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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技を行うことが可能な遊技機であって、
　動作を行う可動役物と、
　前記可動役物の動作を検出する検出手段と、
　前記可動役物を演出動作させることを決定する演出動作決定手段と、
　前記演出動作決定手段により前記可動役物を演出動作させることが決定された場合に、
前記検出手段により検出される位置まで前記可動役物が演出動作したときは、予め定めら
れた演出条件が達成されたことを遊技者が認識可能な特定報知を実行する報知手段と、を
備え、
　前記可動役物は複数のタイミングにおいて前記演出動作を実行可能であり、
　前記報知手段は、
　　前記演出動作決定手段により前記可動役物を演出動作させることが決定されていない
場合に、前記検出手段により検出される位置まで前記可動役物が動作をしたときは、前記
特定報知を実行せず、
　　同一の演出条件が複数回達成されたときに、各回の演出条件の達成に対応して前記特
定報知を実行可能であり、何回目の演出条件の達成であるかに応じて報知態様を異ならせ
て前記特定報知を実行する、遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
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【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機やスロットマシン等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技者に遊技中にける何らかの指令（ミッション）を与えて、そのミッションが遊技中
に達成されると、遊技者に対してミッションの達成を報知する遊技機がある（例えば、特
許文献１を参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１４－１５８８５４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、ミッションとして予め定められた演出条件に、可動役物の動作が含まれ
ている場合、演出動作以外の原因で可動役物が動作したときにミッションを達成してしま
う場合があった。
　本発明は、上記の点に鑑みなされたものであり、演出動作以外の原因で可動役物が動作
したときにはミッションの達成を防止する遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００５】
（Ａ）本発明に係る遊技機は、上述した課題を解決するためになされたものであり、遊技
を行うことが可能な遊技機であって、動作を行う可動役物と、前記可動役物の動作を検出
する検出手段と、前記可動役物を演出動作させることを決定する演出動作決定手段と、前
記演出動作決定手段により前記可動役物を演出動作させることが決定された場合に、前記
検出手段により検出される位置まで前記可動役物が演出動作したときは、予め定められた
演出条件が達成されたことを遊技者が認識可能な特定報知を実行する報知手段と、を備え
、前記可動役物は複数のタイミングにおいて前記演出動作を実行可能であり、前記報知手
段は、前記演出動作決定手段により前記可動役物を演出動作させることが決定されていな
い場合に、前記検出手段により検出される位置まで前記可動役物が動作をしたときは、前
記特定報知を実行せず、同一の演出条件が複数回達成されたときに、各回の演出条件の達
成に対応して前記特定報知を実行可能であり、何回目の演出条件の達成であるかに応じて
報知態様を異ならせて前記特定報知を実行する。
（１）本発明に係る遊技機は、上述した課題を解決するためになされたものであり、遊技
を行うことが可能な遊技機（例えば、図１に示す遊技機１等）であって、動作を行う可動
役物（例えば、図９に示す演出制御パターンに基づき、図２に示す演出制御用ＣＰＵ１２
０によって制御される、図１又は図２に示す可動役物１７３等）と、前記可動役物の演出
動作（例えば、図３６又は図３９に示す、可動役物１７３の下降動作等の演出動作等）に
対応して、予め定められた演出条件（例えば、図３１に示す、ミッションリストに定めら
れた、可動役物１７３の動作に係る演出条件等）が達成されたことを報知する報知手段（
例えば、図２７に示すステップＳ１５１の可動役物検出処理においてミッションが達成さ
れたことを判断して、図３６又は図３９に示す画像表示装置５にミッション達成の表示を
することによりミッション達成を報知する演出制御用ＣＰＵ１２０等）と、を備え、前記
可動役物は複数のタイミングにおいて前記演出動作を実行可能であり、前記可動役物が前
記演出動作とは異なる動作（例えば、図３７に示す予め定められた演出条件ではない可動
役物１７３の動作、又は図３８に示す演出条件に基かない可動役物１７３の動作等）をし
た場合に、前記報知を制限する制限手段（例えば、図２７に示すステップＳ１５１の可動
役物検出処理において、ミッションの達成を判断して、ミッションが達成されないときに
はステップＳ１５１４の処理におけるミッション報知の設定をしない演出制御用ＣＰＵ１
２０等）をさらに備える。
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【０００６】
　このような遊技機によれば、演出動作以外の原因で可動役物が動作したときには予め定
められた演出条件が達成されたことを報知することを防止する遊技機を提供することがで
きる。
【０００７】
（２）上記（１）の遊技機において、前記可動役物が演出動作を行うタイミングを複数有
する（例えば、図３１に示すミッション達成に係る複数のタイミングにおいて、又はミッ
ション達成とは関係ないタイミングにおいて、演出制御用ＣＰＵ１２０が可動役物１７３
を動作させる）ものであってもよい。
【０００８】
　このような遊技機によれば、興趣が向上するとともに、演出条件を達成する機会を増や
すことができる。
【０００９】
（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、前記報知手段は、飾り図柄の可変表示中
は前記演出条件が達成された旨の報知を前記飾図柄よりも優先して表示（例えば、図３６
（Ｂ）に示すように、飾り図柄の可変表示中はミッション達成の表示を飾り図柄よりも前
面に表示等）し、飾り図柄の停止表示中は前記飾図柄を前記報知よりも優先して表示（例
えば、図３６（Ｄ１）～（Ｄ３）、又は図３９（Ｄ１）、（Ｄ２）、又は（Ｅ２）に示す
ように、飾り図柄が最終停止表示されたときに、ミッション達成表示を、移動して表示、
飾り図柄の後面に表示、又は縮小して表示等）するものであってもよい。
【００１０】
　このような遊技機によれば、停止表示中の飾り図柄の視認を妨げないようにすることが
できる。
【００１１】
（４）上記（１）から（３）のいずれか一の遊技機において、前記可動役物の動作が不能
であるとき（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０によって実行される図３４及び図３５に示
す可動役物故障検出処理において可動役物演出時故障フラグがオン状態となった場合等）
には、前記演出条件が達成されたこととする（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０によって
実行される図２７に示す可動役物検出処理におけるステップＳ１５１５の処理において、
可動役物演出時故障フラグがオン状態であるときには、ミッションが達成されたものとす
る）ものであってもよい。
【００１２】
　このような遊技機によれば、興趣の低下を防止することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１３】
【図１】本発明の一態様によるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】パチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板などを示す構成図である。
【図３】演出制御コマンドの内容の一例などを示す説明図である。
【図４】主基板の側にてカウントされる遊技用乱数を例示する説明図である。
【図５】変動カテゴリ及び変動パターンを例示する図である。
【図６】表示結果決定テーブルの構成例を示す図である。
【図７】大当り種別決定テーブルの構成例を示す図である。
【図８】遊技制御用データ保持エリアの構成例を示すブロック図である。
【図９】演出制御パターンの構成例等を示す図である。
【図１０】演出制御用データ保持エリアの構成例を示すブロック図などである。
【図１１】遊技制御用マイクロコンピュータが実行するメイン処理を示すフローチャート
である。
【図１２】遊技制御用タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図１３】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図１４】特別図柄プロセス処理における始動入賞判定処理の一例を示すフローチャート



(4) JP 6588870 B2 2019.10.9

10

20

30

40

50

である。
【図１５】始動入賞時処理の一例を示すフローチャートである。
【図１６】入賞時乱数値判定処理の一例を示すフローチャートなどである。
【図１７】変動カテゴリ決定テーブルの選択例を示す図である。
【図１８】変動カテゴリ決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１９】特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。
【図２０】変動パターンの決定割合の設定例を示す図である。
【図２１】特別図柄停止処理の一例を示すフローチャートである。
【図２２】変動時遊技状遷移処理の一例を示すフローチャートである。
【図２３】大当り終了処理の一例を示すフローチャートである。
【図２４】演出制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図２５】コマンド解析処理の一例を示すフローチャートである。
【図２６】演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図２７】可動役物検出処理の一例を示すフローチャートである。
【図２８】可変表示開始待ち処理の一例を示すフローチャートである。
【図２９】メニュー処理の一例を示すフローチャートである。
【図３０】パスワード入力処理の一例を示すフローチャートである。
【図３１】ミッションリストの一例を示す図である。
【図３２】可変表示開始設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図３３】可変表示中演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図３４】可動役物故障検出処理１の一例を示すフローチャートである。
【図３５】可動役物故障検出処理２の一例を示すフローチャートである。
【図３６】可動役物の動作によってミッションが達成されて、ミッションが達成されたこ
とが報知される画像表示装置の表示例を示す図である。
【図３７】可動役物の動作によってミッションが達成されず、ミッションが達成されたこ
とが報知されない画像表示装置の表示例を示す図である。
【図３８】可動役物の誤動作によってはミッションが達成されず、ミッションが達成され
たことが放置されないが像表示装置の表示例を示す図である。
【図３９】故障が検出された可動役物の動作によってミッションが達成されて、ミッショ
ンが達成されたことが報知される画像表示装置の表示例を示す図である。
【図４０】可動役物の初期動作の一例を示す図である。
【図４１】可動役物の初期動作の一例を示すタイムチャートである。
【図４２】可動役物の動作の一例を示す図である。
【図４３】可動役物の動作の一例を示すタイムチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１４】
　以下、図面を参照しつつ、本発明の実施形態を詳細に説明する。図１は、本発明の実施
形態によるパチンコ遊技機の正面図であり、主要部材の配置レイアウトを示す。パチンコ
遊技機（遊技機）１は、大別して、遊技盤面を構成する遊技盤（ゲージ盤）２と、遊技盤
２を支持固定する遊技機用枠（台枠）３とから構成されている。遊技盤２には、ガイドレ
ールによって囲まれた、ほぼ円形状の遊技領域が形成されている。この遊技領域には、遊
技媒体としての遊技球が、所定の打球発射装置から発射されて打ち込まれる。
【００１５】
　遊技盤２における遊技領域の下側部分には、普通入賞球装置６Ａと普通可変入賞球装置
６Ｂとが設けられている。普通入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に一
定の開放状態に保たれる始動領域（第１始動領域）としての第１始動入賞口を形成する。
　普通可変入賞球装置６Ｂは、図２に示す普通電動役物用となるソレノイド８１によって
、垂直位置となる通常開放状態と傾動位置となる拡大開放状態とに変化する一対の可動翼
片を有する電動チューリップ型役物（普通電動役物）を備え、始動領域（第２始動領域）
第２始動入賞口を形成する。第１始動入賞口と、第２始動入賞口とを特に区別しない場合
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には、単に「始動入賞口」と称する。
【００１６】
　一例として、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレノイド８１がオフ状
態であるときに可動翼片が垂直位置となることにより、遊技球が第２始動入賞口を通過（
進入）しがたい通常開放状態となる。その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電
動役物用のソレノイド８１がオン状態であるときに可動翼片が傾動位置となる傾動制御に
より、遊技球が第２始動入賞口を通過（進入）しやすい拡大開放状態となる。
【００１７】
　なお、普通可変入賞球装置６Ｂは、通常開放状態であるときでも、第２始動入賞口には
遊技球が進入可能であるものの、拡大開放状態であるときよりも遊技球が進入する可能性
が低くなるように構成してもよい。あるいは、普通可変入賞球装置６Ｂは、通常開放状態
において、例えば第２始動入賞口を閉鎖することなどにより、第２始動入賞口には遊技球
が進入しないように構成してもよい。このように、第２始動領域としての第２始動入賞口
は、遊技球が通過（進入）しやすい拡大開放状態と、遊技球が通過（進入）しにくいまた
は通過（進入）できない通常開放状態とに変化する。
【００１８】
　普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば図
２に示す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂが形成
する第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば図２に示す第２始動口スイッチ
２２Ｂによって検出される。
【００１９】
　なお、始動入賞口（第１始動入賞口、第２始動入賞口）や大入賞口（後述）などの入賞
口を通過（進入）した遊技球が、夫々の入賞口に対応して設けられたスイッチ（第１始動
口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３（後述））によっ
て検出されることを「入賞」と称する。「入賞」のうち、始動入賞口（第１始動入賞口ま
たは第２始動入賞口）への入賞を「始動入賞」と称し、特に、第１始動入賞口への入賞を
第１始動入賞と称し、第２始動入賞口への入賞を第２始動入賞と称する。
【００２０】
　第１始動入賞の発生（第１始動口スイッチ２２Ａによる遊技球の検出）に基づいて、所
定個数（例えば３個）の遊技球が賞球として払い出されるとともに、第１特図保留記憶数
（後述）が所定の上限値（例えば「４」）以下であれば、第１特別図柄表示装置４Ａにお
いて実行される第１特図ゲーム（後述）や画像表示装置５において実行される飾り図柄の
可変表示（後述）といった可変表示ゲームを実行するための第１始動条件（第１実行条件
とも称する）が成立する。
【００２１】
　また、第２始動入賞の発生（第２始動口スイッチ２２Ｂによる遊技球の検出）に基づい
て、所定個数（例えば３個）の遊技球が賞球として払い出されるとともに、第２特図保留
記憶数（後述）が所定の上限値（例えば「４」）以下であれば、第２特別図柄表示装置４
Ｂにおいて実行される第２特図ゲーム（後述）や画像表示装置５において実行される飾り
図柄の可変表示（後述）といった可変表示ゲームを実行するための第２始動条件（第２実
行条件とも称する）が成立する。なお、第１始動入賞に基づいて払い出される賞球の個数
と、第２始動入賞に基づいて払い出される賞球の個数とは、互いに同一の個数であっても
よいし、異なる個数であってもよい。
【００２２】
　第１特図保留記憶数とは、第１始動入賞の発生時には直ちに実行されずに実行が一旦保
留されている可変表示ゲーム（第１始動入賞の発生による可変表示ゲーム）の数である。
第１始動入賞の発生によって、第１特図ゲーム（後述）や飾り図柄の可変表示（後述）と
いった可変表示ゲームを実行するための第１始動条件は成立した場合であっても、第１始
動入賞の発生による上述の可変表示ゲームの開始を許容する第１開始条件が成立していな
い場合（例えば、先に成立した第１開始条件又は第２開始条件に基づく可変表示ゲームが
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実行中であることやパチンコ遊技機１が大当り遊技状態に制御されている場合）には、当
該可変表示ゲームの実行は保留される（当該可変表示ゲームは実行待ちの状態となる）。
つまり、第１特図保留記憶数とは、実行待ちの状態となった第１始動入賞の発生による可
変表示ゲームのゲーム数である。第１特図保留記憶数は、第１開始条件が１つ成立する毎
に１つずつ減少する。
【００２３】
　なお、ある第１始動入賞による第１始動条件は成立したが、当該第１始動入賞による可
変表示ゲームの開始を許容する第１開始条件が成立していない当該第１始動入賞に対応す
る可変表示に関する情報は、当該第１始動入賞による可変表示ゲームの開始を許容する第
１開始条件が成立する迄、保留データ（第１特図保留情報）として記憶（保留）される。
換言すれば、保留されていた第１特図保留情報は第１開始条件が成立する毎に１つずつ消
化され、消化される第１特図保留情報に基づく可変表示ゲームが実行される。
【００２４】
　第２特図保留記憶数とは、第２始動入賞の発生時には直ちに実行されずに実行が一旦保
留されている可変表示ゲーム（第２始動入賞の発生による可変表示ゲーム）の数である。
第２始動入賞の発生によって、第２特図ゲーム（後述）や飾り図柄の可変表示（後述）と
いった可変表示ゲームを実行するための第２始動条件は成立した場合であっても、第２始
動入賞の発生による上述の可変表示ゲームの開始を許容する第２開始条件が成立していな
い場合（例えば、先に成立した第１開始条件又は第２開始条件に基づく可変表示ゲームが
実行中であることやパチンコ遊技機１が大当り遊技状態に制御されている場合）には、当
該可変表示ゲームの実行は保留される（当該可変表示ゲームは実行待ちの状態となる）。
つまり、第２特図保留記憶数とは、実行待ちの状態となった第２始動入賞の発生による可
変表示ゲームのゲーム数である。第２特図保留記憶数は、第２開始条件が１つ成立する毎
に１つずつ減少する。
【００２５】
　なお、ある第２始動入賞による第２始動条件は成立したが、当該第２始動入賞による可
変表示ゲームの開始を許容する第２開始条件が成立していない当該第２始動入賞に対応す
る可変表示に関する情報は、当該第２始動入賞による可変表示ゲームの開始を許容する第
２開始条件が成立する迄、保留データ（第２特図保留情報）として記憶（保留）される。
換言すれば、保留されていた第２特図保留情報は、第２開始条件が成立する毎に１つずつ
消化され、消化される第２特図保留情報に基づく可変表示ゲームが実行される。
【００２６】
　なお、第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とを加算した保留記憶数を「合計保留
記憶数」と称する。第１特図保留記憶数と、第２特図保留記憶数と、合計保留記憶数とを
特に区別しない場合には、通常、単に「特図保留記憶数」または「保留記憶数」と称する
が、単に「特図保留記憶数」または「保留記憶数」と称した場合に、第１特図保留記憶数
、第２特図保留記憶数、合計保留記憶数の何れか１つ又は２つを指すこともあるものとす
る。また、第１始動条件と、第２始動条件とを特に区別しない場合には、単に「始動条件
」又は「実行条件」とも称する。また、第１開始条件と、第２開始条件とを特に区別しな
い場合には、単に「開始条件」とも称する。また、第１特図保留情報と、第２特図保留情
報とを、特に区別しない場合には、単に「特図保留情報」とも称する。
【００２７】
　遊技盤２における遊技領域の下側部分（普通入賞球装置６Ａと普通可変入賞球装置６Ｂ
の下方）には、特別可変入賞球装置７が設けられている。特別可変入賞球装置７は、遊技
球が通過（進入）できない閉鎖状態と、遊技球が通過（進入）できる開放状態とに変化す
る大入賞口を形成する。具体的には、特別可変入賞球装置７は、例えば図２に示す大入賞
口扉用のソレノイド８２によって開閉駆動される大入賞口扉を備え、大入賞口扉の開閉に
よって大入賞口の状態（開放状態、閉鎖状態）を変化させる。
【００２８】
　一例として、特別可変入賞球装置７は、ソレノイド８２がオフ状態であるときに大入賞
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口扉を閉じて大入賞口を閉鎖状態とし、ソレノイド８２がオン状態であるときに大入賞口
扉を開いて大入賞口を開放状態とする。開放状態となった大入賞口を通過（進入）した遊
技球は、例えば図２に示すカウントスイッチ２３によって検出される。つまり、大入賞口
を開放状態とすることによって、大入賞口への入賞が発生する。
【００２９】
　大入賞口への入賞の発生（カウントスイッチ２３による遊技球の検出）に基づいて、所
定個数（例えば１２個）の遊技球が賞球として払い出される。大入賞口への入賞の発生に
基づいて払い出される賞球の個数（例えば１２個）は、第１始動入賞の発生に基づいては
払い出される賞球の個数（例えば３個）、第２始動入賞の発生に基づいて払い出される賞
球の個数（例えば３個）よりも多い。つまり、大入賞口の状態（開放状態、閉鎖状態）が
、遊技者にとって有利か否かに大きく影響する。即ち、大入賞口が開放状態であるときに
は大入賞口が閉鎖状態であるときに比べて多くの賞球が期待できるので、大入賞口が開放
状態であるときには大入賞口が閉鎖状態であるときに比べて遊技者にとって非常に有利で
ある。
【００３０】
　なお、遊技球が通過（進入）できない閉鎖状態に加えて、または代えて、遊技球が通過
（進入）しにくい一部開放状態を設けてもよい。
【００３１】
　遊技盤２における遊技領域の右側部分には、第１特別図柄表示装置４Ａと、第２特別図
柄表示装置４Ｂとが設けられている。第１特別図柄表示装置４Ａは、例えば７セグメント
やドットマトリクスのＬＥＤ（発光ダイオード）等から構成される。第２特別図柄表示装
置４Ｂについても同様である。第１特別図柄表示装置４Ａは、各々を識別可能な複数種類
の識別情報（特別識別情報）である特別図柄（「特図」ともいう）を変動可能に表示（可
変表示）する。第２特別図柄表示装置４Ｂについても同様である。なお、第１特別図柄表
示装置４Ａにおいて可変表示される特別図柄（特図）を「第１特図」とも称し、第２特別
図柄表示装置４Ｂにおいて可変表示される特別図柄（特図）を「第２特図」とも称する。
　また、識別情報の可変表示を伴って実行するゲーム（若しくは、識別情報の可変表示自
体）を可変表示ゲームと称する。特に、第１特別図柄表示装置４Ａが実行する可変表示ゲ
ーム（第１特図を可変表示させる可変表示ゲーム）を第１特図ゲームとも称し、第２特別
図柄表示装置４Ｂが実行する可変表示ゲーム（第２特図を可変表示させる可変表示ゲーム
）を第２特図ゲームとも称する。また、第１特図ゲームと、第２特図ゲームとを区別しな
い場合には、単に「特図ゲーム」とも称する。
【００３２】
　第１特別図柄表示装置４Ａ（第２特別図柄表示装置４Ｂも同様）は、特図ゲームとして
、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等から構成される複数種類の特別図柄を
可変表示する。夫々の特別図柄には、夫々に対応した図柄番号が付されている。一例とし
て、「０」～「９」を示す各数字には「０」～「９」の各図柄番号が付され、「－」を示
す記号には「１０」の図柄番号が付されていればよい。なお、特別図柄は、「０」～「９
」を示す数字や「－」を示す記号等から構成されるものに限定されない。例えば、７セグ
メントのＬＥＤにおいて点灯させるものと消灯させるものとの組合せを異ならせた複数種
類の点灯パターン（例えば、アルファベットのＬやＥのような点灯パターン）を予め設定
しておき、特別図柄として表示してもよい。
【００３３】
　遊技盤２における遊技領域の右側部分（第１特別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示
装置４Ｂの上部）には、第１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂとが設けられてい
る。第１保留表示器２５Ａは、例えば４個のＬＥＤを含んで構成され、保留データ（第１
特図保留情報）に基づく第１特図保留記憶数（第１特図ゲームの保留数）を特定可能に表
示する第１保留表示が行われる。例えば、第１保留表示器２５Ａは、点灯させるＬＥＤの
数によって、第１特図保留記憶数を特定可能に表示する。例えば、新たな第１始動条件の
成立によって第１特図ゲームの保留数が１つ増加した場合には点灯数を１つ増やし、新た
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な第１開始条件の成立によって第１特図ゲームの保留数が１つ減少した場合には点灯数を
１つ減らせばよい。
【００３４】
　第２保留表示器２５Ｂは、例えば４個のＬＥＤを含んで構成され、保留データ（第２特
図保留情報）に基づく第２特図保留記憶数（第２特図ゲームの保留数）を特定可能に表示
する第２保留表示が行われる。例えば、第２保留表示器２５Ｂは、点灯させるＬＥＤの数
によって、第２特図保留記憶数を特定可能に表示する。例えば、新たな第２始動条件の成
立によって第２特図ゲームの保留数が１つ増加した場合には点灯数を１つ増やし、新たな
第２開始条件の成立によって第２特図ゲームの保留数が１つ減少した場合には点灯数を１
つ減らせばよい。
【００３５】
　遊技盤２における遊技領域の左側部分には、通過ゲート４１と、普通図柄表示器２０と
、普図保留表示器２５Ｃとが設けられている。通過ゲート４１を通過した遊技球は、例え
ば図２に示すゲートスイッチ２１によって検出される。通過ゲート４１を通過した遊技球
がゲートスイッチ２１によって検出されたことに基づいて、普図保留記憶数（後述）が所
定の上限値（例えば「４」）以下であれば、普通図柄表示器２０において実行される普図
ゲーム（後述）を実行するための普図始動条件が成立する。
【００３６】
　普通図柄表示器２０は、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂと同様
に７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成される。普通図柄表示器２０は、
特別図柄とは異なる複数種類の識別情報である普通図柄（「普図」あるいは「普通図」と
もいう）を変動可能に表示（可変表示）する。なお、普通図柄を可変表示させる可変表示
ゲームを普図ゲーム（又は「普通図ゲーム」）とも称する。なお、普図始動条件は成立し
たが普図開始条件（後述）が成立していない普図ゲームに関する情報は、保留データ（普
図保留情報）として記憶（保留）される。
【００３７】
　普図保留表示器２５Ｃは、例えば４個のＬＥＤを含んで構成され、例えば点灯させるＬ
ＥＤの数によって、保留データ（普図保留情報）に基づく普図保留記憶数を表示する。普
図保留記憶数とは、通過ゲート４１を通過した遊技球がゲートスイッチ２１によって検出
されたときには直ちに実行されずに実行が一旦保留されている普図ゲームの数である。ゲ
ートスイッチ２１による遊技球の検出によって、普図ゲームを実行するための普図始動条
件は成立した場合であっても、普図ゲームの開始を許容する普図開始条件が成立していな
い場合（例えば、先に成立した普図ゲームが実行中である場合）には、当該普図ゲームの
実行は保留される（当該普図ゲームは実行待ちの状態となる）。つまり、普図保留記憶数
とは、実行待ちの状態となった普図ゲームのゲーム数である。普図保留記憶数は、普図開
始条件が１つ成立する毎に１つずつ減少する。
【００３８】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には、画像表示装置５が設けられている。画像表
示装置５は、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）等から構成され、各種の演出画像を表示する
表示領域を形成している。
【００３９】
　画像表示装置５の表示領域には、飾り図柄表示エリアが配置されている。飾り図柄表示
エリアでは、各々を識別可能な複数種類の識別情報（装飾識別情報）である飾り図柄が可
変表示される。装飾識別情報（飾り図柄）の可変表示も、可変表示ゲームに含まれる。画
像表示装置５は、第１特別図柄表示装置４Ａが実行する第１特図ゲーム（第１特図を用い
た特図ゲーム）、又は、第２特別図柄表示装置４Ｂが実行する第２特図ゲーム（第２特図
を用いた特図ゲーム）に対応して、表示領域（飾り図柄表示エリア）において、複数種類
の飾り図柄の可変表示を実行する。
【００４０】
　一例として、図１に示すように、画像表示装置５の表示領域には、「左」、「中」、「
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右」の飾り図柄が配置されている。第１特図ゲーム又は第２特図ゲームのうち何れかの特
図ゲームの開始に対応して、即ち、第１特図又は第２特図のうち何れかの特図の変動の開
始に対応して、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒの夫々において、飾り図柄の変動（
例えば上下方向のスクロール表示）が開始される。その後、特図ゲームの終了に対応して
、即ち、特図の停止表示に対応して、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒの夫々におい
て、可変表示結果となる飾り図柄（確定飾り図柄、最終停止図柄とも称する）が停止表示
される。つまり、画像表示装置５の表示領域（飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ）で
は、第１特図ゲーム（又は第２特図ゲーム）と連動（対応）して、飾り図柄の変動が開始
され、確定飾り図柄（最終停止図柄とも称する）が停止表示される。
【００４１】
　飾り図柄は、例えば８種類の図柄（英数字「１」～「８」あるいは漢数字や、英文字、
所定のモチーフに関連する８個のキャラクタ画像、数字や文字あるいは記号とキャラクタ
画像との組合せなどであればよく、キャラクタ画像は、例えば人物や動物、これら以外の
物体、もしくは、文字などの記号、あるいは、その他の任意の図形を示す飾り画像であれ
ばよい）で構成される。夫々の飾り図柄には、夫々の飾り図柄に対応する図柄番号が付さ
れている。一例として、「１」～「８」を示す各英数字には「１」～「８」の各図柄番号
が付されていればよい。なお、飾り図柄は８種類に限定されず、大当り組合せやハズレと
なる組合せなど適当な数の組合せを構成可能であれば、何種類であってもよい（例えば７
種類や９種類など）。
【００４２】
　なお、特別図柄の可変表示結果（特図表示結果とも称する）である確定特別図柄を停止
表示して当該可変表示を終了させる停止表示や、飾り図柄の可変表示結果である確定飾り
図柄（最終停止図柄）を停止表示して当該可変表示を終了させる停止表示や、普通図柄の
可変表示結果（普図表示結果とも称する）である確定普通図柄を停止表示して当該可変表
示を終了させる停止表示を、完全停止表示、最終停止表示、又は、導出表示（又は、単に
「導出」）とも称する。なお、飾り図柄の変動開始タイミング及び変動終了タイミングは
、特別図柄の変動開始タイミング及び変動終了タイミングと必ずしも一致していなくても
よく、特別図柄の変動時間（特図変動時間）内に、飾り図柄の変動時間が収まっていれば
よい。
【００４３】
　即ち、飾り図柄の変動開始タイミングが特別図柄の変動開始タイミングよりも遅くても
よいし、特別図柄の変動終了タイミング（確定特別図柄の停止表示タイミング）が飾り図
柄の変動終了タイミング（確定飾り図柄の停止表示タイミング）よりも遅くてもよい。例
えば、確定飾り図柄の停止表示後に所定演出の実行を開始し、当該所定演出の実行の終了
時に確定特別図柄を停止表示させてもよい。
【００４４】
　また、完全停止表示（最終停止表示、導出表示）とは異なる停止表示を行ってもよい。
例えば、飾り図柄の可変表示を開始してから確定飾り図柄が導出表示されるまでの可変表
示中に飾り図柄を仮停止表示させてもよい。なお、仮停止表示には、変動速度が「０」と
なった飾り図柄が、例えば微少な揺れや伸縮などを生じさせつつ停留して表示させるもの
や、所定時間（例えば１秒間）よりも短い時間、微少な揺れや伸縮なども生じさせずに停
止表示させるものなどが含まれる。
【００４５】
　また、画像表示装置５の表示領域には、第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬ、及び、第
２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲが配置されている。第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬ
では、第１保留表示器２５Ａと同様、第１特図保留記憶数を特定可能に表示する第１保留
表示が行われる。つまり、現在、実行が保留されている第１特図ゲームの数を特定可能に
表示する。第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬでは、第２保留表示器２５Ｂと同様、第２
特図保留記憶数を特定可能に表示する第２保留表示が行われる。つまり、現在、実行が保
留されている第２特図ゲームの数を特定可能に表示する。
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【００４６】
　なお、第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬでは、例えば右詰めで、第１保留表示が行わ
れるようにしてもよい。つまり、新たな第１始動条件の成立によって第１特図ゲームの保
留数が増加したときは、第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬに他の第１保留表示がなけれ
ば、第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬの右側（画像表示装置５の表示領域の中央側）に
増加分の第１特図保留情報に対応する保留表示として新たな第１保留表示を追加し、第１
始動入賞記憶表示エリア５ＨＬに他の第１保留表示があれば、当該他の第１保留表示の左
側（複数の他の第１保留表示があれば最も左側の第１保留表示の更に左側）に上記新たな
第１保留表示を追加するようにしてもよい。また、第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬに
複数の第１保留表示がある場合に、新たな第１開始条件の成立によって第１特図ゲームの
保留数が減少したときは、減少分の第１特図保留情報に対応する保留表示に相当する第１
始動入賞記憶表示エリア５ＨＬの最も右側に表示されている第１保留表示（一番古くから
表示されている第１保留表示）を消去し、他の第１保留表示の夫々を、消去した第１保留
表示側（右側）に移動（シフト）する。
【００４７】
　また、第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲでは、例えば左詰めで、第２保留表示が行わ
れるようにしてもよい。つまり、新たな第２始動条件の成立によって第２特図ゲームの保
留数が増加したときは、第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲに他の第２保留表示がなけれ
ば、第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲの左側（画像表示装置５の表示領域の中央側）に
増加分の第２特図保留情報に対応する保留表示として新たな第２保留表示を追加し、第２
始動入賞記憶表示エリア５ＨＲに他の第２保留表示があれば、当該他の第２保留表示の右
側（複数の他の第２保留表示があれば最も右側の第２保留表示の更に右側）に上記新たな
第２保留表示を追加するようにしてもよい。
【００４８】
　また、第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲに複数の第２保留表示がある場合に、新たな
第２開始条件の成立によって第２特図ゲームの保留数が減少したときは、減少分の第２特
図保留情報に対応する保留表示に相当する第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲの最も左側
に表示されている第２保留表示（一番古くから表示されている第２保留表示）を消去し、
他の第２保留表示の夫々を、消去した第２保留表示側（左側）に移動（シフト）する。な
お、第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬと第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲとを特に区
別しない場合には、単に、「始動入賞記憶表示エリア５Ｈ」とも称する。
【００４９】
　また、画像表示装置５の表示領域には、保留表示のエリアとして、第１始動入賞記憶表
示エリア５ＨＬや第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲの他に、第１始動入賞記憶表示エリ
ア５ＨＬや第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲから消去された（移動された）保留表示（
即ち、第１開始条件の成立によって消化される第１特図保留情報や、第２開始条件の成立
によって消化される第２特図保留情報に基づき実行される飾り図柄の可変表示に対応する
保留表示に応じたアクティブ表示（消化時表示、今回表示などとも称する）を含む情報を
表した特別画像を表示するアクティブ表示エリアＡＨＡ（消化時表示領域、消化時表示エ
リア、今回保留表示領域、今回保留表示エリア、アクティブ保留表示領域、アクティブ保
留表示エリア、アクティブ表示領域、今回表示領域、今回表示エリア、消化時表示部など
とも称する。）が、例えば、第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬと第２始動入賞記憶表示
エリア５ＨＲとの間が配置されている。
【００５０】
　本実施形態におけるパチンコ遊技機１では、図１に示すように、第１始動入賞記憶表示
エリア５ＨＬと第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲとの間にアクティブ表示エリアＡＨＡ
を配置しているが、アクティブ表示エリアＡＨＡは、画像表示装置５の表示領域の何れか
の位置に配置されていればよい。また、本実施形態におけるパチンコ遊技機１では、アク
ティブ表示のほかには、アクティブ表示を囲うアクティブ表示枠、アクティブ表示または
アクティブ表示の周囲やアクティブ表示枠の周囲に表示される文字や画像などのアクティ
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ブ表示に応じた情報などが特別画像によって表示される。
【００５１】
　遊技盤２における遊技領域には、上記の構成以外にも、遊技球の流下方向や速度を変化
させる風車及び多数の障害釘が設けられている。また、第１始動入賞口、第２始動入賞口
及び大入賞口とは異なる入賞口として、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状
態に保たれる単一又は複数の一般入賞口が設けられてもよい。この場合には、一般入賞口
の何れかに進入した遊技球が所定の一般入賞球スイッチによって検出されたことに基づき
、所定個数（例えば１０個）の遊技球が賞球として払い出されればよい。遊技領域の最下
方には、いずれの入賞口にも進入しなかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられて
いる。
【００５２】
　遊技機用枠３の右下部位置には、遊技媒体としての遊技球を遊技領域に向けて発射する
ために遊技者等によって操作される打球操作ハンドル（操作ノブ）が設けられている。例
えば、打球操作ハンドルは、遊技者等による操作量（回転量）に応じて遊技球の弾発力を
調整する。打球操作ハンドルには、打球発射装置が備える発射モータの駆動を停止させる
ための単発発射スイッチや、タッチリング（タッチセンサ）が設けられていればよい。
【００５３】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、賞球として払い出された遊技球
や所定の球貸機により貸し出された遊技球を、打球発射装置へと供給可能に保持（貯留）
する上皿（打球供給皿）が設けられている。遊技機用枠３の下部には、上皿から溢れた余
剰球などを、パチンコ遊技機１の外部へと排出可能に保持（貯留）する下皿が設けられて
いる。
【００５４】
　下皿を形成する部材には、例えば下皿本体の上面における手前側の所定位置（例えば下
皿の中央部分）などに、遊技者が把持して傾倒操作が可能なスティックコントローラ３１
Ａが取り付けられている。スティックコントローラ３１Ａは、遊技者が把持する操作桿を
含み、操作桿の所定位置（例えば遊技者が操作桿を把持したときに操作手の人差し指が掛
かる位置など）には、トリガボタンが設けられている。トリガボタンは、遊技者がスティ
ックコントローラ３１Ａの操作桿を操作手（例えば左手など）で把持した状態において、
所定の操作指（例えば人差し指など）で押引操作することなどにより所定の指示操作がで
きるように構成されていればよい。操作桿の内部には、トリガボタンに対する押引操作な
どによる所定の指示操作を検知するトリガセンサが内蔵されていればよい。
【００５５】
　スティックコントローラ３１Ａの下部における下皿の本体内部などには、操作桿に対す
る傾倒操作を検知する傾倒方向センサユニットが設けられていればよい。例えば、傾倒方
向センサユニットは、パチンコ遊技機１と正対する遊技者の側からみて操作桿の中心位置
よりも左側で遊技盤２の盤面と平行に配置された２つの透過形フォトセンサ（平行センサ
対）と、この遊技者の側からみて操作桿の中心位置よりも右側で遊技盤２の盤面と垂直に
配置された２つの透過形フォトセンサ（垂直センサ対）とを組み合わせた４つの透過形フ
ォトセンサを含んで構成されていればよい。
【００５６】
　上皿を形成する部材には、例えば上皿本体の上面における手前側の所定位置（例えばス
ティックコントローラ３１Ａの上方）などに、遊技者が押下操作などにより所定の指示操
作を可能なプッシュボタン３１Ｂが設けられている。プッシュボタン３１Ｂは、遊技者か
らの押下操作などによる所定の指示操作を、機械的、電気的、あるいは、電磁的に、検出
できるように構成されていればよい。プッシュボタン３１Ｂの設置位置における上皿の本
体内部などには、プッシュボタン３１Ｂに対してなされた遊技者の操作行為を検知するプ
ッシュセンサが設けられていればよい。
【００５７】
　遊技機用枠３の遊技領域の周辺部には、音声出力部材が設けられている。図１に示した
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一例では、遊技機用枠３の左右上部位置に、スピーカ８ＵＬ、スピーカ８ＵＲを設置し、
上皿の左右斜下部（下皿の左右斜上部）に、スピーカ８ＬＬ、スピーカ８ＬＲを設置して
いる。以下、スピーカ８ＵＬ、８ＵＲ、８ＬＬ、８ＬＲの夫々を特に区別しない場合には
、単に、スピーカ８と称する。スピーカ８は、音声（音及び声）を出力（再生）する。例
えば、スピーカ８は、遊技機１の遊技の進行状況に応じて演出音（効果音とも称する）を
出力し、遊技機１の状況に応じて警告音を出力する。
【００５８】
　演出音には、音楽、検出音、応答音、報知音などが含まれる。演出音における音楽とは
、例えば、遊技の進行状況に応じて出力されるＢＧＭ、歌などである。演出音における検
出音とは、例えば、スイッチやセンサによる検出結果（例えば、第１始動入賞口等への入
賞の検出など）に応じて出力される音、声（セリフ、メッセージ）などである。演出音に
おける応答音とは、例えば、プッシュボタン３１Ｂへの操作行為に応じて出力される音、
声などである。なお、プッシュボタン３１Ｂへの操作行為は、プッシュセンサによって検
出されるものでもあるため、プッシュボタン３１Ｂへの操作行為に応じて出力される応答
音は検出音でもある。演出音における報知音とは、例えば、プッシュボタン３１Ｂへの操
作行為を要求するために報知する音、声や、リーチ状態（後述）の移行時にリーチ状態に
移行する旨を報知する音、声や、大当り遊技状態への移行前に大当り遊技状態に移行する
旨を予告又は示唆する音、声などである。
【００５９】
　警告音の一例は、遊技球が下皿に過剰に保持（貯留）されているときに出力される警告
音、ガラス扉（非図示）が開放しているときに出力される警告音などである。
【００６０】
　遊技機用枠３の遊技領域の内部には、可動役物１７３が設けられている。可動役物１７
３は演出動作として遊技機用枠３の領域内において上下動作を行うものとする。図１は可
動役物１７３が原点位置にある場合を示している。可動役物１７３は、演出動作として、
原点位置から下降して、画像表示装置５の表示画面中央部を動作端として停止して画像表
示装置５の表示画面の一部を隠し、再び原点位置に戻る動作を行う。また、可動役物１７
３は、演出動作として、原点位置から下降して、動作端まで下降せずに画像表示装置５の
上部で停止して、再び原点位置に戻る動作を行う。可動役物１７３は、演出動作として、
激しく上下動作を繰り返したり、回転したりしてもよい。また、可動役物１７３が動作す
るときには、後述する発光部材９ＣＣを点灯する演出動作を行ってもよい。
【００６１】
　遊技機用枠３の遊技領域の内部及び周辺部には、演出又は装飾として発光する発光部材
（発光体）が設けられている。図１に示した一例では、画像表示装置５の上部位置に発光
部材９ＣＣ、画像表示装置５の左右位置に発光部材９ＣＬ、発光部材９ＣＲを設置し、遊
技機用枠３の上部位置に発光部材９Ｕ、遊技機用枠３の左右位置に発光部材９ＳＬ、発光
部材９ＳＲを設置している。以下、発光部材９ＣＣ、９ＣＬ、９ＣＲ、９Ｕ、９ＳＬ、９
ＳＲの夫々を特に区別しない場合には、総称してランプ９と称する。ランプ９は、例えば
、１以上のＬＥＤから構成されたものであってもよいし、フラッシュランプから構成され
るものであってもよい。発光部材９Ｕは、回転部を有する回転灯（例えばパトランプ）で
あってもよい。また、上記以外にも、例えば、遊技領域における各構造物（例えば、特別
可変入賞球装置７等）の周囲などに、種々の発光部材を設置してもよい。
【００６２】
　上述した画像表示装置５、スピーカ８、ランプ９などは演出を実行する演出装置である
が、遊技機１は、演出装置として、駆動部を有する演出用模型など他の演出装置を備えて
いてもよい。
【００６３】
　なお、各構成の配置位置（設置位置）は、一例であって、他の位置に配置されていても
よい。例えば、第１特別図柄表示装置４Ａ、第２特別図柄表示装置４Ｂ、普通図柄表示器
２０が、遊技領域の同一側（右側部分又は左側部分）に設けられていてもよい。また例え
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ば、第１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂ、普図保留表示器２５Ｃが、遊技領域
の同一側（右側部分又は左側部分）に設けられていてもよい。
【００６４】
　次に、パチンコ遊技機１における遊技の進行を概略的に説明する。
【００６５】
　パチンコ遊技機１では、普図始動条件が成立した後に普図開始条件が成立したことに基
づいて、普通図柄表示器２０による普図ゲームが開始される。普図ゲームでは、普通図柄
の可変表示を開始させた後（普通図柄の変動を開始させた後）、普図変動時間となる所定
時間が経過すると、普通図柄の可変表示結果となる確定普通図柄を停止表示（導出表示）
する。このとき、確定普通図柄として、例えば「７」を示す数字といった、特定の普通図
柄（普図当り図柄）が停止表示されれば、普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となる
。その一方、確定普通図柄として、例えば「７」を示す数字以外の数字や記号といった、
普図当り図柄以外の普通図柄が停止表示されれば、普通図柄の可変表示結果が「普図ハズ
レ」となる。普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となったことに対応して、普通可変
入賞球装置６Ｂを構成する電動チューリップの可動翼片が傾動位置となる拡大開放制御（
傾動制御）が行われ、所定時間が経過すると垂直位置に戻る通常開放制御が行われる。
【００６６】
　パチンコ遊技機１では、第１始動条件が成立した後に第１開始条件が成立したことに基
づいて、第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲーム（第１特図ゲーム）が開始され、第
２始動条件が成立した後に第２開始条件が成立したことに基づいて、第２特別図柄表示装
置４Ｂによる特図ゲーム（第２特図ゲーム）が開始される。特図ゲームでは、特別図柄の
可変表示を開始させた後（特別図柄の変動を開始させた後）、特図変動時間としての可変
表示時間が経過すると、特別図柄の可変表示結果となる確定特別図柄（特図表示結果）を
導出表示する。このとき、確定特別図柄として特定の特別図柄（大当り図柄）が停止表示
されれば、特定表示結果としての「大当り」となり、大当り図柄とは異なる特別図柄が確
定特別図柄として停止表示されれば「ハズレ」となる。なお、大当り図柄や小当り図柄と
は異なる所定の特別図柄（小当り図柄）が停止表示されれば、所定表示結果としての「小
当り」としてもよい。
【００６７】
　本実施形態におけるパチンコ遊技機１では、一例として、「３」、「５」、「７」の数
字を示す特別図柄を大当り図柄とし、「－」の記号を示す特別図柄をハズレ図柄としてい
る。なお、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図ゲームにおける大当り図柄、ハズレ
図柄といった各図柄は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図ゲームにおける各図柄
とは異なる特別図柄となるようにしてもよいし、双方の特図ゲームにおいて共通の特別図
柄が大当り図柄、ハズレ図柄となるようにしてもよい。
【００６８】
　特図ゲームでの可変表示結果が「大当り」になった後には、パチンコ遊技機１は、特定
遊技状態である大当り遊技状態に制御される。パチンコ遊技機１は、大当り遊技状態にお
いて、遊技者にとって有利なラウンド（「ラウンド遊技」ともいう）を、所定の回数（所
定のラウンド数）、実行する。ラウンドは、大入賞口の開放サイクルである。また、特図
ゲームでの可変表示結果が「小当り」になった後には、パチンコ遊技機１は、大当り遊技
状態とは異なる特殊遊技状態である小当り遊技状態に制御される。
【００６９】
　パチンコ遊技機１は、特図ゲームでの可変表示結果が「大当り」になった後の各ラウン
ド（各回のラウンド）において、特別可変入賞球装置７の大入賞口扉を開閉させて、大入
賞口の状態（開放状態、閉鎖状態）を変化させる。例えば、パチンコ遊技機１は、ラウン
ドの開始時に大入賞口を閉鎖状態から開放状態に変化させ、その後、大入賞口を開放状態
から閉鎖状態に変化させる。つまり、パチンコ遊技機１は、ラウンドの開始時に大入賞口
扉を開いて大入賞口を開放状態に維持し、その後、大入賞口扉を閉じて大入賞口を閉鎖状
態に維持し、１回のラウンドを終了させる。
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【００７０】
　パチンコ遊技機１は、１回のラウンドにつき１回、大入賞口を開放状態に変化させる（
１回のラウンド中に、大入賞口を開放状態→閉鎖状態と変化させる）。なお、パチンコ遊
技機１は、１回のラウンドにつき複数回、大入賞口を開放状態に変化させてもよい。例え
ば、パチンコ遊技機１は、１回のラウンドにつき２回、大入賞口を開放状態に変化させて
もよい（１回のラウンド中に、大入賞口を開放状態→閉鎖状態→開放状態→閉鎖状態と変
化させてもよい）。
【００７１】
　なお、上述のような、大入賞口を閉鎖状態から開放状態に変化してラウンドが開始する
態様（ラウンドの開始時に大入賞口扉を直ちに開く態様）ではなく、大入賞口を閉鎖状態
に維持したままラウンドが開始する態様（ラウンドの開始時には大入賞口扉を開かない態
様）であってもよい。つまり、パチンコ遊技機１は、ラウンドの開始時には大入賞口扉を
開くことなく大入賞口を閉鎖状態に維持し、その後、大入賞口扉を開いて大入賞口を開放
状態に維持し、その後、大入賞口扉を閉じて１回のラウンドを終了させてもよい。
【００７２】
　大当り遊技状態においてラウンドが実行される所定の回数（所定のラウンド数）は、固
定（一定）の回数（例えば、常に１０回）でなくてもよい。例えば、大当り遊技状態にお
いてラウンドが実行される所定の回数（所定のラウンド数）は、複数種類の回数（例えば
、２回、８回、１６回）のなかから選択（抽選）されたいずれかの回数であってもよい。
【００７３】
　つまり、パチンコ遊技機１は、大当り遊技状態において、ラウンドの実行回数が上限回
数（上述所定の回数が固定の回数である場合には当該固定の回数、上述の所定の回数が複
数種類から選択される場合には選択された回数）に達するまで、ラウンドを繰り返し実行
する。なお、パチンコ遊技機１は、ラウンドの実行回数が上限回数に達する前であっても
、所定条件の成立（例えば大入賞口に遊技球が入賞しなかったことなど）により、ラウン
ドの実行を終了してもよい。
【００７４】
　ラウンドにおいて大入賞口は、大入賞口扉を開いた後に所定の時間（開放期間）が経過
するか、大入賞口への所定個数（例えば９個）の入賞が発生するか、のいずれかとなるま
での期間、開放状態に維持される。ラウンドにおいて大入賞口が開放状態に維持される所
定の時間（開放期間）は、固定（一定）の時間（例えば、常に２９秒間）でなくてもよい
。例えば、ラウンドにおいて大入賞口が開放状態に維持される所定の時間（開放期間）は
、複数種類の時間（例えば、０．１秒間、２９秒間）のなかから選択（抽選）されたいず
れかの時間であってもよい。
【００７５】
　ラウンドにおいて大入賞口は、所定の時間（閉鎖期間）が経過するまでの期間、閉鎖状
態（ラウンドにおける閉鎖状態）に維持される。例えば、大入賞口を閉鎖状態から開放状
態に変化してラウンドが開始する態様の場合には、大入賞口は、大入賞口扉を閉じた後に
所定の時間（閉鎖期間）が経過するまでの期間、閉鎖状態に維持される。また例えば、大
入賞口を閉鎖状態に維持したままラウンドが開始する態様の場合には、大入賞口は、ラウ
ンドの開始した後に所定の時間（閉鎖期間）が経過するまでの期間、閉鎖状態に維持され
る。ラウンドにおいて大入賞口が閉鎖状態に維持される所定の時間（閉鎖期間）は、固定
（一定）の時間（例えば、常に３秒間）でなくてもよい。例えば、ラウンドにおいて大入
賞口が閉鎖状態に維持される所定の時間（閉鎖期間）は、複数種類の時間（例えば、１秒
間、３秒間）のなかから選択（抽選）されたいずれかの時間であってもよい。
【００７６】
　以上から、パチンコ遊技機１は、大当り遊技状態において、例えば、大入賞口を開放状
態（２９秒間）→閉鎖状態（３秒間）と変化させる各ラウンドを８回実行したり、大入賞
口を開放状態（２９秒間）→閉鎖状態（３秒間）と変化させる各ラウンドを１６回実行し
たり、大入賞口を開放状態（０．１秒間）→閉鎖状態（１秒間）→開放状態（０．１秒間
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）→閉鎖状態（１秒間）と変化させる各ラウンドを２回実行したりすることができる。ま
た、パチンコ遊技機１は、大当り遊技状態において、大入賞口を開放状態（２９秒間）→
閉鎖状態（３秒間）と変化させる各ラウンドを８回実行した後に大入賞口を開放状態（０
．１秒間）→閉鎖状態（１秒間）と変化させる各ラウンドを８回実行したりすることもで
きる。
【００７７】
　なお、大当り遊技状態におけるラウンドのうち、大入賞口を開放状態とする所定の時間
（開放期間）が比較的長いラウンド（例えば、開放状態が２９秒間であるラウンド）は通
常開放ラウンドとも称され、大入賞口を開放状態とする所定の時間（開放期間）が比較的
短いラウンド（例えば、開放状態が０．１秒間であるラウンド）は短期開放ラウンドとも
称される。
【００７８】
　また、大当り図柄である特別図柄のうち、通常開放ラウンドに対応する大当り図柄（後
に通常開放ラウンドが実行される大当り遊技状態に制御される大当り図柄）は、通常開放
ラウンド大当り図柄と称する場合がある。大当り図柄である特別図柄のうち、短期開放ラ
ウンドに対応する大当り図柄（後に短期開放ラウンドが実行される大当り遊技状態に制御
される大当り図柄）は、短期開放ラウンド大当り図柄と称する場合がある。
【００７９】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として通常開放ラウンド大当り図柄が導出された後に
制御される大当り遊技状態（通常開放大当り状態）では、通常開放ラウンドが所定の回数
（所定のラウンド数）、実行される。また、特図ゲームにおける確定特別図柄として短期
開放ラウンド大当り図柄が導出された後に制御される大当り遊技状態（短期開放大当り状
態）では、短期開放ラウンドが所定の回数（所定のラウンド数）、実行される。なお、短
期開放大当り状態に比べ通常開放大当り状態の方が通常開放ラウンドの実行回数が多くな
るなどしていれば、通常開放大当り状態において通常開放ラウンドの他に短期開放ラウン
ドを実行し、短期開放大当り状態において短期開放ラウンドの他に通常開放ラウンドを実
行してもよい。
【００８０】
　以上のように、パチンコ遊技機１は、特図ゲームでの可変表示結果が「大当り」になっ
た後に制御される大当り遊技状態として、夫々の大当り遊技状態において遊技者が得る価
値、即ち、遊技者から見た有利度（例えば、賞球数（出玉数））を夫々異ならせた多様な
大当り遊技状態を用意（実現）することができる。
【００８１】
　短期開放ラウンドを用いない場合の一例として、ラウンド（通常開放ラウンド）を８回
実行する大当り遊技状態と、ラウンド（通常開放ラウンド）を８回実行する大当り遊技状
態よりも遊技者にとって有利な、ラウンド（通常開放ラウンド）を１６回実行する大当り
遊技状態とを用意することができる。なお、上記例において、夫々のラウンド（通常開放
ラウンド）において大入賞口を開放状態に変化させる回数や、夫々の開放状態の時間（開
放時間）に差異が無ければ、ラウンド（通常開放ラウンド）を１６回実行する大当り遊技
状態では、ラウンド（通常開放ラウンド）を８回実行する大当り遊技状態の２倍の出玉を
期待できる。
【００８２】
　短期開放ラウンドを用いる場合の一例として、通常開放ラウンドを８回実行した後に短
期開放ラウンドを８回実行する大当り遊技状態（実質８ラウンドの大当り遊技状態）と、
実質８ラウンドの大当り遊技状態よりも遊技者にとって有利な、通常開放ラウンドを１６
回実行する大当り遊技状態とを用意することができる。なお、上記例において、夫々の通
常開放ラウンドにおいて大入賞口を開放状態に変化させる回数や、夫々の開放状態の時間
（開放時間）に差異が無く、且つ、短期開放ラウンドで得られる出玉数が無視できる程度
に少なければ、通常開放ラウンドを１６回実行する大当り遊技状態では、実質８ラウンド
の大当り遊技状態の２倍の出玉を期待できる。
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【００８３】
　また、大入賞口扉を開いた後に所定の時間（開放期間）が経過していなくても大入賞口
への所定個数の入賞が発生した場合には大入賞口は開放状態から閉鎖状態に変化するが、
当該所定個数に差を設けることにより、遊技者が得る価値を異ならせてもよい。例えば、
上記所定個数を５個とした通常開放ラウンド（開放時間は２９秒間）を８回実行する大当
り遊技状態と、上記所定個数を５個とした通常開放ラウンド（開放時間は２９秒間）を８
回実行する大当り遊技状態よりも遊技者にとって有利な、上記所定個数を１０個とした通
常開放ラウンド（開放時間は２９秒間）を８回実行する大当り遊技状態とを用意してもよ
い。
【００８４】
　また、大入賞口への入賞の発生に基づいて払い出される賞球の個数に差を設けることに
より、遊技者が得る価値を異ならせてもよい。例えば、賞球数を６個とした通常開放ラウ
ンドを１６回実行する大当り遊技状態と、賞球数を６個とした通常開放ラウンドを１６回
実行する大当り遊技状態よりも遊技者にとって有利な、賞球数を１２個とした通常開放ラ
ウンドを１６回実行する大当り遊技状態とを用意してもよい。
【００８５】
　また、当該大当り遊技状態自体によって遊技者が得る価値（当該大当り遊技状態の期間
において遊技者が得る価値）に加えて、当該大当り遊技状態の後に制御されるパチンコ遊
技機１の状態の種類（例えば、通常状態、時短状態、確変状態の別）や、当該大当り遊技
状態の後に制御されるパチンコ遊技機１の状態（例えば、時短状態、確変状態）が維持さ
れる期間（例えば、時短回数、ＳＴ回数）の長さなどを異ならせることにより、当該大当
り遊技状態以降において遊技者が得る価値を異ならせてもよい。
【００８６】
　なお、本実施形態では、パチンコ遊技機１は、特図ゲームでの可変表示結果が「大当り
」になった後に制御される大当り遊技状態として、８Ｒ確変大当り（後述）となった後に
制御される通常開放ラウンドを８回実行する大当り遊技状態と、１６Ｒ確変大当り（後述
）となった後に制御される通常開放ラウンドを１６回実行する大当り遊技状態とを用意し
ている。
【００８７】
　画像表示装置５の表示領域に配置されている飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは
、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図ゲームと、第２特別図柄表示装置４Ｂによる
第２特図ゲームとのうち、何れかの特図ゲームが開始されることに対応して、飾り図柄の
可変表示が開始される。そして、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは、飾り図柄の
可変表示が開始されてから確定飾り図柄の停止表示により可変表示が終了するまでの期間
に、飾り図柄の可変表示状態が特定の可変表示の組み合わせの一部を構成する所定のリー
チ状態となることがある。
【００８８】
　リーチ状態とは、画像表示装置５の表示領域にて停止表示された飾り図柄が大当り組合
せの一部を構成しているときに未だ停止表示されていない飾り図柄（「リーチ変動図柄」
ともいう）については変動が継続している表示状態、あるいは、全部又は一部の飾り図柄
が大当り組合せの全部又は一部を構成しながら同期して変動している表示状態のことであ
る。なお、以下の説明において、リーチ状態となることをリーチが成立（リーチ成立）す
るとも称する。
【００８９】
　また、リーチ状態となったことに対応して、飾り図柄の変動速度を低下させたり、画像
表示装置５の表示領域に飾り図柄とは異なるキャラクタ画像（人物等を模した演出画像）
を表示させたり、背景画像の表示態様を変化させたり、飾り図柄とは異なる動画像を再生
表示させたり、飾り図柄の変動態様を変化させたりすることで、リーチ状態となる以前と
は異なる演出動作が実行される場合がある。このようなキャラクタ画像の表示や背景画像
の表示態様の変化、動画像の再生表示、飾り図柄の変動態様の変化といった演出動作を、
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リーチ演出（又はリーチ演出表示）という。なお、リーチ演出には、画像表示装置５にお
ける表示動作のみならず、スピーカ８による音声出力動作や、ランプ９などの発光動作（
点灯動作、点滅動作、消灯動作）などを、リーチ状態となる以前の動作態様とは異なる動
作態様とすることが、含まれていてもよい。
【００９０】
　リーチ演出における演出動作としては、互いに動作態様（リーチ態様）が異なる複数種
類の演出パターン（「リーチパターン」ともいう）が、予め用意されていればよい。そし
て、演出パターンに応じて、リーチ演出後に大当り組合せなどが最終停止表示される可能
性（「大当り期待度」あるいは「大当り信頼度」ともいう）を異ならせてもよい。これに
より、複数種類のリーチ演出のいずれが実行されるかに応じて、即ち、いずれのリーチ演
出を出現させるかに応じて、大当り期待度を異ならせることができる。一例として、本実
施形態では、ノーマルリーチのリーチ態様と、ノーマルリーチに比べて大当り期待度が高
いスーパーリーチのリーチ態様とを予め設定（用意）している。
【００９１】
　なお、大当り期待度は、例えば、（大当り時にその演出が実行される確率）×（大当り
になる確率）／｛（大当り時にその演出が実行される確率）×（大当りになる確率）＋（
大当り時以外にその演出が実行される確率）×（大当りにならない確率）｝によって算出
される（大当り期待度が「１」になる場合には、可変表示結果は必ず「大当り」になる）
。
【００９２】
　また、飾り図柄の可変表示中には、可変表示演出の一態様として、飾り図柄などの可変
表示動作によって実現される滑り演出や擬似連演出などが実行可能である。滑り演出では
、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部にて飾り図柄を変動させてから、複
数の飾り図柄表示エリア（例えば「左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒなど
）にて飾り図柄を仮停止表示させた後、その仮停止表示した飾り図柄表示エリアのうち所
定数（例えば「１」又は「２」）の飾り図柄表示エリア（例えば「左」の飾り図柄表示エ
リア５Ｌと「右」の飾り図柄表示エリア５Ｒの何れか一方又は双方）にて飾り図柄を再び
変動させた後に停止表示させることで、停止表示する飾り図柄を変更させる演出表示が行
われる。こうして、滑り演出では、飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果と
なる確定飾り図柄が導出表示されるまでに複数の飾り図柄を仮停止表示させた後、所定数
の飾り図柄について可変表示を再度実行することにより、飾り図柄の可変表示状態がリー
チ状態になるときと、リーチ状態とはならずに非リーチ組合せを構成する飾り図柄が停止
表示されるときとがある。
【００９３】
　擬似連演出では、特図ゲームの第１開始条件と第２開始条件の何れか一方が１回成立し
たことに対応して、飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果となる確定飾り図
柄が導出表示されるまでに、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部にて飾り
図柄（例えば予め定められた擬似連チャンス目などが飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５
Ｒのいずれか一部または全部に表示される）を一旦仮停止表示させた後、飾り図柄表示エ
リア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、再び、全部の飾り図柄の可変表示を開始させる演出表示であ
る再可変表示を、所定回（例えば最大４回まで）行うことができる。
【００９４】
　擬似連演出における再可変表示の回数（再可変表示回数）は、飾り図柄表示エリア５Ｌ
、５Ｃ、５Ｒにおける、全部の飾り図柄が最初に仮停止するまでの可変表示（初回可変表
示）の回数（１回）と、全部の飾り図柄が最後に仮停止した後の再可変表示（最終可変表
示）の回数（１回）と、初回可変表示と最終可変表示の間の再可変表示の回数Ｘ（Ｘは０
又は１以上）と、を合算した回数（Ｘ＋２）よりも１回少ない回数（Ｘ＋１）として把握
される。また、再可変表示回数は、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて全部の
飾り図柄が仮停止表示される回数（仮停止回数）と同数となる。なお、初回可変表示～１
回目の仮停止表示を１回目の擬似連とも称し、２回目の可変表示（１回目の再可変表示）
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～２回目の仮停止表示を２回目の擬似連とも称し、３回目の可変表示（２回目の再可変表
示）～３回目の仮停止表示を３回目の擬似連とも称し、４回目の可変表示（３回目の再可
変表示）～４回目の仮停止表示を４回目の擬似連とも称する。また、擬似連演出における
擬似連の回数を擬似連変動回数（又は、擬似連回数）とも称する。つまり、擬似連変動回
数と再可変表示回数と仮停止回数は同数となる。なお、１回目、２回目、３回目、…と擬
似連の回数が増えることを「擬似連が継続する」とも称する。
【００９５】
　「擬似連」の可変表示演出において、再可変表示（再変動）が１回～４回行われること
により、第１開始条件あるいは第２開始条件が１回成立したことに基づき、飾り図柄の可
変表示があたかも２回～５回続けて開始されたかのように見せることができる。なお、本
実施形態では、再可変表示（再変動）を１回又は２回行う例を示しているが（図５参照）
、再可変表示（再変動）が３回以上行ってもよい。
【００９６】
　なお、擬似連演出は、当該変動においてリーチが成立する前（リーチ状態となる前に）
に、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒのいずれか一部または全部に擬似連チャンス目
が仮停止表示されるように、全ての飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける飾り図
柄を一旦仮停止させてもよいし、リーチが成立した後に、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒのいずれか一部に擬似連チャンス目が仮停止表示されるように、全ての飾り図柄表
示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける飾り図柄を一旦仮停止してもよい。つまり、擬似連演
出における仮停止表示の演出態様には、少なくとも、リーチ状態となる前に仮停止表示さ
せる演出態様と、リーチと状態となった後にチャンス図柄を仮停止表示させる演出態様と
があってもよい。なお、チャンス図柄はリーチ状態とならないときにも停止表示され得る
。
【００９７】
　滑り演出（擬似連演出も同様）は、何れかのリーチ演出、若しくはあるリーチ演出が実
行される可能性があることや大当り期待度が高いことなどを、遊技者に予告又は示唆する
ものであってもよい。以下、何れかのリーチ演出若しくはあるリーチ演出が実行される可
能性があることや大当り期待度が高いことなどを、遊技者に予告又は示唆するための演出
を予告演出と総称する場合がある。予告演出には、滑り演出や擬似連演出の他にも、滑り
演出や擬似連演出とは異なる可変表示動作を利用するものがあってもよいし、例えば、背
景画像の表示、メッセージウィンドウの表示、保留表示、音声出力、発光（点灯、点滅、
消灯）などのように可変表示演出とは異なる演出動作を利用するものがあってもよい。
【００９８】
　なお、予告演出は、当該予告演出が予告又は示唆する内容が実現されるか否かを遊技者
が判別（実際に確認）できるよりも前に実行（開始）されるものであればよい。例えば、
ある遊技球の入賞による飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となる可能性があることを
遊技者に予告又は示唆する予告演出は、少なくとも当該遊技球の入賞による飾り図柄の可
変表示状態がリーチ状態（又は、非リーチ状態）となるより前に実行（開始）されるもの
であればよい。また、ある遊技球の入賞による可変表示結果が「大当り」となる可能性が
あることを遊技者に予告又は示唆する予告演出は、少なくとも当該遊技球の入賞による確
定飾り図柄が停止表示されるよりも前に実行（開始）されるものであればよい。
【００９９】
　予告演出のうちには、先読予告演出（「事前判定予告演出」ともいう）となるものが含
まれていればよい。先読予告演出は、当該予告対象となる可変表示を開始するより前に、
当該可変表示を可変表示結果が「大当り」となるか否か等を特図ゲームの保留情報などに
基づいて判定し（先読みし）、当該判定結果に基づいて実行する予告演出である。以下の
説明において、先読予告演出の対象とする保留情報をターゲットの保留情報と称し、ター
ゲットの保留情報に対応する第１保留表示をターゲットの第１保留表示と称し、ターゲッ
トの保留情報に対応する第２保留表示をターゲットの第２保留表示と称し、ターゲットの
保留情報に対応する可変表示をターゲットの可変表示とも称する。また、先読予告演出は
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、ターゲットの保留情報の消化中に実行する場合（ターゲットの可変表示中を含むターゲ
ットの保留情報の消化処理中に実行する場合）と、ターゲットの保留情報よりも前の保留
情報の消化中に実行する場合と、ターゲットの保留情報の消化中、及びターゲットの保留
情報よりも前の保留情報の消化中に実行する場合とがある。
【０１００】
　ある遊技球の入賞による先読予告演出となる演出動作は、当該遊技球の入賞後（始動条
件の成立後）、当該先読予告演出が予告する内容が実現されるか否かを遊技者が判別でき
るよりも前に実行（開始）されるものであればよい。例えば、ある遊技球の入賞による、
リーチ状態となる可能性があることを遊技者に予め報知（示唆）するための先読予告演出
となる演出動作は、少なくとも当該遊技球の入賞による飾り図柄の可変表示状態がリーチ
状態（又は、非リーチ状態）となるより前に実行（開始）されるものであればよい。また
、ある遊技球の入賞による、可変表示結果が「大当り」となる可能性があることを遊技者
に予め報知（示唆）するための先読予告演出となる演出動作は、少なくとも当該遊技球の
入賞による確定飾り図柄が停止表示されるよりも前に実行（開始）されるものであればよ
い。
【０１０１】
　なお、先読予告演出（事前判定予告演出）として、第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬ
における第１保留表示や第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲにおける第２保留表示の表示
態様による保留演出が用意されていてもよい。保留演出には、第１始動入賞の発生時に第
１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬに追加する第１保留表示や第２始動入賞の発生時に第２
始動入賞記憶表示エリア５ＨＲに追加する第２保留表示を予告態様で表示する演出（追加
時保留演出）や、既に表示されている第１保留表示や第２保留表示が予告態様に変化（あ
る予告態様から他の予告態様への変化も含む。以下、同様）する演出（保留変化演出）や
、第１保留表示や第２保留表示が予告態様に変化するときに実行する演出であって画像表
示装置５の表示領域においてキャラクタ等を保留表示に直接的に又は間接的に作用させる
演出（保留作用演出）や、第１保留表示や第２保留表示が予告態様に変化しないときに実
行する演出であって画像表示装置５の表示領域においてキャラクタ等を保留表示に直接的
に又は間接的に作用させる演出（保留作用ガセ演出）などが含まれていてもよい。なお、
保留作用演出が実行されたときには、作用対象である第１保留表示（または第２保留表示
）の表示態様は変化するが、保留作用ガセ演出が実行されたときには、第１保留表示（ま
たは第２保留表示）の表示態様は変化しない。
【０１０２】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、ハズレ図柄となる特別図柄が停止表示（導出
）される場合には、飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示状態がリ
ーチ状態とならずに、所定の非リーチ組合せとなる確定飾り図柄が停止表示されることが
ある。このような飾り図柄の可変表示態様は、可変表示結果が「ハズレ」となる場合にお
ける「非リーチ」（「通常ハズレ」ともいう）の可変表示態様と称される。
【０１０３】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、ハズレ図柄となる特別図柄が停止表示（導出
）される場合には、飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示状態がリ
ーチ状態となったことに対応して、リーチ演出が実行された後などに、所定のリーチハズ
レ組合せとなる確定飾り図柄が停止表示されることがある。このような飾り図柄の可変表
示結果は、可変表示結果が「ハズレ」となる場合における「リーチ」（「リーチハズレ」
ともいう）の可変表示態様と称される。
【０１０４】
　本実施形態では、特図ゲームにおける確定特別図柄として、大当り図柄となる特別図柄
（「３」、「５」、「７」の数字を示す特別図柄）のうち、「３」の数字を示す特別図柄
または「５」の数字を示す特別図柄が停止表示される場合には、「大当り」の一態様であ
る「８Ｒ確変大当り」となる。また、「７」の数字を示す特別図柄が停止表示される場合
には、「大当り」の一態様である「１６Ｒ確変大当り」となる。８Ｒ確変大当りとなった
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ときに制御されるラウンドは通常開放ラウンドである。つまり、本実施形態では、「３」
や「５」の数字を示す特別図柄は、通常開放ラウンド大当り図柄である。また、１６Ｒ確
変大当りとなったときに制御されるラウンドは通常開放ラウンドである。つまり、本実施
形態では、「７」の数字を示す特別図柄は、通常開放ラウンド大当り図柄である。
【０１０５】
　なお、本実施形態では、上述のように「５」の数字を示す特別図柄が停止表示される場
合には８Ｒ確変大当りとなるが、「５」の数字を示す特別図柄が停止表示される場合に短
期開放ラウンドが実行される「２Ｒ確変大当り（「突確」とも称する）」となるようにし
てもよい。この場合の「５」の数字を示す特別図柄は、短期開放ラウンド大当り図柄とな
る。「大当り」における、「８Ｒ確変大当り」、「１６Ｒ確変大当り」、「２Ｒ確変大当
り」の別は、「大当り種別」と称する。
【０１０６】
　１６Ｒ確変大当りとなる場合には、具体的には「７」の数字を示す特別図柄が停止表示
される場合には、飾り図柄の可変表示が開始され、リーチ状態となって所定のリーチ演出
が実行されるなどした後に、１６Ｒ確変大当りに対応する大当り組合せとなる確定飾り図
柄が停止表示される。１６Ｒ確変大当りに対応する大当り組合せの一例は、飾り図柄表示
エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒによって形成される所定の有効ライン（例えば、横に一直線）上
に、図柄番号が奇数であって同一の飾り図柄が３個並んだもの（すなわち、「１」、「１
」、「１」と並んだもの、「３」、「３」、「３」と並んだもの、「５」、「５」、「５
」と並んだもの、「７」、「７」、「７」と並んだもの）である。
【０１０７】
　８Ｒ確変大当りとなる場合には、具体的には「３」の数字を示す特別図柄または「５」
の数字を示す特別図柄が停止表示される場合には、飾り図柄の可変表示が開始され、リー
チ状態となって所定のリーチ演出が実行されるなどした後に、８Ｒ確変大当りに対応する
大当り組合せとなる確定飾り図柄が停止表示される。８Ｒ確変大当りに対応する大当り組
合せの一例は、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒによって形成される所定の有効ライ
ン上に、図柄番号が偶数であって同一の飾り図柄が３個並んだもの（すなわち、「２」、
「２」、「２」と並んだもの、「４」、「４」、「４」と並んだもの、「６」、「６」、
「６」と並んだもの、「８」、「８」、「８」と並んだもの）である。
【０１０８】
　なお、本実施形態では２Ｒ確変大当りを設けないが、２Ｒ確変大当りを設けたときに２
Ｒ確変大当りとなる場合には、飾り図柄の可変表示が開始され、リーチ状態となって所定
のリーチ演出が実行されるなどした後に、または、リーチ状態になることなく、２Ｒ確変
大当りに対応する大当り組合せとなる確定飾り図柄が停止表示されるようにすればよい。
２Ｒ確変大当りに対応する大当り組合せの一例は、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ
によって形成される所定の有効ライン上に、図柄番号が奇数であって異なる飾り図柄（少
なくとも３個のうち１個が異なる飾り図柄）が３個並んだもの（例えば、「１」「３」「
５」と並んだもの、「３」「５」「７」と並んだもの、「５」「５」「７」と並んだもの
）や、チャンス図柄などを含む飾り図柄の組合せ（例えば、「１」「突確」「２」の組合
せ。「突確」はチャンス図柄の一例）である。
【０１０９】
　なお、特図ゲームにおいて「７」の数字を示す特別図柄が停止表示される場合には、１
６Ｒ確変大当りに対応する大当り組合せとなる確定飾り図柄が停止表示される場合と、表
面上、８Ｒ確変大当りに対応する大当り組合せとなる確定飾り図柄が停止表示される場合
とがあってもよい。
【０１１０】
　１６Ｒ確変大当りとなったことに基づいて、通常開放ラウンドが１６回（ラウンド）実
行される通常開放大当り状態に制御され、その終了後には、時短制御（時間短縮制御）と
ともに確変制御（確率変動制御）が行われる。また、８Ｒ確変大当りとなったことに基づ
いて、通常開放ラウンドが８回（ラウンド）実行される通常開放大当り状態に制御され、
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その終了後には、時短制御とともに確変制御が行われる。
【０１１１】
　確変制御が行われることにより、各回の特図ゲームにおいて可変表示結果が「大当り」
となる確率は、通常状態に比べて高くなるように向上する。確変制御は、大当り遊技状態
の終了後に、所定のＳＴ回数（確変回数とも称する）の特図ゲームが実行されるときと、
可変表示結果が「大当り」となるときとのうち、いずれかの条件が先に成立したときに終
了する。従って、確変制御が行われているときに可変表示結果が「大当り」とならなかっ
た場合であっても、所定のＳＴ回数（確変回数）の特図ゲームを消化した場合には、確変
制御は終了する。なお、所定のＳＴ回数は、例えば７０回である。また、通常状態とは、
大当り遊技状態等の特定遊技状態などとは異なる通常の遊技状態である。パチンコ遊技機
１の初期設定状態（例えばシステムリセットが行われた場合のように、電源投入後に初期
化処理を実行した状態）と同一の制御が行われる。
【０１１２】
　また、時短制御が行われることにより、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示時間（
特図変動時間）は、通常状態に比べて短縮される。時短制御は、大当り遊技状態の終了後
に、所定の時短回数の特図ゲームが実行されることと、可変表示結果が「大当り」となる
こととのうち、いずれかの条件が先に成立したときに終了する。従って、時短制御が行わ
れているときに可変表示結果が「大当り」とならなかった場合であっても、所定の時短回
数の特図ゲームを消化した場合には、時短制御は終了する。なお、所定の時短回数は、例
えば７０回である。
【０１１３】
　以上のように、本実施形態では、８Ｒ確変大当りまたは１６Ｒ確変大当りとなったこと
に基づいて、通常開放大当り状態に制御され、その終了後には、所定のＳＴ回数（例えば
７０回）の確変制御が行われるとともに、所定の時短回数（例えば７０回）の時短制御が
行われる。
【０１１４】
　なお、本実施形態では、大当り（８Ｒ確変大当り、１６Ｒ確変大当り）となった後の時
短回数とＳＴ回数（確変回数）とが同一（共に７０回）であるが、大当り（８Ｒ確変大当
り、１６Ｒ確変大当り）となった後の時短回数とＳＴ回数（確変回数）とを異ならせても
よい。また、本実施形態では、８Ｒ確変大当りとなった後のＳＴ回数（確変回数）と１６
Ｒ確変大当りとなった後のＳＴ回数（確変回数）とが同一（共に７０回）であるが、８Ｒ
確変大当りとなった後のＳＴ回数（確変回数）と１６Ｒ確変大当りとなった後のＳＴ回数
（確変回数）とを異ならせてもよい。また、本実施形態では、８Ｒ確変大当りとなった後
の時短回数と１６Ｒ確変大当りとなった後の時短回数とが同一（共に７０回）であるが、
８Ｒ確変大当りとなった後の時短回数と１６Ｒ確変大当りとなった後の時短回数とを異な
らせてもよい。なお、以下の説明において、大当り遊技状態や、確変制御が行われる状態
や、時短制御が行われる状態などを、有利状態と称することがある。
【０１１５】
　なお、本実施形態では２Ｒ確変大当りを設けないが、２Ｒ確変大当りを設けた場合には
、２Ｒ確変大当りとなったことに基づいて、短期開放ラウンドが２回（ラウンド）実行さ
れる短期開放大当り状態に制御され、その終了後には、１６Ｒ確変大当りまたは８Ｒ確変
大当りとなったときと同様、時短制御とともに確変制御が行われるようにしてもよい。
【０１１６】
　なお、本実施形態では、確変制御が行われているときに可変表示結果が「大当り」とな
らなかった場合であっても所定のＳＴ回数（確変回数）の特図ゲームを消化した場合には
、確変制御は終了するが、ＳＴ回数（確変回数）を設けずに可変表示結果が「大当り」と
なるまで確変制御が終了しないようにしてもよい。このような態様とするときには、「大
当り」の一態様として、終了後に確変制御が行われない通常大当りを設けるとよい。例え
ば、８Ｒ通常大当りを設けた場合には、８Ｒ通常大当りとなったことに基づいて、通常開
放ラウンドが８回（ラウンド）実行される通常開放大当り状態に制御され、その終了後に
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は、確変制御を行わない（時短制御は行っても行われなくてもよい）。
【０１１７】
　また、大当り遊技状態の終了後に特図ゲームが開始されるごとに実行される確変転落抽
選にて確変制御を終了させる「確変転落あり」の決定がなされたときに、確変制御を終了
してもよい。このような態様とするときには、所定のＳＴ回数（確変回数）の特図ゲーム
を消化する迄は確変転落抽選を行わずに、所定のＳＴ回数（確変回数）の特図ゲームを消
化した後の各ゲームにおいて確変転落抽選を行うようにしてもよい。時短制御についても
同様である。
【０１１８】
　時短制御が行われるときには、普通図柄表示器２０による普図ゲームにおける普通図柄
の変動時間（普図変動時間）を通常状態のときよりも短くする制御や、各回の普図ゲーム
で普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となる確率を通常状態のときよりも向上させる
制御、可変表示結果が「普図当り」となったことに基づく普通可変入賞球装置６Ｂにおけ
る可動翼片の傾動制御を行う傾動制御時間を通常状態のときよりも長くする制御、その傾
動回数を通常状態のときよりも増加させる制御といった、遊技球が第２始動入賞口を通過
（進入）しやすくして第２始動条件が成立する可能性を高めることで遊技者にとって有利
となる制御が行われる。このように、時短制御に伴い第２始動入賞口に遊技球が進入しや
すくして遊技者にとって有利となる制御は、高開放制御ともいう。高開放制御としては、
これらの制御の何れか１つが行われるようにしてもよいし、複数の制御が組み合わせられ
て行われるようにしてもよい。
【０１１９】
　高開放制御が行われることにより、第２始動入賞口は、高開放制御が行われていないと
きよりも拡大開放状態となる頻度が高められる。従って、第２特別図柄表示装置４Ｂによ
る第２特図ゲームを実行するための第２始動条件が成立しやすくなり、第２特図ゲームが
頻繁に実行可能となることで、次に可変表示結果が「大当り」となるまでの時間が短縮さ
れる。高開放制御が実行可能となる期間は、高開放制御期間ともいい、この期間は、時短
制御が行われる期間と同一であればよい。
【０１２０】
　時短制御と高開放制御とがともに行われる遊技状態は、時短状態あるいは高ベース状態
ともいう。また、確変制御が行われる遊技状態は、確変状態あるいは高確状態ともいう。
確変制御とともに時短制御や高開放制御が行われる遊技状態は、高確高ベース状態とも称
される。確変制御のみが行われて時短制御や高開放制御が行われない確変状態は、高確低
ベース状態とも称される。なお、確変制御とともに時短制御や高開放制御が行われる遊技
状態のみを、特に「確変状態」ということもあり、高確低ベース状態とは区別するために
、時短付確変状態ということもある。一方、確変制御のみが行われて時短制御や高開放制
御が行われない確変状態（高確低ベース状態）は、高確高ベース状態と区別するために、
時短なし確変状態ということもある。確変制御が行われずに時短制御や高開放制御が行わ
れる時短状態は、低確高ベース状態とも称される。確変制御や時短制御、及び、高開放制
御がいずれも行われない通常状態は、低確低ベース状態とも称される。通常状態以外の遊
技状態において時短制御や確変制御の少なくとも何れかが行われるときには、特図ゲーム
（第２特図ゲーム）が頻繁に実行可能となることや、各回の特図ゲーム（第１特図ゲーム
、第２特図ゲーム）における可変表示結果が「大当り」となる確率が高められることによ
り、遊技者にとって有利な状態となる。大当り遊技状態とは異なる遊技者にとって有利な
遊技状態は、特別遊技状態とも称される。
【０１２１】
　飾り図柄について、再抽選演出が実行されることがある。例えば、再抽選演出として、
飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて、８Ｒ確変大当りに対応する大当り組合せ
となる飾り図柄を仮停止表示させた後に、同一の飾り図柄が揃った状態で再び変動させ、
１６Ｒ確変大当りに対応する大当り組合せとなる飾り図柄と、８Ｒ確変大当りに対応する
大当り組合せとなる飾り図柄のうち何れかを、確定飾り図柄として最終停止表示させるよ
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うにしてもよい。
【０１２２】
　また、８Ｒ確変大当りに対応する大当り組合せとなる確定飾り図柄が導出表示された後
には、８回目のラウンドが終了するまでの期間（若しくは、８回目のラウンドの終了後、
次の可変表示ゲームが開始されるまで期間）にて、当該大当りが１６Ｒ確変大当りである
ことを報知するラウンド数昇格演出が実行されてもよい。なお、本実施形態では２Ｒ確変
大当りを設けないが、２Ｒ確変大当りを設けたときに、２Ｒ確変大当りに対応する大当り
組合せとなる確定飾り図柄が導出表示された場合も同様である。
【０１２３】
　また、本実施形態では通常大当りを設けないが、通常大当りを設けたときに通常大当り
に対応する大当り組合せとなる確定飾り図柄が導出表示された後には、最終のラウンドが
終了するまでの期間（若しくは、最終のラウンドの終了後、次の可変表示ゲームが開始さ
れるまで期間）にて、当該大当りが確変大当りであることを報知する確変昇格演出が実行
されてもよい。
【０１２４】
　なお、ラウンド中に実行される昇格演出（ラウンド数昇格演出、確変昇格演出）を大当
り中昇格演出（大当り中ラウンド数昇格演出、大当り中確変昇格演出）と称し、最終のラ
ウンドが終了してから実行される昇格演出（ラウンド数昇格演出、確変昇格演出）をエン
ディング昇格演出（エンディングラウンド数昇格演出、エンディング確変昇格演出）と称
することもある。
【０１２５】
　パチンコ遊技機１には、例えば図２に示すような主基板１１、演出制御基板１２、音声
制御基板１３、ランプ制御基板１４といった、各種の制御基板が搭載されている。また、
パチンコ遊技機１には、主基板１１と演出制御基板１２との間で伝送される各種の制御信
号を中継するための中継基板１５なども搭載されている。その他にも、パチンコ遊技機１
における遊技盤２などの背面には、例えば払出制御基板、情報端子基板、発射制御基板、
インタフェース基板などといった、各種の基板が配置されている。
【０１２６】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制
御するための各種回路が搭載されている。主基板１１は、主として、特図ゲームにおいて
用いる乱数の設定機能、所定位置に配設されたスイッチ等からの信号の入力を行う機能、
演出制御基板１２などからなるサブ側の制御基板に宛てて、指令情報の一例となる制御コ
マンドを制御信号として出力して送信する機能、ホールの管理コンピュータに対して各種
情報を出力する機能などを備えている。また、主基板１１は、第１特別図柄表示装置４Ａ
と第２特別図柄表示装置４Ｂを構成する各ＬＥＤ（例えばセグメントＬＥＤ）などの点灯
／消灯制御を行って第１特図や第２特図の可変表示を制御することや、普通図柄表示器２
０の点灯／消灯／発色制御などを行って普通図柄表示器２０による普通図柄の可変表示を
制御することといった、所定の識別情報の可変表示を制御する機能も備えている。
【０１２７】
　主基板１１には、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００や、遊技球検出用の各
種スイッチからの検出信号を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送す
るスイッチ回路１１０、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイド駆動信
号をソレノイド８１、８２に伝送するソレノイド回路１１１などが搭載されている。
【０１２８】
　演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、中継基板１５
を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、画像表示装置５、スピーカ８及
びランプ９といった演出用の電気部品による演出動作を制御するための各種回路が搭載さ
れている。すなわち、演出制御基板１２は、画像表示装置５における表示動作や、スピー
カ８からの音声出力動作の全部又は一部、ランプ９などにおける点灯／消灯動作の全部又
は一部といった、演出用の電気部品に所定の演出動作を実行させるための制御内容を決定
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する機能を備えている。
【０１２９】
　音声制御基板１３は、演出制御基板１２とは別個に設けられた音声出力制御用の制御基
板であり、演出制御基板１２からの指令や制御データなどに基づき、スピーカ８から音声
を出力させるための音声信号処理を実行する処理回路などが搭載されている。ランプ制御
基板１４は、演出制御基板１２とは別個に設けられたランプ出力制御用の制御基板であり
、演出制御基板１２からの指令や制御データなどに基づき、ランプ９などにおける点灯／
消灯駆動を行うランプドライバ回路などが搭載されている。
【０１３０】
　図２に示すように、主基板１１には、ゲートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ
、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３からの検出信号を伝送する配線が接
続されている。ゲートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２
２Ｂ、カウントスイッチ２３は、例えばセンサと称されるものなどのように、遊技媒体と
しての遊技球を検出できる任意の構成を有するものであればよい。なお、遊技機１は、ゲ
ートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントス
イッチ２３に加え、同様に主基板１１に接続する他のスイッチ（例えば、ガラス扉（非図
示）の開閉状態を検知するスイッチ、遊技盤２自体の開閉状態を検知するスイッチ、不正
な振動を検知するためのスイッチ、不正な電磁波を検知するためのスイッチ）を備えてい
てもよい。また、主基板１１には、第１特別図柄表示装置４Ａ、第２特別図柄表示装置４
Ｂ、普通図柄表示器２０、第１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂ、普図保留表示
器２５Ｃなどの表示制御を行うための指令信号を伝送する配線が接続されている。
【０１３１】
　主基板１１から演出制御基板１２に向けて伝送される制御信号は、中継基板１５によっ
て中継される。中継基板１５を介して主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送され
る制御コマンドは、例えば電気信号として送受信される演出制御コマンドである。
【０１３２】
　図３（Ａ）は、本実施形態で用いられる演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図で
ある。演出制御コマンドは、例えば２バイト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥ（コマン
ドの分類）を示し、２バイト目はＥＸＴ（コマンドの種類）を表す。ＭＯＤＥデータの先
頭ビット（ビット７）は必ず「１」とされ、ＥＸＴデータの先頭ビットは「０」とされる
。なお、図３（Ａ）に示されたコマンド形態は一例であって、他のコマンド形態を用いて
もよい。また、この例では、制御コマンドが２つの制御信号で構成されることになるが、
制御コマンドを構成する制御信号数は、１であってもよいし、３以上の複数であってもよ
い。
【０１３３】
　図３（Ａ）に示す例において、コマンド８００１Ｈは、第１特別図柄表示装置４Ａによ
る第１特図ゲームにおける変動開始を指定する第１変動開始コマンドである。コマンド８
００２Ｈは、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図ゲームにおける変動開始を指定す
る第２変動開始コマンドである。コマンド８１ＸＸＨは、特図ゲームにおける特別図柄の
可変表示に対応して各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒで可変表示される飾り図柄な
どの変動パターンを指定する変動パターン指定コマンドである。ここで、ＸＸＨは不特定
の１６進数であることを示し、演出制御コマンドによる指示内容に応じて任意に設定され
る値であればよい。変動パターン指定コマンドでは、指定する変動パターンなどに応じて
、異なるＥＸＴデータが設定される。
【０１３４】
　コマンド８ＣＸＸＨは、特別図柄や飾り図柄などの可変表示結果を指定する可変表示結
果通知コマンドである。可変表示結果通知コマンドでは、例えば図３（Ｂ）に示すように
、可変表示結果が「ハズレ」であるか「１６Ｒ確変大当り」であるか「８Ｒ確変大当り」
であるかの決定結果や大当り種別の決定結果に応じて、異なるＥＸＴデータが設定される
。
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【０１３５】
　コマンド８Ｆ００Ｈは、各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける、確定飾り図
柄（最終停止図柄）を指定する図柄確定コマンドである。コマンド９５ＸＸＨは、パチン
コ遊技機１における現在の遊技状態を指定する遊技状態指定コマンドである。遊技状態指
定コマンドでは、例えばパチンコ遊技機１における現在の遊技状態に応じて、異なるＥＸ
Ｔデータが設定される。コマンド９Ｆ００（Ｈ）は、客待ちデモンストレーションを指定
する演出制御コマンド（客待ちデモ指定コマンド）である。
【０１３６】
　コマンド９２００Ｈは、停電復旧処理の実行を指定する停電復旧指定コマンドである。
停電復旧指定コマンドは、遊技機１が停電状態から電力の供給が再開された後に、停電復
旧処理を実行させるためのコマンドである。停電復旧指定コマンドを受信した演出制御用
ＣＰＵ１２０は、停電復旧処理を実行する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、停電復旧処理と
して、例えば、演出装置の初期動作を行う。演出装置の初期動作としては、例えば、画像
表示装置５に停電から復帰したことを遊技者に報知する停電復旧画面を表示するようにし
てもよい。また、演出装置の初期動作として、可動役物１７３を原点位置に戻す、原点復
帰動作を行うようにしてもよい。また、演出装置の初期動作として、ランプ９のテスト点
灯、スピーカ８からのモニタ音の出力等を行うようにしてもよい。
【０１３７】
　コマンドＡ０ＸＸＨは、大当り遊技状態の開始を示す演出画像の表示を指定する当り開
始指定コマンド（「ファンファーレコマンド」ともいう）である。コマンドＡ１ＸＸＨは
、大当り遊技状態において、大入賞口が開放状態となっている期間であることを通知する
大入賞口開放中通知コマンドである。コマンドＡ２ＸＸＨは、大当り遊技状態において、
大入賞口が開放状態から閉鎖状態に変化した期間であることを通知する大入賞口開放後通
知コマンドである。コマンドＡ３ＸＸＨは、大当り遊技状態の終了時における演出画像の
表示を指定する当り終了指定コマンドである。
【０１３８】
　当り開始指定コマンドや当り終了指定コマンドでは、例えば可変表示結果通知コマンド
と同様のＥＸＴデータが設定されることなどにより、事前決定結果や大当り種別決定結果
に応じて異なるＥＸＴデータが設定されてもよい。あるいは、当り開始指定コマンドや当
り終了指定コマンドでは、事前決定結果及び大当り種別決定結果と設定されるＥＸＴデー
タとの対応関係を、可変表示結果通知コマンドにおける対応関係とは異ならせるようにし
てもよい。大入賞口開放中通知コマンドや大入賞口開放後通知コマンドでは、例えば通常
開放大当り状態や短期開放大当り状態におけるラウンドの実行回数（例えば「１」～「１
６」）に対応して、異なるＥＸＴデータが設定される。
【０１３９】
　コマンドＢ１００Ｈは、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を通過（進入）
した遊技球が第１始動口スイッチ２２Ａにより検出されて第１始動入賞が発生したことに
基づき、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図ゲームを実行するための第１始動条件
が成立したことを通知する第１始動口入賞指定コマンドである。
【０１４０】
　コマンドＢ２００Ｈは、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を通過（進
入）した遊技球が第２始動口スイッチ２２Ｂにより検出されて第２始動入賞が発生したこ
とに基づき、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図ゲームを実行するための第２始動
条件が成立したことを通知する第２始動口入賞指定コマンドである。
【０１４１】
　コマンドＣ１ＸＸＨは、第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬなどにて第１特図保留記憶
数を特定可能に表示するために、第１特図保留記憶数を通知する第１保留記憶数通知コマ
ンドである。コマンドＣ２ＸＸＨは、第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲなどにて特図保
留記憶数を特定可能に表示するために、第２特図保留記憶数を通知する第２保留記憶数通
知コマンドである。
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【０１４２】
　例えば、保留記憶情報として送信されるコマンドは、第１始動入賞口に始動入賞したか
、第２始動入賞口に始動入賞したかを指定する第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口
入賞指定コマンドを送信するとともに、第１特図保留記憶数や第２特図保留記憶数を指定
する第１保留記憶数通知コマンドや第２保留記憶数通知コマンドを送信する。なお、保留
記憶数が増加したときに、第１特図保留記憶数又は第２特図保留記憶数が増加したことを
示す保留記憶数加算指定コマンド（第１保留記憶数加算指定コマンド又は第２保留記憶数
加算指定コマンド）を送信する一方、保留記憶数が減少したときに、第１特図保留記憶数
又は第２特図保留記憶数が減少したことを示す保留記憶数減算指定コマンド（第１保留記
憶数減算指定コマンド又は第２保留記憶数減算指定コマンド）を送信するようにしてもよ
い。
【０１４３】
　なお、第１保留記憶数通知コマンドや第２保留記憶数通知コマンドに代えて、合計保留
記憶数を通知する合計保留記憶数通知コマンドを送信するようにしてもよい。また、合計
保留記憶数の増加（又は減少）を通知するための合計保留記憶数加算指定コマンド（合計
保留記憶数減算指定コマンド）を送信するようにしてもよい。
【０１４４】
　コマンドＣ４ＸＸＨ及びコマンドＣ６ＸＸＨは、入賞時判定結果の内容を示す演出制御
コマンド（入賞時判定結果指定コマンド）である。このうち、コマンドＣ４ＸＸＨは、入
賞時判定結果として、可変表示結果が「大当り」となるか否かの判定結果、大当り種別の
判定結果を示す図柄指定コマンドである。また、コマンドＣ６ＸＸＨは、入賞時判定結果
として、変動カテゴリ（「変動パターン種別」とも称する）の判定結果を示す変動カテゴ
リコマンドである。変動カテゴリとは、飾り図柄の変動パターンを種類別に分類（集約）
したときの名称である。換言すれば、変動カテゴリとは、共通のグループにカテゴライズ
される１以上の飾り図柄の変動パターンを含む、各グループのグループ名である。
【０１４５】
　コマンドＥ０ＸＸＨは、初期化を指定する初期化コマンドである。初期化コマンドを受
信した演出制御用ＣＰＵ１２０は、初期化コマンドのＥＸＴデータＸＸ（１６進数）に応
じた初期化処理を実行する。例えば、ＥＸＴデータにおいて、画像表示装置５や可動役物
１７３の演出装置の初期動作を指定することができる。なお、本実施形態では、初期化コ
マンドは、図１１にて後述するＣＰＵ１０３のメイン処理において、電源投入時に１回実
行されるステップＳ７１の初期化処理においてサブ基板送信される。しかし、初期化コマ
ンドは他のタイミングにおいて送信されるようにしてもよい。
【０１４６】
　本実施形態では、入賞時乱数値判定処理（図１５（Ａ））において、始動入賞の発生時
に、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１に基づいて可変表示結果が「大当り」に決定され
るか否かを判定し、「大当り」に決定された場合には、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２
に基づいて大当りの種別を判定し、変動カテゴリ決定用の乱数値ＭＲ３に基づいて変動カ
テゴリ（変動パターン種別）を判定する。そして、図柄指定コマンドや変動カテゴリコマ
ンドのＥＸＴデータに、その判定結果に対応する値を設定し、演出制御基板１２に対して
送信する制御を行う。演出制御基板１２に搭載された演出制御用ＣＰＵ１２０は、図柄指
定コマンドに設定されている値に基づいて、可変表示結果が「大当り」に決定されるか否
かや大当り種別を認識できるとともに、変動カテゴリコマンドに設定されている値に基づ
いて変動カテゴリを認識できる。
【０１４７】
　なお、変動パターン指定コマンドや可変表示結果通知コマンドなどの演出制御コマンド
は、演出制御用ＣＰＵ１２０が、１以上の演出装置（画像表示装置５、スピーカ８、ラン
プ９など）を制御する際に用いられる。以下、画像表示装置５における画像表示動作の制
御に用いられる演出制御コマンドを表示制御コマンド、スピーカ８からの音声出力を制御
するために用いられる演出制御コマンドを音声制御コマンド、ランプ９の発光動作（点灯
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動作、点滅動作、消灯動作）を制御するために用いられる演出制御コマンドをランプ制御
コマンドとも称する。なお、演出制御コマンドのうちには、表示制御コマンド、かつ、音
声制御コマンド、かつ、ランプ制御コマンドであるものが存在してもよい。
【０１４８】
　主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップの
マイクロコンピュータであり、遊技制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ
（Ｒｅａｄ　Ｏｎｌｙ　Ｍｅｍｏｒｙ）１０１と、遊技制御用のワークエリアを提供する
ＲＡＭ（Ｒａｎｄｏｍ　Ａｃｃｅｓｓ　Ｍｅｍｏｒｙ）１０２と、遊技制御用のプログラ
ムを実行して制御動作を行うＣＰＵ（Ｃｅｎｔｒａｌ　Ｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ
）１０３と、ＣＰＵ１０３とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行う乱数回路１
０４と、Ｉ／Ｏ（Ｉｎｐｕｔ／Ｏｕｔｐｕｔ　ｐｏｒｔ）１０５と、を備えて構成される
。
【０１４９】
　一例として、遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０
１から読み出したプログラムを実行することにより、パチンコ遊技機１における遊技の進
行を制御するための処理が実行される。このときには、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１から
固定データを読み出す固定データ読出動作や、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に各種の変動
データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に
一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動データ読出動作、ＣＰＵ１０３がＩ
／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部から各種信号の入力を
受け付ける受信動作、ＣＰＵ１０３がＩ／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１００の外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。
【０１５０】
　図４は、主基板１１の側においてカウントされる乱数値を例示する説明図である。図４
に示すように、本実施形態では、主基板１１の側において、特図表示結果決定用の乱数値
ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動カテゴリ決定用の乱数値ＭＲ３、普図表
示結果決定用の乱数値ＭＲ４、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ５のそれぞれを示す数値
データが、カウント可能に制御される。なお、遊技効果を高めるために、これら以外の乱
数値が用いられてもよい。こうした遊技の進行を制御するために用いられる乱数は、遊技
用乱数ともいう。
【０１５１】
　乱数回路１０４は、これらの乱数値ＭＲ１～ＭＲ５の一部又は全部を示す数値データを
カウントするものであればよい。ＣＰＵ１０３は、例えば図８に示す遊技制御カウンタ設
定部１５４に設けられたランダムカウンタといった、乱数回路１０４とは異なるランダム
カウンタを用いて、ソフトウェアによって各種の数値データを更新することで、乱数値Ｍ
Ｒ１～ＭＲ５の一部を示す数値データをカウントするようにしてもよい。
【０１５２】
　続いて、飾り図柄の変動パターンについて説明する。以下、可変表示結果が「ハズレ」
となる場合に対応した変動パターンを「ハズレ変動パターン」と称する。ハズレ変動パタ
ーンには、可変表示結果が「ハズレ」となる場合のうち飾り図柄の可変表示態様が「非リ
ーチ」となる場合に対応した「非リーチ変動パターン（「非リーチハズレ変動パターン」
「非リーチ（ハズレ）変動パターン」とも称する）」や、可変表示結果が「ハズレ」とな
る場合のうち飾り図柄の可変表示態様が「リーチ」となる場合に対応した「リーチ変動パ
ターン（「リーチハズレ変動パターン」とも称する）」が含まれる。
【０１５３】
　また、可変表示結果が「大当り」となる場合に対応した変動パターンを「当たり変動パ
ターン」と称する。当たり変動パターンには、可変表示結果が「大当り」である場合に対
応した「大当り変動パターン」や、可変表示結果が「小当り」である場合に対応した「小
当り変動パターン」が含まれてもよい。大当り変動パターンとして、大当り種別の夫々に
対応した複数の変動パターンを用意しておいてもよい。
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【０１５４】
　非リーチ変動パターンには、合計保留記憶数が多い場合や、遊技状態が確変状態や時短
状態である場合に実行される時短制御に対応し、変動時間が異なる複数の変動パターンを
用意しておくとよい。これにより、合計保留記憶数や遊技状態に応じて、何れかの変動パ
ターンが選択されることで、合計保留記憶数や遊技状態に応じて変動時間を短縮する制御
が可能になる。
【０１５５】
　大当り変動パターンやリーチ変動パターンなどのようにリーチ演出を含む変動パターン
には、夫々のリーチ演出のリーチ態様に応じた変動パターンが用意されている。なお、ノ
ーマルリーチのリーチ演出が実行される変動パターンを「ノーマルリーチ変動パターン」
と称し、スーパーリーチのリーチ演出が実行される変動パターンを「スーパーリーチ変動
パターン」と称する。
【０１５６】
　図５は、本実施形態における変動カテゴリ及び変動パターンの具体例を示している。図
５において、変動カテゴリ「ＰＡ１」は、短縮・非リーチ（ハズレ）変動カテゴリである
。変動カテゴリ「ＰＡ１」には、変動パターン「ＰＡ１－１」が属している。変動カテゴ
リ「ＰＡ２」は、非リーチ（ハズレ）変動カテゴリである。変動カテゴリ「ＰＡ２」には
、変動パターン「ＰＡ２－１」～「ＰＡ２－３」が属している。変動カテゴリ「ＰＡ３」
は、ノーマルリーチ（ハズレ）変動カテゴリである。変動カテゴリ「ＰＡ３」には、変動
パターン「ＰＡ３－１」と「ＰＡ３－２」とが属している。変動カテゴリ「ＰＡ４」は、
スーパーリーチα（ハズレ）変動カテゴリである。変動カテゴリ「ＰＡ４」には、変動パ
ターン「ＰＡ４－１」～「ＰＡ４－４」が属している。変動カテゴリ「ＰＡ５」は、スー
パーリーチβ（ハズレ）変動カテゴリである。変動カテゴリ「ＰＡ５」には、変動パター
ン「ＰＡ５－１」～「ＰＡ５－４」が属している。変動カテゴリ「ＰＢ３」は、ノーマル
リーチ（大当り）変動カテゴリである。変動カテゴリ「ＰＢ３」には、変動パターン「Ｐ
Ｂ３－１」と「ＰＢ３－２」とが属している。変動カテゴリ「ＰＢ４」は、スーパーリー
チα（大当り）変動カテゴリである。変動カテゴリ「ＰＢ４」には、変動パターン「ＰＢ
４－１」～「ＰＢ４－４」が属している。変動カテゴリ「ＰＢ５」は、スーパーリーチβ
（大当り）変動カテゴリである。変動カテゴリ「ＰＢ５」には、変動パターン「ＰＢ５－
１」～「ＰＢ５－４」が属している。
【０１５７】
　変動カテゴリ「ＰＡ２」に属する変動パターン「ＰＡ２－１」は、特図変動時間が通常
の長さである非リーチ（ハズレ）変動パターンである。変動パターン「ＰＡ２－２」は、
滑り演出が実行される非リーチ（ハズレ）変動パターンである。なお、変動パターン「Ｐ
Ａ２－２」の特図変動時間は、滑り演出が実行されるため、変動パターン「ＰＡ２－１」
の特図変動時間よりも長くなっている。滑り演出が実行される他の変動パターンについて
も同様である。また、変動パターン「ＰＡ２－３」は、擬似連変動（演出）が１回実行さ
れる非リーチ（ハズレ）変動パターンである。なお、変動パターン「ＰＡ２－３」の特図
変動時間は、擬似連変動（演出）が実行されるため、変動パターン「ＰＡ２－１」の特図
変動時間よりも長くなっている。擬似連変動（演出）が実行される他の変動パターンにつ
いても同様である。変動カテゴリ「ＰＡ１」に属する変動パターン「ＰＡ１－１」は、変
動パターン「ＰＡ２－１」よりも特図変動時間が短縮された非リーチ（ハズレ）変動パタ
ーンである。
【０１５８】
　変動カテゴリ「ＰＡ３」に属する変動パターン「ＰＡ３－１」は、特図変動時間が通常
の長さであるノーマルリーチ（ハズレ）変動パターンである。また、変動パターン「ＰＡ
３－２」は、擬似連変動（演出）が１回実行されるノーマルリーチ（ハズレ）変動パター
ンである。変動カテゴリ「ＰＡ４」に属する変動パターン「ＰＡ４－１」は、特図変動時
間が通常の長さであるスーパーリーチα（ハズレ）変動パターンである。変動パターン「
ＰＡ４－２」は、ガセとして擬似連変動（演出）が実行されるスーパーリーチα（ハズレ
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）変動パターンである。なお、変動パターン「ＰＡ４－２」の特図変動時間は、ガセとし
て擬似連変動（演出）が実行されるため、変動パターン「ＰＡ４－１」の特図変動時間よ
りも長くなっている。ガセとして擬似連変動（演出）が実行される他の変動パターンにつ
いても同様である。　変動パターン「ＰＡ４－３」は、擬似連変動（演出）が１回実行さ
れるスーパーリーチα（ハズレ）変動パターンである。また、変動パターン「ＰＡ４－４
」は、擬似連変動（演出）が２回実行されるスーパーリーチα（ハズレ）変動パターンで
ある。
【０１５９】
　変動カテゴリ「ＰＡ５」に属する変動パターン「ＰＡ５－１」は、特図変動時間が通常
の長さであるスーパーリーチβ（ハズレ）変動パターンである。変動パターン「ＰＡ５－
２」は、ガセとして擬似連変動（演出）が実行されるスーパーリーチβ（ハズレ）変動パ
ターンである。変動パターン「ＰＡ５－３」は、擬似連変動（演出）が１回実行されるス
ーパーリーチβ（ハズレ）変動パターンである。また、変動パターン「ＰＡ５－４」は、
擬似連変動（演出）が２回実行されるスーパーリーチβ（ハズレ）変動パターンである。
【０１６０】
　変動カテゴリ「ＰＢ３」に属する変動パターン「ＰＢ３－１」は、特図変動時間が通常
の長さであるノーマルリーチ（大当り）変動パターンである。また、変動パターン「ＰＢ
３－２」は、擬似連変動（演出）が１回実行されるノーマルリーチ（大当り）変動パター
ンである。変動カテゴリ「ＰＢ４」に属する変動パターン「ＰＢ４－１」は、特図変動時
間が通常の長さであるスーパーリーチα（大当り）変動パターンである。変動パターン「
ＰＢ４－２」は、ガセとして擬似連変動（演出）が実行されるスーパーリーチα（大当り
）変動パターンである。変動パターン「ＰＢ４－３」は、擬似連変動（演出）が１回実行
されるスーパーリーチα（大当り）変動パターンである。また、変動パターン「ＰＢ４－
４」は、擬似連変動（演出）が２回実行されるスーパーリーチα（大当り）変動パターン
である。
【０１６１】
　変動カテゴリ「ＰＢ５」に属する変動パターン「ＰＢ５－１」は、特図変動時間が通常
の長さであるスーパーリーチβ（大当り）変動パターンである。変動パターン「ＰＢ５－
２」は、ガセとして擬似連変動（演出）が実行されるスーパーリーチβ（大当り）変動パ
ターンである。変動パターン「ＰＢ５－３」は、擬似連変動（演出）が１回実行されるス
ーパーリーチβ（大当り）変動パターンである。また、変動パターン「ＰＢ５－４」は、
擬似連変動（演出）が２回実行されるスーパーリーチβ（大当り）変動パターンである。
【０１６２】
　なお、本実施形態では２Ｒ確変大当り（突確）を設けないが、２Ｒ確変大当り（突確）
を設ける場合には、２Ｒ確変大当り（突確）用の変動カテゴリ「ＰＣ１」、「ＰＣ２」、
「ＰＣ３」を設けてもよい。変動カテゴリ「ＰＣ１」には、変動パターン「ＰＣ１－１」
～「ＰＣ１－３」が属している。変動パターン「ＰＣ１－１」は、特図変動時間が通常の
長さである非リーチ（突確）変動パターンである。変動パターン「ＰＣ１－２」は、滑り
演出が実行される非リーチ（突確）変動パターンである。変動パターン「ＰＣ１－３」は
、擬似連変動（演出）が１回実行される非リーチ（突確）変動パターンである。
【０１６３】
　変動カテゴリ「ＰＣ２」には、変動パターン「ＰＣ２－１」～「ＰＣ２－４」が属して
いる。変動パターン「ＰＣ２－１」は、特図変動時間が通常の長さであるスーパーリーチ
α（突確）変動パターンである。変動パターン「ＰＣ２－２」は、ガセとして擬似連変動
（演出）が実行されるスーパーリーチα（突確）変動パターンである。変動パターン「Ｐ
Ｃ２－３」は、擬似連変動（演出）が１回実行されるスーパーリーチα（突確）変動パタ
ーンである。変動パターン「ＰＣ２－４」は、擬似連変動（演出）が２回実行されるスー
パーリーチα（突確）変動パターンである。
【０１６４】
　変動カテゴリ「ＰＣ３」には、変動パターン「ＰＣ３－１」～「ＰＣ３－４」が属して
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いる。変動パターン「ＰＣ３－１」は、特図変動時間が通常の長さであるスーパーリーチ
β（突確）変動パターンである。変動パターン「ＰＣ３－２」は、ガセとして擬似連変動
（演出）が実行されるスーパーリーチβ（突確）変動パターンである。変動パターン「Ｐ
Ｃ３－３」は、擬似連変動（演出）が１回実行されるスーパーリーチβ（突確）変動パタ
ーンである。変動パターン「ＰＣ３－４」は、擬似連変動（演出）が２回実行されるスー
パーリーチβ（突確）変動パターンである。
【０１６５】
　図２に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０１には、ゲーム
制御用のプログラムの他にも、遊技の進行を制御するために用いられる各種のデータが格
納されている。例えば、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が各種の判定や決定、設定を行
うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブル、設定テーブルなどを構成するデ
ータが記憶されている。また、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が主基板１１から各種の
制御コマンドとなる制御信号を送信するために用いられる複数のコマンドテーブルを構成
するデータ（例えば、制御コマンドの内容を特定する情報）や、各種のテーブルを構成す
るデータなどが記憶されている。
【０１６６】
　図６は、ＲＯＭ１０１に記憶される表示結果決定テーブルの構成例を示している。図６
に示す表示結果決定テーブル１３０Ａは、例えば、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１
特図ゲーム（第１特図を用いた特図ゲーム）において可変表示結果となる確定特別図柄が
導出表示される以前に、その可変表示結果を「大当り（１６Ｒ確変大当り、８Ｒ確変大当
り）」として大当り遊技状態に制御するか否かを、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１に
基づいて決定するために参照されるテーブルである。また、表示結果決定テーブル１３０
Ａは、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図ゲーム（第２特図を用いた特図ゲーム）
において可変表示結果となる確定特別図柄が導出表示される以前に、その可変表示結果を
「大当り（１６Ｒ確変大当り、８Ｒ確変大当り）」として大当り遊技状態に制御するか否
かを、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１に基づいて決定するために参照されるテーブル
である。
【０１６７】
　表示結果決定テーブル１３０Ａでは、パチンコ遊技機１における遊技状態に応じて、特
図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１と比較される数値（決定値）が、「大当り（１６Ｒ確変
大当り、８Ｒ確変大当り）」や「ハズレ」の特図表示結果に割り当てられている。具体的
には、表示結果決定テーブル１３０Ａでは、低確低ベース状態であるか、高確高ベース状
態であるかに応じて、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１と比較される数値（決定値）が
、「大当り」や「ハズレ」の特図表示結果に割り当てられている。
【０１６８】
　表示結果決定テーブル１３０Ａでは、遊技状態が高確状態であるときに、遊技状態が低
確状態であるときよりも多くの決定値が、「大当り」の特図表示結果に割り当てられてい
る。具体的には、低確状態では所定個数（具体的には１９０個）の決定値（「８０００」
～「８１８９」の範囲の値）が「大当り」の特図表示結果に割り当てられている。一方、
高確状態では所定個数よりも多い個数（具体的には８１９個）の決定値「８０００」～「
８８１８」が「大当り」の特図表示結果に割り当てられている。このような設定により、
パチンコ遊技機１において確変制御が行われる確変状態（高確状態）では、通常状態又は
時短状態（低確状態）であるときに比べて、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技
状態に制御すると決定される確率が高くなる。
【０１６９】
　なお、第１特図と第２特図とで異なる表示結果決定テーブルを用い、第１特図用の第１
特図表示結果決定テーブルでは、「小当り」の特図表示結果に所定範囲の決定値が割り当
てられるようにし、第２特図用の第２特図表示結果決定テーブルでは、第１特図表示結果
決定テーブルよりも少ない所定範囲の決定値が「小当り」の特図表示結果に割り当てられ
るようにしてもよい。これにより、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に
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遊技球が進入しやすい遊技状態における「小当り」の頻発を回避することができる。
【０１７０】
　図７は、ＲＯＭ１０１に記憶される大当り種別決定テーブル１３１の構成例を示してい
る。大当り種別決定テーブル１３１は、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態
に制御すると決定されたときに、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２に基づき、大当り種別
を複数種類の何れかに決定するために参照されるテーブルである。大当り種別決定テーブ
ル１３１では、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図ゲーム（第１特図を用いた特図
ゲーム）を実行するか、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図ゲーム（第２特図を用
いた特図ゲーム）を実行するかに応じて、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２と比較される
数値（決定値）が、夫々の大当り種別（１６Ｒ確変大当り、８Ｒ確変大当り）に割り当て
られている。
【０１７１】
　大当り種別決定テーブル１３１の設定例では、第１特図ゲームである場合、すなわち、
変動させる特図（変動特図とも称する）が第１特図である場合には、所定個数（具体的に
は５０個）の決定値（「０」～「４９」の範囲の値）が１６Ｒ確変大当りに割り当てられ
ている。一方、第２特図ゲームである場合、すなわち、変動特図が第２特図である場合に
は、所定個数よりも多い個数（具体的には８０個）の決定値（「０」～「７９」の範囲の
値）が１６Ｒ確変大当りに割り当てられている。このような設定により、第２特図ゲーム
では、第１特図よりも１６Ｒ確変大当りとなりやすいので、普通可変入賞球装置６Ｂが形
成する第２始動入賞口に遊技球が進入しやすい遊技状態（高確高ベース状態。具体的には
大当り終了後の７０回転目迄）において、１６Ｒ確変大当りとなる期待感を高めることが
できる。
【０１７２】
　なお、本実施形態では２Ｒ確変大当り（突確）を設けないが、２Ｒ確変大当り（突確）
を設ける場合には、第２特図ゲームである場合には、第１特図ゲームである場合よりも少
ない個数の決定値を２Ｒ確変大当り（突確）に割り当ててもよい。このような設定により
、第２特図ゲームでは、第１特図よりも２Ｒ確変大当り（突確）となり難いので、普通可
変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に遊技球が進入しやすい遊技状態において、
賞球を得ることが困難な２Ｒ確変大当り（突確）の発生を回避して、遊技の間延びによる
遊技興趣の低下を防止することができる。
【０１７３】
　また、ＲＯＭ１０１には、変動カテゴリを複数種類のうちの何れかに決定するために参
照される変動カテゴリ決定テーブルが記憶されている。具体的には、ＲＯＭ１０１には、
当該変動カテゴリ決定テーブルにおいて決定され得る変動カテゴリの種類や夫々の決定割
合などが互いに異なる複数の変動カテゴリ決定テーブルが記憶されている。変動カテゴリ
決定テーブルには、変動カテゴリの夫々に、変動カテゴリ決定用の乱数値ＭＲ３と比較さ
れる数値（決定値）が割り当てられている。つまり、ＲＯＭ１０１には、複数種類の変動
カテゴリのうち少なくとも１つの変動カテゴリに割り当てられている上記決定値（例えば
、決定値の範囲や個数など）が互いに異なる複数の変動カテゴリ決定テーブルが記憶され
ている。なお、複数の変動カテゴリ決定テーブルに代えて、全部の変動カテゴリ決定テー
ブルの情報を含む１つの大きな変動カテゴリ決定テーブルをＲＯＭ１０１に記憶してもよ
い。
【０１７４】
　また、ＲＯＭ１０１には、変動パターンを複数種類のうちの何れかに決定するために参
照される変動パターン決定テーブルが記憶されている。具体的には、ＲＯＭ１０１には、
当該変動パターン決定テーブルにおいて決定され得る変動パターンの種類や夫々の決定割
合などが互いに異なる複数の変動パターン決定テーブルが記憶されている。変動パターン
決定テーブルには、変動パターンの夫々に、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ５と比較さ
れる数値（決定値）が割り当てられている。つまり、ＲＯＭ１０１には、複数種類の変動
パターンのうち少なくとも１つの変動パターンに割り当てられている上記決定値（例えば
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、決定値の範囲や個数など）が互いに異なる複数の変動パターン決定テーブルが記憶され
ている。なお、複数の変動パターン決定テーブルに代えて、夫々の変動パターン決定テー
ブルの情報を含む１つの大きな変動パターン決定テーブルをＲＯＭ１０１に記憶してもよ
い。
【０１７５】
　図２に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＡＭ１０２は、その一部
又は全部が所定の電源基板において作成されるバックアップ電源によってバックアップさ
れているバックアップＲＡＭであればよい。すなわち、パチンコ遊技機１に対する電力供
給が停止しても、所定期間（バックアップ電源としてのコンデンサが放電してバックアッ
プ電源が電力供給不能になるまで）は、ＲＡＭ１０２の一部又は全部の内容は保存される
。特に、少なくとも、遊技状態すなわち遊技制御手段の制御状態に応じたデータと未払出
賞球数を示すデータは、バックアップＲＡＭに保存されるようにすればよい。遊技制御手
段の制御状態に応じたデータとは、停電等が生じた後に復旧した場合に、そのデータにも
とづいて、制御状態を停電等の発生前に復旧させるために必要なデータ（例えば特図プロ
セスフラグなど）である。また、制御状態に応じたデータと未払出賞球数を示すデータと
を遊技の進行状態を示すデータと定義する。
【０１７６】
　このようなＲＡＭ１０２には、パチンコ遊技機１における遊技の進行などを制御するた
めに用いられる各種のデータを保持する領域として、例えば図８に示すような遊技制御用
データ保持エリア１５０が設けられている。図８に示す遊技制御用データ保持エリア１５
０は、第１特図保留記憶部１５１Ａと、第２特図保留記憶部１５１Ｂと、普図保留記憶部
１５１Ｃと、遊技制御フラグ設定部１５２と、遊技制御タイマ設定部１５３と、遊技制御
カウンタ設定部１５４と、遊技制御バッファ設定部１５５と、を備えている。
【０１７７】
　第１特図保留記憶部１５１Ａは、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を遊技
球が通過（進入）して第１始動入賞が発生したものの未だ開始されていない特図ゲーム（
第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図ゲーム）の保留データ（第１特図保留情報）を
記憶する。一例として、第１特図保留記憶部１５１Ａは、第１始動入賞口への入賞順（遊
技球の検出順）に保留番号と関連付けて、その遊技球の通過（進入）に基づいてＣＰＵ１
０３により乱数回路１０４等から抽出された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す数値データなど
を保留データ（第１特図保留情報）として、その記憶数が所定の上限値（例えば「４」）
に達するまで記憶する。
【０１７８】
　第２特図保留記憶部１５１Ｂは、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を
遊技球が通過（進入）して第２始動入賞が発生したものの未だ開始されていない特図ゲー
ム（第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図ゲーム）の保留データ（第２特図保留情報
）を記憶する。一例として、第２特図保留記憶部１５１Ｂは、第２始動入賞口への入賞順
（遊技球の検出順）に保留番号と関連付けて、その遊技球の通過（進入）に基づいてＣＰ
Ｕ１０３により乱数回路１０４等から抽出された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す数値データ
などを保留データ（第２特図保留情報）として、その記憶数が所定の上限値（例えば「４
」）に達するまで記憶する。
【０１７９】
　なお、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図ゲームの保留データ（第１始動条件の
成立に基づく第１特図保留情報）と、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図ゲームの
保留データ（第２始動入賞の成立に基づく第２特図保留情報）とを、共通の保留記憶部に
て保留番号と対応付けて記憶するようにしてもよい。
【０１８０】
　普図保留記憶部１５１Ｃは、通過ゲート４１を通過した遊技球がゲートスイッチ２１に
よって検出されたにもかかわらず、未だ普通図柄表示器２０により開始されていない普図
ゲームに関する保留データ（普図保留情報）を記憶する。例えば、普図保留記憶部１５１
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Ｃは、遊技球が通過ゲート４１を通過した順に保留番号と対応付けて、その遊技球の通過
に基づいてＣＰＵ１０３により乱数回路１０４等から抽出された普図表示結果決定用の乱
数値ＭＲ４を示す数値データなどを保留データ（普図保留情報）として、その記憶数が所
定の上限値（例えば「４」）に達するまで記憶する。
【０１８１】
　遊技制御フラグ設定部１５２には、パチンコ遊技機１における遊技の進行状況などに応
じて状態を更新可能な複数種類のフラグが設けられている。例えば、遊技制御フラグ設定
部１５２には、複数種類のフラグそれぞれについて、フラグの値を示すデータや、オン状
態あるいはオフ状態を示すデータが記憶される。具体的な一例として、遊技制御フラグ設
定部１５２には、確変フラグや時短フラグなどのそれぞれについて、フラグの値を示すデ
ータや、オン状態あるいはオフ状態を示すデータなどが記憶される。
【０１８２】
　遊技制御タイマ設定部１５３には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御するた
めに用いられる各種のタイマが設けられている。例えば、遊技制御タイマ設定部１５３に
は、複数種類のタイマそれぞれにおけるタイマ値を示すデータが記憶される。
【０１８３】
　遊技制御カウンタ設定部１５４には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御する
ために用いられるカウント値を計数するためのカウンタが複数種類設けられている。例え
ば、遊技制御カウンタ設定部１５４には、第１特図保留記憶数を計数するための第１保留
記憶数カウンタの格納値である第１保留記憶数カウント値、第２特図保留記憶数を計数す
るための第２保留記憶数カウンタの格納値である第２保留記憶数カウント値、合計保留記
憶数を計数するための合計保留記憶数カウンタの格納値である合計保留記憶数カウント値
などが記憶される。また、遊技制御カウンタ設定部１５４には、ＳＴ回数（確変回数）お
よび時短回数の一方または両方を計数するための変動数カウンタの格納値である変動数カ
ウント値、なども記憶される。
【０１８４】
　遊技制御バッファ設定部１５５には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御する
ために用いられるデータを一時的に記憶する各種のバッファが設けられている。例えば、
遊技制御バッファ設定部１５５には、複数種類のバッファそれぞれにおけるバッファ値を
示すデータが記憶される。
【０１８５】
　図２に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＩ／Ｏ１０５は、遊技制御
用マイクロコンピュータ１００に伝送された各種信号を取り込むための入力ポートと、遊
技制御用マイクロコンピュータ１００の外部へと各種信号を伝送するための出力ポートと
を含んで構成されている。
【０１８６】
　図２に示すように、演出制御基板１２には、プログラムに従って制御動作を行う演出制
御用ＣＰＵ１２０と、演出制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ１２１と
、演出制御用ＣＰＵ１２０のワークエリアを提供するＲＡＭ１２２と、画像表示装置５に
おける表示動作の制御内容を決定するための処理などを実行する表示制御部１２３と、演
出制御用ＣＰＵ１２０とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行う乱数回路１２４
と、Ｉ／Ｏ１２５とが搭載されている。
【０１８７】
　一例として、演出制御基板１２では、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１２１から読み
出した演出制御用のプログラムを実行することにより、演出用の電気部品による演出動作
を制御するための処理が実行される。このときには、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１
２１から固定データを読み出す固定データ読出動作や、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＡＭ
１２２に各種の変動データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、演出制御用
ＣＰＵ１２０がＲＡＭ１２２に一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動デー
タ読出動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介して演出制御基板１２の外部か
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ら各種信号の入力を受け付ける受信動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介し
て演出制御基板１２の外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。
【０１８８】
　演出制御用ＣＰＵ１２０、ＲＯＭ１２１、ＲＡＭ１２２は、演出制御基板１２に搭載さ
れた１チップの演出制御用マイクロコンピュータに含まれてもよい。
【０１８９】
　演出制御基板１２には、画像表示装置５に対する演出画像を示す情報信号（映像信号）
を伝送するための配線や、音声制御基板１３に対する指令を示す情報信号（演出音信号）
を伝送するための配線、ランプ制御基板１４に対する指令を示す情報信号（電飾信号）を
伝送するための配線などが接続されている。さらに、演出制御基板１２には、スティック
コントローラ３１Ａに対する遊技者の操作行為を検出したことを示す情報信号（操作検出
信号）を、コントローラセンサユニット３５Ａから伝送するための配線や、プッシュボタ
ン３１Ｂに対する遊技者の操作行為を検出したことを示す情報信号（操作検出信号）を、
プッシュセンサ３５Ｂから伝送するための配線も接続されている。
【０１９０】
　演出制御基板１２には、可動役物制御装置１７が接続されている。可動役物制御装置１
７は、演出制御用ＣＰＵ１２０からの指示に従い、可動役物１７３の動作を制御する。可
動役物制御装置１７は、原点センサ１７１Ａ、動作端センサ１７１Ｂ、及びアクチュエー
タ１７２が接続されている。
【０１９１】
　原点センサ１７１Ａは、可動役物１７３が原点位置にあることを検出して検出信号を出
力するセンサである。動作端センサ１７１Ｂは、可動役物１７３が動作端の位置にあるこ
とを検出して検出信号を出力するするセンサである。原点センサ１７１Ａ及び動作端セン
サ１７１Ｂは、可動役物を検出したときに検出信号をオフ状態からオン状態にするものと
する。原点センサ１７１Ａ及び動作端センサ１７１Ｂは、近接スイッチ、赤外線センサ等
を用いることができる。本実施形態では、原点センサ１７１Ａ及び動作端センサ１７１Ｂ
は、デジタル（ＯＮ／ＯＦＦ）信号を検出する場合を説明するが、原点センサ１７１Ａ及
び動作端センサ１７１Ｂは、例えばアナログ値を出力するものであってもよい。アナログ
値を出力するものとして、例えばレーザセンサやモータに取り付けられたレゾルバやロー
タリーエンコーダを用いてもよい。
【０１９２】
　可動役物制御装置１７は、原点センサ１７１Ａ及び動作端センサ１７１Ｂから入力され
る検出信号に基づき、アクチュエータ１７２への出力を制御することができる。可動役物
制御装置１７は、原点センサ１７１Ａが可動役物１７３を検出する位置から動作端センサ
１７１Ｂが可動役物１７３を検出する位置まで可動役物１７３を移動するように制御する
ことができる。例えば、原点センサ１７１Ａの検出信号がオン状態であるときには可動役
物１７３を動作端の方向に移動させて、動作端センサ１７１Ｂの検出信号がオン状態にな
ったら可動役物１７３を停止させる。また、動作端センサ１７１Ｂの検出信号がオン状態
であるときには可動役物１７３を原点の方向に移動させて、原点センサ１７１Ａの検出信
号がオン状態になったら可動役物１７３を停止させる。
【０１９３】
　アクチュエータ１７２は、例えばモータ、電磁ソレノイド等である。アクチュエータ１
７２がモータである場合、可動役物制御装置１７は、モータドライバの機能を有していて
もよい。また、アクチュエータが電磁ソレノイドである場合、可動役物制御装置１７は、
電磁ソレノイドを動作させる電圧を供給する機能を有していてもよい。
【０１９４】
　アクチュエータ１７２は、可動役物１７３を動作させる。本実施形態では、可動役物１
７３は、図１で説明したとおり、上下方向の動作を行うものとする。すなわち、アクチュ
エータ１７２は、可動役物１７３を上下方向に動作させる。
　なお、本実施形態では、アクチュエータ１７２は１台である場合を例示するが、アクチ
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ュエータの数は複数であってもよい。アクチュエータが複数ある場合、例えば可動役物を
上下方向の動作に加えて左右方向に動作させてもよい。また、アクチュエータが複数ある
場合、複数の可動役物を動作させてもよい。アクチュエータが複数ある場合、原点センサ
及び動作端アクチュエータはアクチュエータの数に応じて配置してもよい。
【０１９５】
　本実施形態では、可動役物制御装置１７は、原点センサ１７１Ａ及び動作端センサ１７
１Ｂからの検出信号を演出制御基板１２に出力している。演出制御基板１２において、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、入力された原点センサ１７１Ａ及び動作端センサの検出信号に
基づき、可動役物１７３の動作状況を把握して、動作不良等の異常を検出することができ
る。
【０１９６】
　演出制御基板１２では、例えば乱数回路１２４などにより、演出動作を制御するために
用いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウントされる。こうした演出動
作を制御するために用いられる乱数は、演出用乱数ともいう。
【０１９７】
　図２に示す演出制御基板１２に搭載されたＲＯＭ１２１には、演出制御用のプログラム
の他にも、演出動作を制御するために用いられる各種のデータが格納されている。例えば
、ＲＯＭ１２１には、演出制御用ＣＰＵ１２０が各種の判定や決定、設定を行うために用
意された複数の判定テーブルや決定テーブル、設定テーブルなどを構成するデータが記憶
されている。
【０１９８】
　具体的には、ＲＯＭ１２１には、保留演出を実行するための各種のテーブルが記憶され
ている。例えば、ＲＯＭ１２１には、第１保留表示の追加時保留演出を実行するためのテ
ーブルとして、第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬに表示される第１保留表示の表示態様
を複数種類のうちの何れかに決定するために参照される第１保留表示態様決定テーブルが
記憶されていてもよい。具体的には、ＲＯＭ１２１には、当該第１保留表示態様決定テー
ブルにおいて決定され得る表示態様の種類や夫々の決定割合などが互いに異なる複数の第
１保留表示態様決定テーブルが記憶されていてもよい。夫々の第１保留表示態様決定テー
ブルには、第１保留表示の表示態様の夫々に、追加時の第１保留表示の表示態様決定用の
乱数値（非図示）と比較される数値（決定値）が割り当てられていてもよい。なお、複数
の第１保留表示態様決定テーブルに代えて、全部の第１保留表示態様決定テーブルの情報
を含む１つの大きな第１保留表示態様決定テーブルをＲＯＭ１２１に記憶してもよい。同
様に、ＲＯＭ１２１には、第１保留表示の追加時保留演出を実行するためのテーブルとし
て、第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲに表示される第２保留表示の表示態様を複数種類
のうちの何れかに決定するために参照される第２保留表示態様決定テーブルが記憶されて
いてもよい。
【０１９９】
　また、ＲＯＭ１２１には、第１保留表示の保留変化演出の実行に関するテーブルとして
、第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬに既に表示されている第１保留表示の表示態様を他
の表示態様に変化させるか否かを決定するために参照される第１保留変化有無決定テーブ
ルや、他の表示態様に変化させると決定した場合に更に複数種類のうちのいずれの表示態
様に変化させるかを決定するために参照される第１保留変化態様決定テーブルが記憶され
ていてもよい。具体的には、ＲＯＭ１２１には、他の表示態様への変化あり、他の表示態
様への変化なしの決定割合が互いに異なる複数の第１保留変化有無決定テーブルや、当該
第１保留変化態様決定テーブルにおいて決定され得る表示態様の種類や夫々の決定割合な
どが互いに異なる複数の第１保留変化態様決定テーブルが記憶されていてもよい。夫々の
第１保留変化有無決定テーブルには、変化あり、変化なしの夫々に、変化有無決定用の乱
数値（非図示）と比較される数値（決定値）が割り当てられていてもよい。夫々の第１保
留変化態様決定テーブルには、第１保留表示の表示態様の夫々に、変化後の第１保留表示
の表示態様決定用の乱数値（非図示）と比較される数値（決定値）が割り当てられていて
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もよい。なお、複数の第１保留変化有無決定テーブルに代えて、全部の第１保留変化有無
決定テーブルの情報を含む１つの大きな第１保留変化有無決定テーブルをＲＯＭ１２１に
記憶してもよい。また、複数の第１保留変化態様決定テーブルに代えて、全部の第１保留
変化態様決定テーブルの情報を含む１つの大きな第１保留変化態様決定テーブルをＲＯＭ
１２１に記憶してもよい。同様に、ＲＯＭ１２１には、第２保留表示の保留変化演出の実
行に関するテーブルとして、第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲに既に表示されている第
２保留表示の表示態様を他の表示態様に変化させるか否かを決定するために参照される第
２保留変化有無決定テーブルや、他の表示態様に変化させると決定した場合に更に複数種
類のうちのいずれの表示態様に変化させるかを決定するために参照される第２保留変化態
様決定テーブルが記憶されていてもよい。
【０２００】
　なお、ＲＯＭ１２１には、第１保留表示の保留変化演出の実行タイミング（何個後の変
動において実行するかなどのタイミング）を決定するために参照される第１保留変化演出
実行タイミング決定テーブルが記憶されていてもよい。具体的には、ＲＯＭ１２１には、
当該第１保留変化演出実行タイミング決定テーブルにおいて決定され得る実行タイミング
の種類や夫々の決定割合などが互いに異なる複数の第１保留変化演出実行タイミング決定
テーブが記憶されていてもよい。夫々の第１保留変化演出実行タイミング決定テーブルに
は、実行タイミングの夫々に、第１保留変化演出の実行タイミング決定用の乱数値（非図
示）と比較される数値（決定値）が割り当てられていればよい。また、複数の第１保留変
化演出実行タイミング決定テーブルに代えて、全部の第１保留変化演出実行タイミング決
定テーブルの情報を含む１つの大きな第１保留変化演出実行タイミング決定テーブルをＲ
ＯＭ１２１に記憶してもよい。同様に、ＲＯＭ１２１には、第２保留表示の保留変化演出
の実行タイミング（何個後の変動において実行するかなどのタイミング）を決定するため
に参照される第２保留変化演出実行タイミング決定テーブルが記憶されていてもよい。
【０２０１】
　なお、第１保留表示態様決定テーブル、第１保留変化有無決定テーブル、第１保留変化
態様決定テーブル、第１保留変化演出実行タイミング決定テーブルのうちの２以上のテー
ブルの情報を含む、テーブルをＲＯＭ１２１に記憶してもよい。
【０２０２】
　また、ＲＯＭ１２１には、第１保留表示（または第２保留表示）の表示態様を他の表示
態様に変化させると決定した場合にキャラクタ等を第１保留表示（または第２保留表示）
に直接的に又は間接的に作用させる保留作用演出に関するテーブルとして、保留作用演出
を実行するか否かを決定するために参照される作用演出実行有無決定テーブルが記憶され
ていてもよい。具体的には、ＲＯＭ１２１には、実行あり、実行なしの決定割合が互いに
異なる複数の作用演出実行有無決定テーブルが記憶されていてもよい。夫々の作用演出実
行有無決定テーブルには、実行あり、実行なしの夫々に、実行有無決定用の乱数値（非図
示）と比較される数値（決定値）が割り当てられていてもよい。また、保留作用演出の演
出態様が複数あるときには、保留作用演出を実行すると決定した場合に更に複数の演出態
様のうちのいずれの演出態様とするかを決定するために参照される保留作用演出演出態様
決定テーブルをＲＯＭ１２１に記憶してもよい。具体的には、当該保留作用演出演出態様
決定テーブルにおいて決定され得る保留作用演出の演出態様の種類や夫々の決定割合など
が互いに異なる複数の保留作用演出演出態様決定テーブルが記憶されていてもよい。夫々
の保留作用演出演出態様決定テーブルには、演出態様の夫々に、保留作用演出の演出態様
決定用の乱数値（非図示）と比較される数値（決定値）が割り当てられていてもよい。
【０２０３】
　また、ＲＯＭ１２１には、第１保留表示（または第２保留表示）の表示態様を他の表示
態様に変化させないと決定した場合にキャラクタ等を第１保留表示（または第２保留表示
）に直接的に又は間接的に作用させる保留作用ガセ演出に関するテーブルとして、保留作
用ガセ演出を実行するか否かを決定するために参照される作用ガセ演出実行有無決定テー
ブルが記憶されていてもよい。具体的には、ＲＯＭ１２１には、実行あり、実行なしの決
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定割合が互いに異なる複数の作用ガセ演出実行有無決定テーブルが記憶されていてもよい
。夫々の作用ガセ演出実行有無決定テーブルには、実行あり、実行なしの夫々に、実行有
無決定用の乱数値（非図示）と比較される数値（決定値）が割り当てられていてもよい。
また、保留作用ガセ演出の演出態様が複数あるときには、保留作用ガセ演出を実行すると
決定した場合に更に複数の演出態様のうちのいずれの演出態様とするかを決定するために
参照される保留作用ガセ演出演出態様決定テーブルをＲＯＭ１２１に記憶してもよい。具
体的には、当該保留作用ガセ演出演出態様決定テーブルにおいて決定され得る保留作用ガ
セ演出の演出態様の種類や夫々の決定割合などが互いに異なる複数の保留作用ガセ演出演
出態様決定テーブルが記憶されていてもよい。夫々の保留作用ガセ演出演出態様決定テー
ブルには、演出態様の夫々に、保留作用ガセ演出の演出態様決定用の乱数値（非図示）と
比較される数値（決定値）が割り当てられていてもよい。
【０２０４】
　なお、アクティブ表示を含む特別画像を変化させるアクティブ表示変化演出（後述）を
実行する場合には、ＲＯＭ１２１には、アクティブ表示変化演出に関するテーブルとして
、アクティブ表示変化演出を実行するか否かを決定するために参照されるアクティブ表示
変化演出実行有無決定テーブルが記憶されていてもよい。具体的には、ＲＯＭ１２１には
、実行あり、実行なしの決定割合が互いに異なる複数のアクティブ表示変化演出実行有無
決定テーブルが記憶されていてもよい。夫々のアクティブ表示変化演出実行有無決定テー
ブルには、実行あり、実行なしの夫々に、実行有無決定用の乱数値（非図示）と比較され
る数値（決定値）が割り当てられていてもよい。また、アクティブ表示変化演出の演出態
様が複数あるときには、アクティブ表示変化演出を実行すると決定した場合に更に複数の
演出態様のうちのいずれの演出態様とするかを決定するために参照されるアクティブ表示
変化演出演出態様決定テーブルをＲＯＭ１２１に記憶してもよい。具体的には、当該アク
ティブ表示変化演出演出態様決定テーブルにおいて決定され得るアクティブ表示変化演出
の演出態様の種類や夫々の決定割合などが互いに異なる複数のアクティブ表示変化演出演
出態様決定テーブルが記憶されていてもよい。夫々のアクティブ表示変化演出演出態様決
定テーブルには、演出態様の夫々に、アクティブ表示変化演出の演出態様決定用の乱数値
（非図示）と比較される数値（決定値）が割り当てられていてもよい。
【０２０５】
　アクティブ表示変化演出とは、特別画像を予告態様に変化させる演出である。つまり、
アクティブ表示や、アクティブ表示を囲うアクティブ表示枠や、アクティブ表示に応じた
情報（例えば、アクティブ表示またはアクティブ表示周囲やアクティブ表示枠の周囲に表
示される文字や画像など）などを予告態様に変化させる演出である。なお、アクティブ表
示変化演出と少なくとも一部が共通する演出態様であるアクティブ表示変化ガセ演出を実
行する場合があってもよい。なお、ステップアップ予告演出などの主予告演出として、ア
クティブ表示変化演出やアクティブ表示変化ガセ演出を実行してもよい。
【０２０６】
　また、ＲＯＭ１２１には、演出制御用ＣＰＵ１２０が各種の演出装置（例えば画像表示
装置５、スピーカ８、ランプ９、演出用模型など）による演出動作を制御するために用い
られる複数の演出制御パターンを構成するデータなどが記憶されている。演出制御パター
ンがセットされることによって、飾り図柄などの種々の可変表示動作や予告演出（先読予
告演出を含む）などが実現される。
【０２０７】
　各種演出制御パターンは、パチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて実行され
る各種の演出動作の制御内容を示すデータなどから構成されている。例えば、演出制御パ
ターンは、複数種類の変動パターンに対応して、特図ゲームにおいて特別図柄の変動が開
始されてから特図表示結果となる確定特別図柄が導出表示されるまでの期間における、飾
り図柄の可変表示動作やリーチ演出、再抽選演出などにおける演出動作、あるいは、飾り
図柄の可変表示を伴わない各種の演出動作（例えば、第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬ
における保留表示の表示態様に対する保留演出や、第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲに
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おける保留表示の表示態様に対する保留演出など）といった、様々な演出動作の制御内容
を示すデータなどから構成されている。
【０２０８】
　図９（Ａ）は、演出制御パターンの構成例を示している。演出制御パターンは、例えば
演出制御プロセスタイマ判定値、表示制御データ、音声制御データ、ランプ制御データ、
操作検出制御データ、可動役物制御データ、終了コードといった、各種の演出動作を制御
するための制御データから構成され、時系列的に、各種の演出制御の内容や、演出制御の
切換タイミング等が設定されていればよい。演出制御プロセスタイマ判定値は、演出制御
用ＣＰＵ１２０に内蔵された演出制御用ＲＡＭの所定領域に設けられた演出制御プロセス
タイマの値（演出制御プロセスタイマ値）と比較される値（判定値）であって、各演出動
作の実行時間（演出時間）に対応した判定値が予め設定されている。なお、演出制御プロ
セスタイマ判定値に代えて、例えば主基板１１から所定の演出制御コマンドを受信したこ
とや、演出制御用ＣＰＵ１２０において演出動作を制御するための処理として所定の処理
が実行されたことといった、所定の制御内容や処理内容に対応して、演出制御の切換タイ
ミング等を示すデータが設定されていてもよい。
【０２０９】
　表示制御データには、例えば飾り図柄の可変表示中における各飾り図柄の変動態様を示
すデータといった、画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示態様を示すデータ
が含まれている。すなわち、表示制御データは、画像表示装置５の表示領域における演出
画像の表示動作を指定するデータである。音声制御データには、例えば飾り図柄の可変表
示中における飾り図柄の可変表示動作に連動した演出音等の出力態様を示すデータといっ
た、スピーカ８からの音声出力態様を示すデータが含まれている。すなわち、音声制御デ
ータは、スピーカ８からの音声出力動作を指定するデータである。ランプ制御データには
、例えばランプ９（発光体）の発光動作態様を示すデータが含まれている。すなわち、ラ
ンプ制御データは、ランプ９の発光動作（点灯動作、点滅動作、消灯動作）を指定するデ
ータである。操作検出制御データには、例えば操作ボタン３０といった操作部に対する操
作を有効に検出する期間や、有効に検出した場合における演出動作の制御内容等を示すデ
ータが含まれている。すなわち、操作検出制御データは、操作部に対する操作に応じた演
出動作を指定するデータである。
【０２１０】
　可動役物制御データは、可動役物１７３の演出動作を指定するデータである。可動役物
制御データには、可動役物１７３の複数の動作パターンが含まれていてもよい。例えば、
可動役物制御データに可動役物を可動範囲で大きく動作させる動作パターン（強動作）を
含ませてもよい。また、可動役物制御データに可動役物を可動範囲で小さく動作させる動
作パターン（弱動作）を含ませてもよい。
　可動役物１７３の演出動作は、例えば、スーパーリーチ演出時、擬似連演出時、大当り
演出時等、複数のタイミングにおいて実行される。複数のタイミングで可動役物１７３の
演出動作を実行させることにより、興趣が向上するとともに、後述するミッション達成を
する機会を付役ことができる。
【０２１１】
　なお、これらの制御データは、全ての演出制御パターンに含まれなければならないもの
ではなく、各演出制御パターンによる演出動作の内容に応じて、一部の制御データを含ん
で構成される演出制御パターンがあってもよい。
【０２１２】
　図９（Ｂ）は、演出制御パターンの内容に従って実行される各種の演出動作を説明する
ための図である。演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御パターンに含まれる各種の制御デ
ータに従って、演出動作の制御内容を決定する。例えば、演出制御プロセスタイマ値が演
出制御プロセスタイマ判定値の何れかと合致したときには、その演出制御プロセスタイマ
判定値と対応付けられた表示制御データにより指定される態様で飾り図柄を表示させると
ともに、キャラクタ画像や背景画像といった演出画像を画像表示装置５の画面上に表示さ
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せる制御を行う。また、音声制御データにより指定される態様でスピーカ８から音声を出
力させる制御を行うとともに、ランプ制御データにより指定される態様でランプ９を発光
させる制御を行い、操作検出制御データにより指定される、操作が有効な期間である操作
有効期間にてスティックコントローラ３１Ａやプッシュボタン３１Ｂに対する操作を受け
付けて演出内容を決定する制御を行う。なお、演出制御プロセスタイマ判定値と対応して
いても制御対象にならない演出用部品に対応するデータには、ダミーデータ（制御を指定
しないデータ）が設定されてもよい。
【０２１３】
　図９（Ｂ）に示す演出動作は、飾り図柄の変動が開始されてから最終停止するまでの期
間全体に対応しているが、これに限定されるものではなく、飾り図柄の可変表示中におけ
る一部の期間（例えば予告演出を実行する期間など）に対応して演出動作を実行するため
の演出制御パターンが設けられてもよい。あるいは、飾り図柄の可変表示中以外の所定期
間（例えば大当り遊技状態においてラウンドを実行中の期間や、大当り遊技状態の終了時
にエンディング演出を実行する期間など）に対応して演出動作を実行するための演出制御
パターンが設けられてもよい。
【０２１４】
　演出制御パターンをセットする際には、該当する演出制御パターンを構成するパターン
データを、ＲＯＭ１２１から読み出してＲＡＭ１２２の所定領域に一時記憶させてもよい
し、該当する演出制御パターンを構成するパターンデータのＲＯＭ１２１における記憶ア
ドレスを、ＲＡＭ１２２の所定領域に一時記憶させて、ＲＯＭ１２１における記憶データ
の読出位置を指定するだけでもよい。その後、演出制御プロセスタイマ値が更新されるご
とに、演出制御プロセスタイマ判定値の何れかと合致したか否かの判定を行い、合致した
場合には、対応する各種の制御データに応じた演出動作の制御を行う。このように、演出
制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御パターンに含まれるプロセスデータ＃１～プロセスデー
タ＃ｎ（ｎは任意の整数）の内容に従って、演出装置（画像表示装置５、スピーカ８、ラ
ンプ９、演出用模型が備える可動部材など）の制御を進行させる。なお、各プロセスデー
タ＃１～プロセスデータ＃ｎにおいて、演出制御プロセスタイマ判定値＃１～＃ｎと対応
付けられた表示制御データ＃１～表示制御データ＃ｎ、音声制御データ＃１～音声制御デ
ータ＃ｎ、ランプ制御データ＃１～ランプ制御データ＃ｎ、操作検出制御データ＃１～操
作検出制御データ＃ｎは、演出装置における演出動作の制御内容を示し、演出制御の実行
を指定する演出制御実行データ＃１～演出制御実行データ＃ｎを構成する。
【０２１５】
　こうしてセットした演出制御パターンに従った指令が、演出制御用ＣＰＵ１２０から表
示制御部１２３、音声制御基板１３、ランプ制御基板１４などに対して出力される。演出
制御用ＣＰＵ１２０からの指令を受けた表示制御部１２３では、例えば所定のＶＤＰ等が
その指令に示される画像データをＣＧＲＯＭ等の画像データメモリから読み出してＶＲＡ
Ｍに一時記憶させることなどにより展開させる。また、演出制御用ＣＰＵ１２０からの指
令を受けた音声制御基板１３では、例えば音声合成用ＩＣがその指令に示される音声デー
タを音声データＲＯＭから読み出して音声ＲＡＭ等に一時記憶させることなどにより展開
させる。
【０２１６】
　図２に示す演出制御基板１２に搭載されたＲＡＭ１２２には、演出動作を制御するため
に用いられる各種データを保持する領域として、例えば図１０（Ａ）に示すような演出制
御用データ保持エリア１９０が設けられている。図１０（Ａ）に示す演出制御用データ保
持エリア１９０は、演出制御フラグ設定部１９１と、演出制御タイマ設定部１９２と、演
出制御カウンタ設定部１９３と、演出制御バッファ設定部１９４とを備えている。
【０２１７】
　演出制御フラグ設定部１９１には、例えば画像表示装置５の画面上における演出画像の
表示状態などといった演出動作状態や主基板１１から伝送された演出制御コマンド等に応
じて状態を更新可能な複数種類のフラグが設けられている。例えば、演出制御フラグ設定
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部１９１には、複数種類のフラグそれぞれについて、フラグの値を示すデータや、オン状
態あるいはオフ状態を示すデータが記憶される。具体的な一例として、演出制御フラグ設
定部１９１には、確変フラグや時短フラグなどのそれぞれについて、確変フラグの値を示
すデータや、オン状態あるいはオフ状態を示すデータなどが記憶される。
【０２１８】
　演出制御タイマ設定部１９２には、例えば画像表示装置５の画面上における演出画像の
表示動作などといった各種演出動作の進行を制御するために用いられる複数種類のタイマ
が設けられている。例えば、演出制御タイマ設定部１９２には、複数種類のタイマそれぞ
れにおけるタイマ値を示すデータが記憶される。
【０２１９】
　演出制御カウンタ設定部１９３には、各種演出動作の進行を制御するために用いられる
複数種類のカウンタが設けられている。例えば、演出制御カウンタ設定部１９３には、複
数種類のカウンタそれぞれにおけるカウント値を示すデータが記憶される。また、演出制
御カウンタ設定部１９３には、時短回数および確変回数の一方または両方を計数するため
の演出数カウンタの格納値である演出数カウント値を示すデータなども記憶される。
【０２２０】
　演出制御バッファ設定部１９４には、各種演出動作の進行を制御するために用いられる
データを一時的に記憶する各種のバッファが設けられている。例えば、演出制御バッファ
設定部１９４には、複数種類のバッファそれぞれにおけるバッファ値を示すデータが記憶
される。
【０２２１】
　本実施形態では、図１０（Ｂ）に示すような第１始動入賞時受信コマンドバッファ１９
４Ａを構成するデータが、演出制御バッファ設定部１９４の所定領域に記憶される。第１
始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａには、合計保留記憶数の最大値（例えば「４」
）に対応した格納領域（バッファ番号「１」～「４」に対応した領域）が設けられている
。第１始動入賞口への始動入賞があったときには、始動口入賞指定コマンド（第１始動口
入賞指定コマンド）、図柄指定コマンド、変動カテゴリコマンド、保留記憶数通知コマン
ド（第１保留記憶数通知コマンド）という４つのコマンドを１セットとして、主基板１１
から演出制御基板１２へと送信される。第１始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａに
は、これらのコマンドのうち、図柄指定コマンド、変動カテゴリコマンド、第１保留記憶
数通知コマンドを対応付けて格納できるように記憶領域が確保されている。
【０２２２】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１始動入賞時に受信した順番でコマンドを第１始動入賞
時受信コマンドバッファ１９４Ａの空き領域における先頭から格納していく。第１始動入
賞時には、第１始動口入賞指定コマンド、図柄指定コマンド、変動カテゴリコマンド、第
１保留記憶数通知コマンドの順にコマンド送信が行われる。従って、コマンド受信が正常
に行われれば、図１０（Ｂ）に示すように、バッファ番号「１」～「４」のそれぞれに対
応する格納領域に、始動口入賞指定コマンド、図柄指定コマンド、変動カテゴリコマンド
、第１保留記憶数通知コマンドの順に格納されていくことになる。なお、図１０（Ｂ）で
は、バッファ番号「１」～「３」に対応する格納領域にてコマンドが格納されている。
【０２２３】
　図１０（Ｂ）に示す第１始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａに格納されているコ
マンドは、第１特図ゲームに同期して飾り図柄の可変表示が開始されるごとに１つずつ削
除され、バッファ番号（コマンド同士の入賞順）を維持しつつ、以降のコマンドがシフト
される。具体的には、第１特図ゲームに連動して飾り図柄の可変表示が開始されるときに
は、第１始動口入賞指定コマンドに対応付けられているコマンドのうち最も小さいバッフ
ァ番号に対応した領域に格納されたコマンド（１セット）が１つ削除され、削除されたコ
マンドのバッファ番号よりも大きいバッファ番号に対応した領域に格納されているコマン
ド（第１始動口入賞指定コマンドに対応付けられているコマンド）が、入賞順（バッファ
番号の大小関係）を維持しつつシフトされる。



(41) JP 6588870 B2 2019.10.9

10

20

30

40

50

【０２２４】
　例えば、図１０（Ｂ）に示す格納状態において第１特図ゲームに同期して飾り図柄の可
変表示が開始されるときには、バッファ番号「１」に対応した領域に格納されているコマ
ンドが削除され、バッファ番号「２」に対応した領域に格納されているコマンドがバッフ
ァ番号「１」にシフトされ、バッファ番号「３」に対応した領域に格納されている各コマ
ンドが、バッファ番号「２」にシフトされる。
【０２２５】
　また、本実施形態では、図１０（Ｃ）に示すような第２始動入賞時受信コマンドバッフ
ァ１９４Ｂを構成するデータが、演出制御バッファ設定部１９４の所定領域に記憶される
。第２始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ｂには、合計保留記憶数の最大値（例えば
「４」）に対応した格納領域（バッファ番号「１」～「４」に対応した領域）が設けられ
ている。第２始動入賞口への始動入賞があったときには、始動口入賞指定コマンド（第２
始動口入賞指定コマンド）、図柄指定コマンド、変動カテゴリコマンド、保留記憶数通知
コマンド（第２保留記憶数通知コマンド）という４つのコマンドを１セットとして、主基
板１１から演出制御基板１２へと送信される。第２始動入賞時受信コマンドバッファ１９
４Ｂには、これらのコマンドのうち、図柄指定コマンド、変動カテゴリコマンド、保留記
憶数通知コマンドを対応付けて格納できるように記憶領域が確保されている。
【０２２６】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２始動入賞時に受信した順番でコマンドを第２始動入賞
時受信コマンドバッファ１９４Ｂの空き領域における先頭から格納していく。第２始動入
賞時には、第２始動口入賞指定コマンド、図柄指定コマンド、変動カテゴリコマンド、保
留記憶数通知コマンドの順にコマンド送信が行われる。従って、コマンド受信が正常に行
われれば、図１０（Ｃ）に示すように、バッファ番号「１」～「４」のそれぞれに対応す
る格納領域に、第２始動口入賞指定コマンド、図柄指定コマンド、変動カテゴリコマンド
、保留記憶数通知コマンドの順に格納されていくことになる。なお、図１０（Ｃ）では、
バッファ番号「１」～「２」に対応する格納領域にてコマンドが格納されている。
【０２２７】
　図１０（Ｃ）に示す第２始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ｂに格納されているコ
マンドは、第２特図ゲームに同期して飾り図柄の可変表示が開始されるごとに１つずつ削
除され、バッファ番号（コマンド同士の入賞順）を維持しつつ、以降のコマンドがシフト
される。具体的には、第２特図ゲームに連動して飾り図柄の可変表示が開始されるときに
は、第２始動口入賞指定コマンドに対応付けられているコマンドのうち最も小さいバッフ
ァ番号に対応した領域に格納されたコマンド（１セット）が１つ削除され、削除されたコ
マンドのバッファ番号よりも大きいバッファ番号に対応した領域に格納されているコマン
ド（第２始動口入賞指定コマンドに対応付けられているコマンド）が、入賞順（バッファ
番号の大小関係）を維持しつつシフトされる。
【０２２８】
　例えば、図１０（Ｃ）に示す格納状態において第２特図ゲームに同期して飾り図柄の可
変表示が開始されるときには、バッファ番号「１」に対応した領域に格納されているコマ
ンドが削除され、バッファ番号「２」に対応した領域に格納されているコマンドがバッフ
ァ番号「１」にシフトされる。
【０２２９】
　また、本実施形態では、図１０（Ｄ）に示すような第１先読予告バッファ１９４Ｃを構
成するデータが、演出制御バッファ設定部１９４の所定領域に記憶される。第１先読予告
バッファ１９４Ｃには、第１始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａを構成する各デー
タに対応した格納領域（バッファ番号「１」～「４」に対応した領域）が設けられている
。即ち、第１先読予告バッファ１９４Ｃには、演出制御用ＣＰＵ１２０などによって決定
された夫々の保留情報に関する先読予告演出に関する決定内容などが、バッファ番号「１
」～「４」に対応付けて記憶される。飾り図柄の可変表示の開始などにより、図１０（Ｂ
）の第１始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａにおいて、あるバッファ番号に対応付
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けられている保留データ（１セットのコマンド）が削除されるときには、第１先読予告バ
ッファ１９４Ｃにおいて、当該バッファ番号に対応付けられている内容も削除される。ま
た、飾り図柄の可変表示の開始などにより、図１０（Ｂ）の第１始動入賞時受信コマンド
バッファ１９４Ａにおいて、あるバッファ番号に対応付けられている保留データ（１セッ
トのコマンド）が他のバッファ番号にシフトされるときには、第１先読予告バッファ１９
４Ｃにおいて、当該バッファ番号に対応付けられている内容も当該他のバッファ番号にシ
フトされる。
【０２３０】
　また、本実施形態では、図１０（Ｅ）に示すような第２先読予告バッファ１９４Ｄを構
成するデータが、演出制御バッファ設定部１９４の所定領域に記憶される。第２先読予告
バッファ１９４Ｄには、第２始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ｂを構成する各デー
タに対応した格納領域（バッファ番号「１」～「４」に対応した領域）が設けられている
。即ち、第２先読予告バッファ１９４Ｄには、演出制御用ＣＰＵ１２０などによって決定
された夫々の保留情報に関する先読予告演出に関する決定内容などが、バッファ番号「１
」～「４」に対応付けて記憶される。飾り図柄の可変表示の開始などにより、図１０（Ｃ
）の第２始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ｂにおいて、あるバッファ番号に対応付
けられている保留データ（１セットのコマンド）が削除されるときには、第２先読予告バ
ッファ１９４Ｄにおいて、当該バッファ番号に対応付けられている内容も削除される。ま
た、飾り図柄の可変表示の開始などにより、図１０（Ｃ）の第２始動入賞時受信コマンド
バッファ１９４Ｂにおいて、あるバッファ番号に対応付けられている保留データ（１セッ
トのコマンド）が他のバッファ番号にシフトされるときには、第２先読予告バッファ１９
４Ｄにおいて、当該バッファ番号に対応付けられている内容も当該他のバッファ番号にシ
フトされる。
【０２３１】
　次に、本実施形態におけるパチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。
【０２３２】
　先ず、図１１を用いて、遊技機１に対して電力供給が開始されたときの遊技制御用マイ
クロコンピュータ１００の動作を説明する。図１１は、遊技制御用マイクロコンピュータ
１００が実行するメイン処理を示すフローチャートである。
　図１１において、遊技機１に対して電源が投入され電力供給が開始されると、リセット
信号が入力されるリセット端子の入力レベルがハイレベルになり、遊技制御用マイクロコ
ンピュータ１００（具体的には、ＣＰＵ１０３）は、プログラムの内容が正当か否か確認
するための処理であるセキュリティチェック処理を実行した後、ステップＳ００１以降の
メイン処理を開始する。メイン処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、必要な初期設定を
行う。
【０２３３】
　初期設定処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、割込禁止に設定する（ステップＳ００
１）。次に、割込モードを割込モード２に設定し（ステップＳ００２）、スタックポイン
タにスタックポインタ指定アドレスを設定する（ステップＳ００３）。そして、ＲＡＭ１
０２をアクセス可能状態に設定する（ステップＳ００５）。なお、割込モード２は、ＣＰ
Ｕ１０３が内蔵する特定レジスタ（Ｉレジスタ）の値（１バイト）と内蔵デバイスが出力
する割込ベクタ（１バイト：最下位ビット０）とから合成されるアドレスが、割込番地を
示すモードである。
【０２３４】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、Ｉ／Ｏ１０５の入力ポートを介して入力されるクリアスイッ
チの出力信号（クリア信号）がオン状態であるか否かを判断する（ステップＳ００６）。
クリアスイッチは、例えば、電源基板に搭載されている。ＣＰＵ１０３は、クリアスイッ
チがオン状態であると判断した場合（ステップＳ００７；ＹＥＳ）、通常の初期化処理（
ステップＳ０１０～ステップＳ０１４）を実行する。
【０２３５】
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　一方、ＣＰＵ１０３は、クリアスイッチがオン状態でないと判断した場合には（ステッ
プＳ００７；ＮＯ）、電力供給停止時処理が行われたか否かを判断する（ステップＳ００
８）。電力供給停止時処理とは、遊技機１への電力供給が停止したときに、遊技機１の遊
技状態、遊技制御用マイクロコンピュータ１００の内部状態等を復旧させるために、遊技
機１の状態等のデータを一時的にバックアップするデータ保護処理である。データのバッ
クアップは、例えばバックアップ電源から電力が供給されるＲＡＭ１０２の記憶領域（バ
ックアップＲＡＭ領域）に保護するデータを記憶することにより行われる。データのバッ
クアップは、遊技機１への電力供給が停止したことを検出したときにバックアップＲＡＭ
領域にデータを退避させることにより行ってもよい。電力供給停止時処理が行われたか否
かは、例えばバックアップＲＡＭ領域にバックアップデータがあるか否かによって判断で
きる。バックアップＲＡＭ領域にバックアップデータがあるか否かは、例えばデータをバ
ックアップするときに立てるバックアップフラグの有無によって判断できる。また、バッ
クアップＲＡＭ領域にパリティデータの付加がされているか否かによって判断できる。
　電力供給停止時処理が行われていないと判断したときには（ステップＳ００８；ＮＯ）
、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ０１０から始まる初期化処理を実行する。
【０２３６】
　一方、電力供給停止時処理が行われたと判断した場合（ステップＳ００８；ＹＥＳ）、
ＣＰＵ１０３は、バックアップＲＡＭ領域に記憶されているバックアップデータに対して
パリティチェックを行い、チェック結果がＯＫであるか否かを判断する（ステップＳ００
９）。ステップＳ００９の処理では、電力供給停止時におけるＲＡＭ１０２に記憶されて
いるデータから算出したチェックサムと、電力供給停止時処理でバックアップしたデータ
から算出されて保存されているチェックサムとを比較して、両者の一致によりチェック結
果を判断する。電力供給停止時処理が正しく行われた場合には、バックアップＲＡＭ領域
に保存されているチェックサムは、電力供給開始後にバックアップＲＡＭ領域に保存され
ているデータから算出されたチェックサムと一致する。一方、電力供給停止時処理が正し
く行われていない場合には、両チェックサムは一致しない。パリティチェック結果が正常
でないということは、バックアップＲＡＭ領域のデータが、電力供給停止時のデータとは
異なっていることを意味する。そのような場合には、遊技機１の遊技状態等を電力供給停
止時の状態に戻すことができない。パリティチェック結果がＯＫでない場合（ステップＳ
００９；ＮＯ）、ＣＰＵ１０３は、電力供給停止処理による復旧でない、電源投入時に実
行される通常の初期化処理を実行する（ステップＳ０１０～ステップＳ０１４）。
【０２３７】
　一方、パリティチェック結果がＯＫの場合（ステップＳ００９；ＹＥＳ）、ＣＰＵ１０
３は、遊技機１の遊技状態等を電力供給停止時の状態に戻すための遊技状態復旧処理（ス
テップＳ４１～Ｓ４４の処理）を行う。
　ステップＳ４１において、ＣＰＵ１０３は、ＲＯＭ１０１に格納されているバックアッ
プ時設定テーブルの先頭アドレスをポインタに設定し（ステップＳ４１）、バックアップ
時設定テーブルの内容を順次作業領域（ＲＡＭ１０２内の領域）に設定する（ステップＳ
４２）。作業領域はバックアップ電源によってバックアップされている。バックアップ時
設定テーブルには、作業領域のうち初期化してもよい領域についての初期化データが設定
されている。ステップＳ４１およびＳ４２の処理によって、作業領域のうち初期化しない
部分は、記憶されていたデータがそのまま残る。初期化しない部分とは、例えば、電力供
給停止時の遊技状態を示すデータ（特別図柄プロセスフラグ、確変フラグ、時短フラグな
ど）、出力ポートの出力状態が保存されている領域（出力ポートバッファ）、未払出賞球
数を示すデータが設定されている部分等である。
【０２３８】
　ステップＳ４２の処理を実行後、ＣＰＵ１０３は、ＲＯＭ１０１に格納されているバッ
クアップ時コマンド送信テーブルの先頭アドレスをポインタに設定し（ステップＳ４３）
、バックアップ時コマンド送信テーブルの内容を順次作業領域（ＲＡＭ１０２内の領域）
に設定し、バックアップ時コマンド送信テーブルに記憶されたコマンドを送信可能にする
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。
　ステップＳ４３の処理の実行後、ＣＰＵ１０３は、電力供給復旧時の初期化コマンドと
しての停電復旧指定コマンド（９２００Ｈ）を送信する（ステップＳ４４）。ＣＰＵ１０
３は、バックアップＲＡＭ領域にバックアップされているデータを停電復旧指定コマンド
と共にコマンド送信するようにしてもよい。停電復旧指定コマンドと共に送信するコマン
ドとしては、例えば、図３で説明した可変表示結果コマンド（８ＣＸＸＨ）、図柄確定コ
マンド（８Ｆ００）、遊技状態指定コマンド（９５ＸＸ）、当り開始指定コマンド（Ａ０
ＸＸ）、大入賞口開放中通知（Ａ１ＸＸ）、大入賞口開放後通知（Ａ２ＸＸ）、時短回数
指定コマンド（Ｂ３ＸＸ）、確変回数指定コマンド（Ｂ４ＸＸ）等である。停電復旧指定
コマンドと共にこれらのコマンドを送信することにより、電力供給停止時の遊技機の状態
を復旧することが可能となる。
　ステップＳ４４の処理を実行後、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ０１５の処理を実行する
。
【０２３９】
　一方、クリアスイッチがオン状態であると判断した場合（ステップＳ００７；ＹＥＳ）
、ステップＳ００８の処理において、電力供給停止時処理が行われていないと判断したと
き（ステップＳ００８；ＮＯ）、又はステップＳ００９の処理でパリティチェックのチェ
ック結果がＯＫではないと判断したとき（ステップＳ００９；ＮＯ）、ＣＰＵ１０３は、
ステップＳ０１０から始まる初期化処理を実行する。
　初期化処理では、ＣＰＵ１０３は、先ず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステップＳ０１０
）。ＲＡＭクリア処理によって、ＲＡＭ１０２に記憶されたデータは初期化される。初期
化されるデータとしては、例えば、普通図柄当り判定用乱数を生成するためのカウンタの
カウント値のデータである。データの初期化は、データの値を０にするが、例えば予め定
められた初期値をデータとして設定するようにしてもよい。また、初期化はＲＡＭ１０２
の全記憶領域に対して行われる。しかし、ＲＡＭ１０２の所定の記憶領域のみを初期化す
るようにしてもよい。初期化しない領域としては、例えば、普通図柄当り判定用乱数を生
成するためのカウンタのカウント値のデータが記憶された領域としてもよい。
【０２４０】
　ステップＳ０１０の処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、ＲＯＭ１０１に格納されてい
る初期化時設定テーブルの先頭アドレスをポインタに設定し（ステップＳ０１１）、初期
化時設定テーブルの内容を順次作業領域の初期値に設定する（ステップＳ０１２）。
　ステップＳ０１１およびＳ０１２の処理によって、例えば、遊技制御フラグ設定部１５
２に設定される、遊技機１における遊技の進行状況などに応じて状態を更新可能な複数種
類のフラグに対して初期値が設定される。また、遊技制御タイマ設定部１５３に設定され
る、遊技機１における遊技の進行を制御するために用いられる各種のタイマに対して初期
値が設定される。また、遊技制御カウンタ設定部１５４に対して設定される、遊技機１に
おける遊技の進行を制御するために用いられるカウント値を計数するためのカウンタに対
して初期値が設定される。さらに、遊技制御バッファ設定部１５５に設定される、遊技機
１における遊技の進行を制御するために用いられるデータを一時的に記憶する各種のバッ
ファに対して初期値が設定される。
【０２４１】
　ステップＳ０１２の処理を実行後、ＣＰＵ１０３は、初期化時コマンド送信テーブルの
アドレスをポインタにセットして（ステップＳ０１３）、初期化時コマンド送信テーブル
の内容を順次作業領域（ＲＡＭ１０２内の領域）に設定し、初期化時コマンド送信テーブ
ルに記憶されたコマンドを送信可能にする。
　ステップＳ０１３の処理を実行後、ＣＰＵ１０３は、演出制御基板１２等のサブ基板（
主基板１１以外のマイクロコンピュータが搭載された基板。）を初期化するための初期化
コマンド（遊技制御用マイクロコンピュータ１００が初期化処理を実行したことをサブ基
板に通知し、サブ基板が初期化処理を実行することを指定するコマンド）をサブ基板に送
信する（ステップＳ０１４）。ＣＰＵ１０３は、初期化コマンドのＥＸＴデータに初期化
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処理を実行する対象を指定するようにしてもよい。例えば、ＣＰＵ１０３は、ＥＸＴデー
タにおいて、画像表示装置５や可動役物１７３等の演出装置の初期動作を指定することが
できる。演出制御用ＣＰＵ１２０は、初期化コマンドを受信すると、演出装置の初期動作
を実行する。演出装置の初期動作としては、例えば、画像表示装置５において、遊技機の
制御が初期化されたことを報知するための初期画面表示、すなわち初期化報知を行う。ま
た、演出装置の初期動作として、可動役物１７３を原点位置に戻す原点復帰処理を行って
もよい。
【０２４２】
　ステップＳ０１４の処理を実行後、又はステップＳ４４の処理を実行後、ＣＰＵ１０３
は、乱数回路１０４を初期設定する乱数回路設定処理を実行する（ステップＳ０１５）。
ＣＰＵ１０３は、例えば、乱数回路設定プログラムに従って処理を実行することによって
、乱数回路１０４に所定の乱数値の範囲においてランダムな値を更新させるための設定を
行う。
【０２４３】
　さらに、ステップＳ０１５において、ＣＰＵ１０３は、所定時間（例えば２ｍｓ）毎に
定期的にタイマ割込がかかるように遊技制御用タイマのレジスタの設定を行う。すなわち
、初期値として例えば２ｍｓに相当する値が所定のレジスタ（時間定数レジスタ）に設定
される。この実施例では、２ｍｓ毎に定期的にタイマ割込がかかるものとする。なお、遊
技制御用マイクロコンピュータ１００にはＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）が内蔵されて
いる。遊技制御用タイマは遊技制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵されたＣＴＣを
用いることができる。
【０２４４】
　初期化処理の実行（ステップＳ０１０～Ｓ０１６）が完了すると、ＣＰＵ１０３は、メ
イン処理において、初期値用乱数更新処理（ステップＳ０１８）及び表示用乱数更新処理
（ステップＳ０１９）を繰り返し実行する。初期値用乱数更新処理及び表示用乱数更新処
理を実行するときには割込禁止処理を実行し（ステップＳ０１７）、遊技用制御用タイマ
による割込み処理を禁止する状態に設定する。また、表示用乱数更新処理および初期値用
乱数更新処理の実行が終了すると割込許可の処理を実行し（ステップＳ０２０）、割込み
禁止状態を解除する。
　本実施形態において、ステップＳ０１９で更新処理が実行される表示用乱数とは、大当
りとしない場合の特別図柄の停止図柄を決定するための乱数や大当りとしない場合にリー
チとするか否かを決定するための乱数である。表示用乱数更新処理では、表示用乱数を発
生するためのカウンタのカウント値を更新する。
　また、ステップＳ０１８で更新処理が実行される初期値用乱数とは、普通図柄に関して
当りとするか否か決定するための乱数を発生するためのカウンタ（普通図柄当り判定用乱
数発生カウンタ）のカウント値の初期値を決定するための乱数である。初期値用乱数更新
処理では、初期値用乱数を発生するためのカウンタのカウント値を更新する。
　以上で、図１１を用いたメイン処理の説明を終了する。
【０２４５】
　次に、図１２を用いて、遊技制御用タイマ割込み処理を説明する。図１２は、遊技制御
用タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
　ＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信号を受信して割込み要求を受け付けると、
図１２のフローチャートに示す遊技制御用タイマ割込み処理を実行する。図１２に示す遊
技制御用タイマ割込み処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、まず、所定のスイッチ処理を
実行することにより、スイッチ回路１１０を介してゲートスイッチ２１、第１始動口スイ
ッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３といった各種スイッチか
ら入力される検出信号の状態を判定する（ステップＳ１１）。続いて、所定のメイン側エ
ラー処理を実行することにより、パチンコ遊技機１の異常診断を行い、その診断結果に応
じて必要ならば警告を発生可能とする（ステップＳ１２）。この後、所定の情報出力処理
を実行することにより、例えばパチンコ遊技機１の外部に設置されたホール管理用コンピ
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ュータに供給される大当り情報、始動情報、確率変動情報などのデータを出力する（ステ
ップＳ１３）。
【０２４６】
　情報出力処理に続いて、主基板１１の側で用いられる乱数値ＭＲ１～ＭＲ５といった遊
技用乱数の少なくとも一部をソフトウェアにより更新するための遊技用乱数更新処理を実
行する（ステップＳ１４）。この後、ＣＰＵ１０３は、特別図柄プロセス処理を実行する
（ステップＳ１５）。特別図柄プロセス処理では、遊技制御フラグ設定部１５２に設けら
れた特図プロセスフラグの値をパチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて更新し
、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおける表示動作の制御や、特
別可変入賞球装置７における大入賞口の開閉動作設定などを、所定の手順で行うために、
各種の処理が選択されて実行される。
【０２４７】
　特別図柄プロセス処理に続いて、普通図柄プロセス処理が実行される（ステップＳ１６
）。ＣＰＵ１０３は、普通図柄プロセス処理を実行することにより、普通図柄表示器２０
における表示動作（例えばセグメントＬＥＤの点灯、消灯など）を制御して、普通図柄の
可変表示や普通可変入賞球装置６Ｂにおける可動翼片の傾動動作設定などを可能にする。
【０２４８】
　普通図柄プロセス処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、コマンド制御処理を実行するこ
とにより、主基板１１から演出制御基板１２などのサブ側の制御基板に対して制御コマン
ドを伝送させる（ステップＳ１７）。一例として、コマンド制御処理では、遊技制御バッ
ファ設定部１５５に設けられた送信コマンドバッファの値によって指定されたコマンド送
信テーブルにおける設定に対応して、Ｉ／Ｏ１０５に含まれる出力ポートのうち、演出制
御基板１２に対して演出制御コマンドを送信するための出力ポートに制御データをセット
した後、演出制御ＩＮＴ信号の出力ポートに所定の制御データをセットして演出制御ＩＮ
Ｔ信号を所定時間にわたりオン状態としてからオフ状態とすることなどにより、コマンド
送信テーブルでの設定に基づく演出制御コマンドの伝送を可能にすることができる。コマ
ンド制御処理を実行した後には、割込み許可状態に設定してから、遊技制御用タイマ割込
み処理を終了する。
　以上で、図１２を用いた遊技制御用タイマ割込み処理の説明を終了する。
【０２４９】
　図１３は、図１２に示す遊技制御用タイマ割込み処理のステップＳ１５にて実行される
特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。この特別図柄プロセス処理に
おいて、ＣＰＵ１０３は、まず、始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１０１）。図
１４は、図１３に示す特別図柄プロセス処理（ステップＳ１５）のステップＳ１０１にて
実行される始動入賞判定処理の一例を示すフローチャートである。図１５は、図１４に示
す始動入賞判定処理（ステップＳ１０１）のステップＳ２０８、ステップＳ２１１にて実
行される始動入賞時処理の一例を示すフローチャートである。図１６（Ａ）は、図１５に
示す始動入賞時処理（ステップＳ２０８、ステップＳ２１１）のステップＳ２２０にて実
行される入賞時乱数値判定処理の一例を示すフローチャートである。
【０２５０】
　図１４に示す始動入賞判定処理（ステップＳ１０１）において、ＣＰＵ１０３は、まず
、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口に対応して設けられた第１始動口スイッ
チ２２Ａからの検出信号に基づき、第１始動口スイッチ２２Ａがオン状態であるか否かを
判定する（ステップＳ２０１）。このとき、第１始動口スイッチ２２Ａがオン状態であれ
ば（ステップＳ２０１；ＹＥＳ）、第１特図保留記憶数（第１特図ゲームの保留数）が、
所定の上限値（例えば上限記憶数としての「４」）となっているか否かを判定する（ステ
ップＳ２０２）。ＣＰＵ１０３は、例えば遊技制御カウンタ設定部１５４に設けられた第
１保留記憶数カウンタの格納値である第１保留記憶数カウント値を読み取ることにより、
第１特図保留記憶数を特定できればよい。ステップＳ２０２にて第１特図保留記憶数が上
限値ではないときには（ステップＳ２０２；ＮＯ）、例えば遊技制御バッファ設定部１５
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５に設けられた始動口バッファの格納値を、「１」に設定する（ステップＳ２０７）。
【０２５１】
　ステップＳ２０１にて第１始動口スイッチ２２Ａがオフ状態であるときや（ステップＳ
２０１；ＮＯ）、ステップＳ２０２にて第１特図保留記憶数が上限値に達しているときや
（ステップＳ２０２；ＹＥＳ）、ステップＳ２０９の処理を実行した後には、普通可変入
賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に対応して設けられた第２始動口スイッチ２２Ｂ
からの検出信号に基づき、第２始動口スイッチ２２Ｂがオン状態であるか否かを判定する
（ステップＳ２０３）。このとき、第２始動口スイッチ２２Ｂがオン状態であれば（ステ
ップＳ２０３；ＹＥＳ）、第２特図保留記憶数（第２特図ゲームの保留数）が、所定の上
限値（例えば上限記憶数としての「４」）となっているか否かを判定する（ステップＳ２
０４）。ＣＰＵ１０３は、例えば遊技制御カウンタ設定部１５４に設けられた第２保留記
憶数カウンタの格納値である第２保留記憶数カウント値を読み取ることにより、第２特図
保留記憶数を特定できればよい。ステップＳ２０４にて第２特図保留記憶数が上限値では
ないときには（ステップＳ２０４；ＮＯ）、例えば遊技制御バッファ設定部１５５に設け
られた始動口バッファの格納値を、「２」に設定する（ステップＳ２１０）。
【０２５２】
　ステップＳ２０７の処理を実行した後には、始動入賞時処理（図１５）を実行し（ステ
ップＳ２０８）、始動口バッファの格納値を「０（初期化）」し（ステップＳ２０９）、
ステップＳ２０３の処理に進む。ステップＳ２１０の処理を実行した後には、始動入賞時
処理（図１５）を実行し（ステップＳ２１１）、始動口バッファの格納値を「０（初期化
）」し（ステップＳ２１２）、始動入賞判定処理を終了する。これにより、第１始動口ス
イッチ２２Ａと第２始動口スイッチ２２Ｂとにおいて、遊技球の始動入賞を同時に検出し
た場合であっても、それぞれの検出に基づく処理を完了させることができる。
【０２５３】
　ＣＰＵ１０３は、図１４に示した始動入賞時処理（ステップＳ２０８、Ｓ２１１）とし
て、始動口バッファの格納値である始動口バッファ値に応じた特図保留記憶数を１加算す
るように更新する（ステップＳ２１５）。例えば、始動口バッファ値が「１」であるとき
には第１保留記憶数カウント値を１加算する一方で、始動口バッファ値が「２」であると
きには第２保留記憶数カウント値を１加算する。こうして、第１保留記憶数カウント値は
、第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）して第１始動条件が成立したときに、１増加す
るように更新される。また、第２保留記憶数カウント値は、第２始動入賞口を遊技球が通
過（進入）して第２始動条件が成立したときに、１増加するように更新される。ステップ
Ｓ２１５の処理に続いて、合計保留記憶数を１加算するように更新する（ステップＳ２１
６）。例えば、遊技制御カウンタ設定部１５４に設けられた合計保留記憶数カウンタの格
納値である合計保留記憶数カウント値を、１加算するように更新すればよい。
【０２５４】
　ステップＳ２１６の処理を実行した後に、ＣＰＵ１０３は、乱数回路１０４や遊技制御
カウンタ設定部１５４のランダムカウンタによって更新されている数値データのうちから
、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動カテゴリ
決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データを抽出する（ステップＳ２１７）。こうして抽出
した各乱数値を示す数値データは、始動口バッファ値に応じた特図保留記憶部１５１にお
ける空きエントリの先頭に、保留情報としてセットされることで記憶される（ステップＳ
２１８）。例えば、始動口バッファ値が「１」であるときには、第１特図保留記憶部１５
１Ａに乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す数値データがセットされる一方、始動口バッファ値が
「２」であるときには、第２特図保留記憶部１５１Ｂに乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す数値
データがセットされる。
【０２５５】
　ステップＳ２１８の処理に続いて、始動口バッファ値に応じた始動口入賞指定コマンド
の送信設定が行われる（ステップＳ２１９）。例えば、始動口バッファ値が「１」である
ときにはＲＯＭ１０１における第１始動口入賞指定コマンドテーブルの記憶アドレスを送
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信コマンドバッファにおいて送信コマンドポインタにより指定されたバッファ領域に格納
することなどにより、演出制御基板１２に対して第１始動口入賞指定コマンドを送信する
ための設定を行う。これに対して、始動口バッファ値が「２」であるときにはＲＯＭ１０
１における第２始動口入賞指定コマンドテーブルの記憶アドレスを送信コマンドバッファ
のバッファ領域に格納することなどにより、演出制御基板１２に対して第２始動口入賞指
定コマンドを送信するための設定を行う。こうして設定された始動口入賞指定コマンドは
、例えば特別図柄プロセス処理が終了した後、図１２に示す遊技制御用タイマ割込み処理
のコマンド制御処理（ステップＳ１７）が実行されることなどにより、主基板１１から演
出制御基板１２に対して伝送される。
【０２５６】
　ステップＳ２１９の処理に続いて、入賞時乱数値判定処理を実行する（ステップＳ２２
０）。その後、例えばＲＯＭ１０１における保留記憶数通知コマンドテーブルの記憶アド
レスを送信コマンドバッファにおいて送信コマンドポインタによって指定されたバッファ
領域に格納することなどにより、演出制御基板１２に対して保留記憶数通知コマンドを送
信するための設定を行う（ステップＳ２２１）。こうして設定された保留記憶数通知コマ
ンドは、例えば特別図柄プロセス処理が終了した後、図１２に示す遊技制御用タイマ割込
み処理のコマンド制御処理（ステップＳ１７）が実行されることなどにより、主基板１１
から演出制御基板１２に対して伝送される。
【０２５７】
　ＣＰＵ１０３は、図１６に示した入賞時乱数値判定処理（ステップＳ２２０）として、
例えば遊技制御フラグ設定部１５２などに設けられた確変フラグの状態を確認することな
どにより、パチンコ遊技機１における現在の遊技状態を特定する（ステップＳ４０１）。
ＣＰＵ１０３は、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた確変フラグの状態を確認する
ことなどにより、確変フラグがオン状態であるときには確変状態であることを特定する。
すなわち、ＣＰＵ１０３は、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた確変フラグがオン
状態であるかオフ状態であるかによって、例えば、確変フラグがオン状態である場合には
、遊技状態が高確状態であると特定し、確変フラグがオフ状態である場合には、低確状態
であると特定する。つまり、ＣＰＵ１０３は、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた
確変フラグの状態によって、現在の遊技状態がいずれの状態であるかを特定する。
【０２５８】
　ステップＳ４０１の処理に続いて、表示結果決定テーブル１３０Ａを構成するテーブル
データから、現在の遊技状態に対応するテーブルデータをセットする（ステップＳ４０２
）。なお、第１特図と第２特図とで異なる表示結果決定テーブル（第１特図表示結果決定
テーブル、第２特図表示結果決定テーブル）を用いる場合、始動口バッファ値が「１」で
ある場合には、第１特図表示結果決定テーブルを使用し、始動口バッファ値が「２」であ
る場合には、第２特図表示結果決定テーブルを使用すればよい。その後、図１５に示した
始動入賞時処理のステップＳ２１７にて抽出された特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を
示す数値データが所定の大当り判定範囲内であるか否かを判定する（ステップＳ４０３）
。大当り判定範囲には、ステップＳ４０２の処理によりセットされた特図表示結果決定用
テーブルデータにおいて「大当り」の特図表示結果に割り当てられた個々の決定値が設定
され、ＣＰＵ１０３が乱数値ＭＲ１と各決定値とを逐一比較することにより、乱数値ＭＲ
１と合致する決定値の有無を判定できればよい。あるいは、大当り判定範囲に含まれる決
定値の最小値（下限値）と最大値（上限値）とを示す数値を設定して、ＣＰＵ１０３が乱
数値ＭＲ１と大当り判定範囲の最小値や最大値とを比較することにより、乱数値ＭＲ１が
大当り判定範囲の範囲内であるか否かを判定できればよい。このとき、乱数値ＭＲ１が大
当り判定範囲の範囲内であると判定されることにより、その乱数値ＭＲ１を含む保留デー
タに基づく可変表示結果が「大当り」に決定されると判定（大当り始動判定）することが
できる。
【０２５９】
　ステップＳ４０３にて大当り判定範囲内であると判定した場合には（ステップＳ４０３
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；ＹＥＳ）、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２に基づいて、大当り種別を判定する（ステ
ップＳ４０９）。このとき、ＣＰＵ１０３は、始動口バッファ値に対応して特定される変
動特図（「１」に対応する「第１特図」又は「２」に対応する「第２特図」）に応じて、
大当り種別決定テーブル１３１を構成するテーブルデータから大当り種別決定用テーブル
データを選択する。そして、選択した大当り種別決定用テーブルデータを参照することに
より、大当り種別が複数種別のいずれに決定されるかを判定する。こうしたステップＳ４
０９の処理による判定結果に応じた図柄指定コマンドを、演出制御基板１２に対して送信
するための設定が行われる（ステップＳ４１０）。
【０２６０】
　ステップＳ４０３にて大当り判定範囲内ではないと判定した場合（ステップＳ４０３；
ＮＯ）や、ステップＳ４１０の処理の何れかを実行した後には、変動カテゴリを判定する
（ステップＳ４１２）。即ち、変動カテゴリを図５に示す複数種類の何れかに決定する。
ステップＳ４１２の処理では、ＣＰＵ１０３は、ＲＯＭ１０１に記憶されている複数の変
動カテゴリ決定テーブル（当該変動カテゴリ決定テーブルにおいて決定され得る変動カテ
ゴリの種類や夫々の決定割合などが互いに異なる複数種類の変動カテゴリ決定テーブル）
のなかから使用テーブルとしてセットする何れかの変動カテゴリ決定テーブルを選択する
。
【０２６１】
　具体的には、ＣＰＵ１０３は、特図表示結果（例えば、ステップＳ４０３の判定結果な
ど）や、保留記憶数（例えば、遊技制御カウンタ設定部１５４に設けられた第１保留記憶
数カウンタの格納値である第１保留記憶数カウント値など）に基づいて使用テーブルとし
てセットする何れかの変動カテゴリ決定テーブルを選択する。続いて、ＣＰＵ１０３は、
使用テーブルとしてセットされた変動カテゴリ決定テーブルと、例えば乱数回路１０４や
遊技制御カウンタ設定部１５４のランダムカウンタなどから抽出した変動カテゴリ決定用
の乱数値ＭＲ３を示す数値データとに基づいて、複数種類の変動カテゴリのなかから何れ
かの変動カテゴリを決定する。
【０２６２】
　図１７は、変動カテゴリ決定テーブルの選択例を示す図である。図１８は、変動カテゴ
リ決定テーブルの構成例を示す図である。この変動カテゴリ決定テーブルの構成例は、変
動カテゴリを複数種類のいずれかに決定するために参照される４種類の変動カテゴリテー
ブルである。図１８（Ａ）は、上述の４種類のうちのある変動カテゴリ決定テーブルによ
る変動カテゴリ決定テーブルの構成例（図中の「Ｃ－ＴＢＬ１」と表記）である。図１８
（Ｂ）は、他の変動カテゴリ決定テーブルによる変動カテゴリ決定テーブルの構成例（図
中の「Ｃ－ＴＢＬ２」と表記）である。図１８（Ｃ）は、更に他の変動カテゴリ決定テー
ブルによる変動カテゴリ決定テーブルの構成例（図中の「Ｃ－ＴＢＬ３」と表記）である
。図１８（Ｄ）は、更に他の変動カテゴリ決定テーブルによる変動カテゴリ決定テーブル
の構成例（図中の「Ｃ－ＴＢＬ４」と表記）である。なお、説明の簡略化のため、図１８
（Ａ）のような決定割合を設定した変動カテゴリ決定テーブルを、単に図１８（Ａ）の変
動カテゴリ決定テーブルと称する場合がある。図１８（Ｂ）～図１８（Ｄ）、及び、変動
パターン決定テーブルなどの他の決定テーブルについても同様である。図１７は、図１８
（Ａ）～図１８（Ｄ）の４種類（設定「Ｃ－ＴＢＬ１」～設定「Ｃ－ＴＢＬ４」）のなか
から何れかの設定を選択する選択例、即ち、上述の４種類の変動カテゴリ決定テーブルの
なかから何れかの変動カテゴリ決定テーブルを選択する選択例である。
【０２６３】
　図１８（Ａ）の変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ１」（図１８（Ｂ）の変動カテ
ゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ２」、図１８（Ｃ）の変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－Ｔ
ＢＬ３」、図１８（Ｄ）の変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ４」も同様）は、変動
カテゴリ決定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、複数種類の変動カテゴリ
に割り当てられている。
【０２６４】
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　図１８（Ａ）の変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ１」の設定例では、乱数値ＭＲ
３の決定値の１００個（「０」～「９９」の範囲の値）のうち、０個が変動カテゴリ「Ｐ
Ａ１」に割り当てられ、７０個（「０」～「６９」の範囲の値）が変動カテゴリ「ＰＡ２
」に割り当てられ、２７個（「７０」～「９６」の範囲の値）が変動カテゴリ「ＰＡ３」
に割り当てられ、２個（「９７」～「９８」の範囲の値）が変動カテゴリ「ＰＡ４」に割
り当てられ、１個（値「９９」）が変動カテゴリ「ＰＡ５」に割り当てられている。つま
り、図１８（Ａ）の変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ１」の設定例では、変動カテ
ゴリ「ＰＡ１」が０％（０÷１００）、変動カテゴリ「ＰＡ２」が７０％（７０÷１００
）、変動カテゴリ「ＰＡ３」が２７％（２７÷１００）、変動カテゴリ「ＰＡ４」が２％
（２÷１００）、変動カテゴリ「ＰＡ５」が１％（１÷１００）の割合で決定される。
【０２６５】
　図１８（Ｂ）の変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ２」の設定例では、乱数値ＭＲ
３の決定値の１００個（「０」～「９９」の範囲の値）のうち、４個（「０」～「３」の
範囲の値）が変動カテゴリ「ＰＡ１」に割り当てられ、８５個（「４」～「８８」の範囲
の値）が変動カテゴリ「ＰＡ２」に割り当てられ、８個（「８９」～「９６」の範囲の値
）が変動カテゴリ「ＰＡ３」に割り当てられ、２個（「９７」～「９８」の範囲の値）が
変動カテゴリ「ＰＡ４」に割り当てられ、１個（値「９９」）が変動カテゴリ「ＰＡ５」
に割り当てられている。つまり、図１８（Ｂ）の変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ
２」の設定例では、変動カテゴリ「ＰＡ１」が４％（４÷１００）、変動カテゴリ「ＰＡ
２」が８５％（８５÷１００）、変動カテゴリ「ＰＡ３」が８％（８÷１００）、変動カ
テゴリ「ＰＡ４」が２％（２÷１００）、変動カテゴリ「ＰＡ５」が１％（１÷１００）
の割合で決定される。
【０２６６】
　図１８（Ｃ）の変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ３」の設定例では、乱数値ＭＲ
３の決定値の１００個（「０」～「９９」の範囲の値）のうち、６４個（「０」～「６３
」の範囲の値）が変動カテゴリ「ＰＡ１」に割り当てられ、２５個（「６４」～「８８」
の範囲の値）が変動カテゴリ「ＰＡ２」に割り当てられ、８個（「８９」～「９６」の範
囲の値）が変動カテゴリ「ＰＡ３」に割り当てられ、２個（「９７」～「９８」の範囲の
値）が変動カテゴリ「ＰＡ４」に割り当てられ、１個（値「９９」）が変動カテゴリ「Ｐ
Ａ５」に割り当てられている。つまり、図１８（Ｃ）の変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－
ＴＢＬ３」の設定例では、変動カテゴリ「ＰＡ１」が６４％（６４÷１００）、変動カテ
ゴリ「ＰＡ２」が２５％（２５÷１００）、変動カテゴリ「ＰＡ３」が８％（８÷１００
）、変動カテゴリ「ＰＡ４」が２％（２÷１００）、変動カテゴリ「ＰＡ５」が１％（１
÷１００）の割合で決定される。
【０２６７】
　図１８（Ｄ）の変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ４」の設定例では、乱数値ＭＲ
３の決定値の１００個（「０」～「９９」の範囲の値）のうち、２０個（「０」～「１９
」の範囲の値）が変動カテゴリ「ＰＢ３」に割り当てられ、４０個（「２０」～「５９」
の範囲の値）が変動カテゴリ「ＰＢ４」に割り当てられ、４０個（「６０」～「９９」の
範囲の値）が変動カテゴリ「ＰＢ５」に割り当てられている。つまり、図１８（Ｄ）の変
動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ４」の設定例では、変動カテゴリ「ＰＢ３」が２０
％（２０÷１００）、変動カテゴリ「ＰＢ４」が４０％（４０÷１００）、変動カテゴリ
「ＰＢ５」が４０％（４０÷１００）の割合で決定される。
【０２６８】
　図１８（Ａ）～図１８（Ｃ）の設定例では、特図表示結果が「ハズレ」である場合、保
留記憶数が多いときには、保留記憶数が少ないときに比べて、短縮・非リーチ（ハズレ）
変動カテゴリ（変動カテゴリ「ＰＡ１」）の決定割合を高くしている。具体的には、特図
表示結果が「ハズレ」であって保留記憶数「４」のときに選択される変動カテゴリ決定テ
ーブル「Ｃ－ＴＢＬ３」における変動カテゴリ「ＰＡ１」の決定割合「６４％」＞特図表
示結果が「ハズレ」であって保留記憶数「３」又「２」のときに選択される変動カテゴリ
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決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ２」における変動カテゴリ「ＰＡ１」の決定割合「４％」＞特
図表示結果が「ハズレ」であって保留記憶数「１」のときに選択される変動カテゴリ決定
テーブル「Ｃ－ＴＢＬ１」における変動カテゴリ「ＰＡ１」の決定割合「０％」としてい
る。
【０２６９】
　また、図１８（Ａ）～図１８（Ｃ）の設定例では、特図表示結果が「ハズレ」である場
合、保留記憶数が多くても少くても、スーパーリーチ（ハズレ）の変動カテゴリ（変動カ
テゴリ「ＰＡ４」又は変動カテゴリ「ＰＡ５」）の決定割合を一定にしている。具体的に
は、変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ１」、変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢ
Ｌ２」、変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ３」のいずれであっても、変動カテゴリ
「ＰＡ５」の決定割合「１％」とし、変動カテゴリ「ＰＡ４」の決定割合「２％」として
いる。
【０２７０】
　また、図１８（Ａ）～図１８（Ｃ）の設定例では、変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－Ｔ
ＢＬ１」、変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ２」、変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ
－ＴＢＬ３」のいずれであっても、同一（共通）の変動カテゴリに対応する（同一の変動
カテゴリが決定される）、乱数値ＭＲ３の決定値が存在するようにしている。つまり、乱
数値ＭＲ３の決定値が、ある値であれば、変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ１」、
変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ２」、変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ３
」のいずれであっても、同一の変動カテゴリが決定されるようにしている。例えば、乱数
値ＭＲ３の決定値が「９９」であるときには、変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ１
」、変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ２」、変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢ
Ｌ３」のいずれであっても、変動カテゴリ「ＰＡ５」が決定されるようにしている。また
、乱数値ＭＲ３の決定値が「９７」～「９８」の範囲の値であるときには、上記いずれの
変動カテゴリ決定テーブルであっても、変動カテゴリ「ＰＡ４」が決定されるようにして
いる。
【０２７１】
　また、乱数値ＭＲ３の決定値が「８９」～「９６」の範囲の値であるときには、上記い
ずれの変動カテゴリ決定テーブルであっても、変動カテゴリ「ＰＡ３」が決定されるよう
にしている。また、乱数値ＭＲ３の決定値が「６４」～「６９」の範囲の値であるときに
は、上記いずれの変動カテゴリ決定テーブルであっても、変動カテゴリ「ＰＡ２」が決定
されるようにしている。これにより、乱数値ＭＲ３の決定値がある値（上述の各範囲の値
）であれば、リーチとなることや、スーパーリーチとなることや、スーパーリーチαやス
ーパーリーチβとなることを、あらかじめ容易に判定することができる。従って、その始
動入賞に対応した可変表示よりも以前に、それらを報知すること等もでき、遊技に対する
興趣を向上させることができる。なお、図１８（Ａ）～図１８（Ｃ）の設定例では、乱数
値ＭＲ３の決定値が「０」～「６９」の範囲の値であるときには、変動カテゴリ決定テー
ブル「Ｃ－ＴＢＬ１」、変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－ＴＢＬ２」、変動カテゴリ決定
テーブル「Ｃ－ＴＢＬ３」のいずれであっても、変動カテゴリ「ＰＡ１」又は「ＰＡ２」
が決定されるようにしている。これにより、少なくともリーチとならないかを、あらかじ
め容易に判定することもできる。
【０２７２】
　その後、ステップＳ４１２の処理による判定結果（決定結果）に応じて、図１６（Ｂ）
に示す変動カテゴリコマンドの何れかを、演出制御基板１２に対して送信するための設定
を行ってから（ステップＳ４１３）、入賞時乱数値判定処理を終了する。
【０２７３】
　図１３のステップＳ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、遊技
制御フラグ設定部１５２に設けられた特図プロセスフラグの値に応じて、ステップＳ１１
０～Ｓ１１７の処理の何れかを選択して実行する。
【０２７４】
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　ステップＳ１１０の特別図柄通常処理は、特図プロセスフラグの値が“０”のときに実
行される。この特別図柄通常処理では、特別図柄や飾り図柄の可変表示結果を「大当り」
とするか否かを、その可変表示結果が導出表示される以前に決定（事前決定）などが行わ
れる。特別図柄通常処理では、特別図柄や飾り図柄の可変表示結果を事前決定したときに
、特図プロセスフラグの値が“１”に更新される。特別図柄通常処理については後述する
。
【０２７５】
　ステップＳ１１１の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される。この変動パターン設定処理には、変動パターンを図５に示す複数種類の何
れかに決定する処理や、第１変動開始コマンド（又は第２変動開始コマンド）、変動パタ
ーン指定コマンド、可変表示結果通知コマンドなどを送信するための送信設定処理などが
含まれている。変動パターン設定処理が実行されて特別図柄の可変表示が開始されたとき
には、特図プロセスフラグの値が“２”に更新される。変動パターンの設定については後
述する。なお、ステップＳ１１１の変動パターン設定処理では、以下のように変動パター
ンを決定してもよい。すなわち、始動入賞時処理のステップＳ２１８において記憶した変
動カテゴリ決定用の乱数値ＭＲ３を用いて、入賞時乱数値判定処理のステップＳ４１２と
同様、変動カテゴリを判定する。続いて、判定結果である変動カテゴリに基づいて、ＲＯ
Ｍ１０１に記憶されている複数の変動パターン決定テーブルのなかから使用テーブルとし
てセットする何れかの変動パターン決定テーブルを選択する。続いて、ＣＰＵ１０３は、
使用テーブルとしてセットされた変動パターン決定テーブルと、新たに抽出した変動パタ
ーン決定用の乱数値ＭＲ５を示す数値データとに基づいて、複数種類の変動パターンのな
かから何れかの変動パターンを決定してもよい。なお、始動入賞時処理において、変動カ
テゴリ決定用の乱数値ＭＲ３などに加え、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ５を抽出し、
記憶しておくことにより、ステップＳ１１１の変動パターン設定処理において、始動入賞
時処理において記憶した変動パターン決定用の乱数値ＭＲ５を用いて、変動パターンを決
定してもよい。
【０２７６】
　ステップＳ１１２の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が“２”のときに実
行される。この特別図柄変動処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにおいて特別図柄を変動させるための設定を行う処理や、その特別図柄が変動を開
始してからの経過時間を計測する処理などが含まれている。例えば、ステップＳ１１２の
特別図柄変動処理が実行されるごとに、遊技制御タイマ設定部１５３に設けられた特図変
動タイマにおける格納値である特図変動タイマ値を１減算あるいは１加算して、第１特別
図柄表示装置４Ａによる第１特図ゲーム（第１特図を用いた特図ゲーム）であるか、第２
特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図ゲーム（第２特図を用いた特図ゲーム）であるかに
かかわらず、共通のタイマによって経過時間の測定が行われる。また、計測された経過時
間が変動パターンに対応する特図変動時間に達したか否かの判定も行われる。このように
、ステップＳ１１２の特別図柄変動処理は、第１特図ゲームや第２特図ゲームにおける特
別図柄の変動を、共通の処理ルーチンによって制御する処理となっていればよい。そして
、特別図柄の変動を開始してからの経過時間が特図変動時間に達したときには、特図プロ
セスフラグの値が“３”に更新される。
【０２７７】
　ステップＳ１１３の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される。この特別図柄停止処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにて特別図柄の変動を停止させ、特別図柄の可変表示結果となる確定特別図柄を停
止表示（導出）させるための設定を行う処理が含まれている。また、遊技状態が低確低ベ
ース状態（通常モード）以外である場合、すなわち、確変状態（高確状態）および時短状
態（高ベース状態）の一方または両方である場合における特別図柄停止処理には、遊技制
御カウンタ設定部１５４による変動数カウンタのカウンタ値を加算する処理やリセットす
る処理、確変状態（高確状態）での特図ゲームの実行回数や時短状態（高ベース状態）で
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の特図ゲームの実行回数が所定回数となったか否かを判定する処理、確変状態（高確状態
）および時短状態（高ベース状態）の一方または両方に制御する確変制御や時短制御を終
了して低確状態または低ベース状態の一方または両方に設定する処理などの変動時遊技状
態遷移処理も含まれている。
【０２７８】
　そして、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた大当りフラグがオン状態となってい
るか否かの判定などが行われ、大当りフラグがオン状態である場合には特図プロセスフラ
グの値が“４”に更新される。また、大当りフラグがオフ状態である場合には、特図プロ
セスフラグの値が“０”に更新される。
【０２７９】
　ステップＳ１１４の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“４”のときに実
行される。この大当り開放前処理には、可変表示結果が「大当り」となったことなどに基
づき、大当り遊技状態においてラウンドの実行を開始して大入賞口を開放状態とするため
の設定を行う処理などが含まれている。このときには、例えば大当り種別が「１６Ｒ確変
大当り」、「８Ｒ確変大当り」のいずれであるかに対応して、大入賞口を開放状態とする
期間の上限を設定するようにしてもよい。一例として、大当り種別が「１６Ｒ確変大当り
」に対応して、大入賞口を開放状態とする期間の上限を「２９秒」に設定するとともに、
ラウンドを実行する上限回数となる大入賞口の開放回数を「１６回」に設定することによ
り、通常開放大当り状態とする設定が行われればよい。一方、大当り種別が「８Ｒ確変大
当り」に対応して、大入賞口を開放状態とする期間の上限を「２９秒」に設定するととも
に、ラウンドを実行する上限回数となる大入賞口の開放回数を「８回」に設定することに
より、通常開放大当り状態とする設定が行われればよい。このときには、特図プロセスフ
ラグの値が“５”に更新される。
【０２８０】
　ステップＳ１１５の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“５”のときに実
行される。この大当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技球の
個数などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に戻すタイミングとなったか否か
を判定する処理などが含まれている。そして、大入賞口を閉鎖状態に戻すときには、大入
賞口扉用のソレノイド８２に対するソレノイド駆動信号の供給を停止させる処理などを実
行した後、特図プロセスフラグの値が“６”に更新される。
【０２８１】
　ステップＳ１１６の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される。この大当り開放後処理には、大入賞口を開放状態とするラウンドの実行回数が
大入賞口開放回数最大値に達したか否かを判定する処理や、大入賞口開放回数最大値に達
した場合に大当り終了指定コマンドを送信するための設定を行う処理などが含まれている
。そして、ラウンドの実行回数が大入賞口開放回数最大値に達していないときには、特図
プロセスフラグの値が“５”に更新される一方、大入賞口開放回数最大値に達したときに
は、特図プロセスフラグの値が“７”に更新される。
【０２８２】
　ステップＳ１１７の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“７”のときに実行
される。この大当り終了処理には、画像表示装置５やスピーカ８、ランプ９などといった
演出装置により、大当り遊技状態の終了を報知する演出動作としてのエンディング演出が
実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理や、大当り遊技状態の終
了に対応して確変制御や時短制御を開始するための設定を行うための後述する大当り後遊
技状態遷移処理などが含まれている。こうした設定が行われたときには、特図プロセスフ
ラグの値が“０”に更新される。
【０２８３】
　図１９は、図１３に示す特別図柄プロセス処理（ステップＳ１５）のステップＳ１１０
にて実行される特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。図１９に示す特別
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図柄通常処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、第２特図保留記憶数が「０」であるか否
かを判定する（ステップＳ２３１）。即ち、ＣＰＵ１０３は、第２特図ゲームが保留され
ているか否かを判定する。例えば、ステップＳ２３１の処理では、遊技制御カウンタ設定
部１５４に記憶されている第２保留記憶数カウント値を読み出し、その読出値が「０」で
あるか否かを判定すればよい。
【０２８４】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３１；ＮＯ）、第２特図保留記憶部１５１Ｂにて保留番号「１」に対応して記憶されてい
る保留データとして、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値Ｍ
Ｒ２をそれぞれ読み出す（ステップＳ２３２）。このとき読み出された数値データは、例
えば変動用乱数バッファなどに格納されて、一時記憶されればよい。
【０２８５】
　ステップＳ２３２の処理に続いて、例えば第２保留記憶数カウント値を１減算して更新
することなどにより、第２特図保留記憶数を１減算させるように更新するとともに、第２
特図保留記憶部１５１Ｂにて保留番号「１」より下位のエントリ（例えば保留番号「２」
～「４」に対応するエントリ）に記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す保留データを、
１エントリずつ上位にシフトする（ステップＳ２３３）。また、ステップＳ２３３の処理
では、遊技制御カウンタ設定部１５４にて合計保留記憶数カウンタが記憶する合計保留記
憶数カウント値を１減算するように更新してもよい。このときには、変動特図指定バッフ
ァの格納値である変動特図指定バッファ値を「２」に更新する（ステップＳ２３４）。
【０２８６】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であるときには（ステップＳ２３１
；ＹＥＳ）、第１特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ２３５）
。即ち、ＣＰＵ１０３は、第１特図ゲームが保留されているか否かを判定する。例えば、
ステップＳ２３５の処理では、遊技制御カウンタ設定部１５４にて第１保留記憶数カウン
タが記憶する第１保留記憶数カウント値を読み出し、その読出値が「０」であるか否かを
判定すればよい。
【０２８７】
　このように、ステップＳ２３５の処理を、ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が
「０」であると判定したときに実行するようにしているため、第１特図ゲームと第２特図
ゲームとが保留されている場合に、第２特図ゲームが第１特図ゲームよりも優先して実行
されることになる。なお、第２特図ゲームが第１特図ゲームよりも優先して実行される態
様に限定されず、始動入賞口（第１始動入賞口、第２始動入賞口）を遊技球が進入（通過
）して始動入賞（第１始動入賞、第２始動入賞）が発生した順に、特図ゲーム（第１特図
ゲーム、第２特図ゲーム）が実行されるようにしてもよい。この場合には、始動入賞が発
生した順番を特定可能なデータを記憶するテーブルを設けて、その記憶データから第１特
図ゲームと第２特図ゲームのいずれを実行するかが決定できればよい。
【０２８８】
　ステップＳ２３５にて第１特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３５；ＮＯ）、第１特図保留記憶部１５１Ａにて保留番号「１」に対応して記憶されてい
る保留データとして、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値Ｍ
Ｒ２を示す数値データをそれぞれ読み出す（ステップＳ２３６）。このとき読み出された
数値データは、例えば変動用乱数バッファなどに格納されて、一時記憶されればよい。
【０２８９】
　ステップＳ２３６の処理に続いて、例えば第１保留記憶数カウント値を１減算して更新
することなどにより、第１特図保留記憶数を１減算させるように更新するとともに、第１
特図保留記憶部１５１Ａにて保留番号「１」より下位のエントリ（例えば保留番号「２」
～「４」に対応するエントリ）に記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す保留データを、
１エントリずつ上位にシフトする（ステップＳ２３７）。また、ステップＳ２３７の処理
では、遊技制御カウンタ設定部１５４にて合計保留記憶数カウンタが記憶する合計保留記
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憶数カウント値を１減算するように更新してもよい。このときには、変動特図指定バッフ
ァ値を「１」に更新する（ステップＳ２３８）。
【０２９０】
　ステップＳ２３４、Ｓ２３８の処理のいずれかを実行した後には、特別図柄の可変表示
結果である特図表示結果を「大当り」と「ハズレ」のいずれとするかを決定するための使
用テーブルとして、図１６（Ａ）に示した入賞時乱数値判定処理（ステップＳ２２０）の
ステップＳ４０２の処理と同様に、表示結果決定テーブルのデータをセットする（ステッ
プＳ２３９）。なお、第１特図と第２特図とで異なる表示結果決定テーブル（第１特図表
示結果決定テーブル、第２特図表示結果決定テーブル）を用いる場合、ステップＳ４０２
の処理では、始動口バッファ値（「１」又は「２」）を参照したが、ステップＳ２３９の
処理では、変動特図指定バッファ値（「１」又は「２」）を参照すればよい。
【０２９１】
　続いて、変動用乱数バッファに格納された特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数
値データを、「大当り」や「ハズレ」の各特図表示結果に割り当てられた決定値と比較し
て、特図表示結果を「大当り」と「ハズレ」のいずれとするかを決定する（ステップＳ２
４０）。
【０２９２】
　ステップＳ２４０にて特図表示結果を決定した後には、その特図表示結果が「大当り」
であるか否かを判定する（ステップＳ２４１）。そして、「大当り」であると判定した場
合には（ステップＳ２４１；ＹＥＳ）、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた大当り
フラグをオン状態にセットする（ステップＳ２４２）。このときには、大当り種別を複数
種類の何れかに決定するための使用テーブルとして、大当り種別決定テーブル１３１を選
択してセットする（ステップＳ２４３）。こうしてセットされた大当り種別決定テーブル
１３１を参照することにより、変動用乱数バッファに格納された大当り種別決定用の乱数
値ＭＲ２を示す数値データを、「１６Ｒ確変大当り」、「８Ｒ確変大当り」の各大当り種
別に割り当てられた決定値のいずれと合致するかに応じて、大当り種別を複数種別のいず
れとするかを決定する（ステップＳ２４４）。
【０２９３】
　こうして決定された大当り種別に対応して、例えば遊技制御バッファ設定部１５５に設
けられた大当り種別バッファの格納値である大当り種別バッファ値を設定することなどに
より（ステップＳ２４５）、決定された大当り種別を記憶させる。一例として、大当り種
別が「１６Ｒ確変大当り」であれば大当り種別バッファ値を「１」とし、「８Ｒ確変大当
り」であれば「２」とすればよい。
【０２９４】
　ステップＳ２４１にて「大当り」ではないと判定した場合（ステップＳ２４１；ＮＯ）
やステップＳ２４５の処理のいずれかを実行した後には、大当り遊技状態に制御するか否
かの事前決定結果、さらには、大当り遊技状態とする場合における大当り種別の決定結果
に対応して、確定特別図柄を設定する（ステップＳ２４８）。
【０２９５】
　ステップＳ２４８にて確定特別図柄を設定した後には、特図プロセスフラグの値を変動
パターン設定処理に対応した値である“１”に更新してから（ステップＳ２４９）、特別
図柄通常処理を終了する。ステップＳ２３５にて第１特図を用いた特図ゲームの保留記憶
数が「０」である場合には（ステップＳ２３５；ＹＥＳ）、所定のデモ表示設定を行って
から（ステップＳ２５０）、特別図柄通常処理を終了する。このデモ表示設定では、例え
ば画像表示装置５において所定の演出画像を表示することなどによるデモンストレーショ
ン表示（デモ画面表示）を指定する演出制御コマンド（客待ちデモ指定コマンド）が、主
基板１１から演出制御基板１２に対して送信済みであるか否かを判定する。このとき、送
信済みであれば、そのままデモ表示設定を終了する。これに対して、未送信であれば、客
待ちデモ指定コマンドを送信するための設定を行ってから、デモ表示設定を終了する。
【０２９６】
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　ステップＳ１１０の特別図柄通常処理に続くステップＳ１１１の変動パターン設定処理
では、ＣＰＵ１０３は、変動カテゴリ決定用の乱数値ＭＲ３や変動パターン決定用の乱数
値ＭＲ５を用いて、変動パターンを決定する。
【０２９７】
　なお、変動パターン設定処理（ステップＳ１１１）では、入賞時乱数値判定処理（ステ
ップＳ２２０）と同様に変動カテゴリを決定するが、入賞時乱数値判定処理（ステップＳ
２２０）の実行時と当該変動パターン設定処理（ステップＳ１１１）の実行時とで保留記
憶数が大きく異なっていたとしても、図１８に示した変動カテゴリ決定テーブル「Ｃ－Ｔ
ＢＬ１」～「Ｃ－ＴＢＬ３」の具体例では、入賞時に抽出された乱数値ＭＲ３が例えば「
９９」であれば、保留記憶数に関係なく、入賞時乱数値判定処理でも変動パターン設定処
理でも、変動カテゴリ「ＰＡ５」が決定される。また、入賞時に抽出された乱数値ＭＲ３
が例えば「９７」～「９８」の範囲であれば、保留記憶数に関係なく、入賞時乱数値判定
処理でも変動パターン設定処理でも、変動カテゴリ「ＰＡ４」が決定される。
【０２９８】
　図２０は、変動パターンの決定割合の設定例を示す図である。なお、ＲＯＭ１０１には
、変動カテゴリに応じた８種類の変動パターン決定テーブルが記憶されているものとする
。図２０（Ａ）は、上述の８種類のうち、変動カテゴリ「ＰＡ１（短縮・非リーチハズレ
）」であるときに選択される変動パターン決定テーブルによる変動パターンの決定割合の
設定例である。図２０（Ｂ）は、上述の８種類のうち、変動カテゴリ「ＰＡ２（非リーチ
（ハズレ））」であるときに選択される変動パターン決定テーブルによる変動パターンの
決定割合の設定例である。図２０（Ｃ）は、上述の８種類のうち、変動カテゴリ「ＰＡ３
（ノーマルリーチ（ハズレ））」であるときに選択される変動パターン決定テーブルによ
る変動パターンの決定割合の設定例である。以下、図２０（Ｄ）～図２０（Ｈ）について
も同様である。
【０２９９】
　図２１は、図１３に示す特別図柄プロセス処理（ステップＳ１５）のステップＳ１１３
にて実行される特別図柄停止処理の一例を示すフローチャートである。図２１に示す特別
図柄停止処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、大当りフラグがオン状態であるか否かを
判定する（ステップＳ２９１）。大当りフラグがオン状態であれば（ステップＳ２９１；
ＹＥＳ）、ＣＰＵ１０３は、大当り開始時演出待ち時間を設定する（ステップＳ２９２）
。例えば、ステップＳ２９２の処理においては、大当り開始時演出待ち時間に対応して予
め定められたタイマ初期値が、遊技制御タイマ設定部１５３に設けられた遊技制御プロセ
スタイマにセットされればよい。
【０３００】
　ステップＳ２９２の処理に続いて、ＣＰＵ１０３は、当り開始指定コマンドを主基板１
１から演出制御基板１２に対して送信するための設定を行う（ステップＳ２９３）。例え
ば、ステップＳ２９３の処理においては、当り開始指定コマンドを送信するために予め用
意された当り開始指定コマンドテーブルのＲＯＭ１０１における記憶アドレスを示す設定
データが、送信コマンドバッファにおいて送信コマンドポインタによって指定されたバッ
ファ領域に格納されればよい。その後、ＣＰＵ１０３は、大当りフラグをクリアしてオフ
状態とする（ステップＳ２９４）。そして、ＣＰＵ１０３は、特別図柄プロセスフラグの
値を大当り開放前処理に対応した値である“４”に更新してから（ステップＳ２９５）、
特別図柄停止処理を終了する。
【０３０１】
　ステップＳ２９１にて大当りフラグがオフ状態である場合には（ステップＳ２９１；Ｎ
Ｏ）、ＣＰＵ１０３は、変動時遊技状態遷移処理を行う（ステップＳ２９６）。続いて、
ＣＰＵ１０３は、特図プロセスフラグの値を特別図柄通常処理に対応した値である“０”
に更新してから（ステップＳ２９７）、特別図柄停止処理を終了する。
【０３０２】
　図２２は、図２１に示す特別図柄停止処理（ステップＳ１１３）のステップＳ２９６に
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て実行される変動時遊技状態遷移処理の一例を示すフローチャートである。図２２に示す
変動時遊技状態遷移処理において、ＣＰＵ１０３は、現在の遊技状態が低確低ベース状態
であるか否かを判定する（ステップＳ４５１）。ＣＰＵ１０３は、遊技制御フラグ設定部
１５２に設けられた確変フラグおよび時短フラグの両方がオフ状態である場合、現在の遊
技状態が低確低ベース状態であると判定する。ステップＳ４５１において、現在の遊技状
態が低確低ベース状態であると判定した場合（ステップＳ４５１；ＹＥＳ）、ＣＰＵ１０
３は、そのまま変動時遊技状態遷移処理を終了する。一方、ステップＳ４５１において、
低確低ベース状態でないと判定した場合（ステップＳ４５１；ＹＥＳ）、変動数カウンタ
の値を１加算する（ステップＳ４５２）。変動数カウンタとは、低確低ベース状態に制御
された後の特図ゲームの実行回数であって、ＳＴ回数（確変回数）や時短回数と比較され
る回数である。ＳＴ回数（確変回数）とは、確変制御を実行する特図ゲームの実行回数で
ある。時短回数とは、時短制御を実行する特図ゲームの実行回数である。ＳＴ回数（確変
回数）や時短回数は、当り終了処理（図１３、図２３）において設定される。
【０３０３】
　ステップＳ４５２の処理に続いて、ＣＰＵ１０３は、ＳＴ回数（確変回数）を読み出し
（ステップＳ４５３）、時短回数を読み出す（ステップＳ４５４）。ステップＳ４５４の
処理に続いて、ＣＰＵ１０３は、現在の遊技状態が高確状態（確変状態）であるか否かを
判定する（ステップＳ４５５）。ＣＰＵ１０３は、遊技制御フラグ設定部１５２に設けら
れた確変フラグがオン状態である場合、現在の遊技状態が高確状態であると判定する。ス
テップＳ４５５において、現在の遊技状態が高確状態であると判定した場合（ステップＳ
４５５；ＹＥＳ）、ＣＰＵ１０３は、変動数カウンタの値が、ステップＳ４５３で読み出
したＳＴ回数（確変回数）によって示される値（例えば、７０回）より大きい値であるか
否かを判定する（ステップＳ４５６）。変動数カウンタの値がＳＴ回数（確変回数）によ
って示される値より大きい値であると判定した場合（ステップＳ４５６；ＹＥＳ）、ＣＰ
Ｕ１０３は、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた確変フラグをクリアしてオフ状態
にするなどして、遊技状態を低確状態に設定し（ステップＳ４５７）、確変制御を終了す
る。
【０３０４】
　ステップＳ４５７の処理を実行した後や、現在の遊技状態が高確状態でないと判定した
場合（ステップＳ４５５；ＮＯ）や、変動数カウンタの値がＳＴ回数（確変回数）によっ
て示される値より大きい値でないと判定した場合（ステップＳ４５６；ＮＯ）には、ＣＰ
Ｕ１０３は、現在の遊技状態が高ベース状態（時短状態）であるか否かを判定する（ステ
ップＳ４５８）。ＣＰＵ１０３は、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた時短フラグ
がオン状態である場合、現在の遊技状態が高ベース状態（時短状態）であると判定する。
ステップＳ４５８において、現在の遊技状態が高ベース状態（時短状態）であると判定し
た場合（ステップＳ４５８；ＹＥＳ）、ＣＰＵ１０３は、変動数カウンタの値が、ステッ
プＳ４５４で読み出した時短回数によって示される値（例えば、７０回）より大きい値で
あるか否かを判定する（ステップＳ４５９）。変動数カウンタの値が時短回数によって示
される値より大きい値であると判定した場合（ステップＳ４５９；ＹＥＳ）、ＣＰＵ１０
３は、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた時短フラグをクリアしてオフ状態にする
などして、遊技状態を低ベース状態に設定し（ステップＳ４６０）、時短制御を終了する
。
【０３０５】
　ステップＳ４６０の処理をした後や、現在の遊技状態が高ベース状態（時短状態）でな
いと判定した場合（ステップＳ４５８；ＮＯ）や、変動数カウンタの値が時短回数によっ
て示され値より大きい値でないと判定した場合（ステップＳ４５９；ＮＯ）には、ＣＰＵ
１０３は、遊技状態が低確低ベース状態になったか否かを判定する（ステップＳ４６１）
。ＣＰＵ１０３は、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた確変フラグおよび時短フラ
グの両方がオフ状態である場合、遊技状態が低確低ベース状態になったと判定する。
【０３０６】
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　ステップＳ４６１において、低確低ベース状態になったと判定した場合（ステップＳ４
６１；ＹＥＳ）、ＣＰＵ１０３は、ＳＴ回数（確変回数）の設定値を“０”にクリアし（
ステップＳ４６２）、時短回数の設定値を“０”にクリアし（ステップＳ４６３）、変動
数カウンタの値を“０”にクリアし（ステップＳ４６４）、変動時遊技状態遷移処理を終
了する。一方、ステップＳ４６１において、低確低ベース状態になっていないと判定した
場合（ステップＳ４６１；ＮＯ）、ステップＳ４６２、Ｓ４６３、Ｓ４６４を実行するこ
となく変動時遊技状態遷移処理を終了する。
【０３０７】
　図２３は、図１３に示す特別図柄プロセス処理（ステップＳ１５）のステップＳ１１７
にて実行される大当り終了処理の一例を示すフローチャートである。図２３に示す大当り
終了処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、大当り終了時演出待ち時間が経過したか否か
を判定する（ステップＳ３１１）。一例として、図１３に示す大当り開放後処理（ステッ
プＳ１１６）においては、特図プロセスフラグの値を“７”に更新するときに、大当り終
了時演出待ち時間に対応して予め定められたタイマ初期値が遊技制御プロセスタイマにセ
ットされる。この場合、ステップＳ３１１の処理においては、ＣＰＵ１０３は、例えば、
遊技制御プロセスタイマ値を１減算すること等により更新し、更新後の遊技制御プロセス
タイマ値が所定の待ち時間経過判定値と合致したか否かに応じて、大当り終了時演出待ち
時間が経過したか否かを判定すればよい。
【０３０８】
　ステップＳ３１１にて大当り終了時演出待ち時間が経過していなければ（ステップＳ３
１１；ＮＯ）、ＣＰＵ１０３は、そのまま大当り終了処理を終了する。一方、ステップＳ
３１１にて大当り終了時演出待ち時間が経過した場合には（ステップＳ３１１；ＹＥＳ）
、ＣＰＵ１０３は、遊技制御バッファ設定部１５５に記憶されている大当り種別バッファ
値を読み出す（ステップＳ３１２）。続いて、ＣＰＵ１０３は、遊技制御フラグ設定部１
５２に設けられた確変フラグをオン状態にするなどして、高確状態（確変状態）に設定す
る（ステップＳ３１４）。続いて、ＣＰＵ１０３は、遊技制御フラグ設定部１５２に設け
られた時短フラグをオン状態にするなどして、高ベース状態に設定する（ステップＳ３１
５）。つまり、ステップＳ３１４、ステップＳ３１５の処理によって、大当り遊技状態の
終了時には、遊技状態が高確高ベース状態に設定される。
【０３０９】
　ステップＳ３１５の処理に続いて、ＣＰＵ１０３は、ＳＴ回数（確変回数）の設定値を
７０回に設定し（ステップＳ３１６）、時短回数を７０回に設定する（ステップＳ３１７
）。続いて、ＣＰＵ１０３は、変動数カウンタの値を“０”にクリアし（ステップＳ３１
８）、大当り終了処理を終了する。
【０３１０】
　なお、本実施形態では、ＳＴ回数（確変回数）の設定値と時短回数を７０回の設定値と
を同一の値（共に７０回）としたが、ＳＴ回数（確変回数）の設定値と時短回数を７０回
の設定値とを異なる値としてもよい。また、本実施形態では、８Ｒ確変大当りの場合のＳ
Ｔ回数（確変回数）の設定値と、１６Ｒ確変大当りの場合のＳＴ回数（確変回数）の設定
値とを同一の値（共に７０回）としたが、８Ｒ確変大当りの場合のＳＴ回数（確変回数）
の設定値と、１６Ｒ確変大当りの場合のＳＴ回数（確変回数）の設定値とを異なる値とし
てもよい。また、本実施形態では、８Ｒ確変大当りの場合の時短回数の設定値と、１６Ｒ
確変大当りの場合の時短回数の設定値とを同一の値（共に７０回）としたが、８Ｒ確変大
当りの場合の時短回数の設定値と、１６Ｒ確変大当りの場合の時短回数の設定値とを異な
る値としてもよい。なお、ＣＰＵ１０３は、遊技制御バッファ設定部１５５に記憶されて
いる大当り種別バッファ値が「１」である場合には１６Ｒ確変大当りであると判断し、大
当り種別バッファ値が「２」である場合には８Ｒ確変大当りであると判断してもよい。
【０３１１】
　以上のように、主基板１１では、ステップＳ１０１の始動入賞判定処理において、演出
制御基板１２に対して、始動口バッファ値に応じた始動口入賞指定コマンドを送信するた
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めの送信設定が行われ（ステップＳ２１９）、ステップＳ４０３などにおいて判定された
特図表示結果に応じた図柄指定コマンドを送信するための送信設定が行われ（ステップＳ
４１０）、ステップＳ４１２において決定された変動カテゴリに応じた変動カテゴリコマ
ンドを送信するための送信設定（ステップＳ４１３）が行われ、保留記憶数通知コマンド
を送信するための送信設定が行われる（ステップＳ２２１）。これらの処理が実行されて
から、図１２に示す遊技制御用タイマ割込み処理のコマンド制御処理（ステップＳ１７）
を実行することにより、始動入賞口（第１始動入賞口、第２始動入賞口）を遊技球が通過
（進入）して第１始動条件や第２始動条件が成立したときには、始動口入賞指定コマンド
（第１始動口入賞指定コマンド又は第２始動口入賞指定コマンド）、図柄指定コマンド、
変動カテゴリコマンド、保留記憶数通知コマンド（第１保留記憶数通知コマンド又は第２
保留記憶数通知コマンド）という４つのコマンドが１セットとして、１タイマ割込内に一
括して送信される。
【０３１２】
　また、主基板１１では、ステップＳ１１０の特別図柄通常処理において、特図表示結果
決定用の乱数値ＭＲ１や大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２などを用いて特別図柄の可変表
示結果となる確定特別図柄が決定され、ステップＳ１１１の変動パターン設定処理におい
て、変動カテゴリ決定用の乱数値ＭＲ３や変動パターン決定用の乱数値ＭＲ５などを用い
て飾り図柄の変動パターンが決定される。
【０３１３】
　更に、ステップＳ１１１の変動パターン設定処理では、上述の如く決定された確定特別
図柄を指定する可変表示結果通知コマンドや上述の如く決定された飾り図柄の変動パター
ンを指定する変動パターン指定コマンドなどを、演出制御基板１２に対して送信するため
の送信設定が行われる。これらの処理が実行されてから、図１２に示す遊技制御用タイマ
割込み処理のコマンド制御処理（ステップＳ１７）のコマンド制御処理を実行することに
より、可変表示を開始するときには、可変表示結果通知コマンドや変動パターン指定コマ
ンドなどが、１タイマ割込内に一括して送信される。
　なお、１タイマ割込内に一括して送信されるものに限定されず、タイマ割込毎にステッ
プＳ１７のコマンド制御処理により１つずつコマンドが順次に送信されてもよい。
【０３１４】
　つまり、特別図柄や飾り図柄の可変表示が開始されるタイミングで、特別図柄通常処理
（ステップＳ１１０）にて特図表示結果（特別図柄の可変表示結果）を「大当り」として
大当り遊技状態に制御するか否かの決定が行われ、変動パターン設定処理（ステップＳ１
１１）にて飾り図柄の具体的な可変表示態様（変動パターン）の決定などが行われ、夫々
の演出制御コマンドによって決定された内容が演出制御基板１２に送信される。また、こ
れに先立って、遊技球が始動入賞口（第１始動入賞口、第２始動入賞口）にて検出された
タイミングで、入賞時乱数値判定処理（ステップＳ２２０）により、「大当り」として大
当り遊技状態に制御されるか否かの判定や、飾り図柄の大まかな可変表示態様（変動カテ
ゴリ）の判定などが行われ、夫々の演出制御コマンドによって決定された内容が演出制御
基板１２に送信される。
【０３１５】
　また、大当り（８Ｒ確変大当り、１６Ｒ確変大当り）となった場合には、ステップＳ１
１７の大当り終了処理において、ＳＴ回数（確変回数）及び時短回数が共に７０回である
、遊技状態が高確高ベース状態に設定される。また、遊技状態が高確高ベース状態である
ときの各変動において変動数カウンタがカウントアップされ（ステップＳ４５２）、変動
数カウンタがＳＴ回数（確変回数）を超えたときに遊技状態が低確状態に設定され（ステ
ップＳ４５７）、変動数カウンタが時短回数を超えたときに遊技状態が低ベースに設定さ
れる（ステップＳ４６０）。
【０３１６】
　次に、演出制御基板１２における動作を説明する。
【０３１７】
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　演出制御基板１２では、電源基板等から電源電圧の供給を受けると、演出制御用ＣＰＵ
１２０が起動して、図２４のフローチャートに示すような演出制御メイン処理を実行する
。図２４に示す演出制御メイン処理を開始すると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、所
定の初期化処理を実行する（ステップＳ７１）。初期化所において、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、図１１で説明した主基板１１からの初期化コマンドの受信を確認して、初期化コ
マンドに基づき、演出装置の初期化を行う。演出装置の初期動作としては、例えば、画像
表示装置５において、遊技機の制御が初期化されたことを報知するための初期画面表示、
すなわち初期化報知を行う。また、演出装置の初期動作として、可動役物１７３を原点位
置に戻す原点復帰（原点サーチ）処理を行う。なお、初期動作における可動役物１７３の
動作は、図３１で説明するミッション内容に係る可動役物１７３の動作ではない。したが
って、初期動作において可動役物が動作した場合であっても、ミッション達成条件を満た
さず、ミッション達成が報知されることはない。
【０３１８】
　ステップＳ７１の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭ１２２のクリアや
各種初期値の設定、また演出制御基板１２に搭載されたＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）
のレジスタ設定等を行う。その後、タイマ割込みフラグがオン状態となっているか否かの
判定を行う（ステップＳ７２）。タイマ割込みフラグは、例えばＣＴＣのレジスタ設定に
基づき、所定時間（例えば２ミリ秒）が経過するごとにオン状態にセットされる。このと
き、タイマ割込みフラグがオフ状態であれば（ステップＳ７２；ＮＯ）、ステップＳ７２
の処理を繰り返し実行して待機する。
【０３１９】
　また、演出制御基板１２の側では、所定時間が経過するごとに発生するタイマ割込みと
は別に、主基板１１から演出制御コマンド等を受信するための割込みが発生する。この割
込みは、例えば主基板１１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることにより発生す
る割込みである。演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みが発生すると、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、自動的に割込み禁止に設定するが、自動的に割込み禁止状態
にならないＣＰＵを用いている場合には、割込み禁止命令（ＤＩ命令）を発行することが
望ましい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる
割込みに対応して、例えば所定のコマンド受信割込み処理を実行する。このコマンド受信
割込み処理では、Ｉ／Ｏ１２５に含まれる入力ポートのうちで、中継基板１５を介して主
基板１１から送信された制御信号を受信する所定の入力ポートより、演出制御コマンド等
となる制御信号を取り込む。
【０３２０】
　このとき取り込まれた演出制御コマンドは、例えば演出制御バッファ設定部１９４に設
けられた演出制御コマンド受信用バッファに格納する。一例として、演出制御コマンドが
２バイト構成である場合には、１バイト目（ＭＯＤＥ）と２バイト目（ＥＸＴ）を順次に
受信して演出制御コマンド受信用バッファに格納する。その後、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、割込み許可に設定してから、コマンド受信割込み処理を終了する。
【０３２１】
　ステップＳ７２にてタイマ割込みフラグがオン状態である場合には（ステップＳ７２；
ＹＥＳ）、タイマ割込みフラグをクリアしてオフ状態にするとともに（ステップＳ７３）
、コマンド解析処理を実行する（ステップＳ７４）。ステップＳ７４にて実行されるコマ
ンド解析処理では、例えば主基板１１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信
されて演出制御コマンド受信用バッファに格納されている各種の演出制御コマンドを読み
出した後に、その読み出された演出制御コマンドに対応した設定や制御などが行われる。
【０３２２】
　ステップＳ７４にてコマンド解析処理を実行した後には、演出制御プロセス処理を実行
する（ステップＳ７５）。ステップＳ７５の演出制御プロセス処理では、例えば画像表示
装置５の表示領域における演出画像の表示動作、スピーカ８からの音声出力動作、ランプ
９における発光動作、演出用模型における駆動動作といった、各種の演出装置を用いた演
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出動作の制御内容について、主基板１１から送信された演出制御コマンド等に応じた判定
や決定、設定などが行われる。
【０３２３】
　ステップＳ７５の演出制御プロセス処理に続いて、演出用乱数更新処理が実行され（ス
テップＳ７６）、演出制御に用いる各種の乱数値として、演出制御カウンタ設定部１９３
のランダムカウンタによってカウントされる演出用乱数を示す数値データを、ソフトウェ
アにより更新する。その後、ステップＳ７２の処理に戻る。
【０３２４】
　図２５は、図２４に示す演出制御メイン処理のステップＳ７４にて実行されるコマンド
解析処理の一例を示すフローチャートである。図２５に示すコマンド解析処理において、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、演出制御コマンド受信用バッファの記憶内容を確認す
ることなどにより、中継基板１５を介して伝送された主基板１１からの受信コマンドがあ
るか否かを判定する（ステップＳ５０１）。このとき、受信コマンドがなければ（ステッ
プＳ５０１；ＮＯ）、コマンド解析処理を終了する。
【０３２５】
　ステップＳ５０１にて受信コマンドがある場合には（ステップＳ５０１；ＹＥＳ）、例
えば受信コマンドのＭＯＤＥデータを確認することなどにより、その受信コマンドが第１
始動口入賞指定コマンドであるか否かを判定する（ステップＳ５０２）。そして、第１始
動口入賞指定コマンドであるときには（ステップＳ５０２；ＹＥＳ）、第１保留記憶数通
知待ち時間を設定する（ステップＳ５０３）。例えば、ステップＳ５０３の処理では、第
１保留記憶数通知コマンドの受信待ち時間に対応して予め定められたタイマ初期値が、演
出制御タイマ設定部１９２に設けられたコマンド受信制御タイマにセットされればよい。
【０３２６】
　ステップＳ５０２にて受信コマンドが第１始動口入賞指定コマンドではない場合には（
ステップＳ５０２；ＮＯ）、その受信コマンドは第２始動口入賞指定コマンドであるか否
かを判定する（ステップＳ５０４）。そして、第２始動口入賞指定コマンドであるときに
は（ステップＳ５０４；ＹＥＳ）、第２保留記憶数通知待ち時間を設定する（ステップＳ
５０５）。例えば、ステップＳ５０５の処理では、第２保留記憶数通知コマンドの受信待
ち時間に対応して予め定められたタイマ初期値が、コマンド受信制御タイマにセットされ
ればよい。
【０３２７】
　ステップＳ５０４にて受信コマンドが第２始動口入賞指定コマンドではない場合には（
ステップＳ５０４；ＮＯ）、その受信コマンドは図柄指定コマンドであるか否かを判定す
る（ステップＳ５０６）。ステップＳ５０６にて受信コマンドが図柄指定コマンドではな
い場合には（ステップＳ５０６；ＮＯ）、その受信コマンドは変動カテゴリコマンドであ
るか否かを判定する（ステップＳ５０７）。ステップＳ５０７にて受信コマンドが変動カ
テゴリコマンドではない場合には（ステップＳ５０７；ＮＯ）、その受信コマンドは第１
保留記憶数通知コマンドであるか否かを判定する（ステップＳ５０８）。そして、第１保
留記憶数通知コマンドであるときには（ステップＳ５０８；ＹＥＳ）、例えばコマンド受
信制御タイマによる計時動作を初期化することなどにより、第１保留記憶数通知待ち時間
をクリアする（ステップＳ５０９）。
【０３２８】
　ステップＳ５０８にて受信コマンドが第１保留記憶数通知コマンドではない場合には（
ステップＳ５０８；ＮＯ）、その受信コマンドは第２保留記憶数通知コマンドであるか否
かを判定する（ステップＳ５１０）。そして、第２保留記憶数通知コマンドであるときに
は（ステップＳ５１０；ＹＥＳ）、例えばコマンド受信制御タイマによる計時動作を初期
化することなどにより、第２保留記憶数通知待ち時間をクリアする（ステップＳ５１１）
。
【０３２９】
　ステップＳ５０６にて受信コマンドが図柄指定コマンドである場合や（ステップＳ５０
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６；ＹＥＳ）、ステップＳ５０７にて受信コマンドが変動カテゴリコマンドである場合（
ステップＳ５０７；ＹＥＳ）、あるいはステップＳ５０３、Ｓ５０５、Ｓ５０９、Ｓ５１
１の処理の何れかを実行した後には、当該受信コマンドの１つ前に受信した受信コマンド
に対するステップＳ５０３の処理において、第１保留記憶数通知待ち時間が設定されてい
る場合、当該受信コマンドを第１始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａにおける空き
領域の先頭に格納してから（ステップＳ５１２）、ステップＳ５０１の処理に戻る。
【０３３０】
　また、ステップＳ５０６にて受信コマンドが図柄指定コマンドである場合や（ステップ
Ｓ５０６；ＹＥＳ）、ステップＳ５０７にて受信コマンドが変動カテゴリコマンドである
場合（ステップＳ５０７；ＹＥＳ）、あるいはステップＳ５０３、Ｓ５０５、Ｓ５０９、
Ｓ５１１の処理の何れかを実行した後には、当該受信コマンドの１つ前に受信した受信コ
マンドに対するステップＳ５０３の処理において、第２保留記憶数通知待ち時間が設定さ
れている場合、当該受信コマンドを第２始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ｂにおけ
る空き領域の先頭に格納してから（ステップＳ５１２）、ステップＳ５０１の処理に戻る
。
【０３３１】
　なお、第１変動開始コマンドとともに第１保留記憶数通知コマンドを受信した場合には
、保留記憶数通知コマンドを第１始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａに格納しない
ようにしてもよい。すなわち、始動入賞の発生に対応して受信した演出制御コマンドを、
第１始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａにおける空き領域の先頭から順次に格納す
ることができればよい。
【０３３２】
　また、第２変動開始コマンドとともに第２保留記憶数通知コマンドを受信した場合には
、保留記憶数通知コマンドを第２始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ｂに格納しない
ようにしてもよい。すなわち、始動入賞の発生に対応して受信した演出制御コマンドを、
第２始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ｂにおける空き領域の先頭から順次に格納す
ることができればよい。
【０３３３】
　ステップＳ５１０にて受信コマンドが第２保留記憶数通知コマンドではないと判定した
場合には（ステップＳ５１０；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信コマンドが変動
パターン指定コマンドであるか否かを判定する（ステップＳ５１３）。変動パターン指定
コマンドであると判定した場合には（ステップＳ５１３；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、ＲＡＭに形成されている変動パターン指定コマンド格納領域に当該変動パターン
指定コマンドを格納する（ステップＳ５１４）。ステップＳ５１４の処理を実行後、演出
制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ５０１に戻り処理を実行する。
【０３３４】
　ステップＳ５１３にて受信コマンドが変動パターン指定コマンドでないと判定した場合
には（ステップＳ５１３；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信コマンドが初期化指
定コマンドであるか否かを判定する（ステップＳ５１５）。初期化指定コマンドであると
判定した場合には（ステップＳ５１５；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭに
形成されている初期化指定コマンド格納領域に初期化指定コマンドを格納する（ステップ
Ｓ５１６）。ステップＳ５１６の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ
５０１に戻り処理を実行する。
【０３３５】
　ステップＳ５１５にて受信コマンドが初期化指定コマンドでないと判定した場合には（
ステップＳ５１５；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、他の夫々の受信コマンドに応じ
た設定等を行う（ステップＳ５１７）。例えば、受信コマンドが遊技状態指定コマンドで
あった場合、演出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技状態指定コマンドを解析して、現在の遊技
状態を特定してもよい。また、受信コマンドが当り終了指定コマンドである場合、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、当り終了指定コマンドを解析して、時短であるか否か等を特定して
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もよい。ステップＳ５１７の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ５０
１に戻り処理を実行する。
【０３３６】
　始動口入賞指定コマンド（第１始動口入賞指定コマンド又は第２始動口入賞指定コマン
ド）、図柄指定コマンド、変動カテゴリコマンド、保留記憶数通知コマンド（第１保留記
憶数通知コマンド、第２保留記憶数通知コマンド）のように、始動入賞が発生したときに
主基板１１から受信する演出制御コマンドは、始動入賞時のコマンドともいう。また、第
１保留記憶数通知コマンド、第２保留記憶数通知コマンドや第１始動口入賞指定コマンド
、第２始動口入賞指定コマンドは、保留記憶情報ともいう。また、図柄指定コマンドや変
動カテゴリコマンドは、判定結果情報ともいう。
【０３３７】
　なお、第１始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａにおける空き領域の先頭から順次
に受信コマンドを格納するときには、受信コマンドが図柄指定コマンド、変動カテゴリコ
マンド、第１保留記憶数通知コマンドのいずれであるかを区別せずに格納してもよいし、
各受信コマンドを区別して、対応する格納領域における空き領域の先頭に格納してもよい
。
【０３３８】
　また、第２始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ｂにおける空き領域の先頭から順次
に受信コマンドを格納するときには、受信コマンドが図柄指定コマンド、変動カテゴリコ
マンド、第２保留記憶数通知コマンドのいずれであるかを区別せずに格納してもよいし、
各受信コマンドを区別して、対応する格納領域における空き領域の先頭に格納してもよい
。
　以上で、図２５を用いた、コマンド解析処理の説明を終了する。
【０３３９】
　図２６は、図２４に示す演出制御メイン処理のステップＳ７５にて実行される演出制御
プロセス処理の一例を示すフローチャートである。図２６に示す演出制御プロセス処理に
おいて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、入賞時演出決定処理を実行する（ステップＳ
１５０）。入賞時演出決定処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、始動入賞時受信
コマンドバッファ（第１始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａ又は第２始動入賞時受
信コマンドバッファ１９４Ｂ）における記憶内容をチェックする処理や、受信コマンドと
して、始動口入賞指定コマンドを受信しているか否かを判定する処理や、始動入賞記憶表
示エリア５Ｈに追加表示させる際の保留表示の表示態様（追加時表示態様とも称する）を
決定する処理などが実行される。
【０３４０】
　ステップＳ１５０の入賞時演出決定処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役
物検出処理を実行する（ステップＳ１５１）。ステップＳ１５１の可動役物検出処理では
、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物１７３の動作を検出して、ミッションの達成を判
断する処理や可動役物１７３の誤動作を検出する処理を実行する。
【０３４１】
　ステップＳ１５１の可動役物検出処理を実行した後には、例えば、演出制御フラグ設定
部１９１などに設けられた演出プロセスフラグの値に応じて、以下のようなステップＳ１
７０～１７７の処理の何れかを選択して実行する。
【０３４２】
　ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が初期値である
“０”のときに実行される処理である。この可変表示開始待ち処理は、主基板１１から伝
送された第１変動開始コマンド（又は第２変動開始コマンド）、変動パターン指定コマン
ド、可変表示結果通知コマンドなどを受信したか否かに基づき、画像表示装置５における
飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理や、デモ演出（客待ちデモンストレ
ーション表示）を実行する処理を表示する処理などを含んでいる。飾り図柄の可変表示を
開始すると判定したときには、演出プロセスフラグの値を“１”に更新する。
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【０３４３】
　ステップＳ１７１の可変表示開始設定処理は、演出プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始設定処理は、第１特別図柄表示装置４Ａや第
２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおいて特別図柄の可変表示が開始されること
に対応して、画像表示装置５における飾り図柄の可変表示やその他の各種演出動作を行う
ために特別図柄の変動パターンや表示結果の種類などに応じた確定飾り図柄を決定する処
理や、第１保留表示又は第２保留表示をシフトさせてアクティブ表示エリアＡＨＡに第１
保留表示または第２保留表示に対応するアクティブ表示に応じた情報を表す特別画像を表
示する処理や、各種の演出（例えば、主予告演出）を決定する処理などを含んでいる。そ
の後、演出プロセスフラグの値を“２”に更新する。
【０３４４】
　ステップＳ１７２の可変表示中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“２”のときに
実行される処理である。この可変表示中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
演出制御タイマ設定部１９２に設けられた演出制御プロセスタイマにおけるタイマ値に対
応して、可変表示開始設定処理において決定された演出制御パターンに基づいて、各種の
制御データを読み出し、各種の演出制御（例えば、飾り図柄の可変表示中における飾り図
柄の可変表示制御）を行う。具体的には、演出制御用ＣＰＵ１２０は、読み出した制御デ
ータ（プロセスデータ）に基づき、映像信号（演出画像）を画像表示装置５に出力して画
面上に表示させる制御、演出音信号を音声制御基板１３に出力してスピーカ８から演出音
を出力させる制御、電飾信号をランプ制御基板１４に出力してランプ９を点灯／消灯／点
滅させる制御といった各種の演出制御を実行する。
【０３４５】
　こうした演出制御を行った後、例えば演出制御パターンから飾り図柄の可変表示終了を
示す終了コードが読み出されたこと、あるいは、主基板１１から伝送される図柄確定コマ
ンドを受信したことなどに対応して、飾り図柄の可変表示結果となる確定飾り図柄（最終
停止図柄）を完全停止表示させる。演出制御パターンから終了コードが読み出されたこと
に対応して確定飾り図柄を完全停止表示させるようにすれば、変動パターン指定コマンド
により指定された変動パターンに対応する可変表示時間が経過したときに、主基板１１か
らの演出制御コマンドによらなくても、演出制御基板１２の側で自律的に確定飾り図柄を
導出表示して可変表示結果を確定させることができる。確定飾り図柄を完全停止表示した
ときには、演出プロセスフラグの値を“３”に更新する。
【０３４６】
　ステップＳ１７３の特図当り待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される処理である。この特図当り待ち処理は、ＳＴ回数（確変回数）や時短回数をカウ
ントする処理や、演出数カウンタの値を更新する処理や、演出数カウンタの値に応じて遊
技状態を変更する処理などを含んできる。この特図当り待ち処理において、演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、停止図柄が大当り図柄であるときは、ファンファーレ演出を設定するとと
もに、演出プロセスフラグの値を“４”に更新し、停止図柄が大当り図柄でないときは、
演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新する。
【０３４７】
　ステップＳ１７４の大当り開始処理は、演出プロセスフラグの値が“４”のときに実行
される処理である。この大当り開始処理は、特別可変入賞球装置７が開放状態となる前に
実行され、ファンファーレ演出を実行する処理や、特別可変入賞球装置７が開放状態とな
ったときに実行する演出（例えば、通常曲に対応する演出や、特別曲に対応する演出など
）を設定する処理などを含んでいる。その後、演出プロセスフラグの値を“５”に更新す
る。
【０３４８】
　ステップＳ１７５のラウンド中処理は、演出プロセスフラグの値が“５”のときに実行
される処理である。このラウンド中処理は、特別可変入賞球装置７が開放状態であるとき
に実行され、特別可変入賞球装置７が開放状態となったときの演出（例えば、通常曲に対
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応する演出や、特別曲に対応する演出など）を実行する処理や、特別可変入賞球装置７が
閉鎖状態となったときに実行する演出（例えば、通常曲に対応する演出や、特別曲に対応
する演出など）を設定する処理などを含んでいる。その後、演出プロセスフラグの値を“
６”に更新する。
【０３４９】
　ステップＳ１７６のラウンド後処理は、演出プロセスフラグの値が“６”のときに実行
される処理である。このラウンド後処理は、特別可変入賞球装置７が開放状態であるとき
に実行される。主基板１１からの大入賞口開放中通知コマンドを受信したときは、特別可
変入賞球装置７が開放状態となったときに実行する演出（例えば、通常曲に対応する演出
や、特別曲に対応する演出など）を設定するとともに、演出プロセスフラグの値を“５”
に更新する。また、主基板１１からの当り終了指定コマンドを受信したときは、エンディ
ング演出を設定するとともに、演出プロセスフラグの値を“７”に更新する。
【０３５０】
　ステップＳ１７７の大当り終了後処理は、演出プロセスフラグの値が“７”のときに実
行される処理である。この大当り終了後処理は、特別可変入賞球装置７が閉鎖状態となる
前に実行され、エンディング演出を実行する処理や、遊技状態を設定する処理や、ＳＴ回
数（確変回数）や時短回数を設定する処理などを含んできる。その後、演出プロセスフラ
グの値を“０”に更新する。
【０３５１】
　次に、図２７を用いて、図２６の演出制御プロセス処理（ステップＳ７５）におけるス
テップＳ１５１の可動役物検出処理を説明する。図２７は、可動役物検出処理の一例を示
すフローチャートである。
【０３５２】
　図２７の可動役物検出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、動作端センサ１７１
Ｂがオン状態か否かを判断する（ステップＳ１５１１）。動作端センサ１７１Ｂは、可動
役物１７３が原点位置から移動して動作端にあることを検出するセンサである。可動役物
１７３が動作端まで移動して動作端センサがオン状態になったときには、可動役物１７３
の動作に対応して予め定められた演出条件が達成されたものとしてミッション達成の報知
がされる。しかし、本実施形態では、動作端センサ１７１Ｂがオン状態になった場合であ
っても、次に説明するステップＳ１５１２の処理によって、ミッションが達成されたこと
の報知が制限される。
【０３５３】
　なお、本実施形態におけるミッションが達成されたことの報知の制限には、報知の禁止
する場合を例示するが、報知の制限はこれに限定されない。例えば、画像表示装置５に表
示する表示方法を変更したり、スピーカ８から出力する効果音を変更したり、ランプ９の
点灯方法を変更する等の方法によって報知を制限してもよい。また、ミッションが達成さ
れたことを報知する際に所定の条件を設けることによって報知を制限するようにしてもよ
い。
【０３５４】
　ステップＳ１５１１の処理において、動作端センサ１７１Ｂがオン状態であると判断し
たとき（ステップＳ１５１１；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図９で説明したと
おり、現在実行中の演出制御パターンのプロセスデータの中に、可動役物制御データが含
まれているか否かを判断する（ステップＳ１５１２）。演出制御パターンは、可動役物１
７３の動作を制御する可動役物制御データ、画像表示装置５に表示する表示制御データ、
スピーカ８から出力する音声制御データ、ランプ９を点灯させるランプ制御データ等を含
み、それらのデータが組み合わされて演出態様（演出制御パターン）に応じた演出が実行
される。ステップＳ１５１２の処理において判断する可動役物制御データとは、図３１で
後述するミッションリストにミッション達成の条件として予め定められた演出条件を満た
す可動役物１７３の動作を制御するプロセスデータである。本実施形態では、可動役物１
７３が動作端まで移動する動作を制御するプロセスデータが含まれているか否かを判断す
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る。したがって、例えば、可動役物１７３が動作端まで移動しない動作を制御するプロセ
スデータは、ステップＳ１５１２の処理においては、可動役物制御データが含まれていな
いとして判断される（ステップＳ１５１２；ＮＯ）。ステップＳ１５１２の処理において
は、現在演出制御パターンに基づく演出が実行中（プロセスタイマが動作中）であって、
かつ、その演出に可動役物１７３のミッション達成の条件を満たす動作に係るプロセスデ
ータが含まれているか否か判断される。これにより、可動役物１７３の演出動作とは異な
る動作として例示する、ミッション達成の条件を含まないプロセスデータに基づく可動役
物１７３の動作において、ミッション達成の報知を制限することが可能となる。
【０３５５】
　ステップＳ１５１２において、可動役物制御データが含まれていると判断した場合（ス
テップＳ１５１２；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物１７３が動作端まで
移動したことをミッション達成条件とするミッションが達成済みのミッションであるか否
かを判断する（ステップＳ１５１３）。本実施形態では、図３１を用いて後述するとおり
、遊技におけるミッションが複数存在し、達成されたミッションは、図２９を用いて後述
するメニュー処理によって遊技機１に入力されるものとする。すなわち、ステップＳ１５
１３の処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、動作端センサ１７１Ｂの検出によって
達成されたミッションが達成済みとして遊技者によって入力されたミッションであるか否
かを判断する。
【０３５６】
　ステップＳ１５１３において、達成済みのミッションではないと判断した場合（ステッ
プＳ１５１３；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ミッション達成報知設定を行う（ス
テップＳ１５１４）。ミッション達成報知設定は、可動役物１７３が動作端に動くミッシ
ョンが達成されたことを遊技者に報知するための設定である。ミッション達成の報知は、
例えば、画像表示装置５にミッションを達成した旨の表示によって行われる、また、ミッ
ション達成の報知は、スピーカ８からの効果音の出力、ランプ９の点灯等、他の演出装置
によって行ってもよい。ステップＳ１５１４の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、ステップＳ１５１の可動役物検出処理を終了する。
【０３５７】
　一方、ステップＳ１５１３において、達成済みのミッションであると判断した場合（ス
テップＳ１５１３；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ１５１４の処理を
実行することなく、ステップＳ１５１の可動役物検出処理を終了する。すなわち、過去に
達成済みのミッションを報知の対象から除くことにより、達成済みのミッションの達成の
再度の報知をしないようにすることができる。遊技者は新たに達成したミッションのみを
認識することができるので、ミッション達成報知による興趣の向上を図ることができる。
【０３５８】
　ステップＳ１５１２において、可動役物制御データが含まれていないと判断した場合（
ステップＳ１５１２；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ１５１の可動役物
検出処理を終了する。本実施形態では、可動役物における「演出動作とは異なる動作」と
して、動作端センサがオン状態になった場合であっても（ステップＳ１５１１；ＹＥＳ）
、可動役物制御データが含まれていない場合（ステップＳ１５１２；ＮＯ）を、第１の例
として例示する。これにより、演出動作以外の原因で可動役物が動作したときには予め定
められた演出条件が達成されたことを報知することを防止する遊技機を提供することがで
きる。
【０３５９】
　ステップＳ１５１１の処理において、動作端センサ１７１Ｂがオン状態ではないと判断
したとき（ステップＳ１５１１；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物演出時
故障フラグがオン状態であるか否かを判断する（ステップＳ１５１５）。ここで、可動役
物演出時故障フラグとは、可動役物１７３が演出時に故障したか否かを示すフラグである
。本実施形態においては、可動役物１７３の演出動作は、図２６の演出制御プロセス処理
（ステップＳ７５）で説明した、可変表示中演出処理（ステップＳ１７２）において実行
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されるものとする。したがって、可動役物演出時故障フラグは、ステップＳ１７２の可変
表示中演出処理において可動役物の故障が検出されたときにフラグがオン状態にされる。
可動役物演出時故障フラグは、例えば、図１０（Ａ）で説明した演出制御用データ保持エ
リア１９０に保持するようにすることができる。
【０３６０】
　ステップＳ１５１５において、可動役物演出時故障フラグがオン状態であると判断した
場合（ステップＳ１５１５；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物演出時故障
フラグをオフ状態にする（ステップＳ１５１６）。可動役物演出時故障フラグのオフ状態
は、可動役物演出時故障フラグの初期状態である。可動役物演出時故障フラグを初期状態
に戻すことにより、可動役物１７３の次に故障を検出可能な状態にする。
【０３６１】
　ステップＳ１５１６の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ１５１３
の処理を実行する。すなわち、ステップＳ１５１５の処理によって可動役物演出時故障フ
ラグがオン状態であると判断された場合には、ステップＳ１５１１によって判断される動
作端センサ１７１Ｂがオン状態にならない場合であっても、可動役物１７３が動作端にあ
る場合（ステップＳ１５１１；ＹＥＳ）と同様にステップＳ１５１３及びステップＳ１５
１４の処理を実行することになる。すなわち、故障によって可動役物１７３が動作端まで
動作できなかった場合であっても、可動役物演出時故障フラグがＯＮの場合は、ミッショ
ンが達成されたものとみなしてミッション達成の報知を行うことができる。したがって、
可動役物１７３の動作が不能であるときには、演出条件が達成されたこととすることによ
り、興趣の低下を防止することができる。
【０３６２】
　一方、ステップＳ１５１５において、可動役物演出時故障フラグがオン状態ではないと
判断した場合（ステップＳ１５１２；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、原点センサ１
７１Ａが可動役物１７３を検出しているか否かを判断する（ステップＳ１５１７）。原点
センサ１７１Ａは、可動役物１７３が原点位置にあるか否かを検出する。
【０３６３】
　ステップＳ１５１７において、原点センサ１７１Ａが可動役物１７３を検出していない
と判断した場合（ステップＳ１５１７；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、現在実行中
の演出制御パターンのプロセスデータの中に、可動役物制御データが含まれているか否か
を判断する（ステップＳ１５１８）。ステップＳ１５１８の処理にいては、ステップＳ１
５１２の処理と同様に、現在演出制御パターンに基づく演出が実行中であって、可動役物
１７３の動作に係るプロセスデータが含まれているか否か判断される。可動役物制御デー
タが含まれていないということは、可動役物１７３が原点位置にないことが演出制御パタ
ーンに基づく演出動作におけるものではないということである。例えば、何らかの衝撃で
可動役物１７３の停止位置が原点位置からずれてしまった場合等である。
【０３６４】
　現在実行中の演出制御パターンのプロセスデータの中に、可動役物制御データが含まれ
ていると判断した場合（ステップＳ１５１８；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ス
テップＳ１５１の可動役物検出処理を終了する。すなわち、可動役物１７３の動作がプロ
セスデータの基づく通常の動作である場合には、以下で説明するステップＳ１５１９のエ
ラー処理は実行されない。
【０３６５】
　一方、現在実行中の演出制御パターンのプロセスデータの中に、可動役物制御データが
含まれていないと判断した場合（ステップＳ１５１８；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、エラー処理を実行する（ステップＳ１５１９）。エラー処理とは、可動役物１７３が
原点位置にないことに基づく処理であり、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、可動役物
１７３を原点位置に戻す初期動作を実行する。エラー処理は、エラーが発生したことを遊
技者やホールの管理システムに通知するものであってもよい。
　なお、エラー処理によって可動役物１７３が初期動作を行う場合は、動作端センサ１７
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１Ｂがオン状態になったとしても、ステップＳ１５１１の処理によって演出制御パターン
に基づく動作ではないと判断されるため、ステップＳ１５１の処理においてミッション達
成の報知がされることを制限することができる。本実施形態では、可動役物における「演
出動作とは異なる動作」として、可動役物１７３が初期動作によって動作する場合を第２
の例として例示する。これにより、演出動作以外の原因で可動役物が動作したときには予
め定められた演出条件が達成されたことを報知することを防止する遊技機を提供すること
ができる。
【０３６６】
　また、本実施形態では、ステップＳ１５１１において、動作端センサ１７１Ｂがオン状
態であるか否かをミッション達成の条件とする場合を例示したが、原点センサ１７１Ａが
オフ状態であることをミッション達成の条件としてもよい。その場合、可動役物における
「演出動作とは異なる動作」として、原点センサ１７１Ａが可動役物１７３を検出してい
ないと判断した場合（ステップＳ１５１７；ＮＯ）であって、現在実行中の演出制御パタ
ーンのプロセスデータの中に、可動役物制御データが含まれていないと判断した場合（ス
テップＳ１５１８；ＮＯ）を、第３の例として例示する。これにより、演出動作以外の原
因で可動役物が動作したときには予め定められた演出条件が達成されたことを報知するこ
とを防止する遊技機を提供することができる。
【０３６７】
　一方、ステップＳ１５１７において、原点センサ１７１Ａが可動役物１７３を検出して
いると判断した場合（ステップＳ１５１７；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステ
ップＳ１５１の可動役物検出処理を終了する。
【０３６８】
　なお、本実施形態では、ステップＳ１５１３の処理における判断によって、報知の対象
のミッションから過去に既に達成済みのミッションを除き、達成済みのミッションの達成
を再度報知しない場合を例示した。しかし、過去に達成済みのミッションを報知するよう
にしてもよい。例えば、ミッション達成の報知を達成回数とともに報知するようにしても
よい。また、過去に達成したミッションの報知形態（例えば、画像表示装置５に表示する
報知を達成した旨の表示の表示色や表示の大きさ）を新たに達成したミッションの報知形
態と異なるようにしてもよい。
【０３６９】
　また、本実施形態では、「演出動作とは異なる動作」として、上記のような可動役物１
７３の動作を例示したが、例えば、プログラムのバグ等により可動役物１７３が動作する
場合を含んでいてもよい。
　以上で、図２７を用いた、ステップＳ１５１の可動役物検出処理の説明を終了する。
【０３７０】
　図２８は、図２６に示す演出制御プロセス処理（ステップＳ７５）のステップＳ１７０
にて実行される可変表示開始待ち処理の一例を示すフローチャートである。図２８に示す
可変表示開始待ち処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、第１変動開始コマン
ド（又は第２変動開始コマンド）の受信があるか否かを判定する（ステップＳ１０００）
。
【０３７１】
　ステップＳ１０００において第１変動開始コマンド（又は第２変動開始コマンド）の受
信がないと判定した場合（ステップＳ１０００；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、デ
モ演出中フラグがオン状態であるか否かを判定する（ステップＳ１００２）。デモ演出中
フラグは、客待ちデモンストレーション表示が行われているか否かを示すフラグである。
デモ演出中フラグがオン状態（例えば、値「１」）であるときは客待ちデモンストレーシ
ョン表示が行われていることを示し、デモ演出中フラグがオフ状態（例えば、値「０」）
であるときは客待ちデモンストレーション表示が行われていないことを示す。デモ演出中
フラグの値は、例えば、演出制御フラグ設定部１９１に記憶されていればよい。
【０３７２】
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　ステップＳ１００２においてデモ演出中フラグがオン状態でないと判定した場合（ステ
ップＳ１００２；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、客待ちデモ指定コマンドの受信が
あるか否かを判定する（ステップＳ１００４）。ステップＳ１００４において客待ちデモ
指定コマンドの受信がないと判定した場合（ステップＳ１００４；ＮＯ）、可変表示開始
待ち処理を終了する。一方、ステップＳ１００４において客待ちデモ指定コマンドの受信
があると判定した場合（ステップＳ１００４；ＹＥＳ）、デモ演出中フラグをオン状態に
セットし（ステップＳ１００６）、デモ演出（客待ちデモンストレーション表示）に応じ
たプロセスデータ（演出制御パターン）を選択し（ステップＳ１００８）、演出制御プロ
セスタイマをスタートさせる（ステップＳ１０１０）。これにより、客待ちデモ指定コマ
ンドの受信にもとづいて、デモ演出（客待ちデモンストレーション表示）が開始される。
　その後、可変表示開始待ち処理を終了する。
　なお、本実施形態では、デモ演出を開始する条件としてステップＳ１７０の可変表示開
始待ち処理において、客待ちデモ指定コマンドの受信があるか否かを判定する場合を説明
したが、デモ演出を開始する条件はこれに限定されない。例えば、可変表示停止から所定
の時間が経過したときにデモ演出を開始してもよい。また、センサ等により遊技者が遊技
状態ではないことを検出してデモ演出を開始してもよい。
【０３７３】
　ステップＳ１００２においてデモ演出中フラグがオン状態であると判定した場合（ステ
ップＳ１００２；ＹＥＳ）、つまり、デモ演出が既に行われている場合、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、所定の操作（例えば、スティックコントローラ３１Ａやプッシュボタン３１
Ｂなどによる所定の操作）があるか否かを判定する（ステップＳ１０１２）。ステップＳ
１０１２において所定の操作がないと判定した場合（ステップＳ１０１２；ＮＯ）、可変
表示開始待ち処理を終了する。つまり、デモ演出を続行する。
【０３７４】
　一方、ステップＳ１０１２において所定の操作があると判定した場合（ステップＳ１０
１２；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、メニュー処理を実行する（ステップＳ１０
１３）。ステップＳ１０１３におけるメニュー処理は、画像表示装置５にメニューを表示
して、遊技者にメニュー内容に従った操作を可能とするものである。メニュー処理の詳細
は、図２９を用いて後述する。
　ステップＳ１０１３の処理の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ１
７０の可変表示開始待ち処理を終了する。
【０３７５】
　ステップＳ１０００において第１変動開始コマンド（又は第２変動開始コマンド）の受
信があると判定した場合（ステップＳ１０００；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
デモ演出中フラグがオン状態であるか否かを判定する（ステップＳ１０２２）。ステップ
Ｓ１０２２においてデモ演出中フラグがオン状態であると判定した場合（ステップＳ１０
２２；ＹＥＳ）、つまり、デモ演出が既に行われている場合、デモ演出中フラグをオフ状
態にリセットする（ステップＳ１０２４）。その後、演出プロセスフラグの値を可変表示
開始設定処理に対応した値である“１”に更新してから（ステップＳ１０２６）、可変表
示開始待ち処理を終了する。一方、ステップＳ１０２２においてデモ演出中フラグがオン
状態でないと判定した場合（ステップＳ１０２２；ＮＯ）、ステップＳ１０２４の処理を
省略（飛ばして）して、演出プロセスフラグの値を可変表示開始設定処理に対応した値で
ある“１”に更新してから（ステップＳ１０２６）、可変表示開始待ち処理を終了する。
　以上で、図２８を用いた、ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理の説明を終了する
。
【０３７６】
　次に、図２９を用いて、図２８のステップＳ１０１３におけるメニュー処理を説明する
。図１２は、メニュー処理の一例を示すフローチャートである。
【０３７７】
　図１２のステップＳ１０１３の処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、メインメニ
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ュー表示を行う（ステップＳ１０１３１）。本実施形態では、メインメニューに、遊技者
が選択可能な項目として「パスワード入力」、「終了時２次元コード出力」、「音量・光
量調整」、及び「メインメニュー終了」の項目が表示されるものとして説明する。なお、
メインメニューの項目は、上記のものに限定されず、例えば、遊技機の演出を選択する項
目等を選択できるように表示してもよい。
【０３７８】
　ステップＳ１０１３１の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、パスワード入力の
メニュー項目が選択されたか否かを判断する（ステップＳ１０３２）。パスワード入力の
メニュー項目の選択は、例えば、画像表示装置５に表示されたメインメニューの項目を、
遊技者がスティックコントローラ３１Ａとプッシュボタン３１Ｂを操作することによって
選択することができる。
【０３７９】
　ステップＳ１０１３２の処理で、パスワード入力のメニュー項目が選択されたと判断し
た場合（ステップＳ１０３２；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、パスワード入力処
理を行う（ステップＳ１０１３３）。ステップＳ１０１３３のパスワード入力処理の詳細
は、図３０を用いて後述する。ステップＳ１０１３３の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、ステップＳ１０１３１の処理を再び実行する。
【０３８０】
　ステップＳ１０１３２の処理で、パスワード入力のメニュー項目が選択されていないと
判断した場合（ステップＳ１０３２；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、終了時２次元
コード出力のメニュー項目が選択されたか否かを判断する（ステップＳ１０３４）。終了
時２次元コード出力とは、遊技終了時に達成したミッションの履歴等の遊技履歴を２次元
コードとして画像表示装置５に表示する処理である。
【０３８１】
　終了時２次元コード出力のメニュー項目が選択されたと判断した場合（ステップＳ１０
３４；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、２次元コードの出力処理をする（ステップ
Ｓ１０１３５）。遊技者は、ステップＳ１０１３５の処理で画像表示装置５に表示された
２次元コードを遊技者が所有する携帯端末のカメラで撮影することにより、遊技履歴を取
得することができる。なお、遊技者が所持する携帯端末には、取得した２次元コードを、
通信回線を介して遊技履歴を管理するサーバに送信するプログラムが動作できるようにし
ておいてもよい。ステップＳ１０１３５の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ス
テップＳ１０１３１の処理を再び実行する。
【０３８２】
　終了時２次元コード出力のメニュー項目が選択されていないと判断した場合（ステップ
Ｓ１０３４；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、音量・光量調整のメニュー項目が選択
されたか否かを判断する（ステップＳ１０３６）。音量・光量調整のメニュー項目は、ス
ピーカ８から出力される効果音の音量や、ランプ９の発光光量等を調整する項目である。
【０３８３】
　音量・光量調整のメニュー項目が選択されたと判断した場合（ステップＳ１０３６；Ｙ
ＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、音量・光量設定処理を行う（ステップＳ１０１３７
）。音量・光量設定処理は、例えば、画像表示装置５に音量又は光量調整用のゲージ等を
表示して、遊技者に現在設定されている音量や光量を報知する。遊技者は、スティックコ
ントローラ３１Ａ等を操作することによって、表示されたインジケータを増減させて、音
量や光量を調整することができる。ステップＳ１０１３７の処理を実行後、演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、ステップＳ１０１３１の処理を再び実行する。
【０３８４】
　音量・光量調整のメニュー項目が選択されていないと判断した場合（ステップＳ１０３
６；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１変動開始コマンド又は第２変動開始コマン
ドの受信があるか否かを判断する（ステップＳ１０１３８）。
【０３８５】
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　第１変動開始コマンド又は第２変動開始コマンドの受信があると判断した場合（ステッ
プＳ１０１３８；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ１０１３のメニュー
処理を終了する。すなわち、ステップＳ１０１３８の処理において、第１特図ゲーム又は
第２特図ゲームが変動を開始した場合には、画像表示装置５に表示されたメニュー処理の
表示を終了させて、第１変動開始コマンド又は第２変動開始コマンドに対応した表示をす
る。
【０３８６】
　一方、第１変動開始コマンド又は第２変動開始コマンドの受信が無いと判断した場合（
ステップＳ１０１３８；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、メインメニュー終了のメニ
ュー項目が選択されたか否かを判断する（ステップＳ１０１３９）。メインメニュー終了
のメニュー項目が選択されたと判断した場合（ステップＳ１０１３９；ＹＥＳ）、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ１０１３のメニュー処理を終了する。すなわち、遊技者
によって明示的なメインメニュー終了の操作が行われたときには画像表示装置５に表示さ
れたメニュー処理の表示を終了させることができる。一方、メインメニュー終了のメニュ
ー項目が選択されないと判断した場合（ステップＳ１０１３９；ＮＯ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、ステップＳ１０１３２の処理を再び実行する。
　以上で、図２９を用いた、ステップＳ１０１３のメニュー処理の説明を終了する。
【０３８７】
　次に、図３０を用いて、図２９のステップＳ１０１３３におけるパスワード入力処理の
説明をする。図３０は、パスワード入力処理の一例を示すフローチャートである。
【０３８８】
　図３０のステップＳ１０１３３の処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、パスワー
ド入力画面を表示する（ステップＳ１０１３３１）。ステップＳ１０１３３１の処理にお
いては、例えば、パスワード入力用のテキストボックスと入力用のキーボードが表示され
る。遊技者は、スティックコントローラ３１Ａ等を操作することにより、パスワードを入
力できるものとする。本実施形態におけるパスワードは、達成済みのミッション等の遊技
履歴に応じて作成されたパスワードである。パスワードは、図２９のステップＳ１０１３
５の処理で出力された２次元コードに基づき作成される。すなわち、パスワードには、達
成済みのミッションの情報を含むものとする。なお、ステップＳ１０１３３の処理におい
ては、パスワードの入力をキャンセルするための選択表示も行うものとする。
【０３８９】
　ステップＳ１０１３３１の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、キャンセル処理
が実行されたか否かを判断する（ステップＳ１０１３３２）。キャンセル処理が実行され
たか否かの判断は、ステップＳ１０１３３１の処理で表示されたパスワードの入力をキャ
ンセルする選択表示が選択されたか否かで行うことができる。キャンセル処理が実行され
たと判断した場合（ステップＳ１０１３３２；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ス
テップＳ１０１３３のパスワード入力処理を終了する。
【０３９０】
　一方、キャンセル処理が実行されていないと判断した場合（ステップＳ１０１３３２；
ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、パスワードの入力が完了したか否かを判断する（ス
テップＳ１０１３３３）。パスワードの入力が完了したか否かを判断は、例えば、入力さ
れたパスワードが正しいものか否かで判断することができる。パスワードの入力が完了し
ていないと判断した場合（ステップＳ１０１３３３；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、ステップＳ１０１３３２の処理に戻り、入力完了を待機する。
【０３９１】
　一方、パスワードの入力が完了したと判断した場合（ステップＳ１０１３３３；ＹＥＳ
）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、達成済みミッションを設定する（ステップＳ１０１３３
４）。達成済みミッションの設定は、入力されたパスワードに含まれる達成済みのミッシ
ョンの情報に基づき、例えば、図１０で説明した演出制御用データ保持エリア１９０等に
設定することによって行うことができる。なお、設定された達成済みミッションの情報は
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、図２７のステップＳ１５１３の処理において使用される。すなわち、ステップＳ１５１
３において、達成済みのミッションか否かが判断されて、ステップＳ１５１４の処理にお
いて、達成済みで無いミッションのみが報知されることになる。
【０３９２】
　ステップＳ１０１３４の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出カスタマイズ
設定を行う（ステップＳ１０１３３５）。演出カスタマイズ設定は、入力されたパスワー
ドに基づき、演出制御パターンを設定する処理である。例えば、所定のミッションが達成
済みのときのみ実行される演出に対応した演出制御パターンを選択可能にするようにして
もよい。達成済みのミッションに応じて演出態様を変化させることにより、演出効果の向
上を図ることができる。ステップＳ１０１３３５の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、ステップＳ１０１３３のパスワード入力処理を終了する。
　以上で、図３０を用いたパスワード入力処理の説明を終了する。
【０３９３】
　次に、図３１を用いて、ミッションリストの説明をする。図３１は、ミッションリスト
の一例を示す図である。ここで、ミッションリストとは、遊技機１において実行される演
出態様の中で、予め定められた演出条件をミッションとして定めたリストである。ミッシ
ョンリストは、例えば、図１０で説明した演出制御用データ保持エリア１９０等に設定す
るようにしてもよい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、ミッションリストに定められた達成条
件に基づき、ミッションの達成を判断することができる。また、遊技者は、ミッションリ
ストで定められた予め定められた演出条件に基づく演出を視認することにより、ミッショ
ンの達成（予め定められた演出条件の達成）を認識することができる。本実施形態では、
ミッションリストには、ミッション達成を報知するタイミングが定められているものとす
る。
【０３９４】
　図３１において、ミッションリストは、「ミッション番号」、「ミッション内容」、「
達成条件」、及び「表示タイミング」の項目を有する。
【０３９５】
　ミッション番号は、それぞれのミッションに一意に割り当てられた番号であるものとす
る。上述したパスワードや２次元コードは、このミッション番号に基づき生成されるよう
にしてもよい。図３１は、ミッション番号が１～８まで連続している場合を例示している
が、例えば、達成済みのミッションをリストに含ませないようにしてもよい。
【０３９６】
　ミッション内容は、遊技者に与えられたミッションの内容である。遊技者はミッション
内容を知ることによって達成すべきミッションを把握することが可能となる。本実施形態
では、例えば、「最初の変動をみる」、「スーパーリーチを見る」、「スーパーリーチに
おいて可動役物の動作を見る」、「スーパーリーチにおいてプッシュボタン押下」、「擬
似連において可動役物の動作を見る」、「大当り１回」、「大当り図柄停止前に演出模型
の動作を見る」、「ノーマルリーチにおいて可動役物の動作を見る」等の遊技者に与えら
れるミッション内容がミッションリストに含まれるものとする。ミッションの内容によっ
ては、１つの演出態様によって複数のミッション内容が対応し、１つの演出態様によって
複数のミッションが達成されるものが含まれていてもよい。なお、ミッション内容は、遊
技者が所持する携帯端末に表示するようにしてもよい。
【０３９７】
　達成条件は、ミッションが達成されるときの条件を表している。達成条件には、例えば
、飾り図柄可変表示、スーパーリーチ実行等、画像表示装置５における演出によってミッ
ションが達成されるもの、可動役物の動作を検出する動作端センサ１７１Ｂ等のセンサが
可動役物の動作を検出するもの、又はプッシュセンサ３５Ｂが、プッシュボタン３１Ｂが
遊技者の操作によって押下されたことを検出するもの等が含まれてもよい。
　なお、本実施形態では、１つのミッションに対して１つの達成条件のみを例示したが、
ミッションの達成条件はこれに限定されない。例えば、１つのミッションに対して複数の
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達成条件のいずれかが満足されたときにミッションの達成としてもよい。また、１つのミ
ッションに対して複数の達成条件がＡＮＤ条件で満足されたときにミッションの達成とし
てもよい。また、ミッション達成の条件は、固定されたものであっても、遊技状態等によ
って変動するものであってもよい。
【０３９８】
　本実施形態では、可動役物１７３の演出動作は、図３１に示す様に、ノーマルリーチ演
出実行時、スーパーリーチ演出実行時、擬似連演出実行時、大当り図柄停止前の演出実行
時等、複数のタイミングで実行される。複数のタイミングで可動役物１７３の演出動作を
実行することにより、興趣の向上を図ることができ、また、ミッション達成の機会を増や
すことが可能となる。なお、図３１のミッションリストでは、ミッション達成に係る可動
役物１７３の動作を説明したが、可動役物１７３の動作のタイミングは、このミッション
リストで予め定められたタイミングに限定されるものではない。すなわち、可動役物１７
３は、ミッションリストで定義されるタイミングで実行される場合以外に、ミッションと
は関係ないタイミングで実行されてもよい。例えば、大当りのラウンド後処理やＳＴ状態
において、所定のタイミングで可動役物１７３を実行させてもよい。
【０３９９】
　表示タイミングは、ミッションが達成されたことを遊技者に報知するタイミング（報知
タイミング）である。本実施形態では、報知タイミングとして、画像表示装置５にミッシ
ョン達成を報知する表示を行う表示タイミングを例示している。表示タイミングとしては
、例えば、「飾り図柄変動開始後」、「スーパーリーチ実行後」、「変動終了の所定時間
前」、「大当り終了演出時」等である。しかし、ミッション達成を報知する表示タイミン
グはこれらのタイミングには限定されない。ミッション達成を報知する表示タイミングは
、例えば、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂ等の明示的な操作によって決定されるタイ
ミングであってもよい。
　また、ミッション達成の報知は画像表示装置５への表示以外にも、例えばスピーカ８か
らの効果音の出力、ランプ９の点灯等によって行うようにしてもよい。また、図３１では
、表示タイミングが１回である場合を例示しているが、表示タイミング（報知タイミング
）は複数回であってもよい。
　以上で、図３１を用いた、ミッションリストの説明を終了する。
【０４００】
　図３２は、図２６に示す演出制御プロセス処理（ステップＳ７５）のステップＳ１７１
にて実行される可変表示開始設定処理の一例を示すフローチャートである。図３２に示す
可変表示開始設定処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、例えば、主基板１１
から伝送された可変表示結果通知コマンドにおけるＥＸＴデータを読み取ることなどによ
り、特図表示結果が「ハズレ」であるか否かを判定する（ステップＳ５２２）。
【０４０１】
　ステップＳ５２２において特図表示結果が「ハズレ」であると判定した場合（ステップ
Ｓ５２２；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば主基板１１から伝送された変動
パターン指定コマンドにおけるＥＸＴデータを読み取ることなどにより、指定された変動
パターンが飾り図柄の可変表示態様を「非リーチ（ハズレ）」とする場合に対応した非リ
ーチ変動パターン（即ち、図５の「ＰＡ１－１」「ＰＡ２－１」「ＰＡ２－２」「ＰＡ２
－３」）であるか否かを判定する（ステップＳ５２３）。
【０４０２】
　ステップＳ５２３において非リーチ変動パターンであると判定した場合には（ステップ
Ｓ５２３；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、非リーチ組合せを構成する確定飾り図
柄（最終停止図柄）の組合せを決定する（ステップＳ５２４）。一例として、ステップＳ
５２４の処理では、まず、演出制御カウンタ設定部１９３に設けられたランダムカウンタ
等により更新される左確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１
などに予め記憶された所定の左確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾
り図柄のうち画像表示装置５の表示領域における「左」の飾り図柄表示エリア５Ｌに停止
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表示される左確定飾り図柄を決定する。
【０４０３】
　次に、演出制御カウンタ設定部１９３に設けられたランダムカウンタ等により更新され
る右確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１などに予め記憶さ
れた所定の右確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄のうち画像
表示装置５の表示領域における「右」の飾り図柄表示エリア５Ｒに停止表示される右確定
飾り図柄を決定する。このときには、右確定図柄決定テーブルにおける設定などにより、
右確定飾り図柄の図柄番号が左確定飾り図柄の図柄番号とは異なるように、決定されると
よい。続いて、演出制御カウンタ設定部１９３に設けられたランダムカウンタ等により更
新される中確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１などに予め
記憶された所定の中確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄のう
ち画像表示装置５の表示領域における「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃに停止表示される
中確定飾り図柄を決定する。なお、ステップＳ５２４の処理では、変動図柄予告を実行中
である場合に対応して、所定のチャンス目図柄となる非リーチ組合せの確定飾り図柄を決
定すればよい。
【０４０４】
　ステップＳ５２３において非リーチ変動パターンでないと判定した場合には（ステップ
Ｓ５２３；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、リーチ組合せを構成する確定飾り図柄（
最終停止図柄）の組合せを決定する（ステップＳ５２５）。一例として、ステップＳ５２
５の処理では、まず、演出制御カウンタ設定部１９３に設けられたランダムカウンタ等に
より更新される左右確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１な
どに予め記憶された所定の左右確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾
り図柄のうち画像表示装置５の表示領域における「左」と「右」の飾り図柄表示エリア５
Ｌ、５Ｒにて揃って停止表示される図柄番号が同一の飾り図柄を決定する。さらに、演出
制御カウンタ設定部１９３に設けられたランダムカウンタ等により更新される中確定図柄
決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１などに予め記憶された所定の中
確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の
表示領域における「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃにて停止表示される中確定飾り図柄を
決定する。
【０４０５】
　ここで、例えば中確定飾り図柄の図柄番号が左確定飾り図柄及び右確定飾り図柄の図柄
番号と同一になる場合のように、確定飾り図柄が大当り組合せとなってしまう場合には、
任意の値（例えば「１」）を中確定飾り図柄の図柄番号に加算又は減算することなどによ
り、確定飾り図柄が大当り組合せとはならずにリーチ組合せとなるようにすればよい。あ
るいは、中確定飾り図柄を決定するときには、左確定飾り図柄及び右確定飾り図柄の図柄
番号との差分（図柄差）を決定し、その図柄差に対応する中確定飾り図柄を設定してもよ
い。
【０４０６】
　ステップＳ５２２において特図表示結果が「ハズレ」でないと判定した場合（ステップ
Ｓ５２２；ＮＯ）、すなわち、特図表示結果が「大当り（１６Ｒ確変大当り、８Ｒ確変大
当り）」である場合、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大当り組合せを構成する確定飾り図柄
（最終停止図柄）の組合せを決定する（ステップＳ５２８）。一例として、ステップＳ５
２８の処理では、まず、演出制御カウンタ設定部１９３のランダムカウンタなどにより更
新される大当り確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、続いてＲＯＭ１２１
などに予め記憶された所定の大当り確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、画
像表示装置５の画面上で「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ
に揃って停止表示される図柄番号が同一の飾り図柄を決定する。
【０４０７】
　なお、ステップＳ５２８において確定飾り図柄の組合せを決定するときには、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、大当り種別（１６Ｒ確変大当り、８Ｒ確変大当り）がいずれであるか
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や、昇格演出の有無などに応じて、確定飾り図柄を決定してもよい。
【０４０８】
　具体的な一例として、例えば、１６Ｒ確変大当り専用の大当り組合せ（例えば、奇数の
同一の飾り図柄が３個並んだもの）と、８Ｒ確変大当り専用の大当り組み合せ（例えば、
偶数の同一の飾り図柄が３個並んだもの）とする態様において、１６Ｒ確変大当りである
場合には、１６Ｒ確変大当り専用の大当り組合せ、または、８Ｒ確変大当り専用の大当り
組み合せかのいずれかを確定飾り図柄に決定すればよい。このとき、８Ｒ確変大当り専用
の大当り組み合せを確定飾り図柄に決定した場合には、昇格演出として、８ラウンドが終
了する迄の間に１６Ｒ確変大当りである旨が報知されればよい。他方、８Ｒ確変大当りで
ある場合には、８Ｒ確変大当り専用の大当り組み合せかを確定飾り図柄に決定すればよい
。
【０４０９】
　なお、本実施形態では２Ｒ確変大当り（突確）を設けないが、２Ｒ確変大当り（突確）
を設ける場合において、特図表示結果が「大当り（２Ｒ確変大当り（確変））」である場
合、演出制御用ＣＰＵ１２０は、２Ｒ確変大当り（突確）に対応した確定飾り図柄（最終
停止図柄）の組合せを決定してもよい。
【０４１０】
　ステップＳ５２５の処理～ステップＳ５２８の処理の何れかを実行した後には、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、保留消化処理を実行する（ステップＳ５３０）。具体的には、当該
変動に対応する保留表示に応じたアクティブ表示をアクティブ表示エリアＡＨＡに表示さ
せる（換言すれば、当該変動に対応するアクティブ表示を含む特別画像を表示させる）。
例えば、第１特図ゲームと連動して飾り図柄の変動を開始するときには（今回の飾り図柄
の可変表示が第１特図ゲームに連動したものであるときは）、第１始動入賞記憶表示エリ
ア５ＨＬの右端に表示されている保留表示に対応するアクティブ表示をアクティブ表示エ
リアＡＨＡに表示させる（第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬの右端に表示されている保
留表示に対応するアクティブ表示を含む特別画像を表示させる）。
【０４１１】
　より詳細には、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬの右端
に表示されている保留表示に対応するアクティブ表示をアクティブ表示エリアＡＨＡに移
動させてアクティブ表示を表示させる演出制御パターンを使用パターンとしてセットする
とともに、セットされた演出制御パターンに含まれる、表示制御データが指定する表示制
御指令を表示制御部１２３のＶＤＰ等に対して伝送させることなどにより、第１始動入賞
記憶表示エリア５ＨＬの右端に表示されている保留表示に対応するアクティブ表示をアク
ティブ表示エリアＡＨＡに表示させる。なお、アクティブ表示エリアＡＨＡにおけるアク
ティブ表示は、保留表示と同じ態様で表示してもよいし、保留表示に対応するが保留表示
とは異なる表示態様で表示されてもよい。第２特図ゲームと連動して飾り図柄の変動を開
始するときも同様である。
【０４１２】
　また、ステップＳ５３０の処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１始動入賞記憶表
示エリア５ＨＬにおいて、消化する保留表示（アクティブ表示）の他に保留表示があると
きは、当該他の保留表示を第１始動入賞記憶表示エリア５ＨＬにおいてシフトし、第２始
動入賞記憶表示エリア５ＨＲにおいて、アクティブ表示の他に保留表示があるときは、当
該他の保留表示を第２始動入賞記憶表示エリア５ＨＲにおいてシフトする。
【０４１３】
　ステップＳ５３０の保留消化処理を実行した後には、演出制御用ＣＰＵ１２０は、当該
変動の変動パターン等に対応する、演出制御パターンを使用パターンとしてセットする（
ステップＳ５３２）。すなわち、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基板１１から伝送された
変動パターン指定コマンドによって指定された変動パターンを使用パターンとしてセット
する。
【０４１４】
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　続いて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ５３２においてセットした演出制御パ
ターンのプロセスデータの演出制御プロセスタイマの初期値を設定し（ステップＳ５３４
）、演出制御プロセスタイマをスタートさせて（ステップＳ５３５）、プロセスデータの
内容に従って画像表示装置５等の演出装置（演出用部品）の制御を行う（ステップＳ５３
６）。
　続いて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動時間タイマに、変動パターンコマンドで特定
される変動時間（図５に示した特図変動時間）に相当する値を設定する（ステップＳ５３
７）。
【０４１５】
　続いて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａま
たは第２始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ｂに格納されているコマンドを消化する
（ステップＳ５３８）。具体的には、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１特図ゲームに連動
して飾り図柄の可変表示が開始されるときには、第１始動入賞時受信コマンドバッファ１
９４Ａに対応付けられているコマンドのうち最も小さいバッファ番号に対応した領域に格
納されたコマンド（１セット）を削除するとともに、削除されたコマンドのバッファ番号
よりも大きいバッファ番号に対応した領域に格納されているコマンド（第１始動口入賞指
定コマンドに対応付けられているコマンドを、入賞順を維持しつつシフトする。第２特図
ゲームに連動して飾り図柄の可変表示が開始されるときには、第２始動入賞時受信コマン
ドバッファに格納されているコマンドのうち最も小さいバッファ番号に対応した領域に格
納されたコマンド（１セット）を削除するとともに、削除されたコマンドのバッファ番号
よりも大きいバッファ番号に対応した領域に格納されているコマンドを、入賞順を維持し
つつシフトする。また、ステップＳ５３８の処理では、コマンドの削除やシフトに応じて
、ＲＡＭ１２２などに設けられる第１先読予告バッファ１９４Ｃまたは第２先読予告バッ
ファ１９４Ｄに格納されている情報の削除やシフトも行われる。その後、演出プロセスフ
ラグの値を可変表示中演出処理に対応した値である“２”に更新してから（ステップＳ５
３９）、可変表示開始設定処理を終了する。
　以上で、図３２を用いた、可表示開始設定処理の説明を終了する。
【０４１６】
　次に、図３３を用いて、図２６のステップＳ７５の演出制御プロセス処理で実行される
ステップＳ１７２の可変表示中演出処理について説明する。図３０は、可変表示中演出処
理の一例を示すフローチャートである。
　図３３に示す可変表示中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御プロ
セスタイマの値を１減算するとともに（ステップＳ６０１）、変動時間タイマの値を１減
算する（ステップＳ６０２）。可変時間タイマは、変動時間を計測するためのタイマであ
り、図５で説明したそれぞれの変動パターンに応じて設定される特図変動時間である。
【０４１７】
　ステップＳ６０２の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御プロセス
タイマがタイムアウトしたか否かを判定する（ステップＳ６０３）。演出制御プロセスタ
イマがタイムアウトした場合には（ステップＳ６０３；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、ステップＳ５３２においてセットした演出制御パターンにおける、次のプロセスデ
ータの演出制御プロセスタイマの設定値を設定し、演出制御プロセスタイマをスタートさ
せて（ステップＳ６０４）、次のプロセスデータの内容に従って、画像表示装置５、スピ
ーカ８、ランプ９、可動役物１７３等の演出装置の制御を行う（ステップＳ６０５）。
【０４１８】
　ステップＳ６０５の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物故障検出
処理１を実行する（ステップＳ６０５－１）。ステップＳ６０５－１の可動役物故障検出
処理１は、次に実行するステップＳ６０５－２の可動役物故障検出処理２と合せて、可動
役物１７３の故障を検出するための処理である。なお、ステップＳ６０５－１の可動役物
故障検出処理１と、ステップＳ６０５－２の可動役物故障検出処理２の詳細は、図３４及
び図３５を用いて後述する。
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【０４１９】
　なお、ステップＳ６０５の演出装置制御処理及びステップＳ６０５－１の可動役物故障
検出処理１は、それぞれのプロセスデータにおけるプロセスタイマがスタートするときに
１回のみ実行される処理である。これに対して、ステップＳ６０５－２の可動役物故障検
出処理２は、それぞれのプロセスデータにおけるプロセスタイマがタイムアウトするまで
の間何度も繰り返して実行される処理である。
【０４２０】
　一方、演出制御プロセスタイマがタイムアウトしていない場合（ステップＳ６０３；Ｎ
Ｏ）、又はステップＳ６０５－１の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステ
ップＳ６０５－２の可動役物故障検出処理２を行う。ステップＳ６０５－２の可動役物故
障検出処理２の実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動時間タイマがタイムアウトした
か否かを判定する（ステップＳ６０６）。変動時間タイマがタイムアウトした場合には（
ステップＳ６０６；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出プロセスフラグの値を特
図当り待ち処理に対応した値である“３”に更新し（ステップＳ６０７）、可変表示中演
出処理を終了する。
　一方、変動時間タイマがタイムアウトしていない場合（ステップＳ６０６；ＮＯ）、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、演出プロセスフラグの値を更新せずに、可変表示中演出処理を
終了する。
　以上で、図３３を用いた、可変表示中演出処理の説明を終了する。
【０４２１】
　次に、図３４を用いて、ステップＳ６０５－１における可動役物故障検出処理１の説明
をする。図３４は、可動役物故障検出処理１の一例を示すフローチャートである。なお、
ステップＳ６０５－１の可動役物故障検出処理１は、図３３のステップＳ６０４、及びス
テップＳ６０５の処理と同様に、演出制御プロセスタイマで管理される１つのプロセスデ
ータの実行において１回のみが実行される処理であり、１つのプロセスデータの実行中に
何回も実行されるステップＳ６０５－２の可動役物故障検出処理２の処理と合せて可動役
物故障検出処理を実行するものである。
【０４２２】
　図３４に示す可動役物故障検出処理１において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、現在実行
中の演出制御パターンのプロセスデータの中に、図９で説明した可動役物制御データが含
まれているか否かを判断する（ステップＳ６０５－１１）。可動役物制御データが含まれ
ていないと判断した場合（ステップＳ６０５－１１；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、ステップＳ６０５－１の可動役物故障検出処理１を終了する。すなわち、可動役物制御
データが含まれていない場合には、次に説明する可動役物の故障を検出するためのタイマ
による計時は行わない。
【０４２３】
　一方、可動役物制御データが含まれていると判断した場合（ステップＳ６０５－１１；
ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、動作完了フラグをリセットして（ステップＳ６０
５－１２）、可動役物タイマをスタートさせる（ステップＳ６０５－１３）。動作完了フ
ラグは、図３５で後述するとおり、可動役物１７３が動作して、動作端センサ１７１Ｂが
検出することによりオン状態となるフラグであり、例えば、演出制御用データ保持エリア
１９０に記憶させておく。ステップＳ６０５－１２の処理においては、以前の動作でオン
状態となった動作完了フラグをリセットして、可動役物が動作完了したことを再度記録可
能としている。
【０４２４】
　可動役物タイマは、図３３のステップＳ６０５によって実行される演出制御パターンの
プロセスデータ（可動役物制御データ）に基づき動作する可動役物１７３の原点位置から
動作端まで移動して動作完了までの時間を計時するタイマである。例えば、本来の動作に
おいて可動役物１７３が動作開始してから動作端までの移動時間（本来の動作時間）が１
秒であった場合に、可動役物タイマがタイムアップする値を移動時間の誤差を含めた時間
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より大きな値に設定する。可動役物１７３が移動中に機械的なトラブル等、何らかの原因
で動作端まで可動役物タイマで設定された時間以内に移動できない場合、本来の動作時間
では動作端まで移動できないため、演出制御用ＣＰＵ１２０は可動役物タイマのタイムア
ップにより可動役物１７３の故障を検出することができる。
【０４２５】
　ステップＳ６０５－１３の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ６０
５－１の可動役物故障検出処理１の処理を終了する。
　以上で、図３４を用いた、ステップＳ６０５－１における可動役物故障検出処理１の説
明を終了する。
【０４２６】
　次に、図３５を用いて、ステップＳ６０５－２における可動役物故障検出処理２を説明
する。図３５は、可動役物故障検出処理２の一例を示すフローチャートである。
　図３５に示す可動役物故障検出処理２において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図３４の
ステップＳ６０５－１１の処理と同様に、現在実行中の演出制御パターンのプロセスデー
タの中に、可動役物制御データが含まれているか否かを判断する（ステップＳ６０５－２
１）。可動役物制御データが含まれていないと判断した場合（ステップＳ６０５－２１；
ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ６０５－２の可動役物故障検出処理２を
終了する。
【０４２７】
　一方、可動役物制御データが含まれていると判断した場合（ステップＳ６０５－２１；
ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、動作完了フラグがオン状態であるか否かを判断す
る（ステップＳ６０５－２２）。動作完了フラグは、図３４のステップＳ６０５－１２に
おいてリセットされているため、プロセスデータ実行開始時においてはオフ状態であるが
、可動役物１７３が一度動作端まで移動した後は、次に可動役物１７３が動作開始するま
ではオン状態が維持される。動作完了フラグがオン状態であると判断した場合（ステップ
Ｓ６０５－２２；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ６０５－２の可動役
物故障検出処理２を終了する。
【０４２８】
　一方、動作完了フラグがオン状態ではないと判断した場合（ステップＳ６０５－２２；
ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、動作端センサ１７１Ｂがオン状態であるか否かを判
断する（ステップＳ６０５－２３）。動作端センサ１７１Ｂは、上述のとおり、可動役物
１７３が動作端まで移動するとオン状態となる。動作端センサ１７１Ｂがオン状態である
と判断した場合（ステップＳ６０５－２３；ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、動作
完了フラグをオン状態にする（ステップＳ６０５－２７）。動作完了フラグがオン状態に
なることにより、ステップＳ６０５－２２の処理において、以下に説明するステップＳ６
０５－２４等の処理は実行されず、故障が検出されないことになる。ステップＳ６０５－
２７の処理を実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ６０５－２の可動役物故障
検出処理２を終了する。
【０４２９】
　一方、動作端センサ１７１Ｂがオン状態でないと判断した場合（ステップＳ６０５－２
３；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物タイマがタイムアップしたか否かを判
断する（ステップＳ６０５－２４）。可動役物タイマは、可動役物１７３が何らかの原因
で動作端まで移動できないことを検出するタイマである。可動役物タイマがタイムアップ
していないと判断した場合（ステップＳ６０５－２４；ＮＯ）、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、可動役物タイマを１減算して（ステップＳ６０５－２５）、ステップＳ６０５－２の
可動役物故障検出処理２を終了する。
【０４３０】
　一方、可動役物タイマがタイムアップしたと判断した場合（ステップＳ６０５－２４；
ＹＥＳ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物演出時故障フラグをオン状態にする（ス
テップＳ６０５－２６）。可動役物演出時故障フラグは、図２７のステップＳ１５１５の
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処理で説明したとおり、可動役物が動作端まで移動できない場合であっても、ミッション
達成とするか否かを判断するときに使用される。ステップＳ６０５－２６の処理を実行後
、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップＳ６０５－２の可動役物故障検出処理２を終了す
る。
【０４３１】
　なお、本実施形態では、可動役物タイマを用いて、可動役物１７３が原点位置から動作
端まで正常に動作できるか否かを判断する場合を例示したが、タイマを用いて検出可能な
可動役物１７３の動作異常は原点位置から動作端までの動作に限定されない。例えば、動
作端から原点位置までの動作、原点位置から動作端まで移動してさらに原点位置に戻るま
での動作等にいずれか１つの動作、又は複数の動作の異常を検出するようにしてもよい。
　また、本実施形態では、可動役物１７３が本来の動作時間では移動できない、すなわち
、移動が遅い場合の異常を検出する場合を説明したが、例えば、モータ等の移動によって
可動役物１７３が本来の動作時間より速く動作する異常を検出するようにしてもよい。
　また、本実施形態では、可動役物１７３が１つのアクチュエータで動作する場合を説明
したが、可動役物が複数のアクチュエータで動作する場合、それぞれのアクチュエータに
基づく動作の異常を検出するようにしてもよい。
　以上で、図３６を用いた、ステップＳ６０５－２における可動役物故障検出処理２の説
明を終了する。
【０４３２】
　次に、図３６を用いて、可動役物の動作によるミッション達成報知の説明をする。図３
６は、可動役物の動作によってミッションが達成されて、ミッションが達成されたことが
報知される画像表示装置の表示例を示す図である。図３６では、図３１で説明した、ミッ
ション２の「スーパーリーチを見る」ミッションと、ミッション３の「スーパーリーチに
おいて可動役物の動作を見る」ミッションが達成されて、ミッション達成が報知される場
合を例示している。図３６（Ｄ１）～（Ｄ３）に示したミッション達成表示は、いずれか
の表示態様が実施されるものとする。
【０４３３】
　図３６（Ａ）において、画像表示装置５の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒには、
飾り図柄がスーパーリーチに対応して表示されているものとする。すなわち、ミッション
２の達成条件である、スーパーリーチの演出が実行されたことを図示している。スーパー
リーチは、図５で説明したとおり、変動パターンが、ＰＡ４、ＰＡ５、ＰＢ４、又はＰＢ
５である場合に実施される演出態様である。本実施形態では、最終提示図柄がハズレであ
る、ＰＡ４又はＰＡ５における演出態様を例示する。
【０４３４】
　図３６（Ｂ）において、画像表示装置５には、スーパーリーチに応じた表示がされると
ともに、ミッション２が達成されたことを報知するミッション達成表示５ＭＴ２が表示さ
れる。本実施形態では、ミッション達成表示５ＭＴ２は、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒに表示される変動中（可変表示中）の飾り図柄より前面に表示される場合を例示し
ている。飾り図柄が変動中は、ミッション達成の表示を優先して表示することにより、ミ
ッション達成を遊技者が認識しやすくなる。また、飾り図柄はまだ変動中であるため、停
止表示される飾り図柄の最終停止図柄の視認を妨げない。
【０４３５】
　図３６（Ｃ）において、可動役物１７３は、動作端である画像表示装置５の表示画面中
央部まで降下する。可動役物１７３の動作端は、飾り図柄表示エリア５Ｃの飾り図柄を隠
す位置である。可動役物１７３が動作端まで移動することにより、ミッション３は達成さ
れる。
【０４３６】
　図３６（Ｄ１）～（Ｄ３）は、ミッション３が達成されたことを報知するミッション達
成表示の表示態様のバリエーションである。図３６（Ｄ１）～（Ｄ３）は、図３６（Ｃ）
の状態から、可動役物１７３が上昇して原点位置に戻り、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
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，及び５Ｒには、ハズレの最終停止図柄が表示されるとともにミッション達成表示が表示
されることを示している。
【０４３７】
　図３６（Ｄ１）において、ミッション達成表示５ＭＴ３１は、ミッション達成表示が飾
り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ，及び５Ｒに表示される最終停止図柄に重ならない位置に表
示される場合を例示している。ミッション達成表示を最終停止図柄に重ならない位置に表
示することにより、最終停止図柄の視認を妨げないようにすることができる。
【０４３８】
　図３６（Ｄ２）において、ミッション達成表示５ＭＴ３２は、ミッション達成表示が飾
り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ，及び５Ｒに表示される最終停止図柄より後面に表示される
場合を例示している。ミッション達成表示を最終停止図柄の後面に表示することにより、
る最終停止図柄の視認を妨げないようにすることができる。
【０４３９】
　図３６（Ｄ３）において、ミッション達成表示５ＭＴ３３は、ミッション達成表示を縮
小して表示する場合を例示している。ミッション達成表示を縮小表示することにより最終
停止図柄の視認を妨げないようにすることができる。
【０４４０】
　なお、図３６（Ｄ１）～（Ｄ３）に示したミッション達成表示は、最終停止図柄の視認
を妨げないようにするものとして例示したが、最終停止図柄の視認を妨げないようにする
ミッション達成表示は、これに限定されない。例えば、ミッション達成表示を画像表示装
置５以外に表示するようにしてもよい。また、図３６（Ｄ１）～（Ｄ３）に示したミッシ
ョン達成表示は、いずれかの表示態様が実施されるものとして説明したが、演出態様によ
っていずれかの表示態様が選択されるようにしてもよい。例えば、最終停止図柄が大当り
の場合とハズレの場合とで、ミッション達成報知の表示態様を変えるようにしてもよい。
また、本実施形態では、ミッション達成表示が表示されるタイミングは、最終停止図柄が
表示されるタイミングと同時である場合を例示したが、ミッション達成表示が表示される
タイミングはこれに限定されない。例えば、最終停止図柄が表示されてから所定の時間が
経過後にミッション達成表示が表示されるようにしてもよい。
　以上で、図３６を用いた、可動役物の動作によるミッション達成報知の説明を終了する
。
【０４４１】
　次に、図３７を用いて、可動役物が動作端まで移動しない演出態様について説明する。
図３７は、可動役物の動作によってミッションが達成されず、ミッションが達成されたこ
とが報知されない画像表示装置の表示例を示す図である。図３７に示す可動役物１７３の
動作は、演出制御パターンのプロセスデータに基づいて実行される演出動作ではあるが、
図３１に示すミッションリストでミッション達成条件として予め定められた演出動作を行
わない場合を例示する。図３７において、ミッションを達成しない可動役物１７３の動作
としては、可動役物１７３が動作端まで移動しないで途中で戻ってしまう、所謂ガセ動作
を例示する。なお、図３７は、変動パターンがＰＡ３－１であるノーマルリーチ（ハズレ
）の場合を例示している。
【０４４２】
　図３７（Ａ）において、画像表示装置５の画像表示装置５の飾り図柄表示エリア５Ｌ、
５Ｃ、５Ｒには、飾り図柄が変動中で表示されているものとする。図３７（Ａ）に続き、
図３７（Ｂ）において、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒには、飾り図柄がノーマル
リーチに対応して表示されている。
【０４４３】
　図３７（Ｃ）において、可動役物１７３は、画像表示装置５の表示画面の途中まで下降
していることを示している。図３７（Ｃ）に示す動作端まで下降しない可動役物の下降動
作は演出制御パターンに予め定められた演出動作であり、所謂ガセ動作である。画像表示
装置５の表示画面の途中まで下降した可動役物は、動作端まで移動することなく、再び原
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点位置に戻る。したがって、ノーマルリーチにおいて可動役物の動作を見るミッションは
達成されない。
【０４４４】
　図３７（Ｄ）において、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒには、ハズレの最終停止
図柄が表示されている。画像表示装置５には、ミッション達成の表示はされない。
　なお、本実施形態では、可動役物１７３が動作端まで移動いた場合をミッション達成の
条件とする場合を例示したが、可動役物１７３のガセ動作を別途ミッション達成の条件と
して規定してもよい。すなわち、可動役物の動作に所謂強動作と弱動作がある場合には、
強動作をミッション達成条件としても、弱動作をミッション達成の条件としてもよい。
　以上で、図３７を用いた、可動役物が動作端まで移動しない演出態様についての説明を
終了する。
【０４４５】
　次に、図３８を用いて、演出動作ではない可動役物の誤動作について説明する。図３８
は、可動役物の誤動作によってはミッションが達成されず、ミッションが達成されたこと
が放置されないが像表示装置の表示例を示す図である。図３８で説明する誤動作は、例え
ば、遊技機外部からの振動等により可動役物１７３が動作してしまう場合等であり、演出
制御パターンに基づく演出動作ではない。
【０４４６】
　図３８（Ａ）において、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒには、飾り図柄が変動中
に表示されている。図３８（Ｂ）において、可動役物１７３が、何らかの原因で画像表示
装置５の表示画面の途中まで下降する誤動作をしている。誤動作においては、可動役物の
動作に係るミッションは達成されない。図３８では、演出動作ではない可動役物の動作を
説明するために、飾り図柄が変動中に可動役物１７３が誤動作する場合を例示したが、例
えば、スーパーリー等の演出時において可動役物１７３が誤動作した場合であってもミッ
ション達成はされない。演出動作以外にはミッション達成としないようにすることにより
、誤動作によってミッション達成が報知されることを防止することができる。
【０４４７】
　なお、図３８で説明した演出動作でない可動役物の動作は、図２７のステップＳ１５１
７及びステップＳ１５１８によって検出されてエラー処理が実施される。エラー処理にお
いて、可動役物１７３を原点位置に戻す動作を実行してもよい、また、エラー処理によっ
て、可動役物１７３が誤動作したことを、遊技機を管理するシステムに報知するようにし
てもよい。
　以上で、図３８を用いて、演出動作ではない可動役物の誤動作についての説明を終了す
る。
【０４４８】
　次に、図３９を用いて、可動役物１７３が故障によって動作端まで移動できない場合を
説明する。図３９は、故障が検出された可動役物の動作によってミッションが達成されて
、ミッションが達成されたことが報知される画像表示装置の表示例を示す図である。図３
９では、図３１で説明した、ミッション７の「大当り図柄停止前に可動役物の動作見る」
ミッション達成が報知される場合を例示している。図３６（Ｄ１）～（Ｄ２）に示したミ
ッション達成表示は、いずれかの表示態様が実施されるものとする。なお、図３９は、変
動パターンがＰＢ３－１であるノーマルリーチ（大当り）の場合を例示している。
【０４４９】
　図３９（Ａ）において、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒには、飾り図柄が変動中
に表示されている。図３９（Ａ）に続き、図３９（Ｂ）において、飾り図柄表示エリア５
Ｌ、５Ｃ、５Ｒには、飾り図柄がノーマルリーチに対応して表示されている。
【０４５０】
　図３９（Ｃ）において、可動役物１７３が下降を開始するが、動作端まで移動する前に
何らかの故障で可動役物１７３の動作が止まってしまったものとする。途中で止まった可
動役物１７３は、動作端まで下降することなく原点位置に戻るものとする。このような可
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動役物の故障によってミッションが達成されない場合、遊技者に対して不利益を与えるこ
とになる。そこで本実施形態では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図３４及び図３５で説明
した可動役物検出処理において演出中の可動役物の故障を検出し、図２７のステップＳ１
５１の処理において演出中に可動役物の故障が検出された場合には、可動役物に係るミッ
ションが達成されたものとみなす処理を行う。可動役物が故障した場合であってもミッシ
ョン達成を報知することにより、興趣の低下を防止することができる。
【０４５１】
　図３９（Ｄ１）～（Ｄ２）は、ミッション７が達成されたことを報知するミッション達
成表示の表示態様のバリエーションである。図３９（Ｄ１）～（Ｄ２）は、図３９（Ｃ）
の状態から、可動役物１７３が上昇して原点位置に戻り、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
，及び５Ｒには、大当りの最終停止図柄が表示されるとともにミッション達成表示が表示
されることを示している。また、図３９（Ｅ２）は、図３９（Ｄ２）の表示から推移して
表示されるミッション達成表示を例示している。
【０４５２】
　図３９（Ｄ１）の表示形態は、図３６（Ｄ１）の表示形態と同様に、ミッション達成表
示５ＭＴ７１は、ミッション達成表示が飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ，及び５Ｒに表示
される最終停止図柄に重ならない位置に表示される場合を例示している。ミッション達成
表示を最終停止図柄に重ならない位置に表示することにより、最終停止図柄の視認を妨げ
ないようにすることができる。
【０４５３】
　図３９（Ｄ２）において、ミッション達成表示５ＭＴ７２は、図３６（Ｄ２）の表示形
態と同様に、ミッション達成表示が飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ，及び５Ｒに表示され
る最終停止図柄より後面に表示される場合を例示している。ミッション達成表示を最終停
止図柄の後面に表示することにより、る最終停止図柄の視認を妨げないようにすることが
できる。
【０４５４】
　図３９（Ｅ２）において、ミッション達成表示５ＭＴ７３は、図３６（Ｄ３）の表示形
態と同様に、ミッション達成表示を縮小して表示する場合を例示している。ミッション達
成表示を縮小表示することにより最終停止図柄の視認を妨げないようにすることができる
。本実施形態では、同一の最終停止図柄が表示されているときに複数の異なるミッション
達成表示を表示する場合を例示している。しかし、ミッション達成表示は、画像表示装置
５に表示される表示に応じで表示態様が異なるようにしてもよい。たとえば、最終停止図
柄が表示されるときのミッション達成表示の表示態様と、ファンファーレ演出に係る表示
がされるときのミッション達成表示の表示態様とを異なるものにしてもよい。
　以上で、図３９を用いた、可動役物１７３が故障によって動作端まで移動できない場合
の説明を終了する。
【０４５５】
　次に、図４０及び図４１を用いて、可動役物１７３の初期動作を説明する。図４０は、
可動役物の初期動作の一例を示す図である。図４１は、可動役物の初期動作の一例を示す
タイムチャートである。図４０及び図４１に示す初期動作では、可動役物１７３を原点位
置に戻す原点出し動作を行うものとする。
【０４５６】
　図４０（Ａ）は、可動役物１７３が、図示ａの位置（位置ａ）にあり、可動役物１７３
に取り付けられた検出片１７３Ｍは、原点センサ１７１Ａによって検出されているものと
する。検出片１７３Ｍは、原点センサ１７１Ａ及び動作端センサ１７１Ｂによって検出で
きるものであればよい。例えば、原点センサ１７１Ａ及び動作端センサ１７１Ｂが磁性体
を検出するセンサである場合には、検出片１７３Ｍには磁性体を用いることができる。
【０４５７】
　原点センサ１７１Ａ及び動作端センサ１７１Ｂは所定の検出範囲において検出片１７３
Ｍを検出する。したがって、原点センサ１７１Ａがオン状態である場合であっても、可動
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役物１７３が原点位置にあるとは限らない。初期動作においては、原点をサーチする原点
復帰動作を行うことによって、可動役物１７３を正しい原点位置にすることができる。
【０４５８】
　図４０（Ｂ）は、可動役物１７３が、位置ａから下降を開始して、原点センサ１７１Ａ
が検出片１７３Ｍを検出しなくなる位置である位置ｂにあることを示している。演出制御
用ＣＰＵ１２０は、可動役物１７３を下降させることによって原点センサ１７１Ａの検出
状態がオン状態からオフ状態になるのを確認することによって、原点センサ１７１Ａが動
作していることを確認することができる。
【０４５９】
　図４０（Ｃ）は、可動役物１７３が、位置ｂからさらに下降して、動作端センサ１７１
Ｂが検出片１７３Ｍを検出する位置である位置ｃにあることを示している。演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、可動役物１７３を下降させることによって動作端センサ１７１Ｂの検出状
態がオフ状態からオン状態になるのを確認することによって、動作端センサ１７１Ｂが動
作していることを確認することができる。演出制御用ＣＰＵ１２０は、動作端センサ１７
１Ｂがオン状態になったことを確認すると、可動役物１７３を上昇させて原点をサーチす
る。
【０４６０】
　図４０（Ｄ）は、可動役物１７３が、位置ｃから上昇して、原点センサ１７１Ａが検出
片１７３Ｍを検出する位置である位置ｄ（原点）にあることを示している。オン実施形態
において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物１７３の上昇時に、原点センサ１７１Ａ
がオン状態になった位置を原点位置とする。なお、原点位置の設定方法はこれに限定され
ない。例えば、原点センサ１７１Ａがオン状態になってから所定時間経過後の位置を原点
位置としてもよい。
【０４６１】
　なお、初期動作を行う前の可動役物１７３の位置は位置ａにあるとはかがらない。例え
ば、可動役物１７３が誤動作によって、位置ｂから位置ｃの間にある場合がある。その場
合、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物１７３を下降させて図４０（Ｃ）に示す状態と
することにより原点復帰の動作が可能となる。
【０４６２】
　次に、図４１（Ａ）は、横軸に時間ｔ、縦軸に可動役物１７３の位置を示している。図
４１（Ｂ）は、原点センサ１７１Ａの検出状態を示している。図４１（Ｃ）は、動作端セ
ンサ１７１Ｂの検出状態を示している。また、図４１（Ｄ）は、可動役物１７３を駆動す
るアクチュエータとしてモータを使用する場合のモータの駆動状態を示している。モータ
は、演出制御用ＣＰＵ１２０の指令によって、図１で説明した可動役物制御装置１７によ
って駆動することができる。
【０４６３】
　図４０（Ａ）における位置ａ～位置ｄは、図４１で説明した位置ａ～ｄを示し、位置ｄ
が可動役物１７３の原点位置である。
【０４６４】
　時間ｔ０において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、位置ａにある可動役物１７３をモータ
を駆動することにより下降させる。図４１（Ｄ）に示すモータは時間ｔ０から下降動作の
駆動がされることを示している。
【０４６５】
　時間ｔ１において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物１７３を図４１（Ａ）に示す
位置ｂまで下降させる。可動役物１７３が位置ｂまで下降すると、図４１（Ｂ）に示す原
点センサ１７１Ａの検出状態がオン状態からオフ状態に変化する。
【０４６６】
　時間ｔ２において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物１７３をさらに図４１（Ａ）
に示す位置ｃまで下降させる。可動役物１７３が位置ｃまで下降すると、図４１（Ｃ）に
示す動作端センサ１７１Ｂの検出状態がオフ状態からオン状態に変化する。動作端センサ
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１７１Ｂの検出状態がオフ状態からオン状態に変化すると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
図４１（Ｄ）に示すモータを下降動作から上昇動作に駆動を切り替える。図４１（Ｃ）に
示す動作端センサ１７１Ｂは、モータが下降動作から上昇動作に切り替えられるタイムラ
グによってΔＴの時間オン状態となる。
【０４６７】
　時間ｔ３において、可動役物１７３が図４１（Ａ）に示す原点位置ｄまで上昇すると、
図４１（Ｂ）に示す原点センサ１７１Ａは、オフ状態からオン状態に変化する。原点セン
サ１７１Ａがオフ状態からオン状態に変化すると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図４１（
Ｄ）に示すモータを停止させる（オフ状態にする）。
【０４６８】
　なお、本実施形態では、初期動作として可動役物１７３を動作端まで一旦移動させる原
点サーチ動作を行う場合を説明したが、原点サーチ動作はこれに限定されない。例えば、
原点センサ１７１Ａの状態変化のみを使用して原点サーチ動作を行ってもよい、また、本
実施形態ではモータ駆動をＯＮ／ＯＦＦ制御する場合を説明したが、原点位置付近で駆動
速度を落とす等の速度制御を行うようにしてもよい。
　以上で、図４０及び図４１を用いた、可動役物１７３の初期動作の説明を終了する。
【０４６９】
　次に、図４２及び図４３を用いて、可動役物１７３の動作を説明する。図４２は、可動
役物の動作の一例を示す図である。図４３は、可動役物の動作の一例を示すタイムチャー
トである。図４２及び図４３において説明する可動役物１７３の動作は、原点センサ１７
１Ａにおいて原点位置を検出するにおいては図４０及び図４１で説明した可動役物１７３
の動作と同じである。一方、動作端を動作端センサを設けずに下端ストッパを設けて可動
役物を係止する点、可動役物１７３の下降動作を重力による落下動作とする点において動
作が異なる。
【０４７０】
　図４２（Ａ）は、可動役物１７３が、原点位置ａにあることを示している。原点位置Ａ
において、原点センサ！７１Ａは検出片１７３Ｍを検出してオン状態であるものとする。
　図４２（Ｂ）は、可動役物１７３が、位置ａから下降を開始して、原点センサ１７１Ａ
が検出片１７３Ｍを検出しなくなる位置である位置ｂにあることを示している。
　図４０（Ｃ）は、可動役物１７３が、位置ｂからさらに下降して、可動役物１７３が下
端ストッパに係止されていることを示す。
　また、図４０（Ｄ）は、可動役物１７３が、位置ｃから上昇して原点位置にあることを
示している。
【０４７１】
　本実施形態では、図２で説明した動作端センサ１７１Ｂを使用しないため、可動役物１
７３が動作端にあるか否かの検出はできない。そこで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、位置
ｂにおいて原点センサ１７１Ａが検出片１７３Ｍを検出しなくなったことをもって、可動
役物１７３が正常に動作したものとして判断することができる。すなわち、図３５のステ
ップＳ６０５－２３及びステップＳ６０５－２４で判断した、動作端センサがオン状態と
なるまでの可動役物タイマのタイムアウト検出は、原点センサ１７１Ａがオン状態となる
までの時間によって検出できることになる。
【０４７２】
　図４３（Ａ）は、横軸に時間ｔ、縦軸に可動役物１７３の位置を示している。図４３（
Ｂ）は、原点センサ１７１Ａの検出状態を示している。また、図４１（Ｃ）は、可動役物
１７３を駆動するアクチュエータとしてモータを使用する場合のモータの駆動状態を示し
ている。図４３に示すモータは、可動役物１７３の上昇動作のみに使用する。
【０４７３】
　図４３（Ａ）における位置ａ～位置ｃは、図４２で説明した位置ａ～ｃを示し、位置ａ
が可動役物１７３の原点位置である。
【０４７４】
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　時間ｔ０において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、位置ａにある可動役物１７３を落下さ
せる。可動役物１７３の落下は、例えば、モータから駆動力を伝達するギアを開放するこ
とにより、可動役物１７３を自重落下させることにより行うことができる。
【０４７５】
　時間ｔ１において、可動役物１７３が位置ｂまで下降すると、図４３（Ｂ）に示す原点
センサ１７１Ａの検出状態がオン状態からオフ状態に変化する。
　時間ｔ２において、可動役物１７３は位置ｃまで下降し、下端ストッパによって係止さ
れる。
【０４７６】
　時間ｔ３は、可動役物１７３が位置ｃまで下降したと予想できるよりｔ２より遅い時間
である。例えば、可動役物１７３が位置ａから自重落下によって位置ｃまで下降する時間
がおよそ１秒を予想したとすると、時間ｔ３は、１秒より長い時間３秒等に設定してもよ
い。演出制御用ＣＰＵ１２０は、時間ｔ３において、図４３（Ｃ）に示すモータを上昇方
向に駆動する。
【０４７７】
　時間ｔ４において、可動役物１７３が図４３（Ａ）に示す原点位置ａまで上昇すると、
図４３（Ｂ）に示す原点センサ１７１Ａは、オフ状態からオン状態に変化する。原点セン
サ１７１Ａがオフ状態からオン状態に変化すると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図４３（
Ｃ）に示すモータを停止させる（オフ状態にする）。
　以上で、図４２及び図４３を用いた、可動役物１７３の動作の説明を終了する。
【０４７８】
　以上、本発明の実施形態について説明したが、パチンコ遊技機１の装置構成、データ構
成、フローチャートで示した処理、画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示動
作を含めた各種の演出動作などは、本発明の趣旨を逸脱しない範囲で、任意に変更及び修
正が可能である。
【０４７９】
　例えば、本実施形態を実現するためのプログラム及びデータは、パチンコ遊技機１に含
まれるコンピュータ装置などに対して、着脱自在の記録媒体により配布・提供される形態
に限定されるものではなく、予めコンピュータ装置などの有する記憶装置にプリインスト
ールしておくことで配布される形態を採っても構わない。さらに、本発明を実現するため
のプログラム及びデータは、通信処理部を設けておくことにより、通信回線等を介して接
続されたネットワーク上の、他の機器からダウンロードすることによって配布する形態を
採っても構わない。
【０４８０】
　また、ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することにより実行するものだ
けではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラム及びデータを、内部メモリ
等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線等を介して接続されたネット
ワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて直接実行する形態としてもよ
い。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介してデータの交換を行うこと
によりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【０４８１】
　また、上記の各実施の形態においては、変動時間およびリーチ演出の種類や擬似連の有
無等の変動態様を示す変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータに通知するために
、変動を開始するときに１つの変動パターンコマンドを送信する例を示したが、２つ乃至
それ以上のコマンドにより変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータに通知するよ
うにしてもよい。具体的には、２つのコマンドにより通知する場合、遊技制御用マイクロ
コンピュータは、１つ目のコマンドでは擬似連の有無、滑り演出の有無など、リーチとな
る以前（リーチとならない場合には所謂第２停止の前）の変動時間や変動態様を示すコマ
ンドを送信し、２つ目のコマンドではリーチの種類や再抽選演出の有無など、リーチとな
った以降（リーチとならない場合には所謂第２停止の後）の変動時間や変動態様を示すコ
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マンドを送信するようにしてもよい。この場合、演出制御用マイクロコンピュータは２つ
のコマンドの組合せから導かれる変動時間にもとづいて変動表示における演出制御を行う
ようにすればよい。なお、遊技制御用マイクロコンピュータの方では２つのコマンドのそ
れぞれにより変動時間を通知し、それぞれのタイミングで実行される具体的な変動態様に
ついては演出制御用マイクロコンピュータの方で選択を行うようにしてもよい。２つのコ
マンドを送る場合、同一のタイマ割込内で２つのコマンドを送信する様にしてもよく、１
つ目のコマンドを送信した後、所定期間が経過してから（例えば次のタイマ割込において
）２つ目のコマンドを送信するようにしてもよい。なお、それぞれのコマンドで示される
変動態様はこの例に限定されるわけではなく、送信する順序についても適宜変更可能であ
る。このように２つ乃至それ以上のコマンドにより変動パターンを通知するようにするこ
とで、変動パターンコマンドとして記憶しておかなければならないデータ量を削減するこ
とができる。
【０４８２】
　また、上記の各実施の形態において、「割合」とは、例えば、Ａ：Ｂ＝７０％：３０％
やＡ：Ｂ＝３０％：７０％のような関係であり、割合が異なる場合には、Ａ：Ｂ＝１００
％：０％のような関係で割合が異なる場合（すなわち、一方が１００％の割り振りで他方
が０％の割り振りとなるような場合）も含む。
【０４８３】
　また、パチンコ遊技機１の装置構成、データ構成、フローチャートで示した処理、画像
表示装置５の表示領域における演出画像の表示動作を含めた各種の演出動作等は、本発明
の趣旨を逸脱しない範囲で、任意に変更及び修正が可能である。
【０４８４】
　また、本発明の遊技機は、遊技者に景品として遊技球が払い出され、遊技者は払い出さ
れた遊技球を遊技領域に発射して遊技が行われる遊技機であったが、プリペイドカードや
会員カード等の遊技用記録媒体の記録情報より特定される大きさの遊技価値である度数を
使用して、遊技に使用するための遊技得点を付与すると共に、付与された遊技得点、又は
遊技による入賞により付与された遊技得点を使用して遊技機内に封入された遊技球を遊技
領域に打ち込んで遊技者が遊技を行う遊技機にも本発明を適用することができる。
【０４８５】
　また、上記の各実施の形態では、遊技機として遊技媒体を使用するものを例にしたが本
発明による遊技機は、所定数の景品としての遊技媒体を払い出す遊技機に限定されず、遊
技球等の遊技媒体を封入し景品の付与条件が成立した場合に得点を付与する封入式の遊技
機に適用することもできる。
【０４８６】
　また、上記の各実施の形態では、確変大当りに決定されたことにもとづいて、大当り遊
技終了後に確変状態に制御される遊技機を示したが、そのような遊技機に限定されない。
例えば、内部に所定の確変領域が設けられた特別可変入賞球装置（１つだけ設けられた特
別可変入賞球装置内に確変領域が設けられていてもよいし、複数設けられた特別可変入賞
球装置のうちの一部に確変領域が設けられていてもよい）を備え、大当り遊技中に特別可
変入賞球装置内における確変領域を遊技球が通過したことにもとづいて確変が確定し、大
当り遊技終了後に確変状態に制御される遊技機に上記の各実施の形態で示した構成を適用
することもできる。
【０４８７】
　また、遊技領域に設けられた始動領域を遊技媒体が通過したことに基づいて、各々が識
別可能な複数種類の識別情報の可変表示を行い表示結果を導出表示する可変表示手段を備
え、当該可変表示手段に予め定められた特定表示結果が導出表示されたときに、遊技者に
とって有利な特定遊技状態に制御する遊技機であるが、遊技得点が０でないときに遊技得
点を使用して遊技機内に封入された遊技球を遊技領域に打ち込んで遊技が行われ、遊技球
の打ち込みに応じて遊技得点を減算し、遊技領域に設けられた入賞領域に遊技球が入賞す
ることに応じて遊技得点を加算する遊技機にも本発明を適用できる。そのような遊技機は
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、遊技得点の加算に使用可能な遊技用価値の大きさを特定可能な情報が記録された遊技用
記録媒体を挿入するための遊技用記録媒体挿入口と、遊技用記録媒体挿入口に挿入された
遊技用記録媒体に記録されている記録情報の読み出しを行う遊技用記録媒体処理手段を備
えていてもよい。
【０４８８】
　また、上記の実施の形態では、各々が識別可能な複数種類の特別図柄の可変表示を行い
、可変表示結果となる確定特別図柄を導出表示する遊技機を示したが、そのような遊技機
に限定されない。例えば、変動する特別図柄と、可変表示結果として導出表示される確定
特別図柄とが異なっていてもよい。換言すれば、変動する複数種類の特別図柄の中に、可
変表示結果として導出表示される確定特別図柄が含まれていなくてもよい。
【０４８９】
　また、上記の実施の形態では、各々が識別可能な複数種類の飾り図柄の可変表示を行い
、可変表示結果となる確定飾り図柄を導出表示する遊技機を示したが、そのような遊技機
に限定されない。例えば、変動する飾り図柄と、可変表示結果として導出表示される確定
飾り図柄とが異なっていてもよい。換言すれば、変動する複数種類の飾り図柄の中に、可
変表示結果として導出表示される確定飾り図柄が含まれていなくてもよい。
【０４９０】
　また、上記の各実施の形態では、遊技機としてパチンコ機を示したが、メダルが投入さ
れて所定の賭け数が設定され、遊技者による操作レバーの操作に応じて複数種類の図柄を
回転させ、遊技者によるストップボタンの操作に応じて図柄を停止させたときに停止図柄
の組合せが特定の図柄の組み合わせになると、所定数のメダルが遊技者に払い出されるゲ
ーム（遊技）を実行可能なスロット機（例えば、ビッグボーナス、レギュラーボーナス、
ＲＴ、ＡＴ、ＡＲＴ、ＣＺ（以下、ボーナス等）のうち１以上を搭載するスロット機）に
も本発明を適用可能である。
【０４９１】
　例えば、本発明に係る遊技機は、上述のようなスロット機であって、動作を行う可動役
物と、前記可動役物の動作に対応して、予め定められた演出条件が達成されたことを報知
（例えば、スロット機が備える液晶画面への報知等）する報知手段とを備え、前記可動役
物が演出動作（例えば、ボーナス等になることに対応して実行される動作、ボーナス等に
なる可能性が高いことに対応して実行される動作、ボーナス等になることに対応して又は
対応せずに液晶画面の表示に対応して実行される動作等の、予め設定された動作等）とは
異なる動作をした場合に、前記報知を制限する制限手段をさらに備える、スロット機であ
ってもよい。
【符号の説明】
【０４９２】
　１　…　パチンコ遊技機
　２　…　遊技盤
　３　…　遊技機用枠
　４Ａ、４Ｂ　…　特別図柄表示装置
　５　…　画像表示装置
　５ＨＬ　…　第１始動入賞記憶表示エリア
　５ＨＲ　…　第２始動入賞記憶表示エリア
　５Ｈ　…　始動入賞記憶表示エリア
　６Ａ　…　普通入賞球装置
　６Ｂ　…　普通可変入賞球装置
　７　…　特別可変入賞球装置
　８　…　スピーカ
　９　…　ランプ
　１１　…　主基板
　１２　…　演出制御基板
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　１３　…　音声制御基板
　１４　…　ランプ制御基板
　１５　…　中継基板
　２０　…　普通図柄表示器
　２１　…　ゲートスイッチ
　２２Ａ　…　第１始動口スイッチ
　２２Ｂ　…　第２始動口スイッチ
　２３　…　カウントスイッチ
　３１Ａ　…　スティックコントローラ
　３１Ｂ　…　プッシュボタン
　１００　…　遊技制御用マイクロコンピュータ
　１０１、１２１　…　ＲＯＭ
　１０２、１２２　…　ＲＡＭ
　１０３　…　ＣＰＵ
　１０４、１２４　…　乱数回路
　１０５、１２５　…　Ｉ／Ｏ
　１２０　…　演出制御用ＣＰＵ
　１２３　…　表示制御部
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