
JP 5202970 B2 2013.6.5

10

20

(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技中に抽選契機が発生すると、遊技者の利益に関わる内部抽選を実行する抽選実行手
段と、
　前記内部抽選が行われると、所定の図柄を変動表示させた後に前記内部抽選の結果に応
じた態様で図柄を停止表示させる図柄表示手段と、
　前記内部抽選の結果に基づいて、少なくとも前記図柄表示手段により図柄を変動表示さ
せるべき変動時間に関して予め規定された複数種類の変動パターンの中からいずれかを選
択的に決定する変動パターン決定手段と、
　前記内部抽選の結果が当選に該当し、かつ、前記図柄表示手段により特別な態様で図柄
が停止表示されると、通常の遊技とは異なる特別な条件が適用された特別遊技の機会を遊
技者に付与する特別遊技機会付与手段と、
　前記特別遊技が終了すると、前記図柄表示手段による図柄の変動表示の回数が所定の上
限数に達するまでの間、少なくとも前記内部抽選又は前記図柄表示手段による図柄の変動
表示のいずれかに関して通常の遊技とは異なる特定の条件が適用された特定遊技状態に移
行させる特定遊技状態移行手段と、
　前記特定遊技状態移行手段により前記特定遊技状態に移行されている間であり、かつ、
所定の条件が満たされている場合、前記内部抽選の結果が非当選である場合に前記変動パ
ターン決定手段が選択可能な変動パターンを特定種類の変動パターンだけに規制する変動
パターン規制手段と、
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　少なくとも前記変動時間内に前記図柄表示手段による図柄の変動表示に対応させた変動
表示演出を実行した後、前記内部抽選の結果に対応させた結果表示演出を実行する図柄演
出実行手段と、
　少なくとも前記変動パターン決定手段により決定された変動パターンに基づいて、前記
図柄演出実行手段による変動表示演出の内容を制御する演出制御手段と、
　前記内部抽選の結果が非当選の場合に選択可能な変動パターンの種類として少なくとも
前記変動時間が通常の長さに設定された通常変動パターンと、前記変動時間が通常の倍以
上の長さに設定されたリーチ変動パターンとを規定している変動パターン選択テーブルと
を備え、
　前記特定遊技状態移行手段は、
　前記特定遊技状態として、前記抽選実行手段による前記内部抽選の確率を通常よりも高
く変更した高確率状態と、前記図柄表示手段により図柄の変動表示を行う変動時間を通常
よりも短縮した時間短縮状態とを含み、かつ、
　通常の遊技中に前記内部抽選の結果が当選に該当したことで前記特別遊技機会付与手段
により前記特別遊技の機会が付与された場合、前記特別遊技の終了後に前記特定遊技状態
として前記高確率状態に移行させる第１の移行パターンと、前記高確率状態に移行させて
いる間に前記内部抽選の結果が当選に該当したことで前記特別遊技機会付与手段により前
記特別遊技の機会が付与された場合、その終了後に前記特定遊技状態として前記高確率状
態及び前記時間短縮状態の両方に移行させる第２の移行パターンを有するものであり、
　前記変動パターン規制手段は、
　前記第１の移行パターンによって前記特定遊技状態に移行されている場合、前記所定の
条件が満たされたものとして、前記特定遊技状態の間に選択可能な変動パターンの種類を
前記リーチ変動パターンに制限し、
　前記演出制御手段は、
　通常の遊技中に前記内部抽選の結果が非当選に該当し、かつ、前記変動パターン決定手
段により決定された変動パターンが前記リーチ変動パターンに該当した場合、前記変動表
示演出の内容として前記特別な態様の図柄に対応させた停止表示演出を部分的に構成した
リーチ状態を発生させる制御を行い、
　前記特定遊技状態移行手段により前記第１の移行パターンによって前記特定遊技状態に
移行されている間に前記内部抽選の結果が非当選に該当したことで、前記変動パターン決
定手段により変動パターンの種類として前記リーチ変動パターンが決定された場合、前記
リーチ状態とは異なる特殊な態様で前記変動表示演出の内容を制御し、
　前記特定遊技状態移行手段により前記第２の移行パターンによって前記特定遊技状態に
移行されている間に前記内部抽選の結果が非当選に該当したことで、前記変動パターン決
定手段により変動パターンの種類として前記リーチ変動パターンが決定された場合、前記
リーチ状態を発生させる制御を行うことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　請求項１に記載の遊技機において、
　前記図柄演出実行手段は、
　前記変動表示演出及び前記結果表示演出の内容を表示画面内に画像として表示する画像
表示器を有しており、
　前記演出制御手段は、
　前記変動表示演出の内容として前記リーチ状態を発生させる制御を行う場合、前記画像
表示器の表示画面内に複数種類の演出図柄を含んだ３つの図柄列の画像を表示させ、個々
の図柄列内で演出図柄の画像を順繰りに変動させた後、２つの図柄列について同種の演出
図柄の画像を前記表示画面内に停止して表示させ、残りの１つの図柄列については演出図
柄の画像の変動を継続させる一方で、
　前記特殊な態様で前記変動表示演出の内容を制御する場合、前記表示画面内に前記演出
図柄を表示することなく、所定の筋書きに沿って内容が進行する一連の動画像を表示させ
ることを特徴とする遊技機。
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【請求項３】
　請求項１又は２に記載の遊技機において、
　遊技盤面に形成された遊技領域に向けて遊技球を打ち込む球発射手段と、
　前記遊技領域内に設置され、前記遊技領域内を流下する遊技球が無作為に流入すること
で前記抽選契機となる事象を発生させる始動入賞口と、
　前記遊技領域内に設置され、所定の可動片が閉位置にある状態では前記遊技領域を流下
する遊技球の流入を困難にする一方、前記可動片が閉位置から開位置に向けて作動した状
態では遊技球の流入を容易化するとともに、その流入により前記抽選契機となる事象を発
生させる可変始動入賞装置と、
　前記遊技領域内に設置され、前記遊技領域内を流下する遊技球が無作為に通過可能な始
動ゲートと、
　前記始動ゲートを遊技球が通過したことを契機として、前記可変始動入賞装置の可動片
を作動させるか否かの作動抽選を実行する作動抽選実行手段と、
　前記作動抽選で当選すると、前記可変始動入賞装置の可動片を前記開位置に向けて作動
させる可動片作動手段とをさらに備え、
　前記特定遊技状態では、
　前記内部抽選の結果が非当選に該当し、かつ、前記変動パターン決定手段により通常変
動パターンが選択された場合に前記変動時間が通常より短縮されることに加えて、少なく
とも前記作動抽選の当選確率が通常よりも高く変更されていることを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技者にとって通常の状態から別の有利な状態に変化する遊技機に係り、特
に有利な状態に変化した場合における図柄の変動表示やその間の演出等の制御処理に関す
るものである。
【背景技術】
【０００２】
　この種の遊技機に関して従来、図柄の可変指令を出力する主制御装置側で、特定の遊技
状態に移行してからのトータルの可変表示回数を計測しておき、その計測結果が所定値に
到達したときには大当りが判定されていないことを条件にリーチ変動を強制的に設定する
という先行技術が知られている（例えば、特許文献１参照。）。
【０００３】
　上記の先行技術では、大当り遊技の終了後に１００回の特別図柄の変動表示に対して時
間短縮機能を有効化することで、第１の時間短縮モードという特定の状態（いわゆる「時
短状態」）に移行する。この第１の時間短縮モード中に大当りが発生した場合、大当り図
柄の種類に応じて第１の時間短縮モード又は第２の時間短縮モードが選択的に設定される
が、特に大当りすることなく第１の時間短縮モードが終了する時は、強制的に設定された
リーチが必ず発生する。このため先行技術によれば、特定状態の最後で遊技者に大当りへ
の期待を持たせるとともに、リーチの発生によって第１の時間短縮モードの終了が遊技者
に対して報知されるものとなっている。
【特許文献１】特開２００４－２４２９４１号公報（第１９頁、図２４）
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　上記の先行技術の手法では、時間短縮状態等の特定状態に移行してからある程度の変動
回数を経た後でなければリーチが発生しない。このため、時間短縮状態に移行して変動回
数のカウントが所定値に達するまでの間に抽選ではずれた場合はリーチが発生せず、通常
より時間が短縮された変動が次々と目まぐるしく発生することになる。これは、時間短縮
機能が働いているため当然のことのように思えるが、特定状態での変動回数に上限が設定
されていることに鑑みると、遊技者にとってはせっかくの特定状態を充分に楽しむことが
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できないという問題もある。
【０００５】
　例えば、特定状態での変動回数が比較的少なく（例えば、数回～十数回程度）設定され
ている遊技機に先行技術の手法を適用した場合、確かに特定状態の最後でリーチが発生し
、その時だけはある程度の長い時間をかけてリーチを楽しむことができる。しかしながら
、その前までの変動は時間短縮機能によって比較的短時間に設定されるため、その間に大
当りへの期待感を遊技者に抱かせることはできない。また全体でみると、せっかく特定状
態に移行しても、遊技者が特に期待感を抱くことができないまま、あっという間に特定状
態が終了してしまったかのような印象を遊技者に与えてしまう。このような問題は、特定
状態で当選確率が通常より高く変更されている場合（いわゆる確率変動状態、高確率状態
）でも同様に起こり得る。
【０００６】
　そこで本発明は、特定状態に移行すると、その間に遊技者に対してある程度の期待感が
持てる機会をなるべく多く設けようとするものである。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　本発明は、上記の課題を解決するため以下の手段を採用する。
　解決手段１：本発明は、遊技中に入賞となる事象が発生すると、遊技者に入賞特典を付
与する特典付与手段と、遊技中に抽選契機が発生すると、遊技者の利益に関わる内部抽選
を実行する抽選実行手段と、内部抽選が行われると、所定の図柄を変動表示させた後に内
部抽選の結果に応じた態様で図柄を停止表示させる図柄表示手段と、内部抽選の結果に基
づいて、少なくとも図柄表示手段により図柄を変動表示させるべき変動時間に関して予め
規定された複数種類の変動パターンの中からいずれかを選択的に決定する変動パターン決
定手段と、内部抽選の結果が当選に該当し、かつ、図柄表示手段により特別な態様で図柄
が停止表示されると、少なくとも入賞となる事象の発生に関して通常の遊技とは異なる特
別な条件が適用された特別遊技の機会を遊技者に付与する特別遊技機会付与手段と、特別
遊技が終了すると、図柄表示手段による図柄の変動表示の回数が所定の上限数に達するま
での間、少なくとも内部抽選又は図柄表示手段による図柄の変動表示のいずれかに関して
通常の遊技とは異なる特定の条件が適用された特定遊技状態に移行させる特定遊技状態移
行手段と、特定遊技状態移行手段により特定遊技状態に移行されている間、内部抽選の結
果が非当選である場合に変動パターン決定手段が選択可能な変動パターンを特定種類の変
動パターンだけに規制する変動パターン規制手段とを備えた遊技機である。なお本発明に
おいて、「特定種類」には複数種類（複数通り）の変動パターンが含まれていてもよい。
【０００８】
　本発明の遊技機は、少なくとも通常の状態で内部抽選に当選し、特定態様で図柄が停止
表示されると、特別遊技の機会を遊技者に付与するものである。この特別遊技は、例えば
通常に比較して入賞となる事象が高頻度で発生する等の遊技者にとって有利な状態である
。入賞となる事象の発生は、そのまま入賞特典の付与（例えば、遊技媒体の払い出し）に
つながるため、特別遊技中は遊技者が実際に利益を受けることができる有利な状態となる
。
【０００９】
　上記の特別遊技中は、通常の遊技中と違って内部抽選は行われず、入賞となる事象の発
生をメインに遊技が進行する。そして特別遊技が終了すると、そこからまた内部抽選を行
って遊技者が次の特別遊技の機会を狙う、というのが本発明の遊技機における遊技の主な
流れである。ただし本発明では特別遊技が終了すると、そのまま通常の状態に戻るのでは
なく、特定遊技状態に移行する。この特定遊技状態は、例えば内部抽選で当選する確率が
通常より高くなったり、図柄の変動時間が通常より短縮されたりする（あるいは、その前
提として抽選契機の発生頻度が通常より高くなる）ものであり、やはり通常よりも遊技者
にとって有利な状態である。すなわち、当選の確率が高くなると、それだけ次の特別遊技
に進める可能性が高まるし、また図柄の変動時間が短縮されると、毎回の変動表示にあま
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り長い時間がかからず、それだけ短時間内に多くの回数の内部抽選を受けることができる
ため、この間に抽選契機を高頻度で発生させることができれば、遊技者にとっての時間効
率が向上する。
【００１０】
　このように、特定遊技状態に移行している間は、遊技者にとって次の特別遊技に期待で
きるチャンスである。ただし、特定遊技状態が極端に長く続くと、遊技場運営者に対して
遊技者が一方的に有利になってしまう。このため両者のバランスを考慮した上で、特定遊
技状態については変動回数（内部抽選を行う回数）に上限を設け、特定遊技状態での変動
回数が上限に達すると、そこで特定遊技状態を終了することが適当である。ただし、同じ
変動回数を経ても、特定遊技状態があっという間（例えば、全体で１分～数分程度の短時
間内）に終了してしまうと、上記のように遊技者が充分な期待感を抱けないままに終わっ
てしまい、かえって興ざめである。したがって、たとえ特定遊技状態での変動回数に上限
を設定したとしても、その間に遊技者の期待感を阻害しないことも重要である。
【００１１】
　そこで本発明は、特定遊技状態で非当選になった場合、図柄の変動時間に関する変動パ
ターンを特定種類の変動パターンに限定するものである。具体的には、比較的短時間内（
例えば、１～２秒程度）で変動が停止する変動パターンではなく、ある程度の時間（例え
ば、６０秒以上）をかけて変動表示が行われる変動パターンだけを採用することで、全体
として特定遊技状態が短時間内で終了してしまうのを防止する。
【００１２】
　本発明によれば、たとえ内部抽選の結果が非当選であったとしても、特定遊技状態の間
は毎回の図柄の変動がある程度の時間をかけて行われるため、その都度、遊技者に対して
当選への期待感を抱かせることができる。また、１回ごとの変動時間を充分に長くとるこ
とにより、同じ上限数を設けていても特定遊技状態の期間が全体として延長されるため、
特定遊技状態があっけなく終了してしまったかのような印象を遊技者に与えることはない
。
　本発明は、特定遊技状態における図柄の変動表示中に遊技者の期待感を抱く機会を阻害
することなく、最後まで充分に期待感を維持させることができる。また、ある程度の時間
をかけて特定遊技状態の期間を遊技者に明確に意識させるとともに、その間の演出によっ
て遊技者に充分な期待感を抱く機会を保証することができるため、特定遊技状態が図柄の
変動回数で制限されていたり、その制限内に当選を果たすと特別遊技の終了後に遊技者に
対してより有利な状態となったりする場合においては特に有効である。
【００１３】
　解決手段２：解決手段１において、変動パターン決定手段は、通常の遊技中である間は
、内部抽選の結果が非当選の場合に選択可能な変動パターンの種類として少なくとも変動
時間が通常の長さに設定された通常変動パターンと、変動時間が通常の倍以上の長さに設
定されたリーチ変動パターンとを規定している。そして変動パターン規制手段は、特定遊
技状態の間に選択可能な変動パターンの種類をリーチ変動パターンに制限するものである
。
【００１４】
　なお通常の遊技中は、遊技者にとって特段に有利ではないことから（ただし、極端に不
利でもない）、非当選の場合は変動時間を通常の長さとするか、ある程度に長くして適当
な頻度でリーチ変動を行うことが望ましい。そこで本発明は、通常の遊技中は非当選時に
通常変動パターンとリーチ変動パターンの中からいずれかを選択して図柄の変動表示を行
うものとしている。
【００１５】
　その上で本発明は、特定遊技状態ではリーチ変動パターンのみを選択可能とし、通常変
動パターンを敢えて選択しないこととしている。これにより、特定遊技状態の毎回の変動
時間を充分に長くとることができ、全体として特定遊技状態の期間を延長することができ
る。
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【００１６】
　解決手段３：また本発明の遊技機は、少なくとも変動時間内に図柄表示手段による図柄
の変動表示に対応させた変動表示演出を実行した後、内部抽選の結果に対応させた結果表
示演出を実行する図柄演出実行手段と、少なくとも変動パターン決定手段により決定され
た変動パターンの種類に基づいて、図柄演出実行手段による変動表示演出の内容を制御す
る演出制御手段とをさらに備える。
【００１７】
　上記のように図柄の変動時間をある程度に長く設定することで、それだけ変動表示演出
の内容を充実させることができる。すなわち、図柄の変動表示に対応した変動表示演出は
、その内容によって遊技者に当選への期待感を維持させるとともに、最終的に図柄が特定
態様で停止する可能性があることを遊技者に対して示唆（又は教示、暗示、告知等）する
ものである。このため、内部抽選の結果がたとえ非当選であっても、図柄の変動表示につ
いてリーチ変動パターンが選択された場合、そのときの変動表示演出の内容を充実させる
ことにより、図柄の停止表示時まで遊技者の期待感を持続させることができる。
【００１８】
　その上で本発明は、上記のように特定遊技状態の間に非当選となった場合はリーチ変動
パターンのみを選択することで、毎回の変動表示演出で必ずリーチ変動パターンに対応し
た内容の演出を実行する。これにより、特定遊技状態の間は毎回の変動で充分な時間をか
けて演出を行い、遊技者の期待感を最後まで低下しにくくすることができる。
【００１９】
　解決手段４：解決手段３において、演出制御手段は、通常の遊技中に内部抽選の結果が
非当選に該当し、かつ、変動パターン決定手段により決定された変動パターンがリーチ変
動パターンに該当した場合、変動表示演出の内容として特定態様の図柄に対応させた停止
表示演出を部分的に構成したリーチ状態を発生させる制御を行う一方で、特定遊技状態移
行手段により特定遊技状態に移行されている間に内部抽選の結果が非当選に該当したこと
で、変動パターン決定手段により変動パターンの種類としてリーチ変動パターンが決定さ
れた場合、リーチ状態とは異なる特殊な態様で変動表示演出の内容を制御するものでもよ
い。
【００２０】
　一般的に演出上でリーチ状態が発生すると、遊技者は当選に期待して最後まで演出に注
目する傾向にある。このため、ある変動において内部抽選の結果（制御プログラム上で決
定している抽選結果）が非当選であっても、演出上でリーチ状態を発生させることにより
、遊技者の期待感を最後まで持続させることができる。ただし、リーチ状態を発生させて
も最終的に非当選であったことが判明すると、遊技者はそれまで期待感を維持していただ
けにその反動も大きくなることがある。しかも、そのような期待はずれが毎回のように連
続すると、最初のうちはよくても、ある程度の回数を重ねるうちに遊技者には不信感が芽
生え始め、かえって演出が興ざめになりかねない。
【００２１】
　そこで本発明は、特定遊技状態で毎回の変動表示演出中に一般的なリーチ状態を発生さ
せるのではなく、リーチ状態とは異なる特殊な態様で演出を行うこととしている。リーチ
状態とは異なる特殊な態様であっても、ある程度の時間をかけて演出を実行することで、
最後まで遊技者の興味を惹き付けることができる。また特殊な態様は、リーチ状態と違っ
て過度に（又は直接的に）期待感を煽ることがないため、最終的に非当選が判明したとし
ても、遊技者に与える反動や落胆の度合を少なくすることができる。
【００２２】
　解決手段５：より好ましくは、解決手段４において図柄演出実行手段は、変動表示演出
及び結果表示演出の内容を表示画面内に画像として表示する画像表示器を有しており、演
出制御手段は、変動表示演出の内容としてリーチ状態を発生させる制御を行う場合、画像
表示器の表示画面内に複数種類の演出図柄を含んだ３つの図柄列の画像を表示させ、個々
の図柄列内で演出図柄の画像を順繰りに変動させた後、２つの図柄列について同種の演出
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図柄の画像を表示画面内に停止して表示させ、残りの１つの図柄列については演出図柄の
画像の変動を継続させる一方で、特殊な態様で変動表示演出の内容を制御する場合、表示
画面内に演出図柄を表示することなく、所定の筋書きに沿って内容が進行する一連の動画
像を表示させるものである。
【００２３】
　一般的な停止表示演出では、最終的に同種の演出図柄が３つ揃って停止表示されると当
選（大当り）である。このためリーチ状態の制御では、変動表示演出中に同種の演出図柄
を表示画面内に２つまで停止表示させ、残る１つの演出図柄が同種のもので停止すると当
選（大当り）という状態を発生させている。このようなリーチ状態は、視覚的に「残りは
あと１つだけ」という印象や観念をストレートに遊技者に与えることで、期待感の昂揚に
大きく寄与するものである。ただし、非当選時にこのような演出をあまり頻繁に行うと、
かえって遊技者を落胆させ、興ざめとなりやすい。
【００２４】
　そこで本発明は、特定遊技状態の間に行う変動表示演出の内容を一般的なリーチ状態と
は異なる特殊な態様として制御する。すなわち、特定遊技状態の間は演出図柄を用いた変
動表示演出を行うのではなく、表示画面内で何らかの筋書に沿った動画像を表示し、そこ
から一連のストーリーや場面展開等を遊技者に対して想起させるものとする。このような
演出内容であっても、ストーリーの進行具合やその展開によって内部抽選の結果を遊技者
に教示（又は開示、告知、報知等）することができる。例えば、表示画面内に複数のキャ
ラクター画像を表示し、筋書きの上で味方のキャラクターを敵方のキャラクターと対決さ
せることで、「味方のキャラクターが勝利すれば大当り（反対に、敗北すれば非当選）」
といった観念を遊技者に想起させることができる。このような演出内容であれば、演出図
柄を２つ並べてリーチ状態を発生させる態様よりも幾分、和らいだ表現となり、過度に遊
技者の期待感を煽り立てることがない。その一方で、表示画面内で進行するストーリーの
展開に遊技者を注目させ、最後まで期待感の減退を抑え続けることができる。したがって
、演出図柄を用いたリーチ状態を発生させなくても、特定遊技状態の間の演出を遊技者に
対して充分に楽しませることができる。
【００２５】
　解決手段６：解決手段４又は５において、特定遊技状態移行手段は、特定遊技状態とし
て、抽選実行手段による内部抽選の確率を通常よりも高く変更した高確率状態と、図柄表
示手段により図柄の変動表示を行う変動時間を通常よりも短縮した時間短縮状態とを含む
ものである。また特定遊技状態移行手段は、通常の遊技中に内部抽選の結果が当選に該当
したことで特別遊技機会付与手段により特別遊技の機会が付与された場合、特別遊技の終
了後に特定遊技状態として高確率状態のみに移行させる第１の移行パターンと、この第１
の移行パターンによって高確率状態に移行させている間に内部抽選の結果が当選に該当し
たことで特別遊技機会付与手段により改めて特別遊技の機会が付与された場合、その終了
後に特定遊技状態として高確率状態及び時間短縮状態の両方に移行させる第２の移行パタ
ーンを有するものである。そして演出制御手段は、特定遊技状態移行手段により第１の移
行パターンによって高確率状態に移行されている間に内部抽選の結果が非当選に該当する
と、特殊な態様で変動表示演出の内容を制御する。
【００２６】
　この場合、本発明の遊技機による遊技の流れは例えば以下のようになる。
（１）通常の状態から遊技を開始。
（２）通常の状態で内部抽選に当選（いわゆる「初当り」）。このときの変動表示演出で
は、例えばリーチ状態が発生する。
（３）特別遊技を実行。特別遊技中は入賞となる事象を高頻度に発生させ、遊技者に入賞
特典を集中的に付与する。
（４）特別遊技の終了後、第１の移行パターンによって高確率状態に移行する。なお高確
率状態は、変動回数が上限数に達すると終了する。この間、非当選時にリーチ変動パター
ンのみが選択可能となり、図柄の変動時間が通常よりも延長される。合わせて変動表示演
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出の内容は、リーチ状態とは異なる特殊な態様（筋書に沿って進行する内容）で制御され
る。なお、非当選のまま上限回数に達すると、上記（１）の通常に戻る。
【００２７】
（５）高確率状態の間に当選すると（いわゆる「連チャン」）、上記（３）と同じく特別
遊技を実行する。
（６）この特別遊技が終了すると、第２の移行パターンによって高確率状態と時間短縮状
態の両方に移行する。ここでの演出の内容は特殊な態様ではなく、一般的な態様（変動パ
ターンに応じてリーチ状態を発生させる態様）で制御される。なお、時間短縮状態での時
間効率を向上する意味では、第２の移行パターンで高確率状態及び時間短縮状態に移行し
た場合、変動パターン決定手段が選択可能な種類の規制を解除し、リーチ変動パターンだ
けでなく通常変動パターンをも選択可能とすることが望ましい。
【００２８】
　上記のような遊技の流れを採用する場合、通常の状態から当選し、特別遊技の終了後に
移行する（４）の高確率状態が連続当選（連チャン）の可能性を高めることができるか否
かの分かれ道となる。すなわち、（４）の高確率状態で当選すると、特別遊技の終了後に
（６）の高確率状態と時間短縮状態の両方が確定するため、遊技者にとっては有利な状態
が連続しやすい。これに対し、（４）の高確率状態の間に当選が得られないと、そこで有
利な状態は終了し、通常の状態に戻ってしまう。したがって遊技者は、（４）の高確率状
態の間に当選することを１つの大きな目標に据えて遊技に取り組む傾向にある。
【００２９】
　このような遊技性に鑑みると、（４）の高確率状態の間に毎回の変動表示演出で遊技者
の期待感を維持することは極めて有効である。例えば、（４）の高確率状態の上限回数が
（６）の時間短縮状態の上限回数の１０分の１程度であるとすると、遊技者にとって（４
）の高確率状態は希少なチャンスであり、緊張感が一気に高まる期間となる。したがって
、（４）の高確率状態の間に特殊な態様で変動表示演出の内容を制御することで、そこで
の遊技時間や演出の内容を遊技者に充分に楽しませることができる。
【００３０】
　解決手段７：解決手段６において、本発明の遊技機は、遊技盤面に形成された遊技領域
に向けて遊技球を打ち込む球発射手段と、遊技領域内に設置され、遊技領域内を流下する
遊技球が無作為に流入することで抽選契機となる事象を発生させる始動入賞口と、遊技領
域内に設置され、所定の可動片が閉位置にある状態では遊技領域を流下する遊技球の流入
を困難にする一方、可動片が閉位置から開位置に向けて作動した状態では遊技球の流入を
容易化するとともに、その流入により抽選契機となる事象を発生させる可変始動入賞装置
と、遊技領域内に設置され、遊技領域内を流下する遊技球が無作為に通過可能な始動ゲー
トと、始動ゲートを遊技球が通過したことを契機として、可変始動入賞装置の可動片を作
動させるか否かの作動抽選を実行する作動抽選実行手段と、作動抽選で当選すると、可変
始動入賞装置の可動片を開位置に向けて作動させる可動片作動手段とをさらに備える。そ
して特定遊技状態では、内部抽選の結果が非当選に該当し、かつ、変動パターン決定手段
により通常変動パターンが選択された場合に変動時間が通常より短縮されることに加えて
、少なくとも作動抽選の当選確率が通常よりも高く変更されている。
【００３１】
　この場合、本発明の遊技機には以下の特徴が追加される。
（１）本発明の遊技機において、抽選契機となる事象を発生させるには、始動入賞口又は
可変入賞装置に入賞させる必要がある。ただし可変始動入賞装置への入賞は、作動抽選に
当選することが条件になるため、それだけ入賞の発生確率は低くなる。したがって、通常
中は遊技球を次々と発射していても、それほど頻繁には抽選契機となる事象が発生しない
。
【００３２】
（２）一方、特定遊技状態では、通常の状態よりも作動抽選の当選確率が高くなり、それ
によって可変始動入賞装置への入賞の発生確率が高くなる。また、始動入賞口への入賞は
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通常と同じ確率で発生する。したがって、特定遊技状態の間に遊技球を次々と発射してい
ると、通常より高頻度で抽選契機となる事象が発生することになる。
【００３３】
（３）また特定遊技状態では、内部抽選に非当選となり、通常変動パターンが選択された
場合、通常よりも図柄の変動時間が短縮される。このため特定遊技状態は、本来であれば
次々と内部抽選を消化していくことで、通常よりもスピーディに遊技が進行することにな
る。この場合、従来のように特定遊技状態の間も通常変動パターンが選択可能であるとす
ると、非当選時に通常変動パターンが選択された場合は変動時間が短縮されるため、結果
的に特定遊技状態のトータル時間も短縮されることになる。
【００３４】
（４）そこで本発明の遊技機は、特定遊技状態の間に選択可能な変動パターンの種類をリ
ーチ変動パターンのみに規制することで、毎回の変動時間が通常より短縮されるのを防止
している。これにより、特定遊技状態のトータル時間を充分に長くとることができるので
、特定遊技状態があっという間に終了してしまったかのような印象を遊技者に与えること
がない。
【発明の効果】
【００３５】
　本発明は、特定遊技状態において、充分に期待感を維持させることができる。
 
【発明を実施するための最良の形態】
【００３６】
　以下、本発明の実施形態について、図面を参照しながら説明する。
　図１は、パチンコ遊技機（以下、「パチンコ機」と略称する。）１の正面図である。パ
チンコ機１は、遊技球を遊技媒体として用いるものであり、遊技者は、遊技場運営者から
遊技球を借り受けてパチンコ機１による遊技を行う。
【００３７】
〔遊技機の全体構成〕
　パチンコ機１は、その本体として主に外枠ユニット２、ガラス枠ユニット４、球皿ユニ
ット６及び図示しない遊技機枠を備えている。このうち外枠ユニット２は、遊技場内の島
設備（図示されていない）に対してねじ等の締結具を用いて固定されるものである。その
他のガラス枠ユニット４や球皿ユニット６、図示しない遊技機枠は外枠ユニット２を介し
て島設備に取り付けられ、これらはそれぞれ図示しないヒンジ機構を介して開閉式に動作
する。図示しないヒンジ機構の開閉軸線は、パチンコ機１の正面からみて左側端部に沿っ
て垂直方向に延びている。
【００３８】
　遊技機枠の右側縁部には、その内側（裏側）に図示しない施錠ユニットが設けられてお
り、これに対応してガラス枠ユニット４及び外枠ユニット２の右側縁部にも、それぞれ図
示しない施錠具が設けられている。図１に示されるように、外枠ユニット２に対してガラ
ス枠ユニット４及び遊技機枠が閉じた状態で、その施錠ユニットは施錠具とともにガラス
枠ユニット４及び遊技機枠の開放を不能にしている。
【００３９】
　球皿ユニット６の右側縁部には鍵穴付きのシリンダ錠６ａが設けられている。例えば、
遊技場の管理者が専用キーを鍵穴に差し込んでシリンダ錠６ａを時計回りに捻ると、施錠
ユニットが作動して遊技機枠とともにガラス枠ユニット４及び球皿ユニット６の開放が可
能な状態となる。これら全体を外枠ユニット２から前面側へ開放する（扉のように動かす
）と、パチンコ機１の裏側が露出することになる。パチンコ機１の裏側には、図示しない
払出装置ユニットや発射装置ユニット等が設置されている他、パチンコ機１の電源系統や
制御系統を構成する各種の電子機器類（制御コンピュータを含む）、接続端子等が設置さ
れている。なお、電子機器類については別のブロック図（図２）に基づいてさらに後述す
る。
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【００４０】
　一方、シリンダ錠６ａを反時計回りに捻ると、遊技機枠は施錠されたままでガラス枠ユ
ニット４の施錠が外れ、ガラス枠ユニット４が開放可能となる。ガラス枠ユニット４を前
面側へ開放すると遊技盤８が直に露出し、この状態で遊技場の管理者が盤面内での球詰ま
り等の障害を取り除くことができる。またガラス枠ユニット４を開放すると、球皿ユニッ
ト６のロック機構（図示していない）が露出する。この状態でロック機構を解除すると、
球皿ユニット６を遊技機枠に対して前面側へ開放することができる。
【００４１】
　またパチンコ機１は、遊技用ユニットとして遊技盤８を備えている。遊技盤８は、ガラ
ス枠ユニット４の背後で図示しない遊技機枠に支持されている。遊技盤８は、例えばガラ
ス枠ユニット４を前面側へ開放した状態で遊技機枠に対して着脱可能である。ガラス枠ユ
ニット４には、その中央部に縦長円形状の窓４ａが形成されており、この窓４ａ内にガラ
スユニット（参照符号なし）が取り付けられている。ガラスユニットは、例えば窓４ａの
形状に合わせてカットされた２枚の透明板（ガラス板）を組み合わせたものである。ガラ
スユニットは、ガラス枠ユニット４の裏側に図示しないヒンジ機構を介して開閉式に取り
付けられる。遊技盤８の前面には遊技領域８ａ（盤面）が形成されており、この遊技領域
８ａは窓４ａを通じて前面側から遊技者に視認可能である。ガラス枠ユニット４が閉じら
れると、ガラスユニットの内面と遊技盤面との間に遊技球が流下できる空間が形成される
。
【００４２】
　球皿ユニット６には、遊技者に貸し出された遊技球（貸球）や入賞により獲得した遊技
球（賞球）を貯留することができる。本実施形態のパチンコ機１はいわゆるＣＲ機（ＣＲ
ユニットに接続する機種）であり、遊技者が借り受けた遊技球は、賞球とは別に払出装置
ユニットから球皿ユニット６に払い出される。球皿ユニット６の前面には、球貸ボタン１
０及び返却ボタン１２が配置されており、図示しないＣＲユニットに有価媒体（例えば磁
気記録媒体、ＩＣメモリ内蔵媒体等）を投入した状態で球貸ボタン１０を遊技者が操作す
ると、予め決められた度数単位（例えば５度数）に対応する個数（例えば１２５個）分の
遊技球が貸し出される。球皿ユニット６の前面には度数表示部１４が配置されており、こ
の度数表示部１４には、有価媒体の残存度数が表示される。なお遊技者は、返却ボタン１
２を操作することで、度数が残存している有価媒体の返却を受けることができる。
【００４３】
　また、球皿ユニット６の左上部には左球抜きレバー６ｂが設置されており、その中央部
には中央球抜きボタン６ｃが設置されている。遊技者はこれら左球抜きレバー６ｂや中央
球抜きボタン６ｃを操作することで、球皿ユニット６に貯留された遊技球を下方へ落下さ
せて排出することができる。排出された遊技球は、例えば図示しない球受け箱等に受け止
められる。
【００４４】
　球皿ユニット６の右下部には、グリップユニット１６が設置されている。遊技者はこの
グリップユニット１６を操作することで図示しない発射装置ユニットを作動させ、遊技領
域８ａに向けて遊技球を発射する（打ち込む）ことができる（球発射手段）。発射された
遊技球は、遊技盤８の左側縁部に沿って上昇し、図示しない外バンドに案内されて遊技領
域８ａ内に放り込まれる。遊技領域８ａ内には多数の障害釘や風車（図中参照符号なし）
等が配置されており、放り込まれた遊技球は障害釘や風車により案内されながら遊技領域
８ａ内を流下する。
【００４５】
〔盤面の構成〕
　また遊技領域８ａ内には、始動ゲート２０や普通入賞口２２，２４、上始動入賞口２６
、可変始動入賞装置２８、可変入賞装置３０等が設置されている。遊技領域８ａ内に放り
込まれた遊技球は、その流下の過程で無作為に始動ゲート２０を通過したり、あるいは、
普通入賞口２２，２４や上始動入賞口２６、可変始動入賞装置２８に入賞（入球）したり
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する。始動ゲート２０を通過した遊技球は続けて遊技領域８ａ内を流下するが、入賞した
遊技球は遊技板に形成された貫通穴を通じて遊技盤８の裏側へ回収される。
【００４６】
　なお、上記の可変始動入賞装置２８は、所定の条件が満たされた場合（普通図柄が所定
の態様で停止表示された場合）に作動し、下始動入賞口２８ａへの入賞を可能にする（普
通電動役物）。可変始動入賞装置２８は、例えば左右一対の可動片２８ｂを有しており、
これら可動片２８ｂは、例えば図示しないソレノイドを用いたリンク機構の働きにより、
盤面に沿って左右方向に往復動作する。図示のように先端が上を向いた状態で左右の可動
片２８ｂは閉位置にあり、このとき下始動入賞口２８ａへの入賞は不能（遊技球が流入で
きる隙間がない状態）となっている。可変始動入賞装置２８が作動すると、左右の可動片
２８ｂはそれぞれ閉位置から開放位置に向けて変位（拡開）し、下始動入賞口２８ａの開
口幅を左右に拡大する。この間に可変始動入賞装置２８は遊技球の流入が可能な状態とな
り、下始動入賞口２８ａへの入賞を発生させる。なお、遊技盤８に設置されている障害釘
の配列（ゲージ）は、可変始動入賞装置２８に向けて遊技球の流下を案内しやすい態様と
なっている。
【００４７】
　また上記の可変入賞装置３０は、規定の条件が満たされた場合（特別図柄が特定態様で
停止表示された場合）に作動し、大入賞口（参照符号なし）への入賞を可能にする（特別
電動役物）。可変入賞装置３０は、例えば１つの開閉部材３０ａを有しており、この開閉
部材３０ａは、例えば図示しないソレノイドを用いたリンク機構の働きにより、盤面に対
して前後方向に往復動作する。図示のように盤面に沿った状態で開閉部材３０ａは閉位置
にあり、このとき大入賞口への入賞は不能（大入賞口は閉塞中）である。可変入賞装置３
０が作動すると、開閉部材３０ａがその下端縁を中心として前方へ倒れ込むようにして変
位し、大入賞口を開放する。この間に可変入賞装置３０は遊技球の流入が可能な状態とな
り、大入賞口への入賞を発生させる。なお、このとき開閉部材３０ａは大入賞口への遊技
球の流入を案内する部材としても機能する。
【００４８】
　その他、遊技領域８ａ内にはアウト口３２が形成されており、入賞しなかった遊技球は
最終的にアウト口３２を通じて遊技盤８の裏側へ回収される。回収された遊技球は図示し
ない島設備の補給経路に合流する。
【００４９】
　遊技盤８には、例えば窓４ａ内の右下位置に普通図柄表示装置３３と普通図柄作動記憶
ランプ３３ａが設けられている他、特別図柄表示装置３４、作動記憶ランプ３４ａ及び遊
技状態表示装置３８が設けられている。このうち普通図柄表示装置３３は、例えば２つの
ランプ（ＬＥＤ）を交互に点灯させて普通図柄を変動表示し、そしてランプの点灯又は消
灯により普通図柄を停止表示する。普通図柄作動記憶ランプ３３ａは、例えば２つのラン
プ（ＬＥＤ）の消灯又は点灯、点滅の組み合わせによって０～４個の記憶数を表示する。
【００５０】
　特別図柄表示装置３４は、例えば７セグメントＬＥＤ（ドット付き）により特別図柄の
変動状態と停止状態とを表示することができる（図柄表示手段）。また、作動記憶ランプ
３４ａは、例えば２つのランプ（ＬＥＤ）の消灯又は点灯、点滅の組み合わせにより、そ
れぞれ０～４個の記憶数を表示する。例えば、ランプが全て消灯のときは記憶数０個を表
示し、１つのランプが点灯すると記憶数１個を表示し、同じ１つのランプが点滅すると記
憶数２個を表示し、この状態からもう１つのランプが点灯すると記憶数３個を表示し、そ
して２つのランプがともに点滅すると記憶数４個を表示する、といった具合である。作動
記憶ランプ３４ａは、上記の上始動入賞口２６又は可変始動入賞装置２８（下始動入賞口
）に遊技球が入賞すると、入賞が生じたことを記憶する意味で点灯し、その入賞を契機と
して特別図柄の変動を開始する場合に消灯する。作動記憶ランプ３４ａの表示数（最大４
個）は、その時点で未だ特別図柄の変動が開始されていない始動入賞の回数（入賞球数）
を表している。
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【００５１】
　遊技状態表示装置３８には、例えば大当り種別表示ランプ（ラウンド数の異なる大当り
がある場合）、確率変動状態表示ランプ、時短状態表示ランプにそれぞれ対応する４つの
ＬＥＤ（いずれも参照符号なし）が含まれている。
【００５２】
　また遊技盤８には、その中央位置から右側部分にかけて演出ユニット４０が設置されて
いる。演出ユニット４０は、その上縁部４０ａが遊技球の流下方向を変化させる案内部材
として機能する他、その内側に各種の装飾部品４０ｂ，４０ｃを備えている。装飾部品４
０ｂ，４０ｃはその立体的な造形により遊技盤８の装飾性を高めるとともに、例えば内蔵
された発光器（ＬＥＤ等）により透過光を発することで、演出的な動作をすることができ
る。また演出ユニット４０の内側には液晶表示器４２（画像表示器）が設置されており、
この液晶表示器４２には特別図柄に対応させた演出図柄をはじめ、各種の演出画像が表示
される。このように遊技盤８は、その盤面の構成（図示しないセル板のデザイン）や演出
ユニット４０の装飾性に基づいて、遊技者にパチンコ機１の特徴を印象付けている。
【００５３】
　演出ユニット４０の左側縁部には球案内通路４０ｄが形成されており、その下縁部には
転動ステージ４０ｅが形成されている。球案内通路４０ｄは遊技領域８ａ内にて左斜め上
方に開口しており、遊技領域８ａ内を流下する遊技球が無作為に球案内通路４０ｄ内に流
入すると、その内部を通過して転動ステージ４０ｅ上に放出される。転動ステージ４０ｅ
の上面は滑らかな湾曲面を有しており、ここでは遊技球が左右方向に転動自在である。転
動ステージ４０ｅ上で転動した遊技球は、やがて下方の遊技領域８ａ内に流下する。転動
ステージ４０ｅの中央位置には球放出路４０ｆが形成されており、このとき転動ステージ
４０ｅから球放出路４０ｆに流下した遊技球は、その真下にある上始動入賞口２６に入賞
しやすくなる。
【００５４】
〔枠前面の構成〕
　ガラス枠ユニット４には、演出用の構成要素として上部枠ランプ４６，４８や下部枠ラ
ンプ５０，５２が複数の箇所に設置されている。これら枠ランプ４６～５２は、例えば内
蔵するＬＥＤの発光（点灯や点滅、輝度階調の変化、色調の変化等）により演出を実行す
る。またガラス枠ユニット４の上部には、左右一対の上スピーカ５４が内蔵されており、
そして外枠ユニット２の下部には、左右一対の下スピーカ５６が内蔵されている。これら
スピーカ５４，５６は、効果音やＢＧＭ、音声等（音響全般）を出力して演出を実行する
ものである。
【００５５】
〔制御上の構成〕
　次に、パチンコ機１の制御に関する構成について説明する。図２は、パチンコ機１に装
備された各種の電子機器類を示すブロック図である。パチンコ機１は、制御動作の中枢と
なる主制御装置７０を備え、この主制御装置７０は主に、パチンコ機１における遊技の進
行を制御する機能を有している。主制御装置７０には、中央演算処理装置である主制御Ｃ
ＰＵ７２を実装した回路基板が装備されており、主制御ＣＰＵ７２は、図示しないＣＰＵ
コアやレジスタとともにＲＯＭ７４、ＲＡＭ（ＲＷＭ）７６等の半導体メモリを集積した
ＬＳＩとして構成されている。
【００５６】
　また主制御装置７０には、乱数発生器７５やサンプリング回路７７が装備されている。
このうち乱数発生器７５は、大当り判定用にハードウェア乱数（例えば１０進数表記で０
～６５５３５）を発生させるものであり、ここで発生された乱数は、サンプリング回路７
７を通じて主制御ＣＰＵ７２に入力される。その他にも主制御装置７０には、図示しない
クロック発生回路や入出力ドライバ（ＰＩＯ）、カウンタ／タイマ回路（ＣＴＣ）等の周
辺ＩＣが装備されており、これらは主制御ＣＰＵ７２とともに回路基板上に実装されてい
る。なお回路基板上には、信号伝送経路や電源供給経路、制御用バス等が配線パターンと
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して形成されている。
【００５７】
　上述した始動ゲート２０には、遊技球の通過を検出するためのゲートスイッチ７８が一
体的に設けられている。また遊技盤８には、上始動入賞口２６、可変始動入賞装置２８及
び可変入賞装置３０に対応して始動入賞口スイッチ８０，８２及び大入賞口スイッチ８４
が装備されている。各始動入賞口スイッチ８０，８２は、上始動入賞口２６、可変始動入
賞装置２８（下始動入賞口２８ａ）への遊技球の入賞を検出するためのものである。また
大入賞口スイッチ８４は、可変入賞装置３０（大入賞口）への遊技球の入賞を検出するた
めのものである。同様に遊技盤８には、普通入賞口２２，２４への遊技球の入賞を検出す
る入賞口スイッチ８６が装備されている。これらスイッチ類７８～８６の検出信号は、図
示しない入出力ドライバを介して主制御ＣＰＵ７２に入力される。
【００５８】
　上述した普通図柄表示装置３３や普通図柄作動記憶ランプ３３ａ、特別図柄表示装置３
４、作動記憶ランプ３４ａ及び遊技状態表示装置３８は、主制御ＣＰＵ７２からの制御信
号に基づいて表示動作を制御されている。主制御ＣＰＵ７２は、遊技の進行状況に応じて
これら表示装置３３，３４，３８及びランプ３３ａ，３４ａに対する制御信号を出力し、
各ＬＥＤの点灯状態を制御している。
【００５９】
　また遊技盤８には、可変始動入賞装置２８及び可変入賞装置３０にそれぞれ対応して下
始動口ソレノイド８８及び大入賞口ソレノイド９０が設けられている。これらソレノイド
８８，９０は主制御ＣＰＵ７２からの制御信号に基づいて動作（励磁）し、それぞれ可変
始動入賞装置２８、可変入賞装置３０を開閉動作（作動）させる。
【００６０】
　パチンコ機１には、賞球払出制御装置９２が装備されている。この賞球払出制御装置９
２（賞球払出制御コンピュータ）は、上述した払出装置ユニットの動作を制御する。賞球
払出制御装置９２には、図示しない払出制御ＣＰＵを実装した回路基板が装備されており
、この払出制御ＣＰＵもまた、図示しないＣＰＵコアとともにＲＯＭ、ＲＡＭ等の半導体
メモリを集積したＬＳＩとして構成されている。賞球払出制御装置９２（払出制御ＣＰＵ
）は、主制御ＣＰＵ７２からの賞球指示コマンドに基づいて払出制御ユニットの動作を制
御し、要求された個数の遊技球の払出動作を実行させる（特典付与手段）。
【００６１】
　上記の主制御装置７０とは別に、パチンコ機１は制御上の構成として演出制御装置９４
（演出制御手段）を備えている。この演出制御装置９４は、パチンコ機１における遊技の
進行に伴う演出の制御を行う。演出制御装置９４にもまた、中央演算処理装置である演出
制御ＣＰＵ９６を実装した回路基板が装備されている。演出制御ＣＰＵ９６には、図示し
ないＣＰＵコアとともにメインメモリとしてＲＯＭ９８やＲＡＭ１００等の半導体メモリ
が内蔵されている。
【００６２】
　また演出制御装置９４には、図示しない入出力ドライバや各種の周辺ＩＣが装備されて
いる他、ランプ駆動回路１０２や音響駆動回路１０４が装備されている。演出制御ＣＰＵ
９６は、主制御ＣＰＵ７２から送信される演出用のコマンドに基づいて演出の制御を行い
、ランプ駆動回路１０２や音響駆動回路１０４に指令を与えて各種ランプ４６～５２を発
光させたり、スピーカ５４，５６から実際に効果音や音声等を出力させたりする処理を行
う。
【００６３】
　ランプ駆動回路１０２は、例えば図示しないＰＷＭ（パルス幅変調）ＩＣやＭＯＳＦＥ
Ｔ等のスイッチング素子を備えており、このランプ駆動回路１０２は、ＬＥＤを含む各種
ランプに印加する駆動電圧をスイッチング（又はデューティ切替）して、その発光・点滅
等の動作を管理する。なお各種ランプには、上記の上部枠ランプ４６，４８や下部枠ラン
プ５０，５２の他に、遊技盤８に設置された装飾・演出用のランプ（参照符号なし）が含
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まれる。
【００６４】
　また音響駆動回路１０４は、例えば図示しないサウンドＲＯＭや音響制御ＩＣ、アンプ
等を内蔵したサウンドジェネレータであり、この音響駆動回路１０４は、上スピーカ５４
及び下スピーカ５６を駆動して音響出力を行う。
【００６５】
　上記の液晶表示器４２は遊技盤８の裏側に設置されており、遊技盤８に形成された略矩
形の開口を通じてのその表示画面が視認可能となっている。また遊技機枠の裏側には表示
制御装置１１４が設置されており、液晶表示器４２による表示動作は、表示制御装置１１
４により制御されている。表示制御装置１１４には、汎用の中央演算処理装置である表示
制御ＣＰＵ１１６とともに、表示プロセッサであるＶＤＰ１２２を実装した回路基板が装
備されている。このうち表示制御ＣＰＵ１１６は、図示しないＣＰＵコアとともにＲＯＭ
１１８、ＲＡＭ１２０等の半導体メモリを集積したＬＳＩとして構成されている。またＶ
ＤＰ１２２は、図示しないプロセッサコアとともに画像ＲＯＭ１２４やＶＲＡＭ１２６等
の半導体メモリを集積したＬＳＩとして構成されている。なおＶＲＡＭ１２６は、その記
憶領域の一部をフレームバッファとして利用することができる。
【００６６】
　演出制御ＣＰＵ９６のＲＯＭ９８には、演出の制御に関する基本的なプログラムが格納
されており、演出制御ＣＰＵ９６は、このプログラムに沿って演出の制御を実行する。演
出の制御には、上記のように各種ランプ４６～５２等やスピーカ５４，５６を用いた演出
の制御が含まれる他、液晶表示器４２を用いた画像表示による演出の制御が含まれる。演
出制御ＣＰＵ９６は、表示制御ＣＰＵ１１６に対して演出に関する基本的な情報（例えば
演出番号）を送信し、これを受け取った表示制御ＣＰＵ１１６は、基本的な情報に基づい
て具体的に演出用の画像を表示する制御を行う。
【００６７】
　表示制御ＣＰＵ１１６は、ＶＤＰ１２２に対してさらに詳細な制御信号を出力する。こ
れを受け取ったＶＤＰ１２２は、制御信号に基づいて画像ＲＯＭ１２４にアクセスし、そ
こから必要な画像データを読み出してＶＲＡＭ１２６に転送する。さらにＶＤＰ１２２は
、ＶＲＡＭ１２６上で画像データを１フレーム（単位時間あたりの静止画像）ごとにフレ
ームバッファに展開し、ここでバッファされた画像データに基づき液晶表示器４２の各画
素（フルカラー画素）を個別に駆動する。
【００６８】
　その他、図示していないが、遊技機枠の裏側には電源制御ユニットが装備されている。
この電源制御ユニットは島設備から外部電力（例えばＡＣ２４Ｖ等）を取り込み、そこか
ら必要な電力（例えばＤＣ＋３４Ｖ、＋１２Ｖ等）を生成する。電源制御ユニットで生成
された電力は、主制御装置７０や演出制御装置９４、賞球払出制御装置９２、表示制御装
置１１４をはじめ、パチンコ機１の各所に供給される。なお、ロジック用の低電圧電力（
例えばＤＣ＋５Ｖ）は、各装置に内蔵された電源用ＩＣ（レギュレータ等）で生成される
。
【００６９】
　また、主制御ＣＰＵ７２は図示しない外部端子板を通じてパチンコ機１の外部に向けて
外部情報（特別図柄変動開始情報、賞球払出要求情報、大当り中、確率変動機能作動中、
時間短縮機能作動中といった遊技ステータス情報）を出力することができる。外部端子板
から出力される信号は、例えば遊技場のホールコンピュータで集計される。
【００７０】
　以上がパチンコ機１の制御に関する構成例である。続いて、主制御装置７０の主制御Ｃ
ＰＵ７２により実行される制御上の処理について説明する。
【００７１】
〔リセットスタート（メイン）処理〕
　パチンコ機１に電源が投入されると、主制御ＣＰＵ７２はリセットスタート処理を開始
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する。リセットスタート処理は、前回の電源遮断時に保存されたバックアップ情報を元に
遊技状態を復旧（いわゆる復電）したり、逆にバックアップ情報をクリアしたりすること
で、パチンコ機１の初期状態を整えるための処理である。またリセットスタート処理は、
初期状態の調整後にパチンコ機１の安定した遊技動作を保証するためのメイン処理（メイ
ン制御プログラム）として位置付けられる。
【００７２】
　図３及び図４は、リセットスタート処理の手順例を示すフローチャートである。以下、
主制御ＣＰＵ７２が行う処理について、各手順を追って説明する。
【００７３】
　ステップＳ１０１：主制御ＣＰＵ７２は、先ずスタックポインタにスタック領域の先頭
アドレスをセットする。
【００７４】
　ステップＳ１０２：続いて主制御ＣＰＵ７２は、ベクタ方式の割込モード（モード２）
を設定し、デフォルトであるＲＳＴ方式の割込モード（モード０）を修正する。これによ
り、以後、主制御ＣＰＵ７２は任意のアドレス（ただし最下位ビットは０）を割込ベクタ
として参照し、指定の割込ハンドラを実行することができる。
【００７５】
　ステップＳ１０３：主制御ＣＰＵ７２は、マスクレジスタの初期設定を行う。
　ステップＳ１０４：主制御ＣＰＵ７２は、先に退避しておいたＲＡＭクリアスイッチか
らの入力信号を参照し、ＲＡＭクリアスイッチが操作（スイッチＯＮ）されたか否かを確
認する。ＲＡＭクリアスイッチが操作されていなければ（Ｎｏ）、次にステップＳ１０５
を実行する。
【００７６】
　ステップＳ１０５：主制御ＣＰＵ７２は、ＲＡＭ７６にバックアップ情報が保存されて
いるか否か、つまり、バックアップ有効判定フラグがセットされているか否かを確認する
。前回の電源遮断処理でバックアップが正常に終了し、バックアップ有効判定フラグ（例
えば「Ａ５５ＡＨ」）がセットされていれば（Ｙｅｓ）、次に主制御ＣＰＵ７２はステッ
プＳ１０６を実行する。
【００７７】
　ステップＳ１０６：主制御ＣＰＵ７２は、ＲＡＭ７６のバックアップ情報についてサム
チェックを実行する。チェック結果が正常であれば（Ｙｅｓ）、バックアップ有効判定フ
ラグをリセット（例えば「００００Ｈ」）し、次に主制御ＣＰＵ７２はステップＳ１０７
を実行する。
【００７８】
　ステップＳ１０７：主制御ＣＰＵ７２は、演出制御復帰処理を実行する。この処理では
、主制御ＣＰＵ７２は演出制御装置９４に対し、復帰用のコマンドを送信する。これを受
けて演出制御装置９４は、前回の電源遮断時に実行中であった演出状態（例えば、演出図
柄の表示態様、音響出力内容、各種ランプの発光状態等）を復帰させる。
【００７９】
　ステップＳ１０８：主制御ＣＰＵ７２は、状態復帰処理を実行する。この処理では、主
制御ＣＰＵ７２はバックアップ情報を元に、前回の電源遮断時に実行中であった遊技状態
（例えば、特別図柄の表示態様、内部確率状態、作動記憶内容、各種フラグ状態、乱数更
新状態等）を復帰させる。そして、バックアップされていたＰＣレジスタの値を復旧し、
そのプログラムアドレスから処理を続行する。
【００８０】
　一方、電源投入時にＲＡＭクリアスイッチが操作されていた場合（ステップＳ１０４：
Ｙｅｓ）や、バックアップ有効判定フラグがセットされていなかった場合（ステップＳ１
０５：Ｎｏ）、あるいは、バックアップ情報が正常でなかった場合（ステップＳ１０６：
Ｎｏ）、主制御ＣＰＵ７２はステップＳ１０９に移行する。
【００８１】
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　ステップＳ１０９：主制御ＣＰＵ７２は、ＲＡＭ７６の記憶内容をクリアする。これに
より、ＲＡＭ７６にバックアップ情報が保存されていても、その内容は消去される。
【００８２】
　ステップＳ１１０：また主制御ＣＰＵ７２は、ＲＡＭ７６のバッファ領域に確保されて
いるコマンド送信要求バッファをクリアする。
【００８３】
　ステップＳ１１１：主制御ＣＰＵ７２は、演出制御出力処理を実行する。この処理では
、主制御ＣＰＵ７２がリセット後に演出制御装置９４に送信するべきコマンド（演出制御
に必要なコマンド）を出力する。
【００８４】
　ステップＳ１１２：主制御ＣＰＵ７２は、ＣＴＣ初期化処理を実行し、周辺デバイスで
あるＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）の初期化を行う。そして主制御ＣＰＵ７２は、図４
に示されるメインループに移行する（接続記号Ａ→Ａ）。
【００８５】
　ステップＳ１１３，ステップＳ１１４：主制御ＣＰＵ７２は割込を禁止した上で、電源
断発生チェック処理を実行する。この処理では、例えば周辺デバイスである電源監視ＩＣ
から入力される信号を参照し、電源遮断の発生（供給電圧の低下）を監視する。なお、電
源遮断が発生すると、主制御ＣＰＵ７２はレジスタを退避し、ＲＡＭ７６全体の内容をバ
ックアップして処理を停止（ＮＯＰ）する。電源遮断が発生しなければ、主制御ＣＰＵ７
２は次にステップＳ１１５を実行する。なお、このような電源断発生時の処理をマスク不
能割込（ＮＭＩ）処理としてＣＰＵに実行させている公知のプログラミング例もある。
【００８６】
　ステップＳ１１５：主制御ＣＰＵ７２は、初期値更新乱数更新処理を実行する。この処
理では、主制御ＣＰＵ７２は、各種のソフトウェア乱数の初期値を更新（変更）するため
の乱数をインクリメントする。本実施形態では、大当り決定乱数以外に各種の乱数をプロ
グラム上で発生させている。これらソフトウェア乱数は、別の割込処理（図５中のステッ
プＳ２０１）で所定範囲内のループカウンタにより更新されているが、この処理において
乱数値が１巡するごとにループカウンタの初期値を変更している。初期値更新用乱数は、
この初期値をランダムに変更するために用いられており、ステップＳ１１５では、その初
期値更新用乱数の更新を行っている。なお、ステップＳ１１３で割込を禁止した後にステ
ップＳ１１５を実行しているのは、別の割込処理（図５中のステップＳ２０２）でも同様
の処理を実行するため、これとの重複（競合）を防止するためである。
【００８７】
　ステップＳ１１６，ステップＳ１１７：主制御ＣＰＵ７２は割込を許可し、その他乱数
更新処理を実行する。この処理で更新される乱数は、ソフトウェア乱数のうち大当り種別
の判定に関わらない乱数（リーチ決定乱数、変動パターン決定乱数等）である。この処理
は、メインループの実行中にタイマ割込が発生して、別の割込管理処理（図５）が実行さ
れる残り時間にて行われる。なお割込管理処理の内容についは後述する。
【００８８】
　ステップＳ１１８：次に主制御ＣＰＵ７２は、割込回数カウンタの値を参照し、ここま
でに実行した割込処理が所定回数（例えば２回）を超えたか否かを判断する。割込回数カ
ウンタの値が所定値を超えていなければ（Ｎｏ）、主制御ＣＰＵ７２はステップＳ１１３
に戻る。一方、割込回数カウンタの値が所定値を超えていれば（Ｙｅｓ）、主制御ＣＰＵ
７２は次にステップＳ１１９を実行する。これにより、メインループの実行中に少なくと
も２回のタイマ割込が発生して別の割込管理処理が実行されるとともに、さらに主制御Ｃ
ＰＵ７２は、タイマ割込が発生する残り時間にて電源断発生チェック処理（ステップＳ１
１４）及び初期値更新乱数更新処理（ステップＳ１１５）を実行する。
【００８９】
　ステップＳ１１９，ステップＳ１２０：主制御ＣＰＵ７２は、演出制御出力処理を実行
する。この処理では、主制御ＣＰＵ７２が演出制御装置９４に送信するべきコマンド（演
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出制御に必要なコマンド）を出力する。また主制御ＣＰＵ７２は、ＲＡＭ７６のバッファ
領域に確保されているポート出力要求バッファをクリアする。
【００９０】
　ステップＳ１２１：次に主制御ＣＰＵ７２は、賞球払出処理を実行する。この処理では
、別の割込処理（図５中のステップＳ２０３）において各種入賞口スイッチ８０，８２，
８４，８６から入力された入賞検出信号に基づき、賞球払出制御装置９２に対して賞球個
数を指示する賞球指示コマンドを出力する。
【００９１】
　ステップＳ１２２，ステップＳ１２３：主制御ＣＰＵ７２は、メインループ中において
特別図柄遊技処理及び普通図柄遊技処理を実行する。これら処理は、パチンコ機１におけ
る遊技を具体的に進行させるためのものである。このうち特別図柄遊技処理では、主制御
ＣＰＵ７２は先に述べた特別図柄表示装置３４による変動表示や停止表示を制御したり、
その表示結果に応じて可変入賞装置３０の作動を制御したりする。
【００９２】
　また普通図柄遊技処理では、主制御ＣＰＵ７２は先に述べた普通図柄表示装置３３によ
る変動表示や停止表示を制御したり、その表示結果に応じて可変始動入賞装置２８の作動
を制御したりする。例えば、主制御ＣＰＵ７２は別の割込管理処理の中で始動ゲート２０
の通過を契機として取得した乱数（普通図柄当り決定乱数）を記憶しておく。そして主制
御ＣＰＵ７２は、この普通図柄遊技処理の中で乱数値を読み出し、所定の当り範囲内に該
当するか否かの判定を行う（作動抽選実行手段）。乱数値が当り範囲内に該当する場合、
普通図柄表示装置３３により普通図柄を変動表示させて所定の当り態様で普通図柄の停止
表示を行った後、主制御ＣＰＵ７２は下始動口ソレノイド８８を励磁して可変始動入賞装
置２８を作動させる（可動片作動手段）。一方、乱数値が当り範囲外であれば、主制御Ｃ
ＰＵ７２は、変動表示の後にはずれの態様で普通図柄の停止表示を行う。なお、特別図柄
遊技処理の詳細については、さらに別のフローチャートを用いて後述する。
【００９３】
　ステップＳ１２４：次に主制御ＣＰＵ７２は、外部情報処理を実行する。この処理では
、主制御ＣＰＵ７２は外部端子板を通じて遊技場のホールコンピュータに対して上記の外
部情報を出力する。
【００９４】
　ステップＳ１２５：また主制御ＣＰＵ７２は、メインループにおいて試験信号処理を実
行する。この処理では、主制御ＣＰＵ７２が自己の内部状態（例えば、大当り中、確率変
動機能作動中、時間短縮機能作動中、エラー発生中）を表す試験信号を生成し、これを主
制御装置７０の外部に出力する。この試験信号により、例えば主制御装置７０の外部で主
制御ＣＰＵ７２の内部状態を試験することができる。
【００９５】
　ステップＳ１２６：次に主制御ＣＰＵ７２は、出力管理処理を実行する。この処理では
、ＲＡＭ７６のバッファ領域に確保されているポート出力要求バッファを参照し、各種ソ
レノイド（下始動口ソレノイド８８、大入賞口ソレノイド９０）の励磁状態（ＯＮ又はＯ
ＦＦ）を出力ポートに出力する。
【００９６】
　なお本実施形態では、ステップＳ１１９～ステップＳ１２６の処理をメインループ中に
組み込んだ例を挙げているが、これら処理をＣＰＵがタイマ割込処理として実行している
公知のプログラミング例もある。
【００９７】
〔割込管理処理（タイマ割込処理）〕
　次に、割込管理処理（タイマ割込処理）について説明する。図５は、割込管理処理の手
順例を示すフローチャートである。主制御ＣＰＵ７２は、カウンタ／タイマ回路からの割
込要求信号に基づき、所定時間（例えば数ミリ秒）ごとに割込管理処理を実行する。以下
、各手順を追って説明する。
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【００９８】
　ステップＳ２００：先ず主制御ＣＰＵ７２は、メインループの実行中に使用していたレ
ジスタ（アキュムレータＡとフラグレジスタＦ、汎用レジスタＢ～Ｌの各ペア）の値をＲ
ＡＭ７６の退避領域に退避させる。値を退避させた後のレジスタ（Ａ～Ｌ）には、割込管
理処理の中で別の値が書き込まれる。
【００９９】
　ステップＳ２０１：次に主制御ＣＰＵ７２は、抽選乱数更新処理を実行する。この処理
では、主制御ＣＰＵ７２は抽選用の各種乱数を発生させるためのカウンタの値を更新する
。各カウンタの値は、ＲＡＭ７６のカウンタ領域にてインクリメントされ、それぞれ規定
の範囲内でループする。各種乱数には、例えば大当り図柄乱数、普通図柄当り決定乱数等
が含まれる。このうち大当り図柄乱数は、例えば０～９９の範囲で順番に更新される。
【０１００】
　ステップＳ２０２：主制御ＣＰＵ７２は、ここでも初期値更新乱数更新処理を実行する
。処理の内容は、先に述べたものと同じである。
【０１０１】
　ステップＳ２０３：主制御ＣＰＵ７２は、入力処理を実行する。この処理では、主制御
ＣＰＵ７２は入出力ドライバ（ＰＩＯ）から各種スイッチ信号を入力する。具体的には、
ゲートスイッチ７８からの通過検出信号や、上始動入賞口スイッチ８０、下始動入賞口ス
イッチ８２、大入賞口スイッチ８４、入賞口スイッチ８６からの入賞検出信号の入力状態
（ＯＮ／ＯＦＦ）をリードする。
【０１０２】
　ステップＳ２０４：次に主制御ＣＰＵ７２は、スイッチ入力イベント処理を実行する。
この処理では、先の入力処理で入力したスイッチ信号のうち、ゲートスイッチ７８、上始
動入賞口スイッチ８０、下始動入賞口スイッチ８２からの検出信号に基づいて遊技中に発
生した事象の判定を行い、それぞれ発生した事象に応じて、さらに別の処理を実行する。
【０１０３】
　本実施形態では、上始動入賞口スイッチ８０又は下始動入賞口スイッチ８２から入賞検
出信号（ＯＮ）が入力されると、特別図柄に対応した内部抽選の契機となる事象が発生し
たと判定する。またゲートスイッチ７８から通過検出信号（ＯＮ）が入力されると、主制
御ＣＰＵ７２は普通図柄に対応した抽選契機となる事象が発生したと判定する。いずれか
の事象が発生したと判定すると、主制御ＣＰＵ７２は、それぞれの発生事象に応じた処理
を実行する。なお、上始動入賞口スイッチ８０又は下始動入賞口スイッチ８２から入賞検
出信号が入力された場合に実行される処理については、さらに別のフローチャートを用い
て後述する。
【０１０４】
　ステップＳ２０５：次に主制御ＣＰＵ７２は、表示出力管理処理を実行する。この処理
では、主制御ＣＰＵ７２は普通図柄表示装置３３、普通図柄作動記憶ランプ３３ａ、特別
図柄表示装置３４、作動記憶ランプ３４ａ、遊技状態表示装置３８等の点灯状態を制御す
る。具体的には、各ＬＥＤに対して印加する駆動信号（バイトデータ）を生成し、出力ポ
ートから出力する。これにより、各ＬＥＤが所定の表示態様（図柄の変動表示や停止表示
、作動記憶数表示、遊技状態表示等を行う態様）で駆動されることになる。
【０１０５】
　ステップＳ２０６：以上の処理を終えると、主制御ＣＰＵ７２は割込回数カウンタを更
新する。このカウンタは、先に述べたメインループ中のステップＳ１１８で参照されるも
のである。
【０１０６】
　ステップＳ２０７，ステップＳ２０８：そして主制御ＣＰＵ７２は、退避しておいたレ
ジスタ（Ａ～Ｌ）の値を復帰し、割込を許可する。この後、主制御ＣＰＵ７２は、メイン
ループ（スタックポインタで指示されるプログラムアドレス）に復帰する。
【０１０７】
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〔始動入賞処理〕
　次に、上記のスイッチ入力イベント処理（ステップＳ２０４）中でさらに実行される処
理について説明する。図６は、始動入賞処理の手順例を示すフローチャートである。以下
、各手順を追って説明する。
【０１０８】
　ステップＳ１０：主制御ＣＰＵ７２は、上始動入賞口スイッチ８０又は下始動入賞口ス
イッチ８２から入賞検出信号が入力されたか否かを確認する。この入賞検出信号の入力が
確認された場合（Ｙｅｓ）、主制御ＣＰＵ７２は次のステップＳ１２を実行する。
【０１０９】
　ステップＳ１２：主制御ＣＰＵ７２は、特別図柄作動記憶数カウンタの値を参照し、作
動記憶数が４未満であるか否かを確認する。作動記憶数カウンタは、ＲＡＭ７６の乱数記
憶領域に記憶されている大当り決定乱数及び大当り図柄乱数の個数（組数）を表すもので
ある。すなわち、ＲＡＭ７６の乱数記憶領域は４つのセクション（例えば各２バイト）に
分けられており、各セクションには大当り決定乱数及び大当り図柄乱数を１個ずつセット
（組）で記憶可能である。このとき、大当り決定乱数及び大当り図柄乱数のセットの記憶
数が４個に達していなければ、特別図柄作動記憶数カウンタの値は４未満であり（Ｙｅｓ
）、この場合、主制御ＣＰＵ７２は次のステップＳ１４に進む。
【０１１０】
　ステップＳ１４：主制御ＣＰＵ７２は、特別図柄作動記憶数を１つ加算する。特別図柄
作動記憶数カウンタは、例えばＲＡＭ７６の計数領域に記憶されており、主制御ＣＰＵ７
２はその値をインクリメント（＋１）する。ここで加算されたカウンタの値に基づき、表
示出力管理処理（図５中のステップＳ２０５）で作動記憶ランプ３４ａの点灯状態が制御
されることになる。
【０１１１】
　ステップＳ１６：そして主制御ＣＰＵ７２は、サンプリング回路７７を通じて乱数発生
器７５から大当り決定乱数値を取得する。乱数値の取得は、乱数発生器７５のピンアドレ
スを指定して行う。主制御ＣＰＵ７２が８ビット処理の場合、アドレスの指定は上位及び
下位で１バイトずつ２回に分けて行われる。主制御ＣＰＵ７２は、指定したアドレスから
大当り決定乱数値をリードすると、これを大当り決定乱数として転送先のアドレスにセー
ブする。
【０１１２】
　ステップＳ１７：次に主制御ＣＰＵ７２は、ＲＡＭ７６のカウンタ領域から大当り図柄
乱数値を取得する。この場合の乱数値の取得は、ＲＡＭ７６のアドレスを指定して行う。
主制御ＣＰＵ７２は、指定したアドレスから大当り図柄乱数値をリードすると、これを転
送元のアドレスに大当り図柄乱数としてセーブする。
【０１１３】
　ステップＳ１８：主制御ＣＰＵ７２は、セーブした大当り決定乱数及び大当り図柄乱数
をともに乱数記憶領域に転送し、これら乱数を領域内の空きセクションにセットで記憶さ
せる。複数のセクションには順番（例えば第１～第４）が設定されており、現段階で第１
～第４の全てのセクションが空きであれば、第１セクションから順に各乱数が記憶される
。あるいは、第１セクションが既に埋まっており、その他の第２～第４セクションが空き
であれば、第２セクションから順に各乱数が記憶されていく。
【０１１４】
　ステップＳ２０：主制御ＣＰＵ７２は、特別図柄始動口入賞フラグをセットする。なお
、主制御ＣＰＵ７２はメインループに復帰すると、ここでセットしたフラグの値を参照し
て演出制御装置９４に始動口入賞音制御コマンドを送信し、また、賞球払出制御装置９２
に賞球指示コマンドを送信する。
【０１１５】
　以上の手順を終えるか、もしくは上始動入賞口スイッチ８０及び下始動入賞口スイッチ
８２からいずれも入賞検出信号の入力がなかった場合（ステップＳ１０：Ｎｏ）、あるい
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は特別図柄作動記憶数が４に達していた場合（ステップＳ１２：Ｎｏ）、主制御ＣＰＵ７
２はスイッチ入力イベント処理に復帰する。
【０１１６】
〔特別図柄遊技処理〕
　次に、メインループ中に実行される特別図柄遊技処理の詳細について説明する。図７は
、特別図柄遊技処理の構成例を示すフローチャートである。特別図柄遊技処理は、実行選
択処理（ステップＳ１０００）、特別図柄変動前処理（ステップＳ２０００）、特別図柄
変動中処理（ステップＳ３０００）、特別図柄停止表示中処理（ステップＳ４０００）、
大当り遊技処理（ステップＳ５０００）のサブルーチン群を含む構成である。ここでは先
ず、各処理に沿って特別遊技管理処理の基本的な流れを説明する。
【０１１７】
　ステップＳ１０００：実行選択処理において、主制御ＣＰＵ７２は次に実行するべき処
理（ステップＳ２０００～ステップＳ５０００のいずれか）のジャンプ先を選択する。例
えば、主制御ＣＰＵ７２は次に実行するべき処理のプログラムアドレスをジャンプ先のア
ドレスとし、また戻り先のアドレスとして特別図柄遊技処理の末尾を「ジャンプテーブル
」にセットする。いずれの処理を次のジャンプ先として選択するかは、これまでに行われ
た処理の進行状況によって異なる。例えば、未だ特別図柄が変動表示を開始していない状
況であれば、主制御ＣＰＵ７２は次のジャンプ先として特別図柄変動前処理（ステップＳ
２０００）を選択する。一方、既に特別図柄変動前処理が完了していれば、主制御ＣＰＵ
７２は次のジャンプ先として特別図柄変動中処理（ステップＳ３０００）を選択し、特別
図柄変動中処理まで完了していれば、次のジャンプ先として特別図柄停止表示中処理（ス
テップＳ４０００）を選択するといった具合である。なお、本実施形態ではジャンプ先の
アドレスを「ジャンプテーブル」で指定して処理を選択しているが、このような選択手法
とは別に、「プロセスフラグ」や「処理選択フラグ」等を用いてＣＰＵが次に実行するべ
き処理を選択している公知のプログラミング例もある。このようなプログラミング例では
、ＣＰＵが一通り各処理をＣＡＬＬし、その先頭ステップで一々フラグを参照して条件分
岐（継続／リターン）することになるが、本実施形態の選択手法では、主制御ＣＰＵ７２
が各処理を一々呼び出す手間は不要である。
【０１１８】
　ステップＳ２０００：特別図柄変動前処理では、主制御ＣＰＵ７２は特別図柄の変動表
示を開始するための条件を整える作業を行う。なお、具体的な処理の内容は、別のフロー
チャートを用いて後述する。
【０１１９】
　ステップＳ３０００：特別図柄変動中処理では、主制御ＣＰＵ７２は変動タイマをカウ
ントしつつ、特別図柄表示装置３４の駆動制御を行う。具体的には、７セグメントＬＥＤ
の各セグメント及びドット（０番～７番）に対してＯＮ又はＯＦＦの駆動信号（１バイト
データ）を出力する。駆動信号のパターンは時間の経過に伴って変化し、それによって特
別図柄の変動表示が行われる。
【０１２０】
　ステップＳ４０００：特別図柄停止表示中処理では、主制御ＣＰＵ７２は特別図柄表示
装置３４の駆動制御を行う。ここでも同様に、７セグメントＬＥＤの各セグメント及びド
ットに対してＯＮ又はＯＦＦの駆動信号を出力するが、駆動信号のパターンは一定であり
、これにより特別図柄の停止表示が行われる。
【０１２１】
　ステップＳ５０００：大当り遊技処理は、先の特別図柄停止表示中処理において大当り
の態様（特定態様）で特別図柄が停止表示された場合に選択される。特別図柄が大当りの
表示態様で停止すると、それまでの通常状態から大当り遊技状態（遊技者にとって有利な
遊技状態）に移行する。大当り遊技中は、先の実行選択処理（ステップＳ１０００）にお
いてジャンプ先が大当り遊技処理にセットされ、特別図柄の変動表示は行われない。大当
り遊技処理においては、大入賞口ソレノイド９０が一定時間（例えば３０秒間又は９個の
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入賞をカウントするまで）、規定回数（例えば１５回）だけ励磁され、これにより可変入
賞装置３０が決まったパターンで開放動作する（特別電動役物の連続作動）。この間に可
変入賞装置３０に対して遊技球を集中的に入賞させることで、遊技者には、まとまって多
くの賞球を獲得する機会が与えられる（特別遊技機会付与手段）。なお、このように可変
入賞装置３０が開放動作することを「ラウンド」と称し、規定回数が全部で１５回あれば
、これを「１５ラウンド」と総称することがある。
【０１２２】
〔特定遊技状態移行手段〕
　そして、大当り遊技を終了すると、主制御ＣＰＵ７２は、大当り遊技終了後の特定遊技
状態を表すフラグをセットする。特定遊技状態には「高確率状態」と「時間短縮状態」が
あり、それぞれに対応して確率変動フラグと時間短縮フラグが用いられる。「高確率状態
」と「時間短縮状態」は、いずれか一方の状態だけが単独で発生する場合と、両方の状態
が合わせて発生する場合がある。「高確率状態」になると確率変動機能が作動し、次の大
当りが発生する確率が通常の状態よりも高く（１０倍程度）なる。また「時間短縮状態」
は、確率変動機能が作動せずに時間短縮機能だけが作動した状態であり、この「時間短縮
状態」になると、通常の状態に比較して特別図柄の変動時間が全体的に短縮される。なお
、大当り遊技終了後の特定遊技状態への移行に関してはさらに後述する。
【０１２３】
〔特別図柄変動前処理〕
　図８は、特別図柄変動前処理の手順例を示すフローチャートである。以下、各手順に沿
って説明する。
【０１２４】
　ステップＳ２１００：先ず主制御ＣＰＵ７２は、特別図柄作動記憶数が残存しているか
（０より大であるか）否かを確認する。この確認は、ＲＡＭ７６に記憶されている作動記
憶数カウンタの値を参照して行うことができる。作動記憶数が０であった場合（Ｎｏ）、
主制御ＣＰＵ７２はステップＳ２５００のデモ設定処理を実行する。
【０１２５】
　ステップＳ２５００：この処理では、主制御ＣＰＵ７２はデモ演出用コマンドを生成す
る。デモ演出用コマンドは、上記の演出制御出力処理（図４中のステップＳ１１９）にお
いて演出制御装置９４に出力される。デモ設定処理を実行すると、主制御ＣＰＵ７２は特
別図柄遊技処理に復帰する。
【０１２６】
　これに対し、作動記憶数カウンタの値が０より大きければ（Ｙｅｓ）、主制御ＣＰＵ７
２は次にステップＳ２２００を実行する。
【０１２７】
　ステップＳ２２００：主制御ＣＰＵ７２は割込を禁止した上で、特別図柄記憶シフト処
理を実行する。この処理では、主制御ＣＰＵ７２はＲＡＭ７６の乱数記憶領域に記憶され
ている抽選用乱数（大当り決定乱数、大当り図柄乱数）を読み出し、これらを別の共通記
憶領域に保存する。このとき２つ以上のセクションに乱数が記憶されていれば、主制御Ｃ
ＰＵ７２は第１セクションから順に乱数を読み出し、残った乱数を１つずつ前のセクショ
ンに移動（シフト）させる。共通記憶領域に保存された各乱数は、次の大当り判定処理で
内部抽選に使用される。
【０１２８】
　ステップＳ２２５０：次に主制御ＣＰＵ７２は、特別図柄作動記憶数減算処理を実行す
る。この処理では、主制御ＣＰＵ７２は、ＲＡＭ７６に記憶されている作動記憶数カウン
タの値を１つ減算し、減算後の値を「変動開始時作動記憶数」に設定する。これにより、
上記の表示出力管理処理（図５中のステップＳ２０５）の中で作動記憶ランプ３４による
記憶数の表示態様が変化（１減少）する。ここまでの手順を終えると、主制御ＣＰＵ７２
は割込を許可して次にステップＳ２３００を実行する。
【０１２９】
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　ステップＳ２３００：主制御ＣＰＵ７２は、大当り判定処理（内部抽選）を実行する。
この処理では、主制御ＣＰＵ７２は、大当り値の範囲を設定し、この範囲内に読み出した
乱数値が含まれるか否かを判断する（抽選実行手段）。このとき設定される大当り値の範
囲は、通常状態と高確率状態（確率変動状態）とで異なり、高確率状態では通常状態より
も大当り値の範囲が約１０倍程度に拡大される。このとき、読み出した乱数値が大当り値
の範囲内に含まれていれば、主制御ＣＰＵ７２は大当りフラグをセットし、次にステップ
Ｓ２４００に進む。なお、本実施形態ではプログラム上で大当り値の範囲を設定して大当
り判定を行っているが、予め状態別に大当り判定テーブルをＲＯＭ７４に書き込んでおき
、これを読み出して乱数値と対比しながら大当り判定を行うプログラミング例もある。
【０１３０】
　ステップＳ２４００：主制御ＣＰＵ７２は、先の大当り判定処理で大当りフラグに値（
０１Ｈ）がセットされたか否かを判断する。大当りフラグに値（０１Ｈ）がセットされて
いなければ（Ｎｏ）、主制御ＣＰＵ７２は次にステップＳ２４０４を実行する。
【０１３１】
　ステップＳ２４０４：主制御ＣＰＵ７２は、はずれ時停止図柄決定処理を実行する。こ
の処理では、主制御ＣＰＵ７２は、特別図柄表示装置３４によるはずれ時の停止図柄番号
データをセットする。また主制御ＣＰＵ７２は、演出制御装置９４に送信するための停止
図柄指定コマンド及び抽選結果コマンド（はずれ時）を生成する。これらコマンドは、演
出制御出力処理（図４中のステップＳ１１９）において演出制御装置９４に送信される。
【０１３２】
　なお本実施形態では、特別図柄表示装置３４に７セグメントＬＥＤ（１個又は２個）を
用いているため、例えば、はずれ時の停止図柄の表示態様を常に１つのセグメント（中央
のバー「－」）の点灯表示だけにしておき、停止図柄番号データを１つの値（例えば６４
Ｈ）に固定することができる。この場合、プログラム上で使用する記憶容量を削減し、主
制御ＣＰＵ７２の処理負荷を軽減して処理速度を向上することができる。
【０１３３】
　ステップＳ２４０６：次に主制御ＣＰＵ７２は、はずれ時変動パターン決定処理を実行
する。この処理では、主制御ＣＰＵ７２は、特別図柄についてはずれ時の特別図柄の変動
パターン番号を決定する。変動パターン番号は、特別図柄の変動パターンの種類を区別し
たり、そのときの変動時間を規定したりするものである。なおリーチ変動を行う場合を除
き、はずれ時の変動時間は、例えばステップＳ２２５０で設定した「変動表示開始時作動
記憶数（０個～３個）」に基づいて決定される。はずれ時変動パターン決定処理の内容に
ついては、別の図面を用いてさらに後述する。
【０１３４】
　以上のステップＳ２４０４，ステップＳ２４０６は、大当り判定結果がはずれ時の制御
手順であるが、判定結果が大当り（ステップＳ２４００：Ｙｅｓ）の場合、主制御ＣＰＵ
７２は以下の手順を実行する。
【０１３５】
　ステップＳ２４１０：主制御ＣＰＵ７２は、大当り時停止図柄決定処理を実行する。こ
の処理では、主制御ＣＰＵ７２は大当り図柄乱数に基づき、当選図柄の種類（大当り時停
止図柄番号）を決定する。大当り図柄乱数値と当選図柄の種類との関係は、予め特別図柄
判定データテーブルで規定されている。このため主制御ＣＰＵ７２は、大当り時停止図柄
決定処理において特別図柄判定テーブルを参照し、その記憶内容から大当り図柄乱数に基
づいて当選図柄の種類を決定することができる。なお本実施形態では、当選図柄に大きく
分けて２種類が用意されている。そのうち１つは「確変図柄」であり、もう１つは「確変
＋時短図柄」であって、「非確変（通常）図柄」は設けられていない。つまり、大当りの
確変比率が１００％であり、非確変（通常）大当りは設けられていない。
【０１３６】
　ステップＳ２４１２：次に主制御ＣＰＵ７２は、大当り時変動パターン決定処理を実行
する。この処理では、主制御ＣＰＵ７２はＲＡＭ７６のカウンタ領域から上記の変動パタ
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ーン決定乱数を取得すると、その値に基づいて特別図柄の変動パターン（変動時間）を決
定する。基本的に、当り時には大当りリーチ変動を行うため、この処理でリーチ決定乱数
を用いない場合、リーチ決定乱数の取得を省略してもよい。なお一般的に大当りリーチ変
動の場合、はずれ通常変動時よりも長い変動時間が決定される。
【０１３７】
　ステップＳ２４１３：主制御ＣＰＵ７２は、大当り時その他設定処理を実行する。この
処理では、主制御ＣＰＵ７２は上記の大当り遊技処理（図７中のステップＳ５０００）で
セットされる確率変動フラグ又は時間短縮フラグの値（０１Ｈ）をＲＡＭ７６のバッファ
領域に一時格納する。ここで格納された値は、大当り遊技処理（図７中のステップＳ５０
００）において遊技状態フラグの指定領域にセットされる。また主制御ＣＰＵ７２は、大
当り中のラウンド数（例えば１５）を設定する。そして主制御ＣＰＵ７２は、大当り時停
止図柄番号に基づいて特別図柄表示装置３４による停止図柄（大当り図柄）の表示態様を
決定する。また主制御ＣＰＵ７２は、演出制御装置９４に送信する停止図柄コマンド及び
抽選結果コマンド（大当り時）を生成する。これら停止図柄コマンド及び抽選結果コマン
ドもまた、演出制御出力処理において演出制御装置９４に送信される。
【０１３８】
　なお本実施形態では、上記のように当選図柄を「確変図柄」と「確変＋時短図柄」だけ
にしていることから、大当り遊技終了後に特定遊技状態に移行するパターンが大きく分け
て２種類ある。そのうち１つは「回数切り確変」であり、もう１つは「時短付き回数切り
確変」である。前者は、大当り遊技終了後の特別図柄の変動回数が上限数（例えば８回）
に達するまでの間、高確率状態に移行させるものである。一方、後者は大当り遊技終了後
の特別図柄の変動回数が上限数（例えば８回）に達するまでの間、高確率状態に移行させ
るとともに、合わせて変動回数が別の上限数（例えば１００回）に達するまでの間は時間
短縮状態にも移行させるものである。この場合、最初の上限数（８回）までで高確率状態
が終了しても、その後、別の上限数に達するまでの残り回数（９２回）は時間短縮状態が
継続する。なお、いずれの移行パターンを採用するかについては、遊技の流れ（ゲームシ
ステム）の内容とともに後述する。
【０１３９】
　ステップＳ２４１４：次に主制御ＣＰＵ７２は、特別図柄変動開始処理を実行する。こ
の処理では、主制御ＣＰＵ７２は変動パターン番号（はずれ時／当り時）に基づいて変動
パターンデータを選択し、変動パターンに対応する変動時間の値を変動タイマにセットす
る。合わせて主制御ＣＰＵ７２は、ＲＡＭ７６のフラグ領域に特別図柄の変動開始フラグ
をセットする。そして主制御ＣＰＵ７２は、演出制御装置９４に送信する変動開始コマン
ドを生成する。この変動開始コマンドもまた、上記の演出制御出力処理において演出制御
装置９４に送信される。以上の手順を終えると、主制御ＣＰＵ７２は特別図柄遊技処理に
復帰する。
【０１４０】
〔図７：特別図柄変動中処理，特別図柄停止表示中処理〕
　なお、特別図柄遊技処理に復帰すると、主制御ＣＰＵ７２は特別図柄変動中処理（ステ
ップＳ３０００）を次のジャンプ先に設定する。特別図柄変動中処理では、上記のように
主制御ＣＰＵ７２は変動タイマの値をレジスタからタイマカウンタにロードし、その後、
時間の経過（クロックパルスのカウント数）に応じてタイマカウンタの値をデクリメント
する。そして主制御ＣＰＵ７２は、タイマカウンタの値を参照しつつ、その値が０になる
まで上記のように特別図柄の変動表示を制御する。そして、タイマカウンタの値が０にな
ると、主制御ＣＰＵ７２は特別図柄停止表示中処理（ステップＳ４０００）を次のジャン
プ先に設定する。
【０１４１】
　また特別図柄停止表示中処理では、主制御ＣＰＵ７２は停止図柄決定処理（図８中のス
テップＳ２４０４，ステップＳ２４１０）で決定した停止図柄に基づいて特別図柄の停止
表示を制御する。また主制御ＣＰＵ７２は、演出制御装置９４に送信する図柄停止コマン
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ドを生成する。図柄停止コマンドは、上記の演出制御出力処理において演出制御装置９４
に送信される。特別図柄停止表示中処理の中で停止図柄を所定時間にわたり表示させると
、主制御ＣＰＵ７２は図柄変動中フラグを消去する。
【０１４２】
〔はずれ時変動パターン決定処理：変動パターン決定手段〕
　次に、特別図柄変動前処理の中（図８中のステップＳ２４０６）で行われるはずれ時変
動パターン決定処理の内容について説明する。はずれ時変動パターン決定処理は、上記の
ように内部抽選の結果が非当選に該当した場合に実行される処理であるが、本実施形態に
おいては、現在の状態が（１）通常中であるか、（２）高確率状態中であるか、（３）時
間短縮状態中であるかによって、特別図柄の変動パターンを決定する手法が異なっている
。
【０１４３】
　図９は、はずれ時変動パターン決定処理の手順例を示すフローチャートである。以下、
各手順に沿って説明する。
【０１４４】
〔通常中の変動パターン〕
　現在の状態が（１）通常中の場合、変動パターンの決定は以下の手順で行われる。
【０１４５】
　ステップＳ３００：主制御ＣＰＵ７２は、現在の状態が高確率状態であるか否かを判断
する。この判断は、例えば上記の確率変動フラグに値（０１Ｈ）がセットされているか否
かによって行うことができる。主制御ＣＰＵ７２は、例えばＲＡＭ７６の状態フラグ格納
領域にアクセスし、該当するアドレスから確率変動フラグの値を読み出す。その結果、確
率変動フラグに値（０１Ｈ）がセットされていなければ（Ｎｏ）、主制御ＣＰＵ７２は次
にステップＳ３０２を実行する。
【０１４６】
　ステップＳ３０２：主制御ＣＰＵ７２は、現在の状態が時間短縮状態であるか否かを判
断する。この判断もまた、上記の時間短縮フラグに値（０１Ｈ）がセットされているか否
かによって行うことができる。主制御ＣＰＵ７２は、ＲＡＭ７６の該当アドレスから時間
短縮フラグの値を読み出す。その結果、フラグに値（０１Ｈ）がセットされていなければ
（Ｎｏ）、主制御ＣＰＵ７２は次にステップＳ３０４を実行する。
【０１４７】
　ステップＳ３０４：主制御ＣＰＵ７２は、ＲＯＭ７４のテーブル格納領域にアクセスし
、「状態別選択テーブル」からテーブルアドレス（１）を取得する。ここで取得したテー
ブルアドレス（１）には、「低（通常）確率・時短なし」の場合に使用される「変動パタ
ーン選択テーブル」のアドレスが記述されている。
【０１４８】
〔状態別選択テーブルの例〕
　図１０は、上記の「状態別選択テーブル」、つまり、「はずれ時変動パターン選択テー
ブルアドレス状態別選択テーブル」の一例を示す図である。「状態別選択テーブル」は、
例えば４バイト分の記憶領域を有し、その中にテーブルアドレス（１）～（４）を順番に
格納した構造である。このうち、先頭の１バイト分の記憶領域には、テーブルアドレス（
１）として「低確率・時短なし用変動パターン選択テーブル」のアドレスが記述されてい
る。２番目の記憶領域には、テーブルアドレス（２）として「低確率・時短あり用変動パ
ターン選択テーブル」のアドレスが記述されている。以下同様に、３番目の記憶領域には
テーブルアドレス（３）として「高確率・時短あり用変動パターン選択テーブル」のアド
レスが記述されており、最後の記憶領域には、テーブルアドレス（４）として「高確率・
時短なし用変動パターン選択テーブル」のアドレスが記述されている。
【０１４９】
　主制御ＣＰＵ７２はステップＳ３０４において、「状態別選択テーブル」の記憶領域の
うち、先頭のアドレスに記憶されているテーブルアドレス（１）を取得する。
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【０１５０】
〔図９：はずれ時変動パターン決定処理を参照〕
　ステップＳ３０６：主制御ＣＰＵ７２は、リーチ変動抽選を実行する。具体的には、主
制御ＣＰＵ７２はＲＡＭ７６のカウンタ領域から変動パターン決定乱数（０～２５５のい
ずれか）を取得すると、その値を「変動パターン選択テーブル」の比較値と比較し、該当
する変動パターン番号を選択する。
【０１５１】
〔低確率・時短なし用変動パターン選択テーブルの例〕
　図１１は、低確率・時短なし用変動パターン選択テーブルの一例を示す図である。この
選択テーブルは、例えばその先頭アドレスから順番に「比較値」、「変動パターン番号」
をそれぞれ１バイトずつセットにして記憶する構造である。「比較値」には、例えば８つ
の段階的に異なる値「１０１」，「２０１」，「２１１」，「２２１」，「２３１」，「
２４１」，「２５１」，「２５５（ＦＦＨ）」が設けられており、それぞれの「比較値」
に対して「変動パターン番号」の「１」，「２」，「１０」，「１１」，「１２」，「１
３」，「１４」，「１５」，が割り当てられている。このうち、変動パターン番号「１」
，「２」が非リーチ（通常）変動パターンに該当し、その他の変動パターン番号「１０」
～「１５」がリーチ変動パターンに該当する。
【０１５２】
　主制御ＣＰＵ７２は、取得した変動パターン決定乱数値を選択テーブル中の「比較値」
と順番に比較していき、乱数値が比較値以下であれば、その比較値に対応する変動パター
ン番号を選択する。例えば、そのときの変動パターン決定乱数値が「１５７」であったと
すると、最初の比較値「１０１」と比較すると、乱数値が比較値を超えているため、主制
御ＣＰＵ７２は次の比較値「２０１」と乱数値を比較する。この場合、乱数値が比較値以
下であるため、主制御ＣＰＵ７２は対応する変動パターン番号として「２」を選択する。
【０１５３】
〔図９：はずれ時変動パターン決定処理を参照〕
　ステップＳ３０８：選択テーブルから変動パターン番号を選択すると、次に主制御ＣＰ
Ｕ７２は、抽選の結果がリーチ変動であるか否かを判別する。上記の「変動パターン選択
テーブル」から選択される変動パターン番号は、非リーチ（通常）変動パターンに対応す
る番号とリーチ変動パターンに対応する番号とに分かれており、主制御ＣＰＵ７２は、先
のステップＳ３０６で選択した変動パターン番号によって抽選結果が非リーチ（通常）変
動パターンであるか、それともリーチ変動パターンであるかを判別することができる。抽
選結果がリーチ変動でなければ（Ｎｏ）、主制御ＣＰＵ７２は次にステップＳ３１０を実
行する。
【０１５４】
　ステップＳ３１０：主制御ＣＰＵ７２は今回の変動パターンとして、はずれ通常変動パ
ターンを設定する。具体的には、主制御ＣＰＵ７２は上記の変動表示開始時作動記憶数（
０個～３個）に基づいて特別図柄の変動時間（はずれ通常変動用）を設定するとともに、
演出制御装置９４（演出制御ＣＰＵ９６）に送信するための変動パターンコマンドを生成
する。変動パターンコマンドは、例えばＭＯＤＥ値－ＥＶＥＮＴ値の形式で記述された「
Ａ０Ｈ００Ｈ」等の２バイトのコマンドである。なお変動パターンコマンドは、演出制御
出力処理（図４中のステップＳ１１９）において演出制御装置９４に送信される。
【０１５５】
〔図１１：選択テーブルを参照〕
　これに対し、例えば変動パターン決定乱数値が「２３４」であったとすると、最初の比
較値「１０１」～「２３１」までと比較して、いずれも乱数値が比較値を超えているため
、主制御ＣＰＵ７２は次の比較値「２４１」と乱数値を比較する。この場合、乱数値が比
較値以下であるため、主制御ＣＰＵ７２は対応する変動パターン番号として「１３」を選
択する。
【０１５６】
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〔図９：はずれ時変動パターン決定処理を参照〕
　この場合、ステップＳ３０６の抽選結果がリーチ変動となり（ステップＳ３０８：Ｙｅ
ｓ）、主制御ＣＰＵ７２は次にステップＳ３１２を実行する。
【０１５７】
　ステップＳ３１２：主制御ＣＰＵ７２は今回の変動パターンとして、はずれリーチ変動
パターンを設定する。このとき主制御ＣＰＵ７２は、はずれリーチ用に特別図柄の変動時
間を設定するとともに、演出制御装置９４（演出制御ＣＰＵ９６）に送信するための変動
パターンコマンドを生成する。この場合の変動パターンコマンドは、例えば上位バイトの
ＭＯＤＥ値が「はずれリーチ変動」に対応する値となり、下位バイトのＥＶＥＮＴ値が「
変動パターン番号」に対応する値となる。
【０１５８】
〔低確率・時短中の変動パターン〕
　次に、現在の状態が（３）時間短縮状態中である場合の変動パターンの決定は以下の手
順で行われる。ただし、このとき（２）の高確率状態には該当しないものとする。
【０１５９】
　ステップＳ３００：主制御ＣＰＵ７２は、現在の状態が高確率状態であるか否かを判断
する。上記と同様に、確率変動フラグに値（０１Ｈ）がセットされていなければ（Ｎｏ）
、主制御ＣＰＵ７２は次にステップＳ３０２を実行する。
【０１６０】
　ステップＳ３０２：主制御ＣＰＵ７２は、現在の状態が時間短縮状態であるか否かを判
断する。時間短縮状態中は時間短縮フラグに値（０１Ｈ）がセットされているので（Ｙｅ
ｓ）、主制御ＣＰＵ７２は次にステップＳ３１４を実行する。
【０１６１】
　ステップＳ３１４：主制御ＣＰＵ７２は、「状態別選択テーブル」の記憶領域のうち、
２番目のアドレスに記憶されているテーブルアドレス（２）を取得する。上記のように状
態別選択テーブルから取得したテーブルアドレス（２）には、「低（通常）確率・時短あ
り変動パターン選択テーブル」のアドレスが記述されている。
【０１６２】
　ステップＳ３１６：主制御ＣＰＵ７２は、リーチ変動抽選を実行する。処理の内容は、
先に述べたステップＳ３０６と同様である。ただし、ここではテーブルアドレス（２）で
指定された「変動パターン選択テーブル」を使用して変動パターン番号が選択される。
【０１６３】
〔低確率・時短あり用変動パターン選択テーブルの例〕
　図１２は、低確率・時短あり用変動パターン選択テーブルの一例を示す図である。この
選択テーブルは、比較値「１０１」～「２５５（ＦＦＨ）」に対して「変動パターン番号
」の「２」，「３」，「４」，「１１」，「１２」，「１３」，「１４」，「１５」を割
り当てた構造である。このうち、変動パターン番号「２」～「４」が非リーチ（通常）変
動パターンに該当し、その他の変動パターン番号「１１」～「１５」がリーチ変動パター
ンに該当する。図１１のテーブルと比較すると、非リーチ変動パターンの選択比率が高く
なっており、その分、リーチ変動パターンの選択比率は低くなっている。これは、時間短
縮状態ではリーチ変動の出現比率を低するかわり、短縮されたはずれ変動を多く行って遊
技の時間効率を向上するためである。
【０１６４】
〔図９：はずれ時変動パターン決定処理を参照〕
　ステップＳ３１８：主制御ＣＰＵ７２は、選択テーブルから選択した変動パターン番号
に基づき、抽選の結果がリーチ変動であるか否かを判別する。抽選結果がリーチ変動でな
ければ（Ｎｏ）、主制御ＣＰＵ７２は次にステップＳ３２０を実行する。
【０１６５】
　ステップＳ３２０：主制御ＣＰＵ７２は今回の変動パターンとして、時短はずれ変動パ
ターンを設定する。具体的には、主制御ＣＰＵ７２は特別図柄の変動時間（時短はずれ変
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動用）を設定するとともに、時短はずれ用の変動パターンコマンドを生成する。この場合
の変動時間は、上記のステップＳ３１０で設定されるはずれ通常変動用の変動時間よりも
短縮（例えば８分の１程度に短縮）されている。また変動パターンコマンドは、例えば上
位バイトのＭＯＤＥ値が「時短はずれ変動」に対応する値となり、下位バイトのＥＶＥＮ
Ｔ値が「変動パターン番号」に対応する値となる。
【０１６６】
　一方、ステップＳ３１６の抽選結果がリーチ変動であれば（ステップＳ３１８：Ｙｅｓ
）、主制御ＣＰＵ７２は次にステップＳ３２２を実行する。
【０１６７】
　ステップＳ３２２：主制御ＣＰＵ７２は今回の変動パターンとして、はずれリーチ変動
パターンを設定する。そして主制御ＣＰＵ７２は、はずれリーチ用に特別図柄の変動時間
を設定するとともに、はずれリーチ用の変動パターンコマンドを生成する。
【０１６８】
〔高確率・時短中の変動パターン〕
　現在の状態が（２）の高確率状態中であり、かつ（３）時間短縮状態中である場合の変
動パターンの決定は以下の手順で行われる。
【０１６９】
　ステップＳ３００：主制御ＣＰＵ７２は、現在の状態が高確率状態であるか否かを判断
する。この場合、確率変動フラグに値（０１Ｈ）がセットされているので（Ｙｅｓ）、主
制御ＣＰＵ７２は次にステップＳ３２４を実行する。
【０１７０】
　ステップＳ３２４：主制御ＣＰＵ７２は、現在の状態が時間短縮状態であるか否かを判
断する。この場合、時間短縮フラグにも値（０１Ｈ）がセットされているので（Ｙｅｓ）
、主制御ＣＰＵ７２は次にステップＳ３２６を実行する。
【０１７１】
　ステップＳ３２６：主制御ＣＰＵ７２は、上記の「状態別選択テーブル」からテーブル
アドレス（３）を取得する。テーブルアドレス（３）には、上記のように「高確率・時短
あり用変動パターン選択テーブル」のアドレスが記述されている。
【０１７２】
〔高確率・時短あり用変動パターン選択テーブルの例〕
　図１３は、高確率・時短あり用変動パターン選択テーブルの一例を示す図である。この
選択テーブルは、比較値「１０１」～「２５５（ＦＦＨ）」に対して、「変動パターン番
号」の「２」，「３」，「４」，「１６」，「１７」，「１８」，「１９」，「２０」を
割り当てた構造である。このうち、変動パターン番号「２」～「４」が非リーチ（通常）
変動パターンに該当し、その他の変動パターン番号「１６」～「２０」がリーチ変動パタ
ーンに該当する。図１２のテーブルと比較すると、同じ比較値に対して選択されるリーチ
変動パターンの番号が異なっている。これは、低確率で時間短縮状態の場合のリーチ変動
パターンと、高確率状態でのリーチ変動パターンに違いを設けるためである。
【０１７３】
〔図９：はずれ時変動パターン決定処理を参照〕
　この後、主制御ＣＰＵ７２はステップＳ３１６，ステップＳ３１８を経て、ステップＳ
３２０又はステップＳ３２２のいずれかを実行する。ただし、この場合はステップＳ３１
６において、テーブルアドレス（３）で指定された「変動パターン選択テーブル」を使用
して変動パターン番号が選択されることになる。
【０１７４】
〔高確率・時短なしの変動パターン〕
　次に、本実施形態において特徴的な変動パターンの決定手法について説明する。すなわ
ち、現在の状態が（２）の高確率状態中であり、（３）の時間短縮状態中ではない場合の
変動パターンの決定は以下の手順で行われる。
【０１７５】
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　ステップＳ３００：主制御ＣＰＵ７２は、現在の状態が高確率状態であるか否かを判断
する。この場合、確率変動フラグに値（０１Ｈ）がセットされているので（Ｙｅｓ）、主
制御ＣＰＵ７２は次にステップＳ３２４を実行する。
【０１７６】
　ステップＳ３２４：主制御ＣＰＵ７２は、現在の状態が時間短縮状態であるか否かを判
断する。この場合、時間短縮フラグには値（０１Ｈ）がセットされていないので（Ｎｏ）
、主制御ＣＰＵ７２は次にステップＳ３２８を実行する。
【０１７７】
　ステップＳ３２８：主制御ＣＰＵ７２は、上記の「状態別選択テーブル」からテーブル
アドレス（４）を取得する。テーブルアドレス（４）には、上記のように「高確率・時短
なし用変動パターン選択テーブル」のアドレスが記述されている。
【０１７８】
〔高確率・時短なし用変動パターン選択テーブルの例〕
　図１４は、高確率・時短なし用変動パターン選択テーブルの一例を示す図である。この
選択テーブルは、単一の比較値「２５５（ＦＦＨ）」に対して「変動パターン番号」の「
６３」だけを割り当てた構造である。この選択テーブルには非リーチ変動パターンが設定
されておらず、唯一の変動パターン番号「６３」はリーチ変動パターンに該当する。これ
は、高確率状態で時間短縮状態ではない場合、選択可能な変動パターンの種類をリーチ変
動パターンのみに規制するためである（変動パターン規制手段）。
【０１７９】
〔図９：はずれ時変動パターン決定処理を参照〕
　ステップＳ３３０：主制御ＣＰＵ７２は、ここでも変動パターン決定乱数を取得する。
ただし、いずれの値を取得した場合であっても、主制御ＣＰＵ７２は選択テーブルから変
動パターン番号「６３」を必ず選択することになる。なお、ここでは変動パターン決定乱
数を取得して選択抽選を行っているが、変動パターン決定乱数を取得せず、プログラム上
で常に規定の代用乱数（例えば０）を取得し、機械的に変動パターン番号「６３」を選択
するようにしてもよい。
【０１８０】
　ステップＳ３２２：そして主制御ＣＰＵ７２は、抽選結果についての判定を行うことな
く、そのまま今回の変動パターンとして、はずれリーチ変動パターンを設定する。また主
制御ＣＰＵ７２は、はずれリーチ用に特別図柄の変動時間を設定するとともに、変動パタ
ーンコマンドを生成する。
【０１８１】
　以上の手順を経て、ステップＳ３１０，ステップＳ３１２，ステップＳ３２０，ステッ
プＳ３２２のいずれかを実行すると、主制御ＣＰＵ７２は特別図柄変動前処理（図８）に
復帰する。
【０１８２】
　上記のように本実施形態では、遊技の状態別に変動パターンを設定する際、特に高確率
状態で非当選になると、常にはずれリーチ変動パターンが設定されるものとなっている。
これは、本実施形態のパチンコ機１において採用しているゲームシステムと関連している
。
【０１８３】
〔ゲームシステム〕
　図１５は、パチンコ機１におけるゲームシステムの概要を一例として示す流れ図である
。以下、遊技の流れの一例に沿ってパチンコ機１のゲームシステムの概要を説明する。な
お以下の説明では、適宜、図中の参照符号Ｆ１～Ｆ１７を括弧付きで示す。
【０１８４】
〔Ｆ１〕通常中
　例えば、遊技者がパチンコ機１で遊技を開始した当初は、パチンコ機１の内部状態が「
通常中」となっている。通常中は、上記の「確率変動フラグ」及び「時間短縮フラグ」の
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いずれにも値（０１Ｈ）がセットされていない。
【０１８５】
〔Ｆ２〕非当選
　通常中の遊技で上始動入賞口２６や可変始動入賞装置２８（下始動入賞口２８ａ）に入
賞すると、それを契機として内部抽選が実行される。内部抽選の結果が非当選の場合、特
に内部的な状態の変化は発生せず、そのまま通常中の遊技が継続される。
【０１８６】
〔Ｆ３〕通常中の当選
　通常中に内部抽選で当選すると、特別図柄表示装置３４において特別図柄が当り時の変
動パターンで変動表示された後、当選図柄が停止表示される。上記のように、本実施形態
では当選図柄が「確変図柄」と「確変＋時短図柄」の２種類となっており、大当り後の確
変比率が１００％というゲームシステムを採用している。ただし、通常中からの当選時で
は、当選図柄として必ず「確変図柄」の方が選択されるものとなっている。このような選
択手法は、例えば上記の大当り時停止図柄決定処理（図８中のステップＳ２４１０）にお
いて、確率変動フラグに値（０１Ｈ）がセットされている場合とセットされていない場合
とで、それぞれ使用する特別図柄判定テーブルの種類を分けることで実現可能である。す
なわち、確率変動フラグに値がセットされていない場合に使用するテーブルは、当選図柄
として「確変図柄」だけが選択される構造であり、一方の確率変動フラグに値がセットさ
れている場合に使用するテーブルは、当選図柄として「確変＋時短図柄」だけが選択され
る構造となっている。これにより、通常中からの当選時には、必ず「確変図柄」が選択さ
れることになる。
【０１８７】
〔Ｆ４〕大当り中
　上記のように、大当り中は可変入賞装置３０が作動し、大入賞口への入賞が可能となる
。この間に遊技者は入賞特典としての賞球をまとまって受け取る利益を享受することがで
きる。
【０１８８】
〔Ｆ５〕ＳＴ中
　「確変図柄」で大当りすると、その大当り終了後に「回数切り確変状態」に移行する（
第１の移行パターン）。「回数切り確変」に移行すると、上記のように特別図柄の変動回
数が上限数（例えば８回）に達するまでの間、高確率状態となる。なお、以下の説明では
「回数切り確変状態」を「ＳＴ」と呼称するものとする。ＳＴ中は高確率状態であり、通
常中よりも内部抽選の当選確率が高く変更（例えば１０倍程度に変更）されている。
【０１８９】
　またＳＴ中は、普通図柄を用いた内部抽選についても高確率状態（例えば２５６分の２
５５程度）となり、普通図柄はほぼ毎回の変動で当りの態様となる。また、合わせて普通
図柄変動時間短縮機能が作動し、普通図柄の変動時間が通常中よりも短縮（通常で４秒程
度→１秒程度に短縮）される。普通図柄が当りの態様で表示されると、下始動口ソレノイ
ド８８が励磁され、可変始動入賞装置２８が作動（例えば約１秒間ずつ、約１秒以下のイ
ンターバルをおいて２回開放）する。これにより、下始動入賞口２８ａへの入賞が容易な
状態になる。このように、普通図柄変動時間短縮機能の作動中は普通図柄が頻繁に作動し
、かつ、当りの態様で停止表示されるため、それだけ可変始動入賞装置２８が作動する頻
度も高まる（いわゆる電チューサポート）。
【０１９０】
〔Ｆ６〕非当選
　ＳＴ中に内部抽選の結果が非当選であった場合、そのままＳＴ中の遊技が継続していく
。またこの間、既に述べたように、はずれリーチ変動パターンが必ず選択されるため、毎
回の特別図柄の変動時間が時間短縮状態中のように短縮されることはない。したがって、
たとえＳＴ中に上限数（変動８回）が設けられていたとしても、最大で上限数分のはずれ
リーチ変動が実行されるまでＳＴ中の遊技は終了しない。
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【０１９１】
〔Ｆ７〕ＳＴ終了
　ＳＴ中に上限数分の変動（大当り判定）で当選が得られなかった場合、そこでＳＴ中の
遊技が終了する。この場合、最初の〔Ｆ１〕通常中に戻って遊技が行われる。内部的には
、主制御ＣＰＵ７２は確率変動フラグの値（０１Ｈ）をリセットし、次の変動から低確率
（通常）で大当り判定を行う。
【０１９２】
〔Ｆ８〕ＳＴ中の当選
　これに対し、ＳＴ中に内部抽選で当選すると、当選図柄として「確変＋時短図柄」が選
択されて大当りとなる。
【０１９３】
〔Ｆ９〕大当り中
　同様に、大当り中は可変入賞装置３０が作動し、大入賞口への入賞が可能となる。
【０１９４】
〔Ｆ１０〕ＳＴ＋時短中
　「確変＋時短図柄」で大当りすると、その大当り終了後に「時短付き回数切り確変状態
」に移行する（第２の移行パターン）。「時短付き回数切り確変」に移行すると、上記の
ように特別図柄の変動回数が上限数（８回）に達するまでの間、高確率状態となることに
加えて、別の上限数（１００回）に達するまでの間、時間短縮状態となる。
【０１９５】
　時短中もまた、普通図柄を用いた内部抽選が高確率状態（例えば２５１分の２５０程度
）となり、普通図柄はほぼ毎回の変動で当りの態様となる。また、合わせて普通図柄変動
時間短縮機能が作動し、普通図柄の変動時間が通常中よりも短縮（通常で４秒程度→１秒
程度に短縮）される。したがって時短中もまた、可変始動入賞装置２８が作動する頻度が
高まっている（いわゆる電チューサポート）。
【０１９６】
〔Ｆ１１〕ＳＴ＋時短中の当選
　ＳＴ＋時短中に内部抽選で当選すると、同じく当選図柄として「確変＋時短図柄」が選
択されて大当りとなる。この場合、再び〔Ｆ９〕の大当り中に移行することで、比較的少
ない変動回数（最大で大当り終了後の８回）で次の大当りに進むことができるため（いわ
ゆる「連チャン」）、遊技者にとっては利益が大きい。また、この場合の大当り終了後は
、〔Ｆ１０〕ＳＴ＋時短中に移行するため、ゲームシステム上、遊技者にとっては連続し
て大当りに進むことができるチャンスゾーンとなっている。
【０１９７】
〔Ｆ１２〕ＳＴ＋時短中の非当選
　ＳＴ＋時短中に内部抽選の結果が非当選であった場合も、変動回数が上限数に達するま
での間はＳＴ＋時短中の遊技が継続していく。またこの間は、既に述べたように時短はず
れ変動パターンか、はずれリーチ変動パターンのいずれかが選択される。時短はずれ変動
パターンが選択された場合、上記のように特別図柄の変動時間が通常よりも短縮されるた
め、毎回の変動がスピーディに消化されていく。
【０１９８】
〔Ｆ１３〕ＳＴ終了
　ＳＴ＋時短中に上限数分の変動（大当り判定）で当選が得られなかった場合、そこでＳ
Ｔが終了するが、最初の〔Ｆ１〕通常中には戻らない。
【０１９９】
〔Ｆ１４〕時短中
　ＳＴ終了後、残りの変動回数分（例えば９２回）は時短状態が継続する。すなわち、内
部的に主制御ＣＰＵ７２は確率変動フラグの値（０１Ｈ）をリセットするが、時間短縮フ
ラグの値（０１Ｈ）はセットしたままである。ただし主制御ＣＰＵ７２は、ＳＴ終了後の
時短中は低確率（通常）で大当り判定を行う。
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【０２００】
〔Ｆ１５〕時短中の当選
　時短中に内部抽選で当選すると、今度は「確変図柄」が選択されて大当りとなる。これ
は、既に確率変動フラグの値がリセットされているため、当選図柄の選択に際して通常中
と同じテーブルが参照されるからである。したがって、この後の遊技の流れは、次に〔Ｆ
４〕大当り中に移行し、そこで出玉を獲得した後で〔Ｆ５〕ＳＴ中に移行するというもの
になる。なお、このような遊技の流れとは別に、以下の流れを採用してもよい。例えば、
時短中（時間短縮フラグの値（０１Ｈ）がセットされている間）に内部抽選で当選すると
、〔Ｆ１１〕と同様に当選図柄として「確変＋時短図柄」が選択されて大当りとなるとい
う流れでもよい。この場合、遊技の流れは〔Ｆ１５〕当選→〔Ｆ９〕大当り中に移行する
ものとなる。このような遊技の流れであれば、たとえ〔Ｆ１０〕ＳＴ＋時短中に内部抽選
で当選が得られなかったとしても、その後の〔Ｆ１５〕時短中に当選を得ることができれ
ば、引き続きその大当り終了後に時間短縮状態が付加されることになるため、それだけ遊
技者にとっては連続して大当りに進むことができるチャンスゾーンが継続される（時短中
の巻き返しを図ることができる）という恩恵が高まる。
【０２０１】
〔Ｆ１６〕時短中の非当選
　時短中に内部抽選で非当選となっても、トータルの変動回数が時短中の上限数に達する
までの間、時短中が継続する。また、この間も時短はずれ変動パターンか、はずれリーチ
変動パターンのいずれかが選択されるため、時短はずれ変動パターンが選択された場合、
毎回の変動がスピーディに消化されていくことになる。
【０２０２】
〔Ｆ１７〕時短終了
　時短中に上限数分の変動（大当り判定）で当選が得られなかった場合、そこで時短中の
遊技が終了する。この場合、最初の〔Ｆ１〕通常中に戻って遊技が行われる。また、内部
的に主制御ＣＰＵ７２は時間短縮フラグの値（０１Ｈ）をリセットする。したがって次の
変動からは、はずれ通常変動パターンか、はずれリーチ変動パターンのいずれかが設定さ
れることになる。
【０２０３】
〔ゲームシステムの特徴〕
　以上がパチンコ機１で採用するゲームシステムの概要である。このようなゲームシステ
ムからは、例えば以下に挙げる特徴が顕著となっている。
【０２０４】
（１）先ず、〔Ｆ１〕通常中から大当り（初当り）すると、必ず〔Ｆ５〕ＳＴ中に移行す
るため、遊技者にとって連続して大当りに進むことに期待できることが基本的なゲームシ
ステムとなっている。
【０２０５】
（２）ただし、〔Ｆ５〕ＳＴ中に移行しても、次回の大当りまで高確率状態が継続するわ
けではなく、その間の変動回数には上限数が設定されている。このため遊技者にとっては
、〔Ｆ５〕ＳＴ中に当選を引き当てることができるか否かが勝負の分かれ目となっており
、その間、毎回の変動には自ずと興味や期待感が集中しやすくなっている。
【０２０６】
（３）そして、〔Ｆ５〕ＳＴ中に見事当選を引き当てることができれば、その大当り後に
〔Ｆ１０〕ＳＴ＋時短中への移行が確定する。この場合、たとえ高確率状態の間に次の当
選が得られなかったとしても、その後に〔Ｆ１４〕時短中が付加されるため、引き続き遊
技者にとっては短時間内での連続当選のチャンスが残されている。
【０２０７】
（４）そして、以上に挙げた（１）～（３）の特徴を総合すると、パチンコ機１のゲーム
システムは、〔Ｆ５〕ＳＴ中の遊技を分岐点として、その後の遊技の流れが大きく左右さ
れる特徴を有することが分かる。すなわち、〔Ｆ５〕ＳＴ中に当選が得られなかった場合
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、遊技者にとって最も有利性の低い〔Ｆ１〕通常中に戻ってしまう。これに対し、〔Ｆ５
〕ＳＴ中に当選を引き当てることができた場合、その後の遊技は〔Ｆ９〕大当り中から〔
Ｆ１０〕ＳＴ＋時短中に進むことができるため、簡単には〔Ｆ１〕通常中へ戻りにくい。
しかも、〔Ｆ１０〕ＳＴ＋時短中に当選すると、また〔Ｆ９〕大当り中に戻って有利な状
態がループするため、〔Ｆ５〕ＳＴ中に当選を引き当てることは、その後の遊技者にとっ
ての利益を大きく左右することになる。
【０２０８】
〔本実施形態による有用性〕
　このようなゲームシステムの特徴に鑑みて、本実施形態では、はずれ時変動パターン決
定処理（図９）において特徴的な処理を行い、ＳＴ中の遊技をなるべく短時間内で終わら
せないための工夫を凝らしている。これにより、パチンコ機１のゲームシステム中で最も
重要なウェイトを占めるＳＴ中の遊技内容を遊技者に対して充分に訴求させ、最後まで遊
技者の期待感や遊技意欲を維持することができる。
【０２０９】
〔演出手法〕
　加えて本実施形態では、パチンコ機１のゲームシステムに合わせた演出手法が採用され
ている。上記のようにゲームシステムそのものは、あくまで主制御ＣＰＵ７２が実行する
制御処理上で内部状態を種々に変化させているものであるから、そのままでは遊技者から
ゲームシステムの特徴が直感的に分かりにくい。また、ＳＴ中にたとえ主制御ＣＰＵ７２
でリーチ変動パターンが設定されたとしても、特別図柄そのものは７セグメントＬＥＤ（
特別図柄表示装置３４）による点灯・点滅表示であるため、たとえ変動時間が長く設定さ
れたとしても、それだけでは見た目上の訴求力に乏しい。そこでパチンコ機１では、基本
的に演出図柄を用いた変動表示演出が行われている。
【０２１０】
　演出図柄には、例えば左演出図柄、中演出図柄、右演出図柄の３つが含まれており、こ
れらは液晶表示器４２の画面上で左・中・右に並んで表示される（図１参照）。各演出図
柄は、例えば数字の「１」～「８」とともにキャラクターが付された絵札をデザインした
ものとなっている。このうち左演出図柄と中演出図柄については、いずれも数字が「１」
～「８」の昇順に並んだ図柄列を構成しており、右演出図柄については、数字が「８」～
「１」の降順に並んだ図柄列を構成している。このような図柄列は、画面上の左領域・中
領域・右領域でそれぞれ縦方向に流れる（スクロールする）ようにして変動表示される。
ここでは先ず、制御処理の具体的な内容を説明する前に、本実施形態で採用されている変
動表示演出の基本的な流れについて説明する。
【０２１１】
〔演出図柄を用いた演出例〕
　図１６は、演出図柄を用いた変動表示演出において、リーチ状態を発生させる演出例を
示す連続図である。ここでいう「変動表示演出」は、特別図柄が変動表示を開始してから
、停止表示（確定停止を含む）するまでの間に行われる一連の演出に該当する。
【０２１２】
〔変動表示開始〕
　図１６中（Ａ）：演出図柄を用いた変動表示演出は、表示画面内で３本の図柄列をスク
ロール変動させることで開始される（図柄演出実行手段）。すなわち、特別図柄の変動開
始に同期して、液晶表示器４２の表示画面内で左演出図柄、中演出図柄、右演出図柄の列
が縦方向にスクロールするようにして変動表示演出が開始される。なお図示されていない
が、このとき表示画面内には演出図柄の背景となる画像（背景画像）が表示されている。
また図中、演出図柄の変動表示は単に下向きの矢印で示されている。特に図示していない
が、この後、例えば表示画面内にキャラクターやアイテム等の画像を表示させることで、
予告演出が行われる態様であってもよい。
【０２１３】
〔リーチ状態の発生〕
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　図１６中（Ｂ）：例えば表示画面内で同種の演出図柄（この例では数字の「５」の図柄
）が先に２つまで揃って停止することで、リーチ状態が発生する。このとき中演出図柄は
変動中である。一般に、演出上で同種の演出図柄が３つ揃って停止すると「大当り」であ
り、ここでは「大当り」まで残りあと中演出図柄の１つだけである。特に図示していない
が、表示画面内に「リーチ！」等の文字情報を表示し、合わせて音声を出力する演出が行
われる態様であってもよい。
【０２１４】
〔リーチ演出〕
　図１６中（Ｃ）：リーチ状態の発生後は、最後の演出図柄（中演出図柄）が停止表示さ
れるまでの過程が多様な内容で表現される。この例では、数字の「１」～「５」が表示画
面内を飛び回るようにして移動しつつ、「１」から順番に数字が打ち落とされていく過程
が表現されている。このような演出は、「『１』～『４』の数字が打ち落とされて最後に
『５』の数字が残れば大当り」という観念を遊技者に想起させ、それまでの過程で期待感
を持続させようとするものである。なお図示していないが、この過程で表示画面内にキャ
ラクター等の画像を表示させることで、リーチ発生後の予告演出が合わせて行われる態様
であってもよい。
【０２１５】
〔停止表示演出〕
　図１６中（Ｄ）：特別図柄の停止表示に同期して、最後の中演出図柄が停止する。この
とき、特別図柄がはずれ図柄で停止表示されていれば、演出図柄も同様にはずれの態様で
停止表示演出が行われる。図示の例では、画面上に数字の「４」が消去されずに残ってし
まったため、今回の変動では残念ながら「大当り」にならなかったことが演出的に表現さ
れている。なお、ここでは非当選の場合を例に挙げているが、内部抽選の結果が当選であ
れば、中演出図柄についても数字の「５」で停止し、左・中・右の演出図柄は「５」－「
５」－「５」の大当りの態様で停止表示される。
【０２１６】
　以上が演出図柄を用いた変動表示演出の中でリーチ演出を行う場合の流れである。この
ようなリーチ演出（はずれリーチ演出）は、パチンコ機１のゲームシステムにおいて〔Ｆ
１〕通常中、〔Ｆ１０〕ＳＴ＋時短中、〔Ｆ１４〕時短中で行われる。なお、いずれの状
態においても、非当選時の変動パターンとして非リーチ変動パターンが選択された場合、
リーチ状態が発生することなく変動表示演出が終了する。したがって、非当選時にリーチ
状態が発生するのは、変動パターンとしてはずれリーチ変動パターンが設定された場合で
ある。
【０２１７】
〔ＳＴ中の演出内容〕
　一方、上記のように〔Ｆ５〕ＳＴ中は、非当選時の変動パターンとして、はずれリーチ
変動パターンが必ず設定されるものとなっている（図９中のステップＳ３２２）。このた
め、本来であれば演出内容も合わせて毎回、はずれリーチ演出が行われることになる。た
だし、本実施形態ではＳＴ中に演出図柄を用いてリーチ状態を発生させるのではなく、所
定の筋書に沿って進行する一連の動画像を用いた演出を実行するものとしている。以下、
この点について説明する。
【０２１８】
〔演出画像の例〕
　図１７及び図１８は、ＳＴ中に実行されるはずれリーチ演出で用いられる動画像の例を
示す連続図である。先ず、液晶表示器４２の表示画面内に表示される基本的な画像の構成
について説明する。
【０２１９】
　図１７中（Ａ）：表示画面内の上部領域には、８つの絵札画像が横方向に配列した状態
で表示される。これら８つの絵札画像は、それぞれ８人のキャラクターＣ１～Ｃ８を表し
ている。また８人のキャラクターＣ１～Ｃ８は、図１に示されている演出図柄の数字「１
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」～「８」にそれぞれ対応している。例えば、配列内の左端に位置する絵札画像のキャラ
クターＣ１は、数字の「１」を表す演出図柄に表示されているキャラクターと同一人物で
あり、左から２番目に位置する絵札画像のキャラクターＣ２は、数字の「２」を表す演出
図柄に表示されているキャラクターと同一人物である。以下、３番目～８番目（右端）に
それぞれ位置する絵札画像のキャラクターＣ３～Ｃ８は、それぞれ数字の「３」～「８」
を表す演出図柄に表示されているキャラクターと同じ人物である。
【０２２０】
　また表示画面内の下部領域には、横長帯状に遊技情報バーＢが表示されている。この遊
技情報バーＢには、記憶数マーカＭ、代用図柄Ｓ等の画像が表示されている。このうち記
憶数マーカＭは、４つの丸印の画像を色分けして表示したものであり、例えば図中にハッ
チングを施した丸印の個数が上記の作動記憶ランプ３４ａの表示数に対応している。この
ため遊技者は記憶数マーカＭの表示を見て、現在の作動記憶数を知ることができる。また
代用図柄Ｓは、例えば２つの四角印の画像を色分けして表示したものであり、これら２つ
の四角印の表示色がパタパタと高速に変化することで、特別図柄の変動表示に対応した変
動表示演出が行われる。また特別図柄の停止表示時は、これら２つの四角印の表示色が確
定し、このときの表示色の組み合わせで当選又は非当選に対応した停止表示演出が行われ
る。このため遊技者は、代用図柄Ｓの表示色の変化を見て、特別図柄が変動中であること
を知ることができ、また、代用図柄Ｓの表示色が確定したこと見て、特別図柄が停止表示
されたことを知ることができる。なお、当選又は非当選の結果はその他の演出内容によっ
てわかりやすく表示（表現）されるため、ここでは代用図柄Ｓによって直感的に当選又は
非当選の結果が理解できなくてもよい。
【０２２１】
　そして表示画面の中央領域には、キャラクターＣ１の画像とともに、別のキャラクター
Ｃ０の画像が左右に分かれて大きく表示されている。このうち、左側に表示されているキ
ャラクターＣ１は、上記の絵札画像（数字「１」の演出図柄）に表示されている人物と同
じであり、演出上は味方の人物という位置付けである。一方、右側に表示されている別の
キャラクターＣ０は、いずれの絵札画像にも表示されていない特殊な人物であり、演出上
は敵方の人物（ボスキャラ）という位置付けである。
【０２２２】
〔筋書き〕
　演出内容の筋書きは、至ってシンプルである。例えば、味方のキャラクターＣ１～Ｃ８
が順番に敵方のキャラクターＣ０にじゃんけんで勝負を挑み（「じゃんけんバトル」と呼
称する。）、８人のキャラクターＣ１～Ｃ８のうち、誰かがじゃんけんバトルに勝てば大
当り、という筋書きである。また、じゃんけんバトルは変動１回につき１回であり、その
とき勝負したキャラクターＣ１～Ｃ８が勝てなかった場合は抽選結果もはずれである。
【０２２３】
〔変動表示演出の初期〕
　図１７中（Ａ）に示されているように、変動表示演出の初期では、味方のキャラクター
Ｃ１と敵方のキャラクターＣ０の画像が左右に分かれて表示されるとともに、お互いが睨
み合い、真ん中で火花を散らしている様子が動画像によって演出的に表現されている。ま
た適宜、表示画面内に「勝負」等の文字が表示されることで、遊技者に対して「いよいよ
これから２人の勝負が始まるぞ」といった観念を想起させることができる。また、このと
き合わせて各キャラクターＣ１，Ｃ０の台詞（例えば「絶対に勝つ！」「かかって来なさ
い！」等）が音響出力される態様であってもよい。
【０２２４】
〔変動表示演出の中期〕
　図１７中（Ｂ）：変動表示演出の中期には、キャラクターＣ１，Ｃ０の両者が表示画面
から一旦消えて、「じゃんけんバトル」という勝負のタイトルとともに、「１回戦」の文
字が表示される。これにより、遊技者に対して「キャラクター同士がじゃんけんで勝負す
るのだな」という観念を想起させるとともに、「今回の変動がＳＴ中の１回目である」と
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いうことを認識させることができる。なお、合わせてタイトル音声や効果音、ＢＧＭ等が
音響出力される態様であってもよい。
【０２２５】
〔変動表示演出の中後期〕
　図１８中（Ｃ）：変動表示演出の中後期には、キャラクターＣ１，Ｃ０の両者が「それ
ぞれじゃんけんの手を出す」という内容の動画像が表示される。この例では、画面の左か
ら味方のキャラクターＣ１の手「パー」が出現し、また画面の右から敵方のキャラクター
Ｃ０の手「チョキ」が出現するまでの一連の様子が表現されている。このとき、各キャラ
クターＣ１，Ｃ０の動作に合わせて、「じゃーんけーんーぽん！」といった音声が音響出
力される態様であってもよい。
【０２２６】
〔変動表示演出の終期～停止表示演出〕
　図１８中（Ｄ）：先の勝負の結果、残念ながら味方のキャラクターＣ１が負けてしまっ
たことが表示される。例えば、敗れた味方のキャラクターＣ１は表示画面の左を向いて涙
を流し、一方、勝った敵方のキャラクターＣ０は表示画面の右部分で余裕の笑みを浮かべ
ているという様子が演出的に表現されている。また適宜、表示画面の中央に「残念・・・
」等の文字が表示される。これにより、遊技者に対して「今回の変動は非当選であった」
という観念を想起させるとともに、実際に非当選であった旨を教示（伝達）することがで
きる。なお、このとき合わせて各キャラクターＣ１，Ｃ０の台詞（例えば、「うえーん！
」「ふふふ！」等）や、効果音等が音響出力される態様であってもよい。
【０２２７】
　また表示画面の上部領域では、バトルに敗れたキャラクターＣ１の絵札画像に「×」印
が表示される。これにより、「１人目のキャラクターＣ１が敗北した」という観念ととも
に、合わせて「１回目の変動は非当選であった」という観念を遊技者に想起させることが
できる。また、「この後に７人の味方キャラクターＣ２～Ｃ８が残っている」という観念
を遊技者に想起させることで、そこから「まだまだチャンスが７回分残っている」という
観念を想起（連想）させることができる。
【０２２８】
　以上が演出図柄を用いた演出手法と、筋書に沿って進行する一連の動画像を用いた演出
手法の基本的な態様である。以下、これら演出手法を実現するための制御処理の内容につ
いて説明する。
【０２２９】
〔演出制御処理〕
　図１９は、演出制御ＣＰＵ９６により実行される演出制御処理の手順例を示すフローチ
ャートである。この演出制御処理は、例えば図示しないリセットスタート処理とは別にタ
イマ割込処理（割込管理処理）の中で実行される。演出制御ＣＰＵ９６は、リセットスタ
ート処理の実行中に所定の割込周期（例えば、数ミリ秒周期）でタイマ割込を発生させ、
タイマ割込処理を実行する。
【０２３０】
　演出制御処理は、コマンド受信処理（ステップＳ４００）、演出図柄管理処理（ステッ
プＳ４０２）、表示出力処理（ステップＳ４０４）、ランプ駆動処理（ステップＳ４０６
）、音響駆動処理（ステップＳ４０８）、演出乱数更新処理（ステップＳ４１０）及びそ
の他の処理（ステップＳ４１２）のサブルーチン群を含む構成である。以下、各処理に沿
って演出制御処理の基本的な流れを説明する。
【０２３１】
　ステップＳ４００：コマンド受信処理において、演出制御ＣＰＵ９６は主制御ＣＰＵ７
２から送信される演出用のコマンドを受信する。また、演出制御ＣＰＵ９６は受信したコ
マンドを解析し、それらを種類別にＲＡＭ１００のコマンドバッファ領域に保存する。な
お、主制御ＣＰＵ７２から送信される演出用のコマンドには、例えば始動口入賞音制御コ
マンド、デモ演出用コマンド、抽選結果コマンド、変動パターンコマンド、変動開始コマ
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ンド、停止図柄指定コマンド、図柄停止コマンド、状態指定コマンド、エラー通知コマン
ド等がある。
【０２３２】
　ステップＳ４０２：演出図柄管理処理では、演出制御ＣＰＵ９６は上記の演出図柄を用
いた演出内容（図１６）を制御する他、一連の動画像（図１７，図１８）を用いた演出内
容を制御する。なお、具体的な処理の内容は、別のフローチャートを用いて後述する。
【０２３３】
　ステップＳ４０４：表示出力処理では、演出制御ＣＰＵ９６は表示制御装置１１４（表
示制御ＣＰＵ１１６）に対して演出内容の基本的な制御情報（例えば、変動演出パターン
番号、予告演出番号等）を指示する。これにより、表示制御装置１１４（表示制御ＣＰＵ
１１６及びＶＤＰ１２２）は指示された演出内容に基づいて液晶表示器４２による表示動
作を制御する。
【０２３４】
　ステップＳ４０６：ランプ駆動処理では、演出制御ＣＰＵ９６はランプ駆動回路１０２
に対して制御信号を出力する。これを受けてランプ駆動回路１０２は、制御信号に基づい
て各種ランプ４６～５２や盤面ランプ等を駆動（点灯又は消灯、点滅、輝度階調変化等）
する。
【０２３５】
　ステップＳ４０８：次の音響駆動処理では、演出制御ＣＰＵ９６は音響駆動回路１０４
に対して演出内容（例えば変動中のＢＧＭ、音声データ等）を指示する。これにより、ス
ピーカ５４，５６から演出内容に応じた音が出力される。
【０２３６】
　ステップＳ４１０：演出乱数更新処理では、演出制御ＣＰＵ９６はＲＡＭ１００のカウ
ンタ領域において各種の演出乱数を更新する。演出乱数には、例えば予告選択に用いられ
る乱数がある。
【０２３７】
　ステップＳ４１２：その他の処理では、例えば演出用に可動体がある場合、演出制御Ｃ
ＰＵ９６は可動体の駆動用ＩＣに対して制御信号を出力する。特に図示していないが、可
動体は例えばソレノイドやステッピングモータ等の駆動源によって動作し、液晶表示器４
２による画像の表示と同期して、又は単独で演出を行うものである。
【０２３８】
　以上の演出制御処理を通じて、演出制御ＣＰＵ９６はパチンコ機１における演出内容を
統括的に制御することができる（演出制御手段）。次に、演出制御処理の中でも、本実施
形態において特徴的な演出図柄管理処理の内容について説明する。
【０２３９】
〔演出図柄管理処理〕
　図２０は、演出図柄管理処理の手順例を示すフローチャートである。演出図柄管理処理
は、実行選択処理（ステップＳ５００）、演出図柄変動前処理（ステップＳ５０２）、演
出図柄変動中処理（ステップＳ５０４）、演出図柄停止表示中処理（ステップＳ５０６）
及び大当り中処理（ステップＳ５０８）のサブルーチン群を含む構成である。以下、各処
理に沿って演出図柄管理処理の基本的な流れを説明する。
【０２４０】
　ステップＳ５００：実行選択処理において、演出制御ＣＰＵ９６は次に実行するべき処
理（ステップＳ５０２～ステップＳ５０８のいずれか）のジャンプ先を選択する。例えば
、演出制御ＣＰＵ９６は次に実行するべき処理のプログラムアドレスをジャンプ先のアド
レスとし、また戻り先のアドレスとして演出図柄管理処理の末尾を「ジャンプテーブル」
にセットする。いずれの処理を次のジャンプ先として選択するかは、これまでに行われた
処理の進行状況によって異なる。例えば、未だ変動表示演出を開始していない状況であれ
ば、演出制御ＣＰＵ９６は次のジャンプ先として演出図柄変動前処理（ステップＳ５０２
）を選択する。一方、既に演出図柄変動前処理が完了していれば、演出制御ＣＰＵ９６は
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次のジャンプ先として演出図柄変動中処理（ステップＳ５０４）を選択し、演出図柄変動
中処理まで完了していれば、次のジャンプ先として演出図柄停止表示中処理（ステップＳ
５０６）を選択する。また大当り中処理（ステップＳ５０８）は、主制御ＣＰＵ７２にお
いて大当り中の状態に移行した場合にのみジャンプ先として選択される。大当り中、ステ
ップＳ５０２～ステップＳ５０６は実行されない。
【０２４１】
　ステップＳ５０２：演出図柄変動前処理では、演出制御ＣＰＵ９６は演出図柄を用いた
変動表示演出、又は一連の動画像を用いた変動表示演出を開始するための条件を整える作
業を行う。その他にも演出制御ＣＰＵ９６は、パチンコ機１がいわゆる客待ち状態である
場合のデモ演出の制御も行う。なお、具体的な処理の内容は、別のフローチャートを用い
て後述する。
【０２４２】
　ステップＳ５０４：演出図柄変動中処理では、演出制御ＣＰＵ９６は必要に応じて表示
制御装置１１４（表示制御ＣＰＵ１１６）に指示する制御情報を生成する。例えば、演出
図柄を用いた変動表示演出を実行中に演出ボタン（図１，図２には示されていない）を用
いた演出を行う場合、遊技者による演出ボタンの操作の有無を演出制御ＣＰＵ９６が監視
するとともに、その結果に応じた演出内容（ボタン演出）の制御情報を表示制御ＣＰＵ１
１６に対して指示する。
【０２４３】
　ステップＳ５０６：演出図柄停止表示中処理では、演出制御ＣＰＵ９６は抽選結果に応
じた態様で演出図柄や動画像を用いた演出内容を確定させる。すなわち、演出制御ＣＰＵ
９６は表示制御装置１１４（表示制御ＣＰＵ１１６）に対して変動表示演出の終了と停止
表示演出の実行を指示する。これを受けて表示制御装置１１４（表示制御ＣＰＵ１１６）
は、実際に液晶表示器４２の表示画面内でそれまで実行していた変動表示演出を終了させ
、停止表示演出を実行する。これにより、特別図柄の停止表示に略同期して停止表示演出
が実行され、遊技者に対して内部抽選の結果を演出的に教示（開示、告知、報知等）する
ことができる。
【０２４４】
　ステップＳ５０８：大当り中処理では、演出制御ＣＰＵ９６は大当り中の演出内容を制
御する。例えば、液晶表示器４２に表示する演出内容として大当り中に専用の演出パター
ンを選択し、これを表示制御ＣＰＵ１１６（表示制御ＣＰＵ１１６）に対して指示する。
また演出制御ＣＰＵ９６は、大当り中の遊技の進行状況（例えば、ラウンドの進行状況）
に合わせて演出パターンを選択すると、これらを適宜、表示制御装置１１４（表示制御Ｃ
ＰＵ１１６）に対して指示する。これにより、液晶表示器４２の表示画面では大当り中に
専用の演出画像が表示されるとともに、ラウンドの進行に伴って演出内容が変化していく
ことになる。
【０２４５】
〔演出図柄変動前処理〕
　図２１は、上記の演出図柄変動前処理の手順例を示すフローチャートである。この演出
図柄変動前処理では、パチンコ機１のゲームシステム上で変化する状態に合わせた処理が
行われる。以下、手順例に沿って説明する。
【０２４６】
　ステップＳ６００：演出制御ＣＰＵ９６は、主制御ＣＰＵ７２からデモ演出用コマンド
を受信したか否かを確認する。具体的には、演出制御ＣＰＵ９６はＲＡＭ１００のコマン
ドバッファ領域にアクセスし、デモ演出用コマンドが保存されているか否かを確認する。
その結果、デモ演出用コマンドが保存されていることを確認した場合（Ｙｅｓ）、演出制
御ＣＰＵ９６はステップＳ６０２を実行する。
【０２４７】
　ステップＳ６０２：演出制御ＣＰＵ９６は、デモ選択処理を実行する。この処理では、
演出制御ＣＰＵ９６はデモ演出パターンを選択する。デモ演出パターンは、パチンコ機１
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がいわゆる客待ち状態であることを表す演出の内容を規定したものである。
【０２４８】
　以上の手順を終えると、演出制御ＣＰＵ９６は演出図柄管理処理の末尾のアドレスに復
帰する。そして演出制御ＣＰＵ９６はそのまま演出制御処理に復帰し、続く表示出力処理
（図１９中のステップＳ４０４）、ランプ駆動処理（図１９中のステップＳ４０６）にお
いてデモ演出パターンに基づいてデモ演出の内容を制御する。
【０２４９】
　一方、ステップＳ６００においてデモ演出用コマンドが保存されていないことを確認す
ると（Ｎｏ）、演出制御ＣＰＵ９６は次にステップＳ６０６を実行する。
【０２５０】
　ステップＳ６０６：演出制御ＣＰＵ９６は、現在の状態が高確率非時短状態であるか否
かを判断する。なお、ここでいう「高確率非時短状態」は、パチンコ機１のゲームシステ
ムにおいて〔Ｆ５〕ＳＴ中に該当するものである。この判断は、先ず主制御ＣＰＵ７２か
ら状態指定コマンドとして、高確率非時短状態指定コマンドを受信したか否かによって行
う。演出制御ＣＰＵ９６は、ＲＡＭ１００のコマンドバッファ領域から状態指定コマンド
をリードし、その値が高確率非時短状態指定コマンドに該当するか否かを確認する。
【０２５１】
　主制御ＣＰＵ７２から送信される状態指定コマンドは、例えば２バイトで記述されるコ
マンドであり、このうち上位バイトが内部確率状態（高確率状態又は低確率（通常）状態
）を表し、下位バイトが時間短縮機能の作動状態（時間短縮状態又は非時短（通常）状態
）を表すものとなっている。演出制御ＣＰＵ９６は状態指定コマンドの値のうち、上位バ
イトが高確率状態を表す値（例えば「８２Ｈ」）に該当し、かつ、下位バイトが非時短状
態を表す値（例えば「０２Ｈ」）に該当するか否かを確認する。その結果、上位バイト、
下位バイトのいずれかの値が該当していなければ（Ｎｏ）、演出制御ＣＰＵ９６は次にス
テップＳ６０８を実行する。この場合、パチンコ機１のゲームシステムでいう現在の内部
状態は〔Ｆ５〕ＳＴ中以外、つまり、〔Ｆ１〕通常中、〔Ｆ１０〕ＳＴ＋時短中、〔Ｆ１
４〕時短中のいずれかに該当する。
【０２５２】
　なお状態指定コマンドは、主制御ＣＰＵ７２で内部状態の変化が発生したタイミングで
１回だけ送信されるため、これ以降のステップＳ６０６の判断は、演出制御ＣＰＵ９６自
身が設定する内部状態（レジスタの値）を参照して行う。演出制御ＣＰＵ９６自身が行う
内部状態の設定については後述する。
【０２５３】
〔ＳＴ中以外の処理〕
　ステップＳ６０８：演出制御ＣＰＵ９６は、演出パターン選択処理を実行する。この処
理では、演出制御ＣＰＵ９６は主制御ＣＰＵ７２から受信した変動パターンコマンド（例
えば、「Ａ０Ｈ００Ｈ」～「Ａ６Ｈ７ＦＨ」）に基づいて、そのときの演出パターン番号
を決定する。演出パターン番号は、「はずれ通常変動」や「時短はずれ変動」、「はずれ
リーチ変動」、「当りリーチ変動」等に分類されており、さらに「はずれリーチ変動」と
「当りリーチ変動」には、それぞれ細かいリーチ変動パターンが規定されている。なお、
演出制御ＣＰＵ９６がいずれの演出パターン番号を選択するかは、主制御ＣＰＵ７２から
送信された変動パターンコマンドによって決まる。
【０２５４】
　また演出パターン番号を選択すると、演出制御ＣＰＵ９６は図示しない演出テーブルを
参照し、そのときの変動演出パターン番号に対応する演出図柄の変動スケジュール（変動
時間やリーチ発生の有無、リーチ発生の場合はリーチ種類とリーチ発生タイミング）、停
止表示の態様（例えば「７」－「５」－「３」等）を決定する。
【０２５５】
　ステップＳ６１０：次に演出制御ＣＰＵ９６は、予告選択処理を実行する。この処理で
は、演出制御ＣＰＵ９６は今回の変動表示演出中に実行するべき予告演出の内容を抽選に
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よって選択する。予告演出の内容は、例えば内部抽選の結果（当選又は非当選）や現在の
内部状態（通常中、ＳＴ＋時短中、時短中）に基づいて決定される。予告演出は、変動表
示演出中にリーチ状態が発生する可能性を遊技者に予告したり、最終的に大当りになる可
能性があることを予告したりするものである。したがって、非当選時には予告演出の選択
比率は低く設定されているが、当選時には遊技者の期待感を高めるため、予告演出の選択
比率は比較的高く設定されている。
【０２５６】
　以上の手順を終えると、演出制御ＣＰＵ９６は演出図柄管理処理（末尾アドレス）に復
帰する。また、以上はＳＴ中以外の場合の処理であるが、ＳＴ中には以下の処理が実行さ
れる。
【０２５７】
〔ＳＴ中の処理〕
　先のステップＳ６０６で高確率非時短状態指定コマンドの受信を確認した場合（Ｙｅｓ
）、主制御ＣＰＵ７２はステップＳ６１２を実行する。
【０２５８】
　ステップＳ６１２：演出制御ＣＰＵ９６は、ＳＴ中演出図柄設定処理を実行する。この
処理では、演出制御ＣＰＵ９６は上記のキャラクターＣ１～Ｃ８のうち、いずれの画像を
用いて演出を行うかを設定する。なお具体的な処理の内容は、別のフローチャートを用い
て後述する。
【０２５９】
　ステップＳ６１４：次に演出制御ＣＰＵ９６は、ＳＴ中演出パターン設定処理を実行す
る。この処理では、演出制御ＣＰＵ９６は内部抽選の結果（当選又は非当選）に応じて演
出パターンを設定する。具体的な処理の内容は、別のフローチャートを用いて後述する。
【０２６０】
〔ＳＴ中演出画像設定処理〕
　図２２は、ＳＴ中演出画像設定処理（図２１中のステップＳ６１２）の手順例を示すフ
ローチャートである。以下、各手順に沿って説明する。
【０２６１】
　ステップＳ７００：演出制御ＣＰＵ９６は、主制御ＣＰＵ７２から高確率非時短状態指
定コマンドを受信したか否かを判断する。上記のように、主制御ＣＰＵ７２で内部状態が
変化すると、そのタイミングで１回だけ状態指定コマンドが送信される。このため、状態
指定コマンドを受信した後、演出制御ＣＰＵ９６がＳＴ中演出画像設定処理を最初に実行
した時点では、ステップＳ７００で高確率非時短状態指定コマンドを受信したと判断する
（Ｙｅｓ）。この場合、演出制御ＣＰＵ９６は次にステップＳ７０２以降を実行する。た
だし、２回目以降は高確率非時短状態指定コマンドを受信したと判断しないので（Ｎｏ）
、演出制御ＣＰＵ９６はステップＳ７０６に進む。
【０２６２】
　ステップＳ７０２：演出制御ＣＰＵ９６は、現在の状態として高確率非時短状態（＝Ｓ
Ｔ中）を表すフラグを例えばレジスタにセットする。このフラグは、高確率非時短状態が
変化するまでの間は保持されており、次の状態変化のタイミング（例えば、大当り移行時
、通常状態への移行時）にリセットされる。また上記の演出図柄変動前処理において、現
在の状態が高確率非時短状態であるか否かの判断（図２１中のステップＳ６０６）は、こ
のフラグを参照して行うことができる。
【０２６３】
　ステップＳ７０４：次に演出制御ＣＰＵ９６は、バトルモード用図柄カウンタをリセッ
トする。バトルモード用図柄カウンタは、例えばＲＡＭ１００のカウンタ領域に記憶され
ており、その値は「００Ｈ」～「０７Ｈ」の範囲内でインクリメントされる。バトルモー
ド用図柄カウンタの値「００Ｈ」～「０７Ｈ」は、上記のキャラクターＣ１～Ｃ８の画像
に対応している。
【０２６４】
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　この後、演出制御ＣＰＵ９６がステップＳ７００に戻ると、これ以降は高確率非時短状
態指定コマンドを受信したと判断しない（Ｎｏ）。したがって演出制御ＣＰＵ９６は、以
降のＳＴ中演出画像設定処理において、ステップＳ７００からステップＳ７０６に進む。
【０２６５】
　ステップＳ７０６：演出制御ＣＰＵ９６は、主制御ＣＰＵ７２から停止図柄指定コマン
ドを受信したか否かを判断する。この判断は、上記のコマンドバッファ領域に停止図柄指
定コマンドが記憶されているか否かによって行うことができる。停止図柄指定コマンドは
、変動開始のタイミングで１回だけ主制御ＣＰＵ７２から送信される。このため、例えば
前回の変動中であれば停止図柄指定コマンドを未だ受信していないので（Ｎｏ）、この場
合、演出制御ＣＰＵ９６は演出図柄変動前処理に復帰する。一方、新たな変動開始タイミ
ングで停止図柄指定コマンドが記憶されていれば（Ｙｅｓ）、演出制御ＣＰＵ９６は次に
ステップＳ７０８を実行する。
【０２６６】
　ステップＳ７０８：演出制御ＣＰＵ９６は、現在の状態が高確率非時短状態であるか否
かを確認する。演出制御ＣＰＵ９６は、先のステップＳ７００で高確率非時短状態のフラ
グを既にセットしているので（Ｙｅｓ）、次にステップＳ７１０を実行する。
【０２６７】
　ステップＳ７１０：演出制御ＣＰＵ９６は、液晶表示器４２用の図柄コマンドとして、
バトルモード用図柄カウンタの値をセットする。例えば、現時点でバトルモード用図柄カ
ウンタの値が「００Ｈ」であれば、図柄コマンドの下位バイトに値「００Ｈ」がセットさ
れる。なお図柄コマンドは、例えばＲＡＭ１００のバッファ領域に記憶される。
【０２６８】
　ステップＳ７１２：演出制御ＣＰＵ９６は、バトルモード用図柄カウンタを１インクリ
メントする。以上の手順を実行すると、演出制御ＣＰＵ９６は演出図柄変動前処理に復帰
する。
【０２６９】
〔ＳＴ中演出パターン設定処理〕
　続いて図２３は、ＳＴ中演出パターン設定処理の手順例を示すフローチャートである。
以下、各手順に沿って説明する。
【０２７０】
　ステップＳ８００：演出制御ＣＰＵ９６は、上記の図柄コマンドがセットされているか
否かを確認する。未だ図柄コマンドがセットされていなければ（Ｎｏ）、演出制御ＣＰＵ
９６は演出図柄変動前処理に復帰する。これに対し、既にＳＴ中演出画像設定処理のステ
ップＳ７１０で図柄コマンドがセットされていれば（Ｙｅｓ）、演出制御ＣＰＵ９６は次
にステップＳ８０２を実行する。
【０２７１】
　ステップＳ８０２：演出制御ＣＰＵ９６は、主制御ＣＰＵ７２から大当りコマンドを受
信したか否かを判断する。すなわち、演出制御ＣＰＵ９６は、コマンドバッファ領域に「
当選」を表す抽選結果コマンドが記憶されているか否かを確認する。抽選結果コマンドが
「当選」を表すものである場合、演出制御ＣＰＵ９６は大当りコマンドを受信したものと
判断し（Ｙｅｓ）、次にステップＳ８０４を実行する。
【０２７２】
〔当選時の処理〕
　ステップＳ８０４：演出制御ＣＰＵ９６は、バトル勝ち演出パターン抽選処理を実行す
る。この処理では、演出制御ＣＰＵ９６は上記のキャラクターＣ１～Ｃ８が敵方のキャラ
クターＣ０に対して勝利する演出パターンの中からいずれかを抽選で選択する。例えば、
「バトル勝ち演出パターン」には、（１）グーで勝ち、（２）パーで勝ち、（３）チョキ
で勝ち、等の３種類の基本パターンがある他、それぞれに（ａ）Ｎ回のあいこを挟んで勝
ち、（ｂ）予告演出を追加して勝ち、といった発展パターンが用意されている。演出制御
ＣＰＵ９６は、演出用の乱数を取得し、所定の抽選テーブル（図示していない）からバト
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ル勝ち演出パターン番号を選択することができる。
【０２７３】
　またキャラクターＣ１～Ｃ８のうち、どの人物（図柄）を表示画面内に登場させるかは
、そのときの図柄コマンドに基づいて決定される。例えば、そのときの図柄コマンドとし
てバトルモード用図柄カウンタの値「００Ｈ」がセットされていれば、この値に対応する
１人目のキャラクターＣ１の画像（図柄）が登場人物として選択される。またこれ以降、
バトルモード用図柄カウンタの値が「０１Ｈ」～「０７Ｈ」に変化していくと、その都度
、各値に対応するキャラクターＣ２～Ｃ８の画像（図柄）がそのときの登場人物として選
択されることになる。
【０２７４】
〔非当選時の処理〕
　一方、ステップＳ８０２で大当りコマンドを受信していないと判断した場合（Ｎｏ）、
演出制御ＣＰＵ９６はステップＳ８１０を実行する。
【０２７５】
　ステップＳ８１０：この場合、演出制御ＣＰＵ９６はバトル負け演出パターン抽選処理
を実行する。この処理では、演出制御ＣＰＵ９６は上記のキャラクターＣ１～Ｃ８が敵方
のキャラクターＣ０に敗北する演出パターンの中からいずれかを抽選で選択する。例えば
、「バトル負け演出パターン」にも（１）グーで負け、（２）パーで負け、（３）チョキ
で負け、等の３種類の基本パターンがある他、それぞれに（ａ）Ｎ回のあいこを挟んで負
け、（ｂ）予告演出を追加して負け、といった発展パターンが用意されている。ここでも
同様に、演出制御ＣＰＵ９６は演出用の乱数を取得し、所定の抽選テーブル（図示してい
ない）からバトル負け演出パターン番号を選択することができる。なお、登場人物として
キャラクターＣ１～Ｃ８のいずれの画像（図柄）を選択するかは上記と同様である。
【０２７６】
　ステップＳ８０６：上記のステップＳ８０４，ステップＳ８１０のいずれかを実行する
と、演出制御ＣＰＵ９６は抽選で設定した演出パターン（演出パターン番号）を制御情報
として、例えばＲＡＭ１００のコマンド送信バッファ領域にセーブする。セーブした演出
パターンは、演出制御処理の表示出力処理（図１９中のステップＳ４０４）等において表
示制御装置１１４（表示制御ＣＰＵ１１６）に送信される。
【０２７７】
　ステップＳ８０８：また演出制御ＣＰＵ９６は、先のＳＴ中演出画像設定処理（図２２
中のステップＳ７１０）でセットした図柄コマンドをリセットする。したがってこれ以降
、次回の変動までは、ＳＴ中演出パターン設定処理においてステップＳ８０２以降は実行
されない。
【０２７８】
〔演出例〕
　以上が演出制御ＣＰＵ９６による演出制御処理等の具体的な内容である。次に、演出制
御処理を通じて実行される実際の演出例について、液晶表示器４２の表示画面内に表示さ
れる画像（動画像）を中心に説明する。
【０２７９】
〔ＳＴ中の変動２回目で非当選時〕
　図２４及び図２５は、ＳＴ中の変動２回目で非当選時に実行される演出例を示す連続図
である。この演出例は、先に説明したＳＴ中の変動１回目で非当選時に実行される演出例
（図１７，図１８）に続いて実行されるものである。以下、順を追って説明する。
【０２８０】
〔変動表示演出の初期〕
　図２４中（Ａ）：２回目の変動表示演出の初期では、２人目の味方キャラクターＣ２と
敵方のキャラクターＣ０の画像が左右に分かれて表示されるとともに、お互いが睨み合い
、真ん中で火花を散らしている様子が動画像によって演出的に表現されている。
【０２８１】
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　１回目の演出例との違いは、画像（図柄）が味方のキャラクターＣ２にチェンジしてい
る点である。これを演出制御ＣＰＵ９６が行う処理に即して説明すると、先ずＳＴ中の２
回目の変動時には、その前の１回目の変動時にバトルモード用図柄カウンタの値が「００
Ｈ」から「０１Ｈ」にインクリメントされている（図２２中のステップＳ７１２）。この
場合、２回目の変動時において演出制御ＣＰＵ９６は、図柄コマンドとしてバトルモード
用図柄カウンタの値「０１Ｈ」を下位バイトにセットする（図２２中のステップＳ７１０
）。したがって、演出制御ＣＰＵ９６がＳＴ中演出パターン設定処理に進むと、バトル負
け演出パターン抽選処理（図２３中のステップＳ８０８）において２人目のキャラクター
Ｃ２がそのときの登場人物として選択されることになる。
【０２８２】
〔変動表示演出の中期〕
　図２４中（Ｂ）：変動表示演出の中期には、キャラクターＣ２，Ｃ０の両者が表示画面
から一旦消えて、「じゃんけんバトル」という勝負のタイトルとともに、今度は「２回戦
」の文字が表示される。これにより、遊技者に対して「じゃんけんバトルの２回戦が始ま
るのだな」という観念を想起させるとともに、「今回の変動がＳＴ中の２回目である」と
いうことを認識させることができる。
【０２８３】
〔変動表示演出の中後期〕
　図２５中（Ｃ）：変動表示演出の中後期には、１回目と同様にキャラクターＣ２，Ｃ０
の両者が「それぞれじゃんけんの手を出す」という内容の動画像が表示される。この例で
は、画面の左から味方のキャラクターＣ２の手「グー」が出現し、また画面の右から敵方
のキャラクターＣ０の手「パー」が出現するまでの一連の様子が表現されている。なお、
この場合は上記のバトル負け演出パターン抽選処理（図２３中のステップＳ８１０）にお
いて、（１）グーで負け、という演出パターンが選択されたことになる。
【０２８４】
〔変動表示演出の終期～停止表示演出〕
　図２５中（Ｄ）：勝負の結果、残念ながら２人目の味方キャラクターＣ２も負けてしま
ったことが表示される。ここでも同様に、敗れた味方のキャラクターＣ２は表示画面の左
を向いて涙を流し、一方、勝った敵方のキャラクターＣ０は表示画面の右部分で余裕の笑
みを浮かべ、片目をつむって勝利感に浸っているという様子が演出的に表現されている。
なお、最後にキャラクターＣ２，Ｃ０がどのような表情を見せるかについては、バトル負
け演出パターン抽選処理において選択した演出パターンに基づいて決定されている。
【０２８５】
　合わせて表示画面の上部領域では、バトルに敗れた２人目のキャラクターＣ２の絵札画
像にも「×」印が表示される。これにより、「２人目のキャラクターＣ２まで敗北した」
という観念とともに、合わせて「２回目の変動まで非当選であった」という観念を遊技者
に想起させることができる。また、「この後に６人の味方キャラクターＣ３～Ｃ８が残っ
ている」という観念を遊技者に想起させることで、そこから「まだまだチャンスが６回分
残っている」という観念を想起（連想）させることができる。
【０２８６】
〔ＳＴ中の変動３回目～６回目で非当選時〕
　特に図示していないが、例えばＳＴ中の変動３回目から６回目まで、抽選結果が非当選
であった場合、上記のように３回目～６回目の各演出で図柄コマンドの下位バイトにバト
ルモード用図柄カウンタの値「０２Ｈ」～「０５Ｈ」がそれぞれセットされる。これによ
り、毎回の変動では、登場人物としてキャラクターＣ３～Ｃ６が順番に表示されることに
なる。また、非当選であるから、毎回の変動でバトル負け演出パターンが設定されるため
、細かい内容の違いはあっても、キャラクターＣ３～Ｃ６は誰も敵方のキャラクターＣ０
に勝つことはできない。
【０２８７】
〔ＳＴ中の変動７回目で当選時〕
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　次に、当選時の演出例について説明する。
　図２６から図２８は、ＳＴ中の変動７回目で当選時に実行される演出例を示す連続図で
ある。以下、順を追って説明する。
【０２８８】
〔変動表示演出の初期〕
　図２６中（Ａ）：７回目の変動表示演出の初期では、７人目の味方キャラクターＣ７と
敵方のキャラクターＣ０の画像が左右に分かれて表示されるとともに、お互いが睨み合い
、真ん中で火花を散らしている様子が動画像によって演出的に表現されている。ここまで
既に６人のキャラクターＣ１～Ｃ６はバトルに敗北しているため、表示画面内の上部領域
では、対応する６枚の絵札画像に全て「×」印が付されている。一方、表示画面の中央領
域には、今までと違って例えば「いざ勝負」の文字が表示されている。これにより、遊技
者に対して「今までと違う」という観念を想起させるとともに、「もしかしたら勝つかも
知れない」といった期待感を抱かせることができる。
【０２８９】
〔変動表示演出の中期〕
　図２６中（Ｂ）：変動表示演出の中期には、キャラクターＣ７，Ｃ０の両者が表示画面
から一旦消えて、「じゃんけんバトル」という勝負のタイトルとともに、「７回戦」の文
字が表示される。これにより、遊技者に対して「じゃんけんバトルも既に７回戦である」
という観念を想起させるとともに、「今回の変動がＳＴ中の７回目である」ということを
認識させることができる。ここまで来ると、ＳＴ中の変動回数がいよいよ残り少なくなっ
てきているため、ますます遊技者をハラハラドキドキさせることができる。
【０２９０】
〔変動表示演出の中後期〕
　図２７中（Ｃ）：変動表示演出の中後期には、これまでと同様にキャラクターＣ７，Ｃ
０の両者が「それぞれじゃんけんの手を出す」という内容の動画像が表示される。この例
では、画面の左から味方のキャラクターＣ７の手「グー」が出現し、また画面の右から敵
方のキャラクターＣ０の手「グー」が出現するまでの一連の様子が表現されている。この
場合、勝負は一旦あいこであり、表示画面内にも「あいこ！」の文字が表示されている。
これにより、遊技者に対して「簡単には負けなかった」という観念を想起させることで、
最後まで期待感を持続させることができる。また、一旦あいことなって勝負が付かなかっ
たため、変動表示演出の期間が延長されたかのような印象を抱かせることができる。
【０２９１】
〔変動表示演出中の予告演出〕
　図２７中（Ｄ）：引き続き変動表示演出の中後期において、追加された予告演出の画像
が表示される。この例では、味方のキャラクターＣ７が表示画面内でアップになり、瞳を
輝かせて自信ありげな表情を浮かべる様子が演出的に表現されている。また適宜、表示画
面内に「キラーン」等の擬音が文字で表示される。これに合わせて、擬音や効果音等が音
響出力される態様であってもよい。なお、この場合は上記のバトル勝ち演出パターン抽選
処理（図２３中のステップＳ８０４）において、（１）グーで勝ち、かつ、（ａ）Ｎ回の
あいこを挟んで勝ち、かつ、（ｂ）予告演出を追加して勝ち、という演出パターンが選択
されたことになる。
【０２９２】
〔変動表示演出の後期〕
　図２８中（Ｅ）：変動表示演出の後期には、改めてキャラクターＣ７，Ｃ０の両者が「
それぞれじゃんけんの手を出す」という内容の動画像が表示される。この例では、画面の
左から味方のキャラクターＣ７の手「チョキ」が出現し、そして画面の右から敵方のキャ
ラクターＣ０の手「パー」が出現するまでの一連の様子が表現されている。この場合、じ
ゃんけんバトルの結果は味方のキャラクターＣ７の勝ちであり、これまでと違って表示画
面内に「ぽん！」等の擬音が文字で表示されており、視覚的にも遊技者の興味を引きつけ
ている。
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【０２９３】
〔変動表示演出の終期～停止表示演出〕
　図２８中（Ｆ）：変動表示演出の終期から停止表示演出にかけて、勝負の結果、見事に
味方のキャラクターＣ７が勝利を収めたことが表示される。この例では、見事勝利した味
方のキャラクターＣ７が表示画面の中央に大写しとなり、顔の横で勝利のＶサインを見せ
ている様子が演出的に表現されている。また表示画面内には、「勝った！！」という文字
が表示されることで、遊技者に対して「バトルに勝利した」という観念を想起させ、「今
回の変動で大当りになった」ことを教示することができる。
【０２９４】
　合わせて表示画面内の情報バーＢでは、右下位置の代用図柄Ｓが同色で揃って停止して
いる様子が表示されている。このような代用図柄Ｓの表示態様は、演出図柄が３つ揃って
大当りを表示する態様に代用したものである。このため遊技者は、代用図柄Ｓの停止態様
を見て、そこから大当りであることを再確認することができる。
【０２９５】
　以上のように本実施形態のパチンコ機１は、ゲームシステムの中で大きなウェイトを占
めるＳＴ中の遊技が比較的短時間内で終了してしまうことを防止し、ＳＴ中に遊技者に対
して充分な期待感や興奮を抱かせることができる。また、たとえＳＴ中に非当選となって
も、遊技者にはある程度の満足感が残り、「またＳＴ中の遊技を楽しみたい」という意欲
を抱かせることができる。このため何度もＳＴ中の遊技に挑戦しようとする意欲を沸き立
たせ、遊技者の意欲が減退するのを長期間にわたって防止することができる。
【０２９６】
　また、ＳＴ中は当選又は非当選に関わらず、必ずリーチ変動パターンを選択するため、
演出の制御においても充分な時間をかけてリーチ演出を実行することができる。しかも、
ＳＴ中の演出内容は一般的な演出図柄を用いたリーチ演出ではなく、所定の筋書に沿って
進行するストーリー系のリーチ演出であるため、たとえ非当選であったとしても、極端に
遊技者を落胆させることがない。
【０２９７】
　本発明は上述した一実施形態に制約されることなく、種々に変形して実施可能である。
一実施形態のはずれ時変動パターン決定処理（図９）において、高確率非時短状態（ＳＴ
中）にもテーブルアドレスを取得し（ステップＳ３２８）、その上で敢えて選択抽選を行
っているが（ステップＳ３３０）、これらステップＳ３２８，ステップＳ３３０を省略し
、次のステップＳ３２２ではずれリーチ変動パターンを機械的に設定するようにしてもよ
い。
【０２９８】
　またゲームシステムとして、図１５の〔Ｆ５〕ＳＴ中の当選時には大当り後に〔Ｆ１０
〕ＳＴ＋時短中に移行するものを例に挙げているが、特にこのようなゲームシステムだけ
に限定するものではない。例えば、〔Ｆ５〕ＳＴ中の大当り後に〔Ｆ４〕大当り中に移行
し、その後はまた〔Ｆ５〕ＳＴ中に移行するというゲームシステムであってもよい。
【０２９９】
　一実施形態においては、高確率非時短状態（ＳＴ中）に本発明の手法を適用しているが
、高確率時短状態（ＳＴ＋時短中）に本発明の手法を適用してもよい。また、一実施形態
で挙げた上限数の値はあくまで一例に過ぎず、これらの値は適宜に変更可能である。
【０３００】
　図１４の高確率・時短なし用変動パターン選択テーブルには、選択可能な変動パターン
として変動パターン番号「６３」だけが設けられているが、比較値を複数の段階に分けて
、選択可能な変動パターン番号を複数種類に設定してもよい。この場合、複数種類の変動
パターン番号を設けても、それら全てをリーチ変動パターンに分類しておけば、本発明の
手法を適用することができる。
【０３０１】
　その他、パチンコ機１の構造や盤面構成等は図示のものも含めて好ましい例示であり、
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これらを適宜に変形可能であることはいうまでもない。
【図面の簡単な説明】
【０３０２】
【図１】パチンコ機の正面図である。
【図２】パチンコ機に装備された各種の電子機器類を示すブロック図である。
【図３】リセットスタート処理の手順例を示すフローチャート（１／２）である。
【図４】リセットスタート処理の手順例を示すフローチャート（２／２）である。
【図５】割込管理処理の手順例を示すフローチャートである。
【図６】始動入賞処理の手順例を示すフローチャートである。
【図７】特別図柄遊技処理の構成例を示すフローチャートである。
【図８】特別図柄変動前処理の手順例を示すフローチャートである。
【図９】はずれ時変動パターン決定処理の手順例を示すフローチャートである。
【図１０】「はずれ時変動パターン選択テーブルアドレス状態別選択テーブル」の一例を
示す図である。
【図１１】低確率・時短なし用変動パターン選択テーブルの一例を示す図である。
【図１２】低確率・時短あり用変動パターン選択テーブルの一例を示す図である。
【図１３】高確率・時短あり用変動パターン選択テーブルの一例を示す図である。
【図１４】高確率・時短なし用変動パターン選択テーブルの一例を示す図である。
【図１５】パチンコ機におけるゲームシステムの概要を一例として示す流れ図である。
【図１６】演出図柄を用いた変動表示演出において、リーチ状態を発生させる演出例を示
す連続図である。
【図１７】ＳＴ中に実行されるはずれリーチ演出で用いられる動画像の例を示す連続図（
１／２）である。
【図１８】ＳＴ中に実行されるはずれリーチ演出で用いられる動画像の例を示す連続図（
２／２）である。
【図１９】演出制御ＣＰＵにより実行される演出制御処理の手順例を示すフローチャート
である。
【図２０】演出図柄管理処理の手順例を示すフローチャートである。
【図２１】演出図柄変動前処理の手順例を示すフローチャートである。
【図２２】ＳＴ中演出画像設定処理の手順例を示すフローチャートである。
【図２３】ＳＴ中演出パターン設定処理の手順例を示すフローチャートである。
【図２４】ＳＴ中の変動２回目で非当選時に実行される演出例を示す連続図（１／２）で
ある。
【図２５】ＳＴ中の変動２回目で非当選時に実行される演出例を示す連続図（２／２）で
ある。
【図２６】ＳＴ中の変動７回目で当選時に実行される演出例を示す連続図（１／３）であ
る。
【図２７】ＳＴ中の変動７回目で当選時に実行される演出例を示す連続図（２／３）であ
る。
【図２８】ＳＴ中の変動７回目で当選時に実行される演出例を示す連続図（３／３）であ
る。
【符号の説明】
【０３０３】
　１　　パチンコ機
　８　　遊技盤
　８ａ　遊技領域
２０　　始動ゲート
２６　　上始動入賞口
２８　　可変始動入賞装置
２８ａ　下始動入賞口
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３３　　普通図柄表示装置
３３ａ　普通図柄作動記憶ランプ
３４　　特別図柄表示装置
３４ａ　作動記憶ランプ
４２　　液晶表示器
７０　　主制御装置
７２　　主制御ＣＰＵ
７４　　ＲＯＭ
７６　　ＲＡＭ
９４　　演出制御装置
９６　　演出制御ＣＰＵ

【図１】 【図２】
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【図５】 【図６】
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【図９】 【図１０】
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【図１３】

【図１４】

【図１５】
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【図１６】 【図１７】

【図１８】 【図１９】
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【図２０】 【図２１】

【図２２】 【図２３】
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【図２４】 【図２５】

【図２６】 【図２７】
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