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(57)【要約】
　
【課題】大当たり以外にも遊技する上での目的を付加し
、更に大当たりに当選しない状態が長く続くことによる
遊技者への不利益を軽減させることができる遊技機を提
供することを目的としている。
【解決手段】第２時短遊技状態（図２８（ｂ）に示す第
２時短遊技状態）は、大当たりとならない図柄変動が所
定回数継続した場合に移行され、
　大当たりとならない図柄変動が所定回数継続する前に
、電断し、再度電源が投入されて電断復帰した際、復帰
した状態から所定回数に至るまでの回数に応じて、電源
投入時の画像演出、又は、ランプ演出を実行してなる。
【選択図】図２８
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　大当たり確率が低確率状態で、特別図柄始動口を有する普通電動役物への入賞が容易と
なる時短遊技状態を備え、
　前記時短遊技状態は、
　大当たり演出を実行することで移行される第１時短遊技状態と、
　大当たり演出を実行することなく移行される第２時短遊技状態と、を有し、
　前記第２時短遊技状態は、大当たりとならない図柄変動が所定回数継続した場合に移行
され、
　前記大当たりとならない図柄変動が所定回数継続する前に、電断し、再度電源が投入さ
れて電断復帰した際、復帰した状態から前記所定回数に至るまでの回数に応じて、電源投
入時の画像演出、又は、ランプ演出を実行してなる遊技機。
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ機、アレンジボール機、雀球遊技機、スロットなどの遊技機に関し
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、より詳しくは、大当たり以外にも遊技する上での目的を付加し、更に大当たりに当選し
ない状態が長く続くことによる遊技者への不利益を軽減させることができる遊技機に関す
る。
【背景技術】
【０００２】
　従来のパチンコ機等の遊技機として、例えば特許文献１に記載のような遊技機が知られ
ている。この遊技機は、確率変動状態にて所定の抽選回数の抽選で大当たりに当選しない
場合に遊技状態が変更されるというものである。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１５－２１７２２５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、上記のような遊技機は、次の大当たりが約束されている遊技状態におい
て所定の抽選回数の抽選で大当たりに当選しない場合における遊技の興趣を向上させるも
のであり、遊技状態の大半を占める低確率状態における遊技における遊技者への不利益を
軽減させることができないという問題があった。
【０００５】
　そこで本発明は、上記問題に鑑み、大当たり以外にも遊技する上での目的を付加し、更
に大当たりに当選しない状態が長く続くことによる遊技者への不利益を軽減させることが
できる遊技機を提供することを目的としている。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　上記本発明の目的は、以下の手段によって達成される。なお、括弧内は、後述する実施
形態の参照符号を付したものであるが、本発明はこれに限定されるものではない。
【０００７】
　請求項１の発明に係る遊技機によれば、大当たり確率が低確率状態で、特別図柄始動口
（例えば、図５に示す特別図柄２始動口４５）を有する普通電動役物例えば、図５に示す
開閉部材４５ｂ及び図６に示す普通電動役物ソレノイド４５ｃ）への入賞が容易となる時
短遊技状態を備え、
　前記時短遊技状態は、
　大当たり演出を実行することで移行される第１時短遊技状態（例えば、図２８（ｂ）に
示す第１時短遊技状態）と、
　大当たり演出を実行することなく移行される第２時短遊技状態（例えば、図２８（ｂ）
に示す第２時短遊技状態）と、を有し、
　前記第２時短遊技状態（例えば、図２８（ｂ）に示す第２時短遊技状態）は、大当たり
とならない図柄変動が所定回数継続した場合に移行され、
　前記大当たりとならない図柄変動が所定回数継続する前に、電断し、再度電源が投入さ
れて電断復帰した際、復帰した状態から前記所定回数に至るまでの回数に応じて、電源投
入時の画像演出、又は、ランプ演出を実行してなることを特徴としている。
【発明の効果】
【０００８】
　本発明によれば、大当たり以外にも遊技する上での目的を付加し、更に大当たりに当選
しない状態が長く続くことによる遊技者への不利益を軽減させることができる。
【図面の簡単な説明】
【０００９】
【図１】本発明の一実施形態に係る遊技機の外観を示す斜視図である。
【図２】同実施形態に係る遊技盤を装着する前の遊技機の扉を開放した状態を示す正面側
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の斜視図である。
【図３】同実施形態に係る遊技盤を装着する前の遊技機の扉を開放した状態を示す正面図
である。
【図４】同実施形態に係る遊技機の外観を示す背面側の斜視図である。
【図５】同実施形態に係る遊技盤の正面図である。
【図６】同実施形態に係る遊技機の制御装置を示すブロック図である。
【図７】（ａ）は同実施形態に係る主制御ＲＡＭのメモリ領域を示し、（ｂ）は同実施形
態に係る主制御ＲＯＭのメモリ領域を示すメモリマップを説明する説明図である。
【図８】同実施形態に係る演出シナリオテーブルの図を示し、（ａ）は複数の演出シナリ
オデータが格納されている図を示し、（ｂ）は（ａ）に示す演出シナリオデータの１レイ
ヤデータ内に格納されているデータを示し、（ｃ）は（ｂ）に示す制御コードデータが参
照する制御テーブルを示す図である。
【図９】同実施形形態に係るＶＤＰを示すブロック図である。
【図１０】（ａ）～（ｃ）は、装飾図柄と常駐図柄における従来の変動状態を示している
画面例である。
【図１１】（ａ）～（ｐ）は、装飾図柄と常駐図柄における同実施形態の変動開始から変
動停止までを示している画面例である。
【図１２】装飾図柄と常駐図柄における同実施形態の変動開始から変動停止までを示して
いるタイミングチャート図である。
【図１３】（ａ）は、同実施形態において選択された変動シナリオを示し、（ｂ）は、（
ａ）に示す常駐図柄用変動シナリオの処理内容を説明する説明図、（ｃ）は、（ａ）に示
す装飾図柄用通常変動１２秒変動シナリオの処理内容を説明する説明図である。
【図１４】（ａ）は、常駐図柄を液晶表示装置に表示させるにあたって予め定められてい
る表示領域を説明する説明図、（ｂ－１）は、常駐図柄変動開始シーケンステーブルＬの
処理内容を説明する説明図、（ｂ－２）は、常駐図柄変動中シーケンステーブルＬの処理
内容を説明する説明図、（ｂ－３）は、常駐図柄変動停止シーケンステーブルＬの処理内
容を説明する説明図、（ｃ－１）は、常駐図柄変動開始シーケンステーブルＣの処理内容
を説明する説明図、（ｃ－２）は、常駐図柄変動中シーケンステーブルＣの処理内容を説
明する説明図、（ｃ－３）は、常駐図柄変動停止シーケンステーブルＣの処理内容を説明
する説明図、（ｄ－１）は、常駐図柄変動開始シーケンステーブルＲの処理内容を説明す
る説明図、（ｄ－２）は、常駐図柄変動中シーケンステーブルＲの処理内容を説明する説
明図、（ｄ－３）は、常駐図柄変動停止シーケンステーブルＲの処理内容を説明する説明
図である。
【図１５】（ａ―１）～（ｄ－１）は、装飾図柄の変動を液晶表示装置に表示させるにあ
たって予め定められているシーンを説明する説明図、（ａ－２）～（ｄ－２）は、装飾図
柄の揺れ変動を液晶表示装置に表示させるにあたって予め定められているシーンを説明す
る説明図、（ａ－３）は、装飾図柄の変動停止を液晶表示装置に表示させるあたって予め
定められているシーンを説明する説明図である。
【図１６】（ａ）は、変動開始シーケンステーブルＸの処理内容を説明する説明図、（ｂ
）は、高速変動シーケンステーブルＸの処理内容を説明する説明図、（ｃ）は、減速変動
シーケンステーブルＸの処理内容を説明する説明図、（ｄ）は、揺れ変動シーケンステー
ブルＸの処理内容を説明する説明図、（ｅ）は、変動停止シーケンステーブルＸの処理内
容を説明する説明図である。
【図１７】（ａ）は、変動開始シーケンステーブルＹの処理内容を説明する説明図、（ｂ
）は、高速変動シーケンステーブルＹの処理内容を説明する説明図、（ｃ）は、減速変動
シーケンステーブルＹの処理内容を説明する説明図、（ｄ）は、揺れ変動シーケンステー
ブルＹの処理内容を説明する説明図、（ｅ）は、変動停止シーケンステーブルＹの処理内
容を説明する説明図である。
【図１８】（ａ）は、変動開始シーケンステーブルＺの処理内容を説明する説明図、（ｂ
）は、高速変動シーケンステーブルＺの処理内容を説明する説明図、（ｃ）は、減速変動



(5) JP 2021-74388 A 2021.5.20

10

20

30

40

50

シーケンステーブルＺの処理内容を説明する説明図、（ｄ）は、揺れ変動シーケンステー
ブルＺの処理内容を説明する説明図、（ｅ）は、変動停止シーケンステーブルＺの処理内
容を説明する説明図である。
【図１９】（ａ）は、１～９までの装飾図柄を例示した説明図、（ｂ－１）～（ｂ－５）
は、図１５（ａ―１）～（ｄ－１）に示すシーンを用いて装飾図柄を変動させる方法を説
明する説明図である。
【図２０】（ａ）～（ｎ）は、装飾図柄と常駐図柄におけるＳＰリーチが開始されるまで
の変動例を示す画面例である。
【図２１】中装飾図柄における変動開始からＳＰリーチが開始されるまでを示しているタ
イミングチャート図である。
【図２２】（ａ）は、図２０に示す変動例を実行するにあたって選択された変動シナリオ
を示し、（ｂ）は、（ａ）に示す装飾図柄用通常変動シナリオの処理内容を説明する説明
図、（ｃ）は、（ａ）に示す装飾図柄用テンパイ時変動シナリオの処理内容を説明する説
明図、（ｄ）は、（ａ）に示す装飾図柄用リーチ発展時変動シナリオの処理内容を説明す
る説明図である。
【図２３】（ａ）～（ｄ）は、左右装飾図柄のリーチ発展時の変動を液晶表示装置に表示
させるにあたって予め定められているシーンを説明する説明図である。
【図２４】（ａ）は、テンパイ時変動シーケンステーブルＹの処理内容を説明する説明図
、（ｂ）は、リーチ発展時シーケンステーブルＸの処理内容を説明する説明図、（ｃ）は
、リーチ発展時シーケンステーブルＺの処理内容を説明する説明図である。
【図２５】（ａ）は、ＳＰリーチ当たり変動パターンコマンドに基づいて選択された変動
シナリオを示し、（ｂ）は、ＳＰリーチはずれ変動パターンコマンドに基づいて選択され
た変動シナリオを示し、（ｃ）は、装飾図柄用ＳＰリーチ変動シナリオの処理内容を説明
する説明図、（ｄ）は、装飾図柄用ＳＰリーチ当たり表示シナリオの処理内容を説明する
説明図、（ｅ）は、装飾図柄用ＳＰリーチはずれ表示シナリオの処理内容を説明する説明
図である。
【図２６】（ａ）～（ｃ）は、常駐図柄が高速変動すると共に、装飾図柄は変動を開始せ
ず、拡大表示されてから高速変動している状態を示す画面例である。
【図２７】図２６に示す画面例における切替タイミングを説明する、左常駐図柄、左装飾
図柄のタイミングチャート図である。
【図２８】（ａ）は、従来の遊技の流れを説明する説明図、（ｂ）は、救済の遊技の流れ
を説明する説明図、（ｃ）は、特殊電サポ図柄の遊技の流れを説明する説明図である。
【図２９】（ａ）は、遊技状態に応じて参照する変動パターンテーブルが格納されている
テーブルを示し、（ｂ）は、通常遊技状態において選択される変動パターンテーブルを示
す図である。
【図３０】（ａ）は、第１時短遊技状態（１～７９回転目）において選択される変動パタ
ーンテーブルを示し、（ｂ）は、第１時短遊技状態（８０～９９回転目）において選択さ
れる変動パターンテーブルを示す図である。
【図３１】（ａ）は、第１時短遊技状態（１００回転目）において選択される変動パター
ンテーブルを示し、（ｂ）は、第２時短遊技状態（１回転目）において選択される変動パ
ターンテーブルを示し、（ｃ）は、第２時短遊技状態（２～１００回転目）において選択
される変動パターンテーブルを示す図である。
【図３２】第２時短遊技状態（１０１～最終回転目）において選択される変動パターンテ
ーブルを示す図である。
【図３３】小当たりと、特殊電サポ図柄を兼用した場合の処理内容を説明する説明図であ
る。
【図３４】同実施形態に係る主制御のメイン処理を説明するフローチャート図である。
【図３５】図３４に示す主制御のメイン処理の続きを説明するフローチャート図である。
【図３６】図３４に示す設定切替処理を説明するフローチャート図である。
【図３７】電源異常チェック処理を説明するフローチャート図である。
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【図３８】同実施形態に係る主制御のタイマ割込み処理を説明するフローチャート図であ
る。
【図３９】図３８に示す普通図柄処理を説明するフローチャート図である。
【図４０】図３８に示す特別図柄処理を説明するフローチャート図である。
【図４１】図４０に示す始動口チェック処理１（２）を説明するフローチャート図である
。
【図４２】図４０に示す特別図柄変動開始処理を説明するフローチャート図である。
【図４３】図４２に示す当たり判定処理を説明するフローチャート図である。
【図４４】図４２に示す特殊電サポ図柄当たり判定処理を説明するフローチャート図であ
る。
【図４５】当たり判定テーブルのプログラム例を示す図である。
【図４６】設定値１段階しかない場合の当たり判定テーブルのプログラム例を示す図であ
る。
【図４７】特殊電サポ図柄当たり判定テーブルのプログラム例を示す図である。
【図４８】図４０に示す特別図柄変動中処理を説明するフローチャート図である。
【図４９】図４０に示す特別図柄確認時間中処理を説明するフローチャート図である。
【図５０】図３８に示す使用領域外処理を説明するフローチャート図である。
【図５１】（ａ）は普通図柄の当否抽選を実行する際に使用される普通図柄当たり判定テ
ーブルを示し、（ｂ）は特別図柄の当否抽選を実行する際に使用される特別図柄大当たり
判定テーブルを示し、（ｃ）は特別図柄の当否抽選を実行する際に使用される特別図柄小
当たり判定テーブルを示し、（ｄ）は特別図柄の当否抽選を実行する際に使用される特殊
電サポ図柄当たり判定テーブルを示す図である。
【図５２】同実施形態に係るサブ制御のメイン処理を示すフローチャート図である。
【図５３】図５２に示すデータ解析処理を示すフローチャート図である。
【図５４】同実施形態に係るサブ制御のコマンド受信処理を示すフローチャート図である
。
【図５５】同実施形態に係るサブ制御のタイマ割込み処理を示すフローチャート図である
。
【図５６】（ａ）は動画に関する初期コマンドリストを説明するフローチャート図を示し
、（ｂ）は動画に関する定常コマンドリストを説明するフローチャート図を示し、（ｃ）
は静止画に関するコマンドリストを説明するフローチャート図である。
【発明を実施するための形態】
【００１０】
　以下、本発明に係る遊技機の一実施形態を、パチンコ遊技機を例にして、図面を参照し
て具体的に説明する。なお、以下の説明において、上下左右の方向を示す場合は、図示正
面から見た場合の上下左右をいうものとする。
【００１１】
＜パチンコ遊技機外観構成の説明＞
　まず、図１～図６を参照して、本実施形態に係るパチンコ遊技機の外観構成を説明する
。
【００１２】
＜パチンコ遊技機前面の外観構成の説明＞
　図１に示すように、パチンコ遊技機１は、木製の外枠２と、この外枠２の前面に、左側
面に設けられているヒンジ４ａ（図２参照）を介して縦軸心廻りに開閉自在及び着脱自在
に枢着された矩形状の前面枠３とを備えている。
【００１３】
　この前面枠３は、図２及び図３に示すように、上部装着部５と、この上部装着部５の下
側に設けられた下部装着部６とを備えている。この上部装着部５の前側には、上記ヒンジ
４ａを介して縦軸心廻りに開閉自在及び着脱自在に枢着された透明ガラスを支持した上部
開閉扉７が設けられ、下部装着部６の前側には、下部開閉扉８がヒンジ４ａと同じ側に設
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けられたヒンジ４ｂにより開閉自在及び着脱自在に枢着されている。
【００１４】
　そして、この下部開閉扉８には、図１に示すように、排出された遊技球を貯留する上受
け皿９と、この上受け皿９が満杯になったときにその余剰球を受けて貯留する下受け皿１
０とが一体形成されている。また、下部開閉扉８には、球貸しボタン１１及びプリペイド
カード排出ボタン１２（カード返却ボタン１２）が設けられ、そして、上受け皿９の上皿
表面部分には、内蔵ランプ（図示せず）点灯時に押下することにより演出効果を変化させ
ることができる押しボタン式の演出ボタン装置１３が設けられている。また、この上受け
皿９には、当該上受け皿９に貯留された遊技球を下方に抜くための球抜きボタン１４が設
けられ、さらに、略十字キーからなる設定ボタン１５が設けられている。この設定ボタン
１５は、遊技者による操作が可能なもので、中央部に設けられた円形の決定キー１５ａと
、その決定キー１５ａの図示上側に設けられた三角形状の上キー１５ｂと、その決定キー
１５ａの図示左側に設けられた三角形状の左キー１５ｃと、その決定キー１５ａの図示右
側に設けられた三角形状の右キー１５ｄと、その決定キー１５ａの図示下側に設けられた
三角形状の下キー１５ｅとで構成されている。
【００１５】
　一方、下部開閉扉８の右端部側には、図１に示すように、発射ユニットを作動させるた
めの発射ハンドル１６が設けられ、図１～図３に示すように、前面枠３の上部両側面側及
び発射ハンドル１６の近傍には、ＢＧＭ（Ｂａｃｋｇｒｏｕｎｄ　ｍｕｓｉｃ）あるいは
効果音を発するスピーカ１７が設けられている。そして、上部開閉扉７及び下部開閉扉８
の各所には、光の装飾による演出効果を現出するＬＥＤランプ等の装飾ランプが配置され
ている。
【００１６】
　他方、上部装着部５には、図２及び図３に示すように、遊技盤装着枠１８が設けられて
おり、この遊技盤装着枠１８に遊技盤ＹＢ（図１参照）が、図５に示す遊技領域４０を前
面に臨ませた状態で装着され、遊技盤装着枠１８内に固定されることとなる。すなわち、
図３に示すように、上部装着部５には、右側面側下部に複数の接続用コネクタ１９（図示
では４個）が設けられているため、これら接続用コネクタ１９に、遊技盤ＹＢの背面に設
けられた被接続用コネクタ（図示せず）が接続されることで、遊技盤装着枠１８内に遊技
盤ＹＢが装着される。そして、右側面側上下方向に設けられた固定具２０ａ，２０ｂによ
って遊技盤装着枠１８内に遊技盤ＹＢが固定されることとなる。これにより、遊技盤装着
枠１８内に遊技盤ＹＢが装着され、もって、その遊技盤ＹＢの遊技領域４０の前側に、透
明ガラスを支持した上部開閉扉７が設けられることとなる（図１参照）。なお、上記遊技
領域４０は、遊技盤ＹＢの面上に配置された球誘導レールＵＲ（図５参照）で囲まれた領
域からなるものである。
【００１７】
　一方、下部装着部６には、図２及び図３に示すように、左右方向略中央に発射機構２１
が配置され、その発射機構２１の右側には、スピーカ１７が配置されている。この発射機
構２１は、図３に示すように、板金製の支持板２２と、この支持板２２の前面に装着され
た発射レール２３と、支持板２２の前面に装着され且つ発射用の遊技球を発射レール２３
上の発射待機位置２４に保持する球保持部２５と、支持板２２の前面で前後方向の駆動軸
２６廻りに揺動自在に支持された打撃槌２７と、支持板２２の裏側に装着され、且つ、打
撃槌２７を、駆動軸２６を介して打撃方向に駆動する発射モータを備えた発射制御基板７
１とを備えている。
【００１８】
＜遊技盤の外観構成の説明＞
　他方、上記遊技盤ＹＢの遊技領域４０には、図５に示すように、略中央部にＬＣＤ（Ｌ
ｉｑｕｉｄ　Ｃｒｙｓｔａｌ　Ｄｉｓｐｌａｙ）等からなる液晶表示装置４１が配置され
ている。この液晶表示装置４１は、表示エリアを左、中、右の３つのエリアに分割し、独
立して数字やキャラクタ、文字（キャラクタの会話や歌詞テロップ等）あるいは特別図柄
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の変動表示が可能なものである。そしてこのような液晶表示装置４１の周囲には、装飾用
の上飾り４２ａ、左飾り４２ｂ、右飾り４２ｃが設けられており、この上飾り４２ａ、左
飾り４２ｂ、右飾り４２ｃの背面側には可動役物装置４３が配置されている。
【００１９】
　この可動役物装置４３は、図５に示すように、遊技の進行に伴い所定の演出動作を行う
上可動役物４３ａと、左可動役物４３ｂと、右可動役物４３ｃと、左上可動役物４３ｄと
、さらに、上・左・右・左上可動役物４３ａ～４３ｄを、夫々、駆動する２相のステッピ
ングモータ等のモータ（図示せず）とで構成されている。なお、これら上・左・右・左上
可動役物４３ａ～４３ｄには、光の装飾により演出効果を現出するＬＥＤランプ等の装飾
ランプが配置されている。
【００２０】
　一方、液晶表示装置４１の真下には、特別図柄１始動口４４が配置され、その内部には
入賞球を検出する特別図柄１始動口スイッチ４４ａ（図６参照）が設けられている。そし
てこの特別図柄１始動口スイッチ４４ａ（図６参照）が検出した有効入賞球数、すなわち
、第１始動保留球数が所定数（例えば、４個）液晶表示装置４１に表示されることとなる
。なお、この第１始動保留球数は、特別図柄１始動口４４へ遊技球が入賞し、特別図柄１
始動口スイッチ４４ａ（図６参照）にて検出されると、１加算（＋１）され、数字やキャ
ラクタあるいは図柄（装飾図柄）等の特別図柄の変動表示が開始されると、１減算（－１
）されるというものである。
【００２１】
　他方、液晶表示装置４１の右下部側には、特別図柄２始動口４５が配置され、その内部
には入賞球を検出する特別図柄２始動口スイッチ４５ａ（図６参照）が設けられている。
そしてこの特別図柄２始動口スイッチ４５ａ（図６参照）が検出した有効入賞球数、すな
わち、第２始動保留球数が所定数（例えば、４個）液晶表示装置４１に表示されることと
なる。なお、この第２始動保留球数は、特別図柄２始動口４５へ遊技球が入賞し、特別図
柄２始動口スイッチ４５ａ（図６参照）にて検出されると、１加算（＋１）され、数字や
キャラクタあるいは図柄（装飾図柄）等の特別図柄の変動表示が開始されると、１減算（
－１）されるというものである。
【００２２】
　一方、この特別図柄２始動口４５は、図５に示すように、開閉部材４５ｂを備えており
、この開閉部材４５ｂが開放した場合に遊技球が入賞し易い状態となる。この開閉部材４
５ｂは、後述する普通図柄の抽選に当選した場合に、所定回数、所定時間開放するもので
、普通電動役物ソレノイド４５ｃ（図６参照）によって開閉動作が制御されている。なお
、以下では、このような開閉部材４５ｂ及び普通電動役物ソレノイド４５ｃを合せた装置
を普通電動役物と称することがある。
【００２３】
　他方、特別図柄１始動口４４の右側には、図５に示すように、入賞装置４６が配置され
ている。この入賞装置４６は、後述する特別図柄の抽選に当選したとき、すなわち大当た
りしたことにより発生する特別遊技状態の際、開閉扉４６ａにて閉止されている図示しな
い大入賞口が開放するように開閉扉４６ａが特別電動役物ソレノイド４６ｂ（図６参照）
によって駆動制御され、遊技球が大入賞口（図示せず）に入球可能となる。なお、この大
入賞口（図示せず）に入球した遊技球は入賞球として大入賞口（図示せず）内部に設けら
れている大入賞口スイッチ４６ｃ（図６参照）によって検出される。
【００２４】
　一方、特別図柄の抽選に当選していないとき、すなわち、特別遊技状態でない場合は、
特別電動役物ソレノイド４６ｂ（図６参照）によって開閉扉４６ａが駆動制御され、大入
賞口（図示せず）が閉止される。これにより、大入賞口（図示せず）内に遊技球が入球す
ることができなくなる。なお、以下では、このような開閉扉４６ａ及び特別電動役物ソレ
ノイド４６ｂを合せた装置を特別電動役物と称することがある。
【００２５】
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　他方、液晶表示装置４１の右上部には、図５に示すように、ゲートからなる普通図柄始
動口４７が配置され、その内部には、遊技球の通過を検出する普通図柄始動口スイッチ４
７ａ（図６参照）が設けられている。また、上記入賞装置４６の右側及び上記特別図柄１
始動口４４の左側には、一般入賞口４８が夫々配置されている。この一般入賞口４８は、
上記入賞装置４６の右側に配置されている右上一般入賞口４８ａと、上記特別図柄１始動
口４４の左側に配置されている左上一般入賞口４８ｂと、左中一般入賞口４８ｃと、左下
一般入賞口４８ｄとで構成されている。そして、右上一般入賞口４８ａの内部には遊技球
の通過を検出する右上一般入賞口スイッチ４８ａ１（図６参照）が設けられ、左上一般入
賞口４８ｂの内部には遊技球の通過を検出する左上一般入賞口スイッチ４８ｂ１（図６参
照）が設けられ、左中一般入賞口４８ｃの内部には遊技球の通過を検出する左中一般入賞
口スイッチ４８ｃ１（図６参照）が設けられ、左下一般入賞口４８ｄの内部には遊技球の
通過を検出する左下一般入賞口スイッチ４８ｄ１（図６参照）が設けられている。
【００２６】
　一方、特別図柄１始動口４４の真下には、入賞することなく遊技領域４０最下流部まで
流下してきた遊技球（アウト球）が入球されるアウト口４９が配置されている。なお、こ
のアウト口４９に入球した遊技球は非入賞球として内部に設けられているアウト口スイッ
チ４９ａ（図６参照）によって検出され、さらに、上述した入賞球も遊技盤４の背面側を
通って最下流部まで流下することとなるため、アウト口スイッチ４９ａ（図６参照）によ
って検出されることとなる。それゆえ、アウト口スイッチ４９ａ（図６参照）は、排出さ
れたアウト総数、すなわち、発射ハンドル１６にて遊技領域４０に発射された遊技球と同
数の遊技球を検出することとなる。
【００２７】
　他方、上記遊技盤４の遊技領域４０の右下周縁部には、７セグメントが３個並べて構成
されており、そのうち２個の７セグメントが特別図柄表示装置５０であり、その他の７セ
グメント表示装置５２ａは特別図柄１や特別図柄２、普通図柄の始動保留球数、遊技状態
を表示するものである。この特別図柄表示装置５０は、図５に示すように、特別図柄１表
示装置５０ａと特別図柄２表示装置５０ｂとで構成されており、その特別図柄１表示装置
５０ａの左側には、１個のＬＥＤからなる普通図柄表示装置５１が設けられ、さらに、大
当たり遊技のラウンド数を報知するラウンドランプ５２ｂ、右打ちを報知するための右打
ち報知ランプ５２ｃが設けられている。
【００２８】
　また、特別図柄１，特別図柄２に対応する識別情報を示す識別ランプ装置５０Ａが左飾
り４３ｂ上端部側に設けられている。
【００２９】
　この識別ランプ装置５０Ａは、特別図柄１，特別図柄２が変動中、あるいは、当該特別
図柄１，特別図柄２の当りハズレの情報を遊技者に知らせるための第１，第２識別ランプ
５０Ａａ，５０Ａｂを有している。この第１識別ランプ５０Ａａは、特別図柄１に対応し
ており、第２識別ランプ５０Ａｂは、特別図柄２に対応している。そして、特別図柄１が
変動中の場合、第１識別ランプ５０Ａａは点滅し、特別図柄１が当りの場合、第１識別ラ
ンプ５０Ａａは点灯し、特別図柄１がハズレの場合、第１識別ランプ５０Ａａは消灯する
。そしてさらに、特別図柄２が変動中の場合、第２識別ランプ５０Ａｂは点滅し、特別図
柄２が当りの場合、第２識別ランプ５０Ａｂは点灯し、特別図柄２がハズレの場合、第２
識別ランプ５０Ａｂは消灯するというものである。
【００３０】
　なお、上記遊技盤４の遊技領域４０には、図示はしないが複数の遊技釘が配置され、遊
技球の落下方向変換部材としての風車５３が配置されている。
【００３１】
＜パチンコ遊技機背面の外観構成の説明＞
　かくして、このように構成されるパチンコ遊技機１の背面は、図４に示すように、遊技
盤装着枠１８を覆って遊技盤ＹＢを裏側から押さえる枠体状の裏機構板５４が取付けられ
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ている。そして、この裏機構板５４の上部右側寄りには、パチンコホール側島設備の遊技
球補給装置（図示せず）から供給される遊技球を貯留する遊技球貯留タンク５５が設けら
れ、さらには、その遊技球貯留タンク５５から球を導出するタンクレール５６が設けられ
ている。
【００３２】
　このタンクレール５６の傾斜下端には、払出し装置５７と払出し通路５８とが装着され
ており、遊技球が大入賞口（図示せず）等の入賞口に入賞した時、又は、遊技球貸出装置
（図示せず）から球貸し指令があった時に、遊技球貯留タンク５５内の遊技球を、タンク
レール５６を経て払出し装置５７により払出し、その遊技球を、払出し通路５８を経て上
受け皿９（図１参照）に案内するようになっている。
【００３３】
　また、裏機構板５４の略中央には、遊技盤ＹＢの裏側に着脱自在に装着された透明の裏
カバー５９（図３も参照）が装着されており、この裏カバー５９内には、サブ制御基板８
０を収納した透明のサブ制御基板ケース８０ａが着脱自在に設けられている。そして、サ
ブ制御基板ケース８０ａの下方には、内部に主制御基板６０を収納した透明な主制御基板
ケース６０ａが着脱自在に設けられ、この主制御基板ケース６０ａの下方には、払出制御
基板７０を収納した透明な払出制御基板ケース７０ａが着脱自在に設けられている。さら
に、この主制御基板ケース６０ａの下方には、電源基板１３０を収納した電源基板ケース
１３０ａが着脱自在に設けられている。
【００３４】
＜制御装置の説明＞
　次に、上記のような外観構成からなるパチンコ遊技機１内に設けられる遊技の進行状況
に応じて電子制御を行う制御装置を、図６を用いて説明する。この制御装置は、図６に示
すように、遊技動作全般の制御を司る主制御基板６０と、その主制御基板６０からの制御
コマンドに基づいて遊技球を払出す払出制御基板７０と、画像と光と音についての制御を
行うサブ制御基板８０とで主に構成されている。
【００３５】
＜主制御基板に関する説明＞
　主制御基板６０は、主制御ＣＰＵ６００ａと、一連の遊技制御手順を記述した遊技プロ
グラム等を格納した主制御ＲＯＭ６００ｂと、作業領域やバッファメモリ等として機能す
る主制御ＲＡＭ６００ｃとで構成されたワンチップマイクロコンピュータ６００と、低確
時（当たり抽選確率が通常の低確率状態）に幾らの賞球がされたかの比率等に関する内容
の表示（性能表示）、及び、遊技者に有利な特別遊技状態を発生させる確率の設定内容の
表示を兼用する７セグメントからなる計測・設定表示装置６１０と、ＲＡＭクリアスイッ
チ６２０と、設定キースイッチ６３０と、を主に搭載している。
【００３６】
　そして、このように構成される主制御基板６０には、払出モータＭを制御して遊技球を
払出す払出制御基板７０が接続されている。そしてさらには、特別図柄１始動口４４への
入賞を検出する特別図柄１始動口スイッチ４４ａと、特別図柄２始動口４５への入賞を検
出する特別図柄２始動口スイッチ４５ａと、普通図柄始動口４７の通過を検出する普通図
柄始動口スイッチ４７ａと、一般入賞口４８（右上一般入賞口４８ａ，左上一般入賞口４
８ｂ，左中一般入賞口４８ｃ，左下一般入賞口４８ｄ）への入賞を検出する右上一般入賞
口スイッチ４８ａ１，左上一般入賞口スイッチ４８ｂ１，左中一般入賞口スイッチ４８ｃ
１，左下一般入賞口スイッチ４８ｄ１と、開閉扉４６ａによって開放又は閉止される大入
賞口（図示せず）の入賞を検出する大入賞口スイッチ４６ｃと、発射ハンドル１６にて遊
技領域４０に発射された遊技球と同数の遊技球を検出可能なアウト口スイッチ４９ａとが
接続されている。またさらには、開閉部材４５ｂの動作を制御する普通電動役物ソレノイ
ド４５ｃと、開閉扉４６ａの動作を制御する特別電動役物ソレノイド４６ｂと、特別図柄
１表示装置５０ａと、特別図柄２表示装置５０ｂと、普通図柄表示装置５１と、７セグメ
ント表示装置５２ａと、ラウンドランプ５２ｂと、右打ち報知ランプ５２ｃと、が接続さ
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れている。
【００３７】
　このように構成される主制御基板６０は、特別図柄１始動口スイッチ４４ａ又は特別図
柄２始動口スイッチ４５ａあるいは普通図柄始動口スイッチ４７ａからの信号を主制御Ｃ
ＰＵ６００ａにて受信すると、遊技者に有利な特別遊技状態を発生させるか（いわゆる「
当たり」）、あるいは、遊技者に有利な特別遊技状態を発生させないか（いわゆる「ハズ
レ」）の抽選を行い、その抽選結果である当否情報に応じて特別図柄の変動パターンや停
止図柄あるいは普通図柄の表示内容を決定し、その決定した情報を特別図柄１表示装置５
０ａ又は特別図柄２表示装置５０ｂあるいは普通図柄表示装置５１に送信する。これによ
り、特別図柄１表示装置５０ａ又は特別図柄２表示装置５０ｂあるいは普通図柄表示装置
５１に抽選結果が表示されることとなる。そしてさらに、主制御基板６０、すなわち、主
制御ＣＰＵ６００ａは、その決定した情報を含む演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤを生成し
、サブ制御基板８０に送信する。なお、主制御基板６０、すなわち、主制御ＣＰＵ６００
ａが、特別図柄１始動口スイッチ４４ａ、特別図柄２始動口スイッチ４５ａ、右上一般入
賞口スイッチ４８ａ１、左上一般入賞口スイッチ４８ｂ１、左中一般入賞口スイッチ４８
ｃ１、左下一般入賞口スイッチ４８ｄ１、大入賞口スイッチ４６ｃからの信号を受信した
場合は、遊技者に幾らの遊技球を払い出すかを決定し、その決定した情報を含む払出制御
コマンドＰＡＹ_ＣＭＤを払出制御基板７０に送信することで、払出制御基板７０が遊技
者に遊技球を払出すこととなる。
【００３８】
　また、抽選を行った結果、普通図柄の抽選に当選した場合、開閉部材４５ｂが所定回数
、所定時間開放するように普通電動役物ソレノイド４５ｃが駆動制御され、特別図柄の抽
選に当選した場合、特別電動役物ソレノイド４６ｂが大入賞口（図示せず）を開放するよ
うに制御される。
【００３９】
　一方、主制御基板６０、すなわち、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄１始動口スイッ
チ４４ａ、特別図柄２始動口スイッチ４５ａ、右上一般入賞口スイッチ４８ａ１、左上一
般入賞口スイッチ４８ｂ１、左中一般入賞口スイッチ４８ｃ１、左下一般入賞口スイッチ
４８ｄ１、大入賞口スイッチ４６ｃからの信号を受信する毎に、賞球数を計測し、アウト
口スイッチ４９ａからの信号を受信する毎に、排出された遊技球の総数を計測する。そし
て、主制御基板６０、すなわち、主制御ＣＰＵ６００ａは、この計測した賞球数及び排出
された遊技球の総数に基づき、低確時に幾らの賞球がされたかの比率等に関する内容（性
能表示）を計測・設定表示装置６１０に出力する。これにより、計測・設定表示装置６１
０に低確時に幾らの賞球がされたかの比率等に関する内容（性能表示）が表示されること
となる。
【００４０】
　さらに、計測・設定表示装置６１０は、遊技者に有利な特別遊技状態を発生させる確率
の設定内容を、例えば、「１」～「６」の６段階で表示することができるようになってい
る。しかして、このような設定内容を変更するにあたっては、設定キースイッチ６３０に
専用キーを挿入し、ＯＮされると、ＲＡＭクリアスイッチ６２０にて、遊技者に有利な特
別遊技状態を発生させる確率の設定内容を例えば「１」～「６」の６段階で設定変更する
ことができるようになっている（例えば、設定「６」が、遊技者に有利な特別遊技状態を
発生させる確率が最も高く、設定「１」が、遊技者に有利な特別遊技状態を発生させる確
率が最も低くなっている）。そして、その設定変更内容は、計測・設定表示装置６１０に
表示され、設定変更内容が確定すると、７セグメントの右下側にあるドットが点灯し、設
定内容が確定したことが表示されるようになっている。
【００４１】
　他方、ＲＡＭクリアスイッチ６２０は、設定キースイッチ６３０に専用キーを挿入し、
ＯＮされた場合以外に、ＲＡＭクリアスイッチ６２０が押下されると、主制御ＲＡＭ６０
０ｃ（図６参照）のメモリ領域は全てクリアされず、一部のメモリ領域のみクリアされる
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ようになっている。すなわち、主制御ＲＡＭ６００ｃは、図７（ａ）に示すように、メモ
リ空間アドレス００００Ｈ番地～０２００Ｈ番地のうち、メモリ空間アドレス００００Ｈ
番地～０１００Ｈ番地までが、抽選処理等の遊技処理時の作業領域等として使用される通
常用ＲＡＭ領域６００ｃａで、メモリ空間アドレス０１００Ｈ番地～０１１０Ｈ番地まで
が、未使用領域６００ｃｂで、メモリ空間アドレス０１１０Ｈ番地～０１３０Ｈ番地まで
が、抽選処理等の遊技処理時に使用される通常用スタック領域６００ｃｃで、メモリ空間
アドレス０１３０Ｈ番地～０１５０Ｈ番地までが、未使用領域６００ｃｄで、メモリ空間
アドレス０１５０Ｈ番地～０１９０Ｈ番地までが、主制御基板６０、すなわち、主制御Ｃ
ＰＵ６００にて計測した賞球数，非入賞数を含む遊技領域４０に発射された遊技球の総数
等を記憶する計測用ＲＡＭ領域６００ｃｅで、メモリ空間アドレス０１９０Ｈ番地～０１
Ｅ０Ｈ番地までが、未使用領域６００ｃｆで、メモリ空間アドレス０１Ｅ０Ｈ番地～０２
００Ｈ番地までが、賞球数，非入賞数を含む遊技領域４０に発射された遊技球の総数等を
計測する等の際に使用される計測用スタック領域６００ｃｇで構成されている。
【００４２】
　かくして、このように構成された主制御ＲＡＭ６００ｃは、ＲＡＭクリアスイッチ６２
０が押下された際、主制御ＲＡＭ６００ｃの計測用ＲＡＭ領域６００ｃｅ，計測用スタッ
ク領域６００ｃｇはクリアされず、通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ，通常用スタック領域６
００ｃｃがクリアされるようになっている。しかして、このようにすれば、計測した賞球
数，非入賞数を含む遊技領域４０に発射された遊技球の総数等が誤ってクリアされる事態
を防止することができる。なお、本実施形態においては、ＲＡＭクリアスイッチ６２０が
押下された際、通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ，通常用スタック領域６００ｃｃがクリアさ
れる例を示したが、それに限らず、未使用領域６００ｃｂ，６００ｃｄを含めて、メモリ
空間アドレス００００Ｈ番地～０１５０Ｈ番地までクリアされるようにしてもよい。
【００４３】
　また、通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ，通常用スタック領域６００ｃｃ，計測用ＲＡＭ領
域６００ｃｅ，計測用スタック領域６００ｃｇの各領域を下１桁が０から始まる番地から
開始し、通常用ＲＡＭ領域６００ｃａと通常用スタック領域６００ｃｃとの間に未使用領
域６００ｃｂを設け、又、通常用スタック領域６００ｃｃと計測用ＲＡＭ領域６００ｃｅ
との間に未使用領域６００ｃｄを設け、さらに、計測用ＲＡＭ領域６００ｃｅと計測用ス
タック領域６００ｃｇとの間に未使用領域６００ｃｆを設けることによって、領域毎の区
別をつけるようにしている。これにより、プログラムが暴走した際に、他の領域に影響が
出ないようにすることができる。
【００４４】
　一方、主制御ＲＯＭ６００ｂは、図７（ｂ）に示すように、メモリ空間アドレス８００
０Ｈ番地～Ａ８００Ｈ番地のうち、メモリ空間アドレス８０００Ｈ番地～８Ｂ９０Ｈ番地
までが、抽選処理等の遊技処理時に使用されるプログラムが格納されている通常用プログ
ラム領域６００ｂａで、メモリ空間アドレス８Ｂ９０Ｈ番地～９０００Ｈ番地までが、未
使用領域６００ｂｂで、メモリ空間アドレス９０００Ｈ番地～９Ａ００Ｈ番地までが、抽
選処理等の遊技処理時に使用されるデータが格納されている通常用データ領域６００ｂｃ
で、メモリ空間アドレス９Ａ００Ｈ番地～９Ｃ００Ｈ番地までが、未使用領域６００ｂｄ
で、メモリ空間アドレス９Ｃ００Ｈ番地～Ａ０１０Ｈ番地までが、賞球数，非入賞数を含
む遊技領域４０に発射された遊技球の総数等を計測する際に使用されるプログラムが格納
されている計測用プログラム領域６００ｂｅで、メモリ空間アドレスＡ０１０Ｈ番地～Ａ
２００Ｈ番地までが、未使用領域６００ｂｆで、メモリ空間アドレスＡ２００Ｈ番地～Ａ
３２０Ｈ番地までが、賞球数，非入賞数を含む遊技領域４０に発射された遊技球の総数等
を計測する際に使用されるデータが格納されている計測用データ領域６００ｂｇで、メモ
リ空間アドレスＡ３２０Ｈ番地～Ａ７８０Ｈ番地までが、未使用領域６００ｂｈで、メモ
リ空間アドレスＡ７８０Ｈ番地～Ａ８００Ｈ番地までが、ベクタテーブル領域６００ｂｉ
で構成されている。
【００４５】
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　しかして、このように構成された主制御ＲＡＭ６００ｃは、通常用プログラム領域６０
０ｂａ，通常用データ領域６００ｂｃ，計測用プログラム領域６００ｂｅ，計測用データ
領域６００ｂｇ，ベクタテーブル領域６００ｂｉの各領域を下１桁が０から始まる番地か
ら開始し、通常用プログラム領域６００ｂａと通常用データ領域６００ｂｃとの間に未使
用領域６００ｂｂを設け、又、通常用データ領域６００ｂｃと計測用プログラム領域６０
０ｂｅとの間に未使用領域６００ｂｄを設け、さらに、計測用プログラム領域６００ｂｅ
と計測用データ領域６００ｂｇとの間に未使用領域６００ｂｆを設け、そしてさらに、計
測用データ領域６００ｂｇとベクタテーブル領域６００ｂｉとの間に未使用領域６００ｂ
ｈを設けることによって、領域毎の区別をつけるようにしている。これにより、プログラ
ムが暴走した際に、他の領域に影響が出ないようにすることができる。
【００４６】
＜払出制御基板に関する説明＞
　払出制御基板７０は、上記主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）からの払出制御コ
マンドＰＡＹ_ＣＭＤを受信し、その受信した払出制御コマンドＰＡＹ_ＣＭＤに基づいて
払出モータ信号を生成する。そして、その生成した払出モータ信号にて、払出モータＭを
制御し、遊技者に遊技球を払出す。そしてさらに、払出制御基板７０は、遊技球の払出動
作を示す賞球計数信号や払出動作の異常に係るステータス信号を送信し、遊技者の操作に
応答して遊技球を発射させる発射制御基板７１の動作を開始又は停止させる発射制御信号
を送信する処理を行う。
【００４７】
＜サブ制御基板に関する説明＞
　サブ制御基板８０は、上記主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）からの演出制御コ
マンドＤＩ_ＣＭＤを受けて各種演出を実行制御すると共に、液晶表示装置４１に表示さ
れる表示画像を制御するサブ制御ＣＰＵ８００ａと、演出制御手順を記述した制御プログ
ラムや図８に示す演出シナリオテーブルＰＲ_ＴＢＬ等が格納されているサブ制御ＲＯＭ
８００ｂと、作業領域やバッファメモリ等として機能するサブ制御ＲＡＭ８００ｃとで構
成されたサブワンチップマイコン８００を搭載している。
【００４８】
　またさらに、サブ制御基板８０は、所望のＢＧＭや効果音を生成する音ＬＳＩ８０１と
、作業領域やバッファメモリ等として機能する音ＲＡＭ８０２と、サブワンチップマイコ
ン８００の指示に基づき液晶表示装置４１に表示される画像データを生成するＶＤＰ８０
３と、動画圧縮データを伸張する作業領域と、液晶表示装置４１に表示される画像データ
を一時的に保存するフレームバッファ領域とで構成されるＤＤＲ２ＳＤＲＡＭ８０４と、
静止画圧縮データと動画圧縮データのＣＧデータと、ＢＧＭや効果音等の音データと、が
予め格納されている遊技ＲＯＭ８０５と、が搭載されている。なお、静止画とは、いわゆ
るスプライト画像であって、文字等のテキストデータや背景画像、あるいは、特別図柄等
、単一の画像を示すものである。また、動画とは、連続的に変化する複数枚（複数フレー
ム分）の静止画の集合を意味し、液晶表示装置４１に複数枚の静止画が連続して描画され
ることで、円滑な動作が再現されるものである。
【００４９】
　このように構成されるサブ制御基板８０には、ランプ演出効果を現出するＬＥＤランプ
等の装飾ランプが搭載されている装飾ランプ基板９０が接続され、さらに、内蔵されてい
るランプ（図示せず）点灯時に遊技者が押下することにより演出効果を変化させることが
できる押しボタン式の演出ボタン装置１３が接続され、ＢＧＭや効果音等を発するスピー
カ１７が接続されている。そしてさらに、サブ制御基板８０には、遊技の進行に伴い所定
の演出動作を行う可動役物装置４３が接続され、特別図柄１，特別図柄２が変動中、ある
いは、当該特別図柄１，特別図柄２の当りハズレの情報を遊技者に知らせるための識別ラ
ンプ装置５０Ａが接続され、各種設定が可能な設定ボタン１５が接続され、液晶表示装置
４１が接続されている。なお、言うまでもないが、この装飾ランプ基板９０には、上・左
・右・左上可動役物４３ａ～４３ｄに配置されている装飾ランプも搭載されている。
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【００５０】
　かくして、このように構成されるサブ制御基板８０は、主制御基板６０（主制御ＣＰＵ
６００ａ）より送信される抽選結果に基づく特別図柄変動パターン、現在の遊技状態、始
動保留球数、抽選結果に基づき停止させる装飾図柄等に必要となる基本情報を含んだ演出
制御コマンドＤＩ_ＣＭＤをサブ制御ＣＰＵ８００ａにて受信する。そして、サブ制御Ｃ
ＰＵ８００ａは、受信した演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤに対応した演出パターンを、サ
ブ制御ＲＯＭ８００ｂ内に予め格納しておいた多数の演出パターンの中から抽選により決
定し、その決定した演出パターンを実行指示する制御信号をサブ制御ＲＡＭ８００ｃ内に
一時的に格納する。
【００５１】
　サブ制御ＣＰＵ８００ａは、サブ制御ＲＡＭ８００ｃに格納しておいた演出パターンを
実行指示する制御信号のうち、音に関する制御信号を音ＬＳＩ８０１に送信する。これを
受けて音ＬＳＩ８０１は、当該制御信号に対応する音データを遊技ＲＯＭ８０５又は音Ｒ
ＡＭ８０２より読み出し、スピーカ１７に出力する。これにより、スピーカ１７より上記
決定された演出パターンに対応したＢＧＭや効果音が発せられることとなる。
【００５２】
　またサブ制御ＣＰＵ８００ａは、サブ制御ＲＡＭ８００ｃに格納しておいた演出パター
ンを実行指示する制御信号のうち、光に関する制御信号を装飾ランプ基板９０に送信する
。これにより、装飾ランプ基板９０が、ランプ演出効果を現出するＬＥＤランプ等の装飾
ランプを点灯又は消灯する制御を行うため、上記決定された演出パターンに対応したラン
プ演出が実行されることとなる。
【００５３】
　そしてサブ制御ＣＰＵ８００ａは、サブ制御ＲＡＭ８００ｃに格納しておいた演出パタ
ーンを実行指示する制御信号のうち、画像に関するコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信
する。これにより、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるよう
に画像データを生成し、その生成した画像データを液晶表示装置４１に送信することによ
り、上記決定された演出パターンに対応した画像が液晶表示装置４１に表示されることと
なる。
【００５４】
　さらにサブ制御ＣＰＵ８００ａは、サブ制御ＲＡＭ８００ｃに格納しておいた演出パタ
ーンを実行指示する制御信号のうち、可動役物に関する制御信号を可動役物装置４３に送
信する。これにより、可動役物装置４３は、上記決定された演出パターンに対応した可動
をすることとなる。
【００５５】
＜演出シナリオテーブルの説明＞
　ここで、サブ制御ＲＯＭ８００ｂ内に格納されている演出シナリオテーブルＰＲ_ＴＢ
Ｌについて、図８を用いて詳しく説明する。図８（ａ）に示すように、演出シナリオテー
ブルＰＲ_ＴＢＬには、サブ制御ＣＰＵ８００ａにて決定された演出パターンに対応した
複数の演出シナリオデータＰＳ_ＤＡＴＡが格納されている。この演出シナリオデータＰ
Ｓ_ＤＡＴＡには、液晶表示装置４１に表示させる画像データを描画する際に使用される
１レイヤ毎のデータである１レイヤデータＰＳ_ＤＡＴＡ１が複数格納されている。この
１レイヤデータＰＳ_ＤＡＴＡ１には、図８（ｂ）に示すように、１フレーム～１０フレ
ーム描画する等のフレームデータＰＳ_ＤＡＴＡ１０と、制御コードデータＰＳ_ＤＡＴＡ
１１と、液晶表示装置４１に表示させる際の位置を示す座標データＰＳ_ＤＡＴＡ１２と
、画像の変形，拡大，縮小，透過度等の画素計算データＰＳ_ＤＡＴＡ１３と、画像の拡
大，縮小を示す拡縮データＰＳ_ＤＡＴＡ１４とが格納されている。そしてさらには、ス
ピーカ１７より発せられる音を示す音データＰＳ_ＤＡＴＡ１５と、可動役物装置４３を
可動させるための可動役物データＰＳ_ＤＡＴＡ１６と、ランプ演出効果を現出するＬＥ
Ｄランプ等の装飾ランプを点灯又は消灯させるためのランプデータＰＳ_ＤＡＴＡ１７と
が格納されている。
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【００５６】
　また、制御コードデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１は、図８（ｃ）に示す制御テーブルＣＨ_Ｔ
ＢＬが格納されているサブ制御ＲＯＭ８００ｂのアドレス番地が格納されており、そのア
ドレス番地に示す内容のデータが参照されることとなる。すなわち、制御テーブルＣＨ_
ＴＢＬは、図８（ｃ）に示すように、複数のキャラ用データＣＨ_ＤＡＴＡが格納されて
おり、このキャラ用データＣＨ_ＤＡＴＡには、静止画か動画かを示すデータＰＳ_ＤＡＴ
Ａ１１０と、遊技ＲＯＭ８０５のアドレス番地を示すアドレスデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１
１と、画像サイズを示す画像サイズデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１２と、設定ボタン１５の連
打演出又は演出ボタン装置１３の押下演出の有効／無効を示すボタンデータＰＳ_ＤＡＴ
Ａ１１３と、可動役物装置４３の可動を開始するタイミングを示す可動役物タイミングデ
ータＰＳ_ＤＡＴＡ１１４と、が格納されている。これにより、制御コードデータＰＳ_Ｄ
ＡＴＡ１１は、図８（ｃ）に示す制御テーブルＣＨ_ＴＢＬに格納されている複数のキャ
ラ用データＣＨ_ＤＡＴＡから、一つのキャラ用データＣＨ_ＤＡＴＡを参照することとな
る。なお、演出シナリオデータＰＳ_ＤＡＴＡに格納されている１レイヤデータＰＳ_ＤＡ
ＴＡ１は、優先順位が低いものから順に格納されており、この優先順位が低い位置に、図
８（ｃ）に示す制御テーブルＣＨ_ＴＢＬより動画を示すデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１０が参
照されるような制御コードデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１が格納され、優先順位が高い位置に
、図８（ｃ）に示す制御テーブルＣＨ_ＴＢＬより静止画を示すデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１
０が参照されるような制御コードデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１が格納されている。
【００５７】
＜ＶＤＰの説明＞
　一方、液晶表示装置４１に表示させる画像データを生成するＶＤＰ８０３は、図９に示
すように構成されている。
【００５８】
　図９に示すように、ＶＤＰ８０３は、ＤＤＲ２ＳＤＲＡＭ８０４用のインターフェース
回路（Ｉ／Ｆ）８０３０と、遊技ＲＯＭ８０５用のインターフェース回路（Ｉ／Ｆ）８０
３１と、サブワンチップマイコン８００用のインターフェース回路（Ｉ／Ｆ）８０３２と
が内蔵されている。そしてさらに、ＶＤＰ８０３は、サブワンチップマイコン８００（サ
ブ制御ＣＰＵ８００ａ）からインターフェース回路（Ｉ／Ｆ）８０３２を介してアクセス
されるシステム制御レジスタ８０３３と、コマンドリストを記憶するコマンドメモリ８０
３４と、コマンドリストを解析するコマンドパーサ８０３５と、遊技ＲＯＭ８０５内のデ
ータの読出しを制御するＣＧメモリコントローラ８０３６と、静止画圧縮データをデコー
ドする静止画デコーダ８０３７と、動画圧縮データをデコードする動画デコーダ８０３８
と、静止画デコーダ８０３７及び動画デコーダ８０３８にてデコード（伸張）された画像
について、拡大・縮小・回転・移動などのアフィン変換や投影変換などを実行するジオメ
トリエンジン８０３９と、内蔵ＶＲＡＭ８０４０と、液晶表示装置４１に表示される画像
データを生成するレンダリングエンジン８０４１と、ＤＤＲ２ＳＤＲＡＭ８０４内のデー
タの読出し、及び、ＤＤＲ２ＳＤＲＡＭ８０４内へのデータの書き込みを制御するＤＤＲ
２ＳＤＲＡＭコントローラ８０４２と、液晶表示装置４１へレンダリングエンジン８０４
１にて生成された画像データを表示させるタイミング等の制御を行うディスプレイコント
ローラ８０４３と、液晶表示装置４１へ画像データを送信するにあたり、ＬＶＤＳ（Ｌｏ
ｗ　Ｖｏｌｔａｇｅ　Ｄｉｆｆｅｒｅｎｔｉａｌ　Ｓｉｇｎａｌｉｎｇ）形式で送信する
ＬＶＤＳ送信部８０４４とで構成されている。
【００５９】
　システム制御レジスタ８０３３は、ＶＤＰ８０３に対する指示データなどをサブワンチ
ップマイコン８００（サブ制御ＣＰＵ８００ａ）が書き込むレジスタ群と、ＶＤＰ８０３
の動作状態などを示す情報をサブワンチップマイコン８００（サブ制御ＣＰＵ８００ａ）
が読み出すレジスタ群とに大別される。これにより、サブワンチップマイコン８００（サ
ブ制御ＣＰＵ８００ａ）は、所定の入力レジスタに必要な設定値を書き込むことで、ＶＤ
Ｐ８０３を適宜動作させ、必要な出力レジスタの値を参照することで、ＶＤＰ８０３の動
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作状態を把握することが可能となる。
【００６０】
　一方、コマンドメモリ８０３４は、コマンドリストが記憶されるもので、このコマンド
リストは、サブワンチップマイコン８００（サブ制御ＣＰＵ８００ａ）よりインターフェ
ース回路（Ｉ／Ｆ）８０３２を介して送信されてくるものである。より具体的に説明する
と、サブワンチップマイコン８００（サブ制御ＣＰＵ８００ａ）は、主制御基板６０（主
制御ＣＰＵ６００ａ）にて受信した演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤに対応した演出パター
ンを、サブ制御ＲＯＭ８００ｂ内に予め格納しておいた多数の演出パターンの中から抽選
により決定し、その決定した演出パターンに基づいて、コマンドリストを作成し、インタ
ーフェース回路（Ｉ／Ｆ）８０３２を介してコマンドメモリ８０３４に送信する。これを
受けて、コマンドメモリ８０３４は、そのコマンドリストを記憶するというものである。
【００６１】
　他方、コマンドパーサ８０３５は、上記コマンドメモリ８０３４に記憶されているコマ
ンドリストを解析し、このコマンドリスト解析によって、毎フレーム描画動作が実行され
ることとなる。すなわち、静止画デコーダ８０３７は、コマンドパーサ８０３５によるコ
マンドリストの解析結果に基づいて、ＣＧメモリコントローラ８０３６を用いて、アドレ
スデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１１（図８（ｃ）参照）にて示す遊技ＲＯＭ８０５のアドレス
番地より静止画圧縮データを読出し、その読み出した静止画圧縮データをデコード（伸張
）する。そして、デコードされた静止画データは、内蔵ＶＲＡＭ８０４０内に一時保存さ
れることとなる。
【００６２】
　一方、動画デコーダ８０３８は、コマンドパーサ８０３５によるコマンドリストの解析
結果に基づいて、ＣＧメモリコントローラ８０３６を用いて、アドレスデータＰＳ_ＤＡ
ＴＡ１１１（図８（ｃ）参照）にて示す遊技ＲＯＭ８０５のアドレス番地より動画圧縮デ
ータを読出し、その読み出した動画圧縮データをデコード（伸張）する。そして、デコー
ドされた動画データは、ＤＤＲ２ＳＤＲＡＭ８０４内に一時保存されることとなる。
【００６３】
　このようにして、デコード（伸張）された静止画や動画（１フレーム分の動画）は、コ
マンドパーサ８０３５によるコマンドリストの解析結果、すなわち、図８（ｂ）に示す各
種データ（フレームデータＰＳ_ＤＡＴＡ１０，座標データＰＳ_ＤＡＴＡ１２，画素計算
データＰＳ_ＤＡＴＡ１３，拡縮データＰＳ_ＤＡＴＡ１４）に基づいて、ジオメトリエン
ジン８０３９が、拡大・縮小・回転・移動などのアフィン変換や、投影変換などの処理を
施し、その処理が施された静止画データは、内蔵ＶＲＡＭ８０４０内に格納され、動画デ
ータは、ＤＤＲ２ＳＤＲＡＭ８０４内に格納されることとなる。
【００６４】
　そして、その後、レンダリングエンジン８０４１が機能して、ＤＤＲ２ＳＤＲＡＭ８０
４内に格納されている動画データが、ＤＤＲ２ＳＤＲＡＭコントローラ８０４２によって
読み出され、レンダリングエンジン８０４１によって、動画データが描画される。次いで
、内蔵ＶＲＡＭ８０４０より静止画データが読み出され、静止画データが描画される。こ
れにより、動画データ上に静止画データが上書き描画されることにより、液晶表示装置４
１に表示される画像データが生成されることとなる。なお、この生成された画像データは
、ＤＤＲ２ＳＤＲＡＭコントローラ８０４２によって、ＤＤＲ２ＳＤＲＡＭ８０４内のフ
レームバッファ領域内に書き込まれることとなる。
【００６５】
　かくして、フレームバッファ領域内に書き込まれた画像データは、ディスプレイコント
ローラ８０４３によって、ＤＤＲ２ＳＤＲＡＭコントローラ８０４２より読み出され、Ｌ
ＶＤＳ送信部８０４４によって液晶表示装置４１に送信されることとなる。これにより、
液晶表示装置４１にレンダリングエンジン８０４１によって生成された画像データが表示
されることとなる。
【００６６】
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　ところで、液晶表示装置４１に表示される画像データは１フレーム毎に更新されるが、
この１フレームの表示動作が終わったことをサブワンチップマイコン８００（サブ制御Ｃ
ＰＵ８００ａ）が把握できるように、図６，図９に示すＶＳＹＮＣ（垂直同期信号）を割
込み信号としてＶＤＰ８０３からサブ制御ＣＰＵ８００ａに対して送信するようにしてい
る。これにより、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、１フレーム分の画像データが液晶表示装置
４１に表示されたことを把握することができる。なお、このＶＳＹＮＣ割込み信号は、例
えば、３３ｍｓ毎に発生するようにしている。
【００６７】
＜電源基板の説明＞
　ところで、上記説明した各基板への電源供給は、図６に示す電源基板１３０より供給さ
れている。この電源基板１３０は、電圧生成部１３００と、電圧監視部１３１０と、シス
テムリセット生成部１３２０とを含んで構成されている。この電圧生成部１３００は、遊
技店に設置された図示しない変圧トランスから供給される外部電源である交流電圧ＡＣ２
４Ｖを受けて複数種類の直流電圧を生成するもので、その生成された直流電圧は、図示は
しないが各基板に供給されている。
【００６８】
　また、電圧監視部１３１０は、上記交流電圧ＡＣ２４Ｖの電圧を監視するもので、この
電圧が遮断されたり、停電が発生したりして電圧異常を検出した場合に電圧異常信号ＡＬ
ＡＲＭを主制御基板６０に出力するものである。なお、電圧異常信号ＡＬＡＲＭは、電圧
異常時には「Ｌ」レベルの信号を出力し、正常時には「Ｈ」レベルの信号を出力する。
【００６９】
　また、一方、システムリセット生成部１３２０は、電源投入時のシステムリセット信号
ＲＳＴを生成するもので、その生成されたシステムリセット信号ＲＳＴは、各基板に出力
されている。
【００７０】
＜装飾図柄と常駐図柄の説明＞
　次に、装飾図柄と常駐図柄について、図１０～図２７を参照して具体的に説明する。
【００７１】
　図１０（ａ）に示すように、装飾図柄は、液晶表示装置４１の画像Ｐ１Ａに示すように
、画面中央に大きく表示され、左装飾図柄（画像Ｐ１Ａａ参照）と、中装飾図柄（画像Ｐ
１Ａｂ参照）と、右装飾図柄（画像Ｐ１Ａｃ参照）と、で構成されている。図示では、左
装飾図柄（画像Ｐ１Ａａ）が「７」で停止し、中装飾図柄（画像Ｐ１Ａｂ参照）が「６」
で停止し、右装飾図柄（画像Ｐ１Ａｃ）が「７」で停止しているリーチハズレの状態で停
止している。
【００７２】
　一方、常駐図柄は、図１０（ａ）に示すように、液晶表示装置４１の画像Ｐ２Ａに示す
ように、画面右下端に小さく表示されるものである。この常駐図柄は、変動表示される装
飾図柄で示す数字を縮小したものであり、原則として装飾図柄に同期して変動表示される
ものである。具体的には、常駐図柄は、左常駐図柄（画像Ｐ２Ａａ参照）と、中常駐図柄
（画像Ｐ２Ａｂ参照）と、右常駐図柄（画像Ｐ２Ａｃ参照）と、で構成されている。この
左常駐図柄（画像Ｐ２Ａａ参照）は、左装飾図柄（画像Ｐ１Ａａ参照）に対応し、図示で
は、「７」で停止している。そして、中常駐図柄（画像Ｐ２Ａｂ参照）は、中装飾図柄（
画像Ｐ１Ａｂ参照）に対応し、図示では、「６」で停止している。そしてさらに、右常駐
図柄（画像Ｐ２Ａｃ参照）は、右装飾図柄（画像Ｐ１Ａｃ参照）に対応し、図示では、「
７」で停止している。
【００７３】
　かくして、上記のような装飾図柄と常駐図柄が液晶表示装置４１に表示されている状態
で、図１０（ｂ），（ｃ）に示すように、装飾図柄（画像Ｐ３Ａ，Ｐ５Ａ参照）が変動表
示されていくと、それに合わせて、常駐図柄（画像Ｐ４Ａ，Ｐ６Ａ参照）も変動表示され
ていくこととなる。具体的には、図１０（ａ）に示す左常駐図柄（画像Ｐ２Ａａ参照）は
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、変動表示されると、図１０（ｂ）に示す画像Ｐ４Ａａに示すように、＋１された左常駐
図柄に切り替わって表示され、さらに、図１０（ｃ）に示す画像Ｐ６Ａａに示すように、
＋１された左常駐図柄に切り替わって表示されていくこととなる。そして、図１０（ａ）
に示す中常駐図柄（画像Ｐ２Ａｂ参照）は、変動表示されると、図１０（ｂ）に示す画像
Ｐ４Ａｂに示すように、＋１された中常駐図柄に切り替わって表示され、さらに、図１０
（ｃ）に示す画像Ｐ６Ａｂに示すように、＋１された中常駐図柄に切り替わって表示され
ていくこととなる。そしてさらに、図１０（ｃ）に示す右常駐図柄（画像Ｐ２Ａｃ参照）
は、変動表示されると、図１０（ｂ）に示す画像Ｐ４Ａｃに示すように、＋１された右常
駐図柄に切り替わって表示され、さらに、図１０（ｃ）に示す画像Ｐ６Ａｂに示すように
、＋１された右常駐図柄に切り替わって表示されていくこととなる。
【００７４】
　しかしながら、上記のように常駐図柄を変動させると、図１０に示すように、リーチハ
ズレ後の変動では、左常駐図柄と右常駐図柄とが同期して変動することとなるため、リー
チ演出が再び発生するのではないかと遊技者に誤解を与える可能性があるという問題があ
った。また、大当たり後の変動では、左常駐図柄と中常駐図柄と右常駐図柄とが全て同じ
図柄であるため、全回転状態で変動しているように見え、もって、大当たり演出が再び発
生するのではないかと遊技者に誤解を与える可能性があるという問題があった。
【００７５】
　そこで、本実施形態においては、上記のような問題を解決すべく、以下のような処理を
行っている。すなわち、図１１（ａ）に示すように、液晶表示装置４１に、装飾図柄（画
像Ｐ１Ａ参照）と、常駐図柄（画像Ｐ２Ａ参照）が、リーチハズレ状態で停止した後、図
１２に示すタイミングＴ１Ａ時、主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）より演出制御
コマンドＤＩ_ＣＭＤとして、変動パターンコマンドが、サブ制御ＣＰＵ８００ａに送信
される。これを受けて、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、図１２に示すタイミングＴ１Ａ時に
決定された変動パターンを実行指示する制御信号をサブ制御ＲＡＭ８００ｃ内に一時的に
格納する。これにより、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、サブ制御ＲＡＭ８００ｃ内に格納し
ておいた演出パターンを実行指示する制御信号のうち、画像（映像）に関するコマンドリ
ストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリストに
基づく画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、その生成した画像（映像）
データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、装飾図柄、常駐図柄が変動した映像
が液晶表示装置４１に表示されることとなる。
【００７６】
　具体的には、図１１（ｂ）に示すように、装飾図柄（画像Ｐ１０Ａ参照）がスクロール
して変動を開始した際、常駐図柄を、予め定められた常駐図柄（画像Ｐ１１Ａ参照）に瞬
時に切り替える。すなわち、図１１（ａ）に示すように「７」と表示されている左常駐図
柄（画像Ｐ２Ａａ参照）を、図１１（ｂ）に示すように、「１」に切り替え（画像Ｐ１１
Ａａ参照）、図１１（ａ）に示すように「６」と表示されている中常駐図柄（画像Ｐ２Ａ
ｂ参照）を、図１１（ｂ）に示すように、「２」に切り替え（画像Ｐ１１Ａｂ参照）、図
１１（ａ）に示すように「７」と表示されている右常駐図柄（画像Ｐ２Ａｃ参照）を、図
１１（ｂ）に示すように、「３」に切り替え（画像Ｐ１１Ａｃ参照）るようにする。そし
て、予め定められた常駐図柄（画像Ｐ１１Ａ参照）に瞬時に切り替えた後、図１１（ｃ）
～（ｅ）に示すように、切り替わった常駐図柄（画像Ｐ１１Ａ参照）から常駐図柄は、変
動表示されていくこととなる。すなわち、瞬時に切り替わった図１１（ｂ）に示す左常駐
図柄（画像Ｐ１１Ａａ参照）は、図１１（ｃ）に示す画像Ｐ１２Ａａに示すように、＋１
された左常駐図柄に切り替わって表示され、さらに、図１１（ｄ）に示す画像Ｐ１３Ａａ
に示すように、＋１された左常駐図柄に切り替わって表示され、そしてさらに、図１１（
ｄ）に示す画像Ｐ１４Ａａに示すように、＋１された左常駐図柄に切り替わって表示され
ていくこととなる。また、瞬時に切り替わった図１１（ｂ）に示す中常駐図柄（画像Ｐ１
１Ａｂ参照）は、図１１（ｃ）に示す画像Ｐ１２Ａｂに示すように、＋１された中常駐図
柄に切り替わって表示され、さらに、図１１（ｄ）に示す画像Ｐ１３Ａｂに示すように、
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＋１された中常駐図柄に切り替わって表示され、そしてさらに、図１１（ｄ）に示す画像
Ｐ１４Ａｂに示すように、＋１された中常駐図柄に切り替わって表示されていくこととな
る。また一方、瞬時に切り替わった図１１（ｂ）に示す右常駐図柄（画像Ｐ１１Ａｃ参照
）は、図１１（ｃ）に示す画像Ｐ１２Ａｃに示すように、＋１された右常駐図柄に切り替
わって表示され、さらに、図１１（ｄ）に示す画像Ｐ１３Ａｃに示すように、＋１された
右常駐図柄に切り替わって表示され、そしてさらに、図１１（ｄ）に示す画像Ｐ１４Ａｃ
に示すように、＋１された右常駐図柄に切り替わって表示されていくこととなる。なお、
装飾図柄は、図１１（ｃ）に示す画像Ｐ１５Ａ、図１１（ｄ）に示す画像Ｐ１６Ａ、図１
１（ｅ）に示す画像Ｐ１７Ａに示すように、スクロールして変動していくこととなる。か
くして、このように、装飾図柄がスクロールして変動することで、画面中央の停止位置に
表示される図柄が順次切り替わることとなる。
【００７７】
　しかして、このように前回の停止図柄に関係なく、予め定められた図柄から常駐図柄の
変動を開始するようにすれば、装飾図柄と常駐図柄に対する遊技者の誤認が無いようにす
ることができる。そしてさらに、常駐図柄を瞬時に切り替えるだけであるため、制御を簡
素化することができる。なお、本実施形態においては、装飾図柄をスクロールして変動す
る例を示したが、これに限らず常駐図柄と同様に順次図柄が切り替わるようにしても良い
。また、装飾図柄を停止位置において、Y軸（図示上下方向の軸）を中心とした横回転、
或いは、X軸（図示左右方向の軸）を中心とした縦回転などによって変動させるようにし
ても良い。
【００７８】
　ところで、図１２に示すように、タイミングＴ１Ａ時、左常駐図柄、中常駐図柄、右常
駐図柄ともに、高速変動することとなる。そしてさらに、常駐図柄は、装飾図柄のように
スクロールして変動するものではないため、タイミングＴ１Ａ時、瞬時に図柄を切り替え
ても遊技者に違和感を与えることなく、切り替えることが可能となる。
【００７９】
　かくして、このように、図１２に示すように、タイミングＴ１Ａ時、常駐図柄（左常駐
図柄、中常駐図柄、右常駐図柄）が高速変動し、装飾図柄（左装飾図柄、中装飾図柄、右
装飾図柄）が変動を開始すると、タイミングＴ２Ａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、装飾
図柄（左装飾図柄、中装飾図柄、右装飾図柄）を高速変動させるコマンドリストをＶＤＰ
８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を
表示させるように画像（映像）データを生成し、その生成した画像（映像）データを液晶
表示装置４１に送信する。これにより、図１１（ｆ）に示すように、装飾図柄（画像Ｐ１
８Ａ参照）が高速変動している映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。
【００８０】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ３Ａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、左装飾図柄を
減速変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３
が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、
その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、図１１（
ｇ）に示すように、左装飾図柄（画像Ｐ１９Ａａ参照）が減速変動している映像が液晶表
示装置４１に表示されることとなる。この際、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミング
Ｔ１Ａ時に決定された左装飾図柄の停止図柄に合わせるため、減速変動開始する図柄に切
り替えて、液晶表示装置４１に表示するようにする。具体的には、本実施形態においては
、左装飾図柄の停止図柄が「２」であるため、図１２に示すように、高速変動している「
６」の図柄から減速変動開始する図柄「９」に切り替えて、減速変動開始している。なお
、高速変動している際、装飾図柄は透過度を上げて（例えば、半透明）高速変動している
ため、減速変動開始する図柄「９」に切り替えても、遊技者に違和感を与えることはない
。
【００８１】
　かくして、このようにして、図１１（ｇ）に示すように、左装飾図柄（画像Ｐ１９Ａａ
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参照）が減速変動している映像が液晶表示装置４１に表示され、さらに、図１１（ｈ）に
示すように、左装飾図柄（画像Ｐ２０Ａａ参照）が減速変動している映像が液晶表示装置
４１に表示される。
【００８２】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ３Ａａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、左装飾図柄
を停止又は揺れ変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、Ｖ
ＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データ
を生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより
、図１１（ｉ）に示すように、左装飾図柄（画像Ｐ２１Ａａ参照）が図１２に示すタイミ
ングＴ１Ａ時に決定された左装飾図柄の停止図柄（図示では、「２」）となり、停止又は
揺れ変動している映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。
【００８３】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ４Ａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、右装飾図柄を
減速変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３
が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、
その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、図１１（
ｊ）に示すように、右装飾図柄（画像Ｐ２２Ａｃ参照）が減速変動している映像が液晶表
示装置４１に表示されることとなる。この際、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミング
Ｔ１Ａ時に決定された右装飾図柄の停止図柄に合わせるため、減速変動開始する図柄に切
り替えて、液晶表示装置４１に表示するようにする。具体的には、本実施形態においては
、右装飾図柄の停止図柄が「３」であるため、図１２に示すように、高速変動している「
４」の図柄から減速変動開始する図柄「１」に切り替えて、減速変動開始している。なお
、高速変動している際、装飾図柄は透過度を上げて（例えば、半透明）高速変動している
ため、減速変動開始する図柄「１」に切り替えても、遊技者に違和感を与えることはない
。
【００８４】
　かくして、このようにして、図１１（ｊ）に示すように、右装飾図柄（画像Ｐ２２Ａｃ
参照）が減速変動している映像が液晶表示装置４１に表示され、さらに、図１１（ｋ）に
示すように、右装飾図柄（画像Ｐ２３Ａｃ参照）が減速変動している映像が液晶表示装置
４１に表示される。
【００８５】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ４Ａａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、右装飾図柄
を停止又は揺れ変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、Ｖ
ＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データ
を生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより
、図１１（ｌ）に示すように、右装飾図柄（画像Ｐ２４Ａｃ参照）が図１２に示すタイミ
ングＴ１Ａ時に決定された右装飾図柄の停止図柄（図示では、「３」）となり、停止又は
揺れ変動している映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。
【００８６】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ５Ａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、中装飾図柄を
減速変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３
が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、
その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、図１１（
ｍ）に示すように、中装飾図柄（画像Ｐ２５Ａｂ参照）が減速変動している映像が液晶表
示装置４１に表示されることとなる。この際、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミング
Ｔ１Ａ時に決定された中装飾図柄の停止図柄に合わせるため、減速変動開始する図柄に切
り替えて、液晶表示装置４１に表示するようにする。具体的には、本実施形態においては
、中装飾図柄の停止図柄が「５」であるため、図１２に示すように、高速変動している「
８」の図柄から減速変動開始する図柄「３」に切り替えて、減速変動開始している。なお
、高速変動している際、装飾図柄は透過度を上げて（例えば、半透明）高速変動している
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ため、減速変動開始する図柄「３」に切り替えても、遊技者に違和感を与えることはない
。
【００８７】
　かくして、このようにして、図１１（ｍ）に示すように、中装飾図柄（画像Ｐ２５Ａｂ
参照）が減速変動している映像が液晶表示装置４１に表示され、さらに、図１１（ｎ）に
示すように、中装飾図柄（画像Ｐ２６Ａｂ参照）が減速変動している映像が液晶表示装置
４１に表示される。
【００８８】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ５Ａａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、中装飾図柄
を停止又は揺れ変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、Ｖ
ＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データ
を生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより
、図１１（ｏ）に示すように、中装飾図柄（画像Ｐ２７Ａｂ参照）が図１２に示すタイミ
ングＴ１Ａ時に決定された中装飾図柄の停止図柄（図示では、「５」）となり、停止又は
揺れ変動している映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。
【００８９】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ６Ａ時、主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）
より演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤとして、図柄確定コマンドが、サブ制御ＣＰＵ８００
ａに送信される。これを受けて、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、図柄を確定させるコマンド
リストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリスト
に基づく画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、その生成した画像（映像
）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、図１１（ｐ）に示すように、液晶
表示装置４１には、停止した装飾図柄（画像Ｐ２８Ａ参照）、停止した常駐図柄（画像Ｐ
２９Ａ参照）が表示されることとなる。この際、常駐図柄は、変動中の図柄の更新順に関
係なく、停止図柄に切り替えられることとなる。具体的には、左常駐図柄は、図１２に示
すように、変動中の図柄「６」から停止図柄「２」に切り替えて、図１１（ｐ）に示すよ
うに、液晶表示装置４１に表示される（画像Ｐ２９Ａａ参照）こととなる。そして、中常
駐図柄は、図１２に示すように、変動中の図柄「７」から停止図柄「５」に切り替えて、
図１１（ｐ）に示すように、液晶表示装置４１に表示される（画像Ｐ２９Ａｂ参照）こと
となる。そしてさらに、右常駐図柄は、図１２に示すように、変動中の図柄「８」から停
止図柄「３」に切り替えて、図１１（ｐ）に示すように、液晶表示装置４１に表示される
（画像Ｐ２９Ａｃ参照）こととなる。
【００９０】
　しかして、このようにすれば、変動している常駐図柄を停止図柄に差し替えるだけでよ
いため、制御を簡素化することができる。またさらに、常駐図柄が次の常駐図柄に切り替
わるタイミングを待つことなく、停止図柄に差し替えることができる。この際、次の常駐
図柄に切り替わるまでに要するフレーム数より少ないフレーム数で切り替わることになる
が、装飾図柄のようにスクロールして変動していないため、遊技者に違和感を与えること
がない。そしてさらに、装飾図柄の停止状態と同じ状態で常駐図柄を停止させることがで
きるため、装飾図柄と常駐図柄に対する遊技者の誤認が無いようにすることができる。
【００９１】
　ところで、図１１及び図１２に示す変動開始から変動停止までの処理は、図１３（ａ）
に示す、装飾図柄用通常変動１２秒変動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡと、常駐図柄用変動シナ
リオＺＳ_ＤＡＴＡを用いて行われている。この装飾図柄用通常変動１２秒変動シナリオ
ＳＳ_ＤＡＴＡは、サブ制御ＲＯＭ８００ｂ内に格納されている図８（ａ）に示す複数の
演出シナリオデータＰＳ_ＤＡＴＡのうちの一つであり、常駐図柄用変動シナリオＺＳ_Ｄ
ＡＴＡも、サブ制御ＲＯＭ８００ｂ内に格納されている図８（ａ）に示す複数の演出シナ
リオデータＰＳ_ＤＡＴＡのうちの一つである。なお、本実施形態においては、図１２に
示すタイミングＴ１Ａ時～タイミングＴ６Ａ時まで１２秒で処理が終了するため、１フレ
ーム３３ｍｓとして、３６４フレームで処理が終わるようになっている。
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【００９２】
　常駐図柄用変動シナリオＺＳ_ＤＡＴＡは、図１３（ｂ）に示すように、左常駐図柄を
図１２に示すタイミングＴ１Ａ～Ｔ６Ａに示すような変動処理をするにあたって、１フレ
ーム目であるタイミングＴ１Ａ時、常駐図柄変動開始シーケンステーブルＬにて処理を行
い、２フレーム目から４フレーム目まで何もしない処理を設けておき、その後、５フレー
ム目から主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）より送信されてくる図柄確定コマンド
を受信するまで、常駐図柄変動中シーケンステーブルＬにて処理を行い、主制御基板６０
（主制御ＣＰＵ６００ａ）より送信されてきた図柄確定コマンドを受信することによって
、常駐図柄変動停止シーケンステーブルＬにて処理を行うようになっている。そして、中
常駐図柄を図１２に示すタイミングＴ１Ａ～Ｔ６Ａに示すような変動処理をするにあたっ
て、１フレーム目であるタイミングＴ１Ａ時、常駐図柄変動開始シーケンステーブルＣに
て処理を行い、２フレーム目から４フレーム目まで何もしない処理を設けておき、その後
、５フレーム目から主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）より送信されてくる図柄確
定コマンドを受信するまで、常駐図柄変動中シーケンステーブルＣにて処理を行い、主制
御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）より送信されてきた図柄確定コマンドを受信するこ
とによって、常駐図柄変動停止シーケンステーブルＣにて処理を行うようになっている。
そしてさらに、右常駐図柄を図１２に示すタイミングＴ１Ａ～Ｔ６Ａに示すような変動処
理をするにあたって、１フレーム目であるタイミングＴ１Ａ時、常駐図柄変動開始シーケ
ンステーブルＲにて処理を行い、２フレーム目から４フレーム目まで何もしない処理を設
けておき、その後、５フレーム目から主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）より送信
されてくる図柄確定コマンドを受信するまで、常駐図柄変動中シーケンステーブルＲにて
処理を行い、主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）より送信されてきた図柄確定コマ
ンドを受信することによって、常駐図柄変動停止シーケンステーブルＲにて処理を行うよ
うになっている。なお、５フレーム目から行われる常駐図柄変動中シーケンステーブルＬ
／Ｃ／Ｒにて行われる処理は、主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）より送信されて
くる図柄確定コマンドを受信するまで行われることとなる。これにより、主制御基板６０
（主制御ＣＰＵ６００ａ）より送信されてくる変動パターンの変動時間に関係なくなるこ
ととなり、もって、常駐図柄用変動シナリオＺＳ_ＤＡＴＡだけを用意すれば良くなる。
なお、現在何フレーム目か否かの判断は、変動シナリオ時に計測する変動シナリオタイマ
にて計測されることとなる。
【００９３】
　ここで、常駐図柄変動開始シーケンステーブルＬ，Ｃ，Ｒ、常駐図柄変動中シーケンス
テーブルＬ，Ｃ，Ｒ、常駐図柄変動停止シーケンステーブルＬ，Ｃ，Ｒについて、図１４
を用いて具体的に説明する。
【００９４】
　図１４（ａ）に示すように、液晶表示装置４１に表示される常駐図柄の領域は予め決め
られている。すなわち、左常駐図柄を表示するためのオブジェクトＬｘ０は、常駐図柄領
域Ｌ内に配置され、中常駐図柄を表示するためのオブジェクトＣｘ０は、常駐図柄領域Ｃ
内に配置され、右常駐図柄を表示するためのオブジェクトＲｘ０は、常駐図柄領域Ｒ内に
配置されている。かくして、このオブジェクトＬｘ０、Ｃｘ０、Ｒｘ０に、図柄番号を指
定してセットすることで、図柄画像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。具体的
には、図柄番号：０～８（０＝１図柄、１＝２図柄、・・・、８＝９図柄）として、変数
ＺｕＬ、ＺｕＣ、ＺｕＲに図柄番号をセットすることで、図柄画像が液晶表示装置４１に
表示されるようになっている。
【００９５】
　より詳しく説明すると、図１４（ｂ－１）に示すように、常駐図柄変動開始シーケンス
テーブルＬでは、前変動の停止図柄に関係なく「１２３」から常駐図柄が変動するように
、常駐図柄領域ＬにＺｕＬ＝０がセットされている。これにより、ＶＤＰ８０３が、図１
２，図１３（ｂ）に示すタイミングＴ１Ａ時、図１１（ｂ）に示すように、図柄「１」で
ある左常駐図柄（画像Ｐ１１Ａａ参照）を液晶表示装置４１に表示することとなる。
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【００９６】
　そして、図１４（ｃ－１）に示すように、常駐図柄変動開始シーケンステーブルＣでは
、前変動の停止図柄に関係なく「１２３」から常駐図柄が変動するように、常駐図柄領域
ＣにＺｕＣ＝１がセットされている。これにより、ＶＤＰ８０３が、図１２，図１３（ｂ
）に示すタイミングＴ１Ａ時、図１１（ｂ）に示すように、図柄「２」である中常駐図柄
（画像Ｐ１１Ａｂ参照）を液晶表示装置４１に表示することとなる。
【００９７】
　そしてさらに、図１４（ｄ－１）に示すように、常駐図柄変動開始シーケンステーブル
Ｒでは、前変動の停止図柄に関係なく「１２３」から常駐図柄が変動するように、常駐図
柄領域ＲにＺｕＲ＝２がセットされている。これにより、ＶＤＰ８０３が、図１２，図１
３（ｂ）に示すタイミングＴ１Ａ時、図１１（ｂ）に示すように、図柄「３」である右常
駐図柄（画像Ｐ１１Ａｃ参照）を液晶表示装置４１に表示することとなる。
【００９８】
　次いで、図１４（ｂ－２）に示すように、常駐図柄変動中シーケンステーブルＬでは、
所定時間毎に、図柄を＋１するために、図１３（ｂ）に示すように、セットされた時点で
、ＺｕＬ＝ＺｕＬ＋１として常駐図柄領域ＬにＺｕＬがセットされている。そして、左常
駐図柄が変動していることを遊技者が認識できるように、２フレーム目から４フレーム目
まで何もしない処理を設けておき、その後、最初に戻って、ＺｕＬ＝ＺｕＬ＋１として常
駐図柄領域ＬにＺｕＬがセットされるという処理が繰り返されるようになっている。これ
により、ＶＤＰ８０３が、左常駐図柄を順次切り替えることによって、図１１（ｃ）～（
ｏ）に示すように、左常駐図柄が変動している状態を液晶表示装置４１に表示できること
となる。なお、常駐図柄変動中シーケンステーブルＬのタイマは、変動シナリオタイマと
は異なるもので、セットされた時点のフレームから１フレームとして計測しているもので
ある。
【００９９】
　そして、図１４（ｃ－２）に示すように、常駐図柄変動中シーケンステーブルＣでは、
所定時間毎に、図柄を＋１するために、図１３（ｂ）に示すように、セットされた時点で
、ＺｕＣ＝ＺｕＣ＋１として常駐図柄領域ＣにＺｕＣがセットされている。そして、中常
駐図柄が変動していることを遊技者が認識できるように、２フレーム目から４フレーム目
まで何もしない処理を設けておき、その後、最初に戻って、ＺｕＣ＝ＺｕＣ＋１として常
駐図柄領域ＣにＺｕＣがセットされるという処理が繰り返されるようになっている。これ
により、ＶＤＰ８０３が、中常駐図柄を順次切り替えることによって、図１１（ｃ）～（
ｏ）に示すように、中常駐図柄が変動している状態を液晶表示装置４１に表示できること
となる。なお、常駐図柄変動中シーケンステーブルＣのタイマは、変動シナリオタイマと
は異なるもので、セットされた時点のフレームから１フレームとして計測しているもので
ある。
【０１００】
　さらに、図１４（ｄ－２）に示すように、常駐図柄変動中シーケンステーブルＲでは、
所定時間毎に、図柄を＋１するために、図１３（ｃ）に示すように、セットされた時点で
、ＺｕＲ＝ＺｕＲ＋１として常駐図柄領域ＲにＺｕＲがセットされている。そして、右常
駐図柄が変動していることを遊技者が認識できるように、２フレーム目から４フレーム目
まで何もしない処理を設けておき、その後、最初に戻って、ＺｕＲ＝ＺｕＲ＋１として常
駐図柄領域ＲにＺｕＲがセットされるという処理が繰り返されるようになっている。これ
により、ＶＤＰ８０３が、右常駐図柄を順次切り替えることによって、図１１（ｃ）～（
ｏ）に示すように、右常駐図柄が変動している状態を液晶表示装置４１に表示できること
となる。なお、常駐図柄変動中シーケンステーブルＲのタイマは、変動シナリオタイマと
は異なるもので、セットされた時点のフレームから１フレームとして計測しているもので
ある。
【０１０１】
　次いで、図１４（ｂ－３）に示すように、常駐図柄変動停止シーケンステーブルＬでは



(24) JP 2021-74388 A 2021.5.20

10

20

30

40

50

、変動中の図柄の更新順に関係なく（図１４（ｂ－２）に示す常駐図柄変動中シーケンス
テーブルＬにおける処理タイミングに関係なく）、停止図柄に切り替えられるように、常
駐図柄領域ＬにＺｕＬ＝ＳＴＯＰ_Ｌ１（ＳＴＯＰ_Ｌ１＝１）がセットされている。これ
により、ＶＤＰ８０３が、図１２，図１３（ｂ）に示すタイミングＴ６Ａ時、図１１（ｐ
）に示すように、図柄「２」である左常駐図柄（画像Ｐ２９Ａａ参照）を液晶表示装置４
１に表示することとなる。
【０１０２】
　そして、図１４（ｃ－３）に示すように、常駐図柄変動停止シーケンステーブルＣでは
、変動中の図柄の更新順に関係なく（図１４（ｃ－２）に示す常駐図柄変動中シーケンス
テーブルＣにおける処理タイミングに関係なく）、停止図柄に切り替えられるように、常
駐図柄領域ＣにＺｕＣ＝ＳＴＯＰ_Ｃ１（ＳＴＯＰ_Ｃ１＝４）がセットされている。これ
により、ＶＤＰ８０３が、図１２，図１３（ｂ）に示すタイミングＴ６Ａ時、図１１（ｐ
）に示すように、図柄「５」である中常駐図柄（画像Ｐ２９Ａｂ参照）を液晶表示装置４
１に表示することとなる。
【０１０３】
　さらに、図１４（ｄ－３）に示すように、常駐図柄変動停止シーケンステーブルＲでは
、変動中の図柄の更新順に関係なく（図１４（ｄ－２）に示す常駐図柄変動中シーケンス
テーブルＲにおける処理タイミングに関係なく）、停止図柄に切り替えられるように、常
駐図柄領域ＲにＺｕＲ＝ＳＴＯＰ_Ｒ１（ＳＴＯＰ_Ｒ１＝２）がセットされている。これ
により、ＶＤＰ８０３が、図１２，図１３（ｂ）に示すタイミングＴ６Ａ時、図１１（ｐ
）に示すように、図柄「３」である右常駐図柄（画像Ｐ２９Ａｃ参照）を液晶表示装置４
１に表示することとなる。
【０１０４】
　かくして、このようにして、図１２に示すタイミングＴ１Ａ～Ｔ６Ａに示す常駐図柄の
変動開始から変動停止までの処理が、図１３（ｂ）に示す常駐図柄用変動シナリオＺＳ_
ＤＡＴＡを用いて行われることとなる。
【０１０５】
　なお、本実施形態においては、常駐図柄の図柄を切り替えることにより、変動させてい
る例を示したが、これに限らず、動画を再生させるようにしても良い。すなわち、図１４
（ａ）に示す常駐図柄領域ＬにＶＤＰ８０３を用いて、「１⇒２⇒３⇒・・・・⇒８⇒９
⇒」という１から変動開始される動画を再生し、常駐図柄領域ＣにＶＤＰ８０３を用いて
、「２⇒３⇒４⇒・・・・⇒９⇒１⇒」という２から変動開始される動画を再生し、常駐
図柄領域ＲにＶＤＰ８０３を用いて、「３⇒４⇒５⇒・・・・⇒１⇒２⇒」という３から
変動開始される動画を再生するようにしても良い。なお、常駐図柄の変動を停止させる場
合は、動画の再生を停止し、停止図柄に差し替えるようにすれば良い。また、この動画は
、遊技ＲＯＭ８０５内に格納しておけばよい。
【０１０６】
　一方、３本の動画を用意せずとも、１本の動画「１⇒２⇒３⇒・・・・⇒８⇒９⇒」と
いう動画を用意し、動画再生を開始させる時間を異ならせることで、１から変動開始する
動画を表示、２から変動開始する動画を表示、３から変動開始する動画を表示させるよう
にしても良い。
【０１０７】
　装飾図柄用通常変動１２秒変動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡは、図１３（ｃ）に示すように
、左装飾図柄を図１２に示すタイミングＴ１Ａ～Ｔ６Ａに示すような変動処理をするにあ
たって、１フレーム目であるタイミングＴ１Ａ時～８０フレーム目まで、変動開始シーケ
ンステーブルＸにて処理を行い、８１フレーム目であるタイミングＴ２Ａ時～９３フレー
ム目まで高速変動シーケンステーブルＸにて処理を行い、９４フレーム目であるタイミン
グＴ３Ａ時～タイミングＴ３Ａａ時（図１２参照）の１フレーム前まで減速変動シーケン
ステーブルＸにて処理を行い、タイミングＴ３Ａａ時（図１２参照）～３６３フレーム目
まで揺れ変動シーケンステーブルＸにて処理を行い、３６４フレーム目であるタイミング
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Ｔ６Ａ時、変動停止シーケンステーブルＸにて処理を行うようになっている。
【０１０８】
　そして、中装飾図柄を図１２に示すタイミングＴ１Ａ～Ｔ６Ａに示すような変動処理を
するにあたって、１フレーム目であるタイミングＴ１Ａ時～８０フレーム目まで、変動開
始シーケンステーブルＹにて処理を行い、８１フレーム目であるタイミングＴ２Ａ時～２
７３フレーム目まで高速変動シーケンステーブルＹにて処理を行い、２７４フレーム目で
あるタイミングＴ５Ａ時～タイミングＴ５Ａａ時（図１２参照）の１フレーム前まで減速
変動シーケンステーブルＹにて処理を行い、タイミングＴ５Ａａ時（図１２参照）～３６
３フレーム目まで揺れ変動シーケンステーブルＹにて処理を行い、３６４フレーム目であ
るタイミングＴ６Ａ時、変動停止シーケンステーブルＹにて処理を行うようになっている
。
【０１０９】
　さらに、右装飾図柄を図１２に示すタイミングＴ１Ａ～Ｔ６Ａに示すような変動処理を
するにあたって、１フレーム目であるタイミングＴ１Ａ時～８０フレーム目まで、変動開
始シーケンステーブルＺにて処理を行い、８１フレーム目であるタイミングＴ２Ａ時～２
１８３フレーム目まで高速変動シーケンステーブルＺにて処理を行い、１８４フレーム目
であるタイミングＴ４Ａ時～タイミングＴ４Ａａ時（図１２参照）の１フレーム前まで減
速変動シーケンステーブルＺにて処理を行い、タイミングＴ４Ａａ時（図１２参照）～３
６３フレーム目まで揺れ変動シーケンステーブルＺにて処理を行い、３６４フレーム目で
あるタイミングＴ６Ａ時、変動停止シーケンステーブルＺにて処理を行うようになってい
る。なお、現在何フレーム目か否かの判断は、変動シナリオ時に計測する変動シナリオタ
イマにて計測されることとなる。
【０１１０】
　ここで、変動開始シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚ、高速変動シーケンステーブルＸ，Ｙ
，Ｚ、減速変動シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚ、揺れ変動シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚ
、変動停止シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚについて、図１５～図１９を用いて具体的に説
明する。
【０１１１】
　図１５（ａ－１）～（ｄ－１）に示すように、液晶表示装置４１に表示される装飾図柄
の領域は予め決められている。すなわち、図１５（ａ－１）～（ｄ－１）に示すように、
左装飾図柄を液晶表示装置４１に表示するためのオブジェクトＬ０～Ｌ３、中装飾図柄を
液晶表示装置４１に表示するためのオブジェクトＣ０～Ｃ３、右装飾図柄を液晶表示装置
４１に表示するためのオブジェクトＲ０～Ｒ３が用意されている。そして、図１５（ａ－
１）～（ｄ－１）に示すように、液晶表示装置４１に表示される装飾図柄の表示態様とし
て、４つのシーンが用意されている。すなわち、４つのシーンのうち、図１５（ａ－１）
に示すシーンでは、図柄変動シーンＸ１、図柄変動シーンＹ１、図柄変動シーンＺ１が用
意されている。この図柄変動シーンＸ１では、オブジェクトＬ０～Ｌ３のうち、液晶表示
装置４１には、オブジェクトＬ０の上半分と、オブジェクトＬ１と、オブジェクトＬ２の
下半分が表示されるようになっている。そして、図柄変動シーンＹ１では、オブジェクト
Ｃ０～Ｃ３のうち、液晶表示装置４１には、オブジェクトＣ０の上半分と、オブジェクト
Ｃ１と、オブジェクトＣ２の下半分が表示されるようになっている。さらに、図柄変動シ
ーンＺ１では、オブジェクトＲ０～Ｒ３のうち、液晶表示装置４１には、オブジェクトＲ
０の上半分と、オブジェクトＬ１と、オブジェクトＬ２の下半分が表示されるようになっ
ている。
【０１１２】
　一方、図１５（ｂ－１）に示すシーンでは、図柄変動シーンＸ２、図柄変動シーンＹ２
、図柄変動シーンＺ２が用意されている。この図柄変動シーンＸ２では、オブジェクトＬ
０～Ｌ３のうち、液晶表示装置４１には、オブジェクトＬ０の上少しと、オブジェクトＬ
１と、ほとんどのオブジェクトＬ２が表示されるようになっている。そして、図柄変動シ
ーンＹ２では、オブジェクトＣ０～Ｃ３のうち、液晶表示装置４１には、オブジェクトＣ
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０の上少しと、オブジェクトＣ１と、ほとんどのオブジェクトＣ２が表示されるようにな
っている。さらに、図柄変動シーンＺ２では、オブジェクトＲ０～Ｒ３のうち、液晶表示
装置４１には、オブジェクトＲ０の上少しと、オブジェクトＲ１と、ほとんどのオブジェ
クトＲ２が表示されるようになっている。
【０１１３】
　また一方、図１５（ｃ－１）に示すシーンでは、図柄変動シーンＸ３、図柄変動シーン
Ｙ３、図柄変動シーンＺ３が用意されている。この図柄変動シーンＸ３では、オブジェク
トＬ０～Ｌ３のうち、液晶表示装置４１には、オブジェクトＬ１と、オブジェクトＬ２が
表示されるようになっている。そして、図柄変動シーンＹ３では、オブジェクトＣ０～Ｃ
３のうち、液晶表示装置４１には、オブジェクトＣ１と、オブジェクトＣ２が表示される
ようになっている。さらに、図柄変動シーンＺ３では、オブジェクトＲ０～Ｒ３のうち、
液晶表示装置４１には、オブジェクトＲ１と、オブジェクトＲ２が表示されるようになっ
ている。
【０１１４】
　また一方、図１５（ｄ－１）に示すシーンでは、図柄変動シーンＸ４、図柄変動シーン
Ｙ４、図柄変動シーンＺ４が用意されている。この図柄変動シーンＸ４では、オブジェク
トＬ０～Ｌ３のうち、液晶表示装置４１には、ほとんどのオブジェクトＬ１と、オブジェ
クトＬ２と、オブジェクトＬ３の下少しが表示されるようになっている。そして、図柄変
動シーンＹ４では、オブジェクトＣ０～Ｃ３のうち、液晶表示装置４１には、ほとんどの
オブジェクトＣ１と、オブジェクトＣ２と、オブジェクトＣ３の下少しが表示されるよう
になっている。さらに、図柄変動シーンＺ４では、オブジェクトＲ０～Ｒ３のうち、液晶
表示装置４１には、ほとんどのオブジェクトＲ１と、オブジェクトＲ２と、オブジェクト
Ｒ３の下少しが表示されるようになっている。
【０１１５】
　かくして、このような図１５（ａ－１）～（ｄ－１）に示すシーンを繰り返すことによ
り、図柄を１コマずつ動かし、もって、装飾図柄がスクロールしているように見せること
ができる。
【０１１６】
　より詳しく説明すると、このオブジェクトＬ０～Ｌ４、Ｃ０～Ｃ４、Ｒ０～Ｒ４に、図
柄番号を指定してセットすることで、液晶表示装置４１に表示したい図柄画像がスクロー
ルしているように見せることができる。具体的には、図柄番号：０～８（０＝１図柄、１
＝２図柄、・・・、８＝９図柄）として、変数ＺｕｇａｒａＬ、ＺｕｇａｒａＣ、Ｚｕｇ
ａｒａＲに図柄番号をセットすることで、液晶表示装置４１に表示したい図柄画像が表示
されるようになっている。具体例を用いて説明すると、図１１（ａ）に示すように、「７
６７」で停止している装飾図柄（画像Ｐ１Ａ参照）から変動を開始したい場合、以下のよ
うに処理することができる。まず、オブジェクトＬ０～Ｌ３、Ｃ０～Ｃ３、Ｒ０～Ｒ３は
以下の式が成り立つようにしている。
【０１１７】
オブジェクトＬ３＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＬ＋２）
オブジェクトＬ２＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＬ＋１）
オブジェクトＬ１＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＬ）
オブジェクトＬ０＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＬ－１）
オブジェクトＣ３＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ＋２）
オブジェクトＣ２＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ＋１）
オブジェクトＣ１＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ）
オブジェクトＣ０＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ－１）
オブジェクトＲ３＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＲ＋２）
オブジェクトＲ２＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＲ＋１）
オブジェクトＲ１＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＲ）
オブジェクトＲ０＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＲ－１）
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【０１１８】
　ところで、このＧＡＺＯＵは、図１９（ａ）に示すように装飾図柄１～９に対応するよ
うになっている。すなわち、ＧＡＺＯＵ（０）は、装飾図柄１、ＧＡＺＯＵ（１）は、装
飾図柄２、ＧＡＺＯＵ（２）は、装飾図柄３、・・・・、ＧＡＺＯＵ（８）は、装飾図柄
８に対応するようになっている。
【０１１９】
　かくして、「７６７」で停止している装飾図柄（画像Ｐ１Ａ参照）から変動を開始した
い場合、変数ＺｕｇａｒａＬに６をセットすると、Ｌ３＝ＧＡＺＯＵ（６＋２）＝ＧＡＺ
ＯＵ（８）、Ｌ２＝ＧＡＺＯＵ（６＋１）＝ＧＡＺＯＵ（７）、Ｌ１＝ＧＡＺＯＵ（６）
、Ｌ０＝ＧＡＺＯＵ（６－１）＝ＧＡＺＯＵ（５）となる。そして、変数ＺｕｇａｒａＣ
に５をセットすると、Ｃ３＝ＧＡＺＯＵ（５＋２）＝ＧＡＺＯＵ（７）、Ｃ２＝ＧＡＺＯ
Ｕ（５＋１）＝ＧＡＺＯＵ（６）、Ｃ１＝ＧＡＺＯＵ（５）、Ｃ０＝ＧＡＺＯＵ（５－１
）＝ＧＡＺＯＵ（４）となる。さらに、変数ＺｕｇａｒａＲに６をセットすると、Ｒ３＝
ＧＡＺＯＵ（６＋２）＝ＧＡＺＯＵ（８）、Ｒ２＝ＧＡＺＯＵ（６＋１）＝ＧＡＺＯＵ（
７）、Ｒ１＝ＧＡＺＯＵ（６）、Ｒ０＝ＧＡＺＯＵ（６－１）＝ＧＡＺＯＵ（５）となる
。これにより、この値が、図１５（ａ－１）に示すシーンに当てはめられると、図１９（
ｂ－１）に示すような変動表示が液晶表示装置４１に表示されることとなる。
【０１２０】
　次いで、上記の値が図１５（ｂ－１）に示すシーンに当てはめられると、図１９（ｂ－
２）に示すような変動表示が液晶表示装置４１に表示されることとなる。そして、上記の
値が図１５（ｃ－１）に示すシーンに当てはめられると、図１９（ｂ－３）に示すような
変動表示が液晶表示装置４１に表示されることとなる。さらに、上記の値が図１５（ｄ－
１）に示すシーンに当てはめられると、図１９（ｂ－４）に示すような変動表示が液晶表
示装置４１に表示されることとなる。
【０１２１】
　かくして、このようにして、図１５（ａ－１）～（ｄ－１）に示すシーン全てが使用さ
れ、図１５（ａ－１）に示すシーンに戻ったら、変数ＺｕｇａｒａＬ＝ＺｕｇａｒａＬ＋
１、変数ＺｕｇａｒａＣ＝ＺｕｇａｒａＣ＋１、変数ＺｕｇａｒａＲ＝ＺｕｇａｒａＲ＋
１と、インクリメント（＋１）され、もって、変数ＺｕｇａｒａＬに７（＝６＋１）がセ
ットされ、変数ＺｕｇａｒａＣに６（＝５＋１）がセットされ、変数ＺｕｇａｒａＲに７
（＝６＋１）がセットされることとなる。これにより、Ｌ３＝ＧＡＺＯＵ（７＋２）＝Ｇ
ＡＺＯＵ（０）、Ｌ２＝ＧＡＺＯＵ（７＋１）＝ＧＡＺＯＵ（８）、Ｌ１＝ＧＡＺＯＵ（
７）、Ｌ０＝ＧＡＺＯＵ（７－１）＝ＧＡＺＯＵ（６）、Ｃ３＝ＧＡＺＯＵ（６＋２）＝
ＧＡＺＯＵ（８）、Ｃ２＝ＧＡＺＯＵ（６＋１）＝ＧＡＺＯＵ（７）、Ｃ１＝ＧＡＺＯＵ
（６）、Ｃ０＝ＧＡＺＯＵ（６－１）＝ＧＡＺＯＵ（５）、Ｒ３＝ＧＡＺＯＵ（７＋２）
＝ＧＡＺＯＵ（０）、Ｒ２＝ＧＡＺＯＵ（７＋１）＝ＧＡＺＯＵ（８）、Ｒ１＝ＧＡＺＯ
Ｕ（７）、Ｒ０＝ＧＡＺＯＵ（７－１）＝ＧＡＺＯＵ（６）となる。これにより、この値
が、図１５（ａ－１）に示すシーンに当てはめられると、図１９（ｂ－５）に示すような
変動表示が液晶表示装置４１に表示されることとなる。なお、上記のように値が９になる
場合は、０になるように、除算等するようにすれば良い。また、図１９（ｂ－１）～（ｂ
－５）では、数字のみを図示したが、液晶表示装置４１には、図１９（ａ）に示すような
晴れ、曇り等の飾りも数字と合わせて表示されることとなる。
【０１２２】
　かくして、このように、図１５（ａ－１）～（ｄ－１）に示すシーンを順次用いて、図
１５（ａ－１）に示すシーンに戻ったら、変数ＺｕｇａｒａＬ、変数ＺｕｇａｒａＣ、変
数ＺｕｇａｒａＲの値をそれぞれ＋１するようすれば、表示される図柄が差し替わること
となり、もって、図柄が順次スクロールしているように見えることとなる。
【０１２３】
　ここで、より詳しく、図１５（ａ－１）～図１５（ｄ－１）に示すシーンを用いる方法
を、変動開始シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚ、高速変動シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚ、
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減速変動シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚを説明することで、詳しく説明することとする。
【０１２４】
　図１６（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＸでは、前変動の停止図柄「
７６７」から変動が開始されるように、ＺｕｇａｒａＬ＝ＳＴＯＰ_Ｌ０（ＳＴＯＰ_Ｌ０
＝６）がセットされる。これにより、Ｌ３＝ＧＡＺＯＵ（６＋２）＝ＧＡＺＯＵ（８）、
Ｌ２＝ＧＡＺＯＵ（６＋１）＝ＧＡＺＯＵ（７）、Ｌ１＝ＧＡＺＯＵ（６）、Ｌ０＝ＧＡ
ＺＯＵ（６－１）＝ＧＡＺＯＵ（５）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって
、図２３（ａ－１）に示す図柄変動シーンＸ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４
１には、１フレーム目～１０フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＸ
１の図柄が表示されることとなる。
【０１２５】
　次いで、図１６（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＸでは、１１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＸ２
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１１フレーム目～２０フレーム目まで
、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＸ２の図柄が表示されることとなる。
【０１２６】
　次いで、図１６（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＸでは、２１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＸ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、２１フレーム目～３０フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＸ３の図柄が表示されることとなる。
【０１２７】
　次いで、図１６（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＸでは、３１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＸ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、３１フレーム目～４０フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＸ４の図柄が表示されることとなる。
【０１２８】
　次いで、図１６（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＸでは、４１フレー
ム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＬ＝ＺｕｇａｒａＬ＋１して、Ｚｕｇａ
ｒａＬの値をインクリメント（＋１）する。それゆえ、ＺｕｇａｒａＬ＝７がセットされ
る。これにより、Ｌ３＝ＧＡＺＯＵ（７＋２）＝ＧＡＺＯＵ（０）、Ｌ２＝ＧＡＺＯＵ（
７＋１）＝ＧＡＺＯＵ（８）、Ｌ１＝ＧＡＺＯＵ（７）、Ｌ０＝ＧＡＺＯＵ（７－１）＝
ＧＡＺＯＵ（６）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－１）
に示す図柄変動シーンＸ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、４１フレー
ム目～５０フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＸ１の図柄が表示さ
れることとなる。
【０１２９】
　次いで、図１６（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＸでは、５１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＸ２
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、５１フレーム目～６０フレーム目まで
、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＸ２の図柄が表示されることとなる。
【０１３０】
　次いで、図１６（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＸでは、６１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＸ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、６１フレーム目～７０フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＸ３の図柄が表示されることとなる。
【０１３１】
　次いで、図１６（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＸでは、７１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＸ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、７１フレーム目～８０フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＸ４の図柄が表示されることとなる。なお、変
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動シーケンステーブルＸのタイマは、変動シナリオタイマとは異なるもので、セットされ
た時点のフレームから１フレームとして計測しているものである。
【０１３２】
　一方、図１７（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＹでは、前変動の停止
図柄「７６７」から変動が開始されるように、ＺｕｇａｒａＣ＝ＳＴＯＰ_Ｃ０（ＳＴＯ
Ｐ_Ｃ０＝５）がセットされる。これにより、Ｃ３＝ＧＡＺＯＵ（５＋２）＝ＧＡＺＯＵ
（７）、Ｃ２＝ＧＡＺＯＵ（５＋１）＝ＧＡＺＯＵ（６）、Ｃ１＝ＧＡＺＯＵ（５）、Ｃ
０＝ＧＡＺＯＵ（５－１）＝ＧＡＺＯＵ（４）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３
によって、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＹ１に当てはめられ、もって、液晶表
示装置４１には、１フレーム目～１０フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動
シーンＹ１の図柄が表示されることとなる。
【０１３３】
　次いで、図１７（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＹでは、１１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１１フレーム目～２０フレーム目まで
、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２の図柄が表示されることとなる。
【０１３４】
　次いで、図１７（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＹでは、２１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、２１フレーム目～３０フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３の図柄が表示されることとなる。
【０１３５】
　次いで、図１７（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＹでは、３１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、３１フレーム目～４０フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４の図柄が表示されることとなる。
【０１３６】
　次いで、図１７（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＹでは、４１フレー
ム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＣ＝ＺｕｇａｒａＣ＋１して、Ｚｕｇａ
ｒａＣの値をインクリメント（＋１）する。それゆえ、ＺｕｇａｒａＣ＝６がセットされ
る。これにより、Ｌ３＝ＧＡＺＯＵ（６＋２）＝ＧＡＺＯＵ（８）、Ｌ２＝ＧＡＺＯＵ（
６＋１）＝ＧＡＺＯＵ（７）、Ｌ１＝ＧＡＺＯＵ（６）、Ｌ０＝ＧＡＺＯＵ（６－１）＝
ＧＡＺＯＵ（５）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－１）
に示す図柄変動シーンＹ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、４１フレー
ム目～５０フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＹ１の図柄が表示さ
れることとなる。
【０１３７】
　次いで、図１７（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＹでは、５１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、５１フレーム目～６０フレーム目まで
、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２の図柄が表示されることとなる。
【０１３８】
　次いで、図１７（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＹでは、６１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、６１フレーム目～７０フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３の図柄が表示されることとなる。
【０１３９】
　次いで、図１７（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＹでは、７１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、７１フレーム目～８０フレーム目まで
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、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４の図柄が表示されることとなる。なお、変
動シーケンステーブルＹのタイマは、変動シナリオタイマとは異なるもので、セットされ
た時点のフレームから１フレームとして計測しているものである。
【０１４０】
　一方、図１８（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＺでは、前変動の停止
図柄「７６７」から変動が開始されるように、ＺｕｇａｒａＲ＝ＳＴＯＰ_Ｒ０（ＳＴＯ
Ｐ_Ｒ０＝６）がセットされる。これにより、Ｒ３＝ＧＡＺＯＵ（６＋２）＝ＧＡＺＯＵ
（８）、Ｒ２＝ＧＡＺＯＵ（６＋１）＝ＧＡＺＯＵ（７）、Ｒ１＝ＧＡＺＯＵ（６）、Ｒ
０＝ＧＡＺＯＵ（６－１）＝ＧＡＺＯＵ（５）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３
によって、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＺ１に当てはめられ、もって、液晶表
示装置４１には、１フレーム目～１０フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動
シーンＺ１の図柄が表示されることとなる。
【０１４１】
　次いで、図１８（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＺでは、１１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＺ２
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１１フレーム目～２０フレーム目まで
、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＺ２の図柄が表示されることとなる。
【０１４２】
　次いで、図１８（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＺでは、２１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＺ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、２１フレーム目～３０フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＺ３の図柄が表示されることとなる。
【０１４３】
　次いで、図１８（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＺでは、３１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＺ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、３１フレーム目～４０フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＺ４の図柄が表示されることとなる。
【０１４４】
　次いで、図１８（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＺでは、４１フレー
ム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＲ＝ＺｕｇａｒａＲ＋１して、Ｚｕｇａ
ｒａＲの値をインクリメント（＋１）する。それゆえ、ＺｕｇａｒａＲ＝７がセットされ
る。これにより、Ｒ３＝ＧＡＺＯＵ（７＋２）＝ＧＡＺＯＵ（０）、Ｒ２＝ＧＡＺＯＵ（
７＋１）＝ＧＡＺＯＵ（８）、Ｒ１＝ＧＡＺＯＵ（７）、Ｒ０＝ＧＡＺＯＵ（７－１）＝
ＧＡＺＯＵ（６）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－１）
に示す図柄変動シーンＺ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、４１フレー
ム目～５０フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＺ１の図柄が表示さ
れることとなる。
【０１４５】
　次いで、図１８（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＺでは、５１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＺ２
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、５１フレーム目～６０フレーム目まで
、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＺ２の図柄が表示されることとなる。
【０１４６】
　次いで、図１８（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＺでは、６１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＺ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、６１フレーム目～７０フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＺ３の図柄が表示されることとなる。
【０１４７】
　次いで、図１８（ａ）に示すように、変動開始シーケンステーブルＺでは、７１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＺ４
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に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、７１フレーム目～８０フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＺ４の図柄が表示されることとなる。なお、変
動シーケンステーブルＺのタイマは、変動シナリオタイマとは異なるもので、セットされ
た時点のフレームから１フレームとして計測しているものである。
【０１４８】
　かくして、このような変動開始シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚが、装飾図柄用通常変動
１２秒変動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡ（図１３（ｃ）参照）に示すように、１フレーム目で
あるタイミングＴ１Ａ時にセットされ、８０フレーム目まで、変動開始シーケンステーブ
ルＸの内容に基づく、左装飾図柄の処理、変動開始シーケンステーブルＹの内容に基づく
、中装飾図柄の処理、変動開始シーケンステーブルＺの内容に基づく、右装飾図柄の処理
が行われることとなる。これにより、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミングＴ１Ａ～
タイミングＴ２Ａにかけて、図１１（ｂ）～（ｅ）に示すような装飾図柄の変動表示を液
晶表示装置４１に表示させることとなる。なお、図示では、数字のみを図示しているが、
液晶表示装置４１には、図１９（ａ）に示すような晴れ、曇り等の飾りも数字と合わせて
表示されることとなる。
【０１４９】
　図１６（ｂ）に示すように、高速変動シーケンステーブルＸでは、変動開始シーケンス
テーブルＸにて用いた変数ＺｕｇａｒａＬをそのまま引き継いで左装飾図柄を変動させる
ため、図柄番号を更新するだけとなる。すなわち、ＺｕｇａｒａＬ＝ＺｕｇａｒａＬ＋１
して、ＺｕｇａｒａＬの値をインクリメント（＋１）する。そして、Ｌ３＝ＧＡＺＯＵ（
ＺｕｇａｒａＬ＋２）、Ｌ２＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＬ＋１）、Ｌ１＝ＧＡＺＯＵ（
ＺｕｇａｒａＬ）、Ｌ０＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＬ－１）に、インクリメントしたＺ
ｕｇａｒａＬの値が代入されることとなる。これにより、この値が、ＶＤＰ８０３によっ
て、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＸ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置
４１には、１フレーム目～３フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＸ
１の図柄が表示されることとなる。この際、ＶＤＰ８０３は、左装飾図柄を半透明にする
処理も行うこととなる。
【０１５０】
　次いで、図１６（ｂ）に示すように、高速変動シーケンステーブルＸでは、４フレーム
目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＸ２に
当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、４フレーム目～６フレーム目まで、図１
５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＸ２の図柄が表示されることとなる。
【０１５１】
　次いで、図１６（ｂ）に示すように、高速変動シーケンステーブルＸでは、７フレーム
目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＸ３に
当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、７フレーム目～９フレーム目まで、図１
５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＸ３の図柄が表示されることとなる。
【０１５２】
　次いで、図１６（ｂ）に示すように、高速変動シーケンステーブルＸでは、１０フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＸ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１０フレーム目～１２フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＸ４の図柄が表示されることとなる。
【０１５３】
　なお、１２フレーム以降も左装飾図柄を高速変動させる際は、最初（１フレーム目）に
戻って処理を繰り返し行うこととなる。すなわち、左装飾図柄が、高速変動シーケンステ
ーブルＸによって切り替わる（スクロールしている際に停止位置に表示される左装飾図柄
が切り替わる）フレーム数は、１２フレーム要することとなる。他方、高速変動シーケン
ステーブルＸのタイマは、変動シナリオタイマとは異なるもので、セットされた時点のフ
レームから１フレームとして計測しているものである。
【０１５４】
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　一方、図１７（ｂ）に示すように、高速変動シーケンステーブルＹでは、変動開始シー
ケンステーブルＹにて用いた変数ＺｕｇａｒａＣをそのまま引き継いで中装飾図柄を変動
させるため、図柄番号を更新するだけとなる。すなわち、ＺｕｇａｒａＣ＝Ｚｕｇａｒａ
Ｃ＋１して、ＺｕｇａｒａＣの値をインクリメント（＋１）する。そして、Ｃ３＝ＧＡＺ
ＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ＋２）、Ｃ２＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ＋１）、Ｃ１＝ＧＡＺ
ＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ）、Ｃ０＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ－１）に、インクリメント
したＺｕｇａｒａＣの値が代入されることとなる。これにより、この値が、ＶＤＰ８０３
によって、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＹ１に当てはめられ、もって、液晶表
示装置４１には、１フレーム目～３フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シ
ーンＹ１の図柄が表示されることとなる。この際、ＶＤＰ８０３は、中装飾図柄を半透明
にする処理も行うこととなる。
【０１５５】
　次いで、図１７（ｂ）に示すように、高速変動シーケンステーブルＹでは、４フレーム
目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２に
当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、４フレーム目～６フレーム目まで、図１
５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２の図柄が表示されることとなる。
【０１５６】
　次いで、図１７（ｂ）に示すように、高速変動シーケンステーブルＹでは、７フレーム
目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３に
当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、７フレーム目～９フレーム目まで、図１
５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３の図柄が表示されることとなる。
【０１５７】
　次いで、図１７（ｂ）に示すように、高速変動シーケンステーブルＹでは、１０フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１０フレーム目～１２フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４の図柄が表示されることとなる。
【０１５８】
　なお、１２フレーム以降も中装飾図柄を高速変動させる際は、最初（１フレーム目）に
戻って処理を繰り返し行うこととなる。すなわち、中装飾図柄が、高速変動シーケンステ
ーブルＹによって切り替わる（スクロールしている際に停止位置に表示される中装飾図柄
が切り替わる）フレーム数は、１２フレーム要することとなる。他方、高速変動シーケン
ステーブルＹのタイマは、変動シナリオタイマとは異なるもので、セットされた時点のフ
レームから１フレームとして計測しているものである。
【０１５９】
　一方、図１８（ｂ）に示すように、高速変動シーケンステーブルＺでは、変動開始シー
ケンステーブルＺにて用いた変数ＺｕｇａｒａＲをそのまま引き継いで右装飾図柄を変動
させるため、図柄番号を更新するだけとなる。すなわち、ＺｕｇａｒａＲ＝Ｚｕｇａｒａ
Ｒ＋１して、ＺｕｇａｒａＲの値をインクリメント（＋１）する。そして、Ｒ３＝ＧＡＺ
ＯＵ（ＺｕｇａｒａＲ＋２）、Ｒ２＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＲ＋１）、Ｒ１＝ＧＡＺ
ＯＵ（ＺｕｇａｒａＲ）、Ｒ０＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＲ－１）に、インクリメント
したＺｕｇａｒａＲの値が代入されることとなる。これにより、この値が、ＶＤＰ８０３
によって、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＺ１に当てはめられ、もって、液晶表
示装置４１には、１フレーム目～３フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シ
ーンＺ１の図柄が表示されることとなる。この際、ＶＤＰ８０３は、右装飾図柄を半透明
にする処理も行うこととなる。
【０１６０】
　次いで、図１８（ｂ）に示すように、高速変動シーケンステーブルＺでは、４フレーム
目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＺ２に
当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、４フレーム目～６フレーム目まで、図１
５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＺ２の図柄が表示されることとなる。
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【０１６１】
　次いで、図１８（ｂ）に示すように、高速変動シーケンステーブルＺでは、７フレーム
目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＺ３に
当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、７フレーム目～９フレーム目まで、図１
５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＺ３の図柄が表示されることとなる。
【０１６２】
　次いで、図１８（ｂ）に示すように、高速変動シーケンステーブルＺでは、１０フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＺ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１０フレーム目～１２フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＺ４の図柄が表示されることとなる。
【０１６３】
　なお、１２フレーム以降も右装飾図柄を高速変動させる際は、最初（１フレーム目）に
戻って処理を繰り返し行うこととなる。すなわち、右装飾図柄が、高速変動シーケンステ
ーブルＺによって切り替わる（スクロールしている際に停止位置に表示される中装飾図柄
が切り替わる）フレーム数は、１２フレーム要することとなる。他方、高速変動シーケン
ステーブルＺのタイマは、変動シナリオタイマとは異なるもので、セットされた時点のフ
レームから１フレームとして計測しているものである。
【０１６４】
　かくして、このような高速変動シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚが、装飾図柄用通常変動
１２秒変動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡ（図１３（ｃ）参照）に示すように、８１フレーム目
であるタイミングＴ２Ａ時にセットされ、９３フレーム目まで、高速変動シーケンステー
ブルＸの内容に基づく、左装飾図柄の処理が行われることとなる。これにより、ＶＤＰ８
０３は、図１２に示すタイミングＴ２Ａ～タイミングＴ３Ａにかけて、図１１（ｆ）に示
すような左装飾図柄の高速変動表示を液晶表示装置４１に表示させることとなる。一方、
中装飾図柄は、２７３フレーム目まで、高速変動シーケンステーブルＹの内容に基づく処
理が行われることとなる。これにより、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミングＴ２Ａ
～タイミングＴ６Ａにかけて、図１１（ｆ）～（ｌ）に示すような中装飾図柄の高速変動
表示を液晶表示装置４１に表示させることとなる。また一方、右装飾図柄は、１８３フレ
ーム目まで、高速変動シーケンステーブルＺの内容に基づく処理が行われることとなる。
これにより、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミングＴ２Ａ～タイミングＴ４Ａにかけ
て、図１１（ｆ）～（ｉ）に示すような右装飾図柄の高速変動表示を液晶表示装置４１に
表示させることとなる。
【０１６５】
　図１６（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、高速変動中の左装飾
図柄を、停止図柄に応じて減速するタイミングで表示される図柄に変更する処理を行う。
具体的には、停止図柄の３コマ前から減速開始するため停止図柄－３を変数Ｚｕｇａｒａ
Ｌにセットする。すなわち、ＺｕｇａｒａＬ＝ＳＴＯＰ_Ｌ１－３にてセットされ、本実
施形態においては、停止止図柄、「２５３」であるため、ＳＴＯＰ_Ｌ１には１がセット
される。これにより、Ｌ３＝ＧＡＺＯＵ（７＋２）＝ＧＡＺＯＵ（０）、Ｌ２＝ＧＡＺＯ
Ｕ（７＋１）＝ＧＡＺＯＵ（８）、Ｌ１＝ＧＡＺＯＵ（７）、Ｌ０＝ＧＡＺＯＵ（７－１
）＝ＧＡＺＯＵ（６）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－
１）に示す図柄変動シーンＸ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１フレ
ーム目～７フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＸ１の図柄が表示さ
れることとなる。なお、ＺｕｇａｒａＬは「－２」となるが、０～８の値にするため、除
算等の処理を行うことによって「７」として処理されている。
【０１６６】
　次いで、図１６（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、８フレーム
目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＸ２に
当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、８フレーム目～１４フレーム目まで、図
１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＸ２の図柄が表示されることとなる。
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【０１６７】
　次いで、図１６（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、１５フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＸ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１５フレーム目～２１フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＸ３の図柄が表示されることとなる。
【０１６８】
　次いで、図１６（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、２２フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＸ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、２２フレーム目～２８フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＸ４の図柄が表示されることとなる。
【０１６９】
　次いで、図１６（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、２９フレー
ム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＬ＝ＺｕｇａｒａＬ＋１して、Ｚｕｇａ
ｒａＬの値をインクリメント（＋１）する。それゆえ、ＺｕｇａｒａＬ＝８がセットされ
る。これにより、Ｌ３＝ＧＡＺＯＵ（８＋２）＝ＧＡＺＯＵ（１）、Ｌ２＝ＧＡＺＯＵ（
８＋１）＝ＧＡＺＯＵ（０）、Ｌ１＝ＧＡＺＯＵ（８）、Ｌ０＝ＧＡＺＯＵ（８－１）＝
ＧＡＺＯＵ（７）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－１）
に示す図柄変動シーンＸ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、２９フレー
ム目～３５フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＸ１の図柄が表示さ
れることとなる。
【０１７０】
　次いで、図１６（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、３６フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＸ２
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、３６フレーム目～４２フレーム目まで
、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＸ２の図柄が表示されることとなる。
【０１７１】
　次いで、図１６（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、４３フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＸ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、４３フレーム目～４９フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＸ３の図柄が表示されることとなる。
【０１７２】
　次いで、図１６（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、５０フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＸ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、５０フレーム目～５６フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＸ４の図柄が表示されることとなる。
【０１７３】
　次いで、図１６（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、５７フレー
ム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＬ＝ＺｕｇａｒａＬ＋１して、Ｚｕｇａ
ｒａＬの値をインクリメント（＋１）する。それゆえ、ＺｕｇａｒａＬ＝０がセットされ
る。これにより、Ｌ３＝ＧＡＺＯＵ（０＋２）＝ＧＡＺＯＵ（２）、Ｌ２＝ＧＡＺＯＵ（
０＋１）＝ＧＡＺＯＵ（１）、Ｌ１＝ＧＡＺＯＵ（０）、Ｌ０＝ＧＡＺＯＵ（０－１）＝
ＧＡＺＯＵ（８）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－１）
に示す図柄変動シーンＸ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、５７フレー
ム目～６３フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＸ１の図柄が表示さ
れることとなる。
【０１７４】
　次いで、図１６（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、６４フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＸ２
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、６４フレーム目～７０フレーム目まで
、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＸ２の図柄が表示されることとなる。
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【０１７５】
　次いで、図１６（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、７１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＸ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、７１フレーム目～７７フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＸ３の図柄が表示されることとなる。
【０１７６】
　次いで、図１６（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、７８フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＸ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、７８フレーム目～８４フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＸ４の図柄が表示されることとなる。
【０１７７】
　次いで、図１６（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、８５フレー
ム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＬ＝ＺｕｇａｒａＬ＋１して、Ｚｕｇａ
ｒａＬの値をインクリメント（＋１）する。それゆえ、ＺｕｇａｒａＬ＝１がセットされ
る。これにより、Ｌ３＝ＧＡＺＯＵ（１＋２）＝ＧＡＺＯＵ（３）、Ｌ２＝ＧＡＺＯＵ（
１＋１）＝ＧＡＺＯＵ（２）、Ｌ１＝ＧＡＺＯＵ（１）、Ｌ０＝ＧＡＺＯＵ（１－１）＝
ＧＡＺＯＵ（０）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－１）
に示す図柄変動シーンＸ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、図１５（ａ
－１）に示す図柄変動シーンＸ１の図柄が表示されることとなる。なお、減速変動シーケ
ンステーブルＸのタイマは、変動シナリオタイマとは異なるもので、セットされた時点の
フレームから１フレームとして計測しているものである。
【０１７８】
　かくして、このような減速変動シーケンステーブルＸが、装飾図柄用通常変動１２秒変
動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡ（図１３（ｃ）参照）に示すように、９４フレーム目であるタ
イミングＴ３Ａ時にセットされ、タイミングＴ３Ａａ時（図１２参照）の１フレーム前ま
で、減速変動シーケンステーブルＸの内容に基づく、左装飾図柄の処理が行われることと
なる。これにより、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミングＴ３Ａ～タイミングＴ３Ａ
ａにかけて、図１１（ｇ）～（ｈ）に示すような左装飾図柄の減速変動表示を液晶表示装
置４１に表示させることとなる。すなわち、左装飾図柄が、減速変動シーケンスＸによっ
て切り替わる（スクロールしている際に停止位置に表示される左装飾図柄が切り替わる）
フレーム数は、２８フレーム要することとなる。なお、図示では、数字のみを図示してい
るが、液晶表示装置４１には、図１９（ａ）に示すような晴れ、曇り等の飾りも数字と合
わせて表示されることとなる。
【０１７９】
　一方、図１７（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＹでは、高速変動中の
中装飾図柄を、停止図柄に応じて減速するタイミングで表示される図柄に変更する処理を
行う。具体的には、停止図柄の３コマ前から減速開始するため停止図柄－３を変数Ｚｕｇ
ａｒａＣにセットする。すなわち、ＺｕｇａｒａＣ＝ＳＴＯＰ_Ｃ１－３にてセットされ
、本実施形態においては、停止止図柄、「２５３」であるため、ＳＴＯＰ_Ｃ１には４が
セットされる。これにより、Ｃ３＝ＧＡＺＯＵ（１＋２）＝ＧＡＺＯＵ（３）、Ｃ２＝Ｇ
ＡＺＯＵ（１＋１）＝ＧＡＺＯＵ（２）、Ｃ１＝ＧＡＺＯＵ（１）、Ｃ０＝ＧＡＺＯＵ（
１－１）＝ＧＡＺＯＵ（０）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５
（ａ－１）に示す図柄変動シーンＹ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、
１フレーム目～７フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＹ１の図柄が
表示されることとなる。
【０１８０】
　次いで、図１７（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＹでは、８フレーム
目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２に
当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、８フレーム目～１４フレーム目まで、図
１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２の図柄が表示されることとなる。
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【０１８１】
　次いで、図１７（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＹでは、１５フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１５フレーム目～２１フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３の図柄が表示されることとなる。
【０１８２】
　次いで、図１７（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＹでは、２２フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、２２フレーム目～２８フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４の図柄が表示されることとなる。
【０１８３】
　次いで、図１７（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＹでは、２９フレー
ム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＣ＝ＺｕｇａｒａＣ＋１して、Ｚｕｇａ
ｒａＣの値をインクリメント（＋１）する。それゆえ、ＺｕｇａｒａＣ＝２がセットされ
る。これにより、Ｃ３＝ＧＡＺＯＵ（２＋２）＝ＧＡＺＯＵ（４）、Ｃ２＝ＧＡＺＯＵ（
２＋１）＝ＧＡＺＯＵ（３）、Ｃ１＝ＧＡＺＯＵ（２）、Ｃ０＝ＧＡＺＯＵ（２－１）＝
ＧＡＺＯＵ（１）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－１）
に示す図柄変動シーンＹ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、２９フレー
ム目～３５フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＹ１の図柄が表示さ
れることとなる。
【０１８４】
　次いで、図１７（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＹでは、３６フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、３６フレーム目～４２フレーム目まで
、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２の図柄が表示されることとなる。
【０１８５】
　次いで、図１７（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＹでは、４３フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、４３フレーム目～４９フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３の図柄が表示されることとなる。
【０１８６】
　次いで、図１７（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＹでは、５０フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、５０フレーム目～５６フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４の図柄が表示されることとなる。
【０１８７】
　次いで、図１７（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＹでは、５７フレー
ム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＣ＝ＺｕｇａｒａＣ＋１して、Ｚｕｇａ
ｒａＣの値をインクリメント（＋１）する。それゆえ、ＺｕｇａｒａＣ＝３がセットされ
る。これにより、Ｃ３＝ＧＡＺＯＵ（３＋２）＝ＧＡＺＯＵ（５）、Ｃ２＝ＧＡＺＯＵ（
３＋１）＝ＧＡＺＯＵ（４）、Ｃ１＝ＧＡＺＯＵ（３）、Ｃ０＝ＧＡＺＯＵ（３－１）＝
ＧＡＺＯＵ（２）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－１）
に示す図柄変動シーンＹ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、５７フレー
ム目～６３フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＹ１の図柄が表示さ
れることとなる。
【０１８８】
　次いで、図１７（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＹでは、６４フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、６４フレーム目～７０フレーム目まで
、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２の図柄が表示されることとなる。
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【０１８９】
　次いで、図１７（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＹでは、７１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、７１フレーム目～７７フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３の図柄が表示されることとなる。
【０１９０】
　次いで、図１７（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＹでは、７８フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、７８フレーム目～８４フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４の図柄が表示されることとなる。
【０１９１】
　次いで、図１７（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＹでは、８５フレー
ム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＣ＝ＺｕｇａｒａＣ＋１して、Ｚｕｇａ
ｒａＣの値をインクリメント（＋１）する。それゆえ、ＺｕｇａｒａＣ＝４がセットされ
る。これにより、Ｃ３＝ＧＡＺＯＵ（４＋２）＝ＧＡＺＯＵ（６）、Ｃ２＝ＧＡＺＯＵ（
４＋１）＝ＧＡＺＯＵ（５）、Ｃ１＝ＧＡＺＯＵ（４）、Ｃ０＝ＧＡＺＯＵ（４－１）＝
ＧＡＺＯＵ（３）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－１）
に示す図柄変動シーンＹ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、図１５（ａ
－１）に示す図柄変動シーンＹ１の図柄が表示されることとなる。なお、減速変動シーケ
ンステーブルＹのタイマは、変動シナリオタイマとは異なるもので、セットされた時点の
フレームから１フレームとして計測しているものである。
【０１９２】
　かくして、このような減速変動シーケンステーブルＹが、装飾図柄用通常変動１２秒変
動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡ（図１３（ｃ）参照）に示すように、２７４フレーム目である
タイミングＴ５Ａ時にセットされ、タイミングＴ５Ａａ時（図１２参照）の１フレーム前
まで、減速変動シーケンステーブルＹの内容に基づく、中装飾図柄の処理が行われること
となる。これにより、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミングＴ５Ａ～タイミングＴ５
Ａａにかけて、図１１（ｍ）～（ｎ）に示すような中装飾図柄の減速変動表示を液晶表示
装置４１に表示させることとなる。すなわち、中装飾図柄が、減速変動シーケンスＹによ
って切り替わる（スクロールしている際に停止位置に表示される中装飾図柄が切り替わる
）フレーム数は、２８フレーム要することとなる。なお、図示では、数字のみを図示して
いるが、液晶表示装置４１には、図１９（ａ）に示すような晴れ、曇り等の飾りも数字と
合わせて表示されることとなる。
【０１９３】
　一方、図１８（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＺでは、高速変動中の
右装飾図柄を、停止図柄に応じて減速するタイミングで表示される図柄に変更する処理を
行う。具体的には、停止図柄の３コマ前から減速開始するため停止図柄－３を変数Ｚｕｇ
ａｒａＲにセットする。すなわち、ＺｕｇａｒａＲ＝ＳＴＯＰ_Ｒ１－３にてセットされ
、本実施形態においては、停止止図柄、「２５３」であるため、ＳＴＯＰ_Ｒ１には２が
セットされる。これにより、Ｒ３＝ＧＡＺＯＵ（８＋２）＝ＧＡＺＯＵ（１）、Ｒ２＝Ｇ
ＡＺＯＵ（８＋１）＝ＧＡＺＯＵ（０）、Ｒ１＝ＧＡＺＯＵ（８）、Ｒ０＝ＧＡＺＯＵ（
８－１）＝ＧＡＺＯＵ（７）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５
（ａ－１）に示す図柄変動シーンＺ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、
１フレーム目～７フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＺ１の図柄が
表示されることとなる。なお、ＺｕｇａｒａＲは「－１」となるが、０～８の値にするた
め、除算等の処理を行うことによって「８」として処理されている。
【０１９４】
　次いで、図１８（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＺでは、８フレーム
目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＺ２に
当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、８フレーム目～１４フレーム目まで、図
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１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＺ２の図柄が表示されることとなる。
【０１９５】
　次いで、図１８（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＺでは、１５フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＺ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１５フレーム目～２１フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＺ３の図柄が表示されることとなる。
【０１９６】
　次いで、図１８（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＺでは、２２フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＺ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、２２フレーム目～２８フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＺ４の図柄が表示されることとなる。
【０１９７】
　次いで、図１８（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＺでは、２９フレー
ム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＲ＝ＺｕｇａｒａＲ＋１して、Ｚｕｇａ
ｒａＲの値をインクリメント（＋１）する。それゆえ、ＺｕｇａｒａＲ＝０がセットされ
る。これにより、Ｒ３＝ＧＡＺＯＵ（０＋２）＝ＧＡＺＯＵ（２）、Ｒ２＝ＧＡＺＯＵ（
０＋１）＝ＧＡＺＯＵ（１）、Ｒ１＝ＧＡＺＯＵ（０）、Ｒ０＝ＧＡＺＯＵ（０－１）＝
ＧＡＺＯＵ（８）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－１）
に示す図柄変動シーンＺ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、２９フレー
ム目～３５フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＺ１の図柄が表示さ
れることとなる。
【０１９８】
　次いで、図１８（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＺでは、３６フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＺ２
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、３６フレーム目～４２フレーム目まで
、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＺ２の図柄が表示されることとなる。
【０１９９】
　次いで、図１８（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＺでは、４３フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＺ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、４３フレーム目～４９フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＺ３の図柄が表示されることとなる。
【０２００】
　次いで、図１８（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＺでは、５０フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＺ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、５０フレーム目～５６フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＺ４の図柄が表示されることとなる。
【０２０１】
　次いで、図１８（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＺでは、５７フレー
ム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＲ＝ＺｕｇａｒａＲ＋１して、Ｚｕｇａ
ｒａＲの値をインクリメント（＋１）する。それゆえ、ＺｕｇａｒａＲ＝１がセットされ
る。これにより、Ｒ３＝ＧＡＺＯＵ（１＋２）＝ＧＡＺＯＵ（３）、Ｒ２＝ＧＡＺＯＵ（
１＋１）＝ＧＡＺＯＵ（２）、Ｒ１＝ＧＡＺＯＵ（１）、Ｒ０＝ＧＡＺＯＵ（１－１）＝
ＧＡＺＯＵ（０）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－１）
に示す図柄変動シーンＺ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、５７フレー
ム目～６３フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＺ１の図柄が表示さ
れることとなる。
【０２０２】
　次いで、図１８（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＸでは、６４フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＺ２
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、６４フレーム目～７０フレーム目まで
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、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＺ２の図柄が表示されることとなる。
【０２０３】
　次いで、図１８（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＺでは、７１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＺ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、７１フレーム目～７７フレーム目まで
、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＺ３の図柄が表示されることとなる。
【０２０４】
　次いで、図１８（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＺでは、７８フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＺ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、７８フレーム目～８４フレーム目まで
、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＺ４の図柄が表示されることとなる。
【０２０５】
　次いで、図１８（ｃ）に示すように、減速変動シーケンステーブルＺでは、８５フレー
ム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＲ＝ＺｕｇａｒａＲ＋１して、Ｚｕｇａ
ｒａＲの値をインクリメント（＋１）する。それゆえ、ＺｕｇａｒａＲ＝２がセットされ
る。これにより、Ｒ３＝ＧＡＺＯＵ（２＋２）＝ＧＡＺＯＵ（４）、Ｒ２＝ＧＡＺＯＵ（
２＋１）＝ＧＡＺＯＵ（３）、Ｒ１＝ＧＡＺＯＵ（２）、Ｒ０＝ＧＡＺＯＵ（２－１）＝
ＧＡＺＯＵ（１）となる。そして、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－１）
に示す図柄変動シーンＺ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、図１５（ａ
－１）に示す図柄変動シーンＺ１の図柄が表示されることとなる。なお、減速変動シーケ
ンステーブルＺのタイマは、変動シナリオタイマとは異なるもので、セットされた時点の
フレームから１フレームとして計測しているものである。
【０２０６】
　かくして、このような減速変動シーケンステーブルＺが、装飾図柄用通常変動１２秒変
動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡ（図１３（ｃ）参照）に示すように、１８４フレーム目である
タイミングＴ４Ａ時にセットされ、タイミングＴ４Ａａ時（図１２参照）の１フレーム前
まで、減速変動シーケンステーブルＺの内容に基づく、右装飾図柄の処理が行われること
となる。これにより、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミングＴ４Ａ～タイミングＴ４
Ａａにかけて、図１１（ｊ）～（ｋ）に示すような右装飾図柄の減速変動表示を液晶表示
装置４１に表示させることとなる。すなわち、右装飾図柄が、減速変動シーケンスＺによ
って切り替わる（スクロールしている際に停止位置に表示される左装飾図柄が切り替わる
）フレーム数は、２８フレーム要することとなる。なお、図示では、数字のみを図示して
いるが、液晶表示装置４１には、図１９（ａ）に示すような晴れ、曇り等の飾りも数字と
合わせて表示されることとなる。
【０２０７】
　ところで、上記のように装飾図柄の減速変動表示が行われた後、図柄が停止するか、或
いは、完全に停止はしていないが停止状態と同義である揺れ変動を行うこととなるが、図
１３（ｃ）に示す装飾図柄用通常変動１２秒変動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡでは、揺れ変動
を行うようにしている。それゆえ、以下では、この揺れ変動について詳しく説明すること
とする。
【０２０８】
　図１５（ａ－２）～（ｄ－２）に示すように、液晶表示装置４１にて揺れ変動を行う領
域は予め決められている。すなわち、図１５（ａ－２）～（ｄ－２）に示すように、液晶
表示装置４１に揺れ変動が表示される装飾図柄の表示態様として、４つのシーンが用意さ
れている。４つのシーンのうち、図１５（ａ－２）に示すシーンでは、揺れ変動シーンＸ
１、揺れ変動シーンＹ１、揺れ変動シーンＺ１が用意されている。この揺れ変動シーンＸ
１では、オブジェクトＬ１が液晶表示装置４１の中央部分に位置し、揺れ変動シーンＹ１
では、オブジェクトＣ１が液晶表示装置４１の中央部分に位置し、揺れ変動シーンＺ１で
は、オブジェクトＲ１が液晶表示装置４１の中央部分に位置している。
【０２０９】
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　一方、図１５（ｂ－２）に示すシーンでは、揺れ変動シーンＸ２、揺れ変動シーンＹ２
、揺れ変動シーンＺ２が用意されている。この揺れ変動シーンＸ２では、オブジェクトＬ
１が液晶表示装置４１の中央部分より若干上側に位置し、揺れ変動シーンＹ２では、オブ
ジェクトＣ１が液晶表示装置４１の中央部分より若干上側に位置し、揺れ変動シーンＺ２
では、オブジェクトＲ１が液晶表示装置４１の中央部分より若干上側に位置している。
【０２１０】
　また一方、図１５（ｃ－２）に示すシーンでは、揺れ変動シーンＸ３、揺れ変動シーン
Ｙ３、揺れ変動シーンＺ３が用意されている。この揺れ変動シーンＸ３では、オブジェク
トＬ１が液晶表示装置４１の上側に位置し、揺れ変動シーンＹ３では、オブジェクトＣ１
が液晶表示装置４１の上側に位置し、揺れ変動シーンＺ３では、オブジェクトＲ１が液晶
表示装置４１の上側に位置している。
【０２１１】
　また一方、図１５（ｄ－２）に示すシーンでは、揺れ変動シーンＸ４、揺れ変動シーン
Ｙ４、揺れ変動シーンＺ４が用意されている。この揺れ変動シーンＸ４では、オブジェク
トＬ１が液晶表示装置４１の上側より若干中央部分側に位置し、揺れ変動シーンＹ４では
、オブジェクトＣ１が液晶表示装置４１の上側より若干中央部分側に位置し、揺れ変動シ
ーンＺ４では、オブジェクトＲ１が液晶表示装置４１の上側より若干中央部分側に位置し
ている。
【０２１２】
　かくして、このような図１５（ａ－２）～（ｄ－２）に示すシーンを繰り返すことによ
り、装飾図柄が揺れ変動しているように見せることができる。
【０２１３】
　ここで、より詳しく、図１５（ａ－２）～（ｄ－２）に示すシーンを用いる方法を、揺
れ変動シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚを説明することで、詳しく説明することとする。
【０２１４】
　図１６（ｄ）に示すように、揺れ変動シーケンステーブルＸでは、減速変動シーケンス
テーブルＸにて設定された図柄をそのまま使用するため図柄番号は変更せず、Ｌ１＝ＧＡ
ＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＬ）の値を、ＶＤＰ８０３は、図１５（ａ－２）に示す揺れ変動シ
ーンＸ１に当てはめることとなる。これにより、液晶表示装置４１には、１フレーム目～
５フレーム目まで、図１５（ａ－２）に示す揺れ変動シーンＸ１の図柄が表示されること
となる。
【０２１５】
　次いで、図１６（ｄ）に示すように、揺れ変動シーケンステーブルＸでは、６フレーム
目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－２）に示す揺れ変動シーンＸ２に
当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、６フレーム目～１０フレーム目まで、図
１５（ｂ－２）に示す揺れ変動シーンＸ２の図柄が表示されることとなる。
【０２１６】
　次いで、図１６（ｄ）に示すように、揺れ変動シーケンステーブルＸでは、１１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－２）に示す揺れ変動シーンＸ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１１フレーム目～１５フレーム目まで
、図１５（ｃ－２）に示す揺れ変動シーンＸ３の図柄が表示されることとなる。
【０２１７】
　次いで、図１６（ｄ）に示すように、揺れ変動シーケンステーブルＸでは、１６フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－２）に示す揺れ変動シーンＸ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１６フレーム目～２０フレーム目まで
、図１５（ｄ－２）に示す揺れ変動シーンＸ４の図柄が表示されることとなる。
【０２１８】
　なお、２０フレーム以降も左装飾図柄を揺れ変動させる際は、最初（１フレーム目）に
戻って処理を繰り返し行うこととなる。また、揺れ変動シーケンステーブルＸのタイマは
、変動シナリオタイマとは異なるもので、セットされた時点のフレームから１フレームと
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して計測しているものである。
【０２１９】
　かくして、このような揺れ変動シーケンステーブルＸが、装飾図柄用通常変動１２秒変
動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡ（図１３（ｃ）参照）に示すように、タイミングＴ３Ａａ時（
図１２参照）にセットされ、タイミングＴ３Ａａ～３６３フレーム目まで、揺れ変動シー
ケンステーブルＸの内容に基づく、左装飾図柄の処理が行われることとなる。これにより
、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミングＴ３Ａａ～タイミングＴ６Ａにかけて、図１
１（ｋ）～（ｏ）に示すような左装飾図柄の揺れ変動表示を液晶表示装置４１に表示させ
ることとなる。なお、図示では、数字のみを図示しているが、液晶表示装置４１には、図
１９（ａ）に示すような晴れ、曇り等の飾りも数字と合わせて表示されることとなる。
【０２２０】
　一方、図１７（ｄ）に示すように、揺れ変動シーケンステーブルＹでは、減速変動シー
ケンステーブルＹにて設定された図柄をそのまま使用するため図柄番号は変更せず、Ｃ１
＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ）の値を、ＶＤＰ８０３は、図１５（ａ－２）に示す揺れ
変動シーンＹ１に当てはめることとなる。これにより、液晶表示装置４１には、１フレー
ム目～５フレーム目まで、図１５（ａ－２）に示す揺れ変動シーンＹ１の図柄が表示され
ることとなる。
【０２２１】
　次いで、図１７（ｄ）に示すように、揺れ変動シーケンステーブルＹでは、６フレーム
目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－２）に示す揺れ変動シーンＹ２に
当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、６フレーム目～１０フレーム目まで、図
１５（ｂ－２）に示す揺れ変動シーンＹ２の図柄が表示されることとなる。
【０２２２】
　次いで、図１７（ｄ）に示すように、揺れ変動シーケンステーブルＹでは、１１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－２）に示す揺れ変動シーンＹ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１１フレーム目～１５フレーム目まで
、図１５（ｃ－２）に示す揺れ変動シーンＹ３の図柄が表示されることとなる。
【０２２３】
　次いで、図１７（ｄ）に示すように、揺れ変動シーケンステーブルＹでは、１６フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－２）に示す揺れ変動シーンＹ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１６フレーム目～２０フレーム目まで
、図１５（ｄ－２）に示す揺れ変動シーンＹ４の図柄が表示されることとなる。
【０２２４】
　なお、２０フレーム以降も中装飾図柄を揺れ変動させる際は、最初（１フレーム目）に
戻って処理を繰り返し行うこととなる。また、揺れ変動シーケンステーブルＹのタイマは
、変動シナリオタイマとは異なるもので、セットされた時点のフレームから１フレームと
して計測しているものである。
【０２２５】
　かくして、このような揺れ変動シーケンステーブルＹが、装飾図柄用通常変動１２秒変
動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡ（図１３（ｃ）参照）に示すように、タイミングＴ５Ａａ時（
図１２参照）にセットされ、タイミングＴ５Ａａ～３６３フレーム目まで、揺れ変動シー
ケンステーブルＹの内容に基づく、中装飾図柄の処理が行われることとなる。これにより
、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミングＴ５Ａａ～タイミングＴ６Ａにかけて、図１
１（ｏ）に示すような中装飾図柄の揺れ変動表示を液晶表示装置４１に表示させることと
なる。なお、図示では、数字のみを図示しているが、液晶表示装置４１には、図１９（ａ
）に示すような晴れ、曇り等の飾りも数字と合わせて表示されることとなる。
【０２２６】
　一方、図１８（ｄ）に示すように、揺れ変動シーケンステーブルＺでは、減速変動シー
ケンステーブルＺにて設定された図柄をそのまま使用するため図柄番号は変更せず、Ｒ１
＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＲ）の値を、ＶＤＰ８０３は、図１５（ａ－２）に示す揺れ
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変動シーンＺ１に当てはめることとなる。これにより、液晶表示装置４１には、１フレー
ム目～５フレーム目まで、図１５（ａ－２）に示す揺れ変動シーンＺ１の図柄が表示され
ることとなる。
【０２２７】
　次いで、図１８（ｄ）に示すように、揺れ変動シーケンステーブルＺでは、６フレーム
目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－２）に示す揺れ変動シーンＺ２に
当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、６フレーム目～１０フレーム目まで、図
１５（ｂ－２）に示す揺れ変動シーンＺ２の図柄が表示されることとなる。
【０２２８】
　次いで、図１８（ｄ）に示すように、揺れ変動シーケンステーブルＺでは、１１フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－２）に示す揺れ変動シーンＺ３
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１１フレーム目～１５フレーム目まで
、図１５（ｃ－２）に示す揺れ変動シーンＺ３の図柄が表示されることとなる。
【０２２９】
　次いで、図１８（ｄ）に示すように、揺れ変動シーケンステーブルＺでは、１６フレー
ム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－２）に示す揺れ変動シーンＺ４
に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１６フレーム目～２０フレーム目まで
、図１５（ｄ－２）に示す揺れ変動シーンＺ４の図柄が表示されることとなる。
【０２３０】
　なお、２０フレーム以降も右装飾図柄を揺れ変動させる際は、最初（１フレーム目）に
戻って処理を繰り返し行うこととなる。また、揺れ変動シーケンステーブルＺのタイマは
、変動シナリオタイマとは異なるもので、セットされた時点のフレームから１フレームと
して計測しているものである。
【０２３１】
　かくして、このような揺れ変動シーケンステーブルＺが、装飾図柄用通常変動１２秒変
動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡ（図１３（ｃ）参照）に示すように、タイミングＴ４Ａａ時（
図１２参照）にセットされ、タイミングＴ４Ａａ～３６３フレーム目まで、揺れ変動シー
ケンステーブルＺの内容に基づく、右装飾図柄の処理が行われることとなる。これにより
、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミングＴ４Ａａ～タイミングＴ６Ａにかけて、図１
１（ｌ）～図１１（ｏ）に示すような右装飾図柄の揺れ変動表示を液晶表示装置４１に表
示させることとなる。なお、図示では、数字のみを図示しているが、液晶表示装置４１に
は、図１９（ａ）に示すような晴れ、曇り等の飾りも数字と合わせて表示されることとな
る。
【０２３２】
　ところで、上記のように装飾図柄の揺れ変動表示が行われた後、図柄が確定するため停
止しすることとなる。それゆえ、以下では、この図柄停止について詳しく説明することと
する。
【０２３３】
　図１５（ａ－３）に示すように、液晶表示装置４１にて図柄停止を行う領域は予め決め
られている。すなわち、図１５（ａ－３）に示すように、液晶表示装置４１に図柄停止が
表示される装飾図柄の表示態様として、１つのシーンが用意されている。具体的には、図
柄停止シーンＸ、図柄停止シーンＹ、図柄停止シーンＺが用意されている。この図柄停止
シーンＸでは、オブジェクトＬ１が液晶表示装置４１の中央部分に位置し、図柄停止シー
ンＹでは、オブジェクトＣ１が液晶表示装置４１の中央部分に位置し、図柄停止シーンＺ
では、オブジェクトＲ１が液晶表示装置４１の中央部分に位置している。
【０２３４】
　かくして、このような図１５（ａ－３）に示すシーンを用いることにより、装飾図柄が
停止しているように見せることができる。
【０２３５】
　ここで、より詳しく、図１５（ａ－３）に示すシーンを用いる方法を、変動停止シーケ
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ンステーブルＸ，Ｙ，Ｚを説明することで、詳しく説明することとする。
【０２３６】
　図１６（ｅ）に示すように、変動停止シーケンステーブルＸでは、左装飾図柄の減速変
動中にノイズで変数ＺｕｇａｒａＬの値が異常値になった場合を考慮して図柄番号をセッ
トする。具体的には、ＺｕｇａｒａＬ＝ＳＴＯＰ_Ｌ1にてセットされ、本実施形態におい
ては、停止止図柄、「２５３」であるため、ＳＴＯＰ_Ｌ１には１がセットされる。これ
により、Ｌ１＝ＧＡＺＯＵ（１）となり、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ
－３）に示す図柄停止シーンＸに当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、図１５
（ａ－３）に示す図柄停止シーンＸの図柄が表示されることとなる。
【０２３７】
　一方、図１７（ｅ）に示すように、変動停止シーケンステーブルＹでは、中装飾図柄の
減速変動中にノイズで変数ＺｕｇａｒａＣの値が異常値になった場合を考慮して図柄番号
をセットする。具体的には、ＺｕｇａｒａＣ＝ＳＴＯＰ_Ｃ1にてセットされ、本実施形態
においては、停止止図柄、「２５３」であるため、ＳＴＯＰ_Ｃ１には４がセットされる
。これにより、Ｃ１＝ＧＡＺＯＵ（４）となり、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１
５（ａ－３）に示す図柄停止シーンＹに当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、
図１５（ａ－３）に示す図柄停止シーンＹの図柄が表示されることとなる。
【０２３８】
　また一方、図１７（ｅ）に示すように、変動停止シーケンステーブルＺでは、右装飾図
柄の減速変動中にノイズで変数ＺｕｇａｒａＲの値が異常値になった場合を考慮して図柄
番号をセットする。具体的には、ＺｕｇａｒａＲ＝ＳＴＯＰ_Ｒ1にてセットされ、本実施
形態においては、停止止図柄、「２５３」であるため、ＳＴＯＰ_Ｒ１には２がセットさ
れる。これにより、Ｒ１＝ＧＡＺＯＵ（２）となり、この値が、ＶＤＰ８０３によって、
図１５（ａ－３）に示す図柄停止シーンＺに当てはめられ、もって、液晶表示装置４１に
は、図１５（ａ－３）に示す図柄停止シーンＺの図柄が表示されることとなる。
【０２３９】
　かくして、このような変動停止シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚが装飾図柄用通常変動１
２秒変動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡ（図１３（ｃ）参照）に示すように、３６４フレーム目
であるタイミングＴ６Ａ時にセットされ、変動停止シーケンステーブルＸの内容に基づく
、左装飾図柄の処理が行われ、変動停止シーケンステーブルＹの内容に基づく、中装飾図
柄の処理が行われ、変動停止シーケンステーブルＺの内容に基づく、右装飾図柄の処理が
行われることとなる。これにより、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミングＴ６Ａ時に
、図１１（ｐ）に示すような装飾図柄の停止図柄の表示を液晶表示装置４１に表示させる
こととなる。なお、図示では、数字のみを図示しているが、液晶表示装置４１には、図１
９（ａ）に示すような晴れ、曇り等の飾りも数字と合わせて表示されることとなる。
【０２４０】
　しかして、このように、装飾図柄は、変動パターンの変動内容と時間に応じた装飾図柄
用通常変動１２秒変動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡ（図１３（ｃ）参照）に基づいて変動演出
が実行される一方で、常駐図柄は、装飾図柄用通常変動１２秒変動シナリオＳＳ_ＤＡＴ
Ａ（図１３（ｃ）参照）に基づくことなく、所定時間毎に常駐図柄を切替表示することで
、変動演出を実行するようにしている。そしてさらに、装飾図柄と常駐図柄は、何れも、
主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）より送信されてきた変動パターンコマンドが、
サブ制御ＣＰＵ８００ａにて受信されたことを契機として、変動演出を開始するようにし
ている。
【０２４１】
　しかして、このように装飾図柄と常駐図柄の変動方法を異ならせることにより、装飾図
柄と常駐図柄に対する遊技者の誤認が無いようにすることができる。そしてさらに、常駐
図柄を切り替えるだけで変動演出を実行しているようにしているため、制御を簡素化する
ことができる。
【０２４２】
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　また、装飾図柄は、変動開始シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚ、高速変動シーケンステー
ブルＸ，Ｙ，Ｚ、減速変動シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚ、揺れ変動シーケンステーブル
Ｘ，Ｙ，Ｚに従って変動するようになっている。このため、装飾図柄を切り替えるタイミ
ングが複数ある。また、常駐図柄は、常駐図柄変動開始シーケンステーブルＬ，Ｃ，Ｒ、
常駐図柄変動中シーケンステーブルＬ，Ｃ，Ｒに従って変動するようになっている。この
ため、常駐図柄を切り替えるタイミングが複数ある。しかして、遊技者が注目する装飾図
柄は遊技性を必要とし、常駐図柄は変動中であることを明確にする必要があることから、
各図柄の特徴に合わせて、図柄の切替タイミングを複数持たせることで、効率的に変動制
御を行うことができる。
【０２４３】
　一方、装飾図柄は、変動開始する際、図１５（ａ－１）～（ｄ－１）に示すように、前
回停止した図柄からスクロール表示をすることで、装飾図柄のサイズより広い変動領域で
変動するようにしている。また、常駐図柄は、図１４（ａ）に示すように、表示されるサ
イズと略同じ変動領域で変動するようにしている。しかして、常駐図柄に関しては、変動
中であることを明確にするのが目的であるため、装飾図柄のようにスクロール表示させる
必要がない。そのため、常駐図柄は、図柄のサイズと略同じ表示領域で変動するだけで良
い。それゆえ、装飾図柄と異なり、図１４（ａ）に示すように、常駐図柄を、表示される
サイズと略同じ変動領域で変動させることで、余計な変動領域を必要とすることなく、他
の液晶演出の邪魔にならないように表示させることができる。
【０２４４】
　ところで、本実施形態においては、常駐図柄は、抽選結果に対応する変動パターンの変
動内容と変動時間に応じた変動態様で表示される期間に常駐表示されるように説明したが
、それに限らず、変動が停止し、次に変動させる保留もない所謂客待ち状態となった場合
においても、表示し続けてもよい。また、客待ちデモ演出が表示される場合においては、
常駐図柄を非表示にしてもよい。しかして、このように、非表示にすれば、遊技者が表示
されている内容が変動演出ではないことを明確に認識することができることとなる。さら
に、大当り中も非表示にしてもよい。しかして、このようによれば、変動が終了し大当り
状態になったことを遊技者が明確に認識させることができ、さらに、常駐図柄が再表示さ
れることにより大当りが終了し変動演出が再開されることを遊技者に認識させることがで
きる。
【０２４５】
　ところで、本実施形態においては、図１２に示すタイミングＴ６Ａ時、主制御基板６０
（主制御ＣＰＵ６００ａ）より送信されてきた図柄確定コマンドが、サブ制御ＣＰＵ８０
０ａにて受信されたことを契機として、図１３（ｃ）に示す装飾図柄用通常変動１２秒変
動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡに変動停止シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚがセットされる例を
示したが、それに限らず、図柄確定コマンドが主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）
より送信されてこない場合は、変動シナリオタイマが３６４フレームを示す値となった際
に、変動停止シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚをセットするようにしても良い。また、図１
３（ｂ）に示す常駐図柄用変動シナリオＺＳ_ＤＡＴＡに関しても、図柄確定コマンドが
主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）より送信されてこない場合、装飾図柄用通常変
動１２秒変動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡに変動停止シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚがセット
されることに合わせて、常駐図柄用変動シナリオＺＳ_ＤＡＴＡに常駐図柄変動停止シー
ケンステーブルＬ，Ｃ，Ｒをセットするようにしても良い。
【０２４６】
　また、本実施形態においては、装飾図柄を高速変動させる際、半透明にする処理を行う
こととしたが、半透明にする処理を行わなくとも良い。
【０２４７】
　さらに、本実施形態においては、常駐図柄を更新させる際、所定時間後にインクリメン
ト（＋１）する例を示したが、それに限らず、デクリメント（－１）するようにしても良
い。また、常駐図柄のすべてをインクリメント（＋１）又はデクリメント（－１）せずに
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、３つの常駐図柄のうち２つはインクリメント（＋１）し、残りの１つをデクリメント（
－１）しても良い。
【０２４８】
　一方、本実施形態においては、通常変動の場合を例に説明したが、それに限らず、リー
チ変動にも適用可能である。この点、図２０～図２５を用いて具体的に説明する。図２０
（ａ）～（ｈ）に示す変動演出は、上述した図１２に示すタイミングＴ１Ａ～Ｔ４Ａａま
で同一の処理が行われているため、説明は省略する。
【０２４９】
　次いで、図２１に示すタイミングＴ５Ａｂ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、液晶表示装
置４１にリーチを報知するコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、Ｖ
ＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データ
を生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより
、図２０（ｉ）に示すように、液晶表示装置４１に「リーチ！」という文字が表示（画像
Ｐ４０Ａ参照）されることとなる。
【０２５０】
　そしてさらに、図２１に示すタイミングＴ５Ａｂ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、中装
飾図柄を減速変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤ
Ｐ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データを
生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、
図２０（ｊ）～（ｋ）に示すように、中装飾図柄（画像Ｐ４１Ａｂ，Ｐ４２Ａｂ参照）が
減速変動している映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。この際、ＶＤＰ８０
３は、図１２に示すタイミングＴ１Ａ時に決定された中装飾図柄の停止図柄に合わせるた
め、減速変動開始する図柄に切り替えて、液晶表示装置４１に表示するようにする。
【０２５１】
　かくして、このようにして、図２０（ｊ）に示すように、中装飾図柄（画像Ｐ４１Ａｂ
参照）が減速変動している映像が液晶表示装置４１に表示され、さらに、図２０（ｋ）に
示すように、中装飾図柄（画像Ｐ４２Ａｂ参照）が減速変動している映像が液晶表示装置
４１に表示される。
【０２５２】
　次いで、図２１に示すタイミングＴ５Ａｃ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、左右装飾図
柄を数字図柄に変更し、中装飾図柄を高速変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送
信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させる
ように画像（映像）データを生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４
１に送信する。これにより、図２０（ｌ）に示すように、左装飾図柄（画像Ｐ４３Ａａ参
照）及び右装飾図柄（画像Ｐ４３Ａｃ参照）が数字図柄に変更され、中装飾図柄（画像Ｐ
４３Ａｂ参照）が高速変動している映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。
【０２５３】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、左右装飾図柄を画面上隅に表示させるコマンドリ
ストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリストに
基づく画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、その生成した画像（映像）
データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、図２０（ｍ）に示すように、数字図
柄の左装飾図柄（画像Ｐ４４Ａａ参照）が液晶表示装置４１の画面左上隅に表示され、数
字図柄の右装飾図柄（画像Ｐ４４Ａｃ参照）が液晶表示装置４１の画面右上隅に表示され
ることとなる。
【０２５４】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、液晶表示装置４１にＳＰリーチを報知するコマン
ドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリス
トに基づく画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、その生成した画像（映
像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、図２０（ｎ）に示すように、液
晶表示装置４１に「ＳＰリーチ」という文字が表示（画像Ｐ４５Ａ参照）されることとな
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る。
【０２５５】
　しかして、このように装飾図柄は、リーチ演出が発生した後、数字図柄だけに変更され
る一方で、常駐図柄は、数字図柄のみで変動し続け、リーチ演出が発生したとしても変わ
ることなく変動し続けている。これにより、常駐図柄の制御負担を低減することができる
。
【０２５６】
　ところで、上記のような変動演出の処理は、図２２（ａ）に示す、装飾図柄用通常変動
シナリオＳＳ１_ＤＡＴＡと、装飾図柄用テンパイ時変動シナリオＳＳ２_ＤＡＴＡと、装
飾図柄用リーチ発展時変動シナリオＳＳ３_ＤＡＴＡと、常駐図柄用変動シナリオＺＳ_Ｄ
ＡＴＡを用いて行われているものである。この装飾図柄用通常変動シナリオＳＳ１_ＤＡ
ＴＡと、装飾図柄用テンパイ時変動シナリオＳＳ２_ＤＡＴＡと、装飾図柄用リーチ発展
時変動シナリオＳＳ３_ＤＡＴＡとは、それぞれ、サブ制御ＲＯＭ８００ｂ内に格納され
ている図８（ａ）に示す複数の演出シナリオデータＰＳ_ＤＡＴＡのうちの一つである。
なお、常駐図柄用変動シナリオＺＳ_ＤＡＴＡは、上述したものと同一であるため同一の
符号を付している。
【０２５７】
　装飾図柄用通常変動シナリオＳＳ１_ＤＡＴＡは、左装飾図柄を上記のように変動処理
するにあたって、図２２（ｂ）に示すように、１フレーム目であるタイミングＴ１Ａ時～
８０フレーム目まで、変動開始シーケンステーブルＸにて処理を行い、８１フレーム目で
あるタイミングＴ２Ａ時～９３フレーム目まで高速変動シーケンステーブルＸにて処理を
行い、９４フレーム目であるタイミングＴ３Ａ時～タイミングＴ３Ａａ時（図１２参照）
の１フレーム前まで減速変動シーケンステーブルＸにて処理を行い、タイミングＴ３Ａａ
時（図１２参照）から揺れ変動シーケンステーブルＸにて処理を行うようになっている。
【０２５８】
　そして、中装飾図柄を上記のように変動処理するにあたって、図２２（ｂ）に示すよう
に、１フレーム目であるタイミングＴ１Ａ時～８０フレーム目まで、変動開始シーケンス
テーブルＹにて処理を行い、８１フレーム目であるタイミングＴ２Ａ時から高速変動シー
ケンステーブルＹにて処理を行うようになっている。
【０２５９】
　さらに、右装飾図柄を上記のように変動処理するにあたって、図２２（ｂ）に示すよう
に、１フレーム目であるタイミングＴ１Ａ時～８０フレーム目まで、変動開始シーケンス
テーブルＺにて処理を行い、８１フレーム目であるタイミングＴ２Ａ時～１８３フレーム
目まで高速変動シーケンステーブルＺにて処理を行い、１８４フレーム目であるタイミン
グＴ４Ａ時～タイミングＴ４Ａａ時（図１２参照）の１フレーム前まで減速変動シーケン
ステーブルＺにて処理を行い、タイミングＴ４Ａａ時（図１２参照）から揺れ変動シーケ
ンステーブルＺにて処理を行うようになっている。
【０２６０】
　かくして、このような装飾図柄用通常変動シナリオＳＳ１_ＤＡＴＡを用いることによ
り、ＶＤＰ８０３は、図２０（ｂ）～（ｈ）に示すような装飾図柄の変動表示を液晶表示
装置４１に表示させることとなる。
【０２６１】
　装飾図柄用テンパイ時変動シナリオＳＳ２_ＤＡＴＡは、左装飾図柄を上記のように変
動処理するにあたって、図２２（ｃ）に示すように、タイミングＴ５Ａｂ時である１フレ
ーム目から揺れ変動シーケンステーブルＸにて処理を行うようになっている。
【０２６２】
　そして、中装飾図柄を上記のように変動処理するにあたって、図２２（ｃ）に示すよう
に、タイミングＴ５Ａｂ時である１フレーム目からテンパイ時変動シーケンステーブルＹ
にて処理を行うようになっている。
【０２６３】
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　さらに、右装飾図柄を上記のように変動処理するにあたって、図２２（ｃ）に示すよう
に、タイミングＴ５Ａｂ時である１フレーム目から揺れ変動シーケンステーブルＺにて処
理を行うようになっている。
【０２６４】
　かくして、このような装飾図柄用テンパイ時変動シナリオＳＳ２_ＤＡＴＡを用いるこ
とにより、ＶＤＰ８０３は、図２０（ｊ）～（ｋ）に示すような装飾図柄の変動表示を液
晶表示装置４１に表示させることとなる。なお、本実施形態においては、装飾図柄用テン
パイ時変動シナリオＳＳ２_ＤＡＴＡにおいて、左装飾図柄と右装飾図柄を揺れ変動させ
るため、揺れ変動シーケンステーブルＸ、Ｚにて処理を行うようにしたが、それに限らず
、揺れ変動させずに変動停止状態にしても良い。
【０２６５】
　装飾図柄用リーチ発展時変動シナリオＳＳ３_ＤＡＴＡは、左装飾図柄を上記のように
変動処理するにあたって、図２２（ｄ）に示すように、タイミングＴ５Ａｃ時である１フ
レーム目からリーチ発展時シーケンステーブルＸにて処理を行うようになっている。
【０２６６】
　そして、中装飾図柄を上記のように変動処理するにあたって、図２２（ｄ）に示すよう
に、タイミングＴ５Ａｃ時である１フレーム目から高速変動シーケンステーブルＹにて処
理を行うようになっている。
【０２６７】
　さらに、右装飾図柄を上記のように変動処理するにあたって、図２２（ｄ）に示すよう
に、タイミングＴ５Ａｃ時である１フレーム目からリーチ発展時シーケンステーブルＺに
て処理を行うようになっている。
【０２６８】
　かくして、このような装飾図柄用リーチ発展時変動シナリオＳＳ３_ＤＡＴＡを用いる
ことにより、ＶＤＰ８０３は、図２０（ｌ）～（ｍ）に示すような装飾図柄の変動表示を
液晶表示装置４１に表示させることとなる。
【０２６９】
　ここで、テンパイ時変動シーケンステーブルＹ、リーチ発展時シーケンステーブルＸ，
Ｚについて詳しく説明する。なお、変動開始シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚ、高速変動シ
ーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚ、減速変動シーケンステーブルＸ，Ｙ，Ｚ、揺れ変動シーケ
ンステーブルＸ，Ｙ，Ｚは上述したものと同一であるため、説明は省略する。
【０２７０】
　テンパイ時変動シーケンステーブルＹは、図２４（ａ）に示すように、高速変動中の中
装飾図柄を、停止図柄に応じて減速するタイミングで表示される図柄に変更する処理を行
う。具体的には、リーチになった時に中装飾図柄が当たりとなる図柄の－１コマ前から減
速して当り図柄を通過して高速変動してＳＰリーチへと発展するべく、リーチ図柄（左右
装飾図柄）の1コマ前から減速を開始するため、左装飾図柄－１を変数ＺｕｇａｒａＣに
セットする。すなわち、Ｃ３＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ＋２）、Ｃ２＝ＧＡＺＯＵ（
ＺｕｇａｒａＣ＋１）、Ｃ１＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ）、Ｃ０＝ＧＡＺＯＵ（Ｚｕ
ｇａｒａＣ－１）に、ＺｕｇａｒａＣ＝ＳＴＯＰ_Ｌ１－１した値が代入されることとな
る。これにより、この値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シ
ーンＹ１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１フレーム目～１０フレーム
目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＹ１の図柄が表示されることとなる。な
お、本実施形態においては、左装飾図柄－１を変数ＺｕｇａｒａＣにセットする例を示し
たが、それに限らず、右装飾図柄－１を変数ＺｕｇａｒａＣにセットしても良い。
【０２７１】
　次いで、図２４（ａ）に示すように、テンパイ時変動シーケンステーブルＹでは、１１
フレーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シー
ンＹ２に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１１フレーム目～２０フレーム
目まで、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２の図柄が表示されることとなる。
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【０２７２】
　次いで、図２４（ａ）に示すように、テンパイ時変動シーケンステーブルＹでは、２１
フレーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シー
ンＹ３に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、２１フレーム目～３０フレーム
目まで、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３の図柄が表示されることとなる。
【０２７３】
　次いで、図２４（ａ）に示すように、テンパイ時変動シーケンステーブルＹでは、３１
フレーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シー
ンＹ４に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、３１フレーム目～４０フレーム
目まで、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４の図柄が表示されることとなる。
【０２７４】
　次いで、図２４（ａ）に示すように、テンパイ時変動シーケンステーブルＹでは、４１
フレーム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＣ＝ＺｕｇａｒａＣ＋１して、Ｚ
ｕｇａｒａＣの値をインクリメント（＋１）する。すなわち、Ｃ３＝ＧＡＺＯＵ（Ｚｕｇ
ａｒａＣ＋２）、Ｃ２＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ＋１）、Ｃ１＝ＧＡＺＯＵ（Ｚｕｇ
ａｒａＣ）、Ｃ０＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ－１）に、インクリメント（＋１）した
ＺｕｇａｒａＣの値が代入されることとなる。これにより、この値が、ＶＤＰ８０３によ
って、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＹ１に当てはめられ、もって、液晶表示装
置４１には、４１フレーム目～５０フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シ
ーンＹ１の図柄が表示されることとなる。
【０２７５】
　次いで、図２４（ａ）に示すように、テンパイ時変動シーケンステーブルＹでは、５１
フレーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シー
ンＹ２に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、５１フレーム目～６０フレーム
目まで、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２の図柄が表示されることとなる。
【０２７６】
　次いで、図２４（ａ）に示すように、テンパイ時変動シーケンステーブルＹでは、６１
フレーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シー
ンＹ３に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、６１フレーム目～７０フレーム
目まで、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３の図柄が表示されることとなる。
【０２７７】
　次いで、図２４（ａ）に示すように、テンパイ時変動シーケンステーブルＹでは、７１
フレーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シー
ンＹ４に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、７１フレーム目～８０フレーム
目まで、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４の図柄が表示されることとなる。
【０２７８】
　次いで、図２４（ａ）に示すように、テンパイ時変動シーケンステーブルＹでは、８１
フレーム目に、図柄番号を更新するため、ＺｕｇａｒａＣ＝ＺｕｇａｒａＣ＋１して、Ｚ
ｕｇａｒａＣの値をインクリメント（＋１）する。すなわち、Ｃ３＝ＧＡＺＯＵ（Ｚｕｇ
ａｒａＣ＋２）、Ｃ２＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ＋１）、Ｃ１＝ＧＡＺＯＵ（Ｚｕｇ
ａｒａＣ）、Ｃ０＝ＧＡＺＯＵ（ＺｕｇａｒａＣ－１）に、インクリメント（＋１）した
ＺｕｇａｒａＣの値が代入されることとなる。これにより、この値が、ＶＤＰ８０３によ
って、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーンＹ１に当てはめられ、もって、液晶表示装
置４１には、８１フレーム目～９０フレーム目まで、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シ
ーンＹ１の図柄が表示されることとなる。
【０２７９】
　次いで、図２４（ａ）に示すように、テンパイ時変動シーケンステーブルＹでは、９１
フレーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シー
ンＹ２に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、９１フレーム目～１００フレー
ム目まで、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２の図柄が表示されることとなる。
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【０２８０】
　次いで、図２４（ａ）に示すように、テンパイ時変動シーケンステーブルＹでは、１０
１フレーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シ
ーンＹ３に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１０１フレーム目～１１０フ
レーム目まで、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シーンＹ３の図柄が表示されることとな
る。
【０２８１】
　次いで、図２４（ａ）に示すように、テンパイ時変動シーケンステーブルＹでは、１１
１フレーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シ
ーンＹ４に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１１１フレーム目～１２０フ
レーム目まで、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４の図柄が表示されることとな
る。
【０２８２】
　かくして、このようなテンパイ時変動シーケンステーブルＹが、装飾図柄用テンパイ時
変動シナリオＳＳ２_ＤＡＴＡ（図２２（ｃ）参照）に示すように、タイミングＴ５Ａｂ
時にセットされることによって、テンパイ時変動シーケンステーブルＹの内容に基づく、
中装飾図柄の処理が行われることとなる。これにより、ＶＤＰ８０３は、図２０（ｊ）～
（ｋ）に示すような中装飾図柄の減速変動表示を液晶表示装置４１に表示させることとな
る。また、上記説明したように、中装飾図柄が、テンパイ時変動シーケンステーブルＹに
よって切り替わる（スクロールしている際に停止位置に表示される中装飾図柄が切り替わ
る）フレーム数は、４０フレーム要することとなり、もって、装飾図柄用通常変動シナリ
オＳＳ１_ＤＡＴＡにおける、高速変動シーケンステーブルＸ／Ｙ／Ｚによって切り替わ
るのに要するフレーム数（１２フレーム）や、減速変動シーケンステーブルＸ／Ｚによっ
て切り替わるのに要するフレーム数（２８フレーム）よりも長くなる。すなわち、テンパ
イ時の変動スクロールは、遊技者に中装飾図柄が当り図柄で停止するか、ＳＰリーチへ発
展するかの期待感を持たせるため、通常変動時に装飾図柄が切り替わるのに要するフレー
ム数より長くなる。
【０２８３】
　一方、リーチ発展時においては、図２３（ａ）～（ｄ）に示すように、液晶表示装置４
１にて表示される図柄の領域は予め決められている。すなわち、図２３（ａ）～（ｄ）に
示すように、液晶表示装置４１に表示される装飾図柄の表示態様として、４つのシーンが
用意されている。なお、中装飾図柄に関しては、図１５（ａ－１）に示す図柄変動シーン
Ｙ１、図１５（ｂ－１）に示す図柄変動シーンＹ２、図１５（ｃ－１）に示す図柄変動シ
ーンＹ３、図１５（ｄ－１）に示す図柄変動シーンＹ４が使用されるため、説明は省略す
ることとする。
【０２８４】
　図２３（ａ）～（ｄ）に示す４つのシーンのうち、図２３（ａ）に示すシーンでは、リ
ーチ発展時シーンＸ１、リーチ発展時シーンＺ１が用意されている。このリーチ発展時シ
ーンＸ１では、オブジェクトＬ１が液晶表示装置４１の中央部分に位置し、リーチ発展時
シーンＺ１では、オブジェクトＲ１が液晶表示装置４１の中央部分に位置している。
【０２８５】
　一方、図２３（ｂ）に示すシーンでは、リーチ発展時シーンＸ２、リーチ発展時シーン
Ｚ２が用意されている。このリーチ発展時シーンＸ２では、オブジェクトＬ１が液晶表示
装置４１の中央部分より若干上側に位置し、リーチ発展時シーンＺ１では、オブジェクト
Ｒ１が液晶表示装置４１の中央部分より若干上側に位置している。
【０２８６】
　また一方、図２３（ｃ）に示すシーンでは、リーチ発展時シーンＸ３、リーチ発展時シ
ーンＺ３が用意されている。このリーチ発展時シーンＸ３では、オブジェクトＬ１の枠が
図２３（ａ）～（ｂ）に示すシーンに比べて小さくなり、液晶表示装置４１の上側に位置
し、リーチ発展時シーンＺ３では、オブジェクトＲ１の枠が図２３（ａ）～（ｂ）に示す
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シーンに比べて小さくなり、液晶表示装置４１の上側に位置している。
【０２８７】
　また一方、図２３（ｄ）に示すシーンでは、リーチ発展時シーンＸ４、リーチ発展時シ
ーンＺ４が用意されている。このリーチ発展時シーンＸ４では、オブジェクトＬ１の枠が
図２３（ａ）～（ｂ）に示すシーンに比べて小さくなり、液晶表示装置４１の左上隅に位
置し、リーチ発展時シーンＺ４では、オブジェクトＲ１の枠が図２３（ａ）～（ｂ）に示
すシーンに比べて小さくなり、液晶表示装置４１の右上隅に位置している。
【０２８８】
　ここで、より詳しく、図２３（ａ）～（ｄ）に示すシーンを用いる方法を、リーチ発展
時シーケンステーブルＸ，Ｚを説明することで、詳しく説明することとする。
【０２８９】
　図２４（ｂ）に示すように、リーチ発展時シーケンステーブルＸでは、揺れ変動シーケ
ンステーブルＸにて用いた変数ＺｕｇａｒａＬをそのまま引き継ぐため、図柄番号は更新
せず、タイミングＴ５ａ時、数字図柄に変更する処理を行う。すなわち、Ｌ１＝Ｚｕｇａ
ｒａＬの値が、ＶＤＰ８０３によって、図２３（ａ）に示すリーチ発展時シーンＸ１に当
てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１フレーム目～５フレーム目まで、図２３
（ａ）に示すリーチ発展時シーンＸ１の図柄が表示されることとなる。
【０２９０】
　次いで、図２４（ｂ）に示すように、リーチ発展時シーケンステーブルＸでは、６フレ
ーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図２３（ｂ）に示すリーチ発展時シーンＸ
２に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、６フレーム目～１０フレーム目まで
、図２３（ｂ）に示すリーチ発展時シーンＸ２の図柄が表示されることとなる。
【０２９１】
　次いで、図２４（ｂ）に示すように、リーチ発展時シーケンステーブルＸでは、１１フ
レーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図２３（ｃ）に示すリーチ発展時シーン
Ｘ３に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１１フレーム目～１５フレーム目
まで、図２３（ｃ）に示すリーチ発展時シーンＸ３の図柄が表示されることとなる。
【０２９２】
　次いで、図２４（ｂ）に示すように、リーチ発展時シーケンステーブルＸでは、１６フ
レーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図２３（ｄ）に示すリーチ発展時シーン
Ｘ４に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１６フレーム目～２０フレーム目
まで、図２３（ｄ）に示すリーチ発展時シーンＸ４の図柄が表示されることとなる。
【０２９３】
　かくして、このようなリーチ発展時シーケンステーブルＸが、装飾図柄用リーチ発展時
変動シナリオＳＳ３_ＤＡＴＡ（図２２（ｄ）参照）に示すように、タイミングＴ５Ａｃ
時にセットされることによって、リーチ発展時シーケンステーブルＸの内容に基づく、左
装飾図柄の処理が行われることとなる。これにより、ＶＤＰ８０３は、図２０（ｌ）に示
す左装飾図柄（画像Ｐ４３Ａａ参照）、図２０（ｍ）に示す左装飾図柄（画像Ｐ４４Ａａ
参照）の移動表示を液晶表示装置４１に表示させることとなる。
【０２９４】
　一方、図２４（ｃ）に示すように、リーチ発展時シーケンステーブルＺでは、揺れ変動
シーケンステーブルＺにて用いた変数ＺｕｇａｒａＲをそのまま引き継ぐため、図柄番号
は更新せず、タイミングＴ５ａ時、数字図柄に変更する処理を行う。すなわち、Ｒ１＝Ｚ
ｕｇａｒａＲの値が、ＶＤＰ８０３によって、図２３（ａ）に示すリーチ発展時シーンＲ
１に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１フレーム目～５フレーム目まで、
図２３（ａ）に示すリーチ発展時シーンＺ１の図柄が表示されることとなる。
【０２９５】
　次いで、図２４（ｃ）に示すように、リーチ発展時シーケンステーブルＺでは、６フレ
ーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図２３（ｂ）に示すリーチ発展時シーンＺ
２に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、６フレーム目～１０フレーム目まで
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、図２３（ｂ）に示すリーチ発展時シーンＺ２の図柄が表示されることとなる。
【０２９６】
　次いで、図２４（ｃ）に示すように、リーチ発展時シーケンステーブルＺでは、１１フ
レーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図２３（ｃ）に示すリーチ発展時シーン
Ｚ３に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１１フレーム目～１５フレーム目
まで、図２３（ｃ）に示すリーチ発展時シーンＺ３の図柄が表示されることとなる。
【０２９７】
　次いで、図２４（ｃ）に示すように、リーチ発展時シーケンステーブルＺでは、１６フ
レーム目に、上記値が、ＶＤＰ８０３によって、図２３（ｄ）に示すリーチ発展時シーン
Ｚ４に当てはめられ、もって、液晶表示装置４１には、１６フレーム目～２０フレーム目
まで、図２３（ｄ）に示すリーチ発展時シーンＺ４の図柄が表示されることとなる。
【０２９８】
　かくして、このようなリーチ発展時シーケンステーブルＺが、装飾図柄用リーチ発展時
変動シナリオＳＳ３_ＤＡＴＡ（図２２（ｄ）参照）に示すように、タイミングＴ５Ａｃ
時にセットされることによって、リーチ発展時シーケンステーブルＺの内容に基づく、右
装飾図柄の処理が行われることとなる。これにより、ＶＤＰ８０３は、図２０（ｌ）に示
す右装飾図柄（画像Ｐ４３Ａｃ参照）、図２０（ｍ）に示す右装飾図柄（画像Ｐ４４Ａｃ
参照）の移動表示を液晶表示装置４１に表示させることとなる。
【０２９９】
　しかして、このようにして、装飾図柄は、リーチ演出が発生した後、数字図柄だけに変
更される。一方で、常駐図柄は、数字図柄のみで変動し続け、リーチ演出が発生したとし
ても変わることなく変動し続けている。これにより、常駐図柄の制御負担を低減すること
ができる。
【０３００】
　さらに、リーチ演出を実行する変動パターンにおいて、装飾図柄は、装飾図柄用通常変
動シナリオＳＳ１_ＤＡＴＡ、装飾図柄用テンパイ時変動シナリオＳＳ２_ＤＡＴＡ、装飾
図柄用リーチ発展時変動シナリオＳＳ３_ＤＡＴＡという複数の変動シナリオに基づいて
変動されることとなる。一方で、常駐図柄は、常駐図柄用変動シナリオＺＳ_ＤＡＴＡと
いう単一の変動シナリオに基づいて変動することとなる。
【０３０１】
　しかして、このようにすれば、装飾図柄と常駐図柄に対する遊技者の誤認が無いように
することができる。そしてさらに、常駐図柄は、常駐図柄用変動シナリオＺＳ_ＤＡＴＡ
という単一の変動シナリオに基づいて変動しているため、制御を簡素化することができる
。
【０３０２】
　ところで、本実施形態においては、リーチ演出を実行する変動パターンにおいて、装飾
図柄用通常変動シナリオＳＳ１_ＤＡＴＡ、装飾図柄用テンパイ時変動シナリオＳＳ２_Ｄ
ＡＴＡ、装飾図柄用リーチ発展時変動シナリオＳＳ３_ＤＡＴＡを用いたものを例示した
が、それに限らず、図２５に示すようなシナリオも用いられる。
【０３０３】
　すなわち、図２５（ａ）に示すように、主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）より
ＳＰリーチ当たり変動パターンコマンドが送信されてくると、装飾図柄のリーチ演出の変
動パターンとして、タイミングＴ１Ａ（変動開始）～タイミングＴ５Ａｂ時、装飾図柄用
通常変動シナリオＳＳ１_ＤＡＴＡが用いられ、タイミングＴ５Ａｂ～タイミングＴ５Ａ
ｃ時、装飾図柄用テンパイ時変動シナリオＳＳ２_ＤＡＴＡが用いられ、タイミングＴ５
Ａｃ～タイミングＴ７Ａ時、装飾図柄用リーチ発展時変動シナリオＳＳ３_ＤＡＴＡが用
いられ、タイミングＴ７Ａ～タイミングＴ８Ａ時、装飾図柄用ＳＰリーチ変動シナリオＳ
Ｓ４_ＤＡＴＡが用いられ、タイミングＴ８Ａ～タイミングＴ６Ａ時（変動停止）、装飾
図柄用ＳＰリーチ当たり表示シナリオＳＳ５ａ_ＤＡＴＡが用いられる。なお、常駐図柄
は、常駐図柄用変動シナリオＺＳ_ＤＡＴＡという単一の変動シナリオに基づいて変動す
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ることとなる。
【０３０４】
　一方、図２５（ｂ）に示すように、主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）よりＳＰ
リーチはずれ変動パターンコマンドが送信されてくると、リーチ演出の変動パターンとし
て、タイミングＴ１Ａ（変動開始）～タイミングＴ５Ａｂ時、装飾図柄用通常変動シナリ
オＳＳ１_ＤＡＴＡが用いられ、タイミングＴ５Ａｂ～タイミングＴ５Ａｃ時、装飾図柄
用テンパイ時変動シナリオＳＳ２_ＤＡＴＡが用いられ、タイミングＴ５Ａｃ～タイミン
グＴ７Ａ時、装飾図柄用リーチ発展時変動シナリオＳＳ３_ＤＡＴＡが用いられ、タイミ
ングＴ７Ａ～タイミングＴ８Ａ時、装飾図柄用ＳＰリーチ変動シナリオＳＳ４_ＤＡＴＡ
が用いられ、タイミングＴ８Ａ～タイミングＴ６Ａ時（変動停止）、装飾図柄用ＳＰリー
チはずれ表示シナリオＳＳ５ｂ_ＤＡＴＡが用いられる。なお、常駐図柄は、常駐図柄用
変動シナリオＺＳ_ＤＡＴＡという単一の変動シナリオに基づいて変動することとなる。
【０３０５】
　ところで、装飾図柄用ＳＰリーチ変動シナリオＳＳ４_ＤＡＴＡは、ＳＰリーチになっ
て、中装飾図柄にて当たり図柄とはずれ図柄であおるまでのシナリオである。具体的には
、図２５（ｃ）に示すように、左装飾図柄の変動処理を行うにあたって、タイミングＴ７
Ａからリーチ時揺れ変動シーケンステーブルＸにて処理が行われる。そして、中装飾図柄
の変動処理を行うにあたって、タイミングＴ７Ａ時である1フレーム目から５９９フレー
ム目まで、リーチ時変動シーケンステーブルＹにて処理が行われ、６００フレーム目から
、図柄あおり変動シーケンステーブルＹにて処理が行われる。さらに、右装飾図柄の変動
処理を行うにあたって、タイミングＴ７Ａからリーチ時揺れ変動シーケンステーブルＺに
て処理が行われる。これにより、ＳＰリーチになって、中装飾図柄にて当たり図柄とはず
れ図柄であおる処理が行われることとなる。
【０３０６】
　一方、装飾図柄用ＳＰ当り表示シナリオＳＳ５ａ_ＤＡＴＡは、中装飾図柄に当たり図
柄が停止し、図柄の大きさが元に戻って当たり演出するシナリオである。具体的には、図
２５（ｄ）に示すように、左装飾図柄の変動処理を行うにあたって、タイミングＴ８Ａか
ら６０フレーム目に当たり演出表示シーケンステーブルＸがセットされ、タイミングＴ６
Ａの１フレーム前まで当たり演出表示シーケンステーブルＸにて処理が行われる。そして
、タイミングＴ６Ａ時、変動停止シーケンステーブルＸにて処理が行われる。
【０３０７】
　また、図２５（ｄ）に示すように、中装飾図柄の変動処理を行うにあたって、タイミン
グＴ８Ａ時である1フレーム目～５９フレーム目まで、当たり図柄表示シーケンステーブ
ルＹにて処理が行われ、６０フレーム目～タイミングＴ６Ａの１フレーム前まで、当り演
出表示シーケンステーブルＹにて処理が行われる。そして、タイミングＴ６Ａ時、変動停
止シーケンステーブルＹにて処理が行われる。
【０３０８】
　さらに、図２５（ｄ）に示すように、右装飾図柄の変動処理を行うにあたって、タイミ
ングＴ８Ａから６０フレーム目に当り演出表示シーケンステーブルＺがセットされ、タイ
ミングＴ６Ａの１フレーム前まで当り演出表示シーケンステーブルＺにて処理が行われる
。そして、タイミングＴ６Ａ時、変動停止シーケンステーブルＺにて処理が行われる。
【０３０９】
　かくして、このような処理により、中装飾図柄に当たり図柄が停止し、図柄の大きさが
元に戻って当り演出することとなる。
【０３１０】
　また一方、装飾図柄用ＳＰはずれ表示シナリオＳＳ５ｂ_ＤＡＴＡは、中装飾図柄には
ずれ図柄が停止し、図柄の大きさが元に戻ってはずれ演出するシナリオである。具体的に
は、図２５（ｅ）に示すように、左装飾図柄の変動処理を行うにあたって、タイミングＴ
８Ａから６０フレーム目に、はずれ演出表示シーケンステーブルＸがセットされ、タイミ
ングＴ６Ａの１フレーム前まで、はずれ演出表示シーケンステーブルＸにて処理が行われ
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る。そして、タイミングＴ６Ａ時、変動停止シーケンステーブルＸにて処理が行われる。
【０３１１】
　また、図２５（ｅ）に示すように、中装飾図柄の変動処理を行うにあたって、タイミン
グＴ８Ａ時である1フレーム目～５９フレーム目まで、はずれ図柄表示シーケンステーブ
ルＹにて処理が行われ、６０フレーム目～タイミングＴ６Ａの１フレーム前まで、はずれ
演出表示シーケンステーブルＹにて処理が行われる。そして、タイミングＴ６Ａ時、変動
停止シーケンステーブルＹにて処理が行われる。
【０３１２】
　さらに、図２５（ｅ）に示すように、右装飾図柄の変動処理を行うにあたって、タイミ
ングＴ８Ａから６０フレーム目に、はずれ演出表示シーケンステーブルＺがセットされ、
タイミングＴ６Ａの１フレーム前まで、はずれ演出表示シーケンステーブルＺにて処理が
行われる。そして、タイミングＴ６Ａ時、変動停止シーケンステーブルＺにて処理が行わ
れる。
【０３１３】
　かくして、このような処理により、中装飾図柄にはずれ図柄が停止し、図柄の大きさが
元に戻ってはずれ演出することとなる。
【０３１４】
　しかして、このように、リーチ演出を実行する変動パターンにおいて、装飾図柄は、複
数のシナリオに基づいて変動することとなる。その一方で、常駐図柄は、常駐図柄用変動
シナリオＺＳ_ＤＡＴＡという単一の変動シナリオに基づいて変動することとなる。
【０３１５】
　ところで、上記のような装飾図柄や常駐図柄が変動する際、図５に示す特別図柄表示装
置５０にも変動表示がされることとなる。この特別図柄表示装置５０が変動表示された際
、それに合わせて、常駐図柄も変動することとなるが、装飾図柄は所定時間遅れて変動開
始させることが可能である。この点、図２６及び図２７を参照して具体的に説明する。な
お、図２７では、理解を容易にするために、左常駐図柄、左装飾図柄のタイミングチャー
トのみ図示することとする。
【０３１６】
　すなわち、図２７に示すようにタイミングＴ１Ａ時、主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６
００ａ）より送信されてきた変動パターンコマンドを受信すると、常駐図柄は、図２６（
ａ）に示すように、液晶表示装置４１に停止表示（画像Ｐ５０Ａ参照）されている状態か
ら、図２６（ｂ）に示すように高速変動表示（画像Ｐ５１Ａ参照）されている状態に移行
することとなる。
【０３１７】
　それに対し、装飾図柄は、図２６（ｂ）に示すように、液晶表示装置４１に拡大表示さ
れたものが表示（画像Ｐ５２Ａ参照）される。これは、装飾図柄を用いた予告演出の一つ
である。その後、図２７に示すタイミングＴ１Ａａ時、装飾図柄は変動を開始し、タイミ
ングＴ２Ａ時、図２６（ｃ）に示すように高速変動表示（画像Ｐ５３Ａ参照）されること
となる。
【０３１８】
　しかして、このように、図柄を用いた予告演出が発生し、装飾図柄の変動が遅れて開始
される場合であっても、常駐図柄の変動を開始させることで、遊技者には図柄の変動が開
始されたことを確実に報知することができる。
【０３１９】
　なお、本実施形態においては、左装飾図柄の変動停止のタイミングは、図１２に示すタ
イミングと同じくタイミングＴ３Ａ時に変動を停止するようにしている。この際、高速変
動シーケンステーブルＸの時間を調整することで、図１２に示すタイミングと同じくタイ
ミングＴ３Ａ時に変動を停止させるようにすれば良い。
【０３２０】
＜救済遊技と特殊電サポ遊技の説明＞
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　次に、救済遊技と特殊電サポ遊技について、図２８～図３１を参照して具体的に説明す
る。
【０３２１】
＜従来の遊技の説明＞
　図２８（ａ）に示すように、従来の遊技では、通常遊技状態（低確電サポ無し状態）か
ら大当たり遊技状態に移行し、その後、確変当たりか、非確変当たりの遊技状態に移行す
ることとなる。確変当たりの遊技状態に移行すれば、確変遊技状態（高確電サポ有り状態
）に移行し、大当たり遊技状態に移行するというような遊技が行われることとなる。一方
、非確変当たりの遊技状態に移行すれば、時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行し
、大当たり遊技状態に移行するか、又は、特別図柄の変動が所定回数（例えば、１００回
）に達すると、通常遊技状態（低確電サポ無し状態）に移行するというような遊技が行わ
れることとなる。なお、低確とは、大当たり抽選確率が低確率状態である遊技状態を示し
、高確とは、大当たり抽選確率が高確率状態である遊技状態を示し、確変遊技状態とは、
大当たり抽選確率が高確率状態で、且つ、特別図柄の変動時間を短縮し、さらに、電サポ
状態となった遊技状態を示し、時短遊技状態とは、大当たり抽選確率が低確率状態で、且
つ、特別図柄の変動時間を短縮し、さらに、電サポ状態となった遊技状態を示し、電サポ
とは、電チューサポートを示している。電チュー（普通電動役物）サポート状態下では、
特別図柄２始動口４５の開閉部材４５ｂの作動率（開放時間や開放回数）が向上して、特
別図柄２始動口４５への入賞率が高まり、単位時間当りの入賞頻度が上昇することから、
電チューサポート状態でない場合（通常遊技状態）と比較して、遊技者にとって有利な遊
技状態になる。
【０３２２】
＜救済遊技の説明＞
　一方、救済遊技においては、図２８（ｂ）に示すように、通常遊技状態（低確電サポ無
し状態）から大当たり遊技状態に移行し、その後、確変当たりか、非確変当たりの遊技状
態に移行することとなる。確変当たりの遊技状態に移行すれば、確変遊技状態（高確電サ
ポ有り状態）に移行し、大当たり遊技状態に移行するというような遊技が行われることと
なる。一方、非確変当たりの遊技状態に移行すれば、第１時短遊技状態（低確電サポ有り
状態）に移行し、大当たり遊技状態に移行するか、又は、特別図柄の変動が所定回数（例
えば、１００回）に達すると、通常遊技状態（低確電サポ無し状態）に移行するというよ
うな遊技が行われることとなる。
【０３２３】
　しかして、上記説明した遊技の流れは、従来の遊技と同一のものである。この救済遊技
において、従来の遊技と異なる点は、図２８（ｂ）に示すように、通常遊技状態（低確電
サポ無し状態）から、所定回数（例えば、１０００回）特別図柄のはずれ変動が実行され
ると、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行し、そしてその後、大当たり遊技
状態に移行するか、又は、特別図柄の変動が所定回数（例えば、１０００回）に達すると
、通常遊技状態（低確電サポ無し状態）に移行するというような遊技が行われる点が相違
しているものである。
【０３２４】
　しかして、このような遊技を設けることにより、大当たり以外にも遊技する上での目的
を付加し、更に大当たりに当選しない状態が長く続くことによる遊技者への不利益を軽減
させることができる。
【０３２５】
　ところで、上記のような救済遊技において、本実施形態においては、以下のような処理
を行っている。
【０３２６】
　すなわち、図２８（ｂ）に示すように、非確変当たりの遊技状態から、第１時短遊技状
態（低確電サポ有り状態）に移行するにあたって、非確変当たりの遊技状態における大当
たり演出のエンディングにて、液晶表示装置４１に『チャンスタイム突入　１００回』等
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の第１時短遊技状態を示す大当たり演出終了後の遊技状態報知画像と、第１時短遊技状態
が維持される最大変動回数を示す時短回数報知と、を含む時短突入演出が、サブ制御ＣＰ
Ｕ８００ａにて実行されることとなる。しかしながら、所定回数（例えば、１０００回）
特別図柄のはずれ変動が実行されて、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行す
るにあたっては、所定回数（例えば、１０００回）目の特別図柄のはずれ変動時に、サブ
制御ＣＰＵ８００ａにて、時短突入演出が実行されず、第２時短遊技状態（低確電サポ有
り状態）に移行した直後の例えば、１００１回目の特別図柄の変動時に、液晶表示装置４
１に「右打ち」を遊技者に促す画像を表示させる等の時短突入演出が実行されることとな
る。これにより、遊技者が右打ちを行ってすぐに、特別図柄２始動口４５の開閉部材４５
ｂが開放されることとなるから、時短遊技を楽しむことができ、もって、遊技者の興趣を
向上させることができる。また、第２時短遊技状態となった際、特別図柄１と比較して遊
技者にとって有利な遊技状態となる可能性のある特別図柄２の変動を行うこととなるから
、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行した直後の例えば、１００１回目の特
別図柄の変動時に、通常遊技状態（低確電サポ無し状態）のはずれ変動よりも長い時間を
かけて時短突入演出が、サブ制御ＣＰＵ８００ａにて実行されることとなる。これにより
、第２始動保留球を貯留することができると共に、第１始動保留球が、第２時短遊技状態
となった直後に消化されてしまう事態を防止することができる。また、第２時短遊技状態
への時短突入演出は変動中に行われることから第１時短遊技状態への時短突入演出より演
出時間を短くして簡潔に表示した方が良い。この際、演出時間が短いため、第１時短遊技
状態への時短突入演出と異なり『ヘルプタイム突入』のように第２時短遊技状態を示す表
示のみで、第２時短遊技状態が維持される時短回数を表示しないようにするのが好適であ
る。
【０３２７】
　一方、本実施形態においては、第１時短遊技状態（低確電サポ有り状態）のはずれ変動
における１変動当りの平均変動時間と、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）のはず
れ変動における１変動当りの平均変動時間とが異なるように設定されている。すなわち、
第１時短遊技状態（低確電サポ有り状態）の時短回数、第２時短遊技状態（低確電サポ有
り状態）の時短回数のうち、時短回数が多い方の１変動当りの平均変動時間が短くなるよ
うに設定されている。これにより、変動効率を向上させることができ、もって、遊技者の
興趣を向上させることができる。
【０３２８】
　また一方、第１時短遊技状態（低確電サポ有り状態）は、大当たり演出後に通常遊技状
態に移行する前に、再度大当たりとなるか否かを遊技者に期待させるため、大当たり演出
後半の方が、大当たり演出の前半に比べて、リーチはずれの選択比率を上げるなどしてい
る。それに対し、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）では、変動回数が第１時短遊
技状態より多いため、第２時短遊技状態の後半になるほどリーチはずれの選択比率を下げ
るなどしている。これにより、変動効率を向上させることができ、もって、遊技者の興趣
を向上させることができる。
【０３２９】
　他方、図２８（ｂ）に示すように、所定回数（例えば、１０００回）特別図柄のはずれ
変動が実行されて、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行する際、サブ制御Ｃ
ＰＵ８００ａにて、液晶表示装置４１に「右打ち」を遊技者に促す画像を表示させる等の
時短突入演出が実行されるが、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行する際、
特別図柄の抽選に当選し大当たりとなった場合であっても、サブ制御ＣＰＵ８００ａにて
、液晶表示装置４１に「右打ち」を遊技者に促す画像を表示させる等の右打ち報知を含む
時短突入演出がまずは実行され、途中から、演出が変化することとなる。しかして、この
ように、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行する際、特別図柄の抽選に当選
し大当たりとなった場合、時短突入演出と一部共通の演出を行い、時短突入演出開始時に
右打ち報知を行うようにすれば、遊技者は、当たりか、はずれかの判別をすることができ
なくなり、もって、遊技者の興趣を向上させることができる。すなわち、第２時短遊技状
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態（低確電サポ有り状態）に移行する際、特別図柄の抽選に当選し大当たりとなった場合
、時短突入演出を行わずリーチ等の当たり変動を行う一方で、特別図柄の抽選に当選せず
、はずれとなった場合に、時短突入演出を行うようにすれば、遊技者は、当たりか、はず
れかの判別をすることができ、もって、遊技者の興趣を低下させてしまうこととなる。そ
のため、本実施形態においては、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行する際
、特別図柄の抽選に当選し大当たりとなった場合、時短突入演出と一部共通の演出を行い
、時短突入演出開始時に右打ち報知を行うようにしている。また、第２時短遊技状態（低
確電サポ有り状態）に移行する際、右打ちを報知するための右打ち報知ランプ５２ｃ（図
５参照）を１００１回目の特別図柄の変動開始時に点灯させる。この際、第２時短遊技状
態（低確電サポ有り状態）に移行する際、特別図柄の抽選に当選し大当たりとなった場合
、その後に移行される大当たり開始のファンファーレ演出で大当たりしたことを液晶表示
装置４１の液晶全体で表示するため一旦右打ち報知を非表示とする場合がある。この場合
、右打ち報知ランプ５２ｃ（図５参照）を点灯させ、右打ち報知を継続させておくことで
、第２時短遊技状態に移行したことにより開始された右打ち表示が非表示となることによ
って、遊技者が右打ちを継続してよいか否かを迷うことなく、もって、右打ち状態を継続
することができることとなる。
【０３３０】
　一方、図２８（ｂ）に示すように、所定回数（例えば、１０００回）特別図柄のはずれ
変動が実行されて、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行する前に、電源が遮
断（電断）されてしまった場合、再度電源が投入されて遊技復帰すると、サブ制御ＣＰＵ
８００ａは、上記所定回数（例えば、１０００回）までの残り回数によって、液晶表示装
置４１に表示される背景画像（映像）を、遊技復帰時の背景画像（映像）とは異なるよう
にするか、又は、装飾ランプの点灯の一部を、遊技復帰時の装飾ランプの点灯と異なるよ
うにする。これにより、ホール側は、上記所定回数（例えば、１０００回）に近い遊技機
１を知ることができるため、もって、ホール側の不利益を是正することができる。すなわ
ち、前日の営業終了時に、特別図柄のはずれ変動が、例えば、９００回実行された状態で
、電源が遮断（電断）されてしまった場合、翌日の営業では、特別図柄のはずれ変動が１
００回実行されると、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行してしまうことと
なる。そうすると、ホール側は前日における変動回数に対する救済遊技が日をまたいで実
行されることで、意図せずに第２時短遊技状態を遊技者に提供してしまい、もって、ホー
ル側が不利益を被ることとなる。そこで、本実施形態においては、上記所定回数（例えば
、１０００回）に近い遊技機１をホール側に知らせるようにしている。これにより、ホー
ル側の従業員は、ＲＡＭクリアスイッチ６２０を押下し、特別図柄のはずれ変動回数が保
持されている主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）を
クリアさせる等の対策をとることができることとなり、もって、ホール側の不利益を是正
することができる。
【０３３１】
　一方、図２８（ｂ）に示すように、所定回数（例えば、１０００回）特別図柄のはずれ
変動が実行されて、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行する前に、電源が遮
断（電断）されてしまった場合、再度電源が投入されて遊技復帰すると、サブ制御ＣＰＵ
８００ａは、遊技復帰後の１回転目の特別図柄の変動において、上記所定回数（例えば、
１０００回）までの残り回数に応じた演出を実行するようにする。これにより、遊技者は
、前日の営業終了時における特別図柄のはずれ変動回数を保持したままであるか、ＲＡＭ
クリアスイッチ６２０が押下され、特別図柄のはずれ変動回数が保持されている主制御Ｒ
ＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）がクリアされた状態であ
るかを推測することができ、もって、遊技者の遊技継続に対する意欲を向上させることが
できる。
【０３３２】
　一方、図２８（ｂ）に示すような通常遊技状態（低確電サポ無し状態）においては、遊
技者が右打ちした際、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、液晶表示装置４１に「左打ち」を遊技
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者に促す画像を表示させる等、警告することとなる。しかしながら、図２８（ｂ）に示す
ように、所定回数（例えば、１０００回）特別図柄のはずれ変動が実行されて、第２時短
遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行する場合、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状
態）に移行する前の特別図柄の変動から、遊技者が右打ちをした場合、上記のような警告
はしないようにする。これにより、図２８（ｂ）に示す第２時短遊技状態（低確電サポ有
り状態）に移行するまでの回数を知っている遊技者の興趣を低減させる事態を防止するこ
とができる。
【０３３３】
＜特殊電サポ図柄の遊技の説明＞
　次に、特殊電サポ図柄の遊技の説明を、図２８（ｃ）を参照して説明する。
【０３３４】
　特殊電サポ図柄の遊技においては、図２８（ｃ）に示すように、通常遊技状態（低確電
サポ無し状態）から大当たり遊技状態に移行し、その後、確変当たりか、非確変当たりの
遊技状態に移行することとなる。確変当たりの遊技状態に移行すれば、確変遊技状態（高
確電サポ有り状態）に移行し、大当たり遊技状態に移行するというような遊技が行われる
こととなる。一方、非確変当たりの遊技状態に移行すれば、第１時短遊技状態（低確電サ
ポ有り状態）に移行し、大当たり遊技状態に移行するか、又は、特別図柄の変動が所定回
数（例えば、１００回）に達すると、通常遊技状態（低確電サポ無し状態）に移行すると
いうような遊技が行われることとなる。
【０３３５】
　しかして、上記説明した遊技の流れは、従来の遊技と同一のものである。この特殊電サ
ポ図柄の遊技において、従来の遊技と異なる点は、図２８（ｃ）に示すように、通常遊技
状態（低確電サポ無し状態）から、特殊電サポ図柄（大当たり動作なし）に当選すると、
第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行し、そしてその後、大当たり遊技状態に
移行するか、又は、特別図柄の変動が所定回数（例えば、１００回以上）に達すると、通
常遊技状態（低確電サポ無し状態）に移行するというような遊技が行われる点が相違して
いるものである。
【０３３６】
　しかして、このような遊技を設けることにより、大当たり以外にも遊技する上での目的
を付加し、更に大当たりに当選しない状態が長く続くことによる遊技者への不利益を軽減
させることができる。
【０３３７】
　かくして、上記のような特殊電サポ図柄の遊技において、本実施形態においては、以下
のような処理を行っている。
【０３３８】
　図２８（ｃ）、又は、図２８（ｂ）に示す第１時短状態（低確電サポ有り状態）から特
別図柄の変動が所定回数（例えば、１００回）に達し、通常遊技状態（低確電サポ無し状
態）に戻る際、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、所定回数（例えば、１００回）の最終変動（
例えば、１００回目）で、液晶表示装置４１にリザルト演出を表示（当たり○○回、獲得
数○○○ｐｏｉｎｔ、等の表示）させるように制御する。しかしながら、図２８（ｃ）に
示す第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）から特別図柄の変動が所定回数（例えば、
１００回以上）に達し、通常遊技状態（低確電サポ無し状態）に戻る際、又は、図２８（
ｂ）に示す第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）から特別図柄の変動が所定回数（例
えば、１０００回）に達し、通常遊技状態（低確電サポ無し状態）に戻る際、サブ制御Ｃ
ＰＵ８００ａは、所定回数の最終変動で、液晶表示装置４１にリザルト演出が表示されな
いように制御する。これにより、遊技者に適切な情報を提供することができる。すなわち
、図２８（ｃ）に示す第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）、又は、図２８（ｂ）に
示す第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）においては、大当たりを経由したものでは
ないため、液晶表示装置４１にリザルト演出を表示させたとしても、遊技者が得られる情
報がない。そのため、本実施形態に示すように、同じ時短遊技状態でも、突入契機の違い
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で演出を異ならせるようにすれば、遊技者に適切な情報を提供することができる。
【０３３９】
　ところで、上記のようなリザルト演出を行うか否かにあたっては、図２９～図３１に示
すようなテーブルを用いるようにしている。この点、以下、詳しく説明することとする。
【０３４０】
　図２９（ａ）に示すテーブルＴＢＬは、主制御ＲＯＭ６００ｂ内に格納されており、各
遊技状態に対応した変動パターンテーブル指定コードと参照する変動パターンテーブルが
格納されている。なお、変動パターンテーブル指定コードとは、プログラム上で管理して
いる変動パターンテーブルを参照するためのデータである。
【０３４１】
　具体的に説明すれば、図２９（ａ）に示すテーブルＴＢＬは、通常遊技状態においては
、変動パターンテーブル指定コマンドとして「００Ｈ」が選択され、参照する変動パター
ンテーブルとしては、ＮＯＲ_ＴＢＬが用いられることとなる。また、図２８（ｂ）に示
す第１時短遊技状態、又は、図２８（ｃ）に示す第１時短遊技状態において、１～７９回
転目の特別図柄の変動においては、変動パターンテーブル指定コマンドとして「０１Ｈ」
が選択され、参照する変動パターンテーブルとしては、ＪＴ１_ＴＢＬ１が用いられるこ
ととなる。そして、図２８（ｂ）に示す第１時短遊技状態、又は、図２８（ｃ）に示す第
１時短遊技状態において、８０～９９回転目の特別図柄の変動においては、変動パターン
テーブル指定コマンドとして「０２Ｈ」が選択され、参照する変動パターンテーブルとし
ては、ＪＴ１_ＴＢＬ２が用いられ、１００回転目の特別図柄の変動においては、変動パ
ターンテーブル指定コマンドとして「０３Ｈ」が選択され、参照する変動パターンテーブ
ルとしては、ＪＴ１_ＴＢＬ３が用いられることとなる。
【０３４２】
　一方、図２８（ｂ）に示す第２時短遊技状態、又は、図２８（ｃ）に示す第２時短遊技
状態において、１回転目の特別図柄の変動においては、変動パターンテーブル指定コマン
ドとして「０４Ｈ」が選択され、参照する変動パターンテーブルとしては、ＪＴ２_ＴＢ
Ｌ１が用いられることとなる。そして、図２８（ｂ）に示す第２時短遊技状態、又は、図
２８（ｃ）に示す第２時短遊技状態において、２～１００回転目の特別図柄の変動におい
ては、変動パターンテーブル指定コマンドとして「０５Ｈ」が選択され、参照する変動パ
ターンテーブルとしては、ＪＴ２_ＴＢＬ２が用いられ、１０１～最終回転目の特別図柄
の変動においては、変動パターンテーブル指定コマンドとして「０６Ｈ」が選択され、参
照する変動パターンテーブルとしては、ＪＴ２_ＴＢＬ３が用いられることとなる。
【０３４３】
　一方、図２８（ｂ）に示す確変遊技状態、又は、図２８（ｃ）に示す確変遊技状態にお
いては、変動パターンテーブル指定コマンドとして「０７Ｈ」が選択され、参照する変動
パターンテーブルとしては、ＨＩ_ＴＢＬが選択されることとなる。なお、ＨＩ_ＴＢＬに
関しては、図示せず、説明は省略することとする。
【０３４４】
　ところで、通常遊技状態において参照される変動パターンテーブルＮＯＲ_ＴＢＬは、
図２９（ｂ）に示すようなものとなる。具体的には、特別図柄の抽選に当選せず、はずれ
の場合で、第１始動保留球又は第２始動保留球が「０」個の場合、図示の確率で、通常変
動１２秒が選択され、図示の確率で、ノーマルリーチはずれ（２０秒）が選択され、図示
の確率で、ＳＰリーチはずれ（５０秒）が選択されることとなる。そして、第１始動保留
球又は第２始動保留球が「１」個の場合、図示の確率で、通常変動８秒が選択され、図示
の確率で、ノーマルリーチはずれ（２０秒）が選択され、図示の確率で、ＳＰリーチはず
れ（５０秒）が選択されることとなる。そしてさらに、第１始動保留球又は第２始動保留
球が「２」個の場合、図示の確率で、通常変動５秒が選択され、図示の確率で、ノーマル
リーチはずれ（２０秒）が選択され、図示の確率で、ＳＰリーチはずれ（５０秒）が選択
されることとなる。またさらに、第１始動保留球又は第２始動保留球が「３」個の場合、
図示の確率で、通常変動３秒が選択され、図示の確率で、ノーマルリーチはずれ（２０秒
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）が選択され、図示の確率で、ＳＰリーチはずれ（５０秒）が選択されることとなる。
【０３４５】
　一方、図２９（ｂ）に示すように、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ図柄の小当たりＡ
、又は、特殊電サポ図柄の小当たりＢに当選した場合、図示の確率で、ノーマルリーチは
ずれ＋時短突入演出（２５秒）が選択され、図示の確率で、ＳＰリーチはずれ＋時短突入
演出（５５秒）が選択されることとなる。しかして、このように、特殊電サポ図柄に当選
した場合は、特別図柄の変動中にはずれ演出を行った後、時短突入演出を行う一連の変動
パターンが選択されることとなる。
【０３４６】
　一方、図２９（ｂ）に示すように、特別図柄の抽選にて、小当たりＣに当選した場合、
ノーマルリーチはずれ（２０秒）が選択されることとなる。なお、この際、小当たり動作
中に、サブ制御ＣＰＵ８００ａにて、小当たり演出が実行されることとなる。
【０３４７】
　一方、図２９（ｂ）に示すように、特別図柄の抽選に当選し、確変当たりに当選した場
合、図示の確率で、ノーマルリーチ当たり（３０秒）が選択され、図示の確率で、ＳＰリ
ーチ当たり（６０秒）が選択され、図示の確率で、全回転変動当たり（１００秒）が選択
されることとなる。
【０３４８】
　また一方、図２９（ｂ）に示すように、特別図柄の抽選に当選し、非確変当たりに当選
した場合、図示の確率で、ノーマルリーチ当たり（３０秒）が選択され、図示の確率で、
ＳＰリーチ当たり（６０秒）が選択されることとなる。
【０３４９】
　次いで、第１時短遊技状態における１～７９回転目の特別図柄の変動において参照され
る変動パターンテーブルＪＴ１_ＴＢＬ１は、図３０（ａ）に示すようなものとなる。具
体的には、特別図柄１の抽選に当選せず、はずれの場合で、第１始動保留球が「０」～「
３」個の場合、通常変動１２秒が選択される。そして、特別図柄２の抽選に当選せず、は
ずれの場合で、第２始動保留球が「０」個の場合、図示の確率で、通常変動５秒が選択さ
れ、図示の確率で、ノーマルリーチはずれ（２０秒）が選択され、図示の確率で、ＳＰリ
ーチはずれ（５０秒）が選択される。さらに、特別図柄２の抽選に当選せず、はずれの場
合で、第２始動保留球が「１」～「３」個の場合、図示の確率で、通常変動３秒が選択さ
れ、図示の確率で、ノーマルリーチはずれ（２０秒）が選択され、図示の確率で、ＳＰリ
ーチはずれ（５０秒）が選択される。
【０３５０】
　一方、図３０（ａ）に示すように、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ図柄の小当たりＡ
に当選した場合、通常変動３秒が選択されることとなる。
【０３５１】
　ところで、小当たりと、特殊電サポ図柄とを兼用した場合、図３３に示すような処理が
行われることとなる。すなわち、１／２００の確率で小当たりＡに当選した場合、特殊電
サポ図柄と兼用し、小当たり後に、時短回数として１０００回が付与されることとなる。
そして、時短遊技中に、特殊電サポ図柄の小当たりＡに当選した場合、時短回数として１
０００回を再セットしないようにしている。一方、１００／２００の確率で小当たりＢに
当選した場合、特殊電サポ図柄と兼用し、小当たり後に、時短回数として１００回が付与
されることとなる。そして、時短遊技中に、特殊電サポ図柄の小当たりＢに当選した場合
、時短回数として１００回を再セットしないようにしている。また一方、９９／２００の
確率で小当たりＣに当選した場合、特殊電サポ図柄と兼用しないようにしている。このよ
うに、小当たりと、特殊電サポ図柄とを兼用するようにすれば、小当たりした後に、時短
が付与されるか否かという新たな遊技性を提供することができるため、もって、遊技者の
興趣を向上させることができる。
【０３５２】
　しかして、時短遊技中に特殊電サポ図柄の小当たりＡに当選しても、再度時短を付加し
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ないようにしているため、図３０（ａ）に示すように、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ
図柄の小当たりＡに当選した場合、通常変動はずれと同じ変動パターンである通常変動３
秒が選択されることとなる。
【０３５３】
　一方、図３０（ａ）に示すように、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ図柄の小当たりＢ
に当選した場合、図示の確率で、ノーマルリーチはずれ＋時短突入演出（２５秒）が選択
され、図示の確率で、ＳＰリーチはずれ＋時短突入演出（５５秒）が選択される。しかし
て、時短遊技中に特殊電サポ図柄の小当たりＢに当選した場合、図３３に示すように、時
短回数を再セットするため、このように、時短突入演出を行う一連の変動パターンが選択
されることとなる。なお、時短突入演出は、サブ制御ＣＰＵ８００ａにて、時短回数再セ
ット演出を行うように、遊技状態毎に応じて切り替えられるようになっている。
【０３５４】
　一方、図３０（ａ）に示すように、特別図柄の抽選にて、小当たりＣに当選した場合、
通常変動（３秒）が選択されることとなる。
【０３５５】
　一方、図３０（ａ）に示すように、特別図柄の抽選に当選し、確変当たりに当選した場
合、図示の確率で、ノーマルリーチ当たり（３０秒）が選択され、図示の確率で、ＳＰリ
ーチ当たり（６０秒）が選択され、図示の確率で、全回転変動当たり（１００秒）が選択
され、図示の確率で、突発当たり（１０秒）が選択されることとなる。
【０３５６】
　また一方、図３０（ａ）に示すように、特別図柄の抽選に当選し、非確変当たりに当選
した場合、図示の確率で、ノーマルリーチ当たり（３０秒）が選択され、図示の確率で、
ＳＰリーチ当たり（６０秒）が選択されることとなる。
【０３５７】
　次いで、第１時短遊技状態における８０～９９回転目の特別図柄の変動において参照さ
れる変動パターンテーブルＪＴ１_ＴＢＬ２は、図３０（ｂ）に示すようなものとなる。
具体的には、特別図柄１の抽選に当選せず、はずれの場合で、第１始動保留球が「０」～
「３」個の場合、通常変動１２秒が選択される。そして、特別図柄２の抽選に当選せず、
はずれの場合で、第２始動保留球が「０」個の場合、図示の確率で、通常変動５秒が選択
され、図示の確率で、ノーマルリーチはずれ（２０秒）が選択され、図示の確率で、ＳＰ
リーチはずれ（５０秒）が選択される。さらに、特別図柄２の抽選に当選せず、はずれの
場合で、第２始動保留球が「１」～「３」個の場合、図示の確率で、通常変動３秒が選択
され、図示の確率で、ノーマルリーチはずれ（２０秒）が選択され、図示の確率で、ＳＰ
リーチはずれ（５０秒）が選択される。
【０３５８】
　しかして、図３０（ｂ）に示すように、第１時短遊技状態の終わりに近づいた８０～９
９回転目の特別図柄の変動においては、リーチ（ノーマルリーチ、ＳＰリーチ）の選択割
合を増やすようにしている。これにより、遊技者に、当たるかもという期待感を与えるこ
とが可能となる。
【０３５９】
　一方、図３０（ｂ）に示すように、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ図柄の小当たりＡ
に当選した場合、通常変動３秒が選択されることとなる。また、図３０（ｂ）に示すよう
に、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ図柄の小当たりＢに当選した場合、図示の確率で、
ノーマルリーチはずれ＋時短突入演出（２５秒）が選択され、図示の確率で、ＳＰリーチ
はずれ＋時短突入演出（５５秒）が選択される。
【０３６０】
　一方、図３０（ｂ）に示すように、特別図柄の抽選にて、小当たりＣに当選した場合、
通常変動（３秒）が選択されることとなる。
【０３６１】
　一方、図３０（ｂ）に示すように、特別図柄の抽選に当選し、確変当たりに当選した場
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合、図示の確率で、ノーマルリーチ当たり（３０秒）が選択され、図示の確率で、ＳＰリ
ーチ当たり（６０秒）が選択され、図示の確率で、全回転変動当たり（１００秒）が選択
され、図示の確率で、突発当たり（１０秒）が選択されることとなる。
【０３６２】
　また一方、図３０（ｂ）に示すように、特別図柄の抽選に当選し、非確変当たりに当選
した場合、図示の確率で、ノーマルリーチ当たり（３０秒）が選択され、図示の確率で、
ＳＰリーチ当たり（６０秒）が選択されることとなる。
【０３６３】
　次いで、第１時短遊技状態における１００回転目の特別図柄の変動において参照される
変動パターンテーブルＪＴ１_ＴＢＬ３は、図３１（ａ）に示すようなものとなる。具体
的には、特別図柄の抽選に当選せず、はずれの場合で、第１始動保留球又は第２始動保留
球が「０」～「３」個の場合、はずれのリザルト演出（３０秒）が選択されることとなる
。
【０３６４】
　一方、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ図柄の小当たりＡに当選した場合、はずれのリ
ザルト演出（３０秒）が選択されることとなる。しかして、時短遊技中に特殊電サポ図柄
の小当たりに当選しても、図３３に示すように、再度時短を付加しないようにしているた
め、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ図柄の小当たりＡに当選した場合、通常変動はずれ
と同じ変動パターンであるはずれのリザルト演出が選択されることとなる。
【０３６５】
　また、図３１（ａ）に示すように、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ図柄の小当たりＢ
に当選した場合、リザルト演出から再セット演出（８０秒）を行うものが選択されること
となる。しかして、時短遊技中に特殊電サポ図柄の小当たりＢに当選した場合、図３３に
示すように、時短回数を再セットするため、このように、リザルト演出から再セット演出
を行う一連の変動パターンが選択されることとなる。
【０３６６】
　また一方、図３１（ａ）に示すように、特別図柄の抽選にて、小当たりＣに当選した場
合、はずれのリザルト演出（３０秒）が選択されることとなる。
【０３６７】
　一方、図３１（ａ）に示すように、特別図柄の抽選に当選し、確変当たりに当選した場
合、又は、非確変当たりに当選した場合、リザルト演出から当たり演出を行う一連の変動
パターン（１００秒）が選択されることとなる。
【０３６８】
　次いで、第２時短遊技状態における１回転目の特別図柄の変動において参照される変動
パターンテーブルＪＴ２_ＴＢＬ１は、図３１（ｂ）に示すようなものとなる。具体的に
は、図３１（ｂ）に示すように、特別図柄の抽選に当選せず、はずれの場合で、第１始動
保留球又は第２始動保留球が「０」～「３」個の場合、はずれの突入演出（１２秒）が選
択されることとなる。
【０３６９】
　一方、図３１（ｂ）に示すように、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ図柄の小当たりＡ
、小当たりＣに当選した場合、はずれの突入演出（１２秒）が選択されることとなる。そ
して、特殊電サポ図柄の小当たりＢに当選した場合、突入演出から再セット演出を行う一
連の変動パターン（８０秒）が選択されることとなる。
【０３７０】
　一方、図３１（ｂ）に示すように、特別図柄の抽選に当選し、確変当たりに当選した場
合、又は、非確変当たりに当選した場合、突入演出から当たり演出を行う一連の変動パタ
ーン（１００秒）が選択されることとなる。
【０３７１】
　次いで、第２時短遊技状態における２～１００回転目の特別図柄の変動において参照さ
れる変動パターンテーブルＪＴ２_ＴＢＬ２は、図３１（ｃ）に示すようなものとなる。
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具体的には、特別図柄１の抽選に当選せず、はずれの場合で、第１始動保留球が「０」～
「３」個の場合、通常変動５秒が選択される。そして、特別図柄２の抽選に当選せず、は
ずれの場合で、第２始動保留球が「０」～「３」個の場合、図示の確率で、通常変動１．
５秒が選択され、図示の確率で、ノーマルリーチはずれ（２０秒）が選択され、図示の確
率で、ＳＰリーチはずれ（５０秒）が選択される。
【０３７２】
　一方、図３１（ｃ）に示すように、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ図柄の小当たりＡ
、又は、小当たりＣに当選した場合、通常変動１．５秒が選択されることとなる。
【０３７３】
　また一方、図３１（ｃ）に示すように、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ図柄の小当た
りＢに当選した場合、図示の確率で、ノーマルリーチはずれ＋時短突入演出（２５秒）が
選択され、図示の確率で、ＳＰリーチはずれ＋時短突入演出（５５秒）が選択される。
【０３７４】
　一方、図３１（ｃ）に示すように、特別図柄の抽選に当選し、確変当たりに当選した場
合、又は、非確変当たりに当選した場合、図示の確率で、ノーマルリーチ当たり（３０秒
）が選択され、図示の確率で、突発当たり（１０秒）が選択されることとなる。
【０３７５】
　次いで、第２時短遊技状態における１０１～最終回転目の特別図柄の変動において参照
される変動パターンテーブルＪＴ２_ＴＢＬ３は、図３２に示すようなものとなる。具体
的には、特別図柄１の抽選に当選せず、はずれの場合で、第１始動保留球が「０」～「３
」個の場合、通常変動５秒が選択される。そして、特別図柄２の抽選に当選せず、はずれ
の場合で、第２始動保留球が「０」～「３」個の場合、図示の確率で、通常変動１．５秒
が選択され、図示の確率で、ノーマルリーチはずれ（２０秒）が選択される。
【０３７６】
　一方、図３２に示すように、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ図柄の小当たりＡ、又は
、小当たりＣに当選した場合、通常変動１．５秒が選択されることとなる。
【０３７７】
　また一方、図３２に示すように、特別図柄の抽選にて、特殊電サポ図柄の小当たりＢに
当選した場合、図示の確率で、ノーマルリーチはずれ＋時短突入演出（２５秒）が選択さ
れ、図示の確率で、ＳＰリーチはずれ＋時短突入演出（５５秒）が選択される。
【０３７８】
　一方、図３２に示すように、特別図柄の抽選に当選し、確変当たりに当選した場合、又
は、非確変当たりに当選した場合、図示の確率で、ノーマルリーチ当たり（３０秒）が選
択され、図示の確率で、突発当たり（１０秒）が選択されることとなる。
【０３７９】
　かくして、このような変動パターンテーブル用いて、リザルト演出が行われるか否かが
選択されることとなる。しかして、第１時短遊技状態においては、第１時短遊技状態が終
了する際は、図３１（ａ）に示す変動パターンテーブルＪＴ１_ＴＢＬ３が選択され、終
了するより前では、図３０（ｂ）に示す変動パターンテーブルＪＴ１_ＴＢＬ２が選択さ
れることとなり、もって、異なる変動パターンテーブルが選択されることとなる。その一
方で、第２時短遊技状態においては、第２時短遊技状態が１００回転目で終了、又は１０
００回転で終了する際、及び、終了する前でも、図３１（ｃ）に示す変動パターンテーブ
ルＪＴ２_ＴＢＬ２が選択されるか、又は、図３２に示す変動パターンテーブルＪＴ２_Ｔ
ＢＬ３が選択されることとなり、もって、同一の変動パターンテーブルが選択されること
となる。これにより、リザルト演出が行われるか否かが選択されることとなり、もって、
遊技者に適切な情報を提供することができる。
【０３８０】
　ところで、図２８（ｂ）に示すように、所定回数（例えば、１０００回）特別図柄のは
ずれ変動が実行されて、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行する契機となる
所定回数は、どのような回数でも良いが、大当たり確率の分母を３倍にした数以下の回数
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にするのが好ましい。このように、大当たり確率の分母を３倍した数以下の回数にすれば
、この３倍にした数以下の回数までに大当たりする場合が多く、又、この回数までに大当
たりとならなくとも、遊技者が、図２８（ｂ）に示す第２時短遊技状態（低確電サポ有り
状態）を目指して無理に遊技を継続する事態を抑止することができる。
【０３８１】
　また、図２８（ｂ）に示す第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行した際、付
与される時短回数は、どのような回数でも良いが、大当たり確率の分母を４倍にした数以
下の回数にするのが好ましい。このように、大当たり確率の分母を４倍した数以下の回数
にすれば、この４倍にした数以下の回数までに、１回は必ず大当たりとなる可能性がある
ことから、遊技を継続した遊技者に特典を付与することができる。
【０３８２】
　ところで、このように時短回数が多い（大当たり確率の分母を超える時短回数）が付与
された場合、所定回数になるまでは、現在の時短回数を、液晶表示装置４１に表示しない
ようにするか、１００回などの固定回数を液晶表示装置４１に表示するようにする。より
詳しく説明すると、時短回数が変化する度に、主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）
より、時短回数を示す時短回数コマンドが送信される。そして、サブ制御ＣＰＵ８００ａ
は、その時短回数コマンドを受信することとなる。この際、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、
時短回数を示す時短回数コマンドを受信したとしても、所定の時短回数以下となるまで、
現在の時短回数を、液晶表示装置４１に表示しないように制御するか、１００回などの固
定回数を液晶表示装置４１に表示するように制御する。そして、所定の時短回数となった
際、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、受信した時短回数を示す時短回数コマンドに基づく時短
回数情報を、液晶表示装置４１に表示するように制御する。しかして、このようにすれば
、遊技者の興趣を向上させることができる。すなわち、多い時短回数（大当たり確率の分
母を超える時短回数）の場合、実質的に、次の大当たりに当選するまで時短状態が続く場
合に、時短回数を表示してカウントダウンしてしまうと、遊技者の不安を煽ってしまうこ
ととなり、もって、遊技者の興趣を低下させてしまうこととなる。他方で、残り回数が１
００回等の所定回数になった場合、時短遊技が終わる可能性があることを遊技者に通知し
た方が良いため、回数を表示するようにするようにすれば、遊技者が知らない間に、時短
遊技が終了してしまう事態を防止することができる。しかして、本実施形態のようにすれ
ば、遊技者の興趣を向上させることができる。
【０３８３】
　ところで、本実施形態においては、救済遊技と、特殊電サポ図柄の遊技とを別々に記載
する例を示したが、それに限らず、両方の遊技を合わせ持った遊技を行っても良い。
【０３８４】
＜主制御：プログラムの説明＞
　ここで、上記説明した図７（ｂ）に示す主制御ＲＯＭ６００ｂの通常用プログラム領域
６００ｂａに格納されている抽選処理等の遊技処理時に使用されるプログラム、主制御Ｒ
ＯＭ６００ｂの計測用プログラム領域６００ｂｅに格納されている賞球数，非入賞数を含
む遊技領域４０に発射された遊技球の総数等を計測する際に使用されるプログラムの概要
を図３４～図５１を参照して説明する。
【０３８５】
＜主制御：メイン処理の説明＞
　まず、パチンコ遊技機１に電源が投入されると、電源基板１３０（図６参照）の電圧生
成部１３００にて生成された直流電圧が各制御基板に投入された旨の電源投入信号が送ら
れ、その信号を受けて、主制御ＣＰＵ６００ａ（図６参照）は、図７（ｂ）に示す主制御
ＲＯＭ６００ｂの通常用プログラム領域６００ｂａに格納されているプログラムを読み出
し、図３４に示す主制御メイン処理を行う。この際、主制御ＣＰＵ６００ａは、まず、最
初に自らを割込み禁止状態に設定する（ステップＳ１）。
【０３８６】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、主制御ＣＰＵ６００ａ内部のスタックポインタの値
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を、通常用スタック領域６００ｃｃ（図７（ａ）参照）の最終アドレスに対応して設定す
るスタックポインタの設定処理を行う（ステップＳ２）。
【０３８７】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、主制御ＣＰＵ６００ａに内蔵されている図示しない
ウォッチドックタイマ（ＷＤＴ）をクリアし（ステップＳ３）、発射制御信号を出力する
出力ポートをクリアする（ステップＳ４）。
【０３８８】
　続いて、主制御ＣＰＵ６００ａは、サブ制御基板８０の起動待ち時間をセットし（ステ
ップＳ５）、セットした待ち時間をデクリメント（－１）し（ステップＳ６）、図示しな
いウォッチドックタイマ（ＷＤＴ）をクリアする（ステップＳ７）。
【０３８９】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、セットした待ち時間が「０」になったか否かを確認
し（ステップＳ８）、「０」になっていなければ（ステップＳ８：≠０）、ステップＳ７
の処理に戻り、「０」になっていれば（ステップＳ８：＝０）、ステップＳ９の処理に進
む。
【０３９０】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、電源基板１３０（電圧監視部１３１０）（図６参照
）より出力されている電圧異常信号ＡＬＡＲＭ（図６参照）を２回取得し、その２回取得
した電圧異常信号ＡＬＡＲＭのレベルが一致するか否かを確認した上で図示しない当該主
制御ＣＰＵ６００ａの内部レジスタ内に格納し、その電圧異常信号ＡＬＡＲＭのレベルを
確認する（ステップＳ９）。そして電圧異常信号ＡＬＡＲＭのレベルが「Ｌ」レベルであ
れば（ステップＳ１０：ＹＥＳ）、ステップＳ９の処理に戻り、電圧異常信号ＡＬＡＲＭ
のレベルが「Ｈ」レベルであれば（ステップＳ１０：ＮＯ）、ステップＳ１１の処理に進
む。すなわち、主制御ＣＰＵ６００ａは、電圧異常信号ＡＬＡＲＭが正常レベル（すなわ
ち「Ｈ」レベル）に変化するまで同一の処理を繰り返す（ステップＳ９～Ｓ１０）。この
ように、電圧異常信号ＡＬＡＲＭを２回取得することで、正確な信号を読み込むことがで
きる。
【０３９１】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、主制御ＲＡＭ６００ｃへのデータ書き込みを許可し
（ステップＳ１１）、主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）
参照）の作業領域の初期設定を行う（ステップＳ１２）。具体的には、電源異常確認カウ
ンタに００Ｈをセットし、システム動作ステータスに０１Ｈをセットする。
【０３９２】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、サブ制御基板８０に液晶表示装置４１に待機画面を
表示させるような処理コマンド（演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤ）を送信する（ステップ
Ｓ１３）。
【０３９３】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、図示しないウォッチドックタイマ（ＷＤＴ）をクリ
アし（ステップＳ１４）、払出制御基板７０から電源が投入された旨の信号（電源投入信
号）が来たか否かを確認する（ステップＳ１５）。電源投入信号が来ていなければ（ステ
ップＳ１５：ＯＦＦ）、ステップＳ１４の処理に戻り、電源投入信号が来ていれば（ステ
ップＳ１５：ＯＮ）、ステップＳ１６の処理に進む。
【０３９４】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、ＲＡＭクリアスイッチ６２０、設定キースイッチ６
３０のレベルデータを取得し、主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図
７（ａ）参照）の作業領域に退避させる（ステップＳ１６）。
【０３９５】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、図２に示すように、上部開閉扉７、下部開放扉８が
開放されているか否かの扉開放信号、及び、主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６
００ｃａ（図７（ａ）参照）の作業領域に退避させたＲＡＭクリアスイッチ６２０の信号
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、並びに、設定キースイッチ６３０の信号を取得し（ステップＳ１７）、全てＯＮになっ
ているか否かを確認する（ステップＳ１８）。全てＯＮになっていれば（ステップＳ１８
：ＹＥＳ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、設定切替処理を行う（ステップＳ１９）。
【０３９６】
＜主制御：メイン処理：設定切替処理に関する説明＞
　ここで、この設定切替処理について、図３６を参照して具体的に説明する。
【０３９７】
　まず、主制御ＣＰＵ６００ａは、サブ制御基板８０に設定変更中であることを示す設定
切替開始コマンド（演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤ）を送信する（ステップＳ５０）。
【０３９８】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、バックアップフラグをクリアする（ステップＳ５１
）。なお、このバックアップフラグとは、図３７に示す電源異常チェック処理にて、停電
等による電圧低下を検出した場合に、バックアップの処理が実行されたか否かを示すデー
タである。また、このバックアップフラグをクリアするのは、設定切替処理中に、何らか
の要因で電断し、主制御ＲＡＭ６００ｃが正常にバックアップされなかった場合を、後述
する図３５に示すステップＳ２１にて検出するためである。
【０３９９】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、システム動作ステータスに０２Ｈをセットし（ステ
ップＳ５２）、主制御ＲＡＭ６００ｃ（図６参照）内に記憶されている遊技者に有利な特
別遊技状態を発生させる確率の設定値を取得し、Ｗレジスタにセットする（ステップＳ５
３）。具体的に説明すると、設定値が、例えば「１」～「６」である場合、プログラム上
では、設定値「１」～「６」を「００Ｈ」～「０５Ｈ」の値に対応させて、Ｗレジスタに
セットすることとなる。
【０４００】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、Ｗレジスタにセットした値と、遊技者に有利な特別
遊技状態を発生させる確率の設定最大値（例えば「６」に対応した「０５Ｈ」）を比較す
る（ステップＳ５４）。そして、主制御ＣＰＵ６００ａは、Ｗレジスタにセットした値が
遊技者に有利な特別遊技状態を発生させる確率の設定最大値（例えば「６」」に対応した
「０５Ｈ」）よりも大きければ（ステップＳ５５：ＹＥＳ）、異常値であると判断し、Ｗ
レジスタに００Ｈをセットする（ステップＳ５６）。
【０４０１】
　一方、Ｗレジスタにセットした値が遊技者に有利な特別遊技状態を発生させる確率の設
定最大値（例えば「６」に対応した「０５Ｈ」）よりも小さければ（ステップＳ５５：Ｎ
Ｏ）、正常値であると判断し、ステップＳ５７の処理に進む。
【０４０２】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、図示しない外部端子を介して、遊技場の遊技島管理
に使用されるホールコンピュータ（図示せず）に出力されるセキュリティ信号をＯＮに設
定し、そのセキュリティ信号を、図示しない外部端子を介して、ホールコンピュータ（図
示せず）に出力する（ステップＳ５７）。
【０４０３】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、ＬＥＤコモンポートに００Ｈをセットする（ステッ
プＳ５８）。
【０４０４】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、Ｗレジスタにセットされている値をＬＥＤデータポ
ートに出力する（ステップＳ５９）。
【０４０５】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、設定値を表示するＬＥＤコモンポートをＯＮにセッ
トする（ステップＳ６０）。
【０４０６】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、４ｍｓのウェイトがかかるように、主制御ＣＰＵ６
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００ａ内のレジスタに所定値をセットして、カウントダウンする処理を行う（ステップＳ
６１）。なお、この処理は、ＲＡＭクリアスイッチ６２０（図６参照）、設定キースイッ
チ６３０（図６参照）のレベルデータの変化を確認する際、前回のスイッチレベルの取得
から少なくとも４ｍｓの時間をおくことで、ノイズ等のイレギュラーによるレベルデータ
の変化ではないことを確認するための処理である。またさらに、この後の電源異常チェッ
ク処理における電圧異常信号の変化を確認して、電源異常確認カウンタをカウントする際
にも、４ｍｓの時間をおくことで、電圧異常信号の「Ｌ」レベルがノイズ等のイレギュラ
ーによるレベルデータでないことを確認するための処理でもある。
【０４０７】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、電源異常チェック処理を行う（ステップＳ６２）。
この電源異常チェック処理について、図３７を参照して具体的に説明する。
【０４０８】
＜主制御：メイン処理：電源異常チェック処理に関する説明＞
　図３７に示すように、主制御ＣＰＵ６００ａは、電源基板１３０（電圧監視部１３１０
）（図６参照）より出力されている電圧異常信号ＡＬＡＲＭ（図６参照）を２回取得し（
ステップＳ８０）、その２回取得した電圧異常信号ＡＬＡＲＭのレベルが一致するか否か
を確認する（ステップＳ８１）。一致していれば（ステップＳ８１：ＹＥＳ）、主制御Ｃ
ＰＵ６００ａは、電圧異常信号ＡＬＡＲＭのレベルを確認し（ステップＳ８２）、一致し
ていなければ（ステップＳ８１：ＮＯ）、ステップＳ８０の処理に戻る。
【０４０９】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、電圧異常信号ＡＬＡＲＭのレベルが「Ｈ」レベルで
あれば（ステップＳ８２：ＯＦＦ）、電源異常確認カウンタをクリアし（ステップＳ８３
）、電源異常チェック処理を終える。
【０４１０】
　一方、主制御ＣＰＵ６００ａは、電圧異常信号ＡＬＡＲＭのレベルが「Ｌ」レベルであ
れば（ステップＳ８２：ＯＮ）、電源異常確認カウンタをインクリメント（＋１）し（ス
テップＳ８４）、電源異常確認カウンタの値を確認する（ステップＳ８５）。電源異常確
認カウンタの値が２以上でなければ（ステップＳ８５：ＮＯ）、電源異常チェック処理を
終える。
【０４１１】
　一方、主制御ＣＰＵ６００ａは、電源異常確認カウンタの値が２以上であれば（ステッ
プＳ８５：ＹＥＳ）、サブ制御基板８０に電源が遮断されたことを示す電断コマンド（演
出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤ）を送信する（ステップＳ８６）。
【０４１２】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、システム動作ステータスの値を確認する（ステップ
Ｓ８７）。システム動作ステータスの値が０２Ｈであれば、設定変更処理中であると判断
し（ステップＳ８７：ＹＥＳ）、バックアップフラグをＯＮにセットせず、ステップＳ８
９の処理に進む。このようにすれば、設定切替処理中に、何らかの要因で電断し、主制御
ＲＡＭ６００ｃが正常にバックアップされなかった場合を、後述する図３５に示すステッ
プＳ２１にて検出することができる。
【０４１３】
　一方、システム動作ステータスの値が０２Ｈでなければ、設定変更処理中でないと判断
し（ステップＳ８７：ＮＯ）、バックアップフラグをＯＮにセットする（ステップＳ８８
）。
【０４１４】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、主制御ＲＡＭ６００ｃへのデータ書込みを禁止状態
に設定する（ステップＳ８９）と共に、全ての出力ポートの出力データをクリアし（ステ
ップＳ９０）。そして、タイマ割込みを禁止し（ステップＳ９１）、無限ループ処理を繰
り返し電圧が降下するのを待つ処理を行う。
【０４１５】



(67) JP 2021-74388 A 2021.5.20

10

20

30

40

50

＜主制御：メイン処理：設定切替処理に関する説明＞
　かくして、上記のような処理を経て、電源異常チェック処理（ステップＳ６２）を終え
ると、主制御ＣＰＵ６００ａは、前回と今回のＲＡＭクリアスイッチ６２０のレベルデー
タ、並びに、設定キースイッチ６３０のレベルデータから、ＲＡＭクリアスイッチ６２０
信号のスイッチエッジデータ、並びに、設定キースイッチ６３０信号のスイッチエッジデ
ータを作成する（ステップＳ６３）。なお、主制御ＣＰＵ６００ａは、作成したエッジデ
ータを主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）に格納す
る。
【０４１６】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃ
ａ（図７（ａ）参照）に格納されているエッジデータを確認し、設定キースイッチ６３０
がＯＮであれば（ステップＳ６４：ＮＯ）、ステップＳ６５の処理に進み、設定キースイ
ッチ６３０がＯＦＦであれば（ステップＳ６４：ＹＥＳ）、ステップＳ６７の処理に進む
。
【０４１７】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、ＲＡＭクリアスイッチ６２０がＯＮであれば（ステ
ップＳ６５：ＮＯ）、Ｗレジスタの値をインクリメント（＋１）し（ステップＳ６６）、
ステップＳ５４の処理に戻る。
【０４１８】
　一方、ＲＡＭクリアスイッチ６２０がＯＦＦであれば（ステップＳ６５：ＮＯ）、ステ
ップＳ５７の処理に戻る。
【０４１９】
　かくして、設定キースイッチ６３０がＯＦＦされるまで、上記処理を繰り返し行い、設
定キースイッチ６３０がＯＦＦされると、主制御ＣＰＵ６００ａは、Ｗレジスタの値を、
主制御ＲＡＭ６００ｃ（図６参照）内に記憶されている遊技者に有利な特別遊技状態を発
生させる確率の設定値（例えば「１」～「６」に対応した「００Ｈ」～「０５Ｈ」）の設
定値）に上書きして格納する（ステップＳ６７）。
【０４２０】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、設定確定表示をＬＥＤデータポートに出力する（ス
テップＳ６８）。
【０４２１】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、サブ制御基板８０に設定値を反映した設定切替終了
コマンド（演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤ）を送信する（ステップＳ６９）。
【０４２２】
＜主制御：メイン処理の説明＞
　かくして、上記のような処理を経て、図３４に示す設定切替処理（ステップＳ１９）を
終えると、主制御ＣＰＵ６００ａは、図３５に示すステップＳ２６の処理に進むこととな
る。
【０４２３】
　他方、主制御ＣＰＵ６００ａは、ＲＡＭクリアスイッチ６２０の信号、並びに、設定キ
ースイッチ６３０の信号が、全てＯＮになっているか否かを確認し（ステップＳ１８）、
全てＯＮになっていなければ（ステップＳ１８：ＮＯ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、図３
５に示すステップＳ２０の処理を行う。
【０４２４】
　すなわち、主制御ＣＰＵ６００ａは、主制御ＲＡＭ６００ｃ（図６参照）内に記憶され
ている遊技者に有利な特別遊技状態を発生させる確率の設定値（例えば「１」～「６」に
対応した「００Ｈ」～「０５Ｈ」の設定値）を取得し、設定最大値（例えば「６」に対応
した「０５Ｈ」）以下か否かを確認する（ステップＳ２０）。設定最大値以下であれば（
ステップＳ２０：ＹＥＳ）、バックアップフラグがＯＮにセットされているか否かを確認
する（ステップＳ２１）。
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【０４２５】
＜主制御：メイン処理：ＲＡＭエラー処理に関する説明＞
　設定最大値以下でないか（ステップＳ２０：ＮＯ）、又は、バックアップフラグがＯＮ
にセットされていなければ（ステップＳ２１：ＮＯ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、サブ制
御基板８０にＲＡＭエラーであることを示すＲＡＭエラーコマンド（演出制御コマンドＤ
Ｉ_ＣＭＤ）を送信する（ステップＳ２２）。
【０４２６】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、エラー表示をＬＥＤデータポートに出力する（ステ
ップＳ２３）。
【０４２７】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、電源異常チェック処理を行い（ステップＳ２４）、
ステップＳ２３の処理に戻り、処理を繰り返すこととなる。なお、この電源異常チェック
処理は、図３７に示す電源異常チェック処理と同一の処理である。
【０４２８】
＜主制御：メイン処理の説明＞
　一方、バックアップフラグがＯＮにセットされていれば（ステップＳ２１：ＹＥＳ）、
ＲＡＭクリアスイッチ６２０の信号を確認する（ステップＳ２５）。
【０４２９】
＜主制御：メイン処理：ＲＡＭクリア処理に関する説明＞
　ＲＡＭクリアスイッチ６２０の信号がＯＮ（ステップＳ２５：ＹＥＳ）、又は、図３４
に示す設定切替処理（ステップＳ１９）を行った場合、主制御ＣＰＵ６００ａは、主制御
ＲＡＭ６００ｃの計測用ＲＡＭ領域６００ｃｅ（図７（ａ）参照）、計測用スタック領域
６００ｃｇ（図７（ａ）参照）はクリアせず、主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域
６００ｃａ（図７（ａ）参照）、通常用スタック領域６００ｃｃ（図７（ａ）参照）をク
リアする（ステップＳ２６）。この際、後述する救済回数カウンタがクリアされる（００
Ｈが設定される）。
【０４３０】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、ＲＡＭクリア報知タイマを３０秒（３０ｓ）に設定
し（ステップＳ２７）、図示しない外部端子を介して、遊技場の遊技島管理に使用される
ホールコンピュータ（図示せず）に出力されるセキュリティ信号を出力するタイマを３０
秒（３０ｓ）に設定する（ステップＳ２８）。
【０４３１】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、主制御ＲＡＭ６００ｃの一部に、初期値設定を行い
（ステップＳ２９）、ステップＳ４１の処理に進む。なお、この初期値設定の際、後述す
る救済回数カウンタに初期値が設定される。
【０４３２】
＜主制御：メイン処理の説明＞
　一方、ＲＡＭクリアスイッチ６２０の信号がＯＦＦ（ステップＳ２５：ＮＯ）であれば
、主制御ＣＰＵ６００ａは、上部開閉扉７、下部開放扉８が開放されているか否かの扉開
放信号、及び、設定キースイッチ６３０の信号を取得し（ステップＳ３０）、全てＯＮに
なっているか否かを確認する（ステップＳ３１）。全てＯＮになっていなければ（ステッ
プＳ３１：ＮＯ）、ステップＳ４０の処理に進む。
【０４３３】
＜主制御：メイン処理：設定確認処理に関する説明＞
　一方、全てＯＮになっていれば（ステップＳ３１：ＹＥＳ）、主制御ＣＰＵ６００ａは
、サブ制御基板８０に設定値を反映した設定値コマンド（演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤ
）を送信する（ステップＳ３２）。
【０４３４】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、図示しない外部端子を介して、遊技場の遊技島管理
に使用されるホールコンピュータ（図示せず）に出力されるセキュリティ信号を出力する
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タイマを３０秒（３０ｓ）に設定する（ステップＳ３３）。
【０４３５】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、図示しない外部端子を介して、遊技場の遊技島管理
に使用されるホールコンピュータ（図示せず）に出力されるセキュリティ信号をＯＮに設
定し、図示しない外部端子を介して、ホールコンピュータ（図示せず）に、上記タイマに
て設定された３０秒（３０ｓ）間、セキュリティ信号を出力する（ステップＳ３４）。
【０４３６】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、設定値をＬＥＤデータポートに出力する（ステップ
Ｓ３５）。
【０４３７】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、４ｍｓのウェイトがかかるように、主制御ＣＰＵ６
００ａ内のレジスタに所定値をセットして、カウントダウンする処理を行う（ステップＳ
３６）。
【０４３８】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、電源異常チェック処理を行う（ステップＳ３７）。
なお、この電源異常チェック処理は、図３７に示す電源異常チェック処理と同一の処理で
ある。
【０４３９】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、前回と今回の設定キースイッチ６３０のレベルデー
タから、設定キースイッチ６３０信号のスイッチエッジデータを作成する（ステップＳ３
８）。なお、主制御ＣＰＵ６００ａは、作成したエッジデータを主制御ＲＡＭ６００ｃの
通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）に格納する。
【０４４０】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃ
ａ（図７（ａ）参照）に格納されているエッジデータを確認し（ステップＳ３９）、設定
キースイッチ６３０がＯＮであれば（ステップＳ３９：ＮＯ）、ステップＳ３４の処理に
戻る。
【０４４１】
＜主制御：メイン処理の説明＞
　一方、設定キースイッチ６３０がＯＦＦであれば（ステップＳ３９：ＹＥＳ）、主制御
ＲＡＭ６００ｃの一部に、バックアップフラグやエラー検出タイマ等の初期値設定を行う
（ステップＳ４０）。
【０４４２】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、サブ制御基板８０に、ＲＡＭクリアによる電断復帰
か、又は、バックアップによる電断復帰かを示すコマンド（演出制御コマンドＤＩ_ＣＭ
Ｄ）を送信する（ステップＳ４１）。なお、バックアップによる電断復帰かを示すコマン
ド（演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤ）をサブ制御基板８０に送信する際、後述する救済回
数カウンタの値に基づく、救済回数コマンドを演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤとして、サ
ブ制御基板８０に送信することとなる。
【０４４３】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、遊技状態報知情報を更新する遊技状態報知情報更新
処理を行う（ステップＳ４２）。
【０４４４】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、内部機能レジスタの設定を行う（ステップＳ４３）
。具体的には、発射制御信号をＯＮに設定し、払出制御基板７０に送信する。これにより
、払出制御基板７０は、発射制御基板７１の動作を開始させるように制御する。また、主
制御ＣＰＵ６００ａの内部に設けられている一定周期のパルス出力を作成する機能や時間
計測の機能等を有するＣＴＣ（Ｃｏｕｎｔｅｒ　Ｔｉｍｅｒ　Ｃｉｒｃｕｉｔ）の設定を
行う。すなわち、主制御ＣＰＵ６００ａは、４ｍｓ毎に定期的にタイマ割込みがかかるよ
うに上記ＣＴＣの時間定数レジスタを設定する。
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【０４４５】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、自身への割込みを禁止状態にセットした状態（ステ
ップＳ４４）で、図７（ｂ）に示す主制御ＲＯＭ６００ｂの計測用プログラム領域６００
ｂｅに格納されているプログラムを読み出し、賞球数，非入賞数を含む遊技領域４０に発
射された遊技球の総数等の性能を算出する賞球入賞数管理処理１の処理を行う（ステップ
Ｓ４５）。そして、主制御ＣＰＵ６００ａは、図７（ｂ）に示す主制御ＲＯＭ６００ｂの
通常用プログラム領域６００ｂａに格納されているプログラムに基づいて、各種の乱数カ
ウンタの更新処理を行った後（ステップＳ４６）、割込み許可状態に戻して（ステップＳ
４７）、ステップＳ４４に戻り、ステップＳ４４～ステップＳ４７の処理を繰り返し行う
ループ処理を行う。
【０４４６】
　しかして、本実施形態によれば、設定変更中に、何らかの要因で電断した後、再度電源
投入された際、図３４に示す設定切替処理（ステップＳ１９）を行わなければ、ステップ
Ｓ２２～ステップＳ２４の処理に示すようにＲＡＭ異常となるようにし、図３４に示す設
定切替処理（ステップＳ１９）を行った場合にのみ、通常遊技状態に移行するようにして
いる。そしてさらに、図３６に示すステップＳ５７に示すように、設定変更中は、時間監
視することなく、設定変更中であれば、外部端子からセキュリティ信号を出力し、設定変
更後は、図３４に示すステップＳ３３、ステップＳ３４に示すように、時間監視により、
所定時間、外部端子からセキュリティ信号を出力するようにしている。なお、設定変更中
、時間監視をしないのは、設定変更操作の時間は、操作者によってかかる時間が不定のた
め、時間監視をした場合、操作中にも関わらずセキュリティ信号の出力が停止するおそれ
があり、また操作中であれば監視時間を延長するとの処理を入れた場合に、処理負荷が増
大するためである。
【０４４７】
　かくして、従来においては、電断によってＲＡＭの値に異常が発生した場合、設定値な
ど遊技に影響を及ぼす可能性があるままで、設定変更状態から再開してしまう可能性があ
った。しかしながら、本実施形態のような処理をすれば、遊技に影響を及ぼす可能性があ
るままで、遊技が再開される可能性を低減させることができる。
【０４４８】
　また、本実施形態の処理においては、設定変更中に、何らかの要因で電断した後、再度
電源投入された際、図３４に示す設定切替処理（ステップＳ１９）を行わなければ、ステ
ップＳ２２～ステップＳ２４の処理に示すようにＲＡＭ異常となるように、電源異常チェ
ック処理において、主制御ＣＰＵ６００ａは、出力ポートの出力データをクリアするもの
の、バックアップフラグをＯＮにセットしないようにしている。なお、主制御ＣＰＵ６０
０ａは、出力ポートの出力データをクリアするにあたって、設定変更時に使用される出力
ポート（例えば、ＬＥＤデータポートやＬＥＤコモンポート）の出力データをクリアする
と共に、設定変更時に使用していない出力ポートの出力データもクリアするにしている。
【０４４９】
　なお、本実施形態においては、遊技者に有利な特別遊技状態を発生させる確率の設定値
（例えば「１」～「６」に対応した「００Ｈ」～「０５Ｈ」の設定値）を６段階で変更で
きる例を示したが、設定値（例えば「１」に対応した「００Ｈ」の設定値）が１段階しか
なくとも、部材やプログラムの共通化のため、上述したような設定変更機能を有していて
も良い。この際、図３６に示す設定切替処理において、ステップＳ６６にて、Ｗレジスタ
に格納された設定値が＋１されたとしても、設定最大値は「１」に対応した「００Ｈ」と
なり、必ず、図３６に示すステップＳ５６にて、Ｗレジスタの値が「００Ｈ」になる処理
を行うこととなる。これにより、設定値が複数ある場合のプログラムと同じプログラムで
設定変更処理を実行することができる。しかして、このようにすれば、図３６に示すステ
ップＳ６７にて、主制御ＣＰＵ６００ａが、主制御ＲＡＭ６００ｃ（図６参照）内に記憶
されている設定値を上書きしても、一定の値となり変動することがない。これにより、部
材やプログラムの共通化が可能となる。
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【０４５０】
＜主制御：タイマ割込み処理の説明＞
　次に、図３８を参照して、上述したメイン処理を中断させて、４ｍｓ毎に開始されるタ
イマ割込みプログラムについて説明する。なお、このプログラムは、図７（ｂ）に示す主
制御ＲＯＭ６００ｂの通常用プログラム領域６００ｂａに格納されているプログラムを読
み出して実行するものである。
【０４５１】
　このタイマ割込みが生じると、主制御ＣＰＵ６００ａ内のレジスタ群の内容を主制御Ｒ
ＡＭ６００ｃの通常用スタック領域６００ｃｃ（図７（ａ）参照）に退避させる退避処理
を実行し（ステップＳ１００）、その後、電圧異常チェック処理を実行する（ステップＳ
１０１）。この電圧異常チェック処理は、図３７に示す電源異常チェック処理と同一の処
理である。
【０４５２】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄１始動口スイッチ４４ａ（図６参照）と、
特別図柄２始動口スイッチ４５ａ（図６参照）と、普通図柄始動口スイッチ４７ａ（図６
参照）と、右上一般入賞口スイッチ４８ａ１（図６参照），左上一般入賞口スイッチ４８
ｂ１（図６参照），左中一般入賞口スイッチ４８ｃ１（図６参照），左下一般入賞口スイ
ッチ４８ｄ１（図６参照）と、アウト口スイッチ４９ａ（図６参照）と、大入賞口スイッ
チ４６ｃ（図６参照）を含む各種スイッチ類のＯＮ／ＯＦＦ信号が入力され、主制御ＲＡ
Ｍ６００ｃ内の作業領域にＯＮ／ＯＦＦ信号レベルや、その立ち上がり状態が記憶される
（ステップＳ１０２）。
【０４５３】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、各遊技動作の時間を管理している各種タイマ（普通
図柄変動タイマ、普通図柄役物タイマ等）のタイマ減算処理を行う（ステップＳ１０３）
。
【０４５４】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、乱数管理処理を行う（ステップＳ１０４）。具体的
には、当否抽選に使用する普通図柄、特別図柄等の乱数を更新する処理を行うものである
。
【０４５５】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、エラー管理処理を行う（ステップＳ１０５）。なお
、エラー管理処理は、遊技球の補給が停止したり、あるいは、遊技球が詰まったり、特別
図柄１始動口スイッチ４４ａ（図６参照）、特別図柄２始動口スイッチ４５ａ（図６参照
）、普通図柄始動口スイッチ４７ａ（図６参照）、右上一般入賞口スイッチ４８ａ１（図
６参照）、左上一般入賞口スイッチ４８ｂ１（図６参照）、左中一般入賞口スイッチ４８
ｃ１（図６参照）、左下一般入賞口スイッチ４８ｄ１（図６参照）、アウト口スイッチ４
９ａ（図６参照）、大入賞口スイッチ４６ｃ（図６参照）の断線など、機器内部に異常が
生じていないかの判定を行うものである。なお、何らかのエラーが発生した際、サブ制御
基板８０へ、そのエラーに応じたコマンド（演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤ）が送信され
ることとなる。
【０４５６】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、賞球管理処理を実行する（ステップＳ１０６）。こ
の賞球管理処理は、払出制御基板７０（図６参照）に払出し動作を行わせるための払出制
御コマンドＰＡＹ_ＣＭＤを出力している。
【０４５７】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、普通図柄処理を実行する（ステップＳ１０７）。こ
の普通図柄処理は、普通図柄の当否抽選を実行し、その抽選結果に基づいて普通図柄の変
動パターンや普通図柄の停止表示状態を決定したりするものである。なお、この処理の詳
細は後述することとする。
【０４５８】
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　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、普通電動役物管理処理を実行する（ステップＳ１０
８）。この普通電動役物管理処理は、普通図柄処理（ステップＳ１０７）の抽選結果に基
づき、普通電動役物開放遊技発生に必要な普通電動役物ソレノイド４５ｃ（図６参照）の
制御に関する信号が生成されるものである。
【０４５９】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄処理を実行する（ステップＳ１０９）。こ
の特別図柄処理では、特別図柄の当否抽選を実行し、その抽選の結果に基づいて特別図柄
の変動パターンや特別図柄の停止表示態様を決定するものである。なお、この処理の詳細
は後述することとする。
【０４６０】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別電動役物管理処理を実行する（ステップＳ１１
０）。この特別電動役物管理処理では、主に、大当たり抽選結果が「大当たり」、「小当
たり」であった場合、その当りに対応した当り遊技を実行制御するために必要な設定処理
を行うものである。この際、特別電動役物ソレノイド４６ｂ（図６参照）の制御に関する
信号も生成される。なお、大当たり抽選結果が「大当たり」、「小当たり」であった場合
、それに関するコマンド（演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤ）がサブ制御基板８０に送信さ
れる。なおまた、主制御ＣＰＵ６００ａは、このステップＳ１１０の処理にて、大当たり
処理が開始する際、又は、大当たり処理が終了する際に、後述する救済回数カウンタに初
期値を設定することとなる。
【０４６１】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、右打ち報知情報管理処理を行う（ステップＳ１１１
）。この右打ち報知情報管理処理では、開閉部材４５ｂが所定回数、所定時間開放する場
合や、開閉扉４６ａが開放され大入賞口（図示せず）が開放される場合など、右打ちが有
利な状況において右打ち指示報知を行う「発射位置誘導演出（右打ち報知演出）」を現出
させるための処理を行う。なお、右打ち報知演出が行われる場合、この右打ち報知情報管
理処理において、その右打ち報知演出に関するコマンド（演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤ
）がサブ制御基板８０に送信される。また、右打ち報知情報管理処理において、通常遊技
状態（低確電サポ無し状態）においては、遊技者が右打ちした際、左打ち警告報知に関す
るコマンド（演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤ）がサブ制御基板８０に送信される。これに
より、液晶表示装置４１に「左打ち」を遊技者に促す画像を表示させる等の警告報知が実
行されることとなる。ただし、図２８（ｂ）に示すように、所定回数（例えば、１０００
回）特別図柄のはずれ変動が実行されて、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移
行する場合、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行する前の特別図柄の変動か
ら、遊技者が右打ちをした場合、左打ち警告報知に関するコマンド（演出制御コマンドＤ
Ｉ_ＣＭＤ）をサブ制御基板８０に送信しないか、又は、左打ち警告報知に関するコマン
ド（演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤ）をサブ制御基板８０に送信し、サブ制御ＣＰＵ８０
０ａにて、左打ち警告報知を行わないように制御する。これにより、図２８（ｂ）に示す
第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行するまでの回数を知っている遊技者の興
趣を低減させる事態を防止することができる。
【０４６２】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、ＬＥＤ管理処理を実行する（ステップＳ１１２）。
【０４６３】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、外部端子管理処理を実行する（ステップＳ１１３）
。この外部端子管理処理では、遊技場の遊技島管理に使用されるホールコンピュータ（図
示せず）に、当り遊技中、当りの発生回数、特別図柄の変動回数、入賞口への入賞球検出
情報、時短遊技状態中情報、セキュリティ情報など、所定の遊技情報が外部端子（図示せ
ず）から出力されるものである。この際、図２８（ｂ）に示す第２時短遊技状態（低確電
サポ有り状態）では、状態移行時情報と併せて時短遊技状態中情報を外部端子（図示せず
）から出力するか、又は、状態移行時情報を外部端子（図示せず）から出力後に、時短遊
技状態中情報を外部端子（図示せず）から出力する。そして、図２８（ｂ）に示す第１時



(73) JP 2021-74388 A 2021.5.20

10

20

30

40

50

短遊技状態（低確電サポ有り状態）、図２８（ｃ）に示す第１時短遊技状態（低確電サポ
有り状態）では、大当たり情報と併せて時短遊技状態中情報を外部端子（図示せず）から
出力するか、又は、大当たり情報を外部端子（図示せず）から出力後に、時短遊技状態中
情報を外部端子（図示せず）から出力する。しかして、このようにすれば、図２８（ｂ）
に示す第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）、図２８（ｃ）に示す第２時短遊技状態
（低確電サポ有り状態）では、当たりを経由したものではないことから、当たりを経由し
たものと当たりを経由していないものの判別が可能となるため、上記のような処理を行う
ことにより、ホール側が適切に情報を処理することが可能となる。なお、状態移行時情報
は、後述する救済発動フラグがＯＮに設定されることに基づいて、出力されるものである
。
【０４６４】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、ソレノイド管理処理を行う（ステップＳ１１４）。
この際、主制御ＣＰＵ６００ａは、普通電動役物管理処理（ステップＳ１０８）にて生成
された普通電動役物ソレノイド４５ｃ（図６参照）の制御に関する信号を確認すると共に
、特別電動役物管理処理（ステップＳ１１０）にて生成された特別電動役物ソレノイド４
６ｂ（図６参照）の制御に関する信号を確認する。そしてこの信号に基づき、普通電動役
物ソレノイド４５ｃ又は特別電動役物ソレノイド４６ｂの作動／停止が制御され、開閉部
材４５ｂ（図５参照）が開放又は閉止、あるいは、大入賞口（図示せず）が開放又は閉止
するように開閉扉４６ａ（図５参照）が動作することとなる。
【０４６５】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、使用領域外処理を行う（ステップＳ１１５）。なお
、この処理の詳細は後述することとする。
【０４６６】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、図示しないウォッチドックタイマ（ＷＤＴ）をクリ
アし（ステップＳ１１６）、割込み許可状態に戻し（ステップＳ１１７）、主制御ＲＡＭ
６００ｃの通常用スタック領域６００ｃｃ（図７（ａ）参照）に退避させておいたレジス
タの内容を復帰させタイマ割込みを終える（ステップＳ１１８）。これにより、割込み処
理ルーチンからメイン処理（図３４参照）に戻ることとなる。
【０４６７】
＜主制御：普通図柄処理の説明＞
　次に、図３９を参照して、上記普通図柄処理について詳細に説明する。
【０４６８】
　図３９に示すように、普通図柄処理は、先ず、ゲートからなる普通図柄始動口４７（図
５参照）において、遊技球の通過を検出したか否かを確認、すなわち、普通図柄始動口４
７の普通図柄始動口スイッチ４７ａ（図６参照）の信号レベルを確認する（ステップＳ１
５０）。そして遊技球の通過を検出した場合（ステップＳ１５０：ＹＥＳ）、主制御ＣＰ
Ｕ６００ａは、普通図柄の始動保留球数が例えば４以上か否かを判断するため、普通図柄
の始動保留球数が格納されている主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（
図９（ａ）参照）を確認する（ステップＳ１５１）。その際、普通図柄の始動保留球数が
４未満であれば（ステップＳ１５１：≠ＭＡＸ）、普通図柄の始動保留球数を１加算する
（ステップＳ１５２）。その後、主制御ＣＰＵ６００ａは、普通図柄の当否抽選に用いら
れる普通図柄当り判定用乱数値を普通図柄の始動保留球数が格納されている主制御ＲＡＭ
６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）に格納した上で（ステップＳ
１５３）、ステップＳ１５４の処理に進む。
【０４６９】
　一方、ステップＳ１５０にて、遊技球の通過を検出しなかった場合（ステップＳ１５０
：ＮＯ）、ステップＳ１５１にて、普通図柄の始動保留球数が４以上であると判断した場
合（ステップＳ１５１：＝ＭＡＸ）には、ステップＳ１５２～Ｓ１５３の処理は行わず、
ステップＳ１５４の処理に進む。
【０４７０】
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　主制御ＣＰＵ６００ａは、ステップＳ１５４の処理に進むと、普通図柄当たり作動フラ
グがＯＮに設定されているか、すなわち、普通図柄当たり作動フラグに５ＡＨが設定され
ているかを確認する（ステップＳ１５４）。普通図柄当たり作動フラグに５ＡＨが設定さ
れていれば（ステップＳ１５４：ＯＮ）、普通図柄が当たり中であると判断し、普通図柄
の表示データの更新を行った後（ステップＳ１６３）、普通図柄処理を終える。
【０４７１】
　一方、普通図柄当たり作動フラグに５ＡＨが設定されていなければ（ステップＳ１５４
：ＯＦＦ）、普通図柄の挙動を示す処理状態、すなわち、普通図柄動作ステータスフラグ
の値を確認する（ステップＳ１５５）。そして、普通図柄動作ステータスフラグが００Ｈ
であれば、主制御ＣＰＵ６００ａは、普通図柄の変動開始前の状態であると判断し、ステ
ップＳ１５６に進み、普通図柄の始動保留球数が０か否かを確認する（ステップＳ１５６
）。
【０４７２】
　主制御ＣＰＵ６００ａは、普通図柄の始動保留球数が格納されている主制御ＲＡＭ６０
０ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）を確認した上で、０であると判断
した場合（ステップＳ１５６：＝０）は、普通図柄の表示データの更新を行った後（ステ
ップＳ１６３）、普通図柄処理を終える。一方、０でないと判断した場合（ステップＳ１
５６：≠０）は、普通図柄の始動保留球数を１減算する（ステップＳ１５７）。
【０４７３】
　その後、主制御ＣＰＵ６００ａは、図５１（ａ）に示す普通図柄当たり判定テーブルＮ
ＰＰ_ＴＢＬを用いて主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）
参照）に格納されている普通図柄の始動保留球数に対応した乱数値の当たり判定を行う。
すなわち、主制御ＣＰＵ６００ａは、遊技状態を示す普通図柄確変フラグがＯＦＦであれ
ば、当該乱数値が、図５１（ａ）に示す普通図柄当たり判定テーブルＮＰＰ_ＴＢＬ（通
常状態）の下限値（図示では、２４９）以上で上限値（図示では、２５０）以下か否かを
判定し、下限値以上で上限値以下であれば、普通図柄当たり判定フラグに５ＡＨをセット
し、ＯＮにする。それ以外の場合は、普通図柄当たり判定フラグをＯＦＦにする。
【０４７４】
　一方、遊技状態を示す普通図柄確変フラグがＯＮであれば、当該乱数値が、図５１（ａ
）に示す普通図柄当たり判定テーブルＮＰＰ_ＴＢＬ（確変状態）の下限値（図示では、
４）以上で上限値（図示では、２５０）以下か否かを判定し、下限値以上で上限値以下で
あれば、普通図柄当たり判定フラグに５ＡＨをセットし、ＯＮにする。それ以外の場合は
、普通図柄当たり判定フラグをＯＦＦにセットする処理を行う（ステップＳ１５８）。
【０４７５】
　そして、主制御ＣＰＵ６００ａは、上記乱数抽選処理にて決定した抽選結果に基づいて
、停止図柄（普通図柄停止図柄）を決定する（ステップＳ１５９）。
【０４７６】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、普通図柄の変動時間を短くする普通図柄時短フラグ
がＯＮに設定されているかを確認し、ＯＮに設定されていれば、普通図柄変動タイマにそ
れに応じた変動時間を設定し、ＯＦＦに設定されていれば、普通図柄変動タイマに通常の
変動時間を設定する処理を行う（ステップＳ１６０）。
【０４７７】
　なお、本実施形態においては、電サポ状態では普通図柄の当選確率が高確率状態の確変
状態を備えた実施例を記載したが、「救済」遊技や「特殊電サポ図柄」の遊技にて実行さ
れる第２時短遊技状態においては、大当たりを経由しないで第２時短遊技状態に移行する
ことから、普通図柄の当選確率を高確率状態にすることが規則によって禁止される可能性
がある。その場合、普通図柄の当選確率は通常遊技状態と同じままで、普通図柄の変動時
間を短くする普通図柄時短遊技状態とする。これにより、普通図柄が高確率状態にならな
くても、普通図柄の変動時間が短縮され、普通図柄の抽選頻度が上がり、普通図柄が当選
し易くなる。また、第１時短遊技状態に移行した際、普通図柄の当選確率を高確率状態に
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し、第２時短遊技状態に移行した際、普通図柄の当選確率を通常遊技状態から変更させな
いようにしてもよい。また一方、第１時短遊技状態に移行した場合と、第２時短遊技状態
に移行した場合のいずれも、普通図柄の当選確率を通常遊技状態から変更させないように
してもよい。
【０４７８】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、普通図柄の始動保留球数に対応した普通図柄の当否
抽選に用いられる乱数値が格納されている主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６０
０ｃａ（図７（ａ）参照）の記憶領域をシフトする（ステップＳ１６１）。すなわち、普
通図柄の始動保留球数を最大で４個保留できるとすると、普通図柄の始動保留球数４に対
応した普通図柄の当否抽選に用いられる乱数値を普通図柄の始動保留球数３に対応した普
通図柄の当否抽選に用いられる乱数値が格納されていた主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用Ｒ
ＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）にシフトし、普通図柄の始動保留球数３に対応し
た普通図柄の当否抽選に用いられる乱数値を普通図柄の始動保留球数２に対応した普通図
柄の当否抽選に用いられる乱数値が格納されていた主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ
領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）にシフトし、普通図柄の始動保留球数２に対応した普
通図柄の当否抽選に用いられる乱数値を普通図柄の始動保留球数１に対応した普通図柄の
当否抽選に用いられる乱数値が格納されていた主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域
６００ｃａ（図７（ａ）参照）にシフトするという処理を行う。
【０４７９】
　この処理の後、主制御ＣＰＵ６００ａは、上記ステップＳ１５５にて用いた普通図柄動
作ステータスフラグに０１Ｈを設定し、普通図柄の始動保留球数４に対応した普通図柄の
当否抽選に用いられる乱数値が格納されていた主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域
６００ｃａ（図７（ａ）参照）に００Ｈを設定する処理を行う（ステップＳ１６２）。
【０４８０】
　そして、主制御ＣＰＵ６００ａは、上記ステップＳ１６２の処理を終えた後、普通図柄
の表示データの更新を行い（ステップＳ１６３）、普通図柄処理を終える。
【０４８１】
　他方、主制御ＣＰＵ６００ａは、上記ステップＳ１５５にて、普通図柄の挙動を示す処
理状態、すなわち、普通図柄動作ステータスフラグの値が０１Ｈであれば、主制御ＣＰＵ
６００ａは、普通図柄が変動中であると判断し、ステップＳ１６４に進み、普通図柄変動
タイマが０か否かを確認する（ステップＳ１６４）。普通図柄変動タイマが０でなければ
（ステップＳ１６４：≠０）、普通図柄の表示データの更新を行い（ステップＳ１６３）
、普通図柄処理を終える。そして、普通図柄変動タイマが０であれば（ステップＳ１６４
：＝０）、主制御ＣＰＵ６００ａは、上記ステップＳ１５５にて用いた普通図柄動作ステ
ータスフラグに０２Ｈを設定し、普通図柄の当否抽選結果を一定時間維持させるために、
普通図柄変動タイマに例えば約６００ｍｓの時間が設定される（ステップＳ１６５）。
【０４８２】
　主制御ＣＰＵ６００ａは、上記ステップＳ１６５の処理を終えた後、普通図柄の表示デ
ータの更新を行い（ステップＳ１６３）、普通図柄処理を終える。
【０４８３】
　一方、主制御ＣＰＵ６００ａは、上記ステップＳ１５５にて、普通図柄の挙動を示す処
理状態、すなわち、普通図柄動作ステータスフラグの値が０２Ｈであれば、主制御ＣＰＵ
６００ａは、普通図柄が確認時間中（普通図柄の変動が終了して停止中）であると判断し
、ステップＳ１６６に進み、普通図柄変動タイマが０か否かを確認する（ステップＳ１６
６）。普通図柄変動タイマが０でなければ（ステップＳ１６６：≠０）、普通図柄の表示
データの更新を行い（ステップＳ１６３）、普通図柄処理を終える。そして、普通図柄変
動タイマが０であれば（ステップＳ１６６：＝０）、主制御ＣＰＵ６００ａは、上記ステ
ップＳ１５５にて用いた普通図柄動作ステータスフラグに００Ｈを設定し（ステップＳ１
６７）、普通図柄当たり判定フラグがＯＮに設定（５ＡＨが設定）されているかを確認す
る（ステップＳ１６８）。
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【０４８４】
　これにより、普通図柄当たり判定フラグがＯＦＦに設定（５ＡＨが設定されていない）
されていれば（ステップＳ１６８：ＯＦＦ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、普通図柄の表示
データの更新を行い（ステップＳ１６３）、普通図柄処理を終える。そして、普通図柄当
たり判定フラグがＯＮに設定（５ＡＨが設定）されていれば（ステップＳ１６８：ＯＮ）
、主制御ＣＰＵ６００ａは、ステップＳ１５４にて用いられる普通図柄当たり作動フラグ
をＯＮ（５ＡＨを設定）に設定した（ステップＳ１６９）後、普通図柄処理を終える。
【０４８５】
＜主制御：特別図柄処理の説明＞
　次に、図４０～図４９を参照して、上記特別図柄処理について詳細に説明する。
【０４８６】
　図４０に示すように、特別図柄処理は、先ず、特別図柄１始動口４４（図５参照）の特
別図柄１始動口スイッチ４４ａ（図６参照）において、遊技球の入球（入賞球）を検出し
た否かを確認し（ステップＳ２００）、さらに、特別図柄２始動口４５（図５参照）の特
別図柄２始動口スイッチ４５ａ（図６参照）において、遊技球の入球（入賞球）を検出し
たか否かを確認する（ステップＳ２０１）。
【０４８７】
＜主制御：特別図柄処理：始動口チェック処理の説明＞
　この処理について、図４１を用いて詳しく説明すると、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別
図柄１始動口４４又は特別図柄２始動口４５に遊技球が入球（入賞）したか否かを確認、
すなわち、特別図柄１始動口４４の特別図柄１始動口スイッチ４４ａ又は特別図柄２始動
口４５の特別図柄２始動口スイッチ４５ａのレベルを確認する（ステップＳ２５０）。こ
れにより、遊技球の入球（入賞）を検出しなければ（ステップＳ２５０：ＮＯ）、特別図
柄処理を終える。
【０４８８】
　一方、遊技球の入球（入賞）を検出すれば（ステップＳ２５０：ＹＥＳ）、主制御ＣＰ
Ｕ６００ａは、特別図柄の変動契機となる始動保留球数が所定数、主制御ＲＡＭ６００ｃ
の通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）に格納されているか否かを確認する（
ステップＳ２５１）。その始動保留球数が、４未満であれば（ステップＳ２５１：≠ＭＡ
Ｘ）、当該始動保留球数を１加算（＋１）する（ステップＳ２５２）。
【０４８９】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄停止の際用いられる乱数値及び変動パター
ン用乱数値並びに大当たり判定用乱数値を特別図柄の変動契機となる始動保留球数が格納
されている主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）に格
納する（ステップ２５３）。
【０４９０】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、現在の遊技状態（特別図柄大当たり判定フラグがＯ
Ｎに設定されているか否か等）を確認し、先読み禁止状態か否かを判定する（ステップＳ
２５４）。そして、先読み禁止状態でなければ（ステップＳ２５４：ＮＯ）、主制御ＣＰ
Ｕ６００ａは、上記ステップＳ２５３にて主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６０
０ｃａ（図７（ａ）参照）に格納した特別図柄の当否抽選に用いられる大当たり判定用乱
数値を取得し（ステップＳ２５５）、さらに、図示しない始動口入賞時乱数判定テーブル
を取得する（ステップＳ２５６）。
【０４９１】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、上記ステップＳ２５５にて取得した大当たり判定用
乱数値及びステップＳ２５６にて取得した始動口入賞時乱数判定テーブル（図示せず）を
用いて、大当たり抽選を行い、さらに、上記ステップＳ２５３にて主制御ＲＡＭ６００ｃ
の通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）に格納した特別図柄用乱数値を用いて
、大当たりの種類（ランクアップボーナス当り，通常の大当り等）を決定し、変動パター
ン用乱数値を用いて、変動パターンを決定し、それに応じた特別図柄始動口入賞コマンド
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を生成する（ステップＳ２５７）。なお、この際、大当たり抽選だけでなく、小当たり抽
選や特殊電サポ図柄の抽選も行い、上記説明した特別図柄用乱数値を用いるか、又は、特
別図柄用乱数値とは別の乱数値を用いて、小当たりの種類や特殊電サポ図柄の種類を決定
し、変動パターン用乱数値を用いて、変動パターンを決定し、それに応じた特別図柄始動
口入賞コマンドを生成してもよい。
【０４９２】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、上記生成された特別図柄始動口入賞コマンドに応じ
た下位バイトの始動保留加算コマンドを生成する（ステップＳ２５８）。
【０４９３】
　一方、主制御ＣＰＵ６００ａは、上記ステップＳ２５８の処理を終えるか、又は、上記
ステップＳ２５１にて特別図柄１又は２の始動保留球数が４以上であるか（ステップＳ２
５１：＝ＭＡＸ）、あるいは、先読み禁止状態であれば（ステップＳ２５４：ＹＥＳ）、
増加した始動保留球数に応じた上位バイトの始動保留加算コマンドを生成する（ステップ
Ｓ２５９）。
【０４９４】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、上記ステップＳ２５８にて生成した下位バイトの始
動保留加算コマンドと、上記ステップＳ２５９にて生成した上位バイトの始動保留加算コ
マンドとを結合した上で、始動保留加算コマンド（演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤ）とし
て、サブ制御基板８０に送信する処理を行う（ステップＳ２６０）。
【０４９５】
＜主制御：特別図柄処理の説明＞
　かくして、図４０に示すステップＳ２００及びステップＳ２０１の処理を終えると、主
制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄小当たり作動フラグがＯＮに設定されているか、すなわ
ち、特別図柄小当たり作動フラグに５ＡＨが設定されているかを確認する（ステップＳ２
０２）。特別図柄小当たり作動フラグに５ＡＨが設定されていれば（ステップＳ２０２：
ＯＮ）、特別図柄が小当たり中であると判断し、特別図柄の表示データの更新を行った後
（ステップＳ２０８）、特別図柄処理を終える。
【０４９６】
　一方、特別図柄小当たり作動フラグに５ＡＨが設定されていなければ（ステップＳ２０
２：ＯＦＦ）、特別図柄大当たり作動フラグがＯＮに設定されているか、すなわち、特別
図柄大当たり作動フラグに５ＡＨが設定されているかを確認する（ステップＳ２０３）。
特別図柄大当たり作動フラグに５ＡＨが設定されていれば（ステップＳ２０３：ＯＮ）、
特別図柄が大当たり中であると判断し、特別図柄の表示データの更新を行った後（ステッ
プＳ２０８）、特別図柄処理を終える。
【０４９７】
　一方、特別図柄大当たり作動フラグに５ＡＨが設定されていなければ（ステップＳ２０
３：ＯＦＦ）、特別図柄の挙動を示す処理状態、すなわち、特別図柄動作ステータスフラ
グの値を確認する（ステップＳ２０４）。より詳しく説明すると、主制御ＣＰＵ６００ａ
は、特別図柄動作ステータスフラグの値が００Ｈ又は０１Ｈであれば、特別図柄変動待機
中（特別図柄の変動が行われておらず次回の変動のための待機状態であることを示す）で
あると判定し、特別図柄変動開始処理を行う（ステップＳ２０５）。
【０４９８】
＜主制御：特別図柄処理：特別図柄変動開始処理の説明＞
　この処理について、図４２を用いて詳しく説明すると、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別
図柄の変動契機となる始動保留球数が０か否かを確認する（ステップＳ３００）。すなわ
ち、主制御ＣＰＵ６００ａは、主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図
７（ａ）参照）に格納されているか否かを確認し、始動保留球数が０であると判断した場
合（ステップＳ３００：＝０）、特別図柄動作ステータスフラグの値が００Ｈか否かを確
認する（ステップＳ３０１）。特別図柄動作ステータスフラグの値が００Ｈであれば（ス
テップＳ３０１：ＹＥＳ）、特別図柄変動開始処理を終了する。
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【０４９９】
　一方、特別図柄動作ステータスフラグの値が００Ｈでなければ（ステップＳ３０１：Ｎ
Ｏ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、客待ちデモコマンドを演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤと
してサブ制御基板８０（図６参照）に送信する（ステップＳ３０２）。
【０５００】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄動作ステータスフラグに００Ｈをセットし
（ステップＳ３０３）、特別図柄変動開始処理を終了する。
【０５０１】
　他方、主制御ＣＰＵ６００ａは、始動保留球数が０でないと判断した場合（ステップＳ
３００：≠０）、始動保留球数を１減算（－１）し（ステップＳ３０４）、始動保留減算
コマンドを演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤとして、サブ制御基板８０（サブ制御ＣＰＵ８
００ａ）に送信する（ステップＳ３０５）。
【０５０２】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、後述する救済回数カウンタの値を確認し、救済回数
コマンドを演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤとして、サブ制御基板８０（サブ制御ＣＰＵ８
００ａ）に送信する（ステップＳ３０６）。これにより、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、図
２８（ｂ）に示す特別図柄のはずれ変動が何回実行されたのかを把握することができる。
それゆえ、図２８（ｂ）に示すように、所定回数（例えば、１０００回）特別図柄のはず
れ変動が実行されて、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行する前に、電源が
遮断（電断）されてしまった場合、再度電源が投入されて遊技復帰すると、サブ制御ＣＰ
Ｕ８００ａは、上記所定回数（例えば、１０００回）までの残り回数によって、液晶表示
装置４１に表示される背景画像（映像）を、遊技復帰時の背景画像（映像）とは異なるよ
うにするか、又は、装飾ランプの点灯の一部を、遊技復帰時の装飾ランプの点灯と異なる
ように制御することができる。また、図２８（ｂ）に示すように、所定回数（例えば、１
０００回）特別図柄のはずれ変動が実行されて、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態
）に移行する前に、電源が遮断（電断）されてしまった場合、再度電源が投入されて遊技
復帰すると、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、遊技復帰後の１回転目の特別図柄の変動におい
て、上記所定回数（例えば、１０００回）までの残り回数に応じた演出を実行するように
制御することができる。
【０５０３】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、後述する特別図柄時短回数カウンタの値を確認し、
時短回数コマンドを演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤとして、サブ制御基板８０（サブ制御
ＣＰＵ８００ａ）に送信する（ステップＳ３０７）。これを受けて、サブ制御ＣＰＵ８０
０ａは、所定の時短回数以下となるまで、現在の時短回数を、液晶表示装置４１に表示し
ないか、１００回などの固定回数を液晶表示装置４１に表示するような画像（映像）に関
するコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これにより、ＶＤＰ８０３が、当該コマ
ンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、その生成した
画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信することにより、液晶表示装置４１には、
現在の時短回数が表示されないか、又は、１００回などの固定回数が表示されることとな
る。そして、所定の時短回数となった際、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、受信した時短回数
情報を、液晶表示装置４１に表示するような画像（映像）に関するコマンドリストをＶＤ
Ｐ８０３に送信する。これにより、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を
表示させるように画像（映像）データを生成し、その生成した画像（映像）データを液晶
表示装置４１に送信することにより、液晶表示装置４１には、現在の時短回数が表示され
ることとなる。
【０５０４】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄停止の際用いられる乱数値及び変動パター
ン用乱数値並びに大当たり判定用乱数値（図４１のステップＳ２５３参照）が格納されて
いる主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）内の記憶領
域をシフトし（ステップＳ３０８）、始動保留４に対応した特別図柄の当否抽選に用いら
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れる乱数値が格納されていた主制御ＲＡＭ６００ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７
（ａ）参照）内の領域に０を設定する（ステップＳ３０９）。
【０５０５】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、当たり判定処理を行う（ステップＳ３１０）。
【０５０６】
＜主制御：特別図柄処理：当たり判定処理の説明＞
　この処理について、図４３を用いて詳しく説明すると、主制御ＣＰＵ６００ａは、大当
たり判定用乱数値（図４０のステップＳ２５３参照）が格納されている主制御ＲＡＭ６０
０ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）から、大当たり判定用乱数値を取
得する（ステップＳ３５０）。
【０５０７】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、変動する特図に応じた当たり判定テーブルのアドレ
ス番地を取得する。ここでは、変動する特図１に対応した図４５に示す当たり判定テーブ
ルＤ_ＲＮＤＪＤＧのアドレス番地を取得する。この図５１（ｂ）に示す特別図柄大当た
り判定テーブルＳＤＨ_ＴＢＬ、図５１（ｃ）に示す特別図柄小当たり判定テーブルＳＤ
Ｐ_ＴＢＬに対応した当たり判定テーブルデータが、図４５に示すものである。この当た
り判定テーブルについて、図４５を参照して説明すると、この当たり判定テーブルには、
設定値毎（本実施形態においては、設定値１～６を例示）に判定値が異なるかの情報、及
び、判定値、並びに、特別図柄大当たり判定フラグ、特別図柄小当たり判定フラグの値が
格納されている。
【０５０８】
　具体的には、図５１（ｂ）に示す特別図柄大当たり判定テーブルＳＤＨ_ＴＢＬを参照
すれば容易に理解し得るように、遊技状態が通常状態（低確状態）、確変状態（当たり抽
選確率が通常より高確率状態である確率変動状態）何れの下限値も設定値毎に差が無く、
「１０００１」であるため、
　ＤＢ　０００Ｈ
　ＤＷ　１００００
　ＤＢ　０００Ｈ、０００Ｈ、０００Ｈ
　とプログラムされている。
【０５０９】
　一方、図５１（ｂ）に示す特別図柄大当たり判定テーブルＳＤＨ_ＴＢＬを参照すれば
容易に理解し得るように、遊技状態が通常状態（低確状態）の上限値は、設定値毎に差が
あるため、
　ＤＢ　００１Ｈ
　ＤＷ　１０１６４
　ＤＷ　１０１８０
　ＤＷ　１０１８５
　ＤＷ　１０１９０
　ＤＷ　１０１９５
　ＤＷ　１０２００
　ＤＢ　０５ＡＨ、０５ＡＨ、０００Ｈ
　とプログラムされている。
【０５１０】
　また一方、図５１（ｂ）に示す特別図柄大当たり判定テーブルＳＤＨ_ＴＢＬを参照す
れば容易に理解し得るように、遊技状態が確変状態（高確状態）の上限値は、設定値毎に
差があるため、
　ＤＢ　００１Ｈ
　ＤＷ　１１６４０
　ＤＷ　１１８００
　ＤＷ　１１８５０
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　ＤＷ　１１９００
　ＤＷ　１１９５０
　ＤＷ　１２０００
　ＤＢ　０００Ｈ、０５ＡＨ、０００Ｈ
　とプログラムされている。
【０５１１】
　他方、図５１（ｃ）に示す特別図柄小当たり判定テーブルＳＤＰ_ＴＢＬを参照すれば
容易に理解し得るように、遊技状態が通常状態（低確状態）、確変状態（高確状態）何れ
の下限値も設定値毎に差が無く、「２０００１」であるため、
　ＤＢ　０００Ｈ
　ＤＷ　２００００
　ＤＢ　０００Ｈ、０００Ｈ、０００Ｈ
　とプログラムされている。
【０５１２】
　また、図５１（ｃ）に示す特別図柄小当たり判定テーブルＳＤＰ_ＴＢＬを参照すれば
容易に理解し得るように、遊技状態が通常状態（低確状態）、確変状態（高確状態）何れ
の上限値も設定値毎に差が無く、「２０１６４」であるため、
　ＤＢ　０００Ｈ
　ＤＷ　２０１６４
　ＤＢ　０００Ｈ、０００Ｈ、０５ＡＨ
　とプログラムされている。
【０５１３】
　一方、この当たり判定テーブルについては、図４５に示すように、大当たり判定用乱数
値の上限値（６５５３５）が以下のようにプログラムされている。
　ＤＢ　０００Ｈ
　ＤＷ　６５５３５
　ＤＢ　０００Ｈ、０００Ｈ、０００Ｈ
【０５１４】
　かくして、主制御ＣＰＵ６００ａは、上記のような当たり判定テーブルのアドレス番地
を取得することとなる（ステップＳ３５１）。
【０５１５】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、取得したアドレス番地を、図４５に示す判定値が格
納されたアドレス番地に変更する（ステップＳ３５２）。
【０５１６】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、図４５に示す設定値毎に判定値が異なるかの情報を
取得し（ステップＳ３５３）、取得した情報の値を確認する（ステップＳ３５４）。取得
した値が「０」であれば（ステップＳ３５４：＝０）、ステップＳ３５７の処理に進み、
取得した値が「０」でなければ（ステップＳ３５４：≠０）、主制御ＣＰＵ６００ａは、
主制御ＲＡＭ６００ｃ（図６参照）内に記憶されている遊技者に有利な特別遊技状態を発
生させる確率の設定値（例えば「１」～「６」に対応した「００Ｈ」～「０５Ｈ」の設定
値）を取得する（ステップＳ３５５）。
【０５１７】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、取得した設定値に応じた判定値が格納されているア
ドレス番地に変更する（ステップＳ３５６）。例えば、遊技状態が通常状態（低確状態）
の上限値の判定値を取得する場合、取得した設定値が「１」であれば、設定値１の判定値
「１０１６４」が格納されているアドレス番地に変更し、設定値が「６」であれば、設定
値６の判定値「１０２００」が格納されているアドレス番地に当り判定テーブルのデータ
を参照するアドレス番地を変更するというものである。
【０５１８】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、現在のアドレス番地から、図４５に示す判定値を取
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得する。例えば、大当たりに関するものであり、設定値毎に判定値が異なるかの情報が「
０００Ｈ」であれば、「１００００」の判定値を取得し、設定値毎に判定値が異なるかの
情報が「００１Ｈ」であり、設定値が「１」であれば、「１０１６４」の判定値を取得す
る（ステップＳ３５７）。
【０５１９】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、アドレス番地を次の判定値が格納された先頭アドレ
ス番地に変更し（ステップＳ３５８）、取得した大当たり判定用乱数値と、取得した判定
値を比較する（ステップＳ３５９）。
【０５２０】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、取得した大当たり判定用乱数値が取得した判定値よ
り小さくなければ（ステップＳ３６０：ＮＯ）、ステップＳ３５３の処理に戻り、取得し
た大当たり判定用乱数値が取得した判定値より小さくなるまで（ステップＳ３６０：ＹＥ
Ｓ）ステップＳ３５３～ステップＳ３６０の処理を繰り返す。
【０５２１】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、取得した大当たり判定用乱数値が取得した判定値よ
り小さくなれば（ステップＳ３６０：ＹＥＳ）、図４５に示す、遊技状態に応じた特別図
柄大当たり判定フラグ、特別図柄小当たり判定フラグを取得し（ステップＳ３６１）、当
たり判定処理を終える。
【０５２２】
　ところで、設定値（例えば「１」の設定値）が１段階しかない場合であっても、上記ス
テップＳ３５０～ステップＳ３６１に示すプログラムがそのまま使用できる（プログラム
の共通化）ようにするため、図４５に示す当たり判定テーブルのデータを、図４６に示す
データに変更するようにする。
【０５２３】
　すなわち、図４５と異なる点のみ説明すると、設定値は１段階しかないため、遊技状態
が通常状態（低確状態）の上限値は、設定値毎に差はないものの、プログラムの共通化の
ため、「ＤＢ　００１Ｈ」とプログラムする。さらに、設定値は１段階しかないため、遊
技状態が確変状態（高確状態）の上限値は、設定値毎に差はないものの、プログラムの共
通化のため、「ＤＢ　００１Ｈ」とプログラムする。そしてさらに、図４５に示す当たり
判定テーブルのデータサイズと同一のデータサイズにするため、ダミーデータ「ＤＷ　０
０００Ｈ」を付加するようにしている。
【０５２４】
　しかして、このようにすれば、設定値が１段階しかなくとも、設定値を参照して判定値
を取得することとなるため、ステップＳ３５４～３５６の処理を必ず実行し、未使用プロ
グラムを発生させることなく、プログラムを共通化することができる。未使用プログラム
があると、検定試験で不適合となるため、必ずすべてのプログラムを使用する必要がある
ためである。
【０５２５】
＜主制御：特別図柄処理：特別図柄変動開始処理の説明＞
　かくして、上記のような当たり判定処理（ステップＳ３１０）を終えた後、主制御ＣＰ
Ｕ６００ａは、特殊電サポ図柄当たり判定処理を行う（ステップＳ３１１）。なお、この
処理は、小当たり図柄と兼用することなく、特殊電サポ図柄の遊技を行う場合に、大当た
り判定用乱数を用いて抽選を行う処理になる。
【０５２６】
＜主制御：特別図柄処理：特殊電サポ図柄当たり判定処理の説明＞
　この処理について、図４４を用いて詳しく説明すると、主制御ＣＰＵ６００ａは、大当
たり判定用乱数値（図４１のステップＳ２５３参照）が格納されている主制御ＲＡＭ６０
０ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）から、大当たり判定用乱数値を取
得する（ステップＳ３７０）。
【０５２７】
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　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、変動する特図に応じた特殊電サポ当たり図柄判定テ
ーブルのアドレス番地を取得する。ここでは、変動する特図１に対応した図４７に示す特
殊電サポ図柄判定テーブルＤ_ＲＮＤＪＤＧ２のアドレス番地を取得する。この図５１（
ｄ）に示す特殊電サポ図柄当たり判定テーブルＴＤＳ_ＴＢＬに対応した特殊電サポ図柄
当たり判定テーブルデータが、図４７に示すものである。この特殊電サポ図柄当たり判定
テーブルについて、図４７を参照して説明すると、この特殊電サポ図柄当たり判定テーブ
ルには、判定値、並びに、特殊電サポ図柄当たり判定フラグの値が格納されている。
【０５２８】
　具体的には、図５１（ｄ）に示す特殊電サポ図柄当たり判定テーブルＴＤＳ_ＴＢＬを
参照すれば容易に理解し得るように、判定値の下限値が、「３０００１」であるため、
　ＤＷ　３００００
　ＤＢ　０００Ｈ
　とプログラムされている。
【０５２９】
　また、図５１（ｄ）に示す特殊電サポ図柄当たり判定テーブルＴＤＳ_ＴＢＬを参照す
れば容易に理解し得るように、判定値の上限値が、「３０２１８」であるため、
　ＤＷ　３０２１８
　ＤＢ　０５ＡＨ
　とプログラムされている。
【０５３０】
　一方、この特殊電サポ図柄当たり判定テーブルについては、図４７に示すように、大当
たり判定用乱数値の上限値（６５５３５）が以下のようにプログラムされている。
　ＤＷ　６５５３５
　ＤＢ　０００Ｈ
【０５３１】
　しかして、このように、特殊電サポ図柄が当選する判定値が、大当たり、小当たり何れ
の当選判定値の範囲とも重複しないようにしておけば、図４２に示すステップＳ３１０の
当たり判定処理で用いた大当たり判定用乱数を用いて抽選を行うことができることとなる
。
【０５３２】
　かくして、主制御ＣＰＵ６００ａは、上記のような特殊電サポ図柄当たり判定テーブル
のアドレス番地を取得することとなる（ステップＳ３７１）。
【０５３３】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、取得したアドレス番地を、図４７に示す判定値が格
納されたアドレス番地に変更する（ステップＳ３７２）。
【０５３４】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、現在のアドレス番地から、図４７に示す判定値を取
得する（ステップＳ３７３）。
【０５３５】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、アドレス番地を次の判定値が格納された先頭アドレ
ス番地に変更し（ステップＳ３７４）、取得した大当たり判定用乱数値と、取得した判定
値を比較する（ステップＳ３７５）。
【０５３６】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、取得した大当たり判定用乱数値が取得した判定値よ
り小さくなければ（ステップＳ３７６：ＮＯ）、ステップＳ３７３の処理に戻り、取得し
た大当たり判定用乱数値が取得した判定値より小さくなるまで（ステップＳ３７６：ＹＥ
Ｓ）ステップＳ３７３～ステップＳ３７６の処理を繰り返す。
【０５３７】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、取得した大当たり判定用乱数値が取得した判定値よ
り小さくなれば（ステップＳ３７６：ＹＥＳ）、図４７に示す、特殊電サポ図柄当たり判
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定フラグを取得し（ステップＳ３７７）、特殊電サポ図柄当たり判定処理を終える。
【０５３８】
＜主制御：特別図柄処理：特別図柄変動開始処理の説明＞
　かくして、上記のような特殊電サポ図柄当たり判定処理（ステップＳ３１１）を終えた
後、主制御ＣＰＵ６００ａは、図４１のステップＳ２５３にて主制御ＲＡＭ６００ｃの通
常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）に格納した特別図柄停止の際用いられる乱
数値を用いて、特別図柄の停止図柄を生成する（ステップＳ３１２）。
【０５３９】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、通常状態、時短状態、潜伏確変状態、確変状態等の
遊技状態に移行する準備を行う（ステップＳ３１３）。
【０５４０】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、図４１のステップＳ２５３にて主制御ＲＡＭ６００
ｃの通常用ＲＡＭ領域６００ｃａ（図７（ａ）参照）に格納した変動パターン用乱数値を
用いて特別図柄の変動パターンの生成を行い、その生成された特別図柄の変動パターンの
変動パターンコマンドを演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤとして、サブ制御基板８０（サブ
制御ＣＰＵ８００ａ）に送信する（ステップＳ３１４）。この際、主制御ＣＰＵ６００ａ
は、図２９～図３２に示す変動パターンテーブルを参照することとなる。すなわち、まず
、主制御ＣＰＵ６００ａは、図２９（ａ）に示すテーブルＴＢＬを参照する。そして、通
常遊技状態においては、参照する変動パターンテーブルとして、図２９（ｂ）に示す変動
パターンテーブルＮＯＲ_ＴＢＬが用いられる。そしてさらに、図２８（ｂ）に示す第１
時短遊技状態、又は、図２８（ｃ）に示す第１時短遊技状態において、１～７９回転目の
特別図柄の変動においては、図３０（ａ）に示す変動パターンテーブルＪＴ１_ＴＢＬ１
が用いられ、８０～９９回転目の特別図柄の変動においては、図３０（ｂ）に示す変動パ
ターンテーブルＪＴ１_ＴＢＬ２が用いられ、１００回転目の特別図柄の変動においては
、図３１（ａ）に示す変動パターンテーブルＪＴ１_ＴＢＬ３が用いられる。またさらに
、図２８（ｂ）に示す第２時短遊技状態、又は、図２８（ｃ）に示す第２時短遊技状態に
おいて、１回転目の特別図柄の変動においては、図３１（ｂ）に示す変動パターンテーブ
ルＪＴ２_ＴＢＬ１が用いられ、２～１００回転目の特別図柄の変動においては、図３１
（ｂ）に示す変動パターンテーブルＪＴ２_ＴＢＬ２が用いられ、１０１～最終回転目の
特別図柄の変動においては、図３２に示す変動パターンテーブルＪＴ２_ＴＢＬ３が選択
される。しかして、このように選択された変動パターンテーブルに応じて特別図柄の変動
パターンの生成を行い、その生成された特別図柄の変動パターンの変動パターンコマンド
を演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤとして、サブ制御基板８０（サブ制御ＣＰＵ８００ａ）
に送信する。これを受けて、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、図２８（ｂ）に示すように、所
定回数（例えば、１０００回）特別図柄のはずれ変動が実行されて、第２時短遊技状態（
低確電サポ有り状態）に移行するにあたって、所定回数（例えば、１０００回）目の特別
図柄のはずれ変動時に、時短突入演出を実行せず、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状
態）に移行した直後の例えば、１００１回目の特別図柄の変動時に、液晶表示装置４１に
「右打ち」を遊技者に促す画像を表示させる等の時短突入演出を実行することとなる。
【０５４１】
　また、図２８（ｂ）に示すように、第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）に移行す
る際、特別図柄の抽選に当選し大当たりとなった場合であっても、液晶表示装置４１に「
右打ち」を遊技者に促す画像を表示させる等の右打ち報知を含む時短突入演出がまずは実
行され、途中から、演出が変化することとなる。
【０５４２】
　さらに、図２８（ｃ）、又は、図２８（ｂ）に示す第１時短状態（低確電サポ有り状態
）から特別図柄の変動が所定回数（例えば、１００回）に達し、通常遊技状態（低確電サ
ポ無し状態）に戻る際、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、所定回数（例えば、１００回）の最
終変動（例えば、１００回目）で、液晶表示装置４１にリザルト演出を表示（当たり○○
回、獲得数○○○ｐｏｉｎｔ、等の表示）させるように制御する。しかしながら、図２８
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（ｃ）に示す第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）から特別図柄の変動が所定回数（
例えば、１００回以上）に達し、通常遊技状態（低確電サポ無し状態）に戻る際、又は、
図２８（ｂ）に示す第２時短遊技状態（低確電サポ有り状態）から特別図柄の変動が所定
回数（例えば、１０００回）に達し、通常遊技状態（低確電サポ無し状態）に戻る際、最
終変動より前と同じ変動パターンテーブルを用いて変動パターンの選択を行っていること
から、リザルト演出が実行される変動パターンコマンドがサブ制御ＣＰＵ８００ａに送信
されないため、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、所定回数の最終変動で、液晶表示装置４１に
リザルト演出が表示されないように制御することとなる。
【０５４３】
　一方、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、図１２に示すタイミングＴ１Ａ時、変動パターンを
決定し、実行指示する制御信号をサブ制御ＲＡＭ８００ｃ内に一時的に格納する。これに
より、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、サブ制御ＲＡＭ８００ｃ内に格納しておいた演出パタ
ーンを実行指示する制御信号のうち、画像（映像）に関するコマンドリストをＶＤＰ８０
３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示
させるように画像（映像）データを生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示
装置４１に送信する。これにより、図１１（ａ）～（ｅ）に示すように、装飾図柄、常駐
図柄が変動した映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。
【０５４４】
　なお、このステップＳ３１４にて、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄変動タイマに変
動時間を設定し、特別図柄時短回数カウンタに時短回数を設定し、特別図柄確変回数カウ
ンタに確変回数を設定することとなる。
【０５４５】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄変動中フラグに５ＡＨを設定し、ＯＮ状態
にする（ステップＳ３１５）。
【０５４６】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、液晶表示装置４１に表示される特別図柄の指定を行
う図柄指定コマンドを生成し（ステップＳ３１６）、その生成した図柄指定コマンドを演
出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤとしてサブ制御基板８０（サブ制御ＣＰＵ８００ａ）に送信
する処理を行う（ステップＳ３１７）。
【０５４７】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄動作ステータスフラグに０２Ｈを設定し（
ステップＳ３１８）、特別図柄変動開始処理を終了する。
【０５４８】
＜主制御：特別図柄処理の説明＞
　他方、図４０に示すように、特別図柄動作ステータスフラグの値が０２Ｈの場合、主制
御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄変動中（特別図柄が現在変動中であることを示す）である
と判定し、特別図柄変動中処理を行う（ステップＳ２０６）。
【０５４９】
＜主制御：特別図柄処理：特別図柄変動中処理の説明＞
　この処理について、図４８を用いて詳しく説明すると、主制御ＣＰＵ６００ａは、まず
、図４２のステップＳ３１４にて特別図柄変動タイマに設定された変動時間が経過したか
、すなわち、０になったか否かを確認する（ステップＳ４００）。特別図柄変動タイマが
０でなければ（ステップＳ４００：ＮＯ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄変動中処
理を終了する。
【０５５０】
　一方、特別図柄変動タイマが０であれば（ステップＳ４００：ＹＥＳ）、主制御ＣＰＵ
６００ａは、図柄確定コマンドを演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤとしてサブ制御基板８０
（サブ制御ＣＰＵ８００ａ）に送信する（ステップＳ４０１）。これを受けて、サブ制御
ＣＰＵ８００ａは、図１２に示すタイミングＴ６Ａ時、図柄を確定させるコマンドリスト
をＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づ
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く画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、その生成した画像（映像）デー
タを液晶表示装置４１に送信する。これにより、図１１（ｐ）に示すように、液晶表示装
置４１には、停止した装飾図柄（画像Ｐ２８Ａ参照）、停止した常駐図柄（画像Ｐ２９Ａ
参照）が表示されることとなる。この際、常駐図柄は、変動中の図柄の更新順に関係なく
、停止図柄に切り替えられることとなる。
【０５５１】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄動作ステータスフラグに０３Ｈを設定し、
特別図柄変動中フラグに００Ｈを設定する。そしてさらに、主制御ＣＰＵ６００ａは、特
別図柄の当否抽選結果を一定時間維持するために、特別図柄変動タイマに例えば約５００
ｍｓの時間を設定する（ステップＳ４０２）。その後、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図
柄変動中処理を終了する。
【０５５２】
＜主制御：特別図柄処理の説明＞
　一方、図４０に示すように、特別図柄動作ステータスフラグの値が０３Ｈの場合、主制
御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄確認中（特別図柄の変動が終了して停止中であることを示
す）であると判定し、特別図柄確認時間中処理を行う（ステップＳ２０７）。
【０５５３】
＜主制御：特別図柄処理：特別図柄確認中処理の説明＞
　この処理について、図４９を用いて詳しく説明すると、主制御ＣＰＵ６００ａは、まず
、図４２のステップＳ３１４にて特別図柄変動タイマに設定された変動時間が経過したか
、すなわち、０になったか否かを確認する（ステップＳ４５０）。特別図柄変動タイマが
０でなければ（ステップＳ４５０≠０）、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄確認時間中
処理を終了する。
【０５５４】
　一方、特別図柄変動タイマが０であれば（ステップＳ４５０＝０）、主制御ＣＰＵ６０
０ａは、特別図柄動作ステータスフラグに０１Ｈを設定し（ステップＳ４５１）、特別図
柄大当たり判定フラグがＯＮに設定されているか（５ＡＨが設定されているか）を確認す
る（ステップＳ４５２）。特別図柄大当たり判定フラグがＯＮに設定されていれば（５Ａ
Ｈが設定されていれば）（ステップＳ４５２：ＹＥＳ）、特別図柄大当たり判定フラグに
００Ｈを設定し、特別図柄大当たり作動フラグに５ＡＨを設定し、そして普通図柄時短フ
ラグに００Ｈを設定し、普通図柄確変フラグに００Ｈを設定し、さらに、特別図柄時短フ
ラグに００Ｈを設定し、特別図柄確変フラグに００Ｈを設定し、救済発動フラグに００Ｈ
を設定する。そしてさらに、後述する特別図柄時短回数カウンタ、及び、特別図柄確変回
数カウンタ、並びに、救済回数カウンタに００Ｈを設定する処理を行う（ステップＳ４５
３）。その後、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄確認時間中処理を終了する。なお、本
実施形態においては、ステップＳ４５３にて、救済回数カウンタに００Ｈを設定する例を
示したが、図３８に示すステップＳ１１０にて、大当たり処理が開始する際、又は、大当
たり処理が終了する際に、救済回数カウンタに初期値を設定するようにしているため、救
済回数カウンタに００Ｈを設定する処理を省略して処理の簡素化を図っても良い。また、
本実施形態においては、救済回数カウンタに００Ｈを設定した後、又は、救済回数カウン
タに００Ｈを設定しなかった後、図３８に示すステップＳ１１０にて、救済回数カウンタ
に初期値を設定するようにしているが、救済回数カウンタに００Ｈを設定した後、又は、
救済回数カウンタに００Ｈを設定しなかった後であれば、救済回数カウンタに初期値を設
定する箇所は、救済回数カウンタに００Ｈを設定したステップＳ４５３内の処理中など、
どこでも良く、特に限定はされない。
【０５５５】
　他方、特別図柄大当たり判定フラグがＯＮに設定されていなければ（５ＡＨが設定され
ていなければ）（ステップＳ４５２：ＮＯ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄小当た
り判定フラグがＯＮに設定されているか（５ＡＨが設定されているか）を確認する（ステ
ップＳ４５４）。特別図柄小当たり判定フラグがＯＮに設定されていれば（５ＡＨが設定
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されていれば）（ステップＳ４５４：ＹＥＳ）、特別図柄小当たり判定フラグに００Ｈを
設定し、特別図柄小当たり作動フラグに５ＡＨを設定する（ステップＳ４５５）。なお、
小当たり図柄と、特殊電サポ図柄を兼用している場合は、第２時短遊技状態への移行準備
として、普通図柄時短フラグと普通図柄確変フラグと特別図柄時短フラグをＯＮ（５ＡＨ
を設定）にし、特別図柄時短回数カウンタに時短回数をセットする。または、図３８に示
すステップＳ１１０にて、大当たり処理が開始する際、又は、大当り処理が終了する際に
普通図柄時短フラグと普通図柄確変フラグと特別図柄時短フラグをＯＮ（５ＡＨを設定）
にし、特別図柄時短回数カウンタに時短回数をセットする。一方、小当たり図柄と特殊電
サポ図柄を兼用していない場合は、ステップＳ４５４と同様に特殊電サポ図柄当たり判定
フラグがＯＮに設定されていれば特殊電サポ図柄判定フラグに００Ｈを設定し、第２時短
遊技状態への移行準備として、普通図柄時短フラグと普通図柄確変フラグと特別図柄時短
フラグをＯＮ（５ＡＨを設定）にし、特別図柄時短回数カウンタに時短回数をセットする
ようにする。
【０５５６】
　主制御ＣＰＵ６００ａは、上記ステップＳ４５５の処理を終えた後、又は、特別図柄小
当たり判定フラグがＯＮに設定されていなければ（５ＡＨが設定されていなければ）（ス
テップＳ４５４：ＮＯ）、特別図柄時短回数カウンタの値が０か否かを確認する（ステッ
プＳ４５６）。
【０５５７】
　特別図柄時短回数カウンタの値が０でなければ（ステップＳ４５６：ＮＯ）、特別図柄
時短回数カウンタの値を１減算（－１）し（ステップＳ４５７）、主制御ＣＰＵ６００ａ
は、再度、特別図柄時短回数カウンタの値が０か否かを確認する（ステップＳ４５８）。
そして、特別図柄時短回数カウンタの値が０であれば（ステップＳ４５８：ＹＥＳ）、普
通図柄時短フラグに００Ｈを設定すると共に、普通図柄確変フラグに００Ｈを設定し、さ
らに、普通図柄時短フラグに００Ｈを設定する。そしてさらに、救済回数カウンタに初期
値を設定する（ステップＳ４５９）。
【０５５８】
　上記ステップＳ４５９の処理を終えた後、又は、特別図柄時短回数カウンタの値が０（
ステップＳ４５６：ＹＥＳ）、あるいは、特別図柄時短回数カウンタの値が０でなければ
（ステップＳ４５８：ＮＯ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄確変回数カウンタの値
が０か否かを確認する（ステップＳ４６０）。特別図柄確変回数カウンタの値が０であれ
ば（ステップＳ４６０：ＹＥＳ）、ステップＳ４６４の処理に移行する。
【０５５９】
　一方、特別図柄確変回数カウンタの値が０でなければ（ステップＳ４６０：ＮＯ）、主
制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄確変回数カウンタの値を１減算（－１）し（ステップＳ
４６１）、再度、特別図柄確変回数カウンタの値が０か否かを確認する（ステップＳ４６
２）。特別図柄確変回数カウンタの値が０でなければ（ステップＳ４６２：ＮＯ）、ステ
ップＳ４６４の処理に移行する。
【０５６０】
　一方、特別図柄確変回数カウンタの値が０であれば（ステップＳ４６２：ＹＥＳ）、主
制御ＣＰＵ６００ａは、普通図柄時短フラグに００Ｈを設定し、普通図柄確変フラグに０
０Ｈを設定し、特別図柄時短フラグに００Ｈを設定し、特別図柄確変フラグに００Ｈを設
定する処理を行い（ステップＳ４６３）、ステップＳ４６４の処理に移行する。
【０５６１】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄確変フラグがＯＮ（５ＡＨが設定）されて
いるか否かを確認する（ステップＳ４６４）。特別図柄確変フラグがＯＮに設定されてい
れば（５ＡＨに設定されていれば）（ステップＳ４６４：ＹＥＳ）、主制御ＣＰＵ６００
ａは、特別図柄確認時間中処理を終える。
【０５６２】
　一方、特別図柄確変フラグがＯＮに設定されていなければ（５ＡＨに設定されていなけ
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れば）（ステップＳ４６４：ＮＯ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄時短フラグがＯ
Ｎ（５ＡＨが設定）されているか否かを確認する（ステップＳ４６５）。特別図柄時短フ
ラグがＯＮに設定されていれば（５ＡＨに設定されていれば）（ステップＳ４６５：ＹＥ
Ｓ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄確認時間中処理を終える。
【０５６３】
　一方、特別図柄時短フラグがＯＮに設定されていなければ（５ＡＨに設定されていなけ
れば）（ステップＳ４６５：ＮＯ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、救済回数カウンタの値が
０か否かを確認する（ステップＳ４６６）。救済回数カウンタの値が０であれば（ステッ
プＳ４６６：ＹＥＳ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄確認時間中処理を終える。
【０５６４】
　一方、救済回数カウンタの値が０でなければ（ステップＳ４６６：ＮＯ）、救済回数カ
ウンタの値を１減算（－１）し（ステップＳ４６７）、主制御ＣＰＵ６００ａは、再度、
救済回数カウンタの値が０か否かを確認する（ステップＳ４６８）。救済回数カウンタの
値が０でなければ（ステップＳ４６８：ＮＯ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄確認
時間中処理を終える。一方、救済回数カウンタの値が０であれば（ステップＳ４６８：Ｙ
ＥＳ）、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄時短フラグをＯＮ（５ＡＨを設定）にし、特
別図柄時短回数カウンタに時短回数をセットする。さらに、主制御ＣＰＵ６００ａは、救
済発動フラグをＯＮ（５ＡＨを設定）にし、右打ち状態フラグをＯＮ（５ＡＨを設定）に
し（ステップＳ４６９）、特別図柄確認時間中処理を終える。なお、上述したように、救
済発動フラグがＯＮに設定されると、図３８に示すステップＳ１１３にて、状態移行時情
報が、外部端子（図示せず）から出力されることとなる。
【０５６５】
　しかして、救済回数カウンタは、図３５に示すステップＳ２６にて、００Ｈが設定され
クリアされた後、図３５に示すステップＳ２９にて、初期値が設定される。そして、通常
遊技状態においては、図４９に示すステップＳ４６７にてカウントが実行され、図２８（
ｂ）、又は、図２８（ｃ）に示す第２時短遊技状態（特別図柄時短フラグＯＮの状態）の
場合、図４９のステップＳ４６５：ＹＥＳに示すように、救済回数カウンタは、クリアさ
れず（００Ｈが設定されず）、カウントも実行されない。そしてさらに、救済回数カウン
タは、図２８（ｂ）、又は、図２８（ｃ）に示す第２時短遊技状態（特別図柄時短フラグ
ＯＮの状態）が終了した際、図４９に示すステップＳ４５９にて初期値が設定され、図２
８（ｂ）、又は、図２８（ｃ）に示す第２時短遊技状態から移行した通常遊技状態におい
ては、図４９に示すステップＳ４６７にてカウントが実行されることとなる。これにより
、救済回数カウンタは、適切な箇所で値が設定されたり、カウントが実行されたりするこ
ととなるから、無駄な処理を省くことができ、もって、処理の簡素化を図ることができる
。
【０５６６】
　ところで、本実施形態においては、特別図柄確変フラグがＯＮに設定されている場合、
救済回数カウンタを減算しないようにしているが、それに限らず、特別図柄確変フラグが
ＯＮに設定されている場合であっても、救済回数カウンタを減算するようにしても良い。
これにより、遊技者の持ち球（遊技球）を減らす頻度を軽減することができる。すなわち
、高確率遊技状態になっているものの、電サポ状態になっていない高確率遊技状態になっ
ていない場合も考えられる。その際、高確率遊技状態であるにも関わらず電サポ状態とな
っていないことから、遊技者は、持ち球（遊技球）を減らすこととなる。そのため、特別
図柄確変フラグがＯＮに設定されている場合であっても、救済回数カウンタを減算するよ
うにすれば、所定回数はずれ変動が続くと、図２８（ｂ）に示すように、電サポ状態とな
ることから、遊技者の持ち球（遊技球）を減らす頻度を軽減することができる。
【０５６７】
　また、本実施形態においては、特別図柄時短フラグがＯＮに設定されている場合、救済
回数カウンタを減算しないようにしているが、それに限らず、特別図柄時短フラグがＯＮ
に設定されている場合であっても、救済回数カウンタを減算するようにしても良い。これ
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により、遊技者の負担を軽減することができる。すなわち、図２８（ｂ），（ｃ）に示す
ように、第２時短遊技状態が、所定の変動回数行われると、第２時短遊技状態が終了し、
通常遊技状態へと移行することとなる。この際、第２時短遊技状態時における変動回数も
、図２８（ｂ）に示す所定回数のはずれ変動の回数としてカウントするようにすれば、遊
技者がその後の遊技において大当たりとならずにはずれ変動を繰り返すことになっても、
次の図２８（ｂ）に示す第２時短遊技状態への移行までの変動回数を少なくすることがで
き、もって、遊技者の負担を軽減することができる。
【０５６８】
　また、救済回数カウンタの減算は、低確率遊技状態であれば、電サポ有り／無しに関わ
らず実行するようにしても良い。低確電サポ有りの遊技状態であっても、次の当たりが確
定されている分けではないため、図２８（ｂ）に示す所定回数に達するまでのはずれ変動
をカウントすることで、遊技者が、図２８（ｂ）に示す第２時短遊技状態を目指して、無
理に遊技を継続する事態を抑止することができる。
【０５６９】
　なお、救済カウンタは、２バイトサイズのカウンタで構成されている。そのため、図４
２にてステップＳ３０６にて、救済回数コマンドを演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤとして
、サブ制御基板８０（サブ制御ＣＰＵ８００ａ）に送信するあたって、例えば、救済カウ
ンタの値が１０００（１６進数で０３Ｅ８Ｈ）であれば、Ｆ６０３Ｈ＋Ｆ７Ｅ８Ｈという
２コマンドが送信されることとなる。
【０５７０】
＜主制御：特別図柄処理の説明＞
　かくして、図４０に示す上記ステップＳ２０５、ステップＳ２０６、ステップＳ２０７
のいずれかの処理を終えると、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄の表示データの更新を
行った後（ステップＳ２０８）、特別図柄処理を終える。
【０５７１】
＜主制御：使用領域外処理の説明＞
　次に、図５０を参照して、上記使用領域外処理について詳細に説明する。なお、この処
理は、主制御ＲＯＭ６００ｂの計測用プログラム領域６００ｂｅ（図７（ｂ）参照）に格
納されている賞球数，非入賞数を含む遊技領域４０に発射された遊技球の総数等を計測す
る際に使用されるプログラムを用いて行われる。
【０５７２】
　主制御ＣＰＵ６００ａは、全レジスタを、主制御ＲＡＭ６００ｃの計測用スタック領域
６００ｃｇ（図７（ａ）参照）へ退避させ（ステップＳ５００）、通常処理時のスタック
ポインタを、主制御ＲＡＭ６００ｃの計測用スタック領域６００ｃｇ（図７（ａ）参照）
へ退避させる（ステップＳ５０１）。
【０５７３】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、主制御ＣＰＵ６００ａ内部のスタックポインタに使
用領域外用のスタックポインタアドレスをセットする（ステップＳ５０２）。
【０５７４】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、賞球入賞数管理処理２を行う（ステップＳ５０３）
。この賞球入賞数管理処理２では、図３５に示すステップＳ４５の賞球入賞数管理処理１
にて算出した性能表示の値を計測・設定表示装置６１０（図６参照）に表示させる処理を
行う。
【０５７５】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、使用領域外ＬＥＤ更新処理を行う（ステップＳ５０
４）。
【０５７６】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、特別図柄１始動口スイッチ４４ａ（図６参照）、特
別図柄２始動口スイッチ４５ａ（図６参照）、普通図柄始動口スイッチ４７ａ（図６参照
）、右上一般入賞口スイッチ４８ａ１（図６参照），左上一般入賞口スイッチ４８ｂ１（
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図６参照），左中一般入賞口スイッチ４８ｃ１（図６参照），左下一般入賞口スイッチ４
８ｄ１（図６参照）、アウト口スイッチ４９ａ（図６参照）、大入賞口スイッチ４６ｃ（
図６参照）等の使用領域外スイッチ検出情報を、主制御ＲＡＭ６００ｃの計測用ＲＡＭ領
域６００ｃｅ（図７（ａ）参照）に格納する（ステップＳ５０５）。
【０５７７】
　次いで、主制御ＣＰＵ６００ａは、遊技機の検定試験（試射試験）において、遊技に関
する各種信号を試験機に出力する際に用いられる試射試験信号を更新する処理を行い（ス
テップＳ５０６）、主制御ＲＡＭ６００ｃの計測用スタック領域６００ｃｇ（図８（ａ）
参照）へ退避させた通常処理時のスタックポインタを復帰させ（ステップＳ５０７）、全
レジスタを復帰させる（ステップＳ５０８）。
【０５７８】
　しかして、本実施形態によれば、計測・設定表示装置６１０は、低確時に幾らの賞球が
されたかの比率等に関する内容（性能表示）の表示、及び、遊技者に有利な特別遊技状態
を発生させる確率の設定内容の表示を兼用できるようになっている。さらに、計測・設定
表示装置６１０は、４個の７セグメント（第１の計測・設定表示装置６１０Ａ，第２の計
測・設定表示装置６１０Ｂ，第３の計測・設定表示装置６１０Ｃ，第４の計測・設定表示
装置６１０Ｄ）から構成され、低確時に幾らの賞球がされたかの比率等に関する内容（性
能表示）が表示される際は、４個の７セグメントが使用され、遊技者に有利な特別遊技状
態を発生させる確率の設定内容が表示される際は、１個の７セグメントが使用されるよう
になっている。なお、図３６に示す設定切替処理に示すように、ダイナミック点灯方式で
点灯されるようになっているが、低確時に幾らの賞球がされたかの比率等に関する内容（
性能表示）が表示される際は、コモンデータを切り替えて４個の７セグメント（第１の計
測・設定表示装置６１０Ａ，第２の計測・設定表示装置６１０Ｂ，第３の計測・設定表示
装置６１０Ｃ，第４の計測・設定表示装置６１０Ｄ）が点灯されるのに対し、図３６に示
す設定切替処理においては、１個の７セグメント（第１の計測・設定表示装置６１０Ａ）
しか使用しないため、コモンデータを切り替えることなく７セグメント（第１の計測・設
定表示装置６１０Ａ）を点灯するようにしている。
【０５７９】
　またさらに、遊技者に有利な特別遊技状態を発生させる確率の設定変更時は、図７（ｂ
）に示す主制御ＲＯＭ６００ｂの通常用プログラム領域６００ｂａに格納されている抽選
処理等の遊技処理時に使用されるプログラムが使用されて、計測・設定表示装置６１０に
データが出力される（図３６に示す設定切替処理参照）。一方、低確時に幾らの賞球がさ
れたかの比率等に関する内容（性能表示）が表示される際は、図７（ｂ）に示す主制御Ｒ
ＯＭ６００ｂの計測用プログラム領域６００ｂｅに格納されている賞球数，非入賞数を含
む遊技領域４０に発射された遊技球の総数等を計測する際に使用されるプログラムが使用
されて、計測・設定表示装置６１０にデータが出力されることとなる。
【０５８０】
　かくして、従来においては、プログラム容量が限られている状況で、処理が複雑化し、
プログラム容量を圧迫するおそれがあったが、本実施形態のような処理をすれば、限られ
たプログラム容量を効率的に使用することができる。なお、データを出力するにあたって
、特別図柄１表示装置５０ａ等に使用されるコモンデータと、計測・設定表示装置６１０
に使用されるコモンデータは異なるものの、１つのポートから出力するようにしている。
この際、遊技者に有利な特別遊技状態を発生させる確率の設定変更時は、計測・設定表示
装置６１０にされるコモンデータのみ出力するものの（図３６に示すステップＳ５８～ス
テップＳ６０参照）、通常時は、特別図柄１表示装置５０ａ等に使用されるコモンデータ
と、計測・設定表示装置６１０に使用されるコモンデータは同じタイミング出力するよう
している。これにより、限られたプログラム容量をさらに効率的に使用することができる
。
【０５８１】
　ところで、本実施形態においては、１つのポートから、別々のコモンデータを出力する
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ようにしたが、別々のポートから出力するようにしても良い。この場合でも、上記説明し
たＬＥＤ出力カウンタを共通で使用すれば、プログラム容量を削減できることとなる。
【０５８２】
＜サブ制御基板の処理内容＞
　次に、上記図１１～図２７、図２８に示す演出の処理方法について、図５２～図５６に
示すサブ制御基板８０の処理内容（プログラムの概要）を参照して具体的に説明する。
【０５８３】
　まず、パチンコ遊技機１に電源が投入されると、電源基板１３０（図６参照）から各制
御基板に電源が投入された旨の電源投入信号が送られる。そしてその信号を受けて、サブ
制御ＣＰＵ８００ａは、図５２に示すメイン処理を行う。
【０５８４】
＜サブ制御：メイン処理＞
　図５２に示すように、まず、サブ制御ＣＰＵ８００ａが、内部に設けられているレジス
タを初期化すると共に、入出力ポートの入出力方向を設定する。そしてさらに、出力方向
に設定された出力ポートから送信されるデータがシリアル転送となるように設定する（ス
テップＳ１０００）。
【０５８５】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、上記主制御基板６０（図６参照）から受信する演
出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤを格納するサブ制御ＲＡＭ８００ｃ内のメモリ領域を初期化
する（ステップＳ１００１）。そして、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、上記主制御基板６０
からの割込み信号を受信する入力ポートの割込み許可設定処理を行う（ステップＳ１００
２）。
【０５８６】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、作業領域、スタック領域として使用するサブ制御
ＲＡＭ８００ｃ内のメモリ領域を初期化し（ステップＳ１００３）、音ＬＳＩ８０１（図
６参照）に初期化指令を行う。これにより、音ＬＳＩ８０１は、その内部に設けられてい
るレジスタを初期化する（ステップＳ１００４）。
【０５８７】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、上・左・右・左上可動役物４３ａ～４３ｄ（図５
参照）を動作させるモータ（図示せず）に異常が発生しているか否か、そのモータ（図示
せず）を動作させるモータデータが格納されるサブ制御ＲＡＭ８００ｃ内のメモリ領域を
確認する。異常データが格納されている場合は、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、当該モータ
を原点位置に戻す指令を行う。これにより、上・左・右・左上可動役物４３ａ～４３ｄは
初期位置に戻ることとなる（ステップＳ１００５）。
【０５８８】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、その内部に設けられている一定周期のパルス出力
を作成する機能や時間計測の機能等を有するＣＴＣ（Ｃｏｕｎｔｅｒ　Ｔｉｍｅｒ　Ｃｉ
ｒｃｕｉｔ）の設定を行う。すなわち、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、１ｍｓ毎に定期的に
タイマ割込みがかかるように上記ＣＴＣの時間定数レジスタを設定する（ステップＳ１０
０６）。
【０５８９】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、サブ制御ＲＡＭ８００ｃの作業領域を対象とする
８ビット加算演算であるチェックサム演算を行い（ステップＳ１００７）、そのチェック
サム演算値と、後述するメモリバックアップ（ステップＳ１０１５参照）にて算出しサブ
制御ＲＡＭ８００ｃ内に格納されているチェックサム演算値とを比較し、一致しているか
否かの確認を行う（ステップＳ１００８）。一致していなければ（ステップＳ１００８：
ＮＯ）、サブ制御ＲＡＭ８００ｃ内の全領域を全てクリアする処理を行う（ステップＳ１
００９）。
【０５９０】
　一方、一致（ステップＳ１００８：ＹＥＳ）、あるいは、上記ステップＳ１００９の処
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理を終えた後、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、図示しないウオッチドックタイマ機能を解除
し（ステップＳ１０１０）、サブ制御ＣＰＵ８００ａやＶＤＰ８０３等のハードウェアの
リフレッシュを実行する（ステップＳ１０１１）。
【０５９１】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、上記サブ制御ＲＡＭ８００ｃ内のメモリ領域に格
納されている上記主制御基板６０（図６参照）から受信する演出制御コマンドＤＩ_ＣＭ
Ｄを読み出し、その内容に応じた演出パターンを、サブ制御ＲＯＭ８００ｂ内に予め格納
しておいた多数の演出パターンの中から抽選により決定する（ステップＳ１０１２）。こ
の際、客待ちデモコマンドを備えておらず、図柄確定コマンドを契機として、遊技状態が
客待ちデモ状態へ移行するような場合、図柄確定コマンドを受信すると、タイマが起動し
、所定時間カウントすることとなる。
【０５９２】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、後述するタイマ割込み処理にて取得した設定ボタ
ン１５又は演出ボタン装置１３の入力内容を解析する処理を行う（ステップＳ１０１３）
。具体的には、設定ボタン１５又は演出ボタン装置１３が、遊技者によって、押圧された
瞬間か、放された瞬間か、あるいは、押圧されたままの状態か等の解析を行う。
【０５９３】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、上記ステップＳ１０１２にて抽選により決定した
演出パターンに基づいて、上・左・右・左上可動役物４３ａ～４３ｄ（図５参照）の動作
制御や、装飾ランプ基板９０（図６参照）に搭載されているＬＥＤランプ等の装飾ランプ
の点灯又は消灯の制御や、スピーカ１７の制御や、液晶表示装置４１に表示される画像の
制御を実行する（ステップＳ１０１４）。なお、具体的な処理方法については、後述する
こととする。
【０５９４】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、サブ制御ＲＡＭ８００ｃの作業領域を対象とする
８ビット加算演算であるチェックサム演算を行い、そのチェックサム演算値を、サブ制御
ＲＡＭ８００ｃ内に格納するメモリバックアップ処理を行う（ステップＳ１０１５）。
【０５９５】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、ＶＤＰ８０３からサブ制御ＣＰＵ８００ａに対し
てＶＳＹＮＣ割込み信号が送信されてきたか否かの確認を行う（ステップＳ１０１６）。
ＶＳＹＮＣ割込み信号が送信されて来なければ（ステップＳ１０１６：ＮＯ）、サブ制御
ＣＰＵ８００ａは、ＶＳＹＮＣ割込み信号が送信されてくるまで、ステップＳ１０１６の
処理を繰り返し実行し、ＶＳＹＮＣ割込み信号が送信されてくると（ステップＳ１０１６
：ＹＥＳ）、再度ステップＳ１００７の処理に戻り、ステップＳ１００７～Ｓ１０１６の
処理を繰り返すこととなる。
【０５９６】
＜サブ制御：データ解析処理＞
　続いて、図５３を参照して、メイン処理のステップＳ１０１４のデータ解析処理にて詳
述する。まず、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、ステップＳ１０１２にて抽選により決定した
演出パターンに対応する演出シナリオデータＰＳ_ＤＡＴＡ（図８（ａ）参照）を演出シ
ナリオテーブルＰＲ_ＴＢＬより選択し、その選択した演出シナリオデータＰＳ_ＤＡＴＡ
に格納されている１レイヤデータＰＳ_ＤＡＴＡ１に格納されている各種データ（フレー
ムデータＰＳ_ＤＡＴＡ１０，制御コードデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１，座標データＰＳ_Ｄ
ＡＴＡ１２，画素計算データＰＳ_ＤＡＴＡ１３，拡縮データＰＳ_ＤＡＴＡ１４）に基づ
き、ＶＤＰ８０３に液晶表示装置４１に表示させる画像データを生成するためのコマンド
リストを生成する（ステップＳ１０５０）。この際、図１３（ａ）に示すような装飾図柄
用通常変動１２秒変動シナリオＳＳ_ＤＡＴＡ、常駐図柄用変動シナリオＺＳ_ＤＡＴＡ、
図２２（ａ）に示すような装飾図柄用通常変動シナリオＳＳ１_ＤＡＴＡ、装飾図柄用テ
ンパイ時変動シナリオＳＳ２_ＤＡＴＡ、装飾図柄用リーチ発展時変動シナリオＳＳ３_Ｄ
ＡＴＡ、図２５（ａ），（ｂ）に示す装飾図柄用ＳＰリーチ変動シナリオＳＳ４_ＤＡＴ
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Ａ、図２５（ａ）に示す装飾図柄用ＳＰリーチ当たり表示シナリオＳＳ５ａ_ＤＡＴＡ、
図２５（ｂ）に示す装飾図柄用ＳＰリーチはずれ表示シナリオＳＳ５ｂ_ＤＡＴＡが選択
されることとなる。またこの際、図２８（ｂ），（ｃ）を用いて説明したような液晶表示
装置４１に表示させる画像データを生成するためのコマンドリストも生成されることとな
る。
【０５９７】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、上記選択された演出シナリオデータＰＳ_ＤＡＴ
Ａに格納されているボタンデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１３（図８（ｃ）参照）に演出ボタン
装置１３の押下演出が有効である旨のデータ又は設定ボタン１５の連打演出が有効である
旨のデータが格納されている場合、そのデータをサブ制御ＲＡＭ８００ｃ内のメモリ領域
に格納する。
【０５９８】
　そしてさらに、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、上記選択された演出シナリオデータＰＳ_
ＤＡＴＡに格納されているランプデータＰＳ_ＤＡＴＡ１７（図８（ｂ）参照）のデータ
内容に基づき、光に関する制御信号を生成し、サブ制御ＲＡＭ８００ｃ内に格納する処理
を行う。またこの際、図２８（ｂ），（ｃ）を用いて説明したような装飾ランプの点灯に
あたっての光に関する制御信号も生成されることとなる。
【０５９９】
　また、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、上記選択された演出シナリオデータＰＳ_ＤＡＴＡ
に格納されている可動役物データＰＳ_ＤＡＴＡ１６（図８（ｂ）参照）のデータ内容に
基づき、上・左・右・左上可動役物４３ａ～４３ｄの動作内容を決定し、その決定した動
作内容に応じた可動役物装置４３のモータ（図示せず）のモータデータを生成する。
【０６００】
　またさらに、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、上記選択された演出シナリオデータＰＳ_Ｄ
ＡＴＡに格納されている音データＰＳ_ＤＡＴＡ１５（図８（ｂ）参照）のデータ内容に
基づき、音に関する制御信号を生成する（ステップＳ１０５１）。
【０６０１】
　かくして、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、図５２に示すステップＳ１０１２にて抽選によ
り決定した演出パターンに基づくデータを全て生成し終えるまで（ステップＳ１０５２：
ＮＯ）、上記ステップＳ１０５０及びステップＳ１０５１の処理を繰り返し行い、上記デ
ータを全て生成し終えると（ステップＳ１０５２：ＹＥＳ）、ステップＳ１０５３の処理
に進む。
【０６０２】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、上記ステップＳ１０５１にてサブ制御ＲＡＭ８０
０ｃ内に格納した内容及び図５２に示すステップＳ１０１３にて処理した設定ボタン１５
又は演出ボタン装置１３の入力内容に基づき、ボタン有効時処理を行う（ステップＳ１０
５３）。
【０６０３】
＜サブ制御：コマンド受信割込み処理＞
　続いて、図５４を参照して、このようなメイン処理の実行中に、主制御基板６０より演
出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤ及び割込み信号が送信されてきた際の処理について説明する
。
【０６０４】
　図５４に示すように、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、上記割込み信号を受信した際、各レ
ジスタの内容をサブ制御ＲＡＭ８００ｃ内のスタック領域に退避させる退避処理を実行す
る（ステップＳ１１００）。その後、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、演出制御コマンドＤＩ
_ＣＭＤを受信した入力ポートのレジスタを読み出し（ステップＳ１１０１）、サブ制御
ＲＡＭ８００ｃ内のコマンド送受信用メモリ領域のアドレス番地を示すポインタを算出す
る（ステップＳ１１０２）。
【０６０５】
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　そしてその後、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、再度、演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤを受
信した入力ポートのレジスタを読み出し（ステップＳ１１０３）、ステップＳ１１０１に
て読み出した値とステップＳ１１０３にて読み出した値が一致しているか否かを確認する
。一致していなければ（ステップＳ１１０４：ＮＯ）、ステップＳ１１０７に進み、一致
していれば（ステップＳ１１０４：ＹＥＳ）、上記算出したポインタに対応するアドレス
番地に、主制御基板６０より受信した演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤを格納する（ステッ
プＳ１１０５）。なお、この格納された演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤが、図５６に示す
ステップＳ１０１２の処理の際、サブ制御ＣＰＵ８００ａに読み出されることとなる。
【０６０６】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、サブ制御ＲＡＭ８００ｃ内のコマンド送受信用メ
モリ領域のアドレス番地を示すポインタを更新し（ステップＳ１１０６）、ステップＳ１
１００の処理で退避しておいたレジスタを復帰させる（ステップＳ１１０７）。これによ
り、図５２に示すメイン処理に戻ることとなる。
【０６０７】
＜サブ制御：タイマ割込み処理＞
　続いて、図５５を参照して、メイン処理のステップＳ１００６（図５２参照）の処理に
て設定した、１ｍｓ毎のタイマ割込みが発生した際の処理について説明する。
【０６０８】
　図５５に示すように、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、１ｍｓ毎のタイマ割込みが発生した
際、各レジスタの内容をサブ制御ＲＡＭ８００ｃ内のスタック領域に退避させる退避処理
を実行する（ステップＳ１１５０）。
【０６０９】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、設定ボタン１５のデータや演出ボタン装置１３の
データや可動役物装置４３のモータデータ等を２度取得し（ステップＳ１１５１）、その
２度取得したデータが一致しているか否かを確認する（ステップＳ１１５２）。データが
一致していなければ（ステップＳ１１５２：ＮＯ）、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、データ
が一致するまでステップＳ１１５１の処理を繰り返し、一致していれば（ステップＳ１１
５２：ＹＥＳ）、一致したデータをサブ制御ＲＡＭ８００ｃ内に格納する（ステップＳ１
１５３）。
【０６１０】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、設定ボタン１５又は演出ボタン装置１３からの信
号を受信する（ステップＳ１１５４）。この受信した信号が、図５２に示すステップＳ１
０１３のボタン解析処理にて解析されることとなる。
【０６１１】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、図５３に示すステップＳ１０５１にてサブ制御Ｒ
ＡＭ８００ｃ内に記憶した光に関する制御信号を装飾ランプ基板９０（図６参照）に送信
する（ステップＳ１１５５）。なお、識別ランプ装置５０Ａ（図５参照）を点灯又は消灯
させるのに必要な制御信号も送信されることとなる。
【０６１２】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、ステップＳ１１５０の処理で退避しておいたレジ
スタを復帰させる（ステップＳ１１５６）。これにより、図５２に示すメイン処理に戻る
こととなる。
【０６１３】
＜サブ制御：コマンドリスト＞
　ここで、図５３に示すステップＳ１０５０にて生成したコマンドリストについて、図５
６を用いて詳しく説明する。
【０６１４】
このコマンドリストは、ＶＤＰ８０３（コマンドパーサ８０３５）に対する指令を列記し
たコマンド列であるが、その記載内容や記載順序が、動画の描画を指示する場合と、静止
画の描画を指示する場合とでやや相違する。
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【０６１５】
　動画の描画をＶＤＰ８０３に指示する場合は、図５６（ａ）の初期コマンドリストと、
図５６（ｂ）の定常コマンドリストの構成となる。
【０６１６】
　図５６（ａ）に示すように、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、先ず、フレームバッファ領域
が設定されているＤＤＲ２ＳＤＲＡＭ８０４のメモリ領域、並びに、ＤＤＲ２ＳＤＲＡＭ
８０４の動画データを格納するメモリ領域の設定を行うコマンドを生成する（ステップＳ
１２００）。なお、フレームバッファ領域が設定されているＤＤＲ２ＳＤＲＡＭ８０４の
メモリ領域を設定するにあたっては、図８（ｃ）に示す画像サイズデータＰＳ_ＤＡＴＡ
１１２が参照される。すなわち、サイズが例えば６４０×３２０であれば、それに応じた
メモリ領域が設定されることなる。
【０６１７】
　次いで、動画のデコードを指示するコマンドを生成する（ステップＳ１２０１）。具体
的には、どの動画圧縮データをデコードするかの指示であり、該当する動画が格納されて
いる図９に示す遊技ＲＯＭ８０５のＣＧデータ記憶領域のアドレス番地やその動画のフレ
ーム数などと共に指示する。なお、該当する動画が格納されているＣＧデータ記憶領域の
アドレス番地は、図８（ｃ）に示すアドレスデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１１が参照され、そ
の動画のフレーム数は、図８（ｂ）に示すフレームデータＰＳ_ＤＡＴＡ１０が参照され
る。
【０６１８】
　次いで、終了処理用コマンドを記入して初期コマンドリストの生成を終える（ステップ
Ｓ１２０２）。
【０６１９】
　続いて、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、図５６（ｂ）に示す定常コマンドリストを生成す
る。
【０６２０】
　この定常コマンドリストは、図５６（ｂ）に示すように、動画の描画指示で構成されて
おり、上記初期コマンドリストにおいて、デコードした動画データに関し、どのフレーム
番号のデコードデータを、液晶表示装置４１のどの座標位置に描画するかのコマンドを生
成する（ステップＳ１２０３）。次いで、終了処理用コマンドを記入して定常コマンドリ
ストの生成を終える（ステップＳ１２０４）。なお、この描画指示にあたってのコマンド
生成は、図８（ｂ）に示すフレームデータＰＳ_ＤＡＴＡ１０，座標データＰＳ_ＤＡＴＡ
１２，画素計算データＰＳ_ＤＡＴＡ１３，拡縮データＰＳ_ＤＡＴＡ１４が参照される。
【０６２１】
　一方、静止画の描画をＶＤＰ８０３に指示する場合、図５６（ｃ）に示すとおり、サブ
制御ＣＰＵ８００ａは、先ず、フレームバッファ領域が設定されているＤＤＲ２ＳＤＲＡ
Ｍ８０４のメモリ領域、並びに、静止画データを格納する内蔵ＶＲＡＭ８０４０のメモリ
領域の設定を行うコマンドを生成する（ステップＳ１２１０）。なお、フレームバッファ
領域が設定されているＤＤＲ２ＳＤＲＡＭ８０４のメモリ領域を設定するにあたっては、
図８（ｃ）に示す画像サイズデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１２が参照される。すなわち、サイ
ズが例えば６４０×３２０であれば、それに応じたメモリ領域が設定されることなる。
【０６２２】
　次いで、静止画のデコードを指示するコマンドを生成する（ステップＳ１２１１）。具
体的には、どの静止画圧縮データをデコードするかの指示であり、該当する静止画が格納
されている図９に示す遊技ＲＯＭ８０５のＣＧデータ記憶領域のアドレス番地やデータサ
イズなどと共に指示する。なお、該当する静止画が格納されているＣＧデータ記憶領域の
アドレス番地は、図８（ｃ）に示すアドレスデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１１が参照され、デ
ータサイズは、図８（ｃ）に示す画像サイズデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１２が参照される。
【０６２３】
　次いで、デコードされた静止画データを、液晶表示装置４１のどの座標位置に、どのよ
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うな態様（回転角度や縮小拡大等）で描画するかのコマンドを生成する（ステップＳ１２
１２）。次いで、終了処理用コマンドを記入して静止画に関するコマンドリストの生成を
終える（ステップＳ１２１３）。なお、この描画指示にあたってのコマンド生成は、図８
（ｂ）に示すフレームデータＰＳ_ＤＡＴＡ１０，座標データＰＳ_ＤＡＴＡ１２，画素計
算データＰＳ_ＤＡＴＡ１３，拡縮データＰＳ_ＤＡＴＡ１４が参照される。
【０６２４】
　かくして、このような動画に関するコマンドリスト並びに静止画に関するコマンドリス
トは、ＶＤＰ８０３（図９参照）に送信され、適宜処理された上で、液晶表示装置４１に
送信される。これにより、液晶表示装置４１に所望の画像（例えば、図１１、図２０、図
２６）が表示されることとなる。
【０６２５】
　具体的には、図１２に示すタイミングＴ１Ａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、主制御基
板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）より演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤとして送信されてき
た変動パターンコマンドを受信すると、図１１（ｂ）～（ｅ）に示すように、装飾図柄、
常駐図柄が変動した映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。図１１（ｂ）が表
示される際、常駐図柄は、予め定められた常駐図柄（画像Ｐ１１Ａ参照）に瞬時に切り替
わることとなる。
【０６２６】
　しかして、このように前回の停止図柄に関係なく、予め定められた図柄から常駐図柄の
変動を開始するようにすれば、装飾図柄と常駐図柄に対する遊技者の誤認が無いようにす
ることができる。そしてさらに、常駐図柄を瞬時に切り替えるだけであるため、制御を簡
素化することができる。
【０６２７】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ２Ａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、装飾図柄（左
装飾図柄、中装飾図柄、右装飾図柄）を高速変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に
送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させ
るように画像（映像）データを生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示装置
４１に送信する。これにより、図１１（ｆ）に示すように、装飾図柄（画像Ｐ１８Ａ参照
）が高速変動している映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。
【０６２８】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ３Ａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、左装飾図柄を
減速変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３
が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、
その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、図１１（
ｇ）に示すように、左装飾図柄（画像Ｐ１９Ａａ参照）が減速変動している映像が液晶表
示装置４１に表示されることとなる。この際、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミング
Ｔ１Ａ時に決定された左装飾図柄の停止図柄に合わせるため、減速変動開始する図柄に切
り替えて、液晶表示装置４１に表示するようにする。これにより、図１１（ｇ）に示すよ
うに、左装飾図柄（画像Ｐ１９Ａａ参照）が減速変動している映像が液晶表示装置４１に
表示され、さらに、図１１（ｈ）に示すように、左装飾図柄（画像Ｐ２０Ａａ参照）が減
速変動している映像が液晶表示装置４１に表示される。
【０６２９】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ３Ａａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、左装飾図柄
を停止又は揺れ変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、Ｖ
ＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データ
を生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより
、図１９（ｉ）に示すように、左装飾図柄（画像Ｐ２１Ａａ参照）が図１２に示すタイミ
ングＴ１Ａ時に決定された左装飾図柄の停止図柄（図示では、「２」）となり、停止又は
揺れ変動している映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。
【０６３０】
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　次いで、図１２に示すタイミングＴ４Ａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、右装飾図柄を
減速変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３
が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、
その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、図１１（
ｊ）に示すように、右装飾図柄（画像Ｐ２２Ａｃ参照）が減速変動している映像が液晶表
示装置４１に表示されることとなる。この際、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミング
Ｔ１Ａ時に決定された右装飾図柄の停止図柄に合わせるため、減速変動開始する図柄に切
り替えて、液晶表示装置４１に表示するようにする。これにより、図１１（ｊ）に示すよ
うに、右装飾図柄（画像Ｐ２２Ａｃ参照）が減速変動している映像が液晶表示装置４１に
表示され、さらに、図１１（ｋ）に示すように、右装飾図柄（画像Ｐ２３Ａｃ参照）が減
速変動している映像が液晶表示装置４１に表示される。
【０６３１】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ４Ａａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、右装飾図柄
を停止又は揺れ変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、Ｖ
ＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データ
を生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより
、図１１（ｌ）に示すように、右装飾図柄（画像Ｐ２４Ａｃ参照）が図１２に示すタイミ
ングＴ１Ａ時に決定された右装飾図柄の停止図柄（図示では、「３」）となり、停止又は
揺れ変動している映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。
【０６３２】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ５Ａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、中装飾図柄を
減速変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３
が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、
その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、図１１（
ｍ）に示すように、中装飾図柄（画像Ｐ２５Ａｂ参照）が減速変動している映像が液晶表
示装置４１に表示されることとなる。この際、ＶＤＰ８０３は、図１２に示すタイミング
Ｔ１Ａ時に決定された中装飾図柄の停止図柄に合わせるため、減速変動開始する図柄に切
り替えて、液晶表示装置４１に表示するようにする。これにより、図１１（ｍ）に示すよ
うに、中装飾図柄（画像Ｐ２５Ａｂ参照）が減速変動している映像が液晶表示装置４１に
表示され、さらに、図１１（ｎ）に示すように、中装飾図柄（画像Ｐ２６Ａｂ参照）が減
速変動している映像が液晶表示装置４１に表示される。
【０６３３】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ５Ａａ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、中装飾図柄
を停止又は揺れ変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、Ｖ
ＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データ
を生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより
、図１１（ｏ）に示すように、中装飾図柄（画像Ｐ２７Ａｂ参照）が図１２に示すタイミ
ングＴ１Ａ時に決定された中装飾図柄の停止図柄（図示では、「５」）となり、停止又は
揺れ変動している映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。
【０６３４】
　次いで、図１２に示すタイミングＴ６Ａ時、主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００ａ）
より演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤとして、図柄確定コマンドを受信すると、図１１（ｐ
）に示すように、液晶表示装置４１には、停止した装飾図柄（画像Ｐ２８Ａ参照）、停止
した常駐図柄（画像Ｐ２９Ａ参照）が表示されることとなる。この際、常駐図柄は、変動
中の図柄の更新順に関係なく、停止図柄に切り替えられることとなる。
【０６３５】
　しかして、このようにすれば、変動している常駐図柄を停止図柄に差し替えるだけでよ
いため、制御を簡素化することができる。またさらに、常駐図柄が次の常駐図柄に切り替
わるタイミングを待つことなく、停止図柄に差し替えることができる。この際、次の常駐
図柄に切り替わるまでに要するフレーム数より少ないフレーム数で切り替わることになる
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が、装飾図柄のようにスクロールして変動していないため、遊技者に違和感を与えること
がない。そしてさらに、装飾図柄の停止状態と同じ状態で常駐図柄を停止させることがで
きるため、装飾図柄と常駐図柄に対する遊技者の誤認が無いようにすることができる。
【０６３６】
　一方、図２１に示すタイミングＴ５Ａｂ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、液晶表示装置
４１にリーチを報知するコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤ
Ｐ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データを
生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、
図２０（ｉ）に示すように、液晶表示装置４１に「リーチ！」という文字が表示（画像Ｐ
４０Ａ参照）されることとなる。
【０６３７】
　そしてさらに、図２１に示すタイミングＴ５Ａｂ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、中装
飾図柄を減速変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤ
Ｐ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させるように画像（映像）データを
生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、
図２０（ｊ）～（ｋ）に示すように、中装飾図柄（画像Ｐ４１Ａｂ，Ｐ４２Ａｂ参照）が
減速変動している映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。この際、ＶＤＰ８０
３は、図１２に示すタイミングＴ１Ａ時に決定された中装飾図柄の停止図柄に合わせるた
め、減速変動開始する図柄に切り替えて、液晶表示装置４１に表示するようにする。
【０６３８】
　かくして、このようにして、図２０（ｊ）に示すように、中装飾図柄（画像Ｐ４１Ａｂ
参照）が減速変動している映像が液晶表示装置４１に表示され、さらに、図２０（ｋ）に
示すように、中装飾図柄（画像Ｐ４２Ａｂ参照）が減速変動している映像が液晶表示装置
４１に表示される。
【０６３９】
　次いで、図２１に示すタイミングＴ５Ａｃ時、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、左右装飾図
柄を数字図柄に変更し、中装飾図柄を高速変動させるコマンドリストをＶＤＰ８０３に送
信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリストに基づく画像を表示させる
ように画像（映像）データを生成し、その生成した画像（映像）データを液晶表示装置４
１に送信する。これにより、図２０（ｌ）に示すように、左装飾図柄（画像Ｐ４３Ａａ参
照）及び右装飾図柄（画像Ｐ４３Ａｃ参照）が数字図柄に変更され、中装飾図柄（画像Ｐ
４３Ａｂ参照）が高速変動している映像が液晶表示装置４１に表示されることとなる。
【０６４０】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、左右装飾図柄を画面上隅に表示させるコマンドリ
ストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリストに
基づく画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、その生成した画像（映像）
データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、図２０（ｍ）に示すように、数字図
柄の左装飾図柄（画像Ｐ４４Ａａ参照）が液晶表示装置４１の画面左上隅に表示され、数
字図柄の右装飾図柄（画像Ｐ４４Ａｃ参照）が液晶表示装置４１の画面右上隅に表示され
ることとなる。
【０６４１】
　次いで、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、液晶表示装置４１にＳＰリーチを報知するコマン
ドリストをＶＤＰ８０３に送信する。これを受けて、ＶＤＰ８０３が、当該コマンドリス
トに基づく画像を表示させるように画像（映像）データを生成し、その生成した画像（映
像）データを液晶表示装置４１に送信する。これにより、図２０（ｎ）に示すように、液
晶表示装置４１に「ＳＰリーチ」という文字が表示（画像Ｐ４５Ａ参照）されることとな
る。
【０６４２】
　しかして、このように装飾図柄は、リーチ演出が発生した後、数字図柄だけに変更され
る一方で、常駐図柄は、数字図柄のみで変動し続け、リーチ演出が発生したとしても変わ
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ることなく変動し続けている。これにより、常駐図柄の制御負担を低減することができる
。
【０６４３】
　一方、図２７に示すようにタイミングＴ１Ａ時、主制御基板６０（主制御ＣＰＵ６００
ａ）より送信されてきた変動パターンコマンドを受信すると、常駐図柄は、図２６（ａ）
に示すように、液晶表示装置４１に停止表示（画像Ｐ５０Ａ参照）されている状態から、
図２６（ｂ）に示すように高速変動表示（画像Ｐ５１Ａ参照）されている状態に移行する
。それに対し、装飾図柄は、図２６（ｂ）に示すように、液晶表示装置４１に拡大表示さ
れたものが表示（画像Ｐ５２Ａ参照）される。これは、装飾図柄を用いた予告演出の一つ
である。その後、図２７に示すタイミングＴ１Ａａ時、装飾図柄は変動を開始し、タイミ
ングＴ２Ａ時、図２６（ｃ）に示すように高速変動表示（画像Ｐ５３Ａ参照）されること
となる。
【０６４４】
　しかして、このように、図柄を用いた予告演出が発生し、装飾図柄の変動が遅れて開始
される場合であっても、常駐図柄の変動を開始させることで、遊技者には図柄の変動が開
始されたことを確実に報知することができる。
【０６４５】
　ところで、このようなコマンドリストは、動画の描画を指示した後、静止画の描画を指
示することとなる。それは、サブ制御ＣＰＵ８００ａは、主制御ＣＰＵ６００ａより送信
されてくる演出制御コマンドＤＩ_ＣＭＤによって、図８（ａ）に示す演出シナリオテー
ブルＰＲ_ＴＢＬに格納されている複数の演出シナリオデータＰＳ_ＤＡＴＡのうち、何れ
かの演出シナリオデータＰＳ_ＤＡＴＡを選択し、その選択した演出シナリオデータＰＳ_
ＤＡＴＡに格納されている１レイヤデータＰＳ_ＤＡＴＡ１を優先順位の低いものから順
に参照し、コマンドリストを生成するためである。すなわち、本実施形態によれば、この
優先順位が低い位置に、図８（ｃ）に示す制御テーブルＣＨ_ＴＢＬより動画を示すデー
タＰＳ_ＤＡＴＡ１１０（図８（ｃ）参照）が参照されるような制御コードデータＰＳ_Ｄ
ＡＴＡ１１が格納され、優先順位が高い位置に、図８（ｃ）に示す制御テーブルＣＨ_Ｔ
ＢＬより静止画を示すデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１０（図８（ｃ）参照）が参照されるよう
な制御コードデータＰＳ_ＤＡＴＡ１１が格納されているため、動画の描画を指示するコ
マンドリストが先に生成され、その後、静止画の描画を指示するコマンドリストが生成す
ることとなる。これにより、動画データが描画された後、その描画された動画データ上に
静止画データが上書き描画されることとなり、もって、液晶表示装置４１に表示される画
像データが生成されることとなる。
【０６４６】
　しかして、このように、描画された動画データ上に静止画データが上書き描画されるこ
とによって、画像データが生成されることにより、圧縮画像であっても文字を鮮明に表示
させることができる。
【０６４７】
　しかして、以上説明した本実施形態によれば、大当たり以外にも遊技する上での目的を
付加し、更に大当たりに当選しない状態が長く続くことによる遊技者への不利益を軽減さ
せることができる。
【０６４８】
　一方、本実施形態によれば、常駐図柄に対する制御を簡素化し、さらに、装飾図柄と常
駐図柄に対する遊技者の誤認が無いようにすることができる。
【０６４９】
　また、本実施形態によれば、遊技に影響を及ぼす可能性があるままで、遊技が再開され
る可能性を低減させることができる。
【０６５０】
　さらに、本実施形態によれば、限られたプログラム容量を効率的に使用することができ
る。
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　またさらに、本実施形態によれば、開発の効率を向上させることができる。
【０６５２】
　そしてさらに、本実施形態によれば、効率的に制御を行うことができると共に、開発に
よるデータ変更に柔軟に対応することができる。
【０６５３】
　なお、本実施形態においては、計測・設定表示装置６１０の表示方法として点灯表示し
ている例しか示していないが、それに限らず、設定変更中、計測・設定表示装置６１０の
表示を点滅表示させるようにしても良い。
【０６５４】
　また、本実施形態においては、音ＬＳＩ８０１と、ＶＤＰ８０３と、を別々に構成する
例を示したが、ワンチップとして一体化させても良い。
【０６５５】
　また、本実施形態においては、ＤＤＲ２ＳＤＲＡＭ８０４内にフレームバッファ領域を
設定するようにしたが、それに限らず、内蔵ＶＲＡＭ８０４０内にフレームバッファ領域
を設定するようにしても良い。
【０６５６】
　また、本実施形態においては、サブワンチップマイコン８００内にサブ制御ＣＰＵ８０
０ａを設ける例を示したが、それに限らず、ＶＤＰ８０３内にサブ制御ＣＰＵ８００ａを
設けるようにしても良い。
【符号の説明】
【０６５７】
１　　　　　　　　　　　パチンコ遊技機
４１　　　　　　　　　　液晶表示装置
４５　　　　　　　　　　特別図柄２始動口（特別図柄始動口）
４５ｂ　　　　　　　　　開閉部材（普通電動役物）
４５ｃ　　　　　　　　　普通電動役物ソレノイド（普通電動役物）
６０　　　　　　　　　　主制御基板
８０　　　　　　　　　　サブ制御基板
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【図２１】 【図２２】
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【図２９】 【図３０】
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【図４１】 【図４２】
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【図４５】 【図４６】
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【図４９】 【図５０】

【図５１】 【図５２】
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【図５３】 【図５４】
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【手続補正書】
【提出日】令和3年1月14日(2021.1.14)
【手続補正１】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　大当たり確率が低確率状態で、特別図柄始動口を有する普通電動役物への入賞が容易と
なる時短遊技状態を備え、
　前記時短遊技状態は、
　大当たりを実行することで移行される第１時短遊技状態と、
　大当たりを実行することなく移行される第２時短遊技状態と、を有し、
　前記第１時短遊技状態が終了することとなる図柄変動の最大変動回数より、前記第２時
短遊技状態が終了することとなる図柄変動の最大変動回数が多く設定され、
　前記第１時短遊技状態でのはずれ変動における１変動当りの平均変動時間より、前記第
２時短遊技状態でのはずれ変動における１変動当りの平均変動時間を短くし、
　前記第１時短遊技状態でのはずれ変動におけるリーチ変動の選択率より、前記第２時短
遊技状態でのはずれ変動におけるリーチ変動の選択率を低くすることにより、前記第１時
短遊技状態より前記第２時短遊技状態の変動効率を向上させてなる遊技機。
【手続補正２】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００７
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００７】
　請求項１の発明に係る遊技機によれば、大当たり確率が低確率状態で、特別図柄始動口
（例えば、図５に示す特別図柄２始動口４５）を有する普通電動役物例えば、図５に示す
開閉部材４５ｂ及び図６に示す普通電動役物ソレノイド４５ｃ）への入賞が容易となる時
短遊技状態を備え、
　前記時短遊技状態は、
　大当たりを実行することで移行される第１時短遊技状態（例えば、図２８（ｂ）に示す
第１時短遊技状態）と、
　大当たりを実行することなく移行される第２時短遊技状態（例えば、図２８（ｂ）に示
す第２時短遊技状態）と、を有し、
　前記第１時短遊技状態（例えば、図２８（ｂ）に示す第１時短遊技状態）が終了するこ
ととなる図柄変動の最大変動回数（例えば、１００回）より、前記第２時短遊技状態（例
えば、図２８（ｂ）に示す第２時短遊技状態）が終了することとなる図柄変動の最大変動
回数（例えば、１０００回）が多く設定され、
　前記第１時短遊技状態（例えば、図２８（ｂ）に示す第１時短遊技状態）でのはずれ変
動における１変動当りの平均変動時間より、前記第２時短遊技状態（例えば、図２８（ｂ
）に示す第２時短遊技状態）でのはずれ変動における１変動当りの平均変動時間を短くし
、
　前記第１時短遊技状態（例えば、図２８（ｂ）に示す第１時短遊技状態）でのはずれ変
動におけるリーチ変動の選択率より、前記第２時短遊技状態（例えば、図２８（ｂ）に示
す第２時短遊技状態）でのはずれ変動におけるリーチ変動の選択率を低くすることにより
、前記第１時短遊技状態（例えば、図２８（ｂ）に示す第１時短遊技状態）より前記第２
時短遊技状態（例えば、図２８（ｂ）に示す第２時短遊技状態）の変動効率を向上させて
なることを特徴としている。
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