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(57)【要約】
【課題】効果的な演出を実現可能な遊技機を提供する。
【解決手段】弾球遊技機の主制御装置は、所定の時間ご
とに実行される割込み処理を制御する割込み制御手段を
備える。割込み処理は、図柄の変動表示を開始できる状
態か否かを判定するための判定処理（Ｓ１４４０）と、
図柄の変動開始に係る処理（Ｓ１４４０）とを含む。あ
る割込み処理における判定処理において図柄の変動表示
を開始できる状態であると判定された場合には、その割
込み処理において図柄の変動開始に係る処理を実行せず
、その割込み処理よりも後の割込み処理において図柄の
変動開始に係る処理を実行する。
【選択図】図１５
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技領域が形成された遊技盤と、
　前記遊技領域の所定位置に設けられ、遊技球の入球が、通常遊技より遊技者に有利な状
態である特別遊技への移行の可否を判定するための当否抽選の契機となる始動入賞口と、
　前記当否抽選の結果を示すための図柄が変動表示される図柄表示装置と、
　前記当否抽選の結果を示すための演出が表示される演出表示装置と、
　抽選処理を含む遊技の基本動作を主に制御する主制御装置と、
　前記抽選処理の結果を示すための表示処理を含む遊技の演出的動作を主に制御する副制
御装置と、
　を備える弾球遊技機であって、
　前記主制御装置は、
　前記当否抽選のための抽選値を、所定個数を上限にその当否抽選に対応する図柄の変動
表示開始まで保留する保留制御手段と、
　所定の時間ごとに実行される割込み処理を制御する割込み制御手段と、を備え、
　前記割込み処理は、
　前記図柄の変動表示を開始できる状態か否かを判定するための判定処理と、
　前記図柄の変動開始に係る処理と、
　を含み、
　ある割込み処理における前記判定処理において前記図柄の変動表示を開始できる状態で
あると判定された場合には、その割込み処理において前記図柄の変動開始に係る処理を実
行せず、その割込み処理よりも後の割込み処理において前記図柄の変動開始に係る処理を
実行し、
　前記副制御装置は、
　前記演出として、複数の装飾図柄の変動表示の態様を決定する演出決定手段と、
　前記演出決定手段により決定された態様にて、前記複数の装飾図柄の変動表示を前記演
出表示装置に表示させる演出表示制御手段と、を備え、
　前記複数の装飾図柄の変動表示の態様は、通常のはずれの装飾図柄の組合せを表示する
通常はずれ演出態様と、あと一つ装飾図柄が揃えば大当りとなる状態であるリーチ状態を
経てはずれの装飾図柄の組合せを表示するリーチはずれ演出態様と、リーチ状態を経て当
りの装飾図柄の組合せを表示するリーチ当り演出態様とを少なくとも含み、
　前記演出決定手段は、前記保留制御手段により保留されている前記当否抽選の抽選値の
個数が多いほど、少ないときに比べて相対的に前記通常はずれ演出態様の変動表示が多く
表示されるように、前記複数の装飾図柄の変動表示の態様を決定する弾球遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　遊技球が発射される遊技領域を備えた弾球遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、各種の弾球遊技機のうち、いわゆる第１種ぱちんこ遊技機と呼ばれていた遊技機
は、遊技盤の略中央に設けられた液晶ディスプレイなどの表示領域に複数の図柄を変動さ
せながら表示する（以下、そうした表示を「図柄変動」または「変動表示」等という）。
この遊技機は、複数列の図柄変動を停止させたときの図柄の組合せが特定の態様となった
場合に、通常遊技より多くの賞球が得られる、いわゆる大当りと呼ばれる特別遊技へと移
行するものとして知られている。表示領域における図柄の変動表示は、単に複数の図柄が
変動表示されるだけでなく、いわゆるリーチ画面と呼ばれる状態のように、あと一つ図柄
が揃えば大当りとなる状態で変動表示の時間を通常よりも長くする等、遊技者の期待感を
高めるための演出が図られている。また、図柄等の画像にキャラクタを用いて変動表示に
ストーリーを持たせる演出や、特別遊技への移行期待度の高さを予告的に示唆する予告演
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出によっても遊技者の期待感を高めている（例えば、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００６－２４６９６４号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　弾球遊技機においては、タイマ割込み処理により、弾球遊技機を管理するための各種処
理が実行される。割込み処理は、ＣＰＵにより設定された時間ごとに実行されるので、割
込み処理に含まれる各処理は、システムクロックにより計測される正確な時間を利用して
、処理を進めることができる。他方で、割込み処理に含まれる全ての処理が、全体で、設
定された時間内に終了する必要がある。割込み処理において実行される処理の内容は、遊
技機のスペックや遊技状態などに応じて異なるので、どのような場合であっても確実に割
込み処理を時間内に終了させるためには、処理を簡素化して処理時間を短縮せざるを得な
かった。しかし、近年、遊技機の娯楽性を向上させるために、複雑な演出の実現が強く要
求されるようになっている。したがって、時間的な制約の中で、最大限効果的な演出を実
現する技術が求められる。
【０００５】
　本願発明は上記課題に鑑みたもので、効果的な演出を実現可能な遊技機を提供すること
を目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　上記課題を解決するために、本発明のある態様の弾球遊技機は、遊技領域が形成された
遊技盤と、遊技領域の所定位置に設けられ、遊技球の入球が、通常遊技より遊技者に有利
な状態である特別遊技への移行の可否を判定するための当否抽選の契機となる始動入賞口
と、当否抽選の結果を示すための図柄が変動表示される図柄表示装置と、当否抽選の結果
を示すための演出が表示される演出表示装置と、抽選処理を含む遊技の基本動作を主に制
御する主制御装置と、抽選処理の結果を示すための表示処理を含む遊技の演出的動作を主
に制御する副制御装置と、を備える弾球遊技機であって、主制御装置は、当否抽選のため
の抽選値を、所定個数を上限にその当否抽選に対応する図柄の変動表示開始まで保留する
保留制御手段と、所定の時間ごとに実行される割込み処理を制御する割込み制御手段と、
を備える。割込み処理は、図柄の変動表示を開始できる状態か否かを判定するための判定
処理と、図柄の変動開始に係る処理と、を含む。ある割込み処理における判定処理におい
て図柄の変動表示を開始できる状態であると判定された場合には、その割込み処理におい
て図柄の変動開始に係る処理を実行せず、その割込み処理よりも後の割込み処理において
図柄の変動開始に係る処理を実行する。副制御装置は、演出として、複数の装飾図柄の変
動表示の態様を決定する演出決定手段と、演出決定手段により決定された態様にて、複数
の装飾図柄の変動表示を演出表示装置に表示させる演出表示制御手段と、を備える。複数
の装飾図柄の変動表示の態様は、通常のはずれの装飾図柄の組合せを表示する通常はずれ
演出態様と、あと一つ装飾図柄が揃えば大当りとなる状態であるリーチ状態を経てはずれ
の装飾図柄の組合せを表示するリーチはずれ演出態様と、リーチ状態を経て当りの装飾図
柄の組合せを表示するリーチ当り演出態様とを少なくとも含む。演出決定手段は、保留制
御手段により保留されている当否抽選の抽選値の個数が多いほど、少ないときに比べて相
対的に通常はずれ演出態様の変動表示が多く表示されるように、複数の装飾図柄の変動表
示の態様を決定する。
【０００７】
　この態様によると、図柄の始動判断と変動開始のための時間を十分に確保することがで
きるので、複雑な演出のための処理を余裕をもって実行することができ、ひいては、遊技
機の娯楽性を向上させることができる。また、複雑な演出を実行する場合であっても、１
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回の割込み処理中に適切に処理が終了せずに誤動作が発生してしまうような事態を低減さ
せ、動作の確実性や安全性を向上させることができる。
【０００８】
　なお、以上の構成要素の任意の組合せや、本発明の構成要素や表現を方法、装置、シス
テム、コンピュータプログラム、コンピュータプログラムを格納した記録媒体、データ構
造などの間で相互に置換したものもまた、本発明の態様として有効である。
【発明の効果】
【０００９】
　本発明の弾球遊技機によれば、効果的な演出を実現可能な遊技機を提供することができ
る。
【図面の簡単な説明】
【００１０】
【図１】ぱちんこ遊技機の前面側における基本的な構造を示す図である。
【図２】ぱちんこ遊技機の背面側における基本的な構造を示す図である。
【図３】本実施例におけるぱちんこ遊技機の機能ブロックを示す図である。
【図４】当否判定テーブルを模式的に示す図である。
【図５】事前当否判定で参照される事前当否判定テーブルを模式的に示す図である。
【図６】図柄判定テーブルを模式的に示す図である。
【図７】変動パターンテーブルを模式的に示す図である。
【図８】事前パターン判定で参照される事前パターン判定テーブルを模式的に示す図であ
る。
【図９】はずれ用の変動パターンテーブルを詳細に示す図である。
【図１０】ＣＰＵの動作過程を詳細に示すフローチャートである。
【図１１】ＣＰＵの動作過程を詳細に示すフローチャートである。
【図１２】ＣＰＵの動作過程を詳細に示すフローチャートである。
【図１３】ＣＰＵの動作過程を詳細に示すフローチャートである。
【図１４】電源断記憶処理の詳細を示すフローチャートである。
【図１５】割込み処理の詳細を示すフローチャートである。
【図１６】割込み処理の詳細を示すフローチャートである。
【図１７】図１５の特別図柄変動開始監視制御処理の詳細を示すフローチャートである。
【図１８】図１７の特別図柄変動開始監視処理の詳細を示すフローチャートである。
【図１９】図１８の特別図柄当り判定処理の詳細を示すフローチャートである。
【図２０】図１８の図柄決定処理の詳細を示すフローチャートである。
【図２１】図１８の図柄決定処理の詳細を示すフローチャートである。
【図２２】図１６の特別図柄制御処理の詳細を示すフローチャートである。
【図２３】図２２の特別図柄制御汎用処理の詳細を示すフローチャートである。
【図２４】図２３のＳ２６１２において実行される特別図柄変動開始処理の詳細を示すフ
ローチャートである。
【図２５】図２３のＳ２６１２において実行される特別図柄変動中処理の詳細を示すフロ
ーチャートである。
【図２６】図２３のＳ２６１２において実行される特別図柄停止図柄表示中処理の詳細を
示すフローチャートである。
【図２７】図２３のＳ２６１２において実行される特別図柄停止図柄表示中処理の詳細を
示すフローチャートである。
【図２８】先読み処理を詳細に示すフローチャートである。
【図２９】装飾図柄変動処理の実行処理を詳細に示すフローチャートである。
【図３０】１回目の割込み処理において実行される特別図柄変動開始監視制御処理の詳細
を示すフローチャートである。
【図３１】２回目の割込み処理において実行される特別図柄制御処理の詳細を示すフロー
チャートである。
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【発明を実施するための形態】
【００１１】
　本実施例のぱちんこ遊技機においては、従来にいう第１種ぱちんこ遊技機に相当する遊
技が複数混在する。その複数の遊技としての第１の遊技と第２の遊技とが、同時に実行さ
れないよう第２の遊技が優先的に実行される。またこれらの遊技性を両立させるために、
本実施例のぱちんこ遊技機は、複数の始動入賞口、複数の特別図柄表示装置、複数の保留
ランプ、複数の大入賞口を備える。
【００１２】
　図１は、ぱちんこ遊技機の前面側における基本的な構造を示す。ぱちんこ遊技機１０は
、主に遊技機枠と遊技盤で構成される。ぱちんこ遊技機１０の遊技機枠は、外枠１１、前
枠１２、透明板１３、扉１４、上球皿１５、下球皿１６、および発射ハンドル１７を含む
。外枠１１は、開口部分を有し、ぱちんこ遊技機１０を設置すべき位置に固定するための
枠体である。前枠１２は、外枠１１の開口部分に整合する枠体であり、図示しないヒンジ
機構により外枠１１へ開閉可能に取り付けられる。前枠１２は、遊技球を発射する機構や
、遊技盤を着脱可能に収容させるための機構、遊技球を誘導または回収するための機構等
を含む。
【００１３】
　透明板１３は、ガラスなどにより形成され、扉１４により支持される。扉１４は、図示
しないヒンジ機構により前枠１２へ開閉可能に取り付けられる。上球皿１５は、遊技球の
貯留、発射レールへの遊技球の送り出し、下球皿１６への遊技球の抜き取り等をする機構
を有する。下球皿１６は、遊技球の貯留、抜き取り等の機構を有する。上球皿１５と下球
皿１６の間にはスピーカ１８が設けられており、後述する演出を制御する手段によって遊
技状態などに応じた効果音が出力される。
【００１４】
　遊技盤５０は、外レール５４と内レール５６により区画された遊技領域５２上に、アウ
ト口５８、第１特別図柄表示装置７０、第２特別図柄表示装置７１、演出表示装置６０、
第１始動入賞口（以下「第１始動口」という）６２、第２始動入賞口（以下「第２始動口
」という）６３、センター飾り６４、第１大入賞口９１、第２大入賞口９２、作動口６８
、一般入賞口７２を含む。さらに遊技領域５２には、図示しない複数の遊技釘や風車など
の機構が設置される。
【００１５】
　第１始動口６２は第１の遊技に対応する始動入賞口として設けられ、第２始動口６３は
第２の遊技に対応する始動入賞口として設けられる。第１始動口６２および第２始動口６
３は、遊技球の発射強弱によっていずれかを目標にした打ち分けが可能な程度に互いに離
れた位置に設けられる。第１始動口６２と第２始動口６３は、遊技者の意思にしたがった
遊技球の発射強弱によっていずれか一方への入球を狙うことが可能となるよう、それぞれ
遊技領域５２の左側と右側に離れて設置され、一方を狙った遊技球が他方へ入球しがたい
構成となっている。たとえば、第１始動口６２は遊技領域５２の左側を狙って比較的弱め
に発射したときに入球しやすくなるような位置に設けられ、第２始動口６３は遊技領域５
２の右側を狙って比較的強めに発射したときに入球しやすくなるような位置に設けられる
。当否抽選は、通常遊技より遊技者に有利な状態である特別遊技へ移行するか否かを判定
する抽選であり、第１始動口６２または第２始動口６３へ入球があるたびに実行される。
【００１６】
　第１始動口６２は、始動入賞検出装置７４を備える。始動入賞検出装置７４は、第１始
動口６２への遊技球の入球を検出するセンサであり、入球時にその入球を示す第１始動入
賞情報を生成する。第２始動口６３は、始動入賞検出装置７５と、拡開機構である普通電
動役物６５（いわゆる電動チューリップ）と、普通電動役物６５を開閉させるための普通
電動役物ソレノイド７６を備える。始動入賞検出装置７５は、第２始動口６３への遊技球
の入球を検出するセンサであり、入球時にその入球を示す第２始動入賞情報を生成する。
【００１７】
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　普通電動役物ソレノイド７６の駆動力により普通電動役物６５が拡開されると、第２始
動口６３への入球容易性が高まる。普通電動役物６５の１回の開放時間は、通常状態にお
いては０．２秒程度の短時間であるが、入球容易状態においては普通電動役物６５の１回
の開放時間が６秒程度と通常入球状態よりも長く設定されるので、遊技球は第２始動口６
３に入球しやすくなる。
【００１８】
　第２始動口６３は図示するとおり遊技領域５２の右側における狭い通路に設けられてい
るので、右側を狙って強めに打球した遊技球の多くが少なくとも第２始動口６３の近傍に
集まり、入球容易状態における第２始動口６３への入球可能性は高い。これに対して第１
始動口６２には普通電動役物が設置されておらず、しかも狭い通路から離れた位置に設け
られている。したがって、少なくとも入球容易状態においては第１始動口６２よりも第２
始動口６３の方が入球可能性が相対的に高くなるような配置または構成の関係となってい
る。
【００１９】
　一般入賞口７２は、遊技球の入球を検出するための一般入賞検出装置７３を複数備える
。一般入賞検出装置７３は、一般入賞口７２への遊技球の入球を検出するセンサであり、
入球時にその入球を示す一般入賞情報を生成する。
【００２０】
　第１大入賞口９１は第１の遊技に対応する大入賞口として設けられ、第２大入賞口９２
は第２の遊技に対応する大入賞口として設けられる。第１大入賞口９１は、遊技球の入球
を検出するための入賞検出装置７８と、第１大入賞口９１を開閉させるための大入賞口ソ
レノイド８０を備える。入賞検出装置７８は、第１大入賞口９１への遊技球の入球を検出
するセンサであり、入球時にその入球を示す第１大入賞口入賞情報を生成する。第２大入
賞口９２は、遊技球の入球を検出するための入賞検出装置７９と、第２大入賞口９２を開
閉させるための大入賞口ソレノイド８１を備える。入賞検出装置７９は、第２大入賞口９
２への遊技球の入球を検出するセンサであり、入球時にその入球を示す第２大入賞口入賞
情報を生成する。第１大入賞口９１は、第１特別図柄１９２が所定の態様にて停止したと
きに「大当り」として開放状態となる横長方形状の入賞口である。第１大入賞口９１はア
ウト口５８の上方の位置に設けられる。第２大入賞口９２は、第２特別図柄１９３が所定
の態様にて停止したときに「大当り」として開放状態となる横長方形状の入賞口である。
第２大入賞口９２はアウト口５８の右上方の位置に設けられる。
【００２１】
　遊技領域５２の左下方に第１の遊技に対応する第１特別図柄表示装置７０と第２の遊技
に対応する第２特別図柄表示装置７１とが左右に並設され、第１特別図柄１９２および第
２特別図柄１９３の変動が表示される。遊技領域５２の略中央には演出表示装置６０が設
けられ、第１特別図柄１９２または第２特別図柄１９３に連動する装飾図柄１９０を含む
演出画像の変動を表示する。以下、そうした表示を「図柄変動」または「変動表示」等と
いう。
【００２２】
　第１特別図柄１９２は、第１始動口６２への遊技球の入球を契機として行われる第１の
抽選の判定結果に対応した図柄であり、その変動表示が所定の当り態様にて停止されたと
きに特別遊技としての大当りが発生する。第２特別図柄１９３は、第２始動口６３への遊
技球の入球を契機として行われる第２の抽選の判定結果に対応した図柄であり、その変動
表示が所定の当り態様にて停止されたときに特別遊技としての大当りが発生する。第１特
別図柄表示装置７０および第２特別図柄表示装置７１は、例えば７セグメントＬＥＤで構
成される表示装置である。本実施例においてセグメントの組合せで表される第１特別図柄
１９２および第２特別図柄１９３は、必ずしも文字や数字の体をなしておらず、７セグメ
ントＬＥＤを構成する各セグメントの組合せで形成される一般に意味を持たない記号であ
ってよい。これらの記号が高速で次々に入れ替わって第１特別図柄表示装置７０および第
２特別図柄表示装置７１へ表示されることにより、第１特別図柄１９２および第２特別図
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柄１９３の図柄変動表示が実現される。また、７セグメントＬＥＤは、「８の字」を形成
する７個のセグメントおよび「ドット」を表す１個のセグメントからなる８個のセグメン
トで構成されてもよい。この場合、８個のセグメントを組み合わせることにより８ビット
分の数値を表現できる。さらに、第１特別図柄表示装置７０および第２特別図柄表示装置
７１を７セグメントＬＥＤではないＬＥＤアレイを用いて、その点灯パターンや点灯色の
組合せで複数種類の第１特別図柄１９２および第２特別図柄１９３を表現してもよい。
【００２３】
　演出表示装置６０は、第１特別図柄１９２または第２特別図柄１９３の変動表示と連動
する形で装飾図柄１９０を変動表示する液晶ディスプレイで構成される表示装置である。
装飾図柄１９０は、第１特別図柄１９２および第２特別図柄１９３で示される抽選の判定
結果表示を視覚的に演出するための図柄である。演出表示装置６０は、装飾図柄１９０と
して、例えばスロットマシンのゲームを模した複数列の図柄を変動させる動画像を画面の
中央領域に表示する。本実施例においては、「０」～「９」の数字で構成される図柄を３
列に表示して変動させ、最終的に停止表示される３個の図柄組合せによって当りまたはは
ずれを示す。装飾図柄１９０を構成する複数図柄のそれぞれは、色彩や模様の装飾が施さ
れた数字、文字、または記号で構成されるが、これら数字、文字、記号に対して全図柄に
共通する絵柄または図柄ごとに異なる絵柄を加えて一体化させる形で構成されてもよい。
この絵柄は、ぱちんこ遊技機１０の当該機種に設定された装飾または演出のテーマに関連
するモチーフが描かれた絵柄であり、例えば人物や動物のキャラクタが描かれた絵柄であ
ってもよい。装飾図柄１９０は、絵柄が一体的に含まれる図柄が変動表示される場合と、
絵柄が分離して数字、文字、記号の部分のみが変動表示される場合とが、演出の展開に沿
って切り替えられる構成であってもよい。装飾図柄１９０の変動表示の背景には、ぱちん
こ遊技機１０の当該機種に設定された装飾または演出のテーマに関連する演出的効果を有
する動画像が図柄変動と連動して表示される。
【００２４】
　演出表示装置６０は、本実施例では液晶ディスプレイなどの高精細なドットマトリクス
型表示装置で構成されるが、ドラム回転式などの機械的表示手段やＬＥＤマトリクス式な
どの表示手段で構成されてもよい。なお、第１特別図柄１９２および第２特別図柄１９３
は必ずしも演出的な役割をもつことを要しないため、本実施例では演出表示装置６０の左
下方の第１特別図柄表示装置７０および第２特別図柄表示装置７１にて目立たない大きさ
で表示させる。ただし、特別図柄自体に演出的な役割をもたせることで装飾図柄を用いず
に表現する手法を採用する場合には、特別図柄を７セグメントＬＥＤではなく液晶ディス
プレイに表示させる構成としてもよい。
【００２５】
　作動口６８は、遊技盤５０の右側方位置に設けられる。作動口６８は、通過検出装置６
９を含む。通過検出装置６９は、作動口６８への遊技球の通過を検出するセンサであり、
通過時にその通過を示す通過情報を生成する。作動口６８への遊技球の通過は普通電動役
物６５を拡開させるか否かを決定する開放抽選の契機となる。作動口６８を遊技球が通過
すると、開放抽選の判定結果を示す図柄である普通図柄が普通図柄表示装置５９に変動表
示される。したがって、開放抽選は「普通図柄抽選」とも呼ぶ。本実施例における普通図
柄表示装置５９は、便宜上、二つのランプで構成されるとともに、それらのうちいずれの
ランプが点灯しているかによって普通図柄の表示状態が表現される。例えば、第１のラン
プの点灯がはずれを示し、第２のランプが当りを示すとき、それらが交互に点灯と消灯を
繰り返すことによって普通図柄の変動表示が表現され、最終的にいずれかの点灯状態にて
停止されることで普通図柄の停止図柄が表現される。普通図柄表示装置５９は演出表示装
置６０の右下方に設けられる。変動開始から所定時間の経過後に、普通図柄の変動表示が
停止する。このとき、通常入球状態では例えば１／２５６程度の低確率にて普通図柄が当
りの図柄で停止し、入球容易状態では例えば２５０／２５６程度の高確率にて普通図柄が
当りの図柄で停止する。普通図柄が当りの図柄で停止すると、普通電動役物６５が所定時
間拡開される。普通電動役物６５の開放時間は、例えば通常状態では０．２秒間であり、
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入球容易状態では６秒間である。普通図柄の変動時間は、例えば通常状態では３０～６０
秒間であり、入球容易状態では２秒間である。
【００２６】
　なお、上述の通り普通図柄の当り確率の変動、普通電動役物６５の開放時間の延長、普
通図柄の変動時間の短縮の３つの機能を用いて第２始動口６３への入球容易性を高める構
成を本実施例では採用する。ただし、変形例としては、これら３つの機能のうち、１つま
たは２つの機能を用いて第２始動口６３への入球容易性を高める構成としてもよい。この
ように３つの機能のうち一部だけを用いても第２始動口６３への入球容易性を高めること
は可能である。また、後述の通り本実施例ではいわゆる「時短」と呼ばれる特別図柄の変
動時間短縮機能を入球容易状態においてさらに実施する仕様とするが、変形例では入球容
易状態において特別図柄の時短を実施しない仕様としてもよい。
【００２７】
　演出表示装置６０の周囲には、センター飾り６４が設けられる。センター飾り６４は、
遊技球の流路、演出表示装置６０の保護、装飾等の機能を有する。遊技領域５２の左下部
には、第１特別図柄保留表示装置２０および第２特別図柄保留表示装置２１が設けられ、
その対称的な位置である遊技領域５２の右下部には、普通図柄表示装置５９の下に普通図
柄保留表示装置２２が設けられている。
【００２８】
　遊技効果ランプ９０がセンター飾り６４の上部および下部に設けられ、点滅等すること
で演出の役割を果たす。第１特別図柄表示装置７０の上方には第１の遊技に対応する第１
特別図柄保留表示装置２０が設けられ、第２特別図柄表示装置７１の上方には第２の遊技
に対応する第２特別図柄保留表示装置２１が設けられている。第１特別図柄保留表示装置
２０は２個のランプからなり、その点灯個数または点滅個数によって第１の遊技における
当否抽選値の保留数を表示する。第１特別図柄保留表示装置２０における当否抽選値の保
留数は、第１特別図柄１９２の変動中または特別遊技の実行中に第１始動口６２へ入賞し
た抽選値の個数であり、図柄変動がまだ実行されていない入賞球の数を示す。第２特別図
柄保留表示装置２１も２個のランプからなり、その点灯個数または点滅個数によって第２
の遊技における当否抽選値の保留数を表示する。第２特別図柄保留表示装置２１における
当否抽選値の保留数は、第２特別図柄１９３の変動中または特別遊技の実行中に第２始動
口６３へ入賞した抽選値の個数であり、図柄変動がまだ実行されていない入賞球の数を示
す。
【００２９】
　当否抽選の保留数が３個になると、遊技効率を高めるためにはずれの場合の図柄変動時
間が通常より短縮される（以下、「短縮変動」ともいう）。同様に、当否抽選の保留数が
４個になると、さらに遊技効率を高めるためにはずれの場合の図柄変動時間が上記３個の
場合よりもさらに短縮される（以下、「超短縮変動」ともいう）。
【００３０】
　普通図柄保留表示装置２２もまた２個のランプからなり、その点灯個数または点滅個数
によって普通図柄変動の保留数を表示する。普通図柄変動の保留数は、普通図柄１９５の
変動中に作動口６８を通過した遊技球の個数であり、普通図柄１９５の変動がまだ実行さ
れていない普通図柄抽選の数を示す。
【００３１】
　操作ボタン８２は、遊技者が遊技機へ所定の指示を入力するために操作する操作入力手
段であり、その操作入力の内容に応じて演出内容等に変化が加えられる。操作ボタン８２
は、上球皿１５近傍の外壁面に設けられる。本実施例における操作ボタン８２は一つのボ
タンで構成されるが、複数のボタンや十字キーなどの方向指示ボタンで構成されてもよい
。
【００３２】
　以上のような構成においてなされる遊技の方法および制御の流れを概説する。遊技者が
発射ハンドル１７を手で回動させると、その回動角度に応じた強度で上球皿１５に貯留さ
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れた遊技球が１球ずつ内レール５６と外レール５４に案内されて遊技領域５２へ発射され
る。遊技者が発射ハンドル１７の回動位置を手で固定させると一定の時間間隔で遊技球の
発射が繰り返される。遊技領域５２の上部へ発射された遊技球は、複数の遊技釘や風車に
当たりながらその当たり方に応じた方向へ落下する。遊技球が一般入賞口７２、第１始動
口６２、第２始動口６３、第１大入賞口９１、第２大入賞口９２の各入賞口へ落入すると
、その入賞口の種類に応じた賞球が上球皿１５または下球皿１６に払い出される。一般入
賞口７２等の各入賞口に落入した遊技球はセーフ球として処理され、アウト口５８に落入
した遊技球はアウト球として処理される。なお、各入賞口は遊技球が通過するゲートタイ
プのものを含み、本願において「落入」「入球」「入賞」というときは「通過」を含むも
のとする。
【００３３】
　第１始動口６２または第２始動口６３に入球すると、第１特別図柄表示装置７０、第２
特別図柄表示装置７１および演出表示装置６０において第１特別図柄１９２、第２特別図
柄１９３、および装飾図柄１９０が変動表示される。第１特別図柄１９２、第２特別図柄
１９３、および装飾図柄１９０の変動表示は、表示に先だって決定された変動表示時間の
経過後に停止される。第１特別図柄１９２および第２特別図柄１９３は、その変動開始か
ら停止までの変動態様が定められた変動パターンにしたがって変動表示される。装飾図柄
１９０は、その変動開始から停止までの変動態様が定められた変動演出パターンにしたが
って変動表示される。変動パターンおよび変動演出パターンはそれぞれ複数種ずつ用意さ
れ、それぞれが長短様々な変動時間をもつ。変動パターンにしたがって第１特別図柄１９
２および第２特別図柄１９３が変動表示される間、同じ変動時間をもつ変動演出パターン
にしたがって装飾図柄１９０が変動表示される。変動パターンには、その図柄変動の終了
条件としてパターンごとに変動表示時間が定められており、その変動表示時間の経過時に
第１特別図柄１９２、第２特別図柄１９３、および装飾図柄１９０の変動が停止される。
【００３４】
　装飾図柄１９０の変動表示としては、まず変動開始とともにスロットマシンのリール回
転のように３列とも図柄を変動させ、変動終了タイミングへ近づいたときに一列ずつ停止
させることで最終的な停止態様としての図柄組合せを表示する。停止時の第１特別図柄１
９２、第２特別図柄１９３、および装飾図柄１９０が大当りを示す停止態様となった場合
、通常遊技よりも遊技者に有利な遊技状態である特別遊技に移行し、第１大入賞口９１ま
たは第２大入賞口９２の開閉動作が開始される。大当りを示す装飾図柄１９０の停止態様
は、例えば３つの図柄の種類が一致する組合せの態様である。
【００３５】
　変動演出パターンには、通常はずれ演出パターン、リーチはずれ演出パターン、リーチ
大当り演出パターンが含まれる。通常はずれ演出パターンは、通常のはずれの図柄組合せ
を表示するときの演出パターンである。リーチはずれ演出パターンは、あと一つ図柄が揃
えば大当りとなる状態であるリーチ状態を経てはずれの図柄組合せを表示するときの演出
パターンである。リーチ大当り演出パターンは、リーチ状態を経て大当りの図柄組合せを
表示するときの演出パターンである。特に、リーチ状態を経るときのパターンとしては、
長短様々な変動時間をもつパターンが含まれ、相対的に変動時間の短いリーチパターンを
「ノーマルリーチ」と称し、変動時間の長いリーチパターンを「スーパーリーチ」と称す
る。
【００３６】
　特別遊技には通常特別遊技と短縮特別遊技の２種類があり、それぞれ獲得賞球による利
益に大きな差が生じる。通常特別遊技は、開始デモ時間と呼ばれる演出画面の表示によっ
て開始される。開始デモ時間の画面表示後に第１大入賞口９１または第２大入賞口９２が
開放され、その開放が約３０秒間続いた後、または９球以上の遊技球が落入した後で一旦
閉鎖される。このような第１大入賞口９１または第２大入賞口９２の開放から閉鎖までが
、基本的には単位遊技と呼ばれるが、１回の単位遊技の間に複数回の短時間の開放を繰り
返す場合があってもよい。第１大入賞口９１または第２大入賞口９２の開閉ないし単位遊
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技が所定回数、例えば１５回繰り返された後、終了デモ時間と呼ばれる演出画面の表示に
よって通常特別遊技が終了される。通常特別遊技においては、１回の単位遊技あたり９球
以上の入球が十分に期待でき、１５回分の単位遊技によって十分な賞球（これを「出玉」
ともいう）を獲得でき、大きな利益が得られる。１５回の単位遊技が繰り返される特別遊
技を適宜「１５Ｒ大当り」とも称する。
【００３７】
　一方、短縮特別遊技は、開始デモ時間および終了デモ時間もなく、１回の単位遊技で第
１大入賞口９１または第２大入賞口９２を０．２秒間だけ開放させる。この単位遊技を２
回繰り返して短縮特別遊技が終了される。短縮特別遊技では、ごく短時間の第１大入賞口
９１または第２大入賞口９２の開放を２回繰り返すだけであるため、第１大入賞口９１ま
たは第２大入賞口９２にはほとんど入球し得ず、実質的に出玉がほぼゼロに等しい特別遊
技である。２回の単位遊技が繰り返される特別遊技を適宜「２Ｒ大当り」とも称する。
【００３８】
　停止時の第１特別図柄１９２または第２特別図柄１９３および装飾図柄１９０が所定の
小当り態様であった場合、１回の単位遊技で構成される小当り遊技に移行し、第１大入賞
口９１または第２大入賞口９２の開閉動作が実行される。小当り遊技を構成する１回の単
位遊技においては、第１大入賞口９１または第２大入賞口９２が約０．２秒間の開放を２
回繰り返すので、外観上は２Ｒ大当りと同様の動作態様となる。
【００３９】
　特別遊技が終了した後の通常遊技において特定遊技の一つである入球容易状態が開始さ
れる。入球容易状態においては、開放抽選が当りになる確率を通常より高め、普通図柄の
変動時間を通常状態より短縮するとともに、普通電動役物６５の拡開時間を通常状態より
も長くする、いわゆる開放延長を実行する。このように、入球容易状態では一定時間あた
りの普通図柄の変動回数が通常状態よりも増加する可能性が高まる上、第２始動口６３へ
の入球容易性も増すため、第２始動口６３への入球数が増加する可能性も高い。したがっ
て、入球容易状態では第２始動口６３への入球による賞球を得られる機会が増加する結果
、持ち玉をほとんど減らさないか、あるいは少しずつ持ち玉を増やしながら遊技し続ける
ことが可能となる。入球容易状態においては、さらに第１特別図柄１９２、第２特別図柄
１９３、装飾図柄１９０の変動時間が通常状態よりも短縮される。第１特別図柄１９２、
第２特別図柄１９３、装飾図柄１９０の変動時間は、所定の変動回数、例えば１００回の
変動表示がなされた後で元の変動時間に戻されるが、その変動回数に達する前に大当りが
発生すれば入球容易状態もいったん終了する。入球容易状態において第１特別図柄１９２
、第２特別図柄１９３、装飾図柄１９０の変動時間が短縮されるため、通常の変動時間の
まま図柄変動がなされる通常状態の場合と比べて、大当りが発生するまでの時間を短縮す
ることができ、大当りの獲得容易性を相対的に高めることができる。
【００４０】
　特別遊技が発生した場合であってそのときの当り停止図柄が特定の態様であった場合、
特別遊技の終了後に特定遊技の一つである確変がさらに開始される。確変中は、通常の確
率状態より当りの確率が高い当否抽選が行われ、比較的早期に新たな特別遊技が発生し得
る。
【００４１】
　図２は、ぱちんこ遊技機の背面側における基本的な構造を示す。電源スイッチ４０は、
ぱちんこ遊技機１０の電源をオンオフするスイッチである。メイン基板１０２は、ぱちん
こ遊技機１０の全体動作を制御し、とくに第１始動口６２、第２始動口６３へ入賞したと
きの抽選等、遊技動作全般を処理する。サブ基板１０４は、液晶ユニット４２を備え、演
出表示装置６０における表示内容を制御し、特にメイン基板１０２による判定結果に応じ
て表示内容を変動させる。メイン基板１０２およびサブ基板１０４は、遊技制御装置１０
０を構成する。裏セット機構３９は、賞球タンク４４や賞球の流路、賞球を払い出す払出
ユニット４３等を含む。払出ユニット４３は、各入賞口への入賞に応じて賞球タンク４４
から供給される遊技球を上球皿１５へ払い出す。払出制御基板４５は、払出ユニット４３
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による払出動作を制御する。発射装置４６は、上球皿１５の貯留球を遊技領域５２へ１球
ずつ発射する。発射制御基板４７は、発射装置４６の発射動作を制御する。電源ユニット
４８は、ぱちんこ遊技機１０の各部へ電力を供給する。
【００４２】
　図３は、本実施例におけるぱちんこ遊技機１０の機能ブロックを示す。ぱちんこ遊技機
１０において、遊技制御装置１００は、第１始動口６２、第２始動口６３、第１大入賞口
９１、第２大入賞口９２、一般入賞口７２、作動口６８、第１特別図柄表示装置７０、第
２特別図柄表示装置７１、演出表示装置６０、普通図柄表示装置５９、操作ボタン８２、
スピーカ１８、遊技効果ランプ９０のそれぞれと電気的に接続されており、各種制御信号
の送受信を可能とする。遊技制御装置１００は、遊技の基本動作だけでなく、図柄変動表
示や電飾等の演出的動作も制御する。遊技制御装置１００は、遊技の基本動作や遊技の進
行を含むぱちんこ遊技機１０の全体動作を制御する主制御装置としてのメイン基板１０２
と、図柄の演出等を制御する副制御装置としてのサブ基板１０４とに機能を分担させた形
態で構成される。遊技制御装置１００は、ハードウエア的にはデータやプログラムを格納
するＲＯＭやＲＷＭ、演算処理に用いるＣＰＵ等の素子を含んで構成される。
【００４３】
　本実施例におけるメイン基板１０２は、入球判定手段１１０、第１抽選手段１２６、第
２抽選手段１２８、普通図柄抽選手段１２９、保留制御手段１１６、メイン表示制御手段
１１８、特別遊技制御手段１２０、特定遊技実行手段１２２、開閉制御手段１２４、特別
図柄調整手段１５２を備える。本実施例におけるサブ基板１０４は、パターン記憶手段１
３０、図柄態様決定手段１３１、演出決定手段１３２、演出表示制御手段１３４を備える
。なお、メイン基板１０２に含まれる各機能ブロックは、いずれかがメイン基板１０２で
はなくサブ基板１０４に搭載されるかたちで構成されてもよい。同様に、サブ基板１０４
に含まれる各機能ブロックは、いずれかがサブ基板１０４ではなくメイン基板１０２に搭
載されるかたちで構成されてもよい。
【００４４】
　ただし、メイン基板１０２とサブ基板１０４の間におけるデータの送受信はメイン基板
１０２からサブ基板１０４への一方向であるため、そのような一方向でのデータ送受信に
て全体動作が実現されるよう各構成がメイン基板１０２とサブ基板１０４に配置される。
このようにメイン基板１０２からサブ基板１０４へのデータ送信の一方向性が保たれるた
め、サブ基板１０４に含まれる構成からメイン基板１０２に含まれる構成へはデータを送
信することができず、データ送信の要求もできない。したがって、メイン基板１０２で生
成された情報は、メイン基板１０２がサブ基板１０４へ一方的に送信しない限りサブ基板
１０４から参照することはできない。
【００４５】
　入球判定手段１１０は、各入賞口への遊技球の入球を判定する。入球判定手段１１０は
、第１始動入賞情報を受け取ると遊技球が第１始動口６２に入賞したと判断し、第２始動
入賞情報を受け取ると遊技球が第２始動口６３に入賞したと判断する。入球判定手段１１
０は、第１大入賞口入賞情報を受け取ると遊技球が第１大入賞口９１に入賞したと判断し
、第２大入賞口入賞情報を受け取ると遊技球が第２大入賞口９２に入賞したと判断し、一
般入賞情報を受け取ると遊技球が一般入賞口７２に入賞したと判断する。入球判定手段１
１０は、通過情報を受け取ると遊技球が作動口６８を通過したと判断する。
【００４６】
　第１抽選手段１２６および第２抽選手段１２８は、当否抽選手段として機能する。第１
抽選手段１２６は、第１抽選値取得手段１１２、第１当否判定手段１１３、第１パターン
決定手段１１４を含み、第１始動口６２への入球に対応する当否抽選として第１の抽選を
実行する。第１の抽選の判定結果は、第１特別図柄表示装置７０において第１特別図柄１
９２の変動表示の形で示され、演出表示装置６０の表示領域１９４において装飾図柄１９
０の変動表示の形で示される。第２抽選手段１２８は、第２抽選値取得手段１１５、第２
当否判定手段１１７、第２パターン決定手段１１９を含み、第２始動口６３への入球に対
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応する当否抽選として第２の抽選を実行する。第２の抽選の判定結果は、第２特別図柄表
示装置７１において第２特別図柄１９３の変動表示の形で示され、演出表示装置６０の表
示領域１９４において装飾図柄１９０の変動表示の形で示される。第１抽選手段１２６お
よび第２抽選手段１２８は、図柄変動を開始するにあたり、その図柄変動に対応する抽選
の判定結果を図柄変動の制御コマンドとともに演出決定手段１３２へ送信する。
【００４７】
　第１抽選手段１２６および第２抽選手段１２８は、第１始動口６２または第２始動口６
３への入球時にも事前判定処理として抽選値が当否判定におけるいずれの抽選値範囲に該
当するかの事前当否判定を実行し、その判定結果を演出決定手段１３２へ送信する。事前
判定処理の結果は送信バッファに一時保存された後、その抽選に対応する図柄変動表示が
直ちに開始されるか否かにかかわらず演出決定手段１３２へ送信され、送信バッファから
消去または後に上書きされる。そのため、サブ基板１０４の側にとっては図柄変動開始の
順番が巡ってくる前にあらかじめ当否結果を推測的に認識できる、いわゆる「先読み」と
呼ばれる処理が実現される。
【００４８】
　第１抽選値取得手段１１２は、第１始動口６２への入球を契機に、第１の抽選のために
乱数の値を第１当否抽選値として取得する。第２抽選値取得手段１１５は、第２始動口６
３への入球を契機に、第２の抽選のために乱数の値を第２当否抽選値として取得する。例
えば、当否抽選のために第１当否抽選値および第２当否抽選値として取得する値は「０」
から「６５５３５」までの値範囲から取得される。なお、本願にいう「乱数」は、数学的
に発生させる乱数でなくてもよく、ハードウエア乱数やソフトウエア乱数などにより発生
させる疑似乱数でもよい。第１当否抽選値、第２当否抽選値として取得する値は、保留制
御手段１１６により一時的に保留される。ただし、所定の保留上限数を超えない範囲で当
否抽選値が保留される。
【００４９】
　第１当否判定手段１１３は、第１当否抽選値に基づき、特別遊技または小当り遊技へ移
行するか否かを判定する当否判定と、第１当否抽選値が当否判定におけるいずれの抽選値
範囲に該当するかの事前当否判定を実行する。第２当否判定手段１１７は、第２当否抽選
値に基づき、特別遊技または小当り遊技へ移行するか否かを判定する当否判定と、第２当
否抽選値が当否判定におけるいずれの抽選値範囲に該当するかの事前当否判定を実行する
。第１当否判定手段１１３および第２当否判定手段１１７は、当否判定で参照する当否判
定テーブルと事前当否判定テーブルを保持する。なお、図柄変動を開始するにあたって実
行する当否判定を、特に事前当否判定と区別するために、適宜「本判定としての当否判定
」とも呼ぶ。
【００５０】
　第１当否判定手段１１３および第２当否判定手段１１７は、当否判定で参照する当否判
定テーブルを複数保持する。複数の当否判定テーブルには、大当りおよびはずれの判定結
果と当否抽選値とが対応付けられており、対応付けられた大当りの範囲設定に応じて当否
確率が定まる。第１当否判定手段１１３および第２当否判定手段１１７は、通常確率状態
においては通常の当り確率による当否判定のための当否テーブルを参照し、確率変動状態
においては通常確率より大当り確率が高くなる当否テーブルを参照する。第１当否判定手
段１１３および第２当否判定手段１１７は、複数の当否テーブルのうちいずれかを参照し
、当否抽選値が当りであるか否かを判定する。
【００５１】
　図４は、当否判定テーブルを模式的に示す図である。本図の当否判定テーブルには、大
当り、小当り、はずれの判定結果と当否抽選値とが対応付けられており、対応付けられた
それぞれの範囲設定に応じて大当り当否確率や小当りの当否確率が定まる。第１当否判定
手段１１３および第２当否判定手段１１７は、本判定として当否判定において本図の当否
判定テーブルを参照する。第１当否判定手段１１３による第１の抽選と第２当否判定手段
１１７による第２の抽選のいずれにおいても、通常時には当否抽選値が０～２９９の範囲
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に該当したときのみ大当りとなる。確変時には大当りの範囲が拡大され、当否抽選値が０
～２９９の範囲に該当する場合だけでなく、３００～２９９９の範囲に該当する場合にも
大当りとなる。このように、大当りに該当する範囲は遊技状態に応じて変化する。なお、
本図では単一の当否判定テーブルによって通常時と確変時の双方の大当り範囲を示したが
、当否判定テーブルは通常時用と確変時用とで別個に用意してもよいし、第１の抽選用と
第２の抽選用とで別個に用意してもよい。
【００５２】
　本実施例においては、当否抽選値が大当り範囲に該当しない場合であっても、所定の範
囲に該当した場合には小当りとなる。本図の例では、第１当否判定手段１１３が取得する
当否抽選値が５６５００～６５５３５の範囲に該当した場合に小当りとなり、第２当否判
定手段１１７が取得する当否抽選値が６４０００～６５５３５の範囲に該当した場合に小
当りとなる。すなわち、第２の抽選よりも第１の抽選の方が小当りに該当する範囲が広く
、小当りが発生しやすい。このように、大当りに該当しなかった場合、本来はすべて「は
ずれ」であるが、本図の例では大当りに該当しなかった場合のうち小当りにも該当しなか
った場合の当否抽選値範囲を特に「はずれ」と表現している。なお、本図では大当りか否
かの判定テーブルと小当りか否かの判定テーブルとを単一の当否判定テーブルの形で実現
する例を示したが、それぞれを別個のテーブルとして実現してもよい。
【００５３】
　図５は、事前当否判定で参照される事前当否判定テーブルを模式的に示す図である。第
１当否判定手段１１３は図５（ａ）のテーブルを参照し、当否抽選値が「０～２９９」の
場合はその旨を示す「１」の値を判定結果としての当否範囲に設定し、当否抽選値が「３
００～２９９９」の場合はその旨を示す「２」の値を判定結果としての当否範囲に設定す
る。当否抽選値が「３０００～５６４９９」の場合はその旨を示す「３」の値を判定結果
としての当否範囲に設定し、当否抽選値が「５６５００～６５５３５」の場合はその旨を
示す「４」の値を判定結果としての当否範囲に設定する。第１当否判定手段１１３は、以
上のように当否範囲を設定するたびにその値を第１の抽選であることを示す値や保留の個
数とともに演出決定手段１３２へ送信する。
【００５４】
　第２当否判定手段１１７は図５（ｂ）のテーブルを参照し、当否抽選値が「０～２９９
」の場合はその旨を示す「１」の値を判定結果としての当否範囲に設定し、当否抽選値が
「３００～２９９９」の場合はその旨を示す「２」の値を判定結果としての当否範囲に設
定する。当否抽選値が「３０００～６３９９９」の場合はその旨を示す「３」の値を判定
結果としての当否範囲に設定し、当否抽選値が「６４０００～６５５３５」の場合はその
旨を示す「４」の値を判定結果としての当否範囲に設定する。第２当否判定手段１１７は
、以上のように当否範囲を設定するたびにその値を第２の抽選であることを示す値や保留
の個数とともに演出決定手段１３２へ送信する。
【００５５】
　図３に戻り、第１当否判定手段１１３および第２当否判定手段１１７は、別途取得する
図柄抽選値と当否判定の結果に基づいて、図柄の変動開始にあたってその停止図柄を決定
するとともに、図柄抽選値がいずれの図柄範囲に該当するかの事前図柄判定を実行する。
第１当否判定手段１１３および第２当否判定手段１１７は、特別図柄の停止図柄を決定す
るために参照する複数の図柄判定テーブルと事前図柄判定テーブルを保持する。第１当否
判定手段１１３および第２当否判定手段１１７は、当否判定結果に応じて異なる図柄判定
テーブルを参照する。なお、図柄変動を開始するにあたって実行する図柄判定を、特に事
前図柄判定と区別するために、適宜「本判定としての図柄判定」とも呼ぶ。
【００５６】
　図６は、図柄判定テーブルを模式的に示す図である。図６（ａ）は当否判定結果が大当
りであった場合に参照するテーブルであり、図６（ｂ）は当否判定結果がはずれであった
場合に参照するテーブルであり、図６（ｃ）は当否判定結果が小当りであった場合に参照
するテーブルである。第１当否判定手段１１３および第２当否判定手段１１７は、本判定
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として図柄判定において本図の図柄判定テーブルを参照する。各図柄判定テーブルには、
特別図柄の種類を示す「０」～「１０」の番号と第１図柄抽選値または第２図柄抽選値と
の対応関係が定められている。特別図柄の種類はそれぞれ大当り、小当り、はずれの当否
判定結果と対応付けられており、「０」～「４」が大当りに対応し、「５」～「９」が小
当りに対応し、「１０」がはずれに対応する。各種類には複数の特別図柄、すなわちセグ
メントの組合せで形成される一般に意味を持たない記号が複数割り当てられている。
【００５７】
　図６（ａ）に示す通り、特別図柄の種類「０」～「４」が大当りに対応付けられている
。そのうち、種類「０」は確変を伴う１５Ｒ大当りを示し、第１図柄抽選値の場合は「０
～９９」に対応付けられ、第２図柄抽選値の場合は「０～１４４」に対応付けられる。種
類「１」は確変を伴う２Ｒ大当りを示し、第１図柄抽選値の場合は「１００～１４９」に
対応付けられ、第２図柄抽選値の場合は「１４５～１４９」に対応付けられる。種類「２
」～「４」は確変を伴わない１５Ｒ大当りを示し、第１図柄抽選値および第２図柄抽選値
がともに「１５０～１８９」に種類「２」が対応付けられ、「１９０～２２９」に種類「
３」が対応付けられ、「２３０～２５５」に種類「４」が対応付けられる。このように図
柄抽選値の範囲の大きさによって大当り種類ごとの選択確率が定まる。
【００５８】
　図６（ｂ）に示す通り、種類「１０」は当否判定結果がはずれの場合における全範囲の
図柄抽選値に対応付けられている。
【００５９】
　図６（ｃ）に示す通り、特別図柄の種類「５」～「９」が小当りに対応付けられている
。種類「５」は図柄抽選値の範囲「０～４９」に対応付けられ、種類「６」は図柄抽選値
の範囲「５０～９９」に対応付けられる。種類「７」は図柄抽選値の範囲「１００～１４
９」に対応付けられ、種類「８」は図柄抽選値の範囲「１５０～１９９」に対応付けられ
、種類「９」は図柄抽選値の範囲「２００～２５５」に対応付けられる。
【００６０】
　なお、事前図柄判定においても図６のテーブルが事前図柄判定テーブルとして参照され
る。第１当否判定手段１１３および第２当否判定手段１１７は、事前図柄判定の結果とし
て特別図柄の種類を示す「０」～「１０」の値を第１の抽選または第２の抽選であること
を示す値や保留の個数とともに演出決定手段１３２へ送信する。
【００６１】
　図３に戻り、第１パターン決定手段１１４は、第１特別図柄表示装置７０および演出表
示装置６０に表示させる図柄変動の表示過程が定められた変動パターンを、別途取得する
第１パターン抽選値に基づいて複数の変動パターンの中から決定する。第２パターン決定
手段１１９は、第２特別図柄表示装置７１および演出表示装置６０に表示させる図柄変動
の表示過程が定められた変動パターンを、別途取得する第２パターン抽選値に基づいて複
数の変動パターンの中から決定する。第１パターン決定手段１１４および第２パターン決
定手段１１９は、それぞれ図柄変動を開始する際に変動パターンテーブルを参照してその
図柄変動の変動パターンを決定する。また、第１パターン決定手段１１４および第２パタ
ーン決定手段１１９は、パターン抽選値がいずれの変動パターン範囲に該当するかの事前
パターン判定を実行する。第１パターン決定手段１１４および第２パターン決定手段１１
９は、変動パターンを決定するために参照する変動パターンテーブルと事前パターン判定
テーブルをそれぞれ保持または共有する。変動パターンには、特別図柄を変動表示させる
ときの変動開始から停止までの変動時間が定められており、その種類によって長短様々な
変動時間をもつ。すなわち、各変動パターンには、その図柄変動の終了条件としてパター
ンごとに変動表示時間が定められており、その変動表示時間の経過時に特別図柄の変動が
停止される。なお、図柄変動を開始するにあたって実行する変動パターン判定を、特に事
前パターン判定と区別するために、適宜「本判定としての変動パターン判定」とも呼ぶ。
【００６２】
　図７は、変動パターンテーブルを模式的に示す図である。第１パターン決定手段１１４
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または第２パターン決定手段１１９は、当否判定結果がはずれのときは図７（ａ）に示さ
れるはずれ用の変動パターンを参照する。第１パターン決定手段１１４および第２パター
ン決定手段１１９は、本判定としての変動パターン判定において本図の変動パターンテー
ブルを参照する。当否判定結果が１５Ｒ大当りのときは図７（ｂ）に示される１５Ｒ大当
り用の変動パターンテーブルを参照する。当否判定結果が２Ｒ大当りまたは小当りのとき
は図７（ｃ）に示される２Ｒ大当りおよび小当り用の変動パターンテーブルを参照する。
【００６３】
　図７（ａ）においては、パターン抽選値０～１０には「スーパー１」というスーパーリ
ーチが対応付けられ、パターン抽選値１１～２０には「スーパー２」というスーパーリー
チが対応付けられている。パターン抽選値２１～２５５には「ノーマル１」「ノーマル２
」「リーチなし」のいずれかの変動パターンが対応付けられている。このように、当否判
定結果がはずれの場合、スーパーリーチ、ノーマルリーチ、リーチなしのいずれも選択さ
れる可能性がある。なお、はずれ用の変動パターンテーブルにおいて、特に「リーチなし
」の変動パターンを選択するとき、時短状態においては通常状態よりもさらに変動時間が
概ね短い変動パターンが選択されるよう異なるテーブルを参照する。また、はずれ用の変
動パターンテーブルは保留数ごとに参照すべき欄が異なるように規定されるが、通常状態
を例とするその詳細は後述する図９において説明する。
【００６４】
　図７（ｂ）においては、パターン抽選値０～１２０には「スーパー１」のスーパーリー
チが対応付けられ、パターン抽選値１２１～２４０には「スーパー２」のスーパーリーチ
が対応付けられている。パターン抽選値２４１～２５０には「ノーマル１」のリーチが対
応付けられ、パターン抽選値２５１～２５５には「ノーマル２」のリーチが対応付けられ
ている。このように、当否判定結果が１５Ｒ大当りの場合はリーチ付きの変動パターンが
選択される。
【００６５】
　図７（ｃ）においては、パターン抽選値０～１２２には「スーパー３」というスーパー
リーチが対応付けられ、パターン抽選値１２３～２５５には「ノーマル３」というノーマ
ルリーチが対応付けられている。このように当否判定結果が２Ｒ大当りまたは小当りの場
合は「スーパー３」または「ノーマル３」がそれぞれ約５０％の確率で選択される。
【００６６】
　図８は、事前パターン判定で参照される事前パターン判定テーブルを模式的に示す図で
ある。第１パターン決定手段１１４および第２パターン決定手段１１９は、当否結果がは
ずれの場合に図８（ａ）のテーブルを参照し、パターン抽選値が「０～１０」の場合はそ
の旨を示す「１」の値を判定結果としてのパターン範囲に設定し、パターン抽選値が「１
１～２０」の場合はその旨を示す「２」の値を判定結果としてのパターン範囲に設定する
。パターン抽選値が「２１～２５５」の場合はその旨を示す「３」の値を判定結果として
のパターン範囲に設定する。
【００６７】
　第１パターン決定手段１１４および第２パターン決定手段１１９は、当否結果が１５Ｒ
大当りの場合に図８（ｂ）のテーブルを参照し、パターン抽選値が「０～１２０」の場合
はその旨を示す「４」の値を判定結果としてのパターン範囲に設定し、パターン抽選値が
「１２１～２４０」の場合はその旨を示す「５」の値を判定結果としてのパターン範囲に
設定する。パターン抽選値が「２４１～２５０」の場合はその旨を示す「６」の値を判定
結果としてのパターン範囲に設定し、パターン抽選値が「２５１～２５５」の場合はその
旨を示す「７」の値を判定結果としてのパターン範囲に設定する。
【００６８】
　第１パターン決定手段１１４および第２パターン決定手段１１９は、当否結果が２Ｒ大
当りまたは小当りの場合に図８（ｃ）のテーブルを参照し、パターン抽選値が「０～１２
２」の場合はその旨を示す「８」の値を判定結果としてのパターン範囲に設定し、パター
ン抽選値が「１２３～２５５」の場合はその旨を示す「９」の値を判定結果としてのパタ



(16) JP 2015-51216 A 2015.3.19

10

20

30

40

50

ーン範囲に設定する。第１パターン決定手段１１４および第２パターン決定手段１１９は
、以上のようにパターン範囲を設定するたびにその値を第１の抽選と第２の抽選のいずれ
であるかを示す値や保留の個数とともに演出決定手段１３２へ送信する。なお、本実施例
においては、第１パターン決定手段１１４および第２パターン決定手段１１９が、共通の
変動パターンテーブル、事前パターン判定テーブルを用いる例を示した。変形例において
は、第１パターン決定手段１１４および第２パターン決定手段１１９が、これら変動パタ
ーンテーブルおよび事前パターン判定テーブルの少なくとも一方について別々のテーブル
を用いるようにしてもよい。
【００６９】
　図３に戻り、普通図柄抽選手段１２９は、作動口６８を遊技球が通過したときに抽選値
を取得することにより抽選を実行する。普通図柄抽選手段１２９による抽選の判定結果は
、普通図柄表示装置５９において普通図柄の形で変動表示される。普通図柄抽選手段１２
９は、普通図柄表示装置５９に表示させる普通図柄の停止図柄を決定するために参照すべ
き図柄判定テーブルを保持する。その図柄判定テーブルには抽選値と普通図柄の対応関係
が定められており、普通図柄抽選手段１２９は普通図柄の停止図柄を図柄判定テーブルを
参照して決定する。決定された停止図柄が所定の図柄となった場合に普通図柄が当りに該
当したと判定され、その停止図柄にて普通図柄の変動表示が停止された後に開閉制御手段
１２４が第２始動口６３の普通電動役物６５を所定時間拡開する。普通図柄の抽選値は、
保留制御手段１１６により一時的に保留される。ただし、保留制御手段１１６により保留
される所定の保留上限数を超えない場合にだけ抽選値が保留される。
【００７０】
　保留制御手段１１６は、特別図柄保留手段１４４、普通図柄保留手段１４７を含む。特
別図柄保留手段１４４は、新たに第１の抽選または第２の抽選が実行されるときにそれ以
前の抽選に対応する図柄変動が表示されている場合、新たな第１の抽選または第２の抽選
に対する図柄変動の開始を保留し、その当否抽選値を対応する図柄の変動表示開始まで記
憶する。本実施例では第１の抽選について４個を上限に当否抽選値と事前判定結果として
の当否範囲、図柄範囲、パターン範囲の設定を記憶し、第２の抽選について４個を上限に
当否抽選値と事前判定結果としての当否範囲、図柄範囲、パターン範囲の設定を記憶する
。あるいは、当否抽選値とは別の領域に事前判定の結果を記憶してもよい。普通図柄保留
手段１４７は、普通図柄抽選手段１２９により取得された普通図柄抽選値を保留球として
記憶する。これらの保留数がそれぞれ第１特別図柄保留表示装置２０、第２特別図柄保留
表示装置２１、普通図柄保留表示装置２２の点灯数または点滅数により表される。特別図
柄保留手段１４４による保留の数は表示領域１９４にも表示される。
【００７１】
　特別図柄保留手段１４４に保留された第２の抽選の抽選値は第１の抽選の抽選値より優
先的に消化されて図柄変動が表示される。そのため、第１の抽選として大当りの抽選値が
保留されていても第２の抽選として抽選値の保留がある限りは第１の抽選の大当り抽選値
に対応する図柄変動は表示されない。したがって、第１の抽選として大当りの保留があっ
ても、さらに第２の抽選として大当りの保留が入るまで打ち続けることで、複数回の連続
的な大当りを獲得できる可能性がある。
【００７２】
　メイン表示制御手段１１８は、第１特別図柄制御手段１４８、第２特別図柄制御手段１
５０、普通図柄制御手段１５３を含む。第１特別図柄制御手段１４８は、第１抽選手段１
２６による第１の抽選の判定結果に対応して決定された変動パターンにしたがい第１特別
図柄１９２の変動を第１特別図柄表示装置７０に表示させる。第１特別図柄制御手段１４
８は、それ以前になされた第１の抽選または第２の抽選に対応する図柄の変動表示が終了
していることを新たな図柄変動の開始条件とする。第２特別図柄制御手段１５０は、第２
抽選手段１２８による第２の抽選の判定結果に対応して決定された変動パターンにしたが
い第２特別図柄１９３の変動を第２特別図柄表示装置７１に表示させる。第２特別図柄制
御手段１５０もまた、それ以前になされた第１の抽選または第２の抽選に対応する図柄の
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変動表示が終了していることを新たな図柄変動の開始条件とする。
【００７３】
　第１特別図柄制御手段１４８は、特別図柄保留手段１４４により第２の抽選の当否抽選
値が記憶されている場合は第１の抽選に対応する図柄変動表示の開始を留保する。一方、
第２特別図柄制御手段１５０は、特別図柄保留手段１４４により第１の抽選の当否抽選値
が記憶されているか否かにかかわらず第２の抽選に対応する図柄変動表示を開始する。こ
れにより、第１の抽選と第２の抽選の双方に抽選値が保留されていた場合、第２の抽選で
保留された抽選値が優先的に読み出されて図柄変動が表示される。そのような場合、第２
の抽選の保留数が０になるまでは第１の抽選で保留された抽選値は読み出されずその図柄
変動も開始しない。
【００７４】
　第１特別図柄制御手段１４８および第２特別図柄制御手段１５０は、第１特別図柄１９
２および第２特別図柄１９３の変動表示を開始するタイミングと停止するタイミングにて
、変動開始コマンドと変動停止コマンドを演出表示制御手段１３４へ送信する。変動開始
コマンドを送信するとき、本判定として判定ないし決定された当否判定結果、停止図柄、
変動パターンのそれぞれを示す値と第１の抽選と第２の抽選のいずれであるかを示す値と
を変動開始コマンドとともに演出表示制御手段１３４へ送信する。変動停止コマンドを送
信するとき、あらためて停止図柄を示す値を変動停止コマンドとともに演出表示制御手段
１３４へ送信する。これにより、メイン表示制御手段１１８および演出表示制御手段１３
４による変動表示が同期し、連動が保たれる。普通図柄制御手段１５３は、普通図柄抽選
手段１２９による抽選の判定結果を普通図柄の変動表示として普通図柄表示装置５９に表
示させる。
【００７５】
　特別図柄調整手段１５２は、第１特別図柄１９２および第２特別図柄１９３のうち、一
方を変動表示させる間は他方の変動表示の開始を待機させる。特別図柄調整手段１５２は
、第１始動口６２および第２始動口６３のうちいずれに遊技球が入球したかの順序に関係
なく、第２始動口６３への入球に基づく第２特別図柄１９３の変動表示を、第１始動口６
２への入球に基づく第１特別図柄１９２の変動表示より優先させる。例えば、第１当否抽
選値および第２当否抽選値の双方が保留されているとき、つねに第２当否抽選値を優先的
に消化させ、第２特別図柄１９３を連続的に変動表示させる。
【００７６】
　なお、変形例における特別図柄調整手段１５２は、第１特別図柄１９２の変動表示と第
２特別図柄１９３の変動表示とを、第１始動口６２および第２始動口６３への入球順序に
したがって選択的に変動表示させてもよい。例えば、第１始動口６２、第１始動口６２、
第２始動口６３の順序で入球したときは、第１特別図柄１９２、第１特別図柄１９２、第
２特別図柄１９３の順序で変動表示される。この場合、特別図柄調整手段１５２は保留制
御手段１１６を監視して当否抽選値の保留順序を記憶する。どちらの特別図柄を変動させ
るべきかが遊技球の入球順、すなわち保留制御手段１１６における当否抽選値の保留順序
にしたがって決定されるので、遊技者は変動の順序を視覚的に把握しやすい。
【００７７】
　別の変形例における特別図柄調整手段１５２は、第１特別図柄１９２の変動表示と第２
特別図柄１９３の変動表示とを、入球順序にかかわらず予め定められた消化順序にて表示
させてもよい。例えば、第１特別図柄１９２の変動表示と第２特別図柄１９３の変動表示
とを交互に表示することを優先してもよい。例えば、第１当否抽選値および第２当否抽選
値の双方が保留されているとき、第１特別図柄１９２と第２特別図柄１９３とが交互に変
動表示される。いずれの特別図柄を変動させるべきかが遊技球の入球順に関係なく単純に
交互に入れ替わるので、遊技者は変動の順序を感覚的に把握しやすい。
【００７８】
　特別図柄調整手段１５２は、また、第１特別図柄１９２および第２特別図柄１９３のう
ち、一方が当り態様で停止されたときは他方の変動表示の開始を待機させる。この場合、
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特別遊技を実行する間は特別図柄の変動表示は開始されないので、遊技者は特別遊技に集
中することができる。
【００７９】
　特別遊技制御手段１２０は、第１抽選手段１２６による第１の抽選が特別遊技への移行
を示す結果となった場合、第１特別図柄１９２が所定の大当り態様で停止されたときに特
別遊技作動条件が成立したと判定し、第１大入賞口９１を開放させることにより特別遊技
を実行する。同様に、特別遊技制御手段１２０は、第２抽選手段１２８による第２の抽選
が特別遊技への移行を示す結果となった場合、第２特別図柄１９３が所定の大当り態様で
停止されたときに特別遊技作動条件が成立したと判定し、第２大入賞口９２を開放させる
ことにより特別遊技を実行する。
【００８０】
　特別遊技は、第１大入賞口９１または第２大入賞口９２の開閉動作を複数回数連続して
継続する遊技であり、１回の開閉を単位とした複数回の単位遊技で構成される。特別遊技
には、単位遊技を１５回繰り返す１５Ｒ大当りと、１５Ｒ大当りより開放時間が短い単位
遊技を２回だけ繰り返す２Ｒ大当りがある。１５Ｒ大当りにおいては、１回の単位遊技に
おいて第１大入賞口９１または第２大入賞口９２を原則として約３０秒間開放させる。２
Ｒ大当りにおいては、１回の単位遊技において第１大入賞口９１または第２大入賞口９２
を約０．５秒間だけ開放させる。特別遊技制御手段１２０は、単位遊技の設定ラウンド数
を消化したときに特別遊技を終了させる。なお、２Ｒ大当りとなった場合においても、所
定の条件を満たした場合には、１５Ｒ大当りと同様の開放態様で第１大入賞口９１または
第２大入賞口９２を開放させてもよい。
【００８１】
　特定遊技実行手段１２２は、確変状態、時短状態、および入球容易状態における通常遊
技を制御する。特定遊技実行手段１２２は、特別遊技の終了後に遊技状態を時短状態およ
び入球容易状態へ移行させる。一方、特別遊技の終了後に確変状態へ移行させるのは、決
定された特別図柄が確変への移行を伴う大当り図柄であった場合に限られる。時短状態お
よび入球容易状態は、特別図柄の変動表示回数が特別遊技の終了時点から数えて所定の終
了条件回数、例えば１００回に達するまで継続される。ただし、同時に確変状態へ移行し
た場合は確変状態が続く限り時短状態および入球容易状態も継続される。すなわち、次の
大当りが発生するまで継続される。このように時短状態および入球容易状態の終期は遊技
状態に応じて定まる。時短状態においては、第１特別図柄１９２および第２特別図柄１９
３の変動表示時間が概ね短くなるよう、第１パターン決定手段１１４および第２パターン
決定手段１１９が変動時間の短い変動パターンを選択する。ただし、通常状態においては
、保留制御手段１１６による当否抽選値の保留数に応じた変動パターンテーブルを参照し
、保留制御手段１１６による保留数が少なくなるほど変動時間の長い変動パターンが出現
しやすくなる。入球容易状態においては、普通図柄１９５の時短、普通図柄１９５の確変
、第２始動口６３の開放延長が実施される。一方、確変状態は、次の大当りによる特別遊
技が実行されるまで継続される。確変状態の間は第１当否判定手段１１３および第２当否
判定手段１１７による当否判定結果が大当りとなる確率が高い値のまま維持される。
【００８２】
　開閉制御手段１２４は、第２始動口６３の普通電動役物６５や第１大入賞口９１、第２
大入賞口９２の開閉を制御する。開閉制御手段１２４は、普通図柄が特定の態様で停止さ
れると、普通電動役物ソレノイド７６に開放指示を送り、第２始動口６３の普通電動役物
６５を開放させる。開閉制御手段１２４は、入球容易状態においては普通電動役物６５を
通常状態に比べて長い時間作動させ、第２始動口６３を通常状態に比べて長い時間拡開さ
せる開放延長を実行する。第２始動口６３の入球容易性を高め、遊技者が持ち玉を減らさ
ずに遊技を継続できるようにするものである。開閉制御手段１２４は、特別遊技において
、大入賞口ソレノイド８０または大入賞口ソレノイド８１に開放指示を送り、第１大入賞
口９１または第２大入賞口９２を開放させる。
【００８３】
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　パターン記憶手段１３０は、装飾図柄１９０の変動において演出表示装置６０に表示さ
せる演出的な画像内容とその表示過程が定められた複数の演出パターンを保持する。演出
パターンには、装飾図柄１９０の変動表示における変動開始から停止までの変動過程と演
出過程が定められた複数の変動演出パターンと、装飾図柄の変動表示とは別に表示されて
大当りへの期待度の高さを変動表示の停止前に予告的に示唆する複数の予告演出パターン
とが含まれる。
【００８４】
　演出決定手段１３２は、第１抽選手段１２６から受け取る第１の抽選の判定結果または
第２抽選手段１２８から受け取る第２の抽選の判定結果に応じて、演出表示制御手段１３
４によって演出表示装置６０へ表示させる演出内容を決定する。演出決定手段１３２は、
第１パターン決定手段１１４または第２パターン決定手段１１９により決定された特別図
柄の変動パターンに対応する複数の変動演出パターンの中からいずれかを選択してパター
ン記憶手段１３０から読み出す。演出決定手段１３２は、読み出した変動演出パターンの
情報を演出表示制御手段１３４へ送る。演出決定手段１３２は、変動演出パターンを選択
するために参照すべきパターンテーブルを保持する。
【００８５】
　各変動演出パターンには、その図柄変動の終了条件としてパターンごとに変動時間が定
められており、その変動時間の経過時に図柄変動が停止される。演出決定手段１３２は、
特別図柄の変動パターンに応じて、変動時間が等しい演出画像の変動演出パターンを選択
する。
【００８６】
　図柄態様決定手段１３１は、装飾図柄１９０の停止図柄の組合せとその配置を、第１抽
選手段１２６または第２抽選手段１２８による抽選の判定結果、特別図柄の停止図柄、特
別図柄の変動パターン、装飾図柄の変動演出パターンに応じて決定する。図柄態様決定手
段１３１は、決定した停止図柄の組合せを示す情報を演出表示制御手段１３４へ送信する
。図柄態様決定手段１３１は、装飾図柄の停止図柄を決定するために参照すべき図柄範囲
テーブルを保持する。
【００８７】
　装飾図柄１９０の停止図柄は、３つの図柄の組合せとして形成され、例えば第１当否判
定手段１１３および第２当否判定手段１１７による当否判定結果が１５Ｒ大当りの特別遊
技への移行を示す場合には特定の組合せ、例えば「７７７」や「１１１」のように３つの
図柄が揃った組合せが選択される。当否判定結果が２Ｒ大当りの場合や小当りの場合もま
た特定の組合せ、例えば「３５７」のような所定の組合せが選択されるが、それらの特定
の組合せは必ずしも３つの図柄が揃った組合せでなくてもよい。当否判定結果が大当りで
も小当りでもない場合は、「３１２」や「９４６」のように３つの図柄が揃っていない組
合せであって、２Ｒ大当りや小当りのときに選択される特定の組合せに該当しない組合せ
が選択される。当否判定結果が１５Ｒ大当りではない場合であって、リーチ付きのはずれ
を示す変動パターンが選択された場合は、「１９１」や「７２７」のように一つだけ図柄
が揃っていない組合せを選択する。
【００８８】
　装飾図柄の変動演出パターンには、装飾図柄の変動表示態様、すなわち装飾図柄の変動
開始から変動停止までの演出過程が定義される。変動演出パターンには、通常のはずれ図
柄を表示するときのパターンと、あと一つ図柄が揃えば大当りとなるリーチ状態を経ては
ずれ図柄を表示するときのパターンと、リーチ状態を経て大当り図柄を表示するときのパ
ターンが含まれる。特に、リーチ状態を経るときのパターンとしては、長短様々な変動時
間をもつパターンが含まれる。各変動演出パターンには、その図柄変動の終了条件として
パターンごとに変動時間が定められており、その変動時間の経過時に図柄変動が停止され
る。演出決定手段１３２は、特別図柄の変動パターンに応じて、特別図柄と変動時間が等
しい装飾図柄の変動演出パターンを選択する。
【００８９】
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　予告演出パターンは、特定のキャラクタやモチーフの画像、アニメーション、映像など
を一時的に画面表示させる演出パターンや、特定の音声を出力する演出パターンである。
予告演出パターンによる演出は、図柄変動と並行して実行され、その図柄変動が大当り態
様にて停止する期待度が高いことを予告的に示唆する。例えば、キャラクタの画像を一つ
だけ画面に表示させるだけの通常予告演出や、多数のキャラクタの群れを画面の一端から
他端へ通過させるように表示させる群予告演出がある。また、予告演出の表示過程を複数
段階に分け、表示させる段階数を可変にして段階数が多いほど大当りへの期待度が高くな
るように設定されるステップアップ予告演出がさらに含まれる。
【００９０】
　予告演出パターンには、装飾図柄１９０の表示態様がリーチ状態となった後のタイミン
グで演出が実行されて図柄の最終的な停止態様を予告するパターンと、装飾図柄１９０が
一つも停止していないタイミングで演出が実行されてリーチ状態となることを同時に予告
するパターンとがある。
【００９１】
　演出決定手段１３２は、当否抽選の判定結果に応じて演出表示装置６０に予告演出を表
示させるか否かを所定の予告抽選により決定して事前演出設定をするとともに、表示させ
るべき予告演出パターンを決定する。演出決定手段１３２は、予告演出を表示させるか否
かを決定するために参照すべき予告決定テーブルと、予告演出パターンの種類を選択する
ときに参照すべき予告種類テーブルとを保持する。予告決定テーブルは、当否抽選の判定
結果に応じて異なる欄が参照されるように設定されており、当否抽選が当りの場合ははず
れの場合よりも高い確率で予告演出を表示させるよう、当否抽選の判定結果と予告演出を
表示するか否かの対応関係が定められる。これにより、予告演出が表示されること自体で
大当りへの期待度の高さを示唆することができる。
【００９２】
　演出表示制御手段１３４は、第１抽選手段１２６または第２抽選手段１２８による当否
抽選の判定結果として、選択された変動演出パターンデータにしたがって演出表示装置６
０へ装飾図柄１９０を含む演出画像を変動表示させる。演出表示制御手段１３４は、装飾
図柄１９０の変動開始コマンドを受け取ったことと、それ以前の第１の抽選および第２の
抽選に対応する装飾図柄１９０の変動表示が終了していることを新たな図柄変動の開始条
件とする。
【００９３】
　演出表示制御手段１３４は、予告演出を表示させる旨が演出決定手段１３２により決定
された場合、選択された予告演出パターンにしたがった予告演出を図柄変動の演出に重畳
させる形で演出表示装置６０へ表示させる。演出表示制御手段１３４は、遊技効果ランプ
９０の点灯および消灯や、スピーカ１８からの音声出力などの演出処理をさらに制御する
。
【００９４】
　演出表示制御手段１３４は、第２の抽選の当否抽選値が記憶されている場合は第１の抽
選に対応する図柄変動表示の開始を留保し、第１の抽選の当否抽選値が記憶されているか
否かにかかわらず第２の抽選に対応する図柄変動表示を開始する。これにより、第１の抽
選と第２の抽選の双方について抽選値が保留されていた場合は第２の抽選で保留された抽
選値が優先的に読み出されて装飾図柄の変動が表示される。そのような場合、第２の抽選
の保留数が０になるまでは第１の抽選で保留された抽選値は読み出されずその装飾図柄の
変動も開始しない。このように演出表示制御手段１３４は、装飾図柄１９０の変動表示を
含む図柄変動演出を演出表示装置６０に表示させる。
【００９５】
　図９は、はずれ用の変動パターンテーブルを詳細に示す図である。本図の変動パターン
テーブル２１０においては、保留数ごとにそれぞれ変動パターンに対応付けられたパター
ン抽選値の範囲が異なる。具体的には、保留数が少ないほど変動時間が相対的に長い変動
パターンに割り当てられたパターン抽選値の範囲が広くされており、それら変動時間の長
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い変動パターンが選択される確率を高めている。そのため、保留制御手段１１６による保
留数が少ないほど平均的な変動時間が長くなる。したがって、保留制御手段１１６による
保留数が所定数、例えば１～２個より少なくなった場合に、変動時間の長い変動パターン
の選択確率が通常より高くなり、変動時間が比較的長くなりやすい。
【００９６】
　第１欄２１２には、特別図柄保留手段１４４による第１の抽選の保留数または第２の抽
選の保留数が１の場合のパターン抽選値範囲と変動パターンとの対応関係が示される。同
様に、第２欄２１４、第３欄２１６、第４欄２１８に、特別図柄保留手段１４４による第
１の抽選の保留数または第２の抽選の保留数がそれぞれ２、３、４の場合のパターン抽選
値範囲と変動パターンとの対応関係が示される。すなわち、第１欄２１２、第２欄２１４
、第３欄２１６、第４欄２１８が保留数ごとの変動パターンテーブルを示すと考えること
ができる。本図では、はずれのときに選択され得る複数の変動パターンを変動時間別に５
種類に分類した例を説明するが、実際にはそれらの分類ごとに複数の変動演出パターンが
用意されており、全体で数十種類の変動演出パターンがそれぞれの分類ごとの抽選値範囲
に対応付けられていることに等しい。
【００９７】
　第１範囲２２２には、抽選値が０から１０までのパターン抽選値に該当する場合の変動
パターンとして、第１欄２１２、第２欄２１４、第３欄２１６、第４欄２１８のいずれに
も「スーパー１」というスーパーリーチの変動パターンが対応付けられる。第２範囲２２
４には、抽選値が１１から２０までのパターン抽選値に該当する場合の変動パターンとし
て、第１欄２１２、第２欄２１４、第３欄２１６、第４欄２１８のいずれにも「スーパー
２」というスーパーリーチの変動パターンが対応付けられる。このように、抽選値が０か
ら１０までのパターン抽選値と抽選値が１１から２０までのパターン抽選値の場合には、
保留数にかかわらず同じ変動時間の変動パターンが選択される。
【００９８】
　第３範囲２２６には、抽選値が２１から２５５までのパターン抽選値に該当する場合の
変動パターンとして、第１欄２１２、第２欄２１４、第３欄２１６、第４欄２１８にはそ
れぞれノーマルリーチである「ノーマル１」「ノーマル２」と「リーチなし」の３種類の
変動パターンが対応付けられる。ただし、それぞれの変動パターンが対応付けられるパタ
ーン抽選値の範囲は保留数によって異なる。第１欄２１２では、「ノーマル１」「ノーマ
ル２」「リーチなし」のそれぞれが対応付けられる抽選値範囲の大きさがそれぞれほぼ等
しく、２１から２５５をほぼ３等分した範囲が対応付けられている。これに対し、第２欄
２１４では、「ノーマル１」「ノーマル２」のそれぞれに対応付けられる抽選値範囲の大
きさが「リーチなし」に対応付けられる抽選値範囲よりやや小さい。また、第３欄２１６
では「ノーマル１」「ノーマル２」のそれぞれに対応付けられる抽選値範囲の大きさがさ
らに小さくなり、第４欄２１８にて「ノーマル１」「ノーマル２」のそれぞれに対応付け
られる抽選値範囲の大きさはまたさらに小さくなっている。
【００９９】
　「ノーマル１」「ノーマル２」の変動時間は「リーチなし」の変動時間より長くてもよ
く、また「リーチなし」のときは時短状態のように変動時間が短縮される場合もあるため
、上記の第３範囲２２６の設定内容に応じて平均的な変動時間が異なることとなる。保留
数が１から２、３、４と多くなるにつれて「ノーマル１」および「ノーマル２」のパター
ン抽選値範囲は小さくなり、逆に「リーチなしはずれ」のパターン抽選値範囲が大きくな
る。したがって、保留数が多いほど平均的な変動時間は短くなり、逆に保留数が少ないほ
ど平均的な変動時間は長くなる。このように保留数ごとにパターン抽選値範囲と変動パタ
ーンの対応関係が異なる変動パターンテーブルを用いることにより、保留数が少なくなっ
たときに変動時間の長い変動パターンが選択されやすくなる制御を実現することができる
。
【０１００】
　上記の構成による動作について以下に説明する。まず、分かりやすいように、メイン基
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板１０２の動作とサブ基板１０４の動作をとくに区別せずに全体の流れを概説した後、メ
イン基板１０２の動作過程の詳細と、サブ基板１０４の動作過程の詳細を説明する。
【０１０１】
　まず、遊技球が第１始動口６２、第２始動口６３、一般入賞口７２、第１大入賞口９１
、第２大入賞口９２などへ入賞した場合の処理を実行し、通常遊技中であれば、図柄変動
などの通常遊技の制御処理を実行し、通常遊技中でなければ、特別遊技の制御処理を実行
し、小当り遊技の制御処理を実行する。その後、入賞処理においてセットされた賞球数に
て各種入賞に応じた賞球払出を処理する。
【０１０２】
　入賞処理において、第１始動口６２または第２始動口６３に入球があった場合、始動入
賞口に対応する賞球数をセットする。第１始動口６２への入球であれば第１の抽選の保留
数が４未満であるか否かを参照し、第２始動口６３への入球であれば第２の抽選の保留数
が４未満であるか否かを参照し、それぞれにさらなる保留が可能な状態であれば、当否抽
選値を取得する。このとき、保留される当否抽選値の種別（第１当否抽選値であるか第２
当否抽選値か）、その当否抽選値の保留順序等の情報が、演出決定手段１３２に送信され
る。そして、その当否抽選値に基づいて当否判定する事前判定処理を実行し、当否抽選値
を特別図柄保留手段１４４に保留する。なお、本実施例では第１抽選手段１２６と第２抽
選手段１２８の双方が事前判定として当否判定を実行する例としているが、変形例として
は第１抽選手段１２６による事前判定と第２抽選手段１２８による事前判定とを異なる態
様としてもよい。例えば、当否判定、図柄決定、パターン決定のうちいずれを事前判定と
して実行するかについての態様を第１抽選手段１２６と第２抽選手段１２８とで相違させ
てもよい。または、第１抽選手段１２６と第２抽選手段１２８のいずれか一方のみが事前
判定を実行してその判定結果を送信する態様としてもよいし、確変中か否かといった遊技
状態に応じて第１抽選手段１２６と第２抽選手段１２８のいずれが事前判定を実行するか
を切り替えてもよい。あるいは、第１抽選手段１２６と第２抽選手段１２８の双方におい
て遊技状態に応じて事前判定を実行するか否かを決定する態様としてもよい。また、第１
抽選手段１２６と第２抽選手段１２８が事前判定結果をサブ基板１０４に送信しつつ、サ
ブ基板１０４側で遊技状態に応じてその判定結果を利用するか否かを切り替えてもよい。
【０１０３】
　一般入賞口７２に入球があった場合は、一般入賞口７２に対応する賞球数をセットする
。第１大入賞口９１または第２大入賞口９２に入球があった場合は、第１大入賞口９１ま
たは第２大入賞口９２に対応する賞球数をセットする。
【０１０４】
　事前判定処理において、まず、事前当否判定テーブルを参照して事前当否判定を実行し
、その判定結果として当否範囲を示す値を設定し、図柄判定テーブルを参照して事前図柄
判定を実行し、その判定結果として図柄番号を示す値を設定し、事前パターン判定テーブ
ルを参照して事前パターン判定を実行し、その判定結果としてパターン範囲を示す値を設
定する。以上のように設定された事前判定結果の値が、第１の抽選と第２の抽選のいずれ
であるかを示す値、保留の個数、保留順序等の情報とともに送信バッファに一時保存され
、サブ基板１０４の演出決定手段１３２へ送信される。
【０１０５】
　通常遊技制御処理においては、サブ基板１０４における先読み処理が実行され、メイン
基板１０２における特別図柄変動処理の実行と、サブ基板１０４における装飾図柄変動処
理の実行とが、繰り返し処理されることとなる。
【０１０６】
　サブ基板１０４における先読み処理において、サブ基板１０４の演出決定手段１３２が
メイン基板１０２から事前判定結果を受信した場合、演出表示制御手段１３４は事前判定
結果とともに受信した、第１の抽選と第２の抽選のいずれであるかを示す値および保留数
の情報に基づいて演出表示装置６０における保留数の表示を更新する。
【０１０７】
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　メイン基板１０２における特別図柄変動処理において、まだ図柄変動表示が開始されて
いない場合、第２当否抽選値の保留がなされている場合、第２当否判定手段１１７が第２
当否抽選値を読み出して第２特別図柄１９３の当否を判定し、第２当否判定手段１１７が
第２特別図柄１９３を決定し、第２パターン決定手段１１９が第２特別図柄１９３の変動
パターンを決定し、決定した結果とともに変動開始コマンドをサブ基板１０４へ送信して
第２特別図柄１９３の図柄変動を開始する。
【０１０８】
　第２当否抽選値の保留がなされていない場合であって、第１当否抽選値の保留がなされ
ている場合、第１当否判定手段１１３が第１当否抽選値を読み出してあらためて第１特別
図柄１９２の当否を判定し、第１当否判定手段１１３が第１特別図柄１９２を決定し、第
１パターン決定手段１１４が第１特別図柄１９２の変動パターンを決定し、決定した結果
とともに変動開始コマンドをサブ基板１０４へ送信して第１特別図柄１９２の図柄変動を
開始する。
【０１０９】
　すでに図柄変動表示が開始されている場合、特別図柄の図柄変動表示を処理し、所定の
変動時間が経過して図柄表示の停止タイミングに達したときは、変動停止コマンドをサブ
基板１０４へ送信して表示中の図柄変動をあらかじめ決定された停止図柄にて停止する。
【０１１０】
　サブ基板１０４における装飾図柄変動処理において、サブ基板１０４の演出決定手段１
３２がメイン基板１０２から変動開始コマンドを受信した場合、受信した特別図柄の停止
図柄、変動パターン、当否判定結果に応じて装飾図柄の停止態様を決定し、変動演出パタ
ーンを決定する。すでに装飾図柄の変動表示が開始済みであれば、その図柄変動や予告演
出の表示処理を実行し、メイン基板１０２から変動停止コマンドを受信したときは、決定
された停止態様にて装飾図柄を停止表示させることで図柄変動表示を停止する。
【０１１１】
　特別遊技において、まず、第１大入賞口９１または第２大入賞口９２がまだ開放済でな
い場合、演出表示制御手段１３４が特別遊技の演出処理を開始し、開閉制御手段１２４が
第１大入賞口９１または第２大入賞口９２を開放する。第１大入賞口９１または第２大入
賞口９２が開放されてから、所定の開放時間が経過した場合、または、開放時間が経過し
ていないものの、第１大入賞口９１または第２大入賞口９２への入球数が９球以上に達し
た場合、開閉制御手段１２４が第１大入賞口９１または第２大入賞口９２を閉鎖させる。
【０１１２】
　第１大入賞口９１または第２大入賞口９２の閉鎖後、単位遊技が最終ラウンドに達して
いた場合、演出表示制御手段１３４は特別遊技の演出処理を終了させ、特別遊技制御手段
１２０は特別遊技を終了させ、特定遊技、すなわち確変および時短の実行を開始する。単
位遊技が最終ラウンドに達していなければ、ラウンド数に１を加算する。
【０１１３】
　小当り遊技において、第１大入賞口９１または第２大入賞口９２が開放済でなければ、
第１大入賞口９１または第２大入賞口９２の開放処理を実行する。所定の開放時間を経過
した場合、第１大入賞口９１または第２大入賞口９２を閉鎖する。第１大入賞口９１また
は第２大入賞口９２の閉鎖後、設定回数分の開閉が終了していれば、小当り遊技を終了す
る。設定回数分の開閉が終了していなければ、開閉回数に１を加算する。
【０１１４】
　つづいて、メイン基板１０２の動作過程について、より詳細に説明する。図１０～１３
は、メイン基板１０２の動作過程を詳細に示すフローチャートである。電源スイッチ４０
が投入されると、メイン基板１０２のＣＰＵは、ＲＯＭの所定位置に格納された命令を読
み出して実行する。まず、スタックポインタの設定（Ｓ１００２）、ＲＷＭへのアクセス
の許可（Ｓ１００４～Ｓ１００６）、内蔵レジスタの設定（Ｓ１００８～Ｓ１０２６）な
ど、電源投入時に必要な処理を実行する。
【０１１５】
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　つづいて、ＲＷＭクリアスイッチの押下状態、電源断情報フラグの値、及びＲＷＭに格
納されているデータのチェックサムの算出結果に応じて、電源断復帰時の処理、又は、Ｒ
ＷＭの初期化を行う。具体的には、ＲＷＭクリアスイッチが押下されず、かつ、電源断情
報フラグの値と、ＲＷＭに格納されているデータのチェックサムとの双方が正常であった
場合は、電源断復帰時の処理を行う。それ以外の場合、すなわち、ＲＷＭクリアスイッチ
が押下された場合、又は、ＲＷＭクリアスイッチが押下されなかった場合でも、電源断情
報フラグと、ＲＷＭに格納されているデータのチェックサムとのいずれかが正常でなかっ
た場合は、ＲＷＭの初期化を行う。
【０１１６】
　Ｓ１０２８～Ｓ１０３４において、ＲＷＭクリアスイッチの状態を監視する。ＲＷＭク
リアスイッチが押下されたと判定した場合（Ｓ１０３４のＮ）、図１１のＳ１１１２に進
み、ＲＷＭのデータの初期化処理を実行する。ＲＷＭクリアスイッチが押下されなかった
と判定した場合（Ｓ１０３２のＹ）、Ｓ１０３６に進み、電源断情報フラグの値を検査す
る（Ｓ１０３６～Ｓ１０３８）。
【０１１７】
　Ｓ１０３６において、電源断情報フラグの値を検査する。電源断情報フラグの値が電源
断正常データと一致しなければ（Ｓ１０３８のＹ）、図１１のＳ１１１２に進み、ＲＷＭ
のデータの初期化処理を実行する。電源断情報フラグの値が電源断正常データと一致すれ
ば（Ｓ１０３８のＮ）、Ｓ１０４０に進み、ＲＷＭに格納されているデータを検査する。
【０１１８】
　Ｓ１０４０～Ｓ１１０８において、ＲＷＭに格納されているデータを検査する。図１３
を参照して後述するように、前回の電源断時に処理が正常に終了していれば、ＲＷＭに格
納されていたデータのチェックサムの２の補数がＲＷＭに格納されているので、ＲＷＭに
格納されているデータに異常がなければ、チェックサムデータは０になる。チェックサム
データが０でなければ（Ｓ１１０８のＮ）、図１１のＳ１１１０に進み、ＲＷＭのデータ
の初期化処理を実行する。チェックサムデータが０であれば（Ｓ１１０８のＹ）、図１１
のＳ１１５２に進み、電源断前の状態に復帰するための処理を実行する。
【０１１９】
　ＲＷＭクリアスイッチが押下された場合、又は、電源断情報フラグと、ＲＷＭに格納さ
れているデータのチェックサムとのいずれかが正常でなかった場合、Ｓ１１１０～Ｓ１１
２４において、ＲＷＭのデータの初期化処理を実行する。ＲＷＭの全領域を０でクリアし
（Ｓ１１１２～Ｓ１１１８）、ＲＷＭの初期設定（Ｓ１１２０）及び演出表示器の初期化
（Ｓ１１２２～Ｓ１１２４）を実行する。以上でＲＷＭのデータの初期化処理を終了し、
図１２のＳ１２１６に進む。
【０１２０】
　ＲＷＭクリアスイッチが押下されず、かつ、電源断情報フラグと、ＲＷＭに格納されて
いるデータのチェックサムとの双方が正常であった場合、Ｓ１１５２～Ｓ１２１４におい
て、電源断前の状態に復帰するための処理を行う。ＲＷＭの電源断復帰設定を行うため、
電源断復帰設定処理を実行する（Ｓ１１５２）。電源断復帰設定処理において、電源投入
が正常に行われたことを示すデータを電源断情報フラグに格納し、各種エラーの初期設定
及び払出制御基板との通信初期設定を行う。つづいて、電源断前の未送信分のコマンド要
求をクリアし（Ｓ１１５４～Ｓ１１６２）、遊技状態を示す各種情報のコマンド送信要求
を行う（Ｓ１１７４～Ｓ１１７６）。つづいて、第１特別図柄表示装置７０及び第２特別
図柄表示装置７１の作動保留球数に対応した演出コマンドの要求を行うため、図柄記憶数
コマンド要求処理を実行する（Ｓ１１７８）。つづいて、第２始動口６３及び第１大入賞
口９１の開放／閉鎖状態を電源断前の状態に復帰させる（Ｓ１１８０～Ｓ１２１０）。つ
づいて、特別図柄の確率変動機能の作動状態を報知するための処理を行う（Ｓ１２１２～
Ｓ１２１４）。以上で電源断前の状態に復帰するための処理を終了し、Ｓ１２１６に進む
。
【０１２１】
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　ＲＷＭのデータの初期化処理（Ｓ１１１２～Ｓ１１２４）、又は、電源断前の状態に復
帰するための処理（Ｓ１１５２～Ｓ１２１４）のいずれかが終了すると、図１２のＳ１２
１６において、図１４及び１５を参照して後述する割込み処理を起動するためにカウント
値をセットする（Ｓ１２１６～Ｓ１２１８）。これにより、以降、所定の時間（例えば４
ミリ秒）ごとにタイマ割込みが発生し、図１４及び１５に示す割込み処理が実行される。
【０１２２】
　つづいて、遊技機の管理を行うためのメインループ処理に入る。具体的には、タイマ割
込みを禁止し（Ｓ１２２０）、ウォッチドッグタイマをリスタートさせる準備を行い（Ｓ
１２２２～Ｓ１２２４）、電源断を判定する（Ｓ１２２６～Ｓ１２２８）。図１６を参照
して後述するように、電源断が検出されると、無条件割込みにより実行される電源断記憶
処理において、電源断確認データが電源断確認フラグに格納される。したがって、電源断
確認フラグの値を検査し、電源断確認フラグの値が電源断確認データに一致する場合は（
Ｓ１２２８のＹ）、図１３のＳ１３０２に進み、電源断の処理を実行する。電源断確認フ
ラグの値が電源断確認データに一致しない場合は（Ｓ１２２８のＮ）、普通図柄当り初期
値乱数、特別図柄当り図柄初期値乱数、及び特別図柄当りソフト初期値乱数を更新するた
め、初期値乱数更新処理を実行する（Ｓ１２３０）。つづいて、タイマ割込みを許可して
（Ｓ１２３２）、Ｓ１２２０に戻る。以降、Ｓ１２２０～Ｓ１２３２が繰り返される。タ
イマ割込みが禁止されている間（Ｓ１２２０～Ｓ１２３２）に、タイマ割込みが発生した
場合、Ｓ１２３２においてタイマ割込みが許可された後に、図１６及び１７に示す割込み
処理を実行する。
【０１２３】
　図１２のＳ１２２８において電源断が検知されると、図１３のＳ１３０２～Ｓ１３３０
において、電源断の処理を実行する。まず、ウォッチドッグタイマをリスタートさせ（Ｓ
１３０２～Ｓ１３０４）、電源投入の状態を確認する（Ｓ１３０６～Ｓ１３０８）。電源
断情報フラグの内容が電源投入正常データと一致しない場合は（Ｓ１３０８のＮ）、電源
投入が正常な状態でないと判断し、電源断異常データを電源断情報フラグに格納して（Ｓ
１３１０）、Ｓ１３２８に進む。電源断情報フラグの内容が電源投入正常データと一致す
る場合は（Ｓ１３０８のＹ）、電源投入が正常な状態と判断し、電源断正常データを電源
断情報フラグに格納する（Ｓ１３１２）。つづいて、次回の電源投入時に、バックアップ
されたＲＷＭの内容が壊れていないか確認するために、ＲＷＭに格納されているデータの
チェックサムを算出し（Ｓ１３１４～Ｓ１３２２）、チェックサムの２の補数をＲＷＭに
格納する（Ｓ１３２４～Ｓ１３２６）。つづいて、ＲＷＭへのアクセスを禁止する（Ｓ１
３２８～Ｓ１３３０）。以上で電源断の処理を終了し、電源が落ちるまで処理をループす
る。
【０１２４】
　図１４は、電源断記憶処理の詳細を示すフローチャートである。図示しない電源電圧監
視回路において電源ユニット４８から供給される電源電圧の低下が検出されると、電源電
圧監視回路からメイン基板１０２のＣＰＵに無条件割込み要求信号が入力される。ＣＰＵ
は、無条件割込み要求信号を受け付けると、割込みが許可されているか否かにかかわらず
、００６６Ｈ番地以降に格納されている電源断記憶処理を開始する。ＣＰＵは、ＡＦレジ
スタの値をいったん待避し（Ｓ１６０２）、電源断確認データを電源断確認フラグに格納
した後（Ｓ１６０４）、待避していたＡＦレジスタの値をＡＦレジスタに復帰させ（Ｓ１
６０６）、無条件割込みが発生する前の処理に復帰させる。これにより、図１２に示した
メインループのＳ１２２８において電源断確認データが検出され、図１３に示した電源断
の処理が実行される。
【０１２５】
　図１５及び１６は、割込み処理の詳細を示すフローチャートである。メインループにお
いて、タイマ割込みが発生すると、ＣＰＵは、割込み処理を実行する。ＣＰＵは、割込み
動作条件を設定し（Ｓ１４０２～Ｓ１４０４）、ウォッチドッグタイマをリスタートさせ
る（Ｓ１４０６～Ｓ１４０８）。つづいて、ＣＰＵは、遊技機を管理するため、入力処理
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（Ｓ１４１０）、各種乱数更新処理（Ｓ１４１２）、初期値更新型乱数更新処理（Ｓ１４
１４）、初期値乱数更新処理（Ｓ１４１６）、タイマ減算処理（Ｓ１４１８）、第２始動
口有効期間設定処理（Ｓ１４２０）、入賞監視処理（Ｓ１４２２）、賞球制御処理（Ｓ１
４２４）、普通図柄作動ゲート監視処理（Ｓ１４２６）、普通図柄制御処理（Ｓ１４２８
）、普通図柄変動開始監視処理（Ｓ１４３０）、始動口監視制御処理（Ｓ１４３２）、特
別図柄制御処理（Ｓ１４３４）、特別電動役物制御処理（Ｓ１４３６）、大入賞口有効期
間設定処理（Ｓ１４３８）、特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）、異常検知処
理（Ｓ１４４２）、入球通過時間異常検出処理（Ｓ１４４４）、遊技状態表示処理（Ｓ１
４４６）、ハンドル状態信号検査処理（Ｓ１４４８）、ＬＥＤ出力処理（Ｓ１４５０）、
発射制御信号出力処理（Ｓ１４５２）、試験信号出力処理（Ｓ１４５４）、ソレノイド出
力処理（Ｓ１４５６）、演出制御コマンド送信処理（Ｓ１４５８）、外部情報出力処理（
Ｓ１５０２）を順に実行し、次回のタイマ割込みを許可して（Ｓ１５０４）、リターンす
る。
【０１２６】
　図１５の入力処理（Ｓ１４１０）において、遊技盤面に取り付けられているスイッチ、
断線短絡電源異常検知信号、扉・枠の開放信号、磁気検知信号、電波検知信号、及びタッ
チ状態信号の入力を監視し、入力状態を示すデータを作成してＲＷＭに格納する。
【０１２７】
　図１５の各種乱数更新処理（Ｓ１４１２）において、普通図柄変動パターン乱数及び変
動パターン乱数を更新する。普通図柄変動パターン乱数をＲＷＭから読み出し、値が所定
の最大値未満である場合は値をインクリメントして格納し、値が所定の最大値以上である
場合は０を格納する。変動パターン乱数をＲＷＭから読み出し、値から所定値を減算した
結果が０以上である場合は減算結果を格納し、０未満である場合は所定の最大値を格納す
る。これにより、普通図柄変動パターン乱数及び変動パターン乱数は、タイマ割込みが発
生する時間ごとに更新される。
【０１２８】
　図１５の初期値更新型乱数更新処理（Ｓ１４１４）において、普通図柄当り乱数、特別
図柄当り図柄乱数、及び特別図柄当りソフト乱数の更新を行う。それぞれの乱数の値、最
大値、及び初期値をＲＷＭから読み出し、乱数の値をインクリメントする。インクリメン
トした結果が、最大値を超えた場合は、乱数の値を０とする。また、インクリメントした
結果が、初期値に一致した場合は、初期値乱数をＲＷＭから読み出し、初期値を更新する
。これにより、普通図柄当り乱数、特別図柄当り図柄乱数、及び特別図柄当りソフト乱数
は、タイマ割込みが発生する時間ごとに更新され、乱数の値が初期値に戻ると、すなわち
乱数の範囲を一巡すると、新たに初期値を設定し直して乱数が生成される。
【０１２９】
　図１５の初期値乱数更新処理（Ｓ１４１６）において、普通図柄当り初期値乱数、特別
図柄当り図柄初期値乱数、及び特別図柄当りソフト初期値乱数の更新を行う。ＲＷＭの初
期値乱数更新テーブルから初期値乱数を読み出し、初期値乱数の値をインクリメントする
。インクリメントした結果が、上限値を超えていた場合は、初期値乱数の値を０とする。
図１２に示したメインループ処理における初期値乱数更新処理（Ｓ１２３０）においても
、同様の処理が行われる。
【０１３０】
　図１５のタイマ減算処理（Ｓ１４１８）において、２バイトタイマの更新を行う。タイ
マの値をＲＷＭから読み出し、タイマの値が０以外である場合、値をデクリメントして格
納する。タイマの値が０である場合、タイマの更新は行わない。
【０１３１】
　図１５の第２始動口有効期間設定処理（Ｓ１４２０）において、第２始動口６３の有効
期間を設定するため、普通図柄ステイタスの値及び第２始動口有効延長タイマの値に対応
した値を第２始動口有効期間フラグに格納する。第２始動口６３には、遊技球の入球によ
り賞球の払い出し及び第２特別図柄に係る抽選が実行される有効期間と、遊技球が入球し
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ても賞球の払い出し及び第２特別図柄に係る抽選が実行されない無効期間が設定される。
後述するように、始動口監視制御処理（Ｓ１４３２）において、第２始動口６３の無効期
間には、第２始動口入賞の監視処理は行わないので、第２始動口６３に遊技球が入球して
も賞球の払い出し及び第２特別図柄に係る抽選は実行されない。無効期間においては、始
動入賞検出装置７５が遊技球の入賞を検出しないようにしてもよいし、始動入賞検出装置
７５が遊技球の入賞を検出してもそれを無視し、賞球の払い出し及び第２特別図柄に係る
抽選を実行しないようにしてもよい。第１始動口６２、第１大入賞口９１、第２大入賞口
９２、作動口６８、一般入賞口７２などに、有効期間及び無効期間が設定される場合につ
いても同様である。普通図柄ステイタスの値が普通電動役物作動中を示す値である場合、
第２始動口有効期間フラグに第２始動口有効期間データを格納する。普通図柄ステイタス
の値が普通電動役物作動中を示す値でない場合、第２始動口有効延長タイマの値が０でな
ければ、第２始動口有効期間フラグに第２始動口有効期間データを格納し、第２始動口有
効延長タイマの値が０であれば、第２始動口有効期間フラグに第２始動口無効期間データ
を格納する。
【０１３２】
　図１５の入賞監視処理（Ｓ１４２２）において、遊技球のスイッチ通過を検査し、遊技
球がスイッチを通過したとき、各スイッチに対応した無効期間の判定で無効期間なし、か
つ、賞球払い出しの判定で賞球払い出しありと判断した場合、又は、無効期間の判定で有
効期間中のスイッチ通過、かつ、賞球払い出しの判定で賞球払い出しありと判断した場合
、遊技球が入賞口に入賞したと判断し、入賞カウンタを更新する。また、外部端子へ出力
するセキュリティの出力要求の作成及びコマンドの送信要求を行う。
【０１３３】
　図１５の賞球制御処理（Ｓ１４２４）において、払出制御基板からのデータ受信の監視
、払出制御基板へのコマンド送信要求、払出制御基板へのコマンド送信、及び払出制御基
板からの受信データの検査を、順に行う。
【０１３４】
　図１５の普通図柄作動ゲート監視処理（Ｓ１４２６）において、遊技球の作動口６８の
通過を監視し、遊技球が作動口６８を通過したと判断したとき、普通図柄変動の保留数が
上限値である４未満である場合は、普通図柄の保留数を更新し、普通図柄に係る乱数をＲ
ＷＭに格納する。
【０１３５】
　図１５の普通図柄制御処理（Ｓ１４２８）において、普通図柄の状態を監視し、普通図
柄制御中と判断した場合、普通図柄表示装置５９又は普通電動役物６５に係る処理を実行
する。普通図柄の状態が「普通図柄変動中」である場合、普通図柄変動中処理が実行され
、「普通図柄停止図柄表示中」である場合、普通図柄停止図柄表示中処理が実行され、「
普通電動役物作動中」である場合、普通電動役物作動中処理が実行され、「普通電動役物
作動終了デモ中」である場合、普通電動役物作動終了デモ中処理が実行される。普通図柄
変動中処理において、普通図柄の変動を行った後、変動時間を監視し、普通図柄の変動時
間終了と判断した場合、普通図柄の変動停止設定を行う。普通図柄停止図柄表示中処理に
おいて、普通図柄の停止図柄表示時間を監視し、普通図柄の停止図柄表示時間終了と判断
した場合、当り判定の結果に対応した普通図柄の作動終了設定を行う。当りの場合は、普
通電動役物６５の状態を普通電動役物作動中に設定し、普通電動役物作動開始時の普通電
動役物開放延長機能の作動状態を保存し、普通電動役物作動開始時の普通電動役物開放延
長機能の作動状態に対応した普通電動役物ソレノイド７６の作動設定を行う。はずれの場
合は、普通図柄の状態を普通図柄変動待機中に設定する。普通電動役物作動中処理におい
て、遊技球の普通電動役物６５に係る入賞口入賞を監視し、普通電動役物６５に係る入賞
口の入賞数が最大入賞数に達したと判断した場合は、普通電動役物６５の作動終了設定及
び第２始動口有効延長時間の設定を行う。普通電動役物６５に係る入賞口の入賞数が最大
入賞数に達していないと判断した場合は、普通電動役物６５に係る入賞口の入口の開放／
閉鎖時間の監視、普通電動役物６５に係る入賞口の入口の開放／閉鎖の設定を行い、一連
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の普通電動役物６５の入口の開放が終了したと判断した場合は、普通電動役物６５の作動
終了設定及び第２始動口有効延長時間の設定を行う。なお、普通電動役物６５に係る入賞
口の入口の開放／閉鎖時間の終了でないと判断した場合は、普通電動役物６５に係る入賞
口の入口の開放／閉鎖の設定は行わない。普通電動役物作動終了デモ中処理において、普
通電動役物６５の作動終了デモ時間の監視を行い、普通電動役物６５の作動終了デモ時間
終了と判断した場合、普通図柄の状態を普通図柄変動待機中に設定する。
【０１３６】
　図１５の普通図柄変動開始監視処理（Ｓ１４３０）において、普通図柄の作動状態を監
視し、普通図柄ステイタスの値が普通図柄変動待機中であり、かつ、普通図柄作動保留球
数の値が０以外である場合、普通図柄の変動を開始させると判断する。普通図柄の変動を
開始させると判断した場合、普通図柄作動保留球数をデクリメントし、当り判定、停止図
柄の決定、普通図柄の変動パターン番号の設定、及び普通図柄の変動時間の設定を行う。
その後、普通図柄の状態を普通図柄変動中に設定し、普通図柄の状態設定、当り判定、及
び変動パターン決定に使用したＲＷＭの領域をクリアする。
【０１３７】
　図１５の始動口監視制御処理（Ｓ１４３２）において、遊技球の第１始動口６２入賞及
び第２始動口６３入賞の監視を行う。第１特別図柄の作動保留球数が４未満であるときに
遊技球の入賞を確認した場合は、内蔵乱数を取得し、取得した内蔵乱数に特別図柄当りソ
フト乱数の値を加算した値を、大当り判定で使用する特別図柄当り乱数としてバッファに
格納する。また、特別図柄に係る乱数として、図柄乱数及び変動パターン乱数を取得して
記憶する。本実施例では、第２特別図柄の保留を第１特別図柄の保留に優先して消化する
ので、当該入賞に係る保留の更新のみを行うが、特別図柄の保留の消化順序が入賞順であ
る場合は、当該入賞に係る保留の更新のほか、合計保留数の更新及び入賞順序の記憶を行
う。つづいて、始動口入賞時に記憶する乱数に対応した予告演出コマンド要求を行うため
、遊技機の状態を確認し、コマンド送信期間と判断した場合、当り予告演出要求、当り図
柄予告演出要求、パターン予告演出要求を順に行う。すなわち、先読みコマンドとして、
大当り乱数、図柄乱数、変動パターン乱数をブロック分けした値をコマンド要求する。こ
こで、（１）当り待ち中で、かつ、普通図柄の確率変動機能が未作動中に、第１特別図柄
に係る乱数の記憶を行う場合、（２）当り待ち中で、かつ、普通図柄の確率変動機能が未
作動中に、第２特別図柄に係る乱数の記憶を行う場合、（３）大当り中又は小当り中に第
２特別図柄に係る乱数の記憶を行う場合のいずれかに該当する場合に、コマンド送信期間
であると判断する。つづいて、特別図柄の作動保留球数に対応した演出コマンドの要求を
行うため、図柄記憶数コマンド要求処理を実行する。これにより、特別図柄の作動保留球
数が更新されたことが、サブ基板１０４に通知される。このとき、第１特別図柄と第２特
別図柄のそれぞれの保留球数を示す情報を１つのコマンドに含める。これにより、プログ
ラムの容量を低減させることができる。以上のように、先読みにおいては、当り、当り図
柄、変動パターン、保留球数の４つがセットとしてサブ基板１０４に送信される。当り図
柄の情報は、図柄群が分かるような情報を含む。つづいて、第２始動口有効期間フラグの
値を検査し、第２始動口有効期間フラグの値が第２始動口有効期間データである場合、第
１始動口入賞の場合と同様に、第２始動口入賞の監視処理を行う。第２始動口有効期間フ
ラグの値が第２始動口無効期間データである場合、第２始動口入賞の監視処理は行わない
。なお、保留球数が０であったときに遊技球の入賞を確認した場合には、ここでいったん
保留球数を０から１にした上で、後述する変動開始に係る制御処理が行われる。
【０１３８】
　図１５の特別図柄制御処理（Ｓ１４３４）については、図２２～２７を参照して後述す
る。
【０１３９】
　図１５の特別電動役物制御処理（Ｓ１４３６）において、特別電動役物に係る処理を行
うため、条件装置及び特別電動役物の作動状態を検査し、条件装置が作動中又は特別電動
役物が作動中と判断した場合、特別電動役物に係る処理を実行する。特電遊技ステイタス
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の値に応じて、大入賞口開放準備中処理、特別電動役物作動中処理、大入賞口閉鎖中処理
、大当り終了デモ中処理、小当り開始デモ中処理、小当り特電作動中処理、小当り大入賞
口閉鎖中処理、小当り終了デモ中処理を実行する。
【０１４０】
　図１５の大入賞口有効期間設定処理（Ｓ１４３８）において、第１大入賞口９１の有効
期間判定の結果を保存するため、第１大入賞口有効時間バッファの値が０である場合は、
第１大入賞口有効期間フラグに大入賞口無効期間データを格納し、０以外である場合は、
第１大入賞口有効期間フラグに大入賞口有効期間データを格納する。
【０１４１】
　図１５の特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）については、図１７～２１を参
照して後述する。
【０１４２】
　図１５の異常検知処理（Ｓ１４４２）において、磁気検知信号、断線短絡電源異常検知
信号、電波検知信号、扉・枠の開放信号を検査し、エラー状態に変化があった場合は、エ
ラー状態を記憶して、サブ基板１０４に遊技機のエラー状態演出の表示要求を行う。エラ
ー状態に変化がなかった場合は、エラー状態の記憶及びエラー状態演出の表示要求は行わ
ない。
【０１４３】
　図１５の入球通過時間異常検出処理（Ｓ１４４４）において、入球通過時間異常の検出
を行うため、各スイッチレベルの連続オン時間の監視を行い、その結果、前回から変化が
あったと判断した場合、入球通過時間異常の設定、コマンドの送信要求、外部端子へ出力
するセキュリティの出力要求の作成を順に行う。連続オン時間が異常ではないと判断した
場合は、セキュリティの出力要求の作成は行わない。
【０１４４】
　図１５の遊技状態表示処理（Ｓ１４４６）において、特別電動役物が連続して作動する
回数、エラー状態、普通図柄表示装置の作動保留球数、及び特別図柄表示装置の作動保留
球数の表示要求を行うため、それぞれの表示データの作成を行う。
【０１４５】
　図１５のハンドル状態信号検査処理（Ｓ１４４８）において、ハンドルのタッチ状態の
監視を行うため、ハンドル状態の検査を行い、検査の結果、ハンドル状態に変化ありと判
断した場合、ハンドル状態監視タイマの減算、ハンドル状態の更新、ハンドル状態監視タ
イマの設定、及びハンドル状態演出のコマンド送信要求を行う。検査の結果、ハンドル状
態に変化なしと判断した場合、ハンドル状態監視タイマの設定を行う。ハンドル状態監視
タイマの値をデクリメントした結果が０以外の場合、タイマ減算中と判断して、以降の処
理は行わない。
【０１４６】
　図１５のＬＥＤ出力処理（Ｓ１４５０）において、特別図柄の表示、普通図柄の表示、
特別図柄表示装置の作動保留球数の表示、普通図柄表示装置の作動保留球数の表示、遊技
状態の表示、特別電動役物が連続して作動する回数の表示、役物連続作動装置未作動時の
特別電動役物の作動状態の表示、打ち分けの表示及びエラーの表示を行うために、表示の
初期化、表示データの取得及び出力を順に行う。
【０１４７】
　図１５の発射制御信号出力処理（Ｓ１４５２）において、遊技球の発射の禁止／許可の
信号を出力するため、払出制御基板との通信状態及び断線短絡電源異常に対応した発射の
禁止／許可の設定、及び発射の禁止／許可データの取得を行った後、発射の禁止／許可の
信号の出力を行う。
【０１４８】
　図１５の試験信号出力処理（Ｓ１４５４）において、試験装置に出力する信号を作成し
、対応した出力ポートに出力する。
【０１４９】
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　図１５のソレノイド出力処理（Ｓ１４５６）において、普通電動役物ソレノイド７６及
び大入賞口ソレノイド８０の出力データの出力を行うために、普通電動役物ソレノイド７
６の出力データの取得、大入賞口ソレノイド８０の出力データの取得及び出力データの出
力を行う。それぞれのソレノイドの作動フラグ及び作動タイマを取得し、取得したソレノ
イド作動フラグ及びソレノイド作動タイマに対応した出力データを取得する。つづいて、
ソレノイド作動タイマを更新し、出力データをソレノイド出力ポートへ出力する。
【０１５０】
　図１５の演出制御コマンド送信処理（Ｓ１４５８）において、サブ基板１０４へ送信す
るコマンドの送信要求の有無を検査し、送信要求があると判断した場合、要求するコマン
ドデータを取得し、使用したコマンドバッファを０でクリアし、取得したコマンドデータ
に対応したMODEデータの取得、MODEデータの出力、MODEデータの保持、取得したコマンド
データに対応したEVENTデータの取得、EVENTデータの出力を順に行う。
【０１５１】
　図１６の外部情報出力処理（Ｓ１５０２）において、外部端子に出力する信号を作成し
、作成した信号を外部情報出力ポートに出力する。
【０１５２】
　図１７は、図１５の特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）の詳細を示すフロー
チャートである。まず、第２特別図柄の変動開始の監視を行い（Ｓ２００２～Ｓ２００６
）、つづいて、第１特別図柄の変動開始の監視を行う（Ｓ２００８～Ｓ２０１２）。本実
施例では、前述したように、第２特別図柄の保留球を第１特別図柄の保留球よりも優先し
て消化するので、第２特別図柄、第１特別図柄の順に、変動開始できる状態であるか否か
を判定する。第１特別図柄と第２特別図柄の双方が変動開始できる状態であったとしても
、先に実行される第２特別図柄の変動開始の監視において、第２特別図柄の変動が開始で
きる状態であると判定されるので、後につづく第１特別図柄の変動開始の監視において、
第１特別図柄は変動開始できる状態であるとは判定されない。
【０１５３】
　図１８は、図１７の特別図柄変動開始監視処理（Ｓ２００６及びＳ２０１２）の詳細を
示すフローチャートである。特別図柄が変動開始できる状態であるか否かを判定する（Ｓ
２１０２～Ｓ２１１２）。特別図柄の保留球の消化順序が、第２特別図柄の優先消化であ
る場合、（１）大当り中又は小当り中でない（Ｓ２１０２の特電遊技ステイタスの値が０
である）こと、（２）第１特別図柄が変動待機中である（Ｓ２１０４の第１特別図柄遊技
ステイタスの値が０である）こと、（３）第２特別図柄が変動待機中である（Ｓ２１０６
の第２特別図柄遊技ステイタスの値が０である）こと、（４）当該特別図柄の作動保留球
数が０以外である（Ｓ２１１０の値が０でない）こと、の全てが満たされているときに、
特別図柄が変動開始できる状態であると判定する（Ｓ２１１２のＮ）。特別図柄の保留球
の消化順序が、入賞順である場合、上記（１）～（３）に加えて、（５）特別図柄の保留
球数の合計が０以外であること、（６）当該判定が消化順序すなわち入賞順と一致するこ
と、の全てが満たされているときに、特別図柄が変動開始できる状態であると判定する。
特別図柄が変動開始できる状態ではないと判定された場合（Ｓ２１０８のＹ及びＳ２１１
２のＹ）、特別図柄変動開始監視処理を終了してリターンする。
【０１５４】
　特別図柄が変動可能であると判定された場合（Ｓ２１１２のＮ）、当該特別図柄の作動
保留球数をデクリメントし（Ｓ２１１４）、第１特別図柄保留表示装置２０及び第２特別
図柄保留表示装置２１の作動保留球数に対応した演出コマンドの要求を行うため、図柄記
憶数コマンド要求処理を実行する（Ｓ２１１６）。これにより、特別図柄の作動保留球数
が更新されたことが、サブ基板１０４に通知される。このとき、第１特別図柄と第２特別
図柄のそれぞれの保留球数を示す情報を１つのコマンドに含める。これにより、プログラ
ムの容量を低減させることができる。
【０１５５】
　つづいて、特別図柄当り判定処理を行う（Ｓ２１１８）。図１９は、図１８の特別図柄
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当り判定処理（Ｓ２１１８）の詳細を示すフローチャートである。まず、当該特別図柄の
消化順序が１番目である保留球に対応してＲＷＭに記憶されていた乱数を判定領域に転送
するとともに（Ｓ２２０２～Ｓ２２１０）、２番目の保留球の乱数を１番目に、３番目を
２番目にというように、消化順序をつめるように保留球間で乱数を転送し（Ｓ２２１２～
Ｓ２２１６）、４番目の保留球の乱数を格納していた領域をクリアする（Ｓ２２１８～Ｓ
２２２０）。つづいて、特別図柄大当り判定値テーブルを参照して、大当り判定を行う（
Ｓ２２２２～Ｓ２２３２）。大当りでなかった場合（Ｓ２２３４のＹ）、つづいて、小当
り判定を行う（Ｓ２２３８～Ｓ２２４０）。特別図柄当り乱数の判定結果が、大当り、小
当り、はずれのいずれであるかに対応した値を特別図柄判定フラグに格納する（Ｓ２２４
８）。この特別図柄判定フラグに格納された値は、特別図柄の変動停止時にクリアされる
（Ｓ２９０８）。
【０１５６】
　つづいて、図柄決定処理を行う（Ｓ２１２０）。特別図柄の停止図柄を決定するため、
特別図柄の当り判定結果に対応した停止図柄の決定及びキャラクタの演出の設定を行う。
キャラクタは、図１～９を参照して説明したように、装飾図柄１９０に一体化させる形で
付加される絵柄や、予告演出などに用いられる画像であってもよいし、装飾図柄１９０そ
のものに関する情報であってもよい。図２０及び２１は、図１８の図柄決定処理（Ｓ２１
２０）の詳細を示すフローチャートである。特別図柄判定フラグの値を確認し、当り判定
が大当りであった場合、図柄乱数に基づいて大当り図柄を決定する（Ｓ２３１２～Ｓ２３
２４）。図柄乱数は例えば０～９９９の値をとるが、図柄乱数の上位バイトの値で抽せん
テーブルを決定した後（Ｓ２３１２～Ｓ２３１６）、図柄乱数の下位バイトの値で図柄を
決定する（Ｓ２３１８～Ｓ２３２４）。これにより、プログラムの容量を低減させること
ができる。当り判定の結果が小当りであった場合、小当り図柄を決定する（Ｓ２３０２）
。本実施例では、小当り図柄が１種類であるので、図柄乱数を使用せず、図柄を直接指定
する。当り判定の結果が大当り又は小当りであった場合、当り図柄の決定につづいて、図
柄の種別の設定（Ｓ２３２６～Ｓ２３３４）及びキャラクタ演出の設定を行う（Ｓ２３３
６～Ｓ２３５２）。当り図柄をラウンドや時短振り分け等に応じた図柄群として記憶する
ので、プログラムの容量を低減させることができる。当り判定の結果がはずれであった場
合、はずれ図柄及びキャラクタ演出の設定を行う（Ｓ２３０８）。当り判定の結果がいず
れであっても、サブ基板１０４に当否図柄等を通知するため、図柄群に当該遊技状態の情
報を付加した変動付加図柄情報を作成する。作成された情報は、後に送信される（Ｓ２７
４４）。
【０１５７】
　つづいて、当り判定の結果に対応した処理を行うため、特別図柄の当り判定結果を確認
する（Ｓ２１２２）。当り判定の結果が大当りであった場合（Ｓ２１２６のＮ）、特別図
柄表示装置の確率変動機能の作動内容を確率変動判定フラグに設定する（Ｓ２１２８～Ｓ
２１３４）。確率変動機能の作動内容は、図柄決定処理（Ｓ２１２０）において決定され
た、当り図柄の種別を示す群判定番号の値に基づいて決定される。すなわち、当り図柄を
決定するための図柄乱数に基づいて、確率変動の割合も定まる。つづいて、大当り終了後
の遊技状態を設定するため、時短回数判定処理を実行する（Ｓ２１３６）。時短回数判定
処理において、特別図柄の変動時間短縮機能の作動内容を設定し、普通図柄の確率変動機
能の作動内容を設定する。つづいて、特別電動役物が連続して作動する回数及び特別電動
役物の作動内容の設定を行うため、特別電動役物設定処理を実行する（Ｓ２１３８）。つ
づいて、大当り又は小当り終了後の変動パターン選択状態の内容を設定するため、変動パ
ターンモード設定処理を実行する（Ｓ２１４０）。変動パターンモード設定処理において
、当り判定の結果と、普通図柄の確率変動機能の作動状態を検査し、検査の結果に対応し
た変動パターンテーブルを選択することにより、変動パターン選択状態の内容設定を行う
。つづいて、デモ演出時間の設定を行うため、デモ演出時間設定処理を実行する（Ｓ２１
４２）。デモ演出時間設定処理において、遊技状態及び当り図柄の種別を示す群判定番号
の値に基づいて選択されたテーブルを参照して、開始デモ時間及び終了デモ時間を設定す
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る。大入賞口内の特定領域へ入球があったか否かで確変移行有無を決定する仕様において
、大当りであった場合、終了デモ時間は、確変の場合と非確変の場合の時間値を決定して
おき、終了デモ開始時に、確変か非確変かを判定し、結果に対応した終了デモ時間を設定
してもよい。つづいて、当り判定及び図柄決定に使用したＲＷＭの領域をクリアする（Ｓ
２１４４～Ｓ２１４８）。すなわち、当り判定及び図柄決定に使用したＲＷＭの領域は、
当該割込み処理内でクリアされる。つづいて、特別図柄の状態を変動開始に設定する（Ｓ
２１５０）。当り判定の結果が小当りであった場合（Ｓ２１２４のＹ）、変動パターンモ
ード設定処理（Ｓ２１４０）及びデモ演出時間設定処理（Ｓ２１４２）において、変動パ
ターンテーブルの選択及びデモ演出時間の設定を行い、当り判定及び図柄決定に使用した
ＲＷＭの領域をクリアして（Ｓ２１４４～Ｓ２１４８）、特別図柄の状態を変動開始に設
定する（Ｓ２１５０）。当り判定の結果がはずれであった場合（Ｓ２１２６のＹ）、当り
判定及び図柄決定に使用したＲＷＭの領域をクリアして（Ｓ２１４４～Ｓ２１４８）、特
別図柄の状態を変動開始に設定する（Ｓ２１５０）。
【０１５８】
　図２２は、図１５の特別図柄制御処理（Ｓ１４３４）の詳細を示すフローチャートであ
る。まず、当り待ち状態の検査を行い、当り待ちの状態ではないと判断すると（Ｓ２５０
４のＹ）、特別図柄制御処理を終了し、リターンする。当り待ちの状態であると判断する
と（Ｓ２５０４のＮ）、第２特別図柄遊技ステイタスの値を検査し（Ｓ２５１０）、第２
特別図柄遊技ステイタスの値が０であれば（Ｓ２５１２のＹ）、第１特別図柄に係る処理
を行うため、第１特別図柄遊技ステイタスのアドレス及び第１特別図柄制御テーブルのア
ドレスを引数として（Ｓ２５０６及びＳ２５０８）、特別図柄制御汎用処理を実行する（
Ｓ２５１８）。第２特別図柄遊技ステイタスの値が０でなければ（Ｓ２５１２のＮ）、第
２特別図柄に係る処理を行うため、第２特別図柄遊技ステイタスのアドレス及び第２特別
図柄制御テーブルのアドレスを引数として（Ｓ２５１４及びＳ２５１６）、特別図柄制御
汎用処理を実行する（Ｓ２５１８）。
【０１５９】
　図２３は、図２２の特別図柄制御汎用処理（Ｓ２５１８）の詳細を示すフローチャート
である。第１特別図柄遊技ステイタス又は第２特別図柄遊技ステイタスの値を検査し（Ｓ
２６０２）、値が０（特別図柄変動待機中）であれば（Ｓ２６０４のＹ）、特別図柄制御
汎用処理を終了し、リターンする。値が０でなければ（Ｓ２６０４のＮ）、値に応じた処
理を選択し（Ｓ２６０６～Ｓ２６１０）、選択した処理を実行する（Ｓ２６１２）。値が
１である場合、図２４に示す特別図柄変動開始処理が、値が２である場合、図２５に示す
特別図柄変動中処理が、値が３である場合、図２６及び２７に示す特別図柄停止図柄表示
中処理が、それぞれ実行される。
【０１６０】
　図２４は、図２３のＳ２６１２において実行される特別図柄変動開始処理の詳細を示す
フローチャートである。当り判定データとして特別図柄判定フラグを検査し（Ｓ２７０４
）、当り判定の結果が大当り（Ｓ２７０６のＹ）又は小当り（Ｓ２７０８のＮ）である場
合、変動パターン選択状態及び群判定番号に基づいて当り変動テーブルを取得し（Ｓ２７
１０～Ｓ２７２４）、変動パターン乱数に基づいて特別図柄変動パターン番号を決定する
（Ｓ２７３４～Ｓ２７４２）。当り判定の結果がはずれである場合（Ｓ２７０８のＹ）、
変動パターン選択状態及び保留球数に基づいて標準変動テーブルを取得し（Ｓ２７２６～
Ｓ２７３２）、変動パターン乱数に基づいて特別図柄変動パターン番号を決定する（Ｓ２
７３４～Ｓ２７４２）。ここで、保留球数は、前回以前の割込み処理における特別図柄変
動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）においてデクリメントされているので（Ｓ２１１４）
、多くの場合、直後の割込み処理における特別図柄制御処理（Ｓ１４３４）において、保
留球数は０～３の値をとるが、当該割込み処理における始動口監視制御処理（Ｓ１４３２
）において入賞があって保留球数が増加することもありうる。したがって、変動パターン
を決定するために参照する標準変動テーブルは、保留球数が０～４の値に対応して設けら
れる。つづいて、特別図柄の変動時間の決定及び演出表示を開始させる演出コマンド要求
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を行うため、変動時間決定処理を実行する（Ｓ２７４４）。変動時間決定処理において、
特別図柄変動パターン番号に対応した変動時間を特別図柄変動時間テーブルから取得し、
取得した変動時間を特別図柄遊技タイマに格納する。また、メイン基板１０２とサブ基板
１０４との間の通信線の検査及び演出表示を開始させるため、通信検査１、通信検査２、
変動付加図柄情報、変動パターン、及びキャラクタの情報のコマンドを要求する。特別図
柄の状態を特別図柄変動中に設定し（Ｓ２７４６～Ｓ２７４８）、特別図柄変動パターン
の決定に使用した変動パターン判定領域を０でクリアする（Ｓ２７５０）。なお、変動付
加がある場合は、遊技状態及び当り図柄に応じて決定した変動時間に付加時間を加算する
。例えば、擬似連続変動演出を行う場合に、擬似連続変動演出の発生タイミングを複数種
類設定しようとすると、変動パターンが２５５を超えてしまう場合があるが、変動付加パ
ターンを乱数で決定し、基本変動パターン（従来の変動パターン）と変動付加パターンと
の組み合わせにより変動パターンを設定すればよい。この乱数も、先読みコマンドとして
入賞時にサブ基板１０４に送信してもよい。大当りの場合で、再抽選の時間を付与する場
合、遊技状態と図柄群に基づいて再抽選の時間を付与するか否かを決定し、その結果をサ
ブ基板１０４に送信してもよい。
【０１６１】
　図２５は、図２３のＳ２６１２において実行される特別図柄変動中処理の詳細を示すフ
ローチャートである。特別図柄の変動を行うため、表示番号切り替え処理を実行する（Ｓ
２８０２～Ｓ２８０４）。表示番号切り替え処理において、表示切り替えタイマの値が所
定のＬＥＤ表示切替時間に達するまでは表示切り替えタイマの値をインクリメントし、表
示切り替えタイマの値がＬＥＤ表示切替時間に達すると、表示パターン番号を更新し、表
示切り替えタイマの値を０にする。つづいて、特別図柄の変動時間を監視するため、特別
図柄遊技タイマの値を検査する（Ｓ２８０６）。特別図柄遊技タイマの値が０でなければ
（Ｓ２８０８のＹ）、特別図柄の変動時間が終了していないので、特別図柄変動中処理を
終了してリターンする。特別図柄遊技タイマの値が０であれば（Ｓ２８０８のＮ）、特別
図柄の変動時間終了と判断し、特別図柄の表示を停止図柄に設定し（Ｓ２８１０～Ｓ２８
１４）、変動開始時にサブ基板１０４へ指示した演出を終了させるため、コマンドを要求
する（Ｓ２８１６～Ｓ２８２０）。つづいて、特別図柄の状態を特別図柄停止図柄表示中
に設定する（Ｓ２８２２～Ｓ２８２６）。
【０１６２】
　図２６及び２７は、図２３のＳ２６１２において実行される特別図柄停止図柄表示中処
理の詳細を示すフローチャートである。特別図柄の停止図柄表示時間を監視するため、特
別図柄遊技タイマの値を検査する（Ｓ２９０２）。特別図柄遊技タイマの値が０でなけれ
ば（Ｓ２９０４のＹ）、特別図柄の停止図柄表示時間が終了していないので、特別図柄停
止図柄表示中処理を終了してリターンする。特別図柄遊技タイマの値が０であれば（Ｓ２
９０４のＮ）、特別図柄判定フラグの内容を０でクリアし（Ｓ２９０８）、当り判定の結
果に対応した特別図柄の作動終了設定を行う。当り判定の結果が大当りである場合（Ｓ２
９１０のＹ）、特別図柄の作動を終了させるため、特別図柄の状態を特別図柄変動待機中
に設定する（Ｓ３００２）。つづいて、条件装置を作動させることとなる図柄の組み合わ
せを表示した図柄が第１特別図柄なのか第２特別図柄なのかを保存するため、当りフラグ
データを当りフラグに格納する（Ｓ３００４～Ｓ３００６）。つづいて、特別電動役物が
連続して作動する回数の設定を行う（Ｓ３００８～Ｓ３０１２）。つづいて、外部端子へ
出力する外部情報の出力要求を作成する（Ｓ３０１４～Ｓ３０２２）。つづいて、特別図
柄の確率変動機能、特別図柄の変動時間短縮機能、普通図柄の確率変動機能、普通図柄の
変動時間短縮機能、及び普通電動役物の開放延長機能を未作動にし、電源投入時に特別図
柄の確率変動機能の報知を行った場合は確率変動の報知を終了するため、ＲＷＭの該当す
る領域をクリアする（Ｓ３０２４～Ｓ３０２８）。つづいて、特別図柄の変動パターンの
決定に使用したＲＷＭの設定及びサブ基板へコマンド送信するために使用したＲＷＭの設
定を行う（Ｓ３０３０～Ｓ３０３２）。つづいて、遊技機の状態を大入賞口開放準備中に
設定し、打ち分け状態の設定を行う（Ｓ３０３４～Ｓ３０３６）。つづいて、当り開始デ
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モ表示時間の設定、当り開始デモ演出のコマンド要求、及び発射位置指定演出のコマンド
要求を行う（Ｓ３０３８）。当り判定の結果が小当りである場合、特別図柄の変動時間短
縮機能の作動終了判定を行うため、時短回数減算処理を実行する（Ｓ２９１４）。つづい
て、普通図柄の確率変動機能の作動終了判定を行うため、入賞容易状態回数減算処理を実
行する（Ｓ２９１６）。つづいて、変動パターン選択状態の更新を行うため、変動パター
ン選択状態更新処理を実行する（Ｓ２９１８）。つづいて、遊技状態のコマンド要求を行
うため、遊技状態コマンド送信処理を実行する（Ｓ２９２０）。つづいて、特別図柄の作
動を終了させるため、特別図柄の状態を特別図柄変動待機中に設定する（Ｓ２９３２）。
つづいて、条件装置を作動させず、かつ、特別電動役物を作動させることとなる図柄の組
み合わせを表示した図柄が第１特別図柄なのか第２特別図柄なのかを保存するため、当り
フラグデータを当りフラグに格納する（Ｓ２９３４～Ｓ２９３６）。つづいて、遊技機の
状態を小当り開始デモ中に設定し、打ち分け状態の設定及び状態表示灯の表示設定を行う
（Ｓ２９３８～Ｓ２９４０）。つづいて、当り開始デモ表示時間の設定、当り開始デモ演
出のコマンド要求、及び発射位置指定演出のコマンド要求を行う（Ｓ２９４２）。当り判
定の結果がはずれである場合、特別図柄の変動時間短縮機能の作動終了判定を行うため、
時短回数減算処理を実行する（Ｓ２９１４）。つづいて、普通図柄の確率変動機能の作動
終了判定を行うため、入賞容易状態回数減算処理を実行する（Ｓ２９１６）。つづいて、
変動パターン選択状態の更新を行うため、変動パターン選択状態更新処理を実行する（Ｓ
２９１８）。つづいて、遊技状態のコマンド要求を行うため、遊技状態コマンド送信処理
を実行する（Ｓ２９２０）。つづいて、特別図柄の作動を終了させるため、特別図柄の状
態を特別図柄変動待機中に設定する（Ｓ２９２６）。つづいて、発射位置指定演出のコマ
ンド要求を行う（Ｓ２９２８～Ｓ２９３０）。
【０１６３】
　上述したメイン基板１０２の動作過程において使用される乱数について、より詳細に説
明する。メイン基板１０２において使用される乱数には、主に、普通図柄に係る乱数とし
て、普通図柄当り乱数、及び普通図柄変動パターン乱数があり、特別図柄に係る乱数とし
て、特別図柄当り乱数、特別図柄当りソフト乱数、特別図柄当り図柄乱数、変動パターン
乱数がある。また、初期更新値型乱数である、普通図柄当り乱数、特別図柄当り図柄乱数
、及び特別図柄当りソフト乱数の初期値を与えるための乱数として、普通図柄当り初期値
乱数、特別図柄当り図柄初期値乱数、及び特別図柄当りソフト初期値乱数がある。
【０１６４】
　普通図柄当り乱数は、図１５に示した割込み処理の初期値更新型乱数更新処理（Ｓ１４
１４）において更新され、ＲＷＭの所定位置に格納される。普通図柄当り乱数は、図１５
に示した割込み処理の普通図柄作動ゲート監視処理（Ｓ１４２６）において、遊技球が作
動口６８を通過したと判断されたとき、普通図柄変動の保留数が上限値である４未満であ
る場合に、ＲＷＭの所定位置から取得され、ＲＷＭの別の領域に格納される。普通図柄乱
数は、図１５に示した普通図柄変動開始監視処理（Ｓ１４３０）において、普通図柄の変
動を開始させると判断されたときに、当り判定及び停止図柄の決定のために使用される。
【０１６５】
　普通図柄変動パターン乱数は、例えば０～２３２の値をとり、図１５に示した割込み処
理の各種乱数更新処理（Ｓ１４１２）において更新され、ＲＷＭの所定位置に格納される
。普通図柄変動パターン乱数は、図１５に示した割込み処理の普通図柄作動ゲート監視処
理（Ｓ１４２６）において、遊技球が作動口６８を通過したと判断されたとき、普通図柄
変動の保留数が上限値である４未満である場合に、ＲＷＭの所定位置から取得され、ＲＷ
Ｍの別の領域に格納される。普通図柄変動パターン乱数は、図１５に示した普通図柄変動
開始監視処理（Ｓ１４３０）において、普通図柄の変動を開始させると判断されたときに
、普通図柄の変動パターンの決定のために使用される。
【０１６６】
　特別図柄当り乱数は、図１５に示した割込み処理の始動口監視制御処理（Ｓ１４３２）
において、第１特別図柄又は第２特別図柄の作動保留球数が４未満であるときに遊技球の
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入賞を確認した場合に、内蔵乱数と特別図柄当りソフト乱数の値を取得し、両者を加算す
ることにより生成され、ＲＷＭの所定位置に格納される。特別図柄当り乱数は、図１５に
示した割込み処理の特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）のうち、図１９に示し
た特別図柄当り判定処理（Ｓ２１１８）において、大当り判定（Ｓ２２２２～Ｓ２２３２
）及び小当り判定（Ｓ２２３８～Ｓ２２４０）を行うために使用される。
【０１６７】
　特別図柄当りソフト乱数は、図１５に示した割込み処理の初期値更新型乱数更新処理（
Ｓ１４１４）において更新され、ＲＷＭの所定位置に格納される。特別図柄当りソフト乱
数は、図１５の始動口監視制御処理（Ｓ１４３２）において、第１特別図柄又は第２特別
図柄の作動保留球数が４未満であるときに遊技球の入賞を確認した場合に、ＲＷＭの所定
位置から取得され、上述したように、特別図柄当り乱数を生成するために使用される。
【０１６８】
　特別図柄当り図柄乱数は、例えば０～９９９の値をとり、図１５に示した割込み処理の
初期値更新型乱数更新処理（Ｓ１４１４）において更新され、ＲＷＭの所定位置に格納さ
れる。特別図柄当り図柄乱数は、図１５の始動口監視制御処理（Ｓ１４３２）において、
第１特別図柄又は第２特別図柄の作動保留球数が４未満であるときに遊技球の入賞を確認
した場合に、ＲＷＭの所定位置から取得され、ＲＷＭの別の領域に格納される。特別図柄
当り図柄乱数は、図１５に示した割込み処理の特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４
０）のうち、図２０及び２１に示した図柄決定処理（Ｓ２１２０）において、当り判定が
大当りであった場合に、大当り図柄を決定する（Ｓ２３１２～Ｓ２３２４）ために用いら
れる。
【０１６９】
　変動パターン乱数は、例えば０～４９９９９の値をとり、図１５に示した割込み処理の
各種乱数更新処理（Ｓ１４１２）において更新され、ＲＷＭの所定位置に格納される。変
動パターン乱数は、図１５の始動口監視制御処理（Ｓ１４３２）において、第１特別図柄
又は第２特別図柄の作動保留球数が４未満であるときに遊技球の入賞を確認した場合に、
ＲＷＭの所定位置から取得され、ＲＷＭの別の領域に格納される。変動パターン乱数は、
図１５に示した割込み処理の特別図柄制御処理（Ｓ１４３４）のうち、図２４に示した特
別図柄変動開始処理（Ｓ２６１２）において、特別図柄変動パターンを決定する（Ｓ２７
３４～Ｓ２７４２又はＳ２７３４～Ｓ２７４２）ために用いられる。
【０１７０】
　普通図柄当り初期値乱数、特別図柄当り図柄初期値乱数、及び特別図柄当りソフト初期
値乱数は、それぞれ、普通図柄当り乱数、特別図柄当り図柄乱数、及び特別図柄当りソフ
ト乱数と同じ範囲の値をとり、図１２に示したメインループ処理の初期値乱数更新処理（
Ｓ１２３０）及び図１５に示した割込み処理の初期値乱数更新処理（Ｓ１４１６）におい
て更新され、ＲＷＭの所定位置に格納される。普通図柄当り初期値乱数、特別図柄当り図
柄初期値乱数、及び特別図柄当りソフト初期値乱数は、図１５の初期値更新型乱数更新処
理（Ｓ１４１４）において、普通図柄当り乱数、特別図柄当り図柄乱数、及び特別図柄当
りソフト乱数の更新を行うときに、それぞれの乱数の初期値として用いられる。
【０１７１】
　図１５に示した割込み処理は、タイマ割込みにより一定時間ごとに実行されるので、割
込み処理に含まれる各種乱数更新処理（Ｓ１４１２）及び初期値更新型乱数更新処理（Ｓ
１４１４）も、一定時間ごとに実行される。すなわち、普通図柄当り乱数、普通図柄変動
パターン乱数、特別図柄当り乱数、特別図柄当りソフト乱数、特別図柄当り図柄乱数、変
動パターン乱数は、一定時間ごとに更新される。これに対して、図１２に示したメインル
ープ処理は、割込み処理が終了してから次のタイマ割込みが発生するまでの間、すなわち
、タイマにより計測される一定時間から割込み処理に要した時間を減じた時間だけ繰り返
される。割込み処理に要する時間は、遊技状態などに応じて異なるので、メインループ処
理における初期値乱数更新処理（Ｓ１２３０）は、各種乱数更新処理（Ｓ１４１２）や初
期値更新型乱数更新処理（Ｓ１４１４）と異なり、一定時間ごとに実行されるわけではな
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い。これにより、初期値更新型乱数更新処理（Ｓ１４１４）において初期値を設定する際
に取得される初期値乱数を毎回ランダムにすることができる。
【０１７２】
　つづいて、サブ基板１０４の動作過程について、より詳細に説明する。図２８は、先読
み処理を詳細に示すフローチャートである。いわゆる先読みによって得られる情報に基づ
いてどのような演出をサブ基板１０４において実行するか、また事前判定結果がどのよう
な結果の場合にその結果に応じた演出を実行するかといった基準は、ぱちんこ遊技機１０
における遊技性の設計に応じて種々考えられる。本実施例においては、「スーパー１」の
変動パターンが選択されたことを事前判定処理の結果に基づいてあらかじめサブ基板１０
４側でも認識し、大当りの期待度が高いことを演出的に示唆することとする。
【０１７３】
　サブ基板１０４の演出決定手段１３２がメイン基板１０２から事前判定結果を受信した
場合（Ｓ１６０のＹ）、演出表示制御手段１３４は事前判定結果とともに受信した、第１
の抽選と第２の抽選のいずれであるかを示す値および保留数の情報に基づいて演出表示装
置６０における保留数の表示を更新する（Ｓ１６２）。その時点での保留数が例えば「３
個以上」といった所定の前兆演出をするのに十分な個数であり（Ｓ１６４のＹ）、事前判
定により設定された当否範囲の値が「１」でパターン範囲の値が「４」の場合や（Ｓ１６
６のＹ）、異なる値であっても（Ｓ１６６のＮ）、事前判定により設定された当否範囲の
値が「３」でパターン範囲の値が「１」の場合は（Ｓ１６８のＹ）、前兆設定をオンにす
る（Ｓ１７２）。Ｓ１６８において当否範囲の値とパターン範囲の値が該当しない場合は
（Ｓ１６８のＮ）、Ｓ１７２をスキップする。保留数が所定数に満たない場合は（Ｓ１６
４のＮ）、Ｓ１６６からＳ１７２までの処理をスキップする。事前判定処理の結果を受信
していない場合は本図のフロー全体をスキップする（Ｓ１６０のＮ）。なお、本図の例で
は、事前判定により設定された当否範囲とパターン範囲に基づいて前兆設定をオンすべき
か否かを決定する。変形例としては事前判定により設定された図柄範囲に応じて、あるい
は第１の抽選と第２の抽選のいずれの判定結果であったかに応じて前兆設定をオンすべき
か否かを決定してもよい。または、それらの情報とともに所定の抽選に基づいて前兆設定
をオンすべきか否かを決定してもよい。あるいは、事前判定結果として送られる情報、す
なわち図柄の種類、当否結果、変動パターン等のうち少なくとも一つの情報を用いて前兆
設定をオンすべきか否かを決定してもよい。なお、本実施例では、当否判定の結果が通常
時および確変時を問わず大当りの場合、すなわち大当り確定の場合に前兆設定をオンにす
る例を示したが、確変時のみに大当りとなる場合、あるいは小当りとなる場合に前兆設定
をオンにするようにしてもよい。あるいは、１５Ｒ大当りまたは２Ｒ大当りのときに、前
兆設定をオンにするようにしてもよい。
【０１７４】
　図２９は、装飾図柄変動処理の実行処理を詳細に示すフローチャートである。サブ基板
１０４の演出決定手段１３２がメイン基板１０２から変動開始コマンドを受信した場合（
Ｓ１８０のＹ）、受信した特別図柄の停止図柄、変動パターン、当否判定結果に応じて装
飾図柄の停止態様を決定し（Ｓ１８２）、変動演出パターンを決定する（Ｓ１８４）。こ
こで、前兆設定がオンになっている場合（Ｓ１８６のＹ）、すでに決定されている変動演
出パターンが、予告演出との重畳表示を回避すべき特定の演出内容が含まれたパターンで
ない場合であって（Ｓ１８８のＮ）、前兆設定がオンされた契機である図柄変動でなけれ
ば（Ｓ１９０のＮ）、所定の予告演出を表示すべき設定を実行し（Ｓ１９２）、前兆設定
がオンされた契機である図柄変動である場合は（Ｓ１９０のＹ）、前兆設定をオフする（
Ｓ１９４）。その後、装飾図柄の変動表示を開始する（Ｓ１９６）。前兆設定がオンでな
い場合や（Ｓ１８６のＮ）、変動演出パターンに特定の演出内容が含まれる場合は（Ｓ１
８８のＹ）、Ｓ１９０からＳ１９４の処理をスキップする。メイン基板１０２から変動開
始コマンドを受信しなかった場合はＳ１８２からＳ１９４をスキップする（Ｓ１８０のＮ
）。
【０１７５】
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　すでに装飾図柄の変動表示が開始済みであれば（Ｓ１９８のＹ）、その図柄変動や予告
演出の表示処理を実行し（Ｓ２００）、メイン基板１０２から変動停止コマンドを受信し
たときは（Ｓ２０２のＹ）、Ｓ１８２で決定された停止態様にて装飾図柄を停止表示させ
ることで図柄変動表示を停止する（Ｓ２０４）。変動停止コマンドをメイン基板１０２か
ら受信していないときはＳ２０４をスキップし（Ｓ２０２のＮ）、変動表示が開始済みで
ないときはＳ２００からＳ２０４をスキップする（Ｓ１９８のＮ）。
【０１７６】
　つづいて、上述したメイン基板１０２の動作過程のうち、本実施の形態において特徴的
な部分について、更に説明する。本実施の形態においては、従来１回の割込み処理内で実
行されていた、特別図柄の始動判断を行う特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）
と、特別図柄の変動開始のための処理を行う特別図柄制御処理（Ｓ１４３４）とを、２回
の割込み処理に分けて実行する。
【０１７７】
　図３０は、１回目の割込み処理において実行される特別図柄変動開始監視制御処理の詳
細を示すフローチャートである。図３０のフローチャートは、図１７～２１に示した特別
図柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）を、機能ごとにまとめた形で示したものである
。まず、特別図柄の作動状態を監視し、特別図柄が変動開始できる状態であるか否かを判
定する（Ｓ３１０２）。前述したように、特別図柄の保留球の消化順序が、第２特別図柄
の優先消化である場合、（１）大当り中又は小当り中でないこと、（２）第１特別図柄が
変動待機中であること、（３）第２特別図柄が変動待機中であること、（４）当該特別図
柄の作動保留球数が０以外であること、の全てが満たされているときに、特別図柄が変動
開始できる状態であると判定する。特別図柄の保留球の消化順序が、入賞順である場合、
上記（１）～（３）に加えて、（５）特別図柄の保留球数の合計が０以外であること、（
６）当該判定が消化順序すなわち入賞順と一致すること、の全てが満たされているときに
、特別図柄が変動開始できる状態であると判定する。
【０１７８】
　つづいて、当該特別図柄の作動保留球数を減算し（Ｓ３１０４）、第１特別図柄保留表
示装置２０及び第２特別図柄保留表示装置２１の作動保留球数に対応した演出コマンドの
要求を行うため、図柄記憶数コマンド要求処理を実行する（Ｓ３１０６）。これにより、
特別図柄の作動保留球数が更新されたことが、サブ基板１０４に通知される。
【０１７９】
　つづいて、特別図柄の当り判定を行う（Ｓ３１０８）。当り判定において、特別図柄当
り乱数により、大当り、小当り、はずれのいずれであるかが判定され、判定結果が、特別
図柄判定フラグに格納される。つづいて、図柄の決定を行う（Ｓ３１１０）。図柄の決定
において、当り判定が大当りであった場合、特別図柄当り図柄乱数に基づいて大当り図柄
が決定され、小当りであった場合、小当り図柄が決定され、はずれであった場合、はずれ
図柄が決定される。
【０１８０】
　つづいて、当り判定の結果に対応した処理が行われる。当り判定の結果が大当りであっ
た場合（Ｓ３１１２のＮ、Ｓ３１１４のＹ）、図柄の決定処理（Ｓ３１１０）において決
定された、当り図柄の種別を示す群判定番号の値に基づいて、特別図柄の確率変動機能の
作動内容を判定し（Ｓ３１１６）、特別図柄の変動時間短縮機能の作動内容や、普通図柄
の入賞容易状態を設定など、大当り終了後の遊技状態を設定する（Ｓ３１１８）。つづい
て、特別電動役物が連続して作動する回数や、大入賞口の開放時間の内容など、大当り中
の設定を行う（Ｓ３１２０）。つづいて、当り判定の結果と、普通図柄の確率変動機能の
作動状態に基づいて、大当り終了後に参照すべき変動パターンテーブルを選択することに
より、変動パターン選択状態の内容を設定する（Ｓ３１２２）。つづいて、遊技状態及び
当り図柄の種別を示す群判定番号の値に基づいて選択されたテーブルを参照して、開始デ
モ時間及び終了デモ時間を設定する（Ｓ３１２４）。つづいて、当り判定及び図柄決定に
使用したＲＷＭの領域をクリアし（Ｓ３１２６）、特別図柄の作動状態を「変動開始」に
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設定する（Ｓ３１２８）。当り判定の結果が小当りであった場合（Ｓ３１１２のＹ）、小
当り終了後に参照すべき変動パターンテーブルを選択することにより、変動パターン選択
状態の内容を設定し（Ｓ３１２２）、開始デモ時間及び終了デモ時間を設定し（Ｓ３１２
４）、当り判定及び図柄決定に使用したＲＷＭの領域をクリアして（Ｓ３１２６）、特別
図柄の作動状態を「変動開始」に設定する（Ｓ３１２８）。当り判定の結果がはずれであ
った場合（Ｓ３１１２のＮ、Ｓ３１１４のＮ）、当り判定及び図柄決定に使用したＲＷＭ
の領域をクリアして（Ｓ３１２６）、特別図柄の作動状態を「変動開始（１）」に設定す
る（Ｓ３１２８）。以上で、特別図柄変動開始監視制御処理を終了する。
【０１８１】
　図３１は、２回目の割込み処理において実行される特別図柄制御処理の詳細を示すフロ
ーチャートである。まず、当り待ち状態の検査を行い（Ｓ３２０２）、特別電動役物が作
動中、すなわち、大当り中又は小当り中であると判断すると（Ｓ３２０２のＮ）、特別図
柄制御処理を終了する。特別電動役物が未作動であると判断すると（Ｓ３２０２のＹ）、
特別図柄制御汎用処理を実行する（Ｓ３２０４）。特別図柄汎用処理において、第１特別
図柄遊技ステイタス又は第２特別図柄遊技ステイタスの値を検査し（Ｓ３２０６）、値が
０（特別図柄変動待機中）であれば（Ｓ３２０６のＮ）、特別図柄制御汎用処理を終了す
る。値が０でなければ（Ｓ３２０６のＮ）、値に応じた処理へ分岐する（Ｓ３２０８）。
上述したように、値が１である場合、図２４に示した特別図柄変動開始処理が、値が２で
ある場合、図２５に示した特別図柄変動中処理が、値が３である場合、図２６及び２７に
示した特別図柄停止図柄表示中処理が、それぞれ実行されるが、特別図柄変動中処理及び
特別図柄停止図柄表示中処理は、３回目以降の割込み処理において実行されることになる
ので、ここでは省略する。
【０１８２】
　特別図柄遊技ステイタスの値が１である場合、特別図柄変動開始処理が実行される（Ｓ
３２１０）。特別図柄変動開始処理において、変動パターン乱数に基づいて特別図柄変動
パターンの選択番号を取得する（Ｓ３２１２）。つづいて、特別図柄変動パターン番号に
対応した変動時間を決定する（Ｓ３２１４）つづいて、サブ基板１０４に演出表示を開始
させるため、変動付加図柄情報、変動パターン、及びキャラクタの情報のコマンドを要求
する。すなわち、演出に関する情報は、特別図柄の変動開始を判定した１回目の割込み処
理では送信されず、特別図柄の変動開始に係る処理を行う２回目以降の割込み処理で送信
される。つづいて、特別図柄の作動状態を「特別図柄変動中（２）」に設定し、特別図柄
変動パターンの決定に使用した変動パターン判定領域を０でクリアする（Ｓ３２１６）。
以上で、特別図柄制御処理を終了する。
【０１８３】
　このように、本実施の形態では、上述した課題を解決するために、従来１回の割込み処
理において実行していた処理を、複数回の割込み処理において分割して実行する。具体的
には、特別図柄の始動判断を行う特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）と、特別
図柄の変動開始のための処理を行う特別図柄制御処理（Ｓ１４３４）とを、１回の割込み
処理の中で実行するのではなく、異なる割込み処理において実行する。すなわち、特別図
柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）において、特別図柄の始動判断処理を実行し、始
動条件が満たされていると判断した場合、同一の割込み処理において特別図柄の変動開始
処理を続けて実行するのではなく、特別図柄の変動を開始すべきことを示すステイタス情
報を格納しておくにとどめ、次回以降の割込み処理における特別図柄制御処理（Ｓ１４３
４）において、特別図柄の変動開始処理を実行する。また、変動パターンの抽選を行った
割込み処理と同一の割込み処理においては、変動パターン抽選決定時の内容のコマンドを
サブ基板１０４に送信しない。これにより、特別図柄の始動判断と変動開始のための時間
を十分に確保することができるので、複雑な演出のための処理を余裕をもって実行するこ
とができ、ひいては、遊技機の娯楽性を向上させることができる。また、複雑な演出を実
行する場合であっても、１回の割込み処理中に適切に処理が終了せずに誤動作が発生して
しまうような事態を低減させ、動作の確実性や安全性を向上させることができる。図１５
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に示した割込み処理において、特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）は、特別図
柄制御処理（Ｓ１４３４）よりも後に実行されるので、特別図柄変動開始監視制御処理（
Ｓ１４４０）において特別図柄の変動を開始すると判断された後、当該割込み処理中には
特別図柄制御処理（Ｓ１４３４）は行われない。
【０１８４】
　特別図柄に係る処理を複数回の割込み処理において分割して実行するときに、それぞれ
の回の割込み処理において特別図柄に係る処理の状態を正確に把握することができるよう
に、特別図柄に係る状態をステイタス管理し、ステイタス情報をＲＷＭに格納しておく。
特別図柄のステイタスは、特別図柄変動待機中、特別図柄変動開始、特別図柄変動中、特
別図柄停止図柄表示中、のうちのいずれかとし、１回の割込み処理において、２回以上の
ステイタスの変更は行わない。これにより、処理を複数回に分割したとしても、状態を正
確に管理することができる。
【０１８５】
　先行する割込み処理において、特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）が実行さ
れた後、後続の割込み処理における特別図柄制御処理（Ｓ１４３４）が実行されるまでに
、エラーが発生した場合、特別図柄の変動が開始できる状態になっているが、実際には変
動が開始されていない状態でエラーが発生することになる。この場合であっても、本実施
の形態の技術によれば、エラーを解除した後に実行される割込み処理における特別図柄制
御処理（Ｓ１４３４）において、特別図柄の変動を適切に開始することができる。
【０１８６】
　先行する割込み処理において、特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）が実行さ
れた後、後続の割込み処理における特別図柄制御処理（Ｓ１４３４）が実行されるまでに
、入賞が発生することもある。先行する割込み処理の時点で、保留球数が上限値に達して
いた場合であっても、上述したように、特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）に
おいて保留球数が減算されているので、後続の割込み処理における始動口監視制御処理（
Ｓ１４３２）において、新たな入賞として保留されることになる。
【０１８７】
　先行する割込み処理において、特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ１４４０）が実行さ
れた後、後続の割込み処理における特別図柄制御処理（Ｓ１４３４）が実行されるまでに
、電源断が発生した場合、上述したように、図１４に示した電源断記憶処理が実行され、
直後のメインループ処理において電源断が検出されて（Ｓ１２２８のＹ）、図１３に示し
た電源断の処理が実行される。ＲＷＭのデータが正しくバックアップされていれば、次に
電源が投入されたとき、ＲＷＭにバックアップされたデータをもとに遊技状態が復帰され
、最初に発生した割込み処理における特別図柄制御処理（Ｓ１４３４）において特別図柄
の変動が開始される。
【０１８８】
　なお、遊技が実行されていないときに、演出表示装置に待機デモ画面を表示してもよい
。この場合、メイン基板１０２は、大当り終了時及び特別図柄の変動停止時にタイマをセ
ットし、変動待機中はタイマを減算し、タイマが０になったときにサブ基板１０４に待機
デモ画面のコマンドを送信し、演出表示装置に待機デモ画面を表示させてもよい。待機デ
モ画面の表示タイミングは、サブ基板１０４により管理されてもよい。
【０１８９】
　以上、本発明を実施例をもとに説明した。この実施例はあくまで例示であり、それらの
各構成要素や各処理プロセスの組合せにいろいろな変形例が可能なこと、またそうした変
形例も本発明の範囲にあることは当業者に理解されるところである。以下、変形例を挙げ
る。
【０１９０】
　上記の実施例においては、変動パターン抽選を行った割込み処理において、変動パター
ン抽選決定時の内容のコマンドをサブ基板１０４に送信しなかったが、変形例においては
、各処理時に直接コマンドを送信してもよい。１回の割込み処理において、複数のコマン
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ドをサブ基板１０４に送信してもよい。
【０１９１】
　上記の実施例においては、先行する割込み処理における特別図柄変動開始監視制御処理
（Ｓ１４４０）において保留球数を減算したが、変形例においては、特別図柄変動開始監
視制御処理（Ｓ１４４０）においては保留球数を減算せずに当り判定や図柄決定などを行
い、後続の割込み処理における特別図柄制御処理（Ｓ１４３４）において保留球数を減算
してもよい。特別図柄制御処理（Ｓ１４３４）において、変動パターンの決定よりも後に
保留球数を減算する場合は、当り判定がはずれの場合に参照されるテーブルとして、保留
球数が１～４に対応するテーブルを設ければよい。
【０１９２】
　上記の実施例においては、始動口監視制御処理（Ｓ１４３２）において、第１始動口へ
の入賞と第２始動口への入賞に係る処理は、ＲＷＭのオフセットを変更することにより同
じ処理で実行しているが、変形例においては、第１始動口への入賞に係る処理と第２始動
口への入賞に係る処理を別個にプログラムしてもよい。前者では、プログラムの容量を低
減することができ、後者では、処理速度を向上させることができる。
【０１９３】
　上記の実施例においては、入賞時に変動パターン乱数を記憶したが、変形例においては
、入賞時には変動パターン乱数を記憶せず、当該変動パターンの抽選時に乱数を取得して
もよい。変動パターン乱数は、役物作動に係る乱数ではないので、入賞時に記憶しなくて
もよい。これにより、プログラムの容量を低減することができる。
【０１９４】
　上記の実施例においては、第２特別図柄の保留を第１特別図柄の保留に優先して消化し
たが、変形例においては、第１特別図柄の変動と第２特別図柄の変動を並列して実行して
もよい。この場合、特別図柄の変動開始の条件として、当該特別図柄以外の特別図柄の変
動待機中を確認する必要はない。なお、第１特別図柄と第２特別図柄はそれぞれ独立して
変動することになるので、第１特別図柄の変動に係る処理と第２特別図柄の変動に係る処
理は、別個に設ける必要がある。
【０１９５】
　上記の実施例においては、当否判定の結果が大当り、小当り、はずれのいずれであるか
をフラグに記憶したが、変形例においては、当否判定時には当せんの場合のみフラグに記
憶する。この場合、変動停止時に必ずフラグをクリアする必要がある。また、第１特別図
柄と第２特別図柄の変動を並列して実行する場合において、当該当否判定時に他方の特別
図柄が既に当せんしている場合は、当否判定を行わない。
【０１９６】
　上記の実施例においては、１回目の割込み処理における特別図柄変動開始監視制御処理
において、特別図柄の変動開始条件が成立したことを判定した場合に、２回目の割込み処
理における特別図柄制御処理において、特別図柄の変動を開始させるための処理を実行し
ているが、この構成に限定されるものではなく、３回目以降の割込み処理において、特別
図柄の変動を開始させるための処理を実行するようにしてもよい。
【０１９７】
　上記の実施例において、特別図柄と、これに対応した装飾図柄とは、基本的には、互い
に同期して変動開始及び変動停止するよう制御されるものであるが、状況によっては、装
飾図柄の変動時間が、特別図柄の変動時間に対して、ある程度短くなり得る。特別図柄の
変動開始条件が成立すると、変動パターンなどが決定され、特別図柄の変動が開始される
際に、メイン基板１０２からサブ基板１０４に対して装飾図柄の変動開始コマンド（変動
開始時のコマンド）が送信されるが、所定のコマンド（例えば、変動開始時のコマンドの
最初のコマンド）の送信及び受信に要する時間や、リングバッファタイプのコマンドバッ
ファにセットされ待機しているコマンド（先入れのコマンド）が全て送出されるまでの時
間などの影響を受け、その分、装飾図柄の変動開始が特別図柄の変動開始よりも遅延する
ことが考えられる。さらに、特別図柄の変動停止時には、変動停止コマンド（特別図柄の
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別図柄の図柄確定時のコマンドの最初のコマンド）の送信及び受信に要する時間や、コマ
ンドバッファの混み具合（送信待機中のコマンドの数の程度）により、装飾図柄の変動停
止が遅延することも考えられる。このように、装飾図柄の変動時間は、特別図柄の変動時
間に対して、ある程度短くなり得るものであり、特別図柄が変動開始した後に装飾図柄が
変動開始し、特別図柄が変動停止した後に装飾図柄が変動停止するということが生じ得る
。なお、装飾図柄の変動開始時と変動停止時の遅延の程度については、通常は、変動開始
時には送信すべきコマンドの数が相対的に多く、変動停止時には相対的に少ないことから
、変動停止時の遅延の程度は、変動開始時に比べて小さい（少ない）と考えられる。
【０１９８】
　上記の実施例においては、第１の抽選および第２の抽選の双方の当否判定結果を事前判
定結果としてメイン基板１０２からサブ基板１０４へ送信する例を説明した。変形例とし
ては、第１の抽選または第２の抽選のいずれかの当否判定結果のみを事前判定結果として
メイン基板１０２からサブ基板１０４へ送信する構成としてもよい。
【０１９９】
　上記の実施例においては、第１の抽選および第２の抽選において当否判定、図柄決定、
および変動パターン決定をそれぞれ別個の抽選値を取得することで処理する例を説明した
。変形例としては、第１の抽選および第２の抽選において当否判定、図柄決定、および変
動パターン決定のすべてを単一の抽選値を用いて処理する構成としてもよい。また、確変
や時短を伴う大当りか否かを決定するためにそれぞれ別個の抽選値を用いてもよい。
【０２００】
　上記の実施例においては、事前判定結果としての当否範囲、図柄範囲、パターン範囲を
示す値とともに、第１の抽選と第２の抽選のいずれの結果であったかを示す値や保留数の
情報をメイン基板１０２からサブ基板１０４へ送信する例を説明した。変形例においては
、これらの情報を一度に送信せずに別々に送信する構成としてもよい。
【０２０１】
　上記の実施例においては、当否判定テーブルと事前当否判定テーブル、図柄判定テーブ
ルと事前図柄判定テーブル、変動パターンテーブルと事前パターン判定テーブル、これら
のテーブル間でそれぞれ抽選値の範囲が一致するよう各テーブルが規定された例を説明し
た。変形例においては、抽選値の範囲に少しずつズレを設けるなど、事前判定の結果が本
判定の結果と必ず一致するわけではないが高い確率で一致するといった程度に留める形で
各テーブルを設定してもよい。これにより、例えば当否判定結果が当りの場合とはずれの
場合とで前兆設定の判定を分けることなく、高い確率で当りとなる判定結果が送信された
ときに前兆設定をするようにすることもできる。このようにして事前判定結果についてあ
る程度不確実性を持たせることで、その情報を受けたサブ基板１０４側でその当否に基づ
く処理の調整を減らすこともでき、処理負荷が低減されうる。
【符号の説明】
【０２０２】
　１０　ぱちんこ遊技機、　５０　遊技盤、　５２　遊技領域、　６０　演出表示装置、
　６２　第１始動入賞口、　６３　第２始動入賞口、　７０　第１特別図柄表示装置、　
７１　第２特別図柄表示装置、　１００　遊技制御装置、　１０２　メイン基板、　１０
４　サブ基板、　１１２　第１抽選値取得手段、　１１３　第１当否判定手段、　１１４
　第１パターン決定手段、　１１５　第２抽選値取得手段、　１１６　保留制御手段、　
１１７　第２当否判定手段、　１１８　メイン表示制御手段、　１１９　第２パターン決
定手段、　１２０　特別遊技制御手段、　１２２　特定遊技実行手段、　１２６　第１抽
選手段、　１２８　第２抽選手段、　１３０　パターン記憶手段、　１３１　図柄態様決
定手段、　１３２　演出決定手段、　１３４　演出表示制御手段、　１４８　第１特別図
柄制御手段、　１５０　第２特別図柄制御手段、　１９０　装飾図柄、　１９２　第１特
別図柄、　１９３　第２特別図柄。
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