態が終了するより前に終了させてもよ
い。第２右打ち報知終了条件は、第１右打ち報知終了条件よりも短期間で成立すればよい
。したがって、右打ち指示報知ＡＲ２は、右打ち指示報知ＡＲ１よりも報知時間が短くな
る。
【０４３３】
　時短制御が行われていない遊技状態（通常状態や時短なし確変状態）において、特別図
柄の可変表示結果が「小当り」となる時短外小当りの場合にも、図５０（Ｄ）に示した時
短外突確の場合と同様に、第２右打ち指示報知となる右打ち指示報知ＡＲ２や、第２左打
ち指示報知となる左打ち指示報知ＡＬ２が行われる。また、小当り遊技状態にて大入賞口
が開放状態（第１状態）と閉鎖状態（第２状態）とに変化することに対応して、図５０（
Ｃ）に示した時短外突確の場合と同様に、発射位置指定信号の外部出力が行われる。
【０４３４】
　図４２（Ａ）に示すような右打ち指示報知ＡＲ１は、遊技球を右遊技領域２Ｂに発射す
べきことが遊技者に対して明確に報知される第１右打ち報知態様で行われる。この場合、
遊技者は、右打ち指示報知ＡＲ１に従って、遊技球を右遊技領域２Ｂに発射すべく操作ノ
ブ３１の操作量を調整する可能性が高い。これに対して、図４２（Ｂ）に示すような右打
ち指示報知ＡＲ２は、遊技球を右遊技領域２Ｂに発射すべきことが遊技者にとって認識不
可能または認識困難に報知される第２右打ち報知態様で行われる。この場合、遊技者は、
右打ち指示報知ＡＲ２が行われるにもかかわらず、遊技球を右遊技領域２Ｂに発射すべく
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操作ノブ３１の操作量を調整する可能性が低い。こうして、遊技者は、右打ち指示報知Ａ
Ｒ１に応じて遊技球を右遊技領域２Ｂに発射させる可能性が高いと想定される一方で、右
打ち指示報知ＡＲ２に応じて遊技球を右遊技領域２Ｂに発射させる可能性が低いと想定さ
れる。
【０４３５】
　そこで、右打ち指示報知ＡＲ１が行われた後には、第１左打ち報知態様にて図４８（Ａ
）に示すような左打ち指示報知ＡＬ１を行うことで、遊技球を左遊技領域２Ａに発射すべ
きことが遊技者に対して明確に報知される。これに対して、右打ち指示報知ＡＲ２が行わ
れた後には、第２左打ち報知態様にて図４８（Ｂ）に示すような左打ち指示報知ＡＬ２を
行うことで、遊技球を左遊技領域２Ａに発射すべきことが遊技者にとって認識不可能また
は認識困難に報知される。このように、右打ち指示報知ＡＲ１や右打ち指示報知ＡＲ２に
応じて想定される遊技球の発射態様に適した報知態様で、遊技球を左遊技領域２Ａに発射
すべきことを報知する左打ち指示報知ＡＬ１や左打ち指示報知ＡＬ２が行われる。
【０４３６】
　図４９および図５０では、試験端子出力信号に含まれる大当り中信号や時短信号、発射
位置指定信号について、外部出力が行われる場合の出力タイミングを示している。こうし
た試験端子出力信号は、例えば主基板１１の配線パターン上に設けられた信号ピンやコネ
クタなどの接続用部品に、外部装置となる試験装置を接続した場合に限り外部出力が行わ
れ、試験装置が接続されない通常使用時には外部出力が行われないようにしてもよい。接
続用部品は試験時に限り外部装置を接続可能な状態とし、試験時以外の通常使用時には封
止（密封）、除去、未搭載または破壊して、外部装置を接続不可能としてもよい。
【０４３７】
　以上説明したように、上記実施の形態におけるパチンコ遊技機１では、大当り遊技状態
にて大入賞口が開放状態（第１状態）と閉鎖状態（第２状態）とに変化することに対応し
て、その変化態様が１５ラウンド大当り状態のように遊技球が大入賞口を通過（進入）し
やすい第１変化態様であるか、２ラウンド大当り状態のように遊技球が大入賞口を通過（
進入）しにくい第２変化態様であるかにかかわらず、遊技球を右遊技領域２Ｂに発射すべ
きことを示す発射位置指定信号を外部出力するための処理（図３１のステップＳ１７３、
Ｓ１７５）が実行される。また、１５ラウンド大当り状態のように大入賞口の変化態様が
第１変化態様となるときには、第１右打ち指示報知となる右打ち指示報知ＡＲ１が行われ
、２ラウンド大当り状態のように大入賞口の変化態様が第２変化態様となるときには、第
２右打ち指示報知となる右打ち指示報知ＡＲ２が行われる。これにより、発射位置指定信
号のような所定信号が外部出力されるにもかかわらず報知が行われない事態を防止して、
パチンコ遊技機１における遊技の公正を保持することができる。
【０４３８】
　右打ち指示報知ＡＲ１が行われた後には、ステップＳ８４１の開始設定に基づいて、図
４８（Ａ）に示すような第１左打ち指示報知となる左打ち指示報知ＡＬ１が行われる。そ
の一方で、右打ち指示報知ＡＲ２が行われた後には、ステップＳ８４４の開始設定に基づ
いて、図４８（Ｂ）に示すような第２左打ち指示報知となる左打ち指示報知ＡＬ２が行わ
れる。左打ち指示報知ＡＬ１における第１左打ち報知態様は、左打ち指示報知ＡＬ２にお
ける第２左打ち報知態様とは異なるものとなる。こうして、右打ち指示報知ＡＲ１や右打
ち指示報知ＡＲ２に応じて想定される遊技球の発射態様に適した第１左打ち報知態様また
は第２左打ち報知態様で左打ち指示報知ＡＬ１や左打ち指示報知ＡＬ２を行い、遊技者に
適切な発射操作を指示することができる。
【０４３９】
　右打ち指示報知ＡＲ２では、右打ち指示報知ＡＲ１よりも報知時間が短くなればよい。
また、右打ち指示報知ＡＲ２では、右打ち指示報知ＡＲ１における第１右打ち報知態様よ
りも遊技者が認識しにくい第２右打ち報知態様となればよい。これにより、パチンコ遊技
機１における遊技の公正を保持しつつ、報知により遊技者に不快感を与えることを防止で
きる。
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【０４４０】
　特別図柄の可変表示結果が「小当り」となって小当り遊技状態に制御されたときには、
２ラウンド大当り状態の場合と同様に、大入賞口が第２変化態様で開放状態（第１状態）
と閉鎖状態（第２状態）とに変化する。このときにも、発射位置指定信号を外部出力する
ための処理（図３１のステップＳ１７３、Ｓ１７５）が実行されるとともに、右打ち指示
報知ＡＲ２が行われる。これにより、小当り遊技状態であるときにも、「突確」に基づき
確変制御が行われることへの期待感を高めて、遊技の興趣を向上させることができる。
【０４４１】
　パチンコ遊技機１への電源投入時には、クリアスイッチ５０１の所定操作（例えば押下
操作）が検出されず初期化処理が実行されないことに加えて、確変フラグがオンであるこ
とといった特別遊技状態を示すデータが記憶されていることに基づいて、所定の出力停止
条件が成立するまで、投入時状態信号が外部出力される。これにより、パチンコ遊技機１
の電力供給が開始されたときの遊技状態をホールコンピュータなどの外部装置で統括して
管理可能とし、遊技場の管理者などが容易に把握することができる。例えば、パチンコ遊
技機１における前回の電力供給停止時（電断時）に確変制御が行われていた場合に、パチ
ンコ遊技機１の電力供給が開始されるときに電断復旧時の設定（図２０のステップＳ９１
）が行われて確変制御が継続して行われるように復旧される可能性がある。特に、モード
ＡやモードＣの演出モードのように、確変制御が行われているか否かにかかわらず共通の
演出を実行可能な共通演出モードが設けられている場合には、パチンコ遊技機１の外見上
からは確変制御が行われているか否かを判別不可能または判別困難になるおそれがある。
そして、確変制御が行われたまま復旧後の遊技が行われると、容易に特図表示結果が「大
当り」となって大当り遊技状態に制御されてしまい、遊技場が意図せぬ不利益を受けるお
それがある。そこで、パチンコ遊技機１の電力供給が開始されたときの遊技状態を外部で
容易に認識できるようにして、こうした不利益の発生を防止することができる。この場合
、遊技場の管理者などは、個別のパチンコ遊技機１を電源投入時に監視して確変状態等の
特別遊技状態であるか否かを確認する必要がなく、ホールコンピュータなどの外部装置に
おいて、特別遊技状態となっているパチンコ遊技機１の有無を統括して容易に確認するこ
とができる。
【０４４２】
　図２８に示す情報出力処理では、例えばステップＳ１３７にて払出条件判定カウント値
が条件成立判定値に達し、景品として所定個数（例えば１０個）の遊技球を払い出すため
の払出条件が成立したことに基づいて、ステップＳ１４０～Ｓ１４５、Ｓ１４７の処理に
より、払出条件の成立を示す払出条件成立信号が外部出力される。これにより、パチンコ
遊技機１の外部において、払出条件の成立タイミングを正確に把握することができる。
【０４４３】
　図３５に示す払出情報出力処理では、例えばステップＳ５２４にて賞球払出個数が払出
検出判定値に達し、景品として所定個数（例えば１０個）の賞球払出が検出されたことに
基づいて、ステップＳ５２７～Ｓ５３２の処理により、所定個数の賞球払出が検出された
ことを示す払出検出信号が外部出力される。これにより、パチンコ遊技機１の外部におい
て、景品として所定個数の遊技球が払い出されたことを容易に把握することができ、異常
な払出動作を特定可能になる。
【０４４４】
　図２０に示すステップＳ６の処理では、パチンコ遊技機１の電力供給が開始されたこと
に対応して遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＲＡＭ１０６をアクセス可能状態に
設定してから、条件成立信号出力タイマをクリアして、そのタイマ値を「０」に初期化す
ればよい。また、図３２に示すステップＳ４０７の処理では、パチンコ遊技機１の電力供
給が開始されたことに対応して、検出信号出力タイマのクリアを行い、そのタイマ値を「
０」に初期化する。こうして、パチンコ遊技機１における電源投入時に所定の信号出力タ
イマをクリアして初期化することにより、パチンコ遊技機１の電力供給が中断された場合
に、１回の信号出力が２回分に分割されてしまう不都合を防止できる。
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【０４４５】
　以上説明したように、本発明の実施例としてのパチンコ遊技機１にあっては、大当り遊
技状態や時短状態であるときと通常遊技状態であるときとで、遊技者にとって有利となる
遊技球の発射領域が異なっても、左打ち指示報知または右打ち指示報知が行われることに
より、遊技球を発射すべき領域が遊技者に報知されるので、遊技者が不利な領域に遊技球
を打ち続けてしまうことが防止される。なお、可変開始制御情報として変動開始コマンド
を例に挙げたが、それに限られるものではなく、変動パターン指定コマンドや、可変表示
結果通知コマンドを可変開始制御情報としてもよく、これら複数のコマンドを可変開始制
御情報としてもよい。
【０４４６】
　例えば、時短状態が終了したにも関わらず右遊技領域２Ｂに遊技球を打ち続ける場合、
右遊技領域２Ｂにある普通入賞球装置６Ａには遊技球が入賞しにくく可変表示が実行され
ないため、変動開始コマンドの受信に基づく左打ち指示報知の実行が遅れる可能性がある
。しかし、変動開始コマンドを受信しなくても、時短状態の終了後、変動開始コマンドを
受信しないまま所定期間（例えば、２０秒）が経過したとき、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ１００が非可変制御情報としての客待ちデモ指定コマンドを送信することで、演出
制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ１２０Ａは、客待ちデモ指定コマンドの受信
に基づいて左打ち指示報知を確実に行うことができる。よって、時短状態の終了後、デモ
演出が開始されるまで遊技者が右遊技領域２Ｂに遊技球を無駄に打ち続けてしまうことが
あっても、少なくともそれ以上長い時間、遊技者が右遊技領域２Ｂに遊技球を打ち続ける
ことを回避できる。
【０４４７】
　また、ＣＰＵ１２０Ａは、特別図柄の可変表示が終了してから所定時間（例えば約２０
秒）が経過したことに応じて送出される客待ちデモ指定コマンドの受信に基づいて、所定
の客待ちデモ演出を実行可能であり、時短状態が終了した後、可変開始コマンドを受信し
ないまま客待ちデモ指定コマンドを受信したときに左打ち指示報知を行うことで、待機演
出のために送信される客待ちデモ指定コマンドを利用して報知を行うことができるため、
演出制御コマンドの種類を増加させなくて済む。
【０４４８】
　また、前記実施例では、非可変制御情報として、特別図柄の可変表示が終了してから所
定時間（例えば約２０秒）が経過したことに応じて送出される客待ちデモ指定コマンドの
受信に基づいて左打ち指示報知を行っていたが、時短状態が終了してから変動開始コマン
ドを受信しないまま経過した時間が予め定められた時間（２０秒でなくてもよい）に達し
たときに送信される演出制御コマンドであれば、客待ちデモ指定コマンド以外の演出制御
コマンドの受信に基づいて左打ち指示報知を行うようにしてもよい。なお、時短状態が終
了してから変動開始コマンドを受信しない状態となってから予め定められた時間に送信さ
れるコマンドでなくても、比較的早い段階で送信されるコマンドであれば非可変制御情報
とすることができる（例えば、特別図柄の可変表示が終了してから、第１始動口スイッチ
２２Ａで検出がなされたことにもとづいて送信される第１始動口入賞指定コマンドや、当
該入賞にもとづいて第１特別図柄表示装置にて開始される可変表示の変動パターンコマン
ド等）。
【０４４９】
　例えば、パチンコ遊技機１の動作状態が通常動作状態としての通常動作モードに比べて
消費電力が少ない省電力状態としての省電力モード（例えば、遊技効果ランプ９や装飾用
ＬＥＤ等が消灯されるモード）に制御可能な遊技機である場合、例えば打球操作ノブ３１
に設けられたタッチリング（タッチセンサ）により遊技者の接触が検知されないこと、パ
チンコ遊技機１に隣接して設けられた球貸機（プリペイドカードユニット）からのカード
確認信号などに基づいて球貸機にカードが投入されていないと判定されたこと、球貸機か
らのカード残高表示信号などに基づいて残高が「０」であると判定されたこと、打球供給
皿に遊技球が保持（貯留）されていないこと、打球発射装置により遊技球が発射されてい
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ないこと、特図ゲームといった可変表示の保留記憶がないこと、第１始動口スイッチ２２
Ａなどの入賞口スイッチにより遊技球が検出されることなく所定時間が経過したこと、遊
技領域から排出された遊技球が検出されることなく所定時間が経過したことのうち、一部
または全部を含む省電力モード開始条件が成立したときに主基板１１から送信される演出
制御コマンドであってもよい。
【０４５０】
　このような省電力モード開始条件を、客待ちデモ指定コマンドの送信の契機となる待機
条件の成立よりも比較的短時間（例えば、１０秒）で成立するようにすることで、客待ち
デモ指定コマンドよりも早い時期にコマンドを受信可能となるため、デモ演出の実行より
も早期に左打ち指示報知を行うことが可能となる。
【０４５１】
　尚、このような演出制御コマンドは、これら客待ちデモ指定コマンドや省電力モード開
始指定コマンドのように、デモ演出や省電力モードの開始など他の制御のために送信され
るコマンドに限定されるものでなく、左打ち指示報知または右打ち指示報知のためにのみ
送信されるコマンドであってもよい。
【０４５２】
　また、前記実施例では、右打ち指示報知が行われる時短状態が終了してから変動開始コ
マンドの受信、または変動開始コマンドを受信しないまま経過した時間が所定の時間に達
したときに送信されるデモ指定コマンドの受信に基づいて左打ち指示報知を行っていたが
、例えば、大当り終了後に時短状態に移行しないものにあっては、ＣＰＵ１２０Ａは、右
打ち指示報知が行われる大当り遊技状態が終了してから変動開始コマンドを受信しないま
ま経過した時間が所定時間に達したときに送信される演出制御コマンドの受信に基づいて
、左打ち指示報知を行うようにしてもよい。すなわち、特定遊技状態が終了した後に遊技
状態が変化する際にとは、時短状態から通常状態に遊技状態が移行することや、特定遊技
状態としての大当り遊技状態が終了して通常遊技状態に遊技状態が移行することを含む概
念である。
【０４５３】
　また、前記実施例では、時短状態の終了後に、遊技者が発射すべく遊技領域が右遊技領
域２Ｂから左遊技領域２Ａに変化する場合に、右打ち指示報知から左打ち指示報知に変化
させる例が示されていたが、遊技者が発射すべく遊技領域が左遊技領域２Ａから右遊技領
域２Ｂに変化する場合、左打ち指示報知から右打ち指示報知に変化させてもよい。
【０４５４】
　また、前記実施例では、客待ちデモ指定コマンドの受信に基づく左打ち指示報知として
、変動開始コマンドの受信に基づく第１左打ち指示報知ＡＬ１よりも遊技者が認識困難な
報知態様である第２左打ち指示報知ＡＬ２にて報知を行うことで、例えば、遊技者が遊技
球を打ち出していないにも関わらず所定時間経過後に左打ち指示報知を行うことが不自然
であっても、極力目立たないように報知することができる。あるいは、時短状態の終了後
、遊技者が左遊技領域２Ａに遊技球を打ち出しているにも関わらず、普通入賞球装置６Ａ
に遊技球が入賞せずに左打ち指示報知が行われたことが周囲に悟られにくくなるので、遊
技者に不快感を与えることを回避できる。
【０４５５】
　尚、本実施例では、客待ちデモ指定コマンドの受信に基づく左打ち指示報知として、変
動開始コマンドの受信に基づく第１左打ち指示報知ＡＬ１よりも遊技者が認識困難な報知
態様である第２左打ち指示報知ＡＬ２にて報知を行っているが、第１左打ち指示報知ＡＬ
１を行ってもよい。
【０４５６】
　また、前記実施例では、時短状態が終了してから変動開始コマンドを３回受信するまで
、該変動開始コマンドを受信するごとに第１左打ち指示報知ＡＬ１を実行し、２回目およ
び３回目の変動開始コマンドの受信時には、第１左打ち指示報知ＡＬ１よりも遊技者が認
識困難な第２左打ち指示報知ＡＬ２を行う。このように、時短状態の終了後、可変表示が
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複数回実行されるまで左打ち指示報知が行われることで、遊技者が報知を見逃しにくくな
るばかりか、２回目及び３回目の可変表示の実行時は、遊技者が認識困難な報知態様、つ
まり、目立ちにくい態様である第２左打ち指示報知ＡＬ２が行われるため、繰り返しの報
知により遊技者に不快感を与えることを回避できる。
【０４５７】
　また、本実施例では、通常遊技状態であるときには、右遊技領域２Ｂよりも左遊技領域
２Ａに向けて遊技球を発射した方が遊技者にとって有利であり、大当り遊技状態や時短状
態であるときには、左遊技領域２Ａよりも右遊技領域２Ｂに向けて遊技球を発射した方が
遊技者にとって有利であったが、例えば、通常遊技状態であるときに右遊技領域２Ｂの方
が有利となり、大当り遊技状態や時短状態であるときに左遊技領域２Ａの方が有利となる
といったように、遊技状態に応じて有利、不利となる遊技領域が左右逆であってもよい。
【０４５８】
　さらに、遊技状態に応じて有利、不利となる遊技領域は、左遊技領域２Ａ及び右遊技領
域２Ｂの２つの遊技領域に限定されず、例えば左、中、右といった３以上の遊技領域を対
象としてもよいし、あるいは、上、中、下のように上下方向に区画された３以上の遊技領
域を対象としてもよい。
【０４５９】
　また、前記実施例では、時短状態が終了した後、客待ちデモ指定コマンドの受信に基づ
く第２左打ち指示報知ＡＬ２が行われた場合でも、その後、１回目の変動開始コマンドを
受信したことに基づいて第１左打ち指示報知ＡＬ１を行うようになっているが、時短状態
が終了した後に第２左打ち指示報知ＡＬ２を行った場合、その後の１回目の変動開始コマ
ンドの受信に基づく左打ち指示報知では、第２左打ち指示報知ＡＬ２としてもよい。
【０４６０】
　また、前記実施例では、突確や小当り遊技状態の終了後は、最初の変動開始コマンドの
受信に基づいて第１左打ち指示報知ＡＬ１が行われるようになっていたが、第２右打ち指
示報知ＡＲ２が行われる突確や小当り遊技状態の終了後は、該遊技状態中の報知態様に合
わせて、最初の変動開始コマンドの受信に基づいて第２左打ち指示報知ＡＬ２が行われる
ようにしてもよい。
【０４６１】
　また、前記実施例では、時短状態が終了して通常遊技状態に移行してから３回目の変動
が終了するまでの間は、通常遊技状態であるが、変動開始コマンドや客待ちデモ指定コマ
ンドの受信に基づく第２左打ち指示報知ＡＬ２を優先していることから、通過ゲート４１
を遊技球が通過してから５秒以内に２球目の遊技球が通過しても第１左打ち指示報知ＡＬ
１が行われないようになっていたが、時短状態が終了して通常遊技状態に移行してから３
回目の変動が終了するまでの間でも、通過ゲート４１を遊技球が通過したことに基づいて
第１左打ち指示報知ＡＬ１を行うようにしてもよい。
【０４６２】
　また、この場合、通常よりも早く報知が行われるように、通常よりも少ない球数、つま
り、通過ゲート４１を遊技球が１球通過したことに基づいて第１左打ち指示報知ＡＬ１を
行うようにしてもよく、このようにすることで、より早く無駄打ちを回避させることがで
きる。
【０４６３】
　また、前記実施例では、ゲート通過通知コマンドの受信に基づく第１左打ち指示報知Ａ
Ｌ１は、ゲート通過報知フラグがセットされた後、可変表示が開始されることで報知が行
われるようになっていたが、可変表示に関わりなく、ゲート通過報知フラグがセットされ
たときに報知されるようにしてもよい。
【０４６４】
　また、前記実施例では、変動開始コマンドの受信に基づく第１左打ち指示報知ＡＬ１を
、演出制御プロセス処理において演出図柄の可変表示に応じて行っていたが、例えば演出
制御メイン処理におけるステップＳ７２～Ｓ７７のいずれかで行うようにしてもよく、こ
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のようにすることで、状況に応じて決定される飾り図柄の変動時間に左右されることなく
第１左打ち指示報知ＡＬ１を行うことができる。
【０４６５】
　また、前記実施例では、時短状態の終了後に変動開始コマンドを受信したことに基づい
て第１左打ち指示報知を行っていたが、受信した変動開始コマンドが第１特別図柄の変動
開始を指定する第１変動開始コマンドである場合、第１左打ち指示報知ＡＬ１を行わない
ようにしてもよい。すなわち、例えば時短状態の終了時に保留がないときには、最初に第
１変動開始コマンドを受信した場合は左遊技領域２Ａに遊技球を発射していることになる
ため、不要な第１左打ち指示報知ＡＬ１を行わずに済む。尚、この場合、第２左打ち指示
報知ＡＬ２を行うようにしてもよい。
【０４６６】
　また、前記実施例では、変動開始コマンドの受信に基づく第１左打ち指示報知ＡＬ１と
客待ちデモ指定コマンドの受信に基づく第２左打ち指示報知ＡＬ２とで報知態様を異なら
せていたが、双方のコマンドに基づく左打ち指示報知を共通の報知態様にて行ってもよい
。さらに、１～３回目までの変動開始コマンドの受信に基づく左打ち指示報知を全て共通
の報知態様にて行うようにしてもよい。
【０４６７】
　また、前記実施例では、客待ちデモ指定コマンドの受信に基づいてデモ演出が実施され
るようになっていたが、デモ演出を実行する前に省電力モードに移行して遊技効果ランプ
９や装飾用ＬＥＤ等を消灯した後、所定時間が経過してからデモ演出を実行するようにし
てもよく、このようにすれば、客待ちデモ指定コマンドとは別個に省電力モード用のコマ
ンド等を受信しなくても省電力モードに移行することができる。
【０４６８】
　この発明は、上記実施の形態に限定されず、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。具体的な一例として、図３１に示すス
テップＳ１７３、Ｓ１７５の処理を実行するＣＰＵ１０４のような、発射位置指定信号を
外部出力するための構成と、図２８に示すステップＳ１３７～Ｓ１４５、Ｓ１４７の処理
を実行するＣＰＵ１０４や図３５に示すステップＳ５２２～Ｓ５３２の処理を実行するＣ
ＰＵ２１４のような、払出条件成立信号や払出検出信号を外部出力するための構成とのう
ち、いずれか一方の構成を備えたものであればよく、他方の構成などを備えていないもの
であってもよい。
【０４６９】
　上記実施の形態では、主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００
のＣＰＵ１０４が図２８に示すステップＳ１３７～１４５、Ｓ１４７の処理や図３０に示
すステップＳ１５８の処理を実行することにより、払出条件が成立したことを示す払出条
件成立信号を外部出力するものとして説明した。しかしながら、この発明はこれに限定さ
れず、例えば払出制御基板１５に搭載された払出制御用マイクロコンピュータ１５０のＣ
ＰＵ２１４が、払出条件成立信号を外部出力するための処理を実行してもよい。
【０４７０】
　一例として、払出制御用マイクロコンピュータ１５０のＣＰＵ２１４は、主基板１１か
ら伝送された賞球個数コマンドを受信するごとに、その賞球個数コマンドで指定された賞
球個数を賞球個数カウント値に加算する。そして、賞球個数カウント値が条件成立判定値
に達した場合には、条件成立信号出力残回数を１加算するように更新するなどして、払出
条件成立信号を外部出力するようにしてもよい。
【０４７１】
　その他にも、パチンコ遊技機１の装置構成、データ構成、フローチャートで示した処理
、画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示動作を含めた各種の演出動作や報知
動作などは、この発明の趣旨を逸脱しない範囲で、任意に変更および修正が可能である。
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加えて、本発明の遊技機は、入賞球の検出に応答して所定数の賞球を払い出す払出式遊技
機に限定されるものではなく、遊技球を封入し入賞球の検出に応答し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。さらに、この発明を実現するためのプログラム及
びデータは、パチンコ遊技機１に対して、着脱自在の記録媒体により配布・提供される形
態に限定されるものではなく、予めコンピュータ装置等の有する記憶装置にプリインスト
ールしておくことで配布される形態を採っても構わない。さらに、この発明を実現するた
めのプログラム及びデータは、通信処理部を設けておくことにより、通信回線等を介して
80/E接続されたネットワーク上の、他の機器からダウンロードすることによって配布する
形態を採っても構わない。
【０４７２】
　そして、各種処理の実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することにより実行するも
のだけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラム及びデータを、内部メ
モリ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線等を介して接続されたネ
ットワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて直接実行する形態として
もよい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介してデータの交換を行う
ことにより各種処理を実行するような形態とすることもできる。
【０４７３】
　上記実施の形態においては、特別図柄の変動時間及びリーチ演出の種類や擬似連の有無
等の変動態様を示す変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータ１２０に通知するた
めに、変動を開始するときに１つの変動パターンコマンドを送信する例を示したが、２つ
乃至それ以上のコマンドにより変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータ１２０に
通知する様にしてもよい。具体的には、２つのコマンドにより通知する場合、遊技制御用
マイクロコンピュータ１００は、1つ目のコマンド（例えば、第１情報）では擬似連の有
無、滑り演出の有無等、リーチとなる以前（リーチとならない場合には所謂第２停止の前
）の変動時間や変動態様（通常演出）を示すコマンド（通常演出コマンド）を送信し、２
つ目のコマンド（例えば、第２情報）ではリーチの種類や再抽選演出の有無等、リーチと
なった以降（リーチとならない場合には所謂第２停止の後）の変動時間や変動態様（特定
演出）を示すコマンド（特定演出コマンド）を送信する様にしてもよい。この場合、遊技
制御用マイクロコンピュータ１００はステップＳ１１１において、リーチとなる以前（リ
ーチとならない場合には所謂第２停止の前）の変動時間や変動態様（通常演出）を決定す
るとともに、リーチの種類や再抽選演出の有無等、リーチとなった以降（リーチとならな
い場合には所謂第２停止の後）の変動時間や変動態様を決定し、それぞれ決定したものに
対応したコマンドを送信する。この場合、演出制御用マイクロコンピュータ１２０は２つ
のコマンドの組合せから導かれる変動時間にもとづいて変動表示における演出制御を行う
ようにすればよい。尚、遊技制御用マイクロコンピュータ１００の方では２つのコマンド
のそれぞれにより変動時間を通知し、それぞれのタイミングで実行される具体的な変動態
様については演出制御用マイクロコンピュータ１２０の方で選択を行う様にしてもよい。
２つのコマンドを送る場合、同一のタイマ割込内で２つのコマンドを送信する様にしても
よく、１つ目のコマンドを送信した後、所定期間が経過してから（例えば次のタイマ割込
において）２つ目のコマンドを送信する様にしてもよい。尚、それぞれのコマンドで示さ
れる変動態様はこの例に限定されるわけではなく、リーチとなる以前とリーチとなった後
という切り分けではなく、その他の変動のタイミング（例えば、擬似連の仮停止や再抽選
演出）を基準として、それ以前に対応したコマンドとそれ以後に対応したコマンドとして
２つのコマンドを送信する様にしてもよい。更に送信する順序についても適宜変更可能で
ある。このように２つ乃至それ以上のコマンドにより変動パターンを通知する様にするこ
とで、変動パターンコマンドとして記憶しておかなければならないデータ量を削減するこ
とができる。この場合、いずれかのコマンドを可変開始制御情報とすればよい。
【符号の説明】
【０４７４】
１　　パチンコ遊技機



(92) JP 5873409 B2 2016.3.1

10

20

30

２Ａ　　左遊技領域
２Ｂ　　右遊技領域
４Ａ　　第１特別図柄表示装置
４Ｂ　　第２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　　演出制御基板
１５　　払出制御基板
２１　　ゲートスイッチ
２２Ａ　　第１始動口スイッチ
２２Ｂ　　第２始動口スイッチ
２３　　カウントスイッチ
２４　　一般入賞口スイッチ
２５　　入賞確認スイッチ
３１　　操作ノブ
５１　　払出モータ
７２　　払出カウントスイッチ
１００　　遊技制御用マイクロコンピュータ
１０４、２１４、１２０Ａ　　ＣＰＵ
１０５、２１５　　ＲＯＭ
１０６、２１６　　ＲＡＭ
１２０　　演出制御用マイクロコンピュータ
１５０　　払出制御用マイクロコンピュータ
５０１　　クリアスイッチ
ＡＲ１、ＡＲ２　　右打ち指示報知
ＡＬ１、ＡＬ２　　左打ち指示報知
ＰＬ　　釘の配列
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