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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技球を遊技領域に打込んで遊技を行なうことが可能であり、当該遊技領域に設けられ
た始動領域に遊技球が入賞したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報の変
動表示を行ない表示結果を導出表示する複数の変動表示領域を有する変動表示手段を備え
、該変動表示手段に特定表示結果が導出表示されたときに通常遊技状態よりも遊技者にと
って有利な特定遊技状態に制御し、予め定められた特別状態発生条件が成立したときに前
記特定遊技状態と異なる遊技者に有利な特別状態を付与する特別遊技状態に制御する遊技
機であって、
　前記特定遊技状態に制御するか否か、および、前記特別遊技状態に制御するか否かを、
前記識別情報の表示結果が導出表示される以前に決定する事前決定手段と、
　該事前決定手段による決定に基づいて、予め定められた複数種類の前記識別情報の変動
表示パターンの中から１つの変動表示パターンを選択する変動表示パターン選択手段と、
　該変動表示パターン選択手段が選択した変動表示パターンに基づいて、前記変動表示手
段における前記識別情報の変動表示を制御する変動表示制御手段と、
　前記特別遊技状態と前記特別遊技状態ではない状態とで共通の演出であり、当該共通の
演出を実行することで前記特別遊技状態の可能性を示唆する特別遊技示唆演出状態に制御
する特別遊技示唆演出制御手段と、
　前記遊技領域に設けられ、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
状態とのいずれかの状態に変化可能な可変入賞球装置と、
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　前記特定遊技状態として、前記可変入賞球装置を所定期間前記第１状態に変化させるこ
とを所定回数行なうことにより終了し、前記特定遊技状態終了後、前記通常遊技状態また
は前記特別遊技状態に制御される第１遊技状態に制御する第１遊技状態制御手段と、
　前記特定遊技状態として、前記可変入賞球装置を前記所定期間よりも短い期間および前
記所定回数よりも少ない回数の少なくともいずれかで前記第１状態に変化させることによ
り終了し、前記特定遊技状態終了後、前記特別遊技状態に制御される第２遊技状態に制御
する第２遊技状態制御手段と、
　前記可変入賞球装置を前記第２遊技状態と略同一期間かつ前記第２遊技状態と略同一の
回数で前記第１状態に変化させることにより終了し、終了後の遊技状態として前記第１状
態に変化させる以前の遊技状態が継続される第３遊技状態に制御する第３遊技状態制御手
段と、
　遊技者が操作可能な操作手段とを備え、
　前記事前決定手段は、前記識別情報の表示結果が導出表示される以前において、前記第
１遊技状態、前記第２遊技状態、または、前記第３遊技状態とするか否かを決定し、
　前記変動表示パターン選択手段は、前記第２遊技状態または前記第３遊技状態とするこ
とが決定されたときに、前記複数の変動表示領域において前記識別情報が前記特定表示結
果の一部を構成しているが少なくとも一部の変動領域領域が変動表示中であるリーチ状態
となる演出を行なう変動表示パターンを選択し、
　前記特別遊技示唆演出制御手段は、前記特別遊技状態である可能性を示す第１の特別遊
技示唆演出状態と、当該第１の特別遊技示唆演出状態よりも前記特別遊技状態である可能
性が低いことを示す第２の特別遊技示唆演出状態とを含む複数の特別遊技示唆演出状態の
うちから、特別遊技示唆演出状態を選択して制御可能であり、
　前記特別遊技示唆演出制御手段は、
　　前記第２遊技状態または前記第３遊技状態とすることが決定されたときのリーチ状態
となる演出を行なった後、前記操作手段が操作されたことに基づいて前記特別遊技示唆演
出制御手段により選択された特別遊技示唆演出状態に制御し、
　　前記操作手段が操作されなかったときに、前記特別遊技示唆演出制御手段により選択
された特別遊技示唆演出状態に関わらず、前記第２の特別遊技示唆演出状態に制御するこ
とを特徴とする、遊技機。
【請求項２】
　前記第１遊技状態に移行することを報知する移行演出を行なう移行演出制御手段をさら
に備え、
　前記変動表示パターン選択手段は、前記第２遊技状態または前記第３遊技状態とするこ
とが決定されたときに加えて前記第１遊技状態とすることが決定されたときにも、前記リ
ーチ状態となる演出を行なう変動表示パターンを選択し、
　前記移行演出制御手段は、前記第１遊技状態とすることが決定されたときのリーチ状態
となる演出を行なった後、前記操作手段が操作されたか否かにかかわらず、前記第１遊技
状態に移行することを報知する移行演出を行なうことを特徴とする、請求項１に記載の遊
技機。
【請求項３】
　前記変動表示パターン選択手段は、前記第２遊技状態または前記第３遊技状態とするこ
とが決定されたときに、前記変動表示パターンとして、前記識別情報の変動表示が開始さ
れてから表示結果が導出表示されるまでに一旦非特定表示結果となる特殊表示結果を仮停
止させた後に、変動表示を再度実行する再変動を１回または複数回実行する再変動表示を
行なう再変動表示パターンを選択し、
　前記特別遊技示唆演出制御手段は、複数設けられた特別遊技示唆演出状態のうちから、
前記再変動表示パターンにおいてリーチ演出が行なわれるまでの仮停止の回数により異な
る割合で、特別遊技示唆演出状態を選択して制御することを特徴とする、請求項１に記載
の遊技機。
【発明の詳細な説明】
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【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技者にとって有利な特定遊技状態に制御するパチンコ遊技機およびスロッ
トマシン等の遊技機に関する。
【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等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
出されるものがある。さらに、識別情報を変動表示（「変動表示」ともいう。）可能な変
動表示装置が設けられ、変動表示装置において識別情報の変動表示の表示結果が特定表示
結果となった場合に、遊技状態（遊技機の状態。よって、具体的には、遊技機が制御され
ている状態。）を、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（いわ
ゆるパチンコ遊技機（パチンコ機））。
【０００３】
　また、所定の遊技媒体を１ゲームに対して所定数の賭数を設定した後、遊技者がスター
トレバーを操作することにより変動表示装置による識別情報の変動表示を開始し、遊技者
が各変動表示装置に対応して設けられた停止ボタンを操作することにより、その操作タイ
ミングから予め定められた最大遅延時間の範囲内で識別情報の変動表示を停止し、全ての
変動表示装置の変動表示を停止したときに導出された表示結果にしたがって入賞が発生し
、入賞に応じて予め定められた所定の遊技媒体が払出され、特定入賞が発生した場合に、
遊技状態を所定の遊技価値を遊技者に与える状態にするように構成されたものがある（い
わゆるスロットマシン）。
【０００４】
　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の入
賞しやすい遊技者にとって有利な状態になることや、所定の入賞が発生しやすい遊技者に
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めの権利を発生させ
たりすることや、遊技媒体の払出の条件が成立しやすくなる状態になることである。
【０００５】
　遊技機の一例としてのパチンコ機では、始動入賞口に遊技球が入賞したことに基づいて
変動表示装置において開始される特別図柄（識別情報）の変動表示の表示結果として、予
め定められた特定の表示態様が導出表示された場合に、遊技者にとって有利な特定遊技状
態としての「大当り」が発生する。なお、導出表示とは、図柄（最終停止図柄）を最終的
に停止表示させることである。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。また、ラウンドにおける遊技をラウンド遊技ということがある。
【０００６】
　このような遊技機としては、たとえば、変動表示装置において、識別情報の変動表示が
開始されてから表示結果が導出表示されるまでに一旦非特定表示結果となる識別情報をす
べての変動表示部で仮停止させた後にすべての変動表示部で変動表示を再度実行する再変
動を１回または複数回実行する再変動表示の演出を行なうことが可能であって、再変動表
示の回数が多いほど特定遊技状態となる確率が高くなるように設定され、リーチ状態の発
生前に再変動表示を繰返すことにより遊技者の期待感を高めるものがあった（特許文献１
）。
【特許文献１】特開２００７－２１０９４号公報（段落番号００８８）
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
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【０００７】
　しかし、前述の特許文献１に示されるような遊技機では、特定遊技状態となるときに選
択される割合が高く設定されたリーチの演出が行なわれたときであっても、表示結果が特
定表示結果となった場合には、リーチの演出により高められてきた遊技者の期待感がその
時点で途切れてしまい、遊技意欲が減退して遊技の興趣が著しく損なわれるという問題が
あった。
【０００８】
　本発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、リーチの演出が行
なわれた後に表示結果が特定表示結果とならない場合において、遊技の興趣を向上させる
ことを可能とする遊技機を提供することである。
【課題を解決するための手段の具体例およびその効果】
【０００９】
　（１）　遊技球を遊技領域（遊技領域７）に打込んで遊技を行なうことが可能であり、
当該遊技領域に設けられた始動領域（始動口１４）に遊技球が入賞したことに基づいて各
々が識別可能な複数種類の識別情報（飾り図柄）の変動表示を行ない表示結果を導出表示
する複数の変動表示領域を有する変動表示手段（変動表示装置９）を備え、該変動表示手
段に特定表示結果（大当り表示結果）が導出表示されたときに通常遊技状態よりも遊技者
にとって有利な特定遊技状態（大当り遊技状態）に制御し、予め定められた特別状態発生
条件（確変大当り種別に決定）が成立したときに前記特定遊技状態と異なる遊技者に有利
な特別状態（確変状態）を付与する特別遊技状態（パチンコ遊技機１）に制御する遊技機
であって、
　前記特定遊技状態に制御するか否か、および、前記特別遊技状態に制御するか否かを、
前記識別情報の表示結果が導出表示される以前に決定する事前決定手段（遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０、図２０のＳ５４，Ｓ５９）と、
　該事前決定手段による決定に基づいて、予め定められた複数種類の前記識別情報の変動
表示パターンの中から１つの変動表示パターンを選択する変動表示パターン選択手段（遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０、図２１のＳ１０１～Ｓ１０５）と、
　　　該変動表示パターン選択手段が選択した変動表示パターンに基づいて、前記変動表
示手段における前記識別情報の変動表示を制御する変動表示制御手段（演出制御用マイク
ロコンピュータ１００、図３２のＳ５１８および図３６のＳ８４１～Ｓ８４６）と、
　前記特別遊技状態と前記特別遊技状態ではない状態とで共通の演出（潜伏演出モードで
の背景画像の表示）であり、当該共通の演出を実行することで前記特別遊技状態の可能性
を示唆する特別遊技示唆演出状態（高率潜伏演出モードの背景画像の表示、低率潜伏演出
モードの背景画像の表示）に制御する特別遊技示唆演出制御手段（図３９のＳ９８５～Ｓ
９８７）と、
　前記遊技領域に設けられ、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
状態とのいずれかの状態に変化可能な可変入賞球装置と、
　前記特定遊技状態として、前記可変入賞球装置を所定期間前記第１状態に変化させるこ
とを所定回数（１５回）行なうことにより終了し、前記特定遊技状態終了後、前記通常遊
技状態または前記特別遊技状態に制御される第１遊技状態（１５Ｒの通常大当り、１５Ｒ
の確変大当り）に制御する第１遊技状態制御手段（図１９のＳ３０５～Ｓ３０７、図２０
のＳ５７，Ｓ６０、図２２のＳ１３８、図２６のＳ１６０）と、
　前記特定遊技状態として、前記可変入賞球装置を前記所定期間よりも短い期間および前
記所定回数よりも少ない回数（２回）の少なくともいずれかで前記第１状態に変化させる
ことにより終了し、前記特定遊技状態終了後、前記特別遊技状態に制御される第２遊技状
態（突確大当り）に制御する第２遊技状態制御手段（図１９のＳ３０５～Ｓ３０７、図２
０のＳ５７，Ｓ６０、図２２のＳ１３８、図２６のＳ１６０）と、
　前記可変入賞球装置を前記第２遊技状態と略同一期間かつ前記第２遊技状態と略同一の
回数（２回）で前記第１状態に変化させることにより終了し、終了後の遊技状態として前
記第１状態に変化させる以前の遊技状態が継続される第３遊技状態（小当り）に制御する
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第３遊技状態制御手段（図１９のＳ３０８～Ｓ３１０、図２０のＳ５６、図２２のＳ１４
７）と、
　遊技者が操作可能な操作手段（操作ボタン８８）とを備え、
　前記事前決定手段は、前記識別情報の表示結果が導出表示される以前において、前記第
１遊技状態、前記第２遊技状態、または、前記第３遊技状態とするか否かを決定し（図２
０のＳ５９）、
　前記変動表示パターン選択手段は、前記第２遊技状態または前記第３遊技状態とするこ
とが決定されたときに、前記複数の変動表示領域において前記識別情報が前記特定表示結
果の一部を構成しているが少なくとも一部の変動領域領域が変動表示中であるリーチ状態
となる演出を行なう変動表示パターンを選択し（図１２の突確大当りの変動パターンおよ
び図１３の小当りの変動パターンにおいては、リーチとなる変動パターンが選択される。
）、
　前記特別遊技示唆演出制御手段は、前記特別遊技状態である可能性を示す第１の特別遊
技示唆演出状態（高率潜伏演出モードの背景画像の表示）と、当該第１の特別遊技示唆演
出状態よりも前記特別遊技状態である可能性が低いことを示す第２の特別遊技示唆演出状
態（低率潜伏演出モードの背景画像の表示）とを含む複数の特別遊技示唆演出状態のうち
から、特別遊技示唆演出状態を選択して制御可能であり（図１６）、
　前記特別遊技示唆演出制御手段は、
　　前記第２遊技状態または前記第３遊技状態とすることが決定されたときのリーチ状態
となる演出を行なった後、前記操作手段が操作されたことに基づいて前記特別遊技示唆演
出制御手段により選択された特別遊技示唆演出状態に制御し（ボタン操作要求画像表示時
において、操作有効期間中に操作ボタン８８が操作されたときには、図３７のＳ８４３５
～Ｓ８４３７、図３９のＳ９８５～Ｓ９８７により、高率潜伏決定フラグがセットされて
いるときには大当り終了時において、背景画像を高率潜伏演出モードの背景画像にする演
出が行なわれ、低率潜伏決定フラグがセットされているときには大当り終了時において、
背景画像を低率潜伏演出モードの背景画像にする演出が行なわれる。）、
　　前記操作手段が操作されなかったときに、前記特別遊技示唆演出制御手段により選択
された特別遊技示唆演出状態に関わらず、前記第２の特別遊技示唆演出状態に制御する（
ボタン操作要求画像表示時において、操作有効期間中に操作ボタン８８が操作されなかっ
たときには、図３７のＳ８４４１，Ｓ８４４２により、高率潜伏決定フラグがセットされ
ているときであっても、高率潜伏決定フラグがリセットされて、低率潜伏決定フラグがセ
ットされるので、大当り終了時において、図３９のＳ９８８により背景画像を低率潜伏演
出モードの背景画像にする演出が行なわれる。）。
【００１０】
　このような構成によれば、第２遊技状態または第３遊技状態の終了後に、特別遊技状態
と特別遊技状態ではない状態とで共通の演出を実行することで特別遊技状態の可能性を示
唆する特別遊技示唆演出が行なわれる。特別遊技示唆演出は、第１の特別遊技示唆演出状
態と、第２の特別遊技示唆演出状態とを含む複数の特別遊技示唆演出状態のうちから選択
されて制御可能である。そして、第２遊技状態または第３遊技状態とすることが決定され
たときのリーチ状態となる演出を行なった後、操作手段が操作されたことに基づいて特別
遊技示唆演出制御手段により選択された特別遊技示唆演出状態に制御される。これにより
、リーチとなる演出が行なわれた後に表示結果が特定表示結果とならなかった場合におい
て、特別遊技示唆演出制御手段により選択された特別遊技示唆演出状態に制御されること
に基づいて、リーチの演出により高められてきた遊技者の期待感を持続させることが可能
となり、遊技意欲が増して遊技の興趣を向上させることができる。さらに、操作手段が操
作されなかったときは、前述のように選択された特別遊技示唆演出状態に関わらず、第２
の特別遊技示唆演出状態に制御される。このため、遊技者を操作手段の操作に積極的に参
加させることが可能となり、遊技者の遊技への参加意欲を向上させることができる。
　（２）　前記第１遊技状態に移行することを報知する移行演出を行なう移行演出制御手
段をさらに備え、
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　前記変動表示パターン選択手段は、前記第２遊技状態または前記第３遊技状態とするこ
とが決定されたときに加えて前記第１遊技状態とすることが決定されたときにも、前記リ
ーチ状態となる演出を行なう変動表示パターンを選択し、
　前記移行演出制御手段は、前記第１遊技状態とすることが決定されたときのリーチ状態
となる演出を行なった後、前記操作手段が操作されたか否かにかかわらず、前記第１遊技
状態に移行することを報知する移行演出を行なう。
　（３）　前記変動表示パターン選択手段は、前記第２遊技状態または前記第３遊技状態
とすることが決定されたときに、前記変動表示パターンとして、前記識別情報の変動表示
が開始されてから表示結果が導出表示されるまでに一旦非特定表示結果となる特殊表示結
果を仮停止させた後に、変動表示を再度実行する再変動を１回または複数回実行する再変
動表示を行なう再変動表示パターンを選択し、
　前記特別遊技示唆演出制御手段は、複数設けられた特別遊技示唆演出状態のうちから、
前記再変動表示パターンにおいてリーチ演出が行なわれるまでの仮停止の回数により異な
る割合で、特別遊技示唆演出状態を選択して制御する。
【発明を実施するための最良の形態】
【００２１】
　以下、本発明の実施の形態を、図面を参照して説明する。本実施の形態に示す遊技機は
、遊技者にとって有利な特定遊技状態に制御する遊技機であれば、どのような遊技機であ
ってもよい。
【００２２】
　〔第１実施形態〕
　まず、遊技機の一例であるパチンコ遊技機１（パチンコ機）の全体の構成について説明
する。図１はパチンコ遊技機１を正面からみた正面図、図２は遊技盤の前面を示す正面図
である。
【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と
、それらに取り付けられる種々の部品（後述する遊技盤を除く。）とを含む構造体である
。
【００２４】
　図１に示すように、パチンコ遊技機１は、額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。
ガラス扉枠２の下部表面には遊技媒体としての遊技球（打球）を貯留する打球供給皿（上
皿）３がある。打球供給皿３の下部には、打球供給皿３に収容しきれない遊技球を貯留す
る余剰球受皿４と、遊技球を発射する打球操作ハンドル（操作ノブ）５と、遊技者により
操作可能な操作ボタン８８とが設けられている。なお、操作ボタン８８は、打球供給皿３
等に設けられてもよく、遊技者が操作可能な場所であれば、パターンのどのような設置場
所に設けられてもよい。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。遊技盤６は、それを構成する板状体と、その板状体に取り付けられた種々の部品と
を含む構造体である。また、遊技盤６の前面には、遊技領域７が形成されている。
【００２５】
　遊技領域７の中央付近には、それぞれが演出用の飾り図柄を変動表示する複数の変動表
示領域を含む変動表示手段としての変動表示装置（飾り図柄表示装置）９が設けられてい
る。また、変動表示装置９の上部には、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての特
別図柄を変動表示する変動表示手段としての特別図柄表示器（特別図柄表示装置）８が設
けられている。変動表示装置９には、たとえば「左」、「中」、「右」の３つの変動表示
領域（図柄表示エリア）がある。変動表示装置９は、特別図柄表示器８による特別図柄の
変動表示期間中に、装飾用（演出用）の図柄であって、各々を識別可能な複数種類の識別
情報としての「左図柄」、「中図柄」、「右図柄」の３つの飾り図柄の変動表示を、「左
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」、「中」、「右」の３つの変動表示領域で行なう。変動表示装置９は、後述する演出制
御基板８０に搭載されている演出制御用マイクロコンピュータ１００（図３参照）によっ
て制御される。特別図柄表示器８は表示部が小型であるので、変動表示の態様および変動
表示の表示結果が変動表示装置９と比べて見づらいため、遊技者は主として変動表示装置
９の方に注目する。
【００２６】
　特別図柄表示器８は、たとえば数字および記号よりなる複数種類の図柄を（数字の図柄
のみであってもよく、記号の図柄のみであってもよい）変動表示可能な簡易で小型の表示
器（たとえば７セグメントＬＥＤ）で実現されている。なお、特別図柄表示器８は、遊技
者に当りの種類を把握しづらくさせるために、０～９９など、より多種類の数字を変動表
示するように構成されていてもよい。また、変動表示装置９は、液晶表示装置よりなる画
像表示装置で実現されている。変動表示装置９は、特別図柄表示器８による特別図柄の変
動表示期間中に、飾り図柄の変動表示を行なう。
【００２７】
　なお、本実施の形態においては、変動表示装置９は、液晶表示装置を用いた例について
説明するが、これに限らず、変動表示装置９は、ＣＲＴ、プラズマ表示やエレクトロルミ
ネセンスあるいはドットマトリックス表示を利用したもの等、その他の画像表示式の表示
装置であってもよい。また、変動表示装置９は、回転ドラム式の表示装置等、機械式のも
のであってもよい。特別図柄表示器８は、７セグメント表示器を用いた例について説明す
るが、これに限らず、液晶表示装置、ＣＲＴ、プラズマ表示やエレクトロルミネセンスあ
るいはドットマトリックス表示を利用したもの等、画像表示式のものであってもよい。ま
た、特別図柄表示器８は、回転ドラム式の表示装置等、機械式のものであってもよい。
【００２８】
　変動表示装置９の下部には、始動入賞口１４に入った有効入賞球の記憶数すなわち保留
記憶（始動記憶または始動入賞記憶ともいう）数を表示する４つの特別図柄保留記憶表示
器１８が設けられている。特別図柄保留記憶表示器１８は、保留記憶数を入賞順に４個ま
で表示する。特別図柄保留記憶表示器１８は、始動入賞口１４に始動入賞があるごとに、
保留記憶の記憶データが１増えて、点灯状態のＬＥＤの数を１増やす。そして、特別図柄
保留記憶表示器１８は、特別図柄表示器８で変動表示が開始されるごとに、保留記憶の記
憶データが１減って、点灯状態のＬＥＤの数を１減らす（すなわち１つのＬＥＤを消灯す
る）。具体的には、特別図柄保留記憶表示器１８は、特別図柄表示器８で変動表示が開始
されるごとに、点灯状態をシフトする。なお、この例では、始動入賞口１４への入賞によ
る保留記憶数に上限数（４個まで）が設けられている。しかし、これに限らず、保留記憶
数の上限数は、４個以上よりも多い値にしてもよく、４個よりも少ない値にしてもよい。
【００２９】
　変動表示装置９の下方には、始動入賞口１４を有する可変入賞球装置１５が設けられて
いる。可変入賞球装置１５には、開閉動作をすることが可能な態様で左右一対の可動片が
設けられている。可変入賞球装置１５の可動片は、後述する開放条件が成立したときに、
ソレノイド１６によって駆動されて所定期間開状態とされる。可変入賞球装置１５の可動
片が開状態となることにより、遊技球が始動入賞口１４に入賞し易くなり（始動入賞し易
くなり）、遊技者にとって有利な状態（第１の状態）となる。一方、可変入賞球装置１５
の可動片が閉状態となることにより、遊技球が始動入賞口１４に入賞しにくくなり（始動
入賞しにくくなり）、遊技者にとって不利な状態（第２の状態）となる。始動入賞口１４
に入った入賞球は、遊技盤６の背面に導かれ、始動口スイッチ１４ａによって検出される
。
【００３０】
　可変入賞球装置１５の下部には、ソレノイド２１によって開閉される開閉板を用いた特
別可変入賞球装置２０が設けられている。特別可変入賞球装置２０は、開閉板によって開
閉される大入賞口が設けられており、大当り遊技状態において開閉板が遊技者にとって有
利な開状態（第１の状態）に制御され、大当り遊技状態以外の状態において開閉板が遊技
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者にとって不利な閉状態（第２の状態）に制御される。このように、特別可変入賞球装置
２０は、大当り遊技状態となったときに開放条件が成立する。特別可変入賞球装置２０に
入賞した入賞球は、カウントスイッチ２３で検出される。
【００３１】
　遊技球がゲート３２を通過しゲートスイッチ３２ａで検出されると、複数種類の識別情
報としての普通図柄を変動表示する普通図柄表示器１０における変動表示が開始される。
この実施の形態では、左右のランプ（点灯時に図柄が視認可能になる）が交互に点灯する
ことによって変動表示が行なわれ、たとえば、変動表示の終了時に左側のランプが点灯す
れば当りになる。そして、普通図柄表示器１０における停止図柄が所定の図柄（当り図柄
）である場合に、可変入賞球装置１５の開放条件が成立し、可変入賞球装置１５が所定回
数、所定時間だけ開状態になる。普通図柄表示器１０の近傍には、ゲート３２を通過した
有効通過球の記憶数、すなわち、始動通過記憶数を表示する４つのＬＥＤによる表示部を
有する普通図柄保留記憶表示器４１が設けられている。ゲート３２への遊技球の通過があ
るごとに、始動通過記憶の記憶データが１増えて、普通図柄保留記憶表示器４１は点灯す
るＬＥＤを１増やす。そして、普通図柄表示器１０における変動表示が開始されるごとに
、始動通過記憶の記憶データが１減って、点灯するＬＥＤを１減らす。
【００３２】
　遊技盤６には、複数の入賞口２９，３０，３３，３９が設けられる。遊技球の入賞口２
９，３０，３３，３９への入賞は、それぞれ入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３
９ａによって検出される。各入賞口２９，３０，３３，３９は、遊技球を受け入れて入賞
を許容する領域として遊技盤６に設けられる入賞領域を構成している。なお、始動入賞口
１４や大入賞口も、遊技球を受け入れて入賞を許容する入賞領域を構成する。遊技領域７
の左右周辺には、遊技中に点滅表示される装飾ランプ２５が設けられ、下部には、入賞し
なかった遊技球を吸収するアウト口２６がある。また、遊技領域７の外側の左右上部には
、効果音を発する２つのスピーカ２７が設けられている。遊技領域７の外周には、天枠ラ
ンプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃが設けられている。さらに、遊技
領域７における各構造物（大入賞口等）の周囲には装飾ＬＥＤが設置されている。天枠ラ
ンプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃおよび装飾用ＬＥＤは、パチンコ
遊技機１に設けられている装飾発光体の一例である。
【００３３】
　そして、この例では、左枠ランプ２８ｂの近傍に、賞球払出中に点灯する賞球ランプ５
１が設けられ、右枠ランプ２８ｃの近傍に、補給球が切れたときに点灯する球切れランプ
５２が設けられている。さらに、プリペイドカードが挿入されることによって球貸しを可
能にするプリペイドカードユニット（以下、「カードユニット」という。）５０が、パチ
ンコ遊技機１に隣接して設置されている。賞球ランプ５１、球切れランプ５２、装飾ラン
プ２５、天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃ等の各種発光手段
は、後述するランプドライバ基板３５によって点灯制御（ランプ制御）される。また、ス
ピーカ２７からの音発生制御（音制御）は、後述する音声出力基板７０によって行なわれ
る。
【００３４】
　パチンコ遊技機１においては、画像による演出を行なう変動表示装置９、発光による演
出を行なう装飾ランプ２５等の各種ランプ、および、音により演出を行なうスピーカ２７
等の各種演出装置が設けられている。このような演出装置は、変動表示装置９よりなる第
１の演出装置と、変動表示装置９を除く各種ランプおよびスピーカ２７等よりなる第２の
演出装置とに分けて制御することが可能である。
【００３５】
　カードユニット５０には、たとえば、使用可能状態であるか否かを示す使用可表示ラン
プ、カードユニット５０がいずれの側のパチンコ遊技機１に対応しているのかを示す連結
台方向表示器、カードユニット５０内にカードが投入されていることを示すカード投入表
示ランプ、記録媒体としてのカードが挿入されるカード挿入口、および、カード挿入口の
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裏面に設けられているカードリーダライタの機構を点検する場合にカードユニット５０を
解放するためのカードユニット錠が設けられている。
【００３６】
　遊技者の操作により打球発射装置から発射された遊技球は、打球レールを通って遊技領
域７に入り、その後、遊技領域７を下りてくる。遊技球が始動入賞口１４に入り始動口ス
イッチ１４ａで検出されると、図柄の変動表示を開始できる状態であれば、特別図柄表示
器８において特別図柄が変動表示を始める。図柄の変動表示を開始できる状態でなければ
、保留記憶数を１増やす。
【００３７】
　特別図柄表示器８における特別図柄の変動表示は、変動表示が行なわれるごとに設定さ
れた変動表示時間が経過したときに停止する。大当りにすることに決定されている場合に
は、特定の特別図柄（たとえば、「１」、「３」、または、「７」という大当り図柄）が
停止表示される。そのときには、変動表示装置９において、特定の飾り図柄の組合せ（「
左」，「中」，「右」の飾り図柄として、後述する突確大当りを除く大当りの種別につい
ては、たとえば、「７，７，７」というようなゾロ目となる大当り図柄の組合せ、また、
突確大当りの種別については、たとえば、「１，２，３」というようなチャンス目となる
突確大当り図柄の組合せ）が停止表示される。小当りにすることに決定されている場合に
は、大当り図柄とは異なる所定の特別図柄（たとえば、「５」という小当り図柄）が停止
表示される。そのときには、変動表示装置９において、所定の飾り図柄の組合せ（「左」
，「中」，「右」の飾り図柄として、たとえば、「１，２，３」というようなチャンス目
となる小当り図柄の組合せ（この実施形態では、突確大当り図柄の組合せと同じ図柄の組
合せ））が停止表示される。また、大当りの種別のうち、後述する突確大当りとなるとき
には、はずれにすることに決定されている場合には、大当り図柄や小当り図柄以外の特別
図柄（たとえば、「－」というはずれ図柄）が停止表示される。そのときには、変動表示
装置９において、前述した大当りおよび小当りの飾り図柄の組合せ以外の飾り図柄の組合
せが停止表示される。
【００３８】
　変動表示の停止時の特別図柄（停止図柄）が特定表示結果としての大当り図柄（大当り
表示結果ともいう）であると、大当りとなり、遊技者にとって有利な特定遊技状態として
の大当り遊技状態に移行する。大当り遊技状態においては、特別可変入賞球装置２０が、
所定の開放終了条件が成立するまで開放する。そして、開放終了条件が成立すると、継続
権が発生し、特別可変入賞球装置２０の開放が再度行なわれる。継続権の発生は、大当り
遊技状態における開放回数が予め定められた上限値に達するまで繰返される。このように
特別可変入賞球装置２０の開放が繰返し継続される制御は、繰返し継続制御と呼ばれる。
繰返し継続制御において、特別可変入賞球装置２０が開放されている状態がラウンドと呼
ばれる。継続権が発生する開放回数の上限値は、大当りの種類により異なり、たとえば１
５ラウンドまたは２ラウンドのような所定回数に設定されている。
【００３９】
　この実施の形態の場合は、大当りの種類として、第１５ラウンドを最終ラウンドとして
第１５ラウンドとなるまで継続権が成立する１５Ｒ大当り（以下、１５Ｒ大当りという）
と、第２ラウンドを最終ラウンドとして第２ラウンドとなるまで継続権が成立する２Ｒ大
当り（以下、２Ｒ大当りという）とが設けられている。これにより、１５Ｒ大当りの場合
は、特別可変入賞球装置２０が必ず１５回開放される制御が行なわれ、２Ｒ大当りの場合
は、特別可変入賞球装置２０が必ず２回開放される制御が行なわれることとなる。ただし
、１５Ｒ大当りのときの開放終了条件は、開放してから２９秒間（所定時間）経過するま
で、または、１０個（所定個数）の遊技球が入賞するまでという２つの条件のうちいずれ
かが成立したときに成立する。また、２Ｒ大当りのときの開放終了条件は、開放してから
０．５秒間（所定時間）経過するまで、または、１０個（所定個数）の遊技球が入賞する
までという２つの条件のうちいずれかが成立したときに成立する。
【００４０】
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　特別図柄表示器８での変動表示の停止時における特別図柄の表示結果が、大当り図柄の
うちの予め定められた特別な大当り図柄（確変図柄）である場合には、大当り遊技状態に
制御されることに加え、大当り遊技状態終了後に、遊技者にとって有利な特別遊技状態と
して、大当り遊技状態後に大当りになる確率が、大当り遊技状態と異なる通常状態である
通常遊技状態（後述する低確低ベース状態）よりも高くなる確率変動状態（以下、確変状
態と呼ぶ）という遊技者にとって有利な状態になる。１５Ｒ大当りのうち、大当り遊技状
態の終了後に確変状態となるものは、確変大当りと呼ばれる。以下、確変状態は、高確率
状態（高確状態と略称で呼ぶ場合もある）ともいう。また、非確変状態（確変状態以外の
状態）は、低確率状態（低確状態と略称で呼ぶ場合もある）ともいう。確変状態は、たと
えば、次に変動表示結果として大当り図柄が導出表示されるまで継続する。また、大当り
遊技状態に制御されたり、確変状態に制御されたりするような遊技者にとって有利な状態
にされることは、遊技価値を付与するとも呼ばれる。遊技価値とは、たとえば、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、所定の入賞が発生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めの権利を発生させたりすることや、遊技者にとって
有利な大当り遊技状態になるための確率を向上させたりする（確変状態にする）ことや、
遊技媒体の払出の条件が成立しやすくなる状態になることである。
【００４１】
　１５Ｒ大当りのうち、特別図柄表示器８での変動表示の停止時における特別図柄の表示
結果が、確変図柄以外の非確変図柄（通常図柄）による大当り図柄である場合には、大当
り遊技状態後に大当りになる確率が、確変状態とならない。このような１５Ｒ大当りの大
当り遊技状態の終了後に確変状態とならないものは、通常大当りと呼ばれる。以下の説明
においては、大当りの種類を特定せずに単に「大当り」と示すときは、これら複数種類の
大当りを代表して示す場合である。
【００４２】
　また、２Ｒ大当りの大当り遊技状態の終了後に確変状態となるものは、突確大当りと呼
ばれる。突確大当りの大当り遊技状態では、大入賞口は２回開放状態になるが、開放時間
は極めて短い（たとえば、０．５秒）。また、突確大当りでは、大当り遊技後の遊技状態
が確変状態に制御される。よって、遊技者は、大当りが発生したことを感じずに、あたか
も、突然に遊技状態が確変状態になったかのように感じる。したがって、このような２Ｒ
大当りが、突確大当りと呼ばれるのである。
【００４３】
　また、１５ラウンドの大当り遊技状態が終了した後には、所定期間に亘り、遊技状態が
時短状態に制御される。時短状態では、通常状態（確変状態や時短状態ではない状態）に
比べて普通図柄の変動表示における普通図柄の変動時間が短縮される。
【００４４】
　時短状態とは、通常遊技状態（後述する低確低ベース状態）に比べて、普通図柄表示器
１０の変動表示時間（変動開始時から表示結果の導出表示時までの時間）を短縮して早期
に表示結果を導出表示させる制御状態をいう。言い換えると、時短状態は、通常遊技状態
（低確低ベース状態）に比べて、可変入賞球装置１５に遊技球が進入する可能性を高めた
、遊技者にとって始動条件が成立しやすくなることで遊技者にとって有利となる制御が行
なわれることを指す。さらに、時短状態中には、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の開放時間が長くされ、
開放回数が増加させられる。また、時短状態においては、普通図柄表示器１０の変動表示
時間を短縮する制御に、普通図柄が当り図柄になる確率が高められる制御、可変入賞球装
置１５の開放時間を長くする制御、および、可変入賞球装置１５の開放回数を増加させる
制御のうちのいずれか１つまたは複数を組合せた制御を、付加して行なうようにしてもよ
く、これらの制御を行なわないようにしてもよい。また、このような、普通図柄が当り図
柄になる確率が高められる制御、可変入賞球装置１５の開放時間を長くする制御、可変入
賞球装置１５の開放回数を増加させる制御、および、特別図柄の変動表示時間を短縮する
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制御は、普通図柄表示器１０の変動表示時間を短縮する制御に代えて、単独で実行するよ
うにしてもよい。
【００４５】
　なお、時短状態としては、普通図柄表示器１０の変動表示時間を短縮する時間状態の代
わりに、特別図柄表示器８および変動表示装置９での図柄（特別図柄および飾り図柄）の
変動表示時間を通常遊技状態よりも短縮する制御を行なうようにしてもよい。そのように
すれば、普通図柄の変動表示時間が短縮されるので、後述する保留記憶数が早期に消化さ
れ、保留記憶数の上限（たとえば「４」）を超えて発生した始動入賞が無効になってしま
う状態を減少でき、短期間に頻繁に表示結果を導出表示して早期に大当り表示結果を導出
表示しやすくなるので、時間効率的な観点で変動表示の表示結果が大当り図柄の表示結果
となりやすくなり、遊技者にとって有利な遊技状態となる。また、時短状態としては、特
別図柄表示器８および変動表示装置９での図柄（特別図柄および飾り図柄）の変動表示時
間を短縮する制御を行なうときには、普通図柄表示器１０の変動表示時間を短縮する制御
、普通図柄が当り図柄になる確率が高められる制御、可変入賞球装置１５の開放時間を長
くする制御、および、可変入賞球装置１５の開放回数を増加させる制御のうちのいずれか
１つまたは複数を組合せた制御を、付加して行なうようにしてもよく、これらの制御を行
なわないようにしてもよい。
【００４６】
　また、入賞に応じた遊技球の払出しの面から考えると、１５ラウンドの大当り遊技状態
が終了した後の時短状態は、非時短状態と比べて、普通図柄の変動表示時間が短縮され、
普通図柄表示器１０における停止図柄が当り図柄になる確率が高められ、当り時における
可変入賞球装置１５の開放時間が長くされ、当り時における可変入賞球装置１５の１度の
開放回数が多くされることに基づいて、通常遊技状態と比べて可変入賞球装置１５が開放
状態となりやすい。したがって、時短状態では、始動入賞口１４への入賞（始動入賞が有
効である場合と無効である場合との両方を含む）が生じやすくなるため、遊技領域７へ打
込んだ遊技球数（打込球数）に対して、入賞に応じた賞球として払出される遊技球数（払
出球数）の割合が、通常遊技状態と比べて多くなる。一般的に、発射球数に対する入賞に
よる払出球数の割合は、「ベース」と呼ばれる。たとえば、１００球の打込球数に対して
４０球の払出球数があったときには、ベースは４０（％）となる。この実施の形態の場合
では、たとえば通常遊技状態のような非時短状態よりもベースが高い時短状態を高ベース
状態と呼び、逆に、そのような高ベース状態と比べてベースが低い通常遊技状態のような
非時短状態を低ベース状態と呼ぶ。
【００４７】
　時短状態に制御される所定期間は、たとえば、所定回数（たとえば、１００回）の特別
図柄の変動表示が実行されること、および、変動表示結果が「大当り」となることのうち
、いずれかの条件が先に成立したときに終了する。なお、大当り状態が終了した後に、時
短状態にせずに通常状態になるようにしてもよい。
【００４８】
　また、特別図柄表示器８での変動表示の停止時における特別図柄の表示結果が予め定め
られた小当り図柄である場合には、突確大当りの大当り遊技状態の場合と同様の態様で特
別可変入賞球装置２０が２回開放される当り遊技状態（以下、小当り遊技状態という）と
なる小当りとなる。具体的に、小当り遊技状態では、特別可変入賞球装置２０が２回開放
されることが予め定められた一連の動作として設定されており、このような一連の動作が
１回だけ行なわれることにより、特別可変入賞球装置２０が２回開放された後、閉鎖され
る。より具体的に説明すると、小当り遊技状態では、特別可変入賞球装置２０が、突確大
当りの第１ラウンドと同一時間（０．５秒間）開状態とされた後、突確大当りの第１，２
ラウンド間のインターバル時間と同一時間（０．５秒間）閉状態とされ、さらに、突確大
当りの第２ラウンドと同一時間（０．５秒間）開状態とされた後、閉状態とされる。この
ような小当りの場合は、突確大当りの場合と異なり、小当り遊技状態後の大当り確率およ
びベースの状態は、小当り遊技状態前の遊技状態と同様となり、変化しない。このような
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大当り確率およびベースの高低の状態については、確率・ベース状態と呼ばれる。
【００４９】
　なお、１５Ｒ大当りは、特別可変入賞球装置２０を所定期間（２９秒間）開状態に変化
させることを所定回数（１５回）行なうことにより終了し、大当り遊技状態終了後、通常
遊技状態または確変状態に制御される第１遊技状態として定義した場合、突確大当りおよ
び小当りは、それぞれ次のように定義される。
【００５０】
　第２遊技状態としての突確大当りは、特別可変入賞球装置２０を所定期間（２９秒間）
よりも短い期間（０．５秒間）および所定回数（１５回）よりも少ない回数（２回）の少
なくともいずれかで開状態に変化させることにより終了し、大当り遊技状態終了後、確変
状態に制御されるものであればよい。つまり、第２遊技状態は、第１遊技状態に対して、
特別可変入賞球装置２０の１回の開放時間が短いことと、特別可変入賞球装置２０の合計
開放回数とが少ないこととの少なくともいずれで、特別可変入賞球装置２０が開状態に制
御されるものであればよい。
【００５１】
　また、第３遊技状態としての小当りは、特別可変入賞球装置２０を第２遊技状態と略同
一期間（０．５秒間）かつ前記第２遊技状態と略同一の回数（２回）で開状態に変化させ
ることにより終了し、終了後の遊技状態として特別可変入賞球装置２０を開状態に変化さ
せる以前の遊技状態が継続されるものであればよい。つまり、第３遊技状態は、第２遊技
状態に対して、特別可変入賞球装置２０の１回の開放時間が同一であってもなくてもよく
、特別可変入賞球装置２０の合計開放回数が同一であってもなくてもよく、略同一であれ
ばよい。また、第３遊技状態は、特別可変入賞球装置２０を開状態に変化させる以前の遊
技状態、すなわち、小当りとなる前の遊技状態（大当り確率、ベースの状態）が継続され
るものであればよい。
【００５２】
　以上に示した各種大当りと小当りとは、まとめて当りと呼ぶ場合がある。また、以上に
示した各種大当りの大当り遊技状態と、小当り遊技状態とは、まとめて当り遊技状態と呼
ぶ場合がある。突確大当りおよび小当りのそれぞれは、当り遊技状態が、可変入賞球装置
１５の開放動作を０．５秒間という短期間の開放を２回という少ない回数行なうものであ
り、遊技者にとっては当りとなったことが認識しにくい。
【００５３】
　確変状態ではなく、かつ、時短状態ではない状態は、低確率状態かつ低ベース状態であ
り、低確低ベース状態と呼ばれる。確変大当りは、大当り遊技状態の終了後に確変状態に
なり、かつ、時短状態になることにより、高確率状態、かつ、高ベース状態となる大当り
である。このような、高確率状態かつ高ベース状態となった状態は、高確高ベース状態と
呼ばれる。通常大当りは、大当り遊技状態の終了後に確変状態にならず、かつ、時短状態
になる大当りである。このような、低確率状態かつ高ベース状態となった状態は、低確高
ベース状態と呼ばれる。突確大当りは、大当り遊技状態の終了後に確変状態になり、かつ
、時短状態にならない大当りである。このような、高確率状態かつ低ベース状態となった
状態は、高確低ベース状態と呼ばれる。確変大当りおよび通常大当りのような１５Ｒ大当
りとなったときには、前述したように、大当り遊技状態の終了後に所定回数（１００回）
の変動表示が行なわれるまで、時短状態となることに基づいて低ベース状態となる。
【００５４】
　確変状態（高確率状態）と非確変状態（低確率状態）とのどちらの状態であるかは、確
変状態においてセットされるフラグである確変フラグがセットされているか否かに基づい
て判断される。また、時短状態（高ベース状態）と非時短状態（低ベース状態）とのどち
らの状態であるかは、時短状態においてセットされるフラグである時短フラグがセットさ
れているか否かに基づいて判断される。
【００５５】
　変動表示装置９において変動表示される飾り図柄は、特別図柄表示器８における特別図
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柄の変動表示の装飾効果を高めるために、特別図柄の変動表示と所定の関係を有して変動
表示される装飾的な意味合いがある図柄である。このような図柄についての所定の関係に
は、たとえば、特別図柄の変動表示が開始されたときに飾り図柄の変動表示が開始する関
係、および、特別図柄の変動表示の終了時に特別図柄の表示結果が導出表示されるときに
飾り図柄の表示結果が導出表示されて飾り図柄の変動表示が終了する関係等が含まれる。
特別図柄表示器８により予め定められた大当り図柄が表示結果として導出表示されるとき
には、変動表示装置９により、左，中，右図柄がゾロ目（１５Ｒ大当りのとき）、または
、ゾロ目以外の図柄の組合せにより構成されたチャンス目（突確大当りのとき）となる大
当り図柄の組合せが表示結果として導出表示される。ここで、チャンス目は、前述したゾ
ロ目以外の図柄の組合せにより構成される図柄の組合せであり、遊技者にチャンスをもた
らす表示結果として予め定められている。このような特別図柄による大当り図柄の表示結
果および飾り図柄による大当り図柄の組合せの表示結果は、大当り表示結果という。
【００５６】
　特別図柄表示器８と変動表示装置９とは変動表示結果が前述したような対応関係になる
ため、以下の説明においては、これらをまとめて変動表示部と呼ぶ場合がある。
【００５７】
　次に、リーチ表示態様（リーチ）について説明する。本実施形態におけるリーチ表示態
様（リーチ）とは、停止した図柄が大当り図柄の一部を構成しているときに未だ停止して
いない図柄については変動表示が行なわれていること、および、すべてまたは一部の図柄
が大当り図柄のすべてまたは一部を構成しながら同期して変動表示している状態である。
言い換えると、リーチとは、複数の変動表示領域において識別情報が特定表示結果を構成
しているが少なくとも一部の変動領域領域が変動表示中である状態をいう。
【００５８】
　たとえば、変動表示装置９において、図柄が停止することで大当りとなる有効ライン（
本実施の形態の場合は横１本の有効ライン）が予め定められ、その有効ライン上の一部の
表示領域に予め定められた図柄が停止しているときに未だ停止していない有効ライン上の
表示領域において変動表示が行なわれている状態（たとえば、変動表示装置９における左
，中，右の変動表示領域のうち左，右の表示領域に同一の図柄が停止表示されている状態
で中の表示領域は未だ変動表示が行なわれている状態）、および、有効ライン上の表示領
域のすべてまたは一部の図柄が大当り図柄のすべてまたは一部を構成しながら同期して変
動表示している状態（たとえば、変動表示装置９における左，中，右の表示領域のすべて
に変動表示が行なわれており、常に同一の図柄が揃っている状態で変動表示が行なわれて
いる状態）をリーチ表示態様またはリーチという。
【００５９】
　また、リーチの際に、通常と異なる演出がランプや音で行なわれることがある。この演
出をリーチ演出という。また、リーチの際に、キャラクタ（人物等を模した演出表示であ
り、図柄（飾り図柄等）とは異なるもの）を表示させたり、変動表示装置９の背景画像の
表示態様（たとえば、色等）を変化させたりすることがある。このキャラクタの表示や背
景の表示態様の変化をリーチ演出表示という。また、リーチの中には、それが出現すると
、通常のリーチに比べて、大当りが発生しやすいように設定されたものがある。このよう
な特別（特定）のリーチをスーパーリーチという。
【００６０】
　また、変動表示装置９については、大当りを発生させる契機となる変動表示において、
大当りとなることを報知する予告演出である大当り予告が行なわれる場合がある。
【００６１】
　次に、パチンコ遊技機１の裏面の構造について説明する。パチンコ遊技機１裏面側では
、後述する図３に示されるような、変動表示装置９を制御する演出制御用マイクロコンピ
ュータが搭載された演出制御基板８０を含む変動表示制御ユニット、遊技制御用マイクロ
コンピュータ等が搭載された遊技制御基板３１、音声出力基板７０、ランプドライバ基板
３５、および、球払出制御を行なう払出制御用マイクロコンピュータ等が搭載された払出
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制御基板３７等の各種基板が設置されている。
【００６２】
　さらに、パチンコ遊技機１裏面側には、ＤＣ３０Ｖ、ＤＣ２１Ｖ、ＤＣ１２ＶおよびＤ
Ｃ５Ｖ等の各種電源電圧を作成する電源回路が搭載された電源基板やタッチセンサ基板が
設けられている。電源基板には、主基板３１等の各電気部品制御基板やパチンコ遊技機１
に設けられている各電気部品（電力が供給されることによって動作する部品）への電力供
給を実行あるいは遮断するための電力供給許可手段としての電源スイッチが設けられてい
る。
【００６３】
　なお、電気部品制御基板には、電気部品制御用マイクロコンピュータを含む電気部品制
御手段が搭載されている。電気部品制御手段は、遊技制御手段等からのコマンドとしての
指令信号（制御信号）にしたがってパチンコ遊技機１に設けられている電気部品（遊技用
装置：変動表示装置９、ランプやＬＥＤなどの発光体、スピーカ２７等）を制御する。以
下、主基板３１を電気部品制御基板に含めて説明を行なうことがある。その場合には、電
気部品制御基板に搭載される電気部品制御手段は、遊技制御手段と、遊技制御手段等から
の指令信号にしたがってパチンコ遊技機１に設けられている電気部品を制御する手段との
それぞれを指す。また、主基板をメイン基板と呼び、主基板以外のマイクロコンピュータ
が搭載された基板をサブ基板ということがある。
【００６４】
　また、パチンコ遊技機１裏面において、上方には、各種情報をパチンコ遊技機１外部に
出力するための各端子を備えたターミナル基板が設置されている。ターミナル基板には、
少なくとも、球切れ検出スイッチの出力を導入して外部出力するための球切れ用端子、賞
球情報（賞球個数信号）を外部出力するための賞球用端子および球貸し情報（球貸し個数
信号）を外部出力するための球貸し用端子が設けられている。また、中央付近には、主基
板からの各種情報をパチンコ遊技機１外部に出力するための各端子を備えた情報端子基板
（情報出力基板）が設置されている。
【００６５】
　貯留タンクに貯留された遊技球が、誘導レール（図示せず）を通り、カーブ樋を経て払
出ケースで覆われた球払出装置に至る。球払出装置の上部には、遊技媒体切れ検出手段と
しての球切れスイッチが設けられている。球切れスイッチが球切れを検出すると、球払出
装置の払出動作が停止する。球切れスイッチは遊技球通路内の遊技球の有無を検出するス
イッチであるが、貯留タンク内の補給球の不足を検出する球切れ検出スイッチも誘導レー
ルにおける上流部分（貯留タンクに近接する部分）に設けられている。球切れ検出スイッ
チが遊技球の不足を検知すると、遊技機設置島に設けられている補給機構からパチンコ遊
技機１に対して遊技球の補給が行なわれる。
【００６６】
　入賞に基づく景品としての遊技球や球貸し要求に基づく遊技球が多数払出されて打球供
給皿３が満杯になると、遊技球は、余剰球通路を経て余剰球受皿４に導かれる。さらに遊
技球が払出されると、感知レバー（図示せず）が貯留状態検出手段としての満タンスイッ
チ（図示せず）を押圧して、貯留状態検出手段としての満タンスイッチがオンする。その
状態では、球払出装置内の払出モータの回転が停止して球払出装置の動作が停止するとと
もに打球発射装置の駆動も停止する。
【００６７】
　図３は、主基板３１における回路構成の一例を示すブロック図である。なお、図３には
、パチンコ遊技機１に搭載されている払出制御基板３７、ランプドライバ基板３５、音声
出力基板７０、インタフェース基板６６、中継基板７７、および、演出制御基板８０も示
されている。主基板（遊技制御基板）３１には、プログラムにしたがってパチンコ遊技機
１を制御する基本回路（遊技制御手段に相当）となる遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０と、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３、および
、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａからの信号を遊技制御用マイクロコン
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ピュータ５６０に与える入力ドライバ回路５８と、可変入賞球装置１５を開閉するソレノ
イド１６、特別可変入賞球装置２０を開閉するソレノイド２１を遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０からの指令にしたがって駆動する出力回路５９と、遊技制御用マイクロコ
ンピュータ５６０からの指令にしたがって各種の情報信号をホールコンピュータ等のパチ
ンコ遊技機１の外部に設けられた装置に出力する情報出力回路５３とが搭載されている。
【００６８】
　なお、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３、入賞口
スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等のスイッチは、センサと称されているもので
もよい。すなわち、遊技球を検出できる遊技媒体検出手段（この例では遊技球検出手段）
であれば、その名称を問わない。入賞検出を行なう始動口スイッチ１４ａ、カウントスイ
ッチ２３、および入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａの各スイッチは、入賞
領域への遊技球の入賞を検出する入賞検出手段でもある。
【００６９】
　なお、ゲート３２のような通過ゲートであっても、賞球の払出しが行なわれるものであ
れば、通過ゲートへ遊技球が進入することが入賞になり、通過ゲートに設けられているス
イッチ（たとえばゲートスイッチ３２ａ）が入賞検出手段になる。また、大入賞口に入賞
した遊技球数は、カウントスイッチ２３により検出される。よって、大入賞口に入賞した
遊技球数は、カウントスイッチ２３による検出数に相当する。
【００７０】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、遊技の進行を制御するための制御手段であ
って、ゲーム制御（遊技進行制御）用のプログラム等を記憶するＲＯＭ５４、ワークメモ
リとして使用される記憶手段（変動データを記憶する変動データ記憶手段）としてのＲＡ
Ｍ５５、およびプログラムにしたがって制御動作を行なうＣＰＵ５６、および、Ｉ／Ｏポ
ート５０６を含む。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、１チップマイクロコンピ
ュータである。なお、１チップマイクロコンピュータは、ＣＰＵ５６の他に少なくともＲ
ＡＭ５５が内蔵されていればよい。また、ＲＯＭ５４およびＩ／Ｏポート５０６は、外付
けであっても内蔵されていてもよい。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。
【００７１】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においては、ＣＰＵ５６がＲＯＭ５４に格納さ
れているプログラムにしたがって制御を実行する。したがって、以下に説明するような遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０が実行する（または、処理を行なう）ということは
、具体的にはＣＰＵ５６がプログラムにしたがって制御を実行することである。このこと
は、主基板３１以外の他の基板に搭載されているマイクロコンピュータについても同様で
ある。また、遊技制御手段は、ＣＰＵ５６を含む遊技制御用マイクロコンピュータ５６０
で実現されている。
【００７２】
　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、パチンコ遊技機１に対する電源電力の供給が停止したときである電源断時
でも、所定期間（バックアップ電源としてのコンデンサが放電してバックアップ電源が電
力供給不能になるまで）は、ＲＡＭ５５の一部または全部の内容は保存される。特に、少
なくとも、遊技の制御状態に応じたデータ（特別図柄プロセスフラグ等）と未払出賞球数
を示すデータとは、バックアップデータとして、ＲＡＭ５５に保存される。制御状態に応
じたデータとは、停電等が生じた後に復旧した場合に、そのデータに基づいて、制御状態
を停電等の発生前に復旧させるために必要なデータである。また、制御状態に応じたデー
タと未払出賞球数を示すデータとを、遊技の進行状態を示すデータと定義する。この実施
の形態では、ＲＡＭ５５の全部の記憶領域が、電源バックアップされているとする。
【００７３】
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　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したが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、処理を行なう）ということは
、具体的には、ＣＰＵ５６がプログラムにしたがって制御を実行することである。このこ
とは、主基板３１以外の他の基板に搭載されているマイクロコンピュータについても同様
である。
【００７４】
　乱数回路５０３は、特別図柄の変動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（たとえば、０）と上限値（たとえば、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したがって更新し、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）時であることに基づいて、読出される
数値データが乱数値となる乱数発生機能を有する。
【００７５】
　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替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。
【００７６】
　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。たとえば、遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０は、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５
６０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なうことによ
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。
【００７７】
　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
信号が入力される。また、払出制御用マイクロコンピュータのリセット端子にも、電源基
板からのリセット信号が入力される。なお、リセット信号がハイレベルになると遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０および払出制御用マイクロコンピュータは動作可能状態に
なり、リセット信号がローレベルになると遊技制御用マイクロコンピュータ５６０および
払出制御用マイクロコンピュータは動作停止状態になる。したがって、リセット信号がハ
イレベルである期間は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０および払出制御用マイク
ロコンピュータの動作を許容する許容信号が出力されていることになり、リセット信号が
ローレベルである期間は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０および払出制御用マイ
クロコンピュータの動作を停止させる動作停止信号が出力されていることになる。なお、
リセット回路をそれぞれの電気部品制御基板（主基板３１を含む）に搭載してもよいし、
複数の電気部品制御基板のうち一つまたは複数にリセット回路を搭載し、そこからリセッ
ト信号を他の電気部品制御基板に供給するようにしてもよい。
【００７８】
　さらに、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の入力ポートには、払出制御基板３７
を経由して、電源基板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。なお、電源断信号は、電源基板から払出制御基板３７を経由せずに遊技制御用
マイクロコンピュータ５６０の入力ポートに入力されるようにしてもよい。また、遊技制
御用マイクロコンピュータ５６０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が入力される。
【００７９】
　クリア信号は、主基板３１において分岐され、払出制御基板３７にも供給される。なお
、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が入力ポートを介して入力したクリア信号の状
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態を、出力ポートを介して払出制御基板３７に出力してもよい。
【００８０】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、演出制御基板８０に表示制御、音制御、お
よび、ランプ制御を含む演出制御を指令するための制御信号としての演出制御コマンド（
演出制御信号）を送信する。演出制御基板８０には、中継基板７７を介して遊技制御用マ
イクロコンピュータ５６０からの演出制御コマンドを受信し、変動表示装置９での表示制
御を行なう演出制御用マイクロコンピュータ１００等の電気部品制御手段が搭載されてい
る。
【００８１】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、表示制御用のプログラムを含む演出制御用
のプログラムおよび各種制御用データ等の各種の情報を記憶するＲＯＭ８２と、ワークメ
モリとして使用されるＲＡＭ８３と、プログラムにしたがって表示制御動作を行なうＣＰ
Ｕ１０１と、Ｉ／Ｏポート８４とを含む。主基板３１と演出制御基板８０との間には、演
出制御コマンドを送信するための８本の信号線と、ストローブ信号を送信するための演出
制御ＩＮＴ信号の信号線とが設けられている。演出制御用マイクロコンピュータ１００で
は、演出制御ＩＮＴ信号により示された取込みタイミングで、８本の信号線から演出制御
コマンドを受信する。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００では、受信した演
出制御コマンドが示す演出に対応して行なうべき表示制御、音制御およびランプ制御をす
るために、変動表示装置９の表示制御を行なうとともに、スピーカ２７の駆動信号および
各種ランプの駆動信号を出力する。これにより、演出制御コマンドに基づいて演出制御が
行なわれるときに、演出制御用マイクロコンピュータ１００により、変動表示装置９の表
示制御に合わせて、音制御およびランプ制御が行なわれる。つまり、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００において、演出制御コマンドに基づいて変動表示装置９の表示制御を
行なうとともに、その表示制御内容に対応する音制御およびランプ制御を行なうことによ
り、変動表示装置９の表示制御の演出に合わせた（同期した）音制御およびランプ制御が
行なわれるのである。具体的に、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、演出制御コ
マンドに応じて、変動表示装置９の変動表示等の各種表示の演出に関する制御と、賞球ラ
ンプ５１、球切れランプ５２、装飾ランプ２５、天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂお
よび右枠ランプ２８ｃの制御（ランプ制御）と、スピーカ２７を用いた遊技音発生制御（
音制御）とを含む各種演出に関する制御を行なう。
【００８２】
　演出制御基板８０には、演出制御用マイクロコンピュータ１００の他に、ＶＤＰ、キャ
ラクタＲＯＭ、および、ＶＲＡＭ（図示省略）が搭載されている。ＶＤＰは、画像表示を
行なう表示制御機能および高速描画機能を有する処理装置であり、変動表示装置９の表示
制御を行なう。ＣＰＵ１０１は、受信した演出制御コマンドに従って、ＶＤＰに、表示制
御用のコマンドに応じた画像表示をするための制御データを送信する。そして、そのよう
に送信された制御データに従った画像表示をするために、ＶＤＰがキャラクタＲＯＭから
必要なデータを読出す。キャラクタＲＯＭは、変動表示装置９に表示する画像データを予
め格納しておくためのものである。
【００８３】
　ＶＤＰは、ＣＰＵ１０１とは独立した二次元のアドレス空間を持ち、そこにＶＲＡＭを
マッピングしている。ＶＤＰは、キャラクタＲＯＭの画像データに従って、変動表示装置
９に表示するための画像データを生成し、ＶＤＰはＶＲＡＭに画像データを展開する。Ｖ
ＲＡＭはＶＤＰによって生成された画像データを展開するためのフレームバッファメモリ
である。ＶＲＡＭに展開された画像データは、変動表示装置９に出力する。
【００８４】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、音声出力基板７０にスピーカ２７の駆動信
号を出力することにより、スピーカ２７から効果音等の音声を出力させる制御を行なう。
また、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ランプドライバ基板３５に各種発光手
段の駆動信号を出力することにより、前述のような発光手段の制御を行なう。これにより
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、変動表示装置９での演出表示に対応して（同期して）、音の制御および発光制御が行な
われる。
【００８５】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００には、操作ボタン８８からの操作信号が
入力される。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、操作ボタン８８からの操作信号
に応じて、変動表示装置９に表示されている画像を制御する等、所定の演出をする制御を
行なう。
【００８６】
　図４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４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。
【００８７】
　演出制御基板８０は、演出制御用ＣＰＵ１０１、および飾り図柄プロセスフラグ等の演
出に関する情報を記憶するＲＡＭ１０２（図３参照）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、ＲＡＭ８３は外付けであってもよい。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におけるＲＡＭ８３は電源バックアップさ
れていない。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ＲＯＭ８２（図３参照）に格納されたプログラムにしたがって動作し、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１０３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基づいて、ＶＤＰ（ビデオディスプレイプロセ
ッサ）１０９に変動表示装置９の表示制御を行なわせる。
【００８８】
　また、操作ボタン８８からの操作信号が、入力ポート１０７を介して演出制御用マイク
ロコンピュータ１００に入力される。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、操作ボ
タン３０からの操作信号に基づいて、後述する図１８に示すような所定の演出（潜伏移行
演出）を行なう。
【００８９】
　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と共動して変動表示装置
９の表示制御を行なう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Ｖ
ＲＡＭをマッピングする。ＶＲＡＭは、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内の画像データをフレームメモリを介して変動表
示装置９に出力する。
【００９０】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、受信した演出制御コマンドにしたがってキャラクタＲＯＭ
（図示せず）から必要なデータを読出すための指令をＶＤＰ１０９に出力する。キャラク
タＲＯＭは、変動表示装置９に表示されるキャラクタ画像データや動画像データ、具体的
には、人物、文字、図形や記号等（飾り図柄を含む）、および背景画像のデータを予め格
納しておくためのＲＯＭである。ＶＤＰ１０９は、演出制御用ＣＰＵ１０１の指令に応じ
て、キャラクタＲＯＭから画像データを読出す。そして、ＶＤＰ１０９は、読出した画像
データに基づいて表示制御を実行する。
【００９１】
　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。
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【００９２】
　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７４とし
て、たとえばダイオードやトランジスタが使用される。図４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、主基板３１では、単方
向性回路である出力ポート（図示省略）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。
【００９３】
　また、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３５
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。
【００９４】
　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
してランプドライバ３５２に入力される。ランプドライバ３５２は、ＬＥＤを駆動する信
号に基づいて、天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂ、右枠ランプ２８ｃ、および、装飾
ランプ２５に電流を供給し、これらを発光させる。
【００９５】
　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
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２７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（たとえば飾り図柄の
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
。
【００９６】
　次に、パチンコ遊技機１の動作について説明する。図５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る。そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６
０（具体的には、ＣＰＵ５６）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Ｓ（以下、単にＳと呼ぶ）１以降
のメイン処理を開始する。メイン処理において、ＣＰＵ５６は、まず、必要な初期設定を
行なう。
【００９７】
　初期設定処理において、ＣＰＵ５６は、まず、割込禁止に設定する（Ｓ１）。次に、割
込モードを割込モード２に設定し（Ｓ２）、スタックポインタにスタックポインタ指定ア
ドレスを設定する（Ｓ３）。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
等）を行なった後（Ｓ４）、ＲＡＭ５５をアクセス可能状態に設定する（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。
【００９８】
　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（たとえば、電
源基板に搭載されている。）の出力信号の状態を確認する（Ｓ６）。その確認においてオ
ンを検出した場合には、ＣＰＵ５６は、通常の初期化処理を実行する（Ｓ１０～Ｓ１５）
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。
【００９９】
　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（たとえばパリティデータの付加等の電力供給停
止時処理）が行なわれたか否か確認する（Ｓ７）。そのような保護処理が行なわれていな
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、たとえば、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。
【０１００】
　電力供給停止時処理が行なわれたことを確認したら、ＣＰＵ５６は、バックアップＲＡ
Ｍ領域のデータチェックを行なう（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なう。よって、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。
【０１０１】
　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
（Ｓ４１～Ｓ４３の処理）を行なう。具体的には、ＲＯＭ５４に格納されているバックア
ップ時設定テーブルの先頭アドレスをポインタに設定し（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（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。
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、たとえば、電
力供給停止前の遊技状態を示すデータ（特別図柄プロセスフラグ、確変フラグ、時短フラ
グ等）、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等である。
【０１０２】
　また、ＣＰＵ５６は、電力供給復旧時に、電力供給が復旧したことを示すコマンドとし
ての停電復旧指定コマンド（停電復旧１指定コマンド）を演出制御基板８０に送信する（
Ｓ４３）。そして、Ｓ１４に移行する。
【０１０３】
　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。
【０１０４】
　初期化処理では、ＣＰＵ５６は、まず、ＲＡＭクリア処理を行なう（Ｓ１０）。なお、
ＲＡＭクリア処理によって、所定のデータ（たとえば大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、任意の値または予め決められて
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（たとえば大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（Ｓ１１）、初期化時設定テーブルの内容を順次ＲＡＭ５５
における作業領域に設定する（Ｓ１２）。
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【０１０５】
　Ｓ１１およびＳ１２の処理によって、特別図柄プロセスフラグ等制御状態に応じて選択
的に処理を行なうためのフラグに初期値が設定される。
【０１０６】
　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。）を演出制御基板８０に送信す
る（Ｓ１３）。たとえば、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、初期化指定コマンドを受信すると、変動表示装置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なう。
なお、初期化処理において、ＣＰＵ５６は、客待ちデモンストレーション指定（デモ指定
）コマンドも送信する。
【０１０７】
　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（Ｓ
１４）。ＣＰＵ５６は、たとえば、乱数回路設定プログラムにしたがって処理を実行する
ことによって、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なう。
【０１０８】
　そして、ＣＰＵ５６は、所定時間（たとえば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
を行なう（Ｓ１５）。すなわち、初期値としてたとえば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。
【０１０９】
　初期化処理の実行（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（Ｓ１７）および初期値用乱数更新処理（Ｓ１８）を繰返し実行する。
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（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（Ｓ１９）。この実施の形態では、表示用乱数とは、変動パターン等
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、普通図柄の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）等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変動表示装置、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
判定用乱数発生カウンタ等のカウント値が１周（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。
【０１１０】
　なお、本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においては、大当
り判定用乱数発生カウンタとして、内蔵されている乱数回路５０３によるハードウェア乱
数を用いる。したがって、大当り判定用乱数については、このような初期値の設定は行な
われない。ただし、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が大当り判定用乱数発生カウ
ンタとしてソフトウェア乱数を用いる場合には、当該カウンタについて、前述のような初
期値用乱数を用いた初期値の設定を行なうようにしてもよい。このようにした場合には、
大当り判定用乱数発生カウンタが最大値まで歩進した後の初期値がランダムな値となるの
で、大当りの判定値と同じ乱数値を不正に狙って取出して大当りを発生させる不正行為が
行なわれにくくなるようにすることができる。
【０１１１】
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　タイマ割込が発生すると、ＣＰＵ５６は、図６に示す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（Ｓ２０）。電源断信号は、たと
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、始動口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３、および、入賞口スイッチ２
９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａの検出信号を入力し、それらの状態判定を行なうスイッチ
処理を実行する（Ｓ２１）。
【０１１２】
　次に、ＣＰＵ５６は、特別図柄表示器８、普通図柄表示器１０、特別図柄保留記憶表示
器１８、普通図柄保留記憶表示器４１の表示制御を行なう表示制御処理を実行する（Ｓ２
２）。特別図柄表示器８および普通図柄表示器１０については、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。
【０１１３】
　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判定用乱数更新処理を行なう（Ｓ２３）。ＣＰＵ
５６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
を更新する初期値用乱数更新処理（Ｓ２４）および表示用乱数更新処理（Ｓ２５）を実行
する。
【０１１４】
　さらに、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行なう（Ｓ２６）。特別図柄プロセス
処理では、特別図柄表示器８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
セスフラグにしたがって該当する処理を実行する。ＣＰＵ５６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。
【０１１５】
　次いで、普通図柄プロセス処理を行なう（Ｓ２７）。普通図柄プロセス処理では、ＣＰ
Ｕ５６は、普通図柄表示器１０の表示状態を所定の順序で制御するための普通図柄プロセ
スフラグにしたがって該当する処理を実行する。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。
【０１１６】
　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
出する演出制御コマンド制御処理を行なう（Ｓ２８）。
【０１１７】
　さらに、ＣＰＵ５６は、たとえばホール管理用コンピュータに供給される大当り情報、
始動情報、確率変動情報等のデータを出力する情報出力処理を行なう（Ｓ２９）。
【０１１８】
　また、ＣＰＵ５６は、始動口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３および入賞口スイ
ッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａの検出信号に基づく賞球個数の設定等を行なう賞球
処理を実行する（Ｓ３０）。具体的にＣＰＵ５６は、始動口スイッチ１４ａ、カウントス
イッチ２３および入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａのいずれかがオンした
ことに基づく入賞検出に応じて、払出制御基板３７に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９７０
を駆動する。
【０１１９】
　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出力処理を
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実行する（Ｓ３１）。
【０１２０】
　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な
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なう（Ｓ３２）。ＣＰＵ５６は、たとえば、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、Ｓ２２において駆動信号を出力することによって、特別図柄表示器
８における特別図柄の変動表示を実行する。
【０１２１】
　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
な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なう（Ｓ３３）。ＣＰＵ５６は、たとえば、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（たとえば、
「○」を示す１と「×」を示す０）を切替える。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、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。その後、割込許可状態に設定
し（Ｓ３４）、処理を終了する。
【０１２２】
　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Ｓ２１～Ｓ３３（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たとえば割込が発生したことを示すフラグのセット
のみがなされ、遊技制御処理はメイン処理において実行されるようにしてもよい。
【０１２３】
　図７は、遊技制御に用いる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（確変大当り、突確大当り、通
常大当り）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）：変動パターンの種別（種類）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）：普通図柄に基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
）。
【０１２４】
　図６に示された遊技制御処理におけるＳ２３では、遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０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）を行なう。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、上記の
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
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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。また、
大当り種別判定用乱数についても、前述のような初期値用乱数を用いた初期値の設定を行
なうようにしてもよい。このようにした場合には、大当り種別判定用乱数発生カウンタが
最大値まで歩進した後の初期値がランダムな値となるので、確変となる大当り種別の判定
値と同じ乱数値を不正に狙って取出し、確変となる種別の大当りを発生させる不正行為が
、行なわれにくくなるようにすることができる。
【０１２５】
　図８は、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
等の各種判定テーブルを示す説明図である。図８において、（Ａ）、（Ｂ）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、ＲＯＭ５４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８（Ａ）の左欄に記載されている各数
値および図８（Ｂ）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８（Ａ）の右欄に記載されている各数値および図８（Ｂ）に記載されている各数値が
設定されている。図８（Ａ），（Ｂ）に記載されている数値が大当り判定値または小当り
判定値である。なお、図８（Ａ）においては、通常時と確変時とで大当り判定値の数値範
囲の最初の数値が異なっている例が示されているが、当該最初の値は、同じ数値であって
もよい。
【０１２６】
　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８（Ａ），（
Ｂ）に示すいずれかの大当り判定値または小当り判定値に一致すると、特別図柄に関して
大当り（確変大当り、通常大当りもしくは突確大当り）または小当りにすることに決定す
る。なお、図８（Ａ），（Ｂ）に示す「確率」は、大当りまたは小当りになる確率（割合
）を示す。また、大当りまたは小当りにするか否かを決定するということは、大当り遊技
状態また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大当り図柄または小当りにするか否か決定するということでもあ
る。
【０１２７】
　図８（Ｃ）は、ＲＯＭ５４に記憶されている大当り種別判定テーブルを示す説明図であ
る。大当り種別判定テーブルは、変動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）に基づいて、大当りの種別を「通常大
当り」、「確変大当り」、「突確大当り」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。大当り種別判定テーブルには、ランダム２－１の値と比較される数値で
あって、「通常大当り」、「確変大当り」、「突確大当り」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。
【０１２８】
　図９は、ＲＯＭ５４に記憶されているリーチ判定テーブルを示す説明図である。リーチ
判定テーブルは、変動表示結果をはずれにする旨の判定がなされたときに、リーチ判定用
の乱数（ランダム２－２）に基づいて、リーチとするか否かを決定するために参照される
テーブルである。リーチ判定テーブルは、（Ａ）に示す通常時リーチ判定テーブルと、（
Ｂ）に示す確変・時短時リーチ判定テーブルとを含む。
【０１２９】
　（Ａ）に示す通常時リーチ判定テーブルは、遊技状態が通常遊技状態であるときにリー
チ判定のために用いられる。また、（Ｂ）に示す確変・時短時リーチ判定テーブルは、遊
技状態が確変状態であるとき、および、時短状態であるときにリーチ判定のために用いら
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れる。
【０１３０】
　通常時リーチ判定テーブルおよび確変・時短時リーチ判定テーブルにおいては、ランダ
ム２－２の値に基づいてリーチとする決定をする値（リーチあり）と、ランダム２－２の
値に基づいてリーチとしない決定をする値（リーチなし）とが設定されている。ＣＰＵ５
６は、ランダム２－２の値を抽出し、そのランダム２－２の抽出値がリーチとする決定を
する値とリーチとしない決定をする値とのどちらに該当するかに基づいて、リーチとする
か否かの決定を行なう。
【０１３１】
　次に、複数種類設けられた大当りと、大当りとは異なる種類の当りである小当りとにつ
いて、それぞれの特徴を説明する。図１０は、各種の大当りおよび小当りのそれぞれの特
徴を表形式で示す図である。
【０１３２】
　通常大当りについては、飾り図柄の表示結果を、通常大当り表示結果用のゾロ目の組合
せ（たとえば、左，中，右が「２，２，２」というようないずれかの偶数図柄の組合せ）
とすることが決定される。通常大当りとなったときには、大当り遊技状態終了後に、低確
高ベース状態に制御される。通常大当りとなったときの特別可変入賞球装置２０の開放回
数は１５回である。高ベース状態は、特別図柄の変動表示が１００回実行された後に終了
し、低ベース状態に移行する。
【０１３３】
　確変大当りについては、飾り図柄の表示結果を、確変大当り表示結果用のゾロ目の組合
せ（たとえば、左，中，右が「７，７，７」というようないずれかの奇数図柄の組合せ）
とすることが決定される。確変大当りとなったときには、大当り遊技状態終了後に、高確
高ベース状態に制御される。確変大当りとなったときの特別可変入賞球装置２０の開放回
数は１５回である。高ベース状態は、特別図柄の変動表示が１００回実行された後に終了
し、低ベース状態に移行する。確変大当りとなったときには、大当り遊技状態終了後に、
確変状態である旨を報知する演出が行なわれる。
【０１３４】
　突確大当りについては、飾り図柄の表示結果を、たとえば左，中，右が「１，２，３」
または「３，２，１」というような突確大当り表示結果用のチャンス目として予め定めら
れた複数のチャンス目のうちいずれかとすることが決定される。突確大当りとなったとき
には、大当り遊技状態終了後に、高確低ベース状態に制御される。突確大当りとなったと
きの特別可変入賞球装置２０の開放回数は２回である。突確大当りとなったときには、大
当り遊技状態終了後に、確変状態である旨を報知する演出が行なわれない。
【０１３５】
　小当りについては、飾り図柄の表示結果を、たとえば左，中，右が「１，２，３」また
は「３，２，１」というような突確大当り表示結果用のチャンス目と同じ小当り表示結果
用のチャンス目として予め定められた複数のチャンス目のうちいずれかとすることが決定
される。小当りとなったときには、突確大当りとなったときと同様に特別可変入賞球装置
２０が２回開放され、小当り遊技状態終了後に、大当り確率およびベースの状態が変化し
ないように制御される。
【０１３６】
　突確大当りと、小当りとについては、変動表示の表示結果が同一であり、開放回数が同
一であるので、変動表示の表示結果がどちらの当りに該当するかを遊技者が認識できなく
なる。さらに、突確大当りと、小当りとについては、低ベース状態で発生すると、ともに
低ベース状態となり、かつ、どのような遊技状態になったかを示す報知が行なわれない。
これにより、突確大当りと、小当りとについては、どちらの当りに該当するかを遊技者が
認識できない。このように、突確大当りにより確変状態となったときには、確変大当りと
なったことが報知されず、かつ、遊技動作状態に基づいてどのような遊技状態であるかを
遊技者が確認することが困難な状態であり、確変状態が潜伏している潜伏確変状態である
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。また、小当りとなったときには、小当りとなったことが報知されず、後述するように、
突確大当り発生後に行なわれる演出と同様の演出が行なわれる。このように、突確大当り
となった後と、小当りとなったときとでは、同様の演出が行なわれので、突確大当りによ
り確変状態が潜伏しているかどうかを遊技者がわからなくなる。そして、突確大当りとな
った後と、小当りとなった後とで共通で同様に行なわれる演出は、確変状態が潜伏してい
る可能性を示唆する演出であり、潜伏確変演出と呼ばれる。潜伏確変演出が実行されてい
る状態は、潜伏確変演出状態と呼ばれる。なお、高ベース中における突確大当りは、時短
状態とする制御を行なうようにしてもよい。そのようにした場合には、突確大当りと小当
りとで、高ベース中に発生したときに、当りの遊技状態の終了後において遊技状態が同様
になるので、突確大当りと小当りとのどちらであるかが容易に判別するできないようにす
ることができる。
【０１３７】
　本実施の形態の場合、潜伏確変演出状態は、次の大当りまたは小当りが発生するまで継
続させる制御が行なわれる。なお、潜伏確変演出状態は、特別図柄および飾り図柄の所定
回数の変動表示が実行されたときに終了するように継続させる制御を行なうようにしても
よく、変動表示が行われる毎等の予め定められた抽選条件が成立するごとに潜伏確変演出
状態を終了させるか否かの抽選を行ない、終了させる旨の抽選結果となったときに終了す
るように継続させる制御を行なうようにしてもよい。
【０１３８】
　次に、特別図柄および飾り図柄の変動パターンを選択決定するために用いる変動パター
ンテーブルについて説明する。変動パターンテーブルとしては、ＲＯＭ５４に、非リーチ
はずれ時判定テーブル、リーチはずれ時判定テーブル、大当り時判定テーブル、および、
小当り時判定テーブルが記憶されており、選択的に用いられる。
【０１３９】
　非リーチはずれ時判定テーブルは、大当り判定によりはずれとすることが決定され、か
つ、リーチ判定によりリーチとしないことが決定されたとき、すなわち「非リーチはずれ
」とすることが決定されたときに用いられる変動パターンテーブルである。リーチはずれ
時判定テーブルは、大当り判定によりはずれとすることが決定され、かつ、リーチ判定に
よりリーチとすることが決定されたとき、すなわち「リーチはずれ」とすることが決定さ
れたときに用いられる変動パターンテーブルである。大当り時判定テーブルは、大当り判
定により大当りとすることが決定されたときに用いられる変動パターンテーブルである。
小当り時判定テーブルは、小当り判定により小当りとすることが決定されたときに用いら
れる変動パターンテーブルである。
【０１４０】
　図１１は、非リーチはずれ時判定テーブルおよびリーチはずれ時判定テーブルを示す説
明図である。非リーチはずれ時判定テーブルは、ランダム３と変動パターン種別との関係
を示す変動パターン種別判定テーブルと、各変動パターン種別についてランダム４と各種
別に属する変動パターンとの関係を示す変動パターン判定テーブルとを含む。
【０１４１】
　非リーチはずれ時判定テーブルおよびリーチはずれ時判定テーブルにおいては、変動パ
ターン種別により、変動パターンにおけるリーチの有無、および、リーチの種類等変動パ
ターンの大分類（種別）が特定される。変動パターンは、変動パターンの演出の態様に基
づいて複数種類の変動パターン種別に分類されている。
【０１４２】
　図１１において、（Ａ）には非リーチはずれ時判定テーブルが示され、（Ｂ）にはリー
チはずれ時判定テーブルが示されている。
【０１４３】
　（Ａ）および（Ｂ）のそれぞれにおいて、「ランダム３範囲」および「変動パターン種
別」という記載がされた欄は、「ランダム３範囲」と「変動パターン種別」との関係を示
す変動パターン種別判定テーブルを示す欄である。たとえば、図１１（Ｂ）を例にとれば
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、「ノーマルリーチ」、「スーパーリーチＡ」、および、「スーパーリーチＢ」というよ
うな複数の変動パターン種別のそれぞれに、ランダム３（０～１０９）のすべての値が、
ｒ５で示される第１の数値範囲、ｒ６で示される第２の数値範囲、および、ｒ７で示され
る第３の数値範囲のような複数の数値範囲で割振られている。所定のタイミングで抽出し
たランダム３の値がｒ６の数値範囲のいずれかの数値と一致すると、変動パターン種別と
して「スーパーリーチＡ」とすることが決定される。
【０１４４】
　（Ａ）および（Ｂ）のそれぞれにおいて、「ランダム４範囲」および「変動パターン」
という記載がされた欄は、「ランダム４範囲」と「変動パターン」との関係を示す変動パ
ターン判定テーブルを示す欄である。変動パターン種別判定テーブルの各種別に対応して
示されている変動パターンが、各種別に属する変動パターンである。たとえば、図１１（
Ｂ）を例にとれば、「ノーマルリーチ」の種別に属する変動パターンは、「擬似連なしノ
ーマルはずれ」、「擬似連１回ノーマルはずれ」、「擬似連２回ノーマルはずれ」、およ
び、「滑り」である。各変動パターン種別に対応する複数の変動パターンのそれぞれに、
ランダム４（０～９９）のすべての値が、たとえばｒ８～ｒ１１というような複数の数値
範囲で割振られている。たとえば、「スーパーリーチＡ」の変動パターン種別とすること
が決定されたときに、所定のタイミングで抽出したランダム４の値がｒ１２～ｒ１５の数
値範囲のうちのｒ１２の数値範囲のいずれかの数値と一致すると、変動パターンとして「
擬似連なしスーパーチＡはずれ」とすることが決定される。
【０１４５】
　ここで、擬似連とは、本来は１つの保留記憶に対応する１回の変動であるものの複数の
保留記憶に対応する複数回の変動が連続して行なわれているように見せる演出表示である
擬似連続変動を示す略語である。
【０１４６】
　また、擬似連とは、１の始動入賞に対して、あたかも複数回の図柄の変動表示（変動表
示）が実行されたかのように見せるために、１の始動入賞に対して決定された変動時間内
にて、全部の図柄列（左，中，右）について仮停止と、再変動とを所定回数実行する特殊
な変動パターン（変動表示パターンともいう）のことを指す。たとえば、再変動の繰返し
実行回数（初回変動およびその後の再変動を含む合計の変動回数であり、擬似連の変動回
数ともいう）が多い程、大当りとなる信頼度（大当りとなるときとはずれとなるときとを
含むすべての選択割合に対して大当りとなるときに選択される割合の度合い、大当りとな
る割合の程度、すなわち、大当りとなる信頼性の度合い）が高くなる。より具体的には、
大当りと決定されたときに選択される割合が高くなる。擬似連の変動パターンにおいては
、変動表示装置９において仮停止される図柄の組合せが、仮停止図柄の組合せと呼ばれる
。仮停止図柄の組合せは、大当り図柄の組合せ、および、小当り図柄の組合せ以外の図柄
の組合せよりなる複数種類のチャンス目（以下、擬似連チャンス目という）のうちからい
ずれかの擬似連チャンスに決定される。また、後述するような潜伏移行演出が行なわれる
ときには、擬似連における最後の再変動前の仮停止図柄の組合せがリーチはずれの図柄の
組合せに決定される。
【０１４７】
　また、（Ａ）および（Ｂ）のそれぞれにおいて、変動パターン種別判定テーブルの各種
別に対応して示されている変動パターンが、各種別に属する変動パターンである。たとえ
ば、図１１（Ｂ）を例にとれば、「ノーマルリーチ」の種別に属する変動パターンは、「
擬似連なしノーマルはずれ」、「擬似連１回ノーマルはずれ」、「擬似連２回ノーマルは
ずれ」、および、「滑り」である。
【０１４８】
　（Ａ）においては、変動パターン種別として「特殊演出なし通常」と「特殊演出あり通
常」との種別が設定されている。ここで、「特殊演出」は、擬似連の演出と、滑りの演出
とを含む。また、「通常」は、リーチとならない通常変動となる変動パターンを示してい
る。したがって、非リーチはずれとなるときには、特殊演出なし通常」と「特殊演出あり
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通常」とのいずれかの種別に属する変動パターンが選択される。
【０１４９】
　（Ｂ）の「変動パターン種別」の欄において、「ノーマルリーチ」の種別は、変動中に
リーチになるものの特別なリーチ演出が行なわれることなく停止する変動パターンである
ノーマルリーチが属する種別である。また、「スーパーリーチＡ」の種別は、変動中に特
別なリーチ演出が行なわれる複数種類の「スーパーリーチＡ，Ｂ」のうち、大当りとなる
ときに選択される割合がスーパーリーチＢよりも低く設定されたスーパーリーチＡが属す
る種別である。また、「スーパーリーチＢ」の種別は、複数種類の「スーパーリーチＡ，
Ｂ」のうち、大当りとなるときに選択される割合がスーパーリーチＡよりも高く設定され
たスーパーリーチＢが属する種別である。
【０１５０】
　変動パターンの欄において、「擬似連なし」は、擬似連が行なわれない変動パターンで
ある。「通常」はリーチとならずはずれとなる変動表示を示している。「滑り」は左，中
，右図柄を変動させてから、２つ以上の図柄を仮停止表示させた後、その仮停止表示した
図柄のうち所定数の図柄を再び変動させた後に停止表示させることによって、図柄が滑っ
て停止表示するように飾り図柄を変更させる演出表を行なう変動表示を示している。「ノ
ーマル」はノーマルリーチを示している。「スーパーＡ」は、スーパーリーチＡを示して
いる。「スーパーＢ」は、スーパーリーチＢを示している。「擬似連１回」は、擬似連で
再変動が１回行なわれる変動パターンである。「擬似連２回」は、擬似連で再変動が２回
行なわれる変動パターンである。「擬似連３回」は、擬似連で再変動が３回行なわれる変
動パターンである。「擬似連４回」は、擬似連で再変動が４回行なわれる変動パターンで
ある。「はずれ」は、変動表示の最終的な表示結果が「はずれ」の表示結果となる変動パ
ターンである。これらに基づいて、たとえば、「擬似連２回ノーマルはずれ」という変動
パターンは、擬似連で再変動が２回行なわれるときに最後の再変動でノーマルリーチの演
出が行なわれる変動パターンである。
【０１５１】
　図１１（Ａ）においては、はずれ時に用いられる変動パターンであるので、「擬似連な
し通常変動」のような擬似連とならない変動パターンが選択される割合の方が、「擬似連
１回通常変動」および「擬似連２回通常変動」のような擬似連となる変動パターンが選択
される割合よりも高くなるように変動パターン種別判定値が割振られている。また、擬似
連の変動パターンについては、再変動回数が少ない程、選択される割合が高くなるように
変動パターン判定値が割振られている。
【０１５２】
　図１１（Ｂ）においては、はずれ時に用いられる変動パターンであるので、「ノーマル
リーチ」の変動パターン種別が選択される割合の方が、「スーパーリーチＡ」および「ス
ーパーリーチＢ」のようなスーパーリーチとなる変動パターン種別が選択される割合より
も高くなるように、ランダム３の値と比較される数値であって、変動パターン種別を判定
するために用いられる変動パターン種別判定値が割振られている。また、はずれ時に用い
られる変動パターンであるので、「スーパーリーチ」の変動パターン種別については、「
スーパーリーチＡ」が選択される割合の方が「スーパーリーチＢ」が選択される割合より
も高くなるように変動パターン種別判定値が割振られている。
【０１５３】
　また、図１１（Ｂ）においては、はずれ時に用いられる変動パターンであるので、「擬
似連なし」のような擬似連とならない変動パターンが選択される割合の方が、「擬似連１
回」および「擬似連２回」のような擬似連となる変動パターンが選択される割合よりも高
くなるように変動パターン判定値が割振られている。また、擬似連の変動パターンについ
ては、再変動回数が少ない程、選択される割合が高くなるように変動パターン判定値が割
振られている。また、スーパーリーチとなる変動パターン種別においては、「擬似連３回
」というノーマルリーチとなる変動パターン種別に属していない変動パターンが属する。
これにより、擬似連における再変動の回数が多いほどスーパーリーチとなりやすくなるよ
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うに設定することができる。
【０１５４】
　図１２は、大当り時判定テーブルを示す説明図である。大当り時判定テーブルは、ラン
ダム３と変動パターン種別との関係を示す変動パターン種別判定テーブルと、各変動パタ
ーン種別についてランダム４と各種別に属する変動パターンとの関係を示す変動パターン
判定テーブルとを含む。大当り時判定テーブルにおけるランダム３と変動パターン種別と
の対応関係、および、ランダム４と変動パターンとの対応関係は、リーチはずれ時判定テ
ーブルの場合と同様である。
【０１５５】
　大当り時判定テーブルにおいては、変動パターン種別により、変動パターンにおけるリ
ーチの種類等変動パターンの大分類（種別）が特定されることに加えて、演出モードを、
予め定められた潜伏確変演出状態での演出モードへ移行させる演出を変動表示中に行なう
「潜伏移行」の演出の有無が特定される。変動パターンは、変動パターンの演出の態様に
基づいて複数種類の変動パターン種別に分類されている。
【０１５６】
　図１２に示すように、大当り時変動パターン種別判定テーブルでは、「通常大当り（１
５Ｒ）」、「確変大当り（１５Ｒ）」、および、「突確大当り（２Ｒ）」という大当り種
別ごとに、非リーチはずれ時判定テーブルと同様に「ノーマルリーチ」、「スーパーリー
チＡ」、および、「スーパーリーチＢ」の変動パターン種別が設定されている。各大当り
種別の変動パターン種別のそれぞれには、図１１のリーチはずれ時変動パターン種別テー
ブルと同様に、ランダム３（０～１０９）のすべての値が、複数の数値範囲で割振られて
いる。これにより、大当りとなるときには、所定のタイミングで抽出したランダム３の値
が一致する数値範囲に対応する変動パターン種別とすることが決定される。
【０１５７】
　「通常大当り」における「ノーマルリーチ」の変動パターン種別には、変動パターンと
して、「ノーマル大当り」、「擬似連３回ノーマル大当り」、および、「滑り」が属する
。「確変大当り」における「ノーマルリーチ」の変動パターン種別には、変動パターンと
して、「ノーマル大当り」、「擬似連４回ノーマル大当り」、および、「滑り」が属する
。「突確大当り」における「ノーマルリーチ」の変動パターン種別には、変動パターンと
して、「ノーマル大当り」、「擬似連４回ノーマル大当り」、および、「滑り」が属する
。通常大当りの「ノーマルリーチ」の変動パターン種別において擬似連３回の変動パター
ンが含まれ、確変大当りおよび突確大当りのそれぞれの「ノーマルリーチ」の変動パター
ン種別において擬似連４回の変動パターンが含まれている。したがって、擬似連において
ノーマルリーチとなるときには、擬似連での再変動回数が３回のような所定回数以上にな
ると所定回数未満のときよりも大当りになる割合が高く（たとえば、１００％）、かつ、
擬似連での再変動回数が４回のような予め定められた回数になると所定回数未満のときよ
りも確変状態になる割合が高く（たとえば、１００％）なるようにデータが設定されてい
る。なお、擬似連においてノーマルリーチとなるときには、擬似連での再変動回数が多い
程、大当りになる割合が高く、かつ、確変状態になる割合が高くなるようにデータを設定
してもよい。
【０１５８】
　「通常大当り」、「確変大当り」、および、「突確大当り」のそれぞれの「スーパーリ
ーチＡ」の変動パターン種別には、変動パターンとして、「擬似連なしスーパーＡ大当り
」、「擬似連１回スーパーＡ大当り」、「擬似連２回スーパーＡ大当り」、「擬似連３回
スーパーＡ大当り」、および、「擬似連４回スーパーＡ大当り」が属している。特に、「
突確大当り」のそれぞれの「スーパーリーチＡ」の変動パターン種別に属する「スーパー
リーチＡ」の変動パターンには、さらに前述の「潜伏移行」演出が特定されている。
【０１５９】
　変動パターンで「潜伏移行」の演出が特定されている変動パターンは、表示結果を導出
表示する再変動において「潜伏移行」の演出（前述したように、予め定められた潜伏確変
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演出状態での演出モードへ移行させる演出を変動表示中に行なう演出）を行なうために、
表示結果の導出表示前の仮停止（表示結果を導出表示する再変動の開始前の仮停止）をす
るときに、リーチ状態としてリーチ演出を行なう変動パターンである。一方、変動パター
ンで「潜伏移行」の演出が特定されていない変動パターンは、表示結果を導出表示する再
変動においてリーチ状態としてリーチ演出を行なう変動パターンである。これらに基づい
て、たとえば、「擬似連２回スーパーＡ大当り潜伏移行」という変動パターンは、擬似連
で再変動が２回行なわれる場合における最後の再変動前の仮停止をするときにスーパーリ
ーチＡのリーチ演出を行ない、その後最後の再変動において潜伏移行演出が行なわれる変
動パターンである。
【０１６０】
　図１２の変動パターンの欄において、「ノーマル」、「スーパーＡ」および「スーパー
Ｂ」のように、図１１（Ｂ）の変動パターンの欄に示された変動パターン名と同じ変動パ
ターン名の変動パターンは、同じ変動態様で変動表示が実行される変動パターンである。
これにより、大当りとなるときも、はずれとなるときも、変動表示が実行されるときにお
いて、ある程度の時間が経過するまでは、同様の変動態様で変動表示が行なわれるので、
はずれとなることが早々と遊技者に知られてしまわないようにすることができる。
【０１６１】
　また、図１２の変動パターンの欄において、「擬似連４回」が特定された変動パターン
は、大当りとなるときにのみ選択される変動パターンである（はずれとなるときの最大の
擬似連回数は３回）。したがって、変動表示において擬似連の再変動が４回実行されたと
きには、必ず大当りとなる。これにより、擬似連における再変動の回数が多いほど大当り
となりやすくなるように設定することができる。
【０１６２】
　図１２においては、大当り時に用いられる変動パターンであるので、「スーパーリーチ
Ａ」および「スーパーリーチＢ」のようなスーパーリーチとなる変動パターン種別が選択
される割合の方が、「ノーマルリーチ」の変動パターン種別が選択される割合よりも高く
なるように変動パターン種別判定値が割振られている。また、大当り時に用いられる変動
パターンであるので、「スーパーリーチ」の変動パターン種別については、「スーパーリ
ーチＢ」が選択される割合の方が「スーパーリーチＡ」が選択される割合よりも高くなる
ように変動パターン種別判定値が割振られている。このように大当りとなるときには、は
ずれとなるときと比べて、「スーパーリーチ」となる変動パターンが選択される割合が高
いので、「スーパーリーチ」となる変動パターンで変動表示が実行されることにより、遊
技者の大当りへの期待感を高めることができる。さらに、このように大当りとなるときに
は、はずれとなるときと比べて、「スーパーリーチＡ，Ｂ」のうち「スーパーリーチＢ」
となる変動パターンが選択される割合が高いので、「スーパーリーチＢ」となる変動パタ
ーンで変動表示が実行されることにより、遊技者の大当りへの期待感を高めることができ
る。
【０１６３】
　また、図１２においては、大当り時に用いられる変動パターンであるので、「擬似連１
回」～「擬似連４回」のような擬似連となる変動パターンが選択される割合の方が、「擬
似連なし」のような擬似連とならない変動パターンが選択される割合よりも高くなるよう
に変動パターン判定値が割振られている。また、擬似連の変動パターンについては、再変
動回数が多い程、選択される割合が高くなるように変動パターン判定値が割振られている
。これにより、擬似連の変動パターンが実行されたときに、遊技者の大当りへの期待感を
高め、さらに、擬似連での再変動回数が多くなるほど、遊技者の大当りへの期待感をより
一層高めることができる。
【０１６４】
　なお、図１２のリーチはずれ時判定テーブルにおいては、スーパーリーチに関し、擬似
連なし、擬似連１回、擬似連２回、擬似連３回というような擬似連の有無および擬似連で
の再変動回数に応じて、変動パターン種別を類別し、各種別ごとに、スーパーＡのリーチ
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およびスーパーＢのリーチが属するように設定してもよい。
【０１６５】
　図１３は、小当り時判定テーブルを示す説明図である。小当り時判定テーブルは、ラン
ダム３と変動パターン種別との関係を示す変動パターン種別判定テーブルと、各変動パタ
ーン種別についてランダム４と各種別に属する変動パターンとの関係を示す変動パターン
判定テーブルとを含む。小当り時判定テーブルにおけるランダム３と変動パターン種別と
の対応関係、および、ランダム４と変動パターンとの対応関係は、リーチはずれ時判定テ
ーブルの場合と同様である。
【０１６６】
　小当り時判定テーブルにおいては、変動パターン種別により、変動パターンにおけるリ
ーチの種類等変動パターンの大分類（種別）が特定されることに加えて、演出モードを、
予め定められた潜伏確変状態での演出モードへ移行させる演出を行なう「潜伏移行」の演
出の有無が特定される。変動パターンは、変動パターンの演出の態様に基づいて複数種類
の変動パターン種別に分類されている。
【０１６７】
　図１３に示すように、小当り時変動パターン種別判定テーブルでは、非リーチはずれ時
判定テーブルと同様に「ノーマルリーチ」、「スーパーリーチＡ」、および、「スーパー
リーチＢ」の変動パターン種別が設定されている。変動パターン種別のそれぞれには、図
１１のリーチはずれ時変動パターン種別テーブルと同様に、ランダム３（０～１０９）の
すべての値が、複数の数値範囲で割振られている。これにより、小当りとなるときには、
所定のタイミングで抽出したランダム３の値が一致する数値範囲に対応する変動パターン
種別とすることが決定される。
【０１６８】
　「ノーマルリーチ」の変動パターン種別には、変動パターンとして、「ノーマル小当り
」、「擬似連３回ノーマル小当り」、および、「滑り」が属する。
【０１６９】
　「スーパーリーチＡ」の変動パターン種別には、変動パターンとして、「擬似連なしス
ーパーＡ小当り」、「擬似連１回スーパーＡ小当り」、「擬似連２回スーパーＡ小当り」
、および、「擬似連３回スーパーＡ小当り」が属している。特に、「スーパーリーチＡ」
の変動パターン種別に属する変動パターンには、さらに前述の「潜伏移行」の演出が特定
されている。これらに基づいて、たとえば、「擬似連２回スーパーＡ小当り潜伏移行」と
いう変動パターンは、擬似連で再変動が２回行なわれる場合における最後の再変動前の仮
停止をするときにスーパーリーチＡのリーチ演出を行ない、その後最後の再変動において
潜伏移行演出が行なわれる変動パターンである。
【０１７０】
　図１３の変動パターンの欄において、「ノーマル」、「スーパーＡ」および「スーパー
Ｂ」のように、図１１（Ｂ）および図１２の変動パターンの欄に示された変動パターン名
と同じ変動パターン名の変動パターンは、同じ変動態様で変動表示が実行される変動パタ
ーンである。これにより、小当りとなるときも、大当りとなるときも、はずれとなるとき
も、変動表示が実行されるときにおいて、ある程度の時間が経過するまでは、同様の変動
態様で変動表示が行なわれるので、はずれとなることが早々と遊技者に知られてしまわな
いようにすることができる。
【０１７１】
　また、図１３の変動パターンの欄において、「擬似連４回」が特定された変動パターン
は、小当りとなるときに選択されない変動パターンである（小当りとなるときの最大の擬
似連回数は３回）。したがって、変動表示において擬似連の再変動が４回実行されたとき
には、小当りとはならず必ず大当りとなる。これにより、擬似連における再変動の回数が
多いほど小当りとはならず大当りとなりやすくなるように設定することができる。
【０１７２】
　図１３においては、突確大当りであるか小当りであるかが識別不可能なようにするため
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に、小当りとなるときには、大当り時に用いられる変動パターンと同様に、「スーパーリ
ーチＡ」および「スーパーリーチＢ」のようなスーパーリーチとなる変動パターン種別が
選択される割合の方が、「ノーマルリーチ」の変動パターン種別が選択される割合よりも
高くなるように、変動パターン種別判定値が割振られている。また、突確大当りであるか
小当りであるかが識別不可能なようにするために、「スーパーリーチ」の変動パターン種
別については、「スーパーリーチＢ」が選択される割合の方が「スーパーリーチＡ」が選
択される割合よりも高くなるように変動パターン種別判定値が割振られている。このよう
に小当りとなるときには、はずれとなるときと比べて、「スーパーリーチ」となる変動パ
ターンが選択される割合が高いので、突確大当りであるか小当りであるかが識別不可能な
ようにすることができる。さらに、このように小当りとなるときには、突確大当りとなる
ときと同様に、「スーパーリーチＡ，Ｂ」のうち「スーパーリーチＢ」となる変動パター
ンが選択される割合が高いので、「スーパーリーチＢ」となる変動パターンで変動表示が
実行されることにより、突確大当りであるか小当りであるかがより一層識別不可能なよう
にすることができる。
【０１７３】
　また、図１３においては、突確大当りであるか小当りであるかが識別不可能なようにす
る小当り時に用いられる変動パターンであるので、突確大当りの場合と同様に、「擬似連
１回」～「擬似連３回」のような擬似連となる変動パターンが選択される割合の方が、「
擬似連なし」のような擬似連とならない変動パターンが選択される割合よりも高くなるよ
うに変動パターン判定値が割振られている。また、擬似連の変動パターンについては、再
変動回数が多い程、選択される割合が高くなるように変動パターン判定値が割振られてい
る。これにより、擬似連の変動パターンが実行されたときに、突確大当りであるか小当り
であるかが識別不可能にすることができる。
【０１７４】
　図１２の大当り時判定テーブルおよび図１３の小当り時判定テーブルによれば、図１１
のはずれ時の変動パターン、および、図１２の１５Ｒの通常大当り、１５Ｒの確変大当り
の変動パターンのうち、スーパーリーチＢはスーパーリーチＡと比べて、１５Ｒの通常大
当りまたは１５Ｒの確変大当りとなるときに選択される割合が高い。また、図１２の突確
大当りの変動パターンおよび図１３の小当りの変動パターンのうち、スーパーリーチＢは
突確大当りとなるときに小当りとなるときよりも選択割合が高い。したがって、突確大当
りとなるときに、小当りとなるときよりも、１５Ｒの通常大当りまたは１５Ｒの確変大当
りとなる割合が高く設定されたスーパーリーチＢを選択する割合が高い。これにより、１
５Ｒの大当りとなる割合が高く設定されたリーチ状態となるスーパーリーチＢの演出が行
なわれた後に１５Ｒの大当りとならないときに、潜伏確変状態になっていない割合よりも
高い割合で潜伏確変状態になっている状態での潜伏確変演出状態に制御されることとなる
。これにより、リーチとなる演出が行なわれた後に大当り表示結果とならなかった場合に
おいて、１５Ｒの大当りとなる割合が高く設定されたリーチの演出により高められてきた
遊技者の期待感を、潜伏確変状態になっていない割合よりも高い割合で潜伏確変状態にな
っている状態での潜伏確変演出状態に制御されることに基づいて持続させることができ、
遊技意欲が増して遊技の興趣を向上させることができる。
【０１７５】
　なお、擬似連の変動表示については、擬似連による複数回の変動表示中において、一度
のみリーチ状態となってリーチ演出が行なわれる変動パターンの例を説明したが、擬似連
による複数回の変動表示中において、複数回リーチ状態となってリーチ演出が行なわれる
変動パターンを設けてもよい。このようにすれば擬似連の変動表示におけるリーチに関連
する演出のバリエーションが豊富化し、遊技の興趣を向上させることができる。
【０１７６】
　前述の特別図柄プロセス処理（Ｓ２６）においては、変動表示が実行される前のタイミ
ングにおいて、ランダム３，４の数値データを抽出する処理を行ない、その抽出値に基づ
き、次のように、図１１～図１２に示すテーブルを用いて変動パターンを決定する処理を
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行なう。
【０１７７】
　大当り判定結果によりはずれとすることが決定され、かつ、リーチ判定結果によりリー
チとしないことが決定されたときには、変動パターン種別判定用のランダム３のカウンタ
から数値データを抽出する処理を行なうとともに、図１１（Ａ）の非リーチはずれ時変動
パターン種別判定テーブルを選択する処理を行ない、その抽出値に基づき、非リーチはず
れ時変動パターン種別判定テーブルを用いて変動パターン種別を決定する処理を行なう。
そして、変動パターン判定用のランダム４のカウンタから数値データを抽出する処理を行
なうとともに、図１１（Ａ）の非リーチはずれ時変動パターン判定テーブルを選択する処
理を行ない、その抽出値に基づき、前述のように決定した変動パターン種別について、非
リーチはずれ時変動パターン判定テーブルを用いて変動パターンを決定する処理を行なう
。
【０１７８】
　また、大当り判定結果によりはずれとすることが決定され、かつ、リーチ判定結果によ
りリーチとすることが決定されたときには、変動パターン種別判定用のランダム３のカウ
ンタから数値データを抽出する処理を行なうとともに、図１１（Ｂ）のリーチはずれ時変
動パターン種別判定テーブルを選択する処理を行ない、その抽出値に基づき、リーチはず
れ時変動パターン種別判定テーブルを用いて変動パターン種別を決定する処理を行なう。
そして、変動パターン判定用のランダム４のカウンタから数値データを抽出する処理を行
なうとともに、図１１（Ｂ）のリーチはずれ時変動パターン判定テーブルを選択する処理
を行ない、その抽出値に基づき、前述のように決定した変動パターン種別について、リー
チはずれ時変動パターン判定テーブルを用いて変動パターンを決定する処理を行なう。
【０１７９】
　また、大当り判定結果により大当りとすることが決定され、大当り種別判定結果により
通常大当りとすることが決定されたときには、変動パターン種別判定用のランダム３のカ
ウンタから数値データを抽出する処理を行なうとともに、図１２の大当り時変動パターン
種別判定テーブルにおける通常大当り用のテーブルを選択する処理を行ない、その抽出値
に基づき、その変動パターン種別判定テーブルを用いて変動パターン種別を決定する処理
を行なう。そして、変動パターン判定用のランダム４判定用のランダムカウンタから数値
データを抽出する処理を行なうとともに、図１２の大当り時変動パターン判定テーブルに
おける通常大当り用のテーブルを選択する処理を行ない、その抽出値に基づき、前述のよ
うに決定した変動パターン種別について、変動パターン判定テーブルを用いて変動パター
ンを決定する処理を行なう。
【０１８０】
　また、大当り判定結果により大当りとすることが決定され、大当り種別判定結果により
確変大当りとすることが決定されたときには、変動パターン種別判定用のランダム３のカ
ウンタから数値データを抽出する処理を行なうとともに、図１２の大当り時変動パターン
種別判定テーブルにおける確変大当り用のテーブルを選択する処理を行ない、その抽出値
に基づき、その変動パターン種別判定テーブルを用いて変動パターン種別を決定する処理
を行なう。そして、変動パターン判定用のランダム４判定用のランダムカウンタから数値
データを抽出する処理を行なうとともに、図１２の大当り時変動パターン判定テーブルに
おける確変大当り用のテーブルを選択する処理を行ない、その抽出値に基づき、前述のよ
うに決定した変動パターン種別について、変動パターン判定テーブルを用いて変動パター
ンを決定する処理を行なう。
【０１８１】
　また、大当り判定結果により大当りとすることが決定され、大当り種別判定結果により
突確大当りとすることが決定されたときには、変動パターン種別判定用のランダム３のカ
ウンタから数値データを抽出する処理を行なうとともに、図１２の大当り時変動パターン
種別判定テーブルにおける突確大当り用のテーブルを選択する処理を行ない、その抽出値
に基づき、その変動パターン種別判定テーブルを用いて変動パターン種別を決定する処理
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を行なう。そして、変動パターン判定用のランダム４判定用のランダムカウンタから数値
データを抽出する処理を行なうとともに、図１２の大当り時変動パターン判定テーブルに
おける突確大当り用のテーブルを選択する処理を行ない、その抽出値に基づき、前述のよ
うに決定した変動パターン種別について、変動パターン判定テーブルを用いて変動パター
ンを決定する処理を行なう。
【０１８２】
　また、小当り判定結果により小当りとすることが決定されたときには、変動パターン種
別判定用のランダム３のカウンタから数値データを抽出する処理を行なうとともに、図１
３の小当り時変動パターン種別判定テーブルを選択する処理を行ない、その抽出値に基づ
き、その変動パターン種別判定テーブルを用いて変動パターン種別を決定する処理を行な
う。そして、変動パターン判定用のランダム４判定用のランダムカウンタから数値データ
を抽出する処理を行なうとともに、図１３の小当り時変動パターン判定テーブルを選択す
る処理を行ない、その抽出値に基づき、前述のように決定した変動パターン種別について
、小当り時変動パターン判定テーブルを用いて変動パターンを決定する処理を行なう。
【０１８３】
　なお、図１１～図１３に示したテーブルでは、変動パターン種別および変動パターンが
、現在の遊技状態に関わらず決定される例について説明した。しかし、これに限らず、変
動パターン種別および変動パターンが、現在の遊技状態に応じたテーブルを用いて決定さ
れるようにしてもよい。たとえば、遊技状態が通常状態、確変状態、時短状態各々に応じ
て、変動パターン種別および変動パターンを決定するためのテーブルが設けられてもよい
。
【０１８４】
　図１１～図１３に示すように、変動パターンを決定するための手段が、変動パターン種
別を決定する手段（変動パターン種別を決定する処理）と、変動パターンを決定する手段
（変動パターンを決定する処理）とに分けられている。これにより、変動パターン種別を
決定する手段により決定可能な変動パターン種別の数と、変動パターンを決定する手段に
より決定可能な変動パターン数との組合せにより、多種類の変動パターンを設定して選択
的に用いることができるようになる。また、変動パターン種別を決定する手段における種
別決定の割合を変更するだけで、各変動パターン種別に属する各変動パターンを選択する
割合を変更しなくても、各変動パターン種別ごとの変動パターンの出現割合を変更するこ
とができるようになる。これにより、変動パターンに関し、実行可能とする変動パターン
数の変更設定、および、変動パターンの出現割合の変更設定が容易になる。したがって、
遊技機の開発段階において、変動パターンについて、実行可能な変動パターン数の設定、
および、変動パターンの出現率の設定をする際に生じる設定の制限を緩和することができ
、これにより、遊技機の開発段階における設計の簡素化を図ることができる。そして、こ
のように設計を簡素化することにより、パチンコ遊技機１の開発に関し、開発期間を短期
化し、開発効率を向上させることができる。
【０１８５】
　図１１～図１３に示すテーブルを用いて変動パターンが決定されると、決定した変動パ
ターンを示す変動パターンコマンドが、変動表示の開始を示す演出制御コマンドとして、
遊技制御用マイクロコンピュータから演出制御用マイクロコンピュータへ送信される。そ
して、演出制御用マイクロコンピュータは、そのような変動パターンコマンドを含む演出
制御コマンドを受信したときに、受信したコマンドの指示内容を解析し、受信したコマン
ドに対応して、飾り図柄および飾り図柄の制御に加え、スピーカ２７からの音の出力制御
、および、各種ランプの発光制御を行なう。
【０１８６】
　図１４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。
【０１８７】
　図１４に示す例において、コマンド８０ＸＸ（Ｈ）は、特別図柄の変動表示に対応して
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変動表示装置９において変動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
１１～図１３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。したがって、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、変動表示
装置９において飾り図柄の変動表示を開始するように制御するとともに、ランプ制御およ
び音声制御等の制御も同期して開始させる。
【０１８８】
　コマンド８Ｃ０１（Ｈ）～８Ｃ０５（Ｈ）は、大当りとするか否か、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。表示結果１
指定コマンドは、表示結果がはずれに決定されていることを指定するコマンドである。表
示結果２指定コマンドは、表示結果が通常大当りに決定されていることを指定するコマン
ドである。表示結果３指定コマンドは、表示結果が確変大当りに決定されていることを指
定するコマンドである。表示結果４指定コマンドは、表示結果が突確大当りに決定されて
いることを指定するコマンドである。表示結果５指定コマンドは、表示結果が小当りに決
定されていることを指定するコマンドである。
【０１８９】
　コマンド８Ｆ００（Ｈ）は、飾り図柄の変動表示（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、飾り図柄の
変動表示（変動）を終了して表示結果を導出表示する。
【０１９０】
　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。
【０１９１】
　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。
【０１９２】
　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
大当り遊技の開始または小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
コマンドまたは小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
開始指定コマンドまたは小当り開始指定コマンドには、大当りの種類または小当りに応じ
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小当り／突確開始指
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。Ａ２Ｘ
Ｘ（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。
【０１９３】
　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、非確変大当り（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Ａ
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３０２（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、小当り遊技の
終了または突確大当りの遊技の終了を指定する演出制御コマンド（小当り／突確終了指定
コマンド：エンディング３指定コマンド）である。
【０１９４】
　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１４に示された内容に応
じて変動表示装置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て音声の出力状態を変更したりする。
【０１９５】
　たとえば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、始動入賞があり特別図柄表示器
８において特別図柄の変動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１０
０に送信する。
【０１９６】
　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。たとえば、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。
【０１９７】
　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。
【０１９８】
　図１５は、演出制御用マイクロコンピュータ１００が用いる乱数を示す説明図である。
図１５には、一例として、飾り図柄の左停止図柄決定用のＳＲ１－１、飾り図柄の中停止
図柄決定用のＳＲ１－２、飾り図柄の右停止図柄決定用のＳＲ１－３、各種の演出決定用
のＳＲ２、滑り時仮停止図柄決定用のＳＲ３、擬似連時第１仮停止図柄決定用のＳＲ４－
１、擬似連時第２仮停止図柄決定用のＳＲ４－２、擬似連時第３仮停止図柄決定用のＳＲ
４－３、および、擬似連時第４仮停止図柄決定用のＳＲ４－４が示されている。
【０１９９】
　ＳＲ１－１，ＳＲ１－２，ＳＲ１－３は、飾り図柄の左，中，右の停止図柄（仮停止図
柄を除く最終的な停止図柄）をランダムに決定するために用いられる。ＳＲ２は、変動表
示装置９で表示される画像による演出内容等の各種の演出内容をランダムに決定するため
に用いられる。ＳＲ３は、前述したような滑り演出が行なわれるときの仮停止図柄をラン
ダムに決定するために用いられる。擬似連時第１仮停止図柄決定用のＳＲ４－１～擬似連
時第４仮停止図柄決定用のＳＲ４－４のそれぞれは、前述したような擬似連の演出が行な
われるときの第１回目の仮停止時の仮停止図柄～第４回目の仮停止時の仮停止図柄を決定
するために用いられる。
【０２００】
　このような乱数ＳＲ１－１～ＳＲ４－４のそれぞれは、ソフトウェアによりカウント値
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を更新するランダムカウンタのカウントにより生成されるものであり、図１５において対
応付けられた範囲内でそれぞれ巡回更新され、それぞれについて定められたタイミングで
抽出されることにより乱数として用いられる。
【０２０１】
　次に、潜伏確変状態において行なわれる演出を説明する。図１６は、潜伏確変状態にお
ける演出モードを決定するためのデータテーブルを示す説明図である。このようなデータ
テーブルは、ＲＯＭ８２に記憶されている。
【０２０２】
　潜伏確変状態となっているときには、潜伏確変状態になっている確率が高いことを示す
高率潜伏演出モードと、潜伏確変状態になっている確率が高率潜伏演出モードのときより
も低いことを示す低率潜伏演出モードとのうちから選択された潜伏演出モードによる潜伏
確変演出が行なわれる。高率潜伏演出モードでは、変動表示装置９において表示される飾
り図柄の背景となる背景画像を、高率潜伏演出モードの状態であることを示す背景画像と
しての高率潜伏背景画像とする演出が行なわれる。一方、低率潜伏演出モードでは、変動
表示装置９において表示される飾り図柄の背景となる背景画像を、低率潜伏演出モードの
状態であることを示す背景画像としての低率潜伏背景画像とする演出が行なわれる。
【０２０３】
　なお、高率潜伏演出モードと低率潜伏演出モードとの２つのモードに加えて、中率潜伏
演出モード（たとえば、高率潜伏演出モードよりも潜伏確変状態になっている確率が低く
、かつ、低率潜伏演出モードよりも潜伏確変状態になっている確率が高く設定された潜伏
演出モード）等の他の潜伏演出モードを設け、３つ以上の潜伏演出モードのうちから潜伏
演出モードを選択可能としてもよい。そのようにすれば、演出のバリエーションが豊富と
なり遊技の興趣を向上させることができる。
【０２０４】
　図１６において、（Ａ）には、突確大当り決定時に潜伏演出モードを決定するために用
いる突確時潜伏演出モード決定テーブルが示されている。また、図１６において、（Ｂ）
には、小当り決定時に潜伏演出モードを決定するために用いる小当り時潜伏演出モード決
定テーブルが示されている。
【０２０５】
　突確時潜伏演出モード決定テーブルおよび小当り時潜伏演出モード決定テーブルのそれ
ぞれにおいては、低率潜伏演出モードと高率潜伏演出モードとのそれぞれに演出決定用乱
数ＳＲ２の数値データが対応付けられており、所定のタイミングで抽出されたＳＲ２の数
値データに対応する潜伏演出モードが潜伏確変演出状態での潜伏演出モードとして選択決
定される。図１６においては、低率潜伏演出モードと高率潜伏演出モードとのそれぞれに
割振られた数値データの設定割合（数値データ範囲全体に対する割合）が％表示により示
されている。また、本実施形態では、突確大当りおよび小当りに基づいて潜伏確変演出状
態となるときに、必ず擬似連の変動パターンで変動表示が行なわれるが、図１６において
は、突確大当りおよび小当りとなるときの擬似連の変動パターンで行なわれる再変動の合
計回数に応じて、低率潜伏演出モードと高率潜伏演出モードとの選択割合が異なるように
、ＳＲ２の数値データが設定されている。
【０２０６】
　図１６においては、突確大当りおよび小当りとなるときの擬似連の変動パターンで行な
われる再変動の合計回数ごとに、低率潜伏演出モードと高率潜伏演出モードとのそれぞれ
に割振られた数値データの設定割合が％表示により示されている。
【０２０７】
　（Ａ）の突確時潜伏演出モード決定テーブルでは、再変動の合計回数が４回、３回、２
回、１回というように少なくなる程低率潜伏演出モードが選択される割合が高くなり、再
変動の合計回数が１回、２回、３回、４回というように多くなる程高率潜伏演出モードが
選択される割合が高くなるように数値データが割振られている。
【０２０８】
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　また、（Ｂ）の小当り時潜伏演出モード決定テーブルでは、再変動の合計回数が３回、
２回、１回というように少なくなる程低率潜伏演出モードが選択される割合が高くなり、
再変動の合計回数が１回、２回、３回というように多くなる程高率潜伏演出モードが選択
される割合が高くなるように数値データが割振られている。さらに、小当り時潜伏演出モ
ード決定テーブルでは、突確大当り時と比べて、低率潜伏演出モードが選択される割合が
高率潜伏演出モードが選択される割合よりも高くなるように数値データが設定されている
。
【０２０９】
　このように、突確時潜伏演出モード決定テーブルおよび小当り時潜伏演出モード決定テ
ーブルによれば、複数種類設けられた潜伏演出モードのうちから、擬似連の再変動回数、
言い換えると、当該擬似連においてリーチ演出が行なわれるまでの仮停止の回数により異
なる割合で、低率潜伏演出モードまたは高率潜伏演出モードが選択されて潜伏確変演出が
制御されるので、複数種類の潜伏演出モードの選択される割合が仮停止の合計回数により
異なることとなる。これにより、リーチ演出が行なわれた後の仮停止において大当り表示
結果が表示されなくても、リーチ演出が行なわれるまでの仮停止の回数に基づいて、複数
種類の潜伏演出モードが選択される割合が異なるので、リーチ演出が行なわれるまでの仮
停止の回数に応じて再変動における遊技者の期待感を高めることができる。
【０２１０】
　このような突確大当り時における潜伏演出モードの選択割合および小当り時における潜
伏演出モードの選択割合の設定に基づいて、小当り時には低率潜伏演出モードの方が高率
潜伏演出モードよりも選択されやすく、突確大当り時には高率潜伏演出モードの方が低率
潜伏演出モードよりも選択されやすくなる。これにより、高率潜伏演出モードにより高率
潜伏背景画像が表示されているときに、潜伏確変状態である確率が高いことを示すことが
可能となり、低率潜伏演出モードにより低率潜伏背景画像が表示されているときに、潜伏
確変状態である確率が低いことを示すことが可能となり、潜伏確変状態への遊技者の期待
感を高めることができる。また、潜伏確変演出モードに移行する前の変動表示において、
擬似連での再変動回数が多くなる程、高率潜伏演出モードが選択されやすくなる。これに
より、潜伏確変演出モードに移行する前の変動表示において、擬似連での再変動回数が多
くなる程、高率潜伏演出モードにより高率潜伏背景画像が表示されやすくなり、潜伏確変
状態への遊技者の期待感をより一層高めることができる。
【０２１１】
　また、図１６の（Ａ），（Ｂ）に示すように、複数種類設けられた潜伏演出モードのう
ちから、突確大当りとすることが決定されたときと、小当りとすることが決定されたとき
とで異なる割合で、潜伏演出モードが選択されて潜伏確変演出が制御されるので、潜伏確
変演出のバリエーションを豊富化することができる。このような潜伏演出モードの選択お
よび実行は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側ではなく、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００側においてなされるので、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の処
理負担を増加させることなく、潜伏確変演出のバリエーションを豊富化することができる
。
【０２１２】
　次に、突確大当りまたは小当りにより潜伏確変演出が行なわれるときの変動表示装置９
での演出を説明する。図１７および図１８は、突確大当りまたは小当りにより潜伏確変演
出が行なわれるときの変動表示装置９で表示される画像による演出を示す表示画面図であ
る。図１７および図１８においては、一例として、通常状態（非確変状態）において再変
動が４回行なわれる「擬似連４回」の変動表示を示す。
【０２１３】
　図１７を参照して、通常状態（非確変状態）においては、（Ａ）～（Ｈ）に示すように
、飾り図柄の背景画像として、予め定められた通常状態の背景画像（たとえば、複数の樹
木がある風景の画像）が表示されている。
【０２１４】
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　そして、変動表示の開始条件が成立すると、（Ａ）に示すように、特別図柄の変動表示
における特別図柄の変動開始等に対応して、「左」、「中」、「右」の図柄表示エリア９
Ｌ、９Ｃ、９Ｒの全部で飾り図柄の変動が開始される。そして、（Ｂ）に示すように、第
１回目の仮停止が行なわれることにより、擬似連チャンス目よりなる第１仮停止図柄の組
合せが表示される。その後、（Ｃ）に示すように第１回目の再変動が開始される。
【０２１５】
　そして、第２回目の仮停止および第２回目の再変動（図示省略）を経た後、（Ｄ）に示
すように、第３回目の仮停止が行なわれた後に（Ｅ）に示すように開始される第３回目の
再変動において、（Ｆ）に示すように、画面隅部に縮小表示された「左」、「中」、「右
」の図柄表示エリア９Ｌ、９Ｃ、９Ｒにおいてリーチ図柄の組合せ（左，右の図柄が一致
したリーチ図柄の組合せ）が表示され、キャラクタ９０が所定の動作を行なうリーチ演出
が行なわれる。リーチ演出が行なわれた後、（Ｇ）に示すように、第４回目の仮停止が行
なわれ、リーチはずれ図柄の組合せよりなる第４仮停止図柄の組合せが表示される。そし
て、リーチ演出が行なわれた後は、（Ｇ）に示すように、第３回目の再変動においてリー
チ演出のために表示されていた画像が消去されて、背景画像等の演出状態を当該リーチ演
出前の演出状態に戻す表示が行なわれる。
【０２１６】
　続いて、（Ｈ）に示すように、この擬似連の変動パターンにおける最後の再変動として
の第４回目の再変動が開始される。第４回目の再変動においては、（Ｉ）に示すような潜
伏移行演出が行なわれる。潜伏移行演出の具体的な表示は、図１８の（Ｉ１）～（Ｉ４）
に示されている。
【０２１７】
　ここで、図１８を参照して、潜伏移行演出の具体的な表示を説明する。まず、いずれの
図柄表示エリアにも飾り図柄が停止されていない変動中の状態において、通常状態の背景
画像が消去され、（Ｉ１）に示すように、所定期間に亘り、ルーレットを示す画像（以下
、ルーレット画像と呼ぶ）９１が表示されるとともに、操作ボタンを示す画像（以下、操
作ボタン画像と呼ぶ）９２と、「ボタンを押して！」という操作要求メッセージを示す画
像（以下、操作要求メッセージ画像）９３とが表示される。ルーレット画像９１において
は、ルーレット表面に、高率潜伏演出モードに決定する高率潜伏演出決定領域９１１と、
低率潜伏演出モードに決定する低率潜伏演出決定領域９１２とが設けられている。
【０２１８】
　これらルーレット画像９１、操作ボタン画像９２、および、操作要求メッセージ画像９
３の表示は、遊技者による操作ボタン８８の操作を促すために実行される。以下では、こ
れらルーレット画像９１、操作ボタン画像９２、および、操作要求メッセージ画像９３を
表示する演出を、ボタン操作促進演出という。
【０２１９】
　ボタン操作促進演出の開始時から終了時までの期間は、遊技者による操作ボタン８８の
操作を有効に検出する操作有効期間である。そして、操作有効期間内に遊技者による操作
ボタン８８の操作が検出されると、その操作が検出されたタイミングで、キャラクタ９０
がルーレット画像９１を目掛けて弓で矢を射る表示が行なわれ、（Ｉ３），（Ｉ４）のい
ずれかに示すように移行先の潜伏演出モードを報知する潜伏移行演出が実行される。
【０２２０】
　具体的に、低率潜伏演出モードに移行することきには、（Ｉ３）に示すように、矢が低
率潜伏演出決定領域９１２に刺さる表示をし、低率潜伏演出モードに移行することをメッ
セージで示す移行メッセージ画像９４を表示する低率潜伏移行演出が行なわれる。また、
高率潜伏演出モードに移行するときには、（Ｉ４）に示すように、矢が高率潜伏演出決定
領域９１１に刺さる表示をし、高率潜伏演出モードに移行することをメッセージで示す移
行メッセージ画像９５を表示する高率潜伏移行演出が行なわれる。このような操作ボタン
８８の操作に応じて潜伏移行演出が行なわれることにより、遊技者の遊技への参加意欲を
向上させることができ、遊技者の興趣を向上させることができる。
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【０２２１】
　一方、操作有効期間内に遊技者による操作ボタン８８の操作が検出されなかったときに
は、操作有効期間が終了したタイミングで、操作ボタン８８の操作とは関係なく、キャラ
クタ９０がルーレット画像９１を目掛けて弓で矢を射る表示が行なわれ、（Ｉ２）に示す
ように、（Ｉ３）と同様の低率潜伏移行演出のみが、潜伏移行演出として行なわれる。つ
まり、操作有効期間内に遊技者による操作ボタン８８の操作が検出されなかったときには
、高率潜伏移行演出が行なわれない。これにより、操作有効期間中に操作ボタン８８が操
作されなかったときは、必ず潜伏確変演出状態が低率潜伏演出モードというような見かけ
上遊技者にとって不利な演出となってしまうので、遊技者にとって不利な演出の実行を抑
制するために、遊技者を操作ボタン８８の操作に積極的に参加させることが可能となり、
遊技者による操作ボタン８８の操作への積極参加を通じて遊技者の遊技への参加意欲を向
上させることができる。
【０２２２】
　潜伏移行演出が実行された後、図１７の（Ｊ）および図１８の（Ｊ），（Ｊ´）に示す
ように、いずれかの突確小当り共通図柄の組合せが最終停止図柄として導出表示される。
図１７の（Ｊ）および図１８の（Ｊ），（Ｊ´）は、突確大当りのときの大当り遊技状態
、または、小当りのときの小当り遊技状態が終了後の状態が示されている。
【０２２３】
　変動表示中に高率潜伏移行演出が行なわれたときには、突確大当りのときの大当り遊技
状態または小当りのときの小当り遊技状態の終了後、（Ｋ）に示すような高率潜伏演出モ
ードでの潜伏確変演出が行なわれる。高率潜伏演出モードでは、高率潜伏演出用キャラク
タＣ１および都市の風景を背景画像とした高率潜伏背景画像が表示される。一方、変動表
示中に低率潜伏移行演出が行なわれたときには、突確大当りのときの大当り遊技状態また
は小当りのときの小当り遊技状態の終了後、（Ｋ´）に示すような低率潜伏演出モードで
の潜伏確変演出が行なわれる。低率潜伏演出モードでは、低率潜伏演出用キャラクタＣ２
および観光地の風景を背景画像とした低率潜伏背景画像が表示される。
【０２２４】
　また、図示を省略するが、確変大当りの大当り遊技状態の終了後には、海の景色を示す
ような確変状態背景画像が表示される。
【０２２５】
　このように、突確大当りまたは小当りにより潜伏確変演出が行なわれるときには、擬似
連の変動表示において、最終的な表示結果の導出表示前の仮停止をするときにリーチ状態
とするリーチ演出が行なわれ、リーチはずれの表示結果を仮停止した後、当該リーチ演出
前の演出状態に戻してから当該仮停止後の再変動を行なう変動パターンでの変動表示が行
なわれることにより、最終的な表示結果の導出表示をする前の仮停止の際に、遊技者の期
待感を高めることができる等、再変動表示に関する演出の面白みを向上させることができ
、再変動表示における遊技の興趣を向上させることができる。
【０２２６】
　また、突確大当りまたは小当りにより潜伏確変演出が行なわれるときには、擬似連の変
動表示において、（Ｉ１）～（Ｉ４）に示すように、リーチ演出が行なわれた仮停止後の
再変動で、突確大当りのときと小当りのときとで共通の演出を実行することにより潜伏移
行演出が行なわれる。これにより、リーチ演出が行なわれた後の仮停止において大当り表
示結果が表示されなくても、当該仮停止後に潜伏移行演出が行なわれることによって、演
出の面白みに基づいて擬似連の再変動における遊技の興趣を向上させることができる。
【０２２７】
　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（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特別図柄表示器およ
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、ＣＰＵ
５６は、始動入賞口１４に遊技球が入賞したことを検出するための始動口スイッチ１４ａ
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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（Ｓ３１１，Ｓ３１２）。
【０２２８】
　ＣＰＵ５６は、始動口スイッチ通過処理において次のような処理を行なう。始動口スイ
ッチ１４ａがオンしていれば、保留記憶数をカウントするための保留記憶数カウンタの値
が４（上限値）であるか否かを確認する。そして、保留記憶数カウンタの値が４であれば
処理を終了し、保留記憶数カウンタの値が４でなければ、ＣＰＵ５６は保留記憶数カウン
タの値を１増やす。次に、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、ＲＡＭ５５に形成され、保留記憶に対応する乱数等を保存領
域が設けられた保留記憶バッファに格納し、処理を終了する。たとえば、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、保留記憶バッファに
格納される。このような保留記憶バッファにおける保存領域は、保留記憶数の上限値（こ
の例では４）に対応した数が設けられている。
【０２２９】
　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
、ＣＰＵ５６は、演出制御コマンドに応じたコマンド送信テーブル（予め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（Ｓ２８）において演出制御コマンドを送信する。
【０２３０】
　そして、Ｓ３００～Ｓ３１０のうちのいずれかの処理を行なう。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、Ｓ３００～Ｓ３１０のうちのいずれかの処理
を行なう。
【０２３１】
　Ｓ３００～Ｓ３１０の処理は、以下のような処理である。
　特別図柄通常処理（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、特別図柄の変動表示が開始できる状態
になると、保留記憶バッファに記憶される数値データの記憶数を確認する。保留記憶バッ
ファに記憶される数値データの記憶数は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、保留記憶数カウンタのカウント値が０でなければ、特別図柄の変動表示の表示
結果を大当りとするか否かや小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。また、小当りとする場合には小当りフラグをセットする。そして
、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をＳ３０１に応じた値（この例では１）に更新す
る。なお、大当りフラグや小当りフラグは、大当り遊技状態または小当り遊技状態が終了
するときにリセットされる。
【０２３２】
　変動パターン設定処理（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（変動表示
時間：変動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
図柄の変動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Ｓ３
０２に対応した値（この例では２）に更新する。
【０２３３】
　表示結果特定コマンド送信処理（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
送信する制御を行なう。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をＳ３０３に対応
した値（この例では３）に更新する。
【０２３４】
　特別図柄変動中処理（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（Ｓ１０８で
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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Ｓ３０４に対応した値（この例では４）に
更新する。
【０２３５】
　特別図柄停止処理（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。特別図柄表示器８における変動表示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な
う。そして、大当りフラグまたは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Ｓ３０５またはＳ３０８に対応した値（この例では５または
８）に更新する。大当りフラグも小当りフラグもが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５６０
が送信する図柄確定指定コマンドを受信すると変動表示装置９において飾り図柄が停止す
るように制御する。
【０２３６】
　大入賞口開放前処理（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なう。具体的には、カウ
ンタ（たとえば、大入賞口に入った遊技球数をカウントするカウンタ）等を初期化すると
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。また、当該大当り遊技状態となったときの状態が確変状態であり、
確変フラグがセットされていたときには、確変フラグがリセットされる（当該大当りが確
変となる大当りであるか否かに関わらずリセットされる）。
【０２３７】
　大入賞口開放中処理（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。大当り遊技状態中または小当り遊技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
る処理等を行なう。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Ｓ３０５に対応した値（この例では５）に更
新する。また、すべ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Ｓ３０７に対応した値（この例では７）に更新する。
【０２３８】
　大当り終了処理（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に行なわせるための制御を行なう。また、遊技状態を示すフラグ（たと
えば、確変フラグや時短フラグ）をセットする処理を行なう。そして、内部状態（特別図
柄プロセスフラグ）をＳ３００に対応した値（この例では０）に更新する。
【０２３９】
　小当り開放前処理（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なう。具体的には、カウンタ
（たとえば、大入賞口に入った遊技球数をカウントするカウンタ）等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、前述したような小当り遊技状態における２回
開放の開放パターン（０．５秒間開状態とした後、０．５秒間閉状態とし、さらに、０．
５秒間開状態とした後、閉状態とする開放パターン）で開放するためのデータを設定し、
内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をＳ３０９に対応した値（この例では９）に更新す
る。
【０２４０】
　小当り開放中処理（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
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れる。小当り開放前処理で設定された開放パターンのデータに基づいてソレノイド２１を
駆動し、大入賞口を２回開放動作させる制御を行なう。さらに、小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に送信する制御等
を行なう。大入賞口を２回開放する制御が終了したときには、内部状態（特別図柄プロセ
スフラグ）をＳ３１０に対応した値（この例では１０（１０進数））に更新する。
【０２４１】
　小当り終了処理（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
れる。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演出制御用マイクロ
コンピュータ１００に行なわせるための制御を行なう。そして、内部状態（特別図柄プロ
セスフラグ）をＳ３００に対応した値（この例では０）に更新する。
【０２４２】
　なお、小当り開放前処理および小当り開放中処理に関して、１回目の開放時において１
回目の開放制御のために小当り開放前処理および小当り開放中処理を実行して１回目の開
放動作を行なった後、プロセスが小当り開放前処理に戻り、さらに、２回目の開放時にお
いて２回目の開放制御のために小当り開放前処理および小当り開放中処理を実行して２回
目の開放動作を行なった後、プロセスを小当り終了処理に進める制御を行なうようにして
もよい。
【０２４３】
　図２０は、特別図柄プロセス処理における特別図柄通常処理（Ｓ３００）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、保留記憶数の値を確認する
（Ｓ５１）。具体的には、保留記憶数カウンタのカウント値を確認する。保留記憶数が０
であれば処理を終了する。
【０２４４】
　保留記憶数が０でなければ、ＣＰＵ５６は、ＲＡＭ５５において、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出してＲＡＭ５５の乱数バッファ領域に格
納する（Ｓ５２）。具体的に、ＣＰＵ５６は、保留記憶バッファにおける保留記憶数＝１
に対応する保存領域に格納されている各乱数値を読出してＲＡＭ５５の乱数バッファ領域
に格納する。
【０２４５】
　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（Ｓ５３）。具体的に、ＣＰＵ５６は
、保留記憶数カウンタのカウント値を１減算し、かつ、保留記憶バッファにおける各保存
領域の内容をシフトする。
【０２４６】
　すなわち、ＣＰＵ５６は、ＲＡＭ５５の保留記憶バッファにおいて保留記憶数＝ｎ（ｎ
＝２，３，４）に対応する保存領域に格納されている各乱数値を、保留記憶数＝ｎ－１に
対応する保存領域に格納する。
【０２４７】
　よって、各保留記憶数に対応するそれぞれの保存領域に格納されている各乱数値が抽出
された順番は、常に、保留記憶数＝１，２，３，４の順番と一致するようになっている。
【０２４８】
　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）を読出
し、大当り判定モジュールを実行する（Ｓ５４）。大当り判定モジュールは、予め決めら
れている大当り判定値（図８参照）と大当り判定用乱数とを比較し、それらが一致したら
大当りまたは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、
大当り判定の処理を実行するプログラムである。
【０２４９】
　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、予め大当り判定値の数が多く設定されている確変時大当
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り判定テーブル（ＲＯＭ５４における図８（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８（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
判定の処理を行ない、遊技状態が通常遊技状態であるときは、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なう。すなわち、ＣＰＵ５６は、大当り判定用乱数（
ランダムＲ）の値が図８（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（確変大当りまたは通常大当り）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（Ｓ５４Ｙ）、Ｓ５７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８における停止図柄を大当り図柄とするか否かを決定するということでもある
。
【０２５０】
　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
るか否かにより行なわれる。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、確変フラグは、確変大当り
または突確大当りとすることに決定されたときに、大当り遊技を終了する処理においてセ
ットされ、次の大当りが発生したときの大当り遊技の開始時においてリセットされる（次
の大当りが確変となる大当りであっても、大当り遊技の開始時に一旦リセットされる）。
【０２５１】
　ランダムＲの値が大当り判定値のいずれにも一致しない場合には、ランダムＲの値が小
当り判定値のいずれかと一致するか否か確認する（Ｓ５５）。一致した場合には、小当り
フラグをセットする（Ｓ５６）。そして、Ｓ６１に移行する。小当り判定値に一致しない
場合には、そのままＳ６１に移行する。
【０２５２】
　Ｓ５７では、ＣＰＵ５６は、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、図８（Ｃ）に示す大当り
種別判定テーブルを選択する（Ｓ５８）。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（「通常大当り」、「確変
大当り」または「突確大当り」）を大当りの種別に決定する（Ｓ５９）。また、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記憶（設定）する
（Ｓ６０）。たとえば、大当り種別が「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「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「突確大当り」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。
【０２５３】
　次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄の停止図柄を決定する（Ｓ６１）。具体的には、大当
りフラグおよび小当りフラグが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。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。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「突確大当り」に決定した
場合には、２Ｒ大当り図柄となる「１」を特別図柄の停止図柄に決定する。大当り種別を
「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する。大当り種
別を「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。
【０２５４】
　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（Ｓ３０１）に対応した
値に更新する（Ｓ６２）。
【０２５５】
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　図２１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（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を確認する（Ｓ９１）。
【０２５６】
　大当りフラグがセットされている場合には、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、Ｓ７４で記憶された大当り種別に基づい
て、図１２に示す変動パターン種別判定テーブルのうちから、決定された大当り種別に対
応する変動パターン種別判定テーブルを選択する（Ｓ９２）。たとえば、大当り種別判定
結果により通常大当りとすることが決定されたときには、図１２の大当り時変動パターン
種別判定テーブルにおける通常大当り用のテーブルを選択する。また、大当り種別判定結
果により確変大当りとすることが決定されたときには、図１２の大当り時変動パターン種
別判定テーブルにおける確変大当り用のテーブルを選択する。また、大当り種別判定結果
により突確大当りとすることが決定されたときには、図１２の大当り時変動パターン種別
判定テーブルにおける突確大当り用のテーブルを選択する。Ｓ９２の後、Ｓ１０１に移行
する。
【０２５７】
　大当りフラグがセットされていない場合には、小当りフラグがセットされているか否か
確認する（Ｓ９３）。小当りフラグがセットされている場合には、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、図１３の小当り時変
動パターン種別判定テーブルを選択する（Ｓ９４）。そして、Ｓ１０１に移行する。
【０２５８】
　Ｓ９３で小当りフラグがセットされていない場合、すなわち、大当りフラグも小当りフ
ラグもセットされていない場合には、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態、確
変状態および時短状態のいずれであるかに基づいて、予め定められたリーチ判定テーブル
選択規則にしたがって、遊技状態別に設けられた図９のような複数のリーチ判定テーブル
のうちいずれかを選択する（Ｓ９５）。ＣＰＵ５６は、遊技状態を、確変フラグおよび時
短フラグの状態によって判定できる。たとえば、図９のように通常状態用のテーブルと、
確変・時短状態用のテーブルとを設けたときには、通常状態用のテーブルは、低確低ベー
スの状態であるとき、すなわち、確変フラグがリセット状態かつ時短フラグがリセット状
態のときに選択される。また、確変・時短状態用のテーブルは、高確高ベース、高確低ベ
ース、低確高ベースのうちのいずれかの状態であるとき、すなわち、確変フラグがセット
状態かつ時短フラグがセット状態、確変フラグがセット状態かつ時短フラグがリセット状
態、および、確変フラグがリセット状態かつ時短フラグがセット状態のうちのいずれかの
ときに選択される。したがって、突確大当りのときには、確変・時短状態用のテーブルが
用いられる。なお、リーチ判定テーブルは、通常状態、確変状態および時短状態（高確低
ベース状態も含む）の３つの状態別に設けてもよい。
【０２５９】
　ここで、図９のように、リーチ判定テーブルは、ランダム２－２の値に基づいて飾り図
柄の変動表示状態をリーチ状態とするか否かを判定するために使用するテーブルであって
、ランダム２－２の値のそれぞれについて、リーチ状態とするか否かが予め定められたテ
ーブルである。このようなリーチ判定テーブルは、図９のように、遊技状態別に設けられ
たテーブルの相互間でリーチ状態にすると判定する割合が異なる。なお、リーチ判定テー
ブルは、リーチ判定を行なうときの保留記憶数によってもリーチ状態にすると判定する割
合が異なるようにしてもよい。
【０２６０】
　次に、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（Ｓ９６）。そして、ＣＰＵ５６は、選択したリーチ判定テー
ブル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、リーチ状態に
するか否かを決定する（Ｓ９７）。なお、Ｓ９７の処理で用いられる保留記憶数として、
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Ｓ５３の処理で－１される前の値を用いてもよい。
【０２６１】
　そして、Ｓ９７による決定において、リーチ状態にすることに決定したか否かを判定す
る（Ｓ９８）。リーチ状態にすることに決定した場合には、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、図１１（Ｂ）のリーチはず
れ時変動パターン種別判定テーブル（リーチ用の変動パターン種別判定テーブル）を選択
する（Ｓ９９）。そして、Ｓ１０１に移行する。一方、リーチ状態にしないことに決定し
た場合には、変動パターン種別を決定するために使用するテーブルとして、図１１（Ａ）
の非リーチはずれ時変動パターン判定テーブル（非リーチ用の変動パターン種別判定テー
ブル）を選択する（Ｓ１００）。そして、Ｓ１０１に移行する。
【０２６２】
　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の値に基づ
いて、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（Ｓ１０２）。なお
、非リーチはずれ時変動パターン判定テーブルが選択されたときには、選択対象の変動パ
ターン種別が１つしかないので、通常変動の変動パターン種別のみに決定される。なお、
非リーチはずれ時変動パターン判定テーブルに複数の変動パターン種別を設け、抽出した
ランダム３の値に基づいて非リーチはずれの変動パターン種別を選択決定するようにして
もよい。
【０２６３】
　次いで、ＣＰＵ５６は、Ｓ１０２の変動パターン種別の決定結果に基づいて、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、Ｓ１０２で
決定された変動パターン種別等の変動パターン種別に対応する変動パターン判定テーブル
を選択する（Ｓ１０３）。
【０２６４】
　たとえば、非リーチはずれ時には、図１１（Ａ）に示すような「通常変動」の変動パタ
ーン種別に対応する変動パターン判定テーブルを選択する。リーチはずれ時に「ノーマル
リーチ」の種別に決定されたときには、図１１（Ｂ）の「ノーマルリーチ」の種別に対応
する変動パターン判定テーブルを選択する。リーチはずれ時に「スーパーリーチＡ」の種
別に決定されたときには、図１１（Ｂ）の「スーパーリーチＡ」の種別に対応する変動パ
ターン判定テーブルを選択する。リーチはずれ時に「スーパーリーチＢ」の種別に決定さ
れたときには、図１１（Ｂ）の「スーパーリーチＢ」の種別に対応する変動パターン判定
テーブルを選択する。
【０２６５】
　また、通常大当り時、確変大当り時、および、突確大当り時のそれぞれにおいて、「ノ
ーマルリーチ」の種別に決定されたときには、該当する大当り種別における図１２の「ノ
ーマルリーチ」の変動パターン種別に対応する変動パターン判定テーブルを選択する。ま
た、通常大当り時、確変大当り時、および、突確大当り時のそれぞれにおいて、「スーパ
ーリーチＡ」の変動パターン種別に決定されたときには、該当する大当り種別における図
１２の「スーパーリーチＡ」の変動パターン種別に対応する変動パターン判定テーブルを
選択する。また、通常大当り時、確変大当り時、および、突確大当り時のそれぞれにおい
て、「スーパーリーチＢ」の変動パターン種別に決定されたときには、該当する大当り種
別における図１２の「スーパーリーチＢ」の変動パターン種別に対応する変動パターン判
定テーブルを選択する。
【０２６６】
　また、小当り時において、「ノーマルリーチ」の種別に決定されたときには、図１３の
「ノーマルリーチ」の変動パターン種別に対応する変動パターン判定テーブルを選択する
。また、小当り時において、「スーパーリーチＡ」の変動パターン種別に決定されたとき
には、図１３の「スーパーリーチＡ」の変動パターン種別に対応する変動パターン判定テ
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ーブルを選択する。また、小当り時において、「スーパーリーチＢ」の変動パターン種別
に決定されたときには、図１３の「スーパーリーチＢ」の変動パターン種別に対応する変
動パターン判定テーブルを選択する。
【０２６７】
　次に、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（Ｓ１０４）。そして、抽出したランダム４の値に基づいて、Ｓ１
０３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（Ｓ１０５）。
【０２６８】
　次いで、Ｓ１０５により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なう（Ｓ
１０６）。
【０２６９】
　また、特別図柄の変動を開始する（Ｓ１０７）。たとえば、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、ＲＡＭ５５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（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（Ｓ３０２）に対応した値に更新する（Ｓ１０９）。
【０２７０】
　表示結果特定コマンド送信処理（Ｓ３０２）において、ＣＰＵ５６は、決定されている
大当りの種別、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２０参照）を送信する制御を行なう。具体的には、ＣＰＵ５６は、
まず、大当りフラグがセットされており、大当りの種別が確変大当りであるときには、確
変大当りを示す表示結果３指定コマンドを送信する処理を行なう。一方、大当りの種別が
確変大当りでなく、確変大当りであるときには、突確大当りであることを示す表示結果４
指定コマンドを送信する処理を行なう。大当りの種別が確変大当りでも突確大当りでもな
いときには、通常大当りを示す表示結果２指定コマンドを送信する制御を行なう。また、
大当りフラグがセットされておらず、小当りフラグがセットされているときには、小当り
を示す表示結果５指定コマンドを送信する処理を行なう。一方、大当りフラグがセットさ
れておらず、小当りフラグがセットされていないときには、はずれを示す表示結果５指定
コマンドを送信する処理を行なう。そして、特別図柄プロセスフラグの値を特別図柄変動
中処理（Ｓ３０３）に対応した値に更新する（Ｓ１０９）。
【０２７１】
　特別図柄変動中処理において、ＣＰＵ５６は、特別図柄変動中処理が実行されるごとに
、前述のＳ１０８によりセットされた変動時間タイマの値を１ずつ減算し、変動時間タイ
マの値が０になってタイムアウトしたら、特別図柄プロセスフラグの値を特別図柄停止処
理（Ｓ３０４）に対応した値に更新する。
【０２７２】
　図２２は、特別図柄プロセス処理における特別図柄停止処理（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、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、特別図柄表示器８
に停止図柄を導出表示する制御を行なう（Ｓ１３１）。次に、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なう（Ｓ１３２）。そして、大
当りフラグがセットされていない場合には、Ｓ１３９に移行する（Ｓ１３３）。
【０２７３】
　大当りフラグがセットされている場合には、ＣＰＵ５６は、確変フラグおよび時短フラ
グをリセットし（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なう（Ｓ１３５）。具体的には、大当りの種別が確変大当り
である場合には大当り開始２指定コマンドを送信する。大当りの種別が突確大当りである
場合には小当り／突確開始指定コマンドを送信する。そうでない場合には大当り開始１指
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定コマンドを送信する。なお、大当りの種別が確変大当りまたは突確大当りであるか否か
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）に基づいて判定される。
【０２７４】
　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たとえば、変
動表示装置９において報知する時間）に相当する値を設定する（Ｓ１３６）。また、大入
賞口開放回数カウンタに開放回数（たとえば、通常大当りおよび確変大当り（１５Ｒ大当
り）の場合には１５回。突確大当り（２Ｒ大当り）の場合には２回。）をセットする（Ｓ
１３７）。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（Ｓ３０５）に対
応した値に更新する（Ｓ１３８）。
【０２７５】
　Ｓ１３９では、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。時短フラグがセット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（Ｓ１４０）。そして、時短回数
カウンタの値が０になったか否かを確認し（Ｓ１４１）、時短回数カウンタの値が０にな
った場合には、時短フラグをリセットする（Ｓ１４２）。そして、小当りフラグがセット
されているか否か確認する（Ｓ１４３）。小当りフラグがセットされている場合には、演
出制御用マイクロコンピュータ１００に小当り／突確開始指定コマンドを送信する制御を
行なう（Ｓ１４４）。また、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
ことをたとえば、変動表示装置９において報知する時間）に相当する値を設定する（Ｓ１
４５）。また、大入賞口開放回数カウンタに開放回数（２回）をセットする（Ｓ１４６）
。そして、特別図柄プロセスフラグの値を小当り開放前処理（Ｓ３０８）に対応した値に
更新する（Ｓ１４７）。小当りフラグがセットされていない場合には、特別図柄プロセス
フラグの値を特別図柄通常処理（Ｓ３００）に対応した値に更新する（Ｓ１４８）。
【０２７６】
　図２３は、特別図柄プロセス処理における大入賞口開放前処理（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（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
（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。
【０２７７】
　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な
う（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、ＣＰＵ５
６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
行なうとともに（Ｓ４０４）、開放回数カウンタの値を－１する（Ｓ４０５）。
【０２７８】
　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（Ｓ４０６）。たとえば、１５Ｒ大当りの場合には最大時間は２９秒で
あり、突確大当りまたは小当りの場合には最大時間は０．５秒である。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（Ｓ３０６）に応じた値に更新する（
Ｓ４１５）。
【０２７９】
　図２４および図２５は、特別図柄プロセス処理における大入賞口開放中処理（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（Ｓ４２０）。
【０２８０】
　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（Ｓ４２
１）。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
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したか否か確認し（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（Ｓ４３３）。そして、ＣＰＵ５６は
、入賞個数カウンタの値が所定数（たとえば１０）になっているか否か確認する（Ｓ４３
４）。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、Ｓ４
２１とＳ４３２の判定順は逆でもよい。
【０２８１】
　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
御を行なう（Ｓ４３５）。そして、入賞個数カウンタの値をクリアする（０にする）（Ｓ
４３６）。
【０２８２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、開放回数カウンタの値を確認する（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（Ａ２ＸＸ（
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なう（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（Ｓ４４０）、特別図柄プロセスフラグ
の値を大入賞口開放前処理（Ｓ３０５）に応じた値に更新する（Ｓ４４１）。なお、イン
ターバル期間は、たとえば５秒である。また、突確大当りや小当りのときは、インターバ
ル期間を１５Ｒ大当りよりも短い期間としてもよい。
【０２８３】
　開放回数カウンタの値が０である場合には、ＣＰＵ５６は、大当り種別を示すデータが
確変大当りを示すデータであるときに、大当り終了２指定コマンドを演出制御用マイクロ
コンピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ４４２，Ｓ４４７）。そして、ＣＰＵ５
６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たとえば、変
動表示装置９において報知する時間）に相当する値を設定し（Ｓ４４９）、特別図柄プロ
セスフラグの値を大当り終了処理（Ｓ３０７）に応じた値に更新する（Ｓ４５０）。
【０２８４】
　ＣＰＵ５６は、大当り種別を示すデータが確変大当りを示すデータでなく、突確大当り
を示すデータである場合には、小当り／突確終了指定コマンドを演出制御用マイクロコン
ピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ４４３，Ｓ４４４）。大当り種別を示すデー
タが確変大当りを示すデータでもないときには、大当り終了１指定コマンドを演出制御用
マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ４４５）。そして、Ｓ４４９に
移行する。
【０２８５】
　図２６は、特別図柄プロセス処理における大当り終了処理（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（Ｓ１５０）、大当り終了表示タイマが設定されている場合には、
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（Ｓ１５１）、大当り終了指定コマンドを送信する制御を行なう（Ｓ１５２
）。ここで、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する。また
、突確大当りであった場合には、小当り／突確終了指定コマンドを送信する。また、確変
大当りと突確大当りとのどちらでもない場合には、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、画像表示装置９において大当り終了表示が行なわれ
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（Ｓ１５３
）、処理を終了する。
【０２８６】
　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
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か否か確認する（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
当りの種別が確変大当りまたは突確大当りであったか否か確認する（Ｓ１５８）。
【０２８７】
　Ｓ１５８の確認において、大当りの種別が確変大当りまたは突確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（Ｓ１６０）。そして、Ｓ
１６０の後、大当りの種別が突確大当りであるか否かを判断し、突確大当りでない場合に
は、Ｓ１６２に移行する。一方、突確大当りである場合には、特別図柄プロセスフラグの
値を特別図柄通常処理（Ｓ３００）に対応した値に更新する（Ｓ１６４）。また、Ｓ１５
８の確認において、大当りの種別が確変大当りまたは突確大当りでなかった場合（通常大
当りであった場合）には、そのままＳ１６２に移行する。
【０２８８】
　Ｓ１６２では、時短フラグをセットし（Ｓ１６２）、時短回数カウンタにたとえば１０
０をセットする（Ｓ１６３）。これにより、確変大当りおよび通常大当りのような１５Ｒ
大当りの大当り遊技状態の終了後には、必ず時短状態に制御されることとなる。一方、前
述したように、突確大当りであったときには、前述のようにＳ１６２，Ｓ１６３を実行せ
ずにＳ１６４に進むので、時短状態に制御されない。Ｓ１６３の後、特別図柄プロセスフ
ラグの値を特別図柄通常処理（Ｓ３００）に対応した値に更新する（Ｓ１６４）。
【０２８９】
　次に、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の動作を説明する
。図２７は、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）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ＣＰＵ１０１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、ＲＡＭ領域のクリアや各種初期値の設定、また演出制御の起動間
隔（たとえば、２ｍｓ）を決めるためのタイマの初期設定等を行なうための初期化処理を
行なう（Ｓ７０１）。その後、演出制御用ＣＰＵ１０１は、タイマ割込フラグの監視（Ｓ
７０２）を行な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ＣＰＵ１
０１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（Ｓ７０３）、Ｓ７０４～Ｓ７０６の演出制御処理を実行する。
【０２９０】
　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するコマンド
解析処理を行なう（Ｓ７０４）。次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセス
処理を行なう（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変動表示装
置９の表示制御を実行するとともに、スピーカ２７から楽曲および効果音等の各種の音を
出力する音制御、および、各種ランプを駆動する発光制御等の表示制御に合わせた各種演
出装置の制御を実行する。演出装置としては、変動表示装置９よりなる第１の演出装置と
、スピーカ２７、および、装飾ランプ２５等の各種ランプよりなる第２演出装置とに分け
て制御するようにしてもよい。
【０２９１】
　次いで、図１５に示すような演出の態様等を決定するために用いられる乱数を生成する
ためのカウンタ（ランダムカウンタ）のカウント値を更新する乱数更新処理を実行する（
Ｓ７０６）。その後、Ｓ７０２に移行する。
【０２９２】
　図２８および図２９は、コマンド解析処理（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。
【０２９３】
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　コマンド解析処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、ＲＡＭに形成されてい
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か否か確認する（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出す（Ｓ６１２）。なお、
読出したら読出ポインタの値を＋２しておく（Ｓ６１３）。＋２するのは２バイト（１コ
マンド）ずつ読出すからである。
【０２９４】
　コマンド受信バッファとして、たとえば、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。したがって、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。
【０２９５】
　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信号に基づく割込処理で受信され、コマンド受信バッファに保存されている。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、予め定められた
コマンドのうち、どのコマンド（図１４参照）であるのか解析する。
【０２９６】
　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（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（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（Ｓ６１６）。
【０２９７】
　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（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
コマンドのいずれか）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（Ｓ６１８）。
【０２９８】
　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（Ｓ６２１）、演出制御用
ＣＰＵ１０１は、確定コマンド受信フラグをセットする（Ｓ６２２）。
【０２９９】
　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（Ｓ６２３）、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（Ｓ６２４）。受信した演
出制御コマンドが小当り／突確開始指定コマンドであれば（Ｓ６２５）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、小当り／突確開始指定コマンド受信フラグをセットする（Ｓ６２６）。
【０３００】
　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（
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
変動表示装置９に表示する制御を行なう（Ｓ６３２）。初期画面には、予め決められてい
る飾り図柄の初期表示が含まれる。
【０３０１】
　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（Ｓ６３３）、予め
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なう（Ｓ６３４）。
【０３０２】
　受信した演出制御コマンドが大当り終了１指定コマンドまたは大当り終了２指定コマン
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ドであれば（Ｓ６４１）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大当り終了１指定コマンド受信フ
ラグまたは大当り終了２指定コマンド受信フラグをセットする（Ｓ６４２）。受信した演
出制御コマンドが小当り／突確終了指定コマンドであれば（Ｓ６４３）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、小当り／突確終了指定コマンド受信フラグをセットする（Ｓ６４４）。
【０３０３】
　受信した演出制御コマンドが大入賞口開放中指定コマンドであれば（Ｓ６４５）、演出
制御用ＣＰＵ１０１は、大入賞口開放中フラグをセットする（Ｓ６４６）。また、受信し
た演出制御コマンドが大入賞口開放後指定コマンドであれば（Ｓ６４７）、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１は、大入賞口開放後フラグをセットする（Ｓ６４８）。
【０３０４】
　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（Ｓ６４９）。そして、Ｓ６１１
に移行する。
【０３０５】
　図３０は、図２７に示されたメイン処理における演出制御プロセス処理（Ｓ７０５）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ＣＰＵ１０１は、演
出制御プロセスフラグの値に応じてＳ８００～Ｓ８０７のうちのいずれかの処理を行なう
。各処理において、以下のような処理を実行する。
【０３０６】
　変動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ８００）：遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０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（Ｓ８０１）に対応した値に変更する。
【０３０７】
　飾り図柄変動開始処理（Ｓ８０１）：飾り図柄および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（Ｓ８０２）に
対応した値に更新する。
【０３０８】
　飾り図柄変動中処理（Ｓ８０２）：変動パターンを構成する各変動状態（変動速度）の
切替え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。えそして、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（Ｓ８０３）に対
応した値に更新する。
【０３０９】
　飾り図柄変動停止処理（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）を受信したことに基づいて、飾り図柄（および飾り図柄）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なう。そして、演出制御プロセスフラグ
の値を大当り表示処理（Ｓ８０４）または変動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ８００
）に対応した値に更新する。
【０３１０】
　大当り表示処理（Ｓ８０４）：変動時間の終了後、変動表示装置９に大当りまたは小当
りの発生を報知するための画面を表示する制御を行なう。そして、演出制御プロセスフラ
グの値をラウンド中処理（Ｓ８０５）に対応した値に更新する。
【０３１１】
　ラウンド中処理（Ｓ８０５）：ラウンド中の表示制御を行なう。また、いわゆる確変昇
格演出を実行する遊技機では、確変昇格演出の実行を示す確変昇格演出実行中フラグがセ
ットされている場合には確変昇格演出を実行する。そして、ラウンド終了条件が成立した
ら、最終ラウンドが終了していなければ、演出制御プロセスフラグの値をラウンド後処理
（Ｓ８０６）に対応した値に更新する。最終ラウンドが終了していれば、演出制御プロセ
スフラグの値を大当り終了処理（Ｓ８０７）に対応した値に更新する。
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【０３１２】
　ラウンド後処理（Ｓ８０６）：ラウンド間の表示制御を行なう。そして、ラウンド開始
条件が成立したら、演出制御プロセスフラグの値をラウンド中処理（Ｓ８０５）に対応し
た値に更新する。
【０３１３】
　大当り終了演出処理（Ｓ８０７）：変動表示装置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なう。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（Ｓ８００）に対応した値に更新する。
【０３１４】
　図３１は、図３０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（Ｓ８００）を示すフローチャートである。
【０３１５】
　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（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（Ｓ８１２）。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（Ｓ８０
１）に応じた値に更新する（Ｓ８１３）。
【０３１６】
　図３２は、図３０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（Ｓ
８０１）を示すフローチャートである。
【０３１７】
　飾り図柄変動開始処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、はずれとすることに決定
されているか否か確認する（Ｓ５０１）。はずれとすることに決定されているか否かは、
たとえば、表示結果特定コマンド格納領域に表示結果１指定コマンドが格納されているか
否かによって判定される。なお、はずれとすることに決定されているか否かは、大当りと
するか否かを特定可能な変動パターンコマンドに基づいて、確認するようにしてもよい。
はずれとすることに決定されている場合には、変動パターンコマンドとして、非リーチ変
動パターンに対応したコマンドを受信したか否か確認する（Ｓ５０２）。非リーチ変動パ
ターンに対応したコマンドを受信したか否かは、たとえば、変動パターンコマンド格納領
域に格納されているデータによって判定される。
【０３１８】
　非リーチ変動パターンに対応したコマンドを受信したと判定した場合、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、予め定められたはずれ図柄決定用データテーブルを用いて、飾り図柄のリー
チにならないはずれの停止図柄を決定し（Ｓ５０３）、Ｓ５１４へ進む。はずれ図柄決定
用データテーブルでは、複数種類の飾り図柄のそれぞれに、ＳＲ１－１～ＳＲ１－３のそ
れぞれの数値データが対応付けられている。Ｓ５０４の処理では、所定のタイミングでＳ
Ｒ１－１～ＳＲ１－３のそれぞれから数値データ（乱数）を抽出し、ＲＯＭ８２に記憶さ
れたはずれ図柄決定用データテーブルを用い、抽出した乱数に対応する図柄がそれぞれ左
，中，右の飾り図柄の変動表示結果となる停止図柄の組合せとして決定される。このよう
に非リーチはずれの図柄の組合せを決定する場合において、抽出された乱数に対応する停
止図柄が偶然大当り図柄の組合せ（確変大当り図柄の組合せ、通常大当り図柄の組合せ、
突確大当り図柄の組合せ）、または、小当り図柄の組合せと一致する場合には、はずれ図
柄の組合せとなるように補正（たとえば、右図柄を１図柄ずらす補正）して各停止図柄が
決定される。また、抽出された乱数に対応する停止図柄が偶然リーチ図柄となってしまう
場合には、非リーチはずれ図柄の組合せとなるように補正（たとえば、右図柄を１図柄ず
らす補正）して各停止図柄が決定される。
【０３１９】
　Ｓ５０２の処理で非リーチ変動パターンではないと判定した場合（リーチ変動パターン
であると判定した場合）に、演出制御用ＣＰＵ１０１は、リーチの組合せを構成する飾り
図柄の停止図柄を決定し（Ｓ５０４）、Ｓ５１４へ進む。Ｓ５０４の処理では、所定のタ
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イミングでＳＲ１－１～ＳＲ１－３のそれぞれから数値データ（乱数）を抽出し、はずれ
図柄決定用データテーブルを用い、ＳＲ１－１から抽出された乱数に対応する図柄がリー
チ状態を形成する左，右の各飾り図柄の停止図柄として決定され、ＳＲ１－２から抽出さ
れたカウンタの値と一致する乱数に対応する図柄が中図柄の停止図柄として決定される。
また、この場合も、偶然大当り図柄の組合せとなってしまうときには、はずれ図柄の組合
せとなるように補正（たとえば、中図柄を１図柄ずらす補正）して各停止図柄が決定され
る。
【０３２０】
　はずれとすることに決定されていない場合に（Ｓ５０１）、演出制御用ＣＰＵ１０１は
、突確大当りまたは小当りに決定されているか否かを判定する（Ｓ５０５）。突確大当り
または小当りに決定されているか否かは、たとえば、表示結果特定コマンド格納領域に表
示結果４指定コマンドまたは表示結果５指定コマンド（図１４参照）が格納されているか
否かによって判定される。なお、突確大当りまたは小当りに決定されているか否かは、突
確大当りまたは小当りであるかを特定可能な変動パターンコマンドに基づいて判定するよ
うにしてもよい。
【０３２１】
　突確大当りおよび小当りに決定されていない場合（Ｓ５０５Ｎ）、すなわち確変大当り
または通常大当りに決定されている場合には、大当りの組合せの飾り図柄の最終停止図柄
を決定する（Ｓ５０６）。Ｓ５０６の処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、確変大
当りにすることに決定されている場合に、確変大当り図柄決定用テーブルを用いて、確変
大当り図柄の組合せを選択決定する。確変大当り図柄決定用テーブルは、複数種類の確変
大当り図柄のそれぞれに、ＳＲ１－１のそれぞれの数値データが対応付けられている。Ｓ
５０６の処理では、所定のタイミングでＳＲ１－１から数値データ（乱数）を抽出し、確
変大当り図柄決定用データテーブルを用い、抽出した乱数に対応する図柄を、確変大当り
図柄の組合せを構成する左，中，右の飾り図柄の停止図柄の組合せとして決定する。Ｓ５
０６で決定された図柄が大当り遊技状態に制御される前の変動表示結果である最終停止図
柄として用いられる。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、通常大当りにすることに決定さ
れている場合に、通常大当り図柄決定用テーブルを用いて、通常大当り図柄の組合せを選
択決定する。通常大当り図柄決定用テーブルは、複数種類の通常大当り図柄のそれぞれに
、ＳＲ１－１のそれぞれの数値データが対応付けられている。Ｓ５０６の処理では、所定
のタイミングでＳＲ１－１から数値データ（乱数）を抽出し、通常大当り図柄決定用デー
タテーブルを用い、抽出した乱数に対応する図柄を、通常大当り図柄の組合せを構成する
左，中，右の飾り図柄の停止図柄の組合せとして決定する。
【０３２２】
　また、突確大当りおよび小当りに決定されている場合には（Ｓ５０５Ｙ）、突確大当り
図柄の組合せおよび小当り図柄の組合せとして予め定められた飾り図柄の最終停止図柄を
決定し（Ｓ５０７）、Ｓ５１４に進む。Ｓ５０７の処理において、演出制御用ＣＰＵ１０
１は、突確小当り共通図柄決定用テーブルを用いて、突確大当り図柄および小当り図柄の
共通の停止図柄の組合せ（以下、突確小当り共通図柄という）を選択決定する。突確小当
り共通図柄決定用テーブルは、複数種類の突確小当り共通図柄の組合せのそれぞれに、Ｓ
Ｒ１－１のそれぞれの数値データが対応付けられている。Ｓ５０７の処理では、所定のタ
イミングでＳＲ１－１から数値データ（乱数）を抽出し、突確小当り共通図柄決定用デー
タテーブルを用い、抽出した乱数に対応する図柄の組合せが突確小当り共通図柄の組合せ
を構成する左，中，右の飾り図柄の停止図柄の組合せとして決定される。
【０３２３】
　Ｓ５１４では、特定演出設定処理を実行する。ここで、図３３を用いて、特定演出設定
処理について説明する。図３３は、特定演出設定処理を示すフローチャートである。
【０３２４】
　特定演出設定処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、「擬似連」および「滑り」の
ような仮停止図柄を決定する必要がある演出としての特定演出が行なわれるか否かを判定
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する（Ｓ１５５０）。特定演出が行なわれるか否かは、変動パターンコマンドにより「擬
似連」または「滑り」であることが示されているか否かに応じて判断する。特定演出が行
なわれないときには、特定演出設定処理を終了し、特定演出が行なわれるときには、次の
ように仮停止図柄を決定する（Ｓ１５５１）。
【０３２５】
　Ｓ１５５１において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、「滑り」の演出である場合には、滑
り時仮停止図柄決定用の乱数ＳＲ３の値を抽出して、抽出した乱数ＳＲ３の値に基づいて
仮停止図柄を決定する。
【０３２６】
　また、Ｓ１５５１において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、「擬似連」の演出である場合
には、以下に示すように、前述の「潜伏移行」の演出をする変動パターンと、「潜伏移行
」の演出をしない変動パターンとで、仮停止図柄の決定方法が異なる。つまり、「潜伏移
行」の演出をしない変動パターンでは、すべての仮停止時の仮停止図柄を擬似連チャンス
目の図柄の組合せとするが、「潜伏移行」の演出をする変動パターンでは、潜伏移行前の
仮停止時の仮停止図柄をリーチはずれ図柄の組合せとし、それ以外の仮停止時の仮停止図
柄を擬似連チャンス目図柄の組合せとするので、「潜伏移行」の演出をする変動パターン
は、潜伏移行前の仮停止時の仮停止図柄をリーチはずれ図柄の組合せに決定する処理を行
なう点で、「潜伏移行」の演出をしない変動パターンと異なる。
【０３２７】
　図１２に示すような通常大当り時および確変大当り時に変動パターンとして決定される
ような「潜伏移行」の演出をしない変動パターンであるときには、すべての仮停止時の仮
停止図柄を擬似連チャンス目とする。この場合には、擬似連の再変動回数に応じて、擬似
連時第１仮停止図柄決定用乱数ＳＲ４－１～擬似連時第４仮停止図柄決定用乱数ＳＲ４－
４のうちから選択したものから値を抽出して、各仮停止時における仮停止図柄の組合せを
いずれかの擬似連チャンス目に決定することにより、すべての仮停止時の仮停止図柄を擬
似連チャンス目とする。具体的に、たとえば擬似連の再変動回数が３回のときには、擬似
連時第１仮停止図柄決定用乱数ＳＲ４－１～擬似連時第３仮停止図柄決定用乱数ＳＲ４－
３を選択するというように、擬似連の再変動回数分の擬似連時の仮停止図柄決定用乱数を
選択して各仮停止時における仮停止図柄の組合せを決定する。
【０３２８】
　Ｓ１５５１の処理において擬似連チャンス目を決定するときに、演出制御用ＣＰＵ１０
１は、ＲＯＭ８２に記憶された擬似連時仮停止図柄決定用テーブルを用いて、仮停止図柄
の組合せを決定する。擬似連時仮停止図柄決定用テーブルは、予め定められた複数種類の
仮停止図柄の組合せのそれぞれに、ＳＲ４－１～ＳＲ４－４のそれぞれの数値データが対
応付けられている。ＳＲ４－１から抽出された数値データに基づいて決定された仮停止図
柄が擬似連時第１仮停止図柄として決定される。ＳＲ４－２から抽出された数値データに
基づいて決定された仮停止図柄が擬似連時第２仮停止図柄として決定される。ＳＲ４－３
から抽出された数値データに基づいて決定された仮停止図柄が擬似連時第３仮停止図柄と
して決定される。ＳＲ４－４から抽出された数値データに基づいて決定された仮停止図柄
が擬似連時第４仮停止図柄として決定される。
【０３２９】
　具体的に、「擬似連」の演出である場合には、擬似連のたとえば、擬似連３回の変動パ
ターンのときには、擬似連時第１仮停止図柄決定用乱数ＳＲ４－１～擬似連時第３仮停止
図柄決定用乱数ＳＲ４－３を選択し、それぞれの乱数を抽出して、第１回目仮停止時の仮
停止図柄～第２回目仮停止時の仮停止図柄のそれぞれを決定する。たとえば、擬似連３回
の変動パターンのときには、擬似連時第１仮停止図柄決定用乱数ＳＲ４－１～擬似連時第
３仮停止図柄決定用乱数ＳＲ４－３を選択し、それぞれの乱数を抽出して、第１回目仮停
止時の仮停止図柄～第３回目仮停止時の仮停止図柄のそれぞれを決定する。
【０３３０】
　一方、図１２および図１３に示すような突確大当り時および小当り時に変動パターンと



(56) JP 5266555 B2 2013.8.21

10

20

30

40

50

して決定されるような「潜伏移行」の演出をする変動パターンであるときには、Ｓ１５５
１の処理において、前述のように潜伏移行演出開始前の仮停止時に表示する仮停止図柄を
リーチはずれ図柄に決定するために、前述した飾り図柄変動開始処理のＳ５０４でリーチ
はずれ図柄を決定するときと同様の処理を行なうことによりリーチはずれ図柄を決定する
。具体的には、Ｓ５０４の場合と同様に、ＳＲ１－１～ＳＲ１－３から抽出した乱数に基
づき、はずれ図柄決定用データテーブルを用いてリーチはずれ図柄を決定する。そして、
潜伏移行演出開始前の仮停止時以外における仮停止時の仮停止図柄については、前述した
「潜伏移行」の演出をしない変動パターンの場合と同様の処理を行なうことにより、擬似
連チャンス目を決定する。
【０３３１】
　次に、演出制御用ＣＰＵ１０１は、「擬似連」の演出が行なわれるか否かを判定する（
Ｓ１５５２）。「擬似連」の演出が行なわれるか否かは、変動パターンコマンドにより「
擬似連」であることが示されているか否かに応じて判断する。「擬似連」の演出が行なわ
れないとき（「滑り」の演出が行なわれるとき）には、特定演出設定処理を終了する。一
方、「擬似連」の演出が行なわれるときには、今回の変動表示が、突確大当りとなる変動
表示または小当りとなる変動表示であるかどうかを判定する（Ｓ１５５３）。突確大当り
となる変動表示または小当りとなる変動表示となるかどうかは、演出制御コマンドのうち
、表示結果特定コマンドにより突確大当りまたは小当りとなることが示されているか否か
に応じて判断する。なお、突確大当りとなる変動表示または小当りとなる変動表示となる
かどうかは、演出制御コマンドのうち、表示結果特定する変動パターンコマンドにより突
確大当りまたは小当りとなることが示されているか否かに応じて判断するようにしてもよ
い。
【０３３２】
　突確大当りとなる変動表示または小当りとなる変動表示でないときには、特定演出設定
処理を終了する。一方、突確大当りとなる変動表示または小当りとなる変動表示であると
きには、大当り遊技状態または小当り遊技状態の終了後に潜伏確変演出を行なうために、
潜伏演出モードを、高率潜伏演出モードと低率潜伏演出モードとのどちらかに選択決定す
る（Ｓ１５５４）。
【０３３３】
　Ｓ１５５４においては、次のように潜伏演出モードを選択決定する。突確大当りとなる
ときには、図１６の突確時潜伏演出モード決定テーブルを選択するとともに、演出決定用
乱数ＳＲ２の数値データを抽出し、抽出した数値データに基づき、突確時潜伏演出モード
決定テーブルを用いて潜伏演出モードを高率潜伏演出モードと低率潜伏演出モードとのど
ちらかに選択決定する。一方、小当りとなるときには、図１６の小当り時潜伏演出モード
決定テーブルを選択するとともに、演出決定用乱数ＳＲ２の数値データを抽出し、抽出し
た数値データに基づき、突確時潜伏演出モード決定テーブルを用いて潜伏演出モードを高
率潜伏演出モードと低率潜伏演出モードとのどちらかに選択決定する。
【０３３４】
　次に、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ１５５４により高率潜伏演出モードが選択決定さ
れた否かを判定する（Ｓ１５５５）。高率潜伏演出モードが選択決定されていないとき、
すなわち、低率潜伏演出モードが選択決定されているときには、低率潜伏演出モードが決
定されたことを示す低率潜伏決定フラグをセットし（Ｓ１５５６）、特定演出設定処理を
終了する。一方、高率潜伏演出モードが選択決定されているときには、高率潜伏演出モー
ドが決定されたことを示す高率潜伏決定フラグをセットし（Ｓ１５５７）、特定演出設定
処理を終了する。これらフラグは、潜伏演出モードに応じて前述の潜伏移行演出を行なう
とき、および、潜伏演出モードに応じて潜伏確変演出を行なうときに用いられる。
【０３３５】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ５１５で選択した演出制御パターン（に応じた
プロセステーブルを選択する（Ｓ５１６）。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（演出設定プロセスタイマ）をスタートさせる（Ｓ５
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１７）。
【０３３６】
　ここで、図３４および図３５を用いてプロセステーブルについて説明する。図３４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ＣＰ
Ｕ１０１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
セスデータにしたがって変動表示装置９等の演出装置（演出用部品）の制御を行なう。
【０３３７】
　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、ランプ制御実行デ
ータ、および、音番号データの組合せが複数集まったデータとしてのプロセスデータによ
り構成されている。表示制御実行データには、飾り図柄の変動表示の変動表示時間（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
変動表示装置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、変動表示装置９の表示画面の変更に関わるデータが記載されている。
【０３３８】
　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なう。
【０３３９】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ランプ制御実行データおよび音番号データに設定さ
れている態様で発光体の点滅を制御するとともに、スピーカ２７からの音出力を制御する
。
【０３４０】
　図３４に示すプロセステーブルは、演出制御基板８０におけるＲＯＭ８２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。
【０３４１】
　図３５は、プロセステーブルの内容にしたがって実行される演出を説明するための説明
図である。図３５においては、プロセステーブルの内容にしたがって実行される演出の一
例として、潜伏移行演出を行なう変動パターンでの変動表示において実行される演出が示
されている。
【０３４２】
　図３５に示された変動表示においては、初回変動後に４回の再変動表示が行なわれる擬
似連の変動表示において、最終停止図柄を表示する最後（４回目）の再変動表示において
潜伏移行演出が行なわれる。初回変動表示の終了時、および、１回目の再変動表示および
２回目の再変動表示のそれぞれの終了時に、前述したように決定された擬似連チャンス目
を形成する仮停止図柄の組合せが仮停止される。そして、３回目の再変動表示時に、前述
したように決定されたリーチはずれ図柄の組合せに基づいて、前述したようなリーチ演出
が行なわれ、その再変動表示終了時において当該リーチはずれ図柄の組合せが仮停止され
る。その後、（４回目）の再変動表示において潜伏移行演出が行なわれ、その再変動表示
終了時、すなわち、変動表示の最終停止時において、前述のように決定された突確小当り
共通図柄の組合せが導出表示される。
【０３４３】
　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したがっ
て、図３５に示したような再変動表示および潜伏移行演出を含む図柄の変動表示に関する
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したがって、変動
表示装置９、ＬＥＤ等の発光体、および、スピーカ２７を制御する処理を繰返すことによ
って、再変動表示および潜伏移行演出を含む１回の飾り図柄の変動表示における演出が実
現される。なお、変動期間中に制御対象にならない演出用部品に対応するデータには、ダ
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ミーデータ（制御を指定しないデータ）が設定される。
【０３４４】
　図３４を参照して、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ５１７の処理を実行したら、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、音番号データ１）
にしたがって演出装置（演出用部品としての変動表示装置９、演出用部品としての各種ラ
ンプ、および、演出用部品としてのスピーカ２７）の制御を開始する（Ｓ５１８）。たと
えば、表示制御実行データにしたがって、変動表示装置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／消灯制御を行なわせるために、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、スピーカ２７からの音声出力を行なわ
せるために、音声出力基板７０に対して制御信号（音番号データ）を出力する。
【０３４５】
　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
を設定し（Ｓ５１９）、演出制御プロセスフラグの値を飾り図柄変動中処理（Ｓ８０２）
に対応した値にする（Ｓ５２０）。
【０３４６】
　図３６は、演出制御プロセス処理における飾り図柄変動中処理（Ｓ８０２）を示すフロ
ーチャートである。
【０３４７】
　飾り図柄変動中処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスタイマの値を１減
算するとともに（Ｓ８４１）、変動時間タイマの値を１減算する（Ｓ８４２）。そしてプ
ロセスタイマがタイムアウトしているか否かを判断する（Ｓ８４３）。
【０３４８】
　プロセスタイマがタイムアウトするまで（Ｓ８４３Ｎ）は、Ｓ８４６に進む。Ｓ８４３
においてプロセスタイマがタイムアウトしたと判断したときは（Ｓ８４３Ｙ）、プロセス
データの切替えを行なう（Ｓ８４４）。すなわち、プロセステーブルにおける次に設定さ
れてい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（Ｓ８４４）。また、その次に設定されている表示制御実行
データ、ランプ制御実行データ、音番号データおよび可動部材制御データ等のプロセスデ
ータに基づいて演出装置（演出用部品）に対する制御状態を変更する等、次のプロセスデ
ータの内容にしたがって、演出装置を制御する（Ｓ８４５）。これにより、決定された予
告パターンによる予告演出を実行することができる。
【０３４９】
　このように、プロセスタイマを用いて時間管理を行なって、プロセスデータを順次切替
えていくことにより、図３５に示すような変動表示制御を含む各種演出制御が行なわれる
。
【０３５０】
　Ｓ８４６においては、操作演出処理を実行する。ここでは、操作演出処理の処理内容を
説明した後、飾り図柄変動中処理のその他の処理内容を説明する。図３７は、操作演出処
理を示すフローチャートである。
【０３５１】
　操作演出処理においては、まず、実行する変動表示の変動パターンとして、確変潜伏演
出へ移行する潜伏移行演出を行なう変動パターンが設定されているか否かを判断する（Ｓ
８４３１）。具体的に、高率潜伏決定フラグまたは低率潜伏決定フラグがセットされてい
るか否かを確認することに基づいて、潜伏移行演出を行なう変動パターンであるか否かを
判断する。潜伏移行演出を行なう変動パターンが設定されていないと判断したときは、操
作演出処理を終了する。一方、潜伏移行演出を行なう変動パターンが設定されていると判
断したときは、現在が前述の移行演出における操作有効期間中であるか否かを確認する（
Ｓ８４３２）。
【０３５２】
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　潜伏移行演出における操作ボタン８８の操作有効期間については、変動表示の開始時か
ら第１の所定タイミング（言い換えると、最終停止図柄の導出表示をする再変動表示回の
開始時から第１設定時間経過時のタイミング）が経過した時が操作有効期間の開始時とし
て設定され、変動表示の開始時から第２の所定タイミング（言い換えると、最終停止図柄
の導出表示をする再変動表示回の開始時から第２設定時間（第１設定時間よりも長い時間
）経過時のタイミング）が経過した時が操作有効期間の終了として設定されている。これ
により、潜伏移行演出の操作有効期間の開始時および終了時は、変動表示の開始時から計
数を開始する変動時間タイマの計時値に基づいて、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０が認識することができる。したがって、潜伏移行演出における操作有効期間中であるか
否かは、変動時間タイマの計時値に基づいて判断される。このように、潜伏移行演出を行
なうときには、擬似連における最後の再変動表示回、すなわち、最終表示結果を導出表示
する再変動表示回において操作有効期間が設定される。このため、擬似連における最後の
再変動表示回の再変動表示において、操作ボタン８８のボタン操作が有効となり、ボタン
操作をすることに応じて、潜伏移行演出が実行される。また、操作有効期間においてボタ
ン操作がされなかったときでも、操作有効期間後に潜伏移行演出が実行される。なお、操
作有効期間においてボタン操作がされなかったときには、操作有効期間後に潜伏移行演出
が実行されないように制御してもよい。
【０３５３】
　操作有効期間中であると判断したときは、操作有効期間中において操作ボタン８８が操
作される等の所定の条件が成立したことに基づいて潜伏移行演出の実行が開始されたとき
にセットされる潜伏移行演出実行フラグがセットされているか否かを確認する（Ｓ８４３
３）。潜伏移行演出実行フラグがセットされていないと判断したときは、操作ボタン８８
から入力される操作検出信号のレベルに基づいて、操作ボタン８８が操作されたか否かを
判断する（Ｓ８４３４）。
【０３５４】
　操作ボタン８８が操作されていると判断したときは、高率潜伏決定フラグがセットされ
ているか否かを判断する（Ｓ８４３５）。高率潜伏決定フラグがセットされていないと判
断したときは、低率潜伏決定フラグがセットされているときであるので、潜伏移行演出と
して、前述した低率潜伏移行演出を開始させ（Ｓ８４３６）、潜伏移行演出実行フラグを
セットし（Ｓ８４４３）、処理を終了する。一方、高率潜伏決定フラグがセットされてい
ると判断したときは、潜伏移行演出として、高率潜伏移行演出を開始させ（Ｓ８４３７）
、潜伏移行演出実行フラグをセットし（Ｓ８４４３）、処理を終了する。
【０３５５】
　また、前述のＳ８４３２により操作有効期間中でないと判断したときは、変動時間タイ
マの計時値に基づいて潜伏移行演出の操作有効期間の終了時を経過したか否かを確認する
ことに基づいて、操作有効期間が終了したか否かを判断する（Ｓ８４３８）。操作有効期
間が終了していないと判断したときには、処理を終了する。一方、操作有効期間が終了し
たと判断したときには、操作有効期間中に操作ボタン８８が操作されなかったことに応じ
て、次のような処理を行なう。
【０３５６】
　前述の潜伏移行演出実行フラグがセットされているか否かを確認する（Ｓ８４３９）。
潜伏移行演出実行フラグがセットされていると判断したときは、既に潜伏移行演出が実行
されているので、処理を終了する。一方、潜伏移行演出実行フラグがセットされていると
判断したときは、まだ潜伏移行演出が実行されていないので、低率潜伏決定フラグがセッ
トされているか否かに関わらず、潜伏移行演出として、低率潜伏移行演出を開始させる（
Ｓ８４４０）。これにより、操作有効期間中に操作ボタン８８が操作されなかったときに
は、低率潜伏決定フラグがセットされているか、高率潜伏決定フラグがセットされている
かに関わらず、強制的に低率潜伏移行演出が実行される。
【０３５７】
　次に、高率潜伏決定フラグがセットされているか否かを判断する（Ｓ８４４１）。高率
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潜伏決定フラグがセットされているときには、高率潜伏決定フラグをリセットし、低率潜
伏決定フラグをセットする（Ｓ８４４２）。そして、潜伏移行演出実行フラグをセットし
（Ｓ８４４３）、処理を終了する。一方、高率潜伏決定フラグがセットされていないとき
、すなわち、低率潜伏決定フラグがセットされていないときには、潜伏移行演出実行フラ
グをセットし（Ｓ８４４３）、処理を終了する。このように、操作有効期間中に操作ボタ
ン８８が操作されなかったときには、低率潜伏決定フラグがセットされているか、高率潜
伏決定フラグがセットされているかに関わらず、強制的に低率潜伏演出モードによる潜伏
確変演出が行なわれる。
【０３５８】
　以上のような操作演出処理によれば、擬似連において潜伏移行演出が行なわれる場合に
おいて、操作有効期間中に操作ボタン８８が操作されたときには、特定演出設定処理にお
いて、突確大当りとなるときに小当りとなるときよりも高い割合で高率潜伏演出モードに
する選択決定が行なわれるＳ１５５４での潜伏演出モードの決定結果に応じて、高率潜伏
移行演出または低率潜伏移行演出の実行が開始される。これにより、突確大当りまたは小
当りとなるときの擬似連においてリーチとなる演出が行なわれた後に表示結果が大当り表
示結果とならなかった場合において、潜伏演出モードの決定により選択された潜伏演出モ
ードでの潜伏確変演出状態に制御されることに基づいて、リーチの演出により高められて
きた遊技者の期待感を持続させることが可能となり、遊技意欲が増して遊技の興趣を向上
させることができる。
【０３５９】
　また、擬似連において潜伏移行演出が行なわれる場合において、操作有効期間中に操作
ボタン８８が操作されないときには、前述のような潜伏演出モードの決定結果に関わらず
、低率潜伏移行演出の実行が開始される。これにより、操作有効期間中に操作ボタン８８
が操作されなかったときは、必ず潜伏確変演出状態が低率潜伏演出モードというような見
かけ上遊技者にとって不利な演出となってしまうので、遊技者にとって不利な演出の実行
を抑制するために、遊技者を操作ボタン８８の操作に積極的に参加させることが可能とな
り、遊技者による操作ボタン８８の操作への積極参加を通じて遊技者の遊技への参加意欲
を向上させることができる。
【０３６０】
　一方、Ｓ８４３２で操作有効期間中ではないと判断したとき、Ｓ８４３３で潜伏移行演
出実行フラグがセットされていると判断したとき、または、Ｓ８４３４で操作ボタン８８
が操作されていないと判断したときは、操作演出処理を終了する。
【０３６１】
　図３６に戻り、Ｓ８４７で、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動時間タイマの値に基づい
て、変動時間タイマがタイムアウトしたか否かを確認する（Ｓ８４７）。変動時間タイマ
がタイムアウトしていれば（Ｓ８４７でＹ）、演出制御プロセスフラグの値を飾り図柄変
動停止処理（Ｓ８０３）に応じた値に更新する（Ｓ８４９）。一方、変動時間タイマがタ
イムアウトしていないときは（Ｓ８４７でＮ）、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るか否かを確認する（Ｓ８４８）。確定コ
マンド受信フラグがセットされていないときは（Ｓ８４８でＮ）、飾り図柄変動中処理が
終了する。一方、確定コマンド受信フラグがセットされているときは（Ｓ８４８でＹ）、
Ｓ８４９に移行する。変動時間タイマがタイムアウトしていなくても（Ｓ８４８でＮ）、
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、たとえば、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。
【０３６２】
　なお、「擬似連」の演出を含む変動パターンに基づいてＳ８４１～Ｓ８４５の処理を実
行する部分は、再変動演出を実行する再変動演出制御処理に相当する。
【０３６３】
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　図３８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（Ｓ８０３）を示すフ
ローチャートである。
【０３６４】
　飾り図柄変動停止処理において、まず、演出制御用ＣＰＵ１０１は、飾り図柄の停止図
柄を表示していることを示す停止図柄表示フラグがセットされているか否かを確認する（
Ｓ８７０）。停止図柄表示フラグがセットされていれば、Ｓ８７７に移行する。この実施
の形態では、飾り図柄の停止図柄として大当り図柄を表示した場合には、Ｓ８７６で停止
図柄表示フラグがセットされる。そして、ファンファーレ演出を実行するときに停止図柄
表示フラグがリセットされる。したがって、停止図柄表示フラグがセットされているとい
うことは、大当り図柄を停止表示したがファンファーレ演出をまだ実行していない段階で
あるので、Ｓ８７１～Ｓ８７６の飾り図柄の停止図柄を表示する処理を実行することなく
、Ｓ８７７に移行する。
【０３６５】
　停止図柄表示フラグがセットされていない場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、飾り
図柄の変動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）を受信したことを
示す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（Ｓ８７１）。確定コマ
ンド受信フラグがセットされている場合には、決定されている停止図柄（はずれ図柄、小
当り図柄または大当り図柄）を停止表示させる制御を行なう（Ｓ８７２）。
【０３６６】
　なお、この実施の形態では、演出制御用ＣＰＵ１０１が、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ５６０から図柄確定指定コマンドを受信したことに応じて飾り図柄を停止表示する制
御を行なうが、変動時間タイマがタイムアップしたことに基づいて飾り図柄を停止表示す
るようにしてもよい。
【０３６７】
　次に、Ｓ８７２の処理で小当り図柄また大当り表示図柄を表示したか否かを確認する（
Ｓ８７３）。Ｓ８７２の処理で小当り図柄また大当り表示図柄を表示しなかったと判断し
た場合（すなわち、はずれ図柄を表示した場合）には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、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（Ｓ８００）に応じた値に
更新する（Ｓ８７４）。
【０３６８】
　一方、Ｓ８７２の処理で小当り図柄また大当り図柄を停止表示したと判断した場合には
、演出制御用ＣＰＵ１０１は、停止図柄表示フラグをセットし（Ｓ８７６）、大当り開始
指定コマンドを受信したことを示す大当り開始指定コマンド受信フラグ（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）、または、小当り／
突確開始指定コマンドを受信したことを示す小当り／突確開始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（Ｓ８７７）。大当り開始指定コマンド受信フラグまた
は小当り／突確開始指定コマンド受信フラグがセットされている場合に、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、停止図柄表示フラグをリセットし（Ｓ８７８）、ファンファーレ演出に応じ
たプロセステーブルを選択する（Ｓ８７９）。
【０３６９】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、大当り開始指定コマンド受信フラグまたは小当り／突確開
始指定コマンド受信フラグがセットされていた場合には、セットされていたフラグをリセ
ットする。また、Ｓ８７９の処理では、演出制御用ＣＰＵ１０１は、通常大当りまたは確
変大当りに決定されているとき（具体的には、表示結果２指定コマンドまたは表示結果３
指定コマンドを受信しているとき）には、「１５回開放遊技開始報知」に対応するプロセ
ステーブルを選択し、小当りまたは突確大当りに決定されているとき（具体的には、表示
結果４指定コマンドまたは表示結果５指定コマンドを受信しているとき）は、「２回開放
遊技開始報知（突確・小当り共通）」に対応するプロセステーブルを選択する。そして、
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スター
トさせ（Ｓ８８０）、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
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データ１、音番号データ１）にしたがって演出装置（演出用部品としての変動表示装置９
、演出用部品としての各種ランプ、および、演出用部品としてのスピーカ２７）の制御を
実行する（Ｓ８８１）。その後、演出制御プロセスフラグの値を大当り表示処理（Ｓ８０
４）に応じた値に更新する（Ｓ８８２）。なお、小当りまたは突確大当りに決定されてい
るときには、プロセスデータの切替えを行なうことなく、変動表示開始時からの一連のデ
ータに基づいて開放中の演出を実行するようにしてもよい。
【０３７０】
　以上に説明した制御によって、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、決定された
変動パターンに基づいて実行される飾り図柄の変動の開始時から終了時までの間で、飾り
図柄を変動表示開始させた後、表示結果を導出表示する変動表示制御を行なわせる。これ
により、たとえば、飾り図柄の変動表示中においては、図３５に示すような擬似連の変動
パターンを含む各種変動パターンでの演出表示が行なわれる。さらに、前述したような演
出制御実行データに基づいて各種演出装置を動作させることにより、飾り図柄の変動表示
制御と音制御とを同期させる制御等、各種演出装置を同期させて動作させる演出制御が行
なわれる。
【０３７１】
　図３９は、演出制御プロセス処理における大当り終了演出処理（Ｓ８０７）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、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０は、まず、演出時間計測タイマの値を１減算するとともに（Ｓ９７１）、演出時間計測
タイマがタイムアウトしたか否かを確認する（Ｓ９７２）。
【０３７２】
　演出時間計測タイマがタイムアウトしていないときは（Ｓ９７２のＮ）、演出制御用マ
イクロコンピュータ１００は、プロセスタイマの値を１減算する（Ｓ９７３）。
【０３７３】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、プロセスデータｎの内容（表示制
御実行データｎ）にしたがって、演出装置（変動表示装置９、スピーカ２７、ランプ２８
ａ～２８ｃ等）を制御する処理を実行する（Ｓ９７６）。たとえば、変動表示装置９にお
いてエンディング演出に応じた画像を表示させるために、プロセスデータｎの内容（表示
制御実行データｎ）にしたがってキャラクタＲＯＭから画像データを読出し、読出した画
像データをＶＤＰ１０９に出力するとともに制御信号を出力する。また、各種ランプを点
灯／消灯制御を行なわせるために、ランプドライバ基板３５に対して制御信号を出力する
。また、スピーカ２７からの音声出力を行なわせるために、音声出力基板７０に対して制
御信号（音番号データ）を出力する。
【０３７４】
　この場合、たとえば、大当りが終了することを表示したり、変動表示装置９の表示画面
に所定のキャラクタを表示したりすることによって、大当りが終了することを報知する。
【０３７５】
　そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、プロセスタイマがタイムアウトし
ていないかどうかを確認し（Ｓ９７７）、プロセスタイマがタイムアウトしていれば、プ
ロセスデータの切替えを行なう（Ｓ９７８）。そして、次のプロセスデータにおけるプロ
セスタイマ設定値をプロセスタイマに設定してプロセスタイマをスタートさせる（Ｓ９７
９）。
【０３７６】
　演出時間計測タイマがタイムアウトしたときは（Ｓ９７２のＹ）、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００は、所定のフラグ（たとえば、確変大当りであることを示すフラグや
、通常大当りであることを示すフラグ等の低率潜伏決定フラグおよび高率潜伏決定フラグ
以外フラグ）をリセットする（Ｓ９８０）。そして、突確大当りの終了時または小当りの
終了時であるか否かを確認する（Ｓ９８１）。突確大当りの終了時または小当りの終了時
でないときは、通常大当りの終了時または確変大当りの終了時であるため、確変大当りの
終了時であるか否かを確認する（Ｓ９８２）。
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【０３７７】
　確変大当りの終了時でないとき、すなわち、通常大当りの終了時であるときは、背景画
像を予め定められた通常状態（非確変状態）の背景画像にし（Ｓ９８３）、Ｓ９８９に進
む。一方、確変大当りの終了時であるときは、背景画像を予め定められた確変状態の背景
画像にし（Ｓ９８４）、Ｓ９８９に進む。このように、１５ラウンドの確変大当りとなっ
た後には、確変状態となっていることを特定する背景画像が表示されることにより確変状
態となっていることが報知されるので、確変状態となっているか否かを遊技者が容易に認
識することができる。
【０３７８】
　また、Ｓ９８１で突確大当りの終了時または小当りの終了時であるときは、高率潜伏決
定フラグがセットされているか否かを確認する（Ｓ９８５ａ）。高率潜伏決定フラグがセ
ットされていないときは、低率潜伏決定フラグがセットされているか否かを確認する（Ｓ
９８５ｂ）。低率潜伏決定フラグがセットされていないときは、Ｓ９８３に進み、背景画
像を通常状態（非確変状態）の背景画像にする。一方、低率潜伏決定フラグがセットされ
ているときは、背景画像を予め定められた低率潜伏演出モードの背景画像にし（Ｓ９８６
）、Ｓ９８８に進む。また、前述したＳ９８５ａで高率潜伏決定フラグがセットされてい
るときは、背景画像を予め定められた高率潜伏演出モードの背景画像にし（Ｓ９８７）、
Ｓ９８８に進む。なお、この実施の形態では、高率潜伏決定フラグがセットされておらず
、かつ、低率潜伏決定フラグがセットされていないときには、背景画像を通常状態（非確
変状態）の背景画像にする例を示したが、これに限らず、このような場合には、背景画像
を低率潜伏演出モードの背景画像と高率潜伏演出モードの背景画像とのどちらにするかを
予め決定しておき、その決定にしたがって、背景画像を表示するようにしてもよい（突確
大当りとなるときには、高率潜伏演出モードの背景画像を表示しやすく、小当りとなると
きには、低率潜伏演出モードの背景画像を表示しやすくする）。また、低率潜伏演出モー
ドの背景画像および高率潜伏演出モードの背景画像とは異なり、低率潜伏演出モードであ
るか高率潜伏演出モードであるかが特定されないが潜伏演出モードであることを示す潜伏
演出モードの背景画像を表示するようにしてもよい。
【０３７９】
　このように、突確大当りおよび小当りとなった後には、確変状態となっていることを特
定する背景画像が表示されることなく、潜伏確変状態となっているか否かに関わらず、共
通画像としての低率潜伏演出モードの背景画像または高率潜伏演出モードの背景画像が表
示されるので、確変状態となっているか否かを遊技者が認識することができない。
【０３８０】
　Ｓ９８８では、低率潜伏決定フラグおよび高率潜伏決定フラグのうちセットされている
フラグをリセットし、Ｓ９８９に進む。Ｓ９８９では、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（Ｓ８００）に対応した値に変更して処理を終了する。
【０３８１】
　なお、本実施の形態では、通常大当りの画像、確変大当りの背景画像、低率潜伏演出モ
ードの背景画像、および、高率潜伏演出モードの背景画像等の各種背景画像を変更する処
理を、大当り終了演出処理において行なう例を示した。しかし、これに限らず、これら各
種背景画像を変更する処理は、変更する背景画像を特定するためのフラグを大当り終了演
出処理において設定しておき、大当り終了演出処理の終了後、変動パターン受信待ち処理
等のその他の処理において行なうようにしてもよい。
【０３８２】
　なお、上記の実施の形態では、パチンコ遊技機１の一例として、変動表示部として１つ
の特別図柄表示器が設けられた遊技機を説明した。しかし、これに限らず、パチンコ遊技
機１は、２つの特別図柄表示器を備え、一方で第１特別図柄を変動表示し、他方で第２特
別図柄を変動表示する制御を行なう構成としたものであってもよい。その場合には、たと
えば、第１始動入賞口と第２始動入賞口との２つの始動入賞口を設け、第１始動入賞口へ
の始動入賞（第１保留記憶）に応じて第１特別図柄を変動表示し、第２始動入賞口への始
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動入賞（第２保留記憶）に応じて第２特別図柄を変動表示する制御を行なえばよい。その
ときには、変動表示装置９において、第１特別図柄と第２特別図柄との２つの特別図柄に
対応して共通の飾り図柄を変動表示する制御をしてもよく、異なる飾り図柄を変動表示す
る制御をしてもよい。このように２つの特別図柄表示器を備えた場合には、第１保留記憶
と、第２保留記憶とについて、始動入賞の発生タイミングが早い順番で、特別図柄および
飾り図柄の変動表示を実行するようにしてもよい。また、２つの特別図柄表示器を備えた
場合には、第１保留記憶と、第２保留記憶とについて、一方の保留記憶を優先した順番で
、特別図柄および飾り図柄の変動表示を実行するようにしてもよい（たとえば第１保留記
憶を優先させる場合には、第１特別図柄および第２特別図柄の変動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であれば、第２保留記憶数が０
でない場合でも、第１保留記憶数が０になるまで、第１特別図柄の変動表示を続けて実行
する。）また、２つの特別図柄表示器を備えた場合には、第１特別図柄の変動表示に基づ
いて発生する大当り遊技状態と、第２特別図柄の変動表示に基づいて発生する大当り遊技
状態とで、最大ラウンド数が異なるように設定してもよい。より具体的には、２ラウンド
の大当りとなる突確大当りを選択するための割合の振分けが異なるようにすればよい。
【０３８３】
　また、上記の実施の形態では、演出装置を制御する回路が搭載された基板として、演出
制御基板８０、音声出力基板７０およびランプドライバ基板３５が設けられているが、演
出装置を制御する回路を１つの基板に搭載してもよい。さらに、変動表示装置９等を制御
する回路が搭載された第１の演出制御基板（表示制御基板）と、その他の演出装置（ラン
プ、ＬＥＤ、スピーカ２７等）を制御する回路が搭載された第２の演出制御基板との２つ
の基板を設けるようにしてもよい。
【０３８４】
　また、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（たとえば、図３に示す音声出力基板７０やランプドラ
イバ基板３５等、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、またはたとえば、簡略化したコマンドに変更して、変動表示装置９を制御す
る演出制御用マイクロコンピュータ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なうのと
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なうことができる。
【０３８５】
　〔第２実施形態〕
　次に、第２実施形態を説明する。第２実施形態では、操作ボタン８８が操作されたこと
に基づいて実行される演出（操作時移行演出）として、潜伏確変演出に移行することを示
す前述の潜伏移行演出に加えて、１５Ｒの大当り遊技状態に移行することを示す大当り移
行演出を含む例を説明する。
【０３８６】
　図４０は、第２実施形態による操作時移行演出が行なわれるときの変動表示装置９で表
示される画像による演出を示す表示画面図である。第２実施形態の場合には、擬似連の変
動パターンでの変動表示が行なわれるときにおいて、１５Ｒの大当り（確変大当り、通常
大当り）とすることが決定された場合に、所定の割合で、擬似連の変動パターンにおける
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最後の再変動時に、操作ボタン８８の操作有効期間を設けてボタン操作促進演出を行ない
、操作ボタン８８が操作されたことに基づいて実行される演出（操作時移行演出）として
、大当り移行演出を行なう。図４０については、図１８と異なる点を主として説明する。
【０３８７】
　図４０を参照して、（Ｉ１）に示すように、ルーレット画像９１においては、ルーレッ
ト表面に、高率潜伏演出決定領域９１１および低率潜伏演出決定領域９１２に加えて、大
当り移行演出をすることを決定する大当り移行演出決定領域９１３が設けられる。大当り
移行演出をすることが決定されているときに、操作有効期間内に遊技者による操作ボタン
８８の操作が検出されると、その操作が検出されたタイミングで、キャラクタ９０がルー
レット画像９１を目掛けて弓で矢を射る表示が行なわれる。
【０３８８】
　図４０において、（Ｉ２）～（Ｉ４）は、図１８の（Ｉ２）～（Ｉ４）と同様に確変大
当りまたは小当りとなるときの移行先の潜伏演出モードを報知する潜伏移行演出である。
また、大当り移行演出を実行するときには、（Ｉ５）に示すように、矢が大当り移行演出
決定領域９１３に刺さる表示をし、大当り遊技状態に移行することをメッセージで示す大
当り移行メッセージ画像９６を表示することにより大当り遊技状態に移行することを報知
する大当り移行演出が行なわれる。
【０３８９】
　また、大当り移行演出をすることが決定されているときに、操作有効期間内に遊技者に
よる操作ボタン８８の操作が検出されなかったときには、操作が検出されたときと同様の
大当り移行演出が行なわれる。
【０３９０】
　図４１は、第２実施形態による１５Ｒ大当り時演出移行モード決定テーブルを示す説明
図である。１５Ｒ大当り時演出移行モード決定テーブルは、前述の特定演出設定処理にお
いて用いられるデータテーブルであり、ＲＯＭ８２に記憶されている。
【０３９１】
　１５Ｒ大当り時演出移行モード決定テーブルにおいては、所定のタイミングで抽出され
るＳＲ２の数値データに対応して、大当り移行演出に制御する場合（大当り移行演出あり
）と、大当り移行演出に制御しない場合（大当り移行演出なし）とのそれぞれに割振られ
た数値データの設定割合（数値データ範囲全体に対する割合）が％表示により示されてい
る。
【０３９２】
　図４１においては、１５Ｒ大当りとなるときの擬似連の変動パターンで行なわれる再変
動の合計回数に応じて、大当り移行演出ありと、大当り移行演出なしとの選択割合が異な
るように、ＳＲ２の数値データが設定されている。
【０３９３】
　図４１においては、擬似連の変動パターンで行なわれる再変動の合計回数ごとに、大当
り移行演出ありと、大当り移行演出なしとのそれぞれに割振られた数値データの設定割合
が％表示により示されている。
【０３９４】
　１５Ｒ大当り時演出移行モード決定テーブルでは、再変動の合計回数が４回、３回、２
回、１回というように少なくなる程大当り移行演出なしが選択される割合が高くなり、再
変動の合計回数が１回、２回、３回、４回というように多くなる程大当り移行演出ありが
高くなるように数値データが割振られている。
【０３９５】
　このように、１５Ｒ大当り時演出移行モード決定テーブルによれば、擬似連の再変動回
数、言い換えると、当該擬似連においてリーチ演出が行なわれるまでの仮停止の回数によ
り異なる割合で、大当り移行演出が行なわれることが決定されるので、大当り移行演出に
制御される割合が仮停止の合計回数により異なることとなる。これにより、リーチ演出が
行なわれた後の仮停止において大当り表示結果が表示されなくても、リーチ演出が行なわ
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れるまでの仮停止の回数に基づいて、大当り移行演出に制御される割合が異なるので、遊
技者の期待感を高めることができる。
【０３９６】
　具体的に、操作ボタン８８が操作されたことを条件として実行される演出（操作時移行
演出）として、潜伏確変演出に移行することを示す潜伏移行演出に加えて、１５Ｒの大当
り遊技状態に移行することを示す大当り移行演出を行なう場合は、前述の第１実施形態と
比べて、図３３の特定演出設定処理と、図３７の操作演出処理とのそれぞれで処理内容が
一部異なる。
【０３９７】
　特定演出設定処理においては、前述のＳ１５５３の代わりに、今回の変動表示が、大当
りとなる変動表示または小当りとなる変動表示であるかどうかを判定する。大当りとなる
変動表示または小当りとなる変動表示となるかどうかは、演出制御コマンドにより通常大
当り、確変大当り、突確大当りまたは小当りとなることが示されているか否かに応じて判
断する。大当りとなる変動表示または小当りとなる変動表示とならないと判断したときは
、処理を終了する。
【０３９８】
　大当りとなる変動表示または小当りとなる変動表示となると判断したときは、今回の変
動表示が、突確大当りとなる変動表示または小当りとなる変動表示であるかどうかを判定
し、突確大当りとなる変動表示または小当りとなる変動表示であるときは、前述のＳ１５
５４に進み、前述のようなＳ１５５５以降の処理を実行する。一方、突確大当りとなる変
動表示または小当りとなる変動表示ではないと判断したときは、演出決定用のＳＲ２の数
値データを抽出する処理を行ない、その抽出値に基づき、図４１に示す１５Ｒ大当り時演
出移行モード決定テーブルを用いて大当り移行演出を実行するか否かを決定する。そして
、大当り移行演出を実行しないと決定したときは、処理を終了する。一方、大当り移行演
出を実行すると決定したときは、大当り移行演出を行なうことを決定した旨を示す大当り
移行演出決定フラグをセットし、処理を終了する。
【０３９９】
　操作演出処理においては、前述のＳ８４３１において、大当り移行演出設定時、すなわ
ち、大当り移行演出決定フラグがセットされているか否かも判断し、大当り移行演出決定
フラグがセットされていると判断したときも、前述のＳ８４３２に進む。そして、前述の
Ｓ８４３３においては、大当り移行演出が実行されているときセットされるフラグである
大当り移行演出実行フラグがセットされているか否かも判断し、大当り移行演出実行フラ
グがセットされていると判断したときも、前述のＳ８４３４に進む。また、前述のＳ８４
３５において、高確率潜伏フラグがセットされていないと判断したときは、前述の低確率
潜伏フラグがセットされているか否かを判断する。そして、低確率潜伏フラグがセットさ
れていると判断したときは、前述のＳ８４３６の処理を行なう。一方、低確率潜伏フラグ
がセットされていないと判断したときは、大当り移行演出フラグがセットされているとき
であるので、大当り移行演出を開始させ（Ｓ８４３７）、前述の大当り移行演出実行フラ
グをセットして処理を終了する。これにより、大当り移行演出が行なわれる。
【０４００】
　このように、潜伏確変演出に移行することを示す潜伏移行演出に加えて、１５Ｒの大当
り遊技状態に移行することを示す大当り移行演出を行なうことにより、演出モードの移行
演出のバリエーションを豊富化することができ、演出の面白みに基づいて遊技の興趣を向
上させることができる。
【０４０１】
　なお、潜伏確変演出に移行することを示す潜伏移行演出に加えて、１５Ｒの大当り遊技
状態に移行することを示す大当り移行演出を行なう処理を実行する代わりに、スーパーリ
ーチとなるときに、スーパーリーチに移行することを示すスーパーリーチ移行演出を行な
う処理を実行するようにしてもよい。具体的には、図４１の１５ラウンド大当り時演出移
行モード決定テーブルと同様の構成（擬似連の再変動回数が多い程、スーパーリーチ演出
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ありと決定する割合を高くする構成）で、スーパーリーチ演出移行モード決定テーブルを
設け、ＳＲ２の抽出値に基づいて、スーパーリーチ移行演出を行なうか否かを決定し、ス
ーパーリーチ移行演出を行なうと決定したときに、前述したような操作ボタン８８が操作
されたことに応じて、スーパーリーチ移行演出を実行する。
【０４０２】
　このように、潜伏確変演出に移行することを示す潜伏移行演出に加えて、スーパーリー
チに移行することを示すスーパーリーチ移行演出を行なうことにより、演出モードの移行
演出のバリエーションを豊富化することができ、演出の面白みに基づいて遊技の興趣を向
上させることができる。
【０４０３】
　また、第２実施形態に関しては、図１２の「潜伏移行」を特定した変動パターンのよう
に、「大当り移行」を特定した変動パターンを設け、前述の１５Ｒ大当り時演出移行モー
ド決定テーブルのようなテーブルを用いて「大当り移行」演出をするか否かを判定し、「
大当り移行」演出をすると決定したときに、「大当り移行」を特定した変動パターンを演
出制御パターンとして送信するようにしてもよい。その場合には、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００が、「大当り移行」を特定した変動パターンを受信したときに、受信し
た変動パターンコマンドに応じて、前述した大当り移行演出を行なうようにすればよい。
すなわち、「大当り移行」を特定した変動パターンを受信したときには、図４０に示した
ように、「潜伏移行」の演出と同様の演出を実行し、図４０の（Ｉ５）に示すような大当
りに移行することを報知する演出を行なう。なお、このように１５Ｒ大当り時演出移行モ
ード決定テーブルのようなテーブルを用いて「大当り移行」演出をするか否かを判定する
のではなく、１５Ｒ大当りとするときに選択される変動パターンについて、大当り移行を
特定した変動パターンを所定の割合で予め設けておき、変動パターンを選択することに基
づいて、「大当り移行」演出をするか否かも決定し、選択した変動パターンを演出制御パ
ターンとして送信するようにしてもよい。
【０４０４】
　また、第２実施形態に関しては、図１２の「潜伏移行」を特定した変動パターンのよう
に、「スーパーリーチ移行」を特定した変動パターンを設け、前述のスーパーリーチ演出
移行モード決定テーブルのようなテーブルを用いて「スーパーリーチ移行」演出をするか
否かを判定し、「スーパーリーチ移行」演出をすると決定したときに、「スーパーリーチ
移行」を特定した変動パターンを演出制御パターンとして送信するようにしてもよい。そ
の場合には、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、「スーパーリーチ移行」を特定
した変動パターンを受信したときに、受信した変動パターンコマンドに応じて、前述した
スーパーリーチ移行演出を行なうようにすればよい。すなわち、「スーパーリーチ移行」
を特定した変動パターンを受信したときには、図４０に示したような「潜伏移行」の演出
と同様の演出を実行し、図４０の（Ｉ５）に示すような大当りに移行することを報知する
演出と同様に、スーパーリーチ移行に移行することを報知する演出を行なう。なお、この
ようにスーパーリーチ演出移行モード決定テーブルを用いて「スーパーリーチ移行」演出
をするか否かを判定するのではなく、スーパーリーチとして選択される変動パターンにつ
いて、スーパーリーチ移行を特定した変動パターンを所定の割合で予め設けておき、変動
パターンを選択することに基づいて、「スーパーリーチ移行」演出をするか否かも決定し
、選択した変動パターンを演出制御パターンとして送信するようにしてもよい。
【０４０５】
　〔第３実施形態〕
　次に、第３実施形態を説明する。第３実施形態では、第１実施形態および第２実施形態
に示した各種制御を、所謂バトルスペックと呼ばれる種類のパチンコ遊技機に適用する例
を説明する。
【０４０６】
　バトルスペックと呼ばれる種類のパチンコ遊技機は、次のようなものである。大当りの
種別として、たとえば、第１実施形態に示したような大当り遊技状態後に時短状態に制御
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されず潜伏確変演出を行なう２Ｒの確変大当り（突確大当り）に加えて、大当り遊技状態
後に時短状態に制御される２Ｒの確変大当り、および、大当り遊技状態後に時短状態に制
御される２Ｒの通常大当りが設けられる。また、前述した１５Ｒの大当りの種別としては
、通常大当りは設けられず確変大当りのみが設けられる。そして、大当り判定により大当
りとすることが決定されたときに、大当り種別が、これら複数の大当り種別のうちからい
ずれかの種別にランダムに決定される。
【０４０７】
　２Ｒの大当り（２Ｒの確変大当りおよび２Ｒの通常大当り）および１５Ｒの大当り（１
５Ｒの確変大当り）が選択されたときには、大当り遊技状態の終了後に確変状態に制御さ
れる旨の報知がなされるとともに確変状態に制御され、変動表示が行なわれるときに、遊
技者の味方に相当する味方キャラクタと、遊技者の敵に相当する敵キャラクタとが戦う画
像を変動表示装置９に表示する演出であるバトル演出を行なうバトル演出モードが開始さ
れる。バトル演出モードは、このような確変状態が継続している期間中継続し、変動表示
が行なわれるごとにバトル演出が実行される。
【０４０８】
　バトル演出モードの期間中において、大当り遊技状態後に時短状態に制御される２Ｒの
確変大当り、および、１５Ｒの確変大当りとすることが決定されたときには、バトル演出
において味方キャラクタが勝ったことを示す演出が行なわれる。そして、その大当りにお
ける大当り遊技状態の終了後には、バトル演出モードが継続される。
【０４０９】
　一方、バトル演出モードの期間中において、２Ｒの通常大当りとすることが決定された
とき、および、突確大当りとすることが決定されたときには、バトル演出において味方キ
ャラクタが負けたことを示す演出が行なわれてバトル演出モードを終了させる制御が行な
われ、第１実施形態および第２実施形態で説明したような潜伏確変演出状態に制御され、
前述した各種演出と同様の演出が実行される。たとえば、突確大当りとすることが決定さ
れたときには、高率潜伏演出モードに移行することを選択する割合を高くすることにより
、２Ｒの通常大当りとすることが決定されたときと比べて高率潜伏演出モードを選択する
割合を高くする。そして、２Ｒの通常大当りとすることが決定されたときには、低率潜伏
演出モードに移行することを選択する割合を高くすることにより、突確大当りとすること
が決定されたときと比べて低率潜伏演出モードを選択する割合を高くする。バトル演出モ
ードの終了後においては、所定期間（たとえば所定回数（たとえば１０回）分の変動表示
が実行されるまで）が経過するまで、遊技状態が確変状態であるか否かを遊技者が認識で
きないような演出を行なうようにしてもよい。
【０４１０】
　また、大当り遊技状態後時短状態に制御されず潜伏確変演出を行なう２Ｒの確変大当り
（突確大当り）となるとき、および、小当りとなるときには、前述した第１実施形態およ
び第２実施形態で説明したような潜伏確変演出に関連する各種演出と同様の演出が実行さ
れる。このようにバトルスペックのパチンコ遊技機においても、第１実施形態および第２
実施形態で説明したような潜伏確変演出に関連する各種演出と同様の演出が実行される。
このようにバトル演出モードに制御されるパチンコ遊技機において、潜伏確変演出モード
にも制御可能とすることにより、演出のバリエーションが豊富となり、遊技の興趣をより
一層向上させることができる。なお、通常遊技状態において、２Ｒの確変大当り（突確大
当り）となるとき、および、小当りとなるときに、前述した第１実施形態および第２実施
形態で説明したような潜伏確変演出に関連する各種演出と同様の演出が実行されるように
してもよい。
【０４１１】
　なお、バトル演出モードの期間中において、大当り遊技状態後に時短状態に制御される
２Ｒの確変大当りとすることが決定されたときにも、バトル演出モードを終了させる制御
が行なわれるようにしてもよい。そのときのバトル演出モードの終了後においては、所定
期間（たとえば所定回数（たとえば１０回）分の変動表示が実行されるまで）が経過する
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まで、遊技状態が確変状態であるか否かを遊技者が認識できないような演出を行なうよう
にしてもよい。
【０４１２】
　また、このようなバトル演出モードに制御するパチンコ遊技機においては、バトル演出
モードに制御する大当りの種別として、２Ｒよりも多いラウンド数の大当りを複数種類（
たとえば、１５Ｒの確変大当り、７Ｒの確変大当り）選択可能に設けておき、バトル演出
を行なうときに、発生する大当りについてのラウンド数に応じて擬似連の変動回数が選択
される割合が異なるように設定してもよい。具体的には、たとえば、擬似連４回が選択さ
れるときには大当りのうち１５ラウンドの確変大当りとなる割合が最も高く、擬似連３回
が選択されるときには大当りのうち７ラウンドの確変大当りとなる割合が最も高くなるよ
うに、大当りの種類と擬似連の変動パターンとの相関関係を設定したデータテーブルを用
いるようにする。さらに、擬似連２回のような擬似連の変動回数が比較的少ないときには
、２Ｒの大当りとなる割合が最も高くなるように大当りの種類と擬似連の変動パターンと
の相関関係を設定したデータテーブルを用いるようにしてもよい。このようにすれば、擬
似連により連続して実行される変動表示の回数が増えていくことにより、大当りの発生お
よび大当りのラウンド数に対する遊技者の期待が段階的に向上していくので、遊技の興趣
が向上するようにすることができる。一方、擬似連により連続して実行される変動表示の
回数が少ないときには、バトル演出が終了する（すなわち確変状態が終了する）かもしれ
ないという焦燥感を遊技者に与えることができる。このような期待感および焦燥感を遊技
者に与えることができることにより、遊技の興趣を向上させることができる。
【０４１３】
　〔第４実施形態〕
　次に、第４実施形態を説明する。第４実施形態では、第１実施形態～第３実施形態に示
した各種制御を、スロットマシンに適用した例を説明する。図４２は、第４実施形態によ
るスロットマシン５０１の正面図である。
【０４１４】
　図４１を参照して、スロットマシン５０１においては、メダル投入部５０４からメダル
が投入されるまたはＭＡＸＢＥＴボタン５０６が操作されることにより賭数が設定される
と、スタートレバー５０７の操作が有効となる。そして、遊技者によってスタートレバー
５０７が操作されると、内部抽選の処理が実行されるとともに図柄表示装置５０００に設
けられている各リール５０２Ｌ，５０２Ｃ，５０２Ｒが回転を始める。各リール５０２Ｌ
，５０２Ｃ，５０２Ｒには、各々を識別可能な複数種類の入賞用識別情報としての入賞用
図柄５００が各リールに複数配列されている。内部抽選において特別役（たとえば、ビッ
グボーナス、レギュラーボーナス）に当選した場合には、たとえば、液晶表示器５５１お
よび可動役物５７５Ｌ，５７５Ｒ等の演出装置を用いた演出が行なわれることにより、内
部当選した旨が遊技者に報知される。
【０４１５】
　遊技者がリール５０２Ｌ，５０２Ｃ，５０２Ｒのそれぞれに対応するストップボタン５
０８Ｌ，５０８Ｃ，５０８Ｒを操作したことによりすべてのリール５０２Ｌ，５０２Ｃ，
５０２Ｒが停止した時点で、図柄表示装置５０００の表示窓５０３を介して表示されてい
る各リールの上段、中段、下段の３段の入賞用図柄のうちの賭数に応じて定められる有効
な入賞ライン（有効ライン）上に位置する入賞用図柄の組合せによって入賞したか否かが
決定される。有効ライン上の入賞用図柄の組合せが、予め定められた特定の表示態様とな
って入賞が発生した場合には、音、光、液晶表示器５５１の表示によって所定の遊技演出
がなされ、遊技状態が移行する等、入賞に応じたゲームが開始される。
【０４１６】
　液晶表示器５５１は、各々を識別可能な複数種類の演出用（装飾用）の識別情報として
の演出用左図柄５２１、演出用中図柄５２２、演出用右図柄５２３の演出用図柄が変動表
示される、遊技に関連する演出画像等を表示可能な変動表示部であり、液晶表示窓５７０
を通して表示画面に表示される表示画像を視認可能に構成されている。
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【０４１７】
　図示を省略するが、スロットマシン５０１には、図３の遊技制御基板（主基板）３１に
相当する遊技制御基板、図３の演出制御基板８０に相当する演出制御基板、電源基板等が
設けられている。電源基板によってスロットマシン５０１を構成する電気部品の駆動電源
が生成され、各部に供給される。遊技制御基板によって遊技状態が制御される。演出制御
基板によって遊技状態に応じた演出が制御される。
【０４１８】
　遊技制御基板に設けられたメイン制御部のＣＰＵは、演出制御基板に設けられたサブ制
御部に、各種のコマンドを送信する。このようなコマンドには、たとえば、内部抽選結果
を示す内部抽選結果コマンド、左，中，右のリール５０２Ｌ，５０２Ｃ，５０２Ｒのそれ
ぞれの停止を示す停止コマンド（停止したタイミングのみを示すものでもよく、停止した
タイミングおよび停止した入賞用図柄５００の態様を示すものでもよい）、入賞が生じた
ことを示す入賞コマンド、および、遊技状態を示す遊技状態コマンドが含まれる。サブ制
御部のＣＰＵは、遊技制御基板から送信されるコマンドを受けて、液晶表示器５５１にお
ける変動表示制御、演出効果ＬＥＤ５５２等の各種発光体の駆動制御、および、スピーカ
からの音声の出力制御のような各種の演出に関する制御を行ない、演出制御基板に搭載さ
れた制御回路の各部を制御する。
【０４１９】
　また、スロットマシン５０１では、内部抽選で特別役（レギュラーボーナス、ビッグボ
ーナス）に当選している可能性があること（内部抽選に当選して特別役の当選フラグがメ
イン制御部のＲＡＭに設定されている状態である可能性があること）を示唆する示唆演出
が演出部材（液晶表示器５５１、可動役物５７５Ｌ，５７５Ｒ、スピーカ）を用いて実行
される。特に、内部抽選処理により、特別役の発生を許容する旨を決定された（内部抽選
に当選して特別役の当選フラグがメイン制御部のＲＡＭに設定されている状態）ことに基
づいて、サブ制御部のＣＰＵは、液晶表示器５５１の表示画面に表示される左・中・右の
演出用図柄５２１，５２２，５２３の停止図柄の組合せとして特殊表示結果（たとえば「
３．３．３」が揃うこと）となるように示唆演出を実行する制御を行なう。
【０４２０】
　液晶表示器５５１において、演出用左図柄５２１、演出用中図柄５２２、および演出用
右図柄５２３の演出用図柄のそれぞれは、左，中，右の変動表示領域で変動表示される。
たとえば、ゲームが開始されるときに、スタートレバー５０７が操作されたことに応じて
、演出用図柄が一斉に変動表示を開始する。そして、液晶表示器５５１では、ゲームにお
いてストップボタン５０８Ｌが操作されると、停止されるリール５０２Ｌに対応して演出
用左図柄５２１を停止させ、ストップボタン５０８Ｒが操作されると、停止されるリール
５０２Ｒに対応して演出用右図柄５２３を停止させ、ストップボタン５０８Ｃが操作され
ると、停止されるリール５０２Ｃに対応して演出用中図柄５２２を停止させる。このよう
な状況において、液晶表示器５５１においては、いずれか２つのストップボタンが操作さ
れた段階で、演出用図柄によりリーチ表示態様を発生させてリーチ演出をする制御を行な
うことが可能である。このようなリーチ演出をすることにより、図柄表示装置５０００を
用いたゲームにおいてレギュラーボーナスおよびビッグボーナスのような遊技者にとって
有利な有利状態に制御されるか否かを示す演出を行なうことが可能となる。
【０４２１】
　なお、遊技者によって有利な遊技状態としては、ビッグボーナスやレギュラーボーナス
に限らず、たとえば、リールの導出条件（たとえば停止順や停止タイミング）が満たされ
ることを条件に発生する報知対象入賞の導出条件を満たす操作手順が報知される遊技状態
（いわゆるアシストタイム（ＡＴ））や、少なくともいずれか１つのリールの引込範囲を
制限することで、ストップボタン５０８Ｌ，５０８Ｃ，５０８Ｒが操作された際に表示さ
れている入賞用図柄５００が停止しやすいように制御し、遊技者が目押しを行なうことで
入賞用図柄５００の組合せを導出させることが可能となるチャレンジタイム（ＣＴ）、特
定の入賞（たとえばリプレイ入賞やシングルボーナス入賞）の発生が許容される確率が高
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まる遊技状態（いわゆるリプレイタイム（ＲＴ）や集中状態）、さらには、これらを組合
せた遊技状態（たとえばアシストタイムとリプレイタイムとを組合せたＡＲＴ）を搭載し
てもよい。
【０４２２】
　また、移行条件が成立している遊技状態の種類に応じて特殊表示結果の種類を異なるよ
うにしてもよい（たとえば、内部抽選により特別役としてビッグボーナスが当選したこと
に基づいて「７・７・７」または「３・３・３」が揃い、内部抽選により特別役としてレ
ギュラーボーナスが当選したことに基づいて「３・３・３」が揃い、リプレイタイム（Ｒ
Ｔ）に移行する移行条件が成立していることに基づいて「１・１・１」が揃う。）。
【０４２３】
　前述した実施形態では、遊技者にとって有利な状態として、大当り遊技状態のような特
定遊技状態と、確変状態のような大当り遊技状態よりも遊技者に有利な特別状態を付与す
る特別特定遊技状態とを説明した。この第４実施形態では、たとえば、前述したようなレ
ギュラーボーナスが特定遊技状態に該当し、ビッグボーナスが特別遊技状態に該当する。
なお、ビッグボーナスが特定遊技状態に該当し、前述したＲＴ、ＡＴ、ＡＲＴ、ＣＴ等の
遊技者によって有利な遊技状態が特別遊技状態に該当してもよい。
【０４２４】
　このようなスロットマシン５０１は、第１実施形態に示した各種演出に関する制御と同
様の制御を行なうことが可能である。たとえば、液晶表示器５５１においては、演出用図
柄が変動表示され、リーチ状態等の演出表示を行なうことが可能であるので、前述の実施
形態に示した変動表示装置９で実行される演出表示と同様の演出表示を実行することが可
能である。遊技状態に関しては、基本的に、第１実施形態における大当り遊技状態を対象
とする演出をレギュラーボーナスを対象とする演出に置換え、第１実施形態における確変
状態を対象とする演出をビッグボーナスを対象とする演出に置換えて考えればよい。なお
、第１実施形態における大当り遊技状態を対象とする演出を、ビッグボーナスを対象とす
る演出に置換え、第１実施形態における確変状態を対象とする演出をビッグボーナスを前
述したＲＴ、ＡＴ、ＡＲＴ、ＣＴ等の遊技者によって有利な遊技状態を対象とする演出に
置換えて考えてもよい。
【０４２５】
　液晶表示器５５１での変動表示においてリーチ状態とするか否かを決定する処理、およ
び、リーチの種類を決定する処理のそれぞれについては、サブ制御部が行なう。また、液
晶表示器５５１での変動表示において擬似連の変動パターンを含む複数種類の変動パター
ンの中から１つの変動パターンを選択する処理は、サブ制御部が行なう。
【０４２６】
　メイン制御部における入賞判定を行なう処理プログラムによって内部抽選の処理が実行
されることにより、図柄表示装置５０００の表示結果が導出される前に、特別役、小役、
再遊技役等の入賞各々の発生を許容するか否かが決定される。
【０４２７】
　メイン制御部におけるリール５０２Ｌ，５０２Ｃ，５０２Ｒで表示結果を導出表示させ
る制御を行なう処理プログラムにより、入賞の決定結果に応じて、図柄表示装置５０００
に表示結果を導出させる制御が行なわれる。
【０４２８】
　サブ制御部が実行する制御プログラムにおいて、液晶表示器５５１により、表示させる
演出用図柄の表示結果が予め定められた特殊表示結果（たとえば「３・３・３」）となる
ことによって、内部抽選に当選してビッグボーナスまたはレギュラーボーナスの当選フラ
グがメイン制御部のＲＡＭに設定されているというような遊技者にとって有利な第１有利
状態に移行する第１移行条件または第２有利状態に移行する第２移行条件が成立している
ことを示唆する制御が行なわれる。
【０４２９】
　サブ制御部が実行する制御プログラムにおいて、メイン制御部からの内部抽選結果コマ
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ンドに基づいて、レギュラーボーナスへの移行を許容するか否かと、ビッグボーナスへの
移行を許可するか否かとを判定し、該判定結果に基づいて、演出用図柄の表示結果が導出
表示される以前に、特殊表示結果とするか否かを判定する。
【０４３０】
　サブ制御部が実行する制御プログラムのうち、第１実施形態の図２１のＳ１０１～Ｓ１
０５に対応する処理プログラムにより、擬似連の変動パターンを含む複数種類の変動パタ
ーンの中から１つの変動パターンが選択される。サブ制御部が実行する制御プログラムの
うち、第１実施形態の図２１のＳ１０１，Ｓ１０２に対応する処理プログラムにより、複
数種類の変動表示パターン種別のうちいずれの変動パターン種別に属する変動パターンを
実行するかが決定される。そして、サブ制御部が実行する制御プログラムのうち、第１実
施形態の図２１のＳ１０４，Ｓ１０５に対応する処理プログラムにより、決定された変動
パターン種別に属する変動パターンのうちから実行する変動表示パターンが決定される。
【０４３１】
　サブ制御部が実行する制御プログラムのうち、第１実施形態の図２１のＳ１０１～Ｓ１
０５に対応する処理プログラムにより、内部抽選で特別役に当選している可能性があるこ
とを示唆する示唆演出が行なわれるときに、前述の実施形態のような擬似連の変動パター
ンを選択し、当該変動パターンに基づいて変動表示を実行するときに、前述のようなリー
チ演出が行なわれた仮停止後の再変動表示において、示唆演出に移行することを示す移行
演出を行なう。
【０４３２】
　また、内部抽選で特別役に当選している可能性があることを示唆する示唆演出について
、内部抽選で特別役に当選していない場合にも所定の割合で当該示唆演出が行なわれるよ
うにしてもよい。たとえば、内部抽選で特別遊技状態としてのビッグボーナスに当選して
いるときに限らず、内部抽選で特別遊技状態としてのビッグボーナスに当選していないと
きにも所定の割合で示唆演出が行なわれるようにしてもよい。その場合には、サブ制御部
が実行する制御プログラムのうち、第１実施形態の図３９のＳ９８５～Ｓ９８７に対応す
る処理プログラムにより、複数種類設けられた示唆演出（低率示唆演出モード：内部抽選
で特別遊技状態としてのビッグボーナスに当選している割合が低い演出モード、高率示唆
演出モード：内部抽選で特別遊技状態としてのビッグボーナスに当選している割合が高い
（低率示唆演出モードよりも当選している割合が高い）のうちから、内部抽選で特別役に
当選していない場合と、内部抽選で特別役に当選している場合とで異なる割合（当選して
いない場合＜当選している場合）で、示唆演出を選択して実行するようにしてもよい。
【０４３３】
　また、前述のような示唆演出を行なうときに、複数種類設けられた示唆演出（低率示唆
演出モード、高率示唆演出モード）のうちから、再変動の変動パターンにおいてリーチ演
出が行なわれるまでの仮停止の回数（擬似連回数）により異なる割合（１回＜２回＜３回
＜４回）で、示唆演出を選択して実行する。
【０４３４】
　また、前述の実施形態に示した操作ボタン８８のように、遊技者が操作可能な操作ボタ
ンを設け、サブ制御部において、図３６のＳ８４３４～Ｓ８４３７を実行することにより
、操作有効期間中に操作ボタン８８が操作されたことを条件として図１８の（Ｉ３），（
Ｉ４）に示す潜伏移行演出のような示唆演出移行演出を実行するようにしてもよい。その
場合に、操作有効期間中に操作ボタン８８が操作されたときは、内部抽選で特別役に当選
している場合とで異なる割合で選択する前述の低率示唆演出モードと高率示唆演出モード
とのうち、選択された示唆演出を実行する。一方、操作有効期間中に操作ボタン８８が操
作されなかったときは、内部抽選で特別役に当選しているか当選していないかに関わらず
、低率示唆演出モードを実行する。
【０４３５】
　サブ制御部５９１が実行する制御プログラムのうち、第１実施形態の図３４のＳ９９，
Ｓ１０１～Ｓ１０５に対応する処理プログラムにより、前述のようにリーチとする決定が
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されたときに、予め定められた複数種類のリーチ態様のうちから変動表示に用いるリーチ
演出の態様が決定される。
【０４３６】
　サブ制御部が実行する制御プログラムのうち、第１実施形態の図３０のＳ８０１～Ｓ８
０３に対応する処理プログラムにより、液晶表示器５５１に表示結果を導出させる制御が
行なわれる。サブ制御部５９１によりリーチとする決定がされたときには、サブ制御部５
９１において、前述したようなリーチ状態の変動態様とするリーチ演出が行なわれる。そ
して、リーチ演出を行なうときには、ストップボタンによる停止操作に応じて出力される
停止コマンドを受信したことに応じて、演出用図柄を順次停止させ、リーチ状態を生じさ
せる。そして、ストップボタンにより最後に停止する停止操作が行なわれたときに、スト
ップボタンの操作に応じて最後の演出用図柄を停止させずに、一定時間経過後に停止させ
るようにする。これは、リーチ演出を実行する時間を確保するためである。なお、次のゲ
ームを行なうための条件が成立したとき、すなわち、次のゲームの開始、メダルの投入、
クレジットの使用のような開始条件が成立したときには、そのようなリーチ演出を強制的
に終了させるようにしてもよい。また、次のゲームが開始された後であっても、前のゲー
ムのときに開始されたリーチ演出を引続き実行させるようにしてもよい。
【０４３７】
　なお、液晶表示器５５１における演出用図柄５２１～５２３の変動表示の停止は、スト
ップボタン５０８Ｌ～５０８Ｒの操作に対応させて行なうようにしなくてもよい。また、
液晶表示器５５１における演出用図柄５２１～５２３の変動表示の停止については、擬似
連においてリーチとなるときの仮停止以外の仮停止についても、ストップボタン５０８Ｌ
～５０８Ｒの操作に対応させて行なうようにしなくてもよい。
【０４３８】
　以上のような制御を代表例として、第４実施形態によるスロットマシン５０１において
は、第１実施形態～第３実施形態によるパチンコ遊技機１と同様の制御が行なわれること
により、第１実施形態～第３実施形態による制御を行なうことにより得られる効果と同様
の効果を得ることができる。
【０４３９】
　なお、スロットマシン５０１においては、遊技者にとって有利な特定遊技状態と、当該
特定遊技状態よりも遊技者に有利な特別遊技状態との関係にある遊技状態の例としては、
たとえば、レギュラーボーナスまたはビッグボーナス後にＲＴ（またはＡＴ）が付与され
ないレギュラーボーナスまたはビッグボーナスを特定遊技状態とした場合、そのようなＲ
Ｔ（またはＡＴ）が付与されるビッグボーナスが特別遊技状態に該当する。
【０４４０】
　以上に説明したスロットマシン５０１は、次のような構成を有する。
　遊技媒体（メダル）を用いて１ゲームに対して所定数の賭数を設定することによりゲー
ムを開始させることが可能となり、各々を識別可能な複数種類の入賞用識別情報（リール
５０２Ｌ，５０２Ｃ，５０２Ｒに描かれた入賞用の図柄５００）を変動表示させる入賞用
変動表示部に表示結果が導出されることにより１ゲームが終了し、該入賞用変動表示部（
図柄表示装置５０００）に導出された表示結果に応じて入賞（小役、再遊技役、特別役等
の入賞）が発生可能である遊技機（第４実施形態のスロットマシン５０１）であって、
　前記入賞用変動表示部の表示結果が導出される前に、遊技者にとって有利な特定遊技状
態への移行を伴う特定入賞（レギュラーボーナス、ビッグボーナス）を含む複数種類の入
賞（小役、再遊技役、特別役等の入賞）各々の発生を許容するか否かを決定する入賞用事
前決定手段（メイン制御部、入賞判定を行なう処理プログラム）と、
　前記入賞用事前決定手段の決定結果に応じて、前記入賞用変動表示部に表示結果を導出
させる制御を行なう入賞用導出制御手段（メイン制御部、リール５０２Ｌ，５０２Ｃ，５
０２Ｒで表示結果を導出表示させる制御を行なう処理プログラム）と、
　前記特定入賞に対応する特定入賞表示結果が前記入賞用変動表示部に導出されたときに
、前記特定遊技状態に制御する特定遊技状態制御手段（メイン制御部、ボーナスの遊技状
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態に制御するプログラム）と、
　各々を識別可能な複数種類の演出用識別情報を変動表示する演出用変動表示部（液晶表
示器５５）と、
　前記演出用変動表示部における演出用識別情報の表示結果が予め定められた特殊表示結
果（レギュラーボーナスとなる表示結果、ビッグボーナスとなる表示結果）となることに
よって、遊技者にとって有利な状態（レギュラーボーナス、ビッグボーナス）に移行する
移行条件が成立していること（内部抽選に当選してレギュラーボーナスまたはビッグボー
ナスの当選フラグがＲＡＭに設定されている状態）を示唆する示唆演出手段（液晶表示器
５５１、可動役物５７５Ｌ，５７５Ｒ等）と、
　前記特殊表示結果とするか否かを、演出用識別情報の表示結果が導出表示される以前に
決定する演出用事前決定手段（サブ制御部、メイン制御部からの内部抽選結果コマンドに
基づいて、レギュラーボーナスへの移行を許容するか否かと、ビッグボーナスへの移行を
許可するか否かを判定し、特殊表示結果を決定するプログラム）と、
　該事前決定手段による決定に基づいて、前記変動表示手段において、前記演出用識別情
報の変動表示が開始されてから表示結果が導出表示されるまでに一旦特殊表示結果以外の
表示結果（擬似連チャンス目等の仮停止図柄）を仮停止させた後に、すべての変動表示領
域において変動表示を再度実行する再変動を１回または複数回実行する再変動表示を行な
う再変動表示パターン（擬似連の演出を含む変動パターン）を含む予め定められた複数種
類の前記演出用識別情報識別情報の変動表示パターンの中から１つの変動表示パターンを
選択する変動表示パターン選択手段（サブ制御部、第４実施形態において第１実施形態の
図２１のＳ１０１～Ｓ１０５に対応する処理プログラム）と、
　該変動表示パターン選択手段が選択した変動表示パターンに基づいて、前記演出用識別
情報の変動表示を制御する変動表示制御手段（サブ制御部、第４実施形態において第１実
施形態の図５０のＳ８０１～Ｓ８０３に対応する処理プログラム）とを備え、
　前記再変動表示パターンは、表示結果の導出表示前の仮停止をするときに、前記複数の
変動表示領域において前記識別情報が前記特定表示結果を構成しているが少なくとも一部
の変動領域領域が変動表示中であるリーチ状態とするリーチ演出を行なった後、当該リー
チ演出前の演出状態に戻してから当該仮停止後の再変動表示を行なう特別再変動表示パタ
ーンを含み（図３５）、
　前記変動表示パターン選択手段は、
　　前記変動表示の態様に基づいて分類された複数種類の変動表示パターン種別（図１１
～図１３の変動パターン種別）のうちいずれの変動表示パターン種別に属する変動表示パ
ターン（図１１～図１３の変動パターン）を実行するかを決定する変動表示パターン種別
決定手段（サブ制御部、第４実施形態において第１実施形態の図２１のＳ１０１，Ｓ１０
２に対応する処理プログラム）と、
　　該変動表示パターン種別決定手段により決定された変動表示パターン種別に属する変
動表示パターンのうちから実行する変動表示パターンを決定する変動パターン決定手段（
サブ制御部、第４実施形態において第１実施形態の図２１のＳ１０４，Ｓ１０５に対応す
る処理プログラム）とを含む。
【０４４１】
　このような構成によれば、遊技媒体を用いて１ゲームに対して所定数の賭数を設定する
ことによりゲームを開始させることが可能となり、各々を識別可能な複数種類の入賞用識
別情報を変動表示させる入賞用変動表示装置に表示結果が導出されることにより１ゲーム
が終了し、該入賞用変動表示装置に導出された表示結果に応じて入賞が発生可能である遊
技機において、再変動表示パターンを含む複数種類の変動表示パターンの中から１つの変
動表示パターンが選択され、変動表示が実行される。再変動表示パターンでは、演出用識
別情報の変動表示が開始されてから表示結果が導出表示されるまでに一旦特殊表示結果以
外の表示結果を仮停止させた後に、すべての変動表示領域において変動表示を再度実行す
る再変動を１回または複数回実行する再変動表示が行なわれる。このように選択する変動
表示パターンを決定するための手段が、変動表示パターン種別を決定する手段と、決定さ
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れた変動表示演出種別に属する変動表示パターンのうちから実行する変動表示パターンを
決定する手段とに分けられている。これにより、変動表示パターン種別を決定する手段に
より決定可能な変動表示パターン種別の数と、変動表示パターンを決定する手段により決
定可能な変動表示パターン数との組合せにより、多種類の変動表示パターンを設定して選
択的に用いることができるようになる。また、変動表示パターン種別を決定する手段にお
ける種別決定の割合を変更するだけで、各変動表示パターン種別に属する各変動表示パタ
ーンを選択する割合を変更しなくても、変動表示パターン種別ごとの変動表示パターンの
出現割合を変更することができるようになる。これにより、変動表示パターンに関し、実
行可能とする変動表示パターン数の変更設定、および、変動表示パターンの出現割合の変
更設定が容易になる。したがって、遊技機の開発段階において、変動表示について、実行
可能な変動表示パターン数の設定、および、変動表示パターンの出現率の設定をする際に
生じる設定の制限を緩和することができ、これにより、遊技機の開発段階における設計の
簡素化を図ることができる。そして、このように設計を簡素化することにより、遊技機の
開発に関し、開発期間を短期化し、開発効率を向上させることができる。また、変動表示
において、表示結果の導出表示前の仮停止をするときにリーチ状態とするリーチ演出が行
なわれた後、当該リーチ演出前の演出状態に戻してから当該仮停止後の再変動表示を行な
う特別再変動表示パターンでの表示が行なわれることにより、表示結果の導出表示をする
前の仮停止の際に、遊技者の期待感を高めることができる等、再変動表示に関する演出の
面白みを向上させることができ、再変動表示における遊技の興趣を向上させることができ
る。
【０４４２】
　次に、演出用図柄の変動の契機の変形例を説明する。この第４実施形態におい
ては、スタートレバー５０７の操作時において、演出用図柄の変動表示を開始させる制御
を行なう例を示した。しかし、これに限らず、所定の操作ボタンが遊技者により操作され
たときに、演出用図柄の変動表示を開始させる制御を行なうようにしてもよい。また、す
べてのリール５０２Ｌ，５０２Ｃ，５０２Ｒが停止した後に演出用図柄の変動表示を開始
させる制御を行なうようにしてもよい。また、スタートレバー５０７の操作時、所定の操
作ボタンの操作時、および、すべてのリールの停止後のときというような複数の変動表示
条件を備えてもよい。また、演出用図柄の変動表示は、ゲームが行なわれるごとに実行さ
れるようにしてもよく、所定の実行条件が成立したときにのみ実行されるようにしてもよ
い。たとえば、このような所定の実行条件としては、演出用図柄を変動するか否かを決定
する変動決定手段を備え、当該変動決定手段の決定結果に基づいて成立するようにしても
よい。なお、このような変動決定手段は、内部抽選の結果や、現在の遊技状態（たとえば
、ボーナス後の１００ゲーム間と、ボーナス当選後にボーナス当選することなく１０００
ゲーム経過したときと、それ以外のときとで有利状態を分ける）に応じて、変動させると
決定する確率を変更可能なようにしてもよい。また、有利状態に移行する移行条件が成立
しているときに、必ずしも特殊表示結果を表示しなくてもよい。たとえば、移行条件が成
立しているときにおいて所定の条件を満たしたときに特殊表示結果を導出表示するように
決定してもよい。
【０４４３】
　次に、前述した実施の形態により得られる主な効果を説明する。
　（１）　図１１～図１３に示すように、変動パターンを決定するための手段が、変動パ
ターン種別を決定する手段（変動パターン種別を決定する処理）と、変動パターンを決定
する手段（変動パターンを決定する処理）とに分けられている。これにより、変動パター
ン種別を決定する手段により決定可能な変動パターン種別の数と、変動パターンを決定す
る手段により決定可能な変動パターン数との組合せにより、多種類の変動パターンを設定
して選択的に用いることができるようになる。また、変動パターン種別を決定する手段に
おける種別決定の割合を変更するだけで、各変動パターン種別に属する各変動パターンを
選択する割合を変更しなくても、各変動パターン種別ごとの変動パターンの出現割合を変
更することができるようになる。これにより、変動パターンに関し、実行可能とする変動
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パターン数の変更設定、および、変動パターンの出現割合の変更設定が容易になる。した
がって、遊技機の開発段階において、変動パターンについて、実行可能な変動パターン数
の設定、および、変動パターンの出現率の設定をする際に生じる設定の制限を緩和するこ
とができ、これにより、遊技機の開発段階における設計の簡素化を図ることができる。そ
して、このように設計を簡素化することにより、パチンコ遊技機１の開発に関し、開発期
間を短期化し、開発効率を向上させることができる。また、図１７および図１８に示すよ
うに、突確大当りまたは小当りにより潜伏確変演出が行なわれるときには、擬似連の変動
表示において、最終的な表示結果の導出表示前の仮停止をするときにリーチ状態とするリ
ーチ演出が行なわれ、リーチはずれの表示結果を仮停止した後、当該リーチ演出前の演出
状態に戻してから当該仮停止後の再変動を行なう変動パターンでの変動表示が行なわれる
ことにより、最終的な表示結果の導出表示をする前の仮停止の際に、遊技者の期待感を高
めることができる等、再変動表示に関する演出の面白みを向上させることができ、再変動
表示における遊技の興趣を向上させることができる。
【０４４４】
　（２）　図１２の大当り時判定テーブルおよび図１３の小当り時判定テーブルによれば
、図１１のはずれ時の変動パターン、および、図１２の１５Ｒの通常大当り、１５Ｒの確
変大当りの変動パターンのうち、スーパーリーチＢはスーパーリーチＡと比べて、１５Ｒ
の通常大当りまたは１５Ｒの確変大当りとなるときに選択される割合が高い。また、図１
２の突確大当りの変動パターンおよび図１３の小当りの変動パターンのうち、スーパーリ
ーチＢは突確大当りとなるときに小当りとなるときよりも選択割合が高い。したがって、
突確大当りとなるときに、小当りとなるときよりも、１５Ｒの通常大当りまたは１５Ｒの
確変大当りとなる割合が高く設定されたスーパーリーチＢを選択する割合が高い。これに
より、１５Ｒの大当りとなる割合が高く設定されたリーチ状態となるスーパーリーチＢの
演出が行なわれた後に１５Ｒの大当りとならないときに、潜伏確変状態になっていない割
合よりも高い割合で潜伏確変状態になっている状態での潜伏確変演出状態に制御されるこ
ととなる。これにより、リーチとなる演出が行なわれた後に大当り表示結果とならなかっ
た場合において、１５Ｒの大当りとなる割合が高く設定されたリーチの演出により高めら
れてきた遊技者の期待感を、潜伏確変状態になっていない割合よりも高い割合で潜伏確変
状態になっている状態での潜伏確変演出状態に制御されることに基づいて持続させること
ができ、遊技意欲が増して遊技の興趣を向上させることができる。
【０４４５】
　（３）　図３７の操作演出処理によれば、擬似連において潜伏移行演出が行なわれる場
合において、操作有効期間中に操作ボタン８８が操作されたときには、特定演出設定処理
において、突確大当りとなるときに小当りとなるときよりも高い割合で高率潜伏演出モー
ドにする選択決定が行なわれるＳ１５５４での潜伏演出モードの決定結果に応じて、高率
潜伏移行演出または低率潜伏移行演出の実行が開始される。これにより、突確大当りまた
は小当りとなるときの擬似連においてリーチとなる演出が行なわれた後に表示結果が大当
り表示結果とならなかった場合において、潜伏演出モードの決定により選択された潜伏演
出モードでの潜伏確変演出状態に制御されることに基づいて、リーチの演出により高めら
れてきた遊技者の期待感を持続させることが可能となり、遊技意欲が増して遊技の興趣を
向上させることができる。さらに、擬似連において潜伏移行演出が行なわれる場合におい
て、操作有効期間中に操作ボタン８８が操作されないときには、前述のような潜伏演出モ
ードの決定結果に関わらず、低率潜伏移行演出の実行が開始される。これにより、操作有
効期間中に操作ボタン８８が操作されなかったときは、必ず潜伏確変演出状態が低率潜伏
演出モードというような見かけ上遊技者にとって不利な演出となってしまうので、遊技者
にとって不利な演出の実行を抑制するために、遊技者を操作ボタン８８の操作に積極的に
参加させることが可能となり、遊技者による操作ボタン８８の操作への積極参加を通じて
遊技者の遊技への参加意欲を向上させることができる。
【０４４６】
　（４）　図１７および図１８に示すように、突確大当りまたは小当りにより潜伏確変演
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出が行なわれるときには、擬似連の変動表示において、（Ｉ１）～（Ｉ４）に示すように
、リーチ演出が行なわれた仮停止後の再変動で、突確大当りのときと小当りのときとで共
通の演出を実行することにより潜伏移行演出が行なわれる。これにより、リーチ演出が行
なわれた後の仮停止において大当り表示結果が表示されなくても、当該仮停止後に潜伏移
行演出が行なわれることによって、演出の面白みに基づいて擬似連の再変動における遊技
の興趣を向上させることができる。
【０４４７】
　（５）　図１６の（Ａ），（Ｂ）に示すように、複数種類設けられた潜伏演出モードの
うちから、突確大当りとすることが決定されたときと、小当りとすることが決定されたと
きとで異なる割合で、潜伏演出モードが選択されて潜伏確変演出が制御されるので、潜伏
確変演出のバリエーションを豊富化することができる。このような潜伏演出モードの選択
および実行は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側ではなく、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００側においてなされるので、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の
処理負担を増加させることなく、潜伏確変演出のバリエーションを豊富化することができ
る。
【０４４８】
　（６）　図１６に示す突確時潜伏演出モード決定テーブルおよび小当り時潜伏演出モー
ド決定テーブルによれば、複数種類設けられた潜伏演出モードのうちから、擬似連の再変
動回数、言い換えると、当該擬似連においてリーチ演出が行なわれるまでの仮停止の回数
により異なる割合で、低率潜伏演出モードまたは高率潜伏演出モードが選択されて潜伏確
変演出が制御されるので、複数種類の潜伏演出モードの選択される割合が仮停止の合計回
数により異なることとなる。これにより、リーチ演出が行なわれた後の仮停止において大
当り表示結果が表示されなくても、リーチ演出が行なわれるまでの仮停止の回数に基づい
て、複数種類の潜伏演出モードが選択される割合が異なるので、選択される潜伏演出モー
ドの種類に応じて再変動における遊技者の期待感を高めることができる。
【０４４９】
　（７）　図１８に示すように、操作ボタン８８の操作に応じて潜伏移行演出が行なわれ
ることにより、遊技者の遊技への参加意欲を向上させることができ、遊技者の興趣を向上
させることができる。
【０４５０】
　（８）　図４０に示すように、潜伏確変演出に移行することを示す潜伏移行演出に加え
て、１５Ｒの大当り遊技状態に移行することを示す大当り移行演出を行なうことにより、
演出モードの移行演出のバリエーションを豊富化することができ、演出の面白みに基づい
て遊技の興趣を向上させることができる。
【０４５１】
　次に、以上に説明した実施の形態の変形例や特徴点等を以下に列挙する。
　（１）　前述の実施の形態では、突確大当りと小当りとについて大入賞口を２回開放さ
せるというような同じ制御動作をさせるとともに、確変状態となるかどうか、および、確
変状態となっているか否かを報知しない潜伏確変状態を設ける例を示した。しかし、これ
に限らず、このような第１の潜伏確変状態に加えて、または、第１の潜伏確変状態に代え
て、大入賞口を１５回開放させるというような同じ制御動作をする確変大当りと通常大当
りとについても、確変状態となるかどうか、および、確変状態となっているか否かを報知
しない第２の潜伏確変状態を設けるようにしてもよい。
【０４５２】
　（２）　前述の実施の形態では、突確大当りについて、時短状態に制御されないことに
より小当りと区別できないようにすることにより潜伏確変状態を生じさせるようにしてい
た。しかし、これに限らず、突確大当りについては、所定期間（たとえば、大当り遊技状
態終了後変動表示１００回が実行されるまで）に亘り時短状態に制御されるようにしても
よい。その場合には、大入賞口を２回開放させるというような突確大当りと同じ制御動作
をした後、所定期間（たとえば、大当り遊技状態終了後変動表示１００回が実行されるま
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で）に亘り時短状態に制御される２Ｒ時短大当りを所定の割合で発生させる制御を行なう
ようにしてもよい。その場合には、突確大当りと同じ制御動作をし、かつ、当り後に同様
に時短状態に制御される２Ｒ時短大当りが設けられることにより、突確大当りと２Ｒ時短
大当りとを区別できないようにすることで、潜伏確変状態を生じさせることができる。ま
た、パチンコ遊技機１としては、２Ｒ確変大当り（突確大当り）、２Ｒ時短大当り、およ
び、小当りのすべてが実行可能に設けられてもよい。
【０４５３】
　（３）　前述の実施の形態では、演出装置を制御する回路が搭載された基板として、演
出制御基板８０、音声出力基板７０およびランプドライバ基板３５が設けられているが、
演出装置を制御する回路を１つの基板に搭載してもよい。さらに、変動表示装置９等を制
御する回路が搭載された第１の演出制御基板（表示制御基板）と、その他の演出装置（ラ
ンプ、ＬＥＤ、スピーカ２７など）を制御する回路が搭載された第２の演出制御基板との
２つの基板を設けるようにしてもよい。
【０４５４】
　（４）　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（たとえば、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、またはたとえば簡略化したコマンドに変更して、変動表示装置９を制御
する演出制御用マイクロコンピュータ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なうの
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なうことができる。
【０４５５】
　（５）　前述した実施の形態は、入賞球の検出に応答して所定数の賞球を払い出す払出
式遊技機に限定されるものではなく、遊技球を封入し入賞球の検出に応答して得点を付与
する封入式遊技機にも適用することができる。
【０４５６】
　（６）　前述した実施の形態は、パチンコ遊技機１の動作をシミュレーションするゲー
ム機などの装置にも適用することができる。前述した実施の形態を実現するためのプログ
ラム及びデータは、コンピュータ装置等に対して、着脱自在の記録媒体により配布・提供
される形態に限定されるものではなく、予めコンピュータ装置等の有する記憶装置にプリ
インストールしておくことで配布される形態を採っても構わない。さらに、本発明を実現
するためのプログラム及びデータは、通信処理部を設けておくことにより、通信回線等を
介して接続されたネットワーク上の、他の機器からダウンロードすることによって配布す
る形態を採っても構わない。そして、ゲームの実施形態も、着脱自在の記録媒体を装着す
ることにより実行するものだけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラ
ム及びデータを、内部メモリ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線
等を介して接続されたネットワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて
直接実行する形態としてもよい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介
してデータの交換を行なうことによりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【０４５７】
　（７）　前述した実施の形態においては、遊技球がゲート３２を通過したことが検出さ
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れたときに変動表示される普通図柄表示器１０における変動表示の表示結果が所定の表示
結果（当り図柄）となったときに可変入賞球装置１５が開状態に制御される例を示した。
しかし、これに限らず、普通図柄表示器１０を設けず、遊技球がゲート３２を通過したこ
とが検出されたときに、可変入賞球装置１５が、開状態に制御されるようにしてもよい。
【０４５８】
　（８）　前述したパチンコ遊技機１は、たとえば、遊技状態が、複数種類の演出制御モ
ードのいずれかに制御されるものであり、演出制御モードによって変動表示において再生
される楽曲が変更される（演出制御モードと楽曲の種類との関係が予め定められている）
ものであってもよい。
【０４５９】
　（９）　前述した実施の形態においては、遊技者にとって有利な特別遊技状態として、
確変状態を示した。しかし、これに限らず、特別遊技状態は、次のような遊技状態であっ
てもよい。ａ特別図柄の変動時間短縮制御（変動開始から表示結果の導出表示までの時間
が変動時間短縮制御状態以外の通常状態での当該時間よりも短縮される制御）が行なわれ
る状態、ｂ普通図柄の変動時間短縮制御が行なわれる状態、ｃ普通図柄の当りの発生確率
を向上させる制御が行なわれる状態、ｄ普通図柄が当りとなったときに始動入賞口１４に
設けられた一対の可動片が開放される回数を増加させる開放回数増加制御が行なわれる状
態、ｅ始動口入賞１４に設けられた一対の可動片の１回の開放時間を延長させる開放時間
延長制御。特別遊技状態としては、確変状態および前記ａ～前記ｅのうちのいずれかの単
独制御、または、確率変動状態および前記ａ～ｅのうちから２つ～６つの状態が適宜組合
わされた制御でもよい。つまり、前述したような制御を実行する対象となる特別遊技状態
としては、予め定められた特別遊技状態発生条件が成立したときに特定遊技状態に加えて
遊技者に有利な特別状態を付与する特別遊技状態であれば、どのような特別遊技状態であ
ってもよい。
【０４６０】
　（１０）　前述した実施の形態においては、特別遊技状態として、変動表示結果が大当
り表示結果（大当り図柄のうち確変大当り図柄の表示結果）となったときに、特別遊技状
態に制御される例を示した。しかし、これに限らず、特別遊技状態として、確変大当り図
柄の表示結果を設けず、変動表示結果としての大当り図柄だけでは特別遊技状態に制御さ
れるか否かが判別できないようにしてもよい。
【０４６１】
　（１１）　擬似連の演出を行なう変動パターンの種別を設ける場合において、擬似連の
演出を行なう変動パターンの種別としては、擬似連において変動表示を行なう回数別に種
別を設けてもよい。たとえば、擬似連での変動回数の１回、２回、３回、４回のそれぞれ
を変動パターンの種別とし設け、各回数の種別のそれぞれに複数種類の変動パターンを定
め、種別の決定により擬似連の変動回数のいずれかの種別を選択し、選択した種別につい
て定められた複数の変動パターンから実行する変動パターンを決定すればよい。
【０４６２】
　（１２）　前述した実施の形態では、１５Ｒの確変大当りとして、大当り遊技状態の終
了後に所定回数（１００回）の変動表示が行なわれるまで時短状態が継続する制御を行な
う例を示した。しかし、これに限らず、１５Ｒの確変大当り後の時短状態としては、次の
大当りが発生するときまで継続する制御を行なうようにしてもよい。
【０４６３】
　（１３）　前記変動表示パターン選択手段は、前記第２遊技状態または前記第３遊技状
態とすることが決定されたときに、変動表示パターンとして、前記識別情報の変動表示が
開始されてから表示結果が導出表示されるまでに一旦非特定表示結果となる特殊表示結果
（擬似連チャンス目等の仮停止図柄）を仮停止させた後に、すべての変動表示領域におい
て変動表示を再度実行する再変動を１回または複数回実行する再変動表示を行なう再変動
表示パターン（擬似連の演出を含む変動パターン）を選択し（図２１のＳ１０１～Ｓ１０
５）、
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　前記再変動表示パターンは、表示結果の導出表示前の仮停止をするときに、前記複数の
変動表示領域において仮停止された前記識別情報が前記特定表示結果の一部を構成してい
るが少なくとも一部の変動領域領域が変動表示中であるリーチ状態とするリーチ演出を行
なった後、前記特定表示結果とならない表示結果を仮停止し、当該仮停止後の再変動表示
を行なう特別再変動表示パターンを含み（図３５）、
　前記変動表示制御手段は、前記特別再変動表示パターンに基づいて変動表示を実行する
ときに、前記リーチ演出が行なわれた仮停止後の再変動表示において、前記特別遊技示唆
演出状態に移行することを示す移行演出（潜伏移行演出）を行なう（図３５）。
　このような構成によれば、変動表示において、表示結果の導出表示前の仮停止をすると
きにリーチ状態とするリーチ演出が行なわれた後の特定表示結果とならない表示結果の仮
停止後の再変動表示において、特別遊技示唆演出状態に移行することを示す移行演出が行
なわれることにより、表示結果の導出表示をする前の仮停止の際に、遊技者の期待感を高
めることができる等、再変動表示に関する演出の面白みを向上させることができ、再変動
表示における遊技の興趣を向上させることができる。
　（１４）　前記特別遊技示唆演出制御手段は、複数種類設けられた前記特別遊技示唆演
出状態（低率潜伏演出モード、高率潜伏演出モード）のうちから、前記再変動表示パター
ンにおいてリーチ演出が行なわれるまでの仮停止の回数（擬似連回数）により異なる割合
で、特別遊技示唆演出状態を選択して制御する（図１６において（Ａ）の突確時潜伏演出
モード決定テーブルと（Ｂ）の小当り時潜伏演出モード決定テーブルとにおいて、擬似連
回数に応じて、低率潜伏演出モードと高率潜伏演出モードとの選択割合が異なる。）。
　このような構成によれば、複数種類設けられた特別遊技示唆演出状態のうちから、再変
動表示パターンにおいてリーチ演出が行なわれるまでの仮停止の回数により異なる割合で
、特別遊技示唆演出状態が選択されて制御されるので、複数種類の特別遊技示唆演出状態
の選択される割合が仮停止の回数により異なることとなる。これにより、リーチ演出が行
なわれた後の仮停止において特定表示結果が表示されなくても、リーチ演出が行なわれる
までの仮停止の回数に基づいて、複数種類の特別遊技示唆演出状態が選択される割合が異
なるので、選択される特別遊技示唆演出状態の種類に応じて再変動表示における遊技者の
期待感を高めることができる。
　（１５）　前記変動表示パターン選択手段は、
　　前記変動表示の態様に基づいて分類された複数種類の変動表示パターン種別（図１１
～図１３の変動パターン種別）のうちいずれの変動表示パターン種別に属する変動表示パ
ターン（図１１～図１３の変動パターン）を実行するかを決定する変動表示パターン種別
決定手段（図２１のＳ１０１，Ｓ１０２）と、
　　該変動表示パターン種別決定手段により決定された変動表示パターン種別に属する変
動表示パターンのうちから実行する変動表示パターンを決定する変動パターン決定手段（
図２１のＳ１０４，Ｓ１０５）とを含む。
　このような構成によれば、選択する変動表示パターンを決定するための手段が、変動表
示パターン種別を決定する手段と、決定された変動表示演出種別に属する変動表示パター
ンのうちから実行する変動表示パターンを決定する手段とに分けられている。これにより
、変動表示パターン種別を決定する手段により決定可能な変動表示パターン種別の数と、
変動表示パターンを決定する手段により決定可能な変動表示パターン数との組合せにより
、多種類の変動表示パターンを設定して選択的に用いることができるようになる。また、
変動表示パターン種別を決定する手段における種別決定の割合を変更するだけで、各変動
表示パターン種別に属する各変動表示パターンを選択する割合を変更しなくても、変動表
示パターン種別ごとの変動表示パターンの出現割合を変更することができるようになる。
これにより、変動表示パターンに関し、実行可能とする変動表示パターン数の変更設定、
および、変動表示パターンの出現割合の変更設定が容易になる。したがって、遊技機の開
発段階において、変動表示について、実行可能な変動表示パターン数の設定、および、変
動表示パターンの出現率の設定をする際に生じる設定の制限を緩和することができ、これ
により、遊技機の開発段階における設計の簡素化を図ることができる。そして、このよう
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に設計を簡素化することにより、遊技機の開発に関し、開発期間を短期化し、開発効率を
向上させることができる。
　（１６）　遊技の進行を制御し、前記変動表示手段を制御するためのコマンド（演出制
御コマンド）を送信する遊技制御用マイクロコンピュータ（遊技制御用マイクロコンピュ
ータ５６０）と、
　該遊技制御用マイクロコンピュータからの前記コマンドに基づいて前記変動表示手段を
含む演出装置の制御を行なう演出制御用マイクロコンピュータ（演出制御用マイクロコン
ピュータ１００）とをさらに備え、
　該演出制御用マイクロコンピュータは、
　　前記変動表示制御手段と、
　　前記特別遊技示唆演出制御手段とを含み（図３２のＳ５１８および図３６のＳ８４１
～Ｓ８４６と、図３９のＳ９８５～Ｓ９８７とは、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０により実行される。）、
　前記特別遊技示唆演出制御手段は、複数種類設けられた前記特別遊技示唆演出状態（低
率潜伏演出モード、高率潜伏演出モード）のうちから、前記第２遊技状態とすることが決
定されたときと、前記第３遊技状態とすることが決定されたときとで異なる割合で、特別
遊技示唆演出状態を選択して制御する（図１６において（Ａ）の突確時潜伏演出モード決
定テーブルと（Ｂ）の小当り時潜伏演出モード決定テーブルとで、低率潜伏演出モードと
高率潜伏演出モードとの選択割合が異なる。）。
　このような構成によれば、複数種類設けられた特別遊技示唆演出状態のうちから、第２
遊技状態とすることが決定されたときと、第３遊技状態とすることが決定されたときとで
異なる割合で、特別遊技示唆演出状態が選択されて制御されるので、特別遊技示唆演出状
態のバリエーションを豊富化することができる。このような特別遊技示唆演出状態の選択
および実行は、遊技制御用マイクロコンピュータ側ではなく、演出制御用マイクロコンピ
ュータ側においてなされるので、遊技制御用マイクロコンピュータの処理負担を増加させ
ることなく、特別遊技示唆演出状態のバリエーションを豊富化することができる。
　（１７）　前記変動表示制御手段は、前記操作手段が操作されたことに基づいて、移行
先の前記特別遊技示唆演出状態を報知する移行演出（図１８の（Ｉ３），（Ｉ４）、図３
６のＳ８４３４～Ｓ８４３７）に加えて、前記特定遊技状態に移行することを報知する移
行演出（図４０の（Ｉ５））を行なう（図４０、図４１）。
　このような構成によれば、操作手段が操作されたことに基づいて、移行先の特別遊技示
唆演出状態を報知する移行演出に加えて、特定遊技状態に移行することを報知する移行演
出が行なわれるので、移行演出のバリエーションを豊富化することができ、演出の面白み
に基づいて遊技の興趣を向上させることができる。
　（１８）　なお、今回開示された実施の形態はすべての点で例示であって制限的なもの
ではないと考えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなく特許請求の範囲
によって示され、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内でのすべての変更が含まれる
ことが意図される。
【図面の簡単な説明】
【０４６４】
【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】遊技盤の前面を示す正面図である。
【図３】主基板における回路構成の一例を示すブロック図である。
【図４】中継基板、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５】遊技制御用マイクロコンピュータが実行するメイン処理を示すフローチャートで
ある。
【図６】タイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図７】遊技制御に用いる乱数を示す説明図である。
【図８】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等
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の各種判定テーブルを示す説明図である。
【図９】リーチ判定テーブルを示す説明図である。
【図１０】各種の大当りおよび小当りのそれぞれの特徴を表形式で示す図である。
【図１１】非リーチはずれ時判定テーブルおよびリーチはずれ時判定テーブルを示す説明
図である。
【図１２】大当り時判定テーブルを示す説明図である。
【図１３】小当り時判定テーブルを示す説明図である。
【図１４】演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。
【図１５】演出制御用マイクロコンピュータが用いる乱数を示す説明図である。
【図１６】潜伏確変状態における演出モードを決定するためのデータテーブルを示す説明
図である。
【図１７】突確大当りまたは小当りにより潜伏確変演出が行なわれるときの変動表示装置
で表示される画像による演出を示す表示画面図である。
【図１８】突確大当りまたは小当りにより潜伏確変演出が行なわれるときの変動表示装置
で表示される画像による演出を示す表示画面図である。
【図１９】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図２０】特別図柄通常処理を示すフローチャートである。
【図２１】変動パターン設定処理を示すフローチャートである。
【図２２】特別図柄停止処理を示すフローチャートである。
【図２３】大入賞口開放前処理を示すフローチャートである。
【図２４】大入賞口開放中処理を示すフローチャートである。
【図２５】大入賞口開放中処理を示すフローチャートである。
【図２６】大当り終了処理を示すフローチャートである。
【図２７】演出制御用ＣＰＵが実行する演出制御メイン処理を示すフローチャートである
。
【図２８】コマンド解析処理を示すフローチャートである。
【図２９】コマンド解析処理を示すフローチャートである。
【図３０】演出制御プロセス処理を示すフローチャートである。
【図３１】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３２】飾り図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【図３３】特定演出設定処理を示すフローチャートである。
【図３４】プロセステーブルの構成例を示す説明図である。
【図３５】プロセステーブルの内容にしたがって実行される演出を説明するための説明図
である。
【図３６】飾り図柄変動中処理を示すフローチャートである。
【図３７】操作演出処理を示すフローチャートである。
【図３８】飾り図柄変動停止処理を示すフローチャートである。
【図３９】演出制御プロセス処理における大当り終了演出処理を示すフローチャートであ
る。
【図４０】第２実施形態による操作時移行演出が行なわれるときの変動表示装置９で表示
される画像による演出を示す表示画面図である。
【図４１】第２実施形態による１５Ｒ大当り時演出移行モード決定テーブルを示す説明図
である。
【図４２】第４実施形態によるスロットマシンの正面図である。
【符号の説明】
【０４６５】
　９　変動表示装置、１　パチンコ遊技機、５６０　遊技制御用マイクロコンピュータ、
１００　演出制御用マイクロコンピュータ、７　遊技領域、２０　特別可変入賞球装置、
５０００　図柄表示装置、５０１　スロットマシン、５５１　液晶表示器。
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