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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　始動検知手段によって検知された遊技球を始動保留情報として記憶すると共に該遊技球
の検知時に取得した乱数値を前記始動保留情報と対応させて記憶する保留記憶手段と、前
記保留記憶手段に記憶されている前記始動保留情報の個数を表示して、実行が保留されて
いる図柄変動ゲーム数を示す保留数表示部と、前記始動保留情報に基づき図柄変動ゲーム
を行うゲーム表示手段と、前記図柄変動ゲームの開始に際して、前記始動保留情報と対応
させて記憶された前記乱数値が大当り判定値と一致するか否かを判定する大当り判定手段
とを備え、前記大当り判定手段の判定結果が肯定の場合には、前記図柄変動ゲームの表示
結果が大当り表示結果となって大当り遊技状態が付与される遊技機において、
　実行が保留されている図柄変動ゲームが大当りとなる可能性を示唆する保留予告演出を
実行させるか否かを判定する予告判定手段と、
　前記予告判定手段の判定結果が肯定の場合、前記保留数表示部における前記始動保留情
報の個数表示の表示態様を変化させて前記保留予告演出を実行させる予告実行手段と、
　前記保留予告演出が実行される前に、ゲーム表示手段のゲーム表示領域において設定さ
れる初期位置から、保留数表示部の保留記憶表示領域において設定される終期位置に向か
って遊技者の視線を誘導する視線誘導画像を移動させて表示し、前記保留数表示部におけ
る前記始動保留情報の個数表示の表示態様が変化することを遊技者に事前に知らせる視線
誘導演出を実行させる誘導演出実行手段と、を備え、
　前記視線誘導演出の演出時間及び演出内容を特定できる誘導パターンを複数有し、
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　前記誘導演出実行手段は、前記図柄変動ゲームの変動時間を特定できる変動パターンを
もとに誘導パターンを選択し、当該誘導パターンにしたがって前記視線誘導演出を実行さ
せるとともに、視線誘導演出中、前記保留予告演出の演出内容又は保留予告演出の対象と
なる図柄変動ゲームの大当り期待度に応じて、視線誘導画像の表示態様を変化させ得ると
ともに、視線誘導画像を前記保留数表示部の保留記憶表示領域における始動保留情報の個
数表示に対応して表示させ、
　実行が保留されている始動保留情報のうち、前記図柄変動ゲームの開始と対応関係のあ
る始動保留情報の個数表示態様は、当該図柄変動ゲームの開始時において、図柄変動ゲー
ムの開始と対応関係のある始動保留情報を表示するための保留消化時用演出領域にて表示
されるとともに、保留消化時用演出の表示態様は、複数種類の保留消化時用演出の表示態
様の中から選択し表示可能に構成されていることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記保留消化時用演出領域における始動保留情報の個数表示態様は、変動パターンが、
大当り演出用の変動パターンである場合、はずれ演出用の変動パターンである場合に比し
て高確率で、特別表示態様に変化され得るとともに、保留消化時用演出の表示態様を選択
し表示可能に構成されていることを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　前記保留数表示部の保留記憶表示領域における始動保留情報の個数表示態様が通常表示
態様であっても、前記図柄変動ゲームの開始時において、変動パターンが、大当り演出用
の変動パターンを含む特定の変動パターンである場合には、
　前記保留消化時用演出領域における始動保留情報の個数表示態様は、特別表示態様に変
化され得るとともに、保留消化時用演出の表示態様を選択し表示可能に構成されているこ
とを特徴とする請求項１又は請求項２に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、始動保留情報の個数を表示する保留数表示手段の表示態様を変化させて演出
を行う遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ機では、複数種類の図柄を変動させて表示する図柄
組み合わせゲーム（図柄変動ゲーム）が行われている。そして、近時のパチンコ機では、
図柄組み合わせゲームに対する遊技者の興趣を向上させるために、大当りとなる可能性が
あることを事前に示唆する大当り予告の演出を行うパチンコ機が知られている（例えば、
特許文献１参照）。特許文献１に記載されたパチンコ機では、始動記憶表示器（始動保留
球数表示器）の点灯表示態様を制御することによって大当り予告の演出を行っている。具
体的には、始動記憶表示器の点灯した部分の色を変化させたり、点灯した部分の形状又は
大きさを変化させたりして大当り予告の演出を行っている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開平９－７００号公報（段落番号［００８７］～［００９３］、図１３
）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　ところで、通常、パチンコ機では、始動記憶表示器の点灯表示の大きさは、図柄組み合
わせゲームを表示するための表示画面の大きさに比して小さく形成されている。即ち、パ
チンコ機では、始動記憶の数よりも図柄組み合わせゲームの表示結果の方が遊技者にとっ
てはより重要な情報となり得ることから、図柄組み合わせゲームの表示画面を大きく形成
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している。従って、始動記憶表示器の点灯表示態様を変化させて大当り予告の演出を行っ
ても、点灯表示態様が変化する様を遊技者が余程注意して眺めていない限り気づき難いと
いう問題がある。
【０００５】
　この発明は、このような従来の技術に存在する問題点に着目してなされたものであり、
その目的は、保留数表示手段の表示態様を変化させる演出を行う場合に、その表示態様の
変化を遊技者に分かり易く表現し、表示態様の変化を容易に認識させることができる遊技
機を提供することである。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　上記問題点を解決するために、請求項１に記載の発明は、始動検知手段によって検知さ
れた遊技球を始動保留情報として記憶すると共に該遊技球の検知時に取得した乱数値を前
記始動保留情報と対応させて記憶する保留記憶手段と、前記保留記憶手段に記憶されてい
る前記始動保留情報の個数を表示して、実行が保留されている図柄変動ゲーム数を示す保
留数表示部と、前記始動保留情報に基づき図柄変動ゲームを行うゲーム表示手段と、前記
図柄変動ゲームの開始に際して、前記始動保留情報と対応させて記憶された前記乱数値が
大当り判定値と一致するか否かを判定する大当り判定手段とを備え、前記大当り判定手段
の判定結果が肯定の場合には、前記図柄変動ゲームの表示結果が大当り表示結果となって
大当り遊技状態が付与される遊技機において、実行が保留されている図柄変動ゲームが大
当りとなる可能性を示唆する保留予告演出を実行させるか否かを判定する予告判定手段と
、前記予告判定手段の判定結果が肯定の場合、前記保留数表示部における前記始動保留情
報の個数表示の表示態様を変化させて前記保留予告演出を実行させる予告実行手段と、前
記保留予告演出が実行される前に、ゲーム表示手段のゲーム表示領域において設定される
初期位置から、保留数表示部の保留記憶表示領域において設定される終期位置に向かって
遊技者の視線を誘導する視線誘導画像を移動させて表示し、前記保留数表示部における前
記始動保留情報の個数表示の表示態様が変化することを遊技者に事前に知らせる視線誘導
演出を実行させる誘導演出実行手段と、を備え、前記視線誘導演出の演出時間及び演出内
容を特定できる誘導パターンを複数有し、前記誘導演出実行手段は、前記図柄変動ゲーム
の変動時間を特定できる変動パターンをもとに誘導パターンを選択し、当該誘導パターン
にしたがって前記視線誘導演出を実行させるとともに、視線誘導演出中、前記保留予告演
出の演出内容又は保留予告演出の対象となる図柄変動ゲームの大当り期待度に応じて、視
線誘導画像の表示態様を変化させ得るとともに、視線誘導画像を前記保留数表示部の保留
記憶表示領域における始動保留情報の個数表示に対応して表示させ、実行が保留されてい
る始動保留情報のうち、前記図柄変動ゲームの開始と対応関係のある始動保留情報の個数
表示態様は、当該図柄変動ゲームの開始時において、図柄変動ゲームの開始と対応関係の
ある始動保留情報を表示するための保留消化時用演出領域にて表示されるとともに、保留
消化時用演出の表示態様は、複数種類の保留消化時用演出の表示態様の中から選択し表示
可能に構成されていることを要旨とする。
【０００８】
　請求項２に記載の発明は、請求項１に記載の遊技機において、前記保留消化時用演出領
域における始動保留情報の個数表示態様は、変動パターンが、大当り演出用の変動パター
ンである場合、はずれ演出用の変動パターンである場合に比して高確率で、特別表示態様
に変化され得るとともに、保留消化時用演出の表示態様を選択し表示可能に構成されてい
ることを要旨とする。
【００１１】
　請求項３に記載の発明は、請求項１又は請求項２に記載の遊技機において、前記保留数
表示部の保留記憶表示領域における始動保留情報の個数表示態様が通常表示態様であって
も、前記図柄変動ゲームの開始時において、変動パターンが、大当り演出用の変動パター
ンを含む特定の変動パターンである場合には、前記保留消化時用演出領域における始動保
留情報の個数表示態様は、特別表示態様に変化され得るとともに、保留消化時用演出の表
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示態様を選択し表示可能に構成されていることを要旨とする。
【発明の効果】
【００１２】
　本発明によれば、保留数表示手段の表示態様を変化させる演出を行う場合に、その表示
態様の変化を遊技者に分かり易く表現し、表示態様の変化を容易に認識させることができ
る。
【図面の簡単な説明】
【００１３】
【図１】パチンコ遊技機の機表側を示す正面図。
【図２】可変表示器を示す拡大正面図。
【図３】パチンコ遊技機の制御構成を示すブロック図。
【図４】変動パターンを示す説明図。
【図５】保留表示パターンを示す説明図。
【図６】（ａ）～（ｄ）は、保留表示パターンテーブルを示す説明図。
【図７】特別図柄入力処理を示すフローチャート。
【図８】コマンド設定処理を示すフローチャート。
【図９】特別図柄開始処理を示すフローチャート。
【図１０】保留表示処理を示すフローチャート。
【図１１】視線誘導演出実行処理を示すフローチャート。
【図１２】誘導パターンを示す説明図。
【図１３】（ａ）～（ｄ）は、視線誘導演出及び保留予告演出の演出態様を示す模式図。
【図１４】（ａ）～（ｄ）は、視線誘導演出及び保留予告演出の演出態様を示す模式図。
【図１５】（ａ）～（ｃ）は、視線誘導演出及び保留予告演出の演出態様を示す模式図。
【図１６】（ａ）～（ｂ）は、始動保留球の表示態様が変更する際の演出態様を示す模式
図。
【発明を実施するための形態】
【００１４】
　以下、本発明をパチンコ遊技機に具体化した一実施形態を図１～図１６にしたがって説
明する。
　図１に示すように、パチンコ遊技機の遊技盤１０のほぼ中央には、液晶ディスプレイ型
の画像表示部ＧＨを有する表示手段としての演出表示装置１１が配設されている。演出表
示装置１１では、複数列（本実施形態では、３列）の図柄を変動させて行う図柄変動ゲー
ムと、該ゲームに関連して実行される各種の表示演出が実行される。本実施形態の図柄変
動ゲームでは、複数列（本実施形態では、３列）の図柄からなる図柄組み合わせを導出す
る。なお、演出表示装置１１で実行される図柄変動ゲームでは、表示演出を多様化するた
めの飾り図柄を用いて行われる。
【００１５】
　また、演出表示装置１１の右下には、７セグメント型の特図表示装置１２が配設されて
いる。特図表示装置１２では、複数種類の特別図柄（特図）を変動させて表示する図柄変
動ゲームが行われる。特別図柄は、大当りか否か（大当り抽選）などの内部抽選の結果を
示す報知用の図柄である。
【００１６】
　本実施形態において特図表示装置１２には、複数種類（本実施形態では、１０１種類）
の特図の中から、大当り抽選の抽選結果に対応する１つの特図が選択され、その選択され
た特図が確定停止表示される。１０１種類の特図は、大当りを認識し得る図柄となる１０
０種類の大当り図柄と、はずれを認識し得る図柄となる１種類のはずれ図柄と、に分類さ
れる。また、大当り図柄が確定停止表示された場合、遊技者には、大当り遊技が付与され
る。
【００１７】
　また、本実施形態において演出表示装置１１には、各列に［１］～［８］の８種類の数
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字が飾り図柄として表示されるようになっている。そして、演出表示装置１１には、特図
表示装置１２の表示結果に応じた表示結果が表示される。具体的には、特図表示装置１２
に大当り図柄が確定停止表示される場合、原則として、演出表示装置１１にも大当り図柄
（大当りの図柄組み合わせ）が確定停止表示されるようになっている。本実施形態の大当
りの図柄組み合わせは、全列の飾り図柄が同一の図柄組み合わせ（［２２２］［７７７］
など）である。また、特図表示装置１２にはずれ図柄が確定停止表示される場合、原則と
して、演出表示装置１１にもはずれ図柄（はずれの図柄組み合わせ）が確定停止表示され
るようになっている。本実施形態のはずれの図柄組み合わせは、全列の飾り図柄が異なる
図柄組み合わせ（［１２３］など）、又は１列の飾り図柄が他の２列の飾り図柄と異なる
図柄組み合わせ（［１２２］［７６７］など）である。
【００１８】
　また、本実施形態において、演出表示装置１１における各列の飾り図柄は、図柄変動ゲ
ームが開始すると、予め定めた変動方向（縦スクロール方向）に沿って変動表示されるよ
うになっている。そして、図柄変動ゲームが開始すると（各列の飾り図柄が変動を開始す
ると）、演出表示装置１１において遊技者側から見て左列（左図柄）→右列（右図柄）→
中列（中図柄）の順に、変動表示された飾り図柄が一旦停止表示されるようになっている
。そして、一旦停止表示された左図柄と右図柄が同一の場合には、その図柄組み合わせ（
［１↓１］など、「↓」は変動中を示す）からリーチ状態を認識できる。リーチ状態は、
複数列のうち、特定列（本実施形態では、左列と右列）の飾り図柄が同一となって一旦停
止表示され、かつ前記特定列以外の列（本実施形態では、中列）の飾り図柄が変動表示さ
れている状態である。このリーチ状態を認識できる図柄組み合わせが飾り図柄によるリー
チの図柄組み合わせとなる。
【００１９】
　なお、「変動表示」とは、演出表示装置１１と、特図表示装置１２に定める表示領域内
において表示される図柄の種類が変化している状態である。一方で、「一旦停止表示」と
は、前記表示領域内において図柄がゆれ変動状態で表示されている状態である。また、「
確定停止表示」とは、前記表示領域内において図柄が確定停止している状態である。そし
て、特図表示装置１２における図柄変動ゲームと、演出表示装置１１における図柄変動ゲ
ームは、その図柄変動ゲームに係る表示演出が同時に開始されるとともに、同時に終了す
る（すなわち、同時に特別図柄と飾り図柄が確定停止表示される）。
【００２０】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機には、発射装置としての発射ハンドルが装備されて
いる（図示しない）。この発射ハンドルは、パチンコ遊技機において遊技者が操作可能な
位置に配置されている。そして、遊技者が発射ハンドルを操作することにより、遊技球が
、遊技盤１０の左側（演出表示装置１１の左側）より遊技領域１６に発射されるようにな
っている。
【００２１】
　また、演出表示装置１１の下方には、遊技球の入賞口としての入賞口１８を有する始動
入賞口１９が配設されている。そして、始動入賞口１９の奥方には、入賞した遊技球を検
知する始動検知手段としての始動口スイッチＳＷ１が配設されている。本実施形態では、
始動口スイッチＳＷ１（図３に示す）で、始動入賞口１９に入賞した遊技球を検知するこ
とにより、図柄変動ゲームの始動条件と予め定めた個数（本実施形態では、３個）の賞球
としての遊技球の払出条件を付与し得る。なお、本実施形態において、遊技盤１０の左側
より発射された遊技球が、符号Ｙに示すように遊技盤１０の右側（演出表示装置１１の右
側）から転動するときには、遊技盤１０の左側（演出表示装置１１の左側）から転動する
ときよりも、始動入賞口１９に遊技球が入賞し難くなるように、障害釘等が配設されてい
る。
【００２２】
　また、始動入賞口１９の右方には、図示しないアクチュエータ（ソレノイド、モータな
ど）の作動により開閉動作を行う大入賞口扉２３を備えた特別入賞手段としての大入賞口
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２４が配設されている。大入賞口２４の奥方には、入賞した遊技球を検知するカウントス
イッチＳＷ３（図３に示す）が配設されている。大入賞口２４は、入賞した遊技球を検知
することにより、予め定めた個数（例えば、１３個）の賞球としての遊技球の払出条件を
付与し得る。大入賞口２４は、大当り遊技中に大入賞口扉２３の開動作によって開放され
ることで遊技球の入賞が許容される。このため、大当り遊技中、遊技者は、賞球を獲得で
きるチャンスを得ることができる。なお、本実施形態において、遊技盤１０の左側より発
射された遊技球が、符号Ｙに示すように遊技盤１０の右側から転動するときには、遊技盤
１０の左側から転動するときよりも、大入賞口２４に遊技球が入賞し易くなるように、障
害釘等が配設されている。
【００２３】
　また、特図表示装置１２の下方には、複数個（本実施形態では、２個）の特図保留発光
部を備えた特図保留記憶表示装置１３が配設されている。特図保留記憶表示装置１３は、
機内部で記憶した特別図柄用の始動保留球の記憶数（以下、「保留記憶数」と示す）を遊
技者に報知する。保留記憶数は、遊技盤１０に配設した始動入賞口１９に遊技球が入球（
入賞）することで１加算される一方で、図柄変動ゲームの開始により１減算される。した
がって、図柄変動ゲーム中に始動入賞口１９へ遊技球が入球すると、保留記憶数は更に加
算されるとともに、所定の上限数（本実施形態では、４個）まで累積される。そして、本
実施形態における２個の特図保留発光部は、保留記憶数に応じて点灯、点滅又は消灯する
。具体的には、保留記憶数が「０」の場合、２個の特図保留発光部は消灯し、保留記憶数
が「１」の場合、左方の特図保留発光部が点灯して、右方の特図保留発光部が消灯するよ
うになっている。また、保留記憶数が「２」の場合、２個の特図保留発光部が点灯し、保
留記憶数が「３」の場合、左方の特図保留発光部が点滅して、右方の特図保留発光部が点
灯するようになっている。また、保留記憶数が「４」の場合、２個の特図保留発光部が点
滅するようになっている。なお、保留記憶数は、実行が保留されている図柄変動ゲームの
数を示す。
【００２４】
　また、画像表示部ＧＨには、図２に示すように、ゲーム表示部１４と保留球数表示部１
５とが形成されている。ゲーム表示部１４には、図柄組み合わせゲームが画像表示される
。保留球数表示部１５には、保留中の図柄組み合わせゲームの回数（保留記憶数）が画像
表示される。本実施形態では、画像表示部ＧＨが、ゲーム表示手段と保留球数表示手段と
なり、兼用構成されている。また、ゲーム表示部１４の表示領域が、ゲーム表示領域とな
り、保留球数表示部１５の表示領域が、保留球数表示領域となる。
【００２５】
　保留球数表示部１５は、複数（本実施形態では４）の個数表示部Ｈ１，Ｈ２，Ｈ３，Ｈ
４から構成されている。即ち、保留球数表示部１５には、保留記憶数の上限数と同数の４
つの個数表示部Ｈ１～Ｈ４が設けられている。そして、保留球数表示部１５では、保留記
憶数と同数の個数表示部Ｈ１～Ｈ４が点灯表示（ランプが発光したかのような画像表示）
されることで、保留中の図柄組み合わせゲームの回数が報知される。図２及び図９～図１
４では、点灯表示した個数表示部Ｈ１～Ｈ４を「●（黒丸）」で図示し、点灯表示してい
ない個数表示部Ｈ１～Ｈ４を「○（白丸）」で図示している。例えば、図２は、保留記憶
数が「２」のときの保留球数表示部１５を図示しており、個数表示部Ｈ１と個数表示部Ｈ
２が点灯表示されることにより、２回の図柄組み合わせゲームが保留中であることを報知
している。なお、保留記憶数が「１」のときには１つの個数表示部Ｈ１のみが点灯表示さ
れ、保留記憶数が「３」のときには３つの個数表示部Ｈ１～Ｈ３が点灯表示され、保留記
憶数が「４」の場合には４つの個数表示部Ｈ１～Ｈ４が点灯表示される。以下の説明では
、点灯表示の際に「●（黒丸）」にて図示された個数表示部の表示態様を「通常表示態様
」ともいう。
【００２６】
　また、本実施形態の保留球数表示部１５の左側には、図柄変動ゲームが実行される際、
当該図柄変動ゲームに対応する始動保留球を表示させるための保留消化時用演出領域１７
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が設けられている。保留消化時用演出領域１７には、保留記憶数が１減算したと同時に、
始動保留球に対応する画像が表示され、図柄変動ゲームが開始された直後に当該始動保留
球に対応する画像が消去されるようになっている。
【００２７】
　また、本実施形態のパチンコ機遊技機は、保留予告演出が実行可能に構成されている。
保留予告演出は、実行が保留されている図柄変動ゲームが大当りとなる可能性を示唆する
演出である。そして、本実施形態では、保留予告演出の演出として、保留球数表示部１５
における始動保留球の個数表示の表示態様（個数表示部Ｈ１～Ｈ４の表示態様）を「通常
表示態様」とは異なる「特別表示態様」に変化させる演出を実行するようになっている。
本実施形態では、個数表示部の表示態様が「特別表示態様」に変化した場合、その個数表
示部に対応する図柄組み合わせゲームが保留予告演出の対象となる。なお、本実施形態に
おいて個数表示部を「特別表示態様」で点灯表示させる場合には、「キャラクタの顔」又
は「星」の画像を表示させている（例えば、図１０、図１２参照）。
【００２８】
　さらに、本実施形態のパチンコ機は、保留予告演出（表示態様の変化）に先立ち、個数
表示部の表示態様が「通常表示態様」から「特別表示態様」に変化することを遊技者に事
前に知らせる視線誘導演出（前知演出）を実行可能に構成されている。「前知」とは、前
もって知らせることである。視線誘導演出は、図柄組み合わせゲームの開始直後（全列の
図柄が変動中）に実行され、視線誘導演出の実行後に保留予告演出として個数表示部の表
示態様が変化する。そして、本実施形態では、画像表示部ＧＨに演出キャラクタＹ（例え
ば、図９参照）を画像表示して視線誘導演出を実行させ、その演出キャラクタＹの動作に
関連付けて所定の個数表示部の表示態様を変化させるようになっている。即ち、視線誘導
演出と保留予告演出とは、関連付けられて実行される。さらに、視線誘導演出では、何れ
の個数表示部の表示態様が「特別表示態様」に変化するのかを示唆できるようになってい
る。
【００２９】
　次に、本実施形態のパチンコ遊技機に規定する大当り遊技について説明する。
　大当り遊技は、図柄変動ゲームにて、特図表示装置１２に大当り図柄が確定停止表示さ
れ、該図柄変動ゲームの終了後に開始される。大当り遊技が開始すると、最初に大当り遊
技の開始を示すオープニング演出が行われる。オープニング演出終了後には、大入賞口２
４が開放されるラウンド遊技が予め定めた規定ラウンド数を上限（本実施形態では、１５
ラウンド）として複数回行われる。１回のラウンド遊技中に大入賞口２４は、規定個数（
入球上限個数（本実施形態では、８個））の遊技球が入賞するまでの間、又は規定時間（
ラウンド遊技時間）が経過するまでの間、開放される。また、ラウンド遊技では、ラウン
ド演出が行われる。そして、予め定めた規定ラウンド数のラウンド遊技の終了後には、大
当り遊技の終了を示すエンディング演出が行われ、大当り遊技は終了される。
【００３０】
　また、大当り遊技では、オープニング時間として「１０（秒）」が、エンディング時間
として「１１（秒）」がそれぞれ設定されている。また、大当り遊技では、各ラウンド遊
技時間として「２５（秒）」がそれぞれ設定されている。また、大当り遊技における各ラ
ウンド間のインターバル時間（ラウンド間インターバル）は、「２（秒）」にそれぞれ設
定されている。
【００３１】
　次に、パチンコ遊技機の制御構成を図３にしたがって説明する。
　機裏側には、パチンコ遊技機全体を制御する主制御基板３０が装着されている。主制御
基板３０は、パチンコ遊技機全体を制御するための各種処理を実行するとともに、該処理
結果に応じた各種の制御指令（制御コマンド）を出力する。また、機裏側には、演出制御
基板３１が装着されている。演出制御基板３１は、主制御基板３０が出力した制御信号（
制御コマンド）に基づき、演出表示装置１１の表示態様（図柄、背景、文字などの表示画
像など）や各種の演出装置を制御する。
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【００３２】
　以下、主制御基板３０及び演出制御基板３１の具体的構成を説明する。
　主制御基板３０には、制御動作を所定の手順で実行する主制御用ＣＰＵ３０ａと、主制
御用ＣＰＵ３０ａの制御プログラムを格納する主制御用ＲＯＭ３０ｂと、必要なデータの
書き込み及び読み出しができる主制御用ＲＡＭ３０ｃが設けられている。そして、主制御
用ＣＰＵ３０ａには、各種スイッチＳＷ１，ＳＷ３が遊技球を検知して出力する検知信号
を入力可能に接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、特図表示装置１２、特
図保留記憶表示装置１３が接続されている。
【００３３】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り判定用乱数、リーチ判定用乱数、特図振分用乱数
、変動パターン振分用乱数などの各種乱数の値を所定の周期毎に更新する乱数更新処理（
乱数生成処理）を実行する。当り判定用乱数は、大当り抽選で用いる乱数である。リーチ
判定用乱数は、大当り抽選に当選しなかった場合、すなわちはずれの場合にリーチを形成
するか否かのリーチ抽選（リーチ判定）で用いる乱数である。特図振分用乱数は、大当り
図柄を決定する際に用いる乱数である。変動パターン振分用乱数は、変動パターンを選択
する際に用いる乱数である。
【００３４】
　主制御用ＲＡＭ３０ｃには、パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる各種情報（
乱数値、タイマ値、フラグなど）が記憶（設定）される。また、主制御用ＲＯＭ３０ｂに
は、メイン制御プログラムや複数種類の変動パターンが記憶されている。変動パターンは
、図柄変動ゲームが開始してから図柄変動ゲームが終了する迄の間の演出（表示演出、発
光演出、音声演出）のベースとなるパターンであって、図柄変動ゲームの演出内容（変動
内容）及び演出時間（変動時間）を特定し得る。そして、変動パターンは、大当り演出用
、はずれリーチ演出用及びはずれ演出用からなる変動内容毎に分類されている。
【００３５】
　大当り演出は、図柄変動ゲームが、リーチ（リーチ演出）を経て、最終的に大当り図柄
を確定停止表示させるように展開される演出である。また、はずれリーチ演出は、図柄変
動ゲームが、リーチ演出を経て、最終的にはずれ図柄を確定停止表示させるように展開さ
れる演出である。また、はずれ演出は、図柄変動ゲームが、リーチ演出を経ることなく最
終的にはずれ図柄を確定停止表示させるように展開される演出である。リーチ演出は、演
出表示装置１１の飾り図柄による図柄変動ゲームにおいて、リーチが形成されてから、最
終的に図柄組み合わせ（大当り図柄又ははずれ図柄）が導出される迄の間に行われる演出
である。なお、特別図柄表示装置１２では、図柄変動ゲームが開始されると、リーチ演出
を行うことなく、変動時間の経過時迄図柄の変動が継続される。
【００３６】
　ここで、本実施形態に設定される変動パターンについて図４に従って説明する。
　はずれ演出用の変動パターンＰ０～Ｐ１は、変動内容に「通常変動」を含む変動パター
ンである。通常変動は、図柄変動ゲームの開始後、各列の変動を予め定めた図柄列の変動
停止順序（左列→右列→中列）にしたがって変動を停止させて各列に図柄を導出させるは
ずれ演出である。なお、変動パターンＰ０，Ｐ１により変動時間を異ならせている。
【００３７】
　はずれリーチ演出用の変動パターンＰ２～Ｐ３は、変動内容にリーチ演出が含まれてお
り、リーチ形成後、最終停止図柄が導出されるまでの変動内容が異なる「リーチＮＲ」又
は「リーチＳＲ」を含む。同様に、大当り演出用の変動パターンＰ４～Ｐ５は、変動内容
にリーチ演出が含まれており、リーチ形成後、最終停止図柄が導出されるまでの変動内容
が異なる「リーチＮＲ」又は「リーチＳＲ」を含む。なお、本実施形態では、リーチＮＲ
よりも、リーチＳＲが実行されたときにおける図柄変動ゲームの大当り期待度が高くなる
ように設定されている。すなわち、大当りとなるとき、リーチＳＲを変動内容に含む変動
パターンＰ５の方が、リーチＮＲを変動内容に含む変動パターンＰ４よりも選択される可
能性が高くなっている。また、はずれとなるとき、リーチＳＲを変動内容に含む変動パタ
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ーンＰ３の方が、リーチＮＲを変動内容に含む変動パターンＰ２よりも選択される可能性
が低くなっている。
【００３８】
　また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、大当り判定値が記憶されている。大当り判定値は、
大当り抽選で用いる判定値であり、当り判定用乱数の取り得る数値の中から定められてい
る。また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、リーチ判定値が記憶されている。リーチ判定値は
、リーチ抽選で用いる判定値であり、リーチ判定用乱数の取り得る数値の中から定められ
ている。また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、リーチ判定値が記憶されている。リーチ判定
値は、リーチ抽選で用いる判定値であり、リーチ判定用乱数の取り得る数値の中から定め
られている。
【００３９】
　また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、入賞した始動保留球の個数表示部の表示態様を特定
する保留表示パターン及び保留表示パターンを決定するための保留表示パターンテーブル
が記憶されている。ここで、各保留表示パターンは、図５に示すように、その入賞検知時
のみならず、当該入賞検知された始動保留球に基づく図柄変動ゲームが実行されるまで（
すなわち、消去されるまで）、図柄変動ゲーム実行時毎の個数表示部Ｈ１～Ｈ４の表示態
様を特定できるようになっている。
【００４０】
　具体的には、記憶される保留記憶数が「１」であるときに決定される保留表示パターン
ＨＰ１０は、入賞時（すなわち、個数表示部Ｈ１）の表示態様を特定できる。記憶される
保留記憶数が「２」であるときに決定される保留表示パターンＨＰ２０，ＨＰ２１，ＨＰ
２２は、入賞時（個数表示部Ｈ２）の表示態様、及び図柄変動ゲームが前記入賞時から１
回実行されたときにおける個数表示部Ｈ１の表示態様を特定できる。つまり、記憶される
保留記憶数が「２」であるときに決定される保留表示パターンＨＰ２０～ＨＰ２２は、入
賞時（個数表示部Ｈ２）の表示態様、及び対象となる保留記憶数が「２」から「１」に変
化するときにおける個数表示部Ｈ１の表示態様を特定できる。
【００４１】
　また、記憶される保留記憶数が「３」であるときに決定される保留表示パターンＨＰ３
０～ＨＰ３４は、入賞時（個数表示部Ｈ３）の表示態様、及び図柄変動ゲームが前記入賞
時から１回実行されたときにおける個数表示部Ｈ２の表示態様、及び図柄変動ゲームが前
記入賞時から２回実行されたときにおける個数表示部Ｈ１の表示態様を特定できる。つま
り、記憶される保留記憶数が「３」であるときに決定される保留表示パターンＨＰ３０～
ＨＰ３４は、入賞時（個数表示部Ｈ３）の表示態様、及び対象となる保留記憶数が「３」
から「２」に変化するときにおける個数表示部Ｈ２の表示態様、及び対象となる保留記憶
数が「２」から「１」に変化するときにおける個数表示部Ｈ１の表示態様を特定できる。
【００４２】
　同様に、記憶される保留記憶数が「４」であるときに決定される保留表示パターンＨＰ
４０～ＨＰ４６は、入賞時（個数表示部Ｈ４）の表示態様、及び図柄変動ゲームが前記入
賞時から１回実行されたときにおける個数表示部Ｈ３の表示態様、及び図柄変動ゲームが
前記入賞時から１回実行されたときにおける個数表示部Ｈ２の表示態様、及び図柄変動ゲ
ームが前記入賞時から１回実行されたときにおける個数表示部Ｈ１の表示態様を特定でき
る。つまり、記憶される保留記憶数が「４」であるときに決定される保留表示パターンＨ
Ｐ４０～ＨＰ４６は、入賞時（個数表示部Ｈ４）の表示態様、及び対象となる保留記憶数
が「４」から「３」に変化するときにおける個数表示部Ｈ３の表示態様、及び対象となる
保留記憶数が「３」から「２」に変化するときにおける個数表示部Ｈ２の表示態様、及び
対象となる保留記憶数が「２」から「１」に変化するときにおける個数表示部Ｈ１の表示
態様を特定できる。
【００４３】
　そして、これらの保留表示パターンにより保留予告演出が実行されるか否かについて特
定できるようになっている。具体的には、保留予告演出が実行される保留表示パターンに
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おいては、何時、どのように個数表示部Ｈ１～Ｈ４の表示態様が変化するかについて特定
できるようになっている。本実施形態では、保留表示パターンＨＰ２１，ＨＰ２２，ＨＰ
３１～ＨＰ３４，ＨＰ４１～ＨＰ４６に示すように、いずれかの保留表示部Ｈ１～Ｈ４の
表示態様として、「●→星」又は「●→キャラ」という変化する様子を示す表示態様が対
応付けられている。なお、「●→星」と示す表示態様は、個数表示部Ｈ１～Ｈ４の表示態
様が「●」（通常表示態様）から「☆（星）」（特別表示態様）に変化することを示して
いる。「●→キャラ」と示す表示態様は、個数表示部Ｈ１～Ｈ４の表示態様が「●」（通
常表示態様）から「キャラクタの顔」（特別表示態様）に変化することを示している。ま
た、保留予告演出が実行されない保留表示パターンにおいては、保留表示パターンＨＰ１
０，ＨＰ２０，ＨＰ３０，ＨＰ４０に示すように、消去されるまで同じ「●（黒丸）」が
表示されるように、個数表示部Ｈ１～Ｈ４の表示態様が特定される。
【００４４】
　そして、保留表示パターンテーブルＴ１～Ｔ４は、図６（ａ）～（ｄ）に示すように、
保留記憶数毎に設けられている。そして、保留表示パターンテーブルＴ１～Ｔ４には、そ
れぞれ、保留表示パターンが１又は複数対応付けられている。そして、各保留表示パター
ンには、それぞれ保留予告判定用乱数が１又は複数振り分けられている。また、保留予告
演出の対象となる図柄変動ゲームの変動内容に応じて、各保留表示パターンに振り分けら
れる保留予告判定用乱数の個数は、変更されるようになっている。つまり、図６（ａ）～
（ｄ）に示すように、保留予告演出の対象となる図柄変動ゲームの変動内容に応じて保留
表示パターンの決定率が変更されるようになっている。
【００４５】
　具体的には、大当り演出用の変動内容である場合には、はずれ演出用の変動内容である
場合と比較して、高確率で保留予告演出が実行される保留表示パターンが決定されるよう
になっている。また、大当り演出用の変動内容である場合であっても、変動内容に応じて
（具体的に、変動内容の大当り期待度に応じて）各保留表示パターンの決定率を異ならせ
ている。例えば、大当り期待度が高い変動内容（リーチＳＲ）が実行される場合には、大
当り期待度が高い変動内容（リーチＳＲ）よりも大当り期待度が低い変動内容（リーチＮ
Ｒ）が実行される場合と比較して、高確率でキャラクタ画像に変化する保留表示パターン
が決定される。その一方で、大当り期待度が高い変動内容（リーチＳＲ）が実行される場
合には、大当り期待度が高い変動内容（リーチＳＲ）よりも大当り期待度が低い変動内容
（リーチＮＲ）が実行される場合と比較して、低確率で星に変化する保留表示パターンが
決定される。
【００４６】
　次に、図３に示す演出制御基板３１について説明する。
　演出制御基板３１には、制御動作を所定の手順で実行する演出制御用ＣＰＵ３１ａと、
演出制御用ＣＰＵ３１ａの制御プログラムを格納する演出制御用ＲＯＭ３１ｂと、必要な
データの書き込み及び読み出しができる演出制御用ＲＡＭ３１ｃが設けられている。演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、各種乱数の値を所定の周期毎に更新する乱数更新処理（乱数生成
処理）を実行する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａには、演出表示装置１１が接続されて
いる。また、演出制御用ＲＯＭ３１ｂには、表示演出（図柄組み合わせゲームと始動保留
球の報知を含む）を制御するための制御プログラムが記憶されている。また、演出制御用
ＲＯＭ３１ｂには、各種の画像表示用データ（図柄、背景、登場キャラクタ、個数表示部
Ｈ１～Ｈ４などの画像データ）が記憶されている。また、演出制御用ＲＡＭ３１ｃには、
パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる各種情報（乱数値、タイマ値、フラグなど
）が記憶（設定）される。
【００４７】
　以下、主制御基板３０の主制御用ＣＰＵ３０ａが、メイン制御プログラムに基づき実行
する特別図柄入力処理や特別図柄開始処理などの各種処理について説明する。本実施形態
において主制御用ＣＰＵ３０ａは、所定の制御周期（例えば、４ｍｓ）毎に特別図柄入力
処理や特別図柄開始処理などの各種処理を実行する。最初に、特別図柄入力処理について
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図７に従って説明する。
【００４８】
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動入賞口１９に遊技球が入球したか否かを判定する（ステ
ップＳ１）。すなわち、ステップＳ１において主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動口スイッチ
ＳＷ１が遊技球を検知した時に出力する検知信号を入力したか否かを判定する。ステップ
Ｓ１の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。
ステップＳ１の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃ
に記憶されている保留記憶数が上限数の４未満であるか否かを判定する（ステップＳ２）
。ステップＳ２の判定結果が否定（保留記憶数＝４）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
特別図柄入力処理を終了する。
【００４９】
　ステップＳ２の判定結果が肯定（保留記憶数＜４）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
保留記憶数を＋１（１加算）し、保留記憶数を書き換える（ステップＳ３）。すなわち、
新たな保留記憶数を記憶する。ステップＳ３の処理により、始動入賞口１９に入球した遊
技球は始動保留球として主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されることから、本実施形態におい
て主制御用ＲＡＭ３０ｃは保留記憶手段として機能する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、１加算後の保留記憶数を表すように特図保留記憶表示装置１３の表示内容を変更させる
。
【００５０】
　続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数の値、リーチ判定用乱数の値、特
図振分用乱数の値、及び変動パターン振分用乱数の値を主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出
して取得し、該値を保留記憶数に対応付けられた主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域
に設定する（ステップＳ４）。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、後に詳細に説明するコ
マンド設定処理を実行し（ステップＳ５）、特別図柄入力処理を終了する。コマンド設定
処理とは、特別図柄入力処理において始動入賞口１９で検知されたときに取得した乱数に
基づき、入賞した始動保留球に対応する個数表示部Ｈ１～Ｈ４の表示態様を決定し、その
結果を保留記憶数と共に指示する保留指定コマンドを決定及び出力するための処理となっ
ている。
【００５１】
　次に、コマンド設定処理について図８に従って説明する。
　まず、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留予告演出が実行されていることを示す保留予告フ
ラグに「０」が設定されているか否かについて判定する（ステップＳ１０）。この判定結
果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ４で取得した当り判定用乱数の値
と大当り判定値を比較し、両値が一致するか否かを判定する（ステップＳ１１）。ステッ
プＳ１１の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、検知した始動保留球に基づ
く図柄変動ゲームが、大当りとなることを事前に認識することになる。
【００５２】
　ステップＳ１１の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、取得した変動パタ
ーン決定用乱数に基づき、連続予告演出の対象となる図柄変動ゲームの変動パターンを大
当り演出用の変動パターンの中から特定する（ステップＳ１２）。これにより、今回入賞
した遊技球に基づく図柄変動ゲームの変動内容を先読みすることとなる。次に、記憶され
た保留記憶数に基づき、入賞した始動保留球の個数表示の表示態様を特定する保留表示パ
ターンを決定するための保留変更テーブルを決定する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、先読みした変動内容に基づき、保留表示パターンが決定する（ステップＳ１３）。具体
的には、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ３において記憶された保留記憶数に対応す
る保留表示パターンテーブルＴ１～Ｔ４を決定する。なお、記憶された保留記憶数が「１
」のときには、保留表示パターンテーブルＴ１を決定し、記憶された保留記憶数が「２」
のときには、保留表示パターンテーブルＴ２を決定し、記憶された保留記憶数が「３」の
ときには、保留表示パターンテーブルＴ３を決定し、記憶された保留記憶数が「４」のと
きには、保留表示パターンテーブルＴ４を決定する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
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決定した保留表示パターンテーブルＴ１～Ｔ４を参照して、取得した保留予告判定用乱数
及び先読みした変動内容（変動パターン）に応じた保留表示パターンを決定する。例えば
、保留記憶数が「２」である場合であって、変動パターンＰ４を先読みした場合、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、保留表示パターンＨＰ２０を５０％の確率で決定し、保留表示パター
ンＨＰ２１を２５％の確率で決定し、保留表示パターンＨＰ２２を２５％の確率で決定す
ることとなる。
【００５３】
　次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、決定した保留表示パターンに応じて保留予告フラグに
値を設定する（ステップＳ１４）。具体的には、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ１
４において、決定した保留表示パターンが保留予告演出を指定する場合（すなわち、保留
表示パターンＨＰ２１，ＨＰ２２，ＨＰ３１～ＨＰ３４，ＨＰ４１～ＨＰ４６の場合）、
保留予告フラグに「１」を設定する。それと共に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ
３において記憶された保留記憶数を保留回数に設定する。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、図柄変動ゲームが実行される毎に保留回数を１減算し、保留回数が「０」となった場合
には、保留予告フラグに「０」を設定するようになっている。一方、ステップＳ１４にお
いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、決定した保留表示パターンが保留予告演出を指定しない
場合（すなわち、保留表示パターンＨＰ１０，ＨＰ２０，ＨＰ３０，ＨＰ４０の場合）、
保留予告フラグに「０」を設定する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ３に
おいて記憶された保留記憶数及び決定した保留表示パターンを指定する保留指定コマンド
を出力し（ステップＳ１５）、コマンド設定処理を終了する。
【００５４】
　一方、ステップＳ１１の判定結果が否定の場合（はずれの場合）、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、取得したリーチ判定用乱数に基づき、リーチ演出が実行されるか否かを判定する（
ステップＳ１６）。具体的には、主制御用ＣＰＵ３０ａは、取得したリーチ判定用乱数の
値が、リーチ判定値と一致するか否かを判定する。この判定結果が肯定の場合、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、取得した変動パターン決定用乱数に基づき、はずれリーチ演出用の変動
パターンの中から、今回入賞した遊技球に基づき実行される図柄変動ゲームの変動パター
ンを特定する（ステップＳ１７）。これにより、今回入賞した遊技球に基づく図柄変動ゲ
ームの変動内容を先読みすることとなる。
【００５５】
　次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ１３に移行し、ステップＳ３において記憶
された保留記憶数に基づき、前述同様、入賞した始動保留球の個数表示部の表示態様を特
定する保留表示パターンを決定するための保留変更テーブルを決定する。そして、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、先読みした変動内容及び取得した保留予告判定用乱数に基づき、前述
同様、保留表示パターンが決定する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ１４に
移行し、前述同様、決定した保留表示パターンに応じて保留予告フラグに値を設定する。
そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ１５に移行し、ステップＳ３において記憶
された保留記憶数及び決定した保留表示パターンを指定する保留指定コマンドを出力し、
コマンド設定処理を終了する。
【００５６】
　一方、ステップＳ１６の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、取得した変
動パターン決定用乱数に基づき、はずれ演出用の変動パターンの中から、今回入賞した遊
技球に基づき実行される図柄変動ゲームの変動パターンを特定する（ステップＳ１８）。
そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ１３に移行し、前述同様、ステップＳ３に
おいて記憶された保留記憶数に基づき、入賞した始動保留球の個数表示部の表示態様を特
定する保留表示パターンを決定するための保留変更テーブルを決定する。そして、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、先読みした変動内容及び取得した保留予告判定用乱数に基づき、前述
同様、保留表示パターンを決定する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ１４に
移行し、前述同様、決定した保留表示パターンに応じて保留予告フラグに値を設定する。
そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ１５に移行して、ステップＳ３において記
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憶された保留記憶数及び決定した保留表示パターンを指定する保留指定コマンドを出力し
、コマンド設定処理を終了する。なお、リーチ演出が変動内容に含まれない場合、保留予
告演出が実行されないようになっている。このため、はずれの場合には、保留予告フラグ
には「１」が設定されない（「０」が設定される）こととなる。
【００５７】
　一方、ステップＳ１０の判定結果が否定の場合（保留予告フラグに１が設定されている
場合）、ステップＳ３において記憶された保留記憶数に応じて、保留予告演出が実行され
ない保留表示パターンＨＰ１０，ＨＰ２０，ＨＰ３０，ＨＰ４０を決定する（ステップＳ
１９）。具体的には、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数が「１」である場合には、保
留表示パターンＨＰ１０を決定し、保留記憶数が「２」である場合には、保留表示パター
ンＨＰ２０を決定し、保留記憶数が「３」である場合には、保留表示パターンＨＰ３０を
決定し、保留記憶数が「４」である場合には、保留表示パターンＨＰ４０を決定する。そ
して、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ１５に移行して、ステップＳ３において記憶
された保留記憶数及び決定した保留表示パターンを指定する保留指定コマンドを出力し、
コマンド設定処理を終了する。以上のことから本実施形態では、主制御用ＣＰＵ３０ａが
予告判定手段となる。
【００５８】
　次に、特別図柄開始処理について図９に従って説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、まず、図柄変動ゲームの実行中（図柄が変動表示中）である
か否か、及び大当り遊技中であるか否かを判定する（ステップＳ３１）。この判定結果が
肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【００５９】
　一方、ステップＳ３１の判定結果が否定（図柄変動ゲーム中ではなく、かつ大当り遊技
中ではない）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている
保留記憶数を読み出す（ステップＳ３２）。続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップ
Ｓ３２で読み出した保留記憶数が「０（零）」よりも大きいか否か（保留中の図柄変動ゲ
ームが存在するか否か）を判定する（ステップＳ３３）。ステップＳ３３の判定結果が否
定（保留記憶数＝０）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留中の図柄変動ゲームが存在
しないので、特別図柄開始処理を終了する。一方、ステップＳ３３の判定結果が肯定（保
留記憶数＞０）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留中の図柄変動ゲームが存在するの
で、保留記憶数を－１（１減算）する（ステップＳ３４）。そして、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、最も早く記憶した保留記憶数に対応付けられて主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶
領域に記憶されている大当り判定用乱数、リーチ判定用乱数、変動パターン振分用乱数及
び特図振分用乱数などの各値を取得する（ステップＳ３５）。
【００６０】
　なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、乱数を読み出した後、保留記憶数「２」に対応付けら
れた記憶領域に記憶されている乱数を保留記憶数「１」に対応付けられた記憶領域に記憶
する。同様に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数「３」に対応付けられた記憶領域に
記憶されている乱数を保留記憶数「２」に対応付けられた記憶領域に記憶する。同様に、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数「４」に対応付けられた記憶領域に記憶されている
乱数を保留記憶数「３」に対応付けられた記憶領域に記憶するとともに、保留記憶数「４
」に対応付けられた記憶領域に記憶されている乱数をクリア（消去）する。また、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、減算後の保留記憶数を指示する保留指定コマンドを演出制御用ＣＰＵ
３１ａに出力する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、１減算後の保留記憶数を表すように
特図保留記憶表示装置１３の表示内容を変更させる。
【００６１】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、読み出した大当り判定用乱数の値と大当り判定値と
を比較し、大当りか否かの大当り抽選（大当り判定）を行う（ステップＳ３６）。この大
当り抽選において大当り判定用乱数の値と大当り判定値が一致する場合、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、取得した変動パターン振分用乱に基づき、大当り演出用の変動パターンＰ４～
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Ｐ５の中から変動パターンを決定する（ステップＳ３７）。すなわち、コマンド設定処理
にて先読みして、示唆した変動内容にて図柄変動ゲームを実行させることとなる。なお、
大当り演出用の変動パターンＰ４～Ｐ５には、それぞれ変動パターン振分用乱数が振り分
けられている。その際、変動パターンＰ４より変動パターンＰ５の方が、変動パターン振
分用乱数が多く振り分けられており、変動パターンＰ４より変動パターンＰ５の方が、大
当り期待度が高くなっている。また、ステップＳ３７において、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特別図柄として、大当り抽選で用いた大当
り判定用乱数の値とともに取得した大当り図柄用乱数の値に対応する大当り図柄を決定す
る。
【００６２】
　また、ステップＳ３６において大当り判定用乱数の値と大当り判定値が一致しない場合
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ３５において大当り判定用乱数などと共に取得し
たリーチ判定用乱数の値とリーチ判定値を比較し、リーチ抽選（リーチ判定）を行う（ス
テップＳ３８）。この判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチありのは
ずれを決定し、取得した変動パターン振分用乱数に基づき、はずれリーチ演出用の変動パ
ターンＰ２～Ｐ３の中から変動パターンを決定する（ステップＳ３９）。なお、はずれリ
ーチ演出用の変動パターンＰ２～Ｐ３には、それぞれ変動パターン振分用乱数が振り分け
られている。その際、変動パターンＰ２より変動パターンＰ３の方が、変動パターン振分
用乱数が少なく振り分けられており、変動パターンＰ２より変動パターンＰ３の方が、大
当り期待度が高くなっている。また、ステップＳ３９において、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特別図柄として、はずれ図柄を決定する。
【００６３】
　そして、ステップＳ３８の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチな
しのはずれを決定し、変動パターン振分用乱数に基づき、リーチ演出を含まないはずれ演
出用の変動パターンＰ０，Ｐ１の中から変動パターンを決定する（ステップＳ４０）。な
お、本実施形態では、はずれ演出用の変動パターンは、変動パターンＰ０，Ｐ１をそれぞ
れ予め決められた確率で決定する。また、ステップＳ４０において、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特別図柄として、はずれ図柄を決定す
る。
【００６４】
　そして、特別図柄開始処理において特別図柄及び変動パターンを決定した主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、決定事項にしたがって生成した制御コマンドを所定のタイミングで演出制御
用ＣＰＵ３１ａに出力する。具体的に言えば、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターンを
指示するとともに図柄変動ゲームの開始を指示する変動パターン指定コマンドを図柄変動
ゲームの開始に際して最初に出力する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄を変動
させる特図変動ゲームを実行させるように特別図柄表示装置１２を制御する。また、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄を指示する特別図柄用の停止図柄指定コマンドを変動パタ
ーン指定コマンドの出力後、次に出力する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、指示した
変動パターンに定められている演出時間の経過時に図柄変動ゲームの終了（図柄の確定停
止）を指示する図柄停止コマンドを前記変動時間の経過に伴って出力する。また、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、指示した変動パターンに定められている演出時間の経過時に指示した
特別図柄を確定停止表示させるように特別図柄表示装置１２を制御する。以上のことから
本実施形態では、主制御用ＣＰＵ３０ａが大当り判定手段となる。
【００６５】
　次に、大当り抽選に当選した場合に主制御用ＣＰＵ３０ａが実行する当り遊技処理を説
明する。
　当り遊技処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、最初にオープニング演出の実行を指示
するオープニングコマンドを演出制御用ＣＰＵ３１ａに出力する。次に、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、大当り抽選に当選した場合には、オープニング演出の終了後、各ラウンド遊技
を制御する。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、各ラウンド遊技の開始時にラウンド遊
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技の開始を指示するラウンドコマンドを演出制御用ＣＰＵ３１ａに出力するとともに、大
入賞口２４の開放及び閉鎖を制御する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、最終回のラウ
ンド遊技が終了すると、エンディング演出の実行を指示するエンディングコマンドを演出
制御用ＣＰＵ３１ａに出力する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、エンディング演出の
終了によって大当り遊技を終了させる。
【００６６】
　次に、演出制御基板３１の演出制御用ＣＰＵ３１ａが制御プログラムに基づき実行する
各種処理について説明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、当該コマンドに
指示される変動パターンに対応する変動内容をもとに、画像表示用データを選択する。ま
た、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄用の停止図柄指定コマンドを入力すると、当該
コマンドにしたがって演出表示装置１１に確定停止表示させる飾り図柄を生成する。具体
的に言えば、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄として大当りに対応する大当り図柄が
指示されている場合、飾り図柄として大当りの図柄組み合わせを生成する。
【００６７】
　その一方で、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄としてはずれ図柄が指示されている
場合、飾り図柄としてはずれの図柄組み合わせを生成する。このとき、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、はずれリーチ演出用の変動パターンが指示されている場合、飾り図柄として、
リーチ図柄を含むはずれの図柄組み合わせを生成する。その一方、演出制御用ＣＰＵ３１
ａは、はずれ演出用の変動パターンが指示されている場合、飾り図柄として、リーチ図柄
を含まないはずれの図柄組み合わせを生成する。
【００６８】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、画像表示用データをもとに図柄変動ゲームを画像
表示させるように演出表示装置１１の表示内容を制御するとともに、図柄変動ゲーム中に
図柄停止コマンドを入力すると、生成した飾り図柄を演出表示装置１１に確定停止表示さ
せて図柄変動ゲームを終了させる。
【００６９】
　次に、演出制御用ＣＰＵ３１ａが、遊技球の入球検知時に出力された保留指定コマンド
に基づき、保留予告演出を実行させるための保留表示処理について図１０に従って説明す
る。この保留表示処理は、保留指定コマンドを入力する毎に実行されるようになっている
。
【００７０】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留指定コマンドを入力すると、当該保留指定コマンドに
より保留表示パターンが指定されているか否かを判定する（ステップＳ１０１）。すなわ
ち、入賞検知時（１加算時）における保留指定コマンドか、又は図柄変動ゲーム開始時（
１減算時）における保留指定コマンドであるかについて判定する。この判定結果が肯定の
場合（すなわち、入賞検知時の保留指定コマンドの場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、
保留指定コマンドにより指定された保留表示パターンを、当該保留指定コマンドにより指
定された保留記憶数に対応付けられた演出制御用ＲＡＭ３１ｃの記憶領域に記憶（設定）
する（ステップＳ１０２）。
【００７１】
　次に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ１０２において、各保留記憶数に対応付
けられた記憶領域に記憶された保留表示パターンに基づき、始動保留球の個数表示部Ｈ１
～Ｈ４の表示態様を決定し、決定した表示態様で個数表示部Ｈ１～Ｈ４を表示させるよう
に画像表示部ＧＨを制御する（ステップＳ１０３）。より詳しく説明すると、演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、保留指定コマンドにより指定された保留記憶数（ステップＳ１０２にお
いて記憶された記憶領域に対応する保留記憶数）を示す（に対応する）個数表示部Ｈ１～
Ｈ４の表示態様を、当該保留表示パターンにより決定する。例えば、演出制御用ＣＰＵ３
１ａは、保留記憶数「４」に対応する記憶領域に保留表示パターンＨＰ４０～ＨＰ４６が
記憶される場合、個数表示部Ｈ４の表示態様として保留表示パターンＨＰ４０～ＨＰ４６
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に基づき、保留表示パターンＨＰ４０～ＨＰ４６が保留記憶数「４」に対応する個数表示
部Ｈ４の表示態様として示す「●」を決定する。同様に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保
留記憶数「３」に対応する記憶領域に保留表示パターンＨＰ３０～ＨＰ３４が記憶される
場合、個数表示部Ｈ３の表示態様として保留表示パターンＨＰ３０～ＨＰ３４に基づき、
保留表示パターンＨＰ３０～ＨＰ３４が保留記憶数「３」に対応する個数表示部Ｈ３の表
示態様として示す「●」を決定する。同様に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留記憶数「
２」に対応する記憶領域に保留表示パターンＨＰ２０～ＨＰ２２が記憶される場合、個数
表示部Ｈ２の表示態様として保留表示パターンＨＰ２０～ＨＰ２２に基づき、保留表示パ
ターンＨＰ２０～ＨＰ２２が保留記憶数「２」に対応する個数表示部Ｈ２の表示態様とし
て示す「●」を決定する。同様に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留記憶数「１」に対応
する記憶領域に保留表示パターンＨＰ１０が記憶される場合、個数表示部Ｈ１の表示態様
として保留表示パターンＨＰ１０に基づき、保留表示パターンＨＰ１０が保留記憶数「１
」に対応する個数表示部Ｈ１の表示態様として示す「●」を決定する。そして、演出制御
用ＣＰＵ３１ａは、決定した表示態様で個数表示部Ｈ１～Ｈ４を表示させるように画像表
示部ＧＨを制御する。
【００７２】
　一方、ステップＳ１０１の判定結果が否定の場合（すなわち、図柄変動ゲーム開始時の
保留指定コマンドの場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留指定コマンドにより指定さ
れた保留記憶数に基づき、保留記憶数に対応付けられた記憶領域に記憶（設定）された保
留表示パターンを１つずつシフトする（ステップＳ１０４）。すなわち、保留記憶数「２
」に対応付けられた記憶領域に記憶されている保留表示パターンを保留記憶数「１」に対
応付けられた記憶領域に記憶する。同様に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留記憶数「３
」に対応付けられた記憶領域に記憶されている保留表示パターンを保留記憶数「２」に対
応付けられた記憶領域に記憶する。同様に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留記憶数「４
」に対応付けられた記憶領域に記憶されている保留表示パターンを保留記憶数「３」に対
応付けられた記憶領域に記憶する。なお、指定された保留記憶数よりも大きい保留記憶数
に対応付けられた記憶領域に記憶されている保留表示パターンは、消去されるようになっ
ている。
【００７３】
　その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、各保留記憶数に対応付けられた記憶領域に記憶さ
れている保留表示パターンに基づき、始動保留球の個数表示部の表示態様を決定し、決定
した表示態様で個数表示部を表示させるように画像表示部ＧＨを制御する（ステップＳ１
０５）。具体的には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留表示パターンが記憶されている記
憶領域に対応した保留記憶数を示す（に対応する）個数表示部の表示態様を、当該保留表
示パターンにより決定する。例えば、保留記憶数「４」に保留表示パターンＨＰ４１が記
憶されているときに、１減算する保留記憶数「３」を指定する保留指定コマンドが入力さ
れて保留表示パターンＨＰ４１が保留記憶数「３」に対応する記憶領域に記憶された場合
について説明する。この場合、図５に示すように、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、個数表示
部Ｈ３の表示態様として保留表示パターンＨＰ４１に基づき、保留表示パターンＨＰ４１
が保留記憶数「３」に対応する個数表示部Ｈ３の表示態様として示す「●」を決定する。
このとき、保留記憶数「４」に対応する記憶領域に記憶されていた保留表示パターンＨＰ
４１は、消去されるため、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、個数表示部Ｈ４の表示態様として
「○」を決定する。
【００７４】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留記憶数「３」に保留表示パターンＨＰ３２が記
憶されているときに、１減算する保留記憶数「２」を指定する保留指定コマンドが入力さ
れて保留表示パターンＨＰ３２が保留記憶数「２」に対応する記憶領域に記憶された場合
について説明する。この場合、図５に示すように、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、個数表示
部Ｈ２の表示態様として保留表示パターンＨＰ３２に基づき、保留表示パターンＨＰ３２
が保留記憶数「２」に対応する個数表示部Ｈ２の表示態様として示す「●→☆」を決定す
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る。このとき、保留記憶数「３」に対応する記憶領域に記憶されていた保留表示パターン
ＨＰ３２は、消去されるため、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、個数表示部Ｈ３の表示態様と
して「○」を決定する。そして、表示態様として「●→☆」を決定した場合、演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、実行される視線誘導演出により定められるタイミング（つまり、演出キ
ャラクタＹが終期位置に到着するタイミング）において、個数表示部Ｈ２の表示態様を「
●」から「☆」に変化させることとなる。なお、表示態様として「●→キャラ」を決定し
た場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行される視線誘導演出により定められるタイミン
グにおいて、個数表示部Ｈ３の表示態様を「●」から「キャラクタ画像」に変化させるこ
ととなる。
【００７５】
　また、その際、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別表示態様に変更される個数表示部Ｈ１
～Ｈ４に対応する位置に予め決められた画像を表示させるようになっている。具体的には
、演出キャラクタＹが終期位置（特別表示態様に変更される個数表示部Ｈ１～Ｈ４に対応
する位置）に到着するタイミングにおいて、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別表示態様に
変更される個数表示部Ｈ１～Ｈ４の直上に視線誘導演出にて使用される演出キャラクタＹ
を表示させるようになっている。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、当該画像（演出キャ
ラクタＹ）を、特別表示態様に変更された個数表示部Ｈ１～Ｈ４に対応する位置（直上）
に継続して表示させるようになっている。つまり、特別表示態様に変更された個数表示部
Ｈ１～Ｈ４が保留記憶数の減算に伴い１つずつシフト（移動）すると、それに伴い、演出
キャラクタＹが移動させるようになっている。
【００７６】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留記憶数を１減算する際、保留消化時用演出領域
１７に始動保留球に対応する画像を表示させるようになっている。保留消化時用演出領域
１７に表示させる始動保留球に対応する画像は、減算される前に個別表示Ｈ１に表示され
ていた画像（すなわち、個別表示Ｈ１から消去された画像）であり、すなわち、通常表示
態様の画像「●」、又は特別表示態様の画像「キャラクタ画像」、又は特別表示態様の画
像「☆」のいずれかとなっている。なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別表示態様に変
更された個数表示部Ｈ１～Ｈ４が個数表示部Ｈ１であったときに、１減算されることに伴
って個数表示部Ｈ１が特別表示態様でなくなる場合、個数表示部Ｈ１の直上に表示してい
た演出キャラクタＹを、保留消化時用演出領域１７の直上に移動させるようにしている。
【００７７】
　次に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留記憶数の１減算に伴い、保留消化時用演出領域
１７に特別表示態様の始動保留球の画像を表示させるか否かについて判定する（ステップ
Ｓ１０６）。この判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留消化時用演出
領域１７の直上に移動させる演出キャラクタＹの動作態様を決定し、決定した動作態様に
て保留消化時用演出領域１７の直上に移動した演出キャラクタＹを動作させる（ステップ
Ｓ１０７）。なお、動作態様には、複数種類用意されており、それぞれ「演出キャラクタ
Ｙが万歳する」、「演出キャラクタＹからセリフが出現する」、「演出キャラクタＹが回
転する」、「なにもしない」というような動作態様が用意されている。その後、演出制御
用ＣＰＵ３１ａは、演出キャラクタＹを消去し、保留表示処理を終了する。
【００７８】
　一方、ステップＳ１０６の判定結果が否定の場合（すなわち、保留消化時用演出領域１
７に「●」を表示させることを予定している場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、通常表
示態様の始動保留球の画像「●」を表示する際、指定された変動パターンに基づき、保留
消化時用演出領域１７に表示させる始動保留球の画像の表示態様を特別表示態様に変更さ
せるか否かを判定する（ステップＳ１０８）。なお、指定された変動パターンが大当り演
出用又ははずれリーチ演出用の変動パターンである場合には、はずれ演出用の変動パター
ンが指定された場合と比較して、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、高確率で特別変動態様に変
更させると判定する。この判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別表示
態様の画像を「キャラクタ画像」又は「☆」の中から決定し、決定した特別表示態様の始
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動保留球の画像を表示させると共に、演出キャラクタＹを保留消化時用演出領域１７の直
上に表示させる（ステップＳ１０９）。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ
１０７の処理に移行して、演出キャラクタＹを動作させる。
【００７９】
　一方、ステップＳ１０８の判定結果が否定の場合には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、そ
のまま保留表示処理を終了する。以上の保留表示処理を実行することにより、画像表示部
ＧＨの保留球数表示部１５には、保留予告演出が実行されるようになる。また、画像表示
部ＧＨの保留球数表示部１５には、保留記憶数に応じた個数の個数表示部Ｈ１～Ｈ４が点
灯することとなる。
【００８０】
　次に、保留予告演出が実行される前に実行される視線誘導演出を実行させるための視線
誘導演出実行処理について図１１に従って説明する。視線誘導演出実行処理は、図柄変動
ゲームが実行される毎（変動パターン指定コマンドを入力する毎）に実行されるようにな
っている。
【００８１】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、各保留記憶数に
対応する記憶領域に記憶されている保留表示パターンを特定する。そして、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、特定した保留表示パターンに基づき、各保留表示部の表示態様を特定し、
表示態様が通常表示態様から特別表示態様に変化するものがあるか否か判定する（ステッ
プＳ２０１）。この判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、表示態様が通常
表示態様から特別表示態様に変化する個数表示部を特定する（ステップＳ２０２）。次に
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドにより指定された変動パターン
に基づき、視線誘導演出の演出内容を特定する誘導パターンを決定する（ステップＳ２０
３）。誘導パターンは、視線誘導演出の演出時間及び演出内容を特定できるようになって
いる。
【００８２】
　本実施形態では、図１２に示すように、視線誘導演出の演出時間として、３秒、５秒、
１０秒が存在し、演出内容として保留球数表示部１５に着地する（成功となる内容）、保
留球数表示部１５に着地しない（失敗となる内容）の２種類が存在している。そして、ス
テップＳ２０３において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、表示態様が変化する場合には、成
功内容となる視線誘導演出（第１演出）のうち、指定された変動パターンより特定される
変動時間内で実行される視線誘導演出を特定する誘導パターンを決定する。すなわち、演
出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動時間が６秒の変動パターンＰ０が指定された場合には、演
出時間が３秒又は５秒であって、演出内容が成功内容の誘導パターンＹＰ１，ＹＰ２の中
から誘導パターンを決定する。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動時間が６秒以上の
変動パターンＰ１～Ｐ５が指定された場合には、演出時間が３秒、５秒又は１０秒のうち
いずれかであって、演出内容が成功内容の誘導パターンＹＰ１～ＹＰ３の中から誘導パタ
ーンを決定する。なお、大当り演出用の変動パターンが決定された場合には、はずれ演出
用（はずれリーチ演出用）の変動パターンと比較して、高確率で演出時間が長い誘導パタ
ーンを決定するようにしても良い。
【００８３】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、決定した誘導パターンに基づき、視線誘導演出を
実行させるように画像表示部ＧＨを制御する（ステップＳ２０４）。これにより、画像表
示部ＧＨは、誘導パターンに基づき、演出キャラクタＹを予め決められた初期位置（ゲー
ム表示部１４の上部）から、下方の保留球数表示部１５に向かって演出キャラクタＹが左
右に揺れながら落下する様子（恰もパラシュートで落下するような様子）を表示する。
【００８４】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、表示態様が通常表示態様から特別表示態様に変化す
る個数表示部Ｈ１～Ｈ４に対応する位置を終期位置として指定する位置指定コマンドを演
出表示装置１１に出力する（ステップＳ２０５）。これにより、画像表示部ＧＨは、演出
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キャラクタＹが、指定された個数表示部Ｈ１～Ｈ４の上（終期位置に対応する位置）に着
地する様子を表示する。
【００８５】
　また、成功内容の誘導パターンを決定した場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、着地時に
おける演出キャラクタＹの動作態様を特定する動作パターンを決定する（ステップＳ２０
６）。動作パターンは、複数種類用意されており、それぞれ「演出キャラクタＹが万歳す
る」、「演出キャラクタＹからセリフが出現する」、「演出キャラクタＹが回転する」、
「なにもしない」というように、演出キャラクタＹの動作態様が設定されている。演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、誘導パターンに基づき、視線誘導演出の終了時（すなわち、演出キ
ャラクタＹによる保留球数表示部１５への着地時）において、決定した動作パターンに基
づき、演出キャラクタＹを動作させる。これにより、画像表示部ＧＨは、演出キャラクタ
Ｙが着地時に動作パターンに応じた動作を行う様子を表示する。なお、各動作パターンは
、指定された変動パターン（実行中の図柄変動ゲームの変動内容）の大当り期待度により
決定率がそれぞれ異ならせている。このため、遊技者は、演出キャラクタＹの動作態様を
確認することにより、大当り期待度を認識することができる。そして、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、視線誘導演出実行処理を終了する。
【００８６】
　一方、ステップＳ２０１の判定結果が否定の場合（表示態様が通常表示態様から特別表
示態様に変化するものがない場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、視線誘導演出を実行さ
せるか否かを抽選する（ステップＳ２０７）。この抽選に落選した場合、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、視線誘導演出実行処理を終了する。一方、ステップＳ２０７の抽選に当選し
た場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出内容が「失敗」となる視線誘導演出（第２演出
）を特定する誘導パターンＹＰ４～ＹＰ６の中から誘導パターンを決定する（ステップＳ
２０８）。なお、この場合、演出時間は、変動パターンにより特定される変動時間に関係
なく決定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、決定した誘導パターンＹＰ４～ＹＰ
６に基づき、視線誘導演出の実行を開始させる（ステップＳ２０９）。これにより、画像
表示部ＧＨは、誘導パターンＹＰ４～ＹＰ６に基づき、演出キャラクタＹを予め決められ
た初期位置（ゲーム表示部１４の上部）から、下方の保留球数表示部１５に向かって演出
キャラクタＹが左右に揺れながら落下する様子（恰もパラシュートで落下するような様子
）を表示する。そして、画像表示部ＧＨは、誘導パターンに基づき、保留球数表示部１５
に着地することなく、表示領域の左右両端のうちいずれかから表示領域外へ移動させ、演
出キャラクタＹを消去する。
【００８７】
　以上のように、本実施形態では、演出制御用ＣＰＵ３１ａが、保留予告演出を実行させ
る予告実行手段となる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａが、視線誘導演出を実行させる誘
導演出実行手段となる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａが、始動保留球の個数表示、及び視
線誘導演出の終期位置を通知する通知手段となる。また、主制御基板３０が、メイン制御
手段となる。また、演出制御基板３１が、サブ制御手段となる。また、演出制御用ＣＰＵ
３１ａが、保留表示制御手段となる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａが、保留指定コマンド
出力手段となる。
【００８８】
　次に、視線誘導演出及び保留予告演出の演出態様をその作用と共に図１３～図１５に従
って説明する。
　図１３及び図１４では、保留記憶数「４」に対応する記憶領域に保留表示パターンＨＰ
４６が記憶されるときにおける保留予告演出及び視線誘導演出の演出態様を示しているも
のとして説明する。また、演出キャラクタＹは、着地するとき、回転するように動作する
ものとして説明する。また、遊技球は入賞検知されないものとして説明する。また、保留
消化時用演出領域１７に特別表示態様の始動保留球の画像が表示されたとき、演出キャラ
クタＹは、再び回転するように動作するものとして説明する。
【００８９】
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　図１３（ａ）に示すように、遊技球が入賞し、保留記憶数「４」に対応する記憶領域に
保留表示パターンＨＰ４６が記憶されると、画像表示部ＧＨは、始動保留球の個数表示部
Ｈ１～Ｈ４の表示態様を全て通常表示態様「●」にて表示する。そして、保留記憶数が「
３」となると（図柄変動ゲームが１回実行されると）、画像表示部ＧＨは、図１３（ｂ）
に示すように、始動保留球の個数表示部Ｈ１～Ｈ３の表示態様を通常表示態様「●」にて
表示する。そして、図１３（ｃ）に示すように、視線誘導演出が開始される。これにより
、画像表示部ＧＨは、予め決められた始期位置（ゲーム表示部１４の上部）から演出キャ
ラクタＹを登場させ、下方に落下するように表示する。これにより、遊技者に保留予告演
出が実行されるかもしれないと思わせ、遊技の興趣を向上することができる。また、遊技
者に個数表示部Ｈ１～Ｈ３のうちいずれが保留予告演出の対象となる図柄変動ゲームであ
るかについて注目させることができる。
【００９０】
　次に、図１３（ｄ）に示すように、画像表示部ＧＨは、演出キャラクタＹを左右に揺れ
ながら落下させ、保留記憶数「３」が示す個数表示部Ｈ３に着地させる。このとき、演出
キャラクタＹは、動作パターンにより指定された動作態様にて表示される。本実施形態で
は、前提により、画像表示部ＧＨは、「演出キャラクタＹが回転する」様子を表示する。
これにより、遊技者は、保留予告演出の対象となる図柄変動ゲームの大当り期待度が高い
ことを認識することができる。その後、視線誘導演出が終了して、図１４（ａ）に示すよ
うに、個数表示部Ｈ３の表示態様が通常表示態様「●」から特別表示態様「キャラクタ画
像」に変化して、保留予告演出が開始される。これにより、遊技者は、保留予告演出が開
始され、保留記憶数「３」の図柄変動ゲームが、保留予告演出の対象となる図柄変動ゲー
ムであることを認識する。また、特別表示態様「キャラクタ画像」が表示されたため、特
別表示態様「☆」が表示される場合と比較して、保留予告演出の対象となる図柄変動ゲー
ムにて大当りとなる期待度が高いと認識する。
【００９１】
　そして、保留記憶数が「２」となると（図柄変動ゲームが２回実行されると）、画像表
示部ＧＨは、図１４（ｂ）に示すように、始動保留球の個数表示部Ｈ１の表示態様を通常
表示態様「●」にて表示し、個数表示部Ｈ２の表示態様を特別表示態様「キャラクタ画像
」にて表示する。また、画像表示部ＧＨは、個数表示部Ｈ２の直上に演出キャラクタＹを
表示する（すなわち、個数表示部Ｈ３の直上から個数表示部Ｈ２の直上に移動させる）。
その後、保留記憶数が「１」となると（図柄変動ゲームが３回実行されると）、画像表示
部ＧＨは、図１４（ｃ）に示すように、始動保留球の個数表示部Ｈ１の表示態様を特別表
示態様「キャラクタ画像」にて表示する。また、画像表示部ＧＨは、個数表示部Ｈ１の直
上に演出キャラクタＹを表示する（すなわち、個数表示部Ｈ２の直上から個数表示部Ｈ１
の直上に移動させる）。そして、保留記憶数が「０」となると（図柄変動ゲームが４回実
行されると）、画像表示部ＧＨは、図１４（ｄ）に示すように、始動保留球の個数表示部
Ｈ１～Ｈ４の表示態様を全て「○」にて表示する。つまり、消灯する。また、保留消化時
用演出領域１７に特別表示態様「キャラクタ画像」の始動保留球の画像を表示する。その
際、画像表示部ＧＨは、保留消化時用演出領域１７の直上に演出キャラクタＹを表示し、
「演出キャラクタＹが回転する」様子を表示する。これにより、遊技者に保留予告演出の
対象となる図柄変動ゲームが実行されていることを認識させ、図柄変動ゲームの表示結果
に対して注目させることができる。
【００９２】
　次に、図１５に基づいて説明する。図１５では、保留記憶数「１」～「３」に対応する
記憶領域に保留表示パターンＨＰ３０が記憶されているものとして説明する。また、保留
記憶数「３」のときに抽選に当選して、視線誘導演出が実行されるものとして説明する。
【００９３】
　前提より、保留記憶数「３」のとき、画像表示部ＧＨは、図１５（ａ）に示すように、
始動保留球の個数表示部Ｈ１～Ｈ３の表示態様を通常表示態様「●」にて表示する。そし
て、前提より、図１５（ａ）に示すように、視線誘導演出が開始される。これにより、画
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像表示部ＧＨは、予め決められた始期位置（ゲーム表示部１４の上部）から演出キャラク
タＹを登場させ、下方に落下するように表示する。これにより、遊技者に保留予告演出が
実行されるかもしれないと思わせ、遊技の興趣を向上することができる。また、遊技者に
個数表示部Ｈ１～Ｈ３のうちいずれが保留予告演出の対象となる図柄変動ゲームであるか
について注目させることができる。
【００９４】
　次に、画像表示部ＧＨは、図１５（ｂ）に示すように、演出キャラクタＹを左右に揺れ
ながら落下させ、その後、図１５（ｃ）に示すように、演出キャラクタＹを画像表示部Ｇ
Ｈの左端から表示領域外に移動させ、演出キャラクタＹを消去する。これにより、遊技者
に保留予告演出は、実行されないと認識させることができる。
【００９５】
　次に、保留消化時用演出領域１７に移動した始動保留球の画像の表示態様が通常表示態
様から特別表示態様に変更される際の演出態様を図１６に従って説明する。
　図１６では、保留記憶数「１」に対応する記憶領域に保留表示パターンＨＰ１０が記憶
されているものとして説明する。また、遊技球は入賞検知されないものとして説明する。
また、保留消化時用演出領域１７に移動した始動保留球の画像の表示態様が通常表示態様
から特別表示態様「☆」に変更されるものとして説明する。また、保留消化時用演出領域
１７に特別表示態様の始動保留球の画像が表示されるとき、演出キャラクタＹは、回転す
るように動作するものとして説明する。
【００９６】
　図１６（ａ）に示すように、遊技球が入賞し、保留記憶数「１」に対応する記憶領域に
保留表示パターンＨＰ１０が記憶されると、画像表示部ＧＨは、始動保留球の個数表示部
Ｈ１の表示態様を通常表示態様「●」にて表示する。そして、保留記憶数が「１」となる
と（図柄変動ゲームが１回実行されると）、画像表示部ＧＨは、図１６（ｂ）に示すよう
に、始動保留球の個数表示部Ｈ１～Ｈ４の表示態様を全て「○」にて表示する。つまり、
消灯する。また、前提より、保留消化時用演出領域１７に特別表示態様「☆」の始動保留
球の画像を表示する。その際、画像表示部ＧＨは、保留消化時用演出領域１７の直上に演
出キャラクタＹを表示し、「演出キャラクタＹが回転する」様子を表示する。これにより
、遊技者に、当該図柄変動ゲームの大当り期待度が高いのではないかと期待させることが
できる。
【００９７】
　以上詳述したように、本実施形態は、以下の効果を有する。
　（１）保留予告演出が実行される前に、個数表示部Ｈ１～Ｈ４の表示態様が変化するこ
とを遊技者に事前に知らせる視線誘導演出を実行させる。この視線誘導演出では、ゲーム
表示部１４の表示領域において設定される初期位置（本実施形態では上部）から、保留球
数表示部１５の表示領域において設定される終期位置に対応する位置（個数表示部Ｈ１～
Ｈ４のうちいずれか）に向かって遊技者の視線を誘導する演出キャラクタＹ（視線誘導画
像）を移動させる。このため、視線誘導演出後、保留予告演出が実行された場合、始動保
留球の個数表示部Ｈ１～Ｈ４の表示態様が変化したことを遊技者に確実に認識させること
ができ、遊技の興趣が向上する。また、遊技者が注目する図柄変動ゲームが実行されてい
るゲーム表示部１４を横切るように演出キャラクタＹが移動するため、保留予告演出の前
において、確実に遊技者に気付かせることができ、視線を誘導できる。
【００９８】
　（２）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、視線誘導演出中、図柄変動ゲームの大当り期待度に
応じて、演出キャラクタＹの動作態様（表示態様）を変化させる。これにより、視線誘導
演出中に、演出キャラクタＹの表示態様がどのように変化するかについて注目させること
ができ、視線誘導演出に対する注目度を向上させることができる。
【００９９】
　（３）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、視線誘導演出において、終期位置を、表示態様を変
化させる始動保留球の個数表示部Ｈ１～Ｈ４に対応する位置に設定するように構成されて
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いる。そして、図柄変動ゲームの実行時にて、保留予告演出において表示態様を変化させ
る始動保留球の個数表示部Ｈ１～Ｈ４、すなわち、視線誘導演出の終期位置を通知する。
これにより、表示態様が変化する個数表示部Ｈ１～Ｈ４を視線誘導演出において遊技者に
知らせることができ、遊技者に保留予告演出の対象となる図柄変動ゲームがいつ実行され
るかについて正しく把握させることができる。
【０１００】
　（４）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲーム開始時において、表示態様が変化す
る個数表示部Ｈ１～Ｈ４が存在しない場合であっても、抽選に当選した場合には視線誘導
演出を実行させるようになっている。すなわち、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、始動保留球
及び当該始動保留球と対応させて記憶された乱数値が主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されて
いるか否かに関係なく、視線誘導演出を実行可能に構成されている。そして、この場合、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出内容が失敗である誘導パターンにて視線誘導演出を実行
させる。これにより、画像表示部ＧＨは、ゲーム表示部１４の表示領域において予め設定
された初期位置から、保留球数表示部１５の保留記憶表示領域に向かって遊技者の視線を
誘導する演出キャラクタＹを移動させた後、保留記憶表示領域に到着することなく、演出
キャラクタＹを消去する。これにより、始動保留球の個数に関係なく、視線誘導演出を実
行させて、恰も保留予告演出が実行されるかのように遊技者に思わせることができる。ま
た、視線誘導演出後に、保留予告演出が必ず実行されるわけではないので、視線誘導演出
後に、保留予告演出が実行されるか否かについて注目させることができ、遊技の興趣が向
上する。
【０１０１】
　（５）保留指定コマンドにより、始動保留球の個数及び始動保留球の個数表示部Ｈ１～
Ｈ４の表示態様（保留表示パターン）を指示している。このため、始動保留球の個数と、
保留表示パターンを別個の制御コマンドにより指示する場合と比較して、１つの制御コマ
ンドで指示していることにより、始動保留球の個数と、保留表示パターンを一致させるこ
とが確実にできる。すなわち、別個の制御コマンドで制御する場合、制御コマンドの欠落
や遅延などにより、始動保留球の個数と、保留表示パターンが矛盾する可能性がある。そ
こで、本発明のパチンコ機では、１つの保留指定コマンドにより始動保留球の個数（保留
記憶数）及び保留表示パターンを指示し、矛盾することを防止している。
【０１０２】
　（６）また、視線誘導演出は、成功するときにおいて、図柄変動ゲームの変動時間内で
実行されるようになっている。このため、保留予告演出の対象となる図柄変動ゲームが開
始されてしまうことを防止でき、確実に視線誘導演出において表示態様が変化する個数表
示部Ｈ１～Ｈ４を示すことができる。
【０１０３】
　（７）また、視線誘導演出は、図柄変動ゲームの変動内容の大当り期待度により、その
演出時間を異ならせるようになっている。具体的には、大当り期待度が高いほど、演出時
間が長い視線誘導演出が実行されやすくなっている。このため、視線誘導演出において、
遊技者に長い時間注目させた後、又はより多くの注目を集めた後に実行される保留予告演
出の対象となる図柄変動ゲームは、大当り期待度が高いため、遊技者にどの図柄変動ゲー
ムが保留対象となっているかについてより注目させることができ、遊技の興趣が向上する
。
【０１０４】
　（８）特別表示態様に変更する際、特別表示態様における画像の種類により、大当り期
待度を異ならせている。このため、どのように表示態様が変化するかについても注目させ
ることができる。また、大当り期待度が高い場合（リーチ演出ＳＲが実行されるとき）に
は、低い場合（リーチ演出ＮＲが実行されるとき）と比較して、保留記憶数が多いときに
表示態様が変化しやすくなっている。このため、早く表示態様が変化したときほど、遊技
者に期待を持たせることができる。また、保留記憶数が多いときには、保留記憶数が少な
く時と比較して、保留予告演出が実行されやすくなっている。このため、保留記憶数が多
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いときには、保留予告演出が実行されるのではないかと期待させることができる。
【０１０５】
　なお、上記実施形態は、次のような別の実施形態（別例）にて具体化できる。
　・上記実施形態において、視線誘導演出の演出時間又は演出内容に応じて、演出キャラ
クタＹの動作態様を変化させても良い。また、視線誘導演出において、着地時における演
出キャラクタＹの動作態様は、任意に変更しても良い。
【０１０６】
　・上記実施形態において、保留記憶数が多いときほど、演出内容が「失敗」の視線誘導
演出（第２演出）が実行されやすくしても良い。
　・上記実施形態において、主制御用ＣＰＵ３０ａが、入賞検知時から図柄変動ゲームが
実行されるまでにおける各個数表示部Ｈ１～Ｈ４の表示態様を、決定していたが、演出制
御用ＣＰＵ３１ａが決定しても良い。この場合、遊技球が入賞する毎に、大当りの有無及
び変動内容について先読みし、当該先読み内容を演出制御用ＣＰＵ３１ａに通知する必要
がある。なお、先読み内容を通知するタイミングは、図柄表示装置変動ゲームの実行時及
び入賞検知時のうち少なくとも何れか一方のタイミングであればよい。演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、主制御用ＣＰＵ３０ａの代わりに、先読み内容に基づき、始動保留球の個数表
示部Ｈ１～Ｈ４の表示態様を決定することとなる。
【０１０７】
　・上記実施形態では、主制御用ＣＰＵ３０ａが、視線誘導演出における終期位置を指定
することができるように構成しても良い。この場合、主制御基板３０においても、各個数
表示部Ｈ１～Ｈ４の表示態様を記憶しておき、演出内容が「成功」となる視線誘導演出が
実行されるときに、終期位置を通知しても良い。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変
動ゲームの実行時及び入賞検知時のうち少なくとも何れか一方のタイミングにて、保留予
告演出中に表示態様を変化させる始動保留球の個数表示、及び視線誘導演出の終期位置を
通知すればよい。
【０１０８】
　・上記実施形態では、演出制御用ＣＰＵ３１ａにより抽選されて当選した場合に実行さ
れる視線誘導演出の演出内容は、必ず「失敗」であったが、成功となるようにしても良い
。例えば、視線誘導演出の実行後、遊技球が入賞検知され、表示態様が変化する保留表示
パターンが記憶された場合、当該始動保留球の個数表示部Ｈ１～Ｈ４を終期位置として視
線誘導演出を実行させても良い。この場合、視線誘導演出終了後、終期位置に対応する個
数表示部Ｈ１～Ｈ４の表示態様を変化させることが望ましい。これにより、視線誘導演出
中に、図柄変動ゲームが実行されて、始動保留球の個数が変化したとしても、実行後の個
数に対応させて、視線誘導演出を継続することができる。これにより、遊技者に保留予告
演出の対象となる図柄変動ゲームがいつ実行されるかについて正しく把握させることがで
きる。
【０１０９】
　・上記実施形態では、演出内容が「成功」となる視線誘導演出では、１回の図柄変動ゲ
ームの変動時間内において実行されたが、複数回の図柄変動ゲームに亘って実行されても
良い。
【０１１０】
　・上記実施形態では、視線誘導演出において、着地時に演出キャラクタＹを動作させた
が、移動中に動作させても良い。
　・上記実施形態において、大当り期待度が高いときには、保留記憶数が少ない場合と比
較して高いときには、保留記憶数が多いときに視線誘導演出が実行されやすいように設定
されていたが、このように設定しなくても良い。例えば、保留記憶数が少ない場合に、視
線誘導演出が実行されやすくしても良い。
【０１１１】
　・上記実施形態において、特別表示態様の種類は任意に変更しても良く、１種類でも３
種類以上でも良い。また、特別表示態様の種類と、大当り期待度は、関係付けられていな
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【０１１２】
　・上記実施形態において、図柄変動ゲームの変動内容及び変動時間は、それぞれ任意に
変更しても良い。
　・上記実施形態では、演出制御用ＣＰＵ３１ａが、保留消化時用演出領域１７に表示さ
せる始動保留球の画像の表示態様を、特別表示態様に変更するか否かについて判定してい
たが、主制御用ＣＰＵ３０ａが判定しても良い。同様に、演出制御用ＣＰＵ３１ａが、保
留消化時用演出領域１７の直上に表示された演出キャラクタＹの動作態様を決定していた
が、主制御用ＣＰＵ３０ａが決定しても良い。
【０１１３】
　次に、上記実施形態及び別例から把握できる技術的思想を以下に追記する。
　（イ）前記予告実行手段は、前記予告判定手段の判定結果が肯定の場合、前記予告判定
手段が判定の際に利用した前記乱数値に対応付けられた前記始動保留球の個数表示の表示
態様を変化させるように構成されており、前記誘導演出実行手段は、視線誘導演出におい
て、終期位置を、前記予告判定手段が判定の際に利用した前記乱数値に対応付けられた前
記始動保留球の個数表示に対応する位置に設定するように構成されている。
【符号の説明】
【０１１４】
　ＧＨ…画像表示部、１１…演出表示装置、１２…特図表示装置、１３…特図保留記憶表
示装置、１４…ゲーム表示部、１５…保留球数表示部、１７…保留消化時用演出領域、１
９…始動入賞口、２４…大入賞口、３０…主制御基板、３０ａ…主制御用ＣＰＵ、３０ｂ
…主制御用ＲＯＭ、３０ｃ…主制御用ＲＡＭ、３１…演出制御基板、３１ａ…演出制御用
ＣＰＵ、３１ｂ…演出制御用ＲＯＭ、３１ｃ…演出制御用ＲＡＭ、Ｈ１～Ｈ４…個数表示
部。
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