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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　可変表示を行い、遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機であって、
　可変表示に関する情報を保留情報として記憶可能な保留記憶手段と、
　前記保留記憶手段に記憶されている保留情報のそれぞれに対応して保留表示を行う保留
表示手段と、
　可変表示の表示態様を判定する判定手段と、
　遊技者による動作を検出可能な検出手段と、
　前記検出手段による検出に基づいて、前記判定手段の判定結果に応じて前記保留表示手
段による保留表示を変更する保留表示変更演出を実行可能な保留表示変更演出手段と、
　前記検出手段による検出に基づいて、実行されている可変表示の表示態様を示唆する示
唆演出を実行可能な示唆演出手段と、
　前記保留表示変更演出と前記示唆演出とのうち、いずれの演出を実行するかを決定する
演出決定手段とを備え、
　前記有利状態に制御される割合にかかわらず、前記検出手段による検出に基づいて実行
される演出の演出態様に応じて、前記検出手段による検出が行われる検出期間の報知態様
が異なり、
　前記演出決定手段は、前記保留記憶手段に記憶されている保留情報が特定条件を満たさ
ないときに、前記示唆演出を実行することに決定する、
　ことを特徴とする遊技機。
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【請求項２】
　可変表示を行い、遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機であって、
　可変表示に関する情報を保留情報として記憶可能な保留記憶手段と、
　前記保留記憶手段に記憶されている保留情報のそれぞれに対応して保留表示を行う保留
表示手段と、
　可変表示の表示態様を判定する判定手段と、
　遊技者による動作を検出可能な検出手段と、
　前記検出手段による検出に基づいて、前記判定手段の判定結果に応じて前記保留表示手
段による保留表示を変更する保留表示変更演出を実行可能な保留表示変更演出手段と、
　前記検出手段による検出に基づいて、実行されている可変表示の表示態様を示唆する示
唆演出を実行可能な示唆演出手段と、
　前記保留表示変更演出と前記示唆演出とのうち、いずれの演出を実行するかを決定する
演出決定手段とを備え、
　前記有利状態に制御される割合にかかわらず、前記検出手段による検出に基づいて実行
される演出の演出態様に応じて、前記検出手段による検出が行われる検出期間の報知態様
が異なり、
　前記演出決定手段は、実行されている可変表示の表示態様が特定条件を満たさないとき
に、前記保留表示変更演出を実行することに決定する、
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機等の遊技機に係り、詳しくは、可変表示を行い、遊技者にと
って有利な有利状態に制御可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、遊技球などの遊技媒体を発射装置によって遊技領域に発射し、遊技領域
に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技媒体が入賞すると、所定個の賞球が遊技者
に払い出されるものがある。さらに、入賞領域に遊技媒体が入賞する（始動条件が成立す
る）と識別情報を変動可能に表示（可変表示）する可変表示手段が設けられ、可変表示手
段において識別情報の可変表示の表示結果が特定表示結果（大当り図柄）となった場合に
「大当り」となり、遊技者にとって有利な特定遊技状態（大当り遊技状態）に制御可能に
なるように構成されたものがある。
【０００３】
　このような遊技機において、操作手段に対する操作に基づき、入賞球の保留状態を報知
する保留画像を、可変表示の表示結果が「大当り」となる場合には高い可能性で変化させ
るものが提案されている（例えば特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００５－２６１５２４号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　特許文献１に記載の技術では、遊技の興趣が低下するおそれがあった。
【０００６】
　この発明は、上記実状に鑑みてなされたものであり、遊技の興趣を向上させる遊技機の
提供を目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
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　（１）上記目的を達成するため、本願発明に係る遊技機は、可変表示を行い、遊技者に
とって有利な有利状態（例えば大当り遊技状態など）に制御可能な遊技機（例えばパチン
コ遊技機１など）であって、可変表示に関する情報（例えば特図表示結果決定用の乱数値
ＭＲ１や変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データなど）を保留情報として記
憶可能な保留記憶手段（例えば第１及び第２特図保留記憶部１５１Ａ、１５１Ｂなど）と
、前記保留記憶手段に記憶されている保留情報のそれぞれに対応して保留表示を行う保留
表示手段（例えば画像表示装置５の始動入賞記憶表示エリア５Ｈなど）と、可変表示の表
示態様を判定する判定手段（例えばステップＳ２１２の入賞時乱数値判定処理を実行する
遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０３など）と、遊技者による動作（例
えば押下操作など）を検出可能な検出手段（例えばプッシュボタン３１Ｂ、プッシュセン
サ３５Ｂなど）と、前記検出手段による検出に基づいて、前記判定手段の判定結果に応じ
て前記保留表示手段による保留表示を変更する保留表示変更演出（例えば保留表示予告な
ど）を実行可能な保留表示変更演出手段（例えばステップＳ７１０にて操作演出パターン
ＭＰＢを設定した後に、ステップＳ５５３におけるＹｅｓの判定に基づきステップＳ５５
６の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、前記検出手段による検出に基づい
て、実行されている可変表示の表示態様を示唆する示唆演出（例えばメッセージ予告など
）を実行可能な示唆演出手段（例えばステップＳ７１０にて操作演出パターンＭＰＣを設
定した後に、ステップＳ５５３におけるＹｅｓの判定に基づきステップＳ５５６の処理を
実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、前記保留表示変更演出と前記示唆演出とのう
ち、いずれの演出を実行するかを決定する演出決定手段（例えばステップＳ１６１の保留
予告決定処理やステップＳ５２６の操作演出設定処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０
など）とを備え、前記有利状態に制御される割合にかかわらず、前記検出手段による検出
に基づいて実行される演出の演出態様に応じて、前記検出手段による検出が行われる検出
期間の報知態様が異なり、前記演出決定手段は、前記保留記憶手段に記憶されている保留
情報が特定条件を満たさないときに、前記示唆演出を実行することに決定してもよい（例
えばステップＳ７０３におけるＮｏの判定に基づきステップＳ７０５～Ｓ７０８の処理を
実行する部分など）。
　このような構成によれば、遊技の興趣を向上させることができる。
【０００８】
　（２）上記目的を達成するため、本願発明に係る遊技機は、可変表示を行い、遊技者に
とって有利な有利状態（例えば大当り遊技状態など）に制御可能な遊技機（例えばパチン
コ遊技機１など）であって、可変表示に関する情報（例えば特図表示結果決定用の乱数値
ＭＲ１や変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データなど）を保留情報として記
憶可能な保留記憶手段（例えば第１及び第２特図保留記憶部１５１Ａ、１５１Ｂなど）と
、前記保留記憶手段に記憶されている保留情報のそれぞれに対応して保留表示を行う保留
表示手段（例えば画像表示装置５の始動入賞記憶表示エリア５Ｈなど）と、可変表示の表
示態様を判定する判定手段（例えばステップＳ２１２の入賞時乱数値判定処理を実行する
遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０３など）と、遊技者による動作（例
えば押下操作など）を検出可能な検出手段（例えばプッシュボタン３１Ｂ、プッシュセン
サ３５Ｂなど）と、前記検出手段による検出に基づいて、前記判定手段の判定結果に応じ
て前記保留表示手段による保留表示を変更する保留表示変更演出（例えば保留表示予告な
ど）を実行可能な保留表示変更演出手段（例えばステップＳ７１０にて操作演出パターン
ＭＰＢを設定した後に、ステップＳ５５３におけるＹｅｓの判定に基づきステップＳ５５
６の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、前記検出手段による検出に基づい
て、実行されている可変表示の表示態様を示唆する示唆演出（例えばメッセージ予告など
）を実行可能な示唆演出手段（例えばステップＳ７１０にて操作演出パターンＭＰＣを設
定した後に、ステップＳ５５３におけるＹｅｓの判定に基づきステップＳ５５６の処理を
実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、前記保留表示変更演出と前記示唆演出とのう
ち、いずれの演出を実行するかを決定する演出決定手段（例えばステップＳ１６１の保留
予告決定処理やステップＳ５２６の操作演出設定処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０
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など）とを備え、前記有利状態に制御される割合にかかわらず、前記検出手段による検出
に基づいて実行される演出の演出態様に応じて、前記検出手段による検出が行われる検出
期間の報知態様が異なり、前記演出決定手段は、前記開始条件が成立した識別情報の可変
表示態様が特定条件を満たさないときに、前記保留表示変更演出を実行することに決定し
てもよい（例えば図２５に示すステップＳ７３５におけるＮｏの判定に基づきステップＳ
７３８の処理を実行する部分など）。
　このような構成によれば、遊技の興趣を向上させることができる。
【０００９】
　（３）上記（１）または（２）の遊技機において、前記示唆演出手段は、前記示唆演出
による現在の遊技における有利度の示唆として、実行されている可変表示に基づいて前記
有利状態に制御される可能性を示唆してもよい（例えばステップＳ７０９の処理にて図１
８（Ｂ）に示すような決定割合でメッセージ予告の有無が決定される部分など）。
　このような構成においては、示唆演出により有利状態に制御される可能性を示唆するこ
とで、操作手段に対する操作意欲を高めて、遊技の興趣を向上させることができる。
【００１０】
　（４）上記（１）から（３）のうちいずれかの遊技機において、所定の演出変更条件が
成立したときに、通常演出状態とは異なる特別演出状態（例えば特殊予告モードとなる「
夜モード」など）に制御する演出状態制御手段を備え、前記演出決定手段は、前記特別演
出状態において前記特定条件を満たすときに、前記保留表示変更演出または前記示唆演出
のいずれかの演出を実行することに決定してもよい（例えばステップＳ５０３の処理を実
行する部分や、ステップＳ７０７にてＮｏと判定されたときにはステップＳ７０９の処理
を実行する部分など）。
　このような構成においては、特別演出状態において特定条件が満たされるときに、保留
表示変更演出または示唆演出のいずれかの演出が実行されるので、特別演出状態における
遊技者の操作意欲を高めて、遊技の興趣を向上させることができる。
【００１１】
　（５）上記（１）から（４）のうちいずれかの遊技機において、前記保留表示変更演出
手段は、前記保留表示変更演出を所定回数まで実行することにより、前記保留表示手段に
よる保留表示の表示態様を、１段階から複数段階まで段階的に変更してもよい。
　このような構成においては、保留表示変更演出により保留表示の表示態様が複数段階ま
で変化することを遊技者に期待させて、遊技の興趣を向上させることができる。
【００１２】
　（６）上記（１）から（５）のうちいずれかの遊技機において、前記可変表示手段とし
て、始動領域のうち第１始動領域を遊技媒体が通過したことに基づいて識別情報の可変表
示を行う第１可変表示手段と、前記可変表示手段として、前記始動領域のうち第２始動領
域を遊技媒体が通過したことに基づいて識別情報の可変表示を行う第２可変表示手段と、
遊技の進行を制御する遊技制御手段と、前記遊技制御手段からの情報に基づいて前記可変
表示手段による可変表示に対応した演出を実行する演出装置を制御する演出制御手段とを
備え、前記遊技制御手段は、前記保留記憶手段が記憶する保留情報が増加したことを認識
可能に保留記憶情報を送信する保留記憶情報送信手段と、前記判定手段による判定結果を
示す判定結果情報を送信する判定結果情報送信手段とを含み、前記演出制御手段は、前記
始動領域のうち前記第１始動領域と前記第２始動領域のいずれを遊技媒体が通過したこと
に基づき保留情報が増加したかを特定可能な保留記憶情報を正常に受信することができな
かった場合に、前記保留表示変更演出手段による前記保留表示変更演出を制限する受信異
常時制限手段を含んでもよい。
　このような構成においては、始動領域を遊技媒体が通過したことに基づく遊技制御手段
からの情報を正常に受信することができなかった場合には保留表示変更演出の実行を制限
するので、可変表示を行う前に実行可能な保留表示変更演出の信頼性が低下することを防
止して、遊技の興趣を向上させることができる。
【００１３】
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　（７）あるいは、第１開始条件の成立（例えばステップＳ２３５にてＮｏと判定された
ことなど）に基づいて、各々が識別可能な複数種類の識別情報（例えば第１特図となる特
別図柄など）の可変表示を開始して表示結果を導出表示する第１可変表示手段（例えば第
１特別図柄表示装置４Ａなど）、または第２開始条件の成立（例えばステップＳ２３１に
てＮｏと判定されたことなど）に基づいて、各々が識別可能な複数種類の識別情報（例え
ば第２特図となる特別図柄など）の可変表示を開始して表示結果を導出表示する第２可変
表示手段（例えば第２特別図柄表示装置４Ｂなど）に特定表示結果（例えば大当り図柄と
なる確定特別図柄や大当り組合せの確定飾り図柄など）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（例えば大当り遊技状態など）に制御する遊技機（例えばパチ
ンコ遊技機１など）であって、遊技者の動作を検出する検出手段（例えばスティックコン
トローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂなど）と、遊技の進行を制御する遊技制御手段（
例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０３など）と、前記遊技制御手
段からの情報に基づいて前記第１可変表示手段および前記第２可変表示手段における可変
表示に対応した演出を実行する演出装置（例えば画像表示装置５、スピーカ８Ｌ、８Ｒ、
遊技効果ランプ９など）を制御する演出制御手段（例えば演出制御基板１２に搭載された
演出制御用ＣＰＵ１２０など）とを備え、前記遊技制御手段は、前記第１開始条件が成立
していない可変表示を保留記憶として記憶する第１保留記憶手段（例えば第１特図保留記
憶部１５１Ａなど）と、前記第２開始条件が成立していない可変表示を保留記憶として記
憶する第２保留記憶手段（例えば第２特図保留記憶部１５１Ｂなど）と、前記第１保留記
憶手段または前記第２保留記憶手段に記憶される保留記憶に基づいて、可変表示を所定の
状態とするか否かを、表示結果が導出表示される以前に決定する事前決定手段（例えばス
テップＳ２３９の処理を実行するＣＰＵ１９３など）と、前記事前決定手段による決定前
に、前記第１保留記憶手段または前記第２保留記憶手段に記憶される保留記憶に基づいて
、可変表示が前記所定の状態となるか否かを判定する決定前判定手段（例えばステップＳ
４０３、Ｓ４０７の処理を実行するＣＰＵ１０３など）と、前記第１保留記憶手段または
前記第２保留記憶手段のいずれが記憶する保留記憶が増加したかを特定可能な保留通知情
報と、前記決定前判定手段の判定結果を特定可能な判定結果情報とを送信する情報送信手
段（例えばステップＳ２１１、Ｓ４０８の処理を実行するＣＰＵ１０３）とを含み、前記
演出制御手段は、前記検出手段の検出結果に基づいて演出を実行する検出演出実行手段（
例えばステップＳ５５６の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、前記判定結
果情報に基づいて、可変表示が前記所定の状態となる可能性を予告する予告演出を実行す
る予告演出実行手段（例えばステップＳ５０５、Ｓ７０４、Ｓ５５６の処理を実行する演
出制御用ＣＰＵ１２０など）と、前記判定結果情報を正常に受信した場合であっても、少
なくとも前記保留通知情報を取りこぼしたことを含む前記保留通知情報を正常に受信する
ことができなかった場合に、前記予告演出の実行を制限する予告演出制限手段（例えば図
２７に示す保留予告決定処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と含む。
　このような構成によれば、演出による遊技興趣の低下を軽減できる。
【図面の簡単な説明】
【００１４】
【図１】この実施の形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】パチンコ遊技機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】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４】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５】特図保留記憶部の構成例を示すブロック図である。
【図６】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７】大当り用の特定パターン共通範囲を示す説明図である。
【図８】ハズレ用の特定パターン共通範囲を示す説明図である。
【図９】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１０】特図表示結果などの決定例を示す説明図である。
【図１１】変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートなどである。
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【図１２】変動パターン決定テーブルなどの構成例を示す図である。
【図１３】保留表示情報バッファの構成例を示すブロック図である。
【図１４】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１５】保留予告決定処理の一例を示すフローチャートなどである。
【図１６】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１７】操作演出設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１８】操作検出期間有無の決定例などを示す説明図である。
【図１９】モード移行開始決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図２０】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２１】特図当り待ち処理の一例を示すフローチャートである。
【図２２】複数の演出モードにおける背景画像の表示例を示す図である。
【図２３】保留表示予告を実行する演出動作例を示す図である。
【図２４】メッセージ予告を実行する演出動作例を示す図である。
【図２５】操作演出設定処理の変形例を示すフローチャートである。
【図２６】変形例における保留予告情報の設定例などを示す説明図である。
【図２７】保留予告決定処理の変形例を示すフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１５】
　以下、図面を参照しつつ、本発明の一実施形態を詳細に説明する。図１は、本実施の形
態におけ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。
【００１６】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の右側方）には、第１特別図柄表示
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
と第２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、例えば７セグメントやドットマトリクスのＬＥ
Ｄ（発光ダイオード）等から構成され、可変表示ゲームの一例となる特図ゲームにおいて
、各々を識別可能な複数種類の識別情報（特別識別情報）である特別図柄（「特図」とも
いう）が、変動可能に表示（可変表示）される。例えば、第１特別図柄表示装置４Ａと第
２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等か
ら構成される複数種類の特別図柄を可変表示する。
【００１７】
　なお、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて表示される特別
図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等から構成されるものに限定され
ず、例えば７セグメントのＬＥＤ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が、複数種類の特別図柄として予め設定されていれば
よい。以下では、第１特別図柄表示装置４Ａにおいて可変表示される特別図柄を「第１特
図」ともいい、第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて可変表示される特別図柄を「第２特図
」ともいう。
【００１８】
　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。画像表示装置５の表示領域では、特図ゲームにおける第１特別
図柄表示装置４Ａによる第１特図の可変表示や第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図
の可変表示のそれぞれに対応して、例えば３つといった複数の可変表示部となる飾り図柄
表示エリアにて、各々を識別可能な複数種類の識別情報（装飾識別情報）である飾り図柄
が可変表示される。この飾り図柄の可変表示も、可変表示ゲームに含まれる。
【００１９】
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　一例として、画像表示装置５の表示領域には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示
エリアが配置されている。そして、特図ゲームにおいて第１特別図柄表示装置４Ａにおけ
る第１特図の変動と第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図の変動のうち、いずれか
が開始されることに対応して、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリアにおいて
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
における可変表示結果として確定特別図柄が停止表示されるときに、画像表示装置５にお
ける「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリアにて、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）が停止表示される。
【００２０】
　このように、画像表示装置５の表示領域では、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１
特図を用いた特図ゲーム、または、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた
特図ゲームと同期して、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（あるいは単に「導出」ともいう）する。なお、例
えば特別図柄や飾り図柄といった、各種の表示図柄を導出表示するとは、飾り図柄等の識
別情報を停止表示（完全停止表示や最終停止表示ともいう）して可変表示を終了させるこ
とである。これに対して、飾り図柄の可変表示を開始し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の可変表示中には、飾り図柄の変動速度が「０」となって、
飾り図柄が停留して表示され、例えば微少な揺れや伸縮などを生じさせる表示状態となる
ことがある。このような表示状態は、仮停止表示ともいい、可変表示における表示結果が
確定的に表示されていないものの、スクロール表示や更新表示による飾り図柄の変動が進
行していないことを遊技者が認識可能となる。なお、仮停止表示には、微少な揺れや伸縮
なども生じさせず、所定時間（例えば１秒間）よりも短い時間だけ、飾り図柄を完全停止
表示することなどが含まれてもよい。
【００２１】
　画像表示装置５の画面上には、始動入賞記憶表示エリア５Ｈが配置されている。始動入
賞記憶表示エリア５Ｈでは、特図ゲームに対応した可変表示の保留数（特図保留記憶数）
を特定可能に表示する保留記憶表示が行われる。ここで、特図ゲームに対応した可変表示
の保留は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口や、普通可変入賞球装置６Ｂが
形成する第２始動入賞口を、遊技球が通過（進入）することによる始動入賞に基づいて発
生する。すなわち、特図ゲームや飾り図柄の可変表示といった可変表示ゲームを実行する
ための始動条件（「実行条件」ともいう）は成立したが、先に成立した開始条件に基づく
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
ることなどにより、可変表示ゲームの開始を許容する開始条件が成立していないときに、
成立した始動条件に対応する可変表示の保留が行われる。
【００２２】
　例えば、第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）する第１始動入賞の発生により、第１
特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームの始動条件（第１始動条件）が
成立したときに、当該第１始動条件の成立に基づく第１特図を用いた特図ゲームを開始す
るための第１開始条件が成立しなければ、第１特図保留記憶数が１加算（インクリメント
）され、第１特図を用いた特図ゲームの実行が保留される。また、第２始動入賞口を遊技
球が通過（進入）する第２始動入賞の発生により、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２
特図を用いた特図ゲームの始動条件（第２始動条件）が成立したときに、当該第２始動条
件の成立に基づく第２特図を用いた特図ゲームを開始するための第２開始条件が成立しな
ければ、第２特図保留記憶数が１加算（インクリメント）され、第２特図を用いた特図ゲ
ームの実行が保留される。これに対して、第１特図を用いた特図ゲームの実行が開始され
るときには、第１特図保留記憶数が１減算（デクリメント）され、第２特図を用いた特図
ゲームの実行が開始されるときには、第２特図保留記憶数が１減算（デクリメント）され
る。
【００２３】
　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可変表示の保留記憶数は、特に
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、合計保留記憶数ともいう。単に「特図保留記憶数」というときには、通常、第１特図保
留記憶数、第２特図保留記憶数及び合計保留記憶数のいずれも含む概念を指すが、特に、
これらの一部（例えば第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数を含む一方で合計保留記
憶数は除く概念）を指すこともあるものとする。
【００２４】
　始動入賞記憶表示エリア５Ｈとともに、あるいは始動入賞記憶表示５Ｈエリアに代えて
、特図保留記憶数を表示する表示器を設けるようにしてもよい。図１に示す例では、始動
入賞記憶表示エリア５Ｈとともに、第１特別図柄表示装置４Ａ及び第２特別図柄表示装置
４Ｂの上部に、特図保留記憶数を特定可能に表示するための第１保留表示器２５Ａと第２
保留表示器２５Ｂとが設けられている。第１保留表示器２５Ａは、第１特図保留記憶数を
特定可能に表示する。第２保留表示器２５Ｂは、第２特図保留記憶数を特定可能に表示す
る。第１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂはそれぞれ、例えば第１特図保留記憶
数と第２特図保留記憶数のそれぞれにおける上限値（例えば「４」）に対応した個数（例
えば４個）のＬＥＤを含んで構成されている。
【００２５】
　画像表示装置５の下方には、普通入賞球装置６Ａと、普通可変入賞球装置６Ｂとが設け
られている。普通入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態
に保たれる始動領域（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のソレノイド８１によって垂直位置となる閉鎖
状態と傾動位置となる開放状態とに変化する一対の可動翼片を有する電動チューリップ型
役物（普通電動役物）を備え、第２始動入賞口を形成する。
【００２６】
　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、第２始動入賞口を遊技球が通過（
進入）しない閉鎖状態にする。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ことにより、第２
始動入賞口を遊技球が通過（進入）できる開放状態にする。なお、普通可変入賞球装置６
Ｂは、ソレノイド８１がオフ状態であるときに通常開放状態となり、第２始動入賞口を遊
技球が進入（通過）できる一方、ソレノイド８１がオン状態であるときの拡大開放状態よ
りも遊技球が進入（通過）しにくいように構成してもよい。このように、普通可変入賞球
装置６Ｂは、第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）可能な開放状態または拡大開放状態
といった第１可変状態と、遊技球が通過（進入）不可能な閉鎖状態または通過（進入）困
難な通常開放状態といった第２可変状態とに、変化できるように構成されている。
【００２７】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口に進入した遊技球は、例えば図２に示
す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂに形成された
第２始動入賞口に進入した遊技球は、例えば図２に示す第２始動口スイッチ２２Ｂによっ
て検出される。第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づき、所
定個数（例えば３個）の遊技球が賞球（景品遊技媒体）として払い出され、第１保留記憶
数が所定の上限値（例えば「４」）以下であれば、第１始動条件が成立する。第２始動口
スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例えば３個）の遊
技球が賞球として払い出され、第２保留記憶数が所定の上限値以下であれば、第２始動条
件が成立する。
【００２８】
　なお、第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づいて払い出さ
れる賞球の個数と、第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づい
て払い出される賞球の個数は、互いに同一の個数であってもよいし、異なる個数であって
もよい。パチンコ遊技機１は、賞球となる遊技球を直接に払い出すものであってもよいし
、賞球となる遊技球の個数に対応した得点を付与するものであってもよい。
【００２９】
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　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、図２に示す大入賞口扉用となるソレノイド８２
によって開閉駆動される大入賞口扉を備え、その大入賞口扉によって開放状態と閉鎖状態
とに変化する特定領域としての大入賞口を形成する。
【００３０】
　一例として、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２がオフ状態で
あるときに大入賞口扉が大入賞口を閉鎖状態として、遊技球が大入賞口を通過（進入）で
きなくなる。その一方で、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２が
オン状態であるときに大入賞口扉が大入賞口を開放状態として、遊技球が大入賞口を通過
（進入）しやすくなる。このように、特定領域としての大入賞口は、遊技球が通過（進入
）しやすく遊技者にとって有利な開放状態と、遊技球が通過（進入）できず遊技者にとっ
て不利な閉鎖状態とに変化する。なお、遊技球が大入賞口を通過（進入）できない閉鎖状
態に代えて、あるいは閉鎖状態の他に、遊技球が大入賞口を通過（進入）しにくい一部開
放状態を設けてもよい。
【００３１】
　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。カウントスイッチ２３によって遊技球が検出されたことに基づき、所定個
数（例えば１４個）の遊技球が賞球として払い出される。こうして、特別可変入賞球装置
７において開放状態となった大入賞口を遊技球が通過（進入）したときには、例えば第１
始動入賞口や第２始動入賞口といった、他の入賞口を遊技球が通過（進入）したときより
も多くの賞球が払い出される。したがって、特別可変入賞球装置７において大入賞口が開
放状態となれば、その大入賞口に遊技球が進入可能となり、遊技者にとって有利な第１状
態となる。その一方で、特別可変入賞球装置７において大入賞口が閉鎖状態となれば、大
入賞口に遊技球を通過（進入）させて賞球を得ることが不可能または困難になり、遊技者
にとって不利な第２状態となる。
【００３２】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左側方）には、普通図柄表示器２
０が設けられている。一例として、普通図柄表示器２０は、第１特別図柄表示装置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、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。このような普通図柄の可変表示は、
普図ゲーム（「普通図ゲーム」ともいう）と称される。普通図柄表示器２０の上方には、
普図保留表示器２５Ｃが設けられている。普図保留表示器２５Ｃは、例えば４個のＬＥＤ
を含んで構成され、通過ゲート４１を通過した有効通過球数としての普図保留記憶数を表
示する。
【００３３】
　遊技盤２の表面には、上記の構成以外にも、遊技球の流下方向や速度を変化させる風車
及び多数の障害釘が設けられている。また、第１始動入賞口、第２始動入賞口及び大入賞
口とは異なる入賞口として、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保たれ
る単一または複数の一般入賞口が設けられてもよい。この場合には、一般入賞口のいずれ
かに進入した遊技球が所定の一般入賞球スイッチによって検出されたことに基づき、所定
個数（例えば１０個）の遊技球が賞球として払い出されればよい。遊技領域の最下方には
、いずれの入賞口にも進入しなかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられている。
【００３４】
　遊技機用枠３の左右上部位置には、効果音等を再生出力するためのスピーカ８Ｌ、８Ｒ
が設けられており、さらに遊技領域周辺部には、遊技効果ランプ９が設けられている。パ
チンコ遊技機１の遊技領域における各構造物（例えば普通入賞球装置６Ａ、普通可変入賞
球装置６Ｂ、特別可変入賞球装置７等）の周囲には、装飾用ＬＥＤが配置されていてもよ
い。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。
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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。
【００３５】
　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。
【００３６】
　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。
【００３７】
　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を含むコントローラセンサユニット３５Ａ
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。
【００３８】
　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３５Ｂが設けられていればよい。
【００３９】
　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、タッチセンサ基板などといった、各種の基板が配置されている。
【００４０】
　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
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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、所定の表示図柄の可変表示を制御する機能も備えている。
【００４１】
　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やスイッチ回路１１０
、ソレノイド回路１１１などが搭載されている。スイッチ回路１１０は、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。ソレノイド回路１１１は、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、普通電動役物用のソレノイド８１や大入賞口扉用のソレノイド８２に伝送
する。
【００４２】
　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８Ｌ
、８Ｒ及び遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤ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８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作の全部または一部、遊
技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤなどにおける点灯／消灯動作の全部または一部といった、
演出用の電気部品に所定の演出動作を実行させるための制御内容を決定する機能を備えて
いる。
【００４３】
　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８Ｌ、８Ｒ
から音声を出力させるための音声信号処理を実行する処理回路などが搭載されている。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、遊技効果ランプ９や
装飾用ＬＥＤ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。
【００４４】
　図２に示すように、主基板１１には、ゲートスイッチ２１、始動口スイッチ（第１始動
口スイッチ２２Ａおよび第２始動口スイッチ２２Ｂ）、カウントスイッチ２３といった、
各種スイッチからの検出信号を伝送する配線が接続されている。なお、各種スイッチは、
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。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４Ｂ、普通図柄表示器２０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。
【００４５】
　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。演出制
御コマンドには、例えば画像表示装置５における画像表示動作を制御するために用いられ
る表示制御コマンドや、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力を制御するために用いられる
音声制御コマンド、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤの点灯動作などを制御するために用
いられるランプ制御コマンドが含まれている。これらの演出制御コマンドはいずれも、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」となり、ＥＸＴデータの先頭ビットは「０」となるように、予め設定されていればよ
い。
【００４６】
　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 A
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ccess 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（Ce
ntral Processing Unit）１０３と、ＣＰＵ１０３とは独立して乱数値を示す数値データ
の更新を行う乱数回路１０４と、Ｉ／Ｏ（Input/Output port）１０５とを備えて構成さ
れる。
【００４７】
　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。
【００４８】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ１００を構成する１チップのマイクロコンピュ
ータは、少なくともＣＰＵ１０３の他にＲＡＭ１０２が内蔵されていればよく、ＲＯＭ１
０１や乱数回路１０４、Ｉ／Ｏ１０５などは外付けされてもよい。
【００４９】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、例えば乱数回路１０４などにより、遊技
の進行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。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。遊技用乱
数は、乱数回路１０４などのハードウェアによって更新されるものであってもよいし、遊
技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０３が所定のコンピュータプログラムを
実行することでソフトウェアによって更新されるものであってもよい。例えば、遊技制御
用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御カウンタ設定
部など）に設けられたランダムカウンタや、ＲＡＭ１０２とは別個の内部レジスタに設け
られたランダムカウンタに、所定の乱数値を示す数値データを格納し、ＣＰＵ１０３が定
期的または不定期的に格納値を更新することで、乱数値の更新が行われるようにしてもよ
い。
【００５０】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０１には、ゲーム制御用のプ
ログラムの他にも、遊技の進行を制御するために用いられる各種の選択用データ、テーブ
ルデータなどが格納されている。例えば、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が各種の判定
や決定、設定を行うために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テーブルデータや、変動パターンを複数種類格納する変動パターン
テーブルを構成するテーブルデータなどが、記憶されている。遊技制御用マイクロコンピ
ュータ１００が備える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データが書換可能に一時記憶される。
【００５１】
　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ＣＰＵ
１２０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ＣＰＵ１２
０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。
【００５２】
　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
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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
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。
【００５３】
　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。演出制御基板１２に
は、画像表示装置５に対して映像信号を伝送するための配線や、音声制御基板１３に対し
て音番号データを示す情報信号としての効果音信号を伝送するための配線、ランプ制御基
板１４に対してランプデータを示す情報信号としての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としての操作検出信号を、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としての操作検出信号を、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。
【００５４】
　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。
【００５５】
　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テーブルなどが格納されて
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を構成するテーブルデータ、各
種の演出制御パターンを構成するパターンデータなどが記憶されている。演出制御基板１
２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が記
憶される。
【００５６】
　演出制御基板１２に搭載された表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０からの表
示制御指令などに基づき、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。例え
ば、表示制御部１２３は、画像表示装置５の表示領域内に表示させる演出画像の切換タイ
ミングを決定することなどにより、飾り図柄の可変表示や各種の演出表示を実行させるた
めの制御を行う。一例として、表示制御部１２１には、ＶＤＰ（Video Display Processo
r）、ＣＧＲＯＭ（Character Generator ROM）、ＶＲＡＭ（Video RAM）、ＬＣＤ駆動回
路などが搭載されていればよい。なお、ＶＤＰは、ＧＰＵ（Graphics Processing Unit）
、ＧＣＬ（Graphics Controller LSI）、あるいは、より一般的にＤＳＰ（Digital Signa
l Processor）と称される画像処理用のマイクロプロセッサであってもよい。ＣＧＲＯＭ
は、例えば書換不能な半導体メモリであってもよいし、フラッシュメモリなどの書換可能
な半導体メモリであってもよく、あるいは、磁気メモリ、光学メモリといった、不揮発性
記録媒体のいずれかを用いて構成されたものであればよい。
【００５７】
　演出制御基板１２に搭載されたＩ／Ｏ１２５は、例えば主基板１１などから伝送された
演出制御コマンドを取り込むための入力ポートと、演出制御基板１２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る。例えば、Ｉ／Ｏ１２５の出力ポート
からは、画像表示装置５へと伝送される映像信号や、音声制御基板１３へと伝送される指
令（効果音信号）、ランプ制御基板１４へと伝送される指令（電飾信号）、モータ駆動回
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路１６へと伝送される指令（駆動制御信号）などが出力される。
【００５８】
　パチンコ遊技機１においては、遊技媒体としての遊技球を用いた所定の遊技が行われ、
その遊技結果に基づいて所定の遊技価値が付与可能となる。遊技球を用いた遊技の一例と
して、パチンコ遊技機１における筐体前面の右下方に設置された打球操作ハンドルが遊技
者によって所定操作（例えば回転操作）されたことに基づいて、所定の打球発射装置が備
える発射モータなどにより、遊技媒体としての遊技球が遊技領域に向けて発射される。遊
技領域を流下した遊技球が、普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口（第１始動
領域）を通過（進入）すると、図２に示す第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検
出されたことなどにより第１始動条件が成立する。その後、例えば前回の特図ゲームや大
当り遊技状態が終了したことなどにより第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による第１特図を用いた特図ゲームが開始される。
【００５９】
　また、遊技球が普通可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口（第２始動領域）
を通過（進入）すると、図２に示す第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出され
たことなどにより第２始動条件が成立する。その後、例えば前回の特図ゲームや大当り遊
技状態が終了したことなどにより第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による第２特図を用いた特図ゲームが開始される。ただし、普通可変入賞球
装置６Ｂが第２可変状態としての通常開放状態や閉鎖状態であるときには、第２始動入賞
口を遊技球が通過困難または通過不可能である。
【００６０】
　通過ゲート４１を通過した遊技球が図２に示すゲートスイッチ２１によって検出された
ことに基づいて、普通図柄表示器２０にて普通図柄の可変表示を実行するための普図始動
条件が成立する。その後、例えば前回の普図ゲームが終了したことといった、普通図柄の
可変表示を開始するための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。この普図ゲームでは、普通図柄の変動を開始させた後、
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
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開放制御や拡大
開放制御が行われ、所定時間が経過すると垂直位置に戻る閉鎖制御や通常開放制御が行わ
れる。
【００６１】
　第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームが開始されるときや、第
２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが開始されるときには、特別
図柄の可変表示結果を予め定められた特定表示結果としての「大当り」にするか否かが、
その可変表示結果を導出表示する以前に決定（事前決定）される。そして、可変表示結果
の決定に基づく所定割合で、変動パターンの決定などが行われ、可変表示結果や変動パタ
ーンを指定する演出制御コマンドが、図２に示す主基板１１の遊技制御用マイクロコンピ
ュータ１００から演出制御基板１２に向けて伝送される。
【００６２】
　こうした可変表示結果や変動パターンの決定に基づいて特図ゲームが開始された後、例
えば変動パターンに対応して予め定められた可変表示時間が経過したときには、可変表示
結果となる確定特別図柄が導出表示される。第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表
示装置４Ｂによる特別図柄の可変表示に対応して、画像表示装置５の表示領域に配置され
た「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは、特別図柄とは異
なる飾り図柄（演出図柄）の可変表示が行われる。
【００６３】
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　第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームや、第２特別図柄表示装
置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームにおいて、特別図柄の可変表示結果となる確定
特別図柄が導出表示されるときには、画像表示装置５において飾り図柄の可変表示結果と
なる確定飾り図柄が導出表示される。特別図柄の可変表示結果として予め定められた大当
り図柄が導出表示されたときには、可変表示結果（特図表示結果）が「大当り」（特定表
示結果）となり、遊技者にとって有利な特定遊技状態としての大当り遊技状態に制御され
る。特別図柄の可変表示結果として、大当り図柄が導出表示されず、ハズレ図柄が導出表
示されたときには、可変表示結果（特図表示結果）が「ハズレ」となる。
【００６４】
　一例として、「３」や「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する。なお、第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームに
おける大当り図柄やハズレ図柄といった各図柄は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図
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やハズレ図柄となるようにしてもよい。また、数字
や記号として特定の意味を有する点灯パターンの特別図柄を大当り図柄やハズレ図柄とす
るものに限定されず、例えば７セグメントのＬＥＤにおける任意の点灯パターンの特別図
柄を、大当り図柄やハズレ図柄としてもよい。
【００６５】
　大当り遊技状態では、大入賞口が開放状態となって特別可変入賞球装置７が遊技者にと
って有利な第１状態となる。そして、所定期間（例えば２９秒間）あるいは所定個数（例
えば９個）の遊技球が大入賞口に進入して入賞球が発生するまでの期間にて、大入賞口を
継続して開放状態とするラウンド遊技が実行される。こうしたラウンド遊技の実行期間以
外の期間では、大入賞口が閉鎖状態となり、入賞球が発生困難または発生不可能となる。
大入賞口に遊技球が進入したときには、カウントスイッチ２３により入賞球が検出され、
その検出ごとに所定個数（例えば１４個）の遊技球が賞球として払い出される。大当り遊
技状態におけるラウンド遊技は、所定の上限回数（例えば「１５」）に達するまで繰り返
し実行される。
【００６６】
　特図表示結果が「大当り」となる場合には、大当り種別が「非確変」または「確変」の
いずれかとなる場合が含まれている。例えば、特別図柄の可変表示結果として、「３」の
数字を示す大当り図柄が導出表示されたときには大当り種別が「非確変」となり、「７」
の数字を示す大当り図柄が導出表示されたときには大当り種別が「確変」となる。大当り
種別が「非確変」または「確変」となった場合には、大当り遊技状態におけるラウンド遊
技として、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第１状態（大入賞口を開放状態
）とする上限時間が比較的に長い時間（例えば２９秒など）となる通常開放ラウンドが実
行される。なお、大当り遊技状態におけるラウンド遊技として、特別可変入賞球装置７を
第１状態（大入賞口を開放状態）とする上限時間が比較的に短い時間（例えば０．１秒な
ど）となる短期開放ラウンドが実行される大当り種別（例えば「突確」など）を設けても
よい。通常開放ラウンドが実行される大当り遊技状態は、第１特定遊技状態ともいう。短
期開放ラウンドが実行される大当り遊技状態は、第２特定遊技状態ともいう。
【００６７】
　大当り遊技状態が終了した後には、所定の確変制御条件が成立したことに基づいて、可
変表示結果が「大当り」となる確率（大当り確率）が通常状態よりも高くなる確変状態に
制御されることがある。確変状態は、所定回数の可変表示が実行されること、あるいは次
回の大当り遊技状態が開始されることといった、所定の確変終了条件が成立するまで、継
続するように制御される。また、大当り遊技状態が終了した後には、平均的な可変表示時
間が通常状態よりも短くなる時短状態に制御されることがある。時短状態は、所定回数の
可変表示が実行されたことと、次回の大当り遊技状態が開始されたことのうち、いずれか
一方の時短終了条件が先に成立するまで、継続するように制御される。一例として、大当
り種別が「非確変」である場合に大当り遊技状態が終了した後には、遊技状態が時短状態
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となる。一方、大当り種別が「確変」である場合に大当り遊技状態が終了した後には、遊
技状態が確変状態となる。
【００６８】
　確変状態や時短状態では、通常状態よりも第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）しや
すい有利変化態様で、普通可変入賞球装置６Ｂを第１可変状態（開放状態または拡大開放
状態）と第２可変状態（閉鎖状態または通常開放状態）とに変化させる。例えば、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
る制御により、普通可変入賞球装置６Ｂを有利変化態様で第１可変状態と第２可変状態と
に変化させればよい。なお、これらの制御のいずれか１つが行われるようにしてもよいし
、複数の制御が組み合わせられて行われるようにしてもよい。このように、普通可変入賞
球装置６Ｂを有利変化態様で第１可変状態と第２可変状態とに変化させる制御は、高開放
制御（「高ベース制御」ともいう）と称される。こうした確変状態や時短状態に制御され
ることにより、次に可変表示結果が「大当り」となるまでの所要時間が短縮され、通常状
態よりも遊技者にとって有利な特別遊技状態となる。
【００６９】
　パチンコ遊技機１において遊技媒体として用いられる遊技球や、その個数に対応して付
与される得点の記録情報は、例えば数量に応じて特殊景品や一般景品に交換可能な有価価
値を有するものであればよい。あるいは、これらの遊技球や得点の記録情報は、特殊景品
や一般景品には交換できないものの、パチンコ遊技機１で再度の遊技に使用可能な有価価
値を有するものであってもよい。
【００７０】
　画像表示装置５に設けられた「左」、「中」、「右」の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における第１特図を用いた特図ゲームと、第２特
別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームとのうち、いずれかの特図ゲー
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、飾り図柄の
可変表示が開始されてから「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、
５Ｒにおける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では、飾り図
柄の可変表示態様が所定のリーチ態様となることがある。
【００７１】
　ここで、リーチ態様とは、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態様、あるいは、全部または一部
の飾り図柄が大当り組合せの全部または一部を構成しながら同期して変動している表示態
様のことである。具体的には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒにおける一部（例えば「左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒなど）で
は予め定められた大当り組合せを構成する飾り図柄（例えば「７」の英数字を示す飾り図
柄）が停止表示されているときに未だ停止表示していない残りの飾り図柄表示エリア（例
えば「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃなど）では飾り図柄が変動している表示態様、ある
いは、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部また
は一部で飾り図柄が大当り組合せの全部または一部を構成しながら同期して変動している
表示態様である。
【００７２】
　また、リーチ態様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、リーチ態様となる以前と
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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、
リーチ演出表示（あるいは単にリーチ演出）という。なお、リーチ演出には、画像表示装
置５における表示動作のみならず、スピーカ８Ｌ、８Ｒによる音声出力動作や、遊技効果
ランプ９などの発光体における点灯動作（点滅動作）などを、リーチ態様となる以前の動
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。
【００７３】
　リーチ演出における演出動作としては、互いに動作態様（演出態様）が異なる複数種類
の演出パターン（「リーチパターン」ともいう）が、予め用意されていればよい。そして
、それぞれのリーチ演出における演出態様に応じて、「大当り」となる可能性（「信頼度
」あるいは「大当り信頼度」ともいう）が異なる。すなわち、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、可変表示結果が「大当り」となる可能性を異ならせること
ができる。この実施の形態では、一例として、ノーマル、スーパーＡ、スーパーＢといっ
たリーチ演出が予め設定されている。そして、スーパーＡやスーパーＢといったスーパー
リーチのリーチ演出が実行された場合には、ノーマルのリーチ演出が実行された場合に比
べて、可変表示結果が「大当り」となる可能性（大当り期待度）が高くなる。
【００７４】
　飾り図柄の可変表示中には、リーチ演出とは異なり、例えば所定の演出画像を表示する
ことや、メッセージとなる画像表示や音声出力などのように、飾り図柄の可変表示動作と
は異なる演出動作により、例えば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
ることや、スーパーリーチによるリーチ演出が実行される可能性があること、可変表示結
果が「大当り」となる可能性があることなどといった、パチンコ遊技機１において実行さ
れる遊技の有利度を、遊技者に予め告知（示唆）するための予告演出が実行されることが
ある。
【００７５】
　予告演出となる演出動作は、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒの全部にて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
チ状態となるより前（「左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて飾り図柄が
仮停止表示されるより前）に実行（開始）されるものであればよい。また、可変表示結果
が「大当り」となる可能性があることを報知する予告演出には、飾り図柄の可変表示状態
がリーチ状態となった後に実行されるものが含まれていてもよい。このように、予告演出
は、特別図柄や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特別図柄や
確定飾り図柄が導出されるまでの所定タイミングにて、大当り遊技状態となる可能性を予
告できるものであればよい。こうした予告演出を実行する場合における演出動作の内容（
演出態様）に対応して、複数の予告パターンが予め用意されている。
【００７６】
　予告演出のうちには、先読み予告となるものが含まれている。先読み予告は、可変表示
結果が「大当り」となる可能性などが予告される対象（予告対象）となる可変表示が実行
されるより前に、演出態様に応じて可変表示結果が「大当り」となる可能性を予告する予
告演出である。特に、複数回の特図ゲームに対応して複数回実行される飾り図柄の可変表
示にわたり連続して予告する先読み予告は、連続予告ともいう。先読み予告では、予告対
象となる可変表示が開始されるより前に、特図ゲームの保留記憶情報などに基づいて可変
表示結果が「大当り」となる可能性などを予告するための演出動作が開始される。
【００７７】
　この実施の形態では、先読み予告の一例として、保留表示予告を実行することができる
。保留表示予告は、始動入賞記憶表示エリア５Ｈにおいて特図保留記憶数を特定可能に表
示する表示部位を、通常時における表示態様とは異なる表示態様に変化させることにより
、予告対象となる可変表示において「大当り」となる可能性などを予告する。一例として
、特図保留記憶数を特定可能に表示する表示部位における表示色を、通常時における所定
色（例えば青色）とは異なる特定色（例えば金色や虹色など）とすることにより、可変表
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示結果が「大当り」となる可能性が通常よりも高いことを報知できればよい。また、表示
部位における表示柄を通常時とは異なる特定柄（例えば花柄など）とすることや、表示部
位に通常時とは異なるキャラクタを表示することにより、可変表示結果が「大当り」とな
る可能性が通常よりも高いことを報知できるようにしてもよい。
【００７８】
　なお、必ずしも複数回の可変表示にわたって予告演出を実行する必要はなく、例えば、
その予告演出の対象となる可変表示が開始される直前の１回のみの可変表示において予告
演出を行うものであってもよい。また、例えば、予告対象となる可変表示が開始されるよ
りも前の可変表示から予告演出を開始して、その予告対象となる可変表示の直前に実行さ
れる可変表示までで予告演出を終了するものであってもよいし、予告対象となる可変表示
中においても予告演出が実行されるものであってもよい。
【００７９】
　先読み予告との対比において、予告対象となる可変表示が開始された後に実行が開始さ
れる予告演出は、可変表示中予告（あるいは「単独予告」）ともいう。この実施の形態で
は、可変表示中予告の一例として、メッセージ予告を実行することができる。メッセージ
予告は、例えば飾り図柄の可変表示中に画像表示装置５の画面上に表示された文字画像に
より、所定のキャラクタが発するセリフなどのメッセージを報知する。
【００８０】
　なお、文字画像によりキャラクタが発するセリフなどを報知するものに限定されず、例
えばスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力される音声により、キャラクタが発するセリフなどを報
知してもよい。メッセージ予告では、文字画像の表示色に応じて大当り期待度を異ならせ
てもよいし、セリフを発するキャラクタの種類や表示色、形状、表示柄といった、キャラ
クタ画像の一部または全部の表示態様を異ならせることにより、大当り期待度を異ならせ
てもよい。キャラクタ画像の表示態様の他にも、背景画像の表示態様（例えば表示色や表
示柄がサクラの花柄であるか否かなどで、サクラの花柄である場合には大当り期待度が高
い）における一部または全部を異ならせることにより、大当り期待度を異ならせてもよい
。さらには、文字画像の表示とともにスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力される音声の出力態様
や、遊技効果ランプ９または装飾用ＬＥＤの点灯態様といった、演出態様の一部または全
部を異ならせることにより、大当り期待度を異ならせてもよい。すなわち、遊技者からみ
て予告する手段（表示、音、ランプ、可動部材等）の状態が少なくとも一部は異なるもの
と認識可能にすることで、異なる大当り期待度を示唆できれよい。
【００８１】
　この実施の形態において、保留表示予告やメッセージ予告は、例えばプッシュボタン３
１Ｂといった所定の操作手段に対する所定の指示操作（押下操作など）が検出されたこと
に基づいて、実行される。すなわち、保留表示予告は、例えばプッシュボタン３１Ｂに対
する押下操作に基づいて、始動入賞時に抽出された遊技用乱数（特図表示結果決定用の乱
数値ＭＲ１や変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３）を用いた入賞時判定結果に応じて始動
入賞記憶表示エリア５Ｈにおける保留表示を変更する予告演出となる。また、メッセージ
予告は、例えばプッシュボタン３１Ｂに対する押下操作に基づいて、今回の可変表示にお
ける表示結果（可変表示結果）が「大当り」になる可能性（大当り期待度）といった、現
在の遊技における有利度を示唆する示唆演出となる。このように、所定の操作手段に対す
る所定の指示操作に基づいて実行される演出は、操作演出ともいう。
【００８２】
　操作演出が実行されるときには、まず、例えばプッシュボタン３１Ｂに対する押下操作
といった所定の指示操作を有効に検出する操作検出期間となったことに対応して、遊技者
による操作を促す操作検出期間中演出が実行される。操作検出期間中演出の一例として、
プッシュボタン３１Ｂに内蔵されたランプなどの発光体を点灯させればよい。他の一例と
して、画像表示装置５の画面上に所定のキャラクタ画像を表示させることにより、操作検
出期間となったことを遊技者が認識可能に報知してもよい。その他にも、任意の演出装置
を用いた任意の演出動作により、操作検出期間となったことを報知できればよい。操作検
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出期間中演出として、遊技者が操作検出期間であることを容易に認識できる演出と、操作
検出期間であることを認識困難な演出とのうち、いずれかが実行されるようにしてもよい
。こうして操作検出期間になったときに、プッシュボタン３１Ｂに対する押下操作といっ
た遊技者による操作が検出されたときには、操作検出期間の終了に伴い操作検出期間中演
出の実行を終了させる。例えば、プッシュボタン３１Ｂに内蔵されたランプなどの発光体
を消灯させればよい。そして、保留表示予告やメッセージ予告の実行設定が予め行われて
いる場合には、その設定に従って各種の演出を実行する。一方、このような実行設定が行
われていない場合には、そのまま操作演出を終了させればよい。
【００８３】
　特図ゲームにおける特別図柄の可変表示結果である特図表示結果が「大当り」となると
きには、画像表示装置５の表示領域において、予め定められた大当り組合せとなる確定飾
り図柄が導出表示される。一例として、大当り種別が「非確変」または「確変」となる場
合には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける所定の
有効ライン上に同一の飾り図柄が揃って停止表示されることにより、大当り組合せとなる
確定飾り図柄が導出表示されればよい。
【００８４】
　特図表示結果が「ハズレ」となる場合には、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様とな
らずに、所定の非リーチ組合せを構成する飾り図柄が停止表示されることにより、非特定
表示結果となる確定飾り図柄が導出表示されることがある（非リーチ）。また、特図表示
結果が「ハズレ」となる場合には、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様となった後に、
所定のリーチ組合せ（「リーチハズレ組合せ」ともいう）を構成する飾り図柄が停止表示
されることにより、非特定表示結果となる確定飾り図柄が導出表示されることもある（リ
ーチハズレ）。
【００８５】
　この実施の形態におけるパチンコ遊技機１は、各種の演出装置（例えば画像表示装置５
やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ランプ９および装飾用ＬＥＤなど）となる電気部品によ
る演出態様が異なる複数の演出モードを備えている。より具体的には、通常モードとなる
「朝モード」の他に、「夕モード」や、特殊予告モードとなる「夜モード」という、合計
３つの演出モードが設けられている。これらの演出モードは、予め定められたモード移行
開始条件やモード移行終了条件が成立したときに切り替わる。例えば、通常モードとなる
「朝モード」から、「夕モード」や「夜モード」へは、可変表示の開始時にモード移行抽
選で当選することなどによりモード移行開始条件が成立したときに、切り替えられる。そ
の後、例えば「夕モード」や「夜モード」における継続時間が所定時間に達することや、
可変表示回数が所定回数に達することなどにより、モード移行終了条件が成立したときに
、通常モードである「朝モード」へと切り替えられる。その他にも、例えば大当り遊技状
態が終了したときや、確変状態や時短状態における可変表示回数が所定回数に達したとき
、または時短制御が終了したときなどに、モード移行開始条件やモード移行終了条件が成
立してもよい。なお、演出効果を高めるために、これら以外の演出モードが設けられても
よい。
【００８６】
　次に、本実施例におけるパチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。
【００８７】
　主基板１１では、所定の電源基板からの電力供給が開始されると、遊技制御用マイクロ
コンピュータ１００が起動し、ＣＰＵ１０３によって遊技制御メイン処理となる所定の処
理が実行される。遊技制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、割込み禁止に設定
した後、必要な初期設定を行う。この初期設定では、例えばＲＡＭ１０２がクリアされる
。また、遊技制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵されたＣＴＣ（カウンタ／タイマ
回路）のレジスタ設定を行う。これにより、以後、所定時間（例えば、２ミリ秒）ごとに
ＣＴＣから割込み要求信号がＣＰＵ１０３へ送出され、ＣＰＵ１０３は定期的にタイマ割
込み処理を実行することができる。初期設定が終了すると、割込みを許可した後、ループ
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処理に入る。なお、遊技制御メイン処理では、パチンコ遊技機１の内部状態を前回の電力
供給停止時における状態に復帰させるための処理を実行してから、ループ処理に入るよう
にしてもよい。
【００８８】
　こうした遊技制御メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信号
を受信して割込み要求を受け付けると、割込み禁止状態に設定して、所定の遊技制御用タ
イマ割込み処理を実行する。遊技制御用タイマ割込処理には、例えばスイッチ処理やメイ
ン側エラー処理、情報出力処理、遊技用乱数更新処理、特別図柄プロセス処理、普通図柄
プロセス処理、コマンド制御処理といった、パチンコ遊技機１における遊技の進行などを
制御するための処理が含まれている。
【００８９】
　スイッチ処理は、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処理である。メイン側エラー処理は、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処理であ
る。情報出力処理は、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処理であ
る。遊技用乱数更新処理は、主基板１１の側で用いられる複数種類の遊技用乱数のうち、
少なくとも一部をソフトウェアにより更新するための処理である。
【００９０】
　一例として、主基板１１の側で用いられる遊技用乱数には、特図表示結果決定用の乱数
値ＭＲ１と、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２と、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３と
、普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ４とがあればよい。特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ
１は、特図ゲームにおける特別図柄などの可変表示結果を「大当り」として大当り遊技状
態に制御するか否かの決定に用いられる乱数値である。大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２
は、可変表示結果を「大当り」とする場合における大当り種別を、例えば「非確変」や「
確変」といった複数種別のいずれかに決定するために用いられる乱数値である。変動パタ
ーン決定用の乱数値ＭＲ３は、特別図柄や飾り図柄の可変表示における変動パターンを、
予め用意された複数パターンのいずれかに決定するために用いられる乱数値である。普図
表示結果決定用の乱数値ＭＲ４は、普通図柄表示器２０による普図ゲームにおける可変表
示結果を「普図当り」とするか「普図ハズレ」とするかなどの決定を行うために用いられ
る乱数値である。
【００９１】
　遊技制御用タイマ割込処理に含まれる特別図柄プロセス処理では、ＲＡＭ１０２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。普通図柄プロセス処理は、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処理
である。
【００９２】
　コマンド制御処理は、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処理である。一例として、コマンド制御処理では、ＲＡＭ１
０２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ＩＮＴ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。コマンド制御処理を実行した後
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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。
【００９３】
　図３は、特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。この特別図柄プロ
セス処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１
０１）。図４は、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。
【００９４】
　始動入賞判定処理を開始すると、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がオンであれば（ステップＳ２０１；Ｙｅｓ）、第１
特図を用いた特図ゲームの保留記憶数である第１特図保留記憶数が、所定の上限値（例え
ば「４」）となっているか否かを判定する（ステップＳ２０２）。このとき、ＣＰＵ１０
３は、ＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御カウンタ設定部など）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）、ＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御バッファ
設定部など）に設けられた始動口バッファの格納値である始動口バッファ値を、「１」に
設定する（ステップＳ２０３）。
【００９５】
　ステップＳ２０１にて第１始動口スイッチ２２Ａがオフであるときや（ステップＳ２０
１；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には（
ステップＳ２０２；Ｙｅｓ）、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がオンであるか否かを判定する（ステップＳ２０４）。このとき、第２始動口スイ
ッチ２２Ｂがオンであれば（ステップＳ２０４；Ｙｅｓ）、第２特図を用いた特図ゲーム
の保留記憶数である第２特図保留記憶数が、所定の上限値（例えば「４」）となっている
か否かを判定する（ステップＳ２０５）。このとき、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２の所
定領域（遊技制御カウンタ設定部など）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Ｓ２０５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
Ｓ２０５；Ｎｏ）、始動口バッファ値を「２」に設定する（ステップＳ２０６）。
【００９６】
　ステップＳ２０３、Ｓ２０６の処理のいずれかを実行した後には、始動口バッファ値に
応じた保留記憶数カウント値を１加算するように更新する（ステップＳ２０７）。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特図を用いた特図ゲームに対応した第１始動条件が成立したときに、１増加（インクリ
メント）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特図を用いた特図ゲームに対応した第２始動条件が成立し
たときに、１増加（インクリメント）するように更新される。このときには、ＲＡＭ１０
２の所定領域（遊技制御カウンタ設定部など）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る（ステップＳ２０８
）。
【００９７】
　ステップＳ２０８の処理を実行した後に、ＣＰＵ１０３は、始動入賞の発生時に対応し
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、変動パター
ン決定用の乱数値ＭＲ３といった、所定の遊技用乱数を抽出する（ステップＳ２０９）。
一例として、ステップＳ２０９の処理では、乱数回路１０４やＲＡＭ１０２の所定領域（
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遊技制御カウンタ設定部など）に設けられたランダムカウンタ等によって更新される数値
データのうちから、乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す数値データが抽出される。こうして抽出
された各乱数値を示す数値データが保留データ（保留情報）として、始動口バッファ値に
応じた特図保留記憶部における空きエントリの先頭にセットされることで記憶される（ス
テップＳ２１０）。例えば、始動口バッファ値が「１」であるときには、保留データが図
５（Ａ）に示すような第１特図保留記憶部１５１Ａにセットされる。一方、始動口バッフ
ァ値が「２」であるときには、保留データが図５（Ｂ）に示すような第２特図保留記憶部
１５１Ｂにセットされる。
【００９８】
　図５（Ａ）に示す第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における第１特図を用いた特図ゲーム）の保留データを記憶する。一
例として、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）における第１始動条件の成立に基
づいてＣＰＵ１０３により乱数回路１０４等から抽出された特図表示結果決定用の乱数値
ＭＲ１や大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数
値データなどを保留データとして、その記憶数が所定の上限値（例えば「４」）に達する
まで記憶する。こうして第１特図保留記憶部１５１Ａに記憶された保留データは、第１特
図を用いた特図ゲームの実行が保留されていることを示し、この特図ゲームにおける可変
表示結果（特図表示結果）に基づき大当り遊技状態に制御するか否かや、飾り図柄の可変
表示態様に対応した変動パターンなどを、決定するための保留記憶情報となる。
【００９９】
　図５（Ｂ）に示す第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における第２特図を用いた特図ゲーム）の保留データを記憶する
。一例として、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）における第２始動条件の成立
に基づいてＣＰＵ１０３により乱数回路１０４等から抽出された特図表示結果決定用の乱
数値ＭＲ１や大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示
す数値データなどを保留データとして、その数が所定の上限値（例えば「４」）に達する
まで記憶する。こうして第２特図保留記憶部１５１Ｂに記憶された保留データは、第２特
図を用いた特図ゲームの実行が保留されていることを示し、この特図ゲームにおける可変
表示結果（特図表示結果）に基づき大当り遊技状態に制御するか否かや、飾り図柄の可変
表示態様に対応した変動パターンなどを、決定するための保留記憶情報となる。
【０１００】
　ステップＳ２１０の処理に続いて、始動口バッファ値に応じた保留記憶数通知コマンド
の送信設定が行われる（ステップＳ２１１）。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保留記憶数通知コマンドを送信する
ための設定を行う。第１保留記憶数通知コマンドは、第１特図保留記憶数を通知する演出
制御コマンドである。一方、始動口バッファ値が「２」であるときにはＲＯＭ１０１にお
ける第２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保留記憶数通知コマ
ンドを送信するための設定を行う。第２保留記憶数通知コマンドは、第２特図保留記憶数
を通知する演出制御コマンドである。
【０１０１】
　ステップＳ２１１の処理により、第１保留記憶数通知コマンドは、第１始動入賞の発生
により第１始動条件が成立したときに、第１特図保留記憶数の増加を通知する演出制御情
報として、演出制御基板１２の側へと送信される。また、第２保留記憶数通知コマンドは
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、第２始動入賞の発生により第２始動条件が成立したときに、第２特図保留記憶数の増加
を通知する演出制御情報として、演出制御基板１２の側へと送信される。この実施の形態
において、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は、第１始動入賞
口と第２始動入賞口とのいずれを遊技球が通過（進入）して始動入賞が発生したかを通知
するとともに、第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とのいずれが増加したかを指定
する保留通知情報として送信される。
【０１０２】
　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は、第１開始条件と
第２開始条件のいずれかが成立したときに、特図ゲームの実行が開始されることなどに対
応して送信されるようにしてもよい。あるいは、保留記憶数が増加したときに、第１特図
保留記憶数または第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または第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特図保留記憶数または第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または
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。
【０１０３】
　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、あるいは第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とともに、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。すなわち、合計保留記憶数
の増加（または減少）を通知するための合計保留記憶数通知コマンドが用いられてもよい
。
【０１０４】
　ステップＳ２１１の処理を実行した後には、入賞時乱数値判定処理を実行する（ステッ
プＳ２１２）。その後、始動口バッファ値が「１」であるか「２」であるかを判定する（
ステップＳ２１３）。このとき、始動口バッファ値が「１」であれば（ステップＳ２１３
；「１」）、始動口バッファをクリアして、その格納値を「０」に初期化してから（ステ
ップＳ２１４）、ステップＳ２０４の処理に進む。これに対して、始動口バッファ値が「
２」であるときには（ステップＳ２１３；「２」）、始動口バッファをクリアして、その
格納値を「０」に初期化してから（ステップＳ２１５）、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の双方が同時に有効
な遊技球の始動入賞を検出した場合でも、確実に双方の有効な始動入賞の検出に基づく処
理を完了できる。
【０１０５】
　なお、時短制御に伴う高開放制御が行われるときや、大当り遊技状態であるときには、
第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことによる始動入賞（第１始動入賞）の発生
に基づいてステップＳ２１２の入賞時乱数値判定処理が実行されないように制限してもよ
い。これにより、第２特図を用いた特図ゲームが第１特図を用いた特図ゲームよりも優先
して実行される場合に、高開放制御中や大当り遊技状態であるときには、第１始動入賞に
基づく先読み予告が実行されないように制限して、遊技の健全性を確保することができる
。また、第１始動入賞の発生時に高開放制御中や大当り遊技状態であることを示す演出制
御コマンドを演出制御基板１２に送信するための設定を行うことで、先読み予告が実行さ
れないように制限してもよい。
【０１０６】
　図６（Ａ）は、入賞時乱数値判定処理として、図５のステップＳ２１２にて実行される
処理の一例を示すフローチャートである。この実施の形態において、特別図柄や飾り図柄
の可変表示が開始されるときには、後述する特別図柄通常処理（図３のステップＳ１１０
、図９）において、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否かの
決定が行われる。また、後述する変動パターン設定処理（図３のステップＳ１１１、図１
１（Ａ））において、飾り図柄の可変表示態様に対応した変動パターンの決定などが行わ
れる。他方、これらの決定とは別に、遊技球が始動入賞口（第１始動入賞口または第２始
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動入賞口）にて検出されたタイミングで、ＣＰＵ１０３がステップＳ２１２の入賞時乱数
値判定処理を実行することにより、特図表示結果として大当り図柄を導出すると決定され
る乱数値ＭＲ１であるか否かの判定や、飾り図柄の可変表示態様が特定の表示態様となる
か否かの判定などを行う。これにより、始動入賞口を通過（進入）した遊技球の検出に基
づく特別図柄や飾り図柄の可変表示が開始されるより前に、特図表示結果が「大当り」と
なることや、飾り図柄の可変表示態様が特定の表示態様（例えばスーパーリーチのリーチ
演出など）となることを含めて、特別図柄や飾り図柄の可変表示態様が特定態様となるか
否かを予測し、この予測結果に基づいて、演出制御基板１２の側で演出制御用ＣＰＵ１２
０などにより、先読み予告となる予告演出を実行するか否かを、決定することができる。
【０１０７】
　図６（Ａ）に示す入賞時乱数値判定処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、例えばＲＡ
Ｍ１０２の所定領域（遊技制御フラグ設定部など）に設けられた時短フラグや確変フラグ
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）。より具体的には、確変フラグがオンであるときには遊技状態が確
変状態であること、確変フラグがオフで時短フラグがオンであるときには遊技状態が時短
状態であること、確変フラグと時短フラグがともにオフであるときには通常状態であるこ
とを、それぞれ特定すればよい。
【０１０８】
　ステップＳ４０１の処理に続いて、大当り判定範囲を設定する（ステップＳ４０２）。
例えば、予めＲＯＭ１０１の所定領域に記憶するなどして用意された特図表示結果決定テ
ーブルを構成するテーブルデータから、現在の遊技状態に対応して特図表示結果の決定に
用いられるデータ（特図表示結果決定用テーブルデータ）を選択する。この特図表示結果
決定用テーブルデータにおいて、特図表示結果が「大当り」に割り当てられた決定値の範
囲が、大当り判定範囲として設定されればよい。
【０１０９】
　その後、図４に示すステップＳ２０９の処理により抽出された特図表示結果決定用の乱
数値ＭＲ１を示す数値データと、ステップＳ４０２の処理により設定された大当り判定範
囲とを比較する（ステップＳ４０３）。これにより、乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内で
あるか否かを判定する（ステップＳ４０４）。一例として、ＣＰＵ１０３は、大当り判定
範囲に含まれる個々の決定値と、図４に示すステップＳ２０９の処理により抽出された特
図表示結果決定用の乱数値とを、逐一比較することにより、乱数値ＭＲ１と合致する決定
値の有無を判定してもよい。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してもよい。
【０１１０】
　ステップＳ４０４にて大当り判定範囲内であると判定された場合には（ステップＳ４０
４；Ｙｅｓ）、大当り用の特定パターン共通範囲を設定する（ステップＳ４０５）。一方
、ステップＳ４０４にて大当り判定範囲内ではないと判定された場合には（ステップＳ４
０４；Ｎｏ）、ハズレ用の特定パターン共通範囲を設定する（ステップＳ４０６）。大当
り用となる特定パターン共通範囲は、例えば大当り種別が「非確変」であるか「確変」で
あるかにかかわらず、スーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンといった、飾り図
柄の可変表示態様が特定の表示態様となる変動パターンに決定することができる乱数値（
変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３）の範囲として、予め定められていればよい。ハズレ
用となる特定パターン共通範囲は、例えば合計保留記憶数にかかわらず、飾り図柄の可変
表示態様が特定の表示態様となる変動パターンに決定することができる乱数値の範囲とし
て、予め定められていればよい。
【０１１１】
　特別図柄や飾り図柄の可変表示が開始されるときには、変動パターン決定用の乱数値Ｍ
Ｒ３と、予めＲＯＭ１０１の所定領域に記憶するなどして用意された変動パターン決定テ
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ーブルとを用いて、予め用意された複数の変動パターンのうちから、今回の可変表示にお
ける変動パターンが決定される。変動パターン決定テーブルでは、変動パターン決定用の
乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、複数の変動パターンのいずれかに割り当て
られている。ＣＰＵ１０３は、乱数値ＭＲ３と合致する決定値が割り当てられた変動パタ
ーンを、今回の可変表示で使用される変動パターンに決定する。こうした変動パターン決
定テーブルを構成するテーブルデータにおいて、スーパーリーチのリーチ演出を伴う所定
の変動パターン（特定パターン）に割り当てられた決定値のうちで、大当り種別（大当り
判定範囲内である場合）や合計保留記憶数（大当り判定範囲内ではない場合）にかかわら
ず特定パターンに割り当てられた決定値の範囲が、特定パターン共通範囲として予め定め
られていればよい。
【０１１２】
　例えば図７に示すように、可変表示結果が「大当り」となる場合に対応した大当り用の
特定パターン共通範囲を、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３が「２０」～「２５１」と
なる範囲に設定する。可変表示結果（特図表示結果）が「大当り」となる可変表示が開始
されるときには、図１２（Ａ）に示すような大当り変動パターン決定テーブル１３０を用
いて、変動パターンが決定される。図１２（Ａ）に示す大当り変動パターン決定テーブル
１３０の設定では、乱数値ＭＲ３が「２０」～「２５１」のいずれかであれば、大当り種
別にかかわらず、少なくともスーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンに決定され
る。したがって、大当り種別が「非確変」であるか「確変」であるかを判定しなくても、
図４に示すステップＳ２０９の処理により抽出された乱数値ＭＲ３が「２０」～「２５１
」の範囲内であれば、特定の変動パターンに決定されると判定することができる。
【０１１３】
　また、例えば図８に示すように、可変表示結果が「ハズレ」となる場合に対応したハズ
レ用の特定パターン共通範囲を、遊技状態が通常状態となる通常時であるか、確変状態や
時短状態において時短制御が行われる時短中であるかに応じて、異なる乱数値ＭＲ３の範
囲に設定する。より具体的には、通常時におけるハズレ用の特定パターン共通範囲を、変
動パターン決定用の乱数値ＭＲ３が「２３０」～「２５１」となる範囲に設定する。一方
、時短中におけるハズレ用の特定パターン共通範囲を、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ
３が「２４０」～「２５１」となる範囲に設定する。可変表示結果（特図表示結果）が「
ハズレ」となる可変表示が開始されるときには、図１２（Ｂ１）に示すような通常時のハ
ズレ変動パターン決定テーブル１３１Ａまたは図１２（Ｂ２）に示すような時短中のハズ
レ変動パターン決定テーブル１３１Ｂを用いて、変動パターンが決定される。図１２（Ｂ
１）に示す通常時におけるハズレ変動パターン決定テーブル１３１Ａの設定では、乱数値
ＭＲ３が「２３０」～「２５１」のいずれかであれば、合計保留記憶数にかかわらず、少
なくともスーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンに決定される。また、図１２（
Ｂ２）に示す時短中におけるハズレ変動パターン決定テーブル１３１Ｂの設定では、乱数
値ＭＲ３が「２４０」～「２５１」のいずれかであれば、合計保留記憶数にかかわらず、
少なくともスーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンに決定される。したがって、
パチンコ遊技機１における始動入賞時あるいは可変表示開始時における合計保留記憶数に
かかわらず、通常時には乱数値ＭＲ３が「２３０」～「２５１」の範囲内であれば、また
、時短中には乱数値ＭＲ３が「２４０」～「２５１」の範囲内であれば、特定の変動パタ
ーンに決定されると判定することができる。
【０１１４】
　そこで、図６（Ａ）に示すステップＳ４０４の処理により乱数値ＭＲ１が大当り判定範
囲内であり可変表示結果が「大当り」に決定されると判定したときには、ステップＳ４０
５の処理により「２０」～「２５１」の範囲を特定パターン共通範囲に設定すればよい。
一方、ステップＳ４０４の処理により乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内ではなく可変表示
結果が「ハズレ」に決定されると判定したときには、ステップＳ４０１の処理により特定
された現在の遊技状態が通常状態であれば、ステップＳ４０６の処理により「２３０」～
「２５１」の範囲を特定パターン共通範囲に設定するのに対し、ステップＳ４０１の処理
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により特定された現在の遊技状態が確変状態や時短状態であれば、ステップＳ４０６の処
理により「２４０」～「２５１」の範囲を特定パターン共通範囲に設定すればよい。
【０１１５】
　その後、図４に示すステップＳ２０９の処理により抽出された変動パターン決定用の乱
数値ＭＲ３を示す数値データと、ステップＳ４０５またはステップＳ４０６の処理により
設定された特定パターン共通範囲とを比較する（ステップＳ４０７）。これにより、乱数
値ＭＲ３が特定パターン共通範囲内であるか否かが判定される。こうした判定を行うため
の手法は、ステップＳ４０３、Ｓ４０４の処理により乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内で
あるか否かを判定するための手法と同様であればよい。
【０１１６】
　ステップＳ４０７の処理に続き、ステップＳ４０３やステップＳ４０７の処理による比
較結果に応じて、入賞時判定結果指定コマンドを送信するための設定を行ってから（ステ
ップＳ４０８）、入賞時乱数値判定処理を終了する。図６（Ｂ）に示すように、この実施
の形態では、入賞時判定結果指定コマンドとして、入賞時判定結果に応じた複数種類の演
出制御コマンドが、予め用意されている。図６（Ｂ）に示すコマンド９５００Ｈ（添字Ｈ
は１６進数であることを示す）は、可変表示結果が「大当り」に決定されるという判定結
果と、特定パターン共通範囲内であるという判定結果とを通知する入賞時第１判定結果指
定コマンドである。コマンド９５０１Ｈは、可変表示結果が「大当り」に決定されるとい
う判定結果と、特定パターン共通範囲内ではない（範囲外）という判定結果とを通知する
入賞時第２判定結果指定コマンドである。コマンド９５０２Ｈは、可変表示結果が「ハズ
レ」に決定されるという判定結果と、特定パターン共通範囲内であるという判定結果とを
通知する入賞時第３判定結果指定コマンドである。コマンド９５０３Ｈは、可変表示結果
が「ハズレ」に決定されるという判定結果と、特定パターン共通範囲内ではない（範囲外
）という判定結果とを通知する入賞時第３判定結果指定コマンドである。入賞時判定結果
指定コマンドでは、ステップＳ４０３、Ｓ４０７の処理による比較結果に応じて、異なる
ＥＸＴデータが設定される。
【０１１７】
　図６（Ｂ）に示す入賞時判定結果指定コマンドのうち、コマンド９５００Ｈやコマンド
９５０１Ｈは、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内であるとの比較結
果、すなわち可変表示結果が「大当り」に決定されて大当り遊技状態に制御されるとの入
賞時判定結果を通知する。一方、コマンド９５０２Ｈやコマンド９５０３Ｈは、特図表示
結果決定用の乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内ではないとの比較結果、すなわち可変表示
結果が「ハズレ」に決定されて大当り遊技状態に制御されないとの入賞時判定結果を通知
する。
【０１１８】
　図６（Ａ）に示すステップＳ４０８の処理では、乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内であ
るとの判定結果、および、乱数値ＭＲ３が特定パターン共通範囲内であるとの判定結果に
対応して、大当り特定パターン共通範囲内を通知する入賞時第１判定結果指定コマンドと
なるコマンド９５００Ｈの送信設定が行われる。また、乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内
であるとの判定結果、および、乱数値ＭＲ３が特定パターン共通範囲外であるとの判定結
果に対応して、大当り特定パターン共通範囲外を通知する入賞時第２判定結果指定コマン
ドとなるコマンド９５０１Ｈの送信設定が行われる。あるいは、乱数値ＭＲ１が大当り判
定範囲内ではないとの判定結果、および、乱数値ＭＲ３が特定パターン共通範囲内である
との判定結果に対応して、ハズレ特定パターン共通範囲内を通知する入賞時第３判定結果
指定コマンドとなるコマンド９５０２Ｈの送信設定が行われる。さらに、乱数値ＭＲ１が
大当り判定範囲内ではないとの判定結果、および、乱数値ＭＲ３が特定パターン共通範囲
外であるとの判定結果に対応して、ハズレ特定パターン共通範囲外を通知する入賞時第４
判定結果指定コマンドとなるコマンド９５０３Ｈの送信設定が行われる。こうして入賞時
判定結果指定コマンドは、始動入賞時に抽出された遊技用乱数を用いて、可変表示結果が
「大当り」に決定されるか否かや特定の変動パターンに決定されるか否かの入賞時判定結
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果を通知する判定結果情報として、主基板１１から演出制御基板１２に対して送信される
。
【０１１９】
　図３に示すステップＳ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、Ｒ
ＡＭ１０２の所定領域（遊技制御フラグ設定部など）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Ｓ１１０～Ｓ１１７の処理のいずれかを選択して実行する。
【０１２０】
　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、第１特図保留記憶部１５１Ａや第２特図保留記憶
部１５１Ｂに記憶されている保留データの有無などに基づいて、第１特別図柄表示装置４
Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームを開始するか否かの判定が行われる。ま
た、特別図柄通常処理では、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づ
き、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）する。さらに、特別図柄通常処理では、特図ゲ
ームにおける特別図柄の可変表示結果に対応して、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ける確定特別図柄（大当り図柄やハズレ図柄のい
ずれか）が設定される。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。
【０１２１】
　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、可変表示結果を「大当り」とするか否か
の事前決定結果などに基づいて、変動パターンを複数種類のいずれかに決定する処理など
が含まれている。特別図柄や飾り図柄の可変表示時間は、変動パターンに対応して予め設
定されている。したがって、変動パターン設定処理にて変動パターンを決定することによ
り、特別図柄の可変表示を開始してから可変表示結果となる確定特別図柄を導出するまで
の可変表示時間が決定される。また、変動パターン設定処理は、可変表示結果が「ハズレ
」となる場合に、飾り図柄の可変表示態様を「リーチ」とするか否かを決定する処理を含
んでもよい。あるいは、変動パターン設定処理にて可変表示結果が「ハズレ」となる場合
の変動パターンを所定割合で決定することにより、飾り図柄の可変表示態様を「リーチ」
とするか否かが決定されてもよい。さらに、変動パターン設定処理は、第１特別図柄表示
装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて特別図柄の変動を開始させるための設定を
行う処理を含んでもよい。変動パターン設定処理が実行されたときには、特図プロセスフ
ラグの値が“２”に更新される。
【０１２２】
　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。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。
【０１２３】
　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
止表示させるための設定を行う処理が含まれている。そして、ＲＡＭ１０２の所定領域（
遊技制御フラグ設定部など）に設けられた大当りフラグがオンとなっているか否かの判定
などが行われる。大当りフラグがオンである場合には、特図表示結果が「大当り」である
ことに基づく大当り遊技状態の開始を指定する当り開始指定コマンドの送信設定を行うと
ともに、特図プロセスフラグの値を“４”に更新する。大当りフラグがオフである場合に
は、特図プロセスフラグの値を“０”に更新する。
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【０１２４】
　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遊技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。この処理では、例えば大入賞口を開放状態と
する期間の上限を「２９秒」に設定することにより、通常開放ラウンドが実行されるよう
にすればよい。なお、大当り種別に「突確」を設けた場合には、大入賞口を開放状態とす
る期間の上限を「０．１秒」に設定することにより、短期開放ラウンドが実行されるよう
にすればよい。大当り開放前処理が実行されたときには、特図プロセスフラグの値が“５
”に更新される。
【０１２５】
　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したときには、特
図プロセスフラグの値が“６”に更新される。
【０１２６】
　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遊技の実行回
数が所定の上限回数に達したか否かを判定する処理や、上限回数に達していない場合に次
回のラウンド遊技が開始されるまで待機する処理などが含まれている。そして、次回のラ
ウンド遊技が開始されるときには、特図プロセスフラグの値が“４”に更新される一方、
ラウンド遊技の実行回数が上限回数に達したときには、特図プロセスフラグの値が“７”
に更新される。
【０１２７】
　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８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ラン
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、確
変制御条件の成否に対応して確変状態や時短状態に制御するための各種の設定を行う処理
などが含まれている。例えば、大当り種別が「確変」であるか「非確変」であるかに応じ
て、確変状態や時短状態に制御するための設定が行われる。その後、特図プロセスフラグ
の値が“０”に更新される。
【０１２８】
　図９は、特別図柄通常処理として、図３のステップＳ１１０にて実行される処理の一例
を示すフローチャートである。図９に示す特別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）。第２
特図保留記憶数は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームの保留
記憶数である。ＣＰＵ１０３は、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。
【０１２９】
　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）、例えば第２特図保留記憶部１５１Ｂの先頭領域（例えば保留番号「１」に
対応する記憶領域）といった、ＲＡＭ１０２の所定領域に記憶されている保留データとし
て、所定の乱数値を示す数値データを読み出す（ステップＳ２３２）。これにより、図３
に示すステップＳ１０１の始動入賞判定処理で第２始動入賞口における始動入賞（第２始
動入賞）の発生に対応して抽出された遊技用乱数が読み出される。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。
【０１３０】
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　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における記憶内容をシフトさせる（ステップＳ２３３）。例えば
、第２特図保留記憶部１５１Ｂにて保留番号「１」より下位の記憶領域（保留番号「２」
～「４」に対応する記憶領域）に記憶された保留データを、１エントリずつ上位にシフト
する。また、ステップＳ２３３の処理では、合計保留記憶数を１減算するように更新して
もよい。そして、ＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御バッファ設定部など）に設けられた
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）。
【０１３１】
　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）
。第１特図保留記憶数は、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲーム
の保留記憶数である。ＣＰＵ１０３は、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。このように、ステップＳ２３５の処理は、ス
テップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であると判定されたときに実行されて、
第１特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する。これにより、第２特図を用いた特
図ゲームは、第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行が開始されることになる。
【０１３２】
　なお、第２特図を用いた特図ゲームが第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行
されるものに限定されない。すなわち、第１始動入賞口であるか第２始動入賞口であるか
にかかわらず、遊技球が始動入賞口を通過（進入）した順番で、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、第１始動入賞口と第２始動入賞口のいずれを遊技球が
通過（進入）したかを示す始動口データを、保留データとともに、あるいは保留データと
は別個に、保留番号と対応付けてＲＡＭ１０２の所定領域に記憶させておき、それぞれの
保留データに対応する特図ゲームについて、始動条件が成立した順番を特定可能にすれば
よい。
【０１３３】
　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）、例えば第１特図保留記憶部１５１Ａの先頭領域（例えば保留番号「１」に
対応する記憶領域）といった、ＲＡＭ１０２の所定領域に記憶されている保留データとし
て、所定の乱数値を示す数値データを読み出す（ステップＳ２３６）。これにより、図３
に示すステップＳ１０１の始動入賞判定処理で第１始動入賞口における始動入賞（第１始
動入賞）の発生に対応して抽出された遊技用乱数が読み出される。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。
【０１３４】
　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における記憶内容をシフトさせる（ステップＳ２３７）。例えば
、第１特図保留記憶部１５１Ａにて保留番号「１」より下位の記憶領域（保留番号「２」
～「４」に対応する記憶領域）に記憶された保留データを、１エントリずつ上位にシフト
する。また、ステップＳ２３７の処理では、合計保留記憶数を１減算するように更新して
もよい。そして、変動特図指定バッファ値を「１」に更新する（ステップＳ２３８）。
【０１３５】
　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」のいずれかに決定する（ステップＳ
２３９）。一例として、ステップＳ２３９の処理では、予めＲＯＭ１０１の所定領域に記
憶するなどして用意された特図表示結果決定テーブルを選択し、特図表示結果を決定する
ための使用テーブルに設定する。特図表示結果決定テーブルでは、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、特図表示結果を「大当り」と「ハズレ」の
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いずれとするかの決定結果に、割り当てられていればよい。ＣＰＵ１０３は、変動用乱数
バッファから読み出した特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づいて
、特図表示結果決定テーブルを参照することにより、特図表示結果を決定すればよい。
【０１３６】
　図１０（Ａ）は、ステップＳ２３９の処理による特図表示結果の決定例を示している。
このように、特図表示結果を「大当り」と「ハズレ」のいずれとするかが、特図表示結果
決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データや特図表示結果決定テーブルを用いて、所定割合
で決定されればよい。図１０（Ａ）に示す決定例では、確変状態における確変制御の有無
に応じて、特図表示結果を「大当り」とするか否かの決定割合を異ならせている。ＣＰＵ
１０３は、ＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御フラグ設定部など）に設けられた確変フラ
グがオンである場合に、確変制御が行われていると判定すればよい。
【０１３７】
　図１０（Ａ）に示すように、確変状態にて確変制御が行われているときには、通常状態
や時短状態にて確変制御が行われていないときよりも高い割合で、特図表示結果が「大当
り」に決定される。したがって、例えば図３に示すステップＳ１１７の大当り終了処理に
より、大当り種別が「確変」であった場合に対応して確変フラグがオン状態にセットされ
たことなどに基づいて、確変制御が行われる確変状態であるときには、通常状態や時短状
態にて確変制御が行われていないときよりも、特図表示結果が「大当り」になりやすく、
大当り遊技状態になりやすい。
【０１３８】
　この実施の形態では、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームで
あるか、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームであるかにかかわ
らず、確変制御の有無に応じた所定割合で特図表示結果が決定される。これに対して、第
１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームの場合と、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特
図ゲームの場合のそれぞれに対応して、特図表示結果に対する決定値の割当てが異なる決
定テーブルを用意してもよい。この場合には、第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲー
ムの場合と、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームの場合とでは、所定の特図表示
結果（例えば「小当り」など）に対する決定値の割当てを異ならせてもよい。
【０１３９】
　その後、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ２３９の処理により決定された特図表示結果が「
大当り」であるか否かを判定する（ステップＳ２４０）。特図表示結果が「大当り」に決
定された場合には（ステップＳ２４０；Ｙｅｓ）、ＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御フ
ラグ設定部など）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Ｓ２４１
）。また、大当り種別を複数種類のいずれかに決定する（ステップＳ２４２）。一例とし
て、ステップＳ２４２の処理では、予めＲＯＭ１０１の所定領域に記憶するなどして用意
された大当り種別決定テーブルを選択し、大当り種別を決定するための使用テーブルに設
定する。大当り種別決定テーブルでは、大当り種別決定用の乱数値と比較される数値（決
定値）が、大当り種別を複数種類のいずれとするかの決定結果に、割り当てられていれば
よい。ＣＰＵ１０３は、変動用乱数バッファから読み出した大当り種別決定用の乱数値Ｍ
Ｒ２を示す数値データに基づいて、大当り種別決定テーブルを参照することにより、大当
り種別を決定すればよい。
【０１４０】
　図１０（Ｂ）は、ステップＳ２４２の処理による大当り種別の決定例を示している。こ
の決定例では、変動特図が第１特図であるか第２特図であるかにかかわらず、所定割合で
大当り種別が「非確変」と「確変」のいずれかに決定される。なお、変動特図が第１特図
であるか第２特図であるかに応じて、決定可能な大当り種別を異ならせてもよいし、大当
り種別の決定割合を異ならせてもよい。一例として、変動特図が第１特図である場合には
所定割合で大当り種別が「突確」に決定可能とする一方、変動特図が第２特図である場合
には大当り種別が「突確」には決定されないように設定してもよい。
【０１４１】
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　ステップＳ２４２の処理を実行した後には、大当り種別を記憶させる（ステップＳ２４
３）。ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御バッファ設定部など）に設け
られた大当り種別バッファに、大当り種別の決定結果を示すデータを格納することにより
、大当り種別を記憶させればよい。
【０１４２】
　ステップＳ２４０にて特図表示結果が「大当り」ではない場合や（ステップＳ２４０；
Ｎｏ）、ステップＳ２４３の処理を実行した後には、特図ゲームにおける特別図柄の可変
表示結果となる確定特別図柄を決定する（ステップＳ２４４）。一例として、ステップＳ
２４０にて特図表示結果が「大当り」ではないと判定された場合には、ハズレ図柄として
予め定められた「－」の記号を示す特別図柄を、確定特別図柄に決定する。一方、ステッ
プＳ２４０にて特図表示結果が「大当り」であると判定された場合には、ステップＳ２４
２における大当り種別の決定結果に応じて、複数種類の大当り図柄として予め定められた
特別図柄のいずれかを確定特別図柄に決定すればよい。より具体的には、大当り種別が「
非確変」の場合には「３」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に決定すればよい。大
当り種別が「確変」の場合には「７」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に決定すれ
ばよい。
【０１４３】
　ステップＳ２４４の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“１”に更新し
てから（ステップＳ２４５）、特別図柄通常処理を終了する。ステップＳ２４５の処理に
て特図プロセスフラグの値が“１”に更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生
したときには、図３に示すステップＳ１１１の変動パターン設定処理が実行される。
【０１４４】
　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Ｓ２４６
）、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。
【０１４５】
　図１１（Ａ）は、変動パターン設定処理として、図３のステップＳ１１１にて実行され
る処理の一例を示すフローチャートである。図１１（Ａ）に示す変動パターン設定処理に
おいて、ＣＰＵ１０３は、まず、大当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップ
Ｓ２６１）。そして、大当りフラグがオフである場合には（ステップＳ２６１；Ｙｅｓ）
、特図表示結果が「大当り」となる大当り時に対応した変動パターンを決定する（ステッ
プＳ２６２）。一方、大当りフラグがオフである場合には（ステップＳ２６１；Ｎｏ）、
特図表示結果が「ハズレ」となるハズレ時に対応した変動パターンを決定する（ステップ
Ｓ２６３）。
【０１４６】
　図１１（Ｂ）は、この実施の形態における変動パターンを示している。この実施の形態
では、可変表示結果（特図表示結果）が「ハズレ」となる場合のうち、飾り図柄の可変表
示態様がリーチ態様にはならない「非リーチ」である場合とリーチ態様になる「リーチ」
である場合のそれぞれに対応して、また、可変表示結果（特図表示結果）が「大当り」と
なる場合などに対応して、複数の変動パターンが予め用意されている。
【０１４７】
　図１１（Ａ）に示すステップＳ２６２の処理では、例えば図１２（Ａ）に示す大当り変
動パターン決定テーブル１３０を用いて、大当り時の変動パターンが決定される。大当り
変動パターン決定テーブル１３０では、大当り種別が「非確変」であるか「確変」である
かに応じて、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、変動パ
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ターンの決定結果に、割り当てられていればよい。ＣＰＵ１０３は、変動用乱数バッファ
から読み出した変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データに基づいて、大当り
変動パターン決定テーブル１３０を参照することにより、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決定すればよい。
【０１４８】
　図１１（Ａ）に示すステップＳ２６３の処理では、遊技状態が通常状態である通常時の
場合と、遊技状態が確変状態や時短状態で時短制御が行われる時短中の場合とに対応して
、予め用意したハズレ変動パターン決定テーブルを用いて、ハズレ時の変動パターンが決
定される。例えば、通常時には、図１２（Ｂ１）に示すハズレ変動パターン決定テーブル
１３１Ａを用いて、ハズレ時の変動パターンが決定される。一方、時短中には、図１２（
Ｂ２）に示すハズレ変動パターン決定テーブル１３１Ｂを用いて、ハズレ時の変動パター
ンが決定される。ハズレ変動パターン決定テーブル１３１Ａ、１３１Ｂでは、合計保留記
憶数に応じて、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、変動
パターンの決定結果に、割り当てられていればよい。ＣＰＵ１０３は、変動用乱数バッフ
ァから読み出した変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データに基づいて、通常
時と時短中とに応じたハズレ変動パターン決定テーブル１３１Ａ、１３１Ｂのいずれかを
参照することにより、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決
定すればよい。
【０１４９】
　図１２（Ｂ１）に示すハズレ変動パターン決定テーブル１３１Ａでは、合計保留記憶数
が所定数（具体的には「２」）以上であるときに、所定数未満であるときよりも高い割合
で、飾り図柄の可変表示態様が「非リーチ」に決定されるように、決定値が割り当てられ
ている。図１２（Ｂ２）に示すハズレ変動パターン決定テーブル１３１Ｂでも、合計保留
記憶数が所定数（具体的には「１」）以上であるときに、所定数未満であるときよりも高
い割合で、飾り図柄の可変表示態様が「非リーチ」に決定されるように、決定値が割り当
てられている。このように、特図保留記憶数が所定数以上であるときには、所定数未満で
あるときよりも飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様に決定されにくいように設定されて
いればよい。これにより、特図保留記憶数が比較的に多いときには、比較的に少ないとき
よりも平均的な可変表示時間を短縮して、無効な始動入賞の発生を抑制することや、遊技
者による遊技球の発射停止（いわゆる「止め打ち」）を低減することができる。
【０１５０】
　ステップＳ２６２、Ｓ２６３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
時間である特図変動時間を設定する（ステップＳ２６４）。特別図柄の可変表示時間とな
る特図変動時間は、特図ゲームにおいて特別図柄の変動を開始してから可変表示結果（特
図表示結果）となる確定特別図柄が導出表示されるまでの所要時間である。特図変動時間
は、図１１（Ｂ）に示すように、予め用意された複数の変動パターンに対応して、予め定
められている。ＣＰＵ１０３は、特図変動時間を設定することにより、特別図柄や飾り図
柄の可変表示結果が導出されるタイミングを設定できる。
【０１５１】
　ステップＳ２６４の処理に続いて、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用い
た特図ゲームと、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームのうち
、開始条件が成立したいずれかの特図ゲームを開始させるように、特別図柄の変動を開始
させるための設定を行う（ステップＳ２６５）。一例として、変動特図指定バッファ値が
「１」であれば、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図の表示を更新させる駆動信
号を送信するための設定を行う。一方、変動特図指定バッファ値が「２」であれば、第２
特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図の表示を更新させる駆動信号を送信するための設
定を行う。
【０１５２】
　ステップＳ２６５の処理を実行した後には、特別図柄の変動開始時におけるコマンドの
送信設定が行われる（ステップＳ２６６）。例えば、変動特図指定バッファ値が「１」で
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ある場合に、ＣＰＵ１０３は、主基板１１から演出制御基板１２に対して第１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、第１保留記憶数通知コ
マンドを順次に送信するために、予め用意された第１変動開始用コマンドテーブルのＲＯ
Ｍ１０１における記憶アドレス（先頭アドレス）を指定する。他方、変動特図指定バッフ
ァ値が「２」である場合に、ＣＰＵ１０３は、主基板１１から演出制御基板１２に対して
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、第２保
留記憶数通知コマンドを順次に送信するために、予め用意された第２変動開始用コマンド
テーブルのＲＯＭ１０１における記憶アドレスを指定する。
【０１５３】
　第１変動開始コマンドや第２変動開始コマンドは、第１特別図柄表示装置４Ａにおける
第１特図を用いた特図ゲームにおける変動開始や、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第
２特図を用いた特図ゲームにおける変動開始を、指定する演出制御コマンドである。変動
パターン指定コマンドは、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示に対応して画像表示装
置５における「左」、「中」、「右」の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演出制御コマンドである。可変表示結果
通知コマンドは、特別図柄や飾り図柄などの可変表示結果を指定する演出制御コマンドで
ある。
【０１５４】
　ステップＳ２６６の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“２”に更新し
てから（ステップＳ２６７）、変動パターン設定処理を終了する。ステップＳ２６７にて
特図プロセスフラグの値が“２”に更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生し
たときには、図３に示すステップＳ１１２の特別図柄変動処理が実行される。
【０１５５】
　次に、演出制御基板１２における動作を説明する。
【０１５６】
　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、所定の演出制御メイン処理を実行する。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して、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となっているか否
かの判定を行う。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
みフラグがオフであれば、待機する。
【０１５７】
　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、演出制御コマンドとな
る制御信号を取り込む。このとき取り込まれた演出制御コマンドは、例えばＲＡＭ１２２
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。その後、演出制御用ＣＰＵ１
２０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。
【０１５８】
　タイマ割込みフラグがオンである場合には、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、コマンド解析処理を実行する。コマンド解析処理では、例えば主基板１
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１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。
【０１５９】
　一例として、コマンド解析処理では、演出制御コマンド受信用バッファに格納された受
信コマンドがある場合に、その受信コマンドのＭＯＤＥデータを確認することなどにより
、いずれの演出制御コマンドを受信したかを判定する。このとき、第１保留記憶数通知コ
マンドとともに入賞時判定結果指定コマンドを受信したときには、図１３（Ａ）に示すよ
うな第１保留表示情報バッファ１９０Ａにおける空き領域のうちで、バッファ番号が最も
小さい格納領域に、入賞時判定結果指定コマンドにより指定（通知）された入賞時判定結
果を示すデータを記憶させる。一方、第２保留記憶数通知コマンドとともに入賞時判定結
果指定コマンドを受信したときには、図１３（Ｂ）に示すような第２保留表示情報バッフ
ァ１９０Ｂにおける空き領域のうちで、バッファ番号が最も小さい格納領域に、入賞時判
定結果指定コマンドにより指定（通知）された入賞時判定結果を示すデータを記憶させる
。
【０１６０】
　図１３（Ａ）に示す第１保留表示情報バッファ１９０Ａには、例えば入賞時判定結果指
定コマンドのＥＸＴデータといった、入賞時判定結果を特定可能に示すデータが、第１特
図保留記憶数を示す保留表示番号と対応付けて記憶されるように、格納領域が確保されて
いればよい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１始動入賞の発生に対応して第１保留記憶数
通知コマンドとともに受信した入賞時判定結果指定コマンドのＥＸＴデータを、第１保留
表示情報バッファ１９０Ａの保留表示番号「１」～「４」に対応する格納領域のうち、第
１保留記憶数通知コマンドで通知された第１特図保留記憶数と同一の保留表示番号に対応
する領域に格納させる。
【０１６１】
　図１３（Ｂ）に示す第２保留表示情報バッファ１９０Ｂには、例えば入賞時判定結果指
定コマンドのＥＸＴデータといった、入賞時判定結果を特定可能に示すデータが、第２特
図保留記憶数を示す保留表示番号と対応付けて記憶されるように、格納領域が確保されて
いればよい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２始動入賞の発生に対応して第２保留記憶数
通知コマンドとともに受信した入賞時判定結果指定コマンドのＥＸＴデータを、第２保留
表示情報バッファ１９０Ｂの保留表示番号「１」～「４」に対応する格納領域のうち、第
２保留記憶数通知コマンドで通知された第２特図保留記憶数と同一の保留表示番号に対応
する領域に格納させる。
【０１６２】
　図１３（Ａ）に示す第１保留表示情報バッファ１９０Ａでは、保留表示番号「１」およ
び「２」に対応する格納領域に、入賞時判定結果を示すデータが記憶されている。図１３
（Ｂ）に示す第２保留表示情報バッファ１９０Ｂでは、保留表示番号「１」～「３」に対
応する格納領域に、入賞時判定結果を示すデータが記憶されている。第１保留表示情報バ
ッファ１９０Ａや第２保留表示情報バッファ１９０Ｂに格納されている情報は、対応する
特別図柄を用いた特図ゲームが開始されるごとに、１つ目の格納領域（保留表示番号「１
」に対応した領域）に格納されているものが読み出され、以降の記憶内容がシフトされる
。例えば図１３（Ａ）に示す格納状態において第１特図を用いた特図ゲームの開始に対応
して新たな飾り図柄の可変表示が開始された場合には、保留表示番号「１」に格納されて
いる入賞時判定結果を示すデータといった各種情報が読み出され、保留表示番号「２」に
対応した領域にて格納されている情報が保留表示番号「１」に対応した領域にシフトされ
る。これとともに、保留表示番号「３」や「４」のそれぞれに対応した領域にて格納され
ている情報が、保留表示番号「２」や「３」のそれぞれに対応した領域にシフトされる。
【０１６３】
　この実施の形態では、第１保留表示情報バッファ１９０Ａや第２保留表示情報バッファ
１９０Ｂに格納される入賞時判定結果に基づいて、後述する保留予告決定処理（図１４の



(35) JP 6124466 B2 2017.5.10

10

20

30

40

50

ステップＳ１６１、図１５（Ａ）など）において保留表示予告を実行するか否かの決定を
含む保留表示予告の設定が行われる。ただし、保留表示予告は、所定の操作検出期間であ
るときに、例えばプッシュボタン３１Ｂに対する押下操作といった所定の指示操作が検出
されたことにより実行される。そこで、この実施の形態では、始動入賞時に入賞時判定結
果指定コマンドで通知された入賞時判定結果に基づいて、保留表示予告を実行するか否か
の決定を行い、その決定結果を特定可能な保留予告情報を、第１保留表示情報バッファ１
９０Ａや第２保留表示情報バッファ１９０Ｂにて、保留表示番号と対応付けて記憶させる
。保留予告情報は、保留表示予告を実行しないことに決定された保留表示に対応して「予
告なし」を示す一方、保留表示予告を実行することに決定された保留表示に対応して「予
告待機中」を示すものであればよい。その後、操作検出期間にて所定の指示操作が検出さ
れることにより保留表示予告が実行された保留表示に対応して、「予告完了」の保留予告
情報が設定されればよい。このように、「予告待機中」の保留予告情報は、始動入賞時に
保留表示予告を実行することに決定されたものの、未だ操作検出期間にて所定の指示操作
が検出されておらず、実際には保留表示予告が実行されていない待機中であることを示し
ている。
【０１６４】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御メイン処理におい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。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８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作
、遊技効果ランプ９および装飾用ＬＥＤなどの発光体における点灯動作といった、各種の
演出装置を用いた演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。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、演出制御に用いる各種の乱数値として、ＲＡＭ１２２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。
【０１６５】
　図１４は、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１４に示す演
出制御プロセス処理では、まず、先読み予告として保留表示予告を実行するか否かを決定
するための保留予告決定処理が実行される（ステップＳ１６１）。図１５（Ａ）は、図１
４のステップＳ１６１にて実行される保留予告決定処理の一例を示すフローチャートであ
る。図１５（Ａ）に示す保留予告決定処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、
例えば第１保留表示情報バッファ１９０Ａや第２保留表示情報バッファ１９０Ｂといった
、保留表示情報バッファにおける記憶内容をチェックする（ステップＳ５０１）。
【０１６６】
　ステップＳ５０１の処理によるチェック結果に基づいて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
新たな始動入賞があったか否かを判定する（ステップＳ５０２）。例えば、第１保留表示
情報バッファ１９０Ａや第２保留表示情報バッファ１９０Ｂにおいて、所定の保留表示番
号と対応付けて有効な入賞時判定結果を示すデータが記憶された格納領域があり、その保
留表示番号と対応付けられた保留予告情報が無効（例えばヌル情報など）である場合には
、未だ保留表示予告を実行するか否かを決定していない新たな始動入賞が、あったと判定
すればよい。
【０１６７】
　ステップＳ５０２にて新たな始動入賞がないと判定された場合には（ステップＳ５０２
；Ｎｏ）、保留予告決定処理を終了する。一方、新たな始動入賞があったと判定された場
合には（ステップＳ５０２；Ｙｅｓ）、保留表示予告を実行するか否かという保留表示予
告の有無を決定する（ステップＳ５０３）。一例として、ステップＳ５０３の処理では、
保留表示予告の有無を決定するための使用テーブルとして、予めＲＯＭ１２１の所定領域
に記憶するなどして用意された保留表示予告決定テーブルを選択してセットする。保留表
示予告決定テーブルでは、予告対象となる保留表示（可変表示）に対応する始動入賞の発
生に基づいて入賞時判定結果指定コマンドにより通知された入賞時判定結果などに応じて
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、保留表示予告決定用の乱数値と比較される数値（決定値）が、保留表示予告を実行する
か否かの決定結果に割り当てられていればよい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば乱数
回路１２４やＲＡＭ１２２の所定領域（演出制御カウンタ設定部など）に設けられた演出
用ランダムカウンタなどから抽出した保留表示予告決定用の乱数値を示す数値データに基
づいて、保留表示予告決定テーブルを参照することにより、保留表示予告の有無を決定す
ればよい。
【０１６８】
　図１５（Ｂ）は、ステップＳ５０３の処理による保留表示予告の有無の決定例を示して
いる。この決定例では、入賞時判定結果が特定パターン共通範囲内であることを含むか否
かや、含む場合には可変表示結果が「大当り」に決定されるか「ハズレ」に決定されるか
の判定結果に応じて、保留表示予告の有無が決定される割合を異ならせている。具体的な
一例として、入賞時判定結果が大当り特定パターン共通範囲内であれば、保留表示予告を
実行する「予告あり」に決定される割合が、保留表示予告を実行しない「予告なし」に決
定される割合よりも、十分に高い。また、入賞時判定結果がハズレ特定パターン共通範囲
内であれば、「予告あり」に決定される割合が「予告なし」に決定される割合よりも高い
。一方、入賞時判定結果が特定パターン共通範囲外を含む場合には、「予告なし」にのみ
決定され、「予告あり」には決定されない。こうした設定により、保留表示予告が実行さ
れたときには、飾り図柄の可変表示態様が特定の表示態様（スーパーリーチのリーチ演出
を伴う変動パターン）となることが確定する。また、保留表示予告が実行されることによ
り表示態様が変更された保留表示に対応する可変表示では、可変表示結果が「大当り」と
なる可能性が高められる。なお、保留表示予告における演出態様として、複数の演出態様
を予め用意しておき、その演出態様に応じて、例えば可変表示結果が「大当り」となる可
能性といった、遊技者にとって有利な遊技が実行される可能性を異ならせてもよい。この
ように、保留表示予告は、演出態様を異ならせることにより、保留記憶に基づいて実行さ
れる遊技における有利度が異なることを示唆できるものであってもよい。
【０１６９】
　図１５（Ａ）に示すステップＳ５０３の処理による決定に基づいて、保留表示予告を実
行する「予告あり」であるか否かを判定する（ステップＳ５０４）。このとき、「予告あ
り」であれば（ステップＳ５０４；Ｙｅｓ）、保留表示予告を実行可能に決定された保留
表示に対応して、「予告待機中」の保留予告情報を設定する（ステップＳ５０５）。例え
ば、第１保留表示情報バッファ１９０Ａや第２保留表示情報バッファ１９０Ｂにおいて、
「予告あり」に決定された保留表示番号と対応する格納領域に、「予告待機中」の保留予
告情報を格納して記憶させればよい。
【０１７０】
　ステップＳ５０４にて「予告なし」であると判定された場合には（ステップＳ５０４；
Ｎｏ）、保留表示予告を実行しないことに決定された保留表示に対応して、「予告なし」
の保留予告情報を設定する（ステップＳ５０６）。例えば、第１保留表示情報バッファ１
９０Ａや第２保留表示情報バッファ１９０Ｂにおいて、「予告なし」に決定された保留表
示番号と対応する格納領域に、「予告なし」の保留予告情報を格納して記憶させればよい
。
【０１７１】
　図１５（Ａ）に示す保留予告決定処理では、ステップＳ５０３の処理にて図１５（Ｂ）
に示すような決定割合で保留表示予告の有無が決定される。これにより、保留表示予告を
実行することに決定された場合には、実行の開始が保留されている可変表示のうちに、例
えば飾り図柄の可変表示態様が特定の表示態様になるといった、特定条件を満たすものが
含まれることが確定する。一方、入賞時判定結果が特定パターン共通範囲内を含む場合で
も、保留表示予告を実行しない「予告なし」に決定されることがある。そのため、保留表
示予告を実行することに決定された保留表示がない場合であっても、実行の開始が保留さ
れている可変表示のうちに、特定条件を満たすものが含まれている可能性は残されている
。
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【０１７２】
　図１４に示すステップＳ１６１にて保留予告決定処理を実行した後には、例えばＲＡＭ
１２２の所定領域（演出制御フラグ設定部など）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Ｓ１７０～Ｓ１７５の処理のいずれかを選択して実行する
。
【０１７３】
　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“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からの第１変動開始
コマンドあるいは第２変動開始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
の画面上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などを含んでいる
。そして、第１変動開始コマンドや第２変動開始コマンドを受信したときには、演出プロ
セスフラグの値が“１”に更新される。
【０１７４】
　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の画面上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
や各種の演出制御パターンを決定する処理などを含んでいる。可変表示開始設定処理が実
行されたときには、演出プロセスフラグの値が“２”に更新される。
【０１７５】
　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、
ＲＡＭ１２２の所定領域（演出制御タイマ設定部など）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、演出制御パターンから各種の制御データを読み出し、
飾り図柄の可変表示中における各種の演出制御を行うための処理が含まれている。また、
可変表示中演出処理には、主基板１１から伝送される図柄確定指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最終停止図柄としての確定飾り図柄を
完全停止表示（導出表示）させる処理が含まれている。なお、所定の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（導出表示）
させるようにしてもよい。この場合には、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。こうした演出制御などを行った後に、演出プロセスフ
ラグの値が“３”に更新される。
【０１７６】
　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において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基
板１１から伝送された当り開始指定コマンドの受信があったか否かを判定する。そして、
当り開始指定コマンドを受信したきに、演出プロセスフラグの値を大当り中演出処理に対
応した値である“４”に更新する。これに対して、当り開始指定コマンドを受信せずに、
演出制御プロセスタイマがタイムアウトしたときには、特図ゲームにおける特図表示結果
が「ハズレ」であったと判断して、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新
する。
【０１７７】
　ステップＳ１７４の大当り中演出処理は、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。この大当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例え
ば大当り遊技状態における演出内容に対応した演出制御パターン等を設定し、その設定内
容に基づく演出画像を画像表示装置５の画面上に表示させることや、音声制御基板１３に
対する指令（効果音信号）の出力によりスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出力させ
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ること、ランプ制御基板１４に対する指令（電飾信号）の出力により遊技効果ランプ９や
装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅させることといった、大当り遊技状態における各種の演
出制御を実行する。また、大当り中演出処理では、例えば主基板１１からの当り終了指定
コマンドを受信したことに対応して、演出プロセスフラグの値をエンディング演出処理に
対応した値である“５”に更新する。
【０１７８】
　ステップＳ１７５のエンディング演出処理は、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。このエンディング演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、例えば大当り遊技状態の終了などに対応した演出制御パターン等を設定し、その設定
内容に基づく演出画像を画像表示装置５の画面上に表示させることや、音声制御基板１３
に対する指令（効果音信号）の出力によりスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出力さ
せること、ランプ制御基板１４に対する指令（電飾信号）の出力により遊技効果ランプ９
や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅させることといった、大当り遊技状態の終了時におけ
る各種の演出制御を実行する。その後、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に
更新する。
【０１７９】
　図１６は、可変表示開始設定処理として、図１４のステップＳ１７１にて実行される処
理の一例を示すフローチャートである。図１６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」となる
か否かを判定する（ステップＳ５２１）。このとき、特図表示結果が「ハズレ」となる旨
の判定がなされた場合には（ステップＳ５２１；Ｙｅｓ）、例えば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」とする場合に対応した非リーチ変動パターンであるか否
かを判定する（ステップＳ５２２）。
【０１８０】
　ステップＳ５２２にて非リーチ変動パターンであると判定された場合には（ステップＳ
５２２；Ｙｅｓ）、非リーチ組合せを構成する最終停止図柄となる確定飾り図柄の組合せ
を決定する（ステップＳ５２３）。一例として、ステップＳ５２３の処理では、まず、乱
数回路１２４またはＲＡＭ１２２の所定領域（演出制御カウンタ設定部など）に設けられ
た演出用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に予め記憶されて用意された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に停止表示される左確定飾り図柄を決定する。次に、乱数回路１２４
または演出用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に予め記憶されて用意された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、乱数回路１２４または演
出用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に予め記憶されて用意された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。
【０１８１】
　ステップＳ５２２にて非リーチ変動パターンではないと判定された場合には（ステップ
Ｓ５２２；Ｎｏ）、リーチ組合せを構成する最終停止図柄となる確定飾り図柄の組合せを
決定する（ステップＳ５２４）。一例として、ステップＳ５２４の処理では、まず、乱数
回路１２４または演出用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に予め記憶されて用意された左右確定図柄決
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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５Ｌ、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、乱数回路１２４または演出用ランダムカウンタ
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
に予め記憶されて用意された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。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
柄番号に加算また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。
【０１８２】
　ステップＳ５２１にて特図表示結果が「ハズレ」ではないと判定されたときには（ステ
ップＳ５２１；Ｎｏ）、大当り組合せを構成する最終停止図柄となる確定飾り図柄の組合
せを決定する（ステップＳ５２５）。一例として、ステップＳ５２５の処理では、まず、
乱数回路１２４または演出用ランダムカウンタ等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する。続いて、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意され
た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の表示領域に
おける「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。
【０１８３】
　ステップＳ５２３～Ｓ５２５の処理のいずれかを実行した後には、操作演出設定処理を
実行する（ステップＳ５２６）。図１７は、図１６のステップＳ５２６にて実行される操
作演出設定処理の一例を示すフローチャートである。図１７に示す操作演出設定処理にお
いて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、可変表示が開始されることに対応して、第１保
留表示情報バッファ１９０Ａまたは第２保留表示情報バッファ１９０Ｂの記憶を更新する
（ステップＳ７０１）。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基板１１から伝送された
変動開始コマンドが第１変動開始コマンドであるか第２変動開始コマンドであるかに応じ
て、可変表示を開始する特別図柄が第１特図であるか第２特図であるかを判定する。そし
て、第１特図の可変表示が開始されるときには、第１保留表示情報バッファ１９０Ａにお
いて、先頭の格納領域（保留表示番号「１」に対応する格納領域）から記憶データを読み
出すとともに、下位の格納領域（保留表示番号「２」～「４」に対応する格納領域）にお
ける記憶データを、１エントリずつ上位にシフトする。一方、第２特図の変動が開始され
るときには、第２保留表示情報バッファ１９０Ｂにおいて、先頭の格納領域から記憶デー
タを読み出すとともに、下位の格納領域における記憶データを、１エントリずつ上位にシ
フトする。
【０１８４】
　ステップＳ７０１の処理に続いて、第１保留表示情報バッファ１９０Ａや第２保留表示
情報バッファ１９０Ｂに記憶されている保留予告情報をチェックする（ステップＳ７０２
）。そして、「予告待機中」の保留予告情報があるか否かを判定する（ステップＳ７０３
）。このとき、「予告待機中」の保留予告情報があると判定された場合には（ステップＳ
７０３；Ｙｅｓ）、飾り図柄の可変表示中にプッシュボタン３１Ｂに対する押下操作を有
効に検出するために、操作検出期間ありに決定する（ステップＳ７０４）。
【０１８５】
　ステップＳ７０３にて「予告待機中」の保留予告情報がないと判定された場合には（ス
テップＳ７０３；Ｎｏ）、飾り図柄の可変表示中に操作検出期間を設けるか否かという操
作検出期間の有無を決定する（ステップＳ７０５）。一例として、ステップＳ７０５の処
理では、操作検出期間の有無を決定するための使用テーブルとして、予めＲＯＭ１２１の
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所定領域に記憶するなどして用意された操作検出期間決定テーブルを選択してセットする
。操作検出期間決定テーブルでは、操作検出期間決定用の乱数値と比較される数値（決定
値）が、操作検出期間を設けるか否かの決定結果に割り当てられていればよい。演出制御
用ＣＰＵ１２０は、例えば乱数回路１２４やＲＡＭ１２２の所定領域（演出制御カウンタ
設定部など）に設けられた演出用ランダムカウンタなどから抽出した操作検出期間決定用
の乱数値を示す数値データに基づいて、操作検出期間決定テーブルを参照することにより
、操作検出期間の有無を決定すればよい。
【０１８６】
　図１８（Ａ）は、図１７に示すステップＳ７０５の処理による操作検出期間の有無の決
定例を示している。この決定例では、可変表示結果通知コマンドにより通知された可変表
示結果や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応じた可変表示内容
に応じて、操作検出期間の有無が決定される割合を異ならせている。より具体的には、可
変表示結果（特図表示結果）が「大当り」となる場合には、可変表示結果が「ハズレ」と
なる場合よりも高い割合で、操作検出期間を設ける「期間あり」に決定されるように設定
されている。また、可変表示結果が「ハズレ」となる場合や「大当り」となる場合のうち
で、スーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンとなる場合には、それ以外の変動パ
ターンとなる場合よりも高い割合で、「期間あり」に決定されるように設定されている。
可変表示結果が「ハズレ」となる場合のうち、非リーチとなる場合よりも、ノーマルのリ
ーチ演出が実行される場合に、「期間あり」に決定される割合は高くなり、ノーマルのリ
ーチ演出が実行される場合よりも、スーパーリーチのリーチ演出が実行される場合に、「
期間あり」に決定される割合は高くなる。こうした設定により、操作検出期間が設けられ
たときに、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様となる可能性や、スーパーリーチのリー
チ演出が実行される可能性が高められる。また、操作検出期間を設ける演出が実行される
ことにより、可変表示結果が「大当り」となる可能性が増大し、遊技者の期待感を高める
ことができる。
【０１８７】
　なお、パチンコ遊技機１における演出状態に応じて、操作検出期間を設けるか否かの決
定割合を異ならせてもよい。一例として、パチンコ遊技機１における演出状態が特殊予告
モードとしての「夜モード」であるときには、可変表示内容にかかわらず、１００％の決
定割合で、操作検出期間を設ける「期間あり」に決定される一方、特殊予告モード以外の
演出モードであるときには、図１８（Ａ）に示すような決定割合で、操作検出期間の有無
が決定されてもよい。パチンコ遊技機１における演出状態にかかわらず、１００％の決定
割合で、操作検出期間を設ける「期間あり」に決定されてもよい。
【０１８８】
　図１７に示すステップＳ７０５の処理による決定に基づいて、操作検出期間を設ける操
作検出期間ありか否かを判定する（ステップＳ７０６）。このとき、操作検出期間を設け
ない操作検出期間なしであれば（ステップＳ７０６；Ｎｏ）、操作演出設定処理を終了す
る。一方、操作検出期間ありと判定された場合には（ステップＳ７０６；Ｙｅｓ）、パチ
ンコ遊技機１における演出状態が特殊予告モードとしての「夜モード」であるか否かを判
定する（ステップＳ７０７）。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭ１２２の所定
領域（演出制御バッファ設定部など）に記憶されている演出モードバッファ値を読み取る
ことなどにより、パチンコ遊技機１における現在の演出状態を特定できればよい。
【０１８９】
　ステップＳ７０７にて特殊予告モード中であると判定されたときには（ステップＳ７０
７；Ｙｅｓ）、メッセージ予告を実行すると判断して、メッセージ予告ありに決定する（
ステップＳ７０８）。一方、ステップＳ７０７にて特殊予告モード中ではないと判定され
たときには（ステップＳ７０７；Ｎｏ）、メッセージ予告を実行するか否かというメッセ
ージ予告の有無を、所定割合で決定する（ステップＳ７０９）。一例として、ステップＳ
７０９の処理では、メッセージ予告の有無を決定するための使用テーブルとして、予めＲ
ＯＭ１２１の所定領域に記憶するなどして用意されたメッセージ予告決定テーブルを選択
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してセットする。メッセージ予告決定テーブルでは、メッセージ予告決定用の乱数値と比
較される数値（決定値）が、メッセージ予告を実行するか否かの決定結果に割り当てられ
ていればよい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば乱数回路１２４やＲＡＭ１２２の所定
領域（演出制御カウンタ設定部など）に設けられた演出用ランダムカウンタなどから抽出
したメッセージ予告決定用の乱数値を示す数値データに基づいて、メッセージ予告決定テ
ーブルを参照することにより、メッセージ予告の有無を決定すればよい。
【０１９０】
　図１８（Ｂ）は、図１７に示すステップＳ７０９の処理によるメッセージ予告の有無の
決定例を示している。この決定例では、可変表示結果通知コマンドにより通知された可変
表示結果（特図表示結果）が「ハズレ」であるか「大当り」であるかに応じて、メッセー
ジ予告の有無が決定される割合を異ならせている。より具体的には、可変表示結果が「大
当り」となる場合には、可変表示結果が「ハズレ」となる場合よりも高い割合で、メッセ
ージ予告を実行する「予告あり」に決定されるように設定されている。こうした設定に基
づいてメッセージ予告が実行されることにより、可変表示結果が「大当り」となる可能性
が増大し、遊技者の期待感を高めることができる。すなわち、メッセージ予告は、パチン
コ遊技機１による現在の遊技における有利度の示唆として、特別図柄や飾り図柄の可変表
示結果が「大当り」となる可能性が高いことを、示唆することができる。なお、メッセー
ジ予告における演出態様として、複数の演出態様を予め用意しておき、その演出態様に応
じて、例えば可変表示結果が「大当り」となる可能性といった、遊技者にとって有利な遊
技が実行される可能性を異ならせてもよい。このように、メッセージ予告は、演出態様を
異ならせることにより、パチンコ遊技機１において実行される現在の遊技における有利度
が異なることを示唆できるものであってもよい。
【０１９１】
　なお、パチンコ遊技機１における演出状態が特殊予告モード以外の演出モード（例えば
通常モードとしての「朝モード」など）であるときには、メッセージ予告を実行しないこ
とに決定してもよい。あるいは、特殊予告モード以外の演出モードであるときには、可変
表示結果が「大当り」となる場合にのみ、メッセージ予告を実行することに決定し、可変
表示結果が「ハズレ」となる場合には、メッセージ予告を実行しないことに決定してもよ
い。メッセージ予告における複数の演出態様に応じて、可変表示結果が「大当り」となる
可能性（大当り期待度）を異ならせる場合に、ステップＳ７０８の処理では、例えば大当
り期待度が最も低い演出態様のメッセージ予告といった、所定態様のメッセージ予告を実
行することのみに決定してもよい。これにより、特殊予告モード中であるときに、メッセ
ージ予告の実行頻度が増加することに伴い大当り期待度が低下するという不都合を、メッ
セージ予告における一部の演出態様のみに抑制することができる。
【０１９２】
　ステップＳ７０４、Ｓ７０８、Ｓ７０９の処理のいずれかを実行した後には、操作演出
パターンを設定してから（ステップＳ７１０）、操作演出設定処理を終了する。この実施
の形態では、例えば図１８（Ｃ）に示す操作演出パターンＭＰＡ～ＭＰＣといった、複数
の操作演出パターンが予め用意されている。図１８（Ｃ）に示す操作演出パターンＭＰＡ
～ＭＰＣはいずれも、操作検出期間中演出を実行するように設定されている。その一方で
、操作演出パターンＭＰＡは、操作検出期間中演出のみを実行し、その他の操作演出を実
行しないように設定されている。これに対して、操作演出パターンＭＰＢは、操作検出期
間中に遊技者の操作が検出されたことに基づいて、保留表示予告を実行するように設定さ
れている。また、操作演出パターンＭＰＣは、操作検出期間中に遊技者の操作が検出され
たことに基づいて、メッセージ予告を実行するように設定されている。ステップＳ７１０
の処理では、ステップＳ７０４、Ｓ７０８、Ｓ７０９の処理により、保留表示予告とメッ
セージ予告のいずれかが実行される場合と、いずれの操作演出も実行されない場合とに対
応して、操作演出パターンＭＰＡ～ＭＰＣのうちいずれかを選択して、使用パターンに設
定すればよい。
【０１９３】
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　図１６に示すステップＳ５２６にて操作演出設定処理を実行した後には、モード移行開
始決定処理を実行する（ステップＳ５２７）。モード移行開始決定処理は、飾り図柄の可
変表示が開始されることに対応して、パチンコ遊技機１における演出状態を、通常モード
となる「朝モード」から、「夕モード」や、特殊予告モードとなる「夜モード」へと、移
行させるか否かを決定するための処理である。図１９は、図１６のステップＳ５２７にて
実行されるモード移行開始決定処理の一例を示すフローチャートである。
【０１９４】
　図１９に示すモード移行開始決定処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、予め定め
られたモード移行許容条件が成立したか否かを判定する（ステップＳ７２１）。一例とし
て、通常モードである「朝モード」における可変表示の実行回数が所定回数（例えば「１
０」など）に達するごとに、モード移行許容条件が成立すればよい。他の一例として、モ
ード移行を実行可能な変動パターンを予め複数パターン用意しておき、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がモード移行を実行可能なものであるときに、モ
ード移行許容条件が成立してもよい。一方、パチンコ遊技機１における演出状態が「夕モ
ード」や「夜モード」であるときには、モード移行許容条件が成立しないようにしてもよ
い。すなわち、通常モードとなる「朝モード」から、「夕モード」や「夜モード」へは、
飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果が導出されるまでの所定期間にて移行
可能となる。これに対して、「夕モード」や「夜モード」から、通常モードとなる「朝モ
ード」への復帰は、飾り図柄の可変表示結果が導出されたときに、行われるようにしても
よい。
【０１９５】
　ステップＳ７２１にてモード移行許容条件が成立していないと判定された場合には（ス
テップＳ７２１；Ｎｏ）、モード移行開始決定処理を終了する。一方、モード移行許容条
件が成立したと判定された場合には（ステップＳ７２１；Ｙｅｓ）、演出モードを移行さ
せるか否かというモード移行の有無を、所定割合で決定する（ステップＳ７２２）。一例
として、ステップＳ７２２の処理では、モード移行の有無を決定するための使用テーブル
として、予め用意されたモード移行決定テーブルを選択してセットする。モード移行決定
テーブルでは、モード移行決定用の乱数値と比較される数値（決定値）が、モード移行を
実行するか否かの決定結果に割り当てられていればよい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、例
えば乱数回路１２４やＲＡＭ１２２の所定領域（演出制御カウンタ設定部など）に設けら
れた演出用ランダムカウンタなどから抽出したモード移行決定用の乱数値を示す数値デー
タに基づいて、モード移行決定テーブルを参照することにより、モード移行の有無を決定
すればよい。
【０１９６】
　ステップＳ７２２の処理による決定に基づいて、モード移行を実行する「モード移行あ
り」か否かを判定する（ステップＳ７２３）。このとき、モード移行を実行しない「モー
ド移行なし」である場合には（ステップＳ７２３；Ｎｏ）、モード移行開始決定処理を終
了する。一方、「モード移行あり」の場合には（ステップＳ７２３；Ｙｅｓ）、モード移
行演出パターンを設定する（ステップＳ７２４）。一例として、ステップＳ７２４の処理
では、移行先の演出モードを「夕モード」とするか「夜モード」とするかを所定割合で決
定する。そして、この決定結果に応じて、予め用意された複数のモード移行演出パターン
のうちいずれかを選択し、使用パターンに設定する。あるいは、複数のモード移行演出パ
ターンのうちから使用パターンとなるものを、所定割合で選択することにより、移行先の
演出モードを「夕モード」とするか「夜モード」とするかが決定されてもよい。
【０１９７】
　移行先の演出モードは、複数の演出モードのうちから、いずれかの演出モードに所定割
合で決定されてもよいし、予め定められた移行順序に従って、現在の演出モードと対応付
けられた移行先の演出モードに決定されてもよい。すなわち、パチンコ遊技機１における
演出状態は、複数の演出モードからランダムに選択された演出モードに移行するようにし
てもよいし、予め定められた順番により規則的にモード移行するようにしてもよい。



(43) JP 6124466 B2 2017.5.10

10

20

30

40

50

【０１９８】
　図１９に示すモード移行開始決定処理では、ステップＳ７２１の処理によりモード移行
開始許容条件が成立したと判定されたときに、ステップＳ７２２の処理を実行することに
より、モード移行を実行するか否かが、所定割合で決定される。これに対して、特別図柄
や飾り図柄の可変表示が開始されるごとに、可変表示結果（特図表示結果）や変動パター
ンなどにかかわらず、モード移行を実行するか否かが、所定割合（例えば１／３０など）
で決定されてもよい。可変表示結果（特図表示結果）が「ハズレ」であるか「大当り」で
あるかに応じて、モード移行を実行するか否かの決定割合を異ならせてもよい。例えば、
可変表示結果が「大当り」となる場合には、可変表示結果が「ハズレ」となる場合よりも
高い割合で、モード移行を実行する「モード移行あり」に決定されてもよい。あるいは、
所定の演出モード（例えば通常モードとなる「朝モード」など）における可変表示回数が
所定回数（例えば「３０」など）に達するまでの可変表示を、補償ゲームとして設定する
。この補償ゲームが実行される期間では、モード移行開始許容条件が成立しないようにし
て、演出モードを移行させるか否かの決定が行われないように制限してもよい。
【０１９９】
　図１６に示すステップＳ５２７にてモード移行開始決定処理を実行した後には、使用パ
ターンとなる演出制御パターンを、予め用意された複数パターンのうちから選択する（ス
テップＳ５２８）。演出制御用ＣＰＵ１２０は、例え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や、操作演出パターンの設定、モード移行演出パターンの設定な
どに対応して、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された複数の演出制御パターンのいず
れかを選択し、使用パターンとしてセットすればよい。続いて、例え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して、ＲＡＭ１２２の所定領域（演出制御
タイマ設定部など）に設けられた演出制御プロセスタイマの初期値を設定する（ステップ
Ｓ５２９）。
【０２００】
　そして、画像表示装置５における飾り図柄などの変動を開始させるための設定を行う（
ステップＳ５３０）。このときには、例えばステップＳ５２９にて使用パターンとして決
定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、画像表示装置５の表示領域に設
けられた「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて飾り図柄
の変動を開始させればよい。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Ｓ５３１）、可変表示開始設定処理を終
了する。
【０２０１】
　図２０は、可変表示中演出処理として、図１４のステップＳ１７２にて実行される処理
の一例を示すフローチャートである。図２０に示す可変表示中演出処理において、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、まず、例えば演出制御プロセスタイマ値などに基づいて、変動パタ
ーンに対応した可変表示時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ５５１）。一例と
して、ステップＳ５５１の処理では、演出制御プロセスタイマ値を更新（例えば１減算）
し、更新後の演出制御プロセスタイマ値に対応して演出制御パターンから終了コードが読
み出されたときなどに、可変表示時間が経過したと判定すればよい。
【０２０２】
　ステップＳ５５１にて可変表示時間が経過していない場合には（ステップＳ５５１；Ｎ
ｏ）、例えばプッシュボタン３１Ｂに対する押下操作といった、所定の操作手段に対する
所定の指示操作を有効に検出するための操作検出期間であるか否かを判定する（ステップ
Ｓ５５２）。操作検出期間は、例えば図１７に示すステップＳ７１０の処理により設定さ
れた操作演出パターンに対応して、図１６に示すステップＳ５２８の処理により選択され
た演出制御パターンにおいて、予め定められていればよい。ステップＳ５５２にて操作検
出期間であるときには（ステップＳ５５２；Ｙｅｓ）、例えばプッシュボタン３１Ｂに対
する押下操作といった、遊技者による所定の指示操作が検出される操作検出ありか否かを
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判定する（ステップＳ５５３）。
【０２０３】
　ステップＳ５５３にて操作検出なしと判定されたときには（ステップＳ５５３；Ｎｏ）
、操作検出期間中演出を実行するための演出動作制御が行われる（ステップＳ５５４）。
例えば、ステップＳ５５４の処理では、演出制御パターンなどから読み出した演出制御実
行データ（例えば表示制御データまたはランプ制御データなど）に応じて、所定の演出態
様による操作検出期間中演出を実行するために、各種指令を作成して表示制御部１２３や
ランプ制御基板１４などに対して伝送させればよい。このときには、図１７に示すステッ
プＳ７１０の処理にて操作演出パターンＭＰＡ～ＭＰＣのいずれが設定されたかに応じて
、操作検出期間中演出における演出態様を異ならせるように、演出動作制御が行われても
よい。一例として、保留表示予告やメッセージ予告を実行可能な操作演出パターンＭＰＢ
、ＭＰＣのいずれかが設定された場合には、画像表示装置５の画面上に所定のキャラクタ
画像を表示することにより、遊技者が操作検出期間であることを容易に認識できるように
報知する。一方、操作検出期間中演出のみを実行する操作演出パターンＭＰＡが設定され
た場合には、プッシュボタン３１Ｂに内蔵されたランプを点灯させることにより、遊技者
が操作検出期間であることを認識しにくい態様で報知してもよい。
【０２０４】
　ステップＳ５５３にて操作検出ありと判定されたときには（ステップＳ５５３；Ｙｅｓ
）、操作検出期間を終了させる設定を行う（ステップＳ５５５）。また、操作検出時にお
ける演出動作制御を行うことにより、保留表示予告やメッセージ予告といった操作演出を
実行可能にする（ステップＳ５５６）。ステップＳ５５６の処理では、例えば図１７に示
すステップＳ７１０の処理により設定された操作演出パターンに対応して、図１６に示す
ステップＳ５２６の処理により選択された演出制御パターンから、演出制御実行データを
読み出す。こうして読み出された演出制御実行データに基づいて作成した各種指令を、表
示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１４などに対して伝送させる。これ
により、画像表示装置５の画面上に所定の演出画像を表示させることや、スピーカ８Ｌ、
８Ｒから所定の効果音を出力させること、遊技効果ランプ９および装飾用ＬＥＤを点灯ま
たは点滅または消灯させること、あるいは、これらの一部または全部を組み合わせること
で、所定の演出装置にて保留表示予告やメッセージ予告といった操作演出を実行できれば
よい。なお、図１７に示すステップＳ７１０の処理により設定された操作演出パターンが
、操作検出期間中演出のみを実行するための操作演出パターンＭＰＡである場合には、ス
テップＳ５５６の処理において、保留表示予告やメッセージ予告といった操作演出を実行
させずに、操作検出期間中演出の実行を終了させる。例えば、プッシュボタン３１Ｂに内
蔵されたランプを消灯させることで、操作検出期間中演出の実行を終了させればよい。
【０２０５】
　このときには、ステップＳ５５６の処理における演出動作制御により、保留表示予告の
実行があったか否かを判定する（ステップＳ５５７）。そして、保留表示予告の実行があ
った場合には（ステップＳ５５７；Ｙｅｓ）、第１保留表示情報バッファ１９０Ａや第２
保留表示情報バッファ１９０Ｂにおいて、保留表示予告が実行された保留表示番号と対応
する格納領域に、「予告完了」の保留予告情報を格納して記憶させる（ステップＳ５５８
）。
【０２０６】
　ステップＳ５５２にて操作検出期間ではないと判定されたときや（ステップＳ５５２；
Ｎｏ）、ステップＳ５５７にて保留表示予告なしと判定されたとき（ステップＳ５５７；
Ｎｏ）、あるいは、ステップＳ５５４、Ｓ５５８の処理のいずれかを実行した後には、リ
ーチ演出を実行するためのリーチ演出実行期間であるか否かを判定する（ステップＳ５５
９）。リーチ演出実行期間は、例えば変動パターンに応じて選択された演出制御パターン
において、予め定められていればよい。ステップＳ５５９にてリーチ演出実行期間である
ときには（ステップＳ５５９；Ｙｅｓ）、リーチ演出を実行するための演出動作制御を行
う（ステップＳ５６０）。
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【０２０７】
　ステップＳ５５９にてリーチ演出実行期間ではないと判定されたときや（ステップＳ５
５９；Ｎｏ）、ステップＳ５６０の処理を実行した後には、例えば変動パターンに対応し
て選択された演出制御パターンにおける設定などに基づいて、その他、飾り図柄の可変表
示動作を含めた演出動作制御を行ってから（ステップＳ５６１）、可変表示中演出処理を
終了する。ステップＳ５６１の処理では、例えば図１９に示すステップ７２４の処理によ
り設定されたモード移行演出パターンに対応して、図１６に示すステップＳ５２６の処理
により選択された演出制御パターンに基づき、所定のモード移行演出を実行するための演
出動作制御が行われてもよい。
【０２０８】
　ステップＳ５５１にて可変表示時間が経過した場合には（ステップＳ５５１；Ｙｅｓ）
、主基板１１から伝送される図柄確定コマンドの受信があったか否かを判定する（ステッ
プＳ５６２）。このとき、図柄確定コマンドの受信がなければ（ステップＳ５６２；Ｎｏ
）、可変表示中演出処理を終了して待機する。なお、可変表示時間が経過した後、図柄確
定コマンドを受信することなく所定時間が経過した場合には、図柄確定コマンドを正常に
受信できなかったことに対応して、所定のエラー処理が実行されるようにしてもよい。
【０２０９】
　ステップＳ５６２にて図柄確定コマンドの受信があった場合には（ステップＳ５６２；
Ｙｅｓ）、例えば表示制御部１２３のＶＤＰ等に対して所定の表示制御指令を伝送させる
ことといった、飾り図柄の可変表示において表示結果となる最終停止図柄（確定飾り図柄
）を導出表示させる制御を行う（ステップＳ５６３）。また、当り開始指定コマンド受信
待ち時間として予め定められた一定時間を設定する（ステップＳ５６４）。そして、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”に更新してから（ステ
ップＳ５６５）、可変表示中演出処理を終了する。
【０２１０】
　図２１は、特図当り待ち処理として、図１４のステップＳ１７３にて実行される処理の
一例を示すフローチャートである。図２１に示す特図当り待ち処理にいおいて、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、まず、当り開始指定コマンド受信待ち時間が経過したか否かを判定す
る（ステップＳ５７１）。そして、当り開始指定コマンド受信待ち時間が経過していない
ときには（ステップＳ５７１；Ｎｏ）、主基板１１から伝送された当り開始指定コマンド
の受信があったか否かを判定する（ステップＳ５７２）。このとき、当り開始指定コマン
ドを受信していなければ（ステップＳ５７２；Ｎｏ）、特図当り待ち処理を終了して待機
する。
【０２１１】
　ステップＳ５７２にて当り開始指定コマンドの受信があった場合には（ステップＳ５７
２；Ｙｅｓ）、例えばＲＯＭ１２１の所定領域に記憶されて予め用意された複数の演出制
御パターンのうちで、大当り遊技状態の開始を報知するために用意された当り報知用の演
出制御パターンを選択し、使用パターンとしてセットする（ステップＳ５７３）。その後
、使用パターンとしてセットした演出制御パターンから読み出した演出制御実行データな
どに基づいて、当り報知動作の制御を開始するための設定を行う（ステップＳ５７４）。
そして、演出プロセスフラグの値を大当り表示処理に対応した値である“４”に更新して
から（ステップＳ５７５）、特図当り待ち処理を終了する。
【０２１２】
　ステップＳ５７１にて当り開始指定コマンド受信待ち時間が経過している場合には（ス
テップＳ５７１；Ｙｅｓ）、例えば「夕モード」や「夜モード」といった、通常モードで
ある「朝モード」以外の演出モードにモード移行しているモード移行中であるか否かを判
定する（ステップＳ５７６）。
【０２１３】
　ステップＳ５７６にてモード移行中であると判定された場合には（ステップＳ５７６；
Ｙｅｓ）、予め定められたモード移行終了条件が成立したか否かを判定する（ステップＳ
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５７７）。一例として、「夕モード」や「夜モード」といった、通常モードである「朝モ
ード」以外の演出モードにモード移行した後における可変表示回数が所定回数（例えば「
３０」など）に達したときに、モード移行終了条件が成立したと判定すればよい。他の一
例として、「朝モード」以外の演出モードにモード移行してからの経過時間が所定時間（
例えば３分間など）に達したときに、モード移行終了条件が成立したと判定すればよい。
さらに他の一例として、ステップＳ５７７の処理が実行されるときに、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、乱数回路１２４やＲＡＭ１２２の所定領域（演出制御カウンタ設定部など）に
設けられた演出用ランダムカウンタなどから抽出したモード移行終了決定用の乱数値を示
す数値データに基づいて、モード移行終了決定テーブルを参照することにより、モード移
行終了条件を成立させるか否かを決定してもよい。さらに他の一例として、可変表示結果
が「ハズレ」である場合に、スーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンといった、
所定の変動パターンによる可変表示が終了したときに、モード移行許容条件が成立したと
判定してもよい。
【０２１４】
　ステップＳ５７７にてモード移行終了条件が成立したと判定された場合には（ステップ
Ｓ５７７；Ｙｅｓ）、「夕モード」や「夜モード」から、通常モードである「朝モード」
へと復帰させるための設定を行う（ステップＳ５７８）。ステップＳ５７６にてモード移
行中ではないと判定された場合や（ステップＳ５７６；Ｎｏ）、ステップＳ５７７にてモ
ード移行終了条件が成立していないと判定された場合（ステップＳ５７７；Ｎｏ）、ある
いは、ステップＳ５７８の処理を実行した後には、演出プロセスフラグをクリアして、そ
の値を“０”に初期化してから（ステップＳ５７９）、特図当り待ち処理を終了する。
【０２１５】
　以下、パチンコ遊技機１における具体的な制御の一例について説明する。パチンコ遊技
機１では、例えば遊技領域に打ち込まれた遊技球が第１始動入賞口や第２始動入賞口を通
過（進入）して第１始動入賞や第２始動入賞といった始動入賞が発生した後、特別図柄や
飾り図柄の可変表示の開始を許容する開始条件の成立に基づいて、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。画像表示装置５の画面上では、特別図柄の可変表示に対応して、飾り図柄の可変表
示が行われる。そして、特図ゲームにおける確定特別図柄として大当り図柄が導出され、
特別図柄の可変表示結果である特図表示結果が「大当り」となったときには、大当り遊技
状態に制御されて大入賞口が第１状態（例えば開放状態）に変化するラウンドが行われる
ことで、遊技者が多数の賞球を得られる有利な状態となる。
【０２１６】
　演出制御基板１２に搭載された演出制御用ＣＰＵ１２０は、飾り図柄の可変表示が開始
されるときに、図１６に示すステップＳ５２７にて、図１９に示すようなモード移行開始
決定処理を実行する。そして、ステップＳ７２２の処理にてモード移行を実行する「モー
ド移行あり」に決定されたときには、ステップＳ７２４の処理にてモード移行演出パター
ンを設定する。また、図１６に示すステップＳ５２８の処理では、モード移行演出パター
ンの設定に対応する演出制御パターンが選択される。その後、例えば図２０に示すステッ
プＳ５６１の演出動作制御などにより、パチンコ遊技機１における演出状態を、通常モー
ドである「朝モード」から、「夕モード」や、特殊予告モードである「夜モード」に移行
させる。一方、図２１に示すステップＳ５７７にてモード移行終了条件が成立したときに
は、ステップＳ５７８の処理における復帰設定により、「夕モード」や「夜モード」から
、通常モードである「朝モード」に復帰させる。こうして、パチンコ遊技機１における演
出状態を、複数種類の演出モードのうちいずれかに、制御することができる。
【０２１７】
　この実施の形態では、パチンコ遊技機１における演出状態が複数種類の演出モードのう
ちのいずれであるかに応じて、画像表示装置５の画面上における背景画像の表示態様を異
ならせる。図２２は、演出モードが通常モードである「朝モード」の場合や、「夕モード
」の場合、あるいは特殊予告モードである「夜モード」の場合における、背景画像の表示
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例を示している。図２２（Ａ）は、通常モードとしての「朝モード」であるときに表示さ
れる背景画像を示している。図２２（Ｂ）は、「夕モード」であるときに表示される背景
画像を示している。図２３（Ｃ）は、特殊予告モードとしての「夜モード」であるときに
表示される背景画像を示している。なお、背景画像の表示態様に限定されず、複数の演出
モードでは、各種の演出装置（例えば画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ラ
ンプ９及び装飾用ＬＥＤ、演出用模型など）となる電気部品による任意の演出態様を、異
ならせることができればよい。
【０２１８】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１５（Ａ）に示すステップＳ５０３の処理を実行するこ
とにより、新たな始動入賞が発生したときに保留表示予告を実行するか否かを決定する。
このとき、保留表示予告を実行する「予告あり」に決定された場合には、ステップＳ５０
５の処理により、第１保留表示情報バッファ１９０Ａや第２保留表示情報バッファ１９０
Ｂにおいて、新たな始動入賞に対応する保留表示番号の格納領域に、「予告待機中」の保
留予告情報が設定される。その後、飾り図柄の可変表示が開始されるときに、図１６に示
すステップＳ５２６にて、図１７に示すような操作演出設定処理を実行する。そして、ス
テップＳ７０３の処理にて「予告待機中」の保留予告情報があると判定されたときには、
ステップＳ７０４の処理により操作検出期間ありに決定され、ステップＳ７１０の処理に
て図１８（Ｃ）に示す操作演出パターンＭＰＢが設定される。また、図１６に示すステッ
プＳ５２８の処理では、操作演出パターンＭＰＢの設定に対応する演出制御パターンが選
択される。こうした設定により、例えば図２０に示すステップＳ５５２の処理にて操作検
出期間であると判定されたときに、プッシュボタン３１Ｂに対する押下操作といった、遊
技者による所定の操作を有効に検出可能になる。
【０２１９】
　図２３は、保留表示予告が実行される場合の演出動作例を示している。飾り図柄の可変
表示が開始された後に、操作演出パターンＭＰＢの設定などに基づいて、図２０に示すス
テップＳ５５２の処理にて操作検出期間であると判定されるとともに、ステップＳ５５３
の処理にて操作検出なしと判定されたときには、ステップＳ５５４の演出動作制御により
、操作検出期間中演出が実行される。こうして、例えば図２３（Ａ）に示すように、画像
表示装置５の画面上では、操作検出期間中に対応した所定のキャラクタ画像が表示される
。操作検出期間であるときに、プッシュボタン３１Ｂに対する押下操作が検出されて、図
２０に示すステップＳ５５３の処理にて操作検出があったと判定されたときには、演出制
御パターンに基づくステップＳ５５６の演出動作制御などにより、保留表示予告となる予
告演出が実行される。
【０２２０】
　例えば図２３（Ｂ）に示すように、キャラクタ画像が保留表示に作用するような演出画
像が表示された後、図２３（Ｃ）に示すように、「予告待機中」の保留予告情報が格納さ
れた保留表示番号に対応するいずれかの保留表示にて、表示態様を変更させる。より具体
的な一例として、通常時の丸印から予告実行時の星印へと、保留表示の形状を変更する。
なお、保留表示の形状の他にも、保留表示の表示色や表示柄、表示キャラクタの種類、大
きさなどといった、任意の表示態様を変更できればよい。その後、例えば図２３（Ｄ）に
示すような確定飾り図柄が導出されることで、飾り図柄の可変表示が終了する。
【０２２１】
　第１保留表示情報バッファ１９０Ａや第２保留表示情報バッファ１９０Ｂにおいて、「
予告待機中」の保留予告情報が複数格納されている場合には、保留表示予告が１回実行さ
れることで、「予告待機中」の保留予告情報に対応する全部の保留表示を変更してもよい
し、一部の保留表示を変更してもよい。一例として、保留表示予告が１回実行されるごと
に、「予告待機中」の保留予告情報が格納されている保留表示番号に対応する保留表示の
うちで、最も小さい保留表示番号に対応する保留表示のみを変更してもよい。図２０に示
すステップＳ５５８の処理では、保留表示が変更されたことに対応して、「予告完了」の
保留予告情報が設定される。したがって、次回以降の可変表示では、図１７に示すステッ
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プＳ７０３の処理にて「予告待機中」の保留予告情報ではないと判定されるので、一旦変
更された保留表示は保留表示予告の対象にされない。
【０２２２】
　飾り図柄の可変表示が開始されるときに、図１７に示すステップＳ７０３の処理にて「
予告待機中」の保留予告情報がないと判定された場合には、ステップＳ７０５の処理にて
、操作検出期間を設けるか否かが、例えば図１８（Ａ）に示すような所定割合で決定され
る。このとき、操作検出期間を設ける「期間あり」に決定された場合に、特殊予告モード
としての「夜モード」以外の演出モードであれば、ステップＳ７０９の処理にて、メッセ
ージ予告を実行するか否かが、例えば図１８（Ｂ）に示すような所定割合で決定される。
そして、メッセージ予告を実行する「予告あり」に決定された場合には、ステップＳ７１
０の処理にて図１８（Ｃ）に示す操作演出パターンＭＰＣが設定される。また、図１６に
示すステップＳ５２８の処理では、操作演出パターンＭＰＣの設定に対応する演出制御パ
ターンが選択される。
【０２２３】
　図２４は、メッセージ予告が実行される場合の演出動作例を示している。操作演出パタ
ーンＭＰＣの設定などに基づいて、飾り図柄の可変表示中における操作検出期間にて操作
検出なしと判定されたときには、図２０に示すステップＳ５５４の演出動作制御により、
例えば図２４（Ａ）に示すように、図２３（Ａ）の場合と同様の操作検出期間中演出が実
行される。操作検出期間であるときに、プッシュボタン３１Ｂに対する押下操作が検出さ
れたときには、ステップＳ５５６の演出動作制御などにより、メッセージ予告となる予告
演出が実行される。
【０２２４】
　例えば図２４（Ｂ）に示すように、キャラクタ画像のセリフをメッセージとして報知す
る準備（吹出しの表示など）が行われた後、図２４（Ｃ）に示すように、「アツイかも？
」といったセリフをメッセージとして報知する。これにより、今回の可変表示にて確定飾
り図柄が大当り組合せになり可変表示結果が「大当り」になる可能性といった、現在の遊
技における有利度を示唆することができる。なお、キャラクタ画像のセリフをメッセージ
として報知するものに限定されず、受信メールの文面をメッセージとして報知してもよい
し、看板の表示をメッセージとして報知してもよい。その他にも、遊技者による所定の操
作に基づいて、任意の演出態様を変更することにより、現在の遊技における有利度を示唆
できるものであればよい。その後、例えば図２４（Ｄ）に示すような飾り図柄が停止表示
されることで、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様となり、リーチ演出などが実行され
た後に確定飾り図柄が導出されることで、飾り図柄の可変表示が終了すればよい。
【０２２５】
　この実施の形態では、図１７に示すステップＳ７０７の処理にて特殊予告モード中であ
ると判定されたときに、今回の可変表示結果が「大当り」となるか否かや、スーパーリー
チのリーチ演出を伴う変動パターンとなるか否かといった、今回の可変表示内容にかかわ
らず、ステップＳ７０８の処理にてメッセージ予告を実行することに決定される。したが
って、特殊予告モードであるときに、操作検出期間が設けられる場合には、保留表示予告
が実行されなくても、メッセージ予告が必ず実行されることになる。
【０２２６】
　図１５（Ａ）に示すステップＳ５０３の処理では、例えば図１５（Ｂ）に示すような決
定割合で、保留表示予告の有無が決定される。これにより、保留表示予告が実行される場
合には、表示態様が変更された保留表示に対応する可変表示において、可変表示結果が「
大当り」となること、あるいはスーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンとなるこ
とが、確定する。一方、保留表示予告が実行されないときには、可変表示結果が「ハズレ
」となり、スーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンにもならないことがある。こ
のように、保留記憶されている数値データなどの保留情報に基づいて、可変表示結果が「
大当り」となること、あるいはスーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンとなるこ
とといった、特定条件が成立しないときに、特殊予告モード中であれば、メッセージ予告
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を実行することに決定できる。
【０２２７】
　図１７に示すステップＳ７０５の処理では、特殊予告モード中であるときに、１００％
の決定割合で操作検出期間を設けることに決定してもよい。これにより、特殊予告モード
中であれば、保留表示予告が実行されなくても、飾り図柄の可変表示ごとに必ずメッセー
ジ予告を実行することに決定できる。したがって、操作検出期間であるときに、遊技者が
、例えばプッシュボタン３１Ｂに対する押下操作といった、所定の操作を行うことで、保
留表示予告が実行されなくても、メッセージ予告は必ず実行される。こうして、保留情報
が特定条件を満たさないときに、現在の遊技における有利度を示唆するメッセージ予告を
実行することに決定する。このように、遊技者が所定の操作を行ったことに応じて常に保
留表示予告とメッセージ予告のいずれかが実行されるので、遊技者の操作意欲を高めるこ
とができる。
【０２２８】
　また、特殊予告モード中であるときに、図１５（Ａ）に示すステップＳ５０３の処理に
より保留表示予告を実行することが決定された場合には、この保留表示予告により表示態
様が変更される保留表示に対応する可変表示において、可変表示結果が「大当り」となる
こと、あるいはスーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンとなることが、確定する
。一方、保留表示予告を実行しないことに決定された場合でも、図１７に示すステップＳ
７０７の処理にて特殊予告モード中であると判定されることにより、ステップＳ７０８の
処理にてメッセージ予告を実行することに決定される。こうして、特殊予告モード中にお
いて、可変表示結果が「大当り」となる、あるいはスーパーリーチのリーチ演出を伴う変
動パターンとなるといった、入賞時判定結果などの保留情報に基づいて特定条件を満たす
と判定されたときには、保留表示予告とメッセージ予告のいずれかの予告演出を実行する
ことに決定される。このように、遊技者が所定の操作を行ったことに応じて常に保留表示
予告とメッセージ予告のいずれかが実行されるので、遊技者の操作意欲を高めることがで
きる。
【０２２９】
　一方、特殊予告モード以外の演出モードであるときには、例えば図１７に示すステップ
Ｓ７０５の処理にて操作検出期間中演出を実行することに決定されたときでも、メッセー
ジ予告や保留表示予告が実行されないことがある。このように、特殊予告モード中といっ
た、特別演出状態であるときに操作検出期間中演出が実行されたことに対応して、常に保
留表示予告とメッセージ予告のいずれかを実行可能に設定する。これにより、メッセージ
予告における期待度の低下を抑制しつつ、遊技者の操作意欲を高めることができる。
【０２３０】
　この発明は、上記実施の形態に限定されず、様々な変形および応用が可能である。例え
ばパチンコ遊技機１は、上記実施の形態で示した全ての技術的特徴を備えるものでなくて
もよく、従来技術における少なくとも１つの課題を解決できるように、上記実施の形態で
説明した一部の構成を備えたものであってもよい。具体的な一例として、上記実施の形態
では、特殊予告モード中であるときに、保留表示予告が実行されなければ、メッセージ予
告を実行するものとして説明した。これに対して、特殊予告モード中に限定されず、パチ
ンコ遊技機１における演出状態にかかわりなく、保留表示予告が実行されなければ、メッ
セージ予告を実行することに決定してもよい。
【０２３１】
　上記実施の形態では、保留情報が特定条件を満たさないために保留表示予告が実行され
なければ、メッセージ予告を実行することに決定するものとして説明した。しかしながら
、この発明はこれに限定されず、パチンコ遊技機１で実行される現在の遊技における有利
度が特定条件を満たさないときに、メッセージ予告が実行されなくても保留表示予告を実
行することに決定するものであってもよい。例えば図１６のステップＳ５２６にて実行さ
れる操作演出設定処理として、図１７に示す処理に代えて、図２５に示す処理が実行され
てもよい。
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【０２３２】
　図２５に示す操作演出設定処理では、まず、図１７に示すステップＳ７０１と同様に保
留表示情報バッファの記憶を更新する（ステップＳ７３１）。その後、図１７に示す処理
とは異なり、メッセージ予告の有無を決定する（ステップＳ７３２）。このときには、例
えば図１８（Ｂ）に示した決定割合と同様割合で、メッセージ予告をするか否かが決定さ
れてもよい。あるいは、今回の可変表示結果が「ハズレ」となり、スーパーリーチのリー
チ演出を伴う変動パターンにもならない場合には、特定条件を満たさないと判断して、メ
ッセージ予告を実行しないことに決定してもよい。一方、今回の可変表示結果が「大当り
」となる場合や、スーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンとなる場合には、特定
条件を満たすと判断して、常にメッセージ予告を実行することに決定してもよい。
【０２３３】
　ステップＳ７３２の処理による決定に基づいて、メッセージ予告を実行する「予告あり
」か否かを判定する（ステップＳ７３３）。このとき、メッセージ予告を実行しない「予
告なし」であれば（ステップＳ７３３；Ｎｏ）、パチンコ遊技機１における演出状態が特
殊予告モード中であるか否かを判定する（ステップＳ７３４）。そして、特殊予告モード
中であると判定された場合には（ステップＳ７３４；Ｙｅｓ）、今回の可変表示は特定条
件を満たすか否かを判定する（ステップＳ７３５）。一例として、可変表示結果通知コマ
ンドにより通知された可変表示結果が「大当り」である場合や、可変表示結果が「ハズレ
」であっても、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がスーパーリー
チのリーチ演出を伴う変動パターンである場合には、今回の可変表示は特定条件を満たす
と判定する。一方、可変表示結果が「ハズレ」でありスーパーリーチのリーチ演出を伴う
変動パターンではない場合には、特定条件を満たさないと判定する。他の一例として、可
変表示結果が「大当り」である場合にのみ、特定条件を満たすと判定してもよい。
【０２３４】
　ステップＳ７３４にて特殊予告モード中ではないと判定された場合や（ステップＳ７３
４；Ｎｏ）、ステップＳ７３５にて特定条件を満たすと判定された場合には（ステップＳ
７３５；Ｙｅｓ）、第１保留表示情報バッファ１９０Ａや第２保留表示情報バッファ１９
０Ｂに記憶されている保留予告情報をチェックする（ステップＳ７３６）。そして、「予
告待機中」の保留予告情報があるか否かを判定する（ステップＳ７３７）。このとき、「
予告待機中」の保留予告情報がなければ（ステップＳ７３７；Ｎｏ）、操作演出設定処理
を終了する。
【０２３５】
　ステップＳ７３５にて今回の可変表示が特定条件を満たさないと判定された場合や（ス
テップＳ７３５；Ｎｏ）、ステップＳ７３７にて「予告待機中」の保留予告情報があると
判定された場合には（ステップＳ７３７；Ｙｅｓ）、保留表示予告を実行する「予告あり
」に決定する（ステップＳ７３８）。ステップＳ７３３にてメッセージ予告を実行する「
予告あり」と判定された場合や（ステップＳ７３３；Ｙｅｓ）、ステップＳ７３８の処理
を実行した後には、操作演出パターンを設定してから（ステップＳ７３９）、操作演出設
定処理を終了する。
【０２３６】
　図２５に示す操作演出設定処理では、ステップＳ７３２の処理にてメッセージ予告を実
行しないことに決定されたときに、ステップＳ７３４の処理にて特殊予告モード中である
と判定されるとともに、ステップＳ７３５の処理にて今回の可変表示が特定条件を満たさ
ないと判定された場合には、ステップＳ７３８の処理により保留表示予告を実行すること
に決定される。したがって、特殊予告モード中にメッセージ予告が実行されない場合には
、保留情報に基づいて可変表示結果が「大当り」となるか否かや、スーパーリーチのリー
チ演出を伴う変動パターンとなるか否かといった、保留記憶されている可変表示内容にか
かわらず、ステップＳ７３８の処理にて保留表示予告を実行することに決定される。これ
により、特殊予告モードであるときに、メッセージ予告が実行されない場合には、保留表
示予告が必ず実行されることになる。こうして、今回の可変表示といった現在の遊技にお
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ける有利度が特定条件を満たさないときに、保留表示を変更する保留表示予告を実行する
ことに決定する。このようにしても、遊技者が所定の操作を行ったことに応じて常に保留
表示予告とメッセージ予告のいずれかが実行されるので、遊技者の操作意欲を高めること
ができる。
【０２３７】
　なお、上記実施の形態と同様に、メッセージ予告が実行されない場合のうち、操作検出
期間が設けられる場合にのみ、保留表示予告が必ず実行されるようにしてもよい。一方、
操作検出期間を設けないことに決定された場合には、保留表示予告を実行しないことに決
定してもよい。
【０２３８】
　また、ステップＳ７３４の処理にて特殊予告モード中であると判定されたときには、常
にステップＳ７３８の処理に進み、保留表示予告を実行することに決定してもよい。ある
いは、ステップＳ７３２の処理では、今回の可変表示結果が「大当り」となる場合、ある
いはスーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンとなる場合に、所定割合でメッセー
ジ予告を実行するか否かを決定する一方、今回の可変表示結果が「ハズレ」となり、スー
パーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンにもならない場合には、特定条件を満たさな
いと判断して、メッセージ予告を実行しないことに決定し、ステップＳ７３４の処理にて
特殊予告モード中であると判定されたときには、ステップＳ７３５の処理にて今回の可変
表示が特定条件を満たすと判定されたときに、ステップＳ７３８の処理にて保留表示予告
を実行することに決定してもよい。こうして、特殊予告モード中において、可変表示結果
が「大当り」となる、あるいはスーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンとなると
いった、今回の可変表示が特定条件を満たすと判定されたときには、保留表示予告とメッ
セージ予告のいずれかの予告演出を実行することに決定される。このように、遊技者が所
定の操作を行ったことに応じて常に保留表示予告とメッセージ予告のいずれかが実行され
るので、遊技者の操作意欲を高めることができる。
【０２３９】
　保留表示予告を実行する場合には、始動入賞記憶表示エリア５Ｈにおける保留表示の表
示色を、通常時の青色から、黄色、赤色、虹色といった、複数の表示色のうちいずれかへ
と、段階的に変化させることができるようにしてもよい。この場合、第１保留表示情報バ
ッファ１９０Ａや第２保留表示情報バッファ１９０Ｂに記憶される保留予告情報を、例え
ば図２６（Ａ）に示すような設定にすればよい。図２６（Ａ）に示す設定例では、「予告
待機中」の保留予告情報として、保留表示予告を実行する決定結果と、保留表示予告の完
了前における保留表示の表示色とを指示する情報を設けている。また、「予告完了」の保
留予告情報は、保留表示予告の完了後における保留表示の表示色を指示する情報としてい
る。
【０２４０】
　図１５（Ａ）に示すステップＳ５０３の処理や図２５に示すステップＳ７３８の処理に
て保留表示予告を実行することに決定したときには、その保留表示予告の完了時における
保留表示の表示色を決定しておく。図２６（Ｂ）は、ステップＳ５０３の処理やステップ
Ｓ７３８の処理による保留表示予告の完了時における表示色の決定例を示している。この
決定例では、入賞時判定結果が特定パターン共通範囲内であることを含むか否かや、含む
場合には可変表示結果が「大当り」に決定されるか「ハズレ」に決定されるかの判定結果
に応じて、予告完了時における表示色の決定割合を異ならせている。具体的な一例として
、入賞時判定結果が大当り特定パターン共通範囲内であれば、予告完了時の表示色を虹色
に決定する割合が最も高く、赤色、黄色となるに従って、決定割合が低くなる。また、入
賞時判定結果がハズレ特定パターン共通範囲内であれば、予告完了時の表示色を黄色に決
定する割合が最も高いものの、赤色や虹色にも決定することができるように設定されてい
る。すなわち、入賞時判定結果がハズレ特定パターン共通範囲内であれば、予告完了時の
表示色を黄色に決定する割合が最も高く、赤色、虹色となるに従って、決定割合が低くな
る。一方、入賞時判定結果が特定パターン共通範囲外を含む場合には、予告完了時の表示
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色が黄色のみに決定され、赤色や虹色には決定されない。こうした設定により、予告完了
時の表示色が赤色または虹色になる場合には、可変表示結果が「大当り」となること、あ
るいはスーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンとなることが確定する。また、保
留表示の表示色をより多くの段階まで変更することができれば、可変表示結果が「大当り
」となる可能性が高められる。こうして決定された予告完了時の表示色を示す情報は、保
留予告情報に含まれて第１保留表示情報バッファ１９０Ａや第２保留表示情報バッファ１
９０Ｂの格納領域に記憶されればよい。
【０２４１】
　加えて、図１７に示すステップＳ７１０の処理や図２５に示すステップＳ７３９の処理
により保留表示予告を実行するための操作演出パターンを設定するときには、今回の可変
表示中に保留表示予告が実行された場合に保留表示の表示色を変更するための設定を行う
。図２６（Ｃ）は、ステップＳ７１０の処理やステップＳ７３９の処理による表示色の変
更設定例を示している。この設定例では、「予告待機中」の保留予告情報が記憶されてい
る保留表示番号や、予告完了時の表示色、「予告待機中」の保留予告情報で示される現在
の表示色に対応して、保留表示において変更する表示色の設定が行われる。具体的な一例
として、保留表示番号が「２」～「４」のいずれかである場合には、保留表示予告が実行
されたときに、現在の表示色よりも可変表示結果が「大当り」となる可能性（大当り期待
度）が１段階だけ高くなる表示色に変更する設定が行われる。一方、保留表示番号が「１
」である場合には、保留表示予告が実行されたときに、予告完了時の表示色となるように
、大当り期待度が１段階または複数段階まで高くなる表示色に変更する設定が行われる。
【０２４２】
　図２０に示すステップＳ５５６の処理では、保留表示予告を実行して保留表示の表示色
を変更したときに、予告完了時の表示色と合致するか否かを判定する。このとき、予告完
了時の表示色と合致しなければ、「予告待機中」の保留予告情報において変更後の表示色
を示す情報が設定される。一方、予告完了時の表示色と合致した場合には、「予告完了」
の保留予告情報が設定される。このような設定により、保留表示の表示色が予告完了時の
表示色に合致するまで、あるいは保留表示に対応する可変表示が開始されるまでは、１回
または複数回の可変表示が実行されるごとに、保留表示予告が実行可能となり、遊技者に
よる所定の操作に基づいて、保留表示の表示色を１段階または複数段階まで変更すること
ができる。
【０２４３】
　図２６（Ｂ）に示すような決定割合の設定により、入賞時判定結果が特定パターン共通
範囲外の判定結果を含む場合には、予告完了時の表示色が黄色のみに決定される。したが
って、例えば図２５に示すステップＳ７３５の処理にて今回の可変表示が特定条件を満た
さないと判定された場合のように、保留情報に基づく可変表示内容にかかわらず保留表示
予告を実行することに決定される場合に、保留表示予告の実行頻度が増加することに伴い
大当り期待度が低下するという不都合を、表示色が黄色になる場合のみといった、保留表
示予告における一部の演出態様のみに抑制することができる。また、表示色が黄色に変更
された後でも、さらに保留表示予告が実行されることで、例えば赤色や虹色といった、よ
り大当り期待度が高い演出態様に変更される可能性が残っている。これにより、保留表示
予告における一部の演出態様に対応する大当り期待度が低下する場合に、その演出態様に
変更された後でも、さらに保留表示予告が実行されて大当り期待度の高い演出態様に変更
される期待感を持続させて、遊技者の操作意欲を高めることができる。
【０２４４】
　なお、保留表示の表示色を、通常時の表示色から、複数の表示色のうちのいずれかへと
段階的に変更するものに限定されず、例えば表示柄やキャラクタの種類、大きさなどとい
った、任意の表示態様を、通常時の表示態様から、複数の演出態様のうちのいずれかへと
段階的に変更するものであってもよい。
【０２４５】
　上記実施の形態では、メッセージ予告により示唆される現在の遊技における有利度とし
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て、今回の可変表示における表示結果が「大当り」となる可能性（大当り期待度）などが
示唆されるものとして説明した。しかしながら、この発明はこれに限定されず、パチンコ
遊技機１により実行される現在の遊技における任意の有利度を示唆できるものであればよ
い。例えば、パチンコ遊技機１における遊技状態が確変状態であるか否かを認識困難な演
出モードを設けた場合に、遊技状態が確変状態である可能性を、現在の遊技における有利
度として示唆するようにしてもよい。
【０２４６】
　一例として、図９に示すステップＳ２３９の処理では、可変表示結果を「ハズレ」とす
るか「大当り」とするかだけでなく、可変表示結果（特図表示結果）を「小当り」とする
か否かが、所定割合で決定される。また、ステップＳ２４２の処理では、大当り種別を「
非確変」とするか「確変」とするかだけでなく、大当り種別を「突確」とするか否かが、
所定割合で決定される。
【０２４７】
　こうして可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」となったことに基づく大当
り遊技状態では、ラウンド遊技として、特別可変入賞球装置７を第１状態（大入賞口を開
放状態）とする上限時間が比較的に短い時間（例えば０．１秒など）となる短期開放ラウ
ンドが実行される。短期開放ラウンドにて特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な
第１状態に変化させる上限時間（大入賞口扉により大入賞口を開放状態とする期間の上限
）は、通常開放ラウンドにおける第１期間よりも短い第２期間（例えば０．１秒間）とな
る。なお、短期開放ラウンドにて大入賞口の開放期間が第２期間となるように制御される
以外は、通常開放ラウンドが実行される場合と同様の制御が行われるようにしてもよい。
あるいは、短期開放ラウンドが実行される場合には、ラウンド遊技の実行回数が、通常開
放ラウンドの実行回数である第１ラウンド数（例えば「１５」）よりも少ない第２ラウン
ド数（例えば「２」）となるようにしてもよい。すなわち、短期開放ラウンドが実行され
る大当り遊技状態は、通常開放ラウンドが実行される大当り遊技状態に比べて、各ラウン
ド遊技にて大入賞口を遊技球が通過（進入）しやすい第１状態に変化させる期間が第１期
間よりも短い第２期間となることと、ラウンド遊技の実行回数が第１ラウンド数よりも少
ない第２ラウンド数となることのうち、少なくともいずれか一方となるものであればよい
。
【０２４８】
　このような短期開放ラウンドが実行される場合には、大入賞口に遊技球が入賞すれば所
定個数（例えば１４個）の出玉（賞球）が得られる。しかし、大入賞口の開放期間が第２
期間（０．１秒間など）であることなどにより、実質的には出玉（賞球）が得られない大
当り遊技状態となる。
【０２４９】
　また、可変表示結果が「小当り」となった後には、特殊遊技状態としての小当り遊技状
態に制御される。この小当り遊技状態では、短期開放ラウンドと同様に、特別可変入賞球
装置７において大入賞口を遊技者にとって有利な第１状態（開放状態）に変化させる可変
入賞動作が行われる。すなわち、小当り遊技状態では、例えば特別可変入賞球装置７を第
２期間にわたり第１状態（大入賞口を開放状態）とする動作が繰り返し実行される。
【０２５０】
　ここで、特図ゲームにおける確定特別図柄として、大当り種別が「突確」の場合に対応
した大当り図柄が停止表示される場合や、可変表示結果が「小当り」の場合に対応した小
当り図柄が停止表示される場合には、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態とならずに、
開放チャンス目として予め定められた複数種類の確定飾り図柄の組合せのいずれかが停止
表示されることがあればよい。また、特図ゲームにおける確定特別図柄として、大当り種
別が「突確」に対応した大当り図柄が停止表示される場合には、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、所定のリーチ演出が実行された後などに、所定の
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ってもよい。
【０２５１】
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　可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」となったことに基づく大当り遊技状
態が終了した後には、確変制御が行われる確変状態へと制御される。可変表示結果が「小
当り」となったことに基づく小当り遊技状態が終了した後には、可変表示結果が「小当り
」となる以前の遊技状態に継続して制御される。ただし、可変表示結果が「小当り」とな
る特図ゲームが実行されたときに、特別遊技状態における特図ゲームの実行回数が所定回
数に達していれば、小当り遊技状態の終了後には、特別遊技状態が終了して通常状態とな
ることがある。
【０２５２】
　大当り種別が「突確」に対応した大当り遊技状態が終了した後や、小当り遊技状態が終
了した後には、確変制御が行われる確変状態であるか否かを遊技者が認識困難（または認
識不可能）な演出モードに移行してもよい。このような確変状態を含む特別遊技状態であ
るか否かを特定不能な共通演出が実行される演出モードであるときに、現在の遊技におけ
る有利度として、遊技状態が確変状態である可能性を、メッセージ予告の実行により示唆
してもよい。一例として、図１７に示すステップＳ７０９の処理では、遊技状態が確変状
態であるときに、通常状態であるときよりも高い割合で、メッセージ予告を実行すること
に決定されてもよい。
【０２５３】
　そして、大当り種別が「突確」に対応した大当り遊技状態が終了した後や、小当り遊技
状態が終了した後に、上記実施の形態で説明した特殊予告モードに移行する期間を設けて
もよい。これにより、特殊予告モード中であるときには、保留表示予告が実行されない場
合に、遊技状態が確変状態であるか否かにかかわらずメッセージ予告を実行することに決
定できればよい。こうして、現在の遊技における有利度として、遊技状態が確変状態であ
る可能性を示唆するメッセージ予告が実行される場合に、保留情報が特定条件を満たさな
いときには、メッセージ予告を実行することに決定して、遊技者の操作意欲を高めること
ができる。
【０２５４】
　あるいは、特殊予告モード中であるときには、遊技状態が確変状態である可能性を示唆
するメッセージ予告が実行されない場合に、保留表示予告を実行することに決定してもよ
い。こうして、現在の遊技における有利度として、遊技状態が確変状態である可能性が特
定条件を満たさないときには、保留表示予告を実行することに決定して、遊技者の操作意
欲を高めることができる。
【０２５５】
　このように、保留表示予告であるかメッセージ予告であるかに応じて、異なる特定条件
が設定されてもよい。すなわち、例えば保留表示予告が実行されたときには、その保留表
示に対応する可変表示にて表示結果が「大当り」となる可能性が高いことや、スーパーリ
ーチのリーチ演出を伴う変動パターンとなる可能性が高いことが、示唆される。一方、メ
ッセージ予告が実行されたときには、現在の遊技状態が確変状態である可能性が高いこと
が、示唆される。そして、可変表示結果が「大当り」に決定されると判定された保留情報
や、特定パターン共通範囲内であると判定された保留情報がないために、特定条件を満た
す保留情報がないときには、遊技者による所定の操作に基づいて、メッセージ予告を実行
するように決定されてもよい。あるいは、現在の遊技状態が確変状態ではないために、現
在の遊技における有利度が特定条件を満たさないときには、遊技者による所定の操作に基
づいて、保留表示予告を実行するように決定されてもよい。
【０２５６】
　保留情報に基づく遊技における有利度や、現在の遊技における有利度は、可変表示結果
が「大当り」となる可能性や、遊技状態が確変状態である可能性の他にも、例えば確変状
態における大当り確率が第１確率（例えば１／５０）よりも高い第２確率（例えば１／２
０）となること、通常状態に制御されることなく大当り遊技状態に制御される回数である
連チャン回数が第１連チャン数（例えば「５」）よりも多い第２連チャン数（例えば「１
０」）となること、遊技球を特定の通過領域（例えばＶ入賞口など）へと誘導可能な第１
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経路よりも特定の通過領域を通過（進入）しやすい第２経路へと振り分けられることとい
った、所定の遊技価値が付与される場合に、こうした遊技価値が付与されない場合よりも
、遊技における有利度が高くなるものであってもよい。
【０２５７】
　保留表示予告に応じて設定される特定条件と、メッセージ予告に応じて設定される特定
条件とでは、一部または全部が同一の条件であってもよいし、一部または全部が異なる条
件であってもよい。例えば、保留表示予告とメッセージ予告とに共通する特定条件として
、可変表示結果が「大当り」となって大当り遊技状態に制御されることのみが、予め設定
されてもよい。あるいは、この共通する特定条件とともに、保留表示予告のみに固有の特
定条件として、乱数値ＭＲ３が特定パターン共通範囲内であること、すなわち、可変表示
結果が「ハズレ」であっても変動パターンがスーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パタ
ーンであることが、予め設定されてもよい。あるいは、保留表示予告のみに固有の特定条
件として、可変表示結果が「大当り」となって大当り遊技状態となること、または、可変
表示結果が「ハズレ」であっても変動パターンがスーパーリーチのリーチ演出を伴う変動
パターンであることが、予め設定される一方で、メッセージ予告のみに固有の特定条件と
して、現在の遊技状態が確変状態であることが、予め設定されてもよい。
【０２５８】
　上記実施の形態では、図１４のステップＳ１６１にて図１５（Ａ）などに示すような保
留予告決定処理を実行することにより、始動入賞の発生時に保留表示予告を実行するか否
かを決定する。また、図１６のステップＳ５２６にて図１７などに示すような操作演出設
定処理を実行することにより、可変表示の開始時にメッセージ予告を実行するか否かを決
定する。これに対して、保留表示予告やメッセージ予告を実行するか否かは、これらの予
告演出が実行されるより前の任意のタイミングにて決定されてもよい。
【０２５９】
　一例として、図１７に示すステップＳ７０１の処理により第１保留表示情報バッファ１
９０Ａや第２保留表示情報バッファ１９０Ｂに記憶された入賞時判定結果をチェックした
結果に基づいて、今回の可変表示が開始されてから可変表示結果が導出されるまでに保留
表示予告を実行するか否かが、決定されるようにしてもよい。すなわち、保留表示予告を
実行するか否かは、可変表示の開始時に決定されてもよい。この場合、例えば特殊予告モ
ード中であるときには、保留情報に基づく遊技における有利度が特定条件を満たす場合に
、１００％の決定割合で保留表示予告を実行することに決定される一方、保留情報に基づ
く遊技における有利度が特定条件を満たさない場合に、１００％の決定割合でメッセージ
予告を実行することに決定されるように設定してもよい。あるいは、例えば特殊予告モー
ド中であるときには、現在の遊技における有利度が特定条件を満たす場合に、１００％の
決定割合でメッセージ予告を実行することに決定される一方、現在の遊技における有利度
が特定条件を満たさない場合には、１００％の決定割合で保留表示予告を実行することに
決定されるように設定してもよい。保留情報に基づく遊技における有利度が特定条件を満
たすか否かの判定と、現在の遊技における有利度が特定条件を満たすか否かの判定は、い
ずれか一方の判定を行ってから、他方の判定が行われるようにしてもよい。そして、双方
の遊技における有利度が特定条件を満たさない場合には、保留表示予告とメッセージ予告
のいずれを実行するかが、所定割合で決定されるように設定してもよい。
【０２６０】
　上記実施の形態では、例えば図１５（Ａ）に示すステップＳ５０３にて図１５（Ｂ）に
示すような決定割合で保留表示予告の有無を決定することにより、可変表示結果が「大当
り」または「ハズレ」でスーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンとなる場合には
所定割合で保留表示予告が実行される一方、スーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パタ
ーンにならなければ保留表示予告が実行されないものとして説明した。しかしながら、こ
の発明はこれに限定されず、特定パターン共通範囲外である場合でも、所定割合で保留表
示予告が実行されてもよい。
【０２６１】
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　この場合、例えば特殊予告モード中であるときには、「予告待機中」の保留予告情報が
あるか否かにかかわらず、第１保留表示情報バッファ１９０Ａや第２保留表示情報バッフ
ァ１９０Ｂに記憶されている入賞時判定結果をチェックして、可変表示結果が「大当り」
となることを示す判定結果や、特定パターン共通範囲内を示す判定結果がない場合には、
保留情報が特定条件を満たさないとして、保留表示予告ではなくメッセージ予告を実行す
ることに決定してもよい。すなわち、特殊予告モード中であるときには、保留情報が特定
条件を満たさない場合に、メッセージ予告を保留表示予告よりも優先して実行することに
決定してもよい。
【０２６２】
　また、図２５に示す操作演出設定処理が実行される場合に、ステップＳ７３２の処理に
よりメッセージ予告を実行することに決定されたか否かにかかわらず、今回の可変表示に
おける表示結果や変動パターンをチェックして、可変表示結果が「ハズレ」でありスーパ
ーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンでもない場合には、現在の遊技における有利度
が特定条件を満たさないとして、メッセージ予告ではなく保留表示予告を実行することに
決定してもよい。すなわち、特殊予告モード中であるときには、現在の遊技における有利
度が特定条件を満たさない場合に、保留表示予告をメッセージ予告よりも優先して実行す
ることに決定してもよい。
【０２６３】
　上記実施の形態では、操作検出期間にてプッシュボタン３１Ｂに対する押下操作といっ
た、遊技者による所定の操作が検出されたことに基づいて、メッセージ予告や保留表示予
告が実行されるものとして説明した。しかしながら、この発明はこれに限定されず、遊技
者による所定の操作を検出することなく、メッセージ予告や保留表示予告が実行される場
合を設けてもよい。一例において、メッセージ予告や保留表示予告を実行可能なタイミン
グとして、第１タイミングと、第１タイミングよりも遅い第２タイミングといった、複数
のタイミングを予め用意しておく。そして、メッセージ予告や保留表示予告を実行するこ
とに決定した場合には、これらの予告演出を実行するタイミングを、複数のタイミングの
うちいずれかに所定割合で決定する。このとき、第１タイミングに決定された場合には、
上記実施の形態で説明したように、操作検出期間にて遊技者による所定の操作が検出され
たことに基づいて、メッセージ予告や保留表示予告が実行されるようにする。一方、第１
タイミングよりも遅い第２タイミングに決定された場合には、遊技者による所定の操作が
検出されたか否かにかかわらず所定時間が経過したことに対応して、メッセージ予告や保
留表示予告が実行されるようにすればよい。
【０２６４】
　遊技者による所定の操作を検出するための構成は、スティックコントローラ３１Ａやプ
ッシュボタン３１Ｂに限定されず、例えば回動操作が可能なジョグダイアルであってもよ
いし、タッチパネルのように接触操作や押圧操作が可能なものであってもよい。また、例
えば赤外線センサや超音波センサ、ＣＣＤセンサ、ＣＭＯＳセンサのように、遊技者によ
る所定の指示入力行為を検出できるセンサを用いてもよい。所定のカメラを用いて遊技者
の手などを撮影した結果を解析（ビデオ式モーションキャプチャ）して、遊技者による指
示入力を検出できるようにしてもよい。すなわち、遊技者による指示入力を検出するため
の構成は、遊技者による所定の指示入力行為を、機械的、電気的、あるいは、電磁的に、
検出できる任意の構成であればよい。
【０２６５】
　上記実施の形態では、図１５（Ａ）に示すステップＳ５０２の処理にて新たな始動入賞
があったと判定されたときに、ステップＳ５０３の処理にて保留表示予告の有無を決定す
るものとして説明した。しかしながら、この発明はこれに限定されず、例えば始動入賞時
に主基板１１から伝送される演出制御コマンドを正常に受信できなかった場合には、任意
の先読み予告を実行しないように制限してもよい。例えば図１４のステップＳ１６１にて
実行される保留予告決定処理として、図１５（Ａ）に示す処理に代えて、図２７に示す処
理が実行されてもよい。
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【０２６６】
　図２７に示す処理では、ステップＳ５０２にて新たな始動入賞があったと判定されたと
きに、始動入賞の発生に基づく受信コマンド（保留記憶数通知コマンドおよび入賞時判定
結果指定コマンド）の順序と内容をチェックして、正常に受信できたか否かを判定する（
ステップＳ５０２Ａ）。ステップＳ５０２Ａの処理では、例えば保留記憶数通知コマンド
と入賞時判定結果指定コマンドの受信が順番通りであるか否か、いずれも欠落なく受信で
きたか否か、受信コマンドの内容に矛盾（不整合）がないか否かなどの確認を行い、いず
れか１つでも否定された場合には、正常に受信できなかったと判定すればよい。
【０２６７】
　具体的な一例として、第１保留表示情報バッファ１９０Ａにおいて、保留表示番号が「
３」の格納領域まで入賞時判定結果を示すデータが記憶されているときに、第１特図保留
記憶数が「１」であることを通知する第１保留記憶数通知コマンドを受信した場合には、
第１保留表示情報バッファ１９０Ａの記憶状態から特定される第１特図保留記憶数と、第
１保留記憶数通知コマンドにより通知された第１特図保留記憶数との相違が許容されない
場合であるとして、保留記憶数通知コマンドの内容に矛盾（不整合）があると判断すれば
よい。
【０２６８】
　他の一例として、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受信せ
ずに入賞時判定結果指定コマンドを受信したときには、保留記憶数通知コマンドに欠落が
あると判断すればよい。
【０２６９】
　保留記憶数通知コマンドと入賞時判定結果指定コマンドの受信が順番通りであること、
いずれも欠落なく受信できたこと、受信コマンドの内容に矛盾（不整合）がないことのう
ち、いずれか１つでも否定された場合に異常が発生したと判定するものに限定されず、例
えばいずれか２つが否定された場合に異常が発生したと判定するようにしてもよい。ある
いは、すべてが否定された場合に異常が発生したと判定するようにしてもよい。一例とし
て、入賞時判定結果指定コマンドのように、始動入賞が発生したときに抽出された遊技用
乱数を示す数値データといった可変表示態様を決定するために用いられる情報に基づく判
定結果を示す判定結果情報となる演出制御コマンドを正常に受信できなかったときにのみ
、始動入賞の発生に基づく演出制御コマンドを正常に受信できなかったと判定してもよい
。他の一例として、保留記憶数通知コマンドのように、第１特図保留記憶数と第２特図保
留記憶数のうちいずれが増加したかを特定可能に示す保留記憶情報を正常に受信できなか
ったときにのみ、始動入賞の発生に基づく演出制御コマンドを正常に受信できなかったと
判定してもよい。
【０２７０】
　ステップＳ５０２Ａにて正常に受信できたと判定された場合には（ステップＳ５０２Ａ
；Ｙｅｓ）、ステップＳ５０３の処理に進んで、保留表示予告の有無を決定すればよい。
一方、正常に受信できなかったと判定された場合には（ステップＳ５０２Ａ；Ｎｏ）、保
留予告決定処理を終了することにより、保留表示予告を実行する決定が行われないように
制限すればよい。なお、始動入賞の発生に基づくコマンドを正常に受信できなかったと判
定された場合に、先読み予告の全部を実行しないように制限してもよいし、先読み予告の
一部を実行しないように制限してもよい。一例として、保留表示予告のうちで、大当り期
待度が最も低い表示態様（例えば表示色が黄色など）となる保留表示予告は実行可能に設
定する一方、その他の表示態様（例えば表示色が赤色や虹色など）となる保留表示予告を
実行する決定は行われないように制限してもよい。
【０２７１】
　判定結果情報としては、入賞時判定結果コマンドに代えて、特図表示結果決定用の乱数
値ＭＲ１を用いた判定結果（大当り判定範囲内であるか否かなど）を通知する図柄指定コ
マンドと、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を用いた判定結果（特定パターン共通範囲
内であるか否かなど）を通知する変動カテゴリコマンドとを設けてもよい。こうした始動
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入賞の発生時における判定結果を認識可能に指定する複数の判定結果情報の一部または全
部を取りこぼしたときには、その保留記憶に対応する可変表示の実行が終了するまで、先
読み予告を実行しないように制限してもよい。これにより、先読み予告における演出内容
と可変表示結果との整合が取れなくなることを防止しして、遊技者に不信感を与えないよ
うにすることができる。また、判定結果情報の一部を取りこぼした場合に、その他の判定
結果情報によって判定結果を認識可能な場合であっても、その判定結果に基づく先読み予
告を実行しないように制限してもよい。これにより、信憑性の低い情報に基づいて先読み
予告が実行されることを防止して、遊技者に不信感を与えないようにすることができる。
【０２７２】
　一方、例えば図柄指定コマンドや変動カテゴリコマンドといった判定結果情報の一部を
取りこぼした場合に、先読み予告の少なくとも一部を実行することは許可してもよい。あ
るいは、例えば図柄指定コマンドや変動カテゴリコマンドといった複数の判定結果情報か
ら認識可能な判定結果が整合しない場合に、先読み予告の少なくとも一部を実行すること
は許可してもよい。これにより、正常に受信できたコマンドを可能な限り利用して先読み
予告を実行することができ、先読み予告の実行頻度が過度に低下してしまうことを防止で
きる。
【０２７３】
　保留記憶情報としては、保留記憶数通知コマンドに加えて、遊技球が第１始動入賞口を
通過したことを示す第１始動口入賞指定コマンドと、遊技球が第２始動入賞口を通過した
ことを示す第２始動口入賞指定コマンドとを設けてもよい。こうした始動入賞の発生時に
第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数のいずれが増加したかを特定可能に通知する複
数の保留記憶情報の一部または全部を取りこぼしたときには、その保留記憶に対応する可
変表示の実行が終了するまで、先読み予告を実行しないように制限してもよい。これによ
り、先読み予告における演出内容と可変表示結果との整合が取れなくなることを防止して
、遊技者に不信感を与えないようにすることができる。なお、遊技球が第１始動入賞口と
第２始動入賞口のいずれを通過したかにかかわらず、始動入賞が発生した順に特図ゲーム
の実行が開始される場合には、第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数のいずれが増加
したかを特定できなくても、先読み予告の演出内容と可変表示結果との整合を取ることが
できる。したがって、始動入賞が発生した順に特図ゲームの実行が開始される場合には、
保留記憶情報を正常に受信できなくても、先読み予告を実行するか否かの決定を制限せず
に行うようにしてもよい。
【０２７４】
　一方、例えば始動口入賞指定コマンド（第１始動口入賞指定コマンドまたは第２始動口
入賞指定コマンド）や保留記憶数通知コマンドといった保留記憶情報の一部を取りこぼし
た場合に、先読み予告の少なくとも一部を実行することは許可してもよい。これにより、
正常に受信できたコマンドを可能な限り利用して先読み予告を実行することができ、先読
み予告の実行頻度が過度に低下してしまうことを防止できる。
【０２７５】
　第２特図を用いた特図ゲームが第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行される
場合に、時短制御に伴う高開放制御が行われる高ベース状態であるときには、第１始動入
賞口を遊技球が通過（進入）したことによる始動入賞（第１始動入賞）の発生に基づく先
読み予告を実行しないように制限してもよい。高開放制御が行われているときには、第２
始動入賞口に遊技球を通過（進入）させて優先的に実行される第２特図を用いた特図ゲー
ムを実行し続けることが可能になる。そのため、大当り遊技状態の終了前から第１特図を
用いた特図ゲームの保留データに基づいて先読み予告の実行を開始して、大当り遊技状態
の終了後にも継続して先読み予告演出を実行すると、可変表示結果が「大当り」となる保
留データなどを保持した状態で多数回の可変表示を継続して実行することができ、第２特
図を用いた特図ゲームを実行することで可変表示結果が「大当り」となり、大当り遊技状
態へと繰り返し制御されることになってパチンコ遊技機１の射幸性が著しく高められるお
それがある。さらに、遊技者が第１特図を用いた特図ゲームで可変表示結果が「大当り」
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となることを認識しながら、第２始動入賞口に遊技球を繰り返し通過（進入）させて第２
特図を用いた特図ゲームを繰り返し実行するか、第２始動入賞口に遊技球を通過（進入）
させずに第１特図を用いた特図ゲームを実行するかにより、可変表示結果が「大当り」と
なり大当り遊技状態へと制御されるタイミングを、遊技者の技量によって大きく変化させ
られるおそれがある。そこで、高ベース状態であるときには第１始動入賞の発生に基づく
先読み予告の実行を制限することにより、第１特図を用いた特図ゲームに対応して可変表
示結果が「大当り」となる可能性があることを遊技者が認識できないようにして、健全な
遊技性を確保することができる。
【０２７６】
　これに加えて、例えば高ベース状態であるときに保留記憶数通知コマンドといった保留
記憶情報を取りこぼした場合には、たとえ入賞時判定結果指定コマンドといった判定結果
情報を正常に受信したとしても、先読み予告を実行しないように制限してもよい。これに
より、第１特図を用いた特図ゲームに対応して可変表示結果が「大当り」となる可能性が
あることを遊技者が認識できてしまうことを防止して、健全な遊技性を確保することがで
きる。
【０２７７】
　始動入賞が発生したときに主基板１１から伝送される演出制御コマンドを正常に受信で
きなかった場合に保留表示予告を実行しないように制限するものに限定されず、例えば第
１保留表示情報バッファ１９０Ａや第２保留表示情報バッファ１９０Ｂのいずれかに「予
告待機中」の保留予告情報が記憶されているときには、新たな保留表示予告を実行する旨
の決定がなされないように制限してもよい。このような制限により、遊技者による所定の
操作に基づいて保留表示予告が実行されるときには、始動入賞記憶表示エリア５Ｈにおけ
る１つまたは複数の保留表示のうち、いずれか１つの保留表示のみが変更される。
【０２７８】
　あるいは、始動入賞が発生したときには、「予告待機中」の保留予告情報が記憶されて
いても新たな保留表示予告を実行可能に決定するものの、例えば図１７に示すステップＳ
７１０の処理により操作演出パターンを設定するときに、「予告待機中」となっている複
数の保留予告情報のうち、いずれか１つの保留予告情報に対応する保留表示のみを変更す
る操作演出パターンが設定されてもよい。一例として、「予告待機中」の保留予告情報が
格納されている保留表示番号の最も小さい保留表示のみを、変更するように設定してもよ
い。他の一例として、「予告待機中」の保留予告情報が格納されている保留表示番号に対
応する複数の保留表示のうちで、いずれの保留表示を変更するかを所定割合で決定（抽選
）してもよい。
【０２７９】
　こうして、１回の保留表示予告で変更される保留表示を１つだけに限定することにより
、保留表示予告の実行により保留情報に基づく遊技の有利度に対する期待感が過剰に高め
られることを防止できる。これに対して、１回の保留表示予告で変更される保留表示を、
「予告待機中」の保留予告情報に対応する複数の保留表示とするように設定してもよい。
例えば図１７に示すステップＳ７１０の処理では、「予告待機中」の保留予告情報が格納
されている保留表示番号の全部に対応する保留表示を変更する操作演出パターンが設定さ
れてもよい。
【０２８０】
　入賞時判定結果指定コマンドにより通知される入賞時判定結果は、特図表示結果決定用
の乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内であるか否かに対応した可変表示結果の判定結果や、
変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３が特定パターン共通範囲内であるか否かの判定結果に
限定されず、始動入賞時に抽出した任意の乱数値を示す数値データに基づく任意の判定結
果を含んでもよい。一例として、入賞時判定結果は、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１
が小当り判定範囲内であるか否かの判定結果や、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２が突確
判定範囲内であるか否かの判定結果などを含んでもよい。小当り判定範囲は、可変表示結
果が「小当り」に決定される乱数値ＭＲ１の範囲として、予め定められていればよい。突
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確判定範囲は、可変表示結果が「大当り」となる場合に大当り種別が「突確」に決定され
る乱数値ＭＲ２の範囲として、予め定められていればよい。
【０２８１】
　始動入賞時に抽出した変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３に基づいて決定される変動パ
ターンを、より詳細に判定して、先読み予告を実行するか否かの決定や先読み予告におけ
る演出内容（演出態様）の決定に使用してもよい。一例として、合計保留記憶数にかかわ
らず飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様となる乱数値ＭＲ３の範囲を予め設定しておき
、この範囲内であるか否かに応じた所定割合で、先読み予告を実行するか否かや、実行す
る場合における演出態様（予告パターン）を、決定してもよい。他の一例として、スーパ
ーリーチのリーチ演出を伴う変動パターンとして、スーパーリーチのリーチ演出にて複数
種類のキャラクタのうちいずれが出現するかに対応して異なる複数の変動パターンを設け
、それぞれの変動パターンに決定される乱数値ＭＲ３の範囲を予め設定しておき、始動入
賞時に抽出した乱数値ＭＲ３が含まれる範囲に応じた所定割合で、先読み予告を実行する
か否かや、実行する場合における演出態様（予告パターン）を、決定してもよい。これに
より、例えばスーパーリーチのリーチ演出にて出現するキャラクタの種類に応じた先読み
予告を実行することができればよい。
【０２８２】
　遊技者による所定の操作に基づいて実行される予告演出は、保留表示予告やメッセージ
予告に限定されず、保留情報に基づく遊技における有利度を当該遊技が実行される以前に
示唆する任意の先読み予告と、現在の遊技における有利度を示唆する任意の単独予告（可
変表示中予告など）とを実行可能なものであればよい。そして、保留情報に基づく遊技に
おける有利度が特定条件を満たさないときには、遊技者による所定の操作に基づいて、任
意の単独予告を実行するように決定されればよい。あるいは、現在の遊技における有利度
が特定条件を満たさないときには、遊技者による所定の操作に基づいて、任意の先読み予
告を実行するように決定されればよい。
【０２８３】
　その他にも、パチンコ遊技機１といった遊技機の装置構成、データ構成、フローチャー
トで示した処理、メッセージ予告や保留表示予告といった予告演出などの所定演出を実行
するための画像表示装置５における画像表示動作やスピーカ８Ｌ、８Ｒにおける音声出力
動作さらには遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤにおける点灯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。加えて、
本発明の遊技機は、入賞の発生に基づいて所定数の遊技媒体を景品として払い出す払出式
遊技機に限定されるものではなく、遊技媒体を封入し入賞の発生に基づいて得点を付与す
る封入式遊技機にも適用することができる。
【０２８４】
　本発明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といった遊技機に
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。
【０２８５】
　そして、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。
【０２８６】
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　以上説明したように、上記実施の形態では、例えば図１７に示すステップＳ７０３の処
理にて「予告待機中」の保留予告情報がないと判定されたときのように、第１保留表示情
報バッファ１９０Ａや第２保留表示情報バッファ１９０Ｂに記憶された入賞時判定結果と
いった保留情報が特定条件を満たさないときに、ステップＳ７０８の処理などによりメッ
セージ予告を実行することに決定される。これにより、遊技者による所定の操作に基づい
てメッセージ予告が実行されることになるので、遊技者の操作意欲を高めて、遊技の興趣
を向上させることができる。
【０２８７】
　また、例えば図２５に示すステップＳ７３３の処理にてメッセージ予告を実行しない「
予告なし」と判定されたときのように、現在の遊技における有利度が特定条件を満たさな
いときに、ステップＳ７３８の処理などにより保留表示予告を実行することに決定される
。これにより、遊技者による所定の操作に基づいて保留表示予告が実行されることになる
ので、遊技者の操作意欲を高めて、遊技の興趣を向上させることができる。
【０２８８】
　例えば図１７に示すステップＳ７０９の処理では、図１８（Ｂ）に示すような決定割合
で、メッセージ予告を実行するか否かが決定される。すなわち、メッセージ予告は、現在
の遊技における有利度として、可変表示結果が「大当り」となる可能性を示唆する予告演
出となっている。こうして、遊技者による所定の操作に基づいて可変表示結果が「大当り
」となる期待度を高めることで、遊技者の操作意欲を高めて、遊技の興趣を向上させるこ
とができる。
【０２８９】
　図１７に示す操作演出設定処理では、ステップＳ７０７の処理にて特殊予告モード中で
あると判定されたときに、ステップＳ７０８の処理を実行して、メッセージ予告を実行す
ることに決定する。したがって、特殊予告モード中といった特別演出状態において、可変
表示結果が「大当り」となる、あるいはスーパーリーチのリーチ演出を伴う変動パターン
となるといった、入賞時判定結果などの保留情報に基づいて特定条件を満たすと判定され
たときには、保留表示予告とメッセージ予告のいずれかの予告演出を実行することに決定
される。これにより、特別演出状態における遊技者の操作意欲を高めて、遊技の興趣を向
上させることができる。
【０２９０】
　図２７に示すステップＳ５０２Ａの処理にて保留記憶数通知コマンドや入賞時判定結果
指定コマンドを正常に受信できなかったと判定されたときに、ステップＳ５０３の処理を
実行しないように制限する。したがって、保留記憶数通知コマンドや入賞時判定結果指定
コマンドの取りこぼし（欠落）や矛盾（不整合）などにより、第１特図保留記憶数と第２
特図保留記憶数のいずれが増加したかを特定できないときには、先読み予告を実行するた
めの決定が行われないように制限される。これにより、誤った判定結果に基づく誤った割
合で決定された先読み予告の実行を防止して、演出の信頼性が低下することを防止できる
。
【符号の説明】
【０２９１】
　　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
　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
８Ｌ、８Ｒ　…　スピーカ
　　９　…　遊技効果ランプ
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　１１　…　主基板
　１２　…　演出制御基板
　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、２２Ｂ　…　始動口スイッチ
　２３　…　カウントスイッチ
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
１５１Ａ、１５１Ｂ　…　特図保留記憶部
１９０Ａ、１９０Ｂ　…　保留表示情報バッファ

【図１】 【図２】
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