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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　第１始動領域を遊技媒体が通過したことにもとづいて第１識別情報の可変表示を開始し
表示結果を導出表示する第１可変表示手段と、第２始動領域を遊技媒体が通過したことに
もとづいて第２識別情報の可変表示を開始し表示結果を導出表示する第２可変表示手段と
、遊技者にとって有利な第１状態と遊技者にとって不利な第２状態とに変化する特別可変
入賞装置とを有し、前記第１可変表示手段と前記第２可変表示手段とのいずれかに特定表
示結果が導出表示されたときに前記特別可変入賞装置を前記第１状態に変化させる特定遊
技状態に移行させるとともに、所定条件が成立したときに通常状態であるときに比べて前
記特定遊技状態に移行しやすい高確率状態に移行させる遊技機であって、
　前記第２始動領域を遊技媒体が通過しがたい第１可変状態から遊技媒体が通過しやすい
第２可変状態に変化させた後、前記第２始動領域を前記第２可変状態から前記第１可変状
態に変化可能な可変入賞装置を備え、
　前記特定遊技状態には、前記特別可変入賞装置を前記第１状態に所定回数変化させる第
１特定遊技状態と、前記第１特定遊技状態よりも短い期間だけ前記特別可変入賞装置を前
記第１状態に変化させる第２特定遊技状態とがあり、
　前記第１始動領域を遊技媒体が通過したこと、または前記第２始動領域を遊技媒体が通
過したことにもとづいて、前記特定遊技状態に移行させるか否かと、前記特定遊技状態に
移行させるときに前記第１特定遊技状態と前記第２特定遊技状態とのいずれに移行させる
かと、前記高確率状態に移行させるか否かとを表示結果が導出表示されるときよりも前に
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決定する事前決定手段と、
　遊技機に設けられている演出装置を用いて、前記高確率状態に移行されているときと前
記通常状態であるときとで共通に実行される共通演出を実行する共通演出実行手段と、
　前記第１可変表示手段における前記第１識別情報の可変表示または前記第２可変表示手
段における前記第２識別情報の可変表示が行われるときに、前記共通演出が実行されてい
る場合に、前記高確率状態に移行されている可能性を示唆する示唆演出を実行するか否か
を決定する示唆演出実行決定手段と、
　前記示唆演出実行決定手段が前記示唆演出を実行すると決定したことに応じて、前記演
出装置を用いて前記示唆演出を実行する示唆演出実行手段とを備え、
　前記示唆演出実行決定手段は、前記第２始動領域を遊技媒体が通過したことにもとづい
て前記第２可変表示手段における前記第２識別情報の可変表示が行われるときには、前記
第１始動領域を遊技媒体が通過したことにもとづいて前記第１可変表示手段における前記
第１識別情報の可変表示が行われるときに比べて、高い割合で前記示唆演出を実行するこ
とに決定し、
　前記事前決定手段は、前記特定遊技状態とは異なる特殊遊技状態に移行させるか否かを
決定し、
　前記第２特定遊技状態が終了したときに前記高確率状態に移行させる制御を行い、前記
特殊遊技状態が終了したときに当該特殊遊技状態に移行される直前の遊技状態を継続させ
る制御を行う遊技状態制御手段を備え、
　前記共通演出実行手段は、前記第２特定遊技状態が終了したとき、および前記特殊遊技
状態が終了したときに、前記共通演出を実行し、
　前記事前決定手段は、前記第１始動領域を遊技媒体が通過した場合には、前記第２始動
領域を遊技媒体が通過した場合と比較して、高い割合で前記特殊遊技状態に移行させると
決定する
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　事前決定手段は、第２始動領域を遊技媒体が通過した場合には、第１始動領域を遊技媒
体が通過した場合と比較して、高い割合で第１特定遊技状態に移行させると決定する
　請求項１記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、第１始動領域を遊技媒体が通過したことにもとづいて第１識別情報の可変表
示を開始し表示結果を導出表示する第１可変表示手段と、第２始動領域を遊技媒体が通過
したことにもとづいて第２識別情報の可変表示を開始し表示結果を導出表示する第２可変
表示手段と、遊技者にとって有利な第１状態と遊技者にとって不利な第２状態とに変化す
る特別可変入賞装置とを有し、第１可変表示手段と第２可変表示手段とのいずれかに特定
表示結果が導出表示されたときに遊技者にとって有利な特定遊技状態に移行させるととも
に、所定条件が成立したときに通常状態であるときに比べて特定遊技状態に移行しやすい
高確率状態に移行させる遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、遊技媒体である遊技球を発射装置によって遊技領域に発射し、遊技領域
に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技球が入賞すると、所定個の賞球が遊技者に
払い出されるものがある。さらに、識別情報を可変表示（「変動」ともいう。）可能な可
変表示部が設けられ、可変表示部において識別情報の可変表示の表示結果が特定表示結果
となった場合に、所定の遊技価値を遊技者に与えるように構成されたものがある。
【０００３】
　なお、遊技価値とは、遊技機の遊技領域に設けられた可変入賞球装置の状態が打球が入
賞しやすい遊技者にとって有利な状態になることや、遊技者にとって有利な状態になるた
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めの権利を発生させたりすることや、賞球払出の条件が成立しやすくなる状態になること
である。
【０００４】
　パチンコ遊技機では、始動入賞口に遊技球が入賞したことにもとづいて可変表示部にお
いて開始される特別図柄（識別情報）の可変表示の表示結果として、あらかじめ定められ
た特定の表示態様が導出表示された場合に、「大当り」が発生する。なお、導出表示とは
、図柄を停止表示させることである（いわゆる再変動の前の停止を除く。）。大当りが発
生すると、例えば、大入賞口が所定回数開放して打球が入賞しやすい大当り遊技状態に移
行する。そして、各開放期間において、所定個（例えば１０個）の大入賞口への入賞があ
ると大入賞口は閉成する。そして、大入賞口の開放回数は、所定回数（例えば１５ラウン
ド）に固定されている。なお、各開放について開放時間（例えば２９秒）が決められ、入
賞数が所定個に達しなくても開放時間が経過すると大入賞口は閉成する。以下、各々の大
入賞口の開放期間をラウンドということがある。
【０００５】
　また、可変表示部において、最終停止図柄（例えば左右中図柄のうち中図柄）となる図
柄以外の図柄が、所定時間継続して、特定の表示結果と一致している状態で停止、揺動、
拡大縮小もしくは変形している状態、または、複数の図柄が同一図柄で同期して変動した
り、表示図柄の位置が入れ替わっていたりして、最終結果が表示される前で大当り発生の
可能性が継続している状態（以下、これらの状態をリーチ状態という。）において行われ
る演出をリーチ演出という。また、リーチ状態やその様子をリーチ態様という。さらに、
リーチ演出を含む可変表示をリーチ可変表示という。そして、可変表示装置に変動表示さ
れる図柄の表示結果が特定の表示結果でない場合には「はずれ」となり、変動表示状態は
終了する。遊技者は、大当りをいかにして発生させるかを楽しみつつ遊技を行う。
【０００６】
　このような遊技機において、それぞれ異なる始動入賞口への遊技球の入賞にもとづいて
特別図柄を可変表示する２つの可変表示器を備えた遊技機がある（例えば、特許文献１参
照）。特許文献１には、それぞれの始動入賞口への遊技球の入賞にもとづいて確変大当り
（通常状態に比べて「大当り」が発生やすい状態に制御する大当り）に制御される割合が
異なることが記載されている。
【０００７】
【特許文献１】特開２００５－３４２２６２号公報（段落０１２８－０１５１、図５）
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００８】
　特許文献１に記載された遊技機では、２つの可変表示器を備え、それぞれの可変表示器
において実行される特別図柄の可変表示に関連して発生する確変大当りの発生確率を変え
ることによって、遊技者の可変表示に対する興味および確変大当りの発生に対する興味を
向上させているが、遊技者の興味は、それらに止まっている。
【０００９】
　そこで、本発明は、２つの可変表示手段を備えた遊技機において、それぞれの可変表示
手段において実行される可変表示に関連する演出によって遊技の興趣をより向上させるこ
とができる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】
【００１０】
　本発明による遊技機は、第１始動領域（例えば、第１始動入賞口１３）を遊技媒体（例
えば、遊技球）が通過したことにもとづいて第１識別情報（例えば、第１特別図柄）の可
変表示を開始し表示結果を導出表示する第１可変表示手段（例えば、第１特別図柄表示器
８ａ）と、第２始動領域（例えば、第２始動入賞口１４）を遊技媒体が通過したことにも
とづいて第２識別情報（例えば、第２特別図柄）の可変表示を開始し表示結果を導出表示
する第２可変表示手段（例えば、第２特別図柄表示器８ｂ）と、遊技者にとって有利な第
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１状態（例えば、大入賞口が開放された状態（開状態））と遊技者にとって不利な第２状
態（例えば、大入賞口が閉鎖された状態（閉状態））とに変化する特別可変入賞装置（例
えば、特別可変入賞球装置２０）とを有し、第１可変表示手段と第２可変表示手段とのい
ずれかに特定表示結果（例えば、大当り図柄）が導出表示されたときに特別可変入賞装置
を第１状態に変化させる特定遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるとともに
、所定条件（例えば、乱数を用いた抽選によって１５Ｒ確変大当りまたは突然確変大当り
になることに決定されたこと）が成立したときに通常状態であるときに比べて特定遊技状
態に移行しやすい高確率状態（例えば、確変状態）に移行させる遊技機であって、第２始
動領域を遊技媒体が通過しがたい第１可変状態から遊技媒体が通過しやすい第２可変状態
に変化させた後、第２始動領域を第２可変状態から第１可変状態に変化可能な可変入賞装
置を備え、特定遊技状態には、特別可変入賞装置を第１状態に所定回数（例えば、１５回
）変化させる第１特定遊技状態（例えば、１５Ｒ（ラウンド）通常大当りや１５Ｒ確変大
当りにもとづく大当り遊技状態）と、第１特定遊技状態よりも短い期間だけ特別可変入賞
装置を第１状態に変化させる第２特定遊技状態（例えば、突然確変大当りにもとづく大当
り遊技状態）とがあり、第１始動領域を遊技媒体が通過したこと、または第２始動領域を
遊技媒体が通過したことにもとづいて、特定遊技状態に移行させるか否かと、特定遊技状
態に移行させるときに第１特定遊技状態と第２特定遊技状態とのいずれに移行させるかと
、高確率状態に移行させるか否かとを表示結果が導出表示されるときよりも前に決定する
事前決定手段（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０におけるステップＳ６１
，Ｓ７２，Ｓ７３の処理を実行する部分）と、遊技機に設けられている演出装置を用いて
、高確率状態に移行されているときと通常状態であるときとで共通に実行される共通演出
（例えば、Ａモード、Ｂモード、Ｃモードの演出）を実行する共通演出実行手段（例えば
、演出制御用マイクロコンピュータ１００におけるステップＳ８９２Ａ，Ｓ８９２Ｂの処
理を実行する部分）と、第１可変表示手段における第１識別情報の可変表示または第２可
変表示手段における第２識別情報の可変表示が行われるときに、共通演出が実行されてい
る場合に、高確率状態に移行されている可能性を示唆する示唆演出を実行するか否かを決
定する示唆演出実行決定手段（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００における
ステップＳ８２４の処理を実行する部分）と、示唆演出実行決定手段が示唆演出を実行す
ると決定したことに応じて、演出装置を用いて示唆演出を実行する示唆演出実行手段（例
えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００における予告演出に応じたプロセステーブ
ルに従ってステップＳ８４１～Ｓ８４４の処理、Ｓ８４９Ａ～Ｓ８５３の処理を実行する
部分）とを備え、示唆演出実行決定手段は、第２始動領域を遊技媒体が通過したことにも
とづいて第２可変表示手段における第２識別情報の可変表示が行われるときには、第１始
動領域を遊技媒体が通過したことにもとづいて第１可変表示手段における第１識別情報の
可変表示が行われるときに比べて、高い割合で示唆演出を実行することに決定し（図４４
参照）、事前決定手段は、特定遊技状態とは異なる特殊遊技状態に移行させるか否かを決
定し、第２特定遊技状態が終了したときに高確率状態に移行させる制御を行い、特殊遊技
状態が終了したときに当該特殊遊技状態に移行される直前の遊技状態を継続させる制御を
行う遊技状態制御手段を備え、共通演出実行手段は、第２特定遊技状態が終了したとき、
および特殊遊技状態が終了したときに、共通演出を実行し、事前決定手段は、第１始動領
域を遊技媒体が通過した場合には、第２始動領域を遊技媒体が通過した場合と比較して、
高い割合で特殊遊技状態に移行させると決定することを特徴とする。
【００１１】
　共通演出が実行されているときに発生した第２特定遊技状態が終了したことにもとづい
て、演出装置の演出状態を共通演出が実行されている状態から他の演出状態に変更する演
出状態変更手段（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００におけるステップＳ８
９３，Ｓ８９４の処理を実行する部分：図５２参照）を備え、演出状態変更手段は、第２
始動領域を遊技媒体が通過したことにもとづいて第２特定遊技状態に移行された場合には
、第１始動領域を遊技媒体が通過したことにもとづいて第２特定遊技状態に移行された場
合に比べて、高い割合で他の演出状態に変更するように構成されていてもよい。
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【００１２】
　示唆演出実行決定手段は、遊技状態が高確率状態であるか否かに応じて、示唆演出を実
行することに決定する割合を異ならせる（図４４（Ｂ）参照）ように構成されていてもよ
い。
【００１３】
　遊技者が操作可能な操作手段（例えば、操作ボタン１５０）を備え、示唆演出実行手段
は、示唆演出として、遊技機に設けられている演出装置における演出態様を操作手段に対
する操作に応じて変化させることによって特定演出（例えば、ボタン操作演出：図３３参
照）を実行し、示唆演出実行決定手段は、高確率状態に移行されているときには、高確率
状態に移行されていないときに比べて、高い割合で特定演出を実行することに決定する（
図４４（Ｂ）参照）ように構成されていてもよい。
【００１４】
　示唆演出実行手段は、示唆演出として、遊技者に提示した条件を満たす演出である条件
充足演出（例えば、ミッション演出：図３４参照）を実行し、示唆演出実行決定手段は、
高確率状態に移行されているときには、高確率状態に移行されていないときに比べて、高
い割合で条件充足演出を実行することに決定する（図４４（Ｂ）参照）ように構成されて
いてもよい。
【００１５】
　第２特定遊技状態が終了したときに遊技状態を高確率状態に移行させる遊技機であって
、第２始動領域は、第１始動領域に比べて、遊技媒体が通過しづらく形成されていること
が好ましい（例えば、第２始動口１４は、可変入賞球装置１５が駆動されていない場合に
は遊技球が入賞し難い状態である）。
【発明の効果】
【００１６】
　請求項１記載の発明では、示唆演出実行決定手段が、第２始動領域を遊技媒体が通過し
たことにもとづいて第２可変表示手段における第２識別情報の可変表示が行われるときに
は、第１始動領域を遊技媒体が通過したことにもとづいて第１可変表示手段における第１
識別情報の可変表示が行われるときに比べて、高い割合で示唆演出を実行することに決定
し、事前決定手段は、特定遊技状態とは異なる特殊遊技状態に移行させるか否かを決定し
、第２特定遊技状態が終了したときに高確率状態に移行させる制御を行い、特殊遊技状態
が終了したときに当該特殊遊技状態に移行される直前の遊技状態を継続させる制御を行う
遊技状態制御手段を備え、共通演出実行手段は、第２特定遊技状態が終了したとき、およ
び特殊遊技状態が終了したときに、共通演出を実行し、事前決定手段は、第１始動領域を
遊技媒体が通過した場合には、第２始動領域を遊技媒体が通過した場合と比較して、高い
割合で特殊遊技状態に移行させると決定するように構成されているので、それぞれの可変
表示手段において実行される可変表示に関連して実行される遊技の興趣をより向上させる
ことができる。
【００１７】
　演出状態変更手段が、第２始動領域を遊技媒体が通過したことにもとづいて第２特定遊
技状態に移行された場合には、第１始動領域を遊技媒体が通過したことにもとづいて第２
特定遊技状態に移行された場合に比べて、高い割合で他の演出状態に変更するように構成
されることによって、遊技媒体が通過した始動領域の違いに応じて他の演出状態に変更さ
れる度合いが異なり、特定遊技状態が出現したときに実行される演出内容を豊富にするこ
とができ、遊技の興趣をさらに向上させることができる。
【００１８】
　示唆演出実行決定手段が、遊技状態が高確率状態であるか否かに応じて、示唆演出を実
行することに決定する割合を異ならせるように構成されることによって、実際に高確率状
態に移行されているか否か応じて示唆演出が実行される割合が異なり、示唆演出の演出内
容を豊富にすることができ、遊技の興趣をさらに向上させることができる。
【００１９】
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　示唆演出実行決定手段が、高確率状態に移行されているときには、高確率状態に移行さ
れていないときに比べて、高い割合で特定演出を実行することに決定するように構成され
ることによって、実際に高確率状態に移行されている場合には演出装置における演出態様
を操作手段に対する操作に応じて変化させる演出が実行されやすくなり、示唆演出の演出
内容を豊富にすることができ、遊技の興趣をさらに向上させることができるとともに、操
作手段に対する操作にもとづく特定演出による遊技者の高確率状態に対する期待感を向上
させることができる。
【００２０】
　示唆演出実行決定手段が、高確率状態に移行されているときには、高確率状態に移行さ
れていないときに比べて、高い割合で条件充足演出を実行することに決定するように構成
されることによって、実際に高確率状態に移行されている場合には条件充足演出が実行さ
れやすくなり、示唆演出の演出内容を豊富にすることができ、遊技の興趣をさらに向上さ
せることができるとともに、条件充足演出による遊技者の高確率状態に対する期待感を向
上させることができる。
【００２１】
　第２始動領域が、第１始動領域に比べて、遊技媒体が通過しづらく形成されることによ
って、第２始動領域を遊技媒体が通過したことにもとづいて高い割合で実行されることか
ら、遊技媒体が第２始動領域を通過することに対する遊技者の期待感を向上させることが
できる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００２２】
　以下、本発明の実施の形態を、図面を参照して説明する。まず、遊技機の一例であるパ
チンコ遊技機１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
正面図である。
【００２３】
　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
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（
図示せず）と、それらに取り付けられる種々の部品（後述する遊技盤６を除く）とを含む
構造体である。
【００２４】
　ガラス扉枠２の下部表面には打球供給皿（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や、打球を発射する打球操
作ハンドル（操作ノブ）５が設けられている。また、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、打
ち込まれた遊技球が流下可能な遊技領域７が形成されている。
【００２５】
　遊技領域７の中央付近には、液晶表示装置（ＬＣＤ）で構成された演出表示装置９が設
けられている。演出表示装置９では、第１特別図柄または第２特別図柄の可変表示に同期
した演出図柄（飾り図柄）の可変表示（変動）が行われる。よって、演出表示装置９は、
識別情報としての飾り図柄の可変表示を行う可変表示装置に相当する。演出表示装置９は
、演出制御基板に搭載されている演出制御用マイクロコンピュータによって制御される。
演出制御用マイクロコンピュータが、第１特別図柄表示器８ａで第１特別図柄の可変表示
が実行されているときに、その可変表示に伴って演出表示装置９で演出表示を実行させ、
第２特別図柄表示器８ｂで第２特別図柄の可変表示が実行されているときに、その可変表
示に伴って演出表示装置で演出表示を実行させるので、遊技の進行状況を把握しやすくす
ることができる。
【００２６】
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　遊技盤６における演出表示装置９の上部の左側には、識別情報としての第１特別図柄を
可変表示する第１特別図柄表示器（第１可変表示手段）８ａが設けられている。この実施
の形態では、第１特別図柄表示器８ａは、０～９の数字を可変表示可能な簡易で小型の表
示器（例えば７セグメントＬＥＤ）で実現されている。すなわち、第１特別図柄表示器８
ａは、０～９の数字（または、記号）を可変表示するように構成されている。遊技盤６に
おける演出表示装置９の上部の右側には、識別情報としての第２特別図柄を可変表示する
第２特別図柄表示器（第２可変表示手段）８ｂが設けられている。第２特別図柄表示器８
ｂは、０～９の数字を可変表示可能な簡易で小型の表示器（例えば７セグメントＬＥＤ）
で実現されている。すなわち、第２特別図柄表示器８ｂは、０～９の数字（または、記号
）を可変表示するように構成されている。
【００２７】
　この実施の形態では、第１特別図柄の種類と第２特別図柄の種類とは同じ（例えば、と
もに０～９の数字）であるが、種類が異なっていてもよい。また、第１特別図柄表示器８
ａおよび第２特別図柄表示器８ｂは、それぞれ、例えば、００～９９の数字（または、２
桁の記号）を可変表示するように構成されていてもよい。
【００２８】
　以下、第１特別図柄と第２特別図柄とを特別図柄と総称することがあり、第１特別図柄
表示器８ａと第２特別図柄表示器８ｂとを特別図柄表示器と総称することがある。
【００２９】
　第１特別図柄または第２特別図柄の可変表示は、可変表示の実行条件である第１始動条
件または第２始動条件が成立（例えば、遊技球が第１始動入賞口１３または第２始動入賞
口１４に入賞したこと）した後、可変表示の開始条件（例えば、保留記憶数が０でない場
合であって、第１特別図柄および第２特別図柄の可変表示が実行されていない状態であり
、かつ、大当り遊技が実行されていない状態）が成立したことにもとづいて開始され、可
変表示時間（変動時間）が経過すると表示結果（停止図柄）を導出表示する。なお、入賞
とは、入賞口などのあらかじめ入賞領域として定められている領域に遊技球が入ったこと
である。また、表示結果を導出表示するとは、図柄（識別情報の例）を最終的に停止表示
させることである。
【００３０】
　演出表示装置９は、第１特別図柄表示器８ａでの第１特別図柄の可変表示時間中、およ
び第２特別図柄表示器８ｂでの第２特別図柄の可変表示時間中に、装飾用（演出用）の図
柄としての飾り図柄の可変表示を行う。第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別図柄の
可変表示と、演出表示装置９における飾り図柄の可変表示とは同期している。また、第２
特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示と、演出表示装置９における飾り図
柄の可変表示とは同期している。同期とは、可変表示の開始時点および終了時点がほぼ同
じ（全く同じでもよい。）であって、可変表示の期間がほぼ同じ（全く同じでもよい。）
であることをいう。また、第１特別図柄表示器８ａにおいて大当り図柄が停止表示される
ときと、第２特別図柄表示器８ｂにおいて大当り図柄が停止表示されるときには、演出表
示装置９において大当りを想起させるような飾り図柄の組み合わせが停止表示される。
【００３１】
　演出表示装置９の下方には、第１始動入賞口１３を有する入賞装置が設けられている。
第１始動入賞口１３に入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第１始動口スイッチ
１３ａによって検出される。
【００３２】
　また、第１始動入賞口（第１始動口）１３を有する入賞装置の下方には、遊技球が入賞
可能な第２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。第２始動入賞
口（第２始動口）１４に入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第２始動口スイッ
チ１４ａによって検出される。可変入賞球装置１５は、ソレノイド１６によって開状態と
される。可変入賞球装置１５が開状態になることによって、遊技球が第２始動入賞口１４
に入賞可能になり（始動入賞し易くなり）、遊技者にとって有利な状態になる。可変入賞
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球装置１５が開状態になっている状態では、第１始動入賞口１３よりも、第２始動入賞口
１４に遊技球が入賞しやすい。また、可変入賞球装置１５が閉状態になっている状態では
、遊技球は第２始動入賞口１４に入賞しない。なお、可変入賞球装置１５が閉状態になっ
ている状態において、入賞はしづらいものの、入賞することは可能である（すなわち、遊
技球が入賞しにくい）ように構成されていてもよい。
【００３３】
　以下、第１始動入賞口１３と第２始動入賞口１４とを総称して始動入賞口または始動口
ということがある。
【００３４】
　可変入賞球装置１５が開放状態に制御されているときには可変入賞球装置１５に向かう
遊技球は第２始動入賞口１４に極めて入賞しやすい。そして、第１始動入賞口１３は演出
表示装置９の直下に設けられているが、演出表示装置９の下端と第１始動入賞口１３との
間の間隔をさらに狭めたり、第１始動入賞口１３の周辺で釘を密に配置したり、第１始動
入賞口１３の周辺での釘配列を遊技球を第１始動入賞口１３に導きづらくして、第２始動
入賞口１４の入賞率の方を第１始動入賞口１３の入賞率よりもより高くするようにしても
よい。
【００３５】
　第１特別図柄表示器８ａの下部には、第１始動入賞口１３に入った有効入賞球数すなわ
ち第１保留記憶数（保留記憶を、始動記憶または始動入賞記憶ともいう。）を表示する４
つの表示器（例えば、ＬＥＤ）からなる第１特別図柄保留記憶表示器１８ａが設けられて
いる。第１特別図柄保留記憶表示器１８ａは、有効始動入賞がある毎に、点灯する表示器
の数を１増やす。そして、第１特別図柄表示器８ａでの可変表示が開始される毎に、点灯
する表示器の数を１減らす。
【００３６】
　第２特別図柄表示器８ｂの下部には、第２始動入賞口１４に入った有効入賞球数すなわ
ち第２保留記憶数を表示する４つの表示器（例えば、ＬＥＤ）からなる第２特別図柄保留
記憶表示器１８ｂが設けられている。第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂは、有効始動入
賞がある毎に、点灯する表示器の数を１増やす。そして、第２特別図柄表示器８ｂでの可
変表示が開始される毎に、点灯する表示器の数を１減らす。
【００３７】
　また、演出表示装置９の表示画面には、第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計であ
る合計数（合算保留記憶数）を表示する領域（以下、合算保留記憶表示部１８ｃという。
）が設けられている。合計数を表示する合算保留記憶表示部１８ｃが設けられているので
、可変表示の開始条件が成立していない実行条件の成立数の合計を把握しやすくすること
ができる。なお、第１特別図柄保留記憶表示器１８ａおよび第２特別図柄保留記憶表示器
１８ｂのみを設けるようにし、演出表示装置９の表示画面上には合算保留記憶表示部１８
ｃを設けないようにしてもよい。
【００３８】
　なお、この実施の形態では、図１に示すように、第２始動入賞口１４に対してのみ開閉
動作を行う可変入賞球装置１５が設けられているが、第１始動入賞口１３および第２始動
入賞口１４のいずれについても開閉動作を行う可変入賞球装置が設けられている構成であ
ってもよい。
【００３９】
　また、図１に示すように、可変入賞球装置１５の下方には、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は開閉板を備え、第１特別図柄表示器８ａに特
定表示結果（大当り図柄）が導出表示されたとき、および第２特別図柄表示器８ｂに特定
表示結果（大当り図柄）が導出表示されたときに生起する特定遊技状態（大当り遊技状態
）においてソレノイド２１によって開閉板が開放状態に制御されることによって、入賞領
域となる大入賞口が開放状態になる。大入賞口に入賞した遊技球はカウントスイッチ２３
で検出される。
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【００４０】
　遊技盤６の右側方下部には、普通図柄表示器１０が設けられている。普通図柄表示器１
０は、普通図柄と呼ばれる複数種類の識別情報（例えば、「○」および「×」）を可変表
示する。
【００４１】
　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、普通図柄表示器１
０の表示の可変表示が開始される。この実施の形態では、上下のランプ（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可変表示が行われ、例えば、可変表示の
終了時に下側のランプが点灯すれば当りとなる。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が所定回数、所定時
間だけ開状態になる。すなわち、可変入賞球装置１５の状態は、普通図柄の停止図柄が当
り図柄である場合に、遊技者にとって不利な状態から有利な状態（第２始動入賞口１４に
遊技球が入賞可能な状態）に変化する。普通図柄表示器１０の近傍には、ゲート３２を通
過した入賞球数を表示する４つの表示器（例えば、ＬＥＤ）を有する普通図柄保留記憶表
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毎に、すなわちゲートス
イッチ３２ａによって遊技球が検出される毎に、普通図柄保留記憶表示器４１は点灯する
表示器を１増やす。そして、普通図柄表示器１０の可変表示が開始される毎に、点灯する
表示器を１減らす。さらに、通常状態に比べて大当りとすることに決定される確率が高い
状態である確変状態では、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
高められるとともに、可変入賞球装置１５の開放時間が長くなり、かつ、開放回数が増加
される。すなわち、遊技球が始動入賞しやすくなる（つまり、特別図柄表示器８ａ，８ｂ
や演出表示装置９における可変表示の実行条件が成立しやすくなる）ように制御された遊
技状態である高ベース状態に移行する。また、この実施の形態では、時短状態（特別図柄
の可変表示時間が短縮される遊技状態）においても、可変入賞球装置１５の開放時間が長
くなり、かつ、開放回数が増加される。
【００４２】
　なお、可変入賞球装置１５が開状態となる時間を延長する（開放延長状態ともいう）の
でなく、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る普通図
柄確変状態に移行することによって、高ベース状態に移行してもよい。普通図柄表示器１
０における停止図柄が所定の図柄（当り図柄）となると、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。この場合、普通図柄確変状態に移行制御することによって
、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、可変入賞球装
置１５が開状態となる頻度が高まる。従って、普通図柄確変状態に移行すれば、可変入賞
球装置１５の開放時間と開放回数が高められ、始動入賞しやすい状態（高ベース状態）と
なる。すなわち、可変入賞球装置１５の開放時間と開放回数は、普通図柄の停止図柄が当
り図柄であったり、特別図柄の停止図柄が確変図柄である場合等に高められ、遊技者にと
って不利な状態から有利な状態（始動入賞しやすい状態）に変化する。なお、開放回数が
高められることは、閉状態から開状態になることも含む概念である。
【００４３】
　また、普通図柄表示器１０における普通図柄の変動時間（可変表示期間）が短縮される
普通図柄時短状態に移行することによって、高ベース状態に移行してもよい。普通図柄時
短状態では、普通図柄の変動時間が短縮されるので、普通図柄の変動が開始される頻度が
高くなり、結果として普通図柄が当りとなる頻度が高くなる。従って、普通図柄が当りと
なる頻度が高くなることによって、可変入賞球装置１５が開状態となる頻度が高くなり、
始動入賞しやすい状態（高ベース状態）となる。
【００４４】
　また、特別図柄や飾り図柄の変動時間（可変表示期間）が短縮される時短状態に移行す
ることによって、特別図柄や飾り図柄の変動時間が短縮されるので、特別図柄や飾り図柄
の変動が開始される頻度が高くなり（換言すれば、保留記憶の消化が速くなる。）、結果
として、始動入賞しやすくなり大当り遊技が行われる可能性が高まる。
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【００４５】
　さらに、上記に示した全ての状態（開放延長状態、普通図柄確変状態、普通図柄時短状
態および特別図柄時短状態）に移行させることによって、始動入賞しやすくなる（高ベー
ス状態に移行する）ようにしてもよい。また、上記に示した各状態（開放延長状態、普通
図柄確変状態、普通図柄時短状態および特別図柄時短状態）のうちのいずれか複数の状態
に移行させることによって、始動入賞しやすくなる（高ベース状態に移行する）ようにし
てもよい。
【００４６】
　遊技盤６の遊技領域７の左右周辺には、遊技中に点滅表示される装飾ＬＥＤ２５が設け
られ、下部には、入賞しなかった打球が取り込まれるアウト口２６がある。また、遊技領
域７の外側の左右上部には、所定の音声出力として効果音や音声を発声する２つのスピー
カ２７Ｒ，２７Ｌが設けられている。遊技領域７の外周上部、外周左部および外周右部に
は、前面枠に設けられた天枠ＬＥＤ２８ａ、左枠ＬＥＤ２８ｂおよび右枠ＬＥＤ２８ｃが
設けられている。また、左枠ＬＥＤ２８ｂの近傍には賞球残数があるときに点灯する賞球
ＬＥＤ５１が設けられ、右枠ＬＥＤ２８ｃの近傍には補給球が切れたときに点灯する球切
れＬＥＤ５２が設けられている。天枠ＬＥＤ２８ａ、左枠ＬＥＤ２８ｂおよび右枠ＬＥＤ
２８ｃおよび装飾用ＬＥＤ２５は、パチンコ遊技機１に設けられている演出用の発光体の
一例である。なお、上述した演出用（装飾用）の各種ＬＥＤの他にも演出のためのＬＥＤ
やランプが設置されている。
【００４７】
　遊技機には、遊技者が打球操作ハンドル５を操作することに応じて駆動モータを駆動し
、駆動モータの回転力を利用して遊技球を遊技領域７に発射する打球発射装置（図示せず
）が設けられている。打球発射装置から発射された遊技球は、遊技領域７を囲むように円
形状に形成された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。遊技球が第１始動入賞口１３に入り第１始動口スイッチ１３ａで検出されると、第１
特別図柄の可変表示を開始できる状態であれば（例えば、特別図柄の可変表示が終了し、
第１の開始条件が成立したこと）、第１特別図柄表示器８ａにおいて第１特別図柄の可変
表示（変動）が開始されるとともに、演出表示装置９において飾り図柄の可変表示が開始
される。すなわち、第１特別図柄および飾り図柄の可変表示は、第１始動入賞口１３への
入賞に対応する。第１特別図柄の可変表示を開始できる状態でなければ、第１保留記憶数
が上限値に達していないことを条件として、第１保留記憶数を１増やす。
【００４８】
　遊技球が第２始動入賞口１４に入り第２始動口スイッチ１４ａで検出されると、第２特
別図柄の可変表示を開始できる状態であれば（例えば、特別図柄の可変表示が終了し、第
２の開始条件が成立したこと）、第２特別図柄表示器８ｂにおいて第２特別図柄の可変表
示（変動）が開始されるとともに、演出表示装置９において飾り図柄の可変表示が開始さ
れる。すなわち、第２特別図柄および飾り図柄の可変表示は、第２始動入賞口１４への入
賞に対応する。第２特別図柄の可変表示を開始できる状態でなければ、第２保留記憶数が
上限値に達していないことを条件として、第２保留記憶数を１増やす。
【００４９】
　また、打球供給皿３を構成する部材に、遊技者が操作可能な操作手段としての操作ボタ
ン１５０が設けられている。操作ボタン１５０には、遊技者が押圧操作することが可能な
押圧操作部が設けられている。なお、操作ボタン１５０には、押圧操作部だけでなく、遊
技者による回転操作が可能な回転操作部も設けられている。遊技者は、回転操作部を回転
操作することによって、所定の選択（例えば演出の選択）を行うことができる。
【００５０】
　図２は、主基板（遊技制御基板）３１における回路構成の一例を示すブロック図である
。なお、図２には、払出制御基板３７および演出制御基板８０等も示されている。主基板
３１には、プログラムに従ってパチンコ遊技機１を制御する遊技制御用マイクロコンピュ
ータ（遊技制御手段に相当）５６０が搭載されている。遊技制御用マイクロコンピュータ
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５６０は、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としてのＲＡＭ５５、プログラムに従って制御動作を行
うＣＰＵ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む。この実施の形態では、ＲＯＭ５４および
ＲＡＭ５５は遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に内蔵されている。すなわち、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。１チップ
マイクロコンピュータには、少なくともＣＰＵ５６のほかＲＡＭ５５が内蔵されていれば
よく、ＲＯＭ５４は外付けであっても内蔵されていてもよい。また、Ｉ／Ｏポート部５７
は、外付けであってもよい。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０には、さらに、ハー
ドウェア乱数（ハードウェア回路が発生する乱数）を発生する乱数回路５０３が内蔵され
ている。
【００５１】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においてＣＰＵ５６がＲＯＭ５４に格納
されているプログラムに従って制御を実行するので、以下、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ５６０（またはＣＰＵ５６）が実行する（または、処理を行う）ということは、具体
的には、ＣＰＵ５６がプログラムに従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。
【００５２】
　乱数回路５０３は、特別図柄の可変表示の表示結果により大当りとするか否か判定する
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。乱数回路５０
３は、初期値（例えば、０）と上限値（例えば、６５５３５）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従って更新し、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）時であることにもとづいて、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。
【００５３】
　乱数回路５０３は、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って、生成
する乱数のランダム性を向上させることができる。
【００５４】
　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いる。例えば、ＲＯＭ５４等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。そのような処理を行うことによって、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。
【００５５】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、第１始動口スイッチ１３ａまたは第２始動
口スイッチ１４ａへの始動入賞が生じたときに乱数回路５０３から数値データをランダム
Ｒとして読み出し、ランダムＲにもと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。
【００５６】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部が電源基板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ＲＡＭであ
る。すなわち、遊技機に対する電力供給が停止しても、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。特に、少なくとも、遊技状態すなわち遊技制御手
段の制御状態に応じたデータ（特別図柄プロセスフラグや合算保留記憶数カウンタの値な
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ど）と未払出賞球数を示すデータは、バックアップＲＡＭに保存される。遊技制御手段の
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、そのデータにもとづ
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。なお、この実施の形態では、ＲＡＭ５５の全部が、電源バックアップされているとす
る。
【００５７】
　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、電源基板からのリセット
信号（図示せず）が入力される。電源基板には、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０
等に供給されるリセット信号を生成するリセット回路が搭載されている。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等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等は動作
停止状態になる。
【００５８】
　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、電源基板からの電
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。すなわち、電源基板
には、遊技機において使用される所定電圧（例えば、ＤＣ３０ＶやＤＣ５Ｖなど）の電圧
値を監視して、電圧値があらかじめ定められた所定値にまで低下すると（電源電圧の低下
を検出すると）、その旨を示す電源断信号を出力する電源監視回路が搭載されている。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、ＲＡＭ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（図示せず）
が入力される。
【００５９】
　また、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａ
およびカウントスイッチ２３からの検出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も主基板３１に搭載されている。また、可変入賞球装置１５
を開閉するソレノイド１６、および大入賞口を形成する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からの指令に従って駆動する
出力回路５９も主基板３１に搭載されている。さらに、大当り遊技状態の発生を示す大当
り情報等の情報出力信号をホールコンピュータ等の外部装置に対して出力する情報出力回
路（図示せず）も主基板３１に搭載されている。
【００６０】
　この実施の形態では、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段（演出制御用マ
イクロコンピュータで構成される。）が、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から演出内容を指示する演出制御コマンドを受信し、飾り図柄を可変表示
する演出表示装置９との表示制御を行う。
【００６１】
　図３は、中継基板７７、演出制御基板８０、ランプドライバ基板３５および音声出力基
板７０の回路構成例を示すブロック図である。なお、図３に示す例では、ランプドライバ
基板３５および音声出力基板７０には、マイクロコンピュータは搭載されていないが、マ
イクロコンピュータを搭載してもよい。また、ランプドライバ基板３５および音声出力基
板７０を設けずに、演出制御に関して演出制御基板８０のみを設けてもよい。
【００６２】
　演出制御基板８０は、演出制御用ＣＰＵ１０１およびＲＡＭを含む演出制御用マイクロ
コンピュータ１００を搭載している。なお、ＲＡＭは外付けであってもよい。演出制御基
板８０において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、内蔵または外付けのＲＯＭ（図示せず）に
格納されたプログラムに従って動作し、中継基板７７を介して入力される主基板３１から
の取込信号（演出制御ＩＮＴ信号）に応じて、入力ドライバ１０２および入力ポート１０
３を介して演出制御コマンドを受信する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御コ
マンドにもとづいて、ＶＤＰ（ビデオディスプレイプロセッサ）１０９に演出表示装置９
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の表示制御を行わせる。
【００６３】
　この実施の形態では、演出制御用マイクロコンピュータ１００と共動して演出表示装置
９の表示制御を行うＶＤＰ１０９が演出制御基板８０に搭載されている。ＶＤＰ１０９は
、演出制御用マイクロコンピュータ１００とは独立したアドレス空間を有し、そこにＶＲ
ＡＭをマッピングする。ＶＲＡＭは、ＶＤＰによって生成された画像データを展開するた
めのバッファメモリである。そして、ＶＤＰ１０９は、ＶＲＡＭ内の画像データを演出表
示装置９に出力する。
【００６４】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、受信した演出制御コマンドに従ってキャラクタＲＯＭ（図
示せず）から必要なデータを読み出す。キャラクタＲＯＭは、演出表示装置９に表示され
るキャラクタ画像データ、具体的には、人物、文字、図形または記号等（飾り図柄を含む
）をあらかじめ格納しておくためのものである。演出制御用ＣＰＵ１０１は、キャラクタ
ＲＯＭから読み出したデータをＶＤＰ１０９に出力する。ＶＤＰ１０９は、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１から入力されたデータにもとづいて表示制御を実行する。
【００６５】
　演出制御コマンドおよび演出制御ＩＮＴ信号は、演出制御基板８０において、まず、入
力ドライバ１０２に入力する。入力ドライバ１０２は、中継基板７７から入力された信号
を演出制御基板８０の内部に向かう方向にしか通過させない（演出制御基板８０の内部か
ら中継基板７７への方向には信号を通過させない）信号方向規制手段としての単方向性回
路でもある。
【００６６】
　中継基板７７には、主基板３１から入力された信号を演出制御基板８０に向かう方向に
しか通過させない（演出制御基板８０から中継基板７７への方向には信号を通過させない
）信号方向規制手段としての単方向性回路７４が搭載されている。単方向性回路として、
例えばダイオードやトランジスタが使用される。図３には、ダイオードが例示されている
。また、単方向性回路は、各信号毎に設けられる。さらに、単方向性回路である出力ポー
ト５７１を介して主基板３１から演出制御コマンドおよび演出制御ＩＮＴ信号が出力され
るので、中継基板７７から主基板３１の内部に向かう信号が規制される。すなわち、中継
基板７７からの信号は主基板３１の内部（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側）に
入り込まない。なお、出力ポート５７１は、図２に示されたＩ／Ｏポート部５７の一部で
ある。また、出力ポート５７１の外側（中継基板７７側）に、さらに、単方向性回路であ
る信号ドライバ回路が設けられていてもよい。
【００６７】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、入力ポート１０８を介して、遊技者による操作ボタン１５
０に対する押圧操作に応じた操作信号（押下信号）を操作ボタン１５０から入力する。
【００６８】
　さらに、演出制御用ＣＰＵ１０１は、出力ポート１０５を介してランプドライバ基板３
５に対してＬＥＤを駆動する信号を出力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、出力ポ
ート１０４を介して音声出力基板７０に対して音番号データを出力する。
【００６９】
　ランプドライバ基板３５において、ＬＥＤを駆動する信号は、入力ドライバ３５１を介
してＬＥＤドライバ３５２に入力される。ＬＥＤドライバ３５２は、駆動信号を天枠ＬＥ
Ｄ２８ａ、左枠ＬＥＤ２８ｂ、右枠ＬＥＤ２８ｃなどの枠側に設けられている各ＬＥＤに
供給する。また、遊技盤側に設けられている装飾ＬＥＤ２５に駆動信号を供給する。なお
、ＬＥＤ以外の発光体が設けられている場合には、それを駆動する駆動回路（ドライバ）
がランプドライバ基板３５に搭載される。
【００７０】
　音声出力基板７０において、音番号データは、入力ドライバ７０２を介して音声合成用
ＩＣ７０３に入力される。音声合成用ＩＣ７０３は、音番号データに応じた音声や効果音
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を発生し増幅回路７０５に出力する。増幅回路７０５は、音声合成用ＩＣ７０３の出力レ
ベルを、ボリューム７０６で設定されている音量に応じたレベルに増幅した音声信号をス
ピーカ２７Ｒ，２７Ｌに出力する。音声データＲＯＭ７０４には、音番号データに応じた
制御データが格納されている。音番号データに応じた制御データは、所定期間（例えば飾
り図柄の変動期間）における効果音または音声の出力態様を時系列的に示すデータの集ま
りである。
【００７１】
　次に、遊技機の動作を説明する。図４は、主基板３１における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。遊技機に対して電源
が投入され電力供給が開始されると、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り、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０（具体的には、ＣＰＵ５
６）は、プログラムの内容が正当か否か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Ｓ１以降のメイン処理を開始する。メイン処理において、Ｃ
ＰＵ５６は、まず、必要な初期設定を行う。
【００７２】
　初期設定処理において、ＣＰＵ５６は、まず、割込禁止に設定する（ステップＳ１）。
次に、割込モードを割込モード２に設定し（ステップ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（ステップＳ３）。そして、内蔵デバイスの初期化（
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）の初期化など）を行った後（ステップＳ４）、ＲＡＭをアクセス可能状
態に設定する（ステップＳ５）。なお、割込モード２は、ＣＰＵ５６が内蔵する特定レジ
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である。
【００７３】
　次いで、ＣＰＵ５６は、入力ポートを介して入力されるクリアスイッチ（例えば、電源
基板に搭載されている。）の出力信号（クリア信号）の状態を確認する（ステップＳ６）
。その確認においてオンを検出した場合には、ＣＰＵ５６は、通常の初期化処理（ステッ
プＳ１０～Ｓ１５）を実行する。
【００７４】
　クリアスイッチがオンの状態でない場合には、遊技機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（例えばパリティデータの付加等の電力供給停止
時処理）が行われたか否か確認する（ステップＳ７）。そのような保護処理が行われてい
ないことを確認したら、ＣＰＵ５６は初期化処理を実行する。バックアップＲＡＭ領域に
バックアップデータがあるか否かは、例えば、電力供給停止時処理においてバックアップ
ＲＡＭ領域に設定されるバックアップフラグの状態によって確認される。
【００７５】
　電力供給停止時処理が行われたことを確認したら、ＣＰＵ５６は、バックアップＲＡＭ
領域のデータチェックを行う（ステップＳ８）。この実施の形態では、データチェックと
してパリティチェックを行う。よって、ステップＳ８では、算出したチェックサムと、電
力供給停止時処理で同一の処理によって算出され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を実行する。
【００７６】
　チェック結果が正常であれば、ＣＰＵ５６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
（ステップＳ４１～Ｓ４３の処理）を行う。具体的には、ＲＯＭ５４に格納されているバ
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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（ステップＳ４１）、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（ステ
ップＳ４２）。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。ステップＳ４１およびＳ４２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、例えば、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、確変フラグ、時短フラグなど）、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。
【００７７】
　また、ＣＰＵ５６は、電力供給復旧時の初期化コマンドとしての停電復旧指定コマンド
を送信する（ステップＳ４３）。そして、ステップＳ１４に移行する。なお、この実施の
形態では、ＣＰＵ５６は、ステップＳ４３の処理において、バックアップＲＡＭに保存さ
れていた合算保留記憶数カウンタの値を設定した合算保留記憶数指定コマンドも演出制御
基板８０に対して送信する。
【００７８】
　なお、この実施の形態では、バックアップフラグとチェックデータとの双方を用いてバ
ックアップＲＡＭ領域のデータが保存されているか否か確認しているが、いずれか一方の
みを用いてもよい。すなわち、バックアップフラグとチェックデータとのいずれかを、遊
技状態復旧処理を実行するための契機としてもよい。
【００７９】
　初期化処理では、ＣＰＵ５６は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステップＳ１０）。
なお、ＲＡＭクリア処理によって、所定のデータ（例えば、普通図柄当り判定用乱数を生
成するためのカウンタのカウント値のデータ）は０に初期化されるが、任意の値またはあ
らかじめ決められている値に初期化するようにしてもよい。また、ＲＡＭ５５の全領域を
初期化せず、所定のデータ（例えば、普通図柄当り判定用乱数を生成するためのカウンタ
のカウント値のデータ）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（ステップ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（ステップＳ１２）。
【００８０】
　ステップＳ１１およびＳ１２の処理によって、例えば、普通図柄当り判定用乱数カウン
タ、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など制御状態に
応じて選択的に処理を行うためのフラグに初期値が設定される。
【００８１】
　また、ＣＰＵ５６は、サブ基板（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。）を初期化するための初期化指定コマンド（遊技制御用マイクロコンピュータ５６
０が初期化処理を実行したことを示すコマンドでもある。）をサブ基板に送信する（ステ
ップＳ１３）。例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、初期化指定コマンド
を受信すると、演出表示装置９において、遊技機の制御の初期化がなされたことを報知す
るための画面表示、すなわち初期化報知を行う。
【００８２】
　また、ＣＰＵ５６は、乱数回路５０３を初期設定する乱数回路設定処理を実行する（ス
テップＳ１４）。ＣＰＵ５６は、例えば、乱数回路設定プログラムに従って処理を実行す
ることによって、乱数回路５０３にランダムＲの値を更新させるための設定を行う。
【００８３】
　そして、ステップＳ１５において、ＣＰＵ５６は、所定時間（例えば２ｍｓ）毎に定期
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う。すなわち、初期値として例えば２ｍｓ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、２ｍｓ毎に定期
的にタイマ割込がかかるとする。



(16) JP 5758567 B2 2015.8.5

10

20

30

40

50

【００８４】
　初期化処理の実行（ステップＳ１０～Ｓ１５）が完了すると、ＣＰＵ５６は、メイン処
理で、表示用乱数更新処理（ステップＳ１７）および初期値用乱数更新処理（ステップＳ
１８）を繰り返し実行する。表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理を実行する
ときには割込禁止状態に設定し（ステップＳ１６）、表示用乱数更新処理および初期値用
乱数更新処理の実行が終了すると割込許可状態に設定する（ステップＳ１９）。この実施
の形態では、表示用乱数とは、大当りとしない場合の特別図柄の停止図柄を決定するため
の乱数や大当りとしない場合にリーチとするか否かを決定するための乱数であり、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。また、初期値用乱数更新処理とは、初期値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。この実施の形態では、初期値用乱数とは、普通図柄に関し
て当りとするか否か決定するための乱数を発生するためのカウンタ（普通図柄当り判定用
乱数発生カウンタ）のカウント値の初期値を決定するための乱数である。後述する遊技の
進行を制御する遊技制御処理（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が、遊技機に設け
られている演出表示装置、可変入賞球装置、球払出装置等の遊技用の装置を、自身で制御
する処理、または他のマイクロコンピュータに制御させるために指令信号を送信する処理
、遊技装置制御処理ともいう）において、普通図柄当り判定用乱数のカウント値が１周（
普通図柄当り判定用乱数の取りうる値の最小値から最大値までの間の数値の個数分歩進し
たこと）すると、そのカウンタに初期値が設定される。
【００８５】
　なお、この実施の形態では、リーチ演出は、演出表示装置９において可変表示される飾
り図柄を用いて実行される。また、特別図柄の表示結果を大当り図柄にする場合には、リ
ーチ演出は常に実行される。特別図柄の表示結果を大当り図柄にしない場合には、遊技制
御用マイクロコンピュータ５６０は、乱数を用いた抽選によって、リーチ演出を実行する
か否か決定する。ただし、実際にリーチ演出の制御を実行するのは、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００である。
【００８６】
　タイマ割込が発生すると、ＣＰＵ５６は、図５に示すステップＳ２０～Ｓ３４のタイマ
割込処理を実行する。タイマ割込処理において、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）を検出する電源断検出処理を実行する（ステップＳ２０）。電
源断信号は、例えば電源基板に搭載されている電源監視回路が、遊技機に供給される電源
の電圧の低下を検出した場合に出力する。そして、電源断検出処理において、ＣＰＵ５６
は、電源断信号が出力されたことを検出したら、必要なデータをバックアップＲＡＭ領域
に保存するための電力供給停止時処理を実行する。次いで、入力ドライバ回路５８を介し
て、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａおよ
びカウントスイッチ２３の検出信号を入力し、それらの状態判定を行う（スイッチ処理：
ステップＳ２１）。
【００８７】
　次に、ＣＰＵ５６は、第１特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、普通図柄表
示器１０、第１特別図柄保留記憶表示器１８ａ、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂ、普
通図柄保留記憶表示器４１の表示制御を行う表示制御処理を実行する（ステップＳ２２）
。第１特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂおよび普通図柄表示器１０について
は、ステップＳ３２，Ｓ３３で設定される出力バッファの内容に応じて各表示器に対して
駆動信号を出力する制御を実行する。
【００８８】
　また、遊技制御に用いられる普通当り図柄決定用の乱数等の各判定用乱数を生成するた
めの各カウンタのカウント値を更新する処理を行う（判定用乱数更新処理：ステップＳ２
３）。ＣＰＵ５６は、さらに、初期値用乱数および表示用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う（初期値用乱数更新処理，表示用乱数更新処理：ステ
ップＳ２４，Ｓ２５）。
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【００８９】
　さらに、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行う（ステップＳ２６）。特別図柄プ
ロセス処理では、第１特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂおよび大入賞口を所
定の順序で制御するための特別図柄プロセスフラグに従って該当する処理を実行する。Ｃ
ＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値を、遊技状態に応じて更新する。
【００９０】
　次いで、普通図柄プロセス処理を行う（ステップＳ２７）。普通図柄プロセス処理では
、ＣＰＵ５６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
プロセスフラグに従って該当する処理を実行する。ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスフラ
グの値を、遊技状態に応じて更新する。
【００９１】
　また、ＣＰＵ５６は、演出制御用マイクロコンピュータ１００に演出制御コマンドを送
出する処理を行う（演出制御コマンド制御処理：ステップＳ２８）。
【００９２】
　さらに、ＣＰＵ５６は、例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、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う（ステップＳ２９）。
【００９３】
　また、ＣＰＵ５６は、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａおよびカ
ウントスイッチ２３の検出信号にもとづく賞球個数の設定などを行う賞球処理を実行する
（ステップＳ３０）。具体的には、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４
ａおよびカウントスイッチ２３のいずれかがオンしたことにもとづく入賞検出に応じて、
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に賞球個数を示す払
出制御コマンド（賞球個数信号）を出力する。払出制御用マイクロコンピュータは、賞球
個数を示す払出制御コマンドに応じて球払出装置９７を駆動する。
【００９４】
　この実施の形態では、出力ポートの出力状態に対応したＲＡＭ領域（出力ポートバッフ
ァ）が設けられているのであるが、ＣＰＵ５６は、出力ポートの出力状態に対応したＲＡ
Ｍ領域におけるソレノイドのオン／オフに関する内容を出力ポートに出力する（ステップ
Ｓ３１：出力処理）。
【００９５】
　また、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値に応じて特別図柄の演出表示を行う
ための特別図柄表示制御データを特別図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設定す
る特別図柄表示制御処理を行う（ステップＳ３２）。ＣＰＵ５６は、例えば、特別図柄プ
ロセス処理でセットされる開始フラグがセットされると終了フラグがセットされるまで、
変動速度が１コマ／０．２秒であれば、０．２秒が経過する毎に、出力バッファに設定さ
れる表示制御データの値を＋１する。また、ＣＰＵ５６は、出力バッファに設定された表
示制御データに応じて、ステップＳ２２において駆動信号を出力することによって、第１
特別図柄表示器８ａおよび第２特別図柄表示器８ｂにおける第１特別図柄および第２特別
図柄の可変表示を実行する。
【００９６】
　さらに、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスフラグの値に応じて普通図柄の演出表示を行
うための普通図柄表示制御データを普通図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設定
する普通図柄表示制御処理を行う（ステップＳ３３）。ＣＰＵ５６は、例えば、普通図柄
の変動に関する開始フラグがセットされると終了フラグがセットされるまで、普通図柄の
変動速度が０．２秒ごとに表示状態（「○」および「×」）を切り替えるような速度であ
れば、０．２秒が経過する毎に、出力バッファに設定される表示制御データの値（例えば
、「○」を示す１と「×」を示す０）を切り替える。また、ＣＰＵ５６は、出力バッファ
に設定された表示制御データに応じて、ステップＳ２２において駆動信号を出力すること
によって、普通図柄表示器１０における普通図柄の演出表示を実行する。
【００９７】



(18) JP 5758567 B2 2015.8.5

10

20

30

40

50

　その後、割込許可状態に設定し（ステップＳ３４）、処理を終了する。
【００９８】
　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２ｍｓ毎に起動されること
になる。なお、遊技制御処理は、タイマ割込処理におけるステップＳ２１～Ｓ３３（ステ
ップＳ２９を除く。）の処理に相当する。また、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例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、遊技制御処理はメイン処理において実行されるようにして
もよい。
【００９９】
　第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂおよび演出表示装置９にはずれ
図柄が停止表示される場合には、飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変
表示状態がリーチ状態にならずに、リーチにならない所定の飾り図柄の組み合わせが停止
表示されることがある。このような飾り図柄の可変表示態様を、可変表示結果がはずれ図
柄になる場合における「非リーチ」（「通常はずれ」ともいう）の可変表示態様という。
【０１００】
　第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂおよび演出表示装置９にはずれ
図柄が停止表示される場合には、飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変
表示状態がリーチ状態となったことに応じて、リーチ演出が実行された後に、または、リ
ーチ演出が実行されずに、リーチにならない所定の飾り図柄の組み合わせが停止表示され
ることがある。このような飾り図柄の可変表示結果を、可変表示結果が「はずれ」となる
場合における「リーチ」（「リーチはずれ」ともいう）の可変表示態様という。
【０１０１】
　この実施の形態では、第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂに大当り
図柄が停止表示される場合には、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態になった後にリー
チ演出が実行され、またはリーチ演出が実行されずに、演出表示装置９における「左」、
「中」、「右」の各図柄表示エリア９Ｌ、９Ｃ、９Ｒに、飾り図柄が揃って停止表示され
る。
【０１０２】
　第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂに小当りである「５」が停止表
示される場合には、演出表示装置９において、飾り図柄の可変表示態様が「突然確変大当
り」である場合と同様に飾り図柄の可変表示が行われた後、所定の小当り図柄（突然確変
大当り図柄と同じ図柄。例えば「１」「３」「５」）が停止表示されることがある。第１
特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂに小当り図柄である「５」が停止表示
されることに対応する演出表示装置９における表示演出を「小当り」の可変表示態様とい
う。
【０１０３】
　小当りとは、大当りと比較して大入賞口の開放回数が少ない回数（この実施の形態では
０．１秒間の開放を２回）まで許容される当りである。なお、小当り遊技が終了した場合
、遊技状態は変化しない。すなわち、確変状態から通常状態に移行したり通常状態から確
変状態に移行したりすることはない。また、突然確変大当りとは、大当り遊技状態におい
て大入賞口の開放回数が少ない回数（この実施の形態では０．１秒間の開放を２回）まで
許容されるが大入賞口の開放時間が極めて短い大当りであり、かつ、大当り遊技後の遊技
状態を確変状態に移行させるような大当りである（すなわち、そのようにすることにより
、遊技者に対して突然に確変状態となったかのように見せるものである）。つまり、この
実施の形態では、突然確変大当りと小当りとは、大入賞口の開放パターンが同じである。
そのように制御することによって、大入賞口の０．１秒間の開放が２回行われると、突然
確変大当りであるか小当りであるかまでは認識できないので、遊技者に対して高確率状態
（確変状態）を期待させることができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【０１０４】
　図６は、可変表示結果がはずれ図柄になる場合における飾り図柄の可変表示態様が「非
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リーチ」である場合と「リーチ」である場合のそれぞれに対応してあらかじめ用意された
飾り図柄の変動パターンを示す説明図である。図６に示すように、この実施の形態では、
飾り図柄の可変表示態様が「非リーチ」である場合に対応した変動パターンとして、非リ
ーチＰＡ１－１～非リーチＰＡ１－５、非リーチＰＢ１－１、非リーチＰＢ１－２、非リ
ーチＰＣ１－１～非リーチＰＣ１－３の変動パターンが用意されている。また、飾り図柄
の可変表示態様が「リーチ」である場合に対応した変動パターンとして、ノーマルＰＡ２
－１～ノーマルＰＡ２－４、スーパーＰＡ３－１～スーパーＰＡ３－６、スーパーＰＢ３
－１～スーパーＰＢ３－３、スーパーＰＣ３－１、スーパーＰＣ３－２の変動パターンが
用意されている。なお、図６に示すように、リーチしない場合に使用され擬似連の演出を
伴う非リーチＰＡ１－５の変動パターンについては、再変動が２回行われる。
【０１０５】
　図７は、可変表示結果が大当り図柄または小当り図柄になる場合に対応してあらかじめ
用意された飾り図柄の変動パターンを例示する説明図である。図７に示すように、この実
施の形態では、特別図柄の可変表示結果が大当り図柄または小当り図柄になる場合に対応
した変動パターンとして、ノーマルＰＡ２－５～ノーマルＰＡ２－８、スーパーＰＡ４－
１～スーパーＰＡ４－６、スーパーＰＢ４－１～スーパーＰＢ４－３、スーパーＰＤ１－
１およびスーパーＰＤ１－２、特殊ＰＧ１－１～特殊ＰＧ１－３、特殊ＰＧ２－１～特殊
ＰＧ２－２の変動パターンが用意されている。なお、図７において、特殊ＰＧ１－１～特
殊ＰＧ１－３、特殊ＰＧ２－１～特殊ＰＧ２－２の変動パターンは、突然確変大当りまた
は小当りとなる場合に使用される変動パターンである。また、図７に示すように、突然確
変大当りまたは小当りでない場合に使用され擬似連の演出を伴う変動パターンについては
、再変動が３回行われる。突然確変大当りまたは小当りの場合に使用され擬似連の演出を
伴う特殊ＰＧ１－３の変動パターンについては、再変動が２回行われる。
【０１０６】
　図８は、各乱数を示す説明図である。各乱数は、以下のように使用される。
（２－１）ランダム２－１（ＭＲ２－１）：大当りの種類（後述する通常大当り、確変大
当りＡ、確変大当りＢ、突然確変大当り）を決定する（大当り種別判定用）
（２－２）ランダム２－２（ＭＲ２－２）： リーチとするか否か決定する（リーチ判定
用）
（３）ランダム３（ＭＲ３）：変動パターンの種類（種別）を決定する（変動パターン種
別判定用）
（４）ランダム４（ＭＲ４）：変動パターン（変動時間）を決定する（変動パターン判定
用）
（５）ランダム５（ＭＲ５）：普通図柄にもとづく当りを発生させるか否か決定する（普
通図柄当り判定用）
（６）ランダム６（ＭＲ６）：ランダム５の初期値を決定する（ランダム５初期値決定用
）
【０１０７】
　図５に示された遊技制御処理におけるステップＳ２３では、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０は、（２－１）の大当り種別判定用乱数、および（５）の普通図柄当り判定
用乱数を生成するためのカウンタのカウントアップ（１加算）を行う。すなわち、それら
が判定用乱数であり、それら以外の乱数が表示用乱数（ランダム２－２、ランダム３、ラ
ンダム４）または初期値用乱数（ランダム６）である。なお、遊技効果を高めるために、
（２－１）～（６）の乱数以外の乱数も用いてもよい。また、この実施の形態では、大当
り判定用乱数として、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に内蔵されたハードウェア
（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の外部のハードウェアでもよい。）が生成する
乱数を用いる。
【０１０８】
　図９（Ａ）は、大当り判定テーブルを示す説明図である。大当り判定テーブルとは、Ｒ
ＯＭ５４に記憶されているデータの集まりであって、ランダムＲと比較される大当り判定
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値が設定されているテーブルである。大当り判定テーブルには、通常状態（確変状態でな
い遊技状態）において用いられる通常時大当り判定テーブルと、確変状態において用いら
れる確変時大当り判定テーブルとがある。通常時大当り判定テーブルには、図９（Ａ）の
左欄に記載されている各数値が設定され、確変時大当り判定テーブルには、図９（Ａ）の
右欄に記載されている各数値が設定されている。図９（Ａ）に記載されている数値が大当
り判定値である。
【０１０９】
　図９（Ｂ）は、小当り判定テーブルを示す説明図である。小当り判定テーブルとは、Ｒ
ＯＭ５４に記憶されているデータの集まりであって、ランダムＲと比較される小当り判定
値が設定されているテーブルである。小当り判定テーブルには、第１特別図柄表示器８ａ
において小当り図柄が停止表示される場合に用いられる第１特別図柄小当り判定テーブル
と、第２特別図柄表示器８ｂにおいて小当り図柄が停止表示される場合に用いられる第２
特別図柄小当り判定テーブルとがある。第１特別図柄小当り判定テーブルには、図９（Ｂ
）の左欄に記載されている各数値が設定され、第２特別図柄小当り判定テーブルには、図
９（Ｂ）の右欄に記載されている各数値が設定されている。また、図９（Ｂ）に記載され
ている数値が小当り判定値である。図９（Ｂ）に示すように、この実施の形態では、第２
特別図柄小当り判定テーブルよりも、第１特別図柄小当り判定テーブルに多くの小当り判
定値が設定されている。よって、第１特別図柄表示器８ａには、第２特別図柄表示器８ｂ
よりも小当り図柄が表示される割合が高い。具体的には、第１特別図柄表示器８ａには１
／１５０の確率で小当り図柄が表示されるのに対し、第２特別図柄表示器８ｂには１／３
００の確率で小当り図柄が表示される
【０１１０】
　そして、小当り判定値は、後述する開放パターンＡまたは開放パターンＢのいずれかに
対応づけられている。図９（Ｂ）に示す例では、第１特別図柄小当り判定テーブルにおけ
る５４０００～５４２１７の値に開放パターンＡが対応づけられ、５４２１８～５４４３
４の値に開放パターンＢが対応づけられている。また、第２特別図柄小当り判定テーブル
における５４０００～５４１０８の値に開放パターンＡが対応づけられ、５４１０９～５
４２１７の値に開放パターンＢが対応づけられている。よって、小当りと決定されるとき
には、開放パターンＡまたは開放パターンＢのいずれかに決定される。
【０１１１】
　ＣＰＵ５６は、所定の時期に、乱数回路５０３のカウント値を抽出して抽出値を大当り
判定用乱数（ランダムＲ）の値とするのであるが、大当り判定用乱数値が図９（Ａ）に示
すいずれかの大当り判定値に一致すると、特別図柄に関して大当り（１５Ｒ通常大当り、
１５Ｒ確変大当り、突然確変大当り）にすることに決定する。また、大当り判定用乱数値
が図９（Ｂ）に示すいずれかの小当り判定値に一致すると、特別図柄に関して小当りにす
ることに決定する。なお、図９（Ａ）に示す「確率」は、大当りになる確率（割合）を示
す。また、図９（Ｂ）に示す「確率」は、小当りになる確率（割合）を示す。また、大当
りにするか否か決定するということは、大当り遊技状態に移行させるか否か決定するとい
うことであるが、第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂにおける停止図
柄を大当り図柄にするか否か決定するということでもある。また、小当りにするか否か決
定するということは、小当り遊技状態に移行させるか否か決定するということであるが、
第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂにおける停止図柄を小当り図柄に
するか否か決定するということでもある。
【０１１２】
　図９（Ｃ），（Ｄ）は、ＲＯＭ５４に記憶されている大当り種別判定テーブル１３１ａ
，１３１ｂを示す説明図である。このうち、図９（Ｃ）は、遊技球が第１始動入賞口１３
に入賞したことにもとづく保留記憶を用いて（すなわち、第１特別図柄の変動表示が行わ
れるとき）大当り種別を決定する場合の大当り種別判定テーブル（第１特別図柄用）１３
１ａである。また、図９（Ｄ）は、遊技球が第２始動入賞口１４に入賞したことにもとづ
く保留記憶を用いて（すなわち、第２特別図柄の変動表示が行われるとき）大当り種別を
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決定する場合の大当り種別判定テーブル（第２特別図柄用）１３１ｂである。
【０１１３】
　大当り種別判定テーブル１３１ａ，１３１ｂは、可変表示結果を大当り図柄にする旨の
判定がなされたときに、大当り種別判定用の乱数（ランダム２－１）にもとづいて、大当
りの種別を「１５Ｒ通常大当り」、「１５Ｒ確変大当り」、「突然確変大当り」のうちの
いずれかに決定するために参照されるテーブルである。なお、この実施の形態では、図９
（Ｃ），（Ｄ）に示すように、大当り種別判定テーブル１３１ａには「１５Ｒ通常大当り
」、「１５Ｒ確変大当り」および「突然確変大当り」の全てに対して判定値が割り当てら
れているが、大当り種別判定テーブル１３１ｂには「１５Ｒ通常大当り」と「１５Ｒ確変
大当り」にのみ判定値が割り当てられていてもよい。つまり、図９（Ｄ）は、遊技球が第
２始動入賞口１４に入賞したことにもとづく保留記憶を用いて（すなわち、第２特別図柄
の変動表示が行われるとき）大当り種別を決定する場合に、「突然確変大当り」に決定し
ないように構成されていてもよい。
【０１１４】
　ここで、「１５Ｒ確変大当り」とは、１５ラウンド（１５Ｒ）の大当り遊技状態に制御
し、その大当り遊技状態の終了後に確変状態に移行させる大当りである。また、「１５Ｒ
通常大当り」とは、１５ラウンドの大当り遊技状態に制御し、その大当り遊技状態の終了
後に確変状態に移行されない（この実施の形態では、時短状態にのみ移行される）大当り
である。また、「突然確変大当り」とは、２ラウンド（２Ｒ）の大当り遊技状態に制御し
、その大当り遊技状態の終了後に確変状態に移行させる大当りである。
【０１１５】
　大当り種別判定テーブル１３１ａ，１３１ｂには、ランダム２－１の値と比較される数
値であって、「１５Ｒ通常大当り」、「１５Ｒ確変大当り」、「突然確変大当り」のそれ
ぞれに対応した判定値（大当り種別判定値）が設定されている。ＣＰＵ５６は、ランダム
２－１の値が大当り種別判定値のいずれかに一致した場合に、大当りの種別を、一致した
大当り種別判定値に対応する種別に決定する。
【０１１６】
　また、大当り種別判定テーブル１３１ａ，１３１ｂには、ランダム２－１の値と比較さ
れる数値であって、「突然確変大当り」のそれぞれに対応した判定値（大当り種別判定値
）は、さらに、開放パターンＡまたは開放パターンＢのいずれかに対応づけられている。
図９（Ｃ）に示す例では、大当り種別判定テーブル１３１ａにおける３０～３４の値に開
放パターンＡが対応づけられ、３５～３９の値に開放パターンＢが対応づけられている。
また、大当り種別判定テーブル１３１ｂにおける３６～３７の値に開放パターンＡが対応
づけられ、３８～３９の値に開放パターンＢが対応づけられている。よって、突然確変大
当りと決定されるときには、開放パターンＡまたは開放パターンＢのいずれかに決定され
る。
【０１１７】
　図１０は、図９（Ｃ），（Ｄ）に示す大当り種別判定テーブル１３１ａ，１３１ｂを用
いて決定される大当り種別の決定割合を示す説明図である。図１０（Ａ）には、遊技球が
第１始動入賞口１３に入賞したことにもとづく保留記憶を用いて（すなわち、第１特別図
柄の変動表示が行われるとき）決定される大当り種別の割合が示されている。また、図１
０（Ｂ）には、遊技球が第２始動入賞口１４に入賞したことにもとづく保留記憶を用いて
（すなわち、第２特別図柄の変動表示が行われるとき）決定される大当り種別の割合が示
されている。
【０１１８】
　図１０（Ａ）に示すように、この実施の形態では、第１特別図柄の変動表示が実行され
大当りとすることに決定される場合には、５０パーセントの割合で「１５Ｒ確変大当り」
に決定され、「１５Ｒ通常大当り」および「突然確変大当り」がそれぞれ均等に２５パー
セントずつの割合で決定される。
【０１１９】
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　また、図１０（Ｂ）に示すように、第２特別図柄の変動表示が実行され大当りとするこ
とに決定される場合には、６５パーセントの割合で「１５Ｒ確変大当り」とすることに決
定され、２５パーセントの割合で「１５Ｒ通常大当り」とすることに決定され、１０パー
セントの割合で「突然確変大当り」とすることに決定される。従って、この実施の形態で
は、後述するように、第２特別図柄の変動表示が優先して実行されるので、１５Ｒ確変大
当りが連続して発生しやすい。
【０１２０】
　図１１（Ａ）～（Ｃ）は、大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ａ～１３２Ｃ
を示す説明図である。大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ａ～１３２Ｃは、可
変表示結果を大当り図柄にする旨の判定がなされたときに、大当り種別の判定結果に応じ
て、変動パターン種別を、変動パターン種別判定用の乱数（ランダム３）にもとづいて複
数種類のうちのいずれかに決定するために参照されるテーブルである。
【０１２１】
　各大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ａ～１３２Ｃには、変動パターン種別
判定用の乱数（ランダム３）の値と比較される数値（判定値）であって、ノーマルＣＡ３
－１、スーパーＣＡ３－２～スーパーＣＡ３－４、特殊ＣＡ４－１、特殊ＣＡ４－２の変
動パターン種別のいずれかに対応する判定値が設定されている。
【０１２２】
　例えば、大当り種別が「１５Ｒ通常大当り」である場合に用いられる図１１（Ａ）に示
す大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ａと、大当り種別が「１５Ｒ確変大当り
」である場合に用いられる図１１（Ｂ）に示す大当り用変動パターン種別判定テーブル１
３２Ｂとで、ノーマルＣＡ３－１やスーパーＣＡ３－２の変動パターン種別に対する判定
値の割り当てが異なっている。また、大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ａで
は、スーパーＣＡ３－３の変動パターン種別に対して判定値が割り当てられ、大当り用変
動パターン種別判定テーブル１３２Ｂでは、スーパーＣＡ３－３の変動パターン種別に対
して判定値が割り当てられていない。また、大当り用変動パターン種別判定テーブル１３
２Ａでは、スーパーＣＡ３－４の変動パターン種別に対して判定値が割り当てられず、大
当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ｂでは、スーパーＣＡ３－４の変動パターン
種別に対して判定値が割り当てられている。
【０１２３】
　大当り種別に応じて選択される大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ａ～１３
２Ｃを比較すると、大当り種別に応じて各変動パターン種別に対する判定値の割り当てが
異なっている。また、大当り種別に応じて異なる変動パターン種別に対して判定値が割り
当てられている。よって、大当り種別を複数種類のうちのいずれにするかの決定結果に応
じて、異なる変動パターン種別に決定することができ、同一の変動パターン種別に決定さ
れる割合を異ならせることができる。
【０１２４】
　また、大当り種別が「突然確変大当り」である場合に用いられる大当り用変動パターン
種別判定テーブル１３２Ｃでは、例えば、特殊ＣＡ４－１、特殊ＣＡ４－２といった大当
り種別が「突然確変大当り」以外である場合には判定値が割り当てられない変動パターン
種別に対して、判定値が割り当てられている。よって、可変表示結果が「大当り」となり
大当り種別が「突然確変大当り」となることに応じて２ラウンド大当り状態に制御する場
合には、１５ラウンド大当り状態に制御する場合とは異なる変動パターン種別に決定する
ことができる。
【０１２５】
　図１１（Ｄ）は、小当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ｄを示す説明図である
。小当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ｄは、可変表示結果を小当り図柄にする
旨の判定がなされたときに、変動パターン種別を、変動パターン種別判定用の乱数（ラン
ダム３）にもとづいて複数種類のうちのいずれかに決定するために参照されるテーブルで
ある。なお、この実施の形態では、図１１（Ｄ）に示すように、小当りとすることに決定
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されている場合には、変動パターン種別として特殊ＣＡ４－１が決定される場合が示され
ている。
【０１２６】
　図１２（Ａ）～（Ｄ）は、ＲＯＭ５４に記憶されているリーチ判定テーブル１３４Ａ，
１３４Ｂ，１３４Ｃ，１３４Ｄを示す説明図である。リーチ判定テーブル１３４Ａ，１３
４Ｂ，１３４Ｃ，１３４Ｄは、可変表示結果を「はずれ」にする旨の判定がなされたとき
に、飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態にするか否かを、リーチ判定用の乱数（ランダ
ム２－２）にもとづいて判定するために参照されるテーブルである。各リーチ判定テーブ
ル１３４Ａ～１３４Ｄは、図１２（Ｅ）に示すようなテーブル選択規則に従って選択され
る。すなわち、遊技状態が通常状態、確変状態および時短状態のうちのいずれであるか、
および時短状態である場合には第１特別図柄の変動表示が実行されるのか、または第２特
別図柄の変動表示が実行されるのかに応じて選択される。
【０１２７】
　図１２（Ａ）は、遊技状態が通常状態である場合に、リーチ状態にするか否かを決定す
る場合のリーチ判定テーブル１３４Ａである。図１２（Ａ）に示すリーチ判定テーブル１
３４Ａには、保留記憶数が「０」である場合に対応して、「１」～「２０４」の範囲の値
が非リーチＨＡ１－１に割り当てられ、「２０５」～「２３９」の範囲の値がリーチＨＡ
２－１に割り当てられている。保留記憶数が「１」である場合に対応して、非リーチＨＡ
１－１に割り当てられる判定値の個数よりも多い「１」～「２１７」の範囲の値が、非リ
ーチＨＡ１－２に割り当てられている。保留記憶数が「２」である場合に対応して非リー
チＨＡ１－１や非リーチＨＡ１－２に割り当てられる判定値の個数よりも多い「１」～「
２２０」の範囲の値が、非リーチＨＡ１－３に割り当てられている。保留記憶数が「３」
である場合や「４」である場合に対応して、非リーチＨＡ１－１～非リーチＨＡ１－３の
それぞれに割り当てられる判定値の個数よりも多い「１」～「２３０」の範囲の判定値が
、非リーチＨＡ１－４に割り当てられている。保留記憶数が「５」～「８」である場合に
対応して、非リーチＨＡ１－１～非リーチＨＡ１－４のそれぞれに割り当てられる判定値
の個数よりも多い「１」～「２３５」の範囲の判定値が、非リーチＨＡ１－５に割り当て
られている。このような設定によって、保留記憶数が所定数（例えば、「３」）以上であ
るときには、所定数未満であるときに比べて、飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態にす
る旨の判定がなされる割合が低くなる。そのように構成された場合には、保留記憶数が多
い状態においてリーチ発生確率を低くすることによって、遊技機の稼働率を向上させるこ
とができる。また、「非リーチ」に対応した変動パターンにおける平均的な特別図柄の変
動時間が「リーチ」に対応した変動パターンにおける平均的な特別図柄の変動時間に比べ
て短くなるように設定されていれば、保留記憶数が所定数以上であるときには、所定数未
満であるときに比べて、平均的な特別図柄の変動時間を短縮することができる。そのよう
に構成された場合には、保留記憶数が早めに減少することになって、遊技機の稼働率をよ
り向上させることができる。
【０１２８】
　図１２（Ｂ）は、遊技状態が確変状態である場合にリーチ状態にするか否かを決定する
場合のリーチ判定テーブル１３４Ｂである。リーチ判定テーブル１３４Ｃは、リーチ判定
用の乱数（ランダム２－２）の値と比較される数値（判定値）であって、非リーチＨＢ１
－１，非リーチＨＢ１－２といったリーチ状態にしない旨の判定結果や、リーチＨＢ２－
１といったリーチ状態にする旨の判定結果のいずれかに対応する判定値を含む。リーチ判
定テーブル１３４Ｂは、合算保留記憶数に応じてリーチ判定用の乱数（ランダム２－２）
の値と比較される数値（判定値）であって、非リーチＨＢ１－１，非リーチＨＢ１－２と
いったリーチ状態にしない旨の判定結果や、リーチＨＢ２－１といったリーチ状態にする
旨の判定結果のいずれかに対応する判定値を含む。
【０１２９】
　図１２（Ｃ）は、遊技状態が時短状態であって、第１特別図柄の変動表示が実行される
場合にリーチ状態にするか否かを決定する場合のリーチ判定テーブル１３４Ｃである。リ
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ーチ判定テーブル１３４Ｃは、リーチ判定用の乱数（ランダム２－２）の値と比較される
数値（判定値）であって、非リーチＨＣ１－１といったリーチ状態にしない旨の判定結果
や、リーチＨＣ２－１といったリーチ状態にする旨の判定結果のいずれかに対応する判定
値を含む。リーチ判定テーブル１３４Ｃは、リーチ判定用の乱数（ランダム２－２）の値
と比較される数値（判定値）であって、非リーチＨＣ１－１といったリーチ状態にしない
旨の判定結果や、リーチＨＣ２－１といったリーチ状態にする旨の判定結果のいずれかに
対応する判定値を含む。
【０１３０】
　図１２（Ｄ）は、遊技状態が時短状態であって、第２特別図柄の変動表示が実行される
場合にリーチ状態にするか否かを決定する場合のリーチ判定テーブル１３４Ｄである。リ
ーチ判定テーブル１３４Ｄは、リーチ判定用の乱数（ランダム２－２）の値と比較される
数値（判定値）であって、非リーチＨＣ１－２や非リーチＨＣ１－３といったリーチ状態
にしない旨の判定結果や、リーチＨＣ２－２といったリーチ状態にする旨の判定結果のい
ずれかに対応する判定値を含む。リーチ判定テーブル１３４Ｄは、合算保留記憶数に応じ
てリーチ判定用の乱数（ランダム２－２）の値と比較される数値（判定値）であって、非
リーチＨＣ１－２や非リーチＨＣ１－３といったリーチ状態にしない旨の判定結果や、リ
ーチＨＣ２－１といったリーチ状態にする旨の判定結果のいずれかに対応する判定値を含
む。図１２（Ｄ）に示す例では、合算保留記憶数が１個以下の場合には、非リーチＨＣ１
－２およびリーチＨＣ２－１に判定値が設定されているが、非リーチＨＣ１－３には判定
値が設定されていない。また、合算保留記憶数が２個以上の場合には、非リーチＨＣ１－
３およびリーチＨＣ２－１に判定値が設定されているが、非リーチＨＣ１－２には判定値
が設定されていない。このように、第１特別図柄の変動表示が実行される場合と第２特別
図柄の変動表示が実行される場合とで、それぞれリーチ状態にするか否かを決定する場合
のリーチ判定テーブルを用意されている場合には、第２特別図柄の変動表示が実行される
場合にリーチ発生確率を高く設定し、第２始動口が遊技媒体が入賞し難い第２状態になっ
ているときに相対的に可変表示の実行条件をより多く成立させうる第１特別図柄の変動表
示におけるリーチ発生確率を低くすることによって、遊技機の稼働率をより向上させるこ
とができる。また、第２入賞口が遊技媒体が入賞し難い第２状態から遊技媒体が入賞しや
すい第１状態に変化したときに遊技者は識別情報の可変表示の実行条件が成立しやすくな
るという期待感を抱くのであるが、そのときの入賞に応じた識別情報の可変表示において
リーチ態様が生じやすくなるので、遊技者の期待感をより高めることができる。また、第
１特別図柄の変動表示が実行される場合、第２特別図柄の変動表示が実行される場合、お
よび保留記憶数に応じてリーチ確率を異ならせるように構成されているので、第１特別図
柄の可変表示が実行されるのか第２特別図柄の可変表示が実行されるのかの違いに応じて
リーチ発生確率が変わることになり、保留記憶数を利用して、遊技機の稼働率向上という
効果に加えて、遊技性をより向上させるという効果を得ることができる。
【０１３１】
　図１３は、ＲＯＭ５４に記憶されているリーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５
Ａ～１３５Ｃを示す説明図である。リーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ａ～１
３５Ｃは、飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態にする旨の判定がなされたときに、変動
パターン種別判定用の乱数（ランダム３）にもとづいて、変動パターン種別を複数種類の
うちのいずれかに決定するために参照されるテーブルである。各リーチ用変動パターン種
別判定テーブル１３５Ａ～１３５Ｃは、リーチＨＡ２－１～リーチＨＡ２－３、リーチＨ
Ｂ２－１、リーチＨＣ２－１といったリーチ状態にする旨の判定結果に応じて、使用テー
ブルとして選択される。すなわち、リーチＨＡ２－１～リーチＨＡ２－３にする旨の判定
結果に応じてリーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ａが使用テーブルとして選択
され、リーチＨＢ２－１にする旨の判定結果に応じてリーチ用変動パターン種別判定テー
ブル１３５Ｂが使用テーブルとして選択され、リーチＨＣ２－１にする旨の判定結果に応
じてリーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ｃが使用テーブルとして選択される。
各リーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ａ～１３５Ｃは、リーチ状態にする旨の
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判定結果がリーチＨＡ２－１～リーチＨＡ２－３、リーチＨＢ２－１、リーチＨＣ２－１
のいずれであるかに応じて、変動パターン種別判定用の乱数（ランダム３）の値と比較さ
れる数値（判定値）であって、ノーマルＣＡ２－１、スーパーＣＡ２－２、スーパーＣＡ
２－３、スーパーＣＢ２－１、スーパーＣＢ２－２の変動パターン種別のいずれかに決定
するためのデータ（判定値）を含む。
【０１３２】
　例えば、図１３に示すリーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ａでは、リーチＨ
Ａ２－１にする旨の判定結果に対応して、「１」～「１２８」の範囲の値（判定値）がノ
ーマルＣＡ２－１の変動パターン種別に割り当てられ、それ以外の値がスーパーＣＡ２－
２やスーパーＣＡ２－３の変動パターン種別に割り当てられている。また、リーチＨＡ２
－２にする旨の判定結果に対応して、「１」～「１７０」の範囲の値がノーマルＣＡ２－
１の変動パターン種別に割り当てられている。さらに、リーチＨＡ２－３にする旨の判定
結果に対応して、「１」～「１８２」の範囲の値がノーマルＣＡ２－１の変動パターン種
別に割り当てられている。リーチＨＡ２－１には、図１２に示すリーチ判定テーブル１３
４Ａによって、保留記憶数が「０」である場合に対応して、リーチ判定用の乱数（ランダ
ム２－２）の値と比較される判定値が割り当てられている。リーチＨＡ２－２には、保留
記憶数が「１」や「２」である場合に対応して、判定値が割り当てられている。リーチＨ
Ａ２－３には、保留記憶数が「３」～「８」である場合に対応して、判定値が割り当てら
れている。これらの設定によって、保留記憶数が所定数（例えば、「１」）以上であると
きには、所定数未満であるときに比べて、「ノーマル」のリーチ演出が実行されるノーマ
ルＣＡ２－１の変動パターン種別に決定される割合が高くなる。そして、「ノーマル」の
リーチ演出を実行する変動パターンにおける平均的な特別図柄の変動時間が「ノーマル」
以外のリーチ演出を実行する変動パターンにおける平均的な特別図柄の変動時間に比べて
短くなるように設定されていれば、保留記憶数が所定数以上であるときには、所定数未満
であるときに比べて、平均的な特別図柄の変動時間を短縮することができる。
【０１３３】
　図１４（Ａ）～（Ｃ）は、ＲＯＭ５４に記憶されている非リーチ用変動パターン種別判
定テーブル１３６Ａ～１３６Ｃを示す説明図である。非リーチ用変動パターン種別判定テ
ーブル１３６Ａ～１３６Ｃは、飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態にしない旨の判定が
なされたときに、変動パターン種別判定用の乱数（ランダム３）にもとづいて、変動パタ
ーン種別を複数種類のうちのいずれかに決定するために参照されるテーブルである。各非
リーチ用変動パターン種別判定テーブル１３６Ａ～１３６Ｃは、非リーチＨＡ１－１～非
リーチＨＡ１－５、非リーチＨＢ１－１、非リーチＨＢ１－２、非リーチＨＣ１－１～非
リーチＨＣ１－３といったリーチ状態にしない旨の判定結果に応じて、使用テーブルとし
て選択される。すなわち、非リーチＨＡ１－１～非リーチＨＡ１－５の判定結果に応じて
非リーチ用変動パターン種別判定テーブル１３６Ａが使用テーブルとして選択され、非リ
ーチＨＢ１－１、非リーチＨＢ１－２の判定結果に応じて非リーチ用変動パターン種別判
定テーブル１３６Ｂが使用テーブルとして選択され、非リーチＨＣ１－１～非リーチＨＣ
１－３の判定結果に応じて非リーチ用変動パターン種別判定テーブル１３６Ｃが使用テー
ブルとして選択される。各非リーチ用変動パターン種別判定テーブル１３６Ａ～１３６Ｃ
は、リーチ状態にしない旨の判定結果が非リーチＨＡ１－１～非リーチＨＡ１－５、非リ
ーチＨＢ１－１、非リーチＨＢ１－２、非リーチＨＣ１－１～非リーチＨＣ１－３のいず
れであるかに応じて、変動パターン種別判定用の乱数（ランダム３）の値と比較される数
値（判定値）であって、非リーチＣＡ１－１～非リーチＣＡ１－４、非リーチＣＢ１－１
～非リーチＣＢ１－３、非リーチＣＣ１－１～非リーチＣＣ１－３の変動パターン種別の
いずれかに対応するデータ（判定値）を含む。
【０１３４】
　図１５（Ａ），（Ｂ）は、ＲＯＭ５４に記憶されている当り変動パターン判定テーブル
１３７Ａ～１３７Ｂを示す説明図である。当り変動パターン判定テーブル１３７Ａ～１３
７Ｂは、可変表示結果を「大当り」にする旨の判定がなされたときに、大当り種別や変動
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パターン種別の決定結果などに応じて、変動パターン判定用の乱数（ランダム４）にもと
づいて、変動パターンを複数種類のうちのいずれかに決定するために参照されるテーブル
である。各当り変動パターン判定テーブル１３７Ａ～１３７Ｂは、変動パターン種別の決
定結果に応じて、使用テーブルとして選択される。すなわち、変動パターン種別をノーマ
ルＣＡ３－１、スーパーＣＡ３－２～スーパーＣＡ３－４のいずれかにする旨の決定結果
に応じて当り変動パターン判定テーブル１３７Ａが使用テーブルとして選択され、変動パ
ターン種別を特殊ＣＡ４－１、特殊ＣＡ４－２のいずれかにする旨の決定結果に応じて当
り変動パターン判定テーブル１３７Ｂが使用テーブルとして選択される。各当り変動パタ
ーン判定テーブル１３７Ａ～１３７Ｂは、変動パターン種別に応じて、変動パターン判定
用の乱数（ランダム４）の値と比較される数値（判定値）であって、飾り図柄の可変表示
結果が「大当り」である場合に対応した複数種類の変動パターンのいずれかに対応するデ
ータ（判定値）を含む。
【０１３５】
　図１６および図１７は、ＲＯＭ５４に記憶されているはずれ変動パターン判定テーブル
１３８Ａ、１３８Ｂを示す説明図である。はずれ変動パターン判定テーブル１３８Ａ、１
３８Ｂは、可変表示結果を「はずれ」にする旨の判定がなされたときに、リーチ状態にす
るか否かや変動パターン種別の決定結果などに応じて、変動パターン判定用の乱数（ラン
ダム４）にもとづいて、変動パターンを複数種類のうちのいずれかに決定するために参照
されるテーブルである。各はずれ変動パターン判定テーブル１３８Ａ、１３８Ｂは、変動
パターン種別の決定結果に応じて、使用テーブルとして選択される。すなわち、変動パタ
ーン種別を非リーチＣＡ１－１～非リーチＣＡ１－４、非リーチＣＢ１－１～非リーチＣ
Ｂ１－３、非リーチＣＣ１－１～非リーチＣＣ１－３のいずれかにする旨の決定結果に応
じて、はずれ変動パターン判定テーブル１３８Ａが使用テーブルとして選択され、変動パ
ターン種別をノーマルＣＡ２－１、スーパーＣＡ２－２、スーパーＣＡ２－３、スーパー
ＣＢ２－１、スーパーＣＢ２－２のいずれかにする旨の決定結果に応じて、はずれ変動パ
ターン判定テーブル１３８Ｂが使用テーブルとして選択される。
【０１３６】
　はずれ変動パターン判定テーブル１３８Ａは、変動パターン種別に応じて、変動パター
ン判定用の乱数（ランダム４）の値と比較される数値（判定値）であって、飾り図柄の可
変表示結果が「はずれ」であり可変表示態様が「非リーチ」である場合に対応した複数種
類の変動パターンのいずれかに決定するためのデータ（判定値）を含む。はずれ変動パタ
ーン判定テーブル１３８Ｂは、変動パターン種別に応じて、変動パターン判定用の乱数（
ランダム４）の値と比較される数値（判定値）であって、飾り図柄の可変表示結果が「は
ずれ」であり可変表示態様が「リーチ」である場合に対応した複数種類の変動パターンの
いずれかに決定するためのデータ（判定値）を含む。
【０１３７】
　図１８は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が送信する演出制御コマンドの内容
の一例を示す説明図である。図１８に示す例において、コマンド８０ＸＸ（Ｈ）は、特別
図柄の可変表示に対応して演出表示装置９において可変表示される飾り図柄の変動パター
ンを指定する演出制御コマンド（変動パターンコマンド）である（それぞれ変動パターン
ＸＸに対応）。つまり、図６～図７に示された使用されうる変動パターンのそれぞれに対
して一意な番号を付した場合に、その番号で特定される変動パターンのそれぞれに対応す
る変動パターンコマンドがある。なお、「（Ｈ）」は１６進数であることを示す。また、
変動パターンを指定する演出制御コマンドは、変動開始を指定するためのコマンドでもあ
る。従って、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、コマンド８０ＸＸ（Ｈ）を受信
すると、第１飾り図柄表示器９ａまたは第２飾り図柄表示器９ｂにおいて飾り図柄可変表
示を開始するように制御し、演出表示装置９において飾り図柄の可変表示を開始するよう
に制御する。
【０１３８】
　コマンド８Ｃ０１（Ｈ）～８Ｃ０５（Ｈ）は、大当りとするか否か、小当りとするか否
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か、および大当り遊技の種類を示す演出制御コマンドである。演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００は、コマンド８Ｃ０１（Ｈ）～８Ｃ０５（Ｈ）の受信に応じて飾り図柄およ
び飾り図柄の表示結果を決定するので、コマンド８Ｃ０１（Ｈ）～８Ｃ０５（Ｈ）を表示
結果特定コマンドという。
【０１３９】
　コマンド８Ｄ０１（Ｈ）は、第１特別図柄の可変表示（変動）を開始することを示す演
出制御コマンド（第１図柄変動指定コマンド）である。コマンド８Ｄ０２（Ｈ）は、第２
特別図柄の可変表示（変動）を開始することを示す演出制御コマンド（第２図柄変動指定
コマンド）である。第１図柄変動指定コマンドと第２図柄変動指定コマンドとを特別図柄
特定コマンド（または図柄変動指定コマンド）と総称することがある。なお、第１特別図
柄の可変表示を開始するのか第２特別図柄の可変表示を開始するのかを示す情報を、変動
パターンコマンドに含めるようにしてもよい。
【０１４０】
　コマンド８Ｆ００（Ｈ）は、飾り図柄（および飾り図柄）の可変表示（変動）を終了し
て表示結果（停止図柄）を導出表示することを示す演出制御コマンド（図柄確定指定コマ
ンド）である。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図柄確定指定コマンドを受信
すると、飾り図柄および飾り図柄の可変表示（変動）を終了して表示結果を導出表示する
。
【０１４１】
　コマンド９０００（Ｈ）は、遊技機に対する電力供給が開始されたときに送信される演
出制御コマンド（初期化指定コマンド：電源投入指定コマンド）である。コマンド９２０
０（Ｈ）は、遊技機に対する電力供給が再開されたときに送信される演出制御コマンド（
停電復旧指定コマンド）である。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、遊技機に対
する電力供給が開始されたときに、バックアップＲＡＭにデータが保存されている場合に
は、停電復旧指定コマンドを送信し、そうでない場合には、初期化指定コマンドを送信す
る。
【０１４２】
　コマンド９Ｆ００（Ｈ）は、客待ちデモンストレーションを指定する演出制御コマンド
（客待ちデモ指定コマンド）である。
【０１４３】
　コマンドＡ００１～Ａ００３（Ｈ）は、ファンファーレ画面を表示すること、すなわち
大当り遊技の開始を指定する演出制御コマンド（大当り開始指定コマンド：ファンファー
レ指定コマンド）である。大当り開始指定コマンドには、大当りの種類に応じた大当り開
始１指定コマンド、大当り開始指定２指定コマンドおよび突然確変大当り開始指定コマン
ドがある。コマンドＡ１ＸＸ（Ｈ）は、ＸＸで示す回数目（ラウンド）の大入賞口開放中
の表示を示す演出制御コマンド（大入賞口開放中指定コマンド）である。Ａ２ＸＸ（Ｈ）
は、ＸＸで示す回数目（ラウンド）の大入賞口閉鎖を示す演出制御コマンド（大入賞口開
放後指定コマンド）である。
【０１４４】
　コマンドＡ３０１（Ｈ）は、大当り終了画面を表示すること、すなわち大当り遊技の終
了を指定するとともに、通常大当りであったことを指定する演出制御コマンド（大当り終
了１指定コマンド：エンディング１指定コマンド）である。コマンドＡ３０２（Ｈ）は、
大当り終了画面を表示すること、すなわち大当り遊技の終了を指定するとともに、確変大
当りであったことを指定する演出制御コマンド（大当り終了２指定コマンド：エンディン
グ２指定コマンド）である。コマンドＡ３０３（Ｈ）は、突然確変大当りの遊技の終了を
指定する演出制御コマンド（突然確変大当り終了指定コマンド：エンディング３指定コマ
ンド）である。
【０１４５】
　コマンドＣ０００（Ｈ）は、第１始動入賞があったことを指定する演出制御コマンド（
第１始動入賞指定コマンド）である。コマンドＣ１００（Ｈ）は、第２始動入賞があった
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ことを指定する演出制御コマンド（第２始動入賞指定コマンド）である。第１始動入賞指
定コマンドと第２始動入賞指定コマンドとを、始動入賞指定コマンドと総称することがあ
る。
【０１４６】
　コマンドＣ２ＸＸ（Ｈ）は、第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計である合計数（
合算保留記憶数）を指定する演出制御コマンド（合算保留記憶数指定コマンド）である。
コマンドＣ２ＸＸ（Ｈ）における「ＸＸ」が、合算保留記憶数を示す。コマンドＣ３００
（Ｈ）は、合算保留記憶数を１減算することを指定する演出制御コマンド（合算保留記憶
数減算指定コマンド）である。この実施の形態では、遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０は、合算保留記憶数を減算する場合には合算保留記憶数減算指定コマンドを送信する
が、合算保留記憶数減算指定コマンドを使用せず、合算保留記憶数を減算するときに、減
算後の合算保留記憶数を合算保留記憶数指定コマンドで指定するようにしてもよい。
【０１４７】
　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１００（具体的に
は、演出制御用ＣＰＵ１０１）は、主基板３１に搭載されている遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０から上述した演出制御コマンドを受信すると、図１８に示された内容に応
じて画像表示装置９の表示状態を変更したり、ランプの表示状態を変更したり、音声出力
基板７０に対して音番号データを出力したりする。
【０１４８】
　例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、始動入賞があり第１特別図柄表示
器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂにおいて特別図柄の可変表示が開始される度に、飾
り図柄の変動パターンを指定する変動パターンコマンドおよび表示結果特定コマンドを演
出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する。
【０１４９】
　この実施の形態では、演出制御コマンドは２バイト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥ
（コマンドの分類）を表し、２バイト目はＥＸＴ（コマンドの種類）を表す。ＭＯＤＥデ
ータの先頭ビット（ビット７）は必ず「１」に設定され、ＥＸＴデータの先頭ビット（ビ
ット７）は必ず「０」に設定される。なお、そのようなコマンド形態は一例であって他の
コマンド形態を用いてもよい。例えば、１バイトや３バイト以上で構成される制御コマン
ドを用いてもよい
【０１５０】
　なお、演出制御コマンドの送出方式として、演出制御信号ＣＤ０～ＣＤ７の８本のパラ
レル信号線で１バイトずつ主基板３１から中継基板７７を介して演出制御基板８０に演出
制御コマンドデータを出力し、演出制御コマンドデータの他に、演出制御コマンドデータ
の取込を指示するパルス状（矩形波状）の取込信号（演出制御ＩＮＴ信号）を出力する方
式を用いる。演出制御コマンドの８ビットの演出制御コマンドデータは、演出制御ＩＮＴ
信号に同期して出力される。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１００は、演出制御ＩＮＴ信号が立ち上がったことを検知して、割込処理によっ
て１バイトのデータの取り込み処理を開始する。
【０１５１】
　図１８に示す例では、変動パターンコマンドおよび表示結果特定コマンドを、第１特別
図柄表示器８ａでの第１特別図柄の変動に対応した飾り図柄の可変表示（変動）と第２特
別図柄表示器８ｂでの第２特別図柄の変動に対応した飾り図柄の可変表示（変動）とで共
通に使用でき、第１特別図柄および第２特別図柄の可変表示に伴って演出を行う画像表示
装置９などの演出用部品を制御する際に、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から演
出制御用マイクロコンピュータ１００に送信されるコマンドの種類を増大させないように
することができる。
【０１５２】
　なお、コマンド８Ｄ０１（Ｈ）（第１図柄変動指定コマンド）およびコマンド８Ｄ０２
（Ｈ）（第２図柄変動指定コマンド）は、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、第
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１特別図柄表示器８ａによる第１特別図柄の可変表示時間中に装飾用（演出用）の図柄と
しての第１飾り図柄の可変表示を行う第１飾り図柄表示器９ａにおいて飾り図柄の変動を
行うのか、第２特別図柄表示器８ｂによる第２特別図柄の可変表示時間中に第２飾り図柄
の可変表示を行う第２飾り図柄表示器９ｂにおいて飾り図柄の変動を行うのかを判定する
ために使用される。
【０１５３】
　図１９は、主基板３１に搭載される遊技制御用マイクロコンピュータ５６０（具体的に
は、ＣＰＵ５６）が実行する特別図柄プロセス処理（ステップＳ２６）のプログラムの一
例を示すフローチャートである。上述したように、特別図柄プロセス処理では第１特別図
柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂおよび大入賞口を制御するための処理が実行
される。特別図柄プロセス処理において、ＣＰＵ５６は、第１始動入賞口１３に遊技球が
入賞したことを検出するための第１始動口スイッチ１３ａまたは第２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第２始動口スイッチ１４ａがオンしていたら、すな
わち始動入賞が発生していたら、始動口スイッチ通過処理を実行する（ステップＳ３１２
）。そして、ステップＳ３００～Ｓ３１０のうちのいずれかの処理を行う。第１始動入賞
口スイッチ１３ａまたは第２始動口スイッチ１４ａがオンしていなければ、内部状態に応
じて、ステップＳ３００～Ｓ３１０のうちのいずれかの処理を行う。
【０１５４】
　ステップＳ３００～Ｓ３１０の処理は、以下のような処理である。
【０１５５】
　特別図柄通常処理（ステップＳ３００）：特別図柄プロセスフラグの値が０であるとき
に実行される。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄の可変表示が開始で
きる状態になると、保留記憶数バッファに記憶される数値データの記憶数（合算保留記憶
数）を確認する。保留記憶数バッファに記憶される数値データの記憶数は合算保留記憶数
カウンタのカウント値により確認できる。また、合算保留記憶数カウンタのカウント値が
０でなければ、第１特別図柄または第２特別図柄の可変表示の表示結果を大当りとするか
否かを決定する。大当りとする場合には大当りフラグをセットする。そして、内部状態（
特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０１に応じた値（この例では１）に更新する。
なお、大当りフラグは、大当り遊技が終了するときにリセットされる。
【０１５６】
　変動パターン設定処理（ステップＳ３０１）：特別図柄プロセスフラグの値が１である
ときに実行される。また、変動パターンを決定し、その変動パターンにおける変動時間（
可変表示時間：可変表示を開始してから表示結果を導出表示（停止表示）するまでの時間
）を特別図柄の可変表示の変動時間とすることに決定する。また、特別図柄の変動時間を
計測する変動時間タイマをスタートさせる。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ
）をステップＳ３０２に対応した値（この例では２）に更新する。
【０１５７】
　表示結果特定コマンド送信処理（ステップＳ３０２）：特別図柄プロセスフラグの値が
２であるときに実行される。演出制御用マイクロコンピュータ１００に、表示結果特定コ
マンドを送信する制御を行う。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップ
Ｓ３０３に対応した値（この例では３）に更新する。
【０１５８】
　特別図柄変動中処理（ステップＳ３０３）：特別図柄プロセスフラグの値が３であると
きに実行される。変動パターン設定処理で選択された変動パターンの変動時間が経過（ス
テップＳ３０１でセットされる変動時間タイマがタイムアウトすなわち変動時間タイマの
値が０になる）すると、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０４に対応
した値（この例では４）に更新する。
【０１５９】
　特別図柄停止処理（ステップＳ３０４）：特別図柄プロセスフラグの値が４であるとき
に実行される。第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂにおける可変表示
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を停止して停止図柄を導出表示させる。また、演出制御用マイクロコンピュータ１００に
、図柄確定指定コマンドを送信する制御を行う。そして、大当りフラグがセットされてい
る場合には、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０５に対応した値（こ
の例では５）に更新する。また、小当りフラグがセットされている場合には、内部状態（
特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０８に対応した値（この例では８）に更新する
。大当りフラグおよび小当りフラグのいずれもセットされていない場合には、内部状態（
特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３００に対応した値（この例では０）に更新する
。なお、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０が送信する図柄確定指定コマンドを受信すると演出表示装置９において飾り図柄およ
び飾り図柄が停止されるように制御する。
【０１６０】
　大入賞口開放前処理（ステップＳ３０５）：特別図柄プロセスフラグの値が５であると
きに実行される。大入賞口開放前処理では、大入賞口を開放する制御を行う。具体的には
、カウンタ（例えば、大入賞口に入った遊技球数をカウントするカウンタ）などを初期化
するとともに、ソレノイド２１を駆動して大入賞口を開放状態にする。また、タイマによ
って大入賞口開放中処理の実行時間を設定し、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をス
テップＳ３０６に対応した値（この例では６）に更新する。なお、大入賞口開放前処理は
各ラウンド毎に実行されるが、第１ラウンドを開始する場合には、大入賞口開放前処理は
大当り遊技を開始する処理でもある。なお、大入賞口開放中処理の実行時間（具体的には
、開放時間およびインターバル時間）は、１５Ｒ大当り時と２Ｒ大当り時とで異なる。な
お、この実施の形態では、２Ｒ大当り時の大入賞口の開放パターンとして、開放パターン
Ａと開放パターンＢとが用意されている。開放パターンＡは、大入賞口が、１秒間開放さ
れた後（１ラウンド目）、１秒間閉鎖され、その後、さらに１秒間開放されて（２ラウン
ド目）、閉鎖される開放パターンである。また、開放パターンＢは、大入賞口が、１秒間
開放された後（１ラウンド目）、２秒間閉鎖され、その後、さらに１秒間開放されて（２
ラウンド目）、閉鎖される開放パターンである。突然確変大当りと決定された場合には、
特別図柄通常処理のステップＳ７３の処理で開放パターンＡまたは開放パターンＢのいず
れかに決定される。
【０１６１】
　大入賞口開放中処理（ステップＳ３０６）：特別図柄プロセスフラグの値が６であると
きに実行される。大当り遊技状態中のラウンド表示の演出制御コマンドを演出制御用マイ
クロコンピュータ１００に送信する制御や大入賞口の閉成条件の成立を確認する処理等を
行う。大入賞口の閉成条件が成立し、かつ、まだ残りラウンドがある場合には、内部状態
（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０５に対応した値（この例では５）に更新す
る。また、全てのラウンドを終えた場合には、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をス
テップＳ３０７に対応した値（この例では７）に更新する。
【０１６２】
　大当り終了処理（ステップＳ３０７）：特別図柄プロセスフラグの値が７であるときに
実行される。大当り遊技状態が終了したことを遊技者に報知する表示制御を演出制御用マ
イクロコンピュータ１００に行わせるための制御を行う。また、遊技状態を示すフラグ（
例えば、確変フラグや時短フラグ）をセットする処理を行う。そして、内部状態（特別図
柄プロセスフラグ）をステップＳ３００に対応した値（この例では０）に更新する。
【０１６３】
　小当り開放前処理（ステップＳ３０８）：特別図柄プロセスフラグの値が８であるとき
に実行される。小当り開放前処理では、大入賞口を開放する制御を行う。具体的には、カ
ウンタ（例えば、大入賞口に入った遊技球数をカウントするカウンタ）などを初期化する
とともに、ソレノイド２１を駆動して大入賞口を開放状態にする。また、タイマによって
小当り開放中処理の実行時間を設定し、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップ
Ｓ３０９に対応した値（この例では９）に更新する。なお、小当り開放前処理は各ラウン
ド毎に実行されるが、第１ラウンドを開始する場合には、小当り開放前処理は小当り遊技
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を開始する処理でもある。
【０１６４】
　小当り開放前処理において、ＣＰＵ５６は、大入賞口制御タイマの値を－１する。そし
て、大入賞口制御タイマの値が０であるか否かを確認し、大入賞口制御タイマの値が０に
なっていなければ、処理を終了する。
【０１６５】
　大入賞口制御タイマの値が０になっている場合には、ＣＰＵ５６は、大入賞口の開放中
（ラウンド中）におけるラウンド数に応じた表示状態を指定する大入賞口開放中指定コマ
ンド（Ａ１ＸＸ（Ｈ））を演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行う
。そして、ＣＰＵ５６は、は、ソレノイド２１を駆動して大入賞口（特別可変入賞球装置
２０）を開放する制御を行うとともに、開放回数カウンタの値を－１する。
【０１６６】
　また、大入賞口制御タイマに、各ラウンドにおいて大入賞口が開放可能な最大時間に応
じた値を設定する。そして、特別図柄プロセスフラグの値をステップ小当り開放中処理（
ステップＳ３０９）に応じた値に更新する。この実施の形態では、大入賞口制御タイマに
設定される各ラウンドにおける大入賞口が開放可能な最大時間に応じた値は、小当りの場
合には最大時間の１．０秒に応じた値である。
【０１６７】
　なお、この実施の形態では、小当り時の大入賞口の開放パターンとして、開放パターン
Ａと開放パターンＢとが使用される。開放パターンＡは、大入賞口が、１秒間開放された
後（１ラウンド目）、１秒間閉鎖され、その後、さらに１秒間開放されて（２ラウンド目
）、閉鎖される開放パターンである。また、開放パターンＢは、大入賞口が、１秒間開放
された後（１ラウンド目）、２秒間閉鎖され、その後、さらに１秒間開放されて（２ラウ
ンド目）、閉鎖される開放パターンである。小当りと決定された場合には、特別図柄通常
処理のステップＳ６２の処理で開放パターンＡまたは開放パターンＢのいずれかに決定さ
れる。
【０１６８】
　小当り開放中処理（ステップＳ３０９）：特別図柄プロセスフラグの値が９であるとき
に実行される。大入賞口の閉成条件の成立を確認する処理等を行う。大入賞口の閉成条件
が成立し、かつ、まだ残りラウンドがある場合には、内部状態（特別図柄プロセスフラグ
）をステップＳ３０８に対応した値（この例では８）に更新する。また、全てのラウンド
を終えた場合には、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３１０に対応した
値（この例では１０（１０進数））に更新する。
【０１６９】
　小当り開放中処理において、ＣＰＵ５６は、大入賞口制御タイマの値を－１する。
【０１７０】
　そして、ＣＰＵ５６は、大入賞口制御タイマの値が０になったか否か確認する。大入賞
口制御タイマの値が０になっていないときは、カウントスイッチ２３がオンしたか否か確
認し、カウントスイッチ２３がオンしていなければ、処理を終了する。カウントスイッチ
２３がオンした場合には、大入賞口への遊技球の入賞個数をカウントするための入賞個数
カウンタの値を＋１する。そして、ＣＰＵ５６は、入賞個数カウンタの値が所定数（例え
ば１０）になっているか否か確認する。入賞個数カウンタの値が所定数になっていなけれ
ば、処理を終了する。
【０１７１】
　大入賞口制御タイマの値が０になっているとき、または入賞個数カウンタの値が所定数
になっているときには、ＣＰＵ５６は、ソレノイド２１を駆動して大入賞口を閉鎖する制
御を行う。そして、入賞個数カウンタの値をクリアする（０にする）。
【０１７２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、開放回数カウンタの値を確認する。開放回数カウンタの値が０
でない場合には、ＣＰＵ５６は、大入賞口制御タイマに、ラウンドが終了してから次のラ
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ウンドが開始するまでの時間（インターバル期間）に相当する値を設定し、特別図柄プロ
セスフラグの値を小当り開放前処理（ステップＳ３０８）に応じた値に更新する。なお、
インターバル期間は、この実施の形態では、小当りの場合の開放パターンＡでは１秒であ
り、開放パターンＢでは２秒である。
【０１７３】
　開放回数カウンタの値が０である場合には、ＣＰＵ５６は、大入賞口制御タイマに小当
り終了時間（小当り遊技が終了したことを例えば、演出表示装置９において報知する時間
）に相当する値を設定し、特別図柄プロセスフラグの値を小当り終了処理（ステップＳ３
１０）に応じた値に更新する。
【０１７４】
　小当り終了処理（ステップＳ３１０）：特別図柄プロセスフラグの値が１０であるとき
に実行され、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３００に対応した値（こ
の例では０）に更新する。
【０１７５】
　小当り終了処理において、ＣＰＵ５６は、小当り終了表示タイマが設定されているか否
か確認し、小当り終了表示タイマが設定されていない場合には、小当り終了表示タイマに
、演出表示装置９において小当り終了表示が行われている時間（小当り終了表示時間）に
対応する表示時間に相当する値を設定し、処理を終了する。
【０１７６】
　小当り終了表示タイマが設定されている場合には、小当り終了表示タイマの値を１減算
する。そして、ＣＰＵ５６は、小当り終了表示タイマの値が０になっているか否か、すな
わち小当り終了表示時間が経過したか否か確認する。経過していなければ処理を終了する
。経過していれば、特別図柄プロセスフラグの値を特別図柄通常処理（ステップＳ３００
）に対応した値に更新する。
【０１７７】
　図２０は、ステップＳ３１２の始動口スイッチ通過処理を示すフローチャートである。
第１始動口スイッチ１３ａと第２始動口スイッチ１４ａとのうちの少なくとも一方がオン
状態の場合に実行される始動口スイッチ通過処理において、ＣＰＵ５６は、オンしたのが
第１始動口スイッチ１３ａであるか否かを確認する（ステップＳ２１１）。第１始動口ス
イッチ１３ａがオンしていれば、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶数をカウントするための第
１保留記憶数カウンタの値が４であるか否かを確認する（ステップＳ２１２）。第１保留
記憶数カウンタの値が４であれば、ステップＳ２２１に移行する。
【０１７８】
　第１保留記憶数カウンタの値が４でなければ、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶数カウンタ
の値を１増やす（ステップＳ２１３）。
【０１７９】
　始動口スイッチ通過処理において、ＣＰＵ５６は、乱数回路５０３やソフトウェア乱数
を生成するためのカウンタから値を抽出し、それらを、第１保留記憶バッファにおける保
存領域に格納する処理を実行する（ステップＳ２１５）。なお、ステップＳ２１５の処理
では、ランダムＲ（大当り判定用乱数）およびソフトウェア乱数であるランダム２－１（
図８参照）が、保存領域に格納される。
【０１８０】
　次いで、ＣＰＵ５６は、第１始動入賞指定コマンドを送信する制御を行う（ステップＳ
２１６）。また、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計である合算保
留記憶数を示す合算保留記憶数カウンタの値を１増やす（ステップＳ２１７）。そして、
ＣＰＵ５６は、合算保留記憶数カウンタの値にもとづいて、合算保留記憶数を示す合算保
留記憶数指定コマンドを送信する制御を行う（ステップＳ２１８）。なお、合算保留記憶
数指定コマンドを、第１始動入賞指定コマンドの前に送信してもよい。
【０１８１】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００に演出制御コマンドを送信する場合には
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、ＣＰＵ５６は、演出制御コマンドに応じたコマンド送信テーブル（あらかじめＲＯＭに
コマンド毎に設定されている）のアドレスをポインタにセットする。そして、演出制御コ
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して、演出制御コマ
ンド制御処理（ステップＳ２９）において演出制御コマンドを送信する。
【０１８２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、第２始動口スイッチ１４ａがオンしたか否かを確認する（ステ
ップＳ２２１）。第２始動口スイッチ１４ａがオンしていれば、ＣＰＵ５６は、第２保留
記憶数をカウントするための第２保留記憶数カウンタの値が４であるか否かを確認する（
ステップＳ２２２）。第２保留記憶数カウンタの値が４であれば、処理を終了する。なお
、ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数カウンタの値が４であれば、再度第１始動口スイッチ１
３ａがオンしているか否かを確認する（ステップＳ２１１参照）処理を行うようにしても
よい。
【０１８３】
　第２保留記憶数カウンタの値が４でなければ、ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数カウンタ
の値を１増やす（ステップＳ２２３）。
【０１８４】
　次いで、ＣＰＵ５６は、乱数回路５０３やソフトウェア乱数を生成するためのカウンタ
から値を抽出し、それらを、第２保留記憶バッファにおける保存領域に格納する処理を実
行する（ステップＳ２２５）。なお、ステップＳ２２５の処理では、ランダムＲ（大当り
判定用乱数）およびランダム２－１（図８参照）が、保存領域に格納される。
【０１８５】
　次いで、ＣＰＵ５６は、第２始動入賞指定コマンドを送信する制御を行う（ステップＳ
２２６）。また、ＣＰＵ５６は、合算保留記憶数カウンタの値を１増やす（ステップＳ２
２７）。そして、ＣＰＵ５６は、合算保留記憶数カウンタの値にもとづいて合算保留記憶
数指定コマンドを送信する（ステップＳ２２８）。なお、合算保留記憶数指定コマンドを
、第２始動入賞指定コマンドの前に送信してもよい。
【０１８６】
　なお、ステップＳ２１３～２１８の処理とステップＳ２２３～２２８の処理とを、１つ
の共通ルーチンで実現してもよい。その場合、ＣＰＵ５６は、まず、第１始動口スイッチ
１３ａがオン状態になったことを検出した場合に「第１」を示すデータをセットし、第２
始動口スイッチ１４ａがオン状態になったことを検出した場合に「第２」を示すデータを
セットし、共通ルーチンで、セットされているデータに応じて、保留記憶数バッファ（第
１保留記憶数バッファまたは第２保留記憶数バッファ）を選択したり始動入賞指定コマン
ド（第１始動入賞指定コマンドまたは第２始動入賞指定コマンド）を選択する。
【０１８７】
　図２１および図２２は、特別図柄プロセス処理における特別図柄通常処理（ステップＳ
３００）を示すフローチャートである。特別図柄通常処理において、ＣＰＵ５６は、合算
保留記憶数の値を確認する（ステップＳ５１）。具体的には、合算保留記憶数カウンタの
カウント値を確認する。合算保留記憶数が０であれば処理を終了する。
【０１８８】
　ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数バッファにおける保存領域に、ランダムＲ（大当り判定
用乱数）およびソフトウェア乱数であるランダム２－１が格納されている否かを確認する
（ステップＳ５２）。第２保留記憶数バッファにおける保存領域には、始動口スイッチ通
過処理におけるステップＳ２２５の処理で、ランダムＲ（大当り判定用乱数）およびソフ
トウェア乱数であるランダム２－１が格納される。第２保留記憶数バッファにおける保存
領域に、ランダムＲ（大当り判定用乱数）およびソフトウェア乱数であるランダム２－１
が格納されていれば、特別図柄ポインタに「第２」を示すデータを設定する（ステップＳ
５３）。格納されていなければ（すなわち、この場合、始動口スイッチ通過処理における
ステップＳ２１５の処理で、第１保留記憶数バッファにおける保存領域に、ランダムＲ（
大当り判定用乱数）およびソフトウェア乱数であるランダム２－１が格納されている）、



(34) JP 5758567 B2 2015.8.5

10

20

30

40

50

特別図柄ポインタに「第１」を示すデータを設定する（ステップＳ５４）。
【０１８９】
　この実施の形態では、ステップＳ５２～Ｓ５４に示す処理が実行されることによって、
第１始動入賞口１３に始動入賞したことにもとづく第１特別図柄の変動表示と比較して、
第２始動入賞口１４に始動入賞したことにもとづく第２特別図柄の変動表示を優先して実
行する。よって、第２始動入賞口１４に始動入賞しやすい場合に、保留記憶を効率よく消
化することができる。なお、第２特別図柄の変動表示を実行するときに、第１特別図柄の
変動表示を実行するときに比べて、リーチ態様を生じさせると決定する割合を低くするよ
うに構成されていてもよい。そのように構成された場合には、遊技機の稼働率をより向上
させることができる。すなわち、一般に、遊技者は保留記憶数が多い状態では遊技（例え
ば、遊技球の発射）を控えがちであり、また、リーチ態様を伴う可変表示の可変表示時間
は一般に長く設定されているので保留記憶数の減少が遅れるので、リーチ発生確率を低く
することによって保留記憶数を早く減少させて、遊技者による遊技媒体を用いた遊技を促
進させることができる。なお、この実施の形態では、第１特別図柄に対応する保留記憶数
と第２特別図柄に対応する保留記憶数との合計保留記憶数に応じて、変動時間の短縮を行
うか否かを決定するように構成されているが、第１特別図柄に対応する保留記憶数と第２
特別図柄に対応する保留記憶数とのそれぞれにもとづいて第１特別図柄および第２特別図
柄の変動時間を短縮したりするように構成されていてもよい。
【０１９０】
　ＣＰＵ５６は、ＲＡＭ５５において、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数＝１に対
応する保存領域に格納されている各乱数値を読み出してＲＡＭ５５の乱数バッファ領域に
格納する（ステップＳ５５）。具体的には、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第１」
を示している場合には、第１保留記憶数バッファにおける第１保留記憶数＝１に対応する
保存領域に格納されている各乱数値を読み出してＲＡＭ５５の乱数バッファ領域に格納す
る。また、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第２」を示している場合には、第２保留
記憶数バッファにおける第２保留記憶数＝１に対応する保存領域に格納されている各乱数
値を読み出してＲＡＭ５５の乱数バッファ領域に格納する。
【０１９１】
　そして、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数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（ステップＳ５６）。具体的には、Ｃ
ＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第１」を示している場合には、第１保留記憶数カウン
タのカウント値を１減算し、かつ、第１保留記憶数バッファにおける各保存領域の内容を
シフトする。また、保留特定領域の内容のうち最初の「第１」を示すデータを削除し、以
降の保留特定領域の内容をシフトする。また、特別図柄ポインタが「第２」を示している
場合に、第２保留記憶数カウンタのカウント値を１減算し、かつ、第２保留記憶数バッフ
ァにおける各保存領域の内容をシフトする。また、保留特定領域の内容のうち最初の「第
２」を示すデータを削除し、以降の保留特定領域の内容をシフトする。
【０１９２】
　すなわち、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第１」を示している場合に、ＲＡＭ５
５の第１保留記憶数バッファにおいて第１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値を、第１保留記憶数＝ｎ－１に対応する保存領域に格
納する。また、特別図柄ポインタが「第２」を示す場合に、ＲＡＭ５５の第２保留記憶数
バッファにおいて第２保留記憶数＝ｎ（ｎ＝２，３，４）に対応する保存領域に格納され
ている各乱数値を、第２保留記憶数＝ｎ－１に対応する保存領域に格納する。
【０１９３】
　よって、各第１保留記憶数（または、各第２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値が抽出された順番は、常に、第１保留記憶数（または、第２
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。
【０１９４】
　そして、ＣＰＵ５６は、合算保留記憶数カウンタのカウント値をＲＡＭ５５の所定の領
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域に保存した後（ステップＳ５７）、合算保留記憶数の値を１減らす。すなわち、合算保
留記憶数カウンタのカウント値を１減算する（ステップＳ５８）。なお、ＣＰＵ５６は、
カウント値が１減算される前の合算保留記憶数カウンタの値をＲＡＭ５５の所定の領域に
保存する。
【０１９５】
　特別図柄通常処理では、最初に、第１始動入賞口１３を対象として処理を実行すること
を示す「第１」を示すデータすなわち第１特別図柄を対象として処理を実行することを示
す「第１」を示すデータ、または第２始動入賞口１４を対象として処理を実行することを
示す「第２」を示すデータすなわち第２特別図柄を対象として処理を実行することを示す
「第２」を示すデータが、特別図柄ポインタに設定される。そして、特別図柄プロセス処
理における以降の処理では、特別図柄ポインタに設定されているデータに応じた処理が実
行される。よって、ステップＳ３００～Ｓ３１０の処理を、第１特別図柄を対象とする場
合と第２特別図柄を対象とする場合とで共通化することができる。
【０１９６】
　次いで、ＣＰＵ５６は、乱数バッファ領域からランダムＲ（大当り判定用乱数）を読み
出し、大当り判定モジュールを実行する。大当り判定モジュールは、あらかじめ決められ
ている大当り判定値や小当り判定値（図９参照）と大当り判定用乱数とを比較し、それら
が一致したら大当りや小当りとすることに決定する処理を実行するプログラムである。す
なわち、大当り判定や小当り判定の処理を実行するプログラムである。
【０１９７】
　大当り判定の処理では、遊技状態が確変状態（高確率状態）の場合は、遊技状態が非確
変状態（通常遊技状態および時短状態）の場合よりも、大当りとなる確率が高くなるよう
に構成されている。具体的には、あらかじめ大当り判定値の数が多く設定されている確変
時大当り判定テーブル（ＲＯＭ５４における図９（Ａ）の右側の数値が設定されているテ
ーブル）と、大当り判定値の数が確変大当り判定テーブルよりも少なく設定されている通
常時大当り判定テーブル（ＲＯＭ５４における図９（Ａ）の左側の数値が設定されている
テーブル）とが設けられている。そして、ＣＰＵ５６は、遊技状態が確変状態であるか否
かを確認し、遊技状態が確変状態であるときは、確変時大当り判定テーブルを使用して大
当りの判定の処理を行い、遊技状態が通常遊技状態や時短状態であるときは、通常時大当
り判定テーブルを使用して大当りの判定の処理を行う。すなわち、ＣＰＵ５６は、大当り
判定用乱数（ランダムＲ）の値が図９（Ａ）に示すいずれかの大当り判定値に一致すると
、特別図柄に関して大当りとすることに決定する。大当りとすることに決定した場合には
（ステップＳ６１）、ステップＳ７１に移行する。なお、大当りとするか否か決定すると
いうことは、大当り遊技状態に移行させるか否か決定するということであるが、特別図柄
表示器における停止図柄を大当り図柄とするか否か決定するということでもある。
【０１９８】
　なお、現在の遊技状態が確変状態であるか否かの確認は、確変フラグがセットされてい
るか否かにより行われる。確変フラグは、遊技状態を確変状態に移行するときにセットさ
れ、確変状態を終了するときにリセットされる。具体的には、１５Ｒ確変大当りまたは突
然確変大当りとすることに決定され、大当り遊技を終了する処理においてセットされ、１
５Ｒ通常大当りとすることに決定され、大当り遊技を終了する処理においてリセットされ
る。
【０１９９】
　大当り判定用乱数（ランダムＲ）の値がいずれの大当り判定値にも一致しなければ（ス
テップＳ６１のＮ）、ＣＰＵ５６は、小当り判定テーブル（図９（Ｂ）参照）を使用して
小当りの判定の処理を行う。すなわち、ＣＰＵ５６は、大当り判定用乱数（ランダムＲ）
の値が図９（Ｂ）に示すいずれかの小当り判定値に一致すると、特別図柄に関して小当り
とすることに決定するとともに、開放パターンＡまたは開放パターンＢのいずれかに決定
する。小当りとすることに決定した場合には（ステップＳ６２）、ＣＰＵ５６は、小当り
であることを示す小当りフラグをセットし（ステップＳ６３）、ステップＳ７５に移行す
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る。なお、ＣＰＵ５６は、ステップＳ６３の処理を実行するときに、決定された開放パタ
ーンＡまたは開放パターンＢを示すフラグをＲＡＭ５５に格納する処理も行う。
【０２００】
　なお、ランダムＲの値が大当り判定値および小当り判定値のいずれにも一致しない場合
には（ステップＳ６２のＮ）、すなわち、はずれである場合には、そのままステップＳ７
５に移行する。
【０２０１】
　小当り判定の処理では、第１特別図柄の変動表示が実行される場合は、第２特別図柄の
変動表示が実行される場合よりも、小当りとなる確率が高くなるように構成されている。
具体的には、あらかじめ小当り判定値の数が多く設定されている第１特別図柄小当り判定
テーブル（ＲＯＭ５４における図９（Ｂ）の左側の数値が設定されているテーブル）と、
小当り判定値の数が第１特別図柄小当り判定テーブルよりも少なく設定されている第２特
別図柄小当り判定テーブル（ＲＯＭ５４における図９（Ａ）の右側の数値が設定されてい
るテーブル）とが設けられている。そして、ＣＰＵ５６は、いずれの特別図柄の変動表示
が実行されるのかを確認し、第１特別図柄の変動表示が実行される場合は、第１特別図柄
小当り判定テーブルを使用して小当りの判定の処理を行い、第２特別図柄の変動表示が実
行される場合は、第２特別図柄小当り判定テーブルを使用して小当りの判定の処理を行う
。すなわち、ＣＰＵ５６は、小当り判定用乱数（ランダムＲ）の値が図９（Ａ）に示すい
ずれかの小当り判定値に一致すると、特別図柄に関して小当りとすることに決定する。な
お、小当りとするか否か決定するということは、小当り遊技状態に移行させるか否か決定
するということであるが、特別図柄表示器における停止図柄を小当り図柄とするか否か決
定するということでもある。
【０２０２】
　ステップＳ７１では、ＣＰＵ５６は、大当りであることを示す大当りフラグをセットす
る。そして、大当り種別を複数種類のうちのいずれかに決定するために使用するテーブル
として、特別図柄ポインタが示す方の大当り種別判定テーブルを選択する（ステップＳ７
２）。具体的には、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第１」を示している場合には、
図９（Ｃ）に示す第１特別図柄用の大当り種別判定用テーブル１３１ａを選択する。また
、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第２」を示している場合には、図９（Ｄ）に示す
第２特別図柄用の大当り種別判定用テーブル１３１ｂを選択する。
【０２０３】
　次いで、ＣＰＵ５６は、選択した大当り種別判定テーブルを用いて、乱数バッファ領域
に格納された大当り種別判定用の乱数（ランダム２－１）の値と一致する値に対応した種
別（「１５Ｒ通常大当り」、「１５Ｒ確変大当り」または「突然確変大当り」）を大当り
の種別に決定する（ステップＳ７３）。なお、この場合に、図９（Ｃ），（Ｄ）に示すよ
うに、第２特別図柄の変動表示が実行される場合には、第１特別図柄の変動表示が実行さ
れる場合と比較して、１５Ｒ確変大当りが選択される割合が高い。従って、第２特別図柄
の変動表示が実行される場合には、１５Ｒ確変大当りとなりやすく、１５ラウンドの確変
大当りが連続して選択されやすい。また、突然確変大当りに決定された場合には、開放パ
ターンＡまたは開放パターンＢのいずれかに決定されているが（図９（Ｃ），（Ｄ）参照
）、ＣＰＵ５６は、ステップＳ７３の処理を実行するときに、決定された開放パターンＡ
または開放パターンＢを示すフラグをＲＡＭ５５に格納する処理も行う。
【０２０４】
　また、ＣＰＵ５６は、決定した大当りの種別を示すデータをＲＡＭ５５における大当り
種別バッファに設定する（ステップＳ７４）。例えば、大当り種別が「１５Ｒ通常大当り
」の場合には大当り種別を示すデータとして「０１」が設定され、大当り種別が「１５Ｒ
確変大当り」の場合には大当り種別を示すデータとして「０２」が設定され、大当り種別
が「突然確変大当り」の場合には大当り種別を示すデータとして「０３」が設定される。
【０２０５】
　次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄の停止図柄を決定する（ステップＳ７５）。具体的に
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は、大当りフラグおよび小当りフラグのいずれもセットされていない場合には、はずれ図
柄となる「－」を特別図柄の停止図柄に決定する。大当りフラグがセットされている場合
には、大当り種別の決定結果に応じて、大当り図柄となる「１」、「３」、「７」のいず
れかを特別図柄の停止図柄に決定する。すなわち、大当り種別を「突然確変大当り」に決
定した場合には「１」を特別図柄の停止図柄に決定し、「１５Ｒ通常大当り」に決定した
場合には「３」を特別図柄の停止図柄に決定し、「１５Ｒ確変大当り」に決定した場合に
は「７」を特別図柄の停止図柄に決定する。また、小当りフラグがセットされている場合
には、小当り図柄となる「５」を特別図柄の停止図柄に決定する。
【０２０６】
　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（ステップＳ３０１）に
対応した値に更新する（ステップＳ７６）。
【０２０７】
　図２３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（ステップＳ３０１）
を示すフローチャートである。変動パターン設定処理において、ＣＰＵ５６は、大当りフ
ラグがセットされているか否か確認する（ステップＳ９１）。大当りフラグがセットされ
ている場合には、ＣＰＵ５６は、変動パターン種別を複数種類のうちのいずれかに決定す
るために使用するテーブルとして、大当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ａ～１
３２Ｃ（図１１（Ａ）～（Ｃ）参照）のいずれかを選択する（ステップＳ９２）。そして
、ステップＳ１０１に移行する。
【０２０８】
　大当りフラグがセットされていない場合には、ＣＰＵ５６は、小当りフラグがセットさ
れているか否かを確認する（ステップＳ９３）。小当りフラグがセットされている場合に
は、ＣＰＵ５６は、変動パターン種別を複数種類のうちのいずれかに決定するために使用
するテーブルとして、小当り用変動パターン種別判定テーブル１３２Ｄ（図１１（Ｄ）参
照）を選択する（ステップＳ９４）。そして、ステップＳ１０１に移行する。
【０２０９】
　小当りフラグもセットされていない場合には、ＣＰＵ５６は、図１２（Ｅ）に示すテー
ブル選択規則にもとづいて、遊技状態および特別図柄ポインタに応じて、リーチ判定テー
ブル１３４Ａ，１３４Ｂ，１３４Ｃ，１３４Ｄ（図１２参照）のいずれかを選択する（ス
テップＳ９５）。また、ＣＰＵ５６は、ランダム２－２を生成するためのカウンタのカウ
ント値を抽出することによってランダム２－２を抽出する（ステップＳ９６）。そして、
ＣＰＵ５６は、ステップＳ９５で選択したリーチ判定テーブル１３４Ａ，１３４Ｂ，１３
４Ｃ，１３４Ｄ（図１２参照）における保留記憶数（保留記憶数カウンタの値）に応じた
領域において、ランダム２－２の値と一致する値に対応したリーチ状態の有無を示すデー
タによって、リーチするか否かと、リーチしない場合の演出の種別またはリーチする場合
のリーチの種別を決定する（ステップＳ９７）。なお、ステップＳ９７の処理で用いられ
る保留記憶数として、ステップＳ５６の処理で－１される前の値を用いてもよい。
【０２１０】
　リーチすることに決定した場合には、ステップＳ９７の処理で決定されたリーチの種別
（リーチＨＡ２－１～リーチＨＡ２－３、リーチＨＢ２－１、リーチＨＣ２－１、リーチ
ＨＣ２－２）に応じて、変動パターン種別を複数種類のうちのいずれかに決定するために
使用するテーブルとして、リーチ用変動パターン種別判定テーブル１３５Ａ、１３５Ｂ、
１３５Ｃ（図１３参照）のいずれかを選択する（ステップＳ９９）。リーチしないことに
決定した場合には、ステップＳ９７の処理で決定された演出の種別（非リーチＨＡ１－１
～非リーチＨＡ１－５、非リーチＨＢ１－１，非リーチＨＢ１－２、非リーチＨＣ１－１
、非リーチＨＤ２－２）に応じて、変動パターン種別を複数種類のうちのいずれかに決定
するために使用するテーブルとして、非リーチ用変動パターン種別判定テーブル１３６Ａ
、１３６Ｂ、１３６Ｃ（図１４参照）のいずれかを選択する（ステップＳ１００）。そし
て、ステップＳ１０１に移行する。
【０２１１】
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　ステップＳ１０１では、ＣＰＵ５６は、ランダム３を生成するためのカウンタのカウン
ト値を抽出することによってランダム３の値を抽出する。そして、抽出したランダム３の
値にもとづいて、ステップＳ９２、Ｓ９４、Ｓ９９またはＳ１００の処理で選択したテー
ブルを参照することによって、変動パターン種別を複数種類のうちのいずれかに決定する
（ステップＳ１０２）。
【０２１２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、ステップＳ１０２の変動パターン種別の決定結果にもとづいて
、変動パターンを複数種類のうちのいずれかに決定するために使用するテーブルとして、
当り変動パターン判定テーブル１３７Ａ、１３７Ｂ（図１５参照）、はずれ変動パターン
判定テーブル１３８Ａ、１３８Ｂ（図１６、図１７参照）のうちのいずれかを選択する（
ステップＳ１０３）。また、ランダム４を生成するためのカウンタのカウント値を抽出す
ることによってランダム４の値を抽出する（ステップＳ１０４）。そして、抽出したラン
ダム４の値にもとづいて、ステップＳ１０３の処理で選択した変動パターン判定テーブル
を参照することによって、変動パターンを複数種類のうちのいずれかに決定する（ステッ
プＳ１０５）。
【０２１３】
　次いで、決定した変動パターンに対応する演出制御コマンド（変動パターンコマンド）
を、演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行う（ステップＳ１０６）
。
【０２１４】
　また、特別図柄の変動を開始する（ステップＳ１０７）。例えば、ステップＳ３３の特
別図柄表示制御処理で参照される特別図柄に対応した開始フラグをセットする。また、Ｒ
ＡＭ５５に形成されている変動時間タイマに、選択された変動パターンに対応した変動時
間に応じた値を設定する（ステップＳ１０８）。そして、特別図柄プロセスフラグの値を
表示結果特定コマンド送信処理（ステップＳ３０２）に対応した値に更新する（ステップ
Ｓ１０９）。なお、「ＲＡＭに形成されている」とは、ＲＡＭ内の領域であることを意味
する。
【０２１５】
　図２４は、表示結果特定コマンド送信処理（ステップＳ３０２）を示すフローチャート
である。表示結果特定コマンド送信処理において、ＣＰＵ５６は、決定されている大当り
の種類、小当り、はずれに応じて、表示結果１指定～表示結果５指定のいずれかの演出制
御コマンド（図１８参照）を送信する制御を行う。具体的には、ＣＰＵ５６は、まず、大
当りフラグがセットされているか否か確認する（ステップＳ１１０）。セットされていな
い場合には、ステップＳ１１８に移行する。大当りフラグがセットされている場合、大当
りの種別が１５Ｒ確変大当りであるときには、表示結果３指定コマンドを送信する制御を
行う（ステップＳ１１１，Ｓ１１２）。なお、１５Ｒ確変大当りであるか否かは、具体的
には、特別図柄通常処理のステップＳ７４で大当り種別バッファに設定されたデータが「
０２」であるか否かを確認することによって判定できる。また、ＣＰＵ５６は、大当りの
種別が突然確変大当りであるときには、表示結果４指定コマンドを送信する制御を行う（
ステップＳ１１５，Ｓ１１６）。なお、突然確変大当りであるか否かは、具体的には、特
別図柄通常処理のステップＳ７４で大当り種別バッファに設定されたデータが「０３」で
あるか否かを確認することによって判定できる。そして、１５Ｒ確変大当りおよび突然確
変大当りのいずれでもないときには（すなわち、１５Ｒ通常大当りであるときには）、Ｃ
ＰＵ５６は、表示結果２指定コマンドを送信する制御を行う（ステップＳ１１７）。
【０２１６】
　一方、ＣＰＵ５６は、大当りフラグがセットされていないときには（ステップＳ１１０
のＮ）、小当りフラグがセットされているか否かを確認する（ステップＳ１１８）。小当
りフラグがセットされていれば、ＣＰＵ５６は、表示結果５指定コマンドを送信する制御
を行う（ステップＳ１１９）。小当りフラグもセットされていないときは（ステップＳ１
１８のＮ）、すなわち、はずれである場合には、ＣＰＵ５６は、表示結果１指定コマンド
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を送信する制御を行う（ステップＳ１２０）。
【０２１７】
　そして、合算保留記憶数を１減算することを指定する合算保留記憶数減算指定コマンド
を送信する（ステップＳ１２１）。なお、合算保留記憶数減算指定コマンドを送信せずに
、減算後の合算保留記憶数を指定する合算保留記憶数指定コマンドを送信してもよい。ま
た、ＣＰＵ５６は、送信した表示結果特定コマンドをＲＡＭ５５における飾り図柄種類格
納領域に保存しておく。
【０２１８】
　その後、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値を特別図柄変動中処理（ステップ
Ｓ３０３）に対応した値に更新する（ステップＳ１２２）。
【０２１９】
　図２５は、特別図柄プロセス処理における特別図柄変動中処理（ステップＳ３０３）を
示すフローチャートである。特別図柄変動中処理において、ＣＰＵ５６は、変動時間タイ
マを１減算し（ステップＳ１２５）、変動時間タイマがタイムアウトしたら（ステップＳ
１２６）、特別図柄プロセスフラグの値を特別図柄停止処理（ステップＳ３０４）に対応
した値に更新する（ステップＳ１２７）。変動時間タイマがタイムアウトしていない場合
には、そのまま処理を終了する。
【０２２０】
　図２６は、特別図柄プロセス処理における特別図柄停止処理（ステップＳ３０４）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、ＣＰＵ５６は、ステップＳ３２の
特別図柄表示制御処理で参照される終了フラグをセットして特別図柄の変動を終了させ、
第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂに停止図柄を導出表示する制御を
行う（ステップＳ１３１）。なお、特別図柄ポインタに「第１」を示すデータが設定され
ている場合には第１特別図柄表示器８ａでの第１特別図柄の変動を終了させ、特別図柄ポ
インタに「第２」を示すデータが設定されている場合には第２特別図柄表示器８ｂでの第
２特別図柄の変動を終了させる。また、演出制御用マイクロコンピュータ１００に図柄確
定指定コマンドを送信する制御を行う（ステップＳ１３２）。そして、大当りフラグがセ
ットされていない場合には、ステップＳ１３９Ａに移行する（ステップＳ１３３）。
【０２２１】
　大当りフラグがセットされている場合には、ＣＰＵ５６は、セットされていれば、確変
状態であることを示す確変フラグ、および時短状態であることを示す時短フラグ（ステッ
プＳ１３４）、演出制御用マイクロコンピュータ１００に大当り開始指定コマンドを送信
する制御を行う（ステップＳ１３５）。具体的には、大当りの種別が１５Ｒ通常大当りで
ある場合には大当り開始１指定コマンドを送信する。大当りの種別が１５Ｒ確変大当りで
ある場合には大当り開始２指定コマンドを送信する。大当りの種別が突然確変大当りであ
る場合には突然確変大当り開始指定コマンドを送信する。なお、大当りの種別が１５Ｒ通
常大当り、１５Ｒ確変大当りまたは突然確変大当りのいずれであるかは、ＲＡＭ５５に記
憶されている大当り種別を示すデータ（大当り種別バッファに記憶されているデータ）に
もとづいて判定される。
【０２２２】
　また、大当り表示時間タイマに大当り表示時間（大当りが発生したことを、例えば、演
出表示装置９において報知する時間）に相当する値を設定する（ステップＳ１３６）。ま
た、大入賞口開放回数カウンタに開放回数（例えば、１５Ｒ通常大当り、１５Ｒ確変大当
りの場合には１５回。突然確変大当りの場合には２回。）をセットする（ステップＳ１３
７）。そして、特別図柄プロセスフラグの値を大入賞口開放前処理（ステップＳ３０５）
に対応した値に更新する（ステップＳ１３８）。
【０２２３】
　ステップＳ１３９Ａでは、ＣＰＵ５６は、確変状態であることを示す確変フラグがセッ
トされているか否かを確認する。確変フラグがセットされていなければ、ＣＰＵ５６は、
時短状態であることを示す時短フラグがセットされているか否か確認する（ステップＳ１



(40) JP 5758567 B2 2015.8.5

10

20

30

40

50

３９Ｂ）。時短フラグがセットされている場合には（すなわち、確変状態をともなわず、
時短状態にのみ制御されている場合には）、時短状態における特別図柄の変動可能回数を
示す時短回数カウンタの値を－１する（ステップＳ１４０）。また、ＣＰＵ５６は、時短
回数カウンタの値が０になった場合には（ステップＳ１４１）、時短フラグをリセットす
る（ステップＳ１４２）。
【０２２４】
　次いで、ＣＰＵ５６は、小当りフラグがセットされているか否かを確認する（ステップ
Ｓ１４３）。小当りフラグがセットされていれば、ＣＰＵ５６は、小当り表示時間タイマ
に小当り表示時間（小当りが発生したことを、例えば、演出表示装置９において報知する
時間）に相当する値を設定する（ステップＳ１４５）。また、大入賞口開放回数カウンタ
に開放回数（例えば２回）をセットする（ステップＳ１４６）。そして、特別図柄プロセ
スフラグの値を小当り開始前処理（ステップＳ３０８）に対応した値に更新する（ステッ
プＳ１４７）。
【０２２５】
　小当りフラグもセットされていなければ（ステップＳ１４３のＮ）、ＣＰＵ５６は、特
別図柄プロセスフラグの値を特別図柄通常処理（ステップＳ３００）に対応した値に更新
する（ステップＳ１４８）。
【０２２６】
　図２７は、特別図柄プロセス処理における大入賞口開放前処理（ステップＳ３０５）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、ＣＰＵ５６は、大入賞口制御
タイマの値を－１する（ステップＳ４０１）。そして、大入賞口制御タイマの値が０であ
るか否かを確認し（ステップＳ４０２）、大入賞口制御タイマの値が０になっていなけれ
ば、処理を終了する。
【０２２７】
　大入賞口制御タイマの値が０になっている場合には、ＣＰＵ５６は、大入賞口の開放中
（ラウンド中）におけるラウンド数に応じた表示状態を指定する大入賞口開放中指定コマ
ンド（Ａ１ＸＸ（Ｈ））を演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行う
（ステップＳ４０３）。なお、ＣＰＵ５６は、ラウンド数を、大当り遊技中のラウンド数
をカウントするための開放回数カウンタの値を確認することにより認識する。そして、Ｃ
ＰＵ５６は、は、ソレノイド２１を駆動して大入賞口（特別可変入賞球装置２０）を開放
する制御を行うとともに（ステップＳ４０４）、開放回数カウンタの値を－１する（ステ
ップＳ４０５）。
【０２２８】
　また、大入賞口制御タイマに、各ラウンドにおいて大入賞口が開放可能な最大時間に応
じた値を設定する（ステップＳ４０６）。なお、１５Ｒ通常大当り時、１５Ｒ確変大当り
時、および突然確変大当り時で、異なる値が設定されることにより、ラウンド時間が異な
るように構成されてもよい。そして、特別図柄プロセスフラグの値をステップ大入賞口開
放中処理（ステップＳ３０６）に応じた値に更新する（ステップＳ４１５）。
【０２２９】
　図２８は、大入賞口の開放パターンを示す説明図である。この実施の形態では、小当り
または突然確変大当りと決定されたときの大入賞口の開放パターンとして、開放パターン
Ａと開放パターンＢとが用意されている。図２８（Ａ）に示すように、開放パターンＡは
、大入賞口が、１秒間開放された後（１ラウンド目）、１秒間閉鎖され、その後、さらに
１秒間開放されて（２ラウンド目）、閉鎖される開放パターンである。図２８（Ｂ）に示
すように、開放パターンＢは、大入賞口が、１秒間開放された後（１ラウンド目）、２秒
間閉鎖され、その後、さらに１秒間開放されて（２ラウンド目）、閉鎖される開放パター
ンである。なお、突然確変大当りと決定された場合には、特別図柄通常処理のステップＳ
７３の処理で開放パターンＡまたは開放パターンＢのいずれかに決定されている。
【０２３０】
　この実施の形態では、ステップＳ４０６の処理で大入賞口制御タイマに設定される各ラ
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ウンドにおける大入賞口が開放可能な最大時間に応じた値は、１５ラウンド大当り（１５
Ｒ通常大当り、１５Ｒ確変大当り）の場合には最大時間の２９秒に応じた値であり、突然
確変大当りの場合には最大時間の１．０秒に応じた値である。
【０２３１】
　図２９および図３０は、特別図柄プロセス処理における大入賞口開放中処理（ステップ
Ｓ３０６）を示すフローチャートである。大入賞口開放中処理において、ＣＰＵ５６は、
大入賞口制御タイマの値を－１する（ステップＳ４２０）。
【０２３２】
　そして、ＣＰＵ５６は、大入賞口制御タイマの値が０になったか否か確認する（ステッ
プＳ４２１）。大入賞口制御タイマの値が０になっていないときは、カウントスイッチ２
３がオンしたか否か確認し（ステップＳ４３２）、カウントスイッチ２３がオンしていな
ければ、処理を終了する。カウントスイッチ２３がオンした場合には、大入賞口への遊技
球の入賞個数をカウントするための入賞個数カウンタの値を＋１する（ステップＳ４３３
）。そして、ＣＰＵ５６は、入賞個数カウンタの値が所定数（例えば１０）になっている
か否か確認する（ステップＳ４３４）。入賞個数カウンタの値が所定数になっていなけれ
ば、処理を終了する。なお、Ｓ４２１とＳ４３２の判定順は逆でもよい。
【０２３３】
　大入賞口制御タイマの値が０になっているとき、または入賞個数カウンタの値が所定数
になっているときには、ＣＰＵ５６は、ソレノイド２１を駆動して大入賞口を閉鎖する制
御を行う（ステップＳ４３５）。そして、入賞個数カウンタの値をクリアする（０にする
）（ステップＳ４３６）。
【０２３４】
　次いで、ＣＰＵ５６は、開放回数カウンタの値を確認する（ステップＳ４３８）。開放
回数カウンタの値が０でない場合には、ＣＰＵ５６は、大入賞口の開放後（ラウンドの終
了後）におけるラウンド数に応じた表示状態を指定する大入賞口開放後指定コマンド（Ａ
２ＸＸ（Ｈ））を演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行う（ステッ
プＳ４３９）。そして、大入賞口制御タイマに、ラウンドが終了してから次のラウンドが
開始するまでの時間（インターバル期間）に相当する値を設定し（ステップＳ４４０）、
特別図柄プロセスフラグの値を大入賞口開放前処理（ステップＳ３０５）に応じた値に更
新する（ステップＳ４４１）。なお、インターバル期間は、この実施の形態では、突然確
変大当りの場合の開放パターンＡでは１秒であり、開放パターンＢでは２秒である。ＣＰ
Ｕ５６は、ステップＳ６３またはステップＳ７３の処理でＲＡＭ５５にセットされた開放
パターンを示すフラグによって、開放パターンＡが使用されているのか開放パターンＢが
使用されているのかを認識することができる。また、１５Ｒ通常大当りや、１５Ｒ確変大
当りでは、例えば５秒である。
【０２３５】
　開放回数カウンタの値が０である場合には、ＣＰＵ５６は、大入賞口制御タイマに大当
り終了時間（大当り遊技が終了したことを例えば、演出表示装置９において報知する時間
）に相当する値を設定し（ステップＳ４４２）、特別図柄プロセスフラグの値を大当り終
了処理（ステップＳ３０７）に応じた値に更新する（ステップＳ４４３）。
【０２３６】
　図３１は、特別図柄プロセス処理における大当り終了処理（ステップＳ３０７）を示す
フローチャートである。大当り終了処理において、ＣＰＵ５６は、大当り終了表示タイマ
が設定されているか否か確認し（ステップＳ１５０）、大当り終了表示タイマが設定され
ている場合には、ステップＳ１５４に移行する。大当り終了表示タイマが設定されていな
い場合には、大当りフラグをリセットし（ステップＳ１５１）、大当り終了指定コマンド
を送信する制御を行う（ステップＳ１５２）。ここで、１５Ｒ確変大当りであった場合に
は大当り終了２指定コマンドを送信し、突然確変大当りであった場合には突然確変大当り
終了指定コマンドを送信し、いずれでもない場合には大当り終了１指定コマンドを送信す
る。そして、大当り終了表示タイマに、演出表示装置９において大当り終了表示が行われ



(42) JP 5758567 B2 2015.8.5

10

20

30

40

50

ている時間（大当り終了表示時間）に対応する表示時間に相当する値を設定し（ステップ
Ｓ１５３）、処理を終了する。なお、ステップＳ１５２の処理を、大入賞口開放中処理に
おけるステップＳ４４２の前で実行してもよい。
【０２３７】
　ステップＳ１５４では、大当り終了表示タイマの値を１減算する。そして、ＣＰＵ５６
は、大当り終了表示タイマの値が０になっているか否か、すなわち大当り終了表示時間が
経過したか否か確認する（ステップＳ１５５）。経過していなければ処理を終了する。経
過していれば、大当りの種別が１５Ｒ確変大当りまたは突然確変大当りであったか否か確
認する（ステップＳ１５６）。
【０２３８】
　大当りの種別が１５Ｒ確変大当りまたは突然確変大当りであった場合には、確変フラグ
をセットして遊技状態を確変状態に移行させる（ステップＳ１５９）。そして、大当りの
種別が突然確変大当りでなかった場合（１５Ｒ確変大当りであって場合）には（ステップ
Ｓ１６２のＮ）、時短フラグをセットし（ステップＳ１６３）、ステップＳ１６６の処理
に移行する。
【０２３９】
　また、大当りの種類が、１５Ｒ確変大当りでも突然確変大当りでもない場合には（１５
Ｒ通常大当りである場合には）、時短フラグをセットし（ステップＳ１５７）、時短回数
カウンタに例えば１００をセットする（ステップＳ１５８）。そして、特別図柄プロセス
フラグの値を特別図柄通常処理（ステップＳ３００）に対応した値に更新する（ステップ
Ｓ１６６）。
【０２４０】
　次に、図３２～図３５の説明図を参照して、演出表示装置９において実行される演出例
を説明する。図３２～図３５に示されているＡモード、Ｂモード、ＣモードおよびＺモー
ドは、演出モードが異なっていることを示す。演出モードは、演出の種類（演出態様）に
相当するが、この実施の形態では、演出モードの違いは、演出表示装置９における画面に
表示される背景画像の違い（例えば、内容は同じであるが背景色が違っていたり、背景画
像の内容が違っていたりする。）である。なお、演出モードの違いを、背景画像以外のも
ので実現してもよい。例えば、演出表示装置９における画面に表示されるキャラクタ画像
の違いで実現してもよい。
【０２４１】
　また、演出モードの違いを、演出表示装置９に表示される背景画像やキャラクタ画像の
違いで実現してもよいが、飾り図柄の変動態様の違い（例えば、変動方向、飾り図柄のサ
イズ、飾り図柄の色や飾り図柄における装飾の違い）、スピーカ２７Ｒ，２７Ｌから出力
される音楽の違い、ランプやＬＥＤ等の発光体の点灯態様の違い、デモンストレーション
画面の違いなどで実現してもよい。
【０２４２】
　図３２には、共通演出としてのＡモードによる演出が行われているときに左中右の図柄
表示エリア９Ｌ，９Ｃ，９Ｒが実行された後（図３２（ａ）参照）、遊技状態が確変状態
であることを示唆する演出（この例では、所定の予告演出）が領域９ｂにおいて実行され
、飾り図柄の停止図柄が導出される場合もあり（図３２（ｂ），（ｃ）参照）、突然確変
大当りになったときに（図３２（ｄ）参照）、演出モードがＡモードからＢモードに変更
される場合もあることが示されている（図３２（ｅ），（ｆ）参照）。なお、図３２（ｅ
）には、モード変更を報知するための画像９ｃが演出表示装置９に表示されることが示さ
れている。また、図３２（ａ），（ｄ）には、そのときの演出モード（Ａモード）を報知
する画像９ａが表示され、図３２（ｆ）には、そのときの演出モード（Ｂモード）を報知
する画像９ｄが表示されることが示されている。
【０２４３】
　なお、この実施の形態では、左中右の飾り図柄の停止図柄の組合せ「１」「３」「５」
は、突然確変大当りの場合およびおよび小当りの場合に導出表示される停止図柄の組合せ
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の一つである。
【０２４４】
　また、共通演出とは、遊技状態が通常状態であるときと、遊技状態が確変潜伏状態であ
るときとで共通に実行される演出である。すなわち、演出制御用マイクロコンピュータ１
００は、遊技状態が通常状態であるときに共通演出を実行する場合もあり、遊技状態が確
変潜伏状態であるときに共通演出を実行する場合もある。確変潜伏状態は、実際には確変
状態（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０において確変フラグがセットされている状
態）であるが、遊技者に対して確変状態であることが積極的に報知されていない状態であ
る。具体的には、通常の背景画像または共通モードの背景画像が演出表示装置９に表示さ
れている状態である。
【０２４５】
　例えば、小当りと判別しづらい突然確変が発生して遊技状態が確変状態に移行している
状態が、確変潜伏状態に含まれる。
【０２４６】
　図３３には、共通演出としてのＡモードによる演出が行われているときに左中右の図柄
表示エリア９Ｌ，９Ｃ，９Ｒが実行された後（図３３（ａ）参照）、ボタン操作を促す画
像９ｅ，９ｆが演出表示装置９に表示され（図３３（ｂ）参照）、遊技者が操作ボタン１
５０を押下したことに応じて、演出表示装置９の画面における領域９ｇにおいて所定の予
告演出（予告演出１とする。）が実行されることが示されている（図３３（ｃ）参照）。
さらに、左中右の飾り図柄の停止図柄が導出表示された後（図３３（ｄ）参照）、演出モ
ードがＡモードからＢモードまたはＣモードに変更される場合があることが示されている
（図３３（ｅ），（ｇ）参照）。遊技者が操作ボタン１５０を押下しなかった場合には予
告演出は実行されない（図３３（ｆ）参照）。
【０２４７】
　なお、左中右の飾り図柄の停止図柄が突然確変大当り図柄であった場合、すなわち、突
然確変大当りになった場合、第２始動口１４への遊技球の入賞にもとづいて飾り図柄の可
変表示（変動）が実行されたときの方が、第１始動口１３への遊技球の入賞にもとづいて
飾り図柄の可変表示が実行されたときに比べて、高い割合でモード変更が行われる。
【０２４８】
　図３４には、共通演出としてのＡモードによる演出が行われているときに左中右の図柄
表示エリア９Ｌ，９Ｃ，９Ｒが実行された後（図３４（ａ）参照）、ミッション演出が実
行される例が示されている（図３４（ｂ），（ｅ）参照）。ミッション演出は、達成すべ
き使命（ミッション）を図柄の変動中等に遊技者に提示し、所定の期間内にミッションが
達成された場合に何らかの事象（一般的には、大当りの発生）が生ずるような演出である
。実際には、演出制御用マイクロコンピュータ１００（具体的には、演出制御用ＣＰＵ１
０１）によって、何らかの事象すなわち結果（例えば、大当りになることや確変潜伏状態
であること）があらかじめ認識され、結果と遊技者に提示されたミッションとに応じて進
行する演出である。
【０２４９】
　図３４（ｂ），（ｃ），（ｄ）には、ミッションが「リーチＡを出現させる」ことであ
り、リーチＡ（この例では、左右の飾り図柄が「３」で揃う。）になってミッションが達
成されたことが示されている（図３４（ｃ）参照）。なお、図３４（ｃ）には、演出表示
装置９の画面における所定の領域に、リーチＡになったことを報知するための画像９ｊが
表示されることが示されている。
【０２５０】
　なお、図３４（ｂ），（ｃ），（ｄ）に示された例では飾り図柄のはずれ図柄が停止表
示されるが（図３４（ｄ）参照）、ミッションが達成されたので、遊技者は、遊技状態が
確変状態である可能性が高いと認識できる。換言すれば、遊技状態が確変状態である場合
に、高い割合でミッション達成（ミッション成功）の演出が実行される。
【０２５１】
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　また、この実施の形態では、リーチＡ＝左右の飾り図柄が「３」で揃うリーチである。
しかし、リーチＡを、飾り図柄の停止図柄とは関連しないキャラクタ画像等を用いた所定
の演出（リーチＡ演出という。）であってもよい。その場合には、左右の飾り図柄が「３
」でない図柄で揃うリーチになっても、リーチＡ演出が実行された場合にはミッションが
達成されたことになる。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、リーチＡ演出として
、例えば、２つのキャラクタ画像Ｘ，Ｙが争うような表示演出を行い、ミッション成功演
出を実行するときには最終的に一方のキャラクタ画像Ｘが争いに勝つような演出を行い、
ミッション成功演出を実行するときには最終的にキャラクタ画像Ｘが争いに負けるような
演出を行う。
【０２５２】
　また、この実施の形態では、リーチＡ＝左右の飾り図柄が「３」で揃うリーチであるか
ら、ミッションの内容を「３でリーチになったら潜伏」にしてもよい。
【０２５３】
　図３４（ｅ）～（ｋ）には、予告Ａが実行されることをミッションにしたミッション演
出の例が示されている。図３３に示された例と同様に、ボタン操作を促す画像９ｅ，９ｆ
が演出表示装置９に表示され（図３４（ｆ）参照）、遊技者が操作ボタン１５０を押下し
たことに応じて、リーチになる前に、演出表示装置９の画面における領域９ｋにおいて所
定の予告演出（予告演出Ａとする。）が実行されることが示されている（図３４（ｇ），
（ｈ）参照）。なお、図３４（ｉ）には、飾り図柄の停止図柄がはずれ図柄である例が示
されている。遊技者が操作ボタン１５０を押下しなかった場合には予告演出は実行されな
い（図３４（ｊ），（ｋ）参照）。
【０２５４】
　なお、図３４（ｅ）～（ｉ）に示された例では飾り図柄のはずれ図柄が停止表示される
が（図３４（ｉ）参照）、ミッションが達成されたので、遊技者は、遊技状態が確変状態
である可能性が高いと認識できる。換言すれば、遊技状態が確変状態である場合に、高い
割合でミッション達成（ミッション成功）の演出が実行される。
【０２５５】
　図３５には、共通演出としてのＡ，Ｂ，ＣモードおよびＺモード以外の演出モード（通
常モード）で演出が行われているときに左中右の図柄表示エリア９Ｌ，９Ｃ，９Ｒが実行
された後（図３５（ａ）参照）、突然確変大当りになった後（図３５（ｂ）参照）、演出
モードが変更されない場合もあるが（図３５（ｃ）参照）、演出モードがＡモードまたは
Ｚモードに変更される場合もあることが示されている（図３５（ｄ），（ｆ）参照）。な
お、図３５（ｄ），（ｆ）には、モード変更を報知するための画像９ｃ，９ｈが演出表示
装置９に表示されることが示されている。また、図３５（ｅ），（ｇ）には、そのときの
演出モード（ＡモードまたはＺモード）を報知する画像９ａ，９ｌが表示されることが示
されている。
【０２５６】
　なお、第２始動口１４への遊技球の入賞にもとづいて飾り図柄の可変表示（変動）が実
行されたときの方が、第１始動口１３への遊技球の入賞にもとづいて飾り図柄の可変表示
が実行されたときに比べて、高い割合でモード変更が行われる。また、特定モードである
Ｚモードには、第２始動口１４への遊技球の入賞にもとづいて飾り図柄の可変表示が実行
されたときの方がより高い割合で移行する。
【０２５７】
　一例として、第２始動口１４への遊技球の入賞にもとづいて飾り図柄の可変表示が実行
されたときには、５０％の割合でモード変更が実行され、第１始動口１３への遊技球の入
賞にもとづいて飾り図柄の可変表示が実行されたときには、１０％の割合でモード変更が
実行される。
【０２５８】
　そして、Ｚモードには、第２始動口１４への遊技球の入賞にもとづいて飾り図柄の可変
表示が実行されたときにのみ移行するように制御される。
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【０２５９】
　次に、演出制御手段の動作を説明する。図３６は、演出制御基板８０に搭載されている
演出制御手段としての演出制御用マイクロコンピュータ１００（具体的には、演出制御用
ＣＰＵ１０１）が実行するメイン処理を示すフローチャートである。演出制御用ＣＰＵ１
０１は、電源が投入されると、メイン処理の実行を開始する。メイン処理では、まず、Ｒ
ＡＭ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（例えば、２ｍｓ）を決
めるためのタイマの初期設定等を行うための初期化処理を行う（ステップＳ７０１）。そ
の後、演出制御用ＣＰＵ１０１は、タイマ割込フラグの監視（ステップＳ７０２）を行う
ループ処理に移行する。タイマ割込が発生すると、演出制御用ＣＰＵ１０１は、タイマ割
込処理においてタイマ割込フラグをセットする。メイン処理において、タイマ割込フラグ
がセットされていたら、演出制御用ＣＰＵ１０１は、そのフラグをクリアし（ステップＳ
７０３）、以下の演出制御処理を実行する。
【０２６０】
　なお、初期化処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出モードを通常時のモード
（Ａモード、Ｂモード、ＣモードおよびＺモードでない通常モード）にする。具体的には
、演出モードを示すモードフラグをクリアする。
【０２６１】
　演出制御処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、受信した演出制御コマンド
を解析し、受信した演出制御コマンドに応じたフラグをセットする処理等を行う（コマン
ド解析処理：ステップＳ７０４）。次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセ
ス処理を行う（ステップＳ７０５）。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）に対応した処理を選択して演
出表示装置９の表示制御を実行する。
【０２６２】
　次いで、大当り図柄決定用乱数などの乱数を生成するためのカウンタのカウント値を更
新する乱数更新処理を実行する（ステップＳ７０６）。また、合算保留記憶表示部１８ｃ
の表示状態の制御を行う保留記憶表示制御処理を実行する（ステップＳ７０７）。その後
、ステップＳ７０２に移行する。
【０２６３】
　図３７は、主基板３１の遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から受信した演出制御
コマンドを格納するためのコマンド受信バッファの一構成例を示す説明図である。この例
では、２バイト構成の演出制御コマンドを６個格納可能なリングバッファ形式のコマンド
受信バッファが用いられる。従って、コマンド受信バッファは、受信コマンドバッファ１
～１２の１２バイトの領域で構成される。そして、受信したコマンドをどの領域に格納す
るのかを示すコマンド受信個数カウンタが用いられる。コマンド受信個数カウンタは、０
～１１の値をとる。なお、必ずしもリングバッファ形式でなくてもよい。
【０２６４】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送信された演出制御コマンドは、演
出制御ＩＮＴ信号にもとづく割込処理で受信され、ＲＡＭに形成されているバッファ領域
に保存されている。コマンド解析処理では、バッファ領域に保存されている演出制御コマ
ンドがどのコマンド（図１８参照）であるのか解析する。
【０２６５】
　図３８～図４０は、コマンド解析処理（ステップＳ７０４）の具体例を示すフローチャ
ートである。主基板３１から受信された演出制御コマンドは受信コマンドバッファに格納
されるが、コマンド解析処理では、演出制御用ＣＰＵ１０１は、コマンド受信バッファに
格納されているコマンドの内容を確認する。
【０２６６】
　コマンド解析処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、コマンド受信バッファ
に受信コマンドが格納されているか否か確認する（ステップＳ６１１）。格納されている
か否かは、コマンド受信個数カウンタの値と読出ポインタとを比較することによって判定
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される。両者が一致している場合が、受信コマンドが格納されていない場合である。コマ
ンド受信バッファに受信コマンドが格納されている場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は
、コマンド受信バッファから受信コマンドを読み出す（ステップＳ６１２）。なお、読み
出したら読出ポインタの値を＋２しておく（ステップＳ６１３）。＋２するのは２バイト
（１コマンド）ずつ読み出すからである。
【０２６７】
　受信した演出制御コマンドが変動パターンコマンドであれば（ステップＳ６１４）、演
出制御用ＣＰＵ１０１は、その変動パターンコマンドを、ＲＡＭに形成されている変動パ
ターンコマンド格納領域に格納する（ステップＳ６１５）。そして、変動パターンコマン
ド受信フラグをセットする（ステップＳ６１６）。
【０２６８】
　受信した演出制御コマンドが表示結果特定コマンドであれば（ステップＳ６１７）、演
出制御用ＣＰＵ１０１は、その表示結果特定コマンド（表示結果１指定コマンド～表示結
果５指定コマンド）を、ＲＡＭに形成されている表示結果特定コマンド格納領域に格納す
る（ステップＳ６１８）。
【０２６９】
　受信した演出制御コマンドが図柄確定指定コマンドであれば（ステップＳ６１９）、演
出制御用ＣＰＵ１０１は、確定コマンド受信フラグをセットする（ステップＳ６２０）。
【０２７０】
　受信した演出制御コマンドが大当り開始１指定コマンドまたは大当り開始２指定コマン
ドであれば（ステップＳ６２１）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大当り開始１指定コマン
ド受信フラグまたは大当り開始２指定コマンド受信フラグをセットする（ステップＳ６２
２）。
【０２７１】
　受信した演出制御コマンドが突然確変大当り開始指定コマンドであれば（ステップＳ６
２３）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、突然確変大当り開始指定コマンド受信フラグをセッ
トする（ステップＳ６２４）。
【０２７２】
　受信した演出制御コマンドが第１図柄変動指定コマンドであれば（ステップＳ６２５）
、第１図柄変動指定コマンド受信フラグをセットする（ステップＳ６２６）。受信した演
出制御コマンドが第２図柄変動指定コマンドであれば（ステップＳ６２７）、第２図柄変
動指定コマンド受信フラグをセットする（ステップＳ６２８）。
【０２７３】
　受信した演出制御コマンドが電源投入指定コマンド（初期化指定コマンド）であれば（
ステップＳ６３１）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、初期化処理が実行されたことを示す初
期画面を演出表示装置９に表示する制御を行う（ステップＳ６３２）。初期画面には、あ
らかじめ決められている飾り図柄の初期表示が含まれる。
【０２７４】
　また、受信した演出制御コマンドが停電復旧指定コマンドであれば（ステップＳ６３３
）、あらかじめ決められている停電復旧画面（遊技状態が継続していることを遊技者に報
知する情報を表示する画面）を表示する制御を行い（ステップＳ６３４）、停電復旧フラ
グをセットする（ステップＳ６３５）。
【０２７５】
　受信した演出制御コマンドが大当り終了１指定コマンドであれば（ステップＳ６４１）
、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大当り終了１指定コマンド受信フラグをセットする（ステ
ップＳ６４２）。受信した演出制御コマンドが大当り終了２指定コマンドであれば（ステ
ップＳ６４３）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大当り終了２指定コマンド受信フラグをセ
ットする（ステップＳ６４４）。受信した演出制御コマンドが突然確変大当り終了指定コ
マンドであれば（ステップＳ６４５）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、突然確変大当り終了
指定コマンド受信フラグをセットする（ステップＳ６４６）。
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【０２７６】
　受信した演出制御コマンドが合算保留記憶数指定コマンドであれば（ステップＳ６５１
）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、その合算保留記憶数指定コマンドの２バイト目のデータ
（ＥＸＴデータ）を合算保留記憶数保存領域に格納する（ステップＳ６５２）。
【０２７７】
　受信した演出制御コマンドが第１始動入賞指定コマンドであれば（ステップＳ６５３）
、演出制御用ＣＰＵ１０１は、第１始動入賞フラグをセットする（ステップＳ６５４）。
受信した演出制御コマンドが第２始動入賞指定コマンドであれば（ステップＳ６５５）、
演出制御用ＣＰＵ１０１は、第２始動入賞フラグをセットする（ステップＳ６５６）。受
信した演出制御コマンドが合算保留記憶数減算指定コマンドであれば（ステップＳ６５７
）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、合算保留記憶数減算指定コマンド受信フラグをセットす
る（ステップＳ６５８）。
【０２７８】
　受信した演出制御コマンドがその他のコマンドであれば、演出制御用ＣＰＵ１０１は、
受信した演出制御コマンドに応じたフラグをセットする（ステップＳ６６５）。そして、
ステップＳ６１１に移行する。
【０２７９】
　図４１は、図３６に示されたメイン処理における演出制御プロセス処理（ステップＳ７
０５）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、演出制御用ＣＰＵ１０
１は、演出制御プロセスフラグの値に応じてステップＳ８００～Ｓ８１２のうちのいずれ
かの処理を行う。各処理において、以下のような処理を実行する。なお、演出制御プロセ
ス処理では、演出表示装置９の表示状態が制御され、飾り図柄の可変表示が実現されるが
、第１特別図柄の変動に同期した飾り図柄の可変表示に関する制御も、第２特別図柄の変
動に同期した飾り図柄の可変表示に関する制御も、１つの演出制御プロセス処理において
実行される。
【０２８０】
　変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）：遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０から変動パターンコマンドを受信しているか否か確認する。具体的には、コ
マンド解析処理でセットされる変動パターンコマンド受信フラグがセットされているか否
か確認する。変動パターンコマンドを受信していれば、演出制御プロセスフラグの値を飾
り図柄変動開始処理（ステップＳ８０１）に対応した値に変更する。
【０２８１】
　飾り図柄変動開始処理（ステップＳ８０１）：飾り図柄の変動が開始されるように制御
する。そして、演出制御プロセスフラグの値を飾り図柄変動中処理（ステップＳ８０２）
に対応した値に更新する。
【０２８２】
　飾り図柄変動中処理（ステップＳ８０２）：変動パターンを構成する各変動状態（変動
速度）の切替タイミング等を制御するとともに、変動時間の終了を監視する。そして、変
動時間が終了したら、演出制御プロセスフラグの値を飾り図柄変動停止処理（ステップＳ
８０３）に対応した値に更新する。
【０２８３】
　飾り図柄変動停止処理（ステップＳ８０３）：全図柄停止を指示する演出制御コマンド
（図柄確定指定コマンド）を受信したことにもとづいて、飾り図柄の変動を停止し表示結
果（停止図柄）を導出表示する制御を行う。そして、演出制御プロセスフラグの値を大当
り表示処理（ステップＳ８０４）、突確表示処理（ステップＳ８０７）、小当り表示処理
（ステップＳ８１０）または変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）に
対応した値に更新する。
【０２８４】
　大当り表示処理（ステップＳ８０４）：変動時間の終了後、演出表示装置９に大当りの
発生を報知するための画面を表示する制御を行う。そして、演出制御プロセスフラグの値
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を大当り遊技中処理（ステップＳ８０５）に対応した値に更新する。
【０２８５】
　大当り遊技中処理（ステップＳ８０５）：大当り遊技中の制御を行う。例えば、大入賞
口開放中指定コマンドや大入賞口開放後指定コマンドを受信したら、演出表示装置９にお
けるラウンド数の表示制御等を行う。そして、演出制御プロセスフラグの値を大当り終了
演出処理（ステップＳ８０６）に対応した値に更新する。
【０２８６】
　大当り終了演出処理（ステップＳ８０６）：演出表示装置９において、大当り遊技状態
が終了したことを遊技者に報知する表示制御を行う。そして、演出制御プロセスフラグの
値を変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）に対応した値に更新する。
【０２８７】
　突確表示処理（ステップＳ８０７）：変動時間の終了後、演出表示装置９に突然確変大
当りの発生を報知するための画面を表示する制御を行う。そして、演出制御プロセスフラ
グの値を突確遊技中処理（ステップＳ８０８）に対応した値に更新する。
【０２８８】
　突確遊技中処理（ステップＳ８０８）：突然確変大当りにもとづく大当り遊技中の制御
を行う。例えば、大入賞口開放中指定コマンドや大入賞口開放後指定コマンドを受信した
ら、演出表示装置９におけるラウンド数の表示制御等を行う。そして、演出制御プロセス
フラグの値を突確終了演出処理（ステップＳ８０９）に対応した値に更新する。
【０２８９】
　突確終了演出処理（ステップＳ８０９）：演出表示装置９において、突然確変大当りに
もとづく大当り遊技状態が終了したことを遊技者に報知する表示制御を行う。そして、演
出制御プロセスフラグの値を変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）に
対応した値に更新する。
【０２９０】
　小当り表示処理（ステップＳ８１０）：変動時間の終了後、演出表示装置９に小当りの
発生を報知するための画面を表示する制御を行う。そして、演出制御プロセスフラグの値
を小当り遊技中処理（ステップＳ８１１）に対応した値に更新する。
【０２９１】
　小当り遊技中処理（ステップＳ８１１）：小当り遊技中の制御を行う。例えば、演出表
示装置９における小当り発生中の報知画面の表示制御等を行う。そして、演出制御プロセ
スフラグの値を小当り終了演出処理（ステップＳ８１２）に対応した値に更新する。
【０２９２】
　小当り終了演出処理（ステップＳ８１２）：演出表示装置９において、小当り遊技状態
が終了したことを遊技者に報知する表示制御を行う。そして、演出制御プロセスフラグの
値を変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）に対応した値に更新する。
【０２９３】
　図４２は、図４１に示された演出制御プロセス処理における変動パターンコマンド受信
待ち処理（ステップＳ８００）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、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンコマンド受信フラグがセッ
トされているか否か確認する（ステップＳ８１１）。変動パターンコマンド受信フラグが
セットされていれば、変動パターンコマンド受信フラグをリセットする（ステップＳ８１
２）。そして、演出制御プロセスフラグの値を飾り図柄変動開始処理（ステップＳ８０１
）に対応した値に更新する（ステップＳ８１３）。
【０２９４】
　図４３は、図４１に示された演出制御プロセス処理における飾り図柄変動開始処理（ス
テップＳ８０１）を示すフローチャートである。飾り図柄変動開始処理において、演出制
御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンコマンド格納領域から変動パターンコマンドを読み出
す（ステップＳ８２１）。
【０２９５】
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　演出制御用ＣＰＵ１０１は、現在の演出モードが共通モードであるＡモード、Ｂモード
またはＣモードであるか否か確認する（ステップＳ８２２）。演出モードは、モードフラ
グ（図５４参照）の内容によって判定できる。Ａモード、ＢモードまたはＣモードでない
場合には、ステップＳ８２８に移行する。
【０２９６】
　Ａモード、ＢモードまたはＣモードである場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、予告
決定用乱数を抽出する。すなわち、予告決定用乱数を生成するためのカウンタ（ＲＡＭに
形成されている。）を読み出す。そして、抽出した予告決定用乱数と予告決定テーブルと
を用いて、予告する／しないと、予告する場合の予告演出の種類を決定する（ステップＳ
８２４）。なお、予告決定用乱数を生成するためのカウンタは、ステップＳ７０６の乱数
更新処理が１回実行される毎に１更新される。
【０２９７】
　図４４は、予告決定テーブルを示す説明図である。図４４に示すように、予告決定テー
ブルには、第１図柄の変動時（第１始動口１３への遊技球の入賞にもとづいて開始された
図柄の変動時）に用いられるテーブルと、第２図柄の変動時（第２始動口１４への遊技球
の入賞にもとづいて開始された図柄の変動時）に用いられるテーブルとがある。
【０２９８】
　図４４に示されている「通常予告」は、図３２（ｂ）に示された確変潜伏予告Ａに相当
する。「ボタン操作演出」は、図３３に示された遊技者のボタン操作を伴う演出に相当す
る。「リーチＡミッション演出」は、図３４（ｂ），（ｃ）に示されたミッション演出に
相当する。「ボタン操作・予告Ａミッション演出」は、図３４（ｅ）～（ｇ）に示された
ミッション演出に相当する。
【０２９９】
　図４４に示すように、第２図柄の変動時に用いられるテーブルの方が、第１図柄の変動
時に用いられるテーブルに比べて、予告演出（「通常予告」、「ボタン操作演出」、「リ
ーチＡミッション演出」および「ボタン操作・予告Ａミッション演出」）に割り当てられ
ている判定値の数が多い。よって、第２図柄の変動時の方が、第１図柄の変動時に比べて
、予告演出が実行される割合が高い。
【０３００】
　また、確変状態における第２図柄の変動時の方が、非確変状態における第２図柄の変動
時に比べて、予告演出が実行される割合が高い。なお、第１図柄の変動時では、確変状態
と非確変状態とで予告演出が実行される割合は同じであるが、第１図柄の変動時について
も、確変状態において、非確変状態の場合に比べて予告演出が実行される割合を高くして
もよい。
【０３０１】
　この実施の形態では、予告演出は、演出モードが共通演出であるＡモード、Ｂモードま
たはＣモードである場合に実行される。共通演出は、遊技状態が通常状態であるとき、お
よび確変潜伏状態である時に実行され、かつ、実際の遊技状態が確変状態である場合の方
が、非確変状態である場合に比べて予告演出が実行される割合が高い（特に、第２図柄の
変動時において）。よって、予告演出が実行された場合には、確変状態である可能性が高
いことになるので、予告演出を、確変潜伏示唆演出または確変示唆演出ということがある
。
【０３０２】
　また、第２図柄の変動時に用いられるテーブルにおいて、「リーチＡミッション演出」
および「ボタン操作・予告Ａミッション演出」に関して、通常状態時に比べて確変状態時
の方が判定値の数が多い。従って、確変潜伏状態の方が、ミッション演出が実行される割
合が高い。なお、第１図柄の変動時では、確変潜伏状態と通常状態とでミッション演出が
実行される割合は同じであるが、第１図柄の変動時についても、確変潜伏状態において、
通常状態の場合に比べてミッション演出が実行される割合を高くしてもよい。
【０３０３】
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　また、第１図柄の変動時に用いられるテーブルおよび第２図柄の変動時に用いられるテ
ーブルにおいて、通常状態時の判定値の数に対する確変状態時の判定値の数の差に関して
、「ボタン操作・予告Ａミッション演出」に対応する差を最も大きくし、「ボタン操作」
または「リーチＡミッション演出」に対応する差を次に大きくし、「リーチＡミッション
演出」または「ボタン操作」に対応する差をその次に大きくし、「通常予告」に対応する
差を最も小さくすることが好ましい。予告演出の種類に応じて確変潜伏期待度が大きく変
わるからである。
【０３０４】
　なお、この実施の形態では、予告決定用乱数を用いて、予告する／しないが決定される
とともに、予告する場合の予告演出の種類が決定されるが、予告する／しないが決定する
ための乱数と、予告演出の種類が決定するための乱数とを別にしてもよい。
【０３０５】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、予告演出を行うことに決定した場合には（ステップＳ８２
５）、予告開始タイマに予告開始までの時間に相当する値をセットする（ステップＳ８２
６）。また、予告演出の種類（「通常予告」、「ボタン操作演出」、「リーチＡミッショ
ン演出」、「ボタン操作・予告Ａミッション演出」）を示すフラグをＲＡＭにセットする
（ステップＳ８２７）。
【０３０６】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、表示結果特定コマンド格納領域に格納されている
データ（すなわち、受信した表示結果特定コマンド）に応じて飾り図柄の表示結果（停止
図柄）を決定する（ステップＳ８２８）。なお、演出制御用ＣＰＵ１０１は、決定した飾
り図柄の停止図柄を示すデータを飾り図柄表示結果格納領域に格納する。
【０３０７】
　図４５は、演出表示装置９における飾り図柄の停止図柄の一例を示す説明図である。図
４５に示す例では、受信した表示結果特定コマンドが１５Ｒ通常大当りを示している場合
には（受信した表示結果特定コマンドが表示結果２指定コマンドである場合）、演出制御
用ＣＰＵ１０１は、停止図柄として３図柄が偶数図柄（１５Ｒ通常大当りの発生を想起さ
せるような停止図柄）で揃った飾り図柄の組合せを決定する。受信した表示結果特定コマ
ンドが１５Ｒ確変大当りを示している場合には（受信した表示結果特定コマンドが表示結
果３指定コマンドである場合）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、停止図柄として３図柄が奇
数図柄（１５Ｒ確変大当りの発生を想起させるような停止図柄）で揃った飾り図柄の組合
せを決定する。そして、はずれの場合には（受信した表示結果特定コマンドが表示結果１
指定コマンドである場合）、上記以外の飾り図柄の組み合わせを決定する。ただし、リー
チ演出を伴う場合には、左右の２図柄が揃った飾り図柄の組み合わせを決定する。なお、
受信した表示結果特定コマンドが突然確変大当りや小当りを示している場合には（受信し
た表示結果特定コマンドが表示結果５指定コマンドや表示結果６指定コマンドである場合
）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、停止図柄として「１３５」などの飾り図柄の組合せを決
定する。また、演出表示装置９に導出表示される３図柄の組合せが飾り図柄の「停止図柄
」である。
【０３０８】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、例えば、停止図柄を決定するための乱数を抽出し、飾り図
柄の組合せを示すデータと数値とが対応付けられている停止図柄決定テーブルを用いて、
飾り図柄の停止図柄を決定する。すなわち、抽出した乱数に一致する数値に対応する飾り
図柄の組合せを示すデータを選択することによって停止図柄を決定する。
【０３０９】
　なお、飾り図柄についても、大当りを想起させるような停止図柄を大当り図柄という。
また、確変大当りを想起させるような停止図柄を確変大当り図柄といい、通常大当りを想
起させるような停止図柄を通常大当り図柄という。そして、はずれを想起させるような停
止図柄をはずれ図柄という。また、突然確変大当りの場合には、左中右の飾り図柄の停止
図柄の組合せ「１」「３」「５」（チャンス目）であるが、左中右の飾り図柄が１図柄ず
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つずれている他のチャンス目（例えば、「５」「４」「３」）も突然確変大当りの場合の
停止図柄にしてもよい。
【０３１０】
　なお、演出制御用ＣＰＵ１０１は、飾り図柄の停止図柄を決定するときに、ミッション
演出の有無も考慮する。つまり、「リーチＡミッション演出」（図３４（ｂ），（ｃ）参
照）を実行することに決定されている場合には、遊技状態が実際には非確変状態であると
きには、変動パターンがリーチになる変動パターンである場合には、停止図柄がリーチＡ
（この例では、左右の停止図柄が「３」「３」）にならないよう、飾り図柄の停止図柄を
決定する。また、「リーチＡミッション演出」（図３４（ｂ），（ｃ）参照）を実行する
ことに決定されている場合には、遊技状態が実際には確変状態であるときには、変動パタ
ーンがリーチになる変動パターンである場合に、停止図柄がリーチＡ（この例では、左右
の停止図柄が「３」「３」）になるよう、飾り図柄の停止図柄を決定する。なお、常に停
止図柄がリーチＡになるのではなく、所定の高い割合でリーチＡになるように飾り図柄の
停止図柄を決定するようにしてもよい。
【０３１１】
　次に、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンおよび予告演出の種類に応じたプロセ
ステーブルを選択する（ステップＳ８３１）。そして、選択したプロセステーブルのプロ
セスデータ１におけるプロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ８３２）。
【０３１２】
　図４６は、プロセステーブルの構成例を示す説明図である。プロセステーブルとは、演
出制御用ＣＰＵ１０１が演出装置の制御を実行する際に参照するプロセスデータが設定さ
れたテーブルである。すなわち、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセステーブルに設定さ
れているプロセスデータに従って演出表示装置９等の演出装置（演出用部品）の制御を行
う。プロセステーブルは、プロセスタイマ設定値と表示制御実行データおよびランプ制御
実行データの組み合わせが複数集まったデータで構成されている。表示制御実行データに
は、飾り図柄の可変表示の可変表示時間（変動時間）中の変動態様を構成する各変動の態
様を示すデータ等（飾り図柄の表示態様の他に演出表示装置９の表示画面における飾り図
柄以外の演出態様を含む。）が記載されている。具体的には、演出表示装置９の表示画面
の変更に関わるデータが記載されている。また、プロセスタイマ設定値には、その演出態
様での演出時間が設定されている。演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセステーブルを参照
し、プロセスタイマ設定値に設定されている時間だけ表示制御実行データに設定されてい
る態様で飾り図柄を表示させるとともに表示画面に表示されるキャラクタ画像や背景を表
示させる制御を行う。また、ランプ制御実行データに設定されている態様で発光体の点滅
を制御する。
【０３１３】
　図４６に示すプロセステーブルは、演出制御基板８０におけるＲＯＭに格納されている
。また、プロセステーブルは、各演出制御パターンに応じて用意されている。また、プロ
セステーブルは、予告演出の種類にも応じて用意されている。
【０３１４】
　なお、リーチ演出を伴う変動パターンについて演出制御を実行する場合に用いられるプ
ロセステーブルには、変動開始から所定時間が経過したときに左図柄を停止表示させ、さ
らに所定時間が経過すると右図柄を停止表示させることを示すプロセスデータが設定され
ている。
【０３１５】
　図４７は、プロセステーブルの内容に従って実行される演出を説明するための説明図で
ある。図４７に示すように、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセステーブルにおける演出
制御実行データに従って演出制御を実行する。すなわち、プロセスタイマ設定値に設定さ
れたタイマ値に応じた時間が経過すると、プロセステーブルにおける次の演出制御実行デ
ータに従って、演出表示装置９やＬＥＤ等の発光体を制御する処理を繰り返すことによっ
て、１回の飾り図柄の変動中の演出が実現される。なお、この実施の形態では、飾り図柄
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の変動に関わる画像データは、プロセステーブルには設定されていない。また、音演出に
関わる音番号データは、プロセステーブルには設定されていない。
【０３１６】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスデータ１の内容（表示制御実行データ１、ランプ
制御実行データ１）に従って演出装置（演出用部品としての演出表示装置９、演出用部品
としての各種ランプ）の制御を実行する（ステップＳ８３３，Ｓ８３４）。すなわち、表
示制御実行データに従って、演出表示装置９において変動パターンに応じた画像（飾り図
柄を含む。）を表示させるために、ＶＤＰ１０９に指令を出力する。また、各種ランプを
点灯／消灯制御を行わせるために、ランプドライバ基板３５に対して制御信号（ランプ制
御実行データ）を出力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンに応じた音
番号データを音声出力基板７０に出力する（ステップＳ８３５）。
【０３１７】
　なお、この実施の形態では、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンコマンドに１対
１に対応する変動パターンによる飾り図柄の可変表示が行われるように制御するが、演出
制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンコマンドに対応する複数種類の変動パターンから、
使用する変動パターンを選択するようにしてもよい。
【０３１８】
　そして、変動時間タイマに、変動パターンコマンドで特定される変動時間に相当する値
を設定する（ステップＳ８３６）。また、変動制御タイマに所定時間を設定する（ステッ
プＳ８３７）。なお、所定時間は例えば３０ｍｓであり、演出制御用ＣＰＵ１０１は、所
定時間が経過する毎に左中右の飾り図柄の表示状態を示す画像データをＶＲＡＭに書き込
み、ＶＤＰ１０９がＶＲＡＭに書き込まれた画像データに応じた信号を演出表示装置９に
出力し、演出表示装置９が信号に応じた画像を表示することによって飾り図柄の変動が実
現される。演出制御プロセスフラグの値を飾り図柄変動中処理（ステップＳ８０２）に対
応した値にする（ステップＳ８３８）。
【０３１９】
　なお、演出制御用ＣＰＵ１０１は、画像データをＶＲＡＭの所定領域に書き込む場合に
、実際には、例えば、Ｖブランク割込にもとづくＶブランク割込処理で画像データをＶＲ
ＡＭに書き込む制御を行う。従って、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ＲＡＭの所定領域にＶ
ＲＡＭに書き込むデータを一時保存し、Ｖブランク割込処理でＲＡＭの所定領域のデータ
をＶＲＡＭに書き込む制御を行う。Ｖブランク割込は、演出表示装置９に供給される垂直
同期信号の周期と同周期でＶＤＰ１０９が発生する割込である。例えば、演出表示装置９
の画面変更周波数（フレーム周波数）が３０Ｈｚである場合にはＶブランク割込の発生周
期は３３．３ｍｓであり、フレーム周波数が６０Ｈｚである場合にはＶブランク割込の発
生周期は１６．７ｍｓである。この例では、Ｖブランク割込処理でＶＲＡＭにデータを書
き込むが、他の処理において、ＶＲＡＭにデータを書き込むようにしてもよい。他の処理
は、例えば、演出制御用が内蔵するタイマにもとづくタイマ割込や、飾り図柄変動中処理
である。なお、他の処理においてＶＲＡＭにデータを書き込む処理を実行する場合には、
例えば定期的に、実行周期とＶブランク割込の周期との同期を取るための処理を実行する
ことが好ましい。
【０３２０】
　図４８は、演出制御プロセス処理における飾り図柄変動中処理（ステップＳ８０２）を
示すフローチャートである。飾り図柄変動中処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、
プロセスタイマ、変動時間タイマ、変動制御タイマのそれぞれの値を－１する（ステップ
Ｓ８４０Ａ，Ｓ８４０Ｂ，Ｓ８４０Ｃ）。また、予告開始タイマが動作中であれば、予告
開始タイマの値を－１する（ステップＳ８４０Ｄ）。
【０３２１】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスタイマがタイムアウトしたか否か確認する
（ステップＳ８４１）。プロセスタイマがタイムアウトしていたら、プロセスデータの切
替を行う（ステップＳ８４２）。すなわち、プロセステーブルにおける次に設定されてい
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るプロセスタイマ設定値をプロセスタイマに設定することによってプロセスタイマをあら
ためてスタートさせる（ステップＳ８４３）。また、その次に設定されている表示制御実
行データおよびランプ制御実行データにもとづいて演出装置（演出用部品）に対する制御
状態を変更する（ステップＳ８４４）。
【０３２２】
　また、変動制御タイマがタイムアウトしている場合には（ステップＳ８４５）、演出制
御用ＣＰＵ１０１は、左中右の飾り図柄の次表示画面（前回の飾り図柄の表示切替時点か
ら３０ｍｓ経過後に表示されるべき画面）の画像データを作成し、ＶＲＡＭの所定領域に
書き込む（ステップＳ８４６）。そのようにして、演出制御装置９において、飾り図柄の
変動制御が実現される。ＶＤＰ１０９は、所定領域の画像データと、プロセステーブルに
設定されている表示制御実行データにもとづく画像データとを重畳したデータに基づく信
号を演出表示装置９に出力する。そのようにして、演出制御装置９において、飾り図柄の
変動における背景画像、キャラクタ画像および飾り図柄が表示される。また、変動制御タ
イマに所定値を再セットする（ステップＳ８４７）。
【０３２３】
　また、予告開始タイマがタイムアウトしていれば（ステップＳ８４８）、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１は、予告演出（通常予告演出、ボタン操作演出またはミッション演出）に応じ
た音番号データを音声出力基板７０の音声合成用ＩＣ７０３に出力する（ステップＳ８４
９Ａ）。
【０３２４】
　なお、予告演出は予告開始タイマがタイムアウトした時点で開始されるのであるが、画
像を用いる演出については、プロセステーブルに従う処理で実現される（ステップＳ８４
１～Ｓ８４４参照）。
【０３２５】
　また、予告演出がミッション演出である場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出表
示装置９にミッションを示す画像（図３４（ｂ），（ｅ）参照）を表示する制御を行う（
ステップＳ８４９Ｂ）。演出制御用ＣＰＵ１０１は、予告演出がミッション演出であるか
否かを、ステップＳ８２７の処理でセットされたフラグによって確認できる。予告演出が
ボタン操作を伴う演出（図３３（ｂ），（ｃ）および図３４（ｆ），（ｇ）参照）である
場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ボタン操作を促す画像９ｅ，９ｆを演出表示装置
９に表示する制御を行うとともに、ボタン操作許可フラグをセットする（ステップＳ８４
９Ｃ）。
【０３２６】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、操作ボタン１５０が押下されたことを検出した場合には、
すなわち入力ポート１０８を介して操作信号が入力されたことを検出した場合には（ステ
ップＳ８５０）、ボタン操作許可フラグがセットされている音を条件に（ステップＳ８５
１）、演出表示装置９に、ボタン操作がなされたときの予告表示（図３３（ｃ）に示す予
告１の表示、または図３４（ｋ）に示す予告Ａの表示）を行う（ステップＳ８５２）。ま
た、予告表示に対応する音番号データを音声出力基板７０に出力する（ステップＳ８５３
）。
【０３２７】
　なお、演出制御用ＣＰＵ１０１は、「リーチＡミッション演出」を実行する場合に、リ
ーチＡ（この例では、左右図柄が「３」「３」）になったときには、リーチＡになったこ
とを報知するための画像９ｊを演出表示装置９に表示する制御を行う。
【０３２８】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動時間タイマがタイムアウトしているか否か確認
する（ステップＳ８５４）。変動時間タイマがタイムアウトしていれば、演出制御プロセ
スフラグの値を飾り図柄変動停止処理（ステップＳ８０３）に応じた値に更新する（ステ
ップＳ８５６）。変動時間タイマがタイムアウトしていなくても、図柄確定指定コマンド
を受信したことを示す確定コマンド受信フラグがセットされていたら（ステップＳ８５５
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）、演出制御プロセスフラグの値を飾り図柄変動停止処理（ステップＳ８０３）に応じた
値に更新する（ステップＳ８５６）。変動時間タイマがタイムアウトしていなくても図柄
確定指定コマンドを受信したら変動を停止させる制御に移行するので、例えば、基板間で
のノイズ等に起因して長い変動時間を示す変動パターンコマンドを受信したような場合で
も、正規の変動時間経過時（特別図柄の変動終了時）に、飾り図柄の変動を終了させるこ
とができる。なお、飾り図柄の変動制御に用いられているプロセステーブルには、飾り図
柄の変動表示中のプロセスデータが設定されている。つまり、図４６に例示されたプロセ
ステーブルにおけるプロセスデータ１～ｎのプロセスタイマ設定値の和は飾り図柄の変動
時間に相当する。よって、ステップＳ８４１の処理において最後のプロセスデータｎのプ
ロセスタイマがタイムアウトしたことを確認した時点で、切り替えるべきプロセスデータ
（表示制御実行データおよびランプ制御実行データ）はなく、プロセステーブルにもとづ
く飾り図柄の演出制御は終了する。
【０３２９】
　図４９は、演出制御プロセス処理における飾り図柄変動停止処理（ステップＳ８０３）
を示すフローチャートである。飾り図柄変動停止処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１
は、確定コマンド受信フラグがセットされているか否か確認する（ステップＳ８６１）、
確定コマンド受信フラグがセットされている場合には、確定コマンド受信フラグをリセッ
トし（ステップＳ８６２）、飾り図柄表示結果格納領域に格納されているデータ（停止図
柄を示すデータ）に従って停止図柄を導出表示する制御を行う（ステップＳ８６３）。ま
た、飾り図柄変動終了フラグをセットする（ステップＳ８６４）。そして、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１は、突然大当りとすることに決定されているか否か確認する（ステップＳ８６
５Ａ）。突然大当りとすることに決定されているか否かは、例えば、表示結果特定コマン
ド格納領域に格納されている表示結果特定コマンドによって確認される。なお、この実施
の形態では、決定されている停止図柄によって、大当りとすることに決定されているか否
か確認することもできる。
【０３３０】
　突然確変大当りとすることに決定されている場合には、演出制御プロセスフラグの値を
突確表示処理（ステップＳ８０７）に応じた値に更新する（ステップＳ８６６Ａ）。
【０３３１】
　突然確変大当りとしないことに決定されている場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、
小当りとすることに決定されているか否か確認する（ステップＳ８６５Ｂ）。小当りとす
ることに決定されているか否かは、例えば、表示結果特定コマンド格納領域に格納されて
いる表示結果特定コマンドによって確認される。なお、この実施の形態では、決定されて
いる停止図柄によって、小当りとすることに決定されているか否か確認することもできる
。
【０３３２】
　小当りとすることに決定されている場合には、演出制御プロセスフラグの値を小当り表
示処理（ステップＳ８１０）に応じた値に更新する（ステップＳ８６６Ｂ）。
【０３３３】
　小当りとしないことに決定されている場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大当り（
突然確変大当り以外の大当り。具体的には、１５Ｒ通常大当りおよび１５Ｒ確変大当り）
とすることに決定されているか否か確認する（ステップＳ８６５Ｃ）。大当りとすること
に決定されているか否かは、例えば、表示結果特定コマンド格納領域に格納されている表
示結果特定コマンドによって確認される。なお、この実施の形態では、決定されている停
止図柄によって、大当りとすることに決定されているか否か確認することもできる。
【０３３４】
　大当りとすることに決定されている場合には、演出制御プロセスフラグの値を大当り表
示処理（ステップＳ８０４）に応じた値に更新する（ステップＳ８６６Ｃ）。
【０３３５】
　大当りとしないことに決定されている場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御
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プロセスフラグの値を変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）に応じた
値に更新する（ステップＳ８６７）。
【０３３６】
　なお、この実施の形態では、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図柄確定指定
コマンドを受信したことを条件に、飾り図柄の変動（可変表示）を終了させる（ステップ
Ｓ８６１，Ｓ８６３参照）。しかし、受信した変動パターンコマンドにもとづく変動時間
タイマがタイムアウトしたら、図柄確定指定コマンドを受信しなくても、飾り図柄の変動
を終了させるように制御してもよい。その場合、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０
は、可変表示の終了を指定する図柄確定指定コマンドを送信しないようにしてもよい。
【０３３７】
　図５０は、演出制御プロセス処理における大当り表示処理（ステップＳ８０４）を示す
フローチャートである。大当り表示処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大当り開
始１指定コマンドまたは大当り開始２指定コマンドを受信したことを示す大当り開始１指
定コマンド受信フラグまたは大当り開始２指定コマンド受信フラグがセットされているか
否か確認する（ステップＳ８７１）。大当り開始１指定コマンド受信フラグまたは大当り
開始２指定コマンド受信フラグがセットされていた場合には、セットされているフラグに
応じた遊技開始画面を演出表示装置９に表示する制御を行う（ステップＳ８７２）。また
、セットされているフラグ（確変状態フラグや、大当り開始１指定コマンド受信フラグま
たは大当り開始２指定コマンド受信フラグ）をリセットする（ステップＳ８７３）。そし
て、演出制御プロセスフラグの値を大当り遊技中処理（ステップＳ８０５）に応じた値に
更新する（ステップＳ８７４）。
【０３３８】
　なお、ステップＳ８７２では、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大当り遊技の開始を報知す
る画面を演出表示装置９に表示する制御を行う。
【０３３９】
　図５１は、演出制御プロセス処理における大当り終了演出処理（ステップＳ８０６）を
示すフローチャートである。大当り終了演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、
大当り終了演出タイマが設定されているか否か確認する（ステップＳ８８０）。大当り終
了演出タイマが設定されている場合には、ステップＳ８８５に移行する。大当り終了演出
タイマが設定されていない場合には、大当り終了指定コマンドを受信したことを示す大当
り終了指定コマンド受信フラグ（大当り終了１指定コマンド受信フラグまたは大当り終了
２指定コマンド受信フラグ）がセットされているか否か確認する（ステップＳ８８１）。
大当り終了指定コマンド受信フラグがセットされている場合には、大当り終了指定コマン
ド受信フラグ（大当り終了１指定コマンド受信フラグ、または大当り終了２指定コマンド
受信フラグ）をリセットし（ステップＳ８８２）、大当り終了演出タイマに大当り終了表
示時間に相当する値を設定して（ステップＳ８８３）、演出表示装置９に、大当り終了画
面（大当り遊技の終了を報知する画面）を表示する制御を行う（ステップＳ８８４）。具
体的には、ＶＤＰ１０９に、大当り終了画面を表示させるための指示を与える。
【０３４０】
　ステップＳ８８５では、大当り終了演出タイマの値を１減算する。そして、演出制御用
ＣＰＵ１０１は、大当り終了演出タイマの値が０になっているか否か、すなわち大当り終
了演出時間が経過したか否か確認する（ステップＳ８８６）。経過していなければ処理を
終了する。大当り終了演出時間が経過している場合であって、大当り終了１指定コマンド
を受信している場合には（ステップＳ８８７）、時短フラグをセットし（ステップＳ８８
８Ａ）、通常状態の背景画像を演出表示装置９に表示させる（ステップＳ８８９Ｂ）。通
常状態の背景画像は、例えば、遊技者に通常状態であることを想起させる背景画像である
。ただし、確変状態であることを積極的に報知しない場合（突然確変大当りになった後に
確変状態に移行した場合）にも、通常状態の背景画像が使用されることがある。大当り終
了１指定コマンドを受信していない場合（大当り終了２指定コマンドを受信している場合
）には、確変状態フラグをセットし（ステップＳ８９０Ａ）、確変時の背景画像を演出表
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示装置９に表示させる（ステップＳ８９０Ｂ）。確変時の背景画像とは、例えば、遊技者
に確変状態であることを想起させる背景画像（確変状態であることを積極的に報知するた
めの背景画像）である。そして、演出制御プロセスフラグの値を変動パターンコマンド受
信待ち処理（ステップＳ８００）に応じた値に更新する（ステップＳ８９２）。
【０３４１】
　なお、確変時の背景画像は、共通モードにおける共通演出で用いられる背景画像とは異
なる。また、通常状態の背景画像とも異なる。また、ステップＳ８９０Ｂ，Ｓ８８８Ｂの
処理を実行するときに、演出モード（Ａモード、Ｍモード、Ｃモード、Ｚモードまたは通
常モード）を示すモードフラグをクリアする。
【０３４２】
　また、確変状態フラグおよび時短状態フラグは、例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１が、
確変状態および時短状態を、演出表示装置９における背景や装飾発光体（ランプ・ＬＥＤ
）によって報知する場合に使用される。
【０３４３】
　次に、突確大当りになったとき、および小当りになったときの背景画像の変更の制御を
説明する。つまり、共通モードでないとき（通常モードであるとき）から共通モードへの
移行等について説明する。
【０３４４】
　図５２は、演出制御用マイクロコンピュータ１００のＲＯＭに格納されているモード変
更決定テーブルを示す説明図である。モード変更決定テーブルとして、実際には確変状態
である場合の通常モードであるときに用いられるテーブル（図５２（Ａ））、非確変状態
である場合の通常モードであるときに用いられるテーブル（図５２（Ｂ））、実際には確
変状態である場合のＡモードであるときに用いられるテーブル（図５２（Ｃ））、非確変
状態である場合のＡモードであるときに用いられるテーブル（図５２（Ｄ））、実際には
確変状態である場合のＢモードであるときに用いられるテーブル（図５２（Ｆ））、およ
び非確変状態である場合のＢモードであるときに用いられるテーブル（図５２（Ｆ））と
がある。
【０３４５】
　それぞれにテーブルには、移行するモード（変化後のモード）または他のモードに移行
しないことに対応する判定値が設定されているが、第１図柄の変動時に対応して設定され
ている判定値数と第２図柄の変動時に対応して設定されている判定値数とは異なる。
【０３４６】
　具体的には、第２図柄の変動時に関してモードが移行することに対応する判定値数は、
第１図柄の変動時に関してモードが移行することに対応する判定値数よりも多い。また、
Ｚモードに移行することに対応する判定値は、第２図柄の変動時に関してのみ設定されて
いる。
【０３４７】
　また、実際の遊技状態が確変状態であるときには、非確変状態であるときに比べて、モ
ードが移行することに対応する判定値数が多くなっている。
【０３４８】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、確変大当り遊技および小当りが終了したときに、モード変
更決定用乱数を抽出し、モード変更決定テーブルにおいて、抽出した乱数値に一致する判
定値に応じて、移行するモード、または他のモードに移行しないことを決定する。
【０３４９】
　なお、演出制御用ＣＰＵ１０１は、飾り図柄の変動を開始するときに移行するモード、
または他のモードに移行しないことを決定し、決定結果を示すデータをＲＡＭに格納し、
確変大当り遊技および小当りが終了したときに、ＲＡＭに格納されているデータに従って
、他のモードに移行したり、または他のモードに移行しないようにしてもよい。
【０３５０】
　また、第２図柄の変動時に関してモードが移行することに対応する判定値数は、第１図
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柄の変動時に関してモードが移行することに対応する判定値数よりも多いので、第２図柄
の変動後（具体的には、第２図柄の変動後に突然確変大当り遊技または小当り遊技が終了
したとき）に、第１図柄の変動後（具体的には、第１図柄の変動後に突然確変大当り遊技
または小当り遊技が終了したとき）に比べて、高い割合でモードが変わることになる。ま
た、実際の遊技状態が確変状態であるときには、非確変状態であるときに比べて、モード
が移行することに対応する判定値数が多くなっているので、実際の遊技状態が確変状態で
あるときには、非確変状態であるときに比べて、高い割合でモードが変わることになる。
また、Ｚモードに移行するのは、図５２に示すように、遊技状態が確変状態である場合の
みであり、かつ、第２図柄の変動後のみであるから、Ｚモードへの移行は、遊技者に、実
際には確変状態であったことを報知する演出（確変確定演出）に相当する。そして、その
ような演出は、第２図柄の変動後のみにおいて実行される。なお、第１図柄の変動後にも
、低い割合で、Ｚモードに移行するようにしてもよい。
【０３５１】
　図５３は、演出制御プロセス処理における突確終了演出処理（ステップＳ８０９）を示
すフローチャートである。突確終了演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、当り
終了演出タイマが設定されているか否か確認する（ステップＳ８８０Ａ）。当り終了演出
タイマが設定されている場合には、ステップＳ８８５Ａに移行する。当り終了演出タイマ
が設定されていない場合には、突然確変大当り終了指定コマンドを受信したことを示す突
然確変大当り終了指定コマンド受信フラグがセットされているか否か確認する（ステップ
Ｓ８８１Ａ）。突然確変大当り終了指定コマンド受信フラグがセットされている場合には
、突然確変大当り終了指定コマンド受信フラグをリセットし（ステップＳ８８２Ａ）、当
り終了演出タイマに当り終了表示時間に相当する値を設定して（ステップＳ８８３Ａ）、
演出表示装置９に、当り終了画面を表示する制御を行う（ステップＳ８８４Ａ）。具体的
には、ＶＤＰ１０９に、当り終了画面を表示させるための指示を与える。なお、当り終了
画面は、突然確変大当りにもとづく大当り遊技、または後述する小当り遊技のいずれかで
あるかが判別不能に終了したことを示す画面である。
【０３５２】
　ステップＳ８８５Ａでは、当り終了演出タイマの値を１減算する。そして、演出制御用
ＣＰＵ１０１は、当り終了演出タイマの値が０になっているか否か、すなわち当り終了演
出時間が経過したか否か確認する（ステップＳ８８６Ａ）。経過していなければ処理を終
了する。当り終了演出時間が経過している場合には、確変状態フラグをセットする（ステ
ップＳ８９０Ａ）。
【０３５３】
　次に、演出制御用ＣＰＵ１０１は、モード変更処理を実行し（ステップＳ８９１Ａ）、
モードフラグに対応する背景画像を演出表示装置９に表示する制御を行う（ステップＳ８
９２Ａ）。なお、モード変更処理においてモードフラグが変更されない場合には、ステッ
プＳ８９２Ａの処理で背景画像は変更されないことになる。その後、演出制御プロセスフ
ラグの値を変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）に応じた値に更新す
る（ステップＳ８９３Ａ）。
【０３５４】
　図５４は、モード変更処理を示すフローチャートである。モード変更処理において、演
出制御用ＣＰＵ１０１は、モード変更決定用乱数を抽出する。すなわち、モード変更決定
用乱数を生成するためのカウンタ（ＲＡＭに形成されている。）を読み出す。そして、抽
出したモード変更決定用乱数とモード変更決定テーブルとを用いて、モードする／しない
と、モード変更する場合の変更後のモードを決定する（ステップＳ８９３）。なお、モー
ド変更決定用乱数を生成するためのカウンタは、ステップＳ７０６の乱数更新処理が１回
実行される毎に１更新される。
【０３５５】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ステップＳ８９３の処理で、モードすることに決
定した場合には、変更後のモード（Ａモード、Ｍモード、ＣモードまたはＺモード）を示
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すデータをモードフラグとしてセットする（ステップＳ８９４）。
【０３５６】
　図５５は、演出制御プロセス処理における小当り終了演出処理（ステップＳ８１２）を
示すフローチャートである。小当り終了演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、
当り終了演出タイマが設定されているか否か確認する（ステップＳ８８０Ｂ）。当り終了
演出タイマが設定されている場合には、ステップＳ８８５Ｂに移行する。当り終了演出タ
イマが設定されていない場合には、当り終了演出タイマに当り終了表示時間に相当する値
を設定して（ステップＳ８８３Ｂ）、演出表示装置９に、当り終了画面を表示する制御を
行う（ステップＳ８８４Ｂ）。具体的には、ＶＤＰ１０９に、当り終了画面を表示させる
ための指示を与える。なお、当り終了画面は、突然確変大当りにもとづく大当り遊技、ま
たは小当り遊技のいずれかであるかが判別不能に終了したことを示す画面である。
【０３５７】
　ステップＳ８８５Ｂでは、当り終了演出タイマの値を１減算する。そして、演出制御用
ＣＰＵ１０１は、当り終了演出タイマの値が０になっているか否か、すなわち当り終了演
出時間が経過したか否か確認する（ステップＳ８８６Ｂ）。経過していなければ処理を終
了する。当り終了演出時間が経過している場合には、モード変更処理（図５４参照）を実
行し（ステップＳ８９１Ｂ）、モードフラグに対応する背景画像を演出表示装置９に表示
する制御を行う（ステップＳ８９２Ｂ）。その後、演出制御プロセスフラグの値を変動パ
ターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）に応じた値に更新する（ステップＳ８
９３Ｂ）。
【０３５８】
　以上に説明したように、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、第２始動口１４を
遊技球が通過したことにもとづいて図柄（第２特別図柄および飾り図柄）の可変表示が行
われるときに、第１始動口１３を遊技球が通過したことにもとづいて図柄（第１特別図柄
および飾り図柄）の可変表示が行われるときに比べて、高い割合で確変潜伏示唆演出（こ
の実施の形態では、予告演出）を実行することに決定するように構成されているので、図
柄の可変表示に関連して実行される遊技の興趣をより向上させることができる。
【０３６０】
　また、第１始動口１３を遊技球が通過したことにもとづいて第２特定遊技状態に移行さ
れた場合にも第２始動口１４を遊技球が通過したことにもとづいて第２特定遊技状態に移
行された場合にも、ある程度の割合で演出モードの変更が行われるので、遊技状態が確変
潜伏状態であるときに、遊技者は、演出モードの変更によって、実際の遊技状態が確変状
態であることを推測でき、遊技を止める機会（一般に、非確変状態であるときに遊技を止
める傾向がある、）を判断することができる。
【０３６１】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、実際の遊技状態が確変状態であるか
否かに応じて、確変潜伏示唆演出を実行することに決定する割合を異ならせるので、確変
潜伏示唆演出の演出内容を豊富にすることができ、遊技の興趣をさらに向上させることが
できる。
【０３６２】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、共通演出が実行されている場合に、
実際の遊技状態が確変状態であるときには、非確変状態であるときに比べて、高い割合で
特定演出（例えば、ボタン操作演出）を実行するので、実際に確変状態に移行されている
場合には、ボタン操作演出が実行されやすくなり、特定演出の演出内容を豊富にすること
ができ、遊技の興趣をさらに向上させることができるとともに、ボタン操作を伴う特定演
出による遊技者の確変状態に対する期待感を向上させることができる。
【０３６３】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、共通演出が実行されている場合に、
実際の遊技状態が確変状態であるときには、非確変状態であるときに比べて、高い割合で
ミッション演出を実行するので、特定演出（例えば、ミッション演出）の演出内容を豊富
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にすることができ、遊技の興趣をさらに向上させることができるとともに、ミッション演
出による遊技者の確変状態に対する期待感を向上させることができる。
【０３６４】
　この実施の形態では、ミッション演出に関わるリーチＡ＝左右の飾り図柄が「３」で揃
うリーチであるが（図３４参照）、リーチＡを、飾り図柄の停止図柄とは関連しないキャ
ラクタ画像等を用いた所定の演出（リーチＡ演出）である場合には、演出制御用ＣＰＵ１
０１は、ステップＳ８２５の処理でミッション演出を実行することに決定した場合には、
ミッションを成功させるときには、飾り図柄の変動中にリーチＡ演出を実行する。
【０３６５】
　また、ミッション演出に関わる演出をリーチＡ演出に限定せず、実行する変動パターン
に応じた演出にしてもよい。例えば、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ステップＳ８２５の処
理でミッション演出を実行することに決定した場合には、ミッションを成功させるときに
は、変動パターンコマンドで指定された変動パターンに対応したミッションを提示する。
一例として、リーチ演出を伴う変動パターンが指定された場合には、「リーチになったら
潜伏」のようなミッションを提示し、スーパーリーチ演出を伴う変動パターンが指定され
た場合には、「スーパーリーチになったら潜伏」のようなミッションを提示する。そのよ
うに構成する場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ミッションを成功させるべきときに
、容易にミッション成功演出を行うことができる。
【０３６６】
　また、この実施の形態では、ミッション演出に関してミッション成功（達成）およびミ
ッション失敗に関わる演出を予告演出にする場合に（図３４（ｅ）参照）、予告演出とし
て予告Ａのみを使用するが（図３４（ｇ）参照）、すなわちミッション成功時に予告Ａを
実行し、ミッション失敗時に予告演出を実行しないようにするが、ミッション失敗時にも
予告演出を実行するようにしてもよい。その場合、例えば、ミッションを成功させるとき
（確変潜伏状態であるとき）には、一例として、図３４（ｇ）に示すように予告Ａを実行
し、例えば、ミッションを成功させないとき（確変潜伏状態でないとき）には、図３４（
ｇ）に示す予告Ａに代えて、他の予告演出（例えば、予告Ｂ）を実行する。また、確変潜
伏状態であるときには予告Ａを選択する割合を１００％ではないが高くし（例えば、８０
％）、確変潜伏状態でないときには他の予告演出を選択する割合を高くする（例えば、８
０％にする。）ようにしてもよい。この場合には、確変潜伏状態に対する期待度は、予告
Ａの方が他の予告演出よりも高い。さらに、３種類以上の予告演出を用いる場合には、例
えば、確変潜伏状態であるときには、他の予告演出に比べて、予告Ａを選択する割合を最
も高くし、他の予告演出のうちのいずれか（例えば、予告Ｂとする。）を選択する割合を
次に高くし、予告Ａ，Ｂ以外の予告演出（例えば、予告Ｃとする。）を選択する割合を低
くする。逆に、確変潜伏状態でないときには、予告Ａを選択する割合を最も低くし、他の
予告演出のうちのいずれか（例えば、予告Ｂとする。）を選択する割合を次に低くし、予
告Ａ，Ｂ以外の予告演出（例えば、予告Ｃとする。）を選択する割合を高くする。この場
合には、確変潜伏状態に対する期待度は、予告Ａが最も高く、予告Ｂが次に高く、予告Ｃ
が最も低い。
【０３６７】
　また、この実施の形態では、予告演出の出現をミッションとするミッション演出に関し
て、提示されるミッションとして予告Ａを出現させることのみを例示したが、他の種類の
予告を出現させることをミッションにするミッション演出も実行するようにしてもよい。
例えば、予告Ｂを出現させることをミッションにするミッション演出も実行する。その場
合、ミッションを成功させるときに予告Ｂを実行し、ミッション失敗時に予告演出を実行
しないようにしたり他の予告（例えば、予告Ｃ）を実行する。また、確変潜伏状態である
ときには予告Ｂを選択する割合を１００％ではないが高くし（例えば、８０％）、確変潜
伏状態でないときには他の予告演出（例えば、予告Ｃ）を選択する割合を高くする（例え
ば、８０％にする。）ようにしてもよい。さらに、３種類以上の予告演出を用いる場合に
は、例えば、確変潜伏状態であるときには、他の予告演出に比べて、予告Ｂを選択する割
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合を最も高くし、他の予告演出のうちのいずれか（例えば、予告Ｃとする。）を選択する
割合を次に高くし、予告Ｂ，Ｃ以外の予告演出を選択する割合を低くする。逆に、確変潜
伏状態でないときには、予告Ｂを選択する割合を最も低くし、他の予告演出のうちのいず
れか（例えば、予告Ｃとする。）を選択する割合を次に低くし、予告Ｂ，Ｃ以外の予告演
出を選択する割合を高くする。この場合には、確変潜伏状態に対する期待度は、予告Ｂが
最も高く、予告Ｃが次に高く、他の予告演出が最も低い。
【０３６８】
　さらに、予告演出の出現をミッションとするミッション演出に関して、複数種類のミッ
ション（例えば、「予告Ａを出せ」と「予告Ｂを出せ」）を提示するように構成した場合
に、確変潜伏状態であるときには、特定のミッション（例えば、「予告Ａを出せ」）を提
示する割合を、他のミッションを提示する割合よりも高くするようにしてもよい。その場
合には、特定のミッション（例えば、「予告Ａを出せ」）が提示されたときの確変潜伏状
態に対する期待度が、他のミッションを提示が提示されたときに比べて高いことになる。
【０３６９】
　また、非確変状態では、確変状態であるときに比べて、第２始動口１４が閉鎖する機会
が多いが、第２始動口１４を遊技球が通過したことにもとづいて確変潜伏示唆演出が高い
割合で実行されることから、すなわち、第２始動口１４への遊技球の通過によって確変潜
伏示唆演出が出現しやすいので、遊技球が第２始動口１４を通過することに対する遊技者
の期待感を向上させることができるとともに、実際に確変状態であるのか否か不明な状況
で遊技を行う遊技者の不安感を低減することができる。
【０３７０】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０が突然確変大当りにすることに決定した場合に、演出モードを共通モードに移行させ
るので、継続時間が短い突然確変大当りに遊技者の注目を集めることによって、遊技の興
趣をさらに向上させることができる。
【０３７１】
　また、遊技制御手段（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０）は、始動入賞が生じた
ときに抽出した乱数値によって大当りになるか否かをあらかじめ判定し、その始動入賞に
もとづく可変表示が開始されるまでに、判定結果（変動開始前判定結果）を演出制御コマ
ンドによって演出制御手段（演出制御用マイクロコンピュータ１００）に送信するように
してもよい。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、始動入賞にもとづく可変表示が
開始される前に実行される可変表示（以前の保留記憶にもとづく可変表示）の実行中等に
、変動開始前判定結果が大当りになることを示している場合には、所定の割合で変動開始
前大当り予告演出を実行する。
【０３７２】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、通常状態であるときに比べて、確変
潜伏状態であるときの方が、変動開始前大当り予告演出の実行割合を高くするようにして
もよい。
【０３７３】
　また、この実施の形態では、突然確変大当りに対して、大当り種別判定用テーブル１３
１ａ（第１特別図柄についてのテーブル）には、大当り種別判定用テーブル１３１ｂ（第
２特別図柄についてのテーブル）よりも多くの大当り種別判定値が設定されている。また
、小当りに対しては、第１特別図柄小当り判定テーブルには、第２特別図柄小当り判定テ
ーブルよりも多くの小当り判定値が設定されている。従って、第１特別図柄表示器８ａの
変動が主である通常状態（確変状態でない状態）では、大当り時には突然確変大当りの割
合を高くし、小当りも発生し易くすることにより、突然確変大当りが発生したことを遊技
者に認識し難くさせ、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３７４】
　また、この実施の形態では、遊技者に、２Ｒ確変大当り、小当りによって大当りである
か否かを認識させることを困難にし、遊技の興趣を向上させることができる。また、遊技
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球が第１始動口に入賞した場合と遊技球が第２始動口に入賞した場合とで、異なる割合で
確変状態に移行させると決定することにより、遊技者に、２Ｒ確変大当り、２Ｒ通常大当
りによって確変状態であるか否かを認識させることを困難にすることができる。
【０３７５】
　また、第２特別図柄表示器８ｂの変動が主である確変状態では、大当り時には突然確変
大当りの割合を低くし、小当りも発生し難くすることにより、遊技を迅速にすることがで
きる。
【０３７６】
　なお、大当りの種別として、２Ｒ通常大当り（大当り遊技状態が２ラウンド継続し、当
該大当り遊技状態後に確変状態に移行しない大当り）が用意されていてもよい。そのよう
に構成された場合には、遊技者に、確変状態であるか否かを認識困難にさせ、遊技の興趣
を向上させることができる。
【０３７７】
　また、この実施の形態では、特別制御期間（時短状態である期間）には、第１識別情報
の可変表示の可変表示期間が第２識別情報の可変表示の可変表示期間よりも長くなり、遊
技に変化が生じ、遊技の興趣が低下することを防ぐことができる。さらに、ＣＰＵ５６が
、第１の始動条件が成立したことにもとづく決定よりも第２の始動条件が成立したことに
もとづく決定を優先し、第１識別情報の変動回数を抑制し、遊技の興趣を向上させること
ができる。
【０３７８】
　また、この実施の形態では、特別制御期間（時短状態である期間）には、第１識別情報
の可変表示の可変表示期間が普通識別情報の可変表示の可変表示期間よりも長くなり、遊
技に変化が生じ、遊技の興趣が低下することを防ぐことができる。さらに、事前決定手段
が、第１の始動条件が成立したことにもとづく決定よりも、第２の始動条件が成立したこ
とにもとづく決定を優先し、第１識別情報の変動回数を抑制し、遊技の興趣を向上させる
ことができる。
【０３７９】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が、演出状態や遊技状態（確変状態か否
か、確変潜伏状態か否か、時短状態か否か）を示すコマンドを送信し、当該コマンドを受
信した演出制御用マイクロコンピュータ１００が、受信したコマンドに応じたフラグをセ
ットして、当該フラグに応じた演出を行うように構成されていてもよい。なお、遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０は、大当り終了指定コマンド、背景指定コマンド（背景画
像を指定するコマンド）、飾り図柄変動指定コマンドによって、演出制御用マイクロコン
ピュータ１００が演出状態や遊技状態を識別可能なように構成されていてもよい。
【０３８０】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、確変状態、確変潜伏状態、および通
常状態で、演出表示装置９に表示する図柄やキャラクタを異ならせてもよいし、スピーカ
２７Ｒ，２７Ｌから出力する音声を異ならせてもよい。
【０３８１】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、１５Ｒ確変大当りでも、確変状態で
あることを報知せず（ステップＳ８９０Ｂで、確変時背景画像を表示させず）、確変潜伏
示唆演出を実行するように構成されていてもよい。具体的には、当りの種類として、小当
り、２Ｒ通常大当り、１５Ｒ通常大当り（時短状態に移行）、１５Ｒ確変大当り（確変状
態であることを報知しない）が用意され、小当りおよび２Ｒ通常大当りの後に行われる演
出やモード移行は、１５Ｒ通常大当り（時短状態に移行）、１５Ｒ確変大当り（確変状態
であることを報知しない）の後と異なるように構成されていてもよい。そのように構成さ
れた場合には、時短状態や確変状態と、通常状態とで、それぞれ共通の演出や共通のモー
ド移行が行われ、確変潜伏示唆演出の演出の幅を広げ、遊技の興趣を向上させることがで
きる。なお、小当り、２Ｒ通常大当り、１５Ｒ通常大当り（時短状態に移行）、および１
５Ｒ確変大当り（確変状態であることを報知しない）時に、共通の演出が実行されたり、
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共通のモードに移行したりするように構成されていてもよい。
【０３８２】
　また、第１特別図柄表示器８ａの可変表示に応じた変動パターンコマンドと、第１特別
図柄表示器８ａの可変表示に応じた変動パターンコマンドとが、別個に用意されていても
よい。
【０３８３】
　なお、ＣＰＵ５６は、ステップＳ１０５の処理で、時短状態で、第１特別図柄について
変動時間が３．８０秒である非リーチＰＣ１－３の変動パターンを決定し、第２特別図柄
について変動時間が１．５０秒である非リーチＰＣ１－１の変動パターン、または変動時
間が０．８０秒である非リーチＰＣ１－２の変動パターンを決定する（図１２（Ｃ），（
Ｄ），（Ｅ）、図１６、図６参照）。よって、この実施の形態では、時短状態において、
第１特別図柄の変動時間は、第２特別図柄の変動時間よりも長い。つまり、この実施の形
態では、第１特別図柄の変動時間は、第２特別図柄の変動時間よりも長く設定されやすい
。また、時短状態では、合算保留記憶数が所定数（この実施の形態では２）以上であって
も、第１特別図柄の短縮変動は行われず、合算保留記憶数が所定数（この実施の形態では
２）未満である場合と同じ設定であるようにしてもよいし、通常時と同じ時間を設定して
もよい。図１２（Ｄ）に示すように、この実施の形態では、時短状態では、合算保留記憶
数が所定数（この実施の形態では２）以上であれば、第２特別図柄の変動パターンが変更
される。具体的には、変動時間が１．５０秒の非リーチＰＣ１－１の変動パターンの代わ
りに、変動時間が０．８秒の非リーチＰＣ１－２の変動パターンが選択され、変動時間が
短縮される。
【０３８４】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、識別情報の変動パターン種別を複数
種類のいずれかに決定する変動パターン種別決定手段（例えば、遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０におけるステップＳ１０１，Ｓ１０２の処理を実行する部分）と、変動パ
ターン種別決定手段により決定された変動パターン種別に含まれる変動パターンの中から
演出識別情報の変動パターンを決定する変動パターン決定手段（例えば、遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０におけるステップＳ１０４，Ｓ１０５の処理を実行する部分）と
を備え、第２特定遊技状態への制御が終了したときに、高確率状態に移行させる制御を行
うとともに（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が、ステップＳ１５９の処
理を実行する）、特殊遊技状態（例えば、小当り遊技状態）への制御が終了したときには
、当該特殊遊技状態への制御が開始される直前の遊技状態を継続させる制御を行い（例え
ば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が、ステップＳ３１０で、確変フラグをセッ
トまたはリセットする処理を実行しない）、大入賞口が、特殊遊技状態中に、第１状態に
第２期間変化し（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が、図９（Ｂ）に示す
テーブルにもとづいて、ステップＳ１４６の処理で、突然確変大当り時と同様な開放パタ
ーンである開放パターンＡまたは開放パターンＢに決定し、決定された開放パターンにも
とづいて、開状態と閉状態とに変化する）、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が、
第１始動領域を遊技媒体が通過した場合と第２始動領域を遊技媒体が通過した場合とで、
異なる割合で特殊遊技状態に移行させると決定する（例えば、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０が、図９（Ｂ）に示すように、第１特別図柄にもとづく場合と、第２特別図
柄にもとづく場合とで異なる数の判定値が設定されたテーブルにもとづいて、ステップＳ
１６２の処理で、小当りとするか否かを決定する）ので、遊技機の設計変更の際に、変更
したい変動種別についてのみ変更することが可能になり、設計変更が容易になる。
【０３８５】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、第２始動口１４を遊技球が通過した
ことにもとづいて特殊遊技状態（小当り遊技が行われる状態）に移行された場合には、第
１始動口１３を遊技球が通過したことにもとづいて特殊遊技状態に移行された場合に比べ
て、高い割合で確変潜伏示唆演出を実行するので、遊技旧が通過した始動領域と実行され
る確変潜伏示唆演出との組合せに応じて、遊技者の確変状態であることへの期待度が異な
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り、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３８６】
　さらに、第１始動口１３を遊技球が通過したこと（第１始動入賞）にもとづいて小当り
遊技が行われるときと、第２始動口１４を遊技球が通過したこと（第２始動入賞）にもと
づいて小当り遊技が行われるときとで、演出モードを移行させる割合を異ならせるように
してもよい。その場合、第１始動入賞と第２始動入賞のそれぞれに応じて、特定の第１の
演出モードを移行させることに対応する判定値が設定されたテーブル（ＲＯＭに格納され
る）を用いてもよい。そのようなテーブルでは、例えば、第２始動入賞に応じた判定値の
数を、第１始動入賞に応じた判定値の数よりも多くする。また、例えば、特定の第２の演
出モードを移行させることに対応する判定値をテーブルに設定し、第１始動入賞に応じた
判定値の数を、第２始動入賞に応じた判定値の数よりも多くする。さらに、そのようなテ
ーブルとして、確変状態において使用されるテーブルと非確変状態において使用されるテ
ーブルとを設ける。例えば、確変状態において使用されるテーブルでは、上記のように、
特定の第１の演出モードを移行させることに対応する第２始動入賞に応じた判定値の数を
、第１始動入賞に応じた判定値の数よりも多くし、特定の第２の演出モードを移行させる
ことに対応する第１始動入賞に応じた判定値の数を、第２始動入賞に応じた判定値の数よ
りも多くする。逆に、非確変状態において使用されるテーブルでは、特定の第１の演出モ
ードを移行させることに対応する第１始動入賞に応じた判定値の数を、第２始動入賞に応
じた判定値の数よりも多くし、特定の第２の演出モードを移行させることに対応する第２
始動入賞に応じた判定値の数を、第１始動入賞に応じた判定値の数よりも多くする。そし
て、演出制御用ＣＰＵ１０１は、所定の時期（例えば、小当り表示処理を開始するとき）
に、遊技状態に応じたテーブルを用いて、演出モードを移行させるか否か決定する。その
ような構成によれば、遊技球が通過した始動領域と、演出モードの移行との組合せに応じ
て、遊技者の確変状態であることへの期待度を異ならせ、遊技の興趣を向上させることが
できる。
【０３８７】
　なお、特定の第１の演出モードや特定の第２の演出モード移行させることに代えて、第
１の特別演出（例えば、特定のキャラクタ画像を表示する演出）と第２の特別演出（例え
ば、他の特定のキャラクタ画像を表示する演出）とを実行するようにしてもよい。また、
特定の第１の演出モードや特定の第２の演出モード移行させることに代えて、第１の確変
潜伏演出と第２の確変潜伏演出を実行するようにしてもよい。その場合には、遊技球が通
過した始動領域との組合せに応じて、遊技者の確変潜伏受状態であることへの期待度を異
ならせ、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３８８】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、特殊遊技状態（小当り遊技が行われ
る状態）に移行すると決定されたときに確変潜伏示唆演出を実行可能であるが、開放パタ
ーンと確変潜伏示唆演出との組合せを確変状態に制御されているか否かに応じて異なる割
合で決定するように構成されていてもよい。そのように構成する場合には、演出制御用マ
イクロコンピュータ１００は、例えば、実際の遊技状態が確変状態であるときには、開放
パターンＡと開放パターンＢとのうちのいずれかと特定の確変潜伏示唆演出との組合せが
高い割合で出現するように制御し、非確変状態であるときには、開放パターンＡと開放パ
ターンＢとのうちのいずれかと非特定の確変潜伏示唆演出との組合せが高い割合で出現す
るように制御する。その場合には、大入賞口の動作パターンと実行される確変潜伏示唆演
出との組合せに応じて、遊技者の確変状態であることへの期待度を異ならせ、遊技の興趣
を向上させることができる。なお、演出制御用マイクロコンピュータ１００が開放パター
ンＡと開放パターンＢとのうちのいずれが用いられるのかを知るために、遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０は、図２２に示すステップＳ６３の処理を実行するときに、開放
パターンＡまたは開放パターンＢのいずれかを示す開放パターン指定コマンドを演出制御
用マイクロコンピュータ１００に送信する。
【０３８９】
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　なお、この実施の形態では、確変潜伏示唆演出として予告演出を用いたが、飾り図柄の
一部としてキャラクタ画像を用い、そのキャラクタ画像を利用して確変潜伏示唆演出を実
行する制御を行うようにしてもよい。そのような制御を行う場合には、特定のキャラクタ
画像を用いた可変表示と特定のキャラクタ画像とは異なるキャラクタ画像を用いた可変表
示とを実行可能に構成され、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、第２始動口１４
を遊技球が通過したことにもとづいて図柄の可変表示が行われるときに、第１始動口１３
を遊技球が通過したことにもとづいて図柄の可変表示が行われるときに比べて、高い割合
で特定のキャラクタ画像を用いた可変表示を実行する。なお、そのように構成する場合に
は、演出制御用マイクロコンピュータ１００ＲＯＭに、確変潜伏示唆演出として予告演出
を用いる場合と同様に（図４４参照）、第１図柄の変動時に用いるテーブル第２図柄の変
動時に用いるテーブルとを別個に格納され、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、
所定の乱数とテーブルとを用いて、特定のキャラクタ画像を用いるか否か決定する。
【０３９０】
　また、演出モード（この実施の形態では、Ａモード、Ｂモード、ＣモードおよびＺモー
ド等）の移行によって確変潜伏示唆演出を実現してもよい。
【０３９１】
　なお、上記の実施の形態では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、演出制御用
マイクロコンピュータ１００に対して直接コマンドを送信していたが、遊技制御用マイク
ロコンピュータ５６０が他の基板（例えば、図３に示す音声出力基板７０やランプドライ
バ基板３５など、または音声出力基板７０に搭載されている回路による機能とランプドラ
イバ基板３５に搭載されている回路による機能とを備えた音／ランプ基板）に演出制御コ
マンドを送信し、他の基板を経由して演出制御基板８０における演出制御用マイクロコン
ピュータ１００に送信されるようにしてもよい。その場合、他の基板においてコマンドが
単に通過するようにしてもよいし、音声出力基板７０、ランプドライバ基板３５、音／ラ
ンプ基板にマイクロコンピュータ等の制御手段を搭載し、制御手段がコマンドを受信した
ことに応じて音声制御やランプ制御に関わる制御を実行し、さらに、受信したコマンドを
、そのまま、または例えば、簡略化したコマンドに変更して、演出表示装置９を制御する
演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信するようにしてもよい。その場合でも、演
出制御用マイクロコンピュータ１００は、上記の実施の形態における遊技制御用マイクロ
コンピュータ５６０から直接受信した演出制御コマンドに応じて表示制御を行うのと同様
に、音声出力基板７０、ランプドライバ基板３５または音／ランプ基板から受信したコマ
ンドに応じて表示制御を行うことができる。
【産業上の利用可能性】
【０３９２】
　本発明は、２つの可変表示手段を備えたパチンコ遊技機などの遊技機に適用可能である
。
【図面の簡単な説明】
【０３９３】
【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】遊技制御基板（主基板）の回路構成例を示すブロック図である。
【図３】演出制御基板、ランプドライバ基板および音声出力基板の回路構成例を示すブロ
ック図である。
【図４】主基板におけるＣＰＵが実行するメイン処理を示すフローチャートである。
【図５】２ｍｓタイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図６】可変表示結果がはずれ図柄になる場合に対応してあらかじめ用意された飾り図柄
の変動パターンを示す説明図である。
【図７】可変表示結果が大当り図柄または小当り図柄になる場合に対応してあらかじめ用
意された飾り図柄の変動パターンを例示する説明図である。
【図８】各乱数を示す説明図である。
【図９】大当り判定テーブル、小当り判定テーブルおよび大当り種別判定テーブルを示す
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説明図である。
【図１０】大当り種別の決定割合を示す説明図である。
【図１１】大当り用変動パターン種別判定テーブルを示す説明図である。
【図１２】リーチ判定テーブルを示す説明図である。
【図１３】リーチ用変動パターン種別判定テーブルを示す説明図である。
【図１４】非リーチ用変動パターン種別判定テーブルを示す説明図である。
【図１５】当り変動パターン判定テーブルを示す説明図である。
【図１６】はずれ変動パターン判定テーブルを示す説明図である。
【図１７】はずれ変動パターン判定テーブルを示す説明図である。
【図１８】演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。
【図１９】特別図柄プロセス処理のプログラムの一例を示すフローチャートである。
【図２０】始動口スイッチ通過処理を示すフローチャートである。
【図２１】特別図柄通常処理を示すフローチャートである。
【図２２】特別図柄通常処理を示すフローチャートである。
【図２３】変動パターン設定処理を示すフローチャートである。
【図２４】表示結果特定コマンド送信処理を示すフローチャートである。
【図２５】特別図柄変動中処理を示すフローチャートである。
【図２６】特別図柄停止処理を示すフローチャートである。
【図２７】大入賞口解放前処理を示すフローチャートである。
【図２８】大入賞口の開放パターンを示す説明図である。
【図２９】大入賞口解放中処理を示すフローチャートである。
【図３０】大入賞口解放中処理を示すフローチャートである。
【図３１】大当り終了処理を示すフローチャートである。
【図３２】演出表示装置において実行される演出例を説明するための説明図である。
【図３３】演出表示装置において実行される演出例を説明するための説明図である。
【図３４】演出表示装置において実行される演出例を説明するための説明図である。
【図３５】演出表示装置において実行される演出例を説明するための説明図である。
【図３６】演出制御用マイクロコンピュータが実行するメイン処理の一例を示すフローチ
ャートである。
【図３７】コマンド受信バッファの構成例を示す説明図である。
【図３８】コマンド解析処理の一例を示すフローチャートである。
【図３９】コマンド解析処理の一例を示すフローチャートである。
【図４０】コマンド解析処理の一例を示すフローチャートである。
【図４１】演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図４２】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４３】飾り図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【図４４】予告決定テーブルを示す説明図である。
【図４５】飾り図柄の停止図柄の一例を示す説明図である。
【図４６】プロセスデータの構成例を示す説明図である。
【図４７】プロセステーブルの内容に従って実行される演出を説明するための説明図であ
る。
【図４８】飾り図柄変動中処理を示すフローチャートである。
【図４９】飾り図柄変動停止処理を示すフローチャートである。
【図５０】大当り表示処理を示すフローチャートである。
【図５１】大当り終了演出処理を示すフローチャートである。
【図５２】モード変更決定テーブルを示す説明図である。
【図５３】突確終了演出処理を示すフローチャートである。
【図５４】モード変更処理を示すフローチャートである。
【図５５】小当り終了演出処理を示すフローチャートである。
【符号の説明】
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【０３９４】
　１　　　パチンコ遊技機
　８ａ　　第１特別図柄表示器
　８ｂ　　第２特別図柄表示器
　９　　　演出表示装置
　１３　　第１始動入賞口
　１４　　第２始動入賞口
　２０　　特別可変入賞球装置
　３１　　遊技制御基板（主基板）
　５６　　ＣＰＵ
　５６０　遊技制御用マイクロコンピュータ
　８０　　演出制御基板
　１００　演出制御用マイクロコンピュータ
　１０１　演出制御用ＣＰＵ
　１０９　ＶＤＰ

【図１】 【図２】
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