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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技者にとって有利な有利状態に移行可能な遊技機であって、
　変動表示をした後、導出表示された表示結果に応じて有利状態に移行するときに、複数
種類の有利状態の種類に応じた表示結果を導出表示する変動表示手段と、
　複数種類の有利状態から移行される有利状態の種類を選択する有利状態選択手段と、
　前記有利状態選択手段により選択された有利状態の種類に対応する第１の値と、有利状
態が選択されたときの遊技状態に対応する第２の値との両方に基づいて特定演算をする特
定演算手段と、
　前記特定演算手段による前記特定演算の演算結果を記憶する演算結果記憶手段と、
　前記演算結果記憶手段により記憶された演算結果に応じて、変動表示の変動パターン、
有利状態の開始演出時間、および、有利状態の終了演出時間の設定をする設定手段とを備
えた、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し、特に、遊技者にとって有利な有利状態に
移行可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
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　この種の遊技機として一般的に知られているものとしては、たとえば大当り遊技状態等
の遊技者にとって有利な有利状態に移行可能なものがあった。
【０００３】
　このような遊技機においては、識別情報（図柄）の変動表示結果に応じて有利状態とな
ったときの変動表示結果の種別と、有利状態となったときの遊技状態とに応じて、有利状
態となった後の遊技状態を選択決定することが可能なものがあった（特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１４－２３６５６号公報（段落番号００５１）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかし、前述した特許文献１では、たとえば、有利状態となったときの変動表示結果の
種別を確認する処理と、有利状態となったときの遊技状態を確認する処理とのような複数
の情報を確認する処理をすることに基づき、有利状態後の遊技状態を選択決定するので、
有利状態に関連する制御を行なうときの遊技機の情報処理負担が増加するという問題があ
った。
【０００６】
　本発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、その目的は有利状態に関連する
制御を行なうときの情報処理負担を軽減できる遊技機を提供することである。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　（１）　遊技者にとって有利な有利状態（大当り遊技状態等)に移行可能な遊技機
（パチンコ遊技機１等)であって、
　変動表示をした後、導出表示された表示結果に応じて有利状態に移行するときに、複数
種類の有利状態の種類に応じた表示結果を導出表示する変動表示手段と、
　複数種類の有利状態（確変大当りＡ～Ｃ、非確変大当りＡ～Ｃ、突確大当り等）から移
行される有利状態の種類を選択する有利状態選択手段（遊技制御用マイクロコンピュータ
１００、図３１のＳ１５４等）と、
　前記有利状態選択手段により選択された前記有利状態の種類に対応する第１の値（図８
の評価値ｙ等）と、有利状態が選択されたときの遊技状態に対応する第２の値（図８の評
価値ｘ等）との両方に基づいて特定演算（ｘ＋ｙという特定演算等）をする特定演算手段
（遊技制御用マイクロコンピュータ１００、図３１のＳ１５５ｃ等）と、
　前記特定演算手段による前記特定演算の演算結果を記憶する演算結果記憶手段（遊技制
御用マイクロコンピュータ１００、図３１のＳ１５５ｄ、ＲＡＭ１０２等）と、
　前記演算結果記憶手段により記憶された演算結果に応じて、変動表示の変動パターン、
有利状態の開始演出時間、および、有利状態の終了演出時間の設定（図９の大当り開始演
出時間、図１０の大当り終了演出時間、図１１の時短制御有無および時短継続時間、図１
２の変動パターン等）をする設定手段（遊技制御用マイクロコンピュータ１００、図３２
のＳ１６２，Ｓ１７０，Ｓ１７３、図３３のＳ１８６ａ，Ｓ１８７、図３４のＳ２０２，
Ｓ２０３、図３４のＳ２０９，Ｓ２１２等）とを備えた。
【０００８】
　このような構成によれば、有利状態に関連する制御を行なうときの情報処理負担を軽減
できる。
【００１１】
　（２）　前記（１）の遊技機において、前記設定手段は、前記演算結果記憶手段により
記憶された演算結果に応じて、前記変動表示の変動パターン、有利状態の開始演出時間、
および、有利状態の終了演出時間の設定を含む複数回（図３２のＳ１６２，Ｓ１７０，Ｓ
１７３、図３３のＳ１８６ａ，Ｓ１８７、図３４のＳ２０２，Ｓ２０３、図３４のＳ２０
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９，Ｓ２１２という４回等）の設定を実行する。
【００１２】
　このような構成によれば、有利状態に関連する制御を行なうときの情報処理負担をさら
に軽減できる。
【００１３】
　（３）　前記（１）または（２）の遊技機において、前記設定手段は、前記有利状態に
移行するときに、前記演算結果記憶手段により記憶された演算結果に応じて、所定の演出
時間（大当り開始演出時間、大当り終了演出時間等）を設定する（図３３のＳ１８６ａ，
Ｓ１８７、図３４のＳ２０２，Ｓ２０３等）。
【００１４】
　このような構成によれば、有利状態に移行するときの遊技の状況に応じた演出をするこ
とができる。
【００１５】
　（４）　前記（３）の遊技機において、前記設定手段により設定された前記所定の演出
時間が予め定められた時間であるときに、特定の報知（遊技カードの抜き忘れ注意報知等
）を実行する報知手段（演出制御用ＣＰＵ１２０、図３６のＳ７９等）をさらに備えた。
【００１６】
　このような構成によれば、有利状態に移行するときの遊技の状況に応じた報知をするこ
とができる。
【００１７】
　（５）　前記（１）の遊技機において、前記変動表示手段には、表示結果として前記有
利状態の種類に応じた識別情報が導出表示され（図１５～図２７の表示図柄等）、
　前記変動表示手段に表示結果として導出表示される識別情報の数は、前記有利状態選択
手段により選択された前記有利状態の種類に応じて異なる（図１５～図２７の表示図柄が
大当りの種類に応じて異なる等）。
【００１８】
　このような構成によれば、遊技の興趣を向上させつつ、有利状態の種類に対応する識別
情報を記憶する容量を低減できる。
【図面の簡単な説明】
【００１９】
【図１】パチンコ遊技機を正面から見た正面図である。
【図２】遊技制御基板（主基板）の回路構成例を示すブロック図である。
【図３】（Ａ），（Ｂ）は、演出制御コマンドを例示する図である。
【図４】各乱数を示す説明図である。
【図５】変動パターンを例示する図である。
【図６】表示結果判定テーブルを示す説明図である。
【図７】（Ａ）は、大当り種別決定テーブルの構成例を示す図であり、（Ｂ）は、各種大
当り種別の内容を示す図である。
【図８】特定演算に関するデータを記憶した特定演算テーブル（ＲＯＭ１０１の所定領域
に設けられる）を示す図である。
【図９】大当り開始演出の種類（演出時間）を選択決定するために用いられる大当り開始
演出選択テーブルを示す図である。
【図１０】大当り終了演出の種類（演出時間）を選択決定するために用いられる大当り終
了演出選択テーブルを示す図である。
【図１１】時短制御の有無および継続期間（継続回数）を選択決定するために用いられる
時短選択テーブルを示す図である。
【図１２】大当りとする決定がされたときの変動パターンを選択決定するために用いられ
る変動パターン選択テーブルを示す図である。
【図１３】遊技制御用データ保持エリアの構成例を示すブロック図である。
【図１４】第１特別図柄表示装置および第２特別図柄表示装置の構成を示す図である。
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【図１５】確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を示す図である。
【図１６】確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を示す図である。
【図１７】確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を示す図である。
【図１８】非確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を示す図である。
【図１９】非確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を示す図である。
【図２０】非確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を示す図である。
【図２１】突確大当り用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を示す図である。
【図２２】確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）を示す図である。
【図２３】確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）を示す図である。
【図２４】確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）を示す図である。
【図２５】非確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）を示す図である。
【図２６】非確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）を示す図である。
【図２７】非確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）を示す図である。
【図２８】はずれ用表示図柄決定テーブル（第１特図・第２特図用）を示す図である。
【図２９】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３０】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３１】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３２】変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図３３】特別図柄停止処理の一例を示すフローチャートである。
【図３４】大当り終了処理の一例を示すフローチャートである。
【図３５】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３６】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３７】演出図柄変動開始処理の一例を示すフローチャートである。
【図３８】Ｓ２７６ｃにおける演出図柄の停止図柄の決定割合を示す図である。
【図３９】演出図柄変動中処理の一例を示すフローチャートである。
【図４０】演出図柄変動停止処理の一例を示すフローチャートである。
【図４１】変形例１における第１特別図柄表示装置および第２特別図柄表示装置の構成を
示す図である。
【図４２】変形例１における確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を示す
図である。
【図４３】変形例１における確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を示す
図である。
【図４４】変形例１における確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を示す
図である。
【図４５】変形例１における確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を示す
図である。
【発明を実施するための形態】
【００２０】
　本発明に係る遊技機を実施するための形態を実施形態に基づいて以下に説明する。なお
、遊技機の一例としてパチンコ遊技機を示すが、本発明はパチンコ遊技機に限られず、コ
イン遊技機、スロットマシン等のその他の遊技機であってもよく、遊技者にとって有利な
有利状態に移行可能な遊技機であれば、どのような遊技機であってもよい。
【００２１】
　まず、遊技機の一例であるパチンコ遊技機１の全体の構成について説明する。図１は、
パチンコ遊技機１を正面からみた正面図である。図２は、主基板における回路構成の一例
を示すブロック図である。以下の説明において、図１の手前側をパチンコ遊技機１の前方
（前面、正面）側、奥側を背面（後方）側として説明する。パチンコ遊技機１の前面とは
、遊技者側からパチンコ遊技機１を見たときに該遊技者と対向する対向面である。フロー
チャートの各ステップの説明において、たとえば「ステップＳ１」と記載する箇所を「Ｓ
１」と略記する場合がある。
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【００２２】
　図１は、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（以下遊技機と略記する場合がある）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とから構成される。遊
技盤２には、ガイドレールにより囲まれた、ほぼ円形状の遊技領域が形成される。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込まれる。
【００２３】
　遊技盤２の所定位置（図１の例では、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とが設けられる。第１特別図柄表示装置４Ａは、図１
４に示すように、複数種類の第１特別図柄を変動表示（可変表示ともいう）可能な簡易で
小型の表示器（たとえば８セグメントＬＥＤ）で実現される。同様に、第２特別図柄表示
装置４Ｂは、複数種類の第２特別図柄を変動表示（可変表示ともいう）可能な簡易で小型
の表示器（たとえば８セグメントＬＥＤ）で実現される。すなわち、第１特別図柄表示装
置４Ａおよび第２特別図柄表示装置４Ｂは、図１５～図２８に示す複数種類の表示図柄を
変動表示可能に構成される。
【００２４】
　図１４および図１５に示すように、第１特別図柄表示装置４Ａおよび第２特別図柄表示
装置４Ｂは、ＣＰＵ１０３が第１特別図柄表示装置４Ａおよび第２特別図柄表示装置４Ｂ
に出力する８桁の２進数で表される出力データに応じて数字や記号を表示可能な７つのセ
グメントＡ～Ｇと小数点等（ドット）を示すセグメントＨとの８セグメントからなり、各
セグメントＡ～Ｈの点灯、消灯の組合せにより２５６パターンの表示図柄を表示可能に構
成される。後述するようにこれら２５６パターンの組合せのうち表示態様が異なるパター
ン０～パターン２１までの２２パターンの表示図柄（図１５～図２８参照）を変動表示可
能とされる。また、第１特別図柄表示装置４Ａおよび第２特別図柄表示装置４Ｂの各セグ
メントＡ～Ｈには、主基板１１側から伸びる配線が接続されており、ＣＰＵ１０３が出力
する出力データにおいて、各セグメントに対応する桁の値が「１」であれば該セグメント
が点灯し、各セグメントに対応する桁の値が「０」であれば該セグメントが消灯する。つ
まり、第１特別図柄表示装置４Ａおよび第２特別図柄表示装置４Ｂにおける各セグメント
が点灯するか否かは、ＣＰＵ１０３から出力される出力データと、主基板１１側から各セ
グメントＡ～Ｈに接続される配線パターンによって決定される。
【００２５】
　以下では、第１特別図柄表示装置４Ａにおいて変動表示される特別図柄を「第１特図」
ともいい、第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて変動表示される特別図柄を「第２特図」と
もいう。
【００２６】
　なお、第１特別図柄の種類と第２特別図柄の種類とは同じ（たとえば、ともに図柄）で
あるが、種類が異なってもよい。また、各々を識別可能な識別情報の一例として表示図柄
が適用されていたが、たとえば、０～９、００～９９等の数字、アルファベット等の文字
、記号等でもよいし、外形は同一でも色彩が異なる図柄や数字等でもよい。
【００２７】
　また、複数種類の特別図柄を変動表示するように構成されていたが、変動表示の結果、
各々が識別可能な複数種類の識別情報のうちいずれかが導出表示されれば、必ずしも複数
種類の識別情報を変動表示しなくても、たとえば複数種類の識別情報のうちいずれか一つ
を変動表示させるだけでもよい。つまり、変動表示とは、複数種類の識別情報を順次変動
表示するものだけでなく、たとえば一の識別情報の表示態様を変化させる（表示と非表示
との繰り返しや、形状や色彩を変化させる等）ものも含む。
【００２８】
　また、第１特別図柄と第２特別図柄とはそれぞれ１桁の特別図柄で構成されていたが、
たとえば２桁以上の表示図柄の組合せからなるものでもよい。
【００２９】
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　第１特別図柄または第２特別図柄の変動表示は、変動表示の実行条件である第１始動条
件または第２始動条件が成立（たとえば、後述する普通入賞球装置６Ａが形成する第１始
動入賞口または普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に遊技球が入賞したこ
と）した後、変動表示の開始条件（たとえば、保留記憶数が０でない場合であって、第１
特別図柄および第２特別図柄の変動表示が実行されていない状態であり、かつ、大当り遊
技が実行されていない状態）が成立したことに基づいて開始され、変動時間が経過すると
表示結果（確定停止図柄）を導出表示する。入賞とは、入賞口等の予め入賞領域として定
められている領域に遊技球が入ったことである。また、表示結果を導出表示するとは、図
柄（識別情報の例）を最終的に停止表示させることである。
【００３０】
　図１に示すように、遊技盤２における遊技領域の中央付近には、演出図柄を変動表示（
可変表示ともいう）可能な演出表示装置５が設けられる。演出表示装置５は、たとえばＬ
ＣＤ（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が形成される
。演出表示装置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特図の変動表示や第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図の変動表示のそれぞれに
対応し、たとえば３つという複数の変動表示部となる演出図柄表示エリアで、各々を識別
可能な複数種類の識別情報（装飾識別情報）である演出図柄が変動表示される。この演出
図柄の変動表示も変動表示ゲームに含まれる。
【００３１】
　演出表示装置５の表示領域には、「左」、「中」、「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ，
５Ｃ，５Ｒが配置される。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特図の変動とのいずれかが開始される
ことに対応して、「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒにお
いて演出図柄（飾り図柄ともいう）の変動表示（たと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変動表示結果として確定特別図柄が停止表示さ
れるときに、演出表示装置５における「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア５
Ｌ，５Ｃ，５Ｒで、演出図柄の変動表示結果となる確定演出図柄が導出表示される。
【００３２】
　このように、演出表示装置５の表示領域では、第１特別図柄表示装置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演出図柄の変動表示を行ない、変動
表示結果となる確定演出図柄を導出表示（または単に「導出」ともいう）する。たとえば
特別図柄や演出図柄という、各種の表示図柄を導出表示するとは、演出図柄等の識別情報
を停止表示（完全停止表示や最終停止表示ともいう）して変動表示を終了させることであ
る。これに対し、演出図柄の変動表示を開始してから変動表示結果となる確定演出図柄が
導出表示されるまでの変動表示中には、演出図柄の変動速度が「０」となって、演出図柄
が停留して表示され、たとえば微少な揺れや伸縮等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、変動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演出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、微少な揺れや伸縮等も生じ
させず、所定時間（たとえば１秒間）よりも短い時間だけ、演出図柄を完全停止表示する
こと等が含まれてもよい。
【００３３】
　「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒで変動表示される演
出図柄には、たとえば８種類の図柄（英数字「１」～「８」または漢数字や、英文字、所
定のモチーフに関連する８個のキャラクタ画像、数字や文字または記号とキャラクタ画像
との組合せ等であればよく、キャラクタ画像は、たとえば人物や動物、これら以外の物体
、もしくは、文字等の記号、または、その他の任意の図形を示す飾り画像であればよい）
で構成される。演出図柄のそれぞれには、対応する図柄番号が付されている。たとえば、
「１」～「８」を示す英数字それぞれに対して、「１」～「８」の図柄番号が付されてい
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る。なお、演出図柄は８種類に限定されず、大当り組合せやハズレとなる組合せ等適当な
数の組合せを構成可能であれば、何種類でもよい（たとえば７種類や９種類等）。
【００３４】
　演出図柄の変動表示が開始された後、変動表示結果となる確定演出図柄が導出表示され
るまでには、「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒにおいて
、たとえば図柄番号が小さいものから大きいものへと順次に上方から下方へと流れるよう
なスクロール表示が行なわれ、図柄番号が最大（たとえば「８」）である演出図柄が表示
されると、続いて図柄番号が最小（たとえば「１」）である演出図柄が表示される。ある
いは、演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒのうち少なくともいずれか１つ（たとえば「
左」の演出図柄表示エリア５Ｌ等）において、図柄番号が大きいものから小さいものへと
スクロール表示を行なって、図柄番号が最小である演出図柄が表示されると、続いて図柄
番号が最大である演出図柄が表示されてもよい。
【００３５】
　演出表示装置５の表示領域の下部の左右２箇所には、第１保留記憶表示エリア５Ｄ、第
２保留記憶表示エリア５Ｕが設定される。第１保留記憶表示エリア５Ｄ、第２保留記憶表
示エリア５Ｕでは、特図ゲームに対応した変動表示の保留記憶数（特図保留記憶数）を特
定可能に表示する保留記憶表示が行なわれる。
【００３６】
　ここで、特図ゲームに対応した変動表示の保留は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１
始動入賞口や、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を、遊技球が通過（進
入）することによる始動入賞に基づいて発生する。すなわち、特図ゲームや演出図柄の変
動表示という変動表示ゲームを実行するための始動条件（「実行条件」ともいう）は成立
したが、先に成立した開始条件に基づく変動表示ゲームが実行中であることやパチンコ遊
技機１が大当り遊技状態に制御されていること等により、変動表示ゲームの開始を許容す
る開始条件が成立していないときに、成立した始動条件に対応する変動表示の保留が行な
われる。第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）することによる始動入賞に基づいて発生
した保留記憶表示を丸型の白色表示とし、第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）するこ
とによる始動入賞に基づいて発生した保留記憶表示を同様に丸型の白色表示とする。
【００３７】
　以下の説明において、第１保留記憶表示エリア５Ｄ、第２保留記憶表示エリア５Ｕを保
留表示エリアと称することがあり、保留記憶数は、第１保留記憶表示エリア５Ｄ、第２保
留記憶表示エリア５Ｕに表示される保留記憶表示の数により認識できる。さらに、この保
留記憶表示が集まった表示を保留表示と称することがある。
【００３８】
　第１保留記憶表示エリア５Ｄ、第２保留記憶表示エリア５Ｕにおける保留表示は、第１
始動入賞口を遊技球が通過（進入）することによる始動入賞に基づいて発生したものであ
るか、第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）することによる始動入賞に基づいて発生し
たものであるかに応じて、その表示態様（たとえば表示色や形状）を異ならせてもよい。
「実行」と「実施」とは同義である。
【００３９】
　図１に示す例では、保留記憶表示エリアとともに、第１特別図柄表示装置４Ａおよび第
２特別図柄表示装置４Ｂの上部と下部に、特図保留記憶数を特定可能に表示するための第
１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂとが設けられる。第１保留表示器２５Ａは、
第１特図保留記憶数を特定可能に表示する。第２保留表示器２５Ｂは、第２特図保留記憶
数を特定可能に表示する。第１特図保留記憶数は、第１特図を用いた特図ゲームの実行が
保留されている記憶数である。第２特図保留記憶数は、第２特図を用いた特図ゲームの実
行が保留されている記憶数である。第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とを加算し
た変動表示の保留記憶数は、特に、合計保留記憶数ともいう。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特図保留記憶数およ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（たとえば第１特図保留記憶数と第２特
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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。
【００４０】
　また、特別図柄の変動表示に同期して演出図柄の変動表示が実行されるが、演出表示装
置５を用いた演出を行なう場合において、たとえば、演出図柄の変動表示を含む演出内容
が画面上から一瞬消えるような演出が行なわれたり、可動物が画面上の全部または一部を
遮蔽するような演出が行なわれる等、近年においては演出態様が多様化してきている。そ
のため、演出表示装置５上の表示領域を見ていても、現在変動表示中の状態であるのか否
か認識しにくい場合も生じる。よって、これら現在変動表示中の状態であるのか否か認識
しにくいことを解消することを目的として、演出表示装置５に、演出図柄と特別図柄およ
び普通図柄とに次ぐ第４図柄を表示する第４図柄表示エリアを設けてもよい。これら第４
図柄は、第１特別図柄の変動表示に同期して第１特別図柄用の第４図柄の変動表示が行な
われるとともに、第２特別図柄の変動表示に同期して第２特別図柄用の第４図柄の変動表
示が行なわれるようにすればよい。第４図柄は、常に一定の動作で変動表示され、画面上
から消えたり遮蔽物で遮蔽されたりすることはないため、常に視認することができる。
【００４１】
　演出表示装置５の下方には、普通入賞球装置６Ａと、普通可変入賞球装置６Ｂとが設け
られる。普通入賞球装置６Ａは、たとえば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に
保たれる始動領域（第１始動領域）としての第１始動入賞口を形成する。普通可変入賞球
装置６Ｂは、図２に示す普通電動役物用となるソレノイド８１により、垂直位置となる通
常開放状態と傾動位置となる拡大開放状態とに変化する一対の可動翼片を有する電動チュ
ーリップ型役物（普通電動役物）を備え、始動領域（第２始動領域）としての第２始動入
賞口を形成する。
【００４２】
　一例として、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレノイド８１がオフ状
態であるときに可動翼片が垂直位置となることにより、遊技球が第２始動入賞口を通過（
進入）しがたい通常開放状態となる。一方で、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役
物用のソレノイド８１がオン状態であるときに可動翼片が傾動位置となる傾動制御により
、遊技球が第２始動入賞口を通過（進入）しやすい拡大開放状態となる。なお、普通可変
入賞球装置６Ｂは、通常開放状態であるときでも、第２始動入賞口には遊技球が進入可能
であるものの、拡大開放状態であるときよりも遊技球が進入する可能性が低くなるように
構成してもよい。あるいは、普通可変入賞球装置６Ｂは、通常開放状態において、たとえ
ば第２始動入賞口を閉鎖すること等により、第２始動入賞口には遊技球が進入しないよう
に構成してもよい。このように、第２始動領域としての第２始動入賞口は、遊技球が通過
（進入）しやすい拡大開放状態と、遊技球が通過（進入）しにくいまたは通過（進入）で
きない通常開放状態とに変化する。
【００４３】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球は、たとえ
ば図２に示す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂに
形成された第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球は、たとえば図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（たとえば３個）の遊技球が賞球として払出され、第１特図
保留記憶数が所定の上限値（たとえば「４」）未満であれば、第１始動条件が成立する。
第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（たとえ
ば３個）の遊技球が賞球として払出され、第２特図保留記憶数が所定の上限値（たとえば
「４」）未満であれば、第２始動条件が成立する。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出される賞球の個数と、第２始動口スイッチ２
２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づいて払出される賞球の個数は、互いに同一の
個数でもよいし、異なる個数でもよい。
【００４４】
　普通入賞球装置６Ａと普通可変入賞球装置６Ｂの下方位置には、特別可変入賞球装置７
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が設けられる。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。
【００４５】
　一例として、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２がオフ状態で
あるときに大入賞口扉が大入賞口を閉鎖状態として、遊技球が大入賞口を通過（進入）で
きなくする。その一方で、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２が
オン状態であるときに大入賞口扉が大入賞口を開放状態として、遊技球が大入賞口を通過
（進入）しやすくする。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、または閉鎖状態の他に、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。
【００４６】
　大入賞口を通過（進入）した遊技球は、たとえば図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（たとえば１５個）の遊技球が賞球として払出される。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、たとえば
第１始動入賞口や第２始動入賞口という、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２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１状態となる。
【００４７】
　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が設けられる。一例として、普通図柄表示器２０は、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」または「普通図」ともいう）を変動可能に表示（変動表示）する。このような普通図
柄の変動表示は、普図ゲーム（「普通図ゲーム」ともいう）と称される。
【００４８】
　普通図柄表示器２０の上方には、普図保留表示器２５Ｃが設けられる。普図保留表示器
２５Ｃは、たとえば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。
【００４９】
　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
および多数の障害釘が設けられる。また、第１始動入賞口、第２始動入賞口および大入賞
口とは異なる入賞口として、たと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（たとえば１０個）の遊技球が賞球として払出されればよい。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る。
【００５０】
　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が設けられる。パチン
コ遊技機１の遊技領域における各構造物（たと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）が設けられる。たとえ
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
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整する。打球操作ハンドルには、打球発射装置が備える発射モータの駆動を停止させるた
めの単発発射スイッチや、タッチリング（タッチセンサ）が設けられていればよい。
【００５１】
　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）が設けられる。遊技機用枠３の下部には、上皿から溢れた余剰球等
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る。
【００５２】
　下皿を形成する部材には、たとえば下皿本体の上面における手前側の所定位置（たとえ
ば下皿の中央部分）等に、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３
１Ａ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（たと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
が掛かる位置等）には、トリガボタンが設けられる。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（たとえば左手等）で把持した状態において、所
定の操作指（たとえば人差し指等）で押引操作すること等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等によ
る所定の指示操作を検出するトリガセンサが内蔵されていればよい。
【００５３】
　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等には、操作桿に対する
傾倒操作を検出する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。たとえ
ば、コントローラセンサユニットは、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）とを組合せた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。
【００５４】
　上皿を形成する部材には、たとえば上皿本体の上面における手前側の所定位置（たとえ
ばスティックコントローラ３１Ａの上方）等に、遊技者が押下動作等により所定の指示操
作を可能なプッシュボタン３１Ｂが設けられる。プッシュボタン３１Ｂは、遊技者からの
押下動作を、機械的、電気的、または、電磁的に、検出できるように構成されればよい。
プッシュボタン３１Ｂの設置位置における上皿の本体内部等には、プッシュボタン３１Ｂ
にされた遊技者による押下動作を検出するプッシュセンサ３５Ｂが設けられればよい。
【００５５】
　また、プリペイドカード等の記録媒体よりなる遊技用カードが挿入されることによって
球貸しを可能にする記録媒体処理装置としてのプリペイドカードユニット（以下単に「カ
ードユニット」ともいう。）が、パチンコ遊技機１に隣接して設置される（図示せず）。
遊技者が、残高（遊技用価値）を特定可能な情報が記録された遊技用カードをカードユニ
ットに挿入して、所定の貸出要求操作をすることにより、遊技球の貸出しが可能である。
貸出された遊技球は、たとえば、上皿内等に供給され、遊技に使用可能となる。カードユ
ニットに挿入された遊技用カードは、遊技者が遊技を終了する際に、所定の返却操作をす
ることに応じて、抜出し可能な状態となり、遊技者に返却される。
【００５６】
　次に、パチンコ遊技機１における遊技の進行を概略的に説明する。パチンコ遊技機１で
は、遊技領域に設けられた通過ゲート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という、普通図柄表示器２０で普通図柄の変動表示を実行す
るための普図始動条件が成立した後に、たとえば前回の普図ゲームが終了したことという
、普通図柄の変動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。
【００５７】
　この普図ゲームでは、普通図柄の変動を開始させた後、普図変動時間となる所定時間が
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経過すると、普通図柄の変動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、たとえば「７」を示す数字という、特定の普通図柄（普
図当り図柄）が停止表示されれば、普通図柄の変動表示結果が「普図当り」となる。その
一方、確定普通図柄として、たとえば「７」を示す数字以外の数字や記号という、普図当
り図柄以外の普通図柄が停止表示されれば、普通図柄の変動表示結果が「普図ハズレ」と
なる。普通図柄の変動表示結果が「普図当り」となったことに対応して、普通可変入賞球
装置６Ｂを構成する電動チューリップの可動翼片が傾動位置となる拡大開放制御（傾動制
御）が行なわれ、所定時間が経過すると垂直位置に戻る通常開放制御が行なわれる。
【００５８】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球が図２の第
１始動口スイッチ２２Ａにより検出されたこと等により第１始動条件が成立した後に、た
と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等により第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による特図ゲームが開始される。また、普
通可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球が図２の第
２始動口スイッチ２２Ｂによって検出されたこと等により第２始動条件が成立した後に、
たと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等により第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による特図ゲームが開始される。
【００５９】
　第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームでは、特別図
柄の変動表示を開始させた後、特図変動時間としての変動表示時間が経過すると、特別図
柄の変動表示結果となる確定特別図柄（特図表示結果）を導出表示する。このとき、確定
特別図柄として特定の特別図柄（大当り図柄）が停止表示されれば、特定表示結果として
の「大当り」となり、大当り図柄とは異なる特別図柄が確定特別図柄として停止表示され
れば「ハズレ」となる。なお、大当り図柄とは異なる所定の特別図柄（小当り図柄）が停
止表示されるようにしても良く、これら所定表示結果としての所定の特別図柄（小当り図
柄）が停止表示される場合には、大当り遊技状態とは異なる特殊遊技状態としての小当り
遊技状態に制御すればよい。
【００６０】
　特図ゲームでの変動表示結果が「大当り」になった後には、遊技者にとって有利なラウ
ンド（「ラウンド遊技」ともいう）を所定回数実行する特定遊技状態としての大当り遊技
状態に移行する制御がされる。このように、大当り遊技状態は、遊技者にとって有利な有
利遊技状態である。
【００６１】
　特図ゲームにおける確定停止図柄として大当り図柄が導出表示されて特定表示結果とし
ての「大当り」となった後、大当り遊技状態において、特別可変入賞球装置７の大入賞口
扉が、所定の上限時間（たとえば２９秒間や０．１秒間）が経過するまでの期間または所
定個数（たとえば９個）の入賞球が発生するまでの期間で、大入賞口を開放状態とする。
これにより、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第２状態（開放状態）とする
ラウンドが実行される。
【００６２】
　ラウンドの実行中に大入賞口を開放状態とした大入賞口扉は、遊技盤２の表面を落下す
る遊技球を受け止め、その後に大入賞口を閉鎖状態とすることにより、特別可変入賞球装
置７を遊技者にとって不利な第１状態（閉鎖状態）に変化させて、１回のラウンドを終了
させる。大入賞口の開放サイクルであるラウンドは、その実行回数が所定の上限回数（た
とえば「１５」等）に達するまで、繰り返し実行可能となっている。なお、ラウンドの実
行回数が上限回数に達する前であっても、所定条件の成立（たとえば大入賞口に遊技球が
入賞しなかったこと等）により、ラウンドの実行が終了してもよい。
【００６３】
　大当り遊技状態におけるラウンドのうち、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利
な第２状態（開放状態）とする上限時間が比較的に長い時間（たとえば２９秒等）となる
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ラウンドは、通常開放ラウンドともいう。一方、特別可変入賞球装置７を第２状態（開放
状態）とする上限時間が比較的に短い時間（たとえば０．１秒等）となるラウンドは、短
期開放ラウンドともいう。
【００６４】
　演出表示装置５に設けられた「左」、「中」、「右」の演出図柄表示エリア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、演出図柄の変動表示が開始される。そして、演出図柄の
変動表示が開始されてから「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，
５Ｒにおける確定演出図柄の停止表示により変動表示が終了するまでの期間では、演出図
柄の変動表示状態が所定のリーチ状態となることがある。
【００６５】
　リーチ状態とは、演出表示装置５の表示領域で停止表示された演出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演出図柄（「リーチ変動図柄」と
もいう）については変動が継続している表示状態、あるいは、全部または一部の演出図柄
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状態のことで
ある。具体的に、「左」、「中」、「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒにおけ
る一部（たとえば「左」および「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｒ等）では予め定め
られた大当り組合せを構成する演出図柄（たとえば「７」の英数字を示す演出図柄）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演出図柄表示エリア（たとえば「
中」の演出図柄表示エリア５Ｃ等）では演出図柄が変動している表示状態、あるいは、「
左」、「中」、「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒにおける全部または一部で
演出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状態
である。
【００６６】
　また、リーチ状態となったことに対応して、演出図柄の変動速度を低下させたり、演出
表示装置５の表示領域に演出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、演出図柄とは異なる動画像を再生
表示させたり、演出図柄の変動態様を変化させたりすることで、リーチ状態となる以前と
は異なる演出動作が実行される場合がある。このようなキャラクタ画像の表示や背景画像
の表示態様の変化、動画像の再生表示、演出図柄の変動態様の変化という演出動作を、リ
ーチ演出表示（または単にリーチ演出）という。なお、リーチ演出には、演出表示装置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等の発光体における点灯動作（点滅動作）等を、リーチ状態となる以前の動作態様と
は異なる動作態様とすることが、含まれていてもよい。
【００６７】
　リーチ演出における演出動作としては、互いに動作態様（リーチ態様）が異なる複数種
類の演出パターン（「リーチパターン」ともいう）が、予め用意されていればよい。そし
て、それぞれのリーチ態様では「大当り」となる可能性（「期待度」または「大当り期待
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、変動表示結果が「大当り」となる可能性を異ならせることができる。
【００６８】
　一例として、図５に示すように、ノーマルリーチ、スーパーリーチα、スーパーリーチ
βというリーチ態様が予め設定される。そして、スーパーリーチα、スーパーリーチβと
いうスーパーリーチのリーチ態様が出現した場合には、ノーマルリーチのリーチ態様が出
現した場合に比べて、変動表示結果が「大当り」となる可能性（大当り期待度）が高くな
る。さらに、スーパーリーチα、スーパーリーチβというスーパーリーチのリーチ態様に
おいては、スーパーリーチβが出現した場合には、スーパーリーチαが出現した場合より
も変動表示結果が「大当り」となる大当り期待度が高い（大当り期待度：スーパーリーチ
β＞スーパーリーチα＞ノーマルリーチ）。
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【００６９】
　後述するように、リーチにおいては、変動時間がスーパーリーチβ＞スーパーリーチα
＞ノーマルリーチとなるように設定されており（図５参照）、変動時間が長くなる程、大
当り期待度が高くなる。
【００７０】
　演出図柄の変動表示中には、リーチ演出とは異なり、演出図柄の変動表示状態がリーチ
状態となる可能性があること、変動表示結果が「大当り」となる可能性があること等を演
出図柄の変動表示態様等により遊技者に報知するための「滑り」や「擬似連」という変動
表示演出が実行されることがあるようにしてもよい。これら「滑り」や「擬似連」の変動
表示演出は、主基板１１の側で変動パターンが決定されること等に対応して実行するか否
かが決定されればよい。なお「滑り」の変動表示演出は、主基板１１の側で決定された変
動パターンにかかわらず、演出制御基板１２の側で実行するか否かが決定されてもよい。
【００７１】
　演出図柄の変動表示中には、リーチ演出または「滑り」や「擬似連」等の変動表示演出
とは異なり、たと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、ランプ点灯等のように、演出図柄の変動表示動作とは異なる演出動作により、演
出図柄の変動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、変動表示結果が「大当り」となる可能性がある
こと等を、遊技者に予め報知するための予告演出が実行されることがある。予告演出とな
る演出動作は、「左」、「中」、「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒの全部で
演出図柄の変動表示が開始されてから、演出図柄の変動表示状態がリーチ状態となるより
前（「左」および「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｒで演出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、変動表示結果が「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、演出図柄の変動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。
【００７２】
　予告演出のうちには、保留表示予告演出となるものが含まれていてもよい。保留表示予
告演出は、変動表示結果が「大当り」となる可能性等が、予告される対象となる変動表示
を開始するより前に、特図ゲームの保留表示等の表示態様の変化に基づいて示唆される予
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演出図柄の変動表
示にわたり、変動表示結果が「大当り」となる可能性等を連続して予告する演出は、連続
予告演出（連続演出）とも称される。特図ゲームが１回実行される間に、演出図柄を一旦
仮停止表示させた後、当該演出図柄を再び変動（擬似連変動、再変動）させる演出表示を
所定回数行ない、擬似的に複数回の変動表示が実行されているかのように見せる「擬似連
」の変動表示演出を実行する遊技機においては、当該擬似的な複数回の変動表示にわたり
、変動表示結果が「大当り」となる可能性等を連続して予告する予告演出も連続予告演出
（連続演出）に含まれる。
【００７３】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、ハズレ図柄となる特別図柄が停止表示（導出
表示）される場合には、演出図柄の変動表示が開始されてから、演出図柄の変動表示状態
がリーチ状態とならずに、所定の非リーチ組合せとなる確定演出図柄が停止表示されるこ
とがある。このような演出図柄の変動表示態様は、変動表示結果が「ハズレ」となる場合
における「非リーチ」（「通常ハズレ」ともいう）の変動表示態様と称される。
【００７４】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、ハズレ図柄となる特別図柄が停止表示（導出
表示）される場合には、演出図柄の変動表示が開始されてから、演出図柄の変動表示状態
がリーチ状態となったことに対応して、リーチ演出が実行された後に、または、リーチ演
出が実行されずに、所定のリーチハズレ組合せとなる確定演出図柄が停止表示されること
がある。このような演出図柄の変動表示結果は、変動表示結果が「ハズレ」となる場合に
おける「リーチ」（「リーチハズレ」ともいう）の変動表示態様と称される。
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【００７５】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、大当り図柄となる特別図柄のうち後述する非
確変大当りに対応する大当り図柄が停止表示される場合には、演出図柄の変動表示状態が
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に、複数種類の大
当り組合せのうち、所定の通常大当り組合せ（「非確変大当り組合せ」ともいう）となる
確定演出図柄が停止表示される。なお、リーチ演出が実行されずに、確定演出図柄として
非確変大当り組合せを停止表示してもよい。
【００７６】
　通常大当り組合せ（非確変大当り組合せ）となる確定演出図柄は、たとえば演出表示装
置５における「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒで変動表
示される図柄番号が「１」～「８」の演出図柄のうち、図柄番号が偶数「２」、「４」、
「６」、「８」である演出図柄のいずれか１つが、「左」、「中」、「右」の各演出図柄
表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒで所定の有効ライン上に揃って停止表示されるものであれば
よい。通常大当り組合せを構成する図柄番号が偶数「２」、「４」、「６」、「８」であ
る演出図柄は、通常図柄（「非確変図柄」ともいう）と称される。
【００７７】
　特図ゲームにおける確定特別図柄が通常大当り図柄となることに対応して、所定のリー
チ演出が実行された後に、通常大当り組合せ（非確変大当り組合せ）の確定演出図柄が停
止表示される演出図柄の変動表示態様は、変動表示結果が「大当り」となる場合における
「非確変」（「通常大当り」ともいう）の変動表示態様（「大当り種別」ともいう）と称
される。リーチ演出が実行されずに、確定演出図柄として通常大当り組合せ（非確変大当
り組合せ）を停止表示してもよい。「非確変」の大当り種別（後述する非確変大当りＡ、
非確変大当りＢ、非確変大当りＣ）で変動表示結果が「大当り」となったことに基づいて
、通常開放大当り状態に制御され、その終了後には、時間短縮制御（時短制御）が行なわ
れる。時短制御が行なわれることにより、特図ゲームにおける特別図柄の変動表示時間（
特図変動時間）は、通常状態に比べて短縮される。時短制御では、後述するように普通図
柄の当選頻度が高められて、普通可変入賞球装置６Ｂへの入賞頻度が高められる、いわゆ
る電チューサポートが実施される。ここで、通常状態とは、大当り遊技状態等の特定遊技
状態等とは異なる通常遊技状態であり、パチンコ遊技機１の初期設定状態（たとえばシス
テムリセットが行なわれた場合のように、電源投入後に初期化処理を実行した状態）と同
一の制御が行なわれる。時短制御は、大当り遊技状態の終了後に所定回数（１００回、５
０回、２０回のいずれか）の特図ゲームが実行されることと、変動表示結果が「大当り」
となることのうち、いずれかの条件が先に成立したときに、終了すればよい。
【００７８】
　特図ゲームでの確定特別図柄として、大当り図柄となる特別図柄のうち、後述する確変
大当りに対応する大当り図柄が停止表示される場合には、演出図柄の変動表示状態がリー
チ状態となったことに対応して、演出図柄の変動表示態様が「通常（非確変）」である場
合と同様のリーチ演出が実行された後に、複数種類の大当り組合せのうち、所定の確変大
当り組合せとなる確定演出図柄が停止表示されることがある。なお、リーチ演出が実行さ
れずに、確定演出図柄として確変大当り組合せを停止表示してもよい。確変大当り組合せ
となる確定演出図柄は、演出表示装置５における「左」、「中」、「右」の各演出図柄表
示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒで変動表示される図柄番号が「１」～「８」の演出図柄のうち
、図柄番号が通常大当り組合せを構成する偶数「２」、「４」、「６」、「８」および奇
数の「３」、「７」である演出図柄が、「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア
５Ｌ，５Ｃ，５Ｒで所定の有効ライン上に揃って停止表示される。このうち、確変大当り
組合せを構成する図柄番号が「３」、「７」である演出図柄は、確変図柄と称される。
【００７９】
　確定演出図柄が通常大当り組合せであるか確変大当り組合せであるかにかかわらず、特
図ゲームにおける確定特別図柄として確変大当り図柄が停止表示される変動表示態様は、
変動表示結果が「大当り」となる場合における「確変」の変動表示態様（「大当り種別」
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ともいう）と称される。「確変」の大当り種別（後述する確変大当りＡ、確変大当りＢ、
確変大当りＣ）では、確定特別図柄として確変大当りに対応した変動表示結果で「大当り
」となったことに基づいて、通常開放大当り状態に制御され、その終了後には、時短制御
とともに確率変動制御（確変制御）が行なわれる。
【００８０】
　これら確変制御が行なわれることにより、各回の特図ゲームにおいて変動表示結果（特
図表示結果）が「大当り」となる確率は、通常状態に比べて高くなるように向上する。確
変制御は、大当り遊技状態の終了後に変動表示結果が「大当り」となって再び大当り遊技
状態に制御されるという条件が成立したときに終了すればよい。なお、時短制御と同様に
、大当り遊技状態の終了後に所定回数（たとえば時短回数と同じ１００回や、時短回数と
は異なる９０回）の特図ゲームが実行されたときに、確変制御を終了してもよい。また、
大当り遊技状態の終了後に特図ゲームが開始されるごとに実行される確変転落抽選で確変
制御を終了させる「確変転落あり」の決定がなされたときに、確変制御を終了してよい。
【００８１】
　時短制御が行なわれるときには、普通図柄表示器２０による普図ゲームにおける普通図
柄の変動時間（普図変動時間）を通常状態のときよりも短くする制御や、各回の普図ゲー
ムで普通図柄の変動表示結果が「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、変動表示結果が「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なう傾動制御時間を通常状態のときよりも長くする制御、そ
の傾動回数を通常状態のときよりも増加させる制御という、遊技球が第２始動入賞口を通
過（進入）しやすくして第２始動条件が成立する可能性を高めることで遊技者にとって有
利となる制御（電チューサポート制御）が行なわれる。このように、時短制御に伴い第２
始動入賞口に遊技球が進入しやすくして遊技者にとって有利となる制御は、高開放制御と
もいう。高開放制御としては、これらの制御のいずれか１つが行なわれるようにしてもよ
いし、複数の制御が組合せられて行なわれるようにしてもよい。
【００８２】
　高開放制御が行なわれることにより、第２始動入賞口は、高開放制御が行なわれていな
いときよりも拡大開放状態となる頻度が高められる。これにより、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を実行するための第２始動条件が成立しやすく
なり、特図ゲームが頻繁に実行可能となることで、次に変動表示結果が「大当り」となる
までの時間が短縮される。高開放制御が実行可能となる期間は、高開放制御期間ともいい
、この期間は、時短制御が行なわれる期間と同一であればよい。
【００８３】
　時短制御と高開放制御がともに行なわれる遊技状態は、時短状態または高ベース状態と
もいう。また、確変制御が行なわれる遊技状態は、確変状態または高確状態ともいう。確
変制御とともに時短制御や高開放制御が行なわれる遊技状態は、高確高ベース状態とも称
される。なお、制御される遊技状態としては設定されていないが、確変制御のみが行なわ
れて時短制御や高開放制御が行なわれない確変状態は、高確低ベース状態とも称される。
また、確変制御とともに時短制御や高開放制御が行なわれる遊技状態のみを、特に「確変
状態」ということもあり、高確低ベース状態とは区別するために、時短付確変状態という
こともある。一方、確変制御のみが行なわれて時短制御や高開放制御が行なわれない確変
状態（高確低ベース状態）は、高確高ベース状態と区別するために、時短制御なし確変状
態ということもある。確変制御が行なわれずに時短制御や高開放制御が行なわれる時短状
態は、低確高ベース状態とも称される。確変制御や時短制御および高開放制御がいずれも
行なわれない通常状態は、低確低ベース状態とも称される。通常状態以外の遊技状態にお
いて時短制御や確変制御の少なくともいずれかが行なわれるときには、特図ゲームが頻繁
に実行可能となることや、各回の特図ゲームにおける変動表示結果が「大当り」となる確
率が高められることにより、遊技者にとって有利な状態となる。大当り遊技状態とは異な
る遊技者にとって有利な遊技状態は、特別遊技状態とも称される。
【００８４】
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　なお、小当り図柄を停止表示する場合には、前述した小当り遊技状態に制御した後に、
遊技状態の変更が行なわれず、変動表示結果が「小当り」となる以前の遊技状態に継続し
て制御すればよい。
【００８５】
　確定演出図柄が非確変大当り組合せや確変大当り組合せとなる演出図柄の変動表示中に
は、再抽選演出を実行してもよい。再抽選演出では、演出表示装置５における「左」、「
中」、「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒに通常大当り組合せとなる演出図柄
を仮停止表示させた後に、たとえば「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア５Ｌ
，５Ｃ，５Ｒで同一の演出図柄が揃った状態で再び変動させ、確変大当り組合せとなる演
出図柄（確変図柄）と、通常大当り組合せとなる演出図柄（通常図柄）とのうちいずれか
を、確定演出図柄として停止表示（最終停止表示）させる。ここで、大当り種別が「非確
変」である場合に再抽選演出が実行されるときには、その再抽選演出として、仮停止表示
させた演出図柄を再変動させた後に通常大当り組合せとなる確定演出図柄を導出表示する
再抽選落選演出が行なわれればよい。これに対して、大当り種別が「確変」である場合に
再抽選演出が実行されるときには、その再抽選演出として、仮停止表示させた演出図柄を
再変動させた後に確変大当り組合せとなる確定演出図柄を停止表示する再抽選当選演出が
実行されることもあれば、再抽選落選演出が実行されることもある。
【００８６】
　通常大当り組合せ（非確変大当り組合せ）となる確定演出図柄が導出表示された後には
、大当り遊技状態の開始時や大当り遊技状態におけるラウンドの実行中、大当り遊技状態
においていずれかのラウンドが終了してから次のラウンドが開始されるまでの期間、大当
り遊技状態において最終のラウンドが終了してから次の変動表示ゲームが開始されるまで
の期間等で、確変状態に制御するか否かの確変報知演出となる大当り中昇格演出が実行さ
れてもよい。なお、大当り中昇格演出と同様の報知演出が、大当り遊技状態の終了後にお
ける最初の変動表示ゲーム中等で実行されてもよい。大当り遊技状態において最終のラウ
ンドが終了してから実行される大当り中昇格演出を、特に「エンディング昇格演出」とい
うこともある。
【００８７】
　大当り中昇格演出には、確定演出図柄が通常大当り組合せであるにもかかわらず遊技状
態が確変状態となる昇格がある旨を報知する大当り中昇格成功演出と、確変状態となる昇
格がない旨を報知する大当り中昇格失敗演出とがある。たとえば、大当り中昇格演出では
、演出表示装置５の表示領域で演出図柄を変動表示させて通常図柄と確変図柄のいずれか
を演出表示結果として停止表示させること、または、演出図柄の変動表示とは異なる演出
画像の表示をすること等により、確変状態となる昇格の有無を、遊技者が認識できるよう
に報知すればよい。
【００８８】
　パチンコ遊技機１には、たとえば図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という、各種の制御基板が搭載される。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等も搭載される。その他にも、パチンコ遊技機１における遊
技盤２等の背面には、たとえば払出制御基板、情報端子基板、発射制御基板、インタフェ
ース基板等という、各種の基板が配置される。
【００８９】
　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なう機能、演
出制御基板１２等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
を出力する機能等を備えている。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（たとえばセグメントＬＥＤ）等の点灯／消灯
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制御を行なって第１特図や第２特図の変動表示を制御することや、普通図柄表示器２０の
点灯／消灯／発色制御等を行なって普通図柄表示器２０による普通図柄の変動表示を制御
することという、所定の表示図柄の変動表示を制御する機能も備えている。
【００９０】
　主基板１１には、たとえば遊技制御用マイクロコンピュータ１００や、遊技球検出用の
各種スイッチからの検出信号を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送
するスイッチ回路１１０、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイド駆動
信号をソレノイド８１，８２に伝送するソレノイド回路１１１等が搭載される。
【００９１】
　演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、中継基板１５
を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、演出表示装置５、スピーカ８Ｌ
，８Ｒおよび遊技効果ランプ９という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る。すなわち、演出制御基板１２は、演出表示装置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等に
おける点灯／消灯動作の全部または一部という、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。
【００９２】
　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等に基づき、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等が搭載される。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等に基づき、遊技効果ランプ９等における点
灯／消灯駆動を行なうランプドライバ回路等が搭載される。
【００９３】
　図２に示すように、主基板１１には、ゲートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ
、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３からの検出信号を伝送する配線が接
続されている。なお、ゲートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイ
ッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３は、たとえばセンサと称されるもの等のように、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１
１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、
第１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂ、普図保留表示器２５Ｃ等の表示制御を行
なうための指令信号を伝送する配線が接続されている。
【００９４】
　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、たと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、たとえば演出表示装置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の点灯動作等を制御するために
用いられるランプ制御コマンドが含まれる。
【００９５】
　図３（Ａ）は、演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。演出制御コマンド
は、たとえば２バイト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥ（コマンドの分類）を示し、２
バイト目はＥＸＴ（コマンドの種類）を表す。ＭＯＤＥデータの先頭ビット（ビット７）
は必ず「１」とされ、ＥＸＴデータの先頭ビットは「０」とされる。なお、図３（Ａ）に
示されたコマンド形態は一例であって、他のコマンド形態を用いてもよい。また、この例
では、制御コマンドが２つの制御信号で構成されるが、制御コマンドを構成する制御信号
数は、１でもよいし、３以上の複数でもよい。
【００９６】
　図３（Ａ）に示す例において、コマンド８００１Ｈは、第１特別図柄表示装置４Ａにお
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ける第１特図を用いた特図ゲームにおける変動開始を指定する第１変動開始コマンドであ
る。コマンド８００２Ｈ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
ームにおける変動開始を指定する第２変動開始コマンドである。コマンド８１ＸＸＨは、
特図ゲームにおける特別図柄の変動表示に対応して演出表示装置５における「左」、「中
」、「右」の各演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒで変動表示される演出図柄等の変動
パターン（変動時間）を指定する変動パターン指定コマンドである。ここで、ＸＸＨは不
特定の１６進数であることを示し、演出制御コマンドによる指示内容に応じて任意に設定
される値であればよい。変動パターン指定コマンドでは、指定する変動パターン等に応じ
て、異なるＥＸＴデータが設定される。
【００９７】
　コマンド８Ｃ０ＹＨは、変動表示結果通知コマンドであり、特別図柄や演出図柄等の変
動表示結果を指定する演出制御コマンドである。変動表示結果通知コマンドでは、たとえ
ば図３（Ｂ）に示すように、変動表示結果が「ハズレ」であるか「大当り」であるかの決
定結果（事前決定結果）や、変動表示結果が「大当り」となる場合の大当り種別を複数種
類のいずれとするかの決定結果（大当り種別決定結果）に応じて、異なるＥＸＴデータが
設定される。
【００９８】
　変動表示結果通知コマンドでは、図３（Ｂ）に示すように、コマンド８Ｃ００Ｈは、変
動表示結果が「ハズレ」となる旨の事前決定結果を示す第１変動表示結果指定コマンドで
ある。コマンド８Ｃ０１Ｈは、変動表示結果が「大当り」で大当り種別が「確変大当りＡ
」となる旨の事前決定結果および大当り種別決定結果を通知する第２変動表示結果指定コ
マンドである。コマンド８Ｃ０２Ｈは、変動表示結果が「大当り」で大当り種別が「確変
大当りＢ」となる旨の事前決定結果および大当り種別決定結果を通知する第３変動表示結
果指定コマンドである。コマンド８Ｃ０３Ｈは、変動表示結果が「大当り」で大当り種別
が「確変大当りＣ」となる旨の事前決定結果および大当り種別決定結果を通知する第４変
動表示結果指定コマンドである。コマンド８Ｃ０４Ｈは、変動表示結果が「大当り」で大
当り種別が「非確変大当りＡ」となる旨の事前決定結果および大当り種別決定結果を通知
する第５変動表示結果指定コマンドである。コマンド８Ｃ０５Ｈは、変動表示結果が「大
当り」で大当り種別が「非確変大当りＢ」となる旨の事前決定結果および大当り種別決定
結果を通知する第６変動表示結果指定コマンドである。コマンド８Ｃ０６Ｈは、変動表示
結果が「大当り」で大当り種別が「非確変大当りＣ」となる旨の事前決定結果および大当
り種別決定結果を通知する第７変動表示結果指定コマンドである。なお、小当りを発生さ
せる場合は、小当りに対応する変動表示結果指定コマンド（たとえば、コマンド８Ｃ０８
Ｈ）を設定し、変動表示結果が「小当り」となる旨の事前決定結果を通知すればよい。
【００９９】
　コマンド８Ｆ００Ｈは、演出表示装置５における「左」、「中」、「右」の各演出図柄
表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒで演出図柄の変動停止（確定）を指定する図柄確定コマンド
である。コマンド９５ＸＸＨは、パチンコ遊技機１における現在の遊技状態を指定する遊
技状態指定コマンドである。遊技状態指定コマンドでは、パチンコ遊技機１における現在
の遊技状態に応じて、異なるＥＸＴデータが設定される。一例として、コマンド９５００
Ｈを時短制御と確変制御とがいずれもされない遊技状態（低確低ベース状態、通常状態）
に対応した第１遊技状態指定コマンドとし、コマンド９５０１Ｈを時短制御が行なわれる
一方で確変制御はされない遊技状態（低確高ベース状態、時短状態）に対応した第２遊技
状態指定コマンドとする。また、コマンド９５０２Ｈを確変制御が行なわれる一方で時短
制御はされない遊技状態（高確低ベース状態、時短制御なし確変状態）に対応した第３遊
技状態指定コマンドとし、コマンド９５０３Ｈを時短制御と確変制御とがともにされる遊
技状態（高確高ベース状態、時短付確変状態）に対応した第４遊技状態指定コマンドとす
る。
【０１００】
　コマンドＡ０ＸＸＨは、大当り遊技状態の開始を示す演出画像の表示を含む大当り開始
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演出を指定する大当り開始指定コマンド（「ファンファーレコマンド」ともいう）である
。コマンドＡ１ＸＸＨは、大当り遊技状態において、大入賞口が開放状態となっている期
間であることを通知する大入賞口開放中通知コマンドである。コマンドＡ２ＸＸＨは、大
当り遊技状態において、大入賞口が開放状態から閉鎖状態に変化した期間であることを通
知する大入賞口開放後通知コマンドである。コマンドＡ３ＸＸＨは、大当り遊技状態の終
了時における演出画像の表示を含む大当り終了演出を指定する大当り終了指定コマンドで
ある。
【０１０１】
　大当り開始指定コマンドでは、ＥＸＴデータを複数種類設けて使い分けることにより、
図９で後述するような複数種類の大当り開始演出（たとえば、演出時間が異なる演出）の
うちいずれであるかを指定可能である。また、大当り終了指定コマンドでは、ＥＸＴデー
タを複数種類設けて使い分けることにより、図１０で後述するような複数種類の大当り終
了演出（たとえば演出時間が異なる演出）のうちいずれであるかを指定可能である。なお
、大当り開始指定コマンドや大当り終了指定コマンドでは、たとえば変動表示結果通知コ
マンドと同様のＥＸＴデータが設定されること等により、事前決定結果や大当り種別決定
結果に応じて異なるＥＸＴデータが設定されてもよい。あるいは、大当り開始指定コマン
ドや大当り終了指定コマンドでは、事前決定結果および大当り種別決定結果と設定される
ＥＸＴデータとの対応関係を、変動表示結果通知コマンドにおける対応関係とは異ならせ
るようにしてもよい。大入賞口開放中通知コマンドや大入賞口開放後通知コマンドでは、
たとえば通常開放大当り状態や短期開放大当り状態におけるラウンドの実行回数（たとえ
ば「１」～「１５」）に対応して、異なるＥＸＴデータが設定されてもよい。
【０１０２】
　コマンドＢ１００Ｈは、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を通過（進入）
した遊技球が第１始動口スイッチ２２Ａにより検出されて始動入賞（第１始動入賞）が発
生したことに基づき、第１特別図柄表示装置４Ａでの第１特図を用いた特図ゲームを実行
するための第１始動条件が成立したことを通知する第１始動口入賞指定コマンドである。
コマンドＢ２００Ｈは、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を通過（進入
）した遊技球が第２始動口スイッチ２２Ｂで検出されて始動入賞（第２始動入賞）が発生
したことに基づき、第２特別図柄表示装置４Ｂでの第２特図を用いた特図ゲームを実行す
るための第２始動条件が成立したことを通知する第２始動口入賞指定コマンドである。
【０１０３】
　コマンドＢ５ＸＸＨは、時短回数の残り回数（変動回数）を通知するための演出制御コ
マンドであり、時短回数の残り回数（変動回数）に応じたＥＸＴデータが設定されること
により、時短回数の残り回数（変動回数）が通知される。
【０１０４】
　コマンドＣ１ＸＸＨは、第１保留記憶表示エリア５Ｄ等で特図保留記憶数を特定可能に
表示するために、第１特図保留記憶数を通知する第１保留記憶数通知コマンドである。コ
マンドＣ２ＸＸＨは、第２保留記憶表示エリア５Ｕ等で特図保留記憶数を特定可能に表示
するために、第２特図保留記憶数を通知する第２保留記憶数通知コマンドである。第１保
留記憶数通知コマンドは、たとえば第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）して第１始動
条件が成立したことに基づいて、第１始動口入賞指定コマンドが送信されるときに、主基
板１１から演出制御基板１２に対して送信される。第２保留記憶数通知コマンドは、たと
えば第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）して第２始動条件が成立したことに基づいて
、第２始動口入賞指定コマンドが送信されるときに、主基板１１から演出制御基板１２に
対して送信される。また、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（保留記憶数が減少したとき）
に、特図ゲームの実行が開始されること等に対応して送信されてもよい。
【０１０５】
　第１保留記憶数通知コマンドや第２保留記憶数通知コマンドに代えて、合計保留記憶数
を通知する合計保留記憶数通知コマンドを送信してもよい。すなわち、合計保留記憶数の
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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。
【０１０６】
　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、たとえば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ＲＯ
Ｍ（Read Only Memory）１０１と、遊技制御用のワークエリアを提供するＲＡＭ（Random
 Access Memory）１０２と、遊技制御用のプログラムを実行して制御動作を行なうＣＰＵ
（Central Processing Unit）１０３と、ＣＰＵ１０３とは独立して乱数値を示す数値デ
ータの更新を行なう乱数回路１０４と、Ｉ／Ｏ（Input/Outputport）１０５とを備える。
【０１０７】
　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出す変動データ読出動作、ＣＰＵ１０３がＩ／Ｏ１０
５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等も行なわれる。
【０１０８】
　図４は、主基板１１の側においてカウントされる乱数値を例示する説明図である。図４
に示すように、主基板１１の側において、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１、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のそれぞれを示す数値データが、カウント可能に制御される。なお、遊技効果
を高めるために、これら以外の乱数値が用いられてもよい。こうした遊技の進行を制御す
るために用いられる乱数は、遊技用乱数ともいう。
【０１０９】
　乱数回路１０４は、これらの乱数値ＭＲ１～ＭＲ４の一部または全部を示す数値データ
をカウントするものであればよい。ＣＰＵ１０３は、たとえば図１３に示す遊技制御カウ
ンタ設定部１５４に設けられたランダムカウンタという、乱数回路１０４とは異なるラン
ダムカウンタを用いて、ソフトウェアによって各種の数値データを更新することで、乱数
値ＭＲ１～ＭＲ４の一部を示す数値データをカウントしてもよい。
【０１１０】
　特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１は、特図ゲームにおける特別図柄等の変動表示結果
を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否かを決定するために用いられる乱数値
であり、たとえば「１」～「６５５３６」の範囲の値をとる。大当り種別判定用の乱数値
ＭＲ２は、変動表示結果を「大当り」とする場合における大当り種別を「確変大当りＡ」
、「確変大当りＢ」、「確変大当りＣ」、「非確変大当りＡ」、「非確変大当りＢ」、「
非確変大当りＣ」のいずれかに決定するために用いられる乱数値であり、たとえば「１」
～「１００」の範囲の値をとる。
【０１１１】
　変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３は、特別図柄や演出図柄の変動表示における変動パ
ターンを、予め用意された複数種類のいずれかに決定するために用いられる乱数値であり
、たとえば「１」～「９９７」の範囲の値をとる。
【０１１２】
　普図表示結果判定用の乱数値ＭＲ４は、普通図柄表示器２０による普図ゲームにおける
変動表示結果を「普図当り」とするか「普図ハズレ」とするか等の決定を行なうために用
いられる乱数値であり、たとえば「３」～「１３」の範囲の値をとる。
【０１１３】
　図５は、変動パターンを示している。変動表示結果が「ハズレ」となる場合のうち、演
出図柄の変動表示態様が「非リーチ」である場合と「リーチ」である場合のそれぞれに対
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応して、また、変動表示結果が「大当り」となる場合等に対応して、複数の変動パターン
が予め用意される。変動表示結果が「ハズレ」で演出図柄の変動表示態様が「非リーチ」
である場合に対応した変動パターンは、非リーチ変動パターン（「非リーチハズレ変動パ
ターン」ともいう）と称され、変動表示結果が「ハズレ」で演出図柄の変動表示態様が「
リーチ」である場合に対応した変動パターンは、リーチ変動パターン（「リーチハズレ変
動パターン」ともいう）と称される。また、非リーチ変動パターンとリーチ変動パターン
は、変動表示結果が「ハズレ」となる場合に対応したハズレ変動パターンに含まれる。変
動表示結果が「大当り」である場合に対応した変動パターンは、大当り変動パターンと称
される。
【０１１４】
　大当り変動パターンやリーチ変動パターンには、ノーマルリーチのリーチ演出が実行さ
れるノーマルリーチ変動パターンと、スーパーリーチα、スーパーリーチβというスーパ
ーリーチのリーチ演出が実行されるスーパーリーチ変動パターンとがある。なお、ノーマ
ルリーチ変動パターンを１種類のみしか設けていないが、これに限らず、スーパーリーチ
と同様に、ノーマルリーチα、ノーマルリーチβ、…のように、複数のノーマルリーチ変
動パターンを設けてもよい。また、スーパーリーチ変動パターンでも、スーパーリーチα
やスーパーリーチβに加えてスーパーリーチγ…という３以上のスーパーリーチ変動パタ
ーンを設けてもよい。
【０１１５】
　突確大当りが実行されるときには、ハズレ変動パターンと同程度の変動時間で変動表示
がされる特殊変動パターンとしての特殊変動Ａ，Ｂのいずれかが選択されて変動表示がさ
れる。突確大当りが実行されるときの変動パターンは、変動表示時間がハズレ変動パター
ンの変動表示時間よりも短いものであってよく、リーチ変動パターンの変動表示時間と同
様の長いものであってもよい。
【０１１６】
　図５に示すように、ノーマルリーチのリーチ演出が実行されるノーマルリーチ変動パタ
ーンの特図変動時間は、スーパーリーチ変動パターンであるスーパーリーチα、スーパー
リーチβよりも短く設定される。スーパーリーチα、スーパーリーチβというスーパーリ
ーチのリーチ演出が実行されるスーパーリーチ変動パターンの特図変動時間は、スーパー
リーチβのスーパーリーチ演出が実行される変動パターンの方が、スーパーリーチαのス
ーパーリーチ演出が実行される変動パターンよりも特図変動時間が長く設定される。
【０１１７】
　前述したようにスーパーリーチβ、スーパーリーチα、ノーマルリーチの順に変動表示
結果が「大当り」となる大当り期待度が高くなるように設定されるため、ノーマルリーチ
変動パターンおよびスーパーリーチ変動パターンにおいては変動時間が長いほど大当り期
待度が高くなっている。
【０１１８】
　なお、後述するように、これら変動パターンを、たとえば、非リーチの種別や、ノーマ
ルリーチの種別や、スーパーリーチの種別等のように、変動パターンの種別を先に決定し
てから、該決定した種別に属する変動パターンに属する変動パターンから実行する変動パ
ターンを決定するのではなく、これらの種別を決定せずに変動パターン判定用の乱数値Ｍ
Ｒ３のみを用いて決定するようにしているが、これに限らず、たとえば、変動パターン判
定用の乱数値ＭＲ３に加えて、変動パターン種別判定用の乱数値を設けて、これら変動パ
ターン種別判定用の乱数値から変動パターンの種別を先に決定した後、決定した種別に属
する変動パターンに属する変動パターンから実行する変動パターンを決定してもよい。
【０１１９】
　図２に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０１には、ゲーム
制御用のプログラムの他にも、遊技の進行を制御するために用いられる各種の選択用デー
タ、テーブルデータ等が格納されている。ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が各種の判定
や決定、設定をするために予め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
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ブル等を構成するデータが記憶されている。また、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が主
基板１１から各種の制御コマンドとなる制御信号を送信するために用いられる複数のコマ
ンドテーブルを構成するテーブルデータや、図５に示すような変動パターンを複数種類格
納する変動パターンテーブルを構成するテーブルデータ等が、記憶されている。
【０１２０】
　図６は、ＲＯＭ１０１に記憶される表示結果判定テーブルの構成例を示している。表示
結果判定テーブルとして、第１特図と第２特図とで共通の表示結果判定テーブルを用いて
いるが、これに限らず、たとえば、小当りを発生させる場合において、小当りの当選確率
を第１特図と第２特図とで異なるようにする場合には、第１特図と第２特図とで個別の表
示結果判定テーブルを用いるようにしてもよい。
【０１２１】
　表示結果判定テーブルは、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変動表示結果
となる確定特別図柄が導出表示される以前に、その変動表示結果を「大当り」として大当
り遊技状態に制御するか否かを、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１に基づいて決定する
ために参照されるテーブルである。
【０１２２】
　表示結果判定テーブルでは、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態または時短
状態（低確状態）であるか、確変状態（高確状態）であるかに応じて、特図表示結果判定
用の乱数値ＭＲ１と比較される数値（判定値）が、「大当り」や「ハズレ」の特図表示結
果に割当てられている。
【０１２３】
　表示結果判定テーブルにおいて、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１と比較される判定
値を示すテーブルデータは、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御する
か否かの決定結果に割当てられる判定用データである。表示結果判定テーブルでは、遊技
状態が確変状態（高確状態）であるときに、通常状態または時短状態（低確状態）である
ときよりも多くの判定値が、「大当り」の特図表示結果に割当てられる。これにより、確
変制御が行なわれる確変状態（高確状態）では、通常状態または時短状態（低確状態）で
あるときに特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御すると決定される確率
（約１／３００）に比べて、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御する
と決定される確率が高くなる（約１／３０）。すなわち、表示結果判定テーブルでは、パ
チンコ遊技機１における遊技状態が確変状態（高確状態）であるときに、通常状態や時短
状態であるときに比べて大当り遊技状態に制御すると決定される確率が高くなるように、
判定用データが大当り遊技状態に制御するか否かの決定結果に割当てられている。
【０１２４】
　図７（Ａ）は、ＲＯＭ１０１に記憶される大当り種別判定テーブルの構成例を示してい
る。大当り種別判定テーブルは、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御
すると決定されたときに、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２に基づき、大当り種別を複数
種類のいずれかに決定するために参照されるテーブルである。大当り種別判定テーブルで
は、特図ゲームにおいて変動表示がされた特別図柄が第１特図（第１特別図柄表示装置４
Ａによる特図ゲーム）であるか第２特図（第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲーム）
であるかに応じて、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２と比較される数値（判定値）が、「
確変大当りＡ」、「確変大当りＢ」、「確変大当りＣ」、「非確変大当りＡ」、「非確変
大当りＢ」、「非確変大当りＣ」、「突確大当り」という複数種類の大当り種別に割当て
られている。なお、「突確大当り」は、第１特図でのみ選択可能であるが、第１特図およ
び第２特図の両方で選択可能としてもよく、第２特図でのみ選択可能としてもよい。
【０１２５】
　ここで、大当り種別について、図７（Ｂ）を用いて説明すると、大当り種別として、大
当り遊技状態の終了後において高確制御（確変制御）と時短制御とが実行されて高確高ベ
ース状態に移行する確変大当りＡ、確変大当りＢ、確変大当りＣ、および、突確大当りと
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、大当り遊技状態の終了後において高確制御と時短制御とのどちらも実行されずに低確低
ベース状態となる場合、および、時短制御のみが実行されて低確高ベース状態に移行する
場合がある非確変大当りＡ、非確変大当りＢ、非確変大当りＣとが設定される。
【０１２６】
　「確変大当りＡ」による大当り遊技状態と「非確変大当りＡ」、「非確変大当りＢ」に
よる大当り遊技状態とは、前述したように、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利
な第２状態に変化させるラウンドが１５回（いわゆる１５ラウンド）、繰返し実行される
通常開放大当りである。また、「確変大当りＢ」による大当り遊技状態と「非確変大当り
Ｃ」による大当り遊技状態は、前述したように、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって
有利な第２状態に変化させるラウンドが１０回（いわゆる１０ラウンド）、繰返し実行さ
れる通常開放大当りであり、「非確変大当りＡ」による大当り遊技状態は、前述したよう
に、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第２状態に変化させるラウンドが５回
（いわゆる５ラウンド）、繰返し実行される通常開放大当りである。「突確大当り」によ
る大当り遊技状態は、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第２状態に変化させ
るラウンドが２回（いわゆる２ラウンド）、繰返し実行される短期開放大当りである。
【０１２７】
　突確大当りは、通常開放大当りと比べて、ラウンド数が少なく（２回）、大入賞口の開
放時間が極めて短い態様（０．１秒間開放）で大入賞口が開放されることにより、大当り
遊技状態の終了後等に確変状態となったことを報知する場合に、遊技者に対し突然に確変
状態となったかのように見せることが可能なものであり、「突然確変大当り」と呼ばれる
。また、「突然確変大当り」は、「突確」または「突確大当り」という略称で呼ばれる。
突確大当りは、大当り遊技状態において、０．１秒間の開放が２回しか行なわれないため
、実質的に大入賞口への入賞が得られず賞球が得られない当りである。また、突確大当り
の代わりに、実質的に賞球が得られる開放パターンで大入賞口が開放される２ラウンドの
確変大当りを設けてもよい。
【０１２８】
　なお、大当りの他に、突確大当りと同様の開放回数および開放時間による開放パターン
で大入賞口を開放する小当りを設けてもよい。小当りとなったときには、小当り遊技状態
終了後に、大当り確率とベースとがともに、小当り遊技状態の開始前に対して変更されな
いようにする。このような小当りを設ければ、突確大当りと小当りとのそれぞれの当り遊
技状態の終了後に確変状態となっているか否かを報知しないときには、開放パターンを見
て突確大当りと小当りとのいずれが実行されたことが遊技者に認識されてしまったときで
も、同じ開放パターンとなる当りが２種類あるので、確変状態となっているか否かが遊技
者にとって把握しにくくなるため、実際には確変状態となっていないときでも遊技者の確
変状態に対する期待感を高めることができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【０１２９】
　確変大当りＡや確変大当りＢ、確変大当りＣ、突確大当りの大当り遊技状態の終了後に
おいて実行される高確制御は、該大当り遊技状態の終了後において再度大当りが発生する
まで継続して実行される。よって、再度発生した大当りが確変大当りＡや確変大当りＢ、
確変大当りＣ、突確大当りである場合には、大当り遊技状態の終了後に再度、高確制御が
実行されるので、大当り遊技状態が通常状態を介することなく連続的に発生する、いわゆ
る連荘状態となる。
【０１３０】
　また、確変大当りＡや確変大当りＢ、確変大当りＣ、突確大当りの大当り遊技状態の終
了後において実行される時短制御は、１００回または２００回のような予め定められた回
数の特図ゲームが実行されること、或いは該所定回数の特図ゲームが実行される前に大当
り遊技状態となることで終了する。非確変大当りＡや非確変大当りＢ、非確変大当りＣの
大当り遊技状態の終了後において実行される時短制御は、５０回、２０回、１００回等の
予め定められた回数の特図ゲーム（演出図柄の変動表示でもある）が実行されること、或
いは該所定回数の特図ゲームが実行される前に大当り遊技状態となることにより終了する
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。非確変大当りＡや非確変大当りＢ、非確変大当りＣの大当り遊技状態の終了後は、時短
制御が実行されない場合もある。
【０１３１】
　非確変大当りＡ～Ｃのそれぞれについては、高ベース状態において大当りとする決定が
されたときに時短制御が実行され、低ベース状態において大当りとする決定がされたとき
に時短制御が実行されない。
【０１３２】
　なお、非確変大当りＡ～Ｃのそれぞれについては、たとえば、高ベース状態において大
当りとする決定がされたときに一律１００回の特図ゲームの期間中に継続する時短制御が
実行され、低ベース状態において大当りとする決定がされたときに、非確変大当りＡは５
０回、非確変大当りＢは２０回、非確変大当りＣは１００回の特図ゲームの期間中に継続
する時短制御が実行されるようにしてもよい。また、突確大当りについては、低ベース状
態において大当りとする決定がされたときに時短制御が実行されないようにしてもよい。
【０１３３】
　非確変大当りＡ～Ｃの後に時短制御をするか否かは、後述する特定演算（図８参照）の
演算結果に基づき決定される。確変大当りＡ～Ｃ、非確変大当りＡ～Ｃ、および、突確大
当りのそれぞれについて、時短制御をするときの時短制御を継続する特図ゲームの回数（
時短制御継続回数）は、後述する特定演算（図８参照）の演算結果に基づき決定される。
【０１３４】
　図７（Ａ）に示す大当り種別判定テーブルの設定例では、変動特図が第１特図であるか
第２特図であるかに応じて、「確変大当りＡ」、「確変大当りＢ」、「確変大当りＣ」、
「非確変大当りＡ」、「非確変大当りＢ」、「非確変大当りＣ」、「突確大当り」の大当
り種別に対する判定値の割当てが異なっている。このうち「確変大当りＡ」、「確変大当
りＢ」、「確変大当りＣ」、「突確大当り」に注目すると、変動特図が第１特図である場
合には、判定値における「１」～「４０」の範囲の値がラウンド数の多い（１５ラウンド
）の「確変大当りＡ」の大当り種別に割当てられる一方で、判定値における「４１」～「
６０」および「１０１」～「１０５」の範囲の値がラウンド数の少ない（１０ラウンド、
５ラウンド、２ラウンド）の「確変大当りＢ」、「確変大当りＣ」、「突確大当り」の大
当り種別に割当てられる。また、変動特図が第２特図である場合には、判定値における「
１」～「５５」の範囲の値がラウンド数の多い（１５ラウンド）の「確変大当りＡ」の大
当り種別に割当てられる一方で、判定値における「５６」～「６５」の範囲の値がラウン
ド数の少ない（１０ラウンド、５ラウンド）の「確変大当りＢ」、「確変大当りＣ」に割
当てられる。この設定により、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
ームを開始するための第１開始条件が成立したことに基づいて大当り種別を複数種類のい
ずれかに決定する場合と、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
を開始するための第２開始条件が成立したことに基づいて大当り種別を複数種類のいずれ
かに決定する場合とで、大当り種別をラウンド数の少ない「確変大当りＢ」、「確変大当
りＣ」に決定する割合を異ならせることができる。特に、第２特図を用いた特図ゲームで
は大当り種別を「確変大当りＢ」、「確変大当りＣ」としてラウンド数の少ない大当り遊
技状態に制御する割合が少なくなるので第１特図を用いた特図ゲームと比較して得られる
賞球が少ない大当り遊技状態の頻発を回避し、遊技興趣の低下を防止できる。
【０１３５】
　「非確変大当りＡ」、「非確変大当りＢ」、「非確変大当りＣ」に注目すると、変動特
図が第１特図である場合は、判定値における「６１」～「８０」の範囲の値が５０回の特
図ゲームを実行するときがある「非確変大当りＡ」の大当り種別に割当てられる一方で、
判定値における「８１」～「９５」の範囲の値が２０回の特図ゲームを実行するときがあ
る「非確変大当りＢ」の大当り種別に割当てられる。また、変動特図が第２特図である場
合は、判定値における「６１」～「８５」の範囲の値が５０回の特図ゲームを実行すると
きがある「非確変大当りＡ」の大当り種別に割当てられる一方で、判定値における「８６
」～「９５」の範囲の値が２０回の特図ゲームを実行するときがある「非確変大当りＢ」
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の大当り種別に割当てられる。変動特図が第１特図である場合と第２特図である場合との
双方において、判定値における５個の値（第１特図では「９６」～「１００」、第２特図
では「１０１」～「１０５」の範囲の値）が１００回の特図ゲームを実行するときがある
「非確変大当りＣ」の大当り種別に割当てられる。これにより、第１特別図柄表示装置４
Ａによる第１特図を用いた特図ゲームを開始するための第１開始条件が成立したことに基
づき大当り種別を複数種類のいずれかに決定する場合と、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を開始するための第２開始条件が成立したことに基づき大
当り種別を複数種類のいずれかに決定する場合とで、大当り種別を、「非確変大当りＡ」
と「非確変大当りＢ」とに決定する割合を異ならせることができる。
【０１３６】
　図７（Ａ）に示す大当り種別判定テーブルの例では、確変状態となる「確変大当りＡ」
、「確変大当りＢ」、「確変大当りＣ」および「突確大当り」の大当り種別に対する判定
値の割当ては、変動特図が第１特図であるか第２特図であるかに係わらず６０個（第１特
図の場合は「１」～「６０」および「１０１」～「１０５」の範囲、第２特図の場合は「
１」～「６５」の範囲）とされているので、確変大当り（「確変大当りＡ」、「確変大当
りＢ」、「確変大当りＣ」、「突確大当り」のいずれか）となる確率と非確変大当り（「
非確変大当りＡ」、「非確変大当りＢ」、「非確変大当りＣ」のいずれか）となる確率は
、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同一とされる。
【０１３７】
　よって、上記したように、「確変大当りＡ」、「確変大当りＢ」、「確変大当りＣ」に
おいては、「確変大当りＢ」、「確変大当りＣ」、「突確大当り」に対する判定値の割当
てが、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異なることに応じて、「確
変大当りＡ」に対する判定値の割当ても変動特図が第１特図であるか第２特図であるかに
応じて異なり、ラウンド数の多い「確変大当りＡ」については、変動特図が第２特図であ
る場合の方が第１特図である場合よりも決定され易くなるように設定される。
【０１３８】
　また、上記したように「非確変大当りＡ」、「非確変大当りＢ」、「非確変大当りＣ」
においては、「非確変大当りＡ」、「非確変大当りＢ」に対する判定値の割当てが、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異なることに応じて、「非確変大当り
Ａ」に対する判定値の割当ても変動特図が第１特図であるか第２特図であるかに応じて異
なり、５０回の特図ゲームを実行するときがある「非確変大当りＡ」は、変動特図が第２
特図である場合の方が第１特図である場合よりも決定され易くなるように設定される。
【０１３９】
　なお、変動特図が第１特図である場合と第２特図である場合とで判定値の割当てを「確
変大当りＡ」、「確変大当りＢ」、「確変大当りＣ」、「突確大当り」の大当り種別にお
いて異なる範囲に設定している形態を例示しているが、これに限らず、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、判定値の割当てを「確変大当りＡ」、「確変
大当りＢ」、「確変大当りＣ」、「突確大当り」の大当り種別で同一に設定してもよい。
【０１４０】
　また、変動特図が第１特図と第２特図とで判定値の割当てを「非確変大当りＡ」、「非
確変大当りＢ」の大当り種別で異なる範囲に設定した例を示すが、これに限らず、変動特
図が第１特図と第２特図とのどちらであるかにかかわらず、判定値の割当てを「非確変大
当りＡ」、「非確変大当りＢ」の大当り種別で同一に設定してもよい。
【０１４１】
　図８は、特定演算に関するデータを記憶した特定演算テーブル（ＲＯＭ１０１の所定領
域に設けられる）を示す図である。パチンコ遊技機１では、大当り遊技状態とすることが
事前決定されたときに、「ｘ＋ｙ」という特定演算の演算式を用いて特定演算をして演算
結果（以下、特定演算結果という場合もある）を記憶し、その記憶した演算結果に基づい
て、たとえば、遊技制御および演出制御に関する所定の設定がされる。
【０１４２】
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　図８においては、特定演算に用いる第１の値である評価値ｘおよび第２の値である評価
値ｙと、特定演算内容と、特定演算結果との関係が示されている。評価値ｘは、大当り遊
技状態の発生時の遊技状態を評価する値であり、低ベース状態のときに「０」が選択され
、高ベース状態のときに「１」が選択される。評価値ｙは、発生する大当り遊技状態の種
別に対応して選択され、非確変大当りＡで「１」、非確変大当りＢで「３」、非確変大当
りＣで「５」、確変大当りＡで「７」、確変大当りＢで「９」、確変大当りＣで「１１」
、突確大当りで「１３」がそれぞれ選択される。
【０１４３】
　図８に示すように、大当り発生時（大当り決定時）のベース状態に対応する評価値ｘと
、発生する大当りの種別に対応する評価値ｙとが選択されて、「ｘ＋ｙ」という演算式の
特定演算が実行され、その演出結果（特定演算結果）がＲＯＭ１０１に設けられた特定演
算結果記憶領域に記憶される。一例をあげると、図８に示すように、低ベース状態で非確
変大当りＡが決定されると、特定演算内容が「０＋１＝１」となり、その特定演算結果「
１」が、ＲＯＭ１０１に設けられた特定演算結果記憶領域に記憶される。
【０１４４】
　このような特定演算により、図８に示すように、大当り決定時のベース状態および大当
り種別と演算結果との対応関係は、次のようになる。低ベース状態で非確変大当りＡが決
定されたときは特定演算結果が「１」となる。高ベース状態で非確変大当りＡが決定され
たときは特定演算結果が「２」となる。低ベース状態で非確変大当りＢが決定されたとき
は特定演算結果が「３」となる。高ベース状態で非確変大当りＢが決定されたときは特定
演算結果が「４」となる。低ベース状態で非確変大当りＣが決定されたときは特定演算結
果が「５」となる。高ベース状態で非確変大当りＣが決定されたときは特定演算結果が「
６」となる。低ベース状態で確変大当りＡが決定されたときは特定演算結果が「７」とな
る。高ベース状態で確変大当りＡが決定されたときは特定演算結果が「８」となる。低ベ
ース状態で確変大当りＢが決定されたときは特定演算結果が「９」となる。高ベース状態
で確変大当りＢが決定されたときは特定演算結果が「１０」となる。低ベース状態で確変
大当りＣが決定されたときは特定演算結果が「１１」となる。高ベース状態で確変大当り
Ｃが決定されたときは特定演算結果が「１２」となる。低ベース状態で突確大当りが決定
されたときは特定演算結果が「１３」となる。高ベース状態で突確大当りが決定されたと
きは特定演算結果が「１４」となる。
【０１４５】
　特定演算結果は、「１」～「１４」のそれぞれで、大当り遊技状態の発生時（決定時）
の遊技状態と大当り種別との組合せが異なる。これにより、特定演算結果から、大当り遊
技状態の発生時（決定時）の遊技状態と大当り種別との組合せを特定することが可能であ
る。
【０１４６】
　このような大当りとすることが決定されたときに、決定された大当り種別と、大当りと
することが決定されたときの遊技状態とを用いた特定演算の演算結果として記憶された特
定演算結果は、たとえば、当該大当りの大当り開始演出種類（演出時間）の決定（図９参
照）、当該大当りの大当り終了演出種類（演出時間）の決定（図１０参照）、当該大当り
遊技状態終了後の時短制御の有無の決定（図１１参照）、当該大当り遊技状態終了後の時
短制御の種類（時短継続回数）の決定（図１１参照）、および、当該大当りとなる変動表
示の変動パターン種類の決定（図１２参照）のような所定の設定をするために用いられる
。
【０１４７】
　なお、大当り種別の評価値は、非確変大当りＡ～Ｃについて、別々の値ではなく、共通
する値を用いてもよく、確変大当りＡ～Ｃについて別々の値ではなく、共通する値を用い
てもよい。
【０１４８】
　図９は、大当り開始演出（演出時間）の種類を選択決定するために用いられる大当り開
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始演出選択テーブルを示す図である。図９では、記憶された特定演算結果と、選択する大
当り開始演出の種類とが対応付けられている。
【０１４９】
　大当り開始演出（演出時間）の種類を選択決定するときには、大当り決定の際に特定演
算により演算されて記憶された特定演算結果を読出し、図９の大当り開始演出選択テーブ
ルを用いて、読出した特定演算結果の値に対応する大当り開始演出の種類（演出時間）を
選択決定し、決定した大当り開始演出の種類（演出時間）で大当り開始演出が実行される
。たとえば、図９では、低ベース状態において確変大当りＡ～Ｃのいずれかとする決定が
されたとき、すなわち特定演算結果が「７」，「９」，「１１」のいずれかであるときは
、これらの特定演算結果に対応する第１確変大当り開始演出である１０秒間の大当り開始
演出を選択する決定がされる。
【０１５０】
　図９に示す大当り開始演出については、確変大当りＡ～Ｃおよび突確大当りのそれぞれ
に関し、低ベース状態で大当りとする決定がされたときの方が、高ベース状態で大当りと
する決定がされたときよりも演出時間が長く設定されている。これは、低ベース状態でこ
れら高確率状態に移行する大当り種別となったときは、高確率状態に移行することを報知
する演出を実行するための演出時間を確保するために、演出時間を長く設定したものであ
る。なお、大当り開始演出については、確変大当りＡ～Ｃおよび突確大当りのそれぞれに
関し、高ベース状態で大当りとする決定がされたときの方が、低ベース状態で大当りとす
る決定がされたときよりも演出時間を長く設定してもよい。
【０１５１】
　図１０は、大当り終了演出（演出時間）の種類を選択決定するために用いられる大当り
終了演出選択テーブルを示す図である。図１０では、記憶された特定演算結果と選択する
大当り終了演出の種類とが１対１で対応付けられている。
【０１５２】
　大当り終了演出（演出時間）の種類を選択決定するときには、大当り決定の際に特定演
算で演算されて記憶された特定演算結果を読出し、図１０の大当り終了演出選択テーブル
を用いて、読出した特定演算結果の値に対応する大当り終了演出の種類（演出時間）を選
択決定し、決定した大当り終了演出（演出時間）の種類で大当り終了演出が実行される。
たとえば、図１０では、低ベース状態において確変大当りＡ～Ｃのいずれかとする決定が
されたとき、すなわち特定演算結果が「７」，「９」，「１１」のいずれかであるときは
、これらの特定演算結果に対応する第１確変大当り終了演出である１０秒間の大当り終了
演出を選択する決定がされる。
【０１５３】
　図１０に示す大当り終了演出については、確変大当りＡ～Ｃおよび突確大当りのそれぞ
れに関し、低ベース状態で大当りとする決定がされたときの方が、高ベース状態で大当り
とする決定がされたときよりも演出時間が長く設定されている。これは、低ベース状態で
これら高確率状態に移行する大当り種別となったときは、高確率状態に移行することを報
知する演出を実行するための演出時間を確保するために、演出時間を長く設定したもので
ある。なお、大当り終了演出については、確変大当りＡ～Ｃおよび突確大当りのそれぞれ
に関し、高ベース状態で大当りとする決定がされたときの方が、低ベース状態で大当りと
する決定がされたときよりも演出時間を長く設定してもよい。
【０１５４】
　図１１は、時短制御の有無および時短制御継続期間（継続回数）を選択決定するために
用いられる時短選択テーブルを示す図である。図１１の時短選択テーブルでは、記憶され
た特定演算結果と、「時短制御なし」、および、時短制御をするときの「時短継続期間（
継続回数）」のそれぞれとが１対１で対応付けられている。
【０１５５】
　図１１の時短選択テーブルでは、非確変大当りＡについて、低ベース状態で大当り決定
された特定演算結果が「１」の場合には「時短制御なし」が選択され、高ベース状態で大
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当り決定された特定演算結果が「２」の場合には「５０回（第１継続期間）で時短制御を
実行する」が選択される。また、非確変大当りＢについて、低ベース状態で大当り決定さ
れた特定演算結果が「３」の場合には「時短制御なし」が選択され、高ベース状態で大当
り決定された特定演算結果が「４」の場合には「２０回（第２継続期間）で時短制御を実
行する」が選択される。また、非確変大当りＣについて、低ベース状態で大当り決定され
た特定演算結果が「５」の場合には「時短制御なし」が選択され、高ベース状態で大当り
決定された特定演算結果が「６」の場合には「１００回（第３継続期間）で時短制御を実
行する」が選択される。
【０１５６】
　図１１の時短選択テーブルでは、確変大当りＡについて、低ベース状態で大当り決定さ
れた特定演算結果が「７」の場合には「１００回（第３継続期間）で時短制御を実行する
」が選択され、高ベース状態で大当り決定された特定演算結果が「８」の場合には「２０
０回（第４継続期間）で時短制御を実行する」が選択される。また、確変大当りＢについ
て、低ベース状態で大当り決定された特定演算結果が「９」の場合には「１００回（第３
継続期間）で時短制御を実行する」が選択され、高ベース状態で大当り決定された特定演
算結果が「１０」の場合には「２００回（第４継続期間）で時短制御を実行する」が選択
される。また、確変大当りＣについて、低ベース状態で大当り決定された特定演算結果が
「１１」の場合には「１００回（第３継続期間）で時短制御を実行する」が選択され、高
ベース状態で大当り決定された特定演算結果が「１２」の場合には「２００回（第４継続
期間）で時短制御を実行する」が選択される。また、突確大当りについて、低ベース状態
で大当り決定された特定演算結果が「１３」の場合には「１００回（第３継続期間）で時
短制御を実行する」が選択され、高ベース状態で大当り決定された特定演算結果が「１４
」の場合には「２００回（第４継続期間）で時短制御を実行する」が選択される。
【０１５７】
　以上に示したように、時短選択テーブルでは、大当り遊技状態の終了後に時短制御をす
るか否かの決定と、時短制御をするときの継続期間の決定とをすることが可能である。な
お、非確変大当りＡ～Ｃのそれぞれについては、確変大当りＡ～Ｃのそれぞれのように、
時短選択テーブルにより、低ベース状態において決定された大当りについて時短制御をす
る決定（継続回数の決定も含む）をしてもよい。また、確変大当りＡ～Ｃのそれぞれにつ
いては、非確変大当りＡ～Ｃのそれぞれのように、時短選択テーブルにより、低ベース状
態において決定された大当りについて時短制御をしない決定をしてもよい。
【０１５８】
　また、非確変大当りについて、時短制御に関する決定をするときには、特定演算結果（
１～１４）のそれぞれについて、異なる割合（たとえば、特定演算結果１＜２＜３＜４＜
５＜６＜７＜８＜９＜１０＜１１＜１２＜１３＜１４の割合の高低関係）で時短制御をす
るか否かを決定し、時短制御をする決定がされたときに、時短制御の継続期間を選択決定
するテーブルを用いて、その継続期間を選択決定してもよい。また、このような時短制御
の実行有無の決定および時短制御の継続期間の選択決定は、確変大当りに適用してもよい
。その場合には、非確変大当りと確変大当りとで時短制御をするか否かの決定選択割合を
同じにしてもよく、非確変大当りよりも確変大当りの方が時短制御をする決定割合が高く
なるように設定してもよい。また、非確変大当りと確変大当りとで時短制御の継続期間の
選択割合を同じにしてもよく、非確変大当りよりも確変大当りの方が長い継続期間を選択
する割合が高くなるように設定してもよい。
【０１５９】
　図１２は、大当りとする決定がされたときの変動パターンを選択決定するために用いら
れる変動パターン判定テーブルを示す図である。
【０１６０】
　図１２（Ａ）は、記憶された特定演算結果が「１」（低ベース、かつ、非確変大当りＡ
）、「３」（低ベース、かつ、非確変大当りＢ）、「５」（低ベース、かつ、非確変大当
りＣ）のいずれかのときに用いる第１非確変大当り変動パターン判定テーブルである。図
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１２（Ｂ）は、記憶された特定演算結果が「２」（高ベース、かつ、確変大当りＡ）、「
３」（高ベース、かつ、確変大当りＢ）、「５」（高ベース、かつ、確変大当りＣ）のい
ずれかのときに用いる第２非確変大当り変動パターン判定テーブルである。図１２（Ｃ）
は、記憶された特定演算結果が「７」（低ベース、かつ、確変大当りＡ）、「９」（低ベ
ース、かつ、確変大当りＢ）、「１１」（低ベース、かつ、確変大当りＣ）のいずれかの
ときに用いる第１確変大当り変動パターン判定テーブルである。図１２（Ｄ）は、記憶さ
れた特定演算結果が「８」（高ベース、かつ、確変大当りＡ）、「１０」（高ベース、か
つ、確変大当りＢ）、「１２」（高ベース、かつ、確変大当りＣ）のいずれかのときに用
いる第２確変大当り変動パターン判定テーブルである。図１２（Ｅ）は、記憶された特定
演算結果が「１３」（低ベース、かつ、突確大当り）のときに用いる第１突確大当り変動
パターン判定テーブルである。図１２（Ｆ）は、記憶された特定演算結果が「１４」（高
ベース、かつ、突確大当り）のときに用いる第２突確大当り変動パターン判定テーブルで
ある。
【０１６１】
　図１２（Ａ）～（Ｆ）のそれぞれでは、変動パターンの判定値（ＭＲ３）と、選択する
変動パターンの種類とが対応付けられている。記憶された特定演算結果が「１」～「１２
」のときには、変動パターンとして、ノーマルリーチと、スーパーリーチαと、スーパー
リーチβとのうちから１つの変動パターンが選択される。たとえば、図１２（Ａ）につい
て、判定値が７０１～９００の数値範囲内のときは、スーパーリーチαが選択される。ま
た、記憶された特定演算結果が「１３」，「１４」のときには、変動パターンとして、特
殊変動Ａと、特殊変動Ｂとのどちらかの変動パターンが選択される。たとえば、図１２（
Ｅ）について、判定値が１～７００の数値範囲内のときは、特殊変動Ａが選択される。
【０１６２】
　図１２（Ａ），（Ｂ）を比較して、非確変大当りＡ～Ｃのいずれかに決定された場合に
、特定演算結果が「１」，「３」，または「５」のとき（低ベース状態での大当り決定）
には、特定演算結果が「２」，「４」，または「６」のとき（高ベース状態での大当り決
定）と比べ、スーパーリーチαの選択割合が高く、スーパーリーチβの選択割合が低い。
【０１６３】
　図１２（Ｃ），（Ｄ）を比較して、確変大当りＡ～Ｃのいずれかに決定された場合に、
特定演算結果が「７」，「９」，または「１１」のとき（低ベース状態での大当り決定）
には、特定演算結果が「８」，「１０」，または「１２」のとき（高ベース状態での大当
り決定）と比べ、スーパーリーチαの選択割合が高く、スーパーリーチβの選択割合が低
い。
【０１６４】
　図１２（Ｅ），（Ｆ）を比較して、確変大当りに決定された場合に、特定演算結果が「
１３」のとき（低ベース状態での大当り決定）には、特定演算結果が「１４」のとき（高
ベース状態での大当り決定）と比べて、特殊変動Ａの選択割合が高く、特殊変動Ｂの選択
割合が低い。
【０１６５】
　図９～図１２に示したように、特定演算結果に応じて、大当り遊技状態の制御時間の設
定（大当り種別の判定結果の報知態様の設定も含む）、大当り遊技状態終了後の遊技状態
の設定（時短制御の有無の設定、時短制御の継続期間の設定）、および、変動パターンの
ような大当り遊技状態に対応する演出態様等の所定の設定がされるので、単に、大当りの
種別に応じて予め定められた各種設定をする場合と比べて、遊技制御のバリエーションを
豊富化することができる。
【０１６６】
　図９～図１２に示すような所定の設定をするために必要となる特定演算は、後述する図
３１に示すように、大当り判定および大当り種別判定をした直後のタイミングで実行され
る。しかし、特定演算は、前述した所定の設定をする前であればどのタイミングで実行さ
れてもよい。
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【０１６７】
　なお、前述した所定の設定のうち、大当り遊技状態終了後の遊技状態の設定としては、
確実な時短制御に移行させるものではなく、変動パターンを選択決定するテーブルを、通
常状態（たとえば、低確低ベース状態）で用いられるような、特定の短い変動パターンの
選択割合が低い第１変動パターン選択テーブルを、当該第１変動パターン選択テーブルよ
りも特定の短い変動パターンの選択割合が高い第２変動パターン選択テーブルに変更して
用いるという、変動パターンの選択割合の変更設定をしてもよく、その変更をするか否か
、および、変更をする継続期間を特定演算結果に基づいて設定してもよい。
【０１６８】
　また、前述した所定の設定のうち、大当り遊技状態に対応する演出態様の設定は、変動
パターンに限らず、大当り予告等の各種予告の予告パターン、演出用の可動物の動作パタ
ーン、演出用の音声の出力パターン、および、演出用のランプ等の発光手段の発光パター
ン等の大当り遊技状態に対応するその他の種類の演出態様のいずれか１つ、または、いず
れか複数の組合せに適用してもよい。つまり、大当り遊技状態に対応する演出態様は、遊
技者にとって有利かどうかを何らかの態様で報知可能なものであればよい。
【０１６９】
　また、図３（Ｂ）に示された変動表示結果指定コマンドについては、低ベース状態用の
コマンドと、高ベース状態用のコマンドとに分け、ベース状態に応じて選択したコマンド
を送信するようにしてもよい。このようにすれば、このようなコマンドを受信することに
より演算制御ＣＰＵ１２０の側でベース状態を認識可能となるので、ベース状態を認識し
て行なう演出制御を容易化することができる。
【０１７０】
　また、図９、図１０のようなデータテーブルとしては、図１１のような、記憶された特
定演算結果と、選択する対象事項との関係が１対１で対応付けられたデータテーブルを用
いて行なってもよい。また、図１１のようなデータテーブルとしては、図９、図１０のよ
うな、記憶された特定演算結果と、選択する対象事項との関係が複数対１で対応付けられ
たデータを含むデータテーブルを用いて行なってもよい。また、図１２のようなデータテ
ーブル群としては、図１１のような、記憶された特定演算結果と、変動パターンテーブル
との関係が１対１で対応付けられたものを用いてもよい。
【０１７１】
　図１５～図２０は、変動特図が第１特図である場合に第１特別図柄表示装置４Ａに導出
表示される表示図柄を決定するために用いられる表示図柄決定テーブルである。各大当り
種別において、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２の値に応じて第１特別図柄表示装置４Ａ
に導出表示される表示図柄が異なっている。
【０１７２】
　具体的に、図１５は、変動特図が第１特図であり、大当り種別が「確変大当りＡ」であ
る場合に用いられる確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）である。この確
変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）においては、判定値の「１」～「４０
」の範囲の値がセグメントＡ～Ｈ全てを点灯させるパターン０の表示図柄に割当てられて
いる。つまり、変動特図が第１特図である場合に大当り種別が「確変大当りＡ」に決定さ
れる場合は、第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示される表示図柄が一義的にパターン０
に決定されるように判定値が設定されている。
【０１７３】
　図１６は、変動特図が第１特図であり、大当り種別が「確変大当りＢ」である場合に用
いられる確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）である。この確変大当りＢ
用表示図柄決定テーブル（第１特図用）においては、判定値の「４１」～「４６」の範囲
の値がセグメントＡ，Ｄ，Ｇ，Ｈを点灯させるパターン１の表示図柄に割当てられており
、判定値の「４７」～「４９」の範囲の値がセグメントＣ，Ｄ，Ｅ，Ｈを点灯させるパタ
ーン２の表示図柄に割当てられており、判定値の「５０」～「５５」の範囲の値がセグメ
ントＡ，Ｃ，Ｅ，Ｆを点灯させるパターン３の表示図柄に割当てられている。つまり、変
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動特図が第１特図である場合に大当り種別が「確変大当りＢ」に決定される場合は、第１
特別図柄表示装置４Ａに導出表示される表示図柄がパターン１～パターン３のいずれかに
決定されるように判定値が設定されている。
【０１７４】
　図１７は、変動特図が第１特図であり、大当り種別が「確変大当りＣ」である場合に用
いられる確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）である。この確変大当りＣ
用表示図柄決定テーブル（第１特図用）では、判定値の「５６」～「５７」の範囲の値が
セグメントＡ，Ｄ，Ｇを点灯させるパターン４の表示図柄に割当てられており、判定値の
「５８」がセグメントＣ，Ｄ，Ｅを点灯させるパターン５の表示図柄に割当てられ、判定
値の「５９」～「６０」の範囲の値がセグメントＡ，Ｃ，Ｅ，Ｆ，Ｈを点灯させるパター
ン６の表示図柄に割当てられる。つまり、変動特図が第１特図である場合に大当り種別が
「確変大当りＣ」に決定される場合は、第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示される表示
図柄がパターン４～パターン６のいずれかに決定されるように判定値が設定される。
【０１７５】
　図１８は、変動特図が第１特図であり、大当り種別が「非確変大当りＡ」である場合に
用いられる非確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）である。この非確変大
当りＡ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）においては、判定値の「６１」～「６８」
の範囲の値がセグメントＢ，Ｃ，Ｅ，Ｆを点灯させるパターン７の表示図柄に割当てられ
ており、判定値の「６９」～「７１」の範囲の値がセグメントＡ，Ｂ，Ｆ，Ｇ，Ｈを点灯
させるパターン８の表示図柄に割当てられており、判定値の「７２」～「８０」の範囲の
値がセグメントＡ，Ｂ，Ｄ，Ｆ，Ｇを点灯させるパターン９の表示図柄に割当てられてい
る。つまり、変動特図が第１特図である場合に大当り種別が「非確変大当りＡ」に決定さ
れる場合は、第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示される表示図柄がパターン７～パター
ン９のいずれかに決定されるように判定値が設定されている。
【０１７６】
　図１９は、変動特図が第１特図であり、大当り種別が「非確変大当りＢ」である場合に
用いられる非確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）である。この非確変大
当りＢ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）においては、判定値の「８１」～「８７」
の範囲の値がセグメントＢ，Ｃ，Ｅ，Ｆ，Ｈを点灯させるパターン１０の表示図柄に割当
てられており、判定値の「８８」がセグメントＡ，Ｂ，Ｆ，Ｇを点灯させるパターン１１
の表示図柄に割当てられており、判定値の「８９」～「９５」の範囲の値がセグメントＡ
，Ｂ，Ｄ，Ｆ，Ｇ，Ｈを点灯させるパターン１２の表示図柄に割当てられている。つまり
、変動特図が第１特図である場合に大当り種別が「非確変大当りＢ」に決定される場合は
、第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示される表示図柄がパターン１０～パターン１２の
いずれかに決定されるように判定値が設定されている。
【０１７７】
　図２０は、変動特図が第１特図であり、大当り種別が「非確変大当りＣ」である場合に
用いられる非確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）である。この非確変大
当りＣ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）においては、判定値の「９６」～「９７」
の範囲の値がセグメントＡ，Ｂ，Ｄ，Ｇ，Ｈを点灯させるパターン１３の表示図柄に割当
てられており、判定値の「９８」がセグメントＢ，Ｃ，Ｄ，Ｅ，Ｈを点灯させるパターン
１４の表示図柄に割当てられており、判定値の「９９」～「１００」の範囲の値がセグメ
ントＡ，Ｂ，Ｃ，Ｅ，Ｆを点灯させるパターン１５の表示図柄に割当てられている。つま
り、変動特図が第１特図である場合に大当り種別が「非確変大当りＣ」に決定される場合
は、第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示される表示図柄がパターン１３～パターン１５
のいずれかに決定されるように判定値が設定されている。
【０１７８】
　図２１は、変動特図が第１特図であり、大当り種別が「突確大当り」である場合に用い
られる突確大当り用表示図柄決定テーブル（第１特図用）である。この突確大当り用表示
図柄決定テーブル（第１特図用）においては、判定値の「１０１」～「１０５」の範囲の
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値がセグメントＡ，Ｂ，Ｄを点灯させるパターン１２の表示図柄に割当てられている。つ
まり、変動特図が第１特図である場合に大当り種別が「突確大当り」に決定される場合は
、第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示される表示図柄が一義的にパターン２２に決定さ
れるように判定値が設定されている。
【０１７９】
　図２２は、変動特図が第２特図であり、大当り種別が「確変大当りＡ」である場合に用
いられる確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）である。この確変大当りＡ
用表示図柄決定テーブル（第２特図用）においては、判定値の「１」～「５５」の範囲の
値がセグメントＡ～Ｈ全てを点灯させるパターン０の表示図柄に割当てられている。つま
り、変動特図が第２特図である場合に大当り種別が「確変大当りＡ」に決定される場合は
、第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示される表示図柄が一義的にパターン０に決定され
るように判定値が設定されている。
【０１８０】
　図２３は、変動特図が第２特図であり、大当り種別が「確変大当りＢ」である場合に用
いられる確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）である。この確変大当りＢ
用表示図柄決定テーブル（第２特図用）においては、判定値の「５６」～「５７」がセグ
メントＡ，Ｄ，Ｇ，Ｈを点灯させるパターン１の表示図柄に割当てられており、判定値の
「５８」～「６０」の範囲の値がセグメントＣ，Ｄ，Ｅ，Ｈを点灯させるパターン２の表
示図柄に割当てられており、判定値の「６１」～「６２」がセグメントＢ，Ｄ，Ｇ，Ｈを
点灯させるパターン１６の表示図柄に割当てられている。つまり、変動特図が第２特図で
ある場合に大当り種別が「確変大当りＢ」に決定される場合は、第２特別図柄表示装置４
Ｂに導出表示される表示図柄がパターン１、パターン２またはパターン１６のいずれかに
決定されるように判定値が設定されている。
【０１８１】
　図２４は、変動特図が第２特図であり、大当り種別が「確変大当りＣ」である場合に用
いられる確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）である。この確変大当りＣ
用表示図柄決定テーブル（第２特図用）においては、判定値の「６３」がセグメントＡ，
Ｄ，Ｇを点灯させるパターン４の表示図柄に割当てられており、判定値の「６４」がセグ
メントＣ，Ｄ，Ｅを点灯させるパターン５の表示図柄に割当てられており、判定値の「６
５」がセグメントＢ，Ｃ，Ｇ，Ｈを点灯させるパターン１７の表示図柄に割当てられてい
る。つまり、変動特図が第２特図である場合に大当り種別が「確変大当りＣ」に決定され
る場合は、第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示される表示図柄がパターン４、パターン
５またはパターン１７のいずれかに決定されるように判定値が設定されている。
【０１８２】
　図２５は、変動特図が第２特図であり、大当り種別が「非確変大当りＡ」である場合に
用いられる非確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）である。この非確変大
当りＡ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）においては、判定値の「６６」～「７３」
の範囲の値がセグメントＢ，Ｃ，Ｅ，Ｆを点灯させるパターン７の表示図柄に割当てられ
ており、判定値の「７４」～「７６」の範囲の値がセグメントＡ，Ｂ，Ｆ，Ｇ，Ｈを点灯
させるパターン８の表示図柄に割当てられており、判定値の「７７」～「９０」の範囲の
値がセグメントＢ，Ｄ，Ｆ，Ｇ，Ｈを点灯させるパターン１８の表示図柄に割当てられて
いる。つまり、変動特図が第２特図である場合に大当り種別が「非確変大当りＡ」に決定
される場合は、第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示される表示図柄がパターン７、パタ
ーン８またはパターン１８のいずれかに決定されるように判定値が設定されている。
【０１８３】
　図２６は、変動特図が第２特図であり、大当り種別が「非確変大当りＢ」である場合に
用いられる非確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）である。この非確変大
当りＢ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）においては、判定値の「９１」～「９６」
の範囲の値がセグメントＢ，Ｃ，Ｅ，Ｆ，Ｈを点灯させるパターン１０の表示図柄に割当
てられており、判定値の「９７」がセグメントＡ，Ｂ，Ｆ，Ｇを点灯させるパターン１１
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の表示図柄に割当てられており、判定値の「９８」～「１００」の範囲の値がセグメント
Ｂ，Ｄ，Ｆ，Ｇを点灯させるパターン１９の表示図柄に割当てられている。つまり、変動
特図が第２特図である場合に大当り種別が「非確変大当りＢ」に決定される場合は、第２
特別図柄表示装置４Ｂに導出表示される表示図柄がパターン１０、パターン１１またはパ
ターン１９のいずれかに決定されるように判定値が設定されている。
【０１８４】
　図２７は、変動特図が第２特図であり、大当り種別が「非確変大当りＣ」である場合に
用いられる非確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）である。この非確変大
当りＣ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）においては、判定値の「１０１」～「１０
２」の範囲の値がセグメントＡ，Ｂ，Ｄ，Ｇ，Ｈを点灯させるパターン１３の表示図柄に
割当てられており、判定値の「１０３」がセグメントＢ，Ｃ，Ｄ，Ｅ，Ｈを点灯させるパ
ターン１４の表示図柄に割当てられており、判定値の「１０４」～「１０５」の範囲の値
がセグメントＡ，Ｂ，Ｃ，Ｄ，Ｅを点灯させるパターン２０の表示図柄に割当てられてい
る。つまり、変動特図が第２特図である場合に大当り種別が「非確変大当りＣ」に決定さ
れる場合は、第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示される表示図柄がパターン１３、パタ
ーン１４またはパターン２０のいずれかに決定されるように判定値が設定されている。
【０１８５】
　図２８は、変動特図が第１特図、第２特図の双方において特図表示結果判定用の乱数値
ＭＲ１が大当りの判定値の範囲外である場合において用いられるはずれ用表示図柄決定テ
ーブル（第１特図・第２特図用）である。このはずれ用表示図柄決定テーブル（第１特図
・第２特図用）においては、大当りの判定値の範囲外全てがセグメントＤを点灯させるパ
ターン２１に割当てられている。つまり、特図表示結果（変動表示結果）がはずれに決定
される場合は、変動特図が第１特図である場合は第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示さ
れる表示図柄が一義的にパターン２１に決定されるように判定値が設定されているととも
に、変動特図が第２特図である場合は第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示される表示図
柄が一義的にパターン２１に決定されるように判定値が設定されている。
【０１８６】
　つまり、パターン０は、ＣＰＵ１０３が出力データ「１１１１１１１１」を出力するこ
とで第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパター
ンであり、パターン１は、ＣＰＵ１０３が出力データ「１００１００１１」を出力するこ
とで第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパター
ンであり、パターン２は、ＣＰＵ１０３が出力データ「００１１１００１」を出力するこ
とで第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパター
ンであり、パターン３は、ＣＰＵ１０３が出力データ「１０１０１１００」を出力するこ
とで第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示されるパターンである。
【０１８７】
　パターン４は、ＣＰＵ１０３が出力データ「１００１００１０」を出力することで第１
特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパターンであり
、パターン５は、ＣＰＵ１０３が出力データ「００１１１０００」を出力することで第１
特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパターンであり
、パターン６は、ＣＰＵ１０３が出力データ「１０１０１１０１」を出力することで第１
特別図柄表示装置４Ａに導出表示されるパターンである。
【０１８８】
　パターン７は、ＣＰＵ１０３が出力データ「０１１０１１００」を出力することで第１
特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパターンであり
、パターン８は、ＣＰＵ１０３が出力データ「１１０００１１１」を出力することで第１
特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパターンであり
、パターン９は、ＣＰＵ１０３が出力データ「１１０１０１１０」を出力することで第１
特別図柄表示装置４Ａに導出表示されるパターンである。
【０１８９】



(34) JP 6289300 B2 2018.3.7

10

20

30

40

50

　パターン１０は、ＣＰＵ１０３が出力データ「０１１０１１０１」を出力することで第
１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパターンであ
り、パターン１１は、ＣＰＵ１０３が出力データ「１１０００１１０」を出力することで
第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパターンで
あり、パターン１２は、ＣＰＵ１０３が出力データ「１１０１０１１１」を出力すること
で第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示されるパターンである。
【０１９０】
　パターン１３は、ＣＰＵ１０３が出力データ「１１０１００１１」を出力することで第
１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパターンであ
り、パターン１４は、ＣＰＵ１０３が出力データ「０１１１１００１」を出力することで
第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパターンで
あり、パターン１５は、ＣＰＵ１０３が出力データ「１１１０１１００」を出力すること
で第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示されるパターンである。
【０１９１】
　パターン１６は、ＣＰＵ１０３が出力データ「０１０１００１１」を出力することで第
２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパターンであり、パターン１７は、ＣＰＵ１０
３が出力データ「０１１０００１１」を出力することで第２特別図柄表示装置４Ｂに導出
表示されるパターンであり、パターン１８は、ＣＰＵ１０３が出力データ「０１０１０１
１１」を出力することで第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパターンであり、パ
ターン１９は、ＣＰＵ１０３が出力データ「０１０１０１１０」を出力することで第２特
別図柄表示装置４Ｂに導出表示されるパターンであり、パターン２０は、ＣＰＵ１０３が
出力データ「１１１１１０００」を出力することで第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示
されるパターンであり、パターン２１は、ＣＰＵ１０３が出力データ「０００１００００
」を出力することで第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表
示されるパターンである。パターン２２は、ＣＰＵ１０３が出力データ「１１０１０００
０」を出力することにより第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示されるパターンである。
【０１９２】
　これら表示図柄決定テーブルのうち、図１６の確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（
第１特図用）と図１７の確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）に注目する
と、パターン１とパターン４、パターン２とパターン５、パターン３とパターン６のそれ
ぞれにおける相違点は、ドットのセグメントＨが点灯するか否かのみである。このため、
第１特別図柄表示装置４Ａにおいて確変大当りＢを示すパターン１～パターン３の表示図
柄が導出表示される場合と確変大当りＣを示すパターン４～パターン６の表示図柄が導出
表示される場合とでは、遊技者は導出表示された表示図柄が確変大当りＢのパターンの表
示図柄であるか確変大当りＣの表示図柄であるかをドットのセグメントＨが点灯している
か否かのみで判別しなければならない。つまり、第１特別図柄表示装置４Ａに確変大当り
Ｂを示すパターン１～パターン３の表示図柄が導出表示される場合と確変大当りＣを示す
パターン４～パターン６の表示図柄が導出表示される場合とでは、セグメントＨの点灯と
消灯との違いのみで、遊技者にとって大当り種別が確変大当りＢであるか確変大当りＣで
あるか判別困難である表示図柄を第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示できる。
【０１９３】
　図１６に示すように、セグメントＣ，Ｄ，ＥとセグメントＨが点灯するパターン２の表
示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（４１～５５）のうち３個の乱数値（４７、４
８、４９）が判定値に割当てられている一方で、図１７に示すように、パターン２と同じ
くセグメントＣ，Ｄ，Ｅが点灯するパターン５の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる
範囲（５６～６０）のうち１個の乱数値（５８）が判定値に割当てられている。このため
、大当り種別が確変大当りＢまたは確変大当りＣである場合に第１特別図柄表示装置４Ａ
にセグメントＣ，Ｄ，Ｅが点灯する表示図柄が導出表示された場合は、３／４（７５％）
の確率で確変大当りＣよりもラウンド数の多い確変大当りＢの大当り遊技が実行される。
つまり、第１特別図柄表示装置４ＡにセグメントＣ，Ｄ，Ｅが点灯する表示図柄が導出表
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示された場合は、確変大当りＣよりもラウンド数の多い確変大当りＢの大当り遊技が実行
されることに対して遊技者が期待できるように判定値が設定されている。
【０１９４】
　図１６および図１７に示す第１特図用の表示図柄決定テーブルと同様に、図２３および
図２４に示す第２特図用の表示図柄決定テーブルにおいても、セグメントＣ，Ｄ，Ｅとセ
グメントＨが点灯するパターン２の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（５６～
６２）のうち３個の乱数値（５８、５９、６０）が判定値に割当てられている一方、パタ
ーン２と同じくセグメントＣ，Ｄ，Ｅが点灯するパターン５の表示図柄には、乱数値ＭＲ
２がとりうる範囲（６３～６５）のうち１個の乱数値（６４）が判定値に割当てられてい
る。このため、大当り種別が確変大当りＢまたは確変大当りＣである場合に第２特別図柄
表示装置４ＢにセグメントＣ，Ｄ，Ｅが点灯する表示図柄が導出表示された場合において
も、確変大当りＣよりもラウンド数の多い確変大当りＢの大当り遊技が実行されることに
対して遊技者が期待できるように判定値が設定されている。
【０１９５】
　また、図１６の確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）と図２０の非確変
大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）に注目すると、パターン１とパターン１
３、パターン２とパターン１４、パターン３とパターン１５のそれぞれにおける相違点は
、セグメントＢが点灯するか否かのみとなっている。このため、第１特別図柄表示装置４
Ａにおいて確変大当りＢを示すパターン１～パターン３の表示図柄が導出表示される場合
と非確変大当りＣを示すパターン１３～パターン１５の表示図柄が導出表示される場合と
では、遊技者は導出表示された表示図柄が確変大当りＢのパターンの表示図柄であるか非
確変大当りＣの表示図柄であるかをセグメントＢが点灯しているか否かのみで判別しなけ
ればならない。つまり、第１特別図柄表示装置４Ａに確変大当りＢを示すパターン１～パ
ターン３の表示図柄が導出表示される場合と非確変大当りＣを示すパターン１３～パター
ン１５の表示図柄が導出表示される場合とでは、セグメントＢの点灯と消灯との違いのみ
で、遊技者にとって大当り種別が確変大当りＢであるか非確変大当りＣであるか判別困難
である表示図柄を第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示することができる。
【０１９６】
　図１６に示すように、セグメントＣ，Ｄ，ＥとセグメントＨが点灯するパターン２の表
示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（４１～５５）のうち３個の乱数値（４７、４
８、４９）が判定値に割当てられている一方で、図２０に示すように、パターン２と同じ
くセグメントＣ，Ｄ，ＥおよびセグメントＨが点灯するとともにセグメントＢが点灯する
パターン１４の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（９６～１００）のうち１個
の乱数値（９８）が判定値に割当てられている。このため、大当り種別が確変大当りＢま
たは非確変大当りＣである場合に第１特別図柄表示装置４ＡにセグメントＣ，Ｄ，Ｅ，Ｈ
が点灯する表示図柄が導出表示された場合は、３／４（７５％）の確率で大当り遊技終了
後に確変制御が実行される確変大当りＢの大当り遊技が実行される。つまり、第１特別図
柄表示装置４ＡにセグメントＣ，Ｄ，Ｅ，Ｈが点灯する表示図柄が導出表示された場合は
、大当り遊技終了後に確変制御が実行されることに対して遊技者が期待できるように判定
値が設定されている。
【０１９７】
　図１６および図２０に示す第１特図用の表示図柄決定テーブルと同様に、図２３および
図２７に示す第２特図用の表示図柄決定テーブルにおいても、セグメントＣ，Ｄ，Ｅとセ
グメントＨが点灯するパターン２の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（５６～
６２）のうち３個の乱数値（５８、５９、６０）が判定値に割当てられている一方で、パ
ターン２と同じくセグメントＣ，Ｄ，ＥおよびセグメントＨが点灯するとともにセグメン
トＢが点灯するパターン１４の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（１０１～１
０５）のうち１個の乱数値（１０３）が判定値に割当てられている。このため、大当り種
別が確変大当りＢまたは非確変大当りＣである場合に第２特別図柄表示装置４Ｂにセグメ
ントＣ，Ｄ，Ｅ，Ｈが点灯する表示図柄が導出表示された場合でも、大当り遊技終了後に



(36) JP 6289300 B2 2018.3.7

10

20

30

40

50

確変制御が実行されることに対して遊技者が期待できるように判定値が設定される。
【０１９８】
　また、図１８に示す非確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）と図１９に
示す非確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）に注目すると、パターン７と
パターン１０、パターン８とパターン１１、パターン９とパターン１２のそれぞれにおけ
る相違点は、セグメントＨが点灯するか否かのみとなっている。このため、第１特別図柄
表示装置４Ａにおいて非確変大当りＡを示すパターン７～パターン９の表示図柄が導出表
示される場合と非確変大当りＢを示すパターン１０～パターン１２の表示図柄が導出表示
される場合とでは、遊技者は導出表示された表示図柄が非確変大当りＡのパターンの表示
図柄であるか非確変大当りＢの表示図柄であるかをセグメントＨが点灯しているか否かの
みで判別しなければならない。つまり、第１特別図柄表示装置４Ａに非確変大当りＡを示
すパターン７～パターン９の表示図柄が導出表示される場合と非確変大当りＢを示すパタ
ーン１０～パターン１２の表示図柄が導出表示される場合とでは、セグメントＨの点灯と
消灯との違いのみで、遊技者にとって大当り種別が非確変大当りＡであるか非確変大当り
Ｂであるか判別困難である表示図柄を第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示できる。
【０１９９】
　図１８に示すように、セグメントＡ，Ｂ，Ｆ，ＧとセグメントＨが点灯するパターン８
の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（６１～８０）のうち３個の乱数値（６９
，７０，７１）が判定値に割当てられている一方で、図１９に示すように、パターン８と
同じくセグメントＡ，Ｂ，Ｆ，Ｇが点灯するパターン１１の表示図柄には、乱数値ＭＲ２
がとりうる範囲（８１～９５）のうち１個の乱数値（８８）が判定値に割当てられている
。このため、第１特別図柄表示装置４ＡにセグメントＡ，Ｂ，Ｆ，Ｇが点灯する表示図柄
が導出表示された場合は、３／４（７５％）の確率で大当り遊技終了後に非確変大当りＢ
よりも時短制御が実行されるときの特図ゲーム（変動表示）の回数が多い非確変大当りＡ
の大当り遊技が実行される。つまり、大当り種別が非確変大当りＡまたは非確変大当りＢ
である場合に第１特別図柄表示装置４ＡにセグメントＡ，Ｂ，Ｆ，Ｇが点灯する表示図柄
が導出表示された場合は、大当り遊技終了後に非確変大当りＢよりも時短制御が実行され
るときの特図ゲーム（変動表示）の回数が多い非確変大当りＡの大当り遊技が実行される
ことに対して遊技者が期待できるように判定値が設定されている。
【０２００】
　図１８および図１９に示す第１特図用の表示図柄決定テーブルと同様に、図２５および
図２６に示す第２特図用の表示図柄決定テーブルにおいても、セグメントＡ，Ｂ，Ｆ，Ｇ
とセグメントＨが点灯するパターン８の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（６
６～９０）のうち３個の乱数値（７４、７５、７６）が判定値に割当てられている一方で
、パターン８と同じくセグメントＡ，Ｂ，Ｆ，Ｇが点灯するパターン１１の表示図柄には
、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（９１～１００）のうち１個の乱数値（９７）が判定値に
割当てられている。このため、大当り種別が非確変大当りＡまたは非確変大当りＢである
場合に第２特別図柄表示装置４ＢにセグメントＡ，Ｂ，Ｆ，Ｇが点灯する表示図柄が導出
表示された場合においても、大当り遊技終了後に非確変大当りＢよりも時短制御が実行さ
れるときの特図ゲーム（変動表示）の回数が多い非確変大当りＡの大当り遊技が実行され
ることに対して遊技者が期待できるように判定値が設定されている。時短制御が実行され
ている間は、前述したように、普図ゲームで普通図柄の変動表示結果が「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、変動表示結果が「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なう傾動制御時間を
通常状態のときよりも長くする制御、その傾動回数を通常状態のときよりも増加させる制
御という、遊技球が第２始動入賞口を通過（進入）しやすくして第２始動条件が成立する
可能性を高めることで遊技者にとって有利となる制御（電チューサポート制御）が実行さ
れる。つまり、時短制御が実行されている間は、主に第２特図の変動表示が実行される。
【０２０１】
　このように、図１５～図２０の第１特図用の表示図柄決定テーブルと図２２～図２７の
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第２特図用の表示図柄決定テーブルでは、大当り種別が同一でも、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、割当てられている判定値の範囲と割当てられている表
示図柄とが異なっている箇所が存在する。具体的に、図１６に示すように、変動特図が第
１特図である場合、セグメントＡ，Ｄ，ＧとセグメントＨが点灯するパターン１の表示図
柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（４１～５５）のうち６個の乱数値（４１～４６）
が判定値に割当てられている一方で、図２０に示すように、パターン１と同じくセグメン
トＡ，Ｄ，ＧとセグメントＢ，Ｈが点灯するパターン１３の表示図柄には、乱数値ＭＲ２
がとりうる範囲（９６～１００）のうち２個の乱数値（９６～９７）が判定値に割当てら
れている。このため、大当り種別が確変大当りＢまたは非確変大当りＣである場合に第１
特別図柄表示装置４ＡにセグメントＡ，Ｄ，Ｇ，Ｈが点灯する表示図柄が導出表示された
場合は、３／４（７５％）の確率で大当り遊技終了後に確変制御が実行される確変大当り
Ｂの大当り遊技が実行される。
【０２０２】
　また、変動特図が第２特図である場合、図２３に示すように、セグメントＡ，Ｄ，Ｇと
セグメントＨが点灯するパターン１の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（５６
～６２）のうち２個の乱数値（５６～５７）が判定値に割当てられている一方で、図２７
に示すように、パターン１と同じくセグメントＡ，Ｄ，ＧとセグメントＢ，Ｈが点灯する
パターン１３の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（１０１～１０５）のうち２
個の乱数値（１０１～１０２）が判定値に割当てられている。このため、大当り種別が確
変大当りＢまたは非確変大当りＣである場合に第２特別図柄表示装置４ＢにセグメントＡ
，Ｄ，Ｇ，Ｈが点灯する表示図柄が導出表示された場合は、１／２（５０％）の確率で大
当り遊技終了後に確変制御が実行される確変大当りＢの大当り遊技が実行される。
【０２０３】
　また、変動特図が第１特図である場合、図１６に示すように、セグメントＡ，Ｄ，Ｇと
セグメントＨが点灯するパターン１の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（４１
～５５）のうち６個の乱数値（４１～４６）が判定値に割当てられている一方で、図１７
に示すように、パターン１と同じくセグメントＡ，Ｄ，Ｇが点灯するパターン４の表示図
柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（５６～６０）のうち２個の乱数値（５６～５７）
が判定値に割当てられている。このため、大当り種別が確変大当りＢまたは確変大当りＣ
である場合に第１特別図柄表示装置４ＡにセグメントＡ，Ｄ，Ｇが点灯する表示図柄が導
出表示された場合は、３／４（７５％）の確率で大当り遊技終了後に確変制御が実行され
る確変大当りＢの大当り遊技が実行される。
【０２０４】
　また、変動特図が第２特図である場合、図２３に示すように、セグメントＡ，Ｄ，Ｇと
セグメントＨが点灯するパターン１の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（５６
～６２）のうち２個の乱数値（５６～５７）が判定値に割当てられている一方で、図２４
に示すように、パターン１と同じくセグメントＡ，Ｄ，Ｇが点灯するパターン４の表示図
柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（６３～６５）のうち１個の乱数値（６３）が判定
値に割当てられている。このため、大当り種別が確変大当りＢまたは確変大当りＣである
場合に第２特別図柄表示装置４ＢにセグメントＡ，Ｄ，Ｇが点灯する表示図柄が導出表示
された場合は、２／３（約６６．６７％）の確率で確変大当りＣよりもラウンド数の多い
確変大当りＢの大当り遊技が実行される。
【０２０５】
　また、変動特図が第１特図である場合、図１８に示すように、セグメントＢ，Ｃ，Ｅ，
Ｆが点灯するパターン７の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（６１～８０）の
うち８個の乱数値（６１～６８）が判定値に割当てられている一方で、図１９に示すよう
に、パターン７と同じくセグメントＢ，Ｃ，Ｅ，ＦとセグメントＨが点灯するパターン１
０の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（８１～９５）のうち７個の乱数値（８
１～８７）が判定値に割当てられている。このため、大当り種別が非確変大当りＡまたは
非確変大当りＢである場合に第１特別図柄表示装置４ＡにセグメントＢ，Ｃ，Ｅ，Ｆが点
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灯する表示図柄が導出表示された場合は、３／４（７５％）の確率で大当り遊技終了後に
確変制御が実行される確変大当りＢの大当り遊技が実行される。
【０２０６】
　また、変動特図が第２特図である場合、図２３に示すように、セグメントＡ，Ｄ，Ｇと
セグメントＨが点灯するパターン１の表示図柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（５６
～６２）のうち２個の乱数値（５６～５７）が判定値に割当てられている一方で、図２４
に示すように、パターン１と同じくセグメントＡ，Ｄ，Ｇが点灯するパターン４の表示図
柄には、乱数値ＭＲ２がとりうる範囲（６３～６５）のうち１個の乱数値（６３）が判定
値に割当てられている。このため、大当り種別が確変大当りＢまたは確変大当りＣである
場合に第２特別図柄表示装置４ＢにセグメントＡ，Ｄ，Ｇが点灯する表示図柄が導出表示
された場合は、８／１５（約５３．３３％）の確率で非確変大当りＢよりも大当り遊技終
了後に時短制御が実行される特図ゲーム（変動表示）回数が多い非確変大当りＡの大当り
遊技が実行される。
【０２０７】
　このように、パターン１とパターン４、パターン１とパターン１３、パターン７とパタ
ーン１０のように変動特図が第１特図であるか第２特図であるかに応じて第１特別図柄表
示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示される比率（確率）が異なる表示
図柄を設けることにより、第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに
導出表示される表示図柄から、遊技者が過去に導出表示された表示図柄に基づく経験則に
より大当り種別を特定することが困難となっている。
【０２０８】
　さらに、パターン１とパターン４、パターン１とパターン１３、パターン７とパターン
１０に加えて、パターン２とパターン５、パターン２とパターン１４、パターン８とパタ
ーン１１のように変動特図が第１特図であるか第２特図であるかにかかわらず第１特別図
柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示される比率（確率）が同一で
ある表示図柄とが混在することにより、遊技者の過去に導出表示された表示図柄に基づく
経験則にズレを生じさせ、第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに
導出表示される表示図柄から遊技者が大当り種別を特定することをより困難としている。
【０２０９】
　なお、変動特図が第２特図である場合、パターン１とパターン４、パターン１とパター
ン１３、パターン７とパターン１０の表示図柄においては、より有利な側の大当り種別（
たとえば、確変大当りＢと確変大当りＣであれば確変大当りＢ、確変大当りＢと非確変大
当りＣであれば確変大当りＢ、非確変大当りＡと非確変大当りＢであれば非確変大当りＡ
）の大当り遊技が実行される確率は、変動特図が第１特図である場合と比較して低くなる
ように判定値が割当てられており、変動特図が第２特図である場合、パターン２とパター
ン５、パターン２とパターン１４、パターン８とパターン１１の表示時柄においては、よ
り有利な側の大当り種別の大当り遊技が実行される確率は、変動特図が第１特図である場
合と比較して等しくなるように判定値が割当てられている形態を例示しているが、これに
限らず、変動特図が第２特図である場合は、パターン１とパターン４、パターン１とパタ
ーン１３、パターン７とパターン１０、パターン２とパターン５、パターン２とパターン
１４、パターン８とパターン１１の表示図柄においては、より有利な側の大当り種別の大
当り遊技が実行される確率が、変動特図が第１特図である場合と比較して高くなるように
判定値が割当てられるようにしてもよい。
【０２１０】
　また、図１６～図２０の第１特図用の表示図柄決定テーブルと図２２～図２７の第２特
図用の表示図柄決定テーブルを比較すると、図２２～図２７の第２特図用の表示図柄決定
テーブルには、図１６～図２０の第１特図用の表示図柄決定テーブルで判定値が割当てら
れているパターン３、パターン６、パターン９、パターン１２、パターン１５の表示図柄
とは異なるパターン１６、パターン１７、パターン１８、パターン１９、パターン２０の
表示図柄に判定値が割当てられている。このため、第１特別図柄表示装置４Ａと第２特別
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図柄表示装置４Ｂとでは導出表示する表示図柄の一部が異なっており、遊技者が第１特別
図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂとのいずれか一方で導出表示される表示図
柄を記憶することで判別可能となったとしても、他方の特別図柄表示装置で導出表示され
る表示図柄については判別困難となっている。
【０２１１】
　また、図１６～図２０の第１特図用の表示図柄決定テーブルと図２２～図２７の第２特
図用の表示図柄決定テーブルとに示すように、大当り種別が確変大当りＡである場合に第
１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに表示され得る表示図柄の数は
１つ（パターン０の表示図柄のみ）であるのに対し、大当り種別が確変大当りＡ以外であ
る場合に第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに表示され得る表示
図柄の数は、それぞれの大当り種別に対して３つである。つまり、大当り種別が確変大当
りＡである場合に第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに表示され
得る表示図柄の数は、大当り種別が確変大当りＡ以外である場合に第１特別図柄表示装置
４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに表示され得る表示図柄の数よりも少数である。
【０２１２】
　さらに、図１６の確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）と図２０の非確
変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）とに注目すると、確変大当りＢと非確
変大当りＣとには、それぞれ対応する停止図柄として３つのパターンの表示図柄が設定さ
れ、確変大当りＢには、４１～５５までの１５個の判定値が割当てられており、非確変大
当りＣには９６～１００までの５個の判定値が割当てられる。つまり、変動特図が第１特
図である場合、確変大当りＢに対応する表示図柄のパターン数を非確変大当りＣに対応す
る表示図柄のパターン数で除した値である「１」は、確変大当りＢに割当てられている判
定値数を非確変大当りに割当てられている判定値の数で除した値「３」よりも小さい。
【０２１３】
　また、図１６の確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）と図１７の確変大
当りＣ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）とに注目すると、確変大当りＢと確変大当
りＣには、それぞれ対応する停止図柄として３つのパターンの表示図柄が設定されており
、確変大当りＢには、４１～５５までの１５個の判定値が割当てられており、確変大当り
Ｃには５６～６０までの５個の判定値が割当てられている。つまり、変動特図が第１特図
である場合、確変大当りＢに対応する表示図柄のパターン数を非確変大当りＣに対応する
表示図柄のパターン数で除した値である「１」は、確変大当りＢに割当てられている判定
値数を非確変大当りＣに割当てられている判定値の数で除した値「３」よりも小さい。
【０２１４】
　また、図１８の非確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）と図１９の非確
変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）とに注目すると、非確変大当りＡと非
確変大当りＢには、それぞれ対応する停止図柄として３つのパターンの表示図柄が設定さ
れており、非確変大当りＡには、６１～８０までの２０個の判定値が割当てられており、
非確変大当りＢには８１～９５までの１５個の判定値が割当てられている。つまり、変動
特図が第１特図である場合、非確変大当りＡに対応する表示図柄のパターン数を非確変大
当りＢに対応する表示図柄のパターン数で除した値である「１」は、非確変大当りＡに割
当てられている判定値数を非確変大当りＢに割当てられている判定値の数で除した値「約
１．３３３」よりも小さい。
【０２１５】
　同様に、図２３の確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）と図２７の非確
変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）とに注目すると、確変大当りＢと非確
変大当りＣには、それぞれ対応する停止図柄として３つのパターンの表示図柄が設定され
、確変大当りＢには、５６～６２までの７個の判定値が割当てられ、非確変大当りＣには
１０１～１０５までの５個の判定値が割当てられている。つまり、変動特図が第１特図で
ある場合、確変大当りＢに対応する表示図柄のパターン数を非確変大当りＣに対応する表
示図柄のパターン数で除した値である「１」は、確変大当りＢに割当てられている判定値
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数を非確変大当りに割当てられている判定値の数で除した値「１．４」よりも小さい。
【０２１６】
　また、図２３の確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）と図２４の確変大
当りＣ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）とに注目すると、確変大当りＢと確変大当
りＣには、それぞれ対応する停止図柄として３つのパターンの表示図柄が設定され、確変
大当りＢには、５６～６２までの７個の判定値が割当てられており、確変大当りＣには６
３～６５までの３個の判定値が割当てられている。つまり、変動特図が第１特図である場
合、確変大当りＢに対応する表示図柄のパターン数を非確変大当りＣに対応する表示図柄
のパターン数で除した値である「１」は、確変大当りＢに割当てられている判定値数を非
確変大当りＣに割当てられた判定値の数で除した値「約２．３３３」よりも小さい。
【０２１７】
　また、図２５の非確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）と図２６の非確
変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）とに注目すると、非確変大当りＡと非
確変大当りＢとにはそれぞれ対応する停止図柄として３つのパターンの表示図柄が設定さ
れ、非確変大当りＡには６６～９０までの２５個の判定値が割当てられ、非確変大当りＢ
には９１～１００までの２０個の判定値が割当てられる。つまり変動特図が第１特図であ
る場合、非確変大当りＡに対応する表示図柄のパターン数を非確変大当りＢに対応する表
示図柄のパターン数で除した値である「１」は、非確変大当りＡに割当てられた判定値数
を非確変大当りＢに割当てられた判定値の数で除した値「約１．６６６」よりも小さい。
【０２１８】
　また、図１５～図２７に示すように、大当り種別毎に割当てられている表示図柄の個数
は、大当り種別毎に割当てられている判定値の個数よりも少ないため、大当り種別毎に割
当てられている判定値毎に１：１で表示図柄を割当てる場合と比較して、予め記憶してお
く表示図柄の容量を小さく抑えることができる。
【０２１９】
　また、大当り種別毎に割当てられる表示図柄の個数を、大当り種別毎に割当てられる判
定値の個数よりも少なくしているが、はずれの表示図柄のパターンをパターン２１以外に
も設けることで、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示され
る表示図柄が大当りの表示図柄（いずれかの大当り種別を示す表示図柄）であるか、はず
れの表示図柄であるかを遊技者が判別困難となるようにしてもよい。なお、はずれの表示
図柄数は、該はずれの表示図柄数と大当りの表示図柄数が第１特別図柄表示装置４Ａおよ
び第２特別図柄表示装置４Ｂで表示可能な図柄数（２５６）以下となる数であればよい。
【０２２０】
　また、ＲＯＭ１０１には、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３に基づいて変動パターン
を決定するための変動パターン判定テーブルも記憶されており、変動パターンを、事前決
定結果に応じて前述した複数種類のうちのいずれかの変動パターンに決定する。
【０２２１】
　具体的に、変動パターン判定テーブルとしては、特図表示結果を「大当り」にすること
が事前決定されたときに使用される大当り用変動パターン判定テーブル（図１２参照）と
、特図表示結果を「ハズレ」にすることが事前決定されたときに使用されるハズレ用変動
パターン判定テーブル（図示省略）とが予め用意されている。
【０２２２】
　図１２に示すように、大当り用変動パターン判定テーブルにおいては、ノーマルリーチ
大当りの変動パターン（ＰＢ１－１）、スーパーリーチα大当りの変動パターン（ＰＢ１
－２）、スーパーリーチβ大当りの変動パターン（ＰＢ１－３）、特殊変動Ａの変動パタ
ーン（ＰＣ１－１）、特殊変動Ｂの変動パターン（ＰＣ１－２）の各変動パターンに対し
て、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりうる範囲のうち所定の乱数値が判定値とし
て割当てられている。これらの判定値が、大当りの種別が「確変大当りＡ」、「確変大当
りＢ」、「確変大当りＣ」である場合にはスーパーリーチβが決定され易く、大当りの種
別が「非確変大当りＡ」、「非確変大当りＢ」、「非確変大当りＣ」である場合には、ス
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ーパーリーチαが決定され易いように割当てられていることで、スーパーリーチβの変動
パターンが実行されたときには、「確変大当りＡ」、「確変大当りＢ」または「確変大当
りＣ」となるのではないかという遊技者の期待感を高めることができる。
【０２２３】
　ハズレ用変動パターン判定テーブルには、保留記憶数が１個以下である場合に使用され
るハズレ用変動パターン判定テーブルＡと、合計保留記憶数が２～４個である場合に使用
されるハズレ用変動パターン判定テーブルＢと、合計保留記憶数が５～８個である場合に
使用されるハズレ用変動パターン判定テーブルＣと、遊技状態が時短制御の実施されてい
る高ベース状態である場合に使用されるハズレ用変動パターン判定テーブルＤとが予め用
意されている。
【０２２４】
　ハズレ用変動パターン判定テーブルＡにおいては、短縮なしの非リーチハズレの変動パ
ターン（ＰＡ１－１）、ノーマルリーチハズレの変動パターン（ＰＡ２－１）、スーパー
リーチαハズレの変動パターン（ＰＡ２－２）、スーパーリーチβハズレの変動パターン
（ＰＡ２－３）に対して変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりうる範囲のうち所定の
乱数値が判定値として割当てられている。また、ハズレ用変動パターン判定テーブルＢに
おいては、合計保留記憶数が２～４個に対応する短縮の非リーチハズレの変動パターン（
ＰＡ１－２）、ノーマルリーチハズレの変動パターン（ＰＡ２－１）、スーパーリーチα
ハズレの変動パターン（ＰＡ２－２）、スーパーリーチβハズレの変動パターン（ＰＡ２
－３）に対して変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりうる範囲のうち所定の乱数値が
判定値として割当てられている。また、ハズレ用変動パターン判定テーブルＣにおいては
、合計保留記憶数が５～８個に対応する短縮の非リーチハズレの変動パターン（ＰＡ１－
３）、ノーマルリーチハズレの変動パターン（ＰＡ２－１）、スーパーリーチαハズレの
変動パターン（ＰＡ２－２）、スーパーリーチβハズレの変動パターン（ＰＡ２－３）に
対して変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりうる範囲のうち所定の乱数値が判定値と
して割当てられている。また、ハズレ用変動パターン判定テーブルＤにおいては、時短制
御中に対応する短縮の非リーチハズレの変動パターン（ＰＡ１－４）、ノーマルリーチハ
ズレの変動パターン（ＰＡ２－１）、スーパーリーチαハズレの変動パターン（ＰＡ２－
２）、スーパーリーチβハズレの変動パターン（ＰＡ２－３）に対して変動パターン判定
用の乱数値ＭＲ３がとりうる範囲のうち所定の乱数値が判定値として割当てられている。
【０２２５】
　図５に示すように、短縮なしの非リーチハズレの変動パターン（ＰＡ１－１）よりも非
リーチハズレの変動パターン（ＰＡ１－２）の方が変動時間は短く、さらに、変動パター
ン（ＰＡ１－２）よりも非リーチハズレの変動パターン（ＰＡ１－３）の方が変動時間は
短い。よって、保留記憶数が増加した場合には、変動時間が短い非リーチハズレの変動パ
ターンが決定されることで、保留記憶が消化されやすくなって、保留記憶数が上限数であ
る４に達しているときに始動入賞することで、保留記憶がなされない無駄な始動入賞が発
生し難くなるとともに、保留記憶数が減少した場合は、変動時間が長い短縮なしの非リー
チハズレの変動パターン（ＰＡ１－１）が決定されることにより、変動表示の時間が長く
なるので、変動表示が実行されないことによる遊技の興趣低下を防ぐことができる。
【０２２６】
　図２に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＡＭ１０２は、その一部
または全部が所定の電源基板において作成されるバックアップ電源によってバックアップ
されているバックアップＲＡＭであればよい。すなわち、パチンコ遊技機１に対する電力
供給が停止しても、所定期間（バックアップ電源としてのコンデンサが放電してバックア
ップ電源が電力供給不能になるまで）は、ＲＡＭ１０２の一部または全部の内容は保存さ
れる。特に、少なくとも、遊技状態すなわち遊技制御手段の制御状態に応じたデータ（特
図プロセスフラグ等）と未払出賞球数を示すデータとは、バックアップＲＡＭに保存され
るようにすればよい。遊技制御手段の制御状態に応じたデータとは、停電等が生じた後に
復旧した場合に、そのデータに基づいて、制御状態を停電等の発生前に復旧させるために
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必要なデータである。また、制御状態に応じたデータと未払出賞球数を示すデータとを遊
技の進行状態を示すデータと定義する。
【０２２７】
　このようなＲＡＭ１０２には、パチンコ遊技機１における遊技の進行等を制御するため
に用いられる各種のデータを保持する領域として、たとえば図１３に示すような遊技制御
用データ保持エリア１５０が設けられる。図１３に示す遊技制御用データ保持エリア１５
０は、第１特図保留記憶部１５１Ａと、第２特図保留記憶部１５１Ｂと、普図保留記憶部
１５１Ｃと、遊技制御フラグ設定部１５２と、遊技制御タイマ設定部１５３と、遊技制御
カウンタ設定部１５４と、遊技制御バッファ設定部１５５とを備えている。
【０２２８】
　第１特図保留記憶部１５１Ａは、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を遊技
球が通過（進入）して始動入賞（第１始動入賞）が発生したものの未だ開始されていない
特図ゲーム（第１特別図柄表示装置４Ａの第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、その遊技球の通過（進入）における第１始動条件
の成立に基づきＣＰＵ１０３により乱数回路１０４等から抽出された特図表示結果判定用
の乱数値ＭＲ１や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
を示す数値データ等を保留データとし、その記憶数が所定の上限値（たとえば「４」）に
達するまで記憶する。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、特図ゲームにおける変動表示結
果（特図表示結果）に基づき大当りとなるか否か等を判定可能にする保留情報となる。
【０２２９】
　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）し始動入賞（第２始動入賞）が発生したものの未だ開始されていな
い特図ゲーム（第２特別図柄表示装置４Ｂの第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
判定用の乱数値ＭＲ１や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を示す数値データ等を保留データとし、その数が所定の上限値（たとえば「４」）
に達するまで記憶する。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、特図ゲームにおける変動表示
結果（特図表示結果）に基づき大当りとなるか否か等を判定可能にする保留情報となる。
【０２３０】
　なお、第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことによる第１始動条件の成立に基
づく保留情報（第１保留情報）と、第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことによ
る第２始動入賞の成立に基づく保留情報（第２保留情報）とを、共通の保留記憶部で保留
番号と対応付けて記憶してもよい。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情報に含め、保留番号と対
応付けて記憶させればよい。
【０２３１】
　普図保留記憶部１５１Ｃは、通過ゲート４１を通過した遊技球がゲートスイッチ２１に
より検出されたにもかかわらず、未だ普通図柄表示器２０により開始されていない普図ゲ
ームの保留情報を記憶する。たとえば、普図保留記憶部１５１Ｃは、遊技球が通過ゲート
４１を通過した順に保留番号と対応付けて、その遊技球の通過に基づきＣＰＵ１０３によ
り乱数回路１０４等から抽出された普図表示結果判定用の乱数値ＭＲ４を示す数値データ
等を保留データとし、その数が所定の上限値（たとえば「４」）に達するまで記憶する。
【０２３２】
　遊技制御フラグ設定部１５２には、パチンコ遊技機１における遊技の進行状況等に応じ
て状態を更新可能な複数種類のフラグが設けられる。たとえば、遊技制御フラグ設定部１
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５２には、複数種類のフラグそれぞれについて、フラグの値を示すデータや、オン状態ま
たはオフ状態を示すデータが記憶される。
【０２３３】
　遊技制御タイマ設定部１５３には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御するた
めに用いられる各種のタイマが設けられる。たとえば、遊技制御タイマ設定部１５３には
、複数種類のタイマそれぞれにおけるタイマ値を示すデータが記憶される。
【０２３４】
　遊技制御カウンタ設定部１５４には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御する
ために用いられるカウント値を計数するための複数種類のカウンタが設けられる。たとえ
ば、遊技制御カウンタ設定部１５４には、複数種類のカウンタそれぞれにおけるカウント
値を示すデータが記憶される。遊技制御カウンタ設定部１５４には、遊技用乱数の一部ま
たは全部をＣＰＵ１０３がソフトウェアにより更新可能にカウントするためのランダムカ
ウンタが設けられてもよい。
【０２３５】
　遊技制御カウンタ設定部１５４のランダムカウンタには、乱数回路１０４で生成されな
い乱数値、たとえば、乱数値ＭＲ２～ＭＲ４を示す数値データが、ランダムカウント値と
して記憶され、ＣＰＵ１０３によるソフトウェアの実行に応じて、定期的または不定期に
、各乱数値を示す数値データが更新される。ＣＰＵ１０３がランダムカウント値を更新す
るために実行するソフトウェアは、ランダムカウント値を乱数回路１０４における数値デ
ータの更新動作とは別個に更新するためのものでもよいし、乱数回路１０４から抽出され
た数値データの全部または一部にスクランブル処理や演算処理という所定の処理を施すこ
とによりランダムカウント値を更新するためのものでもよい。
【０２３６】
　遊技制御バッファ設定部１５５には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御する
ために用いられるデータを一時的に記憶する各種のバッファが設けられる。たとえば、遊
技制御バッファ設定部１５５には、複数種類のバッファそれぞれにおけるバッファ値を示
すデータが記憶される。
【０２３７】
　図２の遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＩ／Ｏ１０５は、遊技制御用マイクロ
コンピュータ１００に伝送された各種信号を取込むための入力ポートと遊技制御用マイク
ロコンピュータ１００の外部へと各種信号を伝送するための出力ポートとを含む。
【０２３８】
　図２に示すように、演出制御基板１２には、プログラムに従って制御動作を行なう演出
制御用ＣＰＵ１２０と、演出制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ１２１
と、演出制御用ＣＰＵ１２０のワークエリアを提供するＲＡＭ１２２と、演出表示装置５
における表示動作の制御内容を決定するための処理等を実行する表示制御部１２３と、演
出制御用ＣＰＵ１２０とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行なう乱数回路１２
４と、Ｉ／Ｏ１２５とが搭載される。
【０２３９】
　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ＲＯＭ１２
１から固定データを読出す固定データ読出動作や、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＡＭ１２
２に各種の変動データを書込んで一時記憶させる変動データ書込動作、演出制御用ＣＰＵ
１２０がＲＡＭ１２２に一時記憶されている各種の変動データを読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等も行なわれる。
【０２４０】
　演出制御用ＣＰＵ１２０、ＲＯＭ１２１、ＲＡＭ１２２は、演出制御基板１２に搭載さ
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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。
【０２４１】
　演出制御基板１２には、演出表示装置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
送するための配線等が接続されている。
【０２４２】
　演出制御基板１２の側においても、主基板１１と同様に、たとえば、予告演出等の各種
の演出の種別を決定するための乱数値（演出用乱数ともいう）が設定されている。
【０２４３】
　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等が格納されてい
る。たとえば、ＲＯＭ１２１には、演出制御用ＣＰＵ１２０が各種の判定や決定、設定を
するために用意された複数の判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等が記憶されている。
【０２４４】
　一例として、ＲＯＭ１２１には、演出制御用ＣＰＵ１２０が各種の演出装置（たとえば
演出表示装置５やスピーカ８Ｌ，８Ｒ、遊技効果ランプ９および装飾用ＬＥＤ、演出用模
型等）による演出動作を制御するために使用する演出制御パターンを複数種類格納した演
出制御パターンテーブルが記憶されている。演出制御パターンは、パチンコ遊技機１にお
ける遊技の進行状況に応じて実行される各種の演出動作に対応して、その制御内容を示す
データ等から構成される。演出制御パターンテーブルには、たとえば特図変動時演出制御
パターン、予告演出制御パターン、各種演出制御パターン等が格納されていればよい。
【０２４５】
　特図変動時演出制御パターンは、複数種類の変動パターンに対応して、特図ゲームにお
いて特別図柄の変動が開始されてから特図表示結果となる確定特別図柄が導出表示される
までの期間における、演出図柄の変動表示動作やリーチ演出、再抽選演出等における演出
表示動作、または、演出図柄の変動表示を伴わない各種の演出表示動作という、様々な演
出動作の制御内容を示すデータ等から構成される。予告演出制御パターンは、たとえば、
予め複数パターンが用意された予告パターンに対応して実行される予告演出となる演出動
作の制御内容を示すデータ等から構成される。各種演出制御パターンは、パチンコ遊技機
１における遊技の進行状況に応じて実行される各種の演出動作に対応して、その制御内容
を示すデータ等から構成される。特図変動時演出制御パターンのうちには、たとえばリー
チ演出を実行する変動パターンごとに、それぞれのリーチ演出における演出態様を異なら
せた複数種類のリーチ演出制御パターンが含まれてもよい。
【０２４６】
　図２に示す演出制御基板１２に搭載されたＲＡＭ１２２には、演出動作を制御するため
に用いられる各種データを保持する領域として、図示しない演出制御用データ保持エリア
が設けられる。演出制御用データ保持エリアは、演出制御フラグ設定部と、演出制御タイ
マ設定部と、演出制御カウンタ設定部と、演出制御バッファ設定部とを備えている。
【０２４７】
　演出制御フラグ設定部には、演出表示装置５の画面上での演出画像の表示状態等の演出
動作状態や主基板１１から伝送された演出制御コマンド等に応じて状態を更新可能な複数
種類のフラグが設けられる。演出制御フラグ設定部には、複数種類のフラグそれぞれにつ
いて、フラグの値を示すデータや、オン状態またはオフ状態を示すデータが記憶される。
【０２４８】
　演出制御タイマ設定部には、たとえば演出表示装置５の画面上における演出画像の表示
動作等という各種演出動作の進行を制御するために用いられる複数種類のタイマが設けら
れる。たとえば、演出制御タイマ設定部には、複数種類のタイマそれぞれにおけるタイマ
値を示すデータが記憶される。
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【０２４９】
　演出制御カウンタ設定部には、各種演出動作の進行を制御するために用いられる複数種
類のカウンタが設けられる。たとえば、演出制御カウンタ設定部には、複数種類のカウン
タそれぞれにおけるカウント値を示すデータが記憶される。
【０２５０】
　演出制御バッファ設定部には、各種演出動作の進行を制御するために用いられるデータ
を一時的に記憶する各種のバッファが設けられる。たとえば、演出制御バッファ設定部に
は、複数種類のバッファそれぞれにおけるバッファ値を示すデータが記憶される。
【０２５１】
　演出制御バッファ設定部の所定領域に、保留記憶表示エリア５Ｄ，５Ｕで保留記憶表示
を行なうための始動入賞バッファが設定されている。始動入賞バッファには、第１特図保
留記憶の合計保留記憶数の最大値（たとえば「４」）に対応した格納領域（バッファ番号
「１」～「４」に対応した領域）が設けられ、各格納領域に、始動入賞の有無を示すデー
タ（具体的に始動入賞無しを示す「０」と、始動入賞有りを示す「１」）とが記憶されて
いる。これら始動入賞バッファのデータは、第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入
賞指定コマンドの受信や、第１変動開始コマンドや第２変動開始コマンドの受信に応じて
、後述する演出制御プロセス処理内の保留表示更新処理（Ｓ７２、図３６参照）で更新さ
れるとともに、更新後の始動入賞バッファのデータに基づいて保留記憶表示エリア５Ｄ，
５Ｕにおける保留記憶表示が更新される。
【０２５２】
　具体的に、第１始動入賞口への始動入賞があったことに基づいて第１始動口入賞指定コ
マンドを受信したときには、保留記憶表示エリア５Ｄにおける保留記憶表示に、丸型の白
色表示が新たに追加される一方、新たに第１特図の変動が開始されたことに基づいて第１
変動開始コマンドを受信したときには、保留記憶表示エリア５Ｄにおける保留記憶表示の
うち、最上位（最も先に始動入賞した保留記憶）の丸型の白色表示が消去されて、その他
の丸型の白色表示が、所定方向（たとえば、左方向）にシフト（移動）するように、保留
表示を更新する。同様に、第２始動入賞口への始動入賞があったことに基づいて第２始動
口入賞指定コマンドを受信したときには、保留記憶表示エリア５Ｕにおける保留記憶表示
に、丸型の白色表示が新たに追加される一方、新たに第２特図の変動が開始されたことに
基づいて第２変動開始コマンドを受信したときには、保留記憶表示エリア５Ｕにおける保
留記憶表示のうち、最上位（最も先に始動入賞した保留記憶）の丸型の白色表示が消去さ
れて、その他の丸型の白色表示が、所定方向（たとえば、左方向）にシフト（移動）する
ように、保留表示を更新する。
【０２５３】
　次に、パチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。主基板１１では、所定の電源基板
からの電力供給が開始されると、遊技制御用マイクロコンピュータ１００が起動し、ＣＰ
Ｕ１０３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、必要な初期設定をする。こ
の初期設定では、たとえば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）のレジスタ設定をする。こ
れにより、以後、所定時間（たとえば、２ミリ秒）ごとにＣＴＣから割込み要求信号がＣ
ＰＵ１０３へ送出され、ＣＰＵ１０３は定期的にタイマ割込み処理を実行することができ
る。初期設定が終了すると、割込みを許可した後、ループ処理に入る。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。
【０２５４】
　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
て割込み要求を受付けると、図２９に示す遊技制御用タイマ割込み処理を実行する。図２
９に示す遊技制御用タイマ割込み処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、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
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スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３という各種スイッチ
から入力される検出信号の状態を判定する（Ｓ１１）。次に、所定のメイン側エラー処理
を実行することでパチンコ遊技機１の異常診断を行ない、その診断結果に応じて必要なら
ば警告を発生可能とする（Ｓ１２）。この後、所定の情報出力処理を実行することにより
、たと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、確率変動情報等のデータを出力する（Ｓ１３）。
【０２５５】
　情報出力処理に続いて、主基板１１の側で用いられる乱数値ＭＲ１～ＭＲ４という遊技
用乱数の少なくとも一部をソフトウェアにより更新するための遊技用乱数更新処理を実行
する（Ｓ１４）。この後、特別図柄プロセス処理を実行する（Ｓ１５）。特別図柄プロセ
ス処理では、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた特図プロセスフラグの値をパチン
コ遊技機１における遊技の進行状況に応じて更新し、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特
別図柄表示装置４Ｂにおける表示動作の制御や、特別可変入賞球装置７における大入賞口
の開閉動作設定等を、所定の手順で行なうために、各種の処理が選択されて実行される。
【０２５６】
　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（Ｓ１６）。ＣＰ
Ｕ１０３は、普通図柄プロセス処理を実行することにより、普通図柄表示器２０における
表示動作（たとえばセグメントＬＥＤの点灯、消灯等）を制御して、普通図柄の変動表示
や普通可変入賞球装置６Ｂにおける可動翼片の傾動動作設定等を可能にする。
【０２５７】
　普通図柄プロセス処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、コマンド制御処理を実行するこ
とにより、主基板１１から演出制御基板１２等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（Ｓ１７）。一例として、コマンド制御処理では、遊技制御バッファ設定部
１５５に設けられた送信コマンドバッファの値によって指定されたコマンド送信テーブル
における設定に対応して、Ｉ／Ｏ１０５に含まれる出力ポートのうち、演出制御基板１２
に対して演出制御コマンドを送信するための出力ポートに制御データをセットした後、演
出制御ＩＮＴ信号の出力ポートに所定の制御データをセットして演出制御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等により、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とする。コマンド制御処理を実行した後
には、割込み許可状態に設定してから、遊技制御用タイマ割込み処理を終了する。
【０２５８】
　図３０は、特別図柄プロセス処理として、図２９に示すＳ１５で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（Ｓ２１）。該始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ
１０３は、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた特図プロセスフラグの値に応じて、
Ｓ２２～Ｓ２９の処理のいずれかを選択して実行する。
【０２５９】
　Ｓ２１の始動入賞処理では、第１始動口スイッチ２２Ａや第２始動口スイッチ２２Ｂに
よる第１始動入賞や第２始動入賞があったか否かを判定し、入賞があった場合には、特図
表示結果判定用の乱数値ＭＲ１、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を抽出して、第１始動入賞である場合には、第１特図保留記憶部１５１Ａ
における空きエントリの最上位に格納し、第２始動入賞である場合には、第２特図保留記
憶部１５１Ｂにおける空きエントリの最上位に格納する。
【０２６０】
　Ｓ２２の特別図柄通常処理は、特図プロセスフラグの値が“０”のときに実行される。
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等に基づいて、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別
図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームを開始するか否かの判定が行なわれる。また、特別図
柄通常処理では、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づき、特別図
柄や演出図柄の変動表示結果を「大当り」とするか否かを、その変動表示結果が導出表示
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される前に決定（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
特別図柄の変動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（表示図柄；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、特別図柄や演出図柄の変動表示結果を事前
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。
【０２６１】
　Ｓ２３の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が“１”のときに実行され
る。変動パターン設定処理には、変動表示結果を「大当り」とするか否かの事前決定結果
等に基づき、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データを用いて変動パターン
を複数種類のいずれかに決定する処理等が含まれる。変動パターン設定処理が実行され特
別図柄の変動表示が開始されたときは、特図プロセスフラグの値が“２”に更新される。
【０２６２】
　Ｓ２２の特別図柄通常処理やＳ２３の変動パターン設定処理により、特別図柄の変動表
示結果となる確定特別図柄や特別図柄および演出図柄の変動表示時間を含む変動パターン
が決定される。すなわち、特別図柄通常処理や変動パターン設定処理は、特図表示結果判
定用の乱数値ＭＲ１、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Ｍ
Ｒ３を用いて、特別図柄や演出図柄の変動表示態様を決定する処理を含む。
【０２６３】
　Ｓ２４の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が“２”のときに実行される。
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する処理や、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等が含まれる。たとえば、Ｓ２４の特別図柄変動処理が実行さ
れるごとに、遊技制御タイマ設定部１５３に設けられた特図変動タイマにおける格納値で
ある特図変動タイマ値を１減算または１加算して、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であるか、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用い
た特図ゲームであるかにかかわらず、共通のタイマによって経過時間の測定が行なわれる
。また、計測された経過時間が変動パターンに対応する特図変動時間に達したか否かの判
定も行なわれる。このように、Ｓ２４の特別図柄変動処理は、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での特別図柄の変動や、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での特別図柄の変動を、共通の処理ルーチンによっ
て制御する処理となっていればよい。そして、特別図柄の変動を開始してからの経過時間
が特図変動時間に達したときには、特図プロセスフラグの値が“３”に更新される。
【０２６４】
　Ｓ２５の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が“３”のときに実行される。
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で特
別図柄の変動を停止させ、特別図柄の変動表示結果となる確定特別図柄を停止表示（導出
）させるための設定をする処理が含まれる。そして、遊技制御フラグ設定部１５２に設け
られた大当りフラグがオンとなっているか否かの判定等が行なわれ、大当りフラグがオン
である場合には特図プロセスフラグの値が“４”に更新される。その一方で、大当りフラ
グがオフである場合には、特図プロセスフラグの値が“０”に更新される。
【０２６５】
　Ｓ２６の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“４”のときに実行される。
大当り開放前処理には、変動表示結果が「大当り」となったこと等に基づき、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する処理
等が含まれる。このときには、たとえば大当り種別が「確変大当りＡ」、「確変大当りＢ
」、「確変大当りＣ」、「非確変大当りＡ」、「非確変大当りＢ」、「非確変大当りＣ」
のいずれであるかに対応して、大入賞口を開放状態とする期間の上限を設定してもよい。
一例として、大当り種別に関係なく、大入賞口を開放状態とする期間の上限を「２９秒」
に設定するとともに、ラウンドを実行する上限回数となる大入賞口の開放回数を、「確変
大当りＡ」、「非確変大当りＡ」または「非確変大当りＢ」である場合には、「１５回」
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に設定することで、通常開放大当り状態とする設定がされればよい。一方、大当り種別が
「確変大当りＢ」または「非確変大当りＣ」である場合には、ラウンドを実行する上限回
数となる大入賞口の開放回数を「１０回」に設定することで、通常開放大当り状態とする
設定がされればよく、大当り種別が「確変大当りＣ」である場合には、ラウンドを実行す
る上限回数となる大入賞口の開放回数を「５回」に設定することで、通常開放大当り状態
とする設定がされればよい。このときは特図プロセスフラグの値が“５”に更新される。
【０２６６】
　Ｓ２７の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“５”のときに実行される。
この大当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測する処理や
、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技球の個数等に基
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
理等が含まれる。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等を実行した後、特図プロセ
スフラグの値が“６”に更新される。
【０２６７】
　Ｓ２８の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が“６”のときに実行される。
この大当り開放後処理には、大入賞口を開放状態とするラウンドの実行回数が大入賞口開
放回数最大値に達したか否かを判定する処理や、大入賞口開放回数最大値に達した場合に
大当り終了指定コマンドを送信するための設定をする処理等が含まれる。そして、ラウン
ドの実行回数が大入賞口開放回数最大値に達していないときには、特図プロセスフラグの
値が“５”に更新される一方、大入賞口開放回数最大値に達したときには、特図プロセス
フラグの値が“７”に更新される。
【０２６８】
　Ｓ２９の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“７”のときに実行される。こ
の大当り終了処理には、演出表示装置５やスピーカ８Ｌ，８Ｒ、遊技効果ランプ９等とい
う演出装置により、大当り遊技状態の終了を報知する演出動作としてのエンディング演出
が実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理や、大当り遊技状態の
終了に対応して確変制御や時短制御を開始するための各種の設定（確変フラグや時短フラ
グのセット）を行なう処理等が含まれる。こうした設定が行なわれたときには、特図プロ
セスフラグの値が“０”に更新される。
【０２６９】
　大当り終了処理においては、遊技制御バッファ設定部１５５に記憶されている大当り種
別バッファ値を読出して、大当り種別が「確変大当りＡ」、「確変大当りＢ」、「確変大
当りＣ」、「非確変大当りＡ」、「非確変大当りＢ」、「非確変大当りＣ」のいずれであ
ったかを特定する。そして、特定した大当り種別が「非確変大当りＡ」、「非確変大当り
Ｂ」または「非確変大当りＣ」ではないと判定された場合には、確変制御を開始するため
の設定（確変フラグのセット）を行なう。
【０２７０】
　また、特定した大当り種別に応じ、時短制御を開始するための設定（時短フラグのセッ
トと時短制御中に実行可能な特図ゲームの上限値に対応し予め定められたカウント初期値
（「２００」、「１００」、「５０」、「２０」のいずれか）を時短回数カウンタにセッ
ト）をする。
【０２７１】
　図３１は、特別図柄通常処理として、図３０のＳ２２で実行される処理の一例を示すフ
ローチャートである。図３１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（Ｓ１４１）。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。
たとえば、Ｓ１４１の処理では、遊技制御カウンタ設定部１５４に記憶されている第２保
留記憶数カウント値を読出し、その読出値が「０」であるか否かを判定すればよい。
【０２７２】
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　Ｓ１４１で第２特図保留記憶数が「０」以外であるときには（Ｓ１４１；Ｎ）、第２特
図保留記憶部１５１Ｂで保留番号「１」に対応して記憶されている保留データとして、特
図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１、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を示す数値データをそれぞれ読出す（Ｓ１４２）。このとき読出された
数値データは、たとえば変動用乱数バッファ等に格納されて、一時記憶されればよい。
【０２７３】
　Ｓ１４２の処理に続いて、第２特図保留記憶数カウント値や合計保留記憶数カウント値
を１減算して更新すること等により、第２特図保留記憶数と合計保留記憶数を１減算させ
るように更新するとともに、第２特図保留記憶部のデータを更新する。具体的に、第２特
図保留記憶部１５１Ｂで保留番号「１」より下位のエントリ（たとえば保留番号「２」～
「４」に対応するエントリ）に記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す保留データを、１
エントリずつ上位にシフトする（Ｓ１４３）。その後、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」に更新した後（Ｓ１４４）、Ｓ１４９に移行する。
【０２７４】
　一方、Ｓ１４１で第２特図保留記憶数が「０」であるときには（Ｓ１４１；Ｙ）、第１
特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（Ｓ１４５）。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。たと
えば、Ｓ１４５の処理では、遊技制御カウンタ設定部１５４で第１保留記憶数カウンタが
記憶する第１保留記憶数カウント値を読出し、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、Ｓ１４５の処理は、Ｓ１４１で第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。
【０２７５】
　なお、第２特図を用いた特図ゲームを第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行
するものに限らず、たとえば第１始動入賞口や第２始動入賞口を遊技球が進入（通過）し
て始動入賞が発生した順に、特図ゲームの実行を開始してもよい。この場合は、始動入賞
が発生した順番を特定可能なデータを記憶するテーブルを設けて、その記憶データから第
１特図と第２特図のいずれを用いた特図ゲームの実行を開始するかを決定できればよい。
【０２７６】
　Ｓ１４５で第１特図保留記憶数が「０」以外であるときには（Ｓ１４５；Ｎ）、第１特
図保留記憶部１５１Ａで保留番号「１」に対応して記憶されている保留データとして、特
図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１、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を示す数値データをそれぞれ読出す（Ｓ１４６）。このとき読出された
数値データは、たとえば変動用乱数バッファ等に格納されて、一時記憶されればよい。
【０２７７】
　Ｓ１４６の処理に続いて、第１特図保留記憶数カウント値や合計保留記憶数カウント値
を１減算して更新すること等により、第１特図保留記憶数と合計保留記憶数を１減算させ
るように更新するとともに、第１特図保留記憶部のデータを更新する。具体的に、第１特
図保留記憶部１５１Ａで保留番号「１」より下位のエントリ（たとえば保留番号「２」～
「４」に対応するエントリ）に記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す保留データを、１
エントリずつ上位にシフトする（Ｓ１４７）。その後、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「１」に更新した後（Ｓ１４８）、Ｓ１４９に移行する。
【０２７８】
　Ｓ１４９では、特別図柄の変動表示結果である特図表示結果を「大当り」と「ハズレ」
のいずれとするかを決定するための使用テーブルとして、図６の表示結果判定テーブルを
選択してセットする。次に、変動用乱数バッファに格納された特図表示結果判定用の乱数
値ＭＲ１を示す数値データを、「大当り」や「ハズレ」の各特図表示結果に割当てられた
判定値と比較して、特図表示結果を「大当り」と「ハズレ」のいずれとするかを決定する
（Ｓ１５０）。Ｓ１５０では、その時点の遊技状態が、確変フラグがセットされている高
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確状態であれば、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１が１００００～１２１８０の範囲に
該当すれば「大当り」と判定し、該当しなければ「ハズレ」と判定する。また、確変フラ
グがセットされていない低確状態であれば、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１が１～２
１９の範囲に該当すれば「大当り」と判定し、該当しなければ「ハズレ」と判定する。
【０２７９】
　このように、Ｓ１４９で選択される特図表示結果判定テーブルにおいては、その時点の
遊技状態（高確、低確）に対応して異なる判定値が「大当り」に割当てられていることか
ら、Ｓ１５０の処理では、特図ゲーム等の変動表示が開始されるときの遊技状態が高確状
態であるか否かに応じて、異なる判定用データ（判定値）を用いて特図表示結果を「大当
り」とするか否かが決定されることで、遊技状態が高確状態である場合には、低確状態で
ある場合よりも高確率で「大当り」と判定される。
【０２８０】
　Ｓ１５０で特図表示結果を決定した後には、その特図表示結果が「大当り」であるか否
かを判定する（Ｓ１５１）。Ｓ１５１で「大当り」ではないと判定された場合には（Ｓ１
５１；Ｎ）、ＣＰＵ１０３は、第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４
Ｂに導出表示する表示図柄を決定する表示図柄決定テーブルとして、図２８に示すはずれ
用表示図柄決定テーブル（第１特図・第２特図用）を選択する（Ｓ１５６ａ）。そして、
ＣＰＵ１０３は、該はずれ用表示図柄決定テーブル（第１特図・第２特図用）に基づいて
、第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する表示図柄を
パターン２１に決定し（Ｓ１５６ｂ）、Ｓ１５７に移行する。
【０２８１】
　一方、「大当り」であると判定された場合には（Ｓ１５１；Ｙ）、遊技制御フラグ設定
部１５２に設けられた大当りフラグをオン状態にセットする（Ｓ１５２）。このときには
、大当り種別を複数種類のいずれかに決定するための使用テーブルとして、図７（Ａ）に
示す大当り種別決定テーブルを選択してセットする（Ｓ１５３）。セットされた大当り種
別決定テーブルを参照することにより、変動用乱数バッファに格納された大当り種別判定
用の乱数値ＭＲ２を示す数値データと、大当り種別決定テーブルにおいて「確変大当りＡ
」、「確変大当りＢ」、「確変大当りＣ」、「非確変大当りＡ」、「非確変大当りＢ」、
「非確変大当りＣ」、「突確大当り」の各大当り種別に割当てられた判定値のいずれと合
致するかに応じ、大当り種別を複数種別のいずれとするかを決定する（Ｓ１５４）。
【０２８２】
　Ｓ１５４の処理で大当り種別を決定することにより、大当り遊技状態の終了後における
遊技状態を、時短状態と、時短状態よりも遊技者にとって有利度が高い確変状態とのうち
、いずれの遊技状態に制御するかが、Ｓ１５５ａ～Ｓ１５５ｄにより、変動表示結果とし
ての確定特別図柄の導出以前に決定される。決定された大当り種別に対応して、たとえば
遊技制御バッファ設定部１５５に設けられた大当り種別バッファの格納値である大当り種
別バッファ値を設定すること等により（Ｓ１５５）、決定された大当り種別を記憶する。
大当り種別が「確変大当りＡ」であれば大当り種別バッファ値を「１」とし、「確変大当
りＢ」であれば大当り種別バッファ値を「２」とし、大当り種別が「確変大当りＣ」であ
れば大当り種別バッファ値を「３」とし、「非確変大当りＡ」であれば大当り種別バッフ
ァ値を「４」とし、大当り種別が「非確変大当りＢ」であれば大当り種別バッファ値を「
５」とし、大当り種別が「非確変大当りＣ」であれば大当り種別バッファ値を「６」とし
、大当り種別が「突確大当り」であれば大当り種別バッファ値を「７」とすればよい。
【０２８３】
　次に、Ｓ１５４で記憶された大当り種別バッファ値に基づいて、大当り種別を確認する
（Ｓ１５５ａ）。また、遊技のベース状態が高ベース状態であるか低ベース状態であるか
を認識するために、時短フラグの状態を確認する（Ｓ１５５ｂ）。そして、Ｓ１５５ａで
確認した大当り種別と、Ｓ１５５ｂで確認した時短フラグとを用い、図８の特定演算テー
ブルのデータに基づいて、図８に示した特定演算を実行し（Ｓ１５５ｃ）、その特定演算
の演算結果を特定演算結果記憶領域に記憶させる（Ｓ１５５ｄ）。これにより、大当りと
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すると決定されたときには、その大当りとなる変動表示の開始前のタイミングにおいて、
その大当りの大当り種別と、大当り決定がされたときのベース状態とに基づいて、図８に
示したような特定演算が実行されて演算結果が記憶される。
【０２８４】
　Ｓ１５５ｄの実行後、ＣＰＵ１０３は、Ｓ１４４またはＳ１４８で更新された変動特図
指定バッファ値が「１」であるか否か、つまり、変動特図が第１特図であるか第２特図で
あるかを判定する（Ｓ１５６ｃ）。変動特図指定バッファ値が「１」である場合、すなわ
ち変動特図が第１特図である場合は（Ｓ１５６ｃ；Ｙ）、大当り種別に応じた第１特図用
の表示図柄決定テーブルを選択する（Ｓ１５６ｄ）。具体的に、Ｓ１５５で設定した大当
り種別バッファが「１」であれば図１５の確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第１特
図用）を選択し、Ｓ１５５で設定した大当り種別バッファが「２」であれば図１６の確変
大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を選択し、Ｓ１５５で設定した大当り種
別バッファが「３」であれば図１７の確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第１特図用
）を選択し、Ｓ１５５で設定した大当り種別バッファが「４」であれば図１８の非確変大
当りＡ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を選択し、Ｓ１５５で設定した大当り種別
バッファが「５」であれば図１９の非確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第１特図用
）を選択し、Ｓ１５５で設定した大当り種別バッファが「６」であれば図２０の非確変大
当りＣ用表示図柄決定テーブル（第１特図用）を選択すればよい。Ｓ１５５で設定した大
当り種別バッファが「７」であれば図２１の突確大当り用表示図柄決定テーブル（第１特
図用）を選択すればよい。
【０２８５】
　変動特図指定バッファ値が「１」ではない場合、すなわち変動特図指定バッファ値が「
２」であり変動特図が第２特図である場合は（Ｓ１５６ｃ；Ｎ）、大当り種別に応じた第
２特図用の表示図柄決定テーブルを選択する（Ｓ１５６ｅ）。具体的に、Ｓ１５５で設定
した大当り種別バッファが「１」であれば図２２の確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル
（第２特図用）を選択し、Ｓ１５５で設定した大当り種別バッファが「２」であれば図２
３の確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）を選択し、Ｓ１５５で設定した
大当り種別バッファが「３」であれば図２４の確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第
２特図用）を選択し、Ｓ１５５で設定した大当り種別バッファが「４」であれば図２５の
非確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）を選択し、Ｓ１５５で設定した大
当り種別バッファが「５」であれば図２６の非確変大当りＢ用表示図柄決定テーブル（第
２特図用）を選択し、Ｓ１５５で設定した大当り種別バッファが「６」であれば図２７の
非確変大当りＣ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）を選択する。
【０２８６】
　そして、Ｓ１５６ｄまたはＳ１５６ｅの実行後は、これらＳ１５６ｄまたはＳ１５６ｅ
で選択した表示図柄決定テーブルと乱数値ＭＲ２に基づいて、第１特別図柄表示装置４Ａ
または第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する表示図柄をパターン０～パターン２０の
いずれかに決定し（Ｓ１５６ｆ）、特図プロセスフラグの値を変動パターン設定処理に対
応した値である“１”に更新してから（Ｓ１５７）、特別図柄通常処理を終了する。
【０２８７】
　Ｓ１４５で第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（Ｓ１４
５；Ｙ）、所定のデモ表示設定を行なってから（Ｓ１５８）、特別図柄通常処理を終了す
る。このデモ表示設定では、たとえば演出表示装置５において所定の演出画像を表示する
こと等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、既に、客待ちデモ指定コマンドを送信済みであれば、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なってから、デモ表示設定を終了する。
【０２８８】
　図３２は、変動パターン設定処理として、図３０のＳ２３で実行される処理の一例を示
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すフローチャートである。図３２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（Ｓ１６１）。大当りフラグがオン
であれば（Ｓ１６１；Ｙ）、変動パターンを複数種別のいずれかに決定するための使用テ
ーブルとして、特定演算結果に対応する大当り用変動パターン判定テーブルを選択してセ
ットする（Ｓ１６２）。具体的に、Ｓ１６２では、Ｓ１５５ｄで記憶された特定演算結果
を読出して確認し、確認した特定演算結果に対応する変動パターン判定テーブルを、図１
２（Ａ）～（Ｆ）に示す変動パターン判定テーブルの中から選択する。これにより、大当
りとすることが決定されたときには、変動表示の開始前のタイミングにおいて、特定演算
結果に対応して設定された割合で変動パターンを選択決定することが可能となる。
【０２８９】
　Ｓ１６１で大当りフラグがオフであるときには（Ｓ１６１；Ｎ）、たとえば遊技制御フ
ラグ設定部１５２に設けられた時短フラグがオンであるか否か（セットされているか）を
判定すること等により、遊技状態が確変状態や時短状態で時短制御が行なわれる時短制御
中であるか否かを判定する（Ｓ１６３）。そして、時短フラグがオンであれば（Ｓ１６３
；Ｙ）、変動パターンを複数種類のいずれかに決定するための使用テーブルとして、ハズ
レ用変動パターン判定テーブルＤを選択してセットする（Ｓ１６４）。
【０２９０】
　一方、時短制御中ではないとき、つまり、時短フラグがオフであるとき（セットされて
いないとき）には（Ｓ１６３；Ｎ）、たとえば遊技制御カウンタ設定部１５４に設けられ
た合計保留記憶数カウンタの格納値を読み取ること等により、合計保留記憶数を特定し、
該特定した合計保留記憶数が２以上であるか否かを判定する（Ｓ１６５）。
【０２９１】
　特定した合計保留記憶数が２以上でない場合（Ｓ１６５；Ｎ）には、変動パターンを複
数種類のいずれかに決定するための使用テーブルとして、ハズレ用変動パターン判定テー
ブルＡを選択してセットする（Ｓ１６６）。
【０２９２】
　また、特定した合計保留記憶数が２以上である場合（Ｓ１６５；Ｙ）には、Ｓ１６７に
進んで、合計保留記憶数が５以上であるか否かをさらに判定する（Ｓ１６７）。
【０２９３】
　合計保留記憶数が５以上でない場合（Ｓ１６７；Ｎ）には、変動パターンを複数種類の
いずれかに決定するための使用テーブルとして、ハズレ用変動パターン判定テーブルＢを
選択してセットする（Ｓ１６８）。
【０２９４】
　また、合計保留記憶数が５以上である場合（Ｓ１６７；Ｙ）には、変動パターンを複数
種類のいずれかに決定するための使用テーブルとして、ハズレ用変動パターン判定テーブ
ルＣを選択してセットする（Ｓ１６９）。
【０２９５】
　Ｓ１６２，Ｓ１６４，Ｓ１６６，Ｓ１６８，Ｓ１６９の処理のいずれかを実行した後に
は、たとえば変動用乱数バッファ等に格納されている変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３
を示す数値データ等に基づき、選択された大当り用変動パターン判定テーブルまたはハズ
レ用変動パターン判定テーブルＡ～Ｄのいずれかを参照することにより、変動パターンを
複数種類のいずれかに決定する（Ｓ１７０）。
【０２９６】
　大当りフラグがオフであるときには、Ｓ１７０の処理で変動パターンを決定することに
より、演出図柄の変動表示態様を「リーチ」とするか否かが決定される。すなわち、Ｓ１
７０の処理には、変動表示結果が「ハズレ」となる場合に、演出図柄の変動表示状態をリ
ーチ状態とするか否かを決定する処理が含まれる。
【０２９７】
　Ｓ１７０で変動パターンを決定した後は、変動特図指定バッファ値に応じて、第１特別
図柄表示装置４Ａの第１特図を用いた特図ゲームと、第２特別図柄表示装置４Ｂの第２特
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図を用いた特図ゲームとのいずれかを開始させるように、特別図柄の変動を開始させるた
めの設定をする（Ｓ１７１）。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
の設定をする。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する。
【０２９８】
　Ｓ１７１の処理に続いて、特別図柄の変動開始時用となる各種コマンドを送信するため
の設定をする（Ｓ１７２）。たとえば、変動特図指定バッファ値が「１」である場合に、
ＣＰＵ１０３は、主基板１１から演出制御基板１２に対して遊技状態指定コマンド、第１
変動開始コマンド、変動パターン指定コマンド、変動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ＲＯＭ１０１における記憶アドレス（先頭アドレス）を示す設定データを、遊技制
御バッファ設定部１５５に設けられた送信コマンドバッファにおいて送信コマンドポイン
タによって指定されたバッファ領域に格納する。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に対して遊技状態指定
コマンド、第２変動開始コマンド、変動パターン指定コマンド、変動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示す設定データを、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。
【０２９９】
　Ｓ１７２の処理を実行した後、その変動パターンの決定結果に応じた特別図柄の変動表
示時間である特図変動時間を設定する（Ｓ１７３）。特別図柄の変動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変動表示結果（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。その後、特図プロセ
スフラグの値を特別図柄変動処理に対応した値である“２”に更新してから（Ｓ１７４）
、変動パターン設定処理を終了する。
【０３００】
　Ｓ１７２でのコマンド送信設定に基づいて、変動パターン設定処理が終了してから図２
９に示すＳ１７のコマンド制御処理が実行されるごとに、主基板１１から演出制御基板１
２に対して遊技状態指定コマンド、第１変動開始コマンドまたは第２変動開始コマンド、
変動パターン指定コマンド、変動表示結果通知コマンド、第１保留記憶数通知コマンドま
たは第２保留記憶数通知コマンドが、順次に送信される。なお、これらの演出制御コマン
ドが送信される順番は任意に変更可能であり、たとえば変動表示結果通知コマンドを最初
に送信してから、第１変動開始コマンドまたは第２変動開始コマンド、変動パターン指定
コマンド、遊技状態指定コマンド、第１保留記憶数通知コマンドまたは第２保留記憶数通
知コマンドの順等で送信されてもよい。
【０３０１】
　なお、第１始動入賞口または第２始動入賞口への始動入賞に基づく変動表示が開始され
る前のタイミング、具体的には、遊技球が第１始動入賞口または第２始動入賞口に始動入
賞したタイミング（保留記憶情報が記憶されたタイミング）で、その始動入賞時に得られ
た各種データを記憶した保留記憶情報を先読みし、その先読みした保留記憶情報に基づい
て、予め大当りとなるか否かの決定、大当りの種別の決定、および、変動パターンの決定
を、前述した各種乱数値に対応して設定された大当り判定値、大当り種別判定値、および
、変動パターン種別判定値に基づいて先読み判定する入賞時演出処理を実行してよい。そ
のようにすることによって、演出制御用ＣＰＵ１２０では、始動入賞に基づく演出図柄の
変動表示が実行されるよりも前に予め変動表示結果を予測し、始動入賞時の各種判定結果
に基づいて、演出図柄の変動表示中に大当りとなること（大当りとなる可能性）を予告す
る先読み予告等の先読み演出を実行することが可能である。先読み演出は、連続する複数
回の変動表示に跨って実行してもよく、１回の変動表示において実行してもよい。
【０３０２】



(54) JP 6289300 B2 2018.3.7

10

20

30

40

50

　このような先読み演出をするときには、始動入賞時に得られた各種データを記憶した保
留記憶情報を先読みする先読み処理プログラム（モジュール）を、前述した特別図柄通常
処理および変動パターン設定処理と共通化することにより、先読み処理においても前述の
特別図柄通常処理および変動パターン設定処理を実行し、保留記憶情報を先読みする構成
を採用してもよい。その場合は、前述したような特定演算を特別図柄通常処理等で同様に
実行し、その特定演算結果に基づいて、先読み演出を実行するようにしてもよい。この場
合には、先読み処理の処理内容を、前述の特別図柄通常処理および変動パターン設定処理
と共通化したことにより、先読み処理において実行する情報処理量は多くなる場合がある
が、プログラムの共通化により遊技制御全体のプログラム容量を削減することができる。
【０３０３】
　また、Ｓ１６３～Ｓ１６９に示したように、時短フラグがセットされているか否か、す
なわち、低ベース状態であるか高ベース状態であるかに基づいて、異なるハズレ用変動パ
ターン判定テーブルを使用して変動パターンを決定する例を示したが、ハズレ図柄を、低
ベース状態用のハズレ図柄と、高ベース状態用のハズレ図柄との２種類に分けて、特別図
柄通常処理においてハズレ図柄を決定し、Ｓ１６３においては、ハズレ図柄の種類（低ベ
ース状態用／高ベース状態用）に応じて、処理を分岐させるようにしてもよい（たとえば
、低ベース状態用のハズレのときはＳ１６５に進み、高ベース状態用のハズレのときはＳ
１７４に進むように処理を分岐させる。）。
【０３０４】
　図３３は、特別図柄停止処理として、図３０のＳ２５で実行される処理の一例を示すフ
ローチャートである。特別図柄停止処理において、ＣＰＵ１０３は、Ｓ３２の特別図柄表
示制御処理で参照される終了フラグをセットして特別図柄の変動を終了させ、第１特別図
柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂに停止図柄を導出表示する制御を行なう（Ｓ
１８１）。変動特図指定バッファ値が第１特図を示す「１」である場合には、第１特別図
柄表示装置４Ａでの第１特別図柄の変動を終了させ、変動特図指定バッファ値が第２特図
を示す「２」である場合には、第２特別図柄表示装置４Ｂでの第２特別図柄の変動を終了
させる。また、演出制御基板１２に図柄確定コマンドを送信する制御を行なう（Ｓ１８２
）。そして、大当りフラグがセットされているか否かを判定し（Ｓ１８３）、大当りフラ
グがセットされていない場合（Ｓ１８３；Ｎ）には、Ｓ１９０ａに移行する。
【０３０５】
　一方、大当りフラグがセットされている場合（Ｓ１８３；Ｙ）に、確変フラグや時短フ
ラグがセットされていれば、確変フラグおよび時短フラグをクリアし（Ｓ１８４）、演出
制御基板１２に、記憶されている大当りの種別に応じて大当り開始１指定コマンド（確変
大当りＡ）、大当り開始２指定コマンド（確変大当りＢ）、大当り開始３指定コマンド（
確変大当りＣ）、大当り開始４指定コマンド（非確変大当りＡ）、大当り開始５指定コマ
ンド（非確変大当りＢ）、大当り開始６指定コマンド（非確変大当りＣ）、大当り開始７
指定コマンド（突確大当り）を送信するための設定をする（Ｓ１８５）。
【０３０６】
　さらにＣＰＵ１０３は、演出制御基板１２に通常状態を示す遊技状態指定コマンドを送
信するための設定をする（Ｓ１８６）。
【０３０７】
　そして、大当り開始演出の演出時間を計時する大当り表示時間タイマに特定演算結果に
対応する大当り開始演出の演出時間（大当りが発生したことを、たとえば、演出表示装置
５において報知する演出時間であり、大当り開始演出時間という場合がある）に相当する
値を設定する（Ｓ１８７）。具体的に、Ｓ１８７では、Ｓ１５５ｄで記憶された特定演算
結果を読出して確認し、確認した特定演算結果に対応する大当り開始演出の大当り開始演
出時間を、図９に示す大当り開始演出選択テーブルの中から選択し、大当り表示時間タイ
マに、選択した大当り開始演出時間に対応する数値が設定される。これにより、大当りと
することが決定されたときには、特定演算結果に対応して設定された大当り開始演出時間
で大当り開始演出を実行することが可能となる。また、実行する大当りの種別に応じ、Ｒ
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ＯＭ１０１に記憶されている開放パターンデータを参照し、開放回数、開放時間、ラウン
ド間のインターバル時間等の開放態様を示すデータを所定の記憶領域にセットする（Ｓ１
８８）。開放回数を一例として挙げれば、確変大当りＡ、非確変大当りＡ、非確変大当り
Ｂの場合には１５回、確変大当りＢ、非確変大当りＣの場合には１０回、確変大当りＣの
場合には５回、突確大当りの場合には２回を開放回数カウンタに設定する。大当り遊技状
態では、この開放態様に基づき大入賞口が開放される。そして、特別図柄プロセスフラグ
の値を大当り開放前処理（Ｓ２６）に対応した値である“４”に更新する（Ｓ１８９）。
【０３０８】
　Ｓ１９０ａでは、時短フラグがセットされているか否かを判定する（Ｓ１９０ａ）。時
短フラグがセットされていないときは、Ｓ１９６に進む。一方、時短フラグがセットされ
ているときは、時短回数カウンタの値が「０」であるか否かを判定する（Ｓ１９０）。時
短回数カウンタの値が「０」である場合（Ｓ１９０；Ｙ）には、Ｓ１９６に進む。
【０３０９】
　一方、時短回数カウンタの値が「０」でない場合（Ｓ１９０；Ｎ）、つまり、時短回数
が残存している高ベース状態である場合には、該時短回数カウンタの値を－１する（Ｓ１
９１）。そして、減算後の時短回数カウンタの値が「０」であるか否かを判定し（Ｓ１９
３）、「０」でない場合（Ｓ１９３；Ｎ）にはＳ１９６に進み、時短回数カウンタの値が
「０」である場合（Ｓ１９３；Ｙ）には、時短制御を終了させるために、時短フラグをク
リアした後（Ｓ１９４）、確変フラグまたは時短フラグのセット状態に対応した遊技状態
（具体的に低確低ベース）に対応した遊技状態指定コマンドの送信設定を行なった後（Ｓ
１９５）、Ｓ１９６に進む。Ｓ１９６では、特図プロセスフラグの値を特別図柄通常処理
に対応した値である“０”に更新してから、当該特別図柄停止処理を終了する。
【０３１０】
　図３４は、大当り終了処理として、図３０のＳ２９で実行される処理の一例を示すフロ
ーチャートである。
【０３１１】
　大当り終了処理において、ＣＰＵ１０３は、大当り終了演出の演出時間を計時する大当
り終了表示タイマが動作中、つまりタイマカウント中であるか否かを判定する（Ｓ２０１
）。大当り終了表示タイマが動作中でない場合（Ｓ２０１；Ｎ）には、Ｓ１５５ｄで記憶
された特定演算結果を読出して確認し、確認した特定演算結果に対応する大当り終了演出
を図１０に示す大当り終了演出選択テーブルの中から選択することにより、大当り終了演
出時間（演出表示装置５において大当り終了演出を行なう時間）を決定する（Ｓ２０２）
。そして、大当り終了表示タイマに、Ｓ２０２で決定された大当り終了演出時間に相当す
る値を設定する（Ｓ２０３）。そして、Ｓ２０２で決定された大当り終了演出を指定した
大当り終了指定コマンドの送信設定をする（Ｓ２０４）。これにより、大当りとすること
が決定されたときには、特定演算結果に対応して設定された大当り終了演出時間において
大当り終了演出を実行することが可能となる。
【０３１２】
　一方、大当り終了表示タイマが動作中である場合（Ｓ２０１；Ｙ）には、大当り終了表
示タイマの値を１減算する（Ｓ２０５）。そして、ＣＰＵ１０３は、大当り終了表示タイ
マの値が０になっているか否か、すなわち、大当り終了表示時間が経過したか否か確認す
る（Ｓ２０６）。経過していなければ処理を終了する。
【０３１３】
　大当り終了表示時間が経過したとき（Ｓ２０６；Ｙ）、ＣＰＵ１０３は、記憶されてい
る大当り種別が確変大当りＡ、確変大当りＢ、確変大当りＣ、突確大当りのいずれかであ
るかを判定する（Ｓ２０７）。大当り種別が確変大当りＡ、確変大当りＢ、確変大当りＣ
、突確大当りのいずれかである場合（Ｓ２０７；Ｙ）には、確変フラグをセットし（Ｓ２
０８）、Ｓ２０９に進む。一方、大当り種別が確変大当りＡ、確変大当りＢ、確変大当り
Ｃ、突確大当りのいずれかでない場合（Ｓ２０７；Ｎ）には、確変フラグをセットせずに
Ｓ２０９に進む。
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【０３１４】
　Ｓ２０９では、Ｓ１５５ｄで記憶された特定演算結果を読出して確認し、図１１に示す
時短選択テーブルを用いて、確認した特定演算結果に対応する時短継続期間（時短制御な
しを含む）を選択することにより、特定演算結果に基づいて、時短制御の有無、および、
時短制御の継続期間（継続回数）を決定する。これにより、大当りとすると決定されたと
きには、変動表示の開始前のタイミングで、その大当り遊技状態の終了後に時短制御をす
るか否かの決定と、時短制御をするときの継続期間（継続回数）の決定とがされる。
【０３１５】
　次に、Ｓ２０９により時短制御を実行する決定がされたか否かを判定し（Ｓ２１０）、
時短制御を実行する決定がされたときは、時短フラグをセットする（Ｓ２１１）。そして
、時短の継続回数（継続期間）を計数する時短回数カウンタに、Ｓ２０９で決定した時短
制御の継続回数の値をセットし（Ｓ２１２）、Ｓ２１３に進む。一方、Ｓ２０９で時短制
御を実行しない決定がされたときは、時短フラグをセットせずにＳ２１３に進む。
【０３１６】
　Ｓ２１３では、大当りフラグをリセットする。そして、セットされた確変フラグや時短
フラグに基づく遊技状態を演出制御基板１２に通知するための遊技状態指定コマンドの送
信設定をした後（Ｓ２１５）、特図プロセスフラグの値を特別図柄通常処理に対応した値
である“０”に更新する（Ｓ２１６）。
【０３１７】
　前述したように、パチンコ遊技機１では、図９～図１２、および、図３１～図３４で説
明したように、大当りとすることが決定されたときに、決定された大当り種別と、大当り
とすることが決定されたときの遊技状態とを用いた特定演算の演算結果として記憶された
特定演算結果に基づいて、当該大当りとなる変動表示の変動パターン種類の決定（図１２
参照）、当該大当りの大当り開始演出種類（演出時間）の決定（図９参照）、当該大当り
の大当り終了演出種類（演出時間）の決定（図１０参照）、当該大当り遊技状態終了後の
時短制御の有無の決定（図１１参照）、および、当該大当り遊技状態終了後の時短制御の
種類（時短継続回数）の決定（図１１参照）がされる。
【０３１８】
　これにより、特定演算を用いて所定の設定をするときに、一度特定演算をして演算結果
を記憶しておき、所定の設定をするごとに、その演算結果の記憶情報を読出して所定の設
定のために用いるので、所定の設定をするごとに特定演算をして当該設定をする場合と比
較して、大当り遊技状態のような有利遊技状態に関連する制御を行なうときのプログラム
のコード容量を削減することができ、情報処理負担を軽減できる。
【０３１９】
　また、特定演算結果に基づき、大当り遊技状態終了後の時短制御の有無の決定、および
、当該大当り遊技状態終了後の時短制御の種類（時短継続回数）の決定をすることにより
、大当り遊技状態終了後の遊技状態が設定されるので、大当りとする決定がされたときの
遊技状況に応じた遊技制御がされることにより、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３２０】
　また、特定演算結果に基づき、大当りとなる変動表示の変動パターン種類の決定をする
ことにより、大当りとするか否かおよび大当り種別の判定結果の報知態様（たとえば、大
当りとなるリーチ変動パターンの種類の他、大当り開始演出時間および大当り終了演出時
間も含む）が設定されるので、大当りとする決定がされたときの遊技状況に応じた遊技制
御がされることにより、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３２１】
　また、特定演算結果に基づき、大当り遊技状態に移行したときの大当り開始演出時間お
よび大当り終了演出時間のような、大当り遊技状態での制御時間の決定をすることにより
、大当り遊技状態の制御時間が設定されるので、大当りとする決定がされたときの遊技状
況に応じた遊技制御がされることにより、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３２２】
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　次に、演出制御基板１２の動作を説明する。図３５は、演出制御基板１２に搭載される
演出制御用ＣＰＵ１２０が実行する演出制御メイン処理を示すフローチャートである。演
出制御用ＣＰＵ１２０は、電源が投入されると、メイン処理の実行を開始する。メイン処
理では、まず、ＲＡＭ領域のクリアや各種初期値の設定、また演出制御の起動間隔（たと
えば、２ｍｓ）を決めるためのタイマの初期設定等を行なうための初期化処理を行なう（
Ｓ５１）。その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、タイマ割込フラグの監視（Ｓ５２）を行
なうループ処理に移行する。タイマ割込が発生すると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、タイ
マ割込処理においてタイマ割込フラグをセットする。メイン処理において、タイマ割込フ
ラグがセット（オン）されていたら、演出制御用ＣＰＵ１２０は、そのフラグをクリアし
（Ｓ５３）、以下の処理を実行する。
【０３２３】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、受信した演出制御コマンドを解析し、受信した演出
制御コマンドに応じたフラグをセットする処理等を行なう（コマンド解析処理：Ｓ５４）
。コマンド解析処理において演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信コマンドバッファに格納さ
れている主基板１１から送信されてきたコマンドの内容を確認する。遊技制御用マイクロ
コンピュータ１００から送信された演出制御コマンドは、演出制御ＩＮＴ信号に基づく割
込処理で受信され、ＲＡＭに形成されたバッファ領域に保存されている。コマンド解析処
理では、バッファ領域に保存されている演出制御コマンドがどのコマンド（図３参照）で
あるのか解析する。
【０３２４】
　次に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御プロセス処理を行なう（Ｓ５５）。演出制
御プロセス処理では、制御状態に応じた各プロセスのうち、現在の制御状態（演出制御プ
ロセスフラグ）に対応した処理を選択して演出表示装置５の表示制御を実行する。
【０３２５】
　次に、大当り図柄判定用乱数等の演出用乱数を生成するためのカウンタのカウント値を
更新する演出用乱数更新処理を実行し（Ｓ５６）。その後、Ｓ５２に移行する。
【０３２６】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信された演出制御コマンドは、演出制御
ＩＮＴ信号に基づく割込処理で受信され、ＲＡＭに形成されているバッファ領域に保存さ
れている。コマンド解析処理では、バッファ領域に保存されている演出制御コマンドがど
のコマンド（図３参照）であるのかを解析する。
【０３２７】
　図３６は、演出制御メイン処理における演出制御プロセス処理（Ｓ５５）を示すフロー
チャートである。演出制御プロセス処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、演出表
示装置５の第１保留記憶表示エリア５Ｄおよび第２保留記憶表示エリア５Ｕにおける保留
記憶表示を、始動入賞時受信コマンドバッファの記憶内容に応じた表示に更新する保留表
示更新処理を実行する（Ｓ７２）。
【０３２８】
　その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御プロセスフラグの値に応じてＳ７３～Ｓ
７９のうちのいずれかの処理を行なう。各処理において、以下のような処理を実行する。
【０３２９】
　変動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ７３）：遊技制御用マイクロコンピュータ１０
０から変動パターンコマンドを受信しているか否か確認する。具体的に、コマンド解析処
理でセットされる変動パターンコマンド受信フラグがセットされているか否か確認する。
変動パターンコマンドを受信していれば、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動開
始処理（Ｓ７４）に対応した値に変更する。
【０３３０】
　演出図柄変動開始処理（Ｓ７４）：演出図柄の変動が開始するように制御する。次に、
演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動中処理（Ｓ７５）に対応した値に更新する。
【０３３１】
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　演出図柄変動中処理（Ｓ７５）：変動パターンを構成する各変動状態（変動速度）の切
替タイミング等を制御するとともに、変動時間の終了を監視する。そして、変動時間が終
了したら、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動停止処理（Ｓ７６）に対応した値
に更新する。
【０３３２】
　演出図柄変動停止処理（Ｓ７６）：全図柄停止を指示する演出制御コマンド（図柄確定
コマンド）を受信したことに基づいて、演出図柄の変動を停止し表示結果（停止図柄）を
導出表示する制御を行なう。そして、演出制御プロセスフラグの値を大当り表示処理（Ｓ
７７）または変動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ７３）に対応した値に更新する。
【０３３３】
　大当り表示処理（Ｓ７７）：変動時間の終了後、大当り開始指定コマンドの受信に応じ
て、演出表示装置５に大当りの発生を報知するための画面を表示する制御を含む大当り開
始演出を行なう。そして、演出制御プロセスフラグの値を大当り遊技中処理（Ｓ７８）に
対応した値に更新する。図９に示したように、大当り開始演出は複数種類設けられており
、大当り表示処理では、複数種類の大当り開始演出のそれぞれに対応する演出時間および
演出態様に基づいて、大当り開始指定コマンドにより指定された種類の大当り開始演出を
実行する。
【０３３４】
　大当り遊技中処理（Ｓ７８）：大当り遊技中の制御を行なう。たとえば、大入賞口開放
中指定コマンドや大入賞口開放後指定コマンドを受信したら、演出表示装置５におけるラ
ウンド数の表示制御等を行なう。そして、演出制御プロセスフラグの値を大当り終了演出
処理（Ｓ７９）に対応した値に更新する。
【０３３５】
　大当り終了演出処理（Ｓ７９）：大当り終了指定コマンドの受信に応じて、演出表示装
置５において、大当り遊技状態が終了したことを遊技者に報知する表示制御を含む大当り
終了演出を行なう。そして、演出制御プロセスフラグの値を変動パターンコマンド受信待
ち処理（Ｓ７３）に対応した値に更新する。図１０に示したように、大当り終了演出は複
数種類設けられており、大当り終了演出処理では、複数種類の大当り終了演出のそれぞれ
に対応して設定された演出時間および演出態様に基づいて、大当り終了指定コマンドによ
り指定された種類の大当り終了演出を実行する。大当り終了演出処理により大当り終了演
出が実行されるときには、所定時間（たとえば、１０秒間）以上の演出時間の大当り終了
演出が指定された場合に、遊技カードの抜き忘れ注意報知（「たとえば、遊技カードを抜
き忘れないように注意してください！」というようなメッセージを演出表示装置５で表示
する）等の特定の報知をする。これにより、遊技の状況に応じた報知ができる。
【０３３６】
　なお、所定時間（たとえば、１０秒間）以上の演出時間の大当り終了演出が指定された
場合に特定の報知をする演出のその他の例としては、大当り遊技状態終了後に確変状態と
なるときに、確変状態に突入する旨の報知をしてもよい。また、大当り終了演出に限らず
、大当り開始演出についても、所定時間（たとえば、１０秒間）以上の演出時間が指定さ
れたときに、大当り表示処理（Ｓ７７）において、所定の報知をする演出をしてもよい。
たとえば、大当り遊技状態中または時短中等の所定の遊技状態のときに、右打ち（遊技領
域の右側へ向けて遊技球を発射する）をし、所定の遊技状態以外の通常遊技状態のときに
左打ち（遊技領域の左側へ向けて遊技球を発射する）をするような遊技形態のパチンコ遊
技機において、大当り開始演出について所定時間以上の演出時間が指定されたときに、右
打ちを指示する旨の報知をしてもよい。これにより、大当り遊技状態のような有利遊技状
態に移行するときの遊技の状況に応じた報知をすることができる。
【０３３７】
　図３７は、図３６に示された演出制御プロセス処理における演出図柄変動開始処理（Ｓ
７４）を示すフローチャートである。演出図柄変動開始処理において、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、まず、始動入賞時受信コマンドバッファにおける第１特図保留記憶のバッファ
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番号に対応付けて格納されている各種コマンドデータと各種フラグを、バッファ番号１個
分ずつ上位にシフトする（Ｓ２７２）。先頭のバッファ番号の内容には、シフトする先が
存在しないためにシフトすることはできないので消去される。
【０３３８】
　Ｓ２７２の実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンド格納領域か
ら変動パターン指定コマンドを読出す（Ｓ２７５）。
【０３３９】
　次に表示結果指定コマンド格納領域に格納されているデータ（すなわち、受信した変動
表示結果指定コマンド）を読出し（Ｓ２７６）、該読出した変動表示結果指定コマンドが
第１変動表示結果指定コマンドであるか否か、つまり、変動表示結果がはずれであるか否
かを判定する（Ｓ２７６ａ）。読出した変動表示結果指定コマンドが第１変動表示結果指
定コマンドである場合は（Ｓ２７６ａ；Ｙ）、はずれに応じた演出図柄の停止図柄を決定
し（Ｓ２７６ｂ）、Ｓ２８１へ移行する。Ｓ２７６ｂにおいて演出制御用ＣＰＵ１２０は
、たとえばＳ２７５で読出した変動パターンコマンドが非リーチの変動パターンコマンド
であれば、３図柄が全て異なる演出図柄の組合せ（「１４８」、「３９２」等）を決定し
、Ｓ２７５で読出した変動パターンコマンドがリーチの変動パターンコマンドであれば、
リーチはずれとなる演出図柄の組合せ（「１２１」、「４３４」等）を決定すればよい。
【０３４０】
　また、読出した変動表示結果指定コマンドが第１変動表示結果指定コマンドでない場合
、つまり、大当りである場合は（Ｓ２７６ｂ；Ｎ）、変動表示結果指定コマンドが示す大
当り種別に応じた演出図柄の停止図柄を決定する（Ｓ２７６ｃ）。具体的に、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、図３８に示すように、変動表示結果指定コマンドが確変大当りＡを示す
第２変動表示結果指定コマンドである場合は、５０％の割合で停止図柄として３図柄が「
３」で揃う演出図柄の組合せ（「３３３」）に決定し、５０％の割合で停止図柄として３
図柄が「７」で揃う演出図柄の組合せ（「７７７」）に決定する。つまり、変動表示結果
指定コマンドが確変大当りＡを示す第２変動表示結果指定コマンドである場合は、停止図
柄を確変図柄である「３」揃いまたは「７」揃いに決定する。
【０３４１】
　変動表示結果指定コマンドが確変大当りＢを示す第３変動表示結果指定コマンドである
場合は、５０％の割合で停止図柄として３図柄が「２」で揃う演出図柄の組合せ（「２２
２」）に決定し、５０％の割合で停止図柄として３図柄が「４」で揃う演出図柄の組合せ
（「４４４」）に決定する。変動表示結果指定コマンドが確変大当りＣを示す第４変動表
示結果指定コマンドである場合は、５０％の割合で停止図柄として３図柄が「２」で揃う
演出図柄の組合せ（「２２２」）に決定し、５０％の割合で停止図柄として３図柄が「４
」で揃う演出図柄の組合せ（「４４４」）に決定する。
【０３４２】
　変動表示結果指定コマンドが非確変大当りＡを示す第５変動表示結果指定コマンドであ
る場合は、５０％の割合で停止図柄として３図柄が「６」で揃う演出図柄の組合せ（「６
６６」）に決定し、５０％の割合で停止図柄として３図柄が「８」で揃う演出図柄の組合
せ（「８８８」）に決定する。変動表示結果指定コマンドが非確変大当りＢを示す第６変
動表示結果指定コマンドである場合は、５０％の割合で停止図柄として３図柄が「６」で
揃う演出図柄の組合せ（「６６６」）に決定し、５０％の割合で停止図柄として３図柄が
「８」で揃う演出図柄の組合せ（「８８８」）に決定する。変動表示結果指定コマンドが
非確変大当りＣを示す第７変動表示結果指定コマンドである場合は、５０％の割合で停止
図柄として３図柄が「２」で揃う演出図柄の組合せ（「２２２」）に決定し、５０％の割
合で停止図柄として３図柄が「４」で揃う演出図柄の組合せ（「４４４」）に決定する。
このように、変動表示結果が大当りとなる場合は、大当り種別が確変大当りＡである場合
を除き、停止図柄を非確変図柄である「２」、「４」、「６」、「８」揃いのいずれかに
決定する。
【０３４３】
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　また、変動表示結果が大当りであり、大当り種別が確変大当りＢ、確変大当りＣ、非確
変大当りＣのいずれかである場合は、演出図柄の停止図柄として３図柄が「２」または「
４」で揃う演出図柄の組合せ（「２２２」または「４４４」）に決定するので、停止図柄
として３図柄が「２」または「４」揃いで導出表示された時点では、遊技者は該停止図柄
から大当り種別が確変大当りＢであるのか、確変大当りＣであるのか、非確変大当りＣで
あるのかが特定困難となる。
【０３４４】
　同様に、変動表示結果が大当りであり、大当り種別が非確変大当りＡまたは非確変大当
りＢである場合は、演出図柄の停止図柄として３図柄が「６」または「８」で揃う演出図
柄の組合せに決定するので、停止図柄として３図柄が「６」または「８」揃いで導出表示
された時点では、遊技者は該停止図柄から大当り種別が非確変大当りＡであるのか、非確
変大当りＢであるのかが特定困難となっている。
【０３４５】
　また、変動表示結果が大当りであり、大当り種別が確変大当りＡである場合は、演出図
柄の停止図柄として３図柄が「３」または「７」で揃う演出図柄の組合せに決定するが、
演出図柄の停止図柄として３図柄が「３」または「７」で揃う大当り種別は確変大当りＡ
のみであるため、停止図柄として３図柄が「３」または「７」揃いで導出表示された時点
で、遊技者は大当り種別が確変大当りＡであることを特定可能となる。
【０３４６】
　これら停止図柄の決定においては、演出制御用ＣＰＵ１２０は、たとえば、停止図柄を
決定するための乱数を抽出し、演出図柄の組合せを示すデータと数値とが対応付けられて
いる停止図柄決定テーブルを用いて、演出図柄の停止図柄を決定すればよい。すなわち、
抽出した乱数に一致する数値に対応する演出図柄の組合せを示すデータを選択することに
よって停止図柄を決定すればよい。
【０３４７】
　なお、変動表示結果指定コマンドが確変大当りＢを示す第３変動表示結果指定コマンド
である場合と確変大当りＣを示す第４変動表示結果指定コマンドである場合は、それぞれ
５０％の割合で停止図柄として３図柄が「２」または「４」で揃う演出図柄の組合せに決
定するが、これに限らず、変動表示結果指定コマンドが確変大当りＢを示す第３変動表示
結果指定コマンドである場合と確変大当りＣを示す第４変動表示結果指定コマンドである
場合とでは、それぞれ異なる割合で停止図柄として３図柄が「２」で揃う演出図柄の組合
せと、３図柄が「４」で揃う演出図柄の組合せを決定してもよい。たとえば、表示結果指
定コマンドが確変大当りＢを示す第３変動表示結果指定コマンドである場合、７５％の割
合で停止図柄として３図柄が「２」で揃う演出図柄の組合せを決定する一方で、表示結果
指定コマンドが確変大当りＣを示す第４変動表示結果指定コマンドである場合は、２５％
の割合で停止図柄として３図柄が「２」で揃う演出図柄の組合せ決定を決定すればよい。
【０３４８】
　変動表示結果指定コマンドが確変大当りＢを示す第３変動表示結果指定コマンドである
場合と確変大当りＣを示す第４変動表示結果指定コマンドである場合とで停止図柄として
３図柄が「２」で揃う演出図柄の組合せと「４」で揃う演出図柄の組合せの決定割合を異
ならせることで、演出表示装置５に停止図柄として３図柄が「２」で揃う演出図柄の組合
せが導出表示された場合は、３／４（７５％）の確率で確変大当りＣよりもラウンド数の
多い確変大当りＢの大当り遊技が実行される。つまり、演出表示装置５に停止図柄として
３図柄が「２」で揃う演出図柄の組合せが導出表示された場合は、確変大当りＣよりもラ
ウンド数の多い確変大当りＢの大当り遊技が実行されることに対し遊技者が期待できる。
【０３４９】
　変動表示結果指定コマンドが確変大当りＢを示す第３変動表示結果指定コマンドである
場合と非確変大当りＣを示す第７変動表示結果指定コマンドである場合は、それぞれ５０
％の割合で停止図柄として３図柄が「２」または「４」で揃う演出図柄の組合せに決定し
ているが、変動表示結果指定コマンドが確変大当りＢを示す第３変動表示結果指定コマン
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ドである場合と非確変大当りＣを示す第７変動表示結果指定コマンドである場合とでは、
それぞれ異なる割合で停止図柄として３図柄が「２」で揃う演出図柄の組合せと、３図柄
が「４」で揃う演出図柄の組合せを決定してもよい。たとえば、表示結果指定コマンドが
確変大当りＢを示す第３変動表示結果指定コマンドである場合は、７５％の割合で停止図
柄として３図柄が「２」で揃う演出図柄の組合せを決定する一方で、表示結果指定コマン
ドが非確変大当りＣを示す第７変動表示結果指定コマンドである場合は、２５％の割合で
停止図柄として３図柄が「２」で揃う演出図柄の組合せ決定を決定すればよい。
【０３５０】
　このように、変動表示結果指定コマンドが確変大当りＢを示す第３変動表示結果指定コ
マンドである場合と非確変大当りＣを示す第７変動表示結果指定コマンドである場合とで
停止図柄として３図柄が「２」で揃う演出図柄の組合せと「４」で揃う演出図柄の組合せ
の決定割合を異ならせることで、演出表示装置５に停止図柄として３図柄が「２」で揃う
演出図柄の組合せが導出表示された場合は、３／４（７５％）の確率で大当り遊技終了後
に確変制御がされる確変大当りＢの大当り遊技が実行される。つまり、演出表示装置５に
停止図柄として３図柄が「２」で揃う演出図柄の組合せが導出表示された場合は、大当り
遊技終了後に確変制御がされない非確変大当りＣよりも大当り遊技終了後に確変制御がさ
れる確変大当りＢの大当り遊技が実行されることに対して遊技者が期待できる。
【０３５１】
　なお、変動表示結果指定コマンドが非確変大当りＡを示す第５変動表示結果指定コマン
ドである場合と非確変大当りＢを示す第６変動表示結果指定コマンドである場合は、それ
ぞれ５０％の割合で停止図柄として３図柄が「６」または「８」で揃う演出図柄の組合せ
に決定するが、これに限らず、変動表示結果指定コマンドが非確変大当りＡを示す第５変
動表示結果指定コマンドである場合と非確変大当りＢを示す第６変動表示結果指定コマン
ドである場合とでは、異なる割合で停止図柄として３図柄が「６」で揃う演出図柄の組合
せと、３図柄が「８」で揃う演出図柄の組合せとを決定してもよい。たとえば、表示結果
指定コマンドが非確変大当りＡを示す第５変動表示結果指定コマンドである場合は、７５
％の割合で停止図柄として３図柄が「６」で揃う演出図柄の組合せを決定し、表示結果指
定コマンドが非確変大当りＢを示す第６変動表示結果指定コマンドである場合は、２５％
の割合で停止図柄として３図柄が「６」で揃う演出図柄の組合せを決定すればよい。
【０３５２】
　このように、変動表示結果指定コマンドが非確変大当りＡを示す第５変動表示結果指定
コマンドである場合と非確変大当りＢを示す第６変動表示結果指定コマンドである場合と
で停止図柄として３図柄が「６」で揃う演出図柄の組合せと「８」で揃う演出図柄の組合
せの決定割合を異ならせることで、演出表示装置５に停止図柄として３図柄が「６」で揃
う演出図柄の組合せが導出表示された場合は、３／４（７５％）の確率で非確変大当りＢ
よりも大当り遊技終了後に時短制御が実行される特図ゲーム（変動表示）回数が多い非確
変大当りＡの大当り遊技が実行される。つまり、演出表示装置５に停止図柄として３図柄
が「６」で揃う演出図柄の組合せが導出表示された場合は、非確変大当りＢよりも大当り
遊技終了後に時短制御が実行される特図ゲーム（変動表示）回数が多い非確変大当りＡの
大当り遊技が実行されることに対して遊技者が期待できるようになる。
【０３５３】
　Ｓ２８１において演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンドに応じた演出
制御パターン（プロセステーブル）を選択する。そして、選択したプロセステーブルのプ
ロセスデータ１におけるプロセスタイマをスタートさせる（Ｓ２８２）。
【０３５４】
　プロセステーブルには、演出表示装置５の表示を制御するための表示制御実行データ、
各ＬＥＤの点灯を制御するためのランプ制御実行データ、スピーカ８Ｌ，８Ｒから出力す
る音の制御するための音制御実行データや、プッシュボタン３１Ｂやスティックコントロ
ーラ３１Ａの操作を制御するための操作部制御実行データ等が、各プロセスデータｎ（１
～Ｎ番まで）に対応付けて時系列に順番配列されている。
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【０３５５】
　次に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、プロセスデータ１の内容（表示制御実行データ１、
ランプ制御実行データ１、音制御実行データ１、操作部制御実行データ１）に従って演出
装置（演出用部品としての演出表示装置５、演出用部品としての各種ランプおよび演出用
部品としてのスピーカ８Ｌ，８Ｒ、操作部（プッシュボタン３１Ｂ、スティックコントロ
ーラ３１Ａ等））の制御を実行する（Ｓ２８３）。たとえば、演出表示装置５において変
動パターンに応じた画像を表示させるために、表示制御部１２３に指令を出力する。また
、各種ランプを点灯／消灯制御を行なわせるために、ランプ制御基板１４に対して制御信
号（ランプ制御実行データ）を出力する。また、スピーカ８Ｌ，８Ｒからの音声出力を行
なわせるために、音声制御基板１３に対して制御信号（音番号データ）を出力する。
【０３５６】
　なお、この実施形態では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンドに１
対１に対応する変動パターンによる演出図柄の変動表示が行なわれるように制御するが、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンドに対応する複数種類の変動パター
ンから、使用する変動パターンを選択してもよい。
【０３５７】
　次に、変動時間タイマに、変動パターン指定コマンドで特定される変動時間に相当する
値を設定する（Ｓ２８４）。また、変動制御タイマに所定時間を設定する（Ｓ２８５）。
所定時間はたとえば３０ｍｓであり、演出制御用ＣＰＵ１２０は、所定時間が経過する毎
に左中右の演出図柄の表示状態を示す画像データをＶＲＡＭに書込み、表示制御部１２３
がＶＲＡＭに書込まれた画像データに応じた信号を演出表示装置５に出力し、演出表示装
置５が信号に応じた画像を表示することで演出図柄の変動が実現される。次に、演出制御
プロセスフラグの値を演出図柄変動中処理（Ｓ７５）に対応した値にする（Ｓ２８６）。
【０３５８】
　図３９は、演出制御プロセス処理における演出図柄変動中処理（Ｓ７５）を示すフロー
チャートである。演出図柄変動中処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、以下のよう
な処理を行なう。まず、プロセスタイマ、変動時間タイマ、変動制御タイマのそれぞれの
値を－１する（Ｓ３０１，Ｓ３０２，Ｓ３０３）。
【０３５９】
　次に、プロセスタイマがタイマアウトしたか否か確認する（Ｓ３０６）。プロセスタイ
マがタイマアウトしていたら、プロセスデータの切替えを行なう（Ｓ３０７）。すなわち
、プロセステーブルにおける次に設定されたプロセスタイマ設定値をプロセスタイマに設
定することによりプロセスタイマをあらためてスタートさせる（Ｓ３０８）。また、次に
設定された表示制御実行データ、ランプ制御実行データ、音制御実行データ、操作部制御
データ等に基づき演出装置（演出用部品）に対する制御状態を変更する（Ｓ３０９）。
【０３６０】
　次に、変動制御タイマがタイマアウトしているか否かを確認する（Ｓ３１０）。タイマ
アウトしている場合には（Ｓ３１０；Ｙ）、左中右の演出図柄の次表示画面（前回の演出
図柄の表示切り替え時点から３０ｍｓ経過後に表示されるべき画面）の画像データを作成
し、ＶＲＡＭの所定領域に書込む（Ｓ３１１）。これにより、演出表示装置５において、
演出図柄の変動制御が実現される。表示制御部１２３は、設定されている背景画像等の所
定領域の画像データと、プロセステーブルに設定されている表示制御実行データに基づく
画像データとを重畳したデータに基づく信号を演出表示装置５に出力する。これにより、
演出表示装置５において、演出図柄の変動における背景画像、キャラクタ画像および演出
図柄が表示される。また、変動制御タイマに所定値を再セットする（Ｓ３１２）。
【０３６１】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動時間タイマがタイマアウトしているか否か確認
する（Ｓ３１３）。変動時間タイマがタイマアウトしていれば、演出制御プロセスフラグ
の値を演出図柄変動停止処理（Ｓ７６）に応じた値に更新する（Ｓ３１５）。変動時間タ
イマがタイマアウトしていなくても、図柄確定指定コマンドを受信したことを示す確定コ
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マンド受信フラグがセットされていたら（Ｓ３１４；Ｙ）、演出制御プロセスフラグの値
を演出図柄変動停止処理（Ｓ７６）に応じた値に更新する（Ｓ３１５）。変動時間タイマ
がタイマアウトしていなくても図柄確定指定コマンドを受信したら変動を停止させる制御
に移行するので、たとえば、基板間でのノイズ等に起因して長い変動時間を示す変動パタ
ーンコマンドを受信したような場合でも、正規の変動時間経過時（特別図柄の変動終了時
）に、演出図柄の変動を終了させることができる。
【０３６２】
　演出図柄の変動制御に用いられているプロセステーブルには、演出図柄の変動表示中の
プロセスデータが設定されている。つまり、プロセステーブルにおけるプロセスデータ１
～ｎのプロセスタイマ設定値の和は演出図柄の変動時間に相当する。よって、Ｓ３０６の
処理において最後のプロセスデータｎのプロセスタイマがタイマアウトしたときには、切
り替えるべきプロセスデータ（表示制御実行データやランプ制御実行データ等）はなく、
プロセステーブルに基づく演出図柄の演出制御は終了する。
【０３６３】
　図４０は、演出制御プロセス処理における演出図柄変動停止処理（Ｓ７６）を示すフロ
ーチャートである。演出図柄変動停止処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図柄確
定コマンド受信フラグがセットされているか否か確認する（Ｓ８５１）。図柄確定コマン
ド受信フラグがセットされていない場合は、演出図柄変動停止処理を終了し、図柄確定コ
マンド受信フラグがセットされている場合には、図柄確定コマンド受信フラグをリセット
し（Ｓ８５２）、演出図柄変動開始処理のＳ２７６ｂまたはＳ２７６ｃにおいて決定した
停止図柄を導出表示する制御を行なう（Ｓ８５３）。次に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
大当りとすることに決定されているか否か確認する（Ｓ８５４）。大当りとすることに決
定されているか否かは、たとえば、表示結果指定コマンド格納領域に格納されている表示
結果指定コマンドによって確認できる。この実施の形態では、決定されている停止図柄に
よって、大当りとすることに決定されているか否か確認することもできる。大当りとする
ことに決定されていない場合は、演出図柄停止処理を終了し、大当りとすることに決定さ
れている場合には、演出制御プロセスフラグの値を大当り表示処理（Ｓ８０４）に応じた
値に更新し（Ｓ８５５）、演出図柄停止処理を終了する。
【０３６４】
　なお、前述の実施の形態では、特定演算結果に応じて所定の設定をする制御をパチンコ
機で行なう例と示したが、このような制御は、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表示手段における図柄を停止させたときに停止図柄の組合せ
が特定の図柄の組合せになると、所定数のメダルが遊技者に払出されるスロットマシン（
スロット機）に適用することも可能である。スロットマシンは、例えば複数種類の識別情
報となる図柄の可変表示といった所定の遊技を行い、その遊技結果に基づいて所定の遊技
価値を付与可能となる任意の遊技機であり、より具体的には、１ゲームに対して所定の賭
数（メダル枚数またはクレジット数）を設定することによりゲームが開始可能になるとと
もに、各々が識別可能な複数種類の識別情報（図柄）を可変表示する可変表示装置（例え
ば複数のリールなど）の表示結果が導出表示されることにより１ゲームが終了し、その表
示結果に応じて入賞（例えばチェリー入賞、スイカ入賞、ベル入賞、リプレイ入賞、ＢＢ
入賞、ＲＢ入賞、ＣＢ入賞等）が発生可能とされた遊技機である。たとえば、貫通型ＲＢ
、ＣＢのような有利遊技状態の種類（第１の値）と、リプレイタイム（特定の入賞の発生
が許容される確率が高まる状態）中に当選したか否か（第２の値）とに基づいて特定演算
をし、演算結果に応じて、当選役の種類（通常時短はベル入賞の当選、リプレイタイム中
はチェリー入賞の当選）、リール制御の種類、フリーズ演出（ストップボタンの操作を有
効化するタイミングを遅延して、当選等を報知する演出）の有無等の所定の設定を選択決
定すればよい。
【０３６５】
　次に、前述した実施の形態により得られる主な効果を説明する。
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　（１）　図３１のＳ１５５ａ～Ｓ１５５ｄのように、大当りとすることが決定されたと
きの大当り種別とベース状態とに基づいて特定演算し、その特定演算の演算結果を記憶し
ておき、その記憶された演算結果が、図３２のＳ１６２，Ｓ１７０，Ｓ１７３の変動パタ
ーンの決定、図３３のＳ１８６ａ，Ｓ１８７の大当り開始演出時間の決定、図３４のＳ２
０２，Ｓ２０３の大当り終了演出時間の決定、図３４のＳ２０２，Ｓ２０３の時短制御の
有無の決定、および、図３４のＳ２０９，Ｓ２１２の時短制御の継続回数の決定のような
所定の設定のために用いられる。これにより、特定演算を用いて所定の設定をするときに
、一度特定演算をして演算結果を記憶しておき、所定の設定をするごとに、その演算結果
の記憶情報を読出して所定の設定のために用いるので、所定の設定をするごとに特定演算
をして当該設定をする場合と比較して、大当り遊技状態のような有利遊技状態に関連する
制御を行なうときの情報処理負担を軽減できる。
【０３６６】
　（２）　第１特別図柄表示装置４Ａおよび第２特別図柄表示装置４Ｂにより、大当り遊
技状態のような有利遊技状態に移行するときに、非確変大当りＡ～Ｃ、確変大当りＡ～Ｃ
、および、突確大当りのような複数種類の有利遊技状態の種類に応じた表示結果が導出表
示されるので、有利遊技状態を把握可能とし、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３６７】
　（３）　図３１のＳ１５５ｄに示すように、一度特定演算をして演算結果を記憶してお
き、図３２のＳ１６２，Ｓ１７０，Ｓ１７３、図３３のＳ１８６ａ，Ｓ１８７、図３４の
Ｓ２０２，Ｓ２０３、図３４のＳ２０９，Ｓ２１２に示すように、特定演算を用いて所定
の設定をするときに、その演算結果の記憶情報を用いて所定の設定をするので、有利遊技
状態に関連する制御を行なうときの情報処理負担をさらに軽減できる。
【０３６８】
　（４）　図３３のＳ１８６ａ，Ｓ１８７、および、図３４のＳ２０２，Ｓ２０３に示す
ように、大当り遊技状態のような有利遊技状態に移行するときに、記憶された特定演算の
演算結果に応じて、大当り開始演出時間、および、大当り終了演出時間のような所定の演
出時間を設定するので、有利遊技状態に移行するときの遊技の状況に応じた演出をするこ
とができる。
【０３６９】
　（５）　図３６のＳ７９で説明したように、大当り終了演出時間のような所定の演出時
間が予め定められた時間以上であるときに、遊技カードの抜き忘れ注意報知が実行される
ので、遊技の状況に応じた報知をすることができる。
【０３７０】
　（６）　図１５～図２７に示したように、第１特別図柄表示装置４Ａおよび第２特別図
柄表示装置４Ｂに表示結果として導出表示される識別情報の数が、大当り種別のような有
利遊技状態の種類に応じて異なるので、遊技の興趣を向上させつつ、大当り遊技状態のよ
うな有利遊技状態の種類に対応する識別情報を記憶する容量を低減できる。
【０３７１】
　（７）　たとえば、大当り種別が確変大当りＡである場合に対応する表示図柄のパター
ンの数は１つであり、大当り種別が非確変大当りＡや非確変大当りＢである場合に対応す
る表示図柄のパターンの数は３つであることを前述したように、表示結果として導出表示
される確変大当りＡに対応する表示図柄の数が、表示結果として導出表示される確変大当
りＢや非確変大当りＣに対応する表示図柄の数よりも少ないため、演出図柄の組合せによ
って確変大当りＡの大当り遊技となることが特定できるにもかかわらず、第１特別図柄表
示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示される表示図柄によって確変大当りＡ
の大当り遊技となることが分かり難くなってしまうことを防ぐことができるので、遊技の
興趣を向上することができる。
【０３７２】
　このような効果が得られるパチンコ遊技機１は、次のように構成される。始動条件が成
立したこと（たとえば、第１始動入賞口または第２始動入賞口に遊技球が入賞したこと）
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にもとづいて可変表示を行って識別情報（たとえば、特別図柄）の表示結果を導出表示す
る可変表示手段（たとえば、第１特別図柄表示装置４Ａ、第２特別図柄表示装置４Ｂ）に
、予め定められた特定表示結果（たとえば、大当り図柄）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（たとえば、大当り遊技状態）に制御する遊技機（たとえば
、パチンコ遊技機１）であって、
　前記可変表示手段における表示結果を前記特定表示結果とするか否かを、表示結果が導
出される前に決定する事前決定手段（たとえば、ＣＰＵ１０３が特別図柄通常処理を実行
する部分）と、
　前記特定表示結果とすることを前記事前決定手段により決定したときに制御する前記特
定遊技状態の種別を、第１特定遊技状態（たとえば、確変大当りＡ）、第２特定遊技状態
（たとえば、非確変大当りＡ）、第３特定遊技状態（たとえば、非確変大当りＢ）のそれ
ぞれに割当てられた判定値に基づいて決定する特定遊技状態種別決定手段（たとえば、Ｃ
ＰＵ１０３が特別図柄通常処理におけるＳ１５３、Ｓ１５４を実行する部分）と、
　前記特定遊技状態種別決定手段により前記第１特定遊技状態が決定された場合には、前
記特定遊技状態として前記第１特定遊技状態に制御した後に可変表示の実行を第１回数（
たとえば１００回）終了するまで前記始動条件の成立頻度および可変表示の実行頻度の少
なくとも一方が高まる有利遊技状態（たとえば、時短状態）に制御し、前記特定遊技状態
種別決定手段により前記第２特定遊技状態が決定された場合には、前記特定遊技状態とし
て前記第２特定遊技状態に制御した後に可変表示の実行を第２回数（たとえば、５０回）
終了するまで前記有利遊技状態に制御し、前記特定遊技状態種別決定手段により前記第３
特定遊技状態が決定された場合には、前記特定遊技状態として遊技者が獲得可能な遊技価
値の大きさが前記第２特定遊技状態と同じである前記第３特定遊技状態に制御した後に可
変表示の実行を前記第２回数よりも少ない第３回数（たとえば、２０回）終了するまで前
記有利遊技状態に制御する遊技状態制御手段（たとえば、ＣＰＵ１０３が、大当り終了処
理のＳ２１１及びＳ２１２を実行する部分）と、
　前記特定遊技状態種別決定手段により前記第１特定遊技状態が決定された場合に特定演
出（たとえば、演出図柄の「３」または「７」揃いでの導出表示）を実行するとともに、
前記特定遊技状態種別決定手段により前記第２特定遊技状態が決定された場合と前記第３
特定遊技状態が決定された場合とにおいて共通の演出（たとえば、演出図柄の「６」また
は「８」揃いでの導出表示）を実行する演出実行手段（たとえば、演出制御用ＣＰＵ１２
０が演出図柄変動停止処理のＳ８５３を実行する部分）と、を備え、
　前記可変表示手段には、前記特定遊技状態の種別に応じた識別情報が導出表示され（た
とえば、大当り種別が確変大当りＡであればパターン０の表示図柄が導出表示され、大当
り種別が非確変大当りＡであればパターン７～パターン９またはパターン１８のいずれか
の表示図柄が導出表示され、大当り種別が非確変大当りＢであればパターン１０～パター
ン１２またはパターン１９のいずれかの表示図柄が導出表示される）、
　前記可変表示手段に表示結果として導出表示される前記第１特定遊技状態に対応する識
別情報の数は、前記可変表示手段に表示結果として導出表示される前記第２特定遊技状態
に対応する識別情報の数、および前記可変表示手段に表示結果として導出表示される前記
第３特定遊技状態に対応する識別情報の数よりも少ない（たとえば大当り種別が確変大当
りＡである場合に対応する表示図柄のパターンの数は１つであり、大当り種別が非確変大
当りＡや非確変大当りＢである場合に対応する表示図柄のパターンの数は３つである）。
【０３７３】
　（８）　たとえば、大当り種別が確変大当りＡである場合、ＣＰＵ１０３が特別図柄通
常処理のＳ１５６ｄまたはＳ１５６ｅにおいて確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第
１特図用）または確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）を選択し、Ｓ１５
６ｆにおいて停止図柄をパターン０の表示図柄に一義的に決定することで、演出図柄変動
停止処理のＳ８５３においてパターン０の表示図柄を導出表示することを前述したように
、確変大当りＡに対応する表示図柄として１の表示図柄のみが導出表示されるので、確変
大当りＡの大当り遊技となることをわかり易くすることができる。
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【０３７４】
　このような効果が得られるパチンコ遊技機１は、次のように構成される。前記可変表示
手段には、前記第１特定遊技状態に対応する識別情報として１の識別情報のみが導出表示
される（たとえば、大当り種別が確変大当りＡである場合、ＣＰＵ１０３が特別図柄通常
処理のＳ１５６ｄまたはＳ１５６ｅにおいて確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第１
特図用）または確変大当りＡ用表示図柄決定テーブル（第２特図用）を選択し、Ｓ１５６
ｆにおいて停止図柄をパターン０の表示図柄に一義的に決定することで、演出図柄変動停
止処理のＳ８５３においてパターン０の表示図柄を導出表示する）。
【０３７５】
　（９）　たとえば、変動特図が第１特図である場合は、非確変大当りＡに対応する表示
図柄のパターン数を非確変大当りＢに対応する表示図柄のパターン数で除した値である「
１」は、非確変大当りＡに割当てられている判定値数を非確変大当りＢに割当てられてい
る判定値の数で除した値「約１．３３３」よりも小さいことを前述したように、確変大当
りＢと非確変大当りＣが決定される決定割合が変化しても、これら確変大当りＣと非確変
大当りＣの決定割合の変化に連動して、導出表示される表示図柄の決定割合が変化してし
まう度合いを小さくできるので、確変大当りＢと非確変大当りＣの決定割合が変化するこ
とにより、導出表示される表示図柄から確変大当りＢの大当り遊技と非確変大当りＣの大
当り遊技のいずれであるのかが判別されやすくなってしまうことを防ぐことができ、遊技
の興趣を向上させることができる。
【０３７６】
　このような効果が得られるパチンコ遊技機１は、次のように構成される。前記第２特定
遊技状態と前記第３特定遊技状態には、異なる数の判定値が割当てられており（たとえば
、変動特図が第１特図である場合は、非確変大当りＡに６１～８０までの２０個の判定値
が割当てられており、非確変大当りＢには８１～９５までの１５個の判定値が割当てられ
ている）、
　前記可変表示手段に表示結果として導出表示される前記第２特定遊技状態に対応する識
別情報の数を前記可変表示手段に表示結果として導出表示される前記第３特定遊技状態に
対応する識別情報の数で除した値は、前記第２特定遊技状態に割当てられている判定値の
数を前記第３特定遊技状態に割当てられている判定値の数で除した値よりも小さい（たと
えば、変動特図が第１特図である場合は、非確変大当りＡに対応する表示図柄のパターン
数を非確変大当りＢに対応する表示図柄のパターン数で除した値である「１」は、非確変
大当りＡに割当てられている判定値数を非確変大当りＢに割当てられている判定値の数で
除した値「約１．３３３」よりも小さい）。
【０３７７】
　（１０）　たとえば、大当り種別が非確変大当りＡである場合、第１特別図柄表示装置
４Ａにおいて導出表示される表示図柄はパターン７～パターン９のいずれかであり、第２
特別図柄表示装置４Ｂにおいて導出表示される表示図柄はパターン７、パターン８、パタ
ーン１８のいずれかであることを前述したように、第１特別図柄表示装置４Ａと第２特別
図柄表示装置４Ｂとで異なる表示図柄が導出表示されるようになるため、遊技の興趣を向
上させることができる。
【０３７８】
　このような効果が得られるパチンコ遊技機１は、次のように構成される。前記可変表示
手段は、第１可変表示手段（たとえば、第１特別図柄表示装置４Ａ）と、該第１可変表示
手段とは異なる第２可変表示手段（たとえば、第２特別図柄表示装置４Ｂ）と、を含み、
　前記第２可変表示手段において表示結果として導出表示される前記第２特定遊技状態ま
たは前記第３特定遊技状態に対応する識別情報は、前記第１可変表示手段において表示結
果として導出表示される前記第２特定遊技状態または前記第３特定遊技状態に対応する識
別情報とは異なる（たとえば、大当り種別が非確変大当りＡである場合、第１特別図柄表
示装置４Ａにおいて導出表示される表示図柄はパターン７～パターン９のいずれかであり
、第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて導出表示される表示図柄はパターン７、パターン８
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、パターン１８のいずれかである）。
【０３７９】
　次に、以上に説明した実施の形態の変形例や特徴点等を以下に列挙する。
　（１）　前述した実施形態では、特定演算を用いて所定の設定をする対象とする複数種
類の有利遊技状態の一例として大当り遊技状態を示したが、これに限らず、有利遊技状態
としては、小当り遊技状態を含めてもよい。小当り遊技状態後には、ベース状態等の遊技
状態が変化しないので、小当りを特定演算を用いて所定の設定する対象とした場合に、小
当り遊技状態の終了後に、時短制御ではなく、変動パターンを選択決定するテーブルにつ
いて、通常状態（たとえば、低確低ベース状態）で用いられるような、特定の短い変動パ
ターンの選択割合が低い第１変動パターン選択テーブルを、当該第１変動パターン選択テ
ーブルよりも特定の短い変動パターンの選択割合が高い第２変動パターン選択テーブルに
変更して用いるという、変動パターンの選択割合の変更設定をし、その変更をするか否か
、および、変更をする継続期間を特定演算結果に基づいて設定してもよい。
【０３８０】
　（２）　前述した実施形態で特定演算に用いる第１の値である評価値ｘを異ならせる遊
技状態としては、高ベース状態と低ベース状態とのベース状態である例を示した。しかし
、高確変状態と低確率状態との大当り確率で評価値ｘを異ならせてもよい。
【０３８１】
　（３）　前述した実施形態で特定演算に用いる第１の値である評価値ｘを異ならせる遊
技状態としては、ベース状態および大当り確率の組合せで評価値ｘを異ならせてもよい。
たとえば、低確低ベース状態と、低確高ベース状態と、高確低ベース状態と、高確高ベー
ス状態とで評価値ｘを異ならせてもよい。
【０３８２】
　（４）　前述した実施形態で特定演算に用いる第１の値である評価値ｘを異ならせる遊
技状態としては、確変状態の継続期間が大当り遊技状態終了後の特図ゲームの回数により
規定される構成において、確変状態の継続期間における特図ゲームの残り回数により評価
値ｘを異ならせてもよい。たとえば、残り回数が２０回以下の状態と、残り回数が４０回
以下の状態と、残り回数が６０回以下の状態とで評価値ｘを異ならせてもよい。
【０３８３】
　（５）　前述した実施形態で特定演算に用いる第１の値である評価値ｘを異ならせる遊
技状態としては、１日のうちの午前と午後とで評価値ｘを異ならせてもよい。また、曜日
に応じて評価値ｘを異ならせてもよい。また、１年における月に応じて評価値ｘを異なら
せてもよい（たとえば、各月ごとに異なる。偶数月と奇数月とで異なる。１月～６月と７
月～１２月とで異なる）。
【０３８４】
　（６）　前述した実施形態で特定演算に用いる第２の値である評価値ｙを異ならせる複
数種類の有利遊技状態としては、非確変大当りと、確変大当りと、突確大当りとの３種類
である例を示した。しかし、これに限らず、有利遊技状態として小当りを含める場合には
、非確変大当りと、確変大当りと、突確大当りと小当りとの４種類で、評価値ｙを異なら
せてもよい。
【０３８５】
　（７）　前述した実施形態で特定演算に用いる第２の値である評価値ｙを異ならせる複
数種類の有利遊技状態として、非確変大当りＡと非確変大当りＢと非確変大当りＣとで評
価値ｙを同じとし、また、確変大当りＡと確変大当りＢと確変大当りＣとで評価値ｙを同
じとすることにより、非確変大当りグループと、確変大当りグループとの間で評価値ｙを
異ならせてもよい。
【０３８６】
　（８）　前述した実施形態で特定演算に用いる第２の値である評価値ｙを異ならせる複
数種類の有利遊技状態としては、大当り後に確変状態とならない非確変大当りと、確変大
当りおよび突確大当りを含む大当り後に確変状態となる確変大当りとの２種類で、評価値
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ｙを異ならせてもよい。
【０３８７】
　（９）　前述した実施形態で特定演算に用いる第２の値である評価値ｙを異ならせる複
数種類の有利遊技状態としては、大当り後に確変状態となるか否かに関わらず、大当り遊
技状態での最大ラウンド数の違いにより、評価値ｙを異ならせてもよい。
【０３８８】
　（１０）　前述した実施形態で特定演算に用いる第２の値である評価値ｙを異ならせる
複数種類の有利遊技状態としては、大当り後に確変状態となるか否かにより評価ｘ値を異
ならせ、かつ、大当り遊技状態での最大ラウンド数の違いによっても評価値ｙを異ならせ
てもよい。
【０３８９】
　（１１）　前述した実施形態で特定演算に用いる第２の値である評価値ｙを異ならせる
複数種類の有利遊技状態としては、大当り遊技状態での各ラウンドの開放時間が異なる複
数種類の大当りが有利遊技状態として含まれる場合には、前述したような評価値ｙを異な
らせる演算方式とは別に、または、前述したような評価値ｙを異ならせる演算方式に加え
て、各ラウンドの開放時間の違いによって評価値ｙを異ならせてもよい。
【０３９０】
　（１２）　前述した実施形態で特定演算に用いる第２の値である評価値ｙを異ならせる
複数種類の有利遊技状態としては、大当り遊技状態の全ラウンドでの合計開放時間が異な
る複数種類の大当りが有利遊技状態として含まれる場合には、前述したような評価値ｙを
異ならせる演算方式とは別に、または、前述したような評価値ｙを異ならせる演算方式に
加えて、大当り遊技状態の全ラウンドでの合計開放時間の違いによって評価値ｙを異なら
せてもよい。
【０３９１】
　（１３）　前述した実施形態で特定演算に用いる特定演算式は、加算に限らず、減算、
乗算、および、除算というその他の演算式を用いてもよい。また、特定演算式は、たとえ
ば、評価値ｘと評価値ｙというような２つの値を用いるものの他に、３つ以上の値を用い
た演算式であってもよい。その場合には、３つ以上の値について、加算のみするものであ
ってもよく、３つ以上の値について、加算、減算、乗算、および、除算のうちの演算を組
合せたものであってもよい（たとえば、加算と減算との組合せ、加算と乗算との組合せ、
加算と除算との組合せ、減算と加算との組合せ、減算と除算との組合せ、加算と減算と乗
算との組合せ、加算と減算と除算との組合せ、減算と乗算と除算との組合せ、加算と減算
と乗算と除算との組合せ等）。
【０３９２】
　（１４）　前述した実施形態で特定演算に用いる値（評価値ｘ、評価値ｙ）は、遊技者
にとって有利な度合に応じて異なるようにしてもよい。たとえば、１５ラウンドの確変大
当りの方が２ラウンドの突確大当りよりも評価値を大きくする等、遊技者にとって有利な
度合が高いもの程、評価値を大きくしてもよい。一方、１５ラウンドの確変大当りの方が
２ラウンドの突確大当りよりも評価値を小さくする等、遊技者にとって有利な度合が高い
もの程、評価値を小さくしてもよい。このようにすれば、特定演算結果の大小関係に基づ
いて、大当りのような有利遊技状態の価値の大きさを区別することができる。これにより
、特定演算結果に基づいて、演出モードを変更する等、特定の演出制御を実行することが
できる。
【０３９３】
　（１５）　前述した実施形態では、特別図柄の大当りに関して特定演算をし、その演算
結果を用いて所定の設定をする例を示した。しかし、これに限らず、普通図柄の当りに関
して特定演算をし、その演算結果を用いて所定の設定をしてもよい。たとえば、普通図柄
について、当り時における普通可変入賞球装置６Ｂの開放態様（たとえば、開放回数、開
放時間等）が異なる複数種類の当り（有利遊技状態）が設けられたパチンコ遊技機におい
ては、当該当りの種類を第１の値とし、かつ、時短状態であるか否かを第２の値とする特
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定演算式を用いて、特定演算をし、その特定演算結果に基づいて、当り時における普通可
変入賞球装置６Ｂの開放パターン、および、普通図柄の変動時間等の制御事項を選択決定
をする所定の設定をしてもよい。また、このような所定の設定をするパチンコ遊技機１に
おいて、普通可変入賞球装置６Ｂの開放報知演出と、普通図柄の変動表示結果が当りとな
るか否かをルーレット等の特定の表示画像の表示態様により示唆する示唆演出とを演出表
示装置５で実行する場合には、演出制御基板１２側で実行するこれらの演出と、主基板１
１側で実行する普通図柄の変動表示、および、普通可変入賞球装置６Ｂの開放制御等との
動作を整合させるために、たとえば、普通図柄の変動時間、普通可変入賞球装置６Ｂの開
放パターン、および、示唆演出の有無等の普通図柄の制御の実行に関する情報を特定可能
な演出制御コマンドを主基板１１側から演出制御基板１２側に送信するようにしてもよい
。
【０３９４】
　（１６）　前述した実施形態では、特別図柄の大当りに関して特定演算をし、その特定
演算結果を用いて所定の設定をする例として、変動パターン、大当り開始時演出時間、大
当り終了時演出時間、および、時短継続回数というような遊技制御に関連する設定をする
例を示した。しかし、これに限らず、特定演算結果を用いて所定の設定をする例としては
、予告演出（大当り予告演出）、リーチ演出、および、擬似連演出等の演出制御に関連す
る事項（演出制御側で抽選等により決定する事項）を選択決定して設定をするようにして
もよい。また、スロットマシンについて特定演算結果を用いて所定の設定をする例として
は、ＡＴ（アシストタイムを示し、リールの導出条件（例えば停止順や停止タイミング）
が満たされることを条件に発生する操作手順が報知される遊技状態）を付与する抽選等の
ような演出制御に関連する事項（演出制御側で抽選等により決定する事項）を選択決定し
て設定をするようにしてもよい。
【０３９５】
　（１７）　パチンコ遊技機の制御に特定演算式を用いる例として、第１の値、および、
第２の値という２つの値を演算に用いる演算式を採用する場合には、遊技状態に対応する
第２の値として前述したベース状態を特定可能な値の代わりに、確変状態であるか否かを
特定可能な値を用いてもよい。また、パチンコ遊技機の制御に特定演算式として、第１の
値、第２の値、および、第３の値という３つの値を演算に用いる演算式を採用する場合に
は、遊技状態に対応する第２の値および第３の値として、時短状態であるか否かを特定可
能な値を第２の値として用い、確変状態であるか否かを特定可能な値を第３の値として用
いてもよい。また、スロットマシンの制御に特定演算式として、第１の値、および、第２
の値という２つの値を演算に用いる演算式を採用する場合には、遊技状態に対応する第２
の値として、ＡＴ状態であるか否かを特定可能な値を用いてもよい。また、遊技状態に対
応する第２の値として、ＡＴ状態であるか否かを特定可能な値の代わりに、を用前述した
ベース状態を特定可能な値の代わりに、ＲＴ（リプレイタイムを示し、特定の入賞（たと
えば、リプレイ入賞やシングルボーナス入賞）の発生が許容される確率が高まる遊技状態
）状態であるか否かを特定可能な値を用いてもよい。また、スロットマシンの制御に特定
演算式として、第１の値、第２の値、および、第３の値という３つの値を演算に用いる演
算式を採用する場合には、遊技状態に対応する第２の値および第３の値として、ＡＴ状態
であるか否かを特定可能な値を第２の値として用い、ＲＴ状態であるか否かを特定可能な
値を第３の値として用いてもよい。また、スロットマシンの制御に特定演算式を用いる場
合の第１の値としては、ボーナスとして遊技制御側で付与する（遊技制御側での抽選等の
決定により実行するか否かを決める制御）前述のような有利遊技状態の他に、演出制御側
で付与する（演出制御側での抽選等の決定により実行するか否かを決める制御）有利遊技
状態を示唆する演出であるか否か（有利遊技状態の種類でもよい）を特定可能な値を用い
てもよい。たとえば、遊技制御側のフリーズ期間中に演出制御側で実行するか否かを抽選
して所定の有利遊技状態が継続しているように見せる所定演出が実行されているか否かを
特定可能な値を特定演算式の第１の値として用いてもよい。一例として、演出制御側で所
定条件の成立に応じて上乗せするか否かを決定して実行するＡＴ状態またはＲＴ状態の上
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乗せ演出制御（ＡＴ状態またはＲＴ状態の継続期間が上乗せ的に増加するように見せる演
出）が実行されているか否かを特定可能な値を特定演算式の第１の値として用いてもよい
。また、スロットマシンの制御に特定演算式を用いる場合の第１の値としては、所定の小
役が発生した状態であるか否かを特定可能な値を用いてもよい。
【０３９６】
　（１８）　変動時間およびリーチ演出の種類等の変動態様を示す変動パターンを演出制
御用ＣＰＵ１２０に通知するために、変動を開始するときに１つの変動パターン指定コマ
ンドを送信する例を示したが、２つ乃至それ以上のコマンドにより変動パターンを演出制
御用ＣＰＵ１２０に通知してもよい。具体的に、２つのコマンドにより通知する場合、Ｃ
ＰＵ１０３は、１つ目のコマンドでは、たとえば、擬似連の有無、滑り演出の有無等、リ
ーチとなる以前（リーチとならない場合には所謂第２停止の前）の変動時間や変動態様を
示すコマンドを送信し、２つ目のコマンドではリーチの種類や再抽選演出の有無等、リー
チとなった以降（リーチとならない場合には所謂第２停止の後）の変動時間や変動態様を
示すコマンドを送信してもよい。この場合、演出制御用ＣＰＵ１２０は２つのコマンドの
組合せから導かれる変動時間に基づき、変動表示における演出制御をすればよい。
【０３９７】
　（１９）　ＣＰＵ１０３の方では２つのコマンドのそれぞれにより変動時間を通知し、
それぞれのタイミングで実行される具体的な変動態様については演出制御用ＣＰＵ１２０
の方で選択をしてもよい。２つのコマンドを送る場合、同一のタイマ割込内で２つのコマ
ンドを送信するようにしてもよく、１つ目のコマンドを送信した後、所定期間が経過して
から（たとえば次のタイマ割込において）２つ目のコマンドを送信してもよい。なお、そ
れぞれのコマンドで示される変動態様はこの例に限定されるわけではなく、送信する順序
についても適宜変更可能である。このように２つ乃至それ以上のコマンドにより変動パタ
ーンを通知する様にすることで、変動パターン指定コマンドとして記憶しておかなければ
ならないデータ量を削減することができる。
【０３９８】
　（２０）　前記実施形態では、大当り種別が確変大当りＡである場合には、パターン０
の表示図柄を第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する
停止図柄として決定し、大当り種別が確変大当りＡ以外である場合には、各３パターンの
表示図柄から第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する
停止図柄を決定する形態を例示したが、これに限らず、大当り種別が確変大当りＡである
場合に第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する停止図
柄として決定する表示図柄のパターン数は、大当り種別が確変大当りＡ以外である場合に
第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する停止図柄とし
て決定する表示図柄のパターン数よりも少数であればよい。
【０３９９】
　（２１）　前記実施形態では、大当り種別が確変大当りＡである場合には、パターン０
の表示図柄を第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する
停止図柄として決定し、大当り種別が確変大当りＡ以外である場合には、各３パターンの
表示図柄から第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する
停止図柄を決定する形態を例示したが、これに限らず、大当り種別が確変大当りＡ以外で
ある場合に第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する停
止図柄として決定する表示図柄のパターン数は、大当り種別が確変大当りＡである場合に
第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する停止図柄とし
て決定する表示図柄のパターン数よりも多数であればよい。
【０４００】
　（２２）　前記実施形態では、第１特別図柄表示装置４Ａおよび第２特別図柄表示装置
４Ｂに設けられるセグメントとして、数字や記号を表示可能な７つのセグメントＡ～Ｇと
小数点等（ドット）を示すセグメントＨの配置例を例示したが、これに限らず、たとえば
、変形例１として図４１に示すように、第１特別図柄表示装置４Ａおよび第２特別図柄表
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示装置４Ｂにドット状のセグメントＡ～Ｈを直線状に配置してもよい。このように第１特
別図柄表示装置４Ａおよび第２特別図柄表示装置４ＢにセグメントＡ～Ｈを直線状に配置
する場合においても、図４２～図４４に示すように、前記実施形態と同様にＣＰＵ１０３
から出力データを出力し、各パターンの表示図柄を第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２
特別図柄表示装置４Ｂに導出表示すればよい。なお、このように第１特別図柄表示装置４
Ａおよび第２特別図柄表示装置４ＢにセグメントＡ～Ｈを直線状に配置する場合は、図４
３および図４４に示すように、前記実施形態と同様にパターン２とパターン５との相違点
をセグメントＨが点灯しているか否かのみとすることで、パターン２とパターン５の表示
図柄を遊技者が判別困難としてもよいが、たとえば、図４３および図４５に示すように、
パターン２で点灯するセグメントを１ずつ左にシフトした形態をパターン５の表示図柄と
することで、パターン２とパターン５の表示図柄を遊技者が判別困難としてもよい。
【０４０１】
　（２３）　前記実施形態では、第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示するパターンの表
示図柄と、第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示するパターンの表示図柄とでは、一部の
パターンの表示図柄が異なる形態を例示したが、これに限らず、第１特別図柄表示装置４
Ａに導出表示するパターンの表示図柄と、第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示するパタ
ーンの表示図柄は、全て同一でも良く、また、全て異なっていてもよい。
【０４０２】
　（２４）　前記実施形態では、変動特図が第１特図であるか第２特図であるかに応じて
ＣＰＵ１０３が出力する出力データの一部を異ならせることによって、第１特別図柄表示
装置４Ａに導出表示するパターンの表示図柄と第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する
パターンの表示図柄とで一部のパターンの表示図柄が異なる形態を例示したが、これに限
らず、たとえば、主基板１１から第１特別図柄表示装置４Ａに伸びる配線と第２特別図柄
表示装置４Ｂに伸びる配線において、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける配線の接続先の
セグメントを第１特別図柄表示装置４Ａにおける配線の接続先のセグメントと異ならせる
ことにより、変動特図にかかわらずＣＰＵ１０３から同一の出力データを出力しながら、
第１特別図柄表示装置４Ａに導出表示するパターンの表示図柄と第２特別図柄表示装置４
Ｂに導出表示するパターンの表示図柄を異ならせるようにしても良く、このようにするこ
とで、前記実施形態のように第１特別図柄表示装置４Ａで導出表示する表示図柄と第２特
別図柄で導出表示する表示図柄とで異なる表示図柄を新たに設ける必要がなく、予め記憶
する表示図柄のデータ量を抑えることができる。また、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ＣＰＵ１０３が出力する出力データの一部を異ならせるとともに、
第２特別図柄表示装置４Ｂにおける配線の接続先のセグメントを第１特別図柄表示装置４
Ａにおける配線の接続先のセグメントと異ならせることにより第１特別図柄表示装置４Ａ
に導出表示するパターンの表示図柄と第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示するパターン
の表示図柄を異ならせるようにしてもよい。
【０４０３】
　（２５）　前記実施形態では、大当り種別が非確変大当りＡである場合と非確変大当り
Ｂである場合は、演出表示装置５において停止図柄として３図柄が「６」または「８」で
揃う演出図柄の組合せを導出表示することで大当り種別が非確変大当りＡであるか非確変
大当りＢであるかを特定困難な形態を例示したが、これに限らず、停止図柄として、たと
えば「１」～「９」等の数字とは異なる特殊図柄が揃う演出図柄の組合せを導出表示し、
大当り種別が非確変大当りＡであるか非確変大当りＢであるかを特定困難としてもよい。
【０４０４】
　（２６）　前記実施形態では、大当り種別が非確変大当りＡである場合と非確変大当り
Ｂである場合は、演出表示装置５において停止図柄として３図柄が「６」または「８」で
揃う演出図柄の組合せを導出表示することで大当り種別が非確変大当りＡであるか非確変
大当りＢであるかを特定困難な形態を例示したが、これに限らず、停止図柄として、たと
えば中図柄（「中」の演出図柄表示エリア５Ｃに導出表示される演出図柄）に右図柄（「
右」の演出図柄表示エリア５Ｒに導出表示される演出図柄）および左図柄（「左」の演出
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図柄表示エリア５Ｌに導出表示される演出図柄）とは異なる特殊図柄を導出表示し、大当
り種別が非確変大当りＡであるか非確変大当りＢであるかを判定困難としてもよい。
【０４０５】
　（２７）　前記実施形態では、大当り種別が非確変大当りＡである場合と非確変大当り
Ｂである場合は、演出表示装置５において停止図柄として３図柄が「６」または「８」で
揃う演出図柄の組合せを導出表示することで大当り種別が非確変大当りＡであるか非確変
大当りＢであるかを特定困難な形態を例示したが、これに限らず、変動表示結果が非確変
大当りＡまたは非確変大当りＢである場合は、特別図柄の変動表示中または停止図柄が導
出表示された時点においてスピーカ８Ｌ，８Ｒから同一の音出力や遊技効果ランプ９の同
一色による発光等をすることにより大当り種別が非確変大当りＡであるか非確変大当りＢ
であるかを特定困難としてもよい。
【０４０６】
　（２８）　前記実施形態では、確変大当りＡに第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特
別図柄表示装置４Ｂに導出表示する表示図柄として１つのパターンの表示図柄（パターン
０の表示図柄）を割当て、確変大当りＡ以外の大当り種別に第１特別図柄表示装置４Ａま
たは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する表示図柄としてそれぞれ３つのパターンの
表示図柄を割当てることで、予め記憶しておく表示図柄の容量を小さくする形態を例示し
たが、これに限らず、たとえば、確変大当りＡに割当てられている判定値全てに同一のパ
ターンの表示図柄（パターン０の表示図柄）を割当て、確変大当りＢに割当てられている
判定値全てにパターン１～パターン３のいずれかの表示図柄を割当てることにより、予め
記憶しておく表示図柄の容量を小さくしないことで、デバッグ作業時に確変大当りＡや確
変大当りＢに割当てられている表示図柄の確認を行ないやすいようにし、該デバッグ作業
を効率的に行なえるようにしてもよい。
【０４０７】
　（２９）　また、前記実施形態では、確変大当りＡに第１特別図柄表示装置４Ａまたは
第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する表示図柄として１つのパターンの表示図柄（パ
ターン０の表/E示図柄）を割当て、確変大当りＡ以外の大当り種別に第１特別図柄表示装
置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示する表示図柄としてそれぞれ３つのパ
ターンの表示図柄を割当てることで、予め記憶しておく表示図柄の容量を小さくする形態
を例示したが、これに限らず、たとえば、確変大当りＡに割当てられている判定値全てに
同一のパターンの表示図柄（パターン０の表示図柄）を割当て、確変大当りＢに割当てら
れている判定のそれぞれに個別の表示図柄を割当てることで、大当り種別が確変大当りＡ
である場合は、第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示す
る表示図柄にパターン０の表示図柄が導出表示されることで大当り種別が確変大当りＡで
あることを分かり易くする一方で、大当り種別が確変大当りＢである場合は、判定値のそ
れぞれに割当てられた個別の表示図柄のいずれかを第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２
特別図柄表示装置４Ｂに導出表示することで、大当り種別が確変大当りＢであるか否かを
より特定困難としてもよい。
【０４０８】
　（３０）　前記実施形態では、確変大当りＡを第１特定遊技状態、非確変大当りＡを第
２特定遊技状態、非確変大当りＢを第３特定遊技状態とし、大当り種別がこれら非確変大
当りＡまたは非確変大当りＢである場合と、確変大当りＢ、確変大当りＣまたは非確変大
当りＣである場合は、それぞれで遊技者が特定困難な表示図柄を第１特別図柄表示装置４
Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示するとともに、演出表示装置５において演
出図柄を同一の数字揃いで導出表示する形態を例示したが、これに限らず、第２特定遊技
状態である確変大当りＢと第３特定遊技状態である非確変大当りＣでのみ遊技者が特定困
難な表示図柄を第１特別図柄表示装置４Ａまたは第２特別図柄表示装置４Ｂに導出表示す
るとともに、演出表示装置５において演出図柄を同一の数字揃いで導出表示すようにし、
第１特定遊技状態、第２特定遊技状態および第３特定遊技状態のいずれでもない大当り種
別（確変大当りＢ、確変大当りＣ、非確変大当りＣ）においては、それぞれで異なる表示
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に、演出表示装置５において演出図柄を異なる数字揃いで導出表示してもよい。
【０４０９】
　（３１）　本実施の形態として、入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者の手元に払い出
す遊技機を説明したが、遊技媒体が封入され、入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者の手
元に払い出すことなく遊技点（得点）を加算する封入式の遊技機を採用してもよい。封入
式の遊技機には、遊技媒体の一例となる複数の玉を遊技機内で循環させる循環経路が形成
されているとともに、遊技点を記憶する記憶部が設けられており、玉貸操作に応じて遊技
点が記憶部に加算され、玉の発射操作に応じて遊技点が記憶部から減算され、入賞の発生
に応じて遊技点が記憶部に加算される。また、遊技機は、発射装置および玉払出装置を備
えた遊技枠に遊技球が打ち込まれる遊技領域を形成する遊技盤を取り付けた構成としたが
、これに限らず、発射装置は玉払出装置などの基本的な機能を共通化し、遊技の特長的構
成である遊技盤のみを流通させるようにしてもよい。この場合、遊技の特長的構成である
ところの遊技盤を遊技機と称する。また、入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者の手元に
払い出すスロットマシンを採用してもよく、あるいは、遊技媒体が封入され、入賞の発生
に応じて遊技媒体を遊技者の手元に払い出すことなく遊技点（得点）を加算する封入式の
スロットマシンを採用してもよい。基盤とドラムとが流通可能で、筺体が共通なもので基
盤のみあるいは基盤とドラムとを遊技機と称する。 このような封入式の遊技機には、遊
技点を計数した上で、計数結果を記録媒体処理装置（遊技用装置）の一例となるカードユ
ニットに送信する機能を設けてもよい。この場合、遊技点の計数を指示するための計数操
作手段（計数ボタン）を封入式の遊技機に設けることが望ましい。たとえば、遊技点の計
数結果は“持点”に変換されて、カードユニットに挿入されている（受付けられている）
カードまたは端末などの「遊技者によって携帯される記録媒体」に直接記録される。ある
いは、カードユニットに接続された点数管理用サーバで記録媒体に記録されているカード
ＩＤを管理し、計数結果をカードユニットから点数管理用サーバに送信することによって
、点数管理用サーバがカードＩＤ毎に遊技者の持点を記憶するようにしてもよい。
【０４１０】
　（３２）　前述した実施の形態では「割合（比率、確率）」を例示したが、「割合（比
率、確率）」は、これに限るものではなく、たとえば０％～１００％の範囲内の値のうち
、０％を含む値、１００％を含む値、０％および１００％を含まない値であってもよい。
【０４１１】
　（３３）　前述した実施の形態では、確変大当りとして、変動表示結果が導出表示され
た後、大当り遊技状態の終了後に、無条件で確変状態に制御される確変状態制御例を示し
た。しかし、これに限らず、特別可変入賞球装置７における大入賞口内に設けられた特定
領域を遊技球が通過したことが検出手段により検出されたときに、確変状態に制御される
、確変判定装置タイプの確変状態制御が実行されるようにしてもよい。
【０４１２】
　（３４）　なお、今回開示された実施の形態はすべての点で例示であって制限的なもの
ではないと考えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなく特許請求の範囲
によって示され、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内でのすべての変更が含まれる
ことが意図される。
【符号の説明】
【０４１３】
　１　パチンコ遊技機、１００　遊技制御用マイクロコンピュータ、１０２　ＲＡＭ、４
Ａ　第１特別図柄表示装置、４Ｂ　第２特別図柄表示装置。
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