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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数の設定値のうちいずれかに設定可能であり、設定された設定値に応じて異なる割合
で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、
　設定値情報を含む情報を表示可能な情報表示手段と、
　前記有利状態に制御されることを示唆する特定演出を実行可能な特定演出実行手段と、
を備え、
　前記特定演出実行手段は、設定値が第１設定値である場合に前記特定演出が実行された
ときに前記有利状態に制御される割合と、設定値が前記第１設定値とは異なる第２設定値
である場合に前記特定演出が実行されたときに前記有利状態に制御される割合と、が同一
または略同一の割合となるように前記特定演出を実行し、
　設定値が異常であると判定されるときに、前記情報表示手段に前記設定値情報とは異な
る特殊表示が表示され、
　前記有利状態は、第１有利状態と、該第１有利状態よりも遊技者にとっての有利度合い
が高い第２有利状態と、を含み、
　前記特定演出実行手段は、
　　前記特定演出として、第１特定演出と、該第１特定演出とは異なる演出であって前記
第２有利状態に制御されることを報知する第２特定演出と、を実行可能であり、
　　設定値が前記第１設定値である場合に前記第２有利状態に制御されるときの前記第２
特定演出の実行割合と、設定値が前記第２設定値である場合に前記第２有利状態に制御さ
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れるときの前記第２特定演出の実行割合と、が同一または略同一の割合となるように前記
第２特定演出を実行する、
　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関する。
【背景技術】
【０００２】
　複数段階の設定値を設定変更操作に基づいて変更する設定変更手段と、大当たり確率等
の特定値を設定変更手段による変更後の設定値に対応する値に設定する特定値設定手段と
、設定値に基づいて演出手段を制御する演出制御手段とを備え、演出制御手段は、変更前
後の設定値に基づく演出パターン（例えばキリン、ゾウ、ライオン）で演出手段を作動さ
せる遊技機が提案されている（例えば特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１０－２００９０２号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　特許文献１に記載の遊技機では、遊技者にとって有利な有利状態に制御されることを示
唆する予告演出について、設定値毎の出現率や信頼度が考慮されていなかった。
【０００５】
　この発明は、上記の実状に鑑みてなされたものであり、好適に予告演出を実行して、興
趣を向上させた遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　（１）上記目的を達成するため、本願発明に係る遊技機は、
　複数の設定値（例えば設定値１～３あるいは設定値１～６等）のうちいずれかに設定可
能であり、設定された設定値に応じて異なる割合で遊技者にとって有利な有利状態（例え
ば大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（例えば特徴部５４ＡＫに係るパチンコ遊技機１
）であって、
　設定値情報を含む情報を表示可能な情報表示手段と、
　前記有利状態に制御されることを示唆する特定演出（例えば予告Ｘ、予告Ｙ、予告Ｚ等
）を実行可能な特定演出実行手段と、を備え、
　前記特定演出実行手段は、設定値が第１設定値である場合に前記特定演出が実行された
ときに前記有利状態に制御される割合と、設定値が前記第１設定値とは異なる第２設定値
である場合に前記特定演出が実行されたときに前記有利状態に制御される割合と、が同一
または略同一の割合となるように前記特定演出を実行し（例えば図９－１（Ｂ）、（Ｄ）
、図９－４）、
　設定値が異常であると判定されるときに、前記情報表示手段に前記設定値情報とは異な
る特殊表示が表示され、
　前記有利状態は、第１有利状態と、該第１有利状態よりも遊技者にとっての有利度が高
い第２有利状態と、を含み、
　前記特定演出実行手段は、
　　前記特定演出として、第１特定演出と、該第１特定演出とは異なる演出であって前記
第２有利状態に制御されることを報知する第２特定演出と、を実行可能であり、
　　設定値が前記第１設定値である場合に前記第２有利状態に制御されるときの前記第２
特定演出の実行割合と、設定値が前記第２設定値である場合に前記第２有利状態に制御さ
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れるときの前記第２特定演出の実行割合と、が同一または略同一の割合となるように前記
第２特定演出を実行する。
　このような構成によれば、設定値によらず共通の信頼度（有利状態に制御される割合）
で特定演出を実行できるので、遊技の興趣が向上する。
【０００７】
　（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特定演出実行手段は、前記有利状態に制御されないときの前記特定演出の実行割合
を設定値に応じて異ならせる（例えば図９－１（Ｂ）、（Ｄ）、図９－４）ようにしても
よい。
　このような構成によれば、有利状態に制御されるときの特定演出の出現率を維持した上
で、特定演出の信頼度を好適に調整できる。
【０００８】
　（３）上記（１）または（２）の遊技機において、
　前記特定演出実行手段は、前記有利状態に制御されるときの前記特定演出の実行割合を
設定値に応じて異ならせる（例えば図９－１（Ｂ）、図９－４）ようにしてもよい。
　このような構成によれば、特定演出の信頼度を好適に調整できる。
【０００９】
　（４）上記（１）から（３）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出の出現率が、設定値によらず同一または略同一の範囲内となる（例えば図
９－１（Ｂ）、図９－３、図９－４）ようにしてもよい。
　このような構成によれば、設定値によらず同一の出現率、信頼度で特定演出が実行され
、有利状態に制御されることが示唆されるので、興趣が向上する。
【００１０】
　（５）上記（１）から（４）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出の出現率が、設定値によって変化する（例えば図９－１（Ｄ））ようにし
てもよい。
　このような構成によれば、特定演出の信頼度は調整されるが、出現率が変化するので、
興趣が向上する。
【００１１】
　（６）上記（１）から（５）のいずれかの遊技機において、
　遊技者にとっての有利度合いの異なる複数種類の前記有利状態があり、
　前記特定演出実行手段は、制御される前記有利状態の種類毎に前記特定演出の実行割合
を設定値に応じて異ならせる（例えば図９－２～図９－４）ようにしてもよい。
　このような構成によれば、特定演出が実行されることで、設定値に応じて特定の有利状
態となることを期待でき、興趣が向上する。また、特定演出の種類により設定値の示唆が
可能になり興趣が向上する。
【００１２】
　（７）上記（１）から（６）のいずれかの遊技機において、
　遊技者にとっての有利度合いの異なる複数種類の前記有利状態があり、
　前記特定演出実行手段は、特定の前記有利状態に制御されるときの前記特定演出の実行
割合を設定値によらず変化させない（例えば図９－２～図９－４）ようにしてもよい。
　このような構成によれば、特定演出が実行されることで、設定値によらず特定の有利状
態となることを期待でき、興趣が向上する。
【図面の簡単な説明】
【００１３】
【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】遊技制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図４】遊技制御用タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図５】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。
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【図６】演出制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図７】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８－１】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８－２】パチンコ遊技機の背面斜視図である。
【図８－３】遊技機用枠を開放した状態のパチンコ遊技機の背面斜視図である。
【図８－４】表示結果判定テーブルを示す説明図である。
【図８－５】特徴部１１２ＩＷにおける遊技制御メイン処理を示すフローチャートである
。
【図８－６】特徴部１１２ＩＷにおける遊技制御メイン処理を示すフローチャートである
。
【図８－７】特徴部１１２ＩＷにおける遊技制御メイン処理を示すフローチャートである
。
【図８－８】電源投入時に実行される処理を示す説明図である。
【図８－９】設定変更処理における表示モニタの表示態様を示す説明図である。
【図９－１】特徴部５３ＡＫの予告Ｘの実行割合、出現率、信頼度の一例を示す図である
。
【図９－２】特徴部５３ＡＫの予告Ｘの他の実行割合、出現率、信頼度の一例を示す図で
ある。
【図９－３】特徴部５３ＡＫの予告Ｙの実行割合、出現率の一例を示す図である。
【図９－４】特徴部５３ＡＫの予告Ｚの実行割合、出現率の一例を示す図である。
【図９－５】特徴部５３ＡＫの演出動作例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００１４】
　（基本説明）
　まず、パチンコ遊技機１の基本的な構成及び制御（一般的なパチンコ遊技機の構成及び
制御でもある。）について説明する。
【００１５】
　（パチンコ遊技機１の構成等）
　図１は、パチンコ遊技機１の正面図であり、主要部材の配置レイアウトを示す。パチン
コ遊技機（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、遊技領
域が形成され、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、複数種類の特別識
別情報としての特別図柄（特図ともいう）の可変表示（特図ゲームともいう）を行う第１
特別図柄表示装置４Ａ及び第２特別図柄表示装置４Ｂが設けられている。これらは、それ
ぞれ、７セグメントのＬＥＤなどからなる。特別図柄は、「０」～「９」を示す数字や「
－」などの点灯パターンなどにより表される。特別図柄には、ＬＥＤを全て消灯したパタ
ーンが含まれてもよい。
【００１７】
　なお、特別図柄の「可変表示」とは、例えば、複数種類の特別図柄を変動可能に表示す
ることである（後述の他の図柄についても同じ）。変動としては、複数の図柄の更新表示
、複数の図柄のスクロール表示、１以上の図柄の変形、１以上の図柄の拡大／縮小などが
ある。特別図柄や後述の普通図柄の変動では、複数種類の特別図柄又は普通図柄が更新表
示される。後述の飾り図柄の変動では、複数種類の飾り図柄がスクロール表示又は更新表
示されたり、１以上の飾り図柄が変形や拡大／縮小されたりする。なお、変動には、ある
図柄を点滅表示する態様も含まれる。可変表示の最後には、表示結果として所定の特別図
柄が停止表示（導出又は導出表示などともいう）される（後述の他の図柄の可変表示につ
いても同じ）。なお、可変表示を変動表示、変動と表現する場合がある。
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【００１８】
　なお、第１特別図柄表示装置４Ａにおいて可変表示される特別図柄を「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。また、第１特図を用いた特図ゲームを「第１特図ゲーム」といい、第２特図を用いた
特図ゲームを「第２特図ゲーム」ともいう。なお、特別図柄の可変表示を行う特別図柄表
示装置は１種類であってもよい。
【００１９】
　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）や有機ＥＬ（Electro Luminescence）等から構
成され、各種の演出画像を表示する。画像表示装置５は、プロジェクタ及びスクリーンか
ら構成されていてもよい。画像表示装置５には、各種の演出画像が表示される。
【００２０】
　例えば、画像表示装置５の画面上では、第１特図ゲームや第２特図ゲームと同期して、
特別図柄とは異なる複数種類の装飾識別情報としての飾り図柄（数字などを示す図柄など
）の可変表示が行われる。ここでは、第１特図ゲーム又は第２特図ゲームに同期して、「
左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて飾り図柄が可変
表示（例えば上下方向のスクロール表示や更新表示）される。なお、同期して実行される
特図ゲーム及び飾り図柄の可変表示を総称して単に可変表示ともいう。
【００２１】
　画像表示装置５の画面上には、実行が保留されている可変表示に対応する保留表示や、
実行中の可変表示に対応するアクティブ表示を表示するための表示エリアが設けられてい
てもよい。保留表示及びアクティブ表示を総称して可変表示に対応する可変表示対応表示
ともいう。
【００２２】
　保留されている可変表示の数は保留記憶数ともいう。第１特図ゲームに対応する保留記
憶数を第１保留記憶数、第２特図ゲームに対応する保留記憶数を第２保留記憶数ともいう
。また、第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計を合計保留記憶数ともいう。
【００２３】
　また、遊技盤２の所定位置には、複数のＬＥＤを含んで構成された第１保留表示器２５
Ａと第２保留表示器２５Ｂとが設けられ、第１保留表示器２５Ａは、ＬＥＤの点灯個数に
よって、第１保留記憶数を表示し、第２保留表示器２５Ｂは、ＬＥＤの点灯個数によって
、第２保留記憶数を表示する。
【００２４】
　画像表示装置５の下方には、入賞球装置６Ａと、可変入賞球装置６Ｂとが設けられてい
る。
【００２５】
　入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に遊技球が進入可能な一定の開放
状態に保たれる第１始動入賞口を形成する。第１始動入賞口に遊技球が進入したときには
、所定個（例えば３個）の賞球が払い出されるとともに、第１特図ゲームが開始され得る
。
【００２６】
　可変入賞球装置６Ｂ（普通電動役物）は、ソレノイド８１（図２参照）によって閉鎖状
態と開放状態とに変化する第２始動入賞口を形成する。可変入賞球装置６Ｂは、例えば、
一対の可動翼片を有する電動チューリップ型役物を備え、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、当該可動翼片の先端が入賞球装置６Ａに
近接し、第２始動入賞口に遊技球が進入しない閉鎖状態になる（第２始動入賞口が閉鎖状
態になるともいう。）。その一方で、可変入賞球装置６Ｂは、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始動入賞口に遊技球が進入でき
る開放状態になる（第２始動入賞口が開放状態になるともいう。）。第２始動入賞口に遊
技球が進入したときには、所定個（例えば３個）の賞球が払い出されるとともに、第２特
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図ゲームが開始され得る。なお、可変入賞球装置６Ｂは、閉鎖状態と開放状態とに変化す
るものであればよく、電動チューリップ型役物を備えるものに限定されない。
【００２７】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左右下方４箇所）には、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一般入賞口１０が設けられる。この場合に
は、一般入賞口１０のいずれかに進入したときには、所定個数（例えば１０個）の遊技球
が賞球として払い出される。
【００２８】
　入賞球装置６Ａと可変入賞球装置６Ｂの下方には、大入賞口を有する特別可変入賞球装
置７が設けられている。特別可変入賞球装置７は、ソレノイド８２（図２参照）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。
【００２９】
　一例として、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用（特別電動役物用）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
口に進入（通過）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
球が大入賞口に進入しやすくなる。
【００３０】
　大入賞口に遊技球が進入したときには、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。大入賞口に遊技球が進入したときには、例えば第１始動入賞口や第２始
動入賞口及び一般入賞口１０に遊技球が進入したときよりも多くの賞球が払い出される。
【００３１】
　一般入賞口１０を含む各入賞口に遊技球が進入することを「入賞」ともいう。特に、始
動口（第１始動入賞口、第２始動入賞口）への入賞を始動入賞ともいう。
【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、７セグメントのＬＥＤなどか
らなり、特別図柄とは異なる複数種類の普通識別情報としての普通図柄の可変表示を行う
。普通図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」などの点灯パターンなどにより表され
る。普通図柄には、ＬＥＤを全て消灯したパターンが含まれてもよい。このような普通図
柄の可変表示は、普図ゲームともいう。
【００３３】
　画像表示装置５の左方には、遊技球が通過可能な通過ゲート４１が設けられている。遊
技球が通過ゲート４１を通過したことに基づき、普図ゲームが実行される。
【００３４】
　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、実行が保留されている普図ゲーム
の数である普図保留記憶数をＬＥＤの点灯個数により表示する。
【００３５】
　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。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。
【００３６】
　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、遊技効果用の遊技効果ランプ９が設けら
れている。遊技効果ランプ９は、ＬＥＤを含んで構成されている。
【００３７】
　遊技盤２の所定位置（図１では図示略）には、演出に応じて動作する可動体３２が設け
られている。
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【００３８】
　遊技機用枠３の右下部位置には、遊技球を打球発射装置により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）３０が設けられてい
る。
【００３９】
　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）
する打球供給皿（上皿）が設けられている。上皿の下方には、上皿満タン時に賞球が払い
出される打球供給皿（下皿）が設けられている。
【００４０】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、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３１Ａが取り付けられている。スティックコントローラ３１
Ａには、遊技者が押下操作可能なトリガボタンが設けられている。スティックコントロー
ラ３１Ａに対する操作は、コントローラセンサユニット３５Ａ（図２参照）により検出さ
れる。
【００４１】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、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に
対する操作は、プッシュセンサ３５Ｂ（図２参照）により検出される。
【００４２】
　パチンコ遊技機１では、遊技者の動作（操作等）を検出する検出手段として、スティッ
クコントローラ３１Ａやプッシュボタン３１Ｂが設けられるが、これら以外の検出手段が
設けられていてもよい。
【００４３】
　（遊技の進行の概略）
　パチンコ遊技機１が備える打球操作ハンドル３０への遊技者による回転操作により、遊
技球が遊技領域に向けて発射される。遊技球が通過ゲート４１を通過すると、普通図柄表
示器２０による普図ゲームが開始される。なお、前回の普図ゲームの実行中の期間等に遊
技球が通過ゲート４１を通過した場合（遊技球が通過ゲート４１を通過したが当該通過に
基づく普図ゲームを直ちに実行できない場合）には、当該通過に基づく普図ゲームは所定
の上限数（例えば４）まで保留される。
【００４４】
　この普図ゲームでは、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（普図ハズレ図柄）が停止表示されれば、普通図柄の表示結果が「普図ハズレ」
となる。「普図当り」となると、可変入賞球装置６Ｂを所定期間開放状態とする開放制御
が行われる（第２始動入賞口が開放状態になる）。
【００４５】
　入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口に遊技球が進入すると、第１特別図柄表示
装置４Ａによる第１特図ゲームが開始される。
【００４６】
　可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口に遊技球が進入すると、第２特別図柄
表示装置４Ｂによる第２特図ゲームが開始される。
【００４７】
　なお、特図ゲームの実行中の期間や、後述する大当り遊技状態や小当り遊技状態に制御
されている期間に、遊技球が始動入賞口へ進入（入賞）した場合（始動入賞が発生したが
当該始動入賞に基づく特図ゲームを直ちに実行できない場合）には、当該進入に基づく特
図ゲームは所定の上限数（例えば４）までその実行が保留される。
【００４８】
　特図ゲームにおいて、確定特別図柄として特定の特別図柄（大当り図柄、例えば「７」
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、後述の大当り種別に応じて実際の図柄は異なる。）が停止表示されれば、「大当り」と
なり、大当り図柄とは異なる所定の特別図柄（小当り図柄、例えば「２」）が停止表示さ
れれば、「小当り」となる。また、大当り図柄や小当り図柄とは異なる特別図柄（ハズレ
図柄、例えば「－」）が停止表示されれば「ハズレ」となる。
【００４９】
　特図ゲームでの表示結果が「大当り」になった後には、遊技者にとって有利な有利状態
として大当り遊技状態に制御される。特図ゲームでの表示結果が「小当り」になった後に
は、小当り遊技状態に制御される。
【００５０】
　大当り遊技状態では、特別可変入賞球装置７により形成される大入賞口が所定の態様で
開放状態となる。当該開放状態は、所定期間（例えば２９秒間や１．８秒間）の経過タイ
ミングと、大入賞口に進入した遊技球の数が所定個数（例えば９個）に達するまでのタイ
ミングと、のうちのいずれか早いタイミングまで継続される。前記所定期間は、１ラウン
ドにおいて大入賞口を開放することができる上限期間であり、以下、開放上限期間ともい
う。このように大入賞口が開放状態となる１のサイクルをラウンド（ラウンド遊技）とい
う。大当り遊技状態では、当該ラウンドが所定の上限回数（１５回や２回）に達するまで
繰り返し実行可能となっている。
【００５１】
　大当り遊技状態においては、遊技者は、遊技球を大入賞口に進入させることで、賞球を
得ることができる。従って、大当り遊技状態は、遊技者にとって有利な状態である。大当
り遊技状態におけるラウンド数が多い程、また、開放上限期間が長い程遊技者にとって有
利となる。
【００５２】
　なお、「大当り」には、大当り種別が設定されている。例えば、大入賞口の開放態様（
ラウンド数や開放上限期間）や、大当り遊技状態後の遊技状態（後述の、通常状態、時短
状態、確変状態など）を複数種類用意し、これらに応じて大当り種別が設定されている。
大当り種別として、多くの賞球を得ることができる大当り種別や、賞球の少ない又はほと
んど賞球を得ることができない大当り種別が設けられていてもよい。
【００５３】
　小当り遊技状態では、特別可変入賞球装置７により形成される大入賞口が所定の開放態
様で開放状態となる。例えば、小当り遊技状態では、一部の大当り種別のときの大当り遊
技状態と同様の開放態様（大入賞口の開放回数が上記ラウンド数と同じであり、かつ、大
入賞口の閉鎖タイミングも同じ等）で大入賞口が開放状態となる。なお、大当り種別と同
様に、「小当り」にも小当り種別を設けてもよい。
【００５４】
　大当り遊技状態が終了した後は、上記大当り種別に応じて、時短状態や確変状態に制御
されることがある。
【００５５】
　時短状態では、平均的な特図変動時間（特図を変動させる期間）を通常状態よりも短縮
させる制御（時短制御）が実行される。時短状態では、平均的な普図変動時間（普図を変
動させる期間）を通常状態よりも短縮させたり、普図ゲームで「普図当り」となる確率を
通常状態よりも向上させる等により、第２始動入賞口に遊技球が進入しやすくなる制御（
高開放制御、高ベース制御）も実行される。時短状態は、特別図柄（特に第２特別図柄）
の変動効率が向上する状態であるので、遊技者にとって有利な状態である。
【００５６】
　確変状態（確率変動状態）では、時短制御に加えて、表示結果が「大当り」となる確率
が通常状態よりも高くなる確変制御が実行される。確変状態は、特別図柄の変動効率が向
上することに加えて「大当り」となりやすい状態であるので、遊技者にとってさらに有利
な状態である。
【００５７】
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　時短状態や確変状態は、所定回数の特図ゲーム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等といった、いずれか１つの終了条件が先に成立するまで継続する
。所定回数の特図ゲームが実行されたことが終了条件となるものを、回数切り（回数切り
時短、回数切り確変等）ともいう。
【００５８】
　通常状態とは、遊技者にとって有利な大当り遊技状態等の有利状態、時短状態、確変状
態等の特別状態以外の遊技状態のことであり、普図ゲームにおける表示結果が「普図当り
」となる確率及び特図ゲームにおける表示結果が「大当り」となる確率などのパチンコ遊
技機１が、パチンコ遊技機１の初期設定状態（例えばシステムリセットが行われた場合の
ように、電源投入後に所定の復帰処理を実行しなかったとき）と同一に制御される状態で
ある。
【００５９】
　確変制御が実行されている状態を高確状態、確変制御が実行されていない状態を低確状
態ともいう。時短制御が実行されている状態を高ベース状態、時短制御が実行されていな
い状態を低ベース状態ともいう。これらを組み合わせて、時短状態は低確高ベース状態、
確変状態は高確高ベース状態、通常状態は低確低ベース状態などともいわれる。高確状態
かつ低ベース状態は高確低ベース状態ともいう。
【００６０】
　小当り遊技状態が終了した後は、遊技状態の変更が行われず、特図ゲームの表示結果が
「小当り」となる以前の遊技状態に継続して制御される（但し、「小当り」発生時の特図
ゲームが、上記回数切りにおける上記所定回数目の特図ゲームである場合には、当然遊技
状態が変更される）。なお、特図ゲームの表示結果として「小当り」がなくてもよい。
【００６１】
　なお、遊技状態は、大当り遊技状態中に遊技球が特定領域（例えば、大入賞口内の特定
領域）を通過したことに基づいて、変化してもよい。例えば、遊技球が特定領域を通過し
たとき、その大当り遊技状態後に確変状態に制御してもよい。
【００６２】
　（演出の進行など）
　パチンコ遊技機１では、遊技の進行に応じて種々の演出（遊技の進行状況を報知したり
、遊技を盛り上げたりする演出）が実行される。当該演出について以下説明する。なお、
当該演出は、画像表示装置５に各種の演出画像を表示することによって行われるが、当該
表示に加えて又は代えて、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力、及び／又は、遊技効果ラ
ンプ９の点等／消灯、可動体３２の動作等により行われてもよい。
【００６３】
　遊技の進行に応じて実行される演出として、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特図ゲーム又は第２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。第１特図ゲームや
第２特図ゲームにおいて表示結果（確定特別図柄ともいう。）が停止表示されるタイミン
グでは、飾り図柄の可変表示の表示結果となる確定飾り図柄（３つの飾り図柄の組合せ）
も停止表示（導出）される。
【００６４】
　飾り図柄の可変表示が開始されてから終了するまでの期間では、飾り図柄の可変表示の
態様が所定のリーチ態様となる（リーチが成立する）ことがある。ここで、リーチ態様と
は、画像表示装置５の画面上にて停止表示された飾り図柄が後述の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については可変表示が継続してい
る態様などのことである。
【００６５】
　また、飾り図柄の可変表示中に上記リーチ態様となったことに対応してリーチ演出が実
行される。パチンコ遊技機１では、演出態様に応じて表示結果（特図ゲームの表示結果や
飾り図柄の可変表示の表示結果）が「大当り」となる割合（大当り信頼度、大当り期待度
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とも呼ばれる。）が異なる複数種類のリーチ演出が実行される。リーチ演出には、例えば
、ノーマルリーチと、ノーマルリーチよりも大当り信頼度の高いスーパーリーチと、があ
る。
【００６６】
　特図ゲームの表示結果が「大当り」となるときには、画像表示装置５の画面上において
、飾り図柄の可変表示の表示結果として、予め定められた大当り組合せとなる確定飾り図
柄が導出される（飾り図柄の可変表示の表示結果が「大当り」となる）。一例として、「
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（例えば、「７」等）が揃って停止表示される。
【００６７】
　大当り遊技状態の終了後に確変状態に制御される「確変大当り」である場合には、奇数
の飾り図柄（例えば、「７」等）が揃って停止表示され、大当り遊技状態の終了後に確変
状態に制御されない「非確変大当り（通常大当り）」である場合には、偶数の飾り図柄（
例えば、「６」等）が揃って停止表示されるようにしてもよい。この場合、奇数の飾り図
柄を確変図柄、偶数の飾り図柄を非確変図柄（通常図柄）ともいう。非確変図柄でリーチ
態様となった後に、最終的に「確変大当り」となる昇格演出を実行するようにしてもよい
。
【００６８】
　特図ゲームの表示結果が「小当り」となるときには、画像表示装置５の画面上において
、飾り図柄の可変表示の表示結果として、予め定められた小当り組合せとなる確定飾り図
柄（例えば、「１　３　５」等）が導出される（飾り図柄の可変表示の表示結果が「小当
り」となる）。一例として、「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チャンス目を構成する飾り図柄が停止表示される。な
お、特図ゲームの表示結果が、一部の大当り種別（小当り遊技状態と同様の態様の大当り
遊技状態の大当り種別）の「大当り」となるときと、「小当り」となるときとで、共通の
確定飾り図柄が導出表示されてもよい。
【００６９】
　特図ゲームの表示結果が「ハズレ」となる場合には、飾り図柄の可変表示の態様がリー
チ態様とならずに、飾り図柄の可変表示の表示結果として、非リーチ組合せの確定飾り図
柄（「非リーチハズレ」ともいう。）が停止表示される（飾り図柄の可変表示の表示結果
が「非リーチハズレ」となる）ことがある。また、表示結果が「ハズレ」となる場合には
、飾り図柄の可変表示の態様がリーチ態様となった後に、飾り図柄の可変表示の表示結果
として、大当り組合せでない所定のリーチ組合せ（「リーチハズレ」ともいう）の確定飾
り図柄が停止表示される（飾り図柄の可変表示の表示結果が「リーチハズレ」となる）こ
ともある。
【００７０】
　パチンコ遊技機１が実行可能な演出には、上記の可変表示対応表示（保留表示やアクテ
ィブ表示）を表示することも含まれる。また、他の演出として、例えば、大当り信頼度を
予告する予告演出等が飾り図柄の可変表示中に実行される。予告演出には、実行中の可変
表示における大当り信頼度を予告する予告演出や、実行前の可変表示（実行が保留されて
いる可変表示）における大当り信頼度を予告する先読み予告演出がある。先読み予告演出
として、可変表示対応表示（保留表示やアクティブ表示）の表示態様を通常とは異なる態
様に変化させる演出が実行されるようにしてもよい。
【００７１】
　また、画像表示装置５において、飾り図柄の可変表示中に飾り図柄を一旦仮停止させた
後に可変表示を再開させることで、１回の可変表示を擬似的に複数回の可変表示のように
見せる擬似連演出を実行するようにしてもよい。
【００７２】
　大当り遊技状態中にも、大当り遊技状態を報知する大当り中演出が実行される。大当り
中演出としては、ラウンド数を報知する演出や、大当り遊技状態の価値が向上することを
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示す昇格演出が実行されてもよい。また、小当り遊技状態中にも、小当り遊技状態を報知
する小当り中演出が実行される。なお、小当り遊技状態中と、一部の大当り種別（小当り
遊技状態と同様の態様の大当り遊技状態の大当り種別で、例えばその後の遊技状態を高確
状態とする大当り種別）での大当り遊技状態とで、共通の演出を実行することで、現在が
小当り遊技状態中であるか、大当り遊技状態中であるかを遊技者に分からないようにして
もよい。そのような場合であれば、小当り遊技状態の終了後と大当り遊技状態の終了後と
で共通の演出を実行することで、高確状態であるか低確状態であるかを識別できないよう
にしてもよい。
【００７３】
　また、例えば特図ゲーム等が実行されていないときには、画像表示装置５にデモ（デモ
ンストレーション）画像が表示される（客待ちデモ演出が実行される）。
【００７４】
　（基板構成）
　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、中継基板１５などが搭載されている。その他にも、
パチンコ遊技機１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、電源
基板などといった、各種の基板が配置されている。
【００７５】
　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における上記遊技の進行
（特図ゲームの実行（保留の管理を含む）、普図ゲームの実行（保留の管理を含む）、大
当り遊技状態、小当り遊技状態、遊技状態など）を制御する機能を有する。主基板１１は
、遊技制御用マイクロコンピュータ１００、スイッチ回路１１０、ソレノイド回路１１１
などを有する。
【００７６】
　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、ＲＯＭ（Read Only Memory）１０１と、ＲＡＭ（Random A
ccess Memory）１０２と、ＣＰＵ（Central Processing Unit）１０３と、乱数回路１０
４と、Ｉ／Ｏ（Input/Output port）１０５とを備える。
【００７７】
　ＣＰＵ１０３は、ＲＯＭ１０１に記憶されたプログラムを実行することにより、遊技の
進行を制御する処理（主基板１１の機能を実現する処理）を行う。このとき、ＲＯＭ１０
１が記憶する各種データ（後述の変動パターン、後述の演出制御コマンド、後述の各種決
定を行う際に参照される各種テーブルなどのデータ）が用いられ、ＲＡＭ１０２がメイン
メモリとして使用される。ＲＡＭ１０２は、その一部または全部がパチンコ遊技機１に対
する電力供給が停止しても、所定期間記憶内容が保存されるバックアップＲＡＭとなって
いる。なお、ＲＯＭ１０１に記憶されたプログラムの全部又は一部をＲＡＭ１０２に展開
して、ＲＡＭ１０２上で実行するようにしてもよい。
【００７８】
　乱数回路１０４は、遊技の進行を制御するときに使用される各種の乱数値（遊技用乱数
）を示す数値データを更新可能にカウントする。遊技用乱数は、ＣＰＵ１０３が所定のコ
ンピュータプログラムを実行することで更新されるもの（ソフトウェアで更新されるもの
）であってもよい。
【００７９】
　Ｉ／Ｏ１０５は、例えば各種信号（後述の検出信号）が入力される入力ポートと、各種
信号（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、第
１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂ、普図保留表示器２５Ｃなどを制御（駆動）
する信号、ソレノイド駆動信号）を伝送するための出力ポートとを含んで構成される。
【００８０】
　スイッチ回路１１０は、遊技球検出用の各種スイッチ（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
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チ２３）からの検出信号（遊技球が通過又は進入してスイッチがオンになったことを示す
検出信号など）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。検出信
号の伝送により、遊技球の通過又は進入が検出されたことになる。
【００８１】
　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（例えば、ソレノイド８１やソレノイド８２をオンする信号など）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。
【００８２】
　主基板１１（遊技制御用マイクロコンピュータ１００）は、遊技の進行の制御の一部と
して、遊技の進行に応じて演出制御コマンド（遊技の進行状況等を指定（通知）するコマ
ンド）を演出制御基板１２に供給する。主基板１１から出力された演出制御コマンドは、
中継基板１５により中継され、演出制御基板１２に供給される。当該演出制御コマンドに
は、例えば主基板１１における各種の決定結果（例えば、特図ゲームの表示結果（大当り
種別を含む。）、特図ゲームを実行する際に使用される変動パターン（詳しくは後述））
、遊技の状況（例えば、可変表示の開始や終了、大入賞口の開放状況、入賞の発生、保留
記憶数、遊技状態）、エラーの発生等を指定するコマンド等が含まれる。
【００８３】
　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、演出制御コマ
ンドを受信し、受信した演出制御コマンドに基づいて演出（遊技の進行に応じた種々の演
出であり、可動体３２の駆動、エラー報知、電断復旧の報知等の各種報知を含む）を実行
する機能を有する。
【００８４】
　演出制御基板１２には、演出制御用ＣＰＵ１２０と、ＲＯＭ１２１と、ＲＡＭ１２２と
、表示制御部１２３と、乱数回路１２４と、Ｉ／Ｏ１２５とが搭載されている。
【００８５】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＯＭ１２１に記憶されたプログラムを実行することによ
り、表示制御部１２３とともに演出を実行するための処理（演出制御基板１２の上記機能
を実現するための処理であり、実行する演出の決定等を含む）を行う。このとき、ＲＯＭ
１２１が記憶する各種データ（各種テーブルなどのデータ）が用いられ、ＲＡＭ１２２が
メインメモリとして使用される。
【００８６】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、コントローラセンサユニット３５Ａやプッシュセンサ３５
Ｂからの検出信号（遊技者による操作を検出したときに出力される信号であり、操作内容
を適宜示す信号）に基づいて演出の実行を表示制御部１２３に指示することもある。
【００８７】
　表示制御部１２３は、ＶＤＰ（Video Display Processor）、ＣＧＲＯＭ（Character G
enerator ROM）、ＶＲＡＭ（Video RAM）などを備え、演出制御用ＣＰＵ１２０からの演
出の実行指示に基づき、演出を実行する。
【００８８】
　表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０からの演出の実行指示に基づき、実行す
る演出に応じた映像信号を画像表示装置５に供給することで、演出画像を画像表示装置５
に表示させる。表示制御部１２３は、さらに、演出画像の表示に同期した音声出力や、遊
技効果ランプ９の点灯／消灯を行うため、音指定信号（出力する音声を指定する信号）を
音声制御基板１３に供給したり、ランプ信号（ランプの点灯／消灯態様を指定する信号）
をランプ制御基板１４に供給したりする。また、表示制御部１２３は、可動体３２を動作
させる信号を当該可動体３２又は当該可動体３２を駆動する駆動回路に供給する。
【００８９】
　音声制御基板１３は、スピーカ８Ｌ、８Ｒを駆動する各種回路を搭載しており、当該音
指定信号に基づきスピーカ８Ｌ、８Ｒを駆動し、当該音指定信号が指定する音声をスピー
カ８Ｌ、８Ｒから出力させる。



(13) JP 6770029 B2 2020.10.14

10

20

30

40

50

【００９０】
　ランプ制御基板１４は、遊技効果ランプ９を駆動する各種回路を搭載しており、当該ラ
ンプ信号に基づき遊技効果ランプ９を駆動し、当該ランプ信号が指定する態様で遊技効果
ランプ９を点灯／消灯する。このようにして、表示制御部１２３は、音声出力、ランプの
点灯／消灯を制御する。
【００９１】
　なお、音声出力、ランプの点灯／消灯の制御（音指定信号やランプ信号の供給等）、可
動体３２の制御（可動体３２を動作させる信号の供給等）は、演出制御用ＣＰＵ１２０が
実行するようにしてもよい。
【００９２】
　乱数回路１２４は、各種演出を実行するために使用される各種の乱数値（演出用乱数）
を示す数値データを更新可能にカウントする。演出用乱数は、演出制御用ＣＰＵ１２０が
所定のコンピュータプログラムを実行することで更新されるもの（ソフトウェアで更新さ
れるもの）であってもよい。
【００９３】
　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、各種信号（映像信号、音指定信号、ラ
ンプ信号）を伝送するための出力ポートとを含んで構成される。
【００９４】
　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、主基板１１以外
の基板をサブ基板ともいう。パチンコ遊技機１のようにサブ基板が機能別に複数設けられ
ていてもよいし、１のサブ基板が複数の機能を有するように構成してもよい。
【００９５】
　（動作）
　次に、パチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。
【００９６】
　（主基板１１の主要な動作）
　まず、主基板１１における主要な動作を説明する。パチンコ遊技機１に対して電力供給
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が実行される。図３は、主基板１１におけるＣＰＵ１０３が実行す
る遊技制御メイン処理を示すフローチャートである。
【００９７】
　図３に示す遊技制御メイン処理では、ＣＰＵ１０３は、まず、割込禁止に設定する（ス
テップＳ１）。続いて、必要な初期設定を行う（ステップＳ２）。初期設定には、スタッ
クポインタの設定、内蔵デバイス（ＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）、パラレル入出力ポ
ート等）のレジスタ設定、ＲＡＭ１０２をアクセス可能状態にする設定等が含まれる。
【００９８】
　次いで、クリアスイッチからの出力信号がオンであるか否かを判定する（ステップＳ３
）。クリアスイッチは、例えば電源基板に搭載されている。クリアスイッチがオンの状態
で電源が投入されると、出力信号（クリア信号）が入力ポートを介して遊技制御用マイク
ロコンピュータ１００に入力される。クリアスイッチからの出力信号がオンである場合（
ステップＳ３；Ｙｅｓ）、初期化処理（ステップＳ８）を実行する。初期化処理では、Ｃ
ＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２に記憶されるフラグ、カウンタ、バッファをクリアするＲＡ
Ｍクリア処理を行い、作業領域に初期値を設定する。
【００９９】
　また、ＣＰＵ１０３は、初期化を指示する演出制御コマンドを演出制御基板１２に送信
する（ステップＳ９）。演出制御用ＣＰＵ１２０は、当該演出制御コマンドを受信すると
、例えば画像表示装置５において、遊技機の制御の初期化がなされたことを報知するため
の画面表示を行う。
【０１００】
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　クリアスイッチからの出力信号がオンでない場合には（ステップＳ３；Ｎｏ）、ＲＡＭ
１０２（バックアップＲＡＭ）にバックアップデータが保存されているか否かを判定する
（ステップＳ４）。不測の停電等（電断）によりパチンコ遊技機１への電力供給が停止し
たときには、ＣＰＵ１０３は、当該電力供給の停止によって動作できなくなる直前に、電
源供給停止時処理を実行する。この電源供給停止時処理では、ＲＡＭ１０２にデータをバ
ックアップすることを示すバックアップフラグをオンする処理、ＲＡＭ１０２のデータ保
護処理等が実行される。データ保護処理には、誤り検出符号（チェックサム、パリティビ
ット等）の付加、各種データをバックアップする処理が含まれる。バックアップされるデ
ータには、遊技を進行するための各種データ（各種フラグ、各種タイマの状態等を含む）
の他、前記バックアップフラグの状態や誤り検出符号も含まれる。ステップＳ４では、バ
ックアップフラグがオンであるか否かを判定する。バックアップフラグがオフでＲＡＭ１
０２にバックアップデータが記憶されていない場合（ステップＳ４；Ｎｏ）、初期化処理
（ステップＳ８）を実行する。
【０１０１】
　ＲＡＭ１０２にバックアップデータが記憶されている場合（ステップＳ４；Ｙｅｓ）、
ＣＰＵ１０３は、バックアップしたデータのデータチェックを行い（誤り検出符号を用い
て行われる）、データが正常か否かを判定する（ステップＳ５）。ステップＳ５では、例
えば、パリティビットやチェックサムにより、ＲＡＭ１０２のデータが、電力供給停止時
のデータと一致するか否かを判定する。これらが一致すると判定された場合、ＲＡＭ１０
２のデータが正常であると判定する。
【０１０２】
　ＲＡＭ１０２のデータが正常でないと判定された場合（ステップＳ５；Ｎｏ）、内部状
態を電力供給停止時の状態に戻すことができないので、初期化処理（ステップＳ８）を実
行する。
【０１０３】
　ＲＡＭ１０２のデータが正常であると判定された場合（ステップＳ５；Ｙｅｓ）、ＣＰ
Ｕ１０３は、主基板１１の内部状態を電力供給停止時の状態に戻すための復旧処理（ステ
ップＳ６）を行う。復旧処理では、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２の記憶内容（バックア
ップしたデータの内容）に基づいて作業領域の設定を行う。これにより、電力供給停止時
の遊技状態に復旧し、特別図柄の変動中であった場合には、後述の遊技制御用タイマ割込
み処理の実行によって、復旧前の状態から特別図柄の変動が再開されることになる。
【０１０４】
　そして、ＣＰＵ１０３は、電断からの復旧を指示する演出制御コマンドを演出制御基板
１２に送信する（ステップＳ７）。これに合わせて、バックアップされている電断前の遊
技状態を指定する演出制御コマンドや、特図ゲームの実行中であった場合には当該実行中
の特図ゲームの表示結果を指定する演出制御コマンドを送信するようにしてもよい。これ
らコマンドは、後述の特別図柄プロセス処理で送信設定されるコマンドと同じコマンドを
使用できる。演出制御用ＣＰＵ１２０は、電断からの復旧時を特定する演出制御コマンド
を受信すると、例えば画像表示装置５において、電断からの復旧がなされたこと又は電断
からの復旧中であることを報知するための画面表示を行う。演出制御用ＣＰＵ１２０は、
前記演出制御コマンドに基づいて、適宜の画面表示を行うようにしてもよい。
【０１０５】
　復旧処理または初期化処理を終了して演出制御基板１２に演出制御コマンドを送信した
後には、ＣＰＵ１０３は、乱数回路１０４を初期設定する乱数回路設定処理を実行する（
ステップＳ１０）。そして、所定時間（例えば２ｍｓ）毎に定期的にタイマ割込がかかる
ように遊技制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵されているＣＴＣのレジスタの設定
を行い（ステップＳ１１）、割込みを許可する（ステップＳ１２）。その後、ループ処理
に入る。以後、所定時間（例えば２ｍｓ）ごとにＣＴＣから割込み要求信号がＣＰＵ１０
３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。
【０１０６】
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　こうした遊技制御メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信号
を受信して割込み要求を受け付けると、図４のフローチャートに示す遊技制御用タイマ割
込み処理を実行する。図４に示す遊技制御用タイマ割込み処理を開始すると、ＣＰＵ１０
３は、まず、所定のスイッチ処理を実行することにより、スイッチ回路１１０を介してゲ
ートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントス
イッチ２３といった各種スイッチからの検出信号の受信の有無を判定する（ステップＳ２
１）。続いて、所定のメイン側エラー処理を実行することにより、パチンコ遊技機１の異
常診断を行い、その診断結果に応じて必要ならば警告を発生可能とする（ステップＳ２２
）。この後、所定の情報出力処理を実行することにより、例えばパチンコ遊技機１の外部
に設置されたホール管理用コンピュータに供給される大当り情報（大当りの発生回数等を
示す情報）、始動情報（始動入賞の回数等を示す情報）、確率変動情報（確変状態となっ
た回数等を示す情報）などのデータを出力する（ステップＳ２３）。
【０１０７】
　情報出力処理に続いて、主基板１１の側で用いられる遊技用乱数の少なくとも一部をソ
フトウェアにより更新するための遊技用乱数更新処理を実行する（ステップＳ２４）。こ
の後、ＣＰＵ１０３は、特別図柄プロセス処理を実行する（ステップＳ２５）。ＣＰＵ１
０３がタイマ割込み毎に特別図柄プロセス処理を実行することにより、特図ゲームの実行
及び保留の管理や、大当り遊技状態や小当り遊技状態の制御、遊技状態の制御などが実現
される（詳しくは後述）。
【０１０８】
　特別図柄プロセス処理に続いて、普通図柄プロセス処理が実行される（ステップＳ２６
）。ＣＰＵ１０３がタイマ割込み毎に普通図柄プロセス処理を実行することにより、ゲー
トスイッチ２１からの検出信号に基づく（通過ゲート４１に遊技球が通過したことに基づ
く）普図ゲームの実行及び保留の管理や、「普図当り」に基づく可変入賞球装置６Ｂの開
放制御などを可能にする。普図ゲームの実行は、普通図柄表示器２０を駆動することによ
り行われ、普図保留表示器２５Ｃを点灯させることにより普図保留数を表示する。
【０１０９】
　普通図柄プロセス処理を実行した後、遊技制御用タイマ割込み処理の一部として、電断
が発生したときの処理、賞球を払い出すための処理等などが行われてもよい。その後、Ｃ
ＰＵ１０３は、コマンド制御処理を実行する（ステップＳ２７）。ＣＰＵ１０３は、上記
各処理にて演出制御コマンドを送信設定することがある。ステップＳ２７のコマンド制御
処理では、送信設定された演出制御コマンドを演出制御基板１２などのサブ側の制御基板
に対して伝送させる処理が行われる。コマンド制御処理を実行した後には、割込みを許可
してから、遊技制御用タイマ割込み処理を終了する。
【０１１０】
　図５は、特別図柄プロセス処理として、図４に示すステップＳ２５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。この特別図柄プロセス処理において、ＣＰＵ１０３
は、まず、始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１０１）。
【０１１１】
　始動入賞判定処理では、始動入賞の発生を検出し、ＲＡＭ１０２の所定領域に保留情報
を格納し保留記憶数を更新する処理が実行される。始動入賞が発生すると、表示結果（大
当り種別を含む）や変動パターンを決定するための乱数値が抽出され、保留情報として記
憶される。また、抽出した乱数値に基づいて、表示結果や変動パターンを先読み判定する
処理が実行されてもよい。保留情報や保留記憶数を記憶した後には、演出制御基板１２に
始動入賞の発生、保留記憶数、先読み判定等の判定結果を指定するための演出制御コマン
ドを送信するための送信設定が行われる。こうして送信設定された始動入賞時の演出制御
コマンドは、例えば特別図柄プロセス処理が終了した後、図４に示すステップＳ２７のコ
マンド制御処理が実行されることなどにより、主基板１１から演出制御基板１２に対して
伝送される。
【０１１２】
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　Ｓ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２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～Ｓ１２０の処理のいずれかを
選択して実行する。なお、特別図柄プロセス処理の各処理（ステップＳ１１０～Ｓ１２０
）では、各処理に対応した演出制御コマンドを演出制御基板１２に送信するための送信設
定が行われる。
【０１１３】
　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”（初期値）
のときに実行される。この特別図柄通常処理では、保留情報の有無などに基づいて、第１
特図ゲーム又は第２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、表示結果決定用の乱数値に基づき、特別図柄や飾り図柄の表示結果を「大当り
」または「小当り」とするか否かや「大当り」とする場合の大当り種別を、その表示結果
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、決定さ
れた表示結果に対応して、特図ゲームにおいて停止表示させる確定特別図柄（大当り図柄
や小当り図柄、ハズレ図柄のいずれか）が設定される。その後、特図プロセスフラグの値
が“１”に更新され、特別図柄通常処理は終了する。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ようにしてもよい（特図２優先
消化ともいう）。また、第１始動入賞口及び第２始動入賞口への遊技球の入賞順序を記憶
し、入賞順に特図ゲームの開始条件を成立させるようにしてもよい（入賞順消化ともいう
）。
【０１１４】
　乱数値に基づき各種の決定を行う場合には、ＲＯＭ１０１に格納されている各種のテー
ブル（乱数値と比較される決定値が決定結果に割り当てられているテーブル）が参照され
る。主基板１１における他の決定、演出制御基板１２における各種の決定についても同じ
である。演出制御基板１２においては、各種のテーブルがＲＯＭ１２１に格納されている
。
【０１１５】
　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、表示結果を「大当り」または「小当り」
とするか否かの事前決定結果等に基づき、変動パターン決定用の乱数値を用いて変動パタ
ーンを複数種類のいずれかに決定する処理などが含まれている。変動パターン設定処理で
は、変動パターンを決定したときに、特図プロセスフラグの値が“２”に更新され、変動
パターン設定処理は終了する。
【０１１６】
　変動パターンは、特図ゲームの実行時間（特図変動時間）（飾り図柄の可変表示の実行
時間でもある）や、飾り図柄の可変表示の態様（リーチの有無等）、飾り図柄の可変表示
中の演出内容（リーチ演出の種類等）を指定するものであり、可変表示パターンとも呼ば
れる。
【０１１７】
　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。また、計測された経過時間が
変動パターンに対応する特図変動時間に達したか否かの判定も行われる。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、特別図柄変動処理は終了する。
【０１１８】
　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、特別図柄の表示結果となる確定特別図柄を停止表
示（導出）させるための設定を行う処理が含まれている。そして、表示結果が「大当り」



(17) JP 6770029 B2 2020.10.14

10

20

30

40

50

である場合には特図プロセスフラグの値が“４”に更新される。その一方で、大当りフラ
グがオフであり、表示結果が「小当り」である場合には、特図プロセスフラグの値が“８
”に更新される。また、表示結果が「ハズレ」である場合には、特図プロセスフラグの値
が“０”に更新される。表示結果が「小当り」又は「ハズレ」である場合、時短状態や確
変状態に制御されているときであって、回数切りの終了成立する場合には、遊技状態も更
新される。特図プロセスフラグの値が更新されると、特別図柄停止処理は終了する。
【０１１９】
　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、表示結果が「大当り」となったことなどに基づき
、大当り遊技状態においてラウンドの実行を開始して大入賞口を開放状態とするための設
定を行う処理などが含まれている。大入賞口を開放状態とするときには、大入賞口扉用の
ソレノイド８２に対してソレノイド駆動信号を供給する処理が実行される。このときには
、例えば大当り種別がいずれであるかに対応して、大入賞口を開放状態とする開放上限期
間や、ラウンドの上限実行回数を設定する。これらの設定が終了すると、特図プロセスフ
ラグの値が“５”に更新され、大当り開放前処理は終了する。
【０１２０】
　ステップＳ１１５の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“５”のときに実
行される。この大当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技球の
個数などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に戻すタイミングとなったか否か
を判定する処理などが含まれている。そして、大入賞口を閉鎖状態に戻すときには、大入
賞口扉用のソレノイド８２に対するソレノイド駆動信号の供給を停止させる処理などを実
行した後、特図プロセスフラグの値が“６”に更新し、大当り開放中処理を終了する。
【０１２１】
　ステップＳ１１６の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される。この大当り開放後処理には、大入賞口を開放状態とするラウンドの実行回数が
設定された上限実行回数に達したか否かを判定する処理や、上限実行回数に達した場合に
大当り遊技状態を終了させるための設定を行う処理などが含まれている。そして、ラウン
ドの実行回数が上限実行回数に達していないときには、特図プロセスフラグの値が“５”
に更新される一方、ラウンドの実行回数が上限実行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。特図プロセスフラグの値が更新されると、大当り解放
後処理は終了する。
【０１２２】
　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、大当り遊技状態の終了を報知する演出動作としてのエ
ンディング演出が実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理や、大
当り遊技状態の終了に対応して確変制御や時短制御を開始するための各種の設定を行う処
理などが含まれている。こうした設定が行われたときには、特図プロセスフラグの値が“
０”に更新され、大当り終了処理は終了する。
【０１２３】
　ステップＳ１１８の小当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“８”のときに実
行される。この小当り開放前処理には、表示結果が「小当り」となったことに基づき、小
当り遊技状態において大入賞口を開放状態とするための設定を行う処理などが含まれてい
る。このときには、特図プロセスフラグの値が“９”に更新され、小当り開放前処理は終
了する。
【０１２４】
　ステップＳ１１９の小当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“９”のときに実
行される。この小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。大入賞口を閉鎖状態
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に戻して小当り遊技状態の終了タイミングとなったときには、特図プロセスフラグの値が
“１０”に更新され、小当り開放中処理は終了する。
【０１２５】
　ステップＳ１２０の小当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“１０”のときに実
行される。この小当り終了処理には、小当り遊技状態の終了を報知する演出動作が実行さ
れる期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理などが含まれている。ここで、
小当り遊技状態が終了するときには、小当り遊技状態となる以前のパチンコ遊技機１にお
ける遊技状態を継続させる。小当り遊技状態の終了時における待ち時間が経過したときに
は、特図プロセスフラグの値が“０”に更新され、小当り終了処理は終了する。
【０１２６】
　（演出制御基板１２の主要な動作）
　次に、演出制御基板１２における主要な動作を説明する。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ＣＰＵ１２０が起動して、図６のフロ
ーチャートに示すような演出制御メイン処理を実行する。図６に示す演出制御メイン処理
を開始すると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、所定の初期化処理を実行して（ステッ
プＳ７１）、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。また、初期動作制御処理
を実行する（ステップＳ７２）。初期動作制御処理では、可動体３２を駆動して初期位置
に戻す制御、所定の動作確認を行う制御といった可動体３２の初期動作を行う制御が実行
される。
【０１２７】
　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（ステップＳ７３
）。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（ステップＳ７３；Ｎｏ）、ステップＳ７３の処理を繰り返し実行して待機す
る。
【０１２８】
　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からの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ＣＰＵ１２０は、割込
み許可に設定してから、コマンド受信割込み処理を終了する。
【０１２９】
　ステップＳ７３にてタイマ割込みフラグがオンである場合には（ステップＳ７３；Ｙｅ
ｓ）、タイマ割込みフラグをクリアしてオフ状態にするとともに（ステップＳ７４）、コ
マンド解析処理を実行する（ステップＳ７５）。コマンド解析処理では、例えば主基板１
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。例えば、どの演出制御コマンドを受
信したかや演出制御コマンドが特定する内容等を演出制御プロセス処理等で確認できるよ
うに、読み出された演出制御コマンドをＲＡＭ１２２の所定領域に格納したり、ＲＡＭ１
２２に設けられた受信フラグをオンしたりする。また、演出制御コマンドが遊技状態を特



(19) JP 6770029 B2 2020.10.14

10

20

30

40

50

定する場合、遊技状態に応じた背景の表示を表示制御部１２３に指示してもよい。
【０１３０】
　ステップＳ７５にてコマンド解析処理を実行した後には、演出制御プロセス処理を実行
する（ステップＳ７６）。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及び装飾用ＬＥＤといった装飾発光体における点灯動作、可動体３２の駆動動作といっ
た、各種の演出装置を動作させる制御が行われる。また、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。
【０１３１】
　ステップＳ７６の演出制御プロセス処理に続いて、演出用乱数更新処理が実行され（ス
テップＳ７７）、演出制御基板１２の側で用いられる演出用乱数の少なくとも一部がソフ
トウェアにより更新される。その後、ステップＳ７３の処理に戻る。ステップＳ７３の処
理に戻る前に、他の処理が実行されてもよい。
【０１３２】
　図７は、演出制御プロセス処理として、図６のステップＳ７６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７に示す演出制御プロセス処理において、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、まず、先読予告設定処理を実行する（ステップＳ１６１）。先読予告設
定処理では、例えば、主基板１１から送信された始動入賞時の演出制御コマンドに基づい
て、先読み予告演出を実行するための判定や決定、設定などが行われる。また、当該演出
制御コマンドから特定される保留記憶数に基づき保留表示を表示するための処理が実行さ
れる。
【０１３３】
　ステップＳ１６１の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えばＲＡＭ１２
２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～Ｓ１
７７の処理のいずれかを選択して実行する。
【０１３４】
　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”（初期
値）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から可変
表示の開始を指定するコマンドなどを受信したか否かに基づき、画像表示装置５における
飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理などを含んでいる。画像表示装置５
における飾り図柄の可変表示を開始すると判定された場合、演出プロセスフラグの値を“
１”に更新し、可変表示開始待ち処理を終了する。
【０１３５】
　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では、演出制御コマンドにより特定
される表示結果や変動パターンに基づいて、飾り図柄の可変表示の表示結果（確定飾り図
柄）、飾り図柄の可変表示の態様、リーチ演出や各種予告演出などの各種演出の実行の有
無やその態様や実行開始タイミングなどを決定する。そして、その決定結果等を反映した
演出制御パターン（表示制御部１２３に演出の実行を指示するための制御データの集まり
）を設定する。その後、設定した演出制御パターンに基づいて、飾り図柄の可変表示の実
行開始を表示制御部１２３に指示し、演出プロセスフラグの値を“２”に更新し、可変表
示開始設定処理を終了する。表示制御部１２３は、飾り図柄の可変表示の実行開始の指示
により、画像表示装置５において、飾り図柄の可変表示を開始させる。
【０１３６】
　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、
表示制御部１２３を指示することで、ステップＳ１７１にて設定された演出制御パターン
に基づく演出画像を画像表示装置５の表示画面に表示させることや、可動体３２を駆動さ
せること、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、８
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Ｒ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、飾
り図柄の可変表示中における各種の演出制御を実行する。こうした演出制御を行った後、
例えば演出制御パターンから飾り図柄の可変表示終了を示す終了コードが読み出されたこ
と、あるいは、主基板１１から確定飾り図柄を停止表示させることを指定するコマンドを
受信したことなどに対応して、飾り図柄の表示結果となる確定飾り図柄を停止表示させる
。確定飾り図柄を停止表示したときには、演出プロセスフラグの値が“３”に更新され、
可変表示中演出処理は終了する。
【０１３７】
　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から大当り遊技状態又は小当り遊技状態を開始することを指定する演出制御コマン
ドの受信があったか否かを判定する。そして、大当り遊技状態又は小当り遊技状態を開始
することを指定する演出制御コマンドを受信したきに、そのコマンドが大当り遊技状態の
開始を指定するものであれば、演出プロセスフラグの値を“６”に更新する。これに対し
て、そのコマンドが小当り遊技状態の開始を指定するものであれば、演出プロセスフラグ
の値を小当り中演出処理に対応した値である“４”に更新する。また、大当り遊技状態又
は小当り遊技状態を開始することを指定するコマンドを受信せずに、当該コマンドの受信
待ち時間が経過したときには、特図ゲームにおける表示結果が「ハズレ」であったと判定
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。演出プロセスフラグの
値を更新すると、特図当り待ち処理を終了する。
【０１３８】
　ステップＳ１７４の小当り中演出処理は、演出制御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。この小当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
例えば小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
定内容に基づく小当り遊技状態における各種の演出制御を実行する。また、小当り中演出
処理では、例えば主基板１１から小当り遊技状態を終了することを指定するコマンドを受
信したことに対応して、演出プロセスフラグの値を小当り終了演出に対応した値である“
５”に更新し、小当り中演出処理を終了する。
【０１３９】
　ステップＳ１７５の小当り終了演出処理は、演出制御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。この小当り終了演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、例えば小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
内容に基づく小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”に更新し、小当り終了演出処理を終了する。
【０１４０】
　ステップＳ１７６の大当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される処理である。この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から大当り遊技状態を終了することを指定するコマンドを受信し
たことに対応して、演出制御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“７”に更新し、大当り中演出処理を終了する。
【０１４１】
　ステップＳ１７７のエンディング演出処理は、演出プロセスフラグの値が“７”のとき
に実行される処理である。この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
内容に基づく大当り遊技状態の終了時におけるエンディング演出の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”に更新し、エンディング演
出処理を終了する。
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【０１４２】
　（基本説明の変形例）
　この発明は、上記基本説明で説明したパチンコ遊技機１に限定されず、本発明の趣旨を
逸脱しない範囲で、様々な変形及び応用が可能である。
【０１４３】
　上記基本説明のパチンコ遊技機１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であったが、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であってもよい。
【０１４４】
　特別図柄の可変表示中に表示されるものは１種類の図柄（例えば、「－」を示す記号）
だけで、当該図柄の表示と消灯とを繰り返すことによって可変表示を行うようにしてもよ
い。さらに可変表示中に当該図柄が表示されるものも、可変表示の停止時には、当該図柄
が表示されなくてもよい（表示結果としては「－」を示す記号が表示されなくてもよい）
。
【０１４５】
　上記基本説明では、遊技機としてパチンコ遊技機１を示したが、メダルが投入されて所
定の賭け数が設定され、遊技者による操作レバーの操作に応じて複数種類の図柄を回転さ
せ、遊技者によるストップボタンの操作に応じて図柄を停止させたときに停止図柄の組合
せが特定の図柄の組み合わせになると、所定数のメダルが遊技者に払い出されるゲームを
実行可能なスロット機（例えば、ビッグボーナス、レギュラーボーナス、ＲＴ、ＡＴ、Ａ
ＲＴ、ＣＺ（以下、ボーナス等）のうち１以上を搭載するスロット機）にも本発明を適用
可能である。
【０１４６】
　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
。
【０１４７】
　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。
【０１４８】
　なお、本明細書において、演出の実行割合などの各種割合の比較の表現（「高い」、「
低い」、「異ならせる」などの表現）は、一方が「０％」の割合であることを含んでもよ
い。例えば、一方が「０％」の割合で、他方が「１００％」の割合又は「１００％」未満
の割合であることも含む。
【０１４９】
　（特徴部１１２ＩＷに関する説明）
　次に、特徴部１１２ＩＷについて説明する。特徴部１１２ＩＷのパチンコ遊技機１は、
設定変更可能となっている。設定変更可能なパチンコ遊技機１においては、複数の設定値
のいずれかに設定可能であり、設定された設定値に応じて異なる割合で有利状態（大当り
遊技状態）に制御可能である。他の特徴部のパチンコ遊技機１においても特徴部１１２Ｉ
Ｗと同様に設定変更可能に構成してもよい。先ず、図８－１及び図８－２に示すように、
パチンコ遊技機（遊技機）１は、大別して、縦長の方形枠状に形成された外枠１１２ＩＷ
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００１ａと、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）１１２ＩＷ００３とから構成されている。遊技盤２には、遊技領域が形成
され、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。また、遊技機用枠１１２ＩＷ００３には、ガラス窓を有するガラス扉枠１
１２ＩＷ００３ａが左側辺を中心として遊技機用枠１１２ＩＷ００３の前面を開放する扉
開放位置と該前面を閉鎖する扉閉鎖位置との間で回動可能に設けられ、該ガラス扉枠１１
２ＩＷ００３ａにより遊技領域を開閉できるようになっており、ガラス扉枠１１２ＩＷ０
０３ａを閉鎖したときにガラス窓を通して遊技領域を透視できるようになっている。
【０１５０】
　また、遊技機用枠１１２ＩＷ００３は、遊技場の店員等が所有する扉キーを錠前に挿入
して解錠することで開放可能となり、店員以外の遊技者等は遊技機用枠１１２ＩＷ００３
及びガラス扉枠１１２ＩＷ００３ａを開放することはできないようになっている。
【０１５１】
　主基板１１は、第１部材と第２部材とにより開放可能に構成された基板ケース１１２Ｉ
Ｗ２０１に収納された状態でパチンコ遊技機１の背面に搭載されている。また、主基板１
１には、後述する設定変更状態または設定確認状態に切り替えるための設定キー１１２Ｉ
Ｗ０５１と、設定変更状態において後述する大当りの当選確率（出玉率）等の設定値を変
更するための設定スイッチとして機能する設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２が設けられ
ている。
【０１５２】
　これら設定キー１１２ＩＷ０５１及び設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２といった遊技
者が操作可能な操作部が設けられた設定切替本体部は、主基板１１とともに基板ケース１
１２ＩＷ２０１内に収容されており、設定キー１１２ＩＷ０５１及び設定切替スイッチ１
１２ＩＷ０５２は、基板ケース１１２ＩＷ２０１を開放しなくても操作可能となるように
基板ケース１１２ＩＷ２０１の背面右部に形成された開口を介して背面側に露出している
。
【０１５３】
　設定キー１１２ＩＷ０５１及び設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２を有する基板ケース
１１２ＩＷ２０１は、パチンコ遊技機１の背面に設けられているため、遊技機用枠１１２
ＩＷ００３を閉鎖した状態ではパチンコ遊技機１の正面側からの操作が不可能であり、所
定の扉キーを用いて遊技機用枠１１２ＩＷ００３を開放することで操作が可能となる。ま
た、設定キー１１２ＩＷ０５１は、遊技場の店員等が所有する設定キーの操作を要するこ
とから、設定キーを所持する店員のみ操作が可能とされている。また、設定キー１１２Ｉ
Ｗ０５１は、後述するＯＮとＯＦＦの切替操作を実行可能なスイッチでもある。尚、この
特徴部１１２ＩＷでは、扉キーと設定キーとが別個のキーである形態を例示したが、一の
キーにて兼用されていてもよい。
【０１５４】
　また、基板ケース１１２ＩＷ２０１には、表示モニタ１１２ＩＷ０２９と、該表示モニ
タ１１２ＩＷ０２９の表示を切り替えるための表示切替スイッチ１１２ＩＷ０３０が配置
されている。これら表示モニタ１１２ＩＷ０２９及び表示切替スイッチ１１２ＩＷ０３０
は、主基板１１に接続されているとともに、基板ケース１１２ＩＷ２０１の左上部に配置
されている。つまり、表示モニタ１１２ＩＷ０２９及び表示切替スイッチ１１２ＩＷ０３
０は、基板ケース１１２ＩＷ２０１における主基板１１を視認する際の正面に配置されて
いる。主基板１１は、遊技機用枠１１２ＩＷ００３を開放していない状態では視認できな
いので、主基板１１を視認する際の正面とは、遊技機用枠１１２ＩＷ００３を開放した状
態における遊技盤２の裏面側を視認する際の正面であり、パチンコ遊技機１の正面とは異
なる。ただし、主基板１１を視認する際の正面とパチンコ遊技機１の正面とが共通するよ
うにしてもよい。
【０１５５】
　前述したように、本特徴部１１２ＩＷにおける設定キー１１２ＩＷ０５１や設定切替ス
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イッチ１１２ＩＷ０５２は、遊技機用枠１１２ＩＷ００３を閉鎖した状態ではパチンコ遊
技機１の正面側からは操作が不可能となっているが、該パチンコ遊技機１が設置される遊
技島の内側等から設定キー１１２ＩＷ０５１や設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２が操作
される虞がある。そこで本特徴部１１２ＩＷでは、図８－２及び図８－３に示すように外
枠１１２ＩＷ００１ａの右端部には、遊技機用枠１１２ＩＷ００３の閉鎖時に、設定キー
１１２ＩＷ０５１と設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２とを含む基板ケース１１２ＩＷ２
０１の右側部を背面側から被覆するセキュリティカバー１１２ＩＷ５００Ａが取り付けら
れている。このセキュリティカバー１１２ＩＷ５００Ａは、前後方向を向く短片１１２Ｉ
Ｗ５００Ａａと、該短片１１２ＩＷ５００Ａａの後端部からパチンコ遊技機１の左側方に
向けて伸びる長片１１２ＩＷ５００Ａｂと、を備える略Ｌ字状の部材であって、透過性を
有する板状の合成樹脂材によって構成されている。短片１１２ＩＷ５００Ａａの上下寸法
は、基板ケース１１２ＩＷ２０１の背板の上下寸法とほぼ同寸とされている。また、セキ
ュリティカバー１１２ＩＷ５００Ａは、短片１１２ＩＷ５００Ａａの前端部を介して外枠
１１２ＩＷ００１ａの右端部に固定されている。
【０１５６】
　尚、図８－２に示すように、長片１１２ＩＷ５００Ａｂは、遊技機用枠１１２ＩＷ００
３が閉鎖されている状態において、基板ケース１１２ＩＷ２０１の右部にパチンコ遊技機
１の後方から当接（または近接）することによって設定キー１１２ＩＷ０５１と設定切替
スイッチ１１２ＩＷ０５２とを含む基板ケース１１２ＩＷ２０１の右側部をパチンコ遊技
機１の背面側から被覆する。このため、設定キー１１２ＩＷ０５１及び設定切替スイッチ
１１２ＩＷ０５２は、長片１１２ＩＷ５００Ａｂによって操作不能な状態となる。一方で
、図８－３に示すように、遊技機用枠１１２ＩＷ００３が開放されている状態においては
、設定キー１１２ＩＷ０５１と設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２とは、遊技機用枠１１
２ＩＷ００３とともに移動して長片１１２ＩＷ５００Ａｂから離間することによって長片
１１２ＩＷ５００Ａｂによる被覆状態が解除されることで操作可能な状態となる。
【０１５７】
　つまり、本特徴部１１２ＩＷにおけるパチンコ遊技機１は、遊技機用枠１１２ＩＷ００
３が閉鎖されている状態においては、セキュリティカバー１１２ＩＷ５００Ａによって設
定キー１１２ＩＷ０５１と設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２を含む操作部に対する操作
が規制される規制状態に維持される一方で、遊技機用枠１１２ＩＷ００３が開放されてい
る状態においては、前述したセキュリティカバー１１２ＩＷ５００Ａによる規制状態が解
除され、設定キー１１２ＩＷ０５１と設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２との操作が許容
される許容状態となる。
【０１５８】
　基板ケース１１２ＩＷ２０１は、パチンコ遊技機１の背面側に設けられているため、遊
技機用枠１１２ＩＷ００３が閉鎖されている状態において、設定キー１１２ＩＷ０５１や
設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２にアクセスすることは極めて困難であるため、遊技場
の店員等が扉キーにより遊技機用枠１１２ＩＷ００３を開放しない限り設定キー１１２Ｉ
Ｗ０５１や設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２を操作して設定値を変更することはできな
い。
【０１５９】
　しかし、パチンコ遊技機１が遊技場の遊技島（図示略）に設置された状態において、遊
技機用枠１１２ＩＷ００３が閉鎖されていても、例えば、パチンコ遊技機１に隣接する他
のパチンコ遊技機との間に設置されるカードユニット等の遊技用装置やスペーサ部材とパ
チンコ遊技機１との間から針金やセル板等の不正部材を進入させて、パチンコ遊技機１の
背面側にある設定キー１１２ＩＷ０５１や設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２を操作する
ことで設定値が変更されるといった不正行為が行われる可能性があるため、遊技機用枠１
１２ＩＷ００３が閉鎖されている状態においてセキュリティカバー１１２ＩＷ５００Ａに
よって設定キー１１２ＩＷ０５１と設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２を含む操作部に対
する操作が規制される規制状態に維持されることで、上記不正行為を好適に抑制すること
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ができる。
【０１６０】
　また、遊技機用枠１１２ＩＷ００３が閉鎖され、セキュリティカバー１１２ＩＷ５００
Ａによって設定キー１１２ＩＷ０５１と設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２を含む基板ケ
ース１１２ＩＷ２０１の背面右側が被覆されている規制状態でも、透過性を有するセキュ
リティカバー１１２ＩＷ５００Ａを通して、基板ケース１１２ＩＷ２０１に収容されてい
る主基板１１等を透視することができるため、主基板１１におけるＣＰＵ１０３などの電
子部品が実装される実装面や封印シール等の状況を容易に確認することができる。
【０１６１】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１から読み出
したプログラムを実行し、ＲＡＭ１０２をワークエリアとして用いることで、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の処理が実行される。また、ＣＰＵ１０
３は、乱数生成プログラムを実行することで、主基板１１の側において用いられる各種の
乱数の全てを生成可能とされている。
【０１６２】
　本特徴部１１２ＩＷでは、主基板１１の側において、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ
１の他、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３、普図表
示結果判定用の乱数値ＭＲ４、ＭＲ４の初期値決定用の乱数値ＭＲ５のそれぞれを示す数
値データが、カウント可能に制御される。尚、遊技効果を高めるために、これら以外の乱
数値が用いられてもよい。これらの乱数値ＭＲ１～ＭＲ５は、ＣＰＵ１０３にて、異なる
ランダムカウンタを用いて、ソフトウェアによる更新によってカウントするようにしても
よいし、乱数回路１０４によって更新されてもよい。乱数回路１０４は、遊技制御用マイ
クロコンピュータ１００に内蔵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とは異なる乱数回路チップとして構成されるものであってもよい。こうした
遊技の進行を制御するために用いられる乱数は、遊技用乱数ともいう。
【０１６３】
　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テーブルデータなどが
記憶されている。例えば、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が各種の判定や決定を行うた
めに用意された、図８－４に示す判定テーブル等の複数の判定テーブルを構成するテーブ
ル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
種の制御信号を出力させるために用いられる複数の制御パターンテーブルを構成するテー
ブルデータや、特別図柄や普通図柄などの変動表示における各図柄の変動態様となる変動
パターンを複数種類格納する変動パターンテーブルなどが記憶されている。
【０１６４】
　ＲＯＭ１０１が記憶する判定テーブルには、例えば図８－４（Ａ）に示す表示結果判定
テーブル（設定値１）、図８－４（Ｂ）に示す表示結果判定テーブル（設定値２）、図８
－４（Ｃ）に示す表示結果判定テーブル（設定値３）の他、大当り種別判定テーブル（図
示略）、大当り変動パターン判定テーブル（図示略）、ハズレ変動パターン判定テーブル
（図示略）、普図表示結果判定テーブル（図示略）、普図変動パターン判定テーブル（図
示略）などが含まれている。
【０１６５】
　本特徴部１１２ＩＷにおけるパチンコ遊技機１は、設定値に応じて大当りの当選確率（
出玉率）が変わる構成とされている。具体的には、特別図柄プロセス処理の特別図柄通常
処理において、設定値に応じた表示結果判定テーブル（当選確率）を用いることにより、
大当りの当選確率（出玉率）が変わるようになっている。設定値は１～３の３段階からな
り、１が最も出玉率が低く、１、２、３の順に値が大きくなるほど出玉率が高くなる。す
なわち、設定値として１が設定されている場合には遊技者にとって最も有利度が低く、２
、３の順に値が大きくなるほど有利度が段階的に高くなる。
【０１６６】
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　（表示結果判定テーブル）
　図８－４（Ａ）～（Ｃ）は、各設定値に対応する表示結果判定テーブルを示す説明図で
ある。表示結果判定テーブルとは、ＲＯＭ１０１に記憶されているデータの集まりであっ
て、ＭＲ１と比較される当り判定値が設定されているテーブルである。各表示結果判定テ
ーブルは、変動特図指定バッファが１（第１）である、つまり、第１特別図柄が変動表示
の対象とされている場合と、変動特図指定バッファが２（第２）である、つまり、第２特
別図柄が変動表示の対象とされている場合のそれぞれについて、大当りとする判定値が設
定されている。
【０１６７】
　図８－４（Ａ）に示すように、設定値１に対応する表示結果判定テーブルを用いるとき
に、変動特図指定バッファが第１である場合、つまり、第１特別図柄が変動表示の対象と
されている場合には、設定値が「２」、「３」である場合よりも低い確率（非確変時は１
／３２０、確変時は１／３２）で大当りに当選する。また、変動特図指定バッファが第２
である場合には、大当りに対応する判定値として、変動特図指定バッファが第１である場
合と同様の判定値が設定されており、第２特別図柄が変動表示の対象とされている場合に
も、第１特別図柄が変動表示の対象とされている場合と同じ確率（非確変時は１／３２０
、確変時は１／３２）で大当りに当選する。
【０１６８】
　また、図８－４（Ｂ）に示すように、設定値２に対応する表示結果判定テーブルを用い
るときに、変動特図指定バッファが第１である場合には、設定値が「１」である場合より
も高い確率（非確変時は１／３００、確変時は１／３０）で大当りに当選する。また、変
動特図指定バッファが第２である場合には、大当りに対応する判定値として、変動特図指
定バッファが第１である場合と同様の判定値が設定されており、第２特別図柄が変動表示
の対象とされている場合にも、第１特別図柄が変動表示の対象とされている場合と同じ確
率（非確変時は１／３００、確変時は１／３０）で大当りに当選する。
【０１６９】
　また、図８－４（Ｃ）に示すように、設定値３に対応する表示結果判定テーブルを用い
るときに、変動特図指定バッファが第１である場合には、設定値が「１」、「２」である
場合よりも高い確率（非確変時は１／２８０、確変時は１／２８）で大当りに当選する。
また、変動特図指定バッファが第２である場合には、大当りに対応する判定値として、変
動特図指定バッファが第１である場合と同様の判定値が設定されており、第２特別図柄が
変動表示の対象とされている場合にも、第１特別図柄が変動表示の対象とされている場合
と同じ確率（非確変時は１／２８０、確変時は１／２８）で大当りに当選する。
【０１７０】
　つまり、ＣＰＵ１０３は、その時点で設定されている設定値に対応する表示結果判定テ
ーブルを参照して、ＭＲ１の値が図８－４（Ａ）～（Ｃ）に示す大当りに対応するいずれ
かの当り判定値に一致すると、特別図柄に関して大当り（大当り種別Ａ～大当り種別Ｃ）
とすることを決定する。すなわち、設定値に応じた確率で大当りの当選を決定する。尚、
図８－４（Ａ）～（Ｃ）に示す「確率」は、大当りになる確率（割合）を示す。また、大
当りにするか否か決定するということは、大当り遊技状態に制御するか否か決定するとい
うことであるが、第１特別図柄表示器４Ａまたは第２特別図柄表示器４Ｂにおける停止図
柄を大当り図柄にするか否か決定するということでもある。
【０１７１】
　尚、本特徴部１１２ＩＷでは、パチンコ遊技機１に設定可能な設定値として１～３の計
３個の設定値を設けているが、本発明はこれに限定されるものではなく、パチンコ遊技機
１に設定可能な設定値は、２個または４個以上であってもよい。
【０１７２】
　また、本特徴部１１２ＩＷでは、パチンコ遊技機１に設定される設定値が大きいほど遊
技者にとって有利となる（大当り確率が高まる）形態を例示しているが、本発明はこれに
限定されるものではなく、パチンコ遊技機１に設定される設定値が小さいほど遊技者にと
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って有利となるようにしてもよい。
【０１７３】
　（表示モニタ１１２ＩＷ０２９）
　本特徴部１１２ＩＷでは、パチンコ遊技機１において、各入賞口（大入賞口、第２大入
賞口、第１始動入賞口、第２始動入賞口、一般入賞口）への遊技球の進入数の集計を行い
、該集計による連比、役比、ベースなどの各種の入賞情報を算出可能である。
【０１７４】
　具体的には、表示モニタ１１２ＩＷ０２９は、４桁の表示部を備えている。各桁の表示
部は、いずれも「８」の字を描く７つのセグメントによって構成される７セグメントと、
７セグメントの右側方下部に配置されたドットによって構成されている。
【０１７５】
　１桁目の表示部と２桁目の表示部には表示内容が表示され、３桁目の表示部と４桁目の
表示部には数値が百分率で表示される。表示Ｎｏ１では、短期の連比が表示され、表示Ｎ
ｏ２では、短期の役比が表示される。表示Ｎｏ３では、総累計の連比が表示され、表示Ｎ
ｏ４では、総累計の役比が表示される。また、表示Ｎｏ５では、前回の賞球６００００個
に基づいて算出されたベース（ベース１）が表示され、表示Ｎｏ６では、直前の賞球６０
０００個に基づいて算出されたベース（ベース２）が表示される。
【０１７６】
　ここでの短期とは、払い出された賞球数（獲得球数）が６０００個であった期間を意味
する。総累計を求める期間は、連比、役比の算出を開始してからの通算、又は連比、役比
の計算を一旦リセットしてからの通算の期間を意味する。
【０１７７】
　なお、上記の例では、連比や役比、ベースは、遊技状態によらずに算出するが、遊技状
態を考慮して算出してもよい。例えば、連比は、賞球合計数のうち、大当り遊技状態中の
大入賞口への入賞による賞球数が占める割合としてもよい。また、役比は、賞球合計数の
うち、高ベース状態中の第２始動入賞口への入賞による賞球数と大当り遊技状態中の大入
賞口への入賞による賞球数が占める割合としてもよい。また、ベースは、低ベース状態と
高ベース状態とで個別に算出してもよい。
【０１７８】
　表示Ｎｏ１の短期連比が表示される場合には、１桁目の表示部及び２桁目の表示部に「
ｙ６．」が表示され、表示Ｎｏ２の短期役比が表示される場合には、１桁目の表示部及び
２桁目の表示部に「ｙ７．」が表示される。また、表示Ｎｏ１の短期連比が表示される場
合には、３桁目の表示部及び４桁目の表示部には、短期連比が百分率表示（％表示）され
、表示Ｎｏ２の短期役比が表示される場合には、３桁目の表示部及び４桁目の表示部には
、短期役比が百分率表示（％表示）される。
【０１７９】
　表示Ｎｏ３の総累計連比が表示される場合には、１桁目の表示部及び２桁目の表示部に
「Ａ６．」が表示され、表示Ｎｏ４の総累計役比が表示される場合には、１桁目の表示部
及び２桁目の表示部に「Ａ７．」が表示される。また、表示Ｎｏ３の総累計連比が表示さ
れる場合には、３桁目の表示部及び４桁目の表示部には、総累計連比が百分率表示（％表
示）され、表示Ｎｏ４の総累計役比が表示される場合には、３桁目の表示部及び４桁目の
表示部には、総累計役比が百分率表示（％表示）される。
【０１８０】
　表示Ｎｏ５のベース１が表示される場合には、１桁目の表示部及び２桁目の表示部に「
ｂＬ．」が表示され、表示Ｎｏ４のベース２が表示される場合には、１桁目の表示部及び
２桁目の表示部に「Ｂ６．」が表示される。また、表示Ｎｏ５のベース１が表示される場
合には、３桁目の表示部及び４桁目の表示部には、総累計連比が百分率表示（％表示）さ
れ、表示Ｎｏ６のベース２が表示される場合には、３桁目の表示部及び４桁目の表示部に
は、総累計役比が百分率表示（％表示）される。
【０１８１】
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　更に、これら短期連比、短期役比、総累計連比、総累計役比、ベース１、ベース２の表
示は、表示切替スイッチ１１２ＩＷ０３０の操作に基づいて、そのときに設定されている
設定値についての短期連比、短期役比、総累計連比、総累計役比、ベース１、ベース２の
表示に順次変更することが可能となっている。
【０１８２】
　尚、本特徴部１１２ＩＷでは、表示モニタ１１２ＩＷ０２９においては、各設定値にお
ける連比、役比、ベースを表示可能な形態を例示しているが、本発明はこれに限定される
ものではなく、表示モニタ１１２ＩＷ０２９においてはこれら連比、役比、ベースのうち
、１の数値のみ、或いはいずれか２の数値のみ表示可能であってもよい。
【０１８３】
　また、本特徴部１１２ＩＷでは、付与された賞球数に基づく情報である連比、役比、ベ
ースを算出し、これら連比、役比、ベースを表示モニタ１１２ＩＷ０２９にて表示する形
態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、連比、役比、ベースを算
出せずに、表示モニタ１１２ＩＷ０２９には、付与された賞球数の履歴を表示するように
してもよい。
【０１８４】
　（設定変更処理）
　次に、本特徴部１１２ＩＷにおけるパチンコ遊技機１の設定値の変更について説明する
。図８－５～図８－７は、特徴部１１２ＩＷにおける遊技制御メイン処理を示すフローチ
ャートである。なお、本特徴部１１２ＩＷにおいて、ステップ１１２ＩＷＳ００１～Ｓ０
０２の処理は、図３で示したステップＳ１～Ｓ２の処理と同様である。
【０１８５】
　初期設定を行うと、ＣＰＵ１０３は、遊技機への電源供給を開始したときに演出制御手
段（具体的には、演出制御用ＣＰＵ１２０）が起動するまでの時間を計測するための演出
制御手段起動待ちタイマをセットする（ステップ１１２ＩＷＳ００３）。この場合、演出
制御手段起動待ちタイマには、遊技機への電源供給を開始してから演出制御用ＣＰＵ１２
０が起動するまでに十分な時間がセットされる。次いで、ＣＰＵ１０３は、演出制御手段
起動待ちタイマの値を１減算し（ステップ１１２ＩＷＳ００４）、減算後の演出制御手段
起動待ちタイマの値が０となっているか否かを確認する（ステップ１１２ＩＷＳ００５）
。演出制御手段起動待ちタイマの値が０となっていなければ、ステップ１１２ＩＷＳ００
４に戻り、ステップ１１２ＩＷＳ００４～Ｓ００５の処理を繰り返し実行する。演出制御
手段起動待ちタイマの値が０となっていれば、ステップ１１２ＩＷＳ００６に移行する。
【０１８６】
　ステップ１１２ＩＷＳ００３～Ｓ００５の処理が実行されることによって、演出制御用
ＣＰＵ１２０が起動するまで待ってからステップ１１２ＩＷＳ００６以降の処理が実行さ
れ、設定値の変更や確認、ＲＡＭの初期化や復旧処理などが実行される。そのため、後述
する設定値コマンドや初期化指定コマンド、復旧時のコマンドなど各種のコマンド類が演
出制御用ＣＰＵ１２０が起動する前に送信されてしまうような事態を防止することができ
、コマンドの取りこぼしが発生することを防止することができる。
【０１８７】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、設定値が工場出荷時の値（例えば「０」や取り得る設定値以
外の値）であるか否かを判定する（ステップ１１２ＩＷＳ００６）。工場出荷時の設定の
ままであれば（ステップ１１２ＩＷＳ００６；Ｙｅｓ）、ステップ１１２ＩＷＳ０１０に
移行する。
【０１８８】
　工場出荷時の設定でなければ（ステップ１１２ＩＷＳ００６；Ｎｏ）、すなわち少なく
とも既に１回は設定値の変更が行われていれば、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ４と同様の
処理により、ＲＡＭ１０２（バックアップＲＡＭ）にバックアップデータが保存されてい
るか否かを判定する（ステップ１１２ＩＷＳ００７）。具体的には、ステップ１１２ＩＷ
Ｓ００７では、ＣＰＵ１０３は、バックアップフラグがオンであるか否かを判定する。バ
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ックアップフラグがオフでＲＡＭ１０２にバックアップデータが記憶されていない場合（
ステップ１１２ＩＷＳ００７；Ｎｏ）、ステップ１１２ＩＷＳ０１０に移行する。
【０１８９】
　ＲＡＭ１０２にバックアップデータが記憶されている場合（ステップ１１２ＩＷＳ００
７；Ｙｅｓ）、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ５と同様の処理により、バックアップしたデ
ータのデータチェックを行い（誤り検出符号を用いて行われる）、データが正常か否かを
判定する（ステップ１１２ＩＷＳ００８）。ステップ１１２ＩＷＳ００８では、例えば、
パリティビットやチェックサムにより、ＲＡＭ１０２のデータが、電力供給停止時のデー
タと一致するか否かを判定する。これらが一致すると判定された場合、ＲＡＭ１０２のデ
ータが正常であると判定する。ＲＡＭ１０２のデータが正常でないと判定された場合（ス
テップ１１２ＩＷＳ００８；Ｎｏ）、ステップ１１２ＩＷＳ０１０に移行する。
【０１９０】
　ＲＡＭ１０２のデータが正常であると判定された場合（ステップ１１２ＩＷＳ００８；
Ｙｅｓ）、ＣＰＵ１０３は、現在設定値の変更中であることを示す設定変更中フラグがセ
ットされているか否かを確認する（ステップ１１２ＩＷＳ００９）。設定変更中フラグが
セットされていれば（ステップ１１２ＩＷＳ００９；Ｙｅｓ）、すなわち設定値の変更中
に電断などが発生して遊技機への電源供給が再開された場合、ステップ１１２ＩＷＳ０１
０に移行する。
【０１９１】
　ステップ１１２ＩＷＳ０１０では、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ異常エラー報知コマンドを
演出制御用ＣＰＵ１２０に対して送信する制御を行う（ステップ１１２ＩＷＳ０１０）。
なお、ＣＰＵ１０３は、表示モニタ１１２ＩＷ０２９においてＲＡＭ異常エラーであるこ
とを示す表示（例えば、「Ｅ」の表示）を表示する制御を行うようにしてもよい。
【０１９２】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、扉開放センサ１１２ＩＷ０９０からの出力信号がオン（扉（
遊技機用枠１１２ＩＷ００３）が開放している状態）であるか否かを判定する（ステップ
１１２ＩＷＳ０１１）。扉開放センサ１１２ＩＷ０９０からの出力信号がオンであれば、
ＣＰＵ１０３は、設定キー１１２ＩＷ０５１がオンであるか否かを判定する（ステップ１
１２ＩＷＳ０１２）。設定キー１１２ＩＷ０５１がオンであれば、ＣＰＵ１０３は、クリ
アスイッチからの出力信号がオンであるか否かを判定する（ステップ１１２ＩＷＳ０１３
）。クリアスイッチからの出力信号がオンであれば、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭクリアフラ
グをセットする（ステップ１２０ＡＫＳＡ０１）。ＲＡＭクリアフラグがオンである場合
、設定変更に係る処理が実行された後、ＲＡＭ１０２の記憶内容をクリアするためのＲＡ
Ｍクリア処理が実行される。そして、ステップ１２０ＡＫＳＡ０３に移行する。
【０１９３】
　一方、扉開放センサ１１２ＩＷ０９０からの出力信号がオフ（扉が閉鎖している状態）
である場合や（ステップ１１２ＩＷＳ０１１のＮ）、設定キー１１２ＩＷ０５１がオフで
ある場合（ステップ１１２ＩＷＳ０１２のＮ）、クリアスイッチからの出力信号がオフで
ある場合（ステップ１１２ＩＷＳ０１３のＮ）には、ステップ１２０ＡＫＳＡ０１には移
行せず、ループ処理に移行する。なお、ループ処理に入る前に、ＲＡＭ異常エラー報知コ
マンドを演出制御用ＣＰＵ１２０に対して送信する制御（ステップ１１２ＩＷＳ０１０の
処理）を実行するようにしてもよい。
【０１９４】
　ステップ１１２ＩＷＳ００６～Ｓ０１３の処理が実行されることによって、本特徴部１
１２ＩＷでは、バックアップＲＡＭが正常でない場合や（ステップ１１２ＩＷＳ００７，
Ｓ００８のＮ）、工場出荷時用の設定のままとなっている場合（ステップ１１２ＩＷＳ０
０６のＹ）、設定変更中に電断などが発生した場合（ステップ１１２ＩＷＳ００９のＹ）
には、遊技機用枠１１２ＩＷ００３が開放された状態で設定キー１１２ＩＷ０５１がオン
操作され且つクリアスイッチがオン操作されたことを条件に、ステップ１２０ＡＫＳＡ０
３以降の設定値の変更が可能となり、その後ＲＡＭクリアされる。一方で、遊技機用枠１
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１２ＩＷ００３が開放され、設定キー１１２ＩＷ０５１およびクリアスイッチがオン操作
されないかぎり、ループ処理が実行され、設定値の変更を行えず、遊技制御も進行しない
。
【０１９５】
　設定変更中フラグがセットされていなければ（ステップ１１２ＩＷＳ００９；Ｎｏ）、
ＣＰＵ１０３は、クリアスイッチからの出力信号がオンであるか否かを判定する（ステッ
プ１１２ＩＷＳ０１５）。
【０１９６】
　クリアスイッチからの出力信号がオンであれば（ステップ１１２ＩＷＳ０１５；Ｙｅｓ
）、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭクリアフラグをセットする（ステップ１２０ＡＫＳＡ０２）
。
【０１９７】
　ステップ１２０ＡＫＳＡ０２の処理の後や、クリアスイッチからの出力信号がオンでな
ければ、ＣＰＵ１０３は、扉開放センサ１１２ＩＷ０９０からの出力信号がオンであるか
否かを判定する（ステップ１１２ＩＷＳ０１６）。扉開放センサ１１２ＩＷ０９０からの
出力信号がオンであれば、ＣＰＵ１０３は、設定キー１１２ＩＷ０５１がオンであるか否
かを判定する（ステップ１１２ＩＷＳ０１７）。
【０１９８】
　設定キー１１２ＩＷ０５１がオンであれば、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭクリアフラグがオ
ンであるか否かを判定する（ステップ１２０ＡＫＳＡ０３）。ここで、設定キー１１２Ｉ
Ｗ０５１がオンある場合には、ＲＡＭクリアフラグの状態（即ちクリアスイッチのオン／
オフ）によって、設定確認するための処理（設定確認処理）または設定変更するための処
理（設定変更処理）を実行する。なお、設定変更中や設定確認中に扉開放センサ１１２Ｉ
Ｗ０９０からの出力信号がオフとなった場合にエラー処理を実行するようにしてもよい。
【０１９９】
　ＲＡＭクリアフラグがオンである場合（ステップ１２０ＡＫＳＡ０３；Ｙｅｓ）、設定
変更処理を開始することを示す設定変更開始コマンドを演出制御基板１２に送信する（ス
テップ１２０ＡＫＳＡ０４）。また、ＲＡＭクリアフラグがオフである場合（ステップ１
２０ＡＫＳＡ０３；Ｎｏ）、設定確認処理を開始することを示す設定確認開始コマンドを
演出制御基板１２に送信する（ステップ１２０ＡＫＳＡ０５）。
【０２００】
　演出制御基板１２側では、設定変更コマンドまたは設定確認コマンドを受信すると、設
定変更中または設定確認中である旨を報知する制御を行う（例えば、画像表示装置５にお
いて所定の画像を表示したり、スピーカ８Ｌ、８Ｒから所定の音を出力したり、装飾用Ｌ
ＥＤといった装飾発光体を所定の態様により発光させたりする）。
【０２０１】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、設定値が工場出荷時の値（例えば「０」等）であるか否かを
判定する（ステップ１２０ＡＫＳＡ０６）。工場出荷時の設定値であれば（ステップ１２
０ＡＫＳＡ０６；Ｙｅｓ）、設定値を「１」に設定する（ステップ１２０ＡＫＳＡ０７）
。ステップ１２０ＡＫＳＡ０７では、ＲＡＭ１０２のバックアップ領域に記憶される設定
値を「１」に更新する。
【０２０２】
　ステップ１２０ＡＫＳＡ０７では、設定値が工場出荷時の値である場合、初期値として
設定値を「１」に設定するが、他の設定値を初期値としてもよい。また、ＲＡＭ１０２に
バックアップデータが記憶されていない場合、バックアップデータが正常でない場合とい
ったＲＡＭ異常エラーがある場合（例えばステップ１１２ＩＷＳ０１０の処理を実行した
場合）にも、設定値を初期値「１」に設定するようにしてもよい。このようにする場合、
ステップ１１２ＩＷＳ０１０の処理を実行した場合に（ステップ１１２ＩＷＳ００６；Ｙ
ｅｓ、ステップ１１２ＩＷＳ００７；Ｎｏ、またはステップ１１２ＩＷＳ００８；Ｎｏで
ある場合に）ＲＡＭ異常フラグをセットし、ステップ１２０ＡＫＳＡ０６では当該ＲＡＭ
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異常フラグがオンであるか否かを判定するようにしてもよい。
【０２０３】
　工場出荷時の設定値でない場合や（ステップ１２０ＡＫＳＡ０６；Ｎｏ）、ステップ１
２０ＡＫＳＡ０７の処理を実行した後には、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２のバックアッ
プ領域に格納されている設定値を表示モニタ１１２ＩＷ０２９に表示する（ステップ１２
０ＡＫＳＡ０８）。
【０２０４】
　そして、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭクリアフラグがオンであるか否かを判定する（ステッ
プ１２０ＡＫＳＡ０９）。ＲＡＭクリアフラグがオンである場合（ステップ１２０ＡＫＳ
Ａ０９；Ｙｅｓ）、設定変更中フラグをセットする（ステップ１２０ＡＫＳＡ１０）。
【０２０５】
　続いて、設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２からの出力信号がオンであるか否かを判定
する（ステップ１２０ＡＫＳＡ１１）。設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２からの出力信
号がオンであれば（ステップ１２０ＡＫＳＡ１１；Ｙｅｓ）、ＲＡＭ１０２のバックアッ
プ領域に記憶される設定値を更新する（ステップ１２０ＡＫＳＡ１２）。設定値は、設定
切替スイッチ１１２ＩＷ０５２の操作（押下）毎に更新される。例えば、設定値が「１」
であった場合「２」に更新し、設定値が「２」であった場合「３」に更新し、設定値が「
３」であった場合「１」に更新すればよい。なお、設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２の
操作により特定の設定値を指定できるようにしてもよい。
【０２０６】
　ＲＡＭクリアフラグがオフである場合は（ステップ１２０ＡＫＳＡ０９；Ｎｏ）、設定
確認が行われた場合であるので、設定変更に関する処理は実行しない。この場合や、設定
切替スイッチ１１２ＩＷ０５２からの出力信号がオンでない場合（ステップ１２０ＡＫＳ
Ａ１１；Ｎｏ）、ステップ１２０ＡＫＳＡ１２の処理を実行した後には、設定キー１１２
ＩＷ０５１からの出力信号がオフになったか否かを判定する（ステップ１２０ＡＫＳＡ１
３）。
【０２０７】
　設定キー１１２ＩＷ０５１からの出力信号がオンのままである場合には（ステップ１２
０ＡＫＳＡ１３；Ｎｏ）、ステップ１２０ＡＫＳＡ０８に戻り、設定確認処理または設定
変更処理を継続する。ステップ１２０ＡＫＳＡ１２にて設定値が更新された場合には、再
度ステップ１２０ＡＫＳＡ０８の処理が実行されることで、更新後の設定値が表示モニタ
１１２ＩＷ０２９表示される。
【０２０８】
　設定キー１１２ＩＷ０５１からの出力信号がオフである場合には（ステップ１２０ＡＫ
ＳＡ１３；Ｙｅｓ）、ＲＡＭクリアフラグがオンであるか否かを判定する（ステップ１２
０ＡＫＳＡ１４）。ＲＡＭクリアフラグがオンである場合（ステップ１２０ＡＫＳＡ１４
；Ｙｅｓ）、設定変更中フラグをリセットし（ステップ１２０ＡＫＳＡ１５）、設定変更
が終了したことを示す設定変更終了コマンドを演出制御基板１２に送信する（ステップ１
２０ＡＫＳＡ１６）。
【０２０９】
　ＲＡＭクリアフラグがオフである場合（ステップ１２０ＡＫＳＡ１４；Ｎｏ）、設定確
認が終了したことを示す設定確認終了コマンドを演出制御基板１２に送信する（ステップ
１２０ＡＫＳＡ１７）。
【０２１０】
　その後、表示モニタ１１２ＩＷ０２９における設定値の表示を消去し（ステップ１２０
ＡＫＳＡ１８）、設定値を示す設定値コマンドを演出制御基板１２に送信する（ステップ
１１２ＩＷＳ０３１）。なお、設定値が更新された場合のみ設定値コマンドを送信するよ
うにしてもよい。
【０２１１】
　次いで、ＲＡＭクリアフラグがオンであるか否かを判定する（ステップ１２０ＡＫＳＡ
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１９）。ＲＡＭクリアフラグがオンである場合（ステップ１２０ＡＫＳＡ１９；Ｙｅｓ）
、ＲＡＭクリア処理を実行する（ステップ１２０ＡＫＳＡ２０）。ＲＡＭクリア処理では
、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２に記憶されるフラグ、カウンタ、バッファをクリアする
ＲＡＭクリア処理を行い、作業領域に初期値を設定する。ただし、ＲＡＭクリア処理では
、ＲＡＭ１０２の記憶領域のうち連比や役比、ベースなどの性能表示用の情報を記憶する
領域、および設定値を記憶する領域以外の領域がクリアされ、連比や役比、ベースなどの
性能表示用の情報、および設定値の情報はクリアされず保持される。
【０２１２】
　その後、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ９と同様の処理により、初期化を指示する演出制
御コマンドを演出制御基板１２に送信する（ステップ１１２ＩＷＳ０３３）。
【０２１３】
　ＲＡＭクリアフラグがオフである場合（ステップ１２０ＡＫＳＡ１９；Ｎｏ）、ＣＰＵ
１０３は、ステップＳ６と同様の処理により、主基板１１の内部状態を電力供給停止時の
状態に戻すための復旧処理（ステップ１１２ＩＷＳ０２２）を行う。復旧処理では、ＣＰ
Ｕ１０３は、ＲＡＭ１０２の記憶内容（バックアップしたデータの内容）に基づいて作業
領域の設定を行う。また、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ７と同様の処理により、電断から
の復旧を指示する演出制御コマンドを演出制御基板１２に送信する（ステップ１１２ＩＷ
Ｓ０２３）。
【０２１４】
　ステップ１１２ＩＷＳ０３３またはステップ１１２ＩＷＳ０２３の処理の後、ステップ
１１２ＩＷＳ０３４の処理に移行する。なお、ステップ１１２ＩＷＳ０３４～Ｓ０３６の
処理は、図３で示したステップＳ１０～Ｓ１２の処理と同様である。
【０２１５】
　なお、ステップ１２０ＡＫＳＡ０８において、設定値を画像表示装置５に表示するよう
にしてもよい。そして、以降の処理が画像表示装置５を用いて実行されるようにしてもよ
い。
【０２１６】
　また、設定確認処理および設定変更処理の実行中は、特別図柄表示装置４Ａ，４Ｂを通
常遊技中では表示されない態様（たとえば、７セグメントＬＥＤの全セグメントを点灯ま
たは点滅させる態様）とするようにしてもよい。このように特別図柄表示装置４Ａ，４Ｂ
を用いて報知することで、好適に設定確認状態や設定変更状態であることを遊技者に報知
することができる。なお、特別図柄表示装置４Ａ，４Ｂを、設定確認状態中と設定変更状
態中とで異なる態様としてもよい。
【０２１７】
　また、設定変更処理の実行中に電源断となった場合には、再度、設定変更処理が実行さ
れて更新後の設定値がＲＡＭ１０２（バックアップＲＡＭ）に記憶されることによって設
定変更が完了しない限り、エラーとするようにしてもよい。具体的には、設定変更処理の
開始時に、設定値を記憶するバックアップＲＡＭと同じバックアップＲＡＭに設定変更フ
ラグ（ＲＡＭクリアされても消去されない）を格納し、設定変更処理の終了時に、その設
定変更フラグをオフにし、設定変更処理以外の処理（たとえば、遊技制御メイン処理）を
実行する場合に設定変更フラグがオンであればエラーとする。上述のように、設定変更処
理が途中で正常に進行しなくなるような状況においては、遊技場の店員が設定変更が完了
していないのに完了したと勘違いする場合がある。このような場合に、設定変更が完了し
てなければエラーとなるようにすることで、設定変更の確実な完了を担保することができ
る。
【０２１８】
　また、ステップ１２０ＡＫＳＡ０８で、バックアップＲＡＭから現在の設定値を読出し
、当該設定値を表示させるようにしている。しかし、バックアップＲＡＭへのバックアッ
プが正常に行われなかったときは、画像表示装置５にエラーであることを示す情報を表示
するとともに、特別図柄表示装置４Ａ，４Ｂを、通常遊技中とは異なる態様（たとえば、
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７セグメントＬＥＤの全セグメントを消灯させる態様、設定確認処理および設定変更処理
中が全点灯であれば、全点滅させる態様）とするようにしてもよい。
【０２１９】
　図８－８は、電源投入時に実行される処理を示す説明図である。本特徴部１１２ＩＷで
は、図８－８に示すように、電源投入時に設定キー１１２ＩＷ０５１がオンである場合（
さらに、扉開放センサ１１２ＩＷ０９０からの出力信号がオンである場合）には、クリア
スイッチがオンであれば、設定変更処理（ステップ１２０ＡＫＳＡ０８～１２０ＡＫＳＡ
１３等）が実行され、クリアスイッチがオフであれば、設定確認処理（ステップ１２０Ａ
ＫＳＡ０８、１２０ＡＫＳＡ１３等）が実行される。また、電源投入時に設定キー１１２
ＩＷ０５１がオフである場合には、クリアスイッチがオンであれば、初期化処理（ステッ
プ１２０ＡＫＳＡ２０等）が実行され、クリアスイッチがオフであれば、復旧処理（ステ
ップ１１２ＩＷＳ０２４）が実行される。
【０２２０】
　本実施例では、図８－５～図８－７に示す遊技制御メイン処理において、一部の処理を
共通化しつつ、設定キー１１２ＩＷ０５１とクリアスイッチ（ＲＡＭクリアフラグ）の状
態に応じて分岐することで、設定変更処理、設定確認処理、初期化処理、または、復旧処
理が実行されるようになっていたが、それぞれをモジュール化して個別の処理として実行
するようにしてもよい。
【０２２１】
　次に、設定変更処理における表示モニタ１１２ＩＷ０２９の表示態様について説明する
。先ず、図８－９（Ａ）及び図８－９（Ｂ）に示すように、遊技場の店員等の操作によっ
て電源がＯＦＦとなる（電断させる）と、パチンコ遊技機１への電力の供給が停止するこ
とによって表示モニタ１１２ＩＷ０２９での表示が終了する。尚、電源をＯＦＦとするタ
イミングにおいて大当り遊技中等の大入賞口の開放中である場合は、ソレノイド８２への
電力の供給が停止することによって大入賞口が閉鎖される。
【０２２２】
　次に、図８－９（Ｃ）に示すように、遊技場の店員等がクリアスイッチを操作しつつ電
源を投入すると（遊技制御メイン処理のステップＳ３でＹｅｓの場合）、設定キー１１２
ＩＷ０５１がＯＮとなっていることを条件にＣＰＵ１０３によって設定変更処理が実行さ
れ、表示モニタ１１２ＩＷ０２９においてＲＡＭ１０２のバックアップ領域に格納されて
いる設定値が表示される。
【０２２３】
　このように表示モニタ１１２ＩＷ０２９にて設定値が表示されている状態において、図
８－９（Ｄ）に示すように、ＣＰＵ１０３は、遊技場の店員等による設定切替スイッチ１
１２ＩＷ０５２の操作を検出する毎に表示モニタ１１２ＩＷ０２９に表示している数値を
順次更新（例えば、設定切替スイッチ１１２ＩＷ０５２が操作される毎に１→２→３→１
→・・・のように更新）表示していく。
【０２２４】
　次いで、図８－９（Ｅ）に示すように、ＣＰＵ１０３は、設定キー１１２ＩＷ０５１が
遊技場の店員等の操作によってＯＦＦとなったことに基づいて、表示モニタ１１２ＩＷ０
２９に表示されている設定値をＲＡＭ１０２のバックアップ領域に格納（更新記憶）する
。このとき、ＣＰＵ１０３は、表示モニタ１１２ＩＷ０２９に、表示切替スイッチ１１２
ＩＷ０３０の操作に基づいて、そのときに設定されている設定値についての短期連比、短
期役比、総累計連比、総累計役比、ベース１、ベース２を表示させる。また、ＲＡＭ
１０２のバックアップ領域に保留記憶が記憶されている場合は、該保留記憶がクリアされ
る。また、図８－９（Ａ）のタイミング（パチンコ遊技機１の電源がＯＦＦとなったタイ
ミング）にて大入賞口が閉鎖された場合には、設定変更が行われるとＲＡＭクリア処理が
実行されて大当りに関する記憶が消去されるため、大入賞口は閉鎖されたままとなる。以
降、ＣＰＵ１０３は、設定変更処理を終了し、遊技が可能な状態、つまり、変動表示結果
や大当り種別、変動パターンの決定抽選や、賞球の払出等が実行可能な状態となる。
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【０２２５】
　また、図８－９（Ｆ）に示すように、ＣＰＵ１０３は、設定値が記憶されるＲＡＭ１０
２にエラーが発生したことに基づいて、表示モニタ１１２ＩＷ０２９に「Ｅ．Ｅ．Ｅ．Ｅ
．」と表示させることが可能である。
【０２２６】
　尚、本特徴部１１２ＩＷにおける設定変更処理では、表示モニタ１１２ＩＷ０２９に表
示する初期表示として、ＲＡＭ１０２のバックアップ領域に格納されている設定値を表示
する形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、設定変更処理にお
いて表示モニタ１１２ＩＷ０２９に表示する初期表示としては、遊技者にとって最も不利
な設定値（本特徴部１１２ＩＷであれば「１」）、或いは、遊技者にとって最も有利な設
定値（本特徴部１１２ＩＷであれば「３」）を表示するようにしてもよい。
【０２２７】
　（特徴部５３ＡＫに関する説明）
　続いて、特徴５３ＡＫについて説明する。特徴部５３ＡＫのパチンコ遊技機１は、設定
変更可能となっている。設定変更可能なパチンコ遊技機１においては、複数の設定値のい
ずれかに設定可能であり、設定された設定値に応じて異なる割合で有利状態（大当り遊技
状態）に制御可能である。特徴部５３ＡＫでは、可変表示の実行中に表示結果が大当りと
なること（大当り遊技状態に制御されることを）を予告・示唆する予告演出を実行可能に
なっている。
【０２２８】
　予告演出は、可変表示を開始するときに、図７に示すステップＳ１７１の可変表示開始
設定処理において、表示結果が大当りとなるか否かに応じて実行の有無が決定される。設
定変更可能なパチンコ遊技機１においては、設定値が大きい程、大当りとなる確率が高く
なる。予告演出（特に大当りとなる信頼度の高い予告演出）は、表示結果が大当りとなる
場合には実行されやすくなっているため、設定値によらず均等な割合で実行有無を決定す
ると、設定値が高い程予告演出の出現率、及び、信頼度が高くなる。なお、信頼度とは、
この実施例では、大当り信頼度のことをいい、当該予告演出が実行された場合に大当りと
なる割合のことをいう。
【０２２９】
　そのため、設定値によるブレにより予告演出の出現率や信頼度が意図していたものと異
なってしまったり、信頼度が変化して遊技者が困惑してしまうおそれがあった。特徴５３
ＡＫに係るパチンコ遊技機１では、設定値に応じて予告演出の実行割合を調整（変更）す
ることで、予告演出の出現率、及び、信頼度の少なくとも一方を同一または略同一の範囲
内に調整している。これにより、予告演出の出現率や信頼度を意図したものとすることが
でき、予告演出により遊技者を困惑させてしまうことを防止できる。また、予告演出の実
行頻度によりむやみに設定値を示唆してしまうことを防止できる。
【０２３０】
　なお、予告演出の出現率、及び、信頼度の調整する場合において、小数点以下の割合を
完全一致させることが困難な場合がある。そのため、特徴部５３ＡＫに係る発明は、予告
演出の出現率や信頼度の同一とするもの加えて、略同一の範囲内に調整したものも含む。
なお、略同一の範囲内であれば同一である場合と同様の効果を奏することができる。略同
一の範囲内とは、予め定められた範囲内であればよく、所定の誤差範囲内（例えばプラス
マイナス５％等）であったり、遊技者の体感的に予告演出の出現率や信頼度が同一と感じ
られるような実質同一の範囲内であってもよい。
【０２３１】
　図９－１は、特徴部５３ＡＫの予告演出として予告Ｘの実行割合、出現率、信頼度の一
例を示す図である。図９－１（Ａ）は、予告Ｘの出現率、信頼度が未調整の場合の例を示
している。この実施例では、設定値として「１」～「３」の３段階が設けられている。図
９－１（Ａ）に示すように、この実施例では、大当り確率ａは、設定値「１」の場合「１
／３００」、設定値「２」の場合「１／２５０」、設定値「３」の場合「１／２００」と
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なっている。そして、大当り時の予告Ｘの実行割合ｂは、設定値によらず「５０／１００
」となっている。従って、予告Ｘが実行されて大当りとなる割合（全変動に占める割合）
Ａ（＝大当り確率ａ×実行割合ｂ）は、設定値「１」の場合「１／６００」、設定値「２
」の場合「１／５００」、設定値「３」の場合「１／４００」となっている。
【０２３２】
　また、ハズレ確率ｃ（＝１－大当り確率ａ）は、設定値「１」の場合「２９９／３００
」、設定値「２」の場合「２４９／２５０」、設定値「３」の場合「１９９／２００」と
なっている。そして、ハズレ時の予告Ｘの実行割合ｄは、「１／１００」となっている。
従って、予告Ｘが実行されてハズレとなる割合（全変動に占める割合）Ｂ（＝ハズレ確率
ｃ×実行割合ｄ）は、いずれの設定値でも約「１／１００」となっている。
【０２３３】
　全変動における予告Ｘの出現率Ｃ（＝Ａ＋Ｂ）は、設定値「１」の場合「７／６００」
、設定値「２」の場合「６／５００」、設定値「３」の場合「５／４００」となっている
。また、予告Ｘの信頼度Ｄ（＝Ａ／Ｃ）は、設定値「１」の場合「１／７」（約１４％）
、設定値「２」の場合「１／６」（約１７％）、設定値「３」の場合「１／５」（２０％
）となっている。
【０２３４】
　このように、設定値によらず調整せずに予告演出（予告Ｘ）の実行割合を同一とした場
合、高設定値程、予告演出の出現率及び信頼度が高くなる。特に、信頼度は設定値「２」
の場合を基準とした場合、プラスマイナス３％程度の誤差が生じてしまう。
【０２３５】
　図９－１（Ｂ）は、予告Ｘの出現率、信頼度を同一となるように調整した場合の例を示
している。図９－１（Ｂ）に示す例では、図９－１（Ａ）に示す例とは異なり、大当り時
の予告Ｘの実行割合ｂは、設定値「１」の場合「６０／１００」、設定値「２」の場合「
５０／１００」、設定値「３」の場合「４０／１００」となっている。また、ハズレ時の
予告Ｘの実行割合ｄは、設定値「１」の場合「３／２９９」、設定値「２」の場合「２．
５／２４９」、設定値「３」の場合「２／１９９」となっている。
【０２３６】
　このようにすることで、全変動における予告Ｘの出現率Ｃは、設定値によらず「６／５
００」となる。また、予告Ｘの信頼度Ｄは、設定値によらず「１／６」となる。これによ
り、設定値に応じて予告演出の出現率や信頼度が変化してしまって意図しない割合となっ
てしまうことを防止でき、好適に予告演出を実行できる。また、予告演出により遊技者を
困惑させてしまうことを防止できる。
【０２３７】
　なお、この実施例では、予告演出として予告Ｘの出現率や信頼度を設定値によらず同一
または略同一範囲内に調整しているが、複数種類の予告演出のうち予告Ｘのような比較的
高信頼度な予告演出や、目玉となる特別な予告演出（即ち一部の予告演出）についてはそ
のような調整を行い、他の予告演出については実行割合を調整せずに、設定値によって出
現率や信頼度が変化するようにしてもよい。即ち、他の予告演出については設定値によら
ず同一の実行割合で実行するようにしてもよい。このようにすることで、全ての予告演出
について出現率や信頼度を調整する場合に比べて、出現率や信頼度を調整する負担が発生
することや、予告演出の実行有無を決定する処理負担の増大を防止できる。
【０２３８】
　なお、図９－１（Ｂ）に示す例では、ハズレ時の予告Ｘの実行割合ｄを異ならせている
が、図９－１（Ａ）に示すように同一とした場合でも、予告Ｘが実行されてハズレとなる
割合Ｂは、いずれの設定値でも略同一である「１／１００」となり、予告Ｘの出現率Ｃも
略同一（約１．１７％～１．２５％）となるため、ハズレ時の予告Ｘの実行割合ｄは設定
値によらず同一としてもよい。
【０２３９】
　この場合、大当り時の予告Ｘの実行割合ｂのみを調整することで、予告Ｘの出現率Ｃや
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信頼度Ｄを同一または略同一の範囲内とすることができる。このように、全変動において
ほとんどの割合を占めるハズレ時の予告演出の実行割合を共通とすることで、ハズレの変
動毎に設定値を判定して実行割合を異ならせる必要がなくなるので、予告演出を実行する
ための制御負担を軽減できる。
【０２４０】
　図９－１（Ｃ）は、予告Ｘの出現率を同一となるように調整した場合の例を示している
。図９－１（Ｃ）に示す例では、図９－１（Ａ）に示す例とは異なり、ハズレ時の予告Ｘ
の実行割合ｄは、設定値「１」の場合「２．５／２９９」、設定値「２」の場合「２／１
４９」、設定値「３」の場合「１．５／１９９」となっている。大当り時の予告Ｘの実行
割合ｂは、設定値によらず「５０／１００」のままである。
【０２４１】
　このようにすることで、全変動における予告Ｘの出現率Ｃは、設定値によらず「６／５
００」となる。このようにすることで、予告演出の実行頻度によって遊技者に違和感を与
えたり、むやみに設定値を示唆してしまうことを防止できる。また、大当りとなる場合の
予告Ｘの占有率を共通とすることができ、大当り時の好適な出現率を維持することができ
る。
【０２４２】
　なお、この場合、予告Ｘの出現率Ｃは、設定値によらず共通となるが、図９－３（Ｃ）
に示すように、予告Ｘの信頼度は設定値に応じて変化するようになる。このようにするこ
とで、設定値に応じた遊技性を提供することができる。また、予告Ｘの出現数が多くなる
程、信頼度を推測することができ、設定値も推測することができるようになるため、パチ
ンコ遊技機１の稼働率の向上を期待できる。なお、出現率を合わせることで、設定値に応
じた信頼度が３０％～５０％というように比較的大きく（プラスマイナス１０％程度）変
化するようにしてもよい。これにより、設定値をより推測しやすくなる。
【０２４３】
　図９－１（Ｄ）は、予告Ｘの信頼度を同一となるように調整した場合の例を示している
。図９－１（Ｄ）に示す例では、図９－１（Ａ）に示す例とは異なり、ハズレ時の予告Ｘ
の実行割合ｄは、設定値「１」の場合「２．５／２９９」、設定値「２」の場合「２．５
／２４９」、設定値「３」の場合「２．５／１９９」となっている。大当り時の予告Ｘの
実行割合ｂは、設定値によらず「５０／１００」のままである。
【０２４４】
　このようにすることで、予告Ｘの信頼度Ｄは、設定値によらず「１／６」となる。この
ようにすることで、予告Ｘにより設定値によらず同一の信頼度を報知することができる。
また、大当りとなる場合の予告Ｘの占有率を共通とすることができ、大当り時の好適な出
現率を維持することができる。
【０２４５】
　なお、この場合、予告Ｘの信頼度Ｄは、設定値によらず共通となるが、図９－３（Ｄ）
に示すように、予告Ｘの出現率は設定値に応じて変化するようになる。このようにするこ
とで、設定値に応じた遊技性を提供することができる。また、予告Ｘの出現数が多くなる
程、設定値も推測することができるようになるため、パチンコ遊技機１の稼働率の向上を
期待できる。
【０２４６】
　なお、図９－１（Ｄ）では、ハズレ時の予告Ｘの実行割合を設定値に応じて異ならせる
ことで、予告Ｘの信頼度を設定値によらず同一となるように調整していたが、ハズレ時の
予告Ｘの実行割合を設定値によらず同一として、大当り時の予告Ｘの実行割合を設定値に
応じて異ならせることで、予告Ｘの信頼度を設定値によらず同一となるように調整しても
よい。このように、全変動においてほとんどの割合を占めるハズレ時の予告演出の実行割
合を共通とすることで、ハズレの変動毎に設定値を判定して実行割合を異ならせる必要が
なくなるので、予告演出を実行するための制御負担を軽減できる。
【０２４７】
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　図９－１（Ａ）～（Ｄ）に示した大当り確率ａや、予告の実行割合ｂ、ｄの調整例は一
例である。設定値によらず出現率Ｃと信頼度Ｄとの少なくともいずれかを同一（略同一）
とするためには、設定値によらず出現率Ｃや信頼度Ｄが同一（略同一）となるように、予
告の実行割合ｂ、ｄの少なくとも一方が設定値に応じて変更されていればよい。即ち、出
現率Ｃを同一（略同一）とする場合には、設定値によらず出現率Ｃ＝ａ×ｂ＋（１－ａ）
×ｄが同一（略同一）となるように予告の実行割合ｂ、ｄの少なくとも一方が調整されれ
ばよい。また、予告演出の信頼度Ｄを同一（略同一）とする場合には、設定値によらず予
告演出の信頼度Ｄ＝（ａ×ｂ）／（ａ×ｂ＋（１－ａ）×ｄ）が同一（略同一）となるよ
うに予告の実行割合ｂ、ｄの少なくとも一方が調整されればよい。
【０２４８】
　図９－１に示した実行割合では、大当り種別に応じた実行割合は考慮されていなかった
が、大当り種別が複数ある場合には、大当り種別に応じて予告演出（予告Ｘ）の実行割合
を異ならせてもよい。例えば、大当り確率ａは、図９－１に示したものと同一であり、大
当り種別として通常大当りと確変大当りとがあり、大当り時に均等割合（５０％）でいず
れかの大当り種別となる場合について説明する。
【０２４９】
　この場合、図９－２（Ａ）に示すように、通常大当り確率ａ１と確変大当り確率ａ２は
、それぞれ図９－１の大当り確率ａの半分となる。そして、この例では、通常大当り時の
予告Ｘの実行割合ｂ１は、設定値「１」の場合「６０／１００」、設定値「２」の場合「
５０／１００」、設定値「３」の場合「４０／１００」となっている。従って、予告Ｘが
実行されて通常大当りとなる割合（全変動に占める割合）Ａ１（＝通常大当り確率ａ１×
実行割合ｂ１）は、設定値によらず「１／１０００」となっている。
【０２５０】
　また、図９－２（Ａ）に示すように、確変大当り時の予告Ｘの実行割合ｂ２は、設定値
によらず５０／１００（未調整）となっている。従って、予告Ｘが実行されて確変大当り
となる割合（全変動に占める割合）Ａ２（＝確変大当り確率ａ２×実行割合ｂ２）は、設
定値「１」の場合「１／１２００」、設定値「２」の場合「１／１０００」、設定値「３
」の場合「１／８００」となっている。そして、予告Ｘが実行されて大当りとなる割合（
全変動に占める割合）Ａ（＝Ａ１＋Ａ２）は、設定値「１」の場合「４４／２４０００」
、設定値「２」の場合「４８／２４０００」、設定値「３」の場合「５４／２４０００」
となっている。
【０２５１】
　そして、図９－２（Ｂ）に示すように、ハズレ時の予告Ｘの実行割合ｄは、設定値「１
」の場合「１９６／（２９９×８０）」、設定値「２」の場合「１９２／（２４９×９６
）」、設定値「３」の場合「１８６／（１９９×１２０）」となっている。従って、予告
Ｘが実行されてハズレとなる割合（全変動に占める割合）は、設定値「１」の場合「１９
６／２４０００」、設定値「２」の場合「１９２／２４０００」、設定値「３」の場合「
１８６／２４０００」となっている。
【０２５２】
　以上の結果、図９－２（Ｄ）に示すように、全変動における予告Ｘの出現率Ｃ（＝Ａ＋
Ｂ）は、設定値によらず「１／１００」となっている。このように、大当り種別が複数あ
る場合に、大当り種別毎に、予告演出の実行割合を異ならせることで、設定値によらず予
告演出の出現率を同一または略同一の範囲内に調整するようにしてもよい。このようにす
ることで、予告演出の実行割合を同一または略同一の範囲内としつつ、予告演出が実行さ
れた場合、設定値によっていずれの大当り種別となるかの割合が異なるので、設定値によ
って予告演出が実行されたことで特定の大当り（例えば確変大当り）となることを期待す
るようになる。
【０２５３】
　なお、図９－２に示す例では、通常大当り時の予告Ｘの実行割合を異ならせることで、
予告Ｘの出現率を同一（略同一）に調整していたが、他の大当り種別やハズレ時の実行割
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合を異ならせることで、予告Ｘの出現率Ｃを同一（略同一）に調整してもよい。即ち、予
告Ｘの出現率Ｃ＝ａ１×ｂ１＋ａ２×ｂ２＋ｃ×ｄが同一（略同一）となるように予告の
実行割合ｂ１、ｂ２の少なくともいずれかとｄが調整されればよい。
【０２５４】
　また、大当り種別に応じて予告Ｘの実行割合を異ならせることで、予告Ｘの信頼度Ｄを
同一（略同一）としてもよい。この場合には、設定値によらず予告演出の信頼度Ｄ＝（ａ
１×ｂ１＋ａ２×ｂ２）／（ａ１×ｂ１＋ａ２×ｂ２＋（（１－ａ１－ａ２）×ｄ）が同
一（略同一）となるように予告の実行割合ｂ１、ｂ２の少なくともいずれかとｄが調整さ
れればよい。このようにすることで、予告演出の信頼度を同一または略同一の範囲内とし
つつ、予告演出が実行された場合、設定値によっていずれの大当り種別となるかの割合が
異なるので、設定値によって予告演出が実行されたことで特定の大当り（例えば確変大当
り）となることを期待するようになる。
【０２５５】
　また、予告演出のうち一部の予告演出については、特定の大当り種別の実行割合は設定
値によらず同一の実行割合で実行するようにしてもよい。例えば、大当り種別として通常
大当りと確変大当り（大当り種別の振分５０％）とがあり、予告演出として、確変大当り
となることを報知する予告Ｙを実行するようにしてもよい。この場合、図９－３に示すよ
うに、通常大当りやハズレとなる場合には、設定値によらず予告Ｙの実行割合は０／１０
０（０％）となる。一方、確変大当り時の予告Ｙの実行割合ｂ２は、設定値「１」の場合
「６０／１００」、設定値「２」の場合「５０／１００」、設定値「３」の場合「４０／
１００」となっている。大当り確率は、図９－１に示した例と同様である。従って、全変
動の予告Ｙの出現率は、設定値によらず「１／１０００」となっている。このようにする
ことで、確変大当り時には確変大当りとなることを報知する予告Ｙを設定値によらず同じ
出現率で実行できる。また、設定値によらず確変大当りとなることを予告できる。また、
通常大当りのときには、設定値によらず予告Ｙを実行しないので、処理負担が軽減できる
。なお、図示していないが、予告Ｙは確変大当り時にしか実行されないため、信頼度は１
００％となる。
【０２５６】
　確変大当りとなることを予告する予告演出をハズレのときに実行するようにしてもよい
。例えば、予告演出として、確変大当りとなることを予告する予告Ｚを実行する場合、図
９－４に示すように、通常大当りとなる場合には、設定値によらず予告Ｚの実行割合は０
／１００（０％）となる。一方、確変大当り時の予告Ｚの実行割合ｂ２は、図９－３に示
した予告Ｙの実行割合と同一であり、予告Ｚが実行されて大当りとなる割合は、設定値に
よらず「１／１０００」となっている。そして、ハズレ時の予告Ｚの実行割合ｄは、設定
値「１」の場合「３／２９９０」、設定値「２」の場合「２．５／２４９０」、設定値「
３」の場合「２／１９９０」となっている。予告Ｙが実行されてハズレとなる割合Ｂは、
いずれの設定値でも「１／１０００」となっている。
【０２５７】
　このようにすることで、全変動における予告Ｚの出現率Ｃは、設定値によらず「２／１
０００」となる。また、予告Ｚの信頼度Ｄは、設定値によらず「１／２」となる。これに
より、設定値に応じて予告Ｚの出現率や信頼度が変化してしまって意図しない割合となっ
てしまうことを防止でき、大当りとなった場合には確変大当りとなることを予告する予告
Ｚを好適に実行できる。また、通常大当りのときには、設定値によらず予告Ｚを実行しな
いので、処理負担が軽減できる。なお、予告Ｚの出現率と信頼度のうちのいずれかが設定
値によって異なるようにしてもよい。
【０２５８】
　続いて、５３ＡＫにおける予告演出の演出動作例を説明する。図９－５（Ａ）の下側矢
印は、画像表示装置５の「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５
Ｒにおいて飾り図柄の可変表示が実行されていることを示している。予告演出として予告
Ｘを実行することが決定された場合、各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒの実行中に
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、図９－５（Ｂ）に示すようなキャラクタ画像５３ＡＫ００１が「チャンス」というセリ
フを発する予告Ｘが実行される。これにより、遊技者は有利状態に制御される可能性が高
いことを認識できる。特に、信頼度が設定値によらず同一または略同一範囲内に調整され
ている場合には、設定値を意識することなく、遊技者は有利状態に制御される可能性が高
いことを認識できる。
【０２５９】
　その後、図９－５（Ｃ）に示すように、各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒに７の数字を
示す飾り図柄が停止してリーチが成立する。そして、図９－５（Ｄ）に示すように、「ス
ーパーリーチ！」という文字が表示されて、例えば、図９－５（Ｅ）に示すように、キャ
ラクタが対決するスーパーリーチのリーチ演出が開始される。スーパーリーチのリーチ演
出中、例えば、図９－５（Ｅ）に示すように、飾り図柄の可変表示は画像表示装置５の右
下部分で縮小して実行される。
【０２６０】
　そして、例えば、可変表示の表示結果が導出表示される直前に、図９－５（Ｆ）に示す
ように、キャラクタ画像５３ＡＫ００２が「確変！？」というセリフを発する予告Ｙまた
は予告Ｚが実行される。これにより、遊技者は確変大当りとなることを期待するようにな
る。特に、予告Ｙであった場合は、確変大当りとなることが確定するので、興趣が向上す
る。
【０２６１】
　なお、予告Ｙと予告Ｚとの双方を実行可能とする場合には、共に確変大当りとなること
を予告・示唆する演出であるが、遊技者が判別可能なように、セリフの表示色やセリフ内
容といった一部の演出態様を異ならせることが好ましい。
【０２６２】
　その後、表示結果が大当りである場合には、図９－５（Ｇ）に示すように、味方のキャ
ラクタが勝利した旨が表示され、図９－５（Ｈ）に示すように、大当り組合せとなる飾り
図柄が導出表示される。なお、図９－５に示した予告演出の演出態様は一例であり、大当
りとなるや確変大当りとなることを示唆・予告できる演出であれば任意の演出態様でよい
。
【０２６３】
　（特徴部５３ＡＫの変形例）
　本特徴部は、この実施例に限定されず、種々の変形や応用が可能であり、更に特徴を追
加してもよい。また、上記実施例で説明した構成は、その全てが必須構成ではなく、その
一部が欠けていてもよい。また、本特徴部と他の特徴部を適宜組み合わせてもよい。
【０２６４】
　上記実施例では設定値として１～３の３段階が設けられていたが、設定値は２段階以下
や４段階以上（例えば６段階）であってもよい。また、設定値は大きい値である程遊技者
にとって有利な大当り確率となっていたが、設定値は小さい値である程遊技者にとって有
利な大当り確率となっていてもよい。また、図９－１等に示した設定値に応じた大当り確
率も一例であり、設定値に応じた段階的な大当り確率となっていればよい。
【０２６５】
　上記実施例では、全ての設定値（設定値１～３）の予告演出の出現率、信頼度のうち少
なくとも一方を同一または略同一範囲内となるように、予告演出の実行割合を設定値に応
じて変更（調整）するようにしていたが、複数種類の設定値のうち、一部の設定値の予告
演出の出現率、信頼度のうち少なくとも一方を同一または略同一範囲内となるようしても
よい。例えば、第１設定値（例えば設定値１）と第２設定値（例えば設定値２）との予告
演出の出現率、信頼度のうち少なくとも一方を同一または略同一範囲内となるようしても
よい。また、設定値が６段階である場合に、第１設定値群（例えば設定値１～３）の予告
演出の出現率、信頼度のうち少なくとも一方を同一または略同一範囲内となるようして、
第２設定値群（例えば設定値４～６）の予告演出の出現率、信頼度のうち少なくとも一方
を同一または略同一範囲内となるようしてもよい。
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【０２６６】
　上記実施例では、特定演出として、少なくとも一部の予告演出の出現率や信頼度を設定
値によらず同一または略同一範囲内となるようにしていたが、特定演出は有利状態に制御
されることを示唆する他の演出であってもよい。例えば、演出制御基板１２の側でリーチ
演出の種類や擬似連回数を決定する場合には、設定値に応じてリーチ演出の種類や擬似連
回数の決定割合を異ならせることで、設定値によらず各リーチ演出の出現率や信頼度、各
擬似連回数の出現率や信頼度が設定値によらず同一または略同一範囲内となるように制御
されればよい。
【０２６７】
　また、予告演出の実行有無を決定する際に、設定値毎に異なる実行割合が割り当てられ
たテーブルを使用して、予告演出の実行有無を決定してもよいし、予告演出を決定するた
めの基準となるテーブルを設けて、当該テーブルに設定値に応じたパラメータにより演算
して設定値に応じたテーブルを生成し、生成したテーブルを使用して予告演出の実行有無
を決定してもよい。
【０２６８】
　図９－１～図９－４で示した予告演出の実行割合、出現率、信頼度は一例であり、本発
明の趣旨を逸脱しない範囲で適宜変更可能である。また、予告演出として、上記実施例に
示した予告演出以外の他の予告演出が実行可能であってもよい。そのような他の予告演出
においても、設定値によらず出現率や信頼度が同一または略同一範囲内となるようにして
もよいし、他の予告演出の一部または全部においては設定値によらず同一の実行割合とし
て出現率や信頼度は設定値に応じて変化するようにしてもよい。例えば、予告演出の内、
比較的信頼度の高い予告演出については設定値によらず出現率や信頼度が同一または略同
一範囲内となるようにして、比較的信頼度が低かったり出現率の高い予告演出については
設定値によらず同一の実行割合としてもよい。このようにすることで、全部の予告演出に
ついて設定値によらず出現率や信頼度が同一または略同一範囲内となるようにする場合と
比較して、予告演出の実行有無決定に関する制御負担を軽減することができる。
【０２６９】
　また、複数種類の予告演出のうち特定の予告演出について、一部の設定値ではハズレと
なる場合にも実行され、その他の設定値である場合ではハズレとなる場合には実行されな
い（あるいは実行されづらい）ようにしてもよい。例えば、高信頼度（例えば大当り確率
９０％以上等）の特定の予告演出は、低設定値（例えば６段階の場合の１～３）の場合に
はハズレ時に実行されず、高設定値（例えば６段階の場合の４～６）の場合にはハズレ時
に実行され得るようにしてもよい。このようにすることで、当該特定の予告演出が実行さ
れたにも関わらずハズレとなることで意外性のある演出が実行できるとともに、高設定値
であることを示唆・報知することができる。
【０２７０】
　図９－１、図９－２に示す図では、予告演出として予告Ｘの実行割合を示していたが、
表示結果に応じて予告演出の実行有無を決定した後に、予告演出の種類（演出パターン）
を決定するようにしてもよい。この場合において、予告演出の種類を決定する際にも各予
告演出の出現率や信頼度が設定値によらず同一または略同一範囲内となるように、各予告
演出の実行割合を設定値に応じて異ならせてもよい。
【０２７１】
　上記実施例では、ハズレ時の変動パターンによらず予告の実行有無が決定されるように
なっていたが、ハズレ時に変動パターン（リーチの有無や種類、擬似連の有無や回数）に
応じて、予告演出の実行割合を異ならせてもよい。
【０２７２】
　上記実施例では、確変状態における大当り確率は考慮されていなかったが、確変状態に
おいても、予告演出の出現率や信頼度を設定値によらず同一または略同一範囲内に調整し
てもよい。また、遊技状態に応じて、予告演出の出現率や信頼度を設定値によらず同一ま
たは略同一範囲内に調整してもよい。例えば、大当りとなる確率が高く、予告演出も実行
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されやすい確変状態（高確状態）においては、予告演出の出現率や信頼度を設定値によら
ず同一または略同一範囲内に調整して、通常状態（低確状態）ではそのような調整をしな
いようにしてもよい。また、異なる遊技状態間で、予告演出（特定の予告演出）の出現率
や信頼度が異なっていてもよいし、同一または略同一範囲内に調整してもよい。例えば、
高確高ベース状態と低確高ベース状態とで背景を共通する等により見分けが付かないよう
にした場合、高確高ベース状態と低確高ベース状態とで予告演出（特定の予告演出）の出
現率や信頼度を同一または略同一範囲内に調整してもよい。さらに、設定値によらず予告
演出（特定の予告演出）の出現率や信頼度を同一または略同一範囲内に調整してもよい。
このようにすることで、予告演出の出現率や信頼度により見た目状見分けの付かない遊技
状態を認識されてしまうことを防止できる。
【０２７３】
　上記実施例では、大当り種別として通常大当りと確変大当りとがある場合において、大
当り種別に応じて、予告演出の出現率や信頼度を設定値によらず同一または略同一範囲内
に調整するようになっていた。大当り種別の相違は、大当りのラウンド数の大小であった
り、大当り遊技状態に制御される時短状態や確変状態の長さの相違であってもよい。
【０２７４】
　表示結果として小当りを設け、小当りとなる場合にも予告演出を実行する場合、上記実
施例のように、大当り時、ハズレ時の予告演出の実行割合を設定値に応じて異ならせるこ
とに加えて、小当り時の予告演出の実行割合を設定値に応じて異ならせることで、当該予
告演出の出現率や信頼度を設定値によらず同一または略同一範囲内に調整してもよい。例
えば、小当り遊技状態において開放する入賞口内に特定領域を設けて、小当り遊技状態に
おいて特定領域を通過したことに基づいて大当り遊技状態に制御する遊技機においては、
小当りとなることを予告する予告演出は大当りとなることの予告ともいえるため、小当り
となることを予告する予告演出について、出現率や信頼度を設定値によらず同一または略
同一範囲内に調整してもよい。この場合において、設定値に応じて小当り確率を変化させ
る場合には、当該設定値に応じた小当り確率を考慮して予告演出の実行割合を変更するこ
とで、予告演出の出現率や信頼度を調整すればよい。具体的には、設定値に応じた大当り
確率、小当り確率、ハズレ確率を考慮して、大当り時、小当り時、ハズレ時の予告演出の
実行割合を設定値に応じて異ならせることで、当該予告演出の出現率や信頼度を設定値に
よらず同一または略同一範囲内に調整すればよい。
【０２７５】
　擬似連の複数回の変動の各々において、予告演出を実行可能である場合、擬似連の最終
変動における予告演出についてのみ、出現率や信頼度を設定値によらず同一または略同一
範囲内に調整してもよい。このようにすることで、擬似連の全ての変動について、出現率
や信頼度を調整する場合に比べて、予告演出の設計に容易にでき処理負担も軽減できる。
【０２７６】
　上記実施例では、設定値によって変化するものは大当り確率だけであったが、演出制御
基板１２の側で設定値に応じて、演出態様や演出の実行割合を異ならせてもよい。例えば
、同じ変動パターンであっても設定値に基づいて異なるリーチ演出や擬似連等の可変表示
中の演出を実行するようにしてもよい。このようにすることで、演出態様は演出の実行割
合によって設定値を示唆することができる。
【０２７７】
　上記特徴部５３ＡＫに係る実施例の構成と変形例の構成との一部または全部を適宜組み
合わせてもよい。
【０２７８】
　（特徴部５３ＡＫに係る手段の説明）
　（１）特徴部５３ＡＫに係る遊技機は、
　複数の設定値（例えば設定値１～３あるいは設定値１～６等）のうちいずれかに設定可
能であり、設定された設定値に応じて異なる割合で遊技者にとって有利な有利状態（例え
ば大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（例えば特徴部５３ＡＫに係るパチンコ遊技機１
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）であって、
　前記有利状態に制御されることを示唆する特定演出（例えば予告Ｘ、予告Ｙ、予告Ｚ等
）を実行可能な特定演出実行手段を備え、
　前記特定演出実行手段は、設定値が第１設定値であるときの前記特定演出の出現率と、
設定値が前記第１設定値とは異なる第２設定値であるときの前記特定演出の出現率と、が
同一または略同一の範囲内となるように前記特定演出を実行する（例えば図９－１（Ｂ）
、（Ｃ）、図９－２～図９－３）。
　このような構成によれば、設定値によらず共通の出現率で特定演出を実行できるので、
遊技の興趣が向上する。
【０２７９】
　（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特定演出実行手段は、前記有利状態に制御されないときの前記特定演出の実行割合
を設定値に応じて異ならせる（例えば図９－１（Ｂ）、（Ｃ）、図９－２、図９－４）よ
うにしてもよい。
　このような構成によれば、有利状態に制御されるときの特定演出の出現率を維持した上
で、特定演出の出現率を好適に調整できる。
【０２８０】
　（３）上記（１）または（２）の遊技機において、
　前記特定演出実行手段は、前記有利状態に制御されるときの前記特定演出の実行割合を
設定値に応じて異ならせる（例えば図９－１（Ｂ）、図９－２～図９－４）ようにしても
よい。
　このような構成によれば、特定演出の出現率を好適に調整できる。
【０２８１】
　（４）上記（１）から（３）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出が実行されたときに前記有利状態に制御される割合（例えば信頼度）が、
設定値によらず同一または略同一の範囲内となる（例えば図９－１（Ｂ）、図９－３、図
９－４）ようにしてもよい。
　このような構成によれば、設定値によらず同一の出現率、信頼度で特定演出が実行され
、有利状態に制御されることが示唆されるので、興趣が向上する。
【０２８２】
　（５）上記（１）から（４）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出が実行されたときに前記有利状態に制御される割合が、設定値によって変
化する（例えば図９－１（Ｃ）、図９－２）ようにしてもよい。
　このような構成によれば、特定演出の出現率は調整されるが、信頼度が変化するので、
信頼度を推測する遊技性を提供でき、興趣が向上する。
【０２８３】
　（６）上記（１）から（５）のいずれかの遊技機において、
　遊技者にとっての有利度合いの異なる複数種類の前記有利状態があり、
　前記特定演出実行手段は、制御される前記有利状態の種類毎に前記特定演出の実行割合
を設定値に応じて異ならせる（例えば図９－２～図９－４）ようにしてもよい。
　このような構成によれば、特定演出が実行されることで、設定値に応じて特定の有利状
態となることを期待でき、興趣が向上する。また、特定演出の種類により設定値の示唆が
可能になり興趣が向上する。
【０２８４】
　（７）上記（１）から（６）のいずれかの遊技機において、
　遊技者にとっての有利度合いの異なる複数種類の前記有利状態があり、
　前記特定演出実行手段は、特定の前記有利状態に制御されるときの前記特定演出の実行
割合を設定値によらず変化させない（例えば図９－２～図９－４）ようにしてもよい。
　このような構成によれば、特定演出が実行されることで、設定値によらず特定の有利状
態となることを期待でき、興趣が向上する。
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【０２８５】
　（特徴部５４ＡＫに係る手段の説明）
　また、特徴部５３ＡＫは、特徴部５４ＡＫに係る発明を含んでいる。
　（１）特徴部５４ＡＫに係る遊技機は、
　複数の設定値（例えば設定値１～３あるいは設定値１～６等）のうちいずれかに設定可
能であり、設定された設定値に応じて異なる割合で遊技者にとって有利な有利状態（例え
ば大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（例えば特徴部５４ＡＫに係るパチンコ遊技機１
）であって、
　前記有利状態に制御されることを示唆する特定演出（例えば予告Ｘ、予告Ｙ、予告Ｚ等
）を実行可能な特定演出実行手段を備え、
　前記特定演出実行手段は、設定値が第１設定値であるときの前記特定演出が実行された
ときに前記有利状態に制御される割合と、設定値が前記第１設定値とは異なる第２設定値
であるときの前記特定演出が実行されたときに前記有利状態に制御される割合と、が同一
または略同一の範囲内となるように前記特定演出を実行する（例えば図９－１（Ｂ）、（
Ｄ）、図９－４）。
　このような構成によれば、設定値によらず共通の信頼度（有利状態に制御される割合）
で特定演出を実行できるので、遊技の興趣が向上する。
【０２８６】
　（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特定演出実行手段は、前記有利状態に制御されないときの前記特定演出の実行割合
を設定値に応じて異ならせる（例えば図９－１（Ｂ）、（Ｄ）、図９－４）ようにしても
よい。
　このような構成によれば、有利状態に制御されるときの特定演出の出現率を維持した上
で、特定演出の信頼度を好適に調整できる。
【０２８７】
　（３）上記（１）または（２）の遊技機において、
　前記特定演出実行手段は、前記有利状態に制御されるときの前記特定演出の実行割合を
設定値に応じて異ならせる（例えば図９－１（Ｂ）、図９－４）ようにしてもよい。
　このような構成によれば、特定演出の信頼度を好適に調整できる。
【０２８８】
　（４）上記（１）から（３）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出の出現率が、設定値によらず同一または略同一の範囲内となる（例えば図
９－１（Ｂ）、図９－３、図９－４）ようにしてもよい。
　このような構成によれば、設定値によらず同一の出現率、信頼度で特定演出が実行され
、有利状態に制御されることが示唆されるので、興趣が向上する。
【０２８９】
　（５）上記（１）から（４）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出の出現率が、設定値によって変化する（例えば図９－１（Ｄ））ようにし
てもよい。
　このような構成によれば、特定演出の信頼度は調整されるが、出現率が変化するので、
興趣が向上する。
【０２９０】
　（６）上記（１）から（５）のいずれかの遊技機において、
　遊技者にとっての有利度合いの異なる複数種類の前記有利状態があり、
　前記特定演出実行手段は、制御される前記有利状態の種類毎に前記特定演出の実行割合
を設定値に応じて異ならせる（例えば図９－２～図９－４）ようにしてもよい。
　このような構成によれば、特定演出が実行されることで、設定値に応じて特定の有利状
態となることを期待でき、興趣が向上する。また、特定演出の種類により設定値の示唆が
可能になり興趣が向上する。
【０２９１】
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　（７）上記（１）から（６）のいずれかの遊技機において、
　遊技者にとっての有利度合いの異なる複数種類の前記有利状態があり、
　前記特定演出実行手段は、特定の前記有利状態に制御されるときの前記特定演出の実行
割合を設定値によらず変化させない（例えば図９－２～図９－４）ようにしてもよい。
　このような構成によれば、特定演出が実行されることで、設定値によらず特定の有利状
態となることを期待でき、興趣が向上する。
【符号の説明】
【０２９２】
　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　入賞球装置、６Ｂ　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、１０　一般入賞口、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、３０　打球操作ハンドル、３１Ａ　スティックコントローラ、３１Ｂ　プ
ッシュボタン、３２　可動体、１００　遊技制御用マイクロコンピュータ、１０１，１２
１　ＲＯＭ、１０２，１２２　ＲＡＭ、１０３　ＣＰＵ、１０４，１２４　乱数回路、１
０５，１２５　Ｉ／Ｏ、１２０　演出制御用ＣＰＵ、１２３　表示制御部。

【図１】 【図２】
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【図９－２】
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