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(57)【要約】
【課題】遊技を分かり易くすることが出来る遊技機を提
供すること。
【解決手段】未だ開始されていない変動表示について保
留記憶として記憶可能な保留記憶手段と、保留記憶手段
に記憶されている各保留記憶および実行中の変動表示の
少なくとも一方に対応した対応表示を所定表示態様にて
表示可能な対応表示手段と、変動表示手段において特殊
識別情報が表示されたことに応じて、対応表示手段に表
示されている対応表示を所定表示態様とは異なる特別表
示態様に変化させることにより、有利状態に制御される
ことを予告する予告演出を実行可能な予告演出実行手段
と、複数の対応表示が表示されている場合に、いずれの
対応表示の表示態様が前記予告演出によって変化される
かを示唆する示唆演出を該変化前に実行可能な示唆演出
実行手段と、を備える。
【選択図】図１１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　識別情報の変動表示を行う変動表示手段に、表示結果として予め定められた特定表示結
果が導出表示されたときに、遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機であって
、
　未だ開始されていない変動表示について保留記憶として記憶可能な保留記憶手段と、
　前記保留記憶手段に記憶されている各保留記憶および実行中の変動表示の少なくとも一
方に対応した対応表示を所定表示態様にて表示可能な対応表示手段と、
　前記変動表示手段において特殊識別情報が表示されたことに応じて、前記対応表示手段
に表示されている対応表示を前記所定表示態様とは異なる特別表示態様に変化させること
により、前記有利状態に制御されることを予告する予告演出を実行可能な予告演出実行手
段と、
　複数の対応表示が表示されている場合に、いずれの対応表示の表示態様が前記予告演出
によって変化されるかを示唆する示唆演出を該変化前に実行可能な示唆演出実行手段と、
　を備える
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、識別情報の変動表示を行う変動表示手段に、表示結果として予め定められた
特定表示結果が導出表示されたときに、遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技
機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来の遊技機には、識別情報の変動表示を行う変動表示手段と、未だ開始されていない
変動表示について保留記憶として記憶可能な保留記憶手段と、保留記憶手段に記憶されて
いる保留記憶に対応した保留表示（対応表示）を表示可能な保留表示手段（対応表示手段
）と、を備え、変動表示手段に特定表示結果が導出表示されたときに、遊技者にとって有
利な有利状態に制御可能なものがある。このような遊技機には、変動表示手段に特殊識別
情報が表示された場合、保留表示手段に表示されている保留表示の表示態様を変化させる
ことで、有利状態に制御されることを予告する予告演出を実行可能なものがある（例えば
、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１４－１４５７５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかしながら、特許文献１にあっては、複数の保留表示（対応表示）が表示されている
場合では、変動表示手段に特殊識別情報が表示されても、いずれの保留表示の表示態様が
変化するかが不明であるため、遊技が分かり難いという問題がある。
【０００５】
　本発明は、このような問題点に着目してなされたもので、遊技を分かり易くすることが
出来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】
【０００６】
　前記課題を解決するために、本発明の請求項１に記載の遊技機は、
　識別情報（例えば、演出図柄）の変動表示を行う変動表示手段（例えば、演出表示装置
５）に、表示結果として予め定められた特定表示結果（例えば、大当り）が導出表示され
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たときに、遊技者にとって有利な有利状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技
機（例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　未だ開始されていない変動表示について保留記憶として記憶可能な保留記憶手段（例え
ば、ＣＰＵ１０３が始動入賞処理のＳ１０７～Ｓ１１０を実行する部分）と、
　前記保留記憶手段に記憶されている各保留記憶および実行中の変動表示の少なくとも一
方に対応した対応表示（例えば、保留記憶表示やアクティブ表示）を所定表示態様（例え
ば、丸型の白色表示）にて表示可能な対応表示手段（例えば、保留記憶表示エリア５Ｄや
アクティブ表示エリア５Ｔ）と、
　前記変動表示手段において特殊識別情報（例えば、保留変化図柄）が表示されたことに
応じて、前記対応表示手段に表示されている対応表示を前記所定表示態様とは異なる特別
表示態様（例えば、丸型の青色表示や丸型の緑色表示、丸型の赤色表示）に変化させるこ
とにより、前記有利状態に制御されることを予告する予告演出（例えば、保留表示予告演
出）を実行可能な予告演出実行手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が保留表示予告演
出決定処理を実行する部分）と、
　複数の対応表示（例えば、２個以上の保留記憶表示）が表示されている場合に、いずれ
の対応表示の表示態様が前記予告演出によって変化されるかを示唆する示唆演出（例えば
、保留表示予告演出の対象の保留記憶表示をキャラクタが指し示す演出や、変形例１に示
すように保留表示予告演出の対象の保留記憶表示を導出表示される保留変化図柄の色にて
示す演出）を該変化前（例えば、保留表示予告演出の対象の保留表示が表示されてから該
保留表示の表示態様が変化するまで）に実行可能な示唆演出実行手段（例えば、演出制御
用ＣＰＵ１２０が変化予告演出処理を実行する部分）と、
　を備える
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、いずれの対応表示の表示態様が変化するかを予告することができる
ので、遊技を分かり易くすることができ、遊技興趣を向上できる。
【０００７】
　本発明の手段１の遊技機は、請求項１に記載の遊技機であって、
　前記変動表示手段は、前記特殊識別情報として、前記対応表示手段にて表示可能な第１
対応表示と少なくとも一部が関連する表示態様を含む第１特殊識別情報（例えば、変形例
１に示すように、丸型の青色表示である保留記憶表示と同一色である青色の保留変化図柄
）、または、前記対応表示手段にて表示可能な第２対応表示と少なくとも一部が関連する
表示態様を含む第２特殊識別情報（例えば、変形例１に示すように、丸型の緑色表示であ
る保留記憶表示と同一色である緑色の保留変化図柄）を表示可能であり、前記変動表示手
段は、前記第１対応表示が前記予告演出による変化の対象であるときには前記第１特殊識
別情報を表示し、前記第２対応表示が前記予告演出による変化の対象であるときには前記
第２特殊識別情報を表示する（例えば、変形例１に示すように、青色の保留変化図柄が導
出表示された場合は、丸型の青色表示の保留記憶表示の表示態様が変化し、緑色の保留変
化図柄が導出表示された場合は、丸型の緑色表示の保留記憶表示の表示態様が変化する）
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、第１対応表示と第２対応表示のいずれの表示態様が変化する可能性
が高いのかを、第１特殊識別情報と第２特殊識別情報のどちらが表示されるかで示唆でき
るので、遊技興趣を向上できる。
【０００８】
　本発明の手段２の遊技機は、請求項１または手段１に記載の遊技機であって、
　前記特殊識別情報によることなく前記予告演出により変化される対応表示を示唆する第
２示唆演出（例えば、保留表示予告演出の対象の保留記憶表示をキャラクタが指し示す演
出）を実行可能な第２示唆演出実行手段を備える
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、特殊識別情報が表示されるか否か以外の演出に対しても遊技者を注
目させることができるので、遊技興趣を向上できる。
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【０００９】
　本発明の手段３の遊技機は、請求項１または手段１に記載の遊技機であって、
　前記示唆演出実行手段は、前記特殊識別情報にて前記予告演出により変化される対応表
示を示唆する第１示唆演出（例えば、変形例１に示すように保留表示予告演出の対象の保
留記憶表示を導出表示される保留変化図柄の色にて示す演出）と、前記特殊識別情報によ
ることなく前記予告演出により変化される対応表示を示唆する第２示唆演出（例えば、保
留表示予告演出の対象の保留記憶表示をキャラクタが指し示す演出）と、を実行可能であ
る（例えば、変形例１において、保留表示予告演出の対象の保留記憶表示を導出表示され
る保留変化図柄の色にて示すとともに、保留表示予告演出の対象の保留記憶表示をキャラ
クタが指し示す部分）
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、第１示唆演出と第２示唆演出のどちらが実行されるかに遊技者を注
目させることができるので、遊技興趣を向上できる。
【００１０】
　本発明の手段４の遊技機は、請求項１または手段１～手段３のいずれかに記載の遊技機
であって、
　前記特別表示態様は、第１特別表示態様（例えば、青色）と該第１特別表示態様よりも
前記有利状態に制御される割合が高い第２特別表示態様（例えば、緑色や赤色）とを含み
、前記予告演出実行手段は、前記第１特別表示態様の対応表示よりも高い割合で前記第２
特別表示態様の対応表示を変化の対象とする前記予告演出を実行する（例えば、変形例２
に示すように、青色の保留記憶表示と緑色の保留記憶表示が表示されている状態で保留変
化図柄が導出表示された場合には、緑色の保留記憶表の表示態様が青色の保留記憶表示の
表示態様よりも高い割合で変化する）
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、より有利状態に制御される割合が高い対応表示の表示態様が変化す
ることに遊技者を注目させることができるので、遊技興趣を向上できる。
【００１１】
　本発明の手段５の遊技機は、請求項１または手段１～手段４のいずれかに記載の遊技機
であって、
　前記特別表示態様は、前記有利状態に制御される割合が異なる３以上の態様の特別表示
態様を含み（例えば、青色、緑色、赤色）、前記予告演出実行手段は、前記有利状態に制
御される割合が異なる特別表示態様の対応表示が同時に表示されているときに、前記有利
状態に制御される割合が低い方の対応表示の表示態様を変化させるときには、同時に表示
されている対応表示の前記有利状態に制御される割合以上の表示態様に変化させる（例え
ば、保留記憶表示の表示態様を変化させる場合は、他の特別態様で表示されている保留記
憶表示の表示態様以上の大当り期待度を示す表示態様に変化させる）
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、有利状態に制御される割合が低い方の対応表示の表示態様が同時に
表示されている対応表示よりも有利状態に制御される割合が高い表示態様に変化すること
に対して遊技者を注目させることができるので、遊技興趣を向上できる。
【００１２】
　本発明の手段６の遊技機は、請求項１または手段１～手段５のいずれかに記載の遊技機
であって、
　前記変動表示手段に前記特殊識別情報が表示された場合であっても前記対応表示手段に
表示されている対応表示を前記特別表示態様に変化させない非変化演出（例えば、変形例
３として図１９（Ａ）及び図１９（Ｂ）に示すように、青色の保留変化図柄が導出表示さ
れた場合はいずれの保留記憶表示の表示態様も変化しない演出）を実行可能な非変化演出
実行手段を備え、前記変動表示手段は、表示態様の異なる複数の特殊識別情報（例えば、
青色の保留変化図柄と緑色の保留変化図柄）のうちのいずれかを表示可能であり、前記予
告演出の実行割合と前記非変化演出の実行割合との少なくとも一方は、前記変動表示手段
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に表示された前記特殊識別情報の表示態様に応じて異なる（例えば、緑色の保留変化図柄
が導出表示された場合は、青色の保留変化図柄が導出表示された場合よりも高い割合で保
留記憶表示の表示態様が変化する）
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、表示される特殊識別情報の表示態様に遊技者を注目させることがで
きるの、遊技興趣を向上できる。
【００１３】
　本発明の手段７の遊技機は、請求項１または手段１～手段６のいずれかに記載の遊技機
であって、
　前記変動表示手段は、複数の表示領域（例えば、「左」、「中」、「右」の演出図柄表
示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒ）を有し、各表示領域において識別情報の変動表示を実行可能
であり、対応表示の表示態様の変化割合または前記予告演出の対象である対応表示が示す
変動表示において前記特定表示結果が導出表示される割合は、前記変動表示手段にて表示
される特殊識別情報の数に応じて異なる（例えば、変形例４に示すように、導出表示され
る保留変化図柄に応じて保留表示予告演出の対象である保留表示に対応する変動表示にお
ける大当り期待度を異ならせる部分や、導出表示される保留変化図柄に応じて保留記憶表
示エリア５Ｄに表示されている保留記憶表示の表示態様が変化する割合を異ならせる部分
）
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、表示される特殊識別情報の数に遊技者を注目させることができるの
で、遊技興趣を向上できる。
【図面の簡単な説明】
【００１４】
【図１】実施例におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】パチンコ遊技機の回路構成例を示すブロック図である。
【図３】（Ａ），（Ｂ）は、演出制御コマンドを例示する図である。
【図４】変動パターンを例示する図である。
【図５】表示結果判定テーブルを示す説明図である。
【図６】（Ａ）は、大当り種別判定テーブルの構成例を示す図であり、（Ｂ）は、各種大
当りの内容を示す図である。
【図７】（Ａ）は、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であり、（Ｂ
）は、保留記憶バッファの構成を示す図である。
【図８】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９】始動入賞処理の一例を示すフローチャートである。
【図１０】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１１】演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図１２】変化予告演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図１３】（Ａ）は保留表示予告演出の実行決定割合を示す図であり、（Ｂ）は最終表示
態様の決定割合を示す図であり、（Ｃ）は最終表示態様への変化タイミング決定割合を示
す図である。
【図１４】演出図柄変動開始処理の一例を示すフローチャートである。
【図１５】（Ａ）はＳ２７８における保留変化図柄の表示・非表示の決定割合を示す図で
あり、（Ｂ）はＳ２８０における保留変化図柄の導出パターンの決定割合を示す図である
。
【図１６】変化予告演出及び保留変化図柄の導出態様を示す図である。
【図１７】変形例１における保留変化図柄の導出態様を示す図である。
【図１８】変形例２における保留変化図柄の導出態様を示す図である。
【図１９】変形例３における変化予告演出及び保留変化図柄の導出態様を示す図である。
【図２０】変形例４における保留変化図柄の導出態様を示す図である。
【図２１】変形例５における保留変化図柄の導出態様を示す図である。
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【発明を実施するための形態】
【００１５】
　本発明に係る遊技機を実施するための形態を実施例に基づいて以下に説明する。
【実施例１】
【００１６】
　まず、遊技機の一例であるパチンコ遊技機１の全体の構成について説明する。尚、以下
の説明にて、図１の手前側をパチンコ遊技機１の前方（前面、正面）側、奥側を後方（背
面）側として説明する。尚、本実施例でパチンコ遊技機１の前面とは、遊技者側からパチ
ンコ遊技機１を見たときに該遊技者と対向する対向面である。尚、フローチャートの各ス
テップの説明にて、例えば「ステップＳ１」と記載する箇所を「Ｓ１」と略記する場合が
ある。また、本実施例で『実行』と『実施』とは同義である。
【００１７】
　図１は、本実施例のパチンコ遊技機１の正面図であり、主要部材の配置レイアウトを示
す。パチンコ遊技機１（以下、遊技機と略記する場合がある）は、大別して、遊技盤面を
構成する遊技盤２（ゲージ盤）と、遊技盤２を支持固定する遊技機用枠３（台枠）とから
構成されている。遊技盤２には、ガイドレールによって囲まれた、ほぼ円形状の遊技領域
が形成されている。遊技領域には、遊技球が打球発射装置から発射されて打ち込まれる。
遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の右側方）には、第１特別図柄表示器
４Ａと、第２特別図柄表示器４Ｂとが設けられている。第１特別図柄表示器４Ａと第２特
別図柄表示器４Ｂはそれぞれ、例えば７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ（発光ダ
イオード）等から構成され、変動表示ゲームの一例となる特図ゲームにて、各々を識別可
能な複数種類の識別情報（特別識別情報）である特別図柄（「特図」ともいう）が、変動
可能に表示（変動表示または可変表示ともいう）される。例えば、第１特別図柄表示器４
Ａと第２特別図柄表示器４Ｂはそれぞれ、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号
等から構成される複数種類の特別図柄を変動表示する。尚、第１特別図柄表示器４Ａや第
２特別図柄表示器４Ｂにて表示される特別図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」を
示す記号等から構成されるものに限定されず、例えば７セグメントのＬＥＤで点灯させる
ものと消灯させるものとの組合せを異ならせた複数種類の点灯パターンが、複数種類の特
別図柄として予め設定されていればよい。以下では、第１特別図柄表示器４Ａにて変動表
示される特別図柄を「第１特図」ともいい、第２特別図柄表示器４Ｂにて変動表示される
特別図柄を「第２特図」ともいう。第１特別図柄表示器４Ａと第２特別図柄表示器４Ｂは
ともに、例えば方形状に形成されている。尚、第１特図の種類と第２特図の種類は同じ（
例えば、ともに「０」～「９」を示す数字、及び、「－」を示す記号）であってもよいし
、種類が異なっていてもよい。
【００１８】
　遊技盤２の遊技領域の中央付近には、演出表示装置５が設けられている。演出表示装置
５は、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）等から構成され、各種の演出画像を表示する表示領
域を形成している。演出表示装置５の表示領域では、第１特別図柄表示器４Ａによる第１
特図の変動表示や第２特別図柄表示器４Ｂによる第２特図の変動表示のそれぞれに対応し
て、例えば３つといった複数の変動表示部となる演出図柄表示エリアにて、各々を識別可
能な複数種類の識別情報（装飾識別情報）である演出図柄（飾り図柄ともいう）が変動表
示される。この演出図柄の変動表示も、変動表示ゲームに含まれる。一例として、演出表
示装置５の表示領域には、「左」、「中」、「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５
Ｒが配置されている。そして、第１特別図柄表示器４Ａでの第１特図の変動と第２特別図
柄表示器４Ｂでの第２特図の変動のうち、いずれかが開始されることに対応して、「左」
、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒ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、演出表示装置５の「左」、「中」、
「右」の各演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒにて、確定演出図柄（最終停止図柄）が
停止表示される。このように、演出表示装置５の表示領域では、第１特別図柄表示器４Ａ
での第１特図を用いた特図ゲーム、または、第２特別図柄表示器４Ｂでの第２特図を用い
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た特図ゲームと同期して、各々が識別可能な複数種類の演出図柄の変動表示を行い、確定
演出図柄を導出表示（あるいは単に「導出」ともいう）する。尚、演出図柄の変動表示中
に変動表示が仮停止するようにしても良い。
【００１９】
　「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒにて変動表示される
演出図柄には、例えば８種類の図柄（英数字「１」～「８」あるいは漢数字や、英文字、
所定のモチーフに関連する８個のキャラクタ画像、数字や文字あるいは記号とキャラクタ
画像との組合せなどであればよく、キャラクタ画像は、例えば人物や動物、これら以外の
物体、もしくは、文字などの記号、あるいは、その他の任意の図形を示す飾り画像であれ
ばよい）で構成される。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」を示す英数字それぞれに対して、「１」～「８」の図柄番号が付さ
れている。尚、演出図柄は８種類に限定されず、「大当り」となる組合せや「はずれ」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）。演出図柄の変動表示が開始された後、確定演出図柄が導出表示され
るまでには、「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒ、又は、
演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒのうち少なくともいずれか１つ（例えば「左」の演
出図柄表示エリア５Ｌなど）にて、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。演出表示装置５の表示領域の下部には、保留記憶表示エリア５Ｄが設
定されている。保留記憶表示エリア５Ｄでは、特図ゲームに対応した変動表示の保留記憶
数（特図保留記憶数）を特定可能に表示する保留記憶表示が行われる。ここで、特図ゲー
ムに対応した変動表示の保留は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口や、普通
可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を、遊技球が通過（進入）することによる
始動入賞に基づいて発生する。即ち、特図ゲームや演出図柄の変動表示といった変動表示
ゲームを実行するための始動条件（「実行条件」ともいう）は成立したが、先に成立した
開始条件に基づく変動表示ゲームが実行中であることやパチンコ遊技機１が大当り遊技状
態に制御されていることなどにより、変動表示ゲームの開始を許容する開始条件が成立し
ていないときに、成立した始動条件に対応する変動表示の保留が行われる。本実施例では
、始動入賞口（第１始動入賞口や第２始動入賞口）を遊技球が通過（進入）することによ
る始動入賞に基づいて発生した保留記憶表示を丸型の白色表示や青色表示、緑色表示、赤
色表示として表示する。尚、以下の説明では、保留記憶表示エリア５Ｄでの表示を保留表
示と総称することがある。
【００２０】
　図１に示す例では、保留記憶表示エリアとともに、第１特別図柄表示器４Ａ及び第２特
別図柄表示器４Ｂの上部と下部に、特図保留記憶数を特定可能に表示するための第１保留
表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂとが設けられている。第１保留表示器２５Ａは、第
１特図保留記憶数を特定可能に表示する。第２保留表示器２５Ｂは、第２特図保留記憶数
を特定可能に表示する。第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とを加算した変動表示
の保留記憶数は、特に、合計保留記憶数ともいう。演出表示装置５の下方には、普通入賞
球装置６Ａと、普通可変入賞球装置６Ｂとが設けられている。普通入賞球装置６Ａは、例
えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保たれる第１始動入賞口を形成する。
普通可変入賞球装置６Ｂは、図２に示す普通電動役物用となるソレノイド８１によって、
垂直位置となる通常開放状態と傾動位置となる拡大開放状態とに変化する一対の可動翼片
を有する電動チューリップ型役物（普通電動役物）を備え、第２始動入賞口を形成する。
一例として、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレノイド８１がオフ状態
であるときに可動翼片が垂直位置となることにより、遊技球が第２始動入賞口を通過（進
入）しがたい通常開放状態となる。その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動
役物用のソレノイド８１がオン状態であるときに可動翼片が傾動位置となる傾動制御によ
り、遊技球が第２始動入賞口を通過（進入）しやすい拡大開放状態となる。尚、普通可変
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入賞球装置６Ｂは、通常開放状態であるときでも、第２始動入賞口には遊技球が進入可能
であるものの、拡大開放状態であるときよりも遊技球が進入する可能性が低くなるように
構成してもよい。あるいは、普通可変入賞球装置６Ｂは、通常開放状態にて、例えば第２
始動入賞口を閉鎖することなどにより、第２始動入賞口には遊技球が進入しないように構
成してもよい。このように、第２始動入賞口は、遊技球が通過（進入）しやすい拡大開放
状態と、遊技球が通過（進入）しにくいまたは通過（進入）できない通常開放状態とに変
化する。
【００２１】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば
図２に示す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂに形
成された第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば図２に示す第２始動口スイ
ッチ２２Ｂによって検出される。第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出された
ことに基づき、所定個数（例えば３個）の遊技球が賞球として払い出され、第１特図保留
記憶数が所定の上限値（例えば「４」）未満であれば、第１始動条件が成立する。第２始
動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例えば３個）
の遊技球が賞球として払い出され、第２特図保留記憶数が所定の上限値（例えば「４」）
未満であれば、第２始動条件が成立する。尚、第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球
が検出されたことに基づいて払い出される賞球の個数と、第２始動口スイッチ２２Ｂによ
って遊技球が検出されたことに基づいて払い出される賞球の個数は、互いに同一の個数で
あってもよいし、異なる個数であってもよい。普通入賞球装置６Ａと普通可変入賞球装置
６Ｂの下方位置には、特別可変入賞球装置７が設けられている。特別可変入賞球装置７は
、図２に示す大入賞口扉用となるソレノイド８２によって開閉駆動される大入賞口扉を備
え、その大入賞口扉によって開放状態と閉鎖状態とに変化する所定領域としての大入賞口
を形成する。一例として、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２が
オフ状態であるときに大入賞口扉が大入賞口を閉鎖状態として、遊技球が大入賞口を通過
（進入）できなくする。その一方で、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノ
イド８２がオン状態であるときに大入賞口扉が大入賞口を開放状態として、遊技球が大入
賞口を通過（進入）し易くする。このように、大入賞口は、遊技球が通過（進入）し易く
遊技者にとって有利な開放状態と、遊技球が通過（進入）できず遊技者にとって不利な閉
鎖状態とに変化する。尚、遊技球が大入賞口を通過（進入）できない閉鎖状態に代えて、
あるいは閉鎖状態の他に、遊技球が大入賞口を通過（進入）しにくい一部開放状態を設け
てもよい。大入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば図２に示すカウントスイッチ２
３によって検出される。カウントスイッチ２３によって遊技球が検出されたことに基づき
、所定個数（例えば１５個）の遊技球が賞球として払い出される。こうして、開放状態と
なった特別可変入賞球装置７の大入賞口を遊技球が通過（進入）したときには、他の入賞
口（例えば第１始動入賞口や第２始動入賞口）を遊技球が通過（進入）したときよりも多
くの賞球が払い出される。従って、特別可変入賞球装置７の大入賞口が開放状態となれば
、その大入賞口に遊技球が進入可能となり、遊技者にとって有利な第１状態となる。その
一方で、特別可変入賞球装置７の大入賞口が閉鎖状態となれば、大入賞口に遊技球を通過
（進入）させて賞球を得ることが不可能または困難になり、遊技者にとって不利な第２状
態となる。
【００２２】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左側方）には、普通図柄表示器２
０が設けられている。一例として、普通図柄表示器２０は、第１特別図柄表示器４Ａや第
２特別図柄表示器４Ｂと同様に７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成され
、特別図柄とは異なる複数種類の識別情報である普通図柄（「普図」あるいは「普通図」
ともいう）を変動可能に表示（変動表示）する。このような普通図柄の変動表示は、普図
ゲーム（「普通図ゲーム」ともいう）と称される。普通図柄表示器２０の上方には、普図
保留表示器２５Ｃが設けられている。普図保留表示器２５Ｃは、例えば４個のＬＥＤを含
んで構成され、通過ゲート４１を通過した有効通過球数としての普図保留記憶数を表示す
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る。遊技盤２の表面には、上記の構成以外にも、遊技球の流下方向や速度を変化させる風
車及び多数の障害釘が設けられている。また、第１始動入賞口、第２始動入賞口及び大入
賞口とは異なる入賞口として、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保た
れる単一または複数の一般入賞口が設けられてもよい。この場合には、一般入賞口のいず
れかに進入した遊技球が所定の一般入賞球スイッチによって検出されたことに基づき、所
定個数（例えば１０個）の遊技球が賞球として払い出されればよい。遊技領域の最下方に
は、いずれの入賞口にも進入しなかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられている
。
【００２３】
　遊技機用枠３の左右上部位置には、効果音等を再生出力するためのスピーカ８Ｌ，８Ｒ
が設けられており、更に遊技領域周辺部には、遊技効果ＬＥＤ９が設けられている。遊技
機用枠３の右下部位置には、遊技球を遊技領域に向けて発射するために遊技者等によって
操作される打球操作ハンドル（操作ノブ）が設けられている。例えば、打球操作ハンドル
は、遊技者等による操作量（回転量）に応じて遊技球の弾発力を調整する。打球操作ハン
ドルには、打球発射装置が備える発射モータの駆動を停止させるための単発発射スイッチ
や、タッチリング（タッチセンサ）が設けられていればよい。遊技領域下方の遊技機用枠
３の所定位置には、賞球として払い出された遊技球や貸し出しによって払い出された遊技
球を、打球発射装置へと供給可能に保持（貯留）する上皿（打球供給皿）が設けられてい
る。遊技機用枠３の下部には、上皿から溢れた余剰球などを、パチンコ遊技機１の外部へ
と排出可能に保持（貯留）する下皿が設けられている。
【００２４】
　パチンコ遊技機１には、例えば図２に示すような主基板１１、演出制御基板１２、音声
制御基板１３、ＬＥＤ制御基板１４といった、各種の制御基板が搭載されている。また、
パチンコ遊技機１には、主基板１１と演出制御基板１２との間で伝送される各種の制御信
号を中継するための中継基板１５なども搭載されている。その他にも、遊技盤２などの背
面には、例えば払出制御基板、情報端子基板、発射制御基板、インタフェース基板、電源
基板などといった、各種の基板が配置されている。主基板１１は、メイン側の制御基板で
あり、パチンコ遊技機１での遊技の進行を制御するための各種回路が搭載されている。主
基板１１は、主として、特図ゲームにて用いる乱数の設定機能、所定位置に配設されたス
イッチ等からの出力信号を入力可能とする機能、演出制御基板１２などからなるサブ側の
制御基板に宛てて、指令情報の一例となる制御コマンドを制御信号として出力して送信す
る機能、外部に各種情報を出力する機能などを備えている。また、主基板１１は、第１特
別図柄表示器４Ａと第２特別図柄表示器４Ｂを構成する各ＬＥＤ（例えばセグメントＬＥ
Ｄ）などの点灯／消灯制御を行って第１特図や第２特図の変動表示を制御することや、普
通図柄表示器２０の点灯／消灯／発色制御などを行って普通図柄表示器２０による普通図
柄の変動表示を制御することといった、所定の表示図柄の変動表示を制御する機能も備え
ている。主基板１１には、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００や、遊技球検出
用の各種スイッチからの検出信号を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に
伝送するスイッチ回路１１０、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイド
駆動信号をソレノイド８１，８２に伝送するソレノイド回路１１１などが搭載されている
。演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、中継基板１５
を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、演出表示装置５、スピーカ８Ｌ
，８Ｒ及び遊技効果ＬＥＤ９といった演出用の電気部品による演出動作を制御するための
各種回路が搭載されている。即ち、演出制御基板１２は、演出表示装置５の表示動作や、
スピーカ８Ｌ，８Ｒからの音声出力動作の全部または一部、遊技効果ＬＥＤ９などの点灯
／消灯動作の全部または一部といった、演出用の電気部品に所定の演出動作を実行させる
ための制御内容を決定する機能を備えている。音声制御基板１３は、演出制御基板１２と
は別個に設けられた音声出力制御用の制御基板であり、演出制御基板１２からの指令や制
御データ（音番号や音量レベル等）などに基づき、スピーカ８Ｌ，８Ｒから音声を出力さ
せるための音声信号処理を実行する処理回路などが搭載されている。ＬＥＤ制御基板１４
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は、演出制御基板１２とは別個に設けられたＬＥＤ出力制御用の制御基板であり、演出制
御基板１２からの指令や制御データなどに基づき、遊技効果ＬＥＤ９などの点灯／消灯駆
動を行うＬＥＤドライバ回路などが搭載されている。
【００２５】
　図２に示すように、主基板１１には、ゲートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ
、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３からの検出信号を伝送する配線が接
続されている。尚、ゲートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッ
チ２２Ｂ、カウントスイッチ２３は、例えばセンサと称されるものなどのように、遊技球
を検出できる任意の構成を有するものであればよい。また、主基板１１には、第１特別図
柄表示器４Ａ、第２特別図柄表示器４Ｂ、普通図柄表示器２０、第１保留表示器２５Ａ、
第２保留表示器２５Ｂ、普図保留表示器２５Ｃなどの表示制御を行うための指令信号を伝
送する配線が接続されている。主基板１１から演出制御基板１２に向けて伝送される制御
信号は、中継基板１５によって中継される。中継基板１５を介して主基板１１から演出制
御基板１２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。図３は、本実施例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ＭＯＤ
Ｅ（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。尚、図３
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。ここで、Ｘ
ＸＨ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た値
であればよい。演出制御コマンドとしては、図３（Ａ）及び図３（Ｂ）に示すように、始
動入賞口への入賞時に変動表示結果が大当りとなるか否か及び変動表示において実行され
る変動表示パターンの判定結果を示す入賞時判定結果指定コマンド等が含まれている。そ
の他の演出制御コマンドとして図３（Ａ）に示す通りである。
【００２６】
　主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップの
マイクロコンピュータであり、遊技制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ
１０１（Read Only Memory 101）と、遊技制御用のワークエリアを提供するＲＡＭ１０２
（Random Access Memory 102）と、遊技制御用のプログラムを実行して制御動作を行うＣ
ＰＵ１０３（Central Processing Unit 103）と、ＣＰＵ１０３とは独立して乱数値を示
す数値データの更新を行う乱数回路１０４と、Ｉ／Ｏ１０５（Input/Outputport 105）と
を備えて構成される。一例として、遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ
１０３がＲＯＭ１０１から読み出したプログラムを実行することにより、遊技の進行を制
御するための各種処理が実行される。主基板１１では、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ
１、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３、普図表示結
果判定用の乱数値ＭＲ４等の各種乱数値の数値データが、カウント可能に制御される。尚
、乱数回路１０４は、これらの乱数値ＭＲ１～ＭＲ４の一部または全部を示す数値データ
をカウントできるものであればよく、乱数回路１０４にてカウントしない乱数値について
は、ＣＰＵ１０３が、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カウント
するようにすればよい。
【００２７】
　図４は、本実施例の変動パターンを示している。本実施例では、図４に示すような複数
の変動パターンが予め用意されている。具体的に、本実施例では、変動表示結果が「はず
れ」となる場合のうち、演出図柄の変動表示態様が「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、変動表示結果が「大当り」となる場合などに対
応して、複数の変動パターンが予め用意されている。変動表示結果が「大当り」である場
合に対応した変動パターンである大当り変動パターンや、演出図柄の変動表示態様が「リ
ーチ」である場合のリーチ変動パターンには、ノーマルリーチのリーチ演出が実行される
ノーマルリーチ変動パターンと、スーパーリーチα、スーパーリーチβといったスーパー
リーチのリーチ演出が実行されるスーパーリーチ変動パターンとがある。尚、本実施例で
は、ノーマルリーチ変動パターンを１種類のみしか設けていないが、本発明はこれに限定
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されるものではなく、スーパーリーチと同様に、ノーマルリーチα、ノーマルリーチβ、
…のように、複数のノーマルリーチ変動パターンを設けても良い。また、スーパーリーチ
変動パターンでも、スーパーリーチαやスーパーリーチβに加えてスーパーリーチγ…と
いった３以上のスーパーリーチ変動パターンを設けても良い。図４に示すように、本実施
例におけるノーマルリーチのリーチ演出が実行されるノーマルリーチ変動パターンの特図
変動時間については、スーパーリーチ変動パターンであるスーパーリーチα、スーパーリ
ーチβよりも短く設定されている。また、本実施例におけるスーパーリーチα、スーパー
リーチβといったスーパーリーチのリーチ演出が実行されるスーパーリーチ変動パターン
の特図変動時間については、スーパーリーチβのスーパーリーチ演出が実行される変動パ
ターンの方が、スーパーリーチαのスーパーリーチ演出が実行される変動パターンよりも
特図変動時間が長く設定されている。尚、本実施例では、前述したようにスーパーリーチ
β、スーパーリーチα、ノーマルリーチの順に変動表示結果が「大当り」となる大当り期
待度が高くなるように設定されているため、ノーマルリーチ変動パターン及びスーパーリ
ーチ変動パターンにおいては変動時間が長いほど大当り期待度が高くなっている。
【００２８】
　図２に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０１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、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が
各種の判定や決定、設定を行うために予め用意された複数の判定テーブルや設定テーブル
などを構成するデータが記憶されている。また、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が主基
板１１から各種の制御コマンドとなる制御信号を送信するために用いられる複数のコマン
ドテーブルを構成するテーブルデータや、図４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。図５は、
ＲＯＭ１０１に記憶される表示結果判定テーブルの構成例を示している。表示結果判定テ
ーブルは、第１特別図柄表示器４Ａや第２特別図柄表示器４Ｂの特図ゲームにおいて確定
特別図柄が導出表示される前に、その変動表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に
制御するか否かを、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。
本実施例の表示結果判定テーブルでは、遊技状態が通常状態または時短状態（低確状態）
であるか、確変状態（高確状態）であるかに応じて、乱数値ＭＲ１と比較される数値（判
定値）が、「大当り」や「はずれ」の特図表示結果に割り当てられている。確変状態（高
確状態）であるときは、通常状態や時短状態であるときに比べて大当り遊技状態に制御す
ると決定される確率が高くなるように、判定用データが大当り遊技状態に制御するか否か
の決定結果に割り当てられている。尚、ＲＯＭ１０１には、大当り遊技状態に制御すると
決定されたときに、乱数値ＭＲ２に基づき、大当り種別を複数種類のいずれかに決定する
ために参照される大当り種別判定テーブルや、乱数値ＭＲ３に基づいて変動パターンを、
前述した図４に示す変動パターンのいずれかに決定するための変動パターン判定テーブル
も記憶されている。
【００２９】
　図６（Ａ）に示す設定例では、変動特図が第１特図であるか第２特図であるかに応じて
、「確変大当りＡ」と「確変大当りＢ」の大当り種別に対する判定値の割当てが異なって
いる。つまり、変動特図が第２特図である場合には、ラウンド数の少ない「確変大当りＢ
」の大当り種別に割り当てがなく、第２特図の変動表示では「確変大当りＢ」が発生しな
いようにすることで、時短制御に伴う高開放制御により、普通可変入賞球装置６Ｂが形成
する第２始動入賞口に遊技球が進入しやすい遊技状態中に、得られる賞球が少ない「確変
大当りＢ」が頻発して遊技興趣が低下してしまうことを防止できるようになっている。ま
た、ＲＯＭ１０１に記憶されている変動パターン判定テーブルとしては、「大当り」とす
ることが事前決定されたときに使用される大当り用変動パターン判定テーブルと、「はず
れ」にすることが事前決定されたときに使用されるはずれ用変動パターン判定テーブルと
が予め用意されている。尚、本実施例では、はずれのときよりも大当りとなるときの方が
リーチの変動パターンが決定されやすくなり、リーチが発生した場合の方が大当りなる可
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能性（信頼度や期待度）が高くなるとともに、同じリーチの変動パターンであっても、ノ
ーマルリーチよりもスーパーリーチの方が大当りなる可能性（信頼度や期待度）が高く、
同じスーパーリーチであってもスーパーリーチβの変動パターンの方が、確変大当りなる
可能性（信頼度や期待度）が高くなるように、大当り用変動パターン判定テーブルとはず
れ用変動パターン判定テーブルにおいて、各変動パターンに対応する判定値が設定されて
いる。
【００３０】
　図２に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＡＭ１０２は、その一部
または全部が所定の電源基板からのバックアップ電源によってバックアップされているバ
ックアップＲＡＭであればよい。すなわち、パチンコ遊技機１に対する電力供給が停止し
ても、所定期間（バックアップ電源としてのコンデンサが放電してバックアップ電源が電
力供給不能になるまで）は、ＲＡＭ１０２の一部または全部の内容は保存され、再度の電
源投入にて、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（特図プロセスフ
ラグなど）と未払出賞球数を示すデータ等の遊技の進行状態を示すデータを引き継ぐよう
にすればよい。このようなＲＡＭ１０２には、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、図示しない遊技制御用データ保持エリアが設けら
れている。遊技制御用データ保持エリアは、始動入賞口を遊技球が通過（進入）して始動
入賞（第１始動入賞や第２始動入賞）が発生したものの未だ開始されていない特図ゲーム
の保留データとして、乱数値ＭＲ１、乱数値ＭＲ２、乱数値ＭＲ３を示す数値データなど
を入賞順に記憶する特図保留記憶部と、普図保留記憶部と、特図プロセスフラグ等の遊技
の進行状況など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遊技制御フ
ラグ設定部と、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遊
技制御タイマ設定部と、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
めの複数種類のカウンタが設けられている遊技制御カウンタ設定部と、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遊技制
御バッファ設定部とを備えている。
【００３１】
　図２に示すように、演出制御基板１２には、プログラムに従って制御動作を行う演出制
御用ＣＰＵ１２０と、演出制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ１２１と
、演出制御用ＣＰＵ１２０のワークエリアを提供するＲＡＭ１２２と、演出表示装置５で
の表示動作の制御内容を決定するための処理などを実行する表示制御部１２３と、演出制
御用ＣＰＵ１２０とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行う乱数回路１２４と、
Ｉ／Ｏ１２５とが搭載されている。一例として、演出制御基板１２では、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０がＲＯＭ１２１から読み出した演出制御用のプログラムを実行することにより、
演出用の電気部品による演出動作を制御するための各種処理が実行される。例えば、これ
ら演出動作を制御するための処理として、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介し
て演出制御基板１２の外部から各種信号の入力を受け付ける受信処理、演出制御用ＣＰＵ
１２０がＩ／Ｏ１２５を介して演出制御基板１２の外部へと各種信号を出力する送信処理
なども行われる。尚、演出制御基板１２の側でも、主基板１１と同様に、例えば、各種演
出の実行、非実行や、演出の種別等を決定するための各種の乱数値（演出用乱数ともいう
）が設定されている。また、ＲＯＭ１２１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テーブルデータ、例えば、各種演出の実行、非実
行や、演出の種別等を決定するための複数の判定テーブルを構成するテーブルデータ、各
変動パターンに対応する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。演出制御パターンのうち、特図変動時演出制御パターンは、各変動パターンに対応し
て、特別図柄の変動が開始されてから確定特別図柄が導出表示されるまでの期間における
、演出図柄の変動表示動作やリーチ演出等の様々な演出動作の制御内容を示すデータなど
から構成されている。また、ＲＡＭ１２２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７（Ａ）に示す演出制御用データ保持エリア１
９０が設けられている。演出制御用データ保持エリア１９０は、演出動作状態や主基板１
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１から送信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
られている演出制御フラグ設定部１９１と、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やカウンタが設けられている演出制御タイマ設定部１９２や演出制
御カウンタ設定部１９３と、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演出制御バッファ設定部１９４とを備え
ている。尚、本実施例では、図７（Ｂ）に示すように、演出制御バッファ設定部１９４の
所定領域に、合計保留記憶数の最大値（例えば「８」）に対応した格納領域（バッファ番
号「１」～「８」に対応した領域）が設けられ、その時点の保留記憶の状況を特定可能な
保留記憶バッファ１９４Ａを構成するデータが記憶されており、該保留記憶バッファ１９
４Ａのデータに基づいて、保留記憶表示エリア５Ｄの保留表示が表示されるようになって
いる。
【００３２】
　次に、本実施例のパチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。主基板１１では、所定
の電源基板からの電力供給が開始されると、遊技制御用マイクロコンピュータ１００が起
動し、ＣＰＵ１０３によって遊技制御メイン処理となる所定の処理が実行される。遊技制
御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、割込み禁止に設定した後、必要な初期設定
を行う。この初期設定では、例えばＲＡＭ１０２がクリアされる。また、遊技制御用マイ
クロコンピュータ１００に内蔵されたＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）のレジスタ設定を
行う。これにより、以後、所定時間（例えば、２ミリ秒）ごとにＣＴＣから割込み要求信
号がＣＰＵ１０３へ送出され、ＣＰＵ１０３は定期的にタイマ割込み処理を実行すること
ができる。初期設定が終了すると、割込みを許可した後、ループ処理に入る。尚、遊技制
御メイン処理では、パチンコ遊技機１の内部状態を前回の電力供給停止時の状態に復帰さ
せるための処理を実行してから、ループ処理に入るようにしてもよい。こうした遊技制御
メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信号を受信して割込み要
求を受け付けると、図示しない遊技制御用タイマ割込み処理を実行する。遊技制御用タイ
マ割込み処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、まず、所定のスイッチ処理を実行すること
により、スイッチ回路１１０を介してゲートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ、
第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３といった各種スイッチから入力される
検出信号の状態を判定する（Ｓ１１）。続いて、所定のメイン側エラー処理を実行するこ
とにより、パチンコ遊技機１の異常診断を行い、その診断結果に応じて必要ならば警告を
発生可能とする（Ｓ１２）。この後、所定の情報出力処理を実行する（Ｓ１３）。
【００３３】
　次に、乱数値ＭＲ１～ＭＲ４といった遊技用乱数の少なくとも一部をソフトウェアによ
り更新するための遊技用乱数更新処理を実行する（Ｓ１４）。この後、図８に示す特別図
柄プロセス処理を実行する（Ｓ１５）。特別図柄プロセス処理に続いて、普通図柄表示器
２０での表示動作（例えばセグメントＬＥＤの点灯、消灯など）を制御して、普通図柄の
変動表示や普通可変入賞球装置６Ｂの可動翼片の傾動動作設定などを行う普通図柄プロセ
ス処理が実行される（Ｓ１６）。その後、コマンド制御処理を実行することにより、主基
板１１から演出制御基板１２などのサブ側の制御基板に対して制御コマンドを送信（出力
）する（Ｓ１７）。
【００３４】
　図８は、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
セス処理では、まず、始動入賞判定処理を実行する（Ｓ２１）。その後、遊技制御フラグ
設定部に設けられた特図プロセスフラグの値に応じて、Ｓ２２～Ｓ２９の処理のいずれか
を選択して実行する。図９に示すように、Ｓ２１の始動入賞処理では、第１始動口スイッ
チ２２Ａや第２始動口スイッチ２２Ｂによる第１始動入賞や第２始動入賞があったか否か
を判定し、入賞があった場合には、乱数値ＭＲ１、ＭＲ２、ＭＲ３を抽出して、特図保留
記憶部の空きエントリの最上位に格納する。また、始動入賞処理では、図１０に示すよう
に、抽出した乱数値ＭＲ１、ＭＲ２、ＭＲ３を用いて該始動入賞にもとづく変動表示が大
当りとなるか否の判定や、該始動入賞にもとづいた入賞時判定結果指定コマンドの送信設
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定を行う入賞時乱数値判定処理を実行する。Ｓ２２の特別図柄通常処理は、特図プロセス
フラグの値が“０”のときに実行される。特別図柄通常処理では、保留データの有無など
に基づいて特図ゲームを開始するか否かの判定が行われる。また、乱数値ＭＲ１を示す数
値データに基づき、変動表示結果を「大当り」とするか否かを、その変動表示結果が導出
表示される前に決定（事前決定）する。さらに、変動表示結果に対応して確定特別図柄（
大当り図柄やはずれ図柄のいずれか）が設定される。そして、特図プロセスフラグの値が
“１”に更新される。Ｓ２３の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が“１
”のときに実行される。変動パターン設定処理には、変動表示結果を「大当り」とするか
否かの事前決定結果などに基づき、乱数値ＭＲ３を示す数値データを用いて変動パターン
を複数種類のいずれかに決定する処理などが含まれている。そして、特図プロセスフラグ
の値が“２”に更新される。Ｓ２４の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が“
２”のときに実行される。特別図柄変動処理には、第１特別図柄表示器４Ａや第２特別図
柄表示器４Ｂにて特別図柄を変動させるための設定を行う処理や、その特別図柄が変動を
開始してからの経過時間を計測する処理などが含まれている。尚、特別図柄の変動経過時
間が特図変動時間に達したときには、特図プロセスフラグの値が“３”に更新される。
【００３５】
　Ｓ２５の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が“３”のときに実行される。
特別図柄停止処理には、第１特別図柄表示器４Ａや第２特別図柄表示器４Ｂにて特別図柄
の変動表示結果となる確定特別図柄を停止表示（導出）させるための設定を行う処理が含
まれている。そして、大当りフラグがオンとなっているか否かの判定などが行われ、大当
りフラグがオンである場合には特図プロセスフラグの値が“４”に更新される。その一方
で、大当りフラグがオフである場合には、特図プロセスフラグの値が“０”に更新される
。Ｓ２６の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“４”のときに実行される。
大当り開放前処理には、変動表示結果が「大当り」となったことなどに基づき、大当り遊
技状態にてラウンドの実行を開始して大入賞口を開放状態とするための設定を行う処理な
どが含まれている。具体的には、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、「非確変大
当り」または「確変大当りＡ」である場合には、「１６回」に設定する。一方、大当り種
別が「確変大当りＢ」である場合には、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「５回」に設定する。このときには、特図プロセスフラグの値が“５”に更新さ
れる。Ｓ２７の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“５”のときに実行され
る。この大当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測する処
理や、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技球の個数な
どに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に戻すタイミングとなったか否かを判定
する処理などが含まれている。そして、大入賞口を閉鎖状態に戻すときには、大入賞口扉
用のソレノイド８２に対するソレノイド駆動信号の供給を停止させる処理などを実行した
後、特図プロセスフラグの値が“６”に更新される。
【００３６】
　Ｓ２８の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が“６”のときに実行される。
この大当り開放後処理には、大入賞口を開放状態とするラウンドの実行回数が大入賞口開
放回数最大値に達したか否かを判定する処理や、大入賞口開放回数最大値に達した場合に
大当り終了指定コマンドを送信するための設定を行う処理などが含まれている。そして、
ラウンドの実行回数が大入賞口開放回数最大値に達していないときには、特図プロセスフ
ラグの値が“５”に更新される一方、大入賞口開放回数最大値に達したときには、特図プ
ロセスフラグの値が“７”に更新される。Ｓ２９の大当り終了処理は、特図プロセスフラ
グの値が“７”のときに実行される。この大当り終了処理には、大当り遊技状態の終了を
報知するエンディング演出が実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する
処理などが含まれている。こうした設定が行われたときには、特図プロセスフラグの値が
“０”に更新される。尚、大当り終了処理では、遊技制御バッファ設定部に記憶されてい
る大当り種別バッファ値を読み出して、大当り種別が「非確変大当り」、「確変大当りＡ
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」、「確変大当りＢ」のいずれであったかを特定する。そして、特定した大当り種別が「
非確変大当り」ではないと判定された場合には、確変制御を開始するための設定（確変フ
ラグのセット）を行う。また、特定した大当り種別が「非確変大当り」である場合には、
時短制御を開始するための設定（時短フラグのセットと時短制御中に実行可能な特図ゲー
ムの上限値に対応して予め定められたカウント初期値（本実施例では「１００」）を時短
回数カウンタにセット）を行う。
【００３７】
　次に、演出制御基板１２の動作を説明する。先ず、演出制御用ＣＰＵ１２０は、電源が
投入されると、図示しないメイン処理の実行を開始する。メイン処理では、まず、ＲＡＭ
領域のクリアや各種初期値の設定、また演出制御の起動間隔（例えば、２ｍｓ）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（Ｓ５１）。その後、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、タイマ割込フラグの監視（Ｓ５２）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ＣＰＵ１２０は、タイマ割込処理によりタイマ割込フ
ラグをセットする。メイン処理で、タイマ割込フラグがセット（オン）されていたら、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、そのフラグをクリアし（Ｓ５３）、以下の処理を実行する。演
出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、コマンド解析処理を行う（Ｓ５４）。コマンド解析処理
では、受信コマンドバッファに格納されている主基板１１から送信されてきたコマンドが
、どのコマンド（図３参照）であるのか解析する。尚、遊技制御用マイクロコンピュータ
１００から送信された演出制御コマンドは、演出制御ＩＮＴ信号にもとづく割込処理で受
信され、ＲＡＭに形成されているバッファ領域に保存されている。そして、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。次いで、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、演出制御プロセス処理を行う（Ｓ５５）。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５の表示制御を実行する。次いで、大当り図柄判定用乱数などの演
出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演出用乱数更新処理を実行し
（Ｓ５６）、その後、Ｓ５２に移行する。
【００３８】
　図１１は、演出制御メイン処理の演出制御プロセス処理（Ｓ５５）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ＣＰＵ１２０は、先ず、保留表示予告
演出の実行・非実行とともに、保留表示予告演出の対象である保留記憶表示の最終表示態
様、該最終表示態様への変化タイミングを決定する保留表示予告演出決定処理（Ｓ７０）
を実行し、次いで、保留記憶表示エリア５Ｄでの保留記憶表示を、保留記憶バッファ１９
４Ａの記憶内容に応じた表示に更新する保留表示更新処理を実行する（Ｓ７１）。そして
、１回の変動表示中に複数回の始動入賞が発生した場合にいずれの始動入賞にもとづく保
留記憶表示の表示態様が保留表示予告演出決定処理において決定した最終表示態様に変化
するかを予告する変化予告演出処理を実行する（Ｓ７２）。その後、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、演出制御プロセスフラグの値に応じてＳ７３～Ｓ７９のうちのいずれかの処理を
行う。各処理においては、以下のような処理を実行する。変動パターン指定コマンド受信
待ち処理（Ｓ７３）：遊技制御用マイクロコンピュータ１００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。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演出図柄変動開始処理（Ｓ７４）に対応した値に変更する
。演出図柄変動開始処理（Ｓ７４）：演出図柄の変動が開始されるように制御する。また
、実行中の変動表示が保留表示予告演出として保留記憶表示の表示態様を変化する変動表
示である場合は、保留記憶バッファ１９４Ａにおける当該保留記憶（保留表示予告演出対
象フラグがセットされているエントリ）の保留表示フラグを最終表示態様に対応する値に
セットする処理を実行する。そして、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動中処理
（Ｓ７５）に対応した値に更新する。演出図柄変動中処理（Ｓ７５）：変動パターンを構
成する各変動状態（変動速度）の切替タイミング等を制御するとともに、変動時間の終了
を監視する。そして、変動時間が終了したら、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変
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動停止処理（Ｓ７６）に対応した値に更新する。演出図柄変動停止処理（Ｓ７６）：全図
柄停止を指示する演出制御コマンド（図柄確定コマンド）を受信したことにもとづいて、
演出図柄の変動を停止し表示結果（停止図柄）を導出表示する制御を行う。そして、演出
制御プロセスフラグの値を大当り表示処理（Ｓ７７）または変動パターン指定コマンド受
信待ち処理（Ｓ７３）に対応した値に更新する。大当り表示処理（Ｓ７７）：変動時間の
終了後、演出表示装置５に大当りの発生を報知するための画面を表示する制御を行う。そ
して、演出制御プロセスフラグの値を大当り遊技中処理（Ｓ７８）に対応した値に更新す
る。大当り遊技中処理（Ｓ７８）：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５におけるラウ
ンド数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大当り終了演出処理
（Ｓ７９）に対応した値に更新する。大当り終了演出処理（Ｓ７９）：演出表示装置５に
おいて、大当り遊技状態が終了したことを遊技者に報知する表示制御を行う。そして、演
出制御プロセスフラグの値を変動パターン指定コマンド受信待ち処理（Ｓ７３）に対応し
た値に更新する。
【００３９】
　尚、保留表示予告演出処理では、先ず、保留記憶バッファ１９４Ａを参照し、保留表示
予告演出対象フラグの値として「０」または「１」がセットされていないエントリが有る
か否かを判定する。保留表示予告演出対象フラグの値として「０」または「１」がセット
されていないエントリが有る場合は、更に、既に保留表示予告演出対象フラグの値が「１
」にセットされているエントリが有るか否か、つまり、既に保留表示予告演出の対象保留
記憶が存在しているか否かを判定する。既に保留表示予告演出対象フラグの値が「１」に
セットされているエントリが無い場合は、保留表示予告演出対象フラグの値として「０」
または「１」がセットされていないエントリに格納されている入賞時判定結果指定コマン
ドにもとづいて、図１３（Ａ）に示す割合で保留表示予告演出の実行・非実行を決定する
。保留表示予告演出の実行を決定した場合は、該エントリの保留表示予告演出対象フラグ
の値として「１」をセットする。また、既に保留表示予告演出対象フラグの値が「１」に
セットされているエントリが有る場合や保留表示予告演出の非実行を決定した場合は、該
エントリの保留表示予告演出対象フラグの値として「０」をセットする。
【００４０】
　更に、該エントリの保留表示予告演出対象フラグの値として「１」をセットした場合は
、該エントリに格納されている入賞時判定結果指定コマンドにもとづいて、図１３（Ｂ）
に示す割合で該エントリに対応する保留記憶表示の最終表示態様を青色、緑色、赤色から
決定する。図１３（Ｂ）に示すように入賞時判定結果が大当り（入賞時判定結果４指定及
び入賞時判定結果５指定）である場合は、入賞時判定結果がはずれ（入賞時判定結果１指
定～入賞時判定結果３指定）である場合と比較して高い割合で最終表示態様が赤色に決定
されるようになっているので、保留表示予告演出を実行する場合については、保留記憶表
示が赤色で表示された場合は、該保留記憶表示に対応する変動表示において変動表示結果
が大当りとなる割合（大当り期待度）が最も高く、保留記憶表示が青色で表示された場合
は、該保留記憶表示に対応する変動表示において変動表示結果が大当りとなる割合が最も
低い。更に、図１３（Ａ）と併せると、保留記憶表示が白色（保留表示予告演出非実行）
で表示された場合は、保留表示予告演出が実行された場合と比較して該保留記憶表示に対
応する変動表示において変動表示結果が大当りとなる割合が低くなっている（大当り期待
度：赤色＞緑色＞青色＞白色）。保留記憶表示の最終表示態様を決定した後は、該エント
リを含む合算保留記憶にもとづいて、図１３（Ｃ）に示す割合で該エントリに対応する保
留記憶表示の表示態様を最終表示態様に変化させる変化タイミングを決定する。図１３（
Ｃ）に示すように、本実施例では、変化タイミングを始動入賞時と次の変動表示における
変動表示の終了時とで決定する形態を例示しているが、変化タイミングは、合算保留記憶
数や該エントリに格納されている入賞時判定結果指定コマンドにもとづいて適宜決定可能
であっても良い。尚、変化タイミングを入賞時に決定した場合は、該エントリの保留表示
フラグに、決定した最終表示態様の対応する値（青色に対応する「１」、緑色に対応する
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「２」、赤色に対応する「３」のいずれか）をセットする。更に、変化タイミングを次の
変動表示中に決定した場合や、前述の既に保留表示予告演出対象フラグの値が「１」であ
るエントリが有る場合、保留表示予告演出の非実行を決定した場合は、該エントリの保留
表示フラグに保留表示予告演出の非実行を示す「０」（白色に対応する値）をセットする
。
【００４１】
　図１２は、変化予告演出処理として、Ｓ１１のＳ７１にて実行される処理の一例を示す
フローチャートである。図１２に示す変化予告演出処理としては、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、変化予告演出が実行中であることを示す変化予告演出実行中フラグがセットされて
いるか否かを判定する（Ｓ２３１）。変化予告演出実行中フラグがセットされている場合
はＳ２３６に進み、変化予告演出実行中フラグがセットされていない場合は、Ｓ２３１ａ
に進む。Ｓ２３１ａにおいて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動表示の実行中であるか否
かを判定する（Ｓ２３１ａ）。尚、変動表示が実行中であるか否かは、演出制御プロセス
フラグの値が演出図柄変動中処理に対応する値であるか否かで判定すれば良い。変動表示
が実行中である場合はＳ２３２に進み、変動表示が実行中出ない場合は変化予告演出処理
を終了する。Ｓ２３２において演出制御用ＣＰＵ１２０は、当該変動表示中に始動入賞口
に入賞した遊技球数（始動入賞数）を計数する入賞数カウント処理を実行する（Ｓ２３２
）。尚、計数した遊技球数は、変動表示が終了する毎にクリアする。
【００４２】
　Ｓ２３２の実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、当該変動表示中に２球以上の遊技球が
始動入賞口に入賞したか否かを判定する（Ｓ２３３）。当該変動表示中に２球以上の遊技
球が始動入賞口に入賞した場合はＳ２３４に進み、当該変動表示中に２球以上の遊技球が
始動入賞口に入賞しなかった場合は変化予告演出処理を終了する。Ｓ２３４において、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技球が始動入賞口に入賞したことにもとづき新たに発生した
保留記憶内に保留表示予告演出の対象の保留記憶が有るか否か、つまり、新たに発生した
保留記憶内に保留表示予告演出対象フラグの値が「１」にセットされている保留記憶が有
るか否かを判定する（Ｓ２３４）。新たに発生した保留記憶内に保留表示予告演出の対象
の保留記憶が有る場合はＳ２３４ａに進み、新たに発生した保留記憶内に保留表示予告演
出の対象の保留記憶が無い場合は変化予告演出処理を終了する。Ｓ２３４ａでは、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、保留表示予告演出の対象である保留記憶の保留表示フラグの値が「
０」であるか否かを判定する（Ｓ２３４ａ）。保留表示予告演出の対象である保留記憶の
保留表示フラグの値が「０」である場合は変化予告演出処理を終了し、保留表示予告演出
の対象である保留記憶の保留表示フラグの値が「０」である場合はＳ２３５に進む。Ｓ２
３５では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変化予告演出実行中フラグをセットし、Ｓ２３６
に進む（Ｓ２３５）。そして、Ｓ２３６では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変化予告演出
を実行するために変化予告演出実行処理を実行し、変化予告演出処理を終了する（Ｓ２３
６）。尚、変化予告演出実行中フラグは、保留表示予告演出対象フラグが「１」にセット
されているエントリにおいて、保留表示フラグの値が「１」～「３」のいずれかにセット
される際にクリアされる。つまり、本実施例における変化予告演出は、１の変動表示中に
複数の遊技球が始動入賞口に入賞することで保留表示予告演出の対象の保留記憶が発生し
てから、次の変動表示において保留記憶表示エリア５Ｄに表示されている保留記憶表示の
表示態様が変化するまで継続して実行される。尚、本実施例における変化予告演出は、図
１６に示すように、保留変化演出の対象保留記憶表示をキャラクタが指し示す演出であり
、変化予告演出実行処理（Ｓ２３６）は、該キャラクタを保留記憶表示のシフトに合わせ
て移動させる処理を含んでいる。
【００４３】
　図１４は、演出図柄変動開始処理として、図１１のＳ７４にて実行される処理の一例を
示すフローチャートである。図１４に示す演出図柄変動開始処理において、演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、先ず、変動開始コマンド受信フラグがセットされているか否かを判定する
（Ｓ２７１）。尚、変動開始コマンド受信フラグは、コマンド解析処理において、図３に
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示す第１変動開始コマンドや第２変動開始コマンドを受信したと判定した場合にセットさ
れるコマンドである。変動開始コマンド受信フラグがセットされている場合はＳ２７２に
進み、変動開始コマンド受信フラグがセットされていない場合は演出図柄変動開始処理を
終了する。Ｓ２７２では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、保留記憶バッファ１９４Ａにおけ
るバッファ番号「２」～「８」に対応付けて格納されている各種コマンドデータと各種フ
ラグを、バッファ番号１個分ずつ上位にシフトする（Ｓ２７２）。尚、バッファ番号「１
」の内容については、シフトする先が存在しないためにシフトすることはできないので消
去される。Ｓ２７２の実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンド格
納領域から変動パターン指定コマンドを読み出す（Ｓ２７３）。そして、開始する変動表
示が保留記憶表示の表示態様を変化する変動表示であるか否かを判定する（Ｓ２７６）。
開始する変動表示が保留記憶表示の表示態様を変化する変動表示である場合はＳ２７８に
進み、開始する変動表示が保留記憶表示の表示態様を変化する変動表示ではない場合はＳ
２７７に進む。Ｓ２７７において演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動表示結果通知コマンド
と変動パターン指定コマンドに応じて演出図柄の停止図柄を決定する（Ｓ２７７）。そし
て、Ｓ２７７ａにおいて、決定した停止図柄と変動パターンに応じたプロセステーブルを
選択し、Ｓ２８２８に進む（Ｓ２７７ａ）。
【００４４】
　また、Ｓ２７８において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、保留記憶バッファ１９４Ａにお
いて保留表示予告演出対象フラグがセットされているエントリに格納されている入賞時判
定結果指定コマンドにもとづいて、図１５（Ａ）に示す割合で停止図柄として保留変化図
柄の導出表示・非導出表示を決定する（Ｓ２７８）。図１５（Ａ）に示すように入賞時判
定結果が大当り（入賞時判定結果４指定及び入賞時判定結果５指定）である場合は、入賞
時判定結果がはずれ（入賞時判定結果１指定～入賞時判定結果３指定）である場合と比較
して高い割合で保留変化図柄の導出表示が決定されるようになっているので、停止図柄と
して保留変化図柄を導出表示する場合については、停止図柄として保留変化図柄を導出表
示しない場合よりも保留表示予告演出の対象である保留記憶表示に対応する変動表示にお
いて変動表示結果が大当りとなる割合（大当り期待度）が高い（大当り期待度：保留変化
図柄導出表示＞保留変化図柄非導出表示）。Ｓ２７８の実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、Ｓ２７８ａにおいて、Ｓ２７８にて保留変化図柄の導出表示を決定したか否かを判定
する（Ｓ２７８ａ）。Ｓ２７８にて保留変化図柄の導出表示を決定した場合はＳ２７９に
進み、Ｓ２７８にて保留変化図柄の非導出表示を決定した場合はＳ２７７ａに進む。Ｓ２
７９において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、保留変化図柄を含む停止図柄として、はずれ
を示す組合せから「中」の演出図柄表示エリア５Ｃに保留変化図柄が停止する停止図柄を
決定する（Ｓ２７９）。
【００４５】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１２０は、保留記憶バッファ１９４Ａにおいて保留表示予告
演出対象フラグがセットされているエントリに格納されている入賞時判定結果指定コマン
ドにもとづいて、図１５（Ｂ）に示す割合で保留変化図柄の導出表示パターンを第１パタ
ーンと第２パターンとから決定する（Ｓ２８０）。尚、第１パターンは、「中」の演出図
柄表示エリア５Ｃに保留変化図柄を表示するパターンであり、第２パターンは、「中」の
演出図柄表示エリア５Ｃにはずれの組合せとなるように「１」～「８」のいずれかの図柄
を表示した後、該図柄を保留変化図柄に変化させるパターンである。図１５（Ｂ）に示す
ように入賞時判定結果が大当り（入賞時判定結果４指定及び入賞時判定結果５指定）であ
る場合は、入賞時判定結果がはずれ（入賞時判定結果１指定～入賞時判定結果３指定）で
ある場合と比較して高い割合で導出表示パターンが第２パターンに決定されるようになっ
ているので、保留変化図柄が第２パターンで導出表示される場合については、保留変化図
柄が第１パターンで導出表示される場合よりも保留表示予告演出の対象である保留記憶表
示に対応する変動表示において変動表示結果が大当りとなる割合（大当り期待度）が高い
（大当り期待度：第２パターン＞第１パターン）。Ｓ２８０の実行後、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、決定した停止図柄と保留変化図柄の導出表示パターン及び変動パターンに応じ
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たプロセステーブルを選択し、Ｓ２８２へ進む（Ｓ２８１）。Ｓ２８２において、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、Ｓ２７７ａまたはＳ２８１において選択したプロセステーブルのプ
ロセスデータ１におけるプロセスタイマをスタートさせる（Ｓ２８２）。尚、プロセステ
ーブルには、演出表示装置５の表示を制御するための表示制御実行データ、各ＬＥＤの点
灯を制御するためのＬＥＤ制御実行データ、スピーカ８Ｌ，８Ｒから出力する音の制御す
るための音制御実行データや、各プロセスデータｎ（１～Ｎ番まで）に対応付けて時系列
に順番配列されている。次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、プロセスデータ１の内容（
表示制御実行データ１、ＬＥＤ制御実行データ１、音制御実行データ１）に従って演出装
置（演出用部品としての演出表示装置５、演出用部品としての各種ＬＥＤ及び演出用部品
としてのスピーカ８Ｌ，８Ｒ）の制御を実行する（Ｓ２８３）。例えば、演出表示装置５
において変動パターンに応じた画像を表示させるために、表示制御部１２３に指令を出力
する。また、各種ＬＥＤを点灯／消灯制御を行わせるために、ＬＥＤ制御基板１４に対し
て制御信号（ＬＥＤ制御実行データ）を出力する。また、スピーカ８Ｌ，８Ｒからの音声
出力を行わせるために、音声制御基板１３に対して制御信号（音番号データ）を出力する
。そして、変動時間タイマに、変動パターン指定コマンドで特定される変動時間に相当す
る値を設定する（Ｓ２８４）。また、変動制御タイマに所定時間を設定する（Ｓ２８５）
。尚、所定時間は例えば３０ｍｓであり、演出制御用ＣＰＵ１２０は、所定時間が経過す
る毎に左中右の演出図柄の表示状態を示す画像データをＶＲＡＭに書き込み、表示制御部
１２３がＶＲＡＭに書き込まれた画像データに応じた信号を演出表示装置５に出力し、演
出表示装置５が信号に応じた画像を表示することによって演出図柄の変動が実現される。
次いで、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動中処理（Ｓ７５）に対応した値にセ
ットし、演出図柄変動開始処理を終了する（Ｓ２８６）。
【００４６】
　次に、本実施例における化予告演出及び保留変化図柄の導出態様について図１６にもと
づいて説明する。先ず、図１６（Ａ）及び図１６（Ｂ）に示すように、変動表示が実行中
である状態において複数の遊技球（図１６では３球の遊技球）が始動入賞口に入賞すると
、保留記憶表示エリア５Ｄにおいて、これら始動入賞口への入賞にもとづき複数の保留記
憶表示が追加表示される。また、これら始動入賞口への入賞により発生した保留記憶の中
に保留表示予告演出の保留記憶（保留表示予告演出対象フラグの値が「１」にセットされ
ているエントリ）が有り、且つ該保留表示予告演出の保留記憶にもとづく保留記憶表示の
表示態様が白色（保留表示フラグの値が「０」）である場合は、キャラクタが保留表示予
告演出の対象である保留記憶表示を指し示す変化予告演出を実行する。本実施例における
変化予告演出は、図１６（Ｃ）～図１６（Ｇ）に示すように、実行中の変動表示が終了し
、次の変動表示において保留記憶表示の表示態様が変化するまで継続して実行される。ま
た、本実施例における変化予告演出は、図１６（Ｂ）～図１６（Ｄ）に示すように、変動
表示が終了して保留記憶表示エリア５Ｄに表示されている保留記憶表示がシフトすると、
該シフトに追従してキャラクタが移動する。図１６（Ｃ）～図１６（Ｇ）に示すように、
変動表示が終了して新たな変動表示が開始される。該変動表示の開始時に保留変化図柄の
導出表示を決定しているとともに、保留変化図柄の導出表示パターンを第２パターンに決
定している場合は、「左」、「中」、「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒに演
出図柄が通常のはずれを示す組合せで一旦表示される。そして、変動表示が終了する際に
「中」の演出図柄表示エリア５Ｃに表示されている演出図柄が保留変化図柄に変化すると
、保留表示予告演出の対象の保留記憶表示の表示態様が白色から青色や緑色、赤色のいず
れかに変化する。
【００４７】
　以上、本発明の実施例を図面により説明してきたが、具体的な構成はこれら実施例に限
られるものではなく、本発明の要旨を逸脱しない範囲における変更や追加があっても本発
明に含まれる。例えば、前記実施例の保留表示予告演出としては、既に表示態様が青色や
緑色の保留記憶表示については、更に表示態様を変化させることがない形態を例示したが
、本発明はこれに限定されるものではなく、変形例１として図１７に示すように、青色や
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緑色の保留記憶表示の表示態様を変化させるようにしても良い。また、前記実施例では、
既に保留表示予告演出が実行中である場合は、該保留表示予告演出の対象である保留記憶
表示とは異なる保留記憶表示において新たな保留表示予告演出を実行しない形態を例示し
ているが、本発明はこれに限定されるものではなく、変形例１として図１７に示すように
、複数の保留記憶表示において重複して保留表示予告演出を実行するようにしても良い。
また、変形例１に示すように、青色や緑色の保留記憶表示の表示態様を変化可能であり、
且つ複数の保留記憶表示において重複して保留表示予告演出を実行可能な場合は、保留表
示予告演出における表示態様の変化対象の保留表示がいずれの保留記憶表示であるのかが
分かり難くなってしまうので、図１７（Ｂ）及び図１７（Ｄ）に示すように、保留変化図
柄を導出表示する場合には、表示態様が変化する保留記憶表示と同色の保留変化図柄を導
出表示するようにしても良い。更に、表示態様が変化する保留記憶表示と同一色の保留記
憶表示が他に表示されていない場合には変化予告演出を実行しない一方で、表示態様が変
化する保留記憶表示と同一色の保留記憶表示が他に表示されている場合には、表示態様が
変化する保留記憶表示と同色の保留変化図柄を導出表示するとともに、変化予告演出を実
行することで、正確に表示態様が変化する保留記憶表示を遊技者が認識出来るようにして
も良い。尚、本変形例１では、導出表示される保留変化図柄の色によって表示態様が変化
する保留記憶表示を示す形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく
、各保留記憶表示の大きさや形状を異ならせ、導出表示される保留変化図柄の大きさや形
状によって表示態様が変化する保留記憶表示を示すようにしても良い。更に、複数の保留
記憶表示において重複して保留表示予告演出を実行する場合は、変形例２として図１８に
示すように、保留変化図柄を導出表示する際に、大当り期待度が最も高い表示態様にて表
示されている保留記憶表示の表示態様を変化させるようにしても良い。また、前記実施例
では、保留変化図柄が導出表示されることで、必ず保留記憶表示エリア５Ｄに表示されて
いる保留記憶表示のうちのいずれかの表示態様が変化する形態を例示したが、本発明はこ
れに限定されるものではなく、保留変化図柄が導出表示されても保留記憶表示の表示態様
が変化しない場合を設けても良い。このように、保留変化図柄が導出表示されても保留記
憶表示の表示態様が変化しない場合を設ける場合は、変形例３として図１９に示すように
、導出表示される保留変化図柄の色に応じて保留記憶表示の表示態様の変化割合を異なら
せるようにしても良い。尚、変形例３では、図１９に示すように、保留変化図柄の色が緑
色の場合は、保留変化図柄の色が青色の場合よりも高い割合で保留記憶表示の表示態様が
変化する形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、保留変化図柄
の色が青色の場合は、保留変化図柄の色が緑色の場合よりも高い割合で保留記憶表示の表
示態様が変化するようにしても良い。
【００４８】
　また、前記実施例では、保留表示予告演出の対象である保留記憶表示の色によって該保
留記憶表示に対応する変動表示における大当り期待度を異ならせる形態を例示したが、本
発明はこれに限定されるものではなく、変形例４として図２０に示すように、導出表示さ
れる保留変化図柄に応じて保留表示予告演出の対象である保留表示に対応する変動表示に
おける大当り期待度を異ならせるようにしても良いし、導出表示される保留変化図柄に応
じて保留記憶表示エリア５Ｄに表示されている保留記憶表示の表示態様が変化する割合を
異ならせるようにしても良い。更に、変形例４では、図２０に示すように、保留変化図柄
の導表示数が多いほど保留表示予告演出の対象である保留表示に対応する変動表示におけ
る大当り期待度が高い形態を例示しているが、保留変化図柄の導表示数が少ないほど保留
表示予告演出の対象である保留表示に対応する変動表示における大当り期待度が高いよう
にしても良いし、保留変化図柄が導出表示される演出図柄表示エリアに応じて保留表示予
告演出の対象である保留表示に対応する変動表示における大当り期待度を異ならせるよう
にしても良い。また、前記実施例では、保留記憶表示エリア５Ｄに表示されている保留記
憶表示を対象として変化予告演出や保留表示予告演出を実行する形態を例示したが、本発
明はこれに限定されるものではなく、変形例５として図２１に示すように、実行中の変動
表示に対応する保留記憶表示をアクティブ表示（変動表示対応表示）として表示するアク
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ティブ表示エリア５Ｔを演出表示装置５に表示するようにし、該アクティブ表示エリア５
Ｔに表示されているアクティブ表示を対象として変化予告演出や保留表示予告演出を実行
するようにしても良い。尚、このようにアクティブ表示エリア５Ｔに表示されているアク
ティブ表示を対象として変化予告演出や保留表示予告演出を実行する場合は、変動表示中
に演出図柄が仮停止する疑似連演出を実行可能とし、該疑似連演出として保留変化図柄を
仮停止させることで、アクティブ表示の表示態様を変化させるようにしても良い。尚、本
変形例５では、保留変化図柄を仮停止させることで、アクティブ表示の表示態様を変化さ
せる形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、疑似連演出として演出
図柄が仮停止するか否かや、演出図柄が仮停止する回数等に応じて最終的に保留変化図柄
が導出表示される割合を異ならせるようにしても良い。
【００４９】
　また、前記実施例では、保留変化図柄が導出表示されたことに応じて保留記憶表示の表
示態様を変化させる形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、演出表
示装置５において保留変化図柄が表示されていれば、保留変化図柄が導出表示されずとも
保留記憶表示の表示態様を変化させるようにしても良い。また、前記変形例１及び前記変
形例２では、複数の保留記憶表示が特別表示態様である青色や緑色で表示されている状態
で保留変化図柄が導出表示されることでいずれか１の保留記憶表示の表示態様を変化させ
る形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、該保留記憶表示の表示態
様を変化させる場合は、他の特別態様で表示されている保留記憶表示の表示態様以上の大
当り期待度を示す表示態様に変化させるようにしても良い。また、前記実施例では、変化
予告演出を保留表示予告演出の対象の保留記憶表示が表示されてから、該保留記憶表示の
表示態様が変化するまで実行する形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものでは
なく、変化予告演出は、保留表示予告演出の対象の保留記憶表示の表示態様が変化する変
動表示の開始時から該保留記憶表示の表示態様が変化するまでの期間内で実行しても良い
。また、前記実施例では、始動入賞が複数発生した場合のみ変化予告演出を実行する形態
を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、変化予告演出は、複数の保留記
憶表示が表示されている状況であれば始動入賞の発生に拘らず実行するようにしても良い
し、合計保留記憶数が上限数に達している状態において、更に始動入賞が発生したことを
条件に変化予告演出を実行するようにしても良い。
【００５０】
　また、前記実施例では、保留表示予告演出と変化予告演出を実行する形態を例示したが
、本発明はこれに限定されるものではなく、「左」、「中」、「右」の演出図柄表示エリ
ア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒの少なくともいずれか１の演出図柄表示エリアに導出表示される演出
図柄を予告する停止図柄予告演出を実行しても良い。尚、停止図柄予告演出を実行可能で
ある場合、保留変化図柄が第２パターンにて導出表示する変動表示においては停止図柄予
告演出を実行しないようにすることで、「中」の演出図柄表示エリア５Ｃに表示された演
出図柄が保留変化図柄に変化することを遊技者に推測されないようしても良い。また、前
記実施例では、保留変化図柄を第２パターンにて導出表示する場合は、「中」の演出図柄
表示エリア５Ｃにはずれの組合せとなるように「１」～「８」のいずれかの図柄を表示し
た後に該図柄を保留変化図柄に変化させ、保留変化図柄を導出表示しない場合は、「左」
、「中」、「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒにはずれの組合せとなるように
演出図柄を導出表示する形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、保
留変化図柄を第２パターンにて導出表示する場合と保留変化図柄を導出表示しない場合と
において、「中」の演出図柄表示エリア５Ｃに表示されている演出図柄が保留変化図柄に
変化することを示唆する変化示唆演出を実行するようにしても良い。また、該変化示唆演
出は、保留変化図柄を第２パターンにて導出表示する場合と保留変化図柄を導出表示しな
い場合とで実行割合を異ならせるようにし、該変化示唆演出に遊技者を注目冴えるように
しても良い。
【００５１】
　また、前記実施例では、変化予告演出を実行する場合は、図１６（Ｆ）に示すように、
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変化予告演出としてのキャラクタと演出図柄とが重複して表示される形態を例示している
が、本発明はこれに限定されるものではなく、変化予告演出としてのキャラクタと演出図
柄とは重複しないよう表示しても良い。
【００５２】
　また、前記実施例及び前記変形例５では、変化予告演出を実行する場合は、図１６及び
図２１に示すように、演出図柄の変動中と変動終了時及び仮停止時とで変化予告演出とし
てのキャラクタを同一の大きさで表示する形態を例示しているが、本発明はこれに限定さ
れるものではなく、変化予告演出としてのキャラクタの大きさは、演出図柄の変動表示終
了時や仮停止時と演出図柄の変動中とで異ならせても良い。特に、演出図柄の仮停止時の
キャラクタの大きさを演出図柄の変動表示中よりも小さくすることで、キャラクタよりも
仮停止時に表示される演出図柄の組合せに対して遊技者を注目させることが出来る。
【００５３】
　また、前記実施例では、変化予告演出を実行する場合は、図１６（Ｆ）に示すように、
変化予告演出としてのキャラクタと演出図柄とが重複して表示される形態を例示している
が、本発明はこれに限定されるものではなく、変化予告演出としてのキャラクタの表示中
に前記変形例５のように疑似連演出を実行する場合、演出図柄の仮停止時には、キャラク
タと演出図柄とが重複して表示されるとともに、演出図柄によってキャラクタの少なくと
も一部が隠蔽される一方で、演出図柄の変動終了時には、キャラクタと演出図柄とが重複
して表示されるとともに、キャラクタによって演出図柄の少なくとも一部が隠蔽されても
良い。また、演出図柄の仮停止時には、キャラクタと演出図柄とが重複して表示されると
ともに、キャラクタによって演出図柄の少なくとも一部が隠蔽される一方で、演出図柄の
変動終了時には、キャラクタと演出図柄とが重複して表示されるとともに、演出図柄によ
ってキャラクタの少なくとも一部が隠蔽されても良い。また、演出図柄の仮停止時と変動
終了時とでキャラクタと演出図柄とが重複して表示されるとともに、キャラクタによって
演出図柄の少なくとも一部が隠蔽されても良いし、演出図柄の仮停止時と変動終了時とで
キャラクタと演出図柄とが重複して表示されるとともに、演出図柄によってキャラクタの
少なくとも一部が隠蔽されても良い。
【符号の説明】
【００５４】
１　　　　　　　　パチンコ遊技機１
５　　　　　　　　演出表示装置



(23) JP 2017-143866 A 2017.8.24

【図１】 【図２】

【図３】

【図４】

【図５】

【図６】



(24) JP 2017-143866 A 2017.8.24

【図７】 【図８】

【図９】 【図１０】



(25) JP 2017-143866 A 2017.8.24

【図１１】 【図１２】

【図１３】 【図１４】



(26) JP 2017-143866 A 2017.8.24

【図１５】 【図１６】

【図１７】 【図１８】



(27) JP 2017-143866 A 2017.8.24

【図１９】 【図２０】

【図２１】


	biblio-graphic-data
	abstract
	claims
	description
	drawings

