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(57)【要約】
【課題】適度な射幸性を保つことができるとともに、遊
技者の遊技に対する興趣を維持できるようにする。
【解決手段】大当り遊技状態には、２ラウンド大当りで
ある突然確変大当りの大当り遊技状態と、突然確変大当
りより多い１５ラウンド大当り（通常大当り、確変大当
り）の大当り遊技状態とがある。また、第１特別図柄表
示器８ａにおける第１特別図柄の可変表示よりも、第２
特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示を
優先して実行する。また、第２特別図柄表示器８ｂにお
ける第２特別図柄の可変表示が実行される場合に突然確
変大当りとすることに決定された場合には、第１特別図
柄表示器８ａにおける第１特別図柄の可変表示が実行さ
れる場合に突然確変大当りとすることに決定された場合
と比較して、期間が長いラウンドを含むラウンド遊技を
実行する。
【選択図】図９



(2) JP 2010-63552 A 2010.3.25

10

20

30

40

50

【特許請求の範囲】
【請求項１】
　第１開始条件の成立にもとづいて、各々を識別可能な複数種類の第１識別情報の可変表
示を行い表示結果を導出表示する第１可変表示手段と、第２開始条件の成立にもとづいて
、各々を識別可能な複数種類の第２識別情報の可変表示を行い表示結果を導出表示する第
２可変表示手段とを備え、前記第１可変表示手段または前記第２可変表示手段に特定表示
結果が導出表示されたときに遊技者にとって有利な特定遊技状態に移行させる遊技機であ
って、
　遊技者にとって有利な有利状態と遊技者にとって不利な不利状態とに変化する可変入賞
装置と、
　前記第１開始条件または前記第２開始条件の成立にもとづいて、前記特定遊技状態に遊
技状態を制御するか否かを決定する特定決定手段と、
　前記特定決定手段の決定にもとづいて、前記特定遊技状態に遊技状態を制御するととも
に、該特定遊技状態において前記可変入賞装置を前記不利状態から前記有利状態に変化さ
せてから所定期間が経過したとき、または前記所定期間が経過する以前に終了条件が成立
したときに終了して、前記可変入賞装置を前記有利状態から前記不利状態に戻すラウンド
制御を複数回実行する特定遊技状態制御手段と、
　所定の有利条件が成立したときに、前記第２開始条件の成立頻度および／または前記第
２識別情報の可変表示の実行頻度の高まる有利遊技状態に遊技状態を制御する有利遊技状
態制御手段と、
　少なくとも前記有利遊技状態において、前記第１開始条件と前記第２開始条件の双方が
成立しているときに、前記第１識別情報の可変表示よりも前記第２識別情報の可変表示を
優先して実行する可変表示制御手段とを備え、
　前記特定決定手段は、
　前記特定遊技状態として、第１ラウンド数のラウンド制御を実行する第１特定遊技状態
、または前記第１ラウンド数より多い第２ラウンド数のラウンド制御を実行する第２特定
遊技状態とするかを決定するとともに、前記第１開始条件の成立にもとづく場合には、前
記第２開始条件の成立にもとづく場合と比較して、高い割合で前記特定遊技状態として前
記第１特定遊技状態とすることに決定し、
　前記特定遊技状態制御手段は、前記第２開始条件の成立にもとづいて前記第１特定遊技
状態とすることに決定された場合には、前記第１開始条件の成立にもとづいて前記第１特
定遊技状態とすることに決定された場合と比較して、前記ラウンド制御において前記所定
期間を長くして実行する
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　可変表示制御手段は、有利遊技状態制御手段によって有利遊技状態に遊技状態が制御さ
れているときに、当該有利遊技状態中に開始される可変表示について、第１可変表示手段
における第１識別情報の可変表示時間を、第２可変表示手段における第２識別情報の可変
表示時間に比べて長い時間に設定する
　請求項１記載の遊技機。
【請求項３】
　第１開始条件の成立数と第２開始条件の成立数とを保留記憶として所定数まで記憶する
保留記憶手段とを備え、
　可変表示制御手段は、前記保留記憶の数が所定数に達したときに開始される可変表示に
つき、第１識別情報および第２識別情報の可変表示時間を短縮する可変表示短縮手段を含
み、
　前記可変表示短縮手段は、有利遊技状態制御手段によって有利遊技状態に遊技状態が制
御されているときに、当該有利遊技状態中に開始される可変表示について、第１可変表示
手段における第１識別情報の可変表示時間を、前記保留記憶の数が所定値に達していると
きでも短縮せず、前記保留記憶の数が所定値に達していないときに開始される可変表示と
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同様に設定する
　請求項１または請求項２記載の遊技機。
【請求項４】
　普通開始条件の成立にもとづいて、各々を識別可能な複数種類の普通識別情報の可変表
示を行い表示結果を導出表示する普通可変表示手段と、
　遊技媒体が通過しがたい第１状態と遊技媒体が通過しやすい第２状態とに変化する普通
可変入賞装置と、
　前記普通識別情報の可変表示結果があらかじめ定められた所定表示結果となったときに
、前記普通可変入賞装置を前記第１状態から前記第２状態に変化させた後、前記普通可変
入賞装置を前記第２状態から前記第１状態に戻す普通可変入賞装置制御手段と、
　前記普通可変入賞装置を遊技媒体が通過したことにもとづいて第２開始条件が成立した
と判定する第２開始条件成立判定手段とを備え、
　可変表示制御手段は、有利遊技状態制御手段によって有利遊技状態に遊技状態が制御さ
れているときに、当該有利遊技状態中に開始される可変表示について、第１可変表示手段
における第１識別情報の可変表示時間を、前記有利遊技状態以外の期間における前記普通
識別情報の可変表示時間に比べて長い時間に設定する
　請求項１から請求項３のうちのいずれかに記載の遊技機。
【請求項５】
　第１可変表示手段および第２可変表示手段における可変表示に対応した演出識別情報の
可変表示を実行する演出表示装置と、
　可変表示の実行中に前記演出表示装置において前記演出識別情報によるリーチ態様を生
じさせるか否かを決定するリーチ決定手段と、
　第１開始条件の成立数と第２開始条件の成立数との合計数が所定の合計数以上であるか
否かを判定する合計数判定手段とを備え、
　前記リーチ決定手段は、前記合計数判定手段の判定結果に応じて前記リーチ態様を生じ
させると決定する割合を変化させるとともに、前記合計数判定手段により合計数が所定の
合計数以上であると判定されたときであっても、前記第１可変表示手段における第１識別
情報の可変表示を実行するときと前記第２可変表示手段における第２識別情報の可変表示
を実行するときとで前記リーチ態様を生じさせると決定する割合を変化させる
　請求項１から請求項４のうちのいずれかに記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、第１開始条件の成立にもとづいて、各々を識別可能な複数種類の第１識別情
報の可変表示を行い表示結果を導出表示する第１可変表示手段と、第２開始条件の成立に
もとづいて、各々を識別可能な複数種類の第２識別情報の可変表示を行い表示結果を導出
表示する第２可変表示手段とを備え、第１可変表示手段または第２可変表示手段に特定表
示結果が導出表示されたときに遊技者にとって有利な特定遊技状態に移行させるパチンコ
遊技機等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、遊技媒体である遊技球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球が入賞すると、所定個の賞球が遊技者に
払い出されるものがある。さらに、識別情報を可変表示（「変動」ともいう。）可能な可
変表示部が設けられ、可変表示部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
となった場合に、所定の遊技価値を遊技者に与えるように構成されたものがある。
【０００３】
　なお、遊技価値とは、遊技機の遊技領域に設けられた可変入賞球装置の状態が打球が入
賞しやすい遊技者にとって有利な状態になることや、遊技者にとって有利な状態になるた
めの権利を発生させたりすることや、賞球払出の条件が成立しやすくなる状態になること
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である。
【０００４】
　パチンコ遊技機では、始動入賞口に遊技球が入賞したことにもとづいて可変表示部にお
いて開始される特別図柄（識別情報）の可変表示の表示結果として、あらかじめ定められ
た特定の表示態様が導出表示された場合に、「大当り」が発生する。なお、導出表示とは
、図柄を停止表示させることである（いわゆる再変動の前の停止を除く。）。大当りが発
生すると、例えば、大入賞口が所定回数開放して打球が入賞しやすい大当り遊技状態に移
行する。そして、各開放期間において、所定個（例えば１０個）の大入賞口への入賞があ
ると大入賞口は閉成する。そして、大入賞口の開放回数は、所定回数（例えば１５ラウン
ド）に固定されている。なお、各開放について開放時間（例えば２９秒）が決められ、入
賞数が所定個に達しなくても開放時間が経過すると大入賞口は閉成する。以下、各々の大
入賞口の開放期間をラウンドということがある。
【０００５】
　また、可変表示部において、最終停止図柄（例えば左右中図柄のうち中図柄）となる図
柄以外の図柄が、所定時間継続して、特定の表示結果と一致している状態で停止、揺動、
拡大縮小もしくは変形している状態、または、複数の図柄が同一図柄で同期して変動した
り、表示図柄の位置が入れ替わっていたりして、最終結果が表示される前で大当り発生の
可能性が継続している状態（以下、これらの状態をリーチ状態という。）において行われ
る演出をリーチ演出という。また、リーチ状態やその様子をリーチ態様という。さらに、
リーチ演出を含む可変表示をリーチ可変表示という。そして、可変表示装置に変動表示さ
れる図柄の表示結果が特定の表示結果でない場合には「はずれ」となり、変動表示状態は
終了する。遊技者は、大当りをいかにして発生させるかを楽しみつつ遊技を行う。
【０００６】
　そのような遊技機において、特別図柄を可変表示する２つの可変表示器を備えるととも
に、遊技領域に第１始動入賞口と第２始動入賞口とを設けたものがある（例えば、特許文
献１参照）。特許文献１には、特定の遊技状態では第２始動入賞口を遊技球の入賞が可能
な状態へと変化させる頻度を高くするとともに、確率変動大当り後の遊技状態（確変状態
）である場合には、第２始動入賞口への入賞にもとづく第２特別図柄の変動表示を優先し
て実行することが記載されている。また、特許文献１には、第１始動入賞口に遊技球が入
賞したことに基づく大当りとして、１５ラウンド大当りの確率変動大当りと２ラウンド大
当りの無喚起大当りとを有する一方で、第２始動口に遊技球が入賞したことに基づく大当
りとして、１５ラウンド大当りの通常大当りと確率変動大当りとを有することによって、
大当りのラウンド振り分けを異ならせることが記載されている。
【０００７】
【特許文献１】特開２００７－７５２１６号公報（段落０１５３－０１６８、図１６－１
８、図２０－２１）
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００８】
　特許文献１に記載されたような遊技機では、第２始動入賞口を遊技球の入賞率が高くな
る有利状態（高ベース状態）に制御するとともに、第２始動入賞口への入賞にもとづく第
２特別図柄の変動表示を優先して行うことによって、第１特別図柄の変動表示が行われる
場合と比較して、相対的に第２特別図柄の変動表示が行われる場合の大当りの発生頻度が
高められる。このような場合、第２特別図柄の変動表示が行われる場合には、大当りとな
ること自体に関してはある程度高い割合で期待することができ、むしろ、大当り終了後に
確変状態に移行される確変大当りとなるかや、確変大当りが何回連続して行われるかとい
ったことに遊技者の関心が集まりやすい。
【０００９】
　一方で、遊技機において、１５ラウンドの大当りなどラウンド数の多い大当り遊技状態
のみに制御するように構成すると、例えば、確変大当りが連続して発生した場合には射幸
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性が高くなりすぎてしまう。特許文献１に記載された遊技機によれば、ラウンド数の少な
い２ラウンドの大当りを設けることによって、射幸性が高くなることをある程度防止して
いる。しかし、優先実行される第２特別図柄の変動表示に対しては変動表示結果として２
ラウンドの大当りが割り振られていないので、第２特別図柄の変動表示が優先実行されて
いる場合には、やはり射幸性が高くなりすぎてしまう。そこで、例えば、第２特別図柄の
変動表示が行われる場合でも低い割合で２ラウンドの大当りとなるように割り振りを行う
ことが考えられるが、確変状態に移行され第２特別図柄の変動表示が行われやすくなって
いるときに、入賞のあまり期待できない２ラウンドの大当りとなってしまうと、確変大当
りが連続することに対して期待を抱いている遊技者の遊技に対する興趣を著しく減退させ
てしまうおそれがある。
【００１０】
　そこで、本発明は、第２始動入賞口を遊技球の入賞率が高くなる有利状態（高ベース状
態）に制御するとともに、第２始動入賞口への入賞にもとづく第２特別図柄の変動表示を
優先実行する遊技機において、適度な射幸性を保つことができるとともに、遊技者の遊技
に対する興趣を維持できるようにすることを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【００１１】
　本発明による遊技機は、第１開始条件の成立（例えば、第１始動入賞口１３に遊技球が
入賞したこと）にもとづいて、各々を識別可能な複数種類の第１識別情報（例えば、第１
特別図柄）の可変表示を行い表示結果を導出表示する第１可変表示手段（例えば、第１特
別図柄表示器８ａ）と、第２開始条件の成立（例えば、第２始動入賞口１４に遊技球が入
賞したこと）にもとづいて、各々を識別可能な複数種類の第２識別情報（例えば、第２特
別図柄）の可変表示を行い表示結果を導出表示する第２可変表示手段（例えば、第２特別
図柄表示器８ｂ）とを備え、第１可変表示手段または第２可変表示手段に特定表示結果（
大当り図柄）が導出表示されたときに遊技者にとって有利な特定遊技状態（例えば、大当
り遊技状態）に移行させる遊技機であって、遊技者にとって有利な有利状態（例えば、開
放状態）と遊技者にとって不利な不利状態（例えば、閉鎖状態）とに変化する可変入賞装
置（例えば、特別図柄可変入賞球装置２０）と、第１開始条件または第２開始条件の成立
にもとづいて、特定遊技状態に遊技状態を制御するか否かを決定する特定決定手段（遊技
制御用マイクロコンピュータ５６０におけるステップＳ１５１３を実行する部分）と、特
定決定手段の決定にもとづいて、特定遊技状態に遊技状態を制御するとともに、該特定遊
技状態において可変入賞装置を不利状態から有利状態に変化させてから所定期間が経過し
たとき、または所定期間が経過する以前に終了条件が成立したときに終了して、可変入賞
装置を有利状態から不利状態に戻すラウンド制御を複数回実行する特定遊技状態制御手段
（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０におけるステップＳ３０４～Ｓ３０６
を実行する部分）、所定の有利条件が成立（例えば、確変大当りとするとの決定。通常大
当り（時短付き）とするとの決定。）したときに、第２開始条件の成立頻度および／また
は第２識別情報の可変表示の実行頻度の高まる有利遊技状態（例えば、高ベース状態およ
び／または時短状態）に遊技状態を制御する有利遊技状態制御手段（例えば、遊技制御用
マイクロコンピュータ５６０におけるステップＳ４６５，Ｓ４６７，Ｓ４６８を実行する
部分）と、少なくとも有利遊技状態において、第１開始条件と第２開始条件の双方が成立
しているときに、第１識別情報の可変表示よりも第２識別情報の可変表示を優先して実行
する可変表示制御手段（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０におけるステッ
プＳ１５０３～Ｓ１５０５を実行し、ステップＳ１５０３で第２保留記憶数があればステ
ップＳ１５０４に移行して、以降、ステップＳ３３４～Ｓ３３７，Ｓ３５１～Ｓ３５３，
Ｓ１３０１を実行する部分）とを備え、特定決定手段は、特定遊技状態として、第１ラウ
ンド数（例えば、２ラウンド）のラウンド制御を実行する第１特定遊技状態（例えば、突
然確変大当り（第１突然確変大当り、第２突然確変大当り））、または第１ラウンド数よ
り多い第２ラウンド数（例えば、１５ラウンド）のラウンド制御を実行する第２特定遊技
状態（例えば、通常大当り、確変大当り（第１確変大当り～第４確変大当り））とするか
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を決定するとともに、第１開始条件の成立にもとづく場合には、第２開始条件の成立にも
とづく場合と比較して、高い割合で特定遊技状態として第１特定遊技状態とすることに決
定し（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ステップＳ１５１６において
、図９に示すように、第１特別図柄の可変表示を行う場合には２０％の割合で突然確変大
当り（第１突然確変大当り）と決定するのに対して、第２特別図柄の可変表示を行う場合
には１０％の割合で突然確変大当り（第２突然確変大当り）と決定する。）、特定遊技状
態制御手段は、第２開始条件の成立にもとづいて第１特定遊技状態とすることに決定され
た場合には、第１開始条件の成立にもとづいて第１特定遊技状態とすることに決定された
場合と比較して、ラウンド制御において所定期間を長くして実行する（例えば、遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０は、第１突然確変大当りである場合にはステップＳ１４７
５でＹと判定してステップＳ１４７６で開放時間タイマに０．５秒をセットして、ステッ
プＳ１４７８、Ｓ１４７９，Ｓ３０５，Ｓ３０６を実行し、第２突然確変大当りである場
合にはステップＳ１４７５でＮと判定してステップＳ１４７７で開放時間タイマに２９秒
をセットして、ステップＳ１４７８、Ｓ１４７９，Ｓ３０５，Ｓ３０６を実行する。）こ
とを特徴とする。
【００１２】
　遊技機は、可変表示制御手段は、有利遊技状態制御手段によって有利遊技状態に遊技状
態が制御されているときに、当該有利遊技状態中に開始される可変表示について、第１可
変表示手段における第１識別情報の可変表示時間を、第２可変表示手段における第２識別
情報の可変表示時間に比べて長い時間に設定する（例えば、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ５６０は、ステップＳ３０１において、図１３（Ｃ），（Ｅ）に示すように、確変状
態または時短状態であるときに、第１特別図柄の変動表示を行う場合には、非リーチＨＢ
１－２や非リーチＨＣ１－２を選択しないようにすることによって、図６に示す非リーチ
ＰＡ１－２や非リーチＰＡ１－３、非リーチＰＢ１－２、非リーチＰＣ１－２の短縮変動
の変動パターンを決定しないようにし、第１特別図柄の平均的な可変表示時間が第２特別
図柄の平均的な可変表示時間より長くなるようにする。）ように構成されていてもよい。
【００１３】
　遊技機は、第１開始条件の成立数（例えば、第１保留記憶数）と第２開始条件の成立数
（例えば、第２保留記憶数）とを保留記憶として所定数まで記憶する保留記憶手段（例え
ば、第１保留記憶数バッファ。第２保留記憶数バッファ。）とを備え、可変表示制御手段
は、保留記憶の数が所定数に達したときに開始される可変表示につき、第１識別情報およ
び第２識別情報の可変表示時間を短縮する可変表示短縮手段（例えば、遊技制御用毎路コ
ンピュータ５６０におけるステップＳ３０１において図６に示す非リーチＰＡ１－２や非
リーチＰＡ１－３、非リーチＰＢ１－２、非リーチＰＣ１－２の短縮変動の変動パターン
を決定する部分）を含み、可変表示短縮手段は、有利遊技状態制御手段によって有利遊技
状態に遊技状態が制御されているときに、当該有利遊技状態中に開始される可変表示につ
いて、第１可変表示手段における第１識別情報の可変表示時間を、保留記憶の数が所定値
に達しているときでも短縮せず、保留記憶の数が所定値に達していないときに開始される
可変表示と同様に設定する（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ステッ
プＳ３０１において、図１３（Ｃ），（Ｅ）に示すように、確変状態または時短状態であ
るときに、第１特別図柄の変動表示を行う場合には、非リーチＨＢ１－２や非リーチＨＣ
１－２を選択しないようにすることによって、図６に示す非リーチＰＡ１－２や非リーチ
ＰＡ１－３、非リーチＰＢ１－２、非リーチＰＣ１－２の短縮変動の変動パターンを決定
しないようにする。）ように構成されていてもよい。
【００１４】
　遊技機は、普通開始条件の成立（例えば、普通図柄の変動表示中でないこと）にもとづ
いて、各々を識別可能な複数種類の普通識別情報（普通図柄）の可変表示を行い表示結果
を導出表示する普通可変表示手段（例えば、普通図柄表示器１０）と、遊技媒体が通過し
がたい第１状態（例えば、可変入賞球装置１５の閉鎖状態）と遊技媒体が通過しやすい第
２状態（例えば、可変入賞球装置１５の開放状態）とに変化する普通可変入賞装置（例え
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ば、可変入賞球装置１５）と、普通識別情報の可変表示結果があらかじめ定められた所定
表示結果（例えば、普図当り図柄）となったときに、普通可変入賞装置を第１状態から第
２状態に変化させた後、普通可変入賞装置を第２状態から第１状態に戻す普通可変入賞装
置制御手段（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０におけるステップＳ１０３
を実行する部分）と、普通可変入賞装置を遊技媒体が通過したことにもとづいて第２開始
条件が成立したと判定する第２開始条件成立判定手段（例えば、遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０におけるステップＳ２２１を実行する部分）とを備え、可変表示制御手段
は、有利遊技状態制御手段によって有利遊技状態に遊技状態が制御されているときに、当
該有利遊技状態中に開始される可変表示について、第１可変表示手段における第１識別情
報の可変表示時間を、有利遊技状態以外の期間における普通識別情報の可変表示時間に比
べて長い時間に設定する（例えば、低ベース状態時における普通図柄の変動時間は図３９
に示すように５．０秒であるのに対して、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ス
テップＳ３０１において、図１３（Ｃ），（Ｅ）に示すように、確変状態または時短状態
であるときに、第１特別図柄の変動表示を行う場合には、非リーチＨＢ１－２や非リーチ
ＨＣ１－２を選択しないようにすることによって、図６に示すように、最短でも変動時間
が５．７５秒である非リーチＰＢ１－１や非リーチＰＣ１－１の変動パターンを選択する
。）ように構成されていてもよい。
【００１５】
　遊技機は、第１可変表示手段および第２可変表示手段における可変表示に対応した演出
識別情報（例えば、演出図柄）の可変表示を実行する演出表示装置（例えば、演出表示装
置９）と、可変表示の実行中に演出表示装置において演出識別情報によるリーチ態様を生
じさせるか否かを決定するリーチ決定手段（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０におけるステップＳ３２５～Ｓ３２７を実行する部分）と、第１開始条件の成立数（
例えば、第１保留記憶数）と第２開始条件の成立数（例えば、第２保留記憶数）との合計
数（例えば、合計保留記憶数）が所定の合計数（例えば、１、２または３）以上であるか
否かを判定する合計数判定手段（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０におけ
るステップＳ３２７において合計保留記憶数に応じてリーチの有無を決定する部分）とを
備え、リーチ決定手段は、合計数判定手段の判定結果に応じてリーチ態様を生じさせると
決定する割合を変化させるとともに、合計数判定手段により合計数が所定の合計数以上で
あると判定されたときであっても、第１可変表示手段における第１識別情報の可変表示を
実行するときと第２可変表示手段における第２識別情報の可変表示を実行するときとでリ
ーチ態様を生じさせると決定する割合を変化させる（例えば、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０は、ステップＳ３２５において、特別図柄ポインタが「第１」を示すデータ
を示しているときには、図１２（Ａ）、図１３（Ｃ），（Ｅ）に示す第１特別図柄用のリ
ーチ判定テーブルを選択して、ステップＳ３２７でリーチの有無を判定し、ステップＳ３
２５において、特別図柄ポインタが「第２」を示すデータを示しているときには、図１２
（Ｂ）、図１３（Ｄ），（Ｆ）に示す第２特別図柄用のリーチ判定テーブルを選択して、
ステップＳ３２７でリーチの有無を判定する。この場合、図１２（Ａ），（Ｂ）、図１３
（Ｃ）～（Ｆ）に示すように、合計保留記憶数に応じてリーチ確率が異なるとともに、第
１特別図柄用のリーチ判定テーブルと第２特別図柄用のリーチ判定テーブルとで異なるよ
うにリーチ確率が設定されている。）ように構成されていてもよい。
【発明の効果】
【００１６】
　請求項１に記載された遊技機では、特定決定手段が、特定遊技状態として、第１ラウン
ド数のラウンド制御を実行する第１特定遊技状態、または第１ラウンド数より多い第２ラ
ウンド数のラウンド制御を実行する第２特定遊技状態とするかを決定するとともに、第１
開始条件の成立にもとづく場合には、第２開始条件の成立にもとづく場合と比較して、高
い割合で特定遊技状態として第１特定遊技状態とすることに決定するように構成されてい
るので、ラウンド数の少ない第１特定遊技状態を設けることによって、射幸性が必要以上
に高くなることを防止することができる。また、所定の有利条件が成立したときに、第２
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開始条件の成立頻度および／または第２識別情報の可変表示の実行頻度の高まる有利遊技
状態に遊技状態を制御する有利遊技状態制御手段と、少なくとも有利遊技状態において、
第１開始条件と第２開始条件の双方が成立しているときに、第１識別情報の可変表示より
も第２識別情報の可変表示を優先して実行する可変表示制御手段とを備え、特定遊技状態
制御手段が、第２開始条件の成立にもとづいて第１特定遊技状態とすることに決定された
場合には、第１開始条件の成立にもとづいて第１特定遊技状態とすることに決定された場
合と比較して、ラウンド制御において所定期間を長くして実行するように構成されている
ので、第２開始条件の成立頻度および／または第２識別情報の可変表示の実行頻度を高め
るとともに、第２開始条件の成立にもとづく第２識別情報の可変表示を優先実行する遊技
機において、第２識別情報の可変表示結果として第１特定遊技状態となった場合であって
も、ラウンドの期間が長くある程度入賞が期待でき、遊技者の遊技に対する興趣が著しく
減退してしまう事態を防止することができる。従って、第２開始条件の成立頻度および／
または第２識別情報の可変表示の実行頻度を高めるとともに、第２開始条件の成立にもと
づく第２識別情報の可変表示を優先実行する遊技機において、適度な射幸性を保つことが
できるとともに、遊技者の遊技に対する興趣を維持できるようにすることができる。
【００１７】
　請求項２に記載された遊技機では、可変表示制御手段が、有利遊技状態制御手段によっ
て有利遊技状態に遊技状態が制御されているときに、当該有利遊技状態中に開始される可
変表示について、第１可変表示手段における第１識別情報の可変表示時間を、第２可変表
示手段における第２識別情報の可変表示時間に比べて長い時間に設定するように構成され
ているので、第１識別情報の可変表示の実行回数を抑制することができ、有利遊技状態に
遊技状態が制御されているときに生じる不利益を低減して遊技興趣を向上させることがで
きる。すなわち、有利遊技状態に遊技状態が制御されているときには、第２開始条件の成
立頻度および／または第２識別情報の可変表示の実行頻度が高められるのであるから、遊
技者は、第２識別情報の可変表示が実行されて高い割合で第２特定遊技状態となることを
期待できる。しかし、第２開始条件が成立する前に第１識別情報の可変表示が立て続けに
実行されてしまうと、有利遊技状態中であるにもかかわらず、遊技者にとって不利な第１
特定遊技状態に決定される割合が高い状態が生じてしまうことになる。そこで、有利遊技
状態中には第１識別情報の可変表示時間を長くすることにより第１識別情報の可変表示の
実行回数を抑制することによって、第２開始条件が成立しやすくして第２識別情報の可変
表示が実行されやすくするようにし、有利遊技状態に遊技状態が制御されているときに生
じる不利益を低減している。
【００１８】
　請求項３に記載された遊技機では、可変表示短縮手段が、有利遊技状態制御手段によっ
て有利遊技状態に遊技状態が制御されているときに、当該有利遊技状態中に開始される可
変表示について、第１可変表示手段における第１識別情報の可変表示時間を、保留記憶の
数が所定値に達しているときでも短縮せず、保留記憶の数が所定値に達していないときに
開始される可変表示と同様に設定するように構成されているので、有利遊技状態であると
きには、第１可変表示手段における第１識別情報の可変表示時間が、第２可変表示手段に
おける第２識別情報の可変表示時間に比べて長い時間に設定される可能性が高められ、有
利遊技状態に遊技状態が制御されているときに生じる不利益を低減して遊技興趣を向上さ
せることができる。すなわち、有利遊技状態に遊技状態が制御されているときには、第２
開始条件の成立頻度および／または第２識別情報の可変表示の実行頻度が高められるので
あるから、遊技者は、第２識別情報の可変表示が実行されて高い割合で第２特定遊技状態
となることを期待できる。しかし、第２開始条件が成立する前に第１識別情報の可変表示
が立て続けに実行されてしまうと、有利遊技状態中であるにもかかわらず、遊技者にとっ
て不利な第１特定遊技状態に決定される割合が高い状態が生じてしまうことになる。そこ
で、有利遊技状態中には第１識別情報の可変表示時間を短縮しないようにすることにより
第１識別情報の可変表示の実行回数を抑制することによって、第２開始条件が成立しやす
くして第２識別情報の可変表示が実行されやすくするようにし、有利遊技状態に遊技状態
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が制御されているときに生じる不利益を低減している。
【００１９】
　請求項４に記載された遊技機では、可変表示制御手段が、有利遊技状態制御手段によっ
て有利遊技状態に遊技状態が制御されているときに、当該有利遊技状態中に開始される可
変表示について、第１可変表示手段における第１識別情報の可変表示時間を、有利遊技状
態以外の期間における普通識別情報の可変表示時間に比べて長い時間に設定するように構
成されているので、第１識別情報の可変表示の実行回数を抑制することができ、有利遊技
状態に遊技状態が制御されているときに生じる不利益を低減して遊技興趣を向上させるこ
とができる。すなわち、有利遊技状態に遊技状態が制御されているときには、第２開始条
件の成立頻度および／または第２識別情報の可変表示の実行頻度が高められるのであるか
ら、遊技者は、第２識別情報の可変表示が実行されて高い割合で第２特定遊技状態となる
ことを期待できる。しかし、第２開始条件が成立する前に第１識別情報の可変表示が立て
続けに実行されてしまうと、有利遊技状態中であるにもかかわらず、遊技者にとって不利
な第１特定遊技状態に決定される割合が高い状態が生じてしまうことになる。そこで、有
利遊技状態中には第１識別情報の可変表示時間が普通識別情報の可変表示時間に比べて長
くすることによって、第１識別情報の可変表示よりも普通識別情報の可変表示が早く終了
するようにすることにより、第１識別情報の可変表示中に第２開始条件が成立しやすくし
て第２識別情報の可変表示が実行されやすくするようにし、有利遊技状態に遊技状態が制
御されているときに直後に生じる不利益を低減している。
【００２０】
　請求項５に記載された遊技機では、リーチ決定手段が、合計数判定手段の判定結果に応
じてリーチ態様を生じさせると決定する割合を変化させるとともに、合計数判定手段によ
り合計数が所定の合計数以上であると判定されたときであっても、第１可変表示手段にお
ける第１識別情報の可変表示を実行するときと第２可変表示手段における第２識別情報の
可変表示を実行するときとでリーチ態様を生じさせると決定する割合を変化させるように
構成されているので、第１可変表示手段において第１識別情報の可変表示が実行されるの
か第２可変表示手段において第２識別情報の可変表示が実行されるのかの違いに応じてリ
ーチ発生確率が変わることになり、遊技に対する興趣を一層向上させることができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００２１】
　以下、本発明の第１の実施の形態を、図面を参照して説明する。まず、遊技機の一例で
あるパチンコ遊技機１の全体の構成について説明する。図１はパチンコ遊技機１を正面か
らみた正面図である。
【００２２】
　パチンコ遊技機１は、縦長の方形状に形成された外枠（図示せず）と、外枠の内側に開
閉可能に取り付けられた遊技枠とで構成される。また、パチンコ遊技機１は、遊技枠に開
閉可能に設けられている額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。遊技枠は、外枠に対
して開閉自在に設置される前面枠（図示せず）と、機構部品等が取り付けられる機構板（
図示せず）と、それらに取り付けられる種々の部品（後述する遊技盤６を除く）とを含む
構造体である。
【００２３】
　ガラス扉枠２の下部表面には打球供給皿（上皿）３がある。打球供給皿３の下部には、
打球供給皿３に収容しきれない遊技球を貯留する余剰球受皿４や、打球を発射する打球操
作ハンドル（操作ノブ）５が設けられている。また、ガラス扉枠２の背面には、遊技盤６
が着脱可能に取り付けられている。なお、遊技盤６は、それを構成する板状体と、その板
状体に取り付けられた種々の部品とを含む構造体である。また、遊技盤６の前面には、打
ち込まれた遊技球が流下可能な遊技領域７が形成されている。
【００２４】
　遊技領域７の中央付近には、液晶表示装置（ＬＣＤ）で構成された演出表示装置９が設
けられている。演出表示装置９では、第１特別図柄または第２特別図柄の可変表示に同期
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した演出図柄の可変表示（変動）が行われる。よって、演出表示装置９は、識別情報とし
ての演出図柄の可変表示を行う可変表示装置に相当する。演出表示装置９は、演出制御基
板に搭載されている演出制御用マイクロコンピュータによって制御される。演出制御用マ
イクロコンピュータが、第１特別図柄表示器８ａで第１特別図柄の可変表示が実行されて
いるときに、その可変表示に伴って演出表示装置９で演出表示を実行させ、第２特別図柄
表示器８ｂで第２特別図柄の可変表示が実行されているときに、その可変表示に伴って演
出表示装置で演出表示を実行させるので、遊技の進行状況を把握しやすくすることができ
る。
【００２５】
　なお、演出表示装置９とは別に、第１特別図柄表示器８ａによる第１特別図柄の可変表
示時間中に、第１特別図柄に対応した第１飾り図柄の可変表示を行う第１飾り図柄表示器
９ａと、第２特別図柄表示器８ｂによる第２特別図柄の可変表示時間中に、第２特別図柄
に対応した第２飾り図柄の可変表示を行う第２飾り図柄表示器９ｂとを備えるようにして
もよい。この場合、第１飾り図柄表示器９ａおよび第２飾り図柄表示器９ｂは、演出制御
用マイクロコンピュータ１００によって制御され、例えば、２つのＬＥＤや７セグメント
のＬＥＤによって構成される。
【００２６】
　遊技盤６における演出表示装置９の上部の左側には、識別情報としての第１特別図柄を
可変表示する第１特別図柄表示器（第１可変表示手段）８ａが設けられている。この実施
の形態では、第１特別図柄表示器８ａは、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０によっ
て制御され、０～９の数字を可変表示可能な簡易で小型の表示器（例えば７セグメントＬ
ＥＤ）で実現されている。すなわち、第１特別図柄表示器８ａは、０～９の数字（または
、記号）を可変表示するように構成されている。遊技盤６における演出表示装置９の上部
の右側には、識別情報としての第２特別図柄を可変表示する第２特別図柄表示器（第２可
変表示手段）８ｂが設けられている。第２特別図柄表示器８ｂは、遊技制御用マイクロコ
ンピュータ５６０によって制御され、０～９の数字を可変表示可能な簡易で小型の表示器
（例えば７セグメントＬＥＤ）で実現されている。すなわち、第２特別図柄表示器８ｂは
、０～９の数字（または、記号）を可変表示するように構成されている。
【００２７】
　なお、特別図柄表示器が１つの表示器として構成され、そのうちの一部の表示領域が第
１特別図柄の可変表示を行う第１可変表示部を形成し、他の一部の表示領域が第２特別図
柄の可変表示を行う第２可変表示部を形成していてもよい。この場合、例えば、特別図柄
表示器が４つの７セグメントＬＥＤを含む１つの表示器として構成され、そのうちの２つ
の７セグメントＬＥＤが第１可変表示部を形成し、他の２つの７セグメントＬＥＤが第２
可変表示部を形成していてもよい。
【００２８】
　この実施の形態では、第１特別図柄の種類と第２特別図柄の種類とは同じ（例えば、と
もに０～９の数字）であるが、種類が異なっていてもよい。また、第１特別図柄表示器８
ａおよび第２特別図柄表示器８ｂは、それぞれ、例えば、００～９９の数字（または、２
桁の記号）を可変表示するように構成されていてもよい。
【００２９】
　以下、第１特別図柄と第２特別図柄とを特別図柄と総称することがあり、第１特別図柄
表示器８ａと第２特別図柄表示器８ｂとを特別図柄表示器と総称することがある。
【００３０】
　第１特別図柄または第２特別図柄の可変表示は、可変表示の実行条件である第１始動条
件または第２始動条件が成立（例えば、遊技球が第１始動入賞口１３または第２始動入賞
口１４に入賞したこと）した後、可変表示の開始条件（例えば、保留記憶数が０でない場
合であって、第１特別図柄および第２特別図柄の可変表示が実行されていない状態であり
、かつ、大当り遊技が実行されていない状態）が成立したことにもとづいて開始され、可
変表示時間（変動時間）が経過すると表示結果（停止図柄）を導出表示する。なお、入賞
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とは、入賞口などのあらかじめ入賞領域として定められている領域に遊技球が入ったこと
である。また、表示結果を導出表示するとは、図柄（識別情報の例）を最終的に停止表示
させることである。また、この実施の形態では、第１始動入賞口１３への入賞と第２始動
入賞口１４への入賞のうち第２始動入賞口１４への入賞を優先させて可変表示の開始条件
を成立させる。すなわち、第１特別図柄および第２特別図柄の可変表示が実行されていな
い状態であり、かつ、大当り遊技が実行されていない状態であれば、第１保留記憶数が０
でない場合でも、第２保留記憶数が０になるまで、第２特別図柄の可変表示を続けて実行
する。
【００３１】
　演出表示装置９は、第１特別図柄表示器８ａでの第１特別図柄の可変表示時間中、およ
び第２特別図柄表示器８ｂでの第２特別図柄の可変表示時間中に、装飾用（演出用）の図
柄としての演出図柄の可変表示を行う。第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別図柄の
可変表示と、演出表示装置９における演出図柄の可変表示とは同期している。また、第２
特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示と、演出表示装置９における演出図
柄の可変表示とは同期している。同期とは、可変表示の開始時点および終了時点がほぼ同
じ（全く同じでもよい。）であって、可変表示の期間がほぼ同じ（全く同じでもよい。）
であることをいう。また、第１特別図柄表示器８ａにおいて大当り図柄が停止表示される
ときと、第２特別図柄表示器８ｂにおいて大当り図柄が停止表示されるときには、演出表
示装置９において大当りを想起させるような演出図柄の組み合わせが停止表示される。
【００３２】
　演出表示装置９の下方には、第１始動入賞口１３を有する入賞装置が設けられている。
第１始動入賞口１３に入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第１始動口スイッチ
１３ａによって検出される。
【００３３】
　また、第１始動入賞口（第１始動口）１３を有する入賞装置の下方には、遊技球が入賞
可能な第２始動入賞口１４を有する可変入賞球装置１５が設けられている。第２始動入賞
口（第２始動口）１４に入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第２始動口スイッ
チ１４ａによって検出される。可変入賞球装置１５は、ソレノイド１６によって開状態と
される。可変入賞球装置１５が開状態になることによって、遊技球が第２始動入賞口１４
に入賞可能になり（始動入賞し易くなり）、遊技者にとって有利な状態になる。可変入賞
球装置１５が開状態になっている状態では、第１始動入賞口１３よりも、第２始動入賞口
１４に遊技球が入賞しやすい。また、可変入賞球装置１５が閉状態になっている状態では
、遊技球は第２始動入賞口１４に入賞しない。なお、可変入賞球装置１５が閉状態になっ
ている状態において、入賞はしづらいものの、入賞することは可能である（すなわち、遊
技球が入賞しにくい）ように構成されていてもよい。
【００３４】
　以下、第１始動入賞口１３と第２始動入賞口１４とを総称して始動入賞口または始動口
ということがある。
【００３５】
　可変入賞球装置１５が開放状態に制御されているときには可変入賞球装置１５に向かう
遊技球は第２始動入賞口１４に極めて入賞しやすい。そして、第１始動入賞口１３は演出
表示装置９の直下に設けられているが、演出表示装置９の下端と第１始動入賞口１３との
間の間隔をさらに狭めたり、第１始動入賞口１３の周辺で釘を密に配置したり、第１始動
入賞口１３の周辺での釘配列を遊技球を第１始動入賞口１３に導きづらくして、第２始動
入賞口１４の入賞率の方を第１始動入賞口１３の入賞率よりもより高くするようにしても
よい。
【００３６】
　第１特別図柄表示器８ａの下部には、第１始動入賞口１３に入った有効入賞球数すなわ
ち第１保留記憶数（保留記憶を、始動記憶または始動入賞記憶ともいう。）を表示する４
つの表示器（例えば、ＬＥＤ）からなる第１特別図柄保留記憶表示器１８ａが設けられて
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いる。第１特別図柄保留記憶表示器１８ａは、有効始動入賞がある毎に、点灯する表示器
の数を１増やす。そして、第１特別図柄表示器８ａでの可変表示が開始される毎に、点灯
する表示器の数を１減らす。
【００３７】
　第２特別図柄表示器８ｂの下部には、第２始動入賞口１４に入った有効入賞球数すなわ
ち第２保留記憶数を表示する４つの表示器（例えば、ＬＥＤ）からなる第２特別図柄保留
記憶表示器１８ｂが設けられている。第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂは、有効始動入
賞がある毎に、点灯する表示器の数を１増やす。そして、第２特別図柄表示器８ｂでの可
変表示が開始される毎に、点灯する表示器の数を１減らす。
【００３８】
　また、演出表示装置９の表示画面には、第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計であ
る合計数（合計保留記憶数）を表示する領域（以下、合計保留記憶表示部１８ｃという。
）が設けられている。合計数を表示する合計保留記憶表示部１８ｃが設けられているので
、可変表示の開始条件が成立していない実行条件の成立数の合計を把握しやすくすること
ができる。なお、合計保留記憶表示部１８ｃが設けられているので、第１特別図柄保留記
憶表示器１８ａおよび第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂは、設けられていなくてもよい
。
【００３９】
　また、図１に示すように、可変入賞球装置１５の下方には、特別可変入賞球装置２０が
設けられている。特別可変入賞球装置２０は開閉板を備え、第１特別図柄表示器８ａに特
定表示結果（大当り図柄）が導出表示されたとき、および第２特別図柄表示器８ｂに特定
表示結果（大当り図柄）が導出表示されたときに生起する特定遊技状態（大当り遊技状態
）においてソレノイド２１によって開閉板が開放状態に制御されることによって、入賞領
域となる大入賞口が開放状態になる。大入賞口に入賞した遊技球はカウントスイッチ２３
で検出される。
【００４０】
　遊技盤６の右側方下部には、普通図柄表示器１０が設けられている。普通図柄表示器１
０は、普通図柄と呼ばれる複数種類の識別情報（例えば、「○」および「×」）を可変表
示する。
【００４１】
　遊技球がゲート３２を通過しゲートスイッチ３２ａで検出されると、普通図柄表示器１
０の表示の可変表示が開始される。この実施の形態では、上下のランプ（点灯時に図柄が
視認可能になる）が交互に点灯することによって可変表示が行われ、例えば、可変表示の
終了時に下側のランプが点灯すれば当りとなる。そして、普通図柄表示器１０における停
止図柄が所定の図柄（当り図柄）である場合に、可変入賞球装置１５が所定回数、所定時
間だけ開状態になる。すなわち、可変入賞球装置１５の状態は、普通図柄の停止図柄が当
り図柄である場合に、遊技者にとって不利な状態から有利な状態（第２始動入賞口１４に
遊技球が入賞可能な状態）に変化する。普通図柄表示器１０の近傍には、ゲート３２を通
過した入賞球数を表示する４つの表示器（例えば、ＬＥＤ）を有する普通図柄保留記憶表
示器４１が設けられている。ゲート３２への遊技球の通過がある毎に、すなわちゲートス
イッチ３２ａによって遊技球が検出される毎に、普通図柄保留記憶表示器４１は点灯する
表示器を１増やす。そして、普通図柄表示器１０の可変表示が開始される毎に、点灯する
表示器を１減らす。さらに、通常状態に比べて大当りとすることに決定される確率が高い
状態である確変状態では、普通図柄表示器１０における停止図柄が当り図柄になる確率が
高められるとともに、可変入賞球装置１５の開放時間が長くなり、かつ、開放回数が増加
される（高ベース状態に移行される）。また、この実施の形態では、時短状態（特別図柄
の可変表示時間が短縮される遊技状態）においても、可変入賞球装置１５の開放時間が長
くなり、または、開放回数が増加される（高ベース状態に移行される）。
【００４２】
　遊技盤６の遊技領域７の左右周辺には、遊技中に点滅表示される装飾ＬＥＤ２５が設け
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られ、下部には、入賞しなかった打球が取り込まれるアウト口２６がある。また、遊技領
域７の外側の左右上部には、所定の音声出力として効果音や音声を発声する２つのスピー
カ２７Ｒ，２７Ｌが設けられている。遊技領域７の外周上部、外周左部および外周右部に
は、前面枠に設けられた天枠ＬＥＤ２８ａ、左枠ＬＥＤ２８ｂおよび右枠ＬＥＤ２８ｃが
設けられている。また、左枠ＬＥＤ２８ｂの近傍には賞球残数があるときに点灯する賞球
ＬＥＤ５１が設けられ、右枠ＬＥＤ２８ｃの近傍には補給球が切れたときに点灯する球切
れＬＥＤ５２が設けられている。天枠ＬＥＤ２８ａ、左枠ＬＥＤ２８ｂおよび右枠ＬＥＤ
２８ｃおよび装飾用ＬＥＤ２５は、パチンコ遊技機１に設けられている演出用の発光体の
一例である。なお、上述した演出用（装飾用）の各種ＬＥＤの他にも演出のためのＬＥＤ
やランプが設置されている。
【００４３】
　この実施の形態では、打球供給皿（上皿）３に、遊技者が操作可能な操作手段としての
操作ボタン１２０が設けられている。この操作ボタン１２０は、後述する確変昇格演出の
実行中に遊技者によって操作される。操作ボタン１２０が遊技者によって押されると、電
極が接触することによりオン状態になって、オン信号（検出信号）が基板上に搭載されて
いるマイクロコンピュータ（この実施の形態では演出制御基板８０に搭載されている演出
制御用マイクロコンピュータ１００：図３参照）に出力される。なお、図１に示す例では
、操作ボタン１２０は打球供給皿（上皿）３に設けられているが、他の箇所（例えば打球
操作ハンドル５の真上）に設けられていてもよい。
【００４４】
　この実施の形態では、大当りと決定された場合に、大当り遊技中に確変に昇格するか否
かを報知する確変昇格演出が実行される場合がある。なお、この実施の形態で実行される
確変昇格演出では、大当り遊技のうち、大当りのラウンド中に実行されるラウンド中確変
昇格演出と、大当りのエンディングに実行されるエンディング確変昇格演出とがある。エ
ンディング確変昇格演出が実行される場合には、エンディング演出中において、確変大当
りと決定されていることを条件として、確変に昇格することが報知される。また、ラウン
ド中確変昇格演出が実行される場合には、所定の報知条件が成立するとともに内部的に確
変大当りと決定されていることを条件として、確変に昇格することが報知される。この実
施の形態では、ラウンド中確変昇格演出の実行中に操作ボタン１２０による操作が行われ
たことにもとづいて所定の報知条件が成立し、さらに内部的に確変大当りと決定されてい
ることを条件として、確変に昇格することが報知される。具体的には、この実施の形態で
は、ラウンド中確変昇格演出が実行される場合には、遊技者が操作ボタン１２０を所定の
条件成立回数以上連打したときに確変に昇格することを報知する演出が実行される。この
場合、遊技者が操作ボタン１２０を所定の条件成立回数以上連打したときに所定の報知条
件が成立し、内部的に確変大当りと決定されていることを条件として、確変に昇格するこ
とが報知される。なお、確変大当りと決定されている場合であって、ラウンド中確変昇格
演出中に操作ボタン１２０による操作に成功せず所定の報知条件が成立しなかったことに
より確変に昇格することが報知されなかった場合には、エンディングにおいてエンディン
グ確変昇格演出が実行され、確変に昇格することが報知される。
【００４５】
　なお、確変昇格演出の演出態様は、この実施の形態で示すものにかぎられない。例えば
、ラウンド中確変昇格演出が実行される場合には、遊技者が操作ボタン１２０を所定の操
作成功期間内に操作したときに確変に昇格したことを報知する演出が実行されるようにし
てもよい。この場合、例えば、遊技者が操作ボタン１２０を所定の操作成功期間内に操作
したときに所定の報知条件が成立し、内部的に確変大当りと決定されていることを条件と
して、確変に昇格することが報知される。
【００４６】
　遊技機には、遊技者が打球操作ハンドル５を操作することに応じて駆動モータを駆動し
、駆動モータの回転力を利用して遊技球を遊技領域７に発射する打球発射装置（図示せず
）が設けられている。打球発射装置から発射された遊技球は、遊技領域７を囲むように円
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形状に形成された打球レールを通って遊技領域７に入り、その後、遊技領域７を下りてく
る。遊技球が第１始動入賞口１３に入り第１始動口スイッチ１３ａで検出されると、第１
特別図柄の可変表示を開始できる状態であれば（例えば、特別図柄の可変表示が終了し、
第１の開始条件が成立したこと）、第１特別図柄表示器８ａにおいて第１特別図柄の可変
表示（変動）が開始されるとともに、演出表示装置９において演出図柄の可変表示が開始
される。すなわち、第１特別図柄および演出図柄の可変表示は、第１始動入賞口１３への
入賞に対応する。第１特別図柄の可変表示を開始できる状態でなければ、第１保留記憶数
が上限値に達していないことを条件として、第１保留記憶数を１増やす。
【００４７】
　遊技球が第２始動入賞口１４に入り第２始動口スイッチ１４ａで検出されると、第２特
別図柄の可変表示を開始できる状態であれば（例えば、特別図柄の可変表示が終了し、第
２の開始条件が成立したこと）、第２特別図柄表示器８ｂにおいて第２特別図柄の可変表
示（変動）が開始されるとともに、演出表示装置９において演出図柄の可変表示が開始さ
れる。すなわち、第２特別図柄および演出図柄の可変表示は、第２始動入賞口１４への入
賞に対応する。第２特別図柄の可変表示を開始できる状態でなければ、第２保留記憶数が
上限値に達していないことを条件として、第２保留記憶数を１増やす。
【００４８】
　図２は、主基板（遊技制御基板）３１における回路構成の一例を示すブロック図である
。なお、図２には、払出制御基板３７および演出制御基板８０等も示されている。主基板
３１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）５６０が搭載されている。遊技制御用マイクロコンピュータ
５６０は、ゲーム制御（遊技進行制御）用のプログラム等を記憶するＲＯＭ５４、ワーク
メモリとして使用される記憶手段としてのＲＡＭ５５、プログラムに従って制御動作を行
うＣＰＵ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む。この実施の形態では、ＲＯＭ５４および
ＲＡＭ５５は遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に内蔵されている。すなわち、遊技
制御用マイクロコンピュータ５６０は、１チップマイクロコンピュータである。１チップ
マイクロコンピュータには、少なくともＣＰＵ５６のほかＲＡＭ５５が内蔵されていれば
よく、ＲＯＭ５４は外付けであっても内蔵されていてもよい。また、Ｉ／Ｏポート部５７
は、外付けであってもよい。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０には、さらに、ハー
ドウェア乱数（ハードウェア回路が発生する乱数）を発生する乱数回路５０３が内蔵され
ている。
【００４９】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においてＣＰＵ５６がＲＯＭ５４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５６０（またはＣＰＵ５６）が実行する（または、処理を行う）ということは、具体
的には、ＣＰＵ５６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３１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。
【００５０】
　乱数回路５０３は、特別図柄の可変表示の表示結果により大当りとするか否か判定する
ための判定用の乱数を発生するために用いられるハードウェア回路である。乱数回路５０
３は、初期値（例えば、０）と上限値（例えば、６５５３５）とが設定された数値範囲内
で、数値データを、設定された更新規則に従って更新し、ランダムなタイミングで発生す
る始動入賞時が数値データの読出（抽出）時であることにもとづいて、読出される数値デ
ータが乱数値となる乱数発生機能を有する。
【００５１】
　乱数回路５０３は、数値データの更新範囲の選択設定機能（初期値の選択設定機能、お
よび、上限値の選択設定機能）、数値データの更新規則の選択設定機能、および数値デー
タの更新規則の選択切換え機能等の各種の機能を有する。このような機能によって、生成
する乱数のランダム性を向上させることができる。
【００５２】
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　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、乱数回路５０３が更新する数値デー
タの初期値を設定する機能を有している。例えば、ＲＯＭ５４等の所定の記憶領域に記憶
された遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＩＤナンバ（遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０の各製品ごとに異なる数値で付与されたＩＤナンバ）を用いて所定の演算を
行なって得られた数値データを、乱数回路５０３が更新する数値データの初期値として設
定する。そのような処理を行うことによって、乱数回路５０３が発生する乱数のランダム
性をより向上させることができる。
【００５３】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、第１始動口スイッチ１３ａまたは第２始動
口スイッチ１４ａへの始動入賞が生じたときに乱数回路５０３から数値データをランダム
Ｒとして読み出し、ランダムＲにもとづいて特定の表示結果としての大当り表示結果にす
るか否か、すなわち、大当りとするか否かを判定する。そして、大当りとすると判定した
ときに、遊技状態を遊技者にとって有利な特定遊技状態としての大当り遊技状態に移行さ
せる。
【００５４】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部が電源基板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揮発性記憶手段としてのバックアップＲＡＭである
。すなわち、遊技機に対する電力供給が停止しても、所定期間（バックアップ電源として
のコンデンサが放電してバックアップ電源が電力供給不能になるまで）は、ＲＡＭ５５の
一部または全部の内容は保存される。特に、少なくとも、遊技状態すなわち遊技制御手段
の制御状態に応じたデータ（特別図柄プロセスフラグや合計保留記憶数カウンタの値など
）と未払出賞球数を示すデータは、バックアップＲＡＭに保存される。遊技制御手段の制
御状態に応じたデータとは、停電等が生じた後に復旧した場合に、そのデータにもとづい
て、制御状態を停電等の発生前に復旧させるために必要なデータである。また、制御状態
に応じたデータと未払出賞球数を示すデータとを遊技の進行状態を示すデータと定義する
。なお、この実施の形態では、ＲＡＭ５５の全部が、電源バックアップされているとする
。
【００５５】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のリセット端子には、電源基板からのリセット
信号（図示せず）が入力される。電源基板には、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０
等に供給されるリセット信号を生成するリセット回路が搭載されている。なお、リセット
信号がハイレベルになると遊技制御用マイクロコンピュータ５６０等は動作可能状態にな
り、リセット信号がローレベルになると遊技制御用マイクロコンピュータ５６０等は動作
停止状態になる。従って、リセット信号がハイレベルである期間は、遊技制御用マイクロ
コンピュータ５６０等の動作を許容する許容信号が出力されていることになり、リセット
信号がローレベルである期間は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０等の動作を停止
させる動作停止信号が出力されていることになる。なお、リセット回路をそれぞれの電気
部品制御基板（電気部品を制御するためのマイクロコンピュータが搭載されている基板）
に搭載してもよい。
【００５６】
　さらに、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の入力ポートには、電源基板からの電
源電圧が所定値以下に低下したことを示す電源断信号が入力される。すなわち、電源基板
には、遊技機において使用される所定電圧（例えば、ＤＣ３０ＶやＤＣ５Ｖなど）の電圧
値を監視して、電圧値があらかじめ定められた所定値にまで低下すると（電源電圧の低下
を検出すると）、その旨を示す電源断信号を出力する電源監視回路が搭載されている。ま
た、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の入力ポートには、ＲＡＭの内容をクリアす
ることを指示するためのクリアスイッチが操作されたことを示すクリア信号（図示せず）
が入力される。
【００５７】
　また、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａ



(16) JP 2010-63552 A 2010.3.25

10

20

30

40

50

およびカウントスイッチ２３からの検出信号を遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に
与える入力ドライバ回路５８も主基板３１に搭載されている。また、可変入賞球装置１５
を開閉するソレノイド１６、および大入賞口を形成する特別可変入賞球装置２０を開閉す
るソレノイド２１を遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの指令に従って駆動する
出力回路５９も主基板３１に搭載されている。さらに、大当り遊技状態の発生を示す大当
り情報等の情報出力信号をホールコンピュータ等の外部装置に対して出力する情報出力回
路（図示せず）も主基板３１に搭載されている。
【００５８】
　この実施の形態では、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段（演出制御用マ
イクロコンピュータで構成される。）が、中継基板７７を介して遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０から演出内容を指示する演出制御コマンドを受信し、演出図柄を可変表示
する演出表示装置９との表示制御を行う。
【００５９】
　図３は、中継基板７７、演出制御基板８０、ランプドライバ基板３５および音声出力基
板７０の回路構成例を示すブロック図である。なお、図３に示す例では、ランプドライバ
基板３５および音声出力基板７０には、マイクロコンピュータは搭載されていないが、マ
イクロコンピュータを搭載してもよい。また、ランプドライバ基板３５および音声出力基
板７０を設けずに、演出制御に関して演出制御基板８０のみを設けてもよい。
【００６０】
　演出制御基板８０は、演出制御用ＣＰＵ１０１およびＲＡＭを含む演出制御用マイクロ
コンピュータ１００を搭載している。なお、ＲＡＭは外付けであってもよい。演出制御基
板８０において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、内蔵または外付けのＲＯＭ（図示せず）に
格納されたプログラムに従って動作し、中継基板７７を介して入力される主基板３１から
の取込信号（演出制御ＩＮＴ信号）に応じて、入力ドライバ１０２および入力ポート１０
３ａを介して演出制御コマンドを受信する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、入力ポー
ト１０３ｂを介して、操作ボタン１２０からの検出信号を入力する。また、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１は、演出制御コマンドにもとづいて、ＶＤＰ（ビデオディスプレイプロセッサ
）１０９に演出表示装置９の表示制御を行わせる。
【００６１】
　この実施の形態では、演出制御用マイクロコンピュータ１００と共動して演出表示装置
９の表示制御を行うＶＤＰ１０９が演出制御基板８０に搭載されている。ＶＤＰ１０９は
、演出制御用マイクロコンピュータ１００とは独立したアドレス空間を有し、そこにＶＲ
ＡＭをマッピングする。ＶＲＡＭは、ＶＤＰによって生成された画像データを展開するた
めのバッファメモリである。そして、ＶＤＰ１０９は、ＶＲＡＭ内の画像データを演出表
示装置９に出力する。
【００６２】
　ＶＤＰ１０９は、演出制御用ＣＰＵ１０１の指示に従って、受信した演出制御コマンド
に従ってキャラクタＲＯＭ（図示せず）から必要なデータを読み出す。キャラクタＲＯＭ
は、演出表示装置９に表示されるキャラクタ画像データ、具体的には、人物、文字、図形
または記号等（演出図柄を含む）をあらかじめ格納しておくためのものである。ＶＤＰ１
０９は、演出制御用ＣＰＵ１０１の指示に従って、キャラクタＲＯＭから読み出したデー
タにもとづいて表示制御を実行する。
【００６３】
　演出制御コマンドおよび演出制御ＩＮＴ信号は、演出制御基板８０において、まず、入
力ドライバ１０２に入力する。入力ドライバ１０２は、中継基板７７から入力された信号
を演出制御基板８０の内部に向かう方向にしか通過させない（演出制御基板８０の内部か
ら中継基板７７への方向には信号を通過させない）信号方向規制手段としての単方向性回
路でもある。
【００６４】
　中継基板７７には、主基板３１から入力された信号を演出制御基板８０に向かう方向に



(17) JP 2010-63552 A 2010.3.25

10

20

30

40

50

しか通過させない（演出制御基板８０から中継基板７７への方向には信号を通過させない
）信号方向規制手段としての単方向性回路７４が搭載されている。単方向性回路として、
例えばダイオードやトランジスタが使用される。図３には、ダイオードが例示されている
。また、単方向性回路は、各信号毎に設けられる。さらに、単方向性回路である出力ポー
ト５７１を介して主基板３１から演出制御コマンドおよび演出制御ＩＮＴ信号が出力され
るので、中継基板７７から主基板３１の内部に向かう信号が規制される。すなわち、中継
基板７７からの信号は主基板３１の内部（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側）に
入り込まない。なお、出力ポート５７１は、図２に示されたＩ／Ｏポート部５７の一部で
ある。また、出力ポート５７１の外側（中継基板７７側）に、さらに、単方向性回路であ
る信号ドライバ回路が設けられていてもよい。
【００６５】
　さらに、演出制御用ＣＰＵ１０１は、出力ポート１０５を介してランプドライバ基板３
５に対してＬＥＤを駆動する信号を出力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、出力ポ
ート１０４を介して音声出力基板７０に対して音番号データを出力する。
【００６６】
　ランプドライバ基板３５において、ＬＥＤを駆動する信号は、入力ドライバ３５１を介
してＬＥＤドライバ３５２に入力される。ＬＥＤドライバ３５２は、駆動信号を天枠ＬＥ
Ｄ２８ａ、左枠ＬＥＤ２８ｂ、右枠ＬＥＤ２８ｃなどの枠側に設けられている各ＬＥＤに
供給する。また、遊技盤側に設けられている装飾ＬＥＤ２５に駆動信号を供給する。なお
、ＬＥＤ以外の発光体が設けられている場合には、それを駆動する駆動回路（ドライバ）
がランプドライバ基板３５に搭載される。
【００６７】
　音声出力基板７０において、音番号データは、入力ドライバ７０２を介して音声合成用
ＩＣ７０３に入力される。音声合成用ＩＣ７０３は、音番号データに応じた音声や効果音
を発生し増幅回路７０５に出力する。増幅回路７０５は、音声合成用ＩＣ７０３の出力レ
ベルを、ボリューム７０６で設定されている音量に応じたレベルに増幅した音声信号をス
ピーカ２７Ｒ，２７Ｌに出力する。音声データＲＯＭ７０４には、音番号データに応じた
制御データが格納されている。音番号データに応じた制御データは、所定期間（例えば演
出図柄の変動期間）における効果音または音声の出力態様を時系列的に示すデータの集ま
りである。
【００６８】
　この実施の形態では、第１特別図柄表示器８ａによる第１特別図柄の可変表示は、第１
始動入賞口１３に進入した遊技球が第１始動口スイッチ１３ａ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、例えば前回の特別図柄の可変表示や大当り遊技状
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もとづいて、開始される。第
２特別図柄表示器８ｂによる第２特別図柄の可変表示は、第２始動入賞口１４に進入した
遊技球が第２始動口スイッチ１４ａ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、例えば前回の特別図柄の可変表示や大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もとづいて、開始される。
【００６９】
　第１特別図柄表示器８ａや第２特別図柄表示器８ｂによる特別図柄の可変表示では、特
別図柄の可変表示を開始させた後、所定時間が経過すると、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
り図柄以外の特別図柄が停止表示されれば「ハズレ」となる。特別図柄の可変表示での可
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。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」、「７」を示
す数字を大当り図柄とし、「－」を示す記号をハズレ図柄としている。なお、第１特別図
柄表示器８ａによる特別図柄の可変表示における大当り図柄やハズレ図柄といった各図柄
は、第２特別図柄表示器８ｂによる特別図柄の可変表示における各図柄とは異なる特別図
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柄となるようにしてもよいし、双方の特別図柄の可変表示において共通の特別図柄が大当
り図柄やハズレ図柄となるようにしてもよい。
【００７０】
　この実施の形態では、大当り図柄となる「１」、「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。特別図柄の可変表示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１５ラウンド大当り状態では、特別
可変入賞球装置２０の開閉板が、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２０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開閉板は、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２０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。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回数（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。
【００７１】
　特別図柄の可変表示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回数よりも少ない第２回数（例えば「２」）となる。また、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２０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）となる場合（後述す
る第１突然確変大当り）と、１５ラウンド大当り状態における第１期間（例えば２９秒）
と同じ期間となる場合（後述する第２突然確変大当り）とがある。
【００７２】
　また、この実施の形態では、１５ラウンド大当り図柄となる「７」の数字を示す特別図
柄が特別図柄の可変表示における確定特別図柄として停止表示された場合には、通常大当
りと確変大当りとのいずれかの大当りとなる。１５ラウンド大当り図柄となる「７」の数
字を示す特別図柄が特別図柄の可変表示における確定特別図柄として停止表示されたこと
にもとづいて通常大当りとなり、１５ラウンド大当り状態が終了した後には、通常状態に
比べて特別図柄の可変表示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
短状態に制御される。ここで、通常状態とは、大当り遊技状態等の特定遊技状態や、時短
状態、後述する確変状態以外の遊技状態のことであり、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。この実施の形態では、通常大当りによる大当り遊技終了
後に、時短状態は、所定回数（例えば１００回）の特別図柄の可変表示が実行されること
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
終了する。
【００７３】
　１５ラウンド大当り図柄となる「７」の数字を示す特別図柄が特別図柄の可変表示にお
ける確定特別図柄として停止表示されたことにもとづいて確変大当りとなり、１５ラウン
ド大当り状態が終了した後や、２ラウンド大当り図柄となる「１」の数字を示す特別図柄
が特別図柄の可変表示における確定特別図柄として停止表示されたことにもとづく２ラウ
ンド大当り状態が終了した後には、例えば通常状態に比べて特図変動時間が短縮されると
ともに、継続して確率変動制御（確変制御）が行われる確変状態（高確率遊技状態）に制
御される。この確変状態では、各特別図柄の可変表示や演出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、通常状態より
も高くなるように向上する。この実施の形態では、確変状態は、確変状態となった後に、
次に可変表示結果が「大当り」なったときに終了する。
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【００７４】
　確変状態や時短状態では、普通図柄表示器１０による普通図柄の可変表示における普通
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、各回の普通図
柄の可変表示で普通図柄の可変表示結果が「普通図柄当り」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「普通図柄当り」となったことにもとづく可変入
賞球装置１５における可動翼片の傾動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１４に遊技球が
進入する可能性を高めて第２始動条件が成立しやすくなることで遊技者にとって有利とな
る制御が行われる。従って、この実施の形態では、確変状態および時短状態以外の通常状
態においては、第２始動入賞口１４と比較して第１始動入賞口１３の方が始動入賞しやす
いのであるが、確変状態または時短状態においては、第１始動入賞口１３と比較して第２
始動入賞口１４の方が始動入賞しやすい。なお、確変状態や時短状態では、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。確変状態と時短状態とでは、行われる制御が異なるようにしてもよい
し、行われる制御の組合せ（同一の制御を含んでも含まなくてもよい）が異なるようにし
てもよい。
【００７５】
　演出図柄の可変表示が開始されてから「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア
における確定演出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、演出図柄の
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、演出表示
装置９の表示領域にて停止表示された演出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演出図柄（「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、全部または一部の演出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」の演出図柄表示エリアにおける一部（例えば「左」および「右」の演出
図柄表示エリアなど）では予め定められた大当り組合せを構成する演出図柄（例えば「７
」の英数字を示す演出図柄）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
演出図柄表示エリア（例えば「中」の演出図柄表示エリアなど）では演出図柄が変動して
いる表示状態、あるいは、「左」、「中」、「右」の演出図柄表示エリアにおける全部ま
たは一部で演出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、演出表示装置９の表示領
域に演出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、演出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、演出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。
【００７６】
　特別図柄の可変表示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、演出図柄の可変表示が開始されてから、演出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演出図柄が、停止表示されること
がある。このような演出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。
【００７７】
　特別図柄の可変表示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、演出図柄の可変表示が開始されてから、演出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演出図柄が停止表示されることが
ある。このような演出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。
【００７８】
　特別図柄の可変表示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「７
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」の数字を示す特別図柄が停止表示され通常大当りとなる場合には、演出図柄の可変表示
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、所定の
通常大当りを想起させる組合せとなる確定演出図柄が停止表示される。ここで、通常大当
りを想起させる組合せとなる確定演出図柄は、例えば演出表示装置９における「左」、「
中」、「右」の各演出図柄表示エリアにて可変表示される図柄番号が「１」～「８」の演
出図柄のうち、図柄番号が偶数「２」、「４」、「６」、「８」である演出図柄のいずれ
か１つが、「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア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」である演出図柄は、通常図柄（「非確変図柄」と
もいう）と称される。なお、この実施の形態では、後述するように、通常大当りとなる場
合であっても、抽選により大当り遊技中にラウンド中確変昇格演出（必ず確変の昇格に失
敗した態様の演出が実行される）が実行される場合がある。
【００７９】
　なお、この実施の形態では、所定の有効ラインとして、演出表示装置９における「左」
、「中」、「右」の各演出図柄表示エリアにて１つのライン上に演出図柄が表示される場
合を示しているが、演出表示装置９上に１ラインの有効ラインが表示される場合に限らず
、複数ライン（例えば５ライン）の有効ラインが表示されるようにしてもよい。
【００８０】
　また、この実施の形態では、確変大当りには、第１確変大当り、第２確変大当り、第３
確変大当りおよび第４確変大当りの４つがある。この実施の形態では、特別図柄の可変表
示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「７」の数字を示す特別
図柄が停止表示され第１確変大当りとなる場合には、演出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、所定の確変大当りを想
起させる組合せとなる確定演出図柄が停止表示される。ここで、確変大当りを想起させる
組合せとなる確定演出図柄は、例えば演出表示装置９における「左」、「中」、「右」の
各演出図柄表示エリアにて可変表示される図柄番号が「１」～「８」の演出図柄のうち、
図柄番号が奇数「１」、「３」、「５」、「７」、「９」である演出図柄のいずれか１つ
が、「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア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」、「９」である演出図柄は、確変図柄と称される。
【００８１】
　また、この実施の形態では、特別図柄の可変表示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「７」の数字を示す特別図柄が停止表示され第２確変大当りとな
る場合には、演出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、一旦、通常大当りを想起させる組合せとなる仮停止図柄が仮停
止表示される。そして、左中右の演出図柄が再び変動を開始する再抽選の演出が実行され
、最終的に確変大当りを想起させる組合せとなる確定演出図柄が停止表示される。
【００８２】
　また、この実施の形態では、特別図柄の可変表示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「７」の数字を示す特別図柄が停止表示され第３確変大当りとな
る場合には、演出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、最終的に通常大当りを想起させる組合せとなる確定演出図柄が
停止表示される。そして、その後、大当り遊技中にラウンド中確変昇格演出を行い、操作
ボタン１２０による操作に応じて所定の報知条件が成立したことにもとづいて確変に昇格
することが報知される。また、ラウンド中確変昇格演出で確変に昇格することが報知され
なかった場合には、エンディング確変昇格演出が実行され確変に昇格することが報知され
る。
【００８３】
　また、この実施の形態では、特別図柄の可変表示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「７」の数字を示す特別図柄が停止表示され第４確変大当りとな
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る場合には、演出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、最終的に通常大当りを想起させる組合せとなる確定演出図柄が
停止表示される。そして、その後、大当り遊技のエンディングにエンディング確変昇格演
出が実行され、確変に昇格することが報知される。
【００８４】
　また、この実施の形態では、２ラウンド大当りである突然確変大当りには、第１突然確
変大当りおよび第２突然確変大当りの２つがある。この実施の形態では、特別図柄の可変
表示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第１突然確変大当りとなる場合には、演出図柄の可変表示状態がリー
チ状態とならずに、所定の突然確変大当り図柄（例えば、「１３５」などの図柄の組合せ
）が停止表示される。そして、大当り遊技中に、特別可変入賞球装置２０を０．５秒間開
放する制御が２ラウンド実行される。また、特別図柄の可変表示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第２突然
確変大当りとなる場合には、演出図柄の可変表示状態がリーチ状態とならずに、所定の突
然確変大当り図柄（例えば、「１３５」などの図柄の組合せ）が停止表示される。そして
、大当り遊技中に、特別可変入賞球装置２０を２９秒間開放する制御が２ラウンド実行さ
れる。
【００８５】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から演出制御用マイクロコンピュータ１
００に送信される制御コマンドについて説明する。中継基板１５を介して主基板３１から
演出制御基板８０に対して伝送される制御コマンドは、例えば電気信号として送受信され
る演出制御コマンドである。演出制御コマンドには、例えば演出表示装置９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２７Ｌ，２７Ｒ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Ｌ
ＥＤ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
４（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（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４（Ａ）に示されたコマンド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、制御コマンドが２つの制御信号で構成されることになるが、
制御コマンドを構成する制御信号数は、１であってもよいし、３以上の複数であってもよ
い。
【００８６】
　図４（Ａ）に示す例において、コマンド８００１（Ｈ）は、第１特別図柄表示器８ａに
よる第１特別図柄の可変表示における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８００２（Ｈ）は、第２特別図柄表示器８ｂによる第２特別図柄の可変表示にお
ける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８１ＸＸ（Ｈ）は、特別
図柄の可変表示に対応して演出表示装置９における「左」、「中」、「右」の各演出図柄
表示エリアで可変表示される演出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、ＸＸ（Ｈ）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。
【００８７】
　コマンド８ＣＸＸ（Ｈ）は、特別図柄や演出図柄などの可変表示結果を指定する表示結
果コマンドである。表示結果コマンドでは、例えば図４（Ｂ）に示すように、可変表示結
果が「ハズレ」または「大当り」のいずれとなるかの事前判定結果、また、可変表示結果
が「大当り」となる場合における演出図柄の可変表示態様が通常大当り、第１確変大当り
～第４確変大当り、第１突然確変大当り、または第２突然確変大当りのいずれとなるかの
大当り種別判定結果に対応して、異なるＥＸＴデータが設定される。
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【００８８】
　具体的には、コマンド８Ｃ００（Ｈ）は、可変表示結果が「ハズレ」となる旨の判定結
果を示す第１表示結果コマンドである。コマンド８Ｃ０１（Ｈ）は、可変表示結果が「通
常大当り」となる旨の判定結果を示す第２表示結果コマンドである。コマンド８Ｃ０２（
Ｈ）は、可変表示結果が「第１確変大当り」となる旨の判定結果を示す第３表示結果コマ
ンドである。コマンド８Ｃ０３（Ｈ）は、可変表示結果が「第２確変大当り」となる旨の
判定結果を示す第４表示結果コマンドである。なお、第４表示結果コマンドは、第２確変
大当りを指定するとともに、再抽選演出の実行も指定するコマンドである。コマンド８Ｃ
０４（Ｈ）は、可変表示結果が「第３確変大当り」となる旨の判定結果を示す第５表示結
果コマンドである。なお、第５表示結果コマンドは、第３確変大当りを指定するとともに
、ラウンド中確変昇格演出の実行も指定するコマンドである。コマンド８Ｃ０５（Ｈ）は
、可変表示結果が「第４確変大当り」となる旨の判定結果を示す第６表示結果コマンドで
ある。なお、第６表示結果コマンドは、第４確変大当りを指定するとともに、エンディン
グ確変昇格演出の実行も指定するコマンドである。コマンド８Ｃ０６（Ｈ）は、可変表示
結果が「第１突然確変大当り」となる旨の判定結果を示す第７表示結果コマンドである。
コマンド８Ｃ０７（Ｈ）は、可変表示結果が「第２突然確変大当り」となる旨の判定結果
を示す第８表示結果コマンドである。
【００８９】
　コマンド８Ｆ００（Ｈ）は、演出表示装置９における「左」、「中」、「右」の各演出
図柄表示エリアで演出図柄の可変表示の停止を指定する演出図柄停止指定コマンドである
。なお、この実施の形態では、第１特別図柄の可変表示に同期して演出図柄の可変表示を
行う場合と、第２特別図柄の可変表示に同期して演出図柄の可変表示を行う場合とで、共
通の演出図柄停止指定コマンドを用いる。
【００９０】
　コマンド９５００（Ｈ）は、遊技状態が通常状態であるときに送信される演出制御コマ
ンド（通常状態背景指定コマンド）であり、コマンド９５０１（Ｈ）は、遊技状態が高確
率状態であるときに送信される演出制御コマンド（高確率状態背景指定コマンド）である
。以下、コマンド９５００（Ｈ），９５０１（Ｈ）の演出制御コマンドを背景指定コマン
ドという。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した背景指定コマンドに応じ
て、演出表示装置９に表示する背景の種類（例えば色）を選択する。なお、この実施の形
態では、遊技状態が高確率状態を伴わない時短状態に制御されている場合にも、通常状態
背景指定コマンド（コマンド９５００（Ｈ））が送信される。
【００９１】
　Ａ０ＸＸ（Ｈ）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、例えば表示結果コマンドと同様のＥＸＴデータが設定されることなどにより、事前
判定結果や大当り種別判定結果に応じて異なるＥＸＴデータが設定される。あるいは、大
当り開始指定コマンドでは、事前判定結果および大当り種別判定結果と設定されるＥＸＴ
データとの対応関係を、表示結果コマンドにおける対応関係とは異ならせるようにしても
よい。例えば、図４（Ｂ）に示すように、表示結果コマンドでは、大当りの種類が通常大
当り、第１確変大当り～第４確変大当り、第１突然確変大当り、または第２突然確変大当
りのいずれであるかに応じてＥＸＴデータとして「０１」～「０７」のデータが設定され
るのであるが、大当りの種類にかかわらず、大当り開始指定コマンドではＥＸＴデータと
して同じデータ（例えば、「０１」）が設定されるようにしてもよい。
【００９２】
　コマンドＡ１ＸＸ（Ｈ）は、１５ラウンド大当り状態に対応して、各ラウンドで大入賞
口が開放状態となっている期間における演出画像の表示を指定する１５ラウンド大当り用
の大入賞口開放中指定コマンドである。コマンドＡ２ＸＸ（Ｈ）は、１５ラウンド大当り
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



(23) JP 2010-63552 A 2010.3.25

10

20

30

40

50

る１５ラウンド大当り用の大入賞口開放後指定コマンドである。１５ラウンド大当り用の
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」）に対応して、異なるＥ
ＸＴデータが設定される。
【００９３】
　コマンドＡ３ＸＸ（Ｈ）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、例えば表示結果コマン
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、事前判
定結果や大当り種別判定結果に応じて異なる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、事前判定結果および大当り種別判定結果と設定されるＥＸＴデ
ータとの対応関係を、表示結果コマンドや大当り開始指定コマンドにおける対応関係とは
異ならせるようにしてもよい。例えば、図４（Ｂ）に示すように、表示結果コマンドでは
、大当りの種類が通常大当り、第１確変大当り～第４確変大当り、第１突然確変大当り、
または第２突然確変大当りのいずれであるかに応じてＥＸＴデータとして「０１」～「０
７」のデータが設定されるのであるが、大当りの種類にかかわらず、大当り終了指定コマ
ンドではＥＸＴデータとして同じデータ（例えば、「０１」）が設定されるようにしても
よい。
【００９４】
　コマンドＡ４ＸＸ（Ｈ）は、可変表示結果が「大当り」であり大当り種別が第１突然確
変大当りまたは第２突然確変大当りであることにもとづく２ラウンド大当り状態に対応し
て、各ラウンドや可変入賞動作で大入賞口が開放状態となっている期間における演出画像
の表示を指定する突然確変大当り用の大入賞口開放中指定コマンドである。コマンドＡ５
ＸＸ（Ｈ）は、２ラウンド大当り状態に対応して、各ラウンドや可変入賞動作の終了によ
り大入賞口が開放状態から閉鎖状態に変化した期間における演出画像の表示を指定する突
然確変大当り用の大入賞口開放後指定コマンドである。突然確変大当り用の大入賞口開放
中指定コマンドや大入賞口開放後指定コマンドでは、例えば２ラウンド大当り状態におけ
る可変入賞動作の実行回数（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。
【００９５】
　コマンドＢ００１（Ｈ）は、第１始動入賞口１３に遊技球が入賞したことにもとづき、
第１特別図柄表示器８ａによる第１特別図柄の可変表示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Ｂ００２（Ｈ）は
、第２始動入賞口１４に遊技球が入賞したことにもとづき、第２特別図柄表示器８ｂによ
る第２特別図柄の可変表示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。
【００９６】
　コマンドＣ０ＸＸ（Ｈ）は、演出表示装置９の表示領域に設けられた合計保留記憶表示
部１８ｃなどにて合計保留記憶数を特定可能に表示するために、第１保留記憶数と第２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３１から演出制御基板８０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、後述する合計保留記憶数カウンタの値（例えば「１」～「
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８０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３１から伝送
された保留記憶数通知コマンドを受信して、合計保留記憶数を特定することができる。
【００９７】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０における遊技制御処理において用いられ
る各乱数について説明する。この実施の形態では、大当り判定を行うための大当り判定用
乱数として、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が備える乱数回路５０３が発
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生するハードウェア乱数（ランダムＲ）が用いられる。また、大当り判定用乱数以外の遊
技の進行を制御するために用いられる各種の乱数としてソフトウェア乱数が用いられる。
図５は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においてカウントされるソフトウェア乱
数の乱数値を例示する説明図である。図５に示すように、この実施の形態では、遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０において、ソフトウェア乱数として、大当り種別判定用の
乱数値ＭＲ１、リーチ判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３、
変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４のそれぞれを示す数値データが、カウント可能に制御
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。
【００９８】
　大当り判定用の乱数値（ランダムＲ）は、特別図柄の可変表示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を、判定するために用
いられる乱数値であり、例えば「１」～「６５５３５」の範囲の値をとる。
【００９９】
　大当り種別判定用の乱数値ＭＲ１は、可変表示結果を「大当り」とする場合に、演出図
柄の可変表示態様を通常大当り、第１確変大当り～第４確変大当り、第１突然確変大当り
、または第２突然確変大当りといった複数種類の特定可変表示種別としての大当り種別の
いずれかに決定するために用いられる乱数値であり、例えば「１」～「１００」の範囲の
値をとる。リーチ判定用の乱数値ＭＲ２は、可変表示結果を「ハズレ」とする場合に、演
出図柄の可変表示状態をリーチ状態とするか否かを判定するために用いられる乱数値であ
り、例えば「１」～「３００」の範囲の値をとる。
【０１００】
　変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３は、演出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り、例えば「１」～「
２４１」の範囲の値をとる。変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４は、演出図柄の変動パタ
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り、
例えば「１」～「２５１」の範囲の値をとる。
【０１０１】
　変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３は、リーチ状態とする場合にどの種類のリーチ
の変動パターン種別とするか（例えば、スーパーリーチＡとするかスーパーリーチＢとす
るか）に分類したり、リーチ状態としない場合に特定の演出（例えば「滑り」演出）のあ
る変動パターン種別とするか否かに分類するための乱数値である。そして、分類したあと
に、乱数値ＭＲ４を用いて、分類した変動パターン種別中のどの変動パターンとするか（
例えば、分類したスーパーリーチＡの変動パターン種別のうちのどのスーパーリーチＡを
含む変動パターンとするか）が決定される。
【０１０２】
　図６は、可変表示結果が「ハズレ」となる場合における演出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予め用意された演出図
柄の変動パターンを例示する説明図である。図６に示すように、この実施の形態では、演
出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として、非リー
チＰＡ１－１～非リーチＰＡ１－７、非リーチＰＢ１－１および非リーチＰＢ１－２、非
リーチＰＣ１－１および非リーチＰＣ１－２の変動パターンが用意されている。また、演
出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として、ノーマル
ＰＡ２－１～ノーマルＰＡ２－４、スーパーＰＡ３－１～スーパーＰＡ３－８、スーパー
ＰＢ３－１～スーパーＰＢ３－５、スーパーＰＣ３－１～スーパーＰＣ３－４の変動パタ
ーンが用意されている。
【０１０３】
　図７は、可変表示結果が「大当り」となる場合に対応して予め用意された演出図柄の変
動パターンを例示する説明図である。図７に示すように、この実施の形態では、演出図柄
の可変表示結果が「大当り」である場合に対応した変動パターンとして、ノーマルＰＡ２
－５～ノーマルＰＡ２－８、スーパーＰＡ４－１～スーパーＰＡ４－８、スーパーＰＡ５
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－１～スーパーＰＡ５－４、スーパーＰＢ４－１～スーパーＰＢ４－４、スーパーＰＢ５
－１～スーパーＰＢ５－４、スーパーＰＣ４－１およびスーパーＰＣ４－２、スーパーＰ
Ｄ１－１およびスーパーＰＤ１－２、スーパーＰＥ１－１およびスーパーＰＥ１－２、ス
ーパーＰＦ１－１～スーパーＰＦ１－３、特殊ＰＧ１－１～特殊ＰＧ１－４、特殊ＰＧ２
－１～特殊ＰＧ２－３、特殊ＰＧ３－１～特殊ＰＧ３－３の変動パターンが用意されてい
る。
【０１０４】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ５４には、ゲーム制御用のプロ
グラムの他にも、遊技の進行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、ＲＯＭ５４には、ＣＰＵ５６が各種の判定や決定を行うために用
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が記憶されている
。また、ＲＯＭ５４には、ＣＰＵ５６が主基板３１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、演
出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。
【０１０５】
　また、ＲＯＭ５４が記憶する判定テーブルには、例えば図８に示す大当り判定テーブル
１３０が含まれている。大当り判定テーブル１３０は、第１特別図柄表示器８ａによる第
１特別図柄の可変表示および第２特別図柄表示機８ｂにおける第２特別図柄の可変表示に
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を、大当り判定用の乱数値（ランダムＲ
）にもとづいて判定するために参照されるテーブルである。大当り判定テーブル１３０は
、後述する確変フラグがオフであるかオンであるか（遊技状態が確変状態であるか否か）
に応じて、大当り判定用の乱数値（ランダムＲ）を、大当り判定値データやハズレ判定値
データに対応付ける（割り当てる）設定データ（決定用データ）などから構成されている
。
【０１０６】
　また、ＲＯＭ５４が記憶する判定テーブルには、図９に示す大当り種別判定テーブル１
３１が含まれている。大当り種別判定テーブル１３１は、可変表示結果を「大当り」とす
る旨の判定がなされたときに、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ１にもとづき、演出図柄の
可変表示態様を通常大当り、第１確変大当り～第４確変大当り、第１突然確変大当り、ま
たは第２突然確変大当りといった複数種類の大当り種別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。大当り種別判定テーブル１３１は、後述する特別図柄ポインタの
値（特別図柄ポインタ値）が１であるか２であるか（第１特別図柄の可変表示に対応した
大当りであるか、第２特別図柄の可変表示に対応した大当りであるか）に応じて、大当り
種別判定用の乱数値ＭＲ１を、通常大当り、第１確変大当り～第４確変大当り、第１突然
確変大当り、または第２突然確変大当りの大当り種別に割り当てる決定用データなどから
構成されている。また、大当り種別判定テーブル１３１は、後述する大当り種別バッファ
の値（大当り種別バッファ値）を、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ１にもとづいて決定さ
れた大当り種別に対応した「００」～「０６」のいずれかに設定するためのテーブルデー
タ（設定用データ）を含んでいてもよい。
【０１０７】
　この実施の形態では、図９に示す大当り種別判定テーブル１３１の設定では、特別図柄
ポインタ値が１であるか２であるかに応じて、確変昇格演出を伴う第３確変大当りや第４
確変大当りに対する大当り種別用の乱数値ＭＲ１の割当てが異なっている。すなわち、特
別図柄ポインタ値が１である場合（第１特別図柄の変動表示が行われる場合）には、大当
り種別判定用の乱数値ＭＲ１のうち「６６」～「７５」の範囲（１０％）の値が第３確変
大当りに割り当てられている一方で、特別図柄ポインタ値が２である場合（第２特別図柄
の変動表示が行われる場合）には、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ１のうち「６１」～「
８０」の範囲（２０％）の値が第３確変大当りに割り当てられている。また、特別図柄ポ
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インタ値が１である場合（第１特別図柄の変動表示が行われる場合）には、大当り種別判
定用の乱数値ＭＲ１のうち「７６」～「８０」の範囲（５％）の値が第４確変大当りに割
り当てられている一方で、特別図柄ポインタ値が２である場合（第２特別図柄の変動表示
が行われる場合）には、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ１のうち「８１」～「９０」の範
囲（１０％）の値が第４確変大当りに割り当てられている。すなわち、この実施の形態で
は、第２特別図柄の変動表示が行われる場合には、第１特別図柄の変動表示が行われる場
合と比較して、確変昇格演出を伴う第３確変大当りや第４確変大当りとなる割合が高い。
【０１０８】
　また、この実施の形態では、図９に示す大当り種別判定テーブル１３１の設定では、特
別図柄ポインタ値が１であるか２であるかに応じて、突然確変大当り（第１突然確変大当
り、第２突然確変大当り）に対する大当り種別判定用の乱数値ＭＲ１の割当てが異なって
いる。すなわち、特別図柄ポインタ値が１である場合には、大当り種別判定用の乱数値Ｍ
Ｒ１のうち「８１」～「１００」の範囲（２０％）の値が突然確変大当り（第１突然確変
大当り）に割り当てられる一方で、特別図柄ポインタ値が２である場合には、大当り種別
判定用の乱数値ＭＲ１のうち「９１」～「１００」の範囲（１０％）の値が突然確変大当
り（第２突然確変大当り）に割り当てられる。すなわち、この実施の形態では、第２特別
図柄の変動表示が行われる場合には、第１特別図柄の変動表示が行われる場合と比較して
、突然確変大当りとなる割合が高い。このような設定により、第１特別図柄表示器８ａに
よる第１特別図柄の可変表示を開始するための第１開始条件が成立したことにもとづいて
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特別図柄表示器８ｂによる第２
特別図柄の可変表示を開始するための第２開始条件が成立したことにもとづいて大当り種
別を複数種類のいずれかに決定する場合とで、大当り種別を突然確変大当りに決定する割
合を、異ならせることができる。
【０１０９】
　また、この実施の形態では、図９に示すように、大当り種別判定テーブル１３１におい
て、特別図柄ポインタ値が１である場合に突然確変大当りと決定される場合には、２種類
の突然確変大当りのうちの第１突然確変大当りと決定され、特別図柄ポインタ値が２であ
る場合に突然確変大当りと決定される場合には、２種類の突然確変大当りのうちの第２突
然確変大当りと決定される。すなわち、この実施の形態では、第１特別図柄の変動表示が
行われて突然確変大当りとなった場合には、ラウンド時間が０．５秒と短い２ラウンドの
突然確変大当り遊技が行われるのに対して、第２特別図柄の変動表示が行われて突然確変
大当りとなった場合には、ラウンド時間が２９秒と長い２ラウンドの突然確変大当りが行
われる。
【０１１０】
　また、ＲＯＭ５４が記憶する判定テーブルには、図１０（Ａ）～（Ｆ）および図１１（
Ａ）～（Ｃ）に示す大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ａ～１３２Ｉが含まれ
ている。大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ａ～１３２Ｉは、可変表示結果を
「大当り」とする旨の判定がなされたときに、大当り種別の判定結果に応じて、変動パタ
ーン種別を、変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３にもとづいて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。各大当り用変動パターン種別判定テーブル１
３２Ａ～１３２Ｉは、例えば図１１（Ｄ）に示すようなテーブル選択設定に従い、パチン
コ遊技機１における遊技状態が通常状態、確変状態および時短状態のいずれであるかや、
大当り種別の判定結果に応じて、使用テーブルとして選択される。各大当り用変動パター
ン種別判定テーブル１３２Ａ～１３２Ｉは、大当り種別の判定結果が通常大当り、第１確
変大当り～第４確変大当り、第１突然確変大当り、または第２突然確変大当りのいずれで
あるかに応じて、変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３を、ノーマルＣＡ３－１、スー
パーＣＡ３－２～スーパーＣＡ３－８、スーパーＣＢ３－１～スーパーＣＢ３－５、特殊
ＣＡ４－１、特殊ＣＡ４－２、特殊ＣＢ４－１、特殊ＣＢ４－２、特殊ＣＣ４－１、特殊
ＣＣ４－２の変動パターン種別のいずれかに割り当てる決定用データなどから構成されて
いる。
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【０１１１】
　一例として、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態である場合に着目すれば、
大当り種別が通常大当り、第３確変大当り、または第４確変大当りである場合に用いられ
る図１０（Ａ）に示す大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ａと、大当り種別が
第１確変大当りである場合に用いられる図１０（Ｂ）に示す大当り用変動パターン種別判
定テーブル１３２Ｂとでは、ノーマルＣＡ３－１やスーパーＣＡ３－２の変動パターン種
別に対する変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３の割当てが異なっている。また、大当
り用変動パターン種別判定テーブル１３２ＡではスーパーＣＡ３－３の変動パターン種別
に対して変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３が割り当てられている一方で、大当り用
変動パターン種別判定テーブル１３２ＢではスーパーＣＡ３－３の変動パターン種別に対
して変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３が割り当てられていない。他方、大当り用変
動パターン種別判定テーブル１３２ＡではスーパーＣＡ３－４の変動パターン種別に対し
て変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３が割り当てられていない一方で、大当り用変動
パターン種別判定テーブル１３２ＢではスーパーＣＡ３－４の変動パターン種別に対して
変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３が割り当てられている。このように、パチンコ遊
技機１における遊技状態が通常状態、確変状態および時短状態のいずれかである場合に着
目して、その遊技状態において大当り種別に応じて選択される大当り用変動パターン種別
判定テーブル１３２Ａ～１３２Ｄや（通常状態のときに選択）、大当り用変動パターン種
別判定テーブル１３２Ｅ～１３２Ｈ（確変状態のときに選択）、大当り用変動パターン種
別判定テーブル１３２Ａ～１３２Ｃ、１３２Ｉ（時短状態のときに選択）を互いに比較す
ると、大当り種別に応じて各変動パターン種別に対する変動パターン種別判定用の乱数値
ＭＲ３の割当てが異なっており、また、大当り種別に応じて異なる変動パターン種別に対
して変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３が割り当てられている。これにより、大当り
種別を複数種類のいずれとするかの決定結果に応じて、異なる変動パターン種別に決定す
ることが可能となり、同一の変動パターン種別に決定される割合を異ならせることができ
る。
【０１１２】
　特に、大当り種別が突然確変大当り（第１突然確変大当り、第２突然確変大当り）であ
る場合に用いられる大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ｄ、１３２Ｈ、１３２
Ｉでは、例えば特殊ＣＡ４－１、特殊ＣＡ４－２、特殊ＣＢ４－１、特殊ＣＢ４－２、特
殊ＣＣ４－１、特殊ＣＣ４－２といった、大当り種別が突然確変大当り以外である場合に
は変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３が割り当てられない変動パターン種別に対して
、変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３が割り当てられている。これにより、可変表示
結果が「大当り」となり大当り種別が突然確変大当りとなることに応じて２ラウンド大当
り状態に制御する場合には、１５ラウンド大当り状態に制御する場合とは異なる変動パタ
ーン種別に決定することができる。
【０１１３】
　また、他の一例として、大当り種別が通常大当りに決定された場合に着目すれば、パチ
ンコ遊技機１における遊技状態が通常状態や時短状態である場合に用いられる図１０（Ａ
）に示す大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ａと、遊技状態が確変状態である
場合に用いられる図１０（Ｅ）に示す大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ｅと
では、ノーマルＣＡ３－１やスーパーＣＡ３－２の変動パターン種別に対する変動パター
ン種別判定用の乱数値ＭＲ３の割当てが異なっている。また、大当り用変動パターン種別
判定テーブル１３２ＡではスーパーＣＡ３－３の変動パターン種別に対して変動パターン
種別判定用の乱数値ＭＲ３が割り当てられている一方で、大当り用変動パターン種別判定
テーブル１３２ＥではスーパーＣＡ３－３の変動パターン種別に対して変動パターン種別
判定用の乱数値ＭＲ３が割り当てられていない。このように、大当り種別が通常大当り、
第１確変大当り～第４確変大当り、第１突然確変大当り、または第２突然確変大当りのい
ずれかに決定された場合に着目して、パチンコ遊技機１における遊技状態に応じて選択さ
れる大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ａ、１３２Ｅ（通常大当り、第３確変
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大当り、または第４確変大当りのときに選択）、大当り用変動パターン種別判定テーブル
１３２Ｂ、１３２Ｆ（第１確変大当りのときに選択）、大当り用変動パターン種別判定テ
ーブル１３２Ｃ、１３２Ｇ（第１確変大当りのときに選択）、大当り用変動パターン種別
判定テーブル１３２Ｄ、１３２Ｈ、１３２Ｉ（突然確変大当りのときに選択）を互いに比
較すると、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態や時短状態であるか確変状態で
あるかなどに応じて各変動パターン種別に対する変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３
の割当てが異なっており、また、遊技状態に応じて異なる変動パターン種別に対して変動
パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３が割り当てられることがある。これにより、パチンコ
遊技機１における遊技状態が通常状態や時短状態であるか確変状態であるかなどに応じて
、異なる変動パターン種別に決定することが可能となり、同一の変動パターン種別に決定
される割合を異ならせることができる。
【０１１４】
　また、ＲＯＭ５４が記憶する判定テーブルには、図１２（Ａ），（Ｂ）および図１３（
Ｃ）～（Ｆ）に示すリーチ判定テーブル１３４Ａ～１３４Ｆが含まれている。リーチ判定
テーブル１３４Ａ～１３４Ｆは、可変表示結果を「ハズレ」とする旨の判定がなされたと
きに、演出図柄の可変表示状態をリーチ状態とするか否かを、リーチ判定用の乱数値ＭＲ
２にもとづいて判定するために参照されるテーブルである。各リーチ判定テーブル１３４
Ａ～１３４Ｆは、例えば図１３（Ｇ）に示すようなテーブル選択設定に従い、パチンコ遊
技機１における遊技状態が通常状態、確変状態および時短状態のいずれであるかと、第１
特別図柄または第２特別図柄のいずれの変動表示を行うか（具体的には、特別図柄ポイン
タ値によって判定される）に応じて、使用テーブルとして選択される。各リーチ判定テー
ブル１３４Ａ～１３４Ｆは、リーチ判定用の乱数値ＭＲ２を、非リーチＨＡ１－１～非リ
ーチＨＡ１－５、非リーチＨＢ１－１、非リーチＨＢ１－２、非リーチＨＣ１－１、非リ
ーチＨＣ１－２といったリーチ状態としない旨の判定結果や、リーチＨＡ２－１～リーチ
ＨＡ２－３、リーチＨＢ２－１、リーチＨＣ２－１といったリーチ状態とする旨の判定結
果のいずれかに割り当てる決定用データなどから構成されている。
【０１１５】
　例えば、図１２（Ａ）に示すリーチ判定テーブル１３４Ａの設定では、保留記憶数が「
０」である場合に対応して、「１」～「２５０」の範囲の値が非リーチＨＡ１－１に割り
当てられ、「２５１」～「３００」の範囲の値がリーチＨＡ２－１に割り当てられている
。また、保留記憶数が「１」である場合や「２」である場合に対応して、非リーチＨＡ１
－１に割り当てられる判定値の個数よりも多い「１」～「２６０」の範囲の値が、非リー
チＨＡ１－２や非リーチＨＡ１－３に割り当てられ、リーチＨＡ２－１に割り当てられて
いる判定値の個数よりも少ない「２６１」～「３００」の範囲の値が、リーチＨＡ２－２
に割り当てられている。また、保留記憶数が「３」～「４」である場合や「５」～「８」
である場合に対応して、非リーチＨＡ１－１～非リーチＨＡ１－３のそれぞれに割り当て
られる判定値の個数よりも多い「１」～「２７０」の範囲の判定値が、非リーチＨＡ１－
４や非リーチＨＡ１－５に割り当てられ、リーチＨＡ２－１やリーチＨＡ２－２に割り当
てられている判定値の個数よりも少ない「２７１」～「３００」の範囲の値が、リーチＨ
Ａ２－３に割り当てられている。
【０１１６】
　また、例えば、図１２（Ｂ）に示すリーチ判定テーブル１３４Ｂの設定では、保留記憶
数が「０」である場合に対応して、「１」～「２６０」の範囲の値が非リーチＨＡ１－１
に割り当てられ、「２６１」～「３００」の範囲の値がリーチＨＡ２－１に割り当てられ
ている。また、保留記憶数が「１」である場合や「２」である場合に対応して、非リーチ
ＨＡ１－１に割り当てられる判定値の個数よりも多い「１」～「２７０」の範囲の値が、
非リーチＨＡ１－２や非リーチＨＡ１－３に割り当てられ、リーチＨＡ２－１に割り当て
られている判定値の個数よりも少ない「２７１」～「３００」の範囲の値が、リーチＨＡ
２－２に割り当てられている。また、保留記憶数が「３」～「４」である場合や「５」～
「８」である場合に対応して、非リーチＨＡ１－１～非リーチＨＡ１－３のそれぞれに割



(29) JP 2010-63552 A 2010.3.25

10

20

30

40

50

り当てられる判定値の個数よりも多い「１」～「２８０」の範囲の判定値が、非リーチＨ
Ａ１－４や非リーチＨＡ１－５に割り当てられ、リーチＨＡ２－１やリーチＨＡ２－２に
割り当てられている判定値の個数よりも少ない「２８１」～「３００」の範囲の値が、リ
ーチＨＡ２－３に割り当てられている。
【０１１７】
　上記のような設定によって、保留記憶数が所定数（例えば、「１」や「２」、「３」）
以上であるときには、所定数未満であるときに比べて、演出図柄の可変表示状態をリーチ
状態にする旨の判定がなされる割合が低くなる。そして、「非リーチ」に対応した変動パ
ターンにおける平均的な特別図柄の変動時間が「リーチ」に対応した変動パターンにおけ
る平均的な特別図柄の変動時間に比べて短くなるように設定されていれば、保留記憶数が
所定数以上であるときには、所定数未満であるときに比べて、平均的な特別図柄の変動時
間を短縮することができる。
【０１１８】
　また、図１２および図１３に示すように、第１特別図柄の変動が行われる場合には、第
２特別図柄の変動が行われる場合に比べて、高い割合でリーチすることに決定される。す
なわち、リーチ確率が高い。また、合計保留記憶数が少ないほど、リーチ確率が高い。な
お、図１２および図１３に示されたリーチ確率は一例であって、第１特別図柄の変動が行
われる場合に第２特別図柄の変動が行われる場合に比べて全体的なリーチ確率が高く、か
つ、合計保留記憶数が少ないほどリーチ確率が高ければ、他の値にしてもよい。
【０１１９】
　また、図１３（Ｃ），（Ｅ）に示すように、この実施の形態では、確変状態や時短状態
である場合には、合計保留記憶数が「２」～「８」であっても「０」や「１」である場合
と同様に非リーチＨＢ１－１や非リーチＨＣ１－１が選択される。この場合、変動パター
ン種別として非リーチＣＢ１－１や非リーチＣＢ１－３、非リーチＣＣ１－１、非リーチ
ＣＣ１－３が選択され（図１５（Ｂ），（Ｃ）参照）、最終的に変動パターンとして非リ
ーチＰＡ１－４～非リーチＰＡ１－７、非リーチＰＢ１－１、非リーチＰＣ１－１が選択
される（図１７（Ａ）参照）。すなわち、短縮変動を含む変動パターンは選択されない（
図６に示す非リーチＰＡ１－２や非リーチＰＡ１－３、非リーチＰＢ１－２、非リーチＰ
Ｃ１－２は選択されない）。従って、この実施の形態では、合計保留記憶数が所定値（例
えば２）に達しているときであっても、確変状態や時短状態であるときには、第１特別図
柄の変動時間が短縮されず、合計保留記憶数が所定値（例えば２）に達していないときに
開始される変動表示と同様に設定される。また、そのような設定によって、この実施の形
態では、合計保留記憶数が所定値（例えば２）に達しているときであっても、確変状態や
時短状態であるときには、第１特別図柄の平均的な変動時間が、第２特別図柄の平均的な
変動時間よりも長く設定される（第２特別図柄では合計保留記憶数が所定値（例えば２）
に達していれば短縮変動が行われる場合がある）。
【０１２０】
　また、上記のような設定により、この実施の形態では、合計保留記憶数が所定値（例え
ば２）に達しているときであっても、確変状態や時短状態であるときには、第１特別図柄
の最短の変動時間は５．７５秒である（図６に示す非リーチＰＢ１－１、非リーチＰＣ１
－１参照）。この実施の形態では、後述するように、通常状態における普通図柄の変動時
間は５．０秒である（図３９参照）のであるから、合計保留記憶数が所定値（例えば２）
に達しているときであっても、確変状態や時短状態であるときには、第１特別図柄の変動
時間が、通常状態における普通図柄の変動時間よりも長い時間に設定される。
【０１２１】
　また、ＲＯＭ５４が記憶する判定テーブルには、図１４（Ａ）～（Ｃ）に示すリーチ用
変動パターン種別判定テーブル１３５Ａ～１３５Ｃが含まれている。リーチ用変動パター
ン種別判定テーブル１３５Ａ～１３５Ｃは、演出図柄の可変表示状態をリーチ状態とする
旨の判定がなされたときに、変動パターン種別を、変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ
３にもとづいて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。各リー
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チ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ａ～１３５Ｃは、リーチＨＡ２－１～リーチＨ
Ａ２－３、リーチＨＢ２－１、リーチＨＣ２－１といったリーチ状態とする旨の判定結果
に応じて、使用テーブルとして選択される。すなわち、リーチＨＡ２－１～リーチＨＡ２
－３の判定結果に応じてリーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ａが使用テーブル
として選択され、リーチＨＢ２－１の判定結果に応じてリーチ用変動パターン種別判定テ
ーブル１３５Ｂが使用テーブルとして選択され、リーチＨＣ２－１の判定結果に応じてリ
ーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ｃが使用テーブルとして選択される。各リー
チ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ａ～１３５Ｃは、リーチ状態とする旨の判定結
果がリーチＨＡ２－１～リーチＨＡ２－３、リーチＨＢ２－１、リーチＨＣ２－１のいず
れであるかに応じて、変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３を、ノーマルＣＡ２－１、
スーパーＣＡ２－２、スーパーＣＡ２－３、スーパーＣＢ２－１、スーパーＣＢ２－２の
変動パターン種別のいずれかに割り当てる決定用データなどから構成されている。
【０１２２】
　ここで、例えば図１４（Ａ）に示すリーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ａの
設定では、リーチＨＡ２－１の判定結果に対応して、変動パターン種別判定用の乱数値Ｍ
Ｒ３のうち「１」～「１２８」の範囲の値をノーマルＣＡ２－１の変動パターン種別に割
り当てる一方で、それ以外の乱数値をスーパーＣＡ２－２やスーパーＣＡ２－３の変動パ
ターン種別に割り当てる。また、リーチＨＡ２－２の判定結果に対応して、変動パターン
種別判定用の乱数値ＭＲ３のうち「１」～「１７０」の範囲の値をノーマルＣＡ２－１の
変動パターン種別に割り当てる。さらに、リーチＨＡ２－３の判定結果に対応して、変動
パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３のうち「１」～「１８２」の範囲の値をノーマルＣＡ
２－１の変動パターン種別に割り当てる。リーチＨＡ２－１の判定結果は、図１２（Ａ）
，（Ｂ）に示すリーチ判定テーブル１３４Ａ，１３４Ｂの設定により、合計保留記憶数が
「０」である場合に対応して、リーチ判定用の乱数値ＭＲ２が割り当てられている。リー
チＨＡ２－２の判定結果は、合計保留記憶数が「１」である場合や「２」である場合に対
応して、リーチ判定用の乱数値ＭＲ２が割り当てられている。リーチＨＡ２－３の判定結
果は、合計保留記憶数が「３」、「４」のいずれかである場合や「５」～「８」のいずれ
かである場合に対応して、リーチ判定用の乱数値ＭＲ２が割り当てられている。これらの
設定により、合計保留記憶数が所定数（例えば「１」）以上であるときには、所定数未満
であるときに比べて、「ノーマル」のリーチ演出が実行されるノーマルＣＡ２－１の変動
パターン種別に決定される割合が高くなる。そして、「ノーマル」のリーチ演出を実行す
る変動パターンにおける平均的な特図変動時間が「ノーマル」以外のリーチ演出を実行す
る変動パターンにおける平均的な特図変動時間に比べて短くなるように設定されていれば
、合計保留記憶数が所定数以上であるときには、所定数未満であるときに比べて、平均的
な特図変動時間を短縮することができる。
【０１２３】
　また、ＲＯＭ５４が記憶する判定テーブルには、図１５（Ａ）～（Ｃ）に示す非リーチ
用変動パターン種別判定テーブル１３６Ａ～１３６Ｃが含まれている。非リーチ用変動パ
ターン種別判定テーブル１３６Ａ～１３６Ｃは、演出図柄の可変表示状態をリーチ状態と
しない旨の判定がなされたときに、変動パターン種別を、変動パターン種別判定用の乱数
値ＭＲ３にもとづいて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。
各非リーチ用変動パターン種別判定テーブル１３６Ａ～１３６Ｃは、非リーチＨＡ１－１
～非リーチＨＡ１－５、非リーチＨＢ１－１、非リーチＨＢ１－２、非リーチＨＣ１－１
、非リーチＨＣ１－２といったリーチ状態としない旨の判定結果に応じて、使用テーブル
として選択される。すなわち、非リーチＨＡ１－１～非リーチＨＡ１－５の判定結果に応
じて非リーチ用変動パターン種別判定テーブル１３６Ａが使用テーブルとして選択され、
非リーチＨＢ１－１、非リーチＨＢ１－２の判定結果に応じて非リーチ用変動パターン種
別判定テーブル１３６Ｂが使用テーブルとして選択され、非リーチＨＣ１－１、非リーチ
ＨＣ１－２の判定結果に応じて非リーチ用変動パターン種別判定テーブル１３６Ｃが使用
テーブルとして選択される。各非リーチ用変動パターン種別判定テーブル１３６Ａ～１３
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６Ｃは、リーチ状態としない旨の判定結果が非リーチＨＡ１－１～非リーチＨＡ１－５、
非リーチＨＢ１－１、非リーチＨＢ１－２、非リーチＨＣ１－１、非リーチＨＣ１－２の
いずれであるかに応じて、変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３を、非リーチＣＡ１－
１～非リーチＣＡ１－４、非リーチＣＢ１－１～非リーチＣＢ１－３、非リーチＣＣ１－
１～非リーチＣＣ１－３の変動パターン種別のいずれかに割り当てる決定用データなどか
ら構成されている。
【０１２４】
　また、ＲＯＭ５４が記憶する判定テーブルには、図１６、図１７（Ａ）および（Ｂ）に
示す当り変動パターン判定テーブル１３７Ａ～１３７Ｃが含まれている。当り変動パター
ン判定テーブル１３７Ａ～１３７Ｃは、可変表示結果を「大当り」とする旨の判定がなさ
れたときに、大当り種別や変動パターン種別の決定結果などに応じて、変動パターンを、
変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４にもとづいて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。各当り変動パターン判定テーブル１３７Ａ～１３７Ｃは、変動
パターン種別の決定結果に応じて、使用テーブルとして選択される。すなわち、変動パタ
ーン種別をノーマルＣＡ３－１、スーパーＣＡ３－２～スーパーＣＡ３－８のいずれかと
する旨の決定結果に応じて当り変動パターン判定テーブル１３７Ａが使用テーブルとして
選択され、変動パターン種別をスーパーＣＢ３－１～スーパーＣＢ３－５のいずれかとす
る旨の決定結果に応じて当り変動パターン判定テーブル１３７Ｂが使用テーブルとして選
択され、変動パターン種別を特殊ＣＡ４－１、特殊ＣＡ４－２、特殊ＣＢ４－１、特殊Ｃ
Ｂ４－２、特殊ＣＣ４－１、特殊ＣＣ４－２のいずれかとする旨の決定結果に応じて当り
変動パターン判定テーブル１３７Ｃが使用テーブルとして選択される。各当り変動パター
ン判定テーブル１３７Ａ～１３７Ｃは、変動パターン種別に応じて、変動パターン判定用
の乱数値ＭＲ４を、演出図柄の可変表示結果が「大当り」である場合に対応した複数種類
の変動パターンのいずれかに割り当てる決定用データなどから構成されている。
【０１２５】
　また、ＲＯＭ５４が記憶する判定テーブルには、図１８および図１９に示すハズレ変動
パターン１３８Ａ、１３８Ｂが含まれている。ハズレ変動パターン判定テーブル１３８Ａ
、１３８Ｂは、可変表示結果を「ハズレ」とする旨の判定がなされたときに、リーチ状態
とするか否かや変動パターン種別の決定結果などに応じて、変動パターンを、変動パター
ン判定用の乱数値ＭＲ４にもとづいて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。各ハズレ変動パターン判定テーブル１３８Ａ、１３８Ｂは、変動パターン
種別の決定結果に応じて、使用テーブルとして選択される。すなわち、変動パターン種別
を非リーチＣＡ１－１～非リーチＣＡ１－４、非リーチＣＢ１－１～非リーチＣＢ１－３
、非リーチＣＣ１－１～非リーチＣＣ１－３のいずれかとする旨の決定結果に応じてハズ
レ変動パターン判定テーブル１３８Ａが使用テーブルとして選択され、変動パターン種別
をノーマルＣＡ２－１、スーパーＣＡ２－２、スーパーＣＡ２－３、スーパーＣＢ２－１
、スーパーＣＢ２－２のいずれかとする旨の決定結果に応じてハズレ変動パターン判定テ
ーブル１３８Ｂが使用テーブルとして選択される。ハズレ変動パターン判定テーブル１３
８Ａは、変動パターン種別に応じて、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４を、演出図柄の
可変表示結果が「ハズレ」であり可変表示態様が「非リーチ」である場合に対応した複数
種類の変動パターンのいずれかに割り当てる決定用データなどから構成されている。ハズ
レ変動パターン判定テーブル１３８Ｂは、変動パターン種別に応じて、変動パターン判定
用の乱数値ＭＲ４を、演出図柄の可変表示結果が「ハズレ」であり可変表示態様が「リー
チ」である場合に対応した複数種類の変動パターンのいずれかに割り当てる決定用データ
などから構成されている。
【０１２６】
　ここで、図１８に示すハズレ変動パターン判定テーブル１３８Ａの設定では、非リーチ
ＣＡ１－４や非リーチＣＣ１－３といった非リーチの変動パターン種別となる場合に対応
して、非リーチＰＡ１－４～非リーチＰＡ１－７といった特定演出を実行する変動パター
ンに、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４が割り当てられている。また、非リーチＣＢ１
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－３の変動パターン種別に対応して、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４のうち、「１」
～「１００」の範囲の値が「発展チャンス目終了」の特定演出を実行する非リーチＰＡ１
－７の変動パターンに割り当てられている。このような設定により、演出図柄の可変表示
結果を「ハズレ」とする旨の判定、および、演出図柄の可変表示状態をリーチ状態としな
い旨の判定に対応して、非リーチＰＡ１－４～非リーチＰＡ１－７の変動パターンのいず
れかとする決定を行い、特定演出となる演出動作を実行することができる。
【０１２７】
　図１９に示すハズレ変動パターン判定テーブル１３８Ｂの設定では、ノーマルＣＡ２－
１の変動パターン種別となる場合に対応して、ノーマルＰＡ２－１～ノーマルＰＡ２－４
といった「ノーマル」のリーチ演出を実行する変動パターンに、変動パターン判定用の乱
数値ＭＲ４が割り当てられている。また、スーパーＣＡ２－２の変動パターン種別となる
場合に対応して、スーパーＰＡ３－１～スーパーＰＡ３－４といったリーチ演出α１を実
行する変動パターンや、スーパーＰＡ３－５～スーパーＰＡ３－８といったリーチ演出α
２を実行する変動パターンに、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４が割り当てられている
。スーパーＣＡ２－３やスーパーＣＢ２－１の変動パターン種別となる場合に対応して、
スーパーＰＢ３－１～スーパーＰＢ３－５といったリーチ演出β１を実行する変動パター
ンに、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４が割り当てられている。
【０１２８】
　加えて、例えばスーパーＰＡ３－４、スーパーＰＡ３－８、スーパーＰＢ３－４の変動
パターンのように、「擬似連」の特定演出を実行する変動パターンについては、擬似連変
動が行われた後に演出図柄の可変表示状態がリーチ状態となったことにもとづいて実行さ
れるリーチ演出における演出動作の種類により変動パターン種別が分類されている。すな
わち、スーパーＰＡ３－４の変動パターンは、リーチ演出α１を実行する変動パターンで
あることから、図１９に示すハズレ変動パターン判定テーブル１３８Ｂにおいて、スーパ
ーＣＡ２－２の変動パターン種別となる場合に対応して、変動パターン判定用の乱数値Ｍ
Ｒ４が割り当てられている。スーパーＰＡ３－８の変動パターンは、リーチ演出α２を実
行する変動パターンであることから、ハズレ変動パターン判定テーブル１３８Ｂにおいて
、スーパーＣＡ２－２の変動パターン種別となる場合に対応して、変動パターン判定用の
乱数値ＭＲ４が割り当てられている。スーパーＰＢ３－４の変動パターンは、リーチ演出
β１を実行する変動パターンであることから、ハズレ変動パターン判定テーブル１３８Ｂ
において、スーパーＣＡ２－３やスーパーＣＢ２－１の変動パターン種別となる場合に対
応して、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４が割り当てられている。
【０１２９】
　そして、ノーマルＣＡ２－１やスーパーＣＡ２－２の変動パターン種別に対しては、図
１４（Ａ）～（Ｃ）に示すリーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ａ～１３５Ｃの
いずれにおいても、変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３が割り当てられている。また
、スーパーＣＡ２－３の変動パターン種別に対しては、図１４（Ａ）および（Ｃ）に示す
リーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ａ、１３５Ｃにおいて、変動パターン種別
判定用の乱数値ＭＲ３が割り当てられている。スーパーＣＢ２－１の変動パターン種別に
対しては、図１４（Ｂ）に示すリーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ｂにおいて
、変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３が割り当てられている。このように、図１４（
Ａ）～（Ｃ）に示すリーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ａ～１３５Ｃでは、演
出図柄の可変表示状態がリーチ状態となったことにもとづいて実行されるリーチ演出にお
ける演出動作の種類により分類された変動パターン種別のいずれかに決定できるように、
テーブルデータ（決定用データ）が構成されている。また、リーチ用変動パターン種別判
定テーブル１３５Ａ～１３５Ｃでは、「擬似連」の特定演出を実行した後に演出図柄の可
変表示状態がリーチ状態となったことにもとづいて実行されるリーチ演出における演出動
作の種類により分類された変動パターン種別のいずれかに決定できるように、テーブルデ
ータが構成されている。
【０１３０】
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　次に遊技機の動作について説明する。図２０および図２１は、遊技機に対して電力供給
が開始され遊技制御用マイクロコンピュータ５６０へのリセット信号がハイレベルになっ
たことに応じて遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＣＰＵ５６が実行するメイン処
理を示すフローチャートである。リセット信号が入力されるリセット端子の入力レベルが
ハイレベルになると、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＣＰＵ５６は、プログラ
ムの内容が正当か否かを確認するための処理であるセキュリティチェック処理を実行した
後、ステップＳ１以降のメイン処理を開始する。メイン処理において、ＣＰＵ５６は、ま
ず、必要な初期設定を行う。
【０１３１】
　初期設定処理において、ＣＰＵ５６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５６０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、ＣＰＵ５
６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。
【０１３２】
　次いで、内蔵デバイスレジスタの設定（初期化）を行う（ステップＳ４）。ステップＳ
４の処理によって、内蔵デバイス（内蔵周辺回路）であるＣＴＣ（カウンタ／タイマ）お
よびＰＩＯ（パラレル入出力ポート）の設定（初期化）がなされる。
【０１３３】
　この実施の形態で用いられる遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、Ｉ／Ｏポート
（ＰＩＯ）およびタイマ／カウンタ回路（ＣＴＣ）５０４も内蔵している。
【０１３４】
　次に、入力ポート１のビット０の状態によって電源断信号がオフ状態になっているか否
か確認する（ステップＳ５）。遊技機に対する電力供給が開始されたときに、＋５Ｖ電源
などの各種電源の出力電圧は徐々に規定値に達するのであるが、ステップＳ５の処理によ
って、すなわち、電源断信号が出力されていない（ハイレベルになっている）ことを確認
することによりＣＰＵ５６は電源電圧が安定したことを確認することができる。
【０１３５】
　電源断信号がオン状態である場合には、ＣＰＵ５６は、所定期間（例えば、０．１秒）
の遅延時間の後に（ステップＳ８０）、再度、電源断信号がオフ状態になっているか否か
確認する。電源断信号がオフ状態になっている場合には、ＲＡＭ５５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。
【０１３６】
　なお、電源断信号がオフ状態である場合に、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３７）に対
して、遊技制御基板（主基板３１）が送信す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。
【０１３７】
　次いで、ＣＰＵ５６は、クリアスイッチがオンされているか否か確認する（ステップＳ
７）。なお、ＣＰＵ５６は、入力ポート０を介して１回だけクリア信号の状態を確認する
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
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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。
【０１３８】
　ステップＳ７でクリアスイッチがオンでない場合には、遊技機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は
、ＣＰＵ５６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、ＣＰＵ５６は初期化処理を実行する。
【０１３９】
　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。
【０１４０】
　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、ＣＰＵ５６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、ＣＰＵ５６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。
【０１４１】
　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
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～Ｓ１４の処理）を実行する。
【０１４２】
　チェック結果が正常であれば、ＣＰＵ５６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に戻すための遊技状態復旧処理
を行う。具体的には、ＲＯＭ５４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（ステップＳ９１）、バックアップ時設定テーブルの内容を順
次作業領域（ＲＡＭ５５内の領域）に設定する（ステップＳ９２）。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。ステップＳ
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９１およびＳ９２の処理によって、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。
【０１４３】
　また、ＣＰＵ５６は、ＲＯＭ５４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し（ステップＳ９３）、その内容に従って停電復旧中
であることを報知することを指定する停電復旧指定コマンドをサブ基板（演出制御基板）
に送信する処理を実行する（ステップＳ９４）。そして、ステップＳ１５に移行する。
【０１４４】
　初期化処理では、ＣＰＵ５６は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステップＳ１０）。
なお、ＲＡＭ５５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。また、
ＲＯＭ５４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（
ステップＳ１１）、初期化時設定テーブルの内容を順次業領域に設定する（ステップＳ１
２）。
【０１４５】
　ステップＳ１１およびＳ１２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、総賞球数格納バッファ、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。また、出力ポートバッファにおける接続確認信号を出力する
出力ポートに対応するビットがセット（接続確認信号のオン状態に対応）される。
【０１４６】
　また、ＣＰＵ５６は、ＲＯＭ５４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（ステップＳ１３）、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（ステップＳ１４）。初
期化コマンドとして、演出表示装置９に表示される初期図柄を示すコマンドや払出制御基
板３７への初期化コマンド等を使用することができる。
【０１４７】
　次いで、ＣＰＵ５６は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が内蔵する乱数回路の
状態を確認する乱数回路確認処理を実行する（ステップＳ９５）。乱数回路確認処理では
、ＣＰＵ５６は、乱数回路が遊技機１に内蔵されている場合には、乱数回路の設定（例え
ば、乱数回路の動作を開始させる）を行う。また、ＣＰＵ５６は、乱数回路が出力する乱
数確認信号を所定時間監視する。乱数確認信号は、乱数回路が内蔵するクロック信号発生
回路が内部クロック信号を正常に出力している場合にはオン状態であり、そうでなければ
（例えば、内部クロック信号のレベルが低下した場合には）オフ状態になる。ＣＰＵ５６
は、所定時間継続して乱数確認信号のオフ状態を検出した場合には、遊技制御用マイクロ
コンピュータ５６０が内蔵する乱数回路に異常が発生したと判定し、主基板３１の乱数回
路エラーを報知することを指定する主基板エラー指定コマンドをサブ基板に送信する処理
を実行する。所定時間継続して乱数確認信号のオフ状態を検出しなければ、ＣＰＵ５６は
、乱数回路が正常に動作していると判定して、そのままステップＳ１５に移行する。
【０１４８】
　なお、ハードウェア乱数を生成する乱数回路５０３は、遊技機１に内蔵してもよいし、
遊技機１に外付けで備えてもよい。この実施の形態では、図２に示したように、乱数回路
５０３は、ＲＯＭ５４およびＲＡＭ５５とともに１チップ内（具体的には、遊技制御用マ
イクロコンピュータ５６０）に内蔵されている。
【０１４９】
　そして、ＣＰＵ５６は、所定時間（例えば２ｍｓ）ごとに定期的にタイマ割込がかかる
ように遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に内蔵されているＣＴＣのレジスタの設定
を行なうタイマ割込設定処理を実行する（ステップＳ１５）。すなわち、初期値として例
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えば２ｍｓに相当する値が所定のレジスタ（時間定数レジスタ）に設定される。この実施
の形態では、２ｍｓごとに定期的にタイマ割込がかかるとする。
【０１５０】
　タイマ割込の設定が完了すると、ＣＰＵ５６は、表示図柄乱数更新処理（ステップＳ１
７）および初期値決定用乱数更新処理（ステップＳ１８）を繰り返し実行する。ＣＰＵ５
６は、表示図柄乱数更新処理および初期値決定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（ステップＳ１６）、表示図柄乱数更新処理および初期値決定用乱数更新
処理の実行が終了すると割込許可状態にする（ステップＳ１９）。
【０１５１】
　なお、表示図柄乱数とは、特別図柄表示器８の表示を決定するための乱数である。この
実施の形態では、表示図柄乱数として、リーチ判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン種別
判定用の乱数値ＭＲ３、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４などが用いられる。この実施
の形態では、これらの乱数値は、例えば、リフレッシュレジスタを用いて、更新する対象
や更新時の加算値を異ならせることによってランダムに更新することができる。そのよう
にすることによって、第１特別図柄または第２特別図柄の変動表示に用いる変動パターン
をよりランダムに決定するようにすることができ、遊技に対する興趣を向上させることが
できる。また、表示図柄乱数更新処理とは、表示図柄乱数を発生するためのカウンタのカ
ウント値を更新する処理である。
【０１５２】
　また、初期値決定用乱数更新処理とは、初期値決定用乱数を発生するためのカウンタの
カウント値を更新する処理である。初期値決定用乱数とは、普通図柄にもとづく当りを発
生させるか否かを決定するための普通図柄当り判定用乱数）を発生するためのカウンタ（
判定用乱数発生カウンタ）等のカウント値の初期値を決定するための乱数である。また、
例えば、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ１、リーチ判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン
種別判定用の乱数値ＭＲ３、および変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４のうちソフトウェ
アによって更新する乱数がある場合には、その乱数を発生するためのカウンタのカウント
値の初期値を決定するための乱数も初期値決定用乱数である。後述する遊技制御処理（遊
技制御用マイクロコンピュータが、遊技機に設けられている演出表示装置９、可変入賞球
装置１５、球払出装置９７等の遊技用の装置を、自身で制御する処理、または他のマイク
ロコンピュータに制御させるために指令信号を送信する処理、遊技装置制御処理ともいう
）において、判定用乱数発生カウンタのカウント値が１周すると、そのカウンタに初期値
が設定される。
【０１５３】
　なお、表示図柄乱数更新処理および初期値決定用乱数更新処理が実行されるときに割込
禁止状態にされるのは、表示図柄乱数更新処理および初期値決定用乱数更新処理が後述す
るタイマ割込処理でも実行される（すなわち、タイマ割込処理のステップＳ２５，Ｓ２６
でも同じ処理が実行される）ことから、タイマ割込処理における処理と競合してしまうの
を避けるためである。すなわち、ステップＳ１７，Ｓ１８の処理中にタイマ割込が発生し
てタイマ割込処理中で表示図柄乱数や初期値決定用乱数を発生するためのカウンタのカウ
ント値を更新してしまったのでは、カウント値の連続性が損なわれる場合がある。しかし
、ステップＳ１７，Ｓ１８の処理中では割込禁止状態にしておけば、そのような不都合が
生ずることはない。
【０１５４】
　以上のように、遊技店員等は、クリアスイッチをオン状態してクリア信号が出力される
状態にしながら遊技機に対する電力供給を開始する（例えば電源スイッチをオンする）こ
とによって、容易に初期化処理を実行させることができる。すなわち、ＲＡＭクリア等を
行うことができる。
【０１５５】
　次に、遊技制御処理について説明する。図２２は、タイマ割込処理を示すフローチャー
トである。メイン処理の実行中に、具体的には、ステップＳ１６～Ｓ１９のループ処理の
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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５６０のＣＰＵ５６は、タイマ割込の発生に応じて起動されるタ
イマ割込処理において遊技制御処理を実行する。タイマ割込処理において、ＣＰＵ５６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）。次いで、スイッチ回路５８を介し
て、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａ、カ
ウントスイッチ２３および入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等のスイッチ
の検出信号を入力し、それらの状態判定を行う（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。
【０１５６】
　次いで、ＣＰＵ５６は、第１特別図柄表示器８ａや、第２特別図柄表示器８ｂ、普通図
柄表示器１０、状態表示灯などの各種表示器へのＤＧ信号の出力やクリアを行う表示制御
処理を実行する（ステップＳ２２）。次いで、ＣＰＵ５６は、大入賞口への異常入賞を検
出したことを報知する異常入賞報知処理を実行する（ステップＳ２３）。具体的には、後
述する特別図柄プロセス処理において大入賞口を開放する前である（具体的には、後述す
るステップＳ３００～Ｓ３０３の処理の段階である）にもかかわらず、カウントスイッチ
２３のオンを検出した場合に、大入賞口への異常入賞を検出したと判定し報知する制御を
行う。
【０１５７】
　次に、遊技制御に用いられる各判定用乱数を生成するための各カウンタのカウント値を
更新する処理を行う（乱数更新処理：ステップＳ２４）。また、ＣＰＵ５６は、初期値決
定用乱数を生成するためのカウンタのカウント値を更新する処理を行う（初期値決定用乱
数更新処理：ステップＳ２５）。さらに、ＣＰＵ５６は、表示図柄乱数を生成するための
カウンタのカウント値を更新する処理を行う（表示図柄乱数更新処理：ステップＳ２６）
。
【０１５８】
　乱数更新処理、初期値決定用乱数更新処理および表示図柄乱数更新処理を行うと、ＣＰ
Ｕ５６は、特別図柄プロセス処理を行う（ステップＳ２７）。特別図柄プロセス処理では
、遊技状態に応じてパチンコ遊技機１を所定の順序で制御するための特別図柄プロセスフ
ラグに従って該当する処理が選び出されて実行される。そして、特別図柄プロセスフラグ
の値は、遊技状態に応じて各処理中に更新される。また、普通図柄プロセス処理を行う（
ステップＳ２８）。普通図柄プロセス処理では、普通図柄表示器１０の表示状態を所定の
順序で制御するための普通図柄プロセスフラグに従って該当する処理が選び出されて実行
される。そして、普通図柄プロセスフラグの値は、遊技状態に応じて各処理中に更新され
る。
【０１５９】
　次いで、ＣＰＵ５６は、第１特別図柄および第２特別図柄の変動に同期する演出図柄に
関する演出制御コマンドをＲＡＭ５５の所定の領域に設定して演出制御コマンドを送出す
る処理を行う（演出図柄コマンド制御処理：ステップＳ２９）。なお、演出図柄の変動が
特別図柄の変動に同期するとは、変動時間（可変表示期間）が同じであることを意味する
。
【０１６０】
　次いで、ＣＰＵ５６は、例えばホール管理用コンピュータに供給される大当り情報、始
動情報、確率変動情報などのデータを出力する情報出力処理を行う（ステップＳ３０）。
【０１６１】
　また、ＣＰＵ５６は、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等の検出信号に
もとづく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Ｓ３１）。具体的には
、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等がオンしたことにもとづく入賞検出
に応じて、払出制御基板３７に賞球個数を示す賞球個数コマンド等の払出指令コマンドを
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出力する。払出制御基板３７に搭載されている払出制御用マイクロコンピュータ３７０は
、賞球個数を示す賞球個数コマンドの受信に応じて球払出装置９７を駆動する。
【０１６２】
　また、ＣＰＵ５６は、遊技機の制御状態を遊技機外部で確認できるようにするための試
験信号を出力する処理である試験端子処理を実行する（ステップＳ３２）。また、この実
施の形態では、出力ポートの出力状態に対応したＲＡＭ領域（出力ポートバッファ）が設
けられているのであるが、ＣＰＵ５６は、出力ポート２のＲＡＭ領域におけるソレノイド
に関する内容を出力ポートに出力する（ステップＳ３３：出力処理）。そして、ＣＰＵ５
６は、保留記憶数の増減をチェックする記憶処理を実行する（ステップＳ３４）。
【０１６３】
　また、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値に応じて第１特別図柄および第２特
別図柄の演出表示を行うための特別図柄表示制御データを特別図柄表示制御データ設定用
の出力バッファに設定する特別図柄表示制御処理を行う（ステップＳ３５）。ＣＰＵ５６
は、例えば、特別図柄プロセス処理で開始フラグがセットされると終了フラグがセットさ
れるまで、変動速度が１コマ／０．２秒であれば、０．２秒が経過する毎に、出力バッフ
ァに設定される表示制御データの値を＋１する。なお、開始フラグおよび終了フラグを用
いずに、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値にもとづいて表示制御データの値を
更新するようにしてもよい。例えば、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値が変動
パターン設定処理に対応した値（この実施の形態では１）となると、特別図柄プロセスフ
ラグの値が特別図柄停止処理に対応した値（この実施の形態では３）となるまで、０．２
秒が経過する毎に表示制御データの値を＋１するようにしてもよい。また、ＣＰＵ５６は
、出力バッファに設定された表示制御データに応じて、ステップＳ２２において駆動信号
を出力することによって、第１特別図柄表示器８ａおよび第２特別図柄表示器８ｂにおけ
る第１特別図柄および第２特別図柄の可変表示を実行する。そして、ＣＰＵ５６は、終了
フラグがセットされ、または特別図柄プロセスフラグの値が特別図柄停止処理に対応した
値となると、特別図柄プロセス処理で決定されている特別図柄の停止図柄を第１特別図柄
表示器８ａや第２特別図柄表示器８ｂに導出表示する。
【０１６４】
　次いで、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスフラグの値に応じて普通図柄の演出表示を行
うための普通図柄表示制御データを普通図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設定
する普通図柄表示制御処理を行う（ステップＳ３６）。
【０１６５】
　さらに、ＣＰＵ５６は、各状態表示灯の表示を行うための状態表示制御データを状態表
示制御データ設定用の出力バッファに設定する状態表示灯表示処理を行う（ステップＳ３
７）。この場合、遊技状態が高確率状態（例えば、確変状態）である場合には、高確率状
態であることを示す状態表示灯１の表示を行うための状態表示制御データを出力バッファ
に設定する。また、遊技状態が時短状態である場合には、時短状態であることを示す状態
表示灯２の表示を行うための状態表示制御データを出力バッファに設定する。
【０１６６】
　なお、遊技機への電源投入時以外の時に状態表示灯表示処理を実行する場合には、遊技
状態が時短状態である場合にのみ、時短状態であることを示す状態表示灯２の表示を行な
うようにしてもよい。そのようにすれば、遊技状態が確変状態であることが内部的に決定
されている場合であっても、遊技者に確変状態であることを認識できないようにすること
ができ、遊技に対する興趣を向上させることができる。
【０１６７】
　この実施の形態では、遊技制御処理は定期的（例えば２ｍｓごと）に起動されることに
なる。なお、この実施の形態では、タイマ割込処理で遊技制御処理が実行されているが、
タイマ割込処理では例えば割込が発生したことを示すフラグのセットのみがなされ、遊技
制御処理はフラグがセットされたことにもとづいてメイン処理において実行されるように
してもよい。なお、この実施の形態において、ステップＳ２１～Ｓ３７の処理（ステップ
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Ｓ３０およびＳ３２を除く）が、遊技の進行を制御する遊技制御処理に相当する。
【０１６８】
　その後、ＣＰＵ５６は、割込許可状態に設定し（ステップＳ３８）、処理を終了する。
【０１６９】
　次に、メイン処理における特別図柄プロセス処理（ステップＳ２７）を説明する。図２
３は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０（具体的には、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０のＣＰＵ５６）が実行する特別図柄プロセス処理のプログラムの一例を示す
フローチャートである。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄プロセス処
理において、遊技盤６に設けられている第１始動入賞口１３に遊技球が入賞したことを検
出するための第１始動口スイッチ１３ａまたは第２始動入賞口１４に遊技球が入賞したこ
とを検出するための第２始動口スイッチ１４ａがオンしていたら、すなわち遊技球が第１
始動入賞口１３または第２始動入賞口１４に入賞する始動入賞が発生していたら（ステッ
プＳ３１１）、始動口スイッチ通過処理（ステップＳ３１２）を行った後に、内部状態に
応じて、ステップＳ３００～Ｓ３０７のうちのいずれかの処理を行う。第１始動入賞口１
３または第２始動口スイッチ１４ａがオンしていなければ、内部状態に応じて、ステップ
Ｓ３００～Ｓ３０７のうちのいずれかの処理を行う。
【０１７０】
　なお、ステップＳ３１１では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、例えば、入
力ポートから入力した入力データのうち、第１始動入賞口１３または第２始動口スイッチ
１４ａに対応するビットがオン状態であるか否かを確認してもよい。また、例えば、スイ
ッチ処理（ステップＳ２１参照）において、第１始動入賞口１３または第２始動口スイッ
チ１４ａが２回連続してオン状態となったことにもとづいてフラグをセットするようにし
、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ステップＳ３１１において、そのフラグが
セットされているか否かを確認するようにしてもよい。
【０１７１】
　特別図柄通常処理（ステップＳ３００）：特別図柄プロセスフラグの値が０であるとき
に実行される。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄の可変表示が開始で
きる状態になると、保留記憶数バッファに記憶される数値データの記憶数（合計保留記憶
数）を確認する。保留記憶数バッファに記憶される数値データの記憶数は合計保留記憶数
カウンタのカウント値により確認できる。また、合計保留記憶数カウンタのカウント値が
０でなければ、第１特別図柄または第２特別図柄の可変表示の表示結果を大当りとするか
否かを決定する。大当りとする場合には大当りフラグをセットする。そして、内部状態（
特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０１に応じた値（この例では１）に更新する。
なお、大当りフラグは、大当り遊技が終了するときにリセットされる。
【０１７２】
　変動パターン設定処理（ステップＳ３０１）：特別図柄プロセスフラグの値が１である
ときに実行される。特別図柄の可変表示の変動パターン（ここでは変動時間に相当）を、
始動入賞発生時に抽出した変動パターン種別判定用の乱数ＭＲ３および変動パターン判定
用の乱数値ＭＲ４の値に応じてあらかじめ定められた複数種類の変動パターンの中から選
択する。また、演出制御用マイクロコンピュータ１００に対して、変動パターンを指令す
る情報（変動パターンコマンドすなわち可変表示パターンコマンド）を送信する制御を行
う。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０２に応じた値（この
例では２）に更新する。
【０１７３】
　なお、この実施の形態では、各乱数値を始動入賞発生時に抽出する場合を示すが、変動
パターン種別判定用の乱数ＭＲ３や変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４など変動パターン
を決定するための乱数値については、特別図柄の変動開始時に（すなわち、変動パターン
決定のタイミングで（ステップＳ３３１，Ｓ３３３参照））抽出するようにしてもよい。
そのようにすれば、第１始動入賞口１３および第２始動入賞口１４に偶然同じタイミング
で遊技球が入賞してしまった場合であっても、変動開始のタイミングで変動パターンを決
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定するための乱数値を読み出すことによって、読み出す乱数値を異ならせることができ、
異なる変動パターンで変動表示を行なうことができる。従って、特別図柄の可変表示の演
出バリエーションを増加させることができる。
【０１７４】
　特別図柄変動処理（ステップＳ３０２）：特別図柄プロセスフラグの値が２であるとき
に実行される。変動パターン設定処理で選択された変動パターンの変動時間が経過（ステ
ップＳ３０１でセットされた特別図柄プロセスタイマがタイムアウトすなわち特別図柄プ
ロセスタイマの値が０になる）すると、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップ
Ｓ３０３に応じた値（この例では３）に移行するように制御する。
【０１７５】
　特別図柄停止処理（ステップＳ３０３）：特別図柄表示器８における特別図柄を停止さ
せる。そして、特別図柄の停止図柄が大当り図柄である場合には、内部状態（特別図柄プ
ロセスフラグ）をステップＳ３０４に移行するように更新する。そうでない場合には、内
部状態をステップＳ３００に移行するように更新する。
【０１７６】
　大入賞口開放前処理（ステップＳ３０４）：特別図柄プロセスフラグの値が４であると
きに実行される。大入賞口開放前処理では、大入賞口を開放する制御を行う。具体的には
、カウンタ（例えば大入賞口に入った遊技球数をカウントするカウンタ）などを初期化す
るとともに、ソレノイド２１を駆動して特別可変入賞球装置を開状態にして大入賞口を開
放する。また、プロセスタイマによって大入賞口開放中処理の実行時間を設定し、内部状
態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０５に応じた値（この例では５）に更新す
る。
【０１７７】
　大入賞口開放中処理（ステップＳ３０５）：特別図柄プロセスフラグの値が５であると
きに実行される。大当り遊技状態中のラウンド表示の演出制御コマンドを演出制御用マイ
クロコンピュータ１００に送出する制御や大入賞口の閉成条件の成立を確認する処理等を
行う。また、大入賞口の閉成条件が成立したときには、大入賞口を閉成する制御を行う。
具体的には、ソレノイド２１を駆動して特別可変入賞球装置を閉状態にして大入賞口を閉
成する。また、プロセスタイマによって大入賞口開放後処理の実行時間を設定し、内部状
態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０６に応じた値（この例では６）に更新す
る。
【０１７８】
　大入賞口開放後処理（ステップＳ３０６）：特別図柄プロセスフラグの値が６であると
きに実行される。大当り遊技状態の残りラウンドがあるか否かを確認する処理等を行う。
まだ残りラウンドがある場合には、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３
０４に移行するように更新する。また、全てのラウンドを終えた場合には、内部状態（特
別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０７に応じた値（この例では７）に更新する。
【０１７９】
　大当り終了処理（ステップＳ３０７）：特別図柄プロセスフラグの値が７であるときに
実行される。大当り遊技状態が終了したことを遊技者に報知する表示制御を演出制御用マ
イクロコンピュータ１００に行わせるための制御を行う。そして、内部状態（特別図柄プ
ロセスフラグ）をステップＳ３００に応じた値（この例では０）に更新する。
【０１８０】
　図２４は、ステップＳ３１２の始動口スイッチ通過処理を示すフローチャートである。
第１始動口スイッチ１３ａと第２始動口スイッチ１４ａとのうちの少なくとも一方がオン
状態の場合に実行される始動口スイッチ通過処理において、ＣＰＵ５６は、オンしたのが
第１始動口スイッチ１３ａであるか否かを確認する（ステップＳ２１１）。第１始動口ス
イッチ１３ａがオンしていれば、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶数をカウントするための第
１保留記憶数カウンタの値が４でるか否かを確認する（ステップＳ２１２）。第１保留記
憶数カウンタの値が４であれば、ステップＳ２２１に移行する。
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【０１８１】
　第１保留記憶数カウンタの値が４でなければ、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶数カウンタ
の値を１増やす（ステップＳ２１３）。
【０１８２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、乱数回路５０３や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、各乱数値（大当り判定用の乱数値（ランダムＲ）、大当り種別判定
用の乱数値ＭＲ１、リーチ判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ
３、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４）を抽出し、それらを、第１保留記憶バッファに
おける保存領域に格納する処理を実行する（ステップＳ２１５）。
【０１８３】
　図２５は、保留記憶に対応する乱数等を保存する領域（保留バッファ）の構成例を示す
説明図である。図２５に示すように、第１保留記憶バッファには、第１保留記憶数の上限
値（この例では４）に対応した保存領域が確保されている。また、第２保留記憶バッファ
には、第２保留記憶数の上限値（この例では４）に対応した保存領域が確保されている。
なお、第１保留記憶バッファおよび第２保留記憶バッファは、ＲＡＭ５５に形成されてい
る。
【０１８４】
　次いで、ＣＰＵ５６は、第１始動口入賞指定コマンドを送信する制御を行う（ステップ
Ｓ２１６）。また、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計である合計
保留記憶数を示す合計保留記憶数カウンタの値を１増やす（ステップＳ２１７）。そして
、ＣＰＵ５６は、合計保留記憶数カウンタの値にもとづいて、合計保留記憶数を示す保留
記憶数通知コマンドを送信する（ステップＳ２１８）。なお、保留記憶数通知コマンドを
、第１始動口入賞指定コマンドの前に送信してもよい。
【０１８５】
　次いで、ＣＰＵ５６は、第２始動口スイッチ１４ａがオンしたか否かを確認する（ステ
ップＳ２２１）。第２始動口スイッチ１４ａがオンしていれば、ＣＰＵ５６は、第２保留
記憶数をカウントするための第２保留記憶数カウンタの値が４でるか否かを確認する（ス
テップＳ２２２）。第２保留記憶数カウンタの値が４であれば、処理を終了する。なお、
ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数カウンタの値が４であれば、再度第１始動口スイッチ１３
ａがオンしているか否かを確認する（ステップＳ２１１参照）処理を行うようにしてもよ
い。
【０１８６】
　第２保留記憶数カウンタの値が４でなければ、ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数カウンタ
の値を１増やす（ステップＳ２２３）。
【０１８７】
　次いで、ＣＰＵ５６は、乱数回路５０３や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、各乱数値（大当り判定用の乱数値（ランダムＲ）、大当り種別判定
用の乱数値ＭＲ１、リーチ判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ
３、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４）を抽出し、それらを、第２保留記憶バッファに
おける保存領域に格納する処理を実行する（ステップＳ２２５）。
【０１８８】
　次いで、ＣＰＵ５６は、第２始動口入賞指定コマンドを送信する制御を行う（ステップ
Ｓ２２６）。また、ＣＰＵ５６は、合計保留記憶数カウンタの値を１増やす（ステップＳ
２２７）。そして、ＣＰＵ５６は、合計保留記憶数カウンタの値にもとづいて保留記憶数
通知コマンドを送信する（ステップＳ２２８）。なお、保留記憶数通知コマンドを、第２
始動口入賞指定コマンドの前に送信してもよい。
【０１８９】
　なお、演出制御用マイクロコンピュータ１００に演出制御コマンドを送信する際に、Ｃ
ＰＵ５６は、演出制御コマンドに応じたコマンド送信テーブル（あらかじめＲＯＭにコマ
ンド毎に設定されている）のアドレスをポインタにセットする。そして、演出制御コマン
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ドに応じたコマンド送信テーブルのアドレスをポインタにセットして、演出制御コマンド
制御処理（ステップＳ２９）において演出制御コマンドを送信する。
【０１９０】
　図２６および図２７は、特別図柄プロセス処理における特別図柄通常処理（ステップＳ
３００）を示すフローチャートである。特別図柄通常処理において、ＣＰＵ５６は、まず
、合計保留記憶数の値を確認する（ステップＳ１５０１）。具体的には、合計保留記憶数
カウンタのカウント値を確認する。特別図柄通常処理では、ＣＰＵ５６は、まず、合計保
留記憶数カウント値などにもとづき、第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計値である
合計保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ１５０１）。
【０１９１】
　合計保留記憶数が「０」であれば、ＣＰＵ５６は、客待ちデモンストレーションの演出
を行うためのデモ表示設定処理を実行する（ステップＳ１５０２）。具体的には、ＣＰＵ
５６は、客待ちデモンストレーションの演出が実行されていることを示すデモ表示フラグ
がセットされているか否かを確認する。セットされていれば、そのまま特別図柄通常処理
を終了する。セットされていなければ、ＣＰＵ５６は、デモ表示フラグをセットし、客待
ちデモンストレーションの表示を指定するデモ表示コマンドを演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００に送信する。
【０１９２】
　合計保留記憶数が「０」でなければ、ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数が「０」であるか
否かを確認する（ステップＳ１５０３）。第２保留記憶数が「０」でなければ（ステップ
Ｓ１５０３のＮ）、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタ（第１特別図柄について特別図柄プ
ロセス処理を行っているのか第２特別図柄について特別図柄プロセス処理を行っているの
かを示すフラグ）に「第２」を示すデータを設定する（ステップＳ１５０４）。第２保留
記憶数が「０」であれば（ステップＳ１５０３のＹ：この場合、第１保留記憶数のみが溜
まっていることになる）、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタに「第１」を示すデータを設
定する（ステップＳ１５０５）。
【０１９３】
　ステップＳ１５０３～Ｓ１５０５の処理が実行されることによって、この実施の形態で
は、第１特別図柄の変動表示と比較して、第２特別図柄の変動表示が優先して実行される
。すなわち、第２保留記憶数が１つでも溜まっていれば、第２特別図柄の変動表示が優先
して実行され、第２保留記憶数が溜まっておらず第１保留記憶数のみが溜まっている場合
に、第１特別図柄の変動表示が実行される。
【０１９４】
　次いで、ＣＰＵ５６は、ＲＡＭ５５において、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数
＝１に対応する保存領域に格納されている各乱数値を読み出してＲＡＭ５５の乱数バッフ
ァ領域に格納する（ステップＳ１５０８）。具体的には、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポイン
タが「第１」を示している場合には、第１保留記憶数バッファにおける第１保留記憶数＝
１に対応する保存領域に格納されている各乱数値（具体的には、大当り判定用の乱数値（
ランダムＲ）を示す数値データと、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データ）
を読み出してＲＡＭ５５の乱数バッファ領域に格納する。また、ＣＰＵ５６は、特別図柄
ポインタが「第２」を示している場合には、第２保留記憶数バッファにおける第２保留記
憶数＝１に対応する保存領域に格納されている各乱数値（具体的には、大当り判定用の乱
数値（ランダムＲ）を示す数値データと、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ１を示す数値デ
ータ）を読み出してＲＡＭ５５の乱数バッファ領域に格納する。
【０１９５】
　そして、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数カウンタのカウント値
を１減算し、かつ、各保存領域の内容をシフトする（ステップＳ１５０９）。具体的には
、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第１」を示している場合には、第１保留記憶数カ
ウンタのカウント値を１減算し、かつ、各保存領域の内容をシフトする。また、特別図柄
ポインタが「第２」を示している場合に、第２保留記憶数カウンタのカウント値を１減算
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し、かつ、各保存領域の内容をシフトする。
【０１９６】
　次いで、ＣＰＵ５６は、合計保留記憶数カウンタの値を１減算し（ステップＳ１５１０
）、減算後の合計保留記憶数カウンタの値にもとづいて保留記憶数通知コマンドを送信す
る（ステップＳ１５１１）。
【０１９７】
　次いで、ＣＰＵ５６は、大当り判定テーブル１３０（図８参照）を参照することにより
、ステップＳ１５０８にて読み出した大当り判定用の乱数値（ランダムＲ）を示す数値デ
ータが、大当り判定値データと合致するか否かを判定する（ステップＳ１５１３）。なお
、この場合、ＣＰＵ５６は、確変フラグがオン状態であるか否かを確認し、確変フラグが
オン状態であれば、図８に示す確変フラグオンに対応する大当り判定値データと合致する
か否かを判定する。また、確変フラグがオフ状態であれば、図８に示す確変フラグオフに
対応する大当り判定値データと合致するか否かを判定する。そのようにすることによって
、遊技状態が確変状態である場合には、通常状態や時短状態である場合と比較して高い割
合で大当りとすることに決定する。
【０１９８】
　大当り判定用の乱数値（ランダムＲ）を示す数値データが大当り判定値データと合致し
た場合には（ステップＳ１５１３のＹ）、ＣＰＵ５６は、大当りと決定したことを示す大
当りフラグをオン状態にセットする（ステップＳ１５１４）。次いで、ＣＰＵ５６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、図９に示す大当り
種別判定テーブル１３１を選択してセットする（ステップＳ１５１５）。そして、ＣＰＵ
５６は、ステップＳ１５０８で読み出した大当り種別判定用の乱数値ＭＲ１を示す数値デ
ータにもとづき、ステップＳ１５１５にてセットした大当り種別判定テーブル１３１を参
照することにより、大当り種別を、通常大当り、第１確変大当り～第４確変大当り、第１
突然確変大当り、または第２突然確変大当りという複数種類のいずれかに決定する（ステ
ップＳ１５１６）。なお、この場合、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタの値が「１」であ
る場合には、図９に示す特別図柄ポインタ「１」に対応する大当り種別バッファ値にもと
づいて、大当りの種別を決定する。また、特別図柄ポインタの値が「２」である場合には
、図９に示す特別図柄ポインタ「２」に対応する大当り種別バッファ値にもとづいて、大
当りの種別を決定する。
【０１９９】
　そして、ＣＰＵ５６は、ステップＳ１５１７にて決定した大当り種別に対応して、大当
り種別バッファ値を、「００」～「０６」のいずれかに設定する（ステップＳ１５１７）
。
【０２００】
　次いで、ＣＰＵ５６は、大入賞口開放回数最大値を設定する（ステップＳ１５２０）。
この場合、ＣＰＵ５６は、例えば、大当り種別が通常大当り、第１確変大当り～第４確変
大当りのいずれかであれば、大入賞口開放回数最大値を１５回開放遊技に対応した「１５
」に設定する。また、ＣＰＵ５６は、大当り種別が第１突然確変大当りまたは第２突然確
変大当りである場合には、大入賞口開放回数最大値を２回開放遊技に対応した「２」に設
定する。なお、ＣＰＵ５６は、大入賞口開放回数最大値の設定を、大当り遊技の開始前（
例えば、特別図柄停止処理や大入賞口開放前処理）に行うようにしてもよい。
【０２０１】
　次いで、ＣＰＵ５６は、可変表示結果の判定や大当り種別の決定を行った結果に対応し
て、確定特別図柄を設定する（ステップＳ１５２１）。一例として、ステップＳ１５１３
で大当り判定用の乱数値（ランダムＲ）を示す数値データが大当り判定値データと合致し
なかった場合（すなわち、ハズレと決定した場合）には、可変表示結果を「ハズレ」とす
る旨の判定結果に対応して、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。また、ステップＳ１５１３で大当り判定用の乱数値（ランダムＲ）を示
す数値データが大当り判定値データと合致した場合には、ステップＳ１５１６における大
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当り種別の決定結果に応じて、大当り図柄となる「１」、「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、大当り種別を通常大当り、第１確変大
当り～第４確変大当りのいずれかとする決定結果に応じて、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。さらに、大当り種別を第１突然確変
大当りまたは第２突然確変大当りとする決定結果に応じて、２ラウンド大当り図柄となる
「１」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。
【０２０２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、遊技状態に応じた背景指定コマンドを演出制御用マイクロコン
ピュータ１００に送信する制御を行う（ステップＳ１５２２）。この場合、ＣＰＵ５６は
、確変フラグがセットされているか否かを確認し、セットされていれば、高確率状態背景
指定コマンド（図４に示すコマンド９５０１（Ｈ））を送信する制御を行う。また、ＣＰ
Ｕ５６は、確変フラグがセットされていなければ、通常状態背景指定コマンド（図４に示
すコマンド９５００（Ｈ））を送信する制御を行う。従って、この実施の形態では、遊技
状態が確変状態であれば高確率状態背景指定コマンドが送信され、確変状態以外の遊技状
態（通常状態または時短状態）であれば通常状態背景指定コマンドが送信される。なお、
遊技状態が通常状態である場合にのみ通常状態背景指定コマンドを送信するようにし、遊
技状態が時短状態であれば（例えば、時短状態であることを示す時短フラグがセットされ
ていれば）、時短状態背景指定コマンドを送信するようにしてもよい。
【０２０３】
　そして、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値を変動パターン設定処理（ステッ
プＳ３０１）に対応した値に更新する（ステップＳ１５２３）。
【０２０４】
　図２８は、特別図柄プロセス処理における変動パターン設定処理（ステップＳ３０１）
を示すフローチャートである。変動パターン設定処理では、ＣＰＵ５６は、まず、大当り
フラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ３２１）。大当りフラグがオンであれ
ば（ステップＳ３２１のＹ）、ＣＰＵ５６は、遊技状態が通常状態、確変状態または時短
状態のいずれであるかにもとづき（具体的には、確変フラグがセットされているか、時短
フラグがセットされているかにもとづき）、図１１（Ｄ）に示すテーブル選択設定に従い
、変動パターン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、図１０
および図１１に示す大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ａ～１３２Ｉのいずれ
かを選択してセットする（ステップＳ３２２）。そして、ステップＳ３３１に移行する。
【０２０５】
　大当りフラグがオフである場合には（ステップＳ３２１のＮ）、すなわち、はずれであ
る場合には、ＣＰＵ５６は、遊技状態が通常状態、確変状態または時短状態のいずれであ
るか（具体的には、確変フラグがセットされているか、時短フラグがセットされているか
）と、第１特別図柄または第２特別図柄のいずれの変動表示を行う場合であるか（具体敵
意は、特別図柄ポインタ値が１であるか２であるか）にもとづいて、、図１３（Ｇ）に示
すテーブル選択設定に従い、演出図柄の可変表示状態をリーチ状態とするか否かを判定す
るための使用テーブルとして、図１２および図１３に示すリーチ判定テーブル１３４Ａ～
１３４Ｆのいずれかを選択してセットする（ステップＳ３２５）。
【０２０６】
　次いで、ＣＰＵ５６は、例えば、合計保留記憶数カウンタのカウント値を読み取ること
などにより、合計保留記憶数を特定する（ステップＳ３２６）。次いで、ＣＰＵ５６は、
特定した合計保留記憶数およびリーチ判定用の乱数値ＭＲ２にもとづき、ステップＳ３２
５でセットしたリーチ判定テーブル１３４Ａ～１３４Ｆのいずれかを参照することにより
、リーチ状態の有無を判定する（ステップＳ３２７）。この場合、ＣＰＵ５６は、特別図
柄ポインタが示す方の保留記憶数＝１に対応する保存領域に格納されているリーチ判定用
の乱数値ＭＲ２を読み出して、読み出したリーチ判定用の乱数値ＭＲ２にもとづいてリー
チ状態の有無を判定する。
【０２０７】
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　リーチ状態ありとする旨の判定結果が得られた場合には（ステップＳ３２８のＹ）、Ｃ
ＰＵ５６は、ステップＳ３２８でリーチＨＡ２－１～リーチＨＡ２－３、リーチＨＢ２－
１またはリーチＨＣ２－１のいずれのリーチ状態ありの判定結果（図１２および図１３参
照）としたかに応じて、変動パターン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、図１４に示すリーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ａ～１３５Ｃ
のいずれかを選択してセットする（ステップＳ３２９）。リーチ状態なしとする旨の判定
結果が得られた場合には（ステップＳ３２８のＮ）、ＣＰＵ５６は、ステップＳ３２８で
非リーチＨＡ１－１～非リーチＨＡ１－５、非リーチＨＢ１－１、非リーチＨＢ１－２、
非リーチＨＣ１－１または非リーチＨＣ１－２のいずれのリーチ状態なしの判定結果（図
１２および図１３参照）としたかに応じて、変動パターン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、図１５に示す非リーチ用変動パターン種別判定テーブ
ル１３６Ａ～１３６Ｃのいずれかを選択してセットする（ステップＳ３３０）。そして、
ステップＳ３３１に移行する。
【０２０８】
　次いで、ＣＰＵ５６は、変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３にもとづき、ステップ
Ｓ３２２，Ｓ３２９，Ｓ３３０のいずれかにてセットした使用テーブルを参照することに
より、変動パターン種別を複数種類のいずれかに決定する（ステップＳ３３１）。この場
合、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数＝１に対応する保存領域に格
納されている変動パターン種別判定用の乱数値ＭＲ３を読み出して、読み出した変動パタ
ーン種別判定用の乱数値ＭＲ３にもとづいて変動パターン種別を決定する。
【０２０９】
　ステップＳ３３１の処理では、第１始動条件が成立したことにもとづき第１特別図柄表
示器８ａにより第１特別図柄の可変表示に対応した演出図柄の変動パターン種別を決定す
るか、第２始動条件が成立したことにもとづき第２特別図柄表示器８ｂにより第２特別図
柄の可変表示に対応した演出図柄の変動パターン種別を決定するかに関わりなく、共通の
ランダムカウンタなどによって更新される変動パターン種別判定用となる共通の乱数値Ｍ
Ｒ３を示す数値データを用いて、変動パターン種別を複数種類のいずれかに決定する。ま
た、ステップＳ３３１の処理では、ステップＳ３２７におけるリーチ状態の有無の判定結
果に関わりなく、変動パターン種別判定用となる共通の乱数値ＭＲ３を示す数値データを
用いて、共通の処理モジュールにより変動パターン種別を複数種類のいずれかに決定する
ことができる。一例として、ステップＳ３３１の処理では、判定テーブルポインタにセッ
トされたＲＯＭ５４のアドレスに記憶された判定テーブルを参照して変動パターン種別の
決定を行うようにすればよい。
【０２１０】
　次いで、ＣＰＵ５６は、変動パターン種別の決定結果にもとづき、変動パターンを複数
種類のいずれかに決定するための使用テーブルとして、当り変動パターン判定テーブル１
３７Ａ～１３７Ｃ（図１６，図１７参照）やハズレ変動パターン判定テーブル１３８Ａ、
１３８Ｂ（図１８，図１９）といった複数種類の変動パターン判定テーブルのいずれかを
選択してセットする（ステップＳ３３２）。次いで、ＣＰＵ５６は、変動パターン判定用
の乱数値ＭＲ４にもとづき、ステップＳ３３２でセットした変動パターン判定テーブルを
参照することにより、ステップＳ３３１で決定した変動パターン種別に含まれる複数種類
の変動パターンのうちのいずれかを決定する（ステップＳ３３３）。この場合、ＣＰＵ５
６は、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数＝１に対応する保存領域に格納されている
変動パターン判定用の乱数値ＭＲ４を読み出して、読み出した変動パターン判定用の乱数
値ＭＲ４にもとづいて変動パターンを決定する。
【０２１１】
　ステップＳ３３３の処理では、第１始動条件が成立したことにもとづき第１特別図柄表
示器８ａにより第１特別図柄の可変表示に対応した演出図柄の変動パターンを決定するか
、第２始動条件が成立したことにもとづき第２特別図柄表示器８ｂにより第２特別図柄の
可変表示に対応した演出図柄の変動パターンを決定するかに関わりなく、共通のランダム
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カウンタなどによって更新される変動パターン判定用となる共通の乱数値ＭＲ４を示す数
値データを用いて、ステップＳ３３１で決定した変動パターン種別に含まれる複数種類の
変動パターンのうちのいずれかを決定する。また、ステップＳ３３３の処理では、ステッ
プＳ３２７におけるリーチ状態の有無の判定結果に関わりなく、変動パターン判定用とな
る共通の乱数値ＭＲ４を示す数値データを用いて、共通の処理モジュールにより変動パタ
ーンを複数種類のいずれかに決定することができる。一例として、ステップＳ３３３の処
理では、判定テーブルポインタにセットされたＲＯＭ５４のアドレスに記憶された判定テ
ーブルを参照して変動パターンが決定されればよい。
【０２１２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが示す方の特別図柄の変動を開始する（ステ
ップＳ３３４）。例えば、ステップＳ３５の特別図柄表示制御処理で参照される開始フラ
グをセットする。なお、開始フラグや終了フラグを用いずに、ステップＳ３５の特別図柄
表示制御処理において、特別図柄プロセスフラグの値のみにもとづいて特別図柄の変動を
制御する場合には、ステップＳ３３４において、ＣＰＵ５６は、第１特別図柄または第２
特別図柄のいずれの変動であるかを示すフラグをセットするようにしてもよい。また、Ｃ
ＰＵ５６は、ステップＳ３３３の変動パターンの判定結果に応じて、特図変動時間を変動
時間タイマに設定する（ステップＳ３３５）。
【０２１３】
　次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄の変動開始時用となる各種コマンドを送信するための
設定を行う（ステップＳ３３６）。例えば、特別図柄ポインタ値が１である場合、ＣＰＵ
５６は、主基板３１から演出制御基板８０に対して第１変動開始コマンド、変動パターン
指定コマンド、表示結果コマンドを順次に送信する制御を行なう。また、特別図柄ポイン
タ値が２である場合、ＣＰＵ５６は、主基板３１から演出制御基板８０に対して第２変動
開始コマンド、変動パターン指定コマンド、表示結果コマンドを順次に送信する制御を行
う。なお、コマンドの送信は、具体的には、ステップＳ３３６における設定に従って、Ｃ
ＰＵ５６によって演出図柄コマンド制御処理（ステップＳ２９参照）が実行されることに
よってなされる。
【０２１４】
　ステップＳ３３６の処理を実行することによって、ＣＰＵ５６は、同一のタイマ割込内
で変動開始コマンドおよび変動パターン指定コマンドを送信する。そして、ＣＰＵ５６は
、変動開始コマンドおよび変動パターン指定コマンドを送信した後に、表示結果コマンド
および保留記憶数通知コマンドの順に、２ｍｓｅｃごと（または４ｍｓｅｃごとでもよい
）に送信する。そのようにすれば、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、少なくと
も演出表示装置９における液晶表示に関するコマンドを確実に受信することができる。
【０２１５】
　また、この実施の形態では、ＣＰＵ５６がステップＳ３３６の処理を行い、ステップＳ
３３６の設定に従って演出図柄コマンド制御処理（ステップＳ２９参照）を実行すること
によって、少なくとも特定遊技状態（大当り遊技状態）に移行させるか否かと可変表示パ
ターン（変動パターン）とを特定可能なコマンドを送信するコマンド送信手段が実現され
る。なお、コマンド送信手段は、この実施の形態に示すように、変動パターンを特定可能
な変動パターンコマンドと表示結果を特定可能な表示結果コマンドとを別々のコマンドと
して送信するようにしてもよいし、１つのコマンド（例えば、変動パターンと表示結果と
の両方を特定可能な変動パターンコマンド）のみを送信するようにしてもよい。
【０２１６】
　そして、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値を特別図柄変動処理（ステップＳ
３０２）に対応した値に更新する（ステップＳ３３７）。
【０２１７】
　なお、この実施の形態では、ステップＳ３２７において、合計保留記憶数にもとづいて
、図１２に示すリーチ判定テーブル１３４Ａ～１３４Ｆのいずれかを用いて判定処理を行
うことによって、遊技状態が通常状態である場合には、合計保留記憶数（すなわち、第１
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保留記憶数と第２保留記憶数との合計数）が多いときには、変動表示中にリーチ演出を実
行する頻度を低減するように、リーチ状態の有無が決定される。
【０２１８】
　また、この実施の形態では、ステップＳ３２７で合計保留記憶数にもとづいてリーチ状
態の有無が判定された判定結果に従ってステップＳ３３０でセットされた非リーチ用変動
パターン種別判定テーブルを用いて、ステップＳ３３１で変動パターン種別が決定され、
さらにステップＳ３３３で最終的に変動パターンが決定されることによって、はずれであ
ってリーチ演出を実行しない場合に、合計保留記憶数が多いときには短縮変動用の変動パ
ターンが決定される（確変状態または時短状態である場合に第１特別図柄の変動表示を行
う場合を除く）。具体的には、遊技状態が通常状態であって合計保留記憶数が３個または
４個である場合には、短縮用の変動パターンである非リーチＰＡ１－２に決定され、合計
保留記憶数が５～８個である場合には、短縮用の変動パターンである非リーチＰＡ１－３
に決定される。また、遊技状態が確変状態であって合計保留記憶数が２～８個である場合
には、短縮用の変動パターンである非リーチＰＢ１－２に決定される。また、遊技状態が
時短状態であって合計保留記憶数が２～８個である場合には、短縮用の変動パターンであ
る非リーチＰＣ１－２に決定される。
【０２１９】
　図２９は、特別図柄プロセス処理における特別図柄変動処理（ステップＳ３０２）を示
すフローチャートである。特別図柄変動処理において、まず、ＣＰＵ５６は、特別図柄プ
ロセスタイマの値を－１する（ステップＳ３５１）。そして、特別図柄プロセスタイマが
タイムアップしているかどうかを確認し（すなわち特別図柄プロセスタイマの値が０であ
るか否かを確認し）、タイムアップしていなければ（ステップＳ３５２のＮ）、そのまま
特別図柄変動処理を終了する。特別図柄プロセスタイマがタイムアップしていれば（ステ
ップＳ３５２のＹ）、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０３に応じた
値に更新する（ステップＳ３５３）。
【０２２０】
　図３０は、特別図柄プロセス処理における特別図柄変動停止処理（ステップＳ３０３）
を示すフローチャートである。特別図柄変動停止処理において、ＣＰＵ５６は、特別図柄
表示器８における特別図柄の変動を止めて、停止図柄を導出表示する（ステップＳ１３０
１）。例えば、ＣＰＵ５６は、ステップＳ３５の特別図柄表示制御処理で参照される終了
フラグをセットして特別図柄の変動を終了させ、第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別
図柄表示器８ｂに停止図柄を導出表示する制御を行う。また、ＣＰＵ５６は、演出表示装
置９における演出図柄の変動の停止を指定する演出図柄停止指定コマンド（８Ｆ００（Ｈ
））を演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行う（ステップＳ１３０
２）。そして、大当りフラグがセットされているか否かを確認する（ステップＳ１３０３
）。
【０２２１】
　大当りフラグがセットされていれば（ステップＳ１３０３のＹ）、ＣＰＵ５６は、大入
賞口の開放／閉鎖を制御するための時間を計測する大入賞口制御タイマに、大当り図柄を
停止表示した後に大当り遊技が開始されることを遊技者に報知する演出（ファンファーレ
演出）の実行時間（大当り表示時間（例えば、３秒））をセットする（ステップＳ１３０
４）。そして、ＣＰＵ５６は、大当り開始指定コマンド（ファンファーレ指定コマンド）
を演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する（ステップＳ１３０５）。
【０２２２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、大当りフラグをリセットする（ステップＳ１３０６）とともに
、セットされていれば、確変フラグや時短フラグ、時短回数カウンタをリセットする（ス
テップＳ１３０７）。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０４
に応じた値に更新する(ステップＳ１３０８）。
【０２２３】
　ステップＳ１３０３で大当りフラグがセットされていなければ、ＣＰＵ５６は、時短フ
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ラグがセットされているか否かを確認する（ステップＳ１３０９）。セットされていなけ
れば、そのままステップＳ１３１８に移行する。セットされていれば、ＣＰＵ５６は、時
短回数カウンタの値を１減算する（ステップＳ１３１０）とともに、時短回数カウンタの
減算後の値が０であるか否かを確認する（ステップＳ１３１１）。なお、時短回数カウン
タとは、時短状態に移行してからの特別図柄および演出図柄の変動表示の実行回数をカウ
ントするためのカウンタである。
【０２２４】
　時短回数カウンタの値が０でなければ、ＣＰＵ５６は、そのままステップＳ１３１３に
移行する。時短回数カウンタの値が０であれば、ＣＰＵ５６は、時短フラグをリセットす
る（ステップＳ１３１２）。すなわち、大当り終了後に時短状態に移行した後に、特別図
柄および演出図柄の変動表示を所定回数（例えば１００回）終了した場合であるので、時
短フラグをリセットし、通常状態に移行する。
【０２２５】
　そして、ＣＰＵ５６は、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３００に応
じた値に更新する（ステップＳ１３１８）。
【０２２６】
　図３１は、大当り遊技における各ラウンドの前に実行される大入賞口開放前処理（ステ
ップＳ３０４）を示すフローチャートである。大入賞口開放前処理において、ＣＰＵ５６
は、大入賞口開放中指定コマンドを送信していなければ大入賞口開放中指定コマンドを送
信する制御を行う（ステップＳ１４７０，Ｓ１４７１）。また、ラウンド開始前タイマの
値を－１する（ステップＳ１４７２）。ラウンド開始前タイマがタイムアウト（ラウンド
開始前タイマの値が０）したら（ステップＳ１４７３）、入賞個数カウンタを初期化する
（ステップＳ１４７４）。すなわち、入賞個数カウンタの値を０にする。
【０２２７】
　次いで、ＣＰＵ５６は、第１突然確変大当りであるか否かを確認する（ステップＳ１４
７５）。具体的には、ＣＰＵ５６は、ステップＳ１５１７において設定された大当り種別
バッファ値が第１突然確変大当りを示す「０５」であるか否かを確認する。第１突然確変
大当りである場合には、ＣＰＵ５６は、開放時間タイマに開放時間（例えば、０．５秒）
に相当する値を設定する（ステップＳ１４７６）。第１突然確変大当りでなければ、ＣＰ
Ｕ５６は、開放時間タイマに開放時間（例えば、２９秒）に相当する値を設定する（ステ
ップＳ１４７７）。
【０２２８】
　なお、この実施の形態では、ステップＳ１４７５～Ｓ１４７７の処理が実行されること
によって、２ラウンド大当りである突然確変大当りのうち、第１突然確変大当りの場合に
は、ラウンド時間として０．５秒がセットされる。一方、第２突然確変大当りの場合には
、ラウンド時間として１５ラウンド大当りと同じ２９秒がセットされる。
【０２２９】
　次いで、ＣＰＵ５６は、大入賞口（役物）を開放状態に制御する。具体的には、ソレノ
イド２１を駆動して開閉板１６を開状態にする（ステップＳ１４７８）。そして、特別図
柄プロセスフラグの値を、大入賞口開放中処理（ステップＳ３０５）に対応した値に更新
する（ステップＳ１４７９）。
【０２３０】
　図３２は、大入賞口開放中処理（ステップＳ３０５）を示すフローチャートである。大
入賞口開放中処理において、ＣＰＵ５６は、開放時間タイマがタイムアウトしたか否か確
認する（ステップＳ１４８１）。開放時間タイマがタイムアウトしていたら、ステップＳ
１４８６に移行する。開放時間タイマがタイムアウトしていない場合には、入賞個数カウ
ンタの値が１０になったか否か確認する（ステップＳ１４８２）。入賞個数カウンタの値
が１０になった場合には、ステップＳ１４８６に移行する。入賞個数カウンタの値が１０
になっていない場合には、開放時間タイマの値を－１する（ステップＳ１４８３）。また
、カウントスイッチ２３がオンしたら、すなわち大入賞口に入賞した遊技球を検出したら
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（ステップＳ１４８４）、入賞個数カウンタの値を＋１する（ステップＳ１４８５）。
【０２３１】
　ステップＳ１４８６では、ＣＰＵ５６は、ラウンドを終了させるための処理を行う。具
体的には、ソレノイド２１の駆動を停止して開閉板１６を閉状態にする。次いで、演出制
御用マイクロコンピュータ１００に大入賞口開放後指定コマンドを送信する制御を行い（
ステップＳ１４８７）、特別図柄プロセスフラグの値を、大入賞口閉鎖後処理（ステップ
Ｓ３０６）に対応した値に更新する（ステップＳ１４８８）。
【０２３２】
　図３３は、大入賞口閉鎖後処理（ステップＳ３０６）を示すフローチャートである。大
入賞口閉鎖後処理において、ＣＰＵ５６は、開放回数カウンタの値を－１する（ステップ
Ｓ５０１１）。開放回数カウンタの値が０になっていない場合には、ステップＳ５０１３
に移行する（ステップＳ５０１２）。開放回数カウンタの値が０になっている場合、すな
わち、大当り遊技における全てのラウンドが終了している場合には、大当りフラグをリセ
ットする（ステップＳ５０１５）。そして、特別図柄プロセスフラグの値を、大当り終了
処理（ステップＳ３０７）に対応した値に更新する（ステップＳ５０１６）。
【０２３３】
　ステップＳ５０１３では、ＣＰＵ５６は、ラウンド開始前タイマにラウンド開始前時間
（新たなラウンドが開始されることを例えば演出表示装置９において報知する時間）に相
当する値を設定する。そして、特別図柄プロセスフラグの値を、大入賞口開放前処理（ス
テップＳ３０４）に対応した値に更新する（ステップＳ５０１４）。
【０２３４】
　図３４は、特別図柄プロセス処理における大当り終了処理（ステップＳ３０７）を示す
フローチャートである。大当り終了処理において、ＣＰＵ５６は、大入賞口制御タイマの
値を－１する（ステップＳ４６１）。そして、大入賞口制御タイマの値が０であるか否か
を確認する（ステップＳ４６２）。大入賞口制御タイマの値が０でなければ（ステップＳ
４６２のＮ）、そのまま処理を終了する。
【０２３５】
　大入賞口制御タイマの値が０であれば（ステップＳ４６２のＹ）、ＣＰＵ５６は、ステ
ップＳ１５１６で決定した大当り種別バッファ値を読み出す（ステップＳ４６３）。次い
で、ＣＰＵ５６は、読み出した大当り種別バッファ値が通常大当りに対応した「００」で
あるか否かを判定する（ステップＳ４６４）。この場合、ＣＰＵ５６は、大当り種別バッ
ファ値が「００」であれば（ステップＳ４６４のＹ）、時短状態への制御を開始するため
に、時短フラグをセットする（ステップＳ４６５）とともに、時短回数カウンタに所定値
（例えば「１００」）をセットする（ステップＳ４６６）。そして、ステップＳ４７０に
移行する。
【０２３６】
　ステップＳ４６４で大当り種別バッファ値が「００」以外である場合には（ステップＳ
４６４のＮ）、確変状態への制御を開始するために、確変フラグをセットする（ステップ
Ｓ４６７）とともに、時短フラグをセットする（ステップＳ４６８）。そして、ステップ
Ｓ４７０に移行する。
【０２３７】
　そして、ＣＰＵ５６は、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３００に応
じた値に更新する(ステップＳ４７０）。
【０２３８】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が実行する普通図柄プロセス処理（ステ
ップＳ２８）について説明する。図３５は、普通図柄プロセス処理の一例を示すフローチ
ャートである。普通図柄プロセス処理では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０（具
体的には、ＣＰＵ５６）は、ゲート３２を遊技球が通過してゲートスイッチ３２ａがオン
状態となったことを検出すると（ステップＳ１１１）、ゲートスイッチ通過処理（ステッ
プＳ１１２）を実行する。そして、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスフラグの値に応じて
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ステップＳ１００～Ｓ１０３に示された処理のうちのいずれかの処理を実行する。
【０２３９】
　ゲートスイッチ通過処理（ステップＳ１１２）：ＣＰＵ５６は、ゲート通過記憶カウン
タのカウント値（ゲート通過記憶数）が最大値（この例では「４」）に達しているか否か
確認する。最大値に達していなければ、ゲート通過記憶カウンタのカウント値を＋１する
。なお、ゲート通過記憶カウンタの値に応じて普通図柄保留記憶表示器４１のＬＥＤが点
灯される。そして、ＣＰＵ５６は、普通図柄当り判定用乱数（ランダム４）の値を抽出し
、ゲート通過記憶数の値に対応した保存領域（普通図柄判定用バッファ）に格納する処理
を行う。
【０２４０】
　普通図柄通常処理（ステップＳ１００）：ＣＰＵ５６は、普通図柄の変動を開始するこ
とができる状態（例えば普通図柄プロセスフラグの値がステップＳ１００を示す値となっ
ている場合、具体的には、普通図柄表示器１０において普通図柄の変動表示がなされてお
らず、かつ、普通図柄表示器１０に当たり図柄が導出表示されたことにもとづく可変入賞
球装置１５の開閉動作中でもない場合）には、ゲート通過記憶数の値を確認する。具体的
には、ゲート通過記憶数カウンタのカウント値を確認する。ゲート通過記憶数が０でなけ
れば、当りとするか否か（普通図柄の停止図柄を当り図柄とするか否か）を決定する。そ
して、普通図柄プロセスタイマに普通図柄の変動時間をセットし、タイマをスタートさせ
る。そして、普通図柄プロセスフラグの値を普通図柄変動処理（ステップＳ１０１）を示
す値（具体的には「１」）に更新する。
【０２４１】
　普通図柄変動処理（ステップＳ１０１）：ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスタイマがタ
イムアウトしたか否か確認し、タイムアウトしていたら、普通図柄表示器１０における普
通図柄の変動を停止し、普通図柄プロセスタイマに普通図柄停止図柄表示時間をセットし
、タイマをスタートさせる。そして、普通図柄プロセスフラグの値を普通図柄停止処理（
ステップＳ１０２）を示す値（具体的には「２」）に更新する。
【０２４２】
　普通図柄停止処理（ステップＳ１０２）：ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスタイマがタ
イムアウトしたか否かを確認し、タイムアウトしていたら、普通図柄の停止図柄が当り図
柄であるかどうかを確認する。当り図柄でなければ（はずれ図柄であれば）、普通図柄プ
ロセスフラグの値を普通図柄通常処理（ステップＳ１００）を示す値（具体的には「０」
）に更新する。一方、普通図柄の停止図柄が当り図柄であれば、普通図柄プロセスタイマ
に普通電動役物作動時間をセットし、タイマをスタートさせる。また、現在の遊技状態が
高ベース状態であるか否かを確認し、高ベース状態であれば、高ベース状態のときの普通
電動役物（可変入賞球装置１５）の開放パターンを選択し、低ベース状態であれば、低ベ
ース状態のときの普通電動役物（可変入賞球装置１５）の開放パターンを選択し、選択し
た開放パターンを設定する。そして、普通図柄プロセスフラグの値を普通電動役物作動処
理（ステップＳ１０３）を示す値（具体的には「３」）に更新する。
【０２４３】
　普通電動役物作動処理（ステップＳ１０３）：ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスタイマ
がタイムアウトしていないことを条件に、普通電動役物（可変入賞球装置１５）への遊技
球の入賞個数（第２始動入賞口１４への入賞個数）をカウントする普通電動役物入賞カウ
ント処理を実行し、また、設定された開放パターンで普通電動役物の開放を行う（可変入
賞球装置１５の開閉動作を実行する）普通電動役物開放パターン処理を実行する。そして
、普通図柄プロセスタイマがタイムアウトすると、普通図柄プロセスフラグの値を普通図
柄通常処理（ステップＳ１００）を示す値（具体的には「０」）に更新する。
【０２４４】
　図３６は、普通図柄通常処理（ステップＳ１００）を示すフローチャートである。普通
図柄通常処理において、ＣＰＵ５６は、ゲート通過記憶数カウンタのカウント値を確認す
ることにより、ゲート通過記憶数が０であるか否かを確認する（ステップＳ１２１）。ゲ
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ート通過記憶数が０であれば（ステップＳ１２１のＹ）、そのまま処理を終了する。ゲー
ト通過記憶数が０でなければ（ステップＳ１２１のＮ）、ＣＰＵ５６は、ゲート通過記憶
数＝１に対応する保存領域に格納されている普通図柄当り判定用乱数値を読み出してＲＡ
Ｍ５５の乱数バッファ領域に格納する（ステップＳ１２２）。そして、ＣＰＵ５６は、ゲ
ート通過記憶数カウンタの値を１減らし、かつ、各保存領域の内容をシフトする（ステッ
プＳ１２３）。すなわち、ゲート通過記憶数＝ｎ（ｎ＝２，３，４）に対応する保存領域
に格納されている普通図柄当り判定用乱数値を、ゲート通過記憶数＝ｎ－１に対応する保
存領域に格納する。よって、各ゲート通過記憶数に対応するそれぞれの保存領域に格納さ
れている普通図柄当り判定用乱数値が抽出された順番は、常に、ゲート通過記憶数＝１，
２，３，４の順番と一致するようになっている。
【０２４５】
　次いで、ＣＰＵ５６は、乱数格納バッファから普通図柄当り判定用乱数を読み出し（ス
テップＳ１２４）、読み出した乱数値にもとづいて当りとするかはずれとするかを決定す
る（ステップＳ１２５）。具体的には、普通図柄当り判定用乱数の値が当り判定値と一致
するか否かが判定され、一致する当り判定値があれば当りと決定される。例えば、時短フ
ラグがセットされているとき、すなわち高ベース状態（時短状態、確変時短状態）のとき
には、当り判定値を１～１０のいずれかとし、低ベース状態のときには、当り判定値を３
または７としている。普通図柄当り判定用乱数が０～１０の数値範囲で更新されるとする
と、高ベース状態のときの当選確率は１０／１１となり、低ベース状態のときの当選確率
は２／１１となる。このように、高ベース状態のときは高確率で当りとなり、低ベース状
態のときは低確率でしか当りとならない。
【０２４６】
　次いで、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスタイマに普通図柄変動時間をセットし（ステ
ップＳ１２６）、普通図柄表示器１０における普通図柄の変動を開始させる（ステップＳ
１２７）。なお、この実施の形態では、図３９に示すように、低ベース時の普通図柄の変
動時間は５．０秒とされ、高ベース時の普通図柄の変動時間は１．０秒とされている。そ
して、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、普通図柄プロセスフラグの値を普通図
柄変動処理（ステップＳ１０１）を示す値（具体的には「１」）に更新する（ステップＳ
１２８）。
【０２４７】
　図３７は、普通図柄変動処理（ステップＳ１０１）を示すフローチャートである。普通
図柄変動処理において、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスタイマの値が０になったかどう
か、すなわち、普通図柄プロセスタイマがタイムアップしたかどうかを確認する（ステッ
プＳ１３１）。普通図柄プロセスタイマがタイムアップしていなければ（ステップＳ１３
１のＮ）、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスタイマの値を－１する（ステップＳ１３５）
。
【０２４８】
　普通図柄プロセスタイマがタイムアップしたとき、すなわち、普通図柄の変動時間が経
過したときは（ステップＳ１３１のＹ）、ＣＰＵ５６は、普通図柄表示器１０における普
通図柄の変動を停止させる（ステップＳ１３２）。そして、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロ
セスタイマに普通図柄停止図柄表示時間をセットする（ステップＳ１３３）。そして、Ｃ
ＰＵ５６は、普通図柄プロセスフラグの値を普通図柄停止処理（ステップＳ１０２）を示
す値（具体的には「２」）に更新する（ステップＳ１３４）。
【０２４９】
　図３８は、普通図柄停止処理（ステップＳ１０２）を示すフローチャートである。普通
図柄停止処理において、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスタイマの値が０になったかどう
か、すなわち、普通図柄プロセスタイマがタイムアップしたかどうかを確認する（ステッ
プＳ１４１）。普通図柄プロセスタイマがタイムアップしていなければ（ステップＳ１４
１のＮ）、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスタイマの値を－１する（ステップＳ１４２）
。
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【０２５０】
　普通図柄プロセスタイマがタイムアップしたとき、すなわち、普通図柄停止図柄表示時
間が経過したときは（ステップＳ１４１のＹ）、ＣＰＵ５６は、普通図柄の停止図柄が当
り図柄であるかどうか（ステップＳ１２５にて当りと判定されたかどうか）を確認する（
ステップＳ１４３）。なお、普通図柄の停止図柄が当り図柄かどうかは、例えば、ステッ
プＳ１２５にて当りと判定されたときに普通図柄当り判定フラグをセットすることとして
、そのフラグがセットされているかどうかによって確認することができる。
【０２５１】
　普通図柄の停止図柄が当り図柄であるときは（ステップＳ１４３のＹ）、ＣＰＵ５６は
、普通図柄プロセスタイマに普通電動役物作動時間をセットする（ステップＳ１４４）。
普通電動役物作動時間は、普通電動役物（可変入賞球装置１５）が動作可能な最大時間で
ある。普通電動役物作動時間は、高ベース状態のときの方が低ベース状態のときよりも長
い時間に設定されている。この実施の形態では、高ベース状態のときには普通電動役物作
動時間として７秒を設定し、低ベース状態のときには普通電動役物作動時間として１．５
秒を設定するものとする。
【０２５２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、遊技状態が高ベース状態であるか低ベース状態であるかを確認
する（ステップＳ１４５）。高ベース状態であるか低ベース状態であるかは、時短フラグ
がセットされているかどうかによって確認することができる。時短フラグがセットされて
いるときは高ベース状態であると判断し、時短フラグがセットされていないときは低ベー
ス状態であると判断することができる。なお、高ベース状態のときに、高ベース状態であ
ることを示す高ベース状態フラグをセットし、そのフラグがセットされているかどうかに
よって、高ベース状態であるか低ベース状態であるかを判断するようにしてもよい。
【０２５３】
　高ベース状態であるときは（ステップＳ１４５のＹ）、ＣＰＵ５６は、普通電動役物の
開放パターンとして図３９に示す高ベース時テーブルに設定されている開放パターンを選
択する（ステップＳ１４６）。一方、低ベース状態であるときは（ステップＳ１４５のＮ
）、ＣＰＵ５６は、普通電動役物の開放パターンとして図３９に示す低ベース時テーブル
に設定されている開放パターンを選択する（ステップＳ１４７）。図３９に示す例では、
低ベース時テーブルには、開放時間が０．５秒で閉鎖時間が１．０秒であり、開放回数が
１回の開放パターンのデータが設定されている。この実施の形態では、低ベース状態のと
きには、前述のように普通図柄プロセスタイマに普通電動役物作動時間として１．５秒が
設定されており、可変入賞球装置１５が０．５秒間１回だけ開放された後に閉鎖され、閉
鎖時間１．０秒が経過したときに普通図柄プロセスタイマがタイムアップする。また、図
３９に示す例では、高ベース時テーブルには、開放時間が２．５秒で閉鎖時間が１．０秒
であり、開放回数が２回の開放パターンのデータが設定されている。この実施の形態では
、高ベース状態のときには、前述のように普通図柄プロセスタイマに普通電動役物作動時
間として７秒が設定されており、可変入賞球装置１５が２．５秒間開放された後に閉鎖さ
れ、閉鎖時間１．０秒が経過した後に再び可変入賞球装置１５が開放される。そして、開
放時間２．５秒間経過すると再び可変入賞球装置１５が閉鎖され、閉鎖時間が１．０秒が
経過したときに普通図柄プロセスタイマがタイムアップする。なお、閉鎖時間（本例では
１．０秒）は、所定のインターバル期間に相当する。したがって、この実施の形態では、
図３９に示す開放パターンに示される開放時間に従って可変入賞球装置１５が物理的に開
放されている状態と、開放パターンに示される閉鎖時間の間に可変入賞球装置１５が閉鎖
されている状態とが、可変入賞球装置１５の開状態に相当する。
【０２５４】
　そして、ＣＰＵ５６は、ステップＳ１４６またはＳ１４７で選択した開放パターンを開
放パターンバッファにセットする（ステップＳ１４８）。なお、開放パターンを開放パタ
ーンバッファにセットする際に、普通電動役物開放パターンタイマ（普通電動役物の開放
時間および閉鎖時間を計測するタイマ）に開放パターン時間（ここでは可変入賞球装置１
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５が最初に開放されるまでの閉鎖時間）をセットする処理も行われる。その後、普通図柄
プロセスフラグの値を普通電動役物作動処理（ステップＳ１０３）を示す値（具体的には
「３」）に更新する（ステップＳ１４９）。
【０２５５】
　ステップＳ１４３において、普通図柄の停止図柄が当り図柄でなく、はずれ図柄である
と判定されたときは（ステップＳ１４３のＮ）、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスフラグ
の値を普通図柄通常処理（ステップＳ１００）を示す値（具体的には「０」）に更新する
（ステップＳ１５０）。
【０２５６】
　図４０は、普通電動役物作動処理（ステップＳ１０３）を示すフローチャートである。
普通電動役物作動処理において、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスタイマの値が０になっ
たかどうか、すなわち、普通図柄プロセスタイマがタイムアップしたかどうかを確認する
（ステップＳ１６１）。普通図柄プロセスタイマがタイムアップしていなければ（ステッ
プＳ１６１のＮ）、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスタイマの値を－１する（ステップＳ
１６２）。
【０２５７】
　そして、ＣＰＵ５６は、スイッチオンバッファをレジスタにロードする（ステップＳ１
６３）。スイッチオンバッファは、スイッチのオンが検出された場合にそのスイッチの対
応ビットにおいて１が設定され、スイッチのオフが検出された場合にそのスイッチの対応
ビットにおいて０が設定されるバッファである。
【０２５８】
　ＣＰＵ５６は、第２始動口スイッチ入力ビット（第２始動口スイッチ１４ａの対応ビッ
ト）において１がセットされているかどうかを確認する（ステップＳ１６４）。つまり、
第２始動口スイッチ１４ａがオンになったかどうか（第２始動入賞口１４に遊技球が入賞
したかどうか）を確認する。第２始動口スイッチ入力ビットにおいて１がセットされてい
なければ（ステップＳ１６４のＮ）、ステップＳ１６８の処理に移行する。第２始動口ス
イッチ入力ビットにおいて１がセットされていれば（ステップＳ１６４のＹ）、第２始動
口スイッチ１４ａがオンしたことになるので、ＣＰＵ５６は、普通電動役物（可変入賞球
装置１５）に入賞した遊技球の個数をカウントする普通電動役物入賞個数カウンタを＋１
する（ステップＳ１６５）。そして、ＣＰＵ５６は、普通電動役物入賞個数カウンタの値
が８未満であるかどうかを確認する（ステップＳ１６６）。普通電動役物入賞個数カウン
タの値が８未満でない場合（ステップＳ１６６のＮ）、つまり８以上である場合は、ＣＰ
Ｕ５６は、普通図柄プロセスタイマの値をクリア（０に）する（ステップＳ１６７）。こ
の処理によって、普通電動役物作動処理が終了することになる（ステップＳ１６１のＹ、
Ｓ１７２参照）。このように、この実施の形態では、普通電動役物作動時間内において８
個以上の遊技球が可変入賞球装置１５に入賞したときは、普通電動役物作動処理を終了す
るようにしている。
【０２５９】
　次に、ＣＰＵ５６は、普通電動役物開放パターンタイマの値を－１する（ステップＳ１
６８）。そして、ＣＰＵ５６は、普通電動役物開放パターンタイマの値が０であるかどう
か、すなわち、普通電動役物開放パターンタイマがタイムアップしたかどうかを確認する
（ステップＳ１６９）。タイムアウトしていなければ（ステップＳ１６９のＮ）、そのま
ま処理を終了する。タイムアウトしていれば（ステップＳ１６９のＹ）、ＣＰＵ５６は、
普通電動役物開放パターンタイマに開放パターン時間をセットする（ステップＳ１７０）
。そして、ＣＰＵ５６は、ソレノイド１６を駆動して普通電動役物（可変入賞球装置１５
）を開放または閉鎖する（ステップＳ１７１）。
【０２６０】
　具体的には、可変入賞球装置１５が閉状態のときに普通電動役物開放パターンタイマが
タイムアップすると、普通電動役物開放パターンタイマに開放パターン時間として開放時
間をセットし、出力ポートバッファ（ソレノイドバッファ）の普通電動役物ソレノイド出
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力ビットを反転させて可変入賞球装置１５を開放する。可変入賞球装置１５が開いた状態
のときに普通電動役物開放パターンタイマがタイムアップすると、普通電動役物開放パタ
ーンタイマに開放パターン時間として閉鎖時間をセットし、出力ポートバッファ（ソレノ
イドバッファ）の普通電動役物ソレノイド出力ビットを反転させて可変入賞球装置１５を
閉鎖する。
【０２６１】
　以上のステップＳ１６８～Ｓ１７１の処理によって、低ベース状態のときの開放パター
ンと高ベース状態のときの開放パターンとが実現される。遊技状態が低ベース状態のとき
は、開放時間が０．５秒であり開放回数が１回となる開放パターンであるので、例えば、
普通電動役物作動処理が開始されてから１．０秒の閉鎖時間が経過すると、可変入賞球装
置１５が開放されて開いた状態となり、その後に０．５秒の開放時間が経過したときに可
変入賞球装置１５が閉鎖されて閉状態となる。また、遊技状態が高ベース状態のときは、
開放時間が２．５秒であり開放回数が２回となる開放パターンであるので、例えば、普通
電動役物作動処理が開始されてから２．５秒の閉鎖時間が経過すると、可変入賞球装置１
５が開放されて開いた状態となり、その後に２．５秒の開放時間が経過したときに可変入
賞球装置１５が閉鎖されて閉状態となり、再び２．５秒の閉鎖時間が経過すると、可変入
賞球装置１５が開放されて開いた状態となり、さらに２．５秒の開放時間が経過したとき
に可変入賞球装置１５が閉鎖されて閉状態となる。
【０２６２】
　ステップＳ１６１において、普通図柄プロセスタイマがタイムアップしたときは（ステ
ップＳ１６１のＹ）、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスフラグの値を普通図柄通常処理（
ステップＳ１００）を示す値（具体的には「０」）に更新する（ステップＳ１７２）。
【０２６３】
　次に、演出制御手段の動作を説明する。図４１は、演出制御基板８０に搭載されている
演出制御用マイクロコンピュータ１００（具体的には、演出制御用ＣＰＵ１０１）が実行
するメイン処理を示すフローチャートである。演出制御用ＣＰＵ１０１は、電源が投入さ
れると、メイン処理の実行を開始する。メイン処理では、まず、ＲＡＭ領域のクリアや各
種初期値の設定、また演出制御の起動間隔（例えば、３３ｍｓ）を決めるためのタイマの
初期設定等を行うための初期化処理を行う（ステップＳ７０１）。
【０２６４】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、所定の乱数を生成するためのカウンタのカウンタ
値を更新する乱数更新処理を実行し（ステップＳ７０２）、タイマ割込フラグの監視（ス
テップＳ７０３）を行うループ処理に移行する。タイマ割込が発生すると、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１は、タイマ割込処理においてタイマ割込フラグをセットする。メイン処理にお
いて、タイマ割込フラグがセットされていたら、演出制御用ＣＰＵ１０１は、そのフラグ
をクリアし（ステップＳ７０４）、演出制御処理を実行する。
【０２６５】
　演出制御処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、受信した演出制御コマンド
を解析し、受信した演出制御コマンドに応じたフラグをセットする処理等を実行する（コ
マンド解析処理：ステップＳ７０５）。次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プ
ロセス処理を実行する（ステップＳ７０６）。演出制御プロセス処理では、制御状態に応
じた各プロセスのうち、現在の制御状態（演出制御プロセスフラグ）に対応した処理を選
択して演出表示装置９の表示制御を実行する。その後、ステップＳ７０２に移行する。
【０２６６】
　図４２および図４３は、メイン処理におけるコマンド解析処理（ステップＳ７０５）を
示すフローチャートである。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送信された演出
制御コマンドは、コマンド受信バッファに格納される。コマンド解析処理において、演出
制御用ＣＰＵ１０１は、まず、コマンド受信バッファに受信コマンドが格納されているか
否か確認する（ステップＳ１６１１）。コマンド受信バッファに受信コマンドが格納され
ている場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、コマンド受信バッファから受信コマンドを
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読み出す（ステップＳ１６１２）。
【０２６７】
　受信した演出制御コマンドが、変動パターン指定の演出制御コマンド（変動パターンコ
マンド：８１ＸＸ（Ｈ））であれば（ステップＳ１６１３）、演出制御用ＣＰＵ１０１は
、そのコマンドのＥＸＴデータをＲＡＭにおける変動パターンデータ格納領域に格納し（
ステップＳ１６１４）、変動パターン受信フラグをセットする（ステップＳ１６１５）。
【０２６８】
　受信した演出制御コマンドが、表示結果指定の演出制御コマンド（表示結果コマンド：
８ＣＸＸ（Ｈ））であれば（ステップＳ１６１６）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、そのコ
マンドのＥＸＴデータをＲＡＭにおける変動パターンデータ格納領域に格納し（ステップ
Ｓ１６１７）、表示結果受信フラグをセットする（ステップＳ１６１８）。
【０２６９】
　また、受信した演出制御コマンドが、ファンファーレ指定の演出制御コマンド（ファン
ファーレコマンド：Ａ０ＸＸ（Ｈ））であれば（ステップＳ１６１９）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、そのコマンドのＥＸＴデータをＲＡＭにおけるファンファーレデータ格納領
域に格納し（ステップＳ１６２０）、ファンファーレコマンドを受信したことを示すファ
ンファーレフラグをセットする（ステップＳ１６２１）。
【０２７０】
　また、受信した演出制御コマンドが、エンディング指定の演出制御コマンド（エンディ
ングコマンド：Ａ３ＸＸ（Ｈ））であれば（ステップＳ１６２２）、演出制御用ＣＰＵ１
０１は、そのコマンドのＥＸＴデータをＲＡＭにおけるエンディングデータ格納領域に格
納し（ステップＳ１６２３）、エンディングコマンドを受信したことを示すエンディング
フラグをセットする（ステップＳ１６２４）。
【０２７１】
　また、受信した演出制御コマンドが、高確率状態背景指定コマンド（コマンド９５０１
（Ｈ））であれば（ステップＳ１６２５）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出表示装置９
に背景色として赤色の背景を表示する制御を行う（ステップＳ１６２７）。また、受信し
た演出制御コマンドが、通常状態背景指定コマンド（コマンド９５００（Ｈ））であれば
（ステップＳ１６２８）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出表示装置９に背景色として緑
色の背景を表示する制御を行う（ステップＳ１６２９）。
【０２７２】
　また、受信した演出制御コマンドが、第１変動開始指定コマンド（コマンド８００１（
Ｈ））であれば（ステップＳ１６３０）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、第１特別図柄の変
動表示に同期して演出図柄の変動表示を開始することを示す第１変動開始フラグをセット
する（ステップＳ１６３１）。
【０２７３】
　また、受信した演出制御コマンドが、第２変動開始指定コマンド（コマンド８００２（
Ｈ））であれば（ステップＳ１６３２）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、第２特別図柄の変
動表示に同期して演出図柄の変動表示を開始することを示す第２変動開始フラグをセット
する（ステップＳ１６３３）。
【０２７４】
　また、受信した演出制御コマンドが、演出図柄停止指定コマンド（コマンド８Ｆ００（
Ｈ））であれば（ステップＳ１６３４）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出図柄停止指定
コマンドを受信したことを示す演出図柄停止指定受信フラグをセットする（ステップＳ１
６３５）。
【０２７５】
　ステップＳ１６１２で読み出した受信コマンドがその他の演出制御コマンドである場合
には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、受信コマンドに対応するフラグをセットする（ステッ
プＳ１６３６）。
【０２７６】
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　図４４は、図４１に示されたメイン処理における演出制御プロセス処理（ステップＳ７
０６）を示すフローチャートである。演出制御プロセス処理では、演出制御用ＣＰＵ１０
１は、演出制御プロセスフラグの値に応じてステップＳ８００～Ｓ８０７のうちのいずれ
かの処理を行う。各処理において、以下のような処理を実行する。
【０２７７】
　変動開始コマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）：遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０から第１変動開始コマンドまたは第２変動開始コマンドのいずれを受信したかを
確認する。また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から変動パターンコマンドを受
信しているか否か確認する。具体的には、コマンド解析処理でセットされる第１変動開始
コマンド受信フラグや、第２変動開始コマンド受信フラグ、変動パターンコマンド受信フ
ラグがセットされているか否を確認する。第１変動開始コマンドまたは第２変動開始コマ
ンドのいずれかと変動パターンコマンドとを受信していれば、演出制御プロセスフラグの
値を演出図柄変動開始処理（ステップＳ８０１）に対応した値に変更する。
【０２７８】
　演出図柄変動開始処理（ステップＳ８０１）：演出図柄の変動が開始されるように制御
する。そして、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動中処理（ステップＳ８０２）
に対応した値に更新する。
【０２７９】
　演出図柄変動中処理（ステップＳ８０２）：変動パターンを構成する各変動状態（変動
速度）の切替タイミング等を制御するとともに、変動時間の終了を監視する。そして、変
動時間が終了したら、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動停止処理（ステップＳ
８０３）に対応した値に更新する。
【０２８０】
　演出図柄変動停止処理（ステップＳ８０３）：全図柄停止を指示する演出制御コマンド
（演出図柄停止指定コマンド）を受信したことにもとづいて、演出図柄の変動を停止し表
示結果（停止図柄）を導出表示する制御を行う。そして、演出制御プロセスフラグの値を
大当り表示処理（ステップＳ８０４）または変動開始コマンド受信待ち処理（ステップＳ
８００）に対応した値に更新する。
【０２８１】
　大当り表示処理（ステップＳ８０４）：変動時間の終了後、演出表示装置９に大当りの
発生を報知するための画面を表示する制御を行う。そして、演出制御プロセスフラグの値
をラウンド中処理（ステップＳ８０５）に対応した値に更新する。
【０２８２】
　ラウンド中処理（ステップＳ８０５）：ラウンド中の表示制御を行う。例えば、大入賞
口が開放中であることを示す大入賞口開放中指定コマンドにもとづいてラウンド数の表示
制御等を行う。また、ラウンド中確変昇格演出を実行することに決定されている場合には
、ラウンド１５においてラウンド中確変昇格演出を実行する。
【０２８３】
　ラウンド後処理（ステップＳ８０６）：ラウンド間の表示制御を行う。例えば、大入賞
口が開放後（閉鎖中）であることを示す大入賞口開放後指定コマンドにもとづいてインタ
ーバル表示を行う。
【０２８４】
　大当り終了演出処理（ステップＳ８０７）：演出表示装置９において、大当り遊技状態
が終了したことを遊技者に報知する表示制御を行う。そして、演出制御プロセスフラグの
値を変動開始コマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）に対応した値に更新する。また
、エンディング確変昇格演出を実行することに決定されている場合には、エンディング確
変昇格演出を実行する。
【０２８５】
　図４５は、プロセステーブルの一構成例を示す説明図である。プロセステーブルは、プ
ロセスタイマ設定値と表示制御実行データ、ランプ制御実行データおよび音番号データの
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組み合わせが複数集まったデータで構成されている。表示制御実行データには、変動パタ
ーンを構成する各変動態様が記載されている。また、プロセスタイマ設定値には、その変
動態様での変動時間が設定されている。演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセステーブルを
参照し、プロセスタイマ設定値に設定されている時間だけ表示制御実行データに設定され
ている変動態様で演出図柄を変動表示させる制御を行う。
【０２８６】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、表示制御実行データにもとづく制御と同様に、プロ
セスタイマ設定値に設定されている時間だけランプ制御実行データにもとづいて各種ラン
プの点灯状態を制御し、音番号データを音声出力基板７０に出力する。
【０２８７】
　図４５に示すプロセスデータは、演出制御基板８０におけるＲＯＭに格納されている。
また、プロセステーブルは、各変動パターンのそれぞれに応じて用意されている。
【０２８８】
　図４６および図４７は、図４４に示された演出制御プロセス処理における演出図柄変動
開始処理（ステップＳ８０１）を示すフローチャートである。演出図柄変動開始処理にお
いて、演出制御用ＣＰＵ１０１は、表示結果コマンド格納領域から表示結果コマンド、ま
たは表示結果コマンドを示すデータを読み出す（ステップＳ８２０）。そして、演出制御
用ＣＰＵ１０１は、可変表示結果が「ハズレ」であるか否かを判定する（ステップＳ８２
１）。可変表示結果が「ハズレ」であれば（ステップＳ８２１のＹ）、演出制御用ＣＰＵ
１０１は、左中右の演出図柄の最終停止図柄として、はずれ図柄を決定する（ステップＳ
８２２）。
【０２８９】
　可変表示結果が「ハズレ」でなければ（ステップＳ８２１のＮ）、演出制御用ＣＰＵ１
０１は、可変表示結果が突然確変大当り（第１突然確変大当りまたは第２突然確変大当り
）であるか否かを確認する（ステップＳ８２３）。可変表示結果が突然確変大当りであれ
ば（ステップＳ８２３のＹ）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、左中右の演出図柄の最終停止
図柄として、突然確変大当り図柄（例えば、「１３５」などの図柄の組合せ）を決定する
（ステップＳ８２４）。
【０２９０】
　可変表示結果が突然確変大当りでなければ（ステップＳ８２３のＮ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、可変表示結果が第１確変大当りであるか否かを確認する（ステップＳ８２５
）。可変表示結果が第１確変大当りであれば（ステップＳ８２５のＹ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、左中右の演出図柄の最終停止図柄として、確変図柄の大当り図柄（例えば、
左中右の演出図柄が同じ奇数図柄で揃った図柄の組合せ）を決定する（ステップＳ８２６
）。
【０２９１】
　可変表示結果が第１確変大当りでなければ（ステップＳ８２５のＮ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、可変表示結果が第２確変大当りであるか否かを確認する（ステップＳ８２７
）。可変表示結果が第２確変大当りであれば（ステップＳ８２７のＹ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、左中右の演出図柄の仮停止図柄（再抽選演出の直前に仮停止する図柄）とし
て、非確変図柄の大当り図柄（例えば、左中右の演出図柄が同じ偶数図柄で揃った図柄の
組合せ）を決定する（ステップＳ８２８）。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、左中右の
演出図柄の最終停止図柄として、確変図柄の大当り図柄を決定する（ステップＳ８２９）
。
【０２９２】
　可変表示結果が第２確変大当りでなければ（ステップＳ８２７のＮ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、可変表示結果が第３確変大当りであるか否かを確認する（ステップＳ８３０
）。可変表示結果が第３確変大当りであれば（ステップＳ８３０のＹ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、ラウンド中確変昇格演出を実行することを示すラウンド中昇格フラグをセッ
トする（ステップＳ８３１）。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、左中右の演出図柄の最
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終停止図柄として、非確変図柄の大当り図柄を決定する（ステップＳ８３２）。
【０２９３】
　可変表示結果が第３確変大当りでなければ（ステップＳ８３０のＮ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、可変表示結果が第４確変大当りであるか否かを確認する（ステップＳ８３３
）。可変表示結果が第４確変大当りであれば（ステップＳ８３３のＹ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、エンディング確変昇格演出を実行することを示すエンディング昇格フラグを
セットする（ステップＳ８３４）。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、左中右の演出図柄
の最終停止図柄として、非確変図柄の大当り図柄を決定する（ステップＳ８３５）。
【０２９４】
　可変表示結果が第４確変大当りでなければ（ステップＳ８３３のＮ）、すなわち通常大
当りであれば、演出制御用ＣＰＵ１０１は、確変昇格演出決定用乱数を用いた抽選処理に
より、大当り遊技のラウンド中に確変昇格演出（ラウンド中確変昇格演出）を実行するか
否かを決定する（ステップＳ８３６）。なお、この実施の形態では、通常大当りである場
合には、所定の割合（例えば、５０パーセントの割合）でラウンド中確変昇格演出を実行
することに決定するものとする。演出制御用ＣＰＵ１０１は、ラウンド中確変昇格演出を
実行することに決定した場合には（ステップＳ８３７のＹ）、ラウンド中昇格フラグをセ
ットする（ステップＳ８３８）。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、左中右の演出図柄
の最終停止図柄として、非確変図柄の大当り図柄を決定する（ステップＳ８３９）。
【０２９５】
　ステップＳ８３６～Ｓ８３８の処理が実行されることによって、この実施の形態では、
通常大当りの場合であっても、所定の割合で大当り遊技のラウンド中にラウンド中確変昇
格演出が実行される。なお、通常大当りである場合には、ラウンド中確変昇格演出が実行
された場合に、必ず確変の昇格には失敗したような態様の演出が実行される。なお、通常
大当りである場合に抽選処理によりラウンド中確変昇格演出を実行するか否かを決定する
のではなく、通常大当りである場合には必ずラウンド中昇格演出を行うように構成しても
よい。
【０２９６】
　また、この実施の形態では、確変大当りである場合には確変昇格演出とするか否かを遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０側で決定し（ステップＳ１５１６で大当り種別を第
３確変大当りや第４確変大当りとすることにより決定）、通常大当りである場合には確変
昇格演出とするか否かを演出制御用マイクロコンピュータ１００側で決定（ステップＳ８
３６～Ｓ８３８参照）するように構成したが、確変昇格演出の有無の決定の仕方は、この
実施の形態で示したものに限られない。例えば、確変大当りである場合に加えて、通常大
当りである場合にも、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側で確変昇格演出を実行す
るか否かを決定するようにしてもよい。この場合、例えば、確変昇格演出を伴わない第１
通常大当りと、ラウンド中確変昇格演出を伴う第２通常大当りとを用意するようにし、ス
テップＳ１５１６で大当り種別を第２通常大当りと決定することによって、確変昇格演出
の有無を決定するようにしてもよい。また、例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０側で確変昇格演出の有無を全く決定しないようにし、全て演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００側で決定するようにしてもよい。この場合、例えば、確変大当りの場合であ
っても、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ８３６～Ｓ８３８と同様
の抽選処理を行い、確変昇格演出を実行するか否かを決定するようにしてもよい。
【０２９７】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンに応じたプロセステーブルを選択す
る（ステップＳ８４０）。そして、選択したプロセスデータにおける演出実行データ１に
対応したプロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ８４１）。次いで、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１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、音番号データ１）に従って演出装置（演出用部品としての演出表示装置９、演出用部
品としての各種ランプおよび演出用部品としてのスピーカ２７Ｌ，２７Ｒ）の制御を実行
する（ステップＳ８４２）。例えば、演出表示装置９において変動パターンに応じた画像
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を表示させるために、ＶＤＰ１０９に指令を出力する。また、各種ランプを点灯／消灯制
御を行わせるために、ランプドライバ基板３５に対して制御信号（ランプ制御実行データ
）を出力する。また、スピーカ２７Ｌ，２７Ｒからの音声出力を行わせるために、音声出
力基板７０に対して制御信号（音番号データ）を出力する。
【０２９８】
　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Ｓ８４３）、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動中処理（ス
テップＳ８０２）に対応した値にする（ステップＳ８４４）。
【０２９９】
　図４８は、演出制御プロセス処理における演出図柄変動中処理（ステップＳ８０２）を
示すフローチャートである。演出図柄変動中処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、
演出図柄停止指定受信フラグがセットされているか否かを確認する（ステップＳ１８３１
）。なお、演出図柄停止指定受信フラグは、コマンド解析処理において、演出図柄停止指
定コマンドを受信したことにもとづいてセットされる（ステップＳ１６３５参照）。演出
図柄停止指定受信フラグがセットされていれば、ステップＳ１８３９に移行する。セット
されていなければ、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動時間タイマがタイムアウトしていな
いかどうかを確認する（ステップＳ１８３２）。変動時間タイマがタイムアウトしていれ
ば、ステップＳ１８３９に移行する。そして、ステップＳ１８３９では、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動停止処理（ステップＳ８０３）
を示す値に更新する。
【０３００】
　なお、この実施の形態では、演出図柄停止指定コマンドを受信したか否かを判断すると
ともに（ステップＳ１８３１参照）、変動時間タイマがタイムアウトしたか否かを判断し
て（ステップＳ１８３２参照）、演出図柄変動停止処理に移行する場合を示すが、演出図
柄停止指定コマンドを受信したか否かのみを判断して演出図柄変動停止処理に移行するよ
うにしてもよい。この場合、ＣＰＵ５６は、ステップＳ１８３１で演出図柄停止指定受信
フラグがセットされていなければ、ステップＳ１８３２を実行することなく、そのままス
テップＳ１８３３に移行するようにすればよい。
【０３０１】
　変動時間タイマがタイムアウトしていなければ、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセス
タイマを１減算するとともに（ステップＳ１８３３）、変動時間タイマを１減算する（ス
テップＳ１８３４）。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスデータｎの内容に従
って演出装置（演出表示装置９、各種ランプ、スピーカ２７Ｌ，２７Ｒ）の制御を実行す
る（ステップＳ１８３５）。次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスタイマがタイ
ムアウトしていないかどうかを確認し（ステップＳ１８３６）、プロセスタイマがタイム
アウトしていれば、プロセスデータの切替を行う（ステップＳ１８３７）。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データ（表示制御実行データ、ラン
プ制御実行データおよび音番号データ）に切り替える。そして、次のプロセスデータにお
けるプロセスタイマ設定値をプロセスタイマに設定してプロセスタイマをスタートさせる
（ステップＳ１８３８）。
【０３０２】
　図４９は、演出制御プロセス処理における演出図柄変動停止処理（ステップＳ８０３）
を示すフローチャートである。演出図柄変動停止処理において、まず、演出制御用ＣＰＵ
１０１は、演出図柄の停止図柄を表示していることを示す停止図柄表示フラグがセットさ
れているか否かを確認する（ステップＳ８７１）。そして、停止図柄表示フラグがセット
されていれば、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ステップＳ８７７に移行する。この実施の形
態では、後述するように、演出図柄の停止図柄として大当り図柄を表示した場合には、ス
テップＳ８７６で停止図柄表示フラグがセットされる。そして、ファンファーレ演出を実
行するときにステップＳ８７８で停止図柄表示フラグがリセットされる。従って、ステッ
プＳ８７０で停止図柄表示フラグがセットされているということは、大当り図柄を停止表
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示したもののファンファーレ演出をまだ実行していない段階であるので、ステップＳ８７
１～Ｓ８７３の演出図柄の停止図柄を表示する処理を重ねて実行することなく、ステップ
Ｓ８７７に移行する。
【０３０３】
　停止図柄表示フラグがセットされていなければ、演出制御用ＣＰＵ１０１は、記憶され
ている停止図柄（はずれ図柄、大当り図柄）を停止表示させる制御を行う（ステップＳ８
７２）。そして、ステップＳ８７２で大当り図柄を表示しない場合（すなわち、はずれ図
柄を表示する場合：ステップＳ８７３のＮ）には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、所定のフ
ラグ（例えば、演出図柄停止指定受信フラグ）をリセットし（ステップＳ８７４）、演出
制御プロセスフラグの値を変動開始コマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）に対応し
た値に更新する（ステップＳ８７５）。
【０３０４】
　ステップＳ８７２で大当り図柄を表示する場合には（ステップＳ８７３のＹ）、演出制
御用ＣＰＵ１０１は、停止図柄表示フラグをセットし（ステップＳ８７６）、ファンファ
ーレフラグがセットされたか否か確認する（ステップＳ８７７）。ファンファーレフラグ
がセットされたときは（ステップＳ８７７のＹ）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、停止図柄
表示フラグをリセットし（ステップＳ８７８）、ファンファーレ演出に応じたプロセスデ
ータを選択する（ステップＳ８７９）。そして、プロセスタイマをスタートさせる（ステ
ップＳ８８０）。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセスフラグの値を大
当り表示処理（ステップＳ８０４）に対応した値に設定する（ステップＳ８８２）。
【０３０５】
　図５０は、演出制御プロセス処理における大当り表示処理（ステップＳ８０４）を示す
フローチャートである。大当り表示処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、大
入賞口開放中指定コマンドを受信したことを示す大入賞口開放中フラグがセットされてい
るか否かを確認する（ステップＳ９０１）。大入賞口開放中フラグがセットされていない
ときは（ステップＳ９０１のＮ）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスタイマの値を１
減算し（ステップＳ９０２）、プロセスデータｎの内容に従って演出装置（演出表示装置
９、スピーカ２７Ｌ，２７Ｒ、ランプ２８ａ～２８ｃ等）の制御を実行する（ステップＳ
９０３）。例えば、演出表示装置９において大当り表示図柄を表示するとともに、大当り
が発生したことを示す文字やキャラクタなどを表示する演出が実行される。
【０３０６】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスタイマがタイムアウトしていないかどう
かを確認し（ステップＳ９０４）、プロセスタイマがタイムアウトしていれば、プロセス
データの切替を行う（ステップＳ９０５）。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データ（表示制御実行データ、ランプ制御実行データおよび音番号
データ）に切り替える。そして、次のプロセスデータにおけるプロセスタイマ設定値をプ
ロセスタイマに設定してプロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ９０６）。
【０３０７】
　大入賞口開放中フラグがセットされているときは（ステップＳ９０１のＹ）、演出制御
用ＣＰＵ１０１は、大入賞口開放中指定コマンドの内容にもとづいてラウンド中演出（ラ
ウンド数に応じたラウンド表示を実行する演出）を選択する（ステップＳ９０７）。次い
で、大入賞口開放中フラグをリセットし（ステップＳ９０８）、ラウンド中演出に応じた
プロセスデータを選択する（ステップＳ９０９）。そして、プロセスタイマをスタートさ
せ（ステップＳ９１０）、演出制御プロセスフラグの値をラウンド中処理（ステップＳ８
０５）に対応した値に設定する（ステップＳ９１１）。
【０３０８】
　図５１および図５２は、演出制御プロセス処理におけるラウンド中処理（ステップＳ８
０５）を示すフローチャートである。ラウンド中処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１
は、まず、エンディングフラグがセットされているか否かを確認する（ステップＳ１９０
１）。エンディングフラグがセットされていないときは（ステップＳ１９０１のＮ）、演
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出制御用ＣＰＵ１０１は、大入賞口開放後指定コマンドを受信したことを示す大入賞口開
放後フラグがセットされているか否かを確認する（ステップＳ１９０２）。
【０３０９】
　大入賞口開放後フラグもセットされていないときは（ステップＳ１９０２のＮ）、演出
制御用ＣＰＵ１０１は、ラウンド中確変昇格演出を実行することを示す確変昇格演出実行
フラグがセットされているか否かを確認する（ステップＳ１９０３）。なお、確変昇格演
出実行フラグは、後述するラウンド後処理においてラウンド中昇格フラグがセットされて
いることにもとづいてセットされる（ステップＳ１９７７～Ｓ１９８０参照）
【０３１０】
　確変昇格演出実行フラグがセットされていないときは（ステップＳ１９０３のＮ）、演
出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスタイマの値を１減算し（ステップＳ１９０５）、プロ
セスデータｎの内容に従って演出装置（演出表示装置９、スピーカ２７Ｌ，２７Ｒ、ラン
プ２８ａ～２８ｃ等）の制御を実行する（ステップＳ１９０６）。例えば、演出表示装置
９において大当り表示図柄を表示するとともに、ラウンド数を示す文字やその他のキャラ
クタなどを表示する演出が実行される。
【０３１１】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスタイマがタイムアウトしていないかどう
かを確認し（ステップＳ１９０７）、プロセスタイマがタイムアウトしていれば、プロセ
スデータの切替を行う（ステップＳ１９０８）。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データ（表示制御実行データ、ランプ制御実行データおよび音
番号データ）に切り替える。そして、次のプロセスデータにおけるプロセスタイマ設定値
をプロセスタイマに設定してプロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ１９０９）。
【０３１２】
　ステップＳ１９０２において大入賞口開放後フラグがセットされているときは（ステッ
プＳ１９０２のＹ）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大入賞口開放後指定コマンドの内容に
もとづいてインターバル演出（ラウンド数に応じたインターバル表示を行う演出）を選択
する（ステップＳ１９１０）。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大入賞口開放後フラ
グをリセットし（ステップＳ１９１１）、選択したインターバル演出に応じたプロセスデ
ータを選択する（ステップＳ１９１２）。そして、プロセスタイマをスタートさせ（ステ
ップＳ１９１３）、演出制御プロセスフラグの値をラウンド後処理（ステップＳ８０６）
に対応した値に設定する（ステップＳ１９１４）。
【０３１３】
　ステップＳ１９０１においてエンディングフラグがセットされたときは（ステップＳ１
９０１のＹ）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、エンディングフラグをリセットする（ステッ
プＳ１９１５）。次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、エンディング昇格フラグがセット
されているか否かを確認する（ステップＳ１９１６）。エンディング昇格フラグがセット
されていれば、演出制御用ＣＰＵ１０１は、エンディング確変昇格演出を伴うエンディン
グ演出に応じたプロセスデータを選択する（ステップＳ１９１７Ａ）。エンディング昇格
フラグがセットされていなければ、演出制御用ＣＰＵ１０１は、通常のエンディング演出
（エンディング確変昇格演出を含まないエンディング演出）に応じたプロセスデータを選
択する（ステップＳ１９１７Ｂ）。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出期間計測タイ
マをスタートさせるとともに、プロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ１９１８）
。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセスフラグの値を大当り終了演出処
理（ステップＳ８０７）に対応した値に設定する（ステップＳ１９１９）。
【０３１４】
　ステップＳ１９０３において確変昇格演出実行フラグがセットされていたときは（ステ
ップＳ１９０３のＹ）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出期間計測タイマを１減算する（
ステップＳ１９２０）。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、減算後の演出期間計測タイ
マの値にもとづいて、確変昇格演出の実行開始時間である確変昇格演出開始時間（例えば
、ラウンド１５のラウンド演出開始から５秒経過後）を経過したか否かを確認する（ステ
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ップＳ１９２１）。確変昇格演出開始時間を経過していなければ（ステップＳ１９２１の
Ｎ）、ステップＳ１９０５に移行する。この場合、確変昇格演出開始時間となるまでは、
ステップＳ１９０５，Ｓ１９０６の処理が実行されることによって、通常のラウンド中演
出と同様の演出（例えば、演出表示装置９において大当り表示図柄を表示するとともに、
ラウンド数を示す文字やその他のキャラクタなどを表示する演出）が実行されることにな
る。
【０３１５】
　確変昇格演出開始時間を経過していれば（ステップＳ１９２１のＹ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、プロセスタイマを１減算する（ステップＳ１９２２）。そして、演出制御用
ＣＰＵ１０１は、プロセスデータｎの内容に従って演出装置（演出表示装置９、スピーカ
２７Ｌ，２７Ｒ、ランプ２８ａ～２８ｃ等）の制御を実行する（ステップＳ１９２３）。
例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１は、後述するように、演出表示装置９にメータを表示さ
せるとともに、後述する操作回数カウンタの値に応じたメータのレベルを表示する演出を
行う。また、例えば、演出表示装置９において所定のキャラクタなどを表示させ、キャラ
クタのセリフとしてメータのレベルが最大まで増加するように操作ボタン１２０を連打す
る操作をすることを促す旨を表示する演出が実行される。
【０３１６】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出期間計測タイマの値にもとづいて、確変昇格
演出の終了時間である確変昇格演出終了時間（例えば、ラウンド１５のラウンド演出開始
から１５秒経過後）を経過したか否かを確認する（ステップＳ１９２４）。確変昇格演出
終了時間を経過していなければ（ステップＳ１９２４のＮ）、演出制御用ＣＰＵ１０１は
、操作ボタン１２０からのオン信号を検出したか否かを確認する（ステップＳ１９２５）
。操作ボタン１２０からのオン信号を検出しなかった場合（すなわち、遊技者によって操
作ボタン１２０が操作されなかった場合）には、ステップＳ１９０７に移行する。操作ボ
タン１２０のオン信号を検出した場合（すなわち、遊技者によって操作ボタン１２０が操
作された場合）には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、遊技者が操作ボタン１２０を操作した
回数を示す操作回数カウンタを１加算する（ステップＳ１９２６）。そして、演出制御用
ＣＰＵ１０１は、加算後の操作回数カウンタの値が所定の条件成立回数以上であるか否か
を確認する（ステップＳ１９２７）。
【０３１７】
　なお、所定の条件成立回数は、大当り遊技終了後に遊技状態が確変状態に移行されるこ
との報知の実行条件（以下、確変報知実行条件という）を成立させるための操作ボタン１
２０の操作回数である。この実施の形態では、所定の条件成立回数として、あらかじめ１
０回が設定されている。よって、ラウンド中演出（この実施の形態では、ラウンド１５の
ラウンド中演出）において、確変昇格演出の実行期間内に遊技者が操作ボタン１２０を１
０回連打することに成功すると、ステップＳ１９２７で操作回数カウンタの値が所定の条
件成立回数以上であると判定され、確変報知実行条件が成立したと判定される。
【０３１８】
　操作回数カウンタの値が所定の条件成立回数以上であると判定すると（ステップＳ１９
２７のＹ）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、確変報知実行条件が成立したと判定し、操作ボ
タン１２０を用いた操作に成功し確変報知実行条件が成立したことを示す操作条件成立フ
ラグをセットする（ステップＳ１９２８）。そして、ステップＳ１９０７に移行する。操
作回数カウンタの値が所定の条件成立回数以上でなければ（ステップＳ１９２７のＮ）、
そのままステップＳ１９０７に移行する。
【０３１９】
　確変昇格演出終了時間を経過していれば（ステップＳ１９２４のＹ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、可変表示結果が第３確変大当りであるか否かを確認する（ステップＳ１９２
９）。具体的には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、表示結果コマンド格納領域に格納されて
いる表示結果コマンド、または表示結果コマンドを示すデータにもとづいて、可変表示結
果が第３確変大当りであるか否かを判定する。可変表示結果が第３確変大当りでなければ
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（すなわち、通常大当りの場合である）、そのままステップＳ１９３３に移行する。可変
表示結果が第３確変大当りであれば、演出制御用ＣＰＵ１０１は、操作条件成立フラグが
セットされているか否かを確認する（ステップＳ１９３０）。
【０３２０】
　操作条件成立フラグがセットされていれば（ステップＳ１９３０のＹ）、すなわち、こ
の場合、第３確変大当りであるとともに、遊技者が操作ボタン１２０の操作に成功して確
変報知実行条件が成立した場合である。この場合、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出表示
装置９に確変に昇格する旨を重畳表示させる制御を行う（ステップＳ１９３１）。例えば
、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出表示装置９に「確変に昇格しました！」などの文字列
を重畳表示させる制御を行う。そして、ステップＳ１９０７に移行する。
【０３２１】
　操作条件成立フラグがセットされていなければ（ステップＳ１９３０のＮ）、すなわち
、この場合、第３確変大当りであるものの、遊技者が操作ボタン１２０の操作に失敗して
確変報知実行条件が成立しなかった場合である。この場合、演出制御用ＣＰＵ１０１は、
エンディング昇格フラグをセットする（ステップＳ１９３２）。そして、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、演出表示装置９に確変への昇格に失敗した旨を重畳表示させる制御を行う（
ステップＳ１９３３）。例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出表示装置９に「残念！
！昇格失敗」などの文字列を重畳表示させる制御を行う。そして、ステップＳ１９０７に
移行する。その後、ステップＳ１９３２でエンディング昇格フラグがセットされたことに
もとづいて、大当り遊技のエンディング中にエンディング確変昇格演出が実行され、最終
的に確変に昇格したことが報知される。
【０３２２】
　ステップＳ１９２９で第３確変大当りでなければ（ステップＳ１９２９）、通常大当り
である場合にラウンド中確変昇格演出が実行された場合である。この場合、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１は、そのままステップＳ１９３３に移行し、演出表示装置９に確変への昇格に
失敗した旨を重畳表示させる制御を行う（ステップＳ１９３３）。例えば、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１は、演出表示装置９に「残念！！昇格失敗」などの文字列を重畳表示させる制
御を行う。そして、ステップＳ１９０７に移行する。
【０３２３】
　なお、この実施の形態では、ステップＳ１９２９の判定を行うことによって、操作ボタ
ン１２０を遊技者が所定の条件成立回数以上連打し確変報知実行条件を成立させた場合で
あっても、通常大当りと決定されている場合には、確変への昇格に失敗した旨を重畳表示
するように制御する。この場合、演出制御用ＣＰＵ１０１は、例えば、操作回数カウンタ
の値にかかわらず、演出表示装置９において恰もメータのレベルが最大まで達しなかった
かのような表示制御を行えばよい。
【０３２４】
　また、この実施の形態では、遊技者が操作ボタン１２０の操作に成功し確変報知実行条
件が成立したときに、確変昇格演出終了時間を経過してから確変に昇格した旨を報知する
場合を示したが、ステップＳ１９２７で所定の条件成立回数以上であると判定しステップ
Ｓ１９２８で操作条件成立フラグをセットした後に、直ちにステップＳ１９３０，Ｓ１９
３１の処理を実行して確変に昇格した旨を報知するようにしてもよい。
【０３２５】
　図５３は、演出制御プロセス処理におけるラウンド後処理（ステップＳ８０６）を示す
フローチャートである。ラウンド後処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大入賞口
開放中指定コマンドを受信したことを示す大入賞口開放中フラグがセットされているか否
かを確認する（ステップＳ１９７１）。大入賞口開放中フラグがセットされていないとき
は（ステップＳ１９７１のＮ）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスタイマの値を１減
算し（ステップＳ１９７２）、プロセスデータｎの内容に従って演出装置（演出表示装置
９、スピーカ２７Ｌ，２７Ｒ、ランプ２８ａ～２８ｃ等）の制御を実行する（ステップＳ
１９７３）。例えば、演出表示装置９において大当り表示図柄を表示するとともに、所定
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のキャラクタなどを表示する演出が実行される。
【０３２６】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスタイマがタイムアウトしていないかどう
かを確認し（ステップＳ１９７４）、プロセスタイマがタイムアウトしていれば、プロセ
スデータの切替を行う（ステップＳ１９７５）。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データ（表示制御実行データ、ランプ制御実行データおよび音
番号データ）に切り替える。そして、次のプロセスデータにおけるプロセスタイマ設定値
をプロセスタイマに設定してプロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ１９７６）。
【０３２７】
　大入賞口開放中フラグがセットされているときは（ステップＳ１９７１のＹ）、演出制
御用ＣＰＵ１０１は、ラウンド中昇格フラグがセットされているか否かを確認する（ステ
ップＳ１９７７）。ラウンド中昇格フラグがセットされていなければ、そのままステップ
Ｓ１９８４に移行する。ラウンド中昇格フラグがセットされていれば、演出制御用ＣＰＵ
１０１は、受信した大入賞口開放中コマンドで示されるラウンド数が１５であるか否かを
確認する（ステップＳ１９７８）。ラウンド数が１５でなければ、ステップＳ１９８４に
移行する。ラウンド数が１５であれば、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ラウンド中確変昇格
演出を伴うラウンド中演出に応じたプロセスデータを選択するとともに（ステップＳ１９
７９）、ラウンド中確変昇格演出の実行を示す確変昇格演出実行フラグをセットする（ス
テップＳ１９８０）。
【０３２８】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大入賞口開放中フラグをリセットする（ステップ
Ｓ１９８１）。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出期間計測タイマをスタートさせ
る（ステップＳ１９８２）とともに、プロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ１９
８３）。そして、ステップＳ１９８８に移行する。
【０３２９】
　ステップＳ１９７７でラウンド中昇格フラグがセットされていなかった場合、またはラ
ウンド数が１５でなかった場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大入賞口開放中コマン
ドに示されるラウンド数にもとづいてラウンド中演出を選択する（ステップＳ１９８４）
。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、選択したラウンド中演出に応じたプロセスデータを
選択する（ステップＳ１９８５）。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大入賞口開放中フ
ラグをリセットする（ステップＳ１９８６）とともに、プロセスタイマをスタートさせる
（ステップＳ１９８７）。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセスフラグ
の値をラウンド中処理（ステップＳ８０５）に対応した値に設定する（ステップＳ１９８
８）。
【０３３０】
　なお、この実施の形態では、ステップＳ１９７８の処理が実行されることによって、大
当り遊技中のラウンド１５に対応するラウンド中演出において確変昇格演出を実行する場
合を示しているが、確変昇格演出の実行タイミングは、この実施の形態で示した場合に限
られない。例えば、確変昇格演出をラウンド１５以外の他のラウンド中演出において実行
してもよいし、ラウンド間のインターバル演出において実行するようにしてもよい。また
、確変報知実行条件が成立しなかったことを条件に確変昇格演出を複数回実行するように
してもよい。
【０３３１】
　図５４は、演出制御プロセス処理における大当り終了演出処理（ステップＳ８０７）を
示すフローチャートである。大当り終了演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、
まず、演出期間計測タイマの値を１減算するとともに（ステップＳ９７１）、演出期間計
測タイマがタイムアウトしたか否かを確認する（ステップＳ９７２）。
【０３３２】
　演出期間計測タイマがタイムアウトしていないときは（ステップＳ９７２のＮ）、演出
制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスタイマの値を１減算し（ステップＳ９７３）、プロセス
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データｎの内容に従って演出装置（演出表示装置９、スピーカ２７Ｌ，２７Ｒ等）を制御
する処理を実行する（ステップＳ９７４）。例えば、大当りが終了することを表示したり
、所定のキャラクタなどを表示する演出が実行される。
【０３３３】
　なお、エンディング確変昇格演出を伴うエンディング演出に応じたプロセスデータが選
択された場合には（ステップＳ１９１７Ａ参照）、ステップＳ９７４の処理が実行される
ことによって、確変に昇格したことを報知するエンディング確変昇格演出（この実施の形
態では、操作ボタン１２０の操作にかかわらず、確変に昇格したことを報知する演出）が
実行される。
【０３３４】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスタイマがタイムアウトしていないかどう
かを確認し（ステップＳ９７５）、プロセスタイマがタイムアウトしていれば、プロセス
データの切替を行う（ステップＳ９７６）。そして、次のプロセスデータにおけるプロセ
スタイマ設定値をプロセスタイマに設定してプロセスタイマをスタートさせる（ステップ
Ｓ９７７）。
【０３３５】
　演出期間計測タイマがタイムアウトしたときは（ステップＳ９７２のＹ）、演出制御用
ＣＰＵ１０１は、所定のフラグ（例えば、確変昇格演出実行フラグ）をリセットし（ステ
ップＳ９７８）、演出制御プロセスフラグの値を変動開始コマンド受信待ち処理（ステッ
プＳ８００）に対応した値に設定する（ステップＳ９７９）。
【０３３６】
　次に、演出表示装置９において実行される確変昇格演出の演出態様について説明する。
図５５は、演出表示装置において実行されるラウンド中確変昇格演出の表示例を示す説明
図である。また、図５６は、演出表示装置において実行されるエンディング確変昇格演出
の表示例を示す説明図である。また、図５５において、（１）（２）（３）・・・という
ように番号順に表示状態が遷移する。また、図５５および図５６に例示するような表示演
出は、演出制御用マイクロコンピュータ１００によって遊技制御用マイクロコンピュータ
５６０から送られる演出制御コマンドにもとづいて実行される。また、図５５では、大当
り遊技のラウンド１５のラウンド中演出においてラウンド中確変昇格演出を実行する場合
を例に説明する。
【０３３７】
　なお、確変昇格演出の実行タイミングは、この実施の形態で示した場合に限らず、例え
ば、確変昇格演出をラウンド１５以外の他のラウンド中演出において実行してもよいし、
ラウンド間のインターバル演出において実行するようにしてもよい。また、確変報知実行
条件が成立しなかったことを条件に確変昇格演出を複数回実行するようにしてもよい。
【０３３８】
　まず、図５５を用いて、大当り遊技のラウンド中に実行されるラウンド中確変昇格演出
の演出態様について説明する。前提条件として、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０
（具体的には、ＣＰＵ５６）が、大当りの判定（ステップＳ１５１３参照）において大当
りとする旨の判定を行い、また大当り種別としてラウンド中確変昇格演出を伴う第３確変
大当りと決定をしたものとする（ステップＳ１５１６参照）。
【０３３９】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００（具体的には、演出制御用ＣＰＵ１０１）は、
可変表示結果が第３確変大当りであると判定し（ステップＳ８３０，Ｓ８３１参照）、大
入賞口開放中コマンドにもとづいてラウンド数が１５であると判定（ステップＳ１９７８
のＹ参照）したことにもとづいて、ラウンド中確変昇格演出を選択して実行する（ステッ
プＳ１９７９，Ｓ１９２３参照）。
【０３４０】
　ラウンド中確変昇格演出を実行する場合、まず、図５５（１）に示すように、ラウンド
１５に対応するラウンド中演出の実行が開始される。例えば、演出表示装置９において、
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ラウンド数である１５を示す文字列が表示されたり、所定のキャラクタを表示する演出が
行われる。
【０３４１】
　次いで、確変昇格演出開始時間を経過すると（ステップＳ１９２１のＹ参照）、図５５
（２）に示すように、演出表示装置９においてラウンド中確変昇格演出が開始される。例
えば、演出表示装置９の画面上にメータが表示されるとともに、キャラクタのセリフとし
て「確変に昇格させたければボタンを連打！」などの文字列が表示される。遊技者は、演
出表示装置９の表示に従って、操作ボタン１２０を操作（連打）する。すると、操作ボタ
ン１２０の操作に従って操作回数カウンタの値が加算され（ステップＳ１９２６参照）、
図５５（３）に示すように、操作回数カウンタの値に応じてメータのレベルが徐々に上昇
していくような表示が行われる（ステップＳ１９２３参照）。
【０３４２】
　ラウンド中確変昇格演出中に遊技者が操作ボタン１２０を所定の条件成立回数以上操作
することに成功し操作条件成立フラグがセットされた場合には、図５５（４）の左側の図
に示すように、演出表示装置９においてメータのレベルが最大に達しているような表示が
行われる。一方、遊技者が操作ボタン１２０を所定の条件成立回数以上操作することに失
敗し操作条件成立フラグがセットされなかった場合には、図５５（４）の右側の図に示す
ように、演出表示装置９においてメータのレベルが最大に達しなかったような表示が行わ
れる。なお、遊技者が操作ボタン１２０を所定の条件成立回数以上操作することに成功し
操作条件成立フラグがセットされた場合であっても、可変表示結果が通常大当りである場
合には、図５５（４）の右側の図と同様な態様で、演出表示装置９においてメータのレベ
ルが恰も最大に達しなかったような表示を行えばよい。
【０３４３】
　次いで、確変昇格演出終了時間を経過すると（ステップＳ１９２４のＹ参照）、演出制
御用マイクロコンピュータ１００は、可変表示結果が第３確変大当りであるか否かを確認
する（ステップＳ１９２９参照）。また、第３確変大当りであれば、操作条件成立フラグ
がセットされているか否か確認する（ステップＳ１９３０参照）。そして、操作条件フラ
グがセットされていれば、図５５（５）の左側の図に示すように、演出表示装置９に確変
に昇格する旨を重畳表示する（ステップＳ１９３１参照）。例えば、演出表示装置９にキ
ャラクタのセリフとして「確変に昇格しました！」などの文字列を表示する演出が行われ
る。
【０３４４】
　一方、操作条件フラグがセットされていなかった場合や、可変表示結果が通常大当りで
あった場合には、図５５（５）の右側の図に示すように、演出表示装置９に確変への昇格
に失敗した旨を重畳表示する（ステップＳ１９３３参照）。例えば、演出表示装置９にキ
ャラクタのセリフとして「残念！！昇格失敗」などの文字列を表示する演出が行われる。
【０３４５】
　次に、図５６を用いて、大当り遊技のエンディングに実行されるエンディング確変昇格
演出の演出態様について説明する。前提条件として、遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０（具体的には、ＣＰＵ５６）が、大当りの判定（ステップＳ１５１３参照）において
大当りとする旨の判定を行い、また大当り種別としてエンディング確変昇格演出を伴う第
４確変大当りと決定をしたものとする（ステップＳ１５１６参照）。または、大当り種別
としてランド中確変昇格演出を伴う第３確変大当りと決定をしたものの（ステップＳ１５
１６参照）、ラウンド中確変昇格演出において遊技者が操作ボタン１２０の操作に失敗し
て確変報知実行条件が成立せず、確変に昇格した旨が報知されていないものとする。この
場合、大当り遊技のエンディングにおいて、図５６に示すように、「大当り終了！」など
の大当り遊技の終了を報知する旨の文字列が表示されるとともに、所定のキャラクタを表
示する演出が行われる。また、図５６に示すように、演出表示装置９に確変に昇格する旨
を重畳表示する（ステップＳ９７４参照）。例えば、演出表示装置９にキャラクタのセリ
フとして「確変に昇格しました！」などの文字列を表示する演出が行われる。なお、エン
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ディング確変昇格演出では、操作ボタン１２０からの操作にかかわらず、そのまま図５６
に示すように確変に昇格する旨の報知が行われる。
【０３４６】
　以上に説明したように、この実施の形態によれば、可変入賞球装置１５が開放される頻
度が高くなることによって第２始動入賞口１４に遊技球が始動入賞しやすくなる高ベース
状態に移行するとともに、第２特別図柄の可変表示の実行頻度を高めた時短状態に移行す
る。また、第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別図柄の可変表示よりも、第２特別図
柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示を優先して実行する。また、第２特別図柄
表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示が実行されるときに確変大当りと決定される
場合には、第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別図柄の可変表示が実行されるときに
確変大当りと決定される場合と比較して、高い割合で確変昇格演出を実行すると決定する
。そのため、第２特別図柄の可変表示を優先して実行されている場合には確変昇格演出が
発生しやすくすることができる。よって、第２始動入賞口１４に遊技球が始動入賞しやす
くし第２特別図柄の可変表示の実行頻度を高め、第２特別図柄の可変表示を優先実行する
遊技機において、第２特別図柄の可変表示が行われる場合に大当りとなった場合に、大当
り遊技状態終了後に確変状態となるか否かに対して遊技者の関心を引きつけることができ
る。また、大当り遊技状態が開始された後に確変昇格演出を実行するので、大当り遊技状
態中も確変に昇格するか否かに対する期待感を持続させることができ、遊技に対する興趣
を一層向上させることができる。
【０３４７】
　また、この実施の形態で示したように、確変状態において第２始動入賞口１４に遊技球
が始動入賞しやすくし第２特別図柄の可変表示の実行頻度が高まるようにし、第２特別図
柄の可変表示を優先実行するように構成すると、遊技状態が確変状態に移行されていると
きに特に第２特別図柄の可変表示が連続して行われやすくすることができる。ここで、一
般に、確変状態に制御されている場合には、遊技者は、連続して確変大当りが発生するこ
とに対して高い期待を抱く。この実施の形態では、第２特別図柄の可変表示が実行される
場合には、直ちに確変大当りであることが報知されるのではなく、大当り遊技開始後に確
変昇格演出によって確変に昇格することが報知される割合が高められるのであるから、大
当り遊技開始後に確変に昇格することに対する期待感を遊技者に持続させることができる
。従って、確変状態に制御されている場合に、大当りとなったときに確変が継続するか否
かを直ちには認識不能として大当り開始後に確変昇格演出によって報知する頻度を高める
ことができ、確変が継続することに対する期待感を大当り開始後も持続させることができ
る。
【０３４８】
　なお、この実施の形態では、特別決定手段の決定として確変大当りと決定したことにも
とづいて、大当り遊技状態を終了した後に確変状態に制御し、所定の有利条件の成立とし
て確変大当りや通常大当り（時短付き）と決定したときに、高ベース状態および時短状態
に制御する場合を示したが、特別決定手段の決定と所定の有利条件の成立とは、この実施
の形態で示したものに限られない。例えば、特別決定手段の決定と所定の有利条件の成立
とを全く同じ条件（例えば、確変大当りと決定したこと）にしてもよい。この場合、例え
ば、確変大当りと決定したことにもとづいて、大当り遊技状態を終了した後に確変状態に
制御するとともに、高ベース状態および／または時短状態に制御するようにしてもよい。
また、例えば、特別決定手段の決定と所定の有利条件の成立とを全く異なる条件としても
よい。この場合、例えば、確変大当りと決定したことにもとづいて、大当り遊技状態を終
了した後に確変状態に制御するとともに、大当り種別の決定とは別に抽選処理を行うこと
によって所定の有利条件が成立したか否かを判定するようにし、所定の有利条件が成立し
たと判定したことにもとづいて、高ベース状態および／または時短状態に制御するように
してもよい。
【０３４９】
　また、この実施の形態では、大当り遊技中に報知する対象として、確変大当りと決定さ
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れ大当り遊技後に確変状態に移行する場合を示し、大当り遊技中に確変昇格演出を実行す
る場合を示したが、報知対象とする遊技状態は、この実施の形態で示したものにかぎられ
ない。要するに、遊技価値の異なる遊技状態が複数種類用意され、大当り遊技中により有
利な遊技状態であることを報知するもので、優先実行される方の特別図柄の可変表示（こ
の実施の形態では、第２特別図柄の可変表示）を行う場合に、より高い割合でより有利な
遊技状態であることを報知するように構成すればよい。
【０３５０】
　例えば、大当りとして通常大当りと時短大当りとを備え、時短大当りと決定された場合
に大当り遊技中に時短状態に移行することを報知する（例えば、演出図柄の可変表示結果
として通常大当り時と同様の大当り図柄を停止表示させ、大当り遊技開始後に、この実施
の形態で示したラウンド中確変昇格演出やエンディング確変昇格演出と同様の態様で、時
短に昇格することを報知するラウンド中時短昇格演出やエンディング時短昇格演出を実行
する）もので、第２特別図柄の変動表示を行う場合に、より高い割合で時短状態に移行す
る旨の報知を行うように構成してもよい。また、例えば、時短回数の異なる複数種類の時
短大当り（例えば、大当り終了後１０回時短継続の大当りと、１００回時短継続の大当り
）を備え、より時短回数の多い時短大当りと決定された場合に大当り遊技中に報知を行う
（例えば、演出図柄の可変表示結果として１０回時短大当り時と同様の大当り図柄を停止
表示させ、大当り遊技開始後に、この実施の形態で示したラウンド中確変昇格演出やエン
ディング確変昇格演出と同様の態様で、１００回継続の時短に昇格することを報知するラ
ウンド中時短継続数昇格演出やエンディング時短継続数昇格演出を実行する）もので、第
２特別図柄の変動表示を行う場合に、より高い割合で報知を行うように構成してもよい。
【０３５１】
　また、例えば、ラウンド数の異なる複数種類の大当り（例えば、７ラウンド大当りと１
５ラウンド大当り）を備え、よりラウンド数の多い大当りと決定された場合に大当り遊技
中に報知を行うもので、第２特別図柄の変動表示を行う場合に、より高い割合で報知を行
うように構成してもよい。この場合、例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は
、ステップＳ１５１３と同様の処理を実行して大当りとするか否かを決定するとともに、
ステップＳ１５１６と同様の処理を実行して、大当り種別として、７ラウンド大当りまた
は１５ラウンド大当りを決定する。また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、７
ラウンド大当りと決定したことにもとづいて、ステップＳ３０４～Ｓ３０７と同様の処理
を実行して７ラウンドの大当り遊技を実行し、１５ラウンド大当りと決定したことにもと
づいて、ステップＳ３０４～Ｓ３０７と同様の処理を実行して１５ラウンドの大当り遊技
を実行する。また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ステップＳ１５１６と同
様の処理を実行する際に、１５ラウンド大当りであることを特定可能な大当り図柄が最終
停止される大当り種別と決定したり、大当り遊技中に７ラウンド経過後も大当りが継続す
る旨の報知演出を行う大当り種別と決定する。そして、その決定結果にもとづいて、演出
制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ８７２と同様の処理で１５ラウンド大
当りであることを特定可能な大当り図柄を停止表示したり、ステップＳ１９２１～Ｓ１９
３３と同様の処理を実行してラウンド中確変昇格演出と同様の態様で７ラウンド経過後も
大当りが継続する旨の報知演出を実行する。なお、例えば、７ラウンド大当りと１５ラウ
ンド大当りとがある場合には、少なくとも大当り遊技中の７ラウンドが終了する前の段階
で、大当りが継続する旨の報知演出を実行することが望ましい。さらに、遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０は、例えば、ステップＳ１５１６と同様の処理を行う際に、図９
と同様に、ラウンド中確変昇格演出と同様の態様で７ラウンド経過後も大当りが継続する
旨を報知する報知演出を伴う確変大当りを、第１特別図柄の可変表示を行う場合には１０
％の割合で決定するのに対して、第２特別図柄の可変表示を行う場合には２０％の割合で
決定するようにすればよい。
【０３５２】
　さらに、例えば、ラウンド時間の異なる複数種類の大当り（例えば、１ラウンド１０秒
の大当りと１ラウンド２９秒の大当り）を備え、よりラウンド時間の多い大当りと決定さ
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れた場合に大当り遊技中に報知を行うもので、第２特別図柄の変動表示を行う場合に、よ
り高い割合で報知を行うように構成してもよい。この場合、例えば、１ラウンド２９秒の
大当りと決定するとともに報知演出を行うことに決定した場合には、大当り開始後、所定
ラウンド（例えば、７ラウンド）まで１ラウンド１０秒の大当り中制御を行い、所定ラウ
ンド（例えば、７ラウンド）が終了するまでに、１ラウンド２９秒の大当りに昇格する旨
を報知するようにしてもよい。そして、報知終了後の８ラウンド目以降から１ラウンド２
９秒の大当り中制御を行うようにしてもよい。
【０３５３】
　また、この実施の形態によれば、第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別図柄の可変
表示が実行される場合には、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示が
実行される場合と比較して、高い割合で突然確変大当り（２ラウンド大当り）とすること
に決定する。そのため、第２特別図柄の可変表示結果が大当りとなったときには遊技価値
の高い大当り遊技状態（１５ラウンド大当り）に移行される割合を高くすることができ、
遊技者に対して確変昇格演出の発生をより期待させることができる。従って、遊技に対す
る興趣を一層向上させることができる。
【０３５４】
　また、この実施の形態によれば、ラウンド中確変昇格演出の実行中に操作ボタン１２０
による操作にもとづいて所定の報知条件が成立したことを条件に、確変に昇格する旨を報
知する。そのため、遊技者が操作ボタン１２０の操作を行うことで報知が行われるように
することができ、遊技に対する興趣を一層向上させることができる。
【０３５５】
　なお、この実施の形態では、ラウンド中確変昇格演出の演出態様として、大当り遊技中
に所定のゲームの演出（この実施の形態では、操作ボタン１２０の操作を促す演出）を実
行し、ゲームクリアしたら（この実施の形態では、操作ボタン１２０を所定回数以上連打
できたら）確変に昇格する旨を報知する場合を示したが、ラウンド中確変昇格演出の演出
態様は、この実施の形態で示したものにかぎられない。例えば、ゲームなどを伴わず、大
当り遊技中にランプ２５，２８ａ，２８ｂ，２８ｃを所定のパターンで点灯または点滅さ
せることによって、確変に昇格する旨を報知するようにしてもよい。
【０３５６】
　また、この実施の形態によれば、大当り遊技状態には、２ラウンド大当りである突然確
変大当りの大当り遊技状態と、突然確変大当りより多い１５ラウンド大当り（通常大当り
、確変大当り）の大当り遊技状態とがあるように構成されている。そのため、ラウンド数
の少ない突然確変大当りを設けることによって、射幸性が必要以上に高くなることを防止
することができる。例えば、１５ラウンド大当りのみで構成した場合、連続して確変大当
りとなり、大当りとなりやすい確変状態が連続して継続した場合には、射幸性が必要以上
に高くなりすぎてしまう。この実施の形態では、大当りとなる場合であっても、ラウンド
数が少ない突然確変大当りとなる場合を設けることによって、遊技球の大入賞口への入賞
を低減することができ、射幸性が必要以上に高くなることを防止している。
【０３５７】
　また、この実施の形態によれば、第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別図柄の可変
表示よりも、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示を優先して実行す
る。また、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示が実行される場合に
突然確変大当りとすることに決定された場合には、第１特別図柄表示器８ａにおける第１
特別図柄の可変表示が実行される場合に突然確変大当りとすることに決定された場合と比
較して、期間が長いラウンドを含むラウンド遊技を実行する。具体的には、第１特別図柄
の可変表示が実行される場合にはラウンド時間が０．５秒の第１突然確変大当りと決定さ
れ、第２特別図柄の可変表示が実行される場合にはラウンド時間が２９秒の第２突然確変
大当りと決定される。そのため、第２始動入賞口１４に遊技球が始動入賞しやすくし第２
特別図柄の可変表示の実行頻度を高め、第２特別図柄の可変表示を優先実行する遊技機に
おいて、第２特別図柄の可変表示結果として突然確変大当りとなった場合であっても、ラ
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ウンドの期間が２９秒と長くある程度入賞が期待できるラウンド遊技が実行され、遊技者
の遊技に対する興趣が著しく減退してしまう事態を防止することができる。従って、第２
始動入賞口１４に遊技球が始動入賞しやすくし第２特別図柄の可変表示の実行頻度を高め
、第２特別図柄の可変表示を優先実行する遊技機において、適度な射幸性を保つことがで
きるとともに、遊技者の遊技に対する興趣を維持できるようにすることができる。
【０３５８】
　また、この実施の形態によれば、高ベース状態（確変状態や時短状態）であるときに、
その高ベース状態中に開始される可変表示について、第１特別図柄表示器８ａにおける第
１特別図柄の可変表示時間を、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示
時間に比べて長い時間に設定する。具体的には、この実施の形態では、第１特別図柄の変
動表示を行う場合には、合計保留記憶数にかかわらず短縮変動を行わないように制御する
ことによって、第１特別図柄の平均の可変表示時間が第２特別図柄の平均の可変表示時間
に比べて長い時間となるようにしている。そのため、第１特別図柄の可変表示の実行回数
を抑制することができ、高ベース状態に移行される大当り遊技状態となった直後に生じる
不利益を低減して遊技興趣を向上させることができる。
【０３５９】
　例えば、この実施の形態では、第２特別図柄の可変表示が優先して実行されるものの、
低ベース状態（通常状態）では可変入賞球装置１５が開状態とされる頻度が低く第２始動
入賞口１４に始動入賞しにくいため、第１特別図柄の変動表示が実行される割合が比較的
高い。これに対して、遊技状態が高ベース状態（確変状態や時短状態）に移行された場合
には、可変入賞球装置１５が開状態とされる頻度が高められ第２始動入賞口１４に始動入
賞しやすくなるため、第２特別図柄の可変表示が実行される割合が高まることが期待され
る。この実施の形態では、第２特別図柄の可変表示が行われる場合には、１５ラウンド大
当りの割合が高く、また２ラウンド大当りとなったとしてもラウンド時間の長い突然確変
大当り遊技が行われるのであるから、高ベース状態に移行されれば、第２特別図柄の変動
表示が行われることに対して、遊技者の期待が高まることになる。
【０３６０】
　しかしながら、遊技状態が低ベース状態から高ベース状態に移行された直後の状態では
、直前まで低ベース状態であったのであるから、第１保留記憶数が溜まっているのみで第
２保留記憶数が全くない状態であることが多い。そのため、高ベース状態に移行されたに
もかかわらず、第１特別図柄の可変表示ばかりが行われ、遊技者にとって不利な２ラウン
ドの大当りに決定される割合が高い状態が依然として継続してしまうことになり、遊技者
の期待を減退させてしまうおそれがある。そこで、この実施の形態では、高ベース状態で
ある場合には、第１特別図柄の可変表示時間を長い時間に設定することによって、第１特
別図柄の可変表示ばかりが行われる事態を防止し、遊技者の期待を減退させてしまうこと
を防止している。すなわち、第１特別図柄の可変表示時間が長い時間になるようにすれば
、高ベース状態に移行された直後の１回目の可変表示は第１特別図柄の可変表示が行われ
るものの、その長い第１特別図柄の可変表示時間中に第２始動入賞口１４への始動入賞の
可能性が高まり、２回目以降の可変表示が実行される場合には、第２特別図柄の可変表示
が優先実行される可能性を高めることができる。従って、第１特別図柄の可変表示の実行
回数を抑制することができ、第２始動入賞口１４に始動入賞しやすくして第２特別図柄の
可変表示が実行されやすくするようにし、高ベース状態に移行される大当り遊技状態とな
った直後に生じる不利益を低減して遊技興趣を向上させることができる。
【０３６１】
　また、この実施の形態によれば、高ベース状態（確変状態や時短状態）であるときに、
その高ベース状態中に開始される可変表示について、第１特別図柄表示器８ａにおける第
１特別図柄の可変表示時間を、合計保留記憶数が所定値に達しているときでも短縮せず、
合計保留記憶数が所定値に達していないときに開始される可変表示と同様に設定する。そ
のため、高ベース状態であるときには、第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別図柄の
可変表示時間が、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示時間に比べて
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長い時間に設定される可能性が高められ、高ベース状態に移行される大当り遊技状態とな
った直後に生じる不利益を低減して遊技興趣を向上させることができる。すなわち、この
実施の形態では、高ベース状態である場合には、第１特別図柄の可変表示時間を短縮しな
いように設定することによって、第１特別図柄の可変表示の実行回数を抑制し、第２始動
入賞口１４に始動入賞しやすくして第２特別図柄の可変表示が実行されやすくするように
している。そのようにすることによって、第１特別図柄の可変表示ばかりが行われて、遊
技者にとって不利な２ラウンドの大当りに決定される割合が高い状態が依然として継続し
てしまう事態を防止し、高ベース状態に移行される大当り遊技状態となった直後に生じる
不利益を低減して遊技興趣を向上させることができる。
【０３６２】
　また、この実施の形態によれば、高ベース状態（確変状態や時短状態）であるときに、
その高ベース状態中に開始される可変表示について、第１特別図柄表示器８ａにおける第
１特別図柄の可変表示時間を、低ベース状態における普通図柄の可変表示時間に比べて長
い時間に設定する。そのため、第１特別図柄の可変表示の実行回数を抑制することができ
、高ベース状態に移行される大当り遊技状態となった直後に生じる不利益を低減して遊技
興趣を向上させることができる。すなわち、この実施の形態では、高ベース状態である場
合には、第１特別図柄の可変表示時間の方が普通図柄の可変表示時間よりも長くすること
によって、１回目の第１特別図柄の可変表示中に普通図柄当りとなりやすくし、可変入賞
球装置１５が開状態に制御されやすくすることによって、第２始動入賞口１４に始動入賞
しやすくして第２特別図柄の可変表示が実行されやすくするようにしている。そのように
することによって、第１特別図柄の可変表示ばかりが行われて、遊技者にとって不利な２
ラウンドの大当りに決定される割合が高い状態が依然として継続してしまう事態を防止し
、高ベース状態に移行される大当り遊技状態となった直後に生じる不利益を低減して遊技
興趣を向上させることができる。
【０３６３】
　また、この実施の形態によれば、合計保留記憶数が所定数以上であるか否かに応じてリ
ーチ態様を生じさせると決定する割合を変化させるとともに、合計保留記憶数が所定数以
上であると判定されたときであっても、第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別図柄の
可変表示を実行するときと第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示を実
行するときとでリーチ態様を生じさせると決定する割合を変化させる。そのため、第１特
別図柄表示器８ａにおいて第１特別図柄の可変表示が実行されるのか第２特別図柄表示器
８ｂにおいて第２特別図柄の可変表示が実行されるのかの違いに応じてリーチ発生確率が
変わることになり、遊技に対する興趣を一層向上させることができる。
【０３６４】
　なお、この実施の形態では、各演出装置（演出表示装置９、スピーカ２７Ｌ，２７Ｒ、
ランプ２８ａ，２８ｂ，２８ｃ）を制御するための基板のうち、演出制御基板８０にのみ
演出制御用マイクロコンピュータ１００が搭載される場合を示したが、各演出装置を制御
する複数の基板にマイクロコンピュータが搭載されるようにしてもよい。
【０３６５】
　例えば、遊技機１は、スピーカ２７Ｌ，２７Ｒ、ランプ２８ａ，２８ｂ，２８ｃを制御
する音／ランプ制御基板と、演出表示装置９を制御する図柄制御基板とを備え、音／ラン
プ制御基板に音／ランプ制御用マイクロコンピュータが搭載され、図柄制御基板に図柄制
御用マイクロコンピュータが搭載されるようにしてもよい。この場合、例えば、遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０は、変動開始コマンドや変動パターンコマンド、表示結果
コマンドを、まず、音／ランプ制御用マイクロコンピュータに送信するようにし、音／ラ
ンプ制御用マイクロコンピュータから図柄制御用マイクロコンピュータにこれらのコマン
ドが転送（または加工を加えた上で送信）されるようにしてもよい。そして、図柄制御用
マイクロコンピュータは、音／ランプ制御用マイクロコンピュータから転送（または受信
）したコマンドにもとづいて、演出表示装置９において演出図柄の変動表示を行なうよう
にしてもよい。また、例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、演出図柄停止
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指定コマンドを、まず、音／ランプ制御用マイクロコンピュータに送信するようにし、音
／ランプ制御用マイクロコンピュータから図柄制御用マイクロコンピュータに演出図柄停
止指定コマンドが転送（または加工を加えた上で送信）されるようにしてもよい。そして
、図柄制御用マイクロコンピュータは、音／ランプ制御用マイクロコンピュータから転送
（または受信）した演出図柄停止指定コマンドにもとづいて、演出表示装置９における演
出図柄の変動表示を停止して、演出図柄の停止図柄を導出表示するようにしてもよい。ま
た、音／ランプ制御用マイクロコンピュータは、予告演出の有無や予告演出の種類、演出
図柄の停止図柄などを決定するようにし、それらの決定内容をコマンドに付加して図柄制
御用マイクロコンピュータに転送するようにしてもよい。そして、図柄制御用マイクロコ
ンピュータは、音／ランプ制御用マイクロコンピュータから転送（または受信）したコマ
ンドにもとづいて、予告演出を実行したり、演出図柄の停止図柄を導出表示するようにし
てもよい。
【０３６６】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、変動開始コマンドや変動パターンコ
マンド、表示結果コマンド、演出図柄停止指定コマンドなどのコマンドを、まず、図柄制
御用マイクロコンピュータに送信するようにし、図柄制御用マイクロコンピュータから音
／ランプ制御用マイクロコンピュータにこれらのコマンドが転送（または加工を加えた上
で送信）されるようにしてもよい。そして、音／ランプ制御用マイクロコンピュータは、
図柄制御用マイクロコンピュータから転送（または受信）したコマンドにもとづいて、ス
ピーカ２７Ｌ，２７Ｒ、ランプ２８ａ，２８ｂ，２８ｃを制御するようにしてもよい。
【０３６７】
　また、例えば、遊技機１は、スピーカ２７Ｌ，２７Ｒを制御する音制御用基板と、ラン
プ２８ａ，２８ｂ，２８ｃおよび演出表示装置９を制御するランプ／図柄制御基板とを備
えるものであってもよい。さらに、遊技機は、スピーカ２７Ｌ，２７Ｒおよび演出表示装
置９を制御する音／図柄制御用基板と、ランプ２８ａ，２８ｂ，２８ｃを制御するランプ
制御基板とを備えるものであってもよい。
【産業上の利用可能性】
【０３６８】
　本発明は、第１開始条件の成立にもとづいて、各々を識別可能な複数種類の第１識別情
報の可変表示を行い表示結果を導出表示する第１可変表示手段と、第２開始条件の成立に
もとづいて、各々を識別可能な複数種類の第２識別情報の可変表示を行い表示結果を導出
表示する第２可変表示手段とを備え、第１可変表示手段または第２可変表示手段に特定表
示結果が導出表示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パチンコ遊
技機等の遊技機に好適に適用できる。
【図面の簡単な説明】
【０３６９】
【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】主基板（遊技制御基板）における回路構成の一例を示すブロック図である。
【図３】中継基板、演出制御基板、ランプドライバ基板および音声出力基板の回路構成例
を示すブロック図である。
【図４】演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。
【図５】主基板の側にてカウントされる乱数値を例示する説明図である。
【図６】変動パターンを例示する図である。
【図７】変動パターンを例示する図である。
【図８】大当り判定テーブルの構成例を示す図である。
【図９】大当り種別判定テーブルの構成例を示す図である。
【図１０】大当り用変動パターン種別判定テーブルの構成例を示す図である。
【図１１】大当り用変動パターン種別判定テーブルの構成例を示す図である。
【図１２】リーチ判定テーブルの構成例を示す図である。
【図１３】リーチ判定テーブルの構成例を示す図である。
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【図１４】リーチ用変動パターン種別判定テーブルの構成例を示す図である。
【図１５】非リーチ用変動パターン種別判定テーブルの構成例を示す図である。
【図１６】当り変動パターン判定テーブルの構成例を示す図である。
【図１７】当り変動パターン判定テーブルの構成例を示す図である。
【図１８】ハズレ変動パターン判定テーブルの構成例を示す図である。
【図１９】ハズレ変動パターン判定テーブルの構成例を示す図である。
【図２０】遊技制御用マイクロコンピュータが実行するメイン処理を示すフローチャート
である。
【図２１】遊技制御用マイクロコンピュータが実行するメイン処理を示すフローチャート
である。
【図２２】タイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図２３】特別図柄プロセス処理のプログラムの一例を示すフローチャートである。
【図２４】始動口スイッチ通過処理を示すフローチャートである。
【図２５】保留バッファの構成例を示す説明図である。
【図２６】特別図柄通常処理を示すフローチャートである。
【図２７】特別図柄通常処理を示すフローチャートである。
【図２８】変動パターン設定処理を示すフローチャートである。
【図２９】特別図柄変動処理を示すフローチャートである。
【図３０】特別図柄変動停止処理を示すフローチャートである。
【図３１】大入賞口開放前処理を示すフローチャートである。
【図３２】大入賞口開放中処理を示すフローチャートである。
【図３３】大入賞口閉鎖後処理を示すフローチャートである。
【図３４】大当り終了処理を示すフローチャートである。
【図３５】普通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３６】普通図柄通常処理を示すフローチャートである。
【図３７】普通図柄変動処理を示すフローチャートである。
【図３８】普通図柄停止処理を示すフローチャートである。
【図３９】開放パターン設定テーブルの例を示す説明図である。
【図４０】普通電動役物作動処理を示すフローチャートである。
【図４１】演出制御用マイクロコンピュータが実行するメイン処理を示すフローチャート
である。
【図４２】コマンド解析処理を示すフローチャートである。
【図４３】コマンド解析処理を示すフローチャートである。
【図４４】演出制御プロセス処理を示すフローチャートである。
【図４５】プロセステーブルの一構成例を示す説明図である。
【図４６】演出図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【図４７】演出図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【図４８】演出図柄変動中処理を示すフローチャートである。
【図４９】演出図柄変動停止処理を示すフローチャートである。
【図５０】大当り表示処理を示すフローチャートである。
【図５１】ラウンド中処理を示すフローチャートである。
【図５２】ラウンド中処理を示すフローチャートである。
【図５３】ラウンド後処理を示すフローチャートである。
【図５４】大当り終了演出処理を示すフローチャートである。
【図５５】演出表示装置において実行されるラウンド中確変昇格演出の表示例を示す説明
図である。
【図５６】演出表示装置において実行されるエンディング確変昇格演出の表示例を示す説
明図である。
【符号の説明】
【０３７０】
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　１　　　パチンコ遊技機
　８ａ　　第１特別図柄表示器
　８ｂ　　第２特別図柄表示器
　９　　　演出表示装置
　１３　　第１始動入賞口
　１４　　第２始動入賞口
　３１　　遊技制御基板（主基板）
　５６　　ＣＰＵ
　５６０　遊技制御用マイクロコンピュータ
　８０　　演出制御基板
　１００　演出制御用マイクロコンピュータ
　１０１　演出制御用ＣＰＵ
　１２０　操作ボタン
　５０３　乱数回路

【図１】 【図２】
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【図５】

【図６】

【図７】
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【図１６】 【図１７】

【図１８】 【図１９】
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【図２２】 【図２３】
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【図２６】

【図２７】 【図２８】



(81) JP 2010-63552 A 2010.3.25

【図２９】 【図３０】

【図３１】 【図３２】



(82) JP 2010-63552 A 2010.3.25
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【図３５】 【図３６】
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【図３９】 【図４０】
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【図４３】 【図４４】



(85) JP 2010-63552 A 2010.3.25

【図４５】 【図４６】

【図４７】 【図４８】
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【図５１】 【図５２】



(87) JP 2010-63552 A 2010.3.25

【図５３】 【図５４】

【図５５】 【図５６】
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