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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　各々が識別可能な複数種類の識別情報の変動表示を行なって表示結果を導出表示する変
動表示装置を備え、前記変動表示装置における前記識別情報の変動表示の表示結果が予め
定められた特定表示結果となったときに、遊技者にとって有利な特定遊技状態に制御され
る遊技機であって、
　遊技者が操作可能な操作手段と、
　遊技の進行を制御し、前記変動表示装置を制御するためのコマンドを送信する遊技制御
手段と、
　該遊技制御手段からの前記コマンドに基づいて前記変動表示装置を含む演出装置の制御
を行なう演出制御手段とを備え、
　前記遊技制御手段は、
　　前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態終了後に前記特定遊技状態
と異なる通常状態よりも前記変動表示の表示結果が前記特定表示結果となる確率が向上し
た高確率状態に制御するか否かを前記変動表示の表示結果を導出表示する前に決定する事
前決定手段と、
　　該事前決定手段による決定結果に基づいて前記識別情報の変動表示における変動パタ
ーンを決定する変動パターン決定手段と、
　　前記高確率状態となることを報知する高確率報知演出に関する決定を行なう手段であ
って、少なくとも当該高確率報知演出を前記特定遊技状態が終了するまでに行なうか否か
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を決定する高確率報知演出決定手段と、
　　前記事前決定手段による決定結果を特定するための結果コマンドと、前記変動パター
ン決定手段による決定結果を特定するための変動パターンコマンドとを送信するコマンド
送信手段とを含み、
　　前記結果コマンドと前記変動パターンコマンドとの少なくとも一方は、前記高確率報
知演出決定手段の決定結果を特定可能なコマンドであり、
　前記演出制御手段は、
　　前記結果コマンドおよび前記変動パターンコマンドに基づいて、前記識別情報の変動
表示を開始した後表示結果を導出表示する変動表示実行手段と、
　　前記結果コマンドと前記変動パターンコマンドとの少なくとも一方により特定される
前記高確率報知演出決定手段の決定結果に基づいて、前記高確率報知演出を行なう高確率
報知演出実行手段と、
　　複数回の変動表示に亘って前記変動表示装置を含む演出装置において行なわれる演出
の演出モードを、演出態様が異なる複数種類の演出モードのうちから決定する演出モード
決定手段と、
　　該演出モード決定手段による決定結果に基づいて、演出態様を選択し、該演出態様に
より演出を行なう演出モード実行手段とを含み、
　前記演出モード決定手段は、
　　前記高確率報知演出決定手段により前記高確率報知演出を行なうことに決定されなか
ったときの前記特定遊技状態の終了後における演出モードを、第１の演出モードとするこ
とを決定し、
　　前記第１の演出モードで演出が行なわれているときに、前記高確率状態に制御されて
いるか否かに基づいて異なる割合で、第２の演出モードに移行させることを決定し、
　前記演出モード実行手段は、前記操作手段の操作に基づいて、前記演出モードを移行さ
せることを特徴とする、遊技機。
【請求項２】
　各々が識別可能な複数種類の識別情報の変動表示を行なって表示結果を導出表示する変
動表示装置を備え、前記変動表示装置における前記識別情報の変動表示の表示結果が予め
定められた特定表示結果となったときに、遊技者にとって有利な特定遊技状態に制御され
る遊技機であって、
　遊技者が操作可能な操作手段と、
　遊技の進行を制御し、前記変動表示装置を制御するためのコマンドを送信する遊技制御
手段と、
　該遊技制御手段からの前記コマンドに基づいて前記変動表示装置を含む演出装置の制御
を行なう演出制御手段とを備え、
　前記遊技制御手段は、
　　前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態終了後に前記特定遊技状態
と異なる通常状態よりも前記変動表示の表示結果が前記特定表示結果となる確率が向上し
た高確率状態に制御するか否かを前記変動表示の表示結果を導出表示する前に決定する事
前決定手段と、
　　該事前決定手段による決定結果に基づいて前記識別情報の変動表示における変動パタ
ーンを決定する変動パターン決定手段と、
　　前記高確率状態となることを報知する高確率報知演出に関する決定を行なう手段であ
って、少なくとも当該高確率報知演出を前記特定遊技状態の終了時までに行なうか否かを
決定する高確率報知演出決定手段と、
　　複数回の変動表示に亘って前記変動表示装置を含む演出装置において行なわれる演出
の演出モードを、演出態様が異なる複数種類の演出モードのうちから決定する演出モード
決定手段と、
　　前記事前決定手段による決定結果を特定するための結果コマンドと、前記変動パター
ン決定手段による決定結果を特定するための変動パターンコマンドとを送信するコマンド



(3) JP 4668336 B2 2011.4.13

10

20

30

40

50

送信手段とを含み、
　　前記結果コマンドと前記変動パターンコマンドとの少なくとも一方は、前記高確率報
知演出決定手段の決定結果を特定可能なコマンドであり、
　前記演出制御手段は、
　　前記結果コマンドおよび前記変動パターンコマンドに基づいて、前記識別情報の変動
表示を開始した後表示結果を導出表示する変動表示実行手段と、
　　前記結果コマンドと前記変動パターンコマンドとの少なくとも一方により特定される
前記高確率報知演出決定手段の決定結果に基づいて、前記高確率報知演出を行なう高確率
報知演出実行手段と、
　　前記演出モード決定手段による決定結果に基づいて、演出態様を選択し、該演出態様
により演出を行なう演出モード実行手段とを含み、
　前記演出モード決定手段は、
　　前記高確率報知演出決定手段により前記高確率報知演出を行なうことに決定されなか
ったときの前記特定遊技状態の終了後における演出モードを、第１の演出モードとするこ
とを決定し、
　　前記第１の演出モードで演出が行なわれているときに、前記高確率状態に制御されて
いるか否かに基づいて異なる割合で、第２の演出モードに移行させることを決定し、
　前記演出モード実行手段は、前記操作手段の操作に基づいて、前記演出モードを移行さ
せ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、パチンコ遊技機、コイン遊技機、および、スロットマシン等の遊技機に関し
、特に、各々が識別可能な複数種類の識別情報の変動表示を行なって表示結果を導出表示
する変動表示装置を備え、前記変動表示装置における前記識別情報の変動表示の表示結果
が予め定められた特定表示結果となったときに、遊技者にとって有利な特定遊技状態に制
御される遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　この種の遊技機として一般的に知られているものとしては、図柄等の各々が識別可能な
複数種類の識別情報の変動表示を行なって表示結果を導出表示する変動表示装置を備え、
該変動表示装置における前記識別情報の変動表示の表示結果が予め定められた特定表示結
果（大当り表示結果）となったときに、遊技者にとって有利な特定遊技状態（大当り遊技
状態）に制御されるパチンコ遊技機がある。そして、このような遊技機においては、特定
遊技状態終了後に通常状態よりも変動表示の表示結果が特定表示結果となる確率が向上し
た高確率状態に制御するものがある。
【０００３】
　このような遊技機においては、さらに、次のように、高確率状態に制御されるか否かを
所定の演出により示すものがあった。たとえば、このような演出を行なう例としては、特
定遊技状態である大当り遊技状態中において、ミニゲームと、当該ミニゲームでのゲーム
の成功数に応じて確変移行率が異なる識別情報の変動表示（再変動表示）とが行なわれる
ものがあった（特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００５－１３１１４２号公報（段落番号００５９～００６１、図１
２）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
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　しかし、前述した従来の遊技機では、特定遊技状態中においてはミニゲームおよび識別
情報の変動表示により、高確率状態に制御されるか否かについて遊技者に期待感を持たせ
ることができるが、特定遊技状態の終了後は、高確率状態に制御されているか否かについ
ての期待感を遊技者に持たせることができなかった。
【０００６】
　本発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、特定遊技状態の終了後において
、高確率状態に対する遊技者の期待感を失わせないようにすることを目的とする。
【課題を解決するための手段の具体例およびその効果】
【０００７】
　（１）　各々が識別可能な複数種類の識別情報（飾り図柄）の変動表示を行なって表示
結果を導出表示する変動表示装置（変動表示装置９）を備え、前記変動表示装置における
前記識別情報の変動表示の表示結果が予め定められた特定表示結果（大当り表示結果）と
なったときに、遊技者にとって有利な特定遊技状態（大当り遊技状態）に制御される遊技
機（パチンコ遊技機１）であって、
　遊技者が操作可能な操作手段（操作ボタン８８）と、
　遊技の進行を制御し、前記変動表示装置を制御するためのコマンド（演出制御コマンド
）を送信する遊技制御手段（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０）と、
　該遊技制御手段からの前記コマンドに基づいて前記変動表示装置を含む演出装置の制御
を行なう演出制御手段（演出制御用マイクロコンピュータ８００）とを備え、
　前記遊技制御手段は、
　　前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態終了後に前記特定遊技状態
と異なる通常状態よりも前記変動表示の表示結果が前記特定表示結果となる確率が向上し
た高確率状態（高確率状態、確変状態）に制御するか否かを前記変動表示の表示結果を導
出表示する前に決定する事前決定手段（図２０のＳ２５、Ｓ２８、図２１のＳ４１）と、
　　該事前決定手段による決定結果に基づいて前記識別情報の変動表示における変動パタ
ーンを決定する変動パターン決定手段（図２２のＳ８０ａ）と、
　　前記高確率状態となることを報知する高確率報知演出（確変報知）に関する決定を行
なう手段であって、少なくとも当該高確率報知演出を前記特定遊技状態が終了するまでに
行なうか否かを決定する高確率報知演出決定手段（図２１のＳ４６，Ｓ４７）と、
　　前記事前決定手段による決定結果を特定するための結果コマンド（表示結果コマンド
）と、前記変動パターン決定手段による決定結果を特定するための変動パターンコマンド
（変動パターンコマンド）とを送信するコマンド送信手段（図１８のＳ１０８）とを含み
、
　　前記結果コマンドと前記変動パターンコマンドとの少なくとも一方は、前記高確率報
知演出決定手段の決定結果を特定可能なコマンドであり（図１０）、
　前記演出制御手段は、
　　前記結果コマンドおよび前記変動パターンコマンドに基づいて、前記識別情報の変動
表示を開始した後表示結果を導出表示する変動表示実行手段（図２９のＳ５０１～Ｓ５０
３）と、
　　前記結果コマンドと前記変動パターンコマンドとの少なくとも一方により特定される
前記高確率報知演出決定手段の決定結果に基づいて、前記高確率報知演出を行なう高確率
報知演出実行手段（図２９のＳ５０５，Ｓ５０６）と、
　　複数回の変動表示に亘って前記変動表示装置を含む演出装置において行なわれる演出
の演出モード（確変演出モード）を、演出態様が異なる複数種類の演出モード（確変報知
演出モード、第１～第３確変演出モード）のうちから決定する演出モード決定手段（図３
２のＳ２９１、図３３のＳ４０１～Ｓ４１８、図３６のＳ３３０、図３７のＳ３４０～Ｓ
３５１）と、
　　該演出モード決定手段による決定結果に基づいて、演出態様を選択し、該演出態様に
より演出を行なう演出モード実行手段（図２９のＳ５００～Ｓ５０３、図３０のＳ２５４
，Ｓ２５６，Ｓ２５８，Ｓ２６０，Ｓ２６２、図３１のＳ２３４，Ｓ２３５，Ｓ２３７）
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とを含み、
　前記演出モード決定手段は、
　　前記高確率報知演出決定手段により前記高確率報知演出を行なうことに決定されなか
ったときの前記特定遊技状態の終了後における演出モードを、第１の演出モード（第１確
変演出モード）とすることを決定し（図３７のＳ３４４，Ｓ３４７）、
　　前記第１の演出モードで演出が行なわれているときに、前記高確率状態に制御されて
いるか否かに基づいて異なる割合（図９、図１５）で、第２の演出モードに移行させるこ
とを決定し（図３３のＳ４０４～Ｓ４０６、図３５のＳ４４８）、
　前記演出モード実行手段は、前記操作手段の操作に基づいて、前記演出モードを移行さ
せる（図３５のＳ４３２～Ｓ４４９）。
【０００８】
　このような構成によれば、演出制御手段の側において、高確率報知演出を行なうことに
決定されなかったときの特定遊技状態の終了後における演出モードを、第１の演出モード
とすることが決定され、第１の演出モードで演出が行なわれているときに、高確率状態に
制御されているか否かに基づいて異なる割合で、第２の演出モードに移行させることが決
定される。そして、このような決定結果に基づいて、演出制御手段の側において、演出態
様が選択され、該演出態様により演出が行なわれる。これにより、高確率報知演出が行な
われなかったときであっても、高確率状態となっている場合があり、特定遊技状態の終了
後における複数回の変動表示に亘って行なわれる演出の演出モードが第１の演出モードと
なることにより、特定遊技状態の終了後において、高確率状態に対する遊技者の期待感を
失わせないようにすることができる。さらに、このような第１の演出モードで演出が行な
われているときに、高確率状態に制御されているか否かに基づいて異なる割合で、第２の
演出モードに移行させることが決定されることにより、演出モードが移行するので、高確
率状態に制御されていることについての信頼度が高い演出モードでの演出が行なわれるこ
とについて遊技者に期待感を持たせることができ、これにより、高確率状態に対する積極
的な期待感を遊技者に持たせることができる。
【０００９】
　（２）　各々が識別可能な複数種類の識別情報（飾り図柄）の変動表示を行なって表示
結果を導出表示する変動表示装置（変動表示装置９）を備え、前記変動表示装置における
前記識別情報の変動表示の表示結果が予め定められた特定表示結果（大当り表示結果）と
なったときに、遊技者にとって有利な特定遊技状態（大当り遊技状態）に制御される遊技
機（パチンコ遊技機１）であって、
　遊技者が操作可能な操作手段（操作ボタン８８）と、
　遊技の進行を制御し、前記変動表示装置を制御するためのコマンドを送信する遊技制御
手段（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０）と、
　該遊技制御手段からの前記コマンドに基づいて前記変動表示装置を含む演出装置の制御
を行なう演出制御手段（演出制御用マイクロコンピュータ８００）とを備え、
　前記遊技制御手段は、
　　前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態終了後に前記特定遊技状態
と異なる通常状態よりも前記変動表示の表示結果が前記特定表示結果となる確率が向上し
た高確率状態（高確率状態、確変状態）に制御するか否かを前記変動表示の表示結果を導
出表示する前に決定する事前決定手段（図２０のＳ２５、Ｓ２８、図２１のＳ４１）と、
　　該事前決定手段による決定結果に基づいて前記識別情報の変動表示における変動パタ
ーンを決定する変動パターン決定手段（図２２のＳ８１，Ｓ８０）と、
　　前記高確率状態となることを報知する高確率報知演出（確変報知）に関する決定を行
なう手段であって、少なくとも当該高確率報知演出を前記特定遊技状態が終了するまでに
行なうか否かを決定する高確率報知演出決定手段（図２１のＳ４６，Ｓ４７）と、
　　複数回の変動表示に亘って前記変動表示装置を含む演出装置において行なわれる演出
の演出モード（確変演出モード）を、演出態様が異なる複数種類の演出モード（確変報知
演出モード、第１～第３確変演出モード）のうちから決定する演出モード決定手段（図５
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８のＳ６０２、図５９のＳ１７４ａ、図６０のＳ７０１～Ｓ７１０）と、
　　前記事前決定手段による決定結果を特定するための結果コマンド（表示結果コマンド
）と、前記変動パターン決定手段による決定結果を特定するための変動パターンコマンド
（変動パターンコマンド）とを送信するコマンド送信手段（図１８のＳ１０８）とを含み
、
　　前記結果コマンドと前記変動パターンコマンドとの少なくとも一方は、前記高確率報
知演出決定手段の決定結果を特定可能なコマンドであり（図１０）、
　前記演出制御手段は、
　　前記結果コマンドおよび前記変動パターンコマンドに基づいて、前記識別情報の変動
表示を開始した後表示結果を導出表示する変動表示実行手段（図２９のＳ５０１～Ｓ５０
３）と、
　　前記結果コマンドと前記変動パターンコマンドとの少なくとも一方により特定される
前記高確率報知演出決定手段の決定結果に基づいて、前記高確率報知演出を行なう高確率
報知演出実行手段（図２９のＳ５０５，Ｓ５０６）と、
　　前記演出モード決定手段による決定結果に基づいて、演出態様を選択し、該演出態様
により演出を行なう演出モード実行手段（図２９のＳ５００～Ｓ５０３、図３０のＳ２５
４，Ｓ２５６，Ｓ２５８，Ｓ２６０，Ｓ２６２、図３１のＳ２３４，Ｓ２３５，Ｓ２３７
）とを含み、
　前記演出モード決定手段は、
　　前記高確率報知演出決定手段により前記高確率報知演出を行なうことに決定されなか
ったときの前記特定遊技状態の終了後における演出モードを、第１の演出モード（第１確
変演出モード）とすることを決定し（図６０のＳ７０４，Ｓ７０７）、
　　前記第１の演出モードで演出が行なわれているときに、前記高確率状態に制御されて
いるか否かに基づいて異なる割合で、第２の演出モードに移行させることを決定し（図５
８のＳ６０２）、
　前記演出モード実行手段は、前記操作手段の操作に基づいて、前記演出モードを移行さ
せる（図３５のＳ４３２～Ｓ４４９）。
【００１０】
　このような構成によれば、遊技制御手段の側において、高確率報知演出を行なうことに
決定されなかったときの特定遊技状態の終了後における演出モードを、第１の演出モード
とすることが決定され、第１の演出モードで演出が行なわれているときに、高確率状態に
制御されているか否かに基づいて異なる割合で、第２の演出モードに移行させることが決
定される。そして、このような決定結果に基づいて、演出制御手段の側において、演出態
様が選択され、該演出態様により演出が行なわれる。これにより、高確率報知演出が行な
われなかったときであっても、高確率状態となっている場合があり、特定遊技状態の終了
後における複数回の変動表示に亘って行なわれる演出の演出モードが第１の演出モードと
なることにより、特定遊技状態の終了後において、高確率状態に対する遊技者の期待感を
失わせないようにすることができる。さらに、このような第１の演出モードで演出が行な
われているときに、高確率状態に制御されているか否かに基づいて異なる割合で、第２の
演出モードに移行させることが決定されることにより、演出モードが移行するので、高確
率状態に制御されていることについての信頼度が高い演出モードでの演出が行なわれるこ
とについて遊技者に期待感を持たせることができ、これにより、高確率状態に対する積極
的な期待感を遊技者に持たせることができる。
【図面の簡単な説明】
【００２１】
【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】ガラス扉枠を取り外した状態での遊技盤の前面を示す正面図である。
【図３】パチンコ遊技機を裏面から見た背面図である。
【図４】遊技制御基板（主基板）の構成例を示すブロック図である。
【図５】主基板における詳細な回路構成を示すブロック図である。
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【図６】遊技制御用マイクロコンピュータが遊技制御に用いる乱数を発生させるために用
いるランダムカウンタを説明するための図である。
【図７】演出制御用マイクロコンピュータが演出制御に用いる各種ランダムカウンタの一
例を説明するための図である。
【図８】各種の大当りのそれぞれの特徴を表形式で示す図である。
【図９】１５Ｒ大当り、２Ｒ確変大当り、および、小当りとなるときの飾り図柄の表示結
果を決定するためのデータテーブルを表形式で示す図である。
【図１０】演出制御コマンドにおける表示結果コマンドの一例を表形式で示す図である。
【図１１】大当り遊技状態の終了後に行なわれる確変演出モードでの演出が行なわれると
きの表示例を示す表示画面図である。
【図１２】大当り遊技状態の終了後に行なわれる確変演出モードでの演出が行なわれると
きの表示例を示す表示画面図である。
【図１３】大当り遊技状態の終了後に行なわれる確変演出モードでの演出が行なわれると
きの表示例を示す表示画面図である。
【図１４】昇格ゲームとしてのじゃんけんゲームに負けたときの変動表示装置での演出表
示の一例を示す表示画面図である。
【図１５】昇格判定データテーブルを表形式で示す図である。
【図１６】遊技制御用マイクロコンピュータが実行するメイン処理を示すフローチャート
である。
【図１７】遊技制御用マイクロコンピュータが実行するメイン処理を示すフローチャート
である。
【図１８】タイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図１９】特別図柄プロセス処理のプログラムを示すフローチャートである。
【図２０】特別図柄プロセス処理における特別図柄通常処理を示すフローチャートである
。
【図２１】特別図柄プロセス処理における特別図柄停止図柄設定処理を示すフローチャー
トである。
【図２２】特別図柄プロセス処理における変動パターン設定処理を示すフローチャートで
ある。
【図２３】特別図柄プロセス処理における特別図柄停止処理を示すフローチャートである
。
【図２４】特別図柄プロセス処理における大入賞口開放前処理を示すフローチャートであ
る。
【図２５】特別図柄プロセス処理における当り終了処理を示すフローチャートである。
【図２６】当り終了処理における特別遊技処理を示すフローチャートである。
【図２７】演出制御用マイクロコンピュータが実行する演出制御メイン処理を示すフロー
チャートである。
【図２８】コマンド解析処理を示すフローチャートである。
【図２９】演出制御プロセス処理を示すフローチャートである。
【図３０】変動パターンコマンド受信待ち処理を示すフローチャートである。
【図３１】図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【図３２】図柄変動開始処理における表示結果・演出決定処理を示すフローチャートであ
る。
【図３３】表示結果・演出決定処理における演出モード昇格判定処理を示すフローチャー
トである。
【図３４】図柄変動中処理を示すフローチャートである。
【図３５】変動中昇格演出処理を示すフローチャートである。
【図３６】当り遊技終了処理を示すフローチャートである。
【図３７】当り遊技終了処理における演出モード管理処理を示すフローチャートである。
【図３８】第２実施形態による昇格判定データテーブルを表形式で示す図である。
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【図３９】第３実施形態による昇格判定データテーブルを表形式で示す図である。
【図４０】大当り遊技状態の終了後に行なわれる確変演出モードでの演出が行なわれると
きの表示例を示す表示画面図である。
【図４１】アイテムデータテーブルを表形式で示す図である。
【図４２】第４実施形態による図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【図４３】第４実施形態による表示結果・演出決定処理を示すフローチャートである。
【図４４】第４実施形態による演出モード昇格判定処理を示すフローチャートである。
【図４５】表示結果・演出決定処理におけるアイテム計数演出決定処理を示すフローチャ
ートである。
【図４６】第５実施形態による大当り遊技状態の終了後に行なわれる確変演出モードでの
演出が行なわれるときの表示例を示す表示画面図である。
【図４７】第５実施形態によるアイテムデータテーブルを表形式で示す図である。
【図４８】第５実施形態による表示結果・演出決定処理におけるアイテム計数演出決定処
理を示すフローチャートである。
【図４９】第６実施形態による大当り遊技状態の終了後に行なわれる確変演出モードでの
演出が行なわれるときの表示例を示す表示画面図である。
【図５０】第６実施形態による表示結果・演出決定処理を示すフローチャートである。
【図５１】第６実施形態による表示結果・演出決定処理におけるアイテム計数演出決定処
理を示すフローチャートである。
【図５２】第６実施形態による表示結果・演出決定処理における演出モード昇格判定処理
を示すフローチャートである。
【図５３】第７実施形態による大当り遊技状態の終了後に行なわれる確変演出モードでの
演出が行なわれるときの表示例を示す表示画面図である。
【図５４】第７実施形態による表示結果・演出決定処理におけるアイテム計数演出決定処
理を示すフローチャートである。
【図５５】第８実施形態による遊技制御用マイクロコンピュータが遊技制御に用いる乱数
を発生させるために用いるランダムカウンタを説明するための図である。
【図５６】演出制御コマンドにおける変動パターンコマンドの一例を表形式で示す図であ
る。
【図５７】第８実施形態による変動パターン設定処理を示すフローチャートである。
【図５８】第８実施形態による変動パターン設定処理における演出モード判定処理を示す
フローチャートである。
【図５９】第８実施形態による特別図柄プロセス処理における当り終了処理を示すフロー
チャートである。
【図６０】第８実施形態による当り終了処理における演出管理処理（Ｓ１７４ａ）を示す
フローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００２２】
　以下、本発明の一実施形態を図面を参照して説明する。なお、遊技機の一例としてパチ
ンコ遊技機を示すが、本発明はパチンコ遊技機に限られず、コイン遊技機およびスロット
マシン等のその他の遊技機であってもよく、各々が識別可能な複数種類の識別情報の変動
表示を行なって表示結果を導出表示する変動表示装置を備え、前記変動表示装置における
前記識別情報の変動表示の表示結果が予め定められた特定表示結果となったときに、遊技
者にとって有利な特定遊技状態に制御される遊技機であればよい。
【００２３】
　〔第１実施形態〕
　まず、遊技機の一例であるパチンコ遊技機の全体の構成について説明する。図１はパチ
ンコ遊技機１を正面からみた正面図、図２は遊技盤の前面を示す正面図である。
【００２４】
　パチンコ遊技機１は、縦長の方形状に形成された外枠（図示せず）と、外枠の内側に開
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閉可能に取り付けられた遊技枠とで構成される。また、パチンコ遊技機１は、遊技枠に開
閉可能に設けられている額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。遊技枠は、外枠に対
して開閉自在に設置される前面枠（図示せず）と、機構部品等が取り付けられる機構板と
、それらに取り付けられる種々の部品（後述する遊技盤を除く。）とを含む構造体である
。
【００２５】
　図１に示すように、パチンコ遊技機１は、額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。
ガラス扉枠２の下部表面には遊技媒体としての遊技球（打球）を貯留する打球供給皿（上
皿）３がある。打球供給皿３の下部には、打球供給皿３に収容しきれない遊技球を貯留す
る余剰球受皿４と、遊技球を発射する打球操作ハンドル（操作ノブ）５と、遊技者により
操作可能な操作ボタン８８が設けられている。ガラス扉枠２の背面には、遊技盤６が着脱
可能に取り付けられている。なお、遊技盤６は、それを構成する板状体と、その板状体に
取り付けられた種々の部品とを含む構造体である。また、遊技盤６の前面には遊技領域７
が形成されている。
【００２６】
　遊技領域７の中央付近には、それぞれが演出用の飾り図柄を変動表示する複数の変動表
示領域を含む変動表示装置（飾り図柄表示装置）９が設けられている。また、変動表示装
置９の上部には、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての特別図柄を変動表示する
特別図柄表示器（特別図柄表示装置）８が設けられている。変動表示装置９には、たとえ
ば「左」、「中」、「右」の３つの変動表示領域（図柄表示エリア）がある。変動表示装
置９は、特別図柄表示器８による特別図柄の変動表示期間中に、装飾用（演出用）の図柄
であって、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての飾り図柄の変動表示を行なう。
変動表示装置９は、後述する演出制御基板８０に搭載されている演出制御用マイクロコン
ピュータ８００（図４参照）によって制御される。特別図柄表示器８は表示部が小型であ
るので、変動表示の態様および変動表示の表示結果が変動表示装置９と比べて見づらいた
め、遊技者は主として変動表示装置９の方に注目する。
【００２７】
　特別図柄表示器８は、たとえば０～９の数字を変動表示可能な簡易で小型の表示器（た
とえば７セグメントＬＥＤ）で実現されている。特別図柄表示器８は、遊技者に当りの種
類を把握しづらくさせるために、０～９９など、より多種類の数字を変動表示するように
構成されていてもよい。また、変動表示装置９は、液晶表示装置よりなる画像表示装置で
実現されている。変動表示装置９は、特別図柄表示器８による特別図柄の変動表示期間中
に、飾り図柄の変動表示を行なう。
【００２８】
　なお、本実施の形態においては、変動表示装置９は、液晶表示装置を用いた例について
説明するが、これに限らず、変動表示装置９は、ＣＲＴ、プラズマ表示やエレクトロルミ
ネセンスあるいはドットマトリックス表示を利用したもの等、その他の画像表示式の表示
装置であってもよい。
【００２９】
　変動表示装置９の下部には、始動入賞口１４に入った有効入賞球の記憶数すなわち保留
記憶（始動記憶または始動入賞記憶ともいう）数を表示する４つの特別図柄保留記憶表示
器１８が設けられている。特別図柄保留記憶表示器１８は、保留記憶数を入賞順に４個ま
で表示する。特別図柄保留記憶表示器１８は、始動入賞口１４に始動入賞があるごとに、
保留記憶の記憶データが１増えて、点灯状態のＬＥＤの数を１増やす。そして、特別図柄
保留記憶表示器１８は、特別図柄表示器８で変動表示が開始されるごとに、保留記憶の記
憶データが１減って、点灯状態のＬＥＤの数を１減らす（すなわち１つのＬＥＤを消灯す
る）。具体的には、特別図柄保留記憶表示器１８は、特別図柄表示器８で変動表示が開始
されるごとに、点灯状態をシフトする。なお、この例では、始動入賞口１４への入賞によ
る保留記憶数に上限数（４個まで）が設けられている。しかし、これに限らず、保留記憶
数の上限数は、４個以上の値にしてもよく、４個よりも少ない値にしてもよい。
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【００３０】
　変動表示装置９の下方には、始動入賞口１４を有する可変入賞球装置１５が設けられて
いる。可変入賞球装置１５には、開閉動作をすることが可能な態様で左右一対の可動片が
設けられている。可変入賞球装置１５の可動片は、後述する開放条件が成立したときに、
ソレノイド１６によって駆動されて所定期間開状態とされる。可変入賞球装置１５の可動
片が開状態となることにより、遊技球が始動入賞口１４に入賞し易くなり（始動入賞し易
くなり）、遊技者にとって有利な状態（第１の状態）となる。一方、可変入賞球装置１５
の可動片が閉状態となることにより、遊技球が始動入賞口１４に入賞しにくくなり（始動
入賞しにくくなり）、遊技者にとって不利な状態（第２の状態）となる。始動入賞口１４
に入った入賞球は、遊技盤６の背面に導かれ、始動口スイッチ１４ａによって検出される
。
【００３１】
　可変入賞球装置１５の下部には、ソレノイド２１によって開閉される開閉板を用いた特
別可変入賞球装置２０が設けられている。特別可変入賞球装置２０は、開閉板によって開
閉される大入賞口が設けられており、大当り遊技状態において開閉板が遊技者にとって有
利な開状態（第１の状態）に制御され、大当り遊技状態以外の状態において開閉板が遊技
者にとって不利な閉状態（第２の状態）に制御される。このように、特別可変入賞球装置
２０は、大当り遊技状態となったときに開放条件が成立する。特別可変入賞球装置２０に
入賞した入賞球は、カウントスイッチ２３で検出される。
【００３２】
　遊技球がゲート３２を通過しゲートスイッチ３２ａで検出されると、複数種類の識別情
報としての普通図柄を変動表示する普通図柄表示器１０における変動表示が開始される。
この実施の形態では、左右のランプ（点灯時に図柄が視認可能になる）が交互に点灯する
ことによって変動表示が行なわれ、たとえば、変動表示の終了時に左側のランプが点灯す
れば当りになる。そして、普通図柄表示器１０における停止図柄が所定の図柄（当り図柄
）である場合に、可変入賞球装置１５の開放条件が成立し、可変入賞球装置１５が所定回
数、所定時間だけ開状態になる。普通図柄表示器１０の近傍には、ゲート３２を通過した
有効通過球の記憶数、すなわち、始動通過記憶数を表示する４つのＬＥＤによる表示部を
有する普通図柄始動記憶表示器４１が設けられている。ゲート３２への遊技球の通過があ
るごとに、始動通過記憶の記憶データが１増えて、普通図柄始動記憶表示器４１は点灯す
るＬＥＤを１増やす。そして、普通図柄表示器１０における変動表示が開始されるごとに
、始動通過記憶の記憶データが１減って、点灯するＬＥＤを１減らす。
【００３３】
　遊技盤６には、複数の入賞口２９，３０，３３，３９が設けられる。遊技球の入賞口２
９，３０，３３，３９への入賞は、それぞれ入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３
９ａによって検出される。各入賞口２９，３０，３３，３９は、遊技球を受け入れて入賞
を許容する領域として遊技盤６に設けられる入賞領域を構成している。なお、始動入賞口
１４や大入賞口も、遊技球を受け入れて入賞を許容する入賞領域を構成する。遊技領域７
の左右周辺には、遊技中に点滅表示される装飾ランプ２５が設けられ、下部には、入賞し
なかった遊技球を吸収するアウト口２６がある。また、遊技領域７の外側の左右上部には
、効果音を発する２つのスピーカ２７が設けられている。遊技領域７の外周には、天枠ラ
ンプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃが設けられている。さらに、遊技
領域７における各構造物（大入賞口等）の周囲には装飾ＬＥＤが設置されている。天枠ラ
ンプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃおよび装飾用ＬＥＤは、パチンコ
遊技機１に設けられている装飾発光体の一例である。
【００３４】
　そして、この例では、左枠ランプ２８ｂの近傍に、賞球払出中に点灯する賞球ランプ５
１が設けられ、右枠ランプ２８ｃの近傍に、補給球が切れたときに点灯する球切れランプ
５２が設けられている。さらに、プリペイドカードが挿入されることによって球貸しを可
能にするプリペイドカードユニット（以下、「カードユニット」という。）５０が、パチ
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ンコ遊技機１に隣接して設置されている。賞球ランプ５１、球切れランプ５２、装飾ラン
プ２５、天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃ等の各種発光手段
は、後述するランプドライバ基板３５によって点灯制御（ランプ制御）される。また、ス
ピーカ２７からの音発生制御（音制御）は、後述する音声出力基板７０によって行なわれ
る。
【００３５】
　カードユニット５０には、たとえば、使用可能状態であるか否かを示す使用可表示ラン
プ、カードユニット５０がいずれの側のパチンコ遊技機１に対応しているのかを示す連結
台方向表示器、カードユニット５０内にカードが投入されていることを示すカード投入表
示ランプ、記録媒体としてのカードが挿入されるカード挿入口、および、カード挿入口の
裏面に設けられているカードリーダライタの機構を点検する場合にカードユニット５０を
解放するためのカードユニット錠が設けられている。
【００３６】
　遊技者の操作により打球発射装置から発射された遊技球は、打球レールを通って遊技領
域７に入り、その後、遊技領域７を下りてくる。遊技球が始動入賞口１４に入り始動口ス
イッチ１４ａで検出されると、図柄の変動表示を開始できる状態であれば、特別図柄表示
器８において特別図柄が変動表示を始める。図柄の変動表示を開始できる状態でなければ
、保留記憶数を１増やす。
【００３７】
　特別図柄表示器８における特別図柄の変動表示は、変動表示が行なわれるごとに設定さ
れた変動表示時間が経過したときに停止する。停止時の特別図柄（停止図柄）が特定表示
結果としての大当り図柄（大当り表示結果ともいう）であると、大当りとなり、遊技者に
とって有利な特定遊技状態としての大当り遊技状態に移行する。大当り遊技状態において
は、特別可変入賞球装置２０が、所定の開放終了条件が成立するまで開放する。そして、
開放終了条件が成立すると、継続権が発生し、特別可変入賞球装置２０の開放が再度行な
われる。継続権の発生は、大当り遊技状態における開放回数が予め定められた上限値に達
するまで繰返される。このように特別可変入賞球装置２０の開放が繰返し継続される制御
は、繰返し継続制御と呼ばれる。繰返し継続制御において、特別可変入賞球装置２０が開
放されている状態がラウンドと呼ばれる。継続権が発生する開放回数の上限値は、大当り
の種類により異なり、たとえば１５ラウンドまたは２ラウンドのような所定回数に設定さ
れている。
【００３８】
　この実施の形態の場合は、大当りの種類として、第１５ラウンドを最終ラウンドとして
第１５ラウンドとなるまで無条件で継続権が成立する１５ラウンド大当り（以下、１５Ｒ
大当りという）と、第２ラウンドを最終ラウンドとして第２ラウンドとなるまで無条件で
継続権が成立する２ラウンド確変大当り（以下、２Ｒ確変大当りという）とが設けられて
いる。これにより、１５Ｒ大当りの場合は、特別可変入賞球装置２０が必ず１５回開放さ
れる制御が行なわれ、２Ｒ確変大当りの場合は、特別可変入賞球装置２０が必ず２回開放
される制御が行なわれることとなる。ただし、１５Ｒ大当りのときの開放終了条件は、開
放してから３０秒間（所定時間）経過するまで、または、１０個（所定個数）の遊技球が
入賞するまでという２つの条件のうちいずれかが成立したときに成立する。また、２Ｒ確
変大当りのときの開放終了条件は、開放してから１秒間（所定時間）経過するまで、また
は、１０個（所定個数）の遊技球が入賞するまでという２つの条件のうちいずれかが成立
したときに成立する。本実施の形態の場合、１５Ｒ大当りおよび２Ｒ確変大当りのそれぞ
れは、複数種類設けられている。
【００３９】
　特別図柄表示器８での変動表示の停止時における特別図柄の表示結果が、大当り図柄の
うちの予め定められた特別な大当り図柄（１５Ｒ第１確変大当り図柄、１５Ｒ第２確変大
当り図柄、２Ｒ第１確変大当り図柄、２Ｒ第２確変大当り図柄）である場合には、大当り
遊技状態後に大当りになる確率が、大当り遊技状態と異なる通常状態である通常遊技状態
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（後述する低確低ベース状態）よりも高くなる確率変動状態（以下、確変状態と呼ぶ）と
いう遊技者にとって有利な状態になる。以下、確変状態は、高確率状態（高確状態と略称
で呼ぶ場合もある）ともいう。また、非確変状態（確変状態以外の状態）は、低確率状態
（低確状態と略称で呼ぶ場合もある）ともいう。
【００４０】
　１５Ｒ大当りのうち、確変状態となるものは、１５Ｒ確変大当りと呼ばれる。１５Ｒ確
変大当りは、複数種類設けられている。また、２Ｒ確変大当りは、すべて確変状態となる
ものであり、複数種類設けられている。
【００４１】
　また、特別図柄表示器８での変動表示の停止時における特別図柄の表示結果が、大当り
図柄のうちの予め定められた大当り図柄（１５Ｒ第１確変大当り図柄、１５Ｒ時短大当り
図柄、２Ｒ第１確変大当り図柄）である場合には、大当り遊技状態後に変動時間短縮状態
である時短状態に制御される。時短状態とは、通常遊技状態（後述する低確低ベース状態
）に比べて、特別図柄表示器８、変動表示装置９、および、普通図柄表示器１０のそれぞ
れの変動表示時間（変動開始時から表示結果の導出表示時までの時間）を短縮して早期に
表示結果を導出表示させる制御状態をいう。さらに、時短状態中には、普通図柄表示器１
０における停止図柄が当り図柄になる確率が高められるとともに、可変入賞球装置１５の
開放時間が長くされ、開放回数が増加させられる。時短状態中では、図柄の変動表示時間
が短縮されるので、後述する保留記憶数が早期に消化され、保留記憶数の上限（たとえば
「４」）を超えて発生した始動入賞が無効になってしまう状態を減少でき、短期間に頻繁
に表示結果を導出表示して早期に大当り表示結果を導出表示しやすくなるので、時間効率
的な観点で変動表示の表示結果が大当り図柄の表示結果となりやすくなり、遊技者にとっ
て有利な遊技状態となる。
【００４２】
　また、入賞に応じた遊技球の払出しの面から考えると、時短状態は、非時短状態と比べ
て、普通図柄の変動表示時間が短縮され、普通図柄表示器１０における停止図柄が当り図
柄になる確率が高められ、当り時における可変入賞球装置１５の開放時間が長くされ、当
り時における可変入賞球装置１５の１度の開放回数が多くされることに基づいて、通常遊
技状態と比べて可変入賞球装置１５が開放状態となりやすい。したがって、時短状態では
、始動入賞口１４への入賞（始動入賞が有効である場合と無効である場合との両方を含む
）が生じやすくなるため、遊技領域７へ打込んだ遊技球数（打込球数）に対して、入賞に
応じた賞球として払出される遊技球数（払出球数）の割合が、通常遊技状態と比べて多く
なる。一般的に、発射球数に対する入賞による払出球数の割合は、「ベース」と呼ばれる
。たとえば、１００球の打込球数に対して４０球の払出球数があったときには、ベースは
４０（％）となる。この実施の形態の場合では、たとえば通常遊技状態のような非時短状
態よりもベースが高い時短状態を高ベース状態と呼び、逆に、そのような高ベース状態と
比べてベースが低い通常遊技状態のような非時短状態を低ベース状態と呼ぶ。
【００４３】
　１５Ｒ大当りのうち、大当り遊技状態後に高確率状態かつ時短状態に制御されるものが
、１５Ｒ第１確変大当りと呼ばれる。１５Ｒ大当りのうち、大当り遊技状態後に高確率状
態に制御されるが時短状態に制御されないものが、１５Ｒ第２確変大当りと呼ばれる。１
５Ｒ大当りのうち、大当り遊技状態後に高確率状態に制御されず、時短状態に制御される
ものが、１５Ｒ時短大当りと呼ばれる。１５Ｒ大当りのうち、大当り遊技状態後に高確率
状態に制御されず、時短状態に制御されないものが、１５Ｒ通常大当りと呼ばれる。また
、２Ｒ確変大当りのうち、大当り遊技状態後に高確率状態かつ時短状態に制御されるもの
が、２Ｒ第１確変大当りと呼ばれる。また、２Ｒ確変大当りのうち、大当り遊技状態後に
高確率状態に制御されるが時短状態に制御されないものが、２Ｒ第２確変大当りと呼ばれ
る。以下の説明においては、大当りの種類を特定せずに単に「大当り」と示すときは、こ
れら複数種類の大当りを代表して示す場合である。
【００４４】
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　また、特別図柄表示器８での変動表示の停止時における特別図柄の表示結果が予め定め
られた小当り図柄である場合には、２Ｒ確変大当りの大当り遊技状態の場合と同様の態様
で特別可変入賞球装置２０が２回開放される当り遊技状態（以下、小当り遊技状態という
）となる小当りとなる。具体的に、小当り遊技状態では、特別可変入賞球装置２０が２回
開放されることが予め定められた一連の動作として設定されており、このような一連の動
作が１回だけ行なわれることにより、特別可変入賞球装置２０が２回開放された後、閉鎖
される。より具体的に説明すると、小当り遊技状態では、特別可変入賞球装置２０が、２
Ｒ確変大当りの第１ラウンドと同一時間（１秒間）開状態とされた後、２Ｒ確変大当りの
第１，２ラウンド間のインターバル時間と同一時間（１秒間）閉状態とされ、さらに、２
Ｒ確変大当りの第２ラウンドと同一時間（１秒間）開状態とされた後、閉状態とされる。
このような小当りの場合は、２Ｒ確変大当りの場合と異なり、小当り遊技状態後の大当り
確率およびベースの状態は、小当り遊技状態前の遊技状態と同様となり、変化しない。こ
のような大当り確率およびベースの高低の状態については、確率・ベース状態と呼ばれる
。
【００４５】
　以上に示した各種大当りと小当りとは、まとめて当りと呼ぶ場合がある。また、以上に
示した各種大当りの大当り遊技状態と、小当り遊技状態とは、まとめて当り遊技状態と呼
ぶ場合がある。２Ｒ確変大当りおよび小当りのそれぞれは、当り遊技状態が、可変入賞球
装置１５の開放動作を１秒間という短期間の開放を２回という少ない回数行なうものであ
り、遊技者にとっては当りとなったことが認識しにくい。
【００４６】
　１５Ｒ通常大当りは、大当り遊技状態の終了後に確変状態にならず、かつ、時短状態に
ならないことにより、低確率状態、かつ、低ベース状態となる大当りである。このような
、低確率状態かつ低ベース状態となった状態は、低確低ベース状態と呼ばれる。１５Ｒ第
１確変大当りは、大当り遊技状態の終了後に確変状態になり、かつ、時短状態になること
により、高確率状態、かつ、高ベース状態となる大当りである。このような、高確率状態
かつ高ベース状態となった状態は、高確高ベース状態と呼ばれる。１５Ｒ第２確変大当り
は、大当り遊技状態の終了後に確変状態になり、かつ、時短状態にならないことにより、
高確率状態、かつ、低ベース状態となる大当りである。このような、高確率状態かつ低ベ
ース状態となった状態は、高確低ベース状態と呼ばれる。１５Ｒ時短大当りは、大当り遊
技状態の終了後に確変状態とならず、かつ、時短状態になることにより、低確率状態、か
つ、高ベース状態となる大当りである。このような、低確率状態かつ高ベース状態となっ
た状態は、低確高ベース状態と呼ばれる。２Ｒ第１確変大当りは、大当り遊技状態の終了
後に確変状態になり、かつ、時短状態になることにより、高確高ベース状態となる大当り
である。２Ｒ第２確変大当りは、大当り遊技状態の終了後に確変状態になり、かつ、時短
状態にならないことにより、高確低ベース状態となる大当りである。
【００４７】
　確変状態（高確率状態）と非確変状態（低確率状態）とのどちらの状態であるかは、確
変状態においてセットされるフラグである確変フラグがセットされているか否かに基づい
て判断される。また、時短状態（高ベース状態）と非時短状態（低ベース状態）とのどち
らの状態であるかは、時短状態においてセットされるフラグである時短フラグがセットさ
れているか否かに基づいて判断される。
【００４８】
　１５Ｒ通常大当り、１５Ｒ第１確変大当り、１５Ｒ第２確変大当り、１５Ｒ時短大当り
、２Ｒ第１確変大当り、および、２Ｒ第２確変大当りのそれぞれについては、特別図柄の
大当り表示結果が予め定められている。１５Ｒ通常大当りを示す特別図柄の大当り表示結
果は、１５Ｒ通常大当り表示結果と呼ばれる。１５Ｒ第１確変大当りを示す特別図柄の大
当り表示結果は、１５Ｒ第１確変大当り表示結果と呼ばれる。１５Ｒ第２確変大当りを示
す特別図柄の大当り表示結果は、１５Ｒ第２確変大当り表示結果と呼ばれる。１５Ｒ時短
大当りを示す特別図柄の大当り表示結果は、１５Ｒ時短大当り表示結果と呼ばれる。２Ｒ
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第１確変大当りを示す特別図柄の大当り表示結果は、２Ｒ第１確変大当り表示結果と呼ば
れる。２Ｒ第２確変大当りを示す特別図柄の大当り表示結果は、２Ｒ第２確変大当り表示
結果と呼ばれる。
【００４９】
　変動表示装置９において変動表示される飾り図柄は、特別図柄表示器８における特別図
柄の変動表示の装飾効果を高めるために、特別図柄の変動表示と所定の関係を有して変動
表示される装飾的な意味合いがある図柄である。このような図柄についての所定の関係に
は、たとえば、特別図柄の変動表示が開始されたときに飾り図柄の変動表示が開始する関
係、および、特別図柄の変動表示の終了時に特別図柄の表示結果が導出表示されるときに
飾り図柄の表示結果が導出表示されて飾り図柄の変動表示が終了する関係等が含まれる。
特別図柄表示器８により予め定められた大当り図柄が表示結果として導出表示されるとき
には、変動表示装置９により、左，中，右図柄がゾロ目（１５Ｒ大当りのとき）、または
、ゾロ目以外の図柄の組合せにより構成されたチャンス目（２Ｒ確変大当りのとき）とな
る大当り図柄の組合せが表示結果として導出表示される。ここで、チャンス目は、前述し
たゾロ目以外の図柄の組合せにより構成される図柄の組合せであり、遊技者にチャンスを
もたらす表示結果として予め定められている。このような特別図柄による大当り図柄の表
示結果および飾り図柄による大当り図柄の組合せの表示結果は、大当り表示結果という。
【００５０】
　特別図柄表示器８と変動表示装置９とは変動表示結果が前述したような対応関係になる
ため、以下の説明においては、これらをまとめて変動表示部と呼ぶ場合がある。
【００５１】
　次に、リーチ表示態様（リーチ）について説明する。本実施形態におけるリーチ表示態
様（リーチ）とは、停止した図柄が大当り図柄の一部を構成しているときに未だ停止して
いない図柄については変動表示が行なわれていること、および、すべてまたは一部の図柄
が大当り図柄のすべてまたは一部を構成しながら同期して変動表示している状態である。
【００５２】
　たとえば、変動表示装置９において、図柄が停止することで大当りとなる有効ライン（
本実施の形態の場合は横１本の有効ライン）が予め定められ、その有効ライン上の一部の
表示領域に予め定められた図柄が停止しているときに未だ停止していない有効ライン上の
表示領域において変動表示が行なわれている状態（たとえば、変動表示装置９における左
，中，右の変動表示領域のうち左，右の表示領域に同一の図柄が停止表示されている状態
で中の表示領域は未だ変動表示が行なわれている状態）、および、有効ライン上の表示領
域のすべてまたは一部の図柄が大当り図柄のすべてまたは一部を構成しながら同期して変
動表示している状態（たとえば、変動表示装置９における左，中，右の表示領域のすべて
に変動表示が行なわれており、常に同一の図柄が揃っている状態で変動表示が行なわれて
いる状態）をリーチ表示態様またはリーチという。
【００５３】
　また、リーチの際に、通常と異なる演出がランプや音で行なわれることがある。この演
出をリーチ演出という。また、リーチの際に、キャラクタ（人物等を模した演出表示であ
り、図柄（飾り図柄等）とは異なるもの）を表示させたり、変動表示装置９の背景画像の
表示態様（たとえば、色等）を変化させたりすることがある。このキャラクタの表示や背
景の表示態様の変化をリーチ演出表示という。また、リーチの中には、それが出現すると
、通常のリーチに比べて、大当りが発生しやすいように設定されたものがある。このよう
な特別（特定）のリーチをスーパーリーチという。
【００５４】
　また、変動表示装置９については、大当りを発生させる契機となる変動表示において、
大当りとなることを報知する予告演出である大当り予告が行なわれる場合がある。
【００５５】
　次に、パチンコ遊技機１の裏面の構造について図３を参照して説明する。図３は、パチ
ンコ遊技機１を裏面から見た背面図である。
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【００５６】
　図３に示すように、パチンコ遊技機１裏面側では、変動表示装置９を制御する演出制御
用マイクロコンピュータが搭載された演出制御基板８０を含む変動表示制御ユニット４９
、遊技制御用マイクロコンピュータ等が搭載された遊技制御基板（主基板）３１、音声出
力基板７０、ランプドライバ基板（図示省略）、および、球払出制御を行なう払出制御用
マイクロコンピュータ等が搭載された払出制御基板３７等の各種基板が設置されている。
【００５７】
　さらに、パチンコ遊技機１裏面側には、ＤＣ３０Ｖ、ＤＣ２１Ｖ、ＤＣ１２ＶおよびＤ
Ｃ５Ｖ等の各種電源電圧を作成する電源回路が搭載された電源基板９１０やタッチセンサ
基板９１Ａが設けられている。電源基板９１０は、大部分が主基板３１と重なっているが
、主基板３１に重なることなく外部から視認可能に露出した露出部分がある。この露出部
分には、パチンコ遊技機１における主基板３１および各電気部品制御基板（演出制御基板
８０および払出制御基板３７）やパチンコ遊技機１に設けられている各電気部品（電力が
供給されることによって動作する部品）への電力供給を実行あるいは遮断するための電力
供給許可手段としての電源スイッチが設けられている。さらに、露出部分における電源ス
イッチの内側（基板内部側）には、交換可能なヒューズが設けられている。
【００５８】
　なお、電気部品制御基板には、電気部品制御用マイクロコンピュータを含む電気部品制
御手段が搭載されている。電気部品制御手段は、遊技制御手段等からのコマンドとしての
指令信号（制御信号）にしたがってパチンコ遊技機１に設けられている電気部品（遊技用
装置：球払出装置９７０、変動表示装置９、ランプやＬＥＤなどの発光体、スピーカ２７
等）を制御する。以下、主基板３１を電気部品制御基板に含めて説明を行なうことがある
。その場合には、電気部品制御基板に搭載される電気部品制御手段は、遊技制御手段と、
遊技制御手段等からの指令信号にしたがってパチンコ遊技機１に設けられている電気部品
を制御する手段とのそれぞれを指す。また、主基板３１以外のマイクロコンピュータが搭
載された基板をサブ基板ということがある。
【００５９】
　パチンコ遊技機１裏面において、上方には、各種情報をパチンコ遊技機１外部に出力す
るための各端子を備えたターミナル基板１６０が設置されている。ターミナル基板１６０
には、少なくとも、球切れ検出スイッチ１６７の出力を導入して外部出力するための球切
れ用端子、賞球情報（賞球個数信号）を外部出力するための賞球用端子および球貸し情報
（球貸し個数信号）を外部出力するための球貸し用端子が設けられている。また、中央付
近には、主基板３１からの各種情報をパチンコ遊技機１外部に出力するための各端子を備
えた情報端子基板（情報出力基板）３６が設置されている。
【００６０】
　貯留タンク３８に貯留された遊技球は誘導レール（図示せず）を通り、カーブ樋を経て
払出ケース４０Ａで覆われた球払出装置に至る。球払出装置の上部には、遊技媒体切れ検
出手段としての球切れスイッチ１８７が設けられている。球切れスイッチ１８７が球切れ
を検出すると、球払出装置の払出動作が停止する。球切れスイッチ１８７は遊技球通路内
の遊技球の有無を検出するスイッチであるが、貯留タンク３８内の補給球の不足を検出す
る球切れ検出スイッチ１６７も誘導レールにおける上流部分（貯留タンク３８に近接する
部分）に設けられている。球切れ検出スイッチ１６７が遊技球の不足を検知すると、遊技
機設置島に設けられている補給機構からパチンコ遊技機１に対して遊技球の補給が行なわ
れる。
【００６１】
　入賞に基づく景品としての遊技球や球貸し要求に基づく遊技球が多数払出されて打球供
給皿３が満杯になると、遊技球は、余剰球通路を経て余剰球受皿４に導かれる。さらに遊
技球が払出されると、感知レバー（図示せず）が貯留状態検出手段としての満タンスイッ
チ（図示せず）を押圧して、貯留状態検出手段としての満タンスイッチがオンする。その
状態では、球払出装置内の払出モータの回転が停止して球払出装置の動作が停止するとと
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もに打球発射装置の駆動も停止する。
【００６２】
　図４は、主基板３１における回路構成の一例を示すブロック図である。なお、図４には
、パチンコ遊技機１に搭載されている払出制御基板３７、ランプドライバ基板３５、音声
出力基板７０、インタフェース基板６６、中継基板７７、および、演出制御基板８０も示
されている。主基板（遊技制御基板）３１には、プログラムにしたがってパチンコ遊技機
１を制御する基本回路（遊技制御手段に相当）となる遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０と、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３、および
、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａからの信号を遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０に与える入力ドライバ回路５８と、可変入賞球装置１５を開閉するソレノ
イド１６、特別可変入賞球装置２０を開閉するソレノイド２１を遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０からの指令にしたがって駆動する出力回路５９と、遊技制御用マイクロコ
ンピュータ５６０からの指令にしたがって各種の情報信号をホールコンピュータ等のパチ
ンコ遊技機１の外部に設けられた装置に出力する情報出力回路５３とが搭載されている。
【００６３】
　なお、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３、入賞口
スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等のスイッチは、センサと称されているもので
もよい。すなわち、遊技球を検出できる遊技媒体検出手段（この例では遊技球検出手段）
であれば、その名称を問わない。入賞検出を行なう始動口スイッチ１４ａ、カウントスイ
ッチ２３、および入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａの各スイッチは、入賞
領域への遊技球の入賞を検出する入賞検出手段でもある。
【００６４】
　なお、ゲート３２のような通過ゲートであっても、賞球の払出しが行なわれるものであ
れば、通過ゲートへ遊技球が進入することが入賞になり、通過ゲートに設けられているス
イッチ（たとえばゲートスイッチ３２ａ）が入賞検出手段になる。また、大入賞口に入賞
した遊技球数は、カウントスイッチ２３により検出される。よって、大入賞口に入賞した
遊技球数は、カウントスイッチ２３による検出数に相当する。
【００６５】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、遊技の進行を制御するための制御手段であ
って、ゲーム制御（遊技進行制御）用のプログラム等を記憶するＲＯＭ５４、ワークメモ
リとして使用される記憶手段（変動データを記憶する変動データ記憶手段）としてのＲＡ
Ｍ５５、およびプログラムにしたがって制御動作を行なうＣＰＵ５６、および、Ｉ／Ｏポ
ート５０６を含む。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、１チップマイクロコンピ
ュータである。なお、１チップマイクロコンピュータは、ＣＰＵ５６の他に少なくともＲ
ＡＭ５５が内蔵されていればよい。また、ＲＯＭ５４およびＩ／Ｏポート５０６は、外付
けであっても内蔵されていてもよい。
【００６６】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においては、ＣＰＵ５６がＲＯＭ５４に格納さ
れているプログラムにしたがって制御を実行する。したがって、以下に説明するような遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０が実行する（または、処理を行なう）ということは
、具体的にはＣＰＵ５６がプログラムにしたがって制御を実行することである。このこと
は、主基板３１以外の他の基板に搭載されているマイクロコンピュータについても同様で
ある。また、遊技制御手段は、ＣＰＵ５６を含む遊技制御用マイクロコンピュータ５６０
で実現されている。
【００６７】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部が電源基板９１０において作成されるバック
アップ電源によってバックアップされている不揮発性記憶手段としてのバックアップＲＡ
Ｍである。すなわち、パチンコ遊技機１に対する電源電力の供給が停止したときである電
源断時でも、所定期間（バックアップ電源としてのコンデンサが放電してバックアップ電
源が電力供給不能になるまで）は、ＲＡＭ５５の一部または全部の内容は保存される。特



(17) JP 4668336 B2 2011.4.13

10

20

30

40

50

に、少なくとも、遊技の制御状態に応じたデータ（特別図柄プロセスフラグ等）と未払出
賞球数を示すデータとは、バックアップデータとして、ＲＡＭ５５に保存される。制御状
態に応じたデータとは、停電等が生じた後に復旧した場合に、そのデータに基づいて、制
御状態を停電等の発生前に復旧させるために必要なデータである。また、制御状態に応じ
たデータと未払出賞球数を示すデータとを、遊技の進行状態を示すデータと定義する。こ
の実施の形態では、ＲＡＭ５５の全部の記憶領域が、電源バックアップされているとする
。
【００６８】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のリセット端子には、電源基板９１０からのリ
セット信号が入力される。また、払出制御用マイクロコンピュータのリセット端子にも、
電源基板９１０からのリセット信号が入力される。なお、リセット信号がハイレベルにな
ると遊技制御用マイクロコンピュータ５６０および払出制御用マイクロコンピュータは動
作可能状態になり、リセット信号がローレベルになると遊技制御用マイクロコンピュータ
５６０および払出制御用マイクロコンピュータは動作停止状態になる。したがって、リセ
ット信号がハイレベルである期間は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０および払出
制御用マイクロコンピュータの動作を許容する許容信号が出力されていることになり、リ
セット信号がローレベルである期間は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０および払
出制御用マイクロコンピュータの動作を停止させる動作停止信号が出力されていることに
なる。なお、リセット回路をそれぞれの電気部品制御基板（主基板３１を含む）に搭載し
てもよいし、複数の電気部品制御基板のうち一つまたは複数にリセット回路を搭載し、そ
こからリセット信号を他の電気部品制御基板に供給するようにしてもよい。
【００６９】
　さらに、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の入力ポートには、払出制御基板３７
を経由して、電源基板９１０からの電源電圧が所定値以下に低下したことを示す電源断信
号が入力される。また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の入力ポートには、ＲＡ
Ｍの内容をクリアすることを指示するためのクリアスイッチが操作されたことを示すクリ
ア信号が入力される。
【００７０】
　クリア信号は、主基板３１において分岐され、払出制御基板３７にも供給される。なお
、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が入力ポートを介して入力したクリア信号の状
態を、出力ポートを介して払出制御基板３７に出力してもよい。
【００７１】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、演出制御基板８０に表示制御、音制御、お
よび、ランプ制御を含む演出制御を指令するための制御信号としての演出制御コマンド（
演出制御信号）を送信する。演出制御基板８０には、中継基板７７を介して遊技制御用マ
イクロコンピュータ５６０からの演出制御コマンドを受信し、変動表示装置９での表示制
御を行なう演出制御用マイクロコンピュータ８００等の電気部品制御手段が搭載されてい
る。
【００７２】
　演出制御用マイクロコンピュータ８００は、表示制御用のプログラムを含む演出制御用
のプログラムおよび各種制御用データ等の各種の情報を記憶するＲＯＭ８４と、ワークメ
モリとして使用されるＲＡＭ８５と、プログラムにしたがって表示制御動作を行なうＣＰ
Ｕ８６と、Ｉ／Ｏポート８７とを含む。主基板３１と演出制御基板８０との間には、演出
制御コマンドを送信するための８本の信号線と、ストローブ信号を送信するための演出制
御ＩＮＴ信号の信号線とが設けられている。演出制御用マイクロコンピュータ８００では
、演出制御ＩＮＴ信号により示された取込みタイミングで、８本の信号線から演出制御コ
マンドを受信する。そして、演出制御用マイクロコンピュータ８００では、受信した演出
制御コマンドが示す演出に対応して行なうべき表示制御、音制御およびランプ制御をする
ために、変動表示装置９の表示制御を行なうとともに、スピーカ２７の駆動信号および各
種ランプの駆動信号を出力する。これにより、演出制御コマンドに基づいて演出制御が行
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なわれるときに、演出制御用マイクロコンピュータ８００により、変動表示装置９の表示
制御に合わせて、音制御およびランプ制御が行なわれる。つまり、演出制御用マイクロコ
ンピュータ８００において、演出制御コマンドに基づいて変動表示装置９の表示制御を行
なうとともに、その表示制御内容に対応する音制御およびランプ制御を行なうことにより
、変動表示装置９の表示制御の演出に合わせた（同期した）音制御およびランプ制御が行
なわれるのである。具体的に、演出制御用マイクロコンピュータ８００は、演出制御コマ
ンドに応じて、変動表示装置９の変動表示等の各種表示の演出に関する制御と、賞球ラン
プ５１、球切れランプ５２、装飾ランプ２５、天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよ
び右枠ランプ２８ｃの制御（ランプ制御）と、スピーカ２７を用いた遊技音発生制御（音
制御）とを含む各種演出に関する制御を行なう。
【００７３】
　演出制御基板８０には、演出制御用マイクロコンピュータ８００の他に、ＶＤＰ、キャ
ラクタＲＯＭ、および、ＶＲＡＭ（図示省略）が搭載されている。ＶＤＰは、画像表示を
行なう表示制御機能および高速描画機能を有する処理装置であり、変動表示装置９の表示
制御を行なう。ＣＰＵ８６は、受信した演出制御コマンドに従って、ＶＤＰに、表示制御
用のコマンドに応じた画像表示をするための制御データを送信する。そして、そのように
送信された制御データに従った画像表示をするために、ＶＤＰがキャラクタＲＯＭから必
要なデータを読出す。キャラクタＲＯＭは、変動表示装置９に表示する画像データを予め
格納しておくためのものである。
【００７４】
　ＶＤＰは、ＣＰＵ８６とは独立した二次元のアドレス空間を持ち、そこにＶＲＡＭをマ
ッピングしている。ＶＤＰは、キャラクタＲＯＭの画像データに従って、変動表示装置９
に表示するための画像データを生成し、ＶＤＰはＶＲＡＭに画像データを展開する。ＶＲ
ＡＭはＶＤＰによって生成された画像データを展開するためのフレームバッファメモリで
ある。ＶＲＡＭに展開された画像データは、変動表示装置９に出力する。
【００７５】
　演出制御用マイクロコンピュータ８００は、音声出力基板７０にスピーカ２７の駆動信
号を出力することにより、スピーカ２７から効果音等の音声を出力させる制御を行なう。
また、演出制御用マイクロコンピュータ８００は、ランプドライバ基板３５に各種発光手
段の駆動信号を出力することにより、前述のような発光手段の制御を行なう。これにより
、変動表示装置９での演出表示に対応して（同期して）、音の制御および発光制御が行な
われる。
【００７６】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ８００には、操作ボタン８８からの操作信号が
入力される。演出制御用マイクロコンピュータ８００は、操作ボタン８８からの操作信号
に応じて、変動表示装置９に表示されている画像を制御する等、所定の演出をする制御を
行なう。
【００７７】
　図５は、主基板３１における詳細な回路構成を示すブロック図である。
　主基板３１における遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、前述したＲＯＭ５４、
ＲＡＭ５５、ＣＰＵ５６、Ｉ／Ｏポート５０６の他に、クロック回路５０１、システムリ
セット手段として機能するリセットコントローラ５０２、乱数回路５０３ａ，５０３ｂ、
および、ＣＰＵに割込要求信号を送出するＣＴＣ５０４を内蔵する。
【００７８】
　クロック回路５０１は、システムクロック信号をＣＰＵ５６に出力し、このシステムク
ロック信号を２の７乗（＝１２８）分周して生成した所定の周期の基準クロック信号ＣＬ
Ｋを、各乱数回路５０３ａ，５０３ｂに出力する。リセットコントローラ５０２は、ロー
レベルの信号が一定期間入力されたとき、ＣＰＵ５６および各乱数回路５０３ａ，５０３
ｂに所定の初期化信号を出力して、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０をシステムリ
セットする。
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【００７９】
　また、図５に示すように、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、発生可能な乱数
の値の範囲が異なる２つの乱数回路５０３ａ，５０３ｂを搭載する。乱数回路５０３ａは
、１２ビットの疑似乱数を発生する乱数回路（以下、１２ビット乱数回路ともいう）であ
る。１２ビット乱数回路５０３ａは、１２ビットで発生できる範囲（すなわち、０から４
０９５までの範囲）の値の乱数を発生する機能を備える。また、乱数回路５０３ｂは、１
６ビットの疑似乱数を発生する乱数回路（以下、１６ビット乱数回路ともいう）である。
１６ビット乱数回路５０３ｂは、１６ビットで発生できる範囲（すなわち、０から６５５
３５までの範囲）の値の乱数を発生する機能を備える。２つの乱数回路５０３ａ，５０３
ｂは、予め選択されたどちらか一方の回路が乱数の発生に用いられる。
【００８０】
　なお、この実施の形態では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が２つの乱数回路
を内蔵する場合を説明するが、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、１つの乱数回
路を内蔵してもよく、３以上の乱数回路を内蔵してもよい。また、この実施の形態では、
１２ビット乱数回路５０３ａおよび１６ビット乱数回路５０３ｂを包括的に表現する場合
、または、１２ビット乱数回路５０３ａと１６ビット乱数回路５０３ｂとのうちいずれか
を指す場合に、乱数回路５０３という。
【００８１】
　乱数回路５０３は、特別図柄および飾り図柄の変動表示の表示結果により大当りとする
か否かを判定するための判定用の乱数を発生するために用いられるハードウェア回路であ
る。この乱数回路５０３は、初期値（たとえば、０）と上限値（たとえば、２５６）とが
設定された数値範囲内で、数値データを、設定された更新規則にしたがって更新させてい
き、ランダムなタイミングで発生する始動入賞時が数値データの読出（抽出）時であるこ
とに基づいて、読出される数値データが乱数値となる乱数発生機能を有する。
【００８２】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、始動入賞口１４への始動入賞が生じたとき
に乱数回路５０３から数値データを乱数値Ｒ１として読出し、その数値データに基づいて
特定の表示結果としての大当り表示結果にするか否か、すなわち、大当りとするか否かを
判定する。そして、大当りとすると判定したときに、遊技状態を遊技者にとって有利な特
定遊技状態としての大当り遊技状態に移行させる。なお、乱数回路５０３が発生した乱数
は、確変とするか否かを決定するための確変判定用乱数や、特別図柄の変動パターンを決
定する変動パターン決定用乱数など、大当りとするか否かの判定以外の判定用乱数として
用いてもよい。
【００８３】
　乱数回路５０３は、ユーザによる数値データの更新範囲の選択設定機能（初期値の選択
設定機能、および、上限値の選択設定機能）、数値データの更新規則の選択設定機能、お
よび、数値データの更新規則の選択切換え機能等の各種の機能を有する。このような機能
により、乱数回路５０３は、生成する乱数のランダム性を向上させることができる。
【００８４】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、乱数回路５０３が更新する数値デー
タの初期値を設定する機能を有しており、たとえば、ＲＡＭ５５の所定の記憶領域に記憶
された遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＩＤナンバ（遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０の各製品ごとに異なる数値で付与されたＩＤナンバ）を用いて所定の演算を
行なって得られた数値データを、乱数回路５０３が更新する数値データの初期値として設
定する。これにより、乱数回路５０３が発生する乱数のランダム性をより向上させること
ができる。また、初期値を設定するときに、ＩＤナンバを用いた所定の演算を行なうこと
により、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＩＤナンバを見ただけでは乱数の初期
値を認識しにくくすることができる。そのため、無線信号を用いた取込み信号をパチンコ
遊技機１に対して発生させるなどの行為によって、大当り状態への移行条件を不正に成立
させられてしまうことをより確実に防止することができ、セキュリティ性を向上させるこ
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とができる。
【００８５】
　次に、この実施の形態のパチンコ遊技機１での制御に用いられる乱数を発生させるため
にソフトウェアを用いて数値データを更新する数値データ更新手段としてのランダムカウ
ンタについて説明する。図６は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が遊技制御に用
いる乱数を発生させるために用いるランダムカウンタを説明するための図である。図６に
は、ランダムカウンタの一例として、ランダムカウンタＲ２～Ｒ８が示されている。
【００８６】
　前述したように、大当りとするか否かの判定（大当り判定）は、ハードウェア回路であ
る乱数回路５０３により発生される乱数値であるＲ１を用いて行なわれるが、大当り判定
以外の各種制御に用いられる乱数値は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が実行す
るソフトウェアにより更新される数値を用いて生成される。
【００８７】
　Ｒ２は、Ｒ１を用いた大当り判定により大当りを発生させることが事前決定されている
ときに、１５Ｒ通常大当り、１５Ｒ第１確変大当り、１５Ｒ第２確変大当り、１５Ｒ時短
大当り、２Ｒ第１確変大当り、および、２Ｒ第２確変大当りのうちのどの種類の大当りに
するかという大当り種類の決定と、特別図柄の大当り図柄の決定とを行なうために用いら
れる乱数を発生させるための数値データ更新手段（ランダムカウンタ）である。Ｒ２は、
「０」からその上限である「９９」までカウントアップし、再度「０」からカウントアッ
プし直すように構成されている。このＲ２は、２ｍｓｅｃごとに１ずつ加算更新されるこ
ととなる。
【００８８】
　始動口スイッチ１４ａにより有効な始動入賞（保留記憶数が上限数に達していない状態
での始動入賞）が検出されると、それに応じて、前述のＲ１およびＲ２のそれぞれが抽出
されて保留記憶データとしてＲＡＭ５５に記憶される。そして、Ｒ１については、特別図
柄表示器８において特別図柄の変動表示を開始する前の段階で、そのようにＲＡＭ５５に
記憶されたＲ１の抽出値が予め定められた大当り判定値と一致するか否かが判断される。
この判断において、一致した場合には、変動表示の表示結果を大当り表示結果として大当
りを発生させることが決定され、前述した大当り遊技状態の制御が行なわれる。一致しな
い場合には、変動表示の表示結果を大当りとしないことが決定される。確変状態である高
確率状態以外の低確率状態においては、大当り判定値がたとえば１つの数値に設定される
。確変状態である高確率状態においては、大当り判定値が複数個の数値（この場合、大当
り判定値は、大当り判定に偏りが生じなくするために、数値順番が隣接した数値とならな
いように設定される）に設定されることにより、低確率状態の場合よりも大当りの発生確
率が向上する。
【００８９】
　Ｒ２の値は、Ｒ２の値に基づいて大当りの種類および大当り図柄を同時に選択決定する
（前述のように大当りの種類と大当り図柄とは１対１の関係で対応しているので大当りの
種類が決まれば大当り図柄も同時に決まる）ためのデータテーブルであって、確率・ベー
ス状態によって大当りの種類の選択割合が異なるように設定された大当り種類選択テーブ
ルにおいて、前述した各大当りの種類および大当り図柄に割振られて対応付けられている
。大当り種類選択テーブルは、ＲＯＭ５４に記憶されている。前述のように記憶されたＲ
２の抽出値は、特別図柄および飾り図柄の変動表示を開始する前の所定のタイミングで読
出され、読出されたＲ２の値が大当り種類選択テーブルにおいてどの種類の大当りおよび
大当り図柄に対応するものであるかが判断される。そして、Ｒ２の抽出値に対応する種類
の大当りが変動表示の結果として生じる大当りの種類として選択決定され、Ｒ２の抽出値
に対応する種類の大当り図柄（Ｒ２の抽出値に対応する大当りの種類に対応する大当り図
柄）が特別図柄の変動表示において表示結果として導出表示する大当り表示結果として選
択決定される。
【００９０】
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　Ｒ３は、Ｒ１を用いた大当り判定により大当りを発生させないとする判定がされたとき
、かつ、Ｒ７を用いた小当り判定により小当りを発生させないとする判定がされたとき、
すなわち、はずれとすることが事前決定されたときに、どの種類のはずれ図柄を特別図柄
表示器８の変動表示の表示結果として表示させるかをランダムに決定するために用いられ
る乱数を発生させるための数値データ更新手段（ランダムカウンタ）である。Ｒ３は、「
０」からカウントアップしてその上限である「５」までカウントアップし、再度「０」か
らカウントアップし直すように構成されており、２ｍｓｅｃごとおよび割込み処理余り時
間に１ずつ加算更新される。Ｒ３の値は、特別図柄のはずれ図柄のそれぞれに割振られて
対応付けられている。Ｒ３は、特別図柄の変動表示を開始する前の予め定められたタイミ
ングで抽出され、抽選されたＲ３の値に対応する特別図柄がはずれ図柄として決定される
。
【００９１】
　ここで、Ｒ３等の所定のランダムカウンタにおいて行なわれる割込み処理余り時間にお
けるカウントアップ動作について説明する。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＣ
ＰＵ５６は、定期的な割込み処理の実行により、各種制御を行なうが、ある割込み処理に
ついて、割込み処理が実行された後に、その割込み処理の次回の実行開始までの期間は割
込み処理待ち状態となる。そのような割込み処理待ち状態である割込み処理の余り時間に
おいて、ループ処理を利用してランダムカウンタの加算更新処理を繰返し実行することを
割込み処理余り時間におけるカウントアップという。
【００９２】
　Ｒ４は、特別図柄表示器８および変動表示装置９の変動表示のパターンである変動パタ
ーンをランダムに選択決定する（変動パターン決定という）ために用いられる乱数を発生
するための数値データ更新手段（ランダムカウンタ）である。Ｒ４は、「０」からカウン
トアップしてその上限である「１９９」までカウントアップし、再度「０」からカウント
アップし直すように構成されており、２ｍｓｅｃごとおよび割込処理余り時間に１ずつ加
算更新される。特別図柄の変動開始時等の所定のタイミングでＲ４から抽出されたカウン
タの値により、予め定められたカウント値と変動パターンとの関係に基づいて、予め定め
られた複数種類の変動パターンの中から、変動表示に用いる変動パターンが選択決定され
る。各変動パターンには、変動表示時間（変動表示を開始してから表示結果が導出表示さ
れるまでの時間であり、変動時間ともいう）が予め定められており、変動パターンを選択
決定することにより、変動表示時間が選択決定されることとなる。このようなＲ４のカウ
ント値と複数種類の変動パターンとの関係を定めたデータは、ＲＯＭ５４に格納されてい
る変動パターンテーブルに設定されている。
【００９３】
　Ｒ５は、変動表示装置９について、Ｒ１を用いた大当り判定により大当りを発生させな
いとする判定がされたとき、かつ、Ｒ７を用いた小当り判定により小当りを発生させない
とする判定がされたとき、すなわち、はずれとする判定がされたときに、変動表示中に前
述したリーチ表示態様を形成する（以下、リーチはずれという）か、リーチ表示態様を形
成しない（以下、非リーチはずれという）か、のいずれにするかをランダムに判定するた
めに用いられる乱数を発生させるためのリーチ判定用の数値データ更新手段（ランダムカ
ウンタ）である。Ｒ５は、「０」からカウントアップしてその上限である「３９」までカ
ウントアップし、再度「０」からカウントアップし直すように構成されており、２ｍｓｅ
ｃごとおよび割込み処理余り時間に１ずつ加算更新される。変動パターンを決定する前の
段階で、Ｒ５の値が抽出され、抽出されたＲ５の値が予め定められたリーチ判定値と一致
するか否かが判断される。そして、これらの値が一致した場合には、リーチはずれとする
ことが判定され、表示結果がはずれとなる変動表示中にリーチ状態とする制御が行なわれ
る。一方、これらの値が一致しない場合には、非リーチはずれとすることが判定され、表
示結果がはずれとなる変動表示中にリーチ状態としない制御が行なわれる。
【００９４】
　Ｒ６は、普通図柄表示器１０の変動表示について当りを発生させるか否かを事前にラン
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ダムに判定するために用いられる乱数を発生させるための数値データ更新手段（ランダム
カウンタ）である。Ｒ６は、「０」等の初期値からカウントアップしてその上限である「
１１」までカウントアップし、再度「０」等の初期値からカウントアップし直すように構
成されており、２ｍｓｅｃごとに１ずつ加算更新される。ゲートスイッチ３２ａにより有
効な始動通過が検出されると、それに応じて、このＲ６の乱数が抽出されて通過記憶デー
タとしてＲＡＭ５５に記憶される。そして、普通図柄の変動表示を開始する前の段階で、
その抽出値が予め定められた当り判定値と一致するか否かが判断され、一致した場合には
普通図柄の当りを発生させることが決定されて前述のような制御が行なわれ、不一致の場
合にははずれとすることが決定されて前述のような制御が行なわれない。
【００９５】
　Ｒ７は、変動表示装置９について、前述の大当り判定において大当りとしない判定がさ
れたときに、小当りとするか否かをランダムに判定するために用いられる乱数を発生させ
るための小当り判定用の数値データ更新手段（ランダムカウンタ）である。ここで、小当
りについて説明する。パチンコ遊技機１においては、大当り遊技状態とならないときに、
小当り遊技状態に制御される場合がある。小当りは、前述したように、大当りとは異なる
当り状態であって、変動表示結果において予め定められた小当り表示結果が表示され、２
Ｒ確変大当りと同様の態様で特別可変入賞球装置２０が２回開閉される当りである。小当
りは、大当りと異なる当りであるため、遊技制御の確率・ベース状態の変化には関わらな
い。
【００９６】
　Ｒ７は、「０」からカウントアップしてその上限である「１９」までカウントアップし
、再度「０」からカウントアップし直すように構成されており、２ｍｓｅｃごとに１ずつ
加算更新される。前述したように始動入賞時に抽出されたＲ７の値が、変動表示開始前の
所定のタイミングで読出され、抽出されたＲ７の値が予め定められた小当り判定値と一致
するか否かが判断される。そして、これらの値が一致した場合には、小当り遊技状態を発
生させる制御が行なわれる。
【００９７】
　Ｒ８は、確変状態（高確率状態）となることを報知する確変報知に関する決定を行なう
ために用いられる乱数を発生するための数値データ更新手段（ランダムカウンタ）である
。具体的に、Ｒ８は、確変報知を行なうときのタイミングをラウンド中（大当り遊技状態
中）と、大当り遊技状態の終了時とのどちらで行なうかを選択決定するために用いられる
。Ｒ８は、「０」からカウントアップしてその上限である「９９」までカウントアップし
、再度「０」からカウントアップし直すように構成されており、２ｍｓｅｃごとおよび割
込処理余り時間に１ずつ加算更新される。たとえば、１５Ｒ第１確変大当りとすることが
決定されて高確高ベース状態となるときのように、確変報知を行なう条件が成立したとき
に、所定のタイミングでＲ８から抽出されたカウンタの値により、予め定められたカウン
ト値と、前述の確変報知タイミングとの関係に基づいて、確変報知を行なうときのタイミ
ングが選択決定される。このようなＲ８のカウント値と確変報知タイミングとの関係を定
めたデータは、ＲＯＭ５４に格納されている確変報知タイミングテーブルに設定されてい
る。
【００９８】
　図７は、演出制御用マイクロコンピュータ８００が演出制御に用いる各種ランダムカウ
ンタの一例を説明するための図である。図７には、ランダムカウンタの一例として、飾り
図柄のはずれ図柄（はずれ表示結果）決定用のランダムカウンタＲＳ１～ＲＳ３、飾り図
柄の当り図柄（当り表示結果）決定用のランダムカウンタＲＳ４、第１演出内容決定用の
ランダムカウンタＲＳ５、および、第２演出内容決定用のランダムカウンタＲＳ６が示さ
れている。
【００９９】
　ＲＳ１～ＲＳ３は、変動表示装置９について、飾り図柄のはずれ図柄の組合せとして停
止させる図柄を事前にランダムに決定するために用いられる乱数を発生させるための飾り
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図柄はずれ図柄決定用の数値データ更新手段（ランダムカウンタ）である。ＲＳ１は、左
図柄の停止図柄を決定するために用いられる。ＲＳ２は、中図柄の停止図柄を決定するた
めに用いられる。ＲＳ３は、右図柄の停止図柄を決定するために用いられる。ＲＳ１～Ｒ
Ｓ３のそれぞれについては、ＲＳ１が３３ｍｓｅｃごと、ＲＳ２がＲＳ１の桁上げごと、
ＲＳ３がＲＳ２の桁上げごとにそれぞれ加算更新され、０から更新されてその上限である
９まで更新された後再度０から更新される。
【０１００】
　飾り図柄は、予め定められた図柄の配列順序に従って変動（更新）表示されていく。予
め定められたはずれ図柄決定用データテーブルにおいて、複数種類の飾り図柄（０～９）
のそれぞれには飾り図柄停止図柄決定用の数値データ（０～９）がそれぞれ対応付けられ
ており、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０により変動表示結果をはずれとすること
が決定された場合であってリーチ判定によりリーチ状態としないこと、すなわち、非リー
チはずれとすることが判定された場合には、所定のタイミングでＲＳ１～ＲＳ３のそれぞ
れから抽出された乱数に対応する図柄がそれぞれ左，中，右の飾り図柄の変動表示結果と
なる停止図柄の組合せとして決定される。このようにはずれとする場合において、抽出さ
れた乱数に対応する停止図柄が偶然大当り図柄の組合せと一致する場合には、はずれ図柄
の組合せとなるように補正（たとえば、右図柄を１図柄ずらす補正）して各停止図柄が決
定される。また、非リーチはずれとする場合において、抽出された乱数に対応する停止図
柄が偶然リーチ図柄となってしまう場合には、非リーチはずれ図柄の組合せとなるように
補正（たとえば、右図柄を１図柄ずらす補正）して各停止図柄が決定される。
【０１０１】
　また、はずれとする場合であってリーチ判定によりリーチ状態とすることが判定された
場合には、前述したタイミングで抽出された乱数のうち、ＲＳ１から抽出された乱数に対
応する図柄がリーチ状態を形成する左，右の各飾り図柄の停止図柄として決定され、ＲＳ
２から抽出されたカウンタの値と一致する数値データに対応する図柄が中図柄の停止図柄
として決定される。また、この場合も、偶然大当り図柄の組合せとなってしまうときには
、はずれ図柄の組合せとなるように補正（たとえば、中図柄を１図柄ずらす補正）して各
停止図柄が決定される。
【０１０２】
　ＲＳ４は、変動表示装置９について、飾り図柄の当り図柄として停止させる図柄を事前
にランダムに決定するために用いられる乱数を発生させるための飾り図柄当り図柄決定用
の数値データ更新手段（ランダムカウンタ）である。ここでの当り図柄とは、大当り表示
結果、および、小当り表示結果を含む。ＲＳ４は、「０」からカウントアップしてその上
限である「９９」までカウントアップし、再度「０」からカウントアップし直すように構
成されており、３３ｍｓｅｃごとに１ずつ加算更新される。
【０１０３】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０による大当り判定で大当りとする判定がされた
場合であって、大当り種類・大当り図柄決定（Ｒ２による決定）で１５Ｒ通常大当り、１
５Ｒ第１確変大当り、１５Ｒ第２確変大当り、および、１５Ｒ時短大当りのうちいずれか
の種類の１５Ｒ大当りとすることが決定された場合には、所定のタイミングでＲＳ４から
抽出された乱数に基づいて、左，中，右の各飾り図柄の変動表示結果が、ゾロ目となる大
当り図柄の組合せ（大当り表示結果）としてランダムに決定される。そして、このように
決定された大当り図柄の組合せ（ゾロ目）が飾り図柄の変動表示の結果として導出表示さ
れる。ＲＳ４の値と１５Ｒ大当り表示結果の大当り図柄の組合せとの関係については、Ｒ
ＯＭ８４に記憶された１５Ｒ大当り図柄決定用データテーブルに記憶されている。１５Ｒ
大当りとすることが決定された場合には、１５Ｒ大当り図柄決定用データテーブルを用い
て、ＲＳ４から抽出された乱数に対応するいずれかの大当り図柄の組合せが大当り表示結
果として選択され、その大当り図柄の組合せ（ゾロ目）が左，中，右図柄による大当り表
示結果として導出表示される。
【０１０４】
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　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０による大当り判定で大当りとする判定が
された場合であって、大当り種類・大当り図柄決定（Ｒ２による決定）で２Ｒ第１確変大
当りおよび２Ｒ第２確変大当りのうちのいずれかの２Ｒ確変大当りとすることが決定され
た場合には、所定のタイミングでＲＳ４から抽出された乱数に基づいて、左，中，右の各
飾り図柄の変動表示結果が、２Ｒ確変大当り図柄の組合せとして複数予め定められたチャ
ンス目のうちのいずれかにランダムに決定される。そして、このように決定されたチャン
ス目が飾り図柄の変動表示の結果として導出表示される。ＲＳ４の値と２Ｒ確変大当り表
示結果のチャンス目との関係については、２Ｒ確変大当り図柄決定用データテーブルに記
憶されている。２Ｒ第１確変大当りおよび２Ｒ第２確変大当りのうちのいずれかの２Ｒ確
変大当りとすることが決定された場合には、ＲＯＭ８４に記憶された２Ｒ確変大当り図柄
決定用データテーブルを用いて、ＲＳ４から抽出された乱数に対応するいずれかのチャン
ス目が大当り表示結果として選択され、そのチャンス目が左，中，右図柄による大当り表
示結果として導出表示される。
【０１０５】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０による小当り判定で小当りとする判定が
された場合には、所定のタイミングでＲＳ４から抽出された乱数に基づいて、左，中，右
の各飾り図柄の変動表示結果が、小当り図柄の組合せとして複数予め定められたチャンス
目のうちのいずれかにランダムに決定される。そして、このように決定されたチャンス目
が飾り図柄の変動表示の結果として導出表示される。ＲＳ４の値と小当り表示結果のチャ
ンス目との関係については、小当り図柄決定用データテーブルに記憶されている。小当り
とすることが決定された場合には、ＲＯＭ８４に記憶された小当り図柄決定用データテー
ブルを用いて、ＲＳ４から抽出された乱数に対応するいずれかのチャンス目が小当り表示
結果として選択され、そのチャンス目が左，中，右図柄による小当り表示結果として導出
表示される。
【０１０６】
　ＲＳ５は、変動表示装置９で行なわれる各種演出の内容をランダムに決定するために用
いられる乱数を発生させる第１の演出内容決定用の数値データ更新手段（ランダムカウン
タ）である。ＲＳ５は、「０」からカウントアップしてその上限である「１９９」までカ
ウントアップし、再度「０」からカウントアップし直すように構成されており、３３ｍｓ
ｅｃごとに１ずつ加算更新される。ＲＳ５は、「０」からカウントアップしてその上限で
ある「１９９」までカウントアップし、再度「０」からカウントアップし直すように構成
されており、３３ｍｓｅｃごとに１ずつ加算更新される。ＲＳ５については、所定タイミ
ングでカウンタの値が抽出され、抽出されたカウンタの値により、予め定められたカウン
タの値と予め定められた種類の演出内容との関係に基づいて、演出内容が選択決定される
。
【０１０７】
　ＲＳ６は、変動表示装置９で行なわれる各種演出の内容をランダムに決定するために用
いられる乱数を発生させる第２の演出内容決定用の数値データ更新手段（ランダムカウン
タ）である。ＲＳ６は、「０」からカウントアップしてその上限である「３９９」までカ
ウントアップし、再度「０」からカウントアップし直すように構成されており、３３ｍｓ
ｅｃごとに１ずつ加算更新される。ＲＳ６は、「０」からカウントアップしてその上限で
ある「３９９」までカウントアップし、再度「０」からカウントアップし直すように構成
されており、３３ｍｓｅｃごとに１ずつ加算更新される。ＲＳ６については、所定タイミ
ングでカウンタの値が抽出され、抽出されたカウンタの値により、予め定められたカウン
タの値と予め定められた種類の演出内容との関係に基づいて、演出内容が選択決定される
。
【０１０８】
　次に、複数種類設けられた大当りと、大当りとは異なる種類の当りである小当りとにつ
いて、それぞれの特徴を説明する。図８は、各種の大当りおよび小当りのそれぞれの特徴
を表形式で示す図である。
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【０１０９】
　１５Ｒ通常大当りについては、特別図柄の表示結果を「３」とすることが決定され、飾
り図柄の表示結果を「０」～「９」のうちのいずれかのゾロ目とすることが決定される。
また、１５Ｒ通常大当りとなったときには、大当り遊技状態終了後に、低確低ベース状態
に制御される。１５Ｒ通常大当りとなったときの特別可変入賞球装置２０の開放回数は１
５回である。
【０１１０】
　１５Ｒ第１確変大当りについては、特別図柄の表示結果を「４」とすることが決定され
、飾り図柄の表示結果を「０」～「９」のうちのいずれかのゾロ目とすることが決定され
る。また、１５Ｒ第１確変大当りとなったときには、大当り遊技状態終了後に、高確高ベ
ース状態に制御される。１５Ｒ第１確変大当りとなったときの特別可変入賞球装置２０の
開放回数は１５回である。
【０１１１】
　１５Ｒ第２確変大当りについては、特別図柄の表示結果を「５」とすることが決定され
、飾り図柄の表示結果を「０」～「９」のうちのいずれかのゾロ目とすることが決定され
る。また、１５Ｒ第２確変大当りとなったときには、大当り遊技状態終了後に、高確低ベ
ース状態に制御される。１５Ｒ第２確変大当りとなったときの特別可変入賞球装置２０の
開放回数は１５回である。
【０１１２】
　１５Ｒ時短大当りについては、特別図柄の表示結果を「６」とすることが決定され、飾
り図柄の表示結果を「０」～「９」のうちのいずれかのゾロ目とすることが決定される。
また、１５Ｒ時短大当りとなったときには、大当り遊技状態終了後に、低確高ベース状態
に制御される。１５Ｒ時短大当りとなったときの特別可変入賞球装置２０の開放回数は１
５回である。
【０１１３】
　２Ｒ第１確変大当りについては、特別図柄の表示結果を「７」とすることが決定され、
飾り図柄の表示結果を「１３５」または「５３１」という、２Ｒ確変大当り表示結果用の
チャンス目として予め定められた複数のチャンス目のうちいずれかとすることが決定され
る。２Ｒ第１確変大当りとなったときには、大当り遊技状態終了後に、高確高ベース状態
に制御される。２Ｒ第１確変大当りとなったときの特別可変入賞球装置２０の開放回数は
２回である。
【０１１４】
　２Ｒ第１確変大当りについては、特別図柄の表示結果を「８」とすることが決定され、
飾り図柄の表示結果を前述の２Ｒ確変大当り表示結果用のチャンス目として予め定められ
た複数のチャンス目のうちいずれかとすることが決定される。２Ｒ第２確変大当りとなっ
たときには、大当り遊技状態終了後に、高確低ベース状態に制御される。２Ｒ第２確変大
当りとなったときの特別可変入賞球装置２０の開放回数は２回である。
【０１１５】
　小当りについては、特別図柄の表示結果を「９」とすることが決定され、飾り図柄の表
示結果を「３１５」または「５１３」という、２Ｒ確変大当り表示結果と視覚的に類似し
て見えるチャンス目としての小当り表示結果とすることが決定される。小当りとなったと
きには、２Ｒ確変大当りとなったときと同様に特別可変入賞球装置２０が２回開放され、
大当り遊技状態終了後に、大当り確率およびベースの状態が変化しないように制御される
。また、小当りとなるときのチャンス目は、２Ｒ確変大当りとなるときのチャンス目と同
一の図柄の組合せとなるようにしてもよい。
【０１１６】
　以上に示した当りについては、１５Ｒ通常大当り、１５Ｒ第１確変大当り、１５Ｒ第２
確変大当り、および、１５Ｒ時短大当りのそれぞれがともに、「０」～「９」のうちのい
ずれかのゾロ目となるので、変動表示の表示結果から大当りの種類を遊技者が認識しづら
くなる。また、２Ｒ第１確変大当り、２Ｒ第２確変大当り、および、小当りについては、
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変動表示の表示結果が類似しており、開放回数が同一であるので、変動表示の表示結果が
どの当りに該当するかを遊技者が認識しづらくなる。
【０１１７】
　次に、１５Ｒ大当り、２Ｒ確変大当り、および、小当りとなるときの飾り図柄の表示結
果を決定するためのデータテーブルについて説明する。図９は、１５Ｒ大当り、２Ｒ確変
大当り、および、小当りとなるときの飾り図柄の表示結果を決定するためのデータテーブ
ルを表形式で示す図である。
【０１１８】
　図９においては、（ａ）に１５Ｒ大当り図柄決定用データテーブル、（ｂ）に２Ｒ確変
大当り図柄決定用データテーブル、（ｃ）に小当り図柄決定用データテーブルが、それぞ
れ示されている。
【０１１９】
　図９の（ａ）～（ｃ）のそれぞれにおいては、決定される図柄の組合せと、図柄の組合
せのそれぞれに対応するＲＳ４のカウント値の個数との関係が示されている。（ａ）に示
す１５Ｒ大当り図柄決定用データテーブルでは、非確変大当りとなるときと、確変大当り
となるときとで、大当り図柄の組合せのそれぞれが選択される割合が異なる。たとえば、
非確変大当りとなるときには、「０００」、「１１１」、「２２２」、「３３３」、「４
４４」、「５５５」、「６６６」、「７７７」、「８８８」、「９９９」の順で大当り図
柄の組合せが選択されやすいように、ＲＳ４のカウント値が各大当り図柄の組合せに割振
られている。一方、確変大当りとなるときには、「９９９」、「８８８」、「７７７」、
「６６６」、「５５５」、「４４４」、「３３３」、「２２２」、「１１１」、「０００
」の順で大当り図柄の組合せが選択されやすいように、ＲＳ４のカウント値が各大当り図
柄の組合せに割振られている。つまり、非確変大当りとなるときと、確変大当りとなると
きとで、異なる１５Ｒ大当り図柄決定用データテーブルが用いられる。
【０１２０】
　これにより、たとえば、大当り表示結果として「９９９」が選択決定されて導出表示さ
れたときには、確変大当りにより大当り遊技状態後に確変状態となる割合が高いというこ
とを遊技者に感じさせることができる等、導出表示された大当り図柄の組合せにより、大
当り遊技状態後に確変状態となる割合がどの程度高いかを遊技者が推測できるようにする
ことができる。
【０１２１】
　２Ｒ確変大当り表示結果用のチャンス目は、「１３５」および「５３１」である。（ｂ
）に示す２Ｒ確変大当り図柄決定用データテーブルでは、「１３５」の方が「５３１」よ
りも選択されやすいように、ＲＳ４のカウント値が各チャンス目に割振られている。
【０１２２】
　小当り表示結果用のチャンス目は、「３１５」および「５１３」である。（ｃ）に示す
小当り図柄決定用データテーブルでは、「５１３」の方が「３１５」よりも選択されやす
いように、ＲＳ４のカウント値が各チャンス目に割振られている。
【０１２３】
　次に、主基板３１から演出制御基板８０に送信される演出制御コマンドの一例について
説明する。図１０は、演出制御コマンドにおける表示結果コマンドの一例を表形式で示す
図である。
【０１２４】
　表示結果コマンドは、基本的に、飾り図柄の変動表示結果を指定（特定）するために用
いられるコマンドである。表示結果コマンドにおいては、飾り図柄の変動表示結果を指定
するために、特別図柄の変動表示結果が、はずれ、１５Ｒ通常大当り、１５Ｒ第１確変大
当り、１５Ｒ第２確変大当り、１５Ｒ時短大当り、２Ｒ第１確変大当り、２Ｒ第２確変大
当り、および、小当りのうちどれに該当するかを指定する機能がある。さらに、表示結果
コマンドでは、１５Ｒ通常大当り、１５Ｒ第１確変大当り、１５Ｒ第２確変大当り、１５
Ｒ時短大当り、２Ｒ第１確変大当り、２Ｒ第２確変大当り、および、小当りのそれぞれに
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ついては、前述の確変報知を行なうか否かと、確変報知を行なうときには行なうタイミン
グとを指定する機能がある。
【０１２５】
　はずれ指定コマンドは、はずれとすることを指定する表示結果コマンドである。１５Ｒ
通常大当り・確変報知なし指定コマンドは、１５Ｒ通常大当りとすること、および、確変
報知をしないことを指定するコマンドである。１５Ｒ第１確変大当り・ラウンド中確変報
知あり指定コマンドは、１５Ｒ第１確変大当りとすること、および、大当り遊技状態での
ラウンド中に確変報知をすることを指定するコマンドである。１５Ｒ第１確変大当り・大
当り終了時確変報知あり指定コマンドは、１５Ｒ第１確変大当りとすること、および、大
当り遊技状態の終了時に確変報知をすることを指定するコマンドである。１５Ｒ第２確変
大当り・確変報知なし指定コマンドは、１５Ｒ第２確変大当りとすること、および、確変
報知をしないことを指定するコマンドである。１５Ｒ時短大当り・確変報知なし指定コマ
ンドは、１５Ｒ時短大当りとすること、および、確変報知をしないことを指定するコマン
ドである。
【０１２６】
　２Ｒ第１確変大当り・確変報知あり指定コマンドは、２Ｒ第１確変大当りとすること、
および、確変報知をすることを指定するコマンドである。２Ｒ第１確変大当りとなるとき
の確変報知は、たとえば、大当り遊技状態の終了時というように報知タイミングが予め定
められているため、１５Ｒ第１確変大当りのように報知タイミングが選択されず固定され
ている。なお、２Ｒ第１確変大当りとなるときの確変報知のタイミングは、大当り遊技状
態の終了時に限らず、その２Ｒ第１確変大当りとなる変動表示中であってもよく、その２
Ｒ第１確変大当りのラウンド中であってもよい。２Ｒ第２確変大当り・確変報知なし指定
コマンドは、２Ｒ第２確変大当りとすること、および、確変報知をしないことを指定する
コマンドである。小当り・確変報知なし指定コマンドは、小当りとすること、および、確
変報知をしないことを指定するコマンドである。
【０１２７】
　次に、図１１～図１３を用いて、変動表示装置９での演出表示の一例を説明する。図１
１～図１３は、大当り遊技状態の終了後に行なわれる確変演出モードでの演出が行なわれ
るときの表示例を示す表示画面図である。
【０１２８】
　ここで、確変演出モードについて説明する。確変演出モードは、大当り遊技状態となっ
た後に確変状態となっているか否かの信頼度（確かさ）を特定可能とする演出を複数回の
変動表示に亘って変動表示装置９において行なう演出制御状態である。確変演出モードと
しては、複数種類の確変演出モードが設けられている。複数種類の確変演出モードは、確
変状態となっているときに選択される割合が異なっている。そして、大当り遊技状態終了
後に確変演出モードとなっているときには、演出制御状態がどの確変演出モードとなって
いるかが変動表示装置９での表示による演出により示される。このように演出制御状態が
どの確変演出モードとなっているかを示すことにより、確変状態に制御されていることに
ついての信頼度を示すことができる。
【０１２９】
　確変演出モードとしては、「商店街チャンス」として示される第１確変演出モード、「
日本一周タイム」として示される第２確変演出モード、「世界一周タイム」として示され
る第３確変演出モード、および、確変状態であることを報知する確変報知演出モードが含
まれる。基本的に、確変演出モードは、第１確変演出モードの商店街チャンスから始まり
、第２確変演出モードの日本一周タイムに移行し、第３確変演出モードの世界一周タイム
に移行し、その後、確変報知演出モードの宇宙旅行タイムに移行するというように、確変
演出モードがステップアップして演出が発展していくことが可能となるように制御される
。この演出において、確変演出モードの発展は、商店街から、日本一周、世界一周、宇宙
旅行というようにキャラクタの行動範囲の規模がステップアップしていくことに置換えて
示される。
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【０１３０】
　また、確変演出モードは、第１確変演出モードから始まるとき以外に、第２確変演出モ
ードから始まるときもあり、第３確変演出モードから始まるときもある。確変演出モード
がどのモードから始まるかについては、前述のＲＳ５のランダムカウンタを用いた判定（
抽選）によりランダムに決定される。確変演出モードをどのモードから始めるかの決定に
おいては、第１確変演出モードが選択される割合が最も高く、その次に第２確変演出モー
ドが最も選択される割合が高く、第３確変演出モードが選択される割合が最も低い。
【０１３１】
　確変演出モードにおいて演出モードを移行させるか否かは、基本的に、飾り図柄の変動
表示が行なわれる際に所定の移行判定実行条件が成立したときに、前述のＲＳ５のランダ
ムカウンタを用いた判定（抽選）によりランダムに決定される。ただし、第３確変演出モ
ードから確変報知演出モードへ移行させるか否かについては、所定の移行判定実行条件が
成立したときに、ランダムに決定せず、後述するように、２Ｒ第１確変大当りとなるとき
にのみ移行すると決定する。そして、確変演出モードを移行させるか否かは、前述の移行
判定実行条件が成立したときに、変動表示装置９において、昇格ゲームと呼ばれるミニゲ
ームを変動表示装置９において表示し、そのミニゲームの結果に基づいて示す演出を行な
うことにより示される。
【０１３２】
　また、確変演出モードにおいては、確変状態となっているときには、非確変状態である
ときと比べて、第１確変演出モードの商店街チャンスから第２確変演出モードの日本一周
タイムに移行させる決定がされる割合が高く、また、第２確変演出モードの日本一周タイ
ムから第３確変演出モードの世界一周タイムに移行させる決定がされる割合が高くなるよ
うに演出制御の設定が行なわれている。これにより、確変状態となっているときには、確
変演出モードにおいて演出モードが移行しやすいので、確変演出モードが移行してステッ
プアップしていくことにより、確変状態に制御されていることに対する遊技者の信頼度を
段階的に高めていくことができる。
【０１３３】
　また、確変報知をする演出モードである確変報知演出モードは、「宇宙旅行タイム」と
して示される。このような宇宙旅行タイムを特定する演出が行なわれることにより、確変
報知が行なわれることとなる。
【０１３４】
　また、１５Ｒ時短大当りによる時短状態にあるときには、演出モードとして、このよう
な時短状態にあることを示す演出が行なわれる演出モードである時短演出モードが演出モ
ードとして選択され、このような時短演出モードでの演出をするための表示が変動表示装
置９において行なわれる。
【０１３５】
　図１１～図１３においては、（Ａ１）～（Ａ３３）に一連で、確変演出モードでの演出
が行なわれるときの画像が示されている。図中において、下向きの矢印は、飾り図柄が変
動表示中であることを示す記号である。
【０１３６】
　図１１の（Ａ１）のように、変動表示装置９では、飾り図柄の変動表示が行なわれると
きに、左図柄９１、中図柄９２、右図柄９３（まとめて飾り図柄９１，９２，９３と示す
場合もある）の変動表示が一斉に開始される。そして、左図柄９１、右図柄９３、中図柄
９２の順序で飾り図柄が停止表示されていく。変動表示の表示結果が１５Ｒ大当り表示結
果となるときには、（Ａ２）のように、左図柄９１と右図柄９３とが同じ図柄で揃うこと
によりリーチ表示態様となる。そして、１５Ｒ大当りとなるときには、（Ａ３）のように
、飾り図柄の表示結果がいずれかのゾロ目となる１５Ｒ大当り表示結果が導出表示される
。
【０１３７】
　大当り表示結果が導出表示されたときには、（Ａ４）に示すように、大当り遊技状態が
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開始される旨を示す大当り開始表示が行なわれ、大当り遊技状態に制御される。そして、
大当り遊技状態においては、（Ａ５），（Ａ６）に示すように、所定のラウンド（この例
では第７ラウンド）のラウンド中において、所定の第１キャラクタ９４が登場し、その第
１キャラクタ９４が「今度の休みはどこ行こうかな？」というような第１のメッセージを
発する表示が行なわれる。
【０１３８】
　その後、前述したラウンド中の確変報知をしないときには、（Ａ７）に示すように、そ
のラウンド中において、第１のメッセージに応答する第２のメッセージとして、「・・・
まだ決まらん」というようなメッセージを発する表示が行なわれる。一方、ラウンド中の
確変報知をするときには、そのラウンド中において、第１のメッセージに応答する第２の
メッセージとして、「宇宙旅行へ行こう！」というようなメッセージを発する表示が行な
われる（図示省略）。
【０１３９】
　大当り遊技状態が終了するときには、（Ａ８）に示すように大当り遊技状態を終了する
こと等を表示するエンディング表示が行なわれる。そして、大当り遊技状態の終了時にお
いては、（Ａ９）に示すように、第１キャラクタ９４が「明日からどこ行こうかな？」と
いうような第３のメッセージを発する表示が行なわれる。
【０１４０】
　その後、前述した大当り遊技状態の終了時の確変報知をしないときには、（Ａ１０）に
示すように、第３のメッセージに応答する第４のメッセージとして、「とりあえず商店街
ぶらぶらしましょうか」というような確変演出モードの種類を特定するメッセージを発す
る表示が行なわれる。「とりあえず商店街ぶらぶらしましょうか」という第４のメッセー
ジは、第１確変演出モードである商店街チャンスを特定するメッセージである。また、第
４のメッセージとして、第２確変演出モードを特定するときには、「日本一周旅行しよう
！」というメッセージを発する表示が行なわれる。「日本一周旅行しよう！」という第４
のメッセージは、第２確変演出モードである日本一周タイムを特定するメッセージである
。また、第４のメッセージとして、第３確変演出モードを特定するときには、「世界一周
旅行しよう！」というメッセージを発する表示が行なわれる。「世界一周旅行しよう！」
という第４のメッセージは、第３確変演出モードである世界一周タイムを特定するメッセ
ージである。
【０１４１】
　一方、大当り遊技状態の終了時の確変報知をするときには、大当り遊技状態が終了する
ときにおいて、第３のメッセージに応答する第４のメッセージとして、「宇宙旅行へ行こ
う！」というようなメッセージを発する表示が行なわれる（図示省略）。
【０１４２】
　前述の第４のメッセージが表示された後、（Ａ１１）に示すように、「商店街チャンス
突入」というような第１確変演出モードとなったことを示す表示が行なわれる。
【０１４３】
　そして、（Ａ１２）に示すように、第１確変演出モードである商店街チャンスに対応し
て、「商店街チャンス」という第１確変演出モードを特定する文字と、商店街チャンス用
の背景画像９５と、第１キャラクタ９４とが表示される第１確変演出モードの初期画面が
表示される。この段階で飾り図柄の変動表示の開始条件が成立しているときには、（Ａ１
２）に示すように、表示画面の右下部において、飾り図柄９１，９２，９３が縮小された
態様で変動表示される。
【０１４４】
　そして、第１確変演出モードにおいて、昇格ゲームの実行条件が成立したときには、（
Ａ１３）～（Ａ１７）に示すように、商店街チャンスに対応して定められた昇格ゲームが
行なわれる。具体的に、昇格ゲームのストーリーは次のようなものである。（Ａ１３）～
（Ａ１５）により、第２キャラクタ９６（八百屋のおっちゃん）が登場し、第１キャラク
タ９４と第２キャラクタ９６とが昇格ゲームとしてのじゃんけんゲームを行ない、そのゲ
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ームに第１キャラクタ９４が勝てば日本一周タイムに移行する旨を示す表示が行なわれる
。このときのじゃんけんゲームは、遊技者参加形式のミニゲームであって、遊技者側の味
方キャラクタとして第１キャラクタ９４が示される。このように、確変演出モードにおい
ては、第１キャラクタ９４が遊技者側の味方キャラクタとして示される。
【０１４５】
　第１確変演出モードにおいて行なわれる昇格ゲームは、第１昇格ゲームと呼ばれる。そ
して、（Ａ１６）により、じゃんけんゲームにおいて遊技者の側が出す手、すなわち、第
１キャラクタ９４が出す手を選ぶための選択画像が表示される。より具体的には、遊技者
が出すことが可能な３種類の手を表示して操作ボタン８８の操作により選択できるものを
所定時間周期で順次切換えて発光させる表示を行なう操作選択画像９７を表示し、さらに
、「ボタンで選んで」というメッセージと、操作ボタン８８の操作を要求するための操作
要求画像９８とを表示することにより、遊技者に対して操作ボタン８８の操作が要求され
る。
【０１４６】
　（Ａ１６）の画像が表示された後、予め定められた操作受付時間以内に操作ボタン８８
が操作されると、その操作時に操作選択画像９７で発光していた手が遊技者側の出す手と
して選択決定される。一方、操作受付時間以内に操作ボタン８８が操作されないときは、
遊技者側の出す手がランダムに決定される。その後、（Ａ１７）に示すように、第１キャ
ラクタ９４が遊技者側のキャラクタとして登場し、第１キャラクタ９４と第２キャラクタ
９６とがじゃんけんゲームをして、その結果を示す画像が表示される。
【０１４７】
　第１キャラクタ９４は、操作受付時間以内に操作ボタン８８が操作されたときには、そ
の操作に基づいて選択決定された手を出す。これに対し、第２キャラクタ９６は、操作受
付時間以内に操作ボタン８８が操作されたときには、じゃんけんゲームの勝負結果が確変
演出モードを移行させるか否かの判定結果と整合するように、選択された手を出す。つま
り、確変演出モードを移行させる判定がされたときには、第２キャラクタ９６がじゃんけ
んゲームに負けるように選択された手を出し、一方、確変演出モードを移行させない判定
がされたときには、第２キャラクタ９６がじゃんけんゲームに勝つように選択された手を
出す。
【０１４８】
　また、第２キャラクタ９６は、操作受付時間以内に操作ボタン８８が操作されなかった
ときには、確変演出モードを移行させるか否かの判定結果に関わりなく、第２キャラクタ
９６がじゃんけんゲームに負けるように選択された手を出す。つまり、操作受付時間以内
に操作ボタン８８が操作されなかったときには、遊技者側がじゃんけんゲームに勝つ表示
が行なわれない。
【０１４９】
　このように、じゃんけんゲームの結果は、操作受付時間以内に操作ボタン８８が操作さ
れたときには、確変演出モードを移行させるか否かの判定結果と整合するように表示され
、一方、操作受付時間以内に操作ボタン８８が操作されなかったときには、遊技者側が負
けるように表示される。じゃんけんゲームの結果は、（Ａ１７）に示すように、第１キャ
ラクタ９４および第２キャラクタ９６の双方が出す手により示されるとともに、「勝ち」
、「負け」というような文字が表示されることにより示される。
【０１５０】
　次に、じゃんけんゲームに勝ったときには、（Ａ１８）に示すように、「日本一周タイ
ム」というような第２確変演出モードとなったことを示す表示が行なわれる。そして、（
Ａ１９）に示すように、第２確変演出モードである日本一周タイムに対応して、「日本一
周タイム」という文字と、日本一周タイム用の背景画像１０７と、第１キャラクタ９４と
が表示される第２確変演出モードの初期画面が表示される。そして、（Ａ１９）に示すよ
うな表示が行なわれた後、変動表示時間が終了したときに飾り図柄９１，９２，９３の表
示結果が導出表示される。
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【０１５１】
　第２確変演出モードにおいて、昇格ゲームの実行条件が成立したときには、（Ａ２０）
～（Ａ２４）に示すように、日本一周タイムに対応して定められた昇格ゲームが行なわれ
る。具体的に、昇格ゲームのストーリーは次のようなものである。（Ａ２０）～（Ａ２２
）により、第３キャラクタ９９（さすらいの旅人）が登場し、第１キャラクタ９４と第３
キャラクタ９９とが昇格ゲームとしてのじゃんけんゲームを行ない、そのゲームに第１キ
ャラクタ９４が勝てば世界一周タイムに移行する旨を示す表示が行なわれる。第２確変演
出モードにおいて行なわれる昇格ゲームは、第２昇格ゲームと呼ばれる。このときのじゃ
んけんゲームは、第１確変演出モードでの昇格ゲームと同様の遊技者参加形式のミニゲー
ムであって、遊技者側の味方キャラクタとして第１キャラクタ９４が示される。
【０１５２】
　第２確変演出モードにおいて行なわれる昇格ゲームは、第２昇格ゲームと呼ばれる。そ
して、（Ａ２３）により、（Ａ１６）と同様の選択画像が表示される。これにより、（Ａ
１６）の場合と同様に遊技者が操作ボタン８８の操作により、出す手を選択可能となる。
（Ａ２３）の画像が表示された後、（Ａ２４）に示すように、第１キャラクタ９４が遊技
者側のキャラクタとして登場し、第１キャラクタ９４と第３キャラクタ９９とがじゃんけ
んゲームをして、その結果を示す画像が表示される。第１キャラクタ９４が出す手は（Ａ
１７）の場合と同様、第３キャラクタ９９が出す手は（Ａ１７）の第２キャラクタ９６が
出す手と同様に決定されて表示される。これにより、第２昇格ゲームでのじゃんけんゲー
ムの結果は、第１昇格ゲームでのじゃんけんゲームの結果と同様に、確変演出モードを移
行させるか否かの判定結果と、操作受付時間以内における操作ボタン８８の操作の有無と
に基づいて決定されて表示される。
【０１５３】
　じゃんけんゲームの結果は、（Ａ２４）に示すように、第１キャラクタ９４および第３
キャラクタ９９の双方が出す手により示されるとともに、「勝ち」、「負け」というよう
な文字が表示されることにより示される。
【０１５４】
　次に、じゃんけんゲームに勝ったときには、（Ａ２５）に示すように、「世界一周タイ
ム」というような第３確変演出モードとなったことを示す表示が行なわれる。そして、（
Ａ２６）に示すように、第２確変演出モードである世界一周タイムに対応して、「世界一
周タイム」という文字と、世界一周タイム用の背景画像１０１と、第１キャラクタ９４と
が表示される第３確変演出モードの初期画面が表示される。そして、（Ａ２６）に示すよ
うな表示が行なわれた後、変動表示時間が終了したときに飾り図柄９１，９２，９３の表
示結果が導出表示される。
【０１５５】
　そして、第３確変演出モードにおいて、昇格ゲームの実行条件が成立したときには、（
Ａ２７）～（Ａ３１）に示すように、世界一周タイムに対応して定められた昇格ゲームが
行なわれる。具体的に、昇格ゲームのストーリーは次のようなものである。（Ａ２７）～
（Ａ２９）により、第４キャラクタ１０２（火星人）が飛行物体１０３に乗って登場し、
昇格ゲームとしてのじゃんけんゲームを行ない、そのゲームに第１キャラクタ９４が勝て
ば宇宙旅行タイムに移行する旨を示す表示が行なわれる。第３確変演出モードにおいて行
なわれる昇格ゲームは、第３昇格ゲームと呼ばれる。このときのじゃんけんゲームは、第
１確変演出モードでの昇格ゲームと同様の遊技者参加形式のミニゲームであって、遊技者
側の味方キャラクタとして第１キャラクタ９４が示される。
【０１５６】
　第３確変演出モードにおいて行なわれる昇格ゲームは、第３昇格ゲームと呼ばれる。そ
して、（Ａ３０）により、（Ａ１６）と同様の選択画像が表示される。これにより、（Ａ
１６）の場合と同様に遊技者が操作ボタン８８の操作により、出す手を選択可能となる。
（Ａ３０）の画像が表示された後、（Ａ３１）に示すように、第１キャラクタ９４が遊技
者側のキャラクタとして登場し、第１キャラクタ９４と第４キャラクタ１０２とがじゃん
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けんゲームをして、その結果を示す画像が表示される。第１キャラクタ９４が出す手は（
Ａ１７）の場合と同様である。これに対し、第４キャラクタ１０２は、操作受付時間以内
に操作ボタン８８が操作されたか否かに関わらず、じゃんけんゲームの勝負結果が確変演
出モードを移行させるか否かの判定結果と整合するように、選択された手を出す。第３確
変演出モードにおいては、２Ｒ第１確変大当りが生じると、高確高ベース状態となること
により、確変状態となっていることを遊技者が認識してしまう。このため、第３確変演出
モードでは、２Ｒ第１確変大当りとなることに基づいて確変演出モードを移行させる判定
がされたときには、第２キャラクタ９６がじゃんけんゲームに負けるように選択された手
を出し、一方、確変演出モードを移行させない判定がされたときには、操作受付時間以内
に操作ボタン８８が操作されたか否かに関わらず、第４キャラクタ１０２が負けるように
選択された手を出す。第３確変演出モードでは、２Ｒ第１確変大当りとなるとき以外は、
確変演出モードを移行させない判定がされたことに基づいて、第２キャラクタ９６がじゃ
んけんゲームに勝つように選択された手を出す。
【０１５７】
　これにより、第３昇格ゲームでのじゃんけんゲームの結果は、確変演出モードを移行さ
せるか否かの判定結果に基づいて決定されて表示される。
【０１５８】
　じゃんけんゲームの結果は、（Ａ３１）に示すように、第１キャラクタ９４および第４
キャラクタ１０２の双方が出す手により示されるとともに、「勝ち」、「負け」というよ
うな文字が表示されることにより示される。
【０１５９】
　次に、じゃんけんゲームに勝ったときには、（Ａ３２）に示すように、「宇宙旅行タイ
ム」というような確変報知演出モードとなったことを示す表示が行なわれる。このような
確変報知演出モードは、確変演出モードに含まれる。そして、（Ａ３３）に示すように、
確変報知演出モードである宇宙旅行タイムに対応して、「宇宙旅行タイム」という文字と
、宇宙旅行タイム用の背景画像１０４が表示される。これにより、確変状態であることを
示す確変報知が行なわれることとなる。確変報知演出モードは、確変状態が終了するまで
継続させられる。
【０１６０】
　以上に示したように、昇格ゲームの結果として、確変演出モードが移行するときがある
が、このような確変演出モードの移行が確変演出モードの昇格と呼ばれる。つまり、第２
確変演出モードは、第１確変演出モードよりも確変状態となっている割合が高いので、第
１確変演出モードから第２確変演出モードへの移行は、確変演出モードの昇格と呼ばれる
のである。また、第３確変演出モードは、第２確変演出モードよりも確変状態となってい
る割合が高いので、第２確変演出モードから第３確変演出モードへの移行は、確変演出モ
ードの昇格と呼ばれる。また、確変報知演出モードは、必ず確変状態となっており、第３
確変演出モードよりも確変状態となっている割合が高いので、第３確変演出モードから確
変報知演出モードへの移行は、確変演出モードの昇格と呼ばれる。
【０１６１】
　次に、昇格ゲームとしてのじゃんけんゲームに負けたときの変動表示装置９での演出表
示の一例を説明する。図１４は、昇格ゲームとしてのじゃんけんゲームに負けたときの変
動表示装置９での演出表示の一例を示す表示画面図である。図１４においては、第１確変
演出モードで昇格ゲームに負けたときの例が（Ａ４１）～（Ａ４３）に示されている。
【０１６２】
　（Ａ４１）により、（Ａ１６）と同様の選択画像が表示された後、昇格ゲームとしての
じゃんけんゲームに負けたときには、（Ａ４２）に示すように、じゃんけんゲームの結果
が、第１キャラクタ９４および第４キャラクタ１０２の双方が出す手により示されるとと
もに、「勝ち」、「負け」というような文字が表示されることにより示される。そして、
じゃんけんゲームに負けたときには、確変演出モードが、その時点での確変演出モードで
維持されるので、（Ａ４３）に示すように、（Ａ１２）と同様の第１確変演出モードの初
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期画面に戻る表示が行なわれる。同様に、第２確変演出モードにおいてじゃんけんゲーム
に負けたときには、第２確変演出モードの初期画面に戻る表示が行なわれ、第３確変演出
モードにおいてじゃんけんゲームに負けたときには、第３確変演出モードの初期画面に戻
る表示が行なわれる。
【０１６３】
　次に、確変演出モードを昇格させるか否かを判定する（以下、昇格判定ともいう）ため
に用いられるデータテーブルとしての昇格判定データテーブルについて説明する。図１５
は、昇格判定データテーブルを表形式で示す図である。
【０１６４】
　図１５においては、（ａ）に１５Ｒ大当り後の確変演出モードについて用いられる昇格
判定データテーブルとしての１５Ｒ大当り後昇格判定データテーブル、（ｂ）に２Ｒ確変
大当り後の確変演出モードについて用いられる昇格判定データテーブルとしての２Ｒ確変
大当り後昇格判定データテーブル、（ｃ）に小当り後の確変演出モードについて用いられ
る昇格判定データテーブルとしての小当り後昇格判定データテーブルが、それぞれ示され
ている。このような昇格判定データテーブルは、第１確変演出モードでの昇格判定、およ
び、第２確変演出モードでの昇格判定のそれぞれにおいてはランダムな判定をするために
用いられるが、第３確変演出モードでの昇格判定においては、前述のようにランダムな判
定をしないので、用いられない。
【０１６５】
　図１５の（ａ）～（ｃ）のそれぞれにおいては、それぞれの当りとなったときの図柄の
組合せと、図柄の組合せのそれぞれに対応するＲＳ５のカウント値における昇格判定値の
個数との関係が示されている。（ａ）～（ｃ）のそれぞれのデータテーブルにおいては、
それぞれの当りとなったときの図柄の組合せごとに異なる割合でＲＳ５の昇格判定値が割
振られており、ＲＳ５の抽出値が昇格判定値と一致したときに確変演出モードを昇格させ
る判定がなされる。これにより、各当りとなったときの当り図柄の組合せの種類に応じて
、当りに対応する当り遊技状態の終了後における確変演出モードが昇格する割合が異なる
。
【０１６６】
　（ａ）に示す１５Ｒ大当り後昇格判定データテーブルでは、１５Ｒ大当りとなったとき
の大当り図柄の組合せの種類に応じて、確変演出モードを昇格させる判定をする割合が異
なる（昇格判定値の個数が多い程、確変演出モードを昇格させる判定をする割合が高い）
。たとえば、「９９９」、「８８８」、「７７７」、「６６６」、「５５５」、「４４４
」、「３３３」、「２２２」、「１１１」、「０００」の順で確変演出モードを昇格させ
る判定がされやすいように、ＲＳ５の昇格判定値が予め定められている。
【０１６７】
　これにより、たとえば、大当り図柄の組合せとして「９９９」が選択決定されて確変演
出モードとなったときには、その他の大当り図柄の組合せとなったときと比べて、確変演
出モードを昇格させる判定がされやすいことにより確変演出モードが昇格しやすいので、
確変状態となっている信頼度が高いと遊技者に感じさせることができる。また、図９の（
ａ）に示すように、大当り図柄の組合せの種類ごとに確変大当りとなるときに選択される
割合が異なるので、たとえば、「９９９」は、その他の大当り図柄の組合せと比べて非確
変大当りとなるときに選択されにくく、確変大当りとなるときに選択されやすい等、確変
大当りと非確変大当りとのどちらになるかに応じて選択される割合が大当り図柄の組合せ
の種類ごとに異なるので、導出表示された大当り図柄の組合せにより、大当り遊技状態後
に確変状態となる割合がどの程度高いかを遊技者が推測できるようにすることができる。
【０１６８】
　（ｂ）に示す２Ｒ確変大当り後昇格判定データテーブルでは、２Ｒ確変大当りとなった
ときにおけるチャンス目の組合せの種類に応じて、確変演出モードを昇格させる判定をす
る割合が異なる。たとえば、「１３５」の方が「５３１」よりも確変演出モードを昇格さ
せる判定がされやすいように、ＲＳ５の昇格判定値が予め定められている。
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【０１６９】
　（ｃ）に示す小当り後昇格判定データテーブルでは、小当りとなったときにおけるチャ
ンス目の組合せの種類に応じて、確変演出モードを昇格させる判定をする割合が異なる。
たとえば、「３１５」の方が「５１３」よりも確変演出モードを昇格させる判定がされや
すいように、ＲＳ５の昇格判定値が予め定められている。
【０１７０】
　また、２Ｒ確変大当り後昇格判定データテーブルでは、小当り後昇格判定データテーブ
ルと比べて、確変演出モードを昇格させる判定がされやすいように昇格判定値が定められ
ている。これにより、２Ｒ確変大当り後は、小当り後と比べて確変演出モードが昇格しや
すい。
【０１７１】
　次に、パチンコ遊技機１の動作について説明する。図１６および図１７は、パチンコ遊
技機１に対して電力供給が開始され遊技制御用マイクロコンピュータ５６０へのリセット
信号がハイレベルになったことに応じて遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が実行す
るメイン処理を示すフローチャートである。リセット信号が入力されるリセット端子の入
力レベルがハイレベルになると、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、プログラム
の内容が正当か否かを確認するための処理であるセキュリティチェック処理を実行した後
、ステップＳ（以下、単にＳという）１以降のメイン処理を開始する。メイン処理におい
て、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、まず、必要な初期設定を行なう。
【０１７２】
　初期設定処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、まず、割込禁止に
設定する（Ｓ１）。次に、マスク可能割込の割込モードを設定し（Ｓ２）、スタックポイ
ンタにスタックポインタ指定アドレスを設定する（Ｓ３）。なお、Ｓ２では、遊技制御用
マイクロコンピュータ５６０の特定レジスタ（Ｉレジスタ）の値（１バイト）と内蔵デバ
イスが出力する割込ベクタ（１バイト：最下位ビット０）とから合成されるアドレスが、
割込番地を示すモードとなるように設定する。また、マスク可能な割込が発生すると、遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０は、自動的に割込禁止状態に設定するとともに、プ
ログラムカウンタの内容をスタックにセーブする。
【０１７３】
　次いで、内蔵デバイスレジスタの設定（初期化）を行なう（Ｓ４）。Ｓ４の処理によっ
て、内蔵デバイス（内蔵周辺回路）であるＣＴＣ（カウンタ／タイマ）およびＰＩＯ（パ
ラレル入出力ポート）の設定（初期化）がなされる。
【０１７４】
　この実施の形態で用いられる遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、Ｉ／Ｏポート
（ＰＩＯ）およびタイマ／カウンタ回路（ＣＴＣ）も内蔵している。
【０１７５】
　次に、入力ポート１のビット０の状態によって電源断信号がオフ状態になっているか否
か確認する（Ｓ５）。パチンコ遊技機１に対する電力供給が開始されたときに、＋５Ｖ電
源などの各種電源の出力電圧は徐々に規定値に達するのであるが、Ｓ５の処理によって、
すなわち、電源断信号が出力されていない（ハイレベルになっている）ことを確認するこ
とにより遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は電源電圧が安定したことを確認するこ
とができる。
【０１７６】
　電源断信号がオン状態である場合には、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、所
定期間（たとえば、０．１秒）の遅延時間の後に（Ｓ８０）、再度、電源断信号がオフ状
態になっているか否か確認する。電源断信号がオフ状態になっている場合には、ＲＡＭ５
５をアクセス可能状態に設定する（Ｓ６）。
【０１７７】
　次いで、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、クリア信号のチェック処理に移行
し、クリアスイッチオンフラグがセットされているか否か確認する（Ｓ７）。なお、遊技
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制御用マイクロコンピュータ５６０は、入力ポート０を介して１回だけクリア信号の状態
を確認するようにしてもよいが、複数回クリア信号の状態を確認するようにしてもよい。
たとえば、クリア信号の状態がオフ状態であることを確認したら、所定時間（たとえば、
０．１秒）の遅延時間をおいた後、クリア信号の状態を再確認する。そのときにクリア信
号の状態がオン状態であることを確認したら、クリア信号がオン状態になっていると判定
する。また、このときにクリア信号の状態がオフ状態であることを確認したら、所定時間
の遅延時間をおいた後、再度、クリア信号の状態を再確認するようにしてもよい。ここで
、再確認の回数は、１回または２回に限られず、３回以上であってもよい。また、２回チ
ェックして、チェック結果が一致していなかったときにもう一度確認するようにしてもよ
い。
【０１７８】
　クリアスイッチオンフラグがセットされていない場合には、パチンコ遊技機１への電力
供給が停止したときにバックアップＲＡＭ領域のデータ保護処理（たとえばパリティデー
タの付加等の電力供給停止時処理）が行なわれたか否か確認する（Ｓ８）。電力供給の停
止が生じた場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータを保護するための処理が行なわれ
ている。そのような電力供給停止時処理が行なわれていたことを確認した場合には、遊技
制御用マイクロコンピュータ５６０は、電力供給停止時処理が行なわれた、すなわち電力
供給停止時の制御状態が保存されていると判定する。電力供給停止時処理が行なわれてい
ないことを確認した場合には、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は初期化処理を実
行する。
【０１７９】
　電力供給停止時処理が行なわれていたか否かは、電力供給停止時処理においてバックア
ップＲＡＭ領域に保存されるバックアップ監視タイマの値が、電力供給停止時処理を実行
したことに応じた値（たとえば２）になっているか否かによって確認される。なお、その
ような確認の仕方は一例であって、たとえば、電力供給停止時処理においてバックアップ
フラグ領域に電力供給停止時処理を実行したことを示すフラグをセットし、Ｓ８において
、そのフラグがセットされていることを確認したら電力供給停止時処理が行なわれたと判
定してもよい。
【０１８０】
　電力供給停止時の制御状態が保存されていると判定したら、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０は、バックアップＲＡＭ領域のデータチェック（この例ではパリティチェッ
ク）を行なう（Ｓ９）。クリアデータ（００）をチェックサムデータエリアにセットし、
チェックサム算出開始アドレスをポインタにセットする。また、チェックサムの対象にな
るデータ数に対応するチェックサム算出回数をセットする。そして、チェックサムデータ
エリアの内容とポインタが指すＲＡＭ領域の内容との排他的論理和を演算する。演算結果
をチェックサムデータエリアにストアするとともに、ポインタの値を１増やし、チェック
サム算出回数の値を１減算する。以上の処理が、チェックサム算出回数の値が０になるま
で繰返される。チェックサム算出回数の値が０になったら、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ５６０は、チェックサムデータエリアの内容の各ビットの値を反転し、反転後のデー
タをチェックサムにする。
【０１８１】
　電力供給停止時処理において、上記の処理と同様の処理によってチェックサムが算出さ
れ、チェックサムはバックアップＲＡＭ領域に保存されている。Ｓ９では、算出したチェ
ックサムと保存されているチェックサムとを比較する。不測の停電等の電力供給停止が生
じた後に復旧した場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータは保存されているはずであ
るから、チェック結果（比較結果）は正常（一致）になる。チェック結果が正常でないと
いうことは、バックアップＲＡＭ領域のデータが、電力供給停止時のデータとは異なって
いる可能性があることを意味する。そのような場合には、内部状態を電力供給停止時の状
態に戻すことができないので、電力供給の停止からの復旧時でない電源投入時に実行され
る初期化処理（Ｓ１０～Ｓ１４の処理）を実行する。
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【０１８２】
　チェック結果が正常であれば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、遊技制御手
段の内部状態と演出制御手段等の電気部品制御手段の制御状態とを電力供給停止時の状態
に戻すための遊技状態復旧処理を行なう。具体的には、ＲＯＭ５４に格納されているバッ
クアップ時設定テーブルの先頭アドレスをポインタに設定し（Ｓ９１）、バックアップ時
設定テーブルの内容を順次作業領域（ＲＡＭ５５内の領域）に設定する（Ｓ９２）。作業
領域はバックアップ電源によって電源バックアップされている。バックアップ時設定テー
ブルには、作業領域のうち初期化してもよい領域についての初期化データが設定されてい
る。Ｓ９１およびＳ９２の処理によって、作業領域のうち初期化してはならない部分につ
いては、保存されていた内容がそのまま残る。初期化してはならない部分とは、たとえば
、電力供給停止前の遊技状態を示すデータ（特別図柄プロセスフラグなど）、出力ポート
の出力状態が保存されている領域（出力ポートバッファ）、未払出賞球数を示すデータが
設定されている部分などである。
【０１８３】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ＲＯＭ５４に格納されているバック
アップ時コマンド送信テーブルの先頭アドレスをポインタに設定し（Ｓ９３）、Ｓ１５に
移行する。
【０１８４】
　初期化処理では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、まず、ＲＡＭクリア処理
を行なう（Ｓ１０）。なお、ＲＡＭ５５の全領域を初期化せず、所定のデータをそのまま
にしてもよい。また、ＲＯＭ５４に格納されている初期化時設定テーブルの先頭アドレス
をポインタに設定し（Ｓ１１）、初期化時設定テーブルの内容を順次作業領域に設定する
（Ｓ１２）。
【０１８５】
　Ｓ１１およびＳ１２の処理によって、たとえば、普通図柄判定用乱数カウンタ、普通図
柄判定用バッファ、特別図柄バッファ、総賞球数格納バッファ、特別図柄プロセスフラグ
、賞球中フラグ、球切れフラグなど制御状態に応じて選択的に処理を行なうためのフラグ
に初期値が設定される。また、出力ポートバッファにおける接続確認信号を出力する出力
ポートに対応するビットがセット（接続確認信号のオン状態に対応）される。
【０１８６】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ＲＯＭ５４に格納されている初期化
時コマンド送信テーブルの先頭アドレスをポインタに設定し（Ｓ１３）、その内容にした
がってサブ基板を初期化するための初期化コマンドをサブ基板に送信する処理を実行する
（Ｓ１４）。初期化コマンドとして、変動表示装置９に表示される初期図柄を示すコマン
ドや払出制御基板３７への初期化コマンド等を使用することができる。
【０１８７】
　以上のように、遊技店員等は、クリアスイッチをオン状態してクリア信号が出力される
状態にしながらパチンコ遊技機１に対する電力供給を開始する（たとえば電源スイッチを
オンする）ことによって、容易に初期化処理を実行させることができる。すなわち、ＲＡ
Ｍクリア等を行なうことができる。
【０１８８】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、各乱数回路５０３ａ，５０３ｂを初
期設定する乱数回路設定処理を実行する（Ｓ１５）。具体的には、前述したように、遊技
制御用マイクロコンピュータ５６０のＩＤナンバを用いて所定の演算を行なって得られた
数値データを、乱数回路５０３が更新する数値データの初期値として設定する。この場合
、ＣＰＵ５６は、乱数回路設定プログラムにしたがって処理を実行することによって、各
乱数回路５０３ａ，５０３ｂにＲ１の値を更新させるための設定を行なう。さらに、前述
したユーザによる数値データの更新範囲の選択設定機能、数値データの更新規則の選択設
定機能、および、数値データの更新規則の選択切換え機能等の各種の機能のそれぞれの設
定が、Ｓ１５により行なわれる。
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【０１８９】
　そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、所定時間（たとえば２ｍｓｅｃ）
ごとに定期的にタイマ割込がかかるように遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に内蔵
されているＣＴＣのレジスタの設定を行なうタイマ割込設定処理を実行する（Ｓ１６）。
すなわち、初期値としてたとえば２ｍｓｅｃに相当する値が所定のレジスタ（時間定数レ
ジスタ）に設定される。この実施の形態では、２ｍｓｅｃごとに定期的にタイマ割込がか
かるとする。
【０１９０】
　タイマ割込の設定が完了すると、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、表示用乱
数更新処理（Ｓ１８）を繰返し実行する。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、表
示用乱数更新処理が実行されるときには割込禁止状態にして（Ｓ１７）、表示用乱数更新
処理の実行が終了すると割込許可状態にする（Ｓ１９）。なお、表示用乱数とは、特別図
柄および飾り図柄の変動表示の制御のために用いる所定の乱数（Ｒ３～Ｒ５，Ｒ７，Ｒ８
）であり、表示用乱数更新処理とは、表示用乱数を発生するためのカウンタのカウント値
を更新する処理である。具体的に、表示用乱数更新処理では、前述の３～Ｒ５，Ｒ７，Ｒ
８の値が更新される。なお、本実施形態において、２ｍｓｅｃごとの割込処理が実行され
た後次回の割込処理が実行されるまでの割込待ち処理余り時間に、Ｓ１８の表示用乱数更
新処理が繰返し行なわれることとなる。
【０１９１】
　なお、表示用乱数更新処理が実行されるときに割込禁止状態にされるのは、表示用乱数
更新処理が後述するタイマ割込処理でも実行されることから、タイマ割込処理における処
理と競合してしまうのを避けるためである。すなわち、Ｓ１８の処理中にタイマ割込が発
生してタイマ割込処理中で表示用乱数を発生するためのカウンタのカウント値を更新して
しまったのでは、カウント値の連続性が損なわれる場合がある。しかし、Ｓ１８の処理中
では割込禁止状態にしておけば、そのような不都合が生ずることはない。
【０１９２】
　次に、遊技制御処理について説明する。図１８は、タイマ割込処理を示すフローチャー
トである。メイン処理の実行中に、具体的には、図１７のＳ１７～Ｓ１９のループ処理の
実行中における割込許可になっている期間において、タイマ割込が発生すると、遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０は、タイマ割込の発生に応じて起動されるタイマ割込処理
において遊技制御処理を実行する。このタイマ割込処理は、たとえば２ｍｓｅｃごとに１
回実行される。
【０１９３】
　タイマ割込処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、まず、電源断信
号が出力されたか否か（オン状態になったか否か）を検出する電源断処理（電源断検出処
理）を実行する（Ｓ１０１）。次いで、入力ドライバ回路５８を介して、ゲートスイッチ
３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３および入賞口スイッチ２９ａ，３
０ａ，３３ａ，３９ａ等のスイッチの検出信号を入力し、それらの状態判定を行なう（ス
イッチ処理：Ｓ１０２）。具体的には、各スイッチの検出信号を入力する入力ポートの状
態がオン状態であれば、各スイッチに対応して設けられているスイッチタイマの値を＋１
する。各スイッチタイマは、各タイマの値が所定値以上となったとき、すなわち、各スイ
ッチが所定時間継続してオン状態となったときに、各スイッチが正常にオン状態となった
と判断するために用いられる。
【０１９４】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、Ｓ１５の乱数回路設定処理において
所定の最終値までカウント値が更新されたときに初期値を更新する旨の設定がされている
かを確認し、乱数回路５０３に入力する初期値を更新する処理を行なう（初期値更新処理
：Ｓ１０３）。また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、遊技制御に用いる乱数
を生成するためのカウンタのカウント値を更新する処理を行なう（乱数更新処理：Ｓ１０
４）。具体的に、Ｓ１０４における乱数更新処理では、前述のＲ２～Ｒ８の値が更新され
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る。
【０１９５】
　初期値更新処理および乱数更新処理を行なうと、遊技制御用マイクロコンピュータ５６
０は、乱数回路５０３においてカウント値の順列を変更させるカウント値順列変更処理を
行なう（Ｓ１０５）。この実施の形態では、乱数回路設定処理でカウント値順列変更フラ
グがセットされているか否かによって、カウント値順列変更処理を実行するか否かが決定
されている。そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、カウント値順列変更フ
ラグがセットされていることに基づいて、カウント値順列変更処理を実行する。
【０１９６】
　さらに、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄プロセス処理を行なう（
Ｓ１０６）。特別図柄プロセス制御では、遊技状態に応じて特別図柄表示器８および特別
可変入賞球装置２０等を所定の順序で制御するための特別図柄プロセスフラグにしたがっ
て該当する処理が選び出されて実行される。そして、特別図柄プロセスフラグの値は、遊
技状態に応じて各処理中に更新される。また、普通図柄プロセス処理を行なう（Ｓ１０７
）。普通図柄プロセス処理では、普通図柄表示器１０の表示状態を所定の順序で制御する
ための普通図柄プロセスフラグにしたがって該当する処理が選び出されて実行される。そ
して、普通図柄プロセスフラグの値は、遊技状態に応じて各処理中に更新される。
【０１９７】
　次いで、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄の変動に同期する飾り図
柄に関するコマンドを含む各種演出制御コマンドをＲＡＭ５５の所定の領域に設定して演
出制御コマンドを送出する処理を行なう（飾り図柄コマンド制御処理：Ｓ１０８）。なお
、飾り図柄の変動が特別図柄の変動に同期するとは、変動時間（変動表示期間）が同じで
あることを意味する。
【０１９８】
　さらに、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、たとえばホール管理用コンピュー
タに供給される大当り情報、始動情報、および、確率変動情報などのデータを出力する情
報出力処理を行なう（Ｓ１０９）。
【０１９９】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３
３ａ，３９ａ等の検出信号に基づく賞球個数の設定などを行なう賞球処理を実行する（Ｓ
１１０）。具体的には、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等がオンしたこ
とに基づく入賞検出に応じて、払出制御基板３７に賞球個数を示す賞球個数信号等の払出
指令信号を出力する。払出制御基板３７に搭載されている払出制御用マイクロコンピュー
タ（図示省略）は、賞球個数を示す賞球個数信号の受信に応じて球払出装置９７０を駆動
する。
【０２００】
　そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、保留記憶数の増減をチェックする
記憶処理を実行する（Ｓ１１１）。また、パチンコ遊技機１の制御状態をパチンコ遊技機
１外部で確認できるようにするための試験信号を出力する処理である試験端子処理を実行
する（Ｓ１１２）。さらに、所定の条件が成立したときに出力回路５９に各種ソレノイド
についての駆動指令を行なうソレノイド出力処理（Ｓ１１３）を実行する。可変入賞球装
置１５、特別可変入賞球装置２０を開状態または閉状態とするために、出力回路５９は、
駆動指令に応じてソレノイド１６，２１を駆動する。
【０２０１】
　次に、特別図柄表示制御処理が行なわれる（Ｓ１１４）。特別図柄表示制御処理では、
特別図柄表示器８の表示状態を制御するための駆動信号をセットする処理が行なわれる。
また、普通図柄表示制御処理が行なわれる（Ｓ１１５）。普通図柄表示制御処理では、普
通図柄表示器１０の表示状態を制御するための駆動信号をセットする処理が行なわれる。
その後、割込許可状態に設定する（Ｓ１１６）。
【０２０２】
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　以上の制御によって、この実施の形態では、遊技制御処理は定期的（たとえば２ｍｓｅ
ｃごと）に起動されることになる。なお、この実施の形態では、タイマ割込処理で遊技制
御処理が実行されているが、タイマ割込処理ではたとえば割込が発生したことを示すフラ
グのセットのみがなされ、遊技制御処理はフラグがセットされたことに基づいてメイン処
理において実行されるようにしてもよい。また、Ｓ１０２～Ｓ１１５の処理（Ｓ１０９お
よびＳ１１２を除く）が、遊技の進行を制御する遊技制御処理に相当する。
【０２０３】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、タイマ割込処理を実行した回数をカ
ウントする処理を実行する。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、タイマ割込処理
を実行するごとに、タイマ割込処理を実行した回数を示す割込回数カウンタをカウントア
ップする。たとえば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、Ｓ１１３においてソレ
ノイド出力処理を完了すると、タイマ割込処理を実行した回数を示す割込回数カウンタの
値を１加算する。この割込回数カウンタは、たとえば、乱数回路５０３から乱数値を読出
す条件が成立したか否かを判断するために用いられる。
【０２０４】
　また、たとえば、タイマ割込処理では、遊技制御処理のうちスイッチ処理（Ｓ１０２）
、飾り図柄コマンド制御処理（Ｓ１０８）、および、割込回数カウント処理（前述したタ
イマ割込処理を実行した回数をカウントする処理）のみを実行するようにし、遊技制御処
理のうちの他の処理をメイン処理において実行するようにしてもよい。この場合、遊技制
御用マイクロコンピュータ５６０は、メイン処理におけるＳ１７からＳ１９までのループ
処理において、遊技制御処理のうち、Ｓ１０３からＳ１０７、および、Ｓ１１０からＳ１
１５（Ｓ１１２を除く）の処理を実行する（前述の割込回数カウント処理は含まない）。
【０２０５】
　また、ＣＰＵ５６は、タイマ割込処理において、前述のように割込回数をカウントした
後に、タイマ割込回数が所定回数（たとえば、３回）に達したことを検出すると、乱数回
路５０３から乱数値を読出す条件が成立したと判断し、乱数値の読出し条件が成立した旨
を示す乱数読出フラグをセットする。ＣＰＵ５６は、メイン処理において、特別図柄プロ
セス処理（Ｓ１０６）における後述の始動口スイッチ通過処理（Ｓ１３２）の実行の際に
、乱数読出フラグがセットされているか否かを判断し、乱数読出フラグがセットされてい
ると判断すると、乱数回路５０３に出力制御信号を出力し、更新されているＲ１の値を読
出す。そして、ＣＰＵ５６は、メイン処理において、特別図柄プロセス処理（Ｓ１０６）
における後述の特別図柄通常処理（Ｓ１４０）の実行の際に、読出した乱数値に基づいて
大当りとするか否かを決定することとなる。これは、同じ値の乱数値を続けて読出さない
ために行なう。
【０２０６】
　次に、メイン処理における特別図柄プロセス処理（Ｓ１０６）を説明する。図１９は、
遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が実行する特別図柄プロセス処理のプログラムを
示すフローチャートである。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、遊技盤６に設け
られている始動入賞口１４に遊技球が入賞したことを検出するための始動口スイッチ１４
ａがオンしていたら、すなわち遊技球が始動入賞口１４に入賞する始動入賞が発生してい
たら（Ｓ１３１）、始動口スイッチ通過処理（Ｓ１３２）を行なった後に、内部状態に応
じて、Ｓ１４０～Ｓ１４７のうちのいずれかの処理を行なう。
【０２０７】
　Ｓ１３２の始動口スイッチ通過処理では、始動口スイッチ１４ａがオンしたとき（具体
的には、始動口スイッチ１４ａに対応して設けられているスイッチタイマの値が所定値以
上になったと判定されたとき）に、ＲＡＭ５５の保留記憶バッファに記憶される数値デー
タの記憶数（保留記憶数）が上限値に達しているかどうか確認し、保留記憶バッファに記
憶される数値データの記憶数が最大値に達していなければ、前述した乱数読出フラグがセ
ットされているか否かの判定を行ない、セットされていれば、保留記憶数を示す保留記憶
カウンタのカウント値を１増やす。そして、乱数回路５０３からＲ１の数値データ、大当
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り種類・大当り図柄決定用のランダムカウンタＲ２からＲ２の数値データ、小当り判定用
のランダムカウンタＲ７からＲ７の数値データ、をそれぞれ抽出し、それらを保留記憶バ
ッファの抽出順番に対応する（保留記憶カウンタの値に対応する）保存領域に格納する処
理が実行される。ここで乱数回路５０３からのＲ１の数値データの抽出は、乱数回路５０
３に出力制御信号を入力し、乱数回路５０３で更新された乱数値として記憶されているＲ
１の数値データを読出すことにより行なわれる。このように始動口スイッチ１４ａがオン
し、かつ、保留記憶バッファに記憶される数値データの記憶数（保留記憶数）が上限値に
達していないときに、数値データを抽出する条件が成立し、変動表示を実行するための実
行条件、すなわち、変動表示の始動条件が成立することとなる。
【０２０８】
　特別図柄通常処理（Ｓ１４０）：特別図柄の変動表示を実行開始できる状態（たとえば
、特別図柄表示器８において図柄の変動がなされておらず、特別図柄表示器８における前
回の図柄変動が終了してから所定期間が経過しており、かつ、大当り遊技中でもない状態
）になるのを待つ。特別図柄の変動表示が開始できる状態になると、変動表示の開始条件
が成立し、特別図柄についての保留記憶カウンタのカウント値を確認することにより保留
記憶数を確認する。そして、保留記憶カウンタのカウント値が０でなければ、特別図柄表
示器８の変動表示の結果として大当りとするか否かを判定する。大当りとする場合には、
大当りフラグをセットする。大当りとしない場合には、特別図柄表示器８の変動表示の結
果として小当りとするか否かを判定する。小当りとする場合には、小当りフラグをセット
する。そして、特別図柄プロセスフラグをＳ１４１に移行するように更新する。
【０２０９】
　特別図柄停止図柄設定処理（Ｓ１４１）：大当りとなるときには、前述の大当り種類・
大当り図柄決定用のＲ２の抽出値に基づいて大当りの種類および大当り図柄を決定する。
大当りとならないときには、小当りとなるか否かに応じて、小当り図柄またははずれ図柄
が決定される。小当りとなるときには、前述の小当り図柄が決定され、小当りにならない
ときには、前述のはずれ図柄決定用のＲ３の抽出値に基づいてはずれ図柄を決定する。大
当りとなるときには、前述の大当り種類・大当り図柄決定用のＲ２の抽出値に基づいて大
当りの種類を決定し、決定された大当りの種類に応じて、大当り図柄を決定する。そして
、飾り図柄の変動表示結果を指定するため等に用いられる表示結果コマンドがセットされ
る。ここでセットされた表示結果コマンドは、図１８のＳ１０８において演出制御基板８
０に対して出力される。そして、特別図柄プロセスフラグをＳ１４２に移行するように更
新する。
【０２１０】
　変動パターン設定処理（Ｓ１４２）：大当り判定およびリーチ判定等の所定の判定結果
に基づいて、変動パターンテーブルを選択するともに、変動パターン決定用のランダムカ
ウンタＲ４の値を抽出し、Ｒ４の値に応じて変動パターンテーブルに設定された複数種類
の変動パターンの中から、実行する変動パターンを選択決定することにより、特別図柄表
示器８および変動表示装置９での変動表示の変動パターンを選択決定する。
【０２１１】
　また、選択決定された変動パターンに基づいて、特別図柄表示器８での変動表示につい
て、変動表示時間（変動開始時から表示結果の導出表示時までの時間）を特別図柄プロセ
スタイマにセットした後、特別図柄プロセスタイマをスタートさせる。また、特別図柄の
変動表示を開始させるための駆動信号がセットされる。ここでセットされた駆動信号は、
図１８のＳ１１４において出力される。また、飾り図柄の変動表示時間の長さの情報を含
む変動パターンを指令するコマンドである変動パターンコマンドがセットされる。ここで
セットされた変動パターンコマンドは、図１８のＳ１０８において演出制御基板８０に対
して出力される。そして、特別図柄プロセスフラグをＳ１４３に移行するように更新する
。
【０２１２】
　特別図柄変動処理（Ｓ１４３）：変動パターン設定処理で選択決定された変動パターン
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での変動表示時間が経過（Ｓ１４２でセットされた特別図柄プロセスタイマがタイムアウ
ト）すると、特別図柄プロセスフラグをＳ１４４に移行するように更新する。
【０２１３】
　特別図柄停止処理（Ｓ１４４）：特別図柄表示器８および変動表示装置９のそれぞれに
おいて変動表示される図柄が停止されるように制御する。具体的には、特別図柄を停止す
る駆動信号がセットされる。ここでセットされた駆動信号は、図１８のＳ１１４において
出力される。そして、飾り図柄を停止させるための図柄停止コマンドがセットされる。こ
こでセットされた図柄停止コマンドは、図１８のＳ１０８において演出制御基板８０に対
して出力される。そして、大当りフラグがセットされている場合と、小当りフラグがセッ
トされている場合とには、特別図柄プロセスフラグをＳ１４５に移行するように更新する
。そうでない場合には、特別図柄プロセスフラグをＳ１４０に移行するように更新する。
【０２１４】
　大入賞口開放前処理（Ｓ１４５）：大当りまたは小当りとなったときに、特別図柄プロ
セスタイマに大入賞口開放中処理の実行時間を設定する等、大当り遊技状態または小当り
遊技状態の制御に関するデータを設定し、特別図柄プロセスフラグをＳ１４６に移行する
ように更新する。より具体的には、Ｓ１４５では、大当り遊技状態における開放回数（ラ
ウンド回数）の設定、大入賞口の開放時間の上限値の設定、各開放状態（ラウンド）間の
インターバル期間の設定等の大当り遊技状態の制御に必要となるデータの設定、小当り遊
技状態における開放回数の設定、大入賞口の開放時間の設定、および、各開放状態間のイ
ンターバル期間の設定等の小当り遊技状態の制御に必要となるデータの設定を行なう。
【０２１５】
　大入賞口開放中処理（Ｓ１４６）：大当り遊技状態および小当り遊技状態中の各開放状
態の開始条件の成立（当り開始時から所定時間経過（１回目の開放）時、前の開放終了時
からインターバル時間経過（１回目以降の開放）時）を確認して大入賞口を開放する各開
放状態の開始時処理を行なうとともに、各開放状態の開始を指定（特定）するためのラウ
ンド開始コマンド等の各開放状態についての表示を行なうための演出制御コマンドを演出
制御基板８０に送信するための処理を行なう。そして、各開放状態中は、大入賞口への入
賞個数の管理等の開放状態中処理を行なう。その後、各ラウンドの開放終了条件の成立を
確認し、開放終了条件が成立したら、各開放状態の終了を指定（特定）するためのラウン
ド終了コマンドを演出制御基板８０に送信するための処理を行なう。そして、まだ開放状
態の残り回数がある場合には、次の開放状態に移行させる。また、開放状態の残り回数が
ない場合は、当り遊技状態の終了時の表示を指定（特定）するためのエンディング表示コ
マンドを送信するための処理を行なう。そして、エンディング表示の実行時間を管理する
ための当り終了タイマ（減算更新されるタイマ）にエンディング表示の実行時間をセット
し、特別図柄プロセスフラグをＳ１４７に移行するように更新する。
【０２１６】
　当り終了処理（Ｓ１４７）：エンディング表示が終了した後、特別図柄プロセスフラグ
をＳ１４０に移行するように更新する。
【０２１７】
　図２０は、特別図柄プロセス処理における特別図柄通常処理（Ｓ１４０）を示すフロー
チャートである。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄通常処理において
、以下のような処理を行なう。
【０２１８】
　まず、保留記憶カウンタの値を確認し、保留記憶数が「０」であるか否かを判別する（
Ｓ２１）。なお、特別図柄通常処理は、特別図柄表示器８において特別図柄の変動表示が
なされておらず、かつ、大当り遊技中でもない場合に実行される。保留記憶数が０であれ
ば、リターンする。
【０２１９】
　一方、保留記憶数が０でなければ、ＲＡＭ５５の保留記憶バッファにおける保留記憶数
＝１に対応する保留記憶バッファに格納されている各乱数（数値データ）を読出してＲＡ
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Ｍ５５の乱数バッファ領域に格納するとともに（Ｓ２２）、保留記憶数の値を１減らし（
保留記憶カウンタのカウント値を１減算し）、かつ、各保存領域の内容をシフトする（Ｓ
２３）。すなわち、ＲＡＭ５５の保留記憶バッファにおいて保留記憶数＝ｎ（ｎ＝２，３
，４）に対応する保存領域に格納されている各乱数を、保留記憶数＝ｎ－１に対応する保
存領域に格納する。よって、各保留記憶数に対応するそれぞれの保存領域に格納されてい
る各乱数が抽出された順番は、常に、保留記憶数＝１，２，３，４の順番と一致するよう
になっている。すなわち、この例では、変動表示の開始条件が成立するごとに、各保存領
域の内容をシフトする構成としているので、各乱数が抽出された順番を特定することがで
きる。
【０２２０】
　次に、乱数バッファ領域から大当り判定用乱数（Ｒ１の抽出データ）を読出し（Ｓ２４
）、大当り判定処理を実行する（Ｓ２５）。大当り判定処理においては、次のような処理
を行なう。まず、確変フラグがセットされているか否かを判別する。確変フラグがセット
されているとき（確変状態となるときに、後述する図２６の特別遊技処理においてセット
される）には、大当り判定に用いる大当り判定値に確変時大当り判定値として予め定めら
れている複数の値を設定し、確変フラグがセットされていないときには、大当り判定に用
いる大当り判定値に非確変時大当り判定値として予め定められている１つの値を設定する
。そして、Ｓ２４で読出した大当り判定用乱数と大当り判定値とを比較し、大当り判定用
乱数と大当り判定値とが一致するときに大当りとする決定を行ない、これらが一致しない
ときに大当りとしない決定を行なう。
【０２２１】
　大当り判定処理の結果、大当りとすることに決定した場合には（Ｓ２６においてＹ）、
大当りフラグをセットし（Ｓ３１）、後述するＳ３２に進む。一方、大当りとしないこと
に決定した場合には（Ｓ２６においてＮ）、乱数バッファ領域から小当り判定用乱数（Ｒ
７の抽出データ）を読出し（Ｓ２７）、小当り判定処理を実行する（Ｓ２８）。小当り判
定処理においては、Ｓ２７で読出した小当り判定用乱数と予め定められた小当り判定値と
を比較し、小当り判定用乱数と小当り判定値とが一致するときに小当りとする決定を行な
い、これらが一致しないときに小当りとしない決定（はずれとする決定）を行なう。小当
り判定処理の結果、小当りとすることに決定した場合には（Ｓ２９においてＹ）、小当り
フラグをセットし（Ｓ３０）、後述するＳ３２に進む。一方、小当り判定処理の結果、小
当りとしないことに決定した場合には（Ｓ２９においてＮ）、そのままＳ３２に進む。
【０２２２】
　Ｓ３２では、特別図柄プロセスフラグの値を特別図柄停止図柄設定処理（Ｓ１４１）に
対応した値に更新し、リターンする。
【０２２３】
　図２１は、特別図柄プロセス処理における特別図柄停止図柄設定処理（Ｓ１４１）を示
すフローチャートである。特別図柄停止図柄設定処理において、遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０は、以下のような処理を行なう。
【０２２４】
　まず、前述のＳ３１でセットされる大当りフラグがセットされているか否かを判別する
（Ｓ４０）。Ｓ４０により大当りフラグがセットされていないと判断したときは、後述す
るＳ４３に進む。一方、Ｓ４０により大当りフラグがセットされていると判断したときは
、大当りとする判定がされた始動入賞時にＲ２から抽出し、Ｓ２２により読出したＲ２の
抽出値に基づき、１５Ｒ通常大当り、１５Ｒ第１確変大当り、１５Ｒ第２確変大当り、１
５Ｒ時短大当り、２Ｒ第１確変大当り、および、２Ｒ第２確変大当りのうちのどの種類の
大当りにするかという大当り種類の決定と、決定した大当り種類と対応関係にある特別図
柄の大当り図柄の決定とを行なう（Ｓ４１）。
【０２２５】
　具体的に、Ｓ４１では、確率・ベース状態によって大当り種類の選択割合が異なるよう
に設定された前述の大当り種類選択テーブルを用いて、Ｒ２の抽選値に基づいて、大当り
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種類および特別図柄の大当り図柄を同時に決定する。そして、Ｓ４１において決定された
大当りの種類に対応して、決定された大当りの種類を示す大当り種類フラグをセットする
（Ｓ４２）。
【０２２６】
　具体的に、Ｓ４２では、次のように大当り種類フラグをセットする。１５Ｒ通常大当り
とすることが決定されたときには、大当り種類フラグとして、１５Ｒ通常大当りフラグを
セットする。１５Ｒ第１確変大当りとすることが決定されたときには、大当り種類フラグ
として、１５Ｒ第１確変大当りフラグをセットする。１５Ｒ第２確変大当りとすることが
決定されたときには、大当り種類フラグとして、１５Ｒ第２確変大当りフラグをセットす
る。１５Ｒ時短大当りとすることが決定されたときには、大当り種類フラグとして、１５
Ｒ時短大当りフラグをセットする。２Ｒ第１確変大当りとすることが決定されたときには
、大当り種類フラグとして、２Ｒ第１確変大当りフラグをセットする。２Ｒ第２確変大当
りとすることが決定されたときには、大当り種類フラグとして、２Ｒ第２確変大当りフラ
グをセットする。
【０２２７】
　そして、Ｓ４２でセットされた大当り種類フラグに基づいて、１５Ｒ第１確変大当りと
することが決定されたか否かを判断する（Ｓ４６）。１５Ｒ第１確変大当りとすることが
決定されていないと判断されたときには、後述するＳ４９に進む。一方、１５Ｒ第１確変
大当りとすることが決定されたと判断されたときには、前述の確変報知を実行することを
決定し（Ｓ４７）、その確変報知を実行するタイミングを、ラウンド中と、大当り遊技状
態の終了時（エンディング表示時）とのどちらで行なうかを選択決定する（Ｓ４８）。具
体的に、Ｓ４８では、前述のＲ８からカウント値を抽出し、確変報知タイミングテーブル
を用い、その抽出値に基づいて確変報知を実行するタイミングを選択決定する。Ｓ４８で
は、確変報知を実行するタイミングをラウンド中とする決定がされたときには、その旨を
示すラウンド中報知フラグをセットし、確変報知を実行するタイミングを大当り遊技状態
の終了時とする決定がされたときには、大当り終了時報知フラグをセットする。その後、
Ｓ４９に進む。このように、１５Ｒ第１確変大当りとすることが決定されたときには、必
ず、確変報知を実行することが決定され、大当り遊技状態のラウンド中と、大当り遊技状
態の終了時とのどちらかのタイミングで確変報知が行なわれる。
【０２２８】
　また、前述のＳ４０において大当りフラグがセットされていないと判断したときには、
小当りフラグがセットされているか否かを判別する（Ｓ４３）。小当りフラグがセットさ
れていると判断したときには、特別図柄の停止図柄として予め定められた小当り図柄を決
定する（Ｓ４４）。そして、後述するＳ４９に進む。一方、小当りフラグがセットされて
いないときは、変動表示結果をはずれとするときであり、Ｒ３から乱数値を抽出し、その
抽出値に基づいて特別図柄のはずれ図柄を決定する（Ｓ４５）。すなわち、Ｒ３から抽出
した乱数に基づいて、前述のように、複数のはずれ図柄のうちから表示結果として導出表
示する特別図柄を決定する。そして、後述するＳ４９に進む。
【０２２９】
　Ｓ４９では、送信する表示結果コマンドを選択する処理を行なう（Ｓ４９）。Ｓ４９に
おいては、具体的に、次のように表示結果コマンドを選択する。Ｓ４４により小当り図柄
が決定されたとき、すなわち、Ｓ３１でセットされる大当りフラグがセットされておらず
、かつ、Ｓ３０でセットされる小当りフラグがセットされているときには、表示結果コマ
ンドとして、小当り・確変報知なし指定コマンドを選択する。また、Ｓ４５によりはずれ
図柄が決定されたとき、すなわち、Ｓ３１でセットされる大当りフラグがセットされてお
らず、かつ、Ｓ３０でセットされる小当りフラグがセットされていないときには、はずれ
指定コマンドを選択する。また、Ｓ４１により大当り図柄が決定されたとき、すなわち、
Ｓ３１でセットされる大当りフラグがセットされているときには、次のように、大当り種
類フラグを用いて表示結果コマンドを選択する。たとえば、１５Ｒ通常大当りフラグがセ
ットされているときには、１５Ｒ通常大当り・確変報知なし指定コマンドを選択する。
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【０２３０】
　また、１５Ｒ第１確変大当りフラグがセットされ、かつ、前述のラウンド中報知フラグ
がセットされているときには、１５Ｒ第１確変大当り・ラウンド中確変報知あり指定コマ
ンドを選択する。１５Ｒ第１確変大当りフラグがセットされ、かつ、前述の大当り終了時
報知フラグがセットされているときには、１５Ｒ第１確変大当り・大当り終了時確変報知
あり指定コマンドを選択する。１５Ｒ第２確変大当りフラグがセットされているときには
、１５Ｒ第２確変大当り・確変報知なし指定コマンドを選択する。１５Ｒ時短大当りフラ
グがセットされているときには、１５Ｒ時短大当り・確変報知なし指定コマンドを選択す
る。２Ｒ第１確変大当りフラグがセットされているときには、２Ｒ第１確変大当り・確変
報知あり指定コマンドを選択する。２Ｒ第２確変大当りフラグがセットされているときに
は、２Ｒ第２確変大当り・確変報知なし指定コマンドを選択する。
【０２３１】
　次に、Ｓ４９により選択された表示結果コマンドを送信するための設定（コマンドのセ
ット）を行なう（Ｓ５０）。このように表示結果コマンドが設定されると、図１８のＳ１
０８により表示結果コマンドが出力される。そして、特別図柄プロセスフラグの値を変動
パターン設定処理（Ｓ１４２）に対応した値に更新し（Ｓ５１）、リターンする。
【０２３２】
　図２２は、特別図柄プロセス処理における変動パターン設定処理（Ｓ１４２）を示すフ
ローチャートである。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、変動パターン設定処理
において、以下のような処理を行なう。
【０２３３】
　前述ようにＲＯＭ５４に格納された変動パターンテーブルには、１５Ｒ大当りとなると
きに用いられる１５Ｒ大当り決定時用の変動パターンテーブルと、２Ｒ確変大当りとなる
ときに用いられる２Ｒ確変大当り決定時用の変動パターンテーブルと、小当りとなるとき
に用いられる小当り決定時用の変動パターンテーブルと、リーチはずれとなるときに用い
られるリーチはずれ決定時用の変動パターンテーブルと、リーチはずれ以外のはずれとな
るときに用いられる通常はずれ決定時用の変動パターンテーブルとが含まれる。これらの
各変動パターンテーブルには、時短状態において用いられる短縮変動パターンテーブルと
、非時短状態において用いられる非短縮変動パターンテーブルとが含まれる。
【０２３４】
　まず、Ｓ３１でセットされる大当りフラグがセットされているか否かを判断することに
より、変動表示について大当りとする決定がされているか否かを判断する（Ｓ６１）。大
当りとする決定がされていないと判断されたときは、後述するＳ６９に進む。一方、大当
りとする決定がされていると判断されたときは、１５Ｒ大当りとする決定がされたか否か
を判断する（Ｓ６２）。具体的に、Ｓ６２では、１５Ｒ通常大当りフラグ、１５Ｒ第１確
変大当りフラグ、１５Ｒ第２確変大当りフラグ、および、１５Ｒ時短大当りフラグのいず
れかがセットされているときに、１５Ｒ大当りとする決定がされたと判断する。
【０２３５】
　１５Ｒ大当りとする決定がされていないと判断されたときには、後述するＳ６６に進む
。一方、１５Ｒ大当りとする決定がされたと判断されたときには、時短フラグがセットさ
れているか否かを判断する（Ｓ６３）。
【０２３６】
　時短フラグがセットされていないと判断されたときは、非時短状態であるので、変動パ
ターンを決定するために用いるデータテーブルとして、１５Ｒ大当り決定時用の変動パタ
ーンテーブルのうちの非短縮変動パターンテーブルを選択し（Ｓ６４）、後述するＳ８０
ａに進む。一方、時短フラグがセットされていると判断されたときは、時短状態であるの
で、大当り決定時用の変動パターンテーブルのうちの短縮変動パターンテーブルを選択し
（Ｓ６５）、後述するＳ８０ａに進む。
【０２３７】
　Ｓ６２で１５Ｒ大当りとする決定がされていないと判断されたときは、２Ｒ第１確変大
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当りまたは２Ｒ第２確変大当りとする決定がされたときであり、時短フラグがセットされ
ているか否かを判断する（Ｓ６６）。
【０２３８】
　時短フラグがセットされていないと判断されたときは、非時短状態であるので、変動パ
ターンを決定するために用いるデータテーブルとして、２Ｒ確変大当り決定時用の変動パ
ターンテーブルのうちの非短縮変動パターンテーブルを選択し（Ｓ６７）、後述するＳ８
０ａに進む。一方、時短フラグがセットされていると判断されたときは、時短状態である
ので２Ｒ確変大当り決定時用の変動パターンテーブルのうちの短縮変動パターンテーブル
を選択し（Ｓ６８）、後述するＳ８０ａに進む。ここで、２Ｒ確変大当り決定時用の変動
パターンは、当りであることが遊技者に認識されにくいようにするために、１５Ｒ大当り
決定時用の変動パターンと異なる変動パターンが設定されている。
【０２３９】
　また、前述のようにＳ６９に進んだときは、Ｓ３０でセットされる小当りフラグがセッ
トされているか否かを判断することにより、変動表示について小当りとする決定がされて
いるか否かを判断する。小当りとする決定がされていないと判断したときは、後述するＳ
７３に進む。一方、小当りとする決定がされていると判断したときは、時短フラグがセッ
トされているか否かを判断する（Ｓ７０）。
【０２４０】
　時短フラグがセットされていないと判断されたときは、非時短状態であるので、変動パ
ターンを決定するために用いるデータテーブルとして、小当り決定時用の変動パターンテ
ーブルのうちの非短縮変動パターンテーブルを選択し（Ｓ７１）、後述するＳ８０ａに進
む。一方、時短フラグがセットされていると判断されたときは、時短状態であるので、小
当り決定時用の変動パターンテーブルのうちの短縮変動パターンテーブルを選択し（Ｓ７
２）、後述するＳ８０ａに進む。小当り決定時用の変動パターンテーブルにより選択され
る変動パターンは、変動パターンによって２Ｒ確変大当りとなるか小当りとなるかを遊技
者が認識しづらくするために、２Ｒ確変大当り決定時用の変動パターンテーブルにより選
択される変動パターンと同様の変動パターンとなっている。なお、このような理由により
、２Ｒ確変大当り決定時用の変動パターンテーブルと小当り決定時用の変動パターンテー
ブルとを共通化して用いるようにしてもよい。
【０２４１】
　また、前述のようにＳ７３に進んだときは、Ｒ５から乱数値を抽出し、その抽出値に基
づいてリーチ判定をする。この場合のリーチ判定結果は、リーチフラグ等のデータにより
保存される。そして、リーチフラグがセットされているか否かを判断することにより、Ｓ
７３のリーチ判定によりリーチとすることが決定されたか否かを判断する（Ｓ７４）。
【０２４２】
　リーチとする決定がされていると判断されたときは、時短フラグがセットされているか
否かを判断する（Ｓ７５）。時短フラグがセットされていないと判断されたときは、非時
短状態であるので、変動パターンを決定するために用いるデータテーブルとして、リーチ
はずれ決定時用の変動パターンテーブルのうちの非短縮変動パターンテーブルを選択し（
Ｓ７６）、Ｓ８０ａに進む。一方、時短フラグがセットされていると判断されたときは、
時短状態であるので、変動パターンを決定するために用いるデータテーブルとして、リー
チはずれ決定時用の変動パターンテーブルのうちの短縮変動パターンテーブルを選択（Ｓ
７７）し、Ｓ８０ａに進む。
【０２４３】
　一方、Ｓ７４でリーチとする決定がされていないと判断されたときは、時短フラグがセ
ットされているか否かを判断する（Ｓ７８）。時短フラグがセットされていないと判断さ
れたときは、非時短状態であるので、変動パターンを決定するために用いるデータテーブ
ルとして、通常はずれ決定時用の変動パターンテーブルのうちの非短縮変動パターンテー
ブルを選択し（Ｓ７９）、Ｓ８０ａに進む。一方、時短フラグがセットされていると判断
されたときは、時短状態であるので、変動パターンを決定するために用いるデータテーブ
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ルとして、通常はずれ決定時用の変動パターンテーブルのうちの短縮変動パターンテーブ
ルを選択し（Ｓ８０）、Ｓ８０ａに進む。
【０２４４】
　Ｓ８０ａでは、Ｒ４から乱数値を抽出し、その抽出値に基づいて、Ｓ６４，Ｓ６５，Ｓ
６７，Ｓ６８，Ｓ７１，Ｓ７２，Ｓ７６，Ｓ７７，Ｓ７９，Ｓ８０のいずれかにより選択
された変動パターンテーブルを用いて変動パターンを選択する。そして、Ｓ８０ａにより
選択された変動パターンを指定する変動パターンコマンドを選択する（Ｓ８１）。
【０２４５】
　そして、特別図柄表示器８において、特別図柄の変動表示を開始させるための処理を行
なう（Ｓ８２）。具体的には、特別図柄表示器８で特別図柄の変動表示を開始させる駆動
信号がセットされ、その駆動信号が図１８のＳ１１４で出力される。そして、Ｓ８１によ
り選択された変動パターンの情報に対応する変動パターンコマンドを送信するための設定
（コマンドのセット）を行なう（Ｓ８３）。このように変動パターンコマンドが設定され
ると、図１８のＳ１０８において変動パターンコマンドが出力される。そして、選択決定
された変動パターンに基づいて、特別図柄表示器８において変動表示時間を特別図柄プロ
セスタイマにセットした後、特別図柄プロセスタイマをスタートさせる（Ｓ８４）。特別
図柄プロセスタイマは、変動表示時間を管理するために用いられるタイマである。そして
、特別図柄プロセスフラグの値を特別図柄変動処理（Ｓ１４３）に対応した値に更新し（
Ｓ８５）、リターンする。
【０２４６】
　図２３は、特別図柄プロセス処理における特別図柄停止処理（Ｓ１４４）を示すフロー
チャートである。特別図柄停止処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は
、次のような処理を行なう。
【０２４７】
　まず、特別図柄の変動表示を停止させるための処理を行なう（Ｓ１５０）。具体的には
、特別図柄表示器８で変動表示を行なっている特別図柄の変動表示を停止させる駆動信号
がセットされ、その駆動信号が図１８のＳ１１４で出力される。これにより、特別図柄が
前述のように決定された停止図柄で停止表示される。さらに、図柄停止コマンドに応じた
コマンド送信テーブルのアドレスをポインタにセットする（Ｓ１５１）。図柄停止コマン
ドは、変動表示装置９における飾り図柄の変動表示を停止させる旨を指定（特定）するコ
マンドである。Ｓ１５１でセットされた図柄停止コマンドは、図１８のＳ１０８において
演出制御基板８０に送信される。演出制御用マイクロコンピュータ８００は、図柄停止コ
マンドを受信すると、変動表示装置９における飾り図柄の変動表示を停止して表示結果を
導出表示させる制御を実行する。
【０２４８】
　次に、時短状態となっている期間が制限される低確高ベースの状態であるか否かを判断
するために、確変フラグがリセット状態で、かつ、時短フラグがセット状態であるか否か
を判断する（Ｓ１５２）。確変フラグがリセットされ、かつ、時短フラグがセットされて
いる状態ではないとき、すなわち、低確高ベース以外の状態であるときには、後述するＳ
１５６に進む。一方、確変フラグがリセットされ、かつ、時短フラグがセットされている
状態であるとき、すなわち、低確高ベースの状態であるときには、時短カウンタから「１
」を減算する（Ｓ１５３）。ここで、時短カウンタとは、低確高ベースの状態における時
短状態の継続期間を管理するために用いられる計数手段である。時短カウンタは、図２６
を用いて後述する特別遊技処理において所定数（たとえば、１００回）にセットされ、特
別図柄および飾り図柄の変動表示が１回行なわれるごとにＳ１５３により１ずつ減算更新
される。
【０２４９】
　次に、時短カウンタの値が「０」になっているか否かを判断する（Ｓ１５４）。時短カ
ウンタの値が「０」になっていないときには、後述するＳ１５６に進む。一方、時短カウ
ンタの値が「０」になっているときには、時短状態の終了条件が成立したので、時短状態
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を終了させるために、時短フラグをリセットし（Ｓ１５５）、Ｓ１５６に進む。
【０２５０】
　Ｓ１５６では、大当りフラグがセットされているか否かを確認する。Ｓ１５６で大当り
フラグがセットされているときには、すなわち、特別図柄通常処理（Ｓ１４０）における
Ｓ２５，Ｓ２６で大当りと判定されてＳ３１により大当りフラグがセットされたときには
、Ｓ４１で決定された大当り種類の大当りが開始されることを示す当り開始コマンドであ
る大当り開始コマンドを送信するための設定（コマンドのセット）をし（Ｓ１５７）、後
述するＳ１５９ａに進む。具体的に、Ｓ１５７では、Ｓ４２でセットされた大当り種類フ
ラグに対応する大当りの種類を特定する大当り開始コマンドを送信するための設定をする
。
【０２５１】
　Ｓ１５７でセットされた大当り開始コマンドは、図１８のＳ１０８により演出制御基板
８０に送信される。演出制御用マイクロコンピュータ８００は、大当り開始コマンドを受
信すると、変動表示装置９で受信した大当り開始コマンドに応じた表示制御を行なう。
【０２５２】
　また、Ｓ１５６で大当りフラグがセットされていないときには、小当りフラグがセット
されているか否かを判断する（Ｓ１５８）。小当りフラグがセットされているときには、
小当りが開始されることを示す当り開始コマンドである小当り開始コマンドを送信するた
めの設定（コマンドのセット）をし（Ｓ１５９）、Ｓ１５９ａに進む。一方、小当りフラ
グがセットされていないときには、変動表示結果がはずれとなるときであるので、特別図
柄プロセスフラグの値を特別図柄通常処理（Ｓ１４０）に対応した値に更新し（Ｓ１５９
ｂ）、リターンする。また、Ｓ１５９ａでは、特別図柄プロセスフラグの値を大入賞口開
放前処理（Ｓ１４５）に対応した値に更新し、リターンする。
【０２５３】
　図２４は、特別図柄プロセス処理における大入賞口開放前処理（Ｓ１４５）を示すフロ
ーチャートである。大入賞口開放前処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ５６
０は、次のような処理を行なう。
【０２５４】
　まず、２Ｒ第１確変大当りフラグおよび２Ｒ第２確変大当りフラグのうちいずれかの２
Ｒ確変大当りフラグがセットされているか否かを判断することにより、いずれかの２Ｒ確
変大当りとする決定がされているか否かを判断する（Ｓ１６０）。２Ｒ確変大当りとする
決定がされていると判断されたときは、後述するＳ１６４に進む。一方、２Ｒ確変大当り
としない決定がされていると判断されたとき（１５Ｒ通常大当り、１５Ｒ第１確変大当り
、１５Ｒ第２確変大当り、１５Ｒ時短大当り、または、小当りとする決定がされていると
き）は、小当りフラグがセットされているか否かを判断することにより、小当りとする決
定がされているか否かを判断する（Ｓ１６１）。
【０２５５】
　小当りとする決定がされていないとき、すなわち、１５Ｒ通常大当り、１５Ｒ第１確変
大当り、１５Ｒ第２確変大当り、または、１５Ｒ時短大当りとする決定がされているとき
には、１５ラウンドで繰返し継続制御が行なわれるとき、すなわち、特別可変入賞球装置
２０が１５回開放するときであるので、特別可変入賞球装置２０の開放回数のデータを１
５回に設定し（Ｓ１６２）、各ラウンドにおける大入賞口の開放時間の上限値データを３
０秒に設定し（Ｓ１６３）、後述するＳ１６６に進む。これにより、大入賞口開放中処理
において実行される開放回数が１５回となり、各ラウンドにおける開放時間の最大時間が
３０秒間となる。一方、小当りとする決定がされていると判断されたときは、Ｓ１６４に
進む。
【０２５６】
　Ｓ１６４では、大入賞口の開放回数のデータを２回に設定し、大入賞口の各開放回にお
ける大入賞口の開放時間のデータを１秒に設定し（Ｓ１６５）、Ｓ１６６に進む。これに
より、２Ｒ第１確変大当り、２Ｒ第２確変大当り、および、小当りのそれぞれについては
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、大入賞口開放中処理において実行される大入賞口の開放回数が２回となり、各大入賞口
の開放回における開放時間が１秒間となる。
【０２５７】
　Ｓ１６６では、前述した開放回数および開放時間の上限値の他に、大当りまたは小当り
による当り遊技状態の制御に必要となるデータを設定する。一例として、大当り遊技状態
における各開放状態（ラウンド）間のインターバル期間は、Ｓ１６６により設定される。
そして、特別図柄プロセスフラグの値を大入賞口開放中処理（Ｓ１４６）に対応した値に
更新し（Ｓ１６７）、リターンする。
【０２５８】
　図２５は、特別図柄プロセス処理における当り終了処理（Ｓ１４７）を示すフローチャ
ートである。当り終了処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、次のよ
うな処理を行なう。
【０２５９】
　まず、大入賞口開放中処理（Ｓ１４６）において時間がセットされた当り終了タイマを
減算更新する（Ｓ１７１）。そして、当り終了タイマがタイムアウト（値が「０」となっ
たこと）したか否かを判断する（Ｓ１７２）。当り終了タイマがタイムアウトしていない
と判断されたときは、リターンする。これにより、当り終了タイマは、当り終了処理が実
行されるごとに減算更新されることによりエンディング表示の実行時間の計時を行なう。
一方、当り終了タイマがタイムアウトしたときには、特別遊技状態としての確変状態を含
む確率・ベース状態を管理する処理である特別遊技処理を行なう（Ｓ１７３）。特別遊技
処理の処理内容については、図２６を用いて後述する。そして、大当りフラグ、１５Ｒ通
常大当りフラグ、１５Ｒ第１確変大当りフラグ、１５Ｒ第２確変大当りフラグ、１５Ｒ時
短大当りフラグ、２Ｒ第１確変大当りフラグ、２Ｒ第２確変大当りフラグ、および、小当
りフラグ等の当りに関連するフラグ（当りフラグ）をリセットし（Ｓ１７４）、特別図柄
プロセスフラグの値を特別図柄通常処理（Ｓ１４０）に対応した値に更新し（Ｓ１７５）
、リターンする。
【０２６０】
　図２６は、当り終了処理における特別遊技処理（Ｓ１７３）を示すフローチャートであ
る。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別遊技処理において、以下のような処
理を行なう。
【０２６１】
　まず、１５Ｒ通常大当りフラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ６０１）。１
５Ｒ通常大当りフラグがセットされていないと判断したときは、後述するＳ６０５に進む
。一方、通常大当りフラグがセットされていると判断したときは、確変フラグをリセット
状態にする（Ｓ６０２）とともに、時短フラグをリセット状態にする（Ｓ６０３）。ここ
で、リセット状態にするということは、フラグの状態がセット状態にあるときにフラグの
状態をリセット状態に変更することと、フラグの状態がリセット状態にあるときにフラグ
の状態をリセット状態で保持することとの両方の意味を含み、結果としてリセット状態に
することを示す。このリセット状態にするということの意味は、特別遊技処理についての
以下の説明にも同様に適用する。また、以下の説明において用いるセット状態にするとい
うことの意味も、同様に、フラグの状態がリセット状態にあるときにフラグの状態をセッ
ト状態に変更することと、フラグの状態がセット状態にあるときにフラグの状態をセット
状態で保持することとの両方の意味を含む。そして、時短カウンタに「０」をセットし（
Ｓ６０４）、リターンする。これにより、大当り遊技状態の終了後に、確率・ベース状態
が低確低ベース状態となる。
【０２６２】
　Ｓ６０１で通常大当りフラグがセットされていないと判断したときには、１５Ｒ時短大
当りフラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ６０５）。１５Ｒ時短大当りフラグ
がセットされていないと判断したときは、後述するＳ６０９に進む。一方、１５Ｒ時短大
当りフラグがセットされていると判断したときは、確変フラグをリセット状態にする（Ｓ
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６０６）とともに、時短フラグをセット状態にする（Ｓ６０７）。そして、時短カウンタ
の値を「１００」とし（Ｓ６０８）、リターンする。これにより、１５Ｒ時短大当りとな
ったときには、大当り遊技状態の終了後に、確率・ベース状態が低確高ベース状態となり
、変動表示が１００回行なわれるまでの期間において、時短状態（高ベース状態）となる
。
【０２６３】
　Ｓ６０５で１５Ｒ時短大当りフラグがセットされていないと判断したときには、１５Ｒ
第１確変大当りフラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ６０９）。１５Ｒ第１確
変大当りフラグがセットされていないと判断したときは、後述するＳ６１３に進む。一方
、１５Ｒ第１確変大当りフラグがセットされていると判断したときは、確変フラグをセッ
ト状態にする（Ｓ６１０）とともに、時短フラグをセット状態にする（Ｓ６１１）。そし
て、時短カウンタに「０」をセットし（Ｓ６１２）、リターンする。これにより、大当り
遊技状態の終了後に、確率・ベース状態が高確高ベース状態となる。このように、１５Ｒ
第１確変大当りフラグがセットされているときには、Ｓ６１１により時短フラグがセット
されることにより時短状態に制御されるが、その時短状態は、１５Ｒ時短大当りの場合の
ように時短状態が１００回の変動表示が行なわれたときに終了するというような所謂回数
切りではなく、次回の大当りとなるときまで継続する。したがって、１５Ｒ第１確変大当
りとなるときには、図２３のＳ１５３～Ｓ１５５の処理が行なわれず、Ｓ６０８で行なわ
れるような時短カウンタのセットは行なわれない。
【０２６４】
　Ｓ６０９で１５Ｒ第１確変大当りフラグがセットされていないと判断したときには、１
５Ｒ第２確変大当りフラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ６１３）。１５Ｒ第
２確変大当りフラグがセットされていないと判断したときは、後述するＳ６１７に進む。
一方、１５Ｒ第１確変大当りフラグがセットされていると判断したときは、確変フラグを
セット状態にする（Ｓ６１４）とともに、時短フラグをリセット状態にする（Ｓ６１５）
。そして、時短カウンタに「０」をセットし（Ｓ６１６）、リターンする。これにより、
大当り遊技状態の終了後に、確率・ベース状態が高確低ベース状態となる。
【０２６５】
　Ｓ６１３で１５Ｒ第２確変大当りフラグがセットされていないと判断したときには、２
Ｒ第１確変大当りフラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ６１７）。２Ｒ第１確
変大当りフラグがセットされていないと判断したときは、後述するＳ６２１に進む。一方
、２Ｒ第１確変大当りフラグがセットされていると判断したときは、確変フラグをセット
状態にする（Ｓ６１８）とともに、時短フラグをセット状態にする（Ｓ６１９）。そして
、時短カウンタに「０」をセットし（Ｓ６２０）、リターンする。これにより、大当り遊
技状態の終了後に、確率・ベース状態が高確高ベース状態となる。このように、２Ｒ第１
確変大当りフラグがセットされているときには、Ｓ６１６により時短フラグがセットされ
ることにより時短状態に制御されるが、その時短状態は、１５Ｒ第１確変大当りの場合と
同様に、次回の大当りとなるときまで継続する。したがって、２Ｒ第１確変大当りとなる
ときには、図２３のＳ１５３～Ｓ１５５の処理が行なわれず、Ｓ６０８で行なわれるよう
な時短カウンタのセットは行なわれない。
【０２６６】
　Ｓ６１７で２Ｒ第１確変大当りフラグがセットされていないと判断したときには、２Ｒ
第２確変大当りフラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ６２１）。２Ｒ第２確変
大当りフラグがセットされていないと判断したときは、リターンする。一方、２Ｒ第２確
変大当りフラグがセットされていると判断したときは、確変フラグをセット状態にする（
Ｓ６２２）とともに、時短フラグをリセット状態にする（Ｓ６２３）。そして、時短カウ
ンタに「０」をセットし（Ｓ６２４）、リターンする。これにより、大当り遊技状態の終
了後に、確率・ベース状態が高確低ベース状態となる。
【０２６７】
　次に、演出制御用マイクロコンピュータ８００の動作を説明する。図２７は、演出制御
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用マイクロコンピュータ８００が実行する演出制御メイン処理を示すフローチャートであ
る。
【０２６８】
　演出制御メイン処理では、まず、ＲＡＭ領域のクリアや各種初期値の設定、また演出制
御の起動間隔を決めるためのタイマの初期設定等を行なうための初期化処理を行なう（Ｓ
２０１）。初期化処理が終了すると、演出制御用マイクロコンピュータ８００は、タイマ
割込フラグの監視を行なう（Ｓ２０２）。なお、タイマ割込が発生すると、演出制御用マ
イクロコンピュータ８００は、タイマ割込処理においてタイマ割込フラグの値として「１
」をセットする。Ｓ２０２において、タイマ割込フラグの値として「１」がセットされて
いたら、演出制御用マイクロコンピュータ８００は、タイマ割込フラグの値をクリアし（
Ｓ２０３）、以下の演出制御処理を実行する。
【０２６９】
　タイマ割込は、たとえば３３ｍｓｅｃごとに発生する。すなわち、演出制御処理は、た
とえば３３ｍｓｅｃごとに起動される。また、この実施の形態におけるタイマ割込処理で
は、タイマ割込フラグの値として「１」をセットする処理のみがなされ、具体的な演出制
御処理はメイン処理において実行されるが、タイマ割込処理で演出制御処理を実行しても
よい。
【０２７０】
　演出制御処理においては、まず、電源断信号が出力されたか否かを監視する電源断処理
を実行する（Ｓ２０４）。次に、受信した演出制御コマンドを解析するコマンド解析処理
を実行する（Ｓ２０５）。次いで、演出制御プロセス処理を行なう（Ｓ２０６）。演出制
御プロセス処理の内容については、図２９を用いて後述する。演出制御プロセス処理では
、制御状態に応じた各プロセスのうち、現在の制御状態（演出制御プロセスフラグ）に対
応したプロセスを選択して変動表示装置９の表示制御を含む演出制御を実行する。
【０２７１】
　次に、所定のランダムカウンタを更新する乱数更新処理を実行する（Ｓ２０７）。乱数
更新処理においては、たとえば、飾り図柄のはずれ図柄決定用のランダムカウンタＲＳ１
～ＲＳ３、飾り図柄の当り図柄決定用のランダムカウンタＲＳ４、および、前述した演出
内容決定用のランダムカウンタＲＳ５，ＲＳ６等の各種ランダムカウンタが更新される。
その後、Ｓ２０２のタイマ割込フラグの確認を行なう処理に戻る。主基板３１からの演出
制御用のＩＮＴ信号は、演出制御用マイクロコンピュータ８００の割込端子に入力されて
いる。たとえば、主基板３１からのＩＮＴ信号がオン状態になると、演出制御用マイクロ
コンピュータ８００においてＩＮＴ割込が発生する。そして、演出制御用マイクロコンピ
ュータ８００は、割込処理において演出制御コマンドの受信処理を実行する。演出制御コ
マンドの受信処理において、演出制御用マイクロコンピュータ８００は、受信した演出制
御コマンドデータを、ＲＡＭ８５に設けられたコマンド受信バッファに格納する。
【０２７２】
　次に、図２７のＳ２０５によるコマンド解析処理を説明する。図２８は、コマンド解析
処理を示すフローチャートである。
【０２７３】
　コマンド解析処理においては、コマンド受信バッファに受信コマンドがあるか否かを判
断し（Ｓ２１１）、受信コマンドがないときには、リターンする。一方、受信コマンドが
あるときには、受信コマンドを読出す（Ｓ２１２）。ここで読出されたコマンドのデータ
は、コマンド受信バッファにおいて消去される。そして、読出した受信コマンドが前述の
表示結果コマンドであるか否かを判断する（Ｓ２１３）。表示結果コマンドであるときに
は、受信した表示結果コマンドに対応して、受信した表示結果コマンドを特定可能な受信
フラグである表示結果コマンド受信フラグをセットする（Ｓ２１４）。そして、受信した
表示結果コマンドがいずれかの大当り（１５Ｒ大当り、２Ｒ確変大当りの両方を含む）の
表示結果を指定する大当り表示結果指定コマンドであるか否かを判断する（Ｓ２１５）。
大当り表示結果指定コマンドではないときには、Ｓ２１１に戻る。一方、大当り表示結果
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指定コマンドであるときには、表示結果コマンドが示す当り種類の情報（１５Ｒ通常大当
り、１５Ｒ第１確変大当り、１５Ｒ第２確変大当り、１５Ｒ時短大当り、２Ｒ第１確変大
当り、および、２Ｒ第２確変大当り）を示すデータをＲＡＭ８５に設けられた大当り種類
情報格納エリアに格納し（Ｓ２１６）、Ｓ２１１に戻る。大当り種類情報格納エリアに格
納される当り種類の情報は、大当りが発生するごとに更新されることとなる。
【０２７４】
　Ｓ２１３で表示結果コマンドではないと判断したときは、読出した受信コマンドが変動
パターンコマンドであるか否かを判断する（Ｓ２１７）。変動パターンコマンドであると
きには、変動パターンコマンドが示す変動パターンを特定する情報を示すデータを、ＲＡ
Ｍ８５に設けられた変動パターンデータ格納エリアに格納する（Ｓ２１８）。そして、受
信したコマンドに対応して、受信したコマンドを特定可能な受信フラグである変動パター
ン受信フラグをセットし（Ｓ２１９）、Ｓ２１１に戻る。なお、変動パターン受信フラグ
が、受信した変動パターンコマンドを特定可能であるので、受信した変動パターンコマン
ドに基づいて、そのコマンドの内容を特定可能とする場合には、前述のＳ２１８は設けな
くてもよい。一方、Ｓ２１８により格納された変動パターンを特定するデータが、受信し
た変動パターンコマンドを特定可能であるので、Ｓ２１８により格納された変動パターン
を特定するデータに基づいて、そのコマンドの内容を特定可能とする場合には、前述のＳ
２１９は設けなくてもよい。
【０２７５】
　また、読出した受信コマンドが前述の当り開始コマンドであるか否かを判断する（Ｓ２
２０）。当り開始コマンドであるときには、受信したコマンドに対応して、受信したコマ
ンドを特定可能な受信フラグである当り開始コマンド受信フラグをセットし（Ｓ２２１）
、Ｓ２１１に戻る。
【０２７６】
　また、読出した受信コマンドが前述のエンディング表示コマンドであるか否かを判断す
る（Ｓ２２２）。エンディング表示コマンドであるときには、受信したコマンドに対応し
て、受信したコマンドを特定可能な受信フラグであるエンディング表示コマンド受信フラ
グをセットする（Ｓ２２３）。そして、Ｓ２１１に戻る。また、前述のＳ２２２において
受信コマンドがエンディング表示コマンドではないと判断されたときには、その他の受信
コマンドがいかなるコマンドか判断し、受信コマンドに対応したコマンド受信フラグをセ
ットし（Ｓ２２４）、Ｓ２１１に戻る。すなわち、Ｓ２２４は、前述した表示結果コマン
ド、変動パターンコマンド、当り開始コマンド、および、エンディング表示コマンド以外
の各種コマンドの受信に対応した処理をまとめて示したものである。
【０２７７】
　次に、図２７のＳ２０６による演出制御プロセス処理について説明する。図２９は、演
出制御プロセス処理を示すフローチャートである。演出制御プロセス処理では、演出制御
プロセスフラグの値に応じてＳ５００～Ｓ５０６のうちのいずれかの処理を実行する。各
処理において、以下のような処理が実行される。
【０２７８】
　変動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ５００）：変動パターンコマンドを受信したか
否かを確認し、変動パターンコマンドが受信されたことを確認したときには、演出制御プ
ロセスフラグの値をＳ５０１に応じた値に更新する。
【０２７９】
　図柄変動開始処理（Ｓ５０１）：飾り図柄の変動表示について、はずれ図柄の組合せ、
小当り図柄の組合せ、および、大当り図柄の組合せ等の変動表示における飾り図柄の表示
結果を決定する。そして、変動パターンコマンドに応じて、画像表示可能な変動パターン
として複数予め定められている飾り図柄の変動パターンから、実際に変動表示装置９での
変動表示に使用する変動パターンを決定する。また、決定した変動パターンに応じて変動
表示時間を設定し、変動表示装置９における飾り図柄（左，中，右図柄）の変動を開始さ
せる。その後、演出制御プロセスフラグの値をＳ５０２に応じた値に更新する。図柄変動
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開始処理の内容については、図３１を用いて後述する。
【０２８０】
　図柄変動中処理（Ｓ５０２）：変動表示装置９での飾り図柄の変動パターンを構成する
各変動状態（変動速度等）の切替えタイミングを制御するとともに、設定された変動時間
の終了を監視する。そして、設定された変動時間が終了したときに、飾り図柄の左，中，
右図柄を仮停止させ、表示結果が確定せずに図柄が揺れている揺れ変動状態とする制御を
行なう。その後、演出制御プロセスフラグの値をＳ５０３に応じた値に更新する。
【０２８１】
　図柄停止待ち処理（Ｓ５０３）：変動パターンコマンドにより指定された変動時間が経
過して飾り図柄の全図柄停止を指定する図柄停止コマンドを受信していたら、変動表示装
置９での飾り図柄の変動を停止（前述の揺れ変動状態を停止）し、変動表示結果としての
停止図柄を表示する制御を行なう。その後、変動表示装置９での飾り図柄の停止図柄が当
り表示結果（大当り、小当りを含む）となるときは、演出制御プロセスフラグの値をＳ５
０４に応じた値に更新し、変動表示装置９での飾り図柄の停止図柄がはずれ表示結果とな
るときは、演出制御プロセスフラグの値をＳ５００に応じた値に更新する。
【０２８２】
　当り表示処理（Ｓ５０４）：１５Ｒ通常大当り、１５Ｒ時短大当り、１５Ｒ第１確変大
当り、または、１５Ｒ第２確変大当りとなったときには、変動表示装置９での飾り図柄の
変動時間の終了後、大当り開始時における表示を行なう。その後、演出制御プロセスフラ
グの値をＳ５０５に応じた値に更新する。一方、２Ｒ第１確変大当り、２Ｒ第２確変大当
り、または小当りとなったときには、装飾された特別な当り表示を行なわず、演出制御プ
ロセスフラグの値をＳ５０５に応じた値に更新する。
【０２８３】
　当り遊技中処理（Ｓ５０５）：大当り遊技状態中における演出および小当り遊技状態中
における演出を含む当り遊技状態中の演出を行なう表示である当り遊技中演出の表示をす
る制御を行なう。たとえば、１５Ｒ大当り遊技状態においては、大当り遊技状態における
各開放状態中の各種演出、および、各開放状態間のインターバル期間中の各種演出等の１
５Ｒ大当り遊技状態中における装飾された演出をするための表示が実行される。一方、２
Ｒ確変大当り遊技状態および小当り遊技状態のそれぞれにおいては、１５Ｒ大当り遊技状
態のような装飾された特別な演出が行なわれない。そして、当り遊技中処理が終了すると
、演出制御プロセスフラグの値をＳ５０６に応じた値に更新する。当り表示処理が終了す
るときには、エンディング表示を行なうために、エンディング表示の実行時間を管理する
ための終了表示タイマにエンディング表示の実行時間に対応する終了表示時間をセットし
、終了表示タイマをスタートさせる。また、前述した１５Ｒ第１確変大当り・ラウンド中
確変報知あり指定コマンドにより確変報知を行なうことが指定されたときには、そのコマ
ンドに応じて、この当り遊技中処理においてラウンド中での演出が行なわれているときに
、変動表示装置９において、前述したような確変報知を実行する処理が行なわれる。
【０２８４】
　当り遊技終了処理（Ｓ５０６）：大当り遊技状態および小当り遊技状態を含む当り遊技
状態を終了させるときの演出としてのエンディング表示を行なう。その後、演出制御プロ
セスフラグの値をＳ５００に応じた値に更新する。エンディング表示の表示時間は、当り
遊技中処理において時間がセットされる終了表示タイマを用いて管理する。たとえば、１
５Ｒ通常大当り、１５Ｒ時短大当り、１５Ｒ第１確変大当り、および、１５Ｒ第２確変大
当りについては、共通のエンディング表示が行なわれる。また、これらの大当りについて
は、当り遊技処理によるラウンド中の演出等のエンディング表示以外の演出についても、
大当りだということ自体をわかりにくくし、かつ、大当りの種類が区別できないように共
通の表示が行なわれる。これにより、遊技者は特別可変入賞球装置２０が１５回開放され
る大当り遊技状態について、どの種類の大当りであったかを認識し難くなる。また、２Ｒ
第１確変大当り、２Ｒ第２確変大当り、および、小当りについては、基本的に、装飾され
た特別な演出を行なわない共通のエンディング表示が行なわれる。また、これら２Ｒ第１
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確変大当り、２Ｒ第２確変大当り、および、小当りについては、当り遊技処理によるラウ
ンド中の演出等のエンディング表示以外の演出についても、大当りの種類が区別できない
ように共通の表示が行なわれる。これにより、遊技者は特別可変入賞球装置２０が２回開
放される当り遊技状態について、２Ｒ第１確変大当り、２Ｒ第２確変大当り、および、小
当りのどれであったかを認識し難くなる。また、前述した１５Ｒ第１確変大当り・大当り
終了時確変報知あり指定コマンド、または、２Ｒ第１確変大当り・確変報知あり指定コマ
ンドにより確変報知を行なうことが指定されたときには、そのコマンドに応じて、この当
り遊技終了処理においてエンディング表示での演出が行なわれているときに、変動表示装
置９において、前述したような確変報知を実行する処理が行なわれる。
【０２８５】
　図３０は、図２９のＳ５００による変動パターンコマンド受信待ち処理を示すフローチ
ャートである。変動パターンコマンド受信待ち処理においては、次のような処理が行なわ
れる。
【０２８６】
　変動パターンコマンド受信待ち処理では、まず、変動パターンコマンドを受信したとき
にセットされる受信フラグがセットされているか否かを判断することにより、変動パター
ンコマンドを受信したか否かを判断する（Ｓ２５１）。変動パターンコマンドを受信した
と判断されたときは、演出制御プロセスフラグの値を図柄変動開始処理（Ｓ２１３）に対
応した値に更新し（Ｓ２５２）、リターンする。
【０２８７】
　また、前述のＳ２５１で変動パターンコマンドを受信していないと判断したときは、第
１確変演出モードであることを示すフラグである第１確変演出モードフラグがセットされ
ているか否かを判断する（Ｓ２５３）。第１確変演出モードフラグがセットされていると
判断されたときは、たとえば図１１の（Ａ１２）に示すような第１確変演出モードでの表
示をさせるための処理が行なわれ（Ｓ２５４）、リターンする。これにより、変動表示装
置９において、変動表示前における第１確変演出モードでの表示が行なわれる。一方、第
１確変演出モードフラグがセットされていないと判断されたときは、第２確変演出モード
であることを示すフラグである第２確変演出モードフラグがセットされているか否かを判
断する（Ｓ２５５）。
【０２８８】
　第２確変演出モードフラグがセットされていると判断されたときは、たとえば図１２の
（Ａ１９）に示すような第２確変演出モードでの表示をさせるための処理が行なわれ（Ｓ
２５６）、リターンする。これにより、変動表示装置９において、変動表示前における第
２確変演出モードでの表示が行なわれる。一方、第２確変演出モードフラグがセットされ
ていないと判断されたときは、第３確変演出モードであることを示すフラグである第３確
変演出モードフラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ２５７）。
【０２８９】
　第３確変演出モードフラグがセットされていると判断されたときは、たとえば図１３の
（Ａ２６）に示すような第３確変演出モードでの表示をさせるための処理が行なわれ（Ｓ
２５８）、リターンする。これにより、変動表示装置９において、変動表示前における第
３確変演出モードでの表示が行なわれる。一方、第３確変演出モードフラグがセットされ
ていないと判断されたときは、確変報知演出モードであることを示すフラグである確変報
知演出モードフラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ２５９）。
【０２９０】
　確変報知演出モードフラグがセットされていると判断されたときは、たとえば図１３の
（Ａ３３）に示すような確変報知演出モードでの表示をさせるための処理が行なわれ（Ｓ
２６０）、リターンする。これにより、変動表示装置９において、変動表示前における確
変報知演出モードでの表示が行なわれる。一方、確変報知演出モードフラグがセットされ
ていないと判断されたときは、１５Ｒ時短大当りによる時短状態にあることを示す演出が
行なわれる演出モードとしての時短演出モードであることを示すフラグである時短演出モ
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ードフラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ２６１）。
【０２９１】
　時短演出モードフラグがセットされていると判断されたときは、予め定められた時短演
出モードでの表示をさせるための処理が行なわれ（Ｓ２６２）、リターンする。これによ
り、変動表示装置９において、変動表示前における時短演出モードでの表示が行なわれる
。一方、時短演出モードフラグがセットされていないと判断されたときは、第１確変演出
モード、第２確変演出モード、第３確変演出モード、確変報知演出モード、および、時短
演出モード以外の演出モードである通常演出モードでの表示をさせるための処理が行なわ
れ（Ｓ２６３）、リターンする。これにより、変動表示装置９において、変動表示前にお
ける通常演出モードでの表示が行なわれる。
【０２９２】
　次に、図２９のＳ５０１による図柄変動開始処理について説明する。図３１は、図柄変
動開始処理（Ｓ５０１）を示すフローチャートである。図柄変動開始処理において、演出
制御用マイクロコンピュータ８００は、次のような処理を行なう。
【０２９３】
　まず、飾り図柄の変動表示結果（はずれ図柄の組合せ、小当り図柄の組合せ、および、
大当り図柄の組合せ）、および、変動表示における演出表示の内容を選択決定する処理で
ある表示結果・演出決定処理を行なう（Ｓ２３１）。表示結果・演出決定処理の処理内容
については、図３２を用いて後述する。
【０２９４】
　次に、第１～第３確変演出モードフラグのうちいずれかのフラグがセットされているか
否かを判断することにより、現在の演出モードが前述の第１～第３確変演出モードのいず
れかであるか否かを判断する（Ｓ２３２）。第１～第３確変演出モードのいずれかである
と判断されたときは、後述するＳ２３３に進む。一方、第１～第３確変演出モードのいず
れかではないと判断されたときは、現在の演出モードが前述の確変報知演出モードである
か否かを判断する（Ｓ２３６）。
【０２９５】
　Ｓ２３６により確変報知演出モードであると判断されたときは、後述するＳ２３７に進
む。一方、確変報知演出モードではないと判断されたときは、現在の演出モードが前述の
時短演出モードであるか否かを判断する（Ｓ２３８）。
【０２９６】
　Ｓ２３８により時短演出モードであると判断されたときは、後述するＳ２３９に進む。
一方、時短演出モードではないと判断されたときは、通常演出モードであり、受信した変
動パターンコマンドに対応した変動パターンでの変動表示（図１１の（Ａ１）～（Ａ３）
等に示すような表示）を行なうための表示データを設定する（Ｓ２４０）。そして、後述
するＳ２４１に進む。具体的に、Ｓ２４０では、受信した変動パターンコマンドに対応す
る変動パターンでの変動表示に用いられるデータが選択されて設定されることにより、変
動パターンが設定される。
【０２９７】
　また、前述のＳ２３２により第１～第３確変演出モードのいずれかであると判断してＳ
２３３に進んだときは、図３３を用いて後述する演出モード昇格判定処理（Ｓ２３１の表
示結果・演出決定処理のサブルーチンプログラム）により第１昇格ゲーム実行フラグ、第
２昇格ゲーム実行フラグ、第３昇格ゲーム実行フラグのうちいずれかがセットされている
か否かを判断することにより、昇格ゲームを実行することが決定されている否かを判断す
る（Ｓ２３３）。これらのうち、いずれかのフラグがセットされているときには、昇格ゲ
ームが実行される。昇格ゲームを実行することが決定されていないと判断されたときは、
受信した変動パターンコマンドに対応した変動パターンで飾り図柄を変動表示（図１１等
に示すような縮小表示）をさせるための表示データに加えて、確変演出モードの演出モー
ドに応じた昇格ゲームを伴わない確変演出を行なうための各種の表示データを設定し（Ｓ
２３４）、後述するＳ２４１に進む。一方、昇格ゲームを実行することが決定されている
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と判断されたときは、受信した変動パターンコマンドに対応した変動パターンで飾り図柄
を変動表示（図１１および図１２等に示すような縮小表示）させるための表示データに加
えて、図１１～図１３に示すような確変演出モードの演出モードに応じた昇格ゲームを伴
う確変演出を行なうための各種の表示データを設定し（Ｓ２３５）、後述するＳ２４１に
進む。
【０２９８】
　また、前述のＳ２３６により確変報知演出モードであると判断してＳ２３７に進んだと
きは、受信した変動パターンコマンドに対応した変動パターンで飾り図柄を変動表示（図
１３の（Ａ３３）等に示すような縮小表示）させるための表示データに加えて、図１３の
（Ａ３３）に示すような確変報知演出モードでの演出を行なうための各種の表示データを
設定し（Ｓ２３７）、後述するＳ２４１に進む。
【０２９９】
　また、前述のＳ２３８により時短演出モードであると判断してＳ２３９に進んだときは
、受信した変動パターンコマンドに対応した変動パターンで飾り図柄を変動表示させるた
めの表示データに加えて、所定の時短演出モードでの演出を行なうための各種の表示デー
タを設定し（Ｓ２３９）、後述するＳ２４１に進む。
【０３００】
　Ｓ２４１では、Ｓ２３４，Ｓ２３５，Ｓ２３７，Ｓ２３９またはＳ２４０で設定された
変動パターンに対応する変動表示時間が、変動表示装置９での変動表示時間を計時するた
めの変動時間タイマにセットされ、変動時間タイマによる変動表示時間の計時がスタート
させられる（Ｓ２４１）。そして、Ｓ２３４，Ｓ２３５，Ｓ２３７，Ｓ２３９またはＳ２
４０で設定された変動パターンで、変動表示装置９において表示結果を導出表示するため
の飾り図柄の変動表示を開始する（Ｓ２４２）。そして演出制御プロセスフラグを図柄変
動中処理（Ｓ５０２）に対応した値に更新し（Ｓ２４３）、リターンする。
【０３０１】
　図３２は、図柄変動開始処理における表示結果・演出決定処理（Ｓ２３１）を示すフロ
ーチャートである。表示結果・演出決定処理においては、まず、受信した演出制御コマン
ドに応じて行なう飾り図柄の変動表示の表示結果を大当り表示結果とするか否かを判断す
る（Ｓ２８１）。具体的には、コマンド解析処理において格納された当り種類の情報に基
づいて、表示結果コマンドとして、１５Ｒ通常大当り、１５Ｒ第１確変大当り、１５Ｒ第
２確変大当り、１５Ｒ時短大当り、２Ｒ第１確変大当り、または、２Ｒ第２確変大当りが
指定されたと判断したときに、大当り表示結果とすると判断する。
【０３０２】
　大当り表示結果とすると判断したときは、後述するＳ２８７に進む。一方、大当り表示
結果としないと判断したときは、受信した演出制御コマンドに応じて行なう飾り図柄の変
動表示の表示結果を小当り表示結果とするか否かを判断する（Ｓ２８２）。具体的には、
コマンド解析処理においてセットされた表示結果コマンドの情報に基づいて、小当りを指
定するコマンドを受信したと判断したときに、小当り表示結果とすると判断する。
【０３０３】
　小当り表示結果とすると判断したときは、図９の（ｃ）に示すような小当り図柄決定用
データテーブルを選択して、当り図柄決定用のランダムカウンタＲＳ４から数値データを
抽出し、小当り図柄決定用データテーブルにおいて、その抽出された数値データに対応す
る小当り図柄の組合せを選択決定するとともに、その小当り図柄の組合せを示すデータを
ＲＡＭ８５に記憶する（Ｓ２８３）。Ｓ２８３で記憶されたデータは、次の当りが生じる
ときまで保存される。そして、後述するＳ２９０に進む。一方、小当り表示結果としない
と判断したときは、受信した演出制御コマンドに応じて行なう飾り図柄の変動表示の表示
結果をリーチはずれ表示結果とするか否かを判断する（Ｓ２８４）。具体的には、コマン
ド解析処理において変動パターンデータ格納エリアに格納した変動パターンコマンドの情
報に基づいてリーチはずれを指定するコマンドを受信したと判断したときに、リーチはず
れ表示結果とすると判断する。
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【０３０４】
　リーチはずれ表示結果とすると判断したときは、飾り図柄の変動表示結果として、リー
チはずれ図柄の組合せをランダムに決定してＲＡＭ８５に記憶し（Ｓ２８５）、後述する
Ｓ２９０に進む。具体的には、まず、はずれ図柄決定用のランダムカウンタＲＳ１～ＲＳ
３の値を抽出する。そして、ＲＳ１の値とリーチ図柄との関係が予め定められたリーチ図
柄決定用データテーブルを用いて、ＲＳ１の抽出値から対応するリーチ図柄を選択し、そ
のリーチ図柄の組合せを左，右図柄の停止図柄の組合せ（リーチ図柄）として決定する。
そして、ＲＳ２と中図柄との関係が予め定められた中図柄決定用データテーブルを用いて
、ＲＳ２の抽出値から対応する中図柄を選択する。ただし、ＲＳ２の抽出値に対応する中
図柄がリーチ図柄と一致するときには、リーチ図柄と一致しないように中図柄を変更する
補正を行なう。
【０３０５】
　一方、リーチはずれ表示結果としないと判断したときは、リーチはずれ表示結果以外の
はずれ表示結果とする場合である。具体的に、この場合には、表示結果コマンドとして、
はずれ指定コマンドを受信し、変動パターンコマンドとして、リーチ変動パターン以外の
はずれ変動パターンを受信したときである。この場合には、飾り図柄の変動表示結果とし
て、リーチはずれ表示結果以外のはずれ図柄の組合せをランダムに決定してＲＡＭ８５に
記憶し（Ｓ２８６）、後述するＳ２９０に進む。より具体的には、まず、飾り図柄決定用
のランダムカウンタＲＳ１～３の値を抽出する。そして、ＲＳ１の値と左図柄との関係が
予め定められた左図柄決定用データテーブル、前述の中図柄決定用データテーブル、およ
び、ＲＳ３の値と右図柄との関係が予め定められた右図柄決定用データテーブルを用いて
、ＲＳ１～３のそれぞれの抽出値から、対応する飾り図柄を選択し、その飾り図柄の組合
せを飾り図柄の停止図柄の組合せとして決定する。ただし、ＲＳ１～３のそれぞれの抽出
値に対応する飾り図柄の組合せが大当り図柄の組合せ、小当り図柄の組合せ、および、リ
ーチはずれ図柄の組合せと一致するときには、一致しないように、予め定められた位置の
図柄（たとえば、中図柄または右図柄）を変更する補正を行なう。
【０３０６】
　また、前述のＳ２８１の判断により大当り図柄の組合せとすると判断してＳ２８７に進
んだときには、受信した演出制御コマンドに応じて行なう飾り図柄の変動表示の表示結果
を２Ｒ第１確変大当り表示結果または２Ｒ第２確変大当り表示結果のうちいずれかの２Ｒ
確変大当り表示結果とするか否かを判断する。具体的には、コマンド解析処理において格
納された当り情報に基づいて、２Ｒ第１確変大当りまたは２Ｒ第２確変大当りが指定され
たと判断したときに、２Ｒ第１確変大当り表示結果または２Ｒ第２確変大当り表示結果と
すると判断する。
【０３０７】
　いずれかの２Ｒ確変大当り表示結果とすると判断したときは、図９の（ｂ）に示すよう
な２Ｒ確変大当り図柄決定用データテーブルを選択して、当り図柄決定用のランダムカウ
ンタＲＳ４から数値データを抽出し、２Ｒ確変大当り図柄決定用データテーブルにおいて
、その抽出された数値データに対応する２Ｒ確変大当り図柄の組合せを選択決定するとと
もに、その２Ｒ確変大当り図柄の組合せを示すデータをＲＡＭ８５に記憶する（Ｓ２８８
）。Ｓ２８８で記憶されたデータは、次の当りが生じるときまで保存される。そして、後
述するＳ２９０に進む。
【０３０８】
　一方、２Ｒ確変大当り表示結果としないと判断したときは１５Ｒ通常大当り、１５Ｒ時
短大当り、１５Ｒ第１確変大当り、および、１５Ｒ第２確変大当りのうちいずれかの１５
Ｒ大当り表示結果とするときであり、図９の（ａ）に示すような１５Ｒ大当り図柄決定用
データテーブルを選択して、当り図柄決定用のランダムカウンタＲＳ４から数値データを
抽出し、１５Ｒ大当り図柄決定用データテーブルにおいて、その抽出された数値データに
対応する１５Ｒ大当り図柄の組合せを選択決定するとともに、その１５Ｒ大当り図柄の組
合せを示すデータをＲＡＭ８５に記憶する（Ｓ２８９）。Ｓ２８９で記憶されたデータは
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、次の当りが生じるときまで保存される。Ｓ２８９においては、確変大当りとなるときに
は確変大当り時用の１５Ｒ大当り図柄決定用データテーブルが用いられ、非確変大当りと
なるときには非確変大当り時用の１５Ｒ大当り図柄決定用データテーブルが用いられると
いうように、確変大当りとなるか否かに応じて、異なる１５Ｒ大当り図柄決定用データテ
ーブルが選択される。そして、後述するＳ２９０に進む。
【０３０９】
　Ｓ２９０では、第１～第３確変演出モードフラグのうちいずれかのフラグがセットされ
ているか否かを判断することに基づいて、現在の演出モードが第１～第３確変演出モード
フラグのうちいずれかの演出モードであるか否かを判断する（Ｓ２９０）。そして、第１
～第３確変演出モードのうちいずれかの演出モードであると判断されたときは、確変演出
モードを昇格させるか否かを判定する演出モード昇格判定処理を実行し（Ｓ２９１）、リ
ターンする。演出モード昇格判定処理の内容については、図３３を用いて説明する。一方
、第１～第３確変演出モードフラグのうちいずれの演出モードでもないと判断されたとき
は、リターンする。
【０３１０】
　図３３は、表示結果・演出決定処理における演出モード昇格判定処理（Ｓ２９１）を示
すフローチャートである。演出モード昇格判定処理においては、まず、第１確変演出モー
ドフラグがセットされているか否かを判定することにより、現在の演出モードが第１確変
演出モードであるか否かを判断する（Ｓ４０１）。第１確変演出モードではないと判断さ
れたときは、後述するＳ４０７に進む。一方、第１確変演出モードであると判断されたと
きは、前述したＳ２３３と同様の処理を行なうことにより、スーパーリーチの実行が指定
されたか否かを判断する（Ｓ４０２）。
【０３１１】
　スーパーリーチの実行が指定されていないと判断されたときは、リターンする。一方、
スーパーリーチの実行が指定されていると判断されたときは、第１昇格ゲームを実行する
ことを示すフラグとしての第１昇格ゲーム実行フラグをセットする（Ｓ４０３）。このよ
うに第１昇格ゲーム実行フラグがセットされたときには、第１昇格ゲームが実行される。
次に、第１昇格ゲームの実行結果として、確変演出モードを、第１確変演出モードから第
２確変演出モードに昇格させるか否かを判定する第１確変演出モード昇格判定が行なわれ
る（Ｓ４０４）。ただし、第１確変演出モード昇格判定の判定結果は、第１昇格ゲームに
おいて、操作受付時間以内に操作ボタン８８が操作されたことを条件として有効となる。
具体的に、Ｓ４０４では、次のように、昇格判定が行なわれる。前述のＳ２８３、Ｓ２８
８またはＳ２８９によりＲＡＭ８５に記憶された当り図柄の種類を示すデータに基づいて
、当該確変演出モードとなるきっかけとなった当り図柄の種類を特定し、前述の１５Ｒ大
当り後昇格判定データテーブル、２Ｒ確変大当り後昇格判定データテーブル、および、小
当り後昇格判定データテーブルのうちから、その当り図柄の組合せに対応するデータテー
ブルを選択する。そして、前述のランダムカウンタＲＳ５の数値データを抽出する。Ｓ４
０４では、ＲＳ５から抽出されたデータが、その当り図柄の組合せに対応する昇格判定値
と一致するか否かを判断し、一致するときに確変演出モードを昇格させると判定し、一方
、一致しないときに確変演出モードを昇格させないと判定する。
【０３１２】
　次に、Ｓ４０４での昇格判定の判定結果として、確変演出モードを、第１確変演出モー
ドから第２確変演出モードに昇格させる決定がされたか否かを判断する（Ｓ４０５）。昇
格させる決定がされたと判断されたときには、第１確変演出モードを第２確変演出モード
に昇格させることを示すフラグとしての第１昇格フラグをセットし（Ｓ４０６）、リター
ンする。これにより、図１２の（Ａ１７），（Ａ１８）に示されるような、第１確変演出
モードから第２確変演出モードに昇格する表示が行なわれる。一方、昇格させる決定がさ
れていないと判断されたときには、そのままリターンする。その場合は、第１確変演出モ
ードから第２確変演出モードに昇格せず、図１３の（Ａ４２），（Ａ４３）に示されるよ
うな、第１確変演出モードが維持される表示が行なわれる。
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【０３１３】
　また、Ｓ４０１により第１確変演出モードではないと判断されてＳ４０７に進んだとき
は、第２確変演出モードフラグがセットされているか否かを判定することにより、現在の
演出モードが第２確変演出モードであるか否かを判断する（Ｓ４０７）。第２確変演出モ
ードではないと判断されたときは、後述するＳ４１３に進む。一方、第２確変演出モード
であると判断されたときは、前述したＳ２３３と同様の処理を行なうことにより、スーパ
ーリーチの実行が指定されたか否かを判断する（Ｓ４０８）。
【０３１４】
　スーパーリーチの実行が指定されていないと判断されたときは、リターンする。一方、
スーパーリーチの実行が指定されていると判断されたときは、第２昇格ゲームを実行する
ことを示すフラグとしての第２昇格ゲーム実行フラグをセットする（Ｓ４０９）。このよ
うに第２昇格ゲーム実行フラグがセットされたときには、第２昇格ゲームが実行される。
次に、第２昇格ゲームの実行結果として、確変演出モードを、第２確変演出モードから第
３確変演出モードに昇格させるか否かを判定する昇格判定が行なわれる（Ｓ４１０）。た
だし、第２確変演出モード昇格判定の判定結果は、第２昇格ゲームにおいて、操作受付時
間以内に操作ボタン８８が操作されたことを条件として有効となる。具体的に、Ｓ４１０
では、前述したＳ４０４と同様の処理が行なわれることにより、昇格判定が行なわれる。
【０３１５】
　次に、Ｓ４１０での昇格判定の判定結果として、確変演出モードを、第２確変演出モー
ドから第３確変演出モードに昇格させる決定がされたか否かを判断する（Ｓ４１１）。昇
格させる決定がされたと判断されたときには、第２確変演出モードを第３確変演出モード
に昇格させることを示すフラグとしての第２昇格フラグをセットし（Ｓ４１２）、リター
ンする。これにより、図１２の（Ａ２４），図１３の（Ａ２５）に示されるような、第２
確変演出モードから第３確変演出モードに昇格する表示が行なわれる。一方、昇格させる
決定がされていないと判断されたときには、そのままリターンする。その場合は、第２確
変演出モードから第３確変演出モードに昇格せず、第２確変演出モードが維持される表示
が行なわれる。
【０３１６】
　また、Ｓ４０７により第２確変演出モードではないと判断されてＳ４１３に進んだとき
は、第３確変演出モードフラグがセットされているか否かを判定することにより、現在の
演出モードが第３確変演出モードであるか否かを判断する（Ｓ４１３）。第３確変演出モ
ードではないと判断されたときは、リターンする。一方、第３確変演出モードであると判
断されたときは、コマンド解析処理において格納された当り種類の情報に基づいて、表示
結果コマンドにより２Ｒ第１確変大当りとなることが示されているか否かを判断する（Ｓ
４１４）。
【０３１７】
　２Ｒ第１確変大当りとなると判断されたときは、第３昇格ゲームを実行することを示す
フラグとしての第３昇格ゲーム実行フラグをセットする（Ｓ４１５）。このように第３昇
格ゲーム実行フラグがセットされたときには、第３昇格ゲームが実行される。第３確変演
出モードにおいて２Ｒ第１確変大当りとなるときには、必ず確変報知演出モードに移行す
ることが予め定められているので、演出モードを、第３確変演出モードから確変報知演出
モードに移行させることを示すフラグとしての第３昇格フラグをセットし（Ｓ４１６）、
リターンする。これにより、図１３の（Ａ３２），（Ａ３３）に示されるような、第３確
変演出モードから確変報知演出モードに移行（昇格）する表示が行なわれる。
【０３１８】
　このように、第３確変演出モードであるときに２Ｒ第１確変大当りとなるときには、第
３昇格ゲームを経て確変報知演出モードに移行するが、第１確変演出モードおよび第２確
変演出モードであるときに２Ｒ第１確変大当りとなるときには、図１１で確変報知につい
て説明したように、「宇宙旅行へ行こう！」というようなメッセージを発する大当り遊技
状態の終了時の確変報知をした後、昇格ゲームを経ずに確変報知演出モードに移行する。
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【０３１９】
　また、２Ｒ第１確変大当りとならないと判断されたときは、前述したＳ２３３と同様の
処理を行なうことにより、スーパーリーチの実行が指定されたか否かを判断する（Ｓ４１
７）。スーパーリーチの実行が指定されていないと判断されたときは、リターンする。一
方、スーパーリーチの実行が指定されていると判断されたときは、第３昇格ゲームを実行
することを示すフラグとしての第３昇格ゲーム実行フラグをセットし（Ｓ４１８）、リタ
ーンする。これにより、２Ｒ第１確変大当りとならないときには、第３昇格ゲームが実行
されるが、第３昇格フラグがセットされないので、演出モードが、第３確変演出モードか
ら確変報知演出モードに移行（昇格）せず、第３確変演出モードが維持される表示が行な
われる。このような制御を行なうことにより、確変状態であることが確定しているときに
のみ、確変演出モードが確変報知演出モードに移行する。
【０３２０】
　図３４は、図２９のＳ５０２による図柄変動中処理を示すフローチャートである。図柄
変動中処理においては、次のような処理が行なわれる。
【０３２１】
　まず、前述の変動時間タイマと、図柄変動中処理における表示制御を管理するために用
いられるプロセスタイマとを更新する（Ｓ４２１）。そして、プロセスタイマがタイムア
ウトしたか否かを確認し（Ｓ４２２）、タイムアウトしていれば演出制御実行データの切
替えを行ない（Ｓ４２３）、Ｓ４２４に進む。タイムアウトしていなければ、そのままＳ
４２４に進む。この実施の形態では、飾り図柄の変動態様を示すプロセスデータが変動パ
ターン毎に設けられている（記憶されている）。プロセスデータは、プロセスタイマのデ
ータと演出制御実行データとの組合せが複数集まったデータで構成される。演出制御用マ
イクロコンピュータ８００は、図３１のＳ２３４，Ｓ２３５，Ｓ２３７，Ｓ２３９または
Ｓ２４０でプロセスデータを設定する。そして、該プロセスデータを参照してプロセスタ
イマに設定されている時間だけ演出制御実行データに設定されている変動態様で飾り図柄
の変動表示を含む表示による演出を実行させる制御を行なう。これにより、変動表示を開
始させた後、所定時間後に表示結果を導出表示する変動表示を行なうことができる。この
ような制御により、各種の変動態様での変動表示が行なわれる。
【０３２２】
　そして、変動時間タイマがタイムアウトしたか否かを判断する（Ｓ４２４）。変動時間
タイマがタイムアウトしていなければ、飾り図柄の変動表示中において前述の昇格ゲーム
をする演出を行なうための変動中昇格演出処理を実行し（Ｓ４２５）、リターンする。変
動中昇格演出処理の内容については、図３５を用いて後述する。一方、変動時間タイマが
タイムアウトしていれば、図柄停止コマンドの受信期間を監視するための監視タイマをセ
ットしてスタートさせ（Ｓ４２６）、演出制御プロセスフラグを図柄停止待ち処理（Ｓ５
０３）に対応した値に更新し（Ｓ４２７）、リターンする。
【０３２３】
　図３５は、図３４のＳ４２５による変動中昇格演出処理を示すフローチャートである。
変動中昇格演出処理においては、次のような処理が行なわれる。
【０３２４】
　まず、前述の第１昇格ゲーム実行フラグ～第３昇格ゲーム実行フラグのうちいずれかの
昇格ゲーム実行フラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ４３１）。昇格ゲーム実
行フラグがセットされていないときは、リターンする。一方、昇格ゲーム実行フラグがセ
ットされているときは、セットされている昇格ゲーム実行フラグにより指定された昇格ゲ
ーム（たとえば、第１昇格ゲーム実行フラグがセットされているときは、第１昇格ゲーム
を実行することが指定されている）の予め定められた開始タイミングであるか否かを判断
する（Ｓ４３２）。昇格ゲームの開始タイミングは、変動表示の開始時からの時間が予め
定められており、変動時間タイマの値に基づいて、変動表示の開始時からの経過時間が昇
格ゲームの開始タイミングとして定められた時間となったときに、当該開始タイミングで
あると判断される。
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【０３２５】
　Ｓ４３２により開始タイミングであると判断されたときは、セットされている昇格ゲー
ム実行フラグにより指定された昇格ゲームの表示を開始させ（Ｓ４３３）、リターンする
。一方、Ｓ４３２により開始タイミングではないと判断されたときは、昇格ゲームにおい
て操作ボタン８８の操作を受付ける時間として予め定められた時間である操作受付時間が
、昇格ゲーム実行フラグにより指定された昇格ゲームについて設定されているか否かを判
断する（Ｓ４３４）。本実施の形態の場合は、すべての昇格ゲームについて操作受付時間
が設定されている。
【０３２６】
　操作受付時間が設定されていないと判断されたときは、遊技者が参加しない形式の昇格
ゲームであり、後述するＳ４３９に進む。一方、操作受付時間が設定されていると判断さ
れたときは、遊技者が参加する形式の昇格ゲームであり、操作受付時間中であるか否かを
判断する（Ｓ４３５）。第１実施形態の場合は、すべての昇格ゲームが遊技者が参加する
形式のミニゲームである。Ｓ４３５において、操作受付時間中であるか否かの判断は、次
のように行なわれる。操作受付け時間については、開始タイミングと終了タイミングとの
それぞれが、変動表示の開始時からの時間として予め定められている。そして、変動時間
タイマの値に基づいて、変動表示の開始時からの経過時間が当該開始タイミングと終了タ
イミングとの間にあるときに、操作受付時間であると判断される。
【０３２７】
　Ｓ４３５により操作受付時間中であると判断されたときは、操作ボタン８８の操作があ
ったか否かを判断する（Ｓ４３６）。操作がなかったと判断されたときは、リターンする
。一方、操作があったと判断されたときは、操作受付け時間中に操作ボタン８８が操作さ
れたことを示すフラグとしての操作ありフラグをセットする（Ｓ４３７）。そして、たと
えば、図１２の（Ａ１６），（Ａ２３）、図１３の（Ａ３０）、図１４の（Ａ４１）に示
すような操作ボタン８８の操作に応じてじゃんけんゲームにおいて出す手を選択する画像
を表示する等、操作ボタン８８の操作に対応するゲーム画像の表示を実行し（Ｓ４３８）
、リターンする。
【０３２８】
　また、Ｓ４３５により操作受付時間中ではないと判断されたときは、Ｓ４３９に進む。
Ｓ４３９では、現在が指定された昇格ゲームのゲーム結果の表示を開始するタイミングで
あるか否かを判断する（Ｓ４３９）。昇格ゲームのゲーム結果の表示を開始するタイミン
グは、変動表示の開始時からの時間が予め定められており（操作受付時間が設定されてい
るときは操作受付時間の経過時よりも後のタイミング）、変動時間タイマの値に基づいて
、変動表示の開始時からの経過時間が昇格ゲームのゲーム結果表示開始タイミングとして
定められた時間となったときに、当該表示開始タイミングであると判断される。この実施
の形態の場合は、操作受付時間の経過後に昇格ゲームのゲーム結果の表示を開始するタイ
ミングでないと判断されたときは、たとえば、操作受付時間が設定されている昇格ゲーム
において、操作受付時間にまだ至っていないタイミング、操作受付時間が設定されていな
い昇格ゲームにおいてゲーム結果を表示する予め定められたタイミングにまだ至っていな
いタイミング、または、昇格ゲームのゲーム結果の表示開始後のタイミングである。Ｓ４
３９で昇格ゲームのゲーム結果の表示を開始するタイミングではないと判断したときは、
後述するＳ４４３に進む。一方、昇格ゲームのゲーム結果の表示を開始するタイミングで
あると判断したときは、前述の操作ありフラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ
４３９ａ）。操作ありフラグがセットされていると判断されたときは、Ｓ４４０ｂにより
操作ありフラグをリセットし、後述するＳ４４２に進む。一方、操作ありフラグがセット
されていないと判断されたときは、昇格ゲーム実行フラグにより指定された昇格ゲームに
ついて、昇格ゲームにおいて操作受付時間中に操作ボタン８８が操作されないときに昇格
ゲームによる演出モードの昇格を禁止する設定（以下、無操作時昇格禁止設定）がされた
ものであるか否かを判断する（Ｓ４４０）。本実施の形態における昇格ゲームのうち、第
１昇格ゲームおよび第２昇格ゲームについては無操作時昇格禁止設定がされており、第３
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昇格ゲームについては、前述のように操作受付時間中に操作ボタン８８が操作されないと
きであっても、２Ｒ第１確変大当りとなるときには確変演出モードを昇格させる必要があ
るので、無操作時昇格禁止設定がされていない。Ｓ４４０により無操作時昇格禁止設定が
されていないと判断されたときは、後述するＳ４４２に進む。一方、Ｓ４４０により無操
作時昇格禁止設定がされていると判断されたときは、指定された昇格ゲームについての昇
格フラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ４４０ａ）。
【０３２９】
　昇格フラグがセットされていると判断されたときは、セットされた昇格フラグをリセッ
トし（Ｓ４４１）、後述するＳ４４２に進む。これにより、昇格フラグがセットされてい
るときであっても、操作ボタン８８による操作が行なわれなかったときには、その昇格フ
ラグがリセットされるので、操作ボタン８８による操作が要求される第１昇格ゲームにお
いて、操作がされなかったときには、たとえ、図３３の演出モード昇格判定処理により第
１昇格フラグがセットされていても、確変演出モードを昇格させる演出が行なわれない。
このように操作ボタン８８による操作が要求される第１昇格ゲームにおいては、操作が行
なわれないときに確変演出モードを昇格させる演出が行なわれないので、遊技者が積極的
に操作ボタン８８による操作を行なうようにすることができる。なお、無操作時昇格禁止
設定がされていない昇格ゲームについては、操作ボタン８８による操作が行なわれたか否
かが、確変演出モードを昇格させるか否かの演出の内容には影響しない。
【０３３０】
　Ｓ４４２では、指定された昇格ゲームについての昇格フラグがセットされているか否か
に基づいて、たとえば、図１２の（Ａ１７），（Ａ２４）、図１３の（Ａ３１）、図１４
の（Ａ４２）に示すような昇格ゲームの結果の表示が実行され（Ｓ４４２）、リターンす
る。
【０３３１】
　また、前述のＳ４３９により昇格ゲームのゲーム結果の表示を開始するタイミングでは
ないと判断してＳ４４３に進んだときは、昇格ゲーム実行フラグにより指定された昇格ゲ
ームの予め定められた終了タイミングであるか否かを判断する（Ｓ４４３）。昇格ゲーム
の終了タイミングは、変動表示の開始時からの時間が予め定められており（操作受付時間
の経過時よりも後のタイミング）、変動時間タイマの値に基づいて、変動表示の開始時か
らの経過時間が昇格ゲームの終了タイミングとして定められた時間となったときに、当該
終了タイミングであると判断される。昇格ゲームの終了タイミングではないと判断された
ときは、リターンする。一方、昇格ゲームの終了タイミングであると判断されたときは、
昇格ゲーム実行フラグにより指定された昇格ゲームの表示を終了させる（Ｓ４４４）。
【０３３２】
　次に、昇格ゲームの終了に応じて、昇格ゲーム実行フラグをリセットする（Ｓ４４５）
。そして、指定された昇格ゲームについての昇格フラグがセットされているか否かを判断
する（Ｓ４４６）。
【０３３３】
　昇格フラグがセットされていると判断されたときは、確変演出モードが移行して昇格す
るときであり、昇格前の確変演出モードを示す確変演出モードフラグをリセットし（Ｓ４
４７）、昇格後の確変演出モードを示す確変演出モードフラグをセットする（Ｓ４４８）
。たとえば、第１確変演出モードから第２確変演出モードに昇格するときには、Ｓ４４７
により昇格前の確変演出モードを示すフラグである第１確変演出モードフラグをリセット
し、Ｓ４４８により昇格後の確変演出モードを示すフラグである第２確変演出モードフラ
グをリセットする。
【０３３４】
　次に、昇格後の確変演出モードを示すフラグに基づいて、昇格後の確変演出モードを認
識し、たとえば、図１２の（Ａ１８），（Ａ１９）、図１３の（Ａ２５），（Ａ２６）、
（Ａ３２），（Ａ３３）に示すような昇格後の確変演出モードでの表示を実行し（Ｓ４４
９）、リターンする。一方、Ｓ４４６により昇格フラグがセットされていないと判断され
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たときは、リターンすることにより、昇格後の確変演出モードでの表示が実行されず、そ
の後、図１４の（Ａ４３）に示すような元の確変演出モードでの表示が維持される。
【０３３５】
　図３６は、図２９の当り遊技終了処理（Ｓ５０６）を示すフローチャートである。当り
遊技終了処理においては、次のような処理を行なう。
【０３３６】
　まず、後述するＳ３３０で実行される演出モード管理処理が実行済であるか否かを判断
する（Ｓ３３０ａ）。１回の当り遊技状態において、当り遊技終了処理は、前述のように
スタートされた終了表示タイマがタイムアップするまで演出制御プロセス処理において繰
返し実行されるが、後述するＳ３３０の演出モード管理処理は、１回の当り遊技状態にお
いて、遊技状態の管理の都合上、このように繰返される当り遊技終了処理の初回の実行時
においてのみ実行する必要がある。このため、演出モード管理処理では、１回実行される
と、実行されたことを示すフラグである演出モード管理処理実行済フラグがセットされる
。これにより、Ｓ３３０ａは、演出モード管理処理実行済フラグがセットされているか否
かに基づいて、演出モード管理処理が実行済であるか否かを判断する。Ｓ３３０ａで演出
モード管理処理が実行済ではないと判断したときは、当り遊技状態終了後の演出モードを
管理する演出モード管理処理を実行し（Ｓ３３０）、Ｓ３３１に進む。この演出モード管
理処理の内容については、図３７を用いて後述する。一方、Ｓ３３０ａで演出モード管理
処理が実行済であると判断したときは、演出モード管理処理を実行せずにＳ３３１に進む
。Ｓ３３１では、前述のようにスタートされた終了表示タイマを更新する（Ｓ３３１）。
これにより、終了表示タイマの開始タイミング後、当り遊技終了処理が実行されるごとに
、終了表示タイマの値が更新されていくこととなる。そして、終了表示タイマがタイムア
ウトしたか否かを判断する（Ｓ３３２）。終了表示タイマがタイムアウトしていないと判
断したときには、エンディング表示を継続させるために、リターンする。一方、終了表示
タイマがタイムアウトしていると判断したときには、エンディング表示を終了させるとき
の処理をＳ３３３，Ｓ３３４により行なう。
【０３３７】
　Ｓ３３３では、当り遊技状態が終了する変動表示について管理されていた各種フラグ等
の制御状態を示すデータ（状態データ）を初期化する（Ｓ３３３）。なお、前述したＳ２
８３、Ｓ２８８またはＳ２８９により記憶された当り図柄の種類を示すデータ、および、
Ｓ２１６により記憶された大当り種類情報等の当り遊技状態の終了後に必要なデータは、
Ｓ３３３では初期化されない。そして、演出制御プロセスフラグを変動パターンコマンド
受信待ち処理（Ｓ５００）に対応した値に更新し（Ｓ３３４）、リターンする。
【０３３８】
　図３７は、当り遊技終了処理における演出モード管理処理（Ｓ３３０）を示すフローチ
ャートである。演出モード管理処理においては、まず、Ｓ２１４によりセットされた表示
結果コマンド情報に基づいて、１５Ｒ第１確変大当りまたは２Ｒ第１確変大当りによるラ
ウンド中または大当り遊技状態終了時における確変報知が指定されているか否かを確認す
ることにより、大当り遊技状態が終了するときまでに確変報知が実行済となるか否かを判
断する（Ｓ３４０）。確変報知が実行済となると判断したときには、確変報知演出モード
フラグをセット（Ｓ３５０）し、後述するＳ３５１に進む。一方、確変報知が実行済とな
らないと判断したときには、Ｓ２１６により格納された大当り種類情報に基づいて、いず
れかの種類の１５Ｒ大当りの大当り遊技状態の終了時であるか否かを判断する（Ｓ３４１
）。
【０３３９】
　１５Ｒ大当りの終了時ではないと判断されたときは、２Ｒ第２確変大当りまたは小当り
の当り遊技状態の終了時である。そのときには、現在の演出モードが通常演出モードであ
るか否かを判断する（Ｓ３４２）。Ｓ３４２においては第１～第３確変演出モードフラグ
、時短演出モードフラグ、および、確変報知演出モードフラグのいずれのフラグもセット
されていないときに、通常演出モードであると判断する。
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【０３４０】
　通常演出モードではないと判断されたときは、後述するＳ３５１に進む。これにより、
通常演出モードでないときに、２Ｒ第２確変大当りまたは小当りとなったときには、当り
遊技状態の終了後に、演出モードが変化（ステップアップ）しない。なお、このように通
常演出モードでないと判断されたときに２Ｒ第２確変大当りまたは小当りとなったときで
あっても、当り遊技状態の終了後に、確変演出モードがステップアップするようにしても
よい。一方、通常演出モードであると判断されたときは、２Ｒ用確変演出モード選択テー
ブルを選択する（Ｓ３４３）。２Ｒ用確変演出モード選択テーブルは、通常演出モードの
状態であるときに発生した２Ｒ第２確変大当りおよび小当りの当り遊技状態の終了後にお
ける確変演出モードをランダムに選択するためのデータテーブルであり、ＲＯＭ８４に記
憶されている。２Ｒ用確変演出モード選択テーブルにおいては、第１確変演出モード、第
２確変演出モード、および、第３確変演出モードのそれぞれにランダムカウンタＲＳ５の
数値データが割振られて対応付けられており、抽出されたＲＳ５の数値データに対応する
確変演出モードを大当り遊技状態終了後における確変演出モードとして決定する。２Ｒ用
確変演出モード選択テーブルにおいては、第１確変演出モードが選択される割合が最も高
く、その次に第２確変演出モードが最も選択される割合が高く、第３確変演出モードが選
択される割合が最も低くなるようにＲＳ５の数値データが割振られている。
【０３４１】
　次に、ＲＳ５の数値データを抽出し、Ｓ３４３により選択された２Ｒ用確変演出モード
選択テーブルを用いて、抽出されたＲＳ５の数値データに基づいて、第１確変演出モード
～第３確変演出モードのうちのいずれかの確変演出モードを選択決定する（Ｓ３４４）。
そして、決定した演出モードに対応して、第１確変演出モードフラグ～第３確変演出モー
ドフラグのうちのいずれかのフラグをセットし（Ｓ３４８）、後述するＳ３５１に進む。
【０３４２】
　また、Ｓ３４１により１５Ｒ大当りの終了時であると判断されたときは、Ｓ２１６によ
り格納された当り種類情報に基づいて、１５Ｒ時短大当りの大当り遊技状態の終了時であ
るか否かを判断する（Ｓ３４５）。１５Ｒ時短大当りの終了時であると判断されたときに
は、時短演出モードフラグをセット（Ｓ３４９）し、後述するＳ３５１に進む。一方、１
５Ｒ時短大当りの終了時ではないと判断されたときには、１５Ｒ通常大当りまたは１５Ｒ
第２確変大当りの大当り遊技状態の終了時であり、１５Ｒ用確変演出モード選択テーブル
を選択する（Ｓ３４６）。
【０３４３】
　１５Ｒ用確変演出モード選択テーブルは、１５Ｒ通常大当りおよび１５Ｒ第２確変大当
りのそれぞれの大当り遊技状態終了後における確変演出モードをランダムに選択するため
のデータテーブルであり、ＲＯＭ８４に記憶されている。１５Ｒ用確変演出モード選択テ
ーブルにおいては、第１確変演出モード、第２確変演出モード、および、第３確変演出モ
ードのそれぞれにランダムカウンタＲＳ５の数値データが割振られて対応付けられており
、抽出されたＲＳ５の数値データに対応する確変演出モードを大当り遊技状態終了後にお
ける確変演出モードとして決定する。１５Ｒ用確変演出モード選択テーブルにおいては、
第１確変演出モードが選択される割合が最も高く、その次に第２確変演出モードが最も選
択される割合が高く、第３確変演出モードが選択される割合が最も低くなるようにＲＳ５
の数値データが割振られている。
【０３４４】
　次に、ＲＳ５の数値データを抽出し、Ｓ３４６により選択された１５Ｒ用確変演出モー
ド選択テーブルを用いて、抽出されたＲＳ５の数値データに基づいて、第１確変演出モー
ド～第３確変演出モードのうちのいずれかの確変演出モードを選択決定し（Ｓ３４７）、
Ｓ３４８に進む。Ｓ３４８では、Ｓ３４４またはＳ３４７により決定された確変演出モー
ドに対応して、第１確変演出モードフラグ～第３確変演出モードフラグのうちのいずれか
のフラグをセットし（Ｓ３４８）、後述するＳ３５１に進む。これにより、１５Ｒ通常大
当りの大当り遊技状態の終了後と、１５Ｒ第２確変大当りの大当り遊技状態の終了後と、
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通常演出モードにおいて発生した２Ｒ第２確変大当りの大当り遊技状態の終了後と、通常
演出モードにおいて発生した小当りの小当り遊技状態の終了後とのそれぞれにおいては、
第１確変演出モード～第３確変演出モードのうちいずれかの確変演出モードに制御される
。
【０３４５】
　Ｓ３５１では、演出モード管理処理が実行済であることを示すフラグである演出モード
管理処理実行済フラグをセットし、リターンする。これにより、演出モード管理処理は、
当り遊技終了処理が繰返し実行されるときにおいて、１回だけ実行されることとなる。
【０３４６】
　〔第２実施形態〕
　次に、第２実施形態を説明する。前述の第１実施形態においては、当り図柄の組合せの
種類に応じて、確変演出モードを昇格させる判定をする割合が異なる例を示した。第２実
施形態においては、リーチの種類に応じて、確変演出モードを昇格させる判定をする割合
が異なる例を説明する。第２実施形態については、前述した第１実施形態と異なる部分を
主として説明する。第２実施形態は、図３３の演出モード昇格判定処理等の内容が第１実
施形態と異なる。
【０３４７】
　１５Ｒ大当りとなるときには、飾り図柄の変動表示中において必ずリーチとなるので、
大当り決定時用の変動パターンテーブルにおいては、短縮変動パターンテーブルと非短縮
変動パターンテーブルとのそれぞれについて、選択される変動パターンとして、リーチの
種類を特定した複数種類の変動パターンが設定されている。したがって、１５Ｒ大当りと
することが決定された場合に、図２２のＳ８０ａにおいてＲ４の抽出値に基づいて変動パ
ターンを選択するときには、これらリーチの種類を特定した複数種類の変動パターンのう
ちから、実行する変動パターンが選択される。大当り決定時用の変動パターンテーブルに
おいては、確変大当りとなるときと、非確変大当りとなるときとで、それぞれの変動パタ
ーンが選択される割合が異ならされている。
【０３４８】
　そして、図２２のＳ８３により設定される変動パターンコマンドは、リーチの種類を特
定したコマンドとなる。演出制御用マイクロコンピュータ８００は、このように設定され
て送信された変動パターンコマンドを受信し、図２８のＳ２１８により、変動パターンコ
マンドが示す変動パターンを特定する情報を示すデータが格納される。その変動パターン
のデータにより、リーチの種類が特定されるので、演出制御用マイクロコンピュータ８０
０では、１５Ｒ大当りとなるときの変動パターンにおけるリーチの種類を把握し、そのリ
ーチの種類を示すデータを次の大当りが発生するときまで記憶しておくことができる。
【０３４９】
　第２実施形態の場合には、このように特定されるリーチの種類に基づいて、確変演出モ
ードを昇格させる判定をする割合が異なるようにする制御が行なわれる。
【０３５０】
　図３８は、第２実施形態による昇格判定データテーブルを表形式で示す図である。図３
８においては、大当り決定時において選択される複数種類のリーチＡ～Ｊのそれぞれにつ
いて、大当り決定時用の変動パターンテーブルにおいて非確変大当り時用の選択データと
して割振られたＲ４のカウント値、および、確変大当り時用の選択データとして割振られ
たＲ４のカウント値と、ＲＳ５の昇格判定値の個数とが示されている。このような昇格判
定データテーブルは、第１確変演出モードでの昇格判定、および、第２確変演出モードで
の昇格判定のそれぞれにおいてはランダムな判定をするために用いられるが、第３確変演
出モードでの昇格判定においては、前述のようにランダムな判定をしないので、用いられ
ない。
【０３５１】
　図３８を参照して、非確変大当りとなるときと、確変大当りとなるときとで、リーチＡ
～Ｊのそれぞれが選択される割合が異なる。たとえば、非確変大当りとなるときには、リ
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ーチＡ，Ｂ，Ｃ，Ｄ，Ｅ，Ｆ，Ｇ，Ｈ，Ｉ，Ｊの順でリーチの種類が選択されやすいよう
に、Ｒ４のカウント値が各リーチの種類に割振られている。一方、確変大当りとなるとき
には、リーチＪ，Ｉ，Ｈ，Ｇ，Ｆ，Ｅ，Ｄ，Ｃ，Ｂ，Ａの順でリーチの種類が選択されや
すいように、Ｒ４のカウント値が各リーチの種類に割振られている。つまり、非確変大当
りとなるときと、確変大当りとなるときとで、それぞれの種類のリーチが選択される割合
が異なる。
【０３５２】
　これにより、たとえば、リーチＪが選択決定されて表示されたときには、確変大当りに
より大当り遊技状態後に確変状態となる割合が高いということを遊技者に感じさせること
ができる等、表示されたリーチの種類により、大当り遊技状態後に確変状態となる割合が
どの程度高いかを遊技者が推測できるようにすることができる。
【０３５３】
　また、リーチの種類に応じて、確変演出モードを昇格させる判定をする割合が異なる。
たとえば、リーチＪ，Ｉ，Ｈ，Ｇ，Ｆ，Ｅ，Ｄ，Ｃ，Ｂ，Ａの順で確変演出モードを昇格
させる判定がされやすいように、ＲＳ５の昇格判定値が予め定められている。
【０３５４】
　これにより、たとえば、リーチＪが選択決定されて表示されたときの１５Ｒ大当り後に
確変演出モードとなったときには、その他のリーチの種類が表示されたときの１５Ｒ大当
り後に確変演出モードとなったときと比べて、確変演出モードを昇格させる判定がされや
すいことにより確変演出モードが昇格しやすいので、確変状態となっている信頼度が高い
と遊技者に感じさせることができる。また、リーチの種類ごとに確変大当りとなるときに
選択される割合が異なるので、たとえば、リーチＪは、その他のリーチと比べて非確変大
当りとなるときに選択されにくく、確変大当りとなるときに選択されやすい等、確変大当
りと非確変大当りとのどちらになるかに応じて選択される割合がリーチの種類ごとに異な
るので、表示されたリーチの種類により、大当り遊技状態後に確変状態となる割合がどの
程度高いかを遊技者が推測できるようにすることができる。
【０３５５】
　このようなリーチの種類に基づく確変演出モードの昇格判定は、前述の図３３における
Ｓ４０４、Ｓ４１０において、前述した大当り図柄の種類に基づく確変演出モードの昇格
判定の代わりに行なわれることとなる。
【０３５６】
　なお、確変演出モードにおいて表示されるリーチの種類に応じて、確変演出モードの昇
格判定において確変演出モードを昇格させる決定をする割合が異なるようにしてもよい。
その場合においては、前述のような大当り図柄の種類に基づく確変演出モードの昇格判定
、および、前述のような大当りとなったときのリーチの種類に基づく確変演出モードの昇
格判定は行なわない。たとえば、図３８におけるリーチの種類と、ＲＳ５の昇格判定個数
との関係のように、リーチの種類に応じて確変演出モードを昇格させる判定をする割合が
異なるように設定しておき、確変演出モード中において変動パターンコマンドによりリー
チとする変動パターンが指定されるごとに、ＲＳ５を抽出し、その抽出値に基づいて確変
演出モードの昇格判定をする。この場合は、大当り決定時に限らず、確変状態と非確変状
態とのどちらであるかに応じて選択されるリーチＡ～Ｊのそれぞれが選択される割合が異
なる。このような昇格判定を実行する条件としては、図３３のＳ４０２，Ｓ４０８のそれ
ぞれにおいて、スーパーリーチの実行が指定されたときという条件の代わりに、リーチの
実行が指定されたときという条件が用いられる。これにより、スーパーリーチの実行が指
定されたときに限らず、いずれかの種類のリーチの実行が指定されたときに、昇格判定を
実行するための条件が成立することとなる。また、このように図３３のＳ４０２，Ｓ４０
８のそれぞれの条件が変更されることに合わせて、図３３のＳ４１７における昇格ゲーム
を実行するための条件は、いずれかの種類のリーチの実行が指定されたときという条件に
変更される。そして、このような確変演出モード中におけるリーチの種類ごとに昇格する
割合が異なる昇格判定は、前述の図３３におけるＳ４０４、Ｓ４１０において、前述した
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大当り図柄の種類に基づく確変演出モードの昇格判定等の代わりに行なわれることとなる
。
【０３５７】
　〔第３実施形態〕
　次に、第３実施形態を説明する。前述の第１実施形態においては、当り図柄の組合せの
種類に応じて、確変演出モードを昇格させる判定をする割合が異なる例を示した。第３実
施形態においては、大当り予告の種類に応じて、確変演出モードを昇格させる判定をする
割合が異なる例を説明する。第３実施形態については、前述した第１実施形態と異なる部
分を主として説明する。第３実施形態は、図３３の演出モード昇格判定処理等の内容が第
１実施形態と異なる。
【０３５８】
　大当り予告は、大当りとなるときと、大当りとならないときとの両方において、予め定
められた割合で実行される演出であり、大当りとなるときの方が大当りとならないときよ
りも高い割合で実行されるように制御される。大当り予告は、次のように行なわれる。演
出制御用マイクロコンピュータ８００において、飾り図柄の変動表示が行なわれるときに
、ＲＳ５のカウント値を抽出し、その抽出値が、予め定められた予告判定値と一致するか
否かを判定することに基づいて、大当り予告を実行するか否かが決定される。大当り予告
を実行すると決定されたときには、前述のＲＳ６のカウント値を抽出し、ＲＳ６の抽出値
に基づいて複数種類の大当り予告のうちから、実行する大当り予告の種類が選択決定され
る。大当り予告の種類の選択決定には、ＲＯＭ８４に記憶された大当り予告種類決定テー
ブルが用いられる。大当り予告種類決定テーブルにおいては、複数種類の大当り予告のそ
れぞれについてＲＳ６の値が対応付けられて割振られている。大当り予告の種類を選択決
定するときには、大当り予告種類決定テーブルにおいて、抽出されたＲＳ６の値に対応す
る大当り予告の種類が、実行する大当り予告の種類として決定される。また、大当り予告
種類決定テーブルにおいては、確変大当りとなるときと、非確変大当りとなるときとで、
それぞれの種類の大当り予告が選択される割合が異ならされている。
【０３５９】
　このような大当り予告の実行に関する決定は、第１実施形態においては説明を省略した
が、たとえば、図３２の表示結果・演出決定処理において、飾り図柄の表示結果が決定さ
れた後、Ｓ２９０が実行される前のタイミングで実行されることとなる。そして、大当り
予告が実行されるときには、図３１のＳ２３４，Ｓ２３５，Ｓ２３７，Ｓ２３９，Ｓ２４
０のそれぞれにおいて、選択された種類の大当り予告を実行するための表示データが設定
されることにより、飾り図柄の変動表示中において大当り予告の表示が行なわれることと
なる。演出制御用マイクロコンピュータ８００では、このように決定された大当りとなる
ときの大当り予告の種類を把握し、その大当り予告の種類を示すデータを次の大当りが発
生するときまで記憶しておくことができる。
【０３６０】
　第３実施形態の場合には、このように特定される大当り予告の種類に基づいて、確変演
出モードを昇格させる判定をする割合が異なるようにする制御が行なわれる。
【０３６１】
　図３９は、第３実施形態による昇格判定データテーブルを表形式で示す図である。図３
９においては、大当り決定時において選択される複数種類の大当り予告Ａ～Ｊのそれぞれ
について、大当り予告種類決定テーブルにおいて非確変大当り時用の選択データとして割
振られたＲＳ６のカウント値、および、確変大当り時用の選択データとして割振られたＲ
Ｓ６のカウント値と、ＲＳ５の昇格判定値の個数とが示されている。このような昇格判定
データテーブルは、第１確変演出モードでの昇格判定、および、第２確変演出モードでの
昇格判定のそれぞれにおいてはランダムな判定をするために用いられるが、第３確変演出
モードでの昇格判定においては、前述のようにランダムな判定をしないので、用いられな
い。
【０３６２】
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　図３９を参照して、非確変大当りとなるときと、確変大当りとなるときとで、大当り予
告Ａ～Ｊのそれぞれが選択される割合が異なる。たとえば、非確変大当りとなるときには
、大当り予告Ａ，Ｂ，Ｃ，Ｄ，Ｅ，Ｆ，Ｇ，Ｈ，Ｉ，Ｊの順で大当り予告の種類が選択さ
れやすいように、ＲＳ６のカウント値が各大当り予告の種類に割振られている。一方、確
変大当りとなるときには、大当り予告Ｊ，Ｉ，Ｈ，Ｇ，Ｆ，Ｅ，Ｄ，Ｃ，Ｂ，Ａの順で大
当り予告の種類が選択されやすいように、ＲＳ６のカウント値が各大当り予告の種類に割
振られている。つまり、非確変大当りとなるときと、確変大当りとなるときとで、それぞ
れの種類の大当り予告が選択される割合が異なる。
【０３６３】
　これにより、たとえば、大当り予告Ｊが選択決定されて表示されたときには、確変大当
りにより大当り遊技状態後に確変状態となる割合が高いということを遊技者に感じさせる
ことができる等、表示された大当り予告の種類により、大当り遊技状態後に確変状態とな
る割合がどの程度高いかを遊技者が推測できるようにすることができる。
【０３６４】
　また、大当り予告の種類に応じて、確変演出モードを昇格させる判定をする割合が異な
る。たとえば、大当り予告Ｊ，Ｉ，Ｈ，Ｇ，Ｆ，Ｅ，Ｄ，Ｃ，Ｂ，Ａの順で確変演出モー
ドを昇格させる判定がされやすいように、ＲＳ５の昇格判定値が予め定められている。
【０３６５】
　これにより、たとえば、大当り予告Ｊが選択決定されて表示されたときの大当り後に確
変演出モードとなったときには、その他の大当り予告の種類が表示されたときの大当り後
に確変演出モードとなったときと比べて、確変演出モードを昇格させる判定がされやすい
ことにより確変演出モードが昇格しやすいので、確変状態となっている信頼度が高いと遊
技者に感じさせることができる。また、大当り予告の種類ごとに確変大当りとなるときに
選択される割合が異なるので、たとえば、大当り予告Ｊは、その他の大当り予告と比べて
非確変大当りとなるときに選択されにくく、確変大当りとなるときに選択されやすい等、
確変大当りと非確変大当りとのどちらになるかに応じて選択される割合が大当り予告の種
類ごとに異なるので、表示された大当り予告の種類により、大当り遊技状態後に確変状態
となる割合がどの程度高いかを遊技者が推測できるようにすることができる。
【０３６６】
　このような大当り予告の種類に基づく確変演出モードの昇格判定は、前述の図３３にお
けるＳ４０４、Ｓ４１０において、前述した大当り図柄の種類に基づく確変演出モードの
昇格判定の代わりに行なわれることとなる。
【０３６７】
　なお、確変演出モードにおいて表示される大当り予告の種類に応じて、確変演出モード
の昇格判定において確変演出モードを昇格させる決定をする割合が異なるようにしてもよ
い。その場合においては、前述のような大当り図柄の種類に基づく確変演出モードの昇格
判定、および、前述のような大当りとなったときのリーチの種類に基づく確変演出モード
の昇格判定は行なわない。たとえば、図３９における大当り予告の種類と、ＲＳ５の昇格
判定個数との関係のように、大当り予告の種類に応じて確変演出モードを昇格させる判定
をする割合が異なるように設定しておき、確変演出モード中において大当り予告をするこ
とが決定されるごとに、ＲＳ５を抽出し、その抽出値に基づいて確変演出モードの昇格判
定をする。この場合は、確変状態と非確変状態とのどちらであるかに応じて選択される大
当り予告Ａ～Ｊのそれぞれが選択される割合が異なる。そのような昇格判定を実行する条
件としては、図３３のＳ４０２，Ｓ４０８のそれぞれにおいて、スーパーリーチの実行が
指定されたときという条件の代わりに、大当り予告の実行が決定されたときという条件が
用いられる。これにより、大当り予告の実行が決定されたときに、昇格判定を実行するた
めの条件が成立することとなる。また、このように図３３のＳ４０２，Ｓ４０８のそれぞ
れの条件が変更されることに合わせて、図３３のＳ４１７における昇格ゲームを実行する
ための条件は、大当り予告の実行が決定されたときという条件に変更される。そして、こ
のような確変演出モード中における大当り予告の種類ごとに昇格する割合が異なる昇格判
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定は、前述の図３３におけるＳ４０４、Ｓ４１０において、前述した大当り図柄の種類に
基づく確変演出モードの昇格判定等の代わりに行なわれることとなる。
【０３６８】
　〔第４実施形態〕
　次に、第４実施形態を説明する。前述の第１実施形態においては、昇格ゲームとして、
じゃんけんゲームを行なう例を示した。第４実施形態においては、昇格ゲームとして、ミ
ッション演出形式でのアイテム計数演出が行なわれるアイテム計数ゲームを実行する例を
説明する。より具体的に、第４実施形態では、第１～第３昇格ゲームのうち、第１昇格ゲ
ームとしてアイテム計数ゲームが実行され、第２昇格ゲームおよび第３昇格ゲームのそれ
ぞれについては、第１実施形態の場合と同様のじゃんけんゲームが行なわれる。第４実施
形態は、前述の図３１の図柄変動開始処理、および、図３２の表示結果・演出決定処理等
の内容が第１実施形態と異なる。
【０３６９】
　ここで、アイテム計数ゲームに関するミッション演出について説明する。ミッション演
出は、変動表示時において、あるミッション（課題）を遊技者に報知することにより提示
するとともに、そのミッションが成功（達成）できるかどうかを示す演出である。ミッシ
ョンが達成されたときには、たとえば、確変演出モードが昇格するというような遊技者に
とって有利な状態であることが報知される。このミッション演出において報知されること
により提示されるミッションは、たとえば、３０回（複数回）の特別図柄および飾り図柄
の変動表示が行なわれるうちに、所定のアイテム（所定のアイテム画像）を獲得して獲得
数を計数して行き、その計数値を所定個数とするというような、所定期間内（３０回の変
動表示が行なわれる期間内）において所定の計数対象画像を計数して、その計数値を所定
個数とする（所定のアイテム画像の獲得数の計数値を所定個数とする）というアイテム計
数ゲームに関する課題である。
【０３７０】
　ミッション演出のミッション演出期間として提示される期間は、たとえば、３０回の変
動表示が行なわれる期間というような変動表示回数を指定する期間であってもよく、１５
分以内の期間というような経過時間を指定する期間であってもよい。なお、このようなミ
ッション演出が行なわれる期間は、最大限前述の所定期間が終了するまで継続し、前述の
所定期間が終了する前であっても、ミッションが成功した時点で終了するようにしてもよ
い。このようなミッション演出が行なわれるアイテム計数ゲームは、前述したじゃんけん
ゲームの代わりに行なわれる昇格ゲームである。
【０３７１】
　次に、第４実施形態による確変演出モードでの演出が行なわれるときの表示例を説明す
る。図４０は、大当り遊技状態の終了後に行なわれる確変演出モードでの演出が行なわれ
るときの表示例を示す表示画面図である。図４０においては、（Ａ５１）～（Ａ５８）に
一連で、第１確変演出モードでの演出が行なわれるときの画像が示されている。
【０３７２】
　大当り遊技状態が終了するときには、（Ａ５１）～（Ａ５３）により、図１１の（Ａ８
）～（Ａ１０）と同様の表示が行なわれる。そして、（Ａ５４）に示すように、「商店街
チャンス３０回」というような第１確変演出モードとなったことおよびアイテム計数ゲー
ムでのミッションの回数を示す表示と、「福引券１０枚で日本一周」、「福引券１５枚で
世界一周」というような第１昇格ゲームとして行なわれるアイテム計数ゲームでのミッシ
ョンの課題を示す表示とが行なわれる。第１昇格ゲームでは、キャラクタ９４が、計数対
象画像であるアイテムとしての「福引券」を示す画像１０５（以下、福引券１０５という
）を獲得して行くアイテム計数ゲームを示す画像が表示される。そして、第１昇格ゲーム
においては、３０回の変動表示が行なわれる期間中において、福引券を１０枚獲得すると
「日本一周タイム」として示される第２確変演出モードに移行し、福引券を１５枚獲得す
ると「世界一周タイム」として示される第３確変演出モードに移行する。
【０３７３】



(69) JP 4668336 B2 2011.4.13

10

20

30

40

50

　そして、（Ａ５５）に示すように、第１確変演出モードである商店街チャンスに対応し
て、「商店街チャンス」という第１確変演出モードを特定する文字、第１キャラクタ９４
、および、商店街チャンス用の背景画像９５が示される第１確変演出モードの初期画面が
表示される。この初期画面においては、この段階で飾り図柄の変動表示の開始条件が成立
しているときには、（Ａ５５）に示すように、表示画面の右下部において、飾り図柄９１
，９２，９３が縮小された態様で変動表示される。
【０３７４】
　そして、第１確変演出モードにおいては、変動表示が１回行なわれるごとに第１昇格ゲ
ームとしてのアイテム計数ゲームの１回の実行条件が成立し、（Ａ５６）に示すように、
変動表示中において、第１キャラクタ９４が、第２キャラクタ９６から福引券１０５を獲
得していくアイテム計数ゲームの画像が表示される。アイテム計数ゲームの演出において
は、第１キャラクタ９４が、福引券１０５を獲得できるときと、獲得できないときとがあ
り、また、福引券１０５を獲得できるときには、福引券１０５を１枚獲得できるときと、
複数枚獲得できるときとがある。そして、（Ａ５６）に示すように、変動表示の表示結果
が導出表示されるときに、福引券１０５を獲得できたか否かを示す表示が行なわれる。
【０３７５】
　アイテム計数ゲームが実行されるミッション演出期間中においては、（Ａ５５）および
（Ａ５６）のそれぞれに示すように、「あと２９回」、「あと０回」というような商店街
チャンスの残期間をミッション演出期間中の残り変動表示回数（３０回の変動表示回数か
ら変動表示が行なわれた回数を減算した回数）で示す残り変動回数、および、「福引券０
枚」、「福引券１５枚」というようなミッション演出期間中での福引券の獲得枚数が表示
される。ミッション演出期間中において、飾り図柄９１～９３の変動表示が実行されるご
とに、表示されている残り変動表示回数が１回ずつ減少更新させられる。そして、第１キ
ャラクタ９４が、福引券１０５を獲得したときには、獲得した枚数に応じて、表示されて
いる獲得枚数が増加更新される。また、第１キャラクタ９４が福引券１０５を獲得できず
に、すでに獲得していた福引券１０５を失う表示（たとえば、落とす表示）が行なわれる
ときがある。このようなときには、失った枚数に応じて、獲得枚数が減少更新される。
【０３７６】
　３０回の変動表示が行なわれるミッション演出期間が終了した段階で、福引券を１０枚
以上１４枚以下の枚数分獲得していると「日本一周タイム」として示される第２確変演出
モードに移行し、福引券を１５枚以上の枚数分獲得していると「世界一周タイム」として
示される第３確変演出モードに移行する。福引券を１５枚獲得したときの表示が、一例と
して図４０の（Ａ５７），（Ａ５８）に示されている。図４０の（Ａ５７）では、「福引
券１５枚ＧＥＴ！」というような福引券を１５枚獲得したことを示す表示、および、「世
界一周タイム」というような第３確変演出モードとなったことを示す表示が行なわれる。
そして、（Ａ５８）により図１３の（Ａ２６）と同様の表示が行なわれた後、第１実施形
態の場合と同様の第２確変演出モードでの表示が行なわれる。また、３０回の変動表示が
行なわれるミッション演出期間が終了した段階で、獲得した福引券が１０枚未満となった
ときには、再度、同様のミッション演出が繰返し行なわれる。なお、３０回の変動表示が
行なわれるミッション演出期間が終了した段階で、獲得した福引券が１０枚未満となった
ときには、再度、同様のミッション演出を繰返し行なわず、通常演出モードに移行するよ
うに制御してもよい。
【０３７７】
　次に、アイテム計数ゲームにおいてアイテムカウンタによりアイテム（福引券）を計数
するときのアイテムの増減値をランダムに選択決定するために用いられるデータテーブル
であるアイテムデータテーブルについて説明する。以下に説明するアイテムデータテーブ
ルは、演出制御用マイクロコンピュータ８００のＲＯＭ８４に記憶されており、ＣＰＵ８
６が実行する制御用プログラムにより読出され、表示制御に用いられる。
【０３７８】
　アイテムデータテーブルは、確変状態において用いられる確変時データテーブルと、非
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確変状態において用いられる非確変時データテーブルとを含む。また、確変時データテー
ブルは、比較的短い変動時間の変動表示を行なう変動パターンとして予め定められた変動
パターンを指定する短期変動パターン指定コマンドを受信したときに用いられる確変時第
１アイテムデータテーブルと、比較的長い変動時間の変動表示を行なう変動パターンとし
て予め定められた変動パターンを指定する長期変動パターン指定コマンドを受信したとき
に用いられる確変時第２アイテムデータテーブルとを含む。また、非確変時データテーブ
ルは、前述の短期変動パターン指定コマンドを受信したときに用いられる非確変時第１ア
イテムデータテーブルと、前述の長期変動パターン指定コマンドを受信したときに用いら
れる非確変時第２アイテムデータテーブルとを含む。
【０３７９】
　図４１は、アイテムデータテーブルを表形式で示す図である。図４１においては、（ａ
）に確変時第１アイテムデータテーブル、（ｂ）に確変時第２アイテムデータテーブル、
（ｃ）に非確変時第１アイテムデータテーブル、（ｄ）に非確変時第２アイテムデータテ
ーブルがそれぞれ示されている。
【０３８０】
　（ａ）に示す確変時第１アイテムデータテーブルでは、ＲＳ５の値と、アイテムカウン
タのカウント数（以下、アイテムカウント数という）の増減値との関係が次のように設定
されている。ＲＳ５の値が０～６９のいずれかのときには、増減値として＋１が選択され
る。ＲＳ５の値が７０～１９５のいずれかのときには、増減値として±０が選択される。
ＲＳ５の値が１９６～１９９のいずれかのときには、増減値として－１が選択される。
【０３８１】
　（ｂ）に示す確変時第２アイテムデータテーブルでは、ＲＳ５の値と、アイテムカウン
ト数の増減値との関係が次のように設定されている。ＲＳ５の値が０～３９のいずれかの
ときには、増減値として＋１が選択される。ＲＳ５の値が４０～６９のいずれかのときに
は、増減値として＋２が選択される。ＲＳ５の値が７０～１９５のいずれかのときには、
増減値として±０が選択される。ＲＳ５の値が１９６～１９９のいずれかのときには、増
減値として－１が選択される。
【０３８２】
　（ｃ）に示す非確変時第１アイテムデータテーブルでは、ＲＳ５の値と、アイテムカウ
ント数の増減値との関係が次のように設定されている。ＲＳ５の値が０～３９のいずれか
のときには、増減値として＋１が選択される。ＲＳ５の値が４０～１９１のいずれかのと
きには、増減値として±０が選択される。ＲＳ５の値が１９２～１９９のいずれかのとき
には、増減値として－１が選択される。
【０３８３】
　（ｄ）に示す非確変時第２アイテムデータテーブルでは、ＲＳ５の値と、アイテムカウ
ント数の増減値との関係が次のように設定されている。ＲＳ５の値が０～１９のいずれか
のときには、増減値として＋１が選択される。ＲＳ５の値が１９～３９のいずれかのとき
には、増減値として＋２が選択される。ＲＳ５の値が４０～１９１のいずれかのときには
、増減値として±０が選択される。ＲＳ５の値が１９２～１９９のいずれかのときには、
増減値として－１が選択される。
【０３８４】
　図４１に示すアイテムデータテーブルでは、確変時の方が非確変時よりもアイテムカウ
ント数を増加させると決定する割合が高くなるように設定されている。したがって、図４
１に示すアイテムデータテーブルが用いられることにより、確変時の方が非確変時よりも
アイテムを獲得すると決定する割合が高くなるように設定されている。
【０３８５】
　なお、アイテム計数ゲーム中においては、獲得計数値を把握できればよいので、獲得計
数値の表示方法は、数値により獲得計数値を表示する方法に限られず、次のような表示を
行なうようにしてもよい。たとえば、キャラクタ９４が持ったかごの中に表示する福引券
１０５の枚数により獲得計数値を示すようにしてもよい（たとえば、獲得計数値が３つの
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ときには、かごの中に福引券１０５を３枚表示する）。また、獲得計数値に対応する枚数
の福引券１０５の画像を表示する（たとえば、獲得計数値が３つのときには、福引券１０
５を３枚表示する）ことにより、獲得計数値を示すようにしてもよい。また、ミッション
達成のために必要な獲得計数値の残数を、数値または福引券１０５の画像数で表示するよ
うにしてもよい。また、アイテム計数ゲーム中において、ミッション演出期間の残期間を
ミッション演出期間中の残り変動表示回数で示す残り回数値を表示する例を示した。しか
し、これに限らず、残り変動回数表示の代わりに、アイテム計数ゲーム中に実行された変
動表示回数を表示する実行変動回数表示を行なうようにしてもよい。
【０３８６】
　前述したようなアイテム計数ゲームにおけるアイテムの計数は、後述するようなアイテ
ムカウンタの計数値を所定の更新条件が成立するごとに更新することにより行なわれる。
【０３８７】
　次に、第４実施形態による図柄変動開始処理について説明する。図４２は、第４実施形
態による図柄変動開始処理を示すフローチャートである。図４２の図柄変動開始処理は、
図３１の図柄変動開始処理と置換えられるものである。この図４２については、図３１の
処理と異なる点を主に説明する。図４２の図柄変動開始処理が図３１の処理と異なるのは
、Ｓ２３１の代わりにＳ２３１ａの表示結果・演出決定処理が設けられている点、および
、Ｓ２３１ｂ～Ｓ２３１ｆが設けられている点、および、Ｓ２３２の代わりにＳ２３２ａ
が設けられている点である。
【０３８８】
　Ｓ２３１ａの表示結果・演出決定処理においては、第１確変演出モードであるときに、
前述のアイテム計数ゲームを表示するための演出の内容を決定するアイテム計数演出決定
処理を行ない、第２確変演出モードおよび第３確変演出モードのそれぞれであるときに、
演出モード昇格判定処理を行なう。Ｓ２５１ａの表示結果・演出決定処理の処理内容につ
いては、図４３を用いて後述する。
【０３８９】
　そして、第１確変演出モードフラグがセットされているか否かを判断することにより、
第１確変演出モードであるか否かを判断する（Ｓ２３１ｂ）。第１確変演出モードである
と判断したときは、ミッションカウンタを「１」減算更新する（Ｓ２３１ｃ）。ミッショ
ンカウンタは、第１確変演出モードにおけるミッション演出形式のアイテム計数ゲームの
演出の進行を管理するために用いられる計数手段であり、ミッションカウンタの値に応じ
てアイテム計数ゲームの演出の進行度が把握される。ミッションカウンタは、たとえば、
図３７の演出モード管理処理においてＳ３４４、Ｓ３４８により第１確変演出モードとす
ることが決定されたときに所定数（たとえば３０回）にセットされ、その後、このように
減算される。Ｓ２３１ｃにより、変動表示が行なわれるごとに、ミッションカウンタが減
算更新されることとなる。そして、ミッションカウンタの値が「０」になったか否かを判
断する（Ｓ２３１ｄ）。
【０３９０】
　ミッションカウンタの値が「０」になっていないときには、受信した変動パターンコマ
ンドに対応した変動パターンで飾り図柄を変動表示（図４０に示すような縮小表示）をさ
せるための表示データに加えて、第１確変演出モードでのアイテム計数ゲームの進行度に
対応して、確変演出を行なうための各種の表示データを設定し（Ｓ２３１ｅ）、Ｓ２４１
に進む。これにより、たとえば、図４０の（Ａ５６）に示すような画像が表示される。一
方、ミッションカウンタの値が「０」になったときには、受信した変動パターンコマンド
に対応した変動パターンで飾り図柄を変動表示（図４０に示すような縮小表示）させるた
めの表示データに加えて、第１確変演出モードでのアイテム計数ゲームの進行度に対応し
て、確変演出を行ない、Ｓ２３１ａによりセットされ得る昇格フラグに応じて昇格演出を
行なうための表示データを設定し（Ｓ２３１ｆ）、Ｓ２４１に進む。これにより、たとえ
ば、図４０の（Ａ５７）に示すような画像が表示される。
【０３９１】
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　次に、図４２のＳ２３１ａによる表示結果・演出決定処理について説明する。図４３は
、第４実施形態による表示結果・演出決定処理（図４２のＳ２３１ａ）を示すフローチャ
ートである。図４３の処理については、図３２の処理と異なる点を主に説明する。図４３
の表示結果・演出決定処理が図３２の処理と異なるのは、Ｓ２９０，Ｓ２９１の代わりに
、Ｓ２９０ａ，Ｓ２９１ａ～Ｓ２９１ｃが設けられている点である。
【０３９２】
　Ｓ２８３，Ｓ２８５，Ｓ２８６，Ｓ２８８またはＳ２８９により飾り図柄の表示結果が
決定されると、第１確変演出モードフラグがセットされているか否かを判断することに基
づいて、現在の演出モードが第１確変演出モードであるか否かを判断する（Ｓ２９０ａ）
。そして、第１確変演出モードであると判断されたときは、アイテム計数演出決定処理を
実行し（Ｓ２９１ａ）、リターンする。これにより、第１確変演出モードであるときには
、アイテム計数ゲームを表示するための演出の内容が決定される。アイテム計数演出決定
処理の内容については、図４５を用いて説明する。一方、第１確変演出モードではないと
判断されたときは、第２確変演出モードフラグまたは第３確変演出モードフラグがセット
されているか否かを判断することに基づいて、現在の演出モードが第２確変演出モードま
たは第３確変演出モードであるか否かを判断する（Ｓ２９１ｂ）。
【０３９３】
　そして、第２確変演出モードまたは第３確変演出モードであると判断されたときは、演
出モード昇格判定処理を実行し（Ｓ２９１ｃ）、リターンする。Ｓ２９１ｃの演出モード
昇格判定処理は、図４４に示すように、図３３の演出モード昇格判定処理からＳ４０１～
Ｓ４０６を削除した構成の処理である。これは、第１確変演出モードにおいては、昇格ゲ
ームとしてアイテム計数ゲームによる演出が行なわれるから、第１実施形態に示したよう
なじゃんけんゲームをする必要がないためである。これにより、第２確変演出モードまた
は第３確変演出モードであるときは、第１実施形態により示したようなじゃんけんゲーム
による第２昇格ゲームまたは第３昇格ゲームが行なわれる。一方、Ｓ２９１ｂにより第２
確変演出モードまたは第３確変演出モードではないと判断されたときは、そのままリター
ンする。
【０３９４】
　図４５は、第４実施形態による表示結果・演出決定処理におけるアイテム計数演出決定
処理（Ｓ２９１ａ）を示すフローチャートである。アイテム計数演出決定処理においては
、まず、前述したＳ２１６により格納された大当り種類情報に基づいて、確変状態である
か否かを判断する（Ｓ２６１）。たとえば、大当り種類情報は、大当りとなるごとに書換
えられるので、１５Ｒ第１確変大当り、１５Ｒ第２確変大当り、２Ｒ第１確変大当り、お
よび、２Ｒ第２確変大当りを特定する大当り種類情報が格納されているときは、確変状態
であり、それ以外の大当りを特定する大当り種類情報が格納されているときは、非確変状
態であると判断される。
【０３９５】
　Ｓ２６１で確変状態ではないと判断したときは、後述するＳ２６５に進む。一方、確変
状態であると判断したときは、Ｓ２１８により格納された変動パターン情報に基づいて、
前述の長期変動パターン指定コマンドを受信したか否かを判断する（Ｓ２６２）。長期変
動パターン指定コマンドを受信していないと判断したとき、すなわち、短期変動パターン
指定コマンドを受信したと判断したときは、図４１の確変時第１アイテムデータテーブル
を選択し（Ｓ２６３）、後述するＳ２６８に進む。一方、長期変動パターン指定コマンド
を受信したと判断したときは、図４１の確変時第２アイテムデータテーブルを選択し（Ｓ
２６４）、後述するＳ２６８に進む。
【０３９６】
　Ｓ２６１で確変状態ではないと判断したときには、Ｓ２１８により格納された変動パタ
ーン情報に基づいて、前述の長期変動パターン指定コマンドを受信したか否かを判断する
（Ｓ２６５）。長期変動パターン指定コマンドを受信していないと判断したとき、すなわ
ち、短期変動パターン指定コマンドを受信したと判断したときは、図４１の非確変時第１
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アイテムデータテーブルを選択し（Ｓ２６６）、後述するＳ２６８に進む。一方、長期変
動パターン指定コマンドを受信したと判断したときは、図４１の非確変時第２アイテムデ
ータテーブルを選択し（Ｓ２６７）、後述するＳ２６８に進む。
【０３９７】
　Ｓ２６８では、Ｓ２６３，Ｓ２６４，Ｓ２６６，Ｓ２６７のいずれかにより選択したデ
ータテーブルを用い、今回の変動表示におけるアイテムカウント数の増減値をランダムに
決定する。具体的に、Ｓ２６８では、ＲＳ５の値を抽出し、その抽出値に基づいて、選択
したデータテーブルにおいて抽出値に対応するアイテムカウント数の増減値を決定し、ア
イテムカウント数の増減値データとしてＲＡＭ８５に記憶させる。そして、Ｓ２６８によ
り決定されたアイテムカウント数の増減値に基づいて、アイテムカウント数の増減がある
か否かを判断する（Ｓ２６９）。
【０３９８】
　アイテムカウント数の増減がないと判断したとき（「±０」のとき）は、アイテムカウ
ント数が更新されず、後述するＳ２７１に進む。この場合には、Ｓ２６８により決定した
アイテムカウント数増減値が、図４０に示したようなアイテム計数ゲームの演出において
、第１キャラクタ９４が獲得する福引券１０５の個数（０個）として決定され、福引券１
０５を獲得しない演出をするための表示データが、前述のＳ２３１ｅまたはＳ２３１ｆに
おいて設定される。そして、更新されなかったアイテムカウント数が、アイテム計数ゲー
ムの演出において、第１キャラクタ９４が福引券１０５を獲得しに行ったときの演出の結
果としての獲得計数値として決定され、その獲得計数値を獲得枚数として表示するための
表示データが前述のＳ２３１ｅまたはＳ２３１ｆにおいて設定される。これにより、図４
０に示したような第１キャラクタ９４が福引券１０５を獲得しようとする動作の表示と、
その動作の結果としての獲得枚数の表示とが行なわれる。一方、アイテムカウント数の増
減があると判断したときは、Ｓ２６８により決定されたアイテムカウント数の増減値を用
いてアイテムカウント数を更新する（Ｓ２７０）。
【０３９９】
　そして、ミッション演出期間の終了時、すなわち、アイテム計数ゲームの終了時である
か否かを判断する（Ｓ２７１）。具体的に、アイテム計数ゲームは、ミッション演出期間
中の変動表示回数を計数するミッションカウンタの値が０になったときに終了するが、変
動表示が実行されるときに、ミッションカウンタは、アイテム計数演出決定処理が実行さ
れた後に更新されるので、Ｓ２７１では、ミッションカウンタの値が残り「１」になった
ときに、ミッション演出期間が終了すると判断する。
【０４００】
　ミッション演出期間の終了時ではないと判断されたときは、後述するＳ２７６に進む。
一方、ミッション演出期間の終了時であると判断されたときは、アイテムカウント数に応
じて確変演出モードを移行させる演出を行なうか否かを判断する必要があるので、アイテ
ムカウント数が第２確変演出モードに移行するための設定値としての第１設定値である「
１０」以上であるか否かを判断する（Ｓ２７２）。アイテムカウント数が第１設定値以上
ではないと判断したときは、後述するＳ２７６に進む。これにより、確変演出モードは、
第１確変演出モードで維持される。一方、アイテムカウント数が第１設定値以上であると
判断したときは、アイテムカウント数が第３確変演出モードに移行するための設定値とし
ての第２設定値である「１５」以上であるか否かを判断する（Ｓ２７３）。アイテムカウ
ント数が第２設定値以上ではないと判断したときは、アイテムカウント数が第１設定値以
上第２設定値未満であるので、第１昇格フラグをセットし（Ｓ２７４）、後述するＳ２７
６に進む。一方、アイテムカウント数が第２設定値以上であると判断したときは、第２昇
格フラグをセットし（Ｓ２７５）、後述するＳ２７６に進む。
【０４０１】
　Ｓ２７６では、第１昇格ゲーム実行フラグをセットする。これにより、変動表示が行な
われるごとに、図３５の変動中昇格演出処理において、アイテム計数ゲームが、操作受付
時間が設定されず遊技者が参加しない形式であって、無操作時昇格禁止設定がされていな
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い第１昇格ゲームとして実行されることとなる。また、アイテム計数ゲームが終了すると
きには、アイテムカウント数に応じて、昇格フラグがセットされる。このように、昇格フ
ラグがセットされたときには、図３５の変動中昇格演出処理において、アイテム計数ゲー
ムが第１昇格ゲームとして実行されるときに、Ｓ４４２により、昇格ゲームの結果として
、確変演出モードが移行することを示す表示が行なわれ、Ｓ４４９により、昇格フラグの
種類に応じて昇格後の確変演出モードでの表示が行なわれる。
【０４０２】
　この場合には、Ｓ２６８により決定したアイテムカウント数増減値が、図４５に示した
ようなアイテム計数ゲームにおいて、第１キャラクタ９４が獲得しまたは失うアイテムの
個数として決定され、その増減数分のアイテムを獲得しまたは失う演出をするための表示
データが、前述のＳ２３１ｅまたはＳ２３１ｆにおいて設定される。これにより、図４０
に示したような第１キャラクタ９４が福引券１０５を獲得しようとする動作の表示と、そ
の動作の結果として第１キャラクタ９４が福引券１０５を獲得したか否か、および、失っ
たか否かを示す表示と、その動作の結果としての福引券の計数値の表示とが行なわれる。
【０４０３】
　また、第４実施形態の場合には、ミッション演出期間が終了した段階で、獲得した福引
券が１０枚未満となったときには、再度、同様のミッション演出を繰返し行なうために、
次のような処理が行なわれる。図３５の変動中昇格演出処理においてＳ４４６で昇格フラ
グがセットされていないと判断されたときに、第１確変演出モードにおけるミッション演
出期間が終了した段階か否かを判断するために、ミッションカウンタが「０」になってい
るか否かおよび第１確変演出モードフラグがセット状態となっているか否かを判断し、ミ
ッションカウンタが「０」になっており、かつ、第１確変演出モードフラグがセットされ
ているときには、再度、同様のミッション演出を繰返し行なうために、ミッションカウン
タを所定数（たとえば３０回）にセットするとともに、アイテムカウント数を「０」にリ
セットする。これにより、その後、再度、同様のミッション演出が繰返し実行可能となる
。
【０４０４】
　〔第５実施形態〕
　次に、第５実施形態を説明する。前述の第４実施形態においては、昇格ゲームとして、
アイテム計数ゲームを実行する例を説明し、１種類の計数対象画像を計数するアイテム計
数ゲームを示した。第５実施形態においては、複数種類の計数対象画像を計数するアイテ
ム計数ゲームの例を説明する。第５実施形態については、前述した第１実施形態および第
４実施形態と異なる部分を主として説明する。第４実施形態は、前述の図３１の図柄変動
開始処理、および、図３２の表示結果・演出決定処理等の内容が第１実施形態と異なり、
前述の図４５のアイテム計数演出決定処理等の内容が第４実施形態と異なる。
【０４０５】
　次に、第５実施形態による確変演出モードでの演出が行なわれるときの表示例を説明す
る。図４６は、第５実施形態による大当り遊技状態の終了後に行なわれる確変演出モード
での演出が行なわれるときの表示例を示す表示画面図である。図４６においては、（Ａ６
１）～（Ａ６８）に一連で、第１確変演出モードでの演出が行なわれるときの画像が示さ
れている。
【０４０６】
　大当り遊技状態が終了するときには、（Ａ６１）～（Ａ６３）により、図１１の（Ａ８
）～（Ａ１０）と同様の表示が行なわれる。そして、（Ａ６４）に示すように、「商店街
チャンス３０回」というような第１確変演出モードとなったことおよびアイテム計数ゲー
ムでのミッションの回数を示す表示と、「福引券１０枚で日本一周」、「金の福引券１０
枚で世界一周」というような第１昇格ゲームとして行なわれるアイテム計数ゲームでのミ
ッションの課題を示す表示とが行なわれる。第１昇格ゲームでは、第１キャラクタ９４が
、第１の計数対象画像である第１のアイテム（Ａアイテムともいう）としての「福引券」
と、第２の計数対象画像である第２のアイテム（Ｂアイテムともいう）としての「金の福
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引券」とを示す画像１０６（以下、福引券と金の福引券とで価値が異なるので、これら２
種類の福引券の総称として価値別福引券１０６と呼ぶ）を獲得して行くアイテム計数ゲー
ムを示す画像が表示される。そして、第１昇格ゲームにおいては、３０回の変動表示が行
なわれる期間中において、福引券を１０枚獲得すると「日本一周タイム」として示される
第２確変演出モードに移行し、金の福引券を１０枚獲得すると「世界一周タイム」として
示される第３確変演出モードに移行する。
【０４０７】
　そして、（Ａ６５）に示すように、第１確変演出モードである商店街チャンスに対応し
て、「商店街チャンス」という第１確変演出モードを特定する文字、第１キャラクタ９４
、および、商店街チャンス用の背景画像９５が示される第１確変演出モードの初期画面が
表示される。この初期画面においては、この段階で飾り図柄の変動表示の開始条件が成立
しているときには、（Ａ６５）に示すように、表示画面の右下部において、飾り図柄９１
，９２，９３が縮小された態様で変動表示される。
【０４０８】
　そして、第１確変演出モードにおいては、変動表示が１回行なわれるごとに第１昇格ゲ
ームとしてのアイテム計数ゲームの１回の実行条件が成立し、（Ａ６６）に示すように、
変動表示中において、第１キャラクタ９４が、第２キャラクタ９６から価値別福引券１０
６を獲得していくアイテム計数ゲームの画像が表示される。アイテム計数ゲームの演出に
おいては、第１キャラクタ９４が、価値別福引券１０６を獲得できるときと、獲得できな
いときとがあり、また、価値別福引券１０６を獲得できるときには、福引券と金の福引券
とのそれぞれについて、１枚獲得できるときと、複数枚獲得できるときとがある。したが
って、価値別福引券１０６としては、福引券と金の福引券との両方を獲得できるとき、福
引券と金の福引券とのどちらも獲得できないとき、および、福引券と金の福引券とのどち
らか一方を獲得できるときが生じる。なお、価値別福引券１０６を獲得できるときには、
福引券と金の福引券とのどちらか一方のみが獲得できるようにしてもよい。そして、（Ａ
６６）に示すように、変動表示の表示結果が導出表示されるときに、価値別福引券１０６
を獲得できたか否かを示す表示が行なわれる。
【０４０９】
　アイテム計数ゲームが実行されるミッション演出期間中においては、（Ａ６５）および
（Ａ６６）のそれぞれに示すように、「あと２９回」、「あと０回」というような商店街
チャンスでの残り変動回数、および、「福引券０枚」、「金の福引券０枚」というような
ミッション演出期間中での福引券および金の福引券のそれぞれの獲得枚数が表示される。
ミッション演出期間中において、飾り図柄９１～９３の変動表示が実行されるごとに、表
示されている残り変動表示回数が１回ずつ減少更新させられる。そして、第１キャラクタ
９４が、価値別福引券１０６を獲得したときには、獲得した福引券および金の福引券のそ
れぞれの枚数に応じて、表示されている福引券および金の福引券のそれぞれの獲得枚数が
増加更新される。また、第１キャラクタ９４が価値別福引券１０６を獲得できずに、すで
に獲得していた福引券および金の福引券のそれぞれを失う表示（たとえば、落とす表示）
が行なわれるときがある。このようなときには、失った枚数に応じて、福引券および金の
福引券のそれぞれの獲得枚数が減少更新される。
【０４１０】
　３０回の変動表示が行なわれるミッション演出期間が終了した段階で、福引券を１０枚
以上獲得していると「日本一周タイム」として示される第２確変演出モードに移行し、金
の福引券を１０枚以上の枚数分獲得していると「世界一周タイム」として示される第３確
変演出モードに移行する。金の福引券を１０枚獲得したときの表示が、一例として図４６
の（Ａ６７），（Ａ６８）に示されている。図４６の（Ａ６７）では、「金の福引券１０
枚ＧＥＴ！」というような、金の福引券を１０枚獲得したことを示す表示、および、「世
界一周タイム」というような第３確変演出モードとなったことを示す表示が行なわれる。
そして、（Ａ６８）により図１３の（Ａ２６）と同様の表示が行なわれた後、第１実施形
態の場合と同様の第２確変演出モードでの表示が行なわれる。また、３０回の変動表示が
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行なわれるミッション演出期間が終了した段階で、獲得した福引券が１０枚未満であり、
かつ、獲得した金の福引券が１０枚未満となったときには、再度、同様のミッション演出
が繰返し行なわれる。なお、３０回の変動表示が行なわれるミッション演出期間が終了し
た段階で、獲得した福引券が１０枚未満であり、かつ、獲得した金の福引券が１０枚未満
となったときには、再度、同様のミッション演出を繰返し行なわず、通常演出モードに移
行するように制御してもよい。
【０４１１】
　次に、第５実施形態によるアイテムデータテーブルについて説明する。以下に説明する
アイテムデータテーブルは、演出制御用マイクロコンピュータ８００のＲＯＭ８４に記憶
されており、ＣＰＵ８６が実行する制御用プログラムにより読出され、表示制御に用いら
れる。
【０４１２】
　第５実施形態によるアイテムデータテーブルは、確変時第１アイテムデータテーブル、
確変時第２アイテムデータテーブル、非確変時第１アイテムデータテーブル、および、非
確変時第２アイテムデータテーブルのそれぞれが、福引券の計数値の増減値を選択するた
めのＡアイテムデータテーブルと、金の福引券の計数値の増減値を選択するためのＢアイ
テムデータテーブルとを含む。
【０４１３】
　図４７は、第５実施形態によるアイテムデータテーブルを表形式で示す図である。図４
７においては、（ａ）に確変時第１アイテムデータテーブル、（ｂ）に確変時第２アイテ
ムデータテーブル、（ｃ）に非確変時第１アイテムデータテーブル、（ｄ）に非確変時第
２アイテムデータテーブルがそれぞれ示されている。
【０４１４】
　（ａ）に示す確変時第１アイテムデータテーブルでは、Ａアイテムデータテーブルにお
いて、ＲＳ５の値と福引券（Ａアイテム）のカウント数を示すＡアイテムカウント数の増
減値との関係が図４１の（ａ）に示すＲＳ５の値とアイテムカウント数の増減値との関係
と同様に設定されている。また、確変時第１アイテムデータテーブルでは、Ｂアイテムデ
ータテーブルにおいて、ＲＳ６の値と金の福引券（Ｂアイテム）のカウント数を示すＢカ
ウント数の増減値との関係が次のように設定されている。ＲＳ６の値が０～１３９のいず
れかのときには、増減値として＋１が選択される。ＲＳ６の値が１４０～３９１のいずれ
かのときには、増減値として±０が選択される。ＲＳ６の値が３９２～３９９のいずれか
のときには、増減値として－１が選択される。
【０４１５】
　（ｂ）に示す確変時第２アイテムデータテーブルでは、Ａアイテムデータテーブルにお
いて、ＲＳ５の値とＡアイテム（福引券）カウント数の増減値との関係が図４１の（ｂ）
に示すＲＳ５の値とアイテムカウント数の増減値との関係と同様に設定されている。また
、確変時第２アイテムデータテーブルでは、Ｂアイテムデータテーブルにおいて、ＲＳ６
の値と、Ｂアイテム（金の福引券）カウント数の増減値との関係が次のように設定されて
いる。ＲＳ６の値が０～７９のいずれかのときには、増減値として＋１が選択される。Ｒ
Ｓ６の値が８０～１３９のいずれかのときには、増減値として＋２が選択される。ＲＳ６
の値が１４０～３９１のいずれかのときには、増減値として±０が選択される。ＲＳ６の
値が３９２～３９９のいずれかのときには、増減値として－１が選択される。
【０４１６】
　（ｃ）に示す非確変時第１アイテムデータテーブルでは、Ａアイテムデータテーブルに
おいて、ＲＳ５の値とＡアイテム（福引券）カウント数の増減値との関係が図４１の（ｃ
）に示すＲＳ５の値とアイテムカウント数の増減値との関係と同様に設定されている。ま
た、非確変時第１アイテムデータテーブルでは、Ｂアイテムデータテーブルにおいて、Ｒ
Ｓ６の値と、Ｂアイテム（金の福引券）カウント数の増減値との関係が次のように設定さ
れている。ＲＳ６の値が０～７９のいずれかのときには、増減値として＋１が選択される
。ＲＳ６の値が８０～３８３のいずれかのときには、増減値として±０が選択される。Ｒ
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Ｓ６の値が３８４～３９９のいずれかのときには、増減値として－１が選択される。
【０４１７】
　（ｄ）に示す非確変時第２アイテムデータテーブルでは、Ａアイテムデータテーブルに
おいて、ＲＳ５の値とＡアイテム（福引券）カウント数の増減値との関係が図４１の（ｄ
）に示すＲＳ５の値とアイテムカウント数の増減値との関係と同様に設定されている。ま
た、非確変時第２アイテムデータテーブルでは、Ｂアイテムデータテーブルにおいて、Ｒ
Ｓ６の値と、Ｂアイテム（金の福引券）カウント数の増減値との関係が次のように設定さ
れている。ＲＳ６の値が０～３９のいずれかのときには、増減値として＋１が選択される
。ＲＳ６の値が４０～７９のいずれかのときには、増減値として＋２が選択される。ＲＳ
６の値が８０～３８３のいずれかのときには、増減値として±０が選択される。ＲＳ６の
値が３８４～３９９のいずれかのときには、増減値として－１が選択される。
【０４１８】
　図４７に示すアイテムデータテーブルでは、確変時の方が非確変時よりも、福引券に対
応するＡアイテムカウント数および金の福引券に対応するＢアイテムカウント数のそれぞ
れについて、増加させると決定する割合が高くなるように設定されている。したがって、
図４７に示すアイテムデータテーブルが用いられることにより、確変時の方がＡアイテム
およびＢアイテムのそれぞれについて、獲得すると決定する割合が高くなるように設定さ
れている。
【０４１９】
　図４８は、第５実施形態による表示結果・演出決定処理におけるアイテム計数演出決定
処理（Ｓ２９１ａ）を示すフローチャートである。アイテム計数演出決定処理においては
、まず、前述したＳ２１６により格納された大当り種類情報に基づいて、確変状態である
か否かを判断する（Ｓ２６１）。
【０４２０】
　Ｓ２６１で確変状態ではないと判断したときは、後述するＳ２６５に進む。一方、確変
状態であると判断したときは、Ｓ２１８により格納された変動パターン情報に基づいて、
前述の長期変動パターン指定コマンドを受信したか否かを判断する（Ｓ２６２）。長期変
動パターン指定コマンドを受信していないと判断したとき、すなわち、短期変動パターン
指定コマンドを受信したと判断したときは、図４７の確変時第１アイテムデータテーブル
を選択し（Ｓ２６３ａ）、後述するＳ２６８ａに進む。一方、長期変動パターン指定コマ
ンドを受信したと判断したときは、図４７の確変時第２アイテムデータテーブルを選択し
（Ｓ２６４ａ）、後述するＳ２６８ａに進む。
【０４２１】
　Ｓ２６１で確変状態ではないと判断したときには、Ｓ２１８により格納された変動パタ
ーン情報に基づいて、前述の長期変動パターン指定コマンドを受信したか否かを判断する
（Ｓ２６５）。長期変動パターン指定コマンドを受信していないと判断したとき、すなわ
ち、短期変動パターン指定コマンドを受信したと判断したときは、図４７の非確変時第１
アイテムデータテーブルを選択し（Ｓ２６６ａ）、後述するＳ２６８ａに進む。一方、長
期変動パターン指定コマンドを受信したと判断したときは、前述の非確変時第２アイテム
データテーブルを選択し（Ｓ２６７ａ）、後述するＳ２６８ａに進む。
【０４２２】
　Ｓ２６８ａでは、Ｓ２６３ａ，Ｓ２６４ａ，Ｓ２６６ａ，Ｓ２６７ａのいずれかにより
選択したデータテーブルを用い、今回の変動表示におけるＡアイテムとしての福引券のカ
ウント数の増減値と、Ｂアイテムとしての金の福引券のカウント数の増減値とをそれぞれ
ランダムに決定する。具体的に、Ｓ２６８ａでは、ＲＳ５の値を抽出し、その抽出値に基
づいて、選択したデータテーブルにおけるＡアイテムデータテーブルにおいて抽出値に対
応する福引券のアイテムカウント数の増減値を決定し、福引券のアイテムカウント数の増
減値データとしてＲＡＭ８５に記憶させる。さらに、Ｓ２６８ａでは、ＲＳ６の値を抽出
し、その抽出値に基づいて、選択したデータテーブルにおけるＢアイテムデータテーブル
において抽出値に対応する金の福引券のアイテムカウント数の増減値を決定し、金の福引
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券のアイテムカウント数の増減値データとしてＲＡＭ８５に記憶させる。そして、Ｓ２６
８ａにより決定されたアイテムカウント数の増減値に基づいて、ＡアイテムとＢアイテム
との少なくとも一方で、アイテムカウント数の増減があるか否かを判断する（Ｓ２６９ａ
）。
【０４２３】
　Ｓ２６９ａによりアイテムカウント数の増減がないと判断したとき（「±０」のとき）
は、福引券に対応するＡアイテムカウント数および金の福引券に対応するＢアイテムカウ
ント数を更新せずに、後述するＳ２７１ａに進む。この場合には、Ｓ２６８ａにより決定
したアイテムカウント数増減値が、図４６に示したようなアイテム計数ゲームの演出にお
いて、第１キャラクタ９４が獲得する価値別福引券１０６の個数（０個）として決定され
、価値別福引券１０６を獲得しない演出をするための表示データが、前述の図４２のＳ２
３１ｅまたはＳ２３１ｆにおいて設定される。そして、更新されなかったアイテムカウン
ト数が、アイテム計数ゲームの演出において、第１キャラクタ９４が価値別福引券１０６
を獲得しに行ったときの演出の結果としての獲得計数値として決定され、その獲得計数値
を獲得枚数として表示するための表示データが前述の図４２のＳ２３１ｅまたはＳ２３１
ｆにおいて設定される。これにより、図４６に示したような第１キャラクタ９４が価値別
福引券１０６を獲得しようとする動作の表示と、その動作の結果としての獲得枚数の表示
とが行なわれる。一方、Ｓ２６９ａによりアイテムカウント数の増減があると判断したと
きは、Ｓ２６８ａにより決定されたアイテムカウント数の増減値を用いて、増減があった
アイテムに対応するアイテムカウント数を更新する（Ｓ２７０ａ）。これにより、Ｓ２６
８ａにより決定されたアイテムカウント数の増減値に基づいて、福引券と金の福引券との
うちの少なくとも一方のアイテムカウントが更新される。
【０４２４】
　そして、ミッション演出期間の終了時、すなわち、アイテム計数ゲームの終了時である
か否かを判断する（Ｓ２７１ａ）。具体的に、Ｓ２７１ａでは、図４５のＳ２７１と同様
の処理が行なわれることにより、ミッション演出期間の終了時であるか否かを判断する。
【０４２５】
　ミッション演出期間の終了時ではないと判断されたときは、Ｓ２７６に進む。一方、ミ
ッション演出期間の終了時であると判断されたときは、アイテムカウント数に応じて確変
演出モードを移行させる演出を行なうか否かを判断する必要があるので、Ａアイテム、す
なわち、福引券のアイテムカウント数が第２確変演出モードに移行するための設定値とし
ての第１設定値である「１０」以上であるか否かを判断する（Ｓ２７２ａ）。福引券のア
イテムカウント数が第１設定値以上であると判断したときは、Ｂアイテム、すなわち、金
の福引券のアイテムカウント数が第３確変演出モードに移行するための設定値としての第
２設定値である「１０」以上であるか否かを判断する（Ｓ２７３ａ）。
【０４２６】
　Ｓ２７３ａにより金の福引券のアイテムカウント数が第２設定値以上ではないと判断し
たときは、福引券のアイテムカウント数が第１設定値以上で、かつ、金の福引券のアイテ
ムカウント数が第２設定値未満になっていることに応じて、第１昇格フラグをセットし（
Ｓ２７４）、Ｓ２７６に進む。一方、Ｓ２７３ａにより金の福引券のアイテムカウント数
が第２設定値以上であると判断したときは、福引券のアイテムカウント数が第１設定値以
上で、かつ、金の福引券のアイテムカウント数が第２設定値以上になっていることに応じ
て、第３確変演出モードへの移行を第２確変演出モードへの移行よりも優先することによ
り、第２昇格フラグをセットし（Ｓ２７５）、Ｓ２７６に進む。
【０４２７】
　また、Ｓ２７２ａにより福引券のアイテムカウント数が第１設定値以上でないと判断し
たときには、金の福引券のアイテムカウント数が第２設定値以上であるか否かを判断する
（Ｓ２７３ｂ）。Ｓ２７３ｂにより金の福引券のアイテムカウント数が第２設定値以上で
あると判断したときは、福引券のアイテムカウント数が第１設定値未満で、かつ、金の福
引券のアイテムカウント数が第２設定値以上になっていることに応じて、第２昇格フラグ
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をセットし（Ｓ２７５）、Ｓ２７６に進む。一方、Ｓ２７３ｂにより金の福引券のアイテ
ムカウント数が第２設定値以上ではないと判断したときは、福引券のアイテムカウント数
が第１設定値未満で、かつ、金の福引券のアイテムカウント数が第２設定値未満になって
いることに応じて、いずれの昇格フラグもセットせず、Ｓ２７６に進む。
【０４２８】
　Ｓ２７６では、第１昇格ゲーム実行フラグをセットする。これにより、変動表示が行な
われるごとに、図３５の変動中昇格演出処理において、アイテム計数ゲームが、操作受付
時間が設定されず遊技者が参加しない形式であって、無操作時昇格禁止設定がされていな
い第１昇格ゲームとして実行されることとなる。また、アイテム計数ゲームが終了すると
きには、アイテムカウント数に応じて、昇格フラグがセットされる。このように、昇格フ
ラグがセットされたときには、図３５の変動中昇格演出処理において、アイテム計数ゲー
ムが第１昇格ゲームとして実行されるときに、Ｓ４４２により、昇格ゲームの結果として
、確変演出モードが移行することを示す表示が行なわれ、Ｓ４４９により、昇格フラグの
種類に応じて昇格後の確変演出モードでの表示が行なわれる。
【０４２９】
　この場合には、Ｓ２６８ａにより決定した２種類のアイテムカウント数増減値が、図４
６に示したようなアイテム計数ゲームにおいて、第１キャラクタ９４が獲得しまたは失う
２種類のアイテムの個数として決定され、その増減数分のアイテムを獲得しまたは失う演
出をするための表示データが、前述のＳ２３１ｅまたはＳ２３１ｆにおいて設定される。
これにより、図４６に示したような第１キャラクタ９４が価値別福引券１０６を獲得しよ
うとする動作の表示と、その動作の結果として第１キャラクタ９４が価値別福引券１０６
を獲得したか否か、および、失ったか否かを示す表示と、その動作の結果としての２種類
の福引券の計数値の表示とが行なわれる。
【０４３０】
　また、第５実施形態の場合には、ミッション演出期間が終了した段階で、獲得した福引
券および金の福引券のどちらもが１０枚未満となったときには、再度、同様のミッション
演出を繰返し行なうために、次のような処理が行なわれる。図３５の変動中昇格演出処理
においてＳ４４６で昇格フラグがセットされていないと判断されたときに、第１確変演出
モードにおけるミッション演出期間が終了した段階か否かを判断するために、ミッション
カウンタが「０」になっているか否かおよび第１確変演出モードフラグがセット状態とな
っているか否かを判断し、ミッションカウンタが「０」になっており、かつ、第１確変演
出モードフラグがセットされているときには、再度、同様のミッション演出を繰返し行な
うために、ミッションカウンタを所定数（たとえば３０回）にセットするとともに、Ａア
イテムおよびＢアイテムの両方のアイテムカウント数を「０」にリセットする。これによ
り、その後、再度、同様のミッション演出が繰返し実行可能となる。
【０４３１】
　〔第６実施形態〕
　次に、第６実施形態を説明する。第６実施形態においては、昇格ゲームとして、前述の
アイテム計数ゲームと、じゃんけんゲーム等の操作ボタン８８を用いたゲームとを組合せ
て構成される複合型のミニゲームを行なう例を説明する。第６実施形態については、前述
した第１～第５実施形態と異なる部分を主として説明する。第６実施形態は、前述の図３
１の図柄変動開始処理、および、図３２の表示結果・演出決定処理等の内容が第１実施形
態と異なり、前述の図４５のアイテム計数演出決定処理、および、図４４の演出モード昇
格判定処理等の内容が第４実施形態および第５実施形態と異なる。
【０４３２】
　次に、第６実施形態による確変演出モードでの演出が行なわれるときの表示例を説明す
る。図４９は、第６実施形態による大当り遊技状態の終了後に行なわれる確変演出モード
での演出が行なわれるときの表示例を示す表示画面図である。図４９においては、（Ａ７
１）～（Ａ８２）に一連で、第１確変演出モードでの演出が行なわれるときの画像が示さ
れている。
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【０４３３】
　第６実施形態においては、第１昇格ゲームとして、前述のアイテム計数ゲームよりなる
第１のミニゲームを行なった後、じゃんけんゲーム等の操作ボタン８８を用いたゲームよ
りなる第２のミニゲームが行なわれる。第２のミニゲームは、複数種類（第２ミニゲーム
Ａ、第２ミニゲームＢ）設けられており、第１のミニゲームのゲーム結果に基づいて、次
に実行する第２のミニゲームが選択される。そして、第２のミニゲームのゲーム結果に基
づいて、確変演出モードが第２確変演出モードまたは第３確変演出モードへ移行可能とな
る。
【０４３４】
　大当り遊技状態が終了するときには、（Ａ７１）～（Ａ７３）により、図１１の（Ａ８
）～（Ａ１０）と同様の表示が行なわれる。そして、（Ａ７４）に示すように、「商店街
チャンス３０回」というような第１確変演出モードとなったことおよびアイテム計数ゲー
ムでのミッションの回数を示す表示と、「福引券１０枚でじゃんけんチャンス」、「福引
券１５枚でくじ引きチャンス」というような第１昇格ゲームの第１ミニゲームを構成する
アイテム計数ゲームでのミッションの課題を示す表示とが行なわれる。第１ミニゲームで
は、第１キャラクタ９４が、計数対象画像である福引券１０５を獲得して行くアイテム計
数ゲームを示す画像が表示される。そして、第１ミニゲームにおいては、３０回の変動表
示が行なわれる期間中において、福引券を１０枚獲得すると「じゃんけんタイム」として
示される第２ミニゲームＡに移行し、福引券を１５枚獲得すると「くじ引きチャンス」と
して示される第２ミニゲームＢに移行する。
【０４３５】
　「じゃんけんチャンス」は、第１実施形態において示した遊技者参加形式のじゃんけん
ゲームを行なう演出モードである。「じゃんけんチャンス」において遊技者がじゃんけん
ゲームに勝つ表示が行なわれたときに、第２確変演出モードに移行する制御が行なわれる
。また、「くじ引きチャンス」は、遊技者参加形式のミニゲームであって、遊技者が操作
ボタン８８の操作によりくじ引きをすることができるくじ引きゲームを行なう演出モード
である。「くじ引きチャンス」において遊技者が当りくじを引く表示が行なわれたときに
、第３確変演出モードに移行する制御が行なわれる。
【０４３６】
　そして、（Ａ７５）に示すように、第１確変演出モードである商店街チャンスに対応し
て、図４０の（Ａ５５）と同様の第１確変演出モードの初期画面が表示される。そして、
第１確変演出モードにおいては、変動表示が１回行なわれるごとに第１ミニゲームである
アイテム計数ゲームの１回の実行条件が成立し、（Ａ７６）に示すように、図４０の（Ａ
５６）と同様に、変動表示中において、第１キャラクタ９４が、第２キャラクタ９６から
福引券１０５を獲得していくアイテム計数ゲームの画像が表示される。アイテム計数ゲー
ムの演出については、ミッション演出期間が開始してから終了するまでの間に、第４実施
形態に示したアイテム計数ゲームと同様の演出（福引券を獲得して計数していく演出）が
行なわれる。
【０４３７】
　３０回の変動表示が行なわれるミッション演出期間が終了した段階で、福引券を１０枚
以上獲得していると「じゃんけんチャンス」として示される第２ミニゲームＡの演出モー
ドに移行し、福引券を１５枚以上獲得していると「くじ引きチャンス」として示される第
２ミニゲームＢの演出モードに移行する。ミッション演出期間が終了した段階で福引券を
１０枚獲得したときの表示が、一例として図４９の（Ａ７７），（Ａ７８）に示されてい
る。図４９の（Ａ７７）では、「福引券１０枚ＧＥＴ！」というような、福引券を１０枚
獲得したことを示す表示、および、「じゃんけんチャンス」、「勝ったら日本一周へ」と
いうような第２ミニゲームＡの演出モードとなったことを示す表示が行なわれる。第２ミ
ニゲームＡの演出モードとなったときには、（Ａ７８）～（Ａ８０）に示すように「じゃ
んけんチャンス」という第２ミニゲームＡの演出モードを特定する文字が表示される。
【０４３８】
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　そして、「じゃんけんチャンス」という第２ミニゲームＡにおいては、（Ａ７８），（
Ａ７９）に示すように、図１２の（Ａ１５），（Ａ１６）と同様の表示が行なわれた後、
たとえば、（Ａ８０）に示すような図１２の（Ａ１７）と同様の表示により、じゃんけん
ゲームの結果が表示される。そして、じゃんけんゲームに勝ったときには、（Ａ８１）に
示すように、図１２の（Ａ１８）と同様の表示により、「日本一周タイム」というような
第２確変演出モードとなったことを示す表示が行なわれる。じゃんけんゲームに負けたと
きには、第１確変演出モードが維持され、前述したような２種類のミニゲームよりなる昇
格ゲームが繰返し行なわれることとなる。
【０４３９】
　第２ミニゲームＢとしての「くじ引きチャンス」の表示画像については、図５３の（Ａ
９７）～（Ａ９９）を用いて後述する。
【０４４０】
　第６実施形態によるアイテムデータテーブルは、第４実施形態で示した図４１のアイテ
ムデータテーブルと同様のデータテーブルが設けられる。
【０４４１】
　図５０は、第６実施形態による表示結果・演出決定処理（Ｓ２３１ａ）を示すフローチ
ャートである。図５０の表示結果・演出決定処理については、図４３の処理と異なる点を
主に説明する。図５０の表示結果・演出決定が図４３の処理と異なるのは、Ｓ２９１ａ，
Ｓ２９１ｃが設けられておらず、Ｓ２９１ｄ，Ｓ２９１ｅが設けられている点である。
【０４４２】
　Ｓ２９０ａにより現在の演出モードが第１確変演出モードであると判断されたときは、
アイテム計数演出決定処理を実行し（Ｓ２９１ｄ）、演出モード昇格判定処理を実行する
（Ｓ２９１ｅ）。これにより、第１確変演出モードであるときには、第１昇格ゲームに含
まれる第１ミニゲームとしてのアイテム計数ゲームを表示するための演出の内容が決定さ
れ、必要に応じて、第１昇格ゲームに含まれる第２ミニゲームの演出の内容が決定される
。アイテム計数演出決定処理の内容については、図５１を用いて説明する。また、演出モ
ード昇格判定処理の内容については、図５２を用いて説明する。
【０４４３】
　一方、Ｓ２９０ａにより第１確変演出モードではないと判断されたときは、第２確変演
出モードフラグまたは第３確変演出モードフラグがセットされているか否かを判断するこ
とに基づいて、現在の演出モードが第２確変演出モードまたは第３確変演出モードである
か否かを判断する（Ｓ２９１ｂ）。
【０４４４】
　そして、第２確変演出モードまたは第３確変演出モードであると判断されたときは、演
出モード昇格判定処理を実行し（Ｓ２９１ｅ）、リターンする。これにより、第２確変演
出モードまたは第３確変演出モードであるときは、第１実施形態により示したようなじゃ
んけんゲームによる第２昇格ゲームまたは第３昇格ゲームが行なわれる。一方、Ｓ２９１
ｂにより第２確変演出モードまたは第３確変演出モードではないと判断されたときは、そ
のままリターンする。
【０４４５】
　図５１は、第６実施形態による表示結果・演出決定処理におけるアイテム計数演出決定
処理（Ｓ２９１ｄ）を示すフローチャートである。図５１のアイテム計数演出決定処理に
ついては、図４５の処理と異なる点を主に説明する。図５１のアイテム計数演出決定処理
が図４５の処理と異なるのは、Ｓ２７４，Ｓ２７５の代わりに、Ｓ２７４ａ，Ｓ２７５ａ
が設けられており、Ｓ２７６が設けられていない点である。
【０４４６】
　Ｓ２７２によりアイテムカウント数が第１設定値以上であると判断し、Ｓ２７３により
アイテムカウント数が第２設定値以上ではないと判断したときは、アイテムカウント数が
第１設定値以上第２設定値未満であるので、第２ミニゲームＡ実行フラグをセットし（Ｓ
２７４ａ）、リターンする。第２ミニゲームＡ実行フラグは、前述の第２ミニゲームＡを
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実行させるときにセットされるフラグである。一方、Ｓ２７３でアイテムカウント数が第
２設定値以上であると判断したときは、第２ミニゲームＢ実行フラグをセットし（Ｓ２７
４ｂ）、リターンする。第２ミニゲームＢ実行フラグは、前述の第２ミニゲームＢを実行
させるときにセットされるフラグである。
【０４４７】
　図５２は、第６実施形態による表示結果・演出決定処理における演出モード昇格判定処
理（Ｓ２９１ｅ）を示すフローチャートである。図５２の演出モード昇格判定処理につい
ては、図３３の処理と異なる点を主に説明する。図５２の演出モード昇格判定処理が図３
３の処理と異なるのは、Ｓ４０２～Ｓ４０６の代わりに、Ｓ４５１～Ｓ４６３が設けられ
ている点である。
【０４４８】
　Ｓ４０１により第１確変演出モードであると判断されたときは、前述の第２ミニゲーム
Ａ実行フラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ４５１）。第２ミニゲームＡ実行
フラグがセットされていると判断されたときは、後述するＳ４５２に進む。一方、第２ミ
ニゲームＡ実行フラグがセットされていないと判断されたときは、前述の第２ミニゲーム
Ｂ実行フラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ４５７）。第２ミニゲームＢ実行
フラグがセットされていると判断されたときは、後述するＳ４５８に進む。一方、第２ミ
ニゲームＢ実行フラグがセットされていないと判断されたときは、第１昇格ゲーム第１実
行フラグをセットし（Ｓ４６３）、リターンする。第１昇格ゲーム第１実行フラグは、第
１昇格ゲームを実行することを示す第１昇格ゲーム実行フラグに含まれるフラグであり、
第１昇格ゲームとして、図４９に示すようなアイテム計数ゲームを実行することを示すフ
ラグである。このように、第１昇格ゲーム第１実行フラグがセットされたときには、図３
５の変動中昇格演出処理により、第１昇格ゲームとして図４９に示すようなアイテム計数
ゲームのみが実行される。この場合のアイテム計数ゲームは、無操作時昇格禁止設定がさ
れていない昇格ゲームである。
【０４４９】
　また、前述のＳ４５１により第２ミニゲーム実行Ａフラグがセットされていると判断さ
れたときは、第１昇格ゲーム第２実行フラグをセットする（Ｓ４５２）。第１昇格ゲーム
第２実行フラグは、第１昇格ゲームを実行することを示す第１昇格ゲーム実行フラグに含
まれるフラグであり、第１昇格ゲームとして、図４９に示すような第２ミニゲームＡを実
行することを示すフラグである。このように、第１昇格ゲーム第２実行フラグがセットさ
れたときには、図３５の変動中昇格演出処理により、第１昇格ゲームとして図４９に示す
ような第２ミニゲームＡが実行される。この場合の第２ミニゲームＡは、無操作時昇格禁
止設定がされている昇格ゲームである。次に、第２ミニゲームＡ実行フラグをリセットす
る（Ｓ４５３）。そして、第１昇格ゲームの実行結果として、確変演出モードを、第１確
変演出モードから第２確変演出モードに昇格させるか否かを判定する昇格判定（第１確変
演出モード第１昇格判定）が行なわれる（Ｓ４５４）。具体的に、Ｓ４５４では、Ｓ４０
４と同様の処理を行なうことにより、昇格させるか否かを判定する。
【０４５０】
　次に、Ｓ４５４での昇格判定の判定結果として、確変演出モードを、第１確変演出モー
ドから第２確変演出モードに昇格させる決定がされたか否かを判断する（Ｓ４５５）。昇
格させる決定がされたと判断されたときには、第１確変演出モードを第２確変演出モード
に昇格させることを示すフラグとしての第１昇格フラグをセットし（Ｓ４５６）、リター
ンする。これにより、前述のような操作受付時間内に操作ボタン８８が操作されたことを
条件として、図４９の（Ａ８０），（Ａ８１）に示されるような、第１確変演出モードか
ら第２確変演出モードに昇格する表示が行なわれる。また、前述のような操作受付時間内
に操作ボタン８８が操作されないときには、第１確変演出モードが維持される表示が行な
われる。一方、昇格させる決定がされていないと判断されたときには、そのままリターン
する。その場合は、第１確変演出モードが維持される表示が行なわれる。
【０４５１】
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　また、前述のＳ４５７により第２ミニゲームＢ実行フラグがセットされていると判断さ
れたときは、第１昇格ゲーム第３実行フラグをセットする（Ｓ４５８）。第１昇格ゲーム
第３実行フラグは、第１昇格ゲームを実行することを示す第１昇格ゲーム実行フラグに含
まれるフラグであり、第１昇格ゲームとして、図５３に示すような第２ミニゲームＢを実
行することを示すフラグである。このように、第１昇格ゲーム第３実行フラグがセットさ
れたときには、図３５の変動中昇格演出処理により、第１昇格ゲームとして図５３に示す
ような第２ミニゲームＢが実行される。この場合の第２ミニゲームＢは、無操作時昇格禁
止設定がされている昇格ゲームである。次に、第２ミニゲームＢ実行フラグをリセットす
る（Ｓ４５９）。そして、第１昇格ゲームの実行結果として、確変演出モードを、第１確
変演出モードから第３確変演出モードに昇格させるか否かを判定する昇格判定（第１確変
演出モード第２昇格判定）が行なわれる（Ｓ４６０）。具体的に、Ｓ４６０では、Ｓ４１
０と同様の処理を行なうことにより、昇格させるか否かを判定する。
【０４５２】
　次に、Ｓ４６０での昇格判定の判定結果として、確変演出モードを、第１確変演出モー
ドから第３確変演出モードに昇格させる決定がされたか否かを判断する（Ｓ４６１）。昇
格させる決定がされたと判断されたときには、第１確変演出モードを第３確変演出モード
に昇格させることを示すフラグとしての第２昇格フラグをセットし（Ｓ４６２）、リター
ンする。これにより、たとえば、図５３の（Ａ１００），（Ａ１０１）に示されるような
、第１確変演出モードから第３確変演出モードに昇格する表示が行なわれる。一方、昇格
させる決定がされていないと判断されたときには、そのままリターンする。その場合は、
第１確変演出モードが維持される表示が行なわれる。
【０４５３】
　〔第７実施形態〕
　次に、第７実施形態を説明する。第７実施形態においては、昇格ゲームとして、前述の
アイテム計数ゲームと、じゃんけんゲーム等の操作ボタン８８を用いたゲームとを組合せ
て構成される複合型のミニゲームを行なうその他の例を説明する。より具体的に、第７実
施形態では、複合型のミニゲームにおけるアイテム計数ゲームとして、第５実施形態に示
したような複数の計数対象画像を計数するアイテム計数ゲームの例を説明する。第７実施
形態については、前述した第６実施形態と異なる部分を主として説明する。第７実施形態
は、前述の図５１のアイテム計数演出決定処理等の内容が第６実施形態と異なる。
【０４５４】
　次に、第７実施形態による確変演出モードでの演出が行なわれるときの表示例を説明す
る。図５３は、第７実施形態による大当り遊技状態の終了後に行なわれる確変演出モード
での演出が行なわれるときの表示例を示す表示画面図である。図５３においては、（Ａ９
１）～（Ａ１０２）に一連で、第１確変演出モードでの演出が行なわれるときの画像が示
されている。
【０４５５】
　第７実施形態においては、第１昇格ゲームとして、複数の計数対象画像を計数するアイ
テム計数ゲームよりなる第１のミニゲームを行なった後、じゃんけんゲーム等の操作ボタ
ン８８を用いたゲームよりなる第２のミニゲームが行なわれる。第２のミニゲームについ
ては、第６実施形態で説明したゲームと同様のゲームが行なわれ、第２のミニゲームのゲ
ーム結果に基づいて、確変演出モードが第２確変演出モードまたは第３確変演出モードへ
移行可能となる。
【０４５６】
　大当り遊技状態が終了するときには、（Ａ９１）～（Ａ９３）により、図１１の（Ａ８
）～（Ａ１０）と同様の表示が行なわれる。そして、（Ａ９４）に示すように、「商店街
チャンス３０回」というような第１確変演出モードとなったことおよびアイテム計数ゲー
ムでのミッションの回数を示す表示と、「福引券１０枚でじゃんけんチャンス」、「金の
福引券１０枚でくじ引きチャンス」というような第１昇格ゲームの第１ミニゲームを構成
するアイテム計数ゲームでのミッションの課題を示す表示とが行なわれる。第１ミニゲー
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ムでは、第５実施形態の場合と同様に、第１キャラクタ９４が、第１の計数対象画像であ
る第１のアイテム（Ａアイテム）としての「福引券」と、第２の計数対象画像である第２
のアイテム（Ｂアイテム）としての「金の福引券」とを示す価値別福引券１０６を獲得し
て行くアイテム計数ゲームを示す画像が表示される。そして、第１ミニゲームにおいては
、３０回の変動表示が行なわれる期間中において、福引券を１０枚獲得すると「じゃんけ
んタイム」として示される第２ミニゲームＡに移行し、金の福引券を１０枚獲得すると「
くじ引きチャンス」として示される第２ミニゲームＢに移行する。
【０４５７】
　そして、（Ａ９５）に示すように、第１確変演出モードである商店街チャンスに対応し
て、図４６の（Ａ６５）と同様の第１確変演出モードの初期画面が表示される。そして、
第１確変演出モードにおいては、変動表示が１回行なわれるごとに第１ミニゲームである
アイテム計数ゲームの１回の実行条件が成立し、（Ａ９６）に示すように、図４６の（Ａ
６６）と同様に、変動表示中において、第１キャラクタ９４が、第２キャラクタ９６から
価値別福引券１０６を獲得していくアイテム計数ゲームの画像が表示される。アイテム計
数ゲームの演出については、ミッション演出期間が開始してから終了するまでの間に、第
５実施形態に示したアイテム計数ゲームと同様の演出（価値別福引券を獲得して計数して
いく演出）が行なわれる。
【０４５８】
　３０回の変動表示が行なわれるミッション演出期間が終了した段階で、福引券を１０枚
以上獲得していると「じゃんけんチャンス」として示される第２ミニゲームＡの演出モー
ドに移行し、金の福引券を１５枚以上獲得していると「くじ引きチャンス」として示され
る第２ミニゲームＢの演出モードに移行する。ミッション演出期間が終了した段階で金の
福引券を１０枚獲得したときの表示が、一例として図５３の（Ａ９７），（Ａ９８）に示
されている。図５３の（Ａ９７）では、「金の福引券１０枚ＧＥＴ！」というような、金
の福引券を１０枚獲得したことを示す表示、および、「くじ引きチャンス」、「勝ったら
世界一周へ」というような第２ミニゲームＢの演出モードとなったことを示す表示が行な
われる。第２ミニゲームＢの演出モードとなったときには、（Ａ９８）～（Ａ９９）に示
すように「くじ引きチャンス」という第２ミニゲームＢの演出モードを特定する文字が表
示される。
【０４５９】
　「くじ引きチャンス」の第２ミニゲームであるくじ引きゲームにおいては、（Ａ９８）
に示すように、遊技者がくじを選ぶための選択画像が表示される。具体的には、遊技者が
引く３種類のくじ９９を表示して操作ボタン８８の操作により選択できるものを所定時間
周期で順次切換えて発光させる表示を行なう操作選択画像９７ａを表示し、さらに、「ボ
タンで１本選んで」というメッセージと、操作ボタン８８の操作を要求する操作要求画像
９８とを表示することにより、遊技者に対して操作ボタン８８の操作が要求される。
【０４６０】
　（Ａ９８）の画像が表示された後、予め定められた操作受付時間以内に操作ボタン８８
が操作されると、その操作時に操作選択画像９７ａで発光していたくじが遊技者側が引く
くじとして選択決定される。一方、操作受付時間以内に操作ボタン８８が操作されないと
きは、遊技者側が引くくじがランダムに決定される。その後、（Ａ９９）に示すように、
引いたくじ９９が拡大表示され、くじ引の結果を示す画像が表示される。操作受付時間以
内に操作ボタン８８が操作されたときには、前述のように選択決定されたくじ引き結果と
なる。一方、操作受付時間以内に操作ボタン８８が操作されなかったときには、前述のよ
うに選択決定されたくじ引き結果ではなく、はずれのくじ引き結果となる。このように、
くじ引きゲームの結果は、操作受付時間以内に操作ボタン８８が操作されたときには、確
変演出モードを移行させるか否かの判定結果と整合するように表示され、そのような操作
ボタン８８の操作が行なわれなかったときには、強制的にはずれの表示結果とされる。く
じ引きゲームの結果は、（Ａ９９）に示すように、くじ９９に示されるとともに、「当り
」、「はずれ」というような文字が表示されることにより示される。
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【０４６１】
　そして、くじ引きゲームに勝ったときには、（Ａ１００）に示すように、「世界一周タ
イム」というような第２確変演出モードとなったことを示す表示が行なわれる。くじ引き
ゲームに負けたときには、第１確変演出モードが維持され、前述したような２種類のミニ
ゲームよりなる昇格ゲームが繰返し行なわれることとなる。
【０４６２】
　第７実施形態によるアイテムデータテーブルは、第５実施形態で示した図４７のアイテ
ムデータテーブルと同様のデータテーブルが設けられる。
【０４６３】
　図５４は、第７実施形態による表示結果・演出決定処理におけるアイテム計数演出決定
処理（Ｓ２９１ｄ）を示すフローチャートである。図５４のアイテム計数演出決定処理に
ついては、図４８の処理と異なる点を主に説明する。図５４のアイテム計数演出決定処理
が図４８の処理と異なるのは、Ｓ２７４，Ｓ２７５の代わりに、Ｓ２７４ｂ，Ｓ２７５ｂ
が設けられており、Ｓ２７６が設けられていない点である。
【０４６４】
　Ｓ２７２ａにより福引券のアイテムカウント数が第１設定値以上であると判断し、Ｓ２
７３ａにより金の福引券のアイテムカウント数が第２設定値以上ではないと判断したとき
は、福引券のアイテムカウント数が第１設定値以上であるので、第２ミニゲームＡ実行フ
ラグをセットし（Ｓ２７４ｂ）、リターンする。一方、Ｓ２７３ａで金の福引券のアイテ
ムカウント数が第２設定値以上であると判断したときは、金の福引券の方を優先して第２
ミニゲーム実行フラグをセットし（Ｓ２７４ｂ）、リターンする。また、Ｓ２７２ａによ
り福引券のアイテムカウント数が第１設定値以上ではないと判断し、Ｓ２７３ｂにより金
の福引券のアイテムカウント数が第２設定値以上であると判断したときは、金の福引券の
アイテムカウント数が第２設定値以上であるので、第２ミニゲームＢ実行フラグをセット
し（Ｓ２７５ｂ）、リターンする。
【０４６５】
　〔第８実施形態〕
　次に、第８実施形態を説明する。第８実施形態においては、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０の側で確変演出モードを選択決定し、決定した確変演出モードを演出制御コ
マンドにより演出制御用マイクロコンピュータ８００へ指示することに基づいて、演出制
御用マイクロコンピュータ８００が、前述のような確変演出モードに関する各種の演出制
御を行なう例を説明する。第８実施形態については、前述した第１実施形態と異なる部分
を主として説明する。第８実施形態は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の側で、
前述の図２２の変動パターン設定処理、図２５の当り終了処理等の内容が第１実施形態と
異なり、演出制御用マイクロコンピュータ８００の側で、遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０の側からコマンドにより指定された確変演出モードに関する各種の演出制御を行
なう点が第１実施形態と異なる。
【０４６６】
　図５５は、第８実施形態による遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が遊技制御に用
いる乱数を発生させるために用いるランダムカウンタを説明するための図である。図５５
については、前述した図６と異なる点を説明する。図５５が図６と異なるのは、演出モー
ド決定用のランダムカウンタＲ９が設けられている点である。
【０４６７】
　Ｒ９は、確変演出モードをランダムに選択決定するとともに確変演出モードの昇格判定
結果をランダムに決定する等、演出モードの決定に用いられる乱数を発生するための数値
データ更新手段（ランダムカウンタ）である。Ｒ９は、「０」からカウントアップしてそ
の上限である「９９」までカウントアップし、再度「０」からカウントアップし直すよう
に構成されており、２ｍｓｅｃごとおよび割込処理余り時間に１ずつ加算更新される。
【０４６８】
　所定のタイミングでＲ９から抽出されたカウンタの値により、予め定められたカウント
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値と確変演出モードとの関係に基づいて、予め定められた複数種類の確変演出モードの中
から、選択する確変演出モードが決定される。また、予め定められたタイミングでＲ９か
ら抽出されたカウンタの値により、予め定められたカウント値と確変演出モードの昇格の
有無との関係に基づいて、確変演出モードを昇格させるか否かが決定される。
【０４６９】
　次に、主基板３１から演出制御基板８０に送信される変動パターンコマンドについて説
明する。図５６は、演出制御コマンドにおける変動パターンコマンドの一例を表形式で示
す図である。
【０４７０】
　変動パターンコマンドは、基本的に、飾り図柄の変動パターンを指定（特定）するため
に用いられるコマンドである。変動パターンコマンドの基本的な機能としては、「大当り
リーチＡ」（大当りとなるときにリーチＡという種類のリーチになる変動パターン）、「
はずれリーチＡ」（はずれとなるときにリーチＡという種類のリーチになる変動パターン
）というような表示結果および変動パターンを指定する機能がある。さらに、本実施の形
態の場合、変動パターンコマンドは、「第１確変演出モード」（第１確変演出モードとな
ること）、「第２確変演出モード昇格」（第１確変演出モードから昇格し第２確変演出モ
ードになること）というような演出モードを指定する機能がある。たとえば、図５６に示
す大当りリーチＡ・第１確変演出モード指定コマンドは、大当りリーチＡとすること、お
よび、第１確変演出モードとすることを指定するコマンドである。また、図５６に示すは
ずれリーチＡ・第２確変演出モード昇格指定コマンドは、はずれリーチＡとすること、お
よび、第１確変演出モードから第２確変演出モードへ昇格することを指定するコマンドで
ある。
【０４７１】
　また、前述した第１実施形態～第７実施形態では、確変報知をするか否かおよび確変報
知をするタイミングについての情報を、変動パターンコマンドにより指定する例を示した
が、第８実施形態では、確変報知をするか否かおよび確変報知をするタイミングについて
の情報は、表示結果コマンドにより指定する。
【０４７２】
　次に、第８実施形態による変動パターン設定処理について説明する。図５７は、第８実
施形態における変動パターン設定処理を示すフローチャートである。図５７の変動パター
ン設定処理については、図２２の処理と異なる点を主に説明する。図５７の変動パターン
設定処理が図２２の処理と異なるのは、Ｓ８１の代わりにＳ８１ａが設けられており、Ｓ
８０ａとＳ８１ａとの間に、Ｓ８０ｂ，Ｓ８０ｃが設けられている点である。
【０４７３】
　Ｓ８０ａにより変動パターンが選択された後に、選択された変動パターンがスーパーリ
ーチの変動パターンであるか否かを判断する（Ｓ８０ｂ）。そして、スーパーリーチの変
動パターンであるときには、演出モードの昇格判定を行なう演出モード判定処理を実行し
（Ｓ８０ｃ）、Ｓ８１ａに進む。Ｓ８０ｃでは、演出モードが昇格可能な第１～第３演出
モードのいずれかであるときに、昇格判定が行なわれる。一方、スーパーリーチの変動パ
ターンでないときには、そのままＳ８１ａに進む。
【０４７４】
　Ｓ８１ａではＳ８０ａにより選択された変動パターンと、現在の演出モード（Ｓ８０ｃ
により確変演出モードが昇格されたときには昇格後の確変演出モード）とに応じて、その
変動パターンおよび演出モードを特定可能な変動パターンコマンドを選択する。このよう
にこれにより、選択された変動パターンコマンドは、Ｓ８３で送信するための設定が行な
われる。これにより、変動表示が行なわれるときには、たとえば、図５６に示したような
変動パターンコマンドが選択され、送信される。
【０４７５】
　図５８は、第８実施形態による変動パターン設定処理における演出モード判定処理（Ｓ
８０ｃ）を示すフローチャートである。演出モード判定処理においては、次のような処理
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が行なわれる。
【０４７６】
　まず、現在の演出モードが昇格可能な演出モード、すなわち、第１～第３演出モードの
いずれかであるか否かを判断する（Ｓ６０１）。昇格可能な演出モードではないと判断さ
れたときは、リターンする。これにより、演出モードは維持される。一方、昇格可能な演
出モードであると判断されたときは、確変演出モードを昇格させるか否かを判定する（Ｓ
６０２）。具体的に、Ｓ６０２では、第１確変演出モードおよび第２確変演出モードのそ
れぞれであるときには、次のように確変演出モードを昇格させるか否かの判断を行なう。
【０４７７】
　Ｓ６０２では、演出モード決定用のランダムカウンタＲ９の数値データと確変演出モー
ドの昇格の有無との関係が定められたデータテーブルであって、確変状態と非確変状態と
で昇格させる判定をする割合が異なる（確変状態の方が非確変状態よりも昇格させる判定
をする割合が高い）ようにデータが定められた確変演出昇格判定データテーブルを用いて
昇格判定が行なわれる。確変演出昇格判定データテーブルは、ＲＡＭ５５に記憶されてい
る。より具体的に、Ｓ６０２においては、Ｒ９のカウント値を抽出し、確変フラグがセッ
トされているか否かに基づいて現在が確変状態であるか否を確認し、確変状態であるか否
かに応じて、確変演出昇格判定データテーブルを用いて、その抽出値に基づいて確変演出
モードを昇格させるか否かが決定される。また、Ｓ６０２では、第３確変演出モードであ
るときには、図３３のＳ４１４～Ｓ４１６の場合と同様に、２Ｒ第１確変大当りとする決
定がされたときにのみ確変演出モードを昇格させると判断する。
【０４７８】
　次に、Ｓ６０２での昇格判定の判定結果として、確変演出モードを昇格させる決定がさ
れたか否かを判断する（Ｓ６０３）。昇格させる決定がされていないと判断されたときは
、リターンする。これにより、昇格させる決定がされなかったときは、確変演出モードが
現状の演出モードで維持される。一方、昇格させる決定がされたときは、昇格前の確変演
出モードを示すフラグとしてセットされていた演出状態フラグを昇格後の確変演出モード
を昇格後の演出モードを示す演出状態フラグに切換え（Ｓ６０４）、リターンする。ここ
で、演出状態フラグは、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が管理する演出モードを
示すフラグである。第１～第３確変演出モードのそれぞれであるときには、第１～第３確
変演出状態フラグがそれぞれセットされる。時短演出モードであるときには、時短演出状
態フラグがセットされる。確変報知演出モードであるときには、確変報知演出状態フラグ
がセットされる。Ｓ６０４によれば、第１確変演出モードから第２確変演出モードへの移
行、第２確変演出モードから第３確変演出モードへの移行、または、第３確変演出モード
から確変報知演出モードへの移行が行なわれる。
【０４７９】
　Ｓ６０３のように、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０において、確変演出モード
を昇格させる決定がされたときには、演出状態フラグが昇格後の確変演出モードを示すよ
うに切換えられる。このような演出モード判定手段による昇格させるか否かの判定結果は
、判定結果を示すフラグ等のデータにより記憶され、前述したＳ８１ａでのコマンドの選
択の際において、昇格の有無を特定するために用いられる。
【０４８０】
　このような演出モード判定処理により確変演出モードを昇格させるか否かが判定される
ことにより、その判定結果に応じて、Ｓ８１ａでの変動パターンコマンドの選択時に、確
変演出モードを昇格させるか否かを特定するコマンドを選択する。
【０４８１】
　このような確変演出モードを昇格させるか否かを特定する変動パターンコマンドが演出
制御用マイクロコンピュータ８００により受信されると、前述の図３３に示した演出モー
ド昇格判定処理においては、次のような処理を行なう。第８実施形態の場合は、確変演出
モードを昇格させるか否かの判定が遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側で行なわれ
るので、演出制御用マイクロコンピュータ８００の側では、演出モード昇格判定処理にお
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いて、第１確変演出モードであるときには、Ｓ４０４，Ｓ４０５の処理の代わりに、確変
演出モードを昇格させることが特定された変動パターンコマンドを受信したか否かを判断
し、そのような変動パターンコマンドを受信したときに、前述のＳ４０６を実行して第１
昇格フラグをセットする処理を行なう。また、同様に、第２確変演出モードであるときに
は、Ｓ４１０，Ｓ４１１の処理の代わりに、確変演出モードを昇格させることが特定され
た変動パターンコマンドを受信したか否かを判断し、そのような変動パターンコマンドを
受信したときに、前述のＳ４１２を実行して第２昇格フラグをセットする処理を行なう。
また、第３確変演出モードであるときには、Ｓ４１３～Ｓ４１８と同様の処理を行なう。
これにより、演出制御用マイクロコンピュータ８００では、変動表示装置９において、第
１実施形態の場合と同様の演出を行なうことができる。
【０４８２】
　次に、第８実施形態による当り終了処理について説明する。図５９は第８実施形態によ
る特別図柄プロセス処理における当り終了処理を示すフローチャートである。図５９の当
り終了処理については、図２５の処理と異なる点を主に説明する。図５９の当り終了処理
が図２５の処理と異なるのは、Ｓ１７４とＳ１７５との間に演出管理処理（Ｓ１７４ａ）
が設けられている点である。
【０４８３】
　Ｓ１７４により当りフラグがリセットされた後に、演出管理処理が実行される（Ｓ１７
４ａ）。演出管理処理は、当り遊技状態終了後における演出モードの管理を遊技制御用マ
イクロコンピュータ５６０側で行なうために、前述のように演出制御用マイクロコンピュ
ータ８００側で行なわれる演出モード管理処理と同様の処理を実行するものである。この
演出管理処理の内容については、図６０を用いて後述する。
【０４８４】
　図６０は、図５９の当り終了処理における演出管理処理（Ｓ１７４ａ）を示すフローチ
ャートである。第８実施形態においては、図２１のＳ４９により選択された表示結果コマ
ンドの内容を特定するデータが、当り遊技状態が終了するまでＲＡＭ５５に記憶される。
表示結果コマンドにおいては確変報知をするか否かが指定されているので、その表示結果
コマンドの内容を特定するデータに基づいて１５Ｒ第１確変大当りまたは２Ｒ第１確変大
当りによるラウンド中または大当り遊技状態終了時における確変報知が指定済みであるか
否かを確認する（Ｓ７００）。これにより、大当り遊技状態が終了するときまでに確変報
知が実行済となるか否かが判断される。
【０４８５】
　確変報知が指定済であると判断したときには、現在の確変演出モードが確変報知演出モ
ードにあることを示す確変報知演出状態フラグをセット（Ｓ７１０）し、後述するＳ７１
１に進む。一方、確変報知が指定済ではないと判断したとき、すなわち、確変報知が行な
われないときには、図２１のＳ４９により選択された表示結果コマンドの内容を特定する
データに基づいてどの種類の大当りであるかを確認することにより、いずれかの種類の１
５Ｒ大当りでの大当り遊技状態の終了時であるか否かを判断する（Ｓ７０１）。
【０４８６】
　１５Ｒ大当りの終了時ではないと判断されたときは、２Ｒ第２確変大当りまたは小当り
の当り遊技状態の終了時である。そのときには、現在の演出モードが通常演出モードであ
るか否かを判断する（Ｓ７０２）。Ｓ７０２においては第１～第３確変演出状態フラグ、
時短演出状態フラグ、および、確変報知演出状態フラグのいずれのフラグもセットされて
いないときに、通常演出モードであると判断する。
【０４８７】
　通常演出モードではないと判断されたときは、後述するＳ７１１に進む。これにより、
通常演出モードでないときに、２Ｒ第２確変大当りまたは小当りとなったときには、当り
遊技状態の終了後に、演出モードが変化（ステップアップ）しない。なお、このように通
常演出モードでないと判断されたときに２Ｒ第２確変大当りまたは小当りとなったときで
あっても、当り遊技状態の終了後に、確変演出モードがステップアップするようにしても
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よい。一方、通常演出モードであると判断されたときは、確変演出モード選択テーブルを
選択する（Ｓ７０３）。確変演出モード選択テーブルは、通常演出モードの状態であると
きに発生した２Ｒ第２確変大当りおよび小当りの当り遊技状態の終了後における確変演出
モードをランダムに選択するためのデータテーブルであり、ＲＯＭ５４に記憶されている
。２Ｒ用確変演出モード選択テーブルにおいては、第１確変演出モード、第２確変演出モ
ード、および、第３確変演出モードのそれぞれにランダムカウンタＲ９の数値データが割
振られて対応付けられており、抽出されたＲ９の数値データに対応する確変演出モードを
大当り遊技状態終了後における確変演出モードとして決定する。２Ｒ用確変演出モード選
択テーブルにおいては、第１確変演出モードが選択される割合が最も高く、その次に第２
確変演出モードが最も選択される割合が高く、第３確変演出モードが選択される割合が最
も低くなるようにＲ９の数値データが割振られている。
【０４８８】
　次に、Ｒ９の数値データを抽出し、Ｓ７０３により選択された２Ｒ用確変演出モード選
択テーブルを用いて、抽出されたＲ９の数値データに基づいて、第１～第３確変演出モー
ドのうちのいずれかの確変演出モードを選択決定する（Ｓ７０４）。そして、決定した演
出モードに対応して、第１～第３確変演出状態フラグのうちのいずれかのフラグをセット
し（Ｓ７０８）、後述するＳ７１１に進む。
【０４８９】
　また、Ｓ７０１により１５Ｒ大当りの終了時であると判断されたときは、前述の表示結
果コマンドの内容を特定するデータに基づいて、１５Ｒ時短大当りの大当り遊技状態の終
了時であるか否かを判断する（Ｓ７０５）。１５Ｒ時短大当りの終了時であると判断され
たときには、時短演出モードの状態であることを示す時短演出状態フラグをセット（Ｓ７
０９）し、後述するＳ７１１に進む。一方、１５Ｒ時短大当りの終了時ではないと判断さ
れたときには、１５Ｒ通常大当りの大当り遊技状態の終了時であり、１５Ｒ用確変演出モ
ード選択テーブルを選択する（Ｓ７０６）。
【０４９０】
　１５Ｒ用確変演出モード選択テーブルは、１５Ｒ通常大当りおよび１５Ｒ第２確変大当
りのそれぞれの大当り遊技状態終了後における確変演出モードをランダムに選択するため
のデータテーブルであり、ＲＯＭ５４に記憶されている。１５Ｒ用確変演出モード選択テ
ーブルにおいては、第１確変演出モード、第２確変演出モード、および、第３確変演出モ
ードのそれぞれにランダムカウンタＲ９の数値データが割振られて対応付けられており、
抽出されたＲ９の数値データに対応する確変演出モードを大当り遊技状態終了後における
確変演出モードとして決定する。１５Ｒ用確変演出モード選択テーブルにおいては、第１
確変演出モードが選択される割合が最も高く、その次に第２確変演出モードが最も選択さ
れる割合が高く、第３確変演出モードが選択される割合が最も低くなるようにＲ９の数値
データが割振られている。
【０４９１】
　次に、Ｒ９の数値データを抽出し、Ｓ７０６により選択された１５Ｒ用確変演出モード
選択テーブルを用いて、抽出されたＲＳ５の数値データに基づいて、第１確変演出モード
～第３確変演出モードのうちのいずれかの確変演出モードを選択決定し（Ｓ７０７）、Ｓ
７０８に進む。Ｓ７０８では、Ｓ７０４またはＳ７０７により決定された確変演出モード
に対応して、第１確変演出状態フラグ～第３確変演出状態フラグのうちのいずれかのフラ
グをセットし（Ｓ７０８）、後述するＳ７１１に進む。これにより、１５Ｒ通常大当りの
大当り遊技状態の終了後と、１５Ｒ第２確変大当りの大当り遊技状態の終了後と、通常演
出モードにおいて発生した２Ｒ第２確変大当りの大当り遊技状態の終了後と、通常演出モ
ードにおいて発生した小当りの小当り遊技状態の終了後とのそれぞれにおいては、第１～
第３確変演出モードのうちいずれかの確変演出モードに制御される。
【０４９２】
　Ｓ７１１では、前述の演出モード管理処理においてセットされた演出状態フラグに基づ
いて当り遊技状態終了後の演出モードを特定し、その演出モードを指定する演出制御コマ
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ンドを送信するための設定が行なわれる。このようにコマンドが設定されると、図１８の
Ｓ１０８において、当該コマンドが出力される。このようなコマンドが演出設定用マイク
ロコンピュータ８００により受信されると、演出設定用マイクロコンピュータ８００では
、演出モードを、当該コマンドにしたがった演出モードとする制御を行なう。具体的には
、図３７の演出モード管理処理において、Ｓ３４０～Ｓ３５０の処理を行なう代わりに、
Ｓ７１１により設定されて出力された演出制御コマンドの内容に応じて、次のように演出
モードフラグをセットする。
【０４９３】
　たとえば、当り遊技状態終了後の演出モードとして確変報知演出モードを指定した演出
制御コマンドを受信したときには、確変報知演出モードフラグをセットする。また、当り
遊技状態終了後の演出モードとして時短演出モードを指定した演出制御コマンドを受信し
たときには、時短演出モードフラグをセットする。また、当り遊技状態終了後の演出モー
ドとして第１確変演出モードを指定した演出制御コマンドを受信したときには、第１確変
演出モードフラグをセットする。また、当り遊技状態終了後の演出モードとして第２確変
演出モードを指定した演出制御コマンドを受信したときには、第２確変演出モードフラグ
をセットする。また、当り遊技状態終了後の演出モードとして第３確変演出モードを指定
した演出制御コマンドを受信したときには、第３確変演出モードフラグをセットする。こ
のように演出モードフラグがセットされることにより、第１実施形態の場合と同様に大当
り遊技状態後において、第１～第３確変演出モードに移行し各演出モードに対応する演出
をするための表示が変動表示装置９において行なわれることとなる。
【０４９４】
　また、第８実施形態のように遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側で大当り遊技状
態終了後の演出モードの選択決定と、確変演出モードにおける昇格判定とを行なうときに
も、第２実施形態のようなリーチの種類に応じて、確変演出モードを昇格させる判定をす
る割合が異なるようにすることも可能である。その場合には、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０側で、１５Ｒ大当り後に確変演出モードとなったときの変動表示におけるリ
ーチの種類を記憶しておき、そのリーチの種類に応じて、第２実施形態で説明したような
昇格判定を行なう。
【０４９５】
　また、第８実施形態のように遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側で大当り遊技状
態終了後の演出モードの選択決定と、確変演出モードにおける昇格判定とを行なうときに
も、第３実施形態のような大当り予告の種類に応じて、確変演出モードを昇格させる判定
をする割合が異なるようにすることも可能である。その場合には、遊技制御用マイクロコ
ンピュータ５６０側で、大当り予告をするか否かを判断するとともに、大当り予告を行な
うときの大当り予告の種類を選択決定する。そして、その場合には、遊技制御用マイクロ
コンピュータ５６０側で、１５Ｒ大当り後に確変演出モードとなったときの変動表示にお
ける大当り予告の種類を記憶しておき、その大当り予告の種類に応じて、第３実施形態で
説明したような昇格判定を行なう。そして、大当り予告を行なうか否か、および、大当り
予告を行なうときの大当り予告の種類は、表示結果コマンドまたは変動パターンコマンド
のいずれかにより指定する。
【０４９６】
　また、第８実施形態のように遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側で大当り遊技状
態終了後の演出モードの選択決定と、確変演出モードにおける昇格判定とを行なうときに
も、第４～第７実施形態に示したようなアイテム計数ゲームを行ない、そのゲーム結果に
基づいて確変演出モードを昇格させるようにする制御を行なうことも可能である。その場
合には、第４～第７実施形態において図４５、図４８、図５１および図５４に示したアイ
テム計数演出決定処理を遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側で実行し、そのアイテ
ム計数演出決定処理に基づいて確変演出モードにおける昇格判定を行ない、その昇格判定
結果を表示結果コマンドまたは変動パターンコマンドにより指定する。
【０４９７】
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　次に、前述した実施の形態により得られる主な効果を説明する。
　（１）　第１～第７実施形態では、図３７のＳ３４４，Ｓ３４７のように、演出制御用
マイクロコンピュータ８００の側において、確変報知を行なうことに決定されなかったと
きの大当り遊技状態の終了後における演出モードを、第１確変演出モードとすることが決
定される。そして、図９、図１５、図３３のＳ４０４～Ｓ４０６、および、図３５のＳ４
４８に示すように、第１確変演出モードで演出が行なわれているときに、確変状態に制御
されているか否かに基づいて異なる割合で、第２確変演出モードに移行させることが決定
される。そして、このような決定結果に基づいて、演出制御用マイクロコンピュータ８０
０の側において、確変演出モードの種類が選択され、複数回の変動表示に亘ってその確変
演出モードでの演出が行なわれる。これにより、確変報知が行なわれなかったときであっ
ても、確変状態となっている場合があり、大当り遊技状態の終了後における複数回の変動
表示に亘って行なわれる演出の演出モードが第１の確変演出モードとなることにより、大
当り遊技状態の終了後において、確変状態に対する遊技者の期待感を失わせないようにす
ることができる。さらに、このような第１確変演出モードで演出が行なわれているときに
、確変状態に制御されているか否かに基づいて異なる割合で、第２確変演出モードに移行
させることが決定されることにより、確変演出モードが移行するので、確変状態に制御さ
れていることについての信頼度が高い確変演出モードでの演出が行なわれることについて
遊技者に期待感を持たせることができ、これにより、確変状態に対する積極的な期待感を
遊技者に持たせることができる。
【０４９８】
　（２）　第１～第３，第６，第７，第８実施形態では、図３７のＳ３４４，Ｓ３４７の
ように、大当り遊技状態の終了後における演出モードを、第１確変演出モードとすること
が決定され、図１２の（Ａ１３）～（Ａ１７）に示すように、第１確変演出モードで演出
が行なわれているときに、第２確変演出モードに移行させるか否かを示す昇格ゲームが行
なわれる。そして、そのような昇格ゲームが行なわれているときに操作ボタン８８が操作
されたことを条件として、図９、図１５、図３３のＳ４０４～Ｓ４０６、および、図３５
のＳ４３９ａＹ，Ｓ４４８に示すように、確変状態に制御されているか否かに基づいて異
なる割合で、第２確変演出モードに移行させることが決定される。一方、そのような昇格
ゲームが行なわれているときに操作ボタン８８が操作されないときには、図３５のＳ４３
９ａＮ，Ｓ４４０Ｙ，Ｓ４４０ａＹ，Ｓ４４１に示すように、第２確変演出モードに移行
させないことが決定される。これにより、大当り遊技状態の終了後における複数回の変動
表示に亘って行なわれる演出の演出モードが第１確変演出モードとなり、その第１確変演
出モードで昇格ゲームの演出が行なわれているときに、確変状態に制御されているか否か
に基づいて異なる割合で、第２確変演出モードに移行させることが決定されるので、大当
り遊技状態の終了後において、昇格ゲームの演出により、確変状態に対する遊技者の期待
感を失わせないようにすることができ、確変状態に制御されていることについての信頼度
が高い演出モードでの演出が行なわれることについて遊技者の積極的に期待感を持たせる
ことができる。さらに、昇格ゲームの演出が行なわれているときに操作ボタン８８が操作
されたことを条件として、第２確変演出モードに移行させることが決定され、昇格ゲーム
の演出が行なわれているときに操作ボタン８８が操作されないときには、第２確変演出モ
ードに移行させないことが決定されるので、遊技者を遊技に積極的に参加させることがで
きる。これにより、確変状態に対する積極的な期待感を遊技者に持たせることができる。
【０４９９】
　また、図３７のＳ３４４，Ｓ３４７のように、確変報知を行なうことに決定されなかっ
たときの大当り遊技状態の終了後における演出モードを、第１確変演出モードとすること
が決定されるので、確変報知演出が行なわれなかったときであっても、確変状態となって
いる場合があることにより、大当り遊技状態の終了後において、確変状態に対する遊技者
の期待感を失わせないようにすることができる。
【０５００】
　（３）　図９、図１５に示すように、第１確変演出モードで演出が行なわれているとき
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には、第１確変演出モードに制御されたときの変動表示における表示結果としての大当り
表示結果のような第１確変演出モードに関連する大当り表示結果の種類に応じて異なる割
合で第２の確変演出モードに移行させることが決定されるので、大当り表示結果がどの種
類の大当り表示結果となるかについて遊技者に興味を持たせることができる。
【０５０１】
　（４）　図３８に示すように、第１の確変演出モードで演出が行なわれているときには
、第１確変演出モードに制御されたときの変動表示におけるリーチの種類のような第１確
変演出モードに関連するリーチの種類に応じて異なる割合で第２の確変演出モードに移行
させることが決定されるので、リーチがどの種類のリーチとなるかについて遊技者に興味
を持たせることができる。
【０５０２】
　（５）　図３９に示すように、第１の確変演出モードで演出が行なわれているときには
、第１確変演出モードに制御されたときの変動表示における大当り予告の種類のような第
１確変演出モードに関連する大当り予告の種類に応じて異なる割合で第２の確変演出モー
ドに移行させることが決定されるので、どの種類の予告報知が行なわれるのかについて遊
技者に興味を持たせることができる。
【０５０３】
　（６）　第４実施形態および第６実施形態においては、図４１のように、確変時と非確
変時とでアイテムカウント数が増加する割合が異なるので、確変時と非確変時とで移行さ
せる確変演出モードを決定する割合が異なる。なお、第６実施形態の場合は、確変演出モ
ードが移行するためには操作ボタン８８の操作が行なわれたことが条件となる。そして、
図４０、図４９に示すように、第１の確変演出モードでの演出としては、決定された確変
演出モードに移行される前に、決定された確変演出モードに応じて、計数された計数対象
画像の計数値が異なる計数値に達する演出が行なわれる。これにより、たとえば、「福引
券１０枚で日本一周」、「福引券１５枚で世界一周」、「福引券１０枚でじゃんけんチャ
ンス」、「福引券１５枚でくじ引きチャンス」というような計数対象画像の計数値に応じ
て、確変状態への遊技者の期待度を異ならせることができるので、計数対象画像がいくつ
計数されるかという演出内容にまで遊技者に関心を持たせることができる。このように、
確変状態に関する遊技状態の移行について、演出により遊技者の興趣を向上させることが
できる。
【０５０４】
　（７）　第５実施形態および第７実施形態においては、図４７のように、確変時と非確
変時とで２種類のアイテムカウント数が増加する割合が異なるので、第１の確変演出モー
ドで演出が行なわれているときに、確変状態に制御されているか否かに基づいて異なる割
合で、移行させる確変演出モードが決定される。なお、第７実施形態の場合は、確変演出
モードが移行するためには操作ボタン８８の操作が行なわれたことが条件となる。そして
、図４６、図５３に示すように、第１の確変演出モードでの演出としては、決定された確
変演出モードに移行される前に、決定された確変演出モードに応じて、福引券である第１
の計数対象画像および金の福引券である第２の計数対象画像のうち、決定された確変演出
モードに予め対応付けられた計数対象画像の計数値が、「福引券１０枚で日本一周」、「
金の福引券１０枚で世界一周」、「福引券１０枚でじゃんけんチャンス」、「金の福引券
１０枚でくじ引きチャンス」というような予め定められた計数値に達する演出が行なわれ
る。これにより、第１の計数対象画像および第２の計数対象画像の計数値に応じて、確変
状態への遊技者の期待度を異ならせることができるので、どちらの計数対象画像がいくつ
計数されるかという演出内容にまで遊技者に関心を持たせることができる。このように、
確変状態に関する遊技状態の移行について、演出により遊技者の興趣を向上させることが
できる。
【０５０５】
　（８）　第８実施形態では、図６０のＳ７０４，Ｓ７０７のように、遊技制御用マイク
ロコンピュータ５６０の側において、確変報知を行なうことに決定されなかったときの大
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当り遊技状態の終了後における演出モードを、第１確変演出モードとすることが決定され
る。そして、図５８のＳ６０２で説明したように、第１確変演出モードで演出が行なわれ
ているときに、確変状態に制御されているか否かに基づいて異なる割合で、第２確変演出
モードに移行させることが決定される。そして、このような決定結果に基づいて、演出制
御用マイクロコンピュータ８００の側において、確変演出モードの種類が選択され、複数
回の変動表示に亘ってその確変演出モードでの演出が行なわれる。これにより、確変報知
が行なわれなかったときであっても、確変状態となっている場合があり、大当り遊技状態
の終了後における複数回の変動表示に亘って行なわれる演出の演出モードが第１の確変演
出モードとなることにより、大当り遊技状態の終了後において、確変状態に対する遊技者
の期待感を失わせないようにすることができる。さらに、このような第１確変演出モード
で演出が行なわれているときに、確変状態に制御されているか否かに基づいて異なる割合
で、第２確変演出モードに移行させることが決定されることにより、確変演出モードが移
行するので、確変状態に制御されていることについての信頼度が高い確変演出モードでの
演出が行なわれることについて遊技者に期待感を持たせることができ、これにより、確変
状態に対する積極的な期待感を遊技者に持たせることができる。
【０５０６】
　次に、以上に説明した実施の形態の変形例や特徴点を以下に列挙する。
　（１）　前述した実施の形態では、変動表示部について、特別図柄表示器８と飾り変動
表示装置９とで構成される例を説明した。しかし、これに限らず、変動表示部は、特別図
柄を表示する特別図柄表示装置のみで構成されるようにしてもよい。その場合には、飾り
変動表示装置９と同様の画像が表示可能な表示装置により特別図柄表示装置を構成し、当
該特別図柄表示装置で表示する特別図柄として、前述した飾り図柄と同様の図柄を表示す
るとともに、前述した背景画像等の飾り図柄以外の各種画像を同様に表示するように制御
する。
【０５０７】
　（２）　前述した実施の形態においては、コマンドに基づいて飾り変動表示装置９を含
む演出制御装置の制御（遊技の演出の制御）を行なう演出制御手段として、表示制御と音
制御とランプ制御とを統括的に制御可能な演出制御用マイクロコンピュータ８００を設け
た。しかし、これに限らず、次のような構成を採用してもよい。表示制御を行なうマイク
ロコンピュータと、音制御を行なうマイクロコンピュータと、ランプ制御を行なうマイク
ロコンピュータとを設け、遊技制御用マイクロコンピュータが、これらのマイクロコンピ
ュータのそれぞれに、表示制御コマンド、音制御コマンド、および、ランプ制御コマンド
を与え、そのコマンドに応じて各マイクロコンピュータが各制御を個別に実行するような
構成を採用してもよい。
【０５０８】
　（３）　前述した実施の形態は、入賞球の検出に応答して所定数の賞球を払い出す払出
式遊技機に限定されるものではなく、遊技球を封入し入賞球の検出に応答して得点を付与
する封入式遊技機にも適用することができる。
【０５０９】
　（４）　前述した実施の形態は、パチンコ遊技機１の動作をシミュレーションするゲー
ム機などの装置にも適用することができる。前述した実施の形態を実現するためのプログ
ラム及びデータは、コンピュータ装置等に対して、着脱自在の記録媒体により配布・提供
される形態に限定されるものではなく、予めコンピュータ装置等の有する記憶装置にプリ
インストールしておくことで配布される形態を採っても構わない。さらに、本発明を実現
するためのプログラム及びデータは、通信処理部を設けておくことにより、通信回線等を
介して接続されたネットワーク上の、他の機器からダウンロードすることによって配布す
る形態を採っても構わない。そして、ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着す
ることにより実行するものだけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラ
ム及びデータを、内部メモリ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線
等を介して接続されたネットワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて
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直接実行する形態としてもよい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介
してデータの交換を行なうことによりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【０５１０】
　（５）　前述した実施の形態では、高ベース状態として、特別図柄の変動時間短縮状態
を伴う例を示したが、これに限らず、高ベース状態としては、特別図柄の変動時間短縮状
態を伴わない高ベース状態（たとえば、普通図柄の変動表示時間が短縮され、普通図柄表
示器１０における停止図柄が当り図柄になる確率が高められ、当り時における可変入賞球
装置１５の開放時間が長くされ、当り時における可変入賞球装置１５の１度の開放回数が
多くされることに基づいて、通常遊技状態と比べて可変入賞球装置１５が開放状態となり
やすい状態）を用いてもよい。つまり、高ベース状態は、低ベース状態と比べて始動入賞
しやすい状態であればどのような状態であってもよい。このため、高ベース状態は、低ベ
ース状態と比べて、普通図柄の変動表示時間が短縮された状態と、普通図柄表示器１０に
おける停止図柄が当り図柄になる確率が高められた状態と、当り時における可変入賞球装
置１５の開放時間が長くされた状態と、当り時における可変入賞球装置１５の１度の開放
回数が多くされた状態とのいずれか１つの状態であってもよく、これらを組合せたもの（
いずれか２つの組合せ、いずれか３つの組合せ、または、すべての組合せ）であってもよ
い。なお、高ベース状態の代わりに、特別図柄の変動時間短縮状態のみとなる時短状態（
特別遊技状態）に制御するようにしてもよい。
【０５１１】
　（６）　前述した実施形態においては、特別図柄表示器８で導出表示される大当り図柄
（大当り表示結果）の種類により大当りの種類を示す例を説明した。しかし、これに限ら
ず、特別図柄表示器８で導出表示される図柄としては、大当りの種類が特定されない大当
り図柄を用いるようにしてもよい。その場合には、特別図柄表示器８で変動表示される特
別図柄は、大当りの種類が特定されない大当り図柄と、はずれ図柄とで構成される。また
、その場合には、大当り図柄に基づいて１５Ｒ大当りと２Ｒ確変大当りとのどちらである
かのみを区別できるように、１５Ｒ大当りの大当り図柄と２Ｒ確変大当りの大当り図柄と
が別の図柄となるようにしてもよい。
【０５１２】
　（７）　前述した第１～第３実施形態においては、変動表示においてスーパーリーチと
なるときに昇格ゲームを行なう例を示した。しかし、これに限らず、リーチとなるすべて
の変動表示が行なわれるときに、昇格ゲームを行なうようにしてもよい。また、リーチに
限らず、複数種類の変動パターンのうち予め定められた変動パターンとなるときに昇格ゲ
ームを行なうようにしてもよい。また、変動表示が行なわれるときに、毎回昇格ゲームを
行なうようにしてもよい。また、所定回数の変動表示が行なわれるごとに１回の割合で昇
格ゲームを行なうようにしてもよい。
【０５１３】
　（８）　前述した第３実施形態においては、大当り予告をするか否かを演出制御用マイ
クロコンピュータ８００の側で決定する例を示した。しかし、大当り予告をするか否かは
、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０において決定し、演出制御コマンドにより演出
制御用マイクロコンピュータ８００へ指定するようにしてもよい。
【０５１４】
　（９）　前述した第４～７実施形態においては、アイテム計数ゲームを第１昇格ゲーム
として行なう例を示した。しかし、これに限らず、アイテム計数ゲームは、第２昇格ゲー
ムで行なうようにしてもよく、また、第３昇格ゲームで行なうようにしてもよい。つまり
、アイテム計数ゲームは、第１～第３の昇格ゲームのうち、いずれの昇格ゲームとして行
なうようにしてもよい。また、アイテム計数ゲームは、第１～第３の昇格ゲームすべてに
おいて行なうようにしてもよい。
【０５１５】
　（１０）　前述した実施の形態においては、大当り遊技状態の終了後の演出モードを確
変報知演出モードにする決定を行なうタイミングが、大当り遊技状態の終了時であるとき
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を一例として示した。しかし、これに限らず、大当り遊技状態の終了後の演出モードを確
変報知演出モードにする決定を行なうタイミングは、その大当り遊技状態となる変動表示
が行なわれるときのように、大当り遊技状態の終了時よりも前のタイミングであってもよ
い。大当り遊技状態の終了後の演出モードを確変報知演出モードにする決定を行なう条件
は、大当り遊技状態の終了時までに確変報知が行なわれたことであるが、大当り遊技状態
の終了時よりも前のタイミングで大当り遊技状態の終了後の演出モードを確変報知演出モ
ードにする決定を行なうときにおいてこのような決定を行なう条件は、大当り遊技状態の
終了時までに確変報知が行なわれることが決定されているときとなる。
【０５１６】
　（１１）　前述した実施の形態においては、大当り遊技状態の終了時までに行なう確変
報知について、大当り遊技状態のラウンド中（大当り遊技状態中）と、大当り遊技状態の
終了時とのどちらかで１回行なう例を示した。しかし、これに限らず、大当り遊技状態の
終了時までに行なう確変報知としては、前述の実施の形態のようにタイミングを選択せず
、大当り遊技状態のラウンド中にのみ行なうようにしてもよく、大当り遊技状態の終了時
にのみ行なうようにしてもよい。
【０５１７】
　（１２）　前述した第１実施形態においては、大当り遊技状態の終了時までに確変報知
をするか否かおよび確変報知をするタイミングについての情報を、表示結果コマンドによ
り特定する例を示した。しかし、これに限らず、このような情報は、変動パターンコマン
ドにより特定するようにしてもよい。また、第８実施形態においては、このような情報を
変動パターンコマンドにより特定する例を示した。しかし、これに限らず、このような情
報は、表示結果コマンドにより特定するようにしてもよい。また、このような情報は、表
示結果コマンドと、変動パターンコマンドとの両方で特定するようにしてもよい。
【０５１８】
　（１３）　前述した第８実施形態においては、確変演出モードの選択決定と、確変演出
モードの移行についての決定との両方を遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の側で行
なう例を示した。しかし、これに限らず、確変演出モードの選択決定と、確変演出モード
の移行についての決定とのうちいずれか一方を遊技制御用マイクロコンピュータ側で行な
うようにしてもよい。
【０５１９】
　（１４）　前述した第３実施形態において説明した大当り予告は、１５Ｒ大当りのみを
対象として行なうものであってもよく、また、１５Ｒ大当りおよび２Ｒ確変大当りの両方
の大当りを対象として行なうものであってもよい。
【０５２０】
　（１５）　前述した実施の形態においては、第１～第３確変演出モードの各確変演出モ
ードでは、１種類の演出での表示（たとえば、第１確変演出モードでは商店街チャンスと
いうような予め定められた１種類の演出での表示）が行なわれる例を示した。しかし、こ
れに限らず、これに限らず、第１～第３確変演出モードの各確変演出モードでは、予め定
められた複数種類の演出のうちから実行する演出の種類をランダムに選択決定するように
してもよい。このようにすれば、演出内容がバラエティに富むようになる。
【０５２１】
　（１６）　前述した実施の形態においては、確変演出モードに制御されたときにおいて
、１５Ｒ第１確変大当りおよび２Ｒ第１確変大当りのそれぞれとなったとき（高確高ベー
ス状態になるとき）にのみ確変報知演出モードに制御されることにより確変状態となって
いることが確定的に示される例を示した。しかし、これに限らず、確変演出モードに制御
されたときにおいて、１５Ｒ第２確変大当りおよび２Ｒ第２確変大当りのどちらか一方に
ついても、大当りとなったとき（高確低ベース状態になるとき）に確変状態となっている
ことを確定的に示す演出を行なうようにしてもよい。そのような演出については、そのよ
うな確変大当りとなるときに確変報知演出モードに制御するか否かを判定し（たとえば、
ランダムに判定）、その判定結果に基づいて確変報知演出モードに制御するようにしても
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よい。つまり、そのような場合には、確変報知演出モードに制御されるときと、確変報知
演出モードに制御されないときとがあるようにしてもよい。
【０５２２】
　（１７）　前述した実施の形態においては、図４１および図４７に示したように、長期
変動パターンと短期変動パターンとで異なるアイテムデータテーブルを用いる例を説明し
た。しかし、これに限らず、すべての変動パターンで共通のアイテムデータテーブルを用
いるようにしてもよい。そのようにすれば、制御に用いるデータ量を削減することができ
るので、演出制御用マイクロコンピュータ８００の制御負担を軽減することができる。
【０５２３】
　（１８）　前述した第４実施形態～第７実施形態においては、変動表示を行なうときに
おいて、計数対象画像の増減数を選択決定するときに、現在の計数値に関わらず、一定の
割合で増減数を選択決定する例を示した。しかし、これに限らず、計数対象画像の増減数
を選択決定するときには、現在の計数値に応じて異なる割合で増減数を選択決定するよう
にしてもよい。たとえば、アイテム計数ゲームの開始当初のように計数対象画像の計数値
が所定数よりも少ないときには、アイテム計数に対して遊技者に興味を持たせられないお
それがあるので、計数値が増加する割合を高くし、計数値が所定数以上となったときには
計数値が増加する割合を低くする制御を行なうようにしてもよい。
【０５２４】
　（１９）　前述した第４実施形態～第７実施形態においては、変動表示を行なうときに
おいて、計数対象画像の増減数を選択決定するときに、アイテム計数ゲーム中における変
動表示回数の多少に関わらず、計数対象画像の計数値が制限なく増加する例を示した。し
かし、これに限らず、アイテム計数ゲームにおける変動表示回数ごとに、計数対象画像の
計数値の上限値を設けてもよい。
【０５２５】
　（２０）　前述した第４実施形態～第７実施形態においては、アイテム計数ゲームにお
ける計数対象画像の計数値が増減する例を示した。しかし、これに限らず、アイテム計数
ゲームにおける計数対象画像の計数値については、増加するが減少しないようにしてもよ
い。このようにすれば、計数対象画像の計数値が減少することによる遊技者の興趣の低下
を防ぐことができる。
【０５２６】
　（２１）　前述した第１実施形態においては、図９および図１５に示すように、当り図
柄決定において、飾り図柄の当り図柄ごとに確変大当りとなるときと非確変大当りとなる
ときとで当り図柄が選択される確率が異なるデータテーブルを用いて当り図柄を決定し、
昇格判定において、確変大当りとなるときに選択される割合が高い当り図柄である程、昇
格判定において昇格させる決定が行なわれる割合が高くなるように設定されたデータテー
ブルを用いて昇格させるか否かを判定する例を示した。しかし、これに限らず、次のよう
に当り図柄の決定および昇格判定を行なうようにしてもよい。当り図柄決定において、確
変大当りとなるときと非確変大当りとなるときとで当り図柄が選択される確率が同じであ
るデータテーブルを用いて当り図柄を決定し、昇格判定において、飾り図柄の当り図柄ご
とに、確変大当りとなるときと非確変大当りとなるときとで昇格させる決定が行なわれる
割合が異なるように設定されたデータテーブルを用いて昇格させるか否かを判定するよう
にしてもよい。このようにすれば、当り図柄の種類に応じて異なる割合で第２の演出モー
ドに移行させることが決定されるので、当り図柄がどの種類の図柄となるかについて遊技
者に興味を持たせることができる。
【０５２７】
　（２２）　変動表示装置９を含む演出制御装置の制御（遊技の演出の制御）を行なう演
出制御手段としては、変動表示装置９の表示制御を行なう表示制御用マイクロコンピュー
タ（表示制御基板に設けられる）と、たとえば音制御およびランプ制御のような表示制御
以外の演出制御を行なう演出制御用マイクロコンピュータ（演出制御基板に設けられる）
とを設け、遊技制御用マイクロコンピュータが、演出制御用マイクロコンピュータへ表示
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制御、音制御、および、ランプ制御を含む演出制御用のコマンドを与え、その演出制御用
のコマンドに基づいて、演出制御用マイクロコンピュータから表示制御用マイクロコンピ
ュータへ表示制御コマンドを与えるようにしてよい。演出制御用マイクロコンピュータか
ら表示制御用マイクロコンピュータへの表示制御コマンドの与え方としては、遊技制御用
マイクロコンピュータからの演出制御コマンドにより指示された表示制御の内容に応じて
表示制御用コマンドを作成して出力する（加工して出力する）ようにしてもよく、遊技制
御用マイクロコンピュータからの演出制御コマンドのうち、表示制御を対象とするコマン
ドをそのまま表示制御用マイクロコンピュータへ出力する（加工せずに出力する）ように
してもよい。演出制御コマンドにより指示された表示制御の内容に応じて表示制御用コマ
ンドを作成して出力する構成を採用したときには、演出制御手段側で演出に関する制御内
容を決定することができ、その決定にしたがった処理を、ランプ、音、および、表示で統
一させることができる。そして、遊技制御用マイクロコンピュータ側から演出制御コマン
ドを受ける演出制御用マイクロコンピュータで演出制御手段側での演出に関する決定を行
ない、さらに、その決定結果を、遊技制御用マイクロコンピュータ側で決定されて演出制
御コマンドにより示された演出に関する制御内容の決定結果に合わせて、制御内容をまと
めて示す表示制御用コマンドを表示制御用マイクロコンピュータへ出力することができる
ので、制御内容に関する各種決定事項を出力するための処理回数を増やさずに済むように
なる。なお、遊技制御用マイクロコンピュータが、表示制御用マイクロコンピュータへ表
示制御、音制御、および、ランプ制御を含む演出制御用のコマンドを与え、その演出制御
用のコマンドに基づいて、表示制御用マイクロコンピュータから演出制御用マイクロコン
ピュータへ音制御、および、ランプ制御を行なうための音・ランプ制御コマンドを与える
ようにしてよい。
【０５２８】
　（２３）　前述した第８実施形態においては、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０
側で大当り遊技状態終了後の演出モードの選択決定と、確変演出モードにおける昇格判定
とを行なう例を示した。しかし、これに限らず、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０
側で大当り遊技状態終了後の演出モードの選択決定をするときには、演出制御用マイクロ
コンピュータ８００側で確変演出モードにおける昇格判定を行なうようにしてもよい。そ
の場合には、第１実施形態のようにその大当り図柄の種類に応じて昇格判定を行なうよう
にしてもよい。また、その場合には、第２実施形態のようにリーチの種類に応じて昇格判
定を行なうようにしてもよい。また、その場合には、第３実施形態のように大当り予告の
種類に応じて昇格判定を行なうようにしてもよい。また、遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０側で大当り遊技状態終了後の演出モードの選択決定と、飾り図柄の表示結果の決
定とを行なってその決定結果をコマンドに演出制御用マイクロコンピュータ８００へ送信
し、演出制御用マイクロコンピュータ８００側で、受信したそれらの決定結果に基づいて
、確変演出モードにおける昇格判定を行なうようにしてもよい。その場合において、飾り
図柄の大当り表示結果の選択は、前述のように確変大当りとなるか否かに基づいて異なる
割合での図柄の選択を行なう。
【０５２９】
　（２４）　前述した第１実施形態においては、確変演出モードの基本的な移行が、第１
確変演出モードから第２確変演出モードへの移行、および、第２確変演出モードから第３
確変演出モードへの移行というような１ステップずつの移行である例を示した。しかし、
これに限らず、たとえば、確変演出モードの移行制御としては、第１確変演出モードから
第３確変演出モードへの移行を可能とする等、一度に複数ステップ分移行する制御を行な
うようにしてもよい。
【０５３０】
　（２５）　前述した実施の形態においては、昇格判定結果に基づいて確変演出モードを
移行させるときに、確変演出モードが、確変状態に制御されていることに対する遊技者の
信頼度が高い確変演出モードへ移行させる制御のみを行なう例を示した。しかし、これに
加えて、昇格判定結果に基づいて確変演出モードを移行させるときに、確変演出モードが
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、確変状態に制御されていることに対する遊技者の信頼度が低い確変演出モードへ移行さ
せる制御を行なうようにしてもよい。そのような制御を行なう場合には、確変状態時より
も非確変状態時において、信頼度が低い確変演出モードへ移行されやすいように設定して
もよい。
【０５３１】
　（２６）　前述した第６実施形態および第７実施形態においては、第１ミニゲームとし
てアイテム計数ゲームを行ない、第２ミニゲームとしてじゃんけんゲーム等を行なう例を
示した。しかし、これとは逆に、第１ミニゲームとしてじゃんけんゲーム等を行ない、第
２ミニゲームとしてアイテム計数ゲームを行なうようにしてもよい。
【０５３２】
　（２７）　前述した第６実施形態および第７実施形態においては、第１ミニゲームおよ
び第２ミニゲームの両方について、確変状態であるか否かに応じて、ゲームの結果が遊技
者にとって有利となる（たとえば、第１ミニゲームから第２ミニゲームに移行すること、
第２ミニゲームで勝つこと（当りとなることも含む））度合いが異なるように設定されて
いる。しかし、これに限らず、第１ミニゲームについては、確変状態であるか否かに関わ
らず、ゲームの結果が遊技者にとって有利となる度合いが同じとなるようにしてもよい。
たとえば、第１ミニゲームとして行なわれるアイテム計数ゲームにおいて、アイテムデー
タテーブルを使い分けることにより、確変状態であるか否かに応じてアイテムの獲得しや
すさが異なる例を示した。しかし、これに限らず、第１ミニゲームとして行なわれるアイ
テム計数ゲームにおいては、確変状態であるか否かに関わらず同じアイテムデータテーブ
ルを使用することにより、確変状態であるかに応じてアイテムの獲得しやすさが異ならな
いようにしてもよい。
【０５３３】
　（２８）　前述した第６実施形態および第７実施形態においては、第２ミニゲームに関
し、操作受付時間以内において操作ボタン８８が操作されても、昇格判定により確変演出
モードを昇格させないことが決定されているときには、確変演出モードが昇格しない例を
示した。しかし、これに限らず、第２ミニゲームについては、操作受付時間以内において
操作ボタン８８が操作されれば、必ず確変演出モードを昇格させる制御を行なうようにし
てもよい。
【０５３４】
　（２９）　前述した第８実施形態においては、確変演出モード等の演出モードを変動パ
ターンコマンドにより指定する例を示した。しかし、これに限らず、確変演出モード等の
演出モードを表示結果コマンドにより指定するようにしてもよい。また、確変演出モード
等の演出モードは、そのような演出モードを指定するために設けられた専用の演出制御コ
マンドを用いて指定するようにしてもよい。
【０５３５】
　（３０）　確変演出モードの移行に関する処理は、確変演出モード移行判定専用の処理
により行なうようにしてもよく、特別図柄の決定、飾り図柄の決定、大当り予告の決定、
変動パターンの決定等のその他の判定処理の判定結果に伴って決定されるようにしてもよ
い（判定処理を併用すること）。
【０５３６】
　（３１）　前述の第５実施形態～第７実施形態においては、ミッション演出における計
数対象画像としてアイテム画像を取得して計数していく例を示した。しかし、ミッション
演出においては、計数対象画像としてアイテム画像の代わりに、キャラクタ画像を計数し
ていくキャラクタ計数演出を行なうようにしてもよい。キャラクタ計数演出の表示として
は、たとえば、遊技者側のキャラクタである味方キャラクタが、遊技者に敵対する敵キャ
ラクタと戦い、戦いにおいて倒した敵キャラクタを計数していく表示をしてもよい。
【０５３７】
　（３２）　なお、今回開示された実施の形態はすべての点で例示であって制限的なもの
ではないと考えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなく特許請求の範囲



(99) JP 4668336 B2 2011.4.13

によって示され、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内でのすべての変更が含まれる
ことが意図される。
【符号の説明】
【０５３８】
　９　変動表示装置、１　パチンコ遊技機、５６０　遊技制御用マイクロコンピュータ、
８００　演出制御用マイクロコンピュータ、７　遊技領域、１５　可変入賞球装置、３１
　主基板、８０　演出制御基板。
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