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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　所定の始動条件の成立にもとづいて表示結果を導出表示する可変表示装置を備え、導出
表示された表示結果が特定の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
に制御可能な遊技機であって、
　複数種類の予告モードのうちから一の予告モードを設定する予告モード設定手段と、
　複数種類の背景画像のうち前記予告モード設定手段により設定されている予告モードに
対応する背景画像を表示する背景画像表示手段と、
　複数種類の実行確率のうち前記予告モード設定手段により設定されている予告モードに
対応する実行確率に従って、リーチ状態が発生する旨、または、特定の表示結果となる旨
を予告報知するための予告報知演出を実行する手段であって、特定の表示結果となるとき
において予告報知演出を実行するときには、予告モードの種類に関わらず、予告報知演出
として予め複数種類定められた予告報知演出のうち、特定種類の予告報知演出を他の予告
報知演出よりも高い確率で実行する予告報知演出実行手段と、
　遊技者からの指示を受付ける指示受付手段とを備え、
　前記予告モード設定手段は、前記指示受付手段により受付けられた指示に基づいて予告
モードを設定し、
　前記背景画像表示手段は、予告報知演出の背景画像として、前記予告モード設定手段に
より設定されている予告モードに対応する背景画像を表示することを特徴とする、遊技機
。
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【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　パチンコ遊技機、コイン遊技機、スロットマシンなどで代表される遊技機に関する。詳
しくは、所定の始動条件の成立にもとづいて表示結果を導出表示する可変表示装置を備え
、導出表示された表示結果が特定の表示結果となったときに遊技者にとって有利な特定遊
技状態に制御可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　この種の遊技機として従来から一般的に知られているものに、たとえば、パチンコ遊技
機のように、所定の始動条件の成立にもとづいて表示結果を導出表示する可変表示装置を
備え、導出表示された表示結果が、たとえば、「７７７」の組合せとなったことを条件と
して大当り状態に制御可能となるものがある。
【０００３】
　このような遊技機においては、大当りとなることを予め遊技者に報知するための大当り
予告演出またはリーチ状態となることを予め遊技者に報知するためのリーチ予告演出を行
ない、遊技演出を盛り上げつつ遊技者に大当りまたはリーチとなるかもしれないといった
期待感を持たせるものがあった。
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　この発明の目的は、予告演出の出現率を異ならせた複数種類の予告モードのうちから遊
技者の意思で予告モードを変更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の具体例およびその効果】
【０００６】
　（１）　所定の始動条件（たとえば、始動入賞等）の成立にもとづいて表示結果（確定
停止図柄）を導出表示する可変表示装置（可変表示装置８）を備え、導出表示された表示
結果が特定の表示結果（たとえば、「１１１」等のゾロ目）となったときに遊技者にとっ
て有利な特定遊技状態（いわゆる、大当り）に制御可能な遊技機（パチンコ遊技機１）で
あって、
　複数種類の予告モードのうちから一の予告モードを設定する予告モード設定手段と、
　複数種類の背景画像のうち前記予告モード設定手段により設定されている予告モードに
対応する背景画像を表示する背景画像表示手段と、
　複数種類の実行確率のうち前記予告モード設定手段により設定されている予告モードに
対応する実行確率に従って、リーチ状態が発生する旨、または、特定の表示結果となる旨
を予告報知するための予告報知演出を実行する手段であって、特定の表示結果となるとき
において予告報知演出を実行するときには、予告モードの種類に関わらず、予告報知演出
として予め複数種類定められた予告報知演出のうち、特定種類の予告報知演出を他の予告
報知演出よりも高い確率で実行する予告報知演出実行手段と、
　遊技者からの指示を受付ける指示受付手段とを備え、
　前記予告モード設定手段は、前記指示受付手段により受付けられた指示に基づいて予告
モードを設定し、
　前記背景画像表示手段は、予告報知演出の背景画像として、前記予告モード設定手段に
より設定されている予告モードに対応する背景画像を表示する。
【０００７】
　上述の構成によれば、遊技者からの指示を受付け、受付けた指示に基づく予告モードを
設定することができる。これにより、遊技者の所望する予告モードに変更することができ
遊技者が遊技に介入している感覚を高め遊技の興趣を向上させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１４】
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【図１】パチンコ遊技機を正面から見た正面図である。
【図２】パチンコ遊技機の遊技領域を正面から見た正面図である。
【図３】パチンコ遊技機の内部構造を示す全体背面図である。
【図４】パチンコ遊技機の可変表示装置を右上から見た斜視図である。
【図５】遊技制御基板における回路構成の一例を示すブロック図である。
【図６】表示制御基板により行なわれる予告演出の決定・予告モードの抽選に用いられる
表示制御用乱数を生成するためのランダムカウンタを説明するための図である。
【図７】予告モードにより特定される予告テーブルを説明するための図である。
【図８】表示制御用マイクロコンピュータにより実行される表示制御により行なわれる予
告モード選択・予告モード報知・予告演出の実行が可変表示装置に表示されたときの表示
画面を説明するための図である。
【図９】客待ちプロセス処理の処理内容を説明するためのフローチャートである。
【図１０】タイトル画面表示プロセス処理の処理内容を説明するためのフローチャートで
ある。
【図１１】停止図柄表示プロセス処理の処理内容を説明するためのフローチャートである
。
【図１２】予告モード報知処理の処理内容を説明するためのフローチャートである。
【図１３】予告モード選択プロセス処理の処理内容を説明するためのフローチャートであ
る。
【図１４】可変表示動作中処理の処理内容を説明するためのフローチャートである。
【図１５】予告演出決定処理のサブルーチンを説明するためのフローチャートである。
【図１６】大当り表示処理を説明するためのフローチャートである。
【図１７】予告モード抽選プロセス処理の処理内容を説明するためのフローチャートであ
る。
【図１８】予告モード報知態様と予告の演出態様を説明するための図である。
【図１９】第２実施形態で用いる遊技制御基板３１における回路構成の一例を示すブロッ
ク図である。
【図２０】特別図柄変動待ち処理のサブルーチンを説明するためのフローチャートである
。
【図２１】全図柄変動開始処理のサブルーチンを説明するためのフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１５】
　以下に、本発明の実施の形態を図面にもとづいて詳細に説明する。なお、本実施の形態
においては、弾球遊技機の一例としてパチンコ遊技機を示すが、本実施形態ではこれに限
らず、コイン遊技機等のその他の弾球遊技機であってもよく、所定の始動条件の成立にも
とづいて表示結果を導出表示する可変表示装置を備え、導出表示された表示結果が特定の
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な遊技機であれば
すべて対象となる。
【００１６】
　第１実施形態
　まず、遊技機の一例であるパチンコ遊技機の全体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見た正面図、図２はパチンコ遊技機１の遊技領域を正面から見た正面
図、図３はパチンコ遊技機１の内部構造を示す全体背面図である。
【００１７】
　図１に示すように、パチンコ遊技機１は、縦長な方形状に枠組形成される外枠２ａと、
該外枠２ａの内側に開閉可能に軸支されかつパチンコ遊技機１の主要構成部が集約して設
けられる前面枠２ｂと、該前面枠２ｂの前面上部に開閉自在に軸支されて設けられる額縁
状のガラス扉枠２とから構成されている。ガラス扉枠２の下部表面には打球供給皿３が設
けられている。前面枠２ｂにおいて、打球供給皿３の下部には、打球供給皿３から溢れた
貯留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とが設
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けられている。また、ガラス扉枠２の後方に位置する前面枠２ｂには、前面側に遊技領域
７が形成された遊技盤６が着脱可能に設けられている。前面枠２ｂおよびガラス扉枠２は
、パチンコ遊技機１の正面から見て左側の端部において軸支され、軸支位置を開閉軸とし
て開閉される。ガラス扉枠２には、遊技盤６の遊技領域７をほぼ透視し得る透視窓が開設
され該透視窓の裏面からガラス板が装着されている。遊技領域７の外側の左右上部には、
効果音を発する２つのスピーカー２７が設けられている。遊技領域７の外周には、遊技効
果ランプ２８ａ，２８ｂ，２８ｃが設けられている。
【００１８】
　図２に示すように、遊技領域７の中央付近には、液晶表示器よりなる特別図柄表示部９
と遊技演出・予告演出にあわせて作動する役物７７と予告モード選択画面等で遊技者から
の予告モードを選択する指示を検出する光センサ６１，６２とを含む可変表示装置８が設
けられている。
【００１９】
　また、特別図柄表示部９の表示画面には、始動記憶・ゲート通過記憶の表示と特別図柄
・普通図柄の可変表示が演出内容等とあわせて表示されるように構成されている。この始
動記憶の表示点灯数により、特別図柄を始動させるための始動入賞口１４への入賞数が記
憶されている数を遊技者は認識できる。また、ゲート通過記憶の点灯している数により、
普通図柄を始動させるための通過ゲート１１への遊技球の通過数が記憶されていることが
表示される。
【００２０】
　遊技領域７の左右周辺には、遊技中に点灯表示される装飾ランプ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。
【００２１】
　遊技が開始された際の打球発射装置３４から発射された打玉は、誘導レール７６を通っ
て遊技領域７に入り、その後、遊技領域７を流下してくる。打球が通過ゲート１１を通っ
てゲートスイッチ１２で検出されると、特別図柄表示部９内に表示される普通図柄の表示
が変動する状態になる。また、打球が始動入賞口１４に入り始動口スイッチ１７で検出さ
れると、図柄の変動を開始できる状態であれば、特別図柄表示部９内の図柄回転を始める
。図柄の変動を開始できる状態でなければ、特別図柄表示部９内に表示される保留記憶の
表示点灯数を１増やす点灯表示がなされる。
【００２２】
　特別図柄表示部９内の映像の回転は、一定時間が経過したときに停止する。停止時の画
像の組合せが大当り図柄の組合せ（たとえば、１１１，７７７等のゾロ目）であると、大
当り遊技状態に移行する。すなわち、大入賞口２０が、一定時間経過するまで、または、
所定個数（たとえば１０個）の打球が入賞するまで開放する。そして、大入賞口２０の開
放中に打球が特定入賞領域に入賞しＶカウントスイッチで検出されると、継続権が発生し
大入賞口２０の開放が再度行なわれる。継続権の発生は、所定回数（たとえば１５ラウン
ド）許容される。
【００２３】
　図示を省略するが、可変入賞球装置の内部（大入賞口２０内）においては、シーソー式
の玉振分部材としての大入賞口内誘導板が設けられている。この大入賞口内誘導板は、Ｖ
カウントスイッチの方向へ向けて傾斜した状態と、Ｖカウントスイッチとは逆の方向へ向
けて傾斜した状態とのいずれかの状態に切換え可能となるようにソレノイドにより駆動制
御される。その場合、大入賞口２０が１回開放されたとき（１ラウンド中）には、Ｖカウ
ントスイッチが玉を１個検出するまでは、振分部材がＶカウントスイッチの方向へ向けて
傾斜した状態にされることにより、玉がＶカウントスイッチにより検出されやすい状態に
され、Ｖカウントスイッチが玉を１個検出した後は、振分部材がＶカウントスイッチとは
逆方向へ向けて傾斜した状態にされることにより、玉がＶカウントスイッチにより検出さ
れにくい状態にされる。
【００２４】
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　また、可変表示装置８の可変表示中（この場合は、特別図柄表示部９の更新表示中）に
おいては、リーチ状態（リーチ表示態様）が発生する場合がある。ここで、リーチとは、
表示状態が変化可能な可変表示装置を有し、該可変表示装置が時期を異ならせて複数の識
別情報の表示結果を導出表示し、該複数の表示結果が予め定められた特定の表示結果の組
合せとなった場合に、遊技状態が遊技者にとって有利な特定遊技状態となる遊技機におい
て、前記複数の識別情報の表示結果の一部がまだ導出表示されていない段階で、既に導出
表示されている識別情報の表示結果が前記特定の表示結果の組合せとなる条件を満たして
いる表示状態をいう。また、別の表現をすれば、リーチとは、表示状態が変化可能な可変
表示部を複数有する可変表示装置における識別情報の表示結果が予め定められた特定の表
示結果の組合せになった場合に、遊技状態が遊技者にとって有利な特定遊技状態となる遊
技機において、前記可変表示装置の表示結果がまだ導出表示されていない段階で、前記特
定の表示結果の組合せが表示されやすい可変表示態様となったと遊技者に思わせるための
表示状態をいう。そして、たとえば、前記特定の表示結果の組合せが揃った状態を維持し
ながら複数の前記可変表示部による可変表示を行なう状態もリーチ表示状態に含まれる。
さらにリーチの中には、それが出現すると、通常のリーチに比べて、大当りが発生しやす
いものがある。このような特定のリーチをスーパーリーチという。
【００２５】
　また、リーチ状態とは、可変表示装置が可変開始された後表示制御が進行して表示結果
が導出表示される前段階にまで達した時点でも、前記特定の表示結果となる表示条件から
外れていない表示態様をもいう。
【００２６】
　また、リーチ状態とは、可変表示装置の表示制御が進行して表示結果が導出表示される
前段階にまで達した時点での表示状態であって、前記表示結果が導出表示される以前に決
定されている複数の可変表示領域の表示結果の少なくとも一部が前記特定の表示結果とな
る条件を満たしている場合の表示状態をもいう。
【００２７】
　可変表示の停止時における特別図柄表示部９での特別図柄の組合せが大当り発生の確率
変動を伴う大当り図柄の組合せ（確率変動図柄の組合せともいう）である場合には、次に
大当りとなる確率が高くなる（大当りが発生しやすくなる）。つまり、可変表示装置の表
示結果が特定の表示結果のうちの特別の表示結果となった場合には、特別遊技状態として
、特定の表示結果のうちの特別の表示結果以外の表示結果となった場合と比べて、付与さ
れる価値が大きくなる付加価値が付与される。このような場合には、予め定められた確率
変動終了条件（たとえば次の大当り状態が発生すること）が成立するまで、特別遊技状態
としての確率変動状態（以下、「確変」という。）という遊技者にとってさらに有利な状
態となる。このような確率変動状態は、大当りとなる確率が向上した確率向上状態とも呼
ばれる。
【００２８】
　また、確率変動状態では、普通図柄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、始動入賞球装置１５の開放時間の増加と開放回数の増加（複数回開放するよ
うになる）とが行なわれる。さらに、確率変動状態では、特別図柄表示部９および普通図
柄における更新開始から更新停止までの時間が短縮される時短制御（変動時間短縮制御）
が行なわれる。
【００２９】
　また、このパチンコ遊技機１においては、特別図柄の表示結果が大当りとなることが事
前決定された場合には、特別図柄を一旦大当り図柄の組合せで仮に停止した後、確率変動
状態を発生させるか否かを抽選により決定するように見せる演出としての再抽選表示が行
なわれる。つまり、再抽選表示は、大当り図柄となる特別図柄を一時的に仮の表示結果と
して表示させた後、再度可変表示開始させ、確定する表示結果をいずれかの大当り図柄と
して導出表示させる演出を行なう再可変表示である。さらに言い換えると、再抽選表示は
、可変表示の過程において特定の表示結果（大当り図柄の組合せ）を導出した後に、再度
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表示結果として当該特定の表示結果（大当り図柄の組合せ）と同じ、または異なる特定の
表示結果を導出する再可変表示である。その再可変表示の表示結果となった大当り図柄が
予め定められた確率変動図柄（たとえば、「３」，「７」等の予め定められた大当り図柄
）となった場合に、大当り制御終了後において確率変動状態が発生する。一方、再抽選の
結果として確率変動図柄以外の非確率変動図柄が表示された場合には確率変動状態は発生
しない。
【００３０】
　また、特別図柄の可変表示においては、リーチ状態となるか否かの段階、および、最終
停止図柄が停止するか否かの段階等の所定のタイミングで、滑り停止表示（図柄が見かけ
上、通常停止する位置を通り越して余分に変動させて滑ったように見せて停止する表示）
と、戻り停止表示（図柄が見かけ上、通常停止する位置を通り越した後、逆戻りして停止
する表示）とが行なわれる場合がある。このような停止表示パターンは、表示結果の導出
過程において、一旦ある表示結果になると見せかけて別の表示結果を導出表示する演出表
示であり、特別停止表示と総称される。言い換えると、この特別停止表示は、可変表示の
過程において特定の表示結果を導出するときに、一旦特定の表示結果と異なる表示態様を
導出した後、特定の表示結果を導出し直す特定の演出である。また、特別停止表示以外の
停止表示パターンは、通常停止表示と呼ばれる。
【００３１】
　また、特別図柄の可変表示中には、リーチ状態が発生する旨を事前報知（予告）する予
告報知（リーチ予告）が行なわれる場合があり、また、大当り状態が発生する旨を事前報
知（予告）する予告報知（大当り予告）が行なわれる場合がある。リーチ予告を行なうか
否かおよび大当り予告を行なうか否かは、遊技者により選択された予告モードにもとづい
て表示制御用マイクロコンピュータにおいて予め定められたランダムカウンタ（後述する
各種ランダムカウンタと同様の機能のもの）の数値データを用いた抽選により事前にラン
ダムに決定される。リーチ予告は、実際にリーチ状態が発生する場合と実際にはリーチ状
態が発生しない場合との両方の場合に行なわれる。また、大当り予告は、実際に大当り状
態が発生する場合と実際には大当り状態が発生しない場合との両方の場合に行なわれる。
なお、本実施形態においては、かかる大当り予告が行われたときにその予告の対象である
大当り状態となる信頼度や予告が行なわれる確率等を異ならせた複数種類の予告モードを
設定しており、かかる予告モードを遊技者が選択することができる。すなわち、遊技者は
、予告が行なわれることによる信頼度や予告演出を楽しむことのできる割合等を選択する
ことができる。
【００３２】
　次に、パチンコ遊技機１の裏面の構造について図３を参照して説明する。パチンコ遊技
機１の遊技盤６の裏側には、前面枠２ｂが設けられており、さらに向かって手前に機構板
３６が備えられている。前面枠２ｂには、特別図柄表示部９の表示制御を行なう表示制御
基板８０、基板ケース３２に覆われ遊技制御用マイクロコンピュータ等が搭載された遊技
制御基板３１、およびパチンコ玉の払出制御を行なう払出制御用マイクロコンピュータ等
が搭載された賞球基板３７が設置されている。さらに、モータの回転力を利用して打玉を
遊技領域７に発射する打球発射装置３４と、スピーカー２７および遊技効果ＬＥＤ・ラン
プ２８ａ，２８ｂ，２８ｃに信号を送るためのランプ制御基板３５が設けられている。一
方、機構板３６の上部には玉タンク３８が設けられ、パチンコ遊技機１が遊技機設置島に
設置された状態でその上方からパチンコ玉が玉タンク３８に供給される。玉タンク３８内
のパチンコ玉は、誘導樋３９を通って玉払出装置に供給される。
【００３３】
　図４は、本実施形態による可変表示装置８を右上から見た斜視図を示す図である。図４
においては、図２に示された可変表示装置８と共通する部分については同一の参照番号を
付し、その説明を省略する。
【００３４】
　図４を参照して、本実施形態の可変表示装置８においては、特別図柄表示部９の左上部
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に、遊技者により画面表示上の左側の選択肢（たとえば、図８の（ｃ）参照「鉄板モード
に決定！」の選択肢）の選択を検出するための第１の光センサ６１が斜め下方向に向け設
けられ、特別図柄表示部９の右上部に、遊技者により画面表示上の右側の選択肢（たとえ
ば、図８の（ｃ）参照「モードチェンジ」の選択肢）の選択を検出するための第２の光セ
ンサ６２が斜め下方向に向け設けられている。光センサ６１，６２の各々は、光を前方へ
投光する投光部、投光に応じて物体により反射した光を受光する受光部、および、受光部
における反射光を受光した受光スポットの位置にもとづいて前方に存在する物体までの距
離を算出し所定距離範囲内の物体の有無を検出する演算検出部とを含み、センサの前方の
所定距離範囲内に物体（たとえば、遊技者の指先）を検出した場合に検出信号を出力する
。
【００３５】
　本実施形態で用いる光センサ６１，６２は、上述したように簡易な構造であるため、省
スペース化を実現でき可変表示装置８のデザインを損なうことなく組み込みやすくなる。
また、物体を検出する方法が物体からの反射光を受光部で受光した際の受光スポットの位
置により物体までの距離を計測し、その物体までの距離が所定距離範囲内にあるか否かで
検出を行なう（測距式）ため、受光量で検出を行なうセンサと比較して、物体固有の反射
率に影響を受けず確実に検出できる。さらに、物体の有無を検出することができる範囲を
示す所定距離範囲を設定することができるため、遊技上必要としない距離にある物体、た
とえば遊技台から１ｍ離れた物体等を検出してしまう誤検出を防止することも可能となる
。
【００３６】
　図５は、遊技制御基板３１における回路構成の一例を示すブロック図である。また、図
５には、払出制御基板３７、ランプ制御基板３５、音制御基板７０、発射制御基板９１お
よび表示制御基板８０が示されている。遊技制御基板３１には、プログラムに従ってパチ
ンコ遊技機１を制御する遊技制御用マイクロコンピュータ５３と、ゲートスイッチ１２、
始動口スイッチ１７、Ｖカウントスイッチ２２、カウントスイッチ２３、入賞口スイッチ
１９ａ、満タンスイッチ４８、球切れスイッチ１８７、球切れ検出スイッチ１６７、およ
び賞球カウントスイッチ３０１Ａからの信号を遊技制御用マイクロコンピュータに与える
スイッチ回路５８と、入賞球装置１５を開閉するソレノイド１６と大入賞口２０の開閉板
を開閉するソレノイド２１および役物キャラクタ７７を作動させるソレノイド１３を遊技
制御用マイクロコンピュータ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。
【００３７】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５３は、ゲーム制御用のプログラム等を記憶するＲＯ
Ｍ５４、ワークメモリとして使用される記憶手段の一例であるＲＡＭ５５、制御用プログ
ラムに従って制御動作を行なうＣＰＵ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む遊技制御用の
マイクロコンピュータである。この実施の形態ではＲＯＭ５４，ＲＡＭ５５はＣＰＵ５６
に搭載されている。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
、ＣＰＵ５６とＲＯＭ５４，ＲＡＭ５５とは１チップ化されていなくてもよい。つまり、
ＲＯＭ５４、ＲＡＭ５５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。また、Ｉ／Ｏポート部５７は、マイクロコンピュータにおける情報入出力可能な端
子である。
【００３８】
　また、本実施形態における特別図柄を可変表示する特別図柄表示部９の表示制御は、表
示制御基板８０に搭載されている表示制御手段である表示制御用マイクロコンピュータ８
００によって行われる。遊技制御基板３１から表示制御基板８０には、可変表示装置８の
表示，ランプの点灯，遊技音発生等の演出の制御に関する指令情報として表示制御コマン
ドが伝送される。表示制御基板８０では、伝送されてきた表示制御コマンドに応じて特別
図柄表示部９の表示制御を行なう。さらに、表示制御基板８０は、光センサ６１，６２で
検出された信号が入力され、その指定値により後述する予告モードの変更を行なうことが
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できる。また、表示制御基板８０では、その伝送されてきた表示制御コマンドの解析がな
され、光センサ６１，６２からの入力信号により選択設定された予告モードにもとづいて
ランプ・音制御コマンドを設定し、それぞれランプ・音制御制御基板に出力される。なお
、本実施形態における光センサ６１，６２からの検出信号は、前述したように遊技制御基
板３１を経ることなく、表示制御基板８０に直接的に入力される。これにより、遊技制御
基板３１に入力信号が入力されないため不正防止を図れる。
【００３９】
　また、ランプ制御基板３５に搭載されているランプ制御手段ではランプ制御用マイクロ
コンピュータにより、遊技効果ＬＥＤ２８ａ、賞球ランプ５１、球切れランプ５２、役物
飾りランプ７６および、装飾ランプ２５の点灯制御が行なわれる。すなわち、表示制御基
板８０から伝送されるランプ制御コマンド等の情報にしたがい、ランプ制御用マイクロコ
ンピュータがランプ制御コマンドに応じて制御対象機器を駆動する制御を行なう。
【００４０】
　また、音制御基板７０には、音制御用マイクロコンピュータが搭載されており、この音
制御用マイクロコンピュータが、音制御コマンドに応じてスピーカー２７からの出力され
る遊技音等の制御を行なう。表示制御基板８０から伝送される音制御コマンド等の情報に
したがい、音制御用マイクロコンピュータが、音制御コマンドに応じて制御対象機器を駆
動する制御を行なう。
【００４１】
　次に、この実施の形態に示されたパチンコ遊技機における大当りとするかはずれとする
かの決定（大当り判定ともいう）、リーチ状態とするか否かの決定（リーチ判定ともいう
）、識別情報（特別図柄、キャラクタ）の可変表示における変動パターンの決定、および
、特別図柄の予定停止図柄の決定等の制御内容の決定について、決定のための処理手順を
簡単に説明する。
【００４２】
　大当りとするかはずれとするかの決定は、大当り決定用のランダムカウンタのカウント
値を用いて行なわれる。このランダムカウンタは、大当りを発生させるか否かをランダム
に決定するためのものであり、たとえば、０からカウントアップして所定の上限値までカ
ウントアップした後再度０からカウントアップし直す数値データ更新手段である。このカ
ウント動作は、所定周期（２ｍｓｅｃごと）で１ずつ加算されることとなる。始動口スイ
ッチ１７により始動入賞が検出されると、それに応じてこのランダムカウンタのカウント
値が抽出され、その後、その抽出値が、予め定められた大当り判定値と一致するか否かの
判断がなされる。抽出されたランダムカウンタの値と大当り判定値とが一致した場合は、
大当りを発生させることが決定され、大当り状態の制御が行なわれる。確率変動状態以外
の通常の確率状態においては、大当り判定値がたとえば１つの数値に設定される。確率変
動状態においては、大当り判定値が複数の数値に設定されることにより、確率変動状態の
場合には大当りの発生確率が向上するのである。
【００４３】
　次に、可変表示がはずれとなる場合においてリーチ状態とするか否かの決定（リーチ判
定ともいう）は、リーチ決定用のランダムカウンタのカウント値を用いて行なわれる。こ
のランダムカウンタは、大当り判定においてはずれとする決定がされた場合にリーチ状態
を発生させるか否かをランダムに決定するためのものであって、大当り決定用のランダム
カウンタと同様に機能する数値データ更新手段であり、特別図柄の変動開始時等の所定の
タイミングで抽出されたカウンタの値が予め定められたリーチ決定値と一致する場合に、
リーチ状態とすることが決定される。一方、大当り判定において大当りとする決定がされ
た場合には、リーチ決定用のランダムカウンタを用いた決定は行なわれず、すべての場合
にリーチ状態となる。
【００４４】
　また、特別図柄の可変表示においてリーチ状態となる決定がされた場合（大当りとする
決定が行なわれた場合と、はずれとする決定が行なわれた場合との両方を含む）には、リ
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ーチ状態の変動パターンが複数種類の変動パターンのうちから選択的に決定（ランダムに
決定）される。このような変動パターンの決定は、変動パターン決定用のランダムカウン
タのカウント値を用いて行なわれる。このランダムカウンタは、リーチ状態の変動パター
ンをランダムに決定するためのものであって、大当り決定用のランダムカウンタと同様に
機能する数値データ更新手段であり、特別図柄の変動開始時等の所定のタイミングで抽出
されたカウンタの値が、複数種類予め定められた変動パターン決定値のうちの一致するも
のに対応する変動パターンとすることが決定される。
【００４５】
　また、特別図柄の可変表示における停止図柄の決定は、左，中，右の各図柄に対応する
３つの停止図柄決定用のランダムカウンタのそれぞれのカウント値を用いて行なわれる。
この各ランダムカウンタは、対応する特別図柄の停止図柄をランダムに決定するためのも
のであって、大当り決定用のランダムカウンタと同様に機能する数値データ更新手段であ
る。複数種類の停止図柄のそれぞれには図柄決定用の数値データが対応付けられており、
はずれとする決定がされた場合には、特別図柄の変動開始時等の所定のタイミングで各ラ
ンダムカウンタから抽出されたカウンタの値と一致する数値データに対応する図柄が左，
中，右の各停止図柄として決定される。一方、大当りとする決定がされた場合には、特別
図柄の変動開始時等の所定のタイミングで左特別図柄決定用のランダムカウンタから抽出
されたカウンタの値と一致する数値データに対応する図柄が左，中，右の各停止図柄とし
て決定される。また、はずれとなる場合においてリーチ状態とすることが決定された場合
には、左，右の各停止図柄が一致するように決定される。
【００４６】
　また、再抽選表示が行なわれる場合の仮の表示結果となる大当り図柄は、表示制御用マ
イクロコンピュータ８００の側で決定される。表示制御用マイクロコンピュータ８００は
、遊技制御用マイクロコンピュータ５３からの予定停止図柄を示す表示制御コマンドの内
容により、最終的な大当りの図柄である再抽選の表示結果となる大当り図柄（以下、確定
大当り図柄という）を再抽選前の変動表示中に認識している。そして、表示制御用マイク
ロコンピュータ８００では、大当りとなる場合において、再抽選開始前に一旦表示する大
当り図柄（再抽選前大当り図柄という）を事前にランダムに決定する。たとえば、再抽選
前大当り図柄は、遊技制御に用いられる各種ランダムカウンタと同様の機能を有するラン
ダムカウンタを用い、そのランダムカウンタから所定のタイミングでカウント値を抽出し
、前述した大当り図柄決定用のランダムカウンタと同様の手順で予め定められた大当り図
柄およびカウント値の関係に基づいて、抽出値から決定される。
【００４７】
　このような再抽選前大当り図柄の決定において、確定大当り図柄が確率変動図柄の場合
は、再抽選前大当り図柄が確率変動図柄および非確率変動図柄のいずれかとなるように決
定が行なわれる。一方、確定大当り図柄が非確率変動図柄の場合は、再抽選前大当り図柄
が非確率変動図柄となるように決定が行なわれる。これにより、再抽選前大当り図柄が確
率変動図柄となった場合は、再抽選後の確定大当り図柄が必ず確率変動図柄となるので、
再抽選前大当り図柄として確率変動図柄となった場合の再抽選後に確定大当り図柄が非確
率変動図柄となってしまうことが防がれ、遊技者の興趣の低下を防ぐことができる。
【００４８】
　なお、特別図柄表示部９の表示画面中で表示される普通図柄の表示結果もランダムカウ
ンタにより決定される。そのランダムカウンタは、たとえば、２ｍｓｅｃ毎に１ずつ加算
されるものであり、０からカウントアップして上限である１０までカウントアップした後
再度０からカウントアップし直す。このランダムカウンタのカウント値は、普通図柄の表
示結果に基づいて発生する普通当りを発生させるか否かをランダムに決定するためのもの
である。ゲートスイッチ１２によりゲート通過検出がされると、それに応じてランダムカ
ウンタのカウント値が抽出される。そして、ゲート通過検出がされた場合は、その抽出さ
れたランダムカウンタの値が、普通当り判定値（たとえば「２」）と一致するか否かの判
断がなされ、一致した場合に普通当りを発生させる制御が行なわれる。普通当りが決定さ



(10) JP 5480205 B2 2014.4.23

10

20

30

40

50

れた場合には、それに応じて普通当りに該当する停止図柄が決定され、はずれが決定され
た場合には、その他のランダムカウンタを用いて普通図柄の停止表示結果が決定される。
【００４９】
　このパチンコ遊技機においては、遊技制御用マイクロコンピュータ５３により、このよ
うな各種ランダムカウンタを用いて制御内容が決定され、その決定に従って、遊技制御が
実行される。また、表示制御用マイクロコンピュータ８００により、ランダムカウンタを
用いて再抽選前大当り図柄が決定される。
【００５０】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ５３のＣＰＵ５６により実行される制御を説明
する。遊技制御用マイクロコンピュータ５３では、遊技の進行を制御するための処理であ
る遊技制御のメイン処理およびタイマ割込み処理が実行され、これらの処理により、各種
制御用のサブルーチンプログラムが呼び出されて実行されることにより、各種の遊技制御
が行なわれる。
【００５１】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５３では、特別図柄表示部９における可変表示の制御
を指令するために表示制御コマンドを表示制御用マイクロコンピュータ８００へ送信する
が、そのコマンドの送信は、基本的に、次のように行なわれる。
【００５２】
　まず、遊技制御用マイクロコンピュータ５３は、大当りとするか否かおよび特別図柄の
変動パターン（可変表示時間を含む）を指定する変動パターンコマンドを送信する。変動
パターンコマンドとしては、リーチ表示態様とならない変動パターンを指定するコマンド
、ノーマルリーチのリーチ表示態様となる変動パターンを指定するコマンド、スーパーリ
ーチのリーチ表示態様となる変動パターンを指定するコマンド等の各種コマンドが含まれ
る。そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５３は、変動パターンコマンドの送信に引
続き、左，中，右特別図柄の予定停止図柄を指定する停止図柄コマンドを送信する。
【００５３】
　その後、特別図柄の可変表示が開始されてから変動パターンコマンドにより指定した可
変表示時間が経過した時に、遊技制御用マイクロコンピュータ５３は、特別図柄の可変表
示の停止を指示するための変動停止コマンドを送信する。
【００５４】
　そして、可変表示の結果として大当りとなった場合、遊技制御用マイクロコンピュータ
５３では、大当り制御時の表示制御内容を指定するコマンド等の各種コマンドを送信する
制御が行なわれる。
【００５５】
　表示制御用マイクロコンピュータ８００では、前述したような各種表示制御コマンドを
受信した場合に、そのコマンドにより指定される表示制御を実行する制御を行なう。
【００５６】
　次に、表示制御用マイクロコンピュータ８００のＣＰＵにより実行される制御を説明す
る。表示制御用マイクロコンピュータ８００では、可変表示の進行を制御するための処理
である表示制御のメイン処理およびタイマ割込み処理が実行され、これらの処理により、
各種制御用のサブルーチンプログラムが呼び出されて実行されることにより、各種の表示
制御が行なわれる。
【００５７】
　図６は、表示制御基板８０により行なわれる予告演出の決定・予告モードの抽選に用い
られる表示制御用乱数を生成するためのランダムカウンタを説明するための図である。
【００５８】
　図６におけるランダムカウンタＲＳは、選択されている予告モードにより特定されるテ
ーブルにしたがって予告演出を行なうか否かの判定および予告の内容を決定するために用
いられ、そのカウント範囲は０～５９９である。かかるランダムカウンタＲＳから抽出し
た乱数値にもとづき予告演出を実行するか否か、また実行するときの予告演出の決定がな
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される。
【００５９】
　図６におけるランダムカウンタＲＳ’は、選択されている予告モードを遊技者の意思と
は別に切替えるときに用いられるランダムカウンタであり、そのカウント範囲は０～３で
ある。かかるランダムカウンタＲＳ’から抽出した乱数値にもとづき切替後の予告モード
の決定がなされる。
【００６０】
　上記した乱数を発生させている乱数発生手段では、カウント範囲内を順次数値が更新さ
れる。そして、乱数発生手段で発生された乱数を抽出する抽出手段によってカウント中の
数値が抽出され、その抽出された数値が判定対象となる数値のいかなる範囲に属するかに
より予告を行なうか否か、または、いかなる予告を行なうかの判定や、どの予告モードに
切替えるかの決定に用いられる。
【００６１】
　図７は、予告モードにより特定される予告テーブルを説明するための図である。予告テ
ーブルは、保留記憶中に大当りとなる記憶があるか否かにより、それぞれ対応して設定さ
れている。たとえば、保留記憶中に大当りとなる記憶が存在し、予告モードとして鉄板モ
ードが選択されているときは、図７（ａ）の大当り判定時テーブルを参照し、左列のモー
ド名欄の「鉄板モード」に対応してあらかじめ記憶されている振分率データＲＳ１－１を
参照し、表示制御用乱数からの抽出値が０～９９のときは「予告演出１」，１００～２９
９のときは「予告演出２」，３００～３９９のときは「予告演出３」，４００～４９９の
ときは「予告演出４」，５００～５９９のときは「予告演出なし」に振分けられることと
なる。以下それぞれの予告テーブルについて具体的に説明する。
【００６２】
　図７（ａ）の大当り判定時テーブルにおいては、モード毎に「予告演出１」「予告演出
２」「予告演出３」「予告演出４」「予告演出なし」に振分けられる振分率データが記憶
されている。例えば、モード２の「激アツモード」が選択設定されている場合においては
、左列のモード名欄の「激アツモード」に対応してあらかじめ記憶されている振分率デー
タＲＳ１－２を参照し、表示制御用乱数からの抽出値が０～１０９のときは「予告演出１
」，１１０～４０９のときは「予告演出２」，４１０～４８４のときは「予告演出３」，
４８５～４９９のときは「予告演出４」，５００～５９９のときは「予告演出なし」に振
分けられることとなる。また、モード３の「ノーマルモード」が選択設定されている場合
においても同様に、左列のモード名欄の「ノーマルモード」に対応してあらかじめ記憶さ
れている振分率データＲＳ１－３を参照し、表示制御用乱数からの抽出値が０～９のとき
は「予告演出１」，１０～２０９のときは「予告演出２」，２１０～２６９のときは「予
告演出３」，２７０～２９９のときは「予告演出４」，３００～５９９のときは「予告演
出なし」に振分けられることとなる。モード４の「出まくりモード」が選択設定されてい
る場合も同様に、左列のモード名欄の「出まくりモード」に対応してあらかじめ記憶され
ている振分率データＲＳ１－４を参照し、表示制御用乱数からの抽出値が０～１９のとき
は「予告演出１」，２０～６９のときは「予告演出２」，７０～７９のときは「予告演出
３」，８０～９９のときは「予告演出４」，１００～５９９のときは「予告演出なし」に
振分けられることとなる。
【００６３】
　図７（ｂ）のはずれ判定時テーブルにおいても、上記説明内容と同様に、モードごとに
設定されている振分率データにしたがいそれぞれ予告演出の振分けがなされる。なお、本
実施形態においては、はずれと判定されたときに、予告演出に振分けられる振分率データ
を極めて低くなるように設定している。たとえば、「鉄板モード」が選択されているとき
は、予告演出が選択される可能性がなく、「激アツモード」が選択されているときも、ほ
ぼ同様に、予告演出がほとんど行なわれる可能性がないように振分率データを設定してい
る。これにより、「鉄板モード」か「激アツモード」のいずれかが選択されているときの
予告は、信頼度・期待度が高い予告演出とすることができ、逆に、「ノーマルモード」か
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「出まくりモード」のいずれかが選択されているときは、予告演出が行なわれる率が高く
なるように振分率データを設定しているため、予告演出が出現する機会が多く、遊技者の
趣向に応じることができ、興趣向上につながる。
【００６４】
　このように、表示制御基板８０は、保留記憶に大当りとなる保留が記憶されているか否
かの判定と、選択されている予告モードにより振分率データが記憶された予告テーブルの
うちルックアップする予告テーブルを決定し、さらに予告テーブル毎に設定されている振
分率データと表示制御用乱数の抽出値にもとづき可変表示装置８において予告演出を表示
させる制御を行なっている。また、表示制御基板８０は、遊技制御基板３１から送信され
た変動パターンコマンドと選択されている予告モード・実行される予告演出に対応させて
、遊技音発生に関する音制御コマンドと装飾ランプ等の点灯パターンに関するランプ制御
コマンドをそれぞれ音制御基板７０とランプ制御基板３５に送信を行なう。これにより、
予告モード・予告演出に同調した遊技音の発生・ランプの点灯を実行させる制御コマンド
を送信することができるため、可変表示装置８に表示される演出等と遊技音・ランプの点
灯が相互にずれる不都合を未然に防止することができる。また、表示制御基板８０は「予
告演出１」「予告演出２」「予告演出３」「予告演出４」に加えて「予告演出なし」の５
種類から、予告テーブルごとに記憶されている振分率データにしたがって予告演出を決定
することが可能となっている。そのため、予告演出を多様化することが可能となり、飽き
ることなく遊技を続行することができ興趣を向上させることができる。
【００６５】
　図８は、表示制御用マイクロコンピュータ８００により実行される表示制御により行な
われる予告モード選択・予告モード報知・予告演出の実行が可変表示装置８に表示された
ときの表示画面を説明するための図である。なお、かかる表示画面は、それぞれ対応する
制御用のサブルーチンプログラムが呼び出されて実行されているため、ここでは図８の（
ａ）から（ｐ）の表示を制御すべく処理を行なうサブルーチンプログラムごとにわけて簡
単に説明する。
【００６６】
　図８の（ａ）から（ｋ）は、可変表示装置８に停止図柄（左図柄３，中図柄９，右図柄
４）が表示されているにもかかわらず、特別図柄の可変表示が行なわれる条件である始動
入賞口１４へ遊技球が入賞していない待機状態中の可変表示装置８の表示画面であり、か
かる表示画面は図９を用いて説明する客待ちプロセス処理により表示制御が行なわれてい
る。制御内容としては、予告モードの選択と、選択されている予告モードの報知を実行す
る制御がなされる。
【００６７】
　図８の（ｌ）から（ｐ）は、特別図柄の可変表示が行なわれる条件である始動入賞口１
４へ遊技球が入賞し、特別図柄の可変表示が行われているときの可変表示装置８の表示画
面であり、かかる表示画面は図１４を用いて説明する可変表示動作中処理により表示制御
が行なわれている。制御内容としては、選択されている予告モードの報知と、選択されて
いる予告モードにもとづく予告演出を実行する制御がなされる。以下、かかる可変表示装
置８の表示画面を示した図８を参照しつつ対応する処理を具体的に説明する。
【００６８】
　図９は、客待ちプロセス処理の処理内容を説明するためのフローチャートである。
　ＳＡ０１では、光センサ６１，６２の判定が有効となるよう設定がなされる。これによ
り、特別図柄の可変表示が行なわれていないときに光センサ６１，６２の判定が有効とな
り、予告モード選択が不可能である特別図柄の可変表示中に光センサ６１，６２の判定が
なされるといった無駄な制御負担が行なわれることを回避することができる。なお、本実
施形態においては、光センサ６１，６２の判定が有効になっていることを報知するために
、可変表示装置８の下部において「モード変更は画面を押してね！」といった表示制御を
行なっている（図８（ａ）等参照）。
【００６９】
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　ＳＡ０２では、光センサ６１，６２のうちいずれかのフラグがオンになっているか否か
の判別がなされる。オンフラグとなっていた場合にはＳＡ０３に進み選択受付音発生コマ
ンド・ランプ点灯コマンドを音制御基板・ランプ制御基板に送信設定がなされ、ＳＡ０４
において予告モード選択プロセス処理が行なわれる。かかる予告モード選択プロセス処理
においては、予告モード選択画面を表示し、光センサ６１，６２の検出信号にもとづき選
択された予告モードを設定する処理が行なわれる。
【００７０】
　また、ＳＡ０２においてオンフラグとなっていなかった場合には、客待ちプロセスフラ
グにしたがい、タイトル画面表示プロセスフラグであったときにはＳＡ０５におけるタイ
トル画面表示プロセス処理によりタイトル画面の表示が行なわれ、停止図柄表示プロセス
フラグであったときにはＳＡ０６において停止図柄表示プロセス処理が行なわれる。停止
図柄表示プロセス処理においては、最後の始動入賞に起因した図柄変動における停止図柄
を一定時間表示する処理が行なわれる。ＳＡ０４からＳＡ０６のいずれかの処理を行ない
ＳＡ０７に移行し、ＳＡ０１において有効にしているセンサ判定を、無効にする処理が行
なわれ客待ちプロセス処理を終了する。
【００７１】
　次に、図９のＳＡ０５により実行されるタイトル画面表示プロセス処理の処理内容を説
明する。図１０は、タイトル画面表示プロセス処理の処理内容を説明するためのフローチ
ャートである。
【００７２】
　まず、ＳＢ０１においては、タイトル画面の表示がなされＳＢ０２に進み予告モード報
知処理が行なわれる。かかる予告モード報知処理においては、選択されている予告モード
を遊技者に認識させるために報知する処理が行なわれる。図８（ａ）を参照して、たとえ
ば、画面中に「フィーバー○×△□」と遊技機のネーミング表示がなされるとともに、現
在の選択されている予告モードは「激アツモード」であることを認識させる表示が同時に
なされる。ＳＢ０３においてはタイマＴ１の加算更新がなされる。ＳＢ０４では、タイマ
Ｔ１がタイムアップしたか否かの判別がなされる。タイマＴ１がタイムアップしていた場
合は、ＳＢ０５に進みタイマＴ１がリセットされ、ＳＢ０６で客待ちプロセスフラグが予
告モード選択プロセスフラグに更新され終了する。また、タイマＴ１がタイムアップして
いなかった場合は、客待ちプロセス処理が繰返し実行されるため、ＳＢ０１のタイトル画
面の表示をタイマＴ１がタイムアップするまで継続して表示される。なお、かかるタイト
ル画面の表示が行なわれているときに光センサ６１，６２のセンサフラグがオンになった
ときには、予告モード選択プロセス処理が実行されるため予告モード選択画面表示に切替
えられる。
【００７３】
　次に、図９のＳＡ０６により実行される停止図柄表示プロセス処理の処理内容を説明す
る。図１１は、停止図柄表示プロセス処理の処理内容を説明するためのフローチャートで
ある。
【００７４】
　まず、ＳＣ０１においては、最後の図柄変動における停止図柄を可変表示装置８に表示
が行なわれる。ＳＣ０２においては予告モード報知処理が行なわれる。かかる予告モード
報知処理においては、選択されている予告モードを遊技者に認識させるために報知する処
理が行なわれる。図８（ｂ）を参照して、たとえば、画面中に最後の図柄変動における停
止図柄として「３９４」の表示がなされるとともに、現在の選択されている予告モードは
「激アツモード」であることを認識させる表示が同時になされる。ＳＣ０３においては、
タイマＴ１の加算が行なわれ、ＳＣ０４によりタイマＴ１がタイムアップしているかどう
かの判定がなされタイムアップしている場合はＳＣ０５に進みタイマＴ１がリセットされ
、タイムアップしていない場合は客待ちプロセス処理が繰返し実行されるため、ＳＣ０１
の表示が継続して実行されることとなる。ＳＣ０５においては、客待ちプロセスフラグを
タイトル画面表示プロセス処理に更新を行なう。なお、かかる停止図柄の表示が行なわれ
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ているときに光センサ６１，６２のセンサフラグがオンになったときには、予告モード選
択プロセス処理が実行されるため予告モード選択画面表示に切替えられる。
【００７５】
　次に、図１０のＳＢ０２と図１１のＳＣ０２により実行される予告モード報知処理の処
理内容を説明する。図１２は、予告モード報知処理の処理内容を説明するためのフローチ
ャートである。
【００７６】
　ＳＤ０１においては、選択されている予告モードが「鉄板モード」であるか否かの判定
がなされ、「鉄板モード」であるときにはＳＤ０２において「鉄板モード」であることを
遊技者に認識させるために可変表示装置８の上部に背景画像として「鉄板モード」をスク
ロールさせる表示処理が行なわれる。
【００７７】
　ＳＤ０３，ＳＤ０５，ＳＤ０７においても同様に、選択されている予告モードが「激ア
ツモード」，「ノーマルモード」，「出まくりモード」であるか否かの判定がなされ、Ｓ
Ｄ０４，ＳＤ０６，ＳＤ０８においてそれぞれの判定に対応する「激アツモード」，「ノ
ーマルモード」，「出まくりモード」を可変表示装置８の上部に背景画像としてスクロー
ルさせる表示処理が行なわれる。
【００７８】
　次に、図９のＳＡ０４により実行される予告モード選択プロセス処理の処理内容を表示
画面と併せて説明する。図１３は予告モード選択プロセス処理の処理内容を説明するため
のフローチャートである。
【００７９】
　まず、ＳＥ０１においては、予告モード選択画面表示がなされる。予告モード選択画面
表示とは、予告モードを変更可能である時に表示される画面をいう。図８（ｃ）を参照し
て、たとえば、左側は「鉄板モード」に決定するときの選択肢の表示がなされており、右
側は「モードチェンジ」するための選択肢の表示がなされている。また、現在選択されて
いる予告モードを「現在激アツモードです！」といった表示を行なうことにより遊技者に
認識させることができる。さらに、サイドランプ・スピーカー音もこの画面表示に合わせ
て点灯・音発生等が行なわれる。このように選択可能な予告モードを画面表示，サイドラ
ンプの点灯パターン，遊技音等で表現し報知することにより、遊技者にとって予告モード
選択遊技をわかりやすくできるとともに、選択画面自体の演出も多種多様に表現すること
が可能となる。なお、本実施形態においては、モード選択を決定するための選択肢とモー
ドを順次変更していくための選択肢の表示を同時に行なっているが、これに限らず、たと
えば、左右両側に矢印を表示させ、画面真中に予告モードの表示がなされており、左の矢
印を選択すると一つ前の予告モードを表示し、右の矢印を選択すると次の振り分け率モー
ドを表示するようにしてもよい。複数の予告モードから選択できるような画面構成になっ
ていればよい。これにより、報知パターンの幅が広がり遊技者の興趣が向上する。
【００８０】
　ＳＥ０２では、選択フラグに現状の予告モードを設定する処理がなされる。ここで選択
フラグとは、光センサのオンフラグにもとづいて設定されるフラグであり、表示制御基板
８０は表示制御基板８０のＲＡＭで記憶されている選択フラグに設定されている予告モー
ドにもとづき予告を実行するか否かの決定を行なう。よって、選択がなされず光センサか
らの検出信号が送られてこなければ、選択フラグは現状の「激アツモード」に決定され、
現状の予告モードが予め定められた予告モードとして決定されることとなる。これにより
、選択がされなかったことでエラーを引き起こす危険性も無く、制御負担を軽減させるこ
とができる。
【００８１】
　ＳＥ０３では、左オンフラグがセットされているか否かの判別がなされる。セットされ
ていない場合にはＳＥ０９に移行し、右オンフラグがセットされているか否かの判別がな
される。セットされている場合にはＳＥ１０に進み右選択領域の表示をオン表示動作させ
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る処理がなされ、左選択領域の選択できる予告モードとして次の予告モードが設定される
よう変更がなされる。図８の（ｄ）から（ｇ）の表示画面は、右オンフラグがセットされ
右選択領域の表示をオン表示動作させる処理が実行されたときの表示画面である。（ｄ）
，（ｆ）は、右選択領域の選択肢が選択されたことを遊技者に認識させるために「モード
チェンジ」の選択肢の外枠を強調表示させている。また、（ｅ），（ｇ）は、右選択領域
の選択肢が選択されたことにより、左選択領域の選択できる予告モードが次の異なる予告
モードに変更がなされている。
【００８２】
　ＳＥ１１では、右選択領域の表示をオフ表示動作させる処理がなされる。なお、ＳＥ０
９において、セットされていない場合は、ＳＥ０３とＳＥ０９の判定処理が繰返し行なわ
れることとなる。また、ＳＥ０３において左オンフラグがセットされている場合には、Ｓ
Ｅ０４に進み左選択領域の表示をオン表示動作させる処理が実行される。図８の（ｉ）を
参照して、左選択領域の「出まくりモードに決定！」の選択肢の外枠が強調表示する処理
が行なわれる。ＳＥ０５に進み選択フラグに選択されている予告モードを設定する。ここ
で設定された予告モードに対応する予告テーブルを参照し、予告演出を実行するか否かの
決定が行なわれる。
【００８３】
　ＳＥ０６においては、予告モード選択終了画面の表示がなされる。図８（ｊ）を参照し
て、たとえば、「出まくりモード」に決定したときは、「出まくりモード」が選択されま
した等、予告モードの選択決定が終了し、これからの予告モードは「出まくりモード」の
振分率データにもとづいて予告演出を実行するか否か等の決定が行なわれることを認識さ
せるために表示がなされる。
【００８４】
　ＳＥ０７では、客待ちプロセスフラグを停止図柄表示プロセスに更新する処理がなされ
る。よって、予告モード選択終了画面の表示がなされた後は、図１１を用いて説明した停
止図柄表示プロセス処理が行なわれ、図８の（ｋ）を参照して、停止図柄が可変表示装置
８の表示画面に表示される。ＳＥ０８において、左右両方の光センサの判定が無効となる
ように設定する処理がなされる。これにより、光センサを用いて遊技を行なうとき以外、
すなわち、選択受付時間（有効期間）が終了した後は光センサの判定が無効となり無駄な
制御を行なう必要がなくなり負担が軽減される。
【００８５】
　図１４は、可変表示動作中処理の処理内容を説明するためのフローチャートである。か
かる処理においては、前述した変動開始コマンド（変動パターンコマンド）に応じて、可
変表示パターンの設定をするとともに、選択されている予告モードを報知し、選択されて
いる予告モードに対応する振分率データを参照し、予告演出を行なうか否かの決定を行な
い、予告演出が実行される旨の決定がなされているときには、予告演出フラグの設定を行
なう。そして左中右図柄の変動が開始されるように制御する。さらに、変動パターンを構
成する各変動状態（変動速度や背景、キャラクタ）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。予告演出を行なう場合はそのタイミングを制御する処理が
なされる。
【００８６】
　まず、ＳＦ０１において、遊技制御基板３１から送信されてきた受信コマンドに対応し
た可変表示パターンを設定する処理がなされる。ＳＦ０２では、選択されている予告モー
ドを特別図柄の可変表示中においても遊技者に認識させるために報知する処理が行なわれ
る。図８（ｌ）を参照して、たとえば、停止していた「３９４」図柄の変動が開始すると
きに、可変表示装置８の下部に表示されていたモード変更可能であることを報知する表示
に変えて、現在選択されている予告モードである「出まくりモード」を右側から左側にス
クロール表示する制御が行なわれる。
【００８７】
　ＳＦ０３において、図１５を用いて後述する予告演出決定処理が行なわれ、選択されて
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いる予告モードに対応する振分率データに記憶された振分率にもとづき予告演出を実行す
るか否かの決定がなされ、予告演出フラグの設定がなされる。ＳＦ０４においては、予告
演出フラグが成立しているか否かが判別される。予告演出フラグは、予告演出を実行する
決定がなされたときにセットされる。ＳＦ０４において予告演出フラグが成立していると
判別されればＳＦ０５とＳＦ０６に進み、予告演出開始時間タイマをスタートさせ予告演
出フラグに応じたキャラクタ等の演出の設定がなされる。ＳＦ０４において予告演出フラ
グが成立していないと判別されればそのままＳＦ０７に進む。
【００８８】
　次に、ＳＦ０７において可変表示装置８の可変表示時間を計時するための可変表示時間
タイマをスタートさせる。次に、ＳＦ０８において、設定された可変表示パターンおよび
可変表示時間で、可変表示装置８において表示結果を導出表示するための可変表示を開始
する。ＳＦ０９において、予告演出を開始するまでの待機時間を計数するための予告開始
時間タイマがタイムアウトしたか否かが判別される。すなわち、予告演出を開始すべきタ
イミングであるか否かが判別される。ＳＦ０９において予告開始時間タイマがタイムアウ
トとなっていればＳＦ１０に進み、予告演出を行なうためのキャラクタ画像等の表示を開
始する。図８の（ｍ）から（ｐ）を参照して、前述したＳＦ０３の予告演出決定処理によ
り決定されたフラグにしたがって、キャラクタ画像の表示が開始される。
【００８９】
　また、ＳＦ１１においては、表示結果を導出表示するための可変表示を終了するタイミ
ングであるか否かが判別される。ＳＦ１１において可変表示時間タイマがタイムアウトし
ていればＳＦ１２に進み、遊技制御基板３１から送信される全図柄停止コマンドを受信す
る処理が行なわれる全図柄停止待ち処理に移行させるように設定し可変表示動作中処理を
終了するが、ＳＦ１１において可変表示時間がタイムアウトしていなければそのまま可変
表示動作中処理が繰返し実行される。
【００９０】
　図１５は、図１４を用いて前述した可変表示動作中処理のＳＦ０３で行なわれる予告演
出決定処理のサブルーチンを説明するためのフローチャートである。ここでは、保留記憶
中に大当りとなる記憶の存否と選択設定されている予告モードにより決定された予告モー
ドの振分率データにしたがって予告演出の決定が行なわれる。
【００９１】
　まず、ＳＧ０１において、予告演出を行なうか否かの判別に用いられるランダムカウン
タＲＳから乱数値の抽出がなされる。次に、ＳＧ０２において、保留記憶中に大当りとな
る保留記憶が存在するか否かの判別がなされ、存在すると判定された場合にはＳＧ０３へ
移行し、予告演出の決定に際して大当り判定時テーブルＲＳ１が用いられる。ＳＧ０４に
おいて、選択設定されている予告モードが鉄板モードであるか否かの判別がなされ、鉄板
モードであった場合にはＳＧ０５においてＲＳ１－１テーブルの振分率データにもとづき
対応した予告演出フラグのセットがなされる。次に、ＳＧ０６において、選択設定されて
いる予告モードが激アツモードであるか否かの判別がなされ、激アツモードであった場合
にはＳＧ０７においてＲＳ１－２テーブルの振分率データにもとづき対応した予告演出フ
ラグのセットがなされる。
【００９２】
　ＳＧ０８において、選択設定されている予告モードがノーマルモードであるか否かの判
別がなされ、ノーマルモードであった場合にはＳＧ０９においてＲＳ１－３テーブルの振
分率データにもとづき対応した予告演出フラグのセットがなされる。同様に、ＳＧ１０に
おいて、選択設定されている予告モードが出まくりモードであるか否かの判別がなされ、
出まくりモードであった場合にはＳＧ１１においてＲＳ１－４テーブルの振分率データに
もとづき対応した予告演出フラグのセットがなされ、予告決定処理を終了する。
【００９３】
　また、ＳＧ０２において、保留記憶中に大当りとなる保留記憶が存在するか否かの判別
がなされ、存在しないと判定された場合にはＳＧ１２へ移行し、予告演出の決定に際して
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はずれ判定時テーブルＲＳ２が用いられる。ＳＧ１３において、選択設定されている予告
モードが鉄板モードであるか否かの判別がなされ、鉄板モードであった場合にはＳＧ１４
においてＲＳ２－１テーブルの振分率データにもとづき対応した予告演出フラグのセット
がなされる。次に、ＳＧ１５において、選択設定されている予告モードが激アツモードで
あるか否かの判別がなされ、激アツモードであった場合にはＳＧ１６においてＲＳ２－２
テーブルの振分率データにもとづき対応した予告演出フラグのセットがなされる。
【００９４】
　ＳＧ１７において、選択設定されている予告モードがノーマルモードであるか否かの判
別がなされ、ノーマルモードであった場合にはＳＧ１８においてＲＳ２－３テーブルの振
分率データにもとづき対応した予告演出フラグのセットがなされる。同様に、ＳＧ１９に
おいて、選択設定されている予告モードが出まくりモードであるか否かの判別がなされ、
出まくりモードであった場合にはＳＧ２０においてＲＳ２－４テーブルの振分率データに
もとづき対応した予告演出フラグのセットがなされ、予告演出決定処理を終了する。
【００９５】
　図１６は、大当り表示処理を説明するためのフローチャートである。大当り表示処理と
は、可変表示装置８に表示されている停止図柄が大当りとなる図柄の組み合わせであった
ときに、大当り遊技状態の表示制御を実行する処理がなされる。すなわち、特定遊技状態
となっている期間における表示を制御する処理がなされる。
【００９６】
　まず、ＳＨ０１において、大当りが確率変動状態を付随する確変大当りであるか否かが
判別される。ＳＨ０１において確変大当りでなければＳＨ０３に進み、通常大当りである
ことを示す表示を行なってからＳＨ０４に進むが、ＳＨ０１において大当りが確変大当り
であればＳＨ０２に進み確変大当りであることを示す表示を行なってからＳＨ０４に進む
。
【００９７】
　ＳＨ０４においては大当り遊技が終了したか否かが判別される。ＳＨ０４において大当
り遊技が終了していなければ大当り表示処理をそのまま終了するが、ＳＨ０４において大
当り遊技が終了していればＳＨ０５に進み、図１７を用いて後述する予告モード抽選プロ
セス処理がなされる。ＳＨ０６では、遊技制御基板３１から送信される変動開始コマンド
（変動パターンコマンド）を受信する処理が行なわれる変動開始コマンド受信待ち処理に
移行させるように設定し大当り表示処理を終了する。
【００９８】
　次に、図１６のＳＨ０５により実行される予告モード抽選プロセス処理の処理内容を説
明する。図１７は、予告モード抽選プロセス処理の処理内容を説明するためのフローチャ
ートである。
【００９９】
　ＳＪ０１においては、図６を用いて前述した予告モード抽選用ランダムカウンタＲＳ’
から遊技者により選択された予告モードを切替えるために用いられる乱数を抽出し、格納
する処理が行なわれる。
【０１００】
　ＳＪ０２においては、ランダムカウンタＲＳ’から抽出した抽出値が「０」であるか否
かの判定がなされ、「０」であるときにはＳＪ０３において選択されている予告モードを
「鉄板モード」に切替える処理が行なわれる。
【０１０１】
　ＳＪ０４，ＳＪ０６，ＳＪ０８においても同様に、ランダムカウンタＲＳ’から抽出し
た抽出値が「１」，「２」，「３」であるか否かの判定がなされ、選択されている予告モ
ードをＳＪ０５，ＳＪ０７，ＳＪ０９においてそれぞれの判定に対応する「激アツモード
」，「ノーマルモード」，「出まくりモード」に切替える処理が行なわれる。このように
、大当り後に突然遊技者が選択していた予告モードを自動的に切替えられ変化することに
より、遊技者が意図した予告とは異なる予告演出が報知されるため、遊技に意外性を付加
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することができ遊技の興趣が増す。
【０１０２】
　図１８は、予告モード報知態様と予告の演出態様を説明するための図である。図１８（
ａ）は、予告モードとして「鉄板モード」が選択されているときに、予告として「予告演
出１」が実行されたときの表示画面である。予告の演出態様として人間の顔のような模様
が施された大きな月が出現する。
【０１０３】
　図１８（ｂ）は、予告モードとして「激アツモード」が選択されているときに、予告と
して「予告演出２」が実行されたときの表示画面である。予告の演出態様として雨雲が出
現する。
【０１０４】
　図１８（ｃ）は、予告モードとして「ノーマルモード」が選択されているときに、予告
として「予告演出３」が実行されたときの表示画面である。予告の演出態様として真っ赤
な太陽が出現する。
【０１０５】
　図１８（ｄ）は、予告モードとして「出まくりモード」が選択されているときに、予告
として「予告演出４」が実行されたときの表示画面である。予告の演出態様として落雷が
出現する。
【０１０６】
　なお、ここでは、各予告モード報知態様に対し一の予告演出態様の組合わせのみについ
て説明したが、予告モード報知態様と予告演出態様を相互に入れ替え組み合わせることに
より、すべての組合わせの態様が考えられるものとする。また、予告モード報知態様とし
て、画面上部・下部に表示させた予告モード名を右側から左側にスクロールさせ背景画像
の一部として報知しているが、これに限らず、予告モードごとにキャラクタ種別を異なら
せる態様により予告モードを報知するようにしてもよい。さらに、選択されている予告モ
ードに対応するキャラクタ種別の中でさらに異なるキャラクタ態様となるように、予告演
出態様を複数種類のキャラクタにより報知するようにしてもよい。これにより、予告モー
ド・予告演出の種類によって表示態様が異なるため、選択している予告モードと予告の演
出態様により大当り・リーチとなる割合、すなわち大当り・リーチ信頼度を遊技者に把握
させることができる。また、これらの予告モード・予告演出と同期させランプ点灯パター
ンや遊技音を、それぞれの予告に対応して、点灯・発生させるような演出により行なって
もよい。選択されている予告モードや予告の種類に対応して振分率が異なるように振分率
データが設定されているため、遊技者は予告の演出態様により予告の信頼度を見極めるこ
とが可能となり、遊技に対する興趣が増す。
【０１０７】
　さらに、本実施形態では４パターンの予告モードと予告演出のそれぞれの態様について
説明しているが、これに限るものではなく、予告モードと予告の種類をより多く設けても
よい。また、図２で説明した役物７７を動作させることにより予告演出を行なうように設
定してもよい。さらに、予告演出は、可変表示装置８に表示させることにより行なってい
たが、音やランプまたはこれらの組合せによって行なうものであったもよい。このように
、予告モード・予告の態様を複数パターン設けることにより、遊技演出の幅が広がり、視
覚・聴覚を通じ、遊技を楽しむことができる。また、これらとは逆に、予告演出態様を１
種類のみで行なうようにしてもよい。
【０１０８】
　次に、この実施の形態により得られる主な効果をまとめて説明する。
　前述した予告モード選択においては、特別図柄を可変表示させるための始動入賞や保留
記憶が存在していない待機状態時に、遊技者により予告モードを変更することができる。
これにより、遊技者側にとって、一旦遊技球の打ち出しを中断しデモ制御が行なわれるま
で待たなくても、現在の予告モードを所望の予告モードに変更することができる。また、
遊技者の所望する予告モードに変更することができることにより遊技者が遊技に介入して
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いる感覚を高め遊技の興趣を向上させることができる。さらに、遊技場側にとっては、遊
技者が予告モードを変更するために稼動率が低下していた不都合を防止することができる
。
【０１０９】
　前述したように、遊技状態が特別図柄の可変表示が行なうことのできる、または可変表
示状態であるときに、遊技者により選択されている予告モードに対応する画像データを可
変表示装置に表示することができる。これにより、遊技者側にとって、一旦遊技球の打ち
出しを中断しデモ制御が行なわれるまで待たなくても、現在の予告モードを認識すること
ができる。また、前述した信頼度・出現率を認識しつつ予告演出を楽しむことができるた
め、遊技の興趣を向上させることができる。また、遊技場側にとっては、遊技者が予告モ
ードを確認するために稼動率が低下していた不都合を防止することができる。
【０１１０】
　さらに、大当り状態となることを予告する予告演出であるため、大当りとなる事前判定
が行われたときに予告演出が実行される割合と大当りとならないと事前判定が行われたと
きに予告演出が実行される割合のうちどちらか少なくとも一方を予告モードにより異なら
せることにより、予告演出が行われたときの大当りとなる信頼度を予告モードごとに異な
らせることができる。また、予告演出の実行される割合を異ならせることにより予告モー
ドにより予告演出の出現率を異ならせることができる。たとえば、実行される割合を高く
したときには予告演出を遊技者が味わう機会を増やすこともでき、遊技者の趣向により応
じることができる遊技機を提供することができる。
【０１１１】
　前述したように、特別図柄の可変表示中や予告モードを選択するときにおいて、いずれ
のモードが選択されたのか、また、現時点で選択されている予告モードを遊技者に認識で
きるよう報知するために画面上にモード名を表示している。これにより、いずれの予告モ
ードが選択されているかを、遊技者にとって容易に把握することができる。また、かかる
予告モードの信頼度・出現率等を考慮しつつ遊技を楽しむことができる。
【０１１２】
　前述したように、予告モードを変更することができることを遊技者にとって容易に認識
させる表示を行なっている。これにより、遊技者が無駄な選択作業を行なうことを防止す
ることができる。また、遊技者により変更された予告モードを認識させることができるた
め、遊技者の希望する予告モードに変更されていないまま遊技が行なわれることを防止す
ることができる。
【０１１３】
　前述したように、大当り遊技終了後に遊技者により選択されていた予告モードをランダ
ムカウンタからの抽出値に対応した予告モードに自動的に切替えることができる。これに
より、遊技者が意図した予告モードと異なる予告モードにランダムに切替えられるため遊
技に意外性を付加でき遊技の興趣を向上させることができる。
【０１１４】
　前述したように、複数種類の予告演出を定めており、かかる複数の予告演出態様の中に
は可変表示装置に大当り図柄の組合わせが表示される割合が異なる予告報知演出が含まれ
ている。これにより、予告演出が実行されたときに大当りとなる組合わせの図柄が表示さ
れる割合が予告演出態様によりことなるため、予告演出態様ごとの信頼度等を追求する遊
技者の探究心を向上させることができる。
【０１１５】
　前述したように、複数種類の予告演出のなかには、可変表示装置に表示されたときの表
示態様が異なる予告演出が含まれているため、実行される予告演出の表示態様により前述
した信頼度や出現率を予測しつつ遊技を行なうことができる。また、予告演出の表示態様
を多様化することができ、視覚的に遊技者を楽しませ遊技の興趣を向上させることができ
る。
【０１１６】
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　前述したように、客待ちプロセス処理中において光センサの判定を有効にするように設
定している。これにより、予告モードを選択できない期間は光センサの判定は無効となる
ため、誤動作を極力防止することができ、光センサに無駄な検出信号を発信させ処理する
無駄な制御が行なわれることを防止することができる。
【０１１７】
　前述したように、客待ちプロセス処理がなされている待機状態においても、予告モード
を変更するための受付期間が設定されており、遊技者の選択により予告モードの変更を行
なうことができる。これにより、待機状態であるにもかかわらず、その画面表示を見た遊
技者の興味を引きつけ好奇心を高ぶらせることができる。
【０１１８】
　前述したように、予告演出を実行するか否か、また、どの予告演出を実行するかを決定
している予告演出決定処理は、表示制御基板８０で処理される表示制御プロセス処理の可
変表示動作設定処理のサブルーチンプログラムにおいて処理がなされている。これにより
、予告演出を実行するか否か等の決定はすべて表示制御基板８０側で行なうことができ、
遊技制御基板３１側は、かかる処理を行なう必要がなく制御負担を軽減することができる
。そのため、規制されている遊技制御基板３１のプログラム容量を、予告を実行するか否
か等の決定に使う必要がなく、他の遊技制御を実行するためのプログラムに用いることが
できる。
【０１１９】
　前述したように予告モードのそれぞれに対応した振分率データを設け、かかる振分率デ
ータにもとづいて予告演出の実行を決定している。たとえば、大当り判定時であったとき
に、激アツモードに対しては振分率データＲＳ１－２が設定されており、予告モード選択
遊技において激アツモードが選択されときは、振分率データＲＳ１－２にもとづき予告の
実行を決定している。これにより、予告モード選択遊技において、選択された予告モード
に対応する振分率データを切替えるのみで予告演出の実行される割合を変更することがで
きるため、選択率を変更するためのプログラムを用意する必要がなく、制御負担を少なく
し複雑な予告モード選択遊技を実行することを可能にしている。
【０１２０】
　前述したように予告モードを変更するための手段として光センサを使用しているため、
遊技者が遊技機に非接触で選択検出を行なうことができる。これにより、物理的なスイッ
チ（たとえば、押しボタンスイッチ）のように遊技者に接触する態様で選択に関する信号
入力を行なう接触入力手段を用いる場合と比較して、遊技者によりスイッチ部に過度の圧
力がかけられたため破損してしまう等、装置が物理的に破損するおそれを少なくすること
ができるが、遊技枠にスイッチを設けてスイッチによって予告モードを選択させるような
構造としてもよい。この場合、各予告モード（選択率モード）に対応したスイッチが遊技
機枠に設けられ、いずれかのボタンを押したことにより振分率データを選択決定させるよ
うにしてもよく、さらに、ボタンを透光性とし、ボタンの点灯／消灯によって選択操作が
有効か無効かを報知するようにしてもよい。
【０１２１】
　前述したように受付期間内において選択可能な予告モードが表示される際に、その予告
モードの内容が遊技者にとってわかるように画面表示・ランプ点灯・遊技音等を駆使して
報知がなされる。たとえば、「鉄板モード」であれば、硬く動かないことがイメージでき
、予告が発生したときは１００％大当りになることが想起できる。これにより、変更可能
な予告モードがわかりやすいだけでなく、その予告モードの内容も把握することができ遊
技者の期待を裏切る演出が行なわれる不都合の発生を防止することができる。
【０１２２】
　前述したように遊技者による選択が行なわれた場合に、選択がなされていることを遊技
者にとってわかるように報知を行なっている。これにより、選択が確実に行なわれている
ことが遊技者にとってわかりやすく、さらに、非接触により検出可能であるがために発生
する欠点、すなわち、物理的感触により選択の確認を行なうことができないため検出でき
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ているのか否か不安になるといった欠点を補うばかりでなく、視覚・聴覚を通して遊技者
に認識させることが可能となる。
【０１２３】
　前述したように光センサ６１，６２から伝送される検出信号は、表示制御基板８０にす
べて入力され、その信号にもとづき表示制御基板８０から音制御基板７０・ランプ制御基
板３５にコマンドを出力している。これにより、遊技演出中に画像表示と遊技音またはラ
ンプ点灯パターンが微妙にずれる不都合を解消でき、常に同期のとれた演出を遊技者に提
供することができる。
【０１２４】
　さらに、選択センサのような非接触入力手段を遊技領域に設けたことにより、遊技機の
枠を共通化することができる。これにより、遊技機の機種変更を行なう場合には遊技盤を
新しいものに交換するに際して遊技枠ごと新しいものに交換せずに遊技盤のみを交換する
ことで足りるようにすることができる。
【０１２５】
　第２実施形態
　次に、第２実施形態を説明する。前述した第１実施形態では、予告モード選択遊技にお
いて光センサを用い予告モードを選択することにより、予告演出が実行される割合を遊技
者の希望する割合に設定することができ、その希望する割合にもとづき予告演出の実行を
決定する処理を、表示制御基板８０に搭載されている表示制御手段である表示制御用マイ
クロコンピュータ８００によって行なう実施例について説明したが、この第２実施形態に
おいては、かかる処理を遊技制御基板３１に搭載されている遊技制御用マイクロコンピュ
ータ５３によって行なう実施例について説明する。なお、本実施形態における予告モード
の選択方法や予告モード選択遊技画面等に関しては、第１実施形態において説明した処理
と同様の処理を行ない予告モードの選択決定を行なうため説明を省略する。また、図６，
図７を用いて説明したランダムカウンタや振分率データ等は遊技制御基板３１により乱数
の生成・データ参照等を行なえるように構成されているものとする。
【０１２６】
　図１９は、本実施形態で用いる遊技制御基板３１における回路構成の一例を示すブロッ
ク図である。また、図１９には、払出制御基板３７、ランプ制御基板３５、音制御基板７
０、発射制御基板９１および表示制御基板８０が示されている。なお、図１９においては
、図５に示された回路と共通する部分については同一の参照番号を付し、その説明を省略
する。
【０１２７】
　本実施形態においては、遊技制御基板３１から演出制御基板８１に各種指令信号が伝送
され入出力ドライバ基板８２を経て各機器を制御する回路構成について説明する。
【０１２８】
　図１９において、図５の回路構成との決定的な相違点は、図５に示す表示制御基板８０
と音制御基板７０とランプ制御基板３５の遊技演出を制御する基板が、図１９に示す演出
制御基板８１にまとめられていることである。
【０１２９】
　このように演出に関する基板を一つの基板にまとめたことにより、たとえば、表示制御
基板８０から音制御基板７０，ランプ制御基板３５に送信されてきたコマンド受信時に際
してエラーが発生した場合、エラー信号を検出した時点で音制御基板７０，ランプ制御基
板３５からエラー検出信号コマンドが表示制御基板８０に送信され、再度、表示制御基板
８０から音制御基板７０，ランプ制御基板３５にコマンドを送信することができる。これ
により、誤った効果音の発生やランプ点灯等が生じたまま遊技が続行されるという従来か
らの不具合を完全に解消することができる。
【０１３０】
　また、表示制御基板８０から送信されたコマンドに対する処理を音制御基板７０とラン
プ制御基板３５で行ない、その処理が終了すれば、処理終了のコマンドを表示制御基板８
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０に送信することができる。これにより、表示制御基板８０にタイマ機能を含める必要が
なく、処理の簡略化が図れる。
【０１３１】
　図１９において、図５の回路構成とのもう一つの相違点は、図５に示す表示制御基板８
０，音制御基板７０，ランプ制御基板３５から直接各種機器に接続するのではなく、演出
制御基板８１と各種機器との間に入出力ドライバ基板８２を介していることである。この
相違点に着目した場合に、たとえば、新機種に交換する際において、制御基板をそっくり
交換する必要がなくコストダウンを図れ、機種交換のための時間的手間も軽減できる効果
が生じる。
【０１３２】
　また、以上の効果は、前述した第１実施形態で説明した予告モードを遊技者に選択させ
るような遊技台にとっては大きなメリットとなる。たとえば、新機種として、実施形態で
紹介したような遊技台を提供することにより複数の遊技演出を遊技者に提供することがで
き興趣を増すとともに、さらに新機種への交換に際しても比較的低コストで行なえるため
全く違った遊技演出を遊技者に短いサイクルで提供することが可能となる。なお、実際の
機種交換の際には、遊技制御基板３１と演出制御基板８１のマイクロコンピュータを新機
種用のマイクロコンピュータに差し替える必要がある。
【０１３３】
　また、本実施形態においては、光センサ６１，６２を用いて選択された予告モードに対
応する振分率データの振分率にしたがい、予告演出の実行を決定するため、光センサ６１
，６２からの検出信号は、遊技制御基板３１に入力されるように接続されている。これに
より、遊技制御基板３１において光センサ６１，６２からの検出信号にもとづき、選択さ
れている予告モードを特定し、その選択されている予告モードに対応する振分率データの
振分率にしたがって、予告演出を実行するか否かの決定等を行なうことができる。以下、
本実施形態における遊技制御用マイクロコンピュータ５３によって行なわれる遊技制御に
ついて説明する。
【０１３４】
　遊技制御基板３１において特別図柄プロセス処理が実行される。この特別図柄プロセス
処理とは、可変表示装置８で可変表示が行なわれる特別図柄を制御する処理であり、特別
図柄用プロセスフラグの値に応じて、複数種類の処理の内、いずれかを実行する遊技制御
が行なわれる。
【０１３５】
　図２０は、かかる特別図柄プロセス処理のうち特別図柄の変動開始条件が成立するのを
待つ特別図柄変動待ち処理のサブルーチンを説明するためのフローチャートである。
【０１３６】
　ＳＫ０１において、始動入賞口１４に打玉が入賞したか否かの判別がなされる。始動入
賞があったときにはＳＫ０２に移行し、保留記憶数が「４」であるか否かの判別がなされ
る。保留記憶数が「４」であったときにはそのまま特別図柄変動待ち処理を終了するが、
保留記憶数が「４」でなかったときには前述した大当り決定用のランダムカウンタから乱
数を抽出し格納する処理を行ない特別図柄変動待ち処理を終了する。
【０１３７】
　また、ＳＫ０１において、始動入賞がなかったときには、ＳＫ０４の客待ちプロセス処
理が行なわれる。かかる客待ちプロセス処理においては、図９から図１３を用いて説明し
た内容と同様の処理がなされる。すなわち、タイトル画面と停止図柄画面を交互に表示さ
せて、その間は光センサ６１，６２の判定を有効にしておき、遊技者により予告モードを
選択できるように遊技制御を行なうこととなる。また、この間、選択されている予告モー
ドを遊技者が認識できるように、選択されている予告モードに対応する画像を表示させる
コマンドを演出制御基板８１に送信する処理が行なわれる。これにより、図８の（ａ）か
ら（ｋ）の予告モード選択遊技を実行することができる。
【０１３８】
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　図２１は、特別図柄プロセス処理のうち特別図柄の変動を開始する全図柄変動開始処理
のサブルーチンを説明するためのフローチャートである。
【０１３９】
　ＳＬ０１において、始動入賞時に抽出・格納していた乱数値にもとづき設定された可変
表示パターンに対応するコマンドを演出制御基板８１に送信する処理が行なわれる。これ
により、演出制御基板８１は、可変表示装置８の特別図柄の可変表示を開始する処理を実
行することができる。
【０１４０】
　ＳＬ０２において、予告モード報知処理が行なわれる。かかる予告モード報知処理にお
いては、図１２を用いて説明した内容とほぼ同様の処理がなされるが、本実施形態におい
ては、選択されている予告モードに対応する背景画像の報知コマンドをセットする処理が
なされる。ＳＬ０３においては、ＳＬ０２においてセットされた報知コマンドを演出制御
基板８１に送信する処理が行なわれる。これにより、可変表示中においても、選択されて
いる予告モードに対応する画像が可変表示装置８において報知されるため、遊技者が予告
モードを容易に認識することができる。
【０１４１】
　ＳＬ０４において、予告演出決定処理が行なわれる。かかる予告演出決定処理において
は、図１５を用いて説明した内容と同様の処理がなされる。すなわち、選択されている予
告テーブルに対応した振分率データにもとづき、予告演出を実行するか否かの決定とどの
予告演出を実行するか等の決定がなされ、予告演出フラグをセットする処理が行なわれる
。
【０１４２】
　ＳＬ０５においては、予告演出フラグが成立しているか否かが判別される。予告演出フ
ラグは、予告演出が実行されると決定されたときにセットされる。ＳＬ０５において予告
演出フラグが成立していると判別されればＳＬ０６とＳＬ０７に進み、予告演出開始時間
タイマをスタートさせ予告演出フラグに応じたキャラクタ等の演出の設定がなされる。Ｓ
Ｌ０５において予告演出フラグが成立していないと判別されればそのままＳＬ０８に進む
。
【０１４３】
　ＳＬ０８において、予告演出を開始するまでの待機時間を計数するための予告開始時間
タイマがタイムアウトしたか否かが判別される。すなわち、予告演出を開始すべきタイミ
ングであるか否かが判別される。ＳＬ０８において予告開始時間タイマがタイムアウトと
なっていればＳＬ０９に進み、予告演出を行なうためのキャラクタ画像等の表示を開始す
るためのコマンドが演出制御基板８１に送信され全図柄変動開始処理が終了する。以上の
処理により、遊技者は特別図柄の可変表示中においても予告モードを確認することができ
るため、かかる予告モードにより予告演出が実行されたときの大当りとなる信頼度や、予
告演出の出現率等を考慮しながら可変表示演出を楽しむことができ、遊技の興趣を向上さ
せることができる。
【０１４４】
　また、以上に示した第２実施形態については、前述した第１実施形態と共通する技術思
想による構成について、前述した第１実施形態の場合と同様の技術的効果を得ることがで
きる。
【０１４５】
　次に、以上説明した実施の形態の変形例や特徴点を以下に列挙する。
　（１）　前述した実施形態においては、大当りとなるか否かを対象として予告演出を行
なう例について説明したが、これに限らず、確変図柄大当りとなるか否か、リーチとなる
か否か、普通図柄の変動が開始してから表示結果が導出表示されるまでの変動時間を短縮
する時間短縮遊技状態に制御されるか否かや、特別図柄の変動が開始してから識別情報の
組合せ表示結果が導出表示されるまでの変動時間を短縮する変動時間短縮遊技状態に制御
されるか否か、および、始動入賞口１４に設けられた左右１対の可動片（電動チューリッ
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プ）の開放時間を延長させる開放時間延長遊技状態に制御されるか否か等を対象に予告演
出を行なうようにしてもよい。
【０１４６】
　（２）　前述した実施形態においては、選択されている予告モードに対応する画像デー
タとして、選択されている予告モードの予告モード名を特別図柄表示部９の上部・下部に
背景画像として表示させる例について説明したが、これに限らず、キャラクタ種別や物語
種別を異ならせた画像データを用いてもよい。物語種別を異ならせた予告モードとして、
たとえば、野球モード，サッカーモード，テニスモード等を設定し、さらに野球モードを
予告モードとして選択しているときは、野球用品であるヘルメット，バット，グローブ、
または体格の異なる野球選手等を複数種類の予告演出態様となるような画像データを記憶
させておいてもよい。予告モードに対応する画像データとしては、他の予告モードと区別
のつく画像で報知されるようなデータであればよい。予告演出の表示態様としても同様で
ある。
【０１４７】
　（３）　前述した実施形態においては、ランダムカウンタを用いて自動的に選択されて
いる予告モードを切替える処理を大当り遊技終了後に行なっている例について説明したが
、これに限らず、可変表示装置の表示結果が予め定められた図柄の組合わせ（たとえば、
「８９３」，「５５４」等どのような図柄の組み合わせであってもよい）となったときに
自動的に予告モードを切替える処理を行なうようにしてもよい。遊技を進めるに際しより
意外性から発生する刺激を遊技者に与えることができる。たとえば、予告演出が行なわれ
れば１００パーセント大当りとなる「鉄板モード」を選択中に予め定められた図柄の組合
わせが導出表示され予告モードが「出まくりモード」に切り替わったような場合において
、切替え後初回の予告演出が行われたときに、予告モードが切替えられていることに気付
かない遊技者は大当りになると思い気持ちが高ぶり、その後予告モードが変わっているこ
とに気付き残念な気持ちを膨らませるといったように、遊技者の気持ちを激しく変化させ
ることができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【０１４８】
　（４）　前述した実施形態においては、予告モードを選択しているときに、始動入賞等
の可変表示する条件が成立したときについては説明していないが、たとえば、遊技球の入
賞により始動入賞が検出されたときは、予告モードの選択を終了する強制終了手段を採用
してもよく、逆に、予告モードの選択操作が完了するまで可変表示を開始しない強制選択
実行手段を採用してもよい。これにより、前者に関しては、遊技球の始動入賞を第１に遊
技が進行するため、遊技者により選択を希望していないときにまで強制的に予告モード選
択遊技が実行されることを防止することができ、後者に関しては、一旦、予告モード選択
遊技が実行されたことにより、その後、遊技球を発射しても予告モード選択遊技が終了し
ないため、予告モードの選択を行いつつ遊技球を発射し保留記憶に貯留させ、予告モード
の選択終了後に、その貯留による可変表示を楽しむことができ付加価値を発生させること
ができる。
【０１４９】
　（５）　前述した実施形態においては、予告モード選択画面で選択が行なわれた場合に
、その選択が確実に光センサにより検出されていることを報知する実施を説明した。たと
えば、選択がなされた場合に、画面表示は選択された選択肢が強調表示されるとともに，
遊技音として選択時に「ピポッ」と検出音を鳴らし，ランプ点滅間隔を短くし遊技者に報
知してもよい。これにより、選択したことが遊技者にとって確認でき、また、遊技者は選
択動作をしているにもかかわらず報知情報がなされない場合等は、光センサが故障してる
ことを早期に発見することができる。
【０１５０】
　（６）　また、前述した実施形態においては、遊技制御基板３１から表示制御基板８０
にコマンドが伝送され、表示制御コマンド８０から各基板にコマンドを伝送する回路構成
について説明したが、これに限らず、遊技制御基板からのコマンドを音制御基板７０ある
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いはランプ制御基板３５に伝送してもよい。またその場合、光センサからの検出信号を音
制御基板７０あるいはランプ制御基板３５に伝送してもよい。これにより、同期の取れた
演出を実行できることができる。また、制御負担を各基板に分担することができる。
【０１５１】
　（７）　前述した実施の形態においては、光センサを表飾りに設けた実施を説明したが
、これに限らず、遊技領域７に設けるものであればよい。通常遊技領域７内には遊技者の
手は届き操作可能であるためである。すなわち、遊技者が選択可能な位置ならばどこに設
けられてもよい。また、遊技制御基板３１や表示制御基板８０等の基板にＳＷを設けて、
店員のみ選択率モードを操作可能な構成にしてもよい。
【０１５２】
　（８）　前述した実施の形態においては、光センサとして物体までの距離を測定しその
距離が所定距離範囲内にあるか否かで物体の有無の判別を行なう測距式センサについての
実施を説明したが、これに限らず、受光部で受光した反射光の量により検出を行なう光量
式センサであってもよく、ガラスの透明度はそのままでしかも導電性を持った薄膜に直接
触れることで検出を行なうタッチパネルセンサや感圧式センサであってもよい。このよう
なセンサであっても、上述した有効検出範囲と表示された選択内容情報の表示位置とを互
いにリンクさせうることができ同様の効果を発揮することができる。
【０１５３】
　（９）　上記の各実施の形態のパチンコ遊技機は、主として、所定の始動条件の成立に
もとづいて表示結果を導出表示する可変表示装置を備え、導出表示された表示結果が特定
の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な第１種パチン
コ遊技機であったが、始動入賞に基づいて開放する電動役物の所定領域への入賞があった
ときにも遊技者にとって有利な特定遊技状態に制御可能となる特定遊技状態に制御可能と
なる第２種パチンコ遊技機の要素を含んだ前記第１種パチンコ遊技機や、始動入賞に基づ
いて複数種類の識別情報の可変表示を行ない、表示結果を導出表示可能な複数の表示領域
を備えた可変表示装置を有し、該可変表示装置の表示結果が予め定められた特定の識別情
報の組合せとなったときに、所定の電動役物を開放する制御を行なうことが可能であり、
該電動役物への入賞があったときに遊技者にとって有利な特定遊技状態として、所定の権
利を発生または継続させる制御を行なうことが可能な第３種パチンコ遊技機であっても本
発明を適用できる。
【０１５４】
　さらに、遊技に使用する遊技媒体が遊技球（パチンコ玉）であるパチンコ遊技機に限ら
ず、たとえばコイン等の遊技媒体を使用するスロットマシン等にも本発明は適用可能であ
る。具体的には、コイン等の遊技者所有の有価価値を投入（使用）して１ゲームのゲーム
結果に賭ける賭数を遊技者が入力し、次に所定のスタート操作を行なうことにより可変表
示装置が可変開始された後停止され、景品コインの払出（払出可能に払出数を記憶する場
合も含む）等の所定の有価価値が遊技者に付与されて１ゲームが終了するように構成され
たスロットマシン等の遊技機であっても、可変表示装置の表示結果が予め定められた特定
の識別情報の組合せとなったときに所定の価値が付与される特定の遊技状態に制御可能と
なる場合には本発明を適用できる。
【０１５５】
　また、たとえば、コイン等の遊技者所有の有価価値を投入（使用）して１ゲームのゲー
ム結果に賭ける賭数を遊技者が入力し、次に所定のスタート操作を行なうことにより可変
表示装置が可変開始された後停止され、その可変表示装置の表示結果が予め定められた特
定の識別情報の組合せ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（所
定の価値が付与される）となるコイン遊技機等の遊技機にも本発明を適用できる。
【０１５６】
　（１０）　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て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
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が意図される。
【符号の説明】
【０１５７】
　１　パチンコ遊技機、６１，６２　光センサ、８０　表示制御基板、３１　遊技制御基
板、３５　ランプ制御基板、７０　音制御基板、８１　演出制御基板、８２　入出力ドラ
イバ基板、２’　ガラス板。

【図１】 【図２】
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【図３】 【図４】

【図５】 【図６】
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【図７】 【図８】

【図９】 【図１０】
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【図１１】 【図１２】

【図１３】 【図１４】
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