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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　始動口への入球検知に基づく図柄変動ゲームを実行するゲーム実行手段を備え、前記図
柄変動ゲームにて当りを認識できる図柄を導出した後に当り遊技状態を付与するようにな
っており、複数回の図柄変動ゲームを対象としその対象とされた図柄変動ゲームで特定演
出を行う特殊変動演出を実行する遊技機であって、
　前記始動口への入球検知時に、その入球検知に基づく図柄変動ゲームの変動内容を判定
する変動内容判定手段と、
　前記変動内容判定手段が判定した前記図柄変動ゲームの変動内容に基づいて、その前記
変動内容判定手段が変動内容を判定した図柄変動ゲームを含み前記変動内容判定手段の判
定時点において保留されている複数回の図柄変動ゲームを前記特殊変動演出の対象とし、
その特殊変動演出の対象とした図柄変動ゲームで実行させる特定演出の演出内容として、
前記変動内容判定手段が変動内容を判定する契機となった入球検知に基づく図柄変動ゲー
ムの実行に伴って利益が付与される期待度に応じて複数段階に設定した演出内容のうちか
ら、前記特殊変動演出の対象とした図柄変動ゲームのうち他の図柄変動ゲームで実行させ
る特定演出の演出内容に係わらず演出内容をそれぞれ決定する演出内容決定手段と、
　前記演出内容決定手段が決定した前記特定演出の演出内容に基づいて特定演出実行手段
を制御し、前記特定演出を実行させる特定演出制御手段と、
　前記特定演出の実行に伴って、その実行された特定演出の演出内容を示す特定演出情報
を前記特定演出の履歴として提示する履歴提示手段と、を備えた遊技機。
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【請求項２】
　前記特定演出の演出内容には、第１演出内容と、前記第１演出内容とは異なる第２演出
内容と、を含み、
　前記演出内容決定手段は、前記変動内容判定手段が判定した変動内容が前記当りを認識
できる図柄を導出する大当り変動である場合、前記大当り変動とは異なる他の変動内容と
判定した場合と比較して、前記第１演出内容を決定する割合、及び前記第２演出内容を決
定する割合の合算割合に占める前記第２演出内容を決定する割合が高くなるように前記演
出内容を決定する請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　前記履歴提示手段は、前記特定演出情報を提示してから、その提示した特定演出情報を
、前記特殊変動演出の対象とされた図柄変動ゲームのうち最終回の図柄変動ゲームにおい
て前記特定演出が終了する迄の間、継続して提示する請求項１又は請求項２に記載の遊技
機。
【請求項４】
　前記変動内容判定手段の判定結果に基づき、前記特殊変動演出を実行するか否かを判定
する実行判定手段をさらに備え、
　前記実行判定手段は、前記変動内容判定手段の判定時点において複数回の図柄変動ゲー
ムが保留されている場合、その保留されている図柄変動ゲームの回数に係わらず同一の割
合で肯定判定する請求項１～請求項３のうち何れか一項に記載の遊技機。
【請求項５】
　前記履歴提示手段は、前記特定演出実行手段とは別体に設けられた請求項１～請求項４
のうち何れか一項に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　複数回の図柄変動ゲームを対象としその対象とされた図柄変動ゲーム毎に特定演出を行
う特殊変動演出を実行する遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来から、遊技機の一種であるパチンコ遊技機では、図柄を変動させる図柄変動ゲーム
を演出表示手段にて行い、該図柄変動ゲームで大当りを認識できる図柄（例えば［７７７
］の図柄組み合わせなど）を導出した後に大当り遊技状態を付与することが行われている
。そして、パチンコ遊技機では、図柄変動ゲームにおける興趣向上を目的として、大当り
図柄が導出される可能性のあることを遊技者に予告する大当り予告演出を行っている。こ
のような、大当り予告演出の１つとして、複数回の図柄変動ゲーム毎に特定演出を実行す
ることで複数回の図柄変動ゲームを跨いだ特殊変動演出（所謂、連続演出）を実行可能な
パチンコ遊技機が提案されている（例えば、特許文献１）。
【０００３】
　特許文献１のパチンコ遊技機では、始動入賞口への遊技球の入球検知時に大当りか否か
を決定するとともに、大当りと事前に決定された図柄変動ゲーム迄に実行される１回又は
複数回の図柄変動ゲーム毎に特定演出（キャラクタの表示や、音声出力）を行い、特殊変
動演出を実行する。このため、特許文献１のパチンコ遊技機では、図柄変動ゲームにおい
て特定演出（特殊変動演出）が実行されることにより、大当り遊技状態が付与されること
に期待する遊技者の興趣を高めている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開平９－７００号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
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【０００５】
　しかしながら、特許文献１のパチンコ遊技機における特殊変動演出では、図柄変動ゲー
ム毎に実行する特定演出の演出内容が、大当り期待度の高い演出内容（キャラクタ＋音）
から大当り期待度の低い演出内容（キャラクタのみ、又は音のみ）へ降格しないようにな
っている。換言すれば、特許文献１のパチンコ遊技機では、特殊変動演出の対象とされた
図柄変動ゲームのうち、最終回の図柄変動ゲームにおける特定演出の演出内容から当該最
終回の図柄変動ゲームの大当り期待度を認識できるに過ぎなかった。このため、特許文献
１のパチンコ遊技機では、最終回の図柄変動ゲームに至る迄に実行された特定演出（過去
に実行済みの特定演出）に対し、遊技者の興味を十分に持たせることができず、特殊変動
演出の興趣向上が十分に図られているとは言い難かった。
【０００６】
　本発明は、上記従来技術に存在する問題点に着目してなされたものであり、その目的は
、特殊変動演出に対する遊技者の興趣を向上できる遊技機を提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　上記問題点を解決するために、請求項１に記載の発明は、始動口への入球検知に基づく
図柄変動ゲームを実行するゲーム実行手段を備え、前記図柄変動ゲームにて当りを認識で
きる図柄を導出した後に当り遊技状態を付与するようになっており、複数回の図柄変動ゲ
ームを対象としその対象とされた図柄変動ゲームで特定演出を行う特殊変動演出を実行す
る遊技機であって、前記始動口への入球検知時に、その入球検知に基づく図柄変動ゲーム
の変動内容を判定する変動内容判定手段と、前記変動内容判定手段が判定した前記図柄変
動ゲームの変動内容に基づいて、その前記変動内容判定手段が変動内容を判定した図柄変
動ゲームを含み前記変動内容判定手段の判定時点において保留されている複数回の図柄変
動ゲームを前記特殊変動演出の対象とし、その特殊変動演出の対象とした図柄変動ゲーム
で実行させる特定演出の演出内容として、前記変動内容判定手段が変動内容を判定する契
機となった入球検知に基づく図柄変動ゲームの実行に伴って利益が付与される期待度に応
じて複数段階に設定した演出内容のうちから、前記特殊変動演出の対象とした図柄変動ゲ
ームのうち他の図柄変動ゲームで実行させる特定演出の演出内容に係わらず演出内容をそ
れぞれ決定する演出内容決定手段と、前記演出内容決定手段が決定した前記特定演出の演
出内容に基づいて特定演出実行手段を制御し、前記特定演出を実行させる特定演出制御手
段と、前記特定演出の実行に伴って、その実行された特定演出の演出内容を示す特定演出
情報を前記特定演出の履歴として提示する履歴提示手段と、を備えたことを要旨とする。
【０００８】
　請求項２に記載の発明は、請求項１に記載の遊技機において、前記特定演出の演出内容
には、第１演出内容と、前記第１演出内容とは異なる第２演出内容と、を含み、前記演出
内容決定手段は、前記変動内容判定手段が判定した変動内容が前記当りを認識できる図柄
を導出する大当り変動である場合、前記大当り変動とは異なる他の変動内容と判定した場
合と比較して、前記第１演出内容を決定する割合、及び前記第２演出内容を決定する割合
の合算割合に占める前記第２演出内容を決定する割合が高くなるように前記演出内容を決
定することを要旨とする。
【０００９】
　請求項３に記載の発明は、請求項１又は請求項２に記載の遊技機において、前記履歴提
示手段は、前記特定演出情報を提示してから、その提示した特定演出情報を、前記特殊変
動演出の対象とされた図柄変動ゲームのうち最終回の図柄変動ゲームにおいて前記特定演
出が終了する迄の間、継続して提示することを要旨とする。
【００１０】
　請求項４に記載の発明は、請求項１～請求項３のうち何れか一項に記載の遊技機におい
て、前記変動内容判定手段の判定結果に基づき、前記特殊変動演出を実行するか否かを判
定する実行判定手段をさらに備え、前記実行判定手段は、前記変動内容判定手段の判定時
点において複数回の図柄変動ゲームが保留されている場合、その保留されている図柄変動
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ゲームの回数に係わらず同一の割合で肯定判定することを要旨とする。
【００１１】
　請求項５に記載の発明は、請求項１～請求項４のうち何れか一項に記載の遊技機におい
て、前記履歴提示手段は、前記特定演出実行手段とは別体に設けられたことを要旨とする
。
【発明の効果】
【００１２】
　本発明によれば、特殊変動演出に対する遊技者の興趣を向上できる。
【図面の簡単な説明】
【００１３】
【図１】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図。
【図２】連続演出の実行態様を示す模式図。
【図３】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
【図４】変動パターンを示す説明図。
【図５】先読みコマンド出力処理を示すフローチャート。
【図６】演出設定処理を示すフローチャート。
【図７】連続演出振分用テーブルを示す説明図。
【図８】（ａ）～（ｄ）は、連続演出の実行態様を示す説明図。
【図９】（ａ）～（ｄ）は、連続演出の実行態様を示す説明図。
【発明を実施するための形態】
【００１４】
　以下、本発明を具体化したパチンコ遊技機について図１～図９にしたがって説明する。
　図１に示すように、パチンコ遊技機の遊技盤１０のほぼ中央には、遊技盤１０に開口形
成された取付窓１０ａに整合させて液晶ディスプレイ型の画像表示部ＧＨを有する演出表
示装置１１が配設されている。演出表示装置１１には、複数列（本実施形態では３列）の
図柄列を変動させて行う図柄変動ゲームを含み、該ゲームに関連して実行される各種の表
示演出が画像表示される。本実施形態では、演出表示装置１１がゲーム実行手段として機
能する。本実施形態において演出表示装置１１の図柄変動ゲームでは、複数列（本実施形
態では３列）の図柄からなる図柄組み合わせを導出する。なお、演出表示装置１１の図柄
変動ゲームは、表示演出を多様化するための飾り図柄（演出図柄）を用いて行われる。ま
た、演出表示装置１１の右下には、７セグメント型の特別図柄表示装置１２が配設されて
いる。特別図柄表示装置１２では、複数種類の特別図柄を変動させて表示する図柄変動ゲ
ームが行われる。特別図柄は、当りとしての大当りか否かの内部抽選（大当り抽選）の結
果を示す報知用の図柄である。本実施形態において、図柄変動ゲームは、各表示装置１１
，１２において、図柄の変動開始から図柄が確定停止表示される迄を１回として実行され
る。
【００１５】
　そして、演出表示装置１１には、特別図柄表示装置１２の表示結果に応じた表示結果が
表示される。具体的に言えば、特別図柄表示装置１２に大当りを認識できる大当り図柄（
大当り表示結果）が確定停止表示される場合には、演出表示装置１１にも大当り図柄（大
当り表示結果）が確定停止表示される。また、特別図柄表示装置１２にはずれを認識でき
るはずれ図柄（はずれ表示結果）が確定停止表示される場合には、演出表示装置１１にも
はずれ図柄（はずれ表示結果）が確定停止表示される。なお、演出表示装置１１に確定停
止表示される大当り図柄は、全列の飾り図柄が同一図柄となる図柄組み合わせによって構
成される（例えば［２２２］や［７７７］など）。また、演出表示装置１１に確定停止表
示されるはずれ図柄は、全列の飾り図柄が異なる飾り図柄となる図柄組み合わせや、１列
の飾り図柄が他の２列の飾り図柄とは異なる飾り図柄となる図柄組み合わせによって構成
される。また、演出表示装置１１では、遊技者側から見て左列→右列→中列の順に図柄列
の変動が停止するようになっており、特定の２列（本実施形態では左右の２列）に同一の
飾り図柄が一旦停止表示された場合、リーチが形成される。ここで、一旦停止表示とは、
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画像表示部ＧＨにおいてゆれ変動状態で表示されている状態であり、画像表示部ＧＨにお
いて図柄が確定停止している確定停止表示とは区別される。本実施形態では、複数列の図
柄列のうち左列が第１停止列、右列が第２停止列（直前停止列）、中列が第３停止列（最
終停止列）となり、左列及び右列がリーチを形成するリーチ形成列となる。
【００１６】
　特別図柄表示装置１２の上方には、複数個（本実施形態では２個）の特別図柄保留発光
部を備えた特別図柄保留表示装置１３が配設されている。特別図柄保留表示装置１３は、
機内部で記憶した特別図柄用の始動保留球の記憶数（以下「保留記憶数」と示す）を遊技
者に報知する。保留記憶数は、遊技盤１０に配設した後述の始動入賞口に遊技球が入球す
ることで１加算される一方で、図柄変動ゲームの開始により１減算される。したがって、
図柄変動ゲーム中に始動入賞口へ遊技球が入球すると、保留記憶数は更に加算されるとと
もに、所定の上限数（本実施形態では４個）まで累積される。保留記憶数は、実行保留中
の図柄変動ゲームの実行回数となる。また、演出表示装置１１の画像表示部ＧＨにおいて
、その下方部には、機内部で記憶した保留記憶数を報知する保留球画像Ｇｈを画像表示す
るための保留表示領域Ｒが設定されている。本実施形態において、保留表示領域Ｒには、
機内部で記憶した保留記憶数と等しい個数の保留球画像Ｇｈが画像表示され、遊技者に対
し保留記憶数を報知する。なお、本実施形態の保留球画像Ｇｈは、白色の球体を模したキ
ャラクタ画像とされている（図１及び図２において白抜きの丸で示す）。
【００１７】
　特別図柄表示装置１２の上方には、普通図柄表示装置１４が配設されている。普通図柄
表示装置１４では、複数種類の普通図柄を変動させて１つの普通図柄を導出する普通図柄
変動ゲーム（以下「普図ゲーム」と示す）が行われる。本実施形態の普通図柄表示装置１
４は、図示しない発光体（ＬＥＤやランプなど）をレンズカバーで覆って構成した複数個
（本実施形態では２個）の普通図柄表示部から構成されている。普通図柄表示装置１４で
は、大当りか否かの大当り抽選とは別に行う普図当りか否かの内部抽選（後述する普図当
り抽選）の抽選結果を表示する。すなわち、普図当り抽選に当選した場合には、普図ゲー
ムで普通図柄の当り図柄（本実施形態では左側の普通図柄表示部が点灯）が確定停止表示
（導出）される。一方、普図当り抽選に当選しない場合（はずれの場合）には、普通図柄
のはずれ図柄（本実施形態では右側の普通図柄表示部が点灯）が確定停止表示（導出）さ
れる。
【００１８】
　演出表示装置１１の下方には、遊技球の入球口１５ａを有する始動入賞口１５が配設さ
れている。始動入賞口１５は普通電動役物とされ、図示しないアクチュエータ（ソレノイ
ド、モータなど）の作動により開閉動作を行う開閉羽根１６を備えている。始動入賞口１
５は、開閉羽根１６の開動作により入口が拡大されて遊技球が入球（入賞）し易い開状態
とされる一方で、開閉羽根１６の閉動作により入口が拡大されずに遊技球が入球（入賞）
し難い閉状態とされる。そして、始動入賞口１５の奥方には入球した遊技球を検知する始
動口スイッチＳＷ１（図３に示す）が配設されている。始動入賞口１５は、入球した遊技
球を始動口スイッチＳＷ１で入球検知することにより、図柄変動ゲームの始動条件と予め
定めた個数の賞球としての遊技球の払出条件を付与し得る。
【００１９】
　また、始動入賞口１５の下方には、図示しないアクチュエータ（ソレノイド、モータな
ど）の作動により開閉動作を行う大入賞口扉１７を備えた大入賞口（特別電動役物）１８
が配設されている。大入賞口１８の奥方には、入球した遊技球を検知するカウントスイッ
チＳＷ２（図３に示す）が配設されている。大入賞口１８は、入球した遊技球を検知する
ことにより、予め定めた個数（例えば１０個）の賞球としての遊技球の払出条件を付与し
得る。大入賞口１８は、大当り遊技中に大入賞口扉１７の開動作によって開放されること
で遊技球の入球が許容される。このため、大当り遊技中、遊技者は、賞球を獲得できるチ
ャンスを得ることができる。本実施形態では、大当り遊技が当り遊技状態となるとともに
、図柄変動ゲームの実行に伴って付与される利益となる。なお、大当り遊技の内容につい
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ては後述する。
【００２０】
　また、演出表示装置１１の左方には、普通図柄作動ゲート（以下「ゲート」と示す）１
９が配設されている。ゲート１９の奥方には、入球し通過した遊技球を検知するゲートス
イッチＳＷ３（図３に示す）が配設されている。ゲート１９は、遊技球の通過を契機に、
普図ゲームの始動条件（普図当り抽選の抽選契機）のみを付与し得る。
【００２１】
　また、遊技盤１０において遊技者から見て前面側には、遊技者から見て左右に延びる略
長方形の枠状をなし各種の装飾を施された装飾枠２０が取付窓１０ａに整合させて組み付
けられている。換言すれば、装飾枠２０は、演出表示装置１１を遊技盤１０に取り付ける
ための開口部を形成し、遊技者から見て演出表示装置１１の画像表示部ＧＨを全周にわた
って囲うように配設されている。また、装飾枠２０において演出表示装置１１の右上部に
は、図示しないフルカラーＬＥＤを装飾レンズで覆って形成した４個の発光部Ｌ１～Ｌ４
からなる履歴表示装置Ｌが配設されている。履歴表示装置Ｌの各発光部Ｌ１～Ｌ４は、装
飾枠２０の右上部において、遊技者から見て演出表示装置１１に隣接し、且つ演出表示装
置１１（画像表示部ＧＨ）を囲うように一列に配置されている。各発光部Ｌ１～Ｌ４は、
内蔵されたフルカラーＬＥＤを発光させることにより、それぞれ独立して所定色に発光可
能に構成されている。具体的に説明すると、図２に示すように、各発光部Ｌ１～Ｌ４は、
それぞれ白色（白抜きの丸で示す）、青色（左下がり斜線で示す）、緑色（右下がり斜線
で示す）、及び赤色（横縞で示す）で発光可能に構成されている。なお、本実施形態にお
いて各発光部Ｌ１～Ｌ４は、常には白色に点灯されている。
【００２２】
　また、装飾枠２０において演出表示装置１１の右下部には、遊技者から見て画像表示部
ＧＨの前面側に重なるように、所定のキャラクタ（本実施形態では竜）を模った装飾部材
ＲＹが配置されている。また、装飾枠２０の内側下辺部には、装飾枠２０の外周面に開口
形成された図示しないワープ口に入球した遊技球を始動入賞口１５（入球口１５ａ）へ誘
導するためのステージＳＴが形成されている。このステージＳＴは、演出表示装置１１の
画像表示部ＧＨの下方に位置するように、遊技者から見て左右方向に延びるように設けら
れている。
【００２３】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、始動保留球に基づき連続して実行される複数回の図
柄変動ゲームを対象とし、その対象とした図柄変動ゲーム毎に特定演出を実行する特殊変
動演出としての連続演出を実行可能に構成されている。本実施形態では、保留記憶数の上
限数（本実施形態では４個）に対応する４回の図柄変動ゲームを上限として連続演出を実
行可能であるとともに、連続演出の対象とされた各図柄変動ゲームにおいて特定演出を１
回、実行させる。なお、以下の説明では、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームのうち
、最後の図柄変動ゲームを単に「最終回の図柄変動ゲーム」と示す場合がある。
【００２４】
　ここで、本実施形態のパチンコ遊技機で実行される特定演出について説明する。図２に
示すように、１回の特定演出は、演出表示装置１１において装飾部材ＲＹから所定色の球
体を模した球体画像Ｇｇが出現する様子を画像表示させる（矢印Ｙ０に示す）とともに、
この球体画像Ｇｇが履歴表示装置Ｌを構成する発光部Ｌ１～Ｌ４の何れかに向かって移動
する様子を画像表示して行われる（矢印Ｙ１～Ｙ４に示す）。具体的に言えば、連続演出
の対象とされた図柄変動ゲームのうち１回目の図柄変動ゲームでは、所定色の球体画像Ｇ
ｇが出現するとともに発光部Ｌ１へ向かって移動するように特定演出が実行される（矢印
Ｙ１に示す）。また、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームのうち２回目の図柄変動ゲ
ームでは、所定色の球体画像Ｇｇが出現するとともに発光部Ｌ２へ向かって移動するよう
に特定演出が実行される（矢印Ｙ２に示す）。連続演出の対象とされた図柄変動ゲームの
うち３回目の図柄変動ゲームでは、所定色の球体画像Ｇｇが出現するとともに発光部Ｌ３
へ向かって移動するように特定演出が実行される（矢印Ｙ３に示す）。連続演出の対象と
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された図柄変動ゲームのうち４回目の図柄変動ゲームでは、所定色の球体画像Ｇｇが出現
するとともに発光部Ｌ４へ向かって移動するように特定演出が実行される（矢印Ｙ４に示
す）。そして、本実施形態の特定演出では、球体画像Ｇｇの所定色として、青色（図８に
おいて左下がり斜線で示す）、緑色（図８において右下がり斜線で示す）、及び赤色（図
８において横縞で示す）が設定されている。なお、本実施形態の特定演出は、演出表示装
置１１において、図柄変動ゲームの開始（図柄の変動開始）から左列（第１停止列）に図
柄が一旦停止表示される迄の間に実行される。本実施形態では、球体画像Ｇｇに設定され
た「色」が特定演出の演出内容となる。また、特定演出（球体画像Ｇｇ）を画像表示する
演出表示装置１１が特定演出実行手段として機能する。
【００２５】
　また、本実施形態では、履歴表示装置Ｌ（発光部Ｌ１～Ｌ４）を用いて、図柄変動ゲー
ムで実行された特定演出の履歴を提示可能に構成されている。以下、具体的に説明する。
　本実施形態では、履歴表示装置Ｌを構成する各発光部Ｌ１～Ｌ４が連続演出の対象とさ
れた各図柄変動ゲームに各別に対応付けられている。すなわち、本実施形態では、連続演
出の対象とされた図柄変動ゲームのうち１回目の図柄変動ゲームには発光部Ｌ１が、２回
目の図柄変動ゲームには発光部Ｌ２が、３回目の図柄変動ゲームには発光部Ｌ３が、４回
目の図柄変動ゲームには発光部Ｌ４が対応付けられている。そして、本実施形態では、連
続演出の対象とされた図柄変動ゲームのうち、１回目の図柄変動ゲームで特定演出が実行
されると、特定演出の実行に伴って画像表示された球体画像Ｇｇに対応する色（同一色）
で発光部Ｌ１が点灯される。例えば、１回目の図柄変動ゲームにおいて、特定演出として
赤色の球体画像Ｇｇを画像表示させた場合、特定演出の実行に伴って発光部Ｌ１の発光色
を白色から赤色に変化させる。同様に、本実施形態では、連続演出の対象とされた図柄変
動ゲームのうち、２回目～４回目の図柄変動ゲームで特定演出が実行されると、各特定演
出の実行に伴って画像表示された球体画像Ｇｇに対応する色（同一色）で、今回の図柄変
動ゲームに対応付けられた履歴表示装置Ｌの発光部が点灯される。
【００２６】
　このように、本実施形態では、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームにおいて特定演
出が実行される毎に、その実行された特定演出における球体画像Ｇｇと同一色で履歴表示
装置Ｌの発光部Ｌ１～Ｌ４が点灯されることにより、特定演出の履歴が提示される。した
がって、本実施形態では、発光部Ｌ１～Ｌ４の点灯色が特定演出の演出内容（演出内容の
段階）を示す特定演出情報となる。また、本実施形態では、各発光部Ｌ１～Ｌ４が履歴提
示部を構成するとともに、履歴表示装置Ｌが履歴提示手段となる。
【００２７】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、連続演出の対象とされた図柄変動ゲーム（始
動保留球）を遊技者に報知するための対象報知演出を実行可能に構成されている。対象報
知演出は、演出表示装置１１に画像表示される保留球画像Ｇｈの表示態様を変化させて行
われる。具体的に言えば、本実施形態の対象報知演出は、連続演出の対象とされた図柄変
動ゲーム（始動保留球）に対応する保留球画像Ｇｈの表示態様を、白色の球体を模したキ
ャラクタ画像から金色の球体を模したキャラクタ画像（図２において薄墨色の丸で示す）
に切り替えて行われる。
【００２８】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機は、大当り遊技終了後に大当り抽選の当選確率（抽
選確率）を低確率から高確率に変動（向上）させる確率変動（以下「確変」と示す）状態
を付与可能に構成されている。本実施形態において確変状態は、次回の大当り遊技が生起
される迄の間、付与される。確変状態は、大当り抽選の当選確率が高確率に変動して大当
りが生起され易くなるため、遊技者にとって有利な状態となる。
【００２９】
　また、確変状態では、変動時間短縮（以下「変短」と示す）状態があわせて付与される
。変短状態では、普図ゲームの変動時間が短縮されるとともに、ゲート１９の通過に基づ
く普図当り抽選の当選確率（抽選確率）が通常状態（低確率、例えば２５１分の１３）か
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ら高確率（例えば２５１分の２５０）に向上（変動）される。また、変短状態において始
動入賞口１５の開閉羽根１６は、普図当り抽選で当選した際に、変短状態が付与されてい
ない非変短状態とは異なる動作パターンで開閉動作する。具体的に言えば、非変短状態に
おいて、開閉羽根１６は、普図当り抽選で当選した場合（普図ゲームで普図の当り図柄が
導出された場合）、予め定めた第１回数（例えば１回）分開放し、開放してから第１開放
時間（例えば０．３秒）が経過するまで開放状態を維持する。その一方で、変短状態にお
いて、開閉羽根１６は、普図当り抽選で当選した場合、第１回数より多い第２回数（例え
ば３回）分開放し、１回の開放において開放してから第１開放時間より長い第２開放時間
（例えば１．５８秒）が経過するまで開放状態を維持する。このように、変短状態は、開
閉羽根１６が遊技者にとって有利に動作し、単位時間当りの始動入賞口１５への入球率が
向上するため、遊技者にとって有利な状態となり得る。なお、変短状態は、開閉羽根１６
の単位時間当りの開放時間の増加を伴う開放時間増加状態であって、開放時間の増加によ
って入球率が向上する入球率向上状態でもある。本実施形態では、確変状態が図柄変動ゲ
ームの実行に伴って付与される利益となる。
【００３０】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機は、大当り遊技終了後に確変状態を付与せずに変短
状態を付与する時間短縮（以下「時短」と示す）状態を付与可能に構成されている。本実
施形態では、大当り遊技終了後に確変状態を付与する大当りが確変大当りとなり、大当り
遊技終了後に時短状態を付与する（非確変状態を付与する）大当りが非確変大当りとなる
。
【００３１】
　次に、パチンコ遊技機の制御構成を図３にしたがって説明する。
　本実施形態のパチンコ遊技機の機裏側には、パチンコ遊技機全体を制御する主制御基板
３０が装着されている。主制御基板３０は、パチンコ遊技機全体を制御するための各種処
理を実行するとともに、該処理結果に応じた各種の制御指令（制御コマンド）を出力する
。また、機裏側には、演出制御基板３１が装着されている。演出制御基板３１は、主制御
基板３０が出力した制御指令に基づき、各種の演出装置の動作を制御する。
【００３２】
　以下、主制御基板３０及び演出制御基板３１の具体的構成を説明する。
　主制御基板３０には、制御動作を所定の手順で実行する主制御用ＣＰＵ３０ａと、主制
御用ＣＰＵ３０ａの制御プログラムを格納する主制御用ＲＯＭ３０ｂと、必要なデータの
書き込み及び読み出しができる主制御用ＲＡＭ３０ｃが設けられている。そして、主制御
用ＣＰＵ３０ａには、各種スイッチＳＷ１～ＳＷ３が遊技球を検知して出力する検知信号
を入力可能に接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、特別図柄表示装置１２
、特別図柄保留表示装置１３、及び普通図柄表示装置１４が接続されている。
【００３３】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数、リーチ判定用乱数、及び特別図柄
振分用乱数などの各種乱数の値を所定の周期毎に更新する乱数更新処理（乱数生成処理）
を実行する。大当り判定用乱数は、大当り抽選（大当り判定）で用いる乱数である。リー
チ判定用乱数は、大当り抽選で大当りに当選しなかった場合、すなわちはずれの場合にリ
ーチを形成するか否かのリーチ抽選（リーチ判定）で用いる乱数である。特別図柄振分用
乱数は、大当り抽選で当選した場合に特別図柄の大当り図柄を決定する際に用いられる乱
数であり、０～９９の全１００通りの整数値に定められている。本実施形態のパチンコ遊
技機では、特別図柄の大当り図柄として全１００通りの特別図柄が設定されているととも
に、この１００種類の特別図柄の大当り図柄に対して１００通りの特別図柄振分用乱数の
値が１個ずつ各別に対応付けられている。本実施形態では、全１００種類の特別図柄の大
当り図柄のうち５０種類が特別図柄ＺＡに、残る５０種類が特別図柄ＺＢに分類されてい
る。本実施形態では、特別図柄ＺＡに分類される５０種類の特別図柄が確変大当りとなる
特別図柄（特定図柄）として設定されている一方で、特別図柄ＺＢに分類される５０種類
の特別図柄が非確変大当りとなる特別図柄（非特定図柄）として設定されている。また、
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主制御用ＲＡＭ３０ｃには、パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる各種情報（乱
数値、タイマ値、フラグなど）が記憶（設定）される。
【００３４】
　主制御用ＲＯＭ３０ｂには、メイン制御プログラム、各種の判定値（大当り判定値、及
びリーチ判定値など）が記憶されている。大当り判定値は、大当り抽選で用いる判定値で
あり、大当り判定用乱数の取り得る数値（０～５９９までの全６００通りの整数）の中か
ら定められている。そして、大当り判定値は非確変状態時の大当り抽選で用いる非確変用
判定値（低確率時大当り判定値）と、確変状態時の大当り抽選で用いる確変用判定値（高
確率時大当り判定値）とがある。確変用判定値の設定数（本実施形態では２０個）は、非
確変用判定値の設定数（本実施形態では２個）よりも多く設定されている。このような設
定によれば、非確変状態において大当り抽選で当選する確率は６００分の２となる一方で
、確変状態において大当り抽選に当選する確率は６００分の２０となる。
【００３５】
　本実施形態の非確変用判定値は、「１７、１２５」の２個に設定されている。一方、本
実施形態の確変用判定値は、上記「１７、１２５」の２個の値に、「３７、８３、１８５
…（以下省略）」などの１８個の値を加えた合計２０個に設定されている。そして、非確
変用判定値と確変用判定値は、その総数は異なるが、設定値については一部の値（本実施
形態では「１７、１２５」）が共通値とされている。この共通値（「１７、１２５」）は
、非確変状態時及び確変状態時の何れの状態においても大当り判定用乱数の値と一致する
値とされている。一方、確変用判定値において、前記共通値（「１７、１２５」）を除く
、他の値（１８個）は、非確変用判定値（共通値）とは異なる非共通値とされている。こ
の非共通値は、大当り抽選時の遊技状態に応じて、大当り判定値と一致する場合と一致し
ない場合とがある。具体的に言えば、非共通値は、非確変状態時の大当り抽選において、
大当り判定用乱数の値とは一致しない。その一方で、非共通値は、確変状態時の大当り抽
選において、大当り判定用乱数の値と一致する。また、リーチ判定値は、はずれを決定す
る場合にリーチを形成するか否かの内部抽選（リーチ判定）で用いる判定値であり、リー
チ判定用乱数の取り得る数値（０～２４０までの全２４１通りの整数）の中から定められ
ている。本実施形態では、リーチ判定値として２個の値が設定されており、このような設
定によればリーチ判定で肯定判定される確率は２４１分の２となる。
【００３６】
　また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、複数種類の変動パターンが記憶されている。変動パ
ターンは、図柄変動ゲームが開始してから図柄変動ゲームが終了するまでの間の演出（表
示演出、発光演出、音声演出）のベースとなるパターンであって、図柄変動ゲームの変動
内容（演出内容）及び変動時間（演出時間）を特定し得る。本実施形態において、複数種
類の変動パターンは、大当り変動用の変動パターン、はずれリーチ変動用の変動パターン
、及びはずれ変動用の変動パターンに分類できる。大当り変動は、リーチ演出を経て、図
柄変動ゲームが最終的に大当り図柄を確定停止表示させるように展開される演出である。
はずれリーチ変動は、リーチ演出を経て、図柄変動ゲームが最終的にはずれ図柄を確定停
止表示させるように展開される演出である。はずれ変動は、リーチ演出を経ないで、図柄
変動ゲームが最終的にはずれ図柄を確定停止表示させるように展開される演出である。リ
ーチ演出は、演出表示装置１１の飾り図柄による図柄変動ゲームにおいて、リーチが形成
されてから、最終的に図柄組み合わせ（大当り図柄又ははずれ図柄）が導出される迄の間
に、例えば所定のキャラクタを登場させるなどして行われる演出である。なお、特別図柄
表示装置１２では、図柄変動ゲームが開始されると、リーチ演出を行うことなく、変動時
間の経過時まで図柄の変動が継続される。本実施形態では、図４に示すように、はずれ変
動用の変動パターンとして変動パターンＰ１が、はずれリーチ変動用の変動パターンとし
て変動パターンＰ２が、大当り変動用の変動パターンとして変動パターンＰ３が用意され
ている。
【００３７】
　次に、演出制御基板３１について説明する。
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　図３に示すように、演出制御基板３１には、制御動作を所定の手順で実行する演出制御
用ＣＰＵ３１ａと、演出制御用ＣＰＵ３１ａの制御プログラムを格納する演出制御用ＲＯ
Ｍ３１ｂと、必要なデータの書き込み及び読み出しができる演出制御用ＲＡＭ３１ｃが設
けられている。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出振分用乱数などの各種乱数の値を所定の
周期毎に更新する乱数更新処理（乱数生成処理）を実行する。なお、演出振分用乱数は、
連続演出（特定演出）の演出内容を決定する際に用いられる乱数である。演出制御用ＲＡ
Ｍ３１ｃには、パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる各種情報（乱数値、タイマ
値、フラグなど）が記憶（設定）される。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａには、演出表示
装置１１、履歴表示装置Ｌ（発光部Ｌ１～Ｌ４）が接続されている。演出制御用ＲＯＭ３
１ｂには、各種の画像表示用データ（図柄、背景、文字、キャラクタなどの画像データ）
、及び履歴表示装置Ｌ（発光部Ｌ１～Ｌ４）の発光パターン（点灯タイミングや点灯色）
を定めた発光演出用データが記憶されている。また、演出制御用ＲＯＭ３１ｂには、各種
の判定値が記憶されている。
【００３８】
　以下、主制御基板３０の主制御用ＣＰＵ３０ａが、メイン制御プログラムに基づき実行
する特別図柄入力処理や特別図柄開始処理などの各種処理について説明する。本実施形態
において主制御用ＣＰＵ３０ａは、所定の制御周期（例えば、４ｍｓ）毎に特別図柄入力
処理や特別図柄開始処理などの各種処理を実行する。なお、特別図柄開始処理は、特別図
柄入力処理の終了後に実行される。
【００３９】
　最初に、特別図柄入力処理について説明する。
　まず、主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動口スイッチＳＷ１から検知信号を入力しているか
否かに基づき、始動入賞口１５に遊技球が入球したか否かを判定する。この判定結果が否
定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。始動入賞口１５に遊
技球が入球したか否かの判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡ
Ｍ３０ｃに記憶されている始動保留球の記憶数（以下「保留記憶数」と示す）が上限数の
４未満であるか否かを判定する。この判定結果が否定（保留記憶数が４未満でない）の場
合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。一方、保留記憶数が４未満
である場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数を＋１（１加算）する。すなわち、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、始動入賞口１５で入球検知された遊技球を始動保留球として主制
御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させる。保留記憶数を更新（１加算）した主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、更新後（加算後）の保留記憶数を表示するように特別図柄保留表示装置１３の表示内
容を制御する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、更新後（加算後）の保留記憶数を指示す
る保留記憶数コマンドを生成するとともに、演出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ
）に出力する。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、各種乱数の値（本実施形態では大当り判
定用乱数の値、リーチ判定用乱数の値、及び特別図柄振分用乱数の値）を主制御用ＲＡＭ
３０ｃから読み出して取得し、該値を保留記憶数に対応する主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定
の記憶領域に設定する。
【００４０】
　続けて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図５に示す先読みコマンド出力処理を実行する。図
５に示すように、先読みコマンド出力処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、今回の制
御周期における特別図柄入力処理で取得した大当り判定用乱数の値と、前述した大当り判
定値のうち共通値とを比較し、両値が一致するか否かを事前判定する（ステップＳＡ１）
。すなわち、ステップＳＡ１において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、今回の制御周期におけ
る特別図柄入力処理で主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させた始動保留球に基づく図柄変動ゲ
ームが、大当り抽選時における遊技状態が確変状態及び非確変状態の何れであっても大当
りとなるか否かを判定している。ステップＳＡ１の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、今回の制御周期における特別図柄入力処理で取得した特別図柄振分用乱数の
値に対応する大当り図柄（特別図柄）が、確変大当りの特別図柄ＺＡであるか否かを判定
する（ステップＳＡ２）。
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【００４１】
　ステップＳＡ２の判定結果が肯定の場合（特別図柄ＺＡの場合）、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている保留記憶数を確認するとともに、確認した
保留記憶数に対応する先読みコマンド「Ｄ１ＨｘｘＨ」を演出制御基板３１（演出制御用
ＣＰＵ３１ａ）に出力する（ステップＳＡ３）。なお、各先読みコマンドの下位バイトに
示す「ｘｘＨ」には、保留記憶数を示す値が設定される。例えば、下位バイトとして「０
１Ｈ」が設定された場合には、保留記憶数が１個であることを示し、下位バイトとして「
０３Ｈ」が設定された場合には、保留記憶数が３個であることを示す。したがって、先読
みコマンド「Ｄ１ＨｘｘＨ」は、確変状態か否かを問わずに確変大当りとなること、及び
大当りか否かの事前判定の時点における保留記憶数を特定可能な制御コマンドとなる。な
お、先読みコマンド出力処理で主制御用ＣＰＵ３０ａが確認する保留記憶数は、今回の制
御周期における特別図柄入力処理で１加算された更新後の保留記憶数である。その後、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、先読みコマンド出力処理を終了する。
【００４２】
　また、ステップＳＡ２の判定結果が否定の場合（特別図柄ＺＢの場合）、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている保留記憶数を確認するとともに、確
認した保留記憶数に対応する先読みコマンド「Ｄ２ＨｘｘＨ」を演出制御基板３１（演出
制御用ＣＰＵ３１ａ）に出力する（ステップＳＡ４）。したがって、先読みコマンド「Ｄ
２ＨｘｘＨ」は、確変状態か否かを問わずに非確変大当りとなること、及び大当りか否か
の事前判定の時点における保留記憶数を特定可能な制御コマンドとなる。その後、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、先読みコマンド出力処理を終了する。
【００４３】
　また、ステップＳＡ１の判定結果が否定の場合（非確変状態においてはずれとなる場合
）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、今回の制御周期における特別図柄入力処理で取得したリー
チ判定用乱数の値と、リーチ判定値とを比較し、両値が一致するか否かを判定する（ステ
ップＳＡ５）。すなわち、ステップＳＡ５において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、今回の制
御周期における特別図柄入力処理で主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させた始動保留球に基づ
く図柄変動ゲームが、はずれリーチ変動となるか否かを事前判定している。ステップＳＡ
５の判定結果が肯定の場合（はずれリーチ変動の場合）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制
御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている保留記憶数を確認するとともに、確認した保留記憶数
に対応する先読みコマンド「Ｄ３ＨｘｘＨ」を演出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１
ａ）に出力する（ステップＳＡ６）。したがって、先読みコマンド「Ｄ３ＨｘｘＨ」は、
はずれリーチとなること、及びリーチか否かの事前判定の時点における保留記憶数を特定
可能な制御コマンドとなる。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、先読みコマンド出力処理
を終了する。
【００４４】
　また、ステップＳＡ５の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用Ｒ
ＡＭ３０ｃに記憶されている保留記憶数を確認するとともに、確認した保留記憶数に対応
する先読みコマンド「Ｄ４ＨｘｘＨ」を演出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に
出力する（ステップＳＡ７）。したがって、先読みコマンド「Ｄ４ＨｘｘＨ」は、非確変
状態においてはずれ変動となること、及び大当り（リーチ）か否かの事前判定の時点にお
ける保留記憶数を特定可能な制御コマンドとなる。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、先
読みコマンド出力処理を終了する。そして、先読みコマンド出力処理を終了した主制御用
ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。本実施形態では、先読みコマンド出力処
理を実行する主制御用ＣＰＵ３０ａが、変動内容判定手段として機能する。
【００４５】
　次に、特別図柄開始処理について説明する。
　まず、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変動ゲームの実行中、又は大当り遊技中か否かの
実行条件判定を実行する。この実行条件判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
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【００４６】
　一方、実行条件判定の判定結果が否定（図柄変動ゲーム中ではなく、かつ大当り遊技中
ではない）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている保
留記憶数が「０（零）」よりも大きいか否かを判定する。保留記憶数が「０（零）」の場
合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留中の図柄変動ゲームが存在しないので、特別図柄開始
処理を終了する。一方、保留記憶数が１以上の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留中の
図柄変動ゲームが存在するので、保留記憶数を－１（１減算）する。また、保留記憶数を
更新（１減算）した主制御用ＣＰＵ３０ａは、更新後（減算後）の保留記憶数を表示する
ように特別図柄保留表示装置１３の表示内容を制御する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、更新後（減算後）の保留記憶数を指示する保留記憶数コマンドを生成するとともに、演
出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に出力する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、保留記憶数に対応付けられて主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶されてい
る大当り判定用乱数の値を読み出す。
【００４７】
　続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数の値と大当り判定値を比較し、両
値が一致するか否かの大当り判定をする。このとき、主制御用ＣＰＵ３０ａは、現在の遊
技状態が非確変状態の場合、非確変用判定値を用いて大当り判定を行う一方で、現在の遊
技状態が確変状態の場合、確変用判定値を用いて大当り判定を行う。なお、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定された制御フラグ（後述する確変フラグ）に基
づき現在の遊技状態が確変状態か否かを把握する。上記大当り判定の判定結果が肯定の場
合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り変動となる図柄変動ゲームを実行させるための大当
り変動処理を実行する。大当り変動処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数に
対応付けられて主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶されている特別図柄振分用
乱数の値を読み出す。
【００４８】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、該特別図柄振分用乱数の値をもとに特別図柄の大当
り図柄を特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特別図柄として決定する。主制御用
ＣＰＵ３０ａは、１００分の５０の確率で特別図柄ＺＡに属する特別図柄を、１００分の
５０の確率で特別図柄ＺＢに属する特別図柄を決定する。また、特別図柄の大当り図柄を
決定した主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り変動用の変動パターンを選択し、決定する。そ
の後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【００４９】
　一方、上記大当り判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定
用乱数の値が大当りとなる値ではないことからはずれを認識する。このため、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、リーチ判定用乱数の値を読み出すとともに、リーチ判定用乱数の値とリー
チ判定値を比較し、両値が一致するか否かのリーチ判定を行う。このリーチ判定の判定結
果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ抽選でリーチに当選したことから、は
ずれリーチ変動となる図柄変動ゲームを実行させるためのリーチ変動処理を実行する。リ
ーチ変動処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄表示装置１２に確定停止表示さ
せる特別図柄としてはずれ図柄を決定するとともに、はずれリーチ変動用の変動パターン
を選択し、決定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【００５０】
　一方、リーチ判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ抽選でリ
ーチに当選しなかったことから、はずれ変動となる図柄変動ゲームを実行させるためのは
ずれ変動処理を実行する。はずれ変動処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄表
示装置１２に確定停止表示させる特別図柄としてはずれ図柄を決定するとともに、はずれ
変動用の変動パターンを選択し、決定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄
開始処理を終了する。
【００５１】
　そして、特別図柄開始処理において特別図柄及び変動パターンを決定した主制御用ＣＰ
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Ｕ３０ａは、決定事項にしたがって生成した制御コマンドを所定のタイミングで演出制御
基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に出力する。具体的に言えば、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、変動パターンを指示するとともに図柄変動ゲームの開始を指示する変動パターン指
定コマンドを図柄変動ゲームの開始に際して最初に出力する。また、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、特別図柄を指示する特別図柄用の停止図柄指定コマンドを変動パターン指定コマン
ドの出力後、次に出力する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、指示した変動パターンに
定められている変動時間の経過時に図柄変動ゲームの終了（図柄の確定停止）を指示する
図柄停止コマンドを前記変動時間の経過に伴って出力する。
【００５２】
　次に、大当り遊技に関して主制御用ＣＰＵ３０ａが実行する処理について説明する。
　大当り遊技は、図柄変動ゲームで大当り表示結果が確定停止表示された後に開始される
。大当り遊技では、最初に大当り遊技の開始を示すオープニング演出が行われるとともに
、このオープニング演出の終了後、大入賞口１８を開放するラウンド遊技が予め定めたラ
ウンド規定回数（本実施形態では１５回）を上限に行われる。各ラウンド遊技では、ラウ
ンド演出が行われる。そして、大当り遊技では、ラウンド遊技のうち最後のラウンド遊技
の終了後、エンディング演出が行われて終了される。主制御用ＣＰＵ３０ａは、最初にオ
ープニング演出の開始を指示するオープニングコマンドを演出制御基板３１（演出制御用
ＣＰＵ３１ａ）に出力する。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図示しないアクチュエータ
を制御して大入賞口扉１７を開閉動作させて各ラウンド遊技を実行させる。主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、各ラウンド遊技を開始する毎に、ラウンド演出の開始を指示するラウンドコ
マンドを演出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に出力する。また、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、最後のラウンド遊技の終了後、エンディング演出の開始を指示するエンディ
ングコマンドを演出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に出力する。
【００５３】
　次に、大当り遊技終了後の遊技状態に関して主制御用ＣＰＵ３０ａが実行する制御を説
明する。本実施形態において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技の直前に行われた大
当り変動の図柄変動ゲームで決定した大当り図柄（特別図柄）に基づいて大当り遊技終了
後の遊技状態を制御する。
【００５４】
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄ＺＡに基づく大当り遊技の終了後、主制御用ＲＡＭ
３０ｃに記憶される確変フラグに「１」を設定する。確変フラグは、その値として「１」
が設定されている場合、現在の遊技状態が確変状態であることを示す一方で、「０」が設
定されている場合、現在の遊技状態が非確変状態であることを示す。一方、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、特別図柄ＺＢに基づく大当り遊技の終了後、確変フラグに「０」を設定する
。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、確変フラグに「１」を設定した場合、演出制御基板
３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に確変状態であることを示す確変コマンドを出力する一
方で、確変フラグに「０」を設定した場合、非確変状態であることを示す非確変コマンド
を出力する。
【００５５】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄ＺＡ，ＺＢに基づく大当り遊技の終了後、主
制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶される作動フラグに「１」を設定する。作動フラグは、その値
として「１」が設定されている場合、現在の遊技状態が変短状態であることを示す一方で
、「０」が設定されている場合、現在の遊技状態が非変短状態であることを示す。主制御
用ＣＰＵ３０ａは、作動フラグに「１」を設定すると、変短状態であることを示す作動コ
マンドを演出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に出力する。
【００５６】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄ＺＢに基づく大当り遊技の終了後、変短状態
が付与される残りの図柄変動ゲームの回数を示す作動回数として所定回数（本実施形態で
は１００回）を主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変動ゲ
ームの実行（変動パターン指定コマンドの出力）毎に、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶され
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ている作動回数を－１（１減算）する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、作動回数が「０」に到
達すると、図柄変動ゲームの終了後、作動フラグに「０」を設定するとともに、演出制御
基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に、非変短状態であることを示す非作動コマンドを
出力する。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、作動フラグに「１」が設定されている間、パ
チンコ遊技機の遊技状態を変短状態に制御する。
【００５７】
　以上のように、本実施形態のパチンコ遊技機では、特別図柄ＺＡに基づく大当り遊技の
終了後、次回の大当りが生起される迄の間、変短状態を伴って確変状態が付与される。ま
た、本実施形態では、特別図柄ＺＢに基づく大当り遊技の終了後、１００回の図柄変動ゲ
ームが終了する迄の間、時短状態が付与される。
【００５８】
　次に、演出制御基板３１の演出制御用ＣＰＵ３１ａが演出制御プログラムに基づき実行
する各種の処理について説明する。
　最初に、演出制御用ＣＰＵ３１ａが主制御基板３０（主制御用ＣＰＵ３０ａ）から先読
みコマンドを入力した際に実行する演出設定処理について図６にしたがって説明する。な
お、本実施形態の演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読みコマンドを入力した際に、現在の遊
技状態が確変状態、及び時短状態の何れでもない通常状態であるか否かを判定し、その判
定結果が肯定の場合にのみ、以下に説明する演出設定処理を実行する。すなわち、本実施
形態のパチンコ遊技機では、通常状態にのみ連続演出が実行される。なお、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、現在の遊技状態が通常状態であるか否かを、現在の遊技状態が変短状態で
あるか否かにより判定する。具体的に言えば、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御基板３
０から作動コマンドを入力したことを契機として、現在の遊技状態が変短状態であること
を示す制御情報（フラグなど）を演出制御用ＲＡＭ３１ｃに設定している場合に変短状態
と判定し、演出設定処理を実行しない。その一方で、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御
基板３０から非作動コマンドを入力したことを契機として、現在の遊技状態が非変短状態
（通常状態）であることを示す制御情報（フラグなど）を演出制御用ＲＡＭ３１ｃに設定
している場合に通常状態と判定し、演出設定処理を実行する。
【００５９】
　図６に示すように、演出設定処理において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａから各先読みコマンドを入力すると、入力した先読みコマンド（制御コマンドの
値）を、該コマンドで指定された保留記憶数に対応付けられた演出制御用ＲＡＭ３１ｃの
コマンド記憶領域に記憶（設定）させる（ステップＳＢ１）。本実施形態の演出制御用Ｒ
ＡＭ３１ｃには、保留記憶数１～４、及び実行中の図柄変動ゲームにそれぞれ対応付けた
５つのコマンド記憶領域が設定されている。なお、以下の説明では、実行中の図柄変動ゲ
ームに対応付けたコマンド記憶領域を、「保留記憶数０」に対応するコマンド記憶領域と
示す場合がある。例えば、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御用ＣＰＵ３０ａから先読み
コマンド「Ｄ１Ｈ０３Ｈ」を入力すると、先読みコマンド「Ｄ１Ｈ０３Ｈ」を演出制御用
ＲＡＭ３１ｃにおいて保留記憶数３に対応付けたコマンド記憶領域に記憶させる。同様に
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御用ＣＰＵ３０ａから先読みコマンド「Ｄ４Ｈ０１Ｈ
」（はずれ変動）を入力すると、先読みコマンド「Ｄ４Ｈ０１Ｈ」を演出制御用ＲＡＭ３
１ｃにおいて保留記憶数１に対応付けたコマンド記憶領域に記憶させる。
【００６０】
　なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御用ＣＰＵ３０ａから図柄変動ゲームの開始を
指示される（変動パターン指定コマンドを入力する）毎に、現在の保留記憶数から－１（
１減算）した保留記憶数に新たに対応付けて先読みコマンドを演出制御用ＲＡＭ３１ｃに
記憶する更新記憶処理（所謂シフト処理）を実行する。具体的に言えば、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、保留記憶数ｎ（ｎ＝１～４）に対応するコマンド記憶領域に記憶されている
先読みコマンドを、保留記憶数ｎ－１（０～３）に対応付けたコマンド記憶領域に記憶さ
せる。なお、保留記憶数０に対応付けたコマンド記憶領域に記憶されている先読みコマン
ドは、更新記憶処理の実行に伴って保留記憶数１に記憶されていた先読みコマンドに上書
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きされる（すなわち消去される）。また同時に、保留記憶数４に対応付けたコマンド記憶
領域に記憶されている先読みコマンドは、更新記憶処理の実行に伴って始動保留球が存在
しないことを示す制御情報に上書きされる（すなわち消去される）。
【００６１】
　例えば、保留記憶数３に対応付けたコマンド記憶領域に先読みコマンド「Ｄ１Ｈ０３Ｈ
」が記憶されている場合に、変動パターン指定コマンドが入力されると、該先読みコマン
ド「Ｄ１Ｈ０３Ｈ」は、保留記憶数２に対応付けたコマンド記憶領域に記憶される。また
、保留記憶数０に対応付けたコマンド記憶領域に先読みコマンド「Ｄ４Ｈ０１Ｈ」が記憶
されている場合に、変動パターン指定コマンドが入力されると、該先読みコマンド「Ｄ４
Ｈ０１Ｈ」は、保留記憶数１に対応付けたコマンド記憶領域に記憶されていた先読みコマ
ンドの値によって上書きされる。このような構成によれば、始動入賞口１５で入賞検知さ
れたことを契機として主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶された始動保留球に対応する先読みコ
マンドは、該対応する始動保留球に基づく図柄変動ゲームが終了する迄の間、演出制御用
ＲＡＭ３１ｃに記憶保持されることになる。
【００６２】
　演出設定処理の説明に戻り、ステップＳＢ１において先読みコマンドを記憶させた演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、その先読みコマンドで指定された保留記憶数が２以上であるか否
かを判定する（ステップＳＢ２）。ステップＳＢ２の判定結果が否定の場合（指定された
保留記憶数が１以下の場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出設定処理を終了する。ス
テップＳＢ２の判定結果が肯定の場合（指定された保留記憶数が２以上の場合）、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、連続演出を実行中ではないか否かを判定する（ステップＳＢ３）。
具体的に言えば、ステップＳＢ３において演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ
３１ｃに記憶されている演出フラグの値が１以上であるか否か（設定されているか否か）
を判定する。演出フラグは、その値として「１～４」が設定されている場合には連続演出
を実行中であることを示す一方で、その値として「０」が設定されている場合（すなわち
設定されていない場合）には連続演出を非実行中であることを示す。ステップＳＢ３の判
定結果が否定の場合（連続演出を実行中の場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出設定
処理を終了する。
【００６３】
　一方、ステップＳＢ３の判定結果が肯定の場合（連続演出を非実行中の場合）、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳＢ１で記憶させた先読みコマンドに対応する図柄変動ゲ
ームを除いた保留中の図柄変動ゲームに大当り変動、又ははずれリーチ変動の図柄変動ゲ
ームが含まれているか否かを判定する（ステップＳＢ４）。具体的に言えば、演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、先読みコマンドで指定された保留記憶数よりも小さい保留記憶数に対応
付けたコマンド記憶領域に先読みコマンド「Ｄ１ＨｘｘＨ～Ｄ３ＨｘｘＨ」が記憶されて
いるか否かを判定する。ステップＳＢ４の判定結果が否定の場合（大当り変動、又ははず
れリーチ変動が含まれている場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出設定処理を終了す
る。
【００６４】
　一方、ステップＳＢ４の判定結果が肯定の場合（大当り変動、及びはずれリーチ変動が
含まれていない場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃから演出振
分用乱数の値を取得する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、取得した演出振分用乱数
の値と、先読みコマンドで指定される保留記憶数及び変動内容をもとに図７に示す連続演
出振分用テーブルＴａを参照して連続演出の実行可否、及び演出内容を決定する（ステッ
プＳＢ５）。なお、図７に示す「保１～保４」は、先読みコマンドを入力した時点におけ
る保留記憶数を示す。
【００６５】
　この連続演出振分用テーブルＴａは、演出制御用ＲＯＭ３１ｂに記憶されている。図７
に示すように、連続演出振分用テーブルＴａでは、先読みコマンドで指定される保留記憶
数２～４に対して、各保留記憶数分の図柄変動ゲームで実行させる特定演出の演出内容（
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球体画像Ｇｇの色）を特定可能な複数種類の演出内容パターンが対応付けられている。本
実施形態では、先読みコマンドで指定される保留記憶数２に対して、演出内容パターンＰ
ａ０～Ｐａ９の全１０種類の演出内容パターンが、保留記憶数３に対して、演出内容パタ
ーンＰｂ０～Ｐａ２７の全２８種類の演出内容パターンが対応付けられている。また、先
読みコマンドで指定される保留記憶数４には、演出内容パターンＰｃ０～Ｐｃ８１の全８
２種類の演出内容パターンが対応付けられている。なお、図７に示す連続演出振分用テー
ブルＴａでは、各保留記憶数に対応付けた演出内容パターンのうち、それぞれ一部の演出
内容パターンを図示し、その他の演出内容パターンの図示を省略している（「…」で示す
）。
【００６６】
　図７の連続演出振分用テーブルＴａに示す「無し」は、特定演出を実行しないこと（非
実行）を示している。また、連続演出振分用テーブルＴａに示す「青」は、青色の球体画
像Ｇｇによる特定演出の実行を示し、「緑」は、緑色の球体画像Ｇｇによる特定演出の実
行を示し、「赤」は、赤色の球体画像Ｇｇによる特定演出の実行を示す。なお、以下の説
明では、青色の球体画像Ｇｇによる特定演出を「特定演出（青）」と示し、緑色の球体画
像Ｇｇによる特定演出を「特定演出（緑）」と示し、赤色の球体画像Ｇｇによる特定演出
を「特定演出（赤）」と示す場合がある。したがって、連続演出振分用テーブルＴａにお
いて演出内容パターンＰａ０，Ｐｂ０，Ｐｃ０は、連続演出の非実行を示す演出内容パタ
ーンとなる。一方、連続演出振分用テーブルＴａにおいて演出内容パターンＰａ０，Ｐｂ
０，Ｐｃ０を除く演出内容パターンは、連続演出の実行を示す演出内容パターンとなる。
例えば、演出内容パターンＰａ３には、連続演出の対象とされた２回の図柄変動ゲームの
うち、１回目の図柄変動ゲームで特定演出（青）を実行し、２回目の図柄変動ゲームで特
定演出（赤）を実行することが特定されている。
【００６７】
　本実施形態では、特定演出（青）＜特定演出（緑）＝特定演出（赤）の順に、連続演出
の対象とされた図柄変動ゲームのうち最終回の図柄変動ゲームにおける大当り期待度を高
く設定した演出内容として設定されている。また、本実施形態では、特定演出（青）＜特
定演出（緑）＜特定演出（赤）の順に、最終回の図柄変動ゲームにおいて確変大当りとな
る確変大当り期待度が高い演出内容として設定されている。したがって、本実施形態では
、特定演出（青）＜特定演出（緑）＜特定演出（赤）の順に、遊技者が抱く期待感を高め
得る。すなわち、本実施形態の特定演出の演出内容は、今回の先読みコマンドを出力する
契機となった入球検知に基づく図柄変動ゲームにおける大当り期待度、及び確変大当り期
待度に応じて複数段階に設定されている。
【００６８】
　そして、連続演出振分用テーブルＴａにおいて各保留記憶数に対応付けた演出内容パタ
ーンには、連続演出の対象とされた各図柄変動ゲームで実行させる特定演出の演出内容を
相互に関連付けることなく（加味することなく）、各図柄変動ゲームで実行させる特定演
出の演出内容が設定されている。すなわち、本実施形態の演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演
出内容パターンを決定（選択）することにより、連続演出の対象とされた図柄変動ゲーム
で実行させる各特定演出の演出内容として、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームのう
ち他の図柄変動ゲームで実行させる特定演出の演出内容に係わらず特定演出の演出内容を
それぞれ決定する。このため、本実施形態において、各保留記憶数に対応付けた演出内容
パターンには、連続演出（特定演出）の実行に伴って、特定演出の演出内容が変化しない
内容を特定する演出内容パターンが含まれる。また、各保留記憶数に対応付けた演出内容
パターンには、連続演出（特定演出）の実行に伴って、特定演出の演出内容がより期待度
の高い演出内容に昇格する内容を特定する演出内容パターンが含まれる。また、各保留記
憶数に対応付けた演出内容パターンには、連続演出（特定演出）の実行に伴って、特定演
出の演出内容がより期待度の低い演出内容に降格する内容を特定する演出内容パターンが
含まれる。
【００６９】
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　例えば、演出内容パターンＰａ１（青→青）や、演出内容パターンＰｃ８１（赤→赤→
赤→赤）では、連続演出の対象とされた全ての図柄変動ゲームに同一の特定演出の演出内
容を設定しており、連続演出の実行に伴って特定演出の演出内容が変化しない。また、例
えば、演出内容パターンＰｂ６（青→緑→赤）や、演出内容パターンＰｂ９（青→赤→赤
）では、特定演出の演出内容として直前の図柄変動ゲームで実行された特定演出と同一、
又はより高い大当り期待度（確変大当り期待度）の演出内容を設定しており、連続演出の
実行に伴って特定演出の演出内容が降格しない。
【００７０】
　一方、例えば、演出内容パターンＰｂ７（青→赤→青）では、特定演出の演出内容とし
て直前の図柄変動ゲームで実行された特定演出より低い大当り期待度（確変大当り期待度
）となる演出内容を含んでおり、連続演出の実行に伴って特定演出の演出内容が降格する
状況が発生する。また、例えば、演出内容パターンＰｂ２４（赤→緑→赤）では、連続演
出の実行に伴って特定演出の演出内容が２回目の図柄変動ゲームにおいて降格した後、３
回目の図柄変動ゲームにおいて再び昇格する。このように、本実施形態では、連続演出（
特定演出）の実行に伴って特定演出の演出内容が変化しない状況、昇格する状況（再昇格
を含む）、及び降格する状況（再降格を含む）の何れもが発生し得ることとなる。
【００７１】
　そして、連続演出振分用テーブルＴａにおいて、各保留記憶数２～４に対応付けた各演
出内容パターンには、保留記憶数毎に区分して演出振分用乱数の値が、この演出振分用乱
数の値の取り得る数値（０～６００の全６０１通りの整数値）の中から所定個数ずつ振り
分けられている。なお、図７には、各演出内容パターに振り分けた演出振分用乱数の値の
振分数のうちの一部のみを図示し、その他の振分数の図示を省略している（「…」で示す
）。このような連続演出振分用テーブルＴａによれば、先読みコマンドで指定される保留
記憶数に対応付けた演出内容パターンのうちから、先読みコマンドで指定される変動内容
に基づいて１の演出内容パターンが決定される。例えば、先読みコマンド「Ｄ３Ｈ０３Ｈ
（保留記憶数３、且つはずれリーチ）」を入力した場合には、６０１分の１５１の確率で
演出内容パターンＰｂ０が、６０１分の４０の確率で演出内容パターンＰｂ１が、６０１
分の２０の確率で演出内容パターンＰｂ２が決定され得る。
【００７２】
　また、連続演出振分用テーブルＴａでは、先読みコマンドで指定される変動内容がはず
れ（はずれ、及びはずれリーチ）、及び大当り（確変大当り、及び非確変大当り）の何れ
であるかに応じて連続演出の非実行を示す演出内容パターンを決定する割合が異ならされ
ている。その一方で、連続演出振分用テーブルＴａでは、先読みコマンドで指定される保
留記憶数、すなわち実行が保留されている図柄変動ゲームの回数に係わらず同一の割合で
連続演出の非実行を示す演出内容パターンが実行される。すなわち、連続演出振分用テー
ブルＴａにおいて、連続演出の非実行を示す演出内容パターンでは、はずれ（はずれ、及
びはずれリーチ）、又は大当り（確変大当り、及び非確変大当り）の変動内容を指定され
た場合の選択率（割合）に占める、大当りの変動内容を指定された場合の選択率（割合）
が、保留記憶数２～４の間で同一に設定されている。
【００７３】
　なお、連続演出振分用テーブルＴａでは、先読みコマンドで指定される保留記憶数に依
存せず、先読みコマンドで指定される変動内容にのみ依存して特定演出（緑）又は特定演
出（赤）の回数が変化するように演出内容パターンの特定内容が設定されているとともに
、演出振分用乱数の値が振り分けられている。
【００７４】
　演出設定処理の説明に戻り、図６に示すステップＳＢ５の処理において、連続演出の非
実行を示す演出内容パターンＰａ０，Ｐｂ０，Ｐｃ０の何れかを決定した場合、演出制御
用ＣＰＵ３１ａは、連続演出の非実行を決定するとともに、演出設定処理を終了する。一
方、ステップＳＢ５の処理において、連続演出の実行を示す演出内容パターンＰａ１～Ｐ
ａ９，Ｐｂ１～Ｐｂ２７，Ｐｃ１～Ｐｃ８１の何れかを決定した場合、演出制御用ＣＰＵ
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３１ａは、先読みコマンドで指定された保留記憶数分の図柄変動ゲームを対象とした連続
演出の実行を決定する。本実施形態では、演出制御用ＣＰＵ３１ａが実行判定手段として
機能する。この場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、決定した演出内容パターンをもとに特
定演出の実行を示す演出制御フラグを演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる（設定する）
。具体的に説明すると、本実施形態の演出制御用ＲＡＭ３１ｃには、保留記憶数１～４に
それぞれ対応付けた４つの演出記憶領域が設定されており、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、
決定した演出内容パターンで特定される演出内容の特定演出の実行を示す演出制御フラグ
を、対応する始動保留球に対応付けた演出記憶領域に記憶させる。演出制御フラグは、そ
の値として「００Ｈ」が設定されている場合には特定演出の非実行を示し、「０１Ｈ」が
設定されている場合には特定演出（青）の実行を示し、「０２Ｈ」が設定されている場合
には特定演出（緑）の実行を示し、「０３Ｈ」が設定されている場合には特定演出（赤）
の実行を示す。例えば、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出内容パターンＰｂ６を決定した
場合、演出制御フラグとして、保留記憶数１に対応付けた演出記憶領域に「０１Ｈ」を、
保留記憶数２に対応付けた演出記憶領域に「０２Ｈ」を、保留記憶数３に対応付けた演出
記憶領域に「０３Ｈ」を記憶させる。
【００７５】
　なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御用ＣＰＵ３０ａから図柄変動ゲームの終了を
指示される（図柄停止コマンドを入力する）毎に、現在の保留記憶数から－１（１減算）
した保留記憶数に新たに対応付けて演出制御フラグを演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶する
演出更新処理（所謂シフト処理）を実行する。具体的に言えば、演出制御用ＣＰＵ３１ａ
は、保留記憶数ｎ（ｎ＝２～４）に対応する演出記憶領域に記憶されている演出制御フラ
グを、保留記憶数ｎ－１（１～３）に対応付けた演出記憶領域に記憶させる。なお、保留
記憶数１に対応付けた演出記憶領域に記憶されている演出制御フラグは、演出更新処理の
実行に伴って保留記憶数２に記憶されていた演出制御フラグに上書きされる（すなわち消
去される）。また同時に、保留記憶数４に対応付けた演出記憶領域に記憶されている演出
制御フラグは、演出更新処理の実行に伴って演出制御フラグ「００Ｈ」に上書きされる（
すなわち消去される）。
【００７６】
　そして、演出制御フラグ（特定演出の演出内容）を演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させ
た場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読みコマンドで指定された保留記憶数（２～４）
を演出フラグに設定する。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出設定処理を終了する
。このように、本実施形態では、演出制御用ＣＰＵ３１ａが演出内容決定手段として機能
する。
【００７７】
　以上のような構成により、本実施形態では、先読みコマンドで指定される保留記憶数に
係わらず、連続演出の実行可を決定する割合（連続演出の出現率）が一定となる。このた
め、本実施形態では、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームの回数からは、リーチ期待
度、大当り期待度、及び確変大当り期待度の高低（差異）を認識できない。
【００７８】
　また、本実施形態では、はずれ変動を指定する先読みコマンド「Ｄ４ＨｘｘＨ」を入力
した場合には、連続演出の非実行を示す演出内容パターン、又は連続演出の対象とする図
柄変動ゲームの全てで特定演出（青）を実行する演出内容パターンが決定され得る。この
ため、本実施形態では、特定演出（青）以外の演出内容による特定演出を含んで連続演出
が実行された状況から、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームのうち最終回の図柄変動
ゲームにおいてリーチが形成されることを確定的に認識し得る。
【００７９】
　また、連続演出振分用テーブルＴａでは、各保留記憶数に対応付けた演出内容パターン
のうち特定演出（緑）又は（赤）を多く含む演出内容パターンほど、大当りを指定された
場合における選択率と、はずれを指定された場合を指定された場合における選択率とを合
算した選択率に占める大当りを指定された場合の選択率が高くなるように設定されている
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。すなわち、本実施形態の演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特定演出の演出内容として、先読
みコマンドで大当りが指定された場合にはその他の変動内容が指定された場合と比較して
特定演出（青）、特定演出（緑）又は（赤）が決定される割合の合算割合に占める特定演
出（緑）又は（赤）が決定される割合が高くなるように特定演出の演出内容を決定する。
本実施形態では、特定演出（青）が第１演出内容となり、特定演出（緑）及び特定演出（
赤）が第２演出内容となる。このため、本実施形態では、連続演出の対象とされた図柄変
動ゲームの回数が同数である場合、特定演出（緑）又は特定演出（赤）を伴う図柄変動ゲ
ームの回数が多いほど、最終回の図柄変動ゲームにおいて大当り変動となる大当り期待度
が高くなる。前述のように、本実施形態の連続演出では、連続演出の対象とされた図柄変
動ゲームの回数に係わらず大当り期待度が一定に設定されているため、各図柄変動ゲーム
で実行される特定演出の演出内容によって大当り期待度を遊技者に認識させ得る。
【００８０】
　また、連続演出振分用テーブルＴａでは、同じ回数の特定演出（緑）又は（赤）を特定
する演出内容パターンのうち、特定演出（赤）を多く含む演出内容パターンほど、大当り
を指定された場合における選択率の全体に占める確変大当りを指定された場合の選択率が
高くなるように設定されている。このため、本実施形態では、特定演出（緑）又は特定演
出（赤）を伴う図柄変動ゲームの回数が同数である場合、このうち特定演出（赤）の回数
が多くなる程、最終回の図柄変動ゲームにおいて確変大当りとなる可能性が高くなる。な
お、本実施形態では、特定演出（赤）を伴う図柄変動ゲームの回数が同数である場合、そ
の他の図柄変動ゲームで実行される特定演出（緑）の回数が多いほど、最終回の図柄変動
ゲームにおける大当り期待度、及び確変大当りの可能性が高くなるとも言える。
【００８１】
　また、連続演出振分用テーブルＴａでは、先読みコマンドで確変大当りが指定された場
合にのみ、演出内容パターンＰａ９，Ｐｂ２７，Ｐｃ８１が決定され得る。したがって、
本実施形態では、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームのうち、初回から最終回迄の全
ての図柄変動ゲームで特定演出（赤）が実行された状況から、最終回の図柄変動ゲームに
おいて確変大当りとなることを確定的に認識し得ることになる。
【００８２】
　したがって、本実施形態では、連続演出振分用テーブルＴａにおける演出振分用乱数の
値の振り分け態様によれば、図７の「期待度」の欄に示すように最終回の図柄変動ゲーム
でリーチが形成される可能性を示すリーチ期待度、大当り期待度、及び確変大当り期待度
が規定される。なお、図７に示す「期待度」の欄は、説明の簡略のために併記したもので
あり、演出制御用ＲＯＭ３１ｂに記憶される連続演出振分用テーブルＴａに含まれない。
また、図７において「期待度」の欄に示す［Ｓ］、［Ａ］、［Ｂ］、［Ｃ］、［Ｄ］、及
び［Ｅ］は、各期待度のランクを示し、［Ｅ］＜［Ｄ］＜［Ｃ］＜［Ｂ］＜［Ａ］＜［Ｓ
］の順に、その対応する期待度が高くなる。特に、ランク［Ｓ］は、期待度１００％（す
なわち確定演出）として規定されている。
【００８３】
　また、前述のように、本実施形態の連続演出では、連続演出の実行に伴って特定演出の
演出内容が変化しない状況、降格する状況、及び昇格する状況が発生し得る。このため、
本実施形態では、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームのうち、最終回の図柄変動ゲー
ムにおける特定演出の演出内容だけでなく、連続演出を通した特定演出（緑）及び特定演
出（赤）の回数によって、最終回の図柄変動ゲームにおけるリーチ期待度、及び大当り期
待度を認識できる。また、本実施形態では、連続演出を通して実行された全ての特定演出
に含まれる特定演出（赤）の回数によって、最終回の図柄変動ゲームにおける確変大当り
期待度を認識できる。
【００８４】
　次に、変動パターン指定コマンドを入力した際に演出制御用ＣＰＵ３１ａが実行する制
御について説明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、該コマンドに指
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示される変動パターンに対応する変動内容（演出内容）をもとに、画像表示用データを選
択する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、演
出制御用ＲＡＭ３１ｃにおいて保留記憶数１に対応付けた演出記憶領域に特定演出の実行
を示す演出制御フラグ「０１Ｈ～０３Ｈ」の何れかが設定されているか否かを判定する。
特定演出の実行を示す演出制御フラグ「０１Ｈ～０３Ｈ」の何れかが設定されている場合
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御フラグに示される特定演出の演出内容に対応する
画像表示用データを選択する。
【００８５】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御フラグ「０１Ｈ～０３Ｈ」の何れかが設定
されている場合、特定演出の実行に伴って発光色を変化させる履歴表示装置Ｌの発光部Ｌ
１～Ｌ４を発光制御フラグの値をもとに特定する。すなわち、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、特定演出の履歴（特定演出情報）を提示させる発光部を特定する。発光制御フラグは、
演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されており、その値として「００Ｈ」が設定されている場
合には発光部Ｌ１～Ｌ４の全てが、「０１Ｈ」が設定されている場合には発光部Ｌ２～Ｌ
４が、「０２Ｈ」が設定されている場合には発光部Ｌ３，Ｌ４が、「０３Ｈ」が設定され
ている場合には発光部Ｌ４が白色で発光されていることを示す。そして、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、設定されている発光制御フラグの値が「００Ｈ」の場合には発光部Ｌ１を、
「０１Ｈ」の場合には発光部Ｌ２を、「０２Ｈ」の場合には発光部Ｌ３を、「０３Ｈ」の
場合には発光部Ｌ４を、特定演出に伴って発光色を変化させる発光部として特定する。発
光部を特定した演出制御用ＣＰＵ３１ａは、その特定した発光部、及び特定演出の演出内
容をもとに発光演出用データを選択する。
【００８６】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄用の停止図柄指定コマンドを入力すると、
該コマンドにしたがって演出表示装置１１に確定停止表示させる飾り図柄を生成する。具
体的に言えば、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄として大当り図柄（特別図柄ＺＡ）
が指定されている場合、飾り図柄の大当り図柄として確変大当りを認識できる大当り図柄
（例えば「７７７」など）を生成する。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄として大当
り図柄（特別図柄ＺＢ）が指定されている場合、飾り図柄の大当り図柄として非確変大当
りを認識できる大当り図柄（例えば「２２２」など）を生成する。また、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、特別図柄としてはずれ図柄が指定されている場合、飾り図柄としてはずれ図
柄を生成する。このとき、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、はずれリーチ変動用の変動パター
ンが指定されている場合、図柄変動ゲームで確定停止表示させる飾り図柄としてリーチ図
柄を含むはずれ図柄を生成する。
【００８７】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、飾り図柄の変動表示を開始させて図柄変動ゲーム
を開始させるように演出表示装置１１を制御する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、計
測した経過時間、及び特定演出用の画像表示用データをもとに演出表示装置１１を制御し
、図柄変動ゲームの実行中に特定演出（連続演出）を実行させる。したがって、本実施形
態では、演出制御用ＣＰＵ３１ａが特定演出制御手段として機能する。
【００８８】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、計測した経過時間、及び発光演出用データをもとに
履歴表示装置Ｌ（発光部Ｌ１～Ｌ４）を制御し、特定演出の実行に伴って画像表示された
球体画像Ｇｇに対応する発光色（青色、緑色、又は赤色）に変化させる。このとき、演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、発光色を変化させる発光部として特定した発光部のみについて発
光色を変化させ、その他の発光部の発光色を変化させずに維持させる。すなわち、本実施
形態では、今回の図柄変動ゲームで発光色を変化させる発光部を、他の発光部から独立さ
せて発光色を変化させる（特定演出情報を提示させる）。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａ
は、各変動パターンに示される変動時間の終了時に、生成した大当り図柄又ははずれ図柄
を一旦停止表示させるとともに、図柄停止コマンドの入力を契機として確定停止表示させ
る。
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【００８９】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄停止コマンドを入力すると、演出フラグの値を
－１（１減算）する。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出フラグの値を減算した結果、演出
フラグの値が「０（零）」となった場合（設定が解除された場合）、履歴表示装置Ｌを構
成する全ての発光部Ｌ１～Ｌ４の発光色を白色に変化させるように各発光部Ｌ１～Ｌ４を
制御するとともに、発光制御フラグに「００Ｈ」を設定する。したがって、本実施形態の
履歴表示装置Ｌでは、図柄変動ゲームにおいて特定演出の履歴（特定演出情報）が提示さ
れると、その特定演出の履歴が連続演出の対象とされた図柄変動ゲームのうち最終回の図
柄変動ゲームが終了する迄の間、継続して提示される。なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、大当り遊技の開始（オープニングコマンドの入力）を契機として保留記憶数１～４に対
応付けた演出記憶領域に記憶されている演出制御フラグに「００Ｈ」を設定して全てクリ
ア（消去）する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の開始（オープニングコ
マンドの入力）を契機として演出フラグに「０」を設定してクリアする。
【００９０】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御用ＣＰＵ３０ａから保留記憶数コマンドを入
力すると、該コマンドで指定された保留記憶数と等しい個数の保留球画像Ｇｈが画像表示
されるように、演出表示装置１１の表示内容を制御する。この際、演出制御用ＣＰＵ３１
ａは、保留記憶数コマンドの入力を契機として、演出制御用ＲＡＭ３１ｃにおいて保留記
憶数１～４に対応付けた演出記憶領域に演出制御フラグ「０１Ｈ～０３Ｈ」の何れかが設
定されているか否かを判定する。演出制御フラグ「０１Ｈ～０３Ｈ」の何れかが設定され
ている場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御フラグ「０１Ｈ～０３Ｈ」が設定され
ている演出記憶領域に対応する保留記憶数に対応する保留球画像Ｇｈの表示態様を金色の
キャラクタ画像となるように演出表示装置１１を制御し、対象報知演出を実行させる。こ
れにより、本実施形態では、連続演出の対象とされた図柄変動ゲーム（始動保留球）が遊
技者に報知される。
【００９１】
　次に、本実施形態のパチンコ遊技機において、連続演出が実行される具体的態様につい
て、図８及び図９にしたがって説明する。なお、図８では、先読みコマンドで保留記憶数
４が指定されたことに伴って演出内容パターンＰｃ６（青→青→緑→赤）が決定された状
況を示す。また、図９では、先読みコマンドで保留記憶数４が指定されたことに伴って演
出内容パターンＰｃ７６（赤→赤→緑→青）が決定された状況を示す。この場合、演出表
示装置１１では、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームのうち、１回目の図柄変動ゲー
ムが開始される迄、４つの保留球画像Ｇｈを用いて対象報知演出が行われ、４回の図柄変
動ゲーム（始動保留球）を対象として連続演出が行なわれることが事前に報知される。
【００９２】
　図８（ａ）に示すように、演出表示装置１１では、１回目の図柄変動ゲームの開始に伴
って青色の球体画像Ｇｇが出現するとともに、履歴表示装置Ｌの発光部Ｌ１に向かって移
動する様子が画像表示される（矢印Ｙ０，Ｙ１に示す）。そして、発光部Ｌ１では、白色
から青色に発光色が変更され、１回目の図柄変動ゲームにおける特定演出の演出内容を示
す特定演出情報が特定演出の履歴として提示される。この段階では、遊技者に対し、対象
報知演出により残り３回の図柄変動ゲームを対象として連続演出（特定演出）が実行され
ることを認識させ、残る３回の図柄変動ゲームにおいて特定演出（緑）や特定演出（赤）
が実行されることに期待させ得る。
【００９３】
　図８（ｂ）に示すように、演出表示装置１１では、２回目の図柄変動ゲームの開始に伴
って青色の球体画像Ｇｇが出現するとともに、履歴表示装置Ｌの発光部Ｌ２に向かって移
動する様子が画像表示される（矢印Ｙ０，Ｙ２に示す）。そして、発光部Ｌ２では、白色
から青色に発光色が変更され、２回目の図柄変動ゲームにおける特定演出の演出内容を示
す特定演出情報が特定演出の履歴として提示される。このとき、発光部Ｌ１における発光
色は、変化せずその提示内容が維持される。この段階では、遊技者に対し、対象報知演出
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により残り２回の図柄変動ゲームを対象として連続演出（特定演出）が実行されることを
認識させ、残る２回の図柄変動ゲームにおいて特定演出（緑）や特定演出（赤）が実行さ
れることに期待させ得る。
【００９４】
　図８（ｃ）に示すように、演出表示装置１１では、３回目の図柄変動ゲームの開始に伴
って緑色の球体画像Ｇｇが出現するとともに、履歴表示装置Ｌの発光部Ｌ３に向かって移
動する様子が画像表示される（矢印Ｙ０，Ｙ３に示す）。そして、発光部Ｌ３では、白色
から緑色に発光色が変更され、３回目の図柄変動ゲームにおける特定演出の演出内容を示
す特定演出情報が特定演出の履歴として提示される。このとき、発光部Ｌ１，Ｌ２におけ
る発光色は、変化せずその提示内容が維持される。この段階では、遊技者に対し、対象報
知演出により残り１回の図柄変動ゲームを対象として連続演出（特定演出）が実行される
ことを認識させ、残る１回の図柄変動ゲームにおいて特定演出（緑）に維持されること、
又は特定演出（赤）が実行されることに期待させ得る。
【００９５】
　図８（ｄ）に示すように、演出表示装置１１では、４回目（最終回）の図柄変動ゲーム
の開始に伴って赤色の球体画像Ｇｇが出現するとともに、履歴表示装置Ｌの発光部Ｌ４に
向かって移動する様子が画像表示される（矢印Ｙ０，Ｙ４に示す）。そして、発光部Ｌ４
では、白色から赤色に発光色が変更され、４回目の図柄変動ゲームにおける特定演出の演
出内容を示す特定演出情報が特定演出の履歴として提示される。このとき、発光部Ｌ１～
Ｌ３における発光色は、変化せずその提示内容が維持される。そして、各発光部Ｌ１～Ｌ
４では、最終回の図柄変動ゲームの終了（飾り図柄の確定停止表示）に伴って白色に発光
色が変更され、特定演出の履歴がリセット（クリア）される。
【００９６】
　図９（ａ）及び図９（ｂ）に示すように、演出表示装置１１では、各の図柄変動ゲーム
の開始に伴って赤色の球体画像Ｇｇが出現するとともに、対応する発光部Ｌ１，Ｌ２に向
かって移動する様子が画像表示される。そして、発光部Ｌ１では、白色から赤色に発光色
が変更され、各図柄変動ゲームにおける特定演出の演出内容を示す特定演出情報が特定演
出の履歴として提示される。この場合には、１回目及び２回目の図柄変動ゲームにて特定
演出（赤）が実行された状況から、最終回の図柄変動ゲームで確変大当りとなることに強
く期待させ得る。そして、この段階では、遊技者に対し、対象報知演出により連続演出（
特定演出）が実行される残り回数を認識させ、残る図柄変動ゲームにおいて特定演出（赤
）が継続して実行されることに期待させ得る。
【００９７】
　図９（ｃ）に示すように、演出表示装置１１では、３回目の図柄変動ゲームの開始に伴
って緑色の球体画像Ｇｇが出現するとともに、履歴表示装置Ｌの発光部Ｌ３に向かって移
動する様子が画像表示される（矢印Ｙ０，Ｙ３に示す）。そして、発光部Ｌ３では、白色
から緑色に発光色が変更され、３回目の図柄変動ゲームにおける特定演出の演出内容を示
す特定演出情報が特定演出の履歴として提示される。このとき、発光部Ｌ１，Ｌ２におけ
る発光色は、変化せずその提示内容が維持される。この段階では、遊技者に対し、３回目
の図柄変動ゲームにおいて特定演出が降格したものの、対象報知演出により残り１回の図
柄変動ゲームを対象として連続演出（特定演出）が実行されることを認識させ、残る１回
の図柄変動ゲームにおいて特定演出（赤）が再び実行されることに期待させ得る。
【００９８】
　また、図９（ｄ）に示すように、演出表示装置１１では、４回目（最終回）の図柄変動
ゲームの開始に伴って青色の球体画像Ｇｇが出現するとともに、履歴表示装置Ｌの発光部
Ｌ４に向かって移動する様子が画像表示される（矢印Ｙ０，Ｙ４に示す）。そして、発光
部Ｌ４では、白色から青色に発光色が変更され、４回目の図柄変動ゲームにおける特定演
出の演出内容を示す特定演出情報が特定演出の履歴として提示される。このとき、発光部
Ｌ１～Ｌ３における発光色は、変化せずその提示内容が維持される。そして、各発光部Ｌ
１～Ｌ４では、最終回の図柄変動ゲームの終了（飾り図柄の確定停止表示）に伴って白色
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に発光色が変更され、特定演出の履歴がリセット（クリア）される。
【００９９】
　図８の状況における履歴表示装置Ｌ（発光部Ｌ１～Ｌ４）では、４回の図柄変動ゲーム
（連続演出）を経て特定演出の履歴として「青，青，緑，赤」が提示される一方で、図９
の状況における履歴表示装置Ｌでは、特定演出の履歴として「赤，赤，緑，青」が提示さ
れる。このため、図８の状況において、遊技者は、履歴表示装置Ｌに提示された特定演出
の履歴から、連続演出において青→青→緑→赤の順に特定演出が昇格し、そのうち１回の
特定演出が赤色で実行されたことを容易に把握できる。一方、図９の状況において、遊技
者は、履歴表示装置Ｌに提示された特定演出の履歴から、連続演出において赤→赤→緑→
青の順に特定演出が降格したものの、そのうち３回の特定演出が緑色及び赤色の組み合わ
せで実行された状況を把握できる。このため、図９の状況において、遊技者は、特定演出
の履歴を総合することで、図８の状況と比較して最終回の図柄変動ゲームにおける大当り
期待度が高いことを容易に、且つ直感的に認識できる。また、図９の状況において、遊技
者は、連続演出において２回の特定演出が赤色で実行された状況から、図８の状況よりも
最終回の図柄変動ゲームにおいて確変大当りとなる可能性が高いことを認識できる。
【０１００】
　したがって、本実施形態によれば、以下のような効果を得ることができる。
　（１）本実施形態では、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームで実行させる各特定演
出の演出内容として、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームのうち他の図柄変動ゲーム
で実行させる特定演出の演出内容に係わらず特定演出の演出内容をそれぞれ決定する。こ
のため、本実施形態では、連続演出の実行に伴って特定演出の演出内容が変化しない状況
、降格する状況、及び昇格する状況が発生し得る。その一方で、本実施形態では、履歴表
示装置Ｌによって特定演出の履歴を提示する。このため、本実施形態では、過去の特定演
出の演出内容を含めて、特定演出の演出内容を総合して図柄変動ゲームの展開を遊技者に
把握（推測）させ、連続演出に対する遊技者の興趣を向上できる。
【０１０１】
　（２）本実施形態では、先読みコマンドで指定される保留記憶数、すなわち実行が保留
されている図柄変動ゲームの回数に係わらず同一の割合で連続演出の実行可が決定される
（出現する）。このため、本実施形態では、保留されている図柄変動ゲームの回数に依存
しないで連続演出が実行される一方で、事前判定された図柄変動ゲームの変動内容に依存
して特定演出の演出内容が変化される。すなわち、連続演出の対象となる図柄変動ゲーム
の回数ではなく、特定演出の演出内容によって各期待度が報知される。したがって、特定
演出に対する興味を遊技者に持たせるとともに、履歴表示装置Ｌで提示される特定演出の
履歴に注視させ、連続演出に対する興趣向上を図ることができる。
【０１０２】
　（３）先読みコマンドで指定される変動内容が大当り（確変大当り、及び非確変大当り
）の場合、はずれの場合と比較して特定演出（緑）又は特定演出（赤）を多く含む演出内
容パターンが決定され易い。このため、本実施形態では、履歴表示装置Ｌに提示されてい
る特定演出の履歴（発光色が変化した発光部）のうち、特定演出（緑）又は特定演出（赤
）を示す特定演出情報（緑色、又は赤色に発光する発光部）が占める割合が高い場合に、
大当り期待度が高いことを認識できる。したがって、特定演出の履歴から、直感的に分か
り易く大当り期待度を認識させることができる。
【０１０３】
　（４）本実施形態では、特定演出を画像表示するための演出表示装置１１とは別体の履
歴表示装置Ｌによって特定演出の履歴を提示する。したがって、本実施形態では、特定演
出と、特定演出の履歴とを明確に区別し、特定演出の履歴をより容易に把握することがで
きる。
【０１０４】
　（５）本実施形態では、履歴表示装置Ｌの発光部Ｌ１～Ｌ４の発光色を変化させて特定
演出の履歴（特定演出情報）を提示させた場合、その提示させた特定演出の履歴を最終回
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の図柄変動ゲームが終了（図柄が確定停止表示）する迄の間、継続して提示するようにし
た。したがって、本実施形態では、最終回の図柄変動ゲームにおける特定演出、すなわち
最後の特定演出の演出内容と、それ迄に実行された特定演出の履歴とを総合して図柄変動
ゲームの展開を把握し易くできる。
【０１０５】
　（６）本実施形態では、履歴表示装置Ｌを構成する各発光部Ｌ１～Ｌ４と連続演出を構
成する各図柄変動ゲームとを各別に対応付けるとともに、各発光部Ｌ１～Ｌ４をそれぞれ
他の発光部Ｌ１～Ｌ４と独立させて所定色に発光させて特定演出情報を提示する。したが
って、特定演出が実行された図柄変動ゲームと、特定演出の履歴と結びつけて容易に認識
することができる。
【０１０６】
　なお、上記実施形態は以下のように変更してもよい。
　・　上記実施形態において、連続演出の対象とした図柄変動ゲーム毎に抽選により特定
演出の演出内容を決定してもよい。この場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図６に示す演
出設定処理のステップＳＢ５において、先読みコマンドで指定される保留記憶数に係わら
ず（参照、又は加味することなく）、所定の当選確率（例えば２分の１）で連続演出の実
行可を決定するように抽選を行う。連続演出の実行可を決定した場合、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、保留記憶数に係わらず（参照、又は加味することなく）、先読みコマンドで指
定される保留記憶数分の図柄変動ゲームにおける特定演出の演出内容を、先読みコマンド
で指定される変動内容をもとに抽選などにより決定する。例えば、演出制御用ＣＰＵ３１
ａは、先読みコマンドではずれリーチが指定された場合、１０分の８の確率で特定演出（
青）を、それぞれ１０分の１の確率で特定演出（緑）又は特定演出（赤）を決定する。ま
た、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読みコマンドで確変大当りが指定された場合、１０分
の４の確率で特定演出（青）を、１０分の２の確率で特定演出（緑）を、１０分の４の確
率で特定演出（赤）を決定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読みコマンドで非
確変大当りが指定された場合、１０分の４の確率で特定演出（青）を、１０分の４の確率
で特定演出（緑）を、１０分の２の確率で特定演出（赤）を決定する。なお、この場合に
は、先読みコマンドの入力時に全ての図柄変動ゲームにおける特定演出の演出内容を決定
してもよく、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームの開始時（変動パターン指定コマン
ドの入力）毎に決定してもよい。このように構成しても、連続演出の実行に伴って特定演
出の演出内容が変化しない状況、降格する状況、及び昇格する状況を作り出すとともに特
定演出の履歴を提示できる。このため、本別例（変形例）では、過去の特定演出の演出内
容を含めて、特定演出の演出内容を総合して図柄変動ゲームの展開を遊技者に把握（推測
）させ、連続演出に対する遊技者の興趣を向上できる。また、本別例によれば、連続演出
の対象とされた図柄変動ゲームの回数から各期待度を把握できず、特定演出に対する遊技
者の興味をより高めることができる。
【０１０７】
　・　上記実施形態において、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームの回数が多いほど
、大当り期待度及び確変大当り期待度が高くなるように構成してもよい。この場合、連続
演出振分用テーブルＴａにおいて、先読みコマンドで指定される保留記憶数が多いほど、
連続演出の実行可を決定する割合（決定率）の全体に占める、大当りを指定された場合に
おける連続演出の実行可を決定する割合（決定率）が高くなるように設定すればよい。
【０１０８】
　・　上記実施形態において、１回の図柄変動ゲームを対象として単発の特定演出を実行
するとともに、この特定演出が実行された図柄変動ゲームが終了する迄の間、特定演出の
履歴を履歴表示装置Ｌにて提示させてもよい。この場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変
動パターン指定コマンドを入力した場合であって、連続演出を非実行中である（演出フラ
グが設定されていない）ことを条件に、単発の特定演出の実行可否を決定すればよい。ま
た、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読みコマンドによって保留記憶数１が指定された場合
に、単発の特定演出の実行可否を決定してもよい。このように構成すれば、特定演出が実
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行されても複数回の図柄変動ゲームを対象とした連続演出が行なわれないまま、大当り又
ははずれとなる特定演出を実行することができる。
【０１０９】
　・　上記実施形態において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、現在の遊技状態が通常状態（非
変短状態）であることを条件に先読みコマンド出力処理によって先読みコマンドを出力し
てもよい。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、現在の遊技状態が変短状態である場合に
、先読みコマンドを出力しないようにしてもよい。この場合、変短状態（通常状態）であ
るか否かは、作動フラグの値を参照して判定すればよい。このように構成すれば、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、単に先読みコマンドの入力を契機に演出設定処理を実行するだけで
、通常状態である場合にのみ連続演出を実行させ得る。
【０１１０】
　・　上記実施形態において、始動入賞口として遊技球が常時入球可能に構成された第１
の始動入賞口と、開閉羽根１６が閉状態とされることで常には遊技球が入球不能であると
ともに開閉羽根１６が開状態とされることで遊技球が入球可能となる第２の始動入賞口を
備えてもよい。この場合、第１の始動入賞口への入球検知に基づき第１の図柄変動ゲーム
を実行するとともに、第２の始動入賞口への入球検知にもとづき第２の図柄変動ゲームを
実行してもよい。
【０１１１】
　また、第１の始動入賞口への入球検知に基づく第１の図柄変動ゲームは、第２の始動入
賞口への入球検知に基づく第２の図柄変動ゲームの実行が第１の図柄変動ゲームよりも優
先して実行されることにより、第２の図柄変動ゲームの実行が保留されていないことを条
件に実行してもよい。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、連続演出の対象とされた第１
の図柄変動ゲームに割り込ませて第２の図柄変動ゲームが実行される場合には、その割り
込み実行される第２の図柄変動ゲームにおいて、特定演出が実行される可能性のあること
を報知する前兆演出（報知演出）を実行させてもよい。前兆演出は、例えば、装飾部材Ｒ
Ｙが発光する様子を模した効果画像（発光エフェクト画像）を演出表示装置１１に画像表
示して行う。この場合、全ての特定演出は、前兆演出の実行に伴って実行するようにして
もよい。
【０１１２】
　このように構成することで、第１の図柄変動ゲームを対象に連続演出を実行している場
合において、第２の図柄変動ゲームが割り込み実行される場合、前兆演出を実行して連続
演出が途切れることなく継続しているように感じさせることができる。また、割り込み実
行される第２の図柄変動ゲームにおいて特定演出を実行することで、保留記憶数の上限数
を超えた回数の図柄変動ゲームを対象に連続演出が実行されることを回避できる。
【０１１３】
　・　上記実施形態において、特定演出の履歴（特定演出情報）は、特定演出情報を提示
させてから、連続演出の対象とされた図柄変動ゲームのうち最終回の図柄変動ゲームにお
いて、特定演出が終了する迄の間や、リーチが形成される迄の間、或いは飾り図柄の図柄
組み合わせが一旦停止表示される迄の間にわたって提示してもよい。
【０１１４】
　・　上記実施形態において、特定演出の態様は適宜変更してもよい。例えば、アラビア
数字を模した画像（例えば１→２→３など）、所定のキャラクタを模した画像（例えばキ
ャラクタＡ→Ｂ→Ｃなど）、飾り図柄の背後に重なるように画像表示させる背景画像（例
えば朝→昼→夜など）を画像表示することによって実行してもよい。また、特定演出の演
出内容の種類（段階数）は、２種類（２段階）としてもよく、４種類（４段階）以上とし
てもよい。
【０１１５】
　・　上記実施形態において、特定演出は、演出表示装置１１とは別体に設けた演出装置
（例えば発光ランプやスピーカなど）によって実行してもよい。
　・　上記実施形態において、履歴表示装置Ｌで提示可能な特定演出の履歴の数は、２個
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又は３個としたり、５個以上に設定したりしてもよい。
【０１１６】
　・　上記実施形態において、履歴表示装置Ｌは、機械式の表示器で構成してもよい。ま
た、演出表示装置１１よりも小型の画像表示部を備えた液晶ディスプレイ式の表示器とし
てもよい。この場合には、特定演出として画像表示された球体画像Ｇｇをそのまま履歴表
示装置Ｌに画像表示させてもよい。
【０１１７】
　・　上記実施形態において、履歴表示装置Ｌを異なる箇所に設けてもよい。例えば、履
歴表示装置Ｌは、ステージＳＴに隣接するように配設してもよく、始動入賞口１５を囲う
ように配設してもよい。また、履歴表示装置Ｌは、演出表示装置１１に画像表示して形成
してもよい。ただし、特定演出の実行と、特定演出の履歴の提示とを明確に区別して遊技
者に認識させる観点から、上記実施形態のように構成することが望ましい。
【０１１８】
　・　上記実施形態において、連続演出の対象とされた図柄変動ゲーム（始動保留球）の
報知（対象報知演出）を異なる態様により実行してもよい。例えば、保留球画像Ｇｈを点
滅させたり、保留球画像Ｇｈによらずスピーカから出力する音声（楽曲）を変更して行っ
たりしてもよい。
【０１１９】
　・　上記実施形態において、対象報知演出を実行しない構成としてもよい。
　・　上記実施形態において、先読みコマンド出力処理で異なる内容を事前判定し、特定
演出の履歴から異なる利益が付与される期待度を遊技者に把握させてもよい。例えば、特
定演出の履歴によって、大当り遊技におけるラウンド規定回数が１５回である期待度を示
してもよい。この場合、特別図柄の大当り図柄として、ラウンド規定回数として７回を規
定した大当り遊技を付与する特別図柄ＺＣや、ラウンド規定回数として２ラウンドを規定
するとともに１回のラウンド遊技時間（大入賞口１８の開放時間）をごく短時間（例えば
０．０３２秒）に設定した大当り遊技を付与する特別図柄ＺＤを設ける。そして、この場
合、先読みコマンド出力処理において、特別図柄の種類を事前判定するとともに、事前判
定した特別図柄の種類に応じて先読みコマンドを出力する。また、演出制御用ＣＰＵ３１
ａは、先読みコマンドで指定される大当り図柄（特別図柄）に応じて演出内容パターンを
決定するようにすればよい。同様に、特定演出の履歴によって、変短状態が付与される図
柄変動ゲームの回数が１００回である期待度を示してもよい。この場合、特別図柄の大当
り図柄として、ラウンド規定回数として１５回を規定するとともに、変短状態を付与する
図柄変動ゲームの回数として、３０回を規定した大当り遊技を付与する特別図柄ＺＥ、５
０回を規定した大当り遊技を付与する特別図柄ＺＦを設ける。そして、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、先読みコマンドで指定される大当り図柄（特別図柄）に応じて演出内容パター
ンを決定するようにすればよい。
【０１２０】
　・　上記実施形態において、通常状態以外の遊技状態においても連続演出を実行可能に
構成してもよい。例えば、確変状態において連続演出を実行する場合、先読みコマンド出
力処理において、大当り判定用乱数の値と大当り判定値のうち非共通値とが一致するか否
かの事前判定を併せて行い、対応する先読みコマンドを演出制御基板３１に出力する。そ
して、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、現在の遊技状態が確変状態であることを条件として、
非共通値と一致することを示す先読みコマンドの入力に基づき、連続演出を実行させる。
なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御基板３０から入力する確変コマンド及び非確変
コマンドによって、現在の遊技状態を把握するようにする。
【０１２１】
　・　上記実施形態において、一旦停止表示させた仮の大当り図柄（飾り図柄）を再び変
動表示させてから最終的な確定図柄を確定停止表示（導出）する再変動演出（再抽選演出
）を実行可能に構成してもよい。この場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、停止図柄指定コ
マンドで特別図柄ＺＢが指定されている場合、飾り図柄の大当り図柄として確変大当り及
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）を前記確定図柄として生成する。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、停止図柄指定コマ
ンドで特別図柄ＺＡが指定されている場合、飾り図柄の大当り図柄としてチャンス図柄、
及び確変大当りを認識できる大当り図柄の何れかを前記確定図柄として生成する。そして
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、飾り図柄の前記仮の大当り図柄として常にチャンス図柄を
生成し、図柄変動ゲームを実行させる。なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、最終回の図柄
変動ゲームにおいて特別図柄ＺＡが指定されており、連続演出の対象とした各図柄変動ゲ
ームにおける全ての特定演出の演出内容として特定演出（赤）が決定されている場合、確
変大当りを認識できる大当り図柄を最終回の図柄変動ゲームにおける確定図柄として一義
的に決定する。連続演出の対象とした各図柄変動ゲームにおける全ての特定演出の演出内
容として特定演出（赤）が決定されているか否かは、演出設定処理において決定された演
出内容パターンを演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させておくことで把握できる。
【０１２２】
　・　上記実施形態において、演出表示装置１１は液晶ディスプレイ型としたが、ドット
マトリクス型、有機ＥＬ型、プラズマディスプレイ型などとしてもよく、これらを組み合
わせた表示装置を用いてもよい。
【０１２３】
　・　上記実施形態において、演出表示装置１１を制御する表示制御基板、スピーカを制
御する音声制御基板などのサブ制御基板を設けるとともに、各サブ制御基板を統括的に制
御するサブ統括制御基板を備えたパチンコ遊技機や、主制御基板３０及び演出制御基板３
１の機能を一体に備えた単一の制御基板を備えたパチンコ遊技機に具体化してもよい。
【０１２４】
　次に、上記実施形態及び別例（変形例）から把握できる技術的思想について以下に追記
する。
　（イ）前記履歴提示手段は、前記特殊変動演出を構成する各図柄変動ゲームに各別に対
応付けた複数の履歴提示部を備え、前記履歴提示手段は、前記図柄変動ゲームで実行され
た特定演出の特定演出情報を、今回の図柄変動ゲームに対応付けた履歴表示部により他の
履歴提示部から独立させて提示する請求項１～請求項５のうち何れか一項に記載の遊技機
。
【符号の説明】
【０１２５】
　１１…演出表示装置（ゲーム実行手段、特定演出実行手段）、３０…主制御基板、３０
ａ…主制御用ＣＰＵ（変動内容判定手段）、３１…演出制御基板、３１ａ…演出制御用Ｃ
ＰＵ（演出内容決定手段、特定演出制御手段、実行判定手段）、Ｌ…履歴表示装置（履歴
提示手段）、Ｌ１～Ｌ４…発光部（履歴提示部）。
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