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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　各々を識別可能な複数種類の識別情報を可変表示可能な可変表示手段を備え、あらかじ
め定められている可変表示の実行条件が成立した後、可変表示の開始条件の成立にもとづ
いて前記可変表示の実行条件が成立した順番に従って複数種類の識別情報の可変表示を開
始し、当該複数種類の識別情報の可変表示の表示結果が特定表示結果となったときに遊技
者にとって有利な特定遊技状態に制御可能となる遊技機であって、
　前記表示結果をその導出表示以前に前記特定表示結果とするか否かを決定する表示結果
事前決定手段と、
　該表示結果事前決定手段が表示結果を前記特定表示結果とすることを決定したときに、
前記可変表示装置に前記特定表示結果が表示された後に遊技状態を前記特定遊技状態に制
御する特定遊技状態制御手段と、
　前記実行条件が成立した後、未だ前記開始条件の成立していない可変表示の実行を所定
の保留上限数を限度に記憶する保留記憶手段と、
　あらかじめ定められた特別の条件が成立したときに、前記特定遊技状態終了後に該特定
遊技状態と異なり遊技者に不利な通常遊技状態に制御されているときに比べ識別情報の可
変表示の表示結果が前記特定表示結果となり易い特別遊技状態に遊技状態を制御し、識別
情報の可変表示があらかじめ定められた特別回数に達したときに、前記特別遊技状態を終
了して前記通常遊技状態に遊技状態を制御する特別遊技状態制御手段と、
　前記保留記憶手段に保留記憶されている可変表示の実行により前記特定表示結果が導出
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表示されるか否かを判定する判定手段と、
　該判定手段により前記特定表示結果が導出表示されると判定されたか否かに応じて異な
る確率で、該判定された可変表示が実行される以前に複数回の可変表示に亘って継続的に
予告演出を実行することを決定する予告決定手段と、
　前記特別遊技状態と前記通常遊技状態とで前記予告演出の演出態様が異なる演出モード
を選択する演出モード選択手段と、
　前記予告決定手段により予告演出を実行することが決定されたときに、あらかじめ定め
られている複数の予告演出の演出態様のうちから、前記演出モード選択手段によって選択
された演出モードに対応した演出態様に従って前記予告演出を実行する予告演出実行手段
と、
　前記特別遊技状態に制御されているときに、前記特別遊技状態が終了するまでの残り回
数が前記判定手段による判定の対象となる前記保留上限数以下であるときは、新たな予告
演出の実行開始を禁止する予告演出実行禁止手段と、を備え、
　さらに、前記予告演出実行手段により前記予告演出が実行されているときに、新たな予
告演出の実行開始を禁止する
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　遊技の進行を制御する遊技制御手段と、
　前記遊技制御手段からの制御情報にもとづいて、遊技演出の実行を制御する演出制御手
段とを備え、
　前記遊技制御手段は、予告決定手段と、該予告決定手段の決定結果を示す予告実行制御
情報を前記演出制御手段に対して送信する予告実行制御情報送信手段とを含み、
　前記演出制御手段は、
　予告演出実行手段を含み、
　受信した前記予告実行制御情報にもとづいて選択された演出モードに対応した演出態様
を選択し、選択された演出態様で予告演出を実行する
　請求項１記載の遊技機。
【請求項３】
　遊技制御手段は、特別遊技状態制御手段と、特別遊技状態への制御が開始されたことを
示す特別遊技状態開始制御情報を送信する特別開始制御情報送信手段とを含み、
　演出制御手段は、
　前記特別遊技状態開始制御情報を受信したことにより、特別遊技状態が開始されたあと
に識別情報の可変表示が特別回数実行されたか否かを判定するために用いられる特別判定
用回数の初期値を設定し、識別情報の可変表示が実行される毎に前記特別判定用回数を更
新する特別判定用回数計数手段と、
　前記特別判定用回数計数手段の計数結果にもとづいて、特別遊技状態中であるか否かを
判定する特別遊技状態判定手段とを含む
　請求項２記載の遊技機。
【請求項４】
　遊技制御手段は、特別遊技状態制御手段と、識別情報の可変表示の開始毎に遊技状態を
示す状態制御情報を送信する状態制御情報送信手段とを有し、
　演出制御手段は、受信した状態制御情報にもとづいて、特別遊技状態中であるか否かを
判定する特別遊技状態判定手段を含む
　請求項２記載の遊技機。
【請求項５】
　保留記憶手段に記憶されている可変表示のそれぞれに対応して個別にあらかじめ定めら
れた保留表示を行う保留表示手段と、
　前記保留表示が所定の保留表示態様で表示されるように制御する保留表示制御手段と、
をさらに備え、
　予告演出実行手段は、特別遊技状態において、判定手段によって特定表示結果が導出表
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示されると判定された可変表示に対応する保留表示を特別の保留表示態様で表示させるこ
とで予告演出を実行する
　請求項１から請求項４のうちいずれか１項に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、各々を識別可能な識別情報を可変表示可能な可変表示手段を備え、あらかじ
め定められている可変表示の実行条件が成立した後、可変表示の開始条件の成立にもとづ
いて識別情報の可変表示を開始し、当該識別情報の可変表示の表示結果が特定表示結果と
なった場合に遊技者にとって有利な特定遊技状態に制御可能となるパチンコ機等の遊技機
に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、遊技球などの遊技媒体を発射装置によって遊技領域に発射し、遊技領域
に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技媒体が入賞すると、所定個の賞球が遊技者
に払い出されるものがある。さらに、識別情報を可変表示可能な可変表示手段が設けられ
、当該識別情報の可変表示の表示結果が特定の表示結果となった場合に遊技者にとって有
利な特定遊技状態に制御可能となるように構成されたものがある。
【０００３】
　特定遊技状態とは、所定の遊技価値が付与された遊技者にとって有利な状態を意味する
。具体的には、特定遊技状態は、例えば可変入賞球装置の状態が打球が入賞しやすい遊技
者にとって有利な状態（大当り遊技状態）、遊技者にとって有利な状態となるための権利
が発生した状態、景品遊技媒体払出の条件が成立しやすくなる状態などの、所定の遊技価
値が付与された状態である。
【０００４】
　パチンコ遊技機では、特別図柄（識別情報）を表示する可変表示手段の表示結果があら
かじめ定められた特定の表示態様の組合せとなることを、通常、「大当り」という。大当
りが発生すると、例えば、大入賞口が所定回数開放して打球が入賞しやすい大当り遊技状
態に移行する。そして、各開放期間において、所定個（例えば１０個）の大入賞口への入
賞があると大入賞口は閉成する。そして、大入賞口の開放回数は、所定回数（例えば１５
ラウンド）に固定されている。なお、各開放について開放時間（例えば２９．５秒）が決
められ、入賞数が所定個に達しなくても開放時間が経過すると大入賞口は閉成する。また
、大入賞口が閉成した時点で所定の条件（例えば、大入賞口内に設けられているＶゾーン
への入賞）が成立していない場合には、大当り遊技状態は終了する。
【０００５】
　また、可変表示手段において最終停止図柄（例えば左右中図柄のうち中図柄）となる図
柄以外の図柄が、所定時間継続して、特定の表示結果と一致している状態で停止、揺動、
拡大縮小もしくは変形している状態、または、複数の図柄が同一図柄で同期して変動した
り、表示図柄の位置が入れ替わっていたりして、最終結果が表示される前で大当り発生の
可能性が継続している状態（以下、これらの状態をリーチ状態という。）において行われ
る演出をリーチ演出という。また、リーチ状態やその様子をリーチ態様という。さらに、
リーチ演出を含む可変表示をリーチ可変表示という。リーチ状態において、変動パターン
を通常状態における変動パターンとは異なるパターンにすることによって、遊技の興趣が
高められている。そして、可変表示手段に可変表示される図柄の表示結果がリーチ状態と
なる条件を満たさない場合には「はずれ」となり、可変表示状態は終了する。遊技者は、
大当りをいかにして発生させるかを楽しみつつ遊技を行う。
【０００６】
　このような遊技機には、可変表示手段においてリーチ態様や大当り態様が表示される旨
を事前に報知するいわゆる予告機能を備えたものがある。予告機能にもとづく予告演出は
、例えば、最終停止図柄が確定する以前の段階で、特別図柄の可変表示態様や背景画像が
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変化したり、所定のキャラクタが登場したり変化したり、遊技機に設けられているランプ
・ＬＥＤ等の発光手段を明滅させたり、遊技機に設けられているスピーカ等の音出力手段
から音声や効果音を出力することによって行われる。
【０００７】
　また、上記のような遊技機において、保留記憶の全てについて可変表示結果が大当りと
なるか否か判定し、大当りとなるものが含まれていると判定した場合には、大当りとなる
可変表示が実行されるまで継続的に予告演出を実行するように構成されているものがある
。例えば、複数回の可変表示に亘って連続的に可変表示手段に予告用の画像を表示させる
ことで予告演出を実行したり、保留記憶数を表示する保留記憶数表示器によって継続的に
予告演出を実行するように構成されている。保留記憶数表示器によって継続的に予告演出
を実行する遊技機では、保留記憶数表示器に表示されている保留記憶のうち、大当りとな
る保留記憶を、他の保留記憶と区別可能に表示して、大当りが発生することを遊技者に予
告する。なお、保留記憶とは、図柄の可変表示の実行条件が成立したが未だ実際の可変表
示が開始されない数を記憶するものであり、始動入賞記憶ともいう。また、保留記憶の最
大数には上限があり、上限は例えば４である。
【０００８】
　大当りとなる可変表示が実行されるまで継続的に予告演出を実行する遊技機には、その
ような予告演出を実行するときに、予告演出に合わせて背景画像を変更させる構成とされ
たものがある（例えば、特許文献１参照。）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００９】
【特許文献１】特開２００２－５８８２２号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【００１０】
　ところが、特許文献１に記載されている遊技機では、継続的に予告演出が実行されてい
る途中で遊技状態が変化した場合、遊技状態の変化に対応して背景画像も変化してしまう
ため、予告演出の態様が変化したと遊技者に誤解を与えてしまう結果となり、遊技者に混
乱を与えてしまうおそれがあるという課題があった。
【００１１】
　そこで、本発明は、複数回の可変表示に亘って継続的な予告演出を実行する場合に、遊
技状態の変化によって予告演出の態様が変更されたかのようになってしまうことを抑止す
ることができ、遊技状態の変化によって遊技者の混乱を招くことを極力防止することがで
きる遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【００１３】
　本発明による遊技機は、各々を識別可能な複数種類の識別情報を可変表示可能な可変表
示手段（例えば可変表示装置９）を備え、あらかじめ定められている可変表示の実行条件
（例えば始動入賞：始動入賞口１４への遊技球の入賞）が成立した後、可変表示の開始条
件（例えば、前回の特別図柄の可変表示および大当り遊技状態が終了し、かつ、始動入賞
記憶数が０でないこと）の成立にもとづいて可変表示の実行条件が成立した順番に従って
複数種類の識別情報の可変表示を開始し、当該複数種類の識別情報の可変表示の表示結果
が特定表示結果（例えば左中右図柄が同一の図柄）となったときに遊技者にとって有利な
特定遊技状態（例えば大当り遊技状態）に制御可能となる遊技機であって、表示結果をそ
の導出表示以前に特定表示結果とするか否かを決定する表示結果事前決定手段（例えば遊
技制御手段におけるステップＳ５６を実行する部分）と、表示結果事前決定手段が表示結
果を特定表示結果とすることを決定したときに、可変表示装置に特定表示結果が表示され
た後に遊技状態を特定遊技状態に制御する特定遊技状態制御手段（例えば遊技制御手段に
おけるステップＳ３０５～ステップＳ３０８）と、実行条件が成立した後、未だ開始条件
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の成立していない可変表示の実行を所定の保留上限数（例えば４個）を限度に記憶する保
留記憶手段（例えば、遊技制御手段における始動口スイッチ通過処理のステップＳ１１１
～Ｓ１１４を実行する部分、特にステップＳ１１３の記憶数に応じた保存領域に保存する
処理を実行する部分）と、あらかじめ定められた特別の条件（例えば、確変図柄で大当り
となりその大当り遊技演出が終了したこと、確変中に非確変大当りとなりその大当り遊技
演出が終了したこと）が成立したときに、特定遊技状態終了後に該特定遊技状態と異なり
遊技者に不利な通常遊技状態（例えば、遊技の進行状況に応じた遊技状態の変化などがな
されていない遊技状態を意味する。なお、遊技者は、遊技状態が通常遊技状態から遊技者
に有利な他の遊技状態に変化されることを期待しつつ遊技を行う。）に制御されていると
きに比べ識別情報の可変表示の表示結果が特定表示結果となり易い特別遊技状態（例えば
、通常遊技状態と比較して大当りと判定される確率が高められた確変状態、通常遊技状態
と比較して可変表示の演出時間が短縮され単位時間あたりの可変表示回数が高められた時
短状態、通常遊技状態と比較して可変入賞球装置１５による開閉片の開閉動作の期間や回
数が延長される開放延長状態）に遊技状態を制御し、識別情報の可変表示があらかじめ定
められた特別回数に達したときに、特別遊技状態を終了して通常遊技状態に遊技状態を制
御する特別遊技状態制御手段（例えば遊技制御手段における高確率時の判定テーブル（図
９（Ａ）の右側のテーブル）を用いて大当り判定処理を実行する部分）と、保留記憶手段
に保留記憶されている可変表示の実行により特定表示結果が導出表示されるか否かを判定
する判定手段（例えば遊技制御手段におけるステップＳ２０３～Ｓ２１０を実行する部分
）と、判定手段により特定表示結果が導出表示されると判定されたか否かに応じて異なる
確率（例えば、大当りと判定されたときは高確率で、はずれと判定されたときには低確率
とすればよい）で、判定された可変表示が実行される以前に複数回の可変表示に亘って継
続的に予告演出を実行することを決定する予告決定手段（例えば遊技制御手段におけるス
テップＳ２１１～Ｓ２１５を実行する部分）と、特別遊技状態と通常遊技状態とで予告演
出の演出態様が異なる演出モード（例えば、確変時の背景図柄が表示される演出態様と、
非確変時の背景図柄が表示される演出態様）を選択する演出モード選択手段（例えば演出
制御手段におけるステップＳ８７７，ステップＳ８４５を実行する部分）と、予告決定手
段により予告演出を実行することが決定されたときに、あらかじめ定められている複数の
予告演出の演出態様のうちから、演出モード選択手段によって選択された演出モードに対
応した演出態様（例えばステップＳ６３１～Ｓ６３６にて選択された演出態様）に従って
予告演出を実行する予告演出実行手段（例えば演出制御手段におけるステップＳ６３２，
Ｓ６３５，Ｓ６３６を実行する部分）と、特別遊技状態に制御されているときに、特別遊
技状態が終了するまでの残り回数（例えば、予告演出による予告の対象となる可変表示ま
での可変表示回数。具体的には、例えば１回～１００回の何れかの回数。）が判定手段に
よる判定の対象となる保留上限数以下であるときは、新たな予告演出の実行開始を禁止す
る予告演出実行禁止手段（例えば遊技制御手段における予告演出を行うことに決定するた
めに実行される予告演出を実行するか否かの判定処理を実行しないようにするためにステ
ップＳ２０３以降の処理を実行しないように制御する部分。あるいは、遊技制御手段にお
ける実行することに決定された予告演出を無効とするように制御する部分であってもよい
。）と、を備え、さらに、予告演出実行手段により予告演出が実行されているときに、新
たな予告演出の実行開始を禁止することを特徴とする。そのような構成によれば、予告演
出の実行中に遊技状態が変化して予告演出の演出態様が変化したかのような誤解を遊技者
に与えてしまうことを抑止することができ、遊技者の混乱を招くことを極力防止すること
ができる。
【００１５】
　遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えばＣＰＵ５６を含む遊技制御手段）と、遊技
制御手段からの制御情報（例えば演出制御コマンド）にもとづいて、遊技演出の実行を制
御する演出制御手段（例えば演出制御用ＣＰＵ１０１を含む演出制御手段）とを備え、遊
技制御手段は、予告決定手段と、予告決定手段の決定結果を示す予告実行制御情報を演出
制御手段に対して送信する予告実行制御情報送信手段（例えば遊技制御手段におけるステ
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ップＳ２３３～Ｓ２３７を実行する部分）とを含み、演出制御手段が、予告演出実行手段
を含み、受信した予告実行制御情報にもとづいて選択された演出モードに対応した演出態
様を選択し、選択された演出態様で予告演出を実行する（例えばステップＳ６３１～Ｓ６
３６）ように構成されていてもよい。そのような構成によれば、制御負担を分散させるこ
とができ、制御負担が偏ることを防止することができる。
【００１６】
　遊技制御手段は、特別遊技状態制御手段と、特別遊技状態への制御が開始されたことを
示す特別遊技状態開始制御情報（例えば確変状態開始コマンド）を送信する特別開始制御
情報送信手段（例えば遊技制御手段におけるステップＳ１７２，Ｓ１７３を実行する部分
）とを含み、演出制御手段が、特別遊技状態開始制御情報を受信したことにより、特別遊
技状態が開始されたあとに識別情報の可変表示が特別回数実行されたか否かを判定するた
めに用いられる特別判定用回数（例えばサブ用回転数カウンタのカウント値）の初期値を
設定（例えば９９。ただし、変動パターンコマンドの受信を待つことなく、確変状態開始
コマンドを受信したときに初期値を設定する場合には、遊技制御手段での初期値と同じく
１００を設定する。また、サブ用回転数カウンタがカウントアップにより可変表示回数を
計数する構成とされている場合には、変動パターンコマンドの受信を待って設定する場合
には初期値として「１」が設定され、変動パターンコマンドの受信を待たずに設定する場
合には初期値として「０」が設定される。）し、識別情報の可変表示が実行される毎に特
別判定用回数を更新する特別判定用回数計数手段（例えば演出制御手段におけるステップ
Ｓ８７６，Ｓ８７８を実行する部分）と、特別判定用回数計数手段の計数結果にもとづい
て（例えば、計数結果によっても、計数結果に応じて設定される確変状態であるか否かを
示すフラグなどによってもよい）、特別遊技状態中であるか否かを判定する特別遊技状態
判定手段（例えば演出制御手段におけるステップＳ８７３を実行する部分）とを含む構成
とされていてもよい。そのような構成によれば、遊技制御手段の制御負担を増加させるこ
となく、遊技制御手段と演出制御手段とで遊技状態を共通に把握しておくようにすること
ができ、誤った報知がなされてしまうことを防止することができる。
【００１７】
　遊技制御手段が、特別遊技状態制御手段と、識別情報の可変表示の開始毎に遊技状態を
示す状態制御情報を送信する状態制御情報送信手段（例えば遊技制御手段におけるステッ
プＳ６８，Ｓ６９を実行する部分）とを有し、演出制御手段が、受信した状態制御情報に
もとづいて（例えば、保存されている最後に受信した状態コマンドによっても、状態コマ
ンドの受信によりセット／リセットされる遊技状態フラグの状態などによってもよい）、
特別遊技状態中であるか否かを判定する特別遊技状態判定手段（例えば演出制御手段にお
ける保存している状態コマンドの種類により、あるいは遊技状態フラグの状態によって、
確変状態であるか否かを判定する処理を実行する部分）を含む構成とされていてもよい。
そのような構成によれば、遊技制御手段側と演出制御手段側とで遊技状態を共通に把握し
ておくことが容易に実現できる。
【００１８】
　保留記憶手段に記憶されている可変表示のそれぞれに対応して個別にあらかじめ定めら
れた保留表示（例えば、数値データの数に対応した数の始動記憶表示エリアを青色表示す
る）を行う保留表示手段（例えば可変表示装置９、特に始動記憶表示エリア１８）と、保
留表示が所定の保留表示態様で表示されるように制御する保留表示制御手段（例えば演出
制御手段におけるステップＳ６２０を実行する部分）と、をさらに備え、予告演出実行手
段は、特別遊技状態において、判定手段によって特定表示結果が導出表示されると判定さ
れた可変表示に対応する保留表示を特別の保留表示態様で表示させることで予告演出を実
行する（例えば保留表示予告演出を実行する）ように構成されていてもよい。そのような
構成によれば、保留表示による予告演出の実行中に遊技状態が変化して見かけ上の演出態
様が変化しまうことを防止することができ、遊技者の混乱を招くことのない保留表示によ
る予告演出を実行することができる。
　所定の数値範囲内で数値（例えば大当り判定用乱数を生成するためのカウンタのカウン



(7) JP 4658208 B2 2011.3.23

10

20

30

40

50

ト値）を更新する特定数値更新手段（例えば大当り判定用乱数を生成するためのカウンタ
）と、可変表示の実行条件の成立時に、特定数値更新手段から特定抽出値を抽出する数値
抽出手段（例えば遊技制御手段における始動口スイッチ通過処理のステップＳ１１１～Ｓ
１１４を実行する部分、特にステップＳ１１３の各乱数を、始動入賞記憶の保存領域の格
納されるデータとして抽出する処理を実行する部分）と、を有し、保留記憶手段が、実行
条件成立時に抽出された抽出値を記憶する（例えばステップＳ１１３で保存領域に格納す
る）ことにより、可変表示を保留記憶し、判定手段が、保留記憶手段に記憶されている抽
出値が判定値と一致するかにより、保留記憶されている可変表示により特定表示結果が導
出表示されるか否かを判定（例えばステップＳ５６）する構成を、さらに備えていてもよ
い。
【図面の簡単な説明】
【００１９】
【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】遊技制御基板（主基板）および演出制御基板の回路構成例を示すブロック図であ
る。
【図３】各乱数を示す説明図である。
【図４】特別図柄プロセス処理を示すフローチャートである。
【図５】始動口スイッチ通過処理を示すフローチャートである。
【図６】予告設定処理を示すフローチャートである。
【図７】予告設定処理を示すフローチャートである。
【図８】変動開始時処理を示すフローチャートである。
【図９】大当り判定テーブル、リーチ判定テーブル、予告判定テーブルおよび予告種類選
択率の一例を示す説明図である。
【図１０】遊技状態指定処理を示すフローチャートである。
【図１１】コマンド解析処理を示すフローチャートである。
【図１２】コマンド解析処理を示すフローチャートである。
【図１３】予告態様決定用テーブルを示す説明図である。
【図１４】保留表示予告の実行態様を示す説明図である。
【図１５】演出制御プロセス処理を示すフローチャートである。
【図１６】プロセスデータの一構成例を示す説明図である。
【図１７】変動パターンコマンド受信待ち処理を示すフローチャートである。
【図１８】高確率時と通常時の背景の表示状態を示す説明図である。
【図１９】全図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【図２０】図柄変動中処理を示すフローチャートである。
【図２１】全図柄停止待ち処理を示すフローチャートである。
【図２２】保留表示予告の判定タイミングと背景図柄の変更タイミングとの関係の例を示
す説明図である。
【図２３】変動開始時処理の他の例を示すフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００２０】
　以下、本発明の一実施形態を図面を参照して説明する。まず、遊技機の一例である第１
種パチンコ遊技機の全体の構成について説明する。図１はパチンコ遊技機を正面からみた
正面図である。
【００２１】
　パチンコ遊技機１は、縦長の方形状に形成された外枠（図示せず）と、外枠の内側に開
閉可能に取り付けられた遊技枠とで構成される。また、パチンコ遊技機１は、遊技枠に開
閉可能に設けられている額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。遊技枠は、外枠に対
して開閉自在に設置される前面枠（図示せず）と、機構部品等が取り付けられる機構板と
、それらに取り付けられる種々の部品（後述する遊技盤を除く。）とを含む構造体である
。
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【００２２】
　図１に示すように、パチンコ遊技機１は、額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。
ガラス扉枠２の下部表面には打球供給皿（上皿）３がある。打球供給皿３の下部には、打
球供給皿３に収容しきれない遊技球を貯留する余剰球受皿４と打球を発射する打球操作ハ
ンドル（操作ノブ）５が設けられている。ガラス扉枠２の背面には、遊技盤６が着脱可能
に取り付けられている。なお、遊技盤６は、それを構成する板状体と、その板状体に取り
付けられた種々の部品とを含む構造体である。また、遊技盤６の前面には遊技領域７が形
成されている。
【００２３】
　遊技領域７の中央付近には、それぞれが識別情報としての図柄を可変表示する複数の可
変表示部を含む可変表示装置（特別可変表示部）９が設けられている。可変表示装置９に
は、例えば「左」、「中」、「右」の３つの可変表示部（図柄表示エリア）がある。なお
、可変表示部は固定的な領域であってもよいが、遊技進行中に、可変表示装置９の表示領
域において移動したり大きさが変化してもよい。また、可変表示装置９には、始動入賞口
１４に入った有効入賞球数すなわち始動入賞記憶数を表示する４つの特別図柄始動記憶表
示エリア（始動記憶表示エリア）１８が設けられている。有効始動入賞（始動入賞記憶数
が４未満のときの始動入賞）がある毎に、表示色を変化させる（例えば青色表示から黄色
表示に変化させる）始動記憶表示エリア１８を１増やす。そして、可変表示装置９の可変
表示が開始される毎に、表示色が変化している始動記憶表示エリア１８を１減らす（すな
わち表示色をもとに戻す）。
【００２４】
　なお、図柄表示エリアと始動記憶表示エリア１８とが区分けされて設けられているので
、可変表示中も始動入賞記憶数が表示された状態にすることができる。また、始動記憶表
示エリア１８を図柄表示エリアの一部に設けるようにしてもよく、その場合には、可変表
示中は始動入賞記憶数の表示を中断するようにすればよい。また、この実施の形態では、
始動記憶表示エリア１８を可変表示装置９に設けるようにしているが、始動入賞記憶数を
表示する表示器（特別図柄始動記憶表示器）を可変表示装置９とは別個に設けるようにし
てもよい。
【００２５】
　可変表示装置９の下方には、始動入賞口１４を含む可変入賞球装置１５が設けられてい
る。始動入賞口１４に入った入賞球は、遊技盤６の背面に導かれ、始動口スイッチ１４ａ
によって検出される。また、可変入賞球装置１５は、開閉動作を行う左右の開閉片を備え
ている。この開閉片は、ソレノイド１６によって開状態とされる。
【００２６】
　可変入賞球装置１５の下部には、特定遊技状態（大当り状態）においてソレノイド２１
によって開状態とされる開閉板２０が設けられている。開閉板２０は大入賞口を開閉する
手段である。開閉板２０から遊技盤６の背面に導かれた入賞球のうち一方（Ｖ入賞領域）
に入った入賞球はＶ入賞スイッチ２２で検出され、開閉板２０からの入賞球はカウントス
イッチ２３で検出される。遊技盤６の背面には、大入賞口内の経路を切り換えるためのソ
レノイド２１Ａも設けられている。
【００２７】
　ゲート３２に遊技球が入賞しゲートスイッチ３２ａで検出されると、普通図柄始動入賞
記憶が上限に達していなければ、所定の乱数値が抽出される。そして、普通図柄表示器１
０において表示状態が変化する可変表示を開始できる状態であれば、普通図柄表示器１０
の表示の可変表示が開始される。普通図柄表示器１０において表示状態が変化する可変表
示を開始できる状態でなければ、普通図柄始動入賞記憶の値が１増やされる。普通図柄表
示器１０の近傍には、普通図柄始動入賞記憶数を表示する４つのＬＥＤによる表示部を有
する普通図柄始動記憶表示器４１が設けられている。ゲート３２への入賞がある毎に、普
通図柄始動記憶表示器４１は点灯するＬＥＤを１増やす。そして、普通図柄表示器１０の
可変表示が開始される毎に、点灯するＬＥＤを１減らす。なお、特別図柄と普通図柄とを
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一つの可変表示装置で可変表示するように構成することもできる。その場合には、特別可
変表示部と普通可変表示部とは１つの可変表示装置で実現される。
【００２８】
　この実施の形態では、左右のランプ（点灯時に図柄が視認可能になる）が交互に点灯す
ることによって普通図柄の可変表示が行われ、可変表示は所定時間（例えば２９．２秒）
継続する。そして、可変表示の終了時に左側のランプが点灯すれば当りとなる。当りとす
るか否かは、ゲート３２に遊技球が入賞したときに抽出された乱数の値が所定の当り判定
値と一致したか否かによって決定される。普通図柄表示器１０における可変表示の表示結
果が当りである場合に、可変入賞球装置１５が所定回数、所定時間だけ開状態になって遊
技球が入賞しやすい状態になる。すなわち、可変入賞球装置１５の状態は、普通図柄の停
止図柄が当り図柄である場合に、遊技者にとって不利な状態から有利な状態に変化する。
【００２９】
　さらに、特別遊技状態としての確変状態では、普通図柄表示器１０における停止図柄が
当り図柄になる確率が高められるとともに、可変入賞球装置１５の開放時間と開放回数と
のうちの一方または双方が高められ、遊技者にとってさらに有利になる。また、確変状態
等の所定の状態では、普通図柄表示器１０における可変表示期間（変動時間）が短縮され
ることによって、遊技者にとってさらに有利になるようにしてもよい。
【００３０】
　遊技盤６には、複数の入賞口２９，３０，３３，３９が設けられ、遊技球の入賞口２９
，３０，３３，３９への入賞は、それぞれ入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９
ａによって検出される。遊技領域７の左右周辺には、遊技中に点滅表示される飾りランプ
２５が設けられ、下部には、入賞しなかった打球を吸収するアウト口２６がある。また、
遊技領域７の外側の左右上部には、効果音や音声を発する２つのスピーカ２７が設けられ
ている。遊技領域７の外周には、天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ
２８ｃが設けられている。
【００３１】
　そして、この例では、左枠ランプ２８ｂの近傍に、賞球残数があるときに点灯する賞球
ランプ５１が設けられ、右枠ランプ２８ｃの近傍に、補給球が切れたときに点灯する球切
れランプ５２が設けられている。
【００３２】
　打球発射装置から発射された遊技球は、打球レールを通って遊技領域７に入り、その後
、遊技領域７を下りてくる。打球が始動入賞口１４に入り始動口スイッチ１４ａで検出さ
れると、図柄の可変表示を開始できる状態であれば、可変表示装置９において特別図柄が
可変表示（変動）を始める。図柄の可変表示を開始できる状態でなければ、始動入賞記憶
数を１増やす。
【００３３】
　可変表示装置９における特別図柄の可変表示は、一定時間が経過したときに停止する。
停止時の特別図柄の組み合わせが大当り図柄（特定表示態様）であると、大当り遊技状態
に移行する。すなわち、開閉板２０が、一定時間経過するまで、または、所定個数（例え
ば１０個）の打球が入賞するまで開放する。そして、開閉板２０の開放中に打球がＶ入賞
領域に入賞しＶ入賞スイッチ２２で検出されると、継続権が発生し開閉板２０の開放が再
度行われる。継続権の発生は、所定回数（例えば１５ラウンド）許容される。
【００３４】
　停止時の可変表示装置９における特別図柄の組み合わせが確率変動を伴う大当り図柄（
確変図柄）の組み合わせである場合には、次に大当りとなる確率が高くなる。すなわち、
確変状態という遊技者にとってさらに有利な状態（特別遊技状態）となる。
【００３５】
　図２は、主基板３１および演出制御基板８０における回路構成の一例を示すブロック図
である。なお、図２には、ランプドライバ基板３５および音声出力基板７０も示されてい
る。主基板３１には、プログラムに従ってパチンコ遊技機１を制御する基本回路５３と、
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ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、Ｖ入賞スイッチ２２、カウントスイッチ
２３、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ、満タンスイッチ４８およびクリ
アスイッチ９２１からの信号を基本回路５３に与えるスイッチ回路５８と、可変入賞球装
置１５を開閉するソレノイド１６、開閉板２０を開閉するソレノイド２１および大入賞口
内の経路を切り換えるためのソレノイド２１Ａを基本回路５３からの指令に従って駆動す
るソレノイド回路５９とが搭載されている。
【００３６】
　なお、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、Ｖ入賞スイッチ２２、カウント
スイッチ２３、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等のスイッチは、センサ
と称されているものでもよい。すなわち、遊技球を検出できる遊技媒体検出手段（この例
では遊技球検出手段）であれば、その名称を問わない。
【００３７】
　また、基本回路５３から与えられるデータに従って、大当りの発生を示す大当り情報、
可変表示装置９における図柄の可変表示開始に利用された始動入賞球の個数を示す有効始
動情報、確率変動が生じたことを示す確変情報等の情報出力信号を、遊技機裏面に設置さ
れている情報端子盤を介してホールコンピュータ等の外部装置に対して出力する情報出力
回路６４が搭載されている。
【００３８】
　基本回路５３は、ゲーム制御用のプログラム等を記憶するＲＯＭ５４、ワークメモリと
して使用される記憶手段（変動データを記憶する手段）としてのＲＡＭ５５、プログラム
に従って制御動作を行うＣＰＵ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む。この実施の形態で
は、ＲＯＭ５４，ＲＡＭ５５はＣＰＵ５６に内蔵されている。すなわち、ＣＰＵ５６は、
１チップマイクロコンピュータである。なお、１チップマイクロコンピュータは、少なく
ともＲＡＭ５５が内蔵されていればよく、ＲＯＭ５４およびＩ／Ｏポート部５７は外付け
であっても内蔵されていてもよい。なお、ＣＰＵ５６はＲＯＭ５４に格納されているプロ
グラムに従って制御を実行するので、以下、ＣＰＵ５６が実行する（または、処理を行う
）ということは、具体的には、ＣＰＵ５６がプログラムに従って制御を実行することであ
る。このことは、主基板３１以外の他の基板に搭載されているＣＰＵについても同様であ
る。
【００３９】
　また、ＲＡＭ（ＣＰＵ内蔵ＲＡＭであってもよい。）５５の一部または全部が、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Ｒ
ＡＭである。すなわち、遊技機に対する電力供給が停止しても、所定期間は、ＲＡＭ５５
の一部または全部の内容は保存される。
【００４０】
　この実施の形態では、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段が、遊技盤に設
けられている普通図柄始動記憶表示器４１および飾りランプ２５等の表示制御を行うとと
もに、枠側に設けられている天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂ、右枠ランプ２８ｃ、
賞球ランプ５１および球切れランプ５２の表示制御を行う。なお、各ランプはＬＥＤその
他の種類の発光体でもよい。すなわち、ランプやＬＥＤは発光体の一例であり、以下、ラ
ンプ・ＬＥＤと総称することがある。また、可変表示装置９の上部および左右部には、可
変表示装置飾りＬＥＤ（センター飾りＬＥＤ）が設置され、大入賞口の内部には大入賞口
内飾りＬＥＤが設置され、大入賞口の左右には、大入賞口左飾りＬＥＤおよび大入賞口右
飾りＬＥＤが設置されている。演出制御手段は、それらの発光体の制御も行う。
【００４１】
　なお、ランプ・ＬＥＤを駆動するための駆動信号は、ランプドライバ基板３５において
作成される。また、遊技機に演出手段としての可動部材が設置されている場合には、可動
部材を駆動するためのモータやソレノイド等の演出用駆動手段を駆動するための駆動信号
も、ランプドライバ基板３５において作成される。
【００４２】
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　また、特別図柄を可変表示する可変表示装置９および普通図柄を可変表示する普通図柄
表示器１０の表示制御は、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段によって行わ
れる。
【００４３】
　また、図２に示すように、演出制御基板８０において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｒ
ＯＭ（図示せず）に格納されたプログラムに従って動作し、主基板３１からのストローブ
信号（演出制御ＩＮＴ信号）に応じて、入力ドライバ１０２および入力ポート１０３を介
して演出制御コマンドを受信する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、出力ポート１０４
およびＬＣＤ駆動回路１０６を介してＬＣＤを用いた可変表示装置９の表示制御を行うと
ともに、出力ポート１０４およびランプ駆動回路１０７を介して普通図柄表示器１０の表
示制御を行う。
【００４４】
　さらに、演出制御用ＣＰＵ１０１は、出力ポート１０９および出力ドライバ１１０を介
して音声出力基板７０に対して音番号データを出力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１
に入出力するバス（アドレスバス、データバス、および書込／読出信号等の制御信号ライ
ンを含む）はバスドライバ１０５を介してランプドライバ基板３５まで延長されている。
【００４５】
　この実施の形態では、遊技機に設けられているランプ・ＬＥＤおよび演出用駆動手段は
、演出制御基板８０に搭載されている演出用ＣＰＵ１０１を含む演出制御手段によって制
御される。また、可変表示装置９、普通図柄表示器１０およびランプ・ＬＥＤ等を制御す
るためのデータがＲＯＭに格納されている。演出用ＣＰＵ１０１は、ＲＯＭに格納されて
いるデータにもとづいて可変表示装置９、普通図柄表示器１０およびランプ・ＬＥＤ等を
制御する。そして、ランプドライバ基板３５に搭載されている出力ポートおよび各駆動回
路を介して、ランプ・ＬＥＤおよび演出用駆動手段が駆動される。従って、機種変更を行
う場合に、演出制御基板８０を新たな機種のものに交換すれば、ランプドライバ基板３５
を交換せずに機種変更を実現することができる。
【００４６】
　なお、演出制御基板８０、ランプドライバ基板３５および音声出力基板７０は独立した
基板であるが、それらは、例えば、遊技機裏面において、１つのボックスに収容された状
態で設置される。
【００４７】
　この実施の形態では、スピーカ２７から出力される音声や効果音は演出制御用ＣＰＵ１
０１を含む演出制御手段によって制御されるのであるが、演出制御手段は、音声出力基板
７０に音番号データを出力する。音声出力基板７０に搭載されている音声データＲＯＭ（
図示せず）には、遊技の進行に伴って出現しうる音声や効果音を実現するための多数のデ
ータが格納され、それらのデータは音番号データに対応付けられている。従って、演出制
御手段は、音番号データを出力するだけで音出力制御を実現することができる。なお、音
番号データは例えば１バイトデータであり、シリアル信号線またはパラレル信号線によっ
て音声出力基板７０に転送される。
【００４８】
　次に遊技機の動作について説明する。先ず、主基板３１における遊技制御手段（ＣＰＵ
５６およびＲＯＭ，ＲＡＭ等の周辺回路）が実行するメイン処理について説明する。遊技
機に対して電源が投入され、リセット端子の入力レベルがハイレベルになると、ＣＰＵ５
６は、メイン処理を開始する。メイン処理において、ＣＰＵ５６は、まず、必要な初期設
定を行う。
【００４９】
　次いで、ＣＰＵ５６は、遊技機への電力供給が停止したときにバックアップＲＡＭ領域
のデータ保護処理（例えばパリティデータの付加等の電力供給停止時処理）が行われたか
否か確認する。そのような保護処理が行われていないことを確認したら、ＣＰＵ５６は初
期化処理を実行する。バックアップＲＡＭ領域にバックアップデータがあるか否かは、例
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えば、電力供給停止時処理においてバックアップＲＡＭ領域に設定されるバックアップフ
ラグの状態によって確認される。
【００５０】
　バックアップありを確認したら、ＣＰＵ５６は、バックアップＲＡＭ領域のデータチェ
ック（この例ではパリティチェック）を行う。ステップＳ９では、算出したチェックサム
と、電力供給停止時処理で同一の処理によって算出され保存されているチェックサムとを
比較する。不測の停電等の電力供給停止が生じた後に復旧した場合には、バックアップＲ
ＡＭ領域のデータは保存されているはずであるから、チェック結果（比較結果）は正常（
一致）になる。チェック結果が正常でないということは、バックアップＲＡＭ領域のデー
タが、電力供給停止時のデータとは異なっていることを意味する。そのような場合には、
内部状態を電力供給停止時の状態に戻すことができないので、電力供給の停止からの復旧
時でない電源投入時に実行される初期化処理を実行する。
【００５１】
　チェック結果が正常であれば、ＣＰＵ５６は、遊技制御手段の内部状態と演出制御手段
等の電気部品制御手段の制御状態を電力供給停止時の状態に戻すための遊技状態復旧処理
を行う。そして、バックアップＲＡＭ領域に保存されていたＰＣ（プログラムカウンタ）
の退避値がＰＣに設定され、そのアドレスに復帰する。
【００５２】
　なお、この実施の形態では、バックアップフラグとチェックデータとの双方を用いてバ
ックアップＲＡＭ領域のデータが保存されているか否かを確認しているが、いずれか一方
のみを用いてもよい。すなわち、バックアップフラグとチェックデータとのいずれかを、
状態復旧処理を実行するための契機としてもよい。
【００５３】
　初期化処理では、ＣＰＵ５６は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う。また、所定の作業領
域（例えば、普通図柄判定用乱数カウンタ、普通図柄判定用バッファ、特別図柄左中右図
柄バッファ、特別図柄プロセスフラグ、払出コマンド格納ポインタ、賞球中フラグ、球切
れフラグ、払出停止フラグなど制御状態に応じて選択的に処理を行うためのフラグ）に初
期値を設定する作業領域設定処理を行う。さらに、サブ基板（この実施の形態では払出制
御基板および演出制御基板８０）を初期化するための初期化コマンドを各サブ基板に送信
する処理を実行する。初期化コマンドとして、可変表示装置９に表示される初期図柄を示
すコマンドや賞球ランプ５１および球切れランプ５２の消灯を指示するコマンド等がある
。
【００５４】
　そして、２ｍｓ毎に定期的にタイマ割込がかかるようにＣＰＵ５６に設けられているＣ
ＴＣのレジスタの設定が行われる。すなわち、初期値として２ｍｓに相当する値が所定の
レジスタ（時間定数レジスタ）に設定される。
【００５５】
　初期化処理の実行が完了すると、メイン処理で、表示用乱数更新処理および初期値用乱
数更新処理が繰り返し実行される。表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理が実
行されるときには割込禁止状態とされ、表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理
の実行が終了すると割込許可状態とされる。表示用乱数とは、可変表示装置９に表示され
る図柄を決定するための乱数であり、表示用乱数更新処理とは、表示用乱数を発生するた
めのカウンタのカウント値を更新する処理である。また、初期値用乱数更新処理とは、初
期値用乱数を発生するためのカウンタのカウント値を更新する処理である。初期値用乱数
とは、大当りとするか否かを決定するための乱数を発生するためのカウンタ（大当り判定
用乱数発生カウンタ）等の、カウント値の初期値を決定するための乱数である。後述する
遊技制御処理において、大当り判定用乱数発生カウンタのカウント値が１周すると、その
カウンタに初期値が設定される。
【００５６】
　次に、２ｍｓ毎に発生するタイマ割込を契機として実行されるタイマ割込処理（遊技制
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御処理）について説明する。
　タイマ割込が発生すると、ＣＰＵ５６は、遊技制御処理を実行する。遊技制御処理にお
いて、ＣＰＵ５６は、まず、電源断信号が出力されたか否か（オン状態になったか否か）
を検出する電源断検出処理を実行する。電源断信号は、例えば電源基板に搭載されている
電圧低下監視回路が、遊技機に供給される電源の電圧の低下を検出した場合に出力する。
そして、電源断検出処理において、ＣＰＵ５６は、電源断信号が出力されたことを検出し
たら、必要なデータをバックアップＲＡＭ領域に保存するための電力供給停止時処理を実
行する。次いで、スイッチ回路５８を介して、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１
４ａ、カウントスイッチ２３および入賞口スイッチ２４ａ等のスイッチの検出信号を入力
し、それらの状態判定を行う（スイッチ処理）。
【００５７】
　次に、遊技制御に用いられる大当り判定用の乱数等の各判定用乱数を生成するための各
カウンタのカウント値を更新する処理を行う（判定用乱数更新処理）。ＣＰＵ５６は、さ
らに、初期値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処理および表示用
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処理を行う（表示用乱数更新処理
）。
【００５８】
　図３は、各乱数を示す説明図である。各乱数を示す説明図である。各乱数は、以下のよ
うに使用される。
（１）ランダム１：大当りを発生させるか否か決定する（大当り判定用）
（２）ランダム２－１～２－３（ランダム２）：特別図柄の左中右のはずれ図柄決定用（
特別図柄左中右）
（３）ランダム３：大当りを発生させる特別図柄の組合せを決定する（大当り図柄決定用
）
（４）ランダム４：特別図柄の変動パターンを決定する（変動パターン決定用）
（５）ランダム５：大当りを発生させない場合にリーチとするか否かを決定する（リーチ
判定用）
（６）ランダム６：普通図柄にもとづく当りを発生させるか否か決定する（普通図柄当り
判定用）
（７）ランダム７：ランダム１の初期値を決定する（ランダム１初期値決定用）
（８）ランダム８：ランダム６の初期値を決定する（ランダム６初期値決定用）
（９）ランダム９：予告演出を実行するか否かを決定する（予告判定用）
（１０）ランダム１０：予告演出の演出態様を決定する（予告態様決定用）
【００５９】
　遊技制御処理における判定用乱数更新処理では、ＣＰＵ５６は、（１）の大当り判定用
乱数、（３）の大当り図柄決定用乱数、（６）の普通図柄当り判定用乱数、および（９）
の予告判定用乱数を生成するためのカウンタのカウントアップ（１加算）を行う。すなわ
ち、それらが判定用乱数であり、それら以外の乱数が表示用乱数または初期値用乱数であ
る。なお、遊技効果を高めるために、上記（１）～（１０）の乱数以外の普通図柄に関す
る乱数等も用いられている。
【００６０】
　さらに、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行う。特別図柄プロセス制御では、遊
技状態に応じてパチンコ遊技機１を所定の順序で制御するための特別図柄プロセスフラグ
に従って該当する処理が選び出されて実行される。そして、特別図柄プロセスフラグの値
は、遊技状態に応じて各処理中に更新される。また、普通図柄プロセス処理を行う。普通
図柄プロセス処理では、普通図柄表示器１０の表示状態を所定の順序で制御するための普
通図柄プロセスフラグに従って該当する処理が選び出されて実行される。そして、普通図
柄プロセスフラグの値は、遊技状態に応じて各処理中に更新される。
【００６１】
　次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄に関する演出制御コマンドをＲＡＭ５５の所定の領域
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に設定して演出制御コマンドを送出する処理を行う（特別図柄コマンド制御処理）。また
、普通図柄に関する演出制御コマンドをＲＡＭ５５の所定の領域に設定して演出制御コマ
ンドを送出する処理を行う（普通図柄コマンド制御処理）。
【００６２】
　さらに、ＣＰＵ５６は、例えばホール管理用コンピュータに供給される大当り情報、始
動情報、確率変動情報などのデータを出力する情報出力処理を行う。
【００６３】
　また、ＣＰＵ５６は、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａの検出信号にも
とづく賞球個数の設定などを行う賞球処理を実行する。
【００６４】
　そして、ＣＰＵ５６は、始動入賞記憶数の増減をチェックする記憶処理を実行する。記
憶処理では、ＣＰＵ５６は、始動入賞記憶カウンタのカウント値が前回始動入賞記憶カウ
ンタのカウント値と同じであるか否か確認し、同じでなければ、すなわち始動入賞記憶数
に変化が生じていれば、始動入賞記憶数に応じた始動入賞記憶指定のコマンド送信テーブ
ルのアドレスをポインタにセットし、サブルーチンであるコマンドセット処理を実行する
。そして、始動入賞記憶カウンタのカウント値を、前回始動入賞記憶カウンタに設定して
おく。このようにして、記憶処理において、始動入賞記憶数が変化したときには、演出制
御基板８０に搭載されている演出制御手段に対して、始動入賞記憶数指定の演出制御コマ
ンドが送信される。
【００６５】
　また、遊技機の制御状態を遊技機外部で確認できるようにするための試験信号を出力す
る処理である試験端子処理を実行する。さらに、所定の条件が成立したときにソレノイド
回路５９に駆動指令を行う。可変入賞球装置１５または開閉板２０を開状態または閉状態
としたり、大入賞口内の遊技球通路を切り替えたりするために、ソレノイド回路５９は、
駆動指令に応じてソレノイド１６，２１，２１Ａを駆動する。その後、割込許可状態に設
定する。
【００６６】
　この実施の形態では、以上のような遊技制御処理が実行され、この遊技制御処理は２ｍ
ｓ毎に起動されることになる。なお、この実施の形態では、タイマ割込処理で遊技制御処
理が実行されているが、タイマ割込処理では例えば割込が発生したことを示すフラグのセ
ットのみがなされ、遊技制御処理はメイン処理において実行されるようにしてもよい。
【００６７】
　図４は、ＣＰＵ５６が実行する特別図柄プロセス処理のプログラムの一例を示すフロー
チャートである。図４に示す処理は、上述した遊技制御処理における特別図柄プロセス処
理の具体的な処理である。ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行う際に、変動短縮タ
イマ減算処理（ステップＳ３１０）を行い、遊技盤６に設けられている始動入賞口１４に
遊技球が入賞したことを検出するための始動口スイッチ１４ａがオンしていたら、すなわ
ち遊技球が始動入賞口１４に入賞する始動入賞が発生していたら（ステップＳ３１１）、
始動口スイッチ通過処理（ステップＳ３１２）を行った後に、内部状態に応じて、ステッ
プＳ３００～Ｓ３０８のうちのいずれかの処理を行う。変動短縮タイマは、特別図柄の変
動時間が短縮される場合に、変動時間を設定するためのタイマである。
【００６８】
　特別図柄通常処理（ステップＳ３００）：特別図柄の可変表示を開始できる状態になる
のを待つ。特別図柄の可変表示が開始できる状態になると、始動入賞記憶数を確認する。
始動入賞記憶数が０でなければ、特別図柄の可変表示の結果、大当りとするか否か決定す
る。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０１に移行するように
更新する。
【００６９】
　特別図柄停止図柄設定処理（ステップＳ３０１）：特別図柄の可変表示後の左中右図柄
の停止図柄を決定する。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０
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２に移行するように更新する。
【００７０】
　変動パターン設定処理（ステップＳ３０２）：特別図柄の可変表示の変動パターン（可
変表示態様）を、ランダム４の値に応じて決定する。また、変動時間タイマをスタートさ
せる。このとき、演出制御基板８０に対して、左中右最終停止図柄と変動態様（変動パタ
ーン）を指令する情報とが送信される。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）を
ステップＳ３０３に移行するように更新する。
【００７１】
　特別図柄変動処理（ステップＳ３０３）：所定時間（ステップＳ３０２の変動時間タイ
マで示された時間）が経過すると、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３
０４に移行するように更新する。
【００７２】
　特別図柄停止処理（ステップＳ３０４）：可変表示装置９において表示される全図柄が
停止されるように制御する。具体的には、特別図柄停止を示す演出制御コマンドが送信さ
れる状態に設定する。そして、停止図柄が大当り図柄の組み合わせである場合には、内部
状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０５に移行するように更新する。そうで
ない場合には、内部状態をステップＳ３００に移行するように更新する。
【００７３】
　大入賞口開放前処理（ステップＳ３０５）：大入賞口を開放する制御を開始する。具体
的には、カウンタやフラグを初期化するとともに、ソレノイド２１を駆動して大入賞口を
開放する。また、プロセスタイマによって大入賞口開放中処理の実行時間を設定し、大当
り中フラグをセットする。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３
０６に移行するように更新する。
【００７４】
　大入賞口開放中処理（ステップＳ３０６）：大入賞口ラウンド表示の演出制御コマンド
を演出制御基板８０に送出する制御や大入賞口の閉成条件の成立を確認する処理等を行う
。最後の大入賞口の閉成条件が成立したら、内部状態をステップＳ３０７に移行するよう
に更新する。
【００７５】
　特定領域有効時間処理（ステップＳ３０７）：Ｖ入賞スイッチ２２の通過の有無を監視
して、大当り遊技状態継続条件の成立を確認する処理を行う。大当り遊技状態継続の条件
が成立し、かつ、まだ残りラウンドがある場合には、内部状態をステップＳ３０５に移行
するように更新する。また、所定の有効時間内に大当り遊技状態継続条件が成立しなかっ
た場合、または、全てのラウンドを終えた場合には、内部状態をステップＳ３０８に移行
するように更新する。
【００７６】
　大当り終了処理（ステップＳ３０８）：大当り遊技状態が終了したことを遊技者に報知
する表示制御を演出制御手段に行わせるための制御を行う。そして、内部状態をステップ
Ｓ３００に移行するように更新する。
【００７７】
　図５は始動口スイッチ通過処理（ステップＳ３１２）を示すフローチャートである。始
動口スイッチ通過処理において、ＣＰＵ５６は、始動入賞記憶数が最大値である４に達し
ているかどうか確認する（ステップＳ１１１）。始動入賞記憶数が４に達していなければ
、始動入賞記憶数を１増やし（ステップＳ１１２）、大当り判定用乱数等の各乱数の値を
抽出し、それらを始動入賞記憶数の値に対応した保存領域（特別図柄判定用バッファ）に
格納する（ステップＳ１１３）。この例では、リングバッファ形式の特別図柄判定用バッ
ファが用いられる。なお、乱数を抽出するとは、乱数を生成させるためのカウンタからカ
ウント値を読み出して、読み出したカウント値を乱数値とすることである。ステップＳ１
１３では、図３に示された乱数のうち、ランダム１～ランダム５が抽出される。そして、
変動時間を短縮するか否かの判定を行うための変動時間短縮判定時間をセットする（ステ
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ップＳ１１４）。さらに、予告設定処理を実行する（ステップＳ１１５）。
【００７８】
　なお、この実施の形態では、左中右の特別図柄は、それぞれ、「０」～「１１」の１２
通りあって、可変表示装置９において「０」から順に特別図柄の表示が変化することによ
って特別図柄の変動が実現される。なお、特別図柄の変動中において、表示図柄の表示は
非連続的に変化してもよい。また、特別図柄の最終停止図柄（確定図柄）が左中右揃った
場合に大当りとなり、左右が揃った場合にリーチとなる。そして、大当りとなる場合にお
いて、奇数図柄で揃ったときには、大当り遊技終了後に高確率状態に移行する。また、高
確率状態において、大当りが発生すると、または、所定回の特別図柄の変動が行われると
高確率状態は終了し低確率状態に戻る。
【００７９】
　図６，図７は、始動口スイッチ通過処理における予告設定処理（ステップＳ１１５）を
示すフローチャートである。予告設定処理において、ＣＰＵ５６は、連続予告演出を実現
するための予告演出の実行回数のうち、未だ実行されていない残りの回数が記憶されてい
る実行回数カウンタを読み出す（ステップＳ２０１）。
【００８０】
　読み出した実行回数カウンタのカウント値が０であった場合には（ステップＳ２０２）
、ＣＰＵ５６は、遊技状態が確変状態であるか否か確認する（ステップＳ２０２ａ）。確
変状態であるか否かは、例えば確変フラグの状態や、回転数カウンタのカウント値（値が
０でないか否か）によって確認される。確変中であれば、ＣＰＵ５６は、回転数カウンタ
が４以下であるか否か確認する（ステップＳ２０２ｂ）。
【００８１】
　回転数カウンタは、確変状態が維持された状態での特別図柄の可変表示の残り回数をカ
ウントするカウンタである。すなわち、この例では、確変状態となると、特別図柄の可変
表示が所定回数（例えば１００回）実行されるまで高確率で大当りとなる状態になる。そ
して、その所定回数の可変表示が終了すると、確変状態が終了する。ただし、所定回数の
可変表示において確変大当りが発生すると、さらにそのあと特別図柄の可変表示が所定回
数実行されるまで高確率で大当りとなる状態になる。
【００８２】
　確変中でないか、あるいは回転数カウンタが４以下でなければ、ＣＰＵ５６は、始動入
賞カウンタのカウント値を処理数に設定するとともに（ステップＳ２０３）、検査回数カ
ウンタのカウント値を初期値である０に設定する（ステップＳ２０４）。なお、検査回数
カウンタは、後述するステップＳ２０５～ステップＳ２１０のループ処理の繰り返し回数
をカウントするためのカウンタである。
【００８３】
　次いで、ＣＰＵ５６は、検査回数カウンタのカウント値を１加算し（ステップＳ２０５
）、始動入賞記憶数＝（検査回数カウンタのカウント値が示す数）に対応する保存領域に
格納されている大当り判定用乱数値を読み出して（ステップＳ２０６）、大当り判定モジ
ュールを実行する。すなわち、大当り判定サブルーチンをコールする（ステップＳ２０７
）。大当り判定モジュールにおいて、読み出した大当り判定用乱数値にもとづいて大当り
とならないと判定された場合には（ステップＳ２０８のＮ）、ＣＰＵ５６は、処理数を１
減算し（ステップＳ２０９）、減算後の処理数が０になっていなければステップＳ２０５
の処理に移行する（ステップＳ２１０のＹ）。
【００８４】
　すなわち、この例では、ステップＳ２０５～ステップＳ２１０の処理が、処理数が０に
なるまで繰り返し実行される。ただし、この例では、ステップＳ２０５～ステップＳ２１
０のループ処理におけるステップＳ２０７において大当りとなるとの判定がなされると（
ステップＳ２０８のＹ）、その時点でループ処理を終了する。つまり、ステップＳ２０５
～ステップＳ２１０では、保留中の可変表示の中に大当りとなるものがあると判定される
まで、または、処理数が０となるまで（保留中の可変表示についての判定を全て終えるま
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で）、始動入賞記憶数＝１～４に対応するそれぞれの保存領域に格納されている各大当り
判定用乱数値が、抽出された時期が早い方から順番に読み出され、大当りとなるか否かの
判定が実行される。
【００８５】
　ＣＰＵ５６は、ステップＳ２０７において大当りとなると判定された場合には（ステッ
プＳ２０８のＹ）、大当りあり時の予告判定テーブル（図９（Ｃ）の右側のテーブル参照
）を使用テーブルとして設定する（ステップＳ２１１）。
【００８６】
　そして、ＣＰＵ５６は、検査回数カウンタのカウント値が２以上であれば（ステップＳ
２１２のＹ）、予告判定用乱数を抽出し（ステップＳ２１３）、予告判定用乱数が、使用
テーブルとして設定されている予告判定テーブルに設定されている値のいずれかと一致し
たら保留表示予告を行うことに決定する（ステップＳ２１４）。なお、この例では、保留
表示予告を行うことに決定されたときには、連続予告をも行うことに決定されるものとす
る。
【００８７】
　保留表示予告および連続予告を行うと判定された場合には（ステップＳ２１５のＹ）、
ＣＰＵ５６は、連続予告における予告演出の連続回数の残数をカウントする実行回数カウ
ンタに、検査回数カウンタのカウント値を設定する（ステップＳ２１６）。次いで、ＣＰ
Ｕ５６は、予告態様決定用乱数値を抽出し、その予告態様決定用乱数にもとづいて連続予
告の予告態様（予告パターン）と、保留表示予告の予告態様とを決定する（ステップＳ２
１７）。
【００８８】
　ステップＳ２１７での予告パターンの決定には、例えば、予告態様決定用乱数の抽出値
と比較される比較値が振り分けられた予告パターン決定用テーブル（図示せず）が用いら
れる。予告パターン決定用テーブルには、例えば、４種類の予告演出Ａ～予告演出Ｄを用
いた連続回数分の予告演出の組合せが予め設定されており、その組合せに比較値が振り分
けされている。従って、ステップＳ２１７では、連続回数分の予告演出が決定される。
【００８９】
　具体的には、ステップＳ２１６において実行回数カウンタに「４」が設定された場合に
は、ステップＳ２１７において４回分の予告演出の組合せが予め設定されている予告パタ
ーン決定用テーブルが用いられ、抽出された予告態様決定用乱数値によって４回分の可変
表示それぞれで実行される各予告演出が決定される。例えば、予告演出Ａ、予告演出Ｃ、
予告演出Ｂ、予告演出Ｄの順番で連続的に予告演出が実行されることで連続予告演出が行
われることが決定される。
【００９０】
　ステップＳ２１７での保留表示予告の予告態様の決定には、予告態様決定用乱数の抽出
値と比較される比較値が振り分けられた予告種類決定用テーブル（図示せず）が用いられ
る。予告種類決定用テーブルには、この例では、予告演出１と予告演出２の２種類の予告
態様が設定されており、各予告態様に比較値が振り分けされている。なお、比較値は、図
９（Ｄ）に示す予告種類選択率となるように各予告態様に振り分けされている。
【００９１】
　なお、保留表示予告とは、始動記憶表示エリア１８の表示態様を変更することによって
、表示態様が変更された保留記憶に対応する可変表示において大当りが発生することを遊
技者に報知するための予告演出を意味する。この実施の形態では、大当りが発生すること
になる保留記憶に対応した始動記憶表示エリア１８の表示態様を変更する。すなわち、そ
の始動記憶表示エリア１８の表示態様を特別の保留表示態様にする。
【００９２】
　ステップＳ２１２にて検査回数カウンタのカウント値が２以上でなければ、あるいはス
テップＳ２１５にて保留表示予告を行わないと判定した場合には、ＣＰＵ５６は、ステッ
プＳ２３６の処理に移行する。
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【００９３】
　また、ＣＰＵ５６は、保留記憶の中に大当りとするものがなかった場合には（ステップ
Ｓ２１０のＮ）、大当りなし時の予告判定テーブル（図９（Ｃ）の左側のテーブル）を使
用テーブルとして設定する（ステップＳ２２５）。
【００９４】
　そして、ＣＰＵ５６は、始動入賞カウンタのカウント値が２以上であれば（ステップＳ
２２６）、予告判定用乱数を抽出し（ステップＳ２２７）、予告判定用乱数が、使用テー
ブルとして設定されている予告判定テーブルに設定されている値のいずれかと一致したら
保留表示予告を行うことに決定する（ステップＳ２２８）。また、保留表示予告を行うこ
とに決定されたときには、連続予告をも行うことに決定される。
【００９５】
　保留表示予告および連続予告を行うと判定された場合には（ステップＳ２２９のＹ）、
ＣＰＵ５６は、連続予告における予告演出の連続回数の残数をカウントする実行回数カウ
ンタに、始動入賞カウンタのカウント値を設定する（ステップＳ２３０）。次いで、ＣＰ
Ｕ５６は、予告態様決定用乱数値を抽出し、その予告態様決定用乱数にもとづいて連続予
告の予告態様（予告パターン）を決定する（ステップＳ２３１）。
【００９６】
　ステップＳ２３１での予告パターンの決定には、例えば、予告態様決定用乱数の抽出値
と比較される比較値が振り分けられた予告パターン決定用テーブル（図示せず）が用いら
れる。予告パターン決定用テーブルには、例えば、４種類の予告演出Ａ～予告演出Ｄを用
いた連続回数分の予告演出の組合せが予め設定されており、その組合せに比較値が振り分
けされている。従って、ステップＳ２３１では、連続回数分の予告演出が決定される。
【００９７】
　ステップＳ２３１での保留表示予告の予告態様の決定には、予告態様決定用乱数の抽出
値と比較される比較値が振り分けられた予告種類決定用テーブル（図示せず）が用いられ
る。予告種類決定用テーブルには、この例では、予告演出１と予告演出２の２種類の予告
態様が設定されており、各予告態様に比較値が振り分けされている。なお、比較値は、図
９（Ｅ）に示す予告種類選択率となるように各予告態様に振り分けされている。
【００９８】
　なお、ステップＳ２２６にて始動入賞カウンタのカウント値が２以上でなければ、ある
いはステップＳ２２９にて保留表示予告を行わないと判定した場合には、ＣＰＵ５６は、
ステップＳ２３６の処理に移行する。
【００９９】
　ステップＳ２１７またはステップＳ２３１にて保留表示予告の予告態様を決定すると、
ＣＰＵ５６は、予告演出１に決定したときには（ステップＳ２３２のＹ）、予告演出１指
定のコマンド送信テーブルのアドレスをポインタにセットし（ステップＳ２３３）、サブ
ルーチンであるコマンドセット処理を実行する（ステップＳ２３５）。また、予告演出２
に決定したときには（ステップＳ２３２のＮ）、予告演出２指定のコマンド送信テーブル
のアドレスをポインタにセットし（ステップＳ２３４）、サブルーチンであるコマンドセ
ット処理を実行する（ステップＳ２３５）。
【０１００】
　コマンドセット処理を実行することによって演出制御コマンドが演出制御基板８０に送
信される。この実施の形態では、演出制御手段に送信されうる各演出制御コマンドはＲＯ
Ｍ５４のコマンド送信テーブルに格納されている。また、コマンドセット処理では、ＣＰ
Ｕ５６は、ポインタが示すＲＯＭ５４のアドレスに格納されている演出制御コマンドデー
タを、演出制御コマンドデータを出力するための出力ポートに設定するとともに、コマン
ドを送信することを示す演出制御ＩＮＴ信号を出力する。
【０１０１】
　また、保留表示予告を行わないことに決定されている場合には、ＣＰＵ５６は、予告演
出無指定のコマンド送信テーブルのアドレスをポインタにセットし（ステップＳ２３６）
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、サブルーチンであるコマンドセット処理を実行する（ステップＳ２３７）。
【０１０２】
　以上のような処理によって、この実施の形態では、保留記憶中に大当りとなるものがあ
った場合に、連続予告および保留表示予告を実行可能になる。また、この実施の形態では
、大当りとならない場合にも、すなわち、保留記憶中に大当りとなるものがない場合でも
、連続予告および保留表示予告を実行可能とする構成としている。ただし、ステップＳ２
１４とステップＳ２２８とで異なる予告判定テーブルを用いた判定処理を行う構成として
、保留記憶中に大当りとなるものがない場合と比較して、保留記憶中に大当りとなるもの
があった場合は高確率で連続予告および保留表示予告が出現するようにしている。
【０１０３】
　なお、保留記憶中に大当りとなるものがあった場合にのみ、連続予告および保留表示予
告を実行可能になるように制御してもよい。さらに、連続予告演出を行わない遊技機にお
いて保留表示予告演出を実行しても、遊技の興趣を増進させることができる。
【０１０４】
　図８は、変動開始時処理を示すフローチャートである。変動開始時処理は、特別図柄プ
ロセス処理における特別図柄通常処理（ステップＳ３００）、特別図柄停止図柄設定処理
（ステップＳ３０１）、および変動パターン設定処理（ステップＳ３０２）をまとめて示
す処理である。
【０１０５】
　変動開始時処理において、ＣＰＵ５６は、特別図柄の変動を開始することができる状態
（例えば特別図柄プロセスフラグの値がステップＳ３００を示す値となっている場合）に
は（ステップＳ５１）、始動入賞記憶数（保留記憶数）の値を確認する（ステップＳ５２
）。具体的には、始動入賞カウンタのカウント値を確認する。なお、特別図柄プロセスフ
ラグの値がステップＳ３００を示す値となっている場合とは、可変表示装置９において図
柄の変動がなされておらず、かつ、大当り遊技中でもない場合である。
【０１０６】
　始動入賞記憶数が０でなければ、始動入賞記憶数＝１に対応する保存領域に格納されて
いる各乱数値を読み出してＲＡＭ５５の乱数バッファ領域に格納するとともに（ステップ
Ｓ５３）、始動入賞記憶数の値を１減らし（始動入賞記憶カウンタのちを１減らし）、か
つ、各保存領域の内容をシフトする（ステップＳ５４）。すなわち、始動入賞記憶数＝ｎ
（ｎ＝２，３，４）に対応する保存領域に格納されている各乱数値を、始動入賞記憶数＝
ｎ－１に対応する保存領域に格納する。よって、各始動入賞記憶数に対応するそれぞれの
保存領域に格納されている各乱数値が抽出された順番は、常に、始動入賞記憶数＝１，２
，３，４の順番と一致するようになっている。すなわち、この例では、ＣＰＵ５６は、可
変表示の開始条件が成立する毎に、各保存領域の内容をシフトする処理を実行するので、
始動入賞が生じたときに実行された入賞時判定処理の判定結果が、いずれの始動入賞記憶
に対応するのかを容易に特定することができる。
【０１０７】
　次いで、ＣＰＵ５６は、乱数格納バッファから大当り判定用乱数を読み出し（ステップ
Ｓ５５）、大当り判定モジュールを実行する（ステップＳ５６）。大当りとすることに決
定しない場合には、乱数格納バッファからリーチ判定用乱数を読み出して、リーチ判定モ
ジュールを実行する（ステップＳ５７）。
【０１０８】
　大当りの有無（はずれの場合にはリーチの有無）を決定すると、ＣＰＵ５６は、始動入
賞記憶数＝１に対応する保存領域に保存されているランダム３の格納値（大当りとする場
合）、あるいは、ランダム２の格納値（はずれとする場合）を抽出し、特別図柄の停止図
柄を決定する（ステップＳ５８）。
【０１０９】
　また、ＣＰＵ５６は、実行回数カウンタをロードし（ステップＳ５９）、カウント値が
０でなければ１減算し（ステップＳ６０，Ｓ６１）、変動パターン決定用乱数カウンタか
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ら変動パターン決定用乱数を抽出し（ステップＳ６２）、抽出した変動パターン決定用乱
数の値に応じて変動パターンを決定する。具体的には、ステップＳ６２において、あらか
じめ用意されている複数種類の変動パターンの中から、あらかじめ定められている変動パ
ターン選択用のテーブルに配されている比較値のうち、抽出した変動パターン決定用乱数
の値と一致する比較値が対応付けられている変動パターンとすることに決定される。なお
、本例では、連続予告演出による予告演出が実行される場合には、その予告演出を含む変
動パターンが選択される。
【０１１０】
　変動パターンを決定すると、ＣＰＵ５６は、決定した変動パターンの変動時間データを
特別図柄プロセスタイマに設定する（ステップＳ６４）。そして、ＣＰＵ５６は、決定し
た変動パターン指定のコマンド送信テーブルのアドレスをポインタにセットし（ステップ
Ｓ６５）、サブルーチンであるコマンドセット処理を実行する（ステップＳ６６）。さら
に、ＣＰＵ５６は、確変中であれば回転数カウンタのカウント値を１減算する（ステップ
Ｓ６７）。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０３に移行する
ように更新する（ステップＳ６８）。
【０１１１】
　図９（Ａ）は、大当り判定モジュールで用いられる大当り判定テーブルの一例を示す説
明図である。また、図９（Ｂ）は、リーチ判定モジュールで用いられるリーチ判定テーブ
ルの一例を示す説明図である。図９（Ｃ）は、予告設定処理で用いられる予告判定テーブ
ルの一例を示す説明図である。図９（Ｄ）は、大当りあり時の予告種類選択率の一例を示
す説明図である。図９（Ｅ）は、大当りなし時の予告種類選択率の一例を示す説明図であ
る。
【０１１２】
　図９（Ａ）に示すように、この実施の形態では、低確率時（非確変時）では大当り判定
値は「３」であり、高確率時（確変時）では大当り判定値は「３」、「７」、「７９」、
「１０３」、「１０７」である。また、図９（Ｂ）に示すように、低確率時（非確変時）
ではリーチ判定値は「０」、「１」、「１１」であり、高確率時ではリーチ判定値は「０
」、「１」、「９」、「１１」、「１２」である。さらに、図９（Ｃ）に示すように、保
留記憶に大当りにならないがリーチとなるものがあったときには予告判定値は「０」、「
７」、「１７」であり、保留記憶中に大当りとなるものがあったときには予告判定値は「
０」～「３０」、「７０」～「９９」である。
【０１１３】
　また、図９（Ｄ）に示すように、この実施の形態では、大当りあり時に保留表示予告が
実行される場合には、６０／６４の高確率で予告演出１の予告態様とすることに決定され
、４／６４の低確率で予告演出２の予告態様とすることに決定される。さらに、図９（Ｅ
）に示すように、この実施の形態では、大当りなし時に保留表示予告が実行される場合に
は、４／６４の低確率で予告演出１の予告態様とすることに決定され、６０／６４の高確
率で予告演出２の予告態様とすることに決定される。すなわり、本例では、予告演出１が
比較的信頼度の高い予告態様であり、予告演出２が信頼度の低い予告態様として用いられ
る。
【０１１４】
　図１０は、遊技状態指定処理の例を示すフローチャートである。遊技状態指定処理は、
例えば遊技制御処理内で実行される。遊技状態指定処理において、ＣＰＵ５６は、確変フ
ラグがオンした場合には（ステップＳ１７１のＹ）、確変状態開始指定のコマンド送信テ
ーブルのアドレスをポインタにセットし（ステップＳ１７２）、サブルーチンであるコマ
ンドセット処理を実行する（ステップＳ１７３）。確変フラグは、現在の遊技状態が確変
状態であるか否かを示すフラグである。確変フラグは、確変状態が開始されたとき（非確
変時に確変図柄で大当りとなり、その大当り遊技が終了したとき）にオン状態とされ、確
変状態が終了したとき（確変時に所定回数連続して非確変大当たりとなり、最後の非確変
大当りの大当り遊技が終了したとき、あるいは、確変時に所定回数を上限とする時短演出
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が実行される場合に、時短による可変表示演出が所定回数実行されたとき）にオフ状態と
される。
【０１１５】
　そして、ＣＰＵ５６は、回転数カウンタに初期値をセットする（ステップＳ１７４）。
回転数カウンタの初期値は、本例では１００とされる。よって、ステップＳ１７４にて、
回転数カウンタに１００が設定される。
【０１１６】
　次に、遊技制御手段から演出制御手段に対する制御コマンドの送出方式について説明す
る。この実施の形態では、演出制御コマンドは、演出制御信号Ｄ０～Ｄ７の８本の信号線
で主基板３１から演出制御基板８０に送信される。また、主基板３１と演出制御基板８０
との間には、ストローブ信号（演出制御ＩＮＴ信号）を送信するための演出制御ＩＮＴ信
号の信号線が配線されている。すなわち、制御コマンドは、８本の信号線と１本のＩＮＴ
信号の信号線によって送信される。
【０１１７】
　この実施の形態では、演出制御コマンドは２バイト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥ
（コマンドの分類）を表し、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（ビット
７）は必ず「０」とされる。なお、そのような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。例えば、１バイトや３バイト以上で構成される制御コマンドを用い
てもよい。
【０１１８】
　演出制御コマンドの８ビットの演出制御コマンドデータは、演出制御ＩＮＴ信号に同期
して出力される。演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段は、演出制御ＩＮＴ信
号が立ち上がったことを検知して、割込処理によって１バイトのデータの取り込み処理を
開始する。従って、演出制御手段から見ると、演出制御ＩＮＴ信号は、演出制御コマンド
データの取り込みの契機となる取込信号に相当する。
【０１１９】
　演出制御コマンドは、演出制御手段が認識可能に１回だけ送出される。認識可能とは、
この例では、演出制御ＩＮＴ信号のレベルが変化することであり、認識可能に１回だけ送
出されるとは、例えば演出制御コマンドデータの１バイト目および２バイト目のそれぞれ
に応じて演出制御ＩＮＴ信号が１回だけパルス状（矩形波状）に出力されることである。
【０１２０】
　ここで、演出制御基板８０に送出される演出制御コマンドの内容の一例について説明す
る。特別図柄を可変表示する可変表示装置９における特別図柄の変動パターンを指定する
演出制御コマンドは、コマンド８０００（Ｈ）～８０５８（Ｈ）とされる。なお、変動パ
ターンを指定するコマンド（変動パターンコマンド）は変動開始指示も兼ねている。
【０１２１】
　普通図柄の変動パターンに関する演出制御コマンドは、コマンド８８ＸＸ（Ｈ）（Ｘ＝
４ビットの任意の値）とされる。普通図柄の停止図柄を指定する演出制御コマンドは、コ
マンド８９ＸＸ（Ｈ）とされる。また、普通図柄の可変表示の停止を指示する演出制御コ
マンドは、コマンド８Ａ００（Ｈ）で表される。
【０１２２】
　特別図柄の左中右の停止図柄を指定する演出制御コマンドは、コマンド９１ＸＸ（Ｈ）
、９２ＸＸ（Ｈ）および９３ＸＸ（Ｈ）で表される。「ＸＸ」には図柄番号が設定される
。また、特別図柄の可変表示の停止を指示する演出制御コマンドは、コマンドＡ０００（
Ｈ）とされる。
【０１２３】
　客待ちデモンストレーションを指定する演出制御コマンドは、コマンドＤ０００（Ｈ）
で表される。
【０１２４】
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　可変表示装置９における始動入賞記憶数を表示する表示エリアにおいて、表示色を変化
させる始動記憶表示エリア１８の個数を示す演出制御コマンドは、コマンドＥ０ＸＸ（Ｈ
）とされる。例えば、演出制御手段は、各始動記憶表示エリア１８のうち「ＸＸ（Ｈ）」
で指定される個数の始動記憶表示エリア１８の表示色を変化させる。すなわち、コマンド
Ｅ０ＸＸ（Ｈ）は、保留個数という情報を報知するために設けられている表示エリアの制
御を指示するコマンドである。なお、表示色を変化させる始動記憶表示エリア１８の個数
に関するコマンドが、表示色を変化させるエリアの個数の増減を示すように構成されてい
てもよい。また、この実施の形態では、始動入賞記憶の上限値は４であるから、「ＸＸ」
は０～４のいずれかである。
【０１２５】
　また、確変状態開始コマンドはコマンドＥ４００（Ｈ）とされる。このコマンドは、遊
技状態指定処理（図１０）にて、遊技状態が低確率状態から高確率状態に変化したときに
送信される演出制御コマンドである。なお、本例では使用されないが、遊技状態が高確率
状態から低確率状態に変化したときに送信される確変状態終了コマンド（コマンドＥ４０
１（Ｈ））を用いるようにしてもよい。
【０１２６】
　コマンドＥ５０１（Ｈ）は予告演出１指定コマンドとされ、コマンドＥ５０２（Ｈ）は
予告演出２指定コマンドとされ、コマンドＥ５０３（Ｈ）は予告演出無指定コマンドとさ
れる。これらのコマンドは、予告設定処理での判定結果によって送信される演出制御コマ
ンドである。
【０１２７】
　演出制御基板８０の演出制御手段は、主基板３１の遊技制御手段から演出制御コマンド
を受信すると、その演出制御コマンドに応じて可変表示装置９および普通図柄表示器１０
の表示状態を変更するとともに、ランプ・ＬＥＤの表示状態を変更し、必要ならば音声出
力基板７０に対して音番号データを出力する。なお、上述した制御コマンド以外の制御コ
マンドも遊技制御手段から演出制御手段に送信される。例えば、賞球ランプ５１や球切れ
ランプ５２の表示状態、および普通図柄始動記憶表示器４１の点灯個数を示す制御コマン
ド等や、大当り遊技に関するより詳細な演出制御コマンドも遊技制御手段から演出制御手
段に送信される。
【０１２８】
　可変表示の開始を示す可変表示開始指定コマンドおよび可変表示態様を特定可能な可変
表示態様指定コマンドは、変動パターン指定の演出制御コマンドで実現され、識別情報の
表示結果を特定可能な識別情報指定コマンドは、左図柄指定、中図柄指定、右図柄指定の
演出制御コマンドで実現され、可変表示の終了を示す可変表示終了指定コマンドは、特別
図柄停止の演出制御コマンドで実現されている。また、この実施の形態では、変動パター
ン指定の演出制御コマンドが可変表示の開始を示す可変表示開始指定コマンドおよび可変
表示態様を特定可能な可変表示態様指定コマンドとして兼用されているが、可変表示開始
指定コマンドと可変表示態様を特定可能な可変表示態様指定コマンドとを別にしてもよい
。
【０１２９】
　次に、演出制御手段の動作を説明する。まず、演出制御用ＣＰＵ１０１が実行するメイ
ン処理について説明する。メイン処理では、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を決めるための２ｍｓタイマの初期設定等を行うための初期化処理
が行われる。その後、演出制御用ＣＰＵ１０１は、タイマ割込フラグの監視の確認を行う
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ＣＰＵ１０１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
がセットされていたら、演出制御用ＣＰＵ１０１は、そのフラグをクリアし、以下の演出
制御処理を実行する。
【０１３０】
　この実施の形態では、タイマ割込は２ｍｓ毎にかかる。すなわち、演出制御処理は、２



(23) JP 4658208 B2 2011.3.23

10

20

30

40

50

ｍｓ毎に起動される。また、この実施の形態では、タイマ割込処理ではフラグセットのみ
がなされ、具体的な演出制御処理はメイン処理において実行されるが、タイマ割込処理で
演出制御処理を実行してもよい。
【０１３１】
　演出制御処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、受信した演出制御コマンド
を解析する（コマンド解析実行処理）。次いで演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロ
セス処理を行う。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
の制御状態に対応したプロセスを選択して実行する。その後、タイマ割込フラグの確認を
行う処理に戻る。
【０１３２】
　次に、主基板３１からの演出制御コマンド受信処理について説明する。主基板３１から
受信した演出制御コマンドは、コマンド受信バッファに格納される。この例では、２バイ
ト構成の演出制御コマンドを６個格納可能なリングバッファ形式のコマンド受信バッファ
が用いられる。従って、コマンド受信バッファは、受信コマンドバッファ１～１２の１２
バイトの領域で構成される。そして、受信したコマンドをどの領域に格納するのかを示す
コマンド受信個数カウンタが用いられる。コマンド受信個数カウンタは、０～１１の値を
とる。なお、必ずしもリングバッファ形式でなくてもよく、例えば、図柄指定コマンド格
納領域を３個（２×３＝６バイトのコマンド受信バッファ）、それ以外の変動パターン指
定などのコマンド格納領域を１個（２×１＝２バイトのコマンド受信バッファ）のような
バッファ構成としてもよい。
【０１３３】
　主基板３１からの演出制御用のＩＮＴ信号は演出制御用ＣＰＵ１０１の割込端子に入力
されている。例えば、主基板３１からのＩＮＴ信号がオン状態になると、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１において割込がかかる。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、割込処理において
演出制御コマンドの受信処理を実行する。演出制御コマンドの受信処理において、演出制
御用ＣＰＵ１０１は、受信した演出制御コマンドデータを、コマンド受信個数カウンタが
示す受信コマンドバッファに格納する。
【０１３４】
　図１１は、コマンド解析処理の具体例を示すフローチャートである。主基板３１から受
信された演出制御コマンドは受信コマンドバッファに格納されるが、コマンド解析処理で
は、演出制御用ＣＰＵ１０１は、コマンド受信バッファに格納されているコマンドの内容
を確認する。
【０１３５】
　コマンド解析処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、コマンド受信バッファ
に受信コマンドが格納されているか否か確認する（ステップＳ６１１）。格納されている
か否かは、コマンド受信個数カウンタの値と読出ポインタとを比較することによって判定
される。両者が一致している場合が、受信コマンドが格納されていない場合である。コマ
ンド受信バッファに受信コマンドが格納されている場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は
、コマンド受信バッファから受信コマンドを読み出す（ステップＳ６１２）。なお、読み
出したら読出ポインタの値を＋１しておく。
【０１３６】
　受信した演出制御コマンドが確変状態開始指定の演出制御コマンドであれば（ステップ
Ｓ６１３）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、確変状態開始指定フラグをセットする（ステッ
プＳ６１４）。
【０１３７】
　受信した演出制御コマンドが始動入賞記憶数指定の演出制御コマンドであれば（ステッ
プＳ６１８）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ＲＡＭにおける始動入賞数記憶領域の始動入
賞記憶数を演出制御コマンドで指定された数に更新する（ステップＳ６１９）。また、可
変表示装置９において表示色が変化している（オン表示している）始動記憶表示エリア１
８の数を更新する（ステップＳ６２０）。この実施の形態では、オン表示の表示色は黄色
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であり、オフ表示（保留記憶がないことが示されている状態）の表示色は青色である。さ
らに、予告乱数カウンタの値を＋１する（ステップＳ６２１）。なお、予告乱数カウンタ
のカウント値が最大値を越えたら、その値を０に戻す。また、予告乱数カウンタが複数設
けられている場合には、各予告乱数カウンタの歩進がなるべく同期しないように、例えば
、予告乱数カウンタｎ（予告乱数カウンタが４つ設けられている場合であればｎ＝１～３
）のカウント値が０に戻されるときに、予告乱数カウンタｎ＋１のカウント値を＋１する
ようにしてもよい。
【０１３８】
　また、始動入賞記憶数が減少した場合には（ステップＳ６２２）、保留表示予告実行フ
ラグがセットされていれば、すなわち、保留表示予告の実行中であれば（ステップＳ６２
３）、保留表示予告の対象となっている始動記憶表示エリア１８を１つずらす（ステップ
Ｓ６２４）。具体的には、ステップＳ６２４の更新前に４番目の始動記憶表示エリア１８
が赤表示されていた場合には、３番目の始動記憶表示エリア１８を赤表示する。３番目の
始動記憶表示エリア１８が赤表示されていた場合には、２番目の始動記憶表示エリア１８
を赤表示する。２番目の始動記憶表示エリア１８が赤表示されていた場合には、１番目の
始動記憶表示エリア１８を赤表示する。
【０１３９】
　ステップＳ６２２～Ｓ６２４の処理によって、保留表示予告の実行中に始動入賞記憶数
が減少した場合には、４つの始動記憶表示エリア１８において、保留表示予告がなされる
部分が１つずれる。
【０１４０】
　さらに、保留表示予告がなされる部分が消滅する場合には（ステップＳ６２５）、保留
表示予告実行フラグをリセットする（ステップＳ６２６）。保留表示予告がなされる部分
が消滅する場合とは、保留表示予告の実行を開始する契機となった保留記憶（例えば大当
りとなる保留記憶）にもとづく特別図柄の変動が開始される場合である。この実施の形態
では、演出制御用ＣＰＵ１０１は、遊技制御手段から受信した予告演出１指定または予告
演出２指定のコマンドを受信したときに１加算した始動入賞記憶数を残り回数カウンタ記
憶しておき、可変表示が開始される毎に残り回数カウンタのカウント値を１減算していく
処理を行う。よって、演出制御用ＣＰＵ１０１は、残り回数カウンタを確認することで、
保留表示予告がなされる保留記憶表示部分が消滅するか否かを判定することができる。例
えば、遊技制御手段から受信した予告演出１指定のコマンドで始動入賞記憶数が３に更新
された場合、３番目の保留記憶が保留表示予告の対象となっている保留記憶表示であるか
ら、可変表示演出が３回実行されると残り回数カウンタが０になり、保留表示予告がなさ
れる保留記憶表示が消滅する。
【０１４１】
　また、受信した演出制御コマンドが予告演出１指定の演出制御コマンドであれば（ステ
ップＳ６３１）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、予告演出１の演出態様で保留表示予告を開
始する（ステップＳ６３２）。具体的には、始動入賞記憶数を１加算し、その加算した保
留記憶に対応する保留記憶表示を予告演出１の演出態様で表示する。
【０１４２】
　また、受信した演出制御コマンドが予告演出２指定の演出制御コマンドであれば（ステ
ップＳ６３３）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、サブ用回転数カウンタのカウント値が０で
ないか否かを確認することで確変中であるか否かを確認し、確変中であれば（ステップＳ
６３４のＹ）、予告演出１の演出態様で保留表示予告を開始する（ステップＳ６３５）。
具体的には、始動入賞記憶数を１加算し、その加算した保留記憶に対応する保留記憶表示
を予告演出１の演出態様で表示する。また、確変中でなければ（ステップＳ６３４のＮ）
、予告演出２の演出態様で保留表示予告を開始する（ステップＳ６３６）。具体的には、
始動入賞記憶数を１加算し、その加算した保留記憶に対応する保留記憶表示を予告演出２
の演出態様で表示する。
【０１４３】
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　すなわち、受信した演出制御コマンドが予告演出２指定の演出制御コマンドであった場
合には、確変状態モードであれば予告演出１の演出態様が選択され、通常状態モードであ
れば予告演出２の演出態様が選択される。よって、この例では、選択された演出モード（
確変状態モード、通常状態モード）によって、予告演出の演出態様が異なることになる。
【０１４４】
　また、ステップＳ６１２で読み出した受信コマンドがその他の演出制御コマンドである
場合には、受信コマンドに対応するフラグをセットする（ステップＳ６３８）。なお、そ
の他の演出制御コマンドが変動パターンコマンドである場合には、変動パターンコマンド
受信フラグをセットするとともに、演出制御コマンド（８０ＸＸ（Ｈ））の「ＸＸ」で示
されるＥＸＴデータを保存しておく処理を行う。また、その他の演出制御コマンドが特別
図柄左指定の演出制御コマンドである場合には、演出制御コマンド（９１ＸＸ（Ｈ））の
「ＸＸ」で示される左、中、右図柄を示すデータを、ＲＡＭにおける左、中、右図柄格納
領域にそれぞれ格納する処理を行う。
【０１４５】
　図１３は、予告態様決定用テーブルの例を示す説明図である。図１３に示すように、こ
の実施の形態では、通常確率時（確変状態でない通常状態であるとき）には、予告演出１
指定の演出制御コマンドを受信したときは予告演出１の演出態様で保留表示予告演出が実
行され、予告演出２指定の演出制御コマンドを受信したときは予告演出２の演出態様で保
留表示予告演出が実行される。すなわち、通常確率時には、受信した演出制御コマンドに
応じた演出態様で保留表示予告が実行されることになる。
【０１４６】
　また、図１３に示すように、この実施の形態では、高確率時（確変状態であるとき）に
は、予告演出１指定の演出制御コマンドを受信したときは予告演出１の演出態様で保留表
示予告演出が実行され、予告演出２指定の演出制御コマンドを受信したときも予告演出１
の演出態様で保留表示予告演出が実行される。すなわち、高確率時には、受信した予告演
出指定の演出制御コマンドが予告演出１指定の演出制御コマンドであるか予告演出２指定
の演出制御コマンドであるかを問わず、常に予告演出１の演出態様で保留表示予告演出が
実行される。
【０１４７】
　なお、予告演出無指定の演出制御コマンドを受信したときには、図１３に示すように保
留表示予告は実行されず、始動入賞記憶数が１加算され、更新後の始動入賞記憶数が表示
される。
【０１４８】
　図１４は、保留表示予告の表示態様を示す説明図である。図１４（Ａ）は、予告演出２
の表示態様で３個目の保留表示がなされたときの例が示されている。ここでは、予告演出
２の表示態様によって、星型の図形が表示されている。図１４（Ｂ）は、予告演出１の表
示態様で４個目の保留表示がなされたときの例が示されている。ここでは、予告演出１の
表示態様によって、二重丸の図形が表示されている。すなわち、保留表示が星型で表示さ
れたときには、その保留記憶に対応する可変表示にて大当りとなることが予告されている
ことを意味する。また、保留表示が二重丸で表示されたときには、その保留記憶に対応す
る可変表示にて高確率で大当りとなることが予告されていることを意味する。
【０１４９】
　なお、この実施の形態では、保留表示予告の表示態様は星型や二重丸の図形であるが、
保留表示予告の対象となっていない始動記憶表示エリア１８の表示態様と区別できるので
あれば、他の表示態様であってもよい。例えば、保留表示予告の対象となっている始動記
憶表示エリア１８の表示領域を、他の始動記憶表示エリア１８の表示領域よりも大きくし
たり、他の始動記憶表示エリア１８の表示領域と異ならせるようにしたり、保留表示予告
の対象となっている始動記憶表示エリア１８の表示領域を大きくするとともに、その表示
領域の色を、他の始動記憶表示エリア１８の表示領域の色と異ならせるようにしてもよい
。



(26) JP 4658208 B2 2011.3.23

10

20

30

40

50

【０１５０】
　図１５は、メイン処理における演出制御プロセス処理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、演出制御プロセスフラグの値に応じてステップＳ８００～Ｓ８
０５のうちのいずれかの処理が行われる。各処理において、以下のような処理が実行され
る。
【０１５１】
　変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）：コマンド受信割込処理によ
って、変動時間を特定可能な演出制御コマンド（変動パターンコマンド）を受信したか否
か確認する。具体的には、変動パターンコマンドが受信されたことを示すフラグ（変動パ
ターン受信フラグ）がセットされたか否か確認する。変動パターン受信フラグは、コマン
ド解析処理によって、変動パターン指定の演出制御コマンドが受信されたことが確認され
た場合にセットされる。
【０１５２】
　全図柄変動開始処理（ステップＳ８０１）：左中右図柄の変動が開始されるように制御
する。
【０１５３】
　図柄変動中処理（ステップＳ８０２）：変動パターンを構成する各変動状態（変動速度
）の切替タイミングを制御するとともに、変動時間の終了を監視する。また、左右図柄の
停止制御を行う。連続予告が実行される場合には、変動パターンコマンドにもとづいて予
告演出を実行する。この予告演出は、キャラクタを出現させたり、背景色を変化させたり
することで行われる。
【０１５４】
　全図柄停止待ち設定処理（ステップＳ８０３）：変動時間の終了時に、全図柄停止を指
示する演出制御コマンド（特別図柄停止の演出制御コマンド）を受信していたら、図柄の
変動を停止し停止図柄（確定図柄）を表示する制御を行う。
【０１５５】
　大当り表示処理（ステップＳ８０４）：変動時間の終了後、確変大当り表示または通常
大当り表示の制御を行う。
【０１５６】
　大当たり遊技中処理（ステップＳ８０５）：大当たり遊技中の制御を行う。例えば、大
入賞口開放前表示や大入賞口開放時表示の演出制御コマンドを受信したら、ラウンド数の
表示制御等を行う。
【０１５７】
　図１６は、変動パターンテーブル毎に設定されているプロセスデータの一構成例を示す
説明図である。プロセスデータは、プロセスタイマ設定値と演出制御実行データの組み合
わせが複数集まったデータで構成されている。演出制御実行データは、表示制御実行デー
タとランプ制御実行データとを含む。表示制御実行データは、特別図柄の変動期間中にお
ける可変表示装置９の表示状態を示すデータが設定されている。例えば、表示制御実行デ
ータ１には、可変表示開始時の可変表示装置９の表示状態を示すデータが設定されている
。また、ランプ制御実行データは、特別図柄の変動期間中におけるランプ・ＬＥＤの表示
状態を示すデータが設定されている。例えば、ランプ制御実行データ１には、可変表示開
始時のランプ・ＬＥＤの表示状態を示すデータが設定されている。そして、特別図柄の変
動期間中において、表示状態を切り替えるタイミング（例えば可変表示装置９において新
たなキャラクタが登場するタイミング、ランプ・ＬＥＤを点灯状態から消灯状態に切り替
えるタイミング）が到来すると、演出制御手段は、プロセスデータにおける次の演出制御
実行データに従って、可変表示装置９およびランプ・ＬＥＤの表示状態を制御する。プロ
セスタイマ設定値には、切替のタイミングに応じた時間が設定されている。
【０１５８】
　このように、演出制御手段が、ＲＯＭに記憶されているプログラムおよびプロセスデー
タにもとづいて演出手段を制御し、複数の演出手段（この実施の形態では可変表示装置９
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およびランプ・ＬＥＤ）の制御に関わるプログラムが、演出制御基板８０に搭載されてい
るＲＯＭに格納されている。そして、それらのプログラムを格納するＲＯＭを１つのＲＯ
Ｍとして構成することができる。従って、部品点数を減らすことができる。また、ＲＯＭ
に記憶されているプロセスデータのうち、プロセスタイマ設定値が共通化されている。従
って、演出制御手段のＲＯＭ容量を節減することができる。なお、演出制御実行データに
ついても、表示制御実行データとランプ制御実行データとを共通化できるのであれば、１
つの演出制御実行データとしてもよい。このように、この実施の形態では、複数の演出手
段の制御に関わるデータのうち少なくとも一部のデータ（この実施の形態では音声データ
ＲＯＭに格納されているデータを除くデータ）を同一ＲＯＭに格納することができる。
【０１５９】
　図１６に示すプロセスデータは、演出制御基板８０におけるＲＯＭに格納されている。
また、プロセスデータは、各変動パターンのそれぞれに応じて用意されている。また、各
変動パターンは予告演出の種類に応じて用意されている。従って、演出制御用ＣＰＵ１０
１は、変動パターンに応じて使用するプロセスデータを選択し、選択したプロセスデータ
に従って演出を実行することで予告演出を行うことができる。
【０１６０】
　図１７は、図１５に示された演出制御プロセス処理における変動パターンコマンド受信
待ち処理（ステップＳ８００）を示すフローチャートである。変動パターンコマンド受信
待ち処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターン受信フラグがセットされた
か否か確認する（ステップＳ８７１）。セットされていたら、そのフラグをリセットする
（ステップＳ８７２）。
【０１６１】
　次いで、ＣＰＵ５６は、サブ用回転数カウンタが０である場合には（ステップＳ８７３
）、確変状態開始指定フラグがセットされていれば（ステップＳ８７４）、そのフラグを
リセットする（ステップＳ８７５）。また、サブ用回転数カウンタにサブ基板での初期値
を設定するとともに（ステップＳ８７６）、可変表示装置９の背景を確変状態時に使用さ
れる背景に変更する処理を行う（ステップＳ８７７）。よって、この例では、確変状態モ
ードが選択されたときに、確変状態時に使用される背景に変更され、確変状態モードでの
演出態様で背景が表示されることになる。
【０１６２】
　サブ用回転数カウンタは、演出制御基板８０で使用されるカウンタであって、確変状態
が終了するまでに確変状態で実行される特別図柄の可変表示の残り回数を示すカウンタで
ある。この例では、確変状態となったときは、その後１００回の可変表示まで高確率状態
が維持される。また、確変状態開始指定フラグがセットされた状態で変動パターンコマン
ド受信待ち処理が実行されたということは、確変状態となったあとの最初の可変表示演出
を指示する変動パターンコマンドが受信されていることを意味するので、ステップＳ８７
６では、可変表示回数の総数である１００回から今回の一回分の可変表示を減算した９９
がサブ用回転数カウンタに設定される。
【０１６３】
　この例では、サブ用回転数カウンタのカウント値が０でないときには演出制御基板８０
にて制御状態が確変状態であると認識されていることを示し、サブ用回転数カウンタのカ
ウント値が０であるときには演出制御基板８０にて制御状態が通常状態であると認識され
ていることを示す。また、本例では、保留表示予告の演出態様を決定するときに選択され
る演出モードが、サブ用回転数カウンタのカウント値が０でないとき（確変状態であると
把握しているとき）には確変状態モードとされ、サブ用回転数カウンタのカウント値が０
であるとき（通常状態であると把握しているとき）には通常状態モードとされる。そして
本例では、演出制御基板８０にて、確変状態モードであるか通常状態モードであるかによ
って、ことなる表示態様の背景図柄が表示されるとともに、保留表示予告の演出態様の決
定方法を異ならせるような制御が行われる。
【０１６４】
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　サブ用回転数カウンタが０でない場合には（ステップＳ８７３）、ＣＰＵ５６は、サブ
用回転数カウンタのカウント値を１減算する（ステップＳ８７８）。
【０１６５】
　そして、演出制御プロセスフラグの値を全図柄変動開始処理（ステップＳ８０１）に対
応した値に変更する（ステップＳ８７９）。
【０１６６】
　図１８（Ａ）は、確変時（高確率時）に表示される背景の例を示す説明図である。確変
時には、図１８（Ａ）に示すように、背景色が赤色とされる。図１８（Ｂ）は、非確変時
（通常確率時）に表示される背景の例を示す説明図である。非確変時には、図１８（Ｂ）
に示すように、背景色が青色とされる。
【０１６７】
　図１９は、演出制御プロセス処理における全図柄変動開始処理（ステップＳ８０１）を
示すフローチャートである。全図柄変動開始処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、
まず、特別図柄の可変表示の変動パターンに応じたプロセスデータを選択する（ステップ
Ｓ８８１）。そして、選択したプロセスデータにおける演出実行データ１に対応したプロ
セスタイマをスタートさせる（ステップＳ８８２）。また、プロセスデータ中の表示制御
実行データ１にもとづいてＬＣＤ制御を行う（ステップＳ８８３）。例えば、表示制御実
行データ１の内容に応じた信号を、ＬＣＤによる可変表示装置９に与える。なお、表示制
御実行データにはＲＯＭのアドレスが設定され、そのアドレスから始まる領域に、より詳
細な制御データを格納しておき、それらの制御データに従ってＬＣＤ制御を行うように構
成してもよい。また、プロセスデータ中のランプ制御実行データ１にもとづいてランプ・
ＬＥＤ制御を行う（ステップＳ８８４）。例えば、ランプ制御実行データ１の内容に応じ
た信号を各ランプ・ＬＥＤに与える。なお、ランプ制御実行データにはＲＯＭのアドレス
が設定され、そのアドレスから始まる領域に、より詳細な制御データを格納しておき、そ
れらの制御データに従ってランプ・ＬＥＤ制御を行うように構成してもよい。
【０１６８】
　また、変動パターンに応じた音番号データを音声出力基板７０に出力する（ステップＳ
８８５）。音声出力基板７０において、音声合成用ＩＣは、音番号データに応じたデータ
を音声データＲＯＭから読み出し、読み出したデータに応じた音声や効果音を発生し増幅
回路に出力する。増幅回路は、音声合成用ＩＣの出力レベルを、ボリュームで設定されて
いる音量に応じたレベルに増幅した音声信号をスピーカ２７に出力する。
【０１６９】
　その後、変動時間タイマ（特別図柄の変動時間に応じたタイマ）をスタートし（ステッ
プＳ８８６）、演出制御プロセスフラグの値を図柄変動中処理に対応した値にする（ステ
ップＳ８８７）。なお、本例では、演出制御用ＣＰＵ１０１は、遊技状態が確変状態であ
るときには、ステップＳ８８６にて、特別図柄の変動時間を短縮させた短縮時間に変更し
、変更した短縮時間に応じたタイマをスタートする。なお、主基板３１側で短縮時間を設
定するようにしてもよい。
【０１７０】
　図２０は、演出制御プロセス処理における図柄変動中処理（ステップＳ８０２）を示す
フローチャートである。図柄変動中処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセス
タイマがタイムアウトしたら（ステップＳ８５１）、プロセスデータにおける演出制御実
行データの切り替えを行う（ステップＳ８５２）。すなわち、プロセスデータにおいて、
次に設定されているプロセスタイマをスタートさせるとともに（ステップＳ８５３）、次
に設定されている表示制御実行データにもとづいてＬＣＤ制御を行う（ステップＳ８５４
）。また、プロセスデータ中の次に設定されているランプ制御実行データにもとづいてラ
ンプ・ＬＥＤ制御を行う（ステップＳ８５５）。
【０１７１】
　そして、変動時間タイマがタイムアウトしていたら（ステップＳ８５６）、特別図柄停
止の演出制御コマンドの受信を監視するための監視タイマをスタートさせ（ステップＳ８
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５７）、演出制御プロセスフラグの値を全図柄停止待ち処理に対応した値にする（ステッ
プＳ８５８）。
【０１７２】
　図２１は、演出制御プロセス処理における全図柄停止待ち処理（ステップＳ８０３）を
示すフローチャートである。全図柄停止待ち処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、
全図柄停止を指示する演出制御コマンド（特別図柄停止の演出制御コマンド）を受信して
いるか否か確認する（ステップＳ８４１）。全図柄停止を指示する演出制御コマンドを受
信していれば、記憶されている停止図柄で図柄を停止させる制御を行う（ステップＳ８４
２）。
【０１７３】
　そして、ステップＳ８４２で大当り図柄を表示した場合には（ステップＳ８４３のＹ）
、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセスフラグの値を大当り表示処理（ステップ
Ｓ８０４）に対応した値に設定する（ステップＳ８４７）。
【０１７４】
　ステップＳ８４２で大当り図柄を表示しない場合（はずれ図柄を表示した場合）には（
ステップＳ８４３のＮ）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、サブ用回転数カウンタのカウント
値が０であれば可変表示装置９の背景を通常状態時に使用される背景に変更する処理を行
い（ステップＳ８４４，Ｓ８４５）、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（ステップＳ８００）に対応した値に設定する（ステップＳ８４６）。よ
って、この例では、通常状態モードが選択されたときに、通常状態時に使用される背景に
変更され、通常状態モードでの演出態様で背景が表示されることになる。
【０１７５】
　全図柄停止を指定する演出制御コマンドを受信していない場合には、監視タイマがタイ
ムアウトしているかどうか確認する（ステップＳ８４８）。タイムアウトした場合には、
何らかの異常が発生したと判断して、可変表示装置９にエラー画面を表示する制御を行う
（ステップＳ８４９）。そして、ステップＳ８４３に移行する。
【０１７６】
　図２２は、保留表示予告の判定タイミングと背景図柄の変更タイミングとの関係の例を
示す説明図である。本例では、確変状態になると、主基板３１にて回転数カウンタに１０
０回が設定され、変動パターンコマンドを出力する毎に回転数カウンタのカウント値が１
ずつ減算されていく。演出制御基板８０では、主基板３１から確変状態の開始を示す確変
状態開始指定コマンドを受信したあと、変動パターンコマンドを受信したときにサブ用回
転数カウンタに最初の１回が差し引かれた９９回が設定される。その後、変動パターンコ
マンドを受信して可変表示を開始する毎に、サブ用回転数カウンタのカウント値が１ずつ
減算されていく。
【０１７７】
　本例では、本例では始動入賞記憶数の最大値が４個であるため、上述したように、回転
数カウンタのカウント値が４以下のときは予告表示演出を実行するか否かの抽選を行わな
い。このように構成することによって、確変状態の終了直前まで保留表示予告演出が行わ
れたり、確変状態の終了前後で継続して保留表示予告演出が行われたりすることを防止し
ている。よって、遊技者に混乱を与えてしまうことを確実に防止することができる。
【０１７８】
　具体的には、本例では、図２２（Ａ）に示すように、回転数カウンタのカウント値が５
であるときに４個目の保留記憶が大当りとなることを予告する予告表示演出を実行するこ
とに決定された場合（上述した実施の形態において最も確変状態の終了時近くまで保留表
示予告が行われている場合）であっても、確変状態における９９回目の可変表示が上記の
４個目の保留記憶に対応する可変表示となる。よって、保留表示予告演出の実行タイミン
グと、背景図柄の変更タイミングとが、遊技者に遊技者を混乱させるようなタイミングと
なってしまうことを回避することができ、遊技者に混乱を与えてしまうことを確実に防止
できる。
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【０１７９】
　これに対し、回転数カウンタのカウント値が４以下のときにも予告表示演出を実行する
ことした場合について、以下に簡単に説明する。
　例えば図２２（Ｂ）に示すように、回転数カウンタのカウント値が４であるときに４個
目の保留記憶が大当りとなることを予告する予告表示演出を実行することに決定された場
合には、確変状態における１００回目の可変表示が上記の４個目の保留記憶に対応する可
変表示となるため、上記の予告がいわゆるガセ予告（可変表示の表示結果が予告した通り
の結果とならないにもかかわらず実行される予告）であったとすると、予告の対象となっ
ている可変表示の表示結果がはずれとなった直後に背景図柄が確変背景から通常背景に変
更される。すなわち、保留表示予告演出が出現したあと対象となる可変表示の表示結果が
はずれとなったのにもかかわらず、背景図柄の変更という通常とは異なる演出が出現する
こととになり、遊技者が混乱してしまうおそれがある。
【０１８０】
　また、例えば図２２（Ｃ）に示すように、回転数カウンタのカウント値が２であるとき
に３個目の保留記憶が大当りとなることを予告する予告表示演出を実行することに決定さ
れた場合には、確変状態における１０１回目の可変表示が上記の３個目の保留記憶に対応
する可変表示となるため、上記の予告がいわゆるガセ予告であったとすると、保留表示予
告態様が始動記憶表示エリア１８から消失したあとの予告の対象となっている可変表示が
開始される直前に背景図柄が確変背景から通常背景に変更される。このため、保留表示予
告演出が発展したとの誤解にもとづく期待を持たせてしまい、その後の可変表示結果はは
ずれとなるため、遊技者の混乱を招く結果となるおそれがある。
【０１８１】
　上述した本例の遊技機では、上記のように遊技者の混乱を招くような演出がなされるこ
とは防止されている。
【０１８２】
　なお、予告演出として保留表示予告を実行する場合について図２２を参照して説明した
が、予告演出として複数回の可変表示に亘って連続的に実行される連続予告が行われる場
合についても同様である。例えば図２２（Ａ）に示した例で連続予告が行われるときには
、回転数カウンタのカウント値が５であるときに４個目の保留記憶が大当りとなることを
予告する連続予告演出を実行することに決定された場合（上述した実施の形態において最
も確変状態の終了時近くまで連続予告が行われている場合）であっても、確変状態におけ
る９９回目の可変表示にて上記の４個目の保留記憶に対応する連続予告演出による予告演
出が実行されることとなる。よって、連続予告演出の実行タイミングと、背景図柄の変更
タイミングとが、遊技者に遊技者を混乱させるようなタイミングとなってしまうことを回
避することができ、遊技者に混乱を与えてしまうことを確実に防止できる。
　これに対し、例えば図２２（Ｂ）に示した例で連続予告が行われるとした場合には、回
転数カウンタのカウント値が４であるときに４個目の保留記憶が大当りとなることを予告
する連続予告演出を実行することに決定された場合には、確変状態における１００回目の
可変表示にて上記の４個目の保留記憶に対応する連続予告演出による予告演出が実行され
ることになるため、上記の予告がいわゆるガセ予告であったとすると、予告の対象となっ
ている可変表示の表示結果がはずれとなった直後に背景図柄が確変背景から通常背景に変
更される。すなわち、連続予告演出が出現したあと対象となる可変表示の表示結果がはず
れとなったのにもかかわらず、背景図柄の変更という通常とは異なる演出が出現すること
とになり、遊技者が混乱してしまうおそれがある。なお、図２２（Ｃ）に示した例で連続
予告が行われるとしたときにも、遊技者が混乱してしまうおそれがあるという同様の弊害
がある。
【０１８３】
　以上説明したように、確変状態が終了するまでの特別図柄の可変表示の残り回数が、あ
らかじめ定められている始動入賞記憶数の上限値にもとづく禁止回数（上記の例では４回
）以下であるときには、保留表示予告を新たに実行することを禁止する構成としたので、
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確変状態が終了するまでの特別図柄の可変表示の残り回数が禁止回数以下であるにもかか
わらず新たに保留表示予告が開始されることを禁止することができ、保留表示予告の実行
中に遊技状態が変化して、背景図柄が変化したことによって保留表示予告の演出態様が変
化したかのようになってしまうことを防止することができ、遊技者の混乱を招くことのな
い保留表示予告演出を実行することができる。
【０１８４】
　なお、上述した実施の形態では、確変状態が終了するまでの特別図柄の可変表示の残り
回数が、あらかじめ定められている始動入賞記憶数の上限値にもとづく禁止回数（上記の
例では４回）以下であるときには、保留表示予告を新たに実行することを禁止する構成と
していたが、保留表示予告が実行される可変表示の実行回数が、確変状態が終了するまで
の特別図柄の可変表示の残り回数を越える回数であったときに、その保留表示予告の新た
な実行を禁止する構成としてもよい。すなわち、保留表示予告が実行される複数回の可変
表示が、確変状態の終了時を越えて実行されるときには、そのような保留表示予告の実行
を禁止するようにしてもよい。このように構成した場合であっても、確変状態の終了時の
前後に亘って保留表示予告が実行されることを禁止することができ、保留表示予告の実行
中に遊技状態が変化して、背景図柄が変化したことによって保留表示予告の演出態様が変
化したかのようになってしまうことを防止することができ、遊技者の混乱を招くことのな
い保留表示予告演出を実行することができる。
【０１８５】
　禁止回数は、例えば、保留予告表示の予告対象となる保留記憶の上限値が示す数（例え
ば、４回、保留記憶表示が行われる保留数の上限値と同数）、その上限値に所定数加算し
た数（例えば８回）として、あらかじめ定められる。なお、連続予告を行うときには、禁
止回数は、例えば、連続予告による予告演出がなされる可変表示の連続回数の上限値（例
えば、４回、始動入賞記憶数の上限値と同じ値）、その上限値に所定数加算した数（例え
ば８回）として、あらかじめ定められる。
【０１８６】
　上記のように、禁止回数を保留記憶表示が行われる保留数の上限値に所定数加算した数
とすれば、保留表示予告による予告演出と、遊技状態の変化による背景図柄を変化させる
制御とが、連続的に実行されることをも防止することができ、遊技者の混乱を招いてしま
うことをより確実に防止することができる。連続予告を行う場合も同様である。
【０１８７】
　また、上記のように、禁止回数を保留記憶表示が行われる保留数の上限値とすれば、保
留表示予告の実行中に遊技状態が変化してしまうことを防止するために新たに保留表示予
告を実行することが禁止されている期間を、最小限の期間に抑えることができ、遊技の興
趣が低下してしまうことを防止することができる。連続予告を行う場合も同様である。
【０１８８】
　なお、上述した実施の形態では、主として、確変状態が終了するまでの特別図柄の可変
表示の残り回数にもとづいて、保留表示予告を実行するか否かを判定する構成について説
明したが、保留表示予告に限らず、複数回の可変表示が実行される期間中に実行される予
告演出であればどのような予告演出であっても適用することができ、例えば複数回の可変
表示に亘って可変表示装置９、ランプなどの発光体、スピーカ２７などの演出装置を用い
て連続的に予告演出が行われる連続予告であってもよい。
【０１８９】
　また、上述したように、確変状態が終了するまでの特別図柄の可変表示の残り回数が、
あらかじめ定められている始動入賞記憶数の上限値以下であるときには、保留表示予告を
実行するか否かを決定する処理を行わない構成としているので、無駄な処理が実行される
ことを防止することができ、効率よく制御を行うことができる。すなわち、保留表示予告
が実行されないことが確定しているときには、保留表示予告を行うか否かの抽選処理は無
駄な処理となるため、実行しないようにしている。このため、制御が効率良く行われる。
【０１９０】



(32) JP 4658208 B2 2011.3.23

10

20

30

40

50

　なお、保留表示予告を実行するか否かを決定する抽選処理は可変表示の残り回数とは無
関係に実行することとし、確変状態が終了するまでの特別図柄の可変表示の残り回数があ
らかじめ定められている禁止回数以下であるときには、抽選処理による抽選結果にかかわ
らず、保留表示予告演出を実行しない（例えば、たとえステップＳ２１４，Ｓ２１５にて
保留表示予告を行う旨の判定結果がなされたとしても、ステップＳ２１６にて実行回数カ
ウンタに実行回数を設定しないようにすればよい）構成としてもよい。あるいは、確変状
態が終了するまでの特別図柄の可変表示の残り回数があらかじめ定められている禁止回数
以下であるときには、保留表示予告を実行しないとの抽選結果が常になされる（すなわち
、ステップＳ２１４，Ｓ２１５にて常に保留表示予告しない旨の判定結果がなされる）よ
うにしてもよい。
【０１９１】
　また、上述したように、遊技制御手段が、信頼度の異なる保留表示予告の実行指示を行
うための演出制御コマンドを区別して送信する構成とし、演出制御手段が、遊技状態が通
常状態（通常状態モード）であるときには遊技制御手段からの指示に応じた予告態様で保
留表示予告を実行し、遊技状態が高確率状態（確変状態モード）であるときには遊技制御
手段から指示された予告態様にかかわらず所定の予告態様で保留表示予告を実行する構成
としたので、保留表示予告を実行するための制御を複雑化することなく、遊技者の混乱を
招くことのない保留表示予告を行うことができる。
【０１９２】
　また、上述したように、遊技制御手段が、保留表示予告を実行するか否かの決定処理を
行い、その決定結果を示す演出制御コマンドを演出制御手段に向けて送信する構成とし、
演出制御手段が、受信した演出制御コマンドが示す決定結果にもとづいて演出モードに対
応した演出態様を選択し、選択した演出態様で保留表示予告演出を実行するように構成さ
れているので、制御負担を分散させることができ、制御負担が偏ることを防止することが
できる。
【０１９３】
　また、上述したように、演出制御手段が、遊技状態に対応して保留表示予告の演出態様
を選択するように構成されているので、遊技状態と保留表示予告の演出態様とを対応させ
ることができ、遊技者に遊技状態の遷移を容易に把握させるようにすることができる。具
体的には、大当りとなる確率が高められている確変状態であるときには高確率で大当りと
なるときに用いられる高確率予告を常に行い、非確変状態であるときには主基板３１にて
抽選された高確率予告または通常時予告を行う構成としているので、遊技状態と保留表示
予告の演出態様とを対応させることができ、保留表示予告の出現態様によって遊技状態の
遷移を容易に把握させるようにすることができる。
【０１９４】
　また、上述したように、遊技制御手段が、確変状態となったことを指定する確変状態開
始コマンドを送信し、演出制御手段が、確変状態開始コマンドを受信したことにもとづい
て、確変状態が終了するまでの特別図柄の可変表示の残り回数の初期値（例えば９９）を
設定し、特別図柄の可変表示が実行される毎に残り回数を変更（例えば１減算）し、残り
回数があるか否かに応じて確変状態であるか否かを判定するように構成されているので、
遊技制御手段の制御負担を増加させることなく、遊技制御手段と演出制御手段とで遊技状
態を共通に把握しておくようにすることができ、誤った報知がなされてしまうことを防止
することができる。
【０１９５】
　また、上述したように、遊技制御手段が、確変状態開始コマンドと、識別情報の可変表
示の開始を指示する変動パターンコマンドとを送信する構成とし、演出制御手段が、確変
状態開始コマンドを受信したあと、変動パターンコマンドを受信したことにより、背景の
態様を変化させるように構成されているので、遊技者に対し違和感を与えてしまうことを
極力抑制して、背景の態様を変化させる演出を実行することができる。すなわち、可変表
示が開始するときに背景を変化させることができるため、遊技における可変表示装置９上
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の表示を円滑に行うことができる。
【０１９６】
　なお、上述した実施の形態では、遊技状態が変化する毎に送信される演出制御コマンド
の受信にもとづいて演出制御基板８０にて把握している遊技状態を変化させる構成として
いたが、遊技制御手段が、識別情報の可変表示を開始する毎に、確変状態であるか否かを
示す遊技状態コマンドを送信し、演出制御基板８０にて受信した遊技制御コマンドにもと
づいて遊技状態を把握するようにしてもよい。このように構成すれば、遊技制御手段側と
演出制御手段側とで遊技状態を共通に把握しておくことが容易かつ確実に実現できる。こ
の場合、例えば図２３に示すように、遊技制御手段が、ステップＳ６６のあとに、遊技状
態指定のコマンドに応じたコマンド送信テーブルのアドレスをポインタにセットし（ステ
ップＳ６８）、コマンドセット処理をコールする（ステップＳ６９）ようにすればよい。
そして、演出制御基板８０では、例えばコマンド解析処理にて、受信した遊技状態指定コ
マンドが示す遊技状態となるように遊技状態フラグをセット／リセットするようにすれば
よい。なお、遊技状態フラグは、確変状態であるか否かを示すフラグであり、確変状態と
なったときにセットされ、確変状態が終了したときにリセットされる。このように構成す
れば、演出制御手段は、遊技状態フラグの状態を確認することで確変状態であるか否かを
判定することができるので、サブ用回転数カウンタを備えておく必要がなくなる。また、
演出制御基板８０にて、確変状態であるか否かを示す遊技状態コマンドを記憶する記憶領
域を設け、確変状態であるか否かを示す遊技状態コマンドを受信する毎に記憶領域に記憶
する遊技状態コマンドを更新するようにし、最後に受信されて記憶されている遊技状態コ
マンドが確変状態を示すものであるか否かを確認することで確変状態であるか否かを判定
するようにしてもよい。
【０１９７】
　また、上述した実施の形態では、演出制御手段が、サブ用回転数カウンタのカウント値
に応じて確変状態であるか否かを判定（ステップＳ８７３）する構成としていたが、サブ
用回転数カウンタのカウント値が０であるか否かを示すフラグを用いる構成とし、そのフ
ラグの状態に応じて確変状態であるか否かを判定するようにしてもよい。
【０１９８】
　また、上記の実施の形態では、大当り図柄が停止表示されることになる特別図柄の変動
の開始時に、始動記憶表示エリア１８の特別な表示態様が消滅する。よって、遊技者は、
特別な表示態様が消滅したことによって、大当り図柄が停止表示されることになることを
容易に予測できる。
【０１９９】
　また、上記の実施の形態では、保留記憶中に大当り判定値に合致する大当り判定用乱数
値があった場合には、大当り判定値に合致するか否かの判定を未だ行っていない他の大当
り判定用乱数値が保留記憶中に存在していたとしても、大当り判定値に合致するか否かの
判定処理を終了するように構成されているので、判定処理の制御を簡素化することができ
、保留記憶中の大当り判定用乱数値が大当り判定値に合致するか否かの判定処理の制御負
担を軽減させることができる。
【０２００】
　なお、保留記憶中に大当り判定値に合致する大当り判定用乱数値があった場合であって
も判定処理を継続し、全ての大当り判定用乱数値について判定するようにしてもよい。こ
の場合、例えば、保留記憶中に大当り判定値に合致する大当り判定用乱数値があるとの判
定を最初にしたときの検査回数カウンタのカウント値を保存しておくようにして、保存し
たカウント値が２以上であるか否かをステップＳ２１２において判定するようにすればよ
い。
【０２０１】
　また、上記の実施の形態では、大当り判定値に合致する大当り判定用乱数値に関わる可
変表示の開始条件が成立する順番が、保留中の可変表示のうちの何番目であるのかを検査
回数カウンタを用いて特定し、検査回数カウンタによって特定された数と同数の実行回数
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を設定し、その実行回数分の各可変表示において、複数回の可変表示に亘る所定の予告演
出を実行するように構成されているので、予告演出の実行回数を適正な回数とすることが
できる。すなわち、連続予告演出の途中で大当りが発生してしまうようなことが確実に回
避されるとともに、連続予告演出による最後の予告演出が出現する可変表示において大当
りを発生させることが確実に可能となる。
【０２０２】
　また、上記の実施の形態では、複数回の可変表示に亘る所定の予告演出の実行期間中は
、保留記憶中の大当り判定用乱数値が大当り判定値に合致するか否かの判定処理の実行を
禁止するように構成されているので、複数回の可変表示に亘る所定の予告演出を行うか否
かの判定処理を簡素化することができ、制御内容の複雑化を回避することができる。また
、予告演出の実行期間中に、さらに予告演出を行うことが決定されて別途予告演出が実行
されることを防止することができ、重複して予告演出が実行されてしまうことを回避する
ことができる。
【０２０３】
　さらに、上記の実施の形態では、保留記憶中の大当り判定用乱数値が大当り判定値に合
致するか否かの判定処理（ステップＳ２０７）は、可変表示の開始条件が成立したときに
今回の可変表示結果を判定するための判定処理（ステップＳ５６）と共通のモジュールに
よって行われるように構成されているので、遊技機で用いられる制御プログラムを簡略化
させることができ、制御プログラムの容量を低減させることができる。
【０２０４】
　また、上記の実施の形態では、可変表示装置９を用いた連続予告が実行されることが決
定されたときに保留表示予告をも実行するように構成していたが、連続予告の実行の有無
とは無関係に保留表示予告を実行するか否かを判定するようにしてもよい。
【０２０５】
　なお、上記の実施の形態では、遊技制御手段は、可変表示の実行条件が成立したとき（
始動入賞が発生したとき）に、保留記憶の記憶内容にもとづいて今後実行されていること
が決定されている可変表示の中に大当りとなるものが含まれているかを確認して連続予告
演出および保留表示予告演出を実行するか否か決定したが、可変表示を開始することがで
きるタイミングになったときに連続予告演出および保留表示予告演出を実行するか否か決
定するようにしてもよい。
【０２０６】
　また、上記の各実施の形態では、可変表示装置９による連続予告の演出をキャラクタに
よって行ったが、予告演出はどのような形態のものであってもよく、例えば、すべり演出
（低速変動状態において数図柄分高速変動させる演出）や、もどり演出（図柄の停止位置
を通り過ぎたあと逆向きに変動させる演出）などのような特別図柄の変動態様を変化させ
ることで予告演出を行うようにしてもよい。また、背景を変化させることによって予告演
出を行うようにしてもよい。また、キャラクタによる予告演出と、その他の可変表示装置
９による予告演出とをともに実行するようにしてもよい。
【０２０７】
　また、上記の各実施の形態では、始動入賞記憶数を最大４個であるとしていたが、３個
以下あるいは５個以上とされていてもよい。さらに、あらかじめ定められた所定条件の成
立によって、始動入賞記憶数の上限が変化するように構成されていてもよい。具体的には
、例えば、通常時は最大４個であるが、大当りが発生した場合には、大当り遊技状態が終
了するまで、最大１５個となるようにすることが考えられる。
【０２０８】
　また、上記の各実施の形態では、始動記憶表示エリア１８の個数と始動入賞記憶数の最
大値とが一致していたが、始動記憶表示エリア１８の個数を始動入賞記憶数の最大値より
も少ない数だけ備える構成としてもよい。この場合、始動記憶表示エリア１８の個数以上
の始動入賞記憶数がある場合には、全ての始動記憶表示エリアにて保留中の表示を行うよ
うにすればよい。具体的には、始動記憶表示エリア１８を１０個備え、始動入賞記憶数の
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示エリア１８で保留中の表示がなされる。
【０２０９】
　なお、上記の各実施の形態のパチンコ遊技機１は、始動入賞にもとづいて可変表示装置
９に可変表示される特別図柄の停止図柄が所定の図柄の組み合わせになると所定の遊技価
値が遊技者に付与可能になる第１種パチンコ遊技機であり、かつ、プリペイドカードによ
って球貸しを行うカードリーダ（ＣＲ：Card Reader ）式の第１種パチンコ遊技機であっ
たが、プリペイドカードによって球貸しを行うＣＲ式パチンコ遊技機だけでなく、現金に
よって球貸しを行うパチンコ遊技機にも適用可能である。さらに、始動入賞にもとづいて
開放する電動役物の所定領域への入賞があると所定の遊技価値が遊技者に付与可能になる
第２種パチンコ遊技機や、始動入賞にもとづいて可変表示される図柄の停止図柄が所定の
図柄の組み合わせになると開放する所定の電動役物への入賞があると所定の権利が発生ま
たは継続する第３種パチンコ遊技機であっても、本発明を適用できる。
【０２１０】
　また、上記の各実施の形態において、「特別遊技状態」とは、大当りとなりやすい遊技
者にとって有利な状態を意味する。具体的には、「特別遊技状態」は、例えば、特別図柄
が大当り図柄で揃う確率が高確率状態とされる確変状態、単位時間あたりの普通図柄の変
動回数が高められる時短状態、可変入賞球装置１５の開成期間や開成回数が高められる開
放延長状態（例えば、確変状態であるときに非確変大当りとなり確変状態が終了したあと
、特別図柄の可変表示が所定回数実行されるまで開放延長状態とされる）などの大当りと
なる確率が高められている高確率状態である。なお、時短状態は、可変入賞球装置１５の
開放回数が高められていることから単位時間あたりの入賞回数が増加し、単位時間あたり
の特別図柄の可変表示回数が高められるので、大当りとなる確率が高められている状態と
いえる。また、同様に、開放延長状態は、可変入賞球装置１５の開成期間や開成回数が高
められていることから単位時間あたりの入賞回数が増加し、単位時間あたりの特別図柄の
可変表示回数が高められるので、大当りとなる確率が高められている状態といえる。
【符号の説明】
【０２１１】
　１　　　パチンコ遊技機
　９　　　可変表示装置
　１８　　始動記憶表示エリア
　３１　　主基板
　５６　　ＣＰＵ
　８０　　演出制御基板
　１０１　演出制御用ＣＰＵ
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