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(57)【要約】
【課題】電力供給が開始されたときの遊技状態を外部か
ら容易に把握することができるようにする。
【解決手段】遊技機への電源投入時に、クリアスイッチ
がオフであることなどにより（ステップＳ６のＮｏ）、
初期化処理（ステップＳ１２，Ｓ１３）が実行されてい
ないことに加えて確変状態等の特別遊技状態を示すデー
タが記憶されているときには（ステップＳ１０のＹｅｓ
）、所定の信号停止条件が成立するまで投入時高確率信
号を外部出力させる（ステップＳ１１）。
【選択図】図２９
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技領域に遊技媒体を発射することにより遊技を行う遊技機であって、
　前記遊技領域に設けられた所定の領域を通過した遊技媒体を検出する検出手段と、
　前記検出手段の検出結果に基づいて、異常入賞が発生したか否かを判定する異常入賞判
定手段と、
　電力供給が開始されたときに、所定の初期化処理を実行する初期化処理実行手段と、
　前記異常入賞判定手段によって前記異常入賞が発生したと判定されたこと、または前記
初期化処理実行手段によって前記所定の初期化処理が実行されたことに基づいて、セキュ
リティ信号を遊技機の外部に出力するセキュリティ信号出力手段と、
　を備え、
　前記セキュリティ信号出力手段は、前記所定の初期化処理が実行されたことに基づく前
記セキュリティ信号と、前記異常入賞が発生したと判定されたことに基づく前記セキュリ
ティ信号と、を共通の端子から出力するとともに、前記所定の初期化処理が実行されたこ
とに基づく前記セキュリティ信号を所定時間にわたり出力する、
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機やスロットマシン等の遊技機に係り、詳しくは、遊技領域に
遊技媒体を発射することにより遊技を行う遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機の一例として、遊技球などの遊技媒体を発射装置によって遊技領域に発射し、遊
技領域に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技媒体が入賞したことにより可変表示
装置による表示図柄の可変表示を開始し、導出された表示結果に基づいて、所定の遊技価
値を付与可能としたパチンコ遊技機がある。また、遊技機の他の一例として、メダルやコ
イン、あるいは、パチンコ遊技機と同様の遊技球といった遊技媒体を用いて１ゲームに対
する所定数の賭数を設定した後、遊技者がスタートレバーを操作することにより可変表示
装置による表示図柄の可変表示を開始し、導出された表示結果に基づいて所定の遊技価値
を付与可能としたスロットマシンがある。ここで、所定の遊技価値の付与は、賞球やメダ
ルといった景品遊技媒体の払出し、遊技者の得点の加算、遊技媒体を使用（消化）しない
再ゲームの実行、特定遊技状態（例えば大当り遊技状態）などの通常遊技状態よりも遊技
者にとって有利な遊技状態への制御のうち、一部又は全部を含む概念である。
【０００３】
　このような遊技機において、電力供給が開始される電源投入時に特別遊技状態などの遊
技状態を報知する一方で、電源投入時以外は遊技状態が報知されないようにしたものが提
案されている（例えば特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００６－３３４０３５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　特許文献１に記載のものでは、電源投入時に遊技機で所定の報知画像を表示することな
どにより、特別遊技状態などの遊技状態であることを報知している。しかしながら、例え
ば遊技場には多数の遊技機が設置されているなどの理由から、個別の遊技機で電源投入時
に報知を行っても、外部で１台１台の遊技機の遊技状態を個別に確認するのでは、遊技場
の店員などの確認作業が煩雑であって確認作業の負担が多く、１台１台の遊技機を個別に
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把握することが困難になるなどの問題があった。
【０００６】
　この発明は、上記実状に鑑みてなされたものであり、遊技状態を外部から容易に把握す
ることができる遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　上記目的を達成するため、本発明に係る遊技機は、遊技領域（例えば、遊技領域７など
）に遊技媒体（例えば遊技球など）を発射することにより遊技を行う遊技機（例えばパチ
ンコ遊技機１など）であって、前記遊技領域に設けられた所定の領域（例えば普通入賞球
装置１５ａが形成する第１始動入賞口や普通可変入賞球装置１５ｂが形成する第２始動入
賞口など）を通過した遊技媒体を検出する検出手段と、前記検出手段の検出結果に基づい
て、異常入賞が発生したか否かを判定する異常入賞判定手段と、電力供給が開始されたと
きに、所定の初期化処理を実行する初期化処理実行手段と、前記異常入賞判定手段によっ
て前記異常入賞が発生したと判定されたこと、または前記初期化処理実行手段によって前
記所定の初期化処理が実行されたことに基づいて、セキュリティ信号を遊技機の外部（例
えば、ホールコンピュータなどの外部装置など）に出力するセキュリティ信号出力手段と
、を備え、前記セキュリティ信号出力手段は、前記所定の初期化処理が実行されたことに
基づく前記セキュリティ信号と、前記異常入賞が発生したと判定されたことに基づく前記
セキュリティ信号と、を共通の端子から出力するとともに、前記所定の初期化処理が実行
されたことに基づく前記セキュリティ信号を所定時間にわたり出力する。
【０００８】
　各々を識別可能な複数種類の識別情報（例えば特別図柄や飾り図柄など）の可変表示を
行い表示結果を導出表示する可変表示手段（例えば特別図柄表示器８ａ又は８ｂや演出表
示装置９）と、遊技者にとって有利な第１状態（例えば、開放状態など）と、遊技者にと
って不利な第２状態（例えば、閉鎖状態など）とに変化する可変入賞装置（例えば、特別
可変入賞球装置２０など）と、識別情報の表示結果が予め定められた特定表示結果（例え
ば大当り図柄や大当り組合せの確定飾り図柄など）となったときに、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など）として、前記可変入賞装置を第１期間（例
えば、大入賞口が開放状態となってから閉鎖状態となるまでの２９秒間、又は１５Ｒ大当
り遊技状態において大入賞口が２９秒間の開放状態の後に閉鎖状態となることを１５回繰
り返す場合の大入賞口が開放状態にある総時間４３５秒間）、前記第１状態に変化させる
第１特定遊技状態（１５Ｒ大当り状態など）に制御する第１特定遊技状態制御手段（例え
ばＣＰＵ５６がステップＳ２４４にて大当り種別を「１５Ｒ非確変大当り」又は「１５Ｒ
確変大当り」のいずれかに決定した後、ステップＳ１１４～Ｓ１１６の処理を実行する部
分など）と、前記特定遊技状態として、前記第１期間よりも短い第２期間（例えば、大入
賞口が開放状態となってから閉鎖状態となるまでの０．５秒間、又は、２Ｒ大当り遊技状
態において大入賞口が２９秒間の開放状態の後に閉鎖状態となることを２回繰り返す場合
の大入賞口が開放状態にある総時間５８秒間）、前記可変入賞装置を前記第１状態に変化
させる第２特定遊技状態（２Ｒ大当り状態など）に制御する第２特定遊技状態制御手段（
例えばＣＰＵ５６がステップＳ２４４にて大当り種別を「突確Ａ大当り」又は「突確Ｂ大
当り」のいずれかに決定した後、ステップＳ１１４～Ｓ１１６の処理を実行する部分など
）と、前記第２特定遊技状態と同様の態様で前記可変入賞装置を前記第１状態に変化させ
る所定遊技状態（例えば、小当り遊技状態）に制御する所定遊技状態制御手段（例えばＣ
ＰＵ５６がステップＳ２４６にて当り種別を「小当り」と判別した後、ステップＳ１１７
の処理を実行する部分など）と、前記特定遊技状態が終了した後に、通常遊技状態または
前記特定遊技状態とは異なり、前記特定遊技状態となり易い特別遊技状態（例えば、高確
率遊技状態である確変状態など）に制御可能な特別遊技状態制御手段（例えばＣＰＵ５６
がステップＳ４５５からＳ４５７の処理を実行する部分など）と、前記所定の始動領域を
遊技媒体が通過したときに、所定の数値データ（例えば特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ
１を示す数値データなど）を抽出する数値データ抽出手段（例えばＣＰＵ５６がステップ
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Ｓ２１８にて乱数値ＭＲ１を抽出する部分など）と、前記数値データ抽出手段によって抽
出された数値データを保留記憶する保留記憶手段（例えば特図保留記憶部１５１Ａなど）
と、可変表示の開始条件が成立したとき（例えばステップＳ２３１にてＮｏと判定された
ときなど）に、前記保留記憶手段に保留記憶されている数値データを読み出し（例えばス
テップＳ２３２）、該読み出した数値データに基づいて、前記特定遊技状態又は前記所定
遊技状態に制御するか否かを、前記識別情報の表示結果が導出表示される以前に決定する
事前決定手段（例えばステップＳ２４１、Ｓ２４６の処理を実行するＣＰＵ５６など）と
、前記数値データ抽出手段によって抽出された数値データが、前記事前決定手段によって
前記特定遊技状態に制御すると決定されるデータであるか否かを、前記開始条件が成立す
る以前に判定する保留判定手段（例えばＣＰＵ５６がステップＳ２２０の処理を実行する
部分など）と、前記第２特定遊技状態又は前記所定遊技状態への制御にもとづいて、前記
特別遊技状態に制御されているときと前記通常遊技状態に制御されているときとで共通の
演出が実行される所定の演出モード（例えば、演出モードＢからＤ）に移行させる演出モ
ード移行手段（例えば演出制御用ＣＰＵ１０１ａがステップＳ８５０の処理を実行する部
分など）と、前記保留記憶手段に記憶された保留記憶に対する前記保留判定手段の判定結
果（例えば、ＣＰＵ５６によるステップＳ４０４及びＳ４０９の判定結果）に応じて、前
記所定の演出モードとして、前記特別遊技状態に制御されている可能性の異なる複数の演
出モード（例えば、演出モードＢからＤ）のうちのいずれの演出モードに移行させるかを
決定する演出決定手段（例えば演出制御用ＣＰＵ１０１ａがステップＳ８４６の処理を実
行する部分など）と、前記特別遊技状態か否かを示すデータ（例えば、確変フラグ）を記
憶する変動データ記憶手段（例えば、ＲＡＭ５５）と、遊技機への電力供給が停止されて
いても前記変動データ記憶手段の記憶内容を所定期間（例えば、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など）保持させるこ
とが可能な記憶内容保持手段（例えば、電源基板９１０のバックアップ電源など）と、電
力供給が開始されたとき（例えば、ステップＳ９の電断復旧時の設定が行われたときなど
）に、所定の復旧条件が成立した（ステップＳ６；Ｎｏ、ステップＳ７；Ｙｅｓ、ステッ
プＳ８；Ｙｅｓ）ことにもとづいて前記変動データ記憶手段が前記特別遊技状態を示すデ
ータを記憶していることを条件（たとば、ステップＳ１０；Ｙｅｓなど）に、所定の信号
停止条件（例えば、大当り遊技状態又は小当り遊技状態に制御されることなど）が成立す
るまで、遊技機の外部に前記特別遊技状態を示す外部出力信号（例えば、投入時高確率信
号）を出力し（例えば、ステップＳ３２９Ｅの後に実行されるステップＳ３３１など）、
前記所定の信号停止条件が成立した後には、前記変動データ記憶手段に前記特別遊技状態
を示すデータが記憶されていても、前記外部出力信号を出力しない（例えば、ステップＳ
４３１又はＳ４４０の実行後においては、ステップＳ３２９ＢでＮｏと判定されるので、
ステップＳ３２９Ｅが実行されずにステップＳ３３１が実行される部分など）外部出力手
段（例えば、ＣＰＵ５６が上記のステップを実行する部分）と、を備える。
【０００９】
　このような構成によれば、外部においては、遊技機の電力供給が開始されたときの遊技
状態を外部出力信号に基づいて容易に把握できる。またどの演出モードに移行するかによ
って特別遊技状態に対する異なる期待感を遊技者に持たせることができる。
【００１０】
　前記保留判定手段は、前記数値データ抽出手段によって抽出された数値データが、前記
事前決定手段によって前記第２特定遊技状態に制御すると決定されるデータであるか否か
、及び前記所定遊技状態に制御すると決定されるデータであるか否かを、前記開始条件が
成立する以前にさらに判定し（ステップＳ４０４及びＳ４０９など）、前記演出決定手段
は、前記数値データ抽出手段により抽出された数値データが、前記第２特定遊技状態に制
御すると決定されるデータ及び前記所定遊技状態に制御すると決定されるデータのいずれ
でもないと前記保留判定手段によって判定された場合（例えば、ステップＳ４０４：Ｎｏ
となり１５Ｒ大当り遊技状態に制御すると判定された場合など）に、前記終了した遊技状
態に基づいて前記複数の演出モードいずれかに演出モードの移行先を決定し（例えば、ス
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テップＳ８４６において、図２０（Ａ）の突確・小当り後移行先決定テーブルの「保留中
に突確・小当りなし」と乱数値ＳＲ１と通常遊技状態から制御された小当り遊技状態が終
了したか（つまり、「通常時小当り」）、又は高確低ベース状態に制御される２Ｒ大当り
状態若しくは確変状態から制御された小当り遊技状態が終了したか（つまり、「突確Ｂ・
確変時小当り」）とに基づいて演出モードの移行先を決定する部分など）、前記終了した
遊技状態が前記第２特定遊技状態である場合（例えば、「突確Ｂ・確変時小当り」）に、
前記特別遊技状態に制御されている可能性の異なる複数の演出モード（例えば、モードＢ
からＤ）のうち、第１演出モード（モードＢ）を第２演出モード（例えば、モードＤ）よ
りも高い割合（例えば、７割）で演出モードの移行先に決定し、前記数値データ抽出手段
により抽出された数値データが、前記所定遊技状態に制御すると決定されるデータである
と前記保留判定手段によって判定された場合（例えば、ステップＳ４０９；Ｙｅｓなど）
であって、前記終了した遊技状態が前記所定遊技状態である場合（例えば、ステップＳ８
４３；Ｙｅｓ）に、前記第２演出モード（例えば、モードＤ）を前記第１演出モード（例
えば、モードＢ）よりも高い割合（例えば、モードＢの３分よりも高い９割）で演出モー
ドの移行先として決定する（例えば、ステップＳ８４６において、図２０（Ａ）の突確・
小当り後移行先決定テーブルの「保留中に小当りあり」と乱数値ＳＲ１と通常遊技状態か
ら制御された後に終了した小当り遊技状態（つまり、「通常時小当り」）とに基づいて演
出モードの移行先を決定する部分など）、としてもよい。
【００１１】
　このような構成においては、数値データ抽出手段により抽出された数値データが、所定
遊技状態に制御すると決定される数値データである場合に、高い割合で演出モードの移行
先を、第２演出モードに決定することにより、遊技者の特別遊技状態に対する期待感を高
める演出を行う演出モードから期待感を高め難い演出を行う演出モードへ移行するような
、高められた遊技者の期待感を一気に低下させしまう演出モードの移行を防止できる。
【００１２】
　前記所定の信号停止条件は、前記第２特定遊技状態又は前記所定遊技状態のいずれかに
制御されることを含む（例えば、ステップＳ４２８；ＹｅｓとステップＳ４３１、又はス
テップＳ４３６；ＹｅｓとステップＳ４４０など）、としてもよい。
【００１３】
　このような構成においては、遊技機の遊技状態が第２特定遊技状態又は所定遊技状態へ
の制御にもとづいて外部出力信号の出力を停止できる。また、所定の演出モードに移行さ
せるにも関わらず遊技機が特別遊技状態か否かを外部から認識されることを防止できる。
【００１４】
　前記第２特定遊技状態が終了した後に、前記始動領域が遊技球の入賞しやすい状態とな
る頻度を高めた状態である高ベース状態（例えば、高開放制御が行われる状態など）、又
は前記高ベース状態でない低ベース状態（例えば、通常状態）のいずれかに遊技状態を制
御する状態切換手段（例えば、ＣＰＵ５６がステップＳ２４４を実行する部分など）と、
をさらに備え、前記事前決定手段は、前記読み出した数値データに基づいて、前記高ベー
ス状態又は前記低ベース状態のいずれに制御するかを決定し（例えば、ステップＳ２４４
など）、前記演出決定手段は、前記第２特定遊技状態が終了した後に前記状態切換手段が
前記高ベース状態に制御する場合に（例えば、ステップＳ８４１；Ｙｅｓなど）、演出モ
ードの移行先を、前記所定の演出モード（例えば、モードＢからＤ）とは異なる演出モー
ド（例えば、モードＡ）に決定する（例えば、ステップＳ８４２など）、としても良い。
【００１５】
　このような構成においては、第２特定遊技状態が終了した後に、高ベース状態に切り替
える場合には、特別遊技状態に制御されているときと通常遊技状態に制御されているとき
とで共通の演出が実行される所定の演出モードに移行しないので、目的を達成しない無駄
な演出の実行を防止できる。
【図面の簡単な説明】
【００１６】
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【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】ガラス扉枠を取り外した状態での遊技盤の前面を示す正面図である。
【図３】電源基板の構成例を示すブロック図である。
【図４】リセット信号及び電源断信号の状態を模式的に示すタイミング図である。
【図５】遊技制御基板（主基板）の構成例を示すブロック図である。
【図６】主基板の側にてカウントされる遊技用乱数を例示する説明図である。
【図７】変動パターンを例示する図である。
【図８】変動パターン種別を例示する図である。
【図９】特図表示結果決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１０】大当り種別決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１１】当り変動パターン種別決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１２】ハズレ変動パターン種別決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１３】変動パターン決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１４】遊技制御用データ保持エリアの構成例を示すブロック図である。
【図１５】演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。
【図１６】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１７】演出モードの移行例を示す説明図である。
【図１８】各演出モードの背景画像の一例を示す図である。
【図１９】演出制御基板の側でカウントされる演出用乱数を例示する説明図である。
【図２０】突確・小当り後移行先決定テーブルの構成例などを示す図である。
【図２１】演出制御パターンテーブル等の構成例を示す図である。
【図２２】演出制御パターンの構成例等を示す図である。
【図２３】演出制御用データ保持エリアの構成例を示すブロック図などである。
【図２４】主基板における回路構成および主基板から演出制御基板に送信される演出制御
コマンドの信号線を示すブロック図である。
【図２５】遊技制御手段における出力ポートのビット割り当て例を示す説明図である。
【図２６】ターミナル基板の内部構成などを示す説明図である。
【図２７】ターミナル基板に出力される各種信号を示すブロック図である。
【図２８】投入時高確率信号の出力タイミングを示す説明図である。
【図２９】遊技制御メイン処理を示すフローチャートである。
【図３０】４ｍｓタイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図３１】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図３２】始動入賞判定処理の一例を示すフローチャートである。
【図３３】始動入賞判定処理の一例を示すフローチャートである。
【図３４】入賞時乱数値判定処理の一例を示すフローチャートである。
【図３５】特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。
【図３６】特別図柄停止処理の一例を示すフローチャートである。
【図３７】大当り終了処理の一例を示すフローチャートである。
【図３８】情報出力処理を示すフローチャートである。
【図３９】情報出力処理の他の例を示すフローチャートである。
【図４０】演出制御用ＣＰＵが実行する演出制御メイン処理を示すフローチャートである
。
【図４１】コマンド解析処理の一例を示すフローチャートである。
【図４２】コマンド解析処理の一例を示すフローチャートである。
【図４３】演出制御プロセス処理を示すフローチャートである。
【図４４】特図当り待ち処理の一例を示すフローチャートである。
【図４５】当り中演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図４６】エンディング演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図４７】保留中突確・小当り判定処理の一例を示すフローチャートである。
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【発明を実施するための形態】
【００１７】
　以下、本発明の一実施形態を、図面を参照して説明する。まず、遊技機の一例であるパ
チンコ遊技機の全体の構成について説明する。図１はパチンコ遊技機を正面からみた正面
図、図２は遊技盤の前面を示す正面図である。なお、以下の実施の形態では、パチンコ遊
技機を例に説明を行うが、本発明による遊技機はパチンコ遊技機に限られず、スロット機
などの他の遊技機に適用することもできる。
【００１８】
　パチンコ遊技機１は、縦長の方形状に形成された外枠２Ａと、外枠２Ａの内側に開閉可
能に取り付けられた遊技枠１１とで構成される。また、パチンコ遊技機１は、遊技枠１１
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１１は、
ガラス扉枠２の裏面側において外枠２Ａに対して開閉自在に設置される前面枠（図示せず
）と、前面枠の裏面側にて機構部品等が取り付けられる機構板と、それらに取り付けられ
る種々の部品（後述する遊技盤を除く。）と、を含む構造体である。
【００１９】
　図１に示すように、パチンコ遊技機１は、額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。
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と遊技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。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の前面には遊技領域７が
形成されている。
【００２０】
　遊技領域７の中央付近には、それぞれが演出用の飾り図柄（演出図柄）を可変表示する
複数の可変表示部を含む演出表示装置（飾り図柄表示装置）９が設けられている。演出表
示装置９には、例えば「左」、「中」、「右」の３つの可変表示部（図柄表示エリア）が
ある。演出表示装置９は、特別図柄表示器８ａ又は８ｂによる特別図柄の可変表示期間中
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。演出図柄の可変表示を
行う演出表示装置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。
【００２１】
　演出表示装置９の下部には、第１始動入賞口又は第２始動入賞口に入った有効入賞球数
すなわち保留記憶（始動記憶または始動入賞記憶ともいう。）数を表示する８つの特別図
柄保留記憶表示器１８が設けられている。特別図柄保留記憶表示器１８は、保留記憶数を
入賞順に４個まで表示する。特別図柄保留記憶表示器１８は、第１始動入賞口又は第２始
動入賞口に始動入賞があるごとに、点灯状態のＬＥＤの数を１増やす。そして、特別図柄
保留記憶表示器１８は、特別図柄表示器８ａ又は８ｂで可変表示が開始されるごとに、点
灯状態のＬＥＤの数を１減らす（すなわち１つのＬＥＤを消灯する）。具体的には、特別
図柄保留記憶表示器１８は、特別図柄表示器８ａ又は８ｂで可変表示が開始されるごとに
、点灯状態をシフトする。なお、この例では、第１始動入賞口又は第２始動入賞口への入
賞による始動記憶数に上限数（８個まで）が設けられているが、上限数を８個以上にして
もよい。
【００２２】
　演出表示装置９の上部には、各々が識別可能な複数種類の識別情報となる複数の特別図
柄を変動可能に表示する可変表示を行い表示結果を導出表示（停止表示）する特別図柄表
示器（特別図柄表示装置）８ａ及び８ｂが設けられている。この実施の形態では、特別図
柄表示器８ａ及び８ｂは、例えば０～９の数字を可変表示する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。特別図柄表示器８ａ及び８ｂは、遊技者に特
定の停止図柄を把握しづらくさせるために、０～９９など、より多種類の数字を可変表示
するように構成されていてもよい。また、演出表示装置９は、特別図柄表示器８ａ又は８
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ｂによる特別図柄の可変表示期間中に、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。
【００２３】
　演出表示装置９の下方には、第１始動入賞口を形成する普通入賞球装置１５ａが設けら
れ、及び普通入賞球装置１５ａの真下には、第２始動入賞口を形成する普通可変入賞球装
置１５ｂが設けられている。
普通入賞球装置１５ａで形成される第１始動入賞口は、例えば所定の玉受部材によって常
に一定の開放状態に保たれる。普通可変入賞球装置１５ｂは、羽根を開閉可能に構成され
、羽根が開放しているときに遊技球が入賞し易い状態（開状態）となり、羽根が開放して
いないとき（閉じているとき）に遊技球が入賞し難い状態（閉状態）となる。尚、普通可
変入賞球装置１５ｂの閉状態は、羽根が開放していないとき（閉じているとき）であって
、遊技球が入賞しない状態であっても良い。第１始動入賞口に入った入賞球は、遊技盤６
の背面に導かれ、始動口スイッチ１４ａ（例えば、近接スイッチ）によって検出され、第
２始動入賞口に入った入賞球は、同様に、遊技盤６の背面に導かれ、始動口スイッチ１４
ｂによって検出される。なお、普通可変入賞球装置１５ｂは、ソレノイド１６によって開
状態にされる。
【００２４】
　普通可変入賞球装置１５ｂの下部には、特定遊技状態（大当り状態）においてソレノイ
ド２１によって開状態に制御される開閉板を用いた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は大入賞口を開閉する手段である。特別可変入賞球装置２
０に入賞し遊技盤６の背面に導かれた入賞球は、カウントスイッチ２３で検出される。
【００２５】
　大入賞口には、カウントスイッチ２３が設けられている。このカウントスイッチ２３は
、例えば、第１始動入賞口及び第２始動入賞口と同様に、近接スイッチで構成されるとし
て説明するが、これに限定される訳ではなく、フォトセンサを用いてカウントスイッチ１
３を構成してもよいし、近接スイッチやフォトセンサに代えてマイクロスイッチなどの機
械式のスイッチを用いてもよい。
【００２６】
　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における普通図柄の可変表示が開始される。この実施の形態では、左右のランプ（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左側のランプが点灯すれば当たりになる。そして、普通図柄表示器１
０における停止図柄が所定の図柄（当り図柄）である場合に、普通可変入賞球装置１５ｂ
が所定回数、所定時間だけ開状態になる。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ＬＥＤによる表示部を有する普通図柄始動記憶表示器
４１が設けられている。ゲート３２への遊技球の通過があるごとに、普通図柄始動記憶表
示器４１は点灯するＬＥＤ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
れるごとに、点灯するＬＥＤを１減らす。
【００２７】
　遊技盤６には、複数の入賞口２９，３０が設けられ、遊技球の入賞口２９，３０への入
賞は、それぞれ入賞口スイッチ２９ａ，３０ａによって検出される。各入賞口２９，３０
は、遊技媒体を受け入れて入賞を許容する領域として遊技盤６に設けられる入賞領域を構
成している。なお、第１始動入賞口及び第２始動入賞口や大入賞口も、遊技媒体を受け入
れて入賞を許容する入賞領域を構成する。なお、各入賞口２９，３０に入賞した遊技球を
入賞スイッチで検出する構成に代えて、遊技球が所定領域（例えばゲート）を通過したこ
とを検出スイッチで検出する構成としてもよい。遊技領域７の左右周辺には、遊技中に点
滅表示される装飾ランプ２５が設けられ、下部には、入賞しなかった遊技球を吸収するア
ウト口２６がある。また、遊技領域７の外側の左右上部には、効果音を発する２つのスピ
ーカ２７が設けられている。遊技領域７の外周には、天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８
ｂおよび右枠ランプ２８ｃが設けられている。さらに、遊技領域７における各構造物（大
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入賞口等）の周囲には装飾ＬＥＤが設置されている。天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８
ｂおよび右枠ランプ２８ｃおよび装飾用ＬＥＤは、遊技機に設けられている装飾発光体の
一例である。なお、この実施の形態では、遊技機に設けられている発光体をランプやＬＥ
Ｄを用いて構成する場合を示しているが、この実施の形態で示した態様にかぎらず、例え
ば、遊技機に設けられている発光体を、全てＬＥＤを用いて構成するようにしてもよい。
【００２８】
　なお、図１および図２では、図示を省略しているが、左枠ランプ２８ｂの近傍に、賞球
払出中に点灯する賞球ランプが設けられ、天枠ランプ２８ａの近傍に、補給球が切れたと
きに点灯する球切れランプが設けられている。なお、賞球ランプおよび球切れランプは、
賞球の払出中である場合や球切れが検出された場合に、演出制御基板に搭載された演出制
御用マイクロコンピュータによって点灯制御される。さらに、プリペイドカード（会員カ
ードやビジターカードを含む）が挿入されることによって球貸しを可能にするプリペイド
カードユニット（以下、「カードユニット」という。）５０が、パチンコ遊技機１に隣接
して設置されている。カードユニット５０は、プリペイドカード等の遊技用記録媒体に記
録されている遊技用価値（プリペイド度数）をパチンコ遊技機１などの遊技機における遊
技に使用させるための遊技用価値使用処理（貸出処理）を少なくとも実行可能な遊技用装
置となるものであればよい。
【００２９】
　カードユニット５０には、例えば、使用可能状態であるか否かを示す使用可表示ランプ
、カードユニットがいずれの側のパチンコ遊技機１に対応しているのかを示す連結台方向
表示器、カードユニット内にカードが投入されていることを示すカード投入表示ランプ、
記録媒体としてのカードが挿入されるカード挿入口、およびカード挿入口の裏面に設けら
れているカードリーダライタの機構を点検する場合にカードユニットを解放するためのカ
ードユニット錠が設けられている。なお、カードユニット５０は、パチンコ遊技機１とは
別体としてパチンコ遊技機１に隣接して設置されているものにかぎらず、パチンコ遊技機
１と一体化されていてもよい。また、コイン投入あるいは現金投入に応じて金額に応じた
遊技球が貸し出されるものであってもよい。
【００３０】
　遊技者の操作により打球発射装置から発射された遊技球は、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始動入賞口に入り始動口ス
イッチ１４ａで検出されると、図柄の可変表示を開始できる状態であれば、特別図柄表示
器８ａにおいて特別図柄が可変表示（変動）を始め、特図ゲームの実行が開始される。ま
た同様に、遊技球が第２始動入賞口に入り始動口スイッチ１４ｂで検出されると、図柄の
可変表示を開始できる状態であれば、特別図柄表示器８ｂにおいて特別図柄が可変表示を
始め、特図ゲームの実行が開始される。これらに対し、図柄の可変表示を開始できる状態
でなければ、保留記憶数を１増やし、特図ゲームの実行が保留される。
【００３１】
　特別図柄表示器８ａ及び８ｂにおける特別図柄の可変表示は、一定時間が経過したとき
に停止することにより、１回の特図ゲームが終了する。停止時の特別図柄（停止図柄ある
いは確定特別図柄という）が大当り図柄（特定表示結果）であると、大当り遊技状態に移
行し、小当り図柄であると、所定遊技状態である小当り遊技状態に移行する。大当り遊技
状態では、特別可変入賞球装置２０が、一定時間経過するまで、または、所定個数（例え
ば１０個）の遊技球が入賞するまで開放する。そして、特別可変入賞球装置２０の開放は
、決定されたラウンド数の最後のラウンドまで（例えば、１５ラウンドまで）許容される
。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、「３」、「５」、「７」
の数字を示す特別図柄を大当り図柄とし、「２」の数字を示す特別図柄を小当り図柄とし
、「－」の記号を示す特別図柄をハズレ図柄とする。なお、特図ゲームにおける大当り図
柄や小当り図柄、ハズレ図柄といった各図柄は、パチンコ遊技機１の仕様に応じて任意に
設定可能である。なお、特別図柄表示装置８ａによる特図ゲームにおける大当り図柄やハ
ズレ図柄といった各図柄は、特別図柄表示装置８ｂによる特図ゲームにおける各図柄とは
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異なる特別図柄となるようにしてもよいし、双方の特図ゲームにおいて共通の特別図柄が
大当り図柄やハズレ図柄となるようにしてもよい。
【００３２】
　停止時の特別図柄表示器８ａ又は８ｂにおける特別図柄（確定特別図柄）が確率変動を
伴う大当り図柄（確変図柄）である場合には、次に大当りになる確率が高くなる。すなわ
ち、確変状態という遊技者にとってさらに有利な状態になる。
【００３３】
　この実施の形態では、大当り図柄となる「３」、「５」、「７」の数字を示す特別図柄
のうち、「３」、「７」の数字を示す特別図柄を１５Ｒ（ラウンド）大当り図柄とし、「
５」の数字を示す特別図柄を２Ｒ（ラウンド）大当り図柄とする。特図ゲームにおける確
定特別図柄として１５Ｒ大当り図柄が停止表示された後に制御される第１特定遊技状態と
しての大当り遊技状態（１５Ｒ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２
０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６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状態である閉鎖状態に変化させて、１回のラウンドを終了させる。１５Ｒ
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１５Ｒ大当り状態における遊
技は、１５回開放遊技とも称される。
【００３４】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として２Ｒ大当り図柄が停止表示された後に制御され
る第２特定遊技状態としての大当り遊技状態（２Ｒ大当り状態）では、ラウンドにおいて
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、１５Ｒ大当り状態における第１期間よりも短い第
２期間（例えば０．５秒間）となる。また、２Ｒ大当り状態では、ラウンドの実行回数が
、１５Ｒ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。こ
こで、本実施形態において、第１期間及び第２期間は、閉鎖状態の大入賞口が開放状態と
なってから再び閉鎖状態となるまでの期間をいい、第２期間は、第１期間よりも短いとし
て説明した。しかしこれに限定される訳ではなく、第１期間及び第２期間は、それぞれ１
５Ｒ大当り状態及び２Ｒ大当り状態において閉鎖状態の大入賞口が開放状態となってから
再び閉鎖状態となるまでの期間の総和であって、第２期間の方が第１期間よりも短い構成
を採用できる。つまり、１５Ｒ大当り状態と２Ｒ大当り状態とで、各ラウンドにおける大
入賞口が開放状態となる期間が同じであっても、２Ｒ大当り状態におけるラウンドの繰り
返し回数が、１５Ｒ大当り状態におけるラウンドの繰り返し回数より少ないために、第２
期間が第１期間よりも短くなる構成を採用できる。具体例として、１５Ｒ大当り状態にお
いて１５回繰り返されるラウンド毎の期間２９秒（大入賞口が開放状態となる期間）を総
和した４３５秒間が第１期間であり、２Ｒ大当り状態において２回繰り返されるラウンド
毎の期間２９秒（大入賞口が開放状態となる期間）を総和した５８秒が第２期間であり、
５８秒の第２期間は、４３５秒の第１期間よりも短い構成を採用できる。なお、２Ｒ大当
り状態では、ラウンドにおいて大入賞口を開放状態とする期間が第２期間となることと、
ラウンドの実行回数が第２回数となることのうち、少なくともいずれか一方が行われるよ
うに制御されればよく、それ以外の制御は１５Ｒ大当り状態と同様に行われるようにして
もよい。ラウンドの実行回数が「２」となる２Ｒ大当り状態における遊技は、２回開放遊
技とも称される。なお、２Ｒ大当り状態では、ラウンドにおいて特別可変入賞球装置２０
とは別個に設けられた所定の入賞球装置を、遊技者にとって不利な第２状態から遊技者に
とって有利な第１状態に変化させ、所定期間（第１期間または第２期間）が経過した後に
第２状態へと戻すようにしてもよい。
【００３５】
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　１５Ｒ大当り図柄となる「３」、「７」の数字を示す特別図柄のうち、「３」の数字を
示す特別図柄が特図ゲームにおける確定特別図柄として停止表示されたことに基づく１５
Ｒ大当り状態が終了した後には、特別遊技状態の１つとして時短状態（「低確高ベース状
態」ともいう）に制御され、通常状態（「低確低ベース状態」ともいう）に比べて特別図
柄や演出図柄の可変表示時間（各図柄の可変表示が開始されてから表示結果となる図柄が
導出表示されるまでの所要時間）が短縮される時短制御（時間短縮制御）が行われる。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等の特別遊技状態以外
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。時短状態は、所定回数（例えば１００回）の特図ゲームが実行されることと、可変表
示結果が「大当り」となることのうち、いずれかの条件が先に成立したときに、終了すれ
ばよい。なお、特図ゲームにおける確定特別図柄として１５Ｒ大当り図柄のうち「３」の
数字を示す特別図柄が停止表示されたことに基づく１５Ｒ大当り状態が終了した後には、
時短状態とはならずに通常状態となるようにしてもよい。こうした「３」の数字を示す特
別図柄のように、特図ゲームにおける確定特別図柄として停止表示されたことに基づく大
当り遊技状態の終了後に時短状態や通常状態へと制御される１５Ｒ大当り図柄は、１５Ｒ
非確変図柄（１５Ｒ通常特図ともいう）と称される。
【００３６】
　確変状態や時短状態における時間短縮制御とともに、普通図柄表示器１０による普図ゲ
ームにおける普通図柄の変動時間（普図変動時間）を通常状態のときよりも短くする制御
や、各回の普図ゲームで普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となる確率を通常状態の
ときよりも向上させる制御、可変表示結果が「普図当り」となったことに基づく普通可変
入賞球装置１５ｂにおける可動翼片の傾動制御を行う傾動制御時間を通常状態のときより
も長くする制御、その傾動回数を通常状態のときよりも増加させる制御といった、遊技球
が第２始動入賞口を通過（進入）しやすくして第２始動条件が成立する可能性を高めるこ
とで遊技者にとって有利となる制御が行われる。なお、これらの制御のいずれか１つが行
われるようにしてもよいし、複数の制御が組み合わせられて行われるようにしてもよい。
このように、確変状態や時短状態における時間短縮制御とともに、遊技球が第２始動入賞
口に進入しやすくして遊技者にとって有利となる制御は、高開放制御ともいう。高開放制
御が行われることにより、第２始動入賞口は、高開放制御が行われていないときよりも拡
大開放状態となる頻度が高められる。これにより、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第
２特図を用いた特図ゲームを実行するための第２始動条件が成立しやすくなり、特図ゲー
ムが頻繁に実行可能となることで、次に可変表示結果が「大当り」となるまでの時間が短
縮される。したがって、高開放制御が行われることにより、通常状態に比べて大当り遊技
状態となりやすくなる。高開放制御が実行可能となる期間は、高開放制御期間ともいい、
この期間は、パチンコ遊技機１における遊技状態が確変状態と時短状態のいずれかである
ときに時間短縮制御が行われている期間と同一であればよい。
【００３７】
　高開放制御期間であるときには、遊技状態が高ベース中であるともいう。これに対して
、高開放制御期間でないときには、遊技状態が低ベース中であるともいう。この実施の形
態における時短状態は、低確高ベース状態とも称される遊技状態であり、通常状態は、低
確低ベース状態とも称される遊技状態である。また、確変状態において、高開放制御が行
われる高開放制御期間であるときは、高確高ベース状態とも称される遊技状態であり、高
開放制御期間でないときは、高確低ベース状態とも称される遊技状態である。
【００３８】
　１５Ｒ大当り図柄となる「３」、「７」の数字を示す特別図柄のうち、「７」の数字を
示す特別図柄が特図ゲームにおける確定特別図柄として停止表示されたことに基づく１５
Ｒ大当り状態が終了した後には、時短状態とは異なる特別遊技状態の１つとして高確率遊
技状態である確変状態（「高確高ベース状態」ともいう）に制御され、例えば通常状態に
比べて特別図柄や演出図柄の可変表示時間が短縮される時短制御とともに、継続して確率
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変動制御（確変制御）が行われる。確変状態などのような高確率遊技状態では、各特図ゲ
ーム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
、このような高確率遊技状態が、特図ゲームの実行回数にかかわりなく、次に可変表示結
果が「大当り」となるまで継続する。これに対して、高確率遊技状態となった後に、所定
回数（例えば１００回）の特図ゲームが実行されることと、可変表示結果が「大当り」と
なることのうち、いずれかの条件が先に成立したときに、終了するようにしてもよい。ま
た、高確率遊技状態において所定回数の特図ゲームが実行されたり可変表示結果が「大当
り」となる以前であっても、特図ゲームが開始されるときに、所定の割合で高確率遊技状
態が終了することがあるようにしてもよい。あるいは、確変状態となった後に、可変表示
結果が「大当り」となることなく所定回数（例えば１００回）の特図ゲームが実行された
ときには、時短制御を終了して特別図柄や演出図柄の可変表示時間を通常状態と同様の可
変表示時間に戻す一方で、確変制御は継続して行われるようにしてもよい。こうした「７
」の数字を示す特別図柄のように、特図ゲームにおける確定特別図柄として停止表示され
たことに基づく大当り遊技状態が終了した後に高確率遊技状態に制御される１５Ｒ大当り
図柄は、１５Ｒ確変図柄（１５Ｒ確変特図ともいう）と称される。
【００３９】
　２Ｒ大当り図柄となる「５」の数字を示す特別図柄が特図ゲームにおける確定特別図柄
として停止表示されたことに基づく２Ｒ大当り状態が終了した後には、確変状態に制御さ
れる。確変状態への制御とともに、上記の時短制御が行われても良いし（つまり、「高確
高ベース状態」への制御）、特別遊技状態として、例えば特別図柄や演出図柄の可変表示
時間は通常状態と同様である一方で、継続して確率変動制御（確変制御）が行われる高確
率遊技状態（「高確低ベース状態」ともいう）に制御されるようにしてもよい。こうした
「５」の数字を示す特別図柄のように、特図ゲームにおける確定特別図柄として停止表示
されたことに基づく大当り遊技状態が終了した後に高確率遊技状態に制御される２Ｒ大当
り図柄は、２Ｒ確変図柄（２Ｒ確変特図ともいう）と称される。
【００４０】
　小当り図柄となる「２」の数字を示す特別図柄が特図ゲームにおける確定特別図柄とし
て停止表示された後には、小当り遊技状態に制御される。この小当り遊技状態では、２Ｒ
大当り状態と同様に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
る可変入賞動作が行われる。すなわち、小当り遊技状態では、例えば特別可変入賞球装置
２０が備える開閉板により大入賞口を第２期間にわたり開放状態とする動作が、第２回数
に達するまで繰り返し実行される。なお、小当り遊技状態では、２Ｒ大当り状態と同様に
、大入賞口を開放状態とする期間が第２期間となることと、大入賞口を開放状態とする動
作の実行回数が第２回数となることのうち、少なくともいずれか一方が行われるように制
御されればよい。小当り遊技状態が終了した後には、遊技状態の変更が行われず、可変表
示結果が「小当り」となる以前の遊技状態に継続して制御されることになる。ただし、可
変表示結果が「小当り」となる特図ゲームが実行されたときに、特別遊技状態における特
図ゲームの実行回数が所定回数に達していれば、小当り遊技状態の終了後には、特別遊技
状態が終了して通常状態となることがある。可変入賞動作により大入賞口を開放状態とす
る回数が「２」である小当り遊技状態における遊技は、２Ｒ大当り状態における遊技と同
様に、２回開放遊技とも称される。なお、２Ｒ大当り状態における各ラウンドで特別可変
入賞球装置２０とは別個に設けられた入賞球装置を第１状態に変化させる場合には、小当
り遊技状態でも、２Ｒ大当り状態と同様の態様で、その入賞球装置を第１状態に変化させ
るようにすればよい。
【００４１】
　遊技球がゲート３２を通過すると、普通図柄表示器１０において普通図柄が可変表示さ
れる状態になる。また、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が所定時間だけ開状態になる。
【００４２】
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　確変状態や時短状態では、普通図柄表示器１０による普図ゲームにおける普通図柄の変
動時間（普図変動時間）を通常状態のときよりも短くする制御や、各回の普図ゲームで普
通図柄の可変表示結果が「普図当り」となる確率を通常状態のときよりも向上させる制御
、可変表示結果が「普図当り」となったことに基づく可変入賞球装置１５における可動翼
片の傾動制御を行う傾動制御時間を通常状態のときよりも長くする制御、その傾動回数を
通常状態のときよりも増加させる制御といった、第２始動入賞口に遊技球が進入しやすく
して特別図柄の変動表示を実行する条件（始動条件）が成立する可能性を高めることで遊
技者にとって有利となる制御が行われる。なお、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。例えば、高確高ベース状態においては、普図変動時間を通常状態のと
きよりも短くする制御、普図当りとなる確率を通常状態のときよりも向上させる制御、可
変入賞球装置１５の有する可動翼片の傾動制御時間を通常状態のときよりも長くする制御
、及びその傾動回数を通常状態のときよりも増加させる制御が行われる。これに対して、
高確低ベース状態においては、普図当りとなる確率を通常状態のときよりも向上させる制
御、普図変動時間を通常状態のときよりも短くする制御、可変入賞球装置１５の有する可
動翼片の傾動制御時間を通常状態のときよりも長くする制御、及びその傾動回数を通常状
態のときよりも増加させる制御が行われない。このように、確変状態や時短状態において
第２始動入賞口に遊技球が進入しやすくして遊技者にとって有利となる制御は、高開放制
御ともいう。高開放制御が行われることにより、第２始動入賞口は、高開放制御が行われ
ていないときよりも拡大開放状態となる頻度が高められる。高開放制御が実行可能となる
期間は、高開放制御期間ともいい、この期間は、パチンコ遊技機１における遊技状態が確
変状態と時短状態のいずれかに制御されている期間と同一であればよい。尚、本実施形態
において、遊技機１が後述する突確Ａ大当たり遊技状態に制御された後には、高確高ベー
ス状態に制御され、突確Ｂ大当たり遊技状態に制御された後には、高確低ベース状態に制
御される。さらに、遊技機１が後述する小当たり遊技状態に制御された後には、小当たり
遊技状態に制御される前の状態で引き続き制御される。
【００４３】
　特別図柄表示器８ａ又は８ｂにより特別図柄を変動表示する特図ゲームが開始されるこ
とに対応して、演出表示装置９に設けられた「左」、「中」、「右」の各図柄表示エリア
にて演出図柄の変動（例えば上下方向のスクロール表示）が開始される。その後、特図ゲ
ームにおける可変表示結果として確定特別図柄が停止表示されるときに、演出表示装置９
における「左」、「中」、「右」の各図柄表示エリアにて、演出図柄の可変表示結果とな
る確定演出図柄（最終停止図柄）が停止表示される。
【００４４】
　「左」、「中」、「右」の各図柄表示エリアにて可変表示される演出図柄には、例えば
８種類の図柄（英数字「１」～「８」あるいは漢数字「一」～「八」、英文字「Ａ」～「
Ｈ」、所定のモチーフに関連する８種類のキャラクタ画像、数字や文字あるいは記号とキ
ャラクタ画像との組合せなど。なお、キャラクタ画像は、例えば人物や動物、これら以外
の物体、もしくは、文字などの記号、あるいは、その他の任意の図形を示す演出画像であ
ればよい。）で構成される。また、こうした８種類の演出図柄の他に、ブランク図柄（大
当り組合せを構成しない図柄）が含まれていてもよい。演出図柄のそれぞれには、対応す
る図柄番号が付されている。例えば、「１」～「８」の英数字を示す演出図柄のそれぞれ
に対して、「１」～「８」の図柄番号が付されていればよい。なお、演出図柄の種類は８
種類に限定されず、大当り組合せやハズレとなる組合せなど適当な数の組合せを構成可能
であれば、何種類であってもよい（例えば７種類や９種類など）。
【００４５】
　演出図柄の変動表示中には、「左」、「中」、「右」の各図柄表示エリアにおいて、例
えば図柄番号が小さいものから大きいものへと順次に上方から下方へと流れるような演出
図柄のスクロール表示が行われ、図柄番号が最大（例えば「８」）である演出図柄が表示
されると、続いて図柄番号が最小（例えば「１」）である演出図柄が表示される。あるい
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は、図柄表示エリアのうち少なくともいずれか１つ（例えば「左」の図柄表示エリア）に
おいて、図柄番号が大きいものから小さいものへと演出図柄のスクロール表示を行って、
図柄番号が最小である演出図柄が表示されると、続いて図柄番号が最大である演出図柄が
表示されるようにしてもよい。なお、演出図柄のスクロール表示が行われる方向は、上方
から下方へと向かうものに限定されず、例えば右側から左側へ、あるいは、左側から右側
へと向かう横方向のものや、下方から上方へと向かうものであってもよい。
【００４６】
　演出図柄の可変表示が開始されてから「左」、「中」、「右」の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
の表示画面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」の図柄表示エリアにおける一部（例えば「左」及び「右」の図柄表示エリアな
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図柄表示エリア（
例えば「中」の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」の図柄表示エリアにおける全部又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。
【００４７】
　また、リーチ状態となったことに対応して、演出図柄の変動速度を低下させたり、演出
表示装置９の表示画面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
りすることで、リーチ状態となる以前とは異なる演出動作が実行されることがある。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と
いった演出動作を、リーチ演出表示（あるいは単にリーチ演出）という。なお、リーチ演
出には、演出表示装置９の表示画面における表示動作のみならず、スピーカ２７による音
声出力動作や、枠ＬＥＤ２８の点灯動作（点滅動作）などを、リーチ状態となる以前の動
作態様とは異なる動作態様とすることが、含まれていてもよい。リーチ演出における演出
動作としては、互いに動作態様（リーチ態様）が異なる複数種類の演出パターン（「リー
チパターン」ともいう）が、予め用意されていればよい。そして、それぞれのリーチ態様
では「大当り」となる可能性（「信頼度」ともいう）が異なる。
【００４８】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、ハズレ図柄となる特別図柄が停止表示される
場合には、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」（「リーチ無しハズレ」ともいう）の可変表示態様と称される。
【００４９】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、ハズレ図柄となる特別図柄が停止表示される
場合には、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、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。
【００５０】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、１５Ｒ大当り図柄となる特別図柄のうち１５
Ｒ非確変図柄である「３」の数字を示す特別図柄が停止表示される場合には、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
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、所定の通常大当り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。そして、
特図ゲームにおける確定特別図柄が１５Ｒ非確変図柄となることに対応して、所定のリー
チ演出が実行された後に、通常大当り組合せの確定演出図柄が停止表示される演出図柄の
可変表示態様は、可変表示結果が「大当り」となる場合における「１５Ｒ非確変」の可変
表示態様（大当り種別ともいう）と称される。こうして「１５Ｒ非確変」の可変表示態様
により可変表示結果が「大当り」となった後には、１５Ｒ大当り遊技状態に制御され、そ
の１５Ｒ大当り状態が終了すると、時短状態あるいは通常状態に制御されることになる。
【００５１】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、１５Ｒ大当り図柄となる特別図柄のうち１５
Ｒ確変図柄である「７」の数字を示す特別図柄が停止表示される場合には、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、大当り種別が「通常」である場合と同
様のリーチ演出が実行された後、もしくは、大当り種別が「通常」である場合とは異なる
リーチ演出が実行された後、所定の確変大当り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。ここで、確変大当り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」である演出
図柄のいずれか１つが、「左」、「中」、「右」の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」である演出図柄は、確変図柄と称される。
そして、特図ゲームにおける確定特別図柄が１５Ｒ確変図柄となることに対応して、リー
チ演出が実行された後に、確変大当り組合せの確定演出図柄が停止表示される演出図柄の
可変表示態様は、可変表示結果が「大当り」となる場合における「１５Ｒ確変」の可変表
示態様（大当り種別ともいう）と称される。
【００５２】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として１５Ｒ確変図柄が停止表示される場合に、演出
図柄の可変表示結果として、通常大当り組合せとなる確定演出図柄が停止表示されること
があるようにしてもよい。このように、通常大当り組合せとなる確定演出図柄が停止表示
される場合でも、特図ゲームにおける確定特別図柄として１５Ｒ確変図柄が停止表示され
るときは、「１５Ｒ確変」の可変表示態様に含まれる。こうして「１５Ｒ確変」の可変表
示態様により可変表示結果が「大当り」となった後には、１５Ｒ大当り状態に制御され、
その１５Ｒ大当り状態が終了すると、確変状態に制御されることになる。
【００５３】
　確定演出図柄が通常大当り組合せや確変大当り組合せとなる演出図柄の可変表示中には
、再抽選演出が実行されてもよい。再抽選演出では、演出表示装置９における「左」、「
中」、「右」の図柄表示エリアの有効ライン上に通常大当り組合せの演出図柄を仮停止表
示させた後に、例えば「左」、「中」、「右」の各図柄表示エリアにて同一の演出図柄が
揃った状態で再び変動させ、確変大当り組合せとなる演出図柄（確変図柄）と、通常大当
り組合せとなる演出図柄（通常図柄）のうちいずれかを、確定演出図柄として停止表示（
導出表示）させる。
【００５４】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、２Ｒ大当り図柄となる「５」の数字を示す特
別図柄が停止表示される場合、また、小当り図柄となる「２」の数字を示す特別図柄が停
止表示される場合には、演出図柄の可変表示状態がリーチ状態とならずに、２回開放チャ
ンス目として予め定められた複数種類の確定演出図柄の組合せのいずれかが停止表示され
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る。特図ゲームにおける特別図柄が２Ｒ確変図柄である「５」の数字を示す特別図柄とな
ることに対応して、各種の確定演出図柄が停止表示される演出図柄の可変表示態様は、可
変表示結果が「大当り」となる場合における「２Ｒ突確」（「突然確変大当り」ともいう
）の可変表示態様（大当り種別ともいう）と称される。
【００５５】
　なお、特図ゲームにおける確定特別図柄として、２Ｒ大当り図柄や小当り図柄となる特
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ようにしてもよい。また、特図ゲームにおける確定特
別図柄として、２Ｒ大当り図柄や小当り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状態がリーチ状態とならずに、２回開放チャンス目とは異なる所定の
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ようにしてもよい。
【００５６】
　こうして「２Ｒ突確」の可変表示態様により可変表示結果が「大当り」となった後には
、２Ｒ大当り状態に制御され、その２Ｒ大当り状態が終了すると確変状態に制御されるこ
とになる。可変表示結果が「小当り」となった後には、小当り遊技状態に制御されて可変
入賞動作が行われた後、可変表示結果が「小当り」となる以前の遊技状態が継続する。た
だし、可変表示結果が「小当り」となる特図ゲームに対応して、特別遊技状態（例えば、
高確率遊技状態）を終了する旨の判定がなされた場合には、小当り遊技状態の終了後に通
常状態へと制御される。
【００５７】
　次に、パチンコ遊技機１の裏面の構造について説明する。パチンコ遊技機１裏面側では
、演出表示装置９を制御する演出制御用マイクロコンピュータ１００が搭載された演出制
御基板８０を含む変動表示制御ユニット、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０等が搭
載された遊技制御基板（主基板）３１、音声出力基板７０、ランプドライバ基板３５、お
よび払出制御基板３７等の各種基板が設置されている。
【００５８】
　さらに、パチンコ遊技機１裏面側には、ＶＳＬ（ＤＣ３０Ｖ）、ＶＬＰ（ＤＣ２４Ｖ）
、ＶＤＤ（ＤＣ１２Ｖ）、ＶＢＢ（ＤＣ５Ｖ）およびＶＣＣ（ＤＣ５Ｖ）等の各種電源電
圧を作成する電源回路が搭載された電源基板９１０が設けられている。
【００５９】
　図３は、電源基板９１０に搭載された各種回路等を示している。例えば電源基板９１０
には、変圧回路９１１と、直流電圧生成回路９１２と、電源監視回路９１３と、クリアス
イッチ９１４とが搭載されている。また、電源基板９１０には、バックアップ電源となる
コンデンサが設けられていてもよい。このコンデンサは、例えばＶＢＢ（ＤＣ５Ｖ）の電
源ラインから充電されるものであればよい。
【００６０】
　変圧回路９１１は、例えば商用電源が入力側（一次側）に印加されるトランスや、トラ
ンスの入力側に設けられた過電圧保護回路としてのバリスタなどを備えて構成されたもの
であればよい。ここで、変圧回路９１１が備えるトランスは、商用電源と電源基板９１０
の内部とを電気的に絶縁するためのものであればよい。変圧回路９１１は、その出力電圧
として、ＡＣ２４Ｖを生成する。直流電圧生成回路９１２は、例えばＡＣ２４Ｖを整流素
子で整流昇圧することによってＶＳＬを生成する整流平滑回路を含んでいる。ＶＳＬは、
ソレノイド駆動用の電源電圧として用いられる。また、直流電圧生成回路９１２は、例え
ばＡＣ２４Ｖを整流素子で整流することによってＶＬＰを生成する整流回路を含んでいる
。ＶＬＰは、遊技効果ランプ（例えば装飾ランプ２５、天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２
８ｂ、右枠ランプ２８ｃ）等の発光体を点灯するための電源電圧として用いられる。加え
て、直流電圧生成回路９１２は、例えばＶＳＬに基づいてＶＤＤおよびＶＣＣを生成する
ＤＣ－ＤＣコンバータを含んでいる。このＤＣ－ＤＣコンバータは、例えば１つ又は複数
のスイッチングレギュレータと、そのスイッチングレギュレータの入力側に接続された比
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較的大容量のコンデンサとを含み、外部からパチンコ遊技機１への電力供給が停止したと
きに、ＶＳＬ、ＶＤＤ、ＶＢＢ等の直流電圧が比較的緩やかに低下するように構成された
ものであればよい。ＶＤＤは、例えばゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ及び
１４ｂ、カウントスイッチ２３、入賞口スイッチ２９ａ、３０ａといった、遊技媒体を検
出する各種スイッチに供給され、これらのスイッチを作動させるために用いられる。
【００６１】
　図３に示すように、変圧回路９１１から出力されたＡＣ２４Ｖは、例えば所定のコネク
タや電源ラインを介して、払出制御基板３７へと伝送される。ＶＬＰは、例えば所定のコ
ネクタや電源ラインを介して、ランプドライバ基板３５へと伝送される。ＶＳＬ、ＶＤＤ
及びＶＣＣは、例えば所定のコネクタや電源ラインを介して、主基板３１、ランプドライ
バ基板３５及び払出制御基板３７へと伝送される。ＶＢＢは、例えば所定のコネクタや電
源ラインを介して、主基板３１及び払出制御基板３７へと伝送される。なお、演出制御基
板８０及び音声制御基板７０には、ランプドライバ基板３５を経由して各電圧が供給され
ればよい。あるいは、演出制御基板８０及び音声制御基板７０には、ランプドライバ基板
３５を経由することなく、電源基板９１０から直接に各電圧が供給されてもよい。
【００６２】
　電源監視回路９１３は、例えば停電監視リセットモジュールＩＣを用いて構成され、電
源断信号を出力する電源監視手段を実現する回路である。例えば、電源監視回路９１３は
、パチンコ遊技機１において用いられる所定電源電圧（一例としてＶＳＬ）が所定値（一
例として＋２２Ｖ）を超えると、オフ状態（ハイレベル）の電源断信号を出力する。その
一方で、所定電源電圧が所定値以下になった期間が、予め決められている時間（一例とし
て５６ｍｓ）以上継続したときに、オン状態（ローレベル）の電源断信号を出力する。あ
るいは、電源監視回路９１３は、パチンコ遊技機１において用いられる所定電源電圧が所
定値以下になると、直ちにオン状態の電源断信号を出力するようにしてもよい。電源断信
号は、例えばローレベルとなることでオン状態となりハイレベルとなることでオフ状態と
なる負論理の電気信号であればよい。電源監視回路９１３から出力された電源断信号は、
例えば電源基板９１０に搭載された出力ドライバ回路によって増幅された後に所定のコネ
クタや信号ラインを介して、主基板３１や払出制御基板３７へと伝送される。なお、電源
断信号は、払出制御基板３７を介して主基板３１へと伝送されるようにしてもよい。
【００６３】
　電源断信号を出力するための監視対象となる所定電源電圧は、例えば電源電圧ＶＳＬと
いった、スイッチ作動用の電源電圧ＶＤＤにおける規定値（一例として＋１２Ｖ）よりも
高い電圧であることが好ましい。これにより、スイッチ作動用の電源電圧ＶＤＤが低下し
て各種スイッチ（例えばゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ及び１４ｂ、入賞
確認スイッチ１４ｂ、カウントスイッチ２３、入賞口スイッチ２９ａ、３０ａなど）の動
作状態が不安定となる以前に、電源断信号を出力する（オン状態にする）ことで、各種ス
イッチによる誤検出に基づく遊技制御の進行を防止できる。すなわち、スイッチ作動用の
電源電圧ＶＤＤが低下すると負論理（ローレベルでオン状態となる）のスイッチ出力がオ
ン状態となるものの、電源電圧ＶＤＤよりも早く低下する電源電圧ＶＳＬを監視して電力
供給の停止を認識することで、スイッチ出力がオン状態となる以前に、電源復旧待ちの状
態となってスイッチ出力を検出しない状態となることができる。
【００６４】
　電源電圧ＶＳＬなどを主基板３１、ランプドライバ基板３５及び払出制御基板３７へと
伝送する電源ラインには、大容量のコンデンサが接続されていてもよい。これに対して、
電源電圧ＶＳＬを監視対象とするために電源監視回路９１３へと伝送する入力ラインには
、このようなコンデンサが接続されていなくてもよい。この場合、監視対象となる電源監
視回路９１３への入力ラインにおける電源電圧ＶＳＬは、コンデンサが接続された電源ラ
インにおける電源電圧ＶＳＬより早く低下する。すなわち、監視対象の電源電圧ＶＳＬが
低下し始めた後でも、所定期間は、ソレノイドやモータなどに供給される電源ラインにお
ける電源電圧ＶＳＬの供給状態が維持される。したがって、監視対象となる電源電圧ＶＳ
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Ｌが低下し始める場合でも、所定期間は、ソレノイドやモータなどを駆動可能な状態とす
ることができる。また、電源ラインにおける電源電圧ＶＳＬが低下し始める前に、電力供
給の停止を認識することができる。
【００６５】
　なお、ソレノイド駆動用の電源電圧ＶＳＬに代えて、例えば発光体点灯用の電源電圧Ｖ
ＬＰといった、スイッチ作動用の電源電圧ＶＤＤにおける規定値よりも高い任意の電源電
圧を監視対象として、電源断信号を出力するようにしてもよい。また、外部からパチンコ
遊技機１に供給される電力の供給停止を検出するための条件としては、パチンコ遊技機１
において用いられる所定電源電圧が所定値以下になったことに限られず、外部からの電力
が途絶えたことを検出できる任意の条件であればよい。例えば、ＡＣ２４Ｖ等の交流波そ
のものを監視して交流波が途絶えたことを検出条件としてもよいし、交流波をデジタル化
した信号を監視して、デジタル信号が平坦になったことをもって交流波が途絶えたことの
検出条件としてもよい。
【００６６】
　電源監視回路９１３は、例えば所定電源電圧（一例としてＶＣＣ）が所定値（一例とし
て＋４．５Ｖ）以下になったときに、リセット信号を出力してもよい。リセット信号は、
例えばローレベルとなることでオン状態となる電気信号であればよい。電源監視回路９１
３から出力されたリセット信号は、例えば電源基板９１０に搭載された出力ドライバ回路
によって増幅された後に所定のコネクタや信号ラインを介して、主基板３１、ランプドラ
イバ基板３５及び払出制御基板３７へと伝送される。演出制御基板８０には、ランプドラ
イバ基板３５を経由してリセット信号が伝送されればよい。あるいは、演出制御基板８０
に対しても、ランプドライバ基板３５を経由せずにリセット信号が直接に伝送されるよう
にしてもよい。さらに、リセット信号を出力する回路は、電源監視回路９１３とは別個に
設けられたウォッチドッグタイマ内蔵ＩＣ、あるいはシステムリセットＩＣなどを用いて
構成されてもよい。
【００６７】
　パチンコ遊技機１への電力供給が停止するときには、電源監視回路９１３が、電源断信
号を出力（ローレベルに設定）してから所定期間が経過したときに、リセット信号を出力
（ローレベルに設定）する。ここでの所定期間は、例えば主基板３１に搭載されている遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０及び払出制御基板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が、所定の電源断処理を実行するのに十分な時間であればよ
い。すなわち、電源監視回路９１３は、給電中止信号としての電源断信号を出力した後、
遊技制御用マイクロコンピュータ５６０及び払出制御用マイクロコンピュータ３７０が所
定の電源断処理を実行完了してから、動作停止信号としてのリセット信号を出力（ローレ
ベルに設定）する。電源監視回路９１３から出力されたリセット信号を受信した遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０や払出制御用マイクロコンピュータ３７０は、動作停止状
態となり、各種の制御処理の実行が停止される。また、パチンコ遊技機１への電力供給が
開始され、例えば所定電源電圧（一例としてＶＣＣ）が所定値（一例として＋４．５Ｖ）
を超えたときに、電源監視回路９１３はリセット信号の出力を停止（ハイレベルに設定）
する。
【００６８】
　図４は、パチンコ遊技機１への電力供給が開始されたとき、及び電力供給が停止すると
きにおける、ＡＣ２４Ｖ、ＶＳＬ、ＶＣＣ、リセット信号及び電源断信号の状態を、模式
的に示すタイミング図である。図４に示すように、パチンコ遊技機１への電力供給が開始
されたときに、ＶＳＬ及びＶＣＣは徐々に規定値（直流＋３０Ｖ及び直流＋５Ｖ）に達す
る。このとき、ＶＣＣが第１の所定値を超えると、電源監視回路９１３はリセット信号の
出力を停止（ハイレベルに設定）してオフ状態とする。また、ＶＳＬが第２の所定値を超
えると、電源監視回路９１３は電源断信号の出力を停止（ハイレベルに設定）してオフ状
態とする。他方、パチンコ遊技機１への電力供給が停止するときに、ＶＳＬ及びＶＣＣは
徐々に低下する。このとき、ＶＳＬが第２の所定値にまで低下すると、電源監視回路９１
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３は電源断信号をオン状態として出力（ローレベルに設定）する。また、ＶＣＣが第１の
所定値にまで低下すると、電源監視回路９１３はリセット信号をオン状態として出力（ロ
ーレベルに設定）する。
【００６９】
　図３に示す電源基板９１０が備えるクリアスイッチ９１４は、例えば、押しボタン構造
を有し、押下操作などの所定操作に応じてオン状態となるクリア信号を出力する。クリア
信号は、例えば押下操作などの所定操作に応じてローレベルとなることでオン状態となる
電気信号であればよい。あるいは、クリア信号は、例えば押下操作などの所定操作に応じ
てハイレベルとなることでオン状態となる電気信号であってもよい。クリアスイッチ９１
４から出力されたクリア信号は、例えば所定のコネクタや信号ラインを介して、主基板３
１へと伝送され、主基板３１から払出制御基板３７へと伝送される。また、クリアスイッ
チ９１４の操作がなされていないときには、クリア信号の出力を停止（ハイレベルあるい
はローレベルに設定）する。なお、クリアスイッチ９１４は、押しボタン構造以外の他の
構成（例えばスライドスイッチ構造やトグルスイッチ構造、ダイヤルスイッチ構造など）
であってもよい。
【００７０】
　なお、この実施の形態では、主基板３１は遊技盤側に設けられ、払出制御基板３７は遊
技枠側に設けられている。このような構成であっても、後述するように、主基板３１と払
出制御基板３７との間の通信をシリアル通信で行うことによって、遊技盤を交換する際の
配線の取り回しを容易にしている。
【００７１】
　なお、各制御基板には、制御用マイクロコンピュータを含む制御手段が搭載されている
。制御手段は、遊技制御手段等からのコマンドとしての指令信号（制御信号）に従って遊
技機に設けられている電気部品（遊技用装置：球払出装置９７、演出表示装置９、ランプ
やＬＥＤなどの発光体、スピーカ２７等）を制御する。以下、主基板３１を制御基板に含
めて説明を行うことがある。その場合には、制御基板に搭載される制御手段は、遊技制御
手段と、遊技制御手段等からの指令信号に従って遊技機に設けられている電気部品を制御
する手段とのそれぞれを指す。また、主基板３１以外のマイクロコンピュータが搭載され
た基板をサブ基板ということがある。なお、球払出装置９７は、遊技球を誘導する通路と
ステッピングモータ等により駆動されるスプロケット等によって誘導された遊技球を上皿
や下皿に払い出すための装置であって、払い出された賞球や貸し球をカウントする払出個
数カウントスイッチ等もユニットの一部として構成されている。なお、この実施の形態で
は、払出検出手段は、払出個数カウントスイッチ３０１によって実現され、球払出装置９
７から実際に賞球や貸し球が払い出されたことを検出する機能を備える。この場合、払出
個数カウントスイッチ３０１は、賞球や貸し球の払い出しを１球検出するごとに検出信号
を出力する。
【００７２】
　パチンコ遊技機１裏面において、上方には、各種情報をパチンコ遊技機１の外部に出力
するための各端子を備えたターミナル基板１６０が設置されている。ターミナル基板１６
０には、例えば、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（図３６に示
す各種信号、遊技機固有情報、投入時高確率信号、及び各種信号）を外部出力するための
情報出力端子が設けられている。
【００７３】
　図５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５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
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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。
【００７４】
　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。
【００７５】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０には、乱数回路５０３が内蔵されている
。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。
【００７６】
　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。
【００７７】
　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ナンバー（遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０の製品ごとに異なる数値で付与されたＩＤナンバーとしてのチップ個別ナ
ンバーなど）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。
【００７８】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、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から数値データを読み出して、特図保留メモリといったＲＡＭ５
５の所定領域に乱数値を格納し、特別図柄および演出図柄の変動開始時には格納された乱
数値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
りとするか否かを決定する。そして、大当りとすると決定したときに、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。
【００７９】
　図６は、主基板３１の側においてカウントされる乱数値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、主基板３１の側において、特図表示結果決定用の乱
数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３
、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ４、普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ５のそれぞれを
示す数値データが、カウント可能に制御される。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。
【００８０】
　こうした遊技の進行を制御するために用いられる乱数は、遊技用乱数ともいう。乱数回
路５０３は、これらの乱数値ＭＲ１～ＭＲ５の全部又は一部を示す数値データをカウント
するものであればよい。ＣＰＵ５６は、例えば図１４に示す遊技制御カウンタ設定部１５
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４に設けられたランダムカウンタといった、乱数回路５０３とは異なるランダムカウンタ
を用いて、ソフトウェアによって各種の数値データを更新することで、乱数値ＭＲ１～Ｍ
Ｒ５の一部を示す数値データをカウントするようにしてもよい。一例として、特図表示結
果判定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データは、乱数回路５０３によりＣＰＵ５６とは独立
して更新され、それ以外の乱数値ＭＲ２～ＭＲ５を示す数値データは、ＣＰＵ５６がラン
ダムカウンタを用いてソフトウェアにより更新されればよい。また、乱数回路５０３によ
り更新された数値データの全部又は一部を用いて、スクランブル処理や演算処理といった
所定の処理を実行することにより、乱数値ＭＲ１～ＭＲ５の全部又は一部を示す数値デー
タが更新されるようにしてもよい。
【００８１】
　特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１は、特図ゲームにおける特別図柄などの可変表示結
果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか、可変表示結果を「小当り」として小
当り遊技状態に制御するか、又は可変表示結果を「ハズレ」とするかを決定するために用
いられる乱数値であり、例えば「１」～「６５５３５」の範囲の値をとる。大当り種別決
定用の乱数値ＭＲ２は、可変表示結果を「大当り」とする場合における飾り図柄の可変表
示態様である大当り種別を「１５Ｒ非確変大当り」、「１５Ｒ確変大当り」、「２Ｒ確変
大当り」であって、２Ｒ大当り状態が終了すると「高確高ベース状態」に制御される「突
確Ａ大当り」、または「２Ｒ確変大当り」であって、２Ｒ大当り状態が終了すると「高確
低ベース状態」に制御される「突確Ｂ大当り」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。
【００８２】
　変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３は、特別図柄や飾り図柄の可変表示における変
動パターン種別を、予め用意された複数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」～「２５１」の範囲の値をとる。変動パターン決定用の乱数値Ｍ
Ｒ４は、特別図柄や飾り図柄の可変表示における変動パターンを、予め用意された複数パ
ターン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」～「９９７」
の範囲の値をとる。普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ５は、普通図柄表示器１０による普
図ゲームにおける可変表示結果を「普図当り」とするか「普図ハズレ」とするかなどの決
定を行うために用いられる乱数値であり、例えば「３」～「１３」の範囲の値をとる。す
なわち、普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ５は、普図ゲームにおける可変表示結果に基づ
き普通可変入賞球装置１５ｂが形成する第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）しがたい
状態（通常開放状態）から遊技球が通過（進入）しやすい状態（拡大開放状態）へと変化
させるか否かなどの決定を行うために用いられる。
【００８３】
　図７は、この実施の形態における変動パターンを示している。この実施の形態では、可
変表示結果が「ハズレ」となる場合のうち、飾り図柄の可変表示態様が「非リーチ」であ
る場合と「リーチ」である場合のそれぞれに対応して、また、可変表示結果が「１５Ｒ大
当り」となる場合のうち、可変表示態様が「非確変」又は「確変」である場合などに対応
して、さらに、可変表示結果が「突確大当り（つまり、２Ｒ大当り）」又は「小当り」と
なる場合のうち、可変表示態様が「チャンス目」である場合とそうでない場合などに対応
して、複数の変動パターンが予め用意されている。なお、可変表示結果が「ハズレ」で飾
り図柄の可変表示態様が「非リーチ」である場合に対応した変動パターンは、非リーチ変
動パターン（「非リーチハズレ変動パターン」ともいう）と称され、可変表示結果が「ハ
ズレ」で飾り図柄の可変表示態様が「リーチ」である場合に対応した変動パターンは、リ
ーチ変動パターン（「リーチハズレ変動パターン」ともいう）と称される。また、非リー
チ変動パターンとリーチ変動パターンは、可変表示結果が「ハズレ」となる場合に対応し
たハズレ変動パターンに含まれる。可変表示結果が「大当り」である場合に対応した変動
パターンは、大当り変動パターンと称される。また、可変表示結果が「小当り」である場
合に対応した変動パターンは、小当り変動パターンと称される。
【００８４】
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　図７に示すように、この実施の形態では、非リーチ変動パターンとして、変動パターン
ＰＡ１－１～変動パターンＰＡ１－４が、予め用意されている。また、リーチ変動パター
ンとして、変動パターンＰＡ２－１、変動パターンＰＡ２－２、変動パターンＰＢ２－１
、変動パターンＰＢ２－２、変動パターンＰＡ３－１、変動パターンＰＡ３－２、変動パ
ターンＰＢ３－１、変動パターンＰＢ３－２が、予め用意されている。可変表示結果が「
１５Ｒ大当り」となる場合に対応した当り変動パターンとしては、変動パターンＰＡ４－
１、変動パターンＰＡ４－２、変動パターンＰＢ４－１、変動パターンＰＢ４－２、変動
パターンＰＡ５－１、変動パターンＰＡ５－２、変動パターンＰＢ５－１、変動パターン
ＰＢ５－２が、予め用意されている。可変表示結果が「２Ｒ大当り」となる場合に対応し
た当り変動パターンと、可変表示結果が「小当り」となる場合に対応した当り変動パター
ンとしては、共通の変動パターンである変動パターンＰＣ１－１からＰＣ１－４が、予め
用意されている。この構成によれば、変動パターンに基づいて２Ｒ大当り遊技状態に制御
されるか、小当り遊技状態に制御されるかを遊技者に認識されることを防止できる。
【００８５】
　図８は、この実施の形態における変動パターン種別を示している。図７に示す各変動パ
ターンは、図８に示す複数の変動パターン種別のうち、少なくとも１つの変動パターン種
別に含まれている。すなわち、各変動パターン種別は、例えば飾り図柄の可変表示中に実
行される演出動作などに基づいて分類（グループ化）された１つ又は複数の変動パターン
を含むように構成されていればよい。一例として、複数の変動パターンをリーチ演出の種
類（演出態様）で分類（グループ化）して、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となら
ない変動パターンが含まれる変動パターン種別と、ノーマルリーチを伴う変動パターンが
含まれる変動パターン種別と、スーパーリーチ（スーパーリーチα又はスーパーリーチβ
）を伴う変動パターンが含まれる変動パターン種別とに分ければよい。他の一例として、
複数の変動パターンを「擬似連」の可変表示演出の有無や擬似連変動（再変動）の実行回
数で分類（グループ化）して、「擬似連」の可変表示演出を実行しない変動パターンが含
まれる変動パターン種別と、「擬似連」の可変表示演出にて擬似連変動（再変動）の実行
回数を１回とする変動パターンが含まれる変動パターン種別と、「擬似連」の可変表示演
出にて擬似連変動（再変動）の実行回数を２回以上とする変動パターンが含まれる変動パ
ターン種別とに分ければよい。さらに他の一例として、複数の変動パターンを「擬似連」
や「滑り」などの可変表示演出の有無、あるいは、飾り図柄の可変表示時間などに応じて
、分類（グループ化）してもよい。複数の変動パターン種別のうちには、共通の変動パタ
ーンを含んで構成されたものがあってもよい。
【００８６】
　図８に示す例では、可変表示結果が「ハズレ」で「非リーチ」の可変表示態様となる場
合に対応して、変動パターン種別ＣＡ１－１～変動パターン種別ＣＡ１－３が、予め用意
されている。また、可変表示結果が「ハズレ」で「リーチ」の可変表示態様となる場合に
対応して、変動パターン種別ＣＡ２－１～変動パターン種別ＣＡ２－３が、予め用意され
ている。可変表示結果が「大当り」となる場合に対応して、変動パターン種別ＣＡ３－１
～変動パターン種別ＣＡ３－３が、予め用意されている。可変表示結果が「突確大当り（
つまり、２Ｒ大当り）」となる場合及び可変表示結果が「小当り」となる場合に対応して
、変動パターン種別ＣＡ４－１～変動パターン種別ＣＡ４－２が、予め用意されている。
【００８７】
　変動パターン種別ＣＡ１－１は、特別図柄や飾り図柄の可変表示時間が短縮されず、ま
た、「擬似連」や「滑り」などの可変表示演出が実行されない「短縮なし」の変動パター
ン種別であり、予め対応付けられた変動パターンＰＡ１－１を含んでいる。変動パターン
種別ＣＡ１－２は、特別図柄や飾り図柄の可変表示時間が短縮されて、「擬似連」や「滑
り」などの可変表示演出が実行されない「短縮あり」の変動パターン種別であり、予め対
応付けられた変動パターンＰＡ１－２を含んでいる。変動パターン種別ＣＡ１－３は、可
変表示態様が「非リーチ」となる場合に「擬似連」や「滑り」の可変表示演出が実行され
る「滑り、擬似連」の変動パターン種別であり、予め対応付けられた変動パターンＰＡ１
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－３及び変動パターンＰＡ１－４を含んでいる。
【００８８】
　変動パターン種別ＣＡ２－１は、「擬似連」の可変表示演出が実行されずに、飾り図柄
の可変表示状態をリーチ状態とした後に通常のリーチ演出となるノーマルリーチを伴い、
リーチ演出が終了したときにリーチ組合せの確定飾り図柄を導出表示する「ノーマルリー
チ（ハズレ）擬似連なし」の変動パターン種別であり、予め対応付けられた変動パターン
ＰＡ２－１及び変動パターンＰＡ２－２を含んでいる。変動パターン種別ＣＡ２－２は、
「擬似連」の可変表示演出が実行されて、飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態とした後
にノーマルリーチを伴い、リーチ演出が終了したときにリーチ組合せの確定飾り図柄を導
出表示する「ノーマルリーチ（ハズレ）擬似連あり」の変動パターン種別であり、予め対
応付けられた変動パターンＰＢ２－１及び変動パターンＰＢ２－２を含んでいる。変動パ
ターン種別ＣＡ２－３は、「擬似連」の可変表示演出が実行されるか否かにかかわらず、
飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態とした後にスーパーリーチ（スーパーリーチα又は
スーパーリーチβ）を伴い、リーチ演出が終了したときにリーチ組合せの確定飾り図柄を
導出表示する「スーパーリーチ（ハズレ）」の変動パターン種別であり、予め対応付けら
れた変動パターンＰＡ３－１、変動パターンＰＡ３－２、変動パターンＰＢ３－１、変動
パターンＰＢ３－２を含んでいる。
【００８９】
　変動パターン種別ＣＡ３－１は、「擬似連」の可変表示演出が実行されずに、飾り図柄
の可変表示状態をリーチ状態とした後にノーマルリーチを伴い、リーチ演出が終了したと
きに大当り組合せの確定飾り図柄を導出表示する「ノーマルリーチ（大当り）擬似連なし
」の変動パターン種別であり、予め対応付けられた変動パターンＰＡ４－１及び変動パタ
ーンＰＡ４－２を含んでいる。変動パターン種別ＣＡ３－２は、「擬似連」の可変表示演
出が実行されて、飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態とした後にノーマルリーチを伴い
、リーチ演出が終了したときに大当り組合せの確定飾り図柄を導出表示する「ノーマルリ
ーチ（大当り）擬似連あり」の変動パターン種別であり、予め対応付けられた変動パター
ンＰＢ４－１及び変動パターンＰＢ４－２を含んでいる。変動パターン種別ＣＡ３－３は
、「擬似連」の可変表示演出が実行されるか否かにかかわらず、飾り図柄の可変表示状態
をリーチ状態とした後にスーパーリーチを伴い、リーチ演出が終了したときに大当り組合
せの確定飾り図柄を導出表示する「スーパーリーチ（大当り）」の変動パターン種別であ
り、予め対応付けられた変動パターンＰＡ５－１、変動パターンＰＡ５－２、変動パター
ンＰＢ５－１、変動パターンＰＢ５－２を含んでいる。
【００９０】
　図３に示す遊技制御用マイクロコンピュータ５６０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選択用データ
、テーブルデータ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、設定を行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブル、設定テー
ブルなどを構成するデータが記憶されている。また、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、図７に示すような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。
【００９１】
　図９は、ＲＯＭ５４に記憶される特図表示結果決定テーブル１３０の構成例を示してい
る。特図表示結果決定テーブル１３０は、第１特別図柄表示装器８ａにおける第１特図を
用いた特図ゲームの開始を許容する第１開始条件が成立したときや、第２特別図柄表示装
器８ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームの開始を許容する第２開始条件が成立したと
きに、特別図柄の可変表示結果（特図表示結果）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、「小当り
」として小当り遊技状態に制御するか否か、またはいずれともしないかを、特図表示結果
決定用の乱数値ＭＲ１に基づいて決定するために参照されるテーブルである。
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【００９２】
　特図表示結果決定テーブル１３０では、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態
又は時短状態であるか確変状態であるかに応じて、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１と
比較される数値（決定値）が、「大当り」や、「小当り」や、「ハズレ」の特図表示結果
のいずれかに割り当てられている。この実施の形態では、第１特別図柄表示装器８ａにお
ける第１特図を用いた特図ゲームであるか、第２特別図柄表示装器８ｂにおける第２特図
を用いた特図ゲームであるかにかかわらず、同一の特図表示結果決定テーブル１３０を参
照して特図表示結果が決定される。これに対して、第１特別図柄表示装器８ａにおける第
１特図を用いた特図ゲームの場合と、第２特別図柄表示装器８ｂにおける第２特図を用い
た特図ゲームの場合のそれぞれに対応して、特図表示結果に対する決定値の割当てが異な
る決定テーブルを用意してもよい。なお、図９の特図表示結果決定テーブル１３０は、「
通常状態又は時短状態」の方が、「確変状態」よりも多くの決定値が小当りに割り当てら
れているが、これに限定される訳ではなく、「通常状態又は時短状態」と、「確変状態」
とで同じ量の決定値が小当りに割り当てられても良い。
【００９３】
　図１０は、ＲＯＭ５４に記憶される大当り種別決定テーブル１３１の構成例を示してい
る。大当り種別決定テーブル１３１は、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態
に制御することが決定（事前決定）されたときに、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２に基
づき、大当り種別を「１５Ｒ非確変大当り」や「１５Ｒ確変大当り」、「突確Ａ大当り」
や「突確Ｂ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。大当り種別決定テーブル１３１では、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ
２と比較される数値（決定値）が、「１５Ｒ非確変大当り」や「１５Ｒ確変大当り」、「
突確Ａ大当り」や「突確Ｂ大当り」などの大当り種別に割り当てられている。
【００９４】
　大当り種別決定テーブル１３１において、複数種類の大当り種別に割り当てられた決定
値を示すテーブルデータは、１５Ｒ大当り状態に制御するか２Ｒ大当り状態に制御するか
の決定結果や、１５Ｒ大当り遊技状態の終了後における遊技状態を確変状態に制御するか
否かの決定結果や、２Ｒ大当り遊技状態の終了後における遊技状態を高確高ベース状態に
制御するか高確低ベース状態に制御するかの決定結果に対応した決定用データとなってい
る。例えば、「１５Ｒ非確変大当り」又は「１５Ｒ確変大当り」の大当り種別に割り当て
られている決定値を示すテーブルデータは、１５Ｒ大当り状態に制御するとの決定結果に
対応する一方で、「突確Ａ大当り」又は「突確Ｂ大当り」の大当り種別に割り当てられて
いる決定値を示すテーブルデータは、２Ｒ大当り状態に制御するとの決定結果に対応する
。また、「１５Ｒ非確変大当り」の大当り種別に割り当てられている決定値を示すテーブ
ルデータは、確変状態に制御せず時短状態に制御するとの決定結果に対応する一方で、「
１５Ｒ確変大当り」の大当り種別に割り当てられている決定値を示すテーブルデータは、
高確高ベース状態に制御するとの決定結果を示している。さらに、「突確Ａ大当り」の大
当り種別に割り当てられている決定値を示すテーブルデータは、高確高ベースに制御する
との決定結果に対応する一方で、「突確Ｂ大当り」の大当り種別に割り当てられている決
定値を示すテーブルデータは、高確低ベースに制御するとの決定結果を示している。大当
り種別決定テーブル１３１は、遊技制御バッファ１５５に設けられた大当り種別バッファ
の値（大当り種別バッファ値）を、決定された大当り種別に対応する値（例えば「０」～
「３」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。
【００９５】
　この実施の形態では、図１０に示す大当り種別決定テーブル１３１を参照して大当り種
別を複数種別のいずれかに決定することにより、大当り遊技状態におけるラウンドの実行
態様（実行回数や大入賞口の開放時間など）と、確変状態に制御するか否かと、時短状態
に制御するか否かとが一括して決定される。なお、これらが一括して決定されるものに限
定されず、それぞれが別個に決定されるようにしてもよい。例えば、ラウンド決定用の乱
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数値を示す数値データなどに基づいて、大当り遊技状態を１５Ｒ大当り状態や２Ｒ大当り
状態のいずれかに決定した後、大当り遊技状態の決定結果や確変制御決定用の乱数値を示
す数値データなどに基づいて確変状態に制御するか否か、必要に応じて大当り遊技状態の
決定結果や時短制御決定用の乱数値を示す数値データなどに基づいて時短状態に制御する
か否かが決定されるようにしてもよい。このように、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２を
示す数値データに代えて、ラウンド決定用の乱数値を示す数値データと、確変制御決定用
の乱数値を示す数値データ及び時短制御決定用の乱数値を示す数値データとが用いられて
もよい。
【００９６】
　大当り遊技状態におけるラウンドの実行態様（実行回数や大入賞口の開放時間など）と
、確変状態に制御するか否かと、時短状態に制御するか否かとのうち、いずれか一つ以上
が特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づいて決定されるようにして
もよい。例えば、特図表示結果決定テーブル１３０では、「大当り」の特図表示結果とな
る場合に、大当り遊技状態を１５Ｒ大当り状態や２Ｒ大当り状態のいずれとするかの決定
結果に対して、決定値が割り当てられていてもよい。あるいは、特図表示結果決定テーブ
ル１３０では、「大当り」の特図表示結果となる場合に、「非確変大当り」とするか「確
変大当り」とするかの決定結果に対して、決定値が割り当てられていてもよい。あるいは
、特図表示結果決定テーブル１３０では、「大当り」の特図表示結果となる場合に、複数
種類の大当り種別に対して決定値が割り当てられており、乱数値ＭＲ１のみを用いて大当
り種別を決定できるようにしてもよい。
【００９７】
　図１１は、ＲＯＭ５４に記憶される変動パターン種別決定テーブルの構成例を示してい
る。この実施の形態では、変動パターン種別決定テーブルとして、図１１（Ａ）に示す大
当り変動パターン種別決定テーブル１３２Ａと、図１１（Ｂ）に示す小当り変動パターン
種別決定テーブル１３２Ｂと、図１２（Ａ）に示すハズレ変動パターン種別決定テーブル
（通常用）１３２Ｃと、図１２（Ｂ）に示すハズレ変動パターン種別決定テーブル（時短
中）１３２Ｄとが、予め用意されている。
【００９８】
　大当り変動パターン種別決定テーブル１３２Ａは、特図表示結果を「大当り」にすると
決定（事前決定）されたときに、大当り種別の決定結果に応じて、変動パターン種別を、
変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３に基づき複数種別のうち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。大当り変動パターン種別決定テーブル１３２Ａでは、大
当り種別の決定結果が「１５Ｒ非確変」や「１５Ｒ確変」、「２Ｒ確変」のいずれである
かに応じて、変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、変
動パターン種別ＣＡ３－１～変動パターン種別ＣＡ３－３のいずれかに割り当てられてい
る。大当り変動パターン種別決定テーブル１３２Ａでは、大当り種別が複数種類のいずれ
に決定されたかに応じて、各変動パターン種別に決定される割合が異なるように、決定値
が各変動パターン種別に割り当てられている部分がある。例えば、大当り種別が「１５Ｒ
非確変大当り」であるか「１５Ｒ確変大当り」であるか「突確Ａ大当り」又は「突確Ｂ大
当り」であるかに応じて、変動パターン種別ＣＡ３－１～変動パターン種別ＣＡ４－２に
対する決定値の割当てが異なっている。これにより、大当り種別を複数種類のいずれにす
るかの決定結果に応じて、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。
【００９９】
　また、大当り種別が「１５Ｒ非確変大当り」や「１５Ｒ確変大当り」、「２Ｒ大当り」
のいずれかに決定された場合に、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態や確変状
態、時短状態のいずれであるかに応じて、各変動パターン種別に対する決定値の割当てを
異ならせるようにしてもよい。これにより、遊技状態が複数種類のいずれであるかに応じ
て、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。また、大当り
種別が「１５Ｒ非確変大当り」や「１５Ｒ確変大当り」、「２Ｒ大当り」のいずれかに決
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定された場合に、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態や確変状態、時短状態の
いずれであるかに応じて、異なる変動パターン種別に決定値が割り当てられるようにして
もよい。これにより、遊技状態が複数種類のいずれであるかに応じて、異なる変動パター
ン種別に決定することができる。
【０１００】
　小当り変動パターン種別決定テーブル１３２Ｂは、特図表示結果を「小当り」にすると
決定（事前決定）されたときに、変動パターン種別を、変動パターン種別決定用の乱数値
ＭＲ３に基づき複数種別のうち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。
小当り変動パターン種別決定テーブル１３２Ｂでは、大当り変動パターン種別決定テーブ
ル１３２Ａの大当り種別の決定結果「突確Ａ大当り」又は「突確Ｂ大当り」（つまり、「
２Ｒ大当り」）に対応する行と同じ割合で、変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３と比
較される数値（決定値）が、変動パターン種別ＣＡ４－１及び変動パターン種別ＣＡ４－
２のいずれかに割り当てられている。この構成によれば、変動パターン種別によって２Ｒ
大当り遊技状態に制御されるか、小当り遊技状態に制御されるかを遊技者に認識されるこ
とを防止できる。
【０１０１】
　尚、小当り変動パターン種別決定テーブル１３２Ｂは、大当り変動パターン種別決定テ
ーブル１３２Ａの大当り種別の決定結果「突確Ａ大当り」又は「突確Ｂ大当り」（つまり
、「２Ｒ大当り」）に対応する行と同じ割合で、パチンコ遊技機１における遊技状態が通
常状態や確変状態、時短状態のいずれであるかに応じて、各変動パターン種別に対する決
定値の割当てを異ならせるようにしてもよい。
【０１０２】
　ハズレ変動パターン種別決定テーブル（通常時）１３２Ｃと、ハズレ変動パターン種別
決定テーブル（時短中）１３２Ｄは、特図表示結果を「ハズレ」にすると決定（事前決定
）されたときに、変動パターン種別を、変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３に基づい
て、複数種類のうち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。ここで、ハ
ズレ変動パターン種別決定テーブル（通常時）１３２Ｃは、例えば遊技状態が通常状態で
あるときに使用テーブルとして選択される。これに対して、ハズレ変動パターン種別決定
テーブル（時短中）１３２Ｄは、例えば時短状態や確変状態において時間短縮制御（時短
制御）が行われているときに、使用テーブルとして選択される。なお、確変状態において
時短制御が行われていないときには、ハズレ変動パターン種別決定テーブル（通常時）１
３２Ｃが使用テーブルとして選択されればよい。
【０１０３】
　ハズレ変動パターン種別決定テーブル（通常時）１３２Ｃ、ハズレ変動パターン種別決
定テーブル（時短中）１３２Ｄでは、合計保留記憶数としての特図保留記憶数に応じて、
変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、変動パターン種
別ＣＡ１－１～変動パターン種別ＣＡ１－３、変動パターン種別ＣＡ２－１～変動パター
ン種別ＣＡ２－３のいずれかに割り当てられている。ハズレ変動パターン種別決定テーブ
ル（通常時）１３２Ｃ、ハズレ変動パターン種別決定テーブル（時短中）１３２Ｄでは、
互いに各変動パターン種別に決定される割合が異なるように、決定値が各変動パターン種
別に割り当てられている部分がある。これにより、遊技状態が通常状態であるか時短状態
や確変状態であるかに応じて、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。なお、ハズレ変動パターン種別決定テーブル（通常時）１３２Ｃ、ハズレ変
動パターン種別決定テーブル（時短中）１３２Ｄでは、異なる変動パターン種別に決定値
が割り当てられている部分があってもよい。これにより、遊技状態が通常状態であるか時
短状態や確変状態であるかに応じて、異なる変動パターン種別に決定することができる。
【０１０４】
　この実施の形態では、ハズレ変動パターン種別決定テーブル（通常時）１３２Ｃ、ハズ
レ変動パターン種別決定テーブル（時短中）１３２Ｄのいずれかを参照することにより、
変動パターン種別ＣＡ１－１～変動パターン種別ＣＡ１－３や変動パターン種別ＣＡ２－
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１～変動パターン種別ＣＡ２－３のいずれかに決定することができる。ここで、変動パタ
ーン種別ＣＡ１－１～変動パターン種別ＣＡ１－３は、図７に示すように、可変表示結果
が「ハズレ」で可変表示態様が「非リーチ」となる場合に対応した変動パターン種別であ
る。また、変動パターン種別ＣＡ２－１～変動パターン種別ＣＡ２－３は、可変表示結果
が「ハズレ」で可変表示態様が「リーチ」となる場合に対応した変動パターン種別である
。したがって、変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３に基づき、ハズレ変動パターン種
別決定テーブル（通常時）１３２Ｃやハズレ変動パターン種別決定テーブル（時短中）１
３２Ｄを参照して変動パターン種別を決定することにより、飾り図柄の可変表示状態をリ
ーチ状態とするか否かを決定することができる。
【０１０５】
　図１３は、ＲＯＭ５４に記憶される変動パターン決定テーブル１３３の構成例を示して
いる。変動パターン決定テーブル１３３は、変動パターン種別の決定結果に応じて、変動
パターン決定用の乱数値ＭＲ４に基づき、変動パターンを複数種類のうちのいずれかに決
定するために参照されるテーブルである。変動パターン決定テーブル１３３では、変動パ
ターン種別に応じて、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ４と比較される数値（決定値）が
、１つ又は複数の変動パターンに割り当てられている。具体的には、図１３（Ａ）のハズ
レ変動パターン決定テーブル１３３Ａは、図１２（Ａ）又は図１２（Ｂ）のハズレ変動パ
ターン種別決定テーブル１３２Ｃ又は１３２Ｄを参照して決定された変動パターン種別に
応じて、乱数値ＭＲ４に基づき、変動パターンを複数種類のうち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。また、図１３（Ｂ）の当り変動パターン決定テーブル１
３３Ｂは、図１１（Ａ）の大当り変動パターン種別決定テーブル１３２Ａ又は図１１（Ｂ
）の小当り変動パターン種別決定テーブル１３２Ｂを参照して決定された変動パターン種
別に応じて、乱数値ＭＲ４に基づき、変動パターンを複数種類のうち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。
【０１０６】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０には、払出制御基板３７（の払出制御用マイク
ロコンピュータ）や演出制御基板８０（の演出制御用マイクロコンピュータ１００）とシ
リアル通信で信号を入出力（送受信）するためのシリアル通信回路５０５が内蔵されてい
る。なお、払出制御用マイクロコンピュータや演出制御用マイクロコンピュータ１００に
も、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０とシリアル通信で信号を入出力するためのシ
リアル通信回路が内蔵されている。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、２チャネ
ルのシリアル通信回路５０５を内蔵しており、払出制御用マイクロコンピュータとシリア
ル通信を行うことが可能であるとともに、演出制御用マイクロコンピュータ１００ともシ
リアル通信を行うことが可能である。ただし、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との間のシリアル通信に関しては、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に対してのみ信号が出力され、演出制御用マ
イクロコンピュータから遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に対しては信号が出力さ
れない。なお、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０と演出制御用マイクロコンピュー
タとの間の通信については、シリアル通信で行う構成に限られるわけではなく、パラレル
通信で行うように構成してもよい。
【０１０７】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部が電源基板９１０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不揮発性記憶手段としてのバックアップＲＡ
Ｍであり、パチンコ遊技機１における各種制御を行う際に発生する変動データを記憶する
。したがって、ＲＡＭ５５の一部または全部の内容はすなわち、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）において保存される。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
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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。ＲＡＭ５５に記憶される変動データには、パチンコ遊技機１の遊技状態が
確変状態などの特別遊技状態であるか否かを示すデータが含まれている。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。
【０１０８】
　このようなＲＡＭ５５には、パチンコ遊技機１における遊技の進行などを制御するため
に用いられる各種のデータを保持する領域として、例えば図１４に示すような遊技制御用
データ保持エリア１５０が設けられている。図１４に示す遊技制御用データ保持エリア１
５０は、特図保留記憶部１５１Ａと、普図保留記憶部１５１Ｂと、遊技制御フラグ設定部
１５２と、遊技制御タイマ設定部１５３と、遊技制御カウンタ設定部１５４と、遊技制御
バッファ設定部１５５とを備えている。
【０１０９】
　特図保留記憶部１５１Ａは、普通入賞球装置１５ａが形成する第１始動入賞口を遊技球
が通過（進入）して始動入賞が発生することにより第１始動条件は成立したが第１開始条
件は成立していない特図ゲーム（第１特別図柄表示装器８ａにおける第１特図を用いた特
図ゲーム）の保留データや、普通入賞球装置１５ｂが形成する第２始動入賞口を遊技球が
通過（進入）して始動入賞が発生することにより第２始動条件は成立したが第２開始条件
は成立していない特図ゲーム（第２特別図柄表示装器８ｂにおける第２特図を用いた特図
ゲーム）の保留データを記憶する。一例として、特図保留記憶部１５１Ａは、第１始動入
賞口や第２始動入賞口への入賞順（遊技球の検出順）に保留番号と関連付けて、その遊技
球の通過（進入）による第１始動条件や第２始動条件の成立に基づいてＣＰＵ５６により
乱数回路５０３等から抽出された特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１や大当り種別決定用
の乱数値ＭＲ２、変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データなどを保留デ
ータとして、その記憶数が所定の上限値（例えば「８」）に達するまで記憶する。なお、
第１始動入賞口への入賞に基づく保留データの記憶数と、第２始動入賞口への入賞に基づ
く保留データの記憶数の各々について、所定の上限値（例えば「４」）が予め定められて
いればよい。
【０１１０】
　また、この実施の形態では、第１始動入賞口と第２始動入賞口のいずれを遊技球が通過
（進入）したかを示す始動口データも保留データに含まれ、保留番号と対応付けて特図保
留記憶部１５１Ａに記憶される。一例として、特図保留記憶部１５１Ａは、第１始動入賞
口への入賞を示す「第１」の始動口データ、あるいは第２始動入賞口への入賞を示す「第
２」の始動口データを、各遊技球の入賞順に従った保留番号と対応付けて記憶する。
【０１１１】
　なお、第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことによる第１始動条件の成立に基
づく保留データと、第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことによる第２始動条件
の成立に基づく保留データとを、別個の保留記憶部にて保留番号と対応付けて記憶するよ
うにしてもよい。この場合には、始動口データを各遊技球の入賞順に従った保留番号と対
応付けて記憶する始動口データ記憶部を設けて、それぞれの保留データに対応する特図ゲ
ームについて、始動条件が成立した順番を特定可能にすればよい。
【０１１２】
　普図保留記憶部１５１Ｂは、ゲート３２を通過した遊技球がゲートスイッチ３２ａによ
って検出されたにもかかわらず、未だ普通図柄表示器１０により開始されていない普図ゲ
ームの保留情報を記憶する。例えば、普図保留記憶部１５１Ｂは、遊技球がゲート３２を
通過した順に保留番号と対応付けて、その遊技球の通過に基づいてＣＰＵ５６により乱数
回路５０３等から抽出された普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ５を示す数値データなどを
保留データとして、その数が所定の上限値（例えば「４」）に達するまで記憶する。
【０１１３】
　遊技制御フラグ設定部１５２には、パチンコ遊技機１における遊技の進行状況などに応
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じて状態を更新可能な複数種類のフラグが設けられている。例えば、遊技制御フラグ設定
部１５２には、複数種類のフラグそれぞれについて、フラグの値を示すデータや、オン状
態あるいはオフ状態を示すデータが記憶される。この実施の形態では、遊技制御フラグ設
定部１５２に、特図プロセスフラグ、普図プロセスフラグ、大当りフラグ、確変フラグ、
時短フラグなどが設けられている。
【０１１４】
　特図プロセスフラグは、第１特別図柄表示装器８ａにおける第１特図を用いた特図ゲー
ムの進行や、第２特別図柄表示装器８ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームの進行など
を制御するために実行される図３０のステップＳ２８や図３１に示す特別図柄プロセス処
理において、どの処理を選択・実行すべきかを指示する。普図プロセスフラグは、普通図
柄表示器１０による普通図柄を用いた普図ゲームの進行などを制御するために図３０のス
テップＳ２９に示す普通図柄プロセス処理において、どの処理を選択・実行すべきかを指
示する。
【０１１５】
　大当りフラグは、特図ゲームが開始されるときに特図表示結果を「大当り」とする旨の
決定（事前決定）に対応して、オン状態にセットされる。その一方で、特図ゲームにおけ
る確定特別図柄として大当り図柄が停止表示されたことなどに対応して、大当りフラグが
クリアされてオフ状態となる。確変フラグは、パチンコ遊技機１における遊技状態が確変
状態に制御されることに対応してオン状態にセットされる一方で、確変状態が終了するこ
となどに対応してクリアされてオフ状態となる。時短フラグは、パチンコ遊技機１におけ
る遊技状態が時短状態や確変状態となり時間短縮制御などが開始されることに対応してオ
ン状態にセットされる一方で、時短状態や確変状態における時間短縮制御が終了すること
などに対応してクリアされてオフ状態となる。
【０１１６】
　遊技制御タイマ設定部１５３には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御するた
めに用いられる各種のタイマが設けられている。例えば、遊技制御タイマ設定部１５３に
は、複数種類のタイマそれぞれにおけるタイマ値を示すデータが記憶される。この実施の
形態では、遊技制御タイマ設定部１５３に、遊技制御プロセスタイマ、特図変動タイマ、
普図変動タイマなどが設けられている。
【０１１７】
　遊技制御プロセスタイマは、例えば大当り遊技状態の進行を制御するための時間などを
、主基板３１の側にて計測するためのものである。具体的な一例として、遊技制御プロセ
スタイマは、大当り遊技状態の進行を制御するために計測する時間に対応したタイマ値を
示すデータを、遊技制御プロセスタイマ値として記憶し、定期的にカウントダウンするダ
ウンカウンタとして用いられる。あるいは、遊技制御プロセスタイマは、大当り遊技状態
の開始時点といった、所定時点からの経過時間に対応したタイマ値を示すデータを記憶し
、定期的にカウントアップするアップカウンタとして用いられてもよい。
【０１１８】
　特図変動タイマは、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示時間（特図変動時間）とい
った特図ゲームの進行を制御するための時間を、主基板３１の側にて計測するためのもの
である。具体的な一例として、特図変動タイマは、特図ゲームの進行を制御するために計
測する時間に対応したタイマ値を示すデータを、特図変動タイマ値として記憶し、定期的
にカウントダウンするダウンカウンタとして用いられる。あるいは、特図変動タイマは、
特図ゲームの開始時点からの経過時間に対応したタイマ値を示すデータを記憶し、定期的
にカウントアップするアップカウンタとして用いられてもよい。
【０１１９】
　普図変動タイマは、普図ゲームにおける普通図柄の可変表示時間（普図変動時間）とい
った普図ゲームの進行を制御するための時間を、主基板３１の側にて計測するためのもの
である。具体的な一例として、普図変動タイマは、普図ゲームの進行を制御するために計
測する時間に対応したタイマ値を示すデータを、普図変動タイマ値として記憶し、定期的
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にカウントダウンするダウンカウンタとして用いられる。あるいは、普図変動タイマは、
普図ゲームの開始時点からの経過時間に対応したタイマ値を示すデータを記憶し、定期的
にカウントアップするアップカウンタとして用いられてもよい。
【０１２０】
　遊技制御カウンタ設定部１５４には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御する
ために用いられるカウント値を計数するためのカウンタが複数種類設けられている。例え
ば、遊技制御カウンタ設定部１５４には、複数種類のカウンタそれぞれにおけるカウント
値を示すデータが記憶される。この実施の形態では、遊技制御カウンタ設定部１５４に、
ランダムカウンタ、第１始動入賞判定カウンタ、第２始動入賞判定カウンタ、第１保留記
憶数カウンタ、第２保留記憶数カウンタ、合計保留記憶数カウンタ、時短回数カウンタ、
ラウンド数カウンタなどが設けられている。
【０１２１】
　遊技制御カウンタ設定部１５４のランダムカウンタは、遊技の進行を制御するために用
いられる乱数値を示す数値データの一部を、乱数回路５０３とは別個に、あるいは、乱数
回路５０３から抽出された数値データを用いて、ＣＰＵ５６がソフトウェアにより更新可
能にカウントするためのものである。例えば、遊技制御カウンタ設定部１５４のランダム
カウンタには、乱数値ＭＲ２～ＭＲ５を示す数値データが、ランダムカウント値として記
憶され、ＣＰＵ５６によるソフトウェアの実行に応じて、定期的あるいは不定期に、各乱
数値を示す数値データが更新される。ＣＰＵ５６がランダムカウント値を更新するために
実行するソフトウェアは、ランダムカウント値を乱数回路５０３における数値データの更
新動作とは別個に更新するためのものであってもよいし、乱数回路５０３から抽出された
数値データの全部又は一部にスクランブル処理や演算処理といった所定の処理を施すこと
によりランダムカウント値を更新するためのものであってもよい。
【０１２２】
　第１始動入賞判定カウンタは、始動口スイッチ１４ａから伝送される遊技球の検出信号
となる第１始動入賞信号における信号状態がオンであることが、続けて判定された回数を
カウントするためのものである。例えば、始動口スイッチ１４ａからの第１始動入賞信号
における信号状態がオンであると判定されるごとに、第１始動入賞判定カウンタにおける
格納値が１加算される。そして、第１始動入賞判定カウンタにおける格納値が予め定めら
れた入賞判定値に達したときに、普通入賞球装置１５ａが形成する第１始動入賞口に進入
した遊技球を正常に検出した旨の判定がなされる。また、第１始動入賞判定カウンタにお
ける格納値は、第１始動入賞信号における信号状態がオフであると判定されたときなどに
、クリアされて「０」に初期化されればよい。尚、第１始動入賞判定カウンタにおける格
納値が入賞判定値に達したと判定されたときなどに、クリアされて「０」に初期化され、
その後、第１始動入賞信号における信号状態がオフであると判定されるまで、第１始動入
賞口に進入した遊技球を正常に検出した旨の判定の実行が規制される構成を採用できる。
これらの構成によれば、１つの遊技球による第１始動入賞口に対する進入を、複数の遊技
球による第１始動入賞口に対する進入と誤判定することを防止できる。
【０１２３】
　第２始動入賞判定カウンタは、始動口スイッチ１４ｂから伝送される遊技球の検出信号
となる第２始動入賞信号における信号状態がオンであることが、続けて判定された回数を
カウントするためのものである。例えば、始動口スイッチ１４ｂからの第２始動入賞信号
における信号状態がオンであると判定されるごとに、第２始動入賞判定カウンタにおける
格納値が１加算される。そして、第２始動入賞判定カウンタにおける格納値が予め定めら
れた入賞判定値に達したときに、普通入賞球装置１５ｂが形成する第２始動入賞口に進入
した遊技球を正常に検出した旨の判定がなされる。また、第２始動入賞判定カウンタにお
ける格納値は、第２始動入賞信号における信号状態がオフであると判定されたときや、入
賞判定値に達したと判定されたときなどに、クリアされて「０」に初期化されればよい。
【０１２４】
　第１保留記憶数カウンタは、第１特図を用いた特図ゲームに対応する保留データの数で
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ある第１特図保留記憶数をカウントするためのものである。例えば、第１保留記憶数カウ
ンタには、第１特図保留記憶数に対応したカウント値データが、第１保留記憶数カウント
値として記憶され、第１特図保留記憶数の増減に対応して更新（例えば１加算あるいは１
減算）される。第２保留記憶数カウンタは、第２特図を用いた特図ゲームに対応する保留
データの数である第２特図保留記憶数をカウントするためのものである。例えば、第２保
留記憶数カウンタには、第２特図保留記憶数に対応したカウント値データが、第２保留記
憶数カウント値として記憶され、第２特図保留記憶数の増減に対応して更新（例えば１加
算あるいは１減算）される。合計保留記憶数カウンタは、第１特図保留記憶数と第２特図
保留記憶数とを合計した合計保留記憶数をカウントするためのものである。例えば、合計
保留記憶数カウンタには、合計保留記憶数に対応したカウント値データが、合計保留記憶
数カウント値として記憶され、合計保留記憶数の増減に対応して更新（例えば１加算ある
いは１減算）される。
【０１２５】
　時短回数カウンタは、パチンコ遊技機１における遊技状態が時短状態であるときに、時
間短縮制御を終了するまでに実行可能な特図ゲームの残存回数を特定可能にカウントする
ためのものである。一例として、時短回数カウンタには、大当り遊技状態が終了するとき
に、大当り種別バッファ値が「０」であるに対応したカウント初期値「１００」を示すデ
ータが、時短回数カウント値として設定される。その後、可変表示結果が「大当り」とな
るまでは、特図ゲームが終了するごとに、時短回数カウント値が１減算されるなどして更
新される。そして、時短回数カウント値が「０」に達したときには、時短フラグをクリア
してオフ状態とすることなどにより、時短状態を終了して通常状態へと移行する制御が行
われる。なお、確変状態であるときにも特図ゲームの実行回数が所定回数に達したことに
より、時間短縮制御を終了させるようにしてもよい。この場合には、大当り種別バッファ
値にかかわらず、大当り遊技状態が終了するときに、時短回数カウンタにカウント初期値
を設定した後、可変表示結果が「大当り」となるまでは、特図ゲームが終了するごとに、
時短回数カウント値が１減算されるなどして更新されればよい。そして、時短回数カウン
ト値が「０」に達したときには、時短フラグをクリアしてオフ状態とすることなどにより
、時間短縮制御を終了させればよい。
【０１２６】
　ラウンド数カウンタは、大当り遊技状態におけるラウンド遊技の実行回数などをカウン
トするためのものである。例えば、ラウンド数カウンタには、大当り遊技状態の開始時に
カウント初期値「１」を示すデータが、ラウンド数カウント値として設定される。そして
、１回のラウンド遊技が終了して次回のラウンド遊技が開始されるときに、ラウンド数カ
ウント値が１加算されて更新される。
【０１２７】
　遊技制御バッファ設定部１５５には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御する
ために用いられるデータを一時的に記憶する各種のバッファが設けられている。例えば、
遊技制御バッファ設定部１５５には、複数種類のバッファそれぞれにおけるバッファ値を
示すデータが記憶される。この実施の形態では、遊技制御バッファ設定部１５５に、送信
コマンドバッファ、始動口バッファ、変動特図指定バッファ、大当り種別バッファなどが
設けられている。
【０１２８】
　送信コマンドバッファは、主基板３１からサブ側の制御基板に対して制御コマンドを送
信するための設定データを一時的に格納するために用いられる。例えば、送信コマンドバ
ッファは、複数（例えば「１２」）のバッファ領域を備えて構成され、送信する制御コマ
ンドに対応したコマンドテーブルのＲＯＭ５４における記憶アドレスを示す設定データな
どが、各バッファ領域に格納される。また、送信コマンドバッファにおいて設定データの
書込や読出を行うバッファ領域は、送信コマンドポインタなどによって指定され、複数の
バッファ領域をリングバッファとして使用することができるように構成されていればよい
。
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【０１２９】
　始動口バッファには、第１始動入賞口と第２始動入賞口のいずれに進入した遊技球が検
出されたかを示すバッファ値が格納される。一例として、始動口スイッチ１４ａにより第
１始動入賞口に進入した遊技球が正常に検出されたことに対応して、始動口バッファ値に
は「１」が設定される。また、始動口スイッチ１４ｂにより第２始動入賞口に進入した遊
技球が正常に検出されたことに対応して、始動口バッファ値には「２」が設定される。
【０１３０】
　変動特図指定バッファには、第１特別図柄表示装器８ａにおける第１特図を用いた特図
ゲームと、第２特別図柄表示装器８ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームのうち、いず
れの特図ゲームが実行されるかを示すバッファ値が格納される。一例として、第１特別図
柄表示装器８ａにおける第１特図を用いた特図ゲームが実行されることに対応して、変動
特図指定バッファ値には「１」が設定される。また、第２特別図柄表示装器８ｂにおける
第２特図を用いた特図ゲームが実行されることに対応して、変動特図指定バッファ値には
「２」が設定される。そして、特図ゲームが終了したことなどに対応して、変動特図指定
バッファ値が「０」に設定される。
【０１３１】
　大当り種別バッファには、可変表示結果が「大当り」となる場合における大当り種別を
複数種類のいずれかとする決定結果に対応したバッファ値が格納される。一例として、図
１０に示すような大当り種別決定テーブル１３１での設定に基づき、大当り種別が「１５
Ｒ非確変大当り」であれば大当り種別バッファ値には「０」が設定され、大当り種別が「
１５Ｒ確変大当り」であれば大当り種別バッファ値には「１」が設定され、大当り種別が
「突確Ａ大当り」であれば大当り種別バッファ値には「２」が設定され、大当り種別が「
突確Ｂ大当り」であれば大当り種別バッファ値には「３」が設定される。
【０１３２】
　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９１０からのリ
セット信号が入力される。電源基板９１０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。
【０１３３】
　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９１０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９１０には、遊技機において使用される所定電圧（例えば、ＶＳＬ（ＤＣ３０Ｖ）
やＶＣＣ（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。なお、電源監視回路を電源基板９１０に搭載するのでは
なく、バックアップ電源によって電源バックアップされる基板（例えば、主基板３１）に
搭載するようにしてもよい。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、ＲＡＭ５５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９１４が操作
されたことを示すクリア信号が入力される。
【０１３４】
　また、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ及び１４ｂ、カウントスイッチ２
３、および各入賞口スイッチ２９ａ，３０ａからの検出信号を基本回路５３に与える入力
ドライバ回路５８も主基板３１に搭載され、可変入賞球装置１５を開閉するソレノイド１
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６、および特別可変入賞球装置を開閉するソレノイド２１を基本回路５３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、電源投入時に遊技制御用マイクロコ
ンピュータ５６０をリセットするためのシステムリセット回路（図示せず）や、電力供給
が開始されたときに、ＲＡＭ５５が特別遊技状態（例えば、高確率遊技状態）を示すデー
タを記憶しているため、パチンコ遊技機１の遊技状態が特別遊技状態に制御されることを
示す投入時高確率信号を、ターミナル基板１６０を介して、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６４も主基板３１に搭載されている。
【０１３５】
　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からの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の表示制御を行う。
【０１３６】
　中継基板７７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２７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２８や装飾用ＬＥＤの点灯動作などを制御するために用いられるランプ制
御コマンドが含まれている。図１５（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１５（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。
【０１３７】
　図１５（Ａ）に示す例において、コマンド８００１Ｈは、特別図柄表示装置８ａにおけ
る第１特図を用いた特図ゲーム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８００２Ｈは、特別図柄表示装置８ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームに
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８１ＸＸＨは、特図ゲ
ームにおける特別図柄の可変表示に対応して演出表示装置９における９つの各飾り図柄表
示エリア５ＬＴなどで可変表示される飾り図柄などの変動パターンを指定する変動パター
ン指定コマンドである。ここで、ＸＸＨは不特定の１６進数であることを示し、演出制御
コマンドによる指示内容に応じて任意に設定される値であればよい。変動パターン指定コ
マンドでは、指定する変動パターンなどに応じて、異なるＥＸＴデータが設定される。
【０１３８】
　この実施の形態では、第１及び第２変動開始コマンドと、変動パターン指定コマンドと
を、互いに別個の演出制御コマンドとして用意している。これに対して、第１特図及び第
２特図のいずれが変動開始となるかの指定内容と、変動パターンの指定内容とを、１つの
演出制御コマンドにより特定可能となるように構成してもよい。一例として、変動開始と
なる特別図柄（第１特図あるいは第２特図）と変動パターンとの組合せに対応してＥＸＴ
データが設定される演出制御コマンドを用意して、その演出制御コマンドにより、変動開
始となる特別図柄と変動パターンとを特定できるようにしてもよい。ここで、変動開始と
なる特別図柄と変動パターンとを１つの演出制御コマンドにより特定可能となるように構
成した場合には、１つの変動パターンに対して、変動開始となる特別図柄（第１特図ある
いは第２特図）に応じた２種類の演出制御コマンドを用意しなければならないことがある
。これに対して、変動開始となる特別図柄を指定する演出制御コマンドと、変動パターン
を指定する演出制御コマンドとを別個に用意すれば、変動開始となる特別図柄に対応した
２種類の演出制御コマンドと、変動パターンの種類数に対応した個数の演出制御コマンド
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とを用意すればよく、予め用意するコマンドの種類や、コマンドテーブルの記憶容量など
を、削減することができる。
【０１３９】
　コマンド８ＣＸＸＨは、特別図柄や飾り図柄などの可変表示結果を指定する可変表示結
果通知コマンドである。可変表示結果通知コマンドでは、例えば図１５（Ｂ）に示すよう
に、可変表示結果が「ハズレ」、「小当り」、または「大当り」のいずれとなるかの事前
決定結果、また、可変表示結果が「大当り」となる場合における大当り種別が「１５Ｒ非
確変」となる１５Ｒ非確変大当り、「１５Ｒ確変」となる１５Ｒ確変大当り、または「２
Ｒ確変」となる２Ｒ確変大当りのいずれであるかの大当り種別決定結果、さらに、大当り
種別決定結果が「２Ｒ確変」となる場合において、２Ｒ大当り状態が終了すると高確高ベ
ース状態に制御される突確Ａ、または２Ｒ大当り状態が終了すると高確低ベース状態に制
御される突確Ｂのいずれであるかの突確種別決定結果に対応して、異なるＥＸＴデータが
設定される。より具体的には、コマンド８Ｃ００Ｈは、可変表示結果が「ハズレ」となる
旨の事前決定結果を示す第１可変表示結果通知コマンドである。コマンド８Ｃ０１Ｈは、
可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「１５Ｒ非確変」となる旨の事前決定結果及び
大当り種別決定結果を示す第２可変表示結果通知コマンドである。コマンド８Ｃ０２Ｈは
、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「１５Ｒ確変」となる旨の事前決定結果及び
大当り種別決定結果を示す第３可変表示結果通知コマンドである。コマンド８Ｃ０３Ｈは
、可変表示結果が「大当り」で、大当り種別が「２Ｒ確変」で、突確種別が２Ｒ大当り状
態終了後に高確高ベース状態に制御される「突確Ａ」である旨の事前決定結果、大当り種
別決定結果、及び突確種別決定結果を示す第４可変表示結果通知コマンドである。コマン
ド８Ｃ０４Ｈは、可変表示結果が「大当り」で、大当り種別が「２Ｒ確変」で、突確種別
が２Ｒ大当り状態終了後に高確低ベース状態に制御される「突確Ｂ」である旨の事前決定
結果、大当り種別決定結果、及び突確種別決定結果を示す第５可変表示結果通知コマンド
である。コマンド８Ｃ０５Ｈは、可変表示結果が「小当り」となる旨の事前決定結果を示
す第６可変表示結果通知コマンドである。
【０１４０】
　この実施の形態では、変動パターン指定コマンドと可変表示結果通知コマンドとを、互
いに別個の演出制御コマンドとして用意している。これに対して、変動パターン指定コマ
ンドに示される変動パターンと、可変表示結果通知コマンドに示される可変表示結果とを
、１つの演出制御コマンドにより特定可能となるように構成してもよい。一例として、変
動パターンと可変表示結果など（「ハズレ」、「大当り」、または「小当り」のいずれか
と、「大当り」となる場合における大当り種別「１５Ｒ非確変」、「１５Ｒ確変」、また
は「２Ｒ確変」と、「２Ｒ確変」となる場合における突確種別「突確Ａ」、または「突確
Ｂ」）との組合せに対応してＥＸＴデータが設定される演出制御コマンドを用意して、そ
の演出制御コマンドにより、変動パターンと可変表示結果を特定可能な情報が伝送される
ようにしてもよい。あるいは、３つ以上の演出制御コマンドにより、変動パターンと可変
表示結果とを特定できるようにしてもよい。ここで、変動パターンと可変表示結果とを１
つの演出制御コマンドにより特定可能となるように構成した場合には、１つの変動パター
ンに対して、複数種類の可変表示結果に応じた複数種類の演出制御コマンドを用意しなけ
ればならないことがある。これに対して、変動パターンを指定する演出制御コマンドと、
可変表示結果を通知する演出制御コマンドとを別個に用意すれば、変動パターンの種類数
に対応した個数の演出制御コマンドと、可変表示結果の種類数に対応した個数の演出制御
コマンドとを用意すればよく、予め用意するコマンドの種類や、コマンドテーブルの記憶
容量などを、削減することができる。
【０１４１】
　コマンド８Ｆ００Ｈは、演出表示装置９における３つの可変表示部で飾り図柄の可変表
示の停止を指定する飾り図柄停止コマンドである。コマンド９５ＸＸＨは、パチンコ遊技
機１における現在の遊技状態を指定する遊技状態指定コマンドである。遊技状態指定コマ
ンドでは、例えばパチンコ遊技機１における現在の遊技状態が通常状態、確変状態及び時
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短状態のいずれであるかに対応して、異なるＥＸＴデータが設定される。具体的な一例と
して、コマンド９５００Ｈを遊技状態が通常状態である場合に対応した第１遊技状態指定
コマンドとし、コマンド９５０１Ｈを遊技状態が確変状態で時短制御や高開放制御が行わ
れる高確高ベース状態に対応した遊技状態指定コマンドとし、コマンド９５０２Ｈを遊技
状態が確変状態で時短制御や高開放制御が行われない高確低ベース状態（潜伏確変中）に
対応した遊技状態指定コマンドとし、コマンド９５０３Ｈを遊技状態が時短状態である場
合に対応した遊技状態指定コマンドとすればよい。尚、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、高
確低ベース状態に対応した遊技状態指定コマンドを受信した場合と、低確低ベース状態に
対応した遊技状態指定コマンドを受信した場合とで共通の演出を実行する。演出によって
遊技機１が低確低ベース状態であるか高確低ベース状態であるかを遊技者に認識されるこ
とを防止するためである。
【０１４２】
　この実施の形態では、飾り図柄の可変表示の停止を指定する演出制御コマンドとして、
飾り図柄停止コマンドを主基板３１から演出制御基板８０に対して送信するようにしてい
る。これに対して、飾り図柄停止コマンドの送信は行われないようにしてもよい。この場
合、演出制御基板８０の側では、変動パターン指定コマンドに示された変動パターンなど
に対応する特図変動時間を特定し、第１変動開始コマンドや第２変動開始コマンドを受信
してからの経過時間が特定された特図変動時間に達したときに、主基板３１からの演出制
御コマンドを受信しなくても、特図ゲームに対応して実行される演出を終了するための設
定が行われるようにすればよい。
【０１４３】
　コマンドＡ０ＸＸＨは、大当り遊技状態又は小当り遊技状態の開始を示す演出画像の表
示を指定する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。当
り開始指定コマンドでは、例えば可変表示結果通知コマンドと同様のＥＸＴデータが設定
されることなどにより、大当り、小当り、又はハズレなどの事前決定結果や大当り種別決
定結果に応じて異なるＥＸＴデータが設定される。具体的な一例として、コマンドＡ００
１Ｈを１５Ｒ非確変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当り開始指定
コマンドとし、コマンドＡ００２Ｈを１５Ｒ確変大当り遊技状態の開始を示す演出画像の
表示を指定する当り開始指定コマンドとし、コマンドＡ００３Ｈを突確Ａ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当り開始指定コマンドとし、コマンドＡ００４Ｈ
を突確Ｂ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当り開始指定コマンドと
し、コマンドＡ００５Ｈを小当り遊技状態の開始を示す演出画像の表示を指定する当り開
始指定コマンドとする。尚、当り開始指定コマンドでは、事前決定結果及び大当り種別決
定結果と設定されるＥＸＴデータとの対応関係を、可変表示結果通知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。
【０１４４】
　コマンドＡ１ＸＸＨは、大当り遊技状態において、大入賞口が開放状態となっている期
間であることを通知する大入賞口開放中通知コマンドである。コマンドＡ２ＸＸＨは、大
当り遊技状態において、大入賞口が開放状態から閉鎖状態に変化した期間であることを通
知する大入賞口開放後通知コマンドである。大入賞口開放中通知コマンドや大入賞口開放
後通知コマンドでは、例えば１５Ｒ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ＥＸＴデータが設定される。なお、大当り遊技状態で
は、大入賞口が開放状態となっている期間であるか、大入賞口が開放状態から閉鎖状態に
変化した期間であるかにかかわりなく、大当り遊技状態の開始時点から、あるいは、飾り
図柄の可変表示開始時点から、大当り遊技状態の終了時点まで、継続的な演出動作が実行
されるようにしてもよい。あるいは、大当り遊技状態では、大入賞口が開放状態となって
いる期間であるか、大入賞口が開放状態から閉鎖状態に変化した期間であるかや、大入賞
口が開放状態となった回数（ラウンドの実行回数）に応じて、異なる演出動作が実行され
るようにしてもよい。
【０１４５】
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　コマンドＡ３ＸＸＨは、大当り遊技状態又は小当り遊技状態の終了時における演出画像
の表示を指定する当り終了指定コマンドである。当り終了指定コマンドでは、例えば可変
表示結果通知コマンドや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、事前決定結果や大当り種別決定結果に応じて異なるＥＸＴデータが設定される
。あるいは、当り終了指定コマンドでは、事前決定結果及び大当り種別決定結果と設定さ
れるＥＸＴデータとの対応関係を、可変表示結果通知コマンドや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。
【０１４６】
　コマンドＢ１ＸＸＨは、普通入賞球装置１５ａが形成する第１始動入賞口を通過（進入
）した遊技球が始動口スイッチ１４ａにより検出されて始動入賞が発生したことに基づき
、特別図柄表示装置８ａにおける第１特図を用いた特図ゲームを実行するための第１始動
条件が成立したことを通知する第１始動口入賞指定コマンドである。コマンドＢ２ＸＸＨ
は、普通可変入賞球装置１５ｂが形成する第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球が始
動口スイッチ１４ｂにより検出されて始動入賞が発生したことに基づき、特別図柄表示装
置８ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームを実行するための第２始動条件が成立したこ
とを通知する第２始動口入賞指定コマンドである。
【０１４７】
　この実施の形態において、第１始動口入賞指定コマンドは、第１始動入賞口を通過（進
入）した遊技球の検出時である第１始動入賞時に、所定の数値データを用いた判定結果を
通知する演出制御コマンドとしても用いられる。また、第２始動口入賞指定コマンドは、
第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球の検出時である第２始動入賞時に、所定の数値
データを用いた判定結果を通知する演出制御コマンドとしても用いられる。
【０１４８】
　例えば図１５（Ｃ）に示すように、第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入賞指定
コマンドでは、可変表示結果を「当り」（つまり、「大当り」又は「小当り」）とするか
否かの決定に用いる所定の決定用数値（例えば特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す
数値データ）と、可変表示結果が「当り」に対応した決定値（例えば特図表示結果決定テ
ーブル１３０にて「大当り」又は「小当り」の特図表示結果に割り当てられた決定値）と
に基づき、可変表示結果が「当り」となる判定がなされたか否かに応じて、異なるＥＸＴ
データが設定される。また、第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入賞指定コマンド
では、大当り種別を「１５Ｒ大当り」とするか、又は「２Ｒ大当り（つまり、突確大当り
）」とするかの決定に用いる所定の決定用数値（例えば大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２
を示す数値データ）と、可変表示結果が「突確」（つまり、「突確Ａ」又は「突確Ｂ」）
に対応した決定値（例えば大当り種別決定テーブル１３１にて「突確Ａ」又は「突確Ｂ」
の大当り種別に割り当てられた決定値）とに基づき、可変表示結果が「突確大当り」とな
る判定がなされたか否かに応じて、異なるＥＸＴデータが設定される。より具体的には、
コマンドＢ１００ＨやコマンドＢ２００Ｈは、可変表示結果が「当り」の判定がなされな
かった（「大当り」及び「小当り」のいずれにも判定がなされなかった）ことを通知する
。これに対して、コマンドＢ１０１ＨやコマンドＢ２０１Ｈは、可変表示結果が「大当り
」の判定がなされ、かつ大当り種別が「１５Ｒ大当り」の判定がなされたことを通知する
。同様に、コマンドＢ１０２ＨやコマンドＢ２０２Ｈは、可変表示結果が「大当り」の判
定がなされ、かつ大当り種別が「２Ｒ大当り（突確大当り）」の判定がなされたことを通
知する。さらに、コマンドＢ１０３ＨやコマンドＢ２０３Ｈは、可変表示結果が「小当り
」の判定がなされたことを通知する。
【０１４９】
　また、第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入賞指定コマンドでは、可変表示結果
が「ハズレ」となる場合に、所定の可変表示決定用数値（例えば変動パターン種別決定用
の乱数値ＭＲ３を示す数値データ）と、特定変動パターン（例えばスーパーリーチを伴う
変動パターン）に対応した決定値（例えば特定パターン共通範囲に含まれる決定値）とに
基づき、特定変動パターンとなる判定がなされたか否かに応じて、異なるＥＸＴデータが
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設定される。尚、特定パターン共通範囲とは、通常時であるか時短中であるか、及び特図
留保記憶数によって、変動パターンが「スーパーリーチ」に決定される乱数値ＭＲ３の範
囲が異なる場合であっても、通常時であるか否か、時短中であるか否か、及び特図留保記
憶数が幾つであるかに関わらず、変動パターンが「スーパーリーチ」に決定される乱数値
ＭＲ３の範囲をいう。
【０１５０】
　コマンドＣ０ＸＸＨは、演出表示装置９にて特図保留記憶数を特定可能に表示するため
に、第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数との合計値である合計保留記憶数を通知す
る特図保留記憶数通知コマンドである。特図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や、第１開始条件と第２開始条件のいずれ
かが成立して特図ゲームの実行が開始されることなどに対応して、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。特図保留記憶数通知コマンドでは、例えば図
１４に示す特図保留記憶部１５１Ａにおける保留データの総記憶数（例えば「０」～「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や、第１開始条件と第２開
始条件のいずれかが成立して特図ゲームの実行が開始されるときなどに、主基板３１から
伝送された特図保留記憶数通知コマンドを受信して、特図保留記憶部１５１Ａにおける保
留データの総記憶数（可変表示の合計保留記憶数）を特定することができる。
【０１５１】
　図１６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１６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。
【０１５２】
　演出制御基板８０は、演出制御用ＣＰＵ１０１ａ、および演出図柄プロセスフラグ等の
演出に関する情報を記憶するＲＡＭ１０１ｃを含む演出制御用マイクロコンピュータ１０
０を搭載している。なお、ＲＡＭ１０１ｃは外付けであってもよい。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におけるＲＡＭ１０１ｃは電源バックアップさ
れていない。演出制御基板８０において、演出制御用ＣＰＵ１０１ａ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する。また、演出制御用マ
イクロコンピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０とシリアル通信で
信号を入出力（送受信）するシリアル通信回路１０１ｂを内蔵している。また、演出制御
用ＣＰＵ１０１ａ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。
【０１５３】
　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と協働して演出表示装置
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、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、フレームメモリを介して演出表
示装置９に出力する。
【０１５４】
　演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、受信した演出制御コマンドに従ってＣＧＲＯＭ（図示せ
ず）から必要なデータを読み出すための指令をＶＤＰ１０９に出力する。ＣＧＲＯＭは、
演出表示装置９に表示されるキャラクタ画像データや動画像データ、具体的には、人物、
文字、図形や記号等（演出図柄を含む）、および背景画像のデータをあらかじめ格納して
おくためのＲＯＭである。ＶＤＰ１０９は、演出制御用ＣＰＵ１０１ａの指令に応じて、
ＣＧＲＯＭから画像データを読み出す。そして、ＶＤＰ１０９は、読み出した画像データ
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にもとづいて表示制御を実行する。
【０１５５】
　さらに、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、出力ポート１０５を介してランプドライバ基板
３５に対してＬＥＤを駆動する信号を出力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１ａ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。
【０１５６】
　ここで、パチンコ遊技機１における演出モードの移行例を説明する。この実施の形態に
おけるパチンコ遊技機１は、演出表示装置９やスピーカ２７などにおける演出態様が異な
る複数の演出モードを備えている。図１７は、演出モードの移行例を説明するための図で
ある。この実施の形態では、図１７に示すように、モードＡ、モードＢ、モードＣ、モー
ドＤ、モードＮという、４つの演出モードが設けられている。これらの演出モードは、大
当り遊技状態が終了したときや、小当り遊技状態が終了したときに、終了した遊技状態に
応じて切り替わる。なお、演出効果を高めるために、これら以外の演出モードが設けられ
てもよい。
【０１５７】
　モードＮは、ノーマルモードともいい、いずれの演出モードにも移行していないとき、
即ち電源投入後にクリアスイッチ９１４による操作が行われた場合などの演出モードはこ
のモードＮとなる。図１７に示すように、このモードＮにおいて、可変表示結果が「大当
り」で大当り種別が「１５Ｒ確変大当り」である場合、及び可変表示結果が「大当り」で
大当り種別が「突確Ａ大当り」である場合には、大当り遊技状態の終了後にモードＡの演
出モード（確変モード）に移行する。さらに、モードＮにおいて、可変表示結果が「大当
り」で大当り種別が「突確Ｂ大当り」である場合には、大当り遊技状態の終了後にモード
Ｎの演出モードからモードＢ、Ｃ、及びＤいずれかのモード（潜伏モード）へ移行する。
また、モードＮにおいて、可変表示結果が「小当り」である場合にも、小当り遊技状態の
終了後にモードＮの演出モードからモードＢ、Ｃ、及びＤいずれかのモードへ移行する。
ここで、大当り種別が突確Ｂ大当りである場合には、大当り遊技状態の終了後に遊技状態
が確変状態に制御される。これに対して、小当り遊技状態の終了後には、可変表示結果が
小当りとなる以前の遊技状態に継続して制御される。つまり、モードＢ、Ｃ、及びＤでは
、確変状態に制御されているときと通常遊技状態に制御されているときとで共通の演出が
実行される。
【０１５８】
　モードＡにおいて、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「１５Ｒ確変大当たり」
又は「突確Ａ大当り」である場合には、大当り遊技状態の終了後に演出モードを変更しな
い（モードＡからモードＡへ移行する）。また、モードＡにおいて、可変表示結果が「大
当り」で大当り種別が「１５Ｒ非確変大当り」の場合にはモードＮの演出モードに移行す
る。さらに、モードＡにおいて、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確Ｂ大当
り」の場合は、大当り遊技状態の終了後にモードＡの演出モードからモードＢ、Ｃ、及び
Ｄいずれかのモードへ移行する。また、モードＡにおいて、可変表示結果が「小当り」で
ある場合にも、小当り遊技状態の終了後にモードＡの演出モードからモードＢ、Ｃ、及び
Ｄいずれかのモードへ移行する。尚、モードＡにおいて、可変表示結果が「大当り」で大
当り種別が「突確Ｂ大当り」である場合、又は可変表示結果が「小当り」である場合には
、モードＡからモードＢからＤのいずれにも移行しない（モードＡからモードＡへ移行す
る）としても良い。モードＡの演出が実行されたことにより遊技機が高確率状態にあるこ
とが報知された後に、小当り状態が終了すると、高確率状態に継続して制御されることが
遊技者に認識されるためである。つまり、高確率状態であることを報知するモードＡから
、小当り遊技状態又は２Ｒ大当り遊技状態の終了後に、確変状態と通常遊技状態とで共通
の演出が実行されるモードＢからＤへ移行しても、遊技者は、遊技機が確変状態にあるこ
とを認識できるので、目的を達成しない無駄な演出の移行を防止できる。
【０１５９】
　モードＢ、Ｃ、及びＤいずれかにおいて、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「



(39) JP 2016-26613 A 2016.2.18

10

20

30

40

50

１５Ｒ確変大当り」である場合、及び可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確Ａ
大当り」である場合には、大当り遊技状態の終了後にモードＡの演出モード（確変モード
）に移行する。モードＢ、Ｃ、及びＤいずれかにおいて、可変表示結果が「大当り」で大
当り種別が「１５Ｒ非確変大当り」の場合にはモードＮの演出モードに移行する。モード
Ｂ、Ｃ、及びＤいずれかにおいて、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確Ｂ大
当り」の場合は、大当り遊技状態の終了後にモードＢ、Ｃ、及びＤの間でモードを移行す
るか、又はモードを移行しない（同じモード間で移行する）。また、モードＢ、Ｃ、及び
Ｄいずれかにおいて、可変表示結果が「小当り」である場合にも、小当り遊技状態の終了
後にモードＢ、Ｃ、及びＤの間でモードを移行するか、又はモードを移行しない（同じモ
ード間で移行する）。
【０１６０】
　図１８は、各演出モードにおける背景の一例を示した図である。図１８（Ａ）は、モー
ドＮにおける背景を示している。モードＮ（ノーマルモード）では、図１８（Ａ）に示す
ように背景に画像が表示されない。図１８（Ｂ）は、モードＡにおける背景を示している
。モードＡでは、図１８（Ｂ）に示すように海の画像が表示される。図１８（Ｃ）は、モ
ードＢにおける背景を示している。モードＢでは、図１８（Ｃ）に示すように朝日が昇る
山の画像が表示される。図１８（Ｄ）は、モードＣにおける背景を示している。モードＣ
では、図１８（Ｄ）に示すように昼の山の画像が表示される。図１８（Ｅ）は、モードＤ
における背景を示している。モードＤでは、図１８（Ｅ）に示すように宇宙の画像が表示
される。このように、各演出モードは背景画像によって区別される。これ以外に各演出モ
ードに対応した演出図柄やキャラクタ画像の一方または双方を表示させるなどして、各演
出モードを区別してもよい。また、各演出モードに応じて、演出図柄の可変表示中にスピ
ーカ２７から出力される効果音を異ならせるなどして、各演出モードを区別してもよい。
【０１６１】
　演出制御基板８０では、例えば乱数回路１２４などにより、演出動作を制御するために
用いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウントされる。こうした演出動
作を制御するために用いられる乱数は、演出用乱数ともいう。図１９は、演出制御基板８
０の側においてカウントされる乱数値を例示する説明図である。図１９に示すように、こ
の実施の形態では、演出制御基板８０の側において、モード移行先決定用の乱数値ＳＲ１
を示す数値データが、カウント可能に制御される。なお、演出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。例えば、飾り図柄の可変表示結果となる確定飾り図
柄（最終停止図柄）を決定するために用いられる最終停止図柄決定用の乱数値を示す数値
データなどが、カウント可能に制御されてもよい。
【０１６２】
　モード移行先決定用の乱数値ＳＲ１は、演出モードの移行先をどの演出モードとするか
を決定するために用いられる乱数値である。一例として、連続演出実行決定用の乱数値Ｓ
Ｒ１は「１」～「１００」の範囲の値をとる。
【０１６３】
　演出制御基板８０の演出制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵または外付けされた
演出制御用ＲＯＭには、演出制御用のプログラムの他にも、演出動作を制御するために用
いられる各種のデータテーブルなどが格納されている。例えば、演出制御用ＲＯＭには、
演出制御用ＣＰＵ１１０ａが各種の判定や決定、設定を行うために用意された複数の判定
テーブルや決定テーブルを構成するテーブルデータ、各種の演出制御パターンを構成する
パターンデータなどが記憶されている。
【０１６４】
　図２０（Ａ）は、演出用ＲＯＭに記憶されるテーブルデータで構成される突確・小当り
後移行先決定テーブルの構成例を示している。図２０（Ａ）に示す突確・小当り後移行先
決定テーブルは、２Ｒ大当り状態又は小当り遊技状態が終了したときに演出モードを移行
させる移行先を決定するために参照されるテーブルである。突確・小当り後移行先決定テ
ーブルでは、入賞時判定結果バッファ２００の記憶内容をチェックした結果（入賞時判定
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結果バッファ記憶内容チェック結果）と、演出モードの移行先を決定するときに終了した
遊技状態のチェック結果（終了遊技状態チェック結果）とに応じて、モード移行先決定用
の乱数値ＳＲ１と比較される数値（決定値）が、移行先の演出モードＡからＤのいずれか
に対して割り当てられている。入賞時判定結果バッファ記憶内容チェック結果としては、
入賞時判定結果バッファに２Ｒ大当り状態に制御すると決定される保留記憶情報及び入賞
時判定結果バッファに小当り遊技状態に制御すると決定される保留記憶情報の双方が含ま
れない「保留中に突確・小当りなし」の判定結果と、２Ｒ大当り状態に制御すると決定さ
れる保留記憶情報及び入賞時判定結果バッファに小当り遊技状態に制御すると決定される
保留記憶情報のいずれか１つ以上が含まれる「保留中に突確・小当りあり」の判定結果と
、２Ｒ大当り状態に制御すると決定される保留記憶情報が含まれる「保留中に突確あり」
の判定結果と、小当り遊技状態に制御すると決定される保留記憶情報が含まれる「保留中
に小当りあり」の判定結果とがある。また、終了遊技状態チェック結果としては、終了し
た遊技状態が２Ｒ大当り状態であって、２Ｒ大当り状態の後の遊技状態が高確高ベース状
態となる「突確Ａ」と、終了した遊技状態が２Ｒ大当り状態であって、２Ｒ大当り状態の
後の遊技状態が高確低ベース状態となる、又は終了した遊技状態が確変状態から制御され
た小当り遊技状態である（このため、小当り遊技状態の後に確変状態で引き続き制御され
続ける）「突確Ｂ・確変時小当り」と、終了した遊技状態が通常遊技状態から制御された
小当り遊技状態である（このため、小当り遊技状態の後に通常遊技状態で引き続き制御さ
れ続ける）「確変時小当り」と、がある。
【０１６５】
　図２０（Ａ）に示す突確・小当り後移行先決定テーブルの設定例では、終了遊技状態チ
ェック結果に応じて、演出モードの移行先がモードＡからＤに決定される割合が異なるよ
うに、決定値が割り当てられている部分がある。例えば、突確・小当り後移行先決定テー
ブルの設定例としては、終了遊技状態チェック結果が「突確Ｂ・確変時小当り」である場
合に、「通常時小当り」である場合よりも多くの決定値が「モードＢ」に割り当てられ、
「通常時小当り」である場合よりも少ない決定値が「モードＤ」に割り当てられている。
したがって、２Ｒ大当り状態又は小当り遊技状態が終了した後に確変状態に制御されてい
るときと通常遊技状態に制御されているときとで共通の演出が実行されるので、遊技者は
、演出によって遊技状態が確変状態であるか否かを判断することができないが、モードＢ
に演出モードが移行したときには、モードＣ又はＤに移行した場合と比べて確変状態に制
御されている可能性が高くなる（信頼度が高いともいう）ので、確変状態に対する遊技者
の期待感が高められる。これに対して、モードＤに演出モードが移行したときには、モー
ドＢ又はＣに移行した場合と比べて確変状態に制御されている可能性が低くなるので、確
変状態に対する遊技者の期待感を高め難い。
【０１６６】
　また、終了遊技状態チェック結果「突確Ａ」に対して、「モードＡ」にのみ決定値が割
り当てられている。このため、遊技機１は、演出モードがモードＡに移行することで確変
状態にあることを遊技者へ報知する。ここで、遊技機１は、モード移行先を決定するとき
に突確Ａ大当り状態が終了すると、終了後に高ベース状態となる。このため、普通図柄表
示器１０による普図ゲームにおける普図変動時間を通常状態のときよりも短くする制御や
、普通可変入賞球装置１５ｂにおける可動翼片の傾動制御を行う傾動制御時間を通常状態
のときよりも長くする制御、その傾動回数を通常状態のときよりも増加させる制御が行わ
れる。これらの制御により、突確Ａ大当り遊技状態が終了すると、始動領域が遊技球の入
賞しやすい状態となる割合が突確Ａ大当り遊技状態に制御される前の割合よりも高まる。
これに対して、遊技機１は、小当り状態が終了すると、小当り状態に制御される前の遊技
状態に引き続き制御される。このため、小当り状態が終了しても、始動領域が遊技球の入
賞しやすい状態となる割合は、小当り状態に制御される前の割合から変化しない。つまり
、突確Ａ大当り遊技状態が終了すると、始動領域が遊技球の入賞しやすい状態となる割合
の変化に着目すれば、演出によらなくとも遊技状態が特別遊技状態（例えば、高確率状態
）であることが遊技者に容易に認識される。このため、これらの構成によれば、遊技状態
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を高ベース状態に切り替える場合には、特別遊技状態に制御されているときと通常遊技状
態に制御されているときとで共通の演出が実行される所定の演出モードＢからＤに移行し
ないので、目的を達成しない無駄な演出の実行を防止できる。
【０１６７】
　また、終了遊技状態チェック結果が「通常時小当り」である場合において、入賞時判定
結果バッファ記憶内容チェック結果が「保留中に突確・小当りなし」である場合には、終
了遊技状態チェック結果が「突確Ｂ・確変時小当り」であり、かつ入賞時判定結果バッフ
ァ記憶内容チェック結果が「保留中に突確・小当りなし」である場合よりも、「モードＤ
」に対してより多くの決定値が割り当てられているので、演出モードの移行先がモードＢ
よりも信頼度の低いモードＤに決定される可能性が高い。
　また、終了遊技状態チェック結果が「通常時小当り」である場合において、入賞時判定
結果バッファ記憶内容チェック結果が「保留中に小当りあり」である場合には、終了遊技
状態チェック結果が「通常時小当り」であり、かつ入賞時判定結果バッファ記憶内容チェ
ック結果が「保留中に突確・小当りなし」である場合よりも、「モードＤ」に対してより
多くの決定値が割り当てられているので、演出モードの移行先がモードＢよりも信頼度の
低いモードＤに決定される可能性が高い。
　さらに、終了遊技状態チェック結果が「通常時小当り」である場合において、入賞時判
定結果バッファ記憶内容チェック結果が「保留中に小当りあり」である場合には、終了遊
技状態チェック結果が「通常時小当り」であり、かつ入賞時判定結果バッファ記憶内容チ
ェック結果が「突確あり」である場合よりも、「モードＤ」に対してより多くの決定値が
割り当てられているので、演出モードの移行先がモードＢよりも信頼度の低いモードＤに
決定される可能性が高い。また、この場合（つまり、終了遊技状態チェック結果が「通常
時小当り」である場合において、入賞時判定結果バッファ記憶内容チェック結果が「保留
中に小当りあり」である場合）には、「モードＢ」よりも「モードＤ」に多くの決定値が
割り当てられているので、信頼度の低いモードＤに決定される可能性が高い。ここで、終
了遊技状態チェック結果が「通常時小当り」であり、かつ入賞時判定結果バッファ記憶内
容チェック結果が「保留中に小当りあり」である場合に決定されたモードＤへ演出モード
が移行した後に、入賞時判定結果バッファに記憶された内容に基づいて制御された小当り
遊技状態が終了するときの終了遊技状態チェック結果は、「通常時小当り」となる。この
ときに、入賞時判定結果バッファ記憶内容チェック結果が「保留中に突確あり」とならな
い限り、演出モードの移行先がモードＢよりもモードＤ（又はモードＣ）と決定される可
能性が高い。したがって、これらの構成によれば、小当り遊技状態の終了時にて、遊技者
の特別遊技状態（例えば、高確率遊技状態）に対する期待感を高め難い演出を行う演出モ
ードＤから同じ演出モードＤへ移行する可能性が高いので、遊技者の特別遊技状態（例え
ば、高確率遊技状態）に対する期待感を高める演出を行う演出モードＢから期待感を高め
難い演出を行う演出モードＤへ移行するような、高められた遊技者の期待感を一気に低下
させしまう演出モードの移行を防止できる。
【０１６８】
　またさらに、終了遊技状態チェック結果が「通常時小当り」である場合において、入賞
時判定結果バッファ記憶内容チェック結果が「保留中に突確あり」である場合には、「モ
ードＤ」よりも「モードＢ」に多くの決定値が割り当てられているので、演出モードの移
行先がモードＤよりも信頼度の高いモードＢに決定される可能性が高い。終了遊技状態チ
ェック結果が「通常時小当り」であり、かつ入賞時判定結果バッファ記憶内容チェック結
果が「保留中に突確あり」である場合に決定されたモードＢに演出モードが移行した後に
、入賞時判定結果バッファに記憶された内容に基づいて制御された２Ｒ大当り状態が終了
するときの終了遊技状態チェック結果は、「突確Ａ」又は「突確Ｂ・確変時小当り」とな
る。このときに、演出モードの移行先は、確変状態を報知するモードＡに決定される、又
は信頼度がモードＣ又はＤよりも高いモードＢに決定される可能性が高い。したがって、
これらの構成によれば、小当り遊技状態の終了時にて、遊技者の特別遊技状態（例えば、
高確率遊技状態）に対する期待感を高める演出を行う演出モードＢから演出モードＢ又は
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確変状態を報知するモードＡへ移行するような、遊技者の期待感を高めたまま演出モード
の移行を行うことができる。
【０１６９】
　さらに、終了遊技状態チェック結果が「突確Ｂ・確変時小当り」である場合において、
入賞時判定結果バッファ記憶内容チェック結果が「保留中に突確・小当りあり」である場
合には、「モードＤ」よりも「モードＢ」に多くの決定値が割り当てられているので、演
出モードの移行先がモードＤよりも信頼度の高いモードＢに決定される可能性が高い。終
了遊技状態チェック結果が「突確Ｂ・確変時小当り」であり、かつ入賞時判定結果バッフ
ァ記憶内容チェック結果が「保留中に突確・小当りあり」である場合に決定されたモード
Ｂに演出モードが移行した後に、入賞時判定結果バッファに記憶された内容に基づいて制
御された２Ｒ大当り状態又は小当り遊技状態が終了するときは高確率状態であるので、こ
のときの終了遊技状態チェック結果は、「突確Ａ」又は「突確Ｂ・確変時小当り」となる
。このときに、演出モードの移行先は、確変状態を報知するモードＡに決定される、又は
信頼度がモードＣ又はＤよりも高いモードＢに決定される可能性が高い。したがって、こ
れらの構成によれば、小当り遊技状態の終了時にて、遊技者の特別遊技状態（例えば、高
確率遊技状態）に対する期待感を高める演出を行う演出モードＢから演出モードＢ又は確
変状態を報知するモードＡへ移行するような、遊技者の期待感を高めたまま演出モードの
移行を行うことができる。
【０１７０】
　尚、図２０（Ａ）の突確・小当り後移行先決定テーブルは、さらに、入賞時判定結果バ
ッファに記憶された２Ｒ大当り状態に制御すると決定される保留記憶情報の数、及び入賞
時判定結果バッファに記憶された小当り遊技状態に制御すると決定される保留記憶情報の
数のいずれか１つ以上に応じて、モード移行先決定用の乱数値ＳＲ１と比較される数値（
決定値）が演出モードＡからＤに対して割り当てられていても良い。具体的には、突確・
小当り後移行先決定テーブルは、入賞時判定結果バッファ記憶内容チェック結果と、終了
遊技状態チェック結果とだけに応じて乱数値ＳＲ１が割り当てられるだけでなく、入賞時
判定結果バッファに記憶された２Ｒ大当り状態に制御すると決定される保留記憶情報の数
が多い程、演出モードＡに割り当てられる乱数値ＳＲ１が多くなる構成を採用できる。ま
た、入賞時判定結果バッファに記憶された２Ｒ大当り状態に制御すると決定される保留記
憶情報の数と小当り状態に制御すると決定される保留記憶情報の数の和が多い程、演出モ
ードＡに割り当てられる乱数値ＳＲ１が多くなる構成を採用しても良い。これらの構成に
よれば、２Ｒ大当り状態に制御すると決定される保留記憶情報の数及び小当り状態に制御
すると決定される保留記憶情報の数のいずれか１つ以上が多くなる程、遊技者の特別遊技
状態（例えば、高確率状態）に対する期待感を高める演出を行う演出モードの間で移行を
繰り返す確率が高くなるため、期待感を高める演出を行う演出モード期待感を高め難い演
出を行う演出モードへ移行するような、高められた遊技者の期待感を一気に低下させしま
う演出モードの移行を防止できる。
【０１７１】
　図２０（Ｂ）は、演出用ＲＯＭに記憶されるテーブルデータで構成される１５Ｒ大当り
後移行先決定テーブルの構成例を示している。図２０（Ｂ）に示す１５Ｒ大当り後移行先
決定テーブルは、大当り種別が１５Ｒ確変大当り（確率変動）又は、１５Ｒ非確変大当り
（時短）である場合に大当り遊技状態が終了したときに演出モードを移行させる移行先を
決定するために参照されるテーブルである。１５Ｒ大当り後移行先決定テーブルは、大当
り種別「１５Ｒ確変大当り（確率変動）」の場合に大当り遊技状態が終了するとモードＡ
の演出モードに移行すること、及び大当り種別「１５Ｒ非確変大当り（時短）」の場合に
大当り遊技状態が終了するとモードＮの演出モードに移行することを表す。尚、１５Ｒ大
当り後移行先決定テーブルは、大当り種別「１５Ｒ非確変大当り（時短）」の場合に大当
り遊技状態が終了するとモードＮの演出モードとは異なるモードＭへ移行することを表す
構成を採用できる。この構成において、遊技機１は、モードＭへ移行した後に、高ベース
状態を終了すると、モードＭからモードＮの演出モードへ移行する。
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【０１７２】
　演出制御基板８０の演出制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵または外付けされた
演出制御用ＲＯＭには、モードＡ、モードＢ、モードＣ、モードＤ、モードＮといった複
数種類の演出モードに対応して、図２１（Ａ）に示すような演出制御パターンテーブル２
５０Ａ～２５０Ｅを構成するテーブルデータが記憶されている。また、演出制御用ＲＯＭ
には、図２１（Ｂ）に示すようなモード移行演出制御パターンテーブル２５１などを構成
するテーブルデータが記憶されている。モード移行演出制御パターンテーブル２５１には
、モード移行に伴って実行されるモード移行演出などにおける、各種の演出制御の内容を
示すデータが、モード移行演出制御パターンとして複数種類格納されていればよい。その
他にも、演出制御用ＲＯＭには、大当り遊技状態や小当り遊技状態に制御されている期間
などにおける、各種の演出制御の内容を示すデータが各種演出制御パターンとして複数種
類格納された各種演出制御パターンテーブルなどが形成されていてもよい。
【０１７３】
　図２１（Ａ）に示す演出制御パターンテーブル２５０Ａ～２５０Ｅには、パチンコ遊技
機１における演出モードが複数のモードＡ、モードＢ、モードＣ、モードＤ、モードＮの
いずれであるかに応じて、互いに演出態様が異なる各種の演出動作の制御内容を示すデー
タが、演出制御パターンとして複数種類格納されていればよい。例えば、演出制御パター
ンテーブル２５０Ａ～２５０Ｅのそれぞれには、図柄変動制御パターンテーブルと、予告
演出制御パターンテーブルとが含まれていればよい。
【０１７４】
　図柄変動制御パターンテーブルには、複数の変動パターン等に対応して、演出図柄の可
変表示が開始されてから最終停止図柄となる確定演出図柄を停止表示（導出表示）するま
での期間における、演出表示装置９の表示領域における演出図柄の可変表示動作や、リー
チ演出における演出表示動作、「擬似連」や「滑り」といった可変表示演出における演出
図柄の表示動作といった、各種の演出動作の制御内容を示すデータが、図柄変動制御パタ
ーンとして複数種類格納されていればよい。予告演出制御パターンテーブルには、予め複
数用意された予告パターン等に対応して、予告演出における演出動作の制御内容を示すデ
ータが、予告演出制御パターンとして複数種類格納されていればよい。なお、演出制御パ
ターンテーブル２５０Ａ～２５０Ｅは、複数種類の演出制御パターンを構成するパターン
データの記憶アドレスを管理するアドレス管理テーブルとしてもよい。この場合、演出制
御用ＲＯＭにおいて、各演出制御パターンテーブル２５０Ａ～２５０Ｅを構成するテーブ
ルデータが所定の記憶領域に記憶され、この記憶領域とは別の領域に、個々の演出制御パ
ターンを構成するパターンデータが記憶されればよい。
【０１７５】
　図２２は、演出制御パターンの構成例を示している。図柄変動制御パターンや予告演出
制御パターン、モード移行演出制御パターンテーブル２５１に格納されたモード移行演出
制御パターン、あるいは各種演出制御パターンといった、各種の演出制御パターンは、例
えば演出制御プロセスタイマ判定値、表示制御データ、音声制御データ、ランプ制御デー
タ、操作検出制御データ、終了コードといった、各種の演出動作を制御するための制御デ
ータから構成され、時系列的に、各種の演出制御の内容や、演出制御の切換タイミング等
が設定されていればよい。その他にも、演出制御パターンには、例えば遊技領域７の内部
または外部に設けられた可動部材における動作制御の内容等を指定する可動部材制御デー
タなどが、含まれていてもよい。演出制御プロセスタイマ判定値は、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００に内蔵された演出制御用ＲＡＭの所定領域に設けられた演出制御プロ
セスタイマの値（演出制御プロセスタイマ値）と比較される値（判定値）であって、各演
出動作の実行時間（演出時間）に対応した判定値が予め設定されている。なお、演出制御
プロセスタイマ判定値に代えて、例えば主基板３１から所定の演出制御コマンドを受信し
たことや、演出制御用マイクロコンピュータ１００において演出動作を制御するための処
理として所定の処理が実行されたことといった、所定の制御内容や処理内容に対応して、
演出制御の切換タイミング等を示すデータが設定されていてもよい。
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【０１７６】
　表示制御データには、例えば演出図柄の可変表示中における各演出図柄の変動態様を示
すデータといった、演出表示装置９の表示領域における演出画像の表示態様を示すデータ
が含まれている。すなわち、表示制御データは、演出表示装置９の表示領域における演出
画像の表示動作を指定するデータである。音声制御データには、例えば演出図柄の可変表
示中における演出図柄の可変表示動作に連動した効果音等の出力態様を示すデータといっ
た、スピーカ２７からの音声出力態様を示すデータが含まれている。すなわち、音声制御
データは、スピーカ２７からの音声出力動作を指定するデータである。ランプ制御データ
には、例えば装飾ランプ２５や天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂ、右枠ランプ２８ｃ
といった、発光体の点灯動作態様を示すデータが含まれている。すなわち、ランプ制御デ
ータは、発光体の点灯動作を指定するデータである。操作検出制御データには、所定の操
作ボタンといった操作部に対する操作を有効に検出する期間や、有効に検出した場合にお
ける演出動作の制御内容等を示すデータが含まれている。すなわち、操作検出制御データ
は、操作部に対する操作に応じた演出動作を指定するデータである。なお、これらの制御
データは、全ての演出制御パターンに含まれなければならないものではなく、各演出制御
パターンによる演出動作の内容に応じて、一部の制御データを含んで構成される演出制御
パターンがあってもよい。
【０１７７】
　図２２（Ｂ）は、演出制御パターンの内容に従って実行される各種の演出動作を説明す
るための図である。演出制御用マイクロコンピュータ１００において、演出制御用ＣＰＵ
１０１ａは演出制御パターンに含まれる各種の制御データに従って、演出動作の制御内容
を決定する。例えば、演出制御プロセスタイマ値が演出制御プロセスタイマ判定値のいず
れかと合致したときには、その演出制御プロセスタイマ判定値と対応付けられた表示制御
データにより指定される態様で演出図柄を表示させるとともに、キャラクタ画像や背景画
像といった演出画像を演出表示装置９の表示領域に表示させる制御を行う。また、音声制
御データにより指定される態様でスピーカ２７から音声を出力させる制御を行うとともに
、ランプ制御データにより指定される態様で発光体を点滅させる制御を行い、操作検出制
御データにより指定される期間において検出された操作部に対する操作に基づいて演出動
作を変化させる制御を行う。なお、演出制御プロセスタイマ判定値と対応していても制御
対象にならない演出用部品に対応するデータには、ダミーデータ（制御を指定しないデー
タ）が設定されてもよい。
【０１７８】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００における演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、例えば
演出図柄の可変表示を開始するときなどに、変動パターン指定コマンドに示された変動パ
ターンなどに基づいて演出制御パターンをセットする。ここで、演出制御パターンをセッ
トする際には、該当する演出制御パターンを構成するパターンデータを、演出制御用ＲＯ
Ｍから読み出して演出制御用ＲＡＭの所定領域に一時記憶させてもよいし、該当する演出
制御パターンを構成するパターンデータの演出制御用ＲＯＭにおける記憶アドレスを、演
出制御用ＲＡＭの所定領域に一時記憶させて、演出制御用ＲＯＭにおける記憶データの読
出位置を指定するだけでもよい。その後、演出制御プロセスタイマ値が更新されるごとに
、演出制御プロセスタイマ判定値のいずれかと合致したか否かの判定を行い、合致した場
合には、対応する各種の制御データに応じた演出動作の制御を行う。こうして、演出制御
用ＣＰＵ１０１ａは、演出制御パターンに含まれるプロセスデータ＃１～プロセスデータ
＃ｎ（ｎは任意の整数）の内容に従って、演出装置（演出表示装置９、スピーカ２７、装
飾ランプ２５などの発光体等）の制御を進行させる。なお、各プロセスデータ＃１～プロ
セスデータ＃ｎにおいて、演出制御プロセスタイマ判定値＃１～＃ｎと対応付けられた表
示制御データ＃１～表示制御データ＃ｎ、音声制御データ＃１～音声制御データ＃ｎ、ラ
ンプ制御データ＃１～ランプ制御データ＃ｎ、操作検出制御データ＃１～操作検出制御デ
ータ＃ｎは、演出装置における演出動作の制御内容を示し、演出制御の実行を指定する演
出制御実行データ＃１～演出制御実行データ＃ｎを構成する。
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【０１７９】
　こうしてセットした演出制御パターンに従った指令が、演出制御用マイクロコンピュー
タ１００からＶＤＰ１０９やランプドライバ基板３５や音声出力基板７０などに対して出
力される。
【０１８０】
　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
してランプドライバ３５２に入力される。ランプドライバ３５２は、ランプであるＬＥＤ
を駆動する信号にもとづいて枠ＬＥＤ２８などの枠側に設けられている発光体に電流を供
給する。また、遊技盤側に設けられている装飾ＬＥＤ２５に電流を供給する。
【０１８１】
　音声出力基板７０において、音番号データは、入力ドライバ７５２を介して音声合成用
ＩＣ７５３に入力される。音声合成用ＩＣ７５３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７５５に出力する。増幅回路７５５は、音声合成用ＩＣ７５３の出力レ
ベルを、ボリューム７５６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２７に出力する。音声データＲＯＭ７５４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。
【０１８２】
　図１６に示す演出制御基板８０に搭載されたＲＡＭ１０１ｃには、演出動作を制御する
ために用いられる各種データを保持する領域として、例えば図２３（Ａ）に示すような演
出制御用データ保持エリア１９０が設けられている。図２３（Ａ）に示す演出制御用デー
タ保持エリア１９０は、演出制御フラグ設定部１９１と、演出制御タイマ設定部１９２と
、演出制御カウンタ設定部１９３と、演出制御バッファ設定部１９４とを備えている。
【０１８３】
　演出制御フラグ設定部１９１には、例えば演出表示装置９の表示領域における演出画像
の表示状態などといった演出動作状態や主基板３１から伝送された演出制御コマンド等に
応じて状態を更新可能な複数種類のフラグが設けられている。例えば、演出制御フラグ設
定部１９１には、複数種類のフラグそれぞれについて、フラグの値を示すデータや、オン
状態あるいはオフ状態を示すデータが記憶される。演出制御タイマ設定部１９２には、例
えば演出表示装置９の表示領域における演出画像の表示動作などといった各種演出動作の
進行を制御するために用いられる複数種類のタイマが設けられている。例えば、演出制御
タイマ設定部１９２には、複数種類のタイマそれぞれにおけるタイマ値を示すデータが記
憶される。演出制御カウンタ設定部１９３には、各種演出動作の進行を制御するために用
いられる複数種類のカウンタが設けられている。例えば、演出制御カウンタ設定部１９３
には、複数種類のカウンタそれぞれにおけるカウント値を示すデータが記憶される。演出
制御バッファ設定部１９４には、各種演出動作の進行を制御するために用いられるデータ
を一時的に記憶する各種のバッファが設けられている。例えば、演出制御バッファ設定部
１９４には、複数種類のバッファそれぞれにおけるバッファ値を示すデータが記憶される
。
【０１８４】
　この実施の形態では、例えば演出制御バッファ設定部１９４などに、図２３（Ｂ）に示
すような入賞時判定結果バッファ２００が設けられている。入賞時判定結果バッファ２０
０には、主基板３１から伝送された第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入賞指定コ
マンドによる通知内容などが記憶される。一例として、入賞時判定結果バッファ２００は
、第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入賞指定コマンドを受信した順（遊技球の検
出順）に記憶番号と関連付けて、「特定パターン共通範囲外」、「特定パターン共通範囲
内」、「入賞時当り判定」といった通知内容や、第１始動入賞口と第２始動入賞口のいず
れを遊技球が通過（進入）したかを示す始動口情報などを、保留記憶情報として記憶する
。
【０１８５】
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　図２４は、主基板３１における回路構成および主基板３１から演出制御基板８０に送信
される演出制御コマンドの信号線を示すブロック図である。図２４に示すように、この実
施の形態では、主基板３１が搭載する遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、演出制
御信号送信用の１本の信号線を用いて、演出制御コマンド（演出制御信号）を演出制御基
板８０に送信する。
【０１８６】
　主基板３１には、図２４に示すように、始動口スイッチ１４ａ及び１４ｂからの配線が
接続されている。また、主基板３１には、大入賞口である特別可変入賞球装置２０や、そ
の他の入賞口への遊技球の入賞等を検出するための各種スイッチ２９ａ，３０ａからの配
線も接続されている。さらに、主基板３１には、可変入賞球装置１５を開閉するソレノイ
ド１６、および特別可変入賞球装置２０を開閉するソレノイド２１への配線が接続されて
いる。
【０１８７】
　主基板３１は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０、入力ドライバ回路５８および
出力回路５９を搭載する。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、クロック回路５０
１、システムリセット手段として機能するリセットコントローラ５０２、乱数回路５０３
ａ，５０３ｂ、ゲーム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ＲＡＭ５５、プログラムに従って動作するＣＰＵ５６、ＣＰＵ５６に割込要求
信号（タイマ割込による割込要求信号）を送出するＣＴＣ５０４、払出制御基板３７や演
出制御基板８０が備えるマイクロコンピュータと非同期シリアル通信を行うシリアル通信
回路５０５、パチンコ遊技機１の製品ごとに、あるいは遊技制御用マイクロコンピュータ
５６０の製品（各チップ）ごとに、予め個別に付与された遊技機固有情報に含まれるチッ
プ個別ナンバー等を記憶するチップ個別ナンバーレジスタ５０６およびＩ／Ｏポート部５
７を内蔵する。
【０１８８】
　なお、この実施の形態では、シリアル通信回路５０５を内蔵するマイクロコンピュータ
を搭載した基板（例えば、主基板３１）とは異なる基板（例えば、払出制御基板３７や演
出制御基板８０）のマイクロコンピュータとの通信にシリアル通信回路５０５を用いる場
合を説明するが、シリアル通信回路５０５は、シリアル通信回路５０５を内蔵するマイク
ロコンピュータを搭載した基板が備える別のマイクロコンピュータとシリアル通信を行っ
てもよい。例えば、同じ構成の２つのマイクロコンピュータが同じ基板に搭載されている
場合に、各マイクロコンピュータが内蔵するシリアル通信回路が相互にシリアル通信を行
ってもよい。
【０１８９】
　クロック回路５０１は、システムクロック信号を２７（＝１２８）分周して生成した所
定の周期の基準クロック信号ＣＬＫを、各乱数回路５０３ａ，５０３ｂに出力する。リセ
ットコントローラ５０２は、ローレベルの信号が一定期間入力されたとき、ＣＰＵ５６お
よび各乱数回路５０３ａ，５０３ｂに所定の初期化信号を出力して、遊技制御用マイクロ
コンピュータ５６０をシステムリセットする。
【０１９０】
　また、この実施の形態では、図２４に示すように、遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０は、発生可能な乱数の値の範囲が異なる２つの乱数回路５０３ａ，５０３ｂを搭載す
る。乱数回路５０３ａは、１２ビットの疑似乱数を発生する乱数回路（以下、１２ビット
乱数回路ともいう）である。１２ビット乱数回路５０３ａは、１２ビットで発生できる範
囲（すなわち、０から４０９５までの範囲）の値の乱数を発生する機能を備える。また、
乱数回路５０３ｂは、１６ビットの疑似乱数を発生する乱数回路（以下、１６ビット乱数
回路ともいう）である。１６ビット乱数回路５０３ｂは、１６ビットで発生できる範囲（
すなわち、０から６５５３５までの範囲）の値の乱数を発生する機能を備える。なお、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が２つの乱数回路を内蔵する
場合を説明するが、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、３以上の乱数回路を内蔵
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してもよい。また、この実施の形態では、１２ビット乱数回路５０３ａおよび１６ビット
乱数回路５０３ｂを包括的に表現する場合、または、１２ビット乱数回路５０３ａと１６
ビット乱数回路５０３ｂとのうちいずれかを指す場合に、乱数回路５０３という。
【０１９１】
　この実施の形態において使用される遊技機固有情報の構成例は、チップ個別ナンバーレ
ジスタ５０６に記憶されたチップ個別ナンバーの他に、例えばパチンコ遊技機１の製造業
者ごとに予め付与されたメーカーコードと、パチンコ遊技機１の型式ごとに予め付与され
た型式名コードとが、遊技機固有情報に含められて使用される。メーカーコードは、デー
タ長（バイト数）が３バイトのアスキーデータであり、例えばＲＯＭ５４のプログラム管
理エリアに記憶されている。チップ個別ナンバーは、データ長（バイト数）が４バイトの
１６進データであり、チップ個別ナンバーレジスタ５０６に記憶されている。型式名コー
ドは、データ長（バイト数）が３２バイトのアスキーデータであり、例えばＲＯＭ５４の
プログラムデータエリアに記憶されている。なお、型式名が３２バイト以下のデータで示
される場合には、例えば１６進データの「２０Ｈ」（添字Ｈは１６進数であることを示す
）を不足バイト数だけ末尾に付加することにより、型式コードの全体ではデータ長が３２
バイトとなるように調整すればよい。
【０１９２】
　チップ個別ナンバーは、チップ個別ナンバーレジスタ５０６に一旦記憶された後、この
チップ個別ナンバーレジスタ５０６が物理的に破壊等されない限り、消去されることがな
いものであればよい。チップ個別ナンバーレジスタ５０６は、ＲＯＭ５４とは別個の構成
として、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に内蔵された専用の回路であってもよい
。あるいは、ＲＯＭ５４の所定領域にチップ個別ナンバーを記憶させることにより、チッ
プ個別ナンバーレジスタ５０６として機能させてもよい。ＲＯＭ５４にチップ個別ナンバ
ーを記憶させた場合でも、一旦記憶された後には消去されることがない。
【０１９３】
　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のＣＰＵ５６により、Ｒ
ＯＭ５４やチップ個別ナンバーレジスタ５０６などから読み出した遊技機固有情報を、１
ビットずつ遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の出力ポートにおける所定ビットにセ
ットする。すなわち、ＣＰＵ５６がソフトウェアにより遊技機固有情報をシリアル信号方
式で遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の出力ポートから出力させる。なお、ＣＰＵ
５６がソフトウェアにより遊技機固有情報をシリアル信号方式で遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０の出力ポートから出力させるものにかぎられない。一例として、遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０に内蔵されたハードウェアとしてのシリアル出力回路（例
えばシフトレジスタなど）により、パラレルデータとして読み出された遊技機固有情報を
シリアルデータに変換して、ターミナル基板１６０へと伝送させてもよい。この場合、遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０のＣＰＵ５６は、ＲＯＭ５４のプログラム管理エリ
アに記憶されたメーカーコード、チップ個別ナンバーレジスタ５０６に記憶されたチップ
個別ナンバー、及び、ＲＯＭ５４のプログラムデータエリアに記憶された型式名コードを
、所定バイト数（例えば１バイト）単位でパラレルデータとして順次に読み出し、読出デ
ータをシリアル出力回路に供給する。シリアル出力回路は、供給された遊技機固有情報の
読出データを所定バイト数（例えば１バイト）単位でパラレルデータからシリアルデータ
に変換して順次に出力する。
【０１９４】
　なお、遊技機固有情報をシリアルデータに変換するシリアル出力回路は、遊技制御用マ
イクロコンピュータ５６０に内蔵されるものに限定されず、主基板３１上にて遊技制御用
マイクロコンピュータ５６０に外付けされたものであってもよい。あるいは、遊技制御用
マイクロコンピュータ５６０の出力ポートにおいて所定バイト数（例えば１バイト）単位
で遊技機固有情報をパラレルデータとして出力する複数のビットを割り当て、主基板３１
とターミナル基板１６０との間では、遊技機固有情報がパラレルデータとして伝送される
ようにしてもよい。この場合には、例えばターミナル基板１６０上にシリアル出力回路を
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設けて、遊技機固有情報をパラレルデータからシリアルデータに変換してから、外部装置
へと出力できるようにしてもよい。あるいは、ターミナル基板１６０上にシリアル出力回
路を設けることなく、遊技機固有情報をパラレルデータとして外部装置へと出力できるよ
うにしてもよい。
【０１９５】
　ここで、遊技機固有情報に含まれるメーカーコード、チップ個別ナンバー、及び、型式
名コードの全体について、所定順序でパラレルデータからシリアルデータに変換する１つ
のシリアル出力回路を設けてもよいし、メーカーコード、チップ個別ナンバー、及び、型
式名コードを、それぞれ個別にパラレルデータからシリアルデータに変換して出力する複
数のシリアル出力回路を設けるようにしてもよい。この場合、各シリアル出力回路からの
出力データを順次に組み合わせて、遊技機固有情報が遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０の出力ポートにおける単一のビットからシリアル信号として出力されてもよいし、各
シリアル出力回路からの出力データを個別のシリアル信号として、遊技機固有情報に含ま
れるメーカーコード、チップ個別ナンバー、及び、型式名コードが、遊技制御用マイクロ
コンピュータ５６０の出力ポートにおける複数のビットからシリアル信号として個別に出
力されるようにしてもよい。
【０１９６】
　遊技機固有情報は、主基板３１またはターミナル基板１６０の基板上における配線パタ
ーンや、基板外での配線結合、あるいは所定のＩＣチップ内での配線やバス構成などのう
ち、いずれかを用いたハードウェア構成により複数に分岐された後に、複数の外部装置に
対して出力されてもよい。所定バイト数（例えば１バイト）単位で読み出された遊技機固
有情報がシリアル出力回路に供給されて所定バイト数（例えば１バイト）単位のシリアル
信号方式で出力されること、シリアル出力回路が遊技制御用マイクロコンピュータ５６０
に内蔵または外付けされること、及び、遊技機固有情報がハードウェア構成により複数に
分岐された後に出力されることのうち、一部または全部を含む構成を用いて、遊技機固有
情報が外部装置へと出力されるようにしてもよい。
【０１９７】
　遊技機固有情報は、メーカーコード、チップ個別ナンバー、及び、型式名コードの全部
を含む情報であってもよいし、少なくともチップ個別ナンバーといった、遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０の製品（各チップ）ごとに異なるＩＤナンバー等を含む情報であ
ってもよい。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の製品（各チップ）ごとに異なるチ
ップ個別ナンバーとともに、あるいはチップ個別ナンバーに代えて、パチンコ遊技機１の
各製品ごとに予め個別に付与された製品管理ナンバー（識別番号）などを、遊技機固有情
報として使用してもよい。
【０１９８】
　次に、シリアル通信回路５０５の構成について説明する。シリアル通信回路５０５は、
全二重方式、非同期方式および標準ＮＲＺ（ノンリターンゼロ）符号化を用いたデータフ
ォーマットで、各制御基板（例えば、払出制御基板３７や演出制御基板８０）のマイクロ
コンピュータとシリアル通信を行う。シリアル通信回路５０５は、各制御基板のマイクロ
コンピュータに各種データ（例えば、賞球個数コマンドや演出制御コマンド）を送信する
送信部と、各制御基板のマイクロコンピュータからの各種データ（例えば、賞球ＡＣＫコ
マンド）を受信する受信部とを含む。
【０１９９】
　図２５は、遊技制御手段における出力ポートの割り当ての例を示す説明図である。図２
５に示すように、出力ポート０からは、例えば、払出制御基板３７に送信される払出制御
信号、大入賞口を開閉する可変入賞球装置２０を開閉するためのソレノイド（大入賞口扉
ソレノイド）２１、および可変入賞球装置１５を開閉するためのソレノイド（普通電動役
物ソレノイド）１６に対する駆動信号等の各種信号が、出力ポート０から出力される。さ
らに、出力ポート０から、ターミナル基板１６０を介して、外部装置（例えば、ホールコ
ンピュータ）に対して、投入時高確率信号が出力される。投入時高確率信号は、パチンコ
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遊技機１における制御に関わる各種情報出力用信号に含まれ、パチンコ遊技機１への電力
供給が開始されたときに、所定の初期化処理が実行されていないことに加えて確変状態で
あることを示すデータがＲＡＭ５５の所定領域（例えば確変フラグを記憶するバックアッ
プ領域など）に記憶されていることなどに基づいて、状態出力信号として出力される。
【０２００】
　なお、図２５に示された「論理」（例えば１がオン状態）と逆の論理（例えば０がオン
状態）を用いてもよい。一般に、断線やケーブル外れが生ずると信号の受信側ではハイレ
ベルが検知されるので、主基板３１と払出制御基板３７との間の信号線でのハイレベルが
、遊技制御手段における出力ポートにおいてオフ状態になるように「論理」が定められる
。従って、必要であれば、主基板３１において出力ポートの外側に、信号を論理反転させ
る出力バッファ回路が設置される。
【０２０１】
　そして、出力ポート０や出力ポート１から、ターミナル基板１６０を介し、外部装置（
例えば、ホールコンピュータ）に向けて、各種情報出力用信号すなわち制御に関わる情報
（例えば、投入時高確率信号及び各種信号）の出力データが出力される。
【０２０２】
　この実施の形態では、遊技機固有情報を示すシリアル信号に対して、遊技制御用マイク
ロコンピュータ５６０の出力ポート１における単一のビット２のみが割り当てられている
。したがって、遊技機固有情報に含まれるメーカーコード、チップ個別ナンバー、及び、
型式名コードは、すべて出力ポート１のビット２から出力されることになる。これに対し
て、遊技機固有情報に含まれるメーカーコード、チップ個別ナンバー、及び、型式名コー
ドに対して、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の出力ポートにおける複数のビット
を別個に割り当てるようにしてもよい。この場合、遊技機固有情報に含まれるメーカーコ
ードと、チップ個別ナンバーと、型式名コードとが、それぞれシリアル信号として遊技制
御用マイクロコンピュータ５６０の出力ポートにおける別個のビットから出力されて、タ
ーミナル基板１６０などへと伝送される。また、遊技機固有情報を出力する複数のビット
を割り当てて、所定バイト数（例えば１バイト）単位で遊技機固有情報をパラレルデータ
として出力するようにしてもよい。遊技機固有情報に含まれるメーカーコード、チップ個
別ナンバー、及び、型式名コードは、いずれも出力ポートにおける共通のビットから出力
されるようにしてもよいし、それぞれ別個のビットから出力されるようにしてもよい。
【０２０３】
　この実施の形態では、投入時高確率信号を示すパラレル信号に対して、遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０の出力ポート０における専用のビット３が割り当てられている。
尚、これに限定される訳ではなく、投入時高確率信号を示すシリアル信号に対して、遊技
制御用マイクロコンピュータ５６０の出力ポート０における専用のビット３のみが割り当
てられているとして良い。これに対して、投入時高確率信号には、他の信号と共通の出力
ポートにおけるビットが割り当てられるようにしてもよい。一例として、投入時高確率信
号は、所定の信号が出力される出力ポート１におけるビット７から出力されるようにして
もよい。この場合には、投入時高確率信号と当該所定の信号とを時分割多重化するなどし
て、その出力タイミングに基づいて、投入時高確率信号とセキュリティ信号のいずれが外
部出力されたかを外部装置にて認識できるようにすればよい。あるいは、投入時高確率信
号とセキュリティ信号とで異なる信号出力パターン（例えば各信号がオン状態となるオン
時間の長さを示すパターンなど）を用意して、いずれの信号出力パターンであるかに応じ
て、投入時高確率信号とセキュリティ信号のいずれが外部出力されたかを外部装置にて認
識できるようにしてもよい。
【０２０４】
　図２６は、ターミナル基板１６０の内部構成を示す説明図である。図２６（Ａ）は、タ
ーミナル基板１６０に設けられたコネクタ等の接続を示す回路図である。図２６（Ａ）に
示すターミナル基板１６０には、主基板３１からの信号を伝達するケーブルを接続するた
めの入力側コネクタとなるコネクタＣＮ－ｈ（ｈ＝１）と、ホールコンピュータなどの外
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部装置に対して信号を伝達するケーブルを接続するための出力側コネクタとなるコネクタ
ＣＮｊ（ｊ＝１，２，…，１０）とが備え付けてある。なお、ターミナル基板１６０には
、ドライバ回路としての半導体リレー（ＰｈｏｔｏＭＯＳリレー）ＰＣｊが搭載されてい
る。
【０２０５】
　図２６（Ｂ）は、ターミナル基板１６０に設けられたコネクタの割り当ての例を示す説
明図である。ターミナル基板１６０では、主基板３１からのケーブルがコネクタＣＮ－１
に接続されることにより、主基板３１（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０）から各
種信号がターミナル基板１６０に入力される。具体的には、コネクタＣＮ－１の端子「２
」、「３」、「５」から「９」に各種信号が入力され、コネクタＣＮ－１の端子「４」に
遊技機固有情報が入力され、コネクタＣＮ－１の端子「１０」に投入時高確率信号が入力
される。
【０２０６】
　図２６（Ａ）に示すように、ターミナル基板１６０では、コネクタＣＮ－１の端子「１
」に基準電位の信号線が接続されている。その信号線が分岐して、各々の半導体リレーＰ
Ｃｊ（ｊ＝１，２，…，１０）の入力端子「１」に接続されている。また、コネクタＣＮ
－１の端子「ｉ（ｉ＝２，…，１０など）」（コネクタＣＮ－１の端子「２」～「１０」
）に接続された信号線は、それぞれ、１ＫΩ の抵抗Ｒｊを介して半導体リレーＰＣｊの
入力端子「２」に接続されている。また、半導体リレーＰＣｊの出力端子「４」に接続さ
れた信号線は、コネクタＣＮｊの端子「１」に接続されている。また、半導体リレーＰＣ
ｊの出力端子「３」に接続された信号線は、コネクタＣＮｊの端子「２」に接続されてい
る。
【０２０７】
　半導体リレーＰＣｊでは、入力端子に信号電流が流れると、入力側の発光素子（ＬＥＤ
）が発光する。発光された光は、ＬＥＤと対向に設けられた光電素子（太陽電池）に透明
シリコンを通って照射される。光を受けた光電素子は、光の量に応じて電圧に交換し、こ
の電圧は制御回路を通って出力部のＭＯＳＦＥＴゲートを充電する。光電素子より供給さ
れるＭＯＳＦＥＴゲート電圧が設定電圧値に達すると、ＭＯＳＦＥＴが導通状態になり、
負荷をオンさせる。入力端子の信号電流が切れると、発光素子（ＬＥＤ）の発光が止まる
。ＬＥＤの発光が止まると、光電素子の電圧が下がり、光電素子から供給される電圧が下
がると制御回路により、ＭＯＳＦＥＴのゲート負荷を急速に放電させる。この制御回路に
よりＭＯＳＦＥＴが非導通状態になり、負荷をオフさせる。
【０２０８】
　以上のような半導体リレーＰＣｊの動作により、入力側のコネクタＣＮ－１から入力さ
れた信号が出力側のコネクタＣＮｊに伝達され、ホールコンピュータなど外部装置に対し
て出力される。具体的には、コネクタＣＮ１、ＣＮ２、及びＣＮ４からＣＮ８から各種信
号が出力され、コネクタＣＮ３から遊技機固有情報が出力され、コネクタＣＮ９から投入
時高確率信号が出力される。なお、ターミナル基板１６０における各外部出力信号に対す
るコネクタの割り当ては、この実施の形態で示したものにかぎられない。
【０２０９】
　この実施の形態では、投入時高確率信号に対応して、専用のコネクタＣＮ１０が設けら
れている。これに対して、投入時高確率信号は、他の信号と共通のコネクタから出力され
るようにしてもよい。一例として、投入時高確率信号は、各種信号に含まれる所定の信号
と共通のコネクタＣＮ８から出力されるようにしてもよい。この場合には、時分割多重化
を行うことや、信号出力パターンを異ならせることなどにより、いずれの信号が外部出力
されたかを外部装置にて認識できるようにすればよい。
【０２１０】
　コネクタＣＮ３から出力される遊技機固有情報は、遊技機において遊技制御用マイクロ
コンピュータ５６０のチップごとに、あるいは遊技機ごとに、予め個別に付与された情報
であり、メーカーコード、チップ個別ナンバー、及び、型式名コードを含んでいる。この
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実施の形態では、パチンコ遊技機１に対する電力供給が開始される電源投入時に、遊技機
固有情報がホールコンピュータなどの外部装置に出力される。これにより、予め定められ
た複数の異なる情報出力条件のうち、いずれかの情報出力条件の成立に基づいて、遊技機
固有情報を出力し、ホールコンピュータなどの外部装置側にて遊技機固有情報の正当性を
判定可能にする。
【０２１１】
　遊技機固有情報として共通のコネクタから外部出力される信号は、この実施の形態で示
したものにかぎられない。例えば、メーカーコード、チップ個別ナンバー、及び、型式名
コードを含む情報にかぎらず、遊技場におけるパチンコ遊技機１の包括的な管理番号（識
別番号）を示す情報や、遊技場においてパチンコ遊技機１の設置位置（例えば島番号や台
番号の一部または全部）を示す情報、のうち一部または全部が、遊技機固有情報に含まれ
て外部出力されるようにしてもよい。
【０２１２】
　各種の年月日や日時を示す情報を遊技機固有情報に含めて外部出力するために、例えば
遊技制御用マイクロコンピュータ５６０にはＲＴＣＭ（Real Time Clock Module）が内蔵
されていてもよい。あるいは、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に外付けされたＲ
ＴＣＭから取得した年月日や日時を示す情報に基づいて、遊技機固有情報に含めて外部出
力する時間情報などを作成してもよい。
【０２１３】
　遊技機固有情報が外部出力されるための情報出力条件は、遊技機への電源投入が行われ
て初期化処理が実行された場合に、投入時高確率信号が外部出力されることを含む。さら
に、遊技機固有情報が外部出力されるための情報出力条件としては、予め定められた任意
のものであってもよい。
【０２１４】
　この実施の形態では、遊技機固有情報に含まれるメーカーコード、チップ個別ナンバー
、及び、型式名コードの全部を、１本の信号線で伝送されるシリアル信号として、ターミ
ナル基板１６０に設けられた共通のコネクタＣＮ３から外部出力している。これにより、
ホールコンピュータなどの外部装置に情報を出力するための機構の部品数や配線数を低減
し、配線作業の複雑化を防ぐことができる。すなわち、外部出力用の信号線や回路素子の
無駄を低減できる。
【０２１５】
　遊技機固有情報を外部出力するための構成は、共通のコネクタＣＮ３を用いて１本の信
号線によるシリアル信号方式で出力する構成にかぎられない。例えば、遊技機固有情報に
含まれるメーカーコード、チップ個別ナンバー、型式名コードについて、それぞれ別々に
信号線を設けるようにし、ターミナル基板１６０からホールコンピュータなどの外部装置
に対して、遊技機固有情報に含まれるメーカーコード、チップ個別ナンバー、型式名コー
ドが、それぞれはシリアル信号方式で並行して出力され、遊技機固有情報の全体としてみ
ればパラレル信号方式で出力される構成としてもよい。あるいは、遊技機固有情報に含ま
れるメーカーコード、チップ個別ナンバー、型式名コードにかかわらず、全体について所
定バイト数（例えば１バイト）に対応した複数の信号線を設けるようにし、ターミナル基
板１６０からホールコンピュータなどの外部装置に対して、遊技機固有情報の全体が所定
バイト数（例えば１バイト）単位のパラレル信号方式で順次に出力される構成としてもよ
い。あるいは、遊技機固有情報に含まれるメーカーコード、チップ個別ナンバー、型式名
コードが、それぞれパラレル信号方式で並行して出力される構成としてもよい。
【０２１６】
　また、遊技機固有情報に含まれるメーカーコード、チップ個別ナンバー、型式名コード
の一部については、シリアル信号方式で外部出力される一方、遊技機固有情報に含まれる
他の情報については、パラレル信号方式で外部出力されるようにしていもよい。一例とし
て、遊技機固有情報に含まれるメーカーコードやチップ個別ナンバーについては、データ
長（バイト数）が３バイトまたは４バイトと比較的短いことから、ターミナル基板１６０
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に設けられた共通のコネクタから、あるいはメーカーコードとチップ個別ナンバーのそれ
ぞれに対応した別個のコネクタから、シリアル信号方式で外部出力する。その一方で、遊
技機固有情報に含まれる型式名コードは、データ長（バイト数）が３２バイトと比較的長
いことから、ターミナル基板１６０に設けられた複数のコネクタから、パラレル信号方式
で外部出力する。
【０２１７】
　上記の構成では、いずれも遊技機固有情報がターミナル基板１６０にてセキュリティ信
号を出力するコネクタＣＮ８とは別個に設けられたコネクタＣＮ３などから外部出力され
る。これに対して、セキュリティ信号が出力されるコネクタＣＮ８を、遊技機固有情報が
シリアル信号方式で出力される共通のコネクタとしてもよい。例えば、遊技機固有情報に
含まれるメーカーコード、チップ個別ナンバー、及び、型式名コードの全部について、セ
キュリティ信号と共通する１本の信号線で伝送されるシリアル信号とし、ターミナル基板
１６０に設けられた共通のコネクタＣＮ８から外部出力されてもよい。あるいは、遊技機
固有情報に含まれるメーカーコード、チップ個別ナンバー、及び、型式名コードの一部（
例えばメーカーコードとチップ個別ナンバーなど）については、セキュリティ信号と共通
する１本の信号線で伝送されるシリアル信号とし、共通のコネクタＣＮ８から外部出力さ
れる一方、遊技機固有情報に含まれる他の情報（例えば型式名コードなど）については、
セキュリティ信号が外部出力されるコネクタＣＮ８とは別個のコネクタ（例えばコネクタ
ＣＮ３など）から、シリアル信号方式またはパラレル信号方式で外部出力されるようにし
てもよい。
【０２１８】
　また、遊技機固有情報に含まれるメーカーコード、チップ個別ナンバー、及び、型式名
コードのうち１つの情報については、セキュリティ信号が外部出力されるコネクタＣＮ８
からシリアル信号方式で外部出力する一方、他の２つの情報については、それぞれの情報
に対応して別個に設けたコネクタから、シリアル信号方式またはパラレル信号方式で外部
出力されるようにしてもよい。
【０２１９】
　遊技機固有情報に含まれるメーカーコード、チップ個別ナンバー、及び、型式名コード
の全部を、１本の信号線で伝送されるシリアル信号として、ターミナル基板１６０に設け
られた共通のコネクタＣＮ３から外部出力する場合には、メーカーコード、チップ個別ナ
ンバー、及び、型式名コードが、予め定められた任意の一定順序で外部出力されればよい
。具体的な一例として、遊技機固有情報が外部出力される際には、まず、メーカーコード
を出力してから、チップ個別ナンバーを出力し、最後に型式名コードを出力してもよい。
他の一例として、まず、チップ個別ナンバーを出力してから、型式名コードを出力し、最
後にメーカーコードを出力してもよい。あるいは、遊技機固有情報に含まれるメーカーコ
ード、チップ個別ナンバー、及び、型式名コードの全部に対して、暗号化処理（スクラン
ブル処理を含む）やデータ圧縮処理などの一方または両方を施してから出力することによ
り、それぞれの情報が順序不定で外部出力されてもよい。
【０２２０】
　上記実施の形態では、遊技機固有情報が外部出力されるコネクタＣＮ３とは別個のコネ
クタから、各種信号が外部出力されるように構成されている。これに対して、各種信号に
ついて、遊技機固有情報と共通のコネクタＣＮ３などから外部出力されるように構成して
もよい。例えば、各種信号で表される各種情報を、遊技機固有情報のヘッダー情報または
フッター情報として、遊技機固有情報が外部出力される前または後に、共通のコネクタＣ
Ｎ３から外部出力されるようにしてもよい。あるいは、各種情報と遊技機固有情報を一括
して、暗号化処理（スクランブル処理を含む）やデータ圧縮処理などの一方または両方を
施してから出力することにより、それぞれの情報が順序不定で外部出力されてもよい。
【０２２１】
　上記のように、半導体リレーＰＣｊをターミナル基板１６０に設けたことにより、外部
から遊技機内部への信号入力を防止することができ、その結果、不正行為を確実に防止す
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ることができる。なお、上記の例では、ターミナル基板１６０に半導体リレーＰＣｊを設
けていたが、半導体リレーＰＣｊではなく、機械式のリレー等の他のリレー素子であって
もよい。
【０２２２】
　コネクタＣＮ９から出力される投入時高確率信号は、パチンコ遊技機１における電力供
給開始時（電源投入時）に遊技状態が確変状態等の特別遊技状態（例えば、高確率状態）
となっているか否かを示す信号である。具体的には、後述するように、パチンコ遊技機１
において電力供給が開始されたときに、クリアスイッチ９１４が操作されておらずオフで
あることなどに基づいて、ＲＡＭ５５の所定領域に特別遊技状態を示すデータが記憶され
ているか否かの判定が行われ、特別遊技状態を示すデータが記憶されている場合に、所定
の信号停止条件が成立するまで、投入時高確率信号がホールコンピュータなどの外部装置
に出力される。そのように構成することによって、例えばモードＡやモードＢの演出モー
ドといった、確変状態であるか確変状態以外であるかにかかわらず共通の演出態様となる
演出モードがある場合において、電源投入時のパチンコ遊技機１が確変状態となっている
ことを、ホールコンピュータなどの外部装置側で統括して容易に認識できるようにする。
【０２２３】
　投入時高確率信号の外部出力を停止するための信号停止条件は、遊技機１が高確率状態
でなくなる場合に成立する。例えば、遊技機１が高確率状態でなくなる場合とは、大当り
遊技状態に制御される場合、又は小当り遊技状態に制御される場合を含む。具体例として
は、信号停止条件は、電源投入後に最初の第２特定遊技状態（つまり、２Ｒ大当り遊技状
態）又は小当り遊技状態に制御された場合に成立して、投入時高確率信号の外部出力が停
止すればよい。また、信号停止条件は、電源投入後に最初の１５Ｒ大当り遊技状態に制御
された場合にも成立して、投入時高確率信号の外部出力が停止する。尚、信号停止条件は
、電源投入後に最初の１５Ｒ大当り遊技状態に制御された場合に成立しなくても良い。こ
のような構成においては、外部出力信号の出力を停止しない場合と比べて、遊技機が特別
遊技状態（例えば、高確率遊技状態）か否かを外部から認識されることを防止できる。
　なお、投入時高確率信号の信号停止条件は、これにかぎられない。例えば、電源投入後
に最初に第１始動入賞口を通過した遊技球が始動口スイッチ１４ａにより検出された場合
、または電源投入後に最初に第２始動入賞口を通過した遊技球が始動口スイッチ１４ｂに
より検出された場合に、信号停止条件が成立して投入時高確率信号の外部出力が停止して
もよい。あるいは、電源投入後に最初の確変状態に制御された場合に、信号停止条件が成
立して投入時高確率信号の外部出力が停止してもよい。あるいは、電源投入後に実行され
た可変表示の回数が所定回数に達した場合に、信号停止条件が成立して投入時高確率信号
の外部出力が停止してもよい。あるいは、電源投入時からの経過時間が所定時間に達した
場合に、信号停止条件が成立して投入時高確率信号の外部出力が停止してもよい。あるい
は、電源投入後に遊技領域７へと発射された遊技球の個数が所定数に達した場合に、信号
停止条件が成立して投入時高確率信号の外部出力が停止してもよい。あるいは、電源投入
後にクリアスイッチ９１４の操作が検出されるまで、信号停止条件が成立せずに投入時高
確率信号の外部出力が継続されてもよい。
【０２２４】
　図２７は、ターミナル基板１６０に出力される各種信号を示すブロック図である。図２
７に示すように、この実施の形態では、主基板３１に搭載されている遊技制御用マイクロ
コンピュータ５６０からターミナル基板１６０に対して、遊技機固有情報、投入時高確率
信号、及びその他各種信号が、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側の情報出力処理
（ステップＳ３１参照）によって出力される。
【０２２５】
　投入時高確率信号は、電源投入時における遊技状態が特別遊技状態（例えば、高確率遊
技状態）であるか否かを示す信号である。具体的には、遊技機への電源投入が行われて初
期化処理が実行されない場合に、ＲＡＭ５５の所定領域などに特別遊技状態であることを
示すデータが記憶されていることにもとづいて、投入時高確率信号が所定の信号停止条件



(54) JP 2016-26613 A 2016.2.18

10

20

30

40

50

が成立するまでホールコンピュータなどの外部装置に出力される。
【０２２６】
　次に、投入時高確率信号の出力タイミングについて説明する。図２８は、投入時高確率
信号の出力タイミングを示す説明図である。この実行の形態では、遊技機への電力供給開
始時に、図２８（Ａ）に示すように電源電圧が所定電圧に達して遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０が起動された後（つまり、電力供給が開始復旧された後、所定の復旧条件
が成立し（ステップＳ６；ＮｏかつステップＳ７；ＹｅｓかつステップＳ８；Ｙｅｓ）、
初期化処理が実行されずに電断復旧時の設定が行われた場合に（ステップＳ９参照）、例
えばＲＡＭ５５の所定領域に形成された確変フラグがオンであることなどにより、特別遊
技状態（例えば、高確率遊技状態）を示すデータが記憶されていることに基づいて、投入
時高確率信号の出力指示がなされる（図２９のステップＳ１１参照）。ここで、所定の復
旧条件とは、クリアスイッチ９１４からオン状態のクリア信号が伝送されていないと判別
され（図２９のステップＳ６参照）、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が行われたと判別され（ステップＳ７参照）、かつバックア
ップＲＡＭ領域のパリティチェック結果が正常であると判別された場合（ステップＳ８参
照）に成立する。尚、ステップＳ６からＳ８の判別の実行順序はこの順序に限られない。
情報出力処理では、ステップＳ３２９Ａ～Ｓ３２９Ｆ、Ｓ３３０、Ｓ３３１の処理が実行
されて、図２８（Ｂ）に示すように、ターミナル基板１６０のコネクタＣＮ９などから、
ホールコンピュータなどの外部装置に対して投入時高確率信号が出力される。このように
、この実施の形態では、遊技機への電源投入時に、クリアスイッチ９１４からのクリア信
号が入力されておらず（図２９のステップＳ６のＮｏ）、初期化処理が実行されていない
ことに加えてＲＡＭ５５の所定領域に特別遊技状態（例えば、高確率遊技状態）を示すデ
ータが記憶されていることに基づいて、ターミナル基板１６０のコネクタＣＮ９などから
投入時高確率信号が外部出力される。
【０２２７】
　こうして投入時高確率信号の外部出力が開始された後には、所定の信号停止条件が成立
するまで、投入時高確率信号の外部出力が継続して行われる。例えば、遊技機１の電源投
入後に最初の大当り遊技状態又は小当り遊技状態に制御されるまで投入時高確率信号を継
続して外部出力することができる。またこれに限定される訳ではなく、遊技機１の電源投
入後に最初の２Ｒ大当り遊技状態又は小当り遊技状態に制御されるまで、遊技機１の電源
投入後に最初の確変状態に制御されるまで、遊技機１の電源投入後に実行された可変表示
の回数が所定回数に達するまで、遊技機１の電源投入時からの経過時間が所定時間に達す
るまで、電源投入後１に遊技領域７へと発射された遊技球の個数が所定数に達するまで、
電源投入後にクリアスイッチ９１４の操作が検出されるまでといった、所定の信号停止条
件が成立するまで、投入時高確率信号を継続して外部出力することができる。
【０２２８】
　次に遊技機の動作について説明する。図２９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が実行する遊技制御メイン処理を
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以降の遊技制御メイン処理を開始する。遊技制御メイン処理において、ＣＰ
Ｕ５６は、まず、必要な初期設定を行う。
【０２２９】
　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
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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。
【０２３０】
　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。
【０２３１】
　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。
【０２３２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、ＲＡＭ５５をアクセス可能状態に設定し（ステップＳ５）、ク
リア信号のチェック処理に移行する。
【０２３３】
　なお、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。
【０２３４】
　次いで、ＣＰＵ５６は、クリアスイッチ９１４からオン状態のクリア信号が伝送された
か否か、すなわち、クリアスイッチ９１４がオンされているか否か確認する（ステップＳ
６）。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（オン／オ
フ）を確認するようにしてもよいが、複数回クリア信号の状態を確認するようにしてもよ
い。例えば、クリア信号の状態がオフ状態であることを確認したら、所定時間（例えば、
０．１秒）の遅延時間をおいた後、クリア信号の状態を再確認する。そのときにクリア信
号の状態がオン状態であることを確認したら、クリア信号がオン状態になっていると判定
する。また、このときにクリア信号の状態がオフ状態であることを確認したら、所定時間
の遅延時間をおいた後、再度、クリア信号の状態を再確認するようにしてもよい。ここで
、再確認の回数は、１回または２回に限られず、３回以上であってもよい。また、２回チ
ェックして、チェック結果が一致していなかったときにもう一度確認するようにしてもよ
い。
【０２３５】
　ステップＳ６でクリアスイッチ９１４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Ｓ７）。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。
【０２３６】
　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Ｓ７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
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定してもよい。
【０２３７】
　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Ｓ８）
。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。
【０２３８】
　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Ｓ８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Ｓ１２，Ｓ１３の処理）を実行する。
【０２３９】
　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へと戻すために、電断復旧時の
設定を行う（ステップＳ９）。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、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。作業領域はバックアップ電源によって
電源バックアップされている。バックアップ時設定テーブルには、作業領域のうち初期化
してもよい領域についての初期化データが設定されている。これによって、作業領域のう
ち初期化してはならない部分については、保存されていた内容がそのまま残る。初期化し
てはならない部分とは、例えば、電力供給停止前の遊技状態を示すデータ（特別図柄プロ
セスフラグなど）、出力ポートの出力状態が保存されている領域（出力ポートバッファ）
、未払出賞球数を示すデータが設定されている部分などである。
【０２４０】
　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することにより、電断復旧時に対応したコマンドの送
信設定を行う。なお、この送信設定がなされた後、後述するステップＳ１４ｄのシリアル
通信回路設定処理が行われてからバックアップコマンドが送信されることになる。
【０２４１】
　こうしてステップＳ９にて電断復旧時の設定が行われた後には、パチンコ遊技機１の電
力供給停止時（電断時）における遊技状態が確変状態であることを示すデータが記憶され
ているか否かの判定を行う（ステップＳ１０）。すなわち、パチンコ遊技機１への電力供
給が開始されたときに、クリアスイッチ９１４がオフであり初期化処理が実行されないこ
とに対応して、電断復旧時の設定が行われるときには、パチンコ遊技機１における遊技状
態が特別遊技状態としての確変状態であることを示すデータが記憶されているか否かを判
定する。
【０２４２】
　一例として、ＲＡＭ５５のバックアップ領域にて確変フラグの状態（オン／オフ）を示
す記憶データをチェックする。このとき、確変フラグがオンであるか否かに対応して、特
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別遊技状態であることを示すデータが記憶されているか否かを判定すればよい。なお、こ
の実施の形態では、ＲＡＭ５５の全部が電源バックアップされていることから、確変フラ
グがＲＡＭ５５のどのような領域に記憶されていても、その内容は電力供給が停止された
後に所定期間は保存されることになる。
【０２４３】
　なお、確変フラグがオンであるか否かに対応して、特別遊技状態であることを示すデー
タが記憶されているか否かを判定するものにかぎられない。例えば、確変フラグとは別個
に所定の記憶領域などから記憶データを読み出すようにしてもよい。より具体的には、電
源断処理（図３０のステップ２０参照）が実行されたときに、電源断信号が出力されてい
ることに基づいて、確変フラグの状態を示すデータがＲＡＭ５５の所定領域（バックアッ
プ領域）に記憶され、電力供給が停止されても所定期間は、このデータが保存されるよう
にする。この場合、ステップＳ９の処理により、ＲＡＭ５５の所定領域における記憶デー
タに対応した確変フラグの設定が行われて、電力供給停止時（電断時）における遊技状態
へと復旧されるようにしてもよい。また、特別遊技状態として、確変状態だけでなく時短
状態であることも示すデータが記憶されているか否かを判定してもよい。例えば、ＲＡＭ
５５のバックアップ領域に記憶された時短フラグの状態をチェックして、時短フラグがオ
ンであるか否かに応じて、特別遊技状態であることを示すデータが記憶されているか否か
を判定してもよい。
【０２４４】
　こうして電断時の確変記憶（あるいは時短状態を含めた特別遊技状態の記憶）があると
きには（ステップＳ１０；Ｙｅｓ）、投入時高確率信号の出力指定の有無を表す投入時高
確率信号出力指定フラグをオン状態に設定することで、投入時高確率信号の出力指定を行
う（ステップＳ１１）。この投入時高確率信号出力指定フラグは、初期状態においてオフ
状態に設定されている。この投入時高確率信号の出力指定がなされた後、後述するステッ
プＳ３２９Ａ～Ｓ３２９Ｆ、Ｓ３３０、Ｓ３３１の処理（図３８参照）が実行されること
により、投入時高確率信号がパチンコ遊技機１から外部装置へと外部出力されることにな
る。なお、ステップＳ１１で投入時高確率信号の出力指定を行った後に、タイマ割込の発
生に基づく情報出力処理（図３０のステップＳ３１参照）により投入時高確率信号の外部
出力が開始されるものにかぎられない。例えば、ステップＳ１１の処理として、情報バッ
ファの投入時高確率信号出力ビット位置（図２５に示す例では出力ポート０のビット３）
をセットした後、情報バッファを出力値にセットするとともに、その出力値を出力ポート
０に出力することによって、投入時高確率信号の外部出力を開始させるようにしてもよい
。
【０２４５】
　この実施の形態では、確変フラグとは別個に設けられた投入時高確率信号出力指定フラ
グをオン状態にセットすることにより、投入時高確率信号の出力指示がなされる。投入時
高確率信号出力指定フラグは、遊技機の電源投入時に初期化処理が実行されないことに加
えて確変状態等の特別遊技状態であることに基づいてオン状態にセットされることにより
、投入時高確率信号の出力指示を示す。
【０２４６】
　初期化処理では、ＣＰＵ５６は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステップＳ１２）。
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。続いて
、作業領域の初期設定を行う（ステップＳ１３）。例えば、ＣＰＵ５６は、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、初期化時設定
テーブルの内容を順次業領域に設定する。
【０２４７】
　ステップＳ１３の処理によって、例えば、普通図柄判定用乱数カウンタ、普通図柄判定
用バッファ、特別図柄バッファ、特別図柄プロセスフラグ、賞球中フラグ、球切れフラグ
など制御状態に応じて選択的に処理を行うためのフラグに初期値が設定される。
【０２４８】
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　また、ＣＰＵ５６は、初期化コマンドの送信設定を行う（ステップＳ１４ａ）。例えば
、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、その内容に従ってサブ基板を初期化するための初期化コマンドをサブ基板に送
信する処理を実行する。初期化コマンドとして、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。なお、
後述するステップＳ１４ｄのシリアル通信回路設定処理が行われてから初期化コマンドが
送信されることになる。
【０２４９】
　ＣＰＵ５６は、パチンコ遊技機１における電力供給の開始（電源投入）に対応して、遊
技機固有情報を外部出力するための設定を行う（ステップＳ１４ｂ）。遊技機固有情報を
外部出力するための設定としては、例えば、遊技機固有情報の外部出力を要求する固有情
報出力要求フラグをセットし、遊技機固有情報の読出開始アドレスを固有情報読出ポイン
タにセットする。
【０２５０】
　また、ＣＰＵ５６は、各乱数回路５０３ａ，５０３ｂを初期設定する乱数回路設定処理
を実行する（ステップＳ１４ｃ）。この場合、ＣＰＵ５６は、乱数回路設定プログラムに
従って処理を実行することによって、各乱数回路５０３ａ，５０３ｂに乱数値を更新させ
るための設定を行う。
【０２５１】
　また、ＣＰＵ５６は、シリアル通信回路５０５を初期設定するシリアル通信回路設定処
理を実行する（ステップＳ１４ｄ）。この場合、ＣＰＵ５６は、シリアル通信回路設定プ
ログラムに従ってＲＯＭ５４の所定領域に格納されているデータをシリアル通信回路５０
５に設定することによって、シリアル通信回路５０５に払出制御用マイクロコンピュータ
や演出制御用マイクロコンピュータ１００とシリアル通信させるための設定を行う。
【０２５２】
　シリアル通信回路５０５を初期設定すると、ＣＰＵ５６は、シリアル通信回路５０５の
割り込み要求に応じて実行する割込処理の優先順位を初期設定する（ステップＳ１４ｅ）
。この場合、ＣＰＵ５６は、割込優先順位設定プログラムに従って処理を実行することに
よって、割込処理の優先順位を初期設定する。
【０２５３】
　例えば、ＣＰＵ５６は、各割込処理のデフォルトの優先順位を含む所定の割込処理優先
順位テーブルに従って、各割込処理の優先順位を初期設定する。この実施の形態では、Ｃ
ＰＵ５６は、割込処理優先順位テーブルに従って、シリアル通信回路５０５において通信
エラーが発生したことを割込原因とする割込処理を優先して実行するように初期設定する
。この場合、例えば、ＣＰＵ５６は、通信エラーが発生したことを割込原因とする割込処
理を優先して実行する旨を示す通信エラー時割込優先実行フラグをセットする。
【０２５４】
　なお、この実施の形態では、タイマ割込とシリアル通信回路５０５からの割り込み要求
とが同時に発生した場合、ＣＰＵ５６は、タイマ割込による割込処理を優先して行う。
【０２５５】
　また、ユーザによって各割込処理のデフォルトの優先順位を変更することもできる。例
えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ユーザ（例えば、遊技機の製作者）に
よって設定された割込処理を指定する指定情報を、あらかじめＲＯＭ５４の所定の記憶領
域に記憶している。そして、ＣＰＵ５６は、ＲＯＭ５４の所定の記憶領域に記憶された指
定情報に従って、割込処理の優先順位を設定する。
【０２５６】
　なお、ステップＳ１４ｃ～Ｓ１４ｅだけでなく、乱数回路５０３やシリアル通信回路５
０５の設定処理の一部は、ステップＳ４の処理においても実行される。例えば、ステップ
Ｓ４において、内蔵デバイスレジスタとして、シリアル通信回路５０５のボーレートレジ
スタや通信設定レジスタ、割込制御レジスタ、ステータスレジスタに、初期値を設定する
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処理が実行される。
【０２５７】
　そして、ＣＰＵ５６は、所定時間（例えば４ｍｓ）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Ｓ１４ｆ）。すなわち、初期値として
例えば４ｍｓ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、４ｍｓごとに定期的にタイマ割込がかかるとする。
【０２５８】
　タイマ割込の設定が完了すると、ＣＰＵ５６は、まず、割込禁止状態にして（ステップ
Ｓ１５）、初期値用乱数更新処理（ステップＳ１６ａ）と表示用乱数更新処理（ステップ
Ｓ１６ｂ）を実行して、再び割込許可状態にする（ステップＳ１７）。すなわち、ＣＰＵ
５６は、初期値用乱数更新処理および表示用乱数更新処理が実行されるときには割込禁止
状態にして、初期値用乱数更新処理および表示用乱数更新処理の実行が終了すると割込許
可状態にする。
【０２５９】
　なお、初期値用乱数更新処理とは、初期値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。初期値用乱数とは、大当りの種類を決定するための判定用乱数
（例えば、大当りを発生させる特別図柄を決定するための大当り図柄決定用乱数や、遊技
状態を確変状態に移行させるかを決定するための確変決定用乱数、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たり判定用乱数）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
。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５６０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。
【０２６０】
　また、表示用乱数とは、特別図柄表示器８ａ及び８ｂ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、表示用乱数として、特別図柄の変動パターンを決定するための
変動パターン決定用乱数や、大当りを発生させない場合にリーチとするか否かを決定する
ためのリーチ判定用乱数が用いられる。また、表示用乱数更新処理とは、表示用乱数を発
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。
【０２６１】
　また、表示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、表示用乱数
更新処理および初期値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Ｓ２６，Ｓ２７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
Ｓ１６ａ，Ｓ１６ｂの処理中にタイマ割込が発生してタイマ割込処理中で初期値用乱数や
表示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Ｓ１６ａ，Ｓ１６ｂ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。
【０２６２】
　ステップＳ１７で割込許可状態に設定されると、次にステップＳ１５の処理が実行され
て割込禁止状態とされるまで、タイマ割込またはシリアル通信回路５０５からの割り込み
要求を許可する状態となる。そして、割込許可状態に設定されている間に、タイマ割込が
発生すると、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＣＰＵ５６は、後述するタイマ割
込処理を実行する。また、割込許可状態に設定されている間に、シリアル通信回路５０５
から割り込み要求が発生すると、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＣＰＵ５６は
、後述する各割込処理（通信エラー割込処理や、受信時割込処理、送信完了割込処理）を
実行する。また、本実施の形態では、ステップＳ１５からステップＳ１７までのループ処
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理の前にステップＳ１４ｅを実行することによって、タイマ割込または割り込み要求を許
可する状態に設定される前に、割込処理の優先順位を設定または変更する処理が行われる
。
【０２６３】
　この実施の形態では、パチンコ遊技機１に対する電力供給が開始された電源投入時に、
遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が備えるＲＯＭ５４のプログラムデータエリアに
記憶されたユーザプログラムに基づいてＣＰＵ５６により実行される遊技制御メイン処理
において、ステップＳ１４ｂの処理にて遊技機固有情報の出力設定が行われる。すなわち
、電源投入時における遊技機固有情報の外部出力は、ユーザプログラムに基づいて行われ
る。なお、電源投入時における遊技機固有情報の外部出力は、ユーザプログラムに基づい
て行われるものにかぎらない。例えば、電源投入時にメーカーコード、チップ個別ナンバ
ー、型式名コードといった遊技機固有情報を構成する各種情報をＲＯＭ５４やチップ個別
ナンバーレジスタ５０６から読み出して、出力ポート１のビット２などから順次にシリア
ル信号方式でターミナル基板１６０へと出力する読出回路を、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０の内蔵回路あるいは外付け回路として設けてもよい。すなわち、電源投入時
における遊技機固有情報の外部出力は、ハードウェアにより行われるようにしてもよい。
あるいは、電源投入時にＲＯＭ５４から読み出したユーザプログラムを実行する前に、遊
技機の動作を制御するために用いられる制御データのＲＯＭ５４などにおける記憶内容が
不正に変更されたかを検査するセキュリティチェックプログラムが実行される場合であれ
ば、このセキュリティチェックプログラムに基づいてＣＰＵ５６により実行される処理に
おいて、遊技機固有情報の出力設定や情報バッファの設定などが行われてもよい。すなわ
ち、電源投入時における遊技機固有情報の外部出力は、ユーザプログラムとは異なるシス
テムプログラムなどに基づいて行われるようにしてもよい。
【０２６４】
　また、パチンコ遊技機１の電源投入時には、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が
備えるＲＯＭ５４のプログラムデータエリアに記憶されたユーザプログラムに基づいてＣ
ＰＵ５６により実行される遊技制御メイン処理において、初期化処理が実行されないこと
に加えて遊技状態が特別遊技状態（例えば、高確率遊技状態）であることを示すデータが
記憶されていることに基づき、ステップＳ１１にて投入時高確率信号の出力指定が行われ
る。すなわち、投入時高確率信号の外部出力は、ユーザプログラムに基づいて行われる。
なお、投入時高確率信号の外部出力は、ユーザプログラムに基づいて行われるものにかぎ
らない。例えば、電源投入時における投入時高確率信号の外部出力は、ハードウェアによ
り行われるようにしてもよい。あるいは、電源投入時にＲＯＭ５４から読み出したユーザ
プログラムを実行する前にセキュリティチェックプログラムが実行される場合であれば、
このセキュリティチェックプログラムに基づいてＣＰＵ５６により実行される処理におい
て、投入時高確率信号の出力設定や情報バッファの設定などが行われてもよい。すなわち
、投入時高確率信号の外部出力は、ユーザプログラムとは異なるシステムプログラムなど
に基づいて行われるようにしてもよい。この場合、特別遊技状態であることを示すデータ
が記憶されているか否かの判定は、ユーザプログラムにおいて実行されるクリアスイッチ
９１４がオンであるか否かの判定よりも先に実行されるシステムプログラムなどにおいて
実行されてもよい。そのように構成しても、投入時高確率信号が外部出力されたパチンコ
遊技機１については、電源投入時に特別遊技状態であることを示すデータが記憶されてい
ると認識することができ、例えば遊技場の管理者がクリアスイッチ９１４を操作すること
などにより、初期化処理を実行させてパチンコ遊技機１の記憶内容を確実に初期化（クリ
ア）させることができる。
【０２６５】
　この実施の形態では、パチンコ遊技機１への電力供給が開始されたときに、クリアスイ
ッチ９１４の所定操作（例えば押下操作など）が行われた場合には（ステップＳ６のＹｅ
ｓ）、ステップＳ１２，Ｓ１３の初期化処理が実行される。この場合には、ステップＳ１
３でセキュリティ信号出力時間が設定されることにより、所定時間（例えば３０秒）にわ
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たりオン状態のセキュリティ信号が外部出力される。これに対して、パチンコ遊技機１へ
の電力供給が開始されたときに、クリアスイッチ９１４の所定操作が行われていないこと
などに基づいて（ステップＳ６のＮｏ）、ステップＳ１２，Ｓ１３の初期化処理が実行さ
れていない場合には、電断復旧時の設定が行われるとともに（ステップＳ９）、確変状態
等の特別遊技状態を示すデータが記憶されているか否かが判定される（ステップＳ１０）
。そして、このようなデータが記憶されているときには（ステップＳ１０のＹｅｓ）、ス
テップＳ１１での出力指示などに基づいて、オン状態の投入時高確率信号が外部出力され
る。
【０２６６】
　次に、タイマ割込処理について説明する。図３０は、遊技制御用マイクロコンピュータ
５６０において所定時間（例えば４ｍｓ）ごとに発生するタイマ割込に基づいて実行され
る４ｍｓタイマ割込処理を示すフローチャートである。遊技制御メイン処理の実行中に、
具体的には、ステップＳ１５～Ｓ１７のループ処理の実行中における割込許可になってい
る期間において、タイマ割込が発生すると、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＣ
ＰＵ５６は、タイマ割込の発生に応じて起動される４ｍｓタイマ割込処理を実行する。４
ｍｓ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）。具体的には、電源断処理において、ＣＰＵ５６は、電源監視回路９１３からオ
ン状態（ローレベル）の電源断信号が出力されているか否かを判別する。このオン状態の
電源断信号は、電源電圧が所定値（一例として＋２２Ｖ）以下になった期間が、予め決め
られている時間（一例として５６ｍｓ）以上継続したときに監視回路９１３から出力され
、例えば電源基板９１０に搭載された出力ドライバ回路によって増幅された後に所定のコ
ネクタや信号ラインを介して、主基板３１へ出力される。ＣＰＵ５６は、このオン状態（
ローレベル）の電源断信号が出力されていると判別すると、バックアップ監視タイマの値
を電源断処理などの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）にしてＲ
ＡＭ５５のバックアップ領域に保存した後に、バックアップＲＡＭ領域のデータ保護処理
（例えば、バックアップＲＡＭ領域のデータに対するパリティデータの付加処理等）を行
う。ステップＳ２０の後に、ＣＰＵ５６は、スイッチ回路５８を介して、ゲートスイッチ
３２ａ、始動口スイッチ１４ａ及び１４ｂ、カウントスイッチ２３および入賞口スイッチ
２９ａ，３０ａ等のスイッチの検出信号を入力し、各スイッチの入力を検出する（スイッ
チ処理：ステップＳ２１）。具体的には、各スイッチの検出信号を入力する入力ポートの
状態がオン状態であれば、各スイッチに対応して設けられているスイッチタイマの値を＋
１する。
【０２６７】
　次に、ＣＰＵ５６は、特別図柄表示器８ａ及び８ｂ、普通図柄表示器１０、特別図柄保
留記憶表示器１８、普通図柄保留記憶表示器４１の表示制御を行う表示制御処理を実行す
る（ステップＳ２２）。特別図柄表示器８ａ及び８ｂおよび普通図柄表示器１０について
は、ステップＳ３６，Ｓ３７で設定される出力バッファの内容に応じて各表示器に対して
駆動信号を出力する制御を実行する。
【０２６８】
　次いで、ＣＰＵ５６は、磁石センサから検出信号を入力したことにもとづいて磁石セン
サエラー報知を行う磁石センサエラー報知処理を実行する（ステップＳ２４）。
【０２６９】
　次いで、ＣＰＵ５６は、遊技制御に用いられる普通図柄当り判定用乱数等の各判定用乱
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（判定用乱数更新処理
：ステップＳ２５）。また、ＣＰＵ５６は、初期値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を行う（初期値用乱数更新処理：ステップＳ２６）。さらに、Ｃ
ＰＵ５６は、表示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（
表示用乱数更新処理：ステップＳ２７）。
【０２７０】
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　次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行う（ステップＳ２８）。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Ｓ２９）。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。
【０２７１】
　次いで、ＣＰＵ５６は、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
をシリアル通信回路５０５の送信データレジスタ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Ｓ３０）。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。
【０２７２】
　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各種信号及び投
入時高確率信号などのデータを出力する情報出力処理を行う（ステップＳ３１）。
【０２７３】
　次いで、ＣＰＵ５６は、シリアル通信回路５０５を介して、払出制御用マイクロコンピ
ュータ３７０と信号を送受信（入出力）する処理を実行するとともに、入賞が発生した場
合には入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ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Ｓ３２）。なお、この実施の形態では、入賞口スイッチ２
９ａ，３０ａ等がオンしたことにもとづく入賞検出に応じて、賞球個数コマンドの下位４
ビットを異ならせることにより賞球個数を示すデータを賞球個数コマンドに設定し、シリ
アル通信回路５０５を介して当該設定した賞球個数コマンドを払出制御用マイクロコンピ
ュータ３７０に出力する。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、賞球個数を示すデータが設定された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。
【０２７４】
　また、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Ｓ３３）。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０のＲＡＭ領域における接続信号に関する内容およ
び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Ｓ３４：出力処理）。そし
て、ＣＰＵ５６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Ｓ３
５）。
【０２７５】
　また、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値に応じて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Ｓ３６）。さらに、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Ｓ３７）。
【０２７６】
　次いで、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
８）。この場合、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。なお、遊技状態
が高確率状態（例えば、確変状態）にも制御される場合には、高確率状態であることを示
す状態表示灯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ようにし
てもよい。
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【０２７７】
　次いで、ＣＰＵ５６は、遊技機のエラー状態などを表示させるために遊技機のエラー状
態などを示す情報が設定された枠状態表示コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１
００に対して送信する枠状態出力処理を実行する（ステップＳ３９）。その後、割込許可
状態に設定し（ステップＳ４０）、処理を終了する。
【０２７８】
　図３１は、図３０に示すステップＳ２８にて実行される特別図柄プロセス処理の一例を
示すフローチャートである。この特別図柄プロセス処理において、ＣＰＵ５６は、まず、
始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１０１）。図３２及び図３３は、ステップＳ１
０１にて実行される始動入賞判定処理の一例を示すフローチャートである。
【０２７９】
　始動入賞判定処理を開始すると、ＣＰＵ５６は、まず、所定の入力ポートレジスタに格
納された入力ポートデータを読み出す（図３２のステップＳ２０１）。ここで、入力ポー
トレジスタは、例えばＩ／Ｏ５７に含まれる入力ポートにおける外部信号の入力状態を示
すビット値などが、格納されるレジスタである。この実施の形態では、入力ポートレジス
タのビット番号［０］に格納される入力ポートデータが、始動口スイッチ１４ａから伝送
される検出信号となる第１始動入賞信号の入力状態（オフ／オン）を示し、入力ポートレ
ジスタのビット番号［１］に格納される入力ポートデータが、始動口スイッチ１４ｂから
伝送される遊技球の検出信号となる第２始動入賞信号の入力状態（オフ／オン）を示して
いる。
【０２８０】
　ステップＳ２０１にて読み出した入力ポートレジスタのビット番号［１］におけるビッ
ト値が“１”であるか否かを判定する（ステップＳ２０２）。このとき、ビット値が“１
”であれば（ステップＳ２０２；Ｙｅｓ）、遊技制御カウンタ設定部１５４に設けられた
第２始動入賞判定カウンタの格納値である第２始動入賞判定カウント値を、例えば１加算
するなどしてカウントアップするように、更新する（ステップＳ２０３）。これに対して
、ステップＳ２０２にて“０”であると判定された場合には（ステップＳ２０２；Ｎｏ）
、第２始動入賞判定カウンタをクリアして、その格納値を「０」に初期化する（ステップ
Ｓ２０４）。
【０２８１】
　ステップＳ２０３、Ｓ２０４の処理のいずれかを実行した後には、ステップＳ２０１に
て読み出した入力ポートレジスタのビット番号［０］におけるビット値が“１”であるか
否かを判定する（ステップＳ２０５）。このとき、ビット値が“１”であれば（ステップ
Ｓ２０５；Ｙｅｓ）、遊技制御カウンタ設定部１５４に設けられた第１始動入賞判定カウ
ンタの格納値である第１始動入賞判定カウント値を、例えば１加算するなどしてカウント
アップするように、更新する（ステップＳ２０６）。これに対して、ステップＳ２０５に
て“０”であると判定された場合には（ステップＳ２０５；Ｎｏ）、第１始動入賞判定カ
ウンタをクリアして、その格納値を「０」に初期化する（ステップＳ２０７）。
【０２８２】
　ステップＳ２０６、Ｓ２０７の処理のいずれかを実行した後には、第１始動入賞判定カ
ウント値が入賞判定値として予め定められた所定の判定値（例えば「２」）に達したか否
かを判定する（ステップＳ２０８）。このとき、第１始動入賞判定カウント値が入賞判定
値に達していれば（ステップＳ２０８；Ｙｅｓ）、遊技制御バッファ設定部１５５に設け
られた始動口バッファの格納値である始動口バッファ値を、「１」に設定する（ステップ
Ｓ２０９）。また、第１始動入賞判定カウンタをクリアして、そのカウント値を「０」に
初期化する（ステップＳ２１０）。
【０２８３】
　ステップＳ２０８にて第１始動入賞判定カウント値が入賞判定値に達していなければ（
ステップＳ２０８；Ｎｏ）、第１始動入賞口への有効な遊技球の入賞が始動口スイッチ１
４ａにより検出されていないことに対応して、第２始動入賞判定カウント値が入賞判定値
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に達したか否かを判定する（ステップＳ２１１）。このとき、第２始動入賞判定カウント
値が入賞判定値に達していなければ（ステップＳ２１１；Ｎｏ）、第２始動入賞口への有
効な遊技球の入賞が始動口スイッチ１４ｂにより検出されていないことに対応して、始動
入賞判定処理を終了する。これに対して、第２始動入賞判定カウント値が入賞判定値に達
していれば（ステップＳ２１１；Ｙｅｓ）、始動口バッファ値を「２」に設定する（ステ
ップＳ２１２）。また、第２始動入賞判定カウンタをクリアして、そのカウント値を「０
」に初期化する（ステップＳ２１３）。
【０２８４】
　ステップＳ２１０、Ｓ２１３の処理のいずれかを実行した後、ＣＰＵ５６は、始動口バ
ッファ値に応じた保留記憶数カウント値を読み出す（ステップＳ２１４）。例えば、始動
口バッファ値が「１」であるときには、遊技制御カウンタ設定部１５４に設けられた第１
保留記憶数カウンタの格納値である第１保留記憶数カウント値を読み出し、始動口バッフ
ァ値が「２」であるときには、遊技制御カウンタ設定部１５４に設けられた第２保留記憶
数カウンタの格納値である第２保留記憶数カウント値を読み出す。そして、ステップＳ２
１４における読出値が、所定の上限値（例えば「４」）に達しているか否かを判定する（
図３３のステップＳ２１５）。このとき、ステップＳ２１４での読出値が上限値に達して
いなければ、特別図柄や飾り図柄の可変表示を開始するための始動条件が有効に成立する
ことになる。例えば、図３２に示すステップＳ２０８にて第１始動入賞判定カウント値が
入賞判定値に達したと判定された後に、ステップＳ２１５にて読出値が上限値に達してい
ないと判定されたときには、特別図柄表示器８ａによる第１特図を用いた特図ゲームや、
飾り図柄の可変表示を実行するための第１始動条件が成立する。また、図３２に示すステ
ップＳ２１１にて第２始動入賞判定カウント値が入賞判定値に達したと判定された後に、
ステップＳ２１５にて読出値が上限値に達していないと判定されたときには、特別図柄表
示器８ｂによる第２特図を用いた特図ゲームや、飾り図柄の可変表示を実行するための第
２始動条件が成立する。
【０２８５】
　このように、ステップＳ２１５にて読出値が上限値に達していないときには（ステップ
Ｓ２１５；Ｎｏ）、始動口バッファ値に応じた保留記憶数カウント値を１加算する（ステ
ップＳ２１６）。例えば、始動口バッファ値が「１」であるときには、第１保留記憶数カ
ウント値を１加算し、始動口バッファ値が「２」であるときには、第２保留記憶数カウン
ト値を１加算する。そして、ＣＰＵ５６は、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示す合計保留記憶数カウンタの格納値である合計保留記憶数カウ
ント値を、１加算する（ステップＳ２１７）。
【０２８６】
　ステップＳ２１７の処理に続いて、ＣＰＵ５６は、乱数回路１０４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、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１や大
当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値デー
タを、抽出する（ステップＳ２１８）。こうして抽出した各乱数値を示す数値データが、
保留データとして特図保留記憶部１５１Ａにおける空きエントリの先頭にセットされるこ
とで、各乱数値が記憶される（ステップＳ２１９）。このときには、始動口バッファ値も
始動口データとして、保留データに含めて特図保留記憶部１５１Ａにおける空きエントリ
の先頭にセットされる。
【０２８７】
　ステップＳ２１９にて乱数値を記憶した後には、入賞時乱数値判定処理を実行する（ス
テップＳ２２０）。続いて、例えばＲＯＭ５４における保留記憶数通知コマンドテーブル
の記憶アドレスを送信コマンドバッファにおいて送信コマンドポインタによって指定され
たバッファ領域に格納することなどにより、演出制御基板８０に対して保留記憶数通知コ
マンドを送信するための設定を行う（ステップＳ２２１）。こうして設定された保留記憶
数通知コマンドは、例えば特別図柄プロセス処理が終了した後、図３０に示すステップＳ
３０の演出図柄コマンド制御処理が実行されることなどにより、主基板３１から演出制御



(65) JP 2016-26613 A 2016.2.18

10

20

30

40

50

基板８０に対して伝送される。
【０２８８】
　ステップＳ２１５にて読出値が上限値に達している場合や（ステップＳ２１５；Ｙｅｓ
）、ステップＳ２２１の処理を実行した後には、始動口バッファ値が「１」であるか「２
」であるかを判定する（ステップＳ２２２）。このとき、始動口バッファ値が「１」であ
れば（ステップＳ２２２；「１」）、始動口バッファをクリアして、その格納値を「０」
に初期化してから（ステップＳ２２３）、図３２に示すステップＳ２１１の処理に進む。
これに対して、始動口バッファ値が「２」であるときには（ステップＳ２２２；「２」）
、始動口バッファをクリアして、その格納値を「０」に初期化してから（ステップＳ２２
４）、始動入賞判定処理を終了する。
【０２８９】
　この実施の形態では、始動口スイッチ１４ａと始動口スイッチ１４ｂの双方が同時に有
効な遊技球の始動入賞を検出した場合には、２ミリ秒内で実行される処理によって、双方
のスイッチが有効な遊技球の始動入賞を検出したことに基づく処理が実行される。すなわ
ち、図３２に示すステップＳ２０８にて第１始動入賞判定カウント値が入賞判定値に達し
たと判定されたときには、図３２に示すステップＳ２０９、Ｓ２１０、Ｓ２１４の処理を
実行してから、図３３に示すステップＳ２１５～Ｓ２２１の処理を実行した後、ステップ
Ｓ２２２にて始動口バッファ値が「１」であることに対応して、ステップＳ２２３の処理
を実行してから、図３２に示すステップＳ２１１の処理に進む。そして、ステップＳ２１
１にて第２始動入賞判定カウント値が入賞判定値に達したと判定されたときには、図３２
に示すステップＳ２１２～Ｓ２１４の処理を実行してから、図３３に示すステップＳ２１
５～Ｓ２２１の処理を実行した後、ステップＳ２２２にて始動口バッファ値が「２」であ
ることに対応して、ステップＳ２２４の処理を実行してから、始動入賞判定処理を終了す
る。これにより、始動口スイッチ１４ａと始動口スイッチ１４ｂの双方が同時に有効な遊
技球の始動入賞を検出した場合でも、確実に双方の有効な始動入賞の検出に基づく処理を
完了できる。
【０２９０】
　図３４は、図３３のステップＳ２２０にて実行される入賞時乱数値判定処理の一例を示
すフローチャートである。この実施の形態において、特別図柄や飾り図柄の可変表示が開
始されるときには、後述する特別図柄通常処理（図３１のステップＳ１１０、図３５）に
おいて、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか、「小当り」とし
て小当り遊技状態に制御するか、またはそれらの制御をしないかの決定や、大当り種別が
「突確大当り」であるか否かの決定が行われる。本実施形態においては、この決定された
特図表示結果に基づいて制御された大当り遊技状態又は小当り遊技状態が終了するときに
、この決定された特図表示結果よりも後に表示される特図表示結果について、「大当り」
とするか「小当り」とするか「ハズレ」とするか、及び「大当り」とする場合には大当り
種別が「突確大当り」であるかをＣＰＵ５６が別個に判定し、判定結果を表すコマンド（
例えば、第１始動口入賞指定コマンド又は第２始動口入賞指定コマンド）を演出制御基板
８０へ送信する。演出制御基板８０の側でコマンドを受信すると、コマンドで表される判
定結果などに基づいて演出制御用ＣＰＵ１０１Ａなどにより実行する演出モードをいずれ
のモードに切替るかを決定する。
【０２９１】
　図３４に示す入賞時乱数値判定処理において、ＣＰＵ５６は、まず、図３３のステップ
Ｓ２１８にて抽出された特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに応じた特
図表示結果を特定する（ステップＳ４０１）。例えば、ステップＳ４０１の処理では、図
９に示す特図表示結果決定テーブル１３０を選択して、使用テーブルにセットする。ここ
で、使用テーブルにセットする際には、例えばＲＡＭ５５の所定領域に設けられたテーブ
ルポインタなどに、ＲＯＭ５４におけるテーブルデータの記憶アドレス（先頭アドレス）
をセットすればよい。続いて、使用テーブルにセットした特図表示結果決定テーブル１３
０を参照することにより、ステップＳ２１８にて抽出された乱数値ＭＲ１に応じて特図表
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示結果が「大当り」に決定されるか否かが特定される。より具体的には、乱数値ＭＲ１を
示す数値データと、特図表示結果決定テーブル１３０に格納された決定値とを比較して、
乱数値ＭＲ１と合致した決定値が割り当てられている特図表示結果が「大当り」であるか
、「小当り」であるか、「大当り」でも「小当り」でもない「ハズレ」であるかを特定す
る。ここでは、パチンコ遊技機１における遊技状態にかかわらず、特図表示結果決定テー
ブル１３０において遊技状態が通常状態又は時短状態である場合に応じたテーブルデータ
、又は遊技状態が確変状態である場合に応じたテーブルデータを参照して、特図表示結果
が「大当り」、「小当り」、及び「ハズレ」のいずれかであるか否かを特定すればよい。
こうしたステップＳ４０１の処理により、図３３のステップＳ２１８にて抽出された特図
表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データは、特図表示結果が「大当り」に決定さ
れる決定用数値であるか、「小当り」に決定される決定用数値であるか、それら以外の決
定用数値であるか否かが判定される。
【０２９２】
　ステップＳ４０１の処理に続いて、特定された特図表示結果が「大当り」であるか否か
を判定する（ステップＳ４０２）。このとき、特定された特図表示結果が「大当り」であ
れば（ステップＳ４０２；Ｙｅｓ）、ＣＰＵ５６は、図３３のステップＳ２１８にて抽出
された特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データに応じた大当り種別を判定す
る（ステップＳ４０３）。例えば、ステップＳ４０３の処理では、図１０に示す大当り種
別決定テーブル１３１を選択して、使用テーブルにセットする。続いて、使用テーブルに
セットした大当り種別決定テーブル１３１を参照することにより、ステップＳ２１８にて
抽出された乱数値ＭＲ２に応じて大当り種別が「１５Ｒ非確変大当り」、「１５Ｒ確変大
当り」、「突確Ａ大当り」、及び「突確Ｂ大当り」のいずれかに判定される。より具体的
には、乱数値ＭＲ２を示す数値データと、大当り種別決定テーブル１３１に格納された決
定値とを比較して、乱数値ＭＲ２と合致した決定値が割り当てられている大当り種別が「
１５Ｒ非確変大当り」、「１５Ｒ確変大当り」、「突確Ａ大当り」、及び「突確Ｂ大当り
」のいずれかを特定する。こうしたステップＳ４０３の処理により、図３３のステップＳ
２１８にて抽出された特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データは、大当り種
別が「１５Ｒ非確変大当り」、「１５Ｒ確変大当り」、「突確Ａ大当り」、及び「突確Ｂ
大当り」のいずれに決定される決定用数値であるかが判定される。ステップＳ４０３の処
理に続いて、特定された大当り種別が「突確Ａ大当り」又は「突確Ｂ大当り」（つまり、
「突確」）であるか否かを判定する（ステップＳ４０４）。このとき、特定された大当り
種別が「突確Ａ大当り」又は「突確Ｂ大当り」（つまり、突確）であれば（ステップＳ４
０４；Ｙｅｓ）、ＣＰＵ５６は、「突確大当り判定」を通知する第１始動口入賞指定コマ
ンドとなるコマンドＢ１０２Ｈ（図１５（Ａ）及び（Ｃ）を参照）を、主基板３１から演
出制御基板８０に対して送信するための設定を行ってから（ステップＳ４０６）、入賞時
乱数値判定処理を終了する。これに対し、特定された大当り種別が「突確Ａ大当り」又は
「突確Ｂ大当り」のいずれでもなければ（つまり、突確でなければ）（ステップＳ４０４
；Ｎｏ）、始動口バッファ値が「１」であるか「２」であるかを判定する（ステップＳ４
０５）。そして、始動口バッファ値が「１」であるときには（ステップＳ４０５；「１」
）、「１５Ｒ大当り判定」を通知する第１始動口入賞指定コマンドとなるコマンドＢ１０
１Ｈ（図１５（Ａ）及び（Ｃ）を参照）を、主基板３１から演出制御基板８０に対して送
信するための設定を行ってから（ステップＳ４０７）、入賞時乱数値判定処理を終了する
。これに対して、ステップＳ４０５にて始動口バッファ値が「２」であれば（ステップＳ
４０５；「２」）、「１５Ｒ大当り判定」を通知する第２始動口入賞指定コマンドとなる
コマンドＢ２０１Ｈ（図１５（Ａ）及び（Ｃ）を参照）を、主基板３１から演出制御基板
８０に対して送信するための設定を行ってから（ステップＳ４０８）、入賞時乱数値判定
処理を終了する。
【０２９３】
　ステップＳ４０２にて特図表示結果が「大当り」ではないと判別した場合には（ステッ
プＳ４０２；Ｎｏ）、ＣＰＵ５６は、ステップＳ４０１で特定された特図表示結果が「小
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当り」であるか否かを判定する（ステップＳ４０９）。このとき、特定された特図表示結
果が「小当り」であれば（ステップＳ４０９；Ｙｅｓ）、ＣＰＵ５６は、始動口バッファ
値が「１」であるか「２」であるかを判定する（ステップＳ４１０）。そして、始動口バ
ッファ値が「１」であるときには（ステップＳ４１０；「１」）、「小当り判定」を通知
する第１始動口入賞指定コマンドとなるコマンドＢ１０３Ｈ（図１５（Ａ）及び（Ｃ）を
参照）を、主基板３１から演出制御基板８０に対して送信するための設定を行ってから（
ステップＳ４１１）、入賞時乱数値判定処理を終了する。これに対して、ステップＳ４１
０にて始動口バッファ値が「２」であれば（ステップＳ４１０；「２」）、「小当り判定
」を通知する第２始動口入賞指定コマンドとなるコマンドＢ２０３Ｈ（図１５（Ａ）及び
（Ｃ）を参照）を、主基板３１から演出制御基板８０に対して送信するための設定を行っ
てから（ステップＳ４１２）、入賞時乱数値判定処理を終了する。
【０２９４】
　ステップＳ４０９にて特図表示結果が「小当り」ではないと判別した場合には（ステッ
プＳ４０９；Ｎｏ）、ＣＰＵ５６は、始動口バッファ値が「１」であるか「２」であるか
を判定する（ステップＳ４１３）。そして、始動口バッファ値が「１」であるときには（
ステップＳ４１３；「１」）、「当り判定なし」を通知する第１始動口入賞指定コマンド
となるコマンドＢ１００Ｈ（図１５（Ａ）及び（Ｃ）を参照）を、主基板３１から演出制
御基板８０に対して送信するための設定を行ってから（ステップＳ４１４）、入賞時乱数
値判定処理を終了する。これに対して、ステップＳ４１３にて始動口バッファ値が「２」
であれば（ステップＳ４１３；「２」）、「当り判定なし」を通知する第２始動口入賞指
定コマンドとなるコマンドＢ２００Ｈ（図１５（Ａ）及び（Ｃ）を参照）を、主基板３１
から演出制御基板８０に対して送信するための設定を行ってから（ステップＳ４１５）、
入賞時乱数値判定処理を終了する。
【０２９５】
　この実施の形態では、ステップＳ４０１の処理でパチンコ遊技機１における遊技状態に
かかわらず、特図表示結果決定テーブル１３０において遊技状態が通常状態又は時短状態
である場合に応じたテーブルデータを参照して、特図表示結果が「大当り」であるか否か
を特定している。これに対して、パチンコ遊技機１における遊技状態の変化を予測して、
その予測結果に基づき特図表示結果決定テーブル１３０において参照するテーブルデータ
を切り換えるようにしてもよい。一例として、可変表示結果が「大当り」となるまで確変
制御が継続して行われる場合であれば、ステップＳ４０２にて特図表示結果が「大当り」
に決定されると判定したときに、図３３のステップＳ２１８にて抽出された大当り種別決
定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データに基づき、図１０に示す大当り種別決定テーブル１
３１を参照することにより、大当り種別が「１５Ｒ非確変大当り」、「１５Ｒ確変大当り
」、「突確Ａ大当り」、及び「突確Ｂ大当り」のいずれに決定されるかを判定する。そし
て、大当り種別が「１５Ｒ非確変大当り」ではなく「１５Ｒ確変大当り」、「突確Ａ大当
り」、及び「突確Ｂ大当り」のいずれかになると判定されたときに、遊技制御フラグ設定
部１５２などに設けられた確変時判定フラグをオン状態にセットする。その一方で、大当
り種別が「１５Ｒ非確変」になると判定されたときには、確変時判定フラグをクリアして
オフ状態とする。そして、ステップＳ４０１の処理では、確変時判定フラグがオンである
かオフであるかを判定する。このとき、確変時判定フラグがオンであれば、特図表示結果
決定テーブル１３０において遊技状態が確変状態である場合に応じたテーブルデータを参
照して、特図表示結果が「大当り」であるか否かを特定する。これに対して、確変時判定
フラグがオフであるときには、特図表示結果決定テーブル１３０において遊技状態が通常
状態又は時短状態である場合に応じたテーブルデータを参照すればよい。このような処理
が実行されることなどにより、特図保留記憶部１５１Ａに記憶された保留データに基づく
特図ゲームが開始されるときの遊技状態が確変状態である場合に対応して、通常状態や時
短状態のときよりも高い割合で特図表示結果が「大当り」に決定されるテーブルデータを
使用して特図表示結果を特定することができ、実際の遊技状態に適合して、より正確な特
図表示結果を特定できる。尚、これに対して、確変フラグが表す遊技機１の遊技状態に基
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づいて特図表示結果決定テーブル１３０において参照するテーブルデータを切り換えるよ
うにしてもよい。一例として、確変フラグがオン状態である場合には、特図表示結果決定
テーブル１３０において遊技状態が確変状態である場合に応じたテーブルデータを参照し
て、特図表示結果が「大当り」であるか「小当り」であるか「ハズレ」であるかを特定し
、確変フラグがオフ状態であるときには、特図表示結果決定テーブル１３０において遊技
状態が通常状態又は時短状態である場合に応じたテーブルデータを参照すればよい。
【０２９６】
　図３４に示す入賞時乱数値判定処理では、ステップＳ４０２、Ｓ４０４、及びＳ４０９
の処理にて乱数値ＭＲ１や乱数値ＭＲ２に基づく判定を行ってから、ステップＳ４０５、
Ｓ４１０、Ｓ４１３の処理により、始動口バッファ値が「１」であるか「２」であるかを
判定している。これに対して、始動口バッファ値の判定を先に行ってから、乱数値ＭＲ１
や乱数値ＭＲ２に基づく判定を行うようにしてもよい。
【０２９７】
　図３１に示すステップＳ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ５６は、遊
技制御フラグ設定部１５２に設けられた特図プロセスフラグの値に応じて、以下のような
ステップＳ１１０～Ｓ１１７の各処理を実行する。
【０２９８】
　特別図柄通常処理（ステップＳ１１０）：特別図柄の可変表示を開始できる状態（例え
ば、特別図柄表示器８ａ及び８ｂのいずれにおいても図柄の変動がなされておらず、特別
図柄表示器８ａ及び８ｂにおける前回の図柄変動が終了してから所定期間が経過しており
、かつ、大当り遊技中でもない状態）になるのを待つ。特別図柄の可変表示が開始できる
状態になると、特別図柄についての始動入賞記憶数を確認する。始動入賞記憶数が０でな
ければ、特図保留メモリに記憶されている乱数回路５０３が発生した乱数値にもとづいて
、特別図柄の可変表示の結果を大当りとするか否か決定する。また、大当りとすると決定
した場合には、さらに、確変大当りとするか否かなど大当り種別を決定し、決定した表示
結果を特定可能な表示結果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。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ１１１に移
行するように値”１”に更新する。
【０２９９】
　変動パターン設定処理（ステップＳ１１１）：変動パターンを決定し、その変動パター
ンにおける変動時間（可変表示時間：可変表示を開始してから表示結果が導出表示（停止
表示）するまでの時間）を特別図柄の可変表示の変動時間とすることに決定する。また、
決定した変動パターンを指定する変動パターン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とともに、決定した特別図柄の変動時間を計測する変
動時間タイマをスタートさせる。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステッ
プＳ１１２に移行するように値”２”に更新する。
【０３００】
　特別図柄変動処理（ステップＳ１１２）：所定時間（ステップＳ１１１の変動時間タイ
マで示された時間）が経過すると、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ１
１３に移行するように値”３”更新する。
【０３０１】
　特別図柄停止処理（ステップＳ１１３）：演出制御基板８０に対して、演出図柄の停止
を指示するための演出図柄停止コマンドを送信する。また、特別図柄表示器８ａ及び８ｂ
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Ｓ１１４に移行するように値”４”
に更新し、特別図柄の停止図柄が小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Ｓ１１７に移行するように値”７”に更新し、特別図柄の停止図柄
が大当り図柄でも小当り図柄でもない場合には、内部状態をステップＳ１１０に移行する
ように値”０”に更新する。なお、演出図柄停止コマンドを送信しない構成としてもよい
。この場合、演出制御基板８０は、主基板３１から受信した変動パターン指定コマンドに



(69) JP 2016-26613 A 2016.2.18

10

20

30

40

50

もとづいて変動時間タイマに変動時間を設定するとともに、その変動時間タイマを更新し
ていくことで演出図柄の変動時間を独自に監視し、その変動時間が経過したと判定したと
きに演出図柄を停止する処理を行うようにすればよい。
【０３０２】
　大当り開放前処理（ステップＳ１１４）：大当り遊技状態にて大入賞口を開放する制御
を開始する。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）やフラグ（入賞口への入賞を検出する際に用いられるフラグ）を初期化するとと
もに、ソレノイド２１を駆動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
当り開放中処理の実行時間を設定し、大当り中フラグをセットする。このときには、例え
ば大当り種別が「１５Ｒ非確変大当り」や「１５Ｒ確変大当り」、「突確Ａ大当り」、あ
るいは「突確Ｂ大当り」のいずれであるかに対応して、大入賞口を開放状態とする期間の
上限を設定するようにしてもよい。一例として、大当り種別が「１５Ｒ非確変大当り」、
又は「１５Ｒ確変大当り」であることに対応して１５Ｒ大当り状態に制御される場合には
、大入賞口を開放状態とする期間の上限を「２９秒」に設定するとともに、ラウンドを実
行する上限回数となる大入賞口の開放回数を「１５回」に設定する。これに対して、大当
り種別が「突確Ａ大当り」又は「突確Ａ大当り」であることに対応して２Ｒ大当り状態に
制御される場合には、大入賞口を開放状態とする期間の上限を「０．５秒」に設定すると
ともに、ラウンドを実行する上限回数となる大入賞口の開放回数を「２回」に設定する。
そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ１１５に移行するように値”
５”に更新する。
【０３０３】
　大当り開放中処理（ステップＳ１１５）：ラウンド表示の演出制御コマンドを演出制御
基板８０に送出する制御や大入賞口の閉成条件（例えば、大入賞口に所定個数（例えば１
０個）の遊技球が入賞したこと）の成立を確認する処理等を行う。大入賞口の閉成条件が
成立したら、まだ残りラウンドがある場合には、内部状態をステップＳ１１４に移行する
ように値”４”に更新する。また、全てのラウンドを終えた場合には、内部状態をステッ
プＳ１１６に移行するように値”６”へ更新する。
【０３０４】
　大当り終了処理（ステップＳ１１６）：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手段に行わせるための制御を行う。そして、内部状態をステップ
Ｓ１１０に移行するように値”０”へ更新する。
【０３０５】
　小当り時処理（ステップＳ１１７）：小当り遊技状態にて大入賞口を開放した後に閉鎖
する制御を行う。具体的には、プロセスタイマによって小当り時処理の実行時間を設定し
、プロセスタイマがタイムアウトするまで、小当り時処理を繰り返し実行する。大入賞口
の閉成条件が成立したら、大入賞口を再び開放する場合には、さらに小当り時処理を繰り
返し実行する。一例として、大当り種別が「突確Ａ大当り」又は「突確Ａ大当り」である
場合と同様の態様（つまり、大入賞口を開放状態とする期間の上限を「０．５秒」に設定
するとともに、ラウンドを実行する上限回数となる大入賞口の開放回数を「２回」）に設
定し、大入賞口の開放回数が「２」に達した場合には、内部状態をステップＳ１１０に移
行するように値”０”へ更新する。
【０３０６】
　次に、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Ｓ１１０）について
説明する。この実施の形態では、特別図柄の変動表示が開始可能となる開始条件が成立し
たときに、特別図柄の可変表示結果である特図表示結果を「大当り」とするか否かの決定
や、特図表示結果を「小当り」とするか否かの決定が行われる。そして、特図表示結果を
「大当り」とする旨の決定がなされたときには、大当り種別を「１５Ｒ非確変大当り」、
「１５Ｒ確変大当り」、「突確大当り」といった複数種類のいずれかに決定する。
【０３０７】
　図３５は、図３１のステップＳ１１０にて実行される特別図柄通常処理の一例を示すフ
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ローチャートである。図３５に示す特別図柄通常処理において、ＣＰＵ５６は、まず、合
計保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ２３１）。例えば、ステップ
Ｓ２３１の処理では、遊技制御カウンタ設定部１５４に記憶されている合計保留記憶数カ
ウント値を読み出し、その読出値が「０」であるか否かを判定すればよい。
【０３０８】
　ステップＳ２３１にて合計保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２３１
；Ｎｏ）、特図保留記憶部１５１Ａにて保留番号「１」と対応付けて記憶されている保留
データとして、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、
変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データ、及び始動口データをそれぞれ
読み出す（ステップＳ２３２）。このとき読み出された数値データは、例えば遊技制御バ
ッファ設定部１５５に設けられた変動用乱数バッファなどに格納されて、一時記憶されれ
ばよい。
【０３０９】
　ステップＳ２３２の処理に続いて、例えば合計保留記憶数カウント値を１減算して更新
することなどにより、合計保留記憶数を１減算させるように更新するとともに、特図保留
記憶部１５１Ａにて保留番号「１」より下位のエントリ（例えば保留番号「２」～「８」
に対応するエントリ）に記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３などを示す保留データを、１エ
ントリずつ上位にシフトする（ステップＳ２３３）。このときには、ステップＳ２３２に
て読み出した保留データに含まれる始動口データに示される始動口が、第１始動入賞口で
あるか第２始動入賞口であるかを判定する（ステップＳ２３４）。
【０３１０】
　ステップＳ２３４にて第１始動入賞口であると判定されたときには（ステップＳ２３４
；「１」）、例えば第１保留記憶数カウント値を１減算して更新することなどにより、第
１特図保留記憶数を１減算させるように更新する（ステップＳ２３５）。このときには、
変動特図指定バッファの値を「１」に更新する（ステップＳ２３６）。
【０３１１】
　ステップＳ２３４にて第２始動入賞口であると判定されたときには（ステップＳ２３４
；「２」）、例えば第２保留記憶数カウント値を１減算して更新することなどにより、第
２特図保留記憶数を１減算させるように更新する（ステップＳ２３７）。このときには、
変動特図指定バッファの値を「２」に更新する（ステップＳ２３８）。
【０３１２】
　ステップＳ２３６、Ｓ２３８の処理のいずれかを実行した後には、特別図柄の可変表示
結果である特図表示結果を「大当り」とするか、「小当り」とするか、「ハズレ」とする
かを決定するための使用テーブルとして、特図表示結果決定テーブル１３０を選択してセ
ットする（ステップＳ２３９）。ＣＰＵ５６は、こうしてセットされた特図表示結果決定
テーブル１３０を参照することにより、変動用乱数バッファに格納された特図表示結果決
定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データが、「大当り」、「小当り」、又は「ハズレ」の各
特図表示結果に割り当てられた決定値のいずれと合致するかに応じて、特図表示結果を「
大当り」、「小当り」、及び「ハズレ」のいずれとするかを決定する（ステップＳ２４０
）。このときには、ステップＳ２４０にて決定された特図表示結果が「大当り」であるか
否かを判定する（ステップＳ２４１）。
【０３１３】
　ステップＳ２４１にて「大当り」であると判定された場合には（ステップＳ２４１；Ｙ
ｅｓ）、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた大当りフラグをオン状態にセットする
（ステップＳ２４２）。このときには、大当り種別を複数種類のいずれかに決定するため
の使用テーブルとして、大当り種別決定テーブル１３１を選択してセットする（ステップ
Ｓ２４３）。こうしてセットされた大当り種別決定テーブル１３１を参照することにより
、変動用乱数バッファに格納された大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データが
、「１５Ｒ非確変大当り」や「１５Ｒ確変大当り」、「突確Ａ大当り」、及び「突確Ｂ大
当り」の各大当り種別に割り当てられた決定値のいずれと合致するかに応じて、大当り種
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別を「１５Ｒ非確変大当り」、「１５Ｒ確変大当り」、「突確Ａ大当り」、及び「突確Ｂ
大当り」のいずれとするかを決定する（ステップＳ２４４）。尚、大当り種別が決定され
ることで、決定された種別の大当り遊技状態が終了した後に、高確高ベース状態に制御す
るか、高確低ベース状態に制御するかが決定される。具体的には、決定された大当り種別
が１５Ｒ確変大当りの場合には高確高ベース状態へ、大当り種別が１５Ｒ非確変大当りの
場合には低確高ベース状態へ、大当り種別が突確Ａ大当りの場合には高確高ベース状態へ
、大当り種別が突確Ｂ大当りの場合には高確低ベース状態へ制御すると決定する。こうし
て決定された大当り種別に対応して、例えば遊技制御バッファ設定部１５５に設けられた
大当り種別バッファの格納値である大当り種別バッファ値を設定することなどにより（ス
テップＳ２４５）、決定された大当り種別を記憶させる。一例として、大当り種別が「１
５Ｒ非確変大当り」であれば大当り種別バッファ値を「０」とし、「１５Ｒ確変大当り」
であれば「１」とし、「突確Ａ大当り」であれば「２」とし、「突確Ｂ大当り」であれば
「３」とすればよい。
【０３１４】
　ステップＳ２４１にて「大当り」ではないと判定された場合には、ＣＰＵ５６は、ステ
ップＳ２４０にて決定された特図表示結果を「小当り」するか否かを判定する（ステップ
Ｓ２４６）。このとき特図表示結果を「小当り」とすると判定されると（ステップＳ２４
６；Ｙｅｓ）、ＣＰＵ５６は、特図表示結果が「小当り」に決定されたことを示す小当り
フラグをオン状態にする（ステップＳ２４７）。なお、特図表示結果を「小当り」でなく
（ステップＳ２４６のＮｏ）、「ハズレ」とすると決定したときには、大当りフラグや小
当りフラグがオフ状態のまま保持される。
【０３１５】
　ステップＳ２４６にて「小当り」ではないと判定された場合や（ステップＳ２４６；Ｎ
ｏ）、ステップＳ２４５又Ｓ２４７の処理を実行した後には、大当り遊技状態又は小当り
遊技状態に制御するか否かの事前決定結果、さらには、大当り遊技状態とする場合におけ
る大当り種別の決定結果に対応して、確定特別図柄を設定する（ステップＳ２４８）。一
例として、ステップＳ２４１及びＳ２４６にて特図表示結果が「大当り」でも「小当り」
もないと判定された場合には、特図表示結果を「ハズレ」とする旨の事前決定結果に対応
して、ハズレ図柄となる「－」の記号を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。その
一方で、ステップＳ２４１にて特図表示結果が「大当り」であると判定された場合には、
ステップＳ２４４における大当り種別の決定結果に応じて、大当り図柄となる「３」、「
５」、「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「１５Ｒ非確変」とする決定結果に応じて、１５Ｒ非確変大当り図柄となる
「３」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。また、大当り種別を「１５Ｒ
確変」とする決定結果に応じて、１５Ｒ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、大当り種別が「２Ｒ突確」に決定された場合に
は、２Ｒ確変図柄となる「５」の数字を示す特別図柄が、確定特別図柄に決定される。尚
、大当り種別が「突確Ａ大当り」に決定された場合と、「突確Ｂ大当り」に決定された場
合とで異なる特別図柄が確定特別図柄として決定されても良い。
【０３１６】
　ステップＳ２４８にて確定特別図柄を設定した後には、特図プロセスフラグの値を変動
パターン設定処理に対応した値である“１”に更新してから（ステップＳ２４９）、特別
図柄通常処理を終了する。ステップＳ２３１にて合計保留記憶数が「０」である場合には
、所定のデモ表示設定を行ってから（ステップＳ２５０）、特別図柄通常処理を終了する
。このデモ表示設定では、例えば演出表示装置９において所定の演出画像を表示すること
などによるデモンストレーション表示（デモ画面表示）を指定する演出制御コマンド（客
待ちデモ指定コマンド）が、主基板３１から演出制御基板８０に対して送信済みであるか
否かを判定する。このとき、送信済みであれば、そのままデモ表示設定を終了する。これ
に対して、未送信であれば、客待ちデモ指定コマンドを送信するための設定を行ってから
、デモ表示設定を終了する。
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【０３１７】
　次に、特別図柄プロセス処理における特別図柄停止処理（ステップＳ１１３）について
説明する。図３６は、特別図柄停止処理を示すフローチャートである。特別図柄停止処理
において、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＣＰＵ５６は、ＲＡＭ５５の所定領
域に設けられた特図確定表示中フラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ４２１
）。ここで、特図確定表示中フラグは、特別図柄表示器８ａ又は８ｂにおける表示結果と
なる特図表示結果（確定特別図柄）が導出表示されたことに対応して、後述するステップ
Ｓ４２５にてオン状態に設定される。
【０３１８】
　特図確定表示中フラグがオフ状態である場合に（ステップＳ４２１のＮｏ）、ＣＰＵ５
６は、特別図柄表示器８ａ又は８ｂにおける特別図柄の変動を止めて、停止図柄（確定特
別図柄）を導出表示する（ステップＳ４２２）。また、演出図柄停止コマンドを演出制御
基板８０に対して送信する設定を行う（ステップＳ４２３）。そして、特図確定表示時間
として予め定められた所定時間（例えば１秒間）を設定する（ステップＳ４２４）。この
ときには、特図確定表示中フラグをオン状態に設定する（ステップＳ４２５）。その後、
ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理の実行を終了する。
【０３１９】
　特図確定表示中フラグがセットされていれば（ステップＳ４２１のＹｅｓ）、遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０のＣＰＵ５６は、特図確定表示時間が経過したか否かを判
定する（ステップＳ４２６）。特図確定表示時間が経過していなければ（ステップＳ４２
６のＮｏ）、特別図柄停止処理を終了して待機する。これに対して、特図確定表示時間が
経過したときには（ステップＳ４２６のＹｅｓ）、特図確定表示中フラグをクリアしてオ
フ状態にする（ステップＳ４２７）。そして、大当りフラグがオン状態であるか否かを判
定する（ステップＳ４２８）。
【０３２０】
　大当りフラグがオン状態であれば（ステップＳ４２８のＹ）、大当り開始時演出待ち時
間として予め定められた所定時間を設定する（ステップＳ４２９）。そして、当り開始指
定コマンドを演出制御基板８０に対して送信するための設定を行う（ステップＳ４３０）
。次に、ＣＰＵ５６は、投入時高確率信号出力指定フラグをオフ状態として、投入時高確
率信号の出力を停止するように指定する（つまり、停止指定を行う）（ステップＳ４３１
）。この投入時高確率信号の停止指定がなされた後、後述するステップＳ３２９Ａ～Ｓ３
２９Ｆ、Ｓ３３０、Ｓ３３１の処理（図３８参照）が実行されることにより、パチンコ遊
技機１から外部装置に対する投入時高確率信号の外部出力が停止されることになる。なお
、ステップＳ４３１で投入時高確率信号の停止指定を行った後に、タイマ割込の発生に基
づく情報出力処理（図３０のステップＳ３１参照）により投入時高確率信号の外部出力が
停止されるものにかぎられない。例えば、ステップＳ４３１の処理として、情報バッファ
の投入時高確率信号出力ビット位置（図２５に示す例では出力ポート０のビット３）を値
”０”にセットした後、情報バッファを出力値にセットするとともに、その出力値を出力
ポート０に出力することによって、投入時高確率信号の外部出力を停止させるようにして
もよい。ステップＳ４３１の後に、ＣＰＵ５６は、大当りフラグをクリアしてオフ状態と
する（ステップＳ４３２）。さらに、確変状態や時短状態を終了するための設定を行う（
ステップＳ４３３）。一例として、ＲＡＭ５５の所定領域に格納された確変フラグや時短
フラグをクリアしてオフ状態とし、時短制御が実行される特図ゲームの残り回数をカウン
トするための時短回数カウンタをクリアすればよい。
【０３２１】
　その後、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフ
ラグの値を大当り開放前処理（ステップＳ１１４）に対応した値に更新する（ステップＳ
４３４）。
【０３２２】
　ステップＳ４２８にて大当りフラグがセットされていない場合には（ステップＳ４２８
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のＮｏ）、小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Ｓ４３６）。小
当りフラグがセットされている場合には（ステップＳ４３６のＹｅｓ）、小当り開始時演
出待ち時間として予め定められた所定時間を設定する（ステップＳ４３７）。そして、当
り開始指定コマンドを演出制御基板８０に対して送信するための設定を行う（ステップＳ
４３８）。また、小当りフラグをクリアしてオフ状態とする（ステップＳ４３９）。次に
、ＣＰＵ５６は、投入時高確率信号出力指定フラグをオフ状態とすることなどにより投入
時高確率信号の停止指定を行う（ステップＳ４４０）。ステップＳ４４０の後に、ＣＰＵ
５６は、特別図柄プロセスフラグの値を小当り時処理（ステップＳ１１７）に対応した値
’７’に更新する（ステップＳ４４１）。
【０３２３】
　ステップＳ４３６にて小当りフラグがセットされていない場合に（ステップＳ４３６の
Ｎｏ）、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラ
グの値を特別図柄通常処理（ステップＳ１１０）に対応した値’０’に更新する（ステッ
プＳ４４２）。
【０３２４】
　その後、確変状態や時短状態における時短制御を終了するか否かの判定が行われる（ス
テップＳ４４３）。一例として、時短フラグがオンであるときに、時短回数カウンタの格
納値である時短回数カウント値を、例えば１減算するなどして更新する。そして、更新後
の時短回数カウント値が所定の時短終了判定値（例えば「０」など）と合致するか否かの
判定を行う。このとき、時短終了判定値と合致すれば、時短フラグをクリアしてオフ状態
とすることなどにより、確変状態や時短状態における時短制御を終了すればよい。他方、
時短終了判定値と合致しなければ、時短フラグの状態を維持して、時短制御を継続させれ
ばよい。なお、遊技状態が確変状態であるときには、次に特図表示結果が「大当り」とな
るまで、あるいは、さらに所定回数の特図ゲームが実行されるまで、時短制御を継続させ
てもよい。あるいは、遊技状態が確変状態であるときには、ステップＳ４４３にて時短制
御を終了させることがある一方で、確変制御については、次に特図表示結果が「大当り」
となるまで、あるいは、さらに所定回数の特図ゲームが実行されるまで、継続させてもよ
い。また、遊技状態が確変状態であるときに、ステップＳ４４３にて時短制御を終了させ
るとともに、確変制御も終了させるようにしてもよい。
【０３２５】
　次に、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Ｓ１１６）を説明する
。図３７は、大当り終了処理を示すフローチャートである。大当り終了処理において、遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０のＣＰＵ５６は、大当り終了時演出待ち時間が経過
したか否かを判定する（ステップＳ４５１）。大当り終了時演出待ち時間は、大当り中開
放処理（ステップＳ１１５）において、特別図柄プロセスフラグの値が大当り終了時演出
待ち処理に対応した値に更新されるときに設定されればよい。大当り終了時演出待ち時間
が経過していない場合には（ステップＳ４５１のＮｏ）、大当り終了処理を終了させて待
機する。
【０３２６】
　大当り終了時演出待ち時間が経過した場合には（ステップＳ４５１のＹｅｓ）、ＲＡＭ
５５の所定領域に格納された大当り種別バッファ値を読み出す（ステップＳ４５２）。そ
して、大当り種別が「１５Ｒ非確変大当り」、「１５Ｒ確変大当り」、「突確Ａ大当り」
、「突確Ｂ大当り」のいずれであったかを特定する（ステップＳ４５３）。
【０３２７】
　特定された大当り種別が「１５Ｒ非確変大当り」である場合には（ステップＳ４５３；
１５Ｒ非確変）、大当り遊技状態の終了後にパチンコ遊技機１の遊技状態を時短状態（低
確高ベース）とする制御を開始するための設定を行う（ステップＳ４５４）。例えば、Ｃ
ＰＵ５６は、時短フラグをオン状態に設定するとともに、時短状態にて実行可能な特図ゲ
ームの上限値に対応して予め定められたカウント初期値（例えば「１００」）を、時短回
数カウンタに設定する。なお、高ベース状態において２Ｒ大当り状態に制御されると、２
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Ｒ大当り状態の終了後には、大当り種別が突確Ａ大当りである場合に、後述するステップ
Ｓ４５６の処理により高確高ベース状態に制御され、大当り種別が突確Ｂ大当りである場
合に、後述するステップＳ４５７の処理により高確低ベース状態に制御される。また、低
ベース状態において２Ｒ大当り状態に制御された場合であって、大当り種別が突確Ａ大当
りである場合には、２Ｒ大当り状態の終了後に、後述するステップＳ４５６の処理により
高確高ベース状態に制御され、大当り種別が突確Ｂ大当りである場合には、後述するステ
ップＳ４５７の処理により高確低ベース状態に制御される。しかし、これに限定される訳
ではなく、高ベース状態において２Ｒ大当り状態に制御されると、大当り種別が突確Ｂ大
当りである場合には、２Ｒ大当り状態の終了後に、高確低ベース状態ではなく、高確高ベ
ース状態に制御されるとして良い。これは、高ベース状態において制御された小当り状態
の終了後は引き続き高ベース状態で制御されるためである。つまりこの構成によれば、高
ベース状態において制御された突確Ｂ大当り状態の終了後に高確低ベース状態に制御する
ことを規制することで、始動領域が遊技球の入賞しやすい状態となる割合に基づいて遊技
状態が高確率状態であることを認識することを防止できる。
【０３２８】
　特定された大当り種別が「１５Ｒ確変大当り」である場合には（ステップＳ４５３；１
５Ｒ確変）、パチンコ遊技機１の遊技状態を高確高ベース状態とする制御を開始するため
の設定を行う（ステップＳ４５５）。
【０３２９】
　特定された大当り種別が「突確Ａ大当り」である場合には（ステップＳ４５３；突確Ａ
）、大当り遊技状態の終了後にパチンコ遊技機１の遊技状態を高確高ベース状態とする制
御を開始するための設定を行う（ステップＳ４５６）。特定された大当り種別が「突確Ｂ
大当り」である場合には（ステップＳ４５３；突確Ｂ）、ＣＰＵ５６は、パチンコ遊技機
１の遊技状態を高確低ベース状態とする制御を開始するための設定を行う（ステップＳ４
５７）。このため、大当り種別が「突確Ｂ大当り」である場合には、小当りの場合と同様
の態様（つまり、低ベース）に制御されるので、例えば、普通可変入賞球装置１５ｂの傾
動制御などの始動領域における遊技球の入賞し易さによって小当り遊技状態の終了と２Ｒ
遊技状態の終了とを遊技者が判断できなくる。
【０３３０】
　ステップＳ４５４、Ｓ４５５、Ｓ４５６、又はＳ４５７の後に、特別図柄プロセスフラ
グの値を特別図柄通常処理（ステップＳ１１０）に対応した値に更新する（ステップＳ４
５８）。
【０３３１】
　図３８は、４ｍｓタイマ割込処理における情報出力処理（ステップＳ３１）を示すフロ
ーチャートである。なお、図３８に示す処理のうち、ステップＳ３１１～Ｓ３２６が遊技
機固有情報を出力するための処理であり、ステップＳ３２９Ａ～Ｓ３２９Ｆが投入時高確
率信号を出力するための処理である。
【０３３２】
　情報出力処理において、ＣＰＵ５６は、遊技機固有情報の出力中であるか否かを判定す
る（ステップＳ３１１）。遊技機固有情報の出力中であるときには（ステップＳ３１１の
Ｙｅｓ）、ステップＳ３１７の処理に移行する。遊技機固有情報の出力中ではないときに
は（ステップＳ３１１のＮｏ）、例えば固有情報出力要求フラグがセットされているか否
かを確認することなどにより、遊技機固有情報の出力設定があるか否かを判定する（ステ
ップＳ３１２）。遊技機固有情報の出力設定がない場合には（ステップＳ３１２のＮｏ）
、Ｓ３２９Ａの処理に移行する。遊技機固有情報の出力設定があるときには（ステップＳ
３１２のＹｅｓ）、遊技機固有情報の出力先となる最初の外部装置を指定する（ステップ
Ｓ３１３）。例えば、ＣＰＵ５６は、固有情報出力先テーブルの開始アドレスに記憶され
ている出力先指定データを読み取り、その出力先指定データに示される遊技機固有情報の
出力先を遊技機固有情報のヘッダ情報として出力することなどにより、出力先となる最初
の外部装置を指定すればよい。あるいは、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の出力
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ポートにおいて、遊技機固有情報の出力先となる複数の外部装置に対応して、複数のビッ
トに遊技機固有情報を割り当て、出力先となる外部装置に応じて異なるビットから、遊技
機固有情報を出力するように設定してもよい。あるいは、遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０の出力ポートにおいて、遊技機固有情報に割り当てられたビットとは異なるビッ
トに、遊技機固有情報の出力先となる外部装置を指定する外部装置指定情報を割り当て、
出力先となる外部装置を指定する外部装置指定情報を遊技機固有情報とは別個に出力する
ようにしてもよい。
【０３３３】
　その後、ＣＰＵ５６は、遊技機固有情報の先頭１ビットを読み出す（ステップＳ３１４
）。例えば、ＣＰＵ５６は、固有情報読出ポインタにセットされている遊技機固有情報の
読出開始アドレスから、遊技機固有情報の先頭１ビットを選択的に読み出す。このとき、
ＣＰＵ５６により、遊技機固有情報の先頭１ビットのみを直接に読み出すものにかぎらず
、所定バイト数（例えば１バイト）単位で読み出された遊技機固有情報に基づいて、先頭
１ビットの値（「０」または「１」）を特定するようにしてもよい。一例として、遊技機
固有情報の先頭から１バイト分のデータを読み出した後、ＣＰＵ５６は、先頭１ビットの
値を特定するために用意されたマスク用の所定値（具体的には、１０００００００）と論
理積をとる。そして、演算結果がフラグレジスタに反映されて、ゼロフラグがオンであれ
ば先頭１ビットの値が「０」であり、ゼロフラグがオフであれば先頭１ビットの値が「１
」であると特定すればよい。
【０３３４】
　また、ＣＰＵ５６は、１ビット固有情報タイマに１ビット出力時間に相当する値を設定
する（ステップＳ３１５）。そして、情報バッファの遊技機固有情報出力ビット位置（図
２５に示す例では出力ポート１のビット２）に、ステップＳ３１４などでの読出結果に応
じたビット値をセットする（ステップＳ３１６）。情報バッファの遊技機固有情報出力ビ
ット位置がセットされると、その後のＳ３２９Ａで情報バッファを出力値にセットし、ス
テップＳ３３１で出力値を出力ポート１に出力することによって、遊技機固有情報に含ま
れる１ビットのデータ値が出力ポート１から出力される。
【０３３５】
　ステップＳ３１１にて遊技機固有情報を出力中であるときに（ステップＳ３１１のＹｅ
ｓ）、ＣＰＵ５６は、１ビット固有情報タイマをロードし（ステップＳ３１７）、１ビッ
ト固有情報タイマの状態をフラグレジスタに反映させて（ステップＳ３１８）、１ビット
固有情報タイマがタイムアウトしているかどうかを判定する（ステップＳ３１９）。この
実施の形態では、遊技機固有情報を１ビットずつシリアル信号方式で出力するときに、１
ビットの出力時間にあわせて１ビット固有情報タイマに所定時間がセットされ（ステップ
Ｓ３１５参照）、その所定時間が経過していないときは、１ビット固有情報タイマがタイ
ムアウトしていないと判定され、その所定時間が経過したとき（１ビット固有情報タイマ
の値が０のとき）に、１ビット固有情報タイマがタイムアウトしたと判定される。
【０３３６】
　１ビット固有情報タイマがタイムアウトしていなければ（ステップＳ３１９のＮ）、１
ビット固有情報タイマを１減算し（ステップＳ３２０）、演算結果を１ビット固有情報タ
イマにストアする（ステップＳ３２１）。このときには、ステップＳ３１４，Ｓ３２２あ
るいはステップＳ３２４の処理にて前回読み出されたものと同様の遊技機固有情報のビッ
ト値を読み出す（ステップＳ３２２）。なお、ＣＰＵ５６は、前回読み出されたものと同
様の遊技機固有情報のビット値を再度読み出すものにかぎらず、前回読み出されたビット
値を内蔵レジスタなどに保持しておき、これを今回のビット値として再度使用するように
してもよい。その後、ステップＳ３１６の処理に移行して、読出結果に応じたビット値を
情報バッファにセットする。
【０３３７】
　また、ＣＰＵ５６は、ステップＳ３１９にて１ビット固有情報タイマがタイムアウトし
たときに（ステップＳ３１９のＹｅｓ）、遊技機固有情報に含まれる全ビットの出力が完
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了したか否かを判定する（ステップＳ３２３）。例えば、ＣＰＵ５６は、固有情報読出ポ
インタにセットされているアドレスが所定の終了アドレスに合致するとともに、当該アド
レスから読み出した最終ビットの出力が完了していれば、遊技機固有情報に含まれる全ビ
ットの出力が完了したと判定する。全ビットの出力が完了していなければ（ステップＳ３
２３のＮｏ）、遊技機固有情報に含まれる次の１ビットを読み出す（ステップＳ３２４）
。ステップＳ３２４にてビット値を読み出す方式としては、ステップＳ３１４にて先頭１
ビットを読み出す方式を、他のビットに適用したものであればよい。なお、固有情報読出
ポインタにセットされているアドレスから読み出した遊技機固有情報の全ビットについて
出力が完了していれば、固有情報読出ポインタの値を１加算して、次のアドレスから遊技
機固有情報の１ビットを読み出すようにすればよい。その後、ステップＳ３１５の処理に
移行して、１ビット固有情報タイマの設定を行う。
【０３３８】
　また、ＣＰＵ５６は、ステップＳ３２３にて全ビットの出力が完了していれば（ステッ
プＳ３２３のＹｅｓ）、遊技機固有情報について次の出力先があるか否かを判定する（ス
テップＳ３２５）。例えば、ＣＰＵ５６は、固有情報出力先テーブルから読み出される出
力先指定データで示される遊技機固有情報の出力先となる外部装置のうちに、未だ遊技機
固有情報を出力していないものがあるか否かを判定する。次の出力先がなければ（ステッ
プＳ３２５のＮｏ）、Ｓ３２９Ａの処理に移行する。次の出力先があれば（ステップＳ３
２５のＹｅｓ）、遊技機固有情報の出力先となる次の外部装置を指定する（ステップＳ３
２６）。例えば、ＣＰＵ５６は、固有情報出力テーブルにおける次のアドレスに記憶され
ている出力先指定データを読み取り、その出力先指定データに示される遊技機固有情報の
出力先を遊技機固有情報のヘッダ情報として出力することなどにより、出力先となる次の
外部装置を指定すればよい。この後には、ステップＳ３１４の処理に移行して、遊技機固
有情報の先頭１ビットを読み出す。
【０３３９】
　以上に示したステップＳ３１１～Ｓ３２６の処理によって、遊技機固有情報が１ビット
ずつ順次に読み出されて、ターミナル基板１６０のコネクタＣＮ３を用いて遊技機固有情
報がシリアル信号方式で出力される。こうしたＣＰＵ５６がソフトウェアにより遊技機固
有情報をシリアル信号方式で出力させるものにかぎらず、ハードウェアとしてのシリアル
出力回路を用いて、遊技機固有情報をシリアル信号方式で出力するようにしてもよい。例
えば、ＣＰＵ５６は、遊技機固有情報を所定バイト数（例えば１バイト）単位で順次に読
み出して、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に内蔵または外付けされたシリアル出
力回路に供給する。これにより、遊技機固有情報は、所定バイト数（例えば１バイト）単
位のシリアル信号方式で出力されるようにすればよい。
【０３４０】
　また、以上に示したステップＳ３１３，Ｓ３２６の処理によって、遊技機固有情報の出
力先となる外部装置が指定される。こうしたＣＰＵ５６がソフトウェアにより遊技機固有
情報の出力先となる外部装置が指定されるものにかぎらず、ハードウェア構成により複数
に分岐された信号線を用いて、遊技機固有情報が複数の外部装置へと出力されるようにし
てもよい。例えば、主基板３１またはターミナル基板１６０の基板上における配線パター
ンや、基板外での配線結合、あるいは所定のＩＣチップ内での配線やバス構成などのうち
、いずれかを用いたハードウェア構成により、遊技機固有情報を伝送する信号線が複数に
分岐されるようにすればよい。こうしたハードウェア構成により、ステップＳ３１３，Ｓ
３２６の処理が実行されなくても、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から出力され
た遊技機固有情報を、複数の外部装置に対して伝送させることができればよい。
【０３４１】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に内蔵または外付けされたシリアル出力回路を
使用すること、所定バイト数（例えば１バイト）単位のシリアル信号方式として遊技機固
有情報を出力すること、ハードウェア構成により信号線を複数に分岐することのうち、一
部又は全部を含めた構成により、遊技機固有情報が外部装置へと出力されてもよい。
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【０３４２】
　なお、遊技機固有情報は、ターミナル基板１６０においてセキュリティ信号を出力する
共通のコネクタＣＮ８などから、外部出力が可能なように構成してもよい。この場合、遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０の出力ポートにおいても、例えば図２５に示すよう
に、各種信号が出力される共通のビット位置（例えば出力ポート１のビット番号７）から
、遊技機固有情報がシリアル信号方式で出力されるようにすればよい。情報出力処理では
、遊技機固有情報を遊技機のセキュリティ状態を示すセキュリティ信号と共通の出力ポー
トやコネクタから出力する際に、両者の競合を回避するための処理が実行されるようにす
ればよい。尚、セキュリティ信号は、例えば、始動口スイッチ１４ａによる検出結果や入
賞確認スイッチ１４ｂの検出結果にもとづいて異常入賞の発生の有無が判定され、異常入
賞の発生を検出された場合や、例えば、ＲＡＭ５５のクリア処理（ステップＳ１２）及び
ＲＡＭ５５の作業領域の初期設定処理（ステップＳ１３）などの初期化処理が実行された
場合に出力される。
【０３４３】
　次に、ＣＰＵ５６は、投入時高確率信号出力中フラグがオンであるかを確認する（ステ
ップＳ３２９Ａ）。投入時高確率信号出力中フラグは、初期状態においてオフ状態に設定
されており、投入時高確率信号の外部出力を開始することに対応して、後述するステップ
Ｓ３２９Ｃでオン状態に設定される。投入時高確率信号出力中フラグがオフであれば（ス
テップＳ３２９ＡのＮ）、投入時高確率信号の出力指示があるか否かを判定する（ステッ
プＳ３２９Ｂ）。具体的には、ＣＰＵ５６は、ＲＡＭ５５に記憶された投入時高確率信号
出力指定フラグがオン状態である場合に、投入時高確率信号の出力指示指示ありと判別し
、オフ状態である場合に指示なしと判別する。なお、この実施の形態では、ＣＰＵ５６は
、以下の出力条件が成立した場合に、投入時高確率信号出力指定フラグをオン状態と設定
することで投入時高確率信号の出力指示を行う（遊技制御メイン処理におけるステップＳ
６からＳ１１参照）。具体的には、遊技機への電力供給が停止したときにバックアップＲ
ＡＭ領域のデータ保護処理が行われ、電力供給が開始復旧されたときに、所定の復旧条件
が成立し、かつＲＡＭ５５の所定領域に特別遊技状態（例えば、高確率遊技状態）である
ことを示すデータが記憶されている場合に（ステップＳ１０；Ｙｅｓ）、上記の出力条件
が成立する。尚、所定の復旧条件は、遊技機の電源投入時にクリアスイッチが操作されず
（ステップＳ６；Ｎｏ）、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
護処理が行われたと判別され（ステップＳ７；Ｙｅｓ）、バックアップＲＡＭ領域のパリ
ティチェック結果が正常であり（ステップＳ８；Ｙｅｓ）、初期化処理が実行されずに電
断復旧時の設定が行われた場合（つまり、ステップＳ６；Ｎｏ、ステップＳ７；Ｙｅｓ、
及びステップＳ８；Ｙｅｓの条件が全て満足された場合）に成立する。つまり、ＣＰＵ５
６は、図２９に示すステップＳ６からＳ１１の処理を順に実行することで、上記の出力条
件が成立したか否かを判定している。しかし、これに限定される訳ではなく、ステップＳ
６からＳ１１の実行順序を任意に変更した順序でこれらのステップを実行することで、出
力条件が成立したか否かを判別することができる。
【０３４４】
　投入時高確率信号の出力指示が設定されているときには（ステップＳ３２９ＢのＹｅｓ
）、投入時高確率信号出力中フラグをオン状態にセットする（ステップＳ３２９Ｃ）。ま
た、ステップＳ３２９Ａにて投入時高確率信号出力中フラグがオンであるときには（ステ
ップＳ３２９ＡのＹｅｓ）、投入時高確率信号出力指定フラグがオフ状態であるか否かを
判別することで、投入時高確率信号の信号停止条件が成立したか否かを判定する（ステッ
プＳ３２９Ｄ）。
【０３４５】
　投入時高確率信号の信号停止条件は、遊技機１が高確率状態でなくなる場合に成立し、
信号停止条件が成立すると、図３６のステップＳ４３１又はＳ４４０で投入時高確率信号
出力指定フラグがオフ状態に設定される。ここで、遊技機１が高確率状態でなくなる場合
とは、例えば、大当り遊技状態に制御される場合、又は小当り遊技状態に制御される場合
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を含む。具体例としては、信号停止条件は、遊技機の電源投入後に最初の第２特定遊技状
態（つまり、２Ｒ大当り遊技状態）又は小当り遊技状態に制御されたときに成立する。ま
た信号停止条件は、遊技機の電源投入後に最初の１５Ｒ大当り遊技状態に制御されたとき
にも成立する。しかし、これに限定されるのではなく、信号停止条件は、遊技機の電源投
入後に最初の１５Ｒ大当り遊技状態に制御されたときに成立しないとしても良い。また、
信号停止条件は、遊技機の電源投入後に最初に第１始動入賞口を通過した遊技球が始動口
スイッチ１４ａにより検出されたときや、遊技機の電源投入後に最初に第２始動入賞口を
通過した遊技球が始動口スイッチ１４ｂにより検出されたときや、遊技機の電源投入後に
最初の確変状態に制御されたとき、遊技機の電源投入後に実行された可変表示の回数が所
定回数に達したとき、遊技機の電源投入時からの経過時間が所定時間に達したとき、電源
投入後に遊技領域７へと発射された遊技球の個数が所定数に達したとき、電源投入後にク
リアスイッチ９１４の操作が検出されたときのいずれかといった、予め定められた任意の
タイミングにて、投入時高確率信号の信号停止条件が成立してもよい。
【０３４６】
　ステップＳ３２９Ｃにて投入時高確率信号出力中フラグをオン状態にセットしたときや
、ステップＳ３２９Ｄにて投入時高確率信号の信号停止条件が成立していないと判定した
ときには（ステップＳ３２９ＤのＮｏ）、情報バッファの投入時高確率信号出力ビット位
置（図２５に示す例では出力ポート０のビット３）をセットする（ステップＳ３２９Ｅ）
。情報バッファの投入時高確率信号出力ビット位置がセットされると、その後のＳ３２９
Ａで情報バッファを出力値にセットし、ステップＳ３３１で出力値を出力ポート０に出力
することによって、投入時高確率信号が出力ポート０から出力される（オン状態となる）
。
【０３４７】
　ステップＳ３２９Ｄにて投入時高確率信号の信号停止条件が成立したと判定されたとき
には（ステップＳ３２９ＤのＹｅｓ）、投入時高確率信号出力中フラグをクリアしてオフ
状態にする（ステップＳ３２９Ｆ）。なお、ステップＳ３２９Ｂで投入時高確率信号の出
力指示がない場合や（ステップＳ３２９ＢのＮｏ）、ステップＳ３２９Ｄで投入時高確率
信号の信号停止条件が成立した場合には（ステップＳ３２９ＤのＹｅｓ）、ステップＳ３
２９Ｅの処理が実行されない結果、投入時高確率信号はオフ状態となる。ステップＳ３２
９Ｂで投入時高確率信号出力指定がないと判別された場合、ステップＳ３２９Ｅ又はＳ３
２９Ｆを実行した後に、情報バッファを出力値にセットし（ステップＳ３３０）、出力値
を出力ポートに出力した後に（ステップＳ３３１）、情報出力処理を終了する。
【０３４８】
　尚、本実施形態の情報出力処理において、ＣＰＵ５６は、投入時高確率信号出力中フラ
グを使用するとして説明したが、投入時高確率信号出力中フラグを使用しなくとも良い。
例えば、ＣＰＵ５６は、図３９（Ａ）に示すように、ステップＳ３１２において遊技機固
有情報の出力中でないと判別した場合（ステップＳ３１２；Ｎｏ）、ステップＳ３２５の
おいて次の出力先がないと判別した場合（ステップＳ３２５；Ｎｏ）、及びステップＳ３
１６を実行した後には、ステップＳ３２９Ａの処理を実行せず、ステップＳ３２９Ｂの処
理を実行する構成を採用できる。この構成において、ＣＰＵ５６は、ステップＳ３２９Ｂ
で、投入時高確率信号出力指定フラグがオン状態であると判別すると（ステップＳ３２９
Ｂ；Ｙｅｓ）、ステップＳ３２９Ｃの処理を実行せずに、ステップＳ３２９Ｅの処理を実
行した後にステップＳ３３０の処理を実行する。これに対して、ＣＰＵ５６は、投入時高
確率信号出力指定フラグがオフ状態であると判別すると（ステップＳ３２９Ｂ；Ｎｏ）、
ステップＳ３３０の処理を実行する。尚、この構成において、ＣＰＵ５６は、ステップＳ
３２９Ｄ及びＳ３２９Ｆの処理を実行しない。
【０３４９】
　投入時高確率信号の出力指示は、遊技機の電源投入時に設定されることがあるだけで（
遊技制御メイン処理のステップＳ１１参照）、その後に出力指示が設定されることはない
。したがって、遊技機の電源投入後に遊技の進行などが開始されてからは、たとえ特別遊
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技状態（例えば、高確率遊技状態）を示すデータが記憶された場合であっても、投入時高
確率信号が外部出力されることはないように制限される。また、電源投入時の出力指示に
もとづいて投入時高確率信号の外部出力を開始した後、信号停止条件の成立により投入時
高確率信号の外部出力を停止した以後は、たとえ特別遊技状態を示すデータが記憶された
場合であっても、投入時高確率信号が外部出力されることはないように制限される。
【０３５０】
　本実施形態のＣＰＵ５６は、図２９のステップＳ１０において、遊技機１の電力供給停
止時（電断時）における遊技状態が確変状態であることを示すデータが記憶されていると
判定した後に（ステップＳ１０；Ｙｅｓ）、投入時高確率信号出力指定フラグをオン状態
にする（ステップＳ１１）として説明した。また、本実施形態のＣＰＵ５６は、図３８の
Ｓ３２９Ｂで投入時高確率信号出力指定フラグがオン状態であると判別すると（ステップ
Ｓ３２９；Ｙｅｓ）、ステップＳ３２９Ｅで情報バッファの投入時高確率信号出力ビット
位置がセットされ、その後のステップＳ３３１で出力値を出力ポート０に出力することに
よって、投入時高確率信号が出力ポート０から出力されるとして説明した。しかし、これ
に限定されるわけではない。例えば、図３９（Ｂ）に示すように、ＣＰＵ５６は、図２９
のステップＳ９の処理の後に、確変状態であることを示すデータが記憶されているか否か
を判別するステップＳ１０の処理を実行せずに、投入時高確率信号出力指定フラグをオン
状態にする（ステップＳ１１）構成を採用できる。尚、この構成における投入時高確率信
号出力指定フラグは、投入時高確率信号の出力指定がある場合にオン状態に設定されるフ
ラグではなく、単に、電力供給が開始されたときに上記所定の復旧条件が成立した場合に
オン状態に設定されるフラグである。また、投入時高確率信号出力指定フラグは、初期状
態においてオフ状態に設定されている。この構成において、ＣＰＵ５６は、図３９（Ｃ）
に示すように、ＣＰＵ５６は、図３８のステップＳ３１２において遊技機固有情報の出力
中でないと判別した場合（ステップＳ３１２；Ｎｏ）、ステップＳ３２５のおいて次の出
力先がないと判別した場合（ステップＳ３２５；Ｎｏ）、及びステップＳ３１６を実行し
た後には、投入時高確率信号出力指定フラグはオン状態であるか否かを判別するステップ
Ｓ３２９Ｂの処理を実行し、投入時高確率信号出力指定フラグはオン状態であると判別す
ると（ステップＳ３２９Ｂ；Ｙｅｓ）、ステップＳ１０の遊技機１の電力供給停止時（電
断時）における遊技状態が確変状態であることを示すデータが記憶されているか否かを判
別する処理を実行する。このとき、ＣＰＵ５６は、電断時における遊技状態が確変状態で
あることを示すデータが記憶されていると判別すると（ステップＳ１０；Ｙｅｓ）、ステ
ップＳ３２９Ｅで情報バッファの投入時高確率信号出力ビット位置をセットし、その後の
ステップＳ３３１で出力値を出力ポート０に出力することによって、投入時高確率信号を
出力ポート０から出力するとしても良い。尚、電断時における遊技状態が確変状態である
ことを示すデータが、全領域が電源バックアップされたＲＡＭ５５の確変フラグである場
合には、ステップＳ３２９Ｂにおいて、ＣＰＵ５６は、投入時高確率信号出力指定フラグ
はオン状態であると判別すると（ステップＳ３２９Ｂ；Ｙｅｓ）、確変フラグがオン状態
であるか否かを判別する処理（ステップＳ１０）を実行する。このとき、ＣＰＵ５６は、
確変フラグがオン状態であると判別すると（ステップＳ１０；Ｙｅｓ）、ステップＳ３２
９Ｅで情報バッファの投入時高確率信号出力ビット位置をセットし、その後のステップＳ
３３１で出力値を出力ポート０に出力することによって、投入時高確率信号を出力ポート
０から出力する。また、電断時における遊技状態が確変状態であることを示すデータが、
図３０の電源断処理（ステップＳ２０）でＲＡＭ５５の所定領域（バックアップ領域）に
バックアップされた確変フラグの状態を示すデータである場合には、ステップＳ３２９Ｂ
において、ＣＰＵ５６は、投入時高確率信号出力指定フラグはオン状態であると判別する
と（ステップＳ３２９Ｂ；Ｙｅｓ）、バックアップ領域にバックアップされた確変フラグ
の状態を示すデータがオン状態を表すデータであるか否かを判別する処理（ステップＳ１
０）を実行する。このとき、ＣＰＵ５６は、バックアップされた確変フラグの状態を示す
データがオン状態を表すデータであると判別すると（ステップＳ１０；Ｙｅｓ）、ステッ
プＳ３２９Ｅで情報バッファの投入時高確率信号出力ビット位置をセットし、その後のス



(80) JP 2016-26613 A 2016.2.18

10

20

30

40

50

テップＳ３３１で出力値を出力ポート０に出力することによって、投入時高確率信号を出
力ポート０から出力する。
【０３５１】
　次に、演出制御手段の動作を説明する。図４０は、演出制御基板８０に搭載されている
演出制御手段としての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
ＣＰＵ１０１ａ）が実行する演出制御メイン処理を示すフローチャートである。演出制御
用ＣＰＵ１０１ａは、電源が投入されると、演出制御メイン処理の実行を開始する。演出
制御メイン処理では、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、４ｍｓ）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Ｓ７８１）。その後、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、タイマ割込フラグの
監視（ステップＳ７８２）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ＣＰＵ１０１ａ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。演出
制御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ＣＰＵ１
０１ａは、そのフラグをクリアし（ステップＳ７８３）、以下の演出制御処理を実行する
。
【０３５２】
　演出制御処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１ａ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行う（コマ
ンド解析処理：ステップＳ７８４）。
【０３５３】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、演出制御プロセス処理を行う（ステップＳ７８
５）。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。
【０３５４】
　次いで、大当り図柄決定用乱数などの乱数を生成するためのカウンタのカウント値を更
新する演出用乱数更新処理を実行する（ステップＳ７８６）。その後、ステップＳ７８２
に移行する。
【０３５５】
　図４１及び図４２は、コマンド解析処理（ステップＳ７８４）の具体例を示すフローチ
ャートである。主基板３１から演出制御コマンドが送信されると、演出制御基板８０のシ
リアル通信回路１００ｂが演出制御コマンドを受信し、演出制御用ＣＰＵ１０１ａの割込
信号線に対して割込信号を出力する。演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、割込信号を入力され
ると、コマンド受信用の割込処理を実行し、シリアル通信回路１００ｂが受信した演出制
御コマンドを受信コマンドバッファに格納する。このため、コマンド解析処理では、演出
制御用ＣＰＵ１０１ａは、コマンド受信バッファに格納されているコマンドの内容を確認
する。
【０３５６】
　図４１に示すコマンド解析処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、まず、第１始
動口入賞指定コマンドを受信したか否かを判定する（ステップＳ５０１）。例えば演出制
御基板１２の側で受信した演出制御コマンドは演出制御コマンド受信用バッファに格納さ
れており、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、この演出制御コマンド受信用バッファに格納さ
れているコマンドを読み出して内容を確認することにより、受信した演出制御コマンドを
特定できればよい。
【０３５７】
　ステップＳ５０１にて第１始動口入賞指定コマンドを受信したと判定されたときには（
ステップＳ５０１；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、第１始動口入賞時に対応し
た表示更新の設定を行う（ステップＳ５０２）。例えば、ステップＳ５０２の処理におい
て、演出表示装置９の下部に設けられた特別図柄保留記憶表示器１８のＬＥＤのうちの１
つを、第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球の検出による第１始動条件の成立に応じ
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て、青色表示に変化させるための表示設定などが行われればよい。
【０３５８】
　ステップＳ５０１にて第１始動口入賞指定コマンドを受信していないと判定されたとき
には（ステップＳ５０１；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、第２始動口入賞指定コ
マンドを受信したか否かを判定する（ステップＳ５０３）。このとき、第２始動口入賞指
定コマンドを受信したと判定されれば（ステップＳ５０３；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ
１０１ａは、第２始動口入賞時に対応した表示更新の設定を行う（ステップＳ５０４）。
例えば、ステップＳ５０４の処理において、演出表示装置９の下部に設けられた特別図柄
保留記憶表示器１８のＬＥＤのうちの１つを、第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球
の検出による第２始動条件の成立に応じて、赤色表示に変化させるための表示設定などが
行われればよい。
【０３５９】
　ステップＳ５０２、Ｓ５０４の処理のいずれかを実行した後には、演出制御用ＣＰＵ１
０１ａは、第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入賞指定コマンドによる通知内容を
、入賞時判定結果バッファ２００に記憶させる（ステップＳ５０５）。例えば、ステップ
Ｓ５０５の処理では、主基板３１から伝送された第１始動口入賞指定コマンドや第２始動
口入賞指定コマンドのＥＸＴデータを、保留記憶情報として入賞時判定結果バッファ２０
０における空きエントリの先頭にセットすることで、保留記憶情報が記憶されるようにす
ればよい。このときには、第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入賞指定コマンドの
ＭＯＤＥデータなどに応じた始動口情報も、保留記憶情報に含めて入賞時判定結果バッフ
ァ２００における空きエントリの先頭にセットされればよい。
【０３６０】
　ステップＳ５０５の処理を実行したときには、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、判定結果
記憶数を１加算するように更新した後に（ステップＳ５０６）、コマンド解析処理の実行
を終了する。例えば、ステップＳ５０６の処理では、演出制御カウンタ設定部１９３に設
けられた判定結果記憶カウンタの格納値である判定結果記憶数を１加算することにより、
判定結果記憶数が１加算されるようにすればよい。判定結果記憶カウンタは、入賞時判定
結果バッファ２００における保留記憶情報の記憶数をカウントするためのものであり、第
１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入賞指定コマンドにより通知されて入賞時判定結
果バッファ２００に記憶された判定結果と対応付けられた記憶番号の最大値を、判定結果
記憶数により特定することができる。
【０３６１】
　ステップＳ５０３にて第２始動口入賞指定コマンドを受信していないと判定されたとき
には（ステップＳ５０３；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、第１変動開始コマンド
または第２変動開始コマンドといった、変動開始コマンドを受信したか否かを判定する（
ステップＳ５０７）。このとき、変動開始コマンドを受信したと判定されれば（ステップ
Ｓ５０７；Ｙｅｓ）、例えば演出制御フラグ設定部１９１などに設けられた変動開始コマ
ンド受信フラグをオン状態にセットし（ステップＳ５０８）、入賞時判定結果バッファ２
００の記憶内容をシフトさせる（ステップＳ５０９）。例えば、入賞時判定結果バッファ
２００において、記憶番号「１」と対応付けて記憶されている保留記憶情報を消去すると
ともに、記憶番号「１」より下位のエントリ（例えば記憶番号「２」～「８」に対応する
エントリ）に記憶された保留記憶情報を、１エントリずつ上位にシフトする。そして、演
出制御用ＣＰＵ１０１ａは、例えば判定結果記憶数を１減算することなどにより、判定結
果記憶数を１減算するように更新してから（ステップＳ５１０）、コマンド解析処理を終
了する。
【０３６２】
　ステップＳ５０７にて変動開始コマンドを受信していないと判定されたときには（ステ
ップＳ５０７；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、可変表示結果通知コマンドを受信
したか否かを判定する（ステップＳ５１１）。このとき、可変表示結果通知コマンドを受
信したと判定されれば（ステップＳ５１１；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、コ
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マンドの通知内容は「小当り」であるか否かを判別する（ステップＳ５１２）。このとき
、コマンドの通知内容は「小当り」であると判別されると、当り種別変数に対して小当り
を表す値を代入する（ステップＳ５１３）。次に、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、例えば
、遊技状態指定コマンドを受信する毎に、受信したコマンドで指定された遊技状態に基づ
いて更新される確変状態であることを示すＲＡＭ１０１ｃの所定領域に記憶されているデ
ータに基づいて、現在の遊技状態が確変状態か否かを判別する（ステップＳ５１４）。そ
の後、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、小当り前確変フラグに対して、ステップＳ５１４の
判別結果を代入した後に（ステップＳ５１５）、コマンド解析処理の実行を終了する。尚
、小当り前確変フラグは、小当り遊技状態に制御される前の遊技状態が確変状態である場
合にオン状態に設定され、確変状態でない場合にオフ状態に設定される。
　ステップＳ５１２にてコマンドの通知内容は、「小当り」でないと判別された場合には
（ステップＳ５１２；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、コマンドの通知内容は「突
確Ａ大当り」であるか否かを判別する（ステップＳ５１６）。このとき、コマンドの通知
内容は「突確Ａ大当り」であると判別されると、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、当り種別
変数に対して突確Ａ大当りを表す値を代入した後に（ステップＳ５１７）、コマンド解析
処理の実行を終了する。
【０３６３】
　ステップＳ５１６にてコマンドの通知内容は、「突確Ａ大当り」でないと判別された場
合には（ステップＳ５１６；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、コマンドの通知内容
は「突確Ｂ大当り」であるか否かを判別する（ステップＳ５１８）。このとき、コマンド
の通知内容は「突確Ｂ大当り」であると判別されると、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、当
り種別変数に対して突確Ｂ大当りを表す値を代入した後に（ステップＳ５１９）、コマン
ド解析処理の実行を終了する。
【０３６４】
　ステップＳ５１８にてコマンドの通知内容は、「突確Ｂ大当り」でないと判別された場
合には（ステップＳ５１８；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、コマンドの通知内容
は「１５Ｒ確変大当り」であるか否かを判別する（ステップＳ５２０）。このとき、コマ
ンドの通知内容は「１５Ｒ確変大当り」であると判別されると、演出制御用ＣＰＵ１０１
ａは、当り種別変数に対して１５Ｒ確変大当りを表す値を代入した後に（ステップＳ５２
１）、コマンド解析処理の実行を終了する。
【０３６５】
　ステップＳ５２０にてコマンドの通知内容は、「１５Ｒ確変大当り」でないと判別され
た場合には（ステップＳ５２０；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、コマンドの通知
内容は「１５Ｒ非確変大当り」であるか否かを判別する（ステップＳ５２２）。このとき
、コマンドの通知内容は「１５Ｒ非確変大当り」であると判別されると、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１ａは、当り種別変数に対して１５Ｒ非確変大当りを表す値を代入した後に（ステ
ップＳ５２３）、コマンド解析処理の実行を終了する。
【０３６６】
　ステップＳ５１１において、可変表示結果通知コマンドを受信しなかったと判定された
場合には（ステップＳ５１１；Ｎｏ）、主基板３１から中継基板１５を介して受信した他
のコマンドに応じた設定を行ってから（ステップＳ５２４）、コマンド解析処理を終了す
る。ここで、他のコマンドとは、例えば、図１５（Ａ）を参照して説明した変動パターン
指定コマンド及び当り開始指定コマンドを含み、他のコマンドに応じた設定とは、例えば
、変動パターン指定コマンドを受信したと判別した場合に、演出制御フラグ設定部１９１
などに設けられた変動パターン指定コマンド受信フラグをオン状態にセットすること、及
び当り開始指定コマンドを受信したと判別した場合に、演出制御フラグ設定部１９１など
に設けられた当り開始指定コマンド受信フラグをオン状態にセットすることを含む。
　尚、１回のコマンド解析処理の実行によって、複数のコマンドの内容を解析することが
望ましい。このため、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、１つのコマンドに対する解析処理が
終了した場合に（例えば、ステップＳ５０６、Ｓ５１０、Ｓ５１５、Ｓ５１７、Ｓ５１９
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、Ｓ５２１、Ｓ５２３、及びＳ５２４を実行した後に）、内容の解析が終了していないコ
マンド（以下、未処理のコマンドという）がコマンド受信バッファに格納されているか否
かを判別し、未処理のコマンドが格納されていると判別するとステップＳ５０１から上記
処理再度繰り返し、未処理のコマンドが格納されてないと判別するとコマンド解析処理の
実行を終了するとしても良い。
【０３６７】
　図４３は、図４０に示された演出制御メイン処理における演出制御プロセス処理（ステ
ップＳ７８５）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Ｃ
ＰＵ１０１ａ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。なお、演出
制御プロセス処理では、演出表示装置９の表示状態が制御され、演出図柄の可変表示が実
現される。
【０３６８】
　可変表示開始待ち処理（ステップＳ８００）：遊技制御用マイクロコンピュータ５６０
から変動パターン指定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変動パターン指定コマンド受信フラグがセットされているか否か確
認する。変動パターン指定コマンドを受信していれば、演出制御プロセスフラグの値を可
変表示中演出設定処理（ステップＳ８０１）に対応した値に変更する。
【０３６９】
　可変表示中演出設定処理（ステップＳ８０１）：演出図柄の可変表示中における各種の
演出動作を実行するための設定を行う。その後に、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可変表示中演出処理（ステップＳ８０２
）に対応した値に更新する。
【０３７０】
　可変表示中演出処理（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。また、演出
図柄の可変表示における進行状況などに対応して、各種の演出動作を実行するための制御
を行う。そして、変動時間が終了したら、演出図柄を停止表示させた後、演出制御プロセ
スフラグの値を特図当り待ち処理（ステップＳ８０３）に対応した値に更新する。
【０３７１】
　特図当り待ち処理（ステップＳ８０３）：遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から
当り開始指定コマンドを受信しているか否かを確認する。具体的には、コマンド解析処理
でセットされる当り開始指定コマンド受信フラグがセットされているか否かを確認する。
当り開始指定コマンドを受信していれば、演出制御プロセスフラグの値を当り中演出処理
（ステップＳ８０６）に対応した値に更新する。当り開始指定コマンドを受信せずに所定
時間が経過したときには、演出制御プロセスフラグの値を可変表示開始待ち処理（ステッ
プＳ８００）に対応した値に更新する。
【０３７２】
　当り中演出処理（ステップＳ８０６）：小当り遊技中又は大当り遊技中の制御を行う。
例えば、大入賞口開放中指定コマンドや大入賞口開放後指定コマンドを受信したら、演出
表示装置９におけるラウンド数の表示制御等を行う。また、図４２のステップＳ５１３、
Ｓ５１７、Ｓ５１９、Ｓ５２１、又はＳ５２３で更新した当り種別変数が「小当り」を表
す値である場合には、各種演出制御パターンに含まれる小当り用のパターンを用いて、演
出表示装置９における演出画像の表示制御等を行う。そして、演出制御プロセスフラグの
値をエンディング演出処理（ステップＳ８０７）に対応した値に更新する。
【０３７３】
　エンディング演出処理（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
の値を可変表示開始待ち処理（ステップＳ８００）に対応した値に更新する。
【０３７４】
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　次に、演出制御プロセス処理における特図当り待ち処理（ステップＳ８０３）を説明す
る。図４４は、特図当り待ち処理の一例を示すフローチャートである。特図当り待ち処理
において、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ＣＰＵ１０
１ａ）は、まず、所定の当り開始指定コマンド受信待ち時間が経過したか否かを判定する
（ステップＳ８１１）。当り開始指定コマンド受信待ち時間は、例えば可変表示中演出処
理にて変動時間の終了に伴い演出図柄を停止表示（導出表示）したときに設定されればよ
い。
【０３７５】
　当り開始指定コマンド受信待ち時間が経過していない場合には（ステップＳ８１１のＮ
ｏ）、当り開始指定コマンドの受信があったか否かを判定する（ステップＳ８１２）。当
り開始指定コマンドの受信がある場合には（ステップＳ８１２のＹｅｓ）、各種演出制御
パターンテーブルに複数格納された各種演出制御パターンのうちで、大当り遊技状態や小
当り遊技状態の開始を報知するために用意された当り報知用の演出制御パターンを選択し
、使用パターンとしてセットする（ステップＳ８１３）。このときには、例えば当り開始
指定コマンドのＥＸＴデータなどから特定される特図表示結果（「大当り」または「小当
り」や、大当り種別など）に基づき、複数の各種演出制御パターンのいずれを使用パター
ンとするかが決定されればよい。
【０３７６】
　その後、使用パターンとしてセットした演出制御パターンから読み出した演出制御実行
データなどに基づいて、当り報知動作の制御を開始するための設定を行う（ステップＳ８
１４）。例えば、当り報知動作が行われる実行時間となる当り報知時間として、予め定め
られた時間を設定する。そして、表示制御データが指定する表示制御指令をＶＤＰ１０９
に対して伝送させること、音声制御データが指定する音声データに応じた指令を音声出力
基板７０に対して伝送させること、ランプ制御データが指定する信号出力をランプドライ
バ基板３５に対して行うことのうち、一部または全部が順次にまたは並行して（１つの動
作のみであれば単独で）行われればよい。これにより、演出表示装置９の表示領域におけ
る演出画像の表示や、スピーカ２７からの音声や効果音の出力動作、装飾ランプ２５等の
発光体における点灯動作などにより、可変表示結果が「大当り」又は「小当り」となって
、遊技状態が大当り遊技状態または小当り遊技状態に制御されることを報知できる。
【０３７７】
　続いて、演出制御プロセスフラグの値を当り中演出処理（ステップＳ８０６）に対応し
た値に更新する（ステップＳ８１６）。その後、演出制御用マイクロコンピュータ１００
は、特図当り待ち処理の実行を終了する。つまり、ステップＳ８１１で当り開始指定コマ
ンドの受信ありと判別された場合には（ステップＳ８１１）、演出制御用ＣＰＵ１０１ａ
は、当り開始指定コマンドが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か、
又は小当り遊技状態の開始を示す演出画像の表示を指定するかに関わらず、ステップＳ８
１６において、演出制御プロセスフラグの値を当り中演出処理に対応した値に更新する。
【０３７８】
　ステップＳ８１１にて当り開始指定コマンド受信待ち時間が経過した場合には（ステッ
プＳ８１１のＹｅｓ）、演出制御プロセスフラグの値を可変表示開始待ち処理（ステップ
Ｓ８００）に対応した値に更新する（ステップＳ８１８）。その後、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００は、特図当り待ち処理の実行を終了する。
【０３７９】
　次に、演出制御プロセス処理における当り中演出処理（ステップＳ８０６）を説明する
。図４５は、当り中演出処理の一例を示すフローチャートである。当り中演出処理におい
て、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、まず、当り報知時間が経過したか否かを判定する（ス
テップＳ８３１）。当り報知時間が経過していない場合には（ステップＳ８３１のＮｏ）
、当り報知動作の制御が行われた後に（ステップＳ８３２）、当り中演出処理の実行が終
了される。
【０３８０】
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　当り報知時間が経過した場合には（ステップＳ８３１のＹｅｓ）、当り中演出の終了タ
イミングであるか否かを判定する（ステップＳ８３３）。例えば、主基板３１から伝送さ
れる当り終了指定コマンドを受信したときに、当り中演出の終了タイミングであると判定
されればよい。当り中演出の終了タイミングではない場合には（ステップＳ８３３のＮｏ
）、図４２のステップＳ５１３、Ｓ５１７、Ｓ５１９、Ｓ５２１、又はＳ５２３で更新し
た当り種別変数が「大当り」を表す値であるか否かを判別する。このとき、当り種別変数
が「大当り」を表す値である場合には、大当り遊技状態におけるラウンドの実行回数であ
るラウンド数などに応じた大当り中演出における動作制御が行われ、当り種別変数が「小
当り」を表す値である場合には、小当り中演出における動作制御が行われる（ステップＳ
８３４）。
【０３８１】
　当り中演出の終了タイミングである場合には（ステップＳ８３３のＹｅｓ）、演出制御
プロセスフラグの値をエンディング演出処理（ステップＳ８０７）に対応した値に更新す
る（ステップＳ８３３）。
【０３８２】
　次に、演出制御プロセス処理におけるエンディング演出処理（ステップＳ８０７）を説
明する。図４６は、エンディング演出処理の一例を示すフローチャートである。エンディ
ング演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、まず、図４２のステップＳ５１３
、Ｓ５１７、Ｓ５１９、Ｓ５２１、又はＳ５２３で更新した当り種別変数が「突確Ａ大当
り」を表す値であるか否かを判別する（ステップＳ８４１）。このとき、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１ａは、当り種別変数が「突確Ａ大当り」を表す値であると判別すると（ステップ
Ｓ８４１；Ｙｅｓ）、演出モードの移行先をモードＡ（確変モード）に決定する（ステッ
プＳ８４２）。一例として、ステップＳ８４２の処理では、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは
、図１６の乱数回路１２４や演出制御カウンタ設定部１９３に設けられたランダムカウン
タ等により更新されるモード移行先決定用の乱数値ＳＲ１を示す数値データを抽出する。
次に、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、演出制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵また
は外付けされた演出制御用ＲＯＭなどに予め記憶された、図２０（Ａ）に示すような突確
・小当り後移行先決定テーブルを参照し、終了した遊技状態の遊技種別「突確Ａ大当り」
に基づいて、演出モードの移行先を決定すればよい。
【０３８３】
　ステップＳ８４１において、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、当り種別変数が「突確Ａ大
当り」を表す値でないと判別すると（ステップＳ８４１；Ｎｏ）、当り種別変数が「小当
り」又は「突確Ｂ大当り」を表す値であるか否かを判別する（ステップＳ８４３）。この
とき、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、当り種別変数が「小当り」又は「突確Ｂ大当り」を
表す値であると判別すると（ステップＳ８４３；Ｙｅｓ）、入賞時判定結果バッファ２０
０の記憶内容をチェックする保留中突確・小当り判定処理を実行する（ステップＳ８４４
）。この保留中突確・小当り判定処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、入賞時判
定結果バッファ２００が「小当り」又は「突確Ｂ大当り」の通知内容を記憶すると判別す
ると、突確・小当り保留変数の値を「小当り」を表す値又は「突確Ｂ大当り」を表す値と
し、「小当り」及び「突確Ｂ大当り」のいずれの通知内容も記憶しないと判別すると、突
確・小当り保留変数を「小当り」を表す値でも「突確Ｂ大当り」を表す値でもない値（つ
まり、初期値）とする。次に、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、図１６の乱数回路１２４や
演出制御カウンタ設定部１９３のランダムカウンタなどから、モード移行先決定用の乱数
値ＳＲ１を示す数値データを抽出する（ステップＳ８４５）。次に、演出制御用ＣＰＵ１
０１ａは、ステップＳ８４４で更新された突確・小当り保留変数と、ステップＳ８４５で
抽出した乱数値ＳＲ１と、図４２のステップＳ５１５で更新された小当り前確変フラグと
に基づいて、演出モードの移行先をモードＢ、Ｃ、及びＤ（潜伏モードのいずれか）に決
定する（ステップＳ８４６）。
　一例として、ステップＳ８４６の処理では、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、演出制御用
ＲＯＭなどに予め記憶された、図２０（Ａ）に示すような突確・小当り後移行先決定テー
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ブルを参照することなどにより、突確・小当り保留変数と乱数値ＳＲ１と小当り前確変フ
ラグとに基づいて演出モードの移行先を決定すればよい。
【０３８４】
　ステップＳ８４３において、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、当り種別変数が「小当り」
を表す値及び「突確Ｂ大当り」を表す値のいずれでもない判別すると（ステップＳ８４３
；Ｎｏ）、当り種別変数が「１５Ｒ確変大当り」を表す値であるか否かを判別する（ステ
ップＳ８４７）。このとき、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、当り種別変数が「１５Ｒ確変
大当り」を表す値であると判別すると（ステップＳ８４７；Ｙｅｓ）、演出モードの移行
先をモードＡ（確変モード）に決定する（ステップＳ８４８）。一例として、ステップＳ
８４８の処理では、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、モード移行先決定用の乱数値ＳＲ１を
示す数値データを抽出し、演出制御用ＲＯＭなどに予め記憶された、図２０（Ｂ）に示す
ような１５Ｒ大当り後移行先決定テーブルを参照し、終了した遊技状態の遊技種別「１５
Ｒ確変大当り（確率変動）」に基づいて、演出モードの移行先を決定すればよい。
【０３８５】
　ステップＳ８４７において、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、当り種別変数が「１５Ｒ確
変大当り」を表す値でない判別すると（ステップＳ８４７；Ｎｏ）、演出モードの移行先
をモードＮ（通常モード）に決定する（ステップＳ８４９）。一例として、ステップＳ８
４９の処理では、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、モード移行先決定用の乱数値ＳＲ１を示
す数値データを抽出し、演出制御用ＲＯＭなどに予め記憶された、図２０（Ｂ）に示すよ
うな１５Ｒ大当り後移行先決定テーブルを参照し、終了した遊技状態の遊技種別「１５Ｒ
非確変大当り（時短）」に基づいて、演出モードの移行先を決定すればよい。
【０３８６】
　ステップＳ８４２、Ｓ８４６、Ｓ８４８、又はＳ８４９の処理の後に、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１ａは、ステップＳ８４２、Ｓ８４６、Ｓ８４８、又はＳ８４９で決定された演出
モードに演出モードを移行させる（ステップＳ８５０）。その後、演出制御用ＣＰＵ１０
１ａは、エンディング演出処理の実行を終了する。
【０３８７】
　本実施形態において、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、例えば、突確Ｂなどの第２特定遊
技状態、及び小当り遊技状態などの所定遊技状態が終了したときに、例えば、高確率遊技
状態などの特別遊技状態に制御されているときと、通常遊技状態に制御されているときと
で、共通の演出が実行される所定の演出モードＢからＤのいずれかに制御する（ステップ
Ｓ８５０）として説明した。しかし、これに限定される訳ではなく、演出制御用ＣＰＵ１
０１ａは、例えば、突確Ｂなどの第２特定遊技状態に遊技機１を制御している間、及び小
当り遊技状態などの所定遊技状態に制御している間において、所定の演出モードＢからＤ
のいずれかに移行制御させても良い。具体的には、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、図３１
に示すステップＳ１１５の大当り開放中処理において、図４６のステップＳ８４１からＳ
８５０の処理を実行すれば良い。
【０３８８】
　次に、エンディング演出処理における保留中突確・小当り判定処理（ステップＳ８４４
）を説明する。図４７は、保留中突確・小当り判定処理の一例を示すフローチャートであ
る。保留中突確・小当り判定処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、まず、入賞時
判定結果バッファ２００の記憶番号を表す変数Ｎの値を”１”として初期化し、突確・小
当り保留変数を初期値として初期化する（ステップＳ８６１）。次に、演出制御用ＣＰＵ
１０１ａは、記憶番号Ｎの判定結果を入賞時判定結果バッファ２００から読み出す（ステ
ップＳ８６２）。次に、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、読み出した判定結果が「１５Ｒ大
当り」であるか否かを判別する（ステップＳ８６３）。このとき、演出制御用ＣＰＵ１０
１ａは、読み出した判定結果が「１５Ｒ大当り」であると判別した場合には（ステップＳ
８６３；Ｙｅｓ）、突確・小当り保留変数が初期値のまま保留中突確・小当り判定処理を
終了する。これは、次に終了する１５Ｒ大当り遊技状態の終了時に、ステップＳ８４６の
突確・小当り保留変数を用いた処理が実行されないためである。



(87) JP 2016-26613 A 2016.2.18

10

20

30

40

50

【０３８９】
　ステップＳ８６３において、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、読み出した判定結果が「１
５Ｒ大当り」であると判別した場合には（ステップＳ８６３；Ｎｏ）、読み出した判定結
果が「突確大当り」であるか否かを判別する（ステップＳ８６４ａ）。このとき、演出制
御用ＣＰＵ１０１ａは、読み出した判定結果が「突確大当り」であると判別した場合には
（ステップＳ８６４ａ；Ｙｅｓ）、突確・小当り保留変数に突確大当りを表す値を代入し
た後に（ステップＳ８６５ａ）、突確・小当り判定処理を終了する。
　ステップＳ８６４ａにおいて、判定結果が「突確大当り」でないと判別した場合には（
ステップＳ８６４ａ；Ｎｏ）、判定結果が「小当り」であるか否かを判別する（ステップ
Ｓ８６４ｂ）。このとき、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、読み出した判定結果が「小当り
」であると判別した場合には（ステップＳ８６４ｂ；Ｙｅｓ）、突確・小当り保留変数に
小当りを表す値を代入した後に（ステップＳ８６５ｂ）、突確・小当り判定処理を終了す
る。
【０３９０】
　ステップＳ８６４において、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、読み出した判定結果が「小
当り」及び「突確大当り」のいずれでもないと判別した場合には（ステップＳ８６４ａ；
ＮｏかつステップＳ８６４ｂ；Ｎｏ）、変数Ｎが判定結果記憶数に達したか否かを判定す
る（ステップＳ８６６）。このとき、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、変数Ｎが判定結果記
憶数に達したと判定した場合には、突確・小当り判定処理を終了し、そうでないと判定し
た場合には、変数Ｎを値”１”だけインクリメントした後に（ステップＳ８６７）、ステ
ップＳ８６２から上記のステップを繰り返す。
【０３９１】
　尚、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、保留中突確・小当り判定処理のステップＳ８６３に
おいて、入賞時判定結果バッファ２００から読み出した判定結果が「１５Ｒ大当り」であ
ると判別すると、保留中突確・小当り判定処理の実行を終了するとして説明した。また、
演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、ステップＳ８６４ａにおいて、判定結果が「突確大当り」
であると判別すると、ステップＳ８６５ａの処理を実行した後に、保留中突確・小当り判
定処理の実行を終了するとして説明した。また、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、ステップ
Ｓ８６４ｂにおいて、判定結果が「小当り」であると判別すると、ステップＳ８６５ｂの
処理を実行した後に、保留中突確・小当り判定処理の実行を終了するとして説明した。し
かし、これらに限定されるのではなく、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、判定結果が「１５
Ｒ大当り」であると判別する場合（ステップＳ８６３；Ｙｅｓ）、判定結果が「突確大当
り」であると判別する場合（ステップＳ８６４ａ；Ｙｅｓ）、判定結果が「小当り」であ
ると判別する場合（ステップＳ８６４ｂ；Ｙｅｓ）に、保留中突確・小当り判定処理の実
行を終了せず、記憶番号Ｎが判定結果記憶数と等しくなるまで（ステップＳ８６６；Ｙｅ
ｓ）実行を続ける構成を採用できる。この構成において、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、
「１５Ｒ大当り」であると判別された判定結果よりも前の記憶番号の判定結果が「突確大
当り」であると判別された場合に、ステップＳ８６５ａの突確・小当り保留変数に「突確
大当り」を表す値を代入する処理を実行した後に、値を代入された突確・小当り保留変数
を用いて図４６のエンディング処理のＳ８４３からＳ８４６を実行する構成を採用できる
。また、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、「１５Ｒ大当り」であると判別された判定結果よ
りも前の記憶番号の判定結果が「小当り」であると判別された場合に、ステップＳ８６５
ｂの突確・小当り保留変数に「小当り」を表す値を代入する処理を実行した後に、値を代
入された突確・小当り保留変数を用いて図４６のエンディング処理のＳ８４３からＳ８４
６を実行する構成を採用できる。さらに、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、「１５Ｒ大当り
」であると判別された判定結果よりも前の記憶番号の判定結果の内少なくとも２つがそれ
ぞれ「突確大当り」及び「小当り」であると判別された場合に、より前の記憶番号の判定
結果の判別結果に基づいてステップＳ８６５ａ又はステップＳ８６５ｂを実行した後に、
値を代入された突確・小当り保留変数を用いて図４６のエンディング処理のＳ８４３から
Ｓ８４６を実行する構成を採用できる。つまり、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、「突確大
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当り」と判別された判定結果の方の記憶番号が前であると判別するとステップＳ８６５ａ
の処理を実行し、「小当り」と判別された判定結果の方の記憶番号が若いと判別するとス
テップＳ８６５ｂの処理を実行しても良い。
【０３９２】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、ある判定結果について「突確大当り」又は「小当
り」であると判別し、ステップＳ８６５ａ又はステップＳ８６５ｂを実行することで突確
・小当り保留変数に「突確大当り」又は「小大当り」を表す値を代入した場合であっても
、当該判定結果よりも記憶番号が後の判定結果が「１５Ｒ大当り」であると判別すると、
突確・小当り保留変数の値を初期化する構成を採用できる。
【０３９３】
　さらに、演出制御用ＣＰＵ１０１ａは、ステップＳ８６２において、判定結果が１５Ｒ
大当りであると判別した場合のみならず、突確Ａ大当りであると判別した場合にも、保留
中突確・小当り判定処理の実行を終了しても良い。突確Ａ大当りに基づいて制御された２
Ｒ大当り遊技状態が終了すると、図４６のステップＳ８４２により高確状態を報知するモ
ードＡへ演出モードが移行する。このため、高確率状態に対する期待感を高める演出を行
う演出モードから期待感を高め難い演出を行う演出モードへ移行するような、高められた
遊技者の期待感を一気に低下させしまう演出モードの移行が生じないためである。
【０３９４】
　以上に説明したように、この実施の形態によれば、遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０は、例えば遊技機への電源投入時に、初期化処理が実行されないことに加えて特別遊
技状態（例えば、高確率遊技状態）を示すデータが記憶されていることにもとづいて、所
定の信号停止条件が成立するまで、遊技機の外部に投入時高確率信号を出力する。これに
より、遊技機の電力供給が開始されたときの遊技状態をホールコンピュータなどの外部装
置で統括して管理可能とし、遊技場の管理者などが容易に把握することができる。例えば
、遊技機における前回の電力供給停止時（電断時）に遊技状態が確変状態であった場合に
、遊技機の電力供給が開始されるときに電断復旧時の設定（図２９のステップＳ９参照）
が行われて確変状態のまま復旧が行われる可能性がある。特に、モードＢやモードＣやモ
ードＤの演出モードといったように、遊技状態が確変状態であるか通常遊技状態であるに
かかわらず共通の演出を実行可能な共通演出モードが設けられている場合には、遊技機の
外見上からは確変状態となっているか否かを判別することが不可能あるいは著しく困難に
なるおそれがある。そして、確変状態のまま復旧が行われてしまい、復旧後に遊技が行わ
れると、容易に特図表示結果が「大当り」となって大当り遊技状態に制御されてしまい、
遊技場が意図せぬ不利益を受けるおそれがある。そこで、この実施の形態では、遊技機の
電力供給が開始されたときの遊技状態を外部で容易に認識できるようにして、こうした不
利益の発生を防止することができる。この場合、遊技場の管理者などは、個別の遊技機を
電源投入時に監視して確変状態等の特別遊技状態であるか否かを確認する必要がなく、ホ
ールコンピュータなどの外部装置において、特別遊技状態となっている遊技機の有無を統
括して容易に確認することができる。
【０３９５】
　また、この実施の形態によれば、遊技機固有情報をシリアル信号方式で出力することが
できる。これにより、遊技機と外部装置との配線数を低減しつつ、不正行為を防止するこ
とができる。
【０３９６】
　なお、上記の実施の形態において本発明による遊技機としてパチンコ機を適用した場合
について説明したが、本発明による遊技機としてパロット機を適用することも可能である
。この場合、上記の実施の形態で示した任意の構成や動作（処理）を適用できればよい。
【符号の説明】
【０３９７】
　　１　…　パチンコ遊技機
　　９　…　演出表示装置
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　１４　…　始動入賞口
１４ａ　…　始動口スイッチ
１４ｂ　…　始動口スイッチ
　１５　…　可変入賞球装置
　３１　…　遊技制御基板（主基板）
　３７　…　払出制御基板
　５０　…　カードユニット
　５４　…　ＲＯＭ
　５６　…　ＣＰＵ
　８０　…　演出制御基板
１００　…　演出制御用マイクロコンピュータ
１０１ａ　…　演出制御用ＣＰＵ
１０１ｂ　…　シリアル通信回路（演出制御側）
１６０　…　ターミナル基板
５６０　…　遊技制御用マイクロコンピュータ

【図１】 【図２】



(90) JP 2016-26613 A 2016.2.18

【図３】 【図４】

【図５】 【図６】

【図７】



(91) JP 2016-26613 A 2016.2.18

【図８】

【図９】

【図１０】

【図１１】

【図１２】 【図１３】



(92) JP 2016-26613 A 2016.2.18

【図１４】 【図１５】

【図１６】 【図１７】



(93) JP 2016-26613 A 2016.2.18

【図１８】

【図１９】

【図２０】

【図２１】 【図２２】



(94) JP 2016-26613 A 2016.2.18

【図２３】 【図２４】

【図２５】 【図２６】



(95) JP 2016-26613 A 2016.2.18

【図２７】

【図２８】

【図２９】

【図３０】 【図３１】



(96) JP 2016-26613 A 2016.2.18

【図３２】 【図３３】

【図３４】 【図３５】



(97) JP 2016-26613 A 2016.2.18

【図３６】 【図３７】

【図３８】 【図３９】



(98) JP 2016-26613 A 2016.2.18

【図４０】 【図４１】

【図４２】 【図４３】



(99) JP 2016-26613 A 2016.2.18

【図４４】 【図４５】

【図４６】 【図４７】


	biblio-graphic-data
	abstract
	claims
	description
	drawings

