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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技球を遊技者の操作に基づいて発射することが可能な発射手段と、
　その発射手段により発射された遊技球が入球可能な入球手段と、
　その入球手段に遊技球が入球した場合に判定を実行することが可能な判定手段と、
　その判定手段による判定結果を示すための識別情報が表示される表示手段と、
　その表示手段に前記識別情報を動的表示させる動的表示手段と、
　その動的表示手段により動的表示される前記識別情報の動的表示態様を決定する動的表
示態様決定手段と、
　前記表示手段に特定の前記判定結果を示すための前記識別情報が停止表示された場合に
、遊技者に有利となる特典遊技を実行可能な特典遊技実行手段と、を有した遊技機におい
て、
　前記特典遊技実行手段により前記特典遊技が実行されている期間に遊技球が入球可能と
なる特定入球手段と、
　その特定入球手段に入球した遊技球が入球可能な特定領域と、
　その特定領域に遊技球が入球した場合に、遊技者に有利な特典を付与する特典付与手段
と、
　その特典付与手段により付与される前記特典の種別を決定する特典種別決定手段と、
　前記識別情報が停止表示される場合に、前記特典種別決定手段により決定される前記特
典の種別を遊技者が識別可能な報知情報を報知する報知手段と、
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　前記特典遊技が実行されることとなる前記識別情報の動的表示を仮停止させることが可
能な手段と、
　前記仮停止される期間に前記特定入球手段へ遊技球を入球させることが可能となるよう
に遊技者に遊技球を発射させることを示すための情報を報知可能な手段と、を有するもの
であることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記表示手段は、液晶ディスプレイで構成されているものであることを特徴とする請求
項１記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ機に代表される遊技機に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　パチンコ機等の遊技機には、遊技盤に設けられた始動口に遊技球が入球することで抽選
を実行し、その抽選結果を図柄等で表示して報知する場合に、予め定められた報知態様で
報知して遊技の公平性を保てるようにするものが知られている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１２－１４７９６５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　このような遊技機において、不正遊技による被害を低減することが求められている。
【０００５】
　本発明は、上記例示した問題点等を解決するためになされたものであり、不正遊技によ
る被害を低減することができる遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　この目的を達成するために本発明の遊技機は、遊技球を遊技者の操作に基づいて発射す
ることが可能な発射手段と、その発射手段により発射された遊技球が入球可能な入球手段
と、その入球手段に遊技球が入球した場合に判定を実行することが可能な判定手段と、そ
の判定手段による判定結果を示すための識別情報が表示される表示手段と、その表示手段
に前記識別情報を動的表示させる動的表示手段と、その動的表示手段により動的表示され
る前記識別情報の動的表示態様を決定する動的表示態様決定手段と、前記表示手段に特定
の前記判定結果を示すための前記識別情報が停止表示された場合に、遊技者に有利となる
特典遊技を実行可能な特典遊技実行手段と、を有し、前記特典遊技実行手段により前記特
典遊技が実行されている期間に遊技球が入球可能となる特定入球手段と、その特定入球手
段に入球した遊技球が入球可能な特定領域と、その特定領域に遊技球が入球した場合に、
遊技者に有利な特典を付与する特典付与手段と、その特典付与手段により付与される前記
特典の種別を決定する特典種別決定手段と、前記識別情報が停止表示される場合に、前記
特典種別決定手段により決定される前記特典の種別を遊技者が識別可能な報知情報を報知
する報知手段と、前記特典遊技が実行されることとなる前記識別情報の動的表示を仮停止
させることが可能な手段と、前記仮停止される期間に前記特定入球手段へ遊技球を入球さ
せることが可能となるように遊技者に遊技球を発射させることを示すための情報を報知可
能な手段と、を有するものである。
【０００７】
【０００８】
【発明の効果】
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【０００９】
　本発明の遊技機によれば、遊技球を遊技者の操作に基づいて発射することが可能な発射
手段と、その発射手段により発射された遊技球が入球可能な入球手段と、その入球手段に
遊技球が入球した場合に判定を実行することが可能な判定手段と、その判定手段による判
定結果を示すための識別情報が表示される表示手段と、その表示手段に前記識別情報を動
的表示させる動的表示手段と、その動的表示手段により動的表示される前記識別情報の動
的表示態様を決定する動的表示態様決定手段と、前記表示手段に特定の前記判定結果を示
すための前記識別情報が停止表示された場合に、遊技者に有利となる特典遊技を実行可能
な特典遊技実行手段と、を有し、前記特典遊技実行手段により前記特典遊技が実行されて
いる期間に遊技球が入球可能となる特定入球手段と、その特定入球手段に入球した遊技球
が入球可能な特定領域と、その特定領域に遊技球が入球した場合に、遊技者に有利な特典
を付与する特典付与手段と、その特典付与手段により付与される前記特典の種別を決定す
る特典種別決定手段と、前記識別情報が停止表示される場合に、前記特典種別決定手段に
より決定される前記特典の種別を遊技者が識別可能な報知情報を報知する報知手段と、前
記特典遊技が実行されることとなる前記識別情報の動的表示を仮停止させることが可能な
手段と、前記仮停止される期間に前記特定入球手段へ遊技球を入球させることが可能とな
るように遊技者に遊技球を発射させることを示すための情報を報知可能な手段と、を有す
るものである。
【００１０】
　よって、不正遊技を抑制し、不正遊技による被害を低減することができるという効果が
ある。
【００１１】
【００１２】
【００１３】
【００１４】
【図面の簡単な説明】
【００１５】
【図１】第１実施形態におけるパチンコ機の正面図である。
【図２】パチンコ機の遊技盤の正面図である。
【図３】パチンコ機の背面図である。
【図４】パチンコ機の電気的構成を示すブロック図である。
【図５】動作ユニットの正面斜視図である。
【図６】動作ユニットの分解正面斜視図である。
【図７】動作ユニットの正面図である。
【図８】動作ユニットの正面図である。
【図９】変位ユニットの正面斜視図である。
【図１０】変位ユニットの背面図である。
【図１１】左変位部材および右変位部材の正面斜視図である。
【図１２】左変位部材および右変位部材の背面斜視図である。
【図１３】変位ユニットの正面斜視図である。
【図１４】変位ユニットの背面斜視図である。
【図１５】変位ユニットの正面斜視図である。
【図１６】変位ユニットの背面斜視図である。
【図１７】変位ユニットの正面斜視図である。
【図１８】変位ユニットの背面斜視図である。
【図１９】第１の態様における変位ユニットの正面図である。
【図２０】図１９の背面視における変位ユニットの背面図である。
【図２１】第１の態様における変位ユニットの正面図である。
【図２２】図２１の背面視における変位ユニットの背面図である。
【図２３】第１の態様における変位ユニットの正面図である。
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【図２４】図２３の背面視における変位ユニットの背面図である。
【図２５】第２の態様における変位ユニットの正面図である。
【図２６】図２５の背面視における変位ユニットの背面図である。
【図２７】第３の態様における変位ユニットの正面図である。
【図２８】図２７の背面視における変位ユニットの背面図である。
【図２９】投影ユニットの正面図である。
【図３０】投影ユニットの背面図である。
【図３１】投影ユニットの分解正面斜視図である。
【図３２】投影ユニットの分解背面斜視図である。
【図３３】背面ベースの正面図である。
【図３４】正面ベース及び照射ユニットの背面図である。
【図３５】正面ベースの背面図である。
【図３６】図３４の矢印ＸＸＸＶＩ方向視における正面ベース及び照射ユニットの部分拡
大断面図である。
【図３７】投影板部材、ギヤ部材および溝形成部材の正面図である。
【図３８】図３７のＸＸＸＶＩＩＩ－ＸＸＸＶＩＩＩ線における投影板部材、ギヤ部材お
よび溝形成部材の部分断面図である。
【図３９】（ａ）は、投影ユニットの背面図であり、（ｂ）は、図３９（ａ）のＸＸＸＩ
Ｘｂ－ＸＸＸＩＸｂ線における投影ユニットの部分拡大断面図である。
【図４０】（ａ）から（ｃ）は、投影ユニットの部分拡大断面図である。
【図４１】（ａ）及び（ｂ）は、投影板部材、ギヤ部材および溝形成部材の断面模式図で
ある。
【図４２】（ａ）及び（ｂ）は、投影板部材、ギヤ部材および溝形成部材の断面模式図で
ある。
【図４３】（ａ）及び（ｂ）は、投影板部材、ギヤ部材および溝形成部材の断面模式図で
ある。
【図４４】（ａ）は、照射ユニットの上面図であり、（ｂ）は、図４４（ａ）の矢印ＸＬ
ＩＶｂ方向視における照射ユニットの正面図である。
【図４５】（ａ）は、図４４（ａ）の矢印ＸＬＶａ方向視における照射ユニットの背面図
であり、（ｂ）は、図４４（ｂ）のＸＬＶｂ－ＸＬＶｂ線における照射ユニットの断面図
である。
【図４６】（ａ）は、第１ブロックの正面図であり、（ｂ）は、図４６（ａ）のＸＬＶＩ
ｂ－ＸＬＶＩｂ線における第１ブロックの断面図であり、（ｃ）は、第２ブロックの正面
図であり、（ｄ）は、図４６（ｃ）のＸＬＶＩｄ－ＸＬＶＩｄ線における第２ブロックの
断面図である。
【図４７】上下変位ユニットの正面図である。
【図４８】上下変位ユニットの背面図である。
【図４９】上下変位ユニットの正面斜視図である。
【図５０】上下変位ユニットの背面斜視図である。
【図５１】第１位置における上下変位ユニットの正面図である。
【図５２】中間位置における上下変位ユニットの正面図である。
【図５３】第２位置における上下変位ユニットの正面図である。
【図５４】第１位置における上下変位ユニットの背面図である。
【図５５】中間位置における上下変位ユニットの背面図である。
【図５６】第２位置における上下変位ユニットの背面図である。
【図５７】（ａ）は、第１位置のおける伝達ギヤおよび連結部材の背面図であり、（ｂ）
は、中間位置における伝達ギヤおよび連結部材の背面図であり、（ｃ）は、第２位置にお
ける伝達ギヤおよび連結部材の背面図である。
【図５８】（ａ）から（ｃ）は、第１駆動範囲における伝達ギヤおよび連結部材の背面図
である。
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【図５９】（ａ）は、図５４のＬＩＸａ－ＬＩＸａ線における上下変位ユニットの断面模
式図であり、（ｂ）は、図５５のＬＩＸｂ－ＬＩＸｂ線における上下変位ユニットの断面
模式図であり、（ｃ）は、図５６のＬＩＸｃ－ＬＩＸｃ線における上下変位ユニットの断
面模式図である。
【図６０】（ａ）は、第２実施形態における投影板部材、ギヤ部材および溝形成部材の正
面図であり、（ｂ）は、図６０（ａ）のＬＸｂ－ＬＸｂ線における投影板部材、ギヤ部材
および溝形成部材の断面模式図である。
【図６１】投影板部材、ギヤ部材および溝形成部材の断面模式図である。
【図６２】投影板部材、ギヤ部材および溝形成部材の断面模式図である。
【図６３】投影板部材、ギヤ部材および溝形成部材の断面模式図である。
【図６４】（ａ）は、第３実施形態における投影板部材、ギヤ部材および溝形成部材の正
面図であり、（ｂ）は、図６４（ａ）のＬＸＩＶｂ－ＬＸＩＶｂ線における投影板部材、
ギヤ部材および溝形成部材の断面模式図である。
【図６５】（ａ）は、図６４（ａ）の矢印ＬＸＶａ方向視における投影板部材、ギヤ部材
および溝形成部材の側面図であり、（ｂ）は、図６５（ａ）のＬＸＶｂ－ＬＸＶｂ線にお
ける投影板部材、ギヤ部材および溝形成部材の断面図であり、（ｃ）は、図６５（ａ）の
ＬＸＶｃ－ＬＸＶｃ線における投影板部材、ギヤ部材および溝形成部材の断面図である。
【図６６】（ａ）及び（ｂ）は、投影板部材、ギヤ部材および溝形成部材の断面模式図で
ある。
【図６７】（ａ）は、第４実施形態における照射ユニットの上面図であり、（ｂ）は、照
射ユニットの断面図である。
【図６８】（ａ）は、第１ブロック近傍における投影ユニットの部分拡大模式図であり、
（ｂ）は、第２ブロック近傍における投影ユニットの部分拡大模式図である。
【図６９】第５実施形態における投影ユニットの正面図である。
【図７０】投影ユニットの分解正面斜視図である。
【図７１】正面ベースの背面図である。
【図７２】投影ユニットの背面図である。
【図７３】（ａ）は、第１状態における投影ユニットの正面図であり、（ｂ）は、第２状
態における投影ユニットの正面図である。
【図７４】（ａ）は、第１状態における投影ユニットの背面図であり、（ｂ）は、第２状
態における投影ユニットの背面図である。
【図７５】（ａ）は、第１状態における投影ユニットの正面図であり、（ｂ）は、第３状
態における投影ユニットの正面図である。
【図７６】（ａ）は、第１状態における投影ユニットの背面図であり、（ｂ）は、第２状
態における投影ユニットの背面図である。
【図７７】第６実施形態における投影ユニットの正面図である。
【図７８】投影ユニットの正面分解斜視図である。
【図７９】正面ベースおよび照射ユニットを組み付けた状態における正面ベースの背面図
である。
【図８０】（ａ）から（ｃ）は、投影ユニットの背面図である。
【図８１】（ａ）は、第１制御例における第３図柄表示装置の表示領域を模式的に示した
図であり、（ｂ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示される表示態様の一例
を示した模式図である。
【図８２】（ａ）及び（ｂ）は、第１制御例における遊技状態と演出内容を示したタイミ
ングチャートである。
【図８３】（ａ）は、第１制御例における大当たり中演出１の演出内容を示したタイミン
グチャートであり、（ｂ）は、第１制御例における大当たり中演出２の演出内容を示した
タイミングチャートである。
【図８４】（ａ）は、第１制御例における大当たり中演出３の演出内容を示したタイミン
グチャートであり、（ｂ）は、第１制御例における大当たり中演出１の演出内容の別例を
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示したタイミングチャートである。
【図８５】（ａ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示される上乗せ用演出が
開始された時点の表示態様の一例を示した図であり、（ｂ）は、第１制御例における第３
図柄表示装置で表示される上乗せ用演出のうち、大当たり継続演出の表示態様の一例を示
した図である。
【図８６】（ａ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示される上乗せ用演出の
うち、ラウンド数が上乗せされた場合の表示態様の一例を示した図であり、（ｂ）は、第
１制御例における第３図柄表示装置で表示される上乗せ演出のうち、大当たり継続演出の
表示態様の一例を示した図である。
【図８７】（ａ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示される上乗せ用演出の
うち、大当たりのエンディング画面の表示態様の一例を示した図であり、（ｂ）は、第１
制御例における第３図柄表示装置で表示される上乗せ演出のうち、大当たりが終了した場
合の表示態様の一例を示した図である。
【図８８】（ａ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示される上乗せ用演出の
うち、大当たり終了後の特別図柄高速変動中の表示態様の一例を示した図であり、（ｂ）
は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示される上乗せ演出のうち、大当たり継続
演出の表示態様の一例を示した図である。
【図８９】（ａ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示される通常当たり用演
出のうち、大当たり終了後の特別図柄高速変動中の表示態様の一例を示した図であり、（
ｂ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示される通常当たり用演出のうち、大
当たりに当選した場合の表示態様の一例を示した図である。
【図９０】、第１制御例における第３図柄表示装置で表示されるバトルモードの流れを示
したタイミングチャートである。
【図９１】第１制御例における第３図柄表示装置で表示されるバトルモード中の表示態様
の一例を示した図である。
【図９２】（ａ）及び（ｂ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示されるバト
ルモードのうち、バトル前演出の表示態様の一例を示した図である。
【図９３】（ａ）及び（ｂ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示されるバト
ルモードのうち、バトルリーチの表示態様の一例を示した図である。
【図９４】（ａ）第１制御例における第３図柄表示装置で表示されるバトルモードのうち
、バトルリーチの表示態様の一例を示した図であり、（ｂ）は、第１制御例における第３
図柄表示装置で表示されるバトルモードのうち、バトルリーチに勝利した場合の表示態様
の一例を示した図である。
【図９５】（ａ）第１制御例における第３図柄表示装置で表示されるバトルモードのうち
、バトルリーチに引き分けた場合の表示態様の一例を示した図であり、（ｂ）は、第１制
御例における第３図柄表示装置で表示されるバトルモードのうち、バトルリーチに敗北し
た場合の表示態様の一例を示した図である。
【図９６】（ａ）及び（ｂ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示されるバト
ルモードのうち、バトルリーチの復活演出の表示態様の一例を示した図である。
【図９７】（ａ）～（ｄ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示されるＨＰ表
示領域の表示態様の一例を示した図である。
【図９８】（ａ）第１制御例における第３図柄表示装置で表示される示唆演出のうち、前
兆演出中の表示態様の一例を示した図であり、（ｂ）は、第１制御例における第３図柄表
示装置で表示される示唆演出のうち、カウントダウン演出の表示態様の一例を示した図で
ある。
【図９９】第１制御例における第３図柄表示装置で表示される特定演出の表示態様の一例
を示した図である。
【図１００】（ａ）及び（ｂ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示される示
唆演出のうち、１変動内で実行される示唆演出の流れを示したタイミングチャートである
。
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【図１０１】第１制御例における第３図柄表示装置で表示される示唆演出のうち、複数変
動で実行される示唆演出の流れを示したタイミングチャートである。
【図１０２】（ａ）及び（ｂ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示される期
待度示唆演出の表示態様の一例を示した図である。
【図１０３】（ａ）及び（ｂ）は、第１制御例における第３図柄表示装置で表示される期
待度示唆演出の表示態様の一例を示した図である。
【図１０４】第１制御例における第３図柄表示装置で表示される期待度示唆演出の流れを
示したフローチャートである。
【図１０５】（ａ）は、第１制御例における主制御装置のＲＯＭの構成を示したブロック
図であり、（ｂ）は、第１制御例における主制御装置のＲＡＭの構成を示したブロック図
である。
【図１０６】（ａ）は、第１制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された第１当たり
乱数テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｂ）は、第１制御例における主制
御装置のＲＯＭに設定された第２当たり乱数テーブルの規定内容を模式的に示した図であ
る。
【図１０７】第１制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された第１当たり種別選択テ
ーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図１０８】（ａ）は、第１制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された変動パター
ン選択テーブルの構成を示したブロック図であり、（ｂ）は、大当たり用変動パターンテ
ーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｃ）は、外れ用（通常）変動パターンテ
ーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｄ）は、外れ用（確変）変動パターンテ
ーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図１０９】第１制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された変動パターン選択テー
ブルのうち、特殊変動パターンテーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図１１０】第１制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された大当たり移行設定テー
ブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図１１１】（ａ）は、第１制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された状態移行テ
ーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｂ）は、状態移行１テーブルの規定内容
を模式的に示した図であり、（ｃ）は、状態移行２テーブルの規定内容を模式的に示した
図であり、（ｄ）は、状態移行３テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｅ）
は、状態移行４テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｆ）は、状態移行５テ
ーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図１１２】（ａ）は、第１制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された状態移行テ
ーブルのうち、状態移行６テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｂ）は、状
態移行７テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｃ）は、状態移行８テーブル
の規定内容を模式的に示した図であり、（ｄ）は、状態移行９テーブルの規定内容を模式
的に示した図である。
【図１１３】第１制御例における各種カウンタの構成を模式的に示した図である。
【図１１４】（ａ）は第１制御例における音声ランプ制御装置のＲＯＭの構成を示したブ
ロック図であり、（ｂ）は、第１制御例における音声ランプ制御装置のＲＡＭの構成を示
したブロック図である。
【図１１５】（ａ）は、第１制御例における特別図柄保留球数カウンタの規定内容を模式
的に示した図であり、（ｂ）は、第１制御例における保留ランク選択テーブルの規定内容
を模式的に示した図であり、（ｃ）は、大当たり中演出選択テーブルの規定内容を模式的
に示した図である。
【図１１６】（ａ）は、第１制御例における上乗せ数選択テーブルの規定内容を模式的に
示した図であり、（ｂ）は、継続演出モード選択テーブルの規定内容を模式的に示した図
である。
【図１１７】（ａ）は、第１制御例における継続値主選択テーブルの規定内容を模式的に
示した図であり、（ｂ）は、第１継続値副選択テーブルの規定内容を模式的に示した図で
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あり、（ｃ）は、第２継続値副選択テーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図１１８】（ａ）は、第１制御例における最終態様選択テーブルの規定内容を模式的に
示した図であり、（ｂ）は、最終態様として設定される演出の内容を説明した図である。
【図１１９】（ａ）は、第１制御例における期待度選択テーブルの規定内容を模式的に示
した図であり、（ｂ）は、期待度演出選択テーブルの規定内容を模式的に示した図である
。
【図１２０】第１制御例における表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である。
【図１２１】（ａ）～（ｃ）は、第１制御例における電源投入時画像を説明する説明図で
ある。
【図１２２】（ａ）は、背面Ａを説明する説明図であり、（ｂ）は、背面Ｂを説明する説
明図である。
【図１２３】第１制御例における表示データテーブルの一例を模式的に示した図である。
【図１２４】第１制御例における転送データテーブルの一例を模式的に示した図である。
【図１２５】第１制御例における描画リストの一例を模式的に示した図である。
【図１２６】第１制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行されるタイマ割込処理
を示すフローチャートである。
【図１２７】第１制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行される特別図柄変動処
理を示すフローチャートである。
【図１２８】第１制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行される特別図柄変動開
始処理を示すフローチャートである。
【図１２９】第１制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行される変動回数減算処
理を示すフローチャートである。
【図１３０】第１制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行される始動入賞処理を
示すフローチャートである。
【図１３１】第１制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行される先読み処理を示
すフローチャートである。
【図１３２】第１制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行される普通図柄変動処
理を示すフローチャートである。
【図１３３】第１制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行されるスルーゲート通
過処理を示すフローチャートである。
【図１３４】第１制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行されるＮＭＩ割込処理
を示すフローチャートである。
【図１３５】第１制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行される立ち上げ処理を
示すフローチャートである。
【図１３６】第１制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行されるメイン処理を示
すフローチャートである。
【図１３７】第１制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行される大当たり制御処
理を示すフローチャートである。
【図１３８】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される立ち上
げ処理を示すフローチャートである。
【図１３９】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行されるメイン
処理を示すフローチャートである。
【図１４０】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行されるコマン
ド判定処理を示すフローチャートである。
【図１４１】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される入賞情
報コマンド処理を示すフローチャートである。
【図１４２】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される当たり
関連コマンド処理を示すフローチャートである。
【図１４３】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される大当た
り中演出設定処理を示すフローチャートである。
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【図１４４】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される上乗せ
演出中処理を示すフローチャートである。
【図１４５】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される上乗せ
表示処理を示すフローチャートである。
【図１４６】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される大当た
り後演出設定処理を示すフローチャートである。
【図１４７】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される変動表
示設定処理を示すフローチャートである。
【図１４８】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される延長管
理処理を示すフローチャートである。
【図１４９】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される継続演
出設定処理を示すフローチャートである。
【図１５０】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される継続値
設定処理を示すフローチャートである。
【図１５１】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される期待度
演出設定処理を示すフローチャートである。
【図１５２】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行されるカウン
トダウン演出設定処理を示すフローチャートである。
【図１５３】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される複数変
動演出設定処理を示すフローチャートである。
【図１５４】第１制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される演出更
新処理を示すフローチャートである。
【図１５５】第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるメイン処理を
示すフローチャートである。
【図１５６】第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるブート処理を
示すフローチャートである。
【図１５７】（ａ）は、第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるコ
マンド割込処理を示すフローチャートであり、（ｂ）は、第１制御例における表示制御装
置内のＭＰＵにより実行されるＶ割込処理を示すフローチャートである。
【図１５８】第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるコマンド判定
処理を示すフローチャートである。
【図１５９】（ａ）は、第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行される変
動パターンコマンド処理を示すフローチャートであり、（ｂ）は、第１制御例における表
示制御装置内のＭＰＵにより実行される停止種別コマンド処理を示すフローチャートであ
る。
【図１６０】第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行される当たり関連コ
マンド処理を示すフローチャートである。
【図１６１】（ａ）は、第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるオ
ープニングコマンド処理を示すフローチャートであり、（ｂ）は、第１制御例における表
示制御装置内のＭＰＵにより実行されるラウンド数コマンド処理を示したフローチャート
である。
【図１６２】第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるエンディング
コマンド処理を示すフローチャートである。
【図１６３】（ａ）は、第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行される背
面画像変更コマンド処理を示すフローチャートであり、（ｂ）は、第１制御例における表
示制御装置内のＭＰＵにより実行されるエラーコマンド処理を示したフローチャートであ
る。
【図１６４】第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行される継続値関連コ
マンド処理を示すフローチャートである。
【図１６５】第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行される期待度演出関
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連コマンド処理を示すフローチャートである。
【図１６６】第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるカウントダウ
ン演出関連コマンド処理を示すフローチャートである。
【図１６７】第１制御例における表示装置内のＭＰＵにより実行される表示設定処理を示
したフローチャートである。
【図１６８】第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行される警告画像設定
処理を示したフローチャートである。
【図１６９】第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるポインタ更新
処理を示したフローチャートである。
【図１７０】（ａ）は、第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行される転
送設定処理を示したフローチャートであり、（ｂ）は、第１制御例における表示制御装置
内のＭＰＵにより実行される常駐画像転送設定処理を示したフローチャートである。
【図１７１】第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行される通常画像転送
設定処理を示したフローチャートである。
【図１７２】第１制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行される描画処理を示
したフローチャートである。
【図１７３】（ａ）及び（ｂ）は、第１制御例の演出追加例における第３図柄表示装置で
表示される役物演出の表示態様の一例を示した図である。
【図１７４】（ａ）は、第１制御例の演出追加例における第３図柄表示装置で表示される
役物演出の表示態様の一例を示した図であり、（ｂ）は、第１制御例の演出追加例におけ
る第３図柄表示装置で表示される称号をリセットする表示態様の一例を示した図である。
【図１７５】（ａ）は、第１制御例の演出追加例における音声ランプ制御装置のＲＯＭの
構成を示したブロック図であり、（ｂ）は、第１制御例の演出追加例における音声ランプ
制御装置のＲＡＭの構成を示したブロック図である。
【図１７６】（ａ）は、第１制御例の演出追加例における変身パターンテーブルの規定内
容を模式的に示した図であり、（ｂ）は、第１制御例の演出追加例における称号系統選択
テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｃ）は、第１制御例の演出追加例にお
ける称号選択テーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図１７７】（ａ）は、第１制御例の演出追加例における役物動作レベル選択テーブルの
規定内容を模式的に示した図であり、（ｂ）は、第１制御例の演出追加例における演出設
定群の規定内容を模式的に示した図である。
【図１７８】第１制御例の演出追加例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行
される変動表示設定処理２を示すフローチャートである。
【図１７９】第１制御例の演出追加例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行
される枠ボタン入力監視・演出処理２を示すフローチャートである。
【図１８０】第１制御例の演出追加例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行
される変更処理を示すフローチャートである。
【図１８１】第１制御例の演出追加例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行
される称号設定処理を示すフローチャートである。
【図１８２】（ａ）は、第２制御例における主制御装置のＲＯＭの構成を示したブロック
図であり、（ｂ）は、第２制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された転落抽選テー
ブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｃ）は、第２制御例における主制御装置の
ＲＯＭに設定された転落用状態移行テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｄ
）は、第２制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された転落用状態移行テーブルのう
ち、転落用状態移行１テーブル規定内容を模式的に示した図であり、（ｅ）は、第２制御
例における主制御装置のＲＯＭに設定された転落用状態移行テーブルのうち、転落用状態
移行２テーブル規定内容を模式的に示した図である。
【図１８３】（ａ）は、第２制御例における音声ランプ制御装置のＲＯＭの構成を示した
ブロック図であり、（ｂ）は、第２制御例の演出追加例における音声ランプ制御装置のＲ
ＡＭの構成を示したブロック図である。
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【図１８４】（ａ）は、第２制御例における継続演出モード選択３テーブルの規定内容を
模式的に示した図であり、（ｂ）は、第２制御例における最終態様選択３テーブルの規定
内容を模式的に示した図である。
【図１８５】第２制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行される特別図柄変動処
理３を示すフローチャートである。
【図１８６】第２制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行されるコマン
ド判定処理３を示すフローチャートである。
【図１８７】第２制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される状態判
別処理を示すフローチャートである。
【図１８８】（ａ）は、第２制御例の別例における主制御装置のＲＯＭに設定された変動
パターン選択テーブルの構成を示したブロック図であり、（ｂ）は転落後変動パターンテ
ーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図１８９】その他演出例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行されるカウ
ントダウン演出設定処理３を示すフローチャートである。
【図１９０】その他演出例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される枠ボ
タン入力監視・演出処理３を示すフローチャートである。
【図１９１】（ａ）は、第３制御例における主制御装置のＲＯＭの構成を示したブロック
図であり、（ｂ）は、第３制御例における主制御装置のＲＡＭの構成を示したブロック図
である。
【図１９２】第３制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された第１当たり種別選択テ
ーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図１９３】（ａ）は、第３制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された変動パター
ン選択テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｂ）は、第３制御例における変
動パターン選択テーブルのうち、大当たり用（確変）変動パターンテーブルの規定内容を
模式的に示した図であり、（ｃ）は、第３制御例における変動パターン選択テーブルのう
ち、第１外れ用（確変）変動パターンテーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（
ｄ）は、第３制御例における変動パターン選択テーブルのうち、第２外れ用（確変）変動
パターンテーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｅ）は、第３制御例における
変動パターン選択テーブルのうち、特殊（確変）変動パターンテーブルの規定内容を模式
的に示した図である。
【図１９４】（ａ）は、第３制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された変動シナリ
オ設定テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｂ）～（ｄ）は、第３制御例に
おける変動シナリオテーブルに規定されている変動シナリオ１～３の規定内容をそれぞれ
模式的に示した図である。
【図１９５】（ａ）～（ｄ）は、第３制御例における変動シナリオテーブルに規定されて
いる変動シナリオ４～７の規定内容をそれぞれ模式的に示した図である。
【図１９６】（ａ）～（ｄ）は、第３制御例における変動シナリオテーブルに規定されて
いる変動シナリオ８～１１の規定内容をそれぞれ模式的に示した図である。
【図１９７】第３制御例における音声ランプ制御装置のＲＯＭの構成を示したブロック図
であり、（ｂ）は、第３制御例における音声ランプ制御装置のＲＡＭの構成を示したブロ
ック図である。
【図１９８】第３制御例における音声ランプ制御装置のＲＯＭに設定された第１継続値主
選択テーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図１９９】第３制御例における音声ランプ制御装置のＲＯＭに設定された第２継続値主
選択テーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図２００】第３制御例における音声ランプ制御装置のＲＯＭに設定された第３継続値主
選択テーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図２０１】第３制御例における音声ランプ制御装置のＲＯＭに設定された継続演出モー
ド選択４テーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図２０２】第３制御例における表示制御装置の電気的構成を模式的に示したブロック図
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である。
【図２０３】第３制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行される特別図柄変動処
理４を示すフローチャートである。
【図２０４】第３制御例における主制御装置内のＭＰＵにより実行される変動回数減算処
理４を示すフローチャートである。
【図２０５】第３制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行されるコマン
ド判定処理４を示すフローチャートである。
【図２０６】第３制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される入賞情
報コマンド処理４を示すフローチャートである。
【図２０７】第３制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される継続演
出設定処理４を示すフローチャートである。
【図２０８】第３制御例における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される継続値
設定処理４を示すフローチャートである。
【図２０９】第３制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるコマンド判定
処理４を示すフローチャートである。
【図２１０】第３制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行される継続値関連コ
マンド処理４を示すフローチャートである。
【図２１１】第３制御例における表示制御装置内のＭＰＵにより実行される最終態様コマ
ンド処理を示すフローチャートである。
【図２１２】第３制御例の別制御例における主制御装置のＲＯＭの構成を示したブロック
図であり、（ｂ）は、第３制御例の別制御例における主制御装置のＲＡＭの構成を示した
ブロック図である。
【図２１３】（ａ）は、第３制御例の別制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された
第１当たり乱数テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｂ）は、第３制御例の
別制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された小当たり種別選択テーブルの規定内容
を模式的に示した図である。
【図２１４】（ａ）は、第３制御例の別制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された
変動シナリオ設定テーブルに規定されている変動シナリオＡ１の規定内容を模式的に示し
た図であり、（ｂ）は、第３制御例の別制御例における主制御装置のＲＯＭに設定された
変動シナリオ設定テーブルに規定されている小当たり後変動シナリオの規定内容を模式的
に示した図である。
【図２１５】第１制御例にて説明をした示唆演出の別例における演出の流れを示したタイ
ミングチャートである。
【図２１６】第１制御例にて説明をした示唆演出の別例における演出の流れを示したタイ
ミングチャートである。
【図２１７】第１制御例にて説明をした示唆演出の別例における音声ランプ制御装置内の
ＭＰＵにより実行されるカウントダウン演出設定処理５を示したフローチャートである。
【図２１８】第１制御例にて説明をした示唆演出の別例における音声ランプ制御装置内の
ＭＰＵにより実行される枠ボタン入力監視・演出処理５を示したフローチャートである。
【図２１９】第１制御例にて説明をした示唆演出の別例における音声ランプ制御装置内の
ＭＰＵにより実行される第２前兆演出設定処理を示したフローチャートである。
【図２２０】第１制御例の追加説明における変動表示設定処理６を示したフローチャート
である。
【図２２１】第１制御例にて説明をした期待度示唆演出の別例における演出の流れを示し
たタイミングチャートである。
【図２２２】（ａ）及び（ｂ）は、第１制御例にて説明をした期待度示唆演出の別例にお
ける表示画面を模式的に示した図である。
【図２２３】（ａ）及び（ｂ）は、第１制御例にて説明をした期待度示唆演出の別例にお
ける表示画面を模式的に示した図である。
【図２２４】第１制御例にて説明をした期待度示唆演出の別例における音声ランプ制御装
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置内のＭＰＵにより実行されるカウントダウン演出設定処理５を示したフローチャートで
ある。
【図２２５】第１制御例にて説明をした期待度示唆演出の別例における音声ランプ制御装
置内のＭＰＵにより実行される枠ボタン入力監視・演出処理７を示したフローチャートで
ある。
【図２２６】第Ａ１実施形態におけるパチンコ機の正面図である。
【図２２７】第Ａ１実施形態におけるパチンコ機の遊技盤の正面図である。
【図２２８】第Ａ１実施形態におけるパチンコ機の背面図である。
【図２２９】第Ａ１実施形態におけるＶ入賞装置を模式的に示した模式図である。
【図２３０】第Ａ１実施形態におけるＶ入賞装置を模式的に示した模式図である。
【図２３１】第Ａ１実施形態における可動誘導部材を模式的に示した模式図である。
【図２３２】（ａ）及び（ｂ）は、第Ａ１実施形態における第３図柄表示装置で表示され
る疑似連とならない変動態様の一例を示した図である。
【図２３３】第Ａ１実施形態における第３図柄表示装置で表示される疑似連とならない変
動態様の一例を示した図である。
【図２３４】（ａ）及び（ｂ）は、第Ａ１実施形態における第３図柄表示装置で表示され
る疑似連１の変動態様の一例を示した図である。
【図２３５】（ａ）及び（ｂ）は、第Ａ１実施形態における第３図柄表示装置で表示され
る疑似連発展時のボタン演出の変動態様の一例を示した図である。
【図２３６】第Ａ１実施形態における第３図柄表示装置で表示される疑似連発展時のボタ
ン演出の変動態様の一例を示した図である。
【図２３７】（ａ）及び（ｂ）は、第Ａ１実施形態における第３図柄表示装置で表示され
る図柄停止直後にＶアタッカーが開放する際の変動態様の一例を示した図である。
【図２３８】第Ａ１実施形態における第３図柄表示装置で表示される図柄停止直後にＶア
タッカーが開放する際の変動態様の一例を示した図である。
【図２３９】第Ａ１実施形態におけるパチンコ機の電気的構成を示すブロック図である。
【図２４０】第Ａ１実施形態における各種カウンタの構成を模式的に示した図である。
【図２４１】（ａ）は第Ａ１実施形態における主制御装置のＲＯＭの構成を示したブロッ
ク図であり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態における主制御装置のＲＡＭの構成を示したブロ
ック図である。
【図２４２】（ａ）は、第Ａ１実施形態における主制御装置のＲＯＭに設定された第１当
たり乱数テーブルの構成を示したブロック図であり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態における
特別図柄１乱数テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｃ）は、第Ａ１実施形
態における特別図柄２乱数テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｄ）は、第
Ａ１実施形態における普通図柄乱数テーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図２４３】（ａ）は、第Ａ１実施形態における主制御装置のＲＯＭに設定された第１当
たり種別選択テーブルの構成を示したブロック図であり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態にお
ける特図１大当たり種別選択テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｃ）は、
第Ａ１実施形態における特図２大当たり種別選択テーブルの規定内容を模式的に示した図
である。
【図２４４】（ａ）は、第Ａ１実施形態における主制御装置のＲＯＭに設定された小当た
り種別選択テーブルの構成を示したブロック図であり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態におけ
る特図１小当たり種別選択テーブルの規定内容を模式的に示した図であり、（ｃ）は、第
Ａ１実施形態における特図２小当たり種別選択テーブルの規定内容を模式的に示した図で
ある。
【図２４５】（ａ）は、第Ａ１実施形態における主制御装置のＲＯＭに設定された変動パ
ターンテーブルの構成を示したブロック図であり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態における通
常用変動パターンテーブルの規定内容を模式的に示した図である。
【図２４６】、第Ａ１実施形態における時短用変動パターンテーブルの規定内容を模式的
に示した図である。
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【図２４７】、第Ａ１実施形態における各当たり種別と当たり遊技の動作内容とについて
説明した図である。
【図２４８】（ａ）は、第Ａ１実施形態における大当たりシナリオテーブルの規定内容を
模式的に示した図であり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態における小当たりシナリオテーブル
の規定内容を模式的に示した図であり、（ｃ）は、第Ａ１実施形態における大当たりシナ
リオａの一例を模式的に示した図である。
【図２４９】（ａ）は、第Ａ１実施形態における当たりシナリオａの一例を模式的に示し
た図であり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態における当たりシナリオｂの一例を模式的に示し
た図である。
【図２５０】第Ａ１実施形態における当たりシナリオｃの一例を模式的に示した図である
。
【図２５１】（ａ）は第Ａ１実施形態における音声ランプ制御装置のＲＯＭの構成を示し
たブロック図であり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態における音声ランプ制御装置のＲＡＭの
構成を示したブロック図である。
【図２５２】第Ａ１実施形態における遊技フローを模式的に示した模式図である。
【図２５３】（ａ）～（ｉ）は、第Ａ１実施形態における小当たりＶ通過時を示したタイ
ミングチャートである。
【図２５４】（ａ）～（ｉ）は、第Ａ１実施形態における小当たりＶ非通過時を示したタ
イミングチャートである。
【図２５５】（ａ）～（ｉ）は、第Ａ１実施形態における大当たりＶ通過時を示したタイ
ミングチャートである。
【図２５６】（ａ）～（ｉ）は、第Ａ１実施形態における大当たりＶ非通過時を示したタ
イミングチャートである。
【図２５７】第Ａ１実施形態における表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である
。
【図２５８】（ａ）～（ｃ）は、第Ａ１実施形態における電源投入時画像を説明する説明
図である。
【図２５９】第Ａ１実施形態における表示データテーブルの一例を模式的に示した図であ
る。
【図２６０】第Ａ１実施形態における転送データテーブルの一例を模式的に示した図であ
る。
【図２６１】第Ａ１実施形態における描画リストの一例を模式的に示した図である。
【図２６２】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行されるタイマ割込
処理を示すフローチャートである。
【図２６３】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される特別図柄変
動処理を示すフローチャートである。
【図２６４】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される特別図柄変
動開始処理を示すフローチャートである。
【図２６５】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される小当たり開
始設定処理を示すフローチャートである。
【図２６６】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される始動入賞処
理を示すフローチャートである。
【図２６７】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される先読み処理
を示すフローチャートである。
【図２６８】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される普通図柄変
動処理を示すフローチャートである。
【図２６９】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行されるスルーゲー
ト通過処理を示すフローチャートである。
【図２７０】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行されるＶ入口通過
処理を示すフローチャートである。
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【図２７１】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行されるＶ通過処理
を示すフローチャートである。
【図２７２】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行されるＮＭＩ割込
処理を示すフローチャートである。
【図２７３】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される立ち上げ処
理を示すフローチャートである。
【図２７４】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行されるメイン処理
を示すフローチャートである。
【図２７５】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される大当たり制
御処理を示すフローチャートである。
【図２７６】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される特定大当た
り制御処理を示すフローチャートである。
【図２７７】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される大当たりエ
ンディング制御処理を示すフローチャートである。
【図２７８】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される小当たり制
御処理を示すフローチャートである。
【図２７９】第Ａ１実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される小当たりエ
ンディング制御処理を示すフローチャートである。
【図２８０】第Ａ１実施形態における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される立
ち上げ処理を示すフローチャートである。
【図２８１】第Ａ１実施形態における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行されるメ
イン処理を示すフローチャートである。
【図２８２】第Ａ１実施形態における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行されるコ
マンド判定処理を示すフローチャートである。
【図２８３】第Ａ１実施形態における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される当
たり関連処理を示すフローチャートである。
【図２８４】第Ａ１実施形態における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される変
動表示設定処理を示すフローチャートである。
【図２８５】第Ａ１実施形態における音声ランプ制御装置内のＭＰＵにより実行される枠
ボタン入力監視・演出処理を示すフローチャートである。
【図２８６】第Ａ１実施形態における表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるメイン処
理を示すフローチャートである。
【図２８７】第Ａ１実施形態における表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるブート処
理を示すフローチャートである。
【図２８８】（ａ）は、第Ａ１実施形態における表示制御装置内のＭＰＵにより実行され
るコマンド割込処理を示すフローチャートであり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態における表
示制御装置内のＭＰＵにより実行されるＶ割込処理を示すフローチャートである。
【図２８９】第Ａ１実施形態における表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるコマンド
判定処理を示すフローチャートである。
【図２９０】（ａ）は、第Ａ１実施形態における表示制御装置内のＭＰＵにより実行され
る変動パターンコマンド処理を示すフローチャートであり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態に
おける表示制御装置内のＭＰＵにより実行される停止種別コマンド処理を示すフローチャ
ートである。
【図２９１】（ａ）は、第Ａ１実施形態における表示制御装置内のＭＰＵにより実行され
る背面画像変更コマンド処理を示すフローチャートであり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態に
おける表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるエラーコマンド処理を示すフローチャー
トであり、（ｃ）は、第Ａ１実施形態における表示制御装置内のＭＰＵにより実行される
チャンス目コマンド処理を示すフローチャートである。
【図２９２】第Ａ１実施形態における表示制御装置内のＭＰＵにより実行される当たり関
連コマンド処理を示すフローチャートである。
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【図２９３】（ａ）は、第Ａ１実施形態における表示制御装置内のＭＰＵにより実行され
る大当たり開始コマンド処理を示すフローチャートであり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態に
おける表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるラウンド数コマンド処理を示したフロー
チャートである。
【図２９４】（ａ）は、第Ａ１実施形態における表示制御装置内のＭＰＵにより実行され
る大当たり終了コマンド処理を示すフローチャートであり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態に
おける表示制御装置内のＭＰＵにより実行される小当たり開始コマンド処理を示すフロー
チャートである。
【図２９５】（ａ）は、第Ａ１実施形態における表示制御装置内のＭＰＵにより実行され
る小当たり終了コマンド処理を示すフローチャートであり、（ｂ）は、第Ａ１実施形態に
おける表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるＶ入口通過コマンド処理を示すフローチ
ャートである。
【図２９６】第Ａ１実施形態における表示制御装置内のＭＰＵにより実行されるＶ演出コ
マンド処理を示すフローチャートである。
【図２９７】第Ａ２実施形態におけるパチンコ機の遊技盤の正面図である。
【図２９８】第Ａ２実施形態における振分装置を模式的に示した模式図である。
【図２９９】（ａ）～（ｄ）は、第Ａ２実施形態における振分装置Ｂ７００の内部を模式
的に示した図である。
【図３００】第Ａ３実施形態におけるパチンコ機の遊技盤の正面図である。
【図３０１】第Ａ３実施形態におけるクルーン部材を模式的に示した模式図である。
【図３０２】第Ａ４実施形態におけるパチンコ機の遊技盤の正面図である。
【図３０３】第Ａ４実施形態における流路ユニットを模式的に示した模式図である。
【図３０４】（ａ）及び（ｂ）は、第Ａ４実施形態における第３図柄表示装置で表示され
るルーレットチャンスの表示態様の一例を示した図である。
【図３０５】（ａ）及び（ｂ）は、第Ａ４実施形態における第３図柄表示装置で表示され
るルーレットチャンスの表示態様の一例を示した図である。
【図３０６】（ａ）及び（ｂ）は、第Ａ４実施形態における第３図柄表示装置で表示され
るルーレットチャンスの表示態様の一例を示した図である。
【図３０７】第Ａ４実施形態における主制御装置のＲＡＭの構成を示したブロック図であ
る。
【図３０８】（ａ）は、第Ａ４実施形態における小当たりＶ通過時のルーレット表示タイ
ミングを示したタイミングチャートであり、（ｂ）は、第Ａ４実施形態における大当たり
Ｖ通過時のルーレット表示タイミングを示したタイミングチャートである。
【図３０９】（ａ）は、第Ａ４実施形態における小当たりＶ非通過時のルーレット表示タ
イミングを示したタイミングチャートであり、（ｂ）は、第Ａ４実施形態における大当た
りＶ非通過時のルーレット表示タイミングを示したタイミングチャートである。
【図３１０】第Ａ４実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される特別図柄変
動処理２を示すフローチャートである。
【図３１１】第Ａ４実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される条件装置判
定処理を示すフローチャートである。
【図３１２】第Ａ５実施形態におけるＶ入賞装置を示した図である。
【図３１３】第Ａ５実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される特定大当た
り制御処理３を示すフローチャートである。
【図３１４】第Ａ５実施形態における主制御装置内のＭＰＵにより実行される特定大当た
り制御処理４を示すフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１６】
　以下、本発明の実施形態について、添付図面を参照して説明する。まず、図１から図５
９を参照し、第１実施形態として、本発明をパチンコ遊技機（以下、単に「パチンコ機」
という）１に適用した場合の一実施形態について説明する。図１は、第１実施形態におけ
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るパチンコ機１の正面図であり、図２はパチンコ機１の遊技盤１３の正面図であり、図３
はパチンコ機１の背面図である。
【００１７】
　図１に示すように、パチンコ機１は、略矩形状に組み合わせた木枠により外殻が形成さ
れる外枠２と、その外枠２と略同一の外形形状に形成され外枠２に対して開閉可能に支持
された内枠４とを備えている。外枠２には、内枠４を支持するために正面視（図１参照）
左側の上下２カ所に金属製のヒンジ１８が取り付けられ、そのヒンジ１８が設けられた側
を開閉の軸として内枠４が正面手前側へ開閉可能に支持されている。
【００１８】
　内枠４には、多数の釘や入賞口６３，６４等を有する遊技盤１３（図２参照）が裏面側
から着脱可能に装着される。この遊技盤１３の前面を球（遊技球）が流下することにより
弾球遊技が行われる。なお、内枠４には、球を遊技盤１３の前面領域に発射する球発射ユ
ニット１１２ａ（図４参照）やその球発射ユニット１１２ａから発射された球を遊技盤１
３の前面領域まで誘導する発射レール（図示せず）等が取り付けられている。
【００１９】
　内枠４の前面側には、その前面上側を覆う前扉５と、その下側を覆う下皿ユニット１５
とが設けられている。前扉５および下皿ユニット１５を支持するために正面視（図１参照
）左側の上下２カ所に金属製のヒンジ１９が取り付けられ、そのヒンジ１９が設けられた
側を開閉の軸として前扉５および下皿ユニット１５が正面手前側へ開閉可能に支持されて
いる。なお、内枠４の施錠と前扉５の施錠とは、シリンダ錠２０の鍵穴２１に専用の鍵を
差し込んで所定の操作を行うことでそれぞれ解除される。
【００２０】
　前扉５は、装飾用の樹脂部品や電気部品等を組み付けたものであり、その略中央部には
略楕円形状に開口形成された窓部５ｃが設けられている。前扉５の裏面側には２枚の板ガ
ラス８を有するガラスユニット１６が配設され、そのガラスユニット１６を介して遊技盤
１３の前面がパチンコ機１の正面側に視認可能となっている。
【００２１】
　前扉５には、球を貯留する上皿１７が前方へ張り出して上面を開放した略箱状に形成さ
れており、この上皿１７に賞球や貸出球などが排出される。上皿１７の底面は正面視（図
１参照）右側に下降傾斜して形成され、その傾斜により上皿１７に投入された球が球発射
ユニット１１２ａ（図４参照）へと案内される。また、上皿１７の上面には、枠ボタン２
２が設けられている。この枠ボタン２２は、例えば、第３図柄表示装置８１（図２参照）
で表示される演出のステージを変更したり、スーパーリーチの演出内容を変更したりする
場合などに、遊技者により操作される。
【００２２】
　前扉５には、その周囲（例えばコーナー部分）に各種ランプ等の発光手段が設けられて
いる。これら発光手段は、大当たり時や所定のリーチ時等における遊技状態の変化に応じ
て、点灯又は点滅することにより発光態様が変更制御され、遊技中の演出効果を高める役
割を果たす。窓部５ｃの周縁には、ＬＥＤ等の発光手段を内蔵した電飾部２９～３３が設
けられている。パチンコ機１においては、これら電飾部２９～３３が大当たりランプ等の
演出ランプとして機能し、大当たり時やリーチ演出時等には内蔵するＬＥＤの点灯や点滅
によって各電飾部２９～３３が点灯または点滅して、大当たり中である旨、或いは大当た
り一歩手前のリーチ中である旨が報知される。また、前扉５の正面視（図１参照）左上部
には、ＬＥＤ等の発光手段が内蔵され賞球の払い出し中とエラー発生時とを表示可能な表
示ランプ３４が設けられている。
【００２３】
　また、右側の電飾部３２下側には、前扉５の裏面側を視認できるように裏面側より透明
樹脂を取り付けて小窓３５が形成され、遊技盤１３前面の貼着スペースＫ１（図２参照）
に貼付される証紙等がパチンコ機１の前面から視認可能とされている。また、パチンコ機
１においては、より煌びやかさを醸し出すために、電飾部２９～３３の周りの領域にクロ
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ムメッキを施したＡＢＳ樹脂製のメッキ部材３６が取り付けられている。
【００２４】
　窓部５ｃの下方には、貸球操作部４０が配設されている。貸球操作部４０には、度数表
示部４１と、球貸しボタン４２と、返却ボタン４３とが設けられている。パチンコ機１の
側方に配置されるカードユニット（球貸しユニット）（図示せず）に紙幣やカード等を投
入した状態で貸球操作部４０が操作されると、その操作に応じて球の貸出が行われる。具
体的には、度数表示部４１はカード等の残額情報が表示される領域であり、内蔵されたＬ
ＥＤが点灯して残額情報として残額が数字で表示される。球貸しボタン４２は、カード等
（記録媒体）に記録された情報に基づいて貸出球を得るために操作されるものであり、カ
ード等に残額が存在する限りにおいて貸出球が上皿１７に供給される。返却ボタン４３は
、カードユニットに挿入されたカード等の返却を求める際に操作される。なお、カードユ
ニットを介さずに球貸し装置等から上皿１７に球が直接貸し出されるパチンコ機、いわゆ
る現金機では貸球操作部４０が不要となるが、この場合には、貸球操作部４０の設置部分
に飾りシール等を付加して部品構成は共通のものとしても良い。カードユニットを用いた
パチンコ機と現金機との共通化を図ることができる。
【００２５】
　上皿１７の下側に位置する下皿ユニット１５には、その中央部に上皿１７に貯留しきれ
なかった球を貯留するための下皿５０が上面を開放した略箱状に形成されている。下皿５
０の右側には、球を遊技盤１３の前面へ打ち込むために遊技者によって操作される操作ハ
ンドル５１が配設される。
【００２６】
　操作ハンドル５１の内部には、球発射ユニット１１２ａの駆動を許可するためのタッチ
センサ５１ａと、押下操作している期間中には球の発射を停止する発射停止スイッチ５１
ｂと、操作ハンドル５１の回動操作量（回動位置）を電気抵抗の変化により検出する可変
抵抗器（図示せず）などが内蔵されている。操作ハンドル５１が遊技者によって右回りに
回動操作されると、タッチセンサ５１ａがオンされると共に可変抵抗器の抵抗値が回動操
作量に対応して変化し、その可変抵抗器の抵抗値に対応した強さ（発射強度）で球が発射
され、これにより遊技者の操作に対応した飛び量で遊技盤１３の前面へ球が打ち込まれる
。また、操作ハンドル５１が遊技者により操作されていない状態においては、タッチセン
サ５１ａおよび発射停止スイッチ５１ｂがオフとなっている。
【００２７】
　下皿５０の正面下方部には、下皿５０に貯留された球を下方へ排出する際に操作するた
めの球抜きレバー５２が設けられている。この球抜きレバー５２は、常時、右方向に付勢
されており、その付勢に抗して左方向へスライドさせることにより、下皿５０の底面に形
成された底面口が開口して、その底面口から球が自然落下して排出される。この球抜きレ
バー５２の操作は、通常、下皿５０の下方に下皿５０から排出された球を受け取る箱（一
般に「千両箱」と称される）を置いた状態で行われる。下皿５０の右方には、上述したよ
うに操作ハンドル５１が配設され、下皿５０の左方には灰皿５３が取り付けられている。
【００２８】
　図２に示すように、遊技盤１３は、正面視略正方形状に切削加工したベース板６０に、
球案内用の多数の釘（図示せず）や風車の他、レール７６，７７、一般入賞口６３、第１
入賞口６４、第２入賞口１４０、可変入賞装置６５、第１スルーゲート６６、可変表示装
置ユニット８０等を組み付けて構成され、その周縁部が内枠４（図１参照）の裏面側に取
り付けられる。ベース板６０は薄い板材を張り合わせた木材からなり、その正面側からベ
ース板６０の背面側に配設された各種構造体を遊技者に目視できないように形成される。
一般入賞口６３、第１入賞口６４、第２入賞口１４０、可変入賞装置６５、可変表示装置
ユニット８０は、ルータ加工によってベース板６０に形成された貫通穴に配設され、遊技
盤１３の前面側からタッピングネジ等により固定されている。
【００２９】
　遊技盤１３の前面中央部分は、前扉５の窓部５ｃ（図１参照）を通じて内枠４の前面側
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から視認することができる。以下に、主に図２を参照して、遊技盤１３の構成について説
明する。
【００３０】
　遊技盤１３の前面には、帯状の金属板を略円弧状に屈曲加工して形成した外レール７７
が植立され、その外レール７７の内側位置には外レール７７と同様に帯状の金属板で形成
した円弧状の内レール７６が植立される。この内レール７６と外レール７７とにより遊技
盤１３の前面外周が囲まれ、遊技盤１３とガラスユニット１６（図１参照）とにより前後
が囲まれることにより、遊技盤１３の前面には、球の挙動により遊技が行われる遊技領域
が形成される。遊技領域は、遊技盤１３の前面であって２本のレール７６，７７とレール
間を繋ぐ樹脂製の外縁部材７３とにより区画して形成される領域（入賞口等が配設され、
発射された球が流下する領域）である。
【００３１】
　２本のレール７６，７７は、球発射ユニット１１２ａ（図４参照）から発射された球を
遊技盤１３上部へ案内するために設けられたものである。内レール７６の先端部分（図２
の左上部）には戻り球防止部材６８が取り付けられ、一旦、遊技盤１３の上部へ案内され
た球が再度球案内通路内に戻ってしまうといった事態が防止される。外レール７７の先端
部（図２の右上部）には、球の最大飛翔部分に対応する位置に返しゴム６９が取り付けら
れ、所定以上の勢いで発射された球は、返しゴム６９に当たって、勢いが減衰されつつ中
央部側へ跳ね返される。
【００３２】
　遊技領域の正面視左側下部（図２の左側下部）には、発光手段である複数のＬＥＤおよ
び７セグメント表示器を備える第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂが配設されている。第１
図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂは、主制御装置１１０（図４参照）で行われる各制御に応じ
た表示がなされるものであり、主にパチンコ機１の遊技状態の表示が行われる。本実施形
態では、第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂは、球が、第１入賞口６４へ入賞したか、第２
入賞口１４０へ入賞したかに応じて使い分けられるように構成されている。具体的には、
球が、第１入賞口６４へ入賞した場合には、第１図柄表示装置３７Ａが作動し、一方で、
球が、第２入賞口１４０へ入賞した場合には、第１図柄表示装置３７Ｂが作動するように
構成されている。
【００３３】
　また、第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂは、ＬＥＤにより、パチンコ機１が確変中か時
短中か通常中であるかを点灯状態により示したり、変動中であるか否かを点灯状態により
示したり、停止図柄が確変大当たりに対応した図柄か普通大当たりに対応した図柄か外れ
図柄であるかを点灯状態により示したり、保留球数を点灯状態により示すと共に、７セグ
メント表示装置により、大当たり中のラウンド数やエラー表示を行う。なお、複数のＬＥ
Ｄは、それぞれのＬＥＤの発光色（例えば、赤、緑、青）が異なるよう構成され、その発
光色の組み合わせにより、少ないＬＥＤでパチンコ機１の各種遊技状態を示唆することが
できる。
【００３４】
　なお、本パチンコ機１では、第１入賞口６４，第２入賞口１４０のいずれかに入賞があ
ったことを契機として抽選が行われる。パチンコ機１は、その抽選において、大当たりか
否かの当否判定（大当たり抽選）を行うと共に、大当たりと判定した場合はその大当たり
種別の判定も行う。ここで判定される大当たり種別としては、１５Ｒ確変大当たり、４Ｒ
確変大当たり、１５Ｒ通常大当たりが用意されている。第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂ
には、変動終了後の停止図柄として抽選の結果が大当たりであるか否かが示されるだけで
なく、大当たりである場合はその大当たり種別に応じた図柄が示される。
【００３５】
　ここで、「１５Ｒ確変大当たり」とは、最大ラウンド数が１５ラウンドの大当たりの後
に高確率状態へ移行する確変大当たりのことであり、「４Ｒ確変大当たり」とは、最大ラ
ウンド数が４ラウンドの大当たりの後に高確率状態へ移行する確変大当たりのことである
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。また、「１５Ｒ通常大当たり」は、最大ラウンド数が１５ラウンドの大当たりの後に、
低確率状態へ移行すると共に、所定の変動回数の間（例えば、１００変動回数）は時短状
態となる大当たりのことである。
【００３６】
　また、「高確率状態」とは、大当たり終了後に付加価値としてその後の大当たり確率が
アップした状態、いわゆる確率変動中（確変中）の時をいい、換言すれば、特別遊技状態
へ移行し易い遊技の状態のことである。本実施形態における高確率状態（確変中）は、後
述する第２図柄の当たり確率がアップして第２入賞口１４０へ球が入賞し易い遊技の状態
を含む。「低確率状態」とは、確変中でない時をいい、大当たり確率が通常の状態、即ち
、確変の時より大当たり確率が低い状態をいう。また、「低確率状態」のうちの時短状態
（時短中）とは、大当たり確率が通常の状態であると共に、大当たり確率がそのままで第
２図柄の当たり確率のみがアップして第２入賞口１４０へ球が入賞し易い遊技の状態のこ
とをいう。一方、パチンコ機１が通常中とは、確変中でも時短中でもない遊技の状態（大
当たり確率も第２図柄の当たり確率もアップしていない状態）である。
【００３７】
　確変中や時短中は、第２図柄の当たり確率がアップするだけではなく、第２入賞口１４
０に付随する第１電動役物１４０ａが開放される時間も変更され、通常中と比して長い時
間が設定される。第１電動役物１４０ａが開放された状態（開放状態）にある場合は、そ
の第１電動役物１４０ａが閉鎖された状態（閉鎖状態）にある場合と比して、第２入賞口
１４０へ球が入賞しやすい状態となる。よって、確変中や時短中は、第２入賞口１４０へ
球が入賞し易い状態となり、大当たり抽選が行われる回数を増やすことができる。
【００３８】
　なお、確変中や時短中において、第２入賞口１４０に付随する第１電動役物１４０ａの
開放時間を変更するのではなく、または、その開放時間を変更することに加えて、１回の
当たりで第１電動役物１４０ａが開放する回数を通常中よりも増やす変更を行うものとし
てもよい。また、確変中や時短中において、第２図柄の当たり確率は変更せず、第２入賞
口１４０に付随する第１電動役物１４０ａが開放される時間および１回の当たりで第１電
動役物１４０ａが開放する回数の少なくとも一方を変更するものとしてもよい。また、確
変中や時短中において、第２入賞口１４０に付随する第１電動役物１４０ａが開放される
時間や、１回の当たりで第１電動役物１４０ａおよび第２電動役物８２を開放する回数は
せず、第２図柄の当たり確率だけを、通常中と比してアップするよう変更するものであっ
てもよい。
【００３９】
　遊技領域には、球が入賞することにより５個から１５個の球が賞球として払い出される
複数の一般入賞口６３が配設されている。また、遊技領域の中央部分には、可変表示装置
ユニット８０が配設されている。可変表示装置ユニット８０には、第１入賞口６４、第２
入賞口１４０のいずれかの入賞（始動入賞）をトリガとして、第１図柄表示装置３７Ａ，
３７Ｂにおける変動表示と同期させながら、第３図柄の変動表示を行う液晶ディスプレイ
（以下単に「表示装置」と略す）で構成された第３図柄表示装置８１と、第１スルーゲー
ト６６の球の通過をトリガとして第２図柄を変動表示するＬＥＤで構成される第２図柄表
示装置（図示せず）とが設けられている。
【００４０】
　また、可変表示装置ユニット８０には、第３図柄表示装置８１の外周を囲むようにして
、センターフレーム８６が配設されている。このセンターフレーム８６の中央に開口され
る開口部から第３図柄表示装置８１が視認可能とされる。
【００４１】
　第３図柄表示装置８１は９インチサイズの大型の液晶ディスプレイで構成されるもので
あり、表示制御装置１１４（図４参照）によって表示内容が制御されることにより、例え
ば上、中および下の３つの図柄列が表示される。各図柄列は複数の図柄（第３図柄）によ
って構成され、これらの第３図柄が図柄列毎に横スクロールして第３図柄表示装置８１の
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表示画面上にて第３図柄が可変表示されるようになっている。本実施形態の第３図柄表示
装置８１は、主制御装置１１０（図４参照）の制御に伴った遊技状態の表示が第１図柄表
示装置３７Ａ，３７Ｂで行われるのに対して、その第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂの表
示に応じた装飾的な表示を行うものである。なお、表示装置に代えて、例えばリール等を
用いて第３図柄表示装置８１を構成するようにしても良い。
【００４２】
　第２図柄表示装置は、球が第１スルーゲート６６を通過する毎に表示図柄（第２図柄（
図示せず））としての「○」の図柄と「×」の図柄とを所定時間交互に点灯させる変動表
示を行うものである。パチンコ機１では、球が第１スルーゲート６６を通過したことが検
出されると、当たり抽選が行われる。その当たり抽選の結果、当たりであれば、第２図柄
表示装置において、第２図柄の変動表示後に「○」の図柄が停止表示される。また、当た
り抽選の結果、外れであれば、第２図柄表示装置において、第３図柄の変動表示後に「×
」の図柄が停止表示される。
【００４３】
　パチンコ機１は、第２図柄表示装置における変動表示が所定図柄（本実施形態において
は「○」の図柄）で停止した場合に、第２入賞口１４０に付随された第１電動役物１４０
ａが所定時間だけ作動状態となる（開放される）よう構成されている。
【００４４】
　第２図柄の変動表示にかかる時間は、遊技状態が通常中の場合よりも、確変中または時
短中の方が短くなるように設定される。これにより、確変中および時短中は、第２図柄の
変動表示が短い時間で行われるので、当たり抽選を通常中よりも多く行うことができる。
よって、当たり抽選において当たりとなる機会が増えるので、第２入賞口１４０の第１電
動役物１４０ａが開放状態となる機会を遊技者に多く与えることができる。よって、確変
中および時短中は、第２入賞口１４０へ球が入賞しやすい状態とすることができる。
【００４５】
　なお、確変中または時短中において、当たり確率を高める、１回に当たりに対する第１
電動役物１４０ａの開放時間や開放回数を増やすなど、その他の方法によっても、確変中
または時短中に第２入賞口１４０および第３入賞口へ球が入賞しやすい状態としている場
合は、第２図柄の変動表示にかかる時間を遊技状態にかかわらず一定としてもよい。一方
、第２図柄の変動表示にかかる時間を、確変中または時短中において通常中よりも短く設
定する場合は、当たり確率を遊技状態にかかわらず一定にしてもよいし、また、１回の当
たりに対する第１電動役物１４０ａの開放時間や開放回数を遊技状態にかかわらず一定に
してもよい。
【００４６】
　第１スルーゲート６６は、可変表示装置ユニット８０の右側の領域において遊技盤に組
み付けられる。第１スルーゲート６６は、遊技盤に発射された球のうち、遊技盤を流下す
る球の一部が通過可能に構成されている。第１スルーゲート６６を球が通過すると、第２
図柄の当たり抽選が行われる。当たり抽選の後、第２図柄表示装置にて変動表示を行い、
当たり抽選の結果が当たりであれば、変動表示の停止図柄として「○」の図柄を表示し、
当たり抽選の結果が外れであれば、変動表示の停止図柄として「×」の図柄を表示する。
【００４７】
　球の第１スルーゲート６６の通過回数は、合計で最大４回まで保留され、その保留球数
が上述した第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂにより表示されると共に第２図柄保留ランプ
（図示せず）においても点灯表示される。第２図柄保留ランプは、最大保留数分の４つ設
けられ、第３図柄表示装置８１の下方に左右対称に配設されている。
【００４８】
　なお、第２図柄の変動表示は、本実施形態のように、第２図柄表示装置において複数の
ランプの点灯と非点灯を切り換えることにより行うものの他、第１図柄表示装置３７Ａ，
３７Ｂおよび第３図柄表示装置８１の一部を使用して行うようにしても良い。同様に、第
２図柄保留ランプの点灯を第３図柄表示装置８１の一部で行うようにしても良い。また、
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第１スルーゲート６６の球の通過に対する最大保留球数は４回に限定されるものでなく、
３回以下、又は、５回以上の回数（例えば、８回）に設定しても良い。また、スルーゲー
トの組み付け数は２つに限定されるものではなく、３つ以上の複数であっても良い。また
、スルーゲートの組み付け位置は可変表示装置ユニット８０の左右両側に限定されるもの
ではなく、例えば、可変表示装置ユニット８０の下方でも良い。また、第１図柄表示装置
３７Ａ，３７Ｂにより保留球数が示されるので、第２図柄保留ランプにより点灯表示を行
わないものとしてもよい。
【００４９】
　可変表示装置ユニット８０の下方には、球が入賞し得る第１入賞口６４が配設されてい
る。この第１入賞口６４へ球が入賞すると遊技盤１３の裏面側に設けられる第１入賞口ス
イッチ（図示せず）がオンとなり、その第１入賞口スイッチのオンに起因して主制御装置
１１０（図４参照）で大当たりの抽選がなされ、その抽選結果に応じた表示が第１図柄表
示装置３７Ａで示される。
【００５０】
　一方、第１入賞口６４の正面視下方には、球が入賞し得る第２入賞口１４０が配設され
ている。第２入賞口１４０へ球が入賞すると遊技盤１３の裏面側に設けられる第２入賞口
スイッチ（図示せず）がオンとなり、その第２入賞口スイッチのオンに起因して主制御装
置１１０（図４参照）で大当たりの抽選がなされ、その抽選結果に応じた表示が第１図柄
表示装置３７Ｂで示される。
【００５１】
　また、第１入賞口６４，第２入賞口１４０は、それぞれ、球が入賞すると５個の球が賞
球として払い出される入賞口の１つにもなっている。なお、本実施形態においては、第１
入賞口６４へ球が入賞した場合に払い出される賞球数と第２入賞口１４０へ球が入賞した
場合に払い出される賞球数とを同じに構成したが、第１入賞口６４へ球が入賞した場合に
払い出される賞球数と第２入賞口１４０へ球が入賞した場合に払い出される賞球数とを異
なる数、例えば、第１入賞口６４へ球が入賞した場合に払い出される賞球数を３個とし、
第２入賞口１４０へ球が入賞した場合に払い出される賞球数を５個として構成してもよい
。
【００５２】
　第２入賞口１４０には第１電動役物１４０ａが付随されている。この第１電動役物１４
０ａは開閉可能に構成されており、通常は第１電動役物１４０ａが閉鎖状態（縮小状態）
となって、球が第２入賞口１４０へ入賞しにくい状態となっている。一方、第１スルーゲ
ート６６への球の通過を契機として行われる第２図柄の変動表示の結果、「○」の図柄が
第２図柄表示装置に表示された場合、第１電動役物１４０ａが開放状態（拡大状態）とな
り、球が第２入賞口１４０へ入賞しやすい状態となる。
【００５３】
　上述した通り、確変中および時短中は、通常中と比して第２図柄の当たり確率が高く、
また、第２図柄の変動表示にかかる時間も短いので、第２図柄の変動表示において「○」
の図柄が表示され易くなって、第１電動役物１４０ａが開放状態（拡大状態）となる回数
が増える。更に、確変中または時短中は、第１電動役物１４０ａが開放される時間も、通
常中より長くなる。よって、確変中または時短中は、通常時と比して、第２入賞口１４０
へ球が入賞しやすい状態を作ることができる。
【００５４】
　ここで、第１入賞口６４に球が入賞した場合と第２入賞口１４０へ球が入賞した場合と
で、大当たりとなる確率は、低確率状態であっても高確率状態でも同一である。しかしな
がら、大当たりとなった場合に選定される大当たりの種別として１５Ｒ確変大当たりとな
る確率は、第２入賞口１４０へ球が入賞した場合のほうが第１入賞口６４へ球が入賞した
場合よりも高く設定されている。一方、第１入賞口６４は、第２入賞口１４０にあるよう
な第１電動役物１４０ａは有しておらず、球が常時入賞可能な状態となっている。
【００５５】
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　よって、通常中においては、第２入賞口１４０に付随する電動役物が閉鎖状態にある場
合が多く、第２入賞口１４０に入賞しづらいので、電動役物のない第１入賞口６４へ向け
て、可変表示装置ユニット８０の左方を球が通過するように球を発射し（所謂「左打ち」
）、第１入賞口６４への入賞によって大当たり抽選の機会を多く得て、大当たりとなるこ
とを狙った方が、遊技者にとって有利となる。
【００５６】
　一方、確変中や時短中は、第１スルーゲート６６に球を通過させることで、第２入賞口
１４０に付随する第１電動役物１４０ａが開放状態となりやすく、第２入賞口１４０に入
賞しやすい状態であるので、第２入賞口１４０へ向けて、可変表示装置８０の右方を球が
通過するように球を発射し（所謂「右打ち」）、第１スルーゲート６６を通過させて第１
電動役物１４０ａを開放状態にすると共に、第２入賞口１４０への入賞によって１５Ｒ確
変大当たりとなることを狙った方が、遊技者にとって有利となる。
【００５７】
　このように、本実施形態のパチンコ機１は、パチンコ機１の遊技状態（確変中であるか
、時短中であるか、通常中であるか）に応じて、遊技者に対し、球の発射の仕方を「左打
ち」と「右打ち」とに変えさせることができる。よって、遊技者に対して、球の打ち方に
変化をもたらすことができるので、遊技を楽しませることができる。
【００５８】
　第１入賞口６４の右側には可変入賞装置６５が配設されており、その略中央部分に横長
矩形状の特定入賞口（大開放口）６５ａが設けられている。パチンコ機１においては、第
１入賞口６４，第２入賞口１４０のいずれかの入賞に起因して行われた大当たり抽選が大
当たりとなると、所定時間（変動時間）が経過した後に、大当たりの停止図柄となるよう
第１図柄表示装置３７Ａ又は第１図柄表示装置３７Ｂを点灯させると共に、その大当たり
に対応した停止図柄を第３図柄表示装置８１に表示させて、大当たりの発生が示される。
その後、球が入賞し易い特別遊技状態（大当たり）に遊技状態が遷移する。この特別遊技
状態として、通常時には閉鎖されている特定入賞口６５ａが、所定時間（例えば、３０秒
経過するまで、或いは、球が１０個入賞するまで）開放される。
【００５９】
　この特定入賞口６５ａは、所定時間が経過すると閉鎖され、その閉鎖後、再度、その特
定入賞口６５ａが所定時間開放される。この特定入賞口６５ａの開閉動作は、最高で例え
ば１５回（１５ラウンド）繰り返し可能にされている。この開閉動作が行われている状態
が、遊技者にとって有利な特別遊技状態の一形態であり、遊技者には、遊技上の価値（遊
技価値）の付与として通常時より多量の賞球の払い出しが行われる。
【００６０】
　可変入賞装置６５は、具体的には、特定入賞口６５ａを覆う横長矩形状の開閉板と、そ
の開閉板の下辺を軸として前方側に開閉駆動するための大開放口ソレノイド（図示せず）
とを備えている。特定入賞口６５ａは、通常時は、球が入賞できないか又は入賞し難い閉
状態になっている。大当たりの際には大開放口ソレノイドを駆動して開閉板を前面下側に
傾倒し、球が特定入賞口６５ａに入賞しやすい開状態を一時的に形成し、その開状態と通
常時の閉状態との状態を交互に繰り返すように作動する。
【００６１】
　なお、上記した形態に特別遊技状態は限定されるものではない。特定入賞口６５ａとは
別に開閉される大開放口を遊技領域に設け、第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂにおいて大
当たりに対応したＬＥＤが点灯した場合に、特定入賞口６５ａが所定時間開放され、その
特定入賞口６５ａの開放中に、球が特定入賞口６５ａ内へ入賞することを契機として特定
入賞口６５ａとは別に設けられた大開放口が所定時間、所定回数開放される遊技状態を特
別遊技状態として形成するようにしても良い。また、特定入賞口６５ａは１つに限るもの
ではなく、１つ若しくは２以上の複数（例えば３つ）配置しても良く、また配置位置も第
１入賞口６４の右側に限らず、例えば、可変表示装置ユニット８０の左方でも良い。
【００６２】
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　遊技盤１３の下側における右隅部には、証紙や識別ラベル等を貼着するための貼着スペ
ースＫ１が設けられ、貼着スペースＫ１に貼られた証紙等は、前扉５の小窓３５（図１参
照）を通じて視認することができる。
【００６３】
　遊技盤１３には、第１アウト口７１が設けられている。遊技領域を流下する球であって
、いずれの入賞口６３，６４，６５ａ，６４０，８２，にも入賞しなかった球は、第１ア
ウト口７１を通って図示しない球排出路へと案内される。第１アウト口７１は、第１入賞
口６４の下方に配設される。
【００６４】
　遊技盤１３には、球の落下方向を適宜分散、調整等するために多数の釘が植設されてい
るとともに、風車等の各種部材（役物）とが配設されている。
【００６５】
　図３に示すように、パチンコ機１の背面側には、制御基板ユニット９０，９１と、裏パ
ックユニット９４とが主に備えられている。制御基板ユニット９０は、主基板（主制御装
置１１０）と音声ランプ制御基板（音声ランプ制御装置１１３）と表示制御基板（表示制
御装置１１４）とが搭載されてユニット化されている。制御基板ユニット９１は、払出制
御基板（払出制御装置１１１）と発射制御基板（発射制御装置１１２）と電源基板（電源
装置１１５）とカードユニット接続基板１１６とが搭載されてユニット化されている。
【００６６】
　裏パックユニット９４は、保護カバー部を形成する裏パック９２と払出ユニット９３と
がユニット化されている。また、各制御基板には、各制御を司る１チップマイコンとして
のＭＰＵ、各種機器との連絡をとるポート、各種抽選の際に用いられる乱数発生器、時間
計数や同期を図る場合などに使用されるクロックパルス発生回路等が、必要に応じて搭載
されている。
【００６７】
　なお、主制御装置１１０、音声ランプ制御装置１１３および表示制御装置１１４、払出
制御装置１１１および発射制御装置１１２、電源装置１１５、カードユニット接続基板１
１６は、それぞれ基板ボックス１００～１０４に収納されている。基板ボックス１００～
１０４は、ボックスベースと該ボックスベースの開口部を覆うボックスカバーとを備えて
おり、そのボックスベースとボックスカバーとが互いに連結されて、各制御装置や各基板
が収納される。
【００６８】
　また、基板ボックス１００（主制御装置１１０）および基板ボックス１０２（払出制御
装置１１１および発射制御装置１１２）は、ボックスベースとボックスカバーとを封印ユ
ニット（図示せず）によって開封不能に連結（かしめ構造による連結）している。また、
ボックスベースとボックスカバーとの連結部には、ボックスベースとボックスカバーとに
亘って封印シール（図示せず）が貼着されている。この封印シールは、脆性な素材で構成
されており、基板ボックス１００，１０２を開封するために封印シールを剥がそうとした
り、基板ボックス１００，１０２を無理に開封しようとすると、ボックスベース側とボッ
クスカバー側とに切断される。よって、封印ユニット又は封印シールを確認することで、
基板ボックス１００，１０２が開封されたかどうかを知ることができる。
【００６９】
　払出ユニット９３は、裏パックユニット９４の最上部に位置して上方に開口したタンク
１３０と、タンク１３０の下方に連結され下流側に向けて緩やかに傾斜するタンクレール
１３１と、タンクレール１３１の下流側に縦向きに連結されるケースレール１３２と、ケ
ースレール１３２の最下流部に設けられ、払出モータ２１６（図４参照）の所定の電気的
構成により球の払出を行う払出装置１３３とを備えている。タンク１３０には、遊技ホー
ルの島設備から供給される球が逐次補給され、払出装置１３３により必要個数の球の払い
出しが適宜行われる。タンクレール１３１には、当該タンクレール１３１に振動を付加す
るためのバイブレータ１３４が取り付けられている。
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【００７０】
　また、払出制御装置１１１には状態復帰スイッチ１２０が設けられ、発射制御装置１１
２には可変抵抗器の操作つまみ１２１が設けられ、電源装置１１５にはＲＡＭ消去スイッ
チ１２２が設けられている。状態復帰スイッチ１２０は、例えば、払出モータ２１６（図
４参照）部の球詰まり等、払出エラーの発生時に球詰まりを解消（正常状態への復帰）す
るために操作される。操作つまみ１２１は、発射ソレノイドの発射力を調整するために操
作される。ＲＡＭ消去スイッチ１２２は、パチンコ機１を初期状態に戻したい場合に電源
投入時に操作される。
【００７１】
　次に、図４を参照して、本パチンコ機１の電気的構成について説明する。図４は、パチ
ンコ機１の電気的構成を示すブロック図である。
【００７２】
　主制御装置１１０には、演算装置である１チップマイコンとしてのＭＰＵ２０１が搭載
されている。ＭＰＵ２０１には、該ＭＰＵ２０１により実行される各種の制御プログラム
や固定値データを記憶したＲＯＭ２０２と、そのＲＯＭ２０２内に記憶される制御プログ
ラムの実行に際して各種のデータ等を一時的に記憶するためのメモリであるＲＡＭ２０３
と、そのほか、割込回路やタイマ回路、データ送受信回路などの各種回路が内蔵されてい
る。主制御装置１１０では、ＭＰＵ２０１によって、大当たり抽選や第１図柄表示装置３
７Ａ，３７Ｂおよび第３図柄表示装置８１における表示の設定、第２図柄表示装置におけ
る表示結果の抽選といったパチンコ機１の主要な処理を実行する。
【００７３】
　なお、払出制御装置１１１や音声ランプ制御装置１１３などのサブ制御装置に対して動
作を指示するために、主制御装置１１０から該サブ制御装置へ各種のコマンドがデータ送
受信回路によって送信されるが、かかるコマンドは、主制御装置１１０からサブ制御装置
へ一方向にのみ送信される。
【００７４】
　ＲＡＭ２０３は、各種エリア、カウンタ、フラグのほか、ＭＰＵ２０１の内部レジスタ
の内容やＭＰＵ２０１により実行される制御プログラムの戻り先番地などが記憶されるス
タックエリアと、各種のフラグおよびカウンタ、Ｉ／Ｏ等の値が記憶される作業エリア（
作業領域）とを有している。なお、ＲＡＭ２０３は、パチンコ機１の電源の遮断後におい
ても電源装置１１５からバックアップ電圧が供給されてデータを保持（バックアップ）で
きる構成となっており、ＲＡＭ２０３に記憶されるデータは、すべてバックアップされる
。
【００７５】
　停電などの発生により電源が遮断されると、その電源遮断時（停電発生時を含む。以下
同様）のスタックポインタや、各レジスタの値がＲＡＭ２０３に記憶される。一方、電源
投入時（停電解消による電源投入を含む。以下同様）には、ＲＡＭ２０３に記憶される情
報に基づいて、パチンコ機１の状態が電源遮断前の状態に復帰される。ＲＡＭ２０３への
書き込みはメイン処理（図示せず）によって電源遮断時に実行され、ＲＡＭ２０３に書き
込まれた各値の復帰は電源投入時の立ち上げ処理（図示せず）において実行される。なお
、ＭＰＵ２０１のＮＭＩ端子（ノンマスカブル割込端子）には、停電等の発生による電源
遮断時に、停電監視回路２５２からの停電信号ＳＧ１が入力されるように構成されており
、その停電信号ＳＧ１がＭＰＵ２０１へ入力されると、停電時処理としてのＮＭＩ割込処
理（図示せず）が即座に実行される。
【００７６】
　主制御装置１１０のＭＰＵ２０１には、アドレスバスおよびデータバスで構成されるバ
スライン２０４を介して入出力ポート２０５が接続されている。入出力ポート２０５には
、払出制御装置１１１、音声ランプ制御装置１１３、第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂ、
第２図柄表示装置、第２図柄保留ランプ、特定入賞口６５ａの開閉板の下辺を軸として前
方側に開閉駆動するための大開放口ソレノイドや電動役物を駆動するためのソレノイドな
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どからなるソレノイド２０９が接続され、ＭＰＵ２０１は、入出力ポート２０５を介して
これらに対し各種コマンドや制御信号を送信する。
【００７７】
　また、入出力ポート２０５には、図示しないスイッチ群およびスライド位置検出センサ
Ｓや回転位置検出センサＲを含むセンサ群などからなる各種スイッチ２０８、電源装置１
１５に設けられた後述のＲＡＭ消去スイッチ回路２５３が接続され、ＭＰＵ２０１は各種
スイッチ２０８から出力される信号や、ＲＡＭ消去スイッチ回路２５３より出力されるＲ
ＡＭ消去信号ＳＧ２に基づいて各種処理を実行する。
【００７８】
　払出制御装置１１１は、払出モータ２１６を駆動させて賞球や貸出球の払出制御を行う
ものである。演算装置であるＭＰＵ２１１は、そのＭＰＵ２１１により実行される制御プ
ログラムや固定値データ等を記憶したＲＯＭ２１２と、ワークメモリ等として使用される
ＲＡＭ２１３とを有している。
【００７９】
　払出制御装置１１１のＲＡＭ２１３は、主制御装置１１０のＲＡＭ２０３と同様に、Ｍ
ＰＵ２１１の内部レジスタの内容やＭＰＵ２１１により実行される制御プログラムの戻り
先番地などが記憶されるスタックエリアと、各種のフラグおよびカウンタ、Ｉ／Ｏ等の値
が記憶される作業エリア（作業領域）とを有している。ＲＡＭ２１３は、パチンコ機１の
電源の遮断後においても電源装置１１５からバックアップ電圧が供給されてデータを保持
（バックアップ）できる構成となっており、ＲＡＭ２１３に記憶されるデータは、すべて
バックアップされる。なお、主制御装置１１０のＭＰＵ２０１と同様、ＭＰＵ２１１のＮ
ＭＩ端子にも、停電等の発生による電源遮断時に停電監視回路２５２から停電信号ＳＧ１
が入力されるように構成されており、その停電信号ＳＧ１がＭＰＵ２１１へ入力されると
、停電時処理としてのＮＭＩ割込処理（図示せず）が即座に実行される。
【００８０】
　払出制御装置１１１のＭＰＵ２１１には、アドレスバスおよびデータバスで構成される
バスライン２１４を介して入出力ポート２１５が接続されている。入出力ポート２１５に
は、主制御装置１１０や払出モータ２１６、発射制御装置１１２などがそれぞれ接続され
ている。また、図示はしないが、払出制御装置１１１には、払い出された賞球を検出する
ための賞球検出スイッチが接続されている。なお、該賞球検出スイッチは、払出制御装置
１１１に接続されるが、主制御装置１１０には接続されていない。
【００８１】
　発射制御装置１１２は、主制御装置１１０により球の発射の指示がなされた場合に、操
作ハンドル５１の回動操作量に応じた球の打ち出し強さとなるよう球発射ユニット１１２
ａを制御するものである。球発射ユニット１１２ａは、図示しない発射ソレノイドおよび
電磁石を備えており、その発射ソレノイドおよび電磁石は、所定条件が整っている場合に
駆動が許可される。具体的には、遊技者が操作ハンドル５１に触れていることをタッチセ
ンサ５１ａにより検出し、球の発射を停止させるための発射停止スイッチ５１ｂがオフ（
操作されていないこと）を条件に、操作ハンドル５１の回動操作量（回動位置）に対応し
て発射ソレノイドが励磁され、操作ハンドル５１の操作量に応じた強さで球が発射される
。
【００８２】
　音声ランプ制御装置１１３は、音声出力装置（図示しないスピーカなど）２２６におけ
る音声の出力、ランプ表示装置（電飾部２９～３３、表示ランプ３４など）２２７におけ
る点灯および消灯の出力、変動演出（変動表示）や予告演出といった表示制御装置１１４
で行われる第３図柄表示装置８１の表示態様の設定などを制御するものである。演算装置
であるＭＰＵ２２１は、そのＭＰＵ２２１により実行される制御プログラムや固定値デー
タ等を記憶したＲＯＭ２２２と、ワークメモリ等として使用されるＲＡＭ２２３とを有し
ている。
【００８３】
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　音声ランプ制御装置１１３のＭＰＵ２２１には、アドレスバスおよびデータバスで構成
されるバスライン２２４を介して入出力ポート２２５が接続されている。入出力ポート２
２５には、主制御装置１１０、表示制御装置１１４、音声出力装置２２６、ランプ表示装
置２２７、その他装置２２８、枠ボタン２２などがそれぞれ接続されている。その他装置
２２８には、各駆動モータ４８１，４９１，６６１，８８０が含まれる。
【００８４】
　音声ランプ制御装置１１３は、主制御装置１１０から受信した各種のコマンド（変動パ
ターンコマンド、停止種別コマンド等）に基づいて、第３図柄表示装置８１の表示態様を
決定し、決定した表示態様をコマンド（表示用変動パターンコマンド、表示用停止種別コ
マンド等）によって表示制御装置１１４へ通知する。また、音声ランプ制御装置１１３は
、枠ボタン２２からの入力を監視し、遊技者によって枠ボタン２２が操作された場合は、
第３図柄表示装置８１で表示されるステージを変更したり、スーパーリーチ時の演出内容
を変更したりするように、表示制御装置１１４へ指示する。ステージが変更される場合は
、変更後のステージに応じた背面画像を第３図柄表示装置８１に表示させるべく、変更後
のステージに関する情報を含めた背面画像変更コマンドを表示制御装置１１４へ送信する
。ここで、背面画像とは、第３図柄表示装置８１に表示させる主要な画像である第３図柄
の背面側に表示される画像のことである。表示制御装置１１４は、この音声ランプ制御装
置１１３から送信されるコマンドに従って、第３図柄表示装置８１に各種の画像を表示す
る。
【００８５】
　また、音声ランプ制御装置１１３は、表示制御装置１１４から第３図柄表示装置８１の
表示内容を表すコマンド（表示コマンド）を受信する。音声ランプ制御装置１１３では、
表示制御装置１１４から受信した表示コマンドに基づき、第３図柄表示装置８１の表示内
容に合わせて、その表示内容に対応する音声を音声出力装置２２６から出力し、また、そ
の表示内容に対応させてランプ表示装置２２７の点灯および消灯を制御する。
【００８６】
　表示制御装置１１４は、音声ランプ制御装置１１３および第３図柄表示装置８１が接続
され、音声ランプ制御装置１１３より受信したコマンドに基づいて、第３図柄表示装置８
１における第３図柄の変動演出などの表示を制御するものである。また、表示制御装置１
１４は、第３図柄表示装置８１の表示内容を通知する表示コマンドを適宜音声ランプ制御
装置１１３へ送信する。音声ランプ制御装置１１３は、この表示コマンドによって示され
る表示内容にあわせて音声出力装置２２６から音声を出力することで、第３図柄表示装置
８１の表示と音声出力装置２２６からの音声出力とをあわせることができる。
【００８７】
　電源装置１１５は、パチンコ機１の各部に電源を供給するための電源部２５１と、停電
等による電源遮断を監視する停電監視回路２５２と、ＲＡＭ消去スイッチ１２２（図３参
照）が設けられたＲＡＭ消去スイッチ回路２５３とを有している。電源部２５１は、図示
しない電源経路を通じて、各制御装置１１０～１１４等に対して各々に必要な動作電圧を
供給する装置である。その概要としては、電源部２５１は、外部より供給される交流２４
ボルトの電圧を取り込み、各種スイッチ２０８などの各種スイッチや、ソレノイド２０９
などのソレノイド、モータ等を駆動するための１２ボルトの電圧、ロジック用の５ボルト
の電圧、ＲＡＭバックアップ用のバックアップ電圧などを生成し、これら１２ボルトの電
圧、５ボルトの電圧およびバックアップ電圧を各制御装置１１０～１１４等に対して必要
な電圧を供給する。
【００８８】
　停電監視回路２５２は、停電等の発生による電源遮断時に、主制御装置１１０のＭＰＵ
２０１および払出制御装置１１１のＭＰＵ２１１の各ＮＭＩ端子へ停電信号ＳＧ１を出力
するための回路である。停電監視回路２５２は、電源部２５１から出力される最大電圧で
ある直流安定２４ボルトの電圧を監視し、この電圧が２２ボルト未満になった場合に停電
（電源断、電源遮断）の発生と判断して、停電信号ＳＧ１を主制御装置１１０および払出
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制御装置１１１へ出力する。停電信号ＳＧ１の出力によって、主制御装置１１０および払
出制御装置１１１は、停電の発生を認識し、ＮＭＩ割込処理を実行する。なお、電源部２
５１は、直流安定２４ボルトの電圧が２２ボルト未満になった後においても、ＮＭＩ割込
処理の実行に充分な時間の間、制御系の駆動電圧である５ボルトの電圧の出力を正常値に
維持するように構成されている。よって、主制御装置１１０および払出制御装置１１１は
、ＮＭＩ割込処理（図示せず）を正常に実行し完了することができる。
【００８９】
　ＲＡＭ消去スイッチ回路２５３は、ＲＡＭ消去スイッチ１２２（図３参照）が押下され
た場合に、主制御装置１１０へ、バックアップデータをクリアさせるためのＲＡＭ消去信
号ＳＧ２を出力するための回路である。主制御装置１１０は、パチンコ機１の電源投入時
に、ＲＡＭ消去信号ＳＧ２を入力した場合に、バックアップデータをクリアすると共に、
払出制御装置１１１においてバックアップデータをクリアさせるための払出初期化コマン
ドを払出制御装置１１１に対して送信する。
【００９０】
　次いで、図５から図５９を参照して、動作ユニット２００の概略構成について説明する
。図５は、動作ユニット２００の正面斜視図であり、図６は、動作ユニット２００の分解
正面斜視図である。また、図７及び図８は、動作ユニット２００の正面図である。
【００９１】
　なお、図７では、変位ユニット４００の左変位部材４２０Ｌ、右変位部材４２０Ｒ及び
突出部材４８５と上下変位ユニット８００の変位部材８５０とがそれぞれ退避位置に変位
された状態が、図８では、スライドユニと４００の左変位部材４２０Ｌ、右変位部材４２
０Ｒ及び突出部材４８５と上下変位ユニット８００の変位部材８５０とがそれぞれ張出位
置に変位された状態が、それぞれ図示される。
【００９２】
　図５から図８に示すように、動作ユニット２００は、箱状に形成される背面ケース３０
０を備え、その背面ケース３００の内部空間に、変位ユニット４００、投影ユニット６０
０、上下変位ユニット８００がそれぞれ順に収容される。
【００９３】
　背面ケース３００は、正面視略矩形の底壁部３０１と、その底壁部３０１の４辺の外縁
から正面へ向けて立設される外壁部３０２とを備え、それら各壁部３０１，３０２により
一面側（正面側）が開放された箱状に形成される。底壁部３０１には、その中央に正面視
矩形の開口３０１ａが開口形成され、その開口３０１ａを通じて、底壁部３０１の背面に
配設される第３図柄表示装置８１（図２参照）が視認可能とされる。
【００９４】
　変位ユニット４００は、背面ケース３００の底壁部３０１に配設される正面視額縁形状
のベース部材４１０と、そのベース部材４１０に変位可能に配設される左変位部材４２０
Ｌ、右変位部材４２０Ｒ及び突出部材４８５とを備え、これら左変位部材４２０Ｌ、右変
位部材４２０Ｒ及び突出部材４８５を、投影ユニット６００の背面側に退避する退避位置
と、背面ケース３００の開口３０１ａ（即ち、第３図柄表示装置８１）の正面側に張り出
す張出位置との間で変位させることができる（図７及び図８参照）。
【００９５】
　この場合、変位ユニット４００には、変位部材（左変位部材４２０Ｌ、右変位部材４２
０Ｒ及び突出部材４８５）を駆動する駆動手段（第１駆動モータ４８１及び第２駆動モー
タ４９１）が２個設けられ、駆動する駆動手段を選択することで、変位部材の変位態様を
異ならせる（複数種類の変位態様を形成する）ことができる。かかる構造の詳細について
は後述する。
【００９６】
　投影ユニット６００は、変位ユニット４００の正面に配設される正面視円環形状のベー
ス部材６１０と、そのベース部材６１０の内周側に配設される円板状の投影板部材６２０
と、投影板部材６２０の外周面から光を入射させる複数のＬＥＤ６５１とを備える。投影
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板部材６２０は、光透過性材料からなり、第３図柄表示装置８１の表示が遊技者に視認可
能とされると共に、ＬＥＤ６５１から光が入射されると、その入射された光を、模様や図
柄の形状をなす態様で、投影板部材６２０の正面から出射させる。即ち、第３図柄表示装
置８１の正面に模様や図柄を浮かび上がらせる（表示する）ことができる。
【００９７】
　この場合、投影ユニット６００には、ＬＥＤ６５１から照射された光の投影板部材６２
０への入射の効率を高める構造が採用され、投影板部材６２０の正面から出射される光を
強くする（模様や図柄を鮮明に浮かび上がらせる）ことができる。また、複数のＬＥＤ６
５１（照射ユニット６５０）をベース部材６１０に組み付ける際の作業性を高める構造が
採用される。これらの構造の詳細については後述する。
【００９８】
　上下変位ユニット８００は、投影ユニット６００のベース部材６１０における上部に配
設される正面ベース８２０及び背面ベース８３０と、それら両ベース部材８２０，８３０
に一端が回転可能に軸支される変位部材８５０とを備え、変位部材８５０の他端側を、背
面ケース３００の開口３０１ａ（即ち、第３図柄表示装置８１）の上方となる退避位置お
よび正面側に張り出す張出位置の間で変位させることができる（図７及び図８参照）。
【００９９】
　この場合、上下変位ユニット８００は、変位部材８５０を付勢する付勢ばねＳＰを備え
、退避位置および張出位置の間の所定位置において、変位部材８５０に作用する重力と付
勢ばねＳＰの弾性回復力とをつり合わせることで、つり合い位置（所定位置）を中心とし
て、重力の作用と付勢ばねＳＰの弾性回復力とによる往復変位（近似的には単振動）を変
位部材８５０に行わせる構造が採用される。かかる構造の詳細については後述する。
【０１００】
　次いで、図９から図２８を参照して、変位ユニット４００について説明する。図９は、
変位ユニット４００の正面斜視図であり、図１０は、変位ユニット４００の背面図である
。
【０１０１】
　変位ユニット４００は、背面ケース３００の底壁部３０１（図６参照）に締結固定され
るベース部材４１０と、そのベース部材４１０に変位可能に配設される変位部材（左変位
部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒ）と、その変位部材に駆動力を付与する複数（本実
施形態では２個）の駆動手段（下駆動機構４８０及び上駆動機構４９０）とを主に備え、
上述したように、下駆動機構４８０（第１駆動モータ４８１）の駆動により変位部材を変
位させる場合、上駆動機構４９０（第２駆動モータ４９１）の駆動により変位部材を変位
させる場合、或いは、下駆動機構４８０（第１駆動モータ４８１）及び上駆動機構４９０
（第２駆動モータ４９１）の両者の駆動により変位部材を変位させる場合で、変位部材を
異なる態様で変位させることができるように形成される。以下、その構造の詳細について
、図１１から図１８を参照して説明する。
【０１０２】
　まず、変位部材（左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒ）について、図１１及び
図１２を参照して説明する。図１１は、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒの正
面斜視図であり、図１２は、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒの背面斜視図で
ある。
【０１０３】
　図１１及び図１２に示すように、変位ユニット４００は、変位による演出を行う変位部
材として形成される左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒを備え、それら左変位部
材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒには、左従動部材４３０Ｌ及び右従動部材４３０Ｒと
、台車部材４４０と、上部左ラック４５０Ｌ及び上部右ラック４５０Ｒとが連結される。
【０１０４】
　左変位部材４２０Ｌは、縦姿勢で配設される長尺状の部材であり、背面から突設される
連結軸４２１と、上端に穿設される連結孔４２２と、下端に穿設される摺動溝４２３とを
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備える。連結軸４２１は、断面円形の軸であり、左従動部材４３０Ｌの連結孔４３１が回
転可能に軸支される。即ち、左変位部材４２０Ｌの背面側には、左従動部材４３０Ｌの上
端が回転可能に連結される。
【０１０５】
　なお、連結軸４２１は、左従動部材４３０Ｌの背面から先端が突出される長さ寸法に設
定され、その突出された連結軸４２１の先端は、上駆動機構４９０の駆動アーム４９４に
おける駆動溝４９４ｃ（図１７及び図１８参照）に摺動可能に挿通される。即ち、上駆動
機構４９０の駆動アーム４９４が駆動（回転）されると、駆動溝４９４ｃの内壁面が連結
軸４２１に作用して、左変位部材４２０Ｌが変位される。
【０１０６】
　連結孔４２２は、断面円形の孔であり、後述する台車部材４４０の２本の連結軸４４１
のうちの一方の連結軸４４１が回転可能に挿通される。即ち、左変位部材４２０Ｌは、台
車部材４４０Ｌに対する相対的な姿勢変化（連結孔４２２の軸心を回転中心とする回転）
が許容された状態で連結される。
【０１０７】
　摺動溝４２３は、左変位部材４２０Ｌの長手方向に沿って延設される溝であり、後述す
る下部左ラック４８８Ｌの駆動ピン４８８ｂ（図１５参照）が回転可能かつ摺動可能に挿
通される。よって、下部左ラック４８８Ｌが停止された状態で、上駆動機構４９０のみが
駆動される場合、又は、その逆の場合のいずれにおいても、ベース部材４１０に対する左
変位部材４２０Ｌの姿勢の変化（回転）を形成可能とできる。
【０１０８】
　左従動部材４３０Ｌは、ベース部材４１０と左変位部材４２０Ｌとの間に架設されるこ
とで、左変位部材４２０Ｌの変位に従動される部材であり、一端（上端）に穿設される連
結孔４３１と、背面から突設される摺動ピン４３２とを備える。
【０１０９】
　連結孔４３１は、断面円形の孔であり、上述したように、左変位部材４２０Ｌの連結軸
４２１が回転可能に挿通される。摺動ピン４３２は、断面円形のピン（棒状体）であり、
ベース部材４１０の側方に穿設される摺動溝４１０ａに回転可能かつ摺動可能に挿通され
る。よって、左変位部材４２０Ｌが変位されると、その左変位部材４２０Ｌに対する相対
姿勢を変化させつつ、左従動部材４３０Ｌを従動させることができる。
【０１１０】
　台車部材４４０は、ベース部材４１０の上側部分（上部中間部分４１０ｆ及び上部正面
部分４１０ｇ、図１７及び図１８参照）に左右方向（幅方向）に沿って延設される被転動
面を転動する部材であり、平行に並設される２本の連結軸４４１と、それら各連結軸４４
１の両端にそれぞれ回転可能に軸支される４輪の転動輪４４２とを備える。よって、左変
位部材４２０Ｌの上端は、台車部材４４０の各転動輪４４２が被転動面を転動することで
、かかる台車部材４４０を介して、左右方向（幅方向）に沿って変位される。
【０１１１】
　なお、ベース部材４１０の被転動面は、鉛直方向上側を臨む略水平な平坦面として形成
され、その被転動面に台車部材４４０の各転動輪４４２が載置される。即ち、左変位部材
４２０は、台車部材４４０を介して、ベース部材４１０の被転動面に吊り下げられて状態
で支持される。
【０１１２】
　上部左ラック４５０Ｌは、ベース部材４１０の上側部分（上部中間部分４１０ｆ及び上
部正面部分４１０ｇ、図１７及び図１８参照）に左右方向（幅方向）に沿って延設される
案内部を摺動する長尺板状の部材であり、台車部材４４０の２本の連結軸４４１がそれぞ
れ回転可能に挿通される２の連結孔４５１と、上部左ラック４５０Ｌの背面に長手方向に
沿って刻設されるラックギヤ４５２とを備える。
【０１１３】
　ここで、右変位部材４２０Ｒは左変位部材４２０Ｌに対して、右従動部材４３０Ｒは左
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従動部材４３０Ｌに対して、上部右ラック４５０Ｒは上部左ラック４５０Ｌに対して、そ
れぞれ略左右対称の形状に形成され、実質的に同一の構成とされるので、同一の部分には
同一の符号を付してその説明は省略する。
【０１１４】
　但し、上部右ラック４５０Ｒは、その正面にラックギヤ４５２が刻設される。また、上
部右ラック４５０Ｒは、連結孔４５１の形成部分が正面側へオフセットされ、上部左ラッ
ク４５０Ｌと前後方向の位置を違えて配設される。よって、上部左ラック４５０Ｌのラッ
クギヤ４５２と上部右ラック４５０Ｒのラックギヤ４５２とは所定間隔を隔てて対向配置
される。この場合、両ラックギヤ４５２には、ベース部材４１０に回転可能に軸支される
ピニオンギヤ４５９が歯合される。
【０１１５】
　従って、左変位部材４２０Ｌの変位に伴って、上部左ラック４５０Ｌがベース部材４１
０の案内部（図示せず）に沿って左右方向（幅方向、図１９左右方向）へ変位（摺動）さ
れると、その上部左ラック４５０Ｌの変位が、ピニオンギヤ４５９を介して、上部右ラッ
ク４５０Ｒに伝達されるので、右変位部材４２０Ｒを変位させることができる。
【０１１６】
　なお、本実施形態では、上部左ラック４５０Ｌ及び上部右ラック４５０Ｒの間に介設さ
れるピニオンギヤ４５９の配設数が奇数個（即ち、１個）なので、左変位部材４２０Ｌ及
び右変位部材４２０Ｒの変位方向を逆方向（互いが近接し合う又は離間し合う方向）とで
きる。但し、ピニオンギヤ４５９の配設数を偶数個として、左変位部材４２０Ｌ及び右変
位部材４２０Ｒの変位方向を同方向としても良い。
【０１１７】
　次いで、複数の駆動手段（下駆動機構４８０及び上駆動機構４９０）のうちの下駆動機
構４８０について、図１３から図１６を参照して説明する。
【０１１８】
　図１３及び図１５は、変位ユニット４００の正面斜視図であり、図１４及び図１６は、
変位ユニット４００の背面斜視図である。なお、図１３及び図１４では、背面カバー４１
２が装着された状態が図示され、図１５及び図１６では、背面カバー４１２が取り外され
た状態が図示される。また、図１３から図１６では、嵩上げカバー４１３の図示が省略さ
れる。
【０１１９】
　図１３から図１６に示すように、下駆動機構４８０は、第１駆動モータ４８１と、その
第１駆動モータ４８１の駆動軸に取着されるピニオンギヤ４８２と、そのピニオンギヤ４
８２が歯合される駆動ギヤ４８３と、その駆動ギヤ４８３と共にクランク機構を形成する
駆動アーム４８４と、その駆動アーム４８４により駆動される突出部材４８５と、その突
出部材４８５の背面に配設されるラックギヤ４８６と、そのラックギヤ４８６に先頭の歯
車４８７ａが歯合される歯車列（歯車４８７ａ～４８７ｅ）と、その歯車列の末尾の歯車
４８７ｅに歯合される下部左ラック４８８Ｌ及び下部右ラック４８８Ｒと、を主に備える
。
【０１２０】
　第１駆動モータ４８１は、左正面カバー４１１Ｌの正面に取着され、その左正面カバー
４１１Ｌの背面から突出された第１駆動モータ４８１の駆動軸には、ピニオンギヤ４８２
が取着（固設）される。駆動ギヤ４８３は、左正面カバー４１１Ｌの背面に、駆動アーム
４８４は、ベース部材４１０の正面に、それぞれ回転可能に軸支される。
【０１２１】
　駆動ギヤ４８３は、その回転中心から偏心して位置すると共に背面から突設される偏心
ピン４８３ａを備える。駆動アーム４８４は、ベース部材４１０の支持軸が回転可能に挿
通される軸支孔４８４ａと、駆動ギヤ４８３の偏心ピン４８３ａが摺動可能に挿通される
直線状の摺動溝４８４ｂと、それら軸支孔４８４ａ及び摺動溝４８４ｂが形成される側と
反対側の端部における正面から突設される駆動ピン４８４ｃとを備える。
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【０１２２】
　よって、第１駆動モータ４８１の駆動力により、ピニオンギヤ４８２を介して駆動ギヤ
４８３が正方向または逆方向へ回転されると、その駆動ギヤ４８３の偏心ピン４８３ａか
ら駆動アーム４８４の摺動溝４８４ｂの一方または他方の内壁面が作用を受けることで、
駆動アーム４８４が軸支孔４８４ａを回転中心として正方向または逆方向へ回転され、駆
動アーム４８４の駆動ピン４８４ｃが上昇または下降される。
【０１２３】
　突出部材４８５は、駆動アーム４８４の駆動ピン４８４ｃが摺動可能に挿通される直線
状の摺動溝４８５ａを備え、スライドレールＳＬを介して、ベース部材４１０の正面に配
設される。スライドレールＳＬは、伸縮式の直線案内機構であり、その伸縮方向を鉛直方
向に沿わせた縦姿勢で配設される。なお、スライドレールＳＬは、ベース部材４１０の正
面に配設される基端レールと、突出部材４８５の背面に配設される先端レールと、それら
基端レール及び先端レールの間に介設され基端レール及び先端レールを互いに長手方向へ
相対変位可能とする中間レールとを備える。
【０１２４】
　よって、駆動アーム４８４が回転され、その駆動アーム４８４の駆動ピン４８４ｃによ
って、突出部材４８５の摺動溝４８５ａの内壁面が押し上げられる又は押し下げられると
、スライドレールＳＬが伸縮され、突出部材４８５がベース部材４１０に対して鉛直方向
に昇降される。
【０１２５】
　ラックギヤ４８６は、突出部材４８５の昇降方向に沿って刻設され、歯車列（歯車４８
７ａ～４８７ｅ）は、先頭の歯車４８７ａをラックギヤ４８６に歯合させた状態で、ベー
ス部材４１０の正面と右正面カバー４１１Ｒの背面との間にそれぞれ回転可能に軸支され
る。よって、突出部材４８５が昇降されることで、ラックギヤ４８６の直線運動を利用し
て、歯車列（歯車４８７ａ～４８７ｅ）を回転させることができる。
【０１２６】
　下部左ラック４８８Ｌ及び下部右ラック４８８Ｒは、長尺板状の部材であり、その長手
方向に沿って側面に刻設されるラックギヤ４８８ａと、長手方向端部における正面から突
設される駆動ピン４８８ｂとをそれぞれ備える。これら下部左ラック４８８Ｌ及び下部右
ラック４８８Ｒは、上下方向に位置を違え、互いのラックギヤ４８８ａを対向させた状態
で、ベース部材４１０の背面と背面カバー４１２の正面との間に左右方向（幅方向、図１
９左右方向）に沿って摺動可能に保持される。
【０１２７】
　なお、歯車列の末尾の歯車４８７ｅは、隣接する歯車４８７ｄに同軸に固着され、ベー
ス部材４１０に穿設される開口４１０ｂを介して背面側に突出されることで、下部左ラッ
ク４８８Ｌ及び下部右ラック４８８Ｒのそれぞれのラックギヤ４８８ａに歯合される。よ
って、上述したように、突出部材４８５の昇降に伴って、歯車列（歯車４８７ａ～４８７
ｅ）が回転されると、その末尾の歯車４８７ａの回転により、下部左ラック４８８Ｌ及び
下部右ラック４８８Ｒを互いに逆方向（互いが近接し合う又は離間し合う方向）へ直線運
動させることができる。
【０１２８】
　下部左ラック４８８Ｌ及び下部右ラック４８８Ｒの駆動ピン４８８ｂは、ベース部材４
１０に穿設される直線状の挿通溝４１０ｃを介して正面側に突出されることで、上述した
ように、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒの摺動溝４２３に回転可能かつ摺動
可能に挿通される。よって、下部左ラック４８８Ｌ及び下部右ラック４８８Ｒが直線運動
されることで、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒの下端側（摺動溝４２３側）
を変位させることができる。
【０１２９】
　なお、挿通溝４１０ｃの延設方向は、台車部材４４０の転動輪４４２が転動する被転動
面と略平行に形成される。即ち、下部左ラック４８８Ｌ及び下部右ラック４８８Ｒの直線
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運動の方向は、後述する上部左ラック４５０Ｌ及び上部右ラック４５０Ｒの直線運動の方
向と略平行とされる。
【０１３０】
　次いで、複数の駆動手段（下駆動機構４８０及び上駆動機構４９０）のうちの上駆動機
構４９０について、図１７及び図１８を参照して説明する。
【０１３１】
　図１７は、変位ユニット４００の正面斜視図であり、図１８は、変位ユニット４００の
背面斜視図である。なお、図１７及び図１８では、理解を容易とするために、ピニオンギ
ヤ４５９及び上部右ラック４５０Ｒが上部中間部分４１０ｆ及び上部正面部分４１０ｇの
対向間に図示される。
【０１３２】
　図１７及び図１８に示すように、上駆動機構４９０は、第２駆動モータ４９１と、その
第２駆動モータ４９１の駆動軸に取着されるピニオンギヤ４９２と、そのピニオンギヤ４
９２が歯合される駆動ギヤ４９３と、その駆動ギヤ４９３と共にクランク機構を形成する
駆動アーム４９４と、を主に備える。
【０１３３】
　ベース部材４１０は、その上部（正面視略額縁形状に形成される上辺部分）が、上部背
面部分４１０ｅと、上部中間部分４１０ｆと、正面部分４１０ｇとを順に正面側に重ね合
わせた分割構造として形成される。
【０１３４】
　第２駆動モータ４９１は、上部中間部分４１０ｆの上方へ張り出された部分の正面に取
着され、その張り出された部分の背面から突出された第２駆動モータ４９１の駆動軸には
、ピニオンギヤ４９２が取着（固設）される。駆動ギヤ４９３及び駆動アーム４９４は、
上部中間部分４１０ｆの背面に回転可能に軸支される。
【０１３５】
　駆動ギヤ４９３は、その回転中心から偏心して位置すると共に背面から突設される偏心
ピン４９３ａを備える。駆動アーム４９４は、上部中間部分４１０ｆの支持軸が回転可能
に挿通される軸支孔４９４ａと、駆動ギヤ４９３の偏心ピン４９３ａが摺動可能に挿通さ
れる直線状の摺動溝４９４ｂと、それら軸支孔４９４ａ及び摺動溝４９４ｂが形成される
側と反対側の端部に位置する直線状の駆動溝４９４ｃとを備える。
【０１３６】
　よって、第２駆動モータ４９１の駆動力により、ピニオンギヤ４９２を介して駆動ギヤ
４９３が正方向または逆方向へ回転されると、その駆動ギヤ４９３の偏心ピン４９３ａか
ら駆動アーム４９４の摺動溝４９４ｂの一方または他方の内壁面が作用を受けることで、
駆動アーム４９４が軸支孔４９４ａを回転中心として正方向または逆方向へ回転され、駆
動アーム４９４の駆動溝４９４ｃが左右に変位される。
【０１３７】
　上述したように、駆動アーム４９４の駆動溝４９４ｃには、左変位部材４２０Ｌの連結
軸４２１の先端が摺動可能に挿通される。よって、駆動アーム４９４を駆動（軸支孔４９
４ａを中心として回転）させ、左右に変位される駆動溝４９４ｃの内壁面を連結軸４２１
に作用させることで、台車部材４４０（転動輪４４２）を被転動面に沿って転動させ、左
変位部材４２０Ｌの上端側を左右に変位させることができる。
【０１３８】
　この場合、左変位部材４２０Ｌが左右に変位され、台車部材４４０（転動輪４４２）が
被転動面を転動されると、上述したように、上部左ラック４５０Ｌがベース部材４１０の
案内部に沿って左右方向（幅方向、図１９左右方向）へ変位（摺動）され、その上部左ラ
ック４５０Ｌの変位が、ピニオンギヤ４５９を介して、上部右ラック４５０Ｒに伝達され
ることで、右変位部材４２０Ｒを変位させることができる。なお、台車部材４４０の転動
輪４４２が転動する被転動面は、上部中間部分４１０ｆと上部正面部分４１０ｇとに形成
される。
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【０１３９】
　次いで、上述のように構成された変位ユニット４００の動作について、図１９から図２
８を参照して説明する。
【０１４０】
　まず、下駆動機構４８０（第１駆動モータ４８１）及び上駆動機構４９０（第２駆動モ
ータ４９１）の両者を駆動して、変位部材（左変位部材４２０Ｌ、右変位部材４２０Ｒ及
び突出部材４８５）を変位させる第１の態様について、図１９から図２４を参照して説明
する。
【０１４１】
　図１９、図２１及び図２３は、第１の態様における変位ユニット４００の正面図であり
、図２０、図２２及び図２４は、図１９、図２１及び図２３の背面視における変位ユニッ
ト４００の背面図である。
【０１４２】
　なお、図１９及び図２０は、左変位部材４２０Ｌ、右変位部材４２０Ｒ及び突出部材４
８５が退避位置に配置された状態に対応し、図２３及び図２４は、左変位部材４２０Ｌ、
右変位部材４２０Ｒ及び突出部材４８５が第１の態様における張出位置に配置された状態
に対応する。
【０１４３】
　図１９及び図２０に示すように、退避位置に配置された状態では、左変位部材４２０Ｌ
及び右変位部材４２０Ｒが最外方（互いが左右方向に最も離間される位置）に配置される
と共に、突出部材４８５が最下方に配置される。
【０１４４】
　この状態から下駆動機構４８０の第１駆動モータ４８１及び上駆動機構４９０の第２駆
動モータ４９１がそれぞれ駆動されると、図２１及び図２２に示す状態を経た後、図２３
及び図２４に示す状態（第１の態様における張出位置）まで、左変位部材４２０Ｌ及び右
変位部材４２０Ｒが左右方向（幅方向）において互いに近接する方向へ変位されると共に
、突出部材４８５が上昇される。なお、第１の態様における張出位置では、左変位部材４
２０Ｌ、右変位部材４２０Ｒ及び突出部材４８５が合体状態（三者の側面どうしが密着し
た状態）に形成される。
【０１４５】
　詳細には、図１９の状態から、下駆動機構４８０の第１駆動モータ４８１が駆動される
と、駆動アーム４８４が回転され、その駆動アーム４８４の駆動ピン４８４ｃが突出部材
４８５の摺動溝４８５ａの内壁面を押し上げることで、突出部材４８５が上昇される（図
１３及び図１４参照）。
【０１４６】
　また、突出部材４８５が上昇されると、ラックギヤ４８６、歯車列（歯車４８７ａ～４
８７ｅ）及びラックギヤ４８８ａを介して、下部左ラック４８８Ｌ及び下部右ラック４８
８Ｒが変位（直線運動）され（図１５及び図１６参照）、それら下部左ラック４８８Ｌ及
び下部右ラック４８８Ｒの駆動ピン４８８ｂが、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２
０Ｒの摺動溝４２３の内壁面に作用することで、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２
０Ｒの下端側（摺動溝４２３側）がベース部材４１０の挿通溝４１０ｃに沿って互いに近
接する方向へ変位（直線運動）される。
【０１４７】
　一方、図１９の状態から、上駆動機構４９０の第２駆動モータ４９１が駆動されると、
駆動アーム４９４が回転され、その駆動アーム４９４の駆動溝４９４ｃの内壁面が左変位
部材４２０Ｌの連結軸４２１に作用される。これにより、台車部材４４０が被転動面を転
動され、左変位部材４２０Ｌの上端側（台車部材４４０）が右変位部材４２０Ｒへ近接す
る方向へ変位（直線運動）される（図１７及び図１８参照）。
【０１４８】
　また、左変位部材４２０Ｌの上端側（台車部材４４０）が変位されると、その変位が、
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上部左ラック４５０Ｌからピニオンギヤ４５９を介して上部右ラック４５０Ｒへ伝達され
ることで、右変位部材４２０Ｒの上端側（台車部材４４０）が左変位部材４２０Ｌへ近接
する方向へ変位（直線運動）される（図１１及び図１２参照）。
【０１４９】
　なお、本実施形態では、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒの左右方向（幅方
向、図２０左右方向）の変位量は、下端側の変位量が上端側の変位量よりも小さくされる
（即ち、駆動ピン４８８ｂの可動範囲（挿通溝４１０ｃの延設長さ）が、台車部材４４０
の可動範囲（被転動面の延設長さ）よりも短くされる）。
【０１５０】
　この場合、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒの下端側と上端側とが、退避位
置（図１９及び図２０参照）から略同時に変位を開始し、かつ、第１の態様における張出
位置（図２３及び図２４参照）に略同時に到達されるように、下駆動機構４８０及び上駆
動機構４９０が駆動される。即ち、下端側（駆動ピン４８８ｂ）よりも上端側（台車部材
４４０）の左右方向の変位速度が速くされる。
【０１５１】
　これにより、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒを、縦姿勢に維持したまま非
回転で左右方向へ平行に変位させるのではなく、その姿勢を回転させつつ左右方向へ変位
させることができる。即ち、このように、姿勢を回転させつつ変位させることは、１の駆
動手段の駆動力でスライド溝に沿って変位部材を摺動させる構成では不可能であり、本実
施形態のように、２の駆動手段を利用することが始めて可能となったものである。
【０１５２】
　また、下端側（駆動ピン４８８ｂ）よりも上端側（台車部材４４０）の左右方向の変位
速度が異なる場合、駆動ピン４８８ｂと台車部材４４０との距離が変化されるところ、本
実施形態では、摺動溝４２３が駆動ピン４８８ｂの直径よりも大きな長さで上下方向に延
設される長穴形状とされるため、両者の距離の変化を吸収することができる。即ち、複雑
な機構を設ける必要がなく、摺動溝４２３及び駆動ピン４８８ｂを回転可能かつ摺動可能
に形成すれば良いので、製品コストの削減に加え、動作の信頼性と耐久性とを図ることが
できる。
【０１５３】
　図２３及び図２４に示す状態から下駆動機構４８０の第１駆動モータ４８１及び上駆動
機構４９０の第２駆動モータ４９１がそれぞれ上述した場合と逆方向へ駆動されると、図
２１及び図２２に示す状態を経た後、図１９及び図２０に示す状態（退避位置）まで、左
変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒが左右方向（幅方向）において互いに離間する
方向へ変位されると共に、突出部材４８５が下降される。
【０１５４】
　次いで、下駆動機構４８０（第１駆動モータ４８１）のみを駆動して（即ち、上駆動機
構４９０（第２駆動モータ４９１）は非駆動状態に維持して）、変位部材（左変位部材４
２０Ｌ、右変位部材４２０Ｒ及び突出部材４８５）を変位させる第２の態様について、図
２５及び図２６を参照して説明する。なお、第２の態様の説明では、図１９及び図２０も
適宜参照する。
【０１５５】
　図２５は、第２の態様における変位ユニット４００の正面図であり、図２６は、図２５
の背面視における変位ユニット４００の背面図である。なお、図２５及び図２６は、左変
位部材４２０Ｌ、右変位部材４２０Ｒ及び突出部材４８５が第２の態様における張出位置
に配置された状態に対応する。
【０１５６】
　ここで、図１９及び図２０に示す状態（退避位置に配置された状態）では、上駆動機構
４９０の駆動アーム４９４は、左変位部材４２０Ｌがその上端側（連結孔４２２の軸心）
を回転中心として回転することを許容する姿勢で配置される。即ち、左変位部材４２０Ｌ
の連結軸４２１が駆動アーム４９４の駆動溝４９４ｃに沿って摺動することが許容される
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。
【０１５７】
　よって、この状態（図１９及び図２０に示す状態）から、下駆動機構４８０の第１駆動
モータ４８１のみが駆動されると、図２５及び図２６に示すように、図駆動アーム４８４
の駆動ピン４８４ｃが突出部材４８５の摺動溝４８５ａの内壁面を押し上げることで、突
出部材４８５が上昇されると共に、下部左ラック４８８Ｌ及び下部右ラック４８８Ｒの駆
動ピン４８８ｂが、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒの摺動溝４２３の内壁面
に作用することで、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒの下端側（摺動溝４２３
側）が互いに近接する方向へ変位（直線運動）される。即ち、第２の態様では、左変位部
材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒを、その上端側（連結孔４２２の軸心）を回転中心と
して、回転させることができる。
【０１５８】
　次いで、上駆動機構４９０（第２駆動モータ４９１）のみを駆動して（即ち、下駆動機
構４８０（第１駆動モータ４８１）は非駆動状態に維持して）、変位部材（左変位部材４
２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒ）を変位させる第３の態様について、図２７及び図２８を
参照して説明する。なお、第３の態様の説明では、図１９及び図２０も適宜参照する。
【０１５９】
　図２７は、第３の態様における変位ユニット４００の正面図であり、図２８は、図２７
の背面視における変位ユニット４００の背面図である。なお、図２７及び図２８は、左変
位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒが第３の態様における張出位置に配置された状態
に対応する。
【０１６０】
　ここで、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒの摺動溝４２３は、駆動ピン４８
８ｂの直径よりも大きな長さで上下方向に延設される長穴形状とされ、左変位部材４２０
Ｌ及び右変位部材４２０Ｒが上方へ持ち上げられることが許容される。
【０１６１】
　よって、図１９及び図２０に示す状態（退避位置に配置された状態）から、上駆動機構
４９０の第２駆動モータ４９１のみが駆動されると、図２７及び図２８に示すように、駆
動アーム４９４の駆動溝４９４ｃの内壁面が左変位部材４２０Ｌの連結軸４２１に作用さ
れ、左変位部材４２０Ｌの上端側（台車部材４４０）が右変位部材４２０Ｒへ近接する方
向へ変位（直線運動）される共に、その変位が、上部左ラック４５０Ｌからピニオンギヤ
４５９を介して上部右ラック４５０Ｒへ伝達されることで、右変位部材４２０Ｒの上端側
（台車部材４４０）が左変位部材４２０Ｌへ近接する方向へ変位（直線運動）される。
【０１６２】
　即ち、第３の態様では、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒを、その下端側（
摺動溝４２３側）を回転中心として、回転させることができる。また、第３の態様では、
左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒのみを変位させ、突出部材４８５は停止状態
に維持することができる。
【０１６３】
　ここで、従来の遊技機では、ベース部材４１０に案内手段（例えば、案内溝）が延設さ
れ、その案内手段に沿って変位部材が変位（案内）可能に形成されるものであるため、変
位部材の変位態様（ベース部材に対して変位部材が変位する際の軌跡）が一通りに限定さ
れていた。そのため、変位部材の変位による演出がワンパターンとなり、遊技者の意表を
つく演出を行うことが困難であった。駆動手段（例えば、駆動モータ）の駆動力（駆動速
度）に強弱をつけて変化を設けたとしても、変位部材の変位速度が増減するだけであり、
その変位態様（軌跡）は相変わらず一定であるため、遊技者の意表をつく演出を行うこと
が困難である。
【０１６４】
　これに対し、本実施形態の変位ユニット４００によれば、下駆動機構４８０（第１駆動
モータ４８１）及び上駆動機構４９０（第２駆動モータ４９１）を備え、その駆動状態を
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選択（変更）することで、変位部材（左変位部材４２０Ｌ、右変位部材４２０Ｒ及び突出
部材４８５）を３種類の態様（第１の態様、第２の態様および第３の態様）で変位させる
ことができる。即ち、変位部材の変位態様が一通りに限定される従来品のように、演出が
ワンパターンとならず、変位部材を少なくとも３通りの変位態様で変位させることができ
るので、かかる変位態様を切り替えることで、遊技者の意表をつく演出を行うことができ
る。
【０１６５】
　特に、第１の態様では（図１９から図２４参照）では、左変位部材４２０Ｌ及び右変位
部材４２０Ｒに平行移動（直線運動）が支配的な変位を行わせることができる一方、第２
の態様および第３の態様（図１９、図２５から図２８参照）では、左変位部材４２０Ｌ及
び右変位部材４２０Ｒに回転（回転運動）のみの変位を行わせることができ、その変位の
運動形態を異ならせることができる。その結果、変位部材の変位態様の変化を大きくでき
、遊技者の意表をつく演出を行いやすくできる。
【０１６６】
　この場合、従来品では、回転中心は一定のままで、その回転方向のみを異ならせること
で、変位態様を異ならせるものは存在するが、本実施形態における第２の態様および第３
の態様は、同一の回転中心でその回転方向のみが異なるというものではなく、回転方向が
異なり、且つ、回転中心も異なって形成されるので（第２の態様では上端側が回転中心と
され、第３の態様では下端側が回転中心とされる）、変位部材（左変位部材４２０Ｌ及び
右変位部材４２０Ｒ）の変位態様の変化を大きくでき、遊技者の意表をつく演出を行いや
すくできる。
【０１６７】
　また、第１の態様では、回転と平行移動（直線運動）とを組み合わせた形態で変位部材
（左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒ）が変位されるところ、かかる回転の方向
が第３の態様における回転の方向と同方向とされる。そのため、第１の態様および第３の
態様の初期段階（例えば、図２１及び図２７参照）では、変位部材どうしが近接する方向
へ変位されるように遊技者に視認させることができ、その区別をつき難くできる。一方で
、第１の態様では、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒの近接する方向への変位
に伴い、突出部材４８５が上昇されるのに対し、第３の態様では、突出部材４８５を停止
状態に維持することができる。即ち、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒが互い
に近接する方向へ変位された初期段階において、突出部材４８５が上昇されている場合に
は、第１の態様における張出位置まで変位部材が変位されることを遊技者に期待させるこ
とができる。
【０１６８】
　変位ユニット４００は、台車部材４４０、下部左ラック４８８Ｌ及び下部右ラック４８
８Ｒがそれぞれ直線変位可能にベース部材４１０に配設（保持）されると共に、台車部材
４４０に左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒの上端側（連結孔４２２）が回転可
能に連結されると共に、下部左ラック４８８Ｌ及び下部右ラック４８８Ｒの駆動ピン４８
８ｂが左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒの下端側（摺動溝４２３）に回転可能
かつ摺動可能に挿通される。
【０１６９】
　これにより、上述したように、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒに、回転成
分を含む直線運動（第１の態様）や、回転運動（第２及び第３の態様）を行わせるための
構造を簡素化できる。例えば、曲線状の案内溝を設け、その案内溝に沿って変位部材を変
位させることも考えられるが、このような曲線状の軌跡でスライド変位させる場合には、
複雑な構造が必要となる（即ち、曲線状の軌跡であると、台車部材４４０に対応する部材
、下部左ラック４８８Ｌ及び下部右ラック４８８Ｒに対応する部材をそれぞれ曲線状に案
内するための機構だけでなく、これら各部材４４０，４８８Ｌ，４８８Ｒに駆動力を継続
して付与可能とする機構を設ける必要が生じる）。
【０１７０】
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　これに対し、本実施形態では、台車部材４４０、下部左ラック４８８Ｌ及び下部右ラッ
ク４８８Ｒを直線方向へ案内すれば良く、よって、台車部材４４０は平坦面としての被転
動面により案内すれば良く、下部左ラック４８８Ｌ及び下部右ラック４８８Ｒはラック・
ピニオン機構を利用することができるので、それらの構造を簡素化することができる。よ
って、製品コストの削減と共に、耐久性と動作の信頼性の向上を図ることができる。
【０１７１】
　また、変位ユニット４００によれば、第１の態様、第２の態様および第３の態様のいず
れにおいても、左変位部材４２０Ｌ及び右変位部材４２０Ｒを案内する機構が共通とされ
、具体的には、各変位部材４２０Ｌ，４２０Ｒの一端側（上端側）は、台車部材４４０が
被転動面を転動することで案内され、他端側（下端側）は、下部左ラック４８８Ｌ及び下
部右ラック４８８Ｒがベース部材４１０と背面カバー４１２との間で摺動（直線運動）す
ることで案内される。即ち、各態様に応じて異なる案内機構をそれぞれ設ける必要がなく
、従って、異なる案内機構を切り替える構造も採用する必要がない。その結果、構造を簡
素化して、動作の信頼性と耐久性とを高めることができると共に、製品コストの削減を図
ることができる。
【０１７２】
　次いで、図２９から図４６を参照して、投影ユニット６００について説明する。
【０１７３】
　初めに、図２９から図３２を参照して、投影ユニット６００の全体構成について説明す
る。図２９は、投影ユニット６００の正面図であり、図３０は、投影ユニット６００の背
面図である。また、図３１は、投影ユニット６００の分解正面斜視図であり、図３２は、
投影ユニット６００の分解背面斜視図である。
【０１７４】
　図２９から図３２に示すように、投影ユニット６００は、正面視円環形状のベース部材
６１０と、そのベース部材６１０に回転可能に配設される円板形状の投影板部材６２０と
、その投影板部材６２０の外周側を取り囲んで配設される複数の照射ユニット６５０と、
投影板部材６２０を回転させるための駆動モータ６６１と、その駆動モータ６６１の駆動
力を投影板部材６２０に伝達するための歯車列（歯車６６２～６６４）と、を主に備えて
形成される。
【０１７５】
　ベース部材６１０は、円環形状の背面ベース６１１と、その背面ベース６１１の正面に
配設される円環形状の正面ベース６１２とを備え、それら背面ベース６１１及び正面ベー
ス６１２の対向面間に形成される内部空間に、投影板部材６２０、照射ユニット６５０及
び歯車列（歯車６６２～６６４）が収納される。
【０１７６】
　なお、正面ベース６１２の正面視における内周縁より内側の領域（以下、「表示領域」
と称す）では、投影板部材６２０が遊技者から視認可能であり、正面ベース６１２の内周
縁より外側の領域（即ち、正面ベース６１２で遮蔽される領域）（以下、「表示領域外」
と称す）では、投影板部材６２０が遊技者から視認不能とされる。
【０１７７】
　投影板部材６２０は、光透過性材料からなり、背面側に配設される第３図柄表示装置８
１（図２参照）の表示を透過させて遊技者に視認させると共に、照射ユニット６５０から
照射された光が外周面から入射されると、その入射された光を、模様や図柄の形状をなす
態様で、投影板部材６２０の正面から出射させ、遊技者に視認させる。即ち、第３図柄表
示装置８１の正面に模様や図柄を浮かび上がらせる（表示する）ことができる。
【０１７８】
　投影板部材６２０の外周縁部には、ギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０が背面側およ
び正面側にそれぞれ配設される。これらギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０は、正面視
円環状に形成され、投影板部材６２０と同心に配設される。
【０１７９】
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　ギヤ部材６３０には、外周面に沿って複数の歯が刻設され、歯車列の末尾の歯車６６４
が歯合される。溝形成部材６４０は、投影板部材６２０との間に周方向に連続する断面コ
字状の案内溝６４１を形成するための部材であり、ベース部材６１０に回転可能に軸支さ
れる複数のカラーＣが案内溝６４１に案内されることで、投影板部材６２０がベース部材
６１０に回転可能に保持される。なお、ギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０の詳細構成
については後述する。
【０１８０】
　照射ユニット６５０は、投影板部材６２０の外周面から光を入射させるための発光手段
（ＬＥＤ６５１）を複数備えるユニットであり、各ＬＥＤ６５１が投影板部材６２０の外
周面を臨む（外周面に対向する）姿勢で複数（本実施形態では５個）が配設される。詳細
には、本実施形態では、各ＬＥＤ６５１の照射方向の延長線が投影板部材６２０の略中心
を通過する姿勢とされる。なお、照射ユニット６５０のベース部材６１０への取り付け構
造の詳細については後述する。
【０１８１】
　駆動モータ６６１は、背面ベース６１１の背面側に配設され、その駆動モータ６６１の
駆動軸には、歯車列の先頭の歯車６６２が連結（固着）される。また、歯車列の末尾の歯
車６６４には、投影板部材６２０に配設されたギヤ部材６３０が歯合される。よって、駆
動モータ６６１の駆動軸が回転されると、その回転が、歯車列（歯車６６２～歯車６６４
）を介して、ギヤ部材６３０に伝達され、投影板部材６２０が回転される。
【０１８２】
　次いで、図３３から図３８を参照して、投影板部材６２０の保持構造について説明する
。図３３は、背面ベース６１１の正面図である。図３４は、正面ベース６１２及び照射ユ
ニット６５０の背面図であり、図３５は、正面ベース６１２の背面図である。
【０１８３】
　図３３に示すように、背面ベース６１１は、円環形状の板部材の内縁部に立設される内
側立設部と６１１ａと、円環形状の板部材の外縁部に立設される外側立設部６１１ｃと、
内側立設部６１１ａ及び外側立設部６１１ｃの間から立設される中間立設部６１１ｂと、
その内側立設部６１１ｂ及び内側立設部６１１ａに取り囲まれる領域の内側凹溝６１１ｄ
と、内側立設部６１１ｂ及び外側立設部６１１ｃに取り囲まれる領域の外側凹部６１１ｅ
と、所定の間隔を隔てて円環状の板部材から突設される規制突起６１１ｆと、を主に備え
て形成される。
【０１８４】
　内側立設部６１１ａは、円環形状の板部材の内縁部から正面側（図３３紙面手前側）に
立設されると共に、径方向に一定の厚みを備える。
【０１８５】
　外側立設部６１１ｃは、円環形状の板部材の外縁部から正面側（図３３紙面手前側）に
立設されると共に、径方向に一定の厚みを備える。
【０１８６】
　中間立設部６１１ｂは、内側立設部６１１ａ及び外側立設部６１１ｂの中間位置に立設
される。また、中間立設部６１１ｂは、軸周りに７分割して形成され、それぞれの分割端
部は外側立設部６１１ｃに連結される。
【０１８７】
　内側凹溝６１１ｄは、後述する投影板部材６２０の外縁部を内部に配置するための領域
であり、円環形状の板部材と内側立設部６１１ａと中間立設部６１１ｂとの３方向を取り
囲まれて形成される。
【０１８８】
　外側凹溝６１１ｅは、後述する照射ユニット６５０を内部に配置するための領域であり
、円環形状の板部材と外側立設部６１１ｃと中間立設部６１１ｂとの３方向を取り囲まれ
て形成される。
【０１８９】
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　規制突起６１１ｆは、正面ベース６１２に軸支されるカラーＣが、背面側にがたつくこ
とを抑制する突起であり、カラーＣの軸心に開口された穴の内径よりも大きい内径の円環
状に形成されると共に、正面側に突出形成される。なお、本実施形態では、規制突起６１
１ｆは、所定の間隔を空けて６か所形成される。
【０１９０】
　図３４及び図３５に示すように、正面ベース６１２の背面には、背面ベース６１１の内
側立設部６１１ａ、中間立設部６１１ｂ、外側立設部６１１ｃ及び規制突起６１１ｆに対
応して、内側立設部６１２ａ、中間立設部６１２ｂ、外側立設部６１２ｃ及び軸部６１２
ｆが立設される。即ち、ベース部材６１０が組み立てられた状態では、背面ベース６１１
の各立設部６１１ａ～６１１ｃの立設先端面に、正面ベース６１２の各立設部６１２ａか
ら６１２ｃの立設先端面がそれぞれ重ね合されると共に、規制突起６１１ｆに軸部６１２
ｆの先端が挿通される。
【０１９１】
　正面ベース６１２の背面であって、中間立設部６１１ｂ及び外側立設部６１２ｃとの間
の領域には、複数の保持ピン６１２ｇが立設される。保持ピン６１２ｇは、照射ユニット
６５０の位置決め及び保持を行うための断面円形の軸状態であり、周方向に所定の間隔を
隔てて配置される。
【０１９２】
　照射ユニット６５０は、上述したように、複数のＬＥＤ６５１を備え、それら各ＬＥＤ
６５１から照射された光を投影板部材６２０の外周面から入射させるためのユニットであ
り、投影板部材６２０の周囲に沿って配設される。即ち、投影板部材６２０は、その外周
側が複数の照射ユニット６５０に取り囲まれる。
【０１９３】
　照射ユニット６５０は、正面ベース６１２の背面であって、中間立設部６１１ｂ及び外
側立設部６１２ｃとの間の領域に装着され、正面ベース６１２の背面に背面ベース６１１
の正面が重ね合されることで、それら両ベース６１１，６１２の対向面間（内部空間）に
収容される。
【０１９４】
　図３６は、図３４の矢印ＸＸＸＶＩ方向視における正面ベース６１２及び照射ユニット
６５０の部分拡大断面図である。
【０１９５】
　図３６に示すように、正面ベース６１２の中間立設部６１２ｂには、その立設先端側に
略半円形状の切り欠き部６１２ｂ１が切り欠き形成される。同様に、背面ベース６１１の
中間立設部６１１ｂの立設先端側にも、切り欠き部６１２ｂ１と同位相となる位置に、略
半円形状の切り欠き部６１１ｂ１が切り欠き形成される（図３３参照）。
【０１９６】
　即ち、中間立設部６１１ｂ，６１２ｂの立設先端面どうしが重ね合わされた状態（即ち
、ベース部材６１０の組み立て状態）では、互いの切り欠き部６１１ｂ１，６１２ｂ２に
より正面視略円形の開口が形成される。これら円形の開口は、照射ユニット６５０の各Ｌ
ＥＤ６５１に対面する位置（同位相となる位置）にそれぞれ形成される。
【０１９７】
　よって、照射ユニット６５０の各ＬＥＤ６５１から照射された光は、中間立設部６１１
ｂ，６１２ｂの切り欠き部６１１ｂ１，６１２ｂ１により形成される円形の開口を通過し
て、投影板部材６２０の外周面へ入射される。なお、円形の開口は、ＬＥＤ６５１の発光
部の直径よりも大きな直径に設定される。
【０１９８】
　次いで、図３７及び図３８を参照して、投影板部材６２０、ギヤ部材６３０及び溝形成
部材６４０について説明する。
【０１９９】
　図３７は、投影板部材６２０、ギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０の正面図である。
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図３８は、図３７のＸＸＸＶＩＩＩ－ＸＸＸＶＩＩＩ線における投影板部材６２０、ギヤ
部材６３０及び溝形成部材６４０の部分断面図である。なお、図３８では、上述した表示
領域と表示領域外との境界が仮想線Ｍで示される。
【０２００】
　図３７及び図３８に示すように、投影板部材６２０は、正面視円形の板状体に形成され
る。投影板部材６２０は、外縁の一部に切り欠き部６２１と、光を乱反射させる反射部６
２２を備える。
【０２０１】
　切り欠き部６２１は、カラーＣを背面ベース６１１の規制突起６１１ｆに配置しやすく
するため部分であり、投影板部材６２０の外縁の一部を径方向と直交する方向の直線状に
切り欠いて形成される。
【０２０２】
　反射部６２２は、投影板部材６２０の内部がレーザー加工等により粗面加工された部分
であり、投影板部材６２０の正面視における全域に模様や図柄等の形状に加工される。こ
れにより、投影板部材６２０の内部に入射された光が反射部６２２に照射されると、反射
部６２２の粗面により乱反射して遊技盤の表面側から出射される。
【０２０３】
　その結果、遊技者は、乱反射された光を視認しやすくなり、反射部６２２の形状を視認
することができる。即ち、投影板部材６２０に光が入射されることで、反射部６２２の形
状を投影板部材６２０の正面側に表示することができる。
【０２０４】
　ギヤ部材６３０は、投影板部材６２０よりも屈折率が低い光透過性材料からなり、正面
視円環状の板状体から形成されると共に、外径寸法が投影板部材６２０の外径寸法よりも
大きく設定されて、正面ベース６１２の非表示領域側に配設される（即ち、正面ベース６
１２の背面側に配設される）。また、ギヤ部材６３０は、投影板部材６２０の背面側（図
３７紙面奥側）に配置されると共に、その軸が投影板部材６２０の軸と同軸上に配置され
る。
【０２０５】
　ギヤ部材６３０は、外周面に沿って刻設される歯部６３１と、背面側の側面の背面部６
３２と、その背面部６３２の内周側（図３８左側）の端部から正面側に傾斜される傾斜面
部６３３と、を備える。
【０２０６】
　歯部６３１は、上述したように歯車６６４が歯合される歯面であり、ギヤ部材６３０の
外周面に全周に亘って刻設される。
【０２０７】
　傾斜面部６３３は、背面部６３２の内周側（図３８左側）の端部６３４から連設される
と共に、正面側に傾斜する面である。また、傾斜面部６３３の正面側への傾斜角度は、Ｌ
ＥＤ６５１の光源Ａ及び端部６３４を結んだ仮想線Ｂと背面部６３２との交差角度θ１が
、背面部６３２を内周側に延長した仮想線Ｃ及び傾斜面部６３３の交差角度θ２と略同一
に設定される（θ１＝θ２）。
【０２０８】
　溝形成部材６４０は、投影板部材６２０よりも屈折率が低い光透過性材料からなり、正
面視円環状に形成されると共に、断面が略Ｌ字に屈曲した形状に形成され、屈曲した内側
が投影板部材６２０側に配置される。また、溝形成部材６４０は、正面ベース６１２の非
表示領域側に配設される（即ち、正面ベース６１２の背面側に配設される）。さらに、溝
形成部材６４０は、投影板部材６２０の正面側（図３８上側）に配置されると共に、その
軸が投影板部材６２０の軸と同軸上に配置される。
【０２０９】
　溝形成部材６４０は、断面略Ｌ字に屈曲した内側部分の一方の面の側面部６４１ａと、
断面略Ｌ字に屈曲した内側部分の他方の面の当接面６４１ｂと、正面側の側面の正面部６
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４２と、その正面部６４２の内周側（図３８左側）の端部から背面側に傾斜される傾斜面
部６４３と、を備える。
【０２１０】
　側面部６４１ａは、投影板部材６２０の正面側（図３８上側）の側面との対向間にカラ
ーＣを挟む面であり、投影板部材６２０の正面側の平面と軸周りに一定の対向間隔を隔て
て形成される。
【０２１１】
　当接面６４１ｂは、側面部６４１ａと投影板部材６２０との対向間に配置されるカラー
Ｃと当接して、投影板部材６２０を回転可能に保持する面であり、断面が側面部６４１ａ
と直交すると共に、軸周りに円形に形成される。
【０２１２】
　よって、側面部６４１ａ及び当接面６４１ｂは、投影板部材６２０に配置されることで
、カラーＣを案内する案内溝６４１を形成することができる。即ち、案内溝６４１は、投
影板部材６２０と溝形成部材６４０とを組み付けることで、投影板部材６２０と溝形成部
材６４０との間に形成される。
【０２１３】
　傾斜面部６４３は、正面部６４２の内周側（図３８左側）の端部６４４から連設される
と共に、背面側に傾斜する面である。また、傾斜面部６４３の背面側への傾斜角度は、Ｌ
ＥＤ６５１の光源Ａ及び端部６４４を結んだ仮想線Ｄと正面部６４２との交差角度θ３が
、正面部６４２を内周側に延長した仮想線Ｅ及び傾斜面部６４３の交差角度θ４と略同一
に設定される（θ３＝θ４）。
【０２１４】
　次いで、図３９及び図４０を参照して、投影板部材６２０及びカラーＣの説明をする。
図３９（ａ）は、投影ユニット６００の背面図であり、図３９（ｂ）は、図３９（ａ）の
ＸＸＸＩＸｂ－ＸＸＸＩＸｂ線における投影ユニット６００の部分拡大断面図である。図
４０（ａ）から図４０（ｃ）は、投影ユニット６００の部分拡大断面図である。なお、図
４０（ａ）から図４０（ｃ）は、カラーＣを正面ベース６１２の軸部６１２ｆへ取り付け
る際の遷移状態が図示される。また、図３９及び図４０では、投影ユニット６００から背
面ベース６１１を取り外した状態が図示される。
【０２１５】
　図３９（ａ）及び図３９（ｂ）に示すように、カラーＣが軸部６１２ｆに配置された状
態では、その径方向外側に突出した突出部Ｃ１が、投影板部材６２０の正面側（図３９（
ｂ）下側）の側面と溝形成部材６４０の側面部６４１ａとの対向間（案内溝６４１）に配
置される。
【０２１６】
　また、カラーＣの突出部Ｃ１の先端面と溝形成部材６４０の側面部６４１ａとの間の距
離寸法Ｌ１が、カラーＣの軸部分と溝形成部材６４０の外周面との間の距離寸法Ｌ２より
も小さく設定される（Ｌ１＜Ｌ２）。
【０２１７】
　よって、投影板部材６２０を回転可能にするために、溝形成部材６４０とカラーＣとが
所定の隙間を開けた状態で配置される際に、投影板部材６２０がその隙間の分、上下左右
方向にずれたとしても、溝形成部材６４０の当接面６４１ｂをカラーＣの突出部Ｃ１の先
端と当接させることができる。その結果、カラーＣの突出部Ｃ１の先端で投影板部材６２
０を回転可能に保持することができ、投影板部材６２０をスムーズに回転させることがで
きる。
【０２１８】
　次に、図４０（ａ）からを図４０（ｃ）参照して、正面ベース６１２の軸部６１２ｆへ
のカラーＣの取り付けを説明する。
【０２１９】
　図３９（ａ）及び図４０（ａ）に示すように、カラーＣを軸部６１２ｆへ配置する際に
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は、正面ベース６１２に投影板部材６２０を配置した状態で行われる。
【０２２０】
　ここで、正面ベース６１２への投影板部材６２０の配置は、正面ベース６１２の内側凹
溝６１２ｄの内側に、溝形成部材６４０を配置することで行われる。即ち、内側凹溝６１
２ｄの径方向の距離寸法は、溝形成部材６４０の径方向の距離寸法よりも大きく形成され
ており、内側凹溝６１２ｄの内側に溝形成部材６４０を配置することで投影板部材６２０
の位置決めして配置できる。
【０２２１】
　次に、投影板部材６２０を回転させて、投影板部材６２０の切り欠き部６２１をカラー
Ｃを配置する軸部６１２ｆ側に変位させる。即ち、切り欠き部６２１の位置を軸部６１２
ｆと合わせることで、投影板部材６２０が配置された状態の正面ベース６１２にカラーＣ
を配置することができる。
【０２２２】
　次に、軸部６１２ｆへのカラーＣの配置は、カラーＣの軸を軸部６１２ｆの軸に対して
、背面側（図４０（ａ）上側）を内周側（図４０（ａ）左側）に傾倒させた状態で行われ
る。この状態で、カラーＣの軸を軸部６１２ｆの先端に挿入すると共に、投影板部材６２
０に対して内側に位置する突出部Ｃ１を切り欠き部６２１及び案内溝６４１の内側に挿入
する。
【０２２３】
　この状態から、図４０（ｂ）に示すように、投影板部材６２０の内側に位置する突出部
Ｃ１の先端を軸として反対側を正面側（図４０（ｂ）下側）に回転させる。これにより、
カラーＣの軸を軸部６１２ｆの軸と同心に配置することができる。
【０２２４】
　次に、図４０（ｃ）に示すように、カラーＣを正面側（図４０（ｃ）下側）に変位させ
ることで、カラーＣの突出部Ｃ１の先端面と溝形成部材６４０の当接面とが対向する位置
に配置される。この後、投影板部材６２０を回転させることで、カラーＣを案内溝６４１
の内側に配置することができる。
【０２２５】
　ここで、円形の回転部材の外縁に溝を形成して、その溝の内側に複数個のカラーを配置
するものであると、カラーを配置するために、回転部材を持ち上げて（操作して）カラー
を配置する必要があり、その組み付けに両手を使うため組み付けの効率が悪いという問題
点があった。
【０２２６】
　これに対し、投影ユニット６００では、投影板部材６２０に切り欠き部６２１が形成さ
れることで、上述したように、カラーＣを配置する際に、投影板部材６２０を持ち上げる
（操作する）必要がない。よって、投影ユニット６００の組み付けの効率を向上すること
ができる。
【０２２７】
　このように組み付けられた投影ユニット６００に、背面側から背面ベース６１１を覆設
することで、投影ユニット６００を組み立てることができる。
【０２２８】
　次に、図４１から図４３を参照して、ＬＥＤ６５１（光源Ａ）から照射された光につい
て説明する。
【０２２９】
　図４１（ａ）から図４３（ｂ）は、投影板部材６２０、ギヤ部材６３０及び溝形成部材
６４０の断面模式図である。なお、図４１（ｂ）、図４２（ｂ）及び図４３（ｂ）では、
理解を容易とするため、断面線の図示が省略される。
【０２３０】
　また、図４１（ｂ）、図４２（ｂ）及び図４３（ｂ）では、光源Ａからの光が投影板部
材６２０、ギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０に入射した際の屈折角は、本発明には影
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響のないものとして考え、光源Ａから投影板部材６２０、ギヤ部材６３０及び溝形成部材
６４０に入射する光は直行した様態で図示される。さらに、図４１から図４３では、上述
した表示領域と表示領域外との境界が仮想線Ｍで示される。
【０２３１】
　図４１（ａ）及び図４１（ｂ）に示すように、ＬＥＤ６５１の光源Ａから照射される光
のうち投影板部材６２０の外面を照射する照射角度αの光は、投影板部材６２０にその外
縁部の側面から入射される。投影板部材６２０に入射された光は、投影板部材６２０の正
面側および背面側の側面に照射されることにより、入射角と同じ角度で反射される。これ
により、投影板部材６２０に入射された光は、投影板部材６２０の縁側から中央部に向か
って進行することができる。よって、照射角度α１に照射された光源Ａの光は、投影板部
材２６２０を通過し反射部６２２で乱反射されて、遊技機正面側（図４１（ｂ）上側）に
出射される。
【０２３２】
　なお、この場合、投影板部材６２０の内部を進行する光が、投影板部材６２０と溝形成
部材６４０又はギヤ部材６３０とが隣合う位置で投影板部材６２０の正面または背面に照
射された際に、投影板部材６２０の正面または背面の側面から溝形成部材６４０又はギヤ
部材６３０に入射して、投影板部材６２０の内部を進行する光の量が減少することが考え
られる。
【０２３３】
　これに対し、本実施形態では、溝形成部材６４０及びギヤ部材６３０が、投影板部材６
２０の光透過性材量の屈折率よりも低い屈折率の光透過性材料から形成されるので、投影
板部材６２０を進行する光は、投影板部材６２０と溝形成部材６４０又はギヤ部材６３０
とが隣合う位置で投影板部材６２０の正面または背面に照射された際にも、投影板部材６
２０の正面または背面の側面で全反射させることができる。よって、投影板部材６２０の
縁部から入射された光の量が減少することを抑制できる。
【０２３４】
　即ち、屈折率の高い媒体を通過する光は、屈折率の低い媒体へ進む場合、入射角度が大
きくされると屈折率の低い媒体へ入射されずに全反射される。投影ユニット６００では、
投影板部材６２０が板状体に形成され、その端面（縁部）から光が入射されるので、光の
入射角度は十分に大きくされている。よって、投影板部材６２０から屈曲率の低い溝形成
部材６４０及びギヤ部材６３０へ光は入射されず、投影板部材６２０の内側で全反射させ
ることができる。その結果、投影板部材６２０を進行する光の量が減少することを抑制で
きる。
【０２３５】
　また、投影板部材６２０と空気との関係も同様に、空気の屈折率は、透過性材量よりも
十分に小さい値（屈折率１）であることから、投影板部材６２０の内部を進行する光は、
投影板部材６２０から空気中（大気中）に入射されず、投影板部材６２０の内側で全反射
させることができる。その結果、投影板部材６２０を進行する光の量が減少することを抑
制できる。
【０２３６】
　次に、図４２（ａ）及び図４２（ｂ）に示すように、ＬＥＤ６５１の光源Ａから照射さ
れる光のうち溝形成部材６４０を照射する照射角度βの光は、溝形成部材６４０に入射さ
れる。
【０２３７】
　溝形成部材６４０に入射された光は、溝形成部材６４０の内部で反射させて、投影板部
材６２０の軸心側に進行させることができる。この場合、溝形成部材６４０の側面と投影
板部材６２０とが隣合う（面する）位置では、溝形成部材６４０の内部を反射させられて
いた光を投影板部材６２０側へ入射させることができる。
【０２３８】
　即ち、溝形成部材６４０と投影板部材６２０とが隣合わない位置では、溝形成部材６４
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０が、空気（大気）と隣合う様態であるため、側面に照射された光を反射させることがで
きる。一方、溝形成部材６４０と投影板部材６２０とが隣合う位置では、投影板部材６２
０の光透過性材量の屈折率よりも低い屈折率の光透過性材料から形成されるので、照射さ
れた光を投影板部材６２０に入射させることができる。
【０２３９】
　溝形成部材６４０から投影板部材６２０に入射される光は、照射角度αの光と同様に、
投影板部材６２０の内側側面に全反射されて進行することができる。なお、その理由は上
記照射角度αの場合と同様であるので、詳しい説明は省略する。
【０２４０】
　よって、照射角度βに照射された光源Ａの光も、投影板部材６２０を通過させ、反射部
６２２で乱反射させて、遊技機正面側に出射できる。その結果、投影板部材６２０の厚み
を変更、または、照射するＬＥＤ６５１の光の強さ（光量）を増加することなく投影板部
材６２０から出射される光の強さ（光量）を増加することができる。
【０２４１】
　即ち、ＬＥＤ６５１の光源Ａから照射される光は、投影板部材６２０の側端面から入射
されるだけでなく、溝形成部材６４０に照射される光も投影板部材６２０の側端面から入
射させることができ、その分、投影板部材６２０の側端面へ入射される光の集光効率を高
めることができる。よって、光源Ａから照射された光のうちの投影板部材６２０の反射部
６２２までの到達する光を増加させることができるので、反射部６２２で反射され投影板
部材６２０の正面から出射される光の量を増加させて、模様や図柄を鮮明に浮かび上がら
せる（表示する）ことができる。また、ＬＥＤ６５１の出力を高める必要がないので、発
熱量を小さくして、他の部材や機器への熱影響を抑制できる。
【０２４２】
　また、溝形成部材６４０は、正面ベース６１２の非表示領域側に配設される（即ち、正
面ベース６１２の背面側に配設される）ので、遊技者から視認し難くでき、その分外観が
悪化することを抑制できる。
【０２４３】
　ここで、光源Ａから溝形成部材６４０に入射する光は、上記した光源Ａから投影板部材
６２０に入射する光に比べて、溝形成部材６４０が光源Ａと正面方向（図４２（ａ）上方
向）に位置がずれて配置される分、溝形成部材６４０の内側側面に照射される際の光の入
射角度が小さくなる。これにより、溝形成部材６４０の内部を進行する光をその内側側面
で、全反射させることが困難となるが、少なくとも光源Ａから溝形成部材６４０に入射さ
れる光の一部は反射されて、上記した状態（光を溝形成部材６４０の内側側面で反射させ
る状態）を形成することできる。
【０２４４】
　また、溝形成部材６４０は、傾斜面部６４３を備えるので、照射角度βに照射されて投
影板部材６２０側に反射する光の量を増加させることができる。即ち、傾斜面部６４３は
、上述したように、その交差角度θ４が、ＬＥＤ６５１の光源Ａ及び端部６４４を結んだ
仮想線Ｄと正面部６４２との交差角度θ３と同一に形成される（図３８参照）ので、端部
６４４に向かってＬＥＤ６５１（光源Ａ）から照射された光を反射させたあと、その光を
傾斜面部６４３に沿って進行させることができ、照射角度βの光を投影板部材６２０側に
反射させる面積を増加させることができる。その結果、投影板部材６２０側に反射する光
の量を増加させることができる。
【０２４５】
　さらに、溝形成部材６４０の外径は、投影板部材６２０の外径よりも大きく形成される
ので、その分、光源Ａからの照射角度βを大きくすることができる。よって、光源Ａから
照射された光を、溝形成部材６４０の外縁部で反射させて、投影板部材６２０の側端面へ
入射させやすくできる。よって、その分、投影板部材６２０の側端面へ入射される光の集
光効率を高めることができる。
【０２４６】
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　図４３（ａ）及び図４３（ｂ）に示すように、ＬＥＤ６５１の光源Ａから照射される光
のうちギヤ部材６３０を照射する照射角度γの光は、ギヤ部材６３０に入射される。
【０２４７】
　ギヤ部材６３０に入射された光は、ギヤ部材６３０の内部で反射されて、投影板部材６
２０の軸心側に進行させられる。この場合、ギヤ部材６３０の側面と投影板部材６２０と
が隣合う（面する）位置では、ギヤ部材６３０の内部を反射する光を、投影板部材６２０
に入射させることができる。
【０２４８】
　即ち、ギヤ部材６３０と投影板部材６２０とが隣合わない位置では、ギヤ部材６３０が
空気と隣合う（大気と接する）状態であるため、ギヤ部材６３０の内側側面に照射される
光を反射させることができる。一方、ギヤ部材６３０と投影板部材６２０とが隣合う位置
では、ギヤ部材６３０が投影板部材６２０の光透過性材料の屈折率よりも低い屈折率の光
透過性材料から形成されるので、照射された光を投影板部材６２０に入射させることがで
きる。
【０２４９】
　ギヤ部材６３０から投影板部材６２０に入射される光は、照射角度αの光と同様に、投
影板部材６２０の内部で全反射され、投影板部材６２０の軸心側に進行させられる。なお
、その理由は、上記照射角度αの場合と同様であるので、詳しい説明は省略する。
【０２５０】
　よって、照射角度γに照射される光源Ａの光は、投影板部材６２０を通過して、反射部
６２２で乱反射されて、遊技機正面側に出射される。その結果、投影板部材６２０の厚み
を変更、または、照射するＬＥＤ６５１の光の量（光量）を増加することなく投影板部材
６２０から出射される光の量を増加することができる。
【０２５１】
　即ち、ＬＥＤ６５１の光源Ａから照射される光は、投影板部材６２０の側端面入射され
るだけでなく、ギヤ部材６３０に照射される光も投影板部材６２０の側端面から入射させ
ることができ、その分、投影板部材６２０の側端面へ入射される光の集光効率を高めるこ
とができる。よって、光源Ａから照射された光のうちの投影板部材６２０の反射部６２２
までの到達する光を増加させることができるので、反射部で反射され光透過部材の正面か
ら出射される光の量を増加させて、模様や図柄を鮮明に浮かび上がらせる（表示する）こ
とができる。また、ＬＥＤ６５１の出力を高める必要がないので、発熱量を小さくして、
他の部材や機器への熱影響を抑制できる。
【０２５２】
　また、ギヤ部材６３０は、正面ベース６１２の非表示領域側に配設される（即ち、正面
ベース６１２の背面側に配設される）ので、遊技者から視認され難くでき、その分外観が
悪化することを抑制できる。
【０２５３】
　さらに、光源Ａからギヤ部材６３０に入射される光は、上記した光源Ａから投影板部材
６２０に入射した光に比べて、ギヤ部材６３０が光源Ａと背面方向（図４３（ａ）下方向
）に位置がずれて配置される分、ギヤ部材６３０の内側側面を照射する際の入射角度が小
さくされる。これにより、ギヤ部材６３０の内部を進行する光をその側面で、全反射させ
ることが困難となるが、少なくとも光源Ａからギヤ部材６３０に入射される光の一部は反
射されて、上記した状態（光をギヤ部材６３０の内側側面で反射させる状態）を形成する
ことができる。
【０２５４】
　ギヤ部材６３０は、傾斜面部６３３を備えるので、照射角度γに照射されて投影板部材
６２０側に反射する光の量を増加させることができる。即ち、傾斜面部６３３は、上述し
たように、その交差角度θ２が、ＬＥＤ６５１の光源Ａ及び端部６３４を結んだ仮想線Ｂ
と背面部６３２との交差角度θ１と同一に形成される（図３８参照）ので、端部６３４に
向かってＬＥＤ６５１（光源Ａ）から照射された光を反射させたあと、その光を傾斜面部
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６３３に沿って進行させることができ、照射角度γに照射される光を投影板部材６２０側
に反射させる面積を増加させることができる。その結果、投影板部材６２０側に反射する
光の量を増加させることができる。
【０２５５】
　また、ギヤ部材６３０の外径は、投影板部材６２０の外径よりも大きく形成されるので
、その分、光源Ａからの照射角度βを大きくすることができる。よって、光源Ａから照射
された光を、ギヤ部材６３０の外縁部で反射させて、投影板部材６２０の側端面へ入射さ
せやすくできる。よって、その分、投影板部材６２０の側端面へ入射される光の集光効率
を高めることができる。
【０２５６】
　次いで、照射ユニット６５０の詳細構成およびベース部材６１０への取り付け構造につ
いて、図４４から図４６を参照して説明する。
【０２５７】
　図４４（ａ）は、照射ユニット６５０の上面図であり、図４４（ｂ）は、図４４（ａ）
の矢印ＸＬＩＶｂ方向視における照射ユニット６５０の正面図である。また、図４５（ａ
）は、図４４（ａ）の矢印ＸＬＶａ方向視における照射ユニット６５０の背面図であり、
図４５（ｂ）は、図４４（ｂ）のＸＬＶｂ－ＸＬＶｂ線における照射ユニット６５０の断
面図である。なお、図４４及び図４５では、ベース部材６１０（正面ベース６１２）に取
り付けられる前の状態（即ち、基板部材６５２が弾性変形されていない状態）が図示され
る。
【０２５８】
　図４４及び図４５に示すように、照射ユニット６５０は、複数（本実施形態では８個）
のＬＥＤ６５１と、それら複数のＬＥＤ６５１が正面に搭載される基板部材６５２と、そ
の基板部材６５２の背面に配設される複数（本実施形態では各２個）の第１ブロック６５
３及び第２ブロック６５４と、を備える。
【０２５９】
　基板部材６５２は、弾性変形可能な素材から正面視横長の帯状に形成される。ＬＥＤ６
５１は、上述したように、投影板部材６２０の外周面から入射させるための光を照射する
発光手段であり、基板部材６５２の正面へ照射面を向けた姿勢で複数が基板部材６５２の
長手方向（図４４（ｂ）左右方向）に沿って等間隔に配設される。
【０２６０】
　第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４は、基板部材６５２とベース部材６１０と
の間に介設される部材であり、基板部材６５２の長手方向中央側に２個の第１ブロック６
５３が配設されると共に、それら第１ブロック６５３を挟んで基板部材６５２の長手方向
両側に第２ブロック６５４がそれぞれ配設される。
【０２６１】
　第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４は、樹脂材料から直方体状に形成され、基
板部材６５２よりも高い剛性（弾性変形し難くい特性）を備える。そのため、ベース部材
６１０（正面ベース６１２）への取り付け状態では、基板部材６５２の各ブロック６５３
，６５４の隣接間に位置する部分のみを弾性変形させることができる。ここで、図４６を
参照して、第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４について説明する。
【０２６２】
　図４６（ａ）は、第１ブロック６５３の正面図であり、図４６（ｂ）は、図４６（ａ）
のＸＬＶＩｂ－ＸＬＶＩｂ線における第１ブロック６５３の断面図である。また、図４６
（ｃ）は、第２ブロック６５４の正面図であり、図４６（ｄ）は、図４６（ｃ）のＸＬＶ
Ｉｄ－ＸＬＶＩｄ線における第２ブロック６５４の断面図である。
【０２６３】
　第１ブロック６５３は、正面視横長矩形の底壁部６５３ａと、その底壁部６５３ａの４
辺から正面側へ向けて立設される側壁部６５３ｂとから、正面側（図４６（ａ）紙面手前
側）が開放された箱状に形成される。
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【０２６４】
　４枚の側壁部６５３ｂのうちの対向する（底壁部６５３ａの短辺から立設される）側壁
部６５３ｂには、その正面側の端面に締結孔ｈが凹設され、ねじＳ１が締結可能とされる
。また、締結孔ｈが凹設される側壁部６５３ｂとは別の側壁部６５３ｂどうしは、連結壁
６５３ｃにより連結され、その連結壁６５３ｃの正面側の端面からは、突起６５３ｃ１が
突設される。
【０２６５】
　第２ブロック６５４は、正面視矩形の底壁部６５４ａと、その底壁部６５４ａの４辺か
ら正面側へ向けて立設される側壁部６５４ｂとから、正面側（図４６（ｃ）紙面手前側）
が開放された箱状に形成される。底壁部６５４ａには、正面視矩形の開口６５４ａ１が穿
設され、電気的な接続線が挿通可能とされる。
【０２６６】
　４枚の側壁部６５４ｂのうちの底壁部６５４ａの短辺から立設される側壁部６５４ｂに
は、その正面側の端面に締結孔ｈが凹設され、ねじＳ１が締結可能とされる。また、底壁
部６５４ａの長辺から立設される側壁部６５３ｂどうしは、連結壁６５４ｃにより連結さ
れ、その連結壁６５４ｃには、その正面側の端面に締結孔ｈが凹設され、ねじＳ１が締結
可能とされる。
【０２６７】
　第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４には、底壁部６５３ａ，６５４ａの長辺か
ら立設される側壁部６５３ｂ，６５４ｂのそれぞれの２カ所に挿通孔６５３ｂ１，６５４
ｂ１が穿設される（図４５（ａ）及び図４６（ｂ）参照）。挿通孔６５３ｂ１，６５４ｂ
１には、正面ベース６１２の保持ピン６１２ｇが挿通される。これにより、正面ベース６
１２に対する両ブロック６５３，６５４の配設位置の位置決め及びその配設位置での保持
を行うことができる。
【０２６８】
　なお、第１ブロック６５３は、上下方向（図４６（ａ）上下方向）中央を通る第１の仮
想面（即ち、２か所の締結孔ｈの軸心をそれぞれ含む仮想平面）に対して対称、かつ、長
手方向（図４６（ａ）左右方向）中央を通ると共に第１の仮想面に垂直となる第２の仮想
面に対して対称となる形状に形成される。
【０２６９】
　よって、１の基板部材６２０に対して２の第１ブロック６５３が配設される照射ユニッ
ト６５０において、第１ブロック６５３を共通化できるので、部品点数を削減して、製品
コストの削減を図ることができる。また、基板部材６２０に第１ブロック６５３を組み付
ける際には、基板部材６２０に対して第１ブロック６５３が上下方向および長手方向の方
向性を共に有さないので、組み立て作業時の作業性の向上を図ることができる。
【０２７０】
　同様に、第２ブロック６５４は、上下方向（図４６（ｃ）上下方向）中央を通る第１の
仮想面（即ち、２か所の締結孔ｈの軸心をそれぞれ含む仮想平面）に対して対称となる形
状に形成される。
【０２７１】
　よって、１の基板部材６２０に対して２の第２ブロック６５４が配設される照射ユニッ
ト６５０において、第２ブロック６５４を共通化できるので、部品点数を削減して、製品
コストの削減を図ることができる。また、基板部材６２０に第２ブロック６５４を組み付
ける際には、基板部材６２０に対して第２ブロック６５４が上下方向の方向性を共に有さ
ないので、組み立て作業時の作業性の向上を図ることができる。
【０２７２】
　図４４及び図４５に戻って説明する。第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４は、
それらの長手方向を基板部材６５２の長手方向に沿わせ、隣接するものとの間に所定間隔
を隔てつつ、基板部材６５２の背面側にそれぞれ配設される。
【０２７３】
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　詳細には、第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４は、その正面を基板部材６５２
の背面に重ね合わせ、基板部材６５２に穿設された挿通孔から挿通されたねじＳ１が締結
孔ｈに螺合されることで、基板部材６５２の背面側に締結固定される。この場合、第１ブ
ロック６５３の突起６５３ｃ１は、基板部材６５２に穿設された挿通孔から正面側に突出
される。
【０２７４】
　基板部材６５２には、ＬＥＤ６５１のみが正面に配設（搭載）され、他の電子部品やコ
ネクターは、基板部材６５２の背面に配設（搭載）される。この場合、上述したように、
第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４は、正面が開放された箱状に形成され、その
開放された側を基板部材６５２の背面に重ね合わせて配設される。即ち、両ブロック６５
３，６５４は、基板部材６５２に重ね合わされる（配設される）側の面に凹部を備えるの
で、その凹部（内部空間）に、基板部材６５２に搭載される電子部品やコネクターを収容
することができる。よって、電子部品やコネクターを両ブロック６５３，６５４により覆
って保護することができるので、周囲の変位する部材（例えば、投影板部材６２０）が当
接されて電子部品やコネクターが破損することを抑制できる。
【０２７５】
　また、基板部材６５２に形成される回路（パターン）は、その背面に形成される。よっ
て、かかる回路についても、両ブロック６５３，６５４により覆って保護することができ
るので、周囲の変位する部材（例えば、投影板部材６２０）が当接されて回路が破損（断
線）することを抑制できる。また、基板部材６５２のうちの両ブロック６５３，６５４が
配設されない部分は、背面側へ凸となる湾曲形状に弾性変形される（曲げられる）ので（
図３４参照）、その分、回路を投影板部材６２０から離間させることができる。これによ
り、両ブロック６５３，６５４が配設されない部分についても、回路が破損（断線）する
ことを抑制できる。
【０２７６】
　このように構成された照射ユニット６５０のベース部材６１０への配設方法（組み付け
方法）について説明する。まず、照射ユニット６５０を、正面ベース６１２の背面であっ
て、中間立設部６１１ｂ及び外側立設部６１２ｃの間の領域に装着する。この場合、基板
部材６５２を弾性変形させ（曲げ）つつ、正面ベース６１２の背面から立設される各保持
ピン６１２ｇを、第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４の各挿通孔６５３ｂ１，６
５４ｂ１に挿通させる。
【０２７７】
　これにより、正面ベース６１２の背面に両ブロック６５３，６５４（即ち、照射ユニッ
ト６５０）を保持させると共に照射ユニット６５０の配設位置（即ち、ＬＥＤ６５１の照
射方向）を所定の位置に位置決めできる（図３４参照）。その後、正面ベース６１２の背
面に背面ベース６１１の正面が重ね合わされることで、それら両ベース６１１，６１２の
対向面間（内部空間）に照射ユニット６５０が収容される。即ち、照射ユニット６５０が
ベース部材６１０に配設（組み付け）られる。
【０２７８】
　なお、本実施形態では、ベース部材６１０に照射ユニット６５０が配設された状態では
、各ＬＥＤ６５１は、上述したように、投影板部材６２０の外周側に周方向等間隔に配設
される。即ち、一の照射ユニット６５０におけるＬＥＤ６５１の周方向間隔だけでなく、
その一の照射ユニット６５０とその一の照射ユニット６５０に隣接する照射ユニット６５
０とにおけるＬＥＤ６５１の周方向間隔も他と同一の間隔とされる。
【０２７９】
　ここで、投影ユニット６００は、複数のＬＥＤ６５１から照射された光を投影板部材６
２０の外周面から入射させる。そのため、複数のＬＥＤ６５１を投影板部材６２０の外周
面に沿って配設する必要がある。かかるＬＥＤ６５１の配設（取り付け）は、その数が多
いことに加え、各ＬＥＤ６５１の照射面（照射方向）をそれぞれ投影板部材６２０の中心
へ向けた姿勢に調整して、各ＬＥＤ６５１をそれぞれ配設する必要があり、配設作業の手
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間が嵩む。
【０２８０】
　これに対し、本実施形態によれば、複数（本実施形態では８個）のＬＥＤ６５１が、弾
性変形可能に形成される基板部材６５２に搭載されるので、１の基板部材６５２（照射ユ
ニット６５０）を正面ベース６１２（ベース部材６１０）に配設する（取り付ける）こと
で、複数（本実施形態では８個）のＬＥＤ６５１の配設作業を一度に完了することができ
る（図３４参照）。よって、その分、ＬＥＤ６５１の配設作業の手間を抑制することがで
きる。
【０２８１】
　また、第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４の挿通孔６５３ｂ１，６５４ｂ１に
背面ベース６１２の保持ピン６１２ｇが挿通されることで、基板部材６５２を、弾性変形
された所定の姿勢に保持でき、ＬＥＤ６５１の照射面の方向を規定することができる（図
３４参照）。即ち、複数のＬＥＤ６５１を、それらの照射面をそれぞれ個別に調整しつつ
背面ベース６１２へ組み付ける必要がなく、両ブロック６５３，６５４の挿通孔６５３ｂ
１，６５４ｂ１への保持ピン６１２ｇの挿通のみで、各ＬＥＤ６５１の姿勢（照射方向）
を設定（調整）できるので、この点からもＬＥＤ６５１の配設（取り付け）作業の手間を
抑制できる。
【０２８２】
　この場合、照射ユニット６５０は、基板部材６５２よりも剛性が高く形成される第１ブ
ロック６５３及び第２ブロック６５４を備え、それら両ブロック６５３、６５４が背面ベ
ース６１２に保持されるので、振動などの外力入力に伴う基板部材６５２の反りや撓みを
抑制して、或いは、基板部材６５２自身が有する反りや撓みを矯正して、かかる基板部材
６５２の姿勢を所望の姿勢に規定しやすくできる。その結果、各ＬＥＤ６５１の姿勢が、
基板部材６５２の反りや撓みの影響を受けることを抑制して、各ＬＥＤ６５１の照射面を
適切な方向へ向けることができると共にその向きを維持しやすくできる。
【０２８３】
　特に、各ＬＥＤ６５１は、基板部材６５２のうちの第１ブロック６５３又は第２ブロッ
ク６５４が配設される領域（即ち、正面視において４枚の側壁部６５３ｂ，６５４ｂに囲
まれる領域の内側）に配設される。よって、振動などの外力入力に伴う基板部材６５２の
反りや撓みを抑制しやすくできる、或いは、基板部材６５２自身が有する反りや撓みを矯
正しやすくできるので、基板部材６５２の姿勢を所望の姿勢に規定しやすくできる。その
結果、各ＬＥＤ６５１の姿勢が、基板部材６５２の反りや撓みの影響を受けることをより
確実に抑制でき、各ＬＥＤ６５１の照射面を適切な方向へ向けることができると共にその
向きをより一層維持しやすくできる。
【０２８４】
　また、各ＬＥＤ６５１は、基板部材６５２の正面に搭載される一方、第１ブロック６５
３及び第２ブロック６５４は、基板部材６５２の背面に配設されるので、両ブロック６５
３，６５４による基板部材６５２の姿勢を安定化する効果を得つつ、ＬＥＤ６５１をより
投影板部材６２０の外周面へ近接させることができる。
【０２８５】
　ここで、ＬＥＤ６５１は、基板部材６５２の長手方向（図４４及び図４５左右方向）に
沿って等間隔に配設される。即ち、照射ユニット６５０のベース部材６１０（正面ベース
６１２）への取り付け状態では、投影板部材６２０の外周側にＬＥＤ６５１を周方向等間
隔に配設できるので（図３４参照）、投影板部材６２０の外周面から入射される光の均一
性を確保できる。
【０２８６】
　この場合、本実施形態では、第２ブロック６５４は、２か所に形成される締結孔ｈのう
ちの一方が、連結壁６５４ｃに形成されるので、その分、第２ブロック６５４の長手方向
寸法を短くできる。また、第２ブロック６５４は、締結孔ｈが形成される側壁部６５３ｂ
を第１ブロック６５３側とする姿勢で基板部材６５２に配設される。即ち、締結孔ｈが形
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成されない側壁部６５３ｂを、基板部材６５２の長手方向両端側に位置させる。
【０２８７】
　これにより、ＬＥＤ６５１を基板部材６５２の長手方向に等間隔に配設して、投影板部
材６２０へ入射させる光の均一性を確保しつつ、照射ユニット６５０の長手方向（図４４
及び図４５左右方向）の全長を短くして、隣接する照射ユニット６５０の間に間隔を空け
る（スペースを設ける）ことができる。この場合、かかるスペースを利用して、軸部６１
２ｆを配設することができ、その結果、ＬＥＤ６５１と投影板部材６２０の外周面との距
離を近接させやすくできる。
【０２８８】
　一方、第１ブロック６５３は、２か所に形成される締結孔ｈの両者が連結壁６５４ｃに
形成されるので、かかる締結孔ｈとＬＥＤ６５１との間の距離を短くできる。即ち、ねじ
Ｓ１による基板部材６５２の第１ブロック６５３への締結固定の位置を、ＬＥＤ６５１に
近接させることができる。その結果、振動などの外力入力に伴う基板部材６５２の反りや
撓みの影響をＬＥＤ６５１に作用させ難くでき、また、基板部材６５２自身が有する反り
や撓みをＬＥＤ６５１近傍において特に矯正しやすくできる。よって、各ＬＥＤ６５１の
姿勢が、基板部材６５２の反りや撓みの影響を受けることをより確実に抑制できるので、
各ＬＥＤ６５１の照射面を適切な方向へ向けることができると共にその向きをより一層維
持しやすくできる。
【０２８９】
　この場合、第１ブロック６５３では、２か所に形成される締結孔ｈの間隔が大きくなる
ため、それら２カ所の締結孔ｈの間での基板部材６５２の拘束が弱くなるおそれがある。
これに対し、本実施形態では、締結孔ｈが形成される側壁部６５３ｂの間に連結壁６５３
ｃを設け、その連結壁６５３ｃから突設される突起６５３ｃ１を、基板部材６５２に穿設
された挿通孔に挿通させる。よって、突起６５３ｃ１及び挿通孔の係合により、振動など
の外力入力に伴う基板部材６５２の反りや撓みを抑制しやすくできる、或いは、基板部材
６５２自身が有する反りや撓みを矯正しやすくできるので、基板部材６５２の姿勢を所望
の姿勢に規定しやすくできる。その結果、ねじＳ１を別途設けることを不要として、部品
点数を削減できるので、その分、製品コストの削減を図りつつ、各ＬＥＤ６５１の照射面
を適切な方向へ向けることができると共にその向きをより一層維持しやすくできる。
【０２９０】
　なお、基板部材６５２の長手方向両端（長手方向の最外方、図４５（ｂ）の左端および
右端）は、自由端とされる（即ち、第２ブロック６５４に拘束されない）ため、かかる長
手方向両端に位置するＬＥＤ６５１の姿勢が不安定となるおそれがある。これに対し、本
実施形態では、基板部材６５２の背面側に第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４を
配設し、基板部材６５２をその正面側に円弧中心が位置する方向に弾性変形させる（曲げ
る）ので（図３４参照）、基板部材６５２の弾性回復力を、基板部材６５２の長手方向両
端の背面を第２ブロック６５４の正面に押し付ける方向の力として作用させることができ
る。その結果、基板部材６５２の長手方向両端に位置するＬＥＤ６５１の姿勢を安定化で
きる。
【０２９１】
　次いで、図４７から図５０を参照して、上下変位ユニット８００について説明する。
【０２９２】
　図４７は、上下変位ユニット８００の正面図であり、図４８は上下変位ユニット８００
の背面図である。また、図４９は、上下変位ユニット８００の正面斜視図であり、図５０
は、上下変位ユニット８００の背面斜視図である。
【０２９３】
　図４７から図５０に示すように、上下変位ユニット８００は、正面視矩形状の背面ベー
ス８３０と、その背面ベース８３０の正面側に重ね合される正面ベース８２０と、背面ベ
ース８３０の背面側に配置される駆動モータ８８０と、その駆動モータ８８０の駆動力に
より背面ベース８３０及び正面ベース８２０に対して回転させられる変位部材８５０と、
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その変位部材８５０へ駆動モータ８８０の駆動力を伝達する伝達機構８６０と、伝達機構
８６０及び変位部材８５０とを連結する連結部材８７０と、変位部材８５０の軸孔８５１
の前方に配置されると共に正面ベース８２０に取着されるカバー部材８４０と、を主に備
える。
【０２９４】
　背面ベース８３０は、駆動モータ８８０に連結される伝達機構８６０の伝達ギヤ８６１
が挿通可能な大きさに開口形成される開口８３１と、伝達機構８６０の伝達ギヤ８６２，
８６３のそれぞれの軸心に突出形成される軸部８３２，８３３と、正面側に突設されると
共に湾曲した形状に延設される背面側規制部８３４と、を主に備える。
【０２９５】
　開口８３１は、背面ベース８３０の背面側に取着される駆動モータ８８０の軸部が挿通
される。これにより、背面ベース８３０の正面側に配置される伝達機構８６０に駆動モー
タ８８０の駆動力を伝達させることができる。
【０２９６】
　また、開口８３１は、伝達機構８６０の伝達ギヤ８６１の外径よりも大きい内径に形成
される。これにより、伝達ギヤ８６１が破損した際には、駆動モータ８８０を背面ベース
８３０から取り外すことで、伝達ギヤ８６１を上下変位ユニット８００から取り外すこと
ができる。その結果、伝達ギヤ８６１が破損した際の部品交換の作業工程を少なくするこ
とができる。
【０２９７】
　軸部８３２，８３３は、後述する伝達機構８６０の伝達ギヤ８６２、８６３がそれぞれ
軸支され回転可能に保持されるための軸であり、背面ベース８３０から正面側に円柱状に
突出形成される。
【０２９８】
　背面側規制部８３４は、後述する連結部材８７０の背面方向（図４７紙面奥方向）の変
位を規制する突起であり、背面ベース８３０の正面側に突設されると共に、後述する連結
部材８７０の変位に沿った湾曲形状に延設される。
【０２９９】
　正面ベース８２０は、背面ベース８３０よりもやや大きい外形の正面視横長矩形状に形
成される。正面ベース８２０は、正面側から背面側（図４７紙面手前側から紙面奥側）に
向かって凹設される軸支部８２１と、背面側の縁部に立設した側壁８２２と、背面側に突
出する突起８２３と、背面側に突設されると共に湾曲した形状に延設される正面側規制部
８２４と、背面側に突出する膨出部８２５と、を主に備える。
【０３００】
　軸支部８２１は、後述するピン部材８９０の一端が挿入される軸孔であり、正面ベース
８２０の正面視右側下方に凹設される。
【０３０１】
　側壁８２２は、背面ベース８３０と正面ベース８２０との間に後述する伝達機構８６０
及び連結部材８７０を配置する隙間を形成するための壁部であり、伝達機構８６０及び連
結部材８７０の前後方向の厚み寸法よりも大きな寸法で正面ベース８２０の上及び左右（
下端以外の）の縁部に立設される。これにより、正面ベース８２０と背面ベース８３０と
を締結した際に、その間に伝達機構８６０及び連結部材８７０を変位可能な状態で配置で
きる。
【０３０２】
　突起８２３は、後述する付勢ばねＳＰの一端側（図４８上側）が係合される突起であり
、円柱状に形成されると共に、正面ベース８２０の背面側に突出形成される。
【０３０３】
　正面側規制部８２４は、連結部材８７０の正面方向（図４７紙面手前方向）への変位を
規制する突起であり、正面ベース８２０の背面側に突設されると共に、連結部材８７０の
変位に沿った湾曲形状に延設される。
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【０３０４】
　膨出部８２５は、後述する付勢ばねＳＰと所定の間隔を空けて横隣りに配置される突壁
であり、正面ベース８２０の下側端部から背面側に突出して形成される。
【０３０５】
　伝達機構８６０は、伝達ギヤ８６１～８６３により構成される歯車列であり、それぞれ
直列に歯合し合うことで、駆動モータ８８０から付与される駆動力が伝達ギヤ８６１，８
６２を介して伝達ギヤ８６３まで伝達される。
【０３０６】
　伝達ギヤ８６３は、伝達ギヤ８６２と歯合する歯部８６３ａと、連結部材８７０に連結
される軸部８６３ｂと、軸を中心とした円弧状に突設される突設部８６３ｃと、その回転
位置を検出するための板状体のセンサ検出板８６３ｄと、を主に備える。
【０３０７】
　歯部８６３ａは、伝達ギヤ８６３の円形状の側面の３分の２程度に形成される歯合面で
あり、これにより、伝達ギヤ８６２から駆動力を伝達ギヤ８６３に伝達させることができ
る。
【０３０８】
　軸部８６３ｂは、連結部材８７０に連結される軸であり、背面側に円柱状に突出される
と共に、伝達ギヤ８６３の回転軸と異なる位置（偏心した位置）に軸が配置される。
【０３０９】
　突設部８６３ｃは、連結部材８７０が正面方向に変位することを抑制するための突起で
あり、伝達ギヤ８６３の背面側の外縁部分に突出形成されると共に、伝達ギヤ８６３の軸
を中心とした円形状に湾曲して形成される。
【０３１０】
　センサ検出板８６３ｄは、伝達ギヤ８６３の回転位置を検出するために、正面ベースに
配置される位置検出用センサ（図示しない）の検出領域を遮る板であり、伝達ギヤ８６３
の歯部８６３ａが形成されない側面に径方向外側に突出形成される。
【０３１１】
　連結部材８７０は、伝達機構８６０の回転の駆動力を変位部材８５０に伝達する部材で
あり、正面視略Ｃ字状に湾曲して形成され、湾曲形状の一端（図４８上端）に前後方向に
貫通形成されたギヤ側連結穴８７１と、湾曲形状の他端（図４８下端）に前後方向に貫通
形成された変位側連結穴８７２と、湾曲部分の外側から上方に突出して形成された当接部
８７３と、を備える。
【０３１２】
　ギヤ側連結穴８７１は、伝達ギヤ８６３の軸部８６３ｂが挿入される貫通孔であり、軸
部８６３ｂの外径よりも大きい内径の円形状に形成される。これにより、伝達ギヤ８６３
と連結部材８７０とを連結することができ、伝達ギヤ８６３の駆動力を連結部材８７０に
伝達することができる。
【０３１３】
　変位側連結穴８７２は、後述する変位部材８５０の軸部８５３が挿入される貫通孔であ
り、軸部８５３の外径よりも大きい内径の円形状に形成される。これにより、連結部材８
７０と変位部材８５０とを連結することができ、連結部材８７０の駆動力を変位部材８５
０に伝達することができる。
【０３１４】
　当接部８７３は、変位部材８５０の前後方向の変位を規制するための突起であり、先端
が背面ベース８３０の背面側規制部８３４と正面ベース８２０の正面側規制部８２４との
対向間に配置される。
【０３１５】
　また、当接部８７３は、先端の前後方向の幅寸法が、背面ベース８３０の背面側規制部
８３４と、正面ベース８２０の正面側規制部８２４との対向間の距離寸法よりもやや小さ
い寸法に形成される。よって、連結部材８７０が変位される際には、当接部８７３を、背
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面側規制部８３４と正面側規制部８２４との間隙の変位させることで、連結部材８７０が
変位する際の抵抗が大きくなることを抑制できる。一方、連結部材８７０が前後方向に変
位した際には、正面ベース８２０又は背面ベース８３０に当接することで、連結部材８７
０の変位を安定させることができる。
【０３１６】
　カバー部材８４０は、変位部材８５０の一端側（図４７右側端部）を保持する部材であ
り、正面視縦長矩形に形成され、間にピン部材８９０を介した状態で正面ベース８２０に
締結される。また、カバー部材８４０には、背面側から正面側に向かって円形状に凹設さ
れた軸支部８４１が形成される。
【０３１７】
　軸支部８４１は、ピン部材８９０の正面側の端部を挿入することで、ピン部材８９０を
回転可能な状態で保持（軸支）する溝であり、正面ベース８２０の軸支部８２１と対向す
る位置に形成される。これにより、ピン部材８９０が、正面ベース８２０の軸支部８２１
とカバー部材８４０の軸支部８４１との対向間に配置されるので、上下変位ユニット８０
０から脱落することを抑制することができる。
【０３１８】
　変位部材８５０は、正面側に装飾が施された部材であり、一端側（図４７右側）が正面
視横長矩形に形成され、他端側（図４７左側）が正面視円形に形成される。変位部材８５
０は、ピン部材８９０が挿通される軸孔８５１と、付勢ばねＳＰが連結される突起８５２
と、連結部材８７０の駆動力を伝達する軸部８５３と、を備えて形成される。
【０３１９】
　軸孔８５１は、上述したように内部にピン部材８９０が挿通される貫通孔であり、変位
部材の一端側端部に前後方向に貫通形成されると共に、その内径がピン部材８９０の外径
よりも大きく形成される。よって、変位部材８５０は、軸孔８５１にピン部材８９０が挿
通された状態で、ピン部材８９０が正面ベース８２０の軸支部８２１とカバー部材８４０
の軸支部８４１との対向間に配置されることで、変位部材８５０を軸孔８５１の軸を中心
に回転可能な状態で正面ベース８２０の前方に配置できる。
【０３２０】
　突起８５２は、付勢ばねＳＰの他端（図５０下端）が係合される突起であり、変位部材
８５０の背面側から突出形成される。また、突起８５２は、変位部材８５０が正面ベース
８２０に配置されると、正面ベース８２０の突起８２３の下方から背面側に突出する位置
に形成されると共に、その突出距離が、背面ベースの正面側の側面と略一致する位置まで
形成される。よって、付勢ばねＳＰの長手方向を重力方向と平行にすることができる。そ
の結果、変位部材８５０は、正面ベース８２０に対して常に重力方向上方に付勢される。
【０３２１】
　軸部８５３は、上述したように、連結部材８７０の変位側連結穴８７２に挿入される軸
であり、変位部材８５０が正面ベース８２０に配置された状態では、正面ベース８２０よ
りも下方（図５０下側）の位置に突出形成される。よって、変位部材８５０と連結部材８
７０とを連結させることができ、変位部材８５０の駆動力を連結部材８７０に伝達させる
ことができる。
【０３２２】
　ピン部材８９０は、上述したように、変位部材８５０の軸孔８５１に挿入される軸であ
り、変位部材８５０よりも硬度の金属の棒状体から形成される。これにより、変位部材８
５０が変位する際に回転軸に力がかかった際に、回転軸が破損することを抑制することが
できる。
【０３２３】
　また、変位部材８５０が回転する際の軸部分の抵抗を、ピン部材８９０がそれぞれの軸
支部８２１，８４１対して回転する際の抵抗と、変位部材８５０がピン部材８９０に対し
て回転する際の抵抗との２つに分割することができるので、一箇所の抵抗が大きくなるこ
とで部品が破損することを抑制できる。
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【０３２４】
　次いで、以上のように構成された上下変位ユニット８００の動作について、図５１から
図５６を参照して説明する。図５１は、第１位置における上下変位ユニット８００の正面
図であり、図５２は、中間位置における上下変位ユニット８００の正面図であり、図５３
は、第２位置における上下変位ユニット８００の正面図である。
【０３２５】
　図５４は、第１位置における上下変位ユニット８００の背面図であり、図５５は、中間
位置における上下変位ユニット８００の背面図であり、図５６は、第２位置における上下
変位ユニット８００の背面図である。なお、図５４から図５６では、理解を容易とするた
めに、背面ベース８３０を取り外した状態が図示される。
【０３２６】
　図５１及び図５４に示すように、変位部材８５０の他端側（図５２左側）が上昇に配置
された（第１位置）状態では、伝達ギヤ８６３の軸部８６３ｂが上方に配置されて、軸部
８６３ｂに連結される連結部材８７０が上方に配置される。これにより、連結部材８７０
の変位側連結穴８７２に挿入された変位部材８５０の軸部８５３が上方に配置されるので
、変位部材８５０を上方に吊り上げた姿勢とされる。
【０３２７】
　また、第１位置では、伝達ギヤ８６３の軸心および軸部８６３ｂの軸心を結んだ直線と
、伝達ギヤ８６３の突設部８６３ｃの軸心および連結部材８７０の変位側連結穴８７２を
結んだ直線とが同一の直線上に配置される。
【０３２８】
　よって、第１位置では、変位部材８５０が、連結部材８７０を押し引きして伝達ギヤ８
６３を回転させる方向の力成分が発生しない状態（即ち、死点）を形成できる。その結果
、変位部材８５０が第１位置に配置されたあとは、変位部材８５０のがたつきを抑制して
、耐久性を向上することができる。
【０３２９】
　図５１及び図５４に示す状態から、駆動モータ８８０に電力が供給されて駆動モータ８
８０が回転駆動され、各伝達ギヤ８６１，８６２，８６３（伝達機構８６０）が回転され
ると、伝達ギヤ８６３の軸部８６３ｂが下方に変位する。よって、伝達ギヤ８６３の軸部
８６３ｂに連結された連結部材８７０のギヤ側連結穴８７１が、軸部８６３ｂの回転駆動
に伴って下方に押し下げられる。その結果、連結部材８７０の他端側（図５４及び図５５
下側）に形成された変位側連結穴８７２が変位部材８５０の軸部８５３を押し下げて、変
位部材８５０を回転させることができる。
【０３３０】
　この場合、伝達ギヤ８６３が回転されることで、伝達ギヤ８６３の軸心および軸部８６
３ｂの軸心を結んだ直線と、伝達ギヤ８６３の突設部８６３ｃの軸心および連結部材８７
０の変位側連結穴８７２を結んだ直線とが公差する状態とされる。よって、変位部材８５
０が、連結部材８７０を押し引きして伝達ギヤ８６３を回転させる方向の力成分が発生し
ない状態（即ち、死点）を解除できる。その結果、変位部材８５０を変位させる回転方向
（図５４右回転）に伝達ギヤ８６３が回転し始めた際には、変位部材８５０の重力により
連結部材７８０のギヤ側連結穴８７１が引っ張られる力を、伝達ギヤ８６３が回転する方
向に付与させることができる。その結果、第１位置からの変位の際にかかる駆動モータ８
８０の消費エネルギーを抑制することができる。
【０３３１】
　次に、図５２及び図５５を参照して、変位部材８５０が図５１及び図５４に示す状態（
即ち、死点に位置する状態）から変位させられたあと、駆動モータ８８０への電力の供給
をオフした場合の説明をする。
【０３３２】
　図５２及び図５５に示すように、第１位置から変位させたのちに駆動モータ８８０への
電力の供給をオフにした状態では、伝達ギヤ８６３の軸心（回転中心）と伝達ギヤ８６３
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の軸部８６３ｂとを結ぶ方向と、連結部材８７０のギヤ側連結穴８７１と変位側連結穴８
７２とを結ぶ方向とが略直交する位置で、変位部材８５０に作用する重力と付勢ばねＳＰ
の弾性回復力とがつり合った状態（中間位置）とされる。
【０３３３】
　よって、第１位置から、後述する第２位置に変位部材８５０を変位させる際に、駆動モ
ータ８８０への電力の供給をオフすることで、中間位置（つり合い位置）を中心として、
変位部材８５０に作用する重量と付勢ばねＳＰの弾性回復力とによる往復変位を変位部材
８５０に行わせることができる。即ち、変位部材８５０の重力方向の変位を等速円運動の
正射影の運動とでき、変位速度に変化を持たせることができるので、かかる変位部材に興
趣のある変位を行わせることができる。
【０３３４】
　一方、駆動モータ８８０へ電力を供給して、伝達機構８６０から連結部材８７０を介し
て変位部材８５０へ駆動力を付与すれば、上述した変位（等速円運動の正射影の運動）と
は異なる態様で、変位部材８５０を第１位置および第２位置との間で変位させることがで
き、その分、変位のバリエーションを増やすことができる。即ち、駆動モータ８８０への
電力供給をオンまたはオフして、伝達機構８６０から変位部材８５０へ駆動力を付与する
か否かを切り替えるのみで、変位のバリエーションを増やすことができ、構造や制御を複
雑化する必要がないので、製品コストの低減と信頼性の向上とを図ることができる。
【０３３５】
　また、上述したように、変位部材８５０は、軸孔８５１を軸とした回転変位とされるの
で、伝達機構８６０から変位部材８５０の駆動力の付与を解除して、変位部材８５０の重
力の作用と付勢ばねＳＰの弾性回復力とよる往復変位を変位部材８５０に行わせる場合に
は、かかる変位部材８５０の他端側（図５２左側）の変位を、鉛直方向の直線運動だけで
なく、軸孔８５１を回転中心とする回転運動も組み合わせた変位とすることができる。そ
の結果、かかる変位部材８５０に興趣のある変位を行わせることができる。
【０３３６】
　この場合、変位部材８５０に連結される連結部材８７０は、変位部材８５０の変位に伴
って押し引き（上下方向に変位）されて、伝達ギヤ８６３を回転させるところ、その押し
引きに伴って伝達ギヤ８６３の姿勢が変化されるため、押し引き方向のうちの回転部材を
回転させる方向の力の成分の大きさを変化させることができる。即ち、変位部材８５０が
、往復変位される際に、変位部材８５０が伝達機構８６０及び連結部材８７０から受ける
抵抗の大きさを変化させることができる。その結果、変位部材８５０の往復変位の変位速
度に変化を付与することができ、かかる変位部材に興趣のある変位を行わせることができ
る。
【０３３７】
　さらに、上述したように、変位部材８５０に作用する重力と付勢ばねＳＰの弾性回復力
とがつり合った状態（中間位置）では、伝達ギヤ８６３の軸心および伝達ギヤ８６３の軸
部８６３ｂの軸心を結んだ直線と、連結部材８７０のギヤ側連結穴８７１の軸心および変
位側連結穴８７２の軸心を結んだ直線とが略直交する位置とされるので、押し引き方向の
力のうちの伝達ギヤ８６３を回転させる方向の力成分の大きさを、つり合い位置（中間位
置）において最大とし、その力成分を、つり合い位置から押し引きのいずれの方向へ向か
う場合も減少させることができる。即ち、変位部材８５０が往復変位される際に、変位部
材８５０が伝達機構８６０及び連結部材８７０から受ける抵抗をつり合い位置を中心とし
て、略対称に変化させることができるので、変位部材８５０の往復変位を継続させやすく
できる。
【０３３８】
　図５２及び図５５に示す状態から、駆動モータ８８０に電力が供給されて、各伝達ギヤ
８６１，８６２，８６３（伝達機構８６０）がさらに回転させられると、伝達ギヤ８６３
の軸部８６３ｂがさらに下方に変位される。よって、軸部８６３ｂに連結された連結部材
８７０のギヤ側連結穴８７１は、軸部８６３ｂの回転駆動に伴ってさらに下方に押し下げ
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られる。その結果、連結部材８７０の他端側に形成された変位側連結穴８７２が変位部材
８５０の軸部８５３を押し下げて、変位部材８５０を回転させることができる。
【０３３９】
　図５３及び図５６に示すように、変位部材８５０の他端側（図５３左側）が下降位置に
配置された（第２位置）状態では、伝達ギヤ８６３の軸部８６３ｂが下方に配置されて、
軸部８６３ｂに連結された連結部材８７０が下方に配置される。これにより、連結部材８
７０の変位側連結穴８７２に挿入された変位部材８５０の軸部８５３が下方に配置される
ので、変位部材８５０を下方に押し下げた姿勢とさせることができる。
【０３４０】
　また、第２位置では、伝達ギヤ８６３の軸心および伝達ギヤ８６３の突設部８６３ｃの
軸心を結んだ直線と、伝達ギヤ８６３の突設部８６３ｃの軸心および連結部材８７０の変
位側連結穴８７２の軸心を結んだ直線とが同一の直線長に配置される。
【０３４１】
　よって、第２位置では、変位部材８５０が、連結部材８７０を押し引きして伝達ギヤ８
６３を回転させる方向の力成分が発生しない状態（即ち、死点）を形成できる。その結果
、変位部材８５０が第２位置に配置された後は、変位部材８５０のがたつきを抑制して、
耐久性を向上することができる。
【０３４２】
　次に、図５７を参照して、伝達ギヤ８６３と連結部材８７０とについて説明する。図５
７（ａ）は、第１位置のおける伝達ギヤ８６３及び連結部材８７０の背面図であり、図５
７（ｂ）は、中間位置における伝達ギヤ８６３及び連結部材８７０の背面図であり、図５
７（ｃ）は、第２位置における伝達ギヤ８６３及び連結部材８７０の背面図である。なお
、図５７（ａ）から図５７（ｃ）では、伝達ギヤ８６３の一部（連結部材８７０の前方に
位置した伝達ギヤ８６３の突設部８６３ｃ）が破線で図示される。
【０３４３】
　図５７（ａ）に示すように、第１位置では、伝達ギヤ８６３の突設部８６３ｃが、連結
部材８７０と前後方向に対向する位置に配置される。よって、背面ベース８３０と伝達ギ
ヤ８６３との間に配置された連結部材８７０の前後方向の間隙を小さくできるので、連結
部材８７０を背面ベース８３０又は伝達ギヤ８６３と当接させやすくできる。
【０３４４】
　従って、第１位置では、変位部材８５０を駆動させる際の抵抗を増やすことができる。
その結果、第１位置では、変位部材８５０を上方に配置して、第３図柄表示装置８１を遊
技者から視認可能な退避状態を形成するため、変位部材８５０を停止した状態とすること
が好ましいところ、変位部材８５０を駆動させる抵抗を増やして停止した状態を維持させ
やすくできる。
【０３４５】
　一方、図５７（ｂ）及び図５７（ｃ）に示すように、駆動モータ８８０に電力が付与さ
れて伝達ギヤ８６３が一定以上回転させられた状態（伝達ギヤ８６３の突設部８６３ｃが
第２駆動範囲θ６を駆動している状態）では、連結部材８７０と伝達ギヤ８６３の突設部
８６３ｃとが前後方向に対向しない状態とされる。
【０３４６】
　よって、伝達ギヤ８６３が、一定以上回転させられると、伝達ギヤ８６３と背面ベース
８３０との間に配置される連結部材８７０の前後方向の間隙を大きくできるので、連結部
材８７０を変位させる際の抵抗を小さくすることができる。
【０３４７】
　従って、変位部材８５０を第１位置から第２位置に変位させる際には、第３図柄表示装
置８１の前方に短時間で変位させることが好ましいところ、連結部材８７０を変位させる
抵抗を小さくして、変位部材８５０を第１位置から第２位置へ短時間で変位させることが
できる。
【０３４８】
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　また、図５７（ｃ）示すように、第２位置では、連結部材８７０の当接部８７３ｃを伝
達ギヤ８６３の歯部８６３ａと当接させることができる。
【０３４９】
　ここで、上下に変位する変位部材を下方に変位させて停止させる際には、その変位部材
の重力が停止の際の慣性力に付加させるので、変位部材を素早く停止させることができな
いという問題点があった。
【０３５０】
　これに対し、上下変位ユニット８００は、変位部材８５０を第２位置へ変位させた際に
、連結部材８７０の当接部８７３ｃを伝達ギヤ８６３に当接させることができるので、変
位部材８５０の変位を停止させる際の力を、連結部材８７０が伝達ギヤ８６３と当接する
ことで停止される力と、伝達ギヤ８６３の回転（駆動モータ８８０の駆動）を停止させる
ことで停止される力との２つに分散することができる。その結果、変位部材８５０の第１
位置から第２位置へ変位させられた変位部材８５０を第２位置で素早く停止させることが
できる。
【０３５１】
　次に、図５８（ａ）から図５８（ｃ）を参照して、第１位置から変位する際の伝達ギヤ
８６３と連結部材８７０とについて説明する。図５８（ａ）から図５８（ｃ）は、第１駆
動範囲θ５における伝達ギヤ８６３及び連結部材８７０の背面図である。なお、図５８（
ａ）から図５８（ｃ）は、第１位置からの遷移状態が図示される。また、図５８（ａ）か
ら図５８（ｃ）では、伝達ギヤ８６３の一部（連結部材８７０の前方に位置した伝達ギヤ
８６３の突設部８６３ｃ）が破線で図示される。
【０３５２】
　図５８（ａ）から図５８（ｃ）に示すように、伝達ギヤ８６３が回転されて、伝達ギヤ
８６３の軸部８６３ｂが第１駆動範囲θ５を変位する際には、第１位置から第２位置に変
位するに従って、伝達ギヤ８６３の突設部８６３ｃと連結部材８７０とが対向した部分を
少なくすることができる。
【０３５３】
　よって、伝達ギヤ８６３を、第１位置から回転させる際には、変位部材８５０を変位さ
せる抵抗をその変位に伴って小さくさせることができるので、変位部材８５０の変位をス
ムーズに行うことができる。
【０３５４】
　また、第２位置から第１位置に変位部材８５０を変位させる際には、退避位置の第１位
置に変位させつつ変位部材８５０の摺動抵抗を増やすことができるので、変位部材８５０
を第１位置に変位させて停止させた際に変位部材８５０を素早く停止状態とすることがで
きる。
【０３５５】
　即ち、変位部材８５０を変位させて停止させる際には、動作を停止させる慣性力により
素早く停止状態を形成しにくいところ、停止する際の変位部材８５０の抵抗を大きくでき
るので、素早く停止状態を形成することができる。
【０３５６】
　一方で、伝達ギヤ８６３の軸部８６３ｂが、第２駆動範囲θ６を変位する際には、伝達
ギヤ８６３の突設部８６３ｃと連結部材８７０とが前後方向に対向した位置に配置されて
いない状態を形成できるので、変位部材８５０を変位させる抵抗を小さくすることができ
る。その結果、伝達ギヤ８６３の軸部８６３ｂが、第２駆動範囲θ６を駆動する際には、
変位部材８５０を素早く変位させることができ、変位部材８５０の張り出し動作による演
出効果を高めることができる。
【０３５７】
　また、第２駆動範囲θ６において、伝達機構８６０からの変位部材８５０への駆動力を
解除して、変位部材８５０を中間位置（つり合い位置）中心とする往復変位を行わせる場
合には、突設部８６３ｃによる抵抗の発生を回避して、変位部材８５０の往復変位をスム
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ーズに行うことができる。
【０３５８】
　次に、図５９（ａ）から図５９（ｃ）を参照して、当接部８７３と正面ベース８２０及
び背面ベース８３０とについて説明する。図５９（ａ）は、図５４のＬＩＸａ－ＬＩＸａ
線における上下変位ユニット８００の断面模式図であり、図５９（ｂ）は、図５５のＬＩ
Ｘｂ－ＬＩＸｂ線における上下変位ユニット８００の断面模式図であり、図５９（ｃ）は
、図５６のＬＩＸｃ－ＬＩＸｃ線における上下変位ユニット８００の断面模式図である。
【０３５９】
　図５９（ａ）及び図５９（ｂ）に示すように、連結部材８７０の当接部８７３の先端は
、正面ベース８２０の正面側規制部８２４及び背面ベース８３０の背面側規制部８３４と
の間に配置される。
【０３６０】
　即ち、正面ベース８２０の正面側規制部８２４及び背面ベース８３０の背面側規制部８
３４は、連結部材８７０の当接部８７３の先端の変位に伴った湾曲形状に形成される。こ
れにより、連結部材８７０の前後方向の変位が規制される。
【０３６１】
　ここで、連結部材８７０と変位部材８５０とは、軸部８５３を変位側連結穴８７２に挿
入した状態とされるので、軸と孔との隙間の分、変位部材８５０の重力により前後方向に
傾くことで、変位側連結穴８７２又は軸部８５３が変形するという問題点があった。
【０３６２】
　これに対し、上下変位ユニット８００は、当接部８７３により前後方向に傾くことが抑
制されるので、変位部材８５０をスムーズに変位させることができる。
【０３６３】
　また、図５９（ｃ）に示すように、変位部材８５０が第２位置に変位させられた際には
、背面ベース８３０の背面側規制部８３４が連結部材８７０の当接部８７３と対向する位
置に配置されていない状態とすることができる。
【０３６４】
　これにより、第２位置における連結部材８７０の当接部８７３と正面ベース８２０及び
背面ベース８３０との間隙を大きくできる。その結果、第２位置から第１位置へ変位部材
８５０を変位させる際の抵抗を小さくして、変位部材８５０を第２位置から変位させやす
くできる。
【０３６５】
　さらに、上下変位ユニット８００は、当接部８７３が変位部材８５０の軸部８５３の軸
心と連結部材８７０のギヤ側連結穴の軸心とを結んだ略直線上であって、伝達ギヤ８６３
及び連結部材８７０のギヤ側連結穴の軸心を挟んで変位部材８５０の軸孔８５１の軸心と
反対側に配置される（図５４参照）。
【０３６６】
　よって、正面ベース８２０及び背面ベース８３０に対して連結部材８７０が、がたつく
場合に、正面ベース８２０及び背面ベース８３０に連結部材８７０の当接部８７３が当接
されることで、伝達ギヤ８６３の軸部８６３ｂ及び連結部材８７０のギヤ側連結穴８７１
の傾きを抑制させやすくできる。その結果、駆動モータ８８０の駆動力を伝達機構８６０
及び連結部材８７０を介して変位部材８５０にスムーズに伝達させることができる。
【０３６７】
　次いで、図６０から図６３を参照して、第２実施形態について説明する。第１実施形態
では、投影板部材６２０の外径寸法が、ギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０よりも小さ
く設定される場合をしたが、第２実施形態では、投影板部材６２０の外径寸法がギヤ部材
６３０及び溝形成部材６４０の外径寸法と同一に設定される。
【０３６８】
　初めに、図６０及び図６１を参照して、投影板部材２６２０、ギヤ部材６３０及び溝形
成部材２６４０について説明する。なお、上記各実施形態と同一の部分には同一の符号を
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付して、その説明は省略する。
【０３６９】
　図６０（ａ）は、第２実施形態における投影板部材２６２０、ギヤ部材６３０及び溝形
成部材２６４０の正面図であり、図６０（ｂ）は、図６０（ａ）のＬＸｂ－ＬＸｂ線にお
ける投影板部材２６２０、ギヤ部材６３０及び溝形成部材２６４０の断面模式図である。
【０３７０】
　図６０（ａ）及び図６０（ｂ）に示すように、投影板部材２６２０の外周縁部には、ギ
ヤ部材６３０及び溝形成部材２６４０が背面側および正面側にそれぞれ配設される。投影
板部材２６２０は、正面視円形の板状体に形成されると共に、その外径がギヤ部材６３０
及び溝形成部材２６４０の外径と同一寸法に形成される。また、投影板部材２６２０は、
外縁の一部に切り欠き部６２１と、光を乱反射させる反射部６２２を備える。
【０３７１】
　溝形成部材２６４０は、投影板部材２６２０よりも屈折率が低い光透過性材料からなり
、正面視円環状に形成されると共に、その断面が外縁側から内縁側に凹となるコ字状に形
成された案内溝２６４１を備える。また、溝形成部材２６４０は、投影板部材２６２０の
正面側（図６０（ｂ）上側）に配置されると共に、その軸が投影板部材２６２０の軸と同
軸上に配置される。さらに、溝形成部材２６４０は、正面ベース６１２の非表示領域側に
配設される（即ち、正面ベース６１２の背面側に配設される）。
【０３７２】
　案内溝２６４１は、内側にカラーＣを案内する溝であり、カラーＣの突出部Ｃ１の軸方
向寸法よりも、凹設幅が大きく形成される。よって、ベース部材６１０に回転可能に軸支
される複数のカラーＣが案内溝２６４１に案内されることで、投影板部材２６２０がベー
ス部材６１０に回転可能に保持される。
【０３７３】
　次に、図６１から図６３を参照して、ＬＥＤ６５１（光源Ａ）から照射された光につい
て説明する。
【０３７４】
　図６１から図６３は、投影板部材２６２０、ギヤ部材６３０及び溝形成部材２６４０の
断面模式図である。なお、図６１（ｂ）、図６２（ｂ）及び図６３（ｂ）では、理解を容
易とするため、断面線の図示が省略される。
【０３７５】
　また、図６１（ｂ）、図６２（ｂ）及び図６３（ｂ）では、第１実施形態と同様に、光
源Ａからの光が投影板部材２６２０、ギヤ部材６３０及び溝形成部材２６４０に入射した
際の屈折角は、本発明には影響のないものとして考え、光源Ａから投影板部材２６２０、
ギヤ部材６３０及び溝形成部材２６４０に入射する光は直行した様態で図示される。さら
に、図６１から図６３では、第１実施形態と同様に、表示領域と表示領域外との境界が仮
想線Ｍで示される。
【０３７６】
　図６１（ａ）及び図６１（ｂ）に示すように、ＬＥＤ６５１の光源Ａから照射される光
のうち投影板部材２６２０の外面を照射する照射角度α２の光は、投影板部材６２０にそ
の外縁部の側面から入射される。投影板部材２６２０に入射された光は、投影板部材２６
２０の正面側および背面側の側面に照射されることにより、入射角と同じ角度で反射され
る。これにより、投影板部材２６２０に入射された光は、投影板部材２６２０の縁側から
中央部（軸心）に向かって進行することができる。よって、照射角度α１に照射された光
源Ａの光は、投影板部材２６２０を通過し反射部６２２で乱反射されて、遊技機正面側に
出射される。
【０３７７】
　なお、この場合、投影板部材２６２０は、第１実施形態における投影板部材６２０より
も、外形の寸法が大きく形成される。これにより、投影板部材２６２０の縁部をＬＥＤ６
５１（光源Ａ）の近くに配置することができる。よって、第１実施形態の照射角度α１よ
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りも、第２実施形態の照射角度α２を大きくすることができるので、その分、投影板部材
２６２０に投射される光の量（光量）を増やすことができる。その結果、投影板部材２６
２０の厚みを変更、または、照射するＬＥＤ６５１の光の量を増加することなく投影板部
材２６２０から出射される光の量を増加させることができる。
【０３７８】
　図６２（ａ）及び図６２（ｂ）に示すように、ＬＥＤ６５１の光源Ａから照射される光
のうち案内溝６４１から正面側（図６２（ａ）上側）の溝形成部材６４０を照射する照射
角度β２の光は、溝形成部材２６４０の正面側の縁部に入射される。
【０３７９】
　照射角度β２の範囲に照射されて溝形成部材２６４０に入射される光は、溝形成部材２
６４０の内部で反射されて投影板部材２６２０の軸心側に進行される。この場合、第１実
施形態と同様に、溝形成部材２６４０の側面と投影板部材２６２０とが隣合う（面する）
位置では、溝形成部材２６４０の内側側面に照射された光を投影板部材２６２０へ入射さ
せることができる。
【０３８０】
　図６３（ａ）及び図６３（ｂ）に示すように、ＬＥＤ６５１の光源Ａから照射される光
のうち案内溝６４１の背面側（図６２（ａ）下側）の溝形成部材２６４０を照射する照射
角度Δ２の光は、溝形成部材２６４０の背面側の縁部から入射される。
【０３８１】
　照射角度Δ２の範囲に照射されて溝形成部材２６４０に入射される光は、溝形成部材２
６４０の案内溝２６４１の側面に照射されて反射される。反射された光は、溝形成部材２
６４０の側面と投影板部材２６２０とが隣合う（面する）位置の側面に照射されることで
投影板部材２６２０へ入射させることができる。
【０３８２】
　即ち、案内溝２６４１を溝形成部材２６４０の外縁の側面に凹設することにより、案内
溝２６４１と投影板部材２６２０との間から溝形成部材２６４０に入射される光を、案内
溝２６４１の側面で反射させて、投影板部材２６２０へ入射させることができる。
【０３８３】
　よって、案内溝２６４１を、溝形成部材２６４０の外縁の側面に凹設して形成すること
で、そのカラーＣを保持する役割と、光を投影板部材２６２０に集める役割とを兼用させ
ることができる。
【０３８４】
　また、第１実施形態に比べて、照射角度Δが追加される分、溝形成部材２６４０から投
影板部材２６２０に入射される光の量（光量）を増やすことができる。よって、投影板部
材２６２０の厚みを変更、または、照射するＬＥＤ６５１の光の強さ（光量）を増加する
ことなく投影板部材２６２０から出射される光の強さ（光量）を増加させることができる
。
【０３８５】
　さらに、溝形成部材２６４０は、正面ベース６１２の非表示領域側に配設される（即ち
、正面ベース６１２の背面側に配設される）ので、遊技者から視認し難くでき、その分外
観が悪化することを抑制できる。
【０３８６】
　なお、ＬＥＤ６５１の光源Ａから照射される光のうち、ギヤ部材６３０を照射する光に
ついては第１実施形態と同様であるのでその詳しい説明は省略する。
【０３８７】
　次に、図６４から図６６を参照して、第３実施形態について説明する。第１実施形態で
は、ギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０が、投影板部材６２０の外縁部全周に亘って接
地した状態を説明したが、第３実施形態におけるギヤ部材３６３０及び溝形成部材６４０
は、投影板部材３６２０に対して浮いた面が形成される。
【０３８８】
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　初めに、図６４及び図６５を参照して、投影板部材３６２０、ギヤ部材３６３０及び溝
形成部材６４０の形状について説明する。なお、上記各実施形態と同一の部分には同一の
符号を付して、その説明は省略する。
【０３８９】
　図６４（ａ）は、第３実施形態における投影板部材３６２０、ギヤ部材３６３０及び溝
形成部材３６４０の正面図であり、図６４（ｂ）は、図６４（ａ）のＬＸＩＶｂ－ＬＸＩ
Ｖｂ線における投影板部材３６２０、ギヤ部材３６３０及び溝形成部材６４０の断面模式
図である。
【０３９０】
　図６５（ａ）は、図６４（ａ）の矢印ＬＸＶａ方向視における投影板部材３６２０、ギ
ヤ部材３６３０及び溝形成部材６４０の側面図であり、図６５（ｂ）は、図６５（ａ）の
ＬＸＶｂ－ＬＸＶｂ線における投影板部材３６２０、ギヤ部材３６３０及び溝形成部材６
４０の断面図であり、図６５（ｃ）は、図６５（ａ）のＬＸＶｃ－ＬＸＶｃ線における投
影板部材３６２０、ギヤ部材３６３０及び溝形成部材６４０の断面図である。
【０３９１】
　図６４及び図６５に示すように、第３実施形態における投影板部材３６２０は、正面視
円形の板状体に形成され、その外周縁部にギヤ部材３６３０及び溝形成部材３６４０が背
面側および正面側にそれぞれ配設される。また、投影板部材３６２０は、その外径がギヤ
部材３６３０及び溝形成部材３６４０よりも大きく形成され、その外側縁部に正面側およ
び背面側に突出する突部３６２３が形成される。
【０３９２】
　突部３６２３は、外側縁部に向かうほど正面側（図６４（ｂ）上側）又は背面側（図６
４（ｂ）下側）に突出する断面略三角形状に形成される。また、正面側に突出する突部３
６２３は、その先端部がＬＥＤ６５１の光源Ａと、後述する溝形成部材３６４０に形成さ
れる凹溝３６４５の外縁端部とを連結する仮想線Ｆの線上に設定される。一方、背面側に
突出する突部３６２３は、その先端部がＬＥＤ６５１の光源Ａと、後述するギヤ部材３６
３０に形成される凹溝３６３５の外縁端部とを連結する仮想線Ｇの線上に設定される。
【０３９３】
　ギヤ部材３６３０は、正面視円環状の板状体に形成され、投影板部材６２０の軸と同軸
上に配置される。また、ギヤ部材３６３０は、正面側（図６４（ｂ）上側）の側面に所定
の間隔を隔てて凹設される凹溝３６３５と、周方向に所定の間隔を隔てて貫通形成される
ねじ止め用の止め穴６３６と、を備える。
【０３９４】
　凹溝３６３５は、径方向に亘って凹設される溝であり、各止め穴６３６の周方両側に形
成される。これにより、ギヤ部材３６３０を投影板部材３６２０に配置した際に、投影板
部材３６２０とギヤ部材３６３０との間に隙間を形成することができる（図６４（ｂ）参
照）。
【０３９５】
　溝形成部材３６４０は、正面視円環形状の板状体に形成され、投影板部材６２０の軸と
同軸上に配置される。また、溝形成部材３６４０は、背面側（図６４（ｂ）下側）の側面
に所定の間隔を隔てて凹設される凹溝３６４５と、周方向に所定の間隔を隔てて貫通形成
されるねじ止め用の開口６４６とを備える。
【０３９６】
　凹溝３６４５は、径方向に亘って凹設される溝であり、ギヤ部材３６３０に形成された
凹溝３６３６と対向する位置に形成される。これにより、溝形成部材３６４０を投影板部
材３６２０に配置した際に、投影板部材３６２０とギヤ部材３６３０との間に隙間を形成
することができる。
【０３９７】
　この場合、投影板部材３６２０と溝形成部材３６４０とが接地する面は、図６５に示す
ように、投影板部材３６２０、溝形成部材３６４０及びギヤ部材３６３０を締結するボル
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トＴを挿入する開口６４６と径方向に重なる面とされる。これにより、投影板部材３６２
０とギヤ部材３６３０及び溝形成部材３６４０との間に隙間を形成した際に、その保持力
が低下することを抑制することができる。即ち、投影板部材３６２０とギヤ部材３６３０
及び溝形成部材３６４０との間に隙間を形成する際に、開口６４６の直径分、投影板部材
３６２０とギヤ部材３６３０及び溝形成部材３６４０を接地することができるので、投影
板部材３６２０とギヤ部材３６３０及び溝形成部材３６４０を挟持する保持面を確保する
ことができる。
【０３９８】
　次に、図６６を参照して、ＬＥＤ６５１（光源Ａ）から照射される光について説明する
。
【０３９９】
　図６６（ａ）及び（ｂ）は、投影板部材６２０、ギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０
の断面模式図である。なお、図６６（ｂ）では、理解を容易とするため、断面線の図示が
省略される。
【０４００】
　また、図６６（ｂ）では、第１実施形態と同様に、光源Ａからの光が投影板部材３６２
０、ギヤ部材３６３０及び溝形成部材３６４０に入射した際の屈折角は、本発明には影響
のないものとして考え、光源Ａから投影板部材３６２０、ギヤ部材３６３０及び溝形成部
材３６４０に入射する光は直行した様態で図示される。さらに、図６６では、第１実施形
態と同様に表示領域と表示領域外との境界が仮想線Ｍで示される。
【０４０１】
　図６６（ａ）及び図６６（ｂ）に示すようにＬＥＤ６５１の光源Ａから照射される光の
うち、投影板部材３６２０の外面を照射する照射角度α３の光は、投影板部材３６２０の
外縁の側面から入射される。
【０４０２】
　投影板部材３６２０に入射された光は、投影板部材３６２０の正面側および背面側の側
面に照射されることにより、入射角と同じ角度で全反射される。これにより、投影板部材
３６２０に入射された光は、投影板部材３６２０の縁部から中央側（軸心側）に向かって
、進行することができる。よって、照射角度α３に照射された光源Ａの光は、投影板部材
３６２０を通過し反射部６２２で乱反射されて、遊技機正面側に射出される。
【０４０３】
　この場合、第３実施形態では、投影板部材３６２０と溝形成部材３６４０及びギヤ部材
３６３０との間に隙間が形成されるので、投影板部材３６２０の側端面から入射された光
を、反射部６２２に到達させやすくできる。その結果、投影板部材３６２０の側端面から
入射された光を反射部６２２に到達させやすくできるので、反射部６２２で反射され投影
板部材３６２０の正面側から射出される光を強くして、模様や図柄を鮮明に浮かび上がら
せることができる。
【０４０４】
　一方、照射角度α３以外の照射角度に照射される光は、溝形成部材３６４０又はギヤ部
材３６３０に入射される。この場合、溝形成部材３６４０及びギヤ部材３６３０と投影板
部材とは、上述したように隙間を隔てて配置されているため、溝形成部材３６４０又はギ
ヤ部材３６３０に入射された光は、第１実施形態のように投影板部材６２０側に入射され
ない。
【０４０５】
　よって、ＬＥＤ６５１の光源Ａ以外の光源の光が投影板部材３６２０側に投射された光
を、溝形成部材３６４０及びギヤ部材３６３０に入射させることにより、投影板部材３６
２０に光源Ａ以外の光源の光が入射されることを抑制することができる。これにより、投
影板部材３６２０の反射部６２２に施した表示が、ＬＥＤ６５１以外の光で浮かび上がる
（表示される）ことを抑制することができる。
【０４０６】
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　また、上述したように、投影板部材３６２０と溝形成部材３６４０及びギヤ部材３６３
０との締結部分の接地面は、開口６４６と径方向に重なる面（図６５（ｃ）参照）である
ため、通常光が入射されない箇所を接地面とすることができる。
【０４０７】
　即ち、開口６４６には、ボルトＴが挿入されるため、開口６４６の径方向外側から光を
入射すると光はボルトＴにより遮られ、ＬＥＤ６５１の光が反射部６２２側に入射されな
い。よって、ＬＥＤ６５１から溝形成部材３６４０及びギヤ部材３６３０に入射された光
が、投影板部材３６２０側に入射されること確実に抑制することができる。
【０４０８】
　さらに、この場合、投影板部材３６２０と溝形成部材３６４０及びギヤ部材３６３０と
の締結部分の接地面は、開口６４６と径方向に重なる面の全域に形成できるので、その接
地面を確保でき、投影板部材３６２０に対して溝形成部材３６４０及びギヤ部材３６３０
がずれることを抑制できる。
【０４０９】
　ここで、投影板部材３６２０と溝形成部材３６４０及びギヤ部材３６３０との間に隙間
を形成するものであると、その隙間から、ＬＥＤ６５１の光が投影板部材３６２０の軸心
側に挿通されて、投影板部材３６２０の縁部から中央部に光が漏れ出す恐れがあった。
【０４１０】
　これに対し、第３実施形態の投影板部材３６２０の縁部には突部３６２３が形成される
ので、ＬＥＤ６５１の光源Ａの光が、投影板部材３６２０と溝形成部材３６４０及びギヤ
部材３６３０との隙間に照射されない。よって、投影板部材３６２０の縁部から中央部に
光が漏れ出すことを抑制できる。
【０４１１】
　さらに、突部３６２３により、投影板部材３６２０の縁部側面の前後方向（図６６（ａ
）上下方向）の寸法を長くすることができるので、照射角度α３の角度を大きくすること
ができる。よって、投影板部材３６２０の厚みを変更、または、照射するＬＥＤ６５１の
光の強さ（光量）を増加することなく投影板部材３６２０から出射される光の強さ（光量
）を増加させることができる。
【０４１２】
　次いで、図６７及び図６８を参照して、第４実施形態における照射ユニット４６５０に
ついて説明する。なお、上記各実施形態と同一の部分には同一の符号を付してその説明は
省略する。
【０４１３】
　図６７（ａ）は、第４実施形態における照射ユニット４６５０の上面図であり、図６７
（ｂ）は、照射ユニット４６５０の断面図である。また、図６８（ａ）は、第１ブロック
６５３近傍における投影ユニット４６００の部分拡大模式図であり、図６８（ｂ）は、第
２ブロック６５４近傍における投影ユニット４６００の部分拡大模式図である。なお、図
６７（ｂ）は、図４４（ｂ）に対応する。また、図６８では、照射ユニット４６５０がベ
ース部材６１０に配設された状態が模式的に図示される。
【０４１４】
　図６７に示すように、第４実施形態における照射ユニット４６５０では、第１ブロック
６５３及び第２ブロック６５４が基板部材６２０に対してねじＳ２により締結固定される
。この場合、ねじＳ２は、頭部の高さ寸法（図６７上下方向寸法）が、ＬＥＤ６５１の高
さ寸法よりも大きな寸法に設定される。即ち、基板部材６２０の正面からのねじＳ２の突
出量が、ＬＥＤ６５１の突出量よりも大きくされる。
【０４１５】
　より詳細には、図６８に示すように、ねじＳ２の頭部の高さ寸法は、一のねじＳ２とそ
の一のねじＳ２に隣接するねじＳ２とのそれぞれの頭部に投影板部材６２０の外周面が当
接（外接）された際に、それら２カ所のねじＳ２の間に配設されるＬＥＤ６５１に投影板
部材６２０の外周面が当接不能な寸法に設定される。
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【０４１６】
　これにより、ＬＥＤ６５１をねじＳ２の頭部によって保護することができる。即ち、投
影板部材６２０が回転される際に、例えば、寸法公差や組み付け公差に基づく径方向のが
たつきにより、照射ユニット２６５０へ近接された場合には、投影板部材６２０の外周面
をねじＳ２の頭部に当接させることで、ＬＥＤ６５１への当接を回避することができ、そ
の結果、ＬＥＤ６５１が破損することを抑制できる。
【０４１７】
　特に、本実施形態では、投影板部材６２０が樹脂材料から形成されるのに対し、ねじＳ
２が金属材料から形成されるので、投影板部材６２０が径方向へがたついた際にＬＥＤ６
５１を保護する効果を高めることができる。また、投影板部材６２０がねじＳ２に当接さ
れたまま回転される形態が継続的に行われる場合には、投影板部材６２０が摩耗されるた
め、投影板部材６２０が径方向へがたついても、ＬＥＤ６５１へ当接されることを回避で
きる。
【０４１８】
　このように、ねじＳ２を利用して、ＬＥＤ６５１を保護できることで、中間立設部６１
１ｂ，６１２ｂの形成を省略することができる。よって、この場合には、複雑な形状が省
略できることで、背面ベース６１１及び正面ベース６１２の形状を簡素化でき、その樹脂
成形における成形性の向上を図ることができる。その結果、歩留りの向上を図ることがで
きる。
【０４１９】
　また、ねじＳ２を利用して、ＬＥＤ６５１を保護できることで、部品の寸法公差や組立
公差に起因する径方向のがたつきの許容量を緩やかとできるので、設計の自由度を高める
ことができる。即ち、ＬＥＤ６５１と投影板部材６２０の外周面とをより近接させること
ができ、その結果、ＬＥＤ６５１から照射される光を、投影板部材６２０の外周面へ効率
的に入射させることができる。
【０４２０】
　次いで、図６９から図７６を参照して、第５実施形態の投影ユニット５６００について
説明する。第１実施形態では、投影板部材６２０が正面視円盤形状に形成され、その円の
中心を軸に回転される場合を説明したが、第５実施形態では、投影板部材５６２０が正面
視縦長矩形に形成され、一方向にスライド変位される場合を説明する。
【０４２１】
　初めに、図６９から図７１を参照して、投影ユニット５６００の全体構成について説明
する。なお、上記各実施形態と同一の部分には同一の符号を付して、その説明は省略する
。
【０４２２】
　図６９は、第５実施形態における投影ユニット５６００の正面図である。図７０は、投
影ユニット５６００の分解正面斜視図である。図７１は、正面ベース５６１２の背面図で
ある。図７２は、投影ユニット５６００の背面図である。なお、図７２では、背面ベース
５６１１を取り外した状態が図示される。
【０４２３】
　図６９から図７２に示すように、投影ユニット５６００は、正面視円形状に形成される
と共にその中央部分が開口されたベース部材５６１０と、そのベース部材５６１０の開口
部分にスライド変位可能に配置される投影板部材５６２０と、投影板部材５６２０の外周
面から光を入射させる照射ユニット６５０と、投影板部材５６２０をスライド変位させる
ための駆動モータ６６１と、その駆動モータ６６１の駆動力を投影板部材５６２０に伝達
するための歯車列（歯車６６２～６６４、５６６５～５６６８）と、を主に備えて形成さ
れる。
【０４２４】
　ベース部材５６１０は、正面視円形状に形成され、その中央部が横長矩形状に開口され
る背面ベース５６１１と、その背面ベース５６１１の正面に配設されると共に背面ベース
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５６１１と外形が略同一に形成される正面ベース５６１２とを備え、それら背面ベース５
６１１と正面ベース５６１２との対向面間に形成される内部空間に、投影板部材５６２０
、照射ユニット６５０及び歯車列（歯車６６２～６６４、５６６５～５６６８）が収納さ
れる。
【０４２５】
　正面ベース５６１２は、上述したように、正面視円形状に形成される板部材であり、背
面側の外側縁部に立設される外側立設部６１２ｃと、中央部に正面視横長矩形に開口され
る中央開口部５６１２ｈと、その中央開口部５６１２ｈの背面側縁部に立設される内側立
設部６１２ａと、中央開口部５６１２ｈの上方両端に突出形成される左右一対の保持部５
６１２ｉと、その一対の保持部５６１２ｉの間から背面側に突出形成される２つの軸部５
６１２ｋと、中央開口部５６１２ｈの下方から背面側に突出形成される摺動突起５６１２
ｍと、を主に備えて形成される。
【０４２６】
　中央開口部５６１２ｈは、正面ベース５６１２の正面視中央部に横長矩形状に開口され
る。遊技者は、中央開口部５６１２ｈを介して投影ユニット５６００の背面側に配設され
る第３図柄表示装置８１の模様や図柄を視認できる。
【０４２７】
　保持部５６１２ｉは、後述する棒部材５６２５を保持するための突出部であり、中央開
口部５６１２ｈの上方両端に正面ベース５６１２の背面側（図７１紙面手前側）に突出形
成される。また、保持部５６１２ｉは、その突出面に正面側（図７１紙面奥側）に凹とな
る様態で凹んだ凹溝５６１２ｉ１が形成される。
【０４２８】
　凹溝５６１２ｉ１は、正面ベース５６１２の左右方向（図７１左右方向）中央部から端
部側に向かって断面円弧形状に凹設され、その凹溝５６１２ｉ１の内径が、後述する棒部
材５６２５の外径よりも大きく形成される。また、一対の凹溝５６１２ｉ１は、上下方向
（図７１上下方向）の高さが同じ位置に形成され、その左右方向（図７１左右方向）の端
部間の距離寸法は、棒部材５６２５の軸方向寸法よりも大きく設定される。よって、凹溝
５６１２ｉ１の内周面に棒部材５６２５を配設したあとで、背面側（図７１紙面手前側）
から凹溝５６１２ｉ１と対向する位置に棒部材５６２５の外径よりも大きい半径の溝を備
えた保持部カバー５６２８を両端に配設することで、棒部材５６２５を正面ベース５６１
２に配設できる（図７２参照）。
【０４２９】
　軸部５６１２ｋは、後述する回転部材５６７０の回転軸となる突起であり、中央開口部
５６１２ｈの上方に円盤形状の正面ベース５６１２の中心を通過する垂線を軸に対称の位
置に配置される。
【０４３０】
　摺動突起５６１２ｍは、後述するラック５６２７の変位を案内する突起であり、中央開
口部５６１２ｈの下側から背面側に円柱状に突出形成される。また、一対の摺動突起５６
１２ｍは、円盤形状の正面ベース５６１２の中心を通過する垂線を軸に対称の位置に配置
される。
【０４３１】
　投影板部材５６２０は、光透過性材料からなり、第３図柄表示装置８１の表示が遊技者
に視認可能とされると共に、ＬＥＤ６５１の光が入射されると、その入射された光を、模
様や図柄の形状をなす様態で、投影板部材５６２０の正面から出射させる。即ち、第３図
柄表示装置８１の正面に模様や図柄を浮かび上がらせる（表示する）ことができる。
【０４３２】
　投影板部材５６２０は、下方側の端部に左右方向に延設されたラック５６２７と、投影
板部材５６２０の内部に形成される反射部６２２と、を備える。ラック５６２７は、ベー
ス部材６１０の中央部の開口（正面ベース５６１２の中央開口部５６１２ｈ）よりも下方
に配設され、組み立て状態の投影ユニット５６００の正面側から視認不可能な位置に配置
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される。また、ラック５６２７は、正面視横長矩形に形成され、その長手方向寸法が投影
板部材５６２０の左右方向（図７２左右方向）の寸法よりも長く設定される。これにより
、投影板部材５６２０のスライド変位の可動範囲を投影板部材５６２０の左右方向寸法よ
りも大きくすることができる。
【０４３３】
　ラック５６２７は、歯車５６６８と歯合されるラックギヤ５６２７ａがその下面に刻設
されると共に、中央部に前後方向に貫通する摺動溝５６２７ｂが形成される。
【０４３４】
　ラックギヤ５６２７ａは、駆動モータ６６１の駆動力が歯車列（歯車６６２～６６４、
５６６５～５６６８）を介して伝達された際に、ラック５６２７（投影板部材５６２０）
を左右方向に変位させるギヤ歯面であり、ラック５６２７の下面側の全域に形成される。
【０４３５】
　摺動溝５６２７ｂは、駆動モータ６６１の駆動によりラック５６２７が左右方向に変位
された際に、ラック５６２７が傾くことを抑制するための溝であり、左右方向に長く開口
され、その内部に、正面ベース５６１２の一対の摺動突起５６１２ｍが挿入される。これ
により、ラック５６２７が背面ベース５６１１に対して変位される際に、その変位方向が
規制されて、ラック５６２７がスライド変位される。なお、ラック５６２７（投影板部材
５６２０）の詳しい動作の説明は後述する。
【０４３６】
　投影板部材５６２０の背面側の上方には、左右方向（図７２左右方向）に延びる円柱状
の棒部材５６２５と、その棒部材５６２５を挟んで投影板部材５６２０と対向する位置に
正面視横長矩形状の正面カバー５６２６と、が配設される。
【０４３７】
　棒部材５６２５は、投影板部材５６２０の左右方向の長さ寸法よりも、左右方向に長く
形成されると共に、背面ベース５６１１の外径よりも短く形成され、正面カバー５６２６
と投影板部材５６２０との間に挟まれて、投影板部材５６２０に配設される。
【０４３８】
　正面カバー５６２６は、棒部材５６２５に案内される板部材であり、左右方向（図７２
左右方向）の長さ寸法が投影板部材５６２０の左右方向の長さ寸法と略同一に設定され、
投影板部材５６２０との間に棒部材５６２５を挟んだ状態で、投影板部材５６２０に配設
される。
【０４３９】
　正面カバー５６２６は、投影板部材５６２０と対向する側面に、正面側（図７２紙面奥
側）に凹むと共に、左右方向に亘って凹設された溝部５６２６ａを備える。溝部５６２６
ａは、内側に棒部材５６２５が配置される溝であり、断面略Ｕ字状に凹設され、上下方向
および正面側への凹設寸法が、棒部材５６２５の外径寸法よりも大きく設定される。
【０４４０】
　これにより、溝部５６２６ａの内側に棒部材５６２５を配設することができる。これに
より、棒部材５６２５に対して投影板部材５６２０を棒部材５６２５の軸方向にスライド
変位可能に配設できる。
【０４４１】
　また、棒部材５６２５は、正面カバー５６２６の前方側の側面よりも、背面側に配置さ
れる。即ち、正面カバー５６２６の前面から棒部材５６２５が突出しない様態とできるの
で、投影板部材５６２０に凹設部分を形成することなく、投影板部材５６２０に正面カバ
ー５６２６を配設できる。
【０４４２】
　ここで、正面カバー５６２６の前面から棒部材５６２５が突出した状態であると、投影
板部材５６２０の背面側に棒部材５６２５を挿入するための溝を形成する必要がある。し
かしながら、投影板部材５６２０は、その内部に入射された光を、模様や図柄の形状をな
す様態で投影板部材５６２０の正面から出射させる部材であるところ、投影板部材５６２
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０に溝を形成して、その厚み寸法を部分的に小さくすると、厚み寸法が小さくされる分、
投影板部材５６２０の内部に入射された光が進み難くなり、投影板部材５６２０の正面か
ら出射される光量が減少するという問題点があった。
【０４４３】
　これに対し、第５実施形態では、投影板部材５６２０の厚みを変更することなく、内部
に棒部材５６２５を配置した状態の正面カバー５６２６に投影板部材５６２０を配置する
ことができる。その結果、投影板部材５６２０の内部に入射された光が進み難くなること
を抑制して、投影板部材５６２０の正面から出射される光量が減少することを抑制できる
。
【０４４４】
　また、棒部材５６２５は、上述したように、その両端が正面ベース５６１２に脱落不能
に配設されるので、投影板部材５６２０は、正面ベース５６１２に対して棒部材５６２５
の軸方向に摺動可能保持される。即ち、投影板部材５６２０は、左右方向（図７２左右方
向）にスライド変位可能な様態で棒部材５６２５に吊り下げられて配置される。
【０４４５】
　よって、駆動モータ６６１に駆動力が付与されると、その駆動力が歯車列（歯車６６２
～６６４、５６６５～５６６８）を介してラック５６２７に伝達され、ラック５６２７が
、左右方向にスライド変位される。ラック５６２７が左右方向にスライド変位されると、
ラック５６２７に連結された投影板部材５６２０がそのスライド方向に変位できる。
【０４４６】
　照射ユニット６５０は、第１ブロック６５３が、投影板部材５６２０の上端面に沿った
略直線状に配置されると共に、第１ブロックの前方に配設されたＬＥＤ６５１が投影板部
材５６２０の上端面と対向する位置に配置される。これにより、照射ユニット６５０のＬ
ＥＤ６５１から照射される光を、投影板部材５６２０の上端面から入射させて、投影板部
材５６２０の反射部６２２の模様や図柄を浮かび上がらせることができる。
【０４４７】
　また、照射ユニット６５０の第１ブロック６５３が配設される正面ベース５６１２の側
面は、背面側（図７１紙面手前側）に背面視略矩形状に膨出する膨出部５６１２ｎが形成
される。膨出部５６１２ｎは、第１ブロック６５３を背面側に嵩上げするための部分であ
り、その嵩上げ寸法が、後述する回転部材５６７０の板厚よりも大きく設定される。これ
により、第２ブロック６５４と正面ベース６５１２との間の隙間に後述する回転部材５６
７０を配設することができる。
【０４４８】
　また、膨出部５６１２ｎには、突起６１２ｇが形成される。照射ユニット６５０の第１
ブロック６５３は、挿通孔６５３ｂ１に突起６１２ｇが挿入されると共に正面ベース５６
１２及び背面ベース５６１１に挟持されることで、照射ユニット５６００に配設される。
【０４４９】
　照射ユニット６５０の両端に配設される第２ブロック６５４には、その正面側に回転部
材５６７０が取着される。
【０４５０】
　回転部材５６７０は、正面視Ｌ字状に屈曲形成される板部材であり、屈曲部分を左右方
向中央側に位置する状態で正面ベース５６１２に配設されると共に、長手側の一側に照射
ユニット６５０の第２ブロック６５４が取着される。また、回転部材５６７０の屈曲部分
には前後方向に貫通された貫通孔５６７１が形成される。
【０４５１】
　貫通孔５６７１は、正面ベース５６１２の軸部５６１２ｋが挿入される開口であり、軸
部５６１２ｋの外径よりも大きい内径に形成される。よって、回転部材５６７０は、正面
ベース５６１２に配設されると、正面ベース５６１２に対して軸部５６１２ｋを軸に回転
できる。
【０４５２】
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　ここで、回転部材５６７０には、照射ユニット６５０が取着されるので、正面ベース５
６１２に対して回転部材５６７０が回転されると、照射ユニット６５０を変位させること
ができる。即ち、回転部材５６７０を変位させることで、照射ユニット６５０の基盤部材
６５２を屈曲させて第２ブロック６５４を第１ブロック６５３に対して変位させることが
できる。
【０４５３】
　回転部材５６７０は、回転部材５６７０と正面ベース５６１２との間に介設された図示
しない付勢ばねにより軸部５６１２ｋに対して一側の先端部分を下方に変位させる方向に
付勢されて正面ベース５６１２に配設される。また、回転部材５６７０が配設される正面
ベース５６１２の軸部５６１２ｋの下側には、背面側に突出する変位規制突起５６１２ｊ
が形成される。
【０４５４】
　変位規制突起５６１２ｊは、回転部材５６７０の一端側の下方への変位を規制する部材
であり、その突出先端が正面ベース５６１２に配置された状態の回転部材５６７０よりも
後方（背面ベース５６１１側）に位置すると共に、回転部材５６７０に取着された照射ユ
ニット６５０のＬＥＤ６５１よりも前方側（正面ベース５６１２側）に位置して形成され
る。これにより、回転部材５６７０の一端側の下方への変位は、回転部材５６７０が変位
規制突起５６１２ｊによって規制されると共に、照射ユニット６５０のＬＥＤ６５１から
投影板部材５６２０側に照射された光が変位規制突起５６１２ｊに遮られることを抑制す
ることができる。
【０４５５】
　次に、図７３から図７６を参照して、投影ユニット５６００の動作について説明する。
図７３（ａ）は、第１状態における投影ユニット５６００の正面図であり、図７３（ｂ）
は、第２状態における投影ユニット５６００の正面図である。図７４（ａ）は、第１状態
における投影ユニット５６００の背面図であり、図７４（ｂ）は、第２状態における投影
ユニット５６００の背面図である。
【０４５６】
　図７５（ａ）は、第１状態における投影ユニット５６００の正面図であり、図７５（ｂ
）は、第３状態における投影ユニット５６００の正面図である。図７６（ａ）は、第１状
態における投影ユニット５６００の背面図であり、図７６（ｂ）は、第２状態における投
影ユニット５６００の背面図である。なお、図７４及び図７６では、背面ベース５６１１
を取り外した状態が図示される。また、第１状態から第３状態への変位動作は、第１状態
から第２状態への変位動作と変位方向が左右反転しただけであるので、その詳しい説明は
省略する。
【０４５７】
　図７３（ａ）及び図７４（ａ）に示すように、投影板部材５６２０が中央開口部５６１
２ｈの左右方の略中央部に配置された第１状態では、左右方向両側に配設された回転部材
５６７０が図示しない付勢ばねにより付勢されて一端側が下方に変位された状態とされる
。これにより、回転部材５６７０に配設された照射ユニット６５０の第２ブロック６５４
を、第１ブロック６５３に対して変位させることができ、第２ブロック６５４の前面に配
設されるＬＥＤ６５１の照射方向を投影板部材５６２０側に傾倒させることができる。そ
の結果、投影板部材５６２０の左右側（図７４（ａ）左右側）の側面から第２ブロック６
５４の前面に配設されたＬＥＤ６５１の光を入射させることができ、その分、投影板部材
５６２０の正面から出射される光の光量を増加でき、投影板部材５６２０の模様や図柄を
はっきりと表示することができる。
【０４５８】
　図７３（ａ）及び図７４（ａ）に示す状態から、駆動モータ６６１に駆動力が付与され
て、その駆動力が歯車列（歯車６６２～６６４、５６６５～５６６８）を介して、ラック
５６２７が正面視右方向（図７３右方向）にスライド変位されると、ラック５６２７に連
結された投影板部材５６２０も同様に右方向にスライド変位される（図７３（ｂ）及び図
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７４（ｂ）参照）。これにより、投影板部材５６２０が中央開口部５６１２ｈに対して正
面視右側に配置された第２状態が形成される。
【０４５９】
　この場合、投影板部材５６２０の上端部正面側に配設された正面カバー５６２６が、ス
ライド方向に配置される回転部材５６７０の正面視Ｌ字の他端側の側面と当接される。こ
れにより、回転部材５６７０に対して、回転軸となる軸部５６１２ｋの軸周りに一端側を
上方に押し上げる方向の回転モーメントを作用させることができる。よって、回転部材５
６７０の一端側が上方に押し上げられるので、回転部材５６７０に配設される第２ブロッ
ク６５４も同様に第１ブロック６５３に対して変位されて、第１ブロック６５３の長手方
向（図７４（ｂ）左右方向）と第２ブロック６５４の長手方向とが略同一の直線上となる
位置まで変位される。
【０４６０】
　これにより、投影板部材５６２０のスライド変位に伴って、第２ブロック６５４の前方
に配置されるＬＥＤ６５１の照射方向を変位させて、投影板部材５６２０の上端面から入
射される光量を多くすることができる。その結果、投影板部材５６２０の正面側から出射
される光の光量を増加でき、投影板部材５６２０の模様や図柄をはっきりと表示すること
ができる。
【０４６１】
　また、投影板部材５６２０のスライド変位に伴って、第２ブロック６５４の前方に配設
されるＬＥＤ６５１の照射方向を変位させることができるので、投影板部材５６２０の正
面から出射される光の光量を変化させることができる。即ち、投影板部材５６２０に表示
される模様や図柄の様態を変化させることができる。その結果、遊技者に興趣を持たせや
すくできる。
【０４６２】
　ここで、投影板部材を変位させた際に、その変位に伴って、別の位置に配設したＬＥＤ
を点灯させることで、投影板部材の光量を一定に保つものであると、その変位に伴って、
ＬＥＤの点灯または消灯とを制御する必要があり、投影板部材の変位が複雑になるほどＬ
ＥＤの制御が複雑になり、製品の信頼性が低下するという問題点があった。さらに、別の
位置にＬＥＤを配設する分、製品コストが嵩むという問題点があった。
【０４６３】
　これに対し、第５実施形態では、投影板部材５６２０の変位に伴って、ＬＥＤ６５１の
照射する方向を変位させることができるので、投影板部材５６２０の位置を検出して、別
の位置に配設したＬＥＤを点灯または消灯するといった制御が必要ないので、ＬＥＤ６５
１の制御を簡易とすることができ、製品の信頼性を向上できると共に、製品コストが嵩む
ことを抑制できる。
【０４６４】
　また、変位する被照射体（投影板部材）に光を照射するため、固定された照射体（ＬＥ
Ｄ）を被照射体の周囲に複数個配設したものであると、各照射体の照射範囲の間に光量の
弱い部分ができてしまい、被照射体が変位した際に明暗ができてしまい遊技者の興趣を下
げるという問題点があった。ここで、照射体の配置間隔を狭くすることで、上記した問題
を解決することも考えられるが、この場合は、照射体を配設する個数が増加するために、
製品コストが増加するという問題点があった。
【０４６５】
　しかしながら、第５実施形態では、投影板部材５６２０の変位に伴って、ＬＥＤ６５１
の照射方向を変位させることができるので、投影板部材５６２０の変位動作にＬＥＤ６５
１の照射方向を追従させることができる。従って、投影板部材５６２０をその変位位置に
関わらず常に安定して投影させることができる。その結果、投影板部材５６２０の変位に
伴って光の明暗ができることを抑制して、遊技者の興趣が損なわれることを抑制できる。
さらに、ＬＥＤ６５１を配設する数を増加する必要がないので、製品コストが増加するこ
とを抑制できる。
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【０４６６】
　また、上述したように投影板部材５６２０のスライド変位により、第２ブロック６５４
の前方に配設されたＬＥＤ６５１の照射方向を変更させることができるので、駆動モータ
６６１の駆動力を投影板部材５６２０のスライド変位させる駆動と、第２ブロック６５４
を回転させる駆動とに兼用させることができ、第２ブロック６５４を変位させるための駆
動手段を新たに設けることを不要とできる。その結果、製品のコストが嵩むことを抑制す
ることができる。
【０４６７】
　さらに、照射ユニット６５０は、弾性変形可能な素材から形成される基盤部材６５２及
び各ブロック６５３、６５４によって形成されるので、変位する第２ブロック６５４を別
部材で形成する必要がない。よって、ユニットとして組み上げた照射ユニット６５０を正
面ベース５６１２に配設したのちに配線を連結することで正面ベースに照射ユニット６５
０を配設できるので、組み付けの際の工程を簡素化することができる。
【０４６８】
　一方、第２状態から第１状態に変位させる際には、駆動モータ６６１の駆動を反転させ
ることで、ラック５６２７を中央開口部５６１２ｈの左右方向中央位置に変位される。よ
って、ラック５６２７に連結された投影板部材５６２０も同様にスライド変位されて第１
状態が形成される。
【０４６９】
　この場合、第２状態への変位により一端が押し上げられた側（図７４（ｂ）左側）の回
転部材５６７０は、正面ベース５６１２との間に介設された図示しない付勢ばねにより、
投影板部材５６２０が左右方向中央位置にスライド変位するに従って、回転部材５６７０
の正面視Ｌ字の一端側が下方に押し下げられて、軸部５６１２ｋを軸心に回転される。ま
た、下方に変位される回転部材５６７０は、上述したように、変位規制突起５６１２ｊと
当接されることで、その回転範囲が規制される。
【０４７０】
　図７及び図８に示す、第１状態から第３状態への変位は、上述したように、第１状態か
ら第２状態への変位動作と変位方向が左右反転しただけであるので、その詳しい説明は省
略する。なお、第３状態とは、投影板部材５６２０が中央開口部５６１２ｈに対して正面
視左側に配置された状態（図７５（ｂ）及び図７６（ｂ）参照）である。
【０４７１】
　次に、図７７から図８０を参照して第６実施形態の投影ユニット６６００について説明
する。第１実施形態では、投影板部材６２０の中央部分全域が常に遊技者から視認可能に
配設される場合を説明したが、第６実施形態では、投影板部材６６２０が部分的に遊技者
から視認可能に配設される。
【０４７２】
　初めに、図７７から図７９を参照して、投影ユニット６６００の全体構成について説明
する。なお、上記各実施形態と同一の部分には同一の符号を付して、その説明は省略する
。
【０４７３】
　図７７は、第６実施形態における投影ユニット６６００の正面図である。図７８は、投
影ユニット６６００の正面分解斜視図である。図７９は、正面ベース６６１２及び照射ユ
ニット６５０を組み付けた状態における正面ベース６６１２の背面図である。
【０４７４】
　図７７から図７９に示すように、投影ユニット６６００は、正面視円環状に形成される
ベース部材６６１０と、そのベース部材６６１０に形成される開口から部分的に視認可能
に配置される投影板部材６６２０と、その投影板部材６６２０の外周面から光を入射させ
る照射ユニット６５０と、投影板部材６６２０を回転させるための駆動モータ６６１と、
その駆動モータ６６１の駆動力を投影板部材６６２０に伝達するための歯車列（歯車６６
２～６６４）と、を主に備えて形成される。
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【０４７５】
　ベース部材６６１０は、円環形状の背面ベース６１１と、その背面ベース６１１の正面
に配設される円環形状の正面ベース６６１２とを備え、それら背面ベース６１１及び正面
ベース６６１２の対向間面に形成される内部空間に、投影板部材６６２０、照射ユニット
６５０及び歯車列（６６２～６６４）が収納される。
【０４７６】
　正面ベース６６１２は、第１実施形態の円環形状の正面ベース６１２の内縁部に正面視
円環形状の遮蔽部材６６１２ｒが形成され、その遮蔽部材６６１２ｒの一部に前後方向に
扇状に開口する開口部６６１２ｐが形成される。
【０４７７】
　開口部６６１２ｐは、その開口から背面に配置される投影板部材６６２０を視認可能に
するための開口であり、正面視円環状に形成される正面ベース６６１２の軸を中心とした
扇状に形成され、遮蔽部材６６１２ｒの全周の略１／６程度の長さで形成され、正面視右
側に形成される。
【０４７８】
　照射ユニット６５０は、正面ベース６６１２の背面であって、開口部６６１２ｐの外縁
部の中間立設部６１２ｂ及び外側立設部６１２ｃとの間の領域に装着され、正面ベース６
１２の背面に背面ベース６１１の正面が重ね合されることで、それら両ベース６１１，６
１２の対向面間（内部空間）に収容される。
【０４７９】
　投影板部材６６２０は、正面視円環形状に形成され、その内径が円環形状の正面ベース
６６１２の内径よりも大きく形成される。また、投影板部材６６２０は、正面ベース６６
１２の軸と同軸上に配設される。よって、投影ユニット６６００が組み上げられた状態で
は、投影板部材６６２０の内縁部が遊技者から視認できないように配設される。
【０４８０】
　また、投影板部材６６２０に配設されるギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０は、正面
ベース６１２の非表示領域側に配設される（即ち、正面ベース６１２（遮蔽部材６１２ｒ
）の背面側に配設される）ので、遊技者から視認され難くでき、その分外観が悪化するこ
とを抑制できる。
【０４８１】
　投影板部材６６２０は、光透過性材料からなり、背面側に配設される第３図柄表示装置
８１（図２参照）の表示を透過させて、正面ベース６６１２の開口部６６１２ｐを通して
遊技者に視認させると共に、照射ユニット６５０から照射された光が外周面から入射され
ると、その入射された光を、模様や図柄の形状をなす様態で、投影板部材６２０の正面か
ら出射させ、正面ベース６６１２の開口部６６１２ｐを通して遊技者に視認させる。即ち
、正面ベース６６１２の開口部６６１２ｐの内部空間に模様や図柄を浮かび上がらせる（
表示する）ことができる。
【０４８２】
　また、投影板部材６６２０は、その内部に光を乱反射する反射部６６２２を備える。反
射部６６２２は、内部がレーザー加工等により粗面加工された部分であり、投影板部材６
６２０の正面視における全域に模様や図柄等が投影板部材６６２０の周方向に複数個分割
して形成される。なお、本実施形態では、反射部６６２２の模様や図柄等の形状が周方向
に６分割して形成され、６形態の模様や図柄等の反射領域６６２２ａ～６６２２ｆが形成
される（図８０参照）。
【０４８３】
　さらに、投影板部材６６２０は、外周縁部にギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０が背
面側および正面側にそれぞれ配設される。これにより、第１実施形態と同様に、駆動モー
タ６６１の駆動力が歯車列（６６２～６６４）を介してギヤ部材６３０に伝達することで
、投影板部材６６２０を回転させることができる。
【０４８４】
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　次に、図８０を参照して、投影ユニット６６００の動作を説明する。図８０（ａ）から
図８０（ｃ）は、投影ユニット６６００の背面図である。なお、図８０（ａ）～図８０（
ｃ）は、投影板部材６６２０の遷移状態が図示される。また、図８０では、背面ベース６
１１が取り外された状態が図示される。また、正面ベース６６１２の開口部６６１２ｐ及
び投影板部材６６２０の反射部６６２２（反射領域６６２２ａ～６６２２ｆ）が鎖線で図
示される。
【０４８５】
　図８０（ａ）に示すように、投影板部材６６２０が初期位置に配置された状態では、正
面視（紙面奥から手前方向視）において正面ベース６６１２の開口部６６１２ｐの内側に
投影板部材６６２０の反射領域６６２２ａが配置される。よって、投影板部材６６２０の
外縁部から照射ユニット６５０のＬＥＤ６５１の光を入射させると、開口部６６１２ｐの
内側に反射領域６６２２ａの模様や図柄を表示させることができる。即ち、遊技者は、開
口部６６１２ｐの内部に浮かび上がる模様や図柄を視認することができる。
【０４８６】
　この場合、ＬＥＤ６５１の光は、反射領域６６２２ａと隣り合う反射領域６６２２ｂ、
６６２２ｆにも照射されるが、反射領域６６２２ｂ、６６２２ｆの前面には正面ベース６
６１２が配設されるため、遊技者が、反射領域６６２２ｂ、６６２２ｆの表示を視認する
ことはできない。よって、開口部６６１２ｐを通して投影板部材６６２０の模様や図柄を
表示させることで、表示面以外の表示を遊技者が視認することがなくなり、他の領域が視
認できることで遊技者の興趣が損なわれることを抑制できる。
【０４８７】
　次に、図８０（ｂ）及び図８０（ｃ）に示すように、駆動モータ６６１に駆動力を付与
すると、上述したように、その駆動力が歯車列（歯車６６２～６６４）を介して投影板部
材に伝達されて、投影板部材６６２０が回転される。投影板部材６６２０が回転すること
で、正面視における正面ベース６６１２の開口部６６１２ｐの内側に配置された、反射領
域６６２２ａ～６６２２ｆの模様や図柄が切替えられる。これにより、開口部６６１２ｐ
の内側に、複数の異なる模様や図柄を表示することができる。
【０４８８】
　ここで、被照射体（投影板部材６６２０）の前面に模様や図柄が印刷して、被照射体を
変位させてその表示面を切り替えるものであると、被照射体の視認可能領域（開口部６６
１２ｐ）から、被照射体の模様や図柄の切替が見えてしまい、遊技者が、次にどの表示が
されるのかを模様や図柄を切り替え終える前に分かることで、遊技者に被照射体の変位を
最後まで楽しませることができないという問題点があった。
【０４８９】
　また、仮に被照射体に光を照射する光源（ＬＥＤ６５１）の電力をオフして、被照射体
の表示面を暗くしたとしても、他の装置や店内の蛍光灯の光により、被照射体が照射され
ることで、遊技者から被照射体の模様や図柄が視認可能となっていた。
【０４９０】
　本願では、投影板部材６６２０が、光透過性材料から形成されており、照射ユニット６
５０のＬＥＤ６５１の光をオフすることで、投影板部材６６２０の模様や図柄を視認し難
くして透明状態とすることができる。よって、投影板部材６６２０を回転させる際に、Ｌ
ＥＤ６５１の照射をオフすることで、投影板部材６６２０の模様や図柄の切替を遊技者か
ら視認し難くすることができるので、遊技者に投影板部材６６２０の変位を最後まで楽し
ませることができる。
【０４９１】
　また、第６実施形態では、投影板部材６６２０が、正面視円環状に形成され、その中心
を回転軸として回転されるので、投影板部材６６２０が、スライド変位する場合と比較し
て、正面ベース６６１２の開口部６６１２ｐを介して遊技者に視認させる模様や図柄の数
を確保しつつ、投影板部材６６２０の配設に要するスペースを抑制できる。
【０４９２】
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　即ち、投影板部材６６２０がスライド変位するものでは、左右または上下方向の配設ス
ペースが限られるため、投影板部材６６２０の模様や図側の数を確保することが困難とな
るところ、円環形状に形成することで、模様や図柄の数を確保しつつ、投影板部材６６２
０の配設に要するスペースを抑制できる。
【０４９３】
　以上、上記実施形態に基づき本発明を説明したが、本発明は上記形態に何ら限定される
ものではなく、本発明の趣旨を逸脱しない範囲内で種々の変形改良が可能であることは容
易に推察できるものである。
【０４９４】
　上記各実施形態において、１の実施形態の一部または全部を他の１又は複数の実施形態
の一部または全部と入れ替えて又は組み合わせて、遊技機を構成しても良い。
【０４９５】
　上記第１及び第２実施形態では、投影ユニット６００の照射ユニット６５０において、
基板部材６５２に合計４個の第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４が配設される場
合を説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、第１ブロック６５３及び第２ブ
ロック６５４の合計の個数は、３個以下であっても良く、５個以上であっても良い。この
場合、第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４の割合は任意であり、第１ブロック６
５３のみであっても良く、第２ブロック６５４のみであっても良い。
【０４９６】
　上記第１及び第２実施形態では、基板部材６５２の正面にＬＥＤ６５１が配設されると
共に背面に第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４が配設される場合を説明したが、
必ずしもこれに限られるものではなく、ＬＥＤ６５１、第１ブロック６５３及び第２ブロ
ック６５４を基板部材６５２の正面に配設しても良い。この場合には、第１ブロック６５
３及び第２ブロック６５４の内部にＬＥＤ６５１を収容すると共に、そのＬＥＤ６５１か
ら照射された光を、第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４の正面に形成された開口
から投影板部材６２０の外周面へ入射させる。
【０４９７】
　上記第１及び第２実施形態では、投影ユニット６００のギヤ部材６３０及び溝形成部材
６４０，２６４０が光透過性材料から形成される場合を説明したが、必ずしもこれに限ら
れるものではなく、ギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０，２６４０は、光透過性材料と
非透過性材料との２層から形成されていてもよい。
【０４９８】
　例えば、ギヤ部材６３０の背面部６３２側および溝形成部材６４０，２６４０の正面部
６４２側が非透過性材料の層で形成され、ギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０，２６４
０の投影板部材６２０，２６２０側が透過性材料の層で形成されていてもよい。この場合
、非透過性材料の層により、遊技領域における他の装置が発した光が投影板部材６２０，
２６２０に入射することを抑制することができる。即ち、照射ユニット６５０でない装置
が発した光を、非透過性材料の層により遮ることができる。
【０４９９】
　その結果、照射ユニット６５０を消灯させている場合（投影板部材６２０，２６２０に
光を入射させず、投影板部材６２０，２６２０の正面に模様や図柄を表示させない場合）
に、他の装置からの光が投影板部材６２０，２６２０に入射されて投影板部材６２０，２
６２０の正面に模様や図柄が表示されることを抑制できる。
【０５００】
　また、この場合、非透過性材料から形成される層が、反射率の高い金属材料や可撓性材
料で形成される、或いは、非透過性材料の層と透過性材料の層との間に反射率の高い金属
性材料や可撓性材料を介設することが好ましい。これにより、ＬＥＤ６５１からギヤ部材
６３０及び、溝形成部材６４０，２６４０に入射された光をより投影板部材６２０，２６
２０に反射させやすくできる。その結果、反射部６２２で反射され投影板部材６２０，２
６２０の正面側から射出される光を強くして、模様や図柄を鮮明に浮かび上がらせること
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ができる。
【０５０１】
　上記第１及び第２実施形態では、投影ユニット６００のギヤ部材６３０の背面部６３２
及び溝形成部材６４０，２６４０の正面部６４２が、空気（大気）と接する場合を説明し
たが、必ずしもこれに限られるものではなく、例えば、背面図６３２及び正面部６４２に
ギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０よりも反射率の高い部材（例えば、銀箔やアルミな
ど）のシールを添付、或いは、反射率の高い色（例えば白色等）の印刷を施してもよい。
【０５０２】
　この場合、シール又は印刷により、遊技領域における他の装置が発した光が投影板部材
６２０，２６２０に入射することを抑制することができる。即ち、照射ユニット６５０で
ない装置が発した光を、シール又は印刷により遮ることができる。
【０５０３】
　その結果、照射ユニット６５０を消灯させている場合（投影板部材６２０，２６２０に
光を入射させず、投影板部材６２０，２６２０の正面に模様や図柄を表示させない場合）
に、他の装置からの光が投影板部材６２０，２６２０に入射されて投影板部材６２０，２
６２０の正面に模様や図柄が表示されることを抑制できる。
【０５０４】
　さらに、シール又は印刷により、ＬＥＤ６５１からギヤ部材６３０及び、溝形成部材６
４０，２６４０に入射された光をより投影板部材６２０，２６２０に反射させやすくでき
る。その結果、反射部６２２で反射され投影板部材６２０，２６２０の正面側から射出さ
れる光を強くして、模様や図柄を鮮明に浮かび上がらせることができる。
【０５０５】
　なお、シールを添付する場合は、そのシールをギヤ部材６３０の背面部６３２及び溝形
成部材６４０，２６４０の正面部６４２から外縁側に突出させた様態で添付するものであ
ってもよい。この場合、ＬＥＤ６５１から照射されて扇状に広がる光を、突出させたシー
ル部分で反射させることができるので、ＬＥＤ６５１から照射される光を投影板部材６２
０，２６２０に集光させやすくできる。
【０５０６】
　上記第３実施形態では、ギヤ部材３６３０と投影板部材３６２０との間および溝形成部
材３６４０と投影板部材３６２０との間に空気層が形成される場合を説明したが、必ずし
もこれに限られるものではなく、ギヤ部材３６３０と投影板部材３６２０との間および溝
形成部材３６４０と投影板部材３６２０との間にギヤ部材６３０及び溝形成部材６４０よ
りも反射率の高い非透過性材料の板部材を介設してもよい。
【０５０７】
　この場合、投影板部材３６２０に入射された光は、反射率の高い非透過性材料の板部材
により確実に全反射されて、投影板部材３６２０の縁部から中央側に向かって進ませるこ
とができる。よって、照射角度α３に照射された光の強さ（光量）が減少することを抑制
することができ、反射部６２２で反射され投影板部材３６２０の正面側から射出される光
を強くして、模様や図柄を鮮明に浮かび上がらせることができる。
【０５０８】
　また、反射率の高い非透過性材料の板部材により、遊技領域における他の装置が発した
光が投影板部材３６２０に入射することを抑制することができる。即ち、照射ユニット６
５０でない装置が発した光を、反射率の高い非透過性材料の板部材により遮ることができ
る。
【０５０９】
　その結果、照射ユニット６５０を消灯させている場合（投影板部材３６２０に光を入射
させず、投影板部材３６２０の正面に模様や図柄を表示させない場合）に、他の装置から
の光が投影板部材３６２０に入射されて投影板部材３６２０の正面に模様や図柄が表示さ
れることを抑制できる。
【０５１０】
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　上記第１実施形態では、上下変位ユニット８００の変位部材８５０を付勢する手段がコ
イルばねである場合を説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、ゴム状体の弾
性体、ねじりバネ、板バネであっても良い。なお、その取り付け方法は、突起８５２と突
起８２３とを連結して取り付ける様態、または、変位部材８５０の回転軸とベース部材８
２０の軸支部８２１との間に取り付けられる様態が例示される。
【０５１１】
　上記第１実施形態では、上下変位ユニット８００の変位部材８５０が一端に形成された
軸孔８５１を軸に回転運動される場合を説明したが、必ずしもこれに限られるものではな
く、例えば、変位部材８５０が、正面ベース８２０に形成された案内溝をスライド変位す
るものであってもよい。なお、この場合、正面ベース８２０の案内溝の両端部が上下方向
（重力方向）で異なる位置に形成される様態であれば、第１実施形態と同様に、変位部材
８５０の重力方向の変位を等速円運動の正射影の運動とでき、変位速度に変化を持たせる
ことができるので、かかる変位部材８５０に興趣のある変位を行わせることができる。
【０５１２】
　上記第１から第３、６実施形態では、ＬＥＤ６５１の光の照射面を投影板部材６２０，
２６２０，３６２０，６６２０の側端面と対向する位置に配設する場合を説明したが、必
ずしもこれに限られるものではなく、例えば、ＬＥＤ６５１の光の照射面をギヤ部材６３
０，３６３０又は溝形成部材６４０，２６４０，３６４０の側端面と対向する位置に配設
しても良い。
【０５１３】
　この場合も上記第１から第３、第５及び第６実施形態と同様に、ギヤ部材６３０，３６
３０又は溝形成部材６４０，２６４０，３６４０の側端面から、ＬＥＤ６５１の光を入射
させて、投影板部材６２０，２６２０，３６２０，６６２０の表面に模様や図柄を表示す
ることができる。
【０５１４】
　また、ＬＥＤ６５１の光の照射面を投影板部材６２０，２６２０，３６２０，６６２０
、ギヤ部材６３０，３６３０及び溝形成部材６４０，２６４０，３６４０の側端面と、対
向しない位置（即ち、ＬＥＤ６５１の光の照射面が投影板部材６２０，２６２０，３６２
０，６６２０、ギヤ部材６３０，３６３０及び溝形成部材６４０，２６４０，３６４０の
側端面と前後方向に異なる位置）に配設して、ＬＥＤ６５１の照射する光の一部が、投影
板部材６２０，２６２０，３６２０，６６２０、ギヤ部材６３０，３６３０及び溝形成部
材６４０，２６４０，３６４０の側端面に入射するように配置してもよい。
【０５１５】
　この場合、ＬＥＤ６５１の照射面と直交する方向に照射される光で投影板部材６２０，
２６２０，３６２０，６６２０とは異なる他の非照射部材を照射しつつ、ＬＥＤ６５１の
照射面から斜めに照射される光の一部を投影板部材６２０，２６２０，３６２０，６６２
０、ギヤ部材６３０，３６３０及び溝形成部材６４０，２６４０，３６４０の側端面に入
射させることができる。即ち、ＬＥＤ６５１に投影板部材６２０，２６２０，３６２０，
６６２０に模様や図柄を表示させる光と他の被照射体を照射させる光とを兼用させること
ができる。
【０５１６】
　上記第１から第３、第５及び第６実施形態では、ＬＥＤ６５１の光の照射面と投影板部
材６２０，２６２０，３６２０，６６２０の側端面とが平行に配設される場合を説明した
が、必ずしもこれに限られるものではなく、例えば、ＬＥＤ６５１の光の照射面を、投影
板部材６２０，２６２０，３６２０，６６２０に対して傾倒させても良い。
【０５１７】
　具体的には、ＬＥＤ６５１の光の照射面を背面側に向けて配設すると共に、ＬＥＤ６５
１の配設位置をＬＥＤ６５１の照射面と直交する方向に照射される光が投影板部材６２０
，２６２０，３６２０，６６２０の側端面に照射される位置としてもよい。この場合、投
影板部材６２０，２６２０，３６２０，６６２０の表面に模様や図柄などが表示された際
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に、ＬＥＤ６５１の光が正面視円環形状に形成された正面ベース６１２，６６１２の内縁
から漏れ出すことを抑制できる。
【０５１８】
　また、ＬＥＤ６５１の光の照射面を正面側に向けて配設すると共に、ＬＥＤ６５１の配
設位置をＬＥＤ６５１の照射面と直交する方向に照射される光が投影板部材６２０，２６
２０，３６２０，６６２０の側端面に照射される位置としてもよい。
【０５１９】
　さらに、ＬＥＤ６５１の光の照射面を背面側または正面側に向けて投影板部材６２０，
２６２０，３６２０，６６２０の側端面に対して傾倒させた状態で配設すると共に、ＬＥ
Ｄ６５１の配設位置をＬＥＤ６５１の照射面と直交する方向に照射される光が溝形成部材
６４０，２６４０，３６４０の側端面またはギヤ部材６３０，３６３０の側端面に照射さ
れる位置としてもよい。
【０５２０】
　他に、ＬＥＤ６５１の光の照射面を背面側または正面側に向けて投影板部材６２０，２
６２０，３６２０，６６２０の側端面に対して傾倒させた状態で配設すると共に、ＬＥＤ
６５１の配設位置をＬＥＤ６５１の照射面と直交する方向に照射される光が溝形成部材６
４０，２６４０，３６４０の正面部６３２又はギヤ部材６３０，３６３０の背面部６３２
に照射される位置としてもよい。
【０５２１】
　上記第５実施形態では、第２ブロック６５４の前面に配設されるＬＥＤ６５１から照射
される光を投影板部材５６２０の左右の側面から投影板部材５６２０に入射させることで
投影板部材５６２０の正面から出射される光量を増加する場合を説明したが、必ずしもこ
れに限られるものではなく、投影板部材５６２０の左右から入射される光により投影板部
材５６２０に表示される模様や図柄を、投影板部材５６２０の上端面から入射される光に
より投影板部材５６２０に表示される模様や図柄と異なるものとしても良い。
【０５２２】
　即ち、投影板部材５６２０の内部に空気層や非光透過性の材料を備えて形成して、反射
部６２２の領域を分ける（例えば、３つの領域に分ける）ことで、投影板部材５６２０の
上端部から入射される光は、第１の領域の反射部６２２により正面側から出射され、左側
側面から入射される光は、第２の領域の反射部６２２により正面側から出射され、右側側
面から入射される光は、第３の領域の反射部６２２により正面側から出射される様態とす
ることができる。これにより、投影板部材５６２０に表示される模様や図柄のパターンを
複数個形成することができ、遊技者の興趣が損なわれることを抑制できる。
【０５２３】
　この場合、第１～第３の領域を照射する光源（ＬＥＤ６５１）を被照射体（投影板部材
５６２０）の周囲に複数個備えて、第１～第３の領域を照射する（例えば、上部に配置さ
れた光源は上端部から光を入射させて第１の領域を照射し、左側に配置される光源は左端
面から入射させて第２の領域を照射し、右側に配置される光源は右端面から入射させて第
３の領域を照射する）こともできるが、その分、光源を複数個配設する必要があり、製品
コストが嵩むという問題点があった。
【０５２４】
　これに対し、第５実施形態では、第２ブロック６５４の前方に配設されるＬＥＤ６５１
は、投影板部材５６２０のスライド変位により、第１ブロック６５３に対して回転される
ことで、第２ブロックの前方に配設したＬＥＤ６５１の光の照射方向を変更させることが
できるので、第２又は第３の領域を照射する場合と、第１の領域を照射する場合との２つ
の領域を照射することができるので、その分、ＬＥＤ６５１の配設する数を減らすことが
でき、製品コストが嵩むことを抑制することができる。
【０５２５】
　上記第５実施形態では、投影板部材５６２０のスライド変位に伴って、第２ブロック６
５４の前方に配設されたＬＥＤ６５１の光の照射方向を変更する場合を説明したが、必ず
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しもこれに限られるものではなく、回転部材５６７０を新たに配設する駆動モータの軸部
と連結して回転させても良い。
【０５２６】
　この場合、回転部材５６７０を投影板部材５６２０のスライド位置に関わらず回転させ
て、第２ブロック６５４の前方に配設されたＬＥＤ６５１の光の照射方向を変更すること
ができるので、投影板部材５６２０の前方から出射される光量を部分的に多くする又は少
なくすることができる。即ち、投影板部材５６２０に入射される光の方向を変位させて、
投影板部材５６２０に表示される模様や図柄の表示の濃淡の変更を操作することができる
。
【０５２７】
　上記第１実施形態では、正面ベース６１２及び背面ベース６１１の対向面間に、投影板
部材６２０と、投影板部材６２０を照射する複数の照射ユニット６５０と、駆動モータ６
６１の駆動力を伝達する歯車列（歯車６６２～６６４）と、を１のユニットとして配設す
る場合を説明したが、必ずしもこれに限られるものではなく、正面ベース６１２及び背面
ベース６１１の対向面間に、上述したユニット（投影板部材６２０、照射ユニット６５０
、歯車列（歯車６６２～６６４））を前後方向に２つ以上重ねた様態で配設しても良い。
【０５２８】
　この場合、それぞれの投影板部材６２０に模様や図柄を表示させることで、遊技者にそ
れぞれの投影板部材６２０の模様や図柄の表示を組み合わせた状態で視認させることがで
きる。その結果、それぞれの投影板部材６２０の回転位置を変化させることで、複数の模
様や図柄の表示パターンを形成することができ、遊技者の興趣が損なわれることを抑制で
きる。
【０５２９】
　上記第１実施形態では、投影板部材６２０を回転変位させる場合を説明したが、必ずし
もこれに限られるものではなく、投影板部材６２０を固定して照射ユニット６５０を変位
させるものであっても良い。
【０５３０】
　上記第３実施形態では、ボルトＴが配置された位置の投影板部材３６２０の側端部から
は、ＬＥＤ６５１の光が中央側に入射されない様態とする場合を説明したが、必ずしもこ
れに限られるものではなく、ボルトＴを金属材料（例えば、鉄やステンレス）から形成し
て、その側面に投射される光を投影板部材３６２０の中央側に反射させるものであっても
よい。この場合、投影板部材３６２０の中央部にＬＥＤ６５１から照射された光を集光さ
せやすくできる。
【０５３１】
　また、ボルトＴを一定の間隔で複数個配設し、投影板部材３６２０の表面に模様や図柄
が表示されない（ＬＥＤ６５１の光が入射されない）箇所を部分的に形成して、投影板部
材３６２０の表示を区切るようにしてもよい。
【０５３２】
　また、上述したように、投影板部材３６２０と溝形成部材３６４０及びギヤ部材３６３
０との締結部分の接地面は、開口６４６と径方向に重なる面（図６５（ｃ）参照）である
ため、通常光が入射されない箇所を接地面とすることができる。
【０５３３】
　即ち、開口６４６には、ボルトＴが挿入されるため、開口６４６の径方向外側から光を
入射すると光はボルトＴにより遮られ、ＬＥＤ６５１の光が反射部６２２側に入射されな
い。よって、ＬＥＤ６５１から溝形成部材３６４０及びギヤ部材３６３０に入射された光
が、投影板部材３６２０側に入射されること確実に抑制することができる。
【０５３４】
　この場合、照射ユニット６５０に配設されたＬＥＤ６５１の光を照射した状態で照射ユ
ニット６５０を変位させることで、遊技者に投影板部材６２０が変位（回転）しているよ
うに視認させることができる。
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【０５３５】
　なお、この場合の照射ユニット６５０の変位は、スライド変位でも、回転変位であって
も良く、第１ブロック６５３及び第２ブロック６５４に配設された各ＬＥＤ６５１の照射
方向をそれぞれ異なる方向に変位させるものであっても良い。
【０５３６】
　＜第１制御例＞
　次に、上述した各実施形態におけるパチンコ機１０の第１制御例について、図８１～図
１２３を参照して説明する。本第１制御例では、本パチンコ機１０の主制御装置１１０に
おいて実行される特別図柄の抽選結果を示すための演出（変動演出）や、大当たり遊技が
実行されていることを示すための演出（大当たり演出）を、第３図柄表示装置８１の表示
画面にて表示させる構成としている。
【０５３７】
　本制御例では、大当たり遊技中の演出として、大当たり遊技が所定期間の間に複数回実
行される場合において、その複数回の大当たり遊技に跨がった大当たり演出（連続大当た
り演出）が実行されるように構成している。具体的には、第１入球口６４や第２入球口１
４０へ球が入球した場合に入球情報を記憶可能に構成し、大当たり遊技が実行される場合
に、記憶されている入球情報に大当たりに当選している入球情報が存在しているかを判別
し、大当たりに当選している入球情報が存在していると判別した場合に、複数の大当たり
遊技に跨がるように連続大当たり演出が実行される。
【０５３８】
　このように構成することで、大当たり遊技中に実行される大当たり演出の内容によって
、現在実行されている大当たり遊技が終了した後の遊技結果を遊技者に示唆することがで
きるため、遊技者に対して大当たり演出に興味を持たせることができる。
【０５３９】
　さらに、本制御例では、大当たり遊技が実行されるタイミングで記憶されている入球情
報だけではなく、大当たり遊技中に新たに記憶された入球情報に基づいて大当たり演出の
内容を可変させることができるように構成している。このように構成することで、より多
くの入球情報を参照することができ、連続大当たり演出を実行させやすくすることができ
、遊技者に対して大当たり演出に興味を持たせることができる。
【０５４０】
　加えて、本制御例では、大当たり連続演出として、大当たり遊技が実行される時点にお
ける入球情報の記憶数（保留記憶数）に基づいて、大当たり演出の内容を可変させること
ができるように構成している。
【０５４１】
　また、本制御例では、遊技状態が通常状態（低確率、電サポなし）よりも遊技者に有利
な遊技状態（確変状態（高確率、電サポあり）、時短状態（低確率、電サポあり））とな
った場合に、その遊技状態が継続していることを示すための演出（バトル演出）が実行さ
れる構成としている。このように構成することで、遊技者に有利な遊技状態が継続してい
ることを遊技者に分かり易く報知することができる。
【０５４２】
　さらに、上述したバトル演出を、遊技者に有利な遊技状態が終了するか否かを示唆する
演出（バトルリーチ）と、そのバトルリーチの演出態様を決定するための演出（バトル前
演出）とから構成している。このように構成することで、実際に遊技者に有利な遊技状態
が終了する場合、例えば、大当たりの終了後に遊技状態が通常状態へ移行する通常大当た
りに当選した場合以外の期間においてバトル演出を継続して実行させることができるため
、遊技者に有利な遊技状態が継続していることに対する期待感や、遊技者に有利な遊技状
態が終了したのではと思わせる不安感を遊技者に継続して抱かせながら遊技を行わせるこ
とができる。
【０５４３】
　また、本制御例では、特別図柄の抽選結果が大当たりであることを示唆するための演出
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として、大当たり期待度の異なる複数の演出が実行されるように構成されている。これに
より、どの演出が実行されるかによって遊技者に対して大当たりへの期待感を異ならせる
ことができる。さらに、１つの変動演出の中に大当たりの期待度を段階的に示唆可能な期
待度示唆態様を複数表示可能にし、１回の変動演出中に期待度示唆態様が可変するように
構成されている。
【０５４４】
　加えて、本制御例では、１回の変動演出中に複数の期待度示唆態様が段階的に可変する
量を合算して遊技者に示唆する期待度可変示唆演出が実行されるように構成している。こ
のように構成することで、期待度可変示唆演出の演出内容を把握した遊技者に対して、ど
の期待度示唆態様がどの程度可変するのかを予測しながら遊技を行わせることができ、演
出効果を高めることができる。
【０５４５】
　さらに、本制御例では、１回の変動演出中に実行される特定演出（例えば、枠ボタン２
２を操作させるＰＵＳＨ表示演出）が実行されるタイミングを示唆する示唆演出として、
特定演出（ＰＵＳＨ表示演出）が実行されるタイミングを具体的に報知するカウントダウ
ン演出と、そのカウントダウン演出が実行されることを報知する前兆演出と、が実行され
るように構成している。そして、１回の変動演出中において、上述した前兆演出の開始タ
イミング、特定演出の実行タイミング、及び、カウントダウン演出の期間を複数から決定
可能に構成し、それぞれ決定された内容に基づいて前兆演出の演出態様及びカウントダウ
ン演出の演出態様が設定されるように構成している。
【０５４６】
　このように構成することで、予め定められた一定期間の間、示唆演出を実行する構成に
比べて、示唆演出を設定する自由度を高めることができ、演出効果を高めることができる
。
【０５４７】
　まず、図８１を参照して、本第１制御例における第３図柄表示装置８１の表示内容につ
いて説明する。第３図柄表示装置８１の表示画面に表示される第３図柄（特別図柄１また
は特別図柄２）は、「０」から「９」の数字を模した１０種類の主図柄によりそれぞれ構
成されている。また、本第１制御例のパチンコ機１０においては、後述する主制御装置１
１０による抽選結果が大当たりであった場合に、同一の主図柄が揃う（例えば「７７７」
）変動表示が行われ、その変動表示が終わった後に大当たりが発生するよう構成されてい
る。つまり、第３図柄は、主制御装置１１０による特別図柄の抽選結果を示すための図柄
として第３図柄表示装置８１に表示されるものである。
【０５４８】
　具体的には、主表示領域Ｄｍは、左・中・右のそれぞれ３つの図柄列Ｚ１，Ｚ２，Ｚ３
が表示される。各図柄列Ｚ１～Ｚ３には、上述した第３図柄が規定の順序で表示される。
即ち、各図柄列Ｚ１～Ｚ３には、数字の昇順または降順に主図柄が配列され、図柄列Ｚ１
～Ｚ３毎に周期性をもって上から下へとスクロールして変動表示が行われる。
【０５４９】
　また、主表示領域Ｄｍには、有効ラインＬ１上に第３図柄が停止表示される。その第３
図柄が有効ライン上に大当たり図柄の組合せ（本第１制御例では、同一の主図柄の組合せ
）で揃って停止されれば、大当たりとして大当たり動画が表示される。
【０５５０】
　なお、第３図柄表示装置８１における第３図柄の変動表示の態様は、上記のものに限定
されることはなく任意であり、図柄列の数、図柄列における図柄の変動表示の方向、各図
柄列の図柄数などは適宜変更可能である。また、第３図柄表示装置８１にて変動表示され
る図柄は上記に限られることはなく、例えば図形やキャラクタ等の画像と数字とを組み合
わせた図柄を第３図柄として構成してもよい。さらに、第３図柄が変動表示される領域を
可変させる構成にしてもよく、例えば、第３図柄表示装置８１の表示画面上で特定の演出
が実行される場合は、第３図柄の変動表示領域を小さくしたり、変動表示領域を遊技者が
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視認し難い位置（例えば、表示画面の隅部）へと移動させたりすることで、第３図柄が変
動しているか否かを遊技者が分かり難くするようにしてもよい。また、特別図柄が変動し
ている期間中に、第３図柄の変動を一旦停止（仮停止）させ、再度変動させるように構成
してもよい。
【０５５１】
　主表示領域Ｄｍにおける正面視左上には、小表示領域Ｄｎ１が形成されている。この小
表示領域Ｄｎ１は、遊技者に対して球を発射させる方向（遊技方向）を案内するための案
内表示態様が表示される（図８５（ａ）参照）。つまり、本制御例では、小表示領域Ｄｎ
１を案内表示領域Ｄｎ１として用いている。このように構成することで、遊技者は案内表
示領域Ｄｎ１に表示されている案内表示態様を視認するだけで、遊技盤のどの領域に向け
て球を発射すれば良いのかを容易に把握することができるため、遊技者に分かり易い遊技
機を提供することができる。
【０５５２】
　主表示領域Ｄｍにおける正面視右上には、小表示領域Ｄｎ２が形成されている。この小
表示領域Ｄｎ２は、第３図柄の変動表示を簡易的に表示させることが可能に構成されてい
る。ここで、小表示領域Ｄｎ２において変動表示を実行する場合とは、例えば、主表示領
域Ｄｍにおいて、所定のキャラクタがアクションを行う演出や、枠ボタン２２の押下を促
す演出等の表示演出を実行している場合である。表示演出の実行中は、より大きな主表示
領域Ｄｍで演出を表示させることによって、より分かり易い演出を提供することができる
。また、表示演出の実行中に、第３図柄の変動表示を小表示領域Ｄｎ２に簡易的に表示さ
せておくことで、第３図柄の変動表示が継続していることを遊技者に対して容易に理解さ
せることができる。
【０５５３】
　図８１（ａ）に示すように、主表示領域Ｄｍの下方には、副表示領域Ｄｓが形成される
。この副表示領域Ｄｓには、図８１（ｂ）に示すように、黒色の円形からなる保留図柄が
表示される。上述した通り、第１図柄表示装置３７において変動表示が行われている間に
球が第１入球口６４へ入球すると、その入球回数は最大４回まで保留される。副表示領域
Ｄｓに対して表示される保留図柄は、保留された入球回数と同一の個数が表示される。本
第１制御例では、保留球数の最大値が４個に設定されているので、副表示領域Ｄｓには、
保留図柄が最大４個表示される。
【０５５４】
　なお、本制御例では、保留図柄の個数を保留球数に対応させて可変させていたが、保留
球数を表示する方法はこれに限られるものではない。例えば、保留球数を数字で表示させ
る構成としてもよい。
【０５５５】
　さらに、本制御例では、その他に、遊技者に対して遊技結果（各図柄の抽選結果）を示
唆するための遊技結果示唆態様や、主表示領域Ｄｍにて実行されている演出表示の内容を
説明するための演出説明態様や、枠ボタン２２を操作するタイミングや操作した結果を示
すための枠ボタン関連表示態様や、大当たり遊技に関する情報が表示される当たり関連情
報表示態様が副表示領域Ｄｓに表示されるように構成されており、副表示領域Ｄｓに表示
する内容によって、主表示領域Ｄｍと副表示領域Ｄｓとの表示領域の割合が異なるように
設定されている。
【０５５６】
　また、停止表示された第３図柄の組み合わせが外れに対応する組み合わせであって、保
留球が存在する場合は、１秒間の停止表示後に、保留球に基づく抽選に対応する変動表示
が開始される。なお、複数の保留球が存在する場合は、時間的に最も古い入球に対応する
保留球に基づいて抽選が実行される。
【０５５７】
　一方、保留球が存在しない状態で、特別図柄の外れに対応する組み合わせの第３図柄が
１秒間停止表示された場合は、その後も第３図柄が停止表示された状態が継続する。この
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状態は、所定時間（例えば、３０秒）が経過するか、または、第１入球口６４或いは第２
入球口１４０に対して新たに球が入球するまで継続する。そして、第３図柄が停止表示さ
れてから所定時間（例えば、３０秒）が経過した場合は、遊技が実行されていないことを
示すデモ演出が表示される。遊技者が球を所定時間（例えば、３０秒）連続して発射させ
ているにも関わらず、第１入球口６４、第２入球口１４０のいずれにも入球が無いという
状況は稀であり、第３図柄が停止表示された状態が所定時間（例えば、３０秒）継続する
場合の多くは、遊技者が遊技を辞めたことで、パチンコ機１０による遊技が全く行われて
いないことに起因する。
【０５５８】
　よって、本制御例のパチンコ機１０では、第３図柄が停止表示されてから所定時間（例
えば、３０秒）が経過した時点で、遊技者が遊技を行っていないと判断し、デモ演出を開
始する。これにより、遊技を開始するためにパチンコ機１０を選択しようとしている遊技
者が、デモ演出の表示の有無に基づいて遊技が行われているか否かを容易に判断すること
ができる。一方、所定時間（例えば、３０秒）が経過する前に第１入球口６４、第２入球
口１４０のいずれかに対して新たに球が入球した場合は、その新たな入球に対応する第３
図柄の変動表示が実行される。
【０５５９】
　副表示領域Ｄｓは、主表示領域Ｄｍよりも下方に横長に設けられており、第１入球口６
４、第２入球口１４０に入球された球のうち変動が未実行である球（保留球）の数である
保留球数を表示する領域である。尚、詳細は後述するが、この副表示領域Ｄｓは、第１表
示領域Ｄｓ１と、その他、遊技内容や演出内容を遊技者に表示する第２表示領域Ｄｓ２と
に区画されている（図１０２（ａ）参照）。この副表示領域Ｄｓに表示された保留図柄は
、実行中の変動表示が終了し、次の変動が開始される場合には、次の変動に対応する保留
図柄（図８１（ｂ）の正面視で一番左に表示される保留図柄）を消去し、残りの保留図柄
が左方向にシフトして表示される。
【０５６０】
　ここで、実行中の変動表示に対応する図柄（前回の変動中に一番左に表示されていた保
留図柄）は、実行中図柄表示領域（図１０２の期待度表示態様Ｄｋ１が表示される領域）
に表示される。これにより、実行中の変動表示がどの保留図柄に対応した変動表示である
のかを遊技者に報知することができる。
【０５６１】
　実際の表示画面では、図８１（ｂ）に示すように、主表示領域Ｄｍに第３図柄の主図柄
と副図柄とが合計９個表示される。加えて、主表示領域Ｄｍの右端および左端（有効ライ
ン外）には、第３図柄の主図柄と副図柄との一部がそれぞれ３個ずつ表示される。
【０５６２】
　一方、第３図柄表示装置８１にて変動表示が行われている間に球が第１入球口６４へ入
球した場合、または第２入球口１４０へ入球した場合、その入球回数はそれぞれ最大４回
まで保留され、その保留球数は第１図柄表示装置３７により示されると共に、副表示領域
Ｄｓにおいても表示される。本制御例においては、第１入球口６４への入球と、第２入球
口１４０への入球とを、それぞれ最大４回まで保留可能に構成したが、保留球数の上限値
は４回に限定されるものでなく、３回以下、又は、５回以上の回数（例えば、８回）に設
定しても良い。また、第１入球口６４への入球に対する保留球数の上限値と、第２入球口
１４０への入球に対する保留球数の上限値とは同一に限られない。第１入球口６４への入
球に対する保留球数の上限値を第２入球口１４０への入球に対する保留球数の上限値より
も多くしてもよいし、逆に少なくしてもよい。また、副表示領域Ｄｓにおける保留図柄の
表示に代えて、保留球数を第３図柄表示装置８１の一部に数字で、或いは、４つに区画さ
れた領域を保留球数分だけ異なる態様（例えば、色や点灯パターン）にして表示するよう
にしても良い。また、第１図柄表示装置３７により保留球数が示されるので、第３図柄表
示装置８１に保留球数を表示させないものとしてもよい。更に、可変表示装置ユニット８
０に、保留球数を示す保留ランプを最大保留数分の４つ設け、点灯状態の保留ランプの数
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に応じて、保留球数を表示するものとしてもよい。
【０５６３】
　次に、図８２（ａ）および図８２（ｂ）を参照して、本第１制御例において実行される
各演出の流れについて大まかに説明をする。図８２（ａ）および図８２（ｂ）は、パチン
コ機１０に設定される遊技状態と第３図柄表示装置８１にて実行される演出内容との関係
を模式的に示したタイミングチャートである。
【０５６４】
　図８２（ａ）に示したように、本制御例では、パチンコ機１０の遊技状態に応じて異な
る演出が実行されるように構成されている。具体的には、遊技状態が「通常」である場合
、即ち、遊技状態が大当たり中や、確変状態又は時短状態中では無い通常状態である場合
には通常演出が実行され、遊技状態が「大当たり」である場合は、大当たり中演出が実行
され、遊技状態が「確変又は時短」である場合、即ち、遊技状態が確変状態または時短状
態である場合は、確変中（確変状態中、または時短状態中）演出が実行される。
【０５６５】
　このように構成することで、実行されている演出を見るだけで現在設定されている遊技
状態を容易に把握することができ、分かり易い遊技機を提供することができる。なお、本
制御例では、遊技状態に対応付けて各演出が実行されるように構成しているが、例えば、
複数の遊技状態が設定されている場合に実行され得る共通演出を設けてもよい。これによ
り、実行されている演出を視認することで、現在設定されている遊技状態を遊技者に予測
させることが可能となり、遊技者に有利な遊技状態が設定されていることを期待しながら
遊技者に遊技を行わせることができる。
【０５６６】
　また、図８２では第３図柄表示装置８１の表示画面に表示される演出内容（表示内容）
が遊技状態に応じて異なることを説明しているが、演出内容に含まれる態様は、第３図柄
表示装置８１に表示される表示態様に限られるものでは無く、例えば、音声出力装置２２
６により出力される音声の出力態様や、ランプ表示装置２２７により実行されるランプの
発光態様も当然含まれるものである。
【０５６７】
　まず、大当たり遊技中に実行される演出について、図８３～図８９を参照して説明する
。まず、本制御例では、大当たり遊技が実行される時点における特別図柄保留球数および
保留記憶されている入球情報の内容（例えば、当たりに当選している入球情報があるか否
かの判別結果）に基づいて、大当たり遊技中に実行される演出の内容が設定されるように
構成している。
【０５６８】
　具体的には、複数の大当たり遊技が連続して実行される場合には、先の大当たり遊技（
１回目の大当たり遊技）の内容を部分的に報知する演出（例えば、１５ラウンドの大当た
り遊技を実行する場合に、ラウンド数を５ラウンド分報知する演出）を複数の大当たりに
跨いで連続して実行することで、複数の大当たり遊技が継続して実行されているように演
出する大当たり中演出１と、個々の大当たり遊技に対応する演出を実行し、その複数の大
当たり遊技間（先の大当たり遊技が終了し、次の大当たり遊技が実行されるまでの期間に
行われる特別図柄変動期間中）に先の大当たり遊技のエンディング演出を継続して表示さ
せることで、複数の大当たり遊技が継続して実行されているように演出する大当たり中演
出２と、先の大当たり遊技が実行された時点で、次の大当たり遊技が実行されることを報
知し、複数の大当たり遊技に対して継続した演出を実行する大当たり中演出３とが設定可
能に構成されている。
【０５６９】
　ここで、図８３（ａ）を参照して、上述した大当たり中演出１の内容について説明をす
る。図８３（ａ）は、大当たり中演出１の流れを模式的に示したタイミングチャートであ
る。この大当たり中演出１は、図８３（ａ）に示したように、大当たり遊技（大当たり１
）実行時において、保留球数が「３」（大当たり遊技中に新たな保留球を獲得可能な状態
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）で、且つ、既に獲得している保留球の中に当たりに当選している入球情報が含まれてい
る場合に設定可能となる大当たり中演出である。
【０５７０】
　大当たり中演出１が設定された場合には、先の大当たり遊技（大当たり１（（１５ラウ
ンド（Ｒ）））が実行される場合に、まず、大当たり１のラウンド数の一部（５ラウンド
（Ｒ））を示す大当たり遊技演出（５Ｒ演出）が実行される。その後、次の大当たり遊技
（大当たり２（１０ラウンド（Ｒ）））が終了するまでの間、５Ｒ演出が継続して実行さ
れ、合計で２５Ｒ分の大当たり遊技演出が実行されるように設定されている。
【０５７１】
　つまり、１回の大当たり遊技中に実行される演出内容（演出シナリオ）を一連の演出内
容（演出シナリオ）として設定するのでは無く、所定期間（例えば、５ラウンド）単位で
設定するように構成し、新たな演出内容（シナリオ）をその時点において保留記憶されて
いる入球情報に基づいて設定するように構成している。
【０５７２】
　図８３（ａ）を用いて具体的に説明をすると、大当たり１（１５Ｒ）が開始されると、
５Ｒ演出１（図８５（ａ）参照）が実行される。この５Ｒ演出が開始されると、少なくと
も５ラウンドは大当たり遊技が続くことを遊技者に報知する演出（確定ラウンド数報知）
が実行される。そして、４Ｒ目まで大当たり遊技が進行すると、次の５Ｒ演出が実行され
るか否かを示唆する示唆演出（図８５（ｂ）参照）が実行され、５Ｒ目において、次に５
Ｒ演出が実行されるか否かの結果を報知する報知演出（図８６（ａ）参照）が実行される
。
【０５７３】
　図８３（ａ）に示した例では、１回目の大当たりとして１５ラウンドの大当たりが設定
されているため、５Ｒ演出が３回実行される。ここで、３回目に実行される５Ｒ演出（５
Ｒ演出３）は、次に実行される２回目の大当たりが開始されるまでの期間、即ち、１回目
の大当たりのエンディング期間と、１回目の大当たり終了後に実行される特別図柄変動の
変動期間中も実行されるように設定されている（図８７（ａ）、図８８（ａ）参照）。そ
して、２回目の大当たりの開始（２回目の大当たりのオープニング期間の開始）とともに
、５Ｒ演出４が実行される。
【０５７４】
　これにより、大当たり遊技中に新たな保留記憶が発生し、その保留記憶に特別図柄の大
当たりに対応する入球情報が含まれている場合には、その入球情報（例えば、ラウンド数
）に基づいた新たな演出（上乗せラウンド数表示）を設定することが可能となる。よって
、大当たり開始時にその大当たり中に実行される大当たり演出の内容を一連の演出シナリ
オとして設定する構成に比べて、大当たり中に実行される演出（上乗せラウンド数表示）
を容易に可変することができる。
【０５７５】
　なお、図８３（ａ）には、大当たり遊技中に５ラウンドの期間を１つの演出単位とした
例が示されているが、１ラウンド毎に演出内容を設定するように構成しても良い。また、
１ラウンド毎に入球情報の内容を判別する判別管理処理を行い、所定ラウンド毎（例えば
５ラウンド毎）に演出内容を設定するように構成しても良い。また、新たな入球情報が発
生した場合に、その入球情報の内容を判別し、大当たり中の演出内容を設定する際に用い
る情報（大当たりの有無、ラウンド数）を記憶エリアに格納するように構成しても良い。
【０５７６】
　これにより、大当たり遊技中の演出内容を設定するタイミング（図８３（ａ）では５ラ
ウンド毎）において、一時的に処理負荷が増加してしまうことを抑制することができる。
【０５７７】
　ここで、大当たり中演出１の表示内容について、図８５～図８８を参照して説明する。
図８５（ａ）は、大当たり中演出１が実行された直後に表示される表示画面の一例を模式
的に示した模式図であり、図８５（ｂ）は、大当たり中演出１にて実行される５Ｒ演出が
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継続するか否かを示すための演出表示の一例を模式的に示した模式図であり、図８６（ａ
）は、新たな５Ｒ演出が実行されることを示すための演出表示の一例を模式的に示した模
式図であり、図８６（ｂ）は、大当たり１が終了する１つ前のラウンドにおける表示画面
の一例を示した模式図であり、図８７（ａ）は、大当たり１のエンディング期間中におけ
る大当たりが継続する旨を示した表示画面の一例を示した模式図であり、図８７（ｂ）は
、大当たり１のエンディング期間中における大当たりが終了する旨を示した表示画面の一
例を示した模式図であり、図８８（ａ）は、大当たり１終了後の特別図柄変動中における
表示画面の一例を示した模式図である。
【０５７８】
　図８５（ａ）に示したように、大当たり中演出１が実行されると、大当たりとなったこ
とを示す「大当たり」の文字と、特別図柄の抽選で大当たりに当選したことを示す「７７
７」で停止表示される第３図柄が主表示領域Ｄｍに表示される。そして、主表示領域Ｄｍ
の小表示領域（案内表示領域）Ｄｎ１には、球を右打ち領域に発射させることを案内する
ために「右打ち」の文字が表示され、主表示領域Ｄｍの正面視右上側には、大当たり遊技
のラウンド数を遊技者に報知するためのラウンド数表示領域Ｄｍ２に、現在実行中のラウ
ンド数を示す実行中ラウンド数表示態様Ｄｍ３と、実行されることが確定している確定ラ
ウンド数を示す確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４とが表示される。
【０５７９】
　本制御例では、大当たり中演出１として、少なくとも５ラウンド分の大当たり遊技が実
行されることを遊技者に予め報知する５ラウンド（Ｒ）演出が実行されるため、図８５（
ａ）に示したように、確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４として「５」が表示される。
【０５８０】
　そして、大当たり遊技のラウンド数（実行中ラウンド数表示態様Ｄｍ３）が「４」にな
ると、図８５（ｂ）に示したように、次のラウンド（５ラウンド目）に実行される上乗せ
演出（図８６（ａ）参照）の内容を示唆する演出（大当たり継続演出）が実行される。本
制御例では、大当たり継続演出として、遊技者が選択可能な表示態様として「宝箱」を模
した被選択画像Ｄｍ５～Ｄｍ７が表示され、「矢印」を模した選択画像Ｄｍ８が被選択画
像Ｄｍ５～Ｄｍ７のそれぞれに対応するように表示される。遊技者は、被選択画像Ｄｍ５
～Ｄｍ７のそれぞれに対応するように表示される選択画像Ｄｍ８のうち、一の選択画像を
選択することで３つ表示されている「宝箱」のうち、１つの「宝箱」を選択する。
【０５８１】
　詳細な説明は省略するが、本制御例では選択画像Ｄｍ８である３つの「矢印」のうち、
１つの「矢印」の表示態様が規則的に可変されるように表示される。その可変された表示
態様（可変表示態様Ｄｍ９）に対応する被選択画像Ｄｍ５～Ｄｍ７が、遊技者が選択した
被選択画像となり、遊技者は、任意の「矢印」が可変表示態様Ｄｍ９となった場合に枠ボ
タン２２を操作することで、任意の被選択画像を選択するように構成されている。
【０５８２】
　なお、任意の被選択画像を遊技者が選択する手法は上述した内容に限られるものでは無
く、それ以外の構成を用いても良い。例えば、第３図柄表示装置８１に表示される被選択
画像Ｄｍ５～Ｄｍ７のうち任意の被選択画像の表示領域をタッチすることで選択可能とな
るように構成してもよいし、遊技者が枠ボタン２２を操作することで、可変表示態様Ｄｍ
９となる選択画像Ｄｍ８を選択できるように構成してもよい。
【０５８３】
　さらに、本制御例では、被選択画像Ｄｍ５～Ｄｍ７の表示態様として同一の表示態様を
表示しているが、被選択画像毎に異なる表示態様を表示してもよい。この場合、通常とは
異なる表示態様の被選択画像が表示される場合は、次の５Ｒ演出が実行され易くなるよう
に構成するとよい。これにより、被選択画像が表示される段階で大当たり遊技が継続する
期待感を高めることができ、遊技者を意欲的に遊技に参加させることができる。
【０５８４】
　被選択画像Ｄｍ５を選択した状態で、大当たり遊技のラウンド数が５ラウンド目に突入
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すると、図８６（ａ）に示した画面が表示される。図８６（ａ）では、大当たり遊技の４
ラウンド目に実行された大当たり継続演出にて選択した「宝箱」（被選択画像Ｄｍ５）の
みが表示され、その「宝箱」の中から、確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４に加算される上乗
せラウンド数表示態様Ｄｍ１０として「＋５」が表示され、確定ラウンド数表示態様Ｄｍ
４の値が「５」から「１０」へと可変表示される上乗せ演出が表示されている。
【０５８５】
　このように構成することで、遊技者に対して、大当たり遊技が少なくとも後５ラウンド
は継続することを報知することができる。なお、図８６（ａ）では、上乗せラウンド数表
示態様Ｄｍ１０として「＋５」が表示される場合の表示画面を示したが、大当たり継続演
出（図８５（ｂ）参照）において、選択した被選択画像に応じて、上乗せ用ラウンド数表
示態様Ｄｍ１０の内容が異なるように設定されている。これにより、遊技者を大当たり継
続演出に意欲的に参加させることができる。
【０５８６】
　また、本制御例では、確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４をラウンド数に対応する数値で表
示しているが、内部的に設定されている大当たり遊技の残ラウンド数のうち、表示画面に
表示させるラウンド数に対応して可変する表示態様であればよく、キャラクタの動作や色
や大きさといった抽象的な表現を用いた表示態様を用いても良い。このように確定ラウン
ド数表示態様Ｄｍ４として抽象的な表示態様を用いることで、遊技者に対して大当たり遊
技の残ラウンド数を予測させる楽しみを増やすことができる。
【０５８７】
　加えて、長期間遊技を行っている遊技者は、抽象的な表現を用いた表示態様の規則性を
把握することができるため、他の遊技者よりも大当たり遊技の内容を把握しやすくなり、
満足度を高めることができる。なお、この場合の大当たり遊技の内容としては、１回目の
大当たりと２回目の大当たりとが継続して実行されているような演出が実行される大当た
り中演出において、各大当たり遊技のラウンド数を表示態様の規則性によって把握できる
ようにするとよい。
【０５８８】
　このように構成することで、特に２回目の大当たり遊技の終了後に遊技者に有利な遊技
状態が設定されるか否かを、２回目の大当たり遊技のラウンド数によって予測することが
できる。よって、長期間遊技を行っている遊技者に対して他の遊技者よりも有利な遊技情
報を提供することが可能となり、長期間継続して遊技を行う意欲を高めることができる。
【０５８９】
　なお、図８６（ａ）では、５ラウンド目のラウンド遊技が実行されている最中に確定ラ
ウンド数表示態様Ｄｍ４に加算される上乗せラウンド数表示態様Ｄｍ１０として「＋５」
が表示され、確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４の値が「５」から「１０」へと可変表示され
る例を示しているが、上乗せラウンド数表示態様Ｄｍ１０が表示されるタイミングが、ラ
ウンド遊技中以外のタイミング、即ち、５ラウンド目のラウンド遊技が終了し、６ラウン
ド目のラウンド遊技が開始されるまでの間であるラウンド間インターバル期間となるよう
に演出内容を設定しても良い。
【０５９０】
　また、図８５（ｂ）で示した大当たり継続演出において遊技者が枠ボタン２２を操作し
たタイミングを判別する手段を設け、操作タイミングが所定期間（例えば、枠ボタン２２
の操作が有効となってから３秒）以内である場合は、５ラウンド目のラウンド遊技中に上
乗せラウンド数表示態様Ｄｍ１０を表示し、操作タイミングが所定期間（例えば、枠ボタ
ン２２の操作が有効となってから３秒）を超えている場合、或いは、操作されなかった場
合は、５ラウンド目終了後のラウンド間インターバル期間に上乗せラウンド数表示態様Ｄ
ｍ１０を表示するように構成しても良い。
【０５９１】
　このように、遊技者が枠ボタン２２を操作するタイミングや操作の有無に基づいて上乗
せラウンド数表示態様Ｄｍ１０を表示するタイミングを異ならせることで、遊技者が演出
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に対して意欲的に参加することになり、演出効果を高めることができる。なお、遊技者が
枠ボタン２２を操作するタイミングや操作の有無に基づいて上乗せラウンド数表示態様Ｄ
ｍ１０を表示するタイミングを異ならせる構成であれば良く、例えば、所定のタイミング
（４ラウンド目のラウンド遊技中の特定の１秒間）に遊技者が枠ボタン２２を操作したか
否かを判別する判別手段を設け、その判別結果に基づいて上乗せラウンド数表示態様Ｄｍ
１０を表示するタイミングを異ならせても良い。また、枠ボタン２２に対する操作内容が
所定の操作条件（例えば、４ラウンド目のラウンド遊技中の特定の１秒間の間に枠ボタン
２２を操作する）を満たした場合のみ、上乗せラウンド数表示態様Ｄｍ１０に表示される
値を異ならせるように構成しても良い。
【０５９２】
　次に、複数（２つ）の大当たり遊技が継続して実行されるように見せるための演出内容
、つまり、１回目の大当たり遊技が終了してから２回目の大当たり遊技が開始されるまで
の特別図柄変動期間中の演出内容について、図８６（ｂ）および図８７（ａ）を参照して
説明する。
【０５９３】
　まず、図８６（ｂ）に示したように、１回目の大当たり遊技の最終ラウンドの１つ前の
ラウンド（１４ラウンド目）が開始されたことに基づいて、大当たり継続演出が実行され
る。図８６（ｂ）では、図８５（ｂ）に示した大当たり継続演出とは異なる演出態様が示
されており、表示画面に表示される被選択画像の数と表示態様を異ならせている。具体的
には、被選択画像の数を３つから２つに変更し、被選択画像Ｄｍ５の表示態様として通常
よりも豪華な表示態様が設定されている。このように、大当たり継続演出の演出態様を異
ならせることにより、実行される大当たり継続演出の演出態様によって大当たり遊技が継
続する期待度を示すことができる。よって、遊技者が演出内容に注視することになり演出
効果を高めることができる。
【０５９４】
　図８６（ｂ）では、大当たり継続演出のバリエーションを説明するために、図８５（ｂ
）とは異なる演出態様を示しているが、１回目の大当たり遊技の最終ラウンドに対応する
大当たり継続演出（１４ラウンド目に実行される大当たり継続演出）として図８５（ｂ）
と同一の演出態様も当然実行されるように設定されている。このように、１回目の大当た
り遊技の途中に実行される大当たり継続演出と、１回目の大当たり遊技の最後に実行され
る大当たり継続演出とで同一の演出態様を用いることで、どのタイミングで１回目の大当
たり遊技が終了したのか（１回目の大当たりが何ラウンドの大当たりであったのか）を、
遊技者に分かり難くすることができる。
【０５９５】
　なお、上述した大当たり継続演出の設定方法以外にも、例えば、大当たり継続演出にて
選択した被選択画像（「宝箱」）に応じて、今回の大当たり継続演出が大当たり遊技の最
終ラウンドにて実行された大当たり継続演出であることを遊技者に示唆するように構成し
てもよい。
【０５９６】
　図８６（ｂ）に示した大当たり継続演出にて被選択画像Ｄｍ５を選択した状態で、最終
ラウンド（１５ラウンド目）に移行すると、図８６（ａ）に示した上乗せ演出と同様の表
示が実行され、その表示が図８７（ａ）に示した通り、最終ラウンド終了後のエンディン
グ期間の間も継続して表示される。そして、大当たりのエンディング期間が終了し（大当
たりが終了し）、特別図柄の変動が開始されると、図８８（ａ）に示した表示画面が表示
される。
【０５９７】
　この図８８（ａ）は、１回目の大当たり遊技が終了し、特別図柄が変動している期間中
の表示画面の一例である。図８８（ａ）に示したように、１回目の大当たり遊技が終了し
た後（特別図柄の変動が開始された後）も、上乗せ演出の表示が継続して実行される。小
表示領域Ｄｎ２には、特別図柄の変動に対応する第３図柄の変動が表示される。そして、
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大当たり当選している特別図柄の変動が停止すると、小表示領域Ｄｎ２に大当たりに当選
したことを示すための図柄の組み合わせ（例えば、「７７７」）が停止表示され、上乗せ
演出表示が実行された状態を維持しながら次の大当たり遊技が開始される。
【０５９８】
　本制御例では、大当たり中の演出として上乗せ用演出が設定された場合には、実行中の
大当たりに設定されているラウンド数と、保留内連荘となる次の大当たり（保留記憶され
ている大当たり）に設定されているラウンド数と、を合算して上乗せ演出の表示態様を設
定可能に構成しているため、保留内連荘となる次の大当たりが開始されるよりも前に、即
ち、１回目の大当たり中に次の大当たりに設定されているラウンド数も含めた上乗せラウ
ンド数表示態様Ｄｍ１０を表示することができる。
【０５９９】
　なお、上述した例では、大当たりの最終ラウンドから次の大当たりに当選するまでの期
間（次の大当たりに当選し、その大当たりのオープニング期間を経過して１ラウンド目の
ラウンド遊技が実行されるまでの期間）中、継続して上乗せ演出を表示する演出例を示し
たが、それ以外の演出を用いても良く、例えば、最終ラウンド（１５ラウンド目）に上乗
せ演出を完了させ、エンディング期間中（図８７（ａ）参照）、及び、特別図柄変動期間
中（図８８（ａ）参照）は、ラウンド数が上乗せされたことを祝福する祝福演出を実行す
るようにしても良いし、最終ラウンド（１５ラウンド目）、及び、エンディング期間中（
図８７（ａ）参照）に上乗せ演出を完了させ、特別図柄変動期間中（図８８（ａ）参照）
は、ラウンド数が上乗せされたことを祝福する演出を実行するようにしても良いし、最終
ラウンド（１５ラウンド目）は、１４ラウンド目に実行される大当たり継続演出（図８６
（ｂ）参照）を継続して表示し、エンディング期間中（図８７（ａ）参照）、及び、特別
図柄変動期間中（図８８（ａ）参照）に上乗せ演出を実行するようにしても良い。
【０６００】
　上述した祝福演出を実行する場合には、１回の大当たり中に上乗せ演出（例えば、５ラ
ウンド目に実行される上乗せ演出（図８６（ａ）参照））が実行されるラウンドの次のラ
ウンド（例えば、６ラウンド目）にも同様の祝福演出を実行するように構成すると良い。
これにより、上乗せ用演出が実行されている間に、何回の大当たりに当選したのかを遊技
者が把握し難い演出、即ち、１回の大当たり中に実行される上乗せ演出の演出態様と、２
つの大当たり間に実行される上乗せ演出の演出態様と、を同一（遊技者が識別困難な程度
の誤差を除いて同一）にすることができる。
【０６０１】
　一方、上乗せ演出によって上乗せされるラウンド数が無い場合は、図８７（ｂ）に示し
た通り、上乗せラウンド数表示態様Ｄｍ１０として「＋０」が表示され、確定ラウンド数
表示態様Ｄｍ４の値が「１５」から可変されず、主表示領域Ｄｍに「残念大当たり終了」
のコメントが表示されて大当たりが終了する。
【０６０２】
　また、本制御例は、大当たり遊技中に実行される各ラウンド遊技間のインターバル期間
（ラウンド間インターバル期間）として所定期間（例えば、１秒）が設定されるように構
成しているが、それ以外の構成を用いても良く、例えば、当選した大当たり種別に応じて
大当たりラウンド数が同一であっても、ラウンド間インターバルの期間を異ならせるよう
に構成しても良い。この場合、１回の大当たり中に設定されるラウンド間インターバルと
して、５の倍数のラウンドが終了する前のラウンド間インターバル（例えば、５ラウンド
と６ラウンドの間に設定されるラウンド間インターバル）を５秒とし、それ以外のラウン
ド間インターバルを２秒と設定する大当たり種別と、５の倍数のラウンドが開始される２
つ前のラウンド間インターバル（例えば、３ラウンドと４ラウンドの間に設定されるラウ
ンド間インターバル）を５秒とし、それ以外のラウンド間インターバルを２秒と設定する
大当たり種別と、を設けるように構成すると良い。
【０６０３】
　また、上述したようにラウンド間インターバルを異ならせた大当たり種別を用いる場合
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は、長期間のラウンド間インターバルが設定されるタイミングで大当たり中の演出を切り
替えるように構成すると良い。さらに、本制御例のように所定期間（５ラウンド分）を１
単位として大当たり中の演出を実行する場合には、大当たりの開始（大当たりのオープニ
ング期間の開始、或いは、１ラウンド目の開始）から最初に長期間のラウンド間インター
バルが設定される（例えば、３ラウンド目の終了）までの間隔が大当たり中の演出の１単
位分に満たないため、上乗せ演出以外の演出が実行されるように構成すると良い。
【０６０４】
　さらに、本制御例では、大当たり種別に関わらず、大当たりのエンディング期間として
一定期間（例えば、１秒）が設定されるように構成しているが、このエンディング期間に
対しても、設定される大当たり種別毎に異なるように構成しても良いし、大当たりのオー
プニング期間に対しても、設定される大当たり種別毎に異なるように構成しても良い。
【０６０５】
　このように、大当たり遊技の内容（大当たり遊技のラウンド数）は同一であるが、その
大当たりに設定されるオープニング期間、ラウンド間インターバル期間、エンディング期
間を、設定された大当たり種別に応じて異ならせるように構成し、且つ、複数の大当たり
遊技を跨ぐように大当たり中演出を設定することで、遊技者に対して、１回の大当たり中
演出が実行されている間に、大当たりに何回当選したのかを把握させ難くすることができ
る。
【０６０６】
　加えて、先の大当たりが終了してから、次の大当たりに当選するまでの期間が異なる場
合、即ち、先の大当たりの終了後、１回転目の特別図柄変動にて次の大当たりに当選する
場合と、３回転目の特別図柄変動にて次の大当たりに当選する場合とで、大当たり間に実
行される特別図柄変動期間が異なったとしても、大当たりに設定されるオープニング期間
、ラウンド間インターバル期間、エンディング期間を、設定された大当たり種別に応じて
異ならせるように構成することにより、遊技者に違和感を与えることが無く大当たり中演
出を実行することができる。
【０６０７】
　次に、図８３（ｂ）に戻り、上述した大当たり中演出２の内容について説明をする。図
８３（ｂ）は、大当たり中演出２の流れを模式的に示したタイミングチャートである。こ
の大当たり中演出２は、図８３（ｂ）に示したように、大当たり遊技（大当たり１）実行
時において、保留球数が「２」（大当たり遊技中に新たな保留球を獲得可能な状態）で、
且つ、既に獲得している保留球の中に当たりに当選している入球情報が含まれていない場
合に設定可能となる大当たり中演出である。
【０６０８】
　大当たり中演出２が設定された場合には、先の大当たり遊技（大当たり１（（１５ラウ
ンド（Ｒ）））が実行される場合に、今回の大当たりが１５Ｒであることを示す大当たり
遊技演出（１５Ｒ演出）が実行される。そして、大当たり遊技の終盤に設定されるエンデ
ィング期間中に表示されるエンディング演出を、大当たり１が終了してから、次の大当た
り（大当たり２（１０ラウンド（Ｒ）））が実行されるまでの間継続して（延長して）実
行する。そして、大当たり２が実行される場合に、エンディング演出から１０Ｒ演出へと
演出内容が切り替わる。
【０６０９】
　この大当たり中演出２は、大当たり遊技中に新たに獲得した保留球に当たりに対応した
入球情報が含まれている場合に、連続して実行される複数の大当たり遊技が継続して実行
されるように演出するものである。つまり、大当たり１に対応する大当たり遊技演出は通
常の大当たり遊技演出（１５Ｒ演出）とし、大当たり遊技中に新たに獲得した保留球の入
球情報に基づいて、エンディング演出の内容を可変させるだけで連続して実行される複数
の大当たり遊技が継続して実行されるように演出することができる。
【０６１０】
　このように構成することで、複数の大当たり遊技機が継続して実行される演出（連続大
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当たり演出）を、大当たり遊技中に獲得した保留球に基づいて設定することができるため
、連続大当たり演出を実行しやすくすることができ、演出効果を高めることができる。ま
た、通常の大当たり遊技演出が実行されたとしても、遊技者が連続大当たり演出へと移行
することを期待しながら大当たり遊技を行うことができる。
【０６１１】
　ここで、大当たり中演出２（図８３（ｂ）参照）における２つの大当たり間に表示され
る演出内容について、図８８（ｂ）～図８９（ｂ）を参照して説明をする。図８８（ｂ）
は、大当たり１回目のエンディング期間中に表示されるエンディング表示を模式的に示し
た図であり、図８９（ａ）は、大当たり１回目が終了し、特別図柄の変動が開始された状
態における表示画面を模式的に示した図であり、図８９（ｂ）は、特別図柄の大当たりに
当選した状態における表示画面を模式的に示した図である。
【０６１２】
　図８８（ｂ）に示した通り、大当たり１回目のエンディング期間中に表示されるエンデ
ィング表示では、主表示領域Ｄｍに今回の大当たりのラウンド数と、大当たり中に獲得し
た球数を示すための情報（獲得ポイント）が表示される。そして、大当たり遊技が終了し
、特別図柄の変動が開始されると、図８９（ａ）に示した通り、エンディング表示が継続
して表示されると共に、大当たり遊技のラウンド数を遊技者に示唆するためのラウンド数
表示領域Ｄｍ２に、現在実行中のラウンド数を示す実行中ラウンド数表示態様Ｄｍ３と、
実行されることが確定している確定ラウンド数を示す確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４とが
大当たり中と同様に継続して表示される。加えて、第３図柄の変動を表示する小表示領域
Ｄｎ２や、保留実行領域Ｄｎ３や、保留図柄表示領域Ｄｎ４が表示される。なお、図８９
（ａ）では、保留図柄表示領域Ｄｎ４のうち、左から２つ目の保留図柄（次々回に変動表
示される丸印に３が付された保留図柄）が、大当たりに当選している状態を示している。
【０６１３】
　そして、特別図柄の大当たりに当選すると（丸印に３が付された保留図柄の変動表示が
停止すると）、図８９（ｂ）に示した通り、主表示領域Ｄｍに大当たりが継続することを
（新たな大当たりが開始されることを）報知するための「大当たりはまだまだ続くよ」の
コメントが表示されると共に、２回目の大当たりのラウンド数「１０」を示すように確定
ラウンド数表示態様Ｄｍ４の値が「１５」から「２５」へ可変表示される。また、小表示
領域Ｄｎ２には大当たりに当選したことを示す第３図柄の組み合わせ「７７７」が停止表
示される。
【０６１４】
　以上、大当たり中演出２において実行される演出の内容を説明したが、同様の演出を大
当たり中演出１に用いてもよい。つまり、上述した大当たり中演出１では、大当たり継続
演出として複数のラウンドを用いた演出を実行しているため、例えば、１回目の大当たり
の最終ラウンドや、最終ラウンド終了後のエンディング期間中に、大当たりに当選する入
球情報を含む新たな保留球を獲得した場合において、複数の大当たりを跨ぐように大当た
り中演出を実行することが困難であった。このような場合において、上述した大当たり中
演出２と同様の演出を実行することにより、複数の大当たりを跨ぐように大当たり中演出
を円滑に実行することができる。
【０６１５】
　次に、図８４（ａ）を参照して、上述した大当たり中演出３の内容について説明をする
。図８４（ａ）は、大当たり中演出３の流れを模式的に示したタイミングチャートである
。この大当たり中演出３は、図８４（ａ）に示したように、大当たり遊技（大当たり１）
実行時において、保留球数が「４」（大当たり遊技中に新たな保留球を獲得不可能な状態
）で、且つ、既に獲得している保留球の中に当たりに当選している入球情報が含まれてい
る場合に設定可能となる大当たり中演出である。
【０６１６】
　大当たり中演出３が設定された場合には、先の大当たり遊技（大当たり１（（１５ラウ
ンド（Ｒ）））が実行される場合に、次の大当たり遊技（大当たり２（１０ラウンド（Ｒ
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）））の遊技内容も融合した大当たり遊技演出（２５Ｒ演出）が実行される。
【０６１７】
　この大当たり中演出３は、大当たり遊技中に新たに保留球を獲得することができない状
態、つまり、大当たり１が実行されるタイミングで既に、連続して大当たりに当選するか
否かを判別可能な状態において実行される演出である。大当たり中演出３が実行された場
合には、連続して大当たりに当選したことをいち早く遊技者に報知することができ、遊技
者に安心感を与えることができるとともに、大当たり遊技中に新たに保留球を獲得するこ
とができない状態で、上述した大当たり中演出２が実行されてしまい、連続して大当たり
に当選することに対して遊技者が過度に期待してしまうことを抑制することができる。
【０６１８】
　以上、説明をしたように、本制御例では、所定期間内（保留記憶内）で連続して大当た
りに当選した場合に、複数の大当たり遊技が継続して実行されているように見せるための
大当たり中演出を複数用意し、先の大当たり遊技が実行される時点での特別図柄保留球数
や、保留記憶されている入球情報の判定結果に基づいて実行する大当たり中演出を設定す
るように構成している。
【０６１９】
　さらに、複数の大当たり中演出は、連続して大当たりに当選したことを遊技者に報知す
るタイミングをそれぞれ異ならせている。これにより、連続して大当たりに当選したこと
を期待しながら大当たり遊技を最後まで楽しむことができる。
【０６２０】
　本制御例は、特別図柄の保留記憶数に空きがある状態（大当たり遊技中に新たに保留記
憶可能な状態）で大当たり遊技が実行される場合は、大当たり遊技中に特別図柄の大当た
りに対応する保留図柄が保留記憶されたとしても、複数の大当たり遊技が継続して実行さ
れるように見せるための大当たり中演出を実行することができるため、大当たり遊技が実
行される時点で保留記憶されている情報に基づいて、大当たり中演出を決定する場合に比
べて、複数の大当たり遊技が継続して実行されるように見せるための大当たり中演出が実
行され易くなり、演出効果を高めることができる。
【０６２１】
　また、複数の大当たり中演出の１つとして、先の大当たり遊技にて実行されるラウンド
数を複数回に分けて部分的に遊技者に報知可能としているため、今回の大当たり中演出が
１回の大当たり遊技にて実行された演出なのか、複数回の大当たり遊技を跨いで実行され
た演出なのかを遊技者に分かり難くすることができる。よって、大当たり遊技が長く継続
することを期待しながら遊技者に遊技を行わせることができる。
【０６２２】
　なお、本制御例では、大当たり遊技終了後の特別図柄変動期間中において、通常の特別
図柄変動期間中と同様に、第３図柄の変動を表示する小表示領域Ｄｎ２や、保留実行領域
Ｄｎ３や、保留図柄表示領域Ｄｎ４を第３図柄表示装置８１に表示する構成を用いている
が、それ以外の構成を用いても良く、例えば、特別図柄変動期間中において大当たり継続
演出が実行される条件が成立しているかを判別する手段を設け、その手段により大当たり
継続演出が実行される条件が成立していると判別した場合には、特別図柄変動期間中でも
、第３図柄の変動表示や上述した保留図柄関連の表示を行わない処理を実行したり、遊技
者が内容を把握することが困難な態様（例えば、縮小表示や表示領域の移動）で表示させ
る処理を実行したりすると良い。
【０６２３】
　このように構成することで、第３図柄表示装置８１の表示画面に表示される表示内容に
基づいて、１回目の大当たり遊技の終了タイミングと２回目の大当たり遊技の開始タイミ
ングとを遊技者に把握され難くすることができる。
【０６２４】
　また、１回目の大当たり遊技におけるラウンド間インターバル中に、疑似エンディング
表示と、第３図柄を模した疑似図柄を変動させる疑似変動表示と、変動中の疑似図柄を大
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当たりに対応する組み合わせで停止させる疑似停止表示と、疑似停止表示後に、疑似大当
たり開始表示を実行する疑似遊技実行手段を設け、１回の大当たり遊技が実行されている
間に、複数回の大当たりが実行されているように疑似的な演出を実行するように構成して
もよい。このように構成することで、１回目の大当たりに当選した時点で第１図柄表示装
置３７ａ，３７ｂに表示される特別図柄（本図柄）が、何ラウンドの大当たり遊技に対応
した特別図柄（本図柄）であるかを遊技者に把握させ難くすることができる。よって、第
３図柄表示装置８１にて実行される大当たり中演出の演出効果を高めることができるとい
う効果がある。
【０６２５】
　次に、図８４（ｂ）を参照して、大当たり中演出１の別例について説明をする。図８４
（ｂ）は大当たり中演出１の別例の内容を示したタイミングチャートである。本別例では
、図８３（ａ）に示した内容に対して、上乗せ用演出の内容が５Ｒ演出から１０Ｒ演出に
変更されている点と、大当たり開始時における当たり入賞（入賞情報格納エリア２２３ａ
の当たりを示す入賞情報）の有無が異なる点と、で相違している。
【０６２６】
　具体的には、図８４（ｂ）に示した例では、特別図柄の保留球数（特別図柄２の保留球
数）が「１」で当たり入賞が無い状態で大当たり１（１５Ｒ）が開始され、最初の上乗せ
用演出として１０Ｒ演出１が実行される。そして、その１０Ｒ演出１が実行されている間
に、当たりに当選している入球情報が含まれている新たな保留球を獲得し（保留球数が「
２」となり）、１０Ｒ演出１の大当たり継続演出において、大当たり２に対応するラウン
ド数を合算したラウンド数を用いて１０Ｒ演出２が実行されることを示す演出が実行され
る。
【０６２７】
　このような演出を実行することで、１つの上乗せ用演出が複数の大当たりを跨ぐように
実行されるため（大当たり１の１１Ｒ～大当たり２の５Ｒまでの期間で１つの上乗せ用演
出が実行されるため）、１回の大当たりに設定されているラウンド数を遊技者に把握させ
難くすることができる。また、図８４（ｂ）に示した例によれば、複数の大当たりを跨ぐ
ように実行される上乗せ用演出として１０Ｒ分の演出を実行しているため、１０Ｒ演出１
と１０Ｒ演出２を実行した後に、上述した図８３（ａ）と同一の５Ｒ演出５を実行するこ
とができ、上乗せ用演出に用いるデータを共通化することができる。
【０６２８】
　なお、図８３（ａ）、或いは図８４（ｂ）では上乗せ用演出の一例を示したものであり
、上記例示した内容以外の上乗せ用演出も実行されるように構成されている。具体的には
、上乗せ用演出は、５ラウンド分の期間を用いた５Ｒ演出、１０ラウンド分の期間を用い
た１０Ｒ演出以外にも、７ラウンド分の期間を用いた７Ｒ演出や８ラウンド分の期間を用
いた８Ｒ演出等が実行可能に構成されている。
【０６２９】
　このように上乗せ用演出として異なるラウンド数に対応させた複数の演出を用いること
で、１回の大当たり中に実行されるラウンド数を遊技者に把握させ難くすることができ、
遊技者に対して今回の大当たりがいつまで（何ラウンドまで）継続するのかを予測させな
がら、長く継続することを期待して遊技を行わせることができる。
【０６３０】
　また、単数又は複数の大当たりに対応して実行される大当たり中演出１が終了した時点
において設定される遊技状態、即ち、大当たり中演出１に対応する最後に実行される大当
たりの大当たり種別（確変大当たり、通常大当たり）に基づいて、実行される上乗せ用演
出を可変させるように構成しても良く、例えば、大当たり中演出１が終了した時点におい
て設定される遊技状態が確変状態であると判別した場合には、大当たり中演出１の序盤に
実行される上乗せ用演出として、長いラウンド数に対応させた上乗せ用演出（例えば、１
０Ｒ演出）を設定し易くしたり、大当たり中演出１が終了した時点において設定される遊
技状態が確変状態である場合にのみ実行される上乗せ用演出（例えば、７Ｒ演出）を実行
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したりするように構成しても良い。
【０６３１】
　このように構成することで、実行される上乗せ用演出によって、遊技者に対して大当た
り中に実行されるラウンド数、および大当たり終了後に設定される遊技状態の両方を予測
させることができ、演出効果を高めることができる。
【０６３２】
　図８２に戻り、説明を続ける。本制御例では、遊技状態が遊技者に有利な遊技状態（確
変状態又は時短状態）となった場合に、特定の演出（確変中演出、又は、時短中演出（以
下、高確中演出と称す））が実行される。この高確中演出が実行されている期間は、所定
の演出（バトル演出）が繰り返し実行される期間であり、バトル演出の結果に基づいて、
遊技者に有利な遊技状態が終了するか否かを遊技者に報知する演出が実行される。
【０６３３】
　ここで、図９０～図９７を参照して、高確中演出（継続演出）の内容について詳細に説
明する。図９０は、遊技状態が有利状態（確変状態又は時短状態）である場合に実行され
る高確中演出（継続演出）の流れのうち、大当たりに当選するまで継続して実行される高
確中演出（継続演出）を示したタイミングチャートである。図９０に示した通り、高確中
演出（継続演出）中にはバトル演出が繰り返し実行されるように構成されている。バトル
演出は、有利状態（確変状態又は時短状態）が終了するか否かを報知するための演出が特
図変動１回転分の期間で実行されるバトルリーチ（図９３～図９６参照）と、そのバトル
リーチが実行される際の表示態様を可変させるための演出が特図変動複数回転分の期間で
実行されるバトル前演出（図９１、及び図９２参照）とから構成されている。
【０６３４】
　詳細な演出内容は後述するが、バトルリーチでは、自身のキャラクタと相手のキャラク
タが互いのＨＰ値（継続値）を減少させる演出（攻撃演出）が複数回（３回）実行され、
自身のキャラクタのＨＰ値（継続値）が「０」となると（敗北パターンのバトルリーチの
場合）、有利状態の終了条件（有利状態が終了する大当たりに当選、或いは、特別図柄の
変動回数が設定された時短回数に到達）が成立したことを示し、相手のキャラクタのＨＰ
値（継続値）が「０」になると（勝利パターンのバトルリーチの場合）、有利状態が継続
する大当たりに当選したことを示し、互いのＨＰ値（継続値）が「０」にならない（引き
分けパターンのバトルリーチの場合）場合は、高確中演出が継続して続行されることを示
している。
【０６３５】
　また、バトル前演出では、バトルリーチが開始される時点での相手のキャラクタのＨＰ
値（継続値）を増減させる演出が実行される。このバトル前演出は、保留図柄の先読み結
果や、バトル演出が繰り返し設定される回数に基づいて演出態様が設定されるように構成
されており、その演出態様に基づいて、複数の特別図柄変動を用いたＨＰ管理が実行され
る。
【０６３６】
　図９１（ａ）は、高確中演出（継続演出）としてバトル演出が開始された場合における
第３図柄表示装置８１の表示内容を示した模式図である。バトル演出が開始されると、ま
ず、バトル演出の前半パートであるバトル前演出が実行される。このバトル前演出は、バ
トル演出の後半パートであるバトルリーチの対戦相手の継続値（ＨＰ値）を増減させるた
めの演出が実行される。
【０６３７】
　図９１（ａ）に示したように、バトル前演出が実行されると、主表示領域Ｄｍの中央左
側に男の子のキャラクタＤｍ１１が表示されると共に、バトルリーチの対戦相手候補を選
択するための相手選択態様が表示される。この相手選択態様には、バトルリーチの対戦相
手となる相手候補として４種類のキャラクタＡ～Ｄに対応する選択部Ｄｍ１３～Ｄｍ１６
が表示され、そのうちの一の選択部が選択される。なお、図９１（ａ）では、キャラクタ
Ａに対応する選択部Ｄｍ１３が選択されている状態を示している。
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【０６３８】
　さらに、主表示領域Ｄｍの右下側には、４種類のキャラクタＡ～Ｄのそれぞれに対応す
る継続値（ＨＰ値）を示すＨＰ表示領域Ｄｍ１７が表示される。このＨＰ表示領域Ｄｍ１
７は、ＨＰ値を横長のゲージで示す表示部と、数値で示す表示部（Ｄｍ１８）とから形成
されている。このＨＰ表示領域Ｄｍ１７に表示される値（表示態様）は、バトル前演出中
の相手への攻撃に応じて可変（減少）するように可変表示される。
【０６３９】
　バトル前演出において、対戦する相手が選択されると、次に図９２（ａ）に示す画面が
表示され、相手のＨＰ値を減少させる演出が実行され、ＨＰ表示領域Ｄｍ１７には、選択
表示された相手キャラクタに対応するＨＰ表示を識別するための表示（キャラクタＡに丸
印）が為される。これにより、現在選択されている相手キャラクタのＨＰ値がどれくらい
であるかを遊技者に容易に把握させることができる。
【０６４０】
　また、このバトル前演出中は、相手キャラクタのＨＰ値を減少させる演出のみが実行さ
れ、自身（キャラクタＤｍ１１）のＨＰ値が減少することは無い。これにより、バトルリ
ーチが実行するまでの間は、相手に攻撃を仕掛ける演出の結果、自身のＨＰ値が減少して
しまうことがないため、相手に攻撃を仕掛ける演出が多く実行されることを期待しながら
遊技を行うことができる。また、バトル前演出中は自身（キャラクタＤｍ１１）のＨＰ値
が画面に表示されないため、実行される演出の結果、自身のＨＰ値が減少してしまう不安
感を遊技者に与えてしまう事態を抑制することができる。
【０６４１】
　なお、バトル前演出の演出態様は上述した内容に限るものではなく、自身のＨＰ値を表
示し、自身のＨＰ値を減少させる演出を実行しても良いし、自身のＨＰ値、或いは、相手
のＨＰ値を増加させる演出を実行しても良い。また、バトル演出の前半パートであるバト
ル前演出において相手のＨＰ値が「０」になるまで減少させて、バトル演出の後半パート
であるバトルリーチを実行しないまま大当たり（大当たり終了後に確変状態、又は、時短
状態が付与される大当たり）を実行するように構成しても良い。
【０６４２】
　図９２（ａ）では、キャラクタＡＤｍ１３に対してＨＰを「２００」減少させる攻撃（
主攻撃演出）を行ったため、ＨＰ表示領域Ｄｍ１７のうちキャラクタＡに対応する表示部
Ｄｍ１８ａが、主表示領域Ｄｍの演出内容に対応して「８００」に可変表示される。
【０６４３】
　一方、図９２（ｂ）に示した表示例では、自身（キャラクタＤｍ１１）が攻撃を加える
演出（主攻撃演出）以外に、猫のキャラクタＤｍ２０が登場し、追加攻撃（副攻撃演出）
を行う演出も実行される。この場合、図９２（ｂ）に示した通り、キャラクタＡＤｍ１３
に対してＨＰを「２３０」減少させる攻撃が行われ、ＨＰ表示領域Ｄｍ１７のうちキャラ
クタＣに対応する表示部Ｄｍ１８ｃが、主表示領域Ｄｍの演出内容に対応して「７７０」
に可変表示される。
【０６４４】
　図９２（ｂ）に示した通り、このバトル前演出中は、対戦相手が途中で変更されること
があり、対戦相手が変更された場合には、現在の対戦相手が識別可能となるようにＨＰ表
示領域Ｄｍ１８の表示（キャラクタＡに丸印）が為される。
【０６４５】
　ここで、攻撃演出により減少するＨＰの値の設定方法について、簡単に説明をする。本
制御例では、特別図柄の抽選結果や、保留記憶されている入球情報の事前判別結果（先読
み結果）に基づいて、継続値管理手段によってバトル演出の結果や大まかな演出内容（Ｈ
Ｐ値の減少値（１００の位）、及び主攻撃演出）が決定されるように構成されている。そ
して、継続値管理手段により決定された演出内容（ＨＰ値の減少値、及び主攻撃演出）に
対して、演出種類の多様化を図ることを目的として、演出設定手段によって抽選結果や先
読み結果に影響を受けること無く詳細な演出内容（ＨＰ値の減少値（１０の位）、及び副
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攻撃演出）が決定されるように構成されている。
【０６４６】
　そして、継続値管理手段によって決定された継続値（ＨＰ値）を記憶し、その記憶した
継続値（ＨＰ値）に対して継続値管理手段を用いて継続値（ＨＰ値）を増減させるように
構成している。
【０６４７】
　具体的には、上述した図９２（ａ）では、継続値管理手段により継続値（ＨＰ値）を２
００減少させる演出（主攻撃演出）が設定され、演出設定手段によって継続値（ＨＰ値）
の値を増減させない内容が設定された場合の表示例を示しており、バトル前演出として相
手キャラクタＡＤｍ１３の継続値（ＨＰ値）を２００減少させる主攻撃演出（キャラクタ
Ｄｍ１１の攻撃演出）が実行されている。
【０６４８】
　一方、上述した図９２（ｂ）では、継続値管理手段により継続値（ＨＰ値）を２００減
少させる演出（主攻撃演出）が設定され、演出設定手段によって継続値（ＨＰ値）の値を
２０減少させる演出（副攻撃演出）が設定された場合の表示例を示しており、相手キャラ
クタＡＤｍ１３の継続値（ＨＰ値）を２００減少させる主攻撃演出（キャラクタＤｍ１１
の攻撃演出）に加え、相手キャラクタＡＤｍ１３の継続値（ＨＰ値）を３０減少させる副
攻撃演出（猫のキャラクタＤｍ２０の攻撃演出）が実行され、合計でバトル前演出として
相手キャラクタＡＤｍ１３の継続値（ＨＰ値）を２３０減少される演出が実行されている
。
【０６４９】
　このように構成することで、継続値管理手段により設定される演出の数に対して第３図
柄表示装置８１の表示画面にて表示される演出の数を増加させることができる。換言すれ
ば、第３図柄表示装置８１の表示画面にて表示される演出の数に対して、連続して継続値
（ＨＰ値）の増減を行う演出の管理数を減少することができ、遊技制御の負担を軽減させ
ることができる。
【０６５０】
　また、１回のバトル前演出中の対戦相手が変更された場合は、変更前の相手キャラクタ
のＨＰの値はそのまま継続表示される。よって、対戦相手が変更されて、再度、同じ相手
キャラクタが選択される場合に、以前のＨＰの値から継続して演出を実行することができ
る。このように、バトル前演出中にバトルリーチの対戦相手になり得る相手キャラクタの
ＨＰを徐々に減少させてからバトルリーチを実行させるようにすることで、高確中演出に
おいて、頻繁にバトルリーチを発生させなくても、一連の演出を実行することができる。
【０６５１】
　加えて、バトル前演出中に、複数の対戦相手候補のＨＰの減少具合が偏った場合には、
なるべくＨＰの値が少ない対戦相手とバトルリーチが実行されるように期待しながら演出
を注視させることができる。
【０６５２】
　バトル演出の前半パートであるバトル前演出が終了すると、次に、特定の対戦相手とバ
トルを行うバトルリーチが実行される。このバトルリーチに勝利した（相手のＨＰを「０
」にした）場合には遊技者に有利な遊技状態が設定される大当たりに当選したことを示し
、敗北した（自身のＨＰが「０」となる）場合には、遊技者に不利な遊技状態（通常状態
）が設定される当たりに当選したことを示す。また、特別図柄の抽選結果が当たりでは無
いタイミングでバトルリーチが実行された場合には引き分け（自身も相手もＨＰが「０」
にならない）となり、高確中演出が継続される。
【０６５３】
　このバトルリーチは、高確中（確変、時短中）に大当たりに当選した場合、または、高
確中に所定条件が成立した場合（例えば、特図変動回数が所定回数に到達した場合や、バ
トルリーチ演出抽選に当選した場合）に実行されるように構成されており、バトルリーチ
の結果が引き分けの場合は、再度、バトル前演出に移行する。この場合、相手キャラクタ
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のＨＰの値は全て初期値に設定される。つまり、バトル前演出は相手キャラクタのＨＰの
値を減少させる演出が実行されることから、例えば、確変状態中に特別図柄の当たりに当
選しない期間が長期間継続してしまうと、バトル前演出中に相手キャラクタのＨＰが「０
」になることを防ぐために、相手キャラクタのＨＰを減少させる演出（攻撃演出）が実行
され難くする必要があり、バトル前演出の演出効果を低下させてしまう虞があった。
【０６５４】
　本制御例では、特別図柄が当たりに当選した場合以外にもバトルリーチを発生させ、そ
のバトルリーチの結果として「引き分け」を設け、バトルリーチにて「引き分け」となっ
た場合には、相手キャラクタのＨＰの値を初期値に戻してバトル前演出を再開するように
しているため、１回のバトル前演出が長期間実行されることで、バトル前演出の演出効果
が低下してしまうという問題を解決することができる。また、バトルリーチの結果に「引
き分け」を設けたことで、バトルリーチ中に期待度が低い演出が実行された場合において
も、「引き分け」の可能性を残すことができる。
【０６５５】
　ここで、図９３（ａ）～図９６（ｂ）を参照して、バトルリーチ中に表示される第３図
柄表示装置８１の表示内容について説明する。まず、図９３（ａ）は、バトルリーチが開
始された直後の表示画面の一例を示した模式図である。ここで、バトルリーチの演出内容
について説明をする。本制御例のバトルリーチでは、自身或いは相手の攻撃が計３回実行
され、最終的なＨＰの値によって結果が表示される演出が実行される。攻撃の種類には「
強攻撃」、「中攻撃」、「弱攻撃」の３種類があり、それぞれ減少させるＨＰの値が異な
るように設定されている。
【０６５６】
　バトルリーチが開始されると、第３図柄表示装置８１の表示画面の主表示領域Ｄｍの上
部に「バトル開始」の文字と、バトルリーチの今回のバトル回数を示す「一回目」の文字
が表示される。その下側には自身のＨＰの値を示すＨＰゲージＤｍ２１と、相手のＨＰの
値を示すＨＰゲージＤｍ２２が表示される。ＨＰゲージＤｍ２１には、上限値である「１
０００」が表示され、ＨＰゲージＤｍ２２にはバトル前演出にて減少させた値である「５
００」が表示される。
【０６５７】
　ＨＰゲージＤｍ２１の下側には、蓄積ゲージＤｍ２３が表示される。この蓄積ゲージＤ
ｍ２３は、相手に攻撃されたことに基づいて値が蓄積され、蓄積値が「ＭＡＸ」に到達す
ると逆転演出が実行されバトルリーチに勝利する演出が実行される。この逆転演出を実行
可能とすることで、３回のバトルが繰り広げられるバトルリーチ中において、相手側が優
勢な演出が実行されたとしても最後まで大当たりへの期待を持たせることができる。
【０６５８】
　そして、主表示領域Ｄｍの下方にはバトルリーチの進捗を示すための進捗表示領域Ｄｍ
２４が形成され、バトルリーチ中の攻撃演出の履歴が表示される。
【０６５９】
　次に、図９３（ｂ）を参照して、バトルリーチ中の１回目の攻撃が自身の場合の表示内
容を説明する。図９３（ｂ）に示したように、主表示領域Ｄｍにて自身のキャラクタ（男
の子のキャラクタ）Ｄｍ１１が相手のキャラクタＤｍ１５を攻撃（弱攻撃）する演出が実
行され、ＨＰゲージＤｍ２２の値が「５００」から「３００」へと減少する。そして、進
捗表示領域Ｄｍ２４にはバトル１回目が自身の攻撃であったことを示す「丸印」が表示さ
れる。
【０６６０】
　図９３（ｂ）に示したバトル１回目の演出に続き、バトル２回目の演出が実行されると
、図９４（ａ）に示した通り、バトル２回目の演出が表示される。ここで、図９４（ａ）
では、バトル２回目の演出として相手のキャラクタＤｍ１５が攻撃を行う演出が実行され
、自身のキャラクタＤｍ１１の継続値（ＨＰ値）を示すＨＰゲージＤｍ２１の値が「１０
００」から「７００」へと減少すると共に、蓄積ゲージＤｍ２３の値が半分（５０）貯ま
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る演出が表示される。そして、進捗表示領域Ｄｍ２４には、バトル２回目が相手の攻撃で
あったことを示す「バツ印」が表示される。
【０６６１】
　次に、バトル３回目（最後のバトル）の演出が実行されると、図９４（ｂ）に示した通
り、バトル３回目の演出が表示される。ここで、図９４（ｂ）では、バトル３回目の演出
として主表示領域Ｄｍにて自身のキャラクタ（男の子のキャラクタ）Ｄｍ１１が相手のキ
ャラクタＤｍ１５を攻撃（中攻撃）する演出が実行され、ＨＰゲージＤｍ２２の値が「３
００」から「０」へと減少し、今回のバトルリーチが遊技者に有利な遊技状態が設定され
る大当たりに当選したことを示すバトルリーチであったことを報知する。そして、小表示
領域Ｄｎ２では、今回の特別図柄の抽選が大当たりであることを示すための第３図柄の組
み合わせ表示として「７７７」が表示される。
【０６６２】
　本制御例におけるバトルリーチは、図９４（ｂ）に示したバトルリーチ（勝利パターン
）以外にも、上述したように、引き分けパターンと、敗北パターンが設けられており、引
き分けパターンのバトルリーチが設定されている場合は、例えば、図９４（ｂ）に示した
バトル３回目の演出の代わりに、図９５（ａ）に示した演出が表示される。図９５（ａ）
に示した表示例では、バトル３回目の演出として相手のキャラクタＤｍ１５が攻撃を行う
演出が実行される。引き分けパターンのバトルリーチの場合は、自身のキャラクタＤｍ１
１のＨＰゲージＤｍ２１の値が０まで減少せず（５００まで減少）、自身も相手も継続値
（ＨＰ値）が０にならないままバトルリーチが終了する。この場合は、新たなバトル演出
が実行され、再度バトル前演出（図９１参照）が実行される。
【０６６３】
　図９５（ａ）に示した通り、バトルリーチの最終攻撃（３回目の攻撃）が相手の攻撃の
場合であっても、自身の継続値（ＨＰ値）が０まで減少しない引き分けパターンを設ける
ことで、バトルリーチの最後まで、遊技者に期待を持たせることができる。なお、図９５
（ａ）では、引き分けパターンのバトルリーチとして３回目の攻撃を相手が行うパターン
、即ち、３回目の攻撃の時点で、遊技者に今回のバトルリーチが敗北または引き分けの何
れかのパターンと思わせる演出を例示したが、それ以外に、引き分けパターンのバトルリ
ーチとして３回目の攻撃を自身が行うパターン、即ち、３回目の攻撃の時点で、遊技者に
今回のバトルリーチが勝利または引き分けの何れかのパターンと思わせる演出も実行され
る。この場合は、３回目の攻撃が行われる時点で、今回のバトルリーチで敗北することが
無いため、遊技者を安心させることができる。
【０６６４】
　また、敗北パターンのバトルリーチが設定されている場合は、例えば、図９４（ｂ）に
示したバトル３回目の演出の代わりに、図９５（ｂ）に示した演出が表示される。図９５
（ｂ）に示した表示例では、バトル３回目の演出として相手のキャラクタＤｍ１５が攻撃
を行う演出が実行され、自身のキャラクタＤｍ１１のＨＰゲージＤｍ２１の値が０まで減
少し、蓄積ゲージＤｍ２３の値が上限（ＭＡＸ）まで蓄積されることなくバトルリーチが
終了する。
【０６６５】
　一方、図９６（ａ）に示した通り、自身のキャラクタＤｍ１１のＨＰゲージＤｍ２１の
値が０まで減少した場合であっても、蓄積ゲージＤｍ２３の値が上限（ＭＡＸ）まで到達
した場合は、主表示領域Ｄｍの上部中央に「復活」の文字が表示され、自身のキャラクタ
Ｄｍ１１が立ち上がり、図９６（ｂ）に示した通り、相手のキャラクタＤｍ１５を倒す復
活演出が実行される。
【０６６６】
　上述した通り、本制御例におけるバトルリーチ演出は、自身のキャラクタＤｍ１１のＨ
ＰゲージＤｍ２１と相手のキャラクタＤｍ１５のＨＰゲージＤｍ２２の減少具合に加え、
蓄積ゲージＤｍ２３の値によっても演出結果が可変するように構成しているため、バトル
リーチの最後まで大当たりに期待を持たせることができる。
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【０６６７】
　また、本第１制御例では、バトル前演出の内容（演出態様）を、バトル演出が繰り返し
実行された回数、及び、バトル演出設定時における特別図柄の保留記憶情報（入球情報）
に基づいて可変可能に構成している。具体的には、図９７に示したように、ＨＰ表示領域
Ｄｍ１７の表示態様を可変させるように構成している。
【０６６８】
　ここで、図９７を参照して、ＨＰ表示領域Ｄｍ１７の表示態様について説明をする。図
９７（ａ）～（ｄ）は、バトル演出が繰り返し実行された回数、及び、バトル演出設定時
における特別図柄の保留記憶情報（入球情報）に基づいて可変設定されるＨＰ表示領域Ｄ
ｍ１７の表示態様を示した図である。
【０６６９】
　図９７（ａ）は、ＨＰ表示領域Ｄｍ１７の表示態様の一例を示した模式図であって、バ
トル演出中に相手のキャラクタが入れ替わらないパターンのＨＰ表示領域Ｄｍ１７の表示
態様を示した模式図である。図９７（ａ）に示した通り、ＨＰ表示領域Ｄｍ１７には、同
一の相手のキャラクタ（キャラクタＡＤｍ１３）のみが継続値（ＨＰ値）を異ならせて（
「７００」～「１０００」の４段階）表示されている。このようなＨＰ表示領域Ｄｍ１７
が表示された場合には、バトル前演出の相手として必ずキャラクタＡＤｍ１３が設定され
ることになり、バトル前演出にて実行する自身の攻撃（図９２（ａ）参照）によって、Ｈ
Ｐ表示領域Ｄｍ１７に表示される全てのＨＰ値が減少する演出が実行される。
【０６７０】
　このような表示態様を用いることで、一度に複数のＨＰ値が減少することになることか
ら、実行される演出を派手にすることができる。また、同一のキャラクタＡＤｍ１３であ
っても、継続値（ＨＰ値）の初期値を異ならせているため、バトルリーチ発展時において
、低い継続値（ＨＰ値）のキャラクタＡＤｍ１３が選択されることを期待させながら遊技
を行うことができる。また、同一のキャラクタＡＤｍ１３に対して、継続値（ＨＰ値）の
初期値を異ならせることで、同一のキャラクタＡＤｍ１３に対して、大当たりに対する期
待度を複数設定することができるため、例えば、大当たり期待度毎に異なる相手キャラク
タを設定する場合に比べて、キャラクタを表示するための画像データの種類を削減するこ
とができる。
【０６７１】
　次に、図９７（ｂ）に示した模式図は、通常のＨＰ表示領域Ｄｍ１７の表示態様（図９
１参照）と比べて、各キャラクタＡ～Ｄの表示される順番を異ならせた表示態様を示した
模式図である。このような表示態様を用いる場合は、例えば、バトル演出中に相手キャラ
クタとしての選択度合いをＨＰ表示領域Ｄｍ１７に表示される位置によって異ならせるよ
うに構成した場合において、バトル演出中に選択され易い相手キャラクタを可変させるこ
とができる。さらに、バトル演出が実行されている間も、ＨＰ表示領域Ｄｍ１７に表示さ
れている各キャラクタＡ～Ｄの表示順番を可変するように構成しても良い。
【０６７２】
　図９７（ｃ）は、通常のＨＰ表示領域Ｄｍ１７の表示態様（図９１参照）とは異なる相
手キャラクタが表示される表示態様を示した模式図である。図９７（ｃ）に示した通り、
相手キャラクタＥ及びＦが表示される本表示態様では、通常の相手キャラクタＡ及びＢよ
りも継続値（ＨＰ値）の初期値が低い特別相手キャラクタとして相手キャラクタＥ及びＦ
が選択可能に表示される。このように構成することで、今回のバトル演出において、バト
ルリーチに勝利することを遊技者に期待させることができる。
【０６７３】
　また、図９７（ｄ）は、通常のＨＰ表示領域Ｄｍ１７の表示態様（図９１参照）に対し
て、選択可能な相手キャラクタの数を減少させた表示態様を示した模式図である。このよ
うな表示態様を用いることで、バトル前演出において選択される相手キャラクタの選択肢
を減少するため、バトルリーチ発展時の相手キャラクタの継続値（ＨＰ値）を予め（バト
ル前演出中に）減少させやすくすることができる。
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【０６７４】
　以上、説明をしたように、本制御例ではバトル演出が繰り返し実行された回数、及び、
バトル演出設定時における特別図柄の保留記憶情報（入球情報）に基づいてＨＰ表示領域
Ｄｍ１７の表示態様を可変設定するように構成することで、バトル演出のバリエーション
を増加させ、演出効果を高めるようにしているが、例えば、ＨＰ表示領域Ｄｍ１７の表示
態様によって、遊技者に対して今後の遊技結果を示唆するように構成しても良い。
【０６７５】
　例えば、図９７（ｃ）にて上述した特別相手キャラクタＥがバトルリーチの相手に選択
された場合には、敗北パターンのバトルリーチが実行されない用に構成すると良い。これ
により、バトル前演出において相手キャラクタの継続値（ＨＰ値）を減少させる演出に加
えて、バトルリーチにて選択される相手キャラクタに対しても遊技者に興味を持たせるこ
とができる。また、図９７（ａ）に示した表示態様において相手キャラクタＡの代わりに
相手キャラクタＥが設定される場合には、バトル演出が実行されたタイミングで今回のバ
トル演出期間中に敗北パターンのバトルリーチが実行されることが無くなるため、遊技者
に安心して遊技を行わせることができる。また、バトル演出設定時における特別図柄の保
留記憶情報（入球情報）に勝利パターンのバトルリーチが実行される入球情報が含まれて
いる場合には、選択されることで勝利パターンのバトルリーチが実行される特定相手キャ
ラクタが含まれる表示態様を表示するようにしても良い。
【０６７６】
　また、遊技者が操作可能な枠ボタン２２に対する操作結果に基づいてＨＰ表示領域Ｄｍ
１７の表示態様を可変設定させるように構成しても良い。この場合、枠ボタン２２の操作
を受け付けるまでは図９１に示した通常のＨＰ表示領域Ｄｍ１７の表示態様が表示され、
バトル前演出中に枠ボタン２２を操作させる操作演出を実行し、その操作演出に対する操
作結果に基づいてＨＰ表示領域Ｄｍ１７の表示態様を、例えば図９７（ａ）～（ｄ）に上
述した表示態様へと可変させるように構成すると良い。
【０６７７】
　なお、図９７（ａ）～（ｄ）を参照して上述した例では、異なる継続値（ＨＰ値）が設
定された場合であってもＨＰゲージの長さを一定の長さに構成しているため、例えば継続
値（ＨＰ値）を「１００」減少させる場合に、設定されている継続値（ＨＰ値）に応じて
ＨＰ値ゲージの減少割合が異なるように可変表示されるが、そのような表示態様に限るこ
と無く、設定された継続値（ＨＰ値）に対応した長さでＨＰゲージを表示するように構成
してもよい。また、ＨＰゲージの長さで残りの継続値（ＨＰ値）を容易に把握させるため
に、ＨＰゲージの長さに応じて、ＨＰ値ゲージの表示態様（例えば、色）を可変させるよ
うに構成しても良い。
【０６７８】
　以上説明をしたように構成することで、遊技者に対してバトル演出が繰り返して実行さ
れる場合であっても、その演出態様を異ならせることができ、遊技者が演出内容に早期に
飽きてしまうことを抑制することができる。なお、本制御例では、バトル演出が繰り返し
実行された回数、及び、バトル演出設定時（バトル前演出設定時）における特別図柄の保
留記憶情報（入球情報）に基づいてバトル前演出の演出態様を可変設定するように構成し
ているが、それ以外の条件を用いて演出態様を可変設定しても良く、例えば、バトル演出
を実行可能な遊技状態として、第１遊技状態（例えば、確変状態）と、第１遊技状態より
は遊技者に不利となる第２遊技状態（例えば、時短状態）と、を判別可能に構成し、バト
ル演出設定時（バトル前演出設定時）における遊技状態が第１遊技状態であるか第２遊技
状態であるかを判別した結果に基づいて演出態様を設定しても良いし、バトル演出設定時
（バトル前演出設定時）において保留記憶されている入球情報を判別し、その判別結果と
して、遊技状態が第１遊技状態から第２遊技状態へと移行することを示す入球情報がある
か否かの判別結果に基づいて演出態様を設定しても良い。
【０６７９】
　次に、図９８～図１０１を参照して、本第１制御例のパチンコ機１０の遊技状態が通常
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状態に設定されている場合に実行される演出である示唆演出について説明をする。この示
唆演出は、特別図柄の変動に対応して第３図柄表示装置８１の表示画面上で実行される変
動演出にて大当たり期待度の高さを示すための特定演出が実行されることを遊技者に事前
に示唆するための演出であり、前半パートの前兆演出と、後半パートのカウントダウン演
出とから構成される演出である。
【０６８０】
　まず、図９８及び図９９を参照して、示唆演出中に第３図柄表示装置８１の表示画面上
に表示される内容について説明をする。図９８（ａ）は、示唆演出の前半パートである前
兆演出が開始された時点における表示画面の一例を示した模式図であり、図９８（ｂ）は
、前半パートである前兆演出が終了し、後半パートであるカウントダウン演出が開始され
た時点における表示画面の一例を示した模式図であり、図９９は、示唆演出（カウントダ
ウン演出）が終了し、特定演出が開始された時点における表示画面の一例を示した模式図
である。
【０６８１】
　図９８（ａ）に示した通り、示唆演出が開始されると、副表示領域Ｄｓにて前兆演出が
実行される。図９８（ａ）に示した例では、「車」を模したキャラクタＤｃ１が、左から
右方向に進行する動的演出が実行され、キャラクタＤｃ１が「ゴール」の文字が表示され
る到着地点Ｄｃ３に到着することで、カウントダウン演出に切り替わるよう演出が実行さ
れる。
【０６８２】
　そして、キャラクタＤｃ１が到着地点Ｄｃ３まで移動する際の移動経路として、直線上
の経路を示す第１経路Ｄｃ２ａと、蛇行した経路を示す第２経路Ｄｃ２ｂの何れかが設定
されるように構成されており、図９８（ａ）に示した例では、第２経路Ｄｃ２ｂが選択さ
れ、キャラクタＤｃ１が蛇行した経路に沿って移動する動的演出が実行されている。
【０６８３】
　ここで、詳細な説明は図１００を参照して後述するが、本第１制御例では、示唆演出の
うち前半パートである前兆演出の開始タイミングを複数の地点から選択可能に構成されて
おり、前兆演出が実行される期間が不定であるため、前兆期間演出が実行される期間の長
さに応じてキャラクタＤｃ１の経路が選択されるように構成している。これにより、前兆
演出が実行された場合において、カウントダウン演出が開始されるタイミングを視覚的に
把握することができる。
【０６８４】
　なお、図９８（ａ）では、前兆演出として、カウントダウン演出が開始されるタイミン
グを示唆する演出を用いているが、それ以外の演出を前兆演出として用いても良く、例え
ば、カウントダウン演出が実行されることを遊技者に示唆する演出や、カウントダウン演
出の期間を示唆する演出や、カウントダウン演出の対象となる特定演出の種類を示唆する
演出を用いてもよい。つまり、示唆演出として今後実行される演出に関する情報を事前に
報知する演出であれば良い。
【０６８５】
　前兆演出が終了すると、図９８（ｂ）に示した通り、主表示領域Ｄｍの上方に「カウン
トダウン開始」のコメントが表示され、副表示領域Ｄｓでは、キャラクタＤｃ１が到着地
点Ｄｃ３に到着し、カウントダウン期間が３秒間であることを示す「３」の文字がカウン
トダウン表示領域Ｄｃ４に表示される。これにより、遊技者に対して、今回のカウントダ
ウン演出が「３」から始まる演出である点、及び、特定演出が実行されるタイミングを具
体的に報知することができる。
【０６８６】
　なお、図９８（ｂ）に示した例では、カウントダウン期間が３秒間であるカウントダウ
ン演出を示しているが、本第１制御例では、それ以外のカウントダウン期間（例えば、７
秒間）が設定されているカウントダウン演出も有しており、カウントダウン期間が長い程
大当たり期待度が高くなるように設定されている。このように構成することで、示唆演出
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のうち前半パートである前兆演出中は、カウントダウン演出が開始されるタイミングと今
回の変動パターンを予測しながら、長いカウントダウン期間が設定されたカウントダウン
演出が実行されることを期待させることができる。
【０６８７】
　図９８（ｂ）に示したカウントダウン演出が終了すると、図９９に示した通り、副表示
領域Ｄｓのカウントダウン表示領域Ｄｃ４にカウントダウン期間が終了したことを示す「
０」の文字が表示され、主表示領域Ｄｍでは、特定演出として枠ボタン２２を模した画像
が表示される操作演出が実行される。
【０６８８】
　次に、図１００及び図１０１を参照して、本第１制御例の示唆演出として実行される前
兆演出およびカウントダウン演出を設定する流れについて説明をする。本第１制御例では
、特定演出が実行されるタイミングを遊技者に報知するために示唆演出が実行され、その
示唆演出の後半パートに実行されるカウントダウン演出では、対象となる特定演出の実行
タイミングを正確（具体的）に報知する演出（図９８（ｂ）参照）が実行され、前半パー
トに実行される前兆演出では、特定演出が実行される旨を直接的、或いは間接的に示唆す
る演出（図９８（ａ）参照）が実行される。
【０６８９】
　ここで、従来から第３図柄表示装置８１の表示画面上で実行される変動演出において、
所定タイミングで特定演出が実行されることを遊技者に示唆（報知）するための示唆演出
を予め定められた所定期間実行する構成が用いられていた。このように示唆演出が実行さ
れる期間を予め定めてしまうと、変動演出において実行される他の演出（例えば、示唆演
出よりも高い当たり期待度を示唆する演出）と実行期間が重複してしまう場合に禁則処理
を施して示唆演出が実行されないようにする場合があった。また、示唆演出が実行される
期間を確保できないタイミングで実行される特定演出に対して示唆演出を実行することが
出来ないという問題があった。
【０６９０】
　上述した問題を解決するために、予め定められた所定期間を異ならせた複数の示唆演出
データを用意してしまうと、記憶容量が増加し、更に、変動演出を設定する際の処理が煩
雑になるという新たな問題が発生する。
【０６９１】
　そこで、本制御例では、示唆演出の実行タイミングと終了タイミングとを別々に設定し
、示唆演出が実行される期間が調整可能となるように構成している。具体的には、示唆演
出の対象となる特定演出の実行タイミングに基づいて示唆演出の終了タイミング（後半パ
ートであるカウントダウン演出の終了タイミング）を設定し、示唆演出の開始タイミング
（前半パートである前兆演出の開始タイミング）を複数の地点から設定可能に構成してい
る。
【０６９２】
　このように構成することで、実行される期間を予め設定することなく示唆演出を実行す
ることができる。また、示唆演出の開始タイミングを複数の地点から設定可能に構成して
いるため、例えば、特別図柄の抽選結果に基づいて示唆演出が実行される期間を可変（例
えば、大当たりに当選した場合には示唆演出が実行される期間を長く設定）したり、他の
演出の実行タイミングに応じて示唆演出の開始タイミングを可変させたりすることが可能
となる。よって、示唆演出を設定する際の自由度を高めることができる。
【０６９３】
　図１００（ａ）は、６０秒の変動時間が設定されている変動演出において示唆演出を実
行する流れを示したタイミングチャートである。図１００（ａ）に示した例では、変動開
始から１０秒後或いは２０秒後に示唆演出を開始可能なタイミングが設定され、変動開始
から３３秒後に特定演出である「ＰＵＳＨ演出」が実行されるように設定されている。そ
して、特定演出が実行されるタイミング（変動開始から３３秒後）で、カウントダウン演
出（実行期間３秒）が終了するように、カウントダウン期間（変動開始から３０～３３秒
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）が設定される。そして、今回の変動が大当たりに当選した場合であるため、複数の開始
タイミングの中から、示唆演出期間をより長く設定可能なタイミング（変動開始から１０
秒後のタイミング）を、示唆演出の開始タイミングとして設定する。
【０６９４】
　これにより、図１００（ａ）に示した例では、変動開始から１０秒後に前兆演出（演出
期間２０秒）が実行された後に（変動開始から３０秒経過後に）、カウントダウン演出（
演出期間３秒）が実行される。そして、カウントダウン演出の演出期間の終了タイミング
で特定演出（「ＰＵＳＨ演出」）が実行される。なお、今回の変動が大当たりに当選して
いない場合は、示唆演出の開始タイミング（前兆演出の開始タイミング）として、示唆演
出期間が短くなるタイミング（変動開始から２０秒後のタイミング）が設定される。
【０６９５】
　このように、所定の変動演出の特定タイミングで実行される特定演出を対象に示唆演出
を実行する場合において、特別図柄の抽選結果に基づいて示唆演出の開始タイミングを設
定する構成を用いることで、示唆演出期間の長さを特別図柄の抽選結果に基づいて可変さ
せることが可能となり、遊技者に対して演出期間の長さを意識させることができる。よっ
て、演出効果を高めることができる。
【０６９６】
　また、示唆演出期間の長さを可変させる場合であっても、示唆演出の後半パートである
カウントダウン演出期間、つまり、特定演出の実行タイミングを具体的（正確）に報知す
る演出を実行する期間は、特定演出の実行タイミングに基づいて設定されるように構成し
ているため、示唆演出の効果が低下することを抑制することができる。
【０６９７】
　即ち、示唆演出期間の長さを可変する場合には、示唆演出の前半パートである前兆演出
が実行される期間のみが可変するように構成している。この前兆演出は、上述したように
特定演出が実行される旨を直接的、或いは間接的に示唆するものであり、その演出期間の
長さを変更しても、示唆演出の後半パートに実行されるカウントダウン演出によって特定
演出が実行されるタイミングを遊技者に確実に報知することができる。
【０６９８】
　次に、図１００（ｂ）を参照して、図１００（ａ）を参照して上述した変動演出Ａとは
異なる変動演出Ｂにて実行される示唆演出の流れについて説明をする。図１００（ｂ）は
、変動演出Ｂにて実行される演出の流れを模式的に示したタイミングチャートである。
【０６９９】
　図１００（ｂ）に示した変動演出Ｂは、上述した変動演出Ａとは異なり、示唆演出の対
象にし得る特定演出が複数設定されている変動演出である。この変動演出Ｂにて実行され
る変動演出の設定方法について、上述した変動演出Ａと相違する点を中心に説明する。変
動演出Ｂには、変動開始から１０秒後或いは２０秒後に示唆演出を開始可能なタイミング
が設定され、変動開始から２６秒後或いは３０秒後に特定演出を実行可能なタイミングが
設定されている。
【０７００】
　変動演出Ｂでは、変動開始から２６秒後に実行可能な特定演出として男の子のキャラク
タが第３図柄表示装置８１の表示画面全体を覆うように大きく表示される「カットイン演
出」（図示せず）と、変動開始から３０秒後に実行可能な特定演出として「ＰＵＳＨ演出
」（図９９参照）と、が設定可能に構成されている。この２つの特定演出は大当たり期待
度が同一に設定されており、設定される示唆演出に対応した方の特定演出が実行される。
【０７０１】
　図１００（ｂ）に示した変動演出では、上述した図１００（ａ）と同様に、特別図柄の
抽選結果に基づいて示唆演出が実行される期間が設定されるように構成され、特別図柄の
抽選結果が大当たりの場合には、示唆演出の開始タイミングとして変動開始から１０秒後
のタイミングが、特定演出として、変動開始から４０秒後に実行される「ＰＵＳＨ演出」
が設定され易くなるように構成している。
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【０７０２】
　より具体的には、大当たり期待度が高い順に、上述した示唆演出が最も大当たり期待度
が高いパターンであって、次いで、変動開始から１７秒後のタイミングを示唆演出の開始
タイミングとして設定し、「ＰＵＳＨ演出」を特定演出として設定するパターン、変動開
始から１０秒後のタイミングを示唆演出の開始タイミングとして設定し、「カットイン演
出」を特定演出として設定するパターン、変動開始から１７秒後のタイミングを示唆演出
の開始タイミングとして設定し、「カットイン演出」を特定演出として設定するパターン
の順で大当たり期待度に対応して示唆演出が設定される。
【０７０３】
　さらに、図１００（ｂ）に示した変動演出Ｂでは、設定された示唆演出期間の長さに応
じて、カウントダウン演出の開始タイミング（カウントダウン期間の長さ）も可変可能に
構成しており、最も大当たり期待度の高い演出パターンが設定された場合には、カウント
ダウン演出の開始タイミングを、特定演出が実行される７秒前に設定し、カウントダウン
演出を開始した直後に第３図柄表示装置８１の副表示領域Ｄｓのカウントダウン表示領域
Ｄｃ４（図９８（ｂ）参照）に「７」の文字を表示するカウントダウン演出が実行される
。
【０７０４】
　また、本第１制御例では、複数の変動演出を跨いだ示唆演出を実行可能に構成している
。この複数の変動演出を跨いで実行される示唆演出の流れについて図１０１を参照して説
明をする。図１０１は、連続する特別図柄変動２回分に対応した変動演出を跨いで示唆演
出が設定される場合の演出の流れを模式的に示したタイミングチャートである。
【０７０５】
　図１０１に示した通り、本制御例では、変動演出実行中に新たな保留記憶を獲得した場
合に、新たに獲得した保留記憶に含まれる情報（当否判定結果、変動パターン等）を事前
に判別（先読み）し、その判別結果に基づいて該当する保留記憶に対応する変動演出より
も前に実行される変動演出の演出態様を設定可能に構成している。
【０７０６】
　具体的には、保留記憶が無い状態で変動演出Ｃ（変動時間３０秒）の変動が開始され、
変動開始から１５秒経過したタイミング（変動演出Ｃの残期間が１５秒の状態）で、第１
入球口６４或いは第２入球口１４０に球が入球し、新たな保留記憶（次回の変動演出に対
応する保留記憶）を獲得すると、その新たな保留記憶に含まれる情報に基づいて、示唆演
出を実行するか否かを判別する。
【０７０７】
　ここで、次回の変動演出が示唆演出を実行する変動演出であると判別した場合には、現
在の変動演出の残期間が所定期間（例えば、１０秒）以上であるかを判別する。図１０１
に示した例では、新たな保留記憶を獲得したタイミングが変動演出Ｃの残期間が１５秒の
タイミングであるため、現在の変動演出の残期間が所定期間以上であると判別し、現在の
変動演出における所定タイミング（変動開始から２０秒経過したタイミング）に示唆演出
の開始タイミングを設定し、次回の変動演出（変動演出Ｄ）において、変動開始から５秒
後に実行される特定演出（特定演出Ｃ）を対象としてカウントダウン演出（演出期間３秒
）を設定する。
【０７０８】
　上述したように、連続して実行される変動演出（変動演出Ｃ，Ｄ）を跨いで示唆演出の
開始タイミング及び示唆演出の終了タイミング（特定演出の開始タイミング）を設定する
ことで、変動演出Ｃが変動開始から２０秒経過すると、示唆演出の前半パートである前兆
演出が、変動演出Ｃが終了するまでの期間（１０秒間）実行される。そして、変動演出Ｄ
の変動開始タイミングからカウントダウン演出が実行されるまでの期間（２秒間）も前兆
演出が継続して実行され、その後（変動演出Ｄの変動開始から２秒後）、カウントダウン
演出が３秒間実行された後に、特典演出Ｃが実行される。
【０７０９】
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　図１０１に示した例によれば、特定演出が実行される変動演出の前に実行される変動演
出において示唆演出を実行することができるため、変動演出の序盤（例えば、変動開始か
ら５秒後）に実行される特定演出に対しても示唆演出を実行することができる。よって、
示唆演出の自由度をより高めることができる。
【０７１０】
　さらに、図１０１に示した例において、新たな保留記憶を獲得したタイミングが変動演
出Ｃの残期間が所定期間未満（１０秒未満）の場合（例えば、図１０１に示した追加入賞
Ｂのタイミングの場合）には、変動演出Ｄの特定演出Ｃを対象に示唆演出を実行する期間
を確保することが出来ないため、特定演出Ｃを対象とした示唆演出が設定されないように
構成している。
【０７１１】
　なお、上述した例では、追加入賞したタイミング（新たな保留記憶を獲得したタイミン
グ）に基づいて、次回以降の変動演出において実行される特定演出を対象に示唆演出を実
行するか否かを判別する構成を用いているが、それ以外の構成を用いても良く、例えば、
追加入賞したタイミング（新たな保留記憶を獲得したタイミング）に基づいて、次回以降
の変動演出において特定演出を実行するタイミングを可変させるように構成してもよい。
【０７１２】
　このように構成することで、複数の変動演出を跨いで実行される示唆演出を設定し易く
することができ、演出効果を高めることができる。
【０７１３】
　なお、図１０１では、複数の変動演出を跨いで実行される示唆演出の一例として、変動
演出実行中に、次回の変動演出の開始条件が成立した場合における示唆演出の流れについ
て説明をしたが、それ以外の条件で複数の変動演出を跨いだ示唆演出を実行するようにし
ても良い。
【０７１４】
　例えば、次回の変動演出の開始条件が成立している状態で、次々回の変動演出の開始条
件が成立した場合において、次々回の変動演出内の何れのタイミングを特定演出の実行タ
イミングとして設定し、現在実行中の変動演出の残期間、或いは、次回の変動演出が実行
される期間の何れかのタイミングに示唆演出を実行するタイミングを設定するように構成
しても良い。
【０７１５】
　この場合、現在実行中の変動演出において実行される演出、および、次回の変動演出中
に実行される演出の内容を判別し、その判別結果、及び、次々回の変動演出に対応する特
別図柄の抽選結果に基づいて、示唆演出の開始タイミングを設定するように構成すると良
い。このように構成することで、例えば、現在変動中の変動演出と、次回の変動演出とを
一連の演出とする連続演出が設定されている場合には、次々回の変動演出に向けて示唆演
出を実行せず、現在変動中の変動演出の終了タイミング、即ち、次回の変動演出の開始タ
イミングにおいて、特別な演出を実行することが設定されている場合には、次回の変動演
出期間内で示唆演出の開始タイミングを設定し、現在変動中の変動演出、および、次回の
変動演出において、示唆演出の設定を禁止する要因が無い場合には、現在変動中の変動演
出の残期間、或いは次回の変動演出の期間の何れかに示唆演出の開始タイミングを設定す
ることができる。
【０７１６】
　また、次回（次々回）の変動演出の開始条件が成立した場合に、その変動演出が大当た
り当選に対応する変動演出であるかを判別し、その判別結果に基づいて示唆演出の開始タ
イミングを実行中の変動演出の残期間、或いは、次回（次々回）の変動演出の実行期間の
何れかに設定するようにしても良い。これにより、１回の変動演出期間よりも長い期間の
示唆演出期間を容易に設定することができる。
【０７１７】
　なお、本第１制御例では、１つの特定演出を対象に示唆演出を実行する構成としている
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が、複数の特定演出を対象に示唆演出を実行するように構成してもよい。この場合、共通
の前兆演出が実行される前兆期間と、複数の特定演出のそれぞれに対応してカウントダウ
ン演出を実行するカウントダウン期間と、を設定するように構成するとよい。このように
構成することで、幾つの特定演出を対象に示唆演出が実行されたのかを予測しながら遊技
を行うことができ、演出効果を高めることができる。
【０７１８】
　加えて、前兆演出が実行されている間に、特定演出を対象としない疑似的なカウントダ
ウン演出（疑似カウントダウン演出）を実行するように構成しても良い。このように構成
することで、遊技者に対して、どのタイミングで実行される特定演出に対して、示唆演出
が実行されたのかを分かり難くすることができる。
【０７１９】
　次に、図１０２～図１０４を参照して、本第１制御例のパチンコ機１０の遊技状態が通
常状態に設定されている場合に実行される演出である期待度示唆演出について説明をする
。この期待度示唆演出は、大当たりの当選期待度を段階的に報知可能な期待度表示態様を
複数表示する期待度表示演出と、その期待度表示態様の表示態様を可変させる（大当たり
の当選期待度が高い表示態様に可変させる）ための期待度上昇演出とから構成される演出
である。
【０７２０】
　まず、図１０２（ａ）を参照して、本第１制御例の期待度示唆演出に用いられる期待度
表示態様について説明をする。図１０２（ａ）は、第３図柄表示装置８１の表示画面に表
示される期待度表示態様の一例を模式的に示した模式図である。図１０２（ａ）に示した
通り、本制御例では、複数の期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３が表示される。
【０７２１】
　期待度表示態様Ｄｋ１は、実行中の変動演出に対応する情報を示す実行中表示を用いて
大当たり期待度を示しているものであって、図１０２（ａ）では、大当たり期待度を示す
「ＬＶ２」が表示されている。この期待度表示態様Ｄｋ１は、詳細は後述するが、変動演
出が開始されてから１０秒後に表示されるものであり、複数の期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄ
ｋ３の中で最も早く表示画面に表示される。
【０７２２】
　期待度表示態様Ｄｋ２は、変動演出中に登場するキャラクタを用いて大当たり期待度を
示しているものであって、図１０２（ａ）では、大当たり期待度を示す「ＬＶ１」が表示
されている。この期待度表示態様Ｄｋ２は、詳細は後述するが、変動演出が開始されてか
ら２４秒後に表示される。
【０７２３】
　期待度表示態様Ｄｋ３は、変動演出の内容や進捗情報を示すセリフ表示を用いて大当た
り期待度を示しているものであって、図１０２（ａ）では、大当たり期待度を示す「ＬＶ
２」が表示されている。この期待度表示態様Ｄｋ３は、詳細は後述するが、変動演出が開
始されてから３６秒後に表示される。
【０７２４】
　なお、図１０２（ａ）では、各期待度表示態様を段階的に示すＬＶ表示で示しているが
、大当たり期待度を段階的に報知可能な態様であれば良く、例えば、大当たり期待度に対
応させて各表示態様の色や、動的演出の速度や、出力される音量や光量の大きさを段階的
に可変させる構成を用いても良い。また、成長過程や変身過程を示す演出態様を最終態様
に向けて段階的に可変させる構成を用いても良い。
【０７２５】
　また、期待度表示態様Ｄｋ１に表示される実行中表示については、例えば、副表示領域
Ｄｓの第１表示領域Ｄｓ１に表示される保留図柄表示の表示態様を継続して表示するよう
に構成してもよい。これにより、保留図柄表示中にその保留図柄の表示態様を可変させる
演出（保留図柄予告演出）が実行された場合に、可変された保留図柄の表示態様を継続し
て実行中表示として用いることができるため、遊技者に対して実行中の変動表示と、保留
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図柄表示との関係を分かり易くすることができる。
【０７２６】
　期待度示唆演出が実行されると、図１０２（ａ）に示した期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ
３が表示される期待度表示演出に加え、期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３の表示態様を可変
（上昇）させるための期待度上昇（上乗せ）演出が実行される（図１０２（ｂ）参照）。
【０７２７】
　図１０２（ｂ）に示した通り、期待度上昇（上乗せ）演出が実行されると、まず、期待
度設定演出として、異なる上昇（上乗せ）値が表示される選択領域Ｄｋ４ａ～Ｄｋ４ｃを
有した表示態様（ルーレット）Ｄｋ４が回転表示され、ルーレットＤｋ４が停止した際に
矢印Ｄｋ５に指定された選択領域に表示されている上昇（上乗せ）値が設定される。
【０７２８】
　この上昇（上乗せ）値は、期待度示唆演出中に表示される各期待度表示態様の表示態様
を可変させる可変量を示すものであり、上昇（上乗せ）値として「１ＵＰ」が設定された
場合は、各期待度表示態様の何れか１つに対して、現在表示されている表示態様よりも、
大当たり期待度が段階的に１つ高い表示態様へと可変される演出が実行されることを示し
ている。
【０７２９】
　このように構成することで、期待度上昇（上乗せ）演出が実行されることで、今回の期
待度示唆演出中に表示される各期待度表示態様の可変量のみを報知することが可能となる
。よって、遊技者は、既に高い大当たり期待度に対応する表示態様が表示されている期待
度表示態様の期待度が更に可変（上昇）することを期待しながら期待度上昇（上乗せ）演
出を楽しむことができる。
【０７３０】
　なお、本制御例では、期待度上昇（上乗せ）演出にて設定される上昇（上乗せ）値とし
て、今回の期待度上昇（上乗せ）演出が実行されている間に可変（上昇）する各期待度表
示態様の可変量を合算した値が設定されるように構成している。これにより、例えば、上
昇（上乗せ）値として「３ＵＰ」が設定された場合に、１つの期待度表示態様の表示態様
が３段階分可変するのか、３つの期待度表示態様がそれぞれ１段階分可変するのかを遊技
者に把握させ難くすることができる。よって、遊技者に対して期待度示唆演出の演出結果
を早期に把握されてしまうことを抑制し、演出効果を高めることができる。
【０７３１】
　次に。図１０３（ａ）を参照して上昇（上乗せ）値として「３ＵＰ」が設定された場合
における演出内容について説明をする。図１０３（ａ）は、設定された上昇（上乗せ）値
を用いて各期待度表示態様の表示態様を可変（上昇）させる場合の一例を示した模式図で
ある。
【０７３２】
　図１０３（ａ）に示した例によれば、上昇（上乗せ）として「３ＵＰ」が設定され、第
３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍに表示される期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３のそれ
ぞれが１段階ずつ可変表示される。具体的には、期待度表示態様Ｄｋ１の表示態様が「Ｌ
Ｖ２」から「ＬＶ３」に可変し、期待度表示態様Ｄｋ２の表示態様が「ＬＶ１」から「Ｌ
Ｖ２」に可変し、期待度表示態様Ｄｋ３の表示態様が「ＬＶ２」から「ＬＶ３」に可変す
る。
【０７３３】
　なお、上述した図１０３（ａ）では、全ての期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３の表示態様
を同時に可変させるパターンを例示しているが、各期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３の表示
態様を異なるタイミングで可変させるように構成してもよい。この場合は、期待度上昇（
上乗せ）演出にて設定された上昇（上乗せ）値のうち、何れかの期待度表示態様の表示態
様を可変させた可変量に対応する値を減算した上昇（上乗せ）値を残上昇（上乗せ）とし
て表示画面に表示される。このように構成することで、表示画面に表示される残上昇（上
乗せ）値と、表示態様が可変されていない期待度表示態様とに基づいて演出結果を具体的
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に予測することができ、演出効果を高めることができる。さらに、同一の期待度表示態様
に対して、タイミングを異ならせて複数回、表示態様を可変させるように期待度上昇（上
乗せ）演出を実行するように構成しても良い。このようにすることで、遊技者に対して意
外性のある演出を実行することができる。
【０７３４】
　また、本制御例では、１つの変動演出において異なるタイミングで表示される複数の期
待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３のそれぞれが継続して表示されることで、図１０３（ａ）に
示したように表示画面に同時に表示されるように構成しているが、各期待度表示態様Ｄｋ
１～Ｄｋ３が同時に表示される期間を設けなくても良いし、複数の期待度表示態様Ｄｋ１
～Ｄｋ３の表示タイミングのうち、少なくとも一部の表示タイミングを同時に設定しても
よい。
【０７３５】
　さらに、期待度上昇（上乗せ）演出において、上昇（上乗せ）値が設定される対象とな
る期待度表示態様を遊技者に報知するように構成しても良い（図１０３（ｂ）参照）。こ
の場合は、図１０３（ｂ）に示したように、主表示領域Ｄｍの上方に対象となる期待度表
示態様を示唆する「少年のレベルを上げるよ」のコメントが表示される。このコメントが
表示されることにより、遊技者は、今回の期待度示唆演出の対象となる期待度表示態様が
何であるかを把握することができ、今後の演出の進展を予測しながら楽しんで遊技を行う
ことができる。
【０７３６】
　次に、図１０４を参照して、本制御例で実行される期待度表示演出の流れについて説明
をする。図１０４は期待度表示演出の流れを模式的に示したタイミングチャートである。
図１０４に示した通り、１つの変動パターン（スーパーリーチ６０秒）において、大当た
り当選の期待度を段階的に示す期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３がタイミングを異ならせて
表示される。具体的には、期待度表示態様Ｄｋ１（期待度１表示）が変動開始から１２秒
後に表示され、期待度表示態様Ｄｋ２（期待度２表示）が変動開始から２４秒後に表示さ
れ、期待度表示態様Ｄｋ３（期待度３表示）が変動開始から３６秒後に表示される。
【０７３７】
　そして、各期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３の表示態様を上昇（上乗せ）させる期待度上
昇演出（期待度上乗せ表示）が変動開始から５秒、１７秒、２９秒の何れかのタイミング
で表示される。ここで、期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）は、表示される（実行され
る）タイミングに応じて、期待度を上昇させる対象となる期待度表示態様が異なるように
構成されており、期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）が実行された後に表示される期待
度表示態様が対象となるように構成している。
【０７３８】
　具体的には、変動開始から５秒後に期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）が表示された
場合は、期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３の全てを対象とし、変動開始から１７秒後に期待
度上昇演出（期待度上乗せ表示）が表示された場合は、期待度表示態様Ｄｋ２，Ｄｋ３を
対象とし、変動開始から２９秒後に期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）が表示された場
合は、期待度表示態様Ｄｋ３のみを対象とした演出が実行される。
【０７３９】
　このように構成することで、表示タイミング（実行タイミング）を異ならせるだけで、
同一の演出態様である期待度上昇演出の演出内容を異ならせることができる。また、複数
の期待度表示態様を対象として期待度上昇演出が実行されるため、期待度上昇演出にて報
知される期待度が、どの期待度表示態様の期待度をどれくらい上昇させるのかを遊技者に
期待させながら遊技を行わせることができる。
【０７４０】
　なお、本制御例では、上述したように、期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）の対象を
表示タイミングが後に設定されている期待度表示態様としているが、それ以外の構成を用
いても良く、例えば、期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）が実行された時点で第３図柄
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表示装置８１の表示画面に表示されている期待度表示態様を対象としても良いし、上述し
た期待度表示態様を組み合わせたものを対象としても良い。このように構成することで、
期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）によってどの期待度表示態様の表示態様が可変する
のか（期待度が上昇するのか）を遊技者が予測し難くすることができ、演出効果を高める
ことができる。
【０７４１】
　さらに、期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）の演出効果を高めるために、複数の期待
度表示態様のうち少なくとも１つを遊技者が選択可能な選択手段と、その選択手段により
選択された期待度表示態様が、期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）により表示態様が可
変される対象であるかを判別する対象判別手段と、選択手段により選択された期待度表示
態様が期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）により表示態様が可変される対象であると対
象判別手段により判別された場合に、期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）によって表示
態様を可変する可変制御手段と、を設けても良い。このように構成することで遊技者参加
型の演出を提供することができ、意欲的に遊技に参加させることができる。
【０７４２】
　この場合、例えば、期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）の対象となる期待度表示態様
を示唆する示唆報知を、遊技者が選択手段により期待度表示態様を選択する期間よりも前
の期間に実行する示唆報知手段を設けると良い。これにより、遊技者に対して選択手段に
より選択する対象範囲を限定することができ、期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）が実
行される確率を高めることができる。
【０７４３】
　また、選択手段により選択された期待度表示態様が、期待度表示態様が期待度上昇演出
（期待度上乗せ表示）により表示態様が可変される対象ではないと対象判別手段により判
別された場合に、期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）にて設定された上昇（上乗せ）値
を用いた異なる演出を実行する演出切替手段を設けた構成すると良い。これにより、既に
表示画面に表示された上昇（上乗せ）値を遊技者に違和感を与えることなる消化すること
ができる。
【０７４４】
　上述した異なる演出としては、例えば、保留記憶されている入賞情報の内容を遊技者に
事前に報知するための演出や、特典を得るために遊技者が貯めている値（例えば、遊技レ
ベルや経験値）を上昇させるための演出といった遊技者に有利となる演出でも良いし、期
待度表示態様の期待度が下がるように演出態様を可変させる演出（期待度下降演出）とい
った遊技者に不利となる演出でも良い。
【０７４５】
　加えて、期待度上昇演出（期待度上乗せ表示）にて設定された上昇（上乗せ）値に対応
させて、演出切替手段により切替られた演出の表示態様を可変させるように構成する手段
を設けても良い。さらに、遊技者が選択手段による期待度上昇態様の選択を行わなかった
場合には、対象ではない期待度表示態様が自動的に選択される構成にしても良いし、対象
となる期待度表示態様が自動的に選択される構成にしても良い。なお、対象となる期待度
表示態様が自動的に選択される場合であれば、選択手段により対象とならない期待度表示
態様を選択した方が遊技者に有利となる演出が実行されるように構成すると良い。これに
より、遊技者に対して積極的に選択手段による期待度表示態様の選択を行わせることがで
き、遊技の興趣を向上することができる。
【０７４６】
　＜第１制御例における電気的構成について＞
　次に、図１０５から図１２５を参照して、第１制御例におけるパチンコ機１０の電気的
構成について説明する。まず、パチンコ機１０に設けられた主制御装置１１０の詳細につ
いて説明する。
【０７４７】
　主制御装置１１０では、大当たり抽選や第１図柄表示装置３７および第３図柄表示装置
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８１における表示の設定、第２図柄表示装置８３における表示結果の抽選といったパチン
コ機１０の主要な処理を実行する。ＲＡＭ２０３には、これらの処理を制御するための各
種カウンタを格納するカウンタ用バッファ（図１１３参照）が設けられている。
【０７４８】
　ここで、まず、図１１３を参照して、主制御装置１１０のＲＡＭ２０３内に設けられる
カウンタ等について説明する。これらのカウンタ等は、大当たり抽選や第１図柄表示装置
３７および第３図柄表示装置８１の表示の設定、第２図柄表示装置８３の表示結果の抽選
などを行うために、主制御装置１１０のＭＰＵ２０１で使用される。
【０７４９】
　大当たり抽選や第１図柄表示装置３７および第３図柄表示装置８１の表示の設定には、
大当たりの抽選に使用する第１当たり乱数カウンタＣ１と、大当たり種別（大当たり図柄
）の選択に使用する第１当たり種別カウンタＣ２と、特別図柄における外れの停止種別を
選択するために使用する停止種別選択カウンタＣ３と、変動パターンの選択に使用する変
動種別カウンタＣＳ１と、第１当たり乱数カウンタＣ１の初期値設定に使用する第１初期
値乱数カウンタＣＩＮＩ１とが用いられる。また、普通図柄（第２図柄表示装置８３）の
抽選には、第２当たり乱数カウンタＣ４が用いられ、第２当たり乱数カウンタＣ４の初期
値設定には第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２が用いられる。
【０７５０】
　各カウンタは、例えば、タイマ割込処理（図１２６参照）の実行間隔である２ミリ秒間
隔で更新され、また、一部のカウンタは、メイン処理（図１３６参照）の中で不定期に更
新されて、その更新値がＲＡＭ２０３の所定領域に設定されたカウンタ用バッファに適宜
格納される。詳細については後述するが、ＲＡＭ２０３には、第１入球口６４に対する入
賞について各カウンタ値が格納される特別図柄１保留球格納エリア２０３ａと第２入球口
１４０に対する入賞について各カウンタ値が格納される特別図柄２保留球格納エリア２０
３ｂとが設けられている。上述した通り、本制御例では、第１入球口６４、および第２入
球口１４０に対し、保留球がそれぞれ最大４個まで設けられている。このため、特別図柄
が変動表示中でない場合や、特別図柄の大当たり遊技中でない場合等の特別図柄の抽選が
可能な期間に、球が第１入球口６４に入賞すると、各カウンタ値が特別図柄１保留球格納
エリア２０３ａに格納され、第２入球口１４０のいずれかに球が入賞すると、各カウンタ
値が特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂに格納される。その後、特別図柄１保留球格納
エリア２０３ａ、および特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂに格納された各カウンタ値
のうち、時間的に最も古いカウンタ値が実行エリアに移動されて、特別図柄１、または特
別図柄２を変動表示（動的表示）するための各種設定や制御処理が実行される。
【０７５１】
　一方、特別図柄の変動表示中や大当たり遊技中等の特別図柄１の抽選が不可能な期間に
、球が第１入球口６４、または第２入球口１４０に入賞し、且つ、入賞した入球口に対応
する保留球数が上限値（本制御例では、４個）未満である場合には、各カウンタ値の取得
がされ、特別図柄１保留球格納エリア２０３ａ、または特別図柄２保留球格納エリア２０
３ｂに記憶される。また、対応する保留個数が上限値（本制御例では、４個）以上である
場合には、各カウンタ値等の取得はされずに賞球（本実施例では、３個の賞球）のみが遊
技者に払い出される無効球として扱われる。
【０７５２】
　なお、本制御例では、保留球数の上限値は、第１入球口６４、および第２入球口１４０
に対してそれぞれ４個としたが、これに限られず、４個より少なく（例えば３個）しても
よいし、４個より多く（例えば、８個）してもよい。また、第１入球口６４と第２入球口
１４０とで保留球数の上限値を異ならせてもよいし、上限値を設けない構成としてもよい
。さらに、第１入球口６４と、第２入球口１４０の何れかに対してのみ保留球格納エリア
を設け、何れか一方のみ保留球を格納できるようにしてもよい。
【０７５３】
　図１１３を参照して、各カウンタについて詳しく説明する。第１当たり乱数カウンタＣ
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１は、所定の範囲（例えば、０～２３８）内で順に１ずつ加算され、最大値（例えば、０
～２３８の値を取り得るカウンタの場合は２３８）に達した後０に戻る構成となっている
。特に、第１当たり乱数カウンタＣ１が１周した場合、その時点の第１初期値乱数カウン
タＣＩＮＩ１の値が当該第１当たり乱数カウンタＣ１の初期値として読み込まれる。
【０７５４】
　また、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１は、第１当たり乱数カウンタＣ１と同一範囲
で更新されるループカウンタとして構成される。即ち、例えば、第１当たり乱数カウンタ
Ｃ１が０～２３８の値を取り得るループカウンタである場合には、第１初期値乱数カウン
タＣＩＮＩ１もまた、０～２３８の範囲のループカウンタである。この第１初期値乱数カ
ウンタＣＩＮＩ１は、タイマ割込処理（図１２６参照）の実行毎に１回更新されると共に
、メイン処理（図１３６参照）の残余時間内で繰り返し更新される。
【０７５５】
　第１当たり乱数カウンタＣ１の値は、例えば定期的に（本制御例ではタイマ割込処理毎
に１回）更新され、球が第１入球口６４または第２入球口１４０に入賞したタイミングで
ＲＡＭ２０３の特別図柄１保留球格納エリア２０３ａまたは特別図柄２保留球格納エリア
２０３ｂに格納される。そして、特別図柄の大当たりとなる乱数の値は、主制御装置１１
０のＲＯＭ２０２に設けられた第１当たり乱数テーブル２０２ａ（図１０６（ａ）参照）
に規定されている。第１当たり乱数カウンタＣ１の値が、第１当たり乱数テーブル２０２
ａに規定された大当たりとなる乱数の値と一致する場合に、特別図柄の大当たりと判定さ
れる。
【０７５６】
　ここで、図１０６（ａ）を参照して、第１当たり乱数テーブル２０２ａについて説明す
る。第１当たり乱数テーブル２０２ａは、特別図柄１または特別図柄２の抽選において、
各遊技状態で当たりと判定される乱数値（判定値）が設定されたテーブルである。具体的
には、図１０６（ａ）に示した通り、遊技状態が低確率遊技状態である場合には、特別図
柄１、または特別図柄２の抽選において、取得した第１当たり乱数カウンタＣ１の値が「
７」であるかが判別されて、「７」であれば、大当たりであると判別される。また、遊技
状態が高確率遊技状態である場合には、特別図柄１、または特別図柄２の抽選において、
取得した第１当たり乱数カウンタＣ１の値が「５～９」の範囲内であるか判別されて、「
５～９」の範囲内であれば、大当たりであると判別される。
【０７５７】
　ここで、実行エリアに格納された第１当たり乱数カウンタＣ１の値が、特別図柄の大当
たりとなる乱数であれば、第１図柄表示装置３７に表示される停止図柄に対応した表示態
様は、特別図柄の大当たり時のものとなる。この場合、その大当たり時の具体的な表示態
様は、同じ実行エリアに格納されている第１当たり種別カウンタＣ２の値が示す表示態様
となる。
【０７５８】
　本制御例のパチンコ機１０における第１当たり乱数カウンタＣ１は、０～２３８の範囲
の２バイトのループカウンタとして構成されている。上述した通り、特別図柄の低確率状
態において、特別図柄の大当たりとなる第１当たり乱数カウンタＣ１の値は１個あり、そ
の乱数値である「７」は、前述したように第１当たり乱数テーブル２０２ａに格納されて
いる。このように乱数値の総数が２３９ある中で、大当たりとなる乱数値の総数が１なの
で、特別図柄の大当たりとなる確率は、「１／２３９」となる。一方、特別図柄の高確率
状態において、特別図柄の大当たりとなる第１当たり乱数カウンタＣ１の値は５個あり、
その乱数値である「５～９」は、前述したように第１当たり乱数テーブル２０２ａに格納
されている。このように乱数値の総数が２３９ある中で、大当たりとなる乱数値の総数が
１０なので、特別図柄の大当たりとなる確率は、「１／４７．８」となる。
【０７５９】
　図１１３に戻って説明を続ける。第１当たり種別カウンタＣ２の値は、０～１９９の範
囲のループカウンタとして構成されている。そして、特別図柄の抽選結果が大当たりとな
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った場合に、この第１当たり種別カウンタＣ２の値と第１当たり種別選択テーブル２０２
ｃ（図１０７参照）とに基づいて、大当たりＡ～Ｋのいずれかの大当たり種別が選択され
ることとなる。
【０７６０】
　ここで、図１０７を参照して、第１当たり種別選択テーブル２０２ｃの詳細について説
明する。図１０７に示した通り、この第１当たり種別選択テーブル２０２ｃには、第１当
たり種別カウンタＣ２の値の範囲毎に、選択される大当たり種別が対応付けて規定されて
いる。より具体的には、図１０７に示した通り、対応する図柄種別が特別図柄１（特図１
）であって、第１当たり種別カウンタＣ２の値が「０～１９」の範囲には、「大当たりＡ
」が対応付けて規定されている。この「大当たりＡ」は、ラウンド数が１５ラウンドで、
大当たり当選時の遊技状態に関わらず、大当たり終了後の遊技状態が特別図柄の確変状態
に設定される大当たり種別である。ラウンド数が多い上に、大当たり後の遊技状態が遊技
者にとって有利な確変状態に設定されるので、「大当たりＡ」は、遊技者にとって最も有
利な大当たり種別である。第１当たり種別カウンタＣ２の取り得る２００個のカウンタ値
（乱数値）のうち、「大当たりＡ」が選択される乱数値が２０個なので、特別図柄の抽選
で大当たりとなった場合に「大当たりＡ」が選択される割合は１０％である。
【０７６１】
　また、対応する図柄種別が特別図柄１（特図１）であって、第１当たり種別カウンタＣ
２の値が「２０～７９」の範囲には、「大当たりＢ」が対応付けて規定されている。この
「大当たりＢ」は、ラウンド数が１０ラウンドで、大当たり当選時の遊技状態に関わらず
、大当たり終了後の遊技状態が特別図柄の確変状態に設定される大当たり種別である。大
当たり中に実行されるラウンド数は、「大当たりＡ」よりも少ないが大当たり後の遊技状
態が遊技者にとって有利な確変状態に設定されるので、「大当たりＢ」は、遊技者にとっ
て有利な大当たり種別である。第１当たり種別カウンタＣ２の取り得る２００個のカウン
タ値（乱数値）のうち、「大当たりＢ」が選択される乱数値が６０個なので、特別図柄の
抽選で大当たりとなった場合に「大当たりＢ」が選択される割合は３０％である。
【０７６２】
　対応する図柄種別が特別図柄１（特図１）であって、第１当たり種別カウンタＣ２の値
が「８０～１１４」の範囲には、「大当たりＣ」が対応付けて規定されている。この「大
当たりＣ」は、ラウンド数が１０ラウンドで、大当たり当選時の遊技状態に関わらず、大
当たり終了後の遊技状態として時短状態が１００回設定される大当たり種別である。第１
当たり種別カウンタＣ２の取り得る２００個のカウンタ値（乱数値）のうち、「大当たり
Ｃ」が選択される乱数値が３５個なので、特別図柄の抽選で大当たりとなった場合に「大
当たりＣ」が選択される割合は１７．５％である。
【０７６３】
　また、対応する図柄種別が特別図柄１（特図１）であって、第１当たり種別カウンタＣ
２の値が「１１５～１６４」の範囲には、「大当たりＤ」が対応付けて規定されている。
この「大当たりＤ」は、ラウンド数が５ラウンドで、大当たり当選時の遊技状態に関わら
ず、大当たり終了後の遊技状態が特別図柄の確変状態に設定される大当たり種別である。
第１当たり種別カウンタＣ２の取り得る２００個のカウンタ値（乱数値）のうち、「大当
たりＤ」が選択される乱数値が５０個なので、特別図柄の抽選で大当たりとなった場合に
「大当たりＤ」が選択される割合は２５％である。
【０７６４】
　そして、対応する図柄種別が特別図柄１（特図１）であって、第１当たり種別カウンタ
Ｃ２の値が「１６５～１９９」の範囲には、「大当たりＥ」が対応付けて規定されている
。この「大当たりＥ」は、ラウンド数が５ラウンドで、大当たり当選時の遊技状態が低確
率状態で且つ時短状態では無い場合（通常状態である場合）には、大当たり終了後の遊技
状態として通常状態が設定され、大当たり当選時の遊技状態が通常状態以外（高確率状態
または時短状態）の場合には、大当たり終了後の遊技状態として、時短状態が１００回設
定される大当たり種別である。第１当たり種別カウンタＣ２の取り得る２００個のカウン
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タ値（乱数値）のうち、「大当たりＥ」が選択される乱数値が３５個なので、特別図柄の
抽選で大当たりとなった場合に「大当たりＥ」が選択される割合は１７．５％である。
【０７６５】
　次に、対応する図柄種別が特別図柄２（特図２）の場合も、上述した特図２の場合と同
様に、第１当たり種別選択テーブル２０２ｃに規定されている内容に基づいて「大当たり
Ｆ」～「大当たりＫ」が選択される。なお、詳細な説明は省略するが、対応する図柄種別
が特図２の場合に選択される大当たり種別（第１当たり種別）は、対応する図柄種別が特
図１の場合に選択される大当たり種別（第１当たり種別）に対して、ラウンド数が１５ラ
ウンドの大当たり（「大当たりＦ」）が選択される割合が高くなるように設定（選択割合
が８０％）されている。これにより、特別図柄の大当たりに当選した場合に、１回の大当
たりにおいて遊技者が多量の球を獲得可能となる大当たりは、特図１よりも特図２で大当
たりに当選したほうが高くなるため、特図１の抽選と特図２の抽選とで、遊技者の有利度
合いを異ならせることができる。
【０７６６】
　一方、対応する図柄種別が特図２の場合には、対応する図柄種別が特図１の場合に選択
される大当たり種別（第１当たり種別）よりも不利となる大当たり種別（第１当たり種別
）が選択される場合がある。具体的には、「大当たりＩ」～「大当たりＫ」が選択された
場合には、特図１の場合に選択される大当たり種別の中で最も少ないラウンド数である５
ラウンドよりも少ない２ラウンドが設定される。
【０７６７】
　加えて、大当たり終了後の遊技状態として、時短状態が付与される大当たり種別である
「大当たりＨ」、「大当たりＪ」、「大当たりＫ」が選択された場合には、対応する図柄
種別が特図１の場合に選択される大当たり種別（第１当たり種別）において、大当たり終
了後の遊技状態として、時短状態が付与される場合に設定される回数（時短回数）（１０
０回）よりも少ない回数（５０回や２５回）が設定される。
【０７６８】
　このように、特図１の抽選で大当たりになった場合と、特図２の抽選で大当たりになっ
た場合とで、実行される大当たり遊技の内容（ラウンド数）や、大当たり遊技終了後に設
定される遊技状態を異ならせることにより、遊技を複雑にすることができるとともに、遊
技者に常時過剰な特典を付与してしまうことを抑制することができる。
【０７６９】
　さらに、大当たりに当選した時点における遊技状態に基づいて、大当たり終了後に設定
される遊技状態が異なるように構成しているため、特別図柄の大当たりを目指す遊技にお
いて、設定されている遊技状態を意識しながら遊技を行うことになる。具体的には、同一
の確率（例えば、低確率状態）で大当たり抽選が行われる遊技状態であっても、時短状態
である場合と通常状態である場合とで大当たり終了後に設定される遊技状態が異なり、時
短状態である場合のほうが遊技者に有利となる遊技状態が設定される。これにより、特定
期間中（時短中）において特別図柄の大当たりに当選することを強く期待させながら遊技
を行わせることができる。
【０７７０】
　なお、本制御例では、特図１で大当たりに当選した場合と、特図２で大当たりに当選し
た場合とで、大当たり終了後に大当たり確率が向上する高確率状態が設定される割合が同
一となるように第１当たり種別選択テーブル２０２ｃを規定しているが、これに限ること
無く、高確率状態が設定される割合を異ならせても良い。また、第１当たり種別選択テー
ブル２０２ｃに基づいて大当たり種別（第１当たり種別）を選択し、その大当たり中に球
を特定領域に通過させることで、大当たり終了後に確変状態（高確率状態）を付与する遊
技機においては、特図１で大当たりに当選した場合に実行される大当たり遊技と、特図２
で大当たりに当選した場合に実行される大当たり遊技とで、上述した特定領域への球の通
過のし易さを異ならせるように構成してもよい。これにより、大当たりに当選した特別図
柄によって、遊技者に付与される特典をより異ならせることができる。
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【０７７１】
　さらに、大当たりに当選した特別図柄によって、遊技者に付与される特典を異ならせる
方法として、例えば、大当たり遊技中に球が入賞可能となる可変入賞装置６５（図２参照
）を複数設け、実行される大当たりによって、その大当たり遊技中に球が入賞可能となる
可変入賞装置６５が異なるように構成してもよい。この場合、複数の可変入賞装置６５へ
の球の入賞のし易さや、球が入賞した場合に払い出される賞球数や、１回の開放動作を終
了させる終了条件（入球数や制限時間）を異ならせるようにするとよい。これにより、大
当たりに当選した特別図柄によって、遊技者に付与される特典をより異ならせることがで
きる。
【０７７２】
　図１１３に戻って説明を続ける。停止種別選択カウンタＣ３は、例えば０～９９の範囲
内で順に１ずつ加算され、最大値（つまり９９）に達した後０に戻る構成となっている。
本制御例では、停止種別選択カウンタＣ３によって、第３図柄表示装置８１で表示される
外れ時の停止種別が選択され、リーチが発生した後、最終停止図柄がリーチ図柄の前後に
１つだけずれて停止する「前後外れリーチ」（例えば９８，９９）と、同じくリーチ発生
した後、最終停止図柄がリーチ図柄の前後以外で停止する「前後外れ以外リーチ」（例え
ば９０～９７の範囲）と、リーチ発生しない「完全外れ」（例えば０～８９の範囲）との
３つの停止（演出）パターンが選択される。停止種別選択カウンタＣ３の値は、例えば定
期的に（本制御例ではタイマ割込処理毎に１回）更新され、球が第１入球口６４、または
第２入球口１４０に入賞したタイミングでＲＡＭ２０３の特別図柄１保留球格納エリア２
０３ａ、または特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂに格納される。
【０７７３】
　なお、停止種別選択カウンタＣ３の値（乱数値）から、特別図柄の停止種別を決定する
ための乱数値は、停止種別選択テーブル（図示せず）により設定されており、このテーブ
ルは、主制御装置１１０のＲＯＭ２０２内に設けられている。また、本制御例ではこのテ
ーブルを、特別図柄の高確率時用と、特別図柄の低確率時用とに分けており、テーブルに
応じて、外れの停止種別ごとに設定される乱数値の範囲を変えている。これは、パチンコ
機１０が特別図柄の高確率状態であるか、特別図柄の低確率状態であるか等に応じて、停
止種別の選択比率を変更するためである。
【０７７４】
　例えば、高確率状態では、大当たりが発生し易いため必要以上にリーチ演出が選択され
ないように、「完全外れ」の停止種別に対応した乱数値の範囲が０～８９と広い高確率時
用のテーブルが選択され、「完全外れ」が選択され易くなる。このテーブルは、「前後外
れリーチ」が９８，９９と狭くなると共に「前後外れ以外リーチ」も９０～９７と狭くな
り、「前後外れリーチ」や「前後外れ以外リーチ」が選択され難くなる。また、低確率状
態であれば、第１入球口６４への球の入球時間を確保するために「完全外れ」の停止種別
に対応した乱数値の範囲が０～７９と狭い低確率時用のテーブルが選択され、「完全外れ
」が選択され難くなる。
【０７７５】
　この停止種別選択テーブルは、「前後外れ以外リーチ」の停止種別に対応した乱数値の
範囲が８０～９７と広くなり、「前後外れ以外リーチ」が選択され易くなっている。よっ
て、低確率状態では、演出時間の長いリーチ表示を多く行うことできるので、第１入球口
６４への球の入球時間を確保でき、第３図柄表示装置８１による変動表示が継続して行わ
れ易くなる。なお、後者のテーブルにおいても、「前後外れリーチ」の停止種別に対応し
た乱数値の範囲は９８，９９に設定される。
【０７７６】
　変動種別カウンタＣＳ１は、例えば０～１９８の範囲内で順に１ずつ加算され、最大値
（つまり１９８）に達した後０に戻る構成となっている。変動種別カウンタＣＳ１によっ
て、設定されている変動パターンテーブルより１の変動パターンが決定される。この変動
パターンには、変動時間（動的表示期間）が設定されており、変動種別カウンタＣＳ１は



(114) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

、変動時間を決定するカウンタでもある。変動種別カウンタＣＳ１の値は、後述するメイ
ン処理（図１３６参照）が１回実行される毎に１回更新され、当該メイン処理内の残余時
間内でも繰り返し更新される。尚、変動種別カウンタＣＳ１の値（乱数値）から、図柄変
動の変動時間を一つ決定する乱数値を格納した変動パターン選択テーブル２０２ｄ（図１
０８、図１０９参照）は、主制御装置１１０のＲＯＭ２０２内に設けられている。
【０７７７】
　変動パターン選択テーブル２０２ｄには、変動パターンを選択するためのデータテーブ
ルが複数規定されている（図１０８、図１０９参照）。この変動パターン選択テーブル２
０２ｄには、遊技状態に応じた複数の変動パターンテーブルが設定されており、それぞれ
に対して、当否判定結果別に変動パターンテーブルが設定されている。各変動パターンテ
ーブルの詳細については、図１０８、および図１０９を参照して後述する。
【０７７８】
　第２当たり乱数カウンタＣ４は、例えば０～２３９の範囲内で順に１ずつ加算され、最
大値（つまり２３９）に達した後０に戻るループカウンタとして構成されている。また、
第２当たり乱数カウンタＣ４が１周した場合、その時点の第２初期値乱数カウンタＣＩＮ
Ｉ２の値が当該第２当たり乱数カウンタＣ４の初期値として読み込まれる。第２当たり乱
数カウンタＣ４の値は、本制御例ではタイマ割込処理（図１２６参照）毎に、例えば定期
的に更新され、球が左右何れかの普通入球口（スルーゲート）６６，６７（以下、普通入
球口（スルーゲート）６７と称す）を通過したことが検知された時に取得され、ＲＡＭ２
０３の普通図柄保留球格納エリア２０３ｃに格納される。
【０７７９】
　普通図柄の当たりとなる乱数の値は、主制御装置のＲＯＭ２０２に格納される第２当た
り乱数テーブル２０２ｂ（図１０６（ｂ）参照）に規定されており、第２当たり乱数カウ
ンタＣ４の値が、第２当たり乱数テーブル２０２ｂに規定された当たりとなる乱数の値と
一致する場合に、普通図柄（第２図柄）の当たりと判定する。この第２当たり乱数テーブ
ル２０２ｂの詳細について、図１０６（ｂ）を参照して説明する。
【０７８０】
　図１０６（ｂ）は、第２当たり乱数テーブル２０２ｂの内容を模式的に示した模式図で
ある。この第２図柄当たり乱数テーブル２０２ｂにおいて、普通図柄の低確率時（普通図
柄の通常状態中）に、普通図柄の当たりとなる乱数値は２個あり、その範囲は「５～６」
となっている。第２当たり乱数カウンタＣ４の取り得る乱数値の総数が２４０個ある中で
、当たりとなる乱数値の総数が２個なので、普通図柄の当たりとなる確率は、「１／１２
０」となる。
【０７８１】
　パチンコ機１０が普通図柄の低確率時である場合に、球が普通入球口（スルーゲート）
６７を通過すると、第２当たり乱数カウンタＣ４の値が取得されると共に、第２図柄表示
装置８３において普通図柄の変動表示が３０秒間実行される。そして、取得された第２当
たり乱数カウンタＣ４の値が「５～６」の範囲であれば当選と判定されて、第２図柄表示
装置８３における変動表示が終了した後に、停止図柄（第２図柄）として「○」の図柄が
点灯表示されると共に、第２入球口１４０に付随する電動役物１４０ａが「０．２秒間×
１回」だけ開放される。
【０７８２】
　一方、普通図柄の高確率時（普通図柄の時短状態中）に、普通図柄の当たりとなる乱数
値は２００個あり、その範囲は「５～２０４」となっている。第２当たり乱数カウンタＣ
４の取り得る乱数値の総数が２４０個ある中で、当たりとなる乱数値の総数が２００個な
ので、普通図柄の当たりとなる確率は、「１／１．２」となる。
【０７８３】
　パチンコ機１０が普通図柄の高確率時である場合に、球が普通入球口（スルーゲート）
６７を通過すると、第２当たり乱数カウンタＣ４の値が取得されると共に、第２図柄表示
装置８３において普通図柄の変動表示が３秒間実行される。そして、取得された第２当た
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り乱数カウンタＣ４の値が「５～２０４」の範囲であれば当選と判定されて、第２図柄表
示装置８３における変動表示が終了した後に、停止図柄（第２図柄）として「○」の図柄
が点灯表示されると共に、第２入球口１４０に付随する電動役物１４０ａが「１秒間×２
回」開放される。このように、普通図柄の高確率時には、普通図柄の低確率時と比較して
、変動表示の時間が「３０秒→３秒」と非常に短くなり、更に、電動役物１４０ａの開放
期間が「０．２秒×１回→１秒間×２回」と非常に長くなるので、第２入球口１４０へ球
が入球し易い状態となる。なお、本制御例では、パチンコ機１０が普通図柄の高確率時で
ある場合に、普通図柄の当たりとなったら電動役物１４０ａが「１秒間×２回」だけ開放
される構成としたが、開放時間や回数は任意に設定すれば良い。例えば、「３秒間×３回
」開放しても良い。
【０７８４】
　なお、詳細は、後述する普通図柄変動処理（図１３２参照）を参照して後述するが、本
制御例では、普通図柄の抽選時（当たり判別時）における普通図柄の状態（低確率または
高確率）に応じて、普通図柄の変動表示時間が決定され、普通図柄の変動が停止したタイ
ミングにおける普通図柄の状態（低確率または高確率）に応じて、普通図柄が当たりに当
選した場合に付与される特典の内容、即ち、電動役物１４０ａの開放動作内容が決定され
るように構成されている。
【０７８５】
　つまり、普通図柄の高確率中（時短状態中）に普通図柄の変動が開始される場合は、普
通図柄の変動時間として短変動時間（例えば、３秒）が設定され、その短変動中に普通図
柄の状態が低確率状態へと移行した場合（時短状態から通常状態へと移行した場合）は、
短変動終了後に当たりを示す普通図柄が停止表示されたとしても、電動役物１４０ａは普
通図柄の低確率中（通常状態中）の開放動作（例えば、「０．２秒間×１回」）が実行さ
れる。
【０７８６】
　このように構成することにより、特別図柄の変動と、普通図柄の変動とが別個独立して
実行されるパチンコ機１０であって、特別図柄の抽選結果や抽選回数によって可変し得る
遊技状態に基づいて普通図柄の変動時間や、当たり当選時の特典内容が決定される場合に
おいて、普通図柄の変動時間を普通図柄の抽選時の遊技状態に基づいて決定し、普通図柄
の当たり当選時の特典内容を普通図柄の変動停止時（電動役物１４０ａの開放動作時）の
遊技状態に基づいて決定することができるため、普通図柄の動作内容と、設定されている
遊技状態と、が相違する事態が発生することを抑制することができる。
【０７８７】
　なお、普通図柄の変動制御としては、上述した本制御例の内容に限られることなく、他
の制御を用いても当然良く、例えば、普通図柄の抽選時の遊技状態に基づいて、変動時間
および特典内容（電動役物１４０ａの開放動作内容）を設定するようにしてもよい。また
、普通図柄の抽選時および普通図柄の変動停止時（電動役物１４０ａの開放動作時）の何
れも普通図柄の高確率状態（時短状態）である場合のみ、普通図柄の当たり当選時の特典
（電動役物１４０ａの開放動作内容）が遊技者に有利となる特典（例えば「１秒間×２回
」）を設定するようにしてもよいし、普通図柄の抽選時および普通図柄の変動停止時（電
動役物１４０ａの開放動作時）が共に普通図柄の低確率状態（通常状態）である場合のみ
、普通図柄の当たり当選時の特典を遊技者に不利となる特典（例えば「０．２秒間×１回
」）が設定されるようにしてもよい。
【０７８８】
　また、上述した複数の設定方法を切り替えて実行するように構成してもよく、例えば、
普通図柄の高確率状態である確変状態中は、最も遊技者に有利となる組み合わせ（普通図
柄の抽選時および普通図柄の変動停止時（電動役物１４０ａの開放動作時）が共に普通図
柄の低確率状態（通常状態）である場合以外は全て遊技者に有利な特典が付与される組み
合わせ）を設定し、普通図柄の高確率状態である時短状態中は、確変状態中よりは遊技者
に不利となる組み合わせ（普通図柄の変動停止時（電動役物１４０ａの開放動作時）が普



(116) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

通図柄の高確率状態である場合に遊技者に有利な特典が付与される組み合わせ）を設定す
るように構成してもよい。このように構成することで、普通図柄の高確率状態の中にさら
に有利不利を設定することができ、遊技の興趣を高めることができる。
【０７８９】
　第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２は、第２当たり乱数カウンタＣ４と同一範囲で更新
されるループカウンタとして構成され（値＝０～２３９）、タイマ割込処理（図１２６参
照）毎に１回更新されると共に、メイン処理（図１３６参照）の残余時間内で繰り返し更
新される。
【０７９０】
　このように、ＲＡＭ２０３には種々のカウンタ等が設けられており、主制御装置１１０
では、このカウンタ等の値に応じて大当たり抽選や第１図柄表示装置３７および第３図柄
表示装置８１における表示の設定、第２図柄表示装置８３における表示結果の抽選といっ
たパチンコ機１０の主要な処理を実行することができる。
【０７９１】
　次に、図１０５（ａ）を参照して、本第１制御例におけるＲＯＭ２０２の内容について
説明する。図１０５（ａ）に示すように、主制御装置１１０のＲＯＭ２０２には、上記し
た固定値データの一部として、第１当たり乱数テーブル２０２ａ、第２当たり乱数テーブ
ル２０２ｂ、第１当たり種別選択テーブル２０２ｃ、変動パターン選択テーブル２０２ｄ
、大当たり移行設定テーブル２０２ｅ、および状態移行テーブル２０２ｆが少なくとも記
憶されている。
【０７９２】
　第１当たり乱数テーブル２０２ａ（図１０６（ａ）参照）は、上述した通り、第１当た
り乱数カウンタＣ１の大当たり判定値が記憶されているデータテーブルである。第２当た
り乱数テーブル２０２ｂ（図１０６（ｂ）参照）は、上述した通り、第２当たり乱数カウ
ンタＣ４の当たり判定値が記憶されているデータテーブルである。第１当たり種別選択テ
ーブル２０２ｃ（図１０７参照）は、大当たり種別を決定するための判定値が記憶されて
いるデータテーブルであり、上述した通り、第１当たり種別カウンタＣ２の判定値が、各
大当たり種別に対応付けて規定されている。これらの各テーブルについては、各種カウン
タの説明と共に既に詳述したので、ここではその説明を省略する。
【０７９３】
　変動パターン選択テーブル２０２ｄは、変動パターンの表示態様を決定するための変動
種別カウンタＣＳ１の判定値が表示態様毎にそれぞれ規定されているデータテーブルであ
る。この変動パターン選択テーブル２０２ｄの詳細について、図１０８、および図１０９
を参照して説明する。
【０７９４】
　図１０８（ａ）は、本第１制御例における変動パターン選択テーブル２０２ｄの構成を
示したブロック図である。図１０８（ａ）に示した通り、本第１制御例における変動パタ
ーン選択テーブル２０２ｄは、遊技状態に関わらず大当たりに当選した場合の変動パター
ンを選択するために用いられる大当たり用変動パターンテーブル２０２ｄ１と、遊技状態
が通常状態（特別図柄の低確率状態、且つ、普通図柄の通常状態）であって、外れに当選
した場合の変動パターンを選択するために用いられる外れ用（通常）変動パターンテーブ
ル２０２ｄ２と、通常状態以外の遊技状態（確変状態、または時短状態）であって、外れ
に当選した場合の変動パターンを選択するために用いられる外れ用（確変）変動パターン
テーブル２０２ｄ３と、特別図柄の抽選結果に関わらず特殊条件が成立した場合の変動パ
ターンを選択するために用いられる特殊変動パターンテーブル２０２ｄ４と、から構成さ
れている。
【０７９５】
　まず、図１０８（ｂ）を参照して、大当たり用変動パターンテーブル２０２ｄ１の詳細
について説明する。図１０８（ｂ）に示した通り、大当たり用変動パターンテーブル２０
２ｄ１には、変動種別カウンタＣＳ１の値の範囲と、変動パターンとが対応付けて規定さ
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れている。
【０７９６】
　具体的には、図１０８（ｂ）に示した通り、変動種別カウンタＣＳ１の値が「０～５０
」の範囲に変動時間が３０秒のノーマルリーチ各種が対応付けて規定され、「５０～１７
９」の範囲に変動時間が６０秒の当たりスーパーリーチ各種が対応付けて規定され、変動
種別カウンタＣＳ１の値が「１８０～１９８」の範囲に変動時間が９０秒のスペシャルリ
ーチ各種が対応付けて規定されている。このように、特別図柄の抽選結果が大当たりに当
選した場合には、変動パターンとして、変動時間が３０秒、６０秒、９０秒の何れかの変
動パターンが設定され、この変動パターンを示すコマンドを音声ランプ制御装置１１３へ
と送信することで、変動時間に対応する変動演出が第３図柄表示装置８１にて実行される
。
【０７９７】
　図１０８（ｂ）に示した通り、大当たり用変動パターンテーブル２０２ｄ１にて選択さ
れる変動パターン（変動時間）は、６０秒（選択割合が約５５％）、３０秒（選択割合が
約２５％）、９０秒（選択割合が約２０％）の順で選択され易くなるように規定されてい
る。これは、後述する特別図柄の抽選結果が外れの場合に参照される変動パターンテーブ
ルの規定内容と関連性があり、特別図柄の抽選結果が大当たりの場合に選択される変動時
間（変動パターン）の割合と、特別図柄の抽選結果が外れの場合に選択される変動時間（
変動パターン）の割合とによって、特定の変動時間（変動パターン）が選択された場合に
おける大当たり期待度を示唆することができるように構成している。このように構成する
ことで、選択される変動時間（変動パターン）によって大当たりに当選しているか否かを
遊技者に予測させることができる。
【０７９８】
　なお、本制御例では、当選した大当たり種別に関わらず、大当たり用変動パターンテー
ブル２０２ｄ１を用いる構成としているが、これに限ること無く、大当たり種別が確変大
当たりを示す大当たり種別である場合と、通常大当たりを示す大当たり種別である場合と
で、異なる変動パターンテーブルを用いる構成としても良い。この場合、例えば、確変大
当たりを示す大当たり種別に当選した場合に用いられる変動パターンテーブルよりも、通
常大当たりを示す大当たり種別に当選した場合に用いられる変動パターンテーブルのほう
が短い変動時間の変動パターンが選択され易くなるように構成すると良い。これにより、
実行される変動パターンに設定される変動時間が長ければ長いほど遊技者に有利となる遊
技結果に期待することができるため、遊技者に対して特別図柄の変動時間に興味を持たせ
ることができる。
【０７９９】
　また、確変大当たりを示す大当たり種別に当選した場合に用いられる変動パターンテー
ブルよりも、通常大当たりを示す大当たり種別に当選した場合に用いられる変動パターン
テーブルのほうが長い変動時間の変動パターンが選択され易くなるように構成しても良い
、これにより、短い変動時間で大当たりに当選した場合に、遊技者に意外性のある遊技結
果を提供することができ、短い変動時間が選択された場合であっても、最後まで期待を持
たせることができる。
【０８００】
　次に、図１０８（ｃ）を参照して、外れ用（通常）変動パターンテーブル２０２ｄ２の
詳細について説明する。図１０８（ｃ）に示した通り、外れ用（通常）変動パターンテー
ブル２０２ｄ２には、停止種別が「完全外れ」、「リーチ共通」の場合における変動種別
カウンタＣＳ１の値の範囲と、変動パターンとが対応付けて規定されている。
【０８０１】
　具体的には、図１０８（ｃ）に示した通り、停止種別が「完全外れ」であって、変動種
別カウンタＣＳ１の値が「０～９８」の範囲に変動時間が７秒の短外れが対応付けて規定
され、「９９～１９８」の範囲に変動時間が１０秒の長外れが対応付けて規定されている
。この、停止種別として「完全外れ」が選択された場合は、第３図柄表示装置８１上に表
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示される第３図柄がリーチ状態になること無く停止表示される。
【０８０２】
　また、停止種別が「リーチ共通」であって、変動種別カウンタＣＳ１の値が「０～１４
９」の範囲に変動時間が３０秒のノーマルリーチ各種が対応付けて規定され、「１４９～
１９７」の範囲に変動時間が６０秒のスーパーリーチ各種が対応付けて規定され、「１９
８」の範囲に変動時間が９０秒のスペシャルリーチ各種が対応付けて規定されている。
【０８０３】
　次に、図１０８（ｄ）を参照して、外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄ３の
詳細について説明をする。この外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄ３は、特別
図柄の抽選結果が外れであって、遊技状態が確変状態（時短状態）である場合に参照され
る。この外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄ３には、上述した外れ用（通常）
変動パターンテーブル２０２ｄ２と同様に、停止種別が「完全外れ」、「リーチ共通」の
場合における変動種別カウンタＣＳ１の値の範囲と、変動パターンとが対応付けて規定さ
れている。
【０８０４】
　具体的には、図１０８（ｄ）に示した通り、停止種別が「完全外れ」であって、変動種
別カウンタＣＳ１の値が「０～１９０」の範囲に変動時間が３秒の超短外れが対応付けて
規定され、「１９１～１９８」の範囲に変動時間が５秒の短外れが対応付けて規定されて
いる。
【０８０５】
　また、停止種別が「リーチ共通」であって、変動種別カウンタＣＳ１の値が「０～１９
０」の範囲に変動時間が３０秒のノーマルリーチ各種が対応付けて規定され、「１９１～
１９８」の範囲に変動時間が６０秒のスーパーリーチ各種が対応付けて規定されている。
つまり、遊技状態が確変状態（時短状態）の場合には、特別図柄の抽選結果が外れの場合
において、９０秒の変動時間が選択されることが無いように規定されている。よって、遊
技状態が確変状態（時短状態）に、９０秒の変動時間（変動パターン）が選択された場合
は、特別図柄の大当たりに当選した場合のみとなる。なお、この場合には、第３図柄表示
装置８１にて大当たりを祝福する特典演出が実行される。これにより、遊技者に有利な遊
技状態である確変状態（時短状態）中に長時間の変動パターンが実行された後に特別図柄
の外れが報知され遊技者に不満を与えてしまうことを抑制することができる。
【０８０６】
　以上、説明をしたように、遊技状態として確変状態（時短状態）が設定され、外れ用（
確変）変動パターンテーブル２０２ｄ３が用いられる場合には、遊技状態として通常状態
が設定され、外れ用（通常）変動パターンテーブル２０２ｄ２が用いられる場合よりも、
特別図柄の変動時間が短くなるように設定しているため、遊技者に有利な遊技状態である
確変状態（時短状態）中における特別図柄の抽選を効率良く行うことができる。なお、詳
細な説明は省略したが、遊技状態として確変状態（時短状態）が設定されている場合は、
通常状態が設定されている場合よりも、特別図柄が外れの際に、停止種別がリーチ外れと
なる割合が低くなるように設定されている。よって、遊技状態が確変状態（時短状態）中
は、リーチ外れの出現頻度が低下するため（変動時間が長い外れ変動が実行され難くなる
ため）、遊技者に有利な遊技状態である確変状態（時短状態）中における特別図柄の抽選
をより効率良く行うことができる。
【０８０７】
　次に、図１０９を参照して、特殊変動パターンテーブル２０２ｄ４の詳細について説明
する。この特殊変動パターンテーブル２０２ｄ４は、大当たり終了後の遊技状態が確変状
態または時短状態となる場合における特図変動４回転分の変動パターンを選択するための
変動パターンテーブルであって、上述した連続大当たり演出中の特図変動（図８９（ａ）
参照）の変動パターンを選択する際に参照される。
【０８０８】
　図１０９に示した通り、特殊変動パターンテーブル２０２ｄ４は、大当たり終了後の特
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別図柄（特図）変動回数、特別図柄の抽選結果、および、変動種別カウンタＣＳ１の値に
対応付けて変動パターンが規定されている。具体的には、大当たり終了後の１回目～３回
目の特別図柄変動では、特別図柄の抽選結果、及び、変動種別カウンタＣＳ１の値に関わ
らず変動時間が０．５秒の超短外れ（超短当たり）が規定される。
【０８０９】
　大当たり終了後の４回目の特別図柄変動では、特別図柄の抽選結果が外れの場合は、変
動種別カウンタＣＳ１の値に関わらず変動時間が０．５秒の超短外れが規定され、特別図
柄の抽選結果が当たりの場合は、変動種別カウンタＣＳ１の値が「０～１７９」の範囲に
変動時間が０．５秒の超短当たりが規定され、「１８０～１９８」の範囲に変動時間が３
２．５秒の特殊当たりが規定される。
【０８１０】
　このように構成することで、大当たり終了後の遊技状態が確変状態または時短状態の場
合に、特別図柄４回転分の変動を即座に実行することができる。これにより、上述した連
続大当たり演出のように、複数回の大当たり遊技を用いて一連の大当たり演出を実行する
場合に、大当たり遊技間に実行される特別図柄の変動期間を短縮することができ、演出効
果を高めることができる。
【０８１１】
　また、詳細は後述するが、本制御例では、遊技状態として確変状態または時短状態が設
定されている状態（連荘モード中）において、大当たり終了後に再度確変状態または時短
状態が設定される大当たりに当選した場合に、特殊変動パターンテーブル２０２ｄ４を用
いて変動パターンが選択されるように構成している。このように構成することで、確変状
態（時短状態）が継続して実行される状態でのみ、大当たり終了後の所定回数（４回）分
の特別図柄変動時間を短縮することができる。
【０８１２】
　これにより、例えば、遊技状態として通常状態が設定されている状態にて、大当たり終
了後に確変状態または時短状態が設定される大当たり（例えば、大当たりＡ～大当たりＤ
）に当選した場合、つまり、大当たり終了後に、特別図柄１の保留記憶が存在し、且つ、
特別図柄２の保留記憶が無いため、特別図柄１の図柄変動が実行され易くなる状態では、
大当たり用変動パターンテーブル２０２ｄ１または外れ用（確変）変動パターンテーブル
２０２ｄ３を参照して変動パターンが設定される。
【０８１３】
　一方、確変状態（時短状態）が設定されている状態にて、大当たり終了後に確変状態ま
たは時短状態が設定される大当たり（例えば、大当たりＦ～大当たりＫ）に当選した場合
、つまり、大当たり終了後に、特別図柄２の保留記憶が存在し、特別図柄２の図柄変動が
実行され易くなる状態では、特殊変動パターンその特別図柄変動が０．５秒の超短変動に
設定されることになる。
【０８１４】
　さらに、図１０９の特殊変動パターンテーブル２０２ｄ４に示した通り、本制御例では
、大当たり終了後の４回転目に当たり当選した場合の一部（約１０％）の割合で、特殊当
たりに対応する変動パターン（変動時間３２．５秒）が選択されるように構成している。
【０８１５】
　このように構成することで、特殊変動パターンテーブル２０２ｄ４を参照して変動パタ
ーンが選択される状態において大当たりに当選した場合に、前回の大当たり遊技から継続
した一連の大当たり演出（連続大当たり演出）とは別に、連続して大当たりに当選したこ
とを祝福する特別な演出を実行することが可能となる。よって、遊技者に対して様々な大
当たり演出を提供することができ演出効果を高めることができる。
【０８１６】
　なお、本制御例では、大当たり終了後の変動回数が４回目の一部において特殊当たり変
動（３２．５秒）が選択されるように特殊変動パターンテーブル２０２ｄ４を規定してい
るが、これに限ること無く、大当たり終了後の変動回数が１～３回目の一部においても特
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殊当たり変動（３２．５秒）が選択されるようにしても良い。また、特別図柄の抽選結果
が外れの場合に、０．５秒以外の変動時間が設定される変動パターン（例えば、変動時間
１０秒）が選択されるように特殊変動パターンテーブル２０２ｄ４を規定してもよい。こ
のように構成することで、大当たり終了後の変動回数が４回に到達するまでに０．５秒以
上の変動が実行された場合に、遊技者に対して大当たり当選に期待を持たせることができ
るため、特別図柄の変動時間を意識した遊技を行わせることができる。
【０８１７】
　次に、図１１０を参照して、大当たり移行設定テーブル２０２ｅの詳細について説明す
る。この大当たり移行設定テーブル２０２ｅは、大当たり終了後に設定される遊技状態を
規定するためのテーブルであって、第１当たり種別選択テーブル２０２ｃを参照して選択
された大当たり種別（大当たりＡ～大当たりＫ）と、大当たりに当選した時点における遊
技状態とに対応付けて、状態移行ステータス（状態移行１～状態移行９）が規定されてい
る。
【０８１８】
　この大当たり移行設定テーブル２０２ｅは、後述する大当たり制御処理（図１３４参照
）において、エンディング演出の終了タイミングであると判別した場合（Ｓ１２１１：Ｙ
ｅｓ）に、参照され（Ｓ１２１３）、選択された状態移行ステータスにより、後述する状
態移行テーブル２０２ｆに規定されている規定内容に則って遊技状態が設定される。
【０８１９】
　大当たり移行設定テーブル２０２ｅの内容について具体的に説明すると、大当たり種別
が「大当たりＡ」、「大当たりＢ」、「大当たりＤ」、「大当たりＦ」、「大当たりＧ」
、「大当たりＨ」の何れかであって、大当たり当選時の遊技状態が「通常状態（ＳＴ１）
」の場合は、状態移行ステータスとして「状態移行１」が設定され、「確変状態（高確率
時短あり）（ＳＴ２）」、或いは「時短状態（低確率時短あり）（ＳＴ３）」の場合は、
状態移行ステータスとして「状態移行２」が設定される。
【０８２０】
　状態移行ステータスとして「状態移行１」が設定された場合は、後述する状態移行テー
ブル２０２ｆ（図１１１参照）の状態移行１テーブル２０２ｆ１に規定される内容に基づ
いて遊技状態が設定され、「状態移行２」が設定された場合は、状態移行２テーブル２０
２ｆ２に規定される内容に基づいて遊技状態が設定される。
【０８２１】
　次に、大当たり種別が「大当たりＣ」であって、大当たり当選時の遊技状態が「通常状
態（ＳＴ１）」の場合は、状態移行ステータスとして「状態移行３」が設定され、「確変
状態（高確率時短あり）（ＳＴ２）」、或いは「時短状態（低確率時短あり）（ＳＴ３）
」の場合は、状態移行ステータスとして「状態移行４」が設定され、大当たり種別が「大
当たりＥ」であって、大当たり当選時の遊技状態が「通常状態（ＳＴ１）」の場合は、状
態移行ステータスとして「状態移行５」が設定され、「確変状態（高確率時短あり）（Ｓ
Ｔ２）」、或いは「時短状態（低確率時短あり）（ＳＴ３）」の場合は、状態移行ステー
タスとして「状態移行４」が設定される。
【０８２２】
　さらに、大当たり種別が「大当たりＨ」或いは「大当たりＪ」であって、大当たり当選
時の遊技状態が「通常状態（ＳＴ１）」の場合は、状態移行ステータスとして「状態移行
６」が設定され、「確変状態（高確率時短あり）（ＳＴ２）」、或いは「時短状態（低確
率時短あり）（ＳＴ３）」の場合は、状態移行ステータスとして「状態移行７」が設定さ
れ、大当たり種別が「大当たりＫ」であって、大当たり当選時の遊技状態が「通常状態（
ＳＴ１）」の場合は、状態移行ステータスとして「状態移行８」が設定され、「確変状態
（高確率時短あり）（ＳＴ２）」、或いは「時短状態（低確率時短あり）（ＳＴ３）」の
場合は、状態移行ステータスとして「状態移行９」が設定される。
【０８２３】
　状態移行ステータスとして「状態移行３」～「状態移行９」の何れかが設定された場合
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は、後述する状態移行テーブル２０２ｆ（図１１１参照）の状態移行３テーブル２０２ｆ
３～状態移行９テーブル２０２ｆ９のうち、対応するテーブルに規定される内容に基づい
て遊技状態が設定される。
【０８２４】
　ここで、図１１１（ａ）を参照して、状態移行テーブル２０２ｆの内容について詳細に
説明をする。この状態移行テーブル２０２ｆは、特別図柄の変動回数に基づいて遊技状態
や変動パターンテーブルといった状態ステータスを移行させるために用いられるテーブル
であって、主制御装置１１０のＲＡＭ２０３に記憶される規定回数カウンタ２０３ｊの値
に基づいて状態ステータスを移行させるものである。この状態移行テーブル２０２ｆは、
大当たり制御処理（図１３７参照）において、エンディング演出の終了タイミングである
と判別した場合に（Ｓ１２１１：Ｙｅｓ）、規定回数カウンタ２０３ｊを取得する際に参
照され（Ｓ１２１４）、変動回数減算処理（図１２９参照）において、規定回数カウンタ
２０３ｊの値が０であると判別した場合に（Ｓ４０９：Ｙｅｓ）、次の状態ステータスを
設定するために参照される（Ｓ４１０）。
【０８２５】
　図１１１（ａ）は、本第１制御例における状態移行テーブル２０２ｆの構成を示したブ
ロック図である。図１１１（ａ）に示した通り、本第１制御例における状態移行テーブル
２０２ｆは、上述した大当たり移行設定テーブル２０２ｅを用いて設定された状態移行ス
テータス（「状態移行１」～「状態移行９」）に対応した状態移行テーブル（「状態移行
１テーブル２０２ｆ１」～「状態移行９テーブル２０２ｆ９」）により構成されている。
【０８２６】
　まず、図１１１（ｂ）を参照して、状態移行１テーブル２０２ｆ１の詳細について説明
する。状態移行１テーブル２０２ｆ１は、状態移行ステータスとして「状態移行１」が設
定された場合に参照されるテーブルであり、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「０」
が設定された状態ステータス「ＳＴ２（確変状態）」が規定されている。つまり、状態移
行１テーブル２０２ｆ１が用いられる状態（「状態移行１」が設定される状態）では、確
変状態が次回大当たりに当選するまで継続して設定される。
【０８２７】
　次に、図１１１（ｃ）を参照して、状態移行２テーブル２０２ｆ２の詳細について説明
する。状態移行２テーブル２０２ｆ２は、状態移行ステータスとして「状態移行２」が設
定された場合に参照されるテーブルである。この状態移行２テーブル２０２ｆ２には、規
定回数カウンタ２０３ｊの値として「４」が設定された状態ステータス「ＳＴ２ａ（確変
状態）」と、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「０」が設定された状態ステータス「
ＳＴ２（確変状態）」とが規定されている。つまり、大当たり終了後にまず、規定回数カ
ウンタ２０３ｊの値が「０」となるまで状態ステータスとして「ＳＴ２ａ」が設定され、
その後、状態ステータスとして「ＳＴ２」が設定される。
【０８２８】
　ここで、状態ステータスとして「ＳＴ２ａ」が設定されている場合は、特別図柄の変動
パターンを選択する際に、変動パターン選択テーブル２０２ｄのうち特殊変動パターンテ
ーブル２０２ｄ４が用いられるように設定されている。このように構成することで、継続
して同一の遊技状態（確変状態）が設定されている状態において、特定期間のみ特殊変動
パターンテーブル２０２ｄ４を用いて変動パターンを選択する規則を予め設定することが
でき、主制御装置１１０の処理負荷を軽減させることができる。
【０８２９】
　図１１１（ｄ）は、状態移行３テーブル２０２ｆ３の規定内容を示したブロック図であ
る。状態移行３テーブル２０２ｆ３は、状態移行ステータスとして「状態移行３」が設定
された場合に参照されるテーブルである。この状態移行３テーブル２０２ｆ３には、規定
回数カウンタ２０３ｊの値として「１００」が設定された状態ステータス「ＳＴ３（時短
状態）」と、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「０」が設定された状態ステータス「
ＳＴ１（通常状態）」とが規定されている。つまり、大当たり終了後にまず、規定回数カ
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ウンタ２０３ｊの値が「０」となるまで状態ステータスとして「ＳＴ３」が設定され（時
短状態で特別図柄の変動回数が１００回となるまで時短状態が設定され）、その後、状態
ステータスとして「ＳＴ１（通常状態）」が設定される。
【０８３０】
　図１１１（ｅ）は、状態移行４テーブル２０２ｆ４の規定内容を示したブロック図であ
る。状態移行４テーブル２０２ｆ４は、状態移行ステータスとして「状態移行４」が設定
された場合に参照されるテーブルである。この状態移行４テーブル２０２ｆ４には、規定
回数カウンタ２０３ｊの値として「４」が設定された状態ステータス「ＳＴ３ａ（時短状
態）」と、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「９６」が設定された状態ステータス「
ＳＴ３（時短状態）」と、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「０」が設定された状態
ステータス「ＳＴ１（通常状態）」とが規定されている。つまり、大当たり終了後にまず
、規定回数カウンタ２０３ｊの値が「０」となるまで（特別図柄が４回変動するまで）状
態ステータスとして「ＳＴ３ａ」が設定され、その後、特別図柄が９６回変動するまで状
態ステータスとして「ＳＴ３（時短状態）」が設定され、その後、状態ステータスとして
「ＳＴ１（通常状態）」が設定される。これにより、大当たり終了後に時短状態（１００
回）が設定される場合において、最初に実行される４回分の特別図柄変動のみ特殊変動パ
ターンテーブル２０２ｄ４を参照して変動パターンを選択することができる。
【０８３１】
　図１１１（ｆ）は、状態移行５テーブル２０２ｆ５の規定内容を示したブロック図であ
る。状態移行５テーブル２０２ｆ５は、状態移行ステータスとして「状態移行５」が設定
された場合に参照されるテーブルである。この状態移行５テーブル２０２ｆ５には、規定
回数カウンタ２０３ｊの値として「０」が設定された状態ステータス「ＳＴ１（通常状態
）」が規定されている。つまり、大当たり終了後に遊技者に有利な遊技状態（確変状態、
時短状態）が設定されること無く、通常状態が設定される。
【０８３２】
　図１１２（ａ）は、状態移行６テーブル２０２ｆ６の規定内容を示したブロック図であ
る。状態移行６テーブル２０２ｆ６は、状態移行ステータスとして「状態移行６」が設定
された場合に参照されるテーブルである。この状態移行６テーブル２０２ｆ６には、規定
回数カウンタ２０３ｊの値として「５０」が設定された状態ステータス「ＳＴ３（時短状
態）」と、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「０」が設定された状態ステータス「Ｓ
Ｔ１（通常状態）」とが規定されている。つまり、大当たり終了後にまず、規定回数カウ
ンタ２０３ｊの値が「０」となるまで状態ステータスとして「ＳＴ３」が設定され（時短
状態で特別図柄の変動回数が５０回となるまで時短状態が設定され）、その後、状態ステ
ータスとして「ＳＴ１（通常状態）」が設定される。
【０８３３】
　図１１２（ｂ）は、状態移行７テーブル２０２ｆ７の規定内容を示したブロック図であ
る。状態移行７テーブル２０２ｆ７は、状態移行ステータスとして「状態移行７」が設定
された場合に参照されるテーブルである。この状態移行７テーブル２０２ｆ７には、規定
回数カウンタ２０３ｊの値として「４」が設定された状態ステータス「ＳＴ３ａ（時短状
態）」と、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「４６」が設定された状態ステータス「
ＳＴ３（時短状態）」と、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「０」が設定された状態
ステータス「ＳＴ１（通常状態）」とが規定されている。つまり、大当たり終了後にまず
、規定回数カウンタ２０３ｊの値が「０」となるまで（特別図柄が４回変動するまで）状
態ステータスとして「ＳＴ３ａ」が設定され、その後、特別図柄が４６回変動するまで状
態ステータスとして「ＳＴ３（時短状態）」が設定され、その後、状態ステータスとして
「ＳＴ１（通常状態）」が設定される。これにより、大当たり終了後に時短状態（５０回
）が設定される場合において、最初に実行される４回分の特別図柄変動のみ特殊変動パタ
ーンテーブル２０２ｄ４を参照して変動パターンを選択することができる。
【０８３４】
　図１１２（ｃ）は、状態移行８テーブル２０２ｆ８の規定内容を示したブロック図であ
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る。状態移行８テーブル２０２ｆ８は、状態移行ステータスとして「状態移行８」が設定
された場合に参照されるテーブルである。この状態移行８テーブル２０２ｆ８には、規定
回数カウンタ２０３ｊの値として「２５」が設定された状態ステータス「ＳＴ３（時短状
態）」と、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「０」が設定された状態ステータス「Ｓ
Ｔ１（通常状態）」とが規定されている。つまり、大当たり終了後にまず、規定回数カウ
ンタ２０３ｊの値が「０」となるまで状態ステータスとして「ＳＴ３」が設定され（時短
状態で特別図柄の変動回数が２５回となるまで時短状態が設定され）、その後、状態ステ
ータスとして「ＳＴ１（通常状態）」が設定される。
【０８３５】
　図１１２（ｄ）は、状態移行９テーブル２０２ｆ９の規定内容を示したブロック図であ
る。状態移行９テーブル２０２ｆ９は、状態移行ステータスとして「状態移行９」が設定
された場合に参照されるテーブルである。この状態移行９テーブル２０２ｆ９には、規定
回数カウンタ２０３ｊの値として「４」が設定された状態ステータス「ＳＴ３ａ（時短状
態）」と、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「２１」が設定された状態ステータス「
ＳＴ３（時短状態）」と、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「０」が設定された状態
ステータス「ＳＴ１（通常状態）」とが規定されている。つまり、大当たり終了後にまず
、規定回数カウンタ２０３ｊの値が「０」となるまで（特別図柄が４回変動するまで）状
態ステータスとして「ＳＴ３ａ」が設定され、その後、特別図柄が２１回変動するまで状
態ステータスとして「ＳＴ３（時短状態）」が設定され、その後、状態ステータスとして
「ＳＴ１（通常状態）」が設定される。これにより、大当たり終了後に時短状態（２５回
）が設定される場合において、最初に実行される４回分の特別図柄変動のみ特殊変動パタ
ーンテーブル２０２ｄ４を参照して変動パターンを選択することができる。
【０８３６】
　以上、説明をしたように、本第１制御例では、特別図柄の大当たりに当選した場合に、
当選した大当たりの大当たり種別と、大当たりに当選した時点において設定されている遊
技状態と、に基づいて、大当たり終了後に設定される遊技状態や、大当たり終了後の特別
図柄の変動パターンを選択するために用いる変動パターンテーブルを異ならせることがで
きる。これにより、遊技の内容をより複雑にすることができ、遊技の興趣を向上させるこ
とができる。
【０８３７】
　なお、本制御例では、特殊変動パターンテーブル２０２ｄ４を用いて変動パターンを選
択する期間を、大当たり終了後の特別図柄変動１～４回転分としているが、それ以外の構
成を用いても良く、例えば、大当たり終了直後に実行される特別図柄変動ではなく、大当
たりが終了してから１１回転目～１４回転目にて特殊変動パターンテーブル２０２ｄ４を
用いるように構成しても良い。このように構成する場合は、状態移行テーブルを、規定回
数カウンタ２０３ｊの値として「１０」が設定された状態ステータス「ＳＴ３（時短状態
）」と、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「４」が設定された状態ステータス「ＳＴ
３ａ（時短状態）」と、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「４６」が設定された状態
ステータス「ＳＴ３（時短状態）」と、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「０」が設
定された「ＳＴ１（通常状態）」とが規定されるように構成するとよい。このように構成
することで、大当たり終了後１１回転～１４回転目の変動パターンを、特殊変動パターン
テーブルを用いて選択することができる。
【０８３８】
　このように、上述した状態移行テーブルの構成を用いることで、大当たりの終了を起点
として設定される状態ステータスと、その状態ステータスが継続する特別図柄の変動回数
（規定回数）とを対応付けて設定するだけで、遊技仕様を容易に設定することができ、主
制御装置１１０の処理負荷を軽減することができる。また、遊技仕様を変更する場合にお
いても、状態移行テーブルの内容を変更すれば良いため、遊技仕様の変更を容易に行うこ
とができる。
【０８３９】
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　さらに、本第１制御例では、遊技状態として通常状態が設定される場合には（状態ステ
ータスとしてＳＴ１が設定される場合には）、規定回数カウンタ２０３ｊの値として「０
」が設定され、常に同一の変動パターンテーブル（大当たり用変動パターンテーブル２０
２ｄ１或いは外れ用（通常）変動パターンテーブル２０２ｄ２）が参照されるように構成
しているが、遊技状態が通常状態の場合に参照可能な変動パターンテーブルを複数設け、
規定回数カウンタ２０３ｊの値に対応させて異なる変動パターンテーブルを参照するよう
に構成しても良い。この場合、例えば、遊技状態として時短状態が設定されている状態で
、時短終了条件が成立し（例えば、特別図柄の変動回数が５０回に到達し）、遊技状態が
通常状態へと移行する場合に（状態移行６テーブル２０２ｆ６にて規定回数カウンタ２０
３ｊの値が「０」となった場合に）、状態ステータスＳＴ１に対応させて、規定回数カウ
ンタ２０３ｊの値を「１０」に設定する。
【０８４０】
　そして、状態ステータスＳＴ１が設定されている状態で規定回数カウンタ２０３ｊの値
が「０」より大きい場合は、特殊変動（通常）パターンテーブルを参照して変動パターン
を選択するように構成すれば良い。このように構成することで、遊技状態が時短状態から
通常状態へと移行した直後に、いつもとは異なる変動パターンを選択可能となるため、遊
技者に対して、遊技者に有利な遊技状態が未だ継続していると思わせることができる。
【０８４１】
　なお、遊技状態として通常状態が設定されている状態において、特殊な変動パターンテ
ーブルを参照する期間は、第３図柄表示装置８１に表示される変動演出の演出態様や、音
声出力装置２２６から出力される音声態様や、ランプ表示装置２２７から出力される発光
態様がその期間に対応した特殊な態様となるように構成すると良い。このように構成する
ことで、遊技者に対してより特別感を提供することができる。また、特殊な変動パターン
テーブルが参照されている期間中に大当たりに当選した場合にも、通常の大当たり中の演
出とは異なる特殊な演出態様を実行するように構成すると良い。これにより、遊技者に対
して特殊な期間中に大当たりに当選したことを実感させることができ、演出効果を高める
ことができる。
【０８４２】
　本第１制御例では、個々の状態移行ステータスに対応させて、状態移行テーブルを設け
ているが、状態移行テーブルの設定内容が共通する箇所については、共通の状態移行テー
ブルを用いても良い。このように構成することで、主制御装置１１０のＲＯＭ２０２が記
憶するデータ量を削減することができる。
【０８４３】
　加えて、本第１制御例では、規定回数カウンタ２０３ｊの値に基づいて状態ステータス
を可変させることで参照される変動パターンテーブルを切り替える構成を用いているが、
それ以外の要素に用いて状態ステータスを可変させるようにしても良い。例えば、状態移
行６テーブル２０２ｆ６を参照している状態において、状態ステータスＳＴ３が設定され
、規定回数カウンタ２０３ｊの値が「４０」の場合に、特別図柄の抽選結果は外れではあ
るが、少量の特典（可変入賞装置６５を短期間（例えば、３秒）開放する特典）を付与可
能な抽選結果（所謂、小当たり）に当選すると、状態ステータスをＳＴ３からＳＴ３ｂに
可変させ、規定回数カウンタ２０３ｊの値を「４」に設定し、状態ステータスＳＴ３ｂが
設定し、規定回数カウンタ２０３ｊの値が「０」よりも大きい場合（「１」～「４」の場
合）は、小当たり後専用の変動パターンテーブルを参照する。参照する変動パターンテー
ブルを切り替えるようにしても良い。このように構成することで、小当たりに当選した後
の所定期間（特別図柄が４回変動するまでの期間）のみ、専用の変動パターンを選択する
ことができる。
【０８４４】
　なお、状態ステータスＳＴ３ｂが設定されている状態で、規定回数カウンタ２０３ｊの
値が「０」になると、再度状態ステータスＳＴ３が設定されるように構成し、規定回数カ
ウンタ２０３ｊの値として、状態ステータスＳＴ３ｂが設定されている間にカウントされ
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た値分減算した「３５」を設定するように構成することで、遊技状態として時短状態が設
定される期間（特別図柄が５０回変動するまでの期間）を変えることなく、その時短状態
中に当選した小当たりに基づいて所定期間（特別図柄が４回変動するまでの期間）の間、
専用の変動パターンを選択し、実行することができる。
【０８４５】
　また、詳細は図１２９を参照して後述するが、特別図柄の変動が実行される場合に規定
回数カウンタ２０３ｊの値が減算するように構成しているが、それ以外の構成を用いても
良く、例えば、特別図柄の抽選結果として上述した小当たりを有するパチンコ機１０であ
れば、小当たりに当選した回数に基づいて規定回数カウンタ２０３ｊの値を減算するよう
に構成してもよい。このように、特別図柄の変動回数ではなく、特別図柄の抽選結果に基
づいて（特別図柄の抽選結果が所定の抽選結果となった回数に基づいて）参照する変動パ
ターンテーブルを切り替えることで、時短状態における特別図柄の変動回数の推移とは異
なるタイミングで参照する変動パターンテーブルを可変することができるため、遊技者に
対して意外性のある遊技を提供することができる。
【０８４６】
　次に、ＲＡＭ２０３の詳細について、図１０５（ｂ）を参照して説明する。図１０５（
ｂ）は、主制御装置１１０のＲＡＭ２０３の構成を示すブロック図である。図１０５（ｂ
）に示した通り、ＲＡＭ２０３は、特別図柄１保留球格納エリア２０３ａと、特別図柄２
保留球格納エリア２０３ｂと、普通図柄保留球格納エリア２０３ｃと、特別図柄１保留球
数カウンタ２０３ｄと、特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅと、普通図柄保留球数カウ
ンタ２０３ｆと、確変フラグ２０３ｇと、時短中カウンタ２０３ｈと、状態ステータス記
憶エリア２０３ｉと、規定回数カウンタ２０３ｊと、その他メモリエリア２０３ｚとを有
している。
【０８４７】
　特別図柄１保留球格納エリア２０３ａは、４つの保留エリア（保留第１エリア～保留第
４エリア）を有しており、これらの各エリアには、第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当
たり種別カウンタＣ２、停止種別選択カウンタＣ３、および変動種別カウンタＣＳ１の各
値がそれぞれ格納される。
【０８４８】
　より具体的には、球が第１入球口６４へ入賞（始動入賞）したタイミングで、各カウン
タＣ１～Ｃ３，ＣＳ１の各値が取得され、その取得されたデータが、４つの保留エリア（
保留第１エリア～保留第４エリア）の空いているエリアの中で、エリア番号（第１～第４
）の小さいエリアから順番に記憶される。つまり、エリア番号の小さいエリアほど、時間
的に古い入賞に対応するデータが記憶され、保留第１エリアには、時間的に最も古い入賞
に対応するデータが記憶される。なお、４つの保留エリアの全てにデータが記憶されてい
る場合には、新たに何も記憶されない。
【０８４９】
　その後、主制御装置１１０において、特別図柄の抽選が行われる場合には、特別図柄１
保留球格納エリア２０３ａの保留第１エリアに記憶されている各カウンタＣ１～Ｃ３，Ｃ
Ｓ１の各値が、実行エリアへシフトされ（移動させられ）、その実行エリアに記憶された
各カウンタＣ１～Ｃ３，ＣＳ１の各値に基づいて、特別図柄の抽選などの判定が行われる
。
【０８５０】
　なお、保留第１エリアから実行エリアへデータをシフトすると、保留第１エリアが空き
状態となる。そこで、他の保留エリア（保留第２エリア～保留第４エリア）に記憶されて
いる入賞のデータを、エリア番号の１小さい保留エリア（保留第１エリア～保留第３エリ
ア）に詰めるシフト処理が行われる。本制御例では、特別図柄１保留球格納エリア２０３
ａにおいて、入賞のデータが記憶されている保留エリア（第２保留エリア～第４保留エリ
ア）についてのみデータのシフトが行われる。
【０８５１】
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　本パチンコ機１０では、球が第１入球口６４へ入賞（始動入賞）し、その始動入賞に応
じて各カウンタＣ１～Ｃ３，ＣＳ１の各値が取得されると直ちに、本来の特別図柄の大当
たり抽選とは別に、その取得された各カウンタＣ１～Ｃ３，ＣＳ１の各値から、本来の抽
選が行われた場合に得られる各種情報が予測（推定）される。このように、本来の特別図
柄の抽選が行われる前に、始動入賞に対応するデータ（各カウンタＣ１～Ｃ３，ＣＳ１の
各値）に基づいて、本来の抽選が行われた場合に得られる各種情報を予測することを、以
後、特別図柄の抽選結果を先読みすると記載する。なお、各種情報としては、当否、停止
種別、変動パターンなどが該当する。
【０８５２】
　そして、先読みが終了すると、先読みにより得られた各種情報（当否、停止種別、変動
パターン）を含む入賞情報コマンドが音声ランプ制御装置１１３へ送信される。入賞情報
コマンドが音声ランプ制御装置１１３によって受信されると、音声ランプ制御装置１１３
は、入賞情報コマンドから、当否、停止種別、および変動パターンを抽出し、それらを入
賞情報としてＲＡＭ２３３の入賞情報格納エリア２２３ａに格納する。
【０８５３】
　特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂは、特別図柄１保留球格納エリア２０３ａと同様
に、４つの保留エリア（保留第１エリア～保留第４エリア）を有している。この特別図柄
２保留球格納エリア２０３ｂには、第２入球口１４０への始動入賞に対応するデータ（各
カウンタＣ１～Ｃ３，ＣＳ１の各値）が格納される。
【０８５４】
　普通図柄保留球格納エリア２０３ｃは、１つの実行エリアと、４つの保留エリア（保留
第１エリア～保留第４エリア）とを有している。これらの各エリアには、第２当たり乱数
カウンタＣ４が格納される。
【０８５５】
　より具体的には、球が左右何れかの普通入球口（スルーゲート）６７を通過したタイミ
ングで、カウンタＣ４の値が取得され、その取得されたデータが、４つの保留エリア（保
留第１エリア～保留第４エリア）の空いているエリアの中で、エリア番号（第１～第４）
の小さいエリアから順番に記憶される。つまり、特別図柄１保留球格納エリア２０３ａや
特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂと同様に、入賞した順序が保持されつつ、入賞に対
応するデータが格納される。なお、４つの保留エリアの全てにデータが記憶されている場
合には、新たに何も記憶されない。
【０８５６】
　その後、主制御装置１１０において、普通図柄の当たりの抽選が行われる場合には、普
通図柄保留球格納エリア２０３ｃの保留第１エリアに記憶されているカウンタＣ４の値が
、実行エリアへシフトされ（移動させられ）、その実行エリアに記憶されたカウンタＣ４
の値に基づいて、普通図柄の当たりの抽選などの判定が行われる。
【０８５７】
　なお、保留第１エリアから実行エリアへデータをシフトすると、保留第１エリアが空き
状態となるので、特別図柄１保留球格納エリア２０３ａや特別図柄２保留球格納エリア２
０３ｂの場合と同様に、他の保留エリアに記憶されている入賞のデータを、エリア番号の
１小さい保留エリアに詰めるシフト処理が行われる。また、データのシフトも、入賞のデ
ータが記憶されている保留エリアについてのみ行われる。
【０８５８】
　特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄは、第１入球口６４への入球（始動入賞）に基づ
いて第１図柄表示装置３７で行われる特別図柄１の変動表示（第３図柄表示装置８１で行
われる変動表示）の保留球数（待機回数）を最大４回まで計数するカウンタである。この
特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値Ｎ１は、初期値がゼロに設定されており、第１
入球口６４へ球が入球して特別図柄１の保留球数が増加する毎に、最大値４まで１加算さ
れる（図１３０のＳ５０４参照）。一方、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄは、新た
に特別図柄１の変動表示が実行される毎に、１減算される（図１２７のＳ２１０参照）。
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【０８５９】
　特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅは、第２入球口１４０への入球に基づいて第１図
柄表示装置３７で行われる特別図柄１の変動表示（第３図柄表示装置８１で行われる変動
表示）の保留球数（待機回数）を最大４回まで計数するカウンタである。この特別図柄２
保留球数カウンタ２０３ｅの値Ｎ２は、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄと同様に、
初期値がゼロに設定されており、第２入球口１４０へ球が入球して特別図柄２の保留球数
が増加する毎に、最大値４まで１加算される（図１３０のＳ５１０参照）。一方、特別図
柄２保留球数カウンタ２０３ｅは、新たに特別図柄１の変動表示が実行される毎に、１減
算される（図１２７のＳ２０５参照）。
【０８６０】
　これらの特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄ（特別図柄１における変動表示の保留回
数Ｎ１）、および特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値（特別図柄２における変動表
示の保留回数Ｎ２）は、保留球数コマンドによって音声ランプ制御装置１１３に通知され
る（図１２７のＳ２０６，Ｓ２１１、図１３０のＳ５０５，Ｓ５１１参照）。保留球数コ
マンドは、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値、および特別図柄２保留球数カウン
タ２０３ｅの値が変更される度に、主制御装置１１０から音声ランプ制御装置１１３に対
して送信されるコマンドである。
【０８６１】
　音声ランプ制御装置１１３は、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄ、および特別図柄
２保留球数カウンタ２０３ｅの値が変更される度に、主制御装置１１０より送信される保
留球数コマンドによって、主制御装置１１０に保留された特別図柄１、および特別図柄２
の変動表示の保留球数そのものの値を取得することができる。これにより、音声ランプ制
御装置１１３の特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ１、特別図柄２保留球数カウンタ２
２３ｂ２によって管理される変動表示の保留球数が、ノイズ等の影響によって、主制御装
置１１０に保留された実際の変動表示の保留球数からずれてしまった場合であっても、次
に受信する保留球数コマンドによって、そのずれを修正することができる。
【０８６２】
　なお、音声ランプ制御装置１１３は、保留球数コマンドに基づいて保留球数を管理し、
保留球数が変化する度に表示制御装置１１４に対して、保留球数を通知するための表示用
保留球数コマンドを送信する。表示制御装置１１４は、この表示用保留球数コマンドによ
って通知された保留球数を基に、第３図柄表示装置８１の副表示領域Ｄｓに保留図柄を表
示する。
【０８６３】
　普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆは、普通入球口（スルーゲート）６７における球の
通過に基づいて第２図柄表示装置８３で行われる普通図柄（第２図柄）の変動表示の保留
球数（待機回数）を最大４回まで計数するカウンタである。この普通図柄保留球数カウン
タ２０３ｆは、初期値がゼロに設定されており、球が普通入球口６７を通過して変動表示
の保留球数が増加する毎に、最大値４まで１加算される（図１３３のＳ８０４参照）。一
方、普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆは、新たに普通図柄の変動表示が実行される毎に
、１減算される（図１３２のＳ７０５参照）。
【０８６４】
　球が左右何れかの普通入球口６７を通過した場合に、この普通図柄保留球数カウンタ２
０３ｆの値（普通図柄における変動表示の保留回数Ｍ）が４未満であれば、第２当たり乱
数カウンタＣ４の値が取得され、その取得されたデータが、普通図柄保留球格納エリア２
０３ｃに記憶される（図１３３のＳ８０５）。一方、球が左右何れかの普通入球口６７を
通過した場合に、この普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆの値が４であれば、普通図柄保
留球格納エリア２０３ｃには新たに何も記憶されない（図１３３のＳ８０３：Ｎｏ）。
【０８６５】
　確変フラグ２０３ｇは、パチンコ機１０が特別図柄の確変状態（特別図柄の高確率状態
）であるか否かを示すフラグであり、確変フラグ２０３ｇの値がオンの状態であれば、パ
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チンコ機１０が特別図柄の確変状態であることを示す。一方、確変フラグ２０３ｇがオフ
の状態であれば、パチンコ機１０が特別図柄の通常状態（特別図柄の低確率状態）である
ことを示す。この確変フラグ２０３ｇは、初期状態がオフに設定されており、「大当たり
Ａ，Ｂ，Ｄ，Ｆ，Ｇ，Ｉ」の終了タイミングとなる度にオンに設定される（大当たり制御
処理（図１３７参照）のＳ１２１２）。一方、確変フラグ２０３ｇは、パチンコ機１０の
電源が遮断されるか、大当たりの開始が設定される度にオフとなる（特別図柄変動処理（
図１２７参照）のＳ２１８）。
【０８６６】
　ＭＰＵ２０１によって特別図柄変動開始処理（図１２８参照）が実行されると、特別図
柄１、或いは特別図柄２の抽選が実行される。特別図柄変動開始処理では、確変フラグ２
０３ｇが参照され、その状態がオンであれば、高確率時用の特別図柄大当たり乱数テーブ
ルに基づいて、特別図柄１、或いは特別図柄２の抽選が行われる。一方、確変フラグ２０
３ｇがオフであれば、低確率時用の特別図柄大当たり乱数テーブルに基づいて、特別図柄
１、或いは特別図柄２の抽選が行われる（図１２８のＳ３０３，Ｓ３０４参照）。
【０８６７】
　なお、本制御例では、遊技状態として確変状態が設定されている間は、普通図柄の時短
状態も設定される。このため、普通図柄の当たりの抽選が行われる場合には、確変フラグ
２０３ｇと、時短中カウンタ２０３ｈの値と、が参照されて、普通図柄の時短状態である
か否かが判別される。具体的には、時短中カウンタ２０３ｈの値が１以上であるか、また
は、確変フラグ２０３ｇがオンであれば（時短状態、または確変状態であれば）、普通図
柄の時短状態と判別されて、高確率時用の普通図柄当たり乱数テーブルに基づいて、普通
図柄の抽選が行われる。一方、時短中カウンタ２０３ｈの値が０で、且つ、確変フラグ２
０３ｇがオフであれば（時短状態でも確変状態でもなければ）、低確率時用の普通図柄当
たり乱数テーブルに基づいて、普通図柄の抽選が行われる（図１３２のＳ７０９，Ｓ７１
０参照）。
【０８６８】
　時短中カウンタ２０３ｈは、パチンコ機１０が普通図柄の時短状態であるか否かを示す
カウンタであり、時短中カウンタ２０３ｈの値が１以上であれば、パチンコ機１０が普通
図柄の時短状態であることを示し、時短中カウンタ２０３ｈの値が０であれば、パチンコ
機１０が普通図柄の通常状態であることを示す。この時短中カウンタ２０３ｈは、初期値
が０に設定されており、主制御装置１１０において特別図柄の大当たりに当選し、その大
当たりの終了時に大当たり種別に対応した値が設定される（図１３７のＳ１２１２）。具
体的には、大当たり種別が「大当たりＣ」の場合には、大当たりの終了時に時短中カウン
タ２０３ｈの値として「１００」が設定され、「大当たりＨ，Ｊ」の場合には、大当たり
の終了時に時短中カウンタ２０３ｈの値として「５０」が設定され、「大当たりＫ」の場
合には、大当たりの終了時に時短中カウンタ２０３ｈの値として「２５」が設定される。
【０８６９】
　なお、大当たり種別が「大当たりＥ」の場合には、大当たりに当選した時点の遊技状態
によって、大当たり終了時に設定する時短中カウンタ２０３ｈの値が異なるように設定さ
れており、大当たりに当選した時点の遊技状態が時短状態（低確率時短あり）または確変
状態（高確率時短あり）であれば、時短中カウンタ２０３ｈの値として「１００」が設定
され、大当たりに当選した時点の遊技状態が通常状態（低確率時短なし）であれば、時短
中カウンタ２０３ｈの値が設定されることがない。
【０８７０】
　その後、時短中カウンタ２０３ｈの値が０になるまで、特別図柄１、または特別図柄２
の変動表示が終了する毎に１が減算される（図１２９のＳ４０２）。また、時短中カウン
タ２０３ｈの値が１以上の場合であっても、大当たりに当選した場合には、その値が０に
リセットされる（図１２７のＳ２１８）。
【０８７１】
　普通図柄の当たりの抽選が行われる場合には、時短中カウンタ２０３ｈの値が参照され
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、その値が１以上であれば、高確率時用の普通図柄当たり乱数テーブルに基づいて、普通
図柄の抽選が行われる一方、時短中カウンタ２０３ｈの値が０であり、且つ、後述する確
変フラグ２０３ｇがオフであれば、低確率時用の普通図柄当たり乱数テーブルに基づいて
、普通図柄の抽選が行われる（図１３２のＳ７０９，Ｓ７１０参照）。
【０８７２】
　状態ステータス記憶エリア２０３ｉは、状態移行テーブル２０２ｆによって設定される
現在の状態ステータス（ＳＴ）の情報を格納するための記憶領域である。この状態ステー
タス記憶エリア２０３ｉには、大当たり制御処理（図１３７参照）において、エンディン
グ演出の終了タイミングであると判別した場合に（Ｓ１２１１：Ｙｅｓ）、つまり、大当
たりの終了時点で、取得した状態ステータスが格納され、その後、変動回数減算処理（図
１２９参照）において、特別図柄が変動する度に減算される規定回数カウンタ２０３ｊの
値が０となった場合に（Ｓ４０９：Ｙｅｓ）、新たに設定された状態ステータスが格納さ
れる。
【０８７３】
　規定回数カウンタ２０３ｊは、特別図柄の変動回数が規定回数に到達したことを計測す
るためのカウンタである。この規定回数カウンタ２０３ｊは、大当たり制御処理（図１３
７参照）において、エンディング演出の終了タイミングであると判別した場合に（Ｓ１２
１１：Ｙｅｓ）、つまり、大当たりの終了時点で、取得した規定回数に対応する値が設定
され（Ｓ１２１３）、その後、変動回数減算処理（図１２９参照）において、特別図柄が
変動する度に減算される（Ｓ４０７）。この規定回数カウンタ２０３ｊの値が「１」から
「０」となった場合に、対応する状態移行テーブル２０２ｆに規定されている内容に基づ
いて新たな状態ステータスが設定される。
【０８７４】
　その他メモリエリア２０３ｚは、主制御装置１１０のＭＰＵ２０１が使用するその他カ
ウンタ値等を一時的に記憶しておくためのエリアである。
【０８７５】
　次に、図１１４から図１１９を参照して、音声ランプ制御装置１１３の電気的構成の詳
細について説明する。図１１４（ａ）は、音声ランプ制御装置１１３のＭＰＵ２２１に設
けられたＲＯＭ２２２の内容を模式的に示した模式図である。図１１４（ａ）に示した通
り、ＲＯＭ２２２は、変動パターンテーブル２２２ａと、保留ランク選択テーブル２２２
ｂと、大当たり中演出選択テーブル２２２ｃと、上乗せ数選択テーブル２２２ｄと、継続
演出モード選択テーブル２２２ｅと、継続値主選択テーブル２２２ｆと、継続値副選択テ
ーブル２２２ｇと、最終態様選択テーブル２２２ｈと、期待度選択テーブル２２２ｉと、
期待度演出選択テーブル２２２ｊとを少なくとも有している。
【０８７６】
　変動パターンテーブル２２２ａは、主制御装置１１０から変動パターンコマンドにより
通知された大まかな変動演出（変動表示）の態様に基づいて、変動演出（変動表示）の詳
細な態様を選択するために参照されるテーブルである。この変動パターンテーブル２２２
ａから選択された変動演出の態様に基づいて、表示用変動パターンコマンドが設定される
（図１４７のＳ３８１２参照）。
【０８７７】
　保留ランク選択テーブル２２２ｂは、特別図柄の保留状況に基づいた保留ランクを選択
するためのテーブルであって、選択された保留ランクに基づいて大当たり中の演出が決定
される。ここで、この保留ランク選択テーブル２２２ｂの詳細について、図１１５（ｂ）
を参照して説明する。
【０８７８】
　図１１５（ｂ）は、保留ランク選択テーブル２２２ｂの規定内容を示した図である。図
１１５（ｂ）に示した通り、この保留ランク選択テーブル２２２ｂは、特別図柄２の保留
球数（特別図柄の保留球数）と、特別図柄２の保留球に大当たりを示す入賞情報があるか
否かの判別結果とに基づいて保留ランクが対応付けて規定されている。このように構成す
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ることで、大当たり中に実行される演出を、大当たり終了後に実行される特別図柄（特別
図柄２）の変動結果（抽選結果）に基づいて決定することができる。
【０８７９】
　ここで、本制御例は、特別図柄１の保留球と特別図柄２の保留球とが両方存在する場合
において、特別図柄２の保留球を優先して消化する処理が実行される（図１２７参照）よ
うに構成している。つまり、特別図柄１の保留球が消化されるタイミングは不定となる。
【０８８０】
　よって、本制御例では、大当たり終了後に優先して変動する特別図柄２の保留球（大当
たり終了後の変動順が確定している保留球）及び特別図柄２の保留球に含まれる入賞情報
に基づいて保留ランクが選択されるように構成し、大当たり終了後に実行される特別図柄
の変動結果（抽選結果）に基づいた大当たり演出を実行可能としている。
【０８８１】
　なお、特別図柄１の保留球と特別図柄２の保留球とが両方存在する場合において、保留
された順番（第１入球口６４、第２入球口１４０に入球した順番）に保留球を消化する構
成（所謂、入賞順消化）を用いたパチンコ機１０であれば、特別図柄２の保留球数ではな
く、全ての保留球数や、消化順に所定球数（例えば、４個）を対象として保留ランクを選
択するように構成すれば良い。これにより、大当たり終了後に実行される特別図柄の変動
結果（抽選結果）に基づいた大当たり演出を実行可能とすることができる。
【０８８２】
　図１１５（ｂ）を参照して、保留ランク選択テーブル２２２ｂの内容を具体的に説明す
ると、特別図柄（特別図柄２）の保留球数が「１～３」であって、その中に当たりを示す
入賞情報が「ある」場合は保留ランク「３」が選択され、当たりを示す入賞情報が「ない
」場合は保留ランク「２」が選択される。
【０８８３】
　また、特別図柄（特別図柄２）の保留数が「４」であって、その中に当たりを示す入賞
情報が「ある」場合は保留ランク「４」が選択され、当たりを示す入賞情報が「ない」場
合は保留ランク「１」が選択される。なお、特別図柄（特別図柄２）の保留数が「０」の
場合は、保留ランク選択テーブル２２２ｂを用いることなく保留ランク「１」が選択され
る。
【０８８４】
　保留ランク選択テーブル２２２ｂを参照して選択された保留ランクは後述する大当たり
中演出選択テーブル２２２ｃにおいて参照される。次に、図１１５（ｃ）を参照して大当
たり中演出選択テーブル２２２ｃについて説明をする。この大当たり中演出選択テーブル
２２２ｃは、大当たり中に実行される演出を選択するためのテーブルであって、当たり関
連コマンド処理（図１４２参照）においてオープニングコマンドを受信し（Ｓ３３０１：
Ｙｅｓ）、大当たり中演出設定処理（図１４３参照）を実行する場合に参照される（Ｓ３
４０６）。
【０８８５】
　この大当たり中演出選択テーブル２２２ｃには、保留ランク選択テーブル２２２ｂにて
選択された保留ランクと、第１演出カウンタ２２３ｙ１とに対応付けて大当たり中演出が
規定されている。具体的には、保留ランクが「１」であって、第１演出カウンタ２２３ｙ
１の値が「０～９９」の範囲には「通常当たり用演出」が規定されている。この「通常当
たり用演出」は、１回の大当たり遊技中に完結する演出（図８３（ｂ）参照）であり、実
行される大当たりの大当たり種別に対応した演出が実行される。
【０８８６】
　保留ランクが「１」であって、第１演出カウンタ２２３ｙ１の値が「１００～１４９」
の範囲には、「上乗せ用演出」が規定されている。この「上乗せ用演出」は、図８３（ａ
）にて上述したように、１回の大当たりにて実行されるラウンド遊技の数を部分的に表示
（例えば、１５ラウンド当たりの場合に、先に５ラウンド分表示）し、大当たり遊技が進
行することで、残りのラウンド数（未表示分のラウンド数）を表示する演出である。
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【０８８７】
　大当たり中に「上乗せ用演出」が実行された場合は、現在実行中の大当たりが何ラウン
ドの大当たりであるのかを遊技者に分かり難くすることができ、大当たり遊技中における
演出を注視させることができる。さらに、本第１制御例の「上乗せ用演出」は、複数の大
当たりに短期間で当選した場合（先の大当たり終了時に取得している入賞情報（保留図柄
）に次の大当たりが含まれている場合）において、次の大当たりのラウンド数を先の大当
たりのラウンド数に合算することにより、複数の大当たりを跨いで実行するように構成し
ている。
【０８８８】
　このように構成することで、遊技者に対して、「上乗せ用演出」が実行されている間に
、大当たりに何回当選したのかを分かり難くすることができる。よって、「上乗せ用演出
」によって、合計で何ラウンド分の表示がされるのかを楽しみながら遊技を行わせること
ができる。
【０８８９】
　さらに、本制御例の「上乗せ用演出」では、１回の大当たりで実行されるラウンド数を
分割して表示可能とし、且つ、複数の大当たりで実行されるラウンド数を合算して表示可
能としているため、１回の「上乗せ用演出」が実行されている間に当選した大当たりの回
数や、各大当たりで実行されるラウンド数を遊技者に分かり難くすることができる。これ
により、例えば、１回の大当たり中に実行されるラウンド数が１５ラウンドの場合に、大
当たり終了後の遊技状態として必ず確変状態が設定されるパチンコ機１０において、１５
ラウンドの大当たりに当選したことを分かり難くし、大当たり終了後にどの遊技状態が設
定されるのかを予測させながら遊技を行わせることができる。
【０８９０】
　加えて、大当たり中に実行される演出として、大当たり終了後に設定される遊技状態を
示唆する演出を用いる場合において、その演出の結果が表示されるよりも前に、１回の大
当たり中に実行されるラウンド数を把握することで、大当たり終了後に設定される遊技状
態が特定されてしまい演出効果が低下してしまう事態を抑制することができる。
【０８９１】
　次に、保留ランクが「２」であって、第１演出カウンタ２２３ｙ１の値が「０～４９」
の範囲には「通常当たり用演出」が規定されており、第１演出カウンタ２２３ｙ１の値が
「５０～１４９」の範囲には「上乗せ用演出」が規定されている。保留ランクが「３」で
あって、第１演出カウンタ２２３ｙ１の値が「０～４９」の範囲には「通常当たり用演出
」が規定されており、第１演出カウンタ２２３ｙ１の値が「５０～９９」の範囲には「上
乗せ用演出」が規定されており、第１演出カウンタ２２３ｙ１の値が「１００～１４９」
の範囲には、「連続当たり用演出」が規定されている。
【０８９２】
　この「連続当たり用演出」は、図８４にて上述したように、複数の大当たりに当選して
いることを先の（１回目の）大当たり遊技が開始された時点で遊技者に報知する演出（図
８４参照）である。ここで実行される「連続当たり用演出」としては、例えば、１回目の
大当たりのラウンド数（例えば１５ラウンド）と、２回目の大当たりのラウンド数（例え
ば１０ラウンド）とを合算した値（例えば２５ラウンド）が、１回の大当たり遊技が開始
された（１回目の大当たりの１ラウンド目が開始された）時点で報知される演出が実行さ
れる。
【０８９３】
　このように「連続当たり用演出」を実行することで、遊技者に対して複数の大当たりに
当選したことを早期に報知することができ、遊技者に優越感を与えながら安心して大当た
り遊技を行わせることができる。
【０８９４】
　保留ランクが「４」であって、第１演出カウンタ２２３ｙ１の値が「０～４９」の範囲
には、「通常当たり用演出」が規定されており、「５０～１４９」の範囲には、「連続当
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たり用演出」が規定されている。
【０８９５】
　以上、説明をしたように、本制御例では、選択された保留ランクと、取得した第１演出
カウンタ２２３ｙ１の値に基づいて、大当たり中に異なる演出（大当たり中演出）を実行
するように構成しているため、大当たり中に実行される演出に遊技者が飽きてしまうこと
を抑制することができる。
【０８９６】
　さらに、選択される大当たり中演出によって、保留内に次の大当たりが含まれているこ
とを遊技者に報知するタイミングを異ならせているため、例えば、先の大当たり遊技が終
了したタイミングにおいて、次の大当たりに当選する保留図柄の有無（保留内連荘の有無
）を報知するパチンコ機のように、特定のタイミングでのみ保留内連荘の有無を報知する
場合に比べて、次の大当たり当選に対して期待を持たせながら大当たり遊技を実行させる
ことができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【０８９７】
　加えて、保留ランクに応じて選択される大当たり中演出の内容や割合を異ならせている
ため、遊技者に過度な期待を持たせることを抑制し、且つ、大当たり遊技中に第２入球口
１４０に入賞した球の先読み結果も考慮可能な演出を実行することができ、演出効果を高
めることができる。
【０８９８】
　具体的には、保留ランクが「１」の場合、つまり、大当たり当選時に保留図柄数が上限
値であって、且つ、その保留図柄内に大当たりに対応する入賞情報が無い場合は、保留内
連荘が実行されることが無いため、通常当たり用演出または上乗せ用演出の何れかが選択
されるように規定し、通常当たり用演出が選択されやすくなるように選択割合を規定して
いる。つまり、大当たりに当選した時点で保留ランクが「１」の場合は、遊技者に対して
、保留内連荘への過度な期待を持たせることの無い「通常当たり用演出」、または、今回
の大当たりが何ラウンドの大当たりであるのかを分かり難くする「上乗せ用演出」の何れ
かが実行される。
【０８９９】
　保留ランクが「２」の場合、つまり、大当たり当選時に保留図柄数が上限ではなく、且
つ、その保留図柄内に大当たりに対応する入賞情報が無い場合は、保留ランクが「１」と
は異なり、大当たり遊技中に新たな保留図柄を獲得する可能性がある。よって、大当たり
当選時において保留内連荘が確定していなくても、大当たり遊技中に保留内連荘が確定す
る場合に対応するために、保留ランクが「１」の場合よりも、「上乗せ用演出」が選択さ
れる割合が高く設定されている。これにより、大当たり遊技中に大当たりに当選する保留
図柄を獲得した場合には、その旨を「上乗せ用演出」によって、遊技者に報知することが
できる。
【０９００】
　保留ランクが「３」の場合、つまり、大当たり当選時に保留図柄数が上限ではなく、且
つ、その保留図柄内に大当たりに対応する入賞情報がある場合、即ち、保留図柄が上限で
はなく、保留内連荘が確定している状態で大当たり遊技が実行される場合は、上述した「
通常当たり用演出」と「上乗せ用演出」に加え、保留内連荘が確定していることを早期に
報知可能な「連続当たり用演出」を選択可能にし、保留ランクが「４」の場合、つまり、
保留図柄が上限で、且つ、その保留図柄内に大当たりに対応する入賞情報がある場合は、
「通常当たり用演出」、「連続当たり用演出」の何れかが選択されるように規定している
。
【０９０１】
　即ち、既に、保留内連荘が確定している保留ランク「３」、「４」において、保留ラン
ク「３」は、大当たり遊技中に新たな保留球（入賞情報）を獲得可能な状態であることか
ら、「上乗せ用演出」を選択可能とすることで、あたかも、大当たり遊技中に獲得した保
留球（入賞情報）によって、次の大当たりに当選したと遊技者に思わせることができる。



(133) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

【０９０２】
　一方で、保留ランク「４」の場合は、大当たり遊技中に新たな保留球（入賞情報）を獲
得することができず、大当たり遊技中に次の大当たりに当選することが無いため、「上乗
せ用演出」が選択されず「連続当たり用演出」による演出が実行される。このように構成
することで、大当たりに当選した時点の保留球数が上限の場合と、それ以外の場合、即ち
、大当たり遊技中に新たな保留球を獲得可能な状態か否かの判別結果に基づいて大当たり
中に実行される演出の選択肢を異ならせることにより、実際の保留状況に対して違和感の
ある演出が実行されてしまうことを抑制することができる。
【０９０３】
　なお、本制御例では、どの保留ランクが選択された場合であっても、「通常当たり用演
出」が選択されるように規定しているため、「通常当たり用演出」が実行された場合であ
っても、保留内連荘の可能性を残すことができる。よって、最後まで遊技者に保留内連荘
を期待させながら大当たり中遊技を実行させることができる。
【０９０４】
　次に、図１１６（ａ）を参照して、上乗せ数選択テーブル２２２ｄについて説明する。
この上乗せ数選択テーブル２２２ｄは、大当たり中に実行される演出として、「上乗せ用
演出」が選択された場合に、第３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍに表示される確定ラ
ウンド数表示態様Ｄｍ４（図８６（ａ）参照）に加算する値（上乗せラウンド数）を選択
するためのテーブルである。
【０９０５】
　この上乗せ数選択テーブル２２２ｄは、当たり関連コマンド処理（図１４２参照）にお
いて、新たなラウンド数コマンドを受信した場合（Ｓ３３０４：Ｙｅｓ）であって、上乗
せ演出フラグ２２３ｈがオンに設定されている場合（Ｓ３３０６：Ｙｅｓ）に実行される
上乗せ演出中処理（図１４４参照）の一部処理にて参照される（Ｓ３５０６）。選択され
た上乗せ数は表示ラウンド数格納エリア２２３ｇのうち、確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４
に加算するための値を格納する領域に格納される（Ｓ３５０６）。
【０９０６】
　そして、実行中ラウンド数表示態様Ｄｍ３に表示される値（現在実行中の大当たりラウ
ンド数）と確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４に表示される値（実行されることが確定してい
るラウンド数）とが同じになった場合に、表示ラウンド数格納エリア２２３ｇに格納され
ている上乗せ数をラウンド数表示態様Ｄｍ１０に表示する（図８６（ａ）参照）。
【０９０７】
　図１１６（ａ）に示した通り、この上乗せ数選択テーブル２２２ｄは、大当たりの残ラ
ウンド数と、当たり入賞の有無（保留内連荘が確定しているか否か）と、第２演出カウン
タ２２３ｙ２とに対応付けて上乗せ数が規定されている。具体的には、残ラウンド数の値
が「５」の場合は、当たり入賞の有無、及び第２演出カウンタ２２３ｙ２の値に関わらず
、上乗せ数として「５」が選択される。
【０９０８】
　本第１制御例では、全ての大当たりのラウンド数（大当たり演出が実行される大当たり
のラウンド数）が５の倍数（５ラウンド、１０ラウンド、１５ラウンド）に設定されてお
り、残ラウンド数が５ラウンドの場合は、このタイミングで残ラウンド数を確定ラウンド
数表示態様Ｄｍ４に表示する必要があるためである。
【０９０９】
　残ラウンド数の値が「１０，１５」、当たり入賞が「あり」で、第２演出カウンタ２２
３ｙ２の値が「０～４９」の範囲には上乗せ数「５」が、「５０～９９」の範囲には上乗
せ数「１０」が、「１００～１４９」の範囲には上乗せ数「１５」が規定され、残ラウン
ド数の値が「１０，１５」、当たり入賞が「なし」で、第２演出カウンタ２２３ｙ２の値
が「０～４９」の範囲には上乗せ数「５」が、「５０～９９」の範囲には上乗せ数「１５
」が、「１００～１４９」の範囲には上乗せ数「１０」が規定される。
【０９１０】
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　上述したように、残ラウンド数が同一の場合（例えば、「１５」）は、当たり入賞の有
無によって、選択される上乗せ数の割合が異なるように規定している。これにより、「上
乗せ用演出」中に上乗せされる値に基づいて保留内連荘の有無を遊技者に予測させること
が可能となり、演出効果を高めることができる。
【０９１１】
　残ラウンド数の値が「２０～」、当たり入賞が「あり」で、第２演出カウンタ２２３ｙ
２の値が「０～４９」の範囲には上乗せ数「５」が、「５０～９９」の範囲には上乗せ数
「１０」が、「１００～１４９」の範囲には上乗せ数「１５」が規定されている。なお、
本第１制御例では、１回の大当たり遊技で実行される大当たりラウンド数の最大値が「１
５ラウンド」に設定されているため、残ラウンド数の値が「２０～」であって、当たり入
賞が「なし」となることが無い。よって、残ラウンド数の値が「２０～」であって、当た
り入賞が「なし」の場合は、上乗せ数「－」が規定されており、選択された場合には、エ
ラーコマンドが設定される。
【０９１２】
　ここで、エラーコマンドが設定された場合、即ち、実際に実行されるラウンド数の残り
と、音声ランプ制御装置１１３が管理している残ラウンド数とが相違した場合には、上乗
せ用演出を継続させた場合に遊技者に違和感を与える演出が実行される可能性が高いため
、上乗せ用演出の実行を中止し、現在実行されている大当たりに対して主制御装置１１０
から受信した情報に基づいて、現在実行されている大当たりに設定されているラウンド数
と、現在実行しているラウンド数と、を第３図柄表示装置８１の表示画面に表示する演出
の実行を開始するように構成すると良い。これにより、遊技者に違和感を与えてしまう大
当たり中演出が継続して実行されてしまう事態を抑制することができる。
【０９１３】
　次に、継続演出モード選択テーブル２２２ｅについて図１１６（ｂ）を参照して説明す
る。図１１６（ｂ）は、継続演出モード選択テーブル２２２ｅの内容を模式的に示した図
である。この継続演出モード選択テーブル２２２ｅは、本制御例のパチンコ機１０の確変
、時短中に実行されるバトル演出（図９０参照）のうち、バトルリーチ（最終態様）が実
行されるまでの演出態様（バトル前演出の演出態様）を設定するための継続演出モードを
選択するためのテーブルであって、変動表示設定処理（図１４７参照）の継続演出設定処
理（Ｓ３８０６）において参照され（図１４９のＳ４００５）、Ｓ４００５の処理におい
て選択された継続演出モードが継続演出モード格納エリア２２３ｍに格納される（Ｓ４０
０６）。そして、継続演出モード格納エリア２２３ｍに格納された継続演出モードに基づ
いてバトル前演出の演出態様が設定される。
【０９１４】
　図１１６（ｂ）に示した通り、この継続演出モード選択テーブル２２２ｅには、後述す
る継続演出設定カウンタ２２３ｑの値と、当たり入賞の有無（保留内連荘が確定している
か否か）と、第３演出カウンタ２２３ｙ３の値とに対応付けて異なる継続演出モードが規
定されている。
【０９１５】
　ここで、継続演出設定カウンタ２２３ｑは、１回の確変状態、または時短状態において
継続演出が設定された回数をカウントするためのカウンタであり、確変状態または時短状
態が長期間継続することにより、バトル演出が複数回実行されたことを判別するために用
いられる。なお、この継続演出設定カウンタ２２３ｑの詳細な内容については図１１４（
ｂ）を参照して後述する。
【０９１６】
　継続演出モード選択テーブル２２２ｅに規定されている内容を具体的に説明すると、継
続演出設定カウンタ２２３ｑの値が「１」で、保留情報（入賞情報）に当たりが「あり」
に設定されている場合であって、第３演出カウンタ２２３ｙ３の値が「０～９９」の範囲
には継続演出モード「１」が規定され、「１００～１４９」の範囲には、継続演出モード
「２」が規定されている。
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【０９１７】
　一方で、継続演出設定カウンタ２２３ｑの値が「１」で、保留情報（入賞情報）に当た
りが「あり」の場合には、第３演出カウンタ２２３ｙ３の値に関わらず、継続演出モード
「５」が規定されている。この継続演出モード「５」に該当するパターンとしては、大当
たり終了後の最初にバトル演出が実行される１回転目が大当たりに当選した場合であり、
遊技者に対して、特別感を提供するために、専用の継続演出モードが設定されている。
【０９１８】
　次に、継続演出設定カウンタ２２３ｑの値が「２～５」で、保留情報（入賞情報）に当
たりが「なし」の場合は、第３演出カウンタ２２３ｙ３の値が「０～９９」の範囲には継
続演出モード「２」が規定され、「１００～１４９」の範囲には、継続演出モード「３」
が規定され、保留情報（入賞情報）に当たりが「あり」の場合は、第３演出カウンタ２２
３ｙ３の値が「０～９９」の範囲には継続演出モード「２」が規定され、「１００～１４
９」の範囲には、継続演出モード「１」が規定されている。
【０９１９】
　そして、継続演出設定カウンタ２２３ｑの値が「６以上」で、保留情報（入賞情報）に
当たりが「なし」の場合は、第３演出カウンタ２２３ｙ３の値が「０～９９」の範囲には
継続演出モード「３」が規定され、「１００～１４９」の範囲には、継続演出モード「４
」が規定され、保留情報（入賞情報）に当たりが「あり」の場合は、第３演出カウンタ２
２３ｙ３の値が「０～９９」の範囲には継続演出モード「４」が規定され、「１００～１
４９」の範囲には、継続演出モード「３」が規定されている。
【０９２０】
　本制御例では、継続演出モード選択テーブル２２２ｅを参照して選択された継続演出モ
ードに基づいてバトル前演出の演出態様が設定されるように構成されており、例えば、バ
トル前演出（図９１参照）において、自身のキャラクタの種類、選択可能に表示される相
手キャラクタの種類や並び順、実際に選択される相手キャラクタの種類やＨＰ値といった
バトルリーチ発展時における表示態様に関係する演出態様や、バトル前演出中に表示され
る背景の種類や色、相手キャラクタへの攻撃パターンといったバトルリーチ発展時におけ
る表示態様には関係しない演出態様が選択された継続演出モードに基づいて設定される。
【０９２１】
　例えば、継続演出モード「５」が選択された場合（即ち、最初のバトル演出が実行され
る場合に、保留内に当たり入賞がある場合）は、遊技者に対して間もなく大当たりに当選
することを報知するための演出態様が設定される。具体的には、保留内に大当たりに当選
する入賞情報がある場合に設定されるプレミアキャラを自身や相手のキャラクタとして設
定したり、相手キャラクタのＨＰ値の初期値または途中経過値として特定の値（例えば、
「７７７」や「３３３」）を表示したり、選択可能な相手キャラクタの組み合わせとして
、全て同一のキャラクタを表示したりする。このような表示を行うことで、遊技者に対し
て、大当たりに当選することを複数の変動期間を用いて示唆することができる。
【０９２２】
　次に、図１１７（ａ）を参照して、継続値主選択テーブル２２２ｆの内容について説明
をする。図１１７（ａ）は、継続値主選択テーブル２２２ｆの内容を模式的に示した図で
ある。ここで、本制御例における継続値について説明をする。本制御例では遊技状態が遊
技者に有利な遊技状態（確変状態、又は時短状態）が設定されている状態では、その遊技
状態が継続していることを示すための継続演出としてバトル演出が実行される。
【０９２３】
　このバトル演出では、有利な遊技状態が終了するか否かを示すためのバトルリーチ（最
終態様）演出と、そのバトルリーチが実行されるまでの期間継続して実行されるバトル前
演出とが実行され、バトルリーチ演出の結果、有利な遊技状態が終了しない場合には、再
度バトル前演出が実行される。
【０９２４】
　バトル前演出中には、図９２を参照して上述したように相手のＨＰ値（継続値）を減少
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させる演出が第３図柄表示装置８１にて実行される。このバトル前演出中に減少させた継
続値に基づいてバトルリーチの演出態様（バトルリーチ開始時の相手のＨＰ（継続値））
が決定される。
【０９２５】
　本第１制御例では、このバトル前演出中に減少される継続値は、継続値主選択テーブル
２２２ｆにより選択された値と、継続値副選択テーブル２２２ｇにより選択された値とを
合算することで算出されるように構成されている。このように複数の値を組み合わせるこ
とで第３図柄表示装置８１に表示する継続値を設定することで、継続値のバリエーション
を増加させる場合の処理負荷を軽減することができる。
【０９２６】
　図１１７（ａ）に戻り、説明を続ける。継続値主選択テーブル２２２ｆでは、入賞情報
格納エリア２２３ａに格納されている入賞情報に基づいて、大当たりに当選する特別図柄
の変動が実行されるまでの残変動回数を判別した結果、及び現在表示されている継続値に
対応付けて選択する継続値が規定されている。
【０９２７】
　つまり、継続値主選択テーブル２２２ｆでは、特別図柄の抽選結果に基づいて継続値が
選択されるように規定されている。これにより、バトル前演出中に可変される相手のＨＰ
（継続値）を引き継いでバトルリーチ演出を実行した場合に、遊技者に違和感を与えてし
まうことを抑制することができる。
【０９２８】
　なお、ここで、バトル前演出中に実行される継続値の増減表示のバリエーションを豊富
にするために、継続値主選択テーブル２２２ｆの内容をより複雑に設定した場合、例えば
、本制御例では百の単位で継続値の管理を行っているが、それよりも細かい単位（十の単
位）で継続値の管理を行ったり、特別図柄の抽選結果をより細分化し、その細分化した各
抽選結果に対応付けて継続値を規定したりする場合では、継続値を選択するための処理負
荷が高くなるという問題があった。しかしながら、バトル前演出の演出効果を高めるため
に継続値の増減表示のバリエーションを増加させる必要があった。
【０９２９】
　そこで、本制御例では、継続値主選択テーブル２２２ｆにて、継続値が選択された場合
に、継続値主選択テーブル２２２ｆとは独立したテーブルである継続値副選択テーブル２
２２ｇを用いて継続値主選択テーブル２２２ｆで選択した継続値をさらに可変させるよう
に構成している。これにより、第３図柄表示装置８１に表示される継続値のバリエーショ
ンを増加させることができる。
【０９３０】
　また、詳細は後述するが、本第１制御例では継続値主選択テーブル２２２ｆを用いて選
択された継続値の差分値に基づいて、第３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍにて継続値
（ＨＰ値）を減少させる演出（攻撃演出）の演出態様が設定されるように構成している。
そして、第３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍには継続値主選択テーブル２２２ｆおよ
び継続値副選択テーブル２２２ｇを用いて選択された継続値が減少後（更新後）の継続値
として表示されるように構成している。
【０９３１】
　そして、継続値主選択テーブル２２２ｆを参照して選択した値（継続値）で管理される
攻撃演出と、継続値主選択テーブル２２２ｆおよび継続値副選択テーブル２２２ｇを参照
して設定される継続値（ＨＰ値）の差分値とが相違することが無いように、継続値副選択
テーブル２２２ｇにて選択される値の範囲を設定している。
【０９３２】
　このように構成することで、第３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍにて継続値（ＨＰ
値）を減少させる演出（攻撃演出）の演出態様を継続値主選択テーブル２２２ｆにて選択
される大まかな継続値のみで管理したとしても、遊技者に違和感を与えることなく演出を
実行することができる。
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【０９３３】
　継続値主選択テーブル２２２ｆを用いて選択された継続値の差分値に基づいて設定され
る攻撃演出としては、具体的に、差分値が「０～２００」であれば「弱攻撃」（図９２（
ａ）参照）、「２０１～４００」であれば「中攻撃」、「４０１以上」であれば「強攻撃
（図９２（ｂ）参照）」に該当する演出が実行されるように設定される。
【０９３４】
　これにより、例えば、継続値主選択テーブル２２２ｆにより選択される継続値の差分値
が「中攻撃」の範囲（例えば、３００）であるにも関わらず、表示される継続値の差分値
が「弱攻撃」の範囲（例えば、２００）となってしまい、特別図柄の抽選に基づく継続値
の範囲と、実際に表示される継続値の範囲とが異なることを抑制することができる。
【０９３５】
　図１１７（ａ）に示した通り、継続値主選択テーブル２２２ｆには、当たり変動までの
残変動回数と前回選択された継続値（現在表示されている継続値のうち、継続値主選択テ
ーブル２２２ｆにて選択された値）とに対応付けて継続値が規定されている。具体的には
、残変動カウンタ２２２ｔの値が「３」であって、前回選択された継続値が「１０００」
であれば「８００」が選択され、「９００」であれば「７００」が選択されるように、差
分値が「２００」となる値が選択される。以下、同様に前回選択された継続値が「４００
」～「８００」であれば、差分値が「２００」となる値がそれぞれ選択される。前回選択
された継続値が「３００」であれば、「２００」が選択され（差分値「１００」）、前回
選択された継続値が「１００」または「２００」の場合は、差分値が「０」となる値が選
択される。
【０９３６】
　次に、残変動カウンタ２２２ｔの値が「２」の場合は、前回選択された継続値が「３０
０」～「７００」であれば、差分値が「１００」となる値がそれぞれ選択され、前回選択
された継続値が「１００」または「２００」の場合は、差分値が「０」となる値が選択さ
れる。残変動カウンタ２２２ｔの値が「１」の場合、即ち、次回の変動が当たり変動であ
る場合は、前回選択された継続値が「３００」～「７００」の場合は、差分値が「２００
」となる値が選択され、前回選択された値が「２００」の場合は、差分値が「０」となる
値（「２００」）が選択され、前回選択された値が「１００」の場合は、差分値が「１０
０」となる値「０」が選択される。
【０９３７】
　以上、説明をしたように、本制御例では、継続値主選択テーブル２２２ｆに基づいて、
第３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍに表示される継続値（ＨＰ値）のうち、大まかな
（百の単位）値を選択するように構成されており、その差分値に基づいて攻撃演出の演出
態様を設定しているため、第３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍに表示される継続値（
ＨＰ値）、即ち、継続値主選択テーブル２２２ｆおよび継続値副選択テーブル２２２ｇを
用いて選択された継続値（ＨＰ値）に基づいて攻撃演出の演出態様を設定するよりも、参
照する値のパターンを減少することができ、演出を設定する際の処理負荷を軽減すること
ができる。
【０９３８】
　次に、図１１７（ｂ），（ｃ）を参照して、継続値副選択テーブル２２２ｇとして用い
られる第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１および第２継続値副選択テーブル２２２ｇ２
の内容について説明をする。図１１７（ｂ）は、第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１の
内容を模式的に示した図であり、図１１７（ｃ）は、第２継続値副選択テーブル２２２ｇ
２の内容を模式的に示した図である。
【０９３９】
　継続値副選択テーブル２２２ｇは、上述したように、継続演出中における継続値の可変
パターンを増加させるために用いられるものであって、継続値主選択テーブル２２２ｆに
より継続値が選択された後に参照されるテーブルである。本制御例では、継続値主選択テ
ーブル２２２ｆを用いて選択された継続値に、継続値副選択テーブル２２２ｇで選択され
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た値を合算することで、第３図柄表示装置８１に表示される継続値（演出上の継続値）が
設定される。
【０９４０】
　本制御例では、継続値主選択テーブル２２２ｆを参照して選択された継続値が所定値（
例えば、２００）以下であるかを判別し、その判別結果に基づいて異なる継続値副選択テ
ーブル２２２ｇを参照するように構成しており、継続値主選択テーブル２２２ｆを参照し
て選択された継続値が所定値（例えば、２００）以上の場合は、図１１７（ｂ）に示した
第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１が参照され、所定値（例えば、２００）未満の場合
は、図１１７（ｃ）に示した第２継続値副選択テーブル２２２ｇ２が参照される。
【０９４１】
　図１１７（ｂ）に示した第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１は、第４演出カウンタ２
２３ｙ４の値に対応付けて継続値が規定されている。具体的には、第４演出カウンタ２２
３ｙ４の値が「０～３９」の範囲では、継続値「０」が選択され、「４０～７９」の範囲
では、継続値「－１０」が選択され、「８０～１１９」の範囲では、継続値「－２０」が
選択され、「１２０～１４９」の範囲では、継続値「＋２０」が選択される。
【０９４２】
　これにより、継続値主選択テーブル２２２ｆを用いて選択された継続値に、第１継続値
副選択テーブル２２２ｇ１を用いて選択された継続値を合算させ、表示上の継続値の種類
を増加させることができる。具体的には、継続値主選択テーブル２２２ｆを参照して、継
続値を「１０００」から「８００」に減少（更新）させる場合には、選択された継続値（
「８００」）が所定値（例えば、２００）以上であるため、第１継続値副選択テーブル２
２２ｇ１が参照される。第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１にて、「＋２０」の値が選
択された場合は、第３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍに継続値（ＨＰ値）として「８
２０」が表示される（図９２（ａ）参照）。一方、第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１
にて、「－２０」の値が選択された場合は、継続値（ＨＰ値）として「７８０」が表示さ
れる。
【０９４３】
　このように、継続値主選択テーブル２２２ｆで選択された継続値に継続値副選択テーブ
ル２２２ｇで選択された値を加算することで、第３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍに
表示される継続値（ＨＰ値）のバリエーションを増加させることができる。
【０９４４】
　ここで、継続値主選択テーブル２２２ｆで選択された継続値が所定値（例えば、２００
）以下となった場合に、上述した第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１を参照して表示上
の継続値（ＨＰ値）を設定してしまうと、継続値主選択テーブル２２２ｆにおいて継続値
として「０」が選択された状態で、第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１にて「＋２０」
の値が選択されてしまうと、攻撃演出としては相手キャラクタのＨＰ値を「０」にする攻
撃演出が実行されるのに対して、表示上の継続値（ＨＰ値）が「２０」となる問題があっ
た。
【０９４５】
　そこで、本制御例では、継続値主選択テーブル２２２ｆにおいて選択された継続値が所
定値（例えば、２００）以下であるかを判別し、所定値以下であると判別した場合は、第
２継続値副選択テーブル２２２ｇ２を参照するように構成している。この第２継続値副選
択テーブル２２２ｇ２は、図１１７（ｃ）に示した通り、選択される値として「－２０」
～「０」の範囲が規定されている。
【０９４６】
　図１１７（ｂ）に示した第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１は、第４演出カウンタ２
２３ｙ４の値に対応付けて継続値が規定されている。具体的には、第４演出カウンタ２２
３ｙ４の値が「０～３９」の範囲では、継続値「０」が選択され、「４０～９９」の範囲
では、継続値「－５」が選択され、「１００～１４９」の範囲では、継続値「－１０」が
選択される。
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【０９４７】
　ここで、上述した第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１と第２継続値副選択テーブル２
２２ｇ２との相違点について説明をする。第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１は選択さ
れ得る値として、継続値主選択テーブル２２２ｆにて選択された継続値（例えば、５００
）を加算する値（「＋２０」）と、減算する値（「－１０」，「－２０」）との何れも選
択可能に構成している。一方で、第２継続値副選択テーブル２２２ｇ２は選択され得る値
として、継続値主選択テーブル２２２ｆにて選択された継続値（例えば、１００）を減算
する値（「－５」，「－１０」）のみ選択されるように構成している。
【０９４８】
　このように構成することで、継続値主選択テーブル２２２ｆにて選択された継続値が所
定値（例えば、２００）より大きい場合は、表示される継続値（ＨＰ値）の範囲を広く設
定することができ、継続値主選択テーブル２２２ｆにて選択された継続値が所定値（例え
ば、２００）以下の場合は、表示される継続値（ＨＰ値）を遊技者に違和感を与えない範
囲で設定することができるため、遊技者に違和感を与えない範囲で演出のバリエーション
を増加させることができる。
【０９４９】
　上述した第１制御例の内容に加え、第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１により選択さ
れた値を記憶する記憶手段と、その記憶手段に記憶された値がプラスの値かマイナスの値
かを判別する判別手段と、その判別手段の判別結果に基づいて、第１継続値副選択テーブ
ル２２２ｇ１と、第２継続値副選択テーブル２２２ｇ２の何れを用いて値を選択するかを
決定する決定手段と、を設けても良い。これにより、継続値副選択テーブル２２２ｇによ
り選択される値がプラス方向、或いはマイナス方向へと偏ってしまうことを抑制すること
ができる。
【０９５０】
　本第１制御例では上述したように、継続値主選択テーブル２２２ｆにより選択される継
続値に基づいて攻撃演出の態様を選択する構成を用いているが、それ以外の構成を用いて
も良く、例えば継続値主選択テーブル２２２ｆにて選択された継続値が所定値（例えば、
２００）以下の場合に、実際に表示画面に表示されている継続値（ＨＰ値）と、継続値主
選択テーブル２２２ｆおよび継続値副選択テーブル２２２ｇに基づいて設定された継続値
（ＨＰ値）との差分値を算出する算出手段と、その算出手段により算出された差分値に基
づいて攻撃演出の態様を選択する選択手段と、を用いた構成としても良い。
【０９５１】
　本第１制御例では、継続値副選択テーブル２２２ｇを音声ランプ制御装置１１３が有す
る構成としているが、それ以外の構成を用いても良く、例えば、音声ランプ制御装置１１
３には継続値主選択テーブル２２２ｆのみを設け、継続値副選択テーブル２２２ｇを表示
制御装置１１４側に設ける構成としても良いし、攻撃演出の態様を選択する処理を表示制
御装置１１４が行うように構成しても良い。このように構成することで音声ランプ制御装
置１１３は継続値主選択テーブル２２２ｆを用いた継続値の更新管理のみを行えば良く、
処理負荷をより低下させることができる。
【０９５２】
　なお、本第１制御例では、保留図柄の先読み結果として大当たりに対応する入賞情報が
あった場合に実行される上述した継続値主選択テーブル２２２ｆまたは継続値副選択テー
ブル２２２ｇを用いた継続値の設定以外にも、即ち、保留図柄の先読み結果として大当た
りに対応する入賞情報が無い場合においても、演出的に継続値を可変させる処理が実行さ
れる。この演出上の継続値可変処理は、詳細な説明は省略するが、継続演出（バトル前演
出）が継続して実行される期間や、主制御装置１１０から送信された変動パターンコマン
ドの種類によって可変後の継続値が選択されるように構成されている。
【０９５３】
　このように構成することで、継続演出（バトル前演出）が実行されている間に、継続値
を減少させる演出を頻繁に実行することができ、遊技者が演出内容に飽きてしまうことを
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抑制することができる。
【０９５４】
　また、本第１制御例では、継続演出（バトル前演出）としてバトルリーチ時に対戦し得
る相手候補として４体（Ａ～Ｄ）の継続値が表示される（図９１（ａ）参照）ため、例え
ば、継続演出（バトル前演出）にて演出的に特定の相手の継続値（ＨＰ）が大きく減少し
た場合であっても、他の相手を選択することで継続演出（バトル前演出）を継続して実行
することができる。
【０９５５】
　このように構成することで、継続演出（バトル前演出）が長期間に渡って実行される場
合（例えば、確変中に当たりに当選しない場合に）において、継続値のみが減少し続けて
しまい。バトルリーチ演出の演出態様が乏しくなってしまうことを抑制することができる
。
【０９５６】
　また、本第１制御例では、バトル前演出が長期間継続してしまうことを抑制するために
、特別図柄が当たりに当選していない場合であっても、所定条件（例えば、特別図柄が１
０回以上変動する間バトル前演出が継続し、且つ、特別図柄の抽選結果として６０秒の外
れ変動パターンである場合）を満たした場合には、バトルリーチが実行されるように構成
し、バトルリーチの結果として当たりに当選していなかった場合は、再度継続演出（２回
目）が実行されるように構成し、継続値を初期化するようにしている。これにより、継続
演出（バトル前演出）が長期間に渡って実行される場合（例えば、確変中に当たりに当選
しない場合に）において、継続値のみが減少し続けてしまい。バトルリーチ演出の演出態
様が乏しくなってしまうことを抑制することができる。
【０９５７】
　次に、図１１８（ａ）を参照して、最終態様選択テーブル２２２ｈについて説明をする
。この最終態様選択テーブル２２２ｈは、上述した継続演出中に実行されるバトルリーチ
の演出態様を選択するためのテーブルであって、バトルリーチが実行される特別図柄変動
の当否判定結果と、第５演出カウンタ２２３ｙ５の値とに対応付けて異なる最終態様が規
定されている。
【０９５８】
　具体的には、特別図柄の当否判定結果が大当たりで、且つ、その大当たり終了後に遊技
者に有利な遊技状態（確変状態または時短状態）が付与される場合は、第５演出カウンタ
２２３ｙ５の値が「０～４９」の範囲に最終態様「１」が、「５０～１２９」の範囲に最
終態様「２」が、「１３０～１４９」の範囲に最終態様「３」が規定されている。
【０９５９】
　特別図柄の当否判定結果が大当たりで、且つ、その大当たり終了後に遊技者に有利な遊
技状態が付与されない場合は、第５演出カウンタ２２３ｙ５の値が「０～１２９」の範囲
に最終態様「４」が、「１３０～１４９」の範囲に最終態様「５」が規定され、特別図柄
の当否判定結果が外れの場合は、第５演出カウンタ２２３ｙ５の値が「０～１２９」の範
囲に最終態様「６」が、「１３０～１４９」の範囲に最終態様「７」が規定されている。
【０９６０】
　また、特別図柄の当否判定結果が外れで、且つ、時短終了条件が成立する特図変動の場
合は、第５演出カウンタ２２３ｙ５の値が「０～１２９」の範囲に最終態様「４」が、「
１３０～１４９」の範囲に最終態様「５」が規定されている。
【０９６１】
　ここで、最終態様選択テーブル２２２ｈを用いて選択される各最終態様の演出内容につ
いて、図１１８（ｂ）を参照して説明をする。図１１８（ｂ）は、最終態様選択テーブル
２２２ｈを用いて選択された各最終態様の演出内容を説明した図である。本制御例では、
バトル演出の最終態様（バトルリーチ）として図９３～図９６を参照して上述したように
、主人公のキャラクタ又は相手のキャラクタの何れかが合計で３回攻撃を行う演出が実行
されるように構成されており、選択された最終態様に応じて異なる攻撃パターンが選択さ
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れる。
【０９６２】
　具体的には、最終態様「１」～「３」は、主人公のキャラクタが勝利する勝利バトルが
実行される攻撃パターンが選択され、最終態様「１」の場合は、３回の攻撃機会の全てに
おいて主人公のキャラクタが攻撃を行う攻撃パターンが選択され、最終態様「２」の場合
は、１回目と３回目の攻撃機会で主人公が攻撃を行い、２回目の攻撃機会で相手のキャラ
クタが攻撃を行う攻撃パターンが選択される。最終態様「３」の場合は、３回の攻撃機会
の全てにおいて相手のキャラクタが攻撃を行った後に、主人公が復活して相手のキャラク
タを倒す攻撃パターン（復活演出（図９６参照））が選択される。
【０９６３】
　なお、詳細な説明は省略するが、最終態様選択テーブル２２２ｈは、実行される変動演
出の変動パターン（変動時間）毎に設けられており、例えば、変動時間が６０秒の変動パ
ターンでは、３回の攻撃で完結する最終態様（最終態様「１」および「２」）が選択され
易く規定されており、変動時間が９０秒の変動パターンでは、復活演出が選択され易く規
定されている。ここで、変動時間が９０秒の変動パターンで実行される復活演出では、最
初の３回分の攻撃の演出データとして、変動時間が６０秒の変動パターン（最終態様「５
」）の演出データと同一のものが用いられる。これにより、演出データの共有化を図りデ
ータ容量の削減を図ると共に、勝利バトルが実行される演出の前半（最終態様「３」の前
半）と、敗北バトルが実行される演出（最終態様「５」）と、で同一の演出を実行するこ
とで、遊技者に対して演出の途中で演出結果を把握されてしまう事態を確実に抑制するこ
とができる。
【０９６４】
　図１１８に戻り説明を続ける。最終態様「４」，「５」は、主人公のキャラクタが敗北
する敗北バトルが実行される攻撃パターンが選択される。この敗北バトルでは、バトルリ
ーチの結果として主人公の継続値（ＨＰ）を示すＨＰゲージＤｍ２１が最終的に０になる
演出が実行されるものである。最終態様「４」の場合は、１回目の攻撃機会で主人公のキ
ャラクタが攻撃を行い、２回目と３回目の攻撃機会で相手のキャラクタが攻撃を行う攻撃
パターンが選択され、最終態様「５」の場合は、３回の攻撃機会の全てにおいて相手のキ
ャラクタが攻撃を行う攻撃パターンが選択される。このように、本制御例にて設定される
敗北バトルの攻撃パターンでは、最後の１回の攻撃（３回目の攻撃）が実行されるまで、
その他のバトル（勝利バトル、後述する引き分けバトル）と同一の演出が実行されるため
、遊技者に対して演出の途中で演出結果を把握されてしまう事態を確実に抑制することが
できる。
【０９６５】
　最終態様「６」，「７」は、主人公の継続値を示すＨＰゲージＤｍ２１も、相手キャラ
クタの継続値を示すＨＰゲージＤｍ２２も０にならない引き分けバトルが実行される攻撃
パターンが選択される。この引き分けバトルが実行されると、バトルリーチが終了し、次
のバトル前演出が実行される。最終態様「６」の場合は、１回目の攻撃機会で主人公のキ
ャラクタが攻撃を行い、２回目と３回目の攻撃機会で相手のキャラクタが攻撃を行う攻撃
パターンが選択され、最終態様「７」の場合は、３回の攻撃機会の全てにおいて相手のキ
ャラクタが攻撃を行う攻撃パターンが選択される。このように、本制御例にて設定される
引き分けバトルの攻撃パターンでは、攻撃パターンとして他のバトル（敗北バトル）と同
一の演出が実行されるため、遊技者に対して攻撃パターンだけでは無く、ＨＰゲージの減
少具合に注視させることが出来、演出の途中で演出結果を把握されてしまう事態を確実に
抑制することができる。
【０９６６】
　なお、本制御例では引き分けバトル中に実行される攻撃パターンとして敗北バトルと同
一の攻撃パターンが実行される演出が選択されるように構成しているが、その他のバトル
（勝利バトル）と同一の攻撃パターンが実行される演出が選択されるように構成しても良
い。これにより、３回目のバトルが実行された場合に、各攻撃機会（１～３回目の攻撃機
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会）にて実行された攻撃パターンによって、今回のバトルリーチが勝利バトル或いは引き
分けバトルの何れか（即ち、敗北が無いバトル）であることを遊技者に把握させることが
でき、遊技状態が通常状態に移行する心配をすること無く演出（バトルリーチ）を見るこ
とができる。
【０９６７】
　次に、図１１４（ｂ）を参照して、音声ランプ制御装置１１３のＭＰＵ２２１における
ＲＡＭ２２３について説明する。図１１４（ｂ）は、ＲＡＭ２２３の内容を示したブロッ
ク図である。ＲＡＭ２２３には、入賞情報格納エリア２２３ａと、特別図柄保留球数カウ
ンタ２２３ｂと、変動開始フラグ２２３ｃと、停止種別選択フラグ２２３ｄと、状態格納
エリア２２３ｅと、大当たり情報格納エリア２２３ｆと、表示ラウンド数格納エリア２２
３ｇと、上乗せ演出フラグ２２３ｈと、表示延長フラグ２２３ｉと、変動回数カウンタ２
２３ｊと、経過時間カウンタ２２３ｋと、継続演出モード格納エリア２２３ｍと、継続値
格納エリア２２３ｎと、継続期間カウンタ２２３ｐと、継続演出設定カウンタ２２３ｑと
、継続演出フラグ２２３ｒと、前兆設定フラグ２２３ｔと、演出カウンタ群２２３ｙと、
その他メモリエリア２２３ｚが少なくとも設けられている。
【０９６８】
　入賞情報格納エリア２２３ａは、１つの実行エリアと、特別図柄１に対応する４つのエ
リア（第１エリア～第４エリア）と、特別図柄２に対応する４つのエリア（第１エリア～
第４エリア）とを有しており、これらの各エリアには、入賞情報がそれぞれ格納される。
本パチンコ機１０では、主制御装置１１０において第１入球口６４、または第２入球口１
４０に対する始動入賞が検出された場合に、その始動入賞に応じて取得された第１当たり
乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２、及び変動種別カウンタＣＳ１の各値か
ら、その始動入賞に対応する特別図柄の抽選が行われた場合に得られる各種情報（当否、
大当たりの場合の大当たり種別、変動パターン）が主制御装置１１０において予測（推定
）され、その予測された各種情報が、主制御装置１１０から音声ランプ制御装置１１３へ
入賞情報コマンドによって通知される。
【０９６９】
　音声ランプ制御装置１１３では、入賞情報コマンドが受信されると、その入賞情報コマ
ンドにより通知された各種情報（当否、大当たりの場合の大当たり種別、変動パターン）
が入賞情報として抽出されて、その入賞情報が、入賞情報格納エリア２２３ａに記憶され
る。より具体的には、抽出された入賞情報が、入球を検出した入球口の種別（第１入球口
６４、または第２入球口１４０）に対応する４つのエリア（第１エリア～第４エリア）の
空いているエリアの中で、エリア番号（第１～第４）の小さいエリアから順番に記憶され
る。つまり、エリア番号の小さいエリアほど、時間的に古い入賞に対応するデータが記憶
され、第１エリアには、時間的に最も古い入賞に対応するデータが記憶される。
【０９７０】
　なお、本第１制御例では、主制御装置１１０において、始動入賞に対応する特別図柄の
抽選が行われた場合に得られる各種情報（当否、大当たりの場合の大当たり種別、変動パ
ターン）に基づいて入賞情報コマンドを設定し、音声ランプ制御装置１１３へ通知する構
成を用いているが、それ以外の構成を用いても良い。
【０９７１】
　例えば、始動入賞が発生した場合に、その始動入賞に対応して予測された各種情報に、
既に、特別図柄１保留球格納エリア２０３ａ或いは特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂ
に格納されている各種情報を加えて入賞情報コマンドを設定する設定手段と、入賞情報コ
マンドを受信した場合に、既に、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている各種情報
（入賞情報）と、受信した入賞情報コマンドに含まれる各種情報（入賞情報）とが合致す
るかを判別する判別手段とを設ける構成としてもよい。これにより、入賞情報格納エリア
２２３ａに格納されている各種情報（入賞情報）が適切に格納されているかを判別するこ
とが可能となる。
【０９７２】
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　また、本第１制御例では、新たな始動入賞が発生した場合に入賞情報コマンドを設定し
、音声ランプ制御装置１１３へ通知する構成を用いているが、入賞情報コマンドを音声ラ
ンプ制御装置１１３へ通知するタイミングは、上述したタイミング（入賞情報コマンドを
設定したタイミング）に限定されるものでは無く、例えば、入賞情報コマンドを一時的に
記憶する記憶手段を設け、始動入賞したタイミングに加え、定期的（例えば、５秒間隔）
、遊技条件可変時（例えば、遊技状態が時短状態から通常状態へと移行した場合や、大当
たり遊技が開始又は終了した場合等）、または、特別図柄の変動開始（又は停止）時に、
記憶手段に記憶されている入賞情報コマンドを音声ランプ制御装置１１３へ通知する構成
を用いても良い。このように構成することで、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されて
いる入賞情報を用いた演出（所謂、先読み演出）を適切に実行することができる。
【０９７３】
　本制御例では、入賞情報格納エリア２２３ａに格納された各入賞情報に基づいて、先読
み演出として、大当たり演出、バトル演出、期待度表示演出等の演出態様の設定等が実行
される。このように、入賞情報格納エリア２２３ａに格納された各入賞情報に基づいて各
種演出（先読み演出）を実行することで、変動表示が開始されるよりも前から各保留球に
対して遊技者に大当たりとなる期待感を抱かせることができる。また、複数回の変動表示
期間を用いた長期間の演出を実行することも可能となる。
【０９７４】
　特別図柄保留球数カウンタ２２３ｂは、図１１５（ａ）に示した通り、特別図柄１の保
留球数をカウントするための特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ１と、特別図柄２の保
留球数をカウントするための特別図柄２保留球数カウンタ２２３ｂ２と、を有しており、
入賞情報コマンドを受信した場合や、変動パターンコマンドを受信した場合といった保留
球数が増減するタイミングに合わせて各カウンタの値を更新する。
【０９７５】
　特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ１は、第１図柄表示装置３７（および第３図柄表
示装置８１）で行われる特別図柄１の変動表示であって、主制御装置１１０において保留
されている特別図柄１の変動演出の保留球数（待機回数）を特別図柄の種別毎に最大４回
まで計数するカウンタである。同様に、特別図柄２保留球数カウンタ２２３ｂ２は、第１
図柄表示装置３７（および第３図柄表示装置８１）で行われる特別図柄２の変動表示であ
って、主制御装置１１０において保留されている特別図柄２の変動演出の保留球数（待機
回数）を特別図柄の種別毎に最大４回まで計数するカウンタである。
【０９７６】
　上述したように、音声ランプ制御装置１１３は、主制御装置１１０に直接アクセスして
、主制御装置１１０のＲＡＭ２０３に格納されている特別図柄１保留球数カウンタ２０３
ｄや特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値を取得することができない。よって、音声
ランプ制御装置１１３では、主制御装置１１０から送信される保留球数コマンドに基づい
て保留球数をカウントし、特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ１、および特別図柄２保
留球数カウンタ２２３ｂ２にて、その保留球数を特別図柄の種別毎に管理するようになっ
ている。
【０９７７】
　具体的には、主制御装置１１０では、始動入賞を検出して変動表示の保留球数が加算さ
れた場合、又は、主制御装置１１０において特別図柄における変動表示が実行されて保留
球数が減算された場合に、加算後または減算後の特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄ、
または特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値を示す保留球数コマンドを、音声ランプ
制御装置１１３へ送信する。
【０９７８】
　音声ランプ制御装置１１３は、主制御装置１１０より送信される保留球数コマンドを受
信すると、その保留球数コマンドから、主制御装置１１０の特別図柄１保留球数カウンタ
２０３ｄ、または特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値を取得して、特別図柄１保留
球数カウンタ２２３ｂ１、または特別図柄２保留球数カウンタ２２３ｂ２のうち、コマン
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ドに対応するカウンタに格納する（図１４０のＳ３２０８参照）。このように、音声ラン
プ制御装置１１３では、主制御装置１１０より送信される保留球数コマンドに従って、特
別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ１、および特別図柄２保留球数カウンタ２２３ｂ２の
値を更新するので、主制御装置１１０の特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄ、および特
別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値と同期させながら、その値を更新することができ
る。
【０９７９】
　特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ１、および特別図柄２保留球数カウンタ２２３ｂ
２の値は、第３図柄表示装置８１における保留球数図柄の表示に用いられる。即ち、音声
ランプ制御装置１１３は、保留球数コマンドの受信に応じて、そのコマンドにより示され
る保留球数を特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ１、または特別図柄２保留球数カウン
タ２２３ｂ２に格納すると共に、格納後の特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ１、また
は特別図柄２保留球数カウンタ２２３ｂ２の値を表示制御装置１１４に通知するべく、表
示用保留球数コマンドを表示制御装置１１４に対して送信する。
【０９８０】
　表示制御装置１１４では、この表示用保留球数コマンドを受信すると、そのコマンドに
より示される保留球数の値、即ち、音声ランプ制御装置１１３の特別図柄１保留球数カウ
ンタ２２３ｂ１、または特別図柄２保留球数カウンタ２２３ｂ２の値分の保留球数図柄を
第３図柄表示装置８１の副表示領域Ｄｓに表示するように、画像の描画を制御する。上述
したように、特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ１は、主制御装置１１０の特別図柄１
保留球数カウンタ２０３ｄと同期しながら、その値が変更され、特別図柄２保留球数カウ
ンタ２２３ｂ２は、主制御装置１１０の特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅと同期しな
がら、その値が変更される。従って、第３図柄表示装置８１の副表示領域Ｄｓに表示され
る保留球数図柄の数も、主制御装置１１０の特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄ、特別
図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値に同期させながら、変化させることができる。よっ
て、第３図柄表示装置８１には、変動表示が保留されている保留球の数を正確に表示させ
ることができる。
【０９８１】
　変動開始フラグ２２３ｃは、主制御装置１１０から送信される特別図柄１の変動パター
ンコマンド、または特別図柄２の変動パターンコマンドを受信した場合にオンされ（図１
４０のＳ３２０２参照）、第３図柄表示装置８１における変動表示の設定がなされるとき
にオフされる（図１４７のＳ３８０２参照）。変動開始フラグ２２３ｃがオンになると、
受信した変動パターンコマンドから抽出された変動パターンに基づいて、表示用変動パタ
ーンコマンドが設定される。
【０９８２】
　ここで設定された表示用変動パターンコマンドは、ＲＡＭ２２３に設けられたコマンド
送信用のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理（図１３
９参照）のコマンド出力処理（Ｓ３１０２）の中で、表示制御装置１１４に向けて送信さ
れる。表示制御装置１１４では、この表示用変動パターンコマンドを受信することによっ
て、表示用変動パターンコマンドによって示される変動パターンで、第３図柄表示装置８
１において第３図柄の変動表示が行われるように、その変動演出の表示制御が開始される
。
【０９８３】
　停止種別選択フラグ２２３ｄは、主制御装置１１０から送信される特別図柄の停止種別
コマンドを受信した場合にそれぞれオンされ（図１４０のＳ３２０４参照）、第３図柄表
示装置８１における停止種別の設定がなされるときにオフされる（図１４７のＳ３８１４
参照）。停止種別選択フラグ２２３ｄがオンになると、受信した停止種別コマンドから抽
出された停止種別（大当たりの場合には大当たり種別）に基づいて、停止種別が決定され
る。
【０９８４】
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　大当たり情報格納エリア２２３ｆは、実行される大当たりに関する情報を格納するため
のエリアであって、今回実行される大当たりに関する情報（例えば、ラウンド数や大当た
り終了後に移行する遊技状態等）を、主制御装置１１０から受信した場合に格納するため
のエリアである。本制御例では、この大当たり情報格納エリア２２３ｆに格納されている
情報に基づいて大当たり中に実行される演出の態様を設定している。
【０９８５】
　表示ラウンド数格納エリア２２３ｇは、大当たり中に表示されるラウンド数に関する情
報を格納するためのエリアである。本制御例では図８５（ａ）を参照して上述したように
、大当たり中に上乗せ用演出が実行された場合に、実行中のラウンド数を示す実行中ラウ
ンド数表示態様Ｄｍ３と、内部的に設定されているラウンド数を部分的に確定表示する確
定ラウンド数表示態様Ｄｍ４とが、表示ラウンド数格納エリア２２３ｇに格納されている
ラウンド数に関する情報に基づいて第３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍに表示される
よう構成されている。
【０９８６】
　この表示ラウンド数格納エリア２２３ｇは、初期値として０が格納されており、主制御
装置１１０から送信される当たり関連コマンドのうちラウンド数コマンドを受信し（図１
４２のＳ３３０４：Ｙｅｓ）、上乗せ演出フラグ２２３ｈがオンに設定されている場合に
（図１４２のＳ３３０６：Ｙｅｓ）実行される上乗せ演出中処理（図１４３参照）におい
て、格納されている値（ラウンド数）を参照して、内部的に設定されているラウンド数と
、確定ラウンド数との差分を算出し、その差分値に基づいて新たに決定された確定ラウン
ド数の値（ラウンド数）が格納される。
【０９８７】
　ここで格納されたラウンド数は、上乗せ表示処理（図１４５参照）において、ラウンド
数が所定ラウンド数（ラウンド数ｎ）である場合に、確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４とし
て表示されるように表示用上乗せ表示コマンドを設定する際に用いられる（図１４５のＳ
３６０４参照）。そして、上乗せ用演出が終了した場合に、格納されている値が初期化さ
れる。
【０９８８】
　このように、本制御例では、新たなラウンドが開始される場合に上乗せ演出中処理（図
１４４参照）を実行し、表示ラウンド数格納エリア２２３ｇに格納される確定ラウンド数
を更新し、所定数（本制御例では５の倍数）のラウンドが開始される場合に確定ラウンド
数表示態様Ｄｍ４の表示態様を更新するための表示処理が実行される。よって、常に（毎
ラウンド）確定ラウンド数を更新しているため、確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４の表示態
様を更新する条件を追加したり、遊技者の操作に基づいて確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４
の表示態様を更新するか否かを選択したりすることで、確定ラウンド数の表示タイミング
を異ならせた場合でも確実に対応することができる。
【０９８９】
　さらに、本制御例では、大当たり中に発生した追加入賞が大当たりに当選している場合
には、その追加入賞に対応する入賞情報に基づいてラウンド数を事前に特定し、その事前
特定結果の示すラウンド数情報も含めた合算ラウンド数により表示ラウンド数を設定する
ように構成している。
【０９９０】
　上乗せ演出フラグ２２３ｈは、上乗せ用演出が実行されていることを示すためのフラグ
であって、大当たり中演出として上乗せ用演出が選択された場合にオンに設定される。こ
の上乗せ演出フラグ２２３ｈは、大当たり中演出設定処理（図１４３参照）において、大
当たり中演出として上乗せ用演出を読み出した場合にオンに設定され（図１４３のＳ３４
０８参照）、当たり関連コマンド処理（図１４２）においてラウンド数コマンドを受信し
た場合に（図１４２のＳ３３０４）、設定状態が判別される（図１４２のＳ３３０６）。
そして、大当たり後演出設定処理（図１４６参照）において、保留内連荘が無いと判別さ
れた場合に（図１４６のＳ３７０３：Ｎｏ）、オフに設定される。
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【０９９１】
　表示延長フラグ２２３ｉは、大当たり中の演出（大当たりのエンディング表示）を大当
たり終了後に実行される特別図柄の変動期間中も延長して表示する状態を示すためのフラ
グであって、大当たり中の演出（大当たりのエンディング表示）を延長して表示する場合
にオンに設定される。この表示延長フラグ２２３ｉがオンに設定されている状態、即ち、
大当たり中の演出（大当たりのエンディング表示）を実行している間に、新たな大当たり
に当選した場合は、その大当たりに関する情報（獲得球数やラウンド数）が、前回の大当
たりに関する情報（獲得球数やラウンド数）から継続した表示態様で表示される。
【０９９２】
　この表示延長フラグ２２３ｉは、大当たり後演出設定処理（図１４６参照）において、
今回実行された大当たり演出が通常当たり用演出であって、大当たり終了後の遊技状態が
確変状態または時短状態の場合に（図１４６のＳ３７０９：Ｙｅｓ）、オンに設定される
（図１４６のＳ３７１０）。そして、表示延長フラグ２２３ｉがオンに設定されてから特
別図柄が４回変動した場合（図１４８のＳ３９０４：Ｙｅｓ）、或いは、経過時間が４秒
となった場合に（図１５４のＳ５１０３：Ｙｅｓ）、オフに設定される（図１４８のＳ３
９０５、図１５４のＳ５１０４）。
【０９９３】
　上述したように、本制御例では、表示延長フラグ２２３ｉはオンに設定されてから特別
図柄の変動回数が所定回数（４回）に到達、或いは、所定時間（４秒）経過の何れかの条
件が成立した場合にオフに設定されるように構成されている。これは、表示延長フラグ２
２３ｉがオンに設定されている期間は、大当たり中の演出が継続して実行される期間であ
り、且つ、その期間中に大当たりに当選した場合には大当たり中の演出が継続する（前回
の大当たり演出を継続実行する）期間であるためである。
【０９９４】
　詳細に説明すると、表示延長フラグ２２３ｉをオフに設定する条件として、特別図柄の
変動回数が所定回数（例えば、４回）に到達することのみを設定した場合では、大当たり
終了時点で特別図柄の保留球数の値（特別図柄１の保留球数と特別図柄２の保留球数とを
合算した値）が上述した所定回数（４回）未満であり、大当たり終了後に遊技者が球の打
ち出しを中断してしまうと、大当たり終了後に特別図柄の変動回数が所定回数（４回）に
到達することなく遊技が中断することになり、大当たり中の演出が長期間継続してしまう
事態が発生する虞がある。さらに、このような状態で遊技者が遊技を止めてしまった場合
には、誰も遊技を行っていない状態であるにも関わらず大当たり中の演出が表示されてし
まうため、新たな遊技者がそのパチンコ機１０で遊技を行うことを躊躇してしまい、パチ
ンコ機１０の稼働を低下させてしまうという問題があった。
【０９９５】
　そこで、本制御例では、特別図柄の変動回数に加え、時間経過（４秒）も、表示延長フ
ラグ２２３ｉをオフに設定する条件として設けている。これより、大当たり中の演出が継
続して表示され、且つ、複数の大当たりを跨いだ演出を実行可能とする期間を限定的な期
間として設定することができる。これにより、表示延長フラグ２２３ｉがオンに設定され
ている限定的な期間において大当たりに当選しようと、遊技者に意欲的に遊技を行わせる
ことができる。
【０９９６】
　変動回数カウンタ２２３ｊは、表示延長フラグ２２３ｉがオンに設定されている期間に
おける特別図柄の変動回数をカウントするためのカウンタである。この変動回数カウンタ
２２３ｊは、表示延長フラグ２２３ｉがオンに設定されている状態で変動表示設定処理（
図１４７参照）を実行し、延長管理処理（図１４８参照）が実行された場合に「５」の値
が設定される（図１４８のＳ３９０２参照）。
【０９９７】
　経過時間カウンタ２２３ｋは、表示延長フラグ２２３ｉがオンに設定されている期間に
おける経過時間をカウントするものである。この経過時間カウンタ２２３ｋは、大当たり
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後演出設定処理（図１４６参照）において、表示延長フラグ２２３ｉがオンに設定される
場合に、カウンタ値として「４０００（４秒相当）」が設定され（図１４６のＳ３７１１
参照）、１ミリ秒毎に実行される音声ランプ制御装置１１３のメイン処理（図１３９参照
）の演出更新処理（Ｓ３１１２）が実行される毎にカウンタ値が「１」減算される（図１
５４のＳ５１０２参照）。
【０９９８】
　そして、演出更新処理（図１５４参照）において、経過時間カウンタ２２３ｋのカウン
タ値が「０」となった場合に、表示延長フラグ２２３ｉをオフに設定する（図１５４のＳ
５１０４参照）。このように構成することで、大当たり終了後の経過時間が所定時間（４
秒）を経過した場合に、大当たり中の演出を終了し、各遊技状態に対応した通常の演出を
実行することができ、限られた期間中で大当たりに当選しようと意欲的に遊技を行わせる
ことができる。
【０９９９】
　なお、本制御例では、経過時間カウンタ２２３ｋのカウンタ値として４秒に相当する「
４０００」を設定しているが、設定する時間はこれに限られることは無く、例えば、３秒
間であっても良いし、表示延長フラグ２２３ｉがオンに設定される毎に、複数の時間の中
から１つを選択し、その期間を設定するように構成してもよい。また、経過時間カウンタ
２２３ｋのカウンタ値に設定する値としては、大当たり終了後に実行される特別図柄２の
４回転分の変動期間の合算よりも長く設定すると良い。このように構成することで、大当
たり中に優先的に消化される特別図柄２の保留球数分の変動を、表示延長フラグ２２３ｉ
がオンに設定されている間に実行させることができる。
【１０００】
　継続演出モード格納エリア２２３ｍは、継続演出が実行される場合に選択された継続演
出モードを格納するための記憶領域である。この継続演出モード格納エリア２２３ｍは、
変動表示設定処理（図１４７参照）において、表示延長フラグ２２３ｉがオフに設定され
ており、且つ、遊技状態が時短状態又は確変状態であると判別した場合に実行される継続
演出設定処理（図１４９参照）において、継続演出モード選択テーブル２２２ｅにより選
択された継続演出モードが格納され、最終態様選択テーブルにより清秋態様が選択される
までの間（バトルリーチが実行されるまでの間）、継続演出モード格納エリア２２３ｍに
格納されている継続演出モードに対応した演出（バトル前演出）が実行される。
【１００１】
　継続値格納エリア２２３ｎは、本制御例にて実行される継続演出中に増減される継続値
（ＨＰ値）のうち、継続値主選択テーブル２２２ｆにより選択された値を格納するための
記憶領域であって、継続値格納エリア２２３ｎに格納されている継続値に基づいて、継続
演出中の継続値（ＨＰ値）の更新（増減）処理が実行される。
【１００２】
　なお、本制御例では、継続値主選択テーブル２２２ｆに基づいて継続値（ＨＰ値）を大
まかに選択し、継続値副選択テーブル２２２ｇに基づいて継続値（ＨＰ値）の詳細な値を
選択するように構成することで、継続演出中に表示される継続値の増減パターンを増加さ
せているが、音声ランプ制御装置１１３内での継続値（ＨＰ値）の管理を継続値主選択テ
ーブル２２２ｆに基づいて選択された継続値のみで実行するように構成しているため、継
続演出中に表示される継続値（ＨＰ値）の種類に対して、管理対象となる継続値（ＨＰ値
）の種類を削減することができる。
【１００３】
　継続期間カウンタ２２３ｐは、継続演出フラグ２２３ｒがオンに設定されている期間を
計測するためのカウンタであって、継続演出において最終態様（バトルリーチ）が頻繁に
実行されてしまうことを抑制するために、用いられるカウンタである。
【１００４】
　この継続期間カウンタ２２３ｐは、継続演出フラグ２２３ｒがオンに設定されている状
態で変動表示設定処理（図１４７参照）が実行される毎に、即ち、特別図柄の変動が実行
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される毎に、継続演出設定処理（図１４９参照）において１加算される（図１４９のＳ４
００９参照）。そして、継続演出設定処理（図１４９参照）において、そのカウンタ値が
「６」未満であると判別された場合には（図１４９のＳ４００３：Ｎｏ）、最終態様（バ
トルリーチ）が選択されないように構成している。このように構成することで、継続期間
カウンタの値が６以上、即ち、バトル前演出が実行されてから特別図柄の変動が６回実行
されるまでは、最終態様（バトルリーチ）の選択が抑制される。
【１００５】
　継続演出設定カウンタ２２３ｑは、遊技状態が確変状態または時短状態に設定されてい
る間に、バトル演出が繰り返し設定された回数（継続演出フラグ２２３ｒをオンに設定し
た回数）を計測するためのカウンタであり、継続演出設定カウンタ２２３ｑの値に基づい
て異なる継続演出モードが選択され易くなるように設定されている。これにより、継続演
出が長期間実行され、バトル演出が繰り返し設定される場合において、同一態様のバトル
演出が頻繁に実行されることを抑制することができる。また、継続演出設定カウンタ２２
３ｑの値が特定の値（例えば、１）の場合にのみ実行される継続演出モードを設定するこ
とで、希少価値のある演出を遊技者に提供することができる。
【１００６】
　この継続演出設定カウンタ２２３ｑは、継続演出設定処理（図１４９参照）において新
たな継続演出モードを選択する際に参照され（図１４９のＳ４００５参照）、継続演出モ
ードを選択した場合に１加算される（図１４９のＳ４００７参照）。そして、継続演出が
終了した場合（遊技状態が通常状態に移行した場合、或いは、大当たりに当選した場合）
に、そのカウンタ値が０にクリアされる。
【１００７】
　継続演出フラグ２２３ｒは、継続演出の実行中において、継続演出モードが選択されて
いること（バトル前演出が実行されていること）を示すためのフラグであって、継続演出
モードを選択した場合にオンに設定される。この継続演出フラグ２２３ｒがオンに設定さ
れている間は新たな継続演出モードが選択されることなく、同一の継続演出モードにてバ
トル前演出が実行される。
【１００８】
　この継続演出フラグ２２３ｒは、継続演出設定処理（図１４９参照）が実行される当初
はオフに設定されており、継続演出モードが選択された場合にオンに設定され（図１４９
のＳ４００８参照）、オンに設定されている間は継続演出モードを選択するための処理が
スキップされる（図１４９のＳ４００４：Ｙｅｓ）。そして、最終態様選択テーブル２２
２ｈに基づいて最終態様が選択された場合（即ち、バトルリーチが選択されバトル前演出
が終了した場合）に、オフに設定される（図１４９：Ｓ４０１５参照）。
【１００９】
　前兆設定フラグ２２３ｔは、複数変動を跨いでカウントダウン演出を実行する場合（図
１０１参照）に、用いられるフラグであって、前兆演出期間中に変動表示が切り替わる場
合にオンに設定される。この前兆設定フラグ２２３ｔがオンに設定されている場合は、変
動表示設定処理（図１４７参照）にて実行されるカウントダウン演出設定処理（図１５２
参照）において、新たな変動演出を設定する場合に、変動開始時から前変動の前兆演出が
継続して実行されるように制御される。
【１０１０】
　この前兆設定フラグ２２３ｔは、入賞情報コマンド処理（図１４１参照）において、先
読み情報として特定演出Ｃ（図１０１参照）を有するカウントダウン演出があり（図１４
１のＳ３２３２，Ｓ３２３３参照）、現在実行中の変動表示の残変動期間が１０秒以上で
あると判別された場合に（図１４１のＳ３２３４：Ｙｅｓ）、オンに設定される（図１４
１のＳ３２３６参照）。
【１０１１】
　そして、カウントダウン演出設定処理（図１５２参照）において、演出態様を設定する
際に参照され（図１５２のＳ４３０１参照）、Ｓ４３０１の処理において前兆演出フラグ
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２３３ｍがオンに設定されていると判別された場合に実行される複数変動演出設定処理（
図１５３参照）において、演出態様を設定した後にオフに設定される（図１５３のＳ４４
０５参照）。
【１０１２】
　演出カウンタ群２２３ｙは、変動パターンの選択や、各種演出の選択等に使用されるカ
ウンタである。この演出カウンタ群２２３ｙには、少なくとも第１演出カウンタ２２３ｙ
１～第６演出カウンタ２２３ｙ６を有しており、何れのカウンタも、音声ランプ制御装置
１１３に対して電気的に接続された乱数生成用のＩＣ（図示せず）から取得した０から１
９８の範囲の乱数値が格納される。乱数生成用のＩＣの動作クロック（動作周波数）は、
少なくとも各演出カウンタのそれぞれに対して、別々の乱数値に更新して判定を実行でき
る程度の動作クロック（例えば、１ＭＨｚ）で動作可能なＩＣが採用される。この演出カ
ウンタ群２２３ｙの値は、連続予告演出の実行可否や、通常押下演出の予告種別の決定等
、音声ランプ制御装置１１３で実行される各種判定を実行する場合に用いられる。
【１０１３】
　その他メモリエリア２２３ｚは上述したデータ以外のデータを格納する領域や状態を設
定するための上述したフラグ以外のフラグが設けられており、音声ランプ制御装置１１３
のＭＰＵ２２１が使用するその他カウンタ値などを一時的に記憶しておくための領域であ
る。具体的には、例えば、瞬間的な停電があったか否かを判別するために用いられる電源
断フラグが設けられている。この電源断フラグは、主制御装置１１０から電源断コマンド
を受信し、電源断処理が実行される前にオンに設定される。その後、ＲＡＭ２２３は揮発
性メモリであるため、ＲＡＭ２２３の情報は一定時間（１００ミリ秒）経過後に全て消え
てしまう。よって、音声ランプ制御装置１１３の立ち上げ処理（図１３８参照）において
、電源断フラグがオンである場合は（図１３８の３００８：Ｙｅｓ）、電源断フラグがオ
ンに設定されてから一定時間（１００ミリ秒）経過前に音声ランプ制御装置１１３が立ち
上がった場合、即ち、瞬間的な停電があった場合である。この場合には、ＲＡＭ２２３の
情報は全て消えておらず、ＲＡＭ２２３の作業領域に不要な情報（または、一部の情報の
みが消えてしまったことで不完全となった情報など）が残っている場合があるので、ＲＡ
Ｍ２２３の作業領域の情報をクリアする（図１３８のＳ３００９参照）。これにより、不
要（または、不完全）な情報に基づいて処理が実行されることがなくなるので、音声ラン
プ制御装置１１３の各処理を正常に動作させることができる。
【１０１４】
　次に、図１２０を参照して、表示制御装置１１４の電気的構成について説明する。図１
２０は、表示制御装置１１４の電気的構成を示すブロック図である。表示制御装置１１４
は、ＭＰＵ２３１と、ワークＲＡＭ２３３と、キャラクタＲＯＭ２３４と、常駐用ビデオ
ＲＡＭ２３５と、通常用ビデオＲＡＭ２３６と、画像コントローラ２３７と、入力ポート
２３８と、出力ポート２３９と、バスライン２４０，２４１とを有している。
【１０１５】
　入力ポート２３８の入力側には音声ランプ制御装置１１３の出力側が接続され、入力ポ
ート２３８の出力側には、ＭＰＵ２３１、ワークＲＡＭ２３３、キャラクタＲＯＭ２３４
、画像コントローラ２３７がバスライン２４０を介して接続されている。画像コントロー
ラ２３７には、常駐用ビデオＲＡＭ２３５及び通常用ビデオＲＡＭ２３６が接続されると
共に、バスライン２４１を介して出力ポート２３９が接続されている。また、出力ポート
２３９の出力側には、第３図柄表示装置８１が接続されている。
【１０１６】
　なお、パチンコ機１０は、特別図柄の大当たりとなる抽選確率や、１回の特別図柄の大
当たりで払い出される賞球数が異なる別機種であっても、第３図柄表示装置８１で表示さ
れる図柄構成が全く同じ仕様の機種があるので、表示制御装置１１４は共通部品化されコ
スト低減が図られている。
【１０１７】
　以下では、先にＭＰＵ２３１、キャラクタＲＯＭ２３４、画像コントローラ２３７、常
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駐用ビデオＲＡＭ２３５、通常用ビデオＲＡＭ２３６について説明し、次いで、ワークＲ
ＡＭ２３３について説明する。
【１０１８】
　まず、ＭＰＵ２３１は、主制御装置１１０の変動パターンコマンドに基づく音声ランプ
制御装置１１３から出力された表示用変動パターンコマンドに基づいて、第３図柄表示装
置８１の表示内容を制御するものである。ＭＰＵ２３１は、命令ポインタ２３１ａを内蔵
しており、命令ポインタ２３１ａで示されるアドレスに格納された命令コードを読み出し
てフェッチし、その命令コードに従って各種処理を実行する。ＭＰＵ２３１には、電源投
入（停電からの復電を含む。以下、同じ。）直後に、電源装置１１５からシステムリセッ
トがかけられるようになっており、そのシステムリセットが解除されると、命令ポインタ
２３１ａは、ＭＰＵ２３１のハードウェアによって自動的に「００００Ｈ」に設定される
。そして、命令コードがフェッチされる度に、命令ポインタ２３１ａは、その値が１ずつ
加算される。また、ＭＰＵ２３１が命令ポインタの設定命令を実行した場合は、その設定
命令により指示されたポインタの値が命令ポインタ２３１ａにセットされる。
【１０１９】
　なお、詳細については後述するが、本制御例において、ＭＰＵ２３１によって実行され
る制御プログラムや、その制御プログラムで使用される各種の固定値データは、従来の遊
技機のように専用のプログラムＲＯＭを設けて記憶させるのではなく、第３図柄表示装置
８１に表示させる画像のデータを記憶させるために設けられたキャラクタＲＯＭ２３４に
記憶させている。
【１０２０】
　詳細については後述するが、キャラクタＲＯＭ２３４は、小面積で大容量化を図ること
が可能なＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによって構成されている。これにより、画
像データだけでなく制御プログラム等を十分に記憶させておくことができる。そして、キ
ャラクタＲＯＭ２３４に制御プログラム等を記憶させておけば、制御プログラム等を記憶
する専用のプログラムＲＯＭを設ける必要がない。よって、表示制御装置１１４における
部品点数を削減することができ、製造コストを削減できるほか、部品数増加による故障発
生率の増加を抑制することができる。
【１０２１】
　一方で、一般的にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａは、特にランダムアクセスを行
う場合において読み出し速度が遅くなるという問題点がある。例えば、複数のページに連
続して並んだデータの読み出しを行う場合において、２ページ目以降のデータは高速読み
出しが可能であるが、最初の１ページ目のデータの読み出しには、アドレスが指定されて
からデータが出力されるまでに大きな時間を要する。また、連続していないデータを読み
出す場合は、そのデータを読み出す度に大きな時間を要する。このように、ＮＡＮＤ型フ
ラッシュメモリ２３４ａは、その読み出しに係る速度が遅いため、ＭＰＵ２３１が直接キ
ャラクタＲＯＭ２３４から制御プログラムを読み出して各種処理を実行するように構成す
ると、制御プログラムを構成する命令の読み出しに時間がかかる場合が発生し、ＭＰＵ２
３１として高性能のプロセッサを用いても、表示制御装置１１４の処理性能を悪化させて
しまうおそれがある。
【１０２２】
　そこで、本制御例では、ＭＰＵ２３１のシステムリセットが解除されると、まず、キャ
ラクタＲＯＭ２３４のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａに記憶されている制御プログ
ラムを、各種データの一時記憶用に設けたワークＲＡＭ２３３に転送して格納する。そし
て、ＭＰＵ２３１はワークＲＡＭ２３３に格納された制御プログラムに従って、各種処理
を実行する。ワークＲＡＭ２３３は、後述するようにＤＲＡＭ（Ｄｙｎａｍｉｃ　ＲＡＭ
）によって構成され、高速でデータの読み書きが行われるので、ＭＰＵ２３１は遅滞なく
制御プログラムを構成する命令の読み出しを行うことができる。よって、表示制御装置１
１４において高い処理性能を保つことができ、第３図柄表示装置８１を用いて、多様化、
複雑化させた演出を容易に実行することができる。
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【１０２３】
　キャラクタＲＯＭ２３４は、ＭＰＵ２３１において実行される制御プログラムや、第３
図柄表示装置８１に表示される画像のデータを記憶したメモリであり、ＭＰＵ２３１とバ
スライン２４０を介して接続されている。ＭＰＵ２３１は、バスライン２４０を介してシ
ステムリセット解除後にキャラクタＲＯＭ２３４に直接アクセスし、そのキャラクタＲＯ
Ｍ２３４の後述する第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶された制御プログラムを
、ワークＲＡＭ２３３のプログラム格納エリア２３３ａへ転送する。また、バスライン２
４０には画像コントローラ２３７も接続されており、画像コントローラ２３７はキャラク
タＲＯＭ２３４の後述するキャラクタ記憶エリア２３４ａ２に格納された画像データを、
画像コントローラ２３７に接続されている常駐用ビデオＲＡＭ２３５や通常用ビデオＲＡ
Ｍ２３６へ転送する。
【１０２４】
　このキャラクタＲＯＭ２３４は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａ、ＲＯＭコント
ローラ２３４ｂ、バッファＲＡＭ２３４ｃ、ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄをモジュール化して
構成されている。
【１０２５】
　ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａは、キャラクタＲＯＭ２３４におけるメインの記
憶部として設けられる不揮発性のメモリであり、ＭＰＵ２３１によって実行される制御プ
ログラムの大部分や第３図柄表示装置８１を駆動させるための固定値データを記憶する第
２プログラム記憶エリア２３４ａ１と、第３図柄表示装置８１に表示させる画像（キャラ
クタ等）のデータを格納するキャラクタ記憶エリア２３４ａ２とを少なくとも有する。
【１０２６】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａは、小さな面積で大きな記憶容量が得ら
れる特徴を有しており、キャラクタＲＯＭ２３４を容易に大容量化することができる。こ
れにより、本パチンコ機において、例えば２ギガバイトの容量を持つＮＡＮＤ型フラッシ
ュメモリ２３４ａを用いることにより、第３図柄表示装置８１に表示させる画像として、
多くの画像をキャラクタ記憶エリア２３４ａ２に記憶させることができる。よって、遊技
者の興趣をより高めるために、第３図柄表示装置８１に表示される画像を多様化、複雑化
することができる。
【１０２７】
　また、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａは、多くの画像データをキャラクタ記憶エ
リア２３４ａ２に記憶させた状態で、更に、制御プログラムや固定値データも第２プログ
ラム記憶エリア２３４ａ１に記憶させることができる。このように、制御プログラムや固
定値データを、従来の遊技機のように専用のプログラムＲＯＭを設けて記憶させることな
く、第３図柄表示装置８１に表示させる画像のデータを記憶させるために設けられたキャ
ラクタＲＯＭ２３４に記憶させることができるので、表示制御装置１１４における部品点
数を削減することができ、製造コストを削減できるほか、部品数増加による故障発生率の
増加を抑制することができる。
【１０２８】
　ＲＯＭコントローラ２３４ｂは、キャラクタＲＯＭ２３４の動作を制御するためのコン
トローラであり、例えば、バスライン２４０を介してＭＰＵ２３１や画像コントローラ２
３７から伝達されたアドレスに基づいて、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａ等から該
当するデータを読み出し、バスライン２４０を介してＭＰＵ２３１又は画像コントローラ
２３７へ出力する。
【１０２９】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａは、その性質上、データの書き込み時に
エラービット（誤ったデータが書き込まれたビット）が比較的多く発生したり、データを
書き込むことができない不良データブロックが発生したりする。そこで、ＲＯＭコントロ
ーラ２３４ｂは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａから読み出したデータに対して公
知の誤り訂正を施し、また、不良データブロックを避けてＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２
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３４ａへのデータの読み書きが行われるように公知のデータアドレスの変換を実行する。
【１０３０】
　このＲＯＭコントローラ２３４ｂにより、エラービットを含むＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ２３４ａから読み出されたデータに対して誤り訂正が行われるので、キャラクタＲＯ
Ｍ２３４としてＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いたとしても、誤ったデータに
基づいてＭＰＵ２３１が処理を行ったり、画像コントローラ２３７が各種画像を生成した
りすることを抑制することができる。
【１０３１】
　また、ＲＯＭコントローラ２３４ｂによってＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの不
良データブロックが解析され、その不良データブロックへのアクセスが回避されるので、
ＭＰＵ２３１や画像コントローラ２３７は、個々のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａ
で異なる不良データブロックのアドレス位置を考慮することなく、キャラクタＲＯＭ２３
４へのアクセスを容易に行うことができる。よって、キャラクタＲＯＭ２３４にＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ２３４ａを用いても、キャラクタＲＯＭ２３４へのアクセス制御が複
雑化することを抑制することができる。
【１０３２】
　バッファＲＡＭ２３４ｃは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａから読み出したデー
タを一時的に記憶するバッファとして用いられるメモリである。ＭＰＵ２３１や画像コン
トローラ２３７からバスライン２４０を介してキャラクタＲＯＭ２３４に割り振られたア
ドレスが指定されると、ＲＯＭコントローラ２３４ｂは、その指定されたアドレスに対応
するデータを含む１ページ分（例えば、２キロバイト）のデータがバッファＲＡＭ２３４
ｃにセットされているか否かを判断する。そして、セットされていなければ、その指定さ
れたアドレスに対応するデータを含む１ページ分（例えば、２キロバイト）のデータをＮ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａ（またはＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄ）より読み出してバ
ッファＲＡＭ２３４ｃに一旦セットする。そして、ＲＯＭコントローラ２３４ｂは、公知
の誤り訂正処理を施した上で、指定されたアドレスに対応するデータを、バスライン２４
０を介してＭＰＵ２３１や画像コントローラ２３７に出力する。
【１０３３】
　このバッファＲＡＭ２３４ｃは、２バンクで構成されており、１バンク当たりＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ２３４ａの１ページ分のデータがセットできるようになっている。こ
れにより、ＲＯＭコントローラ２３４ｂは、例えば、一方のバンクにデータをセットした
状態のまま他方のバンクを使用して、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａのデータを外
部に出力したり、ＭＰＵ２３１や画像コントローラ２３７より指定されたアドレスに対応
するデータを含む１ページ分のデータをＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａから一方の
バンクに転送してセットする処理と、ＭＰＵ２３１や画像コントローラ２３７によって指
定されたアドレスに対応するデータを他方のバンクから読み出してＭＰＵ２３１や画像コ
ントローラ２３７に対して出力する処理とを、並列して処理したりすることができる。よ
って、キャラクタＲＯＭ２３４の読み出しにおける応答性を向上させることができる。
【１０３４】
　ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄは、キャラクタＲＯＭ２３４におけるサブの記憶部として設け
られる不揮発性のメモリであり、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを補完することを
目的にそのＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａよりも極めて小容量（例えば、２キロバ
イト）に構成されている。このＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄには、キャラクタＲＯＭ２３４に
記憶される制御プログラムのうち、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの第２プログラ
ム記憶エリア２３４ａ１に記憶されていないプログラム、具体的には、ＭＰＵ２３１にお
いてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部を格納する第１
プログラム記憶エリア２３４ｄ１が少なくとも設けられている。
【１０３５】
　ブートプログラムは、第３図柄表示装置８１に対する各種制御が実行可能となるように
表示制御装置１１４を起動するための制御プログラムであり、システムリセット解除後に
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ＭＰＵ２３１が先ずこのブートプログラムを実行する。これにより、表示制御装置１１４
において各種制御が実行可能に状態とすることができる。第１プログラム記憶エリア２３
４ｄ１は、このブートプログラムのうち、バッファＲＡＭ２３４ｃの１バンク分（即ち、
ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの１ページ分）の容量の範囲で、システムリセット
解除後にＭＰＵ２３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令（例えば、１ペー
ジの容量が２キロバイトであれば、１０２４ワード（１ワード＝２バイト）分の命令）を
格納する。なお、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に格納されるブートプログラムの
命令数は、バッファＲＡＭ２３４ｃの１バンク分の容量以下に収まっていればよく、表示
制御装置１１４の仕様に合わせて適宜設定されるものであってもよい。
【１０３６】
　ＭＰＵ２３１は、システムリセットが解除されると、ハードウェアによって命令ポイン
タ２３１ａの値を「００００Ｈ」に設定すると共に、バスライン２４０に対して命令ポイ
ンタ２３１ａにて示されるアドレス「００００Ｈ」を指定するように構成されている。一
方、キャラクタＲＯＭ２３４のＲＯＭコントローラ２３４ｂは、バスライン２４０にアド
レス「００００Ｈ」が指定されたことを検知すると、ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄの第１プロ
グラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッファＲＡＭ２３４ｃの
一方のバンクにセットして、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ２３１へ出力する。
【１０３７】
　ＭＰＵ２３１は、キャラクタＲＯＭ２３４から受け取った命令コードをフェッチすると
、そのフェッチした命令コードに従って各種処理を実行するとともに、命令ポインタ２３
１ａを１だけ加算し、命令ポインタ２３１ａにて示されるアドレスをバスライン２４０に
対して指定する。そして、キャラクタＲＯＭ２３４のＲＯＭコントローラ２３４ｂは、バ
スライン２４０によって指定されたアドレスがＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄに記憶されたプロ
グラムを指し示すアドレスである間、先にＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄからバッファＲＡＭ２
３４ｃにセットされたプログラムの中から、対応するアドレスの命令コードをバッファＲ
ＡＭ２３４ｃより読み出して、ＭＰＵ２３１に対して出力する。
【１０３８】
　ここで、本制御例において、制御プログラムを全てＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４
ａに格納するのではなく、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後にＭＰＵ２
３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令をＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄに格納す
るのは、次の理由による。即ち、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａは、上述したよう
に、最初の１ページ目のデータの読み出しにおいて、アドレスを指定してからデータが出
力されるまでに大きな時間を要する、というＮＡＮＤ型フラッシュメモリ特有の問題があ
る。
【１０３９】
　このようなＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａに対して制御プログラムを全て格納す
ると、システムリセット解除後にＭＰＵ２３１が最初に実行すべき命令コードをフェッチ
するためにＭＰＵ２３１からバスライン２４０を介してアドレス「００００Ｈ」が指定さ
れた場合、キャラクタＲＯＭ２３４はアドレス「００００Ｈ」に対応するデータ（命令コ
ード）を含む１ページ分のデータをＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａから読み出して
バッファＲＡＭ２３４ｃにセットしなければならい。そして、ＮＡＮＤ型フラッシュメモ
リ２３４ａの性質上、その読み出しからバッファＲＡＭ２３４ｃへのセットに多大な時間
を要することになるので、ＭＰＵ２３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してからアド
レス「００００Ｈ」に対応する命令コードを受け取るまでに多くの待ち時間を消費する。
よって、ＭＰＵ２３１の起動にかかる時間が長くなるので、結果として、表示制御装置１
１４における第３図柄表示装置８１の制御が即座に開始されないおそれがあるという問題
点が生じる。
【１０４０】
　これに対し、ＮＯＲ型ＲＯＭは高速にデータを読み出すことが可能なメモリであるので
、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後にＭＰＵ２３１によって最初に処理
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すべき命令から所定数の命令をＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄに格納することによって、システ
ムリセット解除後にＭＰＵ２３１からバスライン２４０を介してアドレス「００００Ｈ」
が指定されると、キャラクタＲＯＭ２３４は即座にＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄの第１プログ
ラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッファＲＡＭ２３４ｃにセ
ットして、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ２３１へ出力することができる。よっ
て、ＭＰＵ２３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時間でアドレス「００
００Ｈ」に対応する命令コードを受け取ることができ、ＭＰＵ２３１の起動を短時間で行
うことができる。従って、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａで構
成されたキャラクタＲＯＭ２３４に制御プログラムを格納しても、表示制御装置１１４に
おける第３図柄表示装置８１の制御を即座に開始することができる。
【１０４１】
　さて、ブートプログラムは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの第２プログラム記
憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラム、即ち、ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄの
第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されているブートプログラムを除く制御プロ
グラムや、その制御プログラムで用いられる固定値データ（例えば、後述する表示データ
テーブル、転送データテーブルなど）を、所定量（例えば、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
２３４ａの１ページ分の容量）ずつワークＲＡＭ２３３のプログラム格納エリア２３３ａ
やデータテーブル格納エリア２３３ｂへ転送するようにプログラミングされている。そし
て、ＭＰＵ２３１は、まず、システムリセット解除後に第１プログラム記憶エリア２３４
ｄ１から読み出したブートプログラムに従って、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に
記憶されている制御プログラムを、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１のブートプログ
ラムがセットされているバッファＲＡＭ２３４ｃのバンクとは異なるバンクを使用しなが
ら、所定量だけプログラム格納エリア２３３ａに転送し、格納する。
【１０４２】
　ここで、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されているブートプログラムは、
上述したように、バッファＲＡＭ２３４ｃの１バンク分に相当する容量で構成されている
ので、内部バスのアドレスが「００００Ｈ」に指定されたことを受けて第１プログラム記
憶エリア２３４ｄ１のブートプログラムがバッファＲＡＭ２３４ｃにセットされる場合、
そのブートプログラムはバッファＲＡＭ２３４ｃの一方のバンクにのみセットされる。よ
って、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１のブートプログラムに従って、第２プログラ
ム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラムをプログラム格納エリア２３３
ａに転送する場合は、バッファＲＡＭ２３４ｃの一方のバンクにセットされた第１プログ
ラム記憶エリア２３４ｄ１のブートプログラムを残したまま、他方のバンクを使用してそ
の転送処理を実行することができる。従って、その転送処理後に、第１プログラム記憶エ
リア２３４ｄ１のブートプログラムを再度バッファＲＡＭ２３４ｃにセットし直すといっ
た処理が不要であるので、ブート処理に係る時間を短くすることができる。
【１０４３】
　第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されているブートプログラムは、第２プロ
グラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラムを所定量だけプログラム格
納エリア２３３ａに転送すると、命令ポインタ２３１ａをプログラム格納エリア２３３ａ
内の第１の所定番地に設定するようにプログラミングされている。これにより、システム
リセット解除後、ＭＰＵ２３１によって第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶され
ている制御プログラムが所定量だけプログラム格納エリア２３３ａに転送されると、命令
ポインタ２３１ａがプログラム格納エリア２３３ａの第１の所定番地に設定される。
【１０４４】
　よって、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラムのうち
所定量のプログラムがプログラム格納エリア２３３ａに格納されると、ＭＰＵ２３１は、
そのプログラム格納エリア２３３ａに格納された制御プログラムを読み出して、各種処理
を実行することができる。即ち、ＭＰＵ２３１は、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１
を有するＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａから制御プログラムを読み出して命令フェ
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ッチするのではなく、プログラム格納エリア２３３ａを有するワークＲＡＭ２３３に転送
された制御プログラムを読み出して命令フェッチし、各種処理を実行することになる。後
述するように、ワークＲＡＭ２３３はＤＲＡＭによって構成されるため、高速に読み出し
動作が行われる。よって、制御プログラムの殆どを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッ
シュメモリ２３４ａに記憶させた場合であっても、ＭＰＵ２３１は高速に命令をフェッチ
し、その命令に対する処理を実行することができる。
【１０４５】
　ここで、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラムには、
第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されていない残りのブートプログラムが含ま
れている。一方、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されているブートプログラ
ムは、ワークＲＡＭ２３３のプログラム格納エリア２３３ａに所定量だけ第２プログラム
記憶エリア２３４ａ１から転送される制御プログラムの中に、その残りのブートプログラ
ムが含まれるようにプログラミングされていると共に、プログラム格納エリア２３３ａに
格納されたその残りのブートプログラムの先頭アドレスを第１の所定番地として命令ポイ
ンタ２３１ａを設定するようにプログラミングされている。
【１０４６】
　これにより、ＭＰＵ２３１は、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されている
ブートプログラムによって、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御
プログラムを所定量だけプログラム格納エリア２３３ａに転送した後、その転送した制御
プログラムに含まれる残りのブートプログラムを実行する。
【１０４７】
　この残りのブートプログラムでは、プログラム格納エリア２３３ａに転送されていない
残りの制御プログラムやその制御プログラムで用いられる固定値データ（例えば、後述す
る表示データテーブル、転送データテーブルなど）を全て第２プログラム記憶エリア２３
４ａ１から所定量ずつプログラム格納エリア２３３ａ又はデータテーブル格納エリア２３
３ｂに転送する処理を実行する。また、ブートプログラムの最後で、命令ポインタ２３１
ａをプログラム格納エリア２３３ａ内の第２の所定番地に設定する。具体的には、この第
２の所定番地として、プログラム格納エリア２３３ａに格納された、ブートプログラムに
よるブート処理（図１５５のＳ６００１参照）の終了後に実行される初期設定処理（図１
５５のＳ６００２参照）に対応するプログラムの先頭アドレスを設定する。
【１０４８】
　ＭＰＵ２３１は、この残りのブートプログラムを実行することによって、第２プログラ
ム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラムや固定値データが全てプログラ
ム格納エリア２３３ａ又はデータテーブル格納エリア２３３ｂに転送される。そして、ブ
ートプログラムがＭＰＵ２３１により最後まで実行されると、命令ポインタ２３１ａが第
２の所定番地に設定され、以後、ＭＰＵ２３１は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａ
を参照することなく、プログラム格納エリア２３３ａに転送された制御プログラムを用い
て各種処理を実行する。
【１０４９】
　よって、制御プログラムの殆どを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３
４ａによって構成されるキャラクタＲＯＭ２３４に記憶させた場合であっても、システム
リセット解除後にその制御プログラムをワークＲＡＭ２３３のプログラム格納エリア２３
３ａに転送することで、ＭＰＵ２３１は、読み出し速度が高速なＤＲＡＭによって構成さ
れるワークＲＡＭから制御プログラムを読み出して各種制御を行うことができる。従って
、表示制御装置１１４において高い処理性能を保つことができ、第３図柄表示装置８１を
用いて、多様化、複雑化させた演出を容易に実行することができる。
【１０５０】
　また、上述したように、ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄにブートプログラムを全て格納せずに
、システムリセット解除後にＭＰＵ２３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命
令を格納しておき、残りのブートプログラムについては、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２
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３４ａの第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶させても、第２プログラム記憶エリ
ア２３４ａ１に記憶されている制御プログラムを確実にプログラム格納エリア２３３ａに
転送することができる。よって、キャラクタＲＯＭ２３４は、極めて小容量のＮＯＲ型Ｒ
ＯＭ２３４ｄを追加するだけで、ＭＰＵ２３１の起動を短時間で行うことができるように
なるので、その短時間化に伴うキャラクタＲＯＭ２３４のコスト増加を抑制することがで
きる。
【１０５１】
　画像コントローラ２３７は、画像を描画し、その描画した画像を所定のタイミングで第
３図柄表示装置８１に表示させるデジタル信号プロセッサ（ＤＳＰ）である。画像コント
ローラ２３７は、ＭＰＵ２３１から送信される後述の描画リスト（図１２５参照）に基づ
き１フレーム分の画像を描画して、後述する第１フレームバッファ２３６ｂおよび第２フ
レームバッファ２３６ｃのいずれか一方のフレームバッファに描画した画像を展開すると
共に、他方のフレームバッファにおいて先に展開された１フレーム分の画像情報を第３図
柄表示装置８１へ出力することによって、第３図柄表示装置８１に画像を表示させる。画
像コントローラ２３７は、この１フレーム分の画像の描画処理と１フレーム分の画像の表
示処理とを、第３図柄表示装置８１における１フレーム分の画像表示時間（本制御例では
、２０ミリ秒）の中で並列処理する。
【１０５２】
　画像コントローラ２３７は、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に
、ＭＰＵ２３１に対して垂直同期割込信号（以下、「Ｖ割込信号」と称す）を送信する。
ＭＰＵ２３１は、このＶ割込信号を検出する度に、Ｖ割込処理（図１５７（ｂ）参照）を
実行し、画像コントローラ２３７に対して、次の１フレーム分の画像の描画を指示する。
この指示により、画像コントローラ２３７は、次の１フレーム分の画像の描画処理を実行
すると共に、先に描画によって展開された画像を第３図柄表示装置８１に表示させる処理
を実行する。
【１０５３】
　このように、ＭＰＵ２３１は、画像コントローラ２３７からのＶ割込信号に伴ってＶ割
込処理を実行し、画像コントローラ２３７に対して描画指示を行うので、画像コントロー
ラ２３７は、画像の描画処理および表示処理間隔（２０ミリ秒）毎に、画像の描画指示を
ＭＰＵ２３１より受け取ることができる。よって、画像コントローラ２３７では、画像の
描画処理や表示処理が終了していない段階で、次の画像の描画指示を受け取ることがない
ので、画像の描画途中で新たな画像の描画を開始したり、表示中の画像情報が格納されて
いるフレームバッファに、新たな描画指示に伴って画像が展開されたりすることを防止す
ることができる。
【１０５４】
　画像コントローラ２３７は、また、ＭＰＵ２３１からの転送指示や、描画リストに含ま
れる転送データ情報に基づいて、画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオ
ＲＡＭ２３５や通常用ビデオＲＡＭ２３６に転送する処理も実行する。
【１０５５】
　なお、画像の描画は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５および通常用ビデオＲＡＭ２３６に格
納された画像データを用いて行われる。即ち、描画の際に必要となる画像データは、その
描画が行われる前に、ＭＰＵ２３１からの指示に基づき、キャラクタＲＯＭ２３４から常
駐用ビデオＲＡＭ２３５または通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送される。
【１０５６】
　ここで、一般的にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａは、ＲＯＭの大容量化を容易に
する一方、読み出し速度がその他のＲＯＭ（マスクＲＯＭやＥＥＰＲＯＭなど）と比して
遅い。これに対し、表示制御装置１１４では、ＭＰＵ２３１が、キャラクタＲＯＭ２３４
に格納されている画像データのうち一部の画像データを電源投入後に常駐用ビデオＲＡＭ
２３５に転送するように、画像コントローラ２３７に対して指示するよう構成されている
。そして、後述するように、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に格納された画像データは、上書
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きされることなく常駐されるように制御される。
【１０５７】
　これにより、電源が投入されてから常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき画像データ
の転送が終了した後は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐された画像データを使用しなが
ら、画像コントローラ２３７にて画像の描画処理を行うことができる。よって、描画処理
に使用する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていれば、画像描画時に読
み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ２
３４から対応する画像データを読み出す必要がないため、その読み出しにかかる時間を省
略でき、画像の描画を即座に行って第３図柄表示装置８１に描画した画像を表示すること
ができる。
【１０５８】
　特に、常駐用ビデオＲＡＭ２３５には、頻繁に表示される画像の画像データや、主制御
装置１１０または表示制御装置１１４によって表示が決定された後、即座に表示すべき画
像の画像データを常駐させるので、キャラクタＲＯＭ２３４をＮＡＮＤ型フラッシュメモ
リ２３４ａで構成しても、第３図柄表示装置８１に何らかの画像を表示させるまでの応答
性を高く保つことができる。
【１０５９】
　また、表示制御装置１１４は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に非常駐の画像データを用い
て画像の描画を行う場合は、その描画が行われる前に、キャラクタＲＯＭ２３４から通常
用ビデオＲＡＭ２３６に対して描画に必要な画像データを転送するように、ＭＰＵ２３１
が画像コントローラ２３７に対して指示するよう構成されている。後述するように、通常
用ビデオＲＡＭ２３６に転送された画像データは、画像の描画に用いられた後、上書きに
よって削除される可能性はあるものの、画像描画時には、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型
フラッシュメモリ２３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ２３４から対応する画像データ
を読み出す必要がなく、その読み出しにかかる時間を省略できるので、画像の描画を即座
に行って第３図柄表示装置８１に描画した画像を表示することができる。
【１０６０】
　また、通常用ビデオＲＡＭ２３６にも画像データを格納することによって、全ての画像
データを常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐させておく必要がないため、大容量の常駐用ビ
デオＲＡＭ２３５を用意する必要がない。よって、常駐用ビデオＲＡＭ２３５を設けたこ
とによるコスト増大を抑えることができる。
【１０６１】
　画像コントローラ２３７は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの１ブロック分の容
量である１３２キロバイトのＳＲＡＭによって構成されたバッファＲＡＭ２３７ａを有し
ている。
【１０６２】
　ＭＰＵ２３１が、転送指示や描画リストの転送データ情報によって画像コントローラ２
３７に対して行う画像データの転送指示には、転送すべき画像データが格納されているキ
ャラクタＲＯＭ２３４の先頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最
終アドレス）、転送先の情報（常駐用ビデオＲＡＭ２３５及び通常用ビデオＲＡＭ２３６
のいずれに転送するかを示す情報）、及び転送先（常駐用ビデオＲＡＭ２３５又は通常用
ビデオＲＡＭ２３６）の先頭アドレスが含まれる。なお、格納元最終アドレスに代えて、
転送すべき画像データのデータサイズを含めてもよい。
【１０６３】
　画像コントローラ２３７は、この転送指示の各種情報に従って、キャラクタＲＯＭ２３
４の所定アドレスから１ブロック分のデータを読み出して一旦バッファＲＡＭ２３７ａに
格納し、常駐用ビデオＲＡＭ２３５または通常用ビデオＲＡＭ２３６の未使用時に、バッ
ファＲＡＭ２３７ａに格納された画像データを常駐用ビデオＲＡＭ２３５または通常用ビ
デオＲＡＭ２３６に転送する。そして、転送指示により示された格納元先頭アドレスから
格納元最終アドレスに格納された画像データが全て転送されるまで、その処理を繰り返し
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実行する。
【１０６４】
　これにより、キャラクタＲＯＭ２３４から時間をかけて読み出された画像データを一旦
そのバッファＲＡＭ２３７ａに格納し、その後、その画像データをバッファＲＡＭ２３７
ａから常駐用ビデオＲＡＭ２３５又は通常用ビデオＲＡＭ２３６へ短時間で転送すること
ができる。よって、キャラクタＲＯＭ２３４から画像データが常駐用ビデオＲＡＭ２３５
又は通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送される間に、常駐用ビデオＲＡＭ２３５又は通常用
ビデオＲＡＭ２３６が、その画像データの転送で長時間占有されるのを防止することがで
きる。従って、画像データの転送により常駐用ビデオＲＡＭ２３５や通常用ビデオＲＡＭ
２３６が占有されることで、画像の描画処理にそれらのビデオＲＡＭ２３５，２３６が使
用できず、結果として必要な時間までに画像の描画や、第３図柄表示装置８１への表示が
間に合わないことを防止することができる。
【１０６５】
　また、バッファＲＡＭ２３４ｃから常駐用ビデオＲＡＭ２３５又は通常用ビデオＲＡＭ
２３６への画像データへの転送は、画像コントローラ２３７によって行われるので、常駐
用ビデオＲＡＭ２３５及び通常用ビデオＲＡＭ２３６が画像の描画処理や第３図柄表示装
置８１への表示処理に未使用である期間を容易に判定することができ、処理の単純化を図
ることができる。
【１０６６】
　常駐用ビデオＲＡＭ２３５は、キャラクタＲＯＭ２３４より転送された画像データが、
電源投入中、上書きされることがなく保持され続けるように用いられ、電源投入時主画像
エリア２３５ａ、背面画像エリア２３５ｃ、キャラクタ図柄エリア２３５ｅ、エラーメッ
セージ画像エリア２３５ｆが設けられているほか、電源投入時変動画像エリア２３５ｂ、
第３図柄エリア２３５ｄが少なくとも設けられている。
【１０６７】
　電源投入時主画像エリア２３５ａは、電源が投入されてから常駐用ビデオＲＡＭ２３５
に常駐すべき全ての画像データが格納されるまでの間に第３図柄表示装置８１に表示する
電源投入時主画像に対応するデータを格納する領域である。また、電源投入時変動画像エ
リア２３５ｂは、第３図柄表示装置８１に電源投入時主画像が表示されている間に遊技者
によって遊技が開始され、第１入球口６４、または第２入球口１４０への入球が検出され
た場合に、主制御装置１１０において行われた抽選結果を変動演出によって表示する電源
投入時変動画像に対応する画像データを格納する領域である。この電源投入時画像は、常
駐用ビデオＲＡＭ２３５に対して格納すべき画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から転
送している間に、第３図柄表示装置８１にて表示される画像である。
【１０６８】
　ＭＰＵ２３１は、電源部２５１から電源供給が開始されたときに、キャラクタＲＯＭ２
３４から電源投入時主画像および電源投入時変動画像に対応する画像データを電源投入時
主画像エリア２３５ａへ転送するように、画像コントローラ２３７へ転送指示を送信する
（図１５５のＳ６００３，Ｓ６００４参照）。
【１０６９】
　ここで、図１２１を参照して、電源投入時変動画像について説明する。図１２１は、表
示制御装置１１４が電源投入直後において、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に対して格納すべ
き画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から転送している間に、第３図柄表示装置８１に
て表示される電源投入時画像を説明する説明図である。
【１０７０】
　表示制御装置１１４は、電源投入直後に、キャラクタＲＯＭ２３４から電源投入時主画
像および電源投入時変動画像に対応する画像データを、電源投入時主画像エリア２３５ａ
および電源投入時変動画像エリア２３５ｂへ転送すると、続いて、常駐用ビデオＲＡＭ２
３５に格納すべき残りの画像データを、キャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ
２３５に対して転送する。この残りの画像データの転送が行われている間、表示制御装置
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１１４は、先に電源投入時主画像エリア２３５ａに格納された画像データを用いて、図１
２１（ａ）に示す電源投入時主画像を第３図柄表示装置８１に表示させる。
【１０７１】
　このとき、変動開始の指示コマンドである主制御装置１１０からの変動パターンコマン
ドに基づき音声ランプ制御装置１１３から送信される表示用変動パターンコマンドを受信
すると、表示制御装置１１４は、図２２（ｂ）に示すように、電源投入時主画像の表示画
面上に、画面に向かって右下の位置に「○」図柄の電源投入時変動画像と、図２２（ｃ）
に示すように、「○」図柄と同位置に「×」図柄の電源投入時変動画像とを、変動期間中
、交互に繰り返して表示する。そして、主制御装置１１０からの変動パターンコマンドや
停止種別コマンドに基づき音声ランプ制御装置１１３から送信される表示用変動パターン
コマンドおよび表示用停止種別コマンドから、主制御装置１１０にて行われた抽選の結果
を判断し、「特別図柄の大当たり」である場合は図１２１（ｂ）に示す画像を変動演出の
停止後に一定期間表示させ、「特別図柄の外れ」である場合は図１２１（ｃ）に示す画像
を変動演出の停止後に一定期間表示させる。
【１０７２】
　ＭＰＵ２３１は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画像データが常駐用ビ
デオＲＡＭ２３５に対して転送されるまで、画像コントローラ２３７に対し、電源投入時
主画像エリア２３５ａに格納された画像データを用いて電源投入時主画像の描画を行うよ
う指示する。これにより、残りの常駐すべき画像データが常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転
送されている間、遊技者やホール関係者は、第３図柄表示装置８１に表示された電源投入
時主画像を確認することができる。よって、表示制御装置１１４は、電源投入時主画像を
第３図柄表示装置８１に表示させている間に、時間をかけて残りの常駐すべき画像データ
をキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送することができる。また
、遊技者等は、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示されている間、何らかの
処理が行われていることを認識できるので、残りの常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべ
き画像データが、キャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送されるま
での間、動作が停止していないか、といった不安を持つことなく、常駐用ビデオＲＡＭ２
３５への画像データの転送が完了するまで待機することができる。
【１０７３】
　また、製造時の工場等における動作チェックにおいても、電源投入時主画像がすぐに第
３図柄表示装置８１に表示されることによって、第３図柄表示装置８１が電源投入によっ
て問題なく動作が開始されていることをすぐに確認することができ、更に、キャラクタＲ
ＯＭ２３４に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いることによ
り動作チェックの効率が悪化することを抑制できる。
【１０７４】
　また、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示されている間に遊技者が遊技を
開始し、第１入球口６４、または第２入球口１４０に入球が検出された場合は、電源投入
時変動画像エリア２３５ｂに常駐された電源投入時変動画像に対応する画像データを用い
て電源投入時変動画像が描画され、図１２１（ｂ）及び（ｃ）に示す画像が交互に第３図
柄表示装置８１に表示されるように、ＭＰＵ２３１から画像コントローラ２３７に対して
指示される。これにより、電源投入時変動画像を用いて簡単な変動演出を行うことができ
る。よって、遊技者は、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示されている間で
あっても、その簡単な変動演出によって確実に抽選が行われたことを確認することができ
る。
【１０７５】
　また、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示される段階で、すでに電源投入
時変動演出画像に対応する画像データが電源投入時変動画像エリア２３５ｂに常駐されて
いるので、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示されている間に第１入球口６
４、または第２入球１６４０に入球が検出された場合は、対応する変動演出を第３図柄表
示装置８１に即座に表示させることができる。
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【１０７６】
　ＭＰＵ２３１は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画像データが常駐用ビ
デオＲＡＭ２３５に対して転送されるまで、画像コントローラ２３７に対し、電源投入時
主画像エリア２３５ａに格納された画像データを用いて電源投入時主画像の描画を行うよ
う指示する。これにより、残りの常駐すべき画像データが常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転
送されている間、遊技者やホール関係者は、第３図柄表示装置８１に表示された電源投入
時画像を確認することができる。よって、表示制御装置１１４は、電源投入時画像を第３
図柄表示装置８１に表示させている間に、時間をかけて残りの常駐すべき画像データをキ
ャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送することができる。また、遊
技者等は、電源投入時画像が第３図柄表示装置８１に表示されている間、何らかの処理が
行われていることを認識できるので、残りの常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき画像
データが、キャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送されるまでの間
、動作が停止していないか、といった不安を持つことなく、常駐用ビデオＲＡＭ２３５へ
の画像データの転送が完了するまで待機することができる。
【１０７７】
　また、製造時の工場等における動作チェックにおいても、電源投入時主画像がすぐに第
３図柄表示装置８１に表示されることによって、第３図柄表示装置８１が電源投入によっ
て問題なく動作が開始されていることをすぐに確認することができ、更に、キャラクタＲ
ＯＭ２３４に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いることによ
り動作チェックの効率が悪化することを抑制できる。
【１０７８】
　背面画像エリア２３５ｃは、第３図柄表示装置８１に表示される背面画像に対応する画
像データを格納する領域である。ここで、図１２２を参照して、背面画像と、その背面画
像のうち、背面画像エリア２３５ｃに格納される背面画像の範囲について説明する。図１
２２は、４種類の背面画像と、各背面画像に対して常駐用ビデオＲＡＭ２３５の背面画像
エリア２３５ｃに格納される背面画像の範囲を説明する説明図であり、図１２２（ａ）は
、「砂浜ステージ」に対応する背面Ａに対して、図１２２（ｂ）は、「深海ステージ」に
対応する背面Ｂに対してそれぞれ示したものである。
【１０７９】
　各背面Ａ，Ｂに対応する背面画像は、図１２２に示すように、いずれも第３図柄表示装
置８１において表示される表示領域よりも水平方向に長い画像が、キャラクタＲＯＭ２３
４に用意されている。画像コントローラ２３７は、その画像を水平方向に左から右へスク
ロールさせながら背面画像が第３図柄表示装置８１に表示されるように、画像の描画をお
こなう。
【１０８０】
　各背面Ａ，Ｂに用意された画像（以下、「スクロール用画像」と称す。）は、いずれも
位置ａおよび位置ｃのところで背面画像が連続するように画像が構成されている。そして
、位置ｃから位置ｄの間の画像および位置ａから位置ａ’の間の画像は、表示領域の水平
方向の幅分の画像によって構成されており、位置ｃから位置ｄの間にある画像が表示領域
として第３図柄表示装置８１に表示された後に、位置ａから位置ａ’の間にある画像を表
示領域として第３図柄表示装置８１に表示させると、第３図柄表示装置８１にスムーズな
つながりで背面画像がスクロール表示されるようになっている。
【１０８１】
　背面種別の変更が決定され、ステージが「砂浜ステージ」または「深海ステージ」に変
更されると、ＭＰＵ２３１は、対応する背面画像のまず位置ａから位置ａ’の間を表示領
域の初期位置として設定し、その初期位置の画像が第３図柄表示装置８１に表示されるよ
うに、画像コントローラ２３７を制御する。そして、時間の経過とともに、表示領域をス
クロール用画像に対して左から右に移動させ、順次その表示領域が第３図柄表示装置８１
に表示されるように画像コントローラ２３７を制御し、更に、表示領域が位置ｃから位置
ｄの間の画像に到達した場合、再び表示領域を位置ａから位置ａ’の画像として第３図柄
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表示装置８１に表示されるように画像コントローラ２３７を制御する。よって、第３図柄
表示装置８１には、位置ａ～位置ｃの間の画像を、左方向に向かって流れるように、スム
ーズなつながりで繰り返しスクロールされて表示させることができる。
【１０８２】
　次いで、各背面画像において、背面画像エリア２３５ｃに格納される背面画像の範囲に
ついて説明する。初期ステージである砂浜ステージに対応する背面Ａは、図１２２（ａ）
に示すように、その背面Ａの全範囲、即ち、位置ａから位置ｄに対応する画像データが全
て常駐用ビデオＲＡＭ２３５の背面画像エリア２３５ｃに格納される。通常、初期ステー
ジである「砂浜ステージ」を表示させたまま、ステージを変更せずに遊技が行われる場合
が多いので、多頻度で表示される「砂浜ステージ」に対応する背面Ａの画像データを全て
背面画像エリア２３５ｃに常駐させておくことで、キャラクタＲＯＭ２３４へのデータア
クセス回数を減らすことができる。よって、表示制御装置１１４にかかる処理負荷を軽減
することができる。
【１０８３】
　一方、「深海ステージ」に対応する背面Ｂは、図１２２（ｂ）に示すように、その背面
の一部領域、即ち、位置ａから位置ｂの間の画像に対応する画像データだけが常駐用ビデ
オＲＡＭ２３５の背面画像エリア２３５ｃに格納される。
【１０８４】
　ここで、即座に背面画像を変更するためには、全ての背面画像について全範囲の画像デ
ータを常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐させておくことが理想的であるが、そのようにす
ると常駐用ビデオＲＡＭ２３５として非常に大きな容量のＲＡＭを用いなければならず、
コストの増大につながるおそれがある。
【１０８５】
　これに対し、本パチンコ機１０では、ステージが変更された場合に最初に表示される背
面画像の初期位置を、位置ａから位置ａ’の範囲（または図１２２（ａ），（ｂ）の範囲
）に固定し、その初期位置を含む位置ａから位置ｂの間の画像（または図１２２（ａ），
（ｂ）の間の画像）に対応する画像データを常駐用ビデオＲＡＭ２３５の背面画像エリア
２３５ｃに格納しておく構成としているので、キャラクタＲＯＭ２３４を読み出し速度の
遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａで構成しても、変動開始時の抽選によりステー
ジの変更が決定された場合に、常駐用ビデオＲＡＭ２３５の背面画像エリア２３５ｃに常
駐されている画像データを用いることによって、即座にその背面Ｂの初期位置を第３図柄
表示装置８１に表示させることができ、また、時間経過とともにスクロール表示または色
調を変化させながら表示させることができる。また、背面Ｂについては、一部範囲の画像
に対応する画像データだけを格納するので、常駐用ビデオＲＡＭ２３５の記憶容量の増大
を抑制でき、コストの増大を抑えることができる。
【１０８６】
　また、背面Ｂは、初期位置の画像が表示された後、常駐用ビデオＲＡＭ２３５の背面画
像エリア２３５ｃに常駐された画像データを用いて位置ａから位置ｂの範囲を左から右に
向けてスクロールさせている間に、位置ｂ’から位置ｄの画像に対応する画像データをキ
ャラクタＲＯＭ２３４から通常用ＲＡＭ２３６へ転送完了できるように、その位置ａから
位置ｂの範囲が設定されている。これにより、位置ａから位置ｂの範囲をスクロールさせ
る間に位置ｂ’から位置ｄの画像データを通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送できるので、
常駐用ビデオＲＡＭ２３５の背面画像エリア２３５ｃに格納された画像データを用いて位
置ａから位置ｂの範囲をスクロールさせた後、遅滞なく通常用ビデオＲＡＭ２３６に格納
された背面画像に対応する画像データを用いて、位置ｂ’から位置ｄの範囲をスクロール
させて第３図柄表示装置８１に表示させることができる。
【１０８７】
　なお、背面Ｂにおいて、通常用ビデオＲＡＭ２３６に格納される画像データは、通常用
ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａ（図１２０参照）に設けられた背面画像専
用のサブエリアに格納される。これにより、背面画像専用のサブエリアに格納された背面
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画像データが、他の画像データによって上書きされることがないので、背面画像を確実に
表示させることができる。
【１０８８】
　また、背面Ｂにおいて、常駐用ビデオＲＡＭ２３５の背面画像エリア２３５ｃに格納さ
れる画像データと、通常用ビデオＲＡＭ２３６に格納される画像データとでは、位置ｂ’
から位置ｂの間の画像に対応する画像データが重複して格納される。そして、ＭＰＵ２３
１による画像コントローラ２３７の制御により、常駐用ビデオＲＡＭ２３５の背面画像エ
リア２３５ｃに格納された画像データを用いて位置ｂまでの画像を第３図柄表示装置８１
に表示させ、次いで、通常用ビデオＲＡＭ２３６に格納された画像データを用いて位置ｂ
’からの画像を第３図柄表示装置８１に表示させることで、第３図柄表示装置８１にスム
ーズなつながりで背面画像がスクロール表示されるようになっている。
【１０８９】
　更に、ＭＰＵ２３１は、通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像データを用いて、位置ｃから
位置ｄの間の画像を表示領域として第３図柄表示装置８１に表示されるように画像コント
ローラ２３７を制御すると、次いで、ＭＰＵ２３１は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５の背面
画像エリア２３５ｃの画像データを用いて、位置ａから位置ａ’の間の画像を表示領域と
して第３図柄表示装置８１に表示されるように画像コントローラ２３７を制御する。これ
により、第３図柄表示装置８１には、位置ａ～位置ｃの間の画像が、左方向に向かって流
れるように、スムーズなつながりで繰り返しスクロールされて表示させることができる。
【１０９０】
　第３図柄エリア２３５ｄは、第３図柄表示装置８１に表示される変動演出において使用
される第３図柄を常駐するためのエリアである。即ち、第３図柄エリア２３５ｄには、第
３図柄である「０」から「９」の数字を付した上述の９種類の主図柄（図８１（ｂ）参照
）に対応する画像データが常駐される。これにより、第３図柄表示装置８１にて変動演出
を行う場合、逐一キャラクタＲＯＭ２３４から画像データを読み出す必要がないので、キ
ャラクタＲＯＭ２３４にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いても、第３図柄表示
装置８１において素早く変動演出を開始することができる。よって、第１入球口６４、ま
たは第２入球口１４０への入球が発生してから、第１図柄表示装置３７では変動演出が開
始されているにも関わらず、第３図柄表示装置８１において変動演出が即座に開始されな
いような状態が発生するのを抑制することができる。
【１０９１】
　また、第３図柄エリア２３５ｄには、数字が付されていない副図柄に対応する画像デー
タも常駐される。これらの画像データは、一の変動演出が停止してから所定時間経過して
も、始動入賞に伴う次の変動演出が開始されない場合に、第３図柄表示装置８１に表示さ
れるデモ演出に用いられる。これにより、デモ演出が第３図柄表示装置８１に表示される
と、そのデモ演出において、第３図柄として数字の付されていない副図柄が表示される。
よって、遊技者は、数字の付されていない主図柄を第３図柄表示装置８１の表示画像から
視認することによって、当該パチンコ機１０がデモ状態にあることを容易に認識すること
ができる。
【１０９２】
　キャラクタ図柄エリア２３５ｅは、第３図柄表示装置８１に表示される各種演出で使用
されるキャラクタ図柄に対応する画像データを格納する領域である。本パチンコ機１０で
は、「青年」や「女性」をはじめとする様々なキャラクタが各種演出にあわせて表示され
るようになっており、これらに対応するデータがキャラクタ図柄エリア２３５ｅに常駐さ
れることにより、表示制御装置１１４は、音声ランプ制御装置１１３より受信したコマン
ドの内容に基づいてキャラクタ図柄を変更する場合、キャラクタＲＯＭ２３４から対応の
画像データを新たに読み出すのではなく、常駐用ビデオＲＡＭ２３５のキャラクタ図柄エ
リア２３５ｅに予め常駐されている画像データを読み出すことによって、画像コントロー
ラ２３７にて所定の画像を描画できるようになっている。これにより、キャラクタＲＯＭ
２３４から対応の画像データを読み出す必要がないので、キャラクタＲＯＭ２３４に読み
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出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いても、キャラクタ図柄を即座
に変更することができる。
【１０９３】
　エラーメッセージ画像エリア２３５ｆは、パチンコ機１０内にエラーが発生した場合に
表示されるエラーメッセージに対応する画像データを格納する領域である。本パチンコ機
１０では、例えば、遊技盤１３の裏面に取り付けられた振動センサ（図示せず）の出力か
ら、音声ランプ制御装置１１３によって振動を検出すると、音声ランプ制御装置１１３は
振動エラーの発生をエラーコマンドによって表示制御装置１１４に通知する。また、音声
ランプ制御装置１１３により、その他のエラーの発生が検出された場合にも、音声ランプ
制御装置１１３は、エラーコマンドによって、そのエラーの発生をそのエラー種別と共に
表示制御装置１１４へ通知する。表示制御装置１１４では、エラーコマンドを受信すると
、その受信したエラーに対応するエラーメッセージを第３図柄表示装置８１に表示させる
ように構成されている。
【１０９４】
　ここで、エラーメッセージは、遊技者の不正防止やエラーに対する遊技者の保護の観点
から、エラーの発生とほぼ同時に表示されることが求められる。本パチンコ機１０では、
エラーメッセージ画像エリア２３５ｆに、各種エラーメッセージに対応する画像データが
予め常駐されているので、表示制御装置１１４は、受信したエラーコマンドに基づいて、
常駐用ビデオＲＡＭ２３５のエラーメッセージ画像エリア２３５ｆに予め常駐されている
画像データを読み出すことによって、画像コントローラ２３７にて各エラーメッセージ画
像を即座に描画できるようになっている。これにより、キャラクタＲＯＭ２３４から逐次
エラーメッセージに対応する画像データを読み出す必要がないので、キャラクタＲＯＭ２
３４に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いても、エラーコマ
ンドを受信してから対応するエラーメッセージを即座に表示させることができる。
【１０９５】
　通常用ビデオＲＡＭ２３６は、データが随時上書きされ更新されるように用いられるも
ので、画像格納エリア２３６ａ、第１フレームバッファ２３６ｂ、第２フレームバッファ
２３６ｃが少なくとも設けられている。
【１０９６】
　画像格納エリア２３６ａは、第３図柄表示装置８１に表示させる画像の描画に必要な画
像データのうち、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていない画像データを格納するた
めのエリアである。画像格納エリア２３６ａは、複数のサブエリアに分割されており、サ
ブエリア毎に、そのサブエリアに格納される画像データの種別が予め定められている。
【１０９７】
　ＭＰＵ２３１は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていない画像データのうち、そ
の後の画像の描画で必要となる画像データを、キャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオ
ＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに設けられたサブエリアのうち、その画像データ
の種別を格納すべき所定のサブエリアに転送するように、画像コントローラ２３７に対し
て指示をする。これにより画像コントローラ２３７は、ＭＰＵ２３１により指示された画
像データをキャラクタＲＯＭ２３４から読み出し、バッファＲＡＭ２３７ａを介して、画
像格納エリア２３６ａの指定された所定のサブエリアにその読み出した画像データを転送
する。
【１０９８】
　なお、画像データの転送指示は、ＭＰＵ２３１が画像コントローラ２３７に対して画像
の描画を指示する後述の描画リストの中に、転送データ情報を含めることによって行われ
る。これにより、ＭＰＵ２３１は、画像の描画指示と、画像データの転送指示とを、描画
リストを画像コントローラ２３７に送信するだけで行うことができるので、処理負荷を低
減することができる。
【１０９９】
　第１フレームバッファ２３６ｂおよび第２フレームバッファ２３６ｃは、第３図柄表示
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装置８１に表示すべき画像を展開するためのバッファである。画像コントローラ２３７は
、ＭＰＵ２３１からの指示に従って描画した１フレーム分の画像を、第１フレームバッフ
ァ２３６ｂおよび第２フレームバッファ２３６ｃのいずれか一方のフレームバッファに書
き込むことによって、そのフレームバッファに１フレーム分の画像を展開すると共に、そ
の一方のフレームバッファに画像を展開している間、他方のフレームバッファから先に展
開された１フレーム分の画像情報を読み出し、駆動信号と共に第３図柄表示装置８１に対
してその画像情報を送信することによって、第３図柄表示装置８１に、その１フレーム分
の画像を表示させる処理を実行する。
【１１００】
　このように、フレームバッファとして、第１フレームバッファ２３６ｂおよび第２フレ
ームバッファ２３６ｃの２つを設けることによって、画像コントローラ２３７は、一方の
フレームバッファに描画した１フレーム分の画像を展開しながら、同時に、他方のフレー
ムバッファから先に展開された１フレーム分の画像を読み出して、第３図柄表示装置８１
にその読み出した１フレーム分の画像を表示させることができる。
【１１０１】
　そして、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、第３図柄表示装置８１に
画像を表示させるために１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとは、
１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に、ＭＰＵ２３１によって、それ
ぞれ第１フレームバッファ２３６ｂおよび第２フレームバッファ２３６ｃのいずれかが交
互に入れ替えて指定される。
【１１０２】
　即ち、あるタイミングで、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファとして第１
フレームバッファ２３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレーム
バッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定されて、画像の描画処理および表示
処理が実行されると、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒後に、１フレ
ーム分の画像を展開するフレームバッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定さ
れ、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとして第１フレームバッフ
ァ２３６ｂが指定される。これにより、先に第１フレームバッファ２３６ｂに展開された
画像の画像情報が読み出されて第３図柄表示装置８１に表示させることができると同時に
、第２フレームバッファ２３６ｃに新たな画像が展開される。
【１１０３】
　そして、更に次の２０ミリ秒後には、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファ
として第１フレームバッファ２３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出され
るフレームバッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定される。これにより、先
に第２フレームバッファ２３６ｃに展開された画像の画像情報が読み出されて第３図柄表
示装置８１に表示させることができると同時に、第１フレームバッファ２３６ｂに新たな
画像が展開される。以後、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、１フレー
ム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとを、２０ミリ秒毎に、それぞれ第１フ
レームバッファ２３６ｂおよび第２フレームバッファ２３６ｃのいずれかを交互に入れ替
えて指定することによって、１フレーム分の画像の描画処理を行いながら、１フレーム分
の画像の表示処理を２０ミリ秒単位で連続的に行わせることができる。
【１１０４】
　ワークＲＡＭ２３３は、キャラクタＲＯＭ２３４に記憶された制御プログラムや固定値
データを格納したり、ＭＰＵ２３１による各種制御プログラムの実行時に使用されるワー
クデータやフラグを一時的に記憶するためのメモリであり、ＤＲＡＭによって構成される
。このワークＲＡＭ２３３は、プログラム格納エリア２３３ａ、データテーブル格納エリ
ア２３３ｂ、簡易画像表示フラグ２３３ｃ、表示データテーブルバッファ２３３ｄ、転送
データテーブルバッファ２３３ｅ、ポインタ２３３ｆ、描画リストエリア２３３ｇ、計時
カウンタ２３３ｈ、格納画像データ判別フラグ２３３ｉ、描画対象バッファフラグ２３３
ｊ、合算値格納エリア２３３ｋ、前兆演出フラグ２３３ｍを少なくとも有している。
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【１１０５】
　プログラム格納エリア２３３ａは、ＭＰＵ２３１によって実行される制御プログラムを
格納するためのエリアである。ＭＰＵ２３１は、システムリセットが解除されると、キャ
ラクタＲＯＭ２３４から制御プログラムを読み出してワークＲＡＭ２３３へ転送し、この
プログラム格納エリア２３３ａに格納する。そして、全ての制御プログラムをプログラム
格納エリア２３３ａに格納すると、以後、ＭＰＵ２３１はプログラム格納エリア２３３ａ
に格納された制御プログラムを用いて各種制御を実行する。上述したように、ワークＲＡ
Ｍ２３３はＤＲＡＭによって構成されるため、高速に読み出し動作が行われる。よって、
制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによって構成
されるキャラクタＲＯＭ２３４に記憶させた場合であっても、表示制御装置１１４におい
て高い処理性能を保つことができ、第３図柄表示装置８１を用いて、多様化、複雑化させ
た演出を容易に実行することができる。
【１１０６】
　データテーブル格納エリア２３３ｂは、主制御装置１１０からのコマンドに基づき表示
させる一の演出に対し、時間経過に伴い第３図柄表示装置８１に表示すべき表示内容を記
載した表示データテーブルと、表示データテーブルにより表示される一の演出において使
用される画像データのうち常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていない画像データの転
送データ情報ならびに転送タイミングを規定した転送データテーブルとが格納される領域
である。
【１１０７】
　これらのデータテーブルは、通常、キャラクタＲＯＭ２３４のＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ２３４ａに設けられた第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に固定値データの一種と
して記憶されており、システムリセット解除後にＭＰＵ２３１によって実行されるブート
プログラムに従って、これらのデータテーブルがキャラクタＲＯＭ２３４からワークＲＡ
Ｍ２３３へ転送され、このデータテーブル格納エリア２３３ｂに格納される。そして、全
てのデータテーブルがデータテーブル格納エリア２３３ｂに格納されると、以後、ＭＰＵ
２３１は、データテーブル格納エリア２３３ｂに格納されたデータテーブルを用いて第３
図柄表示装置８１の表示を制御する。上述したように、ワークＲＡＭ２３３はＤＲＡＭに
よって構成されるため、高速に読み出し動作が行われる。よって、各種データテーブルを
読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによって構成されるキャラクタ
ＲＯＭ２３４に記憶させた場合であっても、表示制御装置１１４において高い処理性能を
保つことができ、第３図柄表示装置８１を用いて、多様化、複雑化させた演出を容易に実
行することができる。
【１１０８】
　ここで、各種データテーブルの詳細について説明する。まず、表示データテーブルは、
主制御装置１１０からのコマンドに基づいて第３図柄表示装置８１に表示される各演出の
演出態様毎に１つずつ用意されるもので、例えば、変動演出、オープニング演出、大当た
る中演出、ラウンド演出、エンディング演出、デモ演出に対応する表示データテーブルが
用意されている。
【１１０９】
　変動演出は、音声ランプ制御装置１１３からの表示用変動パターンコマンドを受信した
場合に、第３図柄表示装置８１おいて開始される演出である。なお、表示用変動パターン
コマンドが受信される場合には、変動演出の停止種別を示す表示用停止種別コマンドも受
信される。例えば、変動演出が開始された場合に、その変動演出の停止種別が外れであれ
ば、外れを示す停止図柄が最終的に停止表示される一方、その変動演出の停止種別が大当
たりＡ、大当たりＢのいずれかであれば、それぞれの大当たり示す停止図柄が最終的に停
止表示される。遊技者は、この変動演出における停止図柄を視認することで大当たり種別
を認識でき、大当たり種別に応じて付与される遊技価値を容易に判断することができる。
【１１１０】
　なお、本制御例では、音声ランプ制御装置１１３が特別図柄変動１回分の期間（主制御
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装置１１０にて選択された変動パターン（変動時間））に対応する表示用変動パターンコ
マンドを表示用停止種別コマンドと併せて出力し、表示制御装置１１４が受信した各コマ
ンドに対応した演出態様を設定するように構成しているが、それ以外の構成を用いても良
く、例えば、音声ランプ制御装置１１３が特別図柄変動１回分の期間（例えば、６０秒）
に対応する表示用変動パターンコマンドを複数個に分割（例えば、前半変動パターン（３
０秒）と後半変動パターン（３０秒）して表示制御装置１１４に出力するように構成して
も良い。このように構成することで、前半変動パターンが実行されている期間中に発生し
た遊技内容（例えば、遊技者による枠ボタン２２に対する操作、新たな入球情報の獲得）
に基づいて後半変動パターンに対応する表示用変動パターンコマンドを設定することがで
きる。
【１１１１】
　加えて、上述した構成を用いることで、特別図柄変動１回分の期間に対応する表示用変
動パターンコマンドを一旦出力した後に、追加の表示用変動パターンコマンドを受信した
場合に、追加の表示用変動パターンコマンドに対応させて演出内容を書き換える処理を行
う必要が無くなり、表示制御装置１１４の処理負荷を軽減させることができる。なお、上
述したように音声ランプ制御装置１１３が特別図柄変動１回分の期間（例えば、６０秒）
に対応する表示用変動パターンコマンドを複数個に分割（例えば、前半変動パターン（３
０秒）と後半変動パターン（３０秒）して表示制御装置１１４に出力する場合には、最初
に出力される表示用変動パターンコマンドに併せて表示用停止種別コマンドを出力するよ
うに構成すると良い。
【１１１２】
　また、本制御例では、遊技状態が遊技者に有利な有利状態である場合に継続して実行さ
れる継続演出（図９６参照）を実行するための表示用演出コマンドや、継続演出が終了す
るか否かを報知する演出（バトルリーチ）を実行するための表示用最終態様コマンドや、
その他、遊技者に対して大当たりに当選している期待度を高めるための各種コマンドが音
声ランプ制御装置１１３から出力されるように構成されており、それぞれ各種コマンドを
受信した場合には、各種コマンドに対応する演出が表示される。
【１１１３】
　さらに、所定の表示用コマンドを受信したことに基づいて既に演出内容が設定されてい
る場合であっても、その後に追加の表示用コマンドを受信した場合には、追加の表示用コ
マンドに対応する内容に演出内容を上書きするように構成している。これにより、表示用
変動パターンコマンドを受信したことに基づいて、所定期間（特別図柄の変動期間）に対
応した期間分の演出を予め設定（作成）している状態で、その期間中に追加の表示用コマ
ンド（例えば、遊技者による枠ボタン２２に対する操作、新たな入球情報の獲得を示すた
めの表示用コマンド）を受信した場合に、円滑に演出の表示内容を変更することができる
。
【１１１４】
　オープニング演出は、これからパチンコ機１０が特別遊技状態へ移行して、通常時には
閉鎖されている特定入賞口６５ａが繰り返し開放されることを遊技者に報知するための演
出であり、ラウンド演出は、これから開始されるラウンド数を遊技者に報知するための演
出である。エンディング演出は、特別遊技状態の終了を遊技者に報知するための演出であ
る。
【１１１５】
　なお、デモ演出は、上述したように、一の変動演出が停止してから所定時間経過しても
、始動入賞に伴う次の変動演出が開始されない場合に、第３図柄表示装置８１に表示され
る演出であり、「１」から「９」の数字が付されていない副図柄からなる第３図柄が停止
表示されると共に、背面画像のみが変化する。第３図柄表示装置８１にデモ演出が表示さ
れていれば、遊技者やホール関係者が、当該パチンコ機１０において遊技が行われていな
いことを認識することができる。
【１１１６】
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　データテーブル格納エリア２３３ｂには、オープニング演出、ラウンド演出、エンディ
ング演出およびデモ演出に対応する表示データテーブルをそれぞれ１つずつ格納する。ま
た、変動演出用の表示データテーブルである変動表示データテーブルは、設定される変動
演出パターンが３２パターンあれば、１変動演出パターンに１テーブル、合計で３２テー
ブルが用意される。
【１１１７】
　ここで、図１２３を参照して、表示データテーブルの詳細について説明する。図１２３
は、表示データテーブルのうち、変動表示データテーブルの一例を模式的に示した模式図
である。表示データテーブルは、第３図柄表示装置８１において１フレーム分の画像が表
示される時間（本制御例では、２０ミリ秒）を１単位として表したアドレスに対応させて
、その時間に表示すべき１フレーム分の画像の内容（描画内容）を詳細に規定したもので
ある。
【１１１８】
　描画内容には、１フレーム分の画像を構成する表示物であるスプライト毎に、そのスプ
ライトの種別を規定すると共に、そのスプライトの種別に応じて、表示位置座標、拡大率
、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報、フィルタ指定情報といった、ス
プライトを第３図柄表示装置８１に描画させるための描画情報が規定されている。
【１１１９】
　スプライトの種別は、表示すべきスプライトを特定するための情報である。表示位置座
標は、そのスプライトを表示すべき第３図柄表示装置８１上の座標を特定するための情報
である。拡大率は、そのスプライトに対して予め設定された標準的な表示サイズに対する
拡大率を指定するための情報で、その拡大率に従って表示されるスプライトの大きさが特
定される。なお、拡大率が１００％より大きい場合は、そのスプライトが標準的な大きさ
よりも拡大されて表示され、拡大率が１００％未満の場合は、そのスプライトが標準的な
大きさもよりも縮小されて表示される。
【１１２０】
　回転角度は、スプライトを回転させて表示させる場合の回転角度を特定するための情報
である。半透明値は、スプライト全体の透明度を特定するためのものであり、半透明値が
高いほど、スプライトの背面側に表示される画像が透けて見えるように画像が表示される
。αブレンディング情報は、他のスプライトとの重ね合わせ処理を行う場合に用いられる
既知のαブレンディング係数を特定するための情報である。色情報は、表示すべきスプラ
イトの色調を指定するための情報である。そして、フィルタ指定情報は、指定されたスプ
ライトを描画する場合に、そのスプライトに対して施すべき画像フィルタを指定するため
の情報である。
【１１２１】
　変動表示データテーブルでは、各アドレスに対応して規定される１フレーム分の描画内
容として、１つの背面画像、９個の第３図柄（図柄１，図柄２，・・・）、その画像にお
いて光の差し込みなどを表現するエフェクト、青年の画像や文字などの各種演出に用いら
れるキャラクタといった各スプライトに対する描画情報が、アドレス毎に規定されている
。なお、エフェクトやキャラクタに関する情報は、そのフレームに表示すべき内容に合わ
せて、１つ又は複数規定される。
【１１２２】
　ここで、背面画像は、表示位置は第３図柄表示装置８１の画面全体に固定され、拡大率
、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報およびフィルタ指定情報は、時間
経過に対して一定とされるので、変動表示データテーブルでは、背面画像の種別を特定す
るための情報である背面種別のみが規定されている。この背面種別は、遊技者によって選
択されているステージ（「朝ステージ」、「夕方ステージ」、「夜ステージ」のいずれか
）に対応する背面Ａ～Ｃのいずれかを表示させるか、背面Ａ～Ｃとは異なる背面画像を表
示させるかを特定する情報が記載されている。また、背面種別は、背面Ａ～Ｃとは異なる
背面画像（特殊背面Ａ～Ｃ等）を表示させることを特定する場合、どの背面画像を表示さ
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せるかを特定する情報も合わせて記載されている。
【１１２３】
　ＭＰＵ２３１は、この背面種別によって、背面Ａ～Ｃのいずれかを表示させることが特
定される場合は、背面Ａ～Ｅのうち抽選により決定されたステージに対応する背面画像を
描画対象として特定し、また、そのフレームに対して表示すべき背面画像の範囲を時間経
過に合わせて特定する。一方、背面Ａ～Ｃとは異なる背面画像を表示させることが特定さ
れる場合は、背面種別から表示させるべき背面画像を特定する。
【１１２４】
　なお、本制御例では、表示データテーブルにおいて、背面画像の描画内容として背面種
別のみを規定する場合について説明するが、これに代えて、背面種別と、その背面種別に
対応する背面画像のどの範囲を表示すべきかを示す位置情報とを規定するようにしてもよ
い。この位置情報は、例えば、初期位置に対応する範囲の背面画像が表示されてからの経
過時間を示す情報であってもよい。この場合、ＭＰＵ２３１は、そのフレームに対して表
示すべき背面画像の範囲を、位置情報により示される初期位置に対応する範囲の背面画像
が表示されてからの経過時間に基づいて特定する。
【１１２５】
　また、位置情報は、この表示データテーブルに基づく画像の描画（もしくは、第３図柄
表示装置８１の表示）が開始されてからの経過時間を示す情報であってもよい。この場合
、ＭＰＵ２３１は、そのフレームに対して表示すべき背面画像の範囲を、表示用データベ
ースに基づき画像の描画（もしくは、第３図柄表示装置８１の表示）が開始された段階で
表示されていた背面画像の位置と、位置情報により示される該画像の描画（もしくは、第
３図柄表示装置８１の表示）が開始されてからの経過時間とに基づいて特定する。
【１１２６】
　更に、位置情報は、背面種別に応じて、初期位置に対応する範囲の背面画像が表示され
てからの経過時間を示す情報および表示データテーブルに基づく画像の描画（もしくは、
第３図柄表示装置８１の表示）が開始されてからの経過時間を示す情報のいずれかを示す
ものであってもよいし、背面種別および位置情報とともに、その位置情報の種別情報（例
えば、初期位置に対応する範囲の背面画像が表示されてからの経過時間を示す情報である
か、表示用データベースに基づく画像の描画（もしくは、第３図柄表示装置８１の表示）
が開始されてからの経過時間を示す情報であるかを示す情報）を、背面画像の描画内容と
して規定してもよい。その他、位置情報は、経過時間を示す情報ではなく、表示すべき背
面画像の範囲が格納されたアドレスを示す情報であってもよい。
【１１２７】
　第３図柄（図柄１，図柄２，・・・）は、表示すべき第３図柄を特定するための図柄種
別情報として、図柄種別オフセット情報が記載されている。このオフセット情報は、各第
３図柄に付された数字の差分を表す情報である。第３図柄の種別を直接特定するのではな
く、オフセット情報を特定するのは、変動演出における第３図柄の表示は、１つ前に行わ
れた変動演出の停止図柄および今回行われる変動演出の停止図柄に応じて変わるためであ
り、変動が開始されてから所定時間経過するまでの図柄オフセット情報では、１つ前に行
われた変動演出の停止図柄からのオフセット情報を記載する。これにより、１つ前の変動
演出における停止図柄から変動演出が開始される。
【１１２８】
　一方、変動が開始されてから所定時間経過後は、音声ランプ制御装置１１３を介して主
制御装置１１０より受信した停止種別コマンド（表示用停止種別コマンド）に応じて設定
される停止図柄からのオフセット情報を記載する。これにより、変動演出を、主制御装置
１１０より指定された停止種別に応じた停止図柄で停止させることができる。
【１１２９】
　なお、各第３図柄には固有の数字が付されているので、１つ前の変動演出における変動
図柄や、主制御装置１１０より指定された停止種別に応じた停止図柄を、その第３図柄に
付された数字で管理し、また、オフセット情報を、各第３図柄に付された数字の差分で表
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すことにより、そのオフセット情報から容易に表示すべき第３図柄を特定することができ
る。
【１１３０】
　また、図柄オフセット情報において、１つ前に行われた変動演出の停止図柄のオフセッ
ト情報から今回行われている変動演出の停止図柄のオフセット情報に切り替えられる所定
時間は、第３図柄が高速に変動表示されている時間となるように設定されている。第３図
柄が高速に変動表示されている間は、その第３図柄が遊技者に視認不能な状態であるので
、その間に、図柄オフセット情報を１つ前に行われた変動演出の停止図柄のオフセット情
報から今回行われている変動演出の停止図柄のオフセット情報に切り替えることによって
、第３図柄の数字の連続性が途切れても、その数字の連続性の途切れを遊技者に認識させ
ないようにすることができる。
【１１３１】
　表示データテーブルの先頭アドレスである「００００Ｈ」には、データテーブルの開始
を示す「Ｓｔａｒｔ」情報が記載され、表示データテーブルの最終アドレス（図７５の例
では、「０２Ｆ０Ｈ」）には、データテーブルの終了を示す「Ｅｎｄ」情報が記載されて
いる。そして、「Ｓｔａｒｔ」情報が記載されたアドレス「００００Ｈ」と「Ｅｎｄ」情
報が記載されたアドレスとの間の各アドレスに対して、その表示データテーブルで規定す
べき演出態様に対応させた描画内容が記載されている。
【１１３２】
　ＭＰＵ２３１は、主制御装置１１０からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置１１
３から送信されるコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンド）等に応じて、使用す
る表示データテーブルを選定し、その選定した表示データテーブルをデータテーブル格納
エリア２３３ｂから読み出して、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納すると共に
、ポインタ２３３ｆを初期化する。そして、１フレーム分の描画処理が完了する度にポイ
ンタ２３３ｆを１加算し、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納された表示データ
テーブルにおいて、ポインタ２３３ｆが示すアドレスに規定された描画内容に基づき、次
に描画すべき画像内容を特定して後述する描画リスト（図１２５参照）を作成する。この
描画リストを画像コントローラ２３７に送信することで、その画像の描画指示を行う。こ
れにより、ポインタ２３３ｆの更新に従って、表示データテーブルで規定された順に描画
内容が特定されるので、その表示データテーブルで規定された通りの画像が第３図柄表示
装置８１に表示される。
【１１３３】
　このように、本パチンコ機１０では、表示制御装置１１４において、主制御装置１１０
からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置１１３から送信されるコマンド（例えば、
表示用変動パターンコマンド）等に応じて、ＭＰＵ２３１により実行すべきプログラムを
変更するのではなく、表示データテーブルを表示データテーブルバッファ２３３ｄに適宜
置き換えるという単純な操作だけで、第３図柄表示装置８１に表示すべき演出画像を変更
することができる。
【１１３４】
　ここで、従来のパチンコ機のように、第３図柄表示装置８１に表示させる演出画像を変
更する度にＭＰＵ２３１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出画
像の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負荷
がかかるため、表示制御装置１１４における処理能力が制限となって、制御可能な演出画
像の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本パチンコ機１０では、
表示データテーブルを表示データテーブルバッファ２３３ｄに適宜置き換えるという単純
な操作だけで、第３図柄表示装置８１に表示すべき演出画像を変更することができるので
、表示制御装置１１４の処理能力に関係なく、多種多様な演出画像を第３図柄表示装置８
１に表示させることができる。
【１１３５】
　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
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態様に応じた表示データテーブルバッファを設定して、その設定されたデータテーブルに
従い、１フレームずつ描画リストを作成することができるのは、パチンコ機１０では、始
動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づいて、予め第３図柄表示装置８１に表示させ
る演出が決定されるためである。これに対し、パチンコ機といった遊技機を除くゲーム機
などでは、ユーザの操作に基づいてその場その場で表示内容が変わるため、表示内容を予
測することができず、よって、上述したような各演出態様に対応する表示データテーブル
を持たせることはできない。このように、各演出態様に対応して表示データテーブルを用
意し、表示すべき演出態様に応じた表示データテーブルバッファを設定して、その設定さ
れたデータテーブルに従い、１フレームずつ描画リストを作成する構成は、パチンコ機１
０が、始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づき予め第３図柄表示装置８１に表示
させる演出態様を決定する構成であることに基づいて初めて実現できるものである。
【１１３６】
　次いで、図１２４を参照して、転送データテーブルの詳細について説明する。図１２４
は、転送データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。転送データテーブルは、
演出毎に用意された表示データテーブルに対応して用意されるもので、上述したように、
表示データテーブルで規定されている演出において使用されるスプライトの画像データの
うち、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていない画像データをキャラクタＲＯＭ２３
４から通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに転送するための転送データ
情報ならびにその転送タイミングが規定されている。
【１１３７】
　なお、表示データテーブルに規定された演出において使用されるスプライトの画像デー
タが、全て常駐用ビデオＲＡＭ２３５に格納されていれば、その表示データテーブルに対
応する転送データテーブルは用意されていない。これにより、データテーブル格納エリア
２３３ｂの容量増大を抑制することができる。
【１１３８】
　転送データテーブルは、表示データテーブルにおいて規定されるアドレスに対応させて
、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべきスプライトの画像データ（以下、「転
送対象画像データ」と称す）の転送データ情報が記載されている（図１２４のアドレス「
０００１Ｈ」及び「００９７Ｈ」が該当）。ここで、表示データテーブルに従って所定の
スプライトの描画が開始されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画
像格納エリア２３６ａに格納されるように、その転送対象画像データの転送開始タイミン
グが設定されており、転送データテーブルでは、その転送開始タイミングに対応するアド
レスに対応させて、転送対象画像データの転送データ情報が規定される。
【１１３９】
　一方、表示データテーブルにおいて規定されるアドレスで示される時間に、転送を開始
すべき転送対象画像データが存在しない場合は、そのアドレスに対応して転送を開始すべ
き転送対象画像データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータが規定される（図１２
４のアドレス「０００２Ｈ」が該当）。
【１１４０】
　転送データ情報としては、その転送対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ
２３４の先頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、
及び、転送先（通常用ビデオＲＡＭ２３６）の先頭アドレスが含まれる。
【１１４１】
　なお、転送データテーブルの先頭アドレスである「００００Ｈ」には、表示データテー
ブルと同様に、データテーブルの開始を示す「Ｓｔａｒｔ」情報が記載され、転送データ
テーブルの最終アドレス（図１２４の例では、「０２Ｆ０Ｈ」）には、データテーブルの
終了を示す「Ｅｎｄ」情報が記載されている。そして、「Ｓｔａｒｔ」情報が記載された
アドレス「００００Ｈ」と「Ｅｎｄ」情報が記載されたアドレスとの間の各アドレスに対
して、その転送データテーブルで規定すべき転送対象画像データの転送データ情報が記載
されている。
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【１１４２】
　ＭＰＵ２３１は、主制御装置１１０からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置１１
３から送信されるコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンド）等に応じて、使用す
る表示データテーブルを選定すると、その表示データテーブルに対応する転送データテー
ブルが存在する場合は、その転送データテーブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂか
ら読み出して、後述するワークＲＡＭ２３３の転送データテーブルバッファ２３３ｅに格
納する。そして、ポインタ２３３ｆの更新毎に、表示データテーブルバッファ２３３ｄに
格納された表示データテーブルから、ポインタ２３３ｆが示すアドレスに規定された描画
内容を特定して、後述する描画リスト（図１２５参照）を作成すると共に、転送データテ
ーブルバッファ２３３ｅに格納された転送データテーブルから、その時点において転送を
開始すべき所定のスプライトの画像データの転送データ情報を取得して、その転送データ
情報を作成した描画リストに追加する。
【１１４３】
　例えば、図１２４の例では、ポインタ２３３ｆが「０００１Ｈ」や「００９７Ｈ」とな
った場合に、ＭＰＵ２３１は、転送データテーブルの当該アドレスに規定された転送デー
タ情報を、表示データテーブルに基づいて作成した描画リストに追加して、その追加後の
描画リストを画像コントローラ２３７へ送信する。一方、ポインタ２３３ｆが「０００２
Ｈ」である場合、転送データテーブルのアドレス「０００２Ｈ」には、Ｎｕｌｌデータが
規定されているので、転送を開始すべき転送対象画像データが存在しないと判断し、生成
した描画リストに転送データ情報を追加せずに、描画リストを画像コントローラ２３７へ
送信する。
【１１４４】
　そして、画像コントローラ２３７は、ＭＰＵ２３１より受信した描画リストに転送デー
タ情報が記載されていた場合、その転送データ情報に従って、転送対象画像データを、キ
ャラクタＲＯＭ２３４から画像格納エリア２３６ａの所定のサブエリアに転送する処理を
実行する。
【１１４５】
　ここで、上述したように、表示データテーブルに従って所定のスプライトの描画が開始
されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリア２３６ａに
格納されるように、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送データ情報が所
定のアドレスに対して規定されているので、この転送データテーブルに規定された転送デ
ータ情報に従って、画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から画像格納エリア２３６ａに
転送することにより、表示データテーブルに従って所定のスプライトを描画する場合に、
そのスプライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていない画像データ
を、必ず画像格納エリア２３６ａに格納させておくことができる。そして、その画像格納
エリア２３６ａに格納された画像データを用いて、表示データテーブルに基づき、所定の
スプライトの描画を行うことができる。
【１１４６】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによってキャラ
クタＲＯＭ２３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ２３
４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を第３図柄表
示装置８１に表示させることができる。また、転送データテーブルの記載によって、常駐
用ビデオＲＡＭ２３５に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ２
３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送することができる。
【１１４７】
　また、本パチンコ機１０では、表示制御装置１１４において、主制御装置１１０からの
コマンド等に基づき音声ランプ制御装置１１３から送信されるコマンド（例えば、表示用
変動パターンコマンド）等に応じて、表示データテーブルを表示データテーブルバッファ
２３３ｄに設定するのに合わせて、その表示データテーブルに対応する転送データテーブ
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ルが転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定されるので、その表示データテーブルで
用いられるスプライトの画像データを、所望のタイミングで確実にキャラクタＲＯＭ２３
４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送することができる。
【１１４８】
　また、転送データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定する。これにより、その画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、
制御することができるので、その転送に係る処理を容易に行うことができる。そして、ス
プライト単位でキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６への画像データの
転送を制御することにより、その処理を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御で
きる。よって、転送にかかる負荷の増大を効率よく抑制することができる。
【１１４９】
　また、転送データテーブルは、表示データテーブルと同様のデータ構造を有し、表示デ
ータテーブルにおいて規定されるアドレスに対応させて、そのアドレスで示される時間に
転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報が規定されているので、表示デー
タテーブルバッファ２３３ｄに設定された表示データテーブルに基づいて所定のスプライ
トの画像データが用いられる前に、確実にその画像データが通常用ビデオＲＡＭ２３６へ
格納されるように、転送開始のタイミングを指示することができるので、読み出し速度の
遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによってキャラクタＲＯＭ２３４を構成しても
、多種多様な演出画像を容易に第３図柄表示装置８１に表示させることができる。
【１１５０】
　簡易画像表示フラグ２３３ｃは、第３図柄表示装置８１に、電源投入時画像を表示する
か否かを示すフラグである。この簡易画像表示フラグ２３３ｃは、電源投入時画像に対応
する画像データが常駐用ビデオＲＡＭの電源投入時主画像エリア２３５ａ又は電源投入時
変動画像エリア２３５ｂに転送された後に、ＭＰＵ２３１により実行されるメイン処理（
図１５５参照）の中でオンに設定される（図１５５のＳ６００５参照）。そして、転送設
定処理の常駐画像転送設定処理によって、全ての常駐対象画像データが常駐用ビデオＲＡ
Ｍ２３５に格納された段階で、第３図柄表示装置８１に電源投入時画像以外の画像を表示
させるために、オフに設定される（図１７０（ｂ）のＳ８００５参照）。
【１１５１】
　この簡易画像表示フラグ２３３ｃは、画像コントローラ２３７から送信されるＶ割込信
号を検出する毎にＭＰＵ２３１によって実行されるＶ割込処理の中で参照され（図１５７
（ｂ）のＳ６３０１参照）、簡易画像表示フラグ２３３ｃがオンである場合は、電源投入
時画像が第３図柄表示装置８１に表示されるように、簡易コマンド判定処理（図１５７（
ｂ）のＳ６３０８参照）および簡易表示設定処理（図１５７（ｂ）のＳ６３０９参照）が
実行される。一方、簡易画像表示フラグ２３３ｃがオフである場合は、主制御装置１１０
からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置１１３から送信されるコマンドに応じて、
種々の画像が表示されるように、コマンド判定処理（図１５８～図１６６参照）および表
示設定処理（図１５７～図１６９参照）が実行される。
【１１５２】
　また、簡易画像表示フラグ２３３ｃは、Ｖ割込処理の中でＭＰＵ２３１により実行され
る転送設定処理の中で参照され（図１７０（ａ）のＳ７９０１参照）、簡易画像表示フラ
グ２３３ｃがオンである場合は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に格納されていない常駐対象
画像データが存在するため、常駐対象画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビ
デオＲＡＭ２３５へ転送する常駐画像転送設定処理（図１７０（ｂ）参照）を実行し、簡
易画像表示フラグ２３３ｃがオフである場合は、描画処理に必要な画像データをキャラク
タＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送する通常画像転送設定処理（図１７
１参照）を実行する。
【１１５３】
　表示データテーブルバッファ２３３ｄは、主制御装置１１０からのコマンド等に基づき
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音声ランプ制御装置１１３から送信されるコマンド等に応じて第３図柄表示装置８１に表
示させる演出態様に対応する表示データテーブルを格納するためのバッファである。ＭＰ
Ｕ２３１は、その音声ランプ制御装置１１３から送信されるコマンド等に基づいて、第３
図柄表示装置８１に表示させる演出態様を判断し、その演出態様に対応する表示データテ
ーブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂから選定して、その選定された表示データテ
ーブルを表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納する。そして、ＭＰＵ２３１は、ポ
インタ２３３ｆを１ずつ加算しながら、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納され
た表示データテーブルにおいてそのポインタ２３３ｆで示されるアドレスに規定された描
画内容に基づき、１フレーム毎に画像コントローラ２３７に対する画像描画の指示内容を
記載した後述の描画リスト（図１２５参照）を生成する。これにより、第３図柄表示装置
８１には、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納された表示データテーブルに対応
する演出が表示される。
【１１５４】
　ＭＰＵ２３１は、ポインタ２３３ｆを１ずつ加算しながら、表示データテーブルバッフ
ァ２３３ｄに格納された表示データテーブルにおいてそのポインタ２３３ｆで示されるア
ドレスに規定された描画内容に基づき、１フレーム毎に画像コントローラ２３７に対する
画像描画の指示内容を記載した後述の描画リスト（図１２５参照）を生成する。これによ
り、第３図柄表示装置８１には、表示データテーブルに対応する演出が表示される。
【１１５５】
　転送データテーブルバッファ２３３ｅは、主制御装置１１０からのコマンド等に基づき
音声ランプ制御装置１１３から送信されるコマンド等に応じて、表示データテーブルバッ
ファ２３３ｄに格納された表示データテーブルに対応する転送データテーブルを格納する
ためのバッファである。ＭＰＵ２３１は、表示データテーブルバッファ２３３ｄに表示デ
ータテーブルを格納するのに合わせて、その表示データテーブルに対応する転送データテ
ーブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂから選定して、その選定された転送データテ
ーブルを転送データテーブルバッファ２３３ｅに格納する。なお、表示データテーブルバ
ッファ２３３ｄに格納される表示データテーブルにおいて用いられるスプライトの画像デ
ータが全て常駐用ビデオＲＡＭ２３５に格納されている場合は、その表示データテーブル
に対応する転送データテーブルが用意されていないので、ＭＰＵ２３１は、転送データテ
ーブルバッファ２３３ｅに転送対象画像データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデー
タを書き込むことで、その内容をクリアする。
【１１５６】
　そして、ＭＰＵ２３１は、ポインタ２３３ｆを１ずつ加算しながら、転送データテーブ
ルバッファ２３３ｅに格納された転送データテーブルにおいてそのポインタ２３３ｆで示
されるアドレスに規定された転送対象画像データの転送データ情報が規定されていれば（
即ち、Ｎｕｌｌデータが記載されていなければ）、１フレーム毎に生成される画像コント
ローラ２３７に対する画像描画の指示内容を記載した後述の描画リスト（図１２５参照）
に、その転送データ情報を追加する。
【１１５７】
　これにより、画像コントローラ２３７は、ＭＰＵ２３１より受信した描画リストに転送
データ情報が記載されていた場合、その転送データ情報に従って、転送対象画像データを
、キャラクタＲＯＭ２３４から画像格納エリア２３６ａの所定のサブエリアに転送する処
理を実行する。ここで、上述したように、表示データテーブルに従って所定のスプライト
の描画が開始されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリ
ア２３６ａに格納されるように、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送デ
ータ情報が所定のアドレスに対して規定されている。よって、この転送データテーブルに
規定された転送データ情報に従って、画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から画像格納
エリア２３６ａに転送することにより、表示データテーブルに従って所定のスプライトを
描画する場合に、そのスプライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されて
いない画像データを、必ず画像格納エリア２３６ａに格納させておくことができる。
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【１１５８】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによってキャラ
クタＲＯＭ２３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ２３
４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を第３図柄表
示装置８１に表示させることができる。また、転送データテーブルの記載によって、常駐
用ビデオＲＡＭ２３５に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ２
３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送することができる。
【１１５９】
　ポインタ２３３ｆは、表示データテーブルバッファ２３３ｄおよび転送データテーブル
バッファ２３３ｅの各バッファにそれぞれ格納された表示データテーブルおよび転送デー
タテーブルから、対応する描画内容もしくは転送対象画像データの転送データ情報を取得
すべきアドレスを指定するためのものである。ＭＰＵ２３１は、表示データテーブルバッ
ファ２３３ｄに表示データテーブルが格納されるのに合わせて、ポインタ２３３ｆを一旦
０に初期化する。そして、画像コントローラ２３７から１フレーム分の画像の描画処理が
完了する２０ミリ秒ごとに送信されるＶ割込信号に基づいてＭＰＵ２３１により実行され
るＶ割込処理の表示設定処理（図１６７（ｂ）のＳ６３０３参照）の中で、ポインタ更新
処理（図１６９のＳ７３０５参照）が実行され、ポインタ２３３ｆの値が１ずつ加算され
る。
【１１６０】
　ＭＰＵ２３１は、このようなポインタ２３３ｆの更新が行われる毎に、表示データテー
ブルバッファ２３３ｄに格納された表示データテーブルから、ポインタ２３３ｆが示すア
ドレスに規定された描画内容を特定して、後述する描画リスト（図１２５参照）を作成す
ると共に、転送データテーブルバッファ２３３ｅに格納された転送データテーブルから、
その時点において転送を開始すべき所定のスプライトの画像データの転送データ情報を取
得して、その転送データ情報を作成した描画リストに追加する。
【１１６１】
　これにより、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納された表示データテーブルに
対応する演出が第３図柄表示装置８１に表示される。よって、表示データテーブルバッフ
ァ２３３ｄに格納する表示データテーブルを変更するだけで、容易に第３図柄表示装置８
１に表示させる演出を変更することができる。従って、表示制御装置１１４の処理能力に
関わらず、多種多様な演出を表示させることができる。
【１１６２】
　また、転送データテーブルバッファ２３３ｅに格納された転送データテーブルが格納さ
れている場合は、その転送データテーブルに基づいて、対応する表示データテーブルによ
って所定のスプライトの描画が開始されるまでに、そのスプライトの描画で用いられる常
駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていない画像データを、必ず画像格納エリア２３６ａ
に格納させておくことができる。これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュ
メモリ２３４ａによってキャラクタＲＯＭ２３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画
像を予めキャラクタＲＯＭ２３４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送してお
くことができるので、表示データテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しなが
ら、対応する演出を第３図柄表示装置８１に表示させることができる。また、転送データ
テーブルの記載によって、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に非常駐の画像データだけを容易に
且つ確実にキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送することができ
る。
【１１６３】
　描画リストエリア２３３ｇは、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納された表示
データテーブル、及び、転送データテーブルバッファ２３３ｅに格納された転送データテ
ーブルに基づいて生成される、１フレーム分の画像の描画を画像コントローラ２３７に指
示する描画リストを格納するためのエリアである。
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【１１６４】
　ここで、図１２５を参照して、描画リストの詳細について説明する。図１２５は、描画
リストの内容を模式的に示した模式図である。描画リストは、画像コントローラ２３７に
対して、１フレーム分の画像の描画を指示する指示表であり、図１２５示すように、１フ
レームの画像で使用する背面画像、第３図柄（図柄１，図柄２，・・・）、エフェクト（
エフェクト１，エフェクト２，・・・）、キャラクタ（キャラクタ１，キャラクタ２，・
・・，保留球数図柄１，保留球数図柄２，・・・，エラー図柄）といったスプライト毎に
、そのスプライトの詳細な描画情報（詳細情報）を記述したものである。また、描画リス
トには、画像コントローラ２３７に対して所定の画像データをキャラクタＲＯＭ２３４か
ら通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送させるための転送データ情報もあわせて記述される。
【１１６５】
　各スプライトの詳細な描画情報（詳細情報）には、対応するスプライト（表示物）の画
像データが格納されているＲＡＭ種別（常駐用ビデオＲＡＭ２３５か、通常用ビデオＲＡ
Ｍ２３６か）を示す情報と、そのアドレスとが記述されており、画像コントローラ２３７
は、そのＲＡＭ種別およびアドレスによって指定されるメモリ領域から、当該スプライト
の画像データを取得する。また、その詳細な描画情報（詳細情報）には、表示位置座標、
拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報およびフィルタ指定情報が
含まれており、画像コントローラ２３７は、各種ビデオＲＡＭより読み出した当該スプラ
イトの画像データにより生成される標準的な画像に対し、拡大率に応じて拡大縮小処理を
施し、回転角度に応じて回転処理を施し、半透明値に応じて半透明化処理を施し、αブレ
ンディング情報に応じて他のスプライトとの合成処理を施し、色情報に応じて色調補正処
理を施し、フィルタ指定情報に応じてその情報により指定された方法でフィルタリング処
理を施した上で、表示位置座標に示される表示位置に各種処理を施して得られた画像を描
画する。そして、描画した画像は、画像コントローラ２３７によって、描画対象バッファ
フラグ２３３ｊで指定される第１フレームバッファ２３６ｂ又は第２フレームバッファ２
３６ｃのいずれかに展開される。
【１１６６】
　ＭＰＵ２３１は、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納された表示データテーブ
ルにおいて、ポインタ２３３ｆによって示されるアドレスに規定された描画内容と、その
他の描画すべき画像の内容（例えば、保留球数図柄を表示する保留画像や、エラーの発生
を通知する警告画像など）とに基づき、１フレーム分の画像の描画に用いられる全スプラ
イトに対する詳細な描画情報（詳細情報）を生成すると共に、その詳細情報をスプライト
毎に並び替えることによって描画リストを作成する。
【１１６７】
　ここで、各スプライトの詳細情報のうち、スプライト（表示物）のデータの格納ＲＡＭ
種別とアドレスとは、表示データテーブルに規定されるスプライト種別や、その他の画像
の内容から特定されるスプライト種別に応じて生成される。即ち、スプライト毎に、その
スプライトの画像データが格納される常駐用ビデオＲＡＭ２３５のエリア、又は、通常用
ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａのサブエリアが固定されているので、ＭＰ
Ｕ２３１は、スプライト種別に応じて、そのスプライトの画像データが格納されている格
納ＲＡＭ種別とアドレスとを即座に特定し、それらの情報を描画リストの詳細情報に容易
に含めることができる。
【１１６８】
　また、ＭＰＵ２３１は、各スプライトの詳細情報のうち、その他の情報（表示位置座標
、拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報およびフィルタ指定情報
）について、表示データテーブルに規定されるそれらの情報をそのままコピーする。
【１１６９】
　また、ＭＰＵ２３１は、描画リストを生成するにあたり、１フレーム分の画像の中で、
最も背面側に配置すべきスプライトから前面側に配置すべきスプライト順に並び替えて、
それぞれのスプライトに対する詳細な描画情報（詳細情報）を記述する。即ち、描画リス
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トでは、最初に背面画像に対応する詳細情報が記述され、次いで、第３図柄（図柄１，図
柄２，・・・）、エフェクト（エフェクト１，エフェクト２，・・・）、キャラクタ（キ
ャラクタ１，キャラクタ２，・・・，保留球数図柄１，保留球数図柄２，・・・，エラー
図柄）の順に、それぞれのスプライトに対応する詳細情報が記述される。
【１１７０】
　画像コントローラ２３７では、描画リストに記述された順番に従って、各スプライトの
描画処理を実行し、フレームバッファにその描画されたスプライトを上書きによって展開
していく。従って、描画リストによって生成した１フレーム分の画像において、最初に描
画したスプライトが最も背面側に配置させ、最後に描画したスプライトが最も前面側に配
置させることができるのである。
【１１７１】
　また、ＭＰＵ２３１は、転送データテーブルバッファ２３３ｅに格納された転送データ
テーブルにおいて、ポインタ２３３ｆによって示されるアドレスに転送データ情報が記載
されている場合、その転送データ情報（転送対象画像データが格納されたキャラクタＲＯ
Ｍ２３４における格納元先頭アドレスおよび格納元最終アドレスと、その転送対象画像デ
ータを格納すべき画像格納エリア２３６ａに設けられたサブエリアの格納先先頭アドレス
）を、描画リストの最後に追加する。画像コントローラ２３７は、描画リストにこの転送
データ情報が含まれていれば、その転送データ情報に基づいて、キャラクタＲＯＭ２３４
の所定の領域（格納元先頭アドレスおよび格納元最終アドレスによって示される領域）か
ら画像データを読み出して、通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに設け
られた所定のサブエリア（格納先アドレス）に、転送対象となる画像データを転送する。
【１１７２】
　計時カウンタ２３３ｈは、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納された表示デー
タテーブルにより第３図柄表示装置８１にて表示される演出の演出時間をカウントするカ
ウンタである。ＭＰＵ２３１は、表示データテーブルバッファ２３３ｄに一の表示データ
テーブルを格納するのに合わせて、その表示データテーブルに基づいて表示される演出の
演出時間を示す時間データを設定する。この時間データは、演出時間を第３図柄表示装置
８１における１フレーム分の画像表示時間（本制御例では、２０ミリ秒）で割った値であ
る。
【１１７３】
　そして、１フレーム分の画像の描画処理および表示処理が完了する２０ミリ秒毎に画像
コントローラ２３７から送信されるＶ割込信号に基づいて、ＭＰＵ２３１により実行され
るＶ割込処理（図１５７（ｂ）参照）の表示設定処理が実行される度に、計時カウンタ２
３３ｈが１ずつ減算される（図１６７のＳ７６０７参照）。その結果、計時カウンタ２３
３ｈの値が０以下となった場合、ＭＰＵ２３１は、表示データテーブルバッファ２３３ｄ
に格納された表示データテーブルにより表示される演出が終了したことを判断し、演出終
了に合わせて行うべき種々の処理を実行する。
【１１７４】
　格納画像データ判別フラグ２３３ｉは、対応する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ２３
５に常駐されない全てのスプライトに対して、それぞれ、そのスプライトに対応する画像
データが通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに格納されているか否かを
表す格納状態を示すフラグである。
【１１７５】
　この格納画像データ判別フラグ２３３ｉは、電源投入時にメイン処理の中でＭＰＵ２３
１により実行される初期設定処理（図１５５のＳ６００２参照）によって生成される。こ
こで生成される格納画像データ判別フラグ２３３ｉは、全てのスプライトに対する格納状
態が、画像格納エリア２３６ａに格納されていないことを示す「オフ」に設定される。
【１１７６】
　そして、格納画像データ判別フラグ２３３ｉの更新は、ＭＰＵ２３１により実行される
通常画像転送設定処理（図１７１参照）の中で、一のスプライトに対応する転送対象画像
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データの転送指示を設定した場合に行われる。この更新では、転送指示が設定された一の
スプライトに対応する格納状態を、対応する画像データが画像格納エリア２３６ａに格納
されていることを示す「オン」に設定する。また、その一のスプライトと同じ画像格納エ
リア２３６ａのサブエリアに格納されることになっているその他のスプライトの画像デー
タは、一のスプライトの画像データが格納されることによって必ず未格納状態となるので
、その他のスプライトに対応する格納状態を「オフ」に設定する。
【１１７７】
　また、ＭＰＵ２３１は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に画像データが常駐されていないス
プライトの画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送す
る際に、格納画像データ判別フラグ２３３ｉを参照し、転送対象のスプライトの画像デー
タが、既に通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに格納されているか否か
を判断する（図１７１のＳ８１１３参照）。そして、転送対象のスプライトに対応する格
納状態が「オフ」であり、対応する画像データが画像格納エリア２３６ａに格納されてい
なければ、その画像データの転送指示を設定し（図１７１のＳ８１１４参照）、画像コン
トローラ２３７に対して、その画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から画像格納エリア
２３６ａの所定サブエリアに転送させる。一方、転送対象のスプライトに対応する格納状
態が「オン」であれば、既に対応する画像データが画像格納エリア２３６ａに格納されて
いるので、その画像データの転送処理を中止する。これにより、無駄にキャラクタＲＯＭ
２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６に対して転送されるのを抑制することができ、表示
制御装置１１４の各部における処理負担の軽減や、バスライン２４０におけるトラフィッ
クの軽減を図ることができる。
【１１７８】
　描画対象バッファフラグ２３３ｊは、２つのフレームバッファ（第１フレームバッファ
２３６ｂおよび第２フレームバッファ２３６ｃ）の中から、画像コントローラ２３７によ
って描画された画像を展開するフレームバッファ（以下、「描画対象バッファ」と称す）
を指定するためのフラグで、描画対象バッファフラグ２３３ｊが０である場合は描画対象
バッファとして第１フレームバッファ２３６ｂを指定し、１である場合は第２フレームバ
ッファ２３６ｃを指定する。そして、この指定された描画対象バッファの情報は、描画リ
ストと共に画像コントローラ２３７に送信される（図１７２のＳ８２０２参照）。
【１１７９】
　これにより、画像コントローラ２３７は、描画リストに基づいて描画した画像を、指定
された描画対象バッファ上に展開する描画処理を実行する。また、画像コントローラ２３
７は、描画処理と同時並列的に、描画対象バッファとは異なるフレームバッファから先に
展開済みの描画画像情報を読み出し、駆動信号と共に第３図柄表示装置８１に対して、そ
の画像情報を転送することで、第３図柄表示装置８１に画像を表示させる表示処理を実行
する。
【１１８０】
　描画対象バッファフラグ２３３ｊは、描画対象バッファ情報が描画リストと共に画像コ
ントローラ２３７に対して送信されるのに合わせて、更新される。この更新は、描画対象
バッファフラグ２３３ｊの値を反転させることにより、即ち、その値が「０」であった場
合は「１」に、「１」であった場合は「０」に設定することによって行われる。これによ
り、描画対象バッファは、描画リストが送信される度に、第１フレームバッファ２３６ｂ
と第２フレームバッファ２３６ｃとの間で交互に設定される。また、描画リストの送信は
、１フレーム分の画像の描画処理および表示処理が完了する２０ミリ秒毎に画像コントロ
ーラ２３７から送信されるＶ割込信号に基づいて、ＭＰＵ２３１により実行されるＶ割込
処理の描画処理（図１５７（ｂ）のＳ６３０６参照）が実行される度に行われる。
【１１８１】
　即ち、あるタイミングで、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファとして第１
フレームバッファ２３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレーム
バッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定されて、画像の描画処理および表示
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処理が実行されると、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒後に、１フレ
ーム分の画像を展開するフレームバッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定さ
れ、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとして第１フレームバッフ
ァ２３６ｂが指定される。これにより、先に第１フレームバッファ２３６ｂに展開された
画像の画像情報が読み出されて第３図柄表示装置８１に表示させることができると同時に
、第２フレームバッファ２３６ｃに新たな画像が展開される。
【１１８２】
　そして、更に次の２０ミリ秒後には、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファ
として第１フレームバッファ２３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出され
るフレームバッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定される。これにより、先
に第２フレームバッファ２３６ｃに展開された画像の画像情報が読み出されて第３図柄表
示装置８１に表示させることができると同時に、第１フレームバッファ２３６ｂに新たな
画像が展開される。以後、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、１フレー
ム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとを、２０ミリ秒毎に、それぞれ第１フ
レームバッファ２３６ｂおよび第２フレームバッファ２３６ｃのいずれかを交互に入れ替
えて指定することによって、１フレーム分の画像の描画処理を行いながら、１フレーム分
の画像の表示処理を２０ミリ秒単位で連続的に行わせることができる。
【１１８３】
　合算値格納エリア２３３ｋは、上述した継続演出（図９１参照）において可変表示され
る継続値（ＨＰ値）として表示（合算値として表示）した履歴を格納（記憶）するための
エリアである。この合算値格納エリア２３３ｋに格納（記憶）された値（合算値）と、新
たに受信した継続値（ＨＰ値）との差分に基づいて継続演出における表示内容（例えば、
図９２（ａ）に示した、減少値Ｄｍ１２、ＨＰ表示領域Ｄｍ１７の表示態様や、攻撃演出
の演出態様）が決定され表示される。
【１１８４】
　つまり、本制御例では、音声ランプ制御装置１１３側で、前回設定した合算値を記憶せ
ずに、表示制御装置１１４側に前回設定した合算値を記憶する手段（合算値格納エリア２
３３ｋ）を設けており、前回の合算値と今回の合算値との差分を表示制御装置１１４が算
出し、算出結果に基づいた表示態様を表示するように構成している。これにより、音声ラ
ンプ制御装置１１３の構成を簡素化することができる。
【１１８５】
　なお、本制御例では、音声ランプ制御装置１１３側に継続値（ＨＰ値）の表示バリエー
ションを増加させるための演出値を設定する手段（継続値副選択テーブル２２２ｇ、及び
、図１５０のＳ４１０５～Ｓ４１０７の処理）を設けているが、この演出値を設定する手
段を表示制御装置１１４に設けても良い。このように構成することで、音声ランプ制御装
置１１３の構成を簡素化することができ、音声ランプ制御装置１１３の処理負荷をより軽
減することができる。
【１１８６】
　前兆演出フラグ２３３ｍは、前兆演出が複数の特図変動を跨いで実行されるか否かを判
別するためのフラグである。この前兆演出フラグ２３３ｍがオンであれば、前兆演出が複
数の特図変動を跨いで実行される状態であることを意味し、オフであれば、前兆演出が複
数の特図変動を跨いで実行されない状態であることを意味する。前兆演出フラグ２３３ｍ
は、音声ランプ制御装置１１３から送信される表示用追加前兆コマンドを受信した場合に
オンに設定される（図１６６のＳ７５０５参照）。また、この前兆演出フラグ２３３ｍは
、変動パターンこまんど処理の中で参照され（図１５９のＳ６５０１参照）、複数の特図
変動を跨いで実行される前兆演出に対応する表示データテーブルを設定した後に、オフに
設定される（図１５９のＳ６５０３参照）。これにより、複数の特図変動を跨いで前兆演
出を実行することができる。
【１１８７】
　なお、詳細な説明は省略するが、複数の特図変動を跨いで前兆演出を実行する場合は、
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前回の特図変動において実行された前兆演出の演出データ及びその演出データのうち実行
済みの時点を記憶する記憶手段を有しており、今回の特図変動に対応する演出を設定する
際には（図１５９のＳ６５０２）、上述した記憶手段に記憶されている演出データを参照
して、前回の特図変動において実行された前兆演出が継続して表示されるように構成して
いる。これにより、複数の特図変動を跨いで実行される前兆演出を遊技者に違和感を与え
ること無く表示することができる。
【１１８８】
　また、本制御例では、表示用変動パターンコマンドを受信したことに基づいて前兆演出
を設定するように構成（即ち、変動パターンの一部として前兆演出を実行するように構成
）しているが、これに限ること無く、前兆演出を実行することを示す表示用コマンドを受
信した場合に、変動表示内容に関わらず、前兆演出をそのコマンドが示す期間中、或いは
、前兆演出の停止を示す表示用コマンドを受信するまで表示するように構成しても良い。
【１１８９】
　＜第１制御例における主制御装置の制御処理について＞
　次に、図１２６から図１３７のフローチャートを参照して、主制御装置１１０内のＭＰ
Ｕ２０１により実行される各制御処理を説明する。かかるＭＰＵ２０１の処理としては大
別して、電源投入に伴い起動される立ち上げ処理と、その立ち上げ処理後に実行されるメ
イン処理と、定期的に（本制御例では２ｍ秒間隔で）起動されるタイマ割込処理と、ＮＭ
Ｉ端子への停電信号ＳＧ１の入力により起動されるＮＭＩ割込処理とがあり、説明の便宜
上、はじめにタイマ割込処理とＮＭＩ割込処理とを説明し、その後、立ち上げ処理とメイ
ン処理とを説明する。
【１１９０】
　図１２６は、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行されるタイマ割込処理を示
すフローチャートである。タイマ割込処理は、例えば２ミリ秒毎に実行される定期処理で
ある。タイマ割込処理では、まず、各種入賞スイッチの読み込み処理を実行する（Ｓ１０
１）。即ち、主制御装置１１０に接続されている各種スイッチの状態を読み込むと共に、
当該スイッチの状態を判定して検出情報（入賞検知情報）を保存する。
【１１９１】
　次に、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２の更新
を実行する（Ｓ１０２）。具体的には、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１を１加算する
と共に、そのカウンタ値が最大値（本制御例では２３８）に達した場合に０にクリアする
。そして、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１の更新値を、ＲＡＭ２０３の該当するバッ
ファ領域に格納する。同様に、第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２を１加算すると共に、
そのカウンタ値が最大値（本制御例では２３９）に達した際、０にクリアし、その第２初
期値乱数カウンタＣＩＮＩ２の更新値をＲＡＭ２０３の該当するバッファ領域に格納する
。
【１１９２】
　更に、第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２、停止種別選択カウ
ンタＣ３及び第２当たり乱数カウンタＣ４の更新を実行する（Ｓ１０３）。具体的には、
第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２、停止種別選択カウンタＣ３
及び第２当たり乱数カウンタＣ４をそれぞれ１加算すると共に、それらのカウンタ値が最
大値（本制御例ではそれぞれ、２３８，１９９，９９，２３９）に達した際、それぞれ０
にクリアする。そして、各カウンタＣ１～Ｃ４の更新値を、ＲＡＭ２０３の該当するバッ
ファ領域に格納する。
【１１９３】
　次に、第１図柄表示装置３７において表示を行うための処理であると共に、第３図柄表
示装置８１による第３図柄の変動パターンなどを設定する特別図柄変動処理を実行し（Ｓ
１０４）、第１入球口６４への入賞（始動入賞）に伴う始動入賞処理を実行する（Ｓ１０
５）。なお、特別図柄変動処理、及び始動入賞処理の詳細は、図１２７～図１３１を参照
して後述する。
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【１１９４】
　始動入賞処理（Ｓ１０５）を実行した後は、第２図柄表示装置８３において表示を行う
ための処理である普通図柄変動処理を実行し（Ｓ１０６）、普通入球口６７における球の
通過に伴うスルーゲート通過処理を実行する（Ｓ１０７）。なお、普通図柄変動処理、及
び、スルーゲート通過処理の詳細は、図１３２および図１３３を参照して後述する。スル
ーゲート通過処理を実行した後は、発射制御処理を実行し（Ｓ１０８）、更に、定期的に
実行すべきその他の処理を実行して（Ｓ１０９）、タイマ割込処理を終了する。なお、発
射制御処理は、遊技者が操作ハンドル５１に触れていることをタッチセンサ５１ａにより
検出し、且つ、発射を停止させるための打ち止めスイッチ５１ｂが操作されていないこと
を条件に、球の発射のオン／オフを決定する処理である。主制御装置１１０は、球の発射
がオンである場合に、発射制御装置１１２に対して球の発射指示をする。
【１１９５】
　次に、図１２７を参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行される特別
図柄変動処理（Ｓ１０４）について説明する。図１２７は、特別図柄変動処理（Ｓ１０４
）を示すフローチャートである。この特別図柄変動処理（Ｓ１０４）は、タイマ割込処理
（図１２６参照）の中で実行され、第１図柄表示装置３７において行う特別図柄（第１図
柄）の変動表示や、第３図柄表示装置８１において行う第３図柄の変動表示などを制御す
るための処理である。
【１１９６】
　この特別図柄変動処理（Ｓ１０４）では、まず、今現在が、特別図柄の大当たり中であ
るか否かを判定する（Ｓ２０１）。特別図柄の大当たり中としては、第１図柄表示装置３
７及び第３図柄表示装置８１において特別図柄の大当たり（特別図柄の大当たり遊技中も
含む）を示す表示がなされている最中と、特別図柄の大当たり遊技終了後の所定時間の最
中とが含まれる。判定の結果、特別図柄の大当たり中であれば（Ｓ２０１：Ｙｅｓ）、そ
のまま本処理を終了する。
【１１９７】
　特別図柄の大当たり中でなければ（Ｓ２０１：Ｎｏ）、第１図柄表示装置３７の表示態
様が変動中であるか否かを判定し（Ｓ２０２）、第１図柄表示装置３７の表示態様が変動
中でなければ（Ｓ２０２：Ｎｏ）、特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値（特別図柄
２における変動表示の保留回数Ｎ２）を取得する（Ｓ２０３）。次に、特別図柄２保留球
数カウンタ２０３ｅの値（Ｎ２）が０よりも大きいか否かを判別する（Ｓ２０４）。
【１１９８】
　特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値（Ｎ２）が０よりも大きいと判別した場合は
（Ｓ２０４：Ｙｅｓ）、特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値（Ｎ２）を１減算し（
Ｓ２０５）、演算により変更された特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値を示す保留
球数コマンド（特図２保留球数コマンド）を設定する（Ｓ２０６）。ここで設定された保
留球数コマンドは、ＲＡＭ２０３に設けられたコマンド送信用のリングバッファに記憶さ
れ、ＭＰＵ２０１により実行される後述のメイン処理（図１３６参照）の外部出力処理（
Ｓ１１０１）の中で、音声ランプ制御装置１１３に向けて送信される。音声ランプ制御装
置１１３は、保留球数コマンドを受信すると、その保留球数コマンドから特別図柄１保留
球数カウンタ２０３ｄ、特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値を抽出し、抽出した値
をＲＡＭ２２３の特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ１、特別図柄２保留球数カウンタ
２２３ｂ２にそれぞれ格納する。
【１１９９】
　Ｓ２０６の処理により特図２保留球数コマンドを設定した後は、特別図柄２保留球格納
エリア２０３ｂに格納されたデータをシフトする（Ｓ２０７）。Ｓ２０７の処理では、特
別図柄２保留球格納エリア２０３ｂの保留第１エリア～保留第４エリアに格納されている
データを、実行エリア側に順にシフトさせる処理を行う。より具体的には、保留第１エリ
ア→実行エリア、保留第２エリア→保留第１エリア、保留第３エリア→保留第２エリア、
保留第４エリア→保留第３エリアといった具合に各エリア内のデータをシフトする。デー
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タをシフトした後は、第１図柄表示装置３７において変動表示を開始するための特別図柄
変動開始処理を実行する（Ｓ２１３）。なお、特別図柄変動開始処理については、図１２
８を参照して後述する。
【１２００】
　一方、Ｓ２０４の処理において、特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値（Ｎ２）が
０であると判別された場合には（Ｓ２０４：Ｎｏ）、特別図柄１保留球数カウンタ２０３
ｄの値（Ｎ１）の値を取得し（Ｓ２０８）、取得した特別図柄１保留球数カウンタ２０３
ｄの値（Ｎ１）が０より大きいかを判別する（Ｓ２０９）。Ｓ２０９の処理により、特別
図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１）が０であると判別された場合は（Ｓ２０９
：Ｎｏ）、本処理を終了する。
【１２０１】
　一方、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１）が０でないと判別された場合
は（Ｓ２０９：Ｙｅｓ）、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１）を１減算し
（Ｓ２１０）、演算により変更された特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１）
を示す保留球数コマンド（特図１保留球数コマンド）を設定する（Ｓ２１１）。Ｓ２１１
の処理により特図１保留球数コマンドを設定した後は、特別図柄１保留球格納エリア２０
３ａに格納されたデータをシフトし（Ｓ２１２）、処理をＳ２１３へと移行する。
【１２０２】
　以上、説明をしたように、本制御例では、特別図柄の変動を開始する処理を実行する場
合に、先ず、特別図柄２保留球数カウンタの値（Ｎ２）を取得し、特別図柄２保留球数カ
ウンタの値（Ｎ２）が０の場合、即ち、特別図柄２の保留球数が０の場合に、次いで、特
別図柄１保留球数カウンタの値（Ｎ１）を取得するように構成している。このように構成
することで、特別図柄２の変動を優先して実行することができる。
【１２０３】
　なお、特別図柄の変動を開始する処理としては、本制御例の構成に限られることは無く
、例えば、特別図柄１の変動を優先して実行するように構成しても良いし、特別図柄１お
よび特別図柄２に優先順位を設定せず、例えば、球が第１入球口６４或いは第２入球口１
４０に入球した順番に従って特別図柄の変動を実行するように構成しても良い。この場合
は、球が第１入球口６４或いは第２入球口１４０に入球した順番を記憶する記憶エリアを
設け、その記憶エリアに記憶されている順番（入球順）に従って特別図柄１保留球数カウ
ンタ或いは特別図柄２保留球数カウンタの値を取得するように構成しても良いし、特別図
柄１と特別図柄２とで共通の保留球数カウンタを用いるように構成しても良い。
【１２０４】
　さらに、特別図柄１と特別図柄２とが独立して同時に変動するように構成しても良い。
なお、この場合は、何れか一方の特別図柄が大当たり中であると判別した場合に、他方の
特別図柄の変動を停止（変動時間の減算を一方の大当たりが終了するまで停止）したり、
他方の特別図柄の変動を破棄（変動時間が経過していない状態であっても、抽選結果を外
れに書き換えて強制的に停止）したりするように構成すると良い。このように構成するこ
とで、同時に複数の特別図柄を変動させる構成において、一方が遊技者に有利な状態とな
った場合に、他方の特別図柄の変動を気にすること無く遊技を行うことができる。
【１２０５】
　図１２７に戻り説明を続ける。Ｓ２０２の処理において、第１図柄表示装置３７の表示
態様が変動中であれば（Ｓ２０２：Ｙｅｓ）、第１図柄表示装置３７において実行してい
る変動表示の変動時間が経過したか否かを判別する（Ｓ２１４）。第１図柄表示装置３７
において実行される変動表示の変動時間は、変動種別カウンタＣＳ１により選択された変
動パターンに応じて決められており（変動パターンコマンドに応じて決められており）、
この変動時間が経過していなければ（Ｓ２１４：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。
【１２０６】
　一方、Ｓ２１４の処理において、変動時間が経過したと判別された場合は（Ｓ２１４：
Ｙｅｓ）、第１図柄表示装置３７の停止図柄に対応した表示態様を設定する（Ｓ２１５）



(182) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

。停止図柄の設定は、図１２８を参照して後述する特別図柄変動開始処理（Ｓ２１３）に
よって予め行われる。この特別図柄変動開始処理が実行されると、特別図柄１保留球格納
エリア２０３ａまたは特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂの実行エリアに格納された各
種カウンタの値に基づいて、特別図柄の抽選が行われる。より具体的には、第１当たり乱
数カウンタＣ１の値に応じて特別図柄の大当たりか否かが決定されると共に、特別図柄の
大当たりである場合には、特別図柄の種別（特別図柄１或いは特別図柄２）、および第１
当たり種別カウンタＣ２の値に応じて大当たり種別（大当たりＡ～Ｋ）が決定される。
【１２０７】
　本制御例では、大当たり種別（大当たりＡ～Ｋ）に対応して第１図柄表示装置３７のＬ
ＥＤの点灯パターンを異ならせることで、当選した大当たり種別を識別可能に構成してい
る。具体的には、第１図柄表示装置３７に設けられる複数のＬＥＤ（例えば７個）のそれ
ぞれを点灯又は消灯させることで、複数の点灯パターンを構成している。なお、第１図柄
表示装置３７の点灯パターンとして、点灯色を異ならせるように構成しても良い。さらに
、第１図柄表示装置３７は、複数のＬＥＤの少なくとも１つを点滅表示させることで、特
別図柄が変動していることを外部に報知するように構成しており、この点滅表示において
用いられるＬＥＤの点灯期間よりも、特別図柄が停止してから次の特別図柄の変動が実行
されるまでに表示される点灯期間（特別図柄の停止状態を示すための点灯期間）の方が長
くなるように構成している。これにより、遊技者に対して特別図柄が変動している状態で
あるか停止している状態であるかを把握させることができる。
【１２０８】
　Ｓ２１５の処理が終了した後は、第１図柄表示装置３７において実行中の変動表示が開
始されたときに、特別図柄変動開始処理によって行われた特別図柄の抽選結果（今回の抽
選結果）が、特別図柄の大当たりであるかを判定する（Ｓ２１６）。今回の抽選結果が特
別図柄の大当たりであれば（Ｓ２１６：Ｙｅｓ）、大当たり種別に基づいて、特定入賞口
６５ａの開放シナリオを設定する（Ｓ２１７）。その後、確変フラグ２０３ｇをオフにリ
セットすると共に、時短中カウンタ２０３ｈの値を０にリセットして（Ｓ２１８）、大当
たりの開始を設定する（Ｓ２１９）。Ｓ２１９の処理によって、特別図柄の大当たりの開
始が設定されると、メイン処理（図１３６参照）の大当たり制御処理（Ｓ１１０４）が実
行された場合に、Ｓ１２０１：Ｙｅｓへ分岐して、オープニングコマンドが設定される。
その結果、第３図柄表示装置８１において、大当たり演出が開始される。
【１２０９】
　そして、Ｓ２１９の処理を終えると、次に、停止図柄に関する情報を音声ランプ制御装
置１１３へ通知するための停止コマンドを設定し（Ｓ２２０）、本処理を終了する。一方
、Ｓ２１６の処理において、今回の抽選結果が外れであれば（Ｓ２１６：Ｎｏ）、変動回
数減算処理を実行する（Ｓ２２１）。なお、変動回数減算処理については、図１２９を参
照して後述する。その後、上述したＳ２２０処理へ移行し、本処理を終了する。
【１２１０】
　次に、図１２８を参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行される特別
図柄変動開始処理（Ｓ２１３）について説明する。図１２８は、特別図柄変動開始処理（
Ｓ２１３）を示したフローチャートである。この特別図柄変動開始処理（Ｓ２１３）は、
タイマ割込処理（図１２６参照）の特別図柄変動処理（図１２７参照）の中で実行される
処理であり、特別図柄保留球格納エリア２０３ａの実行エリアに格納された各種カウンタ
の値に基づいて、「特別図柄の大当たり」又は「特別図柄の外れ」の抽選（当否判定）を
行うと共に、第１図柄表示装置３７および第３図柄表示装置８１で行われる変動演出の演
出パターン（変動演出パターン）を決定するための処理である。
【１２１１】
　特別図柄変動開始処理（Ｓ２１３）では、まず、特別図柄保留球格納エリア（特別図柄
１保留球格納エリア２０３ａあるいは特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂ）の実行エリ
アに格納されている第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２、及び、
停止種別選択カウンタＣ３の各値を取得する（Ｓ３０１）。
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【１２１２】
　次に、ＲＡＭ２０３の確変フラグ２０３ｇがオンであるかを判定する（Ｓ３０２）。確
変フラグ２０３ｇは、パチンコ機１０が特別図柄の確変状態であるか否かを示すフラグで
あり、確変フラグ２０３ｇがオンであれば、パチンコ機１０が特別図柄の確変状態である
ことを示し、確変フラグ２０３ｇがオフであれば、パチンコ機１０が特別図柄の通常状態
（低確率状態）であることを示す。
【１２１３】
　確変フラグ２０３ｇがオンである場合は（Ｓ３０２：Ｙｅｓ）、パチンコ機１０が特別
図柄の確変状態であるので、Ｓ３０１の処理で取得した第１当たり乱数カウンタＣ１の値
と、高確率時用の第１当たり乱数テーブルとに基づいて、特別図柄の大当たりか否かの抽
選結果を取得する（Ｓ３０３）。具体的には、第１当たり乱数カウンタＣ１の値を、高確
率時用の第１当たり乱数テーブルに格納されている１０の乱数値と１つ１つ比較する。上
述したように、特別図柄の大当たりとなる乱数値としては、「５～９」の５個が設定され
ており、第１当たり乱数カウンタＣ１の値と、これらの当たりとなる乱数値とが一致する
場合に、特別図柄の大当たりであると判定する。特別図柄の抽選結果を取得したら、Ｓ３
０５の処理へ移行する。
【１２１４】
　なお、本実施例では、特別図柄１の抽選と、特別図柄２の抽選とで、大当たりとなる判
定値を共通にしているが、特別図柄１の抽選か、特別図柄２の抽選かに応じて大当たりと
なる判定値を異ならせても良い。このように構成することで、特別図柄１では外れと判定
される乱数値が特別図柄２では、当たりと判定されるように構成され、大当たりの偏りを
抑制できる。
【１２１５】
　また、本制御では、特別図柄１の抽選と、特別図柄２の抽選とで、大当たりとなる判定
値を同じ個数に設定しているが、特別図柄１の抽選と、特別図柄２の抽選とで大当たりと
なる判定値の個数を異ならせてもよい。このように構成することで、特別図柄１と特別図
柄２とで大当たりの確率を異ならせることができ、大当たり確率の高い方の特別図柄で抽
選が実行される場合には、遊技者により大当たりへの期待を持たせることができる。
【１２１６】
　一方、Ｓ３０２の処理において、確変フラグ２０３ｇがオフである場合は（Ｓ３０２：
Ｎｏ）、パチンコ機１０が特別図柄の通常状態（低確率状態）であるので、Ｓ３０１の処
理で取得した第１当たり乱数カウンタＣ１の値と、低確率時用の第１当たり乱数テーブル
とに基づいて、特別図柄の大当たりか否かの抽選結果を取得する（Ｓ３０４）。具体的に
は、第１当たり乱数カウンタＣ１の値を、低確率時用の第１当たり乱数テーブルに格納さ
れている１の乱数値と比較する。特別図柄の大当たりとなる乱数値としては、「７」のみ
が設定されており、第１当たり乱数カウンタＣ１の値が「７」に一致する場合に、特別図
柄の大当たりであると判定する。特別図柄の抽選結果を取得したら、Ｓ３０５の処理へ移
行する。
【１２１７】
　Ｓ３０５の処理では、Ｓ３０３またはＳ３０４の処理によって取得した特別図柄の抽選
結果が、特別図柄の大当たりであるかを判定し（Ｓ３０５）、特別図柄の大当たりである
と判定した場合には（Ｓ３０５：Ｙｅｓ）、Ｓ３０１の処理で取得した第１当たり種別カ
ウンタＣ２の値に基づいて、大当たり時の表示態様を設定する（Ｓ３０６）。より具体的
には、Ｓ３０１の処理で取得した第１当たり種別カウンタＣ２の値と、第１当たり種別選
択テーブル２０２ｃに格納されている乱数値とを比較し、２種類ある特別図柄の大当たり
（大当たりＡ～Ｋ）のうち、大当たり種別が何であるかを判定する。上述したように、対
応する図柄種別が特別図柄１（特図１）であって、取得した第１当たり種別カウンタＣ２
の値が「０～１９」の範囲にあれば、大当たりＡ（ラウンド数が１５ラウンドで、大当た
り当選時の遊技状態に関わらず、大当たり終了後の遊技状態が特別図柄の確変状態に設定
される大当たり種別）であると判定し（図１０７参照）、「２０～７９」の範囲にあれば
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、大当たりＢ（ラウンド数が１０ラウンドで、大当たり当選時の遊技状態に関わらず、大
当たり終了後の遊技状態が特別図柄の確変状態に設定される大当たり種別）であると判定
する。
【１２１８】
　また、取得した第１当たり種別カウンタＣ２の値が「８０～１１４」の範囲にあれば、
大当たりＣ（ラウンド数が１０ラウンドで、大当たり当選時の遊技状態に関わらず、大当
たり終了後の遊技状態として時短状態が１００回設定される大当たり種別）であると判定
し、「１１５～１６４」の範囲にあれば、大当たりＤ（ラウンド数が５ラウンドで、大当
たり当選時の遊技状態に関わらず、大当たり終了後の遊技状態が特別図柄の確変状態に設
定される大当たり種別）であると判定する。
【１２１９】
　さらに、取得した第１当たり種別カウンタＣ２の値が「１６５～１９９」の範囲にあれ
ば、大当たりＥ（ラウンド数が５ラウンドで、大当たり当選時の遊技状態が低確率状態で
且つ時短状態では無い場合（通常状態である場合）には、大当たり終了後の遊技状態とし
て通常状態が設定され、大当たり当選時の遊技状態が通常状態以外（高確率状態または時
短状態）の場合には、大当たり終了後の遊技状態として、時短状態が１００回設定される
大当たり種別であると判定する（図１０７参照）。
【１２２０】
　また、対応する図柄種別が特別図柄２（特図２）の場合も、上述した特図１の場合と同
様に、第１当たり種別選択テーブル２０２ｃ（図１０７参照）に規定されている内容に基
づいて大当たりＦ～大当たりＫが判定される。
【１２２１】
　このＳ３０６の処理では、判定した大当たり種別（大当たりＡ～Ｋ）に応じて、第１図
柄表示装置３７の表示態様（ＬＥＤ３７ａの点灯状態）が設定される。また、大当たり種
別に対応した停止図柄を、第３図柄表示装置８１において停止表示させるべく、大当たり
種別（大当たりＡ～Ｋ）が停止種別として設定される。
【１２２２】
　次に、大当たり時の変動パターンを決定する（Ｓ３０７）。Ｓ３０７の処理で変動パタ
ーンが決定されると、第１図柄表示装置３７における変動演出の変動時間（表示時間）が
設定されると共に、第３図柄表示装置８１において大当たり図柄で停止するまでの第３図
柄の変動時間が決定される。このとき、ＲＡＭ２０３のカウンタ用バッファに格納されて
いる変動種別カウンタＣＳ１の値を確認し、変動種別カウンタＣＳ１の値に基づいてノー
マルリーチ、スーパーリーチ等の図柄変動の変動時間を決定する。なお、変動種別カウン
タＣＳ１の数値と変動時間との関係は、上述した通り、変動パターン選択テーブル２０２
ｄ（図１０８参照）に規定されている。Ｓ３０７の処理が終了すると、処理をＳ３１０へ
と移行する。
【１２２３】
　一方、Ｓ３０５の処理において、特別図柄の大当たりではない（外れである）と判定し
た場合には（Ｓ３０５：Ｎｏ）、外れ時の表示態様を設定する（Ｓ３０８）。Ｓ３０８の
処理では、第１図柄表示装置３７の表示態様を外れ図柄に対応した表示態様に設定すると
共に、特別図柄保留球格納エリア（特別図柄１保留球格納エリア２０３ａあるいは特別図
柄２保留球格納エリア２０３ｂ）の実行エリアに格納されている停止種別選択カウンタＣ
３の値に基づいて、第３図柄表示装置８１において表示させる停止種別として、前後外れ
リーチであるか、前後外れ以外リーチであるか、完全外れであるかを設定する。
【１２２４】
　ここでは、パチンコ機１０が特別図柄の確変状態であれば、Ｓ３０１の処理で取得した
停止種別選択カウンタＣ３の値と、高確率時用の停止種別選択テーブルに格納されている
乱数値とを比較して、停止種別を設定する。具体的には、停止種別選択カウンタＣ３の値
が「０～８９」の範囲にあれば、完全外れを設定し、「９０～９７」の範囲にあれば前後
外れ以外リーチを設定し、「９８，９９」であれば前後外れリーチを設定する。一方、パ
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チンコ機１０が特別図柄の通常状態であれば、停止種別選択カウンタＣ３の値と、低確率
時用の停止種別選択テーブルに格納されている乱数値とを比較して、停止種別を設定する
。具体的には、停止種別選択カウンタＣ３の値が「０～７９」の範囲にあれば、完全外れ
を設定し、「８０～９７」の範囲にあれば前後外れ以外リーチを設定し、「９８，９９」
であれば前後外れリーチを設定する。
【１２２５】
　次に、外れ時の変動パターンを決定する（Ｓ３０９）。ここでは、第１図柄表示装置３
７の表示時間が設定されると共に、第３図柄表示装置８１において外れ図柄で停止するま
での第３図柄の変動時間が決定される。このとき、Ｓ３０８の処理と同様に、ＲＡＭ２０
３のカウンタ用バッファに格納されている変動種別カウンタＣＳ１の値と、変動パターン
選択テーブル２０２ｄ（図１０８参照）の規定内容とを比較することにより、ノーマルリ
ーチ、スーパーリーチ、スペシャルリーチ等の図柄変動の変動時間を決定する。Ｓ３０９
の処理が終了すると、処理をＳ３１０へと移行する。
【１２２６】
　Ｓ３０７の処理またはＳ３０９の処理が終了した後で実行されるＳ３１０の処理では、
Ｓ３０７の処理またはＳ３０９の処理で決定した変動パターンを音声ランプ制御装置１１
３へ通知するための変動パターンコマンドを設定する（Ｓ３１０）。次いで、Ｓ３０６又
はＳ３０８の処理で設定された停止種別を音声ランプ制御装置１１３へ通知するための停
止種別コマンドを設定する（Ｓ３１１）。これらの変動パターンコマンドおよび停止種別
コマンドは、ＲＡＭ２０３に設けられたコマンド送信用のリングバッファに記憶され、メ
イン処理（図１３６参照）のＳ１１０１の処理で、これらのコマンドが音声ランプ制御装
置１１３に送信される。音声ランプ制御装置１１３は、停止種別コマンドをそのまま表示
制御装置１１４へ送信する。Ｓ３１１の処理が終わると、特別図柄変動処理（図１２７参
照）へ戻る。
【１２２７】
　次に、図１２９のフローチャートを参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１によ
り実行される変動回数減算処理（Ｓ２２１）を説明する。図１２９は、この変動回数減算
処理（Ｓ２２１）を示すフローチャートである。この変動回数減算処理（Ｓ２２１）では
、時短中カウンタ２０３ｈ、および規定回数カウンタ２０３ｊが特別図柄の変動終了に基
づいて減算される。
【１２２８】
　時短中カウンタ２０３ｈは時短状態が設定される残回数を計測するカウンタであって、
大当たり終了後に遊技状態が時短状態へと移行する場合に時短回数が設定される。規定回
数カウンタ２０３ｊは、状態移行テーブル２０２ｆ（図１１１および図１１２参照）に設
定される各シナリオを更新するためのカウンタであって、大当たり終了後に設定される状
態移行テーブルの内容に基づいて規定回数が設定される。
【１２２９】
　図１２９の処理が実行されると、まず、時短中カウンタ２０３ｈの値が０よりも大きい
かを判別する（Ｓ４０１）。時短中カウンタ２０３ｈの値が０よりも大きいと判別した場
合（Ｓ４０１：Ｙｅｓ）、即ち、現在が時短状態である場合は、時短中カウンタ２０３ｈ
の値を１減算し（Ｓ４０２）、時短中カウンタ２０３ｈの値を示す残時短回数コマンドを
設定する（Ｓ４０３）。ここで設定された残時短回数コマンドは、ＲＡＭ２０３に設けら
れたコマンド送信用のリングバッファに記憶され、メイン処理（図１３６参照）のＳ１１
０１の処理で、これらのコマンドが音声ランプ制御装置１１３に送信される。音声ランプ
制御装置１１３は、状態コマンドの一部として受信した残時短回数コマンドから、現在の
遊技状態、即ち、時短状態の残時短回数を抽出し、状態格納エリア２２３ｅに格納する。
【１２３０】
　Ｓ４０３の処理を終えると、次に、時短中カウンタ２０３ｈの値が０であるか、つまり
、Ｓ４０２の処理によって時短中カウンタ２０３ｈの値を１減算した結果、時短中カウン
タ２０３ｈの値が０になったかを判別する（Ｓ４０４）。Ｓ４０４の処理において、時短
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中カウンタ２０３ｈの値が０であると判別した場合は（Ｓ４０４：Ｙｅｓ）、遊技状態を
通常状態にし、対応する状態コマンドを設定し（Ｓ４０５）、Ｓ４０６の処理へ移行する
。
【１２３１】
　一方、Ｓ４０４の処理において、時短中カウンタ２０３ｈの値が０ではない（１以上）
であると判別した場合は（Ｓ４０４：Ｎｏ）、Ｓ４０５の処理をスキップしてＳ４０６の
処理へ移行する。また、Ｓ４０１の処理において、時短中カウンタ２０３ｈの値が０より
大きくない（０である）と判別した場合は、時短中カウンタ２０３ｈに関する処理（Ｓ４
０２～Ｓ４０５）をスキップしてＳ４０６の処理へ移行する。
【１２３２】
　Ｓ４０６の処理では、規定回数カウンタ２０３ｊの値が０よりも大きいかを判別する（
Ｓ４０６）。Ｓ４０６の処理において、規定回数カウンタ２０３ｊの値が０よりも大きい
と判別した場合は（Ｓ４０６：Ｙｅｓ）、時短中カウンタ２０３ｈの値を１減算し（Ｓ４
０７）、規定回数カウンタ２０３ｊの値を示す残変動回数コマンドを設定する（Ｓ４０８
）。ここで設定された残変動回数コマンドは、ＲＡＭ２０３に設けられたコマンド送信用
のリングバッファに記憶され、メイン処理（図１３６参照）のＳ１１０１の処理で、音声
ランプ制御装置１１３に送信される。音声ランプ制御装置１１３は、状態コマンドの一部
として受信した残変動回数コマンドから、各状態ステータスの残変動回数、即ち、遊技状
態や参照する変動パターン選択テーブルが切り替わるまでの残変動回数を抽出し、状態格
納エリア２２３ｅに格納する。
【１２３３】
　Ｓ４０８の処理を終えると、次に、規定回数カウンタ２０３ｊの値が０であるか、つま
り、Ｓ４０７の処理によって規定回数カウンタ２０３ｊの値を１減算した結果、規定回数
カウンタ２０３ｊの値が０になったかを判別する（Ｓ４０９）。規定回数カウンタ２０３
ｊの値が０であると判別した場合は（Ｓ４０９：Ｙｅｓ）、状態移行テーブル２０２ｆに
応じた状態移行を行い、対応する状態コマンドを設定する（Ｓ４１０）。
【１２３４】
　このＳ４１０の処理では、例えば、状態移行テーブル２０２ｆとして状態移行４テーブ
ル２０２ｆ４が設定されており、状態ステータスＳＴ３ａに対して設定された規定回数カ
ウンタ２０３ｊの値「４」が減算され「０」となり、状態ステータスがＳＴ３ａからＳＴ
３へ状態移行した場合に、状態ステータスＳＴ３を示す情報と、新たに設定される規定回
数「９６」を示す情報とを状態コマンドとして設定する。
【１２３５】
　そして、Ｓ４１０の処理を終えると、設定されている状態移行テーブル２０２ｆに応じ
て規定回数カウンタ２０３ｊの値を設定し（Ｓ４１１）、本処理を終了する。なお、Ｓ４
０６の処理において、規定回数カウンタ２０３ｊの値が０よりも大きくない（０である）
と判別した場合は（Ｓ４０６：Ｎｏ）、規定回数カウンタ２０３ｊに関する処理（Ｓ４０
７～Ｓ４１１）をスキップして本処理を終了する。
【１２３６】
　次に、図１３０のフローチャートを参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１によ
り実行される始動入賞処理（Ｓ１０５）を説明する。図１３０は、この始動入賞処理（Ｓ
１０５）を示すフローチャートである。この始動入賞処理（Ｓ１０５）は、タイマ割込処
理（図１２６参照）の中で実行され、第１入球口６４または第２入球口１４０への入賞（
始動入賞）の有無を判別し、始動入賞があった場合に、各特別図柄の保留球数の加算し、
対応する各種カウンタの値を各保留球格納エリアに格納する処理と、その格納された各種
カウンタの値から、特別図柄における抽選結果を事前に判別する先読み処理を実行する。
【１２３７】
　始動入賞処理（Ｓ１０５）が実行されると、まず、球が第１入球口６４に入賞（始動入
賞）したか否かを判別する（Ｓ５０１）。ここでは、第１入球口６４への入球を３回のタ
イマ割込処理にわたって検出する。そして、球が第１入球口６４に入賞したと判別すると
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（Ｓ５０１：Ｙｅｓ）、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（特別図柄における変
動表示の保留回数Ｎ１）を取得する（Ｓ５０２）。そして、特別図柄１保留球数カウンタ
２０３ｄの値（Ｎ１）が上限値（本第１制御例では４）未満であるか否かを判別する（Ｓ
５０３）。
【１２３８】
　Ｓ５０３の処理において、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１）が４未満
であれば（Ｓ５０３：Ｙｅｓ）、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１）を１
加算する（Ｓ５０４）。そして、演算により変更された特別図柄１保留球数カウンタ２０
３ｄの値を示す保留球数コマンド（特図１保留球数コマンド）を設定する（Ｓ５０５）。
【１２３９】
　ここで設定された保留球数コマンド（特図１保留球数コマンド）は、ＲＡＭ２０３に設
けられたコマンド送信用のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ２０１により実行される後
述のメイン処理（図１３６参照）の外部出力処理（Ｓ１１０１）の中で、音声ランプ制御
装置１１３に向けて送信される。音声ランプ制御装置１１３は、保留球数コマンドを受信
すると、その保留球数コマンドから特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値を抽出し、
抽出した値をＲＡＭ２２３の特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ１に格納する。
【１２４０】
　Ｓ５０５の処理により保留球数コマンドを設定した後は、上述したタイマ割込処理のＳ
１０３の処理において更新した第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ
２、停止種別選択カウンタＣ３、第２当たり乱数カウンタＣ４の各値を、ＲＡＭ２０３の
特別図柄１保留球格納エリア２０３ａの空き保留エリア（保留第１エリア～保留第４エリ
ア）のうち最初のエリアに格納する（Ｓ５０６）。なお、Ｓ５０６の処理では、特別図柄
１保留球数カウンタ２０３ｄの値を参照し、その値が０であれば、保留第１エリアを最初
のエリアとする。同様に、その値が１であれば保留第２エリアを、その値が２であれば保
留第３エリアを、その値が３であれば保留第４エリアを、それぞれ最初のエリアとする。
【１２４１】
　一方、Ｓ５０１の処理において、球が第１入賞口（入球口）６４に入賞（入球）してい
ないと判別した場合（Ｓ５０１：Ｎｏ）、或いは、Ｓ５０３の処理において、特別図柄１
保留球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１）が４未満ではない（４である）と判別した場合（
Ｓ５０３：Ｎｏ）は、特別図柄１に関する始動入賞処理をスキップして、Ｓ５０７の処理
へ移行する。
【１２４２】
　次いで、Ｓ５０７～Ｓ５１２の各処理では、Ｓ５０１～Ｓ５０６の各処理と同様の処理
が第２入球口１４０への入賞（入球）に対して実行される。Ｓ５０７～Ｓ５１２の各処理
では、第２入球口１４０の入賞に対応する保留球を保留する処理が実行される点が異なっ
ているのみであり、その他の処理についてはＳ５０１～Ｓ５０６の各処理と同一であるの
で、その詳細な説明は省略する。また、Ｓ５０７～Ｓ５１２の各処理が終了すると、先読
み処理を実行し（Ｓ５１３）、本処理を終了する。
【１２４３】
　次に、図１３１を参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行される始動
入賞処理（図１３０参照）内の１処理である先読み処理（Ｓ５１３）について説明する。
図１３１は、この先読み処理（Ｓ５１３）を示すフローチャートである。この先読み処理
（Ｓ５１３）では、第１入球口６４または第２入球口１４０に新たな入賞（入球）があっ
た場合に、その入賞（入球）に対する特別図柄の抽選結果を事前に判別（先読み）し、そ
の事前判別（先読み）結果音声ランプ制御装置１１３へ出力するためのコマンドを設定す
る処理が実行される。ここで設定されたコマンド（入賞（入球）情報コマンド）を音声ラ
ンプ制御装置１１３が受信することで、保留記憶されている入賞（入球）情報に対する演
出を当該入賞（入球）情報に基づく特別図柄変動が実行されるより前の時点で実行するこ
とが可能となる。
【１２４４】
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　この先読み処理（図１３１，Ｓ５１３）では、まず、第１入球口６４または第２入球口
１４０に新たな入賞（入球）があるかどうかが判別する（Ｓ６０１）。判別の結果、第１
入球口６４または第２入球口１４０に新たな入賞（入球）がない場合は（Ｓ６０１：Ｎｏ
）、そのまま本処理を終了する。一方、第１入球口６４または第２入球口１４０に新たな
入賞（入球）があると判別した場合は（Ｓ６０１：Ｙｅｓ）、特別図柄保留球格納エリア
から、（特別図柄１保留球格納エリア２０３ａ、特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂ）
今回の入賞に対応する第１当たり乱数カウンタＣ１の値、第１当たり種別カウンタＣ２の
値、停止種別選択カウンタＣ３の値、変動種別カウンタＣＳ１の値を取得する（Ｓ６０２
）。
【１２４５】
　次に、第１当たり乱数テーブル２０２ａ（図１０６（ａ）参照）に規定されている判定
結果のうち、取得した第１当たり乱数カウンタＣ１の値に対応する当たり判定結果を取得
し（Ｓ６０３）、第１当たり種別選択テーブル２０２ｃ（図１０７参照）に規定されてい
る判定結果のうち、取得した第１当たり種別カウンタＣ２の値に対応する当たり種別判定
結果を取得する（Ｓ６０４）。
【１２４６】
　Ｓ６０４の処理を終えると、次いで、停止種別テーブルに規定されている判定結果のう
ち、取得した停止種別選択カウンタＣ３の値に対応する停止種別判定結果を取得し（Ｓ６
０５）、変動パターン選択テーブル２０２ｄ（図１０８参照）に規定されている判定結果
のうち、取得した変動種別カウンタＣＳ１の値に対応する変動種別判定結果を取得する（
Ｓ６０６）。
【１２４７】
　そして、上述したＳ６０３～Ｓ６０６の処理において取得した、当たり判定結果を示す
当たり判定結果情報、当たり種別判定結果を示す当たり種別情報、停止種別判定結果を示
す停止種別情報、変動種別判定結果を示す変動種別情報を含む入賞情報コマンドを設定し
（Ｓ６０７）、本処理を終了する。
【１２４８】
　上述したＳ６０２の処理でおいて取得される入賞（入球）情報とは、新たな入賞（入球
）に対して特別図柄の抽選が実行された場合における抽選結果を事前に示すための情報で
あれば良く。特別図柄の抽選に用いられる各種選択テーブルを用いて事前に抽選結果を選
択しても良いし、上述した各種選択テーブルと同一の選択テーブルを先読み処理用に設け
る構成にしても良い。
【１２４９】
　また、Ｓ６０７の処理において入賞（入球）情報コマンドに、今回の先読み処理の対象
となる入賞（入球）情報に基づく特別図柄変動が実行される際の遊技状態を示すための遊
技状態情報を含めても良い。ここで、遊技状態情報について説明をする。本制御例では、
遊技状態として通常状態と確変状態と時短状態とを設定可能に構成しており、各遊技状態
に応じて、特別図柄の抽選結果（大当たり判定結果、大当たり種別、及び、変動パターン
）や、音声ランプ制御装置１１３にて設定される第３図柄表示装置８１の表示画面上に表
示される表示態様が異なるように構成されている。
【１２５０】
　さらに、本制御例では特別図柄の変動回数に基づいて遊技状態が移行されるように構成
されている。具体的には、遊技状態として時短状態（１００回）が設定された場合は、そ
の状態で特別図柄の変動回数が１００回に到達したことを条件に、遊技状態が時短状態か
ら通常状態へと移行される。
【１２５１】
　このように構成された本制御例では、先読み処理の対象となる入賞（入球）に基づく特
別図柄の抽選が時短状態中に実行されるか否かを判別し、その判別結果を遊技状態情報と
して入賞（入球）情報コマンドに含めて音声ランプ制御装置１１３へ通知するように構成
している。これにより、遊技状態が時短状態中に、第１入球口６４または第２入球口１４
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０に入賞（入球）した球に基づく特別図柄の抽選（変動）が、遊技状態が通常状態へと移
行された後に実行される場合であっても、特別図柄の抽選（変動）が実行される際の遊技
状態に対応した入賞（入球）情報コマンドを設定することができる。さらに、入賞（入球
）情報コマンドとして、その入賞（入球）情報コマンドに対応する特別図柄の抽選（変動
）が実行される場合の遊技状態に対応した入賞情報コマンドのみを設定し、音声ランプ制
御装置１１３に出力することができるため、主制御装置１１０から音声ランプ制御装置１
１３へと出力するデータの容量を軽減することができる。
【１２５２】
　なお、先読み処理による入賞（入球）情報コマンドの設定方法は、本制御例の内容に限
られること無く、受信した入賞（入球）情報コマンドの内容に基づいて音声ランプ制御装
置１１３にて設定される演出（先読み演出）の内容が、遊技状態の移行により可変される
特別図柄の抽選（変動）結果に対して矛盾してしまうという不具合を抑制することができ
る構成であれば良い。
【１２５３】
　例えば、主制御装置１１０の先読み処理において入賞（入球）情報コマンドを設定する
場合に、複数の遊技状態に対応した入賞（入球）情報コマンドを設定可能に構成し、音声
ランプ制御装置１１３にて入賞（入球）情報コマンドに対応する特別図柄の抽選（変動）
が実行される際の遊技状態を判別し、その判別結果に対応した入賞（入球）情報に基づい
て先読み演出の設定を行うように構成してもよい。これにより、主制御装置１１０の先読
み処理において、遊技状態を先読みする処理を行う必要が無くなるため、主制御装置１１
０の処理負荷を軽減することができる。
【１２５４】
　加えて、上述した複数の遊技状態に対応した入賞（入球）情報コマンドとしては、例え
ば、大当たりの判定結果として、どの遊技状態であっても大当たりに当選する第１判定結
果、遊技状態が確変状態の場合のみ大当たりに当選する第２判定結果、何れの遊技状態で
あっても大当たりに非当選である第３判定結果の何れかを設定し、音声ランプ制御装置１
１３側で遊技状態に対応させて大当たりの判定結果を取得することができるように構成し
ても良いし、先読み処理にて取得した各カウンタの値を示す情報をそのまま入賞（入球）
情報コマンドとして出力し、音声ランプ制御装置１１３が、受信した情報（主制御装置１
１０が先読み処理にて取得した各カウンタの値を示す情報）に基づいて抽選結果を判別可
能となるように構成しても良い。
【１２５５】
　次に、図１３２を参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行される普通
図柄変動処理（Ｓ１０６）について説明する。図１３２は、この普通図柄変動処理（Ｓ１
０６）を示すフローチャートである。この普通図柄変動処理（Ｓ１０６）は、タイマ割込
処理（図１２６参照）の中で実行され、第２図柄表示装置８３において行う第２図柄の変
動表示や、第２入球口１４０に付随する電動役物１４０ａの開放時間などを制御するため
の処理である。
【１２５６】
　この普通図柄変動処理では、まず、今現在が、普通図柄（第２図柄）の当たり中である
か否かを判別する（Ｓ７０１）。普通図柄（第２図柄）の当たり中としては、第２図柄表
示装置８３において当たりを示す表示がなされている最中と、第２入球口１４０に付随す
る電動役物１４０ａの開閉制御がなされている最中とが含まれる。判別の結果、普通図柄
（第２図柄）の当たり中であれば（Ｓ７０１：Ｙｅｓ）、そのまま本処理を終了する。
【１２５７】
　一方、普通図柄（第２図柄）の当たり中でなければ（Ｓ７０１：Ｎｏ）、第２図柄表示
装置８３の表示態様が変動中であるか否かを判別し（Ｓ７０２）、第２図柄表示装置８３
の表示態様が変動中でなければ（Ｓ７０２：Ｎｏ）、普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆ
の値（普通図柄における変動表示の保留回数Ｍ）を取得する（Ｓ７０３）。次に、普通図
柄保留球数カウンタ２０３ｆの値（Ｍ）が０よりも大きいか否かを判別し（Ｓ７０４）、
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普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆの値（Ｍ）が０であれば（Ｓ７０４：Ｎｏ）、そのま
ま本処理を終了する。一方、普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆの値（Ｍ）が０でなけれ
ば（Ｓ７０４：Ｙｅｓ）、普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆの値（Ｍ）を１減算する（
Ｓ７０５）。
【１２５８】
　次に、普通図柄保留球格納エリア２０３ｃに格納されたデータをシフトする（Ｓ７０６
）。Ｓ７０６の処理では、普通図柄保留球格納エリア２０３ｃの保留第１エリア～保留第
４エリアに格納されているデータを、実行エリア側に順にシフトさせる処理を行う。より
具体的には、保留第１エリア→実行エリア、保留第２エリア→保留第１エリア、保留第３
エリア→保留第２エリア、保留第４エリア→保留第３エリアといった具合に各エリア内の
データをシフトする。データをシフトした後は、普通図柄保留球格納エリア２０３ｃの実
行エリアに格納されている第２当たり乱数カウンタＣ４の値を取得する（Ｓ７０７）。
【１２５９】
　次に、現在が普通図柄の時短状態中であるかを判別する（Ｓ７０８）。具体的には、Ｒ
ＡＭ２０３の時短中カウンタ２０３ｈの値が１以上であるか、または、確変フラグ２０３
ｇがオンの場合に普通図柄の時短状態であると判別し、時短中カウンタ２０３ｈの値が０
、且つ、確変フラグ２０３ｇがオフであれば、普通図柄の通常状態である（時短状態でな
い）と判別する。
【１２６０】
　Ｓ７０８の処理において、普通図柄の時短状態であると判別した場合は（Ｓ７０８：Ｙ
ｅｓ）、Ｓ７０７の処理で取得した第２当たり乱数カウンタＣ４の値と、高確率時用の第
２当たり乱数テーブル２０２ｂとに基づいて、普通図柄の当たりか否かの抽選結果を取得
する（Ｓ７０９）。具体的には、第２当たり乱数カウンタＣ４の値と、高確率時用の第２
当たり乱数テーブル２０２ｂに格納されている乱数値と比較する。上述したように、第２
当たり乱数カウンタＣ４の値が「５～２０４」の範囲にあれば、普通図柄の当たりである
と判別し、「０～４，２０５～２３９」の範囲にあれば、普通図柄の外れであると判別す
る（図１０６（ｂ）の２０２ｂ参照）。
【１２６１】
　一方、Ｓ７０８の処理において、普通図柄の時短状態中ではないと判別した場合は（Ｓ
７０８：Ｎｏ）、Ｓ７０７の処理で取得した第２当たり乱数カウンタＣ４の値と、低確率
時用の第２当たり乱数テーブル２０２ｂとに基づいて、普通図柄の当たりか否かの抽選結
果を取得する（Ｓ７１０）。具体的には、第２当たり乱数カウンタＣ４の値と、低確率時
用の第２当たり乱数テーブル２０２ｂに格納されている乱数値と比較する。上述したよう
に、第２当たり乱数カウンタＣ４の値が「５～６」の範囲にあれば、普通図柄の当たりで
あると判別し、「０～４，７～２３９」の範囲にあれば、普通図柄の外れであると判別す
る（図１０６（ｂ）の２０２ｂ参照）。
【１２６２】
　次に、Ｓ７０９またはＳ７１０の処理によって取得した普通図柄の抽選結果が、普通図
柄の当たりであるかを判別し（Ｓ７１１）、普通図柄の当たりであると判別された場合に
は（Ｓ７１１：Ｙｅｓ）、当たり時の表示態様を設定する（Ｓ７１２）。このＳ７１２の
処理では、第２図柄表示装置８３における変動表示が終了した後に、停止図柄（第２図柄
）として「○」の図柄が点灯表示されるように設定し、処理をＳ７１４へと移行する。
【１２６３】
　一方、Ｓ７１１の処理において、普通図柄の外れであると判定された場合には（Ｓ７１
１：Ｎｏ）、外れ時の表示態様を設定する（Ｓ７１３）。このＳ７１３の処理では、第２
図柄表示装置８３における変動表示が終了した後に、停止図柄（第２図柄）として「×」
の図柄が点灯表示されるように設定する。外れ時の表示態様の設定が終了したら、Ｓ７１
４の処理へ移行する。
【１２６４】
　Ｓ７１４の処理では、普通図柄の時短状態中であるか否かを判別し（Ｓ７１４）、普通
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図柄の時短状態中であれば（Ｓ７１４：Ｙｅｓ）、第２図柄表示装置８３における変動表
示の変動時間を３秒間に設定して（Ｓ７１５）、本処理を終了する。一方、Ｓ７１４の処
理において、普通図柄の通常状態であると判別した場合は（Ｓ７１４：Ｎｏ）、第２図柄
表示装置８３における変動表示の変動時間を３０秒間に設定して（Ｓ７１６）、本処理を
終了する。このように、普通図柄の高確率時（時短状態時）には、普通図柄の低確率時（
通常状態時）と比較して、変動表示の時間が「３０秒→３秒」と非常に短くなるので、普
通図柄の抽選頻度が高くなる。よって、普通図柄の抽選で当たりとなる頻度が高くなるこ
とにより、第２入球口１４０に付随する電動役物１４０ａが開放され易くなるので、第２
入球口１４０へ球が入球し易い状態となる。
【１２６５】
　なお、詳細な説明は省略するが、普通図柄の遊技状態は特別図柄の大当たり中に当選し
た場合に、通常状態が設定されるように構成している。このように構成することで、遊技
者にとって有利となる大当たり中において、普通図柄の遊技状態も有利状態となり、遊技
者に過度な特典を付与してしまうことを抑制することができる。また、可変入賞装置６５
が開放し易い期間（特別図柄の大当たり期間）と、電動役物１４０ａが開放し易い期間（
普通図柄の当たり期間）とが重複し、遊技者にとって最も有利となる可変入賞装置６５へ
の球の入賞を、開放中の電動役物１４０ａが阻害してしまう事態を抑制することができる
。
【１２６６】
　上述した内容について、詳細に説明をすると、可変入賞装置６５に入賞可能となるよう
に球が流下する第１流路に電動役物１４０ａを設けた場合、大当たり期間中に電動役物１
４０ａが開放されることで、第１流路を流下した球が電動役物１４０ａに入賞してしまい
、大当たり期間中に可変入賞装置６５へ十分に球を入賞できなくなるという問題があった
。そこで、例えば、可変入賞装置６５の下方位置（下流側）に電動役物１４０ａを配置し
、大当たり期間中に（可変入賞装置６５が開放している期間中に）第１流路を流下した球
を可変入賞装置６５に入賞させ易くする構成を用いることで上述した問題を解決すること
が可能となるが、この場合、パチンコ機１０の構成に制限が掛かってしまうという問題が
あった。
【１２６７】
　これに対して、本制御例は特別図柄の大当たり中に普通図柄を低確率状態（通常状態）
へと移行するため、大当たり期間中に電動役物１４０ａが開放し難くなり、上述した問題
を解決することができる。
【１２６８】
　Ｓ７０２の処理において、第２図柄表示装置８３の表示態様が変動中であれば（Ｓ７０
２：Ｙｅｓ）、第２図柄表示装置８３において実行している変動表示の変動時間が経過し
たか否かを判別する（Ｓ７１７）。なお、ここでの変動時間は、第２図柄表示装置８３に
おいて変動表示が開始される前に、Ｓ７１５の処理またはＳ７１６の処理によって予め設
定された時間である。
【１２６９】
　Ｓ７１７の処理において、変動時間が経過していないと判別した場合は（Ｓ７１７：Ｎ
ｏ）、本処理を終了する。一方、Ｓ７１７の処理において、実行している変動表示の変動
時間が経過したと判別した場合は（Ｓ７１７：Ｙｅｓ）、第２図柄表示装置８３の停止表
示を設定する（Ｓ７１８）。Ｓ７１８の処理では、普通図柄の抽選が当たりとなって、Ｓ
７１２の処理により表示態様が設定されていれば、第２図柄としての「○」図柄が、第２
図柄表示装置８３において停止表示（点灯表示）されるように設定される。一方、普通図
柄の抽選が外れとなって、Ｓ７１３の処理により表示態様が設定されていれば、第２図柄
としての「×」図柄が、第２図柄表示装置８３において停止表示（点灯表示）されるよう
に設定される。Ｓ７１８の処理により、停止表示が設定されると、次にメイン処理（図１
３６参照）の第２図柄表示更新処理（Ｓ１１０７参照）が実行された場合に、第２図柄表
示装置８３における変動表示が終了し、Ｓ７１２の処理またはＳ７１３の処理で設定され
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た表示態様で、停止図柄（普通図柄）が第２図柄表示装置８３に停止表示される。
【１２７０】
　次に、第２図柄表示装置８３において現在実行中の変動表示が開始されたときに、普通
図柄変動処理によって行われた普通図柄の抽選結果（今回の抽選結果）が、普通図柄の当
たりであるかを判別する（Ｓ７１９）。今回の抽選結果が普通図柄の当たりであれば（Ｓ
７１９：Ｙｅｓ）、次に、現在が普通図柄の時短状態中であるか否かを判別し（Ｓ７２０
）、時短状態中であると判別した場合は（Ｓ７２０：Ｙｅｓ）、第２入球口１４０に付随
する電動役物１４０ａの開放時間、および開放回数として、「１秒間×２回」を設定し（
Ｓ７２２）、Ｓ７２３の処理へと移行する。一方、Ｓ７２０の処理において、普通図柄の
通常状態である（時短状態でない）と判別した場合は（Ｓ７２０：Ｎｏ）、第２入球口１
４０に付随する電動役物１４０ａの開放時間、および開放回数として、「０．２秒間×１
回」を設定し（Ｓ７２１）、Ｓ７２３の処理へと移行する。
【１２７１】
　Ｓ７２３の処理では、Ｓ７２１、又はＳ７２２の処理で設定された時間および開放回数
の、電動役物１４０ａの開閉制御開始を設定し（Ｓ７２３）、本処理を終了する。Ｓ７２
３の処理によって、電動役物１４０ａの開閉制御開始が設定されると、次にメイン処理（
図１３６参照）の電動役物開閉処理（Ｓ１１０５参照）が実行された場合に、電動役物１
４０ａの開閉制御が開始され、Ｓ７２１の処理またはＳ７２２の処理で設定された開放時
間および開放回数が終了するまで電動役物１４０ａの開閉制御が継続される。一方、Ｓ７
１９の処理において、今回の抽選結果が普通図柄の外れであると判別した場合は（Ｓ７１
９：Ｎｏ）、Ｓ７２０～Ｓ７２３の処理をスキップして、本処理を終了する。
【１２７２】
　次に、図１３３のフローチャートを参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１によ
り実行されるスルーゲート通過処理（Ｓ１０７）を説明する。図１３３は、このスルーゲ
ート通過処理（Ｓ１０７）を示すフローチャートである。このスルーゲート通過処理（Ｓ
１０７）は、タイマ割込処理（図１２６参照）の中で実行され、普通入球口（スルーゲー
ト）６７における球の通過の有無を判別し、球の通過があった場合に、第２当たり乱数カ
ウンタＣ４が示す値を取得し保留するための処理である。
【１２７３】
　スルーゲート通過処理（Ｓ１０７）では、まず、球が普通入球口（スルーゲート）６７
を通過したか否かを判定する（Ｓ８０１）。ここでは、普通入球口（スルーゲート）６７
における球の通過を３回のタイマ割込処理にわたって検出する。そして、球が普通入球口
６７を通過したと判別した場合は（Ｓ８０１：Ｙｅｓ）、普通図柄保留球数カウンタ２０
３ｆの値（普通図柄における変動表示の保留回数Ｍ）を取得する（Ｓ８０２）。そして、
普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆの値（Ｍ）が上限値（本第１制御例では４）未満であ
るか否かを判別する（Ｓ８０３）。
【１２７４】
　球が普通入球口６７を通過していない（Ｓ８０１：Ｎｏ）、或いは、球が普通入球口（
スルーゲート）６７を通過していても普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆの値（Ｍ）が４
未満でなければ（Ｓ８０３：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。一方、球が普通入球口
（スルーゲート）６７を通過し（Ｓ８０１：Ｙｅｓ）、且つ、普通図柄保留球数カウンタ
２０３ｆの値（Ｍ）が４未満であれば（Ｓ８０３：Ｙｅｓ）、普通図柄保留球数カウンタ
２０３ｆの値（Ｍ）を１加算する（Ｓ８０４）。そして、上述したタイマ割込処理のＳ１
０３で更新した第２当たり乱数カウンタＣ４の値を、ＲＡＭ２０３の普通図柄保留球格納
エリア２０３ｃの空き保留エリア（保留第１エリア～保留第４エリア）のうち最初のエリ
アに格納して（Ｓ８０５）、本処理を終了する。なお、Ｓ８０５の処理では、普通図柄保
留球数カウンタ２０３ｆの値を参照し、その値が０であれば、保留第１エリアを最初のエ
リアとする。同様に、その値が１であれば保留第２エリアを、その値が２であれば保留第
３エリアを、その値が３であれば保留第４エリアを、それぞれ最初のエリアとする。
【１２７５】
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　次に、図１３４を参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行されるＮＭ
Ｉ割込処理について説明する。図１３４は、ＮＭＩ割込処理を示すフローチャートである
。ＮＭＩ割込処理は、停電の発生等によるパチンコ機１０の電源遮断時に、主制御装置１
１０のＭＰＵ２０１により実行される処理である。このＮＭＩ割込処理により、電源断の
発生情報がＲＡＭ２０３に記憶される。即ち、停電の発生等によりパチンコ機１０の電源
が遮断されると、停電信号ＳＧ１が停電監視回路２５２から主制御装置１１０内のＭＰＵ
２０１のＮＭＩ端子に出力される。すると、ＭＰＵ２０１は、実行中の制御を中断してＮ
ＭＩ割込処理を開始し、電源断の発生情報の設定として、電源断の発生情報をＲＡＭ２０
３に記憶し（Ｓ９０１）、ＮＭＩ割込処理を終了する。
【１２７６】
　なお、上記のＮＭＩ割込処理は、払出制御装置１１１でも同様に実行され、かかるＮＭ
Ｉ割込処理により、電源断の発生情報がＲＡＭ２１３に記憶される。即ち、停電の発生等
によりパチンコ機１０の電源が遮断されると、停電信号ＳＧ１が停電監視回路２５２から
払出制御装置１１１内のＭＰＵ２１１のＮＭＩ端子に出力され、ＭＰＵ２１１は実行中の
制御を中断して、ＮＭＩ割込処理を開始するのである。
【１２７７】
　次に、図１３５を参照して、主制御装置１１０に電源が投入された場合に主制御装置１
１０内のＭＰＵ２０１により実行される立ち上げ処理について説明する。図１３５は、こ
の立ち上げ処理を示すフローチャートである。この立ち上げ処理は電源投入時のリセット
により起動される。立ち上げ処理では、まず、電源投入に伴う初期設定処理を実行する（
Ｓ１００１）。例えば、スタックポインタに予め決められた所定値を設定する。次いで、
サブ側の制御装置（音声ランプ制御装置１１３、払出制御装置１１１等の周辺制御装置）
が動作可能な状態になるのを待つために、ウエイト処理（本第１制御例では１秒）を実行
する（Ｓ１００２）。そして、ＲＡＭ２０３のアクセスを許可する（Ｓ１００３）。
【１２７８】
　その後は、電源装置１１５に設けたＲＡＭ消去スイッチ１２２（図３参照）がオンされ
ているか否かを判別し（Ｓ１００４）、オンされていれば（Ｓ１００４：Ｙｅｓ）、処理
をＳ１０１２へ移行する。一方、ＲＡＭ消去スイッチ１２２がオンされていなければ（Ｓ
１００４：Ｎｏ）、更にＲＡＭ２０３に電源断の発生情報が記憶されているか否かを判別
し（Ｓ１００５）、記憶されていなければ（Ｓ１００５：Ｎｏ）、前回の電源遮断時の処
理が正常に終了しなかった可能性があるので、この場合も、処理をＳ１０１２へ移行する
。
【１２７９】
　ＲＡＭ２０３に電源断の発生情報が記憶されていれば（Ｓ１００５：Ｙｅｓ）、ＲＡＭ
判定値を算出し（Ｓ１００６）、算出したＲＡＭ判定値が正常でなければ（Ｓ１００７：
Ｎｏ）、即ち、算出したＲＡＭ判定値が電源遮断時に保存したＲＡＭ判定値と一致しなけ
れば、バックアップされたデータは破壊されているので、かかる場合にも処理をＳ８１２
へ移行する。なお、図１３６のＳ１１１４の処理で後述する通り、ＲＡＭ判定値は、例え
ばＲＡＭ２０３の作業領域アドレスにおけるチェックサム値である。このＲＡＭ判定値に
代えて、ＲＡＭ２０３の所定のエリアに書き込まれたキーワードが正しく保存されている
か否かによりバックアップの有効性を判断するようにしても良い。
【１２８０】
　Ｓ１０１２の処理では、サブ側の制御装置（周辺制御装置）となる払出制御装置１１１
を初期化するために払出初期化コマンドを送信する（Ｓ１０１２）。払出制御装置１１１
は、この払出初期化コマンドを受信すると、ＲＡＭ２１３のスタックエリア以外のエリア
（作業領域）をクリアし、初期値を設定して、遊技球の払い出し制御を開始可能な状態と
なる。主制御装置１１０は、払出初期化コマンドの送信後は、ＲＡＭ２０３の初期化処理
（Ｓ１０１３，Ｓ１０１４）を実行する。
【１２８１】
　上述したように、本パチンコ機１０では、例えばホールの営業開始時など、電源投入時
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にＲＡＭデータを初期化する場合にはＲＡＭ消去スイッチ１２２を押しながら電源が投入
される。従って、立ち上げ処理の実行時にＲＡＭ消去スイッチ１２２が押されていれば、
ＲＡＭの初期化処理（Ｓ１０１３，Ｓ１０１４）を実行する。また、電源断の発生情報が
設定されていない場合や、ＲＡＭ判定値（チェックサム値等）によりバックアップの異常
が確認された場合も同様に、ＲＡＭ２０３の初期化処理（Ｓ１０１３，Ｓ１０１４）を実
行する。ＲＡＭの初期化処理（Ｓ１０１３，Ｓ１０１４）では、ＲＡＭ２０３の使用領域
を０クリアし（Ｓ１０１３）、その後、ＲＡＭ２０３の初期値を設定する（Ｓ１０１４）
。ＲＡＭ２０３の初期化処理の実行後は、Ｓ１０１０の処理へ移行する。
【１２８２】
　一方、ＲＡＭ消去スイッチ１２２がオンされておらず（Ｓ１００４：Ｎｏ）、電源断の
発生情報が記憶されており（Ｓ１００５：Ｙｅｓ）、更にＲＡＭ判定値（チェックサム値
等）が正常であれば（Ｓ１００７：Ｙｅｓ）、ＲＡＭ２０３にバックアップされたデータ
を保持したまま、電源断の発生情報をクリアする（Ｓ１００８）。次に、サブ側の制御装
置（周辺制御装置）を駆動電源遮断時の遊技状態に復帰させるための復電時の払出復帰コ
マンドを送信し（Ｓ１００９）、Ｓ１０１０の処理へ移行する。払出制御装置１１１は、
この払出復帰コマンドを受信すると、ＲＡＭ２１３に記憶されたデータを保持したまま、
遊技球の払い出し制御を開始可能な状態となる。
【１２８３】
　Ｓ１０１０の処理では、演出許可コマンドを音声ランプ制御装置１１３へ送信し、音声
ランプ制御装置１１３および表示制御装置１１４に対して各種演出の実行を許可する。次
いで、割込みを許可して（Ｓ１０１１）、後述するメイン処理に移行する。
【１２８４】
　次に、図１３６を参照して、上記した立ち上げ処理後に主制御装置１１０内のＭＰＵ２
０１により実行されるメイン処理について説明する。図１３６は、このメイン処理を示す
フローチャートである。このメイン処理では遊技の主要な処理が実行される。その概要と
して、４ｍ秒周期の定期処理としてＳ１１０１～Ｓ１１０７の各処理が実行され、その残
余時間でＳ１１１０，Ｓ１１１１のカウンタ更新処理が実行される構成となっている。
【１２８５】
　メイン処理においては、まず、タイマ割込処理（図１２６参照）の実行中に、ＲＡＭ２
０３に設けられたコマンド送信用のリングバッファに記憶されたコマンド等の出力データ
をサブ側の各制御装置（周辺制御装置）に送信する外部出力処理を実行する（Ｓ１１０１
）。具体的には、タイマ割込処理（図１２６参照）におけるＳ１０１のスイッチ読み込み
処理で検出した入賞検知情報の有無を判別し、入賞検知情報があれば払出制御装置１１１
に対して獲得球数に対応する賞球コマンドを送信する。また、特別図柄変動処理（図１２
７参照）や始動入賞処理（図１３０参照）で設定された保留球数コマンドを音声ランプ制
御装置１１３に送信する。また、始動入賞処理（図１３０参照）で設定された入賞情報コ
マンドを音声ランプ制御装置１１３に送信する。更に、この外部出力処理により、第３図
柄表示装置８１による第３図柄の変動表示に必要な変動パターンコマンド、停止種別コマ
ンド等を音声ランプ制御装置１１３に送信する。また、大当たり制御処理（図１３７参照
）で設定されたオープニングコマンド、ラウンド数コマンド、エンディングコマンドを音
声ランプ制御装置１１３へ送信する。加えて、球の発射を行う場合には、発射制御装置１
１２へ球発射信号を送信する。
【１２８６】
　次に、変動種別カウンタＣＳ１の値を更新する（Ｓ１１０２）。具体的には、変動種別
カウンタＣＳ１を１加算すると共に、そのカウンタ値が最大値（本第１制御例では１９８
）に達した際、０にクリアする。そして、変動種別カウンタＣＳ１の更新値を、ＲＡＭ２
０３の該当するバッファ領域に格納する。
【１２８７】
　変動種別カウンタＣＳ１の更新が終わると、払出制御装置１１１より受信した賞球計数
信号や払出異常信号を読み込み（Ｓ１１０３）、次いで、特別図柄の大当たり状態である
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場合に、大当たり演出の実行や、可変入賞装置６５の特定入賞口（大開放口）６５ａを開
放又は閉鎖するための大当たり制御処理を実行する（Ｓ１１０４）。大当たり制御処理で
は、大当たり状態のラウンド毎に特定入賞口６５ａを開放し、特定入賞口６５ａの最大開
放時間が経過したか、又は特定入賞口６５ａに球が規定数入賞したかを判定する。そして
、これら何れかの条件が成立すると特定入賞口６５ａを閉鎖する。この特定入賞口６５ａ
の開放と閉鎖とを所定ラウンド数繰り返し実行する。なお、本第１制御例では、大当たり
制御処理（Ｓ１１０４）をメイン処理において実行しているが、タイマ割込処理において
実行しても良い。
【１２８８】
　次に、第２入球口１４０に付随する電動役物１４０ａの開閉制御を行う電動役物開閉処
理を実行する（Ｓ１１０５）。電動役物開閉処理では、普通図柄変動処理（図１３２参照
）のＳ７２３の処理によって電動役物１４０ａの開閉制御開始が設定された場合に、電動
役物１４０ａの開閉制御を開始する。なお、この電動役物１４０ａの開閉制御は、普通図
柄変動処理におけるＳ７２１の処理またはＳ７２２の処理で設定された開放時間および開
放回数が終了するまで継続される。
【１２８９】
　次に、第１図柄表示装置３７の表示を更新する第１図柄表示更新処理を実行する（Ｓ１
１０６）。第１図柄表示更新処理では、特別図柄変動開始処理（図１２８参照）のＳ３０
７の処理またはＳ３０９の処理によって変動パターンが設定された場合に、その変動パタ
ーンに応じた変動表示を、第１図柄表示装置３７において開始する。本第１制御例では、
第１図柄表示装置３７のＬＥＤ３７ａの内、変動が開始されてから変動時間が経過するま
では、例えば、現在点灯しているＬＥＤが赤であれば、その赤のＬＥＤを消灯すると共に
緑のＬＥＤを点灯させ、緑のＬＥＤが点灯していれば、その緑のＬＥＤを消灯すると共に
青のＬＥＤを点灯させ、青のＬＥＤが点灯していれば、その青のＬＥＤを消灯すると共に
赤のＬＥＤを点灯させる。
【１２９０】
　なお、メイン処理は４ミリ秒毎に実行されるが、そのメイン処理の実行毎にＬＥＤの点
灯色を変更すると、ＬＥＤの点灯色の変化を遊技者が確認することができない。そこで、
遊技者がＬＥＤの点灯色の変化を確認することができるように、メイン処理が実行される
毎にカウンタ（図示せず）を１カウントし、そのカウンタが１００に達した場合に、ＬＥ
Ｄの点灯色の変更を行う。即ち、０．４ｓ毎にＬＥＤの点灯色の変更を行う。なお、カウ
ンタの値は、ＬＥＤの点灯色が変更されたら、０にリセットされる。
【１２９１】
　また、第１図柄表示更新処理では、特別図柄変動開始処理（図１２８参照）のＳ３０７
の処理またはＳ３０９の処理によって設定された変動パターンに対応する変動時間が終了
した場合に、第１図柄表示装置３７において実行されている変動表示を終了し、特別図柄
変動開始処理（図１２８参照）のＳ３０６の処理またはＳ３０８の処理によって設定され
た表示態様で、停止図柄（第１図柄）を第１図柄表示装置３７に停止表示（点灯表示）す
る。
【１２９２】
　次に、第２図柄表示装置８３の表示を更新する第２図柄表示更新処理を実行する（Ｓ１
１０７）。第２図柄表示更新処理では、普通図柄変動処理（図１３２参照）のＳ７１５の
処理またはＳ７１６の処理によって普通図柄（第２図柄）の変動時間が設定された場合に
、第２図柄表示装置８３において変動表示を開始する。これにより、第２図柄表示装置８
３では、第２図柄としての「○」の図柄と「×」の図柄とを交互に点灯させる変動表示が
行われる。また、第２図柄表示更新処理では、普通図柄変動処理（図１３２参照）のＳ７
１８の処理によって第２図柄表示装置８３の停止表示が設定された場合に、第２図柄表示
装置８３において実行されている変動表示を終了し、普通図柄変動処理（図１３２参照）
のＳ７１２の処理またはＳ７１３の処理によって設定された表示態様で、停止図柄（第２
図柄）を第２図柄表示装置８３に停止表示（点灯表示）する。
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【１２９３】
　その後は、ＲＡＭ２０３に電源断の発生情報が記憶されているか否かを判別し（Ｓ１１
０８）、ＲＡＭ２０３に電源断の発生情報が記憶されていなければ（Ｓ１１０８：Ｎｏ）
、停電監視回路２５２から停電信号ＳＧ１は出力されておらず、電源は遮断されていない
。よって、かかる場合には、次のメイン処理の実行タイミングに至ったか否か、即ち今回
のメイン処理の開始から所定時間（本第１制御例では４ｍ秒）が経過したか否かを判別し
（Ｓ１１０９）、既に所定時間が経過していれば（Ｓ１１０９：Ｙｅｓ）、処理をＳ１１
０１へ移行し、上述したＳ１１０１以降の各処理を繰り返し実行する。
【１２９４】
　一方、今回のメイン処理の開始から未だ所定時間が経過していなければ（Ｓ１１０９：
Ｎｏ）、所定時間に至るまで間、即ち、次のメイン処理の実行タイミングに至るまでの残
余時間内において、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１、第２初期値乱数カウンタＣＩＮ
Ｉ２及び変動種別カウンタＣＳ１の更新を繰り返し実行する（Ｓ１１１０，Ｓ１１１１）
。
【１２９５】
　まず、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２との更
新を実行する（Ｓ１１１０）。具体的には、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と第２初
期値乱数カウンタＣＩＮＩ２を１加算すると共に、そのカウンタ値が最大値（本第１制御
例では２３８、２３９）に達した際、０にクリアする。そして、第１初期値乱数カウンタ
ＣＩＮＩ１と第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２の更新値を、ＲＡＭ２０３の該当するバ
ッファ領域にそれぞれ格納する。次に、変動種別カウンタＣＳ１の更新を、Ｓ１１０２の
処理と同一の方法によって実行する（Ｓ１１１１）。
【１２９６】
　ここで、Ｓ１１０１～Ｓ１１０７の各処理の実行時間は遊技の状態に応じて変化するた
め、次のメイン処理の実行タイミングに至るまでの残余時間は一定でなく変動する。故に
、かかる残余時間を使用して第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と第２初期値乱数カウン
タＣＩＮＩ２の更新を繰り返し実行することにより、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１
と第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２（即ち、第１当たり乱数カウンタＣ１の初期値、第
２当たり乱数カウンタＣ４の初期値）をランダムに更新することができ、同様に変動種別
カウンタＣＳ１についてもランダムに更新することができる。
【１２９７】
　また、Ｓ１１０８の処理において、ＲＡＭ２０３に電源断の発生情報が記憶されていれ
ば（Ｓ１１０８：Ｙｅｓ）、停電の発生または電源のオフにより電源が遮断され、停電監
視回路２５２から停電信号ＳＧ１が出力された結果、図１３４のＮＭＩ割込処理が実行さ
れたということなので、Ｓ１１１２以降の電源遮断時の処理が実行される。まず、各割込
処理の発生を禁止し（Ｓ１１１２）、電源が遮断されたことを示す電源断コマンドを他の
制御装置（払出制御装置１１１や音声ランプ制御装置１１３等の周辺制御装置）に対して
送信する（Ｓ１１１３）。そして、ＲＡＭ判定値を算出して、その値を保存し（Ｓ１１１
４）、ＲＡＭ２０３のアクセスを禁止して（Ｓ１１１５）、電源が完全に遮断して処理が
実行できなくなるまで無限ループを継続する。ここで、ＲＡＭ判定値は、例えば、ＲＡＭ
２０３のバックアップされるスタックエリア及び作業エリアにおけるチェックサム値であ
る。
【１２９８】
　なお、Ｓ１１０８の処理は、Ｓ１１０１～Ｓ１１０７で行われる遊技の状態変化に対応
した一連の処理の終了時、又は、残余時間内に行われるＳ１１１０とＳ１１１１の処理の
１サイクルの終了時となるタイミングで実行されている。よって、主制御装置１１０のメ
イン処理において、各設定が終わったタイミングで電源断の発生情報を確認しているので
、電源遮断の状態から復帰する場合には、立ち上げ処理の終了後、処理をＳ１１０１の処
理から開始することができる。即ち、立ち上げ処理において初期化された場合と同様に、
処理をＳ１１０１の処理から開始することができる。よって、電源遮断時の処理において
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、ＭＰＵ２０１が使用している各レジスタの内容をスタックエリアへ退避したり、スタッ
クポインタの値を保存しなくても、初期設定の処理（図１３５のＳ１００１参照）におい
て、スタックポインタが所定値（初期値）に設定されることで、Ｓ１１０１の処理から開
始することができる。従って、主制御装置１１０の制御負担を軽減することができると共
に、主制御装置１１０が誤動作したり暴走することなく正確な制御を行うことができる。
【１２９９】
　次に、図１３７のフローチャートを参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１によ
り実行される大当たり制御処理（Ｓ１１０４）を説明する。図１３７は、この大当たり制
御処理（Ｓ１１０４）を示すフローチャートである。この大当たり制御処理（Ｓ１１０４
）は、メイン処理（図１３６参照）の中で実行され、パチンコ機１０が特別図柄の大当た
り状態である場合に、大当たりに応じた各種演出の実行や、特定入賞口（大開放口）６５
ａを開放又は閉鎖するための処理である。
【１３００】
　大当たり制御処理では、まず、特別図柄の大当たりが開始されるかを判別する（Ｓ１２
０１）。具体的には、特別図柄変動処理（図１２７参照）のＳ２１９の処理が実行され、
特別図柄の大当たりの開始が設定されていれば、特別図柄の大当たりが開始されると判別
する。Ｓ１２０１の処理において、特別図柄の大当たりが開始される場合には（Ｓ１２０
１：Ｙｅｓ）、オープニングコマンドを設定して（Ｓ１２０２）、本処理を終了する。
【１３０１】
　ここで設定されたオープニングコマンドは、ＲＡＭ２０３に設けられたコマンド送信用
のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ２０１により実行されるメイン処理（図１３６参照
）の外部出力処理（Ｓ１１０１）の中で、音声ランプ制御装置１１３に向けて送信される
。音声ランプ制御装置１１３は、オープニングコマンドを受信すると、表示用オープニン
グコマンドを表示制御装置１１４へ送信する。表示制御装置１１４によって表示用オープ
ニングコマンドが受信されると、第３図柄表示装置８１においてオープニング演出が開始
される。
【１３０２】
　一方、Ｓ１２０１の処理において、特別図柄の大当たりが開始されない場合には（Ｓ１
２０１：Ｎｏ）、特別図柄の大当たり中であるかを判別する（Ｓ１２０３）。特別図柄の
大当たり中としては、第１図柄表示装置３７及び第３図柄表示装置８１において特別図柄
の大当たり（特別図柄の大当たり遊技中も含む）を示す表示がなされている最中と、特別
図柄の大当たり遊技終了後の所定時間の最中とが含まれる。Ｓ１２０３の処理において、
特別図柄の大当たり中でなければ（Ｓ１２０３：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。
【１３０３】
　一方、Ｓ１２０３の処理において、特別図柄の大当たり中であれば（Ｓ１２０３：Ｙｅ
ｓ）、新たなラウンドの開始タイミングであるかを判別する（Ｓ１２０４）。新たなラウ
ンドの開始タイミングであれば（Ｓ１２０４：Ｙｅｓ）、特定入賞口（大開放口）６５ａ
を開放し（Ｓ１２０５）、新たに開始するラウンド数を示すラウンド数コマンドを設定す
る（Ｓ１２０６）。ラウンド数コマンドを設定した後は、本処理を終了する。ここで設定
されたラウンド数コマンドは、ＲＡＭ２０３に設けられたコマンド送信用のリングバッフ
ァに記憶され、ＭＰＵ２０１により実行されるメイン処理（図１３６参照）の外部出力処
理（Ｓ１１０１）の中で、音声ランプ制御装置１１３に向けて送信される。音声ランプ制
御装置１１３は、ラウンド数コマンドを受信すると、そのラウンド数コマンドからラウン
ド数を抽出する。そして、抽出したラウンド数に応じた表示用ラウンド数コマンドを表示
制御装置１１４へ送信する。表示制御装置１１４によって表示用ラウンド数コマンドが受
信されると、第３図柄表示装置８１において新たなラウンド演出が開始される。
【１３０４】
　一方、Ｓ１２０４の処理において、新たなラウンドの開始タイミングでないと判別した
場合は（Ｓ１２０４：Ｎｏ）、特定入賞口（大開放口）６５ａの閉鎖条件が成立したかを
判定する（Ｓ１２０７）。具体的には、特定入賞口（大開放口）６５ａを開放した後に所
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定時間（例えば、３０秒）が経過した場合、または、特定入賞口（大開放口）６５ａを開
放した後に球が所定数（例えば、１０個）入賞した場合に、閉鎖条件が成立したと判別す
る。
【１３０５】
　Ｓ１２０７の処理において、特定入賞口（大開放口）６５ａの閉鎖条件が成立した場合
には（Ｓ１２０７：Ｙｅｓ）、特定入賞口（大開放口）６５ａを閉鎖して（Ｓ１２０８）
、本処理を終了する。一方、特定入賞口（大開放口）６５ａの閉鎖条件が成立していない
場合には（Ｓ１２０７：Ｎｏ）、エンディング演出の開始タイミングであるかを判別する
（Ｓ１２０９）。具体的には、通常時より多量の賞球の払い出しが行われる特別遊技状態
（大当たりに設定されている全てのラウンド遊技（例えば１５ラウンド））が終了した場
合に、エンディング演出の開始タイミングであると判別する。
【１３０６】
　Ｓ１２０９の処理において、エンディング演出の開始タイミングである場合には（Ｓ１
２０９：Ｙｅｓ）、エンディングコマンドを設定し（Ｓ１２１０）、本処理を終了する。
ここで設定されたエンディングコマンドは、ＲＡＭ２０３に設けられたコマンド送信用の
リングバッファに記憶され、ＭＰＵ２０１により実行されるメイン処理（図１３６参照）
の外部出力処理（Ｓ１１０１）の中で、音声ランプ制御装置１１３に向けて送信される。
音声ランプ制御装置１１３は、エンディングコマンドを受信すると表示用エンディングコ
マンドを表示制御装置１１４へ送信する。表示制御装置１１４によって表示用エンディン
グコマンドが受信されると、第３図柄表示装置８１においてエンディング演出が開始され
る。
【１３０７】
　Ｓ１２０９の処理において、エンディングの演出の開始タイミングでないと判別した場
合は（Ｓ１２０９：Ｎｏ）、次いで、エンディング演出の終了タイミングであるか否かを
判別し（Ｓ１２１１）、エンディング演出の終了タイミングで無いと判別した場合は（Ｓ
１２１１：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。
【１３０８】
　一方、Ｓ１２１１の処理において、エンディング演出の終了タイミングであると判別し
た場合（Ｓ１２１１：Ｙｅｓ）、即ち、大当たり遊技が全て終了したタイミングであると
判別した場合は、第１当たり種別選択テーブル２０２ｃに基づいて、確変フラグ２０３ｇ
および時短中カウンタ２０３ｈの内容を設定する（Ｓ１２１２）。このＳ１２１２の処理
によって、当選した大当たり種別に対応した大当たり終了後の遊技状態（確変状態の有無
、時短状態の有無および時短回数の設定）が設定される。
【１３０９】
　次いで、大当たり移行設定テーブル２０２ｅを参照し、今回当選した大当たり種別と、
当選時の遊技状態とに基づいて状態移行先を選択し（図１１０参照）、選択された状態移
行先に対応した状態移行テーブル２０２ｆに基づいて、状態ステータスと規定回数カウン
タ２０３ｊを取得する（Ｓ１２１３）。例えば、遊技状態として「高確率時短あり（確変
状態）」が設定されている状態で、大当たり種別として「大当たりＧ」に当選した場合は
、状態移行先として「状態移行２」が選択され、状態移行テーブル２０２ｆ（図１１１（
ａ）参照）のうち、「状態移行２」に対応する状態移行２テーブル２０２ｆ２（図１１１
（ｃ）参照）が参照される。
【１３１０】
　その後、大当たりが終了した後の特別図柄の遊技状態（高確率状態（確変状態）、低確
率状態（通常状態））を音声ランプ制御装置１１３に対して通知するための状態指定コマ
ンドを設定し（Ｓ１２１４）、大当たりの終了を設定して（Ｓ１２１５）、本処理を終了
する。
【１３１１】
　＜第１制御例における音声ランプ制御装置の制御処理について＞
　次に、図１３８から図１５４を参照して、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１
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により実行される各制御処理を説明する。かかるＭＰＵ２２１の処理としては大別して、
電源投入に伴い起動される立ち上げ処理と、その立ち上げ処理後に実行されるメイン処理
とがある。
【１３１２】
　まず、図１３８を参照して、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行さ
れる立ち上げ処理を説明する。図１３８は、この立ち上げ処理を示したフローチャートで
ある。この立ち上げ処理は電源投入時に起動される。
【１３１３】
　立ち上げ処理が実行されると、まず、電源投入に伴う初期設定を実行する（Ｓ３００１
）。具体的には、スタックポインタに予め決められた所定値を設定する。その後、電源断
処理中フラグがオンしているか否かによって、今回の立ち上げ処理が瞬間的な電圧降下（
瞬間的な停電、所謂「瞬停」）によって、Ｓ３１１８の電源断処理（図１３９参照）の実
行途中に開始されたものであるか否かが判断される（Ｓ３００２）。図１３９を参照して
後述する通り、音声ランプ制御装置１１３は、主制御装置１１０から電源断コマンドを受
信すると（図１３９のＳ３１１５：Ｙｅｓ）、Ｓ３１１８の電源断処理を実行する。かか
る電源断処理の実行前に、電源断処理中フラグがオンされ、該電源断処理の終了後に、電
源断処理中フラグはオフされる。よって、Ｓ３１１８の電源断処理が実行途中であるか否
かは、電源断処理中フラグの状態によって判断できる。
【１３１４】
　電源断処理中フラグがオフであれば（Ｓ３００２：Ｎｏ）、今回の立ち上げ処理は、電
源が完全に遮断された後に開始されたか、瞬間的な停電が生じた後であって図１３９のＳ
３１１８の電源断処理の実行を完了した後に開始されたか、或いは、ノイズなどによって
音声ランプ制御装置１１３のＭＰＵ２２１にのみリセットがかかって（主制御装置１１０
からの電源断コマンドを受信することなく）開始されたものである。よって、これらの場
合には、ＲＡＭ２２３のデータが破壊されているか否かを確認する（Ｓ３００３）。
【１３１５】
　ＲＡＭ２２３のデータ破壊の確認は、次のように行われる。即ち、ＲＡＭ２２３の特定
の領域には、Ｓ３００６の処理によって「５５ＡＡｈ」のキーワードとしてのデータが書
き込まれている。よって、その特定領域に記憶されるデータをチェックし、該データが「
５５ＡＡｈ」であればＲＡＭ２２３のデータ破壊は無く、逆に「５５ＡＡｈ」でなければ
ＲＡＭ２２３のデータ破壊を確認することができる。ＲＡＭ２２３のデータ破壊が確認さ
れれば（Ｓ３００３：Ｙｅｓ）、Ｓ３００４へ移行して、ＲＡＭ２２３の初期化を開始す
る。一方、ＲＡＭ２２３のデータ破壊が確認されなければ（Ｓ３００３：Ｎｏ）、Ｓ３０
０８へ移行する。
【１３１６】
　なお、今回の立ち上げ処理が、電源が完全に遮断された後に開始された場合には、ＲＡ
Ｍ２２３の特定領域に「５５ＡＡｈ」のキーワードは記憶されていないので（電源断によ
ってＲＡＭ２２３の記憶は喪失するから）、ＲＡＭ２２３のデータ破壊と判断され（Ｓ３
００３：Ｙｅｓ）、Ｓ３００４へ移行する。一方、今回の立ち上げ処理が、瞬間的な停電
が生じた後であってＳ３１１８の電源断処理の実行を完了した後に開始されたか、或いは
、ノイズなどによって音声ランプ制御装置１１３のＭＰＵ２２１にのみリセットがかかっ
て開始された場合には、ＲＡＭ２２３の特定領域には「５５ＡＡｈ」のキーワードが記憶
されているので、ＲＡＭ２２３のデータは正常と判断されて（Ｓ３００３：Ｎｏ）、Ｓ３
００８へ移行する。
【１３１７】
　一方、Ｓ３００２の処理において、電源断処理中フラグがオンであると判断した場合は
（Ｓ３００２：Ｙｅｓ）、今回の立ち上げ処理は、瞬間的な停電が生じた後であって、Ｓ
３１１８の電源断処理の実行途中に、音声ランプ制御装置１１３のＭＰＵ２２１にリセッ
トがかかって開始されたものである。かかる場合は電源断処理の実行途中なので、ＲＡＭ
２２３の記憶状態は必ずしも正しくない。よって、かかる場合には制御を継続することは
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できないので、処理をＳ３００４へ移行して、ＲＡＭ２２３の初期化を開始する。
【１３１８】
　Ｓ３００４の処理では、ＲＡＭ２２３の全範囲の記憶領域をチェックする（Ｓ３００４
）。チェック方法としては、まず、１バイト毎に「０ＦＦｈ」を書き込み、それを１バイ
ト毎に読み出して「０ＦＦｈ」であるか否かを確認し、「０ＦＦｈ」であれば正常と判別
する。かかる１バイト毎の書き込み及び確認を、「０ＦＦｈ」に次いで、「５５ｈ」、「
０ＡＡｈ」、「００ｈ」の順に行う。このＲＡＭ２２３の読み書きチェックにより、ＲＡ
Ｍ２２３のすべての記憶領域が０クリアされる。
【１３１９】
　ＲＡＭ２２３のすべての記憶領域について、読み書きチェックが正常と判別されれば（
Ｓ３００５：Ｙｅｓ）、ＲＡＭ２２３の特定領域に「５５ＡＡｈ」のキーワードを書き込
んで、ＲＡＭ破壊チェックデータを設定する（Ｓ３００６）。この特定領域に書き込まれ
た「５５ＡＡｈ」のキーワードを確認することにより、ＲＡＭ２２３にデータ破壊がある
か否かがチェックされる。一方、ＲＡＭ２２３のいずれかの記憶領域で読み書きチェック
の異常が検出されれば（Ｓ３００５：Ｎｏ）、ＲＡＭ２２３の異常を報知して（Ｓ３００
７）、電源が遮断されるまで無限ループする。ＲＡＭ２２３の異常は、表示ランプ３４に
より報知される。なお、音声出力装置２２６により音声を出力してＲＡＭ２２３の異常報
知を行うようにしても良いし、表示制御装置１１４にエラーコマンドを送信して、第３図
柄表示装置８１にエラーメッセージを表示させるようにしてもよい。
【１３２０】
　Ｓ３００８の処理では、電源断フラグがオンされているか否かを判別する（Ｓ３００８
）。電源断フラグは図１３９のＳ３１１８の電源断処理の実行時にオンされる（図１３９
のＳ３１１７参照）。つまり、電源断フラグは、Ｓ３１１８の電源断処理が実行される前
にオンされるので、電源断フラグがオンされた状態でＳ３００８の処理に至るのは、今回
の立ち上げ処理が、瞬間的な停電が生じた後であってＳ３１１８の電源断処理の実行を完
了した状態で開始された場合である。従って、かかる場合には（Ｓ３００８：Ｙｅｓ）、
音声ランプ制御装置１１３の各処理を初期化するためにＲＡＭ２２３の作業エリアをクリ
アし（Ｓ３００９）、処理をＳ３０１０へと移行する。なお、ＲＡＭ２２３の作業エリア
としては、主制御装置１１０から受信したコマンド等を記憶する領域以外の領域をいう。
【１３２１】
　一方、電源断フラグがオフされた状態でＳ３００８の処理に至るのは、今回の立ち上げ
処理が、例えば電源が完全に遮断された後に開始されたためにＳ３００４からＳ３００６
の処理を経由してＳ３００８の処理へ至ったか、或いは、ノイズなどによって音声ランプ
制御装置１１３のＭＰＵ２２１にのみリセットがかかって（主制御装置１１０からの電源
断コマンドを受信することなく）開始された場合である。よって、かかる場合には（Ｓ３
００８：Ｎｏ）、ＲＡＭ２２３の作業領域のクリア処理であるＳ３００９をスキップして
、処理をＳ３０１０へ移行する。
【１３２２】
　なお、Ｓ３００９のクリア処理をスキップするのは、Ｓ３００４からＳ３００６の処理
を経由してＳ３００８の処理へ至った場合には、Ｓ３００４の処理によって、既にＲＡＭ
２２３のすべての記憶領域はクリアされているし、ノイズなどによって音声ランプ制御装
置１１３のＭＰＵ２２１にのみリセットがかかって、立ち上げ処理が開始された場合には
、ＲＡＭ２２３の作業領域のデータをクリアせず保存しておくことにより、音声ランプ制
御装置１１３の制御を継続できるからである。
【１３２３】
　Ｓ３０１０の処理では、ＲＡＭ２２３の初期値を設定する（Ｓ３０１０）。次いで、割
込み許可を設定し（Ｓ３０１１）、時間演出の実行期間（特定の時間帯）を判別するため
の基準の計時情報（基準時刻）を設定するための時間設定処理を実行して（Ｓ３０１２）
、メイン処理へ移行する。
【１３２４】
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　次に、図１３９を参照して、音声ランプ制御装置１１３の立ち上げ処理後に音声ランプ
制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理について説明する。図１３
９は、このメイン処理を示したフローチャートである。メイン処理が実行されると、まず
、メイン処理が開始されてから、又は、前回のＳ３１０１の処理が実行されてから１ｍ秒
以上が経過したか否かが判別され（Ｓ３１０１）、１ｍ秒以上経過していなければ（Ｓ３
１０１：Ｎｏ）、Ｓ３１０２～Ｓ３１１２の処理を行わずにＳ３１１３の処理へ移行する
。Ｓ３１０１の処理で、１ｍ秒経過したか否かを判別するのは、Ｓ３１０２～Ｓ３１１２
が主に表示（演出）に関する処理であり、短い周期（１ｍ秒以内）で編集する必要がない
のに対して、Ｓ３１１３のコマンド判定処理、Ｓ３１１４の変動表示設定処理を短い周期
で実行する方が好ましいからである。Ｓ３１１３の処理が短い周期で実行されることによ
り、主制御装置１１０から送信されるコマンドの受信洩れを防止でき、Ｓ３１１４の処理
が短い周期で実行されることにより、コマンド判定処理によって受信されたコマンドに基
づき、変動演出に関する設定を遅滞なく行うことができる。
【１３２５】
　Ｓ３１０１の処理で１ｍ秒以上経過していれば（Ｓ３１０１：Ｙｅｓ）、まず、Ｓ３１
０３～Ｓ３１１４の処理によって設定された、表示制御装置１１４に対する各種コマンド
を、表示制御装置１１４に対して送信する（Ｓ３１０２）。次いで、表示ランプ３４の点
灯態様の設定や後述するＳ３１０８の処理で編集されるランプの点灯態様となるよう各ラ
ンプの出力を設定し（Ｓ３１０３）、その後電源投入報知処理を実行する（Ｓ３１０４）
。電源投入報知処理は、電源が投入された場合に所定の時間（例えば３０秒）電源が投入
されたことを知らせる報知を行うものであり、その報知は音声出力装置２２６やランプ表
示装置２２７により行われる。また、第３図柄表示装置８１の画面において電源が供給さ
れたことを報知するようコマンドを表示制御装置１１４に送信するものとしても良い。な
お、電源投入時でなければ、電源投入報知処理による報知は行わずにＳ３１０５の処理へ
移行する。
【１３２６】
　Ｓ３１０５の処理では客待ち演出処理が実行され、その後、保留個数表示更新処理が実
行される（Ｓ３１０６）。客待ち演出処理では、パチンコ機１０が遊技者により遊技され
ない時間が所定時間経過した場合に、第３図柄表示装置８１の表示をタイトル画面に切り
替える設定などが行われ、その設定がコマンドとして表示制御装置１１４に送信される。
保留個数表示更新処理では、特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ１および特別図柄２保
留球数カウンタ２２３ｂ２の値に応じて保留ランプ（図示せず）を点灯させる処理が行わ
れる。
【１３２７】
　その後、枠ボタン入力監視・演出処理が実行される（Ｓ３１０７）。この枠ボタン入力
監視・演出処理では、演出効果を高めるために遊技者に操作される枠ボタン２２が押下さ
れたか否かの入力を監視し、枠ボタン２２の入力が確認された場合に対応した演出を設定
するための処理である。ここで枠ボタン入力監視・演出処理（Ｓ３１０７）の内容につい
て説明をする。
【１３２８】
　この枠ボタン入力監視・演出処理（Ｓ３１０７）では、まず、枠ボタン２２の押下を有
効に扱う期間であることを示す有効期間フラグがオンに設定されているかを判別する。こ
こで、有効期間フラグがオンに設定されている場合は、次に、枠ボタン２２の押下を検出
したかを判別する。枠ボタン２２の押下を検出したと判別した場合は、ボタン押下に対応
した表示用押下コマンドを設定し、本処理を終了する。
【１３２９】
　なお、上述した有効期間フラグは、枠ボタン２２の押下に基づいて実行される演出毎に
それぞれ設けられている。例えば、枠ボタン２２の押下に基づいて第３図柄表示装置８１
の主表示領域Ｄｍの背景を可変可能な期間であれば、その旨を示すための有効期間フラグ
（第１有効期間フラグ）をオンに設定し、枠ボタン２２の押下に基づいて第３図柄の変動
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演出態様を可変させる操作演出が実行されている期間（操作演出において枠ボタン２２の
押下を有効に受け付ける期間）であれば、その旨を示すための有効期間フラグ（第２有効
期間フラグ）をオンに設定する。
【１３３０】
　さらに、上述した複数の有効期間フラグには、遊技者が枠ボタン２２を押下した場合に
付与される特典価値に対応して優先順位が予め定められており、複数の有効期間フラグが
オンに設定されている場合は、オンに設定されている複数の有効期間フラグのうち優先順
位が高い有効期間フラグに基づいて枠ボタン２２の押下に基づく処理が実行されるように
構成している。
【１３３１】
　このように構成することで、枠ボタン２２の押下を有効に受け付ける期間が重複する場
合、例えば、背景を可変可能な期間（第１有効期間フラグがオンに設定されている期間）
と、操作演出が実行される期間（第２有効期間フラグがオンに設定されている期間）とが
重複する場合に、優先順位が高く設定されている第２有効期間フラグに基づいて枠ボタン
２２の押下に基づく処理が実行されるため、遊技者に対して特典価値の高い演出を実行す
ることができ、演出効果を高めることができる。
【１３３２】
　加えて、第３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍにて実行される演出も同様に、第２有
効期間フラグがオンに設定されていることを示すための演出が実行されるように構成され
ており、優先順位が高く設定されている有効期間に対応した演出のみが実行されるため、
遊技者は第３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍにて実行されている演出を見ながら操作
タイミングを間違えること無く枠ボタン２２を押下することができる。よって、遊技者に
分かり易い演出を実行することができる。
【１３３３】
　なお、本制御例では各有効期間フラグに優先順位を設定する方法として、予め各有効期
間フラグに優先順位を設定する構成を用いているが、それ以外の構成を用いても良く、例
えば、枠ボタン入力監視・演出処理（Ｓ３１０７）において、高い優先順位から順に有効
期間フラグがオンに設定されているかを判別するように構成してもよい。これにより、例
え、同時に複数の有効期間フラグがオンに設定されている場合であっても、優先順位の高
い有効期間フラグに基づいて枠ボタン２２の押下に基づく処理が実行されるため、遊技者
に対して特典価値の高い演出を実行することができ、演出効果を高めることができる。
【１３３４】
　枠ボタン入力監視・演出処理（Ｓ３１０７）が終わると、ランプ編集処理を実行し（Ｓ
３１０８）、その後音編集・出力処理を実行する（Ｓ３１０９）。ランプ編集処理では、
第３図柄表示装置８１で行われる表示に対応するよう電飾部２９～３３の点灯パターンな
どが設定される。音編集・出力処理では、第３図柄表示装置８１で行われる表示に対応す
るよう音声出力装置２２６の出力パターンなどが設定され、その設定に応じて音声出力装
置２２６から音が出力される。
【１３３５】
　Ｓ３１０９の処理後、液晶演出実行管理処理が実行される（Ｓ３１１０）。液晶演出実
行管理処理では、主制御装置１１０から送信される変動パターンコマンドに基づいて第３
図柄表示装置８１で行われる変動表示に要する時間と同期した時間が設定される。この液
晶演出実行監視処理で設定された時間に基づいてＳ３１０８のランプ編集処理が実行され
る。なお、Ｓ３１０９の音編集・出力処理も第３図柄表示装置８１で行われる変動表示に
要する時間と同期した時間で実行される。
【１３３６】
　Ｓ３１１０の処理が終了すると、各種カウンタ更新処理が実行される（Ｓ３１１１）。
この各種カウンタ更新処理は、音声ランプ制御装置１１３にて用いられる各種カウンタを
更新するための処理が実行される。具体的には、演出カウンタ群２２３ｙに含まれる第１
演出カウンタ２２３ｙ１～第６演出カウンタ２２３ｙ６の各カウンタ値が同期することが
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無いように更新される。この第１演出カウンタ２２３ｙ１～第６演出カウンタ２２３ｙ６
は、それぞれ変動パターンの選択や、各種演出の選択等に使用されるカウンタである。こ
の第１演出カウンタ２２３ｙ１～第６演出カウンタ２２３ｙ６は、０から１４９の範囲で
更新される１バイトのループカウンタで構成されており、メイン処理（図１３６参照）が
実行される毎に（１ｍ秒毎に）、異なる値となるように更新処理が実行される。
【１３３７】
　なお、本第１制御例では、複数の演出を演出カウンタの値に基づいて選択する際に、更
新値が異なる複数の演出カウンタを用いているため、メイン処理内で複数の演出を選択す
る場合であっても、同一のカウンタ値を参照してしまい、選択される演出が偏ってしまう
ことを抑制しているが、例えば、１回のメイン処理内の異なる処理において選択される複
数の演出態様を同期させたい場合は、同一の演出カウンタを用いて演出態様を選択するよ
うに構成すればよい。
【１３３８】
　また、本第１制御例では、更新パターンが異なる複数のカウンタ（第１演出カウンタ２
２３ｙ１～第６演出カウンタ２２３ｙ６）を用いているが、例えば、１つの演出カウンタ
の更新値を用いてランダムな値を算出し、その算出値を用いて各演出を選択するように構
成してもよい。このように構成することで、音声ランプ制御装置１１３が有するカウンタ
の数を削減することができる。この場合、例えば、演出カウンタの更新値のうち、下１桁
目の値と、下２桁目の値と、１桁目の値に２桁目の値を乗じた値の下１桁と下２桁目の値
を加算した値というように、各値が規則性を有さないように算出するとよい。
【１３３９】
　Ｓ３１１１の処理が終了すると、次に、演出更新処理（Ｓ３１１２）が実行される。こ
の演出更新処理は、音声ランプ制御装置１１３にて設定された各種演出を、経過期間に基
づいて更新する処理である。この演出更新処理（Ｓ３１１２）では、特別図柄の変動に関
わらず実行される演出（例えば、大当たり終了後に実行される表示延長演出）に対する制
御が実行される。この演出更新処理（Ｓ３１１２）の詳細な説明については、図１５４を
参照して後述する。
【１３４０】
　Ｓ３１１３の処理では、主制御装置１１０より受信したコマンドに応じた処理を行うコ
マンド判定処理が実行される（Ｓ３１１３）。このコマンド判定処理の詳細については、
図１４０を参照して後述する。そして、コマンド判定処理の後、変動表示設定処理が実行
される（Ｓ３１１４）。変動表示設定処理では、第３図柄表示装置８１において特別図柄
変動に対応した演出（第３図柄の変動演出や、その他演出）を実行させるために、主制御
装置１１０より受信した変動パターンコマンドに基づいて表示用変動パターンコマンドが
生成されて設定される。その結果、そのコマンドが表示制御装置１１４に送信される。な
お、この変動表示設定処理の詳細については、図１４７を参照して後述する。
【１３４１】
　Ｓ３１１４の処理が終了すると、ワークＲＡＭ２３３に電源断の発生情報が記憶されて
いるか否かを判別する（Ｓ３１１５）。電源断の発生情報は、主制御装置１１０から電源
断コマンドを受信した場合に記憶される。Ｓ３１１５の処理において、電源断の発生情報
が記憶されていると判別した場合は（Ｓ３１１５：Ｙｅｓ）、電源断フラグ及び電源断処
理中フラグを共にオンして（Ｓ３１１７）、電源断処理を実行する（Ｓ３１１８）。電源
断処理の実行後は、電源断処理中フラグをオフし（Ｓ３１１９）、その後、処理を、無限
ループする。電源断処理では、割込処理の発生を禁止すると共に、各出力ポートをオフし
て、音声出力装置２２６およびランプ表示装置２２７からの出力をオフする。また、電源
断の発生情報の記憶も消去する。
【１３４２】
　一方、Ｓ３１１５の処理で電源断の発生情報が記憶されていなければ（Ｓ３１１５：Ｎ
ｏ）、ＲＡＭ２２３に記憶されるキーワードに基づき、ＲＡＭ２２３が破壊されているか
否かが判別され（Ｓ３１１６）、ＲＡＭ２２３が破壊されていなければ（Ｓ３１１６：Ｎ
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ｏ）、Ｓ３１０１の処理へ戻り、繰り返しメイン処理が実行される。一方、ＲＡＭ２２３
が破壊されていれば（Ｓ３１１６：Ｙｅｓ）、以降の処理の実行を停止させるために、処
理を無限ループする。ここで、ＲＡＭ破壊と判別されて無限ループするとメイン処理が実
行されないので、その後、第３図柄表示装置８１による表示が変化しない。よって、遊技
者は、異常が発生したことを知ることができるので、ホールの店員などを呼びパチンコ機
１０の修復などを頼むことができる。また、ＲＡＭ２２３が破壊されていると確認された
場合に、音声出力装置２２６やランプ表示装置２２７によりＲＡＭ破壊の報知を行うもの
としても良い。
【１３４３】
　次に、図１４０を参照して、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行さ
れるコマンド判定処理（Ｓ３１１３）について説明する。図１４０は、このコマンド判定
処理（Ｓ３１１３）の内容を示したフローチャートである。このコマンド判定処理（Ｓ３
１１３）は、メイン処理（図１３６参照）の中で実行され、主制御装置１１０から受信し
たコマンドの種別に応じた制御を実行するための処理である。
【１３４４】
　コマンド判定処理では、まず、ＲＡＭ２２３に設けられたコマンド記憶領域から、未処
理のコマンドのうち主制御装置１１０より受信した最初のコマンドを読み出し、解析して
、主制御装置１１０より変動パターンコマンドを受信したか否かを判定する（Ｓ３２０１
）。変動パターンコマンドを受信したと判定した場合には（Ｓ３２０１：Ｙｅｓ）、ＲＡ
Ｍ２２３に設けられた変動開始フラグ２２３ｃをオンに設定し（Ｓ３２０２）、受信した
変動パターンコマンドから変動パターン種別を抽出して（Ｓ３２０３）、メイン処理に戻
る。ここで抽出された変動パターン種別は、ＲＡＭ２２３に記憶され、後述の変動表示設
定処理（図１４７参照）の中で、変動パターンの詳細な表示態様を決定するために参照さ
れる。そして、表示制御装置１１４に対して変動演出の開始とその変動パターン種別を通
知する表示用変動パターンコマンドを設定するために用いられる。
【１３４５】
　一方、Ｓ３２０１の処理において、変動パターンコマンドを受信していないと判定した
場合には（Ｓ３２０１：Ｎｏ）、次いで、主制御装置１１０より停止種別コマンドを受信
したか否かを判定する（Ｓ３２０４）。そして、停止種別コマンドを受信した場合には（
Ｓ３２０４：Ｙｅｓ）、ＲＡＭ２２３の停止種別選択フラグ２２３ｄをオンに設定し（Ｓ
３２０５）、受信した停止種別コマンドから停止種別を抽出して（Ｓ３２０６）、メイン
処理に戻る。ここで抽出された停止種別は、ＲＡＭ２２３に記憶され、後述の変動表示設
定処理（図１４７参照）が実行される場合に参照される。そして、表示制御装置１１４に
対して変動演出の停止種別を通知する表示用停止種別コマンドを設定するために用いられ
る。
【１３４６】
　一方、Ｓ３２０４の処理において、停止種別コマンドを受信していないと判定した場合
は（Ｓ３２０４：Ｎｏ）、次いで、主制御装置１１０より保留球数コマンドを受信したか
否かを判定する（Ｓ３２０７）。そして、保留球数コマンドを受信していると判別した場
合には（Ｓ３２０７：Ｙｅｓ）、受信した保留球数コマンドに対応する特別図柄（特別図
柄１、または特別図柄２）の保留球数カウンタに、受信した保留球数コマンドに含まれて
いる値を格納し（Ｓ３２０８）、本処理を終了する。具体的には、今回受信した保留球数
コマンドが特別図柄１に対応する保留球数コマンドである場合は、受信した保留球数コマ
ンドから、主制御装置１１０の特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（特別図柄１に
おける変動表示の保留回数Ｎ１）を抽出し、これを音声ランプ制御装置１１３の特別図柄
１保留球数カウンタ２２３ｂ１に格納する。一方、今回受信した保留球数コマンドが特別
図柄２に対応する保留球数コマンドである場合は、受信した保留球数コマンドから、主制
御装置１１０の特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値（特別図柄２における変動表示
の保留回数Ｎ２）を抽出し、これを音声ランプ制御装置１１３の特別図柄２保留球数カウ
ンタ２２３ｂ２に格納する。
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【１３４７】
　なお、Ｓ３２０８の処理で特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ１、および特別図柄２
保留球数カウンタ２２３ｂ２の何れかの値が変更された場合には、更新後のカウンタ値を
表示制御装置１１４に通知するための表示用保留球数コマンドが設定される。この表示用
保留球数コマンドにより、実際の保留球数を表示制御装置１１４に対して通知することが
できるので、第３図柄表示装置８１の保留表示エリアＤｎ４において、常に正確な個数の
保留図柄を表示させることができる。
【１３４８】
　一方、Ｓ３２０７の処理において、保留球数コマンドを受信していないと判別した場合
には（Ｓ３２０７：Ｎｏ）、主制御装置１１０より入賞情報コマンドを受信したか否かを
判別する（Ｓ３２０９）。そして、入賞情報コマンドを受信したと判別した場合には（Ｓ
３２０９：Ｙｅｓ）、入賞情報コマンド処理を実行し（Ｓ３２１０）、本処理を終了する
。
【１３４９】
　ここで、入賞情報コマンド処理（Ｓ３２１０）について図１４１を参照して説明をする
。図１４１は入賞情報コマンド処理（Ｓ３２１０）の内容を示したフローチャートである
。この入賞情報コマンド処理（Ｓ３２１０）は、主制御装置１１０より入賞情報コマンド
を受信した場合に実行される処理であって、受信した入賞情報コマンドに含まれる情報を
入賞情報格納エリア２２３ａのうち対応する領域（入賞情報コマンドに対応する保留記憶
エリア）に格納するための処理を実行する。
【１３５０】
　ここで、入賞情報コマンドに含まれる情報としては、特別図柄の当否判定結果に関する
情報、停止種別に関する情報、変動パターンに関する情報といった、入賞球を対象とした
情報となるが、それ以外の情報を含めても良く、例えば、既に入賞済みの球（過去に入賞
情報コマンドを受信した）に関する入賞情報を含めてもよい。
【１３５１】
　入賞情報コマンド処理（Ｓ３２１０）が実行されると、まず、受信した入賞情報コマン
ドの情報（先読み情報）を対応する入賞情報格納エリア２２３ａに格納する（Ｓ３２３１
）。入賞情報格納エリア２２３ａは、上述したように、特別図柄１の入賞情報コマンドを
最大で４個、特別図柄２の入賞情報コマンドを最大で４個、合計で８個の入賞情報コマン
ドを格納可能に構成されており、入賞情報コマンドを受信した順番に応じて指定の記憶領
域に入賞情報コマンドが格納される。
【１３５２】
　次に、今回受信した入賞情報コマンドに含まれる情報（先読み情報）として、変動時間
が６０秒以上の変動種別情報（リーチ以上の変動パターン情報）があるかを判別する（Ｓ
３２３２）。Ｓ３２３２の処理において、変動時間が６０秒以上の変動種別情報（リーチ
以上の変動パターン情報）が無いと判別した場合は（Ｓ３２３２：Ｎｏ）、そのまま本処
理を終了する。一方、変動時間が６０秒以上の変動種別情報（リーチ以上の変動パターン
情報）があると判別した場合は（Ｓ３２３２：Ｙｅｓ）、次いで、特定演出Ｃ（図１０１
参照）、即ち、変動開始から所定期間以内（例えば、５秒以内）に実行される特定演出（
例えば、遊技者に枠ボタン２２を操作させるための演出）を示す変動種別情報が有るかを
判別する（Ｓ３２３３）。
【１３５３】
　ここで、特定演出Ｃがあると判別した場合は（Ｓ３２３３：Ｙｅｓ）、その後、現在実
行されている変動表示の残変動時間が１０秒以上あるかを判別する（Ｓ３２３４）。この
Ｓ３２３４の処理では、音声ランプ制御装置１１３のメイン処理（図１３９参照）におい
て実行される液晶演出実行管理処理（Ｓ３１１０）によって管理される時間（設定されて
いる変動時間に対する経過時間）に基づいて変動表示の残変動時間が判別される。
【１３５４】
　Ｓ３２３４の処理において、残変動時間が１０秒以上あると判別した場合は（Ｓ３２３
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４：Ｙｅｓ）、実行中の変動表示に前兆演出を追加可能な期間が確保されている場合であ
るため、表示用追加前兆コマンドを設定し（Ｓ３２３５）、前兆設定フラグ２２３ｔをオ
ンに設定し（Ｓ３２３６）、本処理を終了する。上述した処理を実行することにより、次
回以降の変動表示にて実行される特定演出Ｃを対象とした示唆演出として、複数の変動表
示を跨いだ前兆演出を実行することが可能となる。これにより、変動表示の序盤に実行さ
れる特定演出（例えば、変動開始から５秒後に実行される特定演出Ｃ（図１０１参照））
、即ち、１つの変動表示だけでは示唆演出を実行する期間を確保できないタイミングで実
行される特定演出に対しても複数の変動表示を用いて示唆演出を実行することができるた
め、示唆演出の発生頻度を高めることが出来ると共に、特定演出を設定可能な範囲を広げ
ることが可能となり、変動表示に関する演出の自由度を高めることができる。
【１３５５】
　なお、Ｓ３２３４の処理において、残変動時間が１０秒未満であると判別した場合（Ｓ
３２３４：Ｎｏ）、即ち、実行中の変動表示に示唆演出を追加可能な期間を確保できない
場合は、実行中の変動表示の表示態様を可変することなく、本処理を終了する。ここで、
実行中の変動表示に示唆演出を追加可能な期間を確保できない場合は（Ｓ３２３４：Ｎｏ
）、今回の入賞情報コマンド処理（Ｓ３２１０）においてカウントダウン演出があると判
別した入賞情報に対応する変動表示を設定する際に、１つの変動表示だけで示唆演出が実
行可能となる範囲（例えば、変動開始から１５秒以上経過した範囲）内に特定演出を設定
し、示唆演出を設定する。
【１３５６】
　このように構成することで、カウントダウン演出を実行することを示すための入賞情報
が付与された変動に対して、その入賞情報が発生したタイミング（第１入球口６４、或い
は第２入球口１４０に球が入球したタイミング）によって、カウントダウン演出の演出態
様を異ならせることができ、演出効果を高めることができる。
【１３５７】
　本制御例では、変動表示の序盤に設定される特定演出（例えば、変動開始から５秒後に
実行される特定演出Ｃ（図１０１参照））を、他の期間に設定される特定演出（例えば、
変動開始から２０秒後に実行される特定演出）よりも大当たり期待度が高いことを示す演
出となるように規定している。つまり、特別図柄の大当たり当選に対応した変動パターン
の方が、特定演出Ｃを実行可能な変動パターンが選択されやすくなるように規定している
。
【１３５８】
　これにより、複数の変動表示を跨いで示唆演出が実行される場合に、遊技者に対して次
回以降の変動で大当たりに当選する期待感を高めさせることができる。さらに、複数の変
動を跨いだ示唆演出が実行されるように、遊技者に対して特別図柄の保留を意欲的に貯め
させることができる。
【１３５９】
　なお、本制御例では上述したように受信した入賞情報コマンドに含まれる入賞情報、及
び、入賞情報コマンドを受信したタイミング（実行中の変動表示の残期間）に基づいて、
複数の変動表示を跨いで示唆演出を実行するか否かを判別しているが、それ以外の構成を
用いても良く、例えば、入賞情報コマンドを受信したタイミング（実行中の変動表示の残
期間）に基づいて示唆演出を実行するか否かを判別し、実行すると判別した場合に、示唆
演出として前兆演出を実行し、次の変動表示を開始するタイミングにおいて、特定演出の
設定を行うように構成しても良いし、前兆演出が実行されている期間中における遊技者の
枠ボタン２２の操作内容に基づいて特定演出を設定（複数の特定演出から示唆演出の対象
となる特定演出を設定）するように構成しても良い。このように構成することで、示唆演
出が開始された後の遊技状況（次変動の抽選結果や変動パターン、或いは、操作手段（枠
ボタン２２）への操作内容）に基づいて、示唆演出の演出態様を設定することができる。
よって、示唆演出の演出態様を予め定めてから実行する構成に比べて演出の自由度を高め
ることができる。
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【１３６０】
　また、本制御例では、複数の変動表示を跨いで示唆演出を実行する例として、実行中の
変動表示と、その変動表示中に入賞した入賞情報に基づいて次回実行される変動表示と、
を用いた示唆演出を説明しているが、それに限ること無く、複数の変動表示を跨いで示唆
演出を実行する構成であれば良く、例えば、変動表示中に入賞した入賞情報が次々回に実
行される変動表示の場合であれば、実行中の変動表示から次々回に実行される変動表示に
跨がるように示唆演出を実行しても良いし、次回に実行される変動表示から次々回に実行
される変動表示に跨がるように示唆演出を実行しても良い。この場合、入賞情報コマンド
を受信したタイミング（実行中の変動表示の残期間）に基づいて示唆演出を実行するタイ
ミングを実行中の変動表示に設定するか、次回の変動表示に設定するかを判別する手段を
設けると良い。
【１３６１】
　入賞情報格納エリア２２３ａに格納された入賞情報は、音声ランプ制御装置１１３にて
設定される各種演出の内容を選択する際に参照され、例えば、特別図柄の保留球数が表示
される保留表示エリアＤｎ４において、大当たりを示す入賞情報に対応する保留表示（保
留図柄）を示唆するために、保留表示の表示態様を変化させる保留変化予告演出を設定し
たり、大当たりを示す入賞情報に対応する特別図柄よりも前に変動が開始される特別図柄
の演出として大当たりを期待させる連続予告演出を設定したりする場合に参照される。
【１３６２】
　また、本第１制御例では、大当たりに当選した時点や、大当たり遊技中、大当たり終了
時に入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている入賞情報を参照し、保留内に大当たり
を示す入賞情報が含まれているか（保留内連荘の有無）を判別し、その判別結果に基づい
て大当たり遊技中や大当たり終了後の演出を設定するように構成している。加えて、確変
状態中に実行される継続演出においても、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている
入賞情報に基づいて、演出内容が選択されるよう構成している。
【１３６３】
　詳細な説明は省略しているが、本制御例では、入賞情報格納エリア２２３ａに格納され
ている入賞情報を参照した演出（先読み演出）を実行している場合には、その旨を示すフ
ラグ（例えば、先読み演出中フラグ）をオンに設定し、その先読み演出中フラグがオンに
設定されている場合には、新たな入賞情報コマンドを受信した場合に、その入賞情報コマ
ンドに含まれている入賞情報に基づいた新たな先読み演出が実行されないように構成して
いる。これにより、複数の先読み演出が間を開けること無く連続して実行されてしまい遊
技者に違和感を与えてしまうという問題が発生することを抑制している。
【１３６４】
　なお、上述した問題を解決するための上述した内容以外の制御を用いても良く、例えば
、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている入賞情報に基づいて設定される複数の先
読み演出に優先ランクを付与し、現在実行されている先読み演出の優先ランクと、新たな
入賞情報コマンドに含まれている入賞情報に基づいて設定可能な先読み演出の優先ランク
とを比較して、優先ランクが高い先読み演出を実行するように制御しても良い。この場合
、新たな先読み演出の優先ランクの方が、優先ランクが高いと判別した場合には、実行中
の先読み演出が途中で終了することを遊技者に報知するための先読み演出切替報知を実行
した後に、新たな先読み演出を実行させたり、実行中の先読み演出の演出態様を、当初設
定していた終了タイミングよりも早めた短縮先読み演出態様に可変した後に、新たな先読
み演出を実行させたりしても良い。
【１３６５】
　また、先読み演出の優先ランクとしては、大当たりに当選していることを示す入賞情報
に対応する先読み演出の優先ランクは最も高くなるように、大当たりに当選している期待
度が高い程、優先ランクが高くなるように設定するとよい。これにより。実行中の先読み
演出が途中で終了した場合に、遊技者に大当たりに対する期待感を持たせることができ、
次に実行される新たな先読み演出を注視させることができる。
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【１３６６】
　図１４０に戻り説明を続ける。Ｓ３２０９の処理において、入賞情報コマンドを受信し
ていないと判別した場合は（Ｓ３２０９：Ｎｏ）、次に、当たり関連コマンドを受信した
かを判別し（Ｓ３２１１）、当たり関連コマンドを受信した場合は（Ｓ３２１１：Ｙｅｓ
）、当たり関連コマンド処理（Ｓ３２１２）を実行し、当たり関連コマンド処理の終了後
、本処理を終了する。
【１３６７】
　ここで、当たり関連コマンド処理（Ｓ３２１２）の内容について、図１４２を参照して
説明する。図１４２は、当たり関連コマンド処理（Ｓ３２１２）の内容を示したフローチ
ャートである。当たり関連コマンド処理では、まず、主制御装置１１０よりオープニング
コマンドを受信したか否かを判定する（Ｓ３３０１）。そして、オープニングコマンドを
受信したと判別した場合には（Ｓ３３０１：Ｙｅｓ）、大当たり中演出設定処理を実行し
（Ｓ３３０２）、次いで、第３図柄表示装置８１においてオープニング演出を実行させる
ための、表示用オープニングコマンドを設定して（Ｓ３３０３）、本処理を終了する。こ
こで設定された表示用オープニングコマンドは、ＲＡＭ２２３に設けられたコマンド送信
用のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理（図１３６参
照）のコマンド出力処理（Ｓ３１０２）の中で、表示制御装置１１４に向けて送信される
。表示制御装置１１４は、表示用オープニングコマンドを受信すると、第３図柄表示装置
８１においてオープニング演出を開始する。
【１３６８】
　ここで、オープニングコマンドを受信した場合（Ｓ３３０１：Ｙｅｓ）に実行される大
当たり中演出設定処理（Ｓ３３０２）について、図１４３を参照してその内容を説明する
。図１４３は、大当たり中演出設定処理（Ｓ３３０２）の内容を示したフローチャートで
ある。この大当たり中演出設定処理（Ｓ３３０２）では、大当たり当選時の保留状況（入
賞情報格納エリア２２３ａに格納されている入賞情報の内容や特別図柄２保留球数カウン
タ２２３ｂ２のカウンタ値（保留球数））に基づいて大当たり中に実行される演出を設定
するための処理が実行される。
【１３６９】
　具体的には、特別図柄の大当たりに当選したことを示す入賞情報の有無を判別した結果
と、特別図柄２の保留球数が上限値（４個）に到達しているか否かを判別した結果とに基
づいて大当たり中演出選択テーブル２２２ｃ（図１１５（ｃ）参照）を用いて大当たり中
に実行される演出が選択される。
【１３７０】
　大当たり中演出設定処理（Ｓ３３０２）が実行されると、まず、入賞情報格納エリア２
２３ａに格納されている入賞情報を抽出し（Ｓ３４０１）、次いで、特別図柄２保留球数
カウンタ２２３ｂ２の値に基づいて現在の保留球数（特別図柄２の保留球数）を抽出し（
Ｓ３４０２）、その抽出した保留球数（特別図柄２の保留球数）が０であるかを判別する
（Ｓ３４０３）。
【１３７１】
　ここで、保留球数が０ではない（１以上）と判別した場合は（Ｓ３４０３；Ｎｏ）、抽
出した入賞情報および保留球数に対応する保留ランクを保留ランク選択テーブル２２２ｂ
から読み出し（Ｓ３４０４）、後述するＳ３４０６の処理へ移行する。一方、Ｓ３４０３
の処理において、保留球数が０であると判別した場合は、保留ランクとして「１」を読み
出して、Ｓ３４０６の処理へ移行する。
【１３７２】
　保留ランク選択テーブル２２２ｂでは、大当たり終了時の保留内に再度大当たりに当選
する（保留内連荘する）入賞情報が存在し得る期待度に基づいて保留ランクを選択するた
めに、大当たり当選時において格納されている入賞情報に大当たり当選情報が含まれてい
るか否かを判別した結果と、大当たり中に新たな入賞情報が格納される可能性があるか否
か（保留球数が上限であるか否か）を判別した結果とに基づいて保留ランクが選択される
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。また、大当たり当選時において、保留球数が「０」の場合は、入賞情報が無いため、保
留ランク選択テーブル２２２ｂを用いること無く、保留ランク「１」が設定される。
【１３７３】
　上述したように、本制御例では、大当たり中に実行される演出を選択する際に、入賞情
報格納エリアに格納されている入賞情報の数、即ち、保留球数と、入賞情報の内容、即ち
、当否判定結果とに基づいて保留ランクを選択するように構成している。ここで選択され
た保留ランクに基づいて後述するＳ３４０６の処理にて大当たり中に実行される演出が選
択される。
【１３７４】
　このように構成することで、入賞情報格納エリアに格納されている入賞情報の数、即ち
、保留球数と、入賞情報の内容、即ち、当否判定結果とに対応した演出を大当たり中に実
行することができ、遊技者に対して大当たりに当選したことを祝福する演出に加え、大当
たり終了後の遊技内容について示唆する演出を実行することができる。
【１３７５】
　なお、本制御例では、大当たり中に実行される演出を、上述した内容で選択される保留
ランクを参照する構成を用いているが、それ以外にも、例えば、入賞情報に含まれる大当
たり数や、変動パターンの種別や、遊技状態（確変状態、時短状態、通常状態）の推移（
保留球に対応する特別図柄の変動が全て終了した場合に決定され得る遊技状態）といった
情報に基づいて保留ランクを選択するようにしてもよい。
【１３７６】
　さらに、上述した保留ランクに加え、今回実行されている大当たり種別や、大当たりの
当選が所定期間内（例えば、特別図柄の変動回数が５０回以内）に継続されている回数や
、遊技者が有利な遊技状態が継続している状態で当選した大当たり回数といった、所謂連
荘回数や、遊技者の操作手段に対する操作内容を示す操作情報を用いても良い。これによ
り、より様々な演出を大当たり中に実行することができる。
【１３７７】
　また、本制御例では上述した保留ランクに基づいて選択される大当たり中の演出が第３
図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍ全体を用いて実行されるが（図８６（ａ）参照）、演
出態様については遊技者が大当たり中に内容を把握できる態様であれば、これに限ること
なく、主表示領域Ｄｍの全体を用いて共通の大当たり中演出を実行し、主表示領域Ｄｍの
一部領域を用いて実行される副演出として上述した保留ランクに基づいて選択される大当
たり中の演出を実行するようにしても良いし、第３図柄表示装置８１以外の装置（例えば
、サブ表示装置、ランプ装置、パチンコ機１０の枠、音声出力装置）を用いて実行するよ
うにしてもよい。これにより、大当たりに当選したことを示すための演出（大当たり中で
あることを示すための演出）を共通化しながら、保留ランクに基づいて、大当たり終了後
の遊技内容を遊技者に示唆することができるため、大当たり中であることを遊技者に分か
り易く報知し、且つ、大当たり終了後に期待を持たせる演出を実行することができる。
【１３７８】
　図１４３に戻り、説明を続ける。Ｓ３４０６の処理では、読み出した保留ランクと第１
演出カウンタ２２３ｙ１の値とに基づいて、大当たり中演出選択テーブル２２２ｃを参照
して大当たり中演出を読み出す（Ｓ３４０６）。次いで、今回読み出した大当たり中演出
が上乗せ用演出であるかを判別し（Ｓ３４０７）、上乗せ用演出であると判別した場合は
（Ｓ３４０７：Ｙｅｓ）、上乗せ演出フラグ２２３ｈをオンに設定し（Ｓ３４０８）、読
み出した大当たり中演出に対応する表示用大当たり中演出コマンドを設定し（Ｓ３４０９
）、本処理を終了する。一方、Ｓ３４０７の処理において、今回読み出した大当たり中演
出が上乗せ用演出ではないと判別した場合は（Ｓ３４０７：Ｎｏ）、Ｓ３４０８の処理を
スキップして上述したＳ３４０９の処理へ移行する。
【１３７９】
　図１４２に戻り説明を続ける。Ｓ３３０１の処理において、オープニングコマンドを受
信していないと判別した場合は（Ｓ３３０１：Ｎｏ）、次に、ラウンド数コマンドを受信
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したかを判別する（Ｓ３３０４）。ここで、ラウンド数コマンドを受信した場合は（Ｓ３
３０４：Ｙｅｓ）、受信したラウンド数コマンドからラウンド数を抽出し（Ｓ３３０５）
、その後、上乗せ演出フラグ２２３ｈがオンに設定されているかを判別する（Ｓ３３０６
）。
【１３８０】
　ここで、上乗せ演出フラグ２２３ｈがオンに設定されている場合は（Ｓ３３０６：Ｙｅ
ｓ）、新たなラウンドが開始されるタイミング（即ち、ラウンド数コマンドを受信したタ
イミング）において、上乗せ用演出に関する処理を実行する必要があるため、上乗せ演出
中処理を実行し（Ｓ３３０７）、その後、表示用上乗せ演出コマンドを設定し（Ｓ３３０
８）、今回抽出したラウンド数に応じた表示用ラウンド数コマンドを設定して（Ｓ３３０
９）、本処理を終了する。ここで設定された表示用上乗せ演出コマンドおよび表示用ラウ
ンド数コマンドは、ＲＡＭ２２３に設けられたコマンド送信用のリングバッファに記憶さ
れ、ＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理（図１３６参照）のコマンド出力処理（Ｓ
３１０２）の中で、表示制御装置１１４に向けて送信される。表示制御装置１１４は、表
示用ラウンド数コマンドを受信すると、第３図柄表示装置８１において新たなラウンド演
出を開始する。
【１３８１】
　ここで、上乗せ演出中処理（Ｓ３３０７）の内容について、図１４４を参照して説明す
る。図１４４は、上乗せ演出中処理（Ｓ３３０７）の内容を示したフローチャートである
。この上乗せ演出中処理（Ｓ３３０７）は、上述した大当たり中演出設定処理（図１４３
参照）において、大当たり中の演出として上乗せ用演出が選択された場合に実行される処
理であって、上乗せ用演出が実行されている場合に表示されるラウンド数表示態様Ｄｍ１
０（図８６（ａ）参照）の表示態様を選択するための処理である。
【１３８２】
　この上乗せ演出中処理（Ｓ３３０７）は、当たり関連コマンド処理（図１４２参照）に
おいて、ラウンド数コマンドを受信したと判別した場合（Ｓ３３０４：Ｙｅｓ）に実行さ
れる処理である。つまり、大当たり中において、新たなラウンドが開始される度に上述し
た上乗せ演出中処理が実行されるように構成されている。これにより、既に第３図柄表示
装置８１に表示されている確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４及び実行中ラウンド数表示態様
Ｄｍ３の進行具合に対応したラウンド数表示態様Ｄｍ１０を選択することができる。
【１３８３】
　また、本制御例では、上乗せ用演出において表示するラウンド数として、実行中の大当
たりに設定されるラウンド数（例えば、１０ラウンド）に、入賞情報格納エリア２２３ａ
に格納されている入賞情報に含まれる大当たりのラウンド数（例えば、１５ラウンド）を
合算するように構成している。このように構成されている本制御例において、新たなラウ
ンドが開始される度に上乗せ演出中処理（Ｓ３３０７）を実行することで、大当たり中に
新たに格納された入賞情報が大当たりに対応している場合であっても、即座にその内容を
反映させた上乗せ用演出を実行することができ、演出効果を高めることができる。
【１３８４】
　上乗せ演出中処理（Ｓ３３０７）が実行されると、まず、大当たり情報格納エリア２２
３ｆに格納されている大当たりラウンド数、つまり、現在実行中の大当たりに設定されて
いるラウンド数を読み出し（Ｓ３５０１）、次に、入賞情報格納エリア２２３ａに格納さ
れている全ての入賞情報を読み出す（Ｓ３５０２）。そして、その入賞情報の中に大当た
りに対応する入賞情報があるかを判別する（Ｓ３５０３）。
【１３８５】
　ここで、大当たりに対応する入賞情報があると判別した場合は（Ｓ３５０３：Ｙｅｓ）
、Ｓ３５０１の処理によって読み出されたラウンド数（現在実行中の大当たりに設定され
ているラウンド数）と、入賞情報の中に含まれている大当たりに対応するラウンド数と、
を合算する合算処理（Ｓ３５０８～Ｓ３５１１）を実行する。なお、合算処理については
後述する。
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【１３８６】
　一方、大当たりに対応する入賞情報がないと判別した場合は（Ｓ３５０３：Ｎｏ）、表
示ラウンド数格納エリア２２３ｇに格納されている表示ラウンド数、即ち、第３図柄表示
装置８１の主表示領域Ｄｍの確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４として表示されている表示ラ
ウンド数（図８６（ａ）の場合では「１０」）を読み出し（Ｓ３５０４）、Ｓ３５０１の
処理にて読み出した当たりラウンド数からＳ３５０６の処理にて読み出した表示ラウンド
数を減算する（Ｓ３５０５）。このＳ３５０５の処理によって、内部的に実行されること
が確定しているラウンド数から、遊技者が認識可能に表示されているラウンド数（確定ラ
ウンド数）を差し引いたラウンド数、即ち、遊技者が認識していないラウンド数（残ラウ
ンド数）が算出される。
【１３８７】
　次いで、Ｓ３５０５の処理にて算出した残ラウンド数、および大当たりに対応する入賞
情報の有無に基づいて上乗せ数選択テーブル２２２ｄを参照して表示ラウンド数を選択し
、表示ラウンド数格納エリア２２３ｇに格納し（Ｓ３５０６）、上乗せ表示処理を実行し
（Ｓ３５０７）、本処理を終了する。
【１３８８】
　一方、Ｓ３５０３の処理において、大当たりに対応する入賞情報があると判別した場合
は（Ｓ３５０３：Ｙｅｓ）、合算処理が実行される。この合算処理では、まず入賞情報格
納エリア２２３ａに格納されている当たり入賞に対応するラウンド数を読み出し（Ｓ３５
０８）、その後、Ｓ３５０１の処理において読み出したラウンド数と、Ｓ３５０８の処理
において読み出したラウンド数とを合算した合算ラウンド数を算出する（Ｓ３５０９）。
【１３８９】
　次に、表示ラウンド数格納エリア２２３ｇに格納されている表示ラウンド数、即ち、第
３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍの確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４として表示されて
いる表示ラウンド数（図８６（ａ）の場合では「１０」）を読み出し（Ｓ３５１０）、Ｓ
３５０９の処理にて合算した合算ラウンド数からＳ３５１０の処理にて読み出した表示ラ
ウンド数を減算する（Ｓ３５１１）。このＳ３５１１の処理によって、内部的に実行され
ることが確定しているラウンド数から、遊技者が認識可能に表示されているラウンド数（
確定ラウンド数）を差し引いたラウンド数、即ち、遊技者が認識していないラウンド数（
残ラウンド数）が算出される。そして、上述したＳ３５０６の処理を実行した後に、上乗
せ表示処理を実行し、本処理を終了する。
【１３９０】
　以上、説明をした上乗せ演出中処理（Ｓ３３０７）のうち、Ｓ３５０１の処理～Ｓ３５
１１の処理は、上乗せ用演出の実行中において、ラウンド数表示態様Ｄｍ１０の表示態様
を設定するための処理であり、上述したように大当たり中に新たなラウンドが開始（新た
なラウンド遊技が開始）された場合に実行されるように構成している。これにより、ラウ
ンド数に関する演出の表示態様を設定するための処理を最適なタイミングで実行すること
ができる。
【１３９１】
　なお、ラウンド数表示態様Ｄｍ１０として表示させるための表示態様を設定するための
処理の実行タイミングや処理内容については、本制御例の内容に限られるものでは無く、
例えば、本制御例では新たなラウンドが開始された場合に、上乗せ演出中処理を実行する
ように構成することで、入賞情報の判定処理（Ｓ３５０２，Ｓ３５０３の処理）と、表示
ラウンド数の設定処理（Ｓ３５０４～Ｓ３５０６、ＳＳ３５１０～Ｓ３５０６の処理）と
、を一体的に実行する構成としているが、入賞情報コマンドを受信したタイミングで上述
した入賞情報の判定処理を予め実行し、その結果を一時的に格納し、その格納した結果を
用いて上述した表示ラウンド数の設定処理を実行するように構成しても良い。
【１３９２】
　また、本制御例ではラウンド数コマンドを受信した場合（図１４２のＳ３３０４：Ｙｅ
ｓ）に、上乗せ演出中処理を実行するように構成しているが、ラウンド遊技間（インター
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バル期間）中に、上乗せ演出中処理を実行するように構成してもよい。このように構成す
ることで、様々な制御処理が実行される大当たり中において比較的処理量が少ないラウン
ド遊技間（インターバル期間）中に上乗せ演出中処理を実行することができ、音声ランプ
制御装置１１３の処理負荷が一時的に増大してしまうことを抑制することができる。
【１３９３】
　なお、この場合、既に受信している入賞情報コマンドに基づいて、次に実行されるラウ
ンドのラウンド数を判別し、その判別結果に基づいて上述した上乗せ演出中処理を実行す
るように構成すればよい。さらに、本制御例では、新たなラウンドが開始される度に上乗
せ演出中処理を実行するように構成しているが、特定のラウンド（例えば、偶数ラウンド
、５の倍数ラウンド）が開始される場合にのみ実行されるように構成してもよいし、上乗
せ演出中処理を実行するか否かの抽選を行い、その抽選結果に基づいて実行するようにし
ても良い。
【１３９４】
　本制御例では、新たなラウンドが開始される毎にＳ３５０１～Ｓ３５１１の処理を実行
するように構成しているが、例えば、Ｓ３５０２の処理の後に、前回のラウンドが開始さ
れた時点から新たな入賞情報が追加されているかを判別する処理を設け、新たな入賞情報
が追加されていない場合は、Ｓ３５０３～Ｓ３５１１の処理をスキップするようにしても
よい。これにより、毎ラウンド実行される処理を軽減することができる。
【１３９５】
　図１４４に戻り説明を続ける。Ｓ３５０６の処理を終えると、次に、Ｓ３５０６の処理
において設定した表示ラウンド数に関する演出表示を実行するための処理である上乗せ表
示処理（Ｓ３５０７）を実行し、本処理を終了する。ここで、上乗せ表示処理（Ｓ３５０
７）について、図１４５を参照して説明する。
【１３９６】
　図１４５は上乗せ表示処理（Ｓ３５０７）の内容を示したフローチャートである。この
上乗せ表示処理（Ｓ３５０７）は、上乗せ演出中処理（図１４４参照）において決定した
表示ラウンド数（図１４４のＳ３５０８参照）に対応した上乗せ用演出の表示用コマンド
を設定するための処理である。本制御例では、大当たり中のラウンド数が所定ラウンド数
ｎ（５の倍数のラウンド数、即ち、５ラウンド、１０ラウンド、１５ラウンド）となった
場合に、表示ラウンド数（確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４）を更新し、所定ラウンド数ｎ
（５の倍数のラウンド数）の１つ前のラウンド数（即ち、４ラウンド、９ラウンド、１４
ラウンド）となった場合に、次のラウンド（所定ラウンド数ｎ）において表示ラウンド数
（確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４）が更新されることを示唆する前兆演出（図８５（ｂ）
参照）が実行される。
【１３９７】
　上乗せ表示処理（Ｓ３５０７）が実行されると、まず、今回のラウンド数がラウンド数
の更新タイミング（確定ラウンド数を上乗せ表示するタイミング）となるラウンド数ｎ（
具体的には、５ラウンド、１０ラウンド、１５ラウンドといった５の倍数）より１少ない
ラウンド数ｎ－１（４ラウンド、９ラウンド、１４ラウンド）であるかを判別する（Ｓ３
６０１）。今回がラウンド数ｎ－１（４ラウンド、９ラウンド、１４ラウンド）であると
判別した場合は（Ｓ３６０１：Ｙｅｓ）、次のラウンドで確定ラウンド数を上乗せ表示す
るための前兆演出（図８５（ｂ）参照）を実行するために、対応する表示用上乗せ選択コ
マンドを設定し（Ｓ３６０２）、本処理を終了する。
【１３９８】
　本制御例では、表示ラウンド数格納エリア２２３ｇに格納されている表示ラウンド数に
基づいて、上述した前兆演出（図８５（ｂ）参照）の演出態様を設定しており、例えば、
表示ラウンド数格納エリア２２３ｇに格納されている表示ラウンド数が１０以上の場合は
、前兆演出中に表示される「宝箱」の数を減らした演出態様（図８６（ｂ）参照）や、前
兆演出中に表示される「宝箱」の表示態様を豪華にした演出態様（図８６（ｂ）参照）が
表示される。このように構成することで、前兆演出が実行された時点で、遊技者に対して
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上乗せ表示演出の演出内容を予測させることが可能となる。
【１３９９】
　なお、本制御例では表示ラウンド数格納エリア２２３ｇに格納されている表示ラウンド
数に基づいて前兆演出の演出態様が設定される構成としているが、それ以外に、例えば、
内部的に確定しているラウンド数（保留内連荘が確定している場合は、保留内大当たりに
設定されているラウンド数も合算したラウンド数）に基づいて前兆演出の演出態様を設定
するように構成してもよい。これにより、前兆演出の演出態様と、表示ラウンド数を上乗
せする上乗せ演出の演出態様とに基づいて内部的に確定しているラウンド数を遊技者に予
測させることができ、大当たり中に実行される演出に対して継続して興味を持たせること
ができる。
【１４００】
　さらに、本制御例では、前兆演出中に表示される「宝箱（被選択画像Ｄｍ５～Ｄｍ７）
」の表示態様を異ならせることにより、大当たり中に実行される上乗せ用演出の今後の展
開を遊技者に示唆する構成を用いているが、それ以外の構成に対する表示態様を可変させ
ても良く、例えば、「宝箱（被選択画像Ｄｍ５～Ｄｍ７）」を選択する「矢印（選択画像
Ｄｍ８）」の表示態様（例えば、色や大きさ）を可変させても良いし、音声やＬＥＤの点
灯パターンを可変させても良い。また、前兆演出が実行される期間を異ならせるように構
成しても良い。
【１４０１】
　一方、Ｓ３６０１の処理において、今回のラウンド数がｎ－１ラウンド（４ラウンド、
９ラウンド、１４ラウンド）では無いと判別した場合は（Ｓ３６０１：Ｎｏ）、次に、今
回のラウンド数がｎラウンド（５ラウンド、１０ラウンド、１５ラウンド）目であるかを
判別し（Ｓ３６０３）、ｎラウンド（５ラウンド、１０ラウンド、１５ラウンド）目であ
ると判別した場合は（Ｓ３６０３：Ｙｅｓ）、表示ラウンド数格納エリア２２３ｇに格納
されている表示ラウンド数に対応する表示用上乗せ表示コマンドを設定し（Ｓ３６０４）
、本処理を終了する。また、Ｓ３６０３の処理において、今回のラウンド数がｎラウンド
目では無いと判別した場合（Ｓ３６０３：Ｎｏ）も、そのまま本処理を終了する。
【１４０２】
　上述したＳ３６０４の処理において設定された表示用上乗せ表示コマンドは、ＲＡＭ２
２３に設けられたコマンド送信用のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ２２１により実行
されるメイン処理（図１３６参照）のコマンド出力処理（Ｓ３１０２）の中で、表示制御
装置１１４に向けて送信される。表示制御装置１１４は、表示用上乗せ表示コマンドを受
信すると、そのコマンドの内容に対応したラウンド数表示態様Ｄｍ１０を第３図柄表示装
置８１に表示する。
【１４０３】
　なお、本制御例では、特定のラウンド（ラウンド数ｎ）中に上乗せ演出中処理にて設定
した表示ラウンド数を表示する（確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４の表示態様を可変させる
（上乗せさせる））構成としているが、それ以外のタイミングで確定ラウンド数表示態様
Ｄｍ４の表示態様を可変させる（上乗せさせる）構成としてもよく、例えば、確定ラウン
ド数表示態様Ｄｍ４を上乗せ更新するか否かを決定するための抽選手段が、新たなラウン
ドが開始する度に抽選を実行し、その抽選結果に基づいて、確定ラウンド数表示態様Ｄｍ
４を上乗せ更新させる演出を実行するタイミングを設定してもよい。これにより、確定ラ
ウンド数表示態様Ｄｍ４の内容が更新されるタイミングを不規則にすることが可能となり
、遊技者に期待感を持たせながら継続して大当たり中の遊技を行わせることができる。
【１４０４】
　図１４２に戻り説明を続ける。Ｓ３３０６の処理において、上乗せ演出フラグ２２３ｈ
がオンではない（オフである）と判別した場合は（Ｓ３３０６：Ｎｏ）、上乗せ演出中処
理（Ｓ３３０７）を実行する必要がないため、Ｓ３３０７，Ｓ３３０８の処理をスキップ
して上述したＳ３３０９の処理を実行し、本処理を終了する。
【１４０５】



(214) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

　一方、Ｓ３３０４の処理において、ラウンド数コマンドを受信していないと判別した場
合には（Ｓ３３０４：Ｎｏ）、次いで、主制御装置１１０よりエンディングコマンドを受
信したか否かを判別する（Ｓ３３１０）。そして、エンディングコマンドを受信したと判
別した場合には（Ｓ３３１０：Ｙｅｓ）、表示用エンディングコマンドを設定し（Ｓ３３
１１）、大当たり演出設定処理を実行し（Ｓ３３１２）、本処理を終了する。ここで設定
された表示用エンディングコマンドは、ＲＡＭ２２３に設けられたコマンド送信用のリン
グバッファに記憶され、ＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理（図１３６参照）のコ
マンド出力処理（Ｓ３１０２）の中で、表示制御装置１１４に向けて送信される。表示制
御装置１１４は、表示用エンディングコマンドを受信すると、第３図柄表示装置８１にお
いてエンディング演出を開始する。
【１４０６】
　ここで、エンディングコマンドを受信したと判定した場合（Ｓ３３１０：Ｙｅｓ）に実
行される大当たり後演出設定処理（Ｓ３３１２）について、図１４６を参照して説明をす
る。図１４６は大当たり後演出設定処理（Ｓ３３１２）の内容を示したフローチャートで
ある。この大当たり後演出設定処理（Ｓ３３１２）では、大当たりが終了して特別図柄の
変動が実行される期間において、大当たり中に実行された演出を継続して実行するための
処理であって、大当たり中に実行された演出に対応した大当たり後演出を設定するための
処理である。
【１４０７】
　大当たり後演出設定処理（Ｓ３３１２）が実行されると、まず、状態格納エリア２２３
ｅに格納されている情報から大当たり後の遊技状態を読み出し（Ｓ３７０１）、次に、上
乗せ演出フラグ２２３ｈがオンに設定されているか否か、即ち、今回の大当たり中に実行
された演出が上乗せ用演出であるかを判別する（Ｓ３７０２）。上乗せ用演出であると判
別した場合は（Ｓ３７０２：Ｙｅｓ）、次いで、入賞情報格納エリア２２３ａに大当たり
に当選した入賞情報があるか（保留内連荘するか）を判別する（Ｓ３７０３）。
【１４０８】
　Ｓ３７０３の処理において、大当たりに当選した入賞情報があると判別した場合は（Ｓ
３７０３：Ｙｅｓ）、表示用上乗せ演出大当たり後コマンドを設定し（Ｓ３７０４）、本
処理を終了する。つまり、Ｓ３７０３の処理において、大当たりに当選した入賞情報があ
ると判別した場合（Ｓ３７０３：Ｙｅｓ）は、図１４４の上乗せ演出中処理（Ｓ３３０７
）のＳ３５０５の処理において算出した合算ラウンド数の全てが表示ラウンド数として表
示されていない場合であるため、次の大当たりが実行されるまでの間（大当たり情報を含
む入賞情報に対応する特別図柄の変動が終了するまでの間）、上乗せ用演出が継続して表
示されるように表示用上乗せ演出大当たり後コマンドを設定する。
【１４０９】
　ここで設定された表示用上乗せ演出大当たり後コマンドは、ＲＡＭ２２３に設けられた
コマンド送信用のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理
（図１３６参照）のコマンド出力処理（Ｓ３１０２）の中で、表示制御装置１１４に向け
て送信される。表示制御装置１１４は、表示用上乗せ演出大当たり後コマンドを受信する
と、第３図柄表示装置８１において第３図柄の変動表示を実行しながら、上乗せ用演出を
継続して実行する表示を開始する（図８８（ａ）参照）。このように構成することで、大
当たりが終了した後も、大当たり中に実行した演出を継続して実行することができる。
【１４１０】
　なお、本制御例では、１回の大当たりに設定されるラウンド数（例えば１５ラウンド）
に対しても表示ラウンド数（確定ラウンド数表示態様Ｄｍ４）を部分的に表示（例えば５
ラウンド）するように構成しているため、第３図柄表示装置８１に表示される上乗せ用演
出の演出内容からは１回の大当たり中に実行されている上乗せ用演出なのか、複数の大当
たり間（１回目の大当たりが終了してから２回目の大当たりが開始されるまでの間に実行
される特別図柄変動期間）に実行されている上乗せ用演出なのかを把握し難くしている。
このように構成することで、上乗せ用演出が継続して実行している間に当選した大当たり
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の回数、或いは、１回の大当たりに設定されたラウンド数を遊技者に分かり難く報知する
ことができるため、上乗せ用演出が長く継続する（大当たりが長く継続する）ことを遊技
者に期待させながら遊技を行わせることができる。
【１４１１】
　図１４６に戻り説明を続ける。Ｓ３７０３の処理において、大当たりに当選した入賞情
報が無いと判別した場合（Ｓ３７０３：Ｎｏ）は、図１４４の上乗せ演出中処理（Ｓ３３
０７）のＳ３５０５の処理において算出した合算ラウンド数の全てが表示ラウンド数とし
て表示された状態であるため、上乗せ演出フラグ２２３ｈをオフに設定し（Ｓ３７０５）
、表示ラウンド数格納エリア２２３ｇをクリアして（Ｓ３７０６）、本処理を終了する。
【１４１２】
　一方、Ｓ３７０２の処理において、今回の大当たり中に実行された演出が上乗せ用演出
ではないと判別した場合は（Ｓ３７０２：Ｎｏ）、次に、今回の大当たり中に実行された
演出が連続当たり用演出（図８４参照）であるかを判別する（Ｓ３７０７）。ここで、連
続当たり用演出であると判別した場合は（Ｓ３７０７：Ｙｅｓ）、表示用連続当たり用演
出大当たり後コマンドを設定し（Ｓ３７０８）、本処理を終了する。
【１４１３】
　ここで設定された表示用連続当たり用演出大当たり後コマンドは、ＲＡＭ２２３に設け
られたコマンド送信用のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ２２１により実行されるメイ
ン処理（図１３６参照）のコマンド出力処理（Ｓ３１０２）の中で、表示制御装置１１４
に向けて送信される。表示制御装置１１４は、表示用連続当たり用演出大当たり後コマン
ドを受信すると、第３図柄表示装置８１において第３図柄の変動表示を実行しながら、連
続当たり用演出を継続して実行する表示を開始する。このように構成することで、大当た
りが終了した後も、大当たり中に実行した演出を継続して実行することができる。
【１４１４】
　Ｓ３７０７の処理において、連続当たり用演出では無いと判別した場合は（Ｓ３７０７
：Ｎｏ）、つまり、大当たり中に通常当たり用演出が実行された場合は、大当たり終了後
の遊技状態が確変又は時短状態であるかを判別し（Ｓ３７０９）、確変または時短状態で
あると判別した場合は（Ｓ３７０９：Ｙｅｓ）、表示延長フラグ２２３ｉをオンに設定し
（Ｓ３７１０）、経過時間カウンタ２２３ｋの値に「４０００」を設定し（Ｓ３７１１）
、本処理を終了する。
【１４１５】
　ここで、Ｓ３７１０およびＳ３７１１の処理にて実行される内容について説明をする。
本制御例では、図１１５（ｃ）に示した大当たり中演出選択テーブル２２２ｃを参照して
、大当たり中の演出が選択される。図１１５（ｃ）に示した通り、通常当たり用演出は、
保留ランク「１」～「４」全ての状態、つまり、大当たりに当選した時点での入賞情報格
納エリア２２３ａに格納されている入賞情報（保留図柄）に大当たりに当選している情報
が含まれている場合（保留内連荘する場合）も、含まれていない場合（保留内連荘しない
場合）も実行し得る演出として構成されている。
【１４１６】
　そして、通常当たり用演出が実行された大当たり終了後の遊技状態が確変又は時短状態
である場合は、表示延長フラグ２２３ｉをオンに設定し、大当たり中に表示されるエンデ
ィング表示を大当たり終了後の所定条件が成立するまで表示させるようにする（図８９（
ａ）参照）。このように構成することで、大当たりのエンディング表示が表示されている
状態で特別図柄の変動が実行され、大当たりに当選した場合は、エンディング表示画面に
大当たりに当選した旨を表示する（図８９（ｂ）参照）。これにより、通常当たり用演出
が実行された場合であっても、保留内連荘に期待を持たせると共に、保留内連荘する場合
に、大当たり中の演出を継続させて実行することができる。
【１４１７】
　さらに、本制御例では、大当たり終了後にも継続して大当たりエンディング表示を実行
する期間として、特別図柄の変動回数が４回或いは大当たり終了後から４秒間のうち、何
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れかの条件が成立するまでの期間を設定しており、Ｓ３７１１の処理において、経過時間
カウンタ２２３ｋに「４０００」の値を設定することで、大当たり終了後から（特別図柄
の変動が可能となる状態となってから）の時間経過をカウントするようにしている。
【１４１８】
　このように大当たりエンディング表示を実行する期間を、特別図柄の変動回数（例えば
、４回）に基づいて設定するのではなく、大当たり終了後からの経過時間に基づいて設定
することで、例えば、大当たり終了後に特別図柄の変動が実行されない場合（特別図柄の
保留が無い場合）においても限られた期間のみ大当たりエンディング表示を実行させるこ
とができる。
【１４１９】
　なお、本制御例では、大当たり終了後に特別図柄の変動が実行されずに、大当たり終了
後からの経過時間が所定期間（４秒）を経過した場合には、第３図柄表示装置８１にデモ
画面が表示されるように構成されている。
【１４２０】
　Ｓ３７０９の処理において、大当たり終了後の遊技状態が確変または時短状態では無い
と判別した場合は（Ｓ３７０９：Ｎｏ）、大当たり後に実行される特別図柄の変動期間中
に大当たり中に実行された演出を継続して表示する処理を実行することなく、表示ラウン
ド数格納エリア２２３ｇの値をクリアし（Ｓ３７１２）、本処理を終了する。
【１４２１】
　図１４２に戻り説明を続ける。Ｓ３３１０の処理において、エンディングコマンドを受
信していないと判定した場合には（Ｓ３３１０：Ｎｏ）、その他のコマンドに応じた処理
を実行し（Ｓ３３１３）、本処理を終了する。
【１４２２】
　図１４０に戻り、説明を続ける。Ｓ３２１１の処理において、当たり関連コマンドを受
信していないと判定した場合には（Ｓ３２１１：Ｎｏ）、次に、状態コマンドを受信した
かを判別し（Ｓ３２１３）、状態コマンドを受信したと判別した場合は（Ｓ３２１３：Ｙ
ｅｓ）、受信したコマンドから、現在の遊技状態を抽出し、状態格納エリア２２３ｅに格
納する（Ｓ３２１４）。
【１４２３】
　なお、Ｓ３２１４の処理では、図１３７を参照して上述した主制御装置１１０が実行す
る大当たり制御処理（Ｓ１１０４）のＳ１２１４の処理において設定される状態指定コマ
ンドを受信した場合には、現在の遊技状態とは別に、大当たり終了後に設定される遊技状
態を格納する処理が実行される。このように構成することで、現在の遊技状態を示す状態
コマンドと、所定条件が成立した場合（大当たりが終了した場合）に設定される遊技状態
（予定遊技状態）を示す状態指定コマンドとを区分けして記憶することができる。また、
大当たり終了後には、現在の遊技状態を示す状態コマンドを受信することになるが、その
際に、現在の遊技状態を示す状態コマンドの内容と、予定遊技状態を示す状態指定コマン
ドの内容とが一致するかを判別する判別手段を設け、その判別手段の判別結果に基づいて
遊技状態の設定が適正に行われているかを判定する構成を用いても良い。これにより、例
えば、大当たり終了後の遊技状態を不正に遊技者に有利な遊技状態に可変設定する不正行
為を抑制することができる。
【１４２４】
　Ｓ３２１３の処理において、状態コマンドを受信していないと判別した場合は（Ｓ３２
１３：Ｎｏ）、その受信したコマンドに応じた処理を実行して（Ｓ３２１６）、メイン処
理に戻る。例えば、その他のコマンドが、音声ランプ制御装置１１３で用いるコマンドで
あればそのコマンドに対応した処理を行い、処理結果をＲＡＭ２２３に記憶し、表示制御
装置１１４で用いるコマンドであればそのコマンドを表示制御装置１１４に送信するよう
に、コマンドの設定を行う。
【１４２５】
　本処理により、主制御装置１１０から出力されるコマンドに基づいて、表示制御装置１
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１４に対して各種設定を行うためのコマンドを設定することができる。
【１４２６】
　次に、図１４７を参照して、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行さ
れる変動表示設定処理（Ｓ３１１４）について説明する。図１４７は、この変動表示設定
処理（Ｓ３１１４）を示したフローチャートである。この変動表示設定処理（Ｓ３１１４
）は、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理（図１３
６参照）の中で実行され、第３図柄表示装置８１において変動演出を実行させるために、
主制御装置１１０より受信した変動パターンコマンドに基づいて表示用変動パターンコマ
ンドを生成し設定する。
【１４２７】
　変動表示設定処理（Ｓ４０１４）では、まず、ＲＡＭ２２３に設けられた変動開始フラ
グ２２３ｃがオンか否かを判別する（Ｓ３８０１）。そして、変動開始フラグ２２３ｃが
オンではない（即ち、オフである）と判別した場合（Ｓ３８０１：Ｎｏ）は、主制御装置
１１０より変動パターンコマンドを受信していない状態であるので、Ｓ３８１３の処理へ
移行する。一方、変動開始フラグ２２３ｃがオンであると判別された場合（Ｓ３８０１：
Ｙｅｓ）は、変動開始フラグ２２３ｃをオフに設定し（Ｓ３８０２）、次いで、コマンド
判定処理（図１４０参照）のＳ３２０３の処理において、変動パターンコマンドから抽出
した変動演出における変動パターン種別を、ＲＡＭ２２３より取得する。
【１４２８】
　次に、表示延長フラグ２２３ｉがオンに設定されているかを判別し（Ｓ３８０３）、オ
ンに設定されていると判別した場合は（Ｓ３８０３：Ｙｅｓ）、延長管理処理を実行し（
Ｓ３８０４）、Ｓ３８１１の処理へ移行する。延長管理処理（Ｓ３８０４）は、大当たり
中のエンディング表示を大当たり終了後も継続（延長）して表示する延長表示演出の終了
タイミングを管理するための処理である。この延長管理処理（Ｓ３８０４）については、
図１４８を参照して詳細な説明を後述する。
【１４２９】
　一方、Ｓ３８０３の処理において、表示延長フラグ２２３ｉがオンに設定されていない
（オフに設定されている）と判別した場合は（Ｓ３８０３：Ｎｏ）、次に、状態格納エリ
ア２２３ｅに格納されている遊技状態を示す情報を読み出し、現在の遊技状態が確変又は
時短状態であるかを判別する（Ｓ３８０５）。確変又は時短状態であると判別した場合は
（Ｓ３８０５：Ｙｅｓ）、継続演出設定処理を実行し（Ｓ３８０６）、その後、Ｓ３８１
１の処理へ移行する。継続演出設定処理（Ｓ３８０６）は、確変又は時短状態に実行され
る継続演出（バトル演出）（図９１参照）の演出態様を設定するための処理である。この
継続演出設定処理（Ｓ３８０６）については、図１４９を参照して詳細な説明を後述する
。
【１４３０】
　Ｓ３８０５の処理において、遊技状態が確変又は時短状態では無いと判別した場合は（
Ｓ３８０５：Ｎｏ）、抽出した変動パターンに基づいて、今回の変動パターンが期待度演
出を実行する変動パターンであるかを判別する（Ｓ３８０７）。Ｓ３８０７の処理におい
て、期待度演出を実行する変動パターンであると判別した場合は（Ｓ３８０７：Ｙｅｓ）
、期待度演出設定処理を実行し（Ｓ３８０８）、Ｓ３８１１の処理へ移行する。期待度演
出設定処理（Ｓ３８０８）は、今回の特別図柄の抽選結果が大当たりである期待度を示唆
するための演出（図１０２参照）の演出態様を設定する処理である。この期待度演出設定
処理については、図１５１を参照して詳細な説明を後述する。
【１４３１】
　一方、Ｓ３８０７の処理において、今回の変動パターンが期待度演出を実行しない変動
パターンであると判別した場合は（Ｓ３８０７：Ｎｏ）、抽出した変動パターンに基づい
て、今回の変動パターンがカウントダウン演出を実行する変動パターンであるかを判別し
（Ｓ３８０９）、今回の変動パターンがカウントダウン演出を実行する変動パターンであ
ると判別した場合は（Ｓ３８０９：Ｙｅｓ）、カウントダウン演出設定処理（Ｓ３８１０



(218) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

）を実行し、Ｓ３８１１の処理へ移行する。カウントダウン演出設定処理（Ｓ３８１０）
は、特別図柄の変動表示中に、今回の特別図柄の抽選結果が大当たりである期待度が高い
ことを示唆するための特定演出が実行されるタイミングを遊技者に報知するための演出（
図９８参照）の演出態様を設定する処理である。このカウントダウン演出設定処理につい
ては、図１５２を参照して詳細な説明を後述する。
【１４３２】
　Ｓ３８０９の処理において、今回の変動パターンがカウントダウン演出を実行しない変
動パターンであると判別した場合（Ｓ３８０９：Ｎｏ）、或いは、Ｓ３８０４，Ｓ３８０
６，Ｓ３８０８，Ｓ３８１０の処理を終えた場合には、抽出した変動パターンに基づいて
、音声ランプ制御装置１１３の変動パターンテーブル２２２ａから今回の変動表示態様を
決定し（Ｓ３８１１）、対応する表示用変動パターンコマンドを設定する（Ｓ３８１２）
。
【１４３３】
　Ｓ３８１２の処理を終えると、次に、ＲＡＭ２３３に設けられた停止種別選択フラグ２
２３ｄがオンか否かを判別する（Ｓ３８１３）。そして、停止種別選択フラグ２２３ｄが
オンではない（即ち、オフである）と判別した場合（Ｓ３８１３：Ｎｏ）、主制御装置１
１０より停止種別コマンドを受信していない状態であるので、この変動表示設定処理（Ｓ
３１１４）を終了し、メイン処理に戻る。一方、停止種別選択フラグ２２３ｄがオンであ
ると判別された場合（Ｓ３８１３：Ｙｅｓ）、停止種別選択フラグ２２３ｄをオフし（Ｓ
３８１４）、次いで、コマンド判定処理（図１４０参照）のＳ３２０６の処理において、
停止種別コマンドから抽出された変動演出における停止種別を、ＲＡＭ２２３より取得す
る（Ｓ３８１５）。
【１４３４】
　次に、Ｓ３８１５の処理において、取得した停止種別が大当たりを示す大当たり種別で
あるかを判別し（Ｓ３８１６）、大当たり種別であると判別した場合は（Ｓ３８１６：Ｙ
ｅｓ）、大当たり情報格納エリア２２３ｆに取得した大当たり種別に対応する当たり情報
（大当たりのラウンド数、大当たり後に設定される遊技状態に関する情報）を格納し（Ｓ
３８１７）、Ｓ３８１８の処理へ移行する。一方、Ｓ３８１６の処理において、大当たり
種別ではないと判別した場合は（Ｓ３８１６：Ｎｏ）、そのままＳ３８１８の処理へ移行
する。
【１４３５】
　Ｓ３８１８の処理では、Ｓ３８１５の処理により抽出した停止種別を設定し（Ｓ３８１
８）、その設定された停止種別に基づいて、表示制御装置１１４へ送信するための表示用
停止種別コマンドを設定して（Ｓ３８１９）、本処理を終了する。表示制御装置１１４で
は、この表示用停止種別コマンドを受信することによって、この表示用停止種別コマンド
によって示される停止種別に応じた停止図柄が、第３図柄表示装置８１で停止表示される
ように、変動演出の停止表示が制御される。
【１４３６】
　次に、変動表示設定処理（図１４７のＳ３１１４）において実行される延長管理処理（
Ｓ３８０４）について、図１４８を参照して説明する。図１４８は延長管理処理（Ｓ３８
０４）の内容を示したフローチャートである。この延長管理処理（Ｓ３８０４）では、大
当たり終了後に継続して表示される大当たりエンディング表示の終了条件のうち、特別図
柄の変動回数に関する終了条件の成立の有無を管理する処理が実行される。
【１４３７】
　延長管理処理（Ｓ３８０４）が開始されると、まず、変動回数カウンタ２２３ｊの値が
０であるかを判別する（Ｓ３９０１）。変動回数カウンタ２２３ｊの値が０であると判別
した場合（Ｓ３９０１：Ｙｅｓ）、即ち、表示延長フラグ２２３ｉがオンに設定されてか
ら１回目の変動表示を設定するタイミングである場合は、変動回数カウンタ２２３ｊの値
に大当たりエンディング表示の表示終了条件（表示延長終了条件）として「５」を設定し
（Ｓ３９０２）、本処理を終了する。
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【１４３８】
　一方、Ｓ３９０１の処理において、変動回数カウンタ２２３ｊの値が０では無い（１以
上である）と判別した場合（Ｓ３９０１：Ｎｏ）、即ち、表示延長フラグ２２３ｉがオン
に設定されてから２回目～４回目の変動表示を設定するタイミングである場合は、変動回
数カウンタ２２３ｊの値を１減算し（Ｓ３９０３）、その後、変動回数カウンタ２２３ｊ
の値が「１」であるかを判別する（Ｓ３９０４）。変動回数カウンタ２２３ｊの値が「１
」であると判別した場合は（Ｓ３９０４：Ｙｅｓ）、即ち、表示延長フラグ２２３ｉがオ
ンに設定されてから５回転目の変動表示を設定するタイミングであると判別した場合は、
表示延長の終了条件の１つである「特別図柄の変動４回まで」が成立している状態である
ため、表示延長フラグ２２３ｉをオフに設定し（Ｓ３９０５）、本処理を終了する。
【１４３９】
　Ｓ３９０４の処理において、変動回数カウンタの値が「１」では無い（「２」以上であ
る）と判別した場合は（Ｓ３９０４：Ｎｏ）、表示用延長演出コマンドを設定し（Ｓ３９
０６）、本処理を終了する。このように構成することで、大当たりのエンディング表示が
延長して実行されている間に、特別図柄の変動回数が表示延長の終了条件を満たした場合
には、次の特別図柄変動に対応する変動表示が実行されるタイミングで表示延長フラグ２
２３ｉがオフに設定され、延長演出（エンディング表示）を終了することができる。よっ
て、特別図柄の変動表示中にエンディング表示が終了してしまい遊技者に違和感を与えて
しまうことを抑制することができる。
【１４４０】
　本制御例では、大当たり終了後に確変又は時短状態が設定される場合に、専用の変動パ
ターンテーブル（特殊変動パターンテーブル２０２ｄ４）を用いることで、所定期間（大
当たり終了後の１～４回転）の間、特別図柄の変動パターン（変動時間）として短い変動
時間（０．５秒）が選択されるように構成している（図１０９参照）。これにより、大当
たり終了後に特別図柄の保留球の数が上限（４個）である場合には、延長演出の終了条件
として経過時間（４秒）よりも、特別図柄の変動回数（４回転）に基づく終了条件が先に
成立する。
【１４４１】
　よって、大当たりのエンディング表示が延長して実行されている期間中に多くの特別図
柄を変動させ、特殊な演出（図８９（ｂ）参照）を見ようと、常に、保留球を確保した状
態で遊技を行わせることができるため、遊技の稼働を向上させることができる。
【１４４２】
　なお、延長演出の終了条件の１つである経過時間に基づく管理については、音声ランプ
制御装置１１３のメイン処理（図１３６参照）において、定期的（１ｍ秒毎）に実行され
る演出更新処理（Ｓ３１１２）において実行される。この演出更新処理（Ｓ３１１２）に
ついては、図１５４を参照してその詳細な説明を後述する。
【１４４３】
　次に、図１４９を参照して、変動表示設定処理（図１４７参照）において実行される継
続演出設定処理（Ｓ３８０６）について説明する。図１４９は、継続演出設定処理（Ｓ３
８０６）の内容を示したフローチャートである。この継続演出設定処理（Ｓ３８０６）は
、確変又は時短状態中に実行される継続演出（バトル演出）の演出態様を設定するための
処理である。具体的には、継続演出（バトル演出）として、確変又は時短状態が終了する
か否かを報知する最終態様演出（バトルリーチ）の演出態様と、その最終態様演出（バト
ルリーチ）が実行されるまでの演出（バトル前演出）の演出態様とを、特別図柄の当否判
定結果、変動パターン（変動時間）、および、バトル前演出の継続期間に基づいて、音声
ランプ制御装置１１３のＲＯＭ２２２に記憶されている継続演出モード選択テーブル２２
２ｅ、継続値主選択テーブル２２２ｆ、継続値副選択テーブル２２２ｇ、最終態様選択テ
ーブル２２２ｈを参照して設定する処理が実行される。
【１４４４】
　本制御例は、確変又は時短状態が終了するまでの間、上述した継続演出（バトル演出）
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が繰り返し実行されるように構成している。このように構成することで、確変又は時短状
態が長期間継続した場合に、１回の継続演出（バトル演出）が間延びしてしまい継続演出
（バトル演出）中に実行される各演出（例えば、継続値（ＨＰ値）を増減させる演出）の
演出効果が低下してしまうことを抑制することができる。
【１４４５】
　また、継続演出（バトル演出）が繰り返し実行される場合、即ち、遊技状態が確変又は
時短状態から移行することが無いタイミングで最終態様演出（バトルリーチ）が発生した
場合には、最終態様演出（バトルリーチ）の演出結果として「引き分け」が選択され、再
度バトル前演出が開始するように構成しているが、このように、継続演出を繰り返し実行
する構成において、１回の継続演出期間が長期化することを抑制しようとした場合には、
遊技状態が移行することを示すための最終態様演出（勝敗が付くバトルリーチ）、以外の
最終態様演出（引き分けバトルリーチ）が頻繁に実行されてしまい、遊技者が最終態様演
出に早期に飽きてしまうという問題があった。
【１４４６】
　これに対して、本制御例では、前回最終態様演出（引き分けバトルリーチ）が実行され
てからの経過期間（特別図柄の変動回数）を計測し、その計測結果が所定期間以内（例え
ば、特別図柄の変動回数が６回未満）の場合には、勝敗が付かない最終態様演出（引き分
けバトルリーチ）が実行されないように構成している。これにより、短期間の間に頻繁に
引き分けバトルリーチが実行されてしまい、遊技者が演出に早期に飽きてしまうことを抑
制することができる。
【１４４７】
　さらに、本制御例では、引き分けバトルリーチの演出態様によって、特別図柄の保留内
の当否判定結果や、確変又は時短状態の残期間を遊技者に示唆するように構成している。
このように構成することで、引き分けバトルリーチに対しても遊技者に興味を持たせるこ
とが可能となり、継続演出全体の演出効果を高めることができる。
【１４４８】
　加えて、本制御例では継続演出（バトル演出）が繰り返し実行される回数を計測し、そ
の計測結果に基づいて継続演出（バトル演出）の演出態様を設定するように構成している
。これにより、確変又は時短状態が長期間継続し、継続演出（バトル演出）が繰り返し実
行される場合において、異なる演出態様の継続演出（バトル演出）を実行させることがで
き、遊技者が演出に早期に飽きてしまうことを抑制することができる。
【１４４９】
　ここで、本制御例の継続演出設定処理（図１４９のＳ３８０６参照）で実行される処理
を簡単に説明すると、まず、今回の変動表示にて、継続演出としてバトルリーチを実行す
るか、バトル前演出を実行するかを判別する処理（実行演出選択処理）を実行し、その実
行演出選択処理による判別結果に基づいて、バトル前演出の演出態様を設定する処理（第
１演出態様設定処理）或いは、バトルリーチの演出態様を設定する処理（第２（最終）演
出態様設定処理）と、が実行される。
【１４５０】
　上述したように、本制御例では継続演出設定処理（Ｓ３８０６）が実行される毎に、今
回の変動表示にてバトル前演出或いはバトルリーチを実行するかを判別するように構成し
ているため、バトル前演出からバトルリーチへの演出の切替を円滑に行うことができる。
【１４５１】
　図１４９に示した通り、継続演出設定処理（Ｓ３８０６）が実行されると、まず、今回
の変動表示が当たり変動（特別図柄の大当たりに当選した変動）であるかを判別する（Ｓ
４００１）。ここで、当たり変動では無いと判別した場合は（Ｓ４００１：Ｎｏ）、次に
、今回の変動パターンが、変動時間が６０秒又は９０秒の変動パターンであるか（バトル
リーチを実行可能な変動パターン）を判別し（Ｓ４００２）、６０秒又は９０秒の変動パ
ターンであると判別した場合は（Ｓ４００２：Ｙｅｓ）、継続期間カウンタ２２３ｐの値
が６以上であるかを判別する（Ｓ４００３）。
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【１４５２】
　Ｓ４００３の処理において、継続期間カウンタ２２３ｐの値が６以上では無い（６未満
である）と判別した場合は（Ｓ４００３：Ｎｏ）、継続演出フラグ２２３ｒがオンに設定
されているかを判別し（Ｓ４００４）、継続演出フラグ２２３ｒがオンでは無いと判別し
た場合は（Ｓ４００４：Ｎｏ）、つまり、継続演出が実行されていない場合は、継続演出
モード選択テーブル２２２ｅに基づいて継続演出モードを選択し（Ｓ４００５）、選択さ
れた継続演出モードを継続演出モード格納エリア２２３ｍに格納し（Ｓ４００６）、継続
演出設定カウンタ２２３ｑの値を１加算し（Ｓ４００７）、継続演出フラグ２２３ｒをオ
ンに設定する（Ｓ４００８）。
【１４５３】
　上述したＳ４００４の処理において継続演出フラグ２２３ｒがオンでは無いと判別する
場合は、遊技状態として確変又は時短状態が設定されてから１回目の変動表示を設定する
場合、或いは、前回の変動表示が最終態様演出（バトルリーチ）であり、今回の変動表示
にて新たな継続演出（バトル前演出）を設定する場合である。
【１４５４】
　このような場合には、Ｓ４００５の処理において、継続演出モード選択テーブル２２２
ｅに基づいて、今回の変動表示から実行されるバトル前演出の演出態様（演出モード）が
選択される。ここで、継続演出モード選択テーブル２２２ｅは、図１１６（ｂ）に示した
通り、継続演出が繰り返し実行された回数（継続演出設定カウンタ２２３ｑの値）、入賞
情報格納エリア２２３ａに格納されている入賞情報、第３演出カウンタ２２３ｙ３の値に
基づいて継続演出モード（モード１～モード５）が設定されており、次回の最終態様演出
（バトルリーチ）が実行されるまでの間、選択された継続演出モードに基づいたバトル前
演出が実行される。
【１４５５】
　なお、本制御例では、継続演出フラグ２２３ｒがオフに設定されている場合に、入賞情
報格納エリア２２３ａに格納されている入賞情報を先読みし、その先読み結果に基づいて
継続演出モードを設定し、特別図柄の変動が実行される毎に設定された継続演出モードに
基づいて変動表示態様を設定する処理を実行する構成を用いているが、入賞情報格納エリ
ア２２３ａに格納されている入賞情報を先読みし、その先読み結果に基づいた演出を実行
する構成であれば、本制御例で用いた構成以外でも良く、例えば、継続演出フラグ２２３
ｒがオフに設定されている場合に、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている入賞情
報を先読みし、その先読み結果に基づいて今回実行される変動表示の表示態様から入賞情
報格納エリア２２３ａに格納されている入賞情報に対応する変動表示の表示態様までを予
め設定するように構成しても良い。
【１４５６】
　一方、Ｓ４００４の処理において、継続演出フラグ２２３ｒがオンに設定されていると
判別した場合（Ｓ４００４：Ｙｅｓ）、或いは、Ｓ４００８の処理を終了すると、継続期
間カウンタ２２３ｐの値を１加算する（Ｓ４００９）。これにより、次回継続演出モード
を選択する際の、継続演出設定カウンタ２２３ｑの値を異ならせることができ、連続して
同一の継続演出モードが選択されることを抑制することができる。
【１４５７】
　なお、本制御例では、同一の継続演出モードが連続して選択されることを抑制し、且つ
、特定のタイミング（継続演出設定カウンタ２２３ｑの値が１のタイミング）において、
特定条件（保留内当たり）が成立した場合に、特定の演出（継続演出モード５）を実行可
能とするために、継続演出設定カウンタ２２３ｑの値を１加算する構成を用いているが、
同一の継続演出モードが連続して選択されることを抑制する目的を達成するために、それ
以外の構成を用いても良い。
【１４５８】
　例えば、継続演出設定カウンタ２２３ｑの値を加算する値を抽選（例えば、－５～５ま
での値を抽選）で決定するように構成しても良い。このように構成することで、継続演出
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モードが選択される規則性を遊技者に分かり難くすることができ、演出効果を高めること
ができる。
【１４５９】
　さらに、遊技者による枠ボタン２２への操作結果に基づいて継続演出設定カウンタ２２
３ｑの値を加算するように構成しても良いし、大当たりの連荘回数（遊技状態が通常状態
へと移行することなく大当たりに連続して当選した回数）や、継続演出モード選択時の特
別図柄の抽選結果に基づいて継続演出設定カウンタ２２３ｑの値を加算するように構成し
ても良い。
【１４６０】
　Ｓ４００９の処理を終えると、次に継続値設定処理を実行する（Ｓ４０１０）。Ｓ４０
１０の処理において実行される継続値設定処理については、図１５０を参照してその詳細
を後述する。Ｓ４０１０の継続値設定処理にて設定した差分継続値に対応する表示用演出
コマンドを設定し（Ｓ４０１１）、本処理を終了する。Ｓ４０１１の処理では、継続演出
のうちバトル前演出として第３図柄表示装置８１に表示される表示内容を示す演出コマン
ドが設定される。具体的には、Ｓ４００５の処理にて選択された継続演出モードに対応し
た表示態様と、Ｓ４０１０の処理にて設定された差分継続値に対応した表示態様とをまと
めて表示用演出コマンドとして設定する。
【１４６１】
　Ｓ４０１１の処理にて設定された表示用演出コマンドは、ＲＡＭ２２３に設けられたコ
マンド送信用のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理（
図１３６参照）のコマンド出力処理（Ｓ３１０２）の中で、表示制御装置１１４に向けて
送信される。表示制御装置１１４は、変動パターンコマンドとして表示用演出コマンドを
受信すると、第３図柄表示装置８１において、バトル前演出の表示を実行する。
【１４６２】
　以上説明をした継続演出設定処理（Ｓ３８０６）におけるＳ４００１～Ｓ４００３まで
の処理が実行演出選択処理に該当し、Ｓ４００４～Ｓ４０１１までの処理が、バトル前演
出の演出態様を設定する処理（第１演出態様設定処理）に該当する。
【１４６３】
　一方で、Ｓ４００１の処理において、今回の変動が当たり変動であると判別した場合（
Ｓ４００１：Ｙｅｓ）は、継続演出設定カウンタ２２３ｑの値をリセットし（Ｓ４０１２
）、Ｓ４０１３の処理に移行する。また、Ｓ４００３の処理において、継続期間カウンタ
の値が６以上であると判別した場合（Ｓ４００３：Ｙｅｓ）、つまり、バトル前演出が特
別図柄変動６回分以上継続している場合も、Ｓ４０１３の処理へ移行する。
【１４６４】
　Ｓ４０１３の処理では、バトルリーチ（最終態様）の演出態様を最終態様選択テーブル
２２２ｈに基づいて選択し（Ｓ４０１３）、対応する表示用最終態様コマンドを設定する
（Ｓ４０１４）。ここで設定された表示用最終態様コマンドは、ＲＡＭ２２３に設けられ
たコマンド送信用のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ２２１により実行されるメイン処
理（図１３６参照）のコマンド出力処理（Ｓ３１０２）の中で、表示制御装置１１４に向
けて送信される。表示制御装置１１４は、表示用最終態様コマンドを受信すると、第３図
柄表示装置８１において、バトル前演出にて表示された継続値（ＨＰ値）を用いたバトル
リーチ（図９３（ａ）参照）が実行される。このように構成することで、バトル前演出か
らバトルリーチへと遊技者に違和感を与えることなく演出を切り替えることができる。
【１４６５】
　Ｓ４０１４の処理を終えると、次に、継続演出フラグ２２３ｒをオフに設定し（Ｓ４０
１５）、継続演出モード格納エリア２２３ｍをクリアし（Ｓ４０１６）、継続期間カウン
タ２２３ｐの値を０にクリアし（Ｓ４０１７）、本処理を終了する。
【１４６６】
　以上説明をしたように、本制御例では遊技状態として確変又は時短状態が設定されてい
る間に実行される複数の特別図柄変動に対応する変動表示としてバトル前演出を実行し、
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特定の１つの特別図柄変動（特別図柄の当たり変動や、６０秒または９０秒の変動時間が
選択された外れ変動）に対して最終態様演出（バトルリーチ）を実行するように構成して
いるが、それ以外にも、例えば、複数の特別図柄変動に対応する変動表示を用いて最終態
様演出（バトルリーチ）を実行するように構成しても良い。この場合は、入賞情報格納エ
リア２２３ａに格納されている入賞情報（保留内の当否判定結果や変動パターン）に基づ
いて（先読み結果に基づいて）最終態様（バトルリーチ）の演出態様を各変動表示に対応
させて設定するように構成すると良い。これにより、複数の特別図柄変動に跨がって実行
される最終態様演出（バトルリーチ）を円滑に実行することができる。
【１４６７】
　また、複数の特別図柄変動に跨がって最終態様演出（バトルリーチ）を実行する構成を
用いる場合は、最終態様演出（バトルリーチ）にて表示される全ての表示態様を対象とな
る複数の特別図柄変動毎に予め定めて設定するように構成しても良いし、バトルリーチの
演出内容、即ち、攻撃パターンや演出結果のみを予め設定しておき、継続値（ＨＰ値）の
増減表示制御は特別図柄の変動表示が実行される毎に設定するように構成しても良い。こ
れにより、先読み結果に基づいて予め設定する最終態様演出（バトルリーチ）の種類を削
減することができる。
【１４６８】
　次に、図１５０を参照して、継続値設定処理（Ｓ４０１０）について説明をする。図１
５０は継続値設定処理（Ｓ４０１０）の内容を示したフローチャートである。この継続値
設定処理（Ｓ４０１０）では、継続演出中に可変表示される継続値（バトル演出における
ＨＰ値）の値を設定するための処理である。本制御例では、この継続値の値（可変後の継
続値の値）を設定する際に、特別図柄の抽選に基づいて選択される値（相手のＨＰの百の
位の値）と、演出用の抽選に基づいて選択される値（相手のＨＰの十の位の値）とを合算
するようにして設定している。これにより、表示される継続値のバリエーションを増加さ
せることができる。
【１４６９】
　継続値設定処理（Ｓ４０１０）が実行されると、まず、継続値を変更するタイミングで
あるかを判別する（Ｓ４１０１）。なお、詳細な説明は省略するが、Ｓ４１０１では、主
制御装置１１０から変動パターンコマンドにより通知された大まかな変動パターンに基づ
いて、音声ランプ制御装置１１３の変動パターンテーブル２２２ａより抽出した変動パタ
ーンが継続値を変更するパターンであるかを判別する。
【１４７０】
　なお、本制御例では、上述したように継続値（ＨＰ値）を変更させるタイミングを音声
ランプ制御装置１１３の変動パターンテーブル２２２ａより抽出した変動パターンに基づ
いて判別する構成を用いているが、これに加えて、継続値を変更しない変動パターンが連
続して選択された回数を計測する計測手段を設け、その計測手段によって計測された回数
が所定回数（例えば４回）となった場合に、強制的に継続値を変更させる強制変更手段や
、上述した計測手段によって計測された回数が特定回数（例えば１回）の場合には、抽出
した変動パターンに関わらず継続値を変更させない変更規制手段を設けても良い。このよ
うに構成することで、継続演出中（バトル前演出中）において継続値（ＨＰ値）が全く変
更されずに遊技者が演出（バトル前演出）に飽きてしまう事態や、頻繁に継続値（ＨＰ値
）が変更されてしまい演出内容が分かり難くなってしまう事態が発生することを抑制する
ことができる。
【１４７１】
　また、遊技者の枠ボタン２２に対する操作結果や、入賞情報格納エリア２２３ａに格納
されている入賞情報の先読み結果に基づいて継続値変更タイミングを設定しても良い。ま
た、第３図柄表示装置８１に表示されている継続値（ＨＰ値）や、継続値主選択テーブル
２２２ｆにより選択された継続値（ＨＰ値）の値に基づいて、継続値変更タイミングが設
定される頻度を可変させても良い。
【１４７２】
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　Ｓ４１０１の処理において継続値変更タイミングではないと判別した場合は（Ｓ４１０
１：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。一方、継続値変更タイミングであると判別した
場合は（Ｓ４１０１：Ｙｅｓ）、継続値主選択テーブル２２２ｆに基づいて継続値の百の
位の値を選択し（Ｓ４１０２）、選択した継続値（継続値主選択テーブル２２２ｆに基づ
いて選択した継続値）を継続値格納エリア２２３ｎに格納する（Ｓ４１０３）。詳細な説
明は後述するが、本制御例では、継続値が可変した場合に実行される演出（攻撃演出）の
演出態様を、継続値格納エリア２２３ｎに格納されている値、即ち、継続値主選択テーブ
ル２２２ｆに基づいて選択された継続値を参照して設定するように構成している。
【１４７３】
　次いで、Ｓ４１０２の処理において選択された継続値の値（百の位の値）が２００以上
であるかを判別し（Ｓ４１０４）、２００以上であると判別した場合は（Ｓ４１０４：Ｙ
ｅｓ）、第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１（図１１７（ｂ）参照）に基づいて演出値
（十の位の値）を選択し（Ｓ４１０５）、２００未満であると判別した場合は（Ｓ４１０
４；Ｎｏ）、第２継続値副選択テーブル２２２ｇ２（図１１７（ｃ）参照）に基づいて演
出値（十の位の値）を選択する（Ｓ４１０６）。Ｓ４１０２の処理で選択された値とＳ４
１０３の処理で選択された値とを合算した継続値を算出する（Ｓ４１０４）。
【１４７４】
　ここで、図１１７（ｂ）及び図１１７（ｃ）に示した通り、第１継続値副選択テーブル
２２２ｇ１と第２継続値副選択テーブル２２２ｇ２とは、選択される演出値（十の位の値
）が異なる様に構成されており、第１継続値副選択テーブル２２２ｇ１は選択可能な演出
値の範囲が「－２０～＋２０」に規定されており、第２継続値副選択テーブル２２２ｇ２
は選択可能な演出値の範囲が「－１０～０」に規定されている。つまり、第２継続値副選
択テーブル２２２ｇ２では、演出値として正の値（プラスの値）が選択されないように構
成している。これは、バトル前演出において、例えば、継続値主選択テーブル２２２ｆに
基づいて継続値（百の位の値）として「０」が選択された場合に、内部的には（継続値格
納エリア２２３ｎに格納している値として）「０」が設定されているにも関わらず、演出
値によって第３図柄表示装置８１に表示される継続値（ＨＰ値）として「０」では無い（
例えば、「２０」）値が表示されてしまい遊技者に違和感を与える演出を実行してしまう
ことを抑制するための構成である。
【１４７５】
　このように、継続値主選択テーブル２２２ｆに基づいて選択された継続値（百の位の値
）の値を判別し、その判別結果に基づいて選択可能な演出値の範囲を変える構成を用いる
ことで、通常時（継続値が２００以上）の場合は、継続値（ＨＰ値）の値をプラス方向に
もマイナス方向にも可変させることが可能とし、演出のバリエーションを増加させると共
に、継続値が２００未満の場合は、継続値（ＨＰ値）の値をマイナス方向にのみ可変させ
るようにし、演出に矛盾が発生することを抑制している。
【１４７６】
　そして、Ｓ４１０５又はＳ４１０６の処理を終えると、次に、Ｓ４１０２の処理で選択
した継続値（百の位の値）と、Ｓ４１０５又はＳ４１０６の何れかで選択した演出値（十
の位の値）とを合算して継続値（ＨＰ値）を算出し（Ｓ４１０７）、算出した継続値（Ｈ
Ｐ値）に対応した表示用合算コマンドを設定し（Ｓ４１０８）、本処理を終了する。
【１４７７】
　以上、説明をしたように、本制御例では継続演出が実行されている間に可変表示（増減
表示）される継続値（ＨＰ値）の可変管理を、第３図柄表示装置８１の表示画面に表示さ
れる継続値（ＨＰ値）、即ち、継続値主選択テーブル２２２ｆに基づいて選択された継続
値（百の位の値）と、継続値副選択テーブル２２２ｇに基づいて選択された継続値（十の
位の値）と、を合算した値では無く、継続値主選択テーブル２２２ｆに基づいて選択され
た継続値（百の位の値）のみで行うように構成している。このように構成することで、第
３図柄表示装置８１の表示画面に表示される継続値（ＨＰ値）の表示パターンに対して、
継続値（ＨＰ値）の可変管理を行うパターンを少なくすることができ、処理負荷を軽減す
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ることができる。
【１４７８】
　さらに、本制御例では、継続値主選択テーブル２２２ｆに基づいて選択された継続値（
百の位の値）のみで継続値（ＨＰ値）の可変管理を行ったとしても、継続値（ＨＰ値）の
管理内容と、第３図柄表示装置８１の表示画面に表示される継続値（ＨＰ値）の表示内容
とが相違しないように構成しているため、処理負荷を軽減しながら好適に継続演出を実行
することができ、演出効果を高めることができる。
【１４７９】
　また、本制御例の音声ランプ制御装置１１３では、継続値主選択テーブル２２２ｆおよ
び継続値副選択テーブル２２２ｇに基づいて継続値を選択し、選択された継続値を示す情
報（コマンド）を表示制御装置１１４へ出力する。そして、継続値主選択テーブル２２２
ｆを参照して選択した継続値のみを継続値格納エリア２２３ｎに格納し、格納した継続値
に基づいて継続値の増減管理を繰り返し実行する。
【１４８０】
　詳細な説明は図１６４を参照して後述するが、本制御例では第３図柄表示装置８１の表
示画面上に表示される継続演出の表示態様、具体的には、実行される攻撃パターン表示態
様と、継続値（ＨＰ値）の可変（増減）表示態様と、を表示制御装置１１４が設定し、表
示するように構成している。つまり、表示制御装置１１４は、音声ランプ制御装置１１３
から出力された継続値に関するコマンドを表示制御装置１１４が受信した場合に、その合
算した継続値を記憶する領域（合算値格納エリア）を有しており、その合算値格納エリア
に格納されている合算値と、今回受信した継続値に関するコマンドより算出した合算値と
の差分を算出し、その算出した差分値に基づいて攻撃パターン表示態様と、継続値（ＨＰ
値）の可変（増減）表示態様とを設定し、表示するように構成している。
【１４８１】
　このように構成することで、音声ランプ制御装置１１３の処理負荷を軽減しながら好適
に継続演出を実行することができ、演出効果を高めることができる。
【１４８２】
　なお、本制御例では、演出用の継続値を選択する継続値副選択テーブル２２２ｇを音声
ランプ制御装置１１３に設け、音声ランプ制御装置１１３が演出用の継続値を選択するよ
うに構成しているが、演出用の継続値を選択する構成（例えば、継続値副選択テーブル２
２２ｇ）を表示制御装置１１４に設けても良い。このように構成することで、音声ランプ
制御装置１１３の処理負荷をより軽減することができる。
【１４８３】
　また、本制御例では、継続値主選択テーブル２２２ｆにより継続値が選択された場合に
、併せて継続値副選択テーブル２２２ｇを参照して演出用の継続値を選択する構成を用い
ているが、それ以外の構成を用いても良く、例えば、継続値主選択テーブル２２２ｆによ
る継続値の選択が為されない場合（例えば、図１４９のＳ４１０４：Ｎｏの場合）であっ
ても、演出用の継続値（十の位の値）のみを増減させるように構成してもよい。これによ
り、継続演出中に実行される継続値（ＨＰ値）の増減表示をより細かく設定することがで
き、演出効果を高めることができる。
【１４８４】
　本制御例では、継続値主選択テーブル２２２ｆにより選択される継続値として、現在の
継続値（継続値格納エリア２２３ｎに格納されている継続値）よりも減少した値のみが選
択されるように構成しているが、それに限ることなく、現在の継続値よりも増加した値が
選択されるように構成してもよい。この場合、現在の継続値よりも増加した値が選択され
た場合には、第３図柄表示装置８１の表示画面にて表示される継続演出の演出態様として
、通常の攻撃演出ではなく、継続値（ＨＰ値）が回復する回復演出が実行されるように構
成すると良い。このように、継続演出中に継続値（ＨＰ値）を増加させる構成を用いるこ
とで、継続演出中に実行される継続値（ＨＰ値）の増減表示のバリエーションを増加させ
ることができると共に、継続値（ＨＰ値）を頻繁に可変（増減）させたとして継続値（Ｈ
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Ｐ値）が下限値（例えば「０」）に到達してしまうことを抑制することができる。
【１４８５】
　なお、本制御例では、継続演出中に可変表示される継続値としてキャラクタのＨＰを用
いているが、それ以外にも、所定状態（例えば、遊技者に有利な有利状態（確変又は時短
状態））が設定されているか否かを可変する値に基づいて遊技者に示唆する構成であれば
良く、例えば、実行される演出の成功率（％）や、枠ボタン２２に対する操作内容に基づ
いて設定される操作回数（回）を用いても良い。
【１４８６】
　さらに、本制御例では、継続値主選択テーブル２２２ｆにより選択された継続値の値が
「０」の場合に、第３図柄表示装置８１の表示画面にて実行される継続値（ＨＰ値）とし
て「０」よりも大きな値が設定されてしまうことを防止するために、継続値主選択テーブ
ル２２２ｆにより選択された継続値の値が所定値（例えば、２００）未満の場合には、演
出用の継続値としてプラスの値が選択されないように構成しているが、それ以外の構成を
用いても良く、例えば、継続値主選択テーブル２２２ｆにより選択された継続値の値が「
０」の場合には、演出用の継続値の選択（継続値副選択テーブル２２２ｇを用いた選択）
を実行しないように構成しても良い。
【１４８７】
　また、本制御例のように、異なる制御装置（音声ランプ制御装置１１３、及び表示制御
装置１１４）のうち、第１の制御装置（音声ランプ制御装置１１３）で大まかな演出内容
を設定する処理を実行し、第２の制御装置（表示制御装置１１４）で具体的な演出の表示
態様を設定する処理を実行することで所定の演出を繰り返し表示する構成においては、第
２の制御装置（表示制御装置１１４）の処理結果を、第１の制御装置（音声ランプ制御装
置１１３）へと出力し、次に、第１の制御装置（音声ランプ制御装置１１３）が大まかな
演出内容を設定する処理を実行する場合には、第２の制御装置（表示制御装置１１４）か
ら出力された処理結果が許容範囲内であるかを判別し、許容範囲内である場合は、そのま
ま次の演出内容を設定する処理を実行し、許容範囲外である場合は、前回の演出内容設定
時に設定した大まかな演出内容に関する情報を補正し、その補正結果に基づいて、次の演
出内容を設定する処理を実行し、次の演出内容を設定するタイミングにおいて、第２の制
御装置（表示制御装置１１４）から出力されて処理結果を受信していない場合は、次の演
出内容を設定するタイミングを延期する処理を実行するように構成してもよい。
【１４８８】
　このように構成することで、第２の制御装置（表示制御装置１１４）にて実行される処
理により既に表示された演出態様に対応させて、次の演出を設定することができ、遊技者
に違和感を与えること無く継続して演出を実行することができる。なお、この場合、第２
の制御装置（表示制御装置１１４）から出力された処理結果が許容範囲外であると判別し
た場合に、その処理結果が許容範囲として設定された誤差範囲よりも広い範囲である限度
範囲内であるかを判別し、その判別結果が限度範囲内である場合には、上述した補正を行
うことで引き続き演出を設定可能にし、限度範囲外である場合には、上述した補正を行う
こと無く演出を強制的に終了させるようにすると良い。
【１４８９】
　次に、図１５１を参照して、期待度演出設定処理（Ｓ３８０８）について説明をする。
図１５１は、期待度演出設定処理（Ｓ３８０８）の内容を示したフローチャートである。
この、期待度演出設定処理（Ｓ３８０８）は、特別図柄の変動演出中に表示される期待度
表示態様の表示態様を可変させることで、今回の特別図柄変動が大当たりに当選している
か否かを遊技者に示唆する演出である（図１０２、及び図１０３参照）。
【１４９０】
　本制御例では、期待度演出として特別図柄変動の時間経過に対応して３種類の期待度表
示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３（図１０２（ａ）参照）が表示されるように構成されている。そし
て、各期待度表示態様のうち、何れかの表示態様を期待度の高い表示態様に可変させるた
めの期待度上昇態様Ｄｋ４を表示させて、期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３の何れかの表示
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態様が可変するよう演出を実行する。また、期待度上昇態様Ｄｋ４が表示されるタイミン
グを設定する表示タイミングを設定する処理も実行される。
【１４９１】
　ここで、本制御例では、上述した３種類の期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３が表示される
タイミングが異なるように構成しているため、期待度上昇態様Ｄｋ４が表示されるタイミ
ングによって、期待度上昇態様Ｄｋ４によって表示態様が可変する期待度表示態様の対象
を異ならせることができる。これにより、同一の期待度上昇態様Ｄｋ４を用いた場合であ
っても、その期待度上昇態様Ｄｋ４を表示させるタイミングを異ならせるだけで異なる演
出内容とすることができ、画像データの記憶容量を軽減することができる。
【１４９２】
　なお、この場合、画像データ量の少ない静止画像（例えば、文字画像）のみ、期待度を
上昇させる期待度表示態様に対応させて表示するように構成するとよい。これにより、少
ないデータ量で分かり易い演出を提供することができる。
【１４９３】
　さらに、本制御例では、期待度演出態様レベルに応じて３種類の期待度表示態様Ｄｋ１
～Ｄｋ３の基準となる表示態様を予め定めている。これにより、複数の組み合わせから構
成される３種類の期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３の表示態様をセット化することができ、
表示処理の処理負荷を軽減することができる。また、期待度演出態様レベルに応じて基準
となる表示態様（基準表示態様）を定めているため、期待度の上昇具合が偏ってしまうこ
とを抑制することができる。
【１４９４】
　加えて、変動パターンに基づいて設定される３種類の期待度表示態様Ｄｋ１～Ｄｋ３の
最終表示態様（期待度演出の終了後に表示され得る表示態様）と、期待度演出態様レベル
に応じて設定される基準表示態様とにおいて、何れかの期待度表示態様に差がある場合に
、期待度上昇態様Ｄｋ４が表示されるように構成しているため、遊技者に対して、既に高
い期待度を示す期待度表示態様の表示態様がさらに高い期待度を示す表示態様へと可変す
ることを期待させながら演出を実行することができる。
【１４９５】
　期待度演出設定処理（Ｓ３８０８）が実行されると、まず、期待度選択テーブル２２２
ｉに基づいて今回の期待度を選択し（Ｓ４２０１）、次いで、期待度演出選択テーブル２
２２ｊに基づいて、基準表示態様を設定するための期待度演出態様レベルを選択する（Ｓ
４２０２）。期待度演出態様レベルを選択した後に、期待度演出態様レベルに予め定めら
れている各期待度表示態様の表示態様と、実際の期待度演出態様（変動パターンに基づい
て設定される各期待度表示態様の表示態様）との差分を抽出する（Ｓ４２０３）。
【１４９６】
　Ｓ４２０３の処理を終えると、差分があるかを判別し（Ｓ４２０４）、差分があると判
別した場合は、期待度表示態様毎に差分を算出し（Ｓ４２０５）、その算出した差分の有
無に基づいて期待度上昇態様Ｄｋ４の表示タイミングを決定する（Ｓ４２０６）。次いで
、期待度表示態様毎の差分を合算し（Ｓ４２０７）、合算した差分に基づいて期待度上昇
態様の表示内容（表示態様、表示タイミング）を決定し（Ｓ４２０８）、期待度演出を表
示するための表示用期待度演出コマンドを設定し（Ｓ４２０９）、期待度上昇態様の対象
となる期待度表示態様を報知するための表示良い期待度対象態様報知コマンドを設定する
（Ｓ４２１０）。
【１４９７】
　上述したＳ４２０８の処理について具体的に説明をすると、まず、Ｓ４２０７の処理に
より合算された差分の値に対応する表示態様（例えば、「３ＵＰ」）を決定する表示態様
決定処理が表示態様決定手段により実行される。また、差分が発生している期待度表示態
様を差分判別手段により判別し、その判別結果に基づいて期待度表示態様を設定可能な複
数のタイミングを決定し、その決定された複数のタイミングの中から１つのタイミングを
、期待度選択テーブル２２２ｉを参照して選択された期待度に基づいて選択するように構
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成している。これにより、Ｓ４２０２の処理で設定された期待度表示態様の表示内容と、
Ｓ４２０３の処理で設定された期待度表示態様の表示内容との差分を期待度上昇演出によ
り補完可能な複数のタイミングの中から、一のタイミングを設定して期待度上昇態様Ｄｋ
４を設定することができるため、遊技者に違和感を与えることなく演出のバリエーション
を増加させることができる。
【１４９８】
　なお、上述した例では、各期待度表示態様の表示態様を先に決定し、その差分に対応し
た値に基づいて期待度表示態様Ｄｋ４の内容を設定する構成としているが、それ以外の構
成として、先に期待度選択テーブル２２２ｉを参照して選択された期待度に基づいて期待
度表示態様Ｄｋ４の表示態様を設定し、その設定内容に基づいて、各期待度表示態様の表
示内容を決定するように構成しても良い。
【１４９９】
　次に、図１５２を参照して、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行さ
れるカウントダウン演出設定処理（Ｓ３８１０）について説明する。図１５２は、カウン
トダウン演出設定処理（Ｓ３８１０）の内容を示したフローチャートである。このカウン
トダウン演出設定処理（Ｓ３８１０）は、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１に
より実行されるコマンド判定処理（図１４０参照）の中で実行され、受信した変動パター
ンがカウントダウン演出を実行する変動パターンであると判別した場合に実行される処理
であって、変動表示中に実行される特定演出の実行タイミングを遊技者に示唆するための
示唆演出として、特定演出の実行タイミングを正確に報知するカウントダウン演出の演出
態様を設定する処理と、カウントダウン演出が実行されることを示唆するための前兆演出
の演出態様を設定する処理と、カウントダウン演出の対象となる特定演出を決定する特定
演出決定処理と、を実行する。
【１５００】
　カウントダウン演出設定処理（Ｓ３８１０）が実行されると、まず、前兆設定フラグ２
２３ｔがオンに設定されているかを判別する（Ｓ４３０１）。前兆設定フラグ２２３ｔが
オンに設定されていない（オフに設定されている）と判別した場合（Ｓ４３０１：Ｎｏ）
は、今回の変動パターンに含まれる複数の特定演出のうち、示唆演出を実行可能なタイミ
ングに設定されている特定演出を１つ設定する（Ｓ４３０２）。つまり、示唆演出を実行
することが困難なタイミングで実行される特定演出（特定演出ｃ（図１０１参照））以外
の特定演出（特定演出ａ，ｂ（図１００（ｂ）参照））のうち、何れかを設定する。
【１５０１】
　Ｓ４３０２の処理を終えると、次に、今回の変動パターンが当たりに当選している変動
パターンであるかを判別する（Ｓ４３０３）。今回の変動パターンが当たりに当選してい
る変動パターンであると判別した場合は（Ｓ４３０３：Ｙｅｓ）、前兆演出の開始タイミ
ングとして前兆表示ａ（変動開始から１０秒後のタイミング（図１００（ｂ）参照））を
設定し（Ｓ４３０４）、Ｓ４３０３の処理において、今回の変動パターンが当たりに当選
していない（外れ）変動パターンであると判別した場合は（Ｓ４３０３：Ｎｏ）、前兆演
出の開始タイミングとして前兆表示ｂ（変動開始から１７秒後のタイミング（図１００（
ｂ）参照））を設定する（Ｓ４３０５）。つまり、本制御例では、特定演出の実行タイミ
ングを示唆する示唆演出の開始タイミング（前兆演出の開始タイミング）を当該変動の抽
選結果（当否判定結果）に基づいて設定することができる。
【１５０２】
　なお、上述した例では、当該変動の抽選結果（当否判定結果）に基づいて、示唆演出の
開始タイミング（前兆演出の開始タイミング）を設定する構成を用いているが、それ以外
の条件に基づいて示唆演出の開始タイミング（前兆演出の開始タイミング）を設定するよ
うに構成しても良く、例えば、遊技者の枠ボタン２２に対する操作結果や、入賞情報格納
エリア２２３ａに格納されている入賞情報の判別結果（先読み結果）や、時刻を計時する
計時手段（例えば、リアルタイムクロック）の計時結果や、過去の遊技履歴等に基づいて
示唆演出の開始タイミング（前兆演出の開始タイミング）を設定するように構成しても良
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い。
【１５０３】
　このように、１つの変動表示（変動パターン）に、示唆演出（前兆演出）の開始タイミ
ングとして設定可能なタイミング（示唆演出開始可能地点）を複数用意しておき、上述し
た様々な条件の成立に基づいて複数の示唆演出開始可能地点の中から１つを設定する構成
を用いることで、実行される示唆演出の自由度を増すことができ、遊技の興趣を向上する
ことができる。
【１５０４】
　Ｓ４３０４、或いはＳ４３０５の処理において、前兆演出（示唆演出）の開始タイミン
グを設定すると、次に、特定演出の開始タイミングと前兆演出（示唆演出）の開始タイミ
ングとに基づいて、カウントダウン期間を設定する（Ｓ４３０６）。
【１５０５】
　本処理について図１００（ｂ）を参照して具体的に説明をすると、Ｓ４３０２の処理に
おいて今回の変動表示で示唆演出の対象とする特定演出が、特定演出ａ（変動開始から３
０秒後に実行される特定演出）に設定され、Ｓ４３０４の処理において前兆演出の開始タ
イミングとして前兆表示ａ（変動開始から１０秒後のタイミング（図１００（ｂ）参照）
）が設定された場合は、カウントダウン期間として７秒が設定され、Ｓ４３０２の処理に
おいて今回の変動表示で示唆演出の対象とする特定演出が、特定演出ａ（変動開始から３
０秒後に実行される特定演出）に設定され、Ｓ４３０５の処理において前兆演出の開始タ
イミングとして前兆表示ｂ（変動開始から１７秒後のタイミング（図１００（ｂ）参照）
）が設定された場合は、カウントダウン期間として３秒が設定される。
【１５０６】
　次に、特定演出の開始タイミングと、設定されたカウントダウン期間とに基づいてカウ
ントダウン演出が開始されるタイミング（カウントダウン演出の表示タイミング）を算出
し、前兆演出の開始タイミングとカウントダウン演出の表示タイミングとの間隔、即ち、
前兆演出が実行される前兆演出期間を算出する（Ｓ４３０７）。次いで、Ｓ４３０７の処
理において、算出された間隔（前兆演出期間）が１５秒以内であるかを判別し（Ｓ４３０
８）、１５秒以内である場合は（Ｓ４３０８：Ｙｅｓ）、前兆演出の演出態様（前兆演出
態様）として短演出態様を設定し（Ｓ４３０９）、間隔（前兆演出期間）が１５秒以内で
はない（１５秒よりも長い）と判別した場合は（Ｓ４３０８：Ｎｏ）、前兆演出態様とし
て長演出態様を設定する（Ｓ４３１０）。
【１５０７】
　Ｓ４３０９、或いはＳ４３１０の処理を終えると、設定した態様（特定演出態様、カウ
ントダウン演出態様、前兆演出態様）に対応する表示用カウントダウン演出コマンドを設
定し（Ｓ４３１１）、本処理を終了する。
【１５０８】
　一方、前兆設定フラグ２２３ｔがオンに設定されていると判別した場合（Ｓ４３０１：
Ｙｅｓ）、即ち、入賞情報コマンド処理（図１４１のＳ３２１０参照）において、既に前
兆演出が実行されている場合（複数の変動表示を跨いで前兆演出が実行される場合）は、
複数変動演出設定処理（Ｓ４３１２）を実行し、その後、上述したＳ４３１１の処理を実
行し、本処理を終了する。
【１５０９】
　ここで、図１５３を参照して、複数変動演出設定処理（Ｓ４３１２）の内容について説
明をする。図１５３は、複数変動演出設定処理（Ｓ４３１２）の内容を示したフローチャ
ートである。この複数変動演出設定処理（Ｓ４３１２）では、前回の変動表示中に実行さ
れた前兆演出を継続して実行する前兆演出継続実行処理と、その前兆演出に対応した特定
演出に対したカウントダウン演出を設定する処理とが実行される。
【１５１０】
　複数変動演出設定処理（Ｓ４３１２）が実行されると、まず、特定演出として特定演出
Ｃ（図１０１参照）を設定し（Ｓ４４０１）、カウントダウン期間を３秒に設定する（Ｓ
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４４０２）。そして、表示用前兆コマンドを設定する（Ｓ４４０３）。ここで設定された
表示用前兆コマンドは、ＲＡＭ２２３に設けられたコマンド送信用のリングバッファに記
憶され、ＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理（図１３６参照）のコマンド出力処理
（Ｓ３１０２）の中で、表示制御装置１１４に向けて送信される。表示制御装置１１４は
、表示用前兆コマンドを受信すると、第３図柄表示装置８１において、今回の変動の開始
と同時（遊技者が識別不能な程度の時間差を含む）に前兆演出を表示する。このように構
成することで、遊技者に違和感を与えること無く前回の変動表示から継続して前兆演出を
表示することができる。
【１５１１】
　詳細な説明は省略するが、本制御例の表示制御装置１１４は、変動表示が終了するタイ
ミングにおいて前兆演出を表示しているかを判別する手段（音声ランプ制御装置１１３か
ら前兆設定フラグ２２３ｔがオンに設定されていることを示すコマンドを受信しているこ
とを判別する手段）と、その判別手段により変動表示が終了するタイミングにおいて前兆
演出を表示していると判別した場合に、実行中の前兆演出データを、当該変動が終了した
タイミングを示す時間データとともに一時的に格納する演出データ格納エリアと、表示用
前兆コマンドを受信した場合に、演出データ格納エリアに格納されている前兆演出データ
を、前回の変動表示が終了した時点から再開して表示する再開表示手段と、を有しており
、複数の変動を跨いで前兆演出を実行した場合に、一連の前兆演出（例えば、車を目的地
に向けて走らせる演出（図９８（ａ）参照））を途切らせること無く実行することができ
る。
【１５１２】
　さらに、本制御例では、特別図柄の変動表示を示す表示用変動パターンコマンドとして
、表示用前兆コマンドを出力するように構成しているため、特別図柄の変動表示に対応さ
せて複数の変動を跨いで実行される演出（連続演出）の表示処理を行うことができる。よ
って、従来の表示制御装置１１４の処理、即ち、特別図柄の変動表示が実行される毎に受
信する変動パターンコマンドの内容に基づいて当該特別図柄変動が終了するまでの期間の
演出態様を表示する処理を用いて連続演出を実行することができ、表示制御装置１１４の
処理負荷を軽減することができる。なお、このような構成において、特別図柄の停止期間
（図柄確定期間（例えば、０．５秒））中にも動的表示を継続させる連続演出を実行する
場合には、変動パターンコマンドに基づいて算出した変動時間に上述した図柄確定期間を
加えた長さの連続演出が設定される。これにより、特別図柄の図柄確定期間中、即ち、連
続する変動パターンの間の期間中も連続演出を円滑に実行することができる。
【１５１３】
　なお、複数の変動を跨いで前兆演出を実行した場合に、一連の前兆演出を途切らせない
よう実行することができる構成であれば、本制御例以外の構成を用いても良く、例えば、
前回の変動表示において前兆演出期間（前兆演出の終了タイミング）を設定することなく
前兆演出を実行し、今回の変動表示においてカウントダウン演出が実行されるタイミング
に基づいて前兆演出の終了タイミングを設定するように構成しても良い。
【１５１４】
　図１５３に戻り説明を続ける。Ｓ４４０３の処理を終えると、次に、表示用カウントダ
ウン演出コマンドを設定し（Ｓ４４０４）、前兆設定フラグ２２３ｔをオフに設定し（Ｓ
４４０５）、本処理を終了する。
【１５１５】
　次に、図１５４を参照して、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行さ
れる演出更新処理（Ｓ３１１２）について説明する。図１５４は、演出更新処理（Ｓ３１
１２）を示したフローチャートである。この演出更新処理（Ｓ３１１２）は、音声ランプ
制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理（図１３９参照）の中で実
行され、特別図柄の変動に関わらず、経過時間に基づいて制御される演出を設定するため
の処理である。
【１５１６】
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　演出更新処理（Ｓ３１１２）が実行されると、まず、経過時間カウンタ２２３ｋの値が
０よりも大きいかを判別する（Ｓ５１０１）。経過時間カウンタ２２３ｋの値が０よりも
大きくない（０である）と判別した場合は（Ｓ５１０１：Ｎｏ）、即ち、経過時間のカウ
ントが実行されていない場合は、経過時間の計測に関わる処理をスキップしてＳ５１０８
の処理へ移行する。
【１５１７】
　一方、経過時間カウンタ２２３ｋの値が０よりも大きいと判別した場合は（Ｓ５１０１
：Ｙｅｓ）、経過時間カウンタ２２３ｋの値を１減算し（Ｓ５１０２）、次いで、減算後
の経過時間カウンタ２２３ｋの値が０であるかを判別する（Ｓ５１０３）。ここで、経過
時間カウンタ２２３ｋの値が０ではない（１以上である）と判別した場合は（Ｓ５１０３
：Ｎｏ）、そのままＳ５１０８の処理へ移行する。
【１５１８】
　Ｓ５１０３の処理において、経過時間カウンタ２２３ｋの値が０であると判別した場合
は（Ｓ５１０３：Ｙｅｓ）、次に、表示延長フラグ２２３ｉをオフに設定し（Ｓ５１０４
）、現在が特別図柄の変動中であるかを判別する（Ｓ５１０５）。Ｓ５１０５の処理にお
いて、現在が特別図柄の変動中では無いと判別した場合は（Ｓ５１０５：Ｎｏ）、大当た
りのエンディング表示の延長表示を終了することを表示制御装置１１４に通知するための
表示用通常演出コマンドを設定し（Ｓ５１０６）、Ｓ５１０７の処理へ移行する。
【１５１９】
　一方、Ｓ５１０５の処理において、現在が特別図柄の変動中であると判別した場合は（
Ｓ５１０５：Ｙｅｓ）Ｓ５１０６の処理をスキップしてＳ５１０７の処理へ移行する。こ
のように構成することで、大当たり終了後に延長演出（大当たりのエンディング表示を延
長して表示する演出）が実行されている場合において、延長演出の終了条件の１つである
時間条件（４秒経過）が成立した場合に、特別図柄が変動していない場合は、即座に延長
演出を終了し、特別図柄が変動している場合は表示延長フラグ２２３ｉをオフに設定し、
次回の特別図柄変動開始時に延長演出が終了する。よって、特別図柄の変動中に急に延長
演出が終了してしまい遊技者を困惑させる事態を抑制することが出来ると共に、特別図柄
の変動中に延長演出が終了する場合における複雑な演出設定処理を実行する必要が無くな
るため、処理負荷を軽減することができる。
【１５２０】
　Ｓ５１０８の処理では、その他演出の更新に関する処理が実行される。具体的には、例
えば、リアルタイムクロック（ＲＴＣ）より取得した時間情報に基づいた演出に関する処
理が実行される（Ｓ５１０８）。その後、本処理を終了する。
【１５２１】
　＜第１制御例における表示制御装置の制御処理について＞
　次に、図１５５から図１７２を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１により実
行される各制御について説明する。かかるＭＰＵ２３１の処理としては大別して、電源投
入後から繰り返し実行されるメイン処理と、音声ランプ制御装置１１３よりコマンドを受
信した場合に実行されるコマンド割込処理と、画像コントローラ２３７より１フレーム分
の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に送信されるＶ割込信号をＭＰＵ２３１が検出
した場合に実行されるＶ割込処理とがある。ＭＰＵ２３１は、通常、メイン処理を実行し
、コマンドの受信やＶ割込信号の検出に合わせて、コマンド割込処理やＶ割込処理を実行
する。なお、コマンドの受信とＶ割込信号の検出とが同時に行われた場合は、コマンド受
信処理を優先的に実行する。これにより、音声ランプ制御装置１１３より受信したコマン
ドの内容を素早く反映して、Ｖ割込処理を実行させることができる。
【１５２２】
　まず、図１５５を参照して、表示制御装置１１４内のＭＰＵ２３１により実行されるメ
イン処理について説明する。図１５５は、このメイン処理を示したフローチャートである
。メイン処理は、電源投入時の初期化処理を実行するものである。
【１５２３】
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　このメイン処理の起動は、具体的には、以下の流れに従って行われる。電源装置１１５
から表示制御装置１１４に対して電源が投入され、システムリセットが解除されると、Ｍ
ＰＵ２３１は、そのハードウェア構成によって、ＭＰＵ２３１内に設けられた命令ポイン
タ２３１ａを「００００Ｈ」に設定すると共に、命令ポインタ２３１ａにて示されるアド
レス「００００Ｈ」をバスライン２４０に対して指定する。キャラクタＲＯＭ２３４のＲ
ＯＭコントローラ２３４ｂは、バスライン２４０に指定されたアドレスが「００００Ｈ」
であることを検知すると、ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄの第１プログラム記憶エリア２３４ｄ
１に記憶されたブートプログラムをバッファＲＡＭ２３４ｃにセットして、対応するデー
タ（命令コード）をＭＰＵ２３１へ出力する。そして、ＭＰＵ２３１は、キャラクタＲＯ
Ｍ２３４から受け取った命令コードをフェッチし、そのフェッチした命令に応じた処理の
実行を開始することで、メイン処理を起動する。
【１５２４】
　ここで、仮にシステムリセット解除後にＭＰＵ２３１によって最初に処理されるブート
プログラムを全てＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａに記憶させた場合、キャラクタＲ
ＯＭ２３４は、バスライン２４０に指定されたアドレスが「００００Ｈ」であることを検
知すると、アドレス「００００Ｈ」に対応するデータ（命令コード）を含む１ページ分の
データをＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａから読み出してバッファＲＡＭ２３４ｃに
セットしなければならない。そして、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの性質上、そ
の読み出しからバッファＲＡＭ２３４ｃへのセットに多大な時間を要するので、ＭＰＵ２
３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してからアドレス「００００Ｈ」に対応する命令
コードを受け取るまでに多くの待ち時間を消費することとなる。よって、ＭＰＵ２３１の
起動にかかる時間が長くなるので、結果として、表示制御装置１１４における第３図柄表
示装置８１の制御が即座に開始されないおそれがあるという問題点が生じる。
【１５２５】
　これに対し、本制御例のように、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後に
ＭＰＵ２３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令がＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄ
に格納されることにより、ＮＯＲ型ＲＯＭは高速にデータを読み出すことが可能なメモリ
であるため、システムリセット解除後にＭＰＵ２３１からバスライン２４０を介してアド
レス「００００Ｈ」が指定されると、キャラクタＲＯＭ２３４は即座にＮＯＲ型ＲＯＭ２
３４ｄの第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッファ
ＲＡＭ２３４ｃにセットして、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ２３１へ出力する
ことができる。よって、ＭＰＵ２３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時
間でアドレス「００００Ｈ」に対応する命令コードを受け取ることができるので、ＭＰＵ
２３１においてメイン処理の起動を短時間で行うことができる。従って、読み出し速度の
遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ２３４に制御プ
ログラムを格納しても、表示制御装置１１４における第３図柄表示装置８１の制御を即座
に開始することができる。
【１５２６】
　以上のようにしてメイン処理が実行されると、まず、ブートプログラムによって実行さ
れるブート処理を実行し（Ｓ６００１）、第３図柄表示装置８１に対する各種制御が実行
可能となるように表示制御装置１１４を起動する。
【１５２７】
　ここで、図１５６を参照して、ブート処理（Ｓ６００１）について説明する。図１５６
は、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１において、メイン処理の中で実行されるブート処
理（Ｓ６００１）を示すフローチャートである。
【１５２８】
　上述したように、本制御例では、ＭＰＵ２３１によって実行される制御プログラムや固
定値データは、従来の遊技機のように専用のプログラムＲＯＭを設けて記憶させるのでは
なく、第３図柄表示装置８１に表示させる画像のデータを記憶させるために設けられたキ
ャラクタＲＯＭ２３４に記憶させている。そしてキャラクタＲＯＭ２３４は、小面積で大



(233) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

容量化を図ることが可能なＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによって構成されている
ため、画像データだけでなく制御プログラム等を十分に記憶させておくことができる一方
、制御プログラム等を記憶する専用のプログラムＲＯＭを設ける必要がない。よって、表
示制御装置１１４における部品点数を削減することができ、製造コストを削減できるほか
、部品数増加による故障発生率の増加を抑制することができる。
【１５２９】
　一方、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、特にランダムアクセスを行う場合において読み
出し速度が遅いため、ＭＰＵ２３１がＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａに格納された
制御プログラムや固定値データを直接読み出して処理していては、ＭＰＵ２３１として高
性能のプロセッサを用いても、表示制御装置１１４の処理性能を悪化させてしまうおそれ
がある。そこで、本ブート処理では、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの第２プログ
ラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラム及び固定値データを、ＤＲＡ
Ｍによって構成されるワークＲＡＭ２３３に設けられたプログラム格納エリア２３３ａや
データテーブル格納エリア２３３ｂへ転送し格納する処理を実行する。
【１５３０】
　具体的には、まず、上述のＭＰＵ２３１及びキャラクタＲＯＭ２３４のハードウェアに
よる動作に基づき、システムリセット解除後にＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄの第１プログラム
記憶エリア２３４ｄ１より読み出されバッファＲＡＭ２３４ｃにセットされたブートプロ
グラムに従って、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラム
のうち、所定量だけプログラム格納エリア２３３ａへ転送する（Ｓ６１０１）。ここで転
送される所定量の制御プログラムには、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶され
ていない残りのブートプログラムが含まれる。
【１５３１】
　そして、命令ポインタ２３１ａをプログラム格納エリア２３３ａの第１の所定番地、即
ち、プログラム格納エリア２３３ａに格納されたその残りのブートプログラムの先頭アド
レスを設定する（Ｓ６１０２）。これにより、ＭＰＵ２３１は、Ｓ６１０１の処理によっ
てプログラム格納エリア２３３ａに転送され格納された制御プログラムに含まれる残りの
ブートプログラムの実行を開始する。
【１５３２】
　また、Ｓ６１０２の処理により命令ポインタ２３１ａをプログラム格納エリア２３３ａ
の所定番地に設定することで、ＭＰＵ２３１は、そのワークＲＡＭ２３３のプログラム格
納エリア２３３ａに格納された制御プログラムを読み出しながら、各種処理を実行するこ
とになる。即ち、ＭＰＵ２３１は、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１を有するＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリ２３４ａから制御プログラムを読み出して命令フェッチするのでは
なく、プログラム格納エリア２３３ａを有するワークＲＡＭ２３３に転送された制御プロ
グラムを読み出して命令フェッチし、各種処理を実行する。上述したように、ワークＲＡ
Ｍ２３３はＤＲＡＭによって構成されるため、高速に読み出し動作が行われる。よって、
制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによって構成
されるキャラクタＲＯＭ２３４に記憶させた場合であっても、ＭＰＵ２３１は高速に命令
をフェッチし、その命令に対する処理を実行することができる。
【１５３３】
　Ｓ６１０２の処理により命令ポインタ２３１ａが設定されると、続いて、その設定され
た命令ポインタ２３１ａによって実行が開始される残りのブートプログラムに従って、Ｎ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されて
いる制御プログラムのうちプログラム格納エリア２３３ａに未転送である残りの制御プロ
グラムと固定値データとを、所定量ずつプログラム格納エリア２３３ａ又はデータテーブ
ル格納エリア２３３ｂへ転送する（Ｓ６１０３）。具体的には、制御プログラムおよび一
部の固定データを、ワークＲＡＭ２３３のプログラム格納エリア２３３ａに格納し、また
、固定値データのうち上述の各種データテーブル（表示データテーブル、転送データテー
ブル）をデータテーブル格納エリア２３３ｂに転送する。
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【１５３４】
　そして、ブート処理に必要なその他の処理を実行（Ｓ６１０４）した後、命令ポインタ
２３１ａをプログラム格納エリア２３３ａの第２の所定番地、即ち、このブート処理（図
１５５のＳ６００１参照）の終了後に実行すべき初期化処理（図１５５のＳ６００２参照
）に対応するプログラムの先頭アドレスを設定することで（Ｓ６１０５）、ブートプログ
ラムの実行を終え、本ブート処理を終了する。
【１５３５】
　このように、ブート処理（図１５５のＳ６００１参照）が実行されることによって、Ｎ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されて
いる制御プログラム及び固定値データは、全てＤＲＡＭによって構成されたワークＲＡＭ
２３３のプログラム格納エリア２３３ａ及びデータテーブル格納エリア２３３ｂに転送さ
れ、格納される。そして、ブート処理の終了時に、命令ポインタ２３１ａが上述の第２の
所定番地に設定され、以後、ＭＰＵ２３１は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを参
照することなく、プログラム格納エリア２３３ａに転送された制御プログラムを用いて各
種処理を実行する。
【１５３６】
　よって、制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａに
よって構成されるキャラクタＲＯＭ２３４に記憶させた場合であっても、システムリセッ
ト解除後にその制御プログラムや固定値データをワークＲＡＭ２３３のプログラム格納エ
リア２３３ａ及びデータテーブル格納エリア２３３ｂに転送することで、ＭＰＵ２３１は
、読み出し速度が高速なＤＲＡＭによって構成されるワークＲＡＭから制御プログラムや
固定値データを読み出して各種制御を行うことができるので、表示制御装置１１４におい
て高い処理性能を保つことができ、補助演出部を用いて、多様化、複雑化させた演出を容
易に実行することができる。
【１５３７】
　一方、ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄにブートプログラムを全て格納せずに、システムリセッ
ト解除後にＭＰＵ２３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令を格納しておき
、残りのブートプログラムについては、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの第２プロ
グラム記憶エリア２３４ａ１に記憶させても、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記
憶されている制御プログラムを確実にプログラム格納エリア２３３ａに転送することがで
きる。よって、キャラクタＲＯＭ２３４は、極めて小容量のＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄを追
加するだけで、ＭＰＵ２３１の起動を短時間で行うことができるようになるので、その短
時間化に伴うキャラクタＲＯＭ２３４のコスト増加を抑制することができる。
【１５３８】
　なお、図１５６に示すブート処理では、Ｓ６１０１の処理によってプログラム格納エリ
ア２３３ａに転送される所定量の制御プログラムに、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ
１に記憶されていない残りのブートプログラムが全て含まれるように構成されているが、
必ずしもこれに限られるものではなく、Ｓ６１０１の処理によってプログラム格納エリア
２３３ａに転送される所定量の制御プログラムは、Ｓ６１０２の処理に続いて処理すべき
ブート処理を実行するブートプログラムの一部としてもよい。ここで転送されるブートプ
ログラムは、残りのブートプログラムを全て含む制御プログラムを所定量だけプログラム
格納エリア２３３ａに転送し、更に、これによりプログラム格納エリア２３３ａに格納さ
れたブートプログラムの先頭アドレスを命令ポインタ２３１ａに設定する処理を実行する
ものであってもよい。そして、プログラム格納エリア２３３ａに格納された残り全てのブ
ートプログラムによって、Ｓ６１０３～Ｓ６１０５の処理を実行するようにしてもよい。
【１５３９】
　また、Ｓ６１０１の処理によって転送されるブートプログラムは、残りのブートプログ
ラムの一部を更に所定量だけプログラム格納エリア２３３ａに転送し、続いて、これによ
りプログラム格納エリア２３３ａに格納されたブートプログラムの先頭アドレスを命令ポ
インタ２３１ａに設定する処理を実行するものであってもよい。また、この処理によって
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プログラム格納エリア２３３ａに格納された一部のブートプログラムは、更に残りのブー
トプログラムの一部を所定量だけプログラム格納エリア２３３ａに転送し、続いて、これ
によりプログラム格納エリア２３３ａに格納されたブートプログラムの先頭アドレスを命
令ポインタ２３１ａに設定する処理を実行するものであってもよい。そして、残りのブー
トプログラムの一部を所定量だけプログラム格納エリア２３３ａに転送し、続いて、これ
によりプログラム格納エリア２３３ａに格納されたブートプログラムの先頭アドレスを命
令ポインタ２３１ａに設定する処理を、Ｓ６１０１及びＳ６１０２の処理を含めて複数回
繰り返した後、Ｓ６１０３～Ｓ６１０５の処理を実行するようにしてもよい。
【１５４０】
　これにより、ブートプログラムのプログラムサイズが大きく、第１プログラム記憶エリ
ア２３４ｄ１に記憶されていない残りのブートプログラムが一度にプログラム格納エリア
２３３ａへ転送できなくても、ＭＰＵ２３１はプログラム格納エリア２３３ａに既に格納
されたブートプログラムを使用して、所定量ずつプログラム格納エリア２３３ａに転送す
ることができる。
【１５４１】
　また、本制御例では、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に、ブートプログラムのう
ち、システムリセット解除時にまずＭＰＵ２３１によって実行されるブートプログラムの
一部を記憶させる場合について説明したが、全てのブートプログラムを第１プログラム記
憶エリア２３４ｄ１に記憶させてもよい。この場合、ＭＰＵ２３１は、ブート処理を開始
すると、Ｓ６１０１、およびＳ６１０２の処理を行わずに、Ｓ６１０３～Ｓ６１０５の処
理を実行してもよい。これにより、ブートプログラムをプログラム格納エリア２３３ａへ
転送する処理が不要となるので、キャラクタＲＯＭ２３４かプログラム格納エリア２３３
ａへのプログラムの転送処理回数が減るため、ブート処理の処理時間を減らすことができ
る。よって、ブート処理後に可能となるＭＰＵ２３１における補助演出部の制御の開始を
より早く行うことができる。
【１５４２】
　ここで、図１５５の説明に戻る。ブート処理を終了すると、次いで、ワークＲＡＭ２３
３のプログラム格納エリア２３３ａに転送され格納された制御プログラムに従って、初期
設定処理を実行する（Ｓ６００２）。具体的には、スタックポインタの値をＭＰＵ２３１
内に設定すると共に、ＭＰＵ２３１内のレジスタ群や、Ｉ／Ｏ装置等に対する各種の設定
などを行う。また、ワークＲＡＭ２３３、常駐用ビデオＲＡＭ２３５、通常用ビデオＲＡ
Ｍ２３６の記憶をクリアする処理などが行われる。更に、ワークＲＡＭ２３３に各種フラ
グを設け、それぞれのフラグに初期値を設定する。なお、各フラグの初期値として、特に
明示した場合を除き、「オフ」又は「０」が設定される。
【１５４３】
　更に、初期設定処理では、画像コントローラ２３７の初期設定を行った後、第３図柄表
示装置８１に特定の色の画像が画面全体に表示されるように、画像コントローラ２３７に
対して、画像の描画および表示処理の実行を指示する。これにより、電源投入直後におい
て、第３図柄表示装置８１には、まず、特定の色の画像が画面全体に表示される。ここで
、電源投入直後に第３図柄表示装置８１の画面全体に表示される画像の色が、パチンコ機
の機種に応じて異なる色となるように設定されている。これにより、製造時の工場等にお
ける動作チェックにおいて、電源投入直後に、その機種に応じた色の画像が第３図柄表示
装置８１に表示されるか否かを検査することで、パチンコ機１０が正常に起動開始できる
か否かを簡易かつ即座に判断することができる。
【１５４４】
　次いで、電源投入時主画像に対応する画像データを常駐用ビデオＲＡＭ２３５の電源投
入時主画像エリア２３５ａへ転送するように、画像コントローラ２３７に対して転送指示
を送信する（Ｓ６００３）。この転送指示には、電源投入時主画像に対応する画像データ
が格納されているキャラクタＲＯＭ２３４の先頭アドレスおよび最終アドレスと、転送先
の情報（ここでは、常駐用ビデオＲＡＭ２３５）と、転送先である電源投入時主画像エリ
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ア２３５ａの先頭アドレスとが含まれており、画像コントローラ２３７は、この転送指示
に従って、電源投入時主画像に対応する画像データがキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用
ビデオＲＡＭ２３５の電源投入時主画像エリア２３５ａに転送される。
【１５４５】
　そして、転送指示により示された画像データの転送が全て完了すると、画像コントロー
ラ２３７は、ＭＰＵ２３１に対して転送終了を示す転送終了信号を送信する。ＭＰＵ２３
１はこの転送終了信号を受信することにより、転送指示で指定した画像データの転送が終
了したことを把握することができる。なお、画像コントローラ２３７は、転送指示により
示された画像データの転送を全て完了した場合、画像コントローラ２３７の内部に設けら
れたレジスタまたは内蔵メモリの一部領域に、転送終了を示す転送終了情報を書き込むよ
うにしてもよい。そして、ＭＰＵ２３１は随時このレジスタまたは内蔵メモリの一部領域
の情報を読み出し、画像コントローラ２３７による転送終了情報の書き込みを検出するこ
とによって、転送指示で指定した画像データの転送が終了したことを把握するようにして
もよい。
【１５４６】
　電源投入時主画像エリア２３５ａに転送された画像データは、電源が遮断されるまで上
書きされないように保持される。Ｓ６００３の処理により画像コントローラ２３７に対し
て送信された転送指示に基づき、電源投入時主画像に対応する画像データの電源投入時主
画像エリア２３５ａへの転送が終了すると、次いで、電源投入時変動画像に対応する画像
データを常駐用ビデオＲＡＭ２３５の電源投入時変動画像エリア２３５ｂへ転送するよう
に、画像コントローラに対して転送指示を送信する（Ｓ６００４）。この転送指示には、
電源投入時変動画像に対応する画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ２３４の先
頭アドレスと、その画像データのデータサイズと、転送先の情報（ここでは、常駐用ビデ
オＲＡＭ２３５）と、転送先である電源投入時変動画像エリア２３５ｂの先頭アドレスと
が含まれており、画像コントローラは、この転送指示に従って、電源投入時変動画像に対
応する画像データがキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５の電源投入時
変動画像エリア２３５ｂに転送される。そして、電源投入時変動画像エリア２３５ｂに転
送された画像データは、電源が遮断されるまで上書きされないように保持される。
【１５４７】
　Ｓ６００４の処理により画像コントローラ２３７に対して送信された転送指示に基づき
、電源投入時変動画像に対応する画像データの電源投入時変動画像エリア２３５ｂへの転
送が終了すると、次いで、簡易画像表示フラグ２３３ｃをオンする（Ｓ６００５）。これ
により、簡易画像表示フラグ２３３ｃがオンの間は、後述する転送設定処理（図１７０（
ａ）参照）において、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画像データをキャラ
クタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５へ転送するように画像コントローラ２３
７へ転送を指示する常駐画像転送設定処理が実行される（図１７０（ａ）のＳ７７０２参
照）。
【１５４８】
　また、簡易画像表示フラグ２３３ｃは、この常駐画像転送設定処理による画像コントロ
ーラ２３７への転送指示に基づき、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画像デ
ータのキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５への転送が終了するまでの
間、オンに維持される。これにより、その間は、Ｖ割込処理（図１５７（ｂ）参照）にお
いて、電源投入時画像が描画されるように、簡易コマンド判定処理（図１５７（ｂ）のＳ
６３０８参照）および簡易表示設定処理（図１５７（ｂ）のＳ６３０９参照）が実行され
る。
【１５４９】
　上述したように、本パチンコ機１０では、キャラクタＲＯＭ２３４にＮＡＮＤ型フラッ
シュメモリ２３４ａを用いているため、その読み出し速度が遅いことに起因して、常駐用
ビデオＲＡＭ２３５に格納すべき全ての画像データが、キャラクタＲＯＭ２３４から常駐
用ビデオＲＡＭ２３５に転送されるまでに多くの時間を要する。そこで、本メイン処理の



(237) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

ように、電源が投入された後、まず先に電源投入時主画像および電源投入時変動画像をキ
ャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５へ転送し、電源投入時主画像を第３
図柄表示装置８１に表示することで、残りの常駐すべき画像データが常駐用ビデオＲＡＭ
２３５に転送されている間、遊技者やホール関係者は、第３図柄表示装置８１に表示され
た電源投入時主画像を確認することができる。よって、表示制御装置１１４は、電源投入
時主画像を第３図柄表示装置８１に表示させている間に、時間をかけて残りの常駐すべき
画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送することがで
きる。一方、遊技者等は、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示されている間
、何らかの初期化処理が行われていることを認識できるので、残りの常駐用ビデオＲＡＭ
２３５に常駐すべき画像データがキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５
に転送されるまでの間、動作が停止していないか、といった不安を持つことなく、初期化
が完了するまで待機することができる。
【１５５０】
　また、製造時の工場等における動作チェックにおいても、電源投入時主画像がすぐに第
３図柄表示装置８１に表示されることによって、第３図柄表示装置８１が電源投入によっ
て問題なく動作が開始されていることをすぐに確認することができ、キャラクタＲＯＭ２
３４に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いることにより動作
チェックの効率が悪化することを抑制できる。
【１５５１】
　また、パチンコ機１０の表示制御装置１１４では、電源投入後に電源投入時主画像とあ
わせて電源投入時変動画像もキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５へ転
送するので、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示されている間に遊技者が遊
技を開始したことにより、第１入球口６４または第２入球口１４０へ入球（始動入賞）が
あり、変動演出の開始指示が主制御装置１１０より音声ランプ制御装置１１３を介してあ
った場合、即ち、表示用変動パターンコマンドを受信した場合は、電源投入時変動画像を
その変動演出期間中に即座に表示させ、簡単な変動演出を行うことができる。よって、遊
技者は、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示されている間であっても、その
簡単な変動演出によって確実に抽選が行われたことを確認することができる。
【１５５２】
　また、上述したように、残りの常駐すべき画像データがキャラクタＲＯＭ２３４から常
駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送されている間は、第３図柄表示装置８１に電源投入時主画
像が表示され続けるが、キャラクタＲＯＭ２３４は読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッ
シュメモリ２３４ａによって構成されているので、その転送に時間がかかるので、電源投
入後、電源投入時主画像が表示され続ける時間も長くなる。しかしながら、本パチンコ機
１０では、電源投入後に常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送された電源投入時変動画像を用
いて簡易的な変動演出を行うことができるので、電源が投入された直後、例えば、停電復
帰直後などにおいて、電源投入時主画像が表示されている間であっても、遊技者に安心し
て遊技を行わせることができる。
【１５５３】
　Ｓ６００５の処理の後、割込許可を設定し（Ｓ６００６）、以後、メイン処理は電源が
切断されるまで、無限ループ処理を実行する。これにより、Ｓ６００６の処理によって割
込許可が設定されて以降、コマンドの受信およびＶ割込信号の検出に従って、コマンド割
込処理およびＶ割込処理を実行する。
【１５５４】
　次いで、図１５７（ａ）を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１で実行される
コマンド割込処理について説明する。図１５７（ａ）は、そのコマンド割込処理を示すフ
ローチャートである。上述したように、音声ランプ制御装置１１３からコマンドを受信す
ると、ＭＰＵ２３１によってコマンド割込処理が実行される。
【１５５５】
　このコマンド割込処理では、受信したコマンドデータを抽出し、ワークＲＡＭ２３３に
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設けられたコマンドバッファ領域に、その抽出したコマンドデータを順次格納して（Ｓ６
２０１）、終了する。このコマンド割込処理によってコマンドバッファ領域に格納された
各種コマンドは、後述するＶ割込処理のコマンド判定処理または簡易コマンド判定処理に
よって読み出され、そのコマンドに応じた処理が行われる。
【１５５６】
　次いで、図１５７（ｂ）を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１で実行される
Ｖ割込処理について説明する。図１５７（ｂ）は、そのＶ割込処理を示すフローチャート
である。このＶ割込処理では、コマンド割込処理によってコマンドバッファ領域に格納さ
れたコマンドに対応する各種処理を実行すると共に、第３図柄表示装置８１に表示させる
画像を特定した上で、その画像の描画リスト（図１２５参照）を作成し、その描画リスト
を画像コントローラ２３７に送信することで、画像コントローラ２３７に対し、その画像
の描画処理および表示処理の実行を指示するものである。
【１５５７】
　上述したように、このＶ割込処理は、画像コントローラ２３７からのＶ割込信号が検出
されることによって実行が開始される。このＶ割込信号は、画像コントローラ２３７にお
いて、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に生成され、ＭＰＵ２３１
に対して送信される信号である。よって、このＶ割込信号に同期させてＶ割込処理を実行
することにより、画像コントローラ２３７に対して描画指示が、１フレーム分の画像の描
画処理が完了する２０ミリ秒毎に行われることになる。よって、画像コントローラ２３７
では、画像の描画処理や表示処理が終了していない段階で、次の画像の描画指示を受け取
ることがないので、画像の描画途中で新たな画像の描画を開始したり、表示中の画像情報
が格納されているフレームバッファに、新たな描画指示に伴って画像が展開されたりする
ことを防止することができる。
【１５５８】
　ここでは、まず、Ｖ割込処理のフローの概略について説明し、次いで、各処理の詳細に
ついて他の図面を参照して説明する。このＶ割込処理では、図１５７（ｂ）に示すように
、まず、簡易画像表示フラグ２３３ｃがオンであるか否かを判別し（Ｓ６３０１）、簡易
画像表示フラグ２３３ｃがオンではない、即ち、オフであれば（Ｓ６３０１：Ｎｏ）、常
駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画像データの転送が完了していることを意味
するので、電源投入時画像ではなく、通常の演出画像を第３図柄表示装置８１に表示させ
るべく、コマンド判定処理（Ｓ６３０２）を実行し、次いで、表示設定処理（Ｓ６３０３
）を実行する。
【１５５９】
　コマンド判定処理（Ｓ６３０２）では、コマンド割込処理によってコマンドバッファ領
域に格納された音声ランプ制御装置１１３からのコマンドの内容を解析し、そのコマンド
に応じた処理を実行すると共に、表示用デモコマンドや表示用変動パターンコマンドが格
納されていた場合は、デモ用表示データテーブル又は変動パターン種別に応じた変動表示
データテーブルを表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定すると共に、設定された表
示データテーブルに対応する転送データテーブルを転送データテーブルバッファ２３３ｅ
に設定する。
【１５６０】
　このコマンド判定処理では、その時点でコマンドバッファ領域に格納されている全ての
コマンドを解析して、処理を実行する。これは、コマンド判定処理が、Ｖ割込処理の実行
される２０ミリ秒間隔で行われるため、その２０ミリ秒の間に複数のコマンドがコマンド
バッファ領域に格納されている可能性が高いためである。特に、主制御装置１１０におい
て、変動演出の開始が決定された場合、表示用変動パターンコマンドや表示用停止種別コ
マンドなどが同時にコマンドバッファ領域に格納されている可能性が高い。従って、これ
らのコマンドを一度に解析して実行することによって、主制御装置１１０や音声ランプ制
御装置１１３によって選定された変動演出の態様や停止種別を素早く把握し、その態様に
応じた演出画像を第３図柄表示装置８１に表示させるように、画像の描画を制御すること
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ができる。なお、このコマンド判定処理の詳細については、図１５８～図１６６を参照し
て後述する。
【１５６１】
　表示設定処理（Ｓ６３０３）では、コマンド判定処理（Ｓ６３０２）などによって表示
データテーブルバッファ２３３ｄに設定された表示データテーブルの内容に基づき、第３
図柄表示装置８１において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を具体的に特定する
。また、処理の状況などに応じて、第３図柄表示装置８１に表示すべき演出態様を決定し
、その決定した演出態様に対応する表示データテーブルを表示データテーブルバッファ２
３３ｄに設定する。なお、この表示設定処理の詳細については、図１６７～図１６９を参
照して後述する。
【１５６２】
　表示設定処理が実行された後、次いで、タスク処理を実行する（Ｓ６３０４）。このタ
スク処理では、表示設定処理（Ｓ６３０３）もしくは簡易表示設定処理（Ｓ６３０９）に
よって特定された、第３図柄表示装置８１に表示すべき次の１フレーム分の画像の内容に
基づき、その画像を構成するスプライト（表示物）の種別を特定すると共に、スプライト
毎に、表示座標位置や拡大率、回転角度といった描画に必要な各種パラメータを決定する
。
【１５６３】
　次に、転送設定処理を実行する（Ｓ６３０５）。この転送設定処理では、簡易画像表示
フラグ２３３ｃがオンである間は、画像コントローラ２３７に対して、常駐用ビデオＲＡ
Ｍ２３５に常駐すべき画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３
５の所定エリアへ転送させる転送指示を設定する。また、簡易画像表示フラグ２３３ｃが
オフである間は、転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定される転送データテーブル
の転送データ情報に基づき、画像コントローラ２３７に対して、所定の画像データをキャ
ラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａの所定サブ
エリアへ転送させる転送指示を設定すると共に、音声ランプ制御装置１１３から連続予告
コマンドや背面画像変更コマンドを受信した場合にも、画像コントローラ２３７に対して
、連続予告演出で使用する連続予告画像の画像データや変更後の背面画像の画像データを
キャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａの所定
サブエリアへ転送させる転送指示を設定する。なお、転送設定処理の詳細については、図
１７０および図１７１を参照して後述する。
【１５６４】
　次いで、描画処理を実行する（Ｓ６３０６）。この描画処理では、タスク処理（Ｓ６３
０４）で決定された、１フレームを構成する各種スプライトの種別やそれぞれのスプライ
トの描画に必要なパラメータと、転送設定処理（Ｓ６３０５）により設定された転送指示
とから、図１２５に示す描画リストを生成し、描画対象バッファ情報と共に、その描画リ
ストを画像コントローラ２３７に対して送信する。これにより、画像コントローラ２３７
では、描画リストに従って、画像の描画処理を実行する。なお、描画処理の詳細について
は、図１７２を参照して後述する。
【１５６５】
　次いで、表示制御装置１１４に設けられた各種カウンタの更新処理を実行する（Ｓ６３
０７）。そして、Ｖ割込処理を終了する。Ｓ６３０７の処理によって更新されるカウンタ
としては、例えば、停止図柄を決定するための停止図柄カウンタ（図示せず）がある。こ
の停止図柄カウンタの値は、ワークＲＡＭ２３３に格納され、Ｖ割込処理が実行される度
に、更新処理が行われる。そして、コマンド判定処理において、表示用停止種別コマンド
の受信が検出されると、表示用停止種別コマンドにより示される停止種別（大当たりＡ、
大当たりＢ、大当たりＣ、前後外れリーチ、前後外れ以外リーチ、完全外れ）に対応する
停止種別テーブルと停止種別カウンタとが比較され、第３図柄表示装置８１に表示される
変動演出後の停止図柄が最終的に設定される。
【１５６６】
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　一方、Ｓ６３０１の処理において、簡易画像表示フラグ２３３ｃがオンであると判別さ
れると（Ｓ６３０１：Ｙｅｓ）、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画像デー
タの転送が完了していないことを意味するので、電源投入時画像を第３図柄表示装置８１
に表示させるべく、簡易コマンド判定処理（Ｓ６３０８）を実行し、次いで、簡易表示設
定処理（Ｓ６３０９）を実行して、Ｓ６３０４の処理へ移行する。
【１５６７】
　次いで、図１５８～図１６６を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１で実行さ
れるＶ割込処理の一処理である上述のコマンド判定処理（Ｓ６３０２）の詳細について説
明する。図１５８は、このコマンド判定処理を示すフローチャートである。
【１５６８】
　このコマンド判定処理では、図１５８に示すように、まず、コマンドバッファ領域に未
処理の新規コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ６４０１）、未処理の新規コマンドがなけ
れば（Ｓ６４０１：Ｎｏ）、コマンド判定処理を終了してＶ割込処理に戻る。一方、未処
理の新規コマンドがあれば（Ｓ６４０１：Ｙｅｓ）、オン状態で新規コマンドを処理した
ことを表示設定処理（Ｓ６３０３）に通知する新規コマンドフラグをオンに設定し（Ｓ６
４０２）、次いで、コマンドバッファ領域に格納されている未処理のコマンドすべてにつ
いて、そのコマンドの種別を解析する（Ｓ６４０３）。
【１５６９】
　そして、未処理のコマンドの中に、まず、表示用変動パターンコマンドがあるか否かを
判別し（Ｓ６４０４）、表示用変動パターンコマンドがあれば（Ｓ６４０４：Ｙｅｓ）、
変動パターンコマンド処理を実行して（Ｓ６４０５）、Ｓ６４０１の処理へ戻る。
【１５７０】
　ここで、図１５９（ａ）を参照して、変動パターンコマンド処理（Ｓ６４０５）の詳細
について説明する。図１５９（ａ）は、変動パターンコマンド処理を示すフローチャート
である。この変動パターンコマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示
用変動パターンコマンドに対応する処理を実行するものである。
【１５７１】
　変動パターンコマンド処理では、まず、前兆演出フラグ２３３ｍがオンに設定されてい
るかを判別する（Ｓ６５０１）。ここで、前兆演出フラグ２３３ｍがオンに設定されてい
ると判別した場合（Ｓ６５０１：Ｙｅｓ）、即ち、前回の変動から継続して前兆演出が実
行される場合は、変動開始時から前兆演出を実行するために、前兆演出に対応した変動表
示データテーブルを決定して、表示データテーブルバッファに設定し（Ｓ６５０２）、前
兆演出フラグ２３３ｍをオフに設定する（Ｓ６５０３）。
【１５７２】
　具体的には、前回の変動中に設定された表示データテーブル、および、その表示データ
テーブルに設定されている時間データから、前回の変動中に表示された期間を示すための
表示済み期間情報を抽出した抽出情報を一時的に記憶する記憶手段を設け、Ｓ６５０２の
処理において、前回の特図変動中に実行された前兆演出の続きが今回の特図変動において
実行されるように構成している。これにより、前兆演出が複数の変動を跨いで実行される
場合であっても円滑に前兆演出を表示することができる。
【１５７３】
　なお、本制御例では、前回の変動中に実行された前兆演出の内容を記憶し、その記憶さ
れた前兆演出の続きを今回の変動において実行する構成としているが、それ以外の構成を
用いても良く、例えば、前兆演出に対応する表示データテーブルを時間の経過に対応させ
た複数の演出ブロックに分け、前回の変動中に実行された演出ブロックを判別し、今回の
変動において、前回の変動中に実行された演出ブロックの次に設定されている演出ブロッ
クを実行するように構成しても良い。これにより、複数の変動を跨いで実行される前兆演
出の管理を簡素化することができる。
【１５７４】
　また、本制御例では、複数の変動を跨いで実行される前兆演出として、２変動分の前兆
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演出のみ実行可能に構成しているため、Ｓ６５０１の処理において、前兆演出フラグ２３
３ｍがオンに設定されていると判別した場合は、今回の変動が前兆演出の終了変動となる
ため、Ｓ６５０３の処理にて前兆演出フラグ２３３ｍをオフに設定しているが、例えば、
前兆演出が特別図柄３変動分以上に跨がって実行されるように構成している場合であれば
、前兆演出フラグ２３３ｍがオンに設定されている期間（特別図柄の変動回数）を判別可
能なカウンタ（例えば、前兆演出カウンタ）と、実行されている前兆演出が何変動分継続
するのかを記憶する記憶手段（例えば、演出継続回数記憶手段）と、を設け、変動パター
ンコマンド処理が実行される毎に、前兆演出カウンタの値を更新し、更新した値が演出継
続回数記憶手段に記憶されている値に合致するかを判別し、合致すると判別した場合に、
前兆演出フラグ２３３ｍをオフに設定するように構成すればよい。
【１５７５】
　Ｓ６５０１の処理において、前兆演出フラグ２３３ｍがオンではない（オフである）と
判別した場合（Ｓ６５０１：Ｎｏ）、或いは、Ｓ６５０３の処理を終えると、次に、表示
用変動パターンコマンドによって示される変動演出パターンに対応した変動表示データテ
ーブルを決定し、その決定した変動表示データテーブルをデータテーブル格納エリア２３
３ｂの変動演出用テーブル格納エリア（図示せず）から読み出して、表示データテーブル
バッファ２３３ｄに設定する（Ｓ６５０４）。
【１５７６】
　ここで、主制御装置１１０において変動の開始の判断は、必ず数秒以上離れて行われる
ので、２０ミリ秒以内に２以上の表示用変動パターンコマンドを受信することはなく、し
たがって、コマンド判定処理を実行する場合に、コマンドバッファ領域に２以上の表示用
変動パターンコマンドが格納されている場合はあり得ないが、ノイズ等の影響によってコ
マンドの一部が変化し、別のコマンドが誤って表示用変動パターンコマンドとして解釈さ
れるおそれもあり得る。Ｓ６５０１の処理では、このような場合に備え、２以上の表示用
変動パターンコマンドがコマンドバッファ領域に格納されていると判断される場合は、変
動時間が最も短い変動パターンに対応する変動表示データテーブルを表示データテーブル
バッファ２３３ｄに設定する。
【１５７７】
　仮に、変動時間の長い変動パターンに対応する変動表示データテーブルを表示データテ
ーブルバッファ２３３ｄに設定してしまうと、実際には、設定した表示データテーブルよ
りも短い変動時間を有する変動演出が主制御装置１１０によって指示されていた場合に、
設定された変動表示データテーブルに従った変動演出を第３図柄表示装置８１に表示させ
ている最中に主制御装置１１０から次の表示用変動パターンコマンドを受信することとな
り、別の変動表示が急に開始されてしまうので、遊技者に対して違和感を持たせるおそれ
があった。
【１５７８】
　これに対し、本制御例のように、変動時間が最も短い変動パターンに対応する変動表示
データテーブルを表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定することで、実際には、設
定した表示データテーブルよりも長い変動時間を有する変動演出が主制御装置１１０によ
って指示されていた場合であっても、後述するように、表示データテーブルバッファ２３
３ｄに従った変動演出が終了したのち、主制御装置１１０から次の表示用パターンコマン
ドを受信するまでの間、デモ演出が表示されるように、表示設定処理によって、第３図柄
表示装置８１の表示が制御されるので、遊技者は違和感なく第３図柄表示装置８１におけ
る第３図柄の変動を見続けることができる。
【１５７９】
　次いで、Ｓ６５０４で設定された表示データテーブルに対応する転送データテーブルを
決定してデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み出し、それを転送データテーブルバ
ッファ２３３ｅに設定する（Ｓ６５０５）。
【１５８０】
　次いで、Ｓ６５０４の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された
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変動表示データテーブルに対応する変動パターンの変動時間を基に、その変動時間を表す
時間データを計時カウンタ２３３ｈに設定し（Ｓ６５０６）、ポインタ２３３ｆを０に初
期化する（Ｓ６５０７）。そして、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフ
に設定して（Ｓ６５０８）、変動パターンコマンド処理を終了し、コマンド判定処理に戻
る。
【１５８１】
　この変動パターンコマンド処理（図１５９（ａ）参照）が実行されることにより、表示
設定処理では、Ｓ６５０７の処理によって初期化されたポインタ２３３ｆを更新しながら
、Ｓ６５０４の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された変動表示
データテーブルから、ポインタ２３３ｆに示されるアドレスに規定された描画内容を抽出
し、第３図柄表示装置８１において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を特定する
と同時に、Ｓ６５０５の処理によって転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定された
転送データテーブルから、ポインタ２３３ｆに示されるアドレスに規定された転送データ
情報を抽出し、設定された変動表示データテーブルにおいて必要なスプライトの画像デー
タが、予めキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３
６ａに転送されるように、画像コントローラ２３７を制御する。
【１５８２】
　また、表示設定処理では、Ｓ６５０３の処理によって時間データが設定された計時カウ
ンタ２３３ｈを用いて、変動表示データテーブルで規定された変動演出の時間を計時し、
変動表示データテーブルにおける変動演出が終了すると判断された場合、主制御装置１１
０からの表示用停止種別コマンドに応じた停止図柄を第３図柄表示装置８１に表示するよ
うに、その停止表示の設定を制御する。
【１５８３】
　なお、本制御例では、前兆演出フラグ２３３ｍがオンに設定されている場合に（Ｓ６５
０１：Ｙｅｓ）、前兆演出に対応した変動表示データテーブルと、変動パターンコマンド
に対応した変動表示データテーブルとのそれぞれが対応する表示データテーブルバッファ
に設定され、表示データが重複する箇所については、前兆演出に対応した表示データが優
先して表示されるように構成している。具体的には、前兆演出が実行表示されるレイヤが
通常の変動演出が実行表示されるレイヤよりも優先して設けられており、それぞれのレイ
ヤに対して表示処理が実行された場合に、前兆演出用のレイヤに表示された内容が遊技者
に視認可能となる。
【１５８４】
　なお、前兆演出に対応する態様が通常演出に対応する態様よりも優先して表示される構
成であればよく、上述した例以外の方法として、前兆演出用の表示データと、受信した変
動パターンコマンドに基づいて設定される通常演出用の表示データと、を判別し、遊技者
に視認させる表示データのみを表示データテーブルバッファに設定するように構成しても
よい。
【１５８５】
　ここで、図１５８の説明に戻る。Ｓ６４０４の処理において、表示用変動パターンコマ
ンドがないと判別されると（Ｓ６４０４：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、表
示用停止種別コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ６４０６）、表示用変動種別コマンドが
あれば（Ｓ６４０６：Ｙｅｓ）、停止種別コマンド処理を実行して（Ｓ６４０７）、Ｓ６
４０１の処理へ戻る。
【１５８６】
　ここで、図１５９（ｂ）を参照して、停止種別コマンド処理（Ｓ６４０７）の詳細につ
いて説明する。図１５９（ｂ）は、停止種別コマンド処理を示すフローチャートである。
この停止種別コマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示用変動種別コ
マンドに対応する処理を実行するものである。
【１５８７】
　停止種別コマンド処理では、まず、表示用停止種別コマンドによって示される停止種別
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情報（大当たりＡ、大当たりＢ、大当たりＣ、前後外れリーチ、前後外れ以外リーチ、完
全外れのいずれか）に対応する停止種別テーブルを決定し（Ｓ６６０１）、その停止種別
テーブルと、Ｖ割込処理（図１５７（ｂ）参照）が実行されるたびに更新される停止種別
カウンタの値とを比較して、第３図柄表示装置８１に表示される変動演出後の停止図柄を
最終的に設定する（Ｓ６６０２）。
【１５８８】
　そして、停止図柄毎に設けられた停止図柄判別フラグのうち、Ｓ６６０２の処理によっ
て設定された停止図柄に対応する停止図柄判別フラグをオンすると共に、その他の停止図
柄に対応する停止図柄判別フラグをオフに設定して（Ｓ６６０３）、本処理を終了する。
【１５８９】
　ここで、上述したように、変動表示データテーブルでは、そのデータテーブルに基づく
変動が開始されてから所定時間経過後において、第３図柄表示装置８１に表示すべき第３
図柄を特定する種別情報として、Ｓ６６０２の処理によって設定された停止図柄からのオ
フセット情報（図柄オフセット情報）が記載されている。上述のタスク処理（Ｓ６３０４
）では、変動が開始されてから所定時間が経過した後、Ｓ６６０３によって設定された停
止図柄判別フラグからＳ６６０２の処理によって設定された停止図柄を特定すると共に、
その特定した停止図柄に対して表示設定処理により取得された図柄オフセット情報を加算
することによって、実際に表示すべき第３図柄を特定する。そして、この特定された第３
図柄に対応する画像データが格納されたアドレスを特定する。なお、第３図柄に対応する
画像データは、上述したように、常駐用ビデオＲＡＭ２３５の第３図柄エリア２３５ｄに
格納されている。
【１５９０】
　なお、主制御装置１１０において変動の開始の判断は、必ず数秒以上離れて行われるの
で、２０ミリ秒以内に２以上の表示用停止種別コマンドを受信することはなく、したがっ
て、コマンド判定処理を実行する場合に、コマンドバッファ領域に２以上の表示用停止種
別コマンドが格納されている場合はあり得ないが、ノイズ等の影響によってコマンドの一
部が変化し、別のコマンドが誤って表示用停止種別コマンドとして解釈されるおそれもあ
り得る。Ｓ６６０１の処理では、このような場合に備え、２以上の表示用停止種別コマン
ドがコマンドバッファ領域に格納されていると判断される場合は、停止種別が完全外れで
あると仮定して、停止種別テーブルを決定する。これにより、完全外れに対応する停止図
柄がＳ６６０２の処理によって設定される。
【１５９１】
　仮に、「特別図柄の大当たり」に対応する停止図柄が設定されてしまうと、実際には、
「特別図柄の外れ」であった場合であっても、第３図柄表示装置８１には「特別図柄の大
当たり」に対応する停止図柄が表示されることとなり、遊技者にパチンコ機１０が「特別
図柄の大当たり」となったと勘違いさせてしまい、パチンコ機１０の信頼性を低下させる
おそれがあった。これに対し、本制御例のように、完全外れに対応する停止図柄が設定さ
れることで、実際には、「特別図柄の大当たり」であれば、第３図柄表示装置８１に完全
外れの停止図柄が表示されても、パチンコ機１０が「特別図柄の大当たり」になるので、
遊技者を喜ばせることができる。
【１５９２】
　図１５８に戻り、説明を続ける。Ｓ６４０６の処理において、表示用停止種別コマンド
がないと判別されると（Ｓ６４０６：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、表示用
当たり関連コマンドがあるかを判別する。この表示用当たり関連コマンドは、大当たりに
当選した場合に参照されるコマンドであって、具体的には、大当たりの開始を示すための
表示用オープニングコマンドや、表示用ラウンド数コマンドや、表示用エンディングコマ
ンド等を受信した場合に実行される。
【１５９３】
　ここで、図１６０を参照して、当たり関連コマンド処理（Ｓ６４０９）の詳細について
説明する。図１６０は、当たり関連コマンド処理（Ｓ６４０９）の内容を示すフローチャ
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ートである。この当たり関連コマンド処理（Ｓ６４０９）は、音声ランプ制御装置１１３
より受信した表示用オープニングコマンドや、表示用ラウンド数コマンドや、表示用エン
ディングコマンドに対応する処理を実行するものである。
【１５９４】
　当たり関連コマンド処理（Ｓ６４０９）が実行されると、まず、表示用オープニングコ
マンドがあるか否かを判別し（Ｓ６７０１）、表示用オープニングコマンドがあれば（Ｓ
６７０１：Ｙｅｓ）、オープニングコマンド処理を実行して（Ｓ６７０２）、本処理を終
了する。このオープニングコマンド処理については、図１６１（ａ）を参照して詳細な説
明を後述する。一方、Ｓ６７０１の処理において、表示用オープニングコマンドが無いと
判別した場合は（Ｓ６７０１：Ｎｏ）、次に、表示用ラウンド数コマンドがあるか否かを
判別する（Ｓ６７０３）。
【１５９５】
　Ｓ６７０３の処理において、表示用ラウンド数コマンドがあると判別した場合は（Ｓ６
７０３：Ｙｅｓ）、ラウンド数コマンド処理を実行し（Ｓ６７０４）、本処理を終了する
。このラウンド数コマンド処理（Ｓ６７０４）については、図１６１（ｂ）を参照して詳
細な説明を後述する。そして、Ｓ６７０３の処理において、表示用ラウンド数コマンドが
無いと判別した場合は（Ｓ６７０３：Ｎｏ）、表示用エンディングコマンドがあるかを判
別し（Ｓ６７０５）、表示用エンディングコマンドがある場合は（Ｓ６７０５：Ｙｅｓ）
、エンディングコマンド処理を実行し（Ｓ６７０６）、本処理を終了する。このエンディ
ングコマンド処理については、図１６２を参照して詳細な説明を後述する。Ｓ６７０５の
処理において、表示用エンディングコマンドが無いと判別した場合は（Ｓ６７０５：Ｎｏ
）、そのまま本処理を終了する。
【１５９６】
　次に、図１６１（ａ）を参照して、図１６０の当たり関連コマンド処理において実行さ
れるオープニングコマンド処理（Ｓ６７０２）について説明をする。図１６１（ａ）は、
オープニングコマンド処理の内容を示したフローチャートである。このオープニングコマ
ンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示用オープニングコマンドに対応
する処理を実行するものである。
【１５９７】
　オープニングコマンド処理では、まず、オープニング表示データテーブルをデータテー
ブル格納エリア２３３ｂのオープニング演出用テーブル格納エリア（図示せず）から読み
出して、表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定する（Ｓ６８０１）。次いで、Ｓ６
８０１の処理で設定された表示データテーブルに対応する転送データテーブルを決定して
データテーブル格納エリア２３３ｂから読み出し、それを転送データテーブルバッファ２
３３ｅに設定する（Ｓ６８０２）。
【１５９８】
　そして、Ｓ６８０１の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された
オープニング表示データテーブルを基に、その演出時間を表す時間データを計時カウンタ
２３３ｈに設定し（Ｓ６８０３）、ポインタ２３３ｆを０に初期化する（Ｓ６８０４）。
そして、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ６８０５）
、オープニングコマンド処理を終了し、本処理を終了する。
【１５９９】
　このオープニングコマンド処理が実行されることにより、表示設定処理では、Ｓ６８０
４の処理によって初期化されたポインタ２３３ｆを更新しながら、Ｓ６８０１の処理によ
って表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定されたオープニング表示データテーブル
から、ポインタ２３３ｆに示されるアドレスに規定された描画内容を抽出し、第３図柄表
示装置８１において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を特定すると同時に、Ｓ８
７０２の処理によって転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定された転送データテー
ブルから、ポインタ２３３ｆに示されるアドレスに規定された転送データ情報を抽出し、
設定されたオープニング表示データテーブルにおいて必要なスプライトの画像データが、
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予めキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに
転送されるように、画像コントローラ２３７を制御する。
【１６００】
　また、このオープニングコマンド処理が実行されると、オープニング転送データテーブ
ルが転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定される。これにより、第３図柄表示装置
８１においてオープニング演出が行われている最中に、ラウンド演出およびエンディング
演出に必要な画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から、通常用ビデオＲＡＭ２３６に転
送することができる。上述したように、本パチンコ機１０では、キャラクタＲＯＭ２３４
にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いているため、その読み出し速度が遅いこと
に起因して、大当たり演出（オープニング演出、ラウンド演出、エンディング演出）に演
出に使用する画像データが、キャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６に転
送されるまでに多くの時間を要する。
【１６０１】
　新たに開始されるラウンド数を示す表示用ラウンド数コマンドは、第３図柄表示装置８
１におけるオープニング演出が終了したタイミングに合わせて、音声ランプ制御装置１１
３から送信されてくるので、１ラウンド目を示す表示用ラウンド数コマンドを受信してか
ら、ラウンド演出に必要な画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ
２３６に転送していては、オープニング演出が終了してからラウンド演出を開始するまで
に多くの待ち時間が生じ、遊技者に動作が停止していないかといった不安や、違和感を持
たせてしまうおそれがあった。
【１６０２】
　また、エンディング演出の開始を指示する表示用エンディングコマンドは、第３図柄表
示装置８１におけるラウンド演出が全て（例えば、１５ラウンド分、１０ラウンド分、５
ラウンド分、２ラウンド分）終了したタイミングに合わせて、音声ランプ制御装置１１３
から送信されてくるので、表示用エンディングコマンドを受信してから、エンディング演
出に必要な画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６に転送し
ていては、ラウンド演出が終了してからエンディング演出を開始するまでに多くの待ち時
間が生じ、遊技者に動作が停止していないかといった不安や、違和感を持たせてしまうお
それがあった。
【１６０３】
　そこで、本制御例では、表示用オープニングコマンドを受信した場合に、そこからラウ
ンド演出およびエンディング演出に必要なデータの転送を開始し、第３図柄表示装置８１
において大当たりの変動表示が終了するまでに、ラウンド演出およびエンディング演出に
必要なデータの転送が終了するように制御している。これにより、第３図柄表示装置８１
においてオープニング演出が終了した場合に、即座に、第３図柄表示装置８１においてラ
ウンド演出を開始できると共に、第３図柄表示装置８１においてラウンド演出が全て（１
６ラウンド分、または２ラウンド分）終了した場合に、即座に、第３図柄表示装置８１に
おいてエンディング演出を開始できるので、遊技者に動作が停止していないかといった不
安や、違和感を持たせてしまうことがない。よって、遊技者を安心させることができる。
【１６０４】
　なお、上述したように、本制御例では、表示用停止種別コマンドによって示される停止
種別情報が大当たりの停止種別であると判別されたら、そこからオープニング演出におい
て使用する画像データの転送を開始し、第３図柄表示装置８１において大当たりとなる変
動演出が終了するまでに、オープニング演出において使用する画像データの転送が終了す
るように制御している。これにより、第３図柄表示装置８１において大当たりとなる変動
演出が終了した場合に、即座に、第３図柄表示装置８１においてオープニング演出を開始
できるので、遊技者に動作が停止していないかといった不安や、違和感を持たせてしまう
ことがない。よって、遊技者を安心させることができる。
【１６０５】
　次に、図１６１（ｂ）を参照して、ラウンド数コマンド処理（Ｓ６７０４）について説
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明をする。図１６１（ｂ）はラウンド数コマンド処理の内容を示したフローチャートであ
る。このラウンド数コマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示用ラウ
ンド数コマンドに対応する処理を実行するものである。
【１６０６】
　ラウンド数ド処理では、まず、ラウンド数表示データテーブルをデータテーブル格納エ
リア２３３ｂのラウンド数演出用テーブル格納エリア（図示せず）から読み出して、表示
データテーブルバッファ２３３ｄに設定する（Ｓ６９０１）。次いで、転送データテーブ
ルバッファ２３３ｅにＮｕｌｌデータを書き込むことで、その内容をクリアする（Ｓ６９
０２）。そして、Ｓ６９０１の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定
されたラウンド数表示データテーブルを基に、その演出時間を表す時間データを計時カウ
ンタ２３３ｈに設定し（Ｓ６９０３）、ポインタ２３３ｆを０に初期化する（Ｓ６９０４
）。そして、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ６９０
５）、ラウンド数コマンド処理を終了し、本処理を終了する。
【１６０７】
　次に、図１６２を参照して、エンディングコマンド処理（Ｓ６７０６）について説明を
する、図１６２はエンディングコマンド処理（Ｓ６７０６）の内容を示したフローチャー
トである。このエンディングコマンド処理（Ｓ６７０６）は、音声ランプ制御装置１１３
より受信した表示用エンディングコマンドに対応する処理を実行するものである。
【１６０８】
　エンディングコマンド処理（Ｓ６７０６）では、まず、表示用エンディングコマンドに
よって示されるエンディング演出の表示態様に対応したエンディング表示データテーブル
を決定し、その決定したエンディング表示データテーブルをデータテーブル格納エリア２
３３ｂのエンディング演出用テーブル格納エリア（図示せず）から読み出して、表示デー
タテーブルバッファ２３３ｄに設定する（Ｓ７００１）。次いで、転送データテーブルバ
ッファ２３３ｅにＮｕｌｌデータを書き込むことで、その内容をクリアする（Ｓ７００２
）。そして、Ｓ７００１の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定され
たエンディング表示データテーブルを基に、その演出時間を表す時間データを計時カウン
タ２３３ｈに設定し（Ｓ７００３）、ポインタ２３３ｆを０に初期化する（Ｓ７００４）
。そして、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ７００５
）、エンディングコマンド処理を終了し、コマンド判定処理に戻る。
【１６０９】
　このエンディングコマンド処理を実行することにより、特別図柄の大当たりが終了する
際にエンディング演出を第３図柄表示装置８１に対して表示させることができるので、大
当たりが終了したことを遊技者に対して認識させることができる。
【１６１０】
　ここで、図１５８の説明に戻る。Ｓ６４０８の処理において、表示用当たり関連コマン
ドがないと判別されると（Ｓ６４０８：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、背面
画像変更コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ６４１０）、背面画像変更コマンドがあれば
（Ｓ６４１０：Ｙｅｓ）、背面画像変更コマンド処理を実行して（Ｓ６４１１）、Ｓ６４
０１の処理へ戻る。
【１６１１】
　ここで、図１６３を参照して、背面画像変更コマンド処理（Ｓ６４１１）の詳細につい
て説明する。図１６３は、背面画像変更コマンド処理（Ｓ６４１１）を示すフローチャー
トである。この背面画像変更コマンド処理（Ｓ６４１１）は、音声ランプ制御装置１１３
より受信した背面画像変更コマンドに対応する処理を実行するものである。
【１６１２】
　背面画像変更コマンド処理（Ｓ６４１１）では、まず、背面画像変更フラグをオンに設
定する（Ｓ７１０１）。これにより、通常画像転送設定処理（図１７１のＳ７６０３参照
）において背面画像の変更を判別することができる。そして、背面画像種別（背面Ａ～Ｃ
、および時間演出に対応する特殊背面Ａ～Ｃ）毎に設けられた背面画像判別フラグのうち
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、背面画像変更コマンドによって示された背面画像種別に対応する背面画像判別フラグを
オンすると共に、その他の背面画像種別に対応する背面画像判別フラグをオフに設定して
（Ｓ７１０２）、背面画像変更コマンド処理を終了し、コマンド判定処理に戻る。
【１６１３】
　通常画像転送設定処理（図１７１のＳ７６０３参照）では、Ｓ７１０１の処理により設
定される背面画像変更フラグがオンされていることを検出すると、Ｓ７１０２の処理によ
って設定される背面画像判別フラグから、変更後の背面画像種別を特定する。そして、そ
の特定された背面画像種別が背面Ｂ、または背面Ｃである場合は、それらの背面画像に対
応する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ２３５の背面画像エリア２３５ｃに常駐されてい
ないので、画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格
納エリア２３６ａの所定のサブエリアに転送するよう、画像コントローラ２３７に対する
転送指示の設定を行う。なお、変更後の背面画像種別が背面Ａの場合は、全ての画像デー
タが常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されているので、画像の転送は行わない。
【１６１４】
　また、タスク処理では、表示データテーブルに規定された背面画像の背面種別によって
、背面Ａ～Ｃ、および時間演出に対応する特殊背面Ａ～Ｃのいずれかを表示させることが
規定されていた場合、Ｓ７１０２の処理によって設定された背面画像判別フラグから、そ
の時点において表示すべき背面画像種別を特定し、更に、表示すべき背面画像の範囲を時
間経過に合わせて特定して、その背面画像の範囲に対応する画像データが格納されている
ＲＡＭ種別（常駐用ビデオＲＡＭ２３５か、通常用ビデオＲＡＭ２３６か）と、そのＲＡ
Ｍのアドレスを特定する。
【１６１５】
　なお、遊技者が枠ボタン２２を２０ミリ秒以下で連続して操作することはないので、２
０ミリ秒以内に２以上の背面画像変更コマンドを受信することはなく、したがって、コマ
ンド判定処理を実行する場合に、コマンドバッファ領域に２以上の背面画像変更コマンド
が格納される場合はない。しかし、ノイズ等の影響によってコマンドの一部が変化し、別
のコマンドが誤って背面画像変更コマンドとして解釈されるおそれもあり得る。Ｓ７１０
２の処理では、２以上の背面画像コマンドがコマンドバッファ領域に格納されていると判
断される場合、先に受信した背面画像コマンドによって示される背面画像種別に対応する
背面画像判別フラグをオンしてもよいし、後に受信した背面画像コマンドによって示され
る背面画像種別に対応する背面画像判別フラグ２３３ｘをオンしてもよい。また、任意の
１の背面画像変更コマンドを抽出し、そのコマンドによって示される背面画像種別に対応
する背面画像判別フラグをオンしてもよい。この背面画像の変更は、パチンコ機１０にお
ける遊技価値へ直接影響を与えるものではないので、パチンコ機１０の特性や操作性に応
じて、適宜設定することが好ましい。
【１６１６】
　ここで、図１５８の説明に戻る。Ｓ６４１０の処理において、背面画像変更コマンドが
ないと判別されると（Ｓ６４１０：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、エラーコ
マンドがあるか否かを判別し（Ｓ６４１２）、エラーコマンドがあれば（Ｓ６４１２：Ｙ
ｅｓ）、エラーコマンド処理を実行して（Ｓ６４１３）、Ｓ６４０１の処理へ戻る。
【１６１７】
　ここで、図１６３（ｂ）を参照して、エラーコマンド処理（Ｓ６４１３）の詳細につい
て説明する。図１６３（ｂ）は、エラーコマンド処理（Ｓ６４１３）を示すフローチャー
トである。このエラーコマンド処理（Ｓ６４１３）は、音声ランプ制御装置１１３より受
信したエラーコマンドに対応する処理を実行するものである。
【１６１８】
　エラーコマンド処理（Ｓ６４１３）では、まず、エラーが発生していることを示すエラ
ー発生フラグをオンに設定する（Ｓ７２０１）。そして、エラー種別毎に設けられたエラ
ー判別フラグのうち、エラーコマンドによって示されるエラー種別に対応するエラー判別
フラグをオンすると共に、その他のエラー判別フラをオフに設定して（Ｓ７２０２）、エ
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ラーコマンド処理を終了し、コマンド判定処理に戻る。
【１６１９】
　表示設定処理では、Ｓ７２０１の処理によって設定されたエラー発生フラグに基づいて
、エラーの発生を検出すると、Ｓ７２０２の処理によって設定されたエラー判別フラグか
ら発生したエラー種別を判断し、そのエラー種別に対応する警告画像を第３図柄表示装置
８１に表示させるように処理を実行する。
【１６２０】
　なお、２以上のエラーコマンドがコマンドバッファ領域に格納されていると判断される
場合、Ｓ７２０２の処理では、それぞれのエラーコマンドによって示される全てのエラー
種別に対応するエラー判別フラグをオンに設定する。これにより、全てのエラー種別に対
応する警告画像が第３図柄表示装置８１に表示されるので、遊技者やホール関係者が、エ
ラーの発生状況を正しく把握することができる。
【１６２１】
　図１５８の説明に戻る。Ｓ６４１２の処理において、エラーコマンドがないと判別され
ると（Ｓ６４１２：Ｎｏ）、次いで、継続値関連コマンドがあるかを判別し（Ｓ６４１４
）、継続値関連コマンドがあると判別した場合は（Ｓ６４１４：Ｙｅｓ）、継続値関連コ
マンド処理（Ｓ６４１５）を実行し、Ｓ６４０１その他の未処理のコマンドに対応する処
理を実行し（Ｓ６４２０）、Ｓ６４０１の処理へ戻る。
【１６２２】
　ここで、図１６４を参照して、継続値関連コマンド処理（Ｓ６４１５）の詳細について
説明する。図１６４は、継続値関連コマンド処理（Ｓ６４１５）を示すフローチャートで
ある。この継続値関連コマンド処理（Ｓ６４１５）は、音声ランプ制御装置１１３より受
信した継続値関連コマンドに対応する処理を実行するものである。
【１６２３】
　継続値関連コマンド処理（Ｓ６４１５）では、まず、受信したコマンドに対応した継続
値表示データテーブルを決定して、表示データテーブルバッファに設定し（Ｓ７３０１）
、合算値格納エリア２３３ｋに格納されている合算値（前回のコマンド受信時に設定した
合算値）を読み出し（Ｓ７３０２）、今回受信したコマンドが示す合算値との差分を算出
する（Ｓ７３０３）。
【１６２４】
　そして、Ｓ７３０３の処理において算出された差分に対応した攻撃パターンを示す表示
データテーブルを決定して表示データテーブルバッファに設定し（Ｓ７３０４）、今回受
信したコマンドの値を合算値格納エリア２３３ｋに格納する（Ｓ７３０５）。なお、合算
値格納エリア２３３ｋは、継続演出が実行されている期間中に受信したコマンドが示す合
算値を、そのコマンドを受信した順番に記憶可能に構成されている。さらに、Ｓ７３０３
の処理において算出された差分の値も記憶可能に構成されている。
【１６２５】
　これにより、例えば、受信した合算値の値が連続して所定条件を満たしている場合（例
えば、連続して合算値のいずれかに７が付されている場合）や、Ｓ７３０３の処理におい
て算出された差分の値が連続して所定数（例えば、３００以上）である場合に、特別な攻
撃パターン表示データテーブルを設定することができる。
【１６２６】
　Ｓ７３０５の処理を終えると、次に、転送データテーブルバッファ２３３ｅにＮｕｌｌ
データを書き込むことで、その内容をクリアする（Ｓ７３０６）。そして、Ｓ７３０１，
Ｓ７３０４の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された表示データ
テーブルを基に、その演出時間を表す時間データを計時カウンタ２３３ｈに設定し（Ｓ７
３０７）、ポインタ２３３ｆを０に初期化する（Ｓ７３０８）。そして、デモ表示フラグ
および確定表示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ７３０９）、継続値関連コマンド処
理を終了し、本処理を終了する。
【１６２７】
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　上述したように、本制御例では、音声ランプ制御装置１１３からは継続値（ＨＰ値）の
合算値を示すコマンドが出力されるだけであり、前回の継続値関連コマンド処理において
設定された合算値、および、その差分の値を、表示制御装置１１４側で判別し、その判別
結果に基づいて第３図柄表示装置８１に表示する表示態様（演出態様）を表示制御装置１
１４にて実行するように実行している。このように構成することで、継続演出（バトル演
出）において、継続値（ＨＰ値）の表示の多様化を図りながら、音声ランプ制御装置１１
３の処理負荷を軽減することができる。
【１６２８】
　なお、本制御例では、音声ランプ制御装置１１３が合算値を設定する手段を有し、表示
制御装置１１４が前回設定された合算値と今回設定された合算値との差分を算出する差分
算出手段と、その差分算出手段により算出された差分に対応する表示態様（攻撃パターン
、減算数表示）を設定する手段を有する構成としているが、音声ランプ制御装置１１３の
処理負荷を軽減させることができる構成であればよく、例えば、音声ランプ制御装置１１
３が、継続値（ＨＰ値）を可変させるため第１継続値（継続値主選択テーブル２２２ｆを
用いて選択される継続値）を設定する手段を有し、それ以外の手段を全て（継続値（ＨＰ
値）を可変させるための第２継続値（継続値副選択テーブル２２２ｇを用いて選択される
継続値）を設定する手段、前回設定された合算値と今回設定された合算値との差分を算出
する差分算出手段と、その差分算出手段により算出された差分に対応する表示態様（攻撃
パターン、減算数表示）を設定する手段）表示制御装置１１４が有する構成としても良い
し、上述した各手段のうち、攻撃パターンのみ音声ランプ制御装置１１３にて設定するよ
うに構成しても良い。
【１６２９】
　図１５８の説明に戻る。Ｓ６４１４の処理において、継続値関連コマンドがないと判別
されると（Ｓ６４１４：Ｎｏ）、次いで、期待度演出関連コマンドがあるかを判別し（Ｓ
６４１６）、期待度演出関連コマンドがあると判別した場合は（Ｓ６４１６：Ｙｅｓ）、
期待度演出関連コマンド処理（Ｓ６４１７）を実行し、Ｓ６４０１の処理へ戻る。
【１６３０】
　ここで、図１６５を参照して、期待度演出関連コマンド処理（Ｓ６４１７）の詳細につ
いて説明する。図１６５は、期待度演出関連コマンド処理（Ｓ６４１７）を示すフローチ
ャートである。この期待度演出関連コマンド処理（Ｓ６４１７）は、音声ランプ制御装置
１１３より受信した期待度えんしゅつ関連コマンドに対応する処理を実行するものである
。
【１６３１】
　期待度演出関連コマンド処理（Ｓ６４１７）では、まず、受信した期待度演出関連コマ
ンドが示す演出に対応する表示データテーブルを表示データテーブルバッファ２３３ｄに
設定する（Ｓ７４０１）。次いで、Ｓ７４０１で設定された表示データテーブルに対応す
る転送データテーブルを決定してデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み出し、それ
を転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定する（Ｓ７４０２）。
【１６３２】
　Ｓ７４０２の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された変動表示
データテーブルに対応する変動パターンの変動時間を基に、その変動時間を表す時間デー
タを計時カウンタ２３３ｈに設定し（Ｓ７４０３）、ポインタ２３３ｆを０に初期化し（
Ｓ７４０４）、コマンド判定処理に戻る。
【１６３３】
　なお、本制御例では、音声ランプ制御装置１１３にて設定実行される期待度演出設定処
理（図１５１のＳ３８０３参照）において、期待度演出の開始時点における表示態様（図
１０２（ａ）参照）と、演出結果（最終表示態様）である表示態様（図１０３（ａ）参照
）と、を示すための表示用期待度演出コマンドと、期待度演出において報知対象となる期
待度表示態様を報知するための表示態様（図１０３（ｂ）参照）を示すための表示用期待
度対象態様報知コマンドと、が表示タイミングを示す情報を含めて設定される。
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【１６３４】
　そして、期待度演出関連コマンド処理（図１６５のＳ６４１７）では、受信した各コマ
ンドに対応する表示態様が各コマンドに含まれる表示タイミング情報に対応した表示タイ
ミングで表示されるように表示設定される。具体的には、期待度演出が開始されるタイミ
ングに対応して、期待度演出の開始時点における表示態様（図１０２（ａ）参照）が表示
され、その後、期待度上昇演出に対応する表示態様（図１０２（ｂ）参照）が表示される
。その後、今回の期待度上昇演出を示すコマンドに、報知対象となる期待度表示態様を報
知するための情報が含まれている場合は、その表示態様をコマンドに含まれる表示タイミ
ング情報に対応した表示タイミングで表示する。その後、演出結果（最終表示態様）であ
る表示態様（図１０３（ａ）参照）を表示する。
【１６３５】
　なお、複数表示される期待度表示態様のうち、期待度上昇演出の対象となる期待度表示
態様が何れであるかを遊技者が選択可能に構成している場合は、その選択結果（正解また
は不正解）を示すためのコマンドが音声ランプ制御装置１１３から出力され、受信したコ
マンドの内容に基づいて、最終表示態様の表示の有無を決定する。つまり、遊技者の選択
結果が正しい場合は、表示用期待度演出コマンドに含まれる各情報（表示態様を示すため
の情報、表示タイミングを示すための情報）を期待度演出関連コマンド処理（Ｓ６４１７
）にて設定した通り実行し、遊技者の選択結果が正しくない場合は、表示用期待度演出コ
マンドに含まれる各情報（表示態様を示すための情報、表示タイミングを示すための情報
）のうち、最終表示態様の表示に関する設定情報をクリアし、最終表示態様が表示されな
いように表示処理を実行する。
【１６３６】
　図１５８に戻り説明を続ける。Ｓ６４１６の処理において、期待度演出関連コマンドが
無いと判別した場合は（Ｓ６４１６：Ｎｏ）、次に、カウントダウン演出関連のコマンド
があるかを判別する（Ｓ６４１７）。Ｓ６４１７の処理において、カウントダウン演出関
連のコマンドがあると判別した場合は（Ｓ６４１７：Ｙｅｓ）、カウントダウン演出関連
コマンド処理を実行し（Ｓ６４１９）、Ｓ６４０１の処理へ戻る。
【１６３７】
　ここで、図１６６を参照して、カウントダウン演出関連コマンド処理（Ｓ６４１９）に
ついて説明をする。図１６６は、カウントダウン演出関連コマンド処理（Ｓ６４１９）の
内容を示したフローチャートである。このカウントダウン演出関連コマンド処理（Ｓ６４
１９）は、音声ランプ制御装置１１３より受信したカウントダウン演出関連コマンドに対
応する処理を実行するものである。
【１６３８】
　カウントダウン演出関連コマンド処理（Ｓ６４１９）では、まず、表示用追加前兆コマ
ンドがあるかを判別し（Ｓ７５０１）、表示用追加前兆コマンドがあると判別した場合は
（Ｓ７５０１：Ｙｅｓ）、即ち、前回の変動表示から継続した前兆演出を実行する場合は
、その表示用追加前兆コマンドが示す演出に対応する追加前兆データテーブルを表示デー
タテーブルバッファに設定し（Ｓ７５０２）、Ｓ７５０２で設定された表示データテーブ
ルに対応する転送データテーブルを決定してデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み
出し、それを転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定する（Ｓ７５０３）。
【１６３９】
　Ｓ７５０３の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された変動表示
データテーブルに対応する変動パターンの変動時間を基に、その変動時間を表す時間デー
タを計時カウンタ２３３ｈに設定し（Ｓ７５０４）、ポインタ２３３ｆを０に初期化し（
Ｓ７５０９）、コマンド判定処理に戻る。
【１６４０】
　一方、Ｓ７５０１の処理において、表示用使い前兆コマンドが無いと判別した場合は（
Ｓ７５０１：Ｎｏ）、受信した表示用カウントダウン演出コマンドに対応したカウントダ
ウン演出データテーブルを決定して表示データテーブルバッファに設定し（Ｓ７５０６）
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、Ｓ７５０６で設定された表示データテーブルに対応する転送データテーブルを決定して
データテーブル格納エリア２３３ｂから読み出し、それを転送データテーブルバッファ２
３３ｅに設定する（Ｓ７５０７）。
【１６４１】
　Ｓ７５０７の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された変動表示
データテーブルに対応する変動パターンの変動時間を基に、その変動時間を表す時間デー
タを計時カウンタ２３３ｈに設定し（Ｓ７５０８）、ポインタ２３３ｆを０に初期化し（
Ｓ７５０９）、コマンド判定処理に戻る。
【１６４２】
　図１５８に戻り説明を続ける。Ｓ６４１８の処理において、カウントダウン演出関連コ
マンドが無いと判別した場合は（Ｓ６４１８：Ｎｏ）、その他の表示用コマンドがあるか
を判別し、その他の表示用コマンドがあると判別した場合は、各コマンドに対応する処理
を実行する（Ｓ６４２０）。ここで、その他の表示用コマンドとしては、例えば、保留球
数の増減を示す表示用保留球数コマンドや、複数の変動を跨いで特定の変動を対象とした
演出（所謂、連続予告）を示す表示用連続予告コマンドや、音声ランプ制御装置１１３が
有する時間計測手段（所謂、リアルタイムクロック）による計測結果に基づく時間演出を
示す表示用時間演出コマンドがある。
【１６４３】
　表示用保留球数コマンドを受信した場合には、新規保留球数フラグをオンに設定する。
そして、受信した表示用保留球数コマンドから保留球数を抽出し、抽出した保留球数に基
づいて保留球数カウンタを更新することで、第３図柄表示装置８１に表示される保留球数
を更新表示する。また、表示用連続予告コマンドを受信した場合は、新規連続予告コマン
ドフラグをオンに設定する。そして、表示用連続予告コマンドから魚群背面と泡背面との
配分を抽出する。次いで、抽出した配分に基づいて、連続予告情報格納エリアを更新し、
更新内容に対応した連続予告を表示する。
【１６４４】
　各コマンドの処理が実行された後に再び実行されるＳ６４０１の処理では、再度、コマ
ンドバッファ領域に未処理の新規コマンドがあるか否かを判別し、未処理の新規コマンド
があれば（Ｓ６４０１：Ｙｅｓ）、再びＳ６４０２～Ｓ６４２０の処理を実行する。そし
て、コマンドバッファ領域に未処理の新規コマンドがなくなるまで、Ｓ６４０１～Ｓ６４
２０の処理が繰り返し実行され、Ｓ６４０１の処理で、コマンドバッファ領域に未処理の
新規コマンドがないと判別されると、このコマンド判定処理を終了する。
【１６４５】
　なお、Ｖ割込処理（図１５７（ｂ）参照）において簡易画像表示フラグ２３３ｃがオン
の場合に実行される簡易コマンド判定処理（Ｓ６３０８）も、コマンド判定処理と同様の
処理が行われる。ただし、簡易コマンド判定処理では、コマンドバッファ領域に格納され
ている未処理のコマンドから、電源投入時画像を表示するのに必要なコマンド、即ち、表
示用変動パターンコマンドおよび表示用停止種別コマンドだけを抽出して、それぞれのコ
マンドに対応する処理である、変動パターンコマンド処理（図１５９（ａ）参照）、およ
び停止種別コマンド処理（図１５９（ｂ）参照）を実行すると共に、その他のコマンドに
ついては、そのコマンドに対応する処理を実行せずに破棄する処理を行う。
【１６４６】
　ここで、この場合に実行される、変動パターンコマンド処理（図１５９（ａ）参照）で
は、電源投入時変動画像の表示に対応した表示データテーブルバッファが表示データテー
ブルバッファ２３３ｄに設定され、また、その場合に必要となる電源投入時主画像および
電源投入時変動画像の画像データは常駐用ビデオＲＡＭ２３５の電源投入時主画像エリア
２３５ａおよび電源投入時変動画像エリア２３５ｂに格納されているので、Ｓ６５０２の
処理では、転送データテーブルバッファ２３３ｅにはＮｕｌｌデータを書き込み、その内
容をクリアする処理が行われる。
【１６４７】



(252) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

　次いで、図１６７～図１６９を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１で実行さ
れるＶ割込処理の一処理である上述の表示設定処理（Ｓ６３０３）の詳細について説明す
る。図１６７は、この表示設定処理を示すフローチャートである。
【１６４８】
　この表示設定処理では、図１６７に示すように、新規コマンドフラグがオンであるか否
かを判別し（Ｓ７６０１）、新規コマンドフラグがオンではない、即ち、オフであれば（
Ｓ７６０１：Ｎｏ）、先に実行されるコマンド判定処理おいて新規コマンドが処理されて
いないと判断して、Ｓ７６０２およびＳ７６０３の処理をスキップし、Ｓ７６０４の処理
へ移行する。一方、新規コマンドフラグがオンであれば（Ｓ７６０１：Ｙｅｓ）、先に実
行されるコマンド判定処理において新規コマンドが処理されたと判断し、新規コマンドフ
ラグをオフに設定した後（Ｓ７６０２）、エラー発生フラグがオンであるか否かを判別し
（Ｓ７６０３）、エラー発生フラグがオンであれば（Ｓ７６０３：Ｙｅｓ）、エラー判別
フラグに基づき警告画像設定処理を実行する（Ｓ７６０４）。
【１６４９】
　ここで、図１６８を参照して警告画像設定処理について説明をする。図１６８は警告画
像設定処理の内容を示したフローチャートである。警告画像設定処理が実行されると、エ
ラー判別フラグに基づいて警告画像データを展開し（Ｓ７７０１）、エラー発生フラグを
オフに設定し（Ｓ７７０２）、表示設定処理へ戻る。一方、エラー発生フラグがオンでは
ない、即ち、オフであれば（Ｓ７６０３：Ｎｏ）、Ｓ７６０４の処理をスキップし、Ｓ７
６０５の処理へ移行する。
【１６５０】
　図１６７のＳ７６０５では、ポインタ更新処理を実行する（Ｓ７６０５）。ここで、図
１６９を参照して、ポインタ更新処理（Ｓ７６０５）の詳細について説明する。図１６９
は、ポインタ更新処理（Ｓ７６０５）を示すフローチャートである。このポインタ更新処
理は、表示データテーブルバッファ２３３ｄおよび転送データテーブルバッファ２３３ｅ
の各バッファにそれぞれ格納された表示データテーブルおよび転送データテーブルから、
対応する描画内容もしくは転送対象画像データの転送データ情報を取得すべきアドレスを
指定するポインタ２３３ｆの更新を行う処理である。
【１６５１】
　このポインタ更新処理では、まず、ポインタ２３３ｆに１を加算する（Ｓ７８０１）。
即ち、ポインタ２３３ｆは、原則、Ｖ割込処理が実行される度に１だけ加算されるように
更新処理が行われる。また、上述したように、各種データテーブルは、アドレス「０００
０Ｈ」には、Ｓｔａｒｔ情報が記載されており、それぞれのデータの実体はアドレス「０
００１Ｈ」以降に規定されているところ、表示データテーブルが表示データテーブルバッ
ファ２３３ｄに格納されるのに合わせてポインタ２３３ｆの値が０に初期化された場合は
、このポインタ更新処理によってその値が１に更新されるので、アドレス「０００１Ｈ」
から順に、それぞれのデータテーブルから実体的なデータを読み出すことができる。
【１６５２】
　Ｓ７８０１の処理によって、ポインタ２３３ｆの値を更新した後、次いで、表示データ
テーブルバッファ２３３ｄに設定された表示データテーブルにおいて、その更新後のポイ
ンタ２３３ｆで示されるアドレスのデータがＥｎｄ情報であるか否かを判別する（Ｓ７８
０２）。その結果、Ｅｎｄ情報であれば（Ｓ７７８２：Ｙｅｓ）、表示データテーブルバ
ッファ２３３ｄに設定された表示データテーブルにおいて、その実体データが記載された
アドレスを過ぎてポインタ２３３ｆが更新されたことを意味する。
【１６５３】
　そこで、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納されている表示データテーブルが
デモ用表示データテーブルであるか否かを判別して（Ｓ７８０３）、デモ用表示データテ
ーブルであれば（Ｓ７８０３：Ｙｅｓ）、表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定さ
れているデモ用表示データテーブルの演出時間に対応する時間データを計時カウンタ２３
３ｈに設定し（Ｓ７８０４）、ポインタ２３３ｆを１に設定して初期化し（Ｓ７８０５）
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、本処理を終了し、表示設定処理に戻る。これにより、表示設定処理では、デモ用表示デ
ータテーブルの先頭から順に描画内容を展開することができるので、第３図柄表示装置８
１には、デモ演出を繰り返し表示させることができる。
【１６５４】
　一方、Ｓ７８０３の処理において、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納されて
いる表示データテーブルがデモ用表示データテーブルでないと判別された場合は（Ｓ７８
０３：Ｎｏ）、ポインタ２３３ｆの値を１だけ減算して（Ｓ７８０６）、本処理を終了し
、表示設定処理に戻る。これにより、表示設定処理では、表示データテーブルバッファ２
３３ｄにデモ用表示データテーブル以外の表示データテーブル、例えば、変動表示データ
テーブルが設定されている場合は、Ｅｎｄ情報が記載された１つ前のアドレスの描画内容
が常に展開されるので、第３図柄表示装置８１には、その表示データテーブルで規定され
る最後の画像を停止させた状態で表示させることができる。一方、Ｓ７８０２の処理にお
いて、更新後のポインタ２３３ｆで示されるアドレスのデータがＥｎｄ情報でなければ（
Ｓ７８０２：Ｎｏ）、本処理を終了し、表示設定処理に戻る。
【１６５５】
　ここで、図１６７に戻り説明を続ける。ポインタ更新処理の後、表示データテーブルバ
ッファ２３３ｄに設定されている表示データテーブルから、ポインタ更新処理によって更
新されたポインタ２３３ｆで示されるアドレスの描画内容を展開する（Ｓ７６０６）。こ
こでは、先に展開された警告画像などと共に、Ｓ７６０６の処理で展開された描画内容を
元に、画像を構成するスプライト（表示物）の種別を特定すると共に、スプライト毎に、
表示座標位置や拡大率、回転角度といった描画に必要な各種パラメータを決定する。
【１６５６】
　次いで、計時カウンタ２３３ｈの値を１だけ減算し（Ｓ７６０７）、減算後の計時カウ
ンタ２３３ｈの値が０以下であるか否かを判別する（Ｓ７６０８）。そして、計時カウン
タ２３３ｈの値が１以上である場合は（Ｓ７６０８：Ｎｏ）、そのまま表示設定処理を終
了してＶ割込処理に戻る。一方、計時カウンタ２３３ｈの値が０以下である場合は（Ｓ７
６０８：Ｙｅｓ）、表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定されている表示データテ
ーブルに対応する演出の演出時間が経過したことを意味する。このとき、表示データテー
ブルバッファ２３３ｄに変動表示データテーブルが設定されている場合は、その変動表示
を終了すると共に停止表示を行うタイミングであるので、確定表示フラグがオンであるか
否かを確認する（Ｓ７６０９）。
【１６５７】
　その結果、確定表示フラグがオフであれば（Ｓ７６０９：Ｎｏ）、まだ確定表示の演出
を行っておらず、確定表示の演出を行うタイミングなので、第３図柄の確定表示を設定す
るため、Ｓ７６１０～Ｓ７６１５の処理を実行する。Ｓ７６１０の処理では、確定表示デ
ータテーブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂの確定表示演出用テーブル格納エリア
から読み出して表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定し（Ｓ７６１０）、次いで、
転送データテーブルバッファ２３３ｅにＮｕｌｌデータを書き込むことで、その内容をク
リアする（Ｓ７６１１）。そして、確定表示データテーブルの演出時間に対応する時間デ
ータを計時カウンタ２３３ｈに設定する（Ｓ７６１２）。
【１６５８】
　Ｓ７６１２の処理が終了すると、ポインタ２３３ｆの値を０に初期化する（Ｓ７６１３
）。そして、オン状態で確定表示演出中であることを示す確定表示フラグをオンに設定し
た後（Ｓ７６１４）、停止図柄判別フラグの内容をそのままワークＲＡＭ２３３に設けら
れた前回停止図柄判別フラグにコピーして（Ｓ７６１５）、Ｖ割込処理に戻る。
【１６５９】
　これにより、表示データテーブルバッファ２３３ｄに変動表示データテーブルが設定さ
れている場合などにおいて、その演出の終了に合わせて、変動演出における停止図柄の確
定表示演出が第３図柄表示装置８１に表示されるように、その描画内容を設定することが
できる。また、表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定される表示データテーブルを
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確定表示データテーブルに変更するだけで、容易に、第３図柄表示装置８１に表示させる
演出を確定表示演出に変更することができる。そして、従来のように、別のプログラムを
起動させることによって表示内容を変更する場合と比較して、プログラムが複雑かつ肥大
化することなく、よって、ＭＰＵ２３１に多大な負荷がかかることがないので、表示制御
装置１１４の処理能力に関係なく、多種多様な演出画像を第３図柄表示装置８１に表示さ
せることができる。
【１６６０】
　なお、Ｓ７６１５の処理によって設定された前回停止図柄判別フラグは、次に行われる
変動演出において第３図柄表示装置８１に表示すべき第３図柄を特定するために用いられ
る。即ち、上述したように、変動演出における第３図柄の表示は、１つ前に行われた変動
演出の停止図柄に応じて変わるためであり、変動表示データテーブルでは、そのデータテ
ーブルに基づく変動が開始されてから所定時間経過するまでは、１つ前に行われた変動演
出の停止図柄からの図柄オフセット情報が記載されている。タスク処理では、変動が開始
されてから所定時間が経過するまで、Ｓ７６１５の処理によって設定された前回停止図柄
判別フラグから、１つ前に行われた変動演出の停止図柄を特定すると共に、その特定した
停止図柄に対して表示設定処理により取得された図柄オフセット情報を加算することによ
って、実際に表示すべき第３図柄を特定する。これにより、１つ前の変動演出における停
止図柄から変動演出が開始される。
【１６６１】
　一方、Ｓ７６０９の処理において、確定表示フラグがオンであれば（Ｓ７６０９：Ｙｅ
ｓ）、デモ演出の表示態様を設定するため、Ｓ７６１６～Ｓ７６２１の処理を実行する。
Ｓ７６１６の処理では、デモ表示フラグがオンであるか否かを判別する（Ｓ７６１６）。
そして、デモ表示フラグがオフであれば（Ｓ７６１６：Ｎｏ）、デモ用表示データテーブ
ルを読み出して、表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定し（Ｓ７６１７）、次いで
、転送データテーブルバッファ２３３ｅにＮｕｌｌデータを書き込むことで、その内容を
クリアする（Ｓ７６１８）。そして、デモ用表示データテーブルの演出時間に対応する時
間データを計時カウンタ２３３ｈに設定する（Ｓ７６１９）。
【１６６２】
　Ｓ７６１９の処理が終了すると、ポインタ２３３ｆを０に初期化し（Ｓ７６２０）、オ
ン状態でデモ演出中であることを示すデモ表示フラグをオンに設定して（Ｓ７６２１）、
本処理を終了してＶ割込処理に戻る。
【１６６３】
　これにより、第３図柄の確定表示を開始してから所定時間（例えば、１５秒間）が経過
しても、次の変動演出開始を示す表示用変動パターンコマンド、または、表示用オープニ
ングコマンドを受信しなかった場合には、自動的に、第３図柄表示装置８１にデモ演出が
表示されるように、その描画内容を設定することができる。
【１６６４】
　次いで、図１７０、および図１７１を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１で
実行されるＶ割込処理の一処理である上述の転送設定処理（Ｓ６３０５）の詳細について
説明する。まず、図１７０（ａ）は、この転送設定処理を示すフローチャートである。
【１６６５】
　この転送設定処理では、まず、簡易画像表示フラグ２３３ｃがオンか否かを判別する（
Ｓ７９０１）。そして、簡易画像表示フラグ２３３ｃがオンであれば（Ｓ７９０１：Ｙｅ
ｓ）、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画像データがキャラクタＲＯＭ２３
４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送されていないので、常駐画像転送設定処理を実行
して（Ｓ７９０２）、転送設定処理を終了し、Ｖ割込処理へ戻る。これにより、画像コン
トローラ２３７に対して、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき画像データをキャラク
タＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５へ転送させるための転送指示が設定される
。なお、常駐画像転送設定処理の詳細については、図１７０（ｂ）を参照して後述する。
【１６６６】
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　一方、Ｓ７９０１の処理の結果、簡易画像表示フラグ２３３ｃがオンではない、即ち、
オフであれば、（Ｓ７９０１：Ｎｏ）、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画
像データがキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送されている。こ
の場合は、通常画像転送設定処理を実行し（Ｓ７９０３）、転送設定処理を終了して、Ｖ
割込処理へ戻る。これにより、以後のキャラクタＲＯＭ２３４からの画像データの転送は
、通常用ビデオＲＡＭ２３６に対して行われるように転送指示が設定される。なお、通常
画像転送設定処理の詳細については、図１７１を参照して後述する。
【１６６７】
　次いで、図１７０（ｂ）を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１で実行される
転送設定処理（Ｓ６３０５）の一処理である常駐画像転送設定処理（Ｓ７９０２）につい
て説明する。図１７０（ｂ）は、この常駐画像転送設定処理（Ｓ７９０２）を示すフロー
チャートである。
【１６６８】
　この常駐画像転送設定処理では、まず、画像コントローラ２３７に対して、未転送の画
像データの転送指示をしているか否かを判別し（Ｓ８００１）、転送指示を送信していれ
ば（Ｓ８００１：Ｙｅｓ）、更に、その転送指示に基づき画像コントローラ２３７により
行われる画像データの転送処理が終了したか否かを判別する（Ｓ８００２）。このＳ８０
０２の処理では、画像コントローラ２３７に対して画像データの転送指示を行った後、画
像コントローラ２３７から、転送処理の終了を示す転送終了信号を受信した場合に、転送
処理が終了したと判断する。そして、Ｓ８００２の処理により、転送処理が終了していな
いと判別される場合（Ｓ８００２：Ｎｏ）、画像コントローラ２３７において画像の転送
処理が継続して行われているので、この常駐画像転送設定処理を終了する。一方、転送処
理が終了したと判別される場合（Ｓ８００２：Ｙｅｓ）、Ｓ８００３の処理へ移行する。
また、Ｓ８００１の処理の結果、画像コントローラ２３７に対して、未転送の画像データ
の転送指示を送信していない場合も（Ｓ８００１：Ｎｏ）、Ｓ８００３の処理へ移行する
。
【１６６９】
　Ｓ８００３の処理では、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての常駐対象画像デ
ータを転送したか否かを判別し（Ｓ８００３）、未転送の常駐対象画像データがあれば（
Ｓ８００３：Ｎｏ）、その未転送の常駐対象画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から常
駐用ビデオＲＡＭ２３５へ転送するように、画像コントローラ２３７に対する転送指示を
設定し（Ｓ８００４）、常駐画像転送設定処理を終了する。
【１６７０】
　これにより、描画処理において画像コントローラ２３７に対して送信される描画リスト
に、未転送の常駐対象画像データに関する転送データ情報が含められることになり、画像
コントローラ２３７は、その描画リストに記載された転送データ情報を基に、常駐対象画
像データをキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５へ転送することができ
る。なお、転送データ情報には、常駐対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ
２３４の先頭アドレスと最終アドレス、転送先の情報（この場合は、常駐用ビデオＲＡＭ
２３５）、及び転送先（ここで転送される常駐対象画像データを格納すべき常駐用ビデオ
ＲＡＭ２３５に設けられたエリア）の先頭アドレスが含められる。画像コントローラ２３
７は、この転送データ情報に基づいて画像転送処理を実行し、転送処理で指定された画像
データをキャラクタＲＯＭ２３４から読み出して一旦バッファＲＡＭ２３７ａに格納した
後、常駐用ビデオＲＡＭ２３５の未使用期間中に、常駐用ビデオＲＡＭ２３５の指定され
たアドレスに転送する。そして、転送が完了すると、ＭＰＵ２３１に対して、転送終了信
号を送信する。
【１６７１】
　一方、Ｓ８００３の処理の結果、全ての常駐対象画像データが転送されていれば（Ｓ８
００３：Ｙｅｓ）、簡易画像表示フラグ２３３ｃをオフに設定して（Ｓ８００５）、常駐
画像転送設定処理を終了する。これにより、Ｖ割込処理（図１５７（ｂ）参照）において
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、簡易コマンド判定処理（図１５７（ｂ）のＳ６３０８参照）および簡易表示設定処理（
図１５７（ｂ）のＳ６３０９参照）ではなく、コマンド判定処理（図１５８～図１６６参
照）、および表示設定処理（図１６７～図１６９参照）が実行されるので、通常時の画像
の描画が設定されることになり、第３図柄表示装置８１には通常時の画像が表示される。
また、以後のキャラクタＲＯＭ２３４からの画像データの転送は、通常画像転送設定処理
（図１７１参照）により、通常用ビデオＲＡＭ２３６に対して行われる（図１７０（ａ）
のＳ７９０１：Ｎｏ参照）。
【１６７２】
　ＭＰＵ２３１は、この常駐画像転送設定処理を実行することにより、既にメイン処理の
中で転送されている電源投入時主画像および電源投入時変動画像を除く、常駐用ビデオＲ
ＡＭ２３５に常駐すべき全ての常駐対象画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用
ビデオＲＡＭ２３５に対して転送することができる。そして、ＭＰＵ２３１は、常駐用ビ
デオＲＡＭ２３５に転送された画像データを、電源投入中、上書きすることなく保持され
続けるよう制御する。これにより、常駐画像転送設定処理によって常駐用ビデオＲＡＭ２
３５に転送された画像データは、電源投入中、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されるこ
とになる。
【１６７３】
　よって、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画像データが常駐用ビデオＲＡ
Ｍ２３５に転送された後、表示制御装置１１４は、この常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐
された画像データを使用しながら、画像コントローラ２３７にて画像の描画処理を行うこ
とができる。これにより、描画処理に使用する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ２３５に
常駐されていれば、画像描画時に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４
ａで構成されたキャラクタＲＯＭ２３４から対応する画像データを読み出す必要がないた
め、その読み出しにかかる時間を省略でき、画像の描画を即座に行って第３図柄表示装置
８１に描画した画像を表示することができる。
【１６７４】
　特に、常駐用ビデオＲＡＭ２３５には、背面画像や、第３図柄、キャラクタ図柄、エラ
ーメッセージといった、頻繁に表示される画像の画像データや、主制御装置１１０、音声
ランプ制御装置１１３や表示制御装置１１４などによって表示が決定された後、即座に表
示すべき画像の画像データを常駐させるので、キャラクタＲＯＭ２３４をＮＡＮＤ型フラ
ッシュメモリ２３４ａで構成しても、遊技者によって任意のタイミングで行われる種々の
操作から、第３図柄表示装置８１に何らかの画像を表示させるまでの応答性を高く保つこ
とができる。
【１６７５】
　次いで、図１７１を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１で実行される転送設
定処理（Ｓ６３０５）の一処理である通常画像転送設定処理（Ｓ７９０３）について説明
する。図１７１は、この通常画像転送設定処理（Ｓ７９０３）を示すフローチャートであ
る。
【１６７６】
　この通常画像転送設定処理では、まず、転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定さ
れている転送データテーブルから、先に実行された表示設定処理（Ｓ６３０３）のポイン
タ更新処理（Ｓ７６０５）によって更新されたポインタ２３３ｆで示されるアドレスに記
載された情報を取得する（Ｓ８１０１）。そして、取得した情報が転送データ情報である
か否かを判別し（Ｓ８１０２）、転送データ情報であれば（Ｓ８１０２：Ｙｅｓ）、その
転送データ情報から、転送対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ２３４の先
頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、及び、転送
先（通常用ビデオＲＡＭ２３６）の先頭アドレスを抽出して、ワークＲＡＭ２３３に設け
られた転送データバッファに格納し（Ｓ８１０３）、更に、ワークＲＡＭ２３３に設けら
れ、オン状態で転送開始すべき画像データが存在することを示す転送開始フラグをオンに
設定して（Ｓ８１０４）、Ｓ８１０５の処理へ移行する。
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【１６７７】
　また、Ｓ８１０２の処理において、取得した情報が転送データ情報ではなく、Ｎｕｌｌ
データであれば（Ｓ８１０２：Ｎｏ）、Ｓ８１０３、およびＳ８１０４の処理をスキップ
して、Ｓ８１０５の処理へ移行する。Ｓ８１０５の処理では、画像コントローラ２３７に
対して、前回行われた画像データの転送が終了した後に、新たに画像データの転送指示を
設定したか否かを判別し（Ｓ８１０５）、転送指示を設定していれば（Ｓ８１０５：Ｙｅ
ｓ）、更に、その転送指示に基づき画像コントローラ２３７により行われる画像データの
転送が終了したか否かを判別する（Ｓ８１０６）。
【１６７８】
　このＳ８１０６の処理では、画像コントローラ２３７に対して画像データの転送指示を
設定した後、画像コントローラ２３７から、転送処理の終了を示す転送終了信号を受信し
た場合に、転送処理が終了したと判断する。そして、Ｓ８１０６の処理により、転送処理
が終了していないと判別される場合（Ｓ８１０６：Ｎｏ）、画像コントローラ２３７にお
いて画像の転送処理が継続して行われているので、この通常画像転送設定処理を終了する
。一方、転送処理が終了したと判別される場合（Ｓ８１０６：Ｙｅｓ）、Ｓ８１０７の処
理へ移行する。また、Ｓ８１０５の処理の結果、前回の転送処理の終了後に、画像コント
ローラ２３７に対して画像データの転送指示を設定していない場合も（Ｓ８１０５：Ｎｏ
）、Ｓ８１０７の処理へ移行する。
【１６７９】
　Ｓ８１０７の処理では、転送開始フラグがオンか否かを判別し（Ｓ８１０７）、転送開
始フラグがオンであれば（Ｓ８１０７：Ｙｅｓ）、転送開始すべき画像データが存在して
いるので、転送開始フラグをオフにし（Ｓ８１０８）、Ｓ８１０３の処理によって転送デ
ータバッファに格納した各種情報によって示されるスプライトの画像データを転送対象画
像データに設定した上で、Ｓ８１１３の処理へ移行する。一方、転送開始フラグがオンで
はなく、オフであれば（Ｓ８１０７：Ｎｏ）、次いで、背面画像変更フラグ２３３ｗはオ
ンか否かを判別する（Ｓ８１０９）。そして、背面画像変更フラグ２３３ｗがオンではな
く、オフであれば（Ｓ８１０９：Ｎｏ）、転送開始すべき画像データが存在していないの
で、そのまま通常画像転送設定処理を終了する。
【１６８０】
　一方、背面画像変更フラグ２３３ｗがオンであれば（Ｓ８１０９：Ｙｅｓ）、背面画像
の変更を意味するので、背面画像変更フラグ２３３ｗをオフに設定した後（Ｓ８１１０）
、背面画像種別毎に設けられた背面画像判別フラグのうち、オン状態にある背面画像判別
フラグ２３３ｘ対応する背面画像の画像データを特定し、その画像データを転送対象画像
データに設定する（Ｓ８１１１）。更に、オン状態にある背面画像判別フラグ２３３ｘに
対応する背面画像の画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ２３４の先頭アドレス
（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、及び、転送先（通常用
ビデオＲＡＭ２３６）の先頭アドレスを取得し（Ｓ８１１２）、Ｓ８１１３の処理へ移行
する。
【１６８１】
　なお、オン状態にある背面画像判別フラグが背面Ａのものである場合、対応する画像デ
ータは全て常駐用ビデオＲＡＭ２３５の背面画像エリア２３５ｃに常駐されているので、
通常用ビデオＲＡＭ２３６に転送すべき画像データが存在しない。よって、Ｓ８１１１の
処理では、オン状態にある背面画像判別フラグが背面Ａのものであれば、そのまま通常画
像転送処理を終了する。
【１６８２】
　Ｓ８１１３の処理では、転送対象画像データが通常用ビデオＲＡＭ２３６に既に格納さ
れているか否かを判別する（Ｓ８１１３）。このＳ８１１３の処理における判別では、格
納画像データ判別フラグ２３３ｉを参照することによって行われる。即ち、転送対象画像
データとされたスプライトに対応する格納状態を格納画像データ判別フラグ２３３ｉより
読み出して、その格納状態が「オン」であれば、転送対象となったスプライトの画像デー
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タが通常用ビデオＲＡＭ２３６に格納されていると判断し、格納状態が「オフ」であれば
、転送対象となったスプライトの画像データが通常用ビデオＲＡＭ２３６に格納されてい
ないと判断する。
【１６８３】
　そして、Ｓ８１１３の処理の結果、転送対象画像データが通常用ビデオＲＡＭ２３６に
格納されていれば（Ｓ８１１３：Ｙｅｓ）、キャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲ
ＡＭ２３６に対して、その画像データを転送する必要がないので、そのまま通常画像転送
設定処理を終了する。これにより、無駄に画像データがキャラクタＲＯＭ２３４から通常
用ビデオＲＡＭ２３６に対して転送されるのを抑制することができ、表示制御装置１１４
の各部における処理負担の軽減や、バスライン２４０におけるトラフィックの軽減を図る
ことができる。
【１６８４】
　一方、Ｓ８１１３の処理の結果、転送対象画像データが通常用ビデオＲＡＭ２３６に格
納されていなければ（Ｓ８１１３：Ｎｏ）、その転送対象画像データの転送指示を設定す
る（Ｓ８１１４）。これにより、描画処理において画像コントローラ２３７に対して送信
される描画リストに、転送対象画像データの転送データ情報が含められることになり、画
像コントローラ２３７は、その描画リストに記載された転送データ情報を基に、転送対象
画像の画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送するこ
とができる。なお、転送データ情報には、転送対象画像の画像データが格納されているキ
ャラクタＲＯＭ２３４の先頭アドレスと最終アドレス、転送先の情報（この場合は、通常
用ビデオＲＡＭ２３６）、及び転送先（ここで転送される転送対象画像の画像データを格
納すべき通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに設けられたサブエリア）
の先頭アドレスが含められる。画像コントローラ２３７は、この転送データ情報に基づい
て画像転送処理を実行し、転送処理で指定された画像データをキャラクタＲＯＭ２３４か
ら読み出して、指定されたビデオＲＡＭ（ここでは、通常用ビデオＲＡＭ２３６）の指定
されたアドレスに転送する。そして、転送が完了すると、ＭＰＵ２３１に対して、転送終
了信号を送信する。
【１６８５】
　Ｓ８１１４の処理の後、格納画像データ判別フラグ２３３ｉを更新し（Ｓ８１１５）、
この通常用転送設定処理を終了する。格納画像データ判別フラグ２３３ｉの更新は、上述
したように、転送対象画像データとなったスプライトに対応する格納状態を「オン」に設
定し、また、その一のスプライトと同じ画像格納エリア２３６ａのサブエリアに格納され
ることになっているその他のスプライトに対応する格納状態を「オフ」に設定することに
よって行われる。
【１６８６】
　このように、この通常画像転送処理を実行することによって、先に実行されたコマンド
判定処理の中で、表示用停止種別コマンドに対応する処理が実行され、その結果、表示用
停止種別コマンドによって示される停止種別情報が大当たりの停止種別であると判別され
た場合は、大当たり演出において使用する画像データを遅滞なくキャラクタＲＯＭ２３４
から通常用ビデオＲＡＭ２３６に転送させることができる。また、先に実行されたコマン
ド判定処理の中で背面画像変更コマンドの受信に基づいて背面画像の変更が行われた場合
は、その背面画像で用いられる画像データのうち、常駐用ビデオＲＡＭ２３５の背面画像
エリア２３５ｃに格納されていない画像データを、遅滞なく、キャラクタＲＯＭ２３４か
ら通常用ビデオＲＡＭ２３６に転送させることができる。
【１６８７】
　また、本制御例では、主制御装置１１０からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置
１１３から送信されるコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンド）等に応じて、表
示データテーブルが表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定されるのに合わせて、そ
の表示データテーブルに対応する転送データテーブルが転送データテーブルバッファ２３
３ｅに設定される。そして、ＭＰＵ２３１は、通常画像転送設定処理を実行することによ
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り、転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定された転送データテーブルのポインタ２
３３ｆで示されるエリアに記載されている転送データ情報に従って、画像コントローラ２
３７に対し転送対象画像データの転送指示を設定するので、表示データテーブルバッファ
２３３ｄに設定された表示データテーブルで用いられるスプライトの画像データを、所望
のタイミングで確実にキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送する
ことができる。
【１６８８】
　ここで、表示データテーブルに従って所定のスプライトの描画が開始されるまでに、そ
の所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリア２３６ａに格納されるように
、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送データ情報が所定のアドレスに対
して規定されているので、この転送データテーブルに規定された転送データ情報に従って
、画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から画像格納エリア２３６ａに転送することによ
り、表示データテーブルに従って所定のスプライトを描画する場合に、そのスプライトの
描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていない画像データを、必ず画像格納
エリア２３６ａに格納させておくことができる。
【１６８９】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによってキャラ
クタＲＯＭ２３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ２３
４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を第３図柄表
示装置８１に表示させることができる。また、転送データテーブルの記載によって、常駐
用ビデオＲＡＭ２３５に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ２
３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送することができる。
【１６９０】
　また、転送データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定する。これにより、その画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、
制御することができるので、その転送に係る処理を容易に行うことができる。そして、ス
プライト単位でキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６への画像データの
転送を制御することにより、その処理を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御で
きる。よって、転送にかかる負荷の増大を効率よく抑制することができる。
【１６９１】
　次いで、図１７２を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１で実行されるＶ割込
処理の一処理である上述の描画処理（Ｓ６３０６）の詳細について説明する。図１７２は
、この描画処理を示すフローチャートである。
【１６９２】
　描画処理では、タスク処理（Ｓ６３０４）で決定された１フレームを構成する各種スプ
ライトの種別ならびにそれぞれのスプライトの描画に必要なパラメータ（表示位置座標、
拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報、フィルタ指定情報）、お
よび転送設定処理（Ｓ６３０５）により設定された転送指示から、図１２５に示す描画リ
ストを生成する（Ｓ８２０１）。即ち、Ｓ８２０１の処理では、タスク処理（Ｓ６３０４
）で決定された１フレームを構成する各種スプライトの種別から、スプライト毎に、その
スプライトの画像データが格納されている格納ＲＡＭ種別とアドレスとを特定し、その特
定された格納ＲＡＭ種別とアドレスとに対して、タスク処理で決定されたそのスプライト
に必要なパラメータを対応付ける。そして、各スプライトを、１フレーム分の画像の中で
最も背面側に配置すべきスプライトから前面側に配置すべきスプライト順に並び替えた上
で、その並び替え後のスプライト順に、それぞれのスプライトに対する詳細な描画情報（
詳細情報）として、スプライトの画像データが格納されている格納ＲＡＭ種別ならびにア
ドレスおよびそのスプライトの描画に必要なパラメータを記述することで、描画リストを
生成する。また、転送設定処理（Ｓ６３０５）により転送指示が設定された場合は、その
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描画リストの末尾に、転送データ情報として、転送対象画像データが格納されているキャ
ラクタＲＯＭ２３４の先頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終
アドレス）、及び、転送先（通常用ビデオＲＡＭ２３６）の先頭アドレスを追記する。
【１６９３】
　なお、上述したように、スプライト毎に、そのスプライトの画像データが格納される常
駐用ビデオＲＡＭ２３５のエリア、または通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２
３６ａのサブエリアが固定されているので、ＭＰＵ２３１は、スプライト種別に応じて、
そのスプライトの画像データが格納されている格納ＲＡＭ種別とアドレスとを即座に特定
し、それらの情報を描画リストの詳細情報に容易に含めることができる。
【１６９４】
　描画リストを生成すると、その生成した描画リストと、描画対象バッファフラグ２３３
ｊによって特定される描画対象バッファ情報とを画像コントローラへ送信する（Ｓ８２０
２）。ここでは、描画対象バッファフラグ２３３ｊが０である場合は、描画対象バッファ
情報として第１フレームバッファ２３６ｂに描画された画像を展開するよう指示する情報
を含め、描画対象バッファフラグ２３３ｊが１である場合は、描画対象バッファ情報とし
て第２フレームバッファ２３６ｃに描画された画像を展開するよう指示する情報を含める
。
【１６９５】
　画像コントローラ２３７は、ＭＰＵ２３１より受信した描画リストに基づいて、その描
画リストの先頭に記述されたスプライトから順に画像を描画し、それを描画対象バッファ
情報によって指示されたフレームバッファに上書きによって展開する。これにより、描画
リストによって生成された１フレーム分の画像において、最初に描画したスプライトが最
も背面側に配置させ、最後に描画したスプライトが最も前面側に配置させることができる
。
【１６９６】
　また、描画リストに転送データ情報が含まれている場合は、その転送データ情報から、
転送対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ２３４の先頭アドレス（格納元先
頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、及び、転送先（通常用ビデオＲＡ
Ｍ２３６）の先頭アドレスを抽出し、その格納元先頭アドレスから格納元最終アドレスま
でに格納された画像データを順にキャラクタＲＯＭ２３４から読み出してバッファＲＡＭ
２３７ａに一時的に格納した後、通常用ビデオＲＡＭ２３６が未使用状態にあるときを見
計らって、バッファＲＡＭ２３７ａに格納した画像データを通常用ビデオＲＡＭ２３６の
転送先先頭アドレスによって示されるエリアに順次転送する。そして、この通常用ビデオ
ＲＡＭ２３６に格納された画像データは、その後にＭＰＵ２３１より送信される描画リス
トに基づいて使用され、描画リストに従った画像の描画が行われる。
【１６９７】
　なお、画像コントローラ２３７は、描画対象バッファ情報によって指示されたフレーム
バッファとは異なるフレームバッファから、先に展開された画像の画像情報を読み出して
、駆動信号と共にその画像情報を第３図柄表示装置８１に送信する。これにより、第３図
柄表示装置８１に対して、フレームバッファに展開した画像を表示させることができる。
また、一方のフレームバッファに描画した画像を展開しながら、一方のフレームバッファ
から展開した画像を第３図柄表示装置８１に表示させることができ、描画処理と表示処理
とを同時並列的に処理することができる。
【１６９８】
　描画処理は、Ｓ８２０２の処理の後、描画対象バッファフラグ２３３ｊを更新する（Ｓ
８２０３）。そして、描画処理を終了して、Ｖ割込処理に戻る。描画対象バッファフラグ
２３３ｊの更新は、その値を反転させることにより、即ち、値が「０」であった場合は「
１」に、「１」であった場合は「０」に設定することによって行われる。これにより、描
画対象バッファは、描画リストが送信される度に、第１フレームバッファ２３６ｂと第２
フレームバッファ２３６ｃとの間で交互に設定される。
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【１６９９】
　ここで、描画リストの送信は、１フレーム分の画像の描画処理および表示処理が完了す
る２０ミリ秒毎に画像コントローラ２３７から送信されるＶ割込信号に基づいて、ＭＰＵ
２３１により実行されるＶ割込処理（図１５７（ｂ）参照）の描画処理が実行される度に
、行われることになる。これにより、あるタイミングで、１フレーム分の画像を展開する
フレームバッファとして第１フレームバッファ２３６ｂが指定され、１フレーム分の画像
情報が読み出されるフレームバッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定されて
、画像の描画処理および表示処理が実行されると、１フレーム分の画像の描画処理が完了
する２０ミリ秒後に、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファとして第２フレー
ムバッファ２３６ｃが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッフ
ァとして第１フレームバッファ２３６ｂが指定される。よって、先に第１フレームバッフ
ァ２３６ｂに展開された画像の画像情報が読み出されて第３図柄表示装置８１に表示させ
ることができると同時に、第２フレームバッファ２３６ｃに新たな画像が展開される。
【１７００】
　そして、更に次の２０ミリ秒後には、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファ
として第１フレームバッファ２３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出され
るフレームバッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定される。よって、先に第
２フレームバッファ２３６ｃに展開された画像の画像情報が読み出されて第３図柄表示装
置８１に表示させることができると同時に、第１フレームバッファ２３６ｂに新たな画像
が展開される。以後、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、１フレーム分
の画像情報が読み出されるフレームバッファとを、２０ミリ秒毎に、それぞれ第１フレー
ムバッファ２３６ｂおよび第２フレームバッファ２３６ｃのいずれかを交互に指定するこ
とによって、１フレーム分の画像の描画処理を行いながら、１フレーム分の画像の表示処
理を２０ミリ秒単位で連続的に行わせることができる。
【１７０１】
　以上、説明をしたように、本第１制御例では、特別図柄の抽選結果を遊技者に示すため
の第３図柄変動表示において、特定演出（例えば、枠ボタン２２を操作させるための「Ｐ
ＵＳＨ表示」）が発生するタイミングを報知するための示唆演出として、特定演出が設定
されるタイミングに基づいて設定されるカウントダウン演出と、その示唆演出が開始され
てから、カウントダウン演出が開始されるまでの期間に設定される前兆演出と、を実行す
るように構成している。
【１７０２】
　よって、特定演出が発生するタイミングを報知するための示唆演出を予め定められた期
間実行する場合に比べて、示唆演出を実行する期間（前兆演出を実行する期間）を自由に
設定することができる。
【１７０３】
　本第１制御例では、示唆演出を開始するタイミングと、示唆演出の対象となる特定演出
とを、複数の中から選択可能に構成している。このように構成することで、様々な組み合
わせにより、示唆演出が実行される期間を多彩に設定することができる。
【１７０４】
　さらに、示唆演出を開始するタイミングと、特定演出が実行されるタイミングとの間隔
が所定期間（例えば、１５秒）あるかを判別し、その判別結果に基づいて、前兆演出やカ
ウントダウン演出の態様が可変するように構成している。これにより、実行される演出内
容に基づいて遊技者が今後実行される演出を予測しながら遊技を行うことができる。
【１７０５】
　加えて、対応する特別図柄の抽選結果に基づいても、前兆演出やカウントダウン演出の
態様が可変するように構成している。具体的には、特別図柄の抽選結果が当たりの場合に
は、カウントダウン演出が実行される期間として長い期間（例えば、７秒）が設定され易
くなるように構成している。これにより、カウントダウン演出の態様により今回の変動表
示が当たりに当選した特別図柄に対応するものであることを期待させながら遊技を行わせ



(262) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

ることができる。
【１７０６】
　なお、特別図柄の抽選結果に基づいて設定される演出の態様として、本第１制御例の態
様以外を用いても良く、例えば、特別図柄の抽選結果が当たりの場合に、示唆演出期間が
長くなる態様が設定されるようにしても良い。この場合、示唆演出が実行される期間（示
唆演出期間）に応じて演出態様の一部が可変するように構成し、遊技者に対して示唆演出
期間が長さと、特別図柄の抽選結果とが対応していることを分かり易く報知すれば良く、
例えば、示唆演出中に表示されるキャラクタ等の表示態様の色が、経過期間の長さに応じ
て可変（青→黄→赤→虹色）するように構成したり、示唆演出中に表示される段階指標（
例えば、期待度）を経過期間の長さに応じて可変するように構成したりしてもよい。
【１７０７】
　また、複数の特定演出のそれぞれを大当たり期待度が異なるように設定し、対象とする
特定演出によって大当たり期待度を異ならせても良い。この場合、可変表示期間中の複数
の地点に、特定演出を実行可能な箇所を設けておき、その複数の地点のうち、示唆演出の
対象となる地点において実行される特定演出を特別図柄の抽選結果に基づいて設定するよ
うに構成しても良い。これにより、カウントダウン演出が開始され、遊技者に対してどの
タイミング（可変表示期間中の地点）で実行される特定演出を対象にカウントダウン演出
が実行されているかを把握された後にも、特定演出としてどの演出が実行されるかを分か
り難くすることができ、最後まで示唆演出を楽しませることができる。
【１７０８】
　なお、本第１制御例では、示唆演出のうち前兆演出として実行される演出を、前兆演出
の期間を示すための演出態様（カウントダウン演出の実行タイミングを示唆する演出態様
）を用いているが、このように、遊技者に対して演出期間を示すための演出以外にも、例
えば、今回の示唆演出の対象となる特定演出の内容を遊技者に示唆するための演出態様や
、今回の変動表示において、カウントダウン演出が実行されることを遊技者に報知するた
めの演出態様（報知態様）を設定するように構成してもよい。
【１７０９】
　また、本第１制御例では、示唆演出の開始タイミング（前兆演出の開始タイミング）と
、示唆演出の終了タイミング（カウントダウン演出の終了タイミング）とが別々に設定さ
れるように構成しているため、複数の変動表示を跨ぐように示唆演出を実行することがで
きる。これにより、変動表示の初期（例えば、変動開始から５秒）の地点に設定される特
定演出に対しても、その１つ前の変動表示中に示唆演出の開始タイミングを設定すること
ができる。これにより、示唆演出を設定する際の自由度を大きくすることができる。
【１７１０】
　上述した技術を用いる場合においては、既に保留記憶されている複数の入賞情報の内容
に基づいて、複数の変動表示を跨ぐように示唆演出を設定しても良いし、特別図柄の変動
表示が実行されている間に入賞した球（次変動となる入賞球）を判別する手段を設け、そ
の判別手段により、残変動期間が所定期間以上ある場合に、複数の変動表示を跨ぐように
示唆演出を設定してもよい。後者の場合は、保留記憶が貯めにくい場合（特別図柄の変動
時間が短い場合や、第１入球口６４、第２入球口１４０に球が入球し難い場合）であり、
特別図柄が変動中に、１つ目の保留記憶（次変動に用いられる保留記憶）が発生する場合
においても、複数の変動表示を跨ぐ示唆演出を実行することができる。これにより、示唆
演出を実行する機会を増やすことができ、演出効果を高めることができる。
【１７１１】
　特別図柄の変動時間は、一般的に大当たりに当選した場合に長い変動時間が選択されや
すく構成されおり、これに対応するように示唆演出が実行される示唆演出期間が長いほど
、大当たり期待度が高くなるように構成されている。このように構成されている従来型パ
チンコ機１０では、示唆演出が開始されるタイミングによって、今回の変動表示に対する
大当たり期待度を予測されてしまうという問題があった。これに対し、本第１制御例では
、示唆演出が開始されるタイミングと、示唆演出が終了するタイミングとをそれぞれ複数
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地点設けており、示唆演出が開始されるタイミングから示唆演出期間が予測できないよう
に構成している。また、示唆演出期間が同一であったとしても、前兆演出が実行される期
間と、カウントダウン演出が実行される期間とを可変可能に構成している。さらに、示唆
演出の対象となる特定演出として、大当たり期待度の異なる特定演出のうち何れかの特定
演出を選択可能に構成している。
【１７１２】
　このように構成された本第１制御例では、示唆演出が開始された後であっても、今回の
示唆演出期間や、対象となる特定演出、さらには、前兆演出の期間やカウントダウン演出
の期間を早期に予測されてしまい、演出効果が低下してしまうことを抑制することができ
る。
【１７１３】
　本第１制御例では、カウントダウン演出中に実行される演出態様として、数字が規則的
（例えば、１秒毎）に減少されるカウントダウン表示を用いているが、特定演出が実行さ
れるタイミングを遊技者に正確に報知可能な構成であればよく、例えば、複数個に区画さ
れた領域が規則的（例えば、１秒毎）に埋まっていき所定期間経過後に特定演出が実行さ
れるように構成してもよい。この場合は、区画された領域の数がカウントダウン演出の期
間を示すための表示態様となる。また、これ以外の構成であってもよい。
【１７１４】
　本第１制御例では、カウントダウン演出中に表示される表示データとして、所定秒数（
例えば、１０秒）分の表示データを表示制御装置１１４のキャラクタＲＯＭ２３４の記憶
領域に格納しておき、今回実行される示唆演出に設定されるカウントダウン演出の期間を
示す期間情報に基づいて、対応する分の表示データを表示するように構成している。この
ように表示データを有することで、記憶容量を軽減することができる。
【１７１５】
　なお、本第１制御例では、示唆演出の終了タイミング（カウントダウン演出の終了タイ
ミング）を、対象の変動演出に設定される特定演出の開始タイミングに基づいて設定する
ように構成しているが、カウントダウン演出の終了タイミングが特定演出の開始タイミン
グと合致すればよく、例えば、特定演出が一定期間（例えば、１０秒）実行されるもので
ある場合では、特定演出の終了タイミングに基づいて設定するように構成してもよい。
【１７１６】
　上述したように、本第１制御例では、示唆演出として実行されるカウントダウン演出の
終了タイミングが特定演出の開始タイミングと合致するように、特定演出の実行タイミン
グに基づいてカウントダウン演出の終了タイミングを設定し、その設定された終了タイミ
ングからカウントダウン演出を実行する期間（時間）を逆算してカウントダウン演出期間
を設定している。これにより、所定期間のカウントダウン演出を特定演出の実行タイミン
グに対応させて容易に設定することができる。
【１７１７】
　上述した本第１制御例では、示唆演出を実行する期間として、前兆演出が実行される前
兆演出期間とカウントダウン演出が実行されるカウントダウン演出期間とを、示唆演出が
実行される前に、予め設定しているが、それ以外の方法を用いても良く、例えば、示唆演
出が開始するタイミング（前兆演出が開始されるタイミング）と、示唆演出が終了するタ
イミング（カウントダウン演出が終了するタイミング、即ち、特定演出が開始されるタイ
ミング）のみ予め設定しておき、前兆演出からカウントダウン演出へと切り替わるタイミ
ングを、示唆演出が実行されてから設定する構成を用いても良い。
【１７１８】
　この場合、例えば、前兆演出中に枠ボタン２２に対して所定の操作が実行されたことに
基づいて前兆演出からカウントダウン演出に切り替わるように表示制御を実行するとよい
。これにより、いち早くカウントダウン演出を実行させようと、遊技者を意欲的に遊技に
参加させることができる。また、特別図柄の抽選結果に基づいて、カウントダウン演出を
実行可能な期間を予め定めておき、前兆演出中に枠ボタン２２に対して所定の操作が実行
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されたタイミングが、カウントダウン演出を実行可能なタイミングである場合にのみ前兆
演出をカウントダウン演出に切り替えるように構成し、前兆演出中に枠ボタン２２を操作
させる操作演出が様々なタイミングで実行されるように構成すると良い。このように構成
することで、前兆演出中に実行される操作演出に対して遊技者を意欲的に参加させること
ができ、演出効果を高めることができる。
【１７１９】
　また、前兆演出中に特定演出を対象としない疑似的なカウントダウン演出（疑似カウン
トダウン演出）を実行するように構成しても良い。この疑似カウントダウン演出を実行す
ることで、遊技者に対して前兆演出が終了したと思わせることができ、演出の今後の展開
を予測し難くすることができる。このように疑似カウントダウン演出は、大当たりに当選
している場合に実行し易く構成することで、実行されたカウントダウン演出が疑似的なも
のであることを期待させながら遊技を行わせることができるため、カウントダウン演出（
疑似カウントダウン演出）が終了するまでの間、継続して実行されている演出に注視させ
ることができる。
【１７２０】
　上述した第１制御例では、示唆演出として実行される前兆演出期間の長さを判別し、そ
の判別結果に基づいて前兆演出期間の演出態様を設定するように構成しているが、前兆期
間が実行される長さを判別しない構成を用いても良く、例えば、示唆演出が実行されるタ
イミングに基づいて、前兆演出の演出態様を設定するように構成しても良い。この場合、
前兆演出期間の長さを判別していないため、前兆演出として実行される演出態様として、
どのタイミングで終了しても遊技者に違和感を与えることの無い演出態様を用いると良く
、例えば、道路を車が一定速度で走り続ける演出といった一定の規則で実行される動的表
示態様を用いると良い。
【１７２１】
　このような演出態様を用いることで、前兆演出期間の長さを判別せずに前兆演出を実行
したとしても、遊技者に違和感を与えることなくスムーズにカウントダウン演出に切り替
えることができる。なお、このような演出態様を用いた場合であっても、上述したように
前兆演出の経過期間に応じて演出態様の一部（上述した例では、車）の表示態様（例えば
、色）が可変するように構成しても当然良い。
【１７２２】
　また、前兆演出が実行される前兆演出期間の長さの全てを予め判別するのでは無く、一
部の期間の長さのみ判別するように構成しても良い。例えば、前半部分の第１前兆演出期
間と、後半部分の第２前兆演出期間とに分け、第２前兆演出期間のみ、その期間の長さを
予め判別するように構成しても良い。このように構成することで、前兆演出の終了タイミ
ング（カウントダウン演出の開始タイミング）から遡及する所定期間（第２前兆演出期間
）の間のみ特定の前兆演出を実行することが可能となり、より円滑に前兆演出からカウン
トダウン演出へと演出を切り替えることができる。
【１７２３】
　以上、説明をしたように、上述した第１制御例では、遊技状態として通常状態（低確率
、電サポなし）よりも遊技者に有利な遊技状態（確変状態（高確率、電サポあり）、時短
状態（低確率、電サポあり））が設定されていることを示すための演出（バトル演出）が
実行される構成としている。このように構成することで、遊技者に有利な遊技状態が継続
していることを遊技者に分かり易く報知することができる。
【１７２４】
　さらに、上述したバトル演出を、遊技者に有利な遊技状態が終了するか否かを示唆する
演出（バトルリーチ）と、そのバトルリーチの演出態様を決定するための演出（バトル前
演出）とから構成している。このように構成することで、実際に遊技者に有利な遊技状態
が終了する場合（例えば、特別図柄の抽選によって、遊技状態が通常状態へ移行すること
が決定された場合）以外の期間においてバトル演出を継続して実行させることができるた
め、遊技者に有利な遊技状態が継続していることに対する期待感や、遊技者に有利な遊技



(265) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

状態が終了したのではと思わせる不安感を遊技者に抱かせながら継続して遊技を行わせる
ことができる。
【１７２５】
　さらに、上述したバトル演出中には、遊技者に有利な遊技状態（有利状態）が継続して
設定されるか否かを示唆するための継続値（ＨＰ値）が増減する演出が実行される。この
継続値（ＨＰ値）は、現在設定されている遊技状態、特別図柄の抽選結果、又は有利状態
が設定される残期間等に基づいてその値が増減するように構成されている。
【１７２６】
　ここで、上述した継続値（ＨＰ値）の増減パターンを増やし、バリエーションに富んだ
演出を実行するようにした場合、現在設定されている遊技状態、特別図柄の抽選結果、又
は有利状態が設定される残期間と、表示される継続値（ＨＰ値）とを対応付けた複雑な管
理をする必要があった。このような管理はパチンコ機１０の処理負荷を増加させるもので
あり、処理負荷を軽減させながら演出のバリエーションを増加させることが求められてい
る。
【１７２７】
　そこで、第１制御例では、上述した期待値（ＨＰ値）を、現在設定されている遊技状態
、特別図柄の抽選結果、又は有利状態が設定される残期間等に基づいて設定される値（主
継続値（例えば、１００の位の値））と、演出バリエーションを増加させることを目的と
して設定される値（副継続値（例えば、１０の位の値）と、を合算したものを、継続値（
ＨＰ値）として表示するように構成した。
【１７２８】
　このように、実際に管理して設定される値と、演出的に設定される値とを合算させるこ
とにより、第３図柄表示装置８１に表示される演出の表示パターンを増加させることがで
きる。
【１７２９】
　また、上述した第１制御例では、継続値の差分量に対応した表示態様（攻撃パターン）
が表示されるように構成されている。この表示態様を表示することにより、遊技者に対し
て、継続値の増減具合を視覚的に報知することができるため、分かり易い演出を実行する
ことができる。
【１７３０】
　第１制御例では、継続値の差分量に対応した表示態様（攻撃パターン）として、少ない
差分量（例えば、５０～１５０の範囲）に対応した表示態様として「弱攻撃」と、大きい
差分量（例えば、３５０～５５０の範囲）に対応した表示態様として「強攻撃」と、その
間の差分量（例えば、１５１～３４９の範囲）に対応した表示態様として「中攻撃」と、
を有しており、設定された表示態様（攻撃パターン）が実行されると、表示態様毎に異な
る演出が実行され、その後、継続値が更新される。
【１７３１】
　つまり、遊技者は、第３図柄表示装置８１に表示される表示態様を把握することで、継
続値（ＨＰ）の減少量（差分値）を大凡把握し、その後、更新された継続値によって具体
的な数値を把握することになる。このような順序で表示することで、遊技者に対して遊技
に関する情報を段階的に報知することが可能となり演出効果を高めることができる。
【１７３２】
　また、上述した第１制御例では、演出の制御負荷を軽減させるために、上述した表示態
様（攻撃パターン）を設定する場合に、合算された継続値（ＨＰ）の差分値では無く、主
継続値の差分値に基づいて表示態様（攻撃パターン）を設定するように構成している。こ
のように構成することで、表示態様（攻撃パターン）を設定する際に用いられる継続値（
更新前の継続値、更新後の継続値）或いは、差分値のパターンを減らすことができる。
【１７３３】
　なお、上述したように、継続値（ＨＰ値）の差分値に基づく表示態様（攻撃パターン）
を、主継続値の差分値に基づいて設定する場合には、表示上の継続値（第３図柄表示装置



(266) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

８１に表示される主継続値と副継続値とを合算した継続値）の差分値と、主継続値の差分
値とが合致せず、見た目上の差分値の範囲とは異なる表示態様（攻撃パターン）が設定さ
れてしまう事態が発生する問題があった。
【１７３４】
　上述した問題を解決するために、本第１制御例では、継続値（ＨＰ）の値を継続して複
数回更新する場合において、表示上の継続値（ＨＰ）の差分値と、主継続値の差分値とが
、設定される表示態様（攻撃パターン）が同一となるように構成している。このように構
成することで、上述した問題を解決することができる。
【１７３５】
　さらに、第１制御例では、設定されている主継続値の値を判別する主継続値判別手段を
設け、主継続値判別手段の判別結果に基づいて、演出用に設定される副継続値を選択する
ための選択テーブルを異ならせるように構成している。具体的には、主継続値の値が所定
値（例えば、２００）以上の場合は、副継続値として選択可能な範囲として「－２０～＋
２０」が規定されている選択テーブルが参照され、所定値（例えば、２００）未満の場合
は、副継続値として選択可能な範囲として「－３０～０」が規定されている選択テーブル
が参照される。
【１７３６】
　このように構成することで、主継続値が０となる場合において、副継続値としてプラス
の値が選択されることを抑制することができる。
【１７３７】
　第１制御例では、上述したように、遊技者に有利な遊技状態が設定されている期間（有
利期間）を示すための演出として第１演出（バトル前演出）と、第２演出（バトルリーチ
）とから構成される単位演出（バトル演出）を実行するように構成している。第１演出で
は第２演出の演出態様を示唆するための演出が実行され、第２演出では有利期間が終了す
るか否かを遊技者に報知するための演出が実行される。
【１７３８】
　さらに、第１制御例では、有利期間が設定されている間に上述した単位演出が繰り返し
実行されるように構成している。このように構成することで、有利期間中に第２演出を複
数回実行することが可能となるため、遊技者に対して緊張感を持たせたまま有利期間中の
遊技を行わせることができる。
【１７３９】
　また、有利期間が設定されている間に複数回の単位演出を実行可能とすることで、１つ
の単位演出が長期間継続してしまう事態が発生することを抑制することができる。これに
より演出内容が間延びしてしまうことを抑制することができる。
【１７４０】
　なお、本第１制御例では、１つの単位演出が終了する条件（第２演出を実行させる条件
）として、特別図柄の抽選結果が特定の抽選結果（有利期間が終了してしまうことの契機
となる抽選結果）である場合や、有利期間の残期間が０となる場合に加え、特別図柄の変
動回数が所定回数以上となった場合を用いている。これにより、有利期間が終了する場合
以外であっても第２演出が実行されるように構成しているが、それ以外の条件が成立した
場合に第２演出が実行されるように構成してもよい。
【１７４１】
　加えて、有利期間が終了するか否かを報知するための第２演出が短期間の間に複数回実
行されてしまうと、遊技者が第２演出に早期に飽きてしまうため、第１制御例では、演出
を目的として実行される第２演出（疑似第２演出）が所定期間内に複数回実行されること
を抑制している。具体的には、単位演出が実行されてからの特別図柄の変動回数をカウン
トし、そのカウンタ値が所定回数未満の場合には疑似第２演出を実行しないように構成し
ている。これにより、遊技者が第２演出に早期に飽きてしまうことを抑制することができ
る。
【１７４２】
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　上述した第１制御例では、変動中の特別図柄の抽選結果が大当たりである期待度を段階
的に示唆するための期待度演出態様を複数設け、期待度演出態様として表示されている何
れかの演出態様を、その演出態様よりも大当たりである期待度を高く設定した演出態様へ
と可変させる期待度可変（上昇）演出が実行されるように構成している。
【１７４３】
　そして、上述した複数の期待度演出態様のうち少なくとも１つは表示されるタイミング
が異なるように構成され、期待度可変（上昇）演出は、どの期待度演出態様の期待度が可
変されるのかを遊技者が把握困難な表示態様で実行される。
【１７４４】
　このように構成された第１制御例では、期待度可変（上昇）演出が実行されることで、
何れかの期待度演出態様の演出態様が可変（上昇）することが報知される。この状態にお
いて、遊技者は所望の期待度演出態様（例えば、既に大当たりである期待度が高く設定さ
れている期待度演出態様）が更に可変（上昇）することを期待しながら演出を注視させる
ことができる。
【１７４５】
　なお、第１制御例では、期待度可変（上昇）演出が実行されるタイミングを異ならせる
ことで、対象となる期待度演出態様を可変させるように構成している。具体的には、期待
度可変（上昇）演出が実行されるよりも後に表示される期待度演出態様が対象となるよう
に構成している。これにより、期待度可変（上昇）演出が実行されるタイミングを遊技者
に注視させることができる。
【１７４６】
　また、第１制御例では、期待度可変（上昇）演出が複数の期待度演出態様の演出態様を
可変させることが可能となるように構成し、各期待度演出態様に対して可変させる可変量
（段階）を合算した値を示すための可変量を表示するように構成している。これにより、
期待度可変（上昇）演出が実行され、いずれかの期待度演出態様が可変することを把握し
た後に、今回の演出で期待度演出態様が可変する量を遊技者に把握させることができる。
【１７４７】
　さらに、期待度可変（上昇）演出が実行されてから、今回の演出において期待度を上昇
させる対象を遊技者に報知する報知態様が表示されるので、遊技者に対象となる期待度演
出態様を容易に把握させることができる。
【１７４８】
　上述した第１制御例では、大当たり期待度を段階的に表示可能な演出態様を有する期待
度演出態様を複数設け、それぞれの期待度演出態様が異なる段階を表示可能となるように
構成し、表示されている各期待度演出態様の表示内容を複合して把握することで今回の変
動が大当たりに当選しているか否かを予測させるように構成している。
【１７４９】
　このように構成することで、大当たり期待度を示唆する態様を複雑にすることができ、
遊技者に予測させる楽しみを提供することができるのだが、一方で、各期待度演出態様の
表示内容を制御するための処理負荷が増加してしまうという問題があった。さらに、期待
度を上昇させる演出態様が偏ってしまった場合、具体的には、複数の期待度演出態様のう
ち、１の期待度演出態様のみが大当たり期待度が高いことを示す演出態様に可変され、残
りの期待度演出態様が、大当たり期待度が低いことを示す演出態様のままである場合に、
大当たり当選に対して遊技者に過度な期待を持たせてしまい、演出内容に不信感を与えて
しまうという問題があった。
【１７５０】
　これに対して、第１制御例では、複数の期待度演出態様において、期待度可変（上昇）
演出により可変される前の期待度演出態様を複数のパターンで設定するように構成し、特
別図柄の抽選結果に基づいて設定される期待度に応じて、パターンで設定された期待度演
出態様の期待度を可変（上昇）させるように構成している。このように構成することで、
上述した複数の問題を解決することができる。
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【１７５１】
　＜第１制御例の演出追加例＞
　次に、図１７３から図１８１を参照して、第１制御例の演出追加例について説明する。
本追加例では、上述した第１制御例に、枠ボタン２２に対する操作内容に基づいて進行す
る演出（称号付与演出）を追加している。この称号付与演出は、枠ボタン操作を必要とす
る操作演出の発生回数と、その操作演出に対する枠ボタン２２の操作回数（有効操作回数
）と、操作演出が実行されていない期間中に操作された枠ボタン２２の操作回数（無効操
作回数）と、に基づいて、遊技者に付与する特典（称号）を異ならせるように実行される
。
【１７５２】
　このような演出を用いることで、遊技者が枠ボタン２２を指示通りに操作するだけでは
なく、それ以外の操作（非操作含む）をする楽しみを提供することができ、遊技者が遊技
に早期に飽きてしまうことを抑制することができる。
【１７５３】
　さらに、本追加例では、遊技者に付与された特典（称号）に基づいて、枠ボタン２２を
操作させる操作演出（例えば、役物ユニット（変位部材）４５０を落下させる演出）の出
現頻度を可変させるように構成している。これにより、枠ボタン２２を意欲的に操作して
いる遊技者に対しては、操作演出を頻繁に出現させ、枠ボタン２２を操作したくない遊技
者に対しては、操作演出の出現頻度を低くすることが可能となる。
【１７５４】
　また、操作演出の出現頻度を予め遊技者が選択する技術を用いる場合に比べ、遊技中に
実行される操作演出の操作結果に基づいて操作演出の出現頻度を遊技者の好みに合わせる
ことができるため、遊技者が行う操作を軽減させることができる。
【１７５５】
　ここで、図１７３及び図１７４を参照して、本追加例で実行される操作演出について説
明する。図１７３（ａ）は、本追加例で実行される操作演出の１つである会話演出を示す
模式図であり、図１７３（ｂ）は、会話演出において、枠ボタン２２を操作した場合の演
出内容を示した模式図である。
【１７５６】
　図１７３（ａ）に示した通り、本追加例では第３図柄表示装置８１の表示画面の上方一
部分を覆うように役物ユニット（変位部材）４５０が設けられている（詳細は、図２参照
）。そして副表示領域Ｄｓに枠ボタン２２の操作を促す「ボタンＰＵＳＨでお話しできる
よ」の文字が表示される。ここで、枠ボタン２２を操作すると、図１７３（ｂ）に示した
通り、役物ユニット４５０がコメントをしているかのように主表示領域Ｄｍに「こんにち
は」の文字が表示される。このように、本追加例では役物ユニット４５０と会話を行える
会話演出が実行される。なお、役物ユニット４５０は図１７３（ｂ）に示した位置（初期
位置）以外の位置（例えば、第３図柄表示装置８１の表示画面の中央部を覆うように下降
した位置）へと移動可能に構成されているため、例えば、役物位置を判別する判別手段と
、その判別手段により判別された役物位置に対応する表示領域にコメントを表示させるコ
メント表示位置設定手段とを設けても良い。これにより、役物位置に関わらず、常に役物
ユニット４５０がコメントをしているかのように主表示領域Ｄｍに「こんにちは」の文字
を表示することができる。
【１７５７】
　また、役物位置を判別する判別手段としては、近接センサを用いて役物ユニット４５０
の位置を直接検知する手段でも良いし、役物ユニット４５０を駆動させるための駆動モー
タや、駆動モータの駆動力を伝達する伝達手段（プーリー等）の駆動状況（例えば、ステ
ップ数）を検知する検知手段を設け、その検知手段の検知結果に基づいて役物位置を判別
する手段でも良いし、役物ユニット４５０が動作シナリオに基づいて駆動する場合におい
ては、その動作シナリオの進行状況に基づいて役物位置を判別する手段を用いても良い。
最後者の構成を用いる場合は、動作シナリオの内容に基づいて現在の役物位置に加え、今
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後の役物位置も把握することが可能となるため、役物位置に合わせたコメントの表示位置
を予め設定することができる。さらに、役物ユニット４５０の動作シナリオにコメントの
表示位置に関する情報を予め対応付けて記憶させるように構成しても良いし、上述した手
段を複数組み合わせても良い。
【１７５８】
　主表示領域Ｄｍの右下側には、現在のレベル（設定値）を示すためのレベル表示領域Ｄ
ｒ１と、現在の称号を示すための称号表示領域Ｄｒ２が表示される。ここで、レベル（設
定値）とは、遊技履歴（遊技期間、遊技結果、演出内容等）に基づいて加算（上昇）され
る値であって、本追加例では「３級」～「仙人」までのレベルが段階的に設けられており
（図１７６（ｃ）参照）、図１７３（ａ）では最も低い段階である「３級」が表示されて
いる。
【１７５９】
　称号とは、上述したレベル（設定値）と、枠ボタン２２に対する操作内容とに基づいて
設定される特典である。詳細な説明は後述するが、この称号には複数の系統が設定されて
おり、遊技内容（枠ボタン２２の操作内容）により１つの系統が設定される。そして、各
系統には各レベルに対応した固有の特典（称号）が設定されており、図１７３（ａ）では
「初心者」が表示されている。
【１７６０】
　図１７３（ｂ）では、図１７３（ａ）の状態で枠ボタン２２が操作されたことに基づい
て、役物ユニット４５０からコメントが表示されるとともに、レベル表示領域Ｄｒ１に表
示されるレベルが上昇し「２級」が表示され、称号表示領域Ｄｒ２には「半人前」が表示
されている。なお、役物ユニット４５０のコメント内容は、レベルや称号に応じて可変設
定され、レベルや称号が高位になるほど、遊技者に有利となる情報（例えば、変動中の当
たり期待度や現在の遊技状態といった遊技に関する情報）が表示されやすくなるように設
定されている。これにより、遊技者に意欲的に遊技を行わせることができる。
【１７６１】
　次に、本追加例で実行される操作演出の１つである、役物駆動演出の内容について、図
１７４（ａ）を参照して説明する。図１７４（ａ）は役物駆動演出の内容を模式的に示し
た模式図である。図１７４（ａ）に示した通り、役物駆動演出が実行されると、枠ボタン
２２の操作を促す演出として、主表示領域Ｄｍに「ボタンを押して役物を落下させろ」と
いう文字が表示されるとともに、枠ボタン２２を模した画像が表示される。
【１７６２】
　また、副表示領域Ｄｓの第１表示領域Ｄｓ１に、役物駆動演出の検出結果を示唆する「
落下したらチャンス」の文字が表示される。この役物駆動演出が実行されている期間中（
枠ボタン２２の操作有効期間中）に、枠ボタン２２を操作し、役物が主表示領域Ｄｍを覆
う位置まで落下した場合に、変動中の特別図柄が大当たりに当選している可能性が高いこ
とを示唆する。このように、枠ボタン２２を操作する操作演出において、枠ボタン２２を
操作することで、大当たりに当選したことをいち早く察知することができるように構成す
ることで、遊技者に対して意欲的に枠ボタン２２を操作させることができる。
【１７６３】
　本追加例では、上述したように意欲的に枠ボタン２２を操作する場合と、操作しない場
合とで異なる特典（称号）が付与されるように構成しているため、操作演出が実行された
場合に、意欲的に枠ボタン２２を操作するか否かを遊技者に選択させることができ、演出
効果を高めることができる。
【１７６４】
　さらに、本追加例では上述したように設定された称号系統に応じて異なる特典（称号）
が付与されるように構成しているため、１つの称号系統で継続して遊技を行ったとしても
、全ての特典（称号）を得ることができないように構成している。これにより、遊技者に
付与される特典（称号）を全て獲得することを困難にし、早期に遊技に飽きてしまうこと
を抑制することができる。
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【１７６５】
　また、称号系統は、枠ボタンの操作内容によって設定されるため、枠ボタン２２の操作
内容を工夫しなければ、全ての特典（称号）を獲得することができないよう構成している
。これにより、遊技者に付与される特典（称号）を全て獲得することを困難にし、且つ、
枠ボタン２２の操作内容に基づいて実行される様々な演出を遊技者に提供することができ
るため、演出効果を高めることができる。
【１７６６】
　ここで、上述したように様々な特典（称号）を得るためには、異なる称号系統を設定す
る必要があるため、現在の称号系統を初期化（枠ボタン２２の操作内容の履歴を初期化）
することが可能に構成しているが、今まで継続して行ってきた遊技に基づく全ての履歴を
初期化してしまうと、遊技者のモチベーションが低下してしまうという問題が発生する虞
があった。
【１７６７】
　そこで、本追加例では、全ての履歴を初期化するか、異なる称号系統が設定可能な段階
まで履歴を消去するかを遊技者が選択することができる変更操作を有している。図１７４
（ｂ）は、この変更操作中の表示画面を模式的に示した模式図である。
【１７６８】
　図１７４（ｂ）に示した通り、主表示領域Ｄｍには、全ての履歴を初期化する際に選択
する選択部を示す全消去選択態様Ｄｒ３として「最初から」の文字と、一部の履歴を消去
する際に選択する選択部を示す一部消去選択態様Ｄｒ４として「途中から」の文字が表示
される。ここで、全消去選択態様Ｄｒ３を選択すると、レベル表示領域Ｄｒ１に表示され
るレベル（設定値）と、称号表示領域Ｄｒ２に表示される称号と、が初期値に設定される
。この全消去選択態様Ｄｒ３は主に、異なる遊技者の操作履歴を消去する際に選択される
。
【１７６９】
　一方で、一部消去選択態様Ｄｒ４を選択すると、異なる称号系統を設定可能となる段階
まで遡った表示が、レベル表示領域Ｄｒ１及び称号表示領域Ｄｒ２に表示される。詳細な
説明は後述するが本制御例では、レベル（設定値）が低位のうちは、どの称号系統であっ
ても同一の特典（称号）が付与されるように構成され、レベル（設定値）が高位になると
、複数の称号系統のうち１の称号系統がさらに複数の称号系統に分岐するように構成され
ている。
【１７７０】
　これにより、一部消去選択態様Ｄｒ４を選択した場合に遡って表示される内容は、一部
消去選択態様Ｄｒ４を選択した際のレベル（設定値）や称号によって異ならせることがで
きる。なお、この一部消去選択態様Ｄｒ４を選択しなければ設定されることが無い称号系
統を設けても良い。これにより、レベル（設定値）を加算（上昇）させるだけではなく、
減算（下降）させることも必要となるため、よりバリエーションに富んだ遊技を提供する
ことができる。
【１７７１】
　以上説明をしたように、本第１制御例では、大当たり遊技中の演出として、大当たり遊
技が所定期間の間に複数回実行される場合において、その複数回の大当たり遊技に跨がっ
た大当たり演出（連続大当たり演出）が実行されるように構成し、大当たり遊技中に実行
される大当たり演出の内容によって、現在実行されている大当たり遊技が終了した後の遊
技結果を遊技者に示唆するように構成したが、大当たり遊技以外の特別遊技状態を有する
遊技機、例えば、大当たり遊技よりも遊技者に付与可能な特典が少なく設定されている小
当たり遊技を有する遊技機であれば、所定期間の間に小当たり遊技或いは大当たり遊技（
以下、当たり遊技と称す。）が複数回実行される場合において、その複数回の当たり遊技
に跨がった当たり演出（連続当たり演出）が実行されるように構成しても良い。このよう
に、上述した第１制御例において、大当たりに当選したことを対象に説明をした内容につ
いては、大当たり以外の遊技結果（例えば、小当たり）を対象に実行しても良く、大当た
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り以外の遊技結果としては、従来周知構成として存在する種々の遊技結果が含まれる。
【１７７２】
　また、本第１制御例では、現在実行されている大当たり遊技が終了した後の遊技結果と
して、所定期間内（保留記憶内）で再度大当たりに当選するか否かを遊技者に示唆する構
成としているが、それ以外の遊技結果を当たり遊技中に実行される当たり演出によって遊
技者に示唆しても良く、例えば、保留記憶内で大当たり（小当たり含む）に当選する数や
、当選する大当たり（小当たり含む）の特典内容（ラウンド数）や、保留記憶内で当選す
る大当たり（小当たり含む）終了後の遊技状態（確変状態又は時短状態）や、複数の遊技
結果（大当たり、小当たり）を対象とする場合であればその遊技結果の種別や、実行され
る順番を示唆するように構成しても良い。
【１７７３】
　さらに、第１制御例では、大当たり遊技が実行されるタイミングで記憶されている入球
情報だけではなく、大当たり遊技中に新たに記憶された入球情報に基づいて大当たり演出
の内容を可変させることができるように構成している。このように構成することで、より
多くの入球情報を参照することができ、連続大当たり演出を実行させやすくすることがで
き、遊技者に対して大当たり演出に興味を持たせることができる。
【１７７４】
　加えて、本制御例では、大当たり連続演出として、大当たり遊技が実行される時点にお
ける入球情報の記憶数に基づいて、大当たり演出の内容を可変させることができるように
構成している。具体的には、大当たり遊技が実行される時点における入球情報の記憶数に
基づいて、所定期間内（保留記憶内）で再度大当たりに当選することを示唆（報知）する
タイミングが異なるように複数の大当たり演出が実行されるように構成している。
【１７７５】
　そのうち、特別図柄の保留球数（入球情報数）が上限ではない場合に実行され得る特定
大当たり演出（上乗せ用演出）では、大当たり遊技中に新たな入球情報を獲得し、その入
球情報が大当たりに当選している場合に、大当たり演出の内容を遊技者に気付かれないよ
うに可変することができる。
【１７７６】
　上述した特定大当たり演出では、１回の大当たり中に実行される大当たり遊技（複数回
のラウンド遊技（例えば、１５ラウンド遊技））を、部分的に報知（例えば、５ラウンド
分報知）するように大当たり演出が実行されるため、特定大当たり演出が実行されている
間に、何ラウンドの大当たり遊技が何回実行されたのかを遊技者に分かり難く報知するこ
とができる。よって、大当たり遊技に設定されたラウンド数によって、大当たり後の遊技
状態を遊技者に事前に把握されることを抑制することができる。
【１７７７】
　本制御例では上乗せ用演出による大当たり遊技の上乗せ表示（ラウンド数の上乗せ表示
）を所定ラウンド毎（５ラウンド毎）に実行するように構成している。そして、所定ラウ
ンドにおけるラウンド間インターバル期間の長さを、他のラウンド間インターバル期間の
長さよりも長く設定している。これにより、所定ラウンド毎（５ラウンド毎）に大当たり
が終了するか否かを煽る演出を実行することができる。また、大当たり終了後に実行され
る所定回数分（４回転分）の特別図柄の変動が短縮時間（０．５秒）で実行されるように
構成しているため、所定ラウンド毎（５ラウンド毎）のインターバル期間と、大当たり間
の特別図柄変動期間とを遊技者に識別し難くすることができる。
【１７７８】
　なお、大当たり終了後に実行される所定期間分の特別図柄の変動期間が大当たりの当選
の有無に関わらず常に一定となるように構成すると良い。具体的には、大当たり終了後４
回転分の特別図柄の変動パターンを選択する変動パターンテーブルを、抽選結果が外れの
場合は全期間０．５秒変動に規定し、抽選結果が大当たりの場合は、１回転目は２秒変動
、２回転目は１．５秒変動、３回転目は１秒変動、４回転目は０．５秒変動が選択される
ように規定すると良い。これにより、大当たり終了後４回転分の特別図柄の抽選結果に関
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わらず、所定期間（特別図柄が４回変動するまでの期間、或いは、大当たりに当選するま
での期間）を固定（２秒）することができる。この場合、所定ラウンド毎（５ラウンド毎
）のインターバル期間も上述した所定期間（２秒）と合致させるように構成することで、
より所定ラウンド毎（５ラウンド毎）のインターバル期間と、大当たり間の特別図柄変動
期間とを遊技者に識別し難くすることができる。
【１７７９】
　また、第１制御例は、大当たり中に実行される大当たり演出として、大当たり遊技中（
ラウンド遊技実行中）には、所定期間内（保留記憶内）で再度大当たりに当選することを
示唆しない通常大当たり演出を有している。この通常大当たり演出が実行された場合は、
大当たり遊技中の最終期間（ラウンド遊技終了後のエンディング期間）にて表示される終
了表示態様が大当たり終了後の所定期間（特別図柄４変動分、或いは、４秒間）継続して
表示される。そして、大当たり終了後に継続して終了表示態様が表示されている期間内に
再度大当たりに当選した場合は、終了表示態様を経由して再度大当たり演出が開始される
連続当たり用演出が実行される。
【１７８０】
　このように構成することで、大当たり遊技終了後の所定期間（特別図柄４変動分、或い
は、４秒間）中に実行される特別図柄変動に対応する入球情報を、大当たり遊技終了後に
獲得し、その獲得した入球情報が大当たりに当選していた場合にも連続当たり用演出を実
行することができる。つまり、大当たりが連続して実行されることを示す連続大当たり演
出の実行条件として、大当たり終了後に獲得した入球情報を含めることができるため、連
続大当たり演出が実行される割合を増加させることができ、演出効果を高めることができ
る。
【１７８１】
　なお、本第１制御例では、保留記憶内に大当たりに当選する入球情報があるか否かに基
づいて連続大当たり演出を実行するか否かを決定しているが、それ以外に、保留記憶内に
大当たりに当選する入球情報がある場合において、その大当たりが遊技者に有利な大当た
りであるか否かを判別し、その判別結果に基づいて連続大当たり演出を実行するか否かを
決定しても良いし、保留記憶内の大当たりが実行された後の遊技状態として遊技者に有利
な遊技状態（例えば、確変状態）が設定されるか否かを判別し、その判別結果に基づいて
連続大当たり演出を実行するか否かを決定しても良い。さらに、今回実行される大当たり
終了後に一旦遊技者に不利となる遊技状態（通常状態（低確率状態））が設定された後に
、保留記憶内の大当たりが実行された後の遊技状態として遊技者に有利な遊技状態（例え
ば、確変状態）が設定されるか否かを判別し、その判別結果に基づいて連続大当たり演出
を実行するか否かを決定しても良い。
【１７８２】
　このように構成することで、連続大当たり演出が実行された場合における遊技者へと付
加価値をより高めることができ、遊技者に安心して遊技を行わせることができる。
【１７８３】
　また、上述した第２制御例のように、転落抽選の構成を有する遊技機においては、大当
たりに当選した場合における遊技状態を遊技者が把握し難いため、上述した連続大当たり
演出を用いて転落抽選の抽選結果を遊技者に報知するように構成しても良い。
【１７８４】
　具体的には、今回の大当たりに当選した時点における遊技状態を判別する手段と、今回
の大当たり終了後に設定される遊技状態を判別する手段と、次の大当たりに当選するまで
に実行される転落抽選の抽選結果を判別する手段と、を設け、上述した各判別手段の判別
結果に基づいて連続大当たり演出を実行するか否かを決定しても良く、例えば、今回の大
当たりに当選した場合の遊技状態が特別図柄の低確率状態、即ち、転落抽選によって特別
図柄の遊技状態が転落していた場合にのみ連続大当たり演出が実行されるように構成した
り、今回の大当たり終了後には特別図柄の高確率状態が設定され、次の大当たりに当選す
るまでに、転落抽選によって特別図柄の遊技状態が低確率状態に移行すると判別した場合
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にのみ、連続大当たり演出が実行されるように構成したり、転落抽選によって特別図柄の
遊技状態が低確率状態へ移行することなく、今回の大当たりに当選した遊技状態も次の大
当たりに当選する場合も特別図柄の高確率状態である場合に連続大当たり演出が実行され
るように構成しても良い。
【１７８５】
　本制御例では、大当たり遊技中に実行される大当たり演出の内容を決定するために用い
られる入賞情報として、大当たり遊技が実行される時点の入賞情報を用いているが、大当
たり遊技が実行される時点としては、大当たり遊技が実行されることが確定した後のタイ
ミングであれば何れのタイミングでもよく、例えば、大当たりに当選したことを示すため
の図柄が停止表示されたタイミングや、大当たり遊技が開始されたタイミングや、大当た
り遊技が開始されてから大当たり演出が実行されるまでの期間（オープニング期間）内の
所定タイミングでもよい。また、大当たりに当選した特別図柄の変動が開始されたタイミ
ングや、その変動が実行されている期間内の所定タイミングでもよい。
【１７８６】
　また、本制御例では、遊技状態が通常状態（低確率、電サポなし）よりも遊技者に有利
な遊技状態（確変状態（高確率、電サポあり）、時短状態（低確率、電サポあり））とな
った場合に、その遊技状態が継続していることを示すための演出（バトル演出）が実行さ
れる構成としている。このように構成することで、遊技者に有利な遊技状態が継続してい
ることを遊技者に分かり易く報知することができる。
【１７８７】
　＜第１制御例の追加例における電気的構成について＞
　次に、図１７５～図１７７を参照して、第１制御例の追加例における音声ランプ制御装
置１１３のＲＯＭ２２２及びＲＡＭ２２３の構成について説明する。図１７５（ａ）は、
ＲＯＭ２２２の構成を示したブロック図である。図１７５（ａ）に示した通り、本追加例
におけるＲＯＭ２２２は、上述した第１制御例におけるＲＯＭ２２２の構成（図１１４参
照）に対して、変動パターンテーブル２２２ａの内容を一部変更した点と、称号系統選択
テーブル２２２ａａ、称号選択テーブル２２２ａｂ、役物動作レベル選択テーブル２２２
ａｃを追加した点で相違している。その他の構成については、第１制御例におけるＲＯＭ
２２２と同一である。
【１７８８】
　まず、図１７６（ａ）を参照して、本追加例にて追加した役物動作用の変動パターンテ
ーブル２２２ａの内容について説明をする。図１７６（ａ）は、変動パターンテーブル２
２２ａ（役物用）の内容を模式的に示した図である。図１７６（ａ）に示した通り、変動
パターンテーブル２２２ａ（役物用）は、後述する役物動作レベル選択テーブル２２２ａ
ｃにより選択された役物動作レベル（１～３）と、抽出した変動パターン（ａ～ｚ）とに
対応付けて役物動作頻度（低）～（高）、及び（無）が規定されている。このように構成
することで、同一の変動パターンが選択された場合であっても、役物動作頻度を可変させ
ることができる。
【１７８９】
　次に、図１７６（ｂ）を参照して、称号系統選択テーブル２２２ａａの内容について説
明をする。図１７６（ｂ）は、称号系統選択テーブル２２２ａａの内容を模式的に示した
図である。この称号系統選択テーブル２２２ａａは、枠ボタン２２の有効操作と無効操作
との割合と、操作演出実行時におけるボタン操作割合とに対応付けて複数の称号系統（１
～３）が規定されている。
【１７９０】
　図１７６（ｃ）は、称号選択テーブル２２２ａｂの内容を模式的に示した図である。こ
の称号選択テーブル２２２ａｂは、現在のレベル（設定値）（「３級」～「仙人」）と、
称号系統（１～３）に対応付けて遊技者に付与する特典である称号が規定されている。こ
こで選択された称号が称号表示領域Ｄｒ２（図１７３（ａ）参照）に表示される。
【１７９１】
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　図１７６（ｃ）に示した通り、レベル（設定値）が低位（３級～初段）の間は、どの称
号系統が設定されていても、同一の称号が設定されるため、遊技者が現在設定されている
称号系統を把握することができない。よって、遊技を開始してから直ぐに現在設定されて
いる称号系統が把握されてしまい、称号系統を変更する操作が実行されることを抑制する
ことができる。
【１７９２】
　次に、図１７７（ａ）を参照して、役物動作レベル選択テーブル２２２ａｃの内容につ
いて説明をする。図１７７（ｃ）は、役物動作レベル選択テーブル２２２ａｃの内容を模
式的に示した図である。この役物動作レベル選択テーブル２２２ａｃにおいて設定された
役物動作レベルは、図１７６（ａ）を参照して上述した変動パターンテーブル２２２ａ（
役物用）を用いる際に参照される。
【１７９３】
　図１７７（ａ）に示した通り、役物動作レベル選択テーブル２２２ａｃは、設定値（レ
ベル）と、称号系統とに対応付けて役物動作レベルが規定されており、特に、複数の称号
系統のうち、唯一、設定値が「仙人」まで到達可能な称号系統３において、役物動作レベ
ル３が選択可能に構成されている。このように、特定の称号系統が設定されている状態で
レベル（設定値）を上昇させた場合にのみ選択される役物動作レベルを設けることで、変
動演出中に実行される役物動作に特別感を付与することが可能となり、演出効果を高める
ことができる。
【１７９４】
　図１７５（ｂ）は、ＲＡＭ２２３の構成を示したブロック図である。図１７５（ｂ）に
示した通り、本変形例におけるＲＡＭ２２３は、上述した第１制御例におけるＲＡＭ２２
３の構成（図１１４参照）に対して演出設定群２２３ａａが設けられている点で相違して
いる。その他の構成については、第１制御例におけるＲＡＭ２２３と同一である。
【１７９５】
　ここで、演出設定群２２３ａａの内容について、図１７７（ｂ）を参照して説明する。
図１７７（ｂ）に示した通り、演出設定群２２３ａａには、操作演出回数カウンタ２２３
ａａ１、有効操作回数カウンタ２２３ａａ２、操作割合格納エリア２２３ａａ３、称号系
統格納エリア２２３ａａ４、設定値格納エリア２２３ａａ５、無効操作回数カウンタ２２
３ａａ６、変更フラグ２２３ａａ７、役物動作レベル格納エリア２２３ａａ８が記憶され
ている。
【１７９６】
　操作演出回数カウンタ２２３ａａ１は、枠ボタン２２の操作を必要とする操作演出が実
行された回数をカウントするためのカウンタである。この操作演出回数カウンタ２２３ａ
ａ１は、変動表示設定処理２（図１７８参照）において、操作演出を実行する変動パター
ンであると判別した場合に（図１７８のＳ３８５１：Ｙｅｓ）、１加算され、枠ボタン入
力監視・演出処理２（図１７９参照）においてボタン操作割合を算出する際に参照される
（図１７９のＳ５０６０）。そして、変更処理（図１８０参照）において、操作演出の履
歴を変更（消去）する場合に、クリアされる（図１８０のＳ５１０３参照）。
【１７９７】
　有効操作回数カウンタ２２３ａａ２は、操作演出中に枠ボタン２２が操作された回数を
カウントするためのカウンタである。本制御例では、操作演出中の有効期間中に枠ボタン
２２を操作した回数分、有効操作回数カウンタ２２３ａａ２の値が加算されるように構成
されており、枠ボタン入力監視・演出処理２（図１７９参照）において、操作演出の有効
期間中に枠ボタン２２を押下した場合に１加算され（図１７９のＳ５０５４参照）、ボタ
ン操作割合を算出する際に参照され（図１７９のＳ５０６０参照）、さらに、有効操作割
合を算出する際にも参照される（図１７９のＳ５０６１参照）。そして、変更処理（図１
８０参照）において、操作演出の履歴を変更（消去）する場合に、クリアされる（図１８
０のＳ５１０３参照）。
【１７９８】
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　なお、本追加例では、操作演出中の有効期間中に枠ボタン２２を操作した回数分、有効
操作回数カウンタ２２３ａａ２の値が加算されるように構成されているが、例えば、枠ボ
タン２２を連打させる操作演出であれば所定回数（例えば、２０回）の押下、枠ボタン２
２をタイミング良く複数回操作される操作演出であれば成功率（例えば、５０％）といっ
た操作条件を満たしているかを判別し、その判別結果が操作条件を満たしている場合に有
効操作回数カウンタ２２３ａａ２の値を１加算するように構成しても良い。これにより、
実行される操作演出の内容に関わらず、公正にカウンタの値を加算することができる。
【１７９９】
　さらに、本追加例では、枠ボタン２２に対する操作演出の指示内容（押下、連打、タイ
ミング押し、長押し等）に関わらず、１つの有効操作回数カウンタ２２３ａａ２の値を加
算するように構成しているが、例えば、枠ボタン２２に対する操作演出の指示内容毎に有
効操作回数カウンタ２２３ａａ２を設け、対応する有効操作回数カウンタ２２３ａａ２の
値を加算するように構成しても良い。このように構成することで、枠ボタン２２への遊技
者の操作内容を示す操作履歴をより細かく分類することができるため、操作演出の内容、
頻度をより遊技者に適したものに可変することができる。
【１８００】
　操作割合格納エリア２２３ａａ３は、有効操作回数カウンタ２２３ａａ２の値（有効操
作回数の値）と、後述する無効操作回数カウンタ２２３ａａ６の値（無効操作回数の値）
とに基づいて、枠ボタン２２の全操作回数のうち、有効操作回数が占める割合（ボタン操
作割合）を格納するためのエリアである。この操作割合格納エリア２２３ａａ３は、枠ボ
タン入力監視・演出処理２（Ｓ４００７）のＳ５０６０により算出されたボタン操作割合
と、Ｓ５０６１の処理により算出された有効操作割合とが格納される（Ｓ５０６２参照）
。
【１８０１】
　称号系統格納エリア２２３ａａ４は、上述した称号系統選択テーブル２２２ａａを用い
て選択された称号系統を格納するためのエリアである。
【１８０２】
　設定値格納エリア２２３ａａ５は、遊技内容や、変更操作に基づいて設定されるレベル
（設定値）を格納するためのエリアである。
【１８０３】
　無効操作回数カウンタ２２３ａａ６は、枠ボタン２２を操作有効期間（操作演出中の枠
ボタン２２の操作有効期間）以外のタイミングで操作した回数をカウントするためのカウ
ンタである。
【１８０４】
　変更フラグ２２３ａａ７は、変更操作により、一部消去選択態様Ｄｒ４を選択した場合
にオンに設定されるフラグである。このフラグがオンに設定されることにより、遊技者に
対して、異なる称号系統が設定されるための枠ボタン２２の操作方法を示唆する演出が実
行される。
【１８０５】
　役物動作レベル格納エリア２２３ａａ８は、上述した役物動作レベル選択テーブル２２
２ａｃを用いて選択された役物動作レベルを格納するためのエリアである。この役物動作
レベル格納エリア２２３ａａ８に格納されている役物動作レベルを参照して変動パターン
テーブル２２２ａ（役物用）により役物動作演出（操作演出）の出現頻度が可変設定され
る。
【１８０６】
　＜第１制御例の追加例における音声ランプ制御装置の制御処理について＞
　次に、図１７８～図１８１を参照し、第１制御例の追加例における音声ランプ制御装置
１１３のＭＰＵ２２１により実行される各種制御処理について説明する。なお、第１制御
例における音声ランプ制御装置１１３のＭＰＵ２２１により実行される各種制御処理と同
一の要素については同一の符号を付し、その詳細な説明を省略する。まず、図１７８を参
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照して、本追加例における変動表示設定処理２について説明する。
【１８０７】
　図１７８は、本追加例における変動表示設定処理２を示したフローチャートである。こ
の本追加例における変動表示設定処理２のうち、Ｓ３８０１～Ｓ３８１０、およびＳ３８
１２～Ｓ３８１７の各処理では、それぞれ第１制御例における変動表示設定処理（図１４
７参照）と同一の処理が実行される。
【１８０８】
　変動表示設定処理２（図１７８参照）が実行されると、上述した第１制御例における変
動表示設定処理（図１４７参照）と同一のＳ３８０１～Ｓ３８１０の処理を実行し、その
後、今回の変動パターンが操作演出を有する変動パターンであるかを判別し（Ｓ３８５１
）、操作演出を有する変動パターンであると判別した場合は（Ｓ３８５１：Ｙｅｓ）、操
作演出回数カウンタ２２３ａａ１の値を１加算し（Ｓ３８５２）、Ｓ３８５３へ移行する
。一方、Ｓ３８５１の処理において、今回の変動パターンが操作演出を有する変動パター
ンでは無いと判別した場合は（Ｓ３８５１：Ｎｏ）、Ｓ３８５２の処理をスキップしてＳ
３８５３へ移行する。
【１８０９】
　Ｓ３８５３の処理では、抽出した変動パターンと役物動作レベルとに基づいて今回の変
動表示態様を決定する（Ｓ３８５１）。具体的には、役物動作レベル選択テーブル２２２
ａｃに基づいて選択された役物動作レベルと、抽出した変動パターン（ａ～ｚ）とに基づ
いて、役物動作用の変動パターンテーブル（図１７６（ａ）参照）に規定されている役物
動作頻度を設定し、今回の変動表示態様（変動演出表示と、役物動作の有無）を決定する
。ここで決定された変動表示態様のうち、第３図柄表示装置８１に表示される内容につい
ては、Ｓ３８１２の処理によって表示用変動パターンコマンドが設定され、音声ランプ制
御装置１１３の各種処理で設定される表示用コマンドと同様に、表示制御装置１１４へと
通知される、また、役物動作に関する内容については、音声ランプ制御装置１１３のメイ
ン処理（図１３９参照）において実行されるコマンド出力処理（図１３９のＳ３１０２参
照）によって、役物ユニット４５０を駆動制御する装置（その他装置２２８（図４参照）
）へと通知される役物動作コマンドが設定される。Ｓ３８５３の処理を終えると、上述し
た第１制御例と同一のＳ３８１２～Ｓ３８１７の処理を実行し、本処理を終了する。
【１８１０】
　次に、図１７９を参照して、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行さ
れる枠ボタン入力監視・演出処理２（Ｓ３１０７）の内容について説明をする。図１７９
は、枠ボタン入力監視・演出処理２（Ｓ３１０７）の内容を示したフローチャートである
。
【１８１１】
　枠ボタン入力監視・演出処理２（Ｓ３１０７）が実行されると、まず、枠ボタン２２が
押下されたことを検出したかを判別する（Ｓ５０５１）。ここで、押下を検出していない
場合は（Ｓ５０５１：Ｎｏ）、このまま本処理を終了する。一方、枠ボタン２２の押下を
検出したと判別した場合は（Ｓ５０５１：Ｙｅｓ）、次に、現在が操作演出のうち会話演
出（図１７３参照）の有効期間であるかを判別する（Ｓ５０５２）。会話演出の有効期間
であると判別した場合は（Ｓ５０５２：Ｙｅｓ）、ボタン押下に対応した表示用押下コマ
ンドを設定し（Ｓ５０５３）、有効操作回数カウンタの値を１加算して（Ｓ５０５４）、
Ｓ５０６０の処理へ移行する。
【１８１２】
　Ｓ５０５３の処理において設定される表示用押下コマンドは、役物ユニット４５０の位
置、役物動作レベル、選択される称号に基づいてそのコマンドの内容が設定されるように
構成されており、具体的には、役物ユニット４５０の位置を判別した結果に基づいて会話
演出のコメント表示位置を設定し、役物動作レベルと選択される称号に基づいて表示され
るコメントの内容を決定した表示用押下コマンドが設定される。ここで設定された表示用
押下コマンドは、ＲＡＭ２２３に設けられたコマンド送信用のリングバッファに記憶され
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、ＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理（図１３６参照）のコマンド出力処理（Ｓ３
１０２）の中で、表示制御装置１１４に向けて送信される。表示制御装置１１４は、表示
用押下コマンドを受信すると、第３図柄表示装置８１において、役物ユニット４５０の位
置に対応した表示領域にコメントを表示するため、遊技者に違和感を与えること無く役物
ユニット４５０と会話をしているような演出を表示することができる。
【１８１３】
　なお、本制御例では、会話演出の会話有効期間中に枠ボタン２２を押下した場合に、表
示用押下コマンドを設定し、役物ユニット４５０の位置に対応した表示領域にコメントを
表示するように構成しているが、役物ユニット４５０が第３図柄表示装置８１の表示画面
の覆う複数位置に移動可能に構成されている場合は、役物ユニット４５０の位置と、第３
図柄表示装置８１の表示画面に表示されている表示内容とを判別し、その判別結果に基づ
いて会話演出（コメント表示）を実行するタイミングを枠ボタン２２の押下タイミングに
対して異ならせるように構成しても良い。つまり、役物ユニット４５０の位置に対応して
表示されるコメントの表示領域と、第３図柄表示装置８１の表示画面に表示される変動演
出の主要部分（例えば、大当たり期待度を示す表示や、停止する図柄を示す表示が為され
る表示領域）とが、重複すると判別された場合には、上述した各表示領域が重複しないタ
イミング、即ち、役物ユニット４５０の位置が移動することに基づいてコメントの表示領
域が可変する、或いは、第３図柄表示装置８１の表示画面に表示される変動演出が進行し
て主要部分の表示領域が可変することで各表示領域が重複しないタイミングとなるまでコ
メントの表示を遅らせるように構成しても良い。
【１８１４】
　このように構成することで、第３図柄表示装置８１の表示画面に表示される変動演出と
操作演出の１つである会話演出との何れも好適に実行することができ、演出効果を高める
ことができる。なお、上述した構成を用いること無く、役物ユニット４５０の位置に対応
して表示されるコメントの表示領域と、第３図柄表示装置８１の表示画面に表示される変
動演出の主要部分（例えば、大当たり期待度を示す表示や、停止する図柄を示す表示が為
される表示領域）とが、重複すると判別された場合には、会話演出を中止するように構成
しても良い。
【１８１５】
　一方、Ｓ５０５２の処理において、会話演出の有効期間では無いと判別した場合は（Ｓ
５０５２：Ｎｏ）、現在が操作演出のうち、役物動作演出の有効期間であるかを判別する
（Ｓ５０５５）。役物動作演出の有効期間であるかと判別した場合は（Ｓ５０５５：Ｙｅ
ｓ）、ボタン押下に対応した表示用押下コマンドを設定し（Ｓ５０５６）、有効操作回数
カウンタの値を１加算して（Ｓ５０５４）、Ｓ５０６０の処理へ移行する。
【１８１６】
　Ｓ５０５５の処理において、役物動作演出の有効期間では無いと判別した場合は（Ｓ５
０５５：Ｎｏ）、次いで、変更有効期間であるかを判別し（Ｓ５０５７）、変更有効期間
である場合は（Ｓ５０５７：Ｙｅｓ）、変更処理を実行し（Ｓ５０５８）、その後Ｓ５０
６０へ移行する。尚、変更処理（Ｓ５０５８）の内容については、図１８０を参照して後
述する。
【１８１７】
　ここで、Ｓ５０５７の処理において、変更有効期間ではないと判別した場合は（Ｓ５０
５７：Ｎｏ）、今回の押下操作が操作演出の有効期間中ではないため、無効操作回数カウ
ンタ２２３ａａ６の値を１加算して（Ｓ５０５９）、Ｓ５０６０の処理へ移行する。
【１８１８】
　Ｓ５０６０の処理では、操作演出回数カウンタ２２３ａａ１の値と、有効操作回数カウ
ンタ２２３ａａ２の値とに基づいてボタン操作割合を算出する（Ｓ５０６０）。次に、有
効操作回数カウンタ２２３ａａ２の値と、無効操作回数カウンタ２２３ａａ６の値とに基
づいて、有効操作割合を算出し（Ｓ５０６１）、算出したボタン操作割合と有効操作割合
とを操作割合格納エリア２２３ａａ３に格納する（Ｓ５０６２）。その後、称号設定処理
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を実行し（Ｓ５０６３）、本処理を終了する。
【１８１９】
　次に、図１８０を参照して変更処理（Ｓ５０５８）の内容について説明をする。この変
更処理（Ｓ５０５８）は、変更操作の有効期間中（図１７４（ｂ）参照）に枠ボタン２２
が操作された場合に実行される処理であって、遊技者の操作内容に基づいて各種情報（称
号系統、設定値（レベル）、及び、称号系統を選択する際に参照されるボタン操作割合に
関する情報、有効操作割合に関する情報）をクリアするための処理である。
【１８２０】
　変更処理（Ｓ５０５８）が実行されると、まず、今回の操作内容が全リセットか（全消
去選択態様Ｄｒ３を選択したか）を判別する（Ｓ５１０１）。全リセットであると判別し
た場合は（Ｓ５１０１：Ｙｅｓ）、設定値格納エリア２２３ａａ５の情報を全てクリアし
（Ｓ５１０２）、操作演出回数カウンタ２２３ａａ１、有効操作回数カウンタ２２３ａａ
２。無効操作回数カウンタ２２３ａａ６、の値を全てクリアし（Ｓ５１０３）、称号系統
格納エリア２２３ａａ４の情報をクリアし（Ｓ５１０４）、本処理を終了する。これによ
り、遊技者の操作内容に基づく全ての情報がクリアされ、レベル表示領域Ｄｒ１には初期
値である「３級」が表示し、称号表示領域Ｄｒ２には初期値である「初心者」が表示され
る（図１７３（ａ）参照）。
【１８２１】
　一方、Ｓ５１０１の処理において、全リセットでは無いと判別した場合は（Ｓ５１０１
：Ｎｏ）、操作内容が一部リセットか（一部消去選択態様Ｄｒ４を選択したか）を判別す
る（Ｓ５１０５）。一部リセットであると判別した場合は（Ｓ５１０５：Ｙｅｓ）、変更
フラグ２２３ａａ７をオンに設定し（Ｓ５１０６）、設定値格納エリア２２３ａａ５の情
報を初段に設定し（Ｓ５１０７）、Ｓ５１０３の処理へ移行する。Ｓ５１０５の処理にお
いて、一部リセットでは無いと判別した場合は（Ｓ５１０５：Ｎｏ）、そのまま本処理を
終了する。
【１８２２】
　次に、称号設定処理（Ｓ５０６３）について、図１８１を参照して説明する。図１８１
は称号設定処理（Ｓ５０６３）の内容を示したフローチャートである。この称号設定処理
（Ｓ５０６３）が実行されると、まず、称号系統選択テーブル２２２ａａに基づいて称号
系統を選択する（Ｓ５２０１）。そして、選択された称号系統を称号系統格納エリア２２
３ａａ４に格納し（Ｓ５２０２）、次いで、操作演出回数カウンタ２２３ａａ１の値に基
づいて設定値を決定し、設定値格納エリア２２３ａａ５に格納する（Ｓ５２０３）。
【１８２３】
　その後、表示用設定値コマンドを設定し（Ｓ５２０４）、称号選択テーブル２２２ａｂ
に基づいて称号を選択し（Ｓ５２０５）、表示用称号コマンドを設定する（Ｓ５２０６）
。次いで、変更フラグ２２３ａａ７がオンに設定されているかを判別し（Ｓ５２０７）、
オンに設定されていると判別した場合は（Ｓ５２０７：Ｙｅｓ）、表示用操作指示コマン
ドを設定し（Ｓ５２０８）、変更フラグ２２３ａａ７をオフに設定し（Ｓ５２０９）、本
処理を終了する。一方、Ｓ５２０７の処理において、変更フラグ２２３ａａ７がオンでは
無い（オフである）と判別した場合は（Ｓ５２０７：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する
。
【１８２４】
　以上、説明をしたように、上述した追加例では、枠ボタン２２を操作させるための演出
である操作演出の演出態様（例えば、出現頻度や演出内容）を、枠ボタン２２の操作内容
（操作履歴）に基づいて可変設定可能に構成している。これにより、操作演出の頻度を遊
技者が所望する頻度に変更するための変更操作を遊技とは別に実行する場合に比べて、遊
技者に煩わしさを感じさせることなく所望の演出態様を設定することができる。
【１８２５】
　このような遊技者の操作履歴に基づいて操作演出の演出態様を可変させるパチンコ機１
０においては、様々なタイプの遊技者に適した操作演出の演出態様を設定可能とするため
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に、操作演出の演出態様を複数用意するものであるが、枠ボタン２２に対して同一の操作
（例えば、操作演出が実行される場合に、必ず必要量以上枠ボタン２２を操作）を繰り返
し実行している間は、同一の演出態様のみが設定されてしまい、遊技者に対して様々な操
作演出を提供することができないという問題があった。
【１８２６】
　そこで、上述した追加例では、遊技内容を蓄積することにより異なる特典（称号）が遊
技者に付与されるように構成し、さらに、その特典（称号）の種別を、少なくとも遊技者
の枠ボタン２２への操作内容（操作履歴）に対応させて異ならせるように構成している。
【１８２７】
　このように構成することで、異なる特典（称号）を獲得するために、枠ボタン２２に対
して様々な操作を実行することになる。そして、枠ボタン２２に対して実行された様々な
操作の内容に基づいて操作演出の演出態様が可変設定される。よって、遊技者に対して、
枠ボタン２２の操作内容（操作履歴）に基づいて可変設定可能に構成される様々な操作演
出を提供することができる。
【１８２８】
　また、遊技内容を蓄積することにより異なる特典（称号）を付与させる構成を有するパ
チンコ機１０においては、遊技内容の蓄積状況に応じて設定値（例えば、レベル）を段階
的に可変設定し、設定された設定値（レベル）に対応した特典（称号）を付与する構成を
用いることが一般的だが、設定値（レベル）が上限に到達した場合に、それ以上の特典（
称号）を獲得することができなくなってしまい遊技意欲が低下してしまう虞があった。ま
た、設定値（レベル）が上限に到達してしまうことを防ぐために、設定値（レベル）の上
限を高く設定してしまうと、演出に対する記憶容量が増加するという問題があった。
【１８２９】
　そこで、上述した追加例では、枠ボタン２２への操作内容（操作履歴）に基づいて、付
与される特典（称号）が異なる複数の系統（称号系統）のうち、何れかの系統が設定され
るようにし、設定値（レベル）と設定系統とに基づいて遊技者に付与する特典（称号）を
決定するように構成している。これにより、単に遊技内容を蓄積しただけでは全ての特典
（称号）を獲得することができないため、遊技者の遊技意欲が低下してしまうこと抑制す
ることができる。
【１８３０】
　さらに、上述した追加例では、過去の遊技内容を消去する消去手段を有しているため、
現在設定されている系統とは異なる系統を設定させる場合に、過去に実行した操作内容（
操作履歴）に基づいて系統が設定されることを抑制することができる。なお、本追加例で
は、過去に実行した操作内容（操作履歴）に基づいて系統が設定されることを抑制するた
めに、過去の操作内容（操作履歴）を消去する消去手段を用いているが、それ以外の構成
を用いても良く、例えば、異なる系統の設定を希望する旨を入力し（枠ボタン２２に対し
て所定の操作を実行することで入力し）、その場合には、所定期間（系統を設定する際に
参照される操作履歴の期間）が経過するまでは、新たな系統の設定を行わないように構成
しても良い。
【１８３１】
　また、上述した追加例では消去手段として、過去の遊技内容と操作内容とを全て消去す
る全消去手段と、一部を消去する部分消去手段とを有している。部分消去手段は、現在設
定されている系統から異なる系統を設定する際に用いられるものであり、系統を設定する
際に参照される過去の操作内容（操作履歴）を、異なる系統が設定可能な状態まで消去す
るように構成されている。これにより、異なる系統を設定する場合に、遊技を最初からや
り直す必要が無くなるため、遊技者に対して異なる系統を意欲的に設定させることが可能
となる。
【１８３２】
　なお、本追加例では、部分消去手段を操作した場合に、過去の操作内容（操作履歴）の
一部を消去し、設定値（レベル）として初期値を設定する処理を実行する構成を用いてい
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るが、部分消去手段を操作することにより、遊技を最初からやり直すよりも（全消去手段
を操作するよりも）、現在設定されている系統とは異なる系統が設定され易くなればよく
、例えば、設定値（レベル）は継続した状態で過去の操作内容（操作履歴）の一部のみを
消去するようにしてもよい。また、遊技者が所望する系統を指定し、指定された系統が設
定可能な状態まで過去の操作内容（操作履歴）の一部を消去するようにしてもよい。
【１８３３】
　ここで、現在設定されている系統とは異なる系統を設定しようと、遊技者が部分消去手
段を操作し、過去の操作内容（操作履歴）の一部を消去したとしても、後に実行される操
作演出に対して、枠ボタン２２を適切に操作しなければ異なる系統が設定されず、遊技者
に不満感を与える虞がある。具体的には、部分消去手段を操作した後に、従来と同じ操作
態様で操作演出を消化してしまうと、部分消去手段を操作する前に設定された系統と同一
の系統が設定されてしまう虞がある。
【１８３４】
　そこで、本追加例では、部分消去手段を操作した後に、異なる系統が設定されるように
遊技者による枠ボタン２２の操作内容を案内する案内報知手段を設けている。この案内報
知手段により報知される内容に基づいて操作演出を消化することで、容易に異なる系統を
設定させることができる。加えて、案内報知手段は、異なる系統を設定するために、従来
の操作内容とは異なる操作内容が報知されるため、案内報知手段による報知内容に従って
操作演出を消化することにより、操作演出の演出内容も可変設定される。よって、遊技者
に対して、今までとは異なる操作演出を提供することができ、演出効果を高めることがで
きる。
【１８３５】
　なお、案内報知手段により遊技者に報知される内容としては、単に、操作演出に対して
今までとは異なる操作を促す内容でも、具体的に実行すべき操作内容を示す内容でもよい
。また、案内報知手段による報知に加え、異なる系統が設定される条件が成立するまでの
進捗を遊技者に報知するための進捗報知手段を設けても良い。これにより、異なる系統が
設定されるように操作演出を消化しているかを遊技者が容易に把握することができる。
【１８３６】
　さらに、上述した追加例に設定されている系統に、設定されている系統と設定値（レベ
ル）とが所定条件を満たしている場合に、所定の消去手段を操作した場合にのみ設定可能
となる系統を加えても良い。このような系統を設けることで、例えば、設定値が上限に到
達している状態で、全消去手段を操作した場合にのみ専用の系統を設定可能としたり、設
定値として上限値より１つ下の設定値である場合に、部分消去手段を操作した場合にのみ
専用の系統が設定されるようにしてもよい。
【１８３７】
　また、消去手段による消去タイミングに基づいて、設定可能となる系統を異ならせも良
く、具体的には、大当たり遊技中や特定の変動演出が実行されている最中に消去手段を操
作した場合にのみ、特別な系統が設定可能となるようにしてもよい。この場合、特別図柄
の抽選結果に基づいて実行される変動演出が所定条件を満たした場合にのみ、上述した特
定の変動演出が実行されるように構成すると良い。
【１８３８】
　このように構成することで、遊技者に対して、消去手段を操作するタイミングによって
異なる系統を設定させることが可能となり、意欲的に遊技に参加させることができる。
【１８３９】
　上述した追加例では、各系統の各設定値（レベル）に対応させて特典（称号）を予め設
定している構成を用いているが、それ以外の構成を用いても良く、既に獲得済みの特典（
称号）を記憶する記憶手段を設け、その記憶手段に記憶されている特典（称号）に基づい
て、付与する特典（称号）を設定するようにしてもよい。
【１８４０】
　上述した追加例では、遊技者に付与される特典（称号）の内容（称号の内容）として、
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現在設定されている系統の設定条件を示唆する内容を用いている。これにより、獲得した
特典（称号）の内容を把握することで、異なる系統を設定するために必要な条件を予測す
ることができる。
【１８４１】
　さらに、所定の遊技条件を満たした場合に、所望の系統を設定するために必要な条件を
遊技者に報知するようにしても良いし、獲得可能な特典（称号）のうち、既に獲得した特
典（称号）の数や割合を遊技者に報知するようにしても良い。これにより、全ての特典（
称号）を獲得しようと遊技者の参加意欲を高めることができる。
【１８４２】
　上述したように、枠ボタン２２への操作内容（操作履歴）に基づいて、付与される特典
（称号）が異なる複数の系統（称号系統）のうち、何れかの系統が設定されるようにし、
設定値（レベル）と設定されている系統とに基づいて遊技者に付与する特典（称号）を決
定するように構成した場合では、付与された特典（称号）に基づいて現在設定されている
系統を遊技者に把握され易くなるという問題があった。
【１８４３】
　これに対して、上述した追加例は、どの系統が設定されている場合であっても、設定値
（レベル）が所定段階に到達するまでの間は、同一の特典（称号）が付与されるように構
成している。これにより、設定値（レベル）が所定段階に到達するまでは（所定の系統が
設定されてから一定期間の遊技を実行しなければ）、どの系統が設定されているのかを遊
技者に把握され難くすることができる。
【１８４４】
　なお、上述した追加例において参照される枠ボタン２２への操作内容（操作履歴）とし
ては、例えば、操作演出が実行された回数を示すための操作演出回数情報、実行された操
作演出に対する枠ボタン２２への操作の有無を示すための操作実行回数情報、操作演出の
成功回数（所定の操作条件を満たした回数）を示すための操作成功回数情報、操作演出が
実行されていない期間中（操作有効期間外）に枠ボタン２２を操作した回数を示すための
無効操作回数情報、といった枠ボタン２２に対する遊技者の操作状況を示すための情報で
あれば良い。
【１８４５】
　さらに、操作演出の内容として、単に所定期間内に枠ボタン２２を押下させる押下演出
以外にも、枠ボタン２２を所定タイミングで操作させるタイミング操作演出や、所定期間
内に枠ボタン２２を所定回数以上操作させる連打操作演出、所定期間以上連続して枠ボタ
ン２２を押し続ける長押し操作演出を設けても良い。この場合、枠ボタン２２への操作内
容（操作履歴）を、実行された操作演出の種別毎に管理するように構成すると良い。
【１８４６】
　このように構成することで、遊技者が単に枠ボタン２２を操作することを嫌っているか
、それとも枠ボタン２２に対する所定操作（連打、長押し、タイミング押し）を嫌ってい
るかを詳細に判別することが可能になる。よって、操作内容（操作履歴）に対応した操作
演出を設定する際に、より遊技者に適した操作演出を提供することが可能となり、遊技者
に不満感を与えることを抑制することができる。
【１８４７】
　また、操作手段が複数設けられているパチンコ機１０の場合は、各情報を操作手段毎に
管理できるように構成しても良いし、全ての操作手段に対する操作内容を合算して管理で
きるように構成しても良い。さらに、大当たり期待度に応じて異なる操作手段を操作させ
る操作演出が実行される場合には、操作演出の実行回数や、操作手段の操作回数を示すた
めの情報を大当たり期待度に対応させて管理しても良いし、大当たりに当選した場合に実
行された操作演出のみを対象に操作内容（操作履歴）を管理するようにしても良い。
【１８４８】
　上述した追加例では、操作演出に対する操作手段（枠ボタン２２）の操作内容に基づい
て、操作演出の態様（実行頻度、演出態様等）と、付与する特典（称号）を決定する際に
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参照される系統と、設定値（レベル）とが設定されるように構成しているが、操作手段（
枠ボタン２２）の操作内容に基づいて、操作演出の態様（実行頻度、演出態様等）以外に
、上述した系統或いは設定値（レベル）のうち何れか一方のみを設定するように構成して
も良い。
【１８４９】
　上述した追加例では、遊技者が操作可能な操作手段として遊技者が押下動作することに
より、操作手段が操作されたことが判別される枠ボタン２２を用いているが、それ以外の
構成を用いてもよく、遊技者が左右または前後に傾倒させることで操作されたことを判別
可能なレバー状に構成された操作手段や、遊技者が接触または近接したで操作されたこと
を判別可能なタッチセンサ式の操作手段や、所定の電波を発信することで操作されたこと
を判別可能な無線式の操作手段等を用いても良いし、上述した操作手段を複数設けても良
い。
【１８５０】
　上述した追加例のように、遊技者の操作内容（操作履歴）に基づいて操作演出の態様を
可変させたり、所定の特典（称号）を付与したりする構成を用いる場合には、別の日に行
った遊技の操作内容（操作履歴）を継続した状態で遊技を行えるように構成すると良く、
具体的には、遊技を終了する際に所定の操作（終了操作）を行うことで、当日の遊技内容
や操作内容に関する情報を遊技者が取得可能となるように構成（パスワード発行処理）し
、その取得した情報に関連する出力情報をパチンコ機１０に入力させることで、取得した
情報から継続した状態の遊技を行わせることができるように構成すると良い。
【１８５１】
　＜第２制御例について＞
　次に、図１８２から図１８８を参照して、本パチンコ機１０の第２制御例について説明
する。上述した第１制御例では、特別図柄の大当たりに当選し、その大当たり終了後に確
変状態が設定される場合には、次の大当たりに当選するまでは確変状態が継続する遊技機
について説明した。
【１８５２】
　これに対し、本第２制御例では、特別図柄の当否判定を行う大当たり抽選とは別に、確
変状態（即ち、大当たり確率が高い高確率状態）から通常状態（即ち、大当たり確率が低
い低確率状態）へと移行（転落）させる移行抽選（以降、転落抽選と称す。）が特別図柄
の当否判定が行われる条件が成立する度に実行される遊技機について説明する。このよう
に転落抽選の機能を有する遊技機では、確変状態（高確率状態）が設定されたとしても、
その高確率状態が確実に継続する期間が設定されないため、特別図柄の変動が実行される
度に遊技者に緊張感を与えることができる。
【１８５３】
　さらに、本第２制御例では、上述した第１制御例と同様に、確変状態が設定された場合
は、大当たり確率が高確率になる高確率状態と、電動役物１４０ａが開放しやすい時短状
態とが設定されるように構成しており、たとえ、転落抽選に当選し、高確率状態から低確
率状態に転落したとしても、所定期間（例えば、大当たり終了後、特別図柄の変動回数が
１００回に到達するまで）は時短状態が設定されるように構成した。これにより、大当た
り終了後、直ぐに（例えば、３回転）転落抽選に当選したとしても、所定期間（１００回
転）は時短状態が設定されるため、電動役物１４０ａの動作状況によって転落抽選に当選
したことが遊技者に把握されることを抑制することができる。
【１８５４】
　また、詳細は後述するが、転落抽選は、特別図柄の大当たり抽選よりも前に実行される
ように構成されており、転落抽選に当選した際の特別図柄の大当たり抽選は、低確率状態
として実行される。つまり、上述した所定期間（例えば、大当たり終了後、特別図柄の変
動回数が１００回）を超えた状態で転落抽選に当選した場合は、その特別図柄変動が開始
される時点では遊技状態として通常状態（低確率状態、且つ、非時短状態）が設定される
ことになる。
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【１８５５】
　この場合、転落抽選に当選した特別図柄の変動時間を用いて、転落抽選に当選したか否
かを遊技者に示唆する演出を実行したとしても、電動役物１４０ａの動作状況を見るだけ
で転落抽選の当否を容易に判別できてしまうという問題があった。そこで、本第２制御例
では、上述した所定期間（例えば、大当たり終了後、特別図柄の変動回数が１００回）を
超えた状態で、転落抽選よりも先に大当たり抽選に当選した場合は、特別図柄の変動が開
始されるよりも前に、遊技状態を通常状態へと移行させるように構成した。
【１８５６】
　このように構成することで、所定期間（例えば、大当たり終了後、特別図柄の変動回数
が１００回）を超えた状態で、急に電動役物１４０ａの動作内容が非時短状態の動作内容
となった場合に、転落抽選に当選したのか、或いは、大当たり抽選に当選したのかを遊技
者に把握させ難くすることができ、その特別図柄の変動が終了するまで遊技者に期待感を
持たせることができる。
【１８５７】
　また、本第２制御例では、上述した第１制御例にて説明した継続演出を用いて、転落抽
選の当否状況を遊技者に示唆可能な演出態様を設定することができるようにした。このよ
うに構成することで、遊技者が実行される演出をより注視することになり演出効果を高め
ることができる。
【１８５８】
　＜第２制御例における電気的構成について＞
　次に、図１８２から図１８４を参照して、本第２制御例におけるパチンコ機１０の電気
的構成について説明する。第２制御例におけるパチンコ機１０では、第１制御例における
パチンコ機１０に対し、主制御装置１１０に設けられているＲＯＭ２０２の内容を一部変
更した点と、音声ランプ制御装置１１３に設けられているＲＯＭ２２２の内容とＲＡＭ２
２３の内容とを一部変更した点で相違し、その他の点は同一である。同一の部分には同一
の符号を付して、その詳細な説明を省略する。
【１８５９】
　図１８２（ａ）は、主制御装置１１０のＲＯＭ２０２の内容を模式的に示したブロック
図である。図１８２（ａ）に示した通り、本制御例におけるＲＯＭ２０２は、第１制御例
におけるＲＯＭ２０２に対し、転落抽選テーブル２０２ｂａ、転落用状態移行テーブル２
０２ｂｂを追加した点と、第１当たり種別選択テーブル２０２ｃ（図１０７参照）におい
て、大当たり終了後の遊技状態として「確変時短次回」と規定されていた内容を、「転落
抽選当選まで確変、転落抽選当選或いは１００回まで時短」と規定した点で相違し、その
他の点は同一である。同一の部分には、同一の符号を付して、その詳細な説明を省略する
。
【１８６０】
　転落抽選テーブル２０２ｂａは、特別図柄の確変状態において、確変状態から通常状態
へ転落させるか否かの判定（転落抽選）を実行する際に参照されるテーブルであり、転落
と判定される乱数値（カウンタ値）が格納されている。特別図柄の確変状態では、特別図
柄の抽選を実行する際に、毎回、この転落抽選テーブル２０２ｂａが参照されて、通常状
態へと転落させるか否かが判定される。ここで、この転落抽選テーブル２０２ｂａの詳細
について、図１８２（ｂ）を参照して説明する。
【１８６１】
　図１８２（ｂ）は、転落抽選テーブル２０２ｂａの内容を模式的に示した図である。図
１８２（ｂ）に示した通り、転落抽選において転落と判定される乱数値（カウンタ値）が
格納されている。具体的には、特別図柄の確変状態（高確率状態）において、通常状態（
特別図柄の低確率状態）への転落に対応する判定値として「１００，１０１」の２個の乱
数値（カウンタ値）が規定されている。特別図柄の確変状態において、特別図柄の抽選を
実行する際に、転落抽選カウンタ（図示なし）の値と、転落抽選テーブル２０２ｂａに規
定された転落に対応する乱数値（カウンタ値）とが比較され、値が一致した場合に通常状
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態へと転落する。なお、転落抽選カウンタ（図示なし）は、「０～２９９」の範囲で定期
的に（例えば、メイン処理（図１３６参照）が実行される毎に）更新されるループカウン
タで構成されている。転落抽選カウンタの取り得る３００個の乱数値（カウンタ値）のう
ち、転落と判定される乱数値が２個規定されているので、１回の転落抽選で転落と判定さ
れる確率は１／１５０である。なお、確変状態において大当たりと判定される乱数値（第
１当たり乱数カウンタＣ１の値）は、「５～９」の５個（図１０６（ａ）参照）であり、
確変状態中に大当たりとなる確率は１／４８なので、確変状態中に転落抽選で転落と判定
される確率よりも、大当たりとなる確率の方が高くなるように設定されている。よって、
１度確変状態に移行すると、通常状態へと転落するまでに複数回大当たりとなることを遊
技者に期待させることができるので、確変状態中における遊技者の遊技に対する興趣を向
上させることができる。
【１８６２】
　転落用状態移行テーブル２０２ｂｂは、確変状態中において転落抽選に当選した場合に
参照される状態移行テーブルである。なお、第１制御例において説明した状態移行テーブ
ル２０２ｆと同一の要素についてはその説明を省略する。
【１８６３】
　図１８２（ｃ）は、転落用状態移行テーブル２０２ｂｂの内容を示した模式図である。
図１８２（ｃ）に示した通り、転落用状態移行テーブル２０２ｂｂには、転落用状態移行
１テーブル２０２ｂｂ１と、転落用状態移行２テーブル２０２ｂｂ２とが記憶されている
。ここで、転落用状態移行１テーブル２０２ｂｂ１の内容について図１８２（ｄ）を参照
して説明する。
【１８６４】
　図１８２（ｄ）は、転落用状態移行１テーブル２０２ｂｂ１の内容を模式的に示した模
式図である。この転落用状態移行１テーブル２０２ｂｂ１は、第１制御例で説明した状態
移行１テーブル２０２ｆ１に対して、各状態ステータス中に転落抽選に当選した場合の状
態ステータスを追加した点で相違し、それ以外は同一である。
【１８６５】
　具体的には、状態ステータスが「ＳＴ２」で、規定回数カウンタが０よりも大きい（最
大で１００）場合に、転落抽選に当選すると、状態ステータスはＳＴ３（低確時短あり）
が設定され、規定回数カウンタの値はそのまま継続される。また、状態ステータスが「Ｓ
Ｔ２」で、規定回数カウンタが０の場合に、転落抽選に当選すると、状態ステータスはＳ
Ｔ１（低確時短なし）が設定される。
【１８６６】
　つまり、規定回数カウンタの値に１００が設定され、その規定回数カウンタの値が０ま
で減算されるまでに転落抽選に当選したとしても、期待回数カウンタの値が０に減算され
るまでは、時短状態が付与される。
【１８６７】
　次に、図１８２（ｅ）を参照して、転落用状態移行２テーブル２０２ｂｂ２について説
明をする。図１８２（ｅ）は、転落用状態移行２テーブル２０２ｂｂ２の内容を模式的に
示した模式図である。この転落用状態移行２テーブル２０２ｂｂ２は、第１制御例で説明
した状態移行２テーブル２０２ｆ２に対して、各状態ステータス中に転落抽選に当選した
場合の状態ステータスを追加した点で相違し、それ以外は同一である。
【１８６８】
　具体的には、状態ステータスが「ＳＴ２ａ」で、規定回数カウンタが０よりも大きい（
最大で４）場合に、転落抽選に当選すると、状態ステータスはＳＴ３ａ（低確時短あり特
殊）が設定され、規定回数カウンタの値はそのまま継続される。また状態ステータスが「
ＳＴ２」で、規定回数カウンタが０よりも大きい（最大で９６）場合に、転落抽選に当選
すると、状態ステータスはＳＴ３（低確時短あり）が設定され、規定回数カウンタの値は
そのまま継続される。また、状態ステータスが「ＳＴ２」で、規定回数カウンタが０の場
合に、転落抽選に当選すると、状態ステータスはＳＴ１（低確時短なし）が設定される。
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【１８６９】
　つまり、規定回数カウンタの値に１００が設定され、その規定回数カウンタの値が０ま
で減算されるまでに転落抽選に当選したとしても、期待回数カウンタの値が０に減算され
るまでは、時短状態が付与される。
【１８７０】
　図１８３（ａ）は、音声ランプ制御装置１１３に設けられているＲＯＭ２２２の内容を
模式的に示した模式図である。図１８３（ａ）に示す通り、本制御例におけるＲＯＭ２２
２は、第１制御例におけるＲＯＭ２２２に対し、継続演出モード選択テーブル２２２ｅに
代えて継続演出モード選択３テーブル２２２ｅを設けた点、及び最終態様選択テーブル２
２２ｈに代えて最終態様選択３テーブル２２２ｈを設けた点で相違し、その他の点は同一
である。同一の部分には、同一の符号を付して、その詳細な説明を省略する。
【１８７１】
　ここで、図１８４（ａ）を参照して、継続演出モード選択３テーブル２２２ｅについて
説明をする。図１８４（ａ）は、継続演出モード選択３テーブル２２２ｅの内容を示した
模式図である。この継続演出モード選択３テーブル２２２ｅは、上述した第１制御例の継
続演出モード選択テーブル２２２ｅに対し、残期間格納エリア２２３ｂｂに格納されてい
る残期間（残変動回数）の値に対応付けて、継続演出モードの対応が選択される点で相違
する。また、転落当選時の保留内に大当たり当選を示す入賞情報がある場合は、転落抽選
に当選後、即座に大当たりに当選（低確状態で大当たり）という特別な状態であるため、
残期間に関わらず、特殊モードＢを選択し、遊技者に特典演出を付与することができる。
【１８７２】
　次に、図１８４（ｂ）を参照して、最終態様選択３テーブル２２２ｈの内容について説
明をする。図１８４（ｂ）は。最終態様選択３テーブル２２２ｈの内容を示した模式図で
ある。この最終態様選択３テーブル２２２ｈは、上述した第１制御例で用いた最終態様選
択テーブル２２２ｈに対して、転落フラグ２２２ｂａの設定状況に応じて最終態様を異な
らせている点で相違し、その他の点は同一である。同一の部分には、同一の符号を付して
、その詳細な説明を省略する。
【１８７３】
　図１８４（ｂ）に示した通り、当否判定結果は外れの場合であっても、保留内に大当た
り当選を示す入賞情報がある場合は、今回の最終態様でその旨を示唆することができる。
【１８７４】
　図１８３（ｂ）に戻り説明を続ける。図１８３（ｂ）は、本第２制御例における音声ラ
ンプ制御装置１１３に設けられているＲＡＭ２２３の内容を模式的に示した模式図である
。図１８３（ｂ）に示す通り、本第２制御例におけるＲＡＭ２２３は、第１制御例におけ
るＲＡＭ２２３に対し、転落フラグ２２３ｂａ、残期間格納エリア２２３ｂｂを設けた点
で相違し、その他の点は同一である。同一の部分には、同一の符号を付して、その詳細な
説明を省略する。
【１８７５】
　転落フラグ２２３ｂａは、転落抽選に当選したことを示すためのフラグであって、主制
御装置１１０から転落抽選に当選したことを示す状態コマンドを受信した場合にオンに設
定される。
【１８７６】
　＜第２制御例における主制御装置１１０により実行される制御処理について＞
　次に、図１８５を参照して、本第２制御例における主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１
により実行される制御処理を説明する。本制御例では、上述した第１制御例の特別図柄変
動開始処理（図１２８参照）に代えて、特別図柄変動開始処理３（Ｓ２１３）を用いた点
で相違し、その他の点は同一である。同一の部分には、同一の符号を付して、その詳細な
説明を省略する。
【１８７７】
　特別変動開始処理３（Ｓ２１３）が実行されると、まず、第１制御例の特別変動開始処
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理（図１２８参照）と同様にＳ３０１，Ｓ３０２の処理が実行され、その後、転落抽選カ
ウンタの値と、転落抽選テーブル２０２ｂａに規定された転落に対応する乱数値（カウン
タ値）とを比較し（Ｓ３５１）、転落抽選カウンタの値が転落に対応する乱数値に一致し
たか（転落に対応する抽選結果となったか）を判別する（Ｓ３５２）。
【１８７８】
　Ｓ３５２の処理において、転落に対応する抽選結果になったと判別した場合は（Ｓ３５
２：Ｙｅｓ）、確変フラグ２０３ｇをオフに設定することで遊技状態を通常状態に転落さ
せ（Ｓ３５３）、転落したこと（遊技状態が通常状態に変更されたこと）を音声ランプ制
御装置１１３に通知するための状態コマンドを設定する（Ｓ３５４）。
【１８７９】
　そして、第１制御例の特別変動開始処理（図１２８参照）と同様に、Ｓ３０３～Ｓ３０
７の処理を実行した後に、今回の大当たりは時短期間以降に当選したかを判別する（Ｓ３
５５）。ここで、時短期間以降に当選した場合は（Ｓ３５５：Ｙｅｓ）、時短中カウンタ
２０３ｈをリセットし（Ｓ３５６）、その後、第１制御例の特別変動開始処理（図１２８
参照）と同様にＳ３１０，Ｓ３１１の処理を実行し、本処理を終了する。
【１８８０】
　以上、説明をしたように、本第２制御例では、遊技者に有利な有利状態（確変状態）が
設定されている場合に、特別図柄の変動開始条件が成立すると、特別図柄の抽選（大当た
り抽選）が実行される前に、遊技状態を有利状態から通常状態（有利状態よりは不利とな
る遊技状態）へと移行させるか否かを判別する転落抽選を実行するように構成している。
【１８８１】
　さらに、本制御例では電動役物１４０ａが開放し易い状態（確変状態又は時短状態（以
下、普通図柄の高確率状態と称す。））中において特別図柄の抽選結果が大当たりとなっ
た場合に、対象となる特別図柄の変動を開始する前に普通図柄の高確率状態を低確率状態
へと移行させるように構成している。
【１８８２】
　以上説明をした第２制御例における主制御装置１１０の制御処理によれば、普通図柄の
高確率状態を終了させる終了条件を２つ有することになる。具体的には、時短状態中に実
行された特別図柄の変動回数が所定回数（設定されている状態に付与される時短回数）に
到達したことを１つ目の終了条件とし、遊技状態として確変状態が設定された場合に転落
抽選に当選したことを２つ目の終了条件とし、上述した２つの終了条件が共に成立した場
合に、普通図柄の高確率状態が終了するように構成している。なお、上述した２つの終了
条件の成立の有無に関わらず、特別図柄の大当たりに当選した場合は、時短条件の終了条
件が成立する。
【１８８３】
　つまり、例えば、大当たり終了後に遊技状態として確変状態（次回）、且つ時短回数１
００回が設定される大当たりに当選した場合であれば、特別図柄が１００回変動したこと
が上述した１つ目の終了条件となり、転落抽選に当選したことが上述した２つ目の終了条
件となる。具体的には、上述した例において、大当たり終了後の特別図柄変動１０回転目
で転落抽選に当選した場合は、その時点で２つ目の終了条件が成立するが、１つ目の終了
条件が成立していないため、１つ目の終了条件が成立する（特別図柄が１００回変動する
）までは（２つの終了条件が共に成立するまでは）、普通図柄の高確率状態を継続する。
そして、特別図柄の変動回数が１００回に到達すると、２つの終了条件が共に成立し、普
通図柄の高確率状態から低確率状態へ移行する。
【１８８４】
　一方、大当たり終了後からの特別図柄変動回数が１００回を超えた状態（１つ目の終了
条件が成立した状態）において、転落抽選に当選していない（２つ目の終了条件が成立し
ていない）場合は、転落抽選に当選するまでの間、普通図柄の高確率状態を継続する。そ
して、転落抽選に当選した場合に（２つ目の終了条件が成立した場合に）、普通図柄の高
確率状態から低確率状態へ移行する。
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【１８８５】
　このように、普通図柄の高確率状態を低確率状態へと移行させるために必要な条件を複
数（２つ）設けることで、普通図柄の状態移行タイミングを多様化することができる。加
えて、上述した２つ目の終了条件のみが成立していない場合は（上述した例では、特別図
柄変動回数が１００回を超えている状態で普通図柄の高確率状態を設定している場合は）
、どのタイミングで普通図柄が低確率状態へと移行されるか（転落抽選に当選するか）を
遊技者が把握困難となるため、遊技者に対してなるべく長い間普通図柄が高確率状態とな
るように期待させながら遊技を行うことができる。
【１８８６】
　なお、本第２制御例では、普通図柄の高確率状態（時短状態）を低確率状態（通常状態
）へと移行させるための条件の１つとして、特別図柄変動回数１００回を設定しているが
、その回数を大当たり種別に応じて複数設定しても良く、例えば、「１回」，「２５回」
，「５０回」と段階的に複数設定しても良い。このように構成することで、転落抽選の当
選の有無と併せて、普通図柄の高確率状態（時短状態）が終了するタイミングを複数設け
ることができる。具体的には、大当たり終了後の特別図柄変動回数が所定回数（例えば、
２５，５０，１００回）に到達する前に、転落抽選に当選している場合は、特別図柄変動
回数が所定回数（例えば、１，２５，５０，１００回）に到達した際に、普通図柄の高確
率状態（時短状態）が終了し、大当たり終了後の特別図柄変動回数として例えば２５回が
設定された場合は、特別図柄変動回数が２５回を超えた時短で、転落抽選に当選した場合
に即座に普通図柄の高確率状態（時短状態）が終了する。
【１８８７】
　これにより、遊技者に対して普通図柄の高確率状態（時短状態）が終了するタイミング
を分かり難くすることができる。
【１８８８】
　さらに、本第２制御例では、普通図柄の高確率状態（時短状態）が終了する条件の１つ
として、特別図柄の変動回数を用いているが、それ以外の終了条件を設けても良く、例え
ば、特別図柄の抽選結果が、外れではあるが可変入賞装置６５を短期間開放させる遊技が
実行される抽選結果（所謂、小当たり当選）となった回数（可変入賞装置６５が動作した
回数）や、特別図柄の変動回数を特別図柄１と特別図柄２とで分けて計測し、特別図柄１
の変動回数が１０回、或いは、特別図柄１と特別図柄２の合算変動回数が１００回に到達
したことを終了条件として設定しても良い。
【１８８９】
　＜第２制御例における音声ランプ制御装置１１３により実行される制御処理について＞
　次に、図１８６及び図１８７を参照して、本第２制御例における音声ランプ制御装置１
１３内のＭＰＵ２２１により実行される各制御処理を説明する。本制御例では、上述した
第１制御例に対し、コマンド判定処理（図１４０参照）に代えてコマンド判定処理３（図
１８６参照）を実行する点と、コマンド判定処理３（図１８６参照）のサブ処理として状
態判別処理（図１８７参照）を追加した点で相違し、その他の部分は同一である。同一の
部分には同一の符号を付して、その詳細な説明を省略する。
【１８９０】
　まず、図１８６のフローチャートを参照して、本制御例における音声ランプ制御装置１
１３内のＭＰＵ２２１により実行されるコマンド判定処理３について説明する。コマンド
判定処理３では、上述した第１制御例におけるコマンド判定処理（図１４０参照）と同様
に、Ｓ３２０１～Ｓ３２１４の処理を実行する。
【１８９１】
　Ｓ３２１４の処理を終えると、次に、状態判別処理（Ｓ３２５１）を実行し、その後、
Ｓ３２１５の処理を実行し、本処理を終了する。ここで、図１８７のフローチャートを参
照して、状態判別処理（Ｓ３２５１）の詳細について説明する。この状態判別処理（Ｓ３
２５１）では、転落抽選に当選した場合における音声ランプ制御装置１１３側の各種処理
が実行される。
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【１８９２】
　状態判別処理（Ｓ３２５１）が実行されると、まず転落を示すコマンドを受信したかを
判別する（Ｓ３２５２）。この転落を示すコマンドは、主制御装置１１０の特別図柄変動
開始処理３（図１８５参照）によって転落抽選に当選した場合（図１８５のＳ３５２：Ｙ
ｅｓ）、設定される（図１８５のＳ３５４参照）。Ｓ３２５２の処理において転落を示す
コマンドを受信していない場合は（Ｓ３２５２：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。
【１８９３】
　一方で、転落を示すコマンドを受信した場合は（Ｓ３２５２：Ｙｅｓ）、現在が時短期
間中であるかを判別する（Ｓ３２５３）。ここで、時短期間中であると判別した場合は（
Ｓ３２５３：Ｙｅｓ）、次に、転落フラグ２２３ｂａをオンに設定し（Ｓ３２５４）、残
時短回数を算出する（Ｓ３２５５）。そして、算出した残時短回数を残期間格納エリア２
２３ｂｂに格納し（Ｓ３２５６）する。
【１８９４】
　次いで、保留内に大当たりに当選した入賞情報があるかを判別し（Ｓ３２５７）、ある
と判別した場合は（Ｓ３２５７：Ｙｅｓ）、残期間格納エリア２２３ｂｂに特殊条件成立
情報を格納する（Ｓ３２５８）。ここで残期間格納エリア２２３ｂｂに特殊条件成立情報
が格納されると、継続演出モード選択３テーブル２２２ｅ（図１８４参照）を用いて継続
演出モードを設定する場合に、特殊モードＢが選択される。
【１８９５】
　Ｓ３２５８の処理を終えると、次に、遊技状態が通常状態であることを示すコマンドを
受信したかを判別し（Ｓ３２６０）、通常状態を示すコマンドを受信したと判別した場合
は（Ｓ３２６０）、転落フラグ２２３ｂａがオンに設定されているかを判別する（Ｓ３２
６１）。Ｓ３２６１の処理において、転落フラグ２２３ｂａがオンに設定されていると判
別した場合（Ｓ３２６１：Ｙｅｓ）、即ち、転落抽選に当選した状態で遊技状態が時短状
態から通常状態へと移行したタイミングであると判別した場合は、転落フラグ２２３ｂａ
をオフに設定し（Ｓ３２６２）、本処理を終了する。一方、Ｓ３２６０の処理において、
通常状態を示すコマンドを受信していないと判別した場合（Ｓ３２６０：Ｎｏ）、或いは
、Ｓ３２６１の処理において転落フラグ２２３ｂａがオンに設定されていない（オフに設
定されている）と判別した場合は（Ｓ３２６１：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。
【１８９６】
　以上、説明をしたように、本第２制御例は、特別図柄の当否判定を行う大当たり抽選と
は別に、確変状態（即ち、大当たり確率が高い高確率状態）から大当たり確率が低い低確
率状態へと移行（転落）させる移行抽選（以降、転落抽選と言う）。を特別図柄の当否判
定が行われる条件が成立する度に実行される遊技機について説明する。このように転落抽
選の機能を有する遊技機では、確変状態（高確率状態）が設定されたとしても、その高確
率状態が確実に継続する期間が設定されないため、特別図柄の変動が実行される度に遊技
者に緊張感を与えることができる。
【１８９７】
　さらに、本第２制御例では、上述した第１制御例と同様に、確変状態が設定された場合
は、大当たり確率が高確率になる高確率状態と、電動役物１４０ａが開放しやすい時短状
態とが設定されるように構成しており、例え、転落抽選に当選し、高確率状態が低確率状
態に転落したとしても、所定期間（例えば、大当たり終了後、特別図柄の変動回数が１０
０回に到達するまで）は時短状態が設定されるように構成した。これにより、大当たり終
了後、直ぐに（例えば、３回転）転落抽選に当選したとしても、所定期間は時短状態が設
定されるため、電動役物１４０ａの動作状況によって転落抽選に当選したことが遊技者に
把握されることを抑制することができる。
【１８９８】
　また、詳細は後述するが、転落抽選は、特別図柄の大当たり抽選よりも前に実行される
ように構成されており、転落抽選に当選した際の特別図柄の大当たり抽選は、低確率状態
として実行される。つまり、上述した所定期間（例えば、大当たり終了後、特別図柄の変
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動回数が１００回）を超えた状態で転落抽選に当選した場合は、その特別図柄変動が開始
される時点では遊技状態として通常状態（低確率状態、且つ、非時短状態）が設定される
ことになる。
【１８９９】
　この場合、転落抽選に当選した特別図柄の変動時間を用いて、転落抽選に当選したか否
かを遊技者に示唆する演出を実行したとしても、電動役物１４０ａの動作状況を見るだけ
で転落抽選の当否を容易に判別できてしまうという問題があった。そこで、本第２制御例
では、上述した所定期間（例えば、大当たり終了後、特別図柄の変動回数が１００回）を
超えた状態で、転落抽選よりも先に大当たり抽選に当選した場合は、特別図柄の変動が開
始されるよりも前に、遊技状態を通常状態へと移行させるように構成した。
【１９００】
　このように構成することで、所定期間（例えば、大当たり終了後、特別図柄の変動回数
が１００回）を超えた状態で、急に電動役物１４０ａの動作内容が非時短状態の動作内容
となった場合に、転落抽選に当選したのか、或いは、大当たり抽選に当選したのかを遊技
者に把握させ難くすることができ、その特別図柄の変動が終了するまで遊技者に期待感を
持たせることができる。
【１９０１】
　また、本第２制御例では、上述した継続演出を用いて、転落抽選の当否状況を遊技者に
示唆可能な演出態様を設定することができるようにした。このように構成することで、遊
技者が実行される演出をより注視することになり演出効果を高めることができる。
【１９０２】
　なお、上述した第２制御例では、確変状態中に転落抽選に当選した場合であって、その
転落タイミングが時短期間中であれば、転落後も継続して時短中に用いられる変動パター
ンテーブルを用いて変動パターンを選択するように構成することで、転落抽選に当選した
か否かを遊技者に分かり難くしていたが、それ以外の構成を用いても良く、例えば、図１
８８に示すように、転落抽選に当選したことを契機に特別な変動パターンテーブルを用い
て変動パターンを選択するような別例を用いてもよい。
【１９０３】
　ここで、図１８８を参照して、上述した別例の内容を説明する。図１８８（ａ）は、上
述した別例を用いる場合における主制御装置１１０のＲＯＭ２０２に設けられる変動パタ
ーン選択テーブル２０２ｄを模式的に示したブロック図である。図１８８（ａ）に示した
通り、上述した別例では、転落後変動パターンテーブル２０２ｄ５が追加される。
【１９０４】
　この転落後変動パターンテーブル２０２ｄ５の内容を、図１８８（ｂ）を参照して説明
する。図１８８（ｂ）は、転落後変動パターンテーブル２０２ｄ５の内容を示した模式図
である。図１８８（ｂ）に示した通り、転落後変動パターンテーブル２０２ｄ５は、時短
期間中に転落抽選に当選した後、特別図柄の４回転の間用いられる変動パターンテーブル
である。この転落後変動パターンテーブル２０２ｄ５では、外れの場合であっても６０秒
の変動パターンが選択されやすく構成されている。よって、転落抽選に当選した直後は、
バトルリーチが発生しやすくなる。これにより、バトルリーチが発生する度に、遊技者に
緊張感を持たせながら演出を注視させることができる。
【１９０５】
　なお、この場合、バトルリーチの演出態様によって、転落抽選に当選していないことを
報知する演出を所定の割合で遊技者に報知するように構成するとよい。具体的には、選択
されるバトルリーチの対戦相手（相手キャラ）によって、転落抽選の当選の有無を示唆し
ても良いし、バトルリーチ中に実行される演出（攻撃パターン）によって、転落抽選の当
選の有無を示唆しても良いし、バトルリーチの結果（引き分けバトルリーチ時の残りＨＰ
の値）によって、転落抽選の当選の有無を示唆しても良い。これにより、バトルリーチの
結末として、大当たりに当選したか否かに加え、転落抽選に当選したか否かも気にするこ
とになり、演出効果を高めることができる。
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【１９０６】
　さらに、転落後変動パターンテーブルを用いている期間中に大当たりに当選した場合は
、特殊当たりとして専用の演出態様が実行されるように構成するとよい。これにより、特
殊当たりとして実行される演出態様を遊技者が見ることにより、転落抽選に当選した直後
に低確率状態で大当たりに当選したことを容易に把握することができる。なお、この場合
、特殊当たりに対応する変動パターンの変動時間を、その他の変動パターンテーブルでは
設定され得ない変動時間にするとよい。これにより、変動時間の相違による違和感によっ
て遊技者に転落後の即当たりを報知することができる。
【１９０７】
　＜第１制御例にて説明した示唆演出の別例の説明＞
　次に、上述した第１制御例にて説明した示唆演出の別例について説明をする。上述した
第１制御例では、前兆演出と、カウントダウン演出とから構成される示唆演出の演出態様
を、特図変動が開始されるタイミングにおいて実行される変動表示設定処理（図１４７の
Ｓ３１１４参照）の一部処理であるカウントダウン演出設定処理（図１５２のＳ３８１０
）にて設定する構成を用いていた。これに対し、本別例では、特図変動が開始されるタイ
ミングにおいて実行されるカウントダウン演出設定処理３（図１８９参照）にて、示唆演
出の開始タイミング（前兆演出の開始タイミング）のみ設定し、前兆演出中に実行される
枠ボタン２２への操作に基づいて今回の示唆演出の対象となる特定演出を設定するように
構成している。
【１９０８】
　このように構成することで、示唆演出の開始契機となる前兆演出の開始タイミングを特
図変動の開始タイミングに設定し、その前兆演出が実行されている間（示唆演出が実行さ
れている間）に、示唆演出の対象となる特定演出を設定することが可能となる。よって、
予め定められた特定演出に対して示唆演出を実行する場合に比べて、示唆演出の演出態様
を自由に設定することができ、演出効果を高めることができる。
【１９０９】
　さらに、上述した第１制御例と同様に、示唆演出として、特定演出が実行されるタイミ
ングを大まかに報知する前兆演出と、特定演出が実行されるタイミングを具体的に報知す
るカウントダウン演出と、を実行可能に構成しているため、示唆演出が実行された後（前
兆演出実行中）に特定演出が設定されたとしても、遊技者に違和感を与えることなく示唆
演出を実行することができる。
【１９１０】
　＜示唆演出の別例における音声ランプ制御装置１１３により実行される制御処理につい
て＞
　次に、図１８９及び図１９０を参照して、本別例における音声ランプ制御装置１１３に
より実行される制御処理について説明をする。本別例では、上述した第１制御例に対して
、カウントダウン設定処理（図１５２参照）に代えてカウントダウン演出設定処理３（図
１８９）を用いた点と、枠ボタン入力監視・演出処理（図１３９のＳ３１０７）において
実行される処理内容を、枠ボタン入力監視・演出処理３（図１９０参照）の処理内容に変
更した点で相違する。それ以外の要素は上述した第１制御例と同一であり、同一の要素に
ついては同一の符号を付し、その詳細な説明を省略する。
【１９１１】
　まず、図１８９を参照して、本別例において実行されるカウントダウン演出設定処理３
（Ｓ３８１０）について説明をする。図１８９は、カウントダウン演出設定処理３（Ｓ３
８１０）の内容を示したフローチャートである。図１８９に示した通り、カウントダウン
演出設定処理３（Ｓ３８１０）が実行されると、上述した第１制御例と同一のＳ４３０１
～Ｓ４３０５の処理を実行し、その後、今回の変動パターンに設定されている変動時間と
、示唆演出の開始契機（前兆演出の開始タイミング）と、に基づいて前兆演出の演出態様
を設定し（Ｓ４３５１）、表示用前兆演出開始コマンドを設定し（Ｓ４３５２）、本処理
を終了する。一方、Ｓ４３０１の処理において前兆設定フラグ２２３ｔがオンであると判
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別した場合は（Ｓ４３０１：Ｙｅｓ）、上述した第１制御例と同様に複数変動演出設定処
理を実行し（Ｓ４３２１）、その後本処理を終了する。
【１９１２】
　以上説明をしたように、本追加例では、特別図柄の変動開始時に実行される変動表示設
定処理（図１４７のＳ３１１４参照）にて実行されるカウントダウン演出設定処理３（Ｓ
３８１０）において、示唆演出の開始契機となる前兆演出の開始タイミングが設定される
。これにより、示唆演出の対象となる特定演出を設定することなく前兆演出が設定される
。
【１９１３】
　なお、本追加例では、今回の特図変動が大当たりに当選した変動パターンであるか否か
に応じて示唆演出の開始契機（前兆演出の開始タイミング）を可変させるように構成して
いるが、それ以外の条件を用いて示唆演出の開始契機（前兆演出の開始タイミング）を設
定しても良く、例えば、実行される変動パターンの長さに応じて示唆演出の開始契機（前
兆演出の開始タイミング）を設定しても良いし、１つの変動パターンに対して設定可能な
示唆演出の開始契機（前兆演出の開始タイミング）を複数設け、その複数の示唆演出の開
始契機（前兆演出の開始タイミング）の中から１の示唆演出の開始契機（前兆演出の開始
タイミング）を決定するための抽選を行う抽選手段を設け、その抽選手段の抽選結果に基
づいて設定しても良い。さらに、今回の特別図柄の変動が開始されるよりも前に遊技者が
枠ボタン２２を操作した操作内容に基づいて示唆演出の開始契機（前兆演出の開始タイミ
ング）を設定しても良い。
【１９１４】
　さらに、現在設定されている遊技状態に基づいて、示唆演出の開始契機（前兆演出の開
始タイミング）を可変させても良い。具体的には、例えば、現在設定されている遊技状態
が遊技者に有利な遊技状態（例えば、確変状態）である場合には、結果的に長い示唆演出
を実行し易くするために前兆Ａ（変動開始からの期間が短い地点（図１００（ａ）に示す
前兆パターンＡ参照））を設定するように構成するとよい。これにより、示唆演出の演出
態様によって、当該変動の抽選結果に加え、現在設定されている遊技状態を遊技者に示唆
することができるため、実行される示唆演出に対して遊技者に興味を持たせることができ
る。また、上述した第２制御例のように、遊技者が気付かないうちに遊技状態が最も遊技
者に有利な確変状態から時短状態へと移行（転落）する移行（転落）手段を有するパチン
コ機１０においては、その遊技状態を示唆するための演出となるため、より遊技者に興味
を持たせることができる。
【１９１５】
　加えて、示唆演出の開始契機（前兆演出の開始タイミング）を設定する方法として、変
動パターンとしてスーパーリーチ、或いはスペシャルリーチに対応する変動パターンが設
定された場合において、変動開始からの所定タイミング（例えば、５秒後、１０秒後）の
うち何れかのタイミングで示唆演出の開始契機（前兆演出の開始タイミング）が設定され
るように構成しても良い。
【１９１６】
　本追加例のように、示唆演出の終了契機（カウントダウン演出の終了タイミング）、即
ち、示唆演出の対象となる特定演出の開始契機（開始タイミング）が設定されていない状
態で示唆演出を開始する場合は、当該示唆演出の演出期間が設定されていない状態である
ため、上述した第１制御例のように、設定される演出期間に基づいて前兆演出の演出態様
を設定することができないという問題がある。
【１９１７】
　これに対して、本追加例では、Ｓ４３５１の処理において、今回実行される変動パター
ンの変動時間と、示唆演出の開始契機（前兆演出の開始タイミング）と、に基づいて前兆
演出の演出態様を設定するように構成している。具体的には、今回の変動パターンが６０
秒以上であって、且つ、示唆演出の開始契機（前兆演出の開始タイミング）が前兆Ａの場
合には、前兆演出の演出態様として、長期間の前兆演出に対応する長演出態様（図９８（
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ａ）の第２経路Ｄｃ２ｂ）が設定され、それ以外の場合には、短期間の前兆演出に対応す
る短演出態様（図９８（ａ）の第１経路Ｄｃ１ａ）が設定される。
【１９１８】
　このように示唆演出が実行し得る期間（示唆演出の開始契機と当該変動の変動時間とに
基づく演出実行可能期間）に基づいて前兆演出の演出態様を大まかに設定することで、後
に設定される特定演出（示唆演出の演出期間）に対して遊技者に違和感を与えることの無
い演出態様を設定することができる。
【１９１９】
　次に、図１９０を参照して、本別例において実行される枠ボタン入力監視・演出処理３
（Ｓ３１０７）について説明をする。図１９０は、枠ボタン入力監視・演出処理３（Ｓ３
１０７）の内容を示したフローチャートである。この枠ボタン入力監視・演出処理３（Ｓ
３１０７）では、図１８９の処理において設定された前兆演出が実行されている間に実行
される枠ボタン２２への押下操作に基づいて示唆演出の演出態様を設定する処理が行われ
る。
【１９２０】
　図１９０に示した通り、枠ボタン入力監視・演出処理３（Ｓ３１０７）が実行されると
、まず、枠ボタン２２が押下されたかを判別し（Ｓ５０５１）、押下されていない場合は
（Ｓ５０５１：Ｎｏ）、このまま本処理を終了する。一方、Ｓ５０５１の処理において枠
ボタン２２が押下されたと判別した場合は（Ｓ５０５１；Ｙｅｓ）、次に、現在が前兆演
出期間中であるかを判別する（Ｓ５０７１）。
【１９２１】
　Ｓ５０７１の処理において、現在が前兆演出期間中では無いと判別した場合は（Ｓ５０
７１：Ｎｏ）、その他枠ボタン操作に関する処理を実行し（Ｓ５０７８）、本処理を終了
する。一方、Ｓ５０７１の処理において、現在が前兆演出期間中であると判別した場合は
（Ｓ５０７１：Ｙｅｓ）、次に、枠ボタン２２の押下内容に対応した特定演出を設定する
（Ｓ５０７２）。
【１９２２】
　ここで、Ｓ５０７２の処理について具体的に説明する。本追加例では前兆演出が実行さ
れている場合（即ち、図９８（ａ）の表示がされている場合）に、第３図柄表示装置８１
の主表示領域Ｄｍにて遊技者に枠ボタン２２を操作させる操作演出が実行される。この操
作演出では、枠ボタン２２の操作に基づいて前兆演出として副表示領域Ｄｓにて表示され
ている車を模したキャラクタＤｃ１の移動態様（移動速度や移動位置）を可変させる演出
が実行される。そして、キャラクタＤｃ１の移動に対応してスクロールする副表示領域Ｄ
ｓに、今回の示唆演出にて設定される特定演出の種類を示すための特定演出示唆態様が表
示されキャラクタＤｃ１が獲得した特定演出示唆態様に対応する特定演出が設定される。
【１９２３】
　ここで、前兆演出中に副表示領域Ｄｓに表示される特定演出示唆態様は対応する特定演
出の内容（例えば、ＰＵＳＨ演出）を遊技者が把握可能な態様（例えば、「ＰＵＳＨ」の
文字が付された態様）で表示される。そして、この特定演出表示態様は、今回の特図変動
パターンにおいて設定可能な特定演出（特別図柄の大当たり抽選の結果に対応した特定演
出）に基づいて設定され、具体的には、図１００（ｂ）を参照して示したように、変動開
始から２６秒後に実行される「カットイン演出」と、変動開始から３０秒後に実行される
「ＰＵＳＨ表示演出」とに対応する特定演出表示態様が表示される。
【１９２４】
　なお、本追加例では、特定演出の態様と、その特定演出が実行されるタイミングとが対
応付けられているが、特定演出の態様と、その特定演出が実行されるタイミングとを別々
で設定可能に構成しても良い。このように構成することで、前兆演出中に実行される操作
演出において表示される複数の特定演出表示態様のうち、どの特定演出態様を獲得すれば
示唆演出の期間が長く設定されるのかを遊技者に把握されてしまうことを抑制することが
できる。よって、操作演出が終了した後にも、示唆演出の全容を分かり難くすることがで
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き、遊技者に対して継続して示唆演出を楽しませることができる。
【１９２５】
　また、今回の特別図柄の変動パターンの内容（変動時間や大当たり抽選結果）に基づい
て、操作演出中に獲得した特定演出表示態様に対応する特定演出の実行タイミングを設定
するように構成しても良い。これにより、遊技者が所望する特定演出を選択することが可
能となり遊技者を意欲的に遊技に参加させることができる。このような構成を用いた場合
であっても、遊技者が選択した特定演出が実行されるタイミングを上述したように今回の
特別図柄の変動パターンの内容（変動時間や大当たり抽選結果）に基づいて設定すること
で、特別図柄の変動中に実行される演出に対して遊技者に違和感を与えてしまうことを抑
制することができる。
【１９２６】
　図１９０に戻り説明を続ける。Ｓ５０７２の処理を終えると、次いで、現時点からカウ
ントダウン演出の開始タイミングまでの期間を算出する（Ｓ５０７３）。このＳ５０７３
の処理では、Ｓ５０７２の処理において設定された特定演出の実行タイミングから逆算し
てカウントダウン演出（本追加例では３秒間）の開始タイミングを算出し、現時点からカ
ウントダウン演出の開始タイミングまでの期間を算出する。つまり、前兆演出中に実行さ
れる操作演出中にいち早く枠ボタン２２を操作することで、Ｓ５０７３の処理において算
出される期間を長くすることができる。
【１９２７】
　次に、Ｓ５０７３の処理において算出された間隔が１５秒以内であるかを判別し（Ｓ５
０７４）、１５秒以内であると判別した場合は（Ｓ５０７４：Ｙｅｓ）、現在実行されて
いる前兆演出の演出態様を短演出態様に設定し（Ｓ５０７５）、一方、１５秒以内では無
い（１５秒よりも長い）と判別した場合は（Ｓ５０７４：Ｎｏ）、現在実行されている前
兆演出の演出態様を長演出態様に設定する（Ｓ５０７６）。
【１９２８】
　つまり、本追加例では、特別図柄の変動開始タイミングにおいて、まず、今回の変動パ
ターンの内容（変動時間、大当たり抽選結果）に基づいて、大まかに前兆演出の演出態様
を設定し（図１８９のＳ４３５１）、その設定した演出態様に沿って前兆演出が実行され
る。そして、その前兆演出が実行されている間であって、今回の示唆演出の対象となる特
定演出が設定された時点において、示唆演出の残期間（前兆演出の残期間）に基づいて前
兆演出の演出態様を可変させるように構成している。
【１９２９】
　このように構成することで、変動表示中に実行される特定演出に向けて示唆演出を違和
感無く表示させることができる。また、操作演出中の操作内容に基づいて前兆演出の表示
態様も可変させることが可能となるため、例えば、意図的に前兆演出態様として短演出態
様が設定され易い（前兆演出の残期間が短い）タイミングである操作演出中の終盤に枠ボ
タン２２を操作し、長演出態様が設定されるか否か（今回の変動パターンが長時間の変動
時間であるか否か）を楽しんだり、逆に、意図的に前兆演出態様として長演出態様が設定
され易い（前兆演出の残期間が長い）タイミングである操作演出中の序盤に枠ボタン２２
を操作し、長演出態様にて実行される前兆演出を楽しんだり、遊技者の要望に応じた演出
を実行することができる。
【１９３０】
　Ｓ５０７５或いはＳ５０７６の処理において前兆演出態様を設定した後は、設定した演
出態様に対応する表示用カウントダウン演出コマンドを設定し（Ｓ５０７７）、上述した
Ｓ５０７８の処理を実行し、本処理を終了する。
【１９３１】
　以上、説明をしたように、本追加例では、特図変動が開始されるタイミングにおいて実
行されるカウントダウン演出設定処理３（図１８９参照）にて、示唆演出の開始タイミン
グ（前兆演出の開始タイミング）のみ設定し、前兆演出中に実行される枠ボタン２２への
操作に基づいて今回の示唆演出の対象となる特定演出を設定するように構成している。
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【１９３２】
　このように構成することで、示唆演出の開始契機となる前兆演出の開始タイミングを特
図変動の開始タイミングに設定し、その前兆演出が実行されている間（示唆演出が実行さ
れている間）に、示唆演出の対象となる特定演出を設定することが可能となる。よって、
予め定められた特定演出に対して示唆演出を実行する場合に比べて、示唆演出の演出態様
を自由に設定することができ、演出効果を高めることができる。
【１９３３】
　さらに、上述した第１制御例と同様に、示唆演出として、特定演出が実行されるタイミ
ングを大まかに報知する前兆演出と、特定演出が実行されるタイミングを具体的に報知す
るカウントダウン演出と、を実行可能に構成しているため、示唆演出が実行された後（前
兆演出実行中）に特定演出が設定されたとしても、遊技者に違和感を与えることなく示唆
演出を実行することができる。
【１９３４】
　加えて、本追加例では、示唆演出の一部演出（前半に実行される演出）である前兆演出
の演出態様を段階的に可変設定することが可能であるため、示唆演出全体の演出態様を違
和感無く設定することができる。なお、本追加例では、示唆演出の一部演出（後半に実行
される演出）として実行されるカウントダウン演出の演出態様を固定（３秒間のカウント
ダウン表示）しているが、これに限ること無く、今回実行される特定演出が設定されるタ
イミング（図１９０のＳ５０７３参照）における特定演出が実行されるまでの間隔を判別
し（図１９０のＳ５０７４参照）、その判別結果に基づいて、カウントダウン演出の演出
期間を設定（例えば、３秒または７秒）するように構成しても良い。
【１９３５】
　以上説明をした本追加例に、上述した第１制御例にて説明した構成や技術思想のそれぞ
れを追加しても良く、また、上述した第１制御例の内容と、本追加例の内容とをそれぞれ
有するパチンコ機１０を設けても良い。
【１９３６】
　＜第１制御例にて説明した各種演出を第２制御例に用いた場合の説明＞
　次に、第１制御例の内容と第２制御例の内容とを組み合わせた場合における内容につい
て説明をする。具体的には、転落抽選の抽選結果、或いは、入賞情報格納エリア２２３ａ
に格納されている情報（先読み情報）に基づいて事前判別される転落抽選の事前判別結果
に基づいて、上述した第１制御例にて説明した各種演出の演出態様を設定する場合の内容
について説明をする。
【１９３７】
　上述した第１制御例では、大当たり中の演出を設定する大当たり中演出設定処理（図１
４３のＳ３３０２参照）において、特別図柄２の保留球数と、その保留球内に大当たりに
当選する入球情報があるか否かの判別結果に基づいて、大当たり中演出選択テーブル２２
２ｃを参照して連続大当たり演出を設定可能に構成しているが、転落抽選の構成を有する
遊技機では、転落抽選の抽選結果、或いは、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されてい
る情報（先読み情報）に基づいて事前判別される転落抽選の事前判別結果も参照して大当
たり中演出を設定するように構成すると良い。
【１９３８】
　具体的には、先読み情報として大当たりに当選する入賞情報と、転落抽選に当選する入
賞情報と、を特別図柄変動が実行される順番に対応付けて判別可能な第２事前判別手段を
設け、その判別結果として、大当たりに当選する入賞情報に対応する特別図柄変動が実行
された後に転落抽選に当選する入賞情報に対応する特別図柄変動が実行されると判別した
場合には、連続大当たり演出を設定しないように構成すると良い。これにより、連続大当
たり演出が実行される場合には、その時点において保留記憶されている入賞情報には転落
抽選に当選する入賞情報が無いことになるため、連続大当たり演出が実行された場合にお
ける付加価値をより高めることができる。
【１９３９】
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　また、第２事前判別手段により、転落抽選に当選する入賞情報に対応する特別図柄変動
が実行された後に大当たりに当選する入賞情報に対応する特別図柄変動が実行されると判
別した場合に、連続大当たり演出を設定するように構成しても良い。これにより、遊技者
に対して、転落抽選に当選したことを示唆する転落示唆演出を実行することなく大当たり
連続演出を実行することが可能となる。よって、転落示唆演出が実行されることにより遊
技者に不安感を与えてしまうことを抑制することができる。
【１９４０】
　加えて、大当たり当選時における先読み情報のうち、大当たり終了後の１回転目に対応
する入賞情報に転落抽選に当選することを示す情報が含まれていると判別した場合には、
その大当たり中の演出として大当たり終了後に遊技者に有利な遊技状態（確変状態）が設
定されることを示唆する演出を実行しないように構成すると良い。つまり、大当たり終了
後の１回転目の特別図柄変動の開始タイミングにおいて転落抽選に当選した場合は、遊技
者に有利となる高確率状態で特別図柄の大当たり抽選を一度も受けることが無い。このよ
うな状態において、大当たり中に大当たり終了後に遊技者に有利な遊技状態（確変状態）
が設定されることを示唆する演出を実行してしまうと、遊技者に過度な期待感を与えてし
まうことになる。上述した構成を用いた場合には、遊技者に過度な期待感を与えてしまう
ことを抑制することができるという効果がある。
【１９４１】
　次に、上述した第１制御例では、遊技者に有利な遊技状態（確変状態又は時短状態）が
継続して設定される期間を報知するための継続演出（バトル演出）を実行可能に構成し、
その継続演出の演出態様（バトル前演出の演出態様、及び、バトルリーチの演出態様）を
今回の特別図柄の抽選結果、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている情報（先読み
情報）、及び、１回の有利状態中（確変状態中又は時短状態中）に繰り返し実行されるバ
トル演出の実行回数に基づいて、継続演出（バトル演出）の表示態様が設定されるように
構成しているが、転落抽選の構成を有する遊技機では、転落抽選の抽選結果、或いは、入
賞情報格納エリア２２３ａに格納されている情報（先読み情報）に基づいて事前判別され
る転落抽選の事前判別結果も参照して継続演出の演出態様を設定するように構成すると良
い。
【１９４２】
　上述した各制御例では、音声ランプ制御装置１１３の変動表示設定処理（図１４７参照
）が実行されるタイミングで変動パターン（変動演出）を設定するように構成している。
つまり、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている情報（先読み情報）に基づいた変
動パターン（変動演出）の設定も、特別図柄の変動開始タイミングで実行されるように構
成している。この場合、特別図柄の変動を開始させるために特別図柄保留球数カウンタ（
特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄ或いは特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅ）の値
を１減算した状態であることから、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている情報（
先読み情報）が上限数に到達している状態で変動パターン（変動演出）を設定することが
出来ないという問題があった。
【１９４３】
　上述した問題を解決するために、音声ランプ制御装置１１３によって変動パターン（変
動演出）を設定する構成として、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている情報（先
読み情報）に関わらず、共通して実行される第１変動パターン（例えば、第３図柄を変動
させる演出）を設定する第１変動パターン設定手段と、入賞情報格納エリア２２３ａに格
納されている情報（先読み情報）に基づいて実行される第２変動パターン（例えば、保留
内に当たりがあることを示唆する示唆演出）を設定する第２変動パターン設定手段と、を
有し、変動開始タイミング、即ち、以下の構成を用いると良い。即ち、コマンド判定処理
（図１４０参照）において変動パターンコマンドを受信した場合に実行される変動表示設
定処理（図１４７参照）では上述した第１変動パターンのみを設定する。
【１９４４】
　そして、第１変動パターンに基づいて変動演出が実行されてから所定時間後（例えば、
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５秒後）に、第２変動パターン設定手段により、入賞情報格納エリア２２３ａに格納され
ている情報（先読み情報）に基づいて第２変動パターンを設定し、第１変動パターンで実
行されている変動演出に対して、第２変動パターンを示す情報を追加した変動演出を実行
する。このように構成することで、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている情報（
先読み情報）に基づいて変動パターン（変動演出）を設定するタイミングを特別図柄の変
動開始タイミングよりも遅らせることができる。
【１９４５】
　よって、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている情報（先読み情報）が上限数に
到達している状態で先読み情報に基づく変動パターン（変動演出）を設定することができ
、先読み情報に基づく演出（先読み演出）を実行し易くすることができる。
【１９４６】
　なお、上述した第２変動パターン設定手段により、第２変動パターンを設定する処理が
実行されるタイミングを、特別図柄の変動が開始されてから一定時間（例えば、３秒）経
過後に設定しても良いし、第１変動パターン設定手段により選択された変動パターンに対
応させて第２変動パターンの設定タイミングを異ならせるようにしても良い。このように
構成することで、実行される変動パターンによって先読み演出を設定するタイミングを異
ならせることができるため、遊技者に対して意欲的に保留球を貯留させることができる。
【１９４７】
　ここで、第１変動パターン設定手段により選択された第１変動パターンに対応して設定
される実行タイミングとしては、例えば、第１変動パターンとして比較的長い変動時間（
６０秒以上の変動時間）が設定された場合は、第２変動パターンの設定タイミングを変動
開始から１５秒後に設定し、第１変動パターンとして比較的短い変動時間（３０秒の変動
時間）が設定された場合は、第２変動パターンの設定タイミングを変動開始から５秒後に
設定すると良い。
【１９４８】
　加えて、第１変動パターン設定手段により設定された第１変動パターンの変動時間が所
定期間（例えば１０秒）未満の場合は、第２変動パターン設定手段を実行しないように構
成しても良い。このように構成することで、先読み演出を実行困難な変動時間が設定され
た場合には、当該変動中に対して先読み演出が追加されることが無く、遊技者に分かり難
い演出が実行されることを抑制することができる。
【１９４９】
　また、第２変動パターン設定手段により設定され得る第２変動パターン（先読み演出）
として、短期間（例えば、２秒）で実行される短演出（例えば、コメント表示予告）と、
長期間（例えば、２０秒）で実行される長演出（例えば、チャンス目停止予告）と、を設
定可能に構成している場合であっても、第１変動パターン設定手段により設定された第１
変動パターンの変動時間が所定期間（例えば１０秒）未満の場合には、第２変動パターン
設定手段を実行しないように構成することで、第１変動パターン設定手段により設定され
た第１変動パターンの変動時間が所定期間（例えば１０秒）以上の場合に第２変動パター
ン設定手段により第２変動パターン（先読み演出）が実行され易くすることができる。
【１９５０】
　なお、上述したように、第１変動パターン設定手段により設定された第１変動パターン
の変動時間に応じて、第２変動パターン設定手段を実行しないように構成する場合は、入
賞情報格納エリア２２３ａに格納されている入賞情報のうち、既に第２変動パターン設定
手段により第２変動パターンを設定するか否かの判別が実行された入賞情報と、実行され
ていない入賞情報とを識別可能に記憶するように構成し、第２変動パターン設定手段が実
行される場合に、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている入賞情報のうち、既に第
２変動パターン設定手段により第２変動パターンを設定するか否かの判別が実行された入
賞情報を除外して第２変動パターンの設定判別を実行するように構成すると良い。
【１９５１】
　また、上述した例に加え、第２変動パターン設定手段により設定された第２変動パター
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ン（先読み演出）が表示制御装置１１４によって実行されたことを示す先読み演出実行コ
マンドを表示制御装置１１４から音声ランプ制御装置１１３へと出力するように構成し、
音声ランプ制御装置１１３が第２変動パターン（先読み演出）を設定したにも関わらず、
先読み演出実行コマンドを受信できない場合（先読み演出が実行されなかった場合）は、
次の変動において、再度、同一の入賞情報に対して第２変動パターン設定手段を実行する
ように構成すると良い。
【１９５２】
　特別図柄の始動入賞（第１入球口６４、或いは第２入球口１４０）を複数記憶（保留記
憶）可能な記憶手段と、その記憶手段に記憶された情報（入賞情報）に基づく特別図柄の
抽選（変動）が実行されるよりも前に（記憶手段に記憶された入賞情報に基づく特別図柄
の抽選条件が成立するよりも前に）、記憶手段に記憶されている入賞情報の内容を事前に
判別する事前判別手段（先読み手段）と、を有した遊技機において、事前判別手段の判別
結果に基づいた変動演出（先読み演出）を実行する場合には、特別図柄の変動開始時に、
事前判別手段の判別結果に基づいて今回の特別図柄変動の演出態様を設定する演出態様設
定手段を設ける構成がある。
【１９５３】
　上述した構成を有した遊技機によれば、特別図柄の変動時間に対応した演出態様として
事前判別手段の判別結果に基づいた演出態様を設定することができるため、実行される演
出態様を、今回の特別図柄の抽選結果、及び、記憶手段に記憶されている入賞情報の判別
結果の両方を示唆する内容とすることができ、遊技者に興味を持たせる演出を実行するこ
とができる。しかしながら、特別図柄の変動開始時に事前判別結果の判別結果に基づいた
演出態様が決定されるため、記憶手段に記憶される入賞情報の数が上限数に到達していな
い状態で演出態様を設定しなければならないという問題があった。つまり、演出態様を設
定するタイミングが、記憶手段に記憶されている最古の入賞情報（次の特別図柄変動に用
いられる入賞情報）を用いて特別図柄の変動を実行するタイミング（記憶手段に記憶され
ている入賞情報が１つ減ったタイミング）であるため、記憶手段に記憶されている入賞情
報の数が上限数に到達している状態で演出態様を設定することができず、事前判別手段の
判別結果に基づいた変動演出（先読み演出）の実行頻度が低下してしまうという問題があ
った。
【１９５４】
　さらに、上述した構成では、特別図柄の変動を開始するタイミングに、記憶手段に記憶
されている入賞情報の内容を判別する処理と、特別図柄の変動に対応する演出態様を設定
する処理と、を実行する必要があり、短期間に処理が集中してしまい処理負荷が増大して
しまうという問題があった。
【１９５５】
　また、事前判別手段の判別結果に基づいた変動演出（先読み演出）を実行する構成とし
て、上述した構成以外にも、記憶手段に新たな入賞情報が記憶されたことに基づいて上述
した事前判別手段による判別を実行し、その判別結果に基づいて、特別図柄の変動表示と
は異なる事前判別結果を示すための演出（先読み演出）を実行する遊技機もある。
【１９５６】
　このような構成では、新たな入賞情報が記憶手段に記憶されるタイミングで先読み演出
を実行することができるため、事前判別手段の判別結果に基づいた演出を円滑に行うこと
ができる。しかしながら、実行される演出が事前判別手段の判別結果を示すための演出と
なってしまうことから、現在実行中の特別図柄の判別結果を示す演出と表示内容が重複し
てしまい、遊技者に対して分かり難い表示となってしまうという問題があった。また、新
たな入賞情報が記憶手段に記憶されるタイミングで先読み演出を実行する制御を行うため
、一時的に処理負荷が増大してしまうという問題がった。
【１９５７】
　上述した問題を解決するために、音声ランプ制御装置１１３によって変動パターン（変
動演出）を設定する構成として、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている情報（先
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読み情報）に関わらず、共通して実行される第１変動パターン（例えば、第３図柄を変動
させる演出）を設定する第１変動パターン設定手段と、入賞情報格納エリア２２３ａに格
納されている情報（先読み情報）に基づいて実行される第２変動パターン（例えば、保留
内に当たりがあることを示唆する示唆演出）を設定する第２変動パターン設定手段と、を
有し、変動開始タイミング、即ち、以下の構成を用いると良い。即ち、コマンド判定処理
（図１４０参照）において変動パターンコマンドを受信した場合に実行される変動表示設
定処理（図１４７参照）では上述した第１変動パターンのみを設定する。
【１９５８】
　そして、第１変動パターンに基づいて変動演出が実行されてから所定時間後（例えば、
５秒後）に、第２変動パターン設定手段により、入賞情報格納エリア２２３ａに格納され
ている情報（先読み情報）に基づいて第２変動パターンを設定し、第１変動パターンで実
行されている変動演出に対して、第２変動パターンを示す情報を追加した変動演出を実行
する。このように構成することで、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている情報（
先読み情報）に基づいて変動パターン（変動演出）を設定するタイミングを特別図柄の変
動開始タイミングよりも遅らせることができる。
【１９５９】
　＜第３制御例＞
　次に、上述した第１制御例にて説明した継続演出の別制御例について説明をする。上述
した第１制御例は、図９０に示した通り、高確中（確変状態中、或いは時短状態中）にバ
トル演出（バトル前演出およびバトルリーチ）が繰り返し実行されるように構成されてい
る。上述した第１制御例の制御内容では、特別図柄の抽選結果によってはバトルリーチを
実行し得る変動パターン（変動時間が６０秒以上となる変動パターン）や、バトルリーチ
を実行することができない変動パターン（変動時間が５秒となる変動パターン）が連続し
て選択されてしまう場合があった。上述した第１制御例では、遊技者の演出に対する興趣
が低下してしまうこと抑制するために、バトルリーチを実行し得る変動パターン（変動時
間が６０秒以上となる外れ変動パターン）が所定期間内（例えば特別図柄が６回変動する
間隔内）に複数選択された場合には、後者の変動パターンに対してバトルリーチを実行し
ないように構成することで、バトルリーチが無用に実行されてしまい、演出効果の低下を
招くという問題を解決するように構成しているが、バトルリーチを実行し得る変動パター
ンと、バトルリーチを実行し得ない変動パターンと、を特別図柄の抽選結果に基づいてラ
ンダムに選択する第１制御例では、特別図柄の抽選結果次第では、バトルリーチを実行す
ることができない変動パターン（変動時間が５秒となる変動パターン）が連続して選択さ
れてしまい、バトル前演出が長期間継続してしまうという問題が残ったままであった。
【１９６０】
　そこで、本第３制御例では、遊技状態として確変状態中に継続演出（バトル演出）が実
行されるように構成し、その確変状態中に実行される特別図柄の抽選結果を示すための特
別図柄変動の変動パターンを選択する際に用いる変動パターンテーブルとして、バトル前
演出が実行される（され易い）変動パターンテーブルと、バトルリーチが実行される（さ
れ易い）変動パターンテーブルとを予め定められた規則（変動シナリオ）に沿って用いる
ように構成している。
【１９６１】
　このように構成することで、特別図柄変動の変動パターンを選択する際に、特別図柄変
動回数が所定回数目（例えば、大当たり終了から１４回転目）である場合に、必ずバトル
リーチを実行することができ、上述した問題を解決することができる。さらに、本第３制
御例では、確変状態が設定されている間に用いられる変動シナリオを内容の異なる複数の
変動シナリオから選択して用いるように構成している。これにより、予め定められた変動
シナリオに沿って変動パターンが選択される構成を用いた場合であっても、遊技者が遊技
に早期に飽きてしまうことを抑制することができる。
【１９６２】
　さらに、本第３制御例では、同一の価値（大当たり遊技の内容、大当たり終了後に設定
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される遊技状態）を提供する大当たりに対して複数種類の大当たり種別を用意しておき、
選択された大当たり種別に対応する変動シナリオに基づいて、大当たり終了後に実行され
る変動パターンを選択するように構成している。これにより、大当たりの種別に応じてそ
の大当たり終了後に実行される変動シナリオを設定することができるため、大当たり終了
後の１回転目の特別図柄変動から確実に変動シナリオに沿った変動パターンを選択するこ
とができる。
【１９６３】
　＜第３制御例における電気的構成について＞
　次に、図１９１から図２０２を参照して、本第３制御例におけるパチンコ機１０の電気
的構成について説明する。第３制御例におけるパチンコ機１０では、第１制御例における
パチンコ機１０に対し、主制御装置１１０に設けられているＲＯＭ２０２の内容とＲＡＭ
の２０３の内容を一部変更した点と、音声ランプ制御装置１１３に設けられているＲＯＭ
２２２の内容とＲＡＭ２２３の内容とを一部変更した点と、表示制御装置１１４に設けら
れているキャラクタＲＯＭ２３４の内容とを一部変更した点で相違し、その他の点は同一
である。同一の部分には同一の符号を付して、その詳細な説明を省略する。
【１９６４】
　図１９１（ａ）は、主制御装置１１０のＲＯＭ２０２の内容を模式的に示したブロック
図である。図１９１（ａ）に示した通り、本制御例におけるＲＯＭ２０２は、第１制御例
におけるＲＯＭ２０２に対し、変動シナリオ設定テーブル２０２ｃａを追加した点と、第
１当たり種別選択テーブル２０２ｃの内容を一部変更した点と、変動パターン選択テーブ
ル２０２ｄの内容を一部変更した点で相違し、その他の点は同一である。同一の部分には
、同一の符号を付して、その詳細な説明を省略する。
【１９６５】
　ここで、図１９２を参照して本第３制御例における第１当たり種別選択テーブル２０２
ｃの内容について説明をする。図１９２は本第３制御例における第１当たり種別選択テー
ブル２０２ｃの内容を模式的に示した模式図である。なお、上述した第１制御例にて用い
た第１当たり種別選択テーブル２０２ｃと同一の要素については、その詳細な説明を省略
する。
【１９６６】
　本第３制御例における第１当たり種別選択テーブル２０２ｃでは、大当たり遊技の内容
（ラウンド数）と、大当たり遊技終了後に設定される遊技状態と、に対応した大当たり種
別（大当たりＡ～大当たりＫ）を更に細分化した大当たり種別（大当たりＡａ～Ａｊ）が
規定されている。具体的には、「大当たりＡ」が対応付けて規定されている第１当たり種
別カウンタＣ２の値「０～１９」のうち、第１当たり種別カウンタＣ２の値が「０，１」
の範囲には、「大当たりＡａ」が対応付けて規定されており、「２，３」の範囲には、「
大当たりＡｂ」が対応付けて規定されており、「４，５」の範囲には、「大当たりＡｃ」
が対応付けて規定されており、「６，７」の範囲には、「大当たりＡｄ」が対応付けて規
定されており、「８，９」の範囲には、「大当たりＡｅ」が対応付けて規定されており、
「１０，１１」の範囲には、「大当たりＡｆ」が対応付けて規定されており、「１２，１
３」の範囲には、「大当たりＡｇ」が対応付けて規定されており、「１４，１５」の範囲
には、「大当たりＡｈ」が対応付けて規定されており、「１６，１７」の範囲には、「大
当たりＡｉ」が対応付けて規定されており、「１８，１９」の範囲には、「大当たりＡｊ
」が対応付けて規定されている。
【１９６７】
　つまり、本第３制御例では、第１当たり種別カウンタＣ２の取り得る２００個のカウン
タ値（乱数値）のうち、「大当たりＡ」が選択される２０個の乱数値に対して、１０種類
の大当たり種別（大当たりＡａ～大当たりＡｊ）が均等に割り振られるように規定されて
おり、それぞれの大当たり種別（大当たりＡａ～大当たりＡｊ）が選択される割合が１％
となるように構成されている。
【１９６８】



(300) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

　なお、詳細な説明は後述するが、本第３制御例では、「大当たりＡａ」～「大当たりＡ
ｊ」の何れかが選択された場合には、「大当たりＡ」に規定される大当たり遊技（１５ラ
ウンド遊技）が実行され、その大当たり遊技終了後には「大当たりＡ」に規定される遊技
状態が設定される。そして、大当たり遊技終了後に実行される特別図柄の抽選結果を示す
ための特別図柄変動の変動パターン（変動時間）が、選択された大当たり種別（大当たり
Ａａ～大当たりＡｊ）によって異なるように構成されている。
【１９６９】
　このように構成することで、特定の大当たり遊技が設定された場合において、その大当
たり遊技終了後に実行される特別図柄変動の変動パターンを異ならせることができるため
、例えば、大当たり種別として「大当たりＡａ」が選択された場合よりも、「大当たりＡ
ｊ」が選択されたほうが、大当たり遊技終了後に実行される特別図柄変動の変動パターン
として変動時間が短い変動パターンが選択され易くすることができる。即ち、同一の大当
たり遊技内容で同一の遊技状態が設定される大当たり種別であっても、その大当たり遊技
終了後の特別図柄変動における単位時間当たりの変動回数を大当たり種別によって異なら
せることができるため、いち早く次の大当たりに当選したい遊技者に対して、大当たり遊
技終了後の特別図柄変動が実行されるタイミングまで当選した大当たり種別に対する期待
感を持たせることができる。
【１９７０】
　上述した「大当たりＡ」と同様に、第１当たり種別選択テーブル２０２ｃに規定されて
いる「大当たりＢ」、「大当たりＤ」、「大当たりＧ」、「大当たりＩ」、即ち、大当た
り遊技終了後に高確率状態、且つ時短状態（以下、確変状態と称す）が付与される大当た
り種別に対しては、それぞれの大当たり種別の小分類である「ａ～ｊ」が均等に割り振ら
れるように規定されている。一方、「大当たりＣ」、「大当たりＨ」、「大当たりＪ」、
「大当たりＫ」、即ち、大当たり遊技終了後に高確率状態、且つ時短状態が付与されない
（低確率状態、且つ時短状態が付与される）大当たり種別に対しては、大当たり種別の小
分類（ａ～ｊ）を規定せず、その大当たり遊技終了後に実行される特別図柄変動の変動パ
ターン（変動時間）として共通の変動パターンが選択されるように構成している。
【１９７１】
　次に、図１９３（ａ）を参照して、本第３制御例における変動パターン選択テーブル２
０２ｄの内容について説明をする。図１９３（ａ）は本第３制御例における変動パターン
選択テーブル２０２ｄの内容を模式的に示した模式図である。図１９３（ａ）に示した通
り、本第３制御例では、第１制御例に対して、特殊変動パターンテーブル２０２ｄ４を削
除した点と、大当たり用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ１、第１外れ用（確変
）変動パターンテーブル２０２ｄｃ２、第２外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２
ｄｃ３、特殊（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ４を追加した点で相違している。
【１９７２】
　ここで、図１９３（ｂ）を参照して、大当たり用（確変）変動パターンテーブル２０２
ｄｃ１について説明をする。図１９３（ｂ）は、大当たり用（確変）変動パターンテーブ
ル２０２ｄｃ１の内容を模式的に示した模式図である。この大当たり用（確変）変動パタ
ーンテーブル２０２ｄｃ１は、遊技状態が確変状態であり、且つ、特別図柄の抽選結果が
大当たりである場合の変動パターンを選択する際に参照される変動パターンテーブルであ
る。
【１９７３】
　図１９３（ｂ）に示した通り、変動時間が６０秒又は９０秒の変動パターンのうち、何
れかの変動パターンが選択されるように構成されている。具体的には、変動種別カウンタ
ＣＳ１の値が「０～１７９」の範囲には、変動時間が６０秒の変動パターン（スーパーリ
ーチ各種）が対応付けて規定されており、「１８０～１９８」の範囲には、変動時間が９
０秒の変動パターン（スペシャルリーチ各種）が対応付けて規定されている。本第３制御
例では、変動時間が６０秒の変動パターンが選択された場合には、音声ランプ制御装置１
１３によって３回の攻撃が繰り広げられるバトルリーチ（勝利バトル）が実行され（図９
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４参照）、９０秒の変動パターンが選択された場合には、３回の攻撃が繰り広げられた後
に復活演出が行われるバトルリーチ（勝利バトル）が実行される（図９６参照）。
【１９７４】
　次に、図１９３（ｃ）を参照して、第１外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄ
ｃ２について説明をする。図１９３（ｃ）は、第１外れ用（確変）変動パターンテーブル
２０２ｄｃ２の内容を模式的に示した模式図である。この第１外れ用（確変）変動パター
ンテーブル２０２ｄｃ２は、遊技状態が確変状態であって、且つ、特別図柄の抽選結果が
外れである場合の変動パターンを選択する際に参照される変動パターンテーブルの１つで
ある。
【１９７５】
　図１９３（ｃ）に示した通り、第１外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ２
では、短い変動時間（例えば、３秒、５秒）の変動パターンが、長い変動時間（例えば、
６０秒）の変動パターンよりも選択され易くなるように構成されている。具体的には、変
動種別カウンタＣＳ１の値が「０～１４９」の範囲には、変動時間が３秒の変動パターン
（短外れａ）が対応付けて規定されており、「１５０～１９７」の範囲には、変動時間が
５秒の変動パターン（短外れｂ）が対応付けて規定されており、「１９８」には、変動時
間が６０秒の変動パターン（長外れａ）が対応付けて規定されている。
【１９７６】
　つまり、第１外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ２では、変動種別カウン
タＣ１の取り得る１９９個のカウンタ値（乱数値）のうち、１９８個の乱数値（「０～１
９７」の範囲）に対して、変動時間が短い変動パターンである短外れ（短外れａ、短外れ
ｂ）が規定され、残りの１個の乱数値（「１９８」）に対して、変動時間が長い変動パタ
ーンである長外れ（長外れａ）が規定されていることから、第１外れ用（確変）変動パタ
ーンテーブル２０２ｄｃ２を参照して変動パターンを選択する場合の殆ど（約９９．５％
）において、変動時間が短い変動パターンが選択される。
【１９７７】
　本第３制御例では、変動時間が３秒の変動パターン（短外れａ）或いは５秒の変動パタ
ーン（短外れｂ）が選択された場合には、音声ランプ制御装置１１３によってバトル前演
出（図９１、図９２参照）が実行され、そのうち、「短外れｂ」が選択された場合に、相
手の継続値（ＨＰ値）を増減させる攻撃演出（図９２参照）が実行される。なお、「短外
れａ」が選択された場合には、相手の継続値（ＨＰ値）を増減させる演出を実行すること
なく、例えば、自身のキャラクタと相手のキャラクタが会話をする演出や、相手のキャラ
クタを切り替える演出が実行される。また、「長外れａ」が選択された場合は、３回の攻
撃が繰り広げられるバトルリーチ（引き分けバトル）が実行される（図９４参照）。
【１９７８】
　次に、図１９３（ｄ）を参照して、第２外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄ
ｃ３の内容について説明をする。図１９３（ｄ）は、第２外れ用（確変）変動パターンテ
ーブル２０２ｄｃ３の内容を模式的に示した模式図である。この第２外れ用（確変）変動
パターンテーブル２０２ｄｃ３は、遊技状態が確変状態であって、且つ、特別図柄の抽選
結果が外れである場合の変動パターンを選択する際に参照される変動パターンテーブルの
１つであって、図１９３（ｄ）に示した通り、変動時間が６０秒又は９０秒の変動パター
ンのうち、何れかの変動パターンが選択されるように構成されている。
【１９７９】
　具体的には、変動種別カウンタＣＳ１の値が「０～１９７」の範囲には、変動時間が６
０秒の変動パターン（長外れａ）が対応付けて規定されており、「１９８」には、変動時
間が９０秒の変動パターン（長外れｂ）が対応付けて規定されている。
【１９８０】
　図１９３（ｅ）は、特殊（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ４の内容を模式的に
示した模式図である。この特殊（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ４は、大当たり
遊技状態が確変状態である場合の変動パターンを選択する際に参照される変動パターンテ
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ーブルであって、特別図柄の抽選結果に関わらず、変動時間が０．５秒の変動パターンが
選択されるように構成されている。具体的には、特別図柄の抽選結果が外れの場合は変動
種別カウンタＣＳ１の値の全範囲（「０～１９８」）に、変動時間が０．５秒の変動パタ
ーン（超短外れ）が対応付けて規定されており、特別図柄の抽選結果が大当たりの場合は
変動種別カウンタＣＳ１の値の全範囲（「０～１９８」）に、変動時間が０．５秒の変動
パターン（超短当たり）が対応付けて規定されている。
【１９８１】
　図１９１（ａ）に戻り説明を続ける。変動シナリオ設定テーブル２０２ｃａは、特別図
柄変動の変動パターンを選択する際に参照する変動パターン選択テーブル２０２ｄ（図１
９３（ａ）参照）を、特別図柄の変動回数に対応させて規定した変動シナリオが、大当た
り種別に対応付けて規定されているものである。この変動シナリオ設定テーブル２０２ｃ
ａは、主制御装置１１０が実行する大当たり制御処理（図１３７のＳ１１０４参照）にお
いて、エンディング演出の終了タイミング、即ち、大当たり遊技の終了タイミングである
と判別した場合に（図１３７のＳ１２１１：Ｙｅｓ）、今回当選した大当たり種別に対応
する変動シナリオを設定するために参照され、今回当選した大当たり種別に対応した変動
シナリオが読み出され、変動シナリオ格納エリア２０３ｃａに格納される。
【１９８２】
　ここで、変動シナリオ設定テーブル２０２ｃａに規定されている変動シナリオの内容に
ついて、図１９４～１９６を参照して説明をする。図１９４（ａ）は、変動シナリオ設定
テーブル２０２ｃａの内容を模式的に示した模式図である。この変動シナリオ設定テーブ
ル２０２ｃａは、図１９４（ａ）に示した通り、大当たり種別（大当たり種別の小分類（
ａ～ｊ））と、大当たり当選時の遊技状態とに対応付けて各変動シナリオ（変動シナリオ
１～変動シナリオ１１）が規定されている。
【１９８３】
　つまり、本第３制御例では、当選した大当たり種別と、大当たりに当選した際の遊技状
態とに応じて、大当たり終了後に実行される特別図柄変動の変動パターン（大当たり終了
後に実行される特別図柄変動の変動パターンを選択する範囲）を異ならせることができる
。よって、大当たりに当選した場合に、大当たり遊技の内容（ラウンド数）と、大当たり
遊技後に設定される遊技状態と、に加え、大当たり遊技後に設定される変動パターンをも
異ならせることができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【１９８４】
　また、図１９４（ａ）に示した通り、大当たりに当選した際の遊技状態によって、大当
たり終了後に設定される変動シナリオが異なるように構成されている。具体的には、大当
たりに当選した際の遊技状態が時短なし状態（特別図柄の高確率状態、低確率状態共通）
の場合は、何れの大当たり種別（大当たり種別の小分類（ａ～ｊ））が設定された場合で
あっても共通の変動シナリオ（変動シナリオ１）を設定し、大当たりに当選した際の遊技
状態が時短あり状態（特別図柄の高確率状態、低確率状態共通）の場合は、設定された大
当たり種別（大当たり種別の小分類（ａ～ｊ））に対応した変動シナリオ（変動シナリオ
２～１１）を設定するように構成している。
【１９８５】
　このように構成することで、時短なし状態で大当たり（確変大当たり）に当選した場合
よりも、時短あり状態で大当たり（確変大当たり）に当選した場合のほうが、単位時間当
たりの特別図柄変動回数を多くすることが可能となる。よって、遊技者に対して大当たり
に当選した際の遊技状態をより意識させることができ、遊技の興趣を向上させることがで
きる。
【１９８６】
　なお、本第３制御例では、時短なし状態で大当たり（確変大当たり）に当選した場合に
設定される変動シナリオ（変動シナリオ１）よりも、時短あり状態で大当たり（確変大当
たり）に当選した場合に設定される変動シナリオ（変動シナリオ２～変動シナリオ１１）
のほうが、単位時間当たりの特別図柄変動回数が多くなるように各変動シナリオを構成し
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ているが、これに限ること無く、例えば、時短なし状態で大当たり（確変大当たり）に当
選したほうが単位時間当たりの特別図柄変動回数が多くなるように各変動シナリオを構成
しても良い。このように構成することで、例えば、時短あり状態において確変大当たりに
当選した場合にのみ設定され得る演出モードにおいて、特典映像を長く実行させることが
できる。
【１９８７】
　また、時短あり状態で大当たり（確変大当たり）に当選した場合に設定される変動シナ
リオ（変動シナリオ２～変動シナリオ１１）のうち、一部の変動シナリオを、時短なし状
態で大当たり（確変大当たり）に当選した場合に設定される変動シナリオ（変動シナリオ
１）よりも単位時間当たりの特別図柄変動回数が少なくなるように設定しても良いし、時
短なし状態で大当たり（確変大当たり）に当選した場合に、大当たり種別（大当たり種別
の小分類（ａ～ｊ））に基づいて複数の変動シナリオが設定されるように構成しても良い
。
【１９８８】
　次に、図１９４（ｂ）～図１９６（ｄ）を参照して、変動シナリオ設定テーブル２０２
ｃａに規定されている各変動シナリオの内容について説明をする。図１９４（ｂ）は、変
動シナリオ１の内容を示した模式図である。まず、変動シナリオに規定されている内容に
ついて図１９４（ｂ）を参照して説明する。変動シナリオは、大当たり遊技終了後に実行
される特別図柄の変動回数（即ち、大当たり遊技終了後の１回の特別図柄変動が変動回数
１となる）と、その変動の変動パターンを選択する際に参照される変動パターンテーブル
と、が対応付けて規定されている。
【１９８９】
　また、本第３制御例では、上述した通り、大当たり遊技終了後に遊技状態として確変状
態が設定される大当たり種別に当選した場合に、変動シナリオ設定テーブル２０２ｃａに
より対応する変動シナリオが設定され、変動シナリオに規定されている内容に従って変動
パターンの選択が行われるように構成している。
【１９９０】
　図１９４（ｂ）に示した通り、変動シナリオ１では変動回数が「１～４」の場合に参照
される変動パターンテーブルとしてテーブルＡ（特殊（確変）変動パターンテーブル２０
２ｄｃ４）が規定され、変動回数が「５～」の場合に参照される変動パターンとしてテー
ブルＢ（外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄ３）が規定されている。
【１９９１】
　この変動シナリオ１は、図１９４（ａ）にて示した通り、遊技状態として時短状態が付
与されていない状態において、大当たり種別（小分類）が付与されている全ての大当たり
に当選した場合に設定される。変動シナリオ１が設定されると、大当たり終了後の特別図
柄変動１～４回転の間は、特殊（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ４（テーブルＡ
）（図１９３（ｅ）参照）が用いられ、特別図柄の抽選結果に関わらず変動時間が０．５
秒の変動パターンが選択される。
【１９９２】
　そして、大当たり終了後の特別図柄変動５回転目以降は、外れ用（確変）変動パターン
テーブル２０２ｄ３（テーブルＢ）（図１０８（ｄ）参照）が用いられ、変動時間が７秒
～９０秒の外れ変動パターンが変動種別ＣＳ１の取得値に基づいて選択される。なお、変
動シナリオ１は遊技状態が確変状態である場合に設定されるシナリオであるため、変動シ
ナリオ１が設定されている状態で特別図柄の大当たりに当選した場合は、上述したように
、大当たり用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ１を用いて変動パターンが選択さ
れる。
【１９９３】
　次に、図１９４（ｃ）を参照して、変動シナリオ２の内容について説明をする。図１９
４（ｃ）に示した通り、変動シナリオ２では変動回数が「１～４」の範囲に、上述した変
動シナリオ１と同様にテーブルＡ（特殊（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ４）が
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対応付けて規定され、変動回数が「５～１３」の範囲にテーブルＣ（第１外れ用（確変）
変動パターンテーブル２０２ｄｃ２）が規定され、変動回数が「１４」の場合にテーブル
Ｄ（第２外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ３）が規定される。
【１９９４】
　以後、変動回数が「１９９」に到達するまで、変動回数９回分にテーブルＣ（第１外れ
用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ２）が対応付けて規定され、変動回数１回分
にテーブルＤ（第２外れ（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ３）が対応付けて規定
される。つまり、大当たり終了後の特別図柄の変動回数が「５～１９９」の期間は、テー
ブルＣを用いて変動パターンが選択される特別図柄変動を９回実行した後に、テーブルＤ
を用いて変動パターンが選択される特別図柄変動が実行されるシナリオが繰り返し実行さ
れる。
【１９９５】
　このように構成することで、遊技状態として確変状態が設定されている期間中に実行さ
れるバトル演出において、バトル前演出が実行される特別図柄変動（テーブルＣを用いて
短外れ（短外れａ、短外れｂ）が選択された特別図柄変動）と、バトルリーチが実行され
る特別図柄変動（テーブルＤを用いて長外れ（長外れａ、長外れｂ）が選択された特別図
柄変動）と、を予め設定することができるため、バトルリーチが実行される特別図柄変動
に向けてバトル前演出の演出態様を可変させることができる。
【１９９６】
　また、本第３制御例では、テーブルＣを用いて変動パターンを選択する場合に、僅かで
はあるが長外れａ（６０秒の外れ変動）が選択されるように構成している。これにより、
予め変動シナリオを設定する場合において、意外性のあるタイミングでバトルリーチを実
行可能に構成している。これにより、意外性のあるタイミングでバトルリーチが実行され
た場合（即ち、バトルリーチを実行可能な変動時間（６０秒以上の変動時間）が選択され
た場合）において、遊技者に対して大当たりに当選したことを期待させながら遊技を行わ
せることができる。
【１９９７】
　なお、上述したように、変動シナリオを設定し、バトル前演出とバトルリーチとが実行
される期間を予め設定可能とすることで、遊技者に対して違和感を与えることなく長期間
（例えば、保留記憶の上限数よりも多い数の特別図柄変動が実行される期間）におけるバ
トル前演出の演出態様を設定することが可能となるが、バトル演出が実行される度に、毎
回同一の変動シナリオに基づく演出が実行されてしまうと、遊技者がバトル演出そのもの
に飽きてしまうという問題があった。
【１９９８】
　そのような問題を解決するために、本第３制御例では、大当たりの遊技内容（ラウンド
数）と、大当たり終了後に設定される遊技状態と、が同一の大当たり種別（例えば、「大
当たりＡ」）に対して、異なる変動シナリオが規定されている複数の大当たり種別（例え
ば、「大当たりＡａ」～「大当たりＡｊ」）を設け、バトル演出中における変動シナリオ
の内容を遊技者が用意に把握できないように構成している。
【１９９９】
　これにより、変動パターンのシナリオ化によるメリット（遊技者に違和感を与えること
の無い長期間演出の提供）を持ちながら、シナリオ化によるデメリット（演出の単調化）
を抑制することができる。また、大当たりの遊技内容（ラウンド数）と、大当たり終了後
に設定される遊技状態と、が同一の大当たり種別（例えば、「大当たりＡ」）に対して、
複数の変動シナリオに構成しているため、大当たりの遊技内容や、大当たり終了後に設定
される遊技状態を遊技者が把握した場合であっても、大当たり終了後にどの変動シナリオ
で特図変動が実行されているのかを把握し難くすることができる。よって、バトルリーチ
が実行された場合に、変動シナリオに基づく予め定められたバトルリーチ（引き分けバト
ル）なのか、大当たりに当選したことに基づくバトルリーチ（勝利、又は敗北バトル）な
のかを分かり難くすることができ、演出効果を高めることができる。
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【２０００】
　なお、本制御例では、「大当たりＡ」，「大当たりＢ」、「大当たりＤ」、「大当たり
Ｇ」、「大当たりＩ」の全てに対して、「ａ～ｊ」が付与された大当たり種別を規定して
いるが、各大当たりに対して規定される大当たり種別を異ならせても良く、例えば、「大
当たりＡ」に対応する大当たり遊技が実行された場合には、特定の変動シナリオ（例えば
、変動シナリオ２）のみ設定可能となるように構成しても良い。これにより、長期間遊技
を行っている遊技者に対して、大当たりの遊技内容と、変動シナリオとの関係を把握させ
やすくすることができる。よって、特定の大当たり遊技（例えば「大当たりＡ」に対応す
る大当たり遊技）の終了後に、いつもとは異なるタイミングでバトルリーチが実行された
場合に、大当たりへの期待感を高めることができる。
【２００１】
　そして、特別図柄の変動回数が「２００～」の範囲に、テーブルＢ（外れ用（確変）変
動パターンテーブル２０２ｄ３）が対応付けて規定されている。このように構成すること
で、本制御例のように次回大当たりまで確変状態が継続するパチンコ機１０において、変
動シナリオを無限に作成する必要が無くなるため、主制御装置１１０のデータ容量を削減
することができる。なお、本第３制御例では、確変状態における特別図柄の大当たり確率
（約１／４８（図１０６（ａ）参照）に対して、その確率の４倍以上の抽選を実行した場
合に到達する変動回数「２００」を超えると、テーブルＢ（外れ用（確変）変動パターン
テーブル２０２ｄ３）が実行されるように構成しているが、それ以上の変動回数に到達し
た場合にテーブルＢ（外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄ３）が実行されるよ
うに構成しても良く、例えば、大当たり確率の１０倍以上の抽選を実行した場合に到達す
る変動回数「５００」を超えた場合に、テーブルＢを用いた変動パターンの選択が実行さ
れるように構成しても良い。
【２００２】
　また、本第３制御例では、変動シナリオの上限である変動回数「２００」を超えた場合
に、テーブルＢを用いた変動パターンの選択が実行されるように構成しているが、それ以
外のテーブルを用いても良く、例えば、テーブルＡを用いた変動パターンの選択が次回大
当たりに当選するまで実行されるように構成しても良いし、変動シナリオの上限である変
動回数「２００」から変動回数「３９９」の期間はテーブルＡを用いた変動パターンの選
択が実行され、変動回数が「４００」を超えた場合に、テーブルＢを用いた変動パターン
の選択が次回大当たりに当選するまで実行されるように構成しても良い。
【２００３】
　なお、上述したように、本第３制御例では通常であれば大当たりに当選し得る抽選回数
の範囲内における特別図柄変動に対してバトル演出を変動シナリオに基づいて実行するよ
うに構成しているが、変動シナリオの上限（変動回数「２００」）を超えた場合には、第
３図柄表示装置８１において、バトル演出以外の演出が実行されるように構成すると良い
。この場合、通常では遊技者が見ることのできない映像や音声が提供されたり、遊技者が
収集しているポイントが付与されたりする特典演出が実行されるように構成すると良い。
これにより、長期間に渡って大当たりに当選できなかった遊技者に対して特別な特典を付
与することが可能となる。加えて、本第３制御例では、確変状態中に実行されるバトル演
出を円滑に実行するために設定された変動シナリオに対応する変動パターンとは異なる変
動パターンを用いて上述した特典演出を実行することが可能となるため、特典演出の自由
度を高めることができる。
【２００４】
　次に、図１９４（ｄ）を参照して変動シナリオ３の内容について説明をする。図１９４
（ｄ）は、変動シナリオ３の規定内容を模式的に示した模式図である。この変動シナリオ
３は上述した変動シナリオ２（図１９４（ｃ）参照）に対して、テーブルＣ、及びテーブ
ルＤを用いて変動パターンが選択される期間が異なるように構成されている。具体的には
、変動シナリオ３では変動回数が「１～４」の範囲に、上述した変動シナリオ２と同様に
テーブルＡ（特殊（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ４）が対応付けて規定され、
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変動回数が「５～９」の範囲にテーブルＣ（第１外れ用（確変）変動パターンテーブル２
０２ｄｃ２）が規定され、変動回数が「１０」の場合にテーブルＤ（第２外れ用（確変）
変動パターンテーブル２０２ｄｃ３）が規定される。
【２００５】
　以後、変動回数が「１９０」に到達するまで、変動回数５回分にテーブルＣ（第１外れ
用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ２）が対応付けて規定され、変動回数１回分
にテーブルＤ（第２外れ（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ３）が対応付けて規定
される。つまり、大当たり終了後の特別図柄の変動回数が「５～１９０」の期間は、テー
ブルＣを用いて変動パターンが選択される特別図柄変動を５回実行した後に、テーブルＤ
を用いて変動パターンが選択される特別図柄変動が実行されるシナリオが繰り返し実行さ
れる。
【２００６】
　このように構成することで、設定される変動シナリオの種別によって、変動シナリオに
基づくバトルリーチ（引き分けバトル）が実行されるタイミングを異ならせることができ
るため、大当たりに当選したことに基づくバトルリーチ（勝利、又は敗北バトル）なのか
を分かり難くすることができ、演出効果を高めることができる。
【２００７】
　そして、上述した変動シナリオ２と同様に、変動回数が「１９０～１９８」の範囲にテ
ーブルＣ（第１外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ２）が規定され、変動回
数が「１９９」の場合にテーブルＤ（第２外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄ
ｃ３）が規定され、変動回数が「２００～」の範囲に、テーブルＢ（外れ用（確変）変動
パターンテーブル２０２ｄ３）が規定されている。
【２００８】
　このように、最後のバトルリーチ（変動回数が「１９９」の場合に実行されるバトルリ
ーチ）に対応するバトル前演出の期間（変動回数が「１９０～１９８」の期間）を大当た
り種別に関わらず統一することで、どの大当たり種別が設定されている場合であっても実
行される演出内容を統一させ易くすることができる。よって、バトル演出が終了すること
を遊技者に示唆する演出（バトル前演出やバトルリーチの演出態様を通常とは異ならせる
演出）を大当たり種別毎に用意する必要が無くなるため、演出データの容量を削減するこ
とができる。
【２００９】
　なお、全ての大当たり種別に対して、バトル演出が終了することを遊技者に示唆する演
出（バトル前演出やバトルリーチの演出態様を通常とは異ならせる演出）を統一する必要
は無く、少なくとも２つの大当たり種別に対してバトル演出が終了することを遊技者に示
唆する演出（バトル前演出やバトルリーチの演出態様を通常とは異ならせる演出）が統一
されるように変動シナリオを構成していれば、演出データの容量を削減することができる
。
【２０１０】
　次に、図１９５（ａ）を参照して、変動シナリオ４の内容について説明をする。図１９
５（ａ）は、変動シナリオ４の内容を模式的に示した模式図である。この変動シナリオ４
は、変動回数が「１～１４」までの期間において、上述した変動シナリオ２（図１９４（
ｃ）参照）と同一の内容が規定されており、それ以降に規定されている内容が変動シナリ
オ２とは異なるように構成されている。このように、複数の変動シナリオが大当たり終了
後から所定期間の間、同一の内容を規定し、所定期間経過後に内容を異ならせるように構
成することで、遊技者に対して、今回設定されている変動シナリオが何であるかをより分
かり難くすることができる。
【２０１１】
　図１９５（ｂ）は、変動シナリオ５の内容を模式的に示した模式図である。この変動シ
ナリオ５は、変動シナリオ２～４とは異なり、テーブルＡを用いて変動パターンが選択さ
れる変動回数「１～４」の後に、テーブルＤを用いて変動パターンが選択される特別図柄
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変動が実行される。つまり、バトル前演出を実行することなく、バトルリーチ（引き分け
バトル）が実行される。このように構成することで、他の変動シナリオが設定された場合
に比べてバトル演出に対して遊技者に大きな違和感を与えることができる。よって、バト
ル演出開始直後に実行されるバトルリーチに対して大当たりの期待感を高めさせることが
できる。その他の内容については、上述した変動シナリオ２～４と同様であるため、その
詳細な説明を省略する。
【２０１２】
　次に、図１９５（ｃ）は、変動シナリオ６の内容を模式的に示した模式図である。この
変動シナリオ６は、図１９５（ｃ）に示した通り、テーブルＡを用いて変動パターンが選
択される期間を有していない点と、テーブルＤを用いて変動パターンが選択される特別図
柄変動が連続して設定されている点とで、その他の変動シナリオとは相違している。その
他の要素については、上述した変動シナリオ２～４と同様であるため、その詳細な説明を
省略する。
【２０１３】
　また、上述した変動シナリオ６に対しても、遊技者に変動シナリオを容易に把握されて
しまうことを防ぐために、変動シナリオに規定される変動パターンテーブルを同一にし、
各変動パターンテーブルに対応付けられた変動回数のみを異ならせた変動シナリオ７（図
１９５（ｄ）参照）を設けている。これにより、大当たり終了後にテーブルＣを用いて変
動パターンが選択される場合（即ち、大当たり終了直後にバトル演出が開始される場合）
であっても、遊技者に対して、今回設定されている変動シナリオが何であるかを分かり難
くすることができる。
【２０１４】
　次に、図１９６（ａ）を参照して、変動シナリオ８の内容について説明をする。図１９
６（ａ）は、変動シナリオ８の内容を示した模式図である。変動シナリオ８は、図１９６
（ａ）に示した通り、上述した変動シナリオ１～７に対して、テーブルＡを用いて変動パ
ターンが選択される期間を長く設定している点で相違している。具体的には、大当たり終
了後に実行される特別図柄の変動回数が「１～１０」の範囲にテーブルＡが対応付けて規
定されている。このように構成することで、特別図柄の抽選結果に関わらず変動時間が０
．５秒の変動パターンが選択されるテーブルＡを用いて変動パターンを選択する期間を長
くすることができるため、複数の大当たりを短期間に提供することができる。
【２０１５】
　また、このテーブルＡが対応付けて規定されている期間中は、第３図柄表示装置８１に
おいて、上述した第１制御例の延長表示と同様の表示、即ち、大当たり遊技の終了を示す
エンディング画面が表示されるように構成している。これにより、複数回の大当たり遊技
に対して一連の大当たり演出を実行することができる。
【２０１６】
　次に、図１９６（ｂ）を参照して、変動シナリオ９について説明をする。図１９６（ｂ
）は、変動シナリオ９の内容を示した模式図である。この変動シナリオ９は図１９６（ｂ
）に示した通り、大当たり終了後に最初に規定される変動パターンテーブルを、テーブル
Ａに替えてテーブルＢとしている点で他の変動シナリオと相違している。このように構成
することで、遊技者に対して大当たり終了後の遊技状態として確変状態が設定されていな
いと思わせることができる。その後、テーブルＢが対応付けて規定されている期間（変動
回数「１～４」の期間）を経過すると、他の変動シナリオと同様にテーブルＣ及びテーブ
ルＤを用いた変動パターンが選択されるように構成し、選択された変動パターンに対応さ
せてバトル演出が第３図柄表示装置８１に表示されるため、遊技者に対して意外性のある
演出を提供することができる。
【２０１７】
　図１９６（ｃ）は、変動シナリオ１０の内容を示した模式図である。図１９６（ｃ）に
示した通り、変動シナリオ１０では、テーブルＤを用いて変動パターンを選択する期間が
設定されていない点で他の変動シナリオと相違している。つまり、この変動シナリオ１０
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では、バトル演出が実行される期間中においてテーブルＤを用いて変動パターンを選択さ
れることがないため、変動シナリオに基づいて予め定められたバトルリーチ（引き分けバ
トル）が実行されることが無い。
【２０１８】
　本変動シナリオ１０では、テーブルＣを用いて変動パターンを選択する際の変動種別カ
ウンタＣＳ１の取得値が「１９８」であり、変動時間が６０秒の変動パターン（長外れａ
）が選択された場合、或いは、特別図柄の抽選結果が大当たりとなり、大当たり用（確変
）変動パターンテーブル２０２ｄｃ１を用いて変動時間が６０秒或いは９０秒の変動パタ
ーンが選択された場合にバトルリーチが実行されることになる。よって、本変動シナリオ
１０が設定されている場合は、他の変動シナリオが設定されている場合に比べて、バトル
リーチが実行された場合に大当たりに当選している確率を高くすることができる。
【２０１９】
　また、本第３制御例では、上述した第１制御例と同様に、特別図柄の抽選結果が大当た
りであって、その大当たり終了後の遊技状態として確変状態が付与される確変大当たりと
、その大当たり終了後の遊技状態として通常状態が付与される通常大当たりとを有してお
り、バトル演出中に実行されるバトルリーチでは、確変大当たりに当選した場合に勝利バ
トルが実行され、通常大当たりに当選した場合に敗北バトルが実行されるように構成され
ており、特別図柄の抽選結果が外れの場合に引き分けバトルが実行されるように構成され
ている。
【２０２０】
　つまり、本変動シナリオ１０が設定されている場合は、他の変動シナリオが設定されて
いる場合に比べて引き分けバトルが実行される頻度を低下させることができる。よって、
バトルリーチが実行された場合の演出内容を遊技者に注視させることができ、演出効果を
高めることができる。なお、変動シナリオ１０のようにテーブルＤを用いることなく変動
シナリオを設定する場合には、バトル前演出が長期間実行される虞があるため、例えば、
テーブルＣを用いて選択され得る変動パターン（変動時間が３秒～５秒の変動パターン）
よりも変動時間が短い変動パターン（例えば、変動時間が０．５秒～１秒の変動パターン
）が選択され得るテーブル（テーブルＣ２）を用いると良い。これにより、バトル前演出
が継続して実行される期間を短縮することができる。
【２０２１】
　次に、図１９６（ｄ）を参照して、変動シナリオ１１について説明をする。図１９６（
ｄ）は変動シナリオ１１の内容を示した模式図である。この変動シナリオ１１は、図１９
６（ｄ）に示した通り、大当たり終了後に最初に規定される変動パターンテーブルを、テ
ーブルＣとしている点、大当たり終了後から所定期間経過後（特別図柄が２４９回変動し
た後）にテーブルＡを規定している点、変動シナリオの上限回数を「４００」としている
点で他の変動シナリオと相違している。
【２０２２】
　変動シナリオ１１によれば、上述した変動シナリオ１０と同様にテーブルＤを用いて変
動パターンが選択される期間を有していないため、バトルリーチが実行された場合に大当
たりに当選している可能性（勝利または敗北バトルが実行される可能性）を高めることが
でき、遊技者をバトルリーチの演出内容に注視させることができる。
【２０２３】
　また、大当たり終了後からの特別図柄変動回数が所定回数（３９９回）を超えた場合に
、単位時間当たりの変動回数が最も高くなるテーブルＡを規定しているため、遊技状態と
して確変状態が設定されているにも関わらず、大当たりに当選しない期間が長期間（例え
ば、大当たり確率の分母の値の１０倍の回数の特別図柄変動が実行される期間）継続した
場合に、遊技者が感じる不満感を抑制することができる。
【２０２４】
　以上、説明をしたように本第３制御例では、同一の大当たりが実行される大当たり種別
に対して、複数（１０種類）の変動シナリオを設定可能に構成し、変動シナリオに基づく
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バトルリーチ（引き分けバトル）と、特別図柄の大当たりに当選したことに基づくバトル
リーチ（勝利、或いは敗北バトル）と、を分かり難くしているが、変動シナリオの種類は
これに限ることは無く、さらに多くの種類から変動シナリオを設定可能に構成しても良い
。
【２０２５】
　また、本第３制御例では、バトル演出が実行される全ての期間に対して変動シナリオを
定めて、バトル演出（バトル前演出、バトルリーチ）の内容を予め判別可能に構成してい
るが、バトル演出が行われる一部の期間（例えば、大当たり終了後から特別図柄変動が５
０回実行されるまでの間の期間や、バトル演出が終了するタイミングから逆算した特別図
柄変動１０回分の期間）のみ変動シナリオを定めるように構成しても良い。
【２０２６】
　本第３制御例では、当選した大当たり種別に基づいて特別図柄変動の変動シナリオを設
定する構成を用いているが、それ以外に変動シナリオを設定（可変）する要素を用いても
良く、例えば、特別図柄の抽選結果は外れではあるが、遊技者に大当たりよりも少量の特
典を付与する抽選結果（所謂、小当たり）となった場合に変動シナリオを設定（可変）す
るように構成しても良いし、上述した第２制御例にて用いた転落抽選手段により、転落に
当選した場合に変動シナリオを設定（可変）するように構成しても良い。さらに、特別図
柄変動の変動回数が所定回数（例えば、１００回）に到達した場合に、変動シナリオを可
変させるための抽選を行う手段を設け、その抽選結果に基づいて変動シナリオを設定（可
変）するように構成しても良い。
【２０２７】
　次に、図１９１（ｂ）を参照して、本第３制御例に用いられる主制御装置１１０のＲＡ
Ｍ２０３の内容について説明をする。図１９１（ｂ）は、主制御装置１１０のＲＡＭ２０
３の構成を示すブロック図である。図１９１（ｂ）に示した通り、本第３制御例のＲＡＭ
２０３は、上述した第１制御例のＲＡＭ２０３に対して、変動シナリオ格納エリア２０３
ｃａを追加した点で相違している。それ以外の要素については同一であり、同一の要素に
ついては同一の符号を付してその詳細な説明を省略する。
【２０２８】
　変動シナリオ格納エリア２０３ｃａは、変動シナリオ設定テーブル２０２ｃａを用いて
設定された変動シナリオを格納するためのエリアである。本第３制御例では、変動シナリ
オ格納エリア２０３ｃａに格納されている変動シナリオに基づいて特別図柄の変動パター
ンを選択している。この変動シナリオ格納エリア２０３ｃａは、特別図柄の大当たりに当
選した場合に、その当選した大当たり種別に対応する変動シナリオが格納され、特別図柄
の変動が行われる毎に実行される変動回数減算処理４（図２０４参照）によって更新され
る（図２０４のＳ４５２参照）。このように、大当たりに当選してから（大当たりに当選
したことを示すための特別図柄の変動を開始させる処理が実行されてから）、その大当た
り終了後の特別図柄の変動が実行されるまでの間に変動シナリオが格納されるため、大当
たり終了後に実行される特別図柄の変動パターンを、変動シナリオ格納エリア２０３ｃａ
に格納されている変動シナリオに基づいて確実に選択することができる。
【２０２９】
　次に、図１９７を参照して、第３制御例における音声ランプ制御装置１１３の電気的構
成の詳細について説明する。図１９７（ａ）は、第３制御例における音声ランプ制御装置
１１３のＭＰＵ２２１に設けられたＲＯＭ２２２の内容を模式的に示した模式図である。
図１９７（ａ）に示した通り、本第３制御例のＲＯＭ２２２は、上述した第１制御例のＲ
ＯＭ２２２に対して、継続値主選択テーブル２２２ｆと、継続値副選択テーブル２２２ｇ
と、を削除した点と、変動シナリオ記憶エリア２２２ｃａと、第１継続値主選択テーブル
２２２ｃｂと、第２継続値主選択テーブル２２２ｃｃと、第３継続値主選択テーブル２２
２ｃｄと、継続演出モード選択２テーブル２２２ｃｅと、が追加されている点で相違して
いる。なお、本第３制御例では、上述した第１制御例の継続演出（バトル演出）の変形例
を示すものであるため、上述した第１制御例のＲＯＭ２２２に設けられた各要素のうち、
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継続演出とは関連しない要素については、その記載を省略し、それ以外の要素については
同一の符号を付してその詳細な説明を省略する。
【２０３０】
　変動シナリオ記憶エリア２２２ｃａは、主制御装置１１０の変動シナリオ設定テーブル
２０２ｃａに規定されている複数の変動シナリオの内容を示すための情報が記憶されてい
る領域であって、主制御装置１１０から出力される変動シナリオの設定状況を示すための
コマンド（例えば、大当たり種別を示すためのコマンドや、設定されている変動シナリオ
を示すためのコマンド）に基づいて、音声ランプ制御装置１１３側で変動シナリオを更新
管理する際に用いられる情報が記憶されている。
【２０３１】
　この変動シナリオ記憶エリア２２２ｃａは、音声ランプ制御装置１１３のコマンド判定
処理４（図２０５参照）において変動シナリオに関連する関連情報を含む状態コマンドを
受信したと判別した場合に（図２０５のＳ３２７１：Ｙｅｓ）、受信したコマンドに対応
する変動シナリオが読み出され、変動シナリオ更新エリア２２３ｃａに設定される（図２
０５のＳ３２７２参照）。
【２０３２】
　このように構成することで、主制御装置１１０にて設定される変動シナリオと音声ラン
プ制御装置１１３で管理する変動シナリオとを同期させることができるため、主制御装置
１１０により将来選択される変動パターン（設定されている変動シナリオに基づいて選択
される変動パターン）を、音声ランプ制御装置１１３側で予め把握することが可能となる
。よって、長期的な演出を遊技者に違和感を与えることなく容易に設定することが可能と
なる。
【２０３３】
　つまり、従来型の遊技機では、入賞情報格納エリア２２３ａに格納されている複数の入
賞情報の内容を判別し、その判別結果に基づいて、特定の入賞情報（例えば、入賞情報の
うち３番目に特別図柄変動が実行される入賞情報）に対して、それよりも前に実行される
特別図柄変動（入賞情報のうち１番目と２番目に実行される特別図柄変動）の変動期間を
用いて長期的な演出を実行することを可能とするものであったが、例えば、入賞情報格納
エリア２２３ａに複数の入賞情報が格納されていない場合には、長期的な演出を実行する
ことが困難となると共に、長期的な演出を実行可能な範囲の最大値が入賞情報格納エリア
２２３ａに格納可能な最大数の入賞情報に対応する特別図柄変動の変動期間となるため、
演出期間に制限がかかるという問題があった。
【２０３４】
　これに対して、本第３制御例では、特別図柄の変動パターン（変動時間）をシナリオ管
理し、将来的に実行される特別図柄の変動パターン（変動時間）を容易に判別することが
できる。よって、長期的な演出に対して自由度を高めることができる。
【２０３５】
　また、本第３制御例では、音声ランプ制御装置１１３が変動シナリオ記憶エリア２２２
ｃａを有しているため、主制御装置１１０が設定される変動シナリオの内容を全て出力す
る必要が無く、設定される変動シナリオを示すための情報（例えば、当選した大当たり種
別を示す情報や、設定される変動シナリオを複数の変動シナリオの中から指定可能な識別
情報）を出力すれば良いため、主制御装置１１０が出力する情報のデータ量を削減するこ
とができる。
【２０３６】
　加えて、詳細な説明は省略しているが、本第３制御例では、パチンコ機１０への電源供
給が絶たれた場合（停電した場合）において、電源供給が復旧した場合に主制御装置１１
０から音声ランプ制御装置１１３へと電源供給が絶たれる寸前（或いは、電源供給が絶た
れてから主制御装置１１０の処理が停止するまでの間）に記憶した遊技状態を出力する復
旧処理を実行するように構成しており、その復旧処理において出力される遊技状態を示す
ための情報に、現在設定されている変動シナリオを示すための情報として、少なくとも、
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前回当選した大当たり種別、現在設定されている変動シナリオの何れかを示すための情報
と、現在設定されている変動シナリオの更新状況、前回の大当たりが終了してから実行さ
れた特別図柄の変動回数の何れかを示すための情報と、含まれるように構成している。こ
れにより、遊技中に停電等でパチンコ機１０への電源供給が途絶えたとしても、その復旧
後に主制御装置１１０に設定されている変動シナリオの更新内容と、音声ランプ制御装置
１１３で管理する変動シナリオの更新内容とを容易に同期させることができる。
【２０３７】
　この場合、復旧処理として主制御装置１１０から出力された情報に基づいて音声ランプ
制御装置１１３による変動シナリオの更新管理処理が復旧した後の所定期間（例えば、特
別図柄が複数回（５回）変動するまでの期間や、変動シナリオに規定されている変動パタ
ーンテーブルが切り替わるまでの期間）の間を、主制御装置１１０に設定されている変動
シナリオの更新内容と、音声ランプ制御装置１１３で管理する変動シナリオの更新内容と
が正しく更新されているかを判別するための確認期間として用いると良い。これにより、
より正確に変動シナリオの更新管理処理を復旧することができる。なお、上述した確認期
間中は、変動シナリオに基づくこと無く、主制御装置１１０から出力された変動パターン
コマンドに基づいて特別図柄の変動パターンに対応した変動演出と、復旧中であることを
示すための復旧表示が実行されるように構成すると良い。これにより、実行中の特別図柄
変動に対応した変動演出を第３図柄表示装置８１に表示することができるため、遊技者に
不快感を与えることを抑制することができる。
【２０３８】
　第１継続値主選択テーブル２２２ｃｂは、継続演出（バトル演出）が実行されている場
合における継続値（ＨＰ値）の更新処理を行う場合に参照するテーブルであって、バトル
リーチが実行されるまでの期間（残期間）が所定期間以上の場合（例えば、バトルリーチ
に対応する特別図柄変動が実行されるまでの特別図柄変動回数が４回以上の場合）に、参
照されるテーブルである。
【２０３９】
　ここで、本第３制御例における継続値の設定方法について、上述した第１制御例との相
違点を中心に説明をする。上述した第１制御例は、音声ランプ制御装置１１３において継
続値の更新管理を行うための主継続値と、第３図柄表示装置８１に表示させる演出用の継
続値（ＨＰ値）を設定するための副継続値とをそれぞれ対応するテーブルを参照して設定
し、設定された主継続値と副継続値とを合算した合算値を算出し、その合算値を示すため
の情報コマンドを表示制御装置１１４へと出力するものであるのに対して、本第３制御例
では音声ランプ制御装置１１３で主継続値の値のみを設定し、音声ランプ制御装置１１３
にて設定された主継続値を示すための情報を含む情報コマンドを表示制御装置１１４へ出
力し、表示制御装置１１４側で受信した情報コマンドに基づいて、副継続値を設定し、合
算値を算出するように構成している。
【２０４０】
　つまり、本第３制御例では、継続値を繰り返し増加、減少させる場合において、特別図
柄の抽選結果や変動シナリオに対応させるために管理する値である主継続値のみを音声ラ
ンプ制御装置１１３で選択、記憶するように構成し、それ以外の全ての処理を表示制御装
置１１４で実行するように構成している。これにより、音声ランプ制御装置１１３の処理
負荷を大きく軽減することができる。
【２０４１】
　ここで、図１９８を参照して第１継続値主選択テーブル２２２ｃｂの内容について説明
をする。図１９８は第１継続値主選択テーブル２２２ｃｂに規定されている内容を模式的
に示した模式図である。第１継続値主選択テーブル２２２ｃｂには、現在の継続値（継続
値格納エリア２２３ｎ）に格納されている値（主継続値）に対して、選択される選択値（
主継続値）が異なる割合となるように規定されている。
【２０４２】
　なお、この選択割合は、専用の演出カウンタ（図示せず）の値が取り得る範囲（例えば
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、０～１９９）に対して、それぞれの値を振り分けることにより割合を設定している。ま
た、第１継続値主選択テーブル２２２ｃｂは、選択可能な選択値の下限が「４００」に規
定されている。これは上述したように、第１継続値主選択テーブル２２２ｃｂは、残回数
カウンタの値が４以上の場合、即ち、変動シナリオによって定められたバトルリーチが実
行されるまでに少なくとも４回は特別図柄変動を行う必要がある場合に用いられるテーブ
ルであることから、無用に低い選択値が設定されてしまい、継続値の増減演出の進行が滞
ることを抑制するためである。これにより、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が３以下にな
った場合、即ち、間もなくバトルリーチが開始される場合において、継続値を増減させる
演出を違和感無く実行することができる。
【２０４３】
　図１９８に示した内容を説明すると、継続値格納エリア２２３ｎに格納されている値が
「１０００」の場合には、選択される選択値（主継続値）として、「１０００」が選択さ
れる割合が５％、「９００」が選択される割合が５０％、「８００」が選択される割合が
３０％、「７００」が選択される割合が１０％、「６００」が選択される割合が３％、「
５００」が選択される割合が２％に規定されている。
【２０４４】
　ここで、継続値（主継続値）の増減に対応して第３図柄表示装置８１にて表示される演
出の内容について説明をする。本第３制御例では、音声ランプ制御装置１１３にて選択さ
れた主継続値と、表示制御装置１１４にて選択された副継続値とを合算した合算値の増減
に対応した演出が実行される。実行される演出は、上述した第１制御例と同様に主継続値
の増減範囲と、合算値の増減範囲とが同一となるように副継続値が選択されるように構成
されているため、実質、第１継続値主選択テーブル２２２ｃｂを用いて選択された選択値
（主継続値）によって第３図柄表示装置８１にて表示される演出の内容が決定される。
【２０４５】
　具体的には、現在の主継続値が「１０００」で、選択値が「１０００」の場合は、「け
ん制」演出が実行され、表示画面上の継続値（ＨＰ値）が増減しない演出が実行される。
なお、第１継続値主選択テーブル２２２ｃｂにて主継続値を減少させない選択値が選択さ
れた場合は、その旨を示すコマンドが表示制御装置１１４に出力され、そのコマンドを受
信した場合には、表示制御装置１１４にて副継続値の選択が行われないように構成してい
る。これにより主継続値が減少しないにも関わらず、副継続値が選択されてしまい、表示
上の継続値（ＨＰ値）が増減してしまう事態を抑制することができる。
【２０４６】
　次に、現在の主継続値が「１０００」で、選択値が「９００」～「５００」の場合は相
手の継続値（ＨＰ値）を減少させる「攻撃」演出が実行される。この「攻撃」演出の詳細
な演出態様は、現在の主継続値と、選択値との差分値によって設定され、差分値が１００
の場合は「弱攻撃」、２００の場合は「中攻撃」、３００の場合は「強攻撃」、４００の
場合は「強強攻撃」、５００の場合は「最強攻撃」が設定される。このように構成するこ
とで、第３図柄表示装置８１の表示画面にて実行される演出内容により継続値（ＨＰ値）
の減少幅を予測することができるので、遊技者に対して演出内容に興味を持たせることが
できる。
【２０４７】
　同様に、継続値格納エリア２２３ｎに格納されている値が「９００」の場合には、選択
される選択値（主継続値）として、「９００」が選択される割合が１０％、「８００」が
選択される割合が５０％、「７００」が選択される割合が３０％、「６００」が選択され
る割合が５％、「５００」が選択される割合が５％に規定され、継続値格納エリア２２３
ｎに格納されている値が「８００」の場合には、選択される選択値（主継続値）として、
「８００」が選択される割合が２０％、「７００」が選択される割合が５０％、「６００
」が選択される割合が２０％、「５００」が選択される割合が１０％に規定されている。
【２０４８】
　また、継続値格納エリア２２３ｎに格納されている値が「７００」の場合には、選択さ



(313) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

れる選択値（主継続値）として、「９００」が選択される割合が１０％、「７００」が選
択される割合が３０％、「６００」が選択される割合が４０％、「５００」が選択される
割合が２０％に規定され、継続値格納エリア２２３ｎに格納されている値が「６００」の
場合には、「８００」が選択される割合が１０％、「６００」が選択される割合が４０％
、「５００」が選択される割合が４０％に規定され、継続値格納エリア２２３ｎに格納さ
れている値が「５００」の場合には、「９００」が選択される割合が１０％、「７００」
が選択される割合１０％、「５００」が選択される割合が８０％に規定され、継続値格納
エリア２２３ｎに格納されている値が「４００」の場合には、「９００」が選択される割
合が３０％、「７００」が選択される割合が２０％、「５００」が選択される割合が１０
％、「４００」が選択される割合が４０％に規定されている。
【２０４９】
　上述したように、継続値格納エリア２２３ｎに格納されている値が「７００」～「４０
０」の場合においては、選択値が現在の継続値よりも高くなる場合がある。この場合は、
表示画面上で実行される演出として、相手の継続値（ＨＰ値）が上昇する「回復」演出が
実行される。この回復演出を実行することにより、予想外に継続値（ＨＰ値）が減少した
場合において、再度、継続値（ＨＰ値）を増減させる演出を継続して実行することができ
る。
【２０５０】
　以上、説明をしたように、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が４以上の場合に用いられる
第１継続値主選択テーブル２２２ｃｂは、主継続値を徐々に減少させる演出（弱攻撃）が
選択される割合を他の演出が選択される割合よりも高く設定している。これにより、長期
間に渡ってバトル前演出が実行される場合でも継続値の増減演出を進展させることができ
る。また、「弱攻撃」が選択される割合を高く設定したとしても、上述した第１制御例と
同様に、選択された副継続値に対応して表示画面上で実行される演出態様を可変させるこ
とができるため、遊技者に多彩な演出態様を提供することができ、遊技者が遊技に早期に
飽きてしまうことを抑制することができる。
【２０５１】
　図１９７に戻り説明を続ける。第２継続値主選択テーブル２２２ｃｃは、保留内当たり
フラグ２２３ｃｃがオンに設定されている場合、即ち、特別図柄が数回変動した後に大当
たりとなる場合におけるバトル前演出の演出態様を選択する際に用いられるテーブルであ
る。次に、図１９９を参照して、第２継続値主選択テーブル２２２ｃｃの内容について説
明をする。図１９９は、第２継続値主選択テーブル２２２ｃｃに規定されている内容を模
式的に示した模式図である。図１９９に示した通り、第２継続値主選択テーブル２２２ｃ
ｃは、図１９８を用いて説明した第１継続値主選択テーブル２２２ｃｂに対して、選択可
能な選択値として「７７７」、「３３３」、「３００」～「０」を追加した点で大きく相
違している。以下、第１継続値主選択テーブル２２２ｃｂと相違する点を中心に説明をす
る。なお、第２継続値主選択テーブル２２２ｃｃに規定されている内容のうち、第１継続
値主選択テーブル２２２ｃｂと同一、或いは、選択割合を異ならせただけの要素について
は、詳細な説明を省略する。
【２０５２】
　第２継続値主選択テーブル２２２ｃｃは、保留内に大当たりに対応する入賞情報が存在
することを事前に報知するために主継続値の値として「７７７」、「３３３」を選択可能
に構成している。選択値として「７７７」、「３３３」が選択された場合は、その旨を示
す専用のコマンドが表示制御装置１１４に出力され、そのコマンドを受信した場合には、
表示制御装置１１４にて副継続値の選択が行われないように構成している。これにより第
２継続値主選択テーブル２２２ｃｃを用いて大当たりに当選することを示すための主継続
値が選択されたにも関わらず、副継続値が選択されてしまい、表示上の継続値（ＨＰ値）
が増減してしまう事態を抑制することができる。
【２０５３】
　なお、本第３制御例では、大当たりに当選することを示すための主継続値が選択された
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場合に、副継続値が値を選択することを禁止することで、遊技者に対して主継続値の値（
「７７７」、「３３３」）を報知可能に構成しているが、それ以外の構成を用いても良く
、大当たりに当選することを示すための主継続値に関するコマンドを受信した場合に、表
示制御装置１１４にて専用の選択テーブルを用いて副継続値を選択するように構成し、そ
の専用の選択テーブルを用いて選択された値（副継続値）が「０」の場合にのみ、表示画
面上の継続値（ＨＰ値）として、「７７７」、「３３３」を表示するように構成しても良
い。この場合、上述した専用の選択テーブルが取り得る値として、例えば、主継続値が「
７７７」の場合であれば、「２３」、「１３」を加算する値や、「７」、「１７」を減算
する値を選択可能に構成すると良い。このように構成することで、副継続値として「０」
以外の値が選択された場合には、継続値（ＨＰ値）の下一桁の値を「０」にすることが出
来るため、主継続値として「７７７」が選択されたことを遊技者に把握させ難くすること
ができ、表示画面上に大当たりに当選することを示すための継続値（ＨＰ値）が表示され
ることの付加価値を高めることができる。
【２０５４】
　また、第２継続値主選択テーブル２２２ｃｃでは、第１継続値主選択テーブル２２２ｃ
ｂとは異なり、選択値として「３００」～「０」を選択可能に構成している。これにより
、バトル前演出において表示画面上に表示される継続値（ＨＰ値）が「３００」よりも少
なくなった場合には、間もなくバトルリーチが実行されることを遊技者に予測させること
ができる。なお、詳細は後述するが、第３継続値主選択テーブル２２２ｃｄ（残回数カウ
ンタ２２３ｃｂの値が３以下の場合に用いられるテーブル）においても、選択値として「
３００」～「０」を、第２継続値主選択テーブル２２２ｃｃよりも低い選択割合で選択可
能に構成している。このように構成することで、さらに、大当たりに対する期待度を高め
させることができる。
【２０５５】
　なお、図１９９では現在の継続値や選択値として「１０００～８００」のように複数の
値をまとめて記載したが、実際には「１０００」、「９００」、「８００」とで独立した
内容が規定されているものであり、それぞれに規定されている内容が同一であるため、複
数の値をまとめて記載しているものである。
【２０５６】
　また、第２継続値主選択テーブル２２２ｃｃでは復活演出が実行される場合に、選択さ
れる値として、現在設定されている主継続値の値に関わらず「１０００～８００」の値が
選択される割合を高く設定している。これは、本第２継続値主選択テーブル２２２ｃｃは
大当たりに当選することを示すための主継続値として「７７７」、「３３３」が選択可能
に構成されており、継続値（ＨＰ値）が復活した後のバトル前演出において、大当たりに
当選することを示すための主継続値が選択可能な範囲まで継続値（ＨＰ値）を増加させる
ことで、遊技者に対して再度大当たりに当選することを示すため主継続値が選択されるこ
とを期待させながら遊技を行わせることができる。
【２０５７】
　図１９７に戻り説明を続ける。第３継続値主選択テーブル２２２ｃｄは、残回数カウン
タ２２３ｃｂの値が３以下の場合、即ち、変動シナリオに基づいて設定されるバトルリー
チが実行されるまでの残変動回数が３回以下の場合におけるバトル前演出の演出態様を選
択する際に用いられるテーブルである。次に、図２００を参照して、第３継続値主選択テ
ーブル２２２ｃｄについて説明をする。図２００は第３継続値主選択テーブル２２２ｃｄ
に規定されている内容を模式的に示した模式図である。
【２０５８】
　図２００に示した通り、第３継続値主選択テーブル２２２ｃｄは、図１９９に示した第
２継続値主選択テーブル２２２ｃｃと類似する内容となっており、具体的には、大当たり
に当選することを示すための主継続値（「７７７」、「３３３」）が選択される割合を「
０」にした点と、選択値として「０」が選択される割合を「０」にした点と、全体的に選
択値として低い値（「３００」～「０」）が選択される割合を低くした点と、で相違し、
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それ以外の内容については若干の選択割合の相違がある程度で同様である。
【２０５９】
　図１９７に戻り説明を続ける。継続演出モード選択４テーブル２２２ｃｅは、継続演出
におけるバトル前演出の演出態様（演出モード）を選択するためのテーブルである。ここ
で、図２０１を参照して、継続演出モード選択４テーブル２２２ｃｅの内容について説明
をする。図２０１は継続演出モード選択４テーブル２２２ｃｅに規定されている内容を模
式的に示した模式図である。継続演出モード選択４テーブル２２２ｃｅは、上述した第１
制御例の継続演出モード選択テーブル２２２ｅに対し、変動シナリオの上限に到達した場
合（確変状態が設定されている状態で特別図柄の変動回数が２００回を超えた場合）に専
用の演出（モード６）が選択される点で相違する。それ以外の要素については同一であり
、その詳細な説明を省略する。
【２０６０】
　つまり、本第３制御例では、大当たり終了後の特別図柄変動について、変動シナリオを
設定し、設定された変動シナリオに規定されている変動パターンテーブルを用いて特別図
柄の変動パターン（変動時間）が選択されるように構成されている。そして、主制御装置
１１０のデータ容量を鑑み、変動シナリオは特別図柄の変動回数が所定回数（例えば、大
当たり確率の分母の数値を５倍した数値分の回数）となる範囲まで設定し、それ以降は次
の大当たりに当選するまで特定の変動パターテーブル（テーブルＢ）を用いて変動パター
ンが選択されるように構成している（図１９４参照）。
【２０６１】
　このように構成された本第３制御例では、特別図柄の変動回数が上述した所定回数を超
えた場合に、変動シナリオを用いた継続演出を実行することが困難となるため、特別な演
出モードとして「モード６」が選択される。「モード６」が選択された場合には、バトル
演出が終了し、外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄ３（テーブルＢ）に規定さ
れている変動パターン（図１０８（ｄ）参照）に対応した特定演出が実行される。この特
定演出としては、例えば、バトル演出中に決着が付かなかった相手と和解しパーティが行
われる演出のように、通常では見ることの出来ない演出が実行される。
【２０６２】
　なお、本第３制御例では、変動シナリオの上限となる特別図柄の変動回数を「２００」
、または「４００」に設定し、確変状態において大当たりに当選しない期間が長期間とな
った場合にのみ上述した特定演出を実行し、遊技者に満足感を与えるように構成している
が、それ以外に、例えば、特定の大当たり種別（例えば、小分類「ｋ」）で大当たりに当
選した場合に設定される特定変動シナリオのみ変動シナリオの上限となる特別図柄の変動
回数を「２０」とし、上述した特典演出を容易に見えるようにしても良い。これにより、
同一の大当たり遊技が実行される大当たり（例えば大分類「大当たりＡ」）に対して複数
の大当たり種別（小分類「ａ」～「ｋ」）を設けた場合に、小分類毎に遊技者に付与する
特典（特定演出の実行し易さ）を異ならせることができ、大当たりに当選した後も、当選
した大当たり種別に興味を持たせることができる。
【２０６３】
　次に、図１９７（ｂ）を参照して、本第３制御例における音声ランプ制御装置１１３の
ＲＡＭ２２３の内容について説明をする。図１９７（ｂ）は、本第３制御例における音声
ランプ制御装置１１３のＲＡＭ２２３に規定されている内容を模式的に示した模式図であ
る。本第３制御例のＲＡＭ２２３は、第１制御例のＲＡＭ２２３に対して、継続期間カウ
ンタ２２３ｐを削除した点と、変動シナリオ更新エリア２２３ｃａ、残回数カウンタ２２
３ｃｂ、保留内当たりフラグ２２３ｃｃ、継続設定フラグ２２３ｃｄを追加した点で相違
している。なお、本第３制御例では、上述した第１制御例の継続演出に関する別制御例を
説明しているため、ＲＡＭ２２３に規定されている各要素のうち、継続演出に関与しない
要素については、その記載を省略している。
【２０６４】
　変動シナリオ更新エリア２２３ｃａは、主制御装置１１０に設定される変動シナリオ、
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及び、その変動シナリオの更新状況を、音声ランプ制御装置１１３側で把握するために更
新管理される領域である。この変動シナリオ更新エリア２２３ｃａは、コマンド判定処理
４（図２０５参照）において、主制御装置１１０に設定される変動シナリオを示すための
変動シナリオ関連情報を受信したと判別した場合に（図２０５：Ｓ３２７１：Ｙｅｓ）、
変動シナリオ記憶エリア２２２ｃａに記憶されている複数の変動シナリオから、受信した
変動シナリオ関連情報に対応する変動シナリオが選択され、その選択された変動シナリオ
が設定され、変動表示設定処理（図１４７参照）が実行される毎に、変動シナリオの進行
状況が更新される。この変動シナリオ更新エリア２２３ｃａに設定された変動シナリオの
更新状況に基づいて、継続演出設定処理４（図２０７参照）において、残回数カウンタ２
２３ｃｂの値が設定される。そして、大当たりに当選した場合に、設定された変動シナリ
オがクリアされる（図示せず）。
【２０６５】
　残回数カウンタ２２３ｃｂは、変動シナリオに基づいて次にバトルリーチが実行される
までの特別図柄の変動回数を計測するためのカウンタであって、設定された値が０となっ
た場合に、バトルリーチが実行されるように構成されている。この残回数カウンタ２２３
ｃｂは、継続演出設定処理４（図２０７参照）において、変動シナリオ更新エリア２２３
ｃａの情報に基づいて次にバトルリーチが実行されるまでの特別図柄の変動回数を算出し
、その算出した値が残回数カウンタ２２３ｃｂの値として設定される（図２０７のＳ４０
５２）。
【２０６６】
　残回数カウンタ２２３ｃｂに設定された値は、継続演出設定処理４（図２０７参照）が
実行される毎に１減算され（図２０７のＳ４０５７参照）、継続演出としてバトルリーチ
を実行するかバトル前演出を実行するかを判別する場合に参照される。また、入賞情報コ
マンド処理（図２０６参照）において、保留内に当たり入賞があると判別した場合に（図
２０６のＳ３２５１：Ｙｅｓ）、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が参照され、保留内の当
たり入賞に対応する特別図柄変動と、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が０となった場合に
実行されるバトルリーチに対応する特別図柄変動と、で先に実行される特別図柄変動が何
れであるかを判別する（図２０６のＳ３２５３）。そして、バトルリーチが実行される場
合にその値が０に設定（クリア）される（図２０７のＳ４０６０）。
【２０６７】
　保留内当たりフラグ２２３ｃｃは、入賞情報格納エリア２２３ａに、大当たりに当選す
る入賞情報が存在しているか否かを示すためのフラグであって、オンに設定されている場
合に、入賞情報格納エリア２２３ａ内に大当たりに当選する入賞情報が存在していること
を示している。
【２０６８】
　この保留内当たりフラグ２２３ｃｃは入賞情報格納エリア２２３ａ内に大当たりに当選
する入賞情報が存在している場合に必ずオンに設定されるものでは無く、大当たりに当選
する入賞情報に対応する特別図柄変動が、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が「０」となる
よりも前に実行されると判別した場合（図２０６のＳ３２５３：Ｙｅｓ）に、オンに設定
される。継続値設定処理４（図２０８参照）において、保留内当たりフラグ２２３ｃｃが
オンに設定されているかが判別され（図２０８のＳ４１５１参照）、オンに設定されてい
ると判別した場合に（図２０８のＳ４１５１：Ｙｅｓ）、第２継続値主選択テーブル２２
２ｃｃに基づいて継続値の百の位が実行される。
【２０６９】
　継続設定フラグ２２３ｃｄは、確変状態において、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が設
定されているか否かを判別するためのフラグであって、オンに設定されている場合に残回
数カウンタ２２３ｃｂの値が設定されていることを示すものである。
【２０７０】
　この継続設定フラグ２２３ｃｄは、継続演出設定処理４（図２０７参照）において、設
定状況が判別され（図２０７のＳ４０５１参照）、オンに設定されていない（オフに設定
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されている）と判別した場合に（図２０７のＳ４０５１：Ｎｏ）、残回数カウンタ２２３
ｃｂの値が設定された後、オンに設定される（図２０７のＳ４０５３）。一方、図２０７
のＳ４０５１の処理において、オンに設定されていると判別した場合には（図２０７のＳ
４０５１：Ｙｅｓ）、残回数カウンタ２２３ｃｂの値を設定する処理がスキップされる。
そして、バトルリーチが実行される場合に、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が０にクリア
される（図２０７のＳ４０６０参照）。
【２０７１】
　このように構成することで、残回数カウンタ２２３ｃｂに既に値が設定されている状態
において残回数カウンタ２２３ｃｂの値を再設定してしまうことを防ぐことができる。こ
れにより、残回数カウンタ２２３ｃｂの値を設定した後は、継続演出設定処理４（図２０
７参照）が実行される毎に、残回数カウンタ２２３ｃｂの値を１減算する処理（図２０７
のＳ４０５７参照）を実行するだけで主制御装置１１０に設定されている変動シナリオの
更新状況と音声ランプ制御装置１１３が管理する変動シナリオの更新状況とを容易に同期
させることができる。
【２０７２】
　また、入賞情報コマンド処理４（図２０６参照）にて実行されるＳ３２５４の処理にお
いて変動シナリオに対応しない値、即ち、大当たりに当選する入賞情報が実行されるまで
の特別図柄変動回数を示す値が残回数カウンタ２２３ｃｂに設定された場合に、その値に
基づく減算を確実に実行することができる。
【２０７３】
　次に、図２０２を参照して、第３制御例における表示制御装置１１４の電気的構成の詳
細について説明する。図２０２は、第３制御例における表示制御装置１１４のＭＰＵ２２
１に設けられた電気的構成を模式的に示した模式図である。図２０２に示した通り、本第
３制御例の表示制御装置１１４は、上述した第１制御例の表示制御装置１１４に対して、
ワークＲＡＭ２３３に継続値格納エリア２３３ｃａを追加した点と、キャラクタＲＯＭ２
３４のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａに第１継続値副選択テーブル２３４ａ３と、
第２継続値副選択テーブル２３４ａ４とを追加した点で相違している。
【２０７４】
　継続値格納エリア２３３ｃａは、音声ランプ制御装置１１３から受信した表示用継続値
コマンドに基づいて算出した継続値を格納するための領域であって、継続値関連コマンド
処理４（図２１０参照）において、算出した継続値が格納される（図２１０のＳ７３０５
参照）。そして、最終態様コマンド処理（図２１１参照）において、今回実行される最終
態様が勝利バトルではないと判別した場合に（図２１１のＳ８３０５：Ｎｏ）、格納され
ている値が参照される（図２１１のＳ８３０６参照）。
【２０７５】
　第１継続値副選択テーブル２３４ａ３および第２継続値副選択テーブル２３４ａ４は、
上述した第１制御例の音声ランプ制御装置１１３のＲＯＭ２２２に設けられる第１継続値
副選択テーブル２２２ｇ１（図１１７（ｂ）参照）及び第２継続値副選択テーブル２２２
ｇ２（図１１７（ｃ）参照）と同一内容のテーブルであって、上述した第１制御例の音声
ランプ制御装置１１３のＲＡＭ２２３に設けられている第４演出カウンタ２２３ｙ４に替
えて表示制御装置１１４のワークＲＡＭ２３３に設けられる演出カウンタ（図示せず）を
用いている点で相違している。
【２０７６】
　＜第３制御例における主制御装置１１０の制御処理について＞
　次に、図２０３，２０４を参照して、本第３制御例における主制御装置１１０内のＭＰ
Ｕ２０１により実行される制御処理を説明する。本制御例では、上述した第１制御例に対
して、特別図柄変動処理（図１２７参照）に代えて、特別図柄変動処理４（図２０３参照
）を用いた点、変動回数減算処理（図１２９参照）に代えて、変動回数減算処理４（図２
０４参照）を用いた点で相違し、その他の点は同一である。同一の部分には、同一の符号
を付して、その詳細な説明を省略する。
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【２０７７】
　まず、図２０３を参照して、本第３制御例における主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１
により実行される特別図柄変動処理４（Ｓ１０４）について説明をする。図２０３は特別
図柄変動処理４（Ｓ１０４）の内容を示したフローチャートである。この特別図柄変動処
理４は上述した第１制御例の特別図柄変動処理（図１２７参照）に対して、特別図柄の変
動時間が経過し（Ｓ２１４：Ｙｅｓ）、今回の抽選結果が大当たりであると判別した場合
（Ｓ２１６：Ｙｅｓ）に実行される処理の内容が一部異なっている点で相違し、その他の
要素については同一の処理が実行される。同一の要素には、同一の符号を付してその詳細
な説明を省略する。
【２０７８】
　特別図柄変動処理４が実行されると、まず、上述した特別図柄変動処理（図１２７参照
）と同一のＳ２０１～Ｓ２１６の処理が実行される。そして、Ｓ２１６の処理において、
今回の抽選結果が大当たりであると判別した場合は（Ｓ２１６：Ｙｅｓ）、次いで、第１
当たり種別選択テーブル２０２ｃ（図１９２参照）を参照して選択された大当たり種別に
基づいて特定入賞口の開放シナリオを設定する。具体的には、今回実行される大当たりの
遊技内容（例えば、１５ラウンド）、大当たりが開始されてから１ラウンド目が開始され
るまでのオープニング期間、各ラウンド間のインターバル期間、最後のラウンド（例えば
、１５ラウンド目）が終了してから大当たりが終了するまでのエンディング期間を含めて
、今回の大当たりにおいて特定入賞口が開放するシナリオが設定される。
【２０７９】
　Ｓ２１７の処理を終えると、次に、確変フラグ２０３ｇ、時短中カウンタ２０３ｈをリ
セットし（Ｓ２１８）、大当たりの開始を設定し（Ｓ２１９）、大当たり種別に基づく状
態コマンドを設定する（Ｓ２５１）。そして、上述した第１制御例と同一のＳ２２０の処
理を実行して本処理を終了する。一方、Ｓ２１６の処理において、今回の抽選結果が大当
たりではない（外れである）と判別した場合も（Ｓ２１６：Ｎｏ）、上述した第１制御例
と同一のＳ２２１の処理を実行し、Ｓ２２０の処理を実行し、本処理を終了する。
【２０８０】
　上述したＳ２５１の処理では、少なくとも今回当選した大当たりの大当たり種別を示す
ための情報が含まれる状態コマンドが設定される。ここで設定された状態コマンドは、Ｒ
ＡＭ２０３に設けられたコマンド送信用のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ２０１によ
り実行されるメイン処理（図１３６参照）の外部出力処理（Ｓ１１０１）の中で、音声ラ
ンプ制御装置１１３に向けて送信される。音声ランプ制御装置１１３は、保留球数コマン
ドを受信すると、その状態コマンドから大当たり種別に関する情報を抽出し、抽出した情
報に基づいてＲＯＭ２２２の変動シナリオ記憶エリア２２２ｃａに記憶されている変動シ
ナリオから対応する変動シナリオを選択し、選択された変動シナリオを、変動シナリオ更
新エリア２２３ｃａに格納する。
【２０８１】
　このように構成することで、大当たり遊技が開始されるタイミングでその大当たり終了
後にどの変動シナリオを用いて特別図柄の変動パターンが選択されるのかを音声ランプ制
御装置１１３側にて把握することができる。これにより、例えば、大当たりが終了し特別
図柄の変動が開始されるタイミングで変動パターンを示す情報コマンドと、今回設定され
る変動シナリオを示すためのコマンドを同時に出力する場合に比べて、確実に変動シナリ
オに対応した演出を設定することができる。
【２０８２】
　また、本第３制御例では、大当たり遊技が開始されるタイミングで設定される状態コマ
ンドに、大当たり終了後に設定される変動シナリオを示すための情報を含めているため、
その状態コマンドの内容に対応して大当たり中の演出を設定することもできる。よって、
大当たり中に実行される演出によって遊技者に対して大当たり終了後に設定される変動シ
ナリオを示唆することができるため、遊技者に対して大当たり中に実行される演出に興味
を持たせることができる。
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【２０８３】
　次に、図２０４を参照して、本第３制御例にて実行される変動回数減算処理４の内容に
ついて説明をする。図２０４は、変動回数減算処理４の内容を模式的に示したフローチャ
ートである。変動回数減算処理４は、上述した第１制御例の変動回数減算処理（図１２９
参照）に対して、変動シナリオ更新エリア２２３ｃａに格納された変動シナリオを更新す
るための処理（Ｓ４５１，Ｓ４５２）が追加された点で相違し、その他は同一である。同
一の要素に対しては同一の符号を付してその詳細な説明を省略する。
【２０８４】
　図２０４に示した通り、変動回数減算処理４が実行されると、上述した第１制御例の変
動回数減算処理（図１２９参照）と同一のＳ３７０９の処理４０１～Ｓ４１１の処理を実
行する。次いで、変動シナリオ更新エリア２２３ｃａに変動シナリオが格納されているか
を判別し（Ｓ４５１）、変動シナリオを格納していると判別した場合は（Ｓ４５１：Ｙｅ
ｓ）、格納されている変動シナリオを更新し（Ｓ４５２）、本処理を終了する。一方、Ｓ
４５１の処理において、変動シナリオを格納していないと判別した場合は（Ｓ４５１：Ｎ
ｏ）、Ｓ４５２の処理を実行すること無く、本処理を終了する。
【２０８５】
　ここで、Ｓ４５２の処理において実行される変動シナリオの更新内容について、詳細に
説明をする。まず、変動回数減算処理４（Ｓ２０４参照）は、特別図柄変動処理（Ｓ２０
３参照）のサブルーチンとして実行されるものである。これにより、特別図柄の変動が開
始されると判別した場合に確実に変動シナリオを更新することができる。
【２０８６】
　＜第３制御例における音声ランプ制御装置１１３の制御処理について＞
　次に、図２０５～図２０８を参照して、本第３制御例における音声ランプ制御装置１１
３内のＭＰＵ２２１により実行される制御処理を説明する。本制御例では、上述した第１
制御例に対して、コマンド判定処理（図１４０参照）に代えて、コマンド判定処理４（Ｓ
２０５）を用いた点、入賞情報コマンド処理（Ｓ１４１参照）に代えて、入賞情報コマン
ド処理４（図２０３参照）を用いた点、変動回数減算処理（図１２９参照）に代えて、変
動回数減算処理４（図２０４参照）を用いた点で相違し、その他の点は同一である。同一
の部分には、同一の符号を付して、その詳細な説明を省略する。
【２０８７】
　まず、図２０５の処理が実行されると、上述した第１制御例と同一のＳ３２０１～Ｓ３
２１４の処理が実行される。そして、Ｓ３２１４の処理を終えると、次に、受信した状態
コマンドに変動シナリオを設定するための関連情報が含まれているかを判別し（Ｓ３２７
１）、変動シナリオを設定するための関連情報が含まれていると判別した場合は（Ｓ３２
７１：Ｙｅｓ）、受信した状態コマンドに含まれる変動シナリオ関連情報に対応する変動
シナリオを変動シナリオ記憶エリア２２２ｃａから選択し、変動シナリオ更新エリア２２
３ｃａに格納する（Ｓ３２７２）。そして、表示用状態コマンドを設定し（Ｓ３２１５）
、本処理を終了する。一方、Ｓ３２７１の処理において、変動シナリオを設定するための
関連情報が含まれていないと判別した場合は（Ｓ３２７１：Ｎｏ）、Ｓ３２７２の処理を
スキップして、Ｓ３２１５の処理を実行し、本処理を終了する。
【２０８８】
　次に、図２０６を参照して、入賞情報コマンド処理４について説明をする。図２０６は
入賞情報コマンド処理４の内容を示したフローチャートである。
【２０８９】
　入賞情報コマンド処理４が実行されると、まず、受信した入賞コマンドの情報を対応す
る入賞情報格納エリアに格納し（Ｓ３２３１）、今回受信した入賞コマンドに大当たりに
対応する情報が含まれているか（当たり入賞であるか）を判別する（Ｓ３２５１）。Ｓ３
２５１の処理において、当たり入賞であると判別した場合は（Ｓ３２５１：Ｙｅｓ）、入
賞情報格納エリアの今回受信した入賞情報が格納された箇所に基づいて、今回受信した入
賞情報に対応する特別図柄変動が実行される順番を算出する（Ｓ３２５２）。
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【２０９０】
　そして、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が、Ｓ３２５２の処理にて算出された変動順よ
りも大きいかを判別し（Ｓ３２５３）、残回数カウンタ２２３ｃｂの値のほうが大きいと
判別した場合は（Ｓ３２５３：Ｙｅｓ）、残回数カウンタ２２３ｃｂに設定されている値
即ち、設定されている変動シナリオの内容に基づいてバトルリーチが実行されるまでの残
回数（特別図柄変動回数）を示す値を、大当たりに当選したことに基づいてバトルリーチ
が実行されるまでの残回数に対応する値に可変設定する（Ｓ３２５４）。
【２０９１】
　これにより、実際にバトルリーチが実行されるまでの期間を柔軟に設定、判別すること
ができるため、バトル演出中において、バトルリーチが実行されるまでの間継続して実行
されるバトル前演出の内容（継続値の増減内容）を次回バトルリーチが実行されるまでの
残期間に基づいて設定することができる。よって、演出効果を高めることができる。
【２０９２】
　Ｓ３２５４の処理を終えると、保留内当たりフラグ２２３ｃｃをオンに設定し（Ｓ３２
５５）、その他先読み処理を実行し（Ｓ３２５６）、本処理を終了する。一方で、Ｓ３２
５１の処理において、今回受信した入賞コマンドが当たり入賞ではないと判別した場合に
は（Ｓ３２５１：Ｎｏ）、Ｓ３２５２～Ｓ３２５５の処理をスキップし、Ｓ３２５６の処
理を実行し、本処理を終了する。
【２０９３】
　次に、図２０７を参照して、本第３制御例における継続演出設定処理４の内容を説明す
る。図２０７は、継続演出設定処理４の内容を示したフローチャートである。この継続演
出設定処理４（図２０７のＳ３８０６）は、継続演出中に実行される複数の演出の演出態
様を設定するためのものである。継続演出設定処理４が実行されると、まず、継続設定フ
ラグ２２３ｃｄがオンに設定されているかを判別する（Ｓ４０５１）。継続設定フラグ２
２３ｃｄがオンに設定されていない（オフに設定されている）と判別した場合は（Ｓ４０
５１：Ｙｅｓ）、次に、変動シナリオ更新エリア２２３ｃａに格納されている情報に基づ
いて残回数カウンタ２２３ｃｂの値を設定する（Ｓ４０５２）。
【２０９４】
　ここで、Ｓ４０５２の処理について説明をする。変動シナリオ更新エリア２２３ｃａに
は、主制御装置１１０が設定する変動シナリオに対応した（同期した）変動シナリオが格
納されている。そして、次にテーブルＤを用いて変動パターンが選択される特別図柄変動
が実行されるまでの特別図柄の変動回数を算出し、その算出した回数を残回数カウンタ２
２３ｃｂにセットする。これにより、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が変動シナリオに基
づいて次にバトルリーチが実行されるまでの特別図柄の変動回数を示すことになる。
【２０９５】
　本第３制御例では、この残回数カウンタ２２３ｃｂの値を判別し、その判別結果に基づ
いて継続値を設定する際のテーブルを可変させるように構成している。これにより、次回
のバトルリーチが実行されるまでの期間（特別図柄の変動回数）に対応して設定される継
続値を異ならせることができる。よって、当分バトルリーチが実行されない状況（残回数
カウンタ２２３ｃｂの値が大きい状況）であるにも関わらず、継続値が大きく減少してし
まうといった事態が発生することを抑制することができる。
【２０９６】
　また、バトルリーチが間もなく実行される状況（残回数カウンタ２２３ｃｂの値が小さ
い状況）では、バトルリーチにて勝利バトルが実行されることを遊技者に期待させるため
に継続値を大きく減少させることができる。
【２０９７】
　さらに、本第３制御例では、変動シナリオに規定されている情報（変動パターン情報）
に基づいてバトルリーチが実行される特別図柄変動までの特別図柄の変動回数を予め判別
するように構成しているため、特別図柄の保留球数や保留記憶された入賞情報の内容に関
わらずバトルリーチが実行される特別図柄の変動を判別することができる。よって、遊技
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者に違和感の無い演出を提供することができる。
【２０９８】
　なお、詳細は後述するが、保留記憶された変動パターンの中に、変動シナリオを用いて
予め判別されるバトルリーチ（引き分けバトル）が実行されるよりも前に実行される特別
図柄変動において、変動時間が６０秒で特別図柄の抽選結果が外れの変動パターン（第１
外れ用（確変）変動パターンテーブル（テーブルＣ）において変動種別カウンタＣＳ１の
値「１９８」を取得した場合に選択される変動パターン）や、特別図柄の抽選結果が大当
たりであって、且つ、その特別図柄変動が実行されるまでに所定回数（２回）以上の特別
図柄が実行されると判別した場合には、その特別図柄が変動されるまでの特別図柄変動回
数に対応した値が残回数カウンタ２２３ｃｂの値に設定される。これにより、変動シナリ
オに基づくこと無くバトルリーチが実行される場合、即ち、特別図柄の抽選結果に基づい
てバトルリーチが実行される場合でも、そのバトルリーチまでに実行される特別図柄変動
において（バトル前演出において）、適切に継続値を増減させることができる。
【２０９９】
　図２０７に戻り説明を続ける。Ｓ４０５２の処理を終えると、次に、継続設定フラグ２
２３ｃｄをオンに設定する（Ｓ４０５３）。上述したように、継続設定フラグ２２３ｃｄ
がオンに設定されている間は、Ｓ４０５１の判別処理によって、Ｓ４０５２の処理が実行
されないように構成している。これにより、既に残回数カウンタ２２３ｃｂに値がセット
されている状態において、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が再度設定されてしまうことを
禁止している。よって、変動シナリオに基づかない残回数カウンタ２２３ｃｂの値（特別
図柄の抽選結果が大当たりであった場合に、その大当たりとなる特別図柄変動に対応させ
て設定した残回数カウンタ２２３ｃｂの値）が設定されている場合であっても、その値を
継続して維持することができる。
【２１００】
　Ｓ４０５３の処理を終えると、次いで、今回の変動（特別図柄変動）が大当たりに対応
する当たり変動であるかを判別し（Ｓ４０５４）、当たり変動であると判別した場合は（
Ｓ４０５４：Ｙｅｓ）、バトル演出の最終態様であるバトルリーチの演出態様を設定する
ために後述するＳ４０１３の処理へ移行する。一方、当たり変動ではない（外れ変動であ
る）と判別した場合は（Ｓ４０５４：Ｎｏ）、次に、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が０
であるかを判別する（Ｓ４０５５）。
【２１０１】
　ここで、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が０であると判別した場合（Ｓ４０５５：Ｙｅ
ｓ）、即ち、今回の特別図柄変動が、変動シナリオに基づいてバトルリーチが実行される
特別図柄変動（テーブルＤを用いて変動パターンが選択される特別図柄変動）である場合
は、後述するＳ４０１３の処理へ移行し、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が０ではない（
１以上である）と判別した場合（Ｓ４０５５：Ｎｏ）は、次に今回の変動パターンが、変
動時間が６０秒の変動パターンであるかを判別する（Ｓ４０５６）。
【２１０２】
　Ｓ４０５６の処理では、第１外れ用（確変）変動パターンテーブル（テーブルＣ）を用
いて変動時間が６０秒の変動パターン（長外れａ）が選択されたかが判別され、変動時間
が６０秒の変動パターンであると判別した場合は（Ｓ４０５６：Ｙｅｓ）、後述するＳ４
０１３の処理へ移行する。一方、６０秒の変動パターン（長外れａ）ではないと判別した
場合は（Ｓ４０５６：Ｎｏ）、Ｓ４０５７の処理へ移行する。
【２１０３】
　つまり、上述したＳ４０５４～Ｓ４０５６の判別処理では、今回の特別図柄変動に対応
して設定する変動演出（第３図柄表示装置８１に表示する演出）として、バトル前演出を
設定するのか、バトルリーチを設定するのかが判別されており、Ｓ４０５４では、特別図
柄抽選において大当たりに当選しているか否かを判別し、Ｓ４０５５では、特別図柄の変
動シナリオに基づいてバトルリーチが設定されるか否かを判別し、Ｓ４０５６では、特別
図柄の抽選において、外れに当選しているが特定の抽選結果であるか否かを判別している
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。
【２１０４】
　今回の特別図柄変動に対応して実行する変動演出がバトル前演出である場合には、残回
数カウンタ２２３ｃｂの値を１減算し（Ｓ４０５７）、次に、上述した第１制御例と同様
にＳ４００４～Ｓ４００８の処理を実行し、その後、継続値設定処理２を実行し（Ｓ４０
５８）、本処理を終了する。この継続値設定処理２（Ｓ４０５８）の内容については、図
２０８を参照して後述する。
【２１０５】
　一方、今回の特別図柄変動に対応して実行する変動演出がバトルリーチである場合（Ｓ
４０５４，Ｓ４０５５，Ｓ４０５６の何れかにおいてＹｅｓの判別をした場合）には、最
終態様選択テーブル２２２ｈに基づいて最終態様を選択し（Ｓ４０１３）、対応する表示
用最終態様コマンドを設定し（Ｓ４０１４）、継続演出フラグ２２３ｒ、継続設定フラグ
２２３ｃｄ、保留内当たりフラグ２２３ｃｃをオフに設定し（Ｓ４０５９）、残回数カウ
ンタ２２３ｃｂの値を０に設定し（Ｓ４０６０）、継続演出モード格納エリア２２３ｍに
格納されている内容をクリアし（Ｓ３７０９の処理４０１６）、本処理を終了する。
【２１０６】
　次に、継続演出設定処理４（図２０７のＳ３８０６参照）において実行される継続値設
定処理４（Ｓ４０５８）について図２０８を参照して説明する。図２０８は継続値設定処
理４（Ｓ４０５８）の内容を示したフローチャートである。この継続値設定処理４（Ｓ４
０５８）では、残回数カウンタ２２３ｃｂの値および保留内当たりフラグ２２３ｃｃの設
定状況に応じて継続値を選択するための選択テーブルを決定する処理が実行される。この
ように、バトル前演出の演出態様として設定される継続値の選択範囲を、遊技状況に応じ
て異ならせることで、第３図柄表示装置８１に表示される継続値（ＨＰ値）に対して遊技
者に興味を持たせることができる。
【２１０７】
　継続値設定処理４が実行されると、まず、今回の変動が継続値変動タイミングであるか
を判別する。本第３制御例では第１外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ２（
テーブルＣ）において、変動時間が５秒である短外れｂが選択された場合に、継続値変動
タイミングであると判別される。なお、本第３制御例では特別図柄の変動パターンとして
、継続値変動タイミングであると判別される変動パターン（短外れｂ）と、継続値変動タ
イミングではないと判別される変動パターン（短外れａ）と、を設けているが、これに限
ること無く、音声ランプ制御装置１１３に継続値を変動させるか否かを抽選する抽選手段
を設け、同一の変動パターンに対して継続値を変動させる場合とさせない場合とを設定可
能に構成してもよい。また、遊技者が枠ボタン２２（操作手段）に対して所定の操作を行
ったことが判別された場合に、継続値変動タイミングであると判別するように構成しても
良い。このように構成することで、遊技者に対して遊技に意欲的に参加させることができ
る。
【２１０８】
　Ｓ４１０１の処理において、継続値変更タイミングであると判別した場合は（Ｓ４１０
１：Ｙｅｓ）、今回の変動演出において継続値を増減（可変）させる演出態様を設定する
ための処理を実行するためにＳ４１５１の処理へ移行する。一方、継続値変更タイミング
ではないと判別した場合は（Ｓ４１０１：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。
【２１０９】
　Ｓ４１５１の処理では、保留内当たりフラグ２２３ｃｃがオンに設定されているかを判
別する（Ｓ４１５１）。ここで、保留内当たりフラグ２２３ｃｃがオンに設定されている
と判別した場合は（Ｓ４１５１：Ｙｅｓ）、即ち、大当たりに当選する特別図柄に対応す
る入賞情報が保留内に存在する場合は、第２継続値主選択テーブル２２２ｃｃに基づいて
主継続値の値（ＨＰの百の位）を選択し（Ｓ４１５７）、選択された主継続値の値が特定
の値（「３３３」或いは「７７７」）であるかを判別する（Ｓ４１５８）。
【２１１０】
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　Ｓ４１５８の処理において、選択された主継続値の値が特定の値であると判別した場合
は（Ｓ４１５８：Ｙｅｓ）、その選択した値をそのまま第３図柄表示装置８１に表示する
ために、表示制御装置１１４にて演出用の継続値（副継続値）が加算されない表示用特定
継続値コマンドを設定し（Ｓ４１５９）、本処理を終了する。なお、図２０６を用いて上
述した通り、特別図柄の保留内に大当たりに当選する特別図柄が存在する場合であっても
、対応する特別図柄の変動が実行されるまでに、変動シナリオに基づいたバトルリーチ（
引き分けバトル）が実行される場合は保留内当たりフラグ２２３ｃｃがオンに設定されな
いため、第２継続値主選択テーブル２２２ｃｃを用いた主継続値の選択がされることがな
い。これにより、変動シナリオに基づいたバトルリーチ（引き分けバトル）が実行された
直後にバトルリーチ（勝利又は敗北バトル）を実行することができる。よって、遊技者に
意外性のある演出を実行することができる。
【２１１１】
　上述したように、本第３制御例では、保留内に存在する大当たりに当選した特別図柄と
、変動シナリオに基づいてバトルリーチ（引き分けバトル）が実行される特別図柄との変
動順に基づいて、具体的には、先に実行される特別図柄変動に対応した内容で主継続値の
値が選択されるように構成しているが、それ以外の構成を用いても良く、例えば、保留内
に存在する大当たりの種別を事前に判別し、その判別結果が所定の判別結果（例えば、勝
利バトルが実行される確変大当たりに対応する判別結果）である場合と、所定の判別結果
（例えば、敗北バトルが実行される通常当たりに対応する判別結果）である場合と、で主
継続値の値を選択する選択テーブルを異ならせても良い。
【２１１２】
　具体的には、例えば、保留内に存在する確変大当たりに対応する特別図柄の変動よりも
変動シナリオに基づいたバトルリーチ（引き分けバトル）が実行される特別図柄の変動の
ほうが先に実行される場合は、確変大当たりに対応する特別図柄の変動が実行されるまで
の変動回数を残回数カウンタ２２３ｃｂの値に新たに設定し、保留内に存在する通常当た
りに対応する特別図柄の変動よりも変動シナリオに基づいたバトルリーチ（引き分けバト
ル）が実行される特別図柄の変動のほうが先に実行される場合は、既に設定されている残
回数カウンタ２２３ｃｂの値を変更しないように構成する。このように、実行される大当
たりの種別（確変大当たり、或いは通常大当たり）に基づいて、当該バトルリーチが実行
されるまでの間に選択され得る主継続値の値を異ならせることで、バトル前演出の演出態
様によって大当たりの種別を予測させることが可能となり、演出効果を高めることができ
る。
【２１１３】
　また、引き分けバトルとなるバトルリーチにおいて最終的に表示された継続値をそのま
ま引き継いで次のバトル演出の演出態様を設定するように構成してもよい。これにより、
複数回繰り返して実行されるバトル演出に対して関連性を持たせることができ、遊技者に
対して長期間に渡って実行される演出に興味を持たせることができる。
【２１１４】
　一方、Ｓ４１５１の処理において、保留内当たりフラグ２２３ｃｃがオンに設定されて
いない（オフに設定されている）と判別した場合は（Ｓ４１５１：Ｎｏ）、次に、残回数
カウンタ２２３ｃｂの値が４以上であるかを判別し（Ｓ４１５２）、４以上であると判別
した場合は（Ｓ４１５２：Ｙｅｓ）、第１継続値主選択テーブル２２２ｃｂに基づいて主
継続値の値（ＨＰの百の位）を選択し（Ｓ４１５３）、Ｓ４１５４の処理へ移行する。
【２１１５】
　また、Ｓ４１５２の処理において、残回数カウンタ２２３ｃｂの値が４以上ではない（
３以下である）と判別した場合は（Ｓ４１５２：Ｎｏ）、第３継続値主選択テーブル２２
２ｃｄに基づいて主継続値の値（ＨＰの百の位）を選択し（Ｓ４１５６）、Ｓ４１５４の
処理へ移行し、今回選択された主継続値の値に対応する表示用継続値コマンドを設定し（
Ｓ４１５４）、Ｓ４１５５の処理へ移行する。
【２１１６】



(324) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

　Ｓ４１５５の処理では、上述したＳ４１５３，Ｓ４１５６，Ｓ４１５９の処理において
選択された主継続値の値を継続値格納エリア２２３ｎに格納する。これにより、次に継続
値を設定するタイミングにおいて、今回選択された主継続値の値を読み出して新たな継続
値を選択することができる。Ｓ４１５５の処理を終えると、本処理を終了する。
【２１１７】
　＜第３制御例における表示制御装置１１４の制御処理について＞
　次に、図２０９～図２１１を参照して、本第３制御例における表示制御装置１１４内の
ＭＰＵ２３１により実行される制御処理を説明する。本制御例では、上述した第１制御例
に対して、コマンド判定処理（図１５８参照）に代えて、コマンド判定処理４（図２０９
参照）を用いた点、継続値関連コマンド処理（図１６４参照）に代えて、継続値関連コマ
ンド処理４（図２１０参照）を用いた点、最終態様コマンド処理（図２１１参照）を追加
した点で相違し、その他の点は同一である。同一の部分には、同一の符号を付して、その
詳細な説明を省略する。
【２１１８】
　本第３制御例では、上述した第１制御例に対して、継続演出中（バトル前演出、バトル
リーチ）に第３図柄表示装置８１の表示画面に表示される継続値（ＨＰ値）の値を表示制
御装置１１４にて設定するように構成している点で相違している。このように、表示制御
装置１１４にて表示画面に表示される継続値（ＨＰ値）の値を設定することで、音声ラン
プ制御装置１１３の処理負荷を軽減することができる。なお、上述したように、特別図柄
の抽選結果や、変動シナリオに基づいて設定される主継続値は音声ランプ制御装置１１３
にて設定し、その設定した主継続値を示すためのコマンドを表示制御装置１１４に対して
出力するように構成しているため、表示制御装置１１４に対して必要以上の情報（例えば
、特別図柄の抽選結果を示すための情報や、変動シナリオの更新状況を示すための情報）
を示すためのコマンドを出力する必要が無い。よって、音声ランプ制御装置１１３が実行
する処理（継続値を設定するための処理、表示制御装置１１４へ出力するコマンドを設定
するための処理）の負荷を軽減することができる。
【２１１９】
　まず、図２０９を参照して、コマンド判定処理４の内容について説明をする。図２０９
はコマンド判定処理４の内容を示したフローチャートである。このコマンド判定処理４で
は、上述した第１制御例のコマンド判定処理（図１５８参照）に対して、継続値関連コマ
ンドがある場合に実行される処理と、表示用最終態様コマンドがあるか否かを判別する処
理を追加した点で相違する。
【２１２０】
　コマンド判定処理４が実行されると、上述した第１制御例のコマンド判定処理（図１５
８参照）と同一のＳ６４０１～Ｓ６４１４の処理を実行し、Ｓ６４１４の処理において、
継続値関連コマンドがあると判別した場合（Ｓ６４１４：Ｙｅｓ）は、継続値関連コマン
ド処理４を実行し（Ｓ６４５１）、Ｓ６４０１の処理へ移行する。Ｓ６４５１の処理にお
いて実行される継続値関連コマンド処理４については、図２１０を参照してその詳細な説
明を後述する。
【２１２１】
　一方、Ｓ６４１４の処理において継続値関連コマンドが無いと判別した場合は（Ｓ６４
１４：Ｎｏ）、次に表示用最終態様コマンドがあるかを判別し（Ｓ６４５２）、表示用最
終態様コマンドがあると判別した場合は（Ｓ６４５２：Ｙｅｓ）、表示用最終態様コマン
ド処理を実行し（Ｓ６４５３）、その後、Ｓ６４０１へ移行する。
【２１２２】
　Ｓ６４５３の処理において実行される表示用最終態様コマンド処理については、図２１
１を参照してその詳細な説明を後述する。一方、Ｓ６４５２の処理において表示用最終態
様コマンドが無いと判別した場合は（Ｓ６４５２：Ｎｏ）、上述した第１制御例のコマン
ド判定処理（図１５８参照）と同一のＳ６４２０の処理を実行した後に、Ｓ３７０９の処
理６４０１へ移行する。
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【２１２３】
　次に、図２１０を参照して、上述したコマンド判定処理４（図２０９参照）において実
行される継続値関連コマンド処理４（Ｓ６４５１）の内容について説明をする。図２１０
は継続値関連コマンド処理４の内容を示したフローチャートである。この継続値関連コマ
ンド処理４では、継続演出が実行されている間に第３図柄表示装置８１の表示画面に表示
される継続値（ＨＰ値）を設定し、表示するための処理と、継続演出中に実行される演出
を表示するための処理とが実行される。
【２１２４】
　継続値関連コマンド処理４が実行されると、まず、今回受信したコマンドに表示用特定
継続値コマンドがあるかを判別する（Ｓ７３５１）。この表示用特定継続値コマンドは、
音声ランプ制御装置１１３において実行される継続値設定処理４（図２０８のＳ４０５８
参照）において、主継続値として大当たりに当選することを示すための特定値（「３３３
」、「７７７」）が選択された場合に出力されるものである。詳細な説明は後述するが、
本処理において、表示用特定継続値コマンドがあると判別した場合には、音声ランプ制御
装置１１３から出力された主継続値がそのまま表示画面に表示されるように構成している
。これにより、主継続値として大当たりに当選することを示すための特定値（「３３３」
、「７７７」）が選択された場合に、表示制御装置１１４にて副継続値を設定し、主継続
値と副継続値とを合算された継続値を表示画面に表示してしまい、大当たりに当選するこ
とを示すための特定値（「３３３」、「７７７」）を遊技者に報知できない事態を防ぐこ
とができる。
【２１２５】
　Ｓ７３５１の処理において、表示用特定継続値コマンドがないと判別した場合は（Ｓ７
３５１：Ｎｏ）、即ち、表示用継続値コマンドを受信した場合は、今回受信したコマンド
に対応する継続値（主継続値）を算出し（Ｓ７３５２）、算出した継続値（主継続値）が
０であるかを判別する（Ｓ７３５３）。Ｓ７３５３の処理において、継続値（主継続値）
が０ではない（１００以上である）と判別した場合は、第１継続値副選択テーブル２３４
ａ３に基づいて副継続値を選択し、Ｓ７３５６の処理へ移行する。なお、第１継続値副選
択テーブル２３４ａ３に規定されている各副継続値については、上述した第１制御例の第
１継続値副選択テーブル２２２ｇ１（図１１７（ｂ）参照）と同一であるため、その説明
を省略する。
【２１２６】
　一方、Ｓ７３５３の処理において、継続値（主継続値）が０であると判別した場合は（
Ｓ７３５３：Ｙｅｓ）、第２継続値副選択テーブル２３４ａ４に基づいて副継続値を選択
し、Ｓ７３５６の処理へ移行する。なお、第２継続値副選択テーブル２３４ａ４に規定さ
れている各副継続値については、上述した第１制御例の第２継続値副選択テーブル２２２
ｇ２（図１１７（ｃ）参照）と同一であるため、その説明を省略する。
【２１２７】
　そして、Ｓ７３５６の処理において、受信したコマンドに対応する継続値（主継続値）
と、Ｓ７３５４、或いはＳ７３５５の処理により選択された副継続値とを合算する（Ｓ７
３５６）。上述したように、受信したコマンドに対応する継続値（主継続値）が０である
場合には、第３図柄表示装置８１の表示画面に表示される継続値（ＨＰ値）が０よりも大
きい値となり得ない（即ち、副継続値として正の値を選択し得ない）副継続値が規定され
ている第２継続値副選択テーブル２３４ａ４を用いるように構成しているため、音声ラン
プ制御装置１１３にて選択された継続値（主継続値）の示す内容（相手の継続値（ＨＰ値
）を「０」にし、今回のバトル演出にて確変大当たりに当選することを示す内容）に対し
て、第３図柄表示装置８１の表示画面にて表示される継続値（ＨＰ値）が矛盾してしまう
（「０」以外の値が表示されてしまう）事態を抑制することができる。
【２１２８】
　Ｓ７３５６の処理を終えると、次に、合算値格納エリア２３３ｋに格納されている合算
値を読み出し（Ｓ７３５７）、Ｓ７３５６の処理にて算出した合算値と、Ｓ７３５７の処
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理にて読み出した合算値との差分を算出する（Ｓ７３５８）。そして、算出した差分に対
応した攻撃パターン表示データテーブルを決定して表示データテーブルバッファに設定し
（Ｓ７３５９）、今回算出した合算値を、合算値格納エリア２３３ｋに格納し（Ｓ７３６
０）、Ｓ７３６５の処理へ移行する。
【２１２９】
　一方、Ｓ７３５１の処理において、表示用特定継続値コマンドがあると判別した場合は
（Ｓ７３５１：Ｙｅｓ）、次に、合算値格納エリア２３３ｋから合算値を読み出し（Ｓ７
３６１）、Ｓ７３５２の処理において算出した継続値と、Ｓ７３６１の処理において読み
出した合算値との差分を算出し（Ｓ７３６２）、算出した差分に対応した攻撃パターン表
示データテーブルを決定して表示データテーブルバッファに設定し（Ｓ７３５９）、今回
算出した継続値を、合算値格納エリア２３３ｋに格納し（Ｓ７３６０）、Ｓ７３６５の処
理へ移行する。
【２１３０】
　上述したＳ７３６０の処理、或いは、Ｓ７３６４の処理を終えると、次いで、Ｓ７３５
２の処理で算出した継続値を継続値格納エリア２３３ｃａに格納し（Ｓ７３６５）、その
後、上述した第１制御例の継続値関連コマンド処理（図１６４参照）と、同一のＳ７３０
６～Ｓ７３０９の処理を実行し、本処理を終了する。
【２１３１】
　次に、図２１１を参照して、上述したコマンド判定処理４（図２０９参照）において実
行される最終態様コマンド処理（Ｓ６４５３）の内容について説明をする。図２１１は最
終態様コマンド処理の内容を示したフローチャートである。この最終態様コマンド処理で
は、継続演出（バトル演出）の結果を示すためのバトルリーチの演出態様（継続値（ＨＰ
値）の表示態様）を設定する処理と、設定された演出態様を表示画面に表示するための処
理と、が実行される。
【２１３２】
　最終態様コマンド処理（Ｓ６４５３）が実行されると、まず、受信したコマンドに対応
した最終態様データテーブルを決定する（Ｓ８３０１）。受信したコマンドには、音声ラ
ンプ制御装置１１３において実行される継続演出設定処理（図１４９のＳ３８０６参照）
において最終態様選択テーブル２２２ｈ（図１１８（ａ）参照）に基づいて選択された最
終態様を示すための情報が含まれており、その情報に対応する最終態様データテーブルを
キャラクタＲＯＭ２３４から読み出して決定する。
【２１３３】
　次に、合算値格納エリア２３３ｋに格納されている合算値、即ち、現在表示画面に表示
されている継続値（ＨＰ値）を読み出し（Ｓ８３０２）、Ｓ８３０１の処理において決定
した最終態様データテーブルの初期値データとして設定する（Ｓ８３０３）。このように
、予め定められたパターン数のバトルリーチの演出態様（攻撃パターンの態様）に対応す
る演出データに対して、様々な値を設定可能な継続値（ＨＰ値）に関するデータを追加で
設定可能に構成することで、バトルリーチの演出態様に関するデータ量を削減することが
できる。
【２１３４】
　Ｓ８３０３の処理を終えると、次いで、受信したコマンドに含まれる最終結果情報を読
み出し（Ｓ３７０９の処理８３０４）、読み出した最終結果が勝利を示す情報であるかを
判別する（Ｓ８３０５）。ここで、受信したコマンドに含まれる最終結果情報として、最
終態様選択テーブル２２２ｈ（図１１８（ａ）参照）に基づいて選択された最終態様を示
すための情報を用いて、最終結果を判別するようにしても良いし、バトルの最終結果を示
すための専用の情報を含めて表示用最終態様コマンド処理を実行するようにしても良い。
【２１３５】
　Ｓ８３０５の処理において、最終結果が勝利ではない（敗北、或いは引き分けである）
と判別した場合は（Ｓ８３０５：Ｎｏ）、継続値格納エリア２３３ｃａに格納されている
継続値と、合算値格納エリアに格納されている合算値との差分を算出し（Ｓ８３０６）、
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決定した最終態様データテーブルの演出データのうち、１回目の自身の攻撃演出データの
減算値を、算出した差分を加算した減算値に変更し（Ｓ８３０７）、Ｓ８３０８の処理へ
移行する。
【２１３６】
　ここで、上述したＳ８３０６，Ｓ８３０７の処理内容について説明をする。本第３制御
例では、第３図柄表示装置８１の表示画面に表示される継続値（ＨＰ値）を、音声ランプ
制御装置１１３にて特別図柄の抽選結果に基づいて設定される主継続値と、表示制御装置
１１４にて演出用に設定される副継続値とを合算することで作成するように構成している
。このように構成することで、音声ランプ制御装置１１３の処理負荷を軽減させながら、
表示画面に表示される継続値（ＨＰ値）のバリエーションを増加させることができ、演出
効果を高めることができる。しかしながら、継続演出（バトル演出）の結果を表示するバ
トルリーチにおいては、表示画面に表示される継続値（ＨＰ値）が限りなく「０」に近く
なる状況が発生する場合がある。
【２１３７】
　このような場合において、例えば、音声ランプ制御装置１１３では特別図柄の抽選結果
に基づいて相手の継続値（ＨＰ値）が「０」にならない主継続値が設定されたとしても、
表示制御装置１１４にて設定される演出用の副継続値によって、表示画面に表示される相
手の継続値（ＨＰ値）が「０」になってしまう虞があった。つまり、表示される継続値（
ＨＰ値）が大きい間は、音声ランプ制御装置１１３にて設定、管理される主継続値と、表
示画面上に表示される継続値（ＨＰ値）とに誤差があったとしても、演出面での悪影響は
無く、寧ろ演出のバリエーションを増加させるという好影響を与えるものであるのに対し
て、表示される継続値（ＨＰ値）が小さくなると、音声ランプ制御装置１１３にて設定、
管理される主継続値と、表示画面上に表示される継続値（ＨＰ値）との誤差が演出結果に
矛盾を生じさせてしまい、遊技者に不信感を与える演出を実行してしまう虞があるという
問題があった。
【２１３８】
　そこで、本第３制御例では、継続演出（バトル演出）の最終態様（バトルリーチ）の演
出態様を設定する際に、今回の継続演出（バトル演出）の最終結果を判別し、その判別結
果が勝利以外の場合、即ち、相手の継続値（ＨＰ値）が「０」にならない場合において、
主継続値と表示画面に表示されている継続値（ＨＰ値）との誤差をバトルリーチ中の攻撃
演出によって解消するようにしている。
【２１３９】
　これにより、主継続値と表示画面に表示されている継続値（ＨＰ値）との誤差を残した
まま継続演出（バトル演出）の結果が表示されることにより発生する上述した問題を抑制
することができる。なお、本第３制御例では、継続演出（バトル演出）の最終態様（バト
ルリーチ）として設定される１回目の自身の攻撃パターンにおいて、主継続値と表示画面
に表示されている継続値（ＨＰ値）との誤差を解消するように構成しているため、残りの
自身の攻撃パターン（例えば、２回目や３回目）の演出態様を共通化することができる。
【２１４０】
　また、今回選択されている最終態様（バトルリーチ）の演出態様として、自身の攻撃パ
ターンが０回の演出態様が設定された場合は、バトルリーチ中に相手の継続値が減少する
ことが無い演出態様であるため、主継続値と表示画面に表示されている継続値（ＨＰ値）
との誤差を解消しなくても、表示画面上に表示される継続値（ＨＰ値）との誤差が演出結
果に矛盾を生じさせてしまうという問題が発生することが無いため、Ｓ８３０７の処理に
おいて、攻撃演出データの変更処理が実行されないように構成している。
【２１４１】
　一方、Ｓ８３０５の処理において、最終結果が勝利であると判別した場合は（Ｓ８３０
５：Ｙｅｓ）、Ｓ８３０６及びＳ８３０７の処理をスキップして、Ｓ８３０８の処理へ移
行する。
【２１４２】
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　Ｓ８０３８の処理では、Ｓ８３０１の処理において決定した最終態様データテーブルを
データテーブル格納エリア２３３ｂのカウントダウン演出用テーブル格納エリア（図示せ
ず）から読み出して、表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定する（Ｓ８３０８）。
次いで、Ｓ８３０８の処理で設定された表示データテーブルに対応する転送データテーブ
ルを決定してデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み出し、それを転送データテーブ
ルバッファ２３３ｅに設定する（Ｓ８３０９）。
【２１４３】
　そして、Ｓ８３０９の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された
最終態様データテーブルに含まれる攻撃パターン表示データテーブルを基に、その演出時
間を表す時間データを計時カウンタ２３３ｈに設定し（Ｓ８３１０）、ポインタ２３３ｆ
を０に初期化する（Ｓ８３１１）。そして、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいず
れもオフに設定して（Ｓ８３１２）、最終態様コマンド処理を終了し、本処理を終了する
。
【２１４４】
　＜第３制御例の別制御例について＞
　次に、図２１２～図２１４を参照して、上述した第３制御例の別制御例について説明を
する。上述した第３制御例では、大当たり種別に基づいて変動シナリオを設定し、設定さ
れた変動シナリオに基づいて変動パターンを選択することで、継続演出が実行されている
期間中に、バトル前演出と、バトルリーチとを、効果的に実行することができるように構
成していた。また、予め定められた変動シナリオに沿って実行される継続演出に対して遊
技者が早期に飽きてしまうことを抑制するために、変動シナリオを複数用意しておき、大
当たり種別に対応して異なる変動シナリオを選択するように構成していた。
【２１４５】
　このように構成された第３制御例は、継続演出の演出効果を高めることができる構成で
はあったが、複数の変動シナリオを記憶する記憶容量と、複数の変動シナリオに対応させ
て設定される複数の大当たり種別を記憶する記憶容量が増加してしまうという問題があっ
た。特に、主制御装置１１０は、限られた記憶容量の中で遊技に関する様々な処理や、デ
ータの記憶をする必要があることから、記憶容量が増加することにより、他の処理やデー
タ記憶量を圧迫してしまい、結果として、遊技の興趣を低下させてしまう虞があった。
【２１４６】
　これに対して、本第３制御例の別制御例では、変動シナリオの数を削減したとしても、
バリエーション豊富な継続演出を提供可能にするために、上述した第３制御例と同様に大
当たり種別に対応して設定される変動シナリオに加え、特別図柄の抽選結果が特定の抽選
結果となった場合に、所定期間（例えば、特別図柄変動１０回転分）の間、異なる変動シ
ナリオを用いた変動パターンの選択が行われるように構成した。
【２１４７】
　このように構成することで、１の変動シナリオが設定されている場合であっても、特別
図柄の抽選結果が特定の抽選結果となるタイミングによって、実行される継続演出の内容
を異ならせることができる。また、複数の変動シナリオの組み合わせによって継続演出中
の演出態様が設定されるため、記憶される変動シナリオの数を減らしたとしても、バリエ
ーション豊富な継続演出を実行することができる。
【２１４８】
　＜第３制御例の別制御例における電気的構成について＞
　ここで、図２１２～図２１４を参照して、本別制御例における電気的構成について説明
をする。本別制御例は、上述した第３制御例に対して、主制御装置１１０のＲＯＭ２０２
の内容を一部変更した点と、主制御装置１１０のＲＡＭ２０３の内容を一部変更した点と
、で相違している。それ以外の要素は同一であり、同一の要素には同一の符号を付し、そ
の詳細な説明を省略する。
【２１４９】
　図２１２（ａ）は、本第３制御例の別制御例における主制御装置１１０のＲＯＭ２０２
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の内容を模式的に示した模式図である。図２１２（ａ）に示した通り、本別制御例では、
上述した第３制御例に対して、小当たり種別選択テーブル２０２ｄａを追加した点と、第
１当たり乱数テーブル２０２ａの内容を一部変更した点と、変動シナリオ設定テーブル２
０２ｃａの内容を一部変更した点と、で相違している。それ以外の要素は同一であり、同
一の要素には同一の符号を付し、その詳細な説明を省略する。
【２１５０】
　本別制御例における第１当たり乱数テーブル２０２ａは、特別図柄の抽選結果として外
れであった場合の一部に「小当たり」と判別する範囲を設けている。この本別制御例にお
ける第１当たり乱数テーブル２０２ａについて、図２１３（ａ）を参照して説明をする。
図２１３（ａ）は、本別制御例における第１当たり乱数テーブル２０２ａに規定されてい
る内容を示した模式図である。
【２１５１】
　図２１３（ａ）に示した通り、上述した第３制御例では、抽選結果として遊技状態が確
変状態の場合に「外れ」が規定されていた第１当たり乱数カウンタ値Ｃ１の範囲（「５～
２９９」）の一部である「２９５～２９９」の範囲に対して「小当たり」が規定されてい
る。特別図柄の抽選結果として「小当たり」に当選した場合には、上述した大当たりより
は少ないが遊技者に有利となる特典が付与されるように構成している。
【２１５２】
　具体的には、特定入賞口６５ａに球が入球し得るように可変入賞装置６５が短期間だけ
開放動作される制御が実行される。なお、上述したように、「小当たり」は特別図柄の抽
選結果が大当たりではない場合に選択され得るものであることから、「小当たり」に当選
した場合に、パチンコ機１０に設定される遊技状態が設定されることを無くすことができ
る。
【２１５３】
　次に、小当たり種別選択テーブル２０２ｄａの内容について図２１３（ｂ）を参照して
説明をする。図２１３（ｂ）は、小当たり種別選択テーブル２０２ｄａの内容を示したも
のである。図２１３（ｂ）に示した通り、本第３制御例の別制御例では、小当たり種別が
複数から設定されるものである。具体的には、「０」～「９９」の合計で１００個のカウ
ンタ値のうち、何れかの値を取得し得る小当たり種別カウンタ値Ｃ５の取得値が「０～４
９」の範囲には、「小当たりＡ」が対応付けて規定されており、「５０～９９」の範囲に
は、「小当たりＢ」が対応付けて規定されている。
【２１５４】
　そして、「小当たりＡ」に当選した場合には、特定の変動パターンを実行するための変
動シナリオが追加設定され、「小当たりＢ」に当選した場合には、特定の変動パターンを
実行するための変動シナリオが追加設定されないように構成している。
【２１５５】
　次に、図２１４（ａ）及び図２１４（ｂ）を参照して、本別制御例における変動シナリ
オ設定テーブル２０２ｃａの内容を説明する。図２１４（ａ）は、変動シナリオ設定テー
ブル２０２ｃａに記憶されている変動シナリオＡ１に規定されている内容を模式的に示し
た模式図であり、図２１４（ｂ）は、変動シナリオ設定テーブル２０２ｃａに記憶されて
いる小当たり後変動シナリオに規定されている内容を模式的に示した模式図である。
【２１５６】
　本別制御例における変動シナリオ設定テーブル２０２ｃａには、上述した２つの変動シ
ナリオのみが記憶されており、特別図柄の抽選において確変大当たりに当選した場合には
、その大当たり終了後に変動シナリオＡ１が設定され、変動シナリオ格納エリア２０３ｃ
ａに格納されるように構成している。また、確変状態中に実行される特別図柄２の抽選に
おいて小当たりに当選した場合には、小当たり後変動シナリオが設定され、変動シナリオ
格納エリア２０３ｃａに格納されるように構成している。そして、小当たり終了後に、小
当たり後変動シナリオに規定されている特別図柄変動回数分、小当たり後変動シナリオに
規定された内容に基づいて特別図柄の変動パターンが選択されるように構成している。
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【２１５７】
　なお、詳細な説明は省略するが、本別制御例においても、上述した第３制御例と同様に
変動回数減算処理４（図２０４参照）が実行され、特別図柄変動が実行される毎に（特別
図柄変動処理４（図２０３参照）において、特別図柄の変動時間が経過したと判別される
毎に）、変動シナリオ格納エリア２０３ｃａに設定されている変動シナリオが更新される
ように構成されている。
【２１５８】
　変動シナリオ格納エリア２０３ｃａは、変動シナリオＡ１と小当たり後変動シナリオと
が共に格納可能に構成されており、確変状態中に小当たりに当選した場合には、両方の変
動シナリオが変動回数減算処理４（図２０４参照）により更新される。よって、確変状態
中における小当たり当選回数に関わらず、変動シナリオＡ１を更新することができ、大当
たり終了後からの特別図柄変動回数が２００回に到達した場合に、テーブルＢを設定する
ことができる。
【２１５９】
　図２１４（ａ）に示した通り、変動シナリオＡ１は、変動回数が「１～４」の範囲に、
上述したテーブルＡ（特殊（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ４）が対応付けて規
定され、変動回数が「５～１３」の範囲にテーブルＣ（第１外れ用（確変）変動パターン
テーブル２０２ｄｃ２）が規定され、変動回数が「１４」にテーブルＤ（第２外れ用（確
変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ３）が規定される。
【２１６０】
　以後、変動回数が「１９５」に到達するまで、変動回数９回分にテーブルＣ（第１外れ
用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ２）が対応付けて規定され、変動回数１回分
にテーブルＤ（第２外れ（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ３）が対応付けて規定
される。つまり、大当たり終了後の特別図柄の変動回数が「５～１９５」の期間は、テー
ブルＣを用いて変動パターンが選択される特別図柄変動を９回実行した後に、テーブルＤ
を用いて変動パターンが選択される特別図柄変動が実行されるシナリオが繰り返し実行さ
れる。
【２１６１】
　そして、変動回数が「１９５～１９８」の範囲にテーブルＣ（第１外れ用（確変）変動
パターンテーブル２０２ｄｃ２）が規定され、変動回数が「１９９」にテーブルＤ（第２
外れ用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ３）が規定される。そして、変動回数が
「２００～」の範囲には、上述した第３制御例と同様にテーブルＢが対応付けて規定され
る。
【２１６２】
　図２１４（ｂ）に示した通り、小当たり後変動シナリオは、変動回数が「１～９」の範
囲に、上述したテーブルＡ（特殊（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ４）が対応付
けて規定され、変動回数が「５～１３」の範囲にテーブルＤ（第２外れ用（確変）変動パ
ターンテーブル２０２ｄｃ３）が規定され、変動回数が「１０」にテーブルＤ（第２外れ
用（確変）変動パターンテーブル２０２ｄｃ３）が規定される。そして、変動回数が１０
回を超えた場合に変動シナリオが終了するように構成している。なお、小当たり後変動シ
ナリオが終了した場合は、同時に変動シナリオが更新されている変動シナリオＡ１に規定
されている内容に沿って引き続き特別図柄の変動パターンが選択される。
【２１６３】
　以上説明をしたように、本第３制御例の別制御例では、特別図柄の抽選結果として小当
たりに当選した場合に、所定期間（例えば、特別図柄１０変動分）の間、異なる変動シナ
リオが設定されるように構成したため、小当たりに当選するタイミングに応じて、特別図
柄の変動パターンを選択する際に用いられる変動パターンテーブルを異ならせることがで
きる。よって、上述した第３制御例のように複数の変動シナリオを予め用意しなくても、
様々なパターンの継続演出を提供することができる。
【２１６４】
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　また、小当たりに当選した場合に用いられる変動シナリオの最後には、バトルリーチが
実行される（され易い）変動パターンテーブル（テーブルＤ）が規定されているため、小
当たりに当選したことにより、バトルリーチが長期間実行されなくなるという事態が発生
することを防ぐことができる。
【２１６５】
　なお、本別制御例では、確変大当たり終了後に設定される変動シナリオとして１つの変
動シナリオ（変動シナリオＡ１）を有する構成を用いたが、上述した第３制御例のように
複数の変動シナリオを有する構成を用いても良い。このように構成することで、より多く
のパターンの継続演出を提供することができる。加えて、本別制御例では、小当たりに当
選した場合に、異なる変動シナリオを設定する小当たり種別（小当たりＡ）と、異なる変
動シナリオを設定しない小当たり種別（小当たりＢ）とが同一の割合（５０％）となるよ
うに構成しているが、を有しているが、各小当たり種別の振り分け割合は適宜設定すれば
良く、小当たりに当選する確率、変動シナリオＡ１においてバトルリーチが実行される（
され易い）変動パターンテーブル（テーブルＤ）が規定される間隔、小当たり当選時に提
供される特典（賞球）の内容に基づいて設定すれば良い。
【２１６６】
　また、本別制御例では、特別図柄の大当たりに当選した場合と、小当たりに当選した場
合とで、同一の可変入賞装置（可変入賞装置６５）が開放される構成を用いているが、パ
チンコ機１０に小当たり当選時にのみ開放される第２可変入賞装置を設けても良い。この
場合、第２可変入賞装置が開放されたことを、可変入賞装置６５が開放されたことよりも
把握され難く構成すると良い、このように構成することで、継続演出中に小当たりに当選
したことを遊技者に把握され難くすることができるため、多様なパターンの継続演出を違
和感無く遊技者に提供することができる。加えて、この場合、小当たりに当選したことを
示すための第３図柄の表示も遊技者に把握され難い表示態様、例えば、第３図柄停止タイ
ミングにおいて、第３図柄を縮小表示したり、第３図柄表示装置８１の主表示領域Ｄｍに
て第３図柄よりも目立つ賑やかし演出を表示したりすると良い。
【２１６７】
　本別制御例では、特別図柄２のみ小当たりに当選するように第１当たり乱数テーブル２
０２ａを構成しているが、特別図柄１も小当たりに当選するように構成しても良い。この
場合、特別図柄１と特別図柄２とで、小当たりに当選する確率を異ならせても良い。
【２１６８】
　以上説明をした第３制御例の別制御例では、特別図柄の抽選結果に基づいて予め定めら
れた変動シナリオ（変動シナリオＡ１）とは異なる変動シナリオ（小当たり後変動シナリ
オ）を設定する条件として、特別図柄が小当たりに当選した場合を示しているが、それ以
外の条件が成立した場合に、異なる変動シナリオを設定するように構成しても良く、例え
ば、上述した第２制御例にて用いた転落抽選に当選した場合に異なる変動シナリオを設定
するように構成しても良い。
【２１６９】
　＜第１制御例で説明をした示唆演出の別制御例について＞
　次に、図２１５及び図２１６を参照して、上述した第１制御例で説明をした示唆演出（
図１００参照）の別制御例について説明をする。上述した第１制御例では、示唆演出の実
行タイミングと終了タイミングとを別々に設定し、示唆演出が実行される期間が調整可能
となるように構成している。具体的には、示唆演出の対象となる特定演出の実行タイミン
グに基づいて示唆演出の終了タイミング（後半パートであるカウントダウン演出の終了タ
イミング）を設定し、示唆演出の開始タイミング（前半パートである前兆演出の開始タイ
ミング）を複数の地点から設定可能に構成し、実行される期間を予め設定することなく示
唆演出を実行することで、示唆演出を設定する際の自由度を高めるように構成した。上述
した第１制御例の示唆演出では、示唆演出の対象となる特定演出が実行されるタイミング
を複数のタイミングから設定し、その示唆演出の実行タイミングに基づいて示唆演出の終
了タイミング（カウントダウン演出の終了タイミング）を設定し、示唆演出の実行期間を
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設定することで、様々な組み合わせの示唆演出を実行することができるものであった。
【２１７０】
　これに対し、本別制御例では、示唆演出の終了タイミングを設定しない状態で示唆演出
を実行し、その示唆演出が実行されている期間中に成立する所定条件（枠ボタン２２への
操作内容）に基づいて、示唆演出の対象となる特定演出を決定し、決定された特定演出に
向けてカウントダウン演出を実行するように構成している。このように構成することで、
示唆演出実行中における遊技者の枠ボタン２２への操作内容によって示唆演出の演出態様
を可変させることができるため、遊技者に対して意欲的に遊技に参加させることができる
。
【２１７１】
　まず、図２１５を参照して、本別制御例における示唆演出の流れについて説明をする。
図２１５は、示唆演出実行中の枠ボタン２２への操作内容によって示唆演出の演出態様を
可変させる場合の演出の流れを示すタイミングチャートである。なお、上述した第１制御
例における示唆演出の流れを示すタイミングチャート（図１００参照）と同一の要素には
同一の符号を付し、その詳細な説明を省略する。
【２１７２】
　図２１５に示した通り、示唆演出を実行可能な特別図柄の変動が開始されると、変動開
始から１０秒後に示唆演出の前半パートである前兆表示（図９８（ａ）参照）が１３秒間
実行される。この前兆表示がされている表示期間のうち後半の８秒間に対して枠ボタン２
２への押下操作を有効に判別するボタン操作有効期間が設定されており、このボタン操作
有効期間中における枠ボタン２２への操作内容によって、示唆演出の後半パートであるカ
ウントダウン演出の演出態様（表示態様、表示期間）が決定される。
【２１７３】
　具体的には、ボタン操作有効期間中は第３図柄表示装置８１の表示画面に、「ボタンを
タイミング良く押せ」というコメントが表示され、その表示に対して遊技者が枠ボタン２
２を操作した操作タイミングを操作タイミング判別手段により判別する。操作タイミング
判別手段は枠ボタン２２に対する遊技者の操作タイミングを複数段階に判別可能に構成さ
れており、最もタイミング良く（例えば、指定のタイミングから前後に０．２秒の範囲で
）枠ボタン２２が操作（以下、ボタン操作Ｂと称す）されたと場合と、ボタン操作Ｂより
も指定のタイミングからずれた範囲（例えば、指定のタイミングから前後に１秒の範囲の
うち、ボタン操作Ｂの範囲を除いた範囲）で枠ボタン２２が操作（以下、ボタン操作Ａと
称す）されたと場合と、それ以外のタイミングでの枠ボタン２２の操作、或いは枠ボタン
２２が操作されなかった（以下、ボタン操作なしと称す）場合と、に少なくとも判別する
ことができる。
【２１７４】
　ここで、操作タイミング判別手段により、ボタン操作Ａと判別された場合、即ち、ボタ
ン操作有効期間中にボタン操作を行ったものの、操作タイミングが若干ずれていた場合は
、今回の変動演出中に実行される特定演出のうち、特定演出ｂ（変動開始から２６秒後に
実行されるカットイン表示）を対象としたカウントダウン演出が設定される。具体的には
、カウントダウン演出として３秒間のカウントダウン表示が実行される（図９８（ｂ）の
表示画面の第２表示領域に表示される値が「３」、「２」、「１」、「０」の順にカウン
トダウンする演出が実行される）。そして、そのカウントダウン演出にて表示される数値
が「０」となるタイミングで特定演出ｂであるカットイン表示が表示される。
【２１７５】
　次に、操作タイミング判別手段により、ボタン操作Ｂと判別された場合、即ち、ボタン
操作有効期間中にタイミング良くボタン操作された場合は、今回の変動演出中に実行され
る特定演出のうち、特定演出ａ（変動開始から３０秒後に実行されるＰＵＳＨ表示（図９
９参照））を対象としたカウントダウン演出が設定される。具体的には、カウントダウン
演出として７秒間のカウントダウン表示が実行される。そして、そのカウントダウン演出
にて表示される数値が「０」となるタイミングで特定演出ａであるＰＵＳＨ表示が表示さ
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れる。
【２１７６】
　また、操作タイミング判別手段により、ボタン操作なしと判別された場合、即ち、ボタ
ン操作有効期間中にボタン操作をしなかった、或いは、大きくずれたタイミングでボタン
操作された場合は、カウントダウン演出を実行することなく、前兆演出が終了したタイミ
ングで示唆演出が終了する（ガセ示唆演出）。
【２１７７】
　以上説明をしたように、本別制御例は、上述した第１制御例と同様に示唆演出の実行タ
イミングと終了タイミングとを異なるタイミング（条件）で設定するものであり、さらに
、示唆演出のうち、前半パートである前兆演出実行期間中に成立する所定条件（枠ボタン
２２への操作内容の判別結果）に基づいて実行中の示唆演出の対象となる特定演出を決定
し、示唆演出の後半パートであるカウントダウン演出の演出態様（表示態様、表示期間）
を設定するように構成している。これにより、遊技者に対して意欲的に遊技に参加させる
ことができる。
【２１７８】
　また、本別制御例では、複数のタイミングで実行される特定演出（特定演出ａ、特定演
出ｂ）が実行されるタイミングが遅いほど、今回の特別図柄変動が大当たりに当選してい
る期待度が高くなるように構成されている。よって、ボタン操作有効期間中にタイミング
良くボタン操作を行ったほうが、大当たり期待度の高い特定演出を対象にカウントダウン
演出が実行されるため、遊技者を安心させることができる。
【２１７９】
　つまり、図２１５では、特定演出ａおよび特定演出ｂが実行される変動パターンを例に
示しているが、本パチンコ機１０に設定される複数の変動パターンの中には、特定演出ｂ
のみが実行される外れ変動パターンも存在していることから、図２１５に示した変動パタ
ーンにおいて、ボタン操作Ａを行った場合には、示唆演出の対象が特定演出ｂになってし
まい、遊技者に対して、今回の変動パターンが特定演出ａ、特定演出ｂが共に実行される
変動パターンであるか否かを予め報知することができず、遊技者に不安感を持たせたまま
演出が進行することになる。
【２１８０】
　しかしながら、ボタン操作有効期間中にタイミング良く枠ボタン２２を操作した場合に
は、特定演出ａを対象としたカウントダウン演出が実行されるため、遊技者に不安感を与
えることなく、安心して遊技を行わせることができる。よって、遊技者に対して意欲的に
枠ボタン２２を操作する遊技に参加させることができる。
【２１８１】
　なお、本別制御例では、１つの変動パターンとして特定演出ａおよび特定演出ｂが実行
される変動パターンにおいて、示唆演出の対象となる特定演出を、示唆演出が実行されて
から成立する所定条件（枠ボタン２２の操作内容）に基づいて決定するように構成してい
るが、示唆演出の対象とならなかった特定演出を表示しないように構成しても良い。また
、１つの変動パターンとして特定演出ａのみが実行される変動パターンにおいて、示唆演
出の対象となる特定演出ａが実行されるタイミングを、示唆演出が実行されてから成立す
る所定条件に基づいて決定するように構成しても良い。このように構成することで、枠ボ
タン２２をタイミング良く操作できなかった場合に、タイミング良く操作できた場合に実
行される示唆演出の内容を予測させ難くすることができるため、遊技者に意欲的に枠ボタ
ン２２を操作させることができる。
【２１８２】
　以上説明をした別制御例では、示唆演出が開始されてからの枠ボタン２２の操作内容と
して、示唆演出の前半パートである前兆演出中に枠ボタン２２をタイミング良く操作させ
るための操作演出を実行し、その操作演出中に枠ボタン２２が操作されたタイミングに基
づいて示唆演出の対象となる特定演出を決定し、決定された特定演出に対応するカウント
ダウン演出の演出態様を設定するように構成している。
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【２１８３】
　この場合、操作演出として、第３図柄表示装置の表示画面に、操作演出の内容を示す表
示態様として「タイミング良くボタンを押せ」という文字を表示し、操作演出の指定タイ
ミングを示すための指標表示態様と、時間経過に伴って移動する移動表示態様とを表示し
、移動表示態様が指標表示態様と重複したタイミングが最もタイミングが良いことを遊技
者に示すように表示すると良い。これにより、遊技者に対して分かり易く操作演出の内容
を報知することができる。
【２１８４】
　また、操作演出に対する枠ボタン２２の操作結果として、実際に枠ボタン２２を操作し
たタイミングで移動表示態様を停止表示させ、指標表示態様との誤差を遊技者が視認でき
るように表示すると共に、その誤差範囲が許容範囲内であるか否か（ボタン操作Ａに該当
するか、ボタン操作Ｂに該当するか）を報知するための「エクセレント」や「グッド」の
文字を表示すると良い。これにより、遊技者に対して操作演出の結果を分かり易く報知す
ることができる。
【２１８５】
　以上説明をした例によれば、枠ボタン２２の操作内容に基づいて示唆演出の演出態様を
可変させるために、枠ボタン２２の操作タイミングと、予め指定された指定タイミングと
の誤差を判別する構成を示したが、予め定められた指定条件と、実際の操作内容とに基づ
いて示唆演出の演出態様を可変出来ればそれ以外の構成を用いても良く、例えば、操作演
出が実行される期間内に枠ボタン２２を操作（押下）した回数を判別し、その判別結果に
基づいて示唆演出の演出態様を可変させるように構成しても良いし、遊技者が操作可能な
操作手段として、枠ボタン２２以外の操作手段を設け、複数の操作手段のうち特定の操作
手段を操作したか否かを判別し、その判別結果に基づいて示唆演出の演出態様を可変させ
るように構成しても良い。
【２１８６】
　図２１５に示した別制御例では、ボタン操作有効期間中の枠ボタン２２に対する操作内
容に基づいて示唆演出の演出態様（示唆演出の後半パートであるカウントダウン演出の演
出態様）を設定するように構成しているが、同様の効果を奏するために、ボタン操作有効
期間中における押下操作が実行されたタイミングに基づいて示唆演出の演出態様を設定す
るように構成しても良い。ここで、図２１６を参照して、詳細に説明をする。
【２１８７】
　図２１６（ａ）は、示唆演出実行中の枠ボタン２２への操作タイミング（押下タイミン
グ）によって示唆演出の演出態様を可変させる場合の演出の流れを示すタイミングチャー
トである。なお、上述した第１制御例および別制御例における示唆演出の流れを示すタイ
ミングチャート（図１００或いは図２１５参照）と同一の要素には同一の符号を付し、そ
の詳細な説明を省略する。
【２１８８】
　図２１６に示した通り、本別制御例では、示唆演出の前半パートである前兆演出期間中
に設定されるボタン操作有効期間（８秒）が前半（２秒）、後半（６秒）に判別可能に区
分けされている。ここで、ボタン操作有効期間中における枠ボタン２２の操作タイミング
（押下タイミング）に基づいて設定される示唆演出の演出態様について、図２１６（ｂ）
～（ｄ）を参照して説明をする。
【２１８９】
　図２１６（ｂ）は、ボタン操作有効期間のうち前半（２秒）の期間内に枠ボタン２２を
操作（押下）した場合における示唆演出の演出態様を示したタイミングチャートであり、
図２１６（ｃ）は、ボタン操作有効期間のうち後半（６秒）の期間内に枠ボタン２２を操
作（押下）した場合における示唆演出の演出態様を示したタイミングチャートであり、図
２１６（ｄ）は、ボタン操作有効期間中に枠ボタン２２を操作（押下）しなかった場合に
おける示唆演出の演出態様を示したタイミングチャートである。
【２１９０】
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　まず、図２１６（ｂ）に示した通り、ボタン操作有効期間のうち前半（２秒）の期間内
に枠ボタン２２が操作（押下）されたと判別した場合は、示唆演出の対象を特定演出ａと
し、ボタン操作有効期間のうち前半（２秒）が経過してから１秒後までを前兆期間（８秒
）に設定し、ボタン操作有効期間のうち、後半（６秒）が開始されてから１秒後から特定
演出ａが開始されるタイミングまでのカウントダウン演出の実行期間（１２秒）として設
定する。
【２１９１】
　このように、ボタン操作有効期間（８秒）に規定されている前半（２秒）、後半（６秒
）の切替タイミングに対して、前半（２秒）の間に枠ボタン２２を操作した場合に示唆演
出の演出態様を切り替える（前兆演出からカウントダウン演出に切り替える）タイミング
を１秒遅らせるように構成することで、前半（２秒）の終了間際に枠ボタン２２を操作し
たと判別された場合であっても、演出を切り替えるまでの期間（１秒）を用いて円滑に演
出を切り替える処理を実行することができる。
【２１９２】
　なお、この場合は、予め設定したボタン操作有効期間（８秒）のうち、後半（６秒）の
期間に対して枠ボタン２２の操作を無効とするボタン操作有効期間変更処理を実行する。
これにより、予めボタン操作有効期間が設定されていた期間中にカウントダウン演出が実
行したとしても、その最中の枠ボタン２２への操作を無効にすることができる。
【２１９３】
　次に、図２１６（ｃ）に示した通り、ボタン操作有効期間のうち後半（６秒）の期間内
に枠ボタン２２が操作（押下）されたと判別した場合は、示唆演出の対象を特定演出ｂと
し、ボタン操作有効期間が終了するタイミングから特定演出ｂが開始されるタイミングま
でのカウントダウン演出の実行期間（３秒）として設定する。そして、ボタン操作有効期
間中に枠ボタン２２への操作が無かった場合は、図２１６（ｄ）に示した通り、示唆演出
の対象となる特定演出を設定することなく、ボタン操作有効期間中に前兆演出（１３秒）
が実行され、その後、カウントダウン演出をすることなく示唆演出を終了する（ガセ示唆
演出）。
【２１９４】
　以上、図２１６を参照して説明をしたように、ボタン操作有効期間中における枠ボタン
２２への操作タイミングに基づいて示唆演出の対象となる特定演出を設定するように構成
したとしても、上述した図２１５と同様の効果を奏することができる。
【２１９５】
　なお、図２１６を参照して説明をした例では、ボタン操作有効期間（８秒）を、２つの
期間（前半、後半）に区分けし、区分けされたそれぞれの期間に対して異なる時間（前半
（２秒）、後半（６秒））を設定するように構成しているが、ボタン操作有効期間中にお
ける枠ボタン２２への操作タイミングを識別可能に構成されていれば良く、例えば、ボタ
ン操作有効期間を２以上の期間に区分け（例えば、３つに区分け）しても良いし、区分け
された期間に対して同一の時間を設定しても良い。また、ボタン操作有効期間（８秒）を
、２つの期間（例えば、期間Ａ（１秒）、期間Ｂ（１秒））に区分けし、期間Ａと期間Ｂ
とを交互に設定するように構成しても良い。これにより、枠ボタン２２に対してボタン操
作を行ったタイミングが少しずれるだけで異なる示唆演出が実行されることとなり、演出
効果を高めることができる。
【２１９６】
　以上、図２１５および図２１６を用いて説明をした第１制御例で説明をした示唆演出の
別制御例では、示唆演出実行中に成立する所定条件として、枠ボタン２２に対する遊技者
の操作態様（操作の有無、操作内容、操作タイミング）を設定しているが、それ以外の条
件を設定しても良く、例えば、示唆演出実行中に発生した入賞（第１入球口６４、第２入
球口１４０への球の入球や、一般入賞口６３への球の入球、スルーゲート６７への球の入
球（通過））情報の発生タイミングや、発生内容を所定条件として設定しても良い。これ
により、特別図柄の変動中に遊技者が球の発射を停止してしまうという事態が発生するこ
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とを抑制することができる。
【２１９７】
　また、図２１５および図２１６を用いて説明をした第１制御例で説明をした示唆演出の
別制御例では、１回の特別図柄変動中に示唆演出が完結する例を示しているが、例えば、
上述した第１制御例の図１０１に示した通り、複数の特別図柄変動を跨いで示唆演出を実
行するように構成しても良い。
【２１９８】
　＜第１制御例で説明をした示唆演出の別制御例における音声ランプ制御装置１１３の制
御処理について＞
　次に、図２１７～図２１９を参照して、本別制御例における音声ランプ制御装置１１３
の制御処理について説明をする。本別制御例では、上述した第１制御例に対して、カウン
トダウン演出設定処理（図１５２参照）に代えて、カウントダウン演出設定処理５（図２
１７参照）を設けた点、枠ボタン入力監視・演出処理５（図２１８参照）を設けた点で相
違する。それ以外の要素については同一であり、同一の要素については同一の符号を付し
てその詳細な説明を省略する。
【２１９９】
　まず、図２１７を参照して、カウントダウン演出設定処理５の内容について説明をする
。図２１７はカウントダウン演出設定処理５の内容を示したフローチャートである。カウ
ントダウン演出設定処理５が実行されると、まず、今回の変動パターンが当たりであるか
を判別し（Ｓ４３０３）、当たりであると判別した場合は（Ｓ４３０３：Ｙｅｓ）、変動
開始から２６秒後に特定演出ｂ（カットイン）を、３０秒後に特定演出ａ（ＰＵＳＨ）を
設定し（Ｓ４３７１）、Ｓ４３７３の処理へ移行する。
【２２００】
　一方、Ｓ４３０３の処理において、今回の変動パターンが当たりではないと判別した場
合は（Ｓ４３０３：Ｎｏ）、変動開始から２６秒後に特定演出ｂ（カットイン）を設定し
（Ｓ４３７２）、Ｓ４３７３の処理へ移行する。
【２２０１】
　Ｓ４３７３の処理では、変動開始から１５秒～２３秒の期間にボタン操作有効期間を設
定し（Ｓ４３７３）、今回の変動パターンに対応する前兆演出を設定し（Ｓ４３７４）、
表示用前兆演出コマンドを設定し（Ｓ４３７５）、本処理を終了する。
【２２０２】
　次に、図２１８を参照して枠ボタン入力監視・演出処理５の内容について説明をする。
図２１８は、枠ボタン入力監視・演出処理５の内容を示したフローチャートである。枠ボ
タン入力監視・演出処理５が実行されると、まず、枠ボタン２２の押下を検出したかを判
別し（Ｓ５０５１）、検出していないと判別した場合は（Ｓ５０５１：Ｎｏ）、本処理を
終了する。一方、検出したと判別した場合は（Ｓ５０５１：Ｙｅｓ）、現在が第１前兆演
出の有効期間中であるかを判別し（Ｓ５０８１）、第１前兆演出の有効期間中であると判
別した場合は（Ｓ５０８１：Ｙｅｓ）、第１前兆演出中における枠ボタン操作関連の処理
（Ｓ５０８２～Ｓ５０８８）を実行し、第１前兆演出の有効期間中ではないと判別した場
合は（Ｓ５０８１：Ｎｏ）、第２前兆演出中の有効期間中であるかを判別し（Ｓ５０８９
）、第２前兆演出の有効期間中であると判別した場合は（Ｓ５０８９：Ｙｅｓ）、第２前
兆演出中における枠ボタン操作関連の処理が実行される第２前兆演出設定処理を実行する
（Ｓ５０９０）。一方、第２前兆演出中の有効期間中では無いと判別した場合は（Ｓ５０
８９：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。
【２２０３】
　次に、第１前兆演出中における枠ボタン操作関連の処理（Ｓ５０８２～Ｓ５０８８）に
ついて説明をする。まず、枠ボタン２２を操作したタイミングと、前兆演出に設定された
指定タイミングとの誤差を算出し（Ｓ５０８２）、その誤差が０．１秒以内であるかを判
別する（Ｓ５０８３）。誤差が０．１秒以内である場合は（Ｓ５０８３：Ｙｅｓ）、特定
演出ａを演出対象に設定し（Ｓ５０８４）、変動開始から２３秒～３０秒までの期間をカ
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ウントダウン演出期間に設定し（Ｓ５０８５）、設定した態様に対応する表示用カウント
ダウン演出コマンドを設定し（Ｓ５０７７）、本処理を終了する。
【２２０４】
　一方、誤差が０．１秒以内では無いと判別した場合は（Ｓ５０８３：Ｎｏ）、次に、誤
差が０．５秒以内であるかを判別し（Ｓ５０８６）、０．５秒以内であると判別した場合
は（Ｓ５０８６：Ｙｅｓ）、特定演出ｂを演出態様に設定し（Ｓ５０８７）、変動開始か
ら２３秒～２６秒までの期間をカウントダウン演出期間に設定し（Ｓ５０８８）、上述し
たＳ５０７７の処理へ移行し、本処理を終了する。Ｓ５０８６の処理において、０．５秒
以内ではないと判別した場合は（Ｓ５０８６：Ｎｏ）、そのまま上述したＳ５０７７の処
理へ移行し、本処理を終了する。
【２２０５】
　次に、枠ボタン入力監視・演出処理５（図２１８参照）において実行される第２前兆演
出設定処理について図２１９を参照して説明をする。図２１９は第２前兆演出設定処理の
内容を示したフローチャートである。第２前兆演出設定処理が実行されると、まず、現在
が前半期間であるか、即ち、枠ボタン２２が操作された期間が前半期間であるかを判別す
る（Ｓ５０９１）。Ｓ５０９１の処理において、前半期間であると判別した場合は（Ｓ５
０９１：Ｙｅｓ）、特定演出ａを演出対象に設定し（Ｓ５０９２）、前兆演出期間を８秒
に設定し（Ｓ５０９３）、変動開始から１８秒～３０秒までの期間をカウントダウン演出
期間に設定し（Ｓ５０９４）、本処理を終了する。
【２２０６】
　一方、前半期間ではないと判別した場合は（Ｓ５０９１：Ｎｏ）、次に、現在が後半期
間であるか、即ち、枠ボタン２２が操作された期間が後半期間であるかを判別し（Ｓ５０
９５）、後半期間であると判別した場合は（Ｓ５０９５：ｙｅｓ）、特定演出ｂを演出対
象に設定し（Ｓ５０９６）、前兆演出期間を１３秒に設定し（Ｓ５０９７）、変動開始か
ら２３秒～２６秒までの期間をカウントダウン演出期間に設定し（Ｓ５０９８）、本処理
を終了する。一方、Ｓ５０９５の処理において後半期間ではないと判別した場合は（Ｓ５
０９５：Ｎｏ）、前兆演出期間を１３秒に設定し（Ｓ５０９９）、本処理を終了する。
【２２０７】
　＜第１制御例で説明をした延長表示における音声ランプ制御装置１１３の制御処理の別
例について＞
　次に、図２２０を参照して、大当たり終了後に設定される延長表示処理（大当たりのエ
ンディング表示を大当たり終了後の特別図柄変動期間中も延長して表示する処理）の別例
について説明をする。上述した第１制御例では、延長表示が実行されてから特別図柄の変
動回数が所定回数（４回）に実行された場合、或いは、延長表示が実行されてから所定期
間（４秒）が経過した場合に延長表示の終了条件が成立したと判別する構成を用いており
、特別図柄の変動回数に基づく終了条件よりも先に、経過期間に基づく終了条件が成立し
た場合には、第３図柄表示装置８１にてデモ表示を行い、短期間（０．５秒）の変動時間
が設定される特別図柄変動が終了するまでデモ表示を継続するように構成していた。
【２２０８】
　これに対し、本別例では、特別図柄の変動回数に基づく終了条件よりも先に、経過期間
に基づく終了条件が成立し、延長表示が終了した後に、短期間（０．５秒）の変動時間が
設定される特別図柄変動が実行される場合において、短期間（０．５秒）の変動時間が設
定される特別図柄変動の残り変動回数に基づいて変動演出を設定するように構成している
。
【２２０９】
　具体的には、実際の特別図柄変動期間（０．５秒）よりも長い期間の変動演出が実行さ
れる特定期間演出が設定され、例えば、特別図柄の残り変動回数が２回（今回の変動を含
む）の場合は、２秒の変動演出が設定され、特別図柄の残り変動回数が３回（今回の変動
を含む）の場合は、３秒の変動演出が設定され、特別図柄の残り変動回数が４回（今回の
変動を含む）の場合は、４秒の変動演出が設定される。
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【２２１０】
　そして、特定期間演出である変動演出が実行されている間に次の特別図柄変動が実行さ
れる場合には、既に実行されている変動演出の残期間が新たに実行される変動演出の演出
期間となるように変動演出が書き換えられるように設定される。
【２２１１】
　このように構成することにより、大当たり終了後に延長表示を実行し、大当たり終了後
の所定期間（特別図柄変動４回、或いは、４秒間）の間に実行された特別図柄変動が大当
たりに当選した場合に対して、違和感無く大当たり中の演出を継続させるために、大当た
り終了後の所定回数分の特別図柄変動に対して短期間（０．５秒）の変動時間を設定した
場合において、大当たり終了後の所定期間（４秒間）内に所定回数（４回）の特別図柄変
動が実行されなかったとしても、遊技者に違和感を与えること無く特別図柄変動に対応す
る変動演出を実行することができる。
【２２１２】
　ここで、本別例における音声ランプ制御装置１１３の制御処理について、上述した第１
制御例と相違する点について、図２２０を参照して説明をする。本別例では、上述した第
１制御例に対して変動表示設定処理（図１４７参照）の内容を一部変更した点で相違し、
その他の処理は同一である。同一の要素については、同一の符号を付し、その説明を省略
する。
【２２１３】
　図２２０は本別例における変動表示設定処理６の内容を示したフローチャートである。
変動表示設定処理６が実行されると、まず、上述した第１制御例の変動表示設定処理（図
１４７参照）と同一のＳ３８０１～Ｓ３８０４の処理を実行する。Ｓ３８０３の処理にお
いて表示延長フラグ２２３ｉがオンではない（オフである）と判別した場合は（Ｓ３８０
３：Ｎｏ）、次に、変動回数カウンタ２２３ｊの値が１以上であるかを判別する（Ｓ３８
７１）。つまり、大当たり終了後に延長表示が実行されてから特別図柄が所定回数（４回
）変動するまでの間に、所定期間（４秒）が経過している状態であるかを判別する。
【２２１４】
　Ｓ３８７１の処理において、変動回数カウンタ２２３ｊの値が１以上では無い（０であ
る）と判別した場合は、上述した第１制御例の変動表示設定処理（図１４７参照）と同一
のＳ３８１１～Ｓ３８１７の処理を実行し、本処理を終了する。一方、Ｓ３８７１の処理
において、変動回数カウンタ２２３ｊの値が１以上であると判別した場合は（Ｓ３８７１
：Ｙｅｓ）、次に、変動回数カウンタ２２３ｊの値に対応する特定期間演出を決定し（Ｓ
３８７２）、表示用特定期間演出コマンドを設定し（Ｓ３８７３）、変動回数カウンタ２
２３ｊの値を１減算し（Ｓ３８７４）、上述した第１制御例の変動表示設定処理（図１４
７参照）と同一のＳ３８１２～Ｓ３８１７の処理を実行し、本処理を終了する。
【２２１５】
　以上、説明をしたように、本別例では、大当たり終了後に延長表示が実行されてから特
別図柄が所定回数（４回）変動するまでの間に、所定期間（４秒）が経過した状態におい
て、特別図柄変動が開始される場合には、残りの特別図柄変動回数（変動回数カウンタの
値）に対応する特定期間演出を実行するように構成しているため、大当たり終了後の所定
期間（４秒間）内に所定回数（４回）の特別図柄変動が実行されなかったとしても、遊技
者に違和感を与えること無く特別図柄変動に対応する変動演出を実行することができる。
【２２１６】
　なお、上述した別例の構成を用いる場合には、延長表示を実行する期間（特別図柄変動
回数）を、特別図柄２の保留上限数（４個）よりも多くしても良く、例えば、延長表示の
終了条件の１つである経過期間（４秒）が経過するまでに実行し得る最大数の特別図柄変
動回数（例えば、０．５秒変動を８回）を延長表示の終了条件に設定しても良い。これに
より、大当たり中の演出を継続させる機会を増加させることができ、演出効果を高めるこ
とができる。
【２２１７】



(339) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

　また、詳細な説明は省略するが、大当たり終了後に延長表示が実行されてから特別図柄
が所定回数（４回）変動するまでの間に、所定期間（４秒）が経過した状態において、実
行される特別図柄変動で大当たりに当選した場合は、０．５秒変動の特別図柄変動が実行
された後に、大当たり遊技が開始されるが、それ以外の構成を用いても良く、例えば、０
．５秒の特別図柄変動期間に加え、大当たり遊技のオープニング期間を用いた変動演出を
実行するように構成しても良い。このように構成することで、０．５秒以上の期間を用い
て変動演出を実行することができるため、遊技者に分かり易い演出を提供することができ
る。
【２２１８】
　＜第１制御例で説明をした期待度示唆演出の別制御例について＞
　次に、図２２１～図２２５を参照して、上述した第１制御例の期待度示唆演出の別制御
例について説明をする。本別制御例では、上述した第１制御例と同様に、１回の変動演出
にて表示される期待度表示態様である期待度１表示Ｄｋ１～期待度３表示Ｄｋ３がそれぞ
れ表示され得る演出期間と、各期待度表示態様が変動演出中に可変される可変量を合算し
た期待度上昇態様Ｄｋ４を表示可能な期間と、を１つの変動演出中に設定し（図２２１参
照）、各演出期間に対して枠ボタン２２の操作を有効にする操作有効期間を設定可能に構
成している。
【２２１９】
　さらに、変動演出を設定する際に、３つの期待度表示態様を表示しない演出態様が選択
された場合において、期待度上昇態様Ｄｋ４により獲得したポイントを用いて、保留図柄
の表示態様を可変可能に構成している。このように構成することで、期待度上昇態様Ｄｋ
４により獲得したポイントを実行中の特別図柄変動に対応する抽選結果以外の遊技結果に
対して用いることが可能となるため、遊技者を意欲的に遊技に参加させることができる。
【２２２０】
　次に、図２２１～図２２３を参照して、本別制御例における演出内容について説明をす
る。図２２１は、本別制御例における期待度示唆演出の流れを示すタイミングチャートで
ある。なお、上述した第１制御例の期待度示唆演出と同一の要素については、その説明を
省略する。
【２２２１】
　図２２１に示した通り、期待度示唆演出が行われる変動演出が実行されると、変動開始
から１５秒経過した時点から１０秒間、今回の変動演出における期待度上昇態様Ｄｋ４を
報知するための期待度可変示唆演出が実行される（図１０２（ｂ）参照）。そして、図２
２１（ｂ）に示すタイミングにおいては、図２２２（ａ）に示す表示画面が表示される。
ここで、図２２２（ａ）を参照して、期待度示唆演出中に表示される表示内容について説
明をする。
【２２２２】
　図２２２（ａ）は、期待度上昇態様Ｄｋ４が報知されてから期待度上昇演出が実行され
るまでの期間における表示例を模式的に示した図である。図２２２（ａ）に示した通り、
期待度上昇態様Ｄｋ４として獲得した値（本図では「３ＵＰ」）が、第２副表示領域Ｄｓ
２に表示される。図２２１に戻り説明を続ける。その後、変動開始から３３秒が経過した
時点で５秒間の第１操作有効期間が設定される期待度上昇演出が実行される（図２２１（
ｃ）。この状態においては、図２２２（ｂ）に示した表示画面が表示される。
【２２２３】
　そして、第１操作有効期間中に遊技者が枠ボタン２２を操作すると、図２２３（ａ）に
示したように、期待度１表示Ｄｋ１の表示態様が可変されると共に、期待度上昇態様Ｄｋ
４の値が減算表示される。このように各操作有効期間中に枠ボタン２２を操作することで
、対応する期待度表示の表示態様を可変させることができるため、遊技者に対して意欲的
に枠ボタン２２を操作させることが可能となる。また、図２２１に示した通り、期待度１
表示は、複数の操作有効期間に跨がって表示されるものであることから、どの操作有効期
間において枠ボタン２２を操作した場合であっても、その表示態様が可変する可能性があ
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る。これにより第１操作有効期間中に枠ボタン２２を操作した場合に、期待度１表示Ｄｋ
１の表示態様が可変しなかった場合や、可変量が少なかった場合、即ち、変動演出の途中
段階（第１操作有効期間中）に、遊技者が早期に大当たりへの期待を無くしてしまうこと
を抑制することができる。
【２２２４】
　次に、図２２４及び図２２５を参照して、本期待度示唆演出の別制御例における音声ラ
ンプ制御装置１１３の制御処理について説明をする。図２２４は、期待度演出設定処理７
の内容を示したフローチャートである。期待度演出設定処理７が実行されると、まず、上
述した第１制御例と同様に期待度選択テーブル２２２ｉに基づいて期待度を選択する（Ｓ
４２５１）。そして、選択された期待度に基づいて期待度上昇態様Ｄｋ４にて付与するポ
イントを設定し（Ｓ４２５２）、期待度に基づいて第１期間、第２期間、第３期間のそれ
ぞれにおいて実行される演出態様を設定する（Ｓ４２５３）。
【２２２５】
　Ｓ４２５３の処理を終えると、各期間（第１期間、第２期間、第３期間）において演出
態様が設定されていない期間（空き期間）があるかを判別し（Ｓ４２５４）、演出態様が
設定されていない期間（空き期間）がある場合は（Ｓ４２５４：Ｙｅｓ）、次いで、入賞
情報格納エリア２２３ａに格納されている入賞情報に当たりを示す入賞情報があるかを判
別する（Ｓ４２５５）。ここで、当たりを示す入賞情報があると判別した場合は（Ｓ４２
５５：Ｙｅｓ）、演出態様が設定されていない期間（空き期間）に、保留図柄を可変させ
るための保留図柄可変演出態様を設定し（Ｓ４２５６）、Ｓ４２５７の処理へ移行する。
一方、Ｓ４２５４の処理において、演出態様が設定されていない期間がない場合（Ｓ４２
５４：Ｎｏ）、或いはＳ４２５５の処理において、当たりを示す入賞情報がないと判別し
た場合は（Ｓ４２５５：Ｎｏ）、そのままＳ４２５７の処理へ移行する。
【２２２６】
　Ｓ４２５７の処理では、演出態様が設定された各期間に対して、枠ボタン２２の操作を
有効に判別する操作有効期間（第１操作有効期間、第２操作有効期間、第３操作有効期間
）を設定し（Ｓ４２５７）、表示用期待度演出コマンドを設定し（Ｓ４２５８）、本処理
を終了する。
【２２２７】
　以上説明をしたように、期待度演出設定処理７（Ｓ３８０８）では、期待度選択テーブ
ル２２２ｉに基づいて選択された期待度を用いて、今回の変動演出にて用いる付与ポイン
トと、その付与ポイントを用いた演出態様とを設定するように構成している。そして、付
与ポイントを用いた演出態様は、今回実行される変動演出の変動パターンに対応付けて規
定されている複数の期間（第１期間～第３期間）のそれぞれに、選択された設定の有無（
演出態様を設定するか否か）、及び、演出態様の内容（設定する期待度表示態様の種別、
表示態様）に基づいた演出態様で設定される。
【２２２８】
　このように構成することで、どの期間（第１期間～第３期間）に、どの演出態様が実行
されるのかを遊技者が把握することを困難にすることができる。また、期待度可変示唆演
出期間中に期待度上昇態様Ｄｋ４として獲得した値を用いて表示態様を可変可能な期待度
表示態様が表示される数も不定となるため、期待度上昇態様Ｄｋ４として獲得した値が少
ない場合（例えば、２ＵＰ）であっても、実行される期待度表示態様の表示数が少なけれ
ば、その期待度表示態様に対して期待度上昇態様Ｄｋ４として獲得した値を使用すること
ができるため、期待度可変示唆演出期間中の演出結果によって遊技者の遊技意欲を低下さ
せてしまう事態が発生することを抑制することができる。
【２２２９】
　なお、本期待度示唆演出の別制御例では、図２２１に示した通り、期待度可変示唆演出
期間が変動演出の序盤に１回実行される構成を用いているが、これに限ること無く、変動
演出の中盤（例えば、第２操作有効期間（図２２１（ｄ）参照）と、第３操作有効期間（
図２２１（ｅ）参照）との間）に設けても良い。このように構成することで、期待度可変
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示唆演出中に期待度上昇態様Ｄｋ４として獲得した値を用いた演出の対象となる期間を減
少させることができるため、期待度上昇態様Ｄｋ４として大きな値（例えば３）を獲得し
た際に、大当たりへの期待度をより高めることができる。また、１回の変動演出中に期待
度可変示唆演出を複数回（例えば、２回）実行するように構成しても良い。
【２２３０】
　さらに、本期待度示唆演出の別制御例では、操作有効期間が設定可能な複数の期間に対
して、付与ポイントを用いた演出態様が設定されていない場合に、追加演出として保留図
柄の表示態様を可変させる演出を追加する構成を用いているが、それ以外の内容を追加演
出として用いても良く、例えば、遊技者が収集している値（例えば、上述した第１制御例
の別例にて説明をした蓄積値（図１７６（ｃ）参照）を加算するための演出や、現在の遊
技状態を示唆するための演出を追加するように構成しても良い。
【２２３１】
　また、操作有効期間が設定可能な複数の期間の全てに対して、付与ポイントを用いた演
出態様が設定されている場合であっても、遊技者が実行される演出を選択可能な演出選択
手段（例えば、第３図柄表示装置８１の表示画面に実行される演出を選択するための選択
画面を表示し、遊技者が操作可能な操作手段により実行される演出を選択する手段）の選
択結果に基づいて、実行される演出を可変させても良い。
【２２３２】
　図２２４を参照して説明をした期待演出設定処理７では、期待度可変示唆演出期間が変
動演出の固定期間（図２２１に示す変動開始から１５秒～２５秒の期間）に規定された表
示用期待度演出コマンドが設定されるように構成しているが、それ以外の構成として、例
えば、期待度選択テーブル２２２ｉを参照して選択された期待度を判別する判別手段の判
別結果に基づいて、期待度可変示唆演出を実行する期間を複数の期間（例えば、図２２１
に示す変動開始から１５秒～２５秒の期間、図２２１に示す第１期間よりも後の期間（変
動開始から４０秒～５０秒の期間））のうち、何れかの期間を設定する期待度可変示唆演
出期間設定手段を設けても良い。これにより、期待度可変示唆演出が実行されるタイミン
グを複数設定することができ、演出効果を高めることができる。
【２２３３】
　また、期待度選択テーブル２２２ｉを参照して選択された期待度以外の要素に基づいて
上述した期待度可変示唆演出期間設定手段により期待度可変示唆演出が実行される期間を
設定するように構成しても良く、例えば、遊技者が操作手段を操作した操作内容に基づい
て期待度可変示唆演出が実行される期間を設定するようにしても良いし、入賞情報格納エ
リア２２３ａに格納されている入賞情報に含まれている情報に基づいて期待度可変示唆演
出が実行される期間を設定するように構成しても良い。
【２２３４】
　次に、図２２５を参照して、枠ボタン入力監視・演出処理７について説明をする。図２
２５は、枠ボタン入力監視・演出処理７の内容を示したフローチャートである。枠ボタン
入力監視・演出処理７が実行されると、まず、枠ボタン２２の操作（押下）を検出したか
を判別し（Ｓ５０５１）、検出した場合は（Ｓ５０５１：Ｙｅｓ）、次いで保留可変演出
設定期間中であるかを判別し（Ｓ５９０１）、保留可変演出設定期間中であると判別した
場合は（Ｓ５９０１：Ｙｅｓ）、保留図柄を可変させるための表示用可変コマンドを設定
し（Ｓ５９０２）、減算後の付与ポイントを示す表示用コマンドを設定し（Ｓ５９０３）
、本処理を終了する。
【２２３５】
　一方、Ｓ５９０１の処理において、保留可変演出設定期間中ではないと判別した場合は
（Ｓ５９０１：Ｎｏ）、第１操作有効期間であるかを判別し（Ｓ５９０４）、第１操作有
効期間であると判別した場合は（Ｓ５９０４：Ｙｅｓ）、第１期待度表示（期待度１表示
）Ｄｋ１を可変させるための表示用可変コマンドを設定し（Ｓ５９０５）、減算後の付与
ポイントを示す表示用コマンドを設定し（Ｓ５９０３）、本処理を終了する。
【２２３６】
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　Ｓ５９０４の処理において、第１操作有効期間ではないと判別した場合は（Ｓ５９０４
：Ｎｏ）、第２操作有効期間であるかを判別し（Ｓ５９０６）、第２操作有効期間である
と判別した場合は（Ｓ５９０６：Ｙｅｓ）、第２期待度表示（期待度２表示）Ｄｋ２を可
変させるための表示用可変コマンドを設定し（Ｓ５９０７）、減算後の付与ポイントを示
す表示用コマンドを設定し（Ｓ５９０３）、本処理を終了する。
【２２３７】
　Ｓ５９０６の処理において、第２操作有効期間ではないと判別した場合は（Ｓ５９０６
：Ｎｏ）、第３操作有効期間であるかを判別し（Ｓ５９０８）、第３操作有効期間である
と判別した場合は（Ｓ５９０８：Ｙｅｓ）、第３期待度表示（期待度３表示）Ｄｋ３を可
変させるための表示用可変コマンドを設定し（Ｓ５９０９）、減算後の付与ポイントを示
す表示用コマンドを設定し（Ｓ５９０３）、本処理を終了する。
【２２３８】
　以上、説明をしたように、本別制御例では、上述した第１制御例と同様に、１回の変動
演出にて表示される期待度表示態様である期待度１表示Ｄｋ１～期待度３表示Ｄｋ３がそ
れぞれ表示され得る演出期間と、各期待度表示態様が変動演出中に可変される可変量を合
算した期待度上昇態様Ｄｋ４を表示可能な期間と、を１つの変動演出中に設定し（図２２
１参照）、各演出期間に対して枠ボタン２２の操作を有効にする操作有効期間を設定可能
に構成している。
【２２３９】
　さらに、変動演出を設定する際に、３つの期待度表示態様を表示しない演出態様が選択
された場合において、期待度上昇態様Ｄｋ４により獲得したポイントを用いて、保留図柄
の表示態様を可変可能に構成している。このように構成することで、期待度上昇態様Ｄｋ
４により獲得したポイントを実行中の特別図柄変動に対応する抽選結果以外の遊技結果に
対して用いることが可能となるため、遊技者を意欲的に遊技に参加させることができる。
【２２４０】
　なお、本別制御例にて付与される付与ポイントは全ての操作有効期間において枠ボタン
２２を操作した場合に、全て使用可能となるよう設定し、枠ボタン２２を操作しなかった
分が変動終了時の残るように構成し、変動終了時の残った付与ポイントに対して、上述し
た称号付与演出の付与内容を可変させるようにしても良い。
【２２４１】
　＜第Ａ１実施形態＞
　以下、本発明の第Ａ１実施形態について、添付図面を参照して説明する。なお、上記し
た各実施例、制御例で説明と同一の構成についても再度便宜上説明する。まず、図２２６
から図２９６を参照し、第Ａ１実施形態として、本発明をパチンコ遊技機（以下、単に「
パチンコ機」という）１０に適用した場合の一実施形態について説明する。図２２６は、
第Ａ１実施形態におけるパチンコ機１０の正面図であり、図２２７は第Ａ１実施形態にお
けるパチンコ機１０の遊技盤１３の正面図であり、図２２８は第Ａ１実施形態におけるパ
チンコ機１０の後面図である。
【２２４２】
　図２２６に示すように、第Ａ１実施形態におけるパチンコ機１０は、略矩形状に組み合
わせた木枠により外殻が形成される外枠１１と、その外枠１１と略同一の外形形状に形成
され外枠１１に対して開閉可能に支持された内枠１２とを備えている。外枠１１には、内
枠１２を支持するために正面視（図２２６参照）左側の上下２カ所に金属製のヒンジ１８
が取り付けられ、そのヒンジ１８が設けられた側を開閉の軸として内枠１２が正面手前側
へ開閉可能に支持されている。
【２２４３】
　内枠１２には、多数の釘や入賞口６３，６４等を有する遊技盤１３（図２２７参照）が
裏面側から着脱可能に装着される。この遊技盤１３の正面を球（遊技球）が流下すること
により弾球遊技が行われる。なお、内枠１２には、球を遊技盤１３の正面領域に発射する
球発射ユニット１１２ａ（図２２９参照）やその球発射ユニット１１２ａから発射された
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球を遊技盤１３の正面領域まで誘導する発射レール（図示せず）等が取り付けられている
。
【２２４４】
　内枠１２の正面側には、その正面上側を覆う正面枠１４と、その下側を覆う下皿ユニッ
ト１５とが設けられている。正面枠１４及び下皿ユニット１５を支持するために正面視（
図２２６参照）左側の上下２カ所に金属製のヒンジ１９が取り付けられ、そのヒンジ１９
が設けられた側を開閉の軸として正面枠１４及び下皿ユニット１５が正面手前側へ開閉可
能に支持されている。なお、内枠１２の施錠と正面枠１４の施錠とは、シリンダ錠２０の
鍵穴２１に専用の鍵を差し込んで所定の操作を行うことでそれぞれ解除される。
【２２４５】
　正面枠１４は、装飾用の樹脂部品や電気部品等を組み付けたものであり、その略中央部
には略楕円形状に開口形成された窓部１４ｃが設けられている。正面枠１４の裏面側には
２枚の板ガラスを有するガラスユニット１６が配設され、そのガラスユニット１６を介し
て遊技盤１３の正面がパチンコ機１０の正面側に視認可能となっている。
【２２４６】
　正面枠１４には、球を貯留する上皿１７が正面側へ張り出して上面を開放した略箱状に
形成されており、この上皿１７に賞球や貸出球などが排出される。上皿１７の底面は正面
視（図２２６参照）右側に下降傾斜して形成され、その傾斜により上皿１７に投入された
球が球発射ユニット１１２ａ（図２２９参照）へと案内される。また、上皿１７の上面に
は、枠ボタン２２が設けられている。この枠ボタン２２は、例えば、第３図柄表示装置８
１（図２２７参照）で表示される演出のステージを変更したり、スーパーリーチの演出内
容を変更したりする場合などに、遊技者により操作される。
【２２４７】
　正面枠１４には、その周囲（例えばコーナー部分）に各種ランプ等の発光手段が設けら
れている。これら発光手段は、大当たり時や所定のリーチ時等における遊技状態の変化に
応じて、点灯又は点滅することにより発光態様が変更制御され、遊技中の演出効果を高め
る役割を果たす。窓部１４ｃの周縁には、ＬＥＤ等の発光手段を内蔵した電飾部２９～３
３が設けられている。パチンコ機１０においては、これら電飾部２９～３３が大当たりラ
ンプ等の演出ランプとして機能し、大当たり時やリーチ演出時等には内蔵するＬＥＤの点
灯や点滅によって各電飾部２９～３３が点灯または点滅して、大当たり中である旨、或い
は大当たり一歩手前のリーチ中である旨が報知される。また、正面枠１４の正面視（図２
２６参照）左上部には、ＬＥＤ等の発光手段が内蔵され賞球の払い出し中とエラー発生時
とを表示可能な表示ランプ３４が設けられている。
【２２４８】
　また、右側の電飾部３２下側には、正面枠１４の裏面側を視認できるように裏面側より
透明樹脂を取り付けて小窓３５が形成され、遊技盤１３正面の貼着スペースＫ１（図２２
７参照）に貼付される証紙等がパチンコ機１０の正面から視認可能とされている。また、
パチンコ機１０においては、より煌びやかさを醸し出すために、電飾部２９～３３の周り
の領域にクロムメッキを施したＡＢＳ樹脂製のメッキ部材３６が取り付けられている。
【２２４９】
　窓部１４ｃの下方には、貸球操作部４０が配設されている。貸球操作部４０には、度数
表示部４１と、球貸しボタン４２と、返却ボタン４３とが設けられている。パチンコ機１
０の側方に配置されるカードユニット（球貸しユニット）（図示せず）に紙幣やカード等
を投入した状態で貸球操作部４０が操作されると、その操作に応じて球の貸出が行われる
。具体的には、度数表示部４１はカード等の残額情報が表示される領域であり、内蔵され
たＬＥＤが点灯して残額情報として残額が数字で表示される。球貸しボタン４２は、カー
ド等（記録媒体）に記録された情報に基づいて貸出球を得るために操作されるものであり
、カード等に残額が存在する限りにおいて貸出球が上皿１７に供給される。返却ボタン４
３は、カードユニットに挿入されたカード等の返却を求める際に操作される。なお、カー
ドユニットを介さずに球貸し装置等から上皿１７に球が直接貸し出されるパチンコ機、い
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わゆる現金機では貸球操作部４０が不要となるが、この場合には、貸球操作部４０の設置
部分に飾りシール等を付加して部品構成は共通のものとしても良い。カードユニットを用
いたパチンコ機と現金機との共通化を図ることができる。
【２２５０】
　上皿１７の下側に位置する下皿ユニット１５には、その中央部に上皿１７に貯留しきれ
なかった球を貯留するための下皿５０が上面を開放した略箱状に形成されている。下皿５
０の右側には、球を遊技盤１３の正面へ打ち込むために遊技者によって操作される操作ハ
ンドル５１が配設される。
【２２５１】
　操作ハンドル５１の内部には、球発射ユニット１１２ａの駆動を許可するためのタッチ
センサ５１ａと、押下操作している期間中には球の発射を停止する発射停止スイッチ５１
ｂと、操作ハンドル５１の回動操作量（回動位置）を電気抵抗の変化により検出する可変
抵抗器（図示せず）などが内蔵されている。操作ハンドル５１が遊技者によって右回りに
回動操作されると、タッチセンサ５１ａがオンされると共に可変抵抗器の抵抗値が回動操
作量に対応して変化し、その可変抵抗器の抵抗値に対応した強さ（発射強度）で球が発射
され、これにより遊技者の操作に対応した飛び量で遊技盤１３の正面へ球が打ち込まれる
。また、操作ハンドル５１が遊技者により操作されていない状態においては、タッチセン
サ５１ａおよび発射停止スイッチ５１ｂがオフとなっている。
【２２５２】
　下皿５０の正面下方部には、下皿５０に貯留された球を下方へ排出する際に操作するた
めの球抜きレバー５２が設けられている。この球抜きレバー５２は、常時、右方向に付勢
されており、その付勢に抗して左方向へスライドさせることにより、下皿５０の底面に形
成された底面口が開口して、その底面口から球が自然落下して排出される。この球抜きレ
バー５２の操作は、通常、下皿５０の下方に下皿５０から排出された球を受け取る箱（一
般に「千両箱」と称される）を置いた状態で行われる。下皿５０の右方には、上述したよ
うに操作ハンドル５１が配設され、下皿５０の左方には灰皿５３が取り付けられている。
【２２５３】
　図２２７に示すように、遊技盤１３は、正面視略正方形状に切削加工したベース板６０
に、球案内用の多数の釘（図示せず）や風車（可動部材３１０を図示し、その他は図示せ
ず）の他、レール６１，６２、一般入賞口６３、第１入賞口６４、第２入賞口６４０、可
変入賞装置６５、第２可変入賞装置（図示せず）、普通図柄始動口（スルーゲート）６７
、可変表示ユニット８０等を組み付けて構成され、その周縁部が内枠１２（図２２６参照
）の裏面側に取り付けられる。ベース板６０は光透過性の樹脂材料からなり、その正面側
からベース板６０の後面側に配設された各種構造体を遊技者に視認させることが可能に形
成される。一般入賞口６３、第１入賞口６４、第２入賞口６４０、可変入賞装置６５、第
２可変入賞装置（図示せず）、可変表示ユニット８０は、ルータ加工によってベース板６
０に形成された貫通穴に配設され、遊技盤１３の正面側からタッピングネジ等により固定
されている。
【２２５４】
　遊技盤１３の正面中央部分は、正面枠１４の窓部１４ｃ（図２２６参照）を通じて内枠
１２の正面側から視認することができる。以下に、主に図２２７を参照して、遊技盤１３
の構成について説明する。
【２２５５】
　遊技盤１３の正面には、帯状の金属板を略円弧状に屈曲加工して形成した外レール６２
が植立され、その外レール６２の内側位置には外レール６２と同様に帯状の金属板で形成
した円弧状の内レール６１が植立される。この内レール６１と外レール６２とにより遊技
盤１３の正面外周が囲まれ、遊技盤１３とガラスユニット１６（図２２６参照）とにより
前後が囲まれることにより、遊技盤１３の正面には、球の挙動により遊技が行われる遊技
領域が形成される。遊技領域は、遊技盤１３の正面であって２本のレール６１，６２とレ
ール間を繋ぐ樹脂製の外縁部材７３とにより区画して形成される領域（入賞口等が配設さ
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れ、発射された球が流下する領域）である。
【２２５６】
　２本のレール６１，６２は、球発射ユニット１１２ａ（図２２９参照）から発射された
球を遊技盤１３上部へ案内するために設けられたものである。内レール６１の先端部分（
図２２７の左上部）には戻り球防止部材６８が取り付けられ、一旦、遊技盤１３の上部へ
案内された球が再度球案内通路内に戻ってしまうといった事態が防止される。外レール６
２の先端部（図２２７の右上部）には、球の最大飛翔部分に対応する位置に返しゴム６９
が取り付けられ、所定以上の勢いで発射された球は、返しゴム６９に当たって、勢いが減
衰されつつ中央部側へ跳ね返される。
【２２５７】
　遊技領域の正面視左側下部（図２２７の左側下部）には、発光手段である複数のＬＥＤ
及び７セグメント表示器を備える第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂが配設されている。第
１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂは、主制御装置１１０（図２２９参照）で行われる各制御
に応じた表示がなされるものであり、主にパチンコ機１０の遊技状態の表示が行われる。
本実施形態では、第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂは、球が、第１入賞口６４へ入賞した
か、第２入賞口６４０へ入賞したかに応じて使い分けられるように構成されている。具体
的には、球が、第１入賞口６４へ入賞した場合には、第１図柄表示装置３７Ａが作動し、
一方で、球が、第２入賞口６４０へ入賞した場合には、第１図柄表示装置３７Ｂが作動す
るように構成されている。
【２２５８】
　また、第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂは、ＬＥＤにより、パチンコ機１０が確変中か
時短中か通常中であるかを点灯状態により示したり、変動中であるか否かを点灯状態によ
り示したり、停止図柄が確変大当たりに対応した図柄か普通大当たりに対応した図柄か外
れ図柄であるかを点灯状態により示したり、保留球数を点灯状態により示すと共に、７セ
グメント表示装置により、大当たり中のラウンド数やエラー表示を行う。なお、複数のＬ
ＥＤは、それぞれのＬＥＤの発光色（例えば、赤、緑、青）が異なるよう構成され、その
発光色の組み合わせにより、少ないＬＥＤでパチンコ機１０の各種遊技状態を示唆するこ
とができる。
【２２５９】
　第１入賞口６４は、可変表示ユニット８０の下方に配置されている。可変表示ユニット
８０が遊技盤１３上の遊技領域を左右に区画するように配置されており、可変表示ユニッ
ト８０の左側を遊技球が流下可能な左側流路と、可変表示ユニット８０の右側を遊技球が
流下可能な右側流路とが形成されている。左側流路を流下した遊技球は、右側流路を流下
しないように構成されている。第１入賞口６４は、左側流路を流下した遊技球も、右側流
路を流下した遊技球も入球可能な位置に配置されている。
【２２６０】
　第２入賞口６４０は、右側流路を流下した遊技球が、左側流路を流下した遊技球よりも
入球し易い位置に配置されている。第２入賞口６４０は、遊技盤１３に横長矩形状の開口
部が形成されており、その開口部に遊技球が流下することが可能な流路が形成されており
、開口部に入球した遊技球を検知するフォトセンサが設けられている。開口部の前面側に
は開口部を塞ぐことが可能な横長矩形状の開閉板として電動役物６４０ａが付随して設け
られており、その開閉板の可変を軸として正面側に開閉駆動するための開放口ソレノイド
（図示せず）とを備えている。第２入賞口６４０の開口部は、通常時は、遊技球が入賞で
きないか又は入賞し難い閉状態になっている。普通図柄（第２図柄）の当たりの際には開
放口ソレノイドを駆動して電動役物６４０ａを正面下側に傾倒し、球が第２入賞口６４０
の開口部に入賞しやすい開放状態を一時的に形成し、その開放状態と通常時の閉鎖状態と
の状態を遊技状態により定められた所定回数繰り返すように作動する。
【２２６１】
　尚、本パチンコ機１０では、第１入賞口６４及び第２入賞口６４０へ入賞があったこと
を契機として抽選が行われる。パチンコ機１０は、その抽選において、大当たりか否かの
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当否判定（大当たり抽選）を行うと共に、大当たりと判定した場合はその大当たり種別の
判定も行う。ここで判定される大当たり種別としては、第１入賞口６４に入賞した場合に
変動表示される第１特別図柄に対応して設定されている５Ｒ時短（９５回）大当たり（大
当たりＡ）、５Ｒ時短（３回）大当たり（大当たりＢ）、１５Ｒ通常大当たり（大当たり
Ｃ）が用意されている。また、第２入賞口６４０に入賞した場合に変動表示される第２特
別図柄に対応して設定されている１５Ｒ時短（９５回）大当たり（大当たりＤ）が用意さ
れている。第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂには、変動終了後の停止図柄として抽選の結
果が大当たりであるか否かが示されるだけでなく、大当たりである場合はその大当たり種
別に応じた図柄が示される。
【２２６２】
　ここで、「５Ｒ時短（９５回）大当たり（大当たりＡ）」とは、最大ラウンド数が５ラ
ウンドの大当たりの後に特別図柄（第１特別図柄または第２特別図柄）が９５回変動され
て、９５回目の変動が停止するまでの期間、普通図柄（第２図柄）の抽選確率が高確率状
態へ移行し、普通図柄（第２図柄）の短い変動時間が選択され易い時短遊技状態が設定さ
れる大当たりのことである。「５Ｒ時短（３回）大当たり（大当たりＢ）」とは、最大ラ
ウンド数が５ラウンドの大当たりの後に特別図柄（第１特別図柄または第２特別図柄）が
３回変動されて、３回目の変動が停止するまでの期間、普通図柄（第２図柄）の抽選確率
が高確率状態へ移行し、普通図柄（第２図柄）の短い変動時間が選択され易い時短遊技状
態が設定される大当たりのことである。また、「１５Ｒ通常大当たり（大当たりＣ）」は
、最大ラウンド数が１５ラウンドの大当たりの後に、低確率状態が設定され、時短遊技状
態が設定されない大当たりのことである。
【２２６３】
　時短中（時短遊技状態中）は、第２図柄の当たり確率がアップするだけではなく、第２
入賞口６４０に付随する電動役物６４０ａが開放される時間も変更され、通常中と比して
長い時間が設定される。電動役物６４０ａが開放された状態（開放状態）にある場合は、
その電動役物６４０ａが閉鎖された状態（閉鎖状態）にある場合と比して、第２入賞口６
４０へ球が入賞しやすい状態となる。よって、時短中は、第２入賞口６４０へ球が入賞し
易い状態となり、大当たり抽選が行われる回数を増やすことができる。
【２２６４】
　なお、時短中において、第２入賞口６４０に付随する電動役物６４０ａの開放時間を変
更するのではなく、または、その開放時間を変更することに加えて、１回の当たりで電動
役物６４０ａが開放する回数を通常中よりも増やす変更を行うものとしてもよい。また、
時短中において、第２図柄の当たり確率は変更せず、第２入賞口６４０に付随する電動役
物６４０ａが開放される時間および１回の当たりで電動役物６４０ａが開放する回数の少
なくとも一方を変更するものとしてもよい。また、時短中において、第２入賞口６４０に
付随する電動役物６４０ａが開放される時間や、１回の当たりで電動役物６４０ａを開放
する回数はせず、第２図柄の当たり確率だけを、通常中と比してアップするよう変更する
ものであってもよい。
【２２６５】
　遊技領域には、球が入賞することにより５個から１５個の球が賞球として払い出される
複数の一般入賞口６３が配設されている。また、遊技領域の中央部分には、可変表示ユニ
ット８０が配設されている。可変表示ユニット８０には、第１入賞口６４及び第２入賞口
６４０への入賞（始動入賞）をトリガとして、第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂにおける
変動表示と同期させながら、第３図柄の変動表示を行う液晶ディスプレイ（以下単に「表
示装置」と略す）で構成された第３図柄表示装置８１と、普通図柄始動口（スルーゲート
）６７の球の通過をトリガとして第２図柄を変動表示するＬＥＤで構成される第２図柄表
示装置（図示せず）とが設けられている。また、可変表示ユニット８０には、第３図柄表
示装置８１の外周を囲むようにして、センターフレーム８６が配設されている。
【２２６６】
　第３図柄表示装置８１は９インチサイズの大型の液晶ディスプレイで構成されるもので
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あり、表示制御装置１１４（図２３８参照）によって表示内容が制御されることにより、
例えば上、中及び下の３つの図柄列が表示される。各図柄列は複数の図柄（第３図柄）に
よって構成され、これらの第３図柄が図柄列毎に横スクロールして第３図柄表示装置８１
の表示画面上にて第３図柄が可変表示されるようになっている。本実施形態の第３図柄表
示装置８１は、主制御装置１１０（図２３８参照）の制御に伴った遊技状態の表示が第１
図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂで行われるのに対して、その第１図柄表示装置３７Ａ，３７
Ｂの表示に応じた装飾的な表示を行うものである。なお、表示装置に代えて、例えばリー
ル等を用いて第３図柄表示装置８１を構成するようにしても良い。
【２２６７】
　第２図柄表示装置８３は、球が普通図柄始動口（スルーゲート）６７を通過する毎に表
示図柄（第２図柄（図示せず））としての「○」の図柄と「×」の図柄とを所定時間交互
に点灯させる変動表示を行うものである。パチンコ機１０では、球が普通図柄始動口（ス
ルーゲート）６７を通過したことが検出されると、当たり抽選が行われる。その当たり抽
選の結果、当たりであれば、第２図柄表示装置８３において、第２図柄の変動表示後に「
○」の図柄が停止表示される。また、当たり抽選の結果、外れであれば、第２図柄表示装
置において、第３図柄の変動表示後に「×」の図柄が停止表示される。
【２２６８】
　パチンコ機１０は、第２図柄表示装置における変動表示が所定図柄（本実施形態におい
ては「○」の図柄）で停止した場合に、第２入賞口６４０に付随された電動役物６４０ａ
が所定時間だけ作動状態となる（開放される）よう構成されている。
【２２６９】
　第２図柄の変動表示にかかる時間は、遊技状態が通常中の場合よりも、時短中の方が短
くなるように設定される。これにより、時短中は、第２図柄の変動表示が短い時間で行わ
れるので、当たり抽選（第２図柄の変動表示回数）を通常中よりも多く行うことができる
。よって、当たり抽選において当たりとなる機会が増えるので、第２入賞口６４０の電動
役物６４０ａが開放状態となる機会を遊技者に多く与えることができる。よって、時短中
は、第２入賞口６４０へ球が入賞しやすい状態とすることができる。なお、第２入賞口６
４０に球が入球することで、賞球として遊技者に４個の球が上皿１７に払い出されるので
第２入賞口６４０へ球が入賞し易い状態となることで、遊技者の持ち球が減少することを
抑制しながら遊技を行うことができ、追加で球を貸し出す為の投資を抑制させることがで
きながら、特別図柄の抽選を時短期間中行わせることができる。
【２２７０】
　なお、時短中において、当たり確率を高める、１回に当たりに対する電動役物６４０ａ
の開放時間や開放回数を増やすなど、その他の方法によっても、時短中に第２入賞口６４
０へ球が入賞しやすい状態としている場合は、第２図柄の変動表示にかかる時間を遊技状
態にかかわらず一定としてもよい。一方、第２図柄の変動表示にかかる時間を、時短中に
おいて通常中よりも短く設定する場合は、当たり確率を遊技状態にかかわらず一定にして
もよいし、また、１回の当たりに対する電動役物６４０ａの開放時間や開放回数を遊技状
態にかかわらず一定にしてもよい。
【２２７１】
　普通図柄始動口（スルーゲート）６７は、可変表示ユニット８０の左側流路の領域にお
いて遊技盤に組み付けられ、遊技盤に発射された球のうち、遊技盤の左側を流下する球の
一部が通過可能に構成されている。普通図柄始動口（スルーゲート）６７を球が通過する
と、第２図柄の当たり抽選が行われる。当たり抽選の後、第２図柄表示装置にて変動表示
を行い、当たり抽選の結果が当たりであれば、変動表示の停止図柄として「○」の図柄を
表示し、当たり抽選の結果が外れであれば、変動表示の停止図柄として「×」の図柄を表
示する。
【２２７２】
　球の普通図柄始動口（スルーゲート）６７の通過回数は、合計で最大４回まで保留され
、その保留球数が上述した第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂにより表示されると共に第２
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図柄保留ランプ（図示せず）においても点灯表示される。第２図柄保留ランプは、最大保
留数分の４つ設けられ、第３図柄表示装置８１の下方に左右対称に配設されている。
【２２７３】
　なお、第２図柄の変動表示は、本実施形態のように、第２図柄表示装置において複数の
ランプの点灯と非点灯を切り換えることにより行うものの他、第１図柄表示装置３７Ａ，
３７Ｂ及び第３図柄表示装置８１の一部を使用して行うようにしても良い。同様に、第２
図柄保留ランプの点灯を第３図柄表示装置８１の一部で行うようにしても良い。また、普
通図柄始動口（スルーゲート）６７の球の通過に対する最大保留球数は４回に限定される
ものでなく、３回以下、又は、５回以上の回数（例えば、８回）に設定しても良い。また
、普通図柄始動口（スルーゲート）６７の組み付け数は１つに限定されるものではなく、
複数（例えば、２つ）であっても良い。また、普通図柄始動口（スルーゲート）６７の組
み付け位置は可変表示ユニット８０の右方に限定されるものではなく、例えば、可変表示
ユニット８０の左方でも良い。また、第１図柄表示装置３７Ａ，３７Ｂにより保留球数が
示されるので、第２図柄保留ランプにより点灯表示を行わないものとしてもよい。
【２２７４】
　可変表示ユニット８０の下方には、球が入賞し得る第１入賞口６４が配設されている。
この第１入賞口６４へ球が入賞すると遊技盤１３の裏面側に設けられる第１入賞口スイッ
チ（図示せず）がオンとなり、その第１入賞口スイッチのオンに起因して主制御装置１１
０（図２２９参照）で大当たりの抽選がなされ、その抽選結果に応じた表示が第１図柄表
示装置３７Ａで示される。なお、本実施形態では、普通図柄始動口（スルーゲート）６７
を遊技球が通過した場合には、賞球は払いだされない構成としたが、それに限らず、例え
ば、１球等の所定数の賞球を払い出すように構成してもよい。
【２２７５】
　また、第１入賞口６４および第２入賞口６４０は、それぞれ、球が入賞すると４個の球
が賞球として払い出される入賞口の１つにもなっている。なお、本実施形態においては、
第１入賞口６４へ球が入賞した場合に払い出される賞球数と第２入賞口６４０へ球が入賞
した場合に払い出される賞球数とを同じに構成したが、第１入賞口６４へ球が入賞した場
合に払い出される賞球数と第２入賞口６４０へ球が入賞した場合に払い出される賞球数と
を異なる数、例えば、第１入賞口６４へ球が入賞した場合に払い出される賞球数を３個と
し、第２入賞口６４０へ球が入賞した場合に払い出される賞球数を５個として構成しても
よい。
【２２７６】
　第２入賞口６４０には電動役物６４０ａが付随されている。この電動役物６４０ａは開
閉可能に構成されており、通常は電動役物６４０ａが閉鎖状態となって、球が第２入賞口
６４０へ入賞しにくい状態となっている。一方、普通図柄始動口（スルーゲート）６７へ
の球の通過を契機として行われる第２図柄の変動表示の結果、「○」の図柄が第２図柄表
示装置に表示された場合、電動役物６４０ａが開放状態となり、球が第２入賞口６４０へ
入賞しやすい状態となる。
【２２７７】
　上述した通り、時短中は、通常中と比して第２図柄の当たり確率が高く、また、第２図
柄の変動表示にかかる時間も短いので、第２図柄の変動表示において「○」の図柄が表示
され易くなって、電動役物６４０ａが開放状態（拡大状態）となる回数が増える。更に、
確変中および時短中は、電動役物６４０ａが開放される時間も、通常中より長くなる。よ
って、時短中は、通常時と比して、第２入賞口６４０へ球が入賞しやすい状態を作ること
ができる。
【２２７８】
　ここで、第１入賞口６４に球が入賞した場合と第２入賞口６４０へ球が入賞した場合と
で、大当たりとなる確率は、低確率状態であっても高確率状態でも同一である。しかしな
がら、大当たりとなった場合に選定される大当たりの種別として第２入賞口６４０へ球が
入賞した（第２特別図柄に対応する抽選で大当たりとなった）場合には、１００％の割合
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で１５Ｒ時短（９５回）大当たり（大当たりＤ）が選択され、第１入賞口６４へ球が入賞
した（第１特別図柄に対応する抽選で大当たりとなった）場合には、時短遊技状態が付与
される大当たりは、最大５Ｒの大当たり（大当たりとなった場合に６１％の割合）であり
第２入賞口６４０に球が入賞した場合の方が遊技者に有利となる大当たり種別が選択され
るように構成されている。このように構成することで、通常遊技状態（低確率遊技状態で
時短が付与されていない状態）では、第１入賞口６４に球が第２入賞口６４０よりも入賞
し易くなっており、第１入賞口６４に遊技球を入賞させることで、時短が付与される大当
たり（大当たりＡまたは大当たりＢ）が選択される割合を低くして設定し、時短が付与さ
れて第２入賞口６４０に球が入賞し易い状態となった場合に、第２特別図柄で大当たりを
させ易くでき、時短状態が容易に継続するように構成できる。よって、時短が付与される
ことへの価値を高めることができる。
【２２７９】
　第１入賞口６４の下方右側には可変入賞装置６５が配設されており、その略中央部分に
横長矩形状の特定入賞口（大開放口）６５ａが設けられている。また、可変表示ユニット
８０の右側には、Ｖ入賞装置６２０のＶ入球口６００ａへと球を誘導することが可能なＶ
入賞扉６００が配置されている。Ｖ入賞扉６００は、第１特別図柄または第２特別図柄の
抽選結果が大当たりＢとなった場合か、小当たりとなった場合に、直立してＶ入球口６０
０ａへと球が入球しないように直立した閉鎖状態から右側に約９０度回動した開放状態に
可変してＶ入球口６００ａへと球が入球可能に構成されている。
【２２８０】
　小当たりである場合には、Ｖ入賞扉６００が１．２秒間または球が１０球、Ｖ入球口６
００ａに入賞するまで開放状態となる１Ｒ（ラウンド）の小当たり遊技が実行される。一
方、大当たりＢである場合には、１Ｒ目までは、小当たり遊技と同様に、Ｖ入賞扉が開放
状態となり、２Ｒ目からは、可変入賞装置６５が開放状態に可変される。ここで、２Ｒ目
からは、特定入賞口６５ａの前面側に配置されているＶ入賞扉が３０秒または特定入賞口
６５ａに球が１０球入賞するまでを１Ｒ（ラウンド）として予め設定されている大当たり
種別に対応したラウンド数まで繰り返しラウンド遊技が実行される。
【２２８１】
　このように構成されることで、小当たりである場合にも、大当たりＢである場合にも、
第３図柄表示装置８１等により小当たりであるか大当たりＢであるかを報知せず、小当た
り遊技または大当たり遊技へ移行させるように構成することで、同様にＶ入賞装置６２０
へ遊技球を入球させて、後述するＶ入賞口６２４へと遊技球が入球することを期待して遊
技を行うことができる。本実施形態では、小当たりである場合には、後述するＶ入賞装置
６２０のＶ入賞口６２４に遊技球が入球することで、小当たり遊技後に大当たり遊技が実
行されるように構成されている。なお、小当たり遊技中にＶ入賞口６２４へ遊技球が入球
して開始される大当たりは、１Ｒ目から可変入賞装置６５が開放されるように構成されて
いる。
【２２８２】
　大当たりＢにおける大当たり遊技である場合には、１Ｒ目の大当たり遊技において、Ｖ
入賞装置６２０に遊技球が入球するとＶ入賞口６２４へと遊技球が入球するように入賞制
御が実行されるように構成されている。これにより、大当たりＢにおける大当たり遊技で
ある場合にも、Ｖ入賞口６２４に入賞したことで、その後に可変入賞装置６５が開放され
たかのように思わせることができる（実際には、大当たり遊技における２Ｒ目が実行され
ている）。なお、Ｖ入球口６００ａ、特定入賞口６５ａに球が入賞すると、球１球に対し
て賞球として１５球が遊技者に払い出されるように構成されている。なお、大当たりＢ以
外の大当たり遊技においては、１Ｒ（ラウンド）目から可変入賞装置６５が開放状態とな
るように構成されているので、小当たりでなく大当たり遊技が開始されたことを大当たり
遊技の内容によっても識別が可能に構成されている。
【２２８３】
　パチンコ機１０においては、第１入賞口６４又は第２入賞口６４０への入賞に起因して
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行われた大当たり抽選が大当たりとなると、所定時間（変動時間）が経過した後に、大当
たりの停止図柄となるよう第１図柄表示装置３７Ａ又は第１図柄表示装置３７Ｂを点灯さ
せると共に、停止図柄（例えば、３３３等のぞろ目図柄）を第３図柄表示装置８１に表示
される。また、第１入賞口６４又は第２入賞口６４０への入賞に起因して行われた大当た
り抽選が小当たりとなると、所定時間（変動時間）が経過した後に、小当たりの停止図柄
となるよう第１図柄表示装置３７Ａ又は第１図柄表示装置３７Ｂを点灯させると共に、停
止図柄（例えば、３３３等のぞろ目図柄）を第３図柄表示装置８１に表示される。
【２２８４】
　本実施形態では、小当たりである場合にも、大当たりＢである場合にも、第３図柄表示
装置８１には、同様に第３図柄がリーチ表示態様（左図柄と中図柄とが同一の第３図柄で
構停止された表示態様）で停止表示され、中図柄がチャンス図柄（「ＣＨＡＮＣＥ」とい
う文字が付された第３図柄）が停止表示される組み合わせで構成されたチャンス目図柄が
停止表示されることで報知される。これにより、遊技者は、チャンス目図柄で第３図柄が
停止表示されることで、１ＲのＶ入賞扉６００が開放動作される遊技（小当たり遊技また
は大当たり遊技に相当）が最低限実行されることを認識でき、Ｖ入賞口６２４へと球を入
球させることを期待することができる。なお、第３図柄の内、特定の図柄（例えば、７７
７のぞろ目図柄）が停止表示された場合には、大当たり遊技が実行されることを報知する
ものとするようにして、特定の図柄が表示されることで、遊技者に付加価値の高い大当た
り遊技が実行されることを早期に認識させるように構成してもよい。
【２２８５】
　可変入賞装置６５は、具体的には、特定入賞口６５ａを覆う横長矩形状の開閉板と、そ
の開閉板の下辺を軸として正面側に開閉駆動するための大開放口ソレノイド（図示せず）
とを備えている。特定入賞口６５ａは、通常時は、球が入賞できないか又は入賞し難い閉
状態になっている。大当たりＢの際には２Ｒ目より、大当たりＢ以外の場合には１Ｒ目よ
り大開放口ソレノイドを駆動して開閉板を正面下側に傾倒し、球が特定入賞口６５ａに入
賞しやすい開状態を一時的に形成し、その開状態と通常時の閉状態との状態を交互に繰り
返すように作動する。
【２２８６】
　次に、図２２９から図２３１を参照して、Ｖ入賞装置６２０について説明する。Ｖ入賞
装置６２０は、可変表示ユニット８０に配置されており、第３図柄表示装置８１の前面側
となる位置に取り付けされている。図２２９および図２３１に示すように、Ｖ入賞装置６
２０は可動誘導部材６２２、回転振分部材６２１、Ｖ入賞口６２４、左排出路６２３ａ、
右排出路６２３ｂ、第１滞留部材６２２ｄ、流路切替部材６２２ｅにより構成されている
。
【２２８７】
　通常時は、Ｖ入賞装置６２０の回転振分部材６２１が遊技者に視認可能に構成されてお
り、回転振分部材６２１は、電源が投入されると、常時一定周期で左右方向に回動される
ように構成されている。Ｖ入賞扉６００が小当たり遊技または大当たり遊技の開始を契機
に開放状態となると、Ｖ入賞装置６２０のＶ入球口６００ａへと遊技球が流入可能となる
。Ｖ入賞扉６００とＶ入賞装置６２０との突き合わせ部には、遊技球が入球可能なＶ入球
口６００ａが形成されており、そのＶ入球口６００ａよりＶ入賞装置６２０内へと遊技球
を誘導するための誘導路が形成されている。Ｖ入球口６００ａには、球の通過を検知可能
なフォトセンサが配置されており、Ｖ入賞装置６２０（Ｖ入球口６００ａ）への入賞数を
カウントすることが可能に構成されている。このフォトセンサに球が検知されることに基
づいて、遊技者に賞球（３球）が払い出されるように構成されている。
【２２８８】
　ここで、図２５３を参照して、小当たり遊技におけるＶ入賞装置６２０の作動制御のタ
イミングチャートに従って、Ｖ入賞装置６２０の詳細な説明をする。小当たり遊技が開始
されると、オープニング期間（ｔ１：０．１秒）が経過した後に、開放期間（ｔ２：１．
２秒）Ｖ入賞口ソレノイドが作動（ＯＮに作動）することでＶ入賞扉６００が開放状態に
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可変される。開放状態となり、Ｖ入球口６００ａに遊技球が入賞すると誘導路を流下した
遊技球は、図２３１に示す第１滞留部材６２２ｄにより球の流下が規制されて滞留するよ
うに構成されている。この第１滞留部材６２２ｄは、小当たり遊技の開始に基づいて球を
上部に滞留させるように前面側に突出するように滞留１ソレノイドが４秒間作動（ＯＮに
作動）するように構成されている。なお、第１滞留部材６２２ｄに球が１球滞留されると
、その後に流下する遊技球は、滞留された球に衝突して左右のどちらかに排出されるよう
に構成されている。Ｖ入賞扉６００の開放期間の１．２秒間が経過することで、Ｖ入賞口
ソレノイドがオフに作動してＶ入賞扉６００が開放状態から閉鎖状態に可変された後の２
．７秒後に、滞留１ソレノイド２０９ａがオフに作動されて、第１滞留部材６２２ｄがパ
チンコ機１０の後面側方向へと退避して、上部に滞留していた球が下方へと流下するよう
に構成されている。第１滞留部材６２２ｄの下方には、常時左右方向に作動する流路切替
部材６２２ｅが配置されている。
【２２８９】
　この流路切替部材６２２ｅは、流路ソレノイド２０９ｂにより０．４ｓ間隔でオン、オ
フされることで、左右に作動するように構成されている。オフされることで、可動誘導部
材６２２の流入口を塞ぐ位置に可動して、可動誘導部材６２２内へと球が入球できないよ
うに構成されている。オフされた状態では、上流から流下する球は流路切替部材６２２ｅ
の上部に形成された傾斜部により右側へと誘導されてＶ入賞装置外へと排出されるように
構成されている。一方、流路ソレノイドがオンに作動している状態で、流路切替部材が流
入口の左側へと退避した状態である場合には、可動誘導部材６２２内へと球が流入可能と
なるように構成されている。
【２２９０】
　第１滞留部材６２２ｄが退避して、滞留していた遊技球が流下したタイミングで、流路
切替部材６２２ｅが開放状態（流路ソレノイドがオンとなり流路切替部材が左側へ退避し
た状態）であると、可動誘導部材６２２に球が流入する。図２３１に示すように可動誘導
部材６２２は、球が１球流下可能な筒形状で構成されており、一端側に球が流入する流入
口が形成され、他端側には球が排出される排出口６２２ａが形成されている。排出口６２
２ａの手前（上流側）には、球が１球保持される凹部６２２ｃが形成されており、凹部６
２２ｃの下流側には凹部６２２ｃに入球した球の流下を阻止する第２滞留部材６２２ｂが
配置されている。この第２滞留部材６２２ｂは、滞留２ソレノイド６１２が作動（オンす
る）により上方に突出して凹部６２２ｃに入球した球の流下を阻止する規制状態と、滞留
２ソレノイド６１２がオフとなり第２滞留部材６２２ｂが左方向へ回動して凹部６２２ｃ
に入球している球の流下を許容する解除状態とに可変される。
【２２９１】
　図２５３に示すように、第２滞留部材６２２ｂは、小当たり遊技の開始から５秒後に２
秒間（ｔ６）、滞留２ソレノイド６１２が作動（オン）となることで規制状態に可変され
た状態となり、凹部６２２ｃに入球した球が流下することを規制する。可動誘導部材６２
２は、小当たり遊技の開始から５秒後（ｔ４）に滞留２可動モータ６１０ａにより図２３
１（ｂ）に示すように流入口側が上昇するように左方向に回動される。その後、１．５秒
間（ｔ５）、滞留２可動モータ６１０ａが作動して可動誘導部材６２２を上昇させて最大
可動位置（図２３１（ｂ）参照）まで可動するように制御される。先に説明したように、
滞留２ソレノイド６１２は、小当たり遊技の開始より６秒後のタイミングでオフに制御さ
れるので、可動誘導部材６２２が上昇している途中で第２滞留部材６２２ｂが解除状態と
なり、可動誘導部材６２２が左下方に傾斜した状態であり、さらに傾斜角度が大きくなっ
ている場合に、凹部６２２ｃに入球している球が左下方へと流下し易く構成されている。
【２２９２】
　図２２９（ａ）に示すように、凹部６２２ｃに入球した球が流下を開始すると、凹部６
２２ｃに入球していた球が回転振分部材６２１へと排出口６２２ａより排出される。排出
された球は、回転振分部材６２１上を転動して、下流へと排出される。回転振分部材６２
１は、パチンコ機１０に電源が投入されてから一定周期で左右に回動されており、回転振
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分部材６２１の下流に配置されたＶ入賞口６２４と回転振分部材６２１の下流排出口６２
１ａとが並列に一致したタイミングで下流排出口６２１ａから球が排出されると、Ｖ入賞
口６２４へと球が入球し易くなる。一方、下流排出口６２１ａとＶ入賞口とが並列に一致
しない状態で下流排出口６２１ａより球が排出されると、左右に配置された左排出路６２
３ａまたは右排出路６２３ｂによりＶ入賞装置６２０の外部へと排出されるように構成さ
れている。
【２２９３】
　本実施形態では、図２５３に示すように、小当たりの開始から５秒後から２秒間（ｔ７
）Ｖ入賞口６２４に球が入球したことを有効と判断するＶ有効期間を設定するように構成
されている。このＶ有効期間中にＶ入賞口６２４に球が入球したとフォトセンサが検知し
た場合にのみ、入賞検知を有効として、それ以外の期間に入賞した場合には無効として制
御処理するように構成している。このように構成することで、Ｖ入賞口６２４へ入賞可能
となる期間のみを判別することができ、磁石等で球を操作して不正にＶ入賞口６２４へ入
賞させた場合等の不正による被害を低減することができる。本実施形態では、Ｖ有効期間
中にＶ入賞口６２４への入賞が検知されると、小当たり遊技後に大当たり遊技が実行され
るように構成されている。小当たり遊技におけるＶ入賞口６２４に球が正常に通過した場
合に付与される大当たり遊技は、実行された小当たり遊技の種別（小当たりＡまたは小当
たりＢ（図２４４（ｂ）～（ｃ）参照））に対応した大当たり種別が設定されるように構
成されている。
【２２９４】
　なお、小当たりにおいてＶに通過しない場合については、図２５４に示すタイミングチ
ャートを示した。図２５４に示した例では、流路切替部材６２２ｅが閉鎖状態である場合
に、第１滞留部材６２２ｄが解除されたことにより、可動誘導部材６２２へと遊技球が誘
導されなかったことによりＶ入賞しなかった例を示している。同様に、図２５４は、大当
たりＢである場合にＶ入賞口６２４へ入賞するタイミングチャートの一例であり、図２５
５は、大当たりＢである場合に、Ｖ入賞口６２４へ入賞しない場合のタイミングチャート
の一例である。また、図２５２は、本実施形態における大当たりまたは小当たりした場合
に設定される遊技状態を示した遊技フローである。
【２２９５】
　図２４４（ｂ）に示すように、特図１における小当たりＡが実行された場合には、５Ｒ
（時短９５回）大当たりが設定され、小当たりＢが実行された場合には、１０Ｒ通常（時
短無し）大当たりが設定される。また、図２４４（ｃ）に示すように、特図２における小
当たりＣが実行された場合には、１５Ｒ（時短９５回）大当たりが設定され、小当たりＤ
が実行された場合には５Ｒ（時短９５回）が設定され、小当たりＥが実行された場合には
５Ｒ（時短無し）大当たりが設定される。なお、上記した各大当たりの名称の時短とは時
短遊技状態が設定されることを示しており、その後の回数表示は、時短遊技状態が設定さ
れる期間として特別図柄の変動回数を示している。通常とは、時短遊技状態が設定されな
い大当たりであることを示している。
【２２９６】
　本実施形態では、小当たり遊技が実行された場合に、Ｖ入賞口６２４に入賞することで
小当たり種別に対応した大当たり種別が実行されるように構成したが、それに限らず、Ｖ
入賞口６２４に入賞したタイミングでカウンタ値（例えば、第１当たり種別カウンタ値Ｃ
２）を取得して、所定の選択テーブルより選択するように構成してもよい。所定の選択テ
ーブルは、遊技状態毎（通常遊技状態、時短遊技状態）に異なる選択テーブルを設定して
もよいし、特別図柄の種別により異なる選択テーブルを設定してもよいし、実行された小
当たり種別により異なる選択テーブルを設定してもよい。
【２２９７】
　なお、ここで、第１特別図柄（特図１）、第２特別図柄（特図２）で小当たりまたは大
当たりと判定された場合の変動表示が停止表示された場合には、その小当たり種別、大当
たり種別に対応した点灯態様で第１図柄表示装置３７ａのＬＥＤが点灯表示される。複数
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のＬＥＤが組み合わされて表示される表示態様であるので、遊技者が第１図柄表示装置３
７ａを視認しても、小当たり種別、大当たり種別の詳細について一見して識別が困難なよ
うに構成されている。さらに、大当たりである場合には、その大当たり種別に対応するラ
ウンド数に対応して第１図柄表示装置３７のＬＥＤが表示されるように構成されている。
ラウンド数の報知についても、文字等でラウンド数が報知されている訳で無く、大当たり
種別を示すＬＥＤの点灯と共に表示されるので、より遊技者が識別し難いように構成され
ている。これにより、大当たり種別、小当たり種別、大当たりのラウンド数を遊技者に第
１図柄表示装置３７で報知して、遊技の公平性を保てるように構成しても、遊技者には分
かり難い報知とすることで、小当たり遊技と大当たり遊技との識別をその実行前に遊技者
に識別し難くして、小当たり遊技、大当たりＢにおける大当たり遊技中においても遊技者
が小当たり種別、大当たり種別等の予測をしながら遊技ができるように構成されている。
これにより、遊技の興趣をより向上することができる。
【２２９８】
　さらに、本実施形態では、小当たり遊技が実行される場合には、その小当たり種別によ
りＶ入賞口６２４へ入賞した場合に付与される大当たり遊技の種別が異なるので、遊技者
に不利となる大当たり種別が付与される小当たり種別に対応する小当たり遊技が実行され
た場合には、遊技球の発射を停止させてＶ入球口６００ａへ遊技球が入球しないように遊
技をすることで、遊技店側の不利益が増大するという虞があるが、本実施形態の構成では
、第１図柄表示装置３７、第３図柄表示装置８１等で小当たりの種別が分かり難い報知態
様に構成しているので、上記した不利益を被る遊技の仕方を抑制できる。
【２２９９】
　さらに、小当たりと判定された第１特別図柄または第２特別図柄の変動が停止表示され
た後に、０．１秒後には、Ｖ入賞扉６００が開放状態となり、１．２秒間開放状態が維持
されるのみであるので、第１図柄表示装置３７の表示態様を解析して識別ができる遊技者
であったとしても、識別してから遊技球の発射を操作してもＶ入球口６００ａまで遊技球
を到達させるように発射させることが困難なように構成されている。詳細には、本実施形
態では、１分間に１００発の遊技球を等間隔に発射強度に関係なく発射するように構成さ
れているので、０．６秒に一発発射するように構成されており、発射装置から発射されて
からＶ入球口６００ａまで遊技球が到達するには約２秒を要することから、遊技球を継続
して右側領域へ発射させていないと、Ｖ入球口６００ａへ入球させることは困難となり、
小当たり時にＶ入球口６００ａへ入球させない制御をした場合には、いかなる小当たり種
別に対応する小当たり遊技に対してもＶ入球口６００ａへ遊技球を入球させることができ
なくなってしまう。よって、遊技者は、第３図柄が停止表示して、右打ち報知（右側領域
へ遊技球を発射させることを遊技者に報知する報知態様）がされた場合には、速やかに右
打ちを開始するように遊技を行わせることができる。
【２３００】
　遊技盤１３の下側における右隅部には、証紙や識別ラベル等を貼着するための貼着スペ
ースＫ１が設けられ、貼着スペースＫ１に貼られた証紙等は、正面枠１４の小窓３５（図
２２６参照）を通じて視認することができる。
【２３０１】
　遊技盤１３には、第１アウト口７１が設けられている。遊技領域を流下する球であって
、いずれの入賞口６３，６４，６５ａ，６００ａ，６４０にも入賞しなかった球は、アウ
ト口６６を通って図示しない球排出路へと案内される。アウト口６６は、可変入賞装置６
５の下方に配設される。
【２３０２】
　遊技盤１３には、球の落下方向を適宜分散、調整等するために多数の釘が植設されてい
るとともに、風車等の各種部材（役物）とが配設されている。本実施形態においては、風
車の内の一つ（可動部材３１０と称す）が遊技盤１３の正面視左側上方に配設され、図２
２７において図示されている。
【２３０３】
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　図２２８に示すように、パチンコ機１０の後面側には、制御基板ユニット９０，９１と
、裏パックユニット９４とが主に備えられている。制御基板ユニット９０は、主基板（主
制御装置１１０）と音声ランプ制御基板（音声ランプ制御装置１１３）と表示制御基板（
表示制御装置１１４）とが搭載されてユニット化されている。制御基板ユニット９１は、
払出制御基板（払出制御装置１１１）と発射制御基板（発射制御装置１１２）と電源基板
（電源装置１１５）とカードユニット接続基板１１６とが搭載されてユニット化されてい
る。
【２３０４】
　裏パックユニット９４は、保護カバー部を形成する裏パック９２と払出ユニット９３と
がユニット化されている。また、各制御基板には、各制御を司る１チップマイコンとして
のＭＰＵ、各種機器との連絡をとるポート、各種抽選の際に用いられる乱数発生器、時間
計数や同期を図る場合などに使用されるクロックパルス発生回路等が、必要に応じて搭載
されている。
【２３０５】
　なお、主制御装置１１０、音声ランプ制御装置１１３及び表示制御装置１１４、払出制
御装置１１１及び発射制御装置１１２、電源装置１１５、カードユニット接続基板１１６
は、それぞれ基板ボックス１００～１０４に収納されている。基板ボックス１００～１０
４は、ボックスベースと該ボックスベースの開口部を覆うボックスカバーとを備えており
、そのボックスベースとボックスカバーとが互いに連結されて、各制御装置や各基板が収
納される。
【２３０６】
　また、基板ボックス１００（主制御装置１１０）及び基板ボックス１０２（払出制御装
置１１１及び発射制御装置１１２）は、ボックスベースとボックスカバーとを封印ユニッ
ト（図示せず）によって開封不能に連結（かしめ構造による連結）している。また、ボッ
クスベースとボックスカバーとの連結部には、ボックスベースとボックスカバーとに亘っ
て封印シール（図示せず）が貼着されている。この封印シールは、脆性な素材で構成され
ており、基板ボックス１００，１０２を開封するために封印シールを剥がそうとしたり、
基板ボックス１００，１０２を無理に開封しようとすると、ボックスベース側とボックス
カバー側とに切断される。よって、封印ユニット又は封印シールを確認することで、基板
ボックス１００，１０２が開封されたかどうかを知ることができる。
【２３０７】
　払出ユニット９３は、裏パックユニット９４の最上部に位置して上方に開口したタンク
１３０と、タンク１３０の下方に連結され下流側に向けて緩やかに傾斜するタンクレール
１３１と、タンクレール１３１の下流側に縦向きに連結されるケースレール１３２と、ケ
ースレール１３２の最下流部に設けられ、払出モータ２１６（図２２９参照）の所定の電
気的構成により球の払出を行う払出装置１３３とを備えている。タンク１３０には、遊技
ホールの島設備から供給される球が逐次補給され、払出装置１３３により必要個数の球の
払い出しが適宜行われる。タンクレール１３１には、当該タンクレール１３１に振動を付
加するためのバイブレータ１３４が取り付けられている。
【２３０８】
　また、払出制御装置１１１には状態復帰スイッチ１２０が設けられ、発射制御装置１１
２には可変抵抗器の操作つまみ１２１が設けられ、電源装置１１５にはＲＡＭ消去スイッ
チ１２２が設けられている。状態復帰スイッチ１２０は、例えば、払出モータ２１６（図
２２９参照）部の球詰まり等、払出エラーの発生時に球詰まりを解消（正常状態への復帰
）するために操作される。操作つまみ１２１は、発射ソレノイドの発射力を調整するため
に操作される。ＲＡＭ消去スイッチ１２２は、パチンコ機１０を初期状態に戻したい場合
に電源投入時に操作される。
【２３０９】
　第３図柄表示装置８１は、第１図柄表示装置３７の表示に応じた装飾的な表示を行うも
のである。例えば、第１入賞口６４または第２入賞口６４０へ球が入球（始動入賞）する
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と、それをトリガとして、第１図柄表示装置３７において第１特別図柄または第２特別図
柄（第１図柄）の変動表示が実行される。更に、第３図柄表示装置８１では、その第１特
別図柄または第２特別図柄の変動表示に同期して、その特別図柄の変動表示に対応する第
３図柄の変動表示が行われる。なお、第３図柄は、第１特別図柄と第２特別図柄との変動
表示に対して、共通して変動表示が行われる。また、第２特別図柄は、第１特別図柄より
も優先して、変動表示されるように構成されており、第１特別図柄と第２特別図柄とが同
時に変動表示することがないように構成されている。
【２３１０】
　なお、本実施形態では、第１特別図柄と第２特別図柄とは、同時に変動表示されない構
成としたが、それに限らず、第１特別図柄と第２特別図柄とを同時に変動表示をさせるこ
とが可能な構成としてもよい。このように構成することで、同じ時間で、より多くの抽選
遊技を実行させることができ、遊技の効率を向上させることができる。
【２３１１】
　第３図柄表示装置８１は、８インチサイズの液晶ディスプレイで構成されるものであり
、後述する表示制御装置１１４によって表示内容が制御されることにより、例えば左、中
及び右の３つの図柄列が表示される。各図柄列は複数の図柄によって構成され、これらの
図柄が図柄列毎に縦スクロールして第３図柄表示装置８１の表示画面上にて第３図柄が可
変表示されるようになっている。本実施形態では、主制御装置１１０の制御に伴った遊技
状態の表示が第１図柄表示装置３７で行われるのに対して、第３図柄表示装置８１はその
第１図柄表示装置３７の表示に応じた装飾的な表示が行われる。なお、表示装置に代えて
、例えば、リール等を用いて第３図柄表示装置８１を構成するようにしても良い。なお、
第３図柄表示装置８１の表示内容について説明する。第３図柄は、「０」から「９」の数
字よりなる１０種類の主図柄により構成されている。
【２３１２】
　また、本実施形態のパチンコ機１０においては、後述する主制御装置１１０により行わ
れる特別図柄の抽選結果が大当たりであった場合に、同一の主図柄が揃う変動表示が行わ
れ、その変動表示が終わった後に大当たりが発生するよう構成されている。一方、特別図
柄の抽選結果が外れであった場合は、同一の主図柄が揃わない変動表示が行われる。
【２３１３】
　第３図柄表示装置８１の表示領域には、主図柄が３つの図柄列が表示される。各図柄列
には、上述した第３図柄が規定の順序で表示される。即ち、各図柄列には、数字の昇順ま
たは降順に主図柄が配列され、各図柄列毎に周期性をもって上から下へとスクロールして
変動表示が行われる。図柄列は、表示領域の左側に表示される左図柄列、左図柄列の右隣
に表示される中図柄列、中図柄列の右隣に表示される右図柄列で表示される。
【２３１４】
　また、各図柄列毎に上・中・下の３段に第３図柄が表示される。この第３図柄の中段部
が有効ラインＬ１として設定されており、毎回の遊技に際して、左図柄列→右図柄列→中
図柄列の順に、有効ラインＬ１上に第３図柄が停止表示される。その第３図柄の停止時に
有効ラインＬ１上に大当たり図柄の組合せ（本実施形態では、同一の主図柄の組合せ）で
揃えば大当たりとして大当たり動画が表示される。
【２３１５】
　一方、第３図柄表示装置８１の表示領域の下方には、第１入賞口６４または第２入賞口
６４０に入球された球のうち変動が未実行である球（保留球）の数である保留球数が保留
球１つに対して「丸図柄」の識別図柄（保留図柄）が一つ表示されて遊技者に報知される
。遊技者は、この保留図柄の個数により現在の保留球数を判別することができる。なお、
第１入賞口６４と第２入賞口６４０に対して保留球はそれぞれ最大４個に設定されており
、それぞれの保留球は、第１入賞口６４と第２入賞口６４０との保留球が区別可能に異な
る色で第３図柄表示装置８１に表示されるように構成されている（例えば、第１入賞口６
４に対しては黒色、第２入賞口６４０に対しては、赤色）。
【２３１６】
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　第３図柄表示装置８１の表示領域には、第３図柄や保留図柄以外にも、第３図柄の変動
表示（動的表示）中に表示される予告表示態様として、キャラクタ図柄や文字等が表示さ
れる。また、所定期間遊技が行われない場合には、パチンコ機１０の機種名やリーチ表示
態様のダイジェスト等の待ち受け表示画像が表示される。
【２３１７】
　なお、本実施形態においては、第１入賞口６４と第２入賞口６４０とへの入球は、それ
ぞれ最大４回まで保留されるように構成したが、最大保留球数は４回に限定されるもので
なく、３回以下、又は、５回以上の回数（例えば、８回）に設定しても良い。また、小領
域Ｄｓ１における保留球数図柄の表示に代えて、保留球数を第３図柄表示装置８１の一部
に数字で、或いは、４つに区画された領域を保留球数分だけ異なる態様（例えば、色や点
灯パターン）にして表示するようにしても良い。また、第１図柄表示装置３７により保留
球数が示されるので、第３図柄表示装置８１に保留球数を表示させないものとしてもよい
。更に、可変表示ユニット８０に、保留球数を示す保留ランプを最大保留数分の４つ設け
、点灯状態の保留ランプの数に応じて、保留球数を表示するものとしてもよい。
【２３１８】
　＜パチンコ機１０の電気的構成について＞
　次に、図２３９を参照して、本パチンコ機１０の電気的構成について説明する。図２３
９は、パチンコ機１０の電気的構成を示すブロック図である。
【２３１９】
　主制御装置１１０には、演算装置である１チップマイコンとしてのＭＰＵ２０１が搭載
されている。ＭＰＵ２０１には、該ＭＰＵ２０１により実行される各種の制御プログラム
や固定値データを記憶したＲＯＭ２０２と、そのＲＯＭ２０２内に記憶される制御プログ
ラムの実行に際して各種のデータ等を一時的に記憶するためのメモリであるＲＡＭ２０３
と、そのほか、割込回路やタイマ回路、データ送受信回路などの各種回路が内蔵されてい
る。なお、払出制御装置１１１や音声ランプ制御装置１１３などのサブ制御装置に対して
動作を指示するために、主制御装置１１０から該サブ制御装置へ各種のコマンドがデータ
送受信回路によって送信されるが、かかるコマンドは、主制御装置１１０からサブ制御装
置へ一方向にのみ送信される。
【２３２０】
　主制御装置１１０のＲＯＭ２０２には、第１当たり乱数テーブル２０２ａ、第１当たり
種別選択テーブル２０２ｂ、普通図柄当たり乱数テーブル２０２ｃ、変動パターンテーブ
ル２０２ｄ、小当たり種別選択テーブル２０２ｅ、大当たりシナリオテーブル２０２ａａ
、小当たりシナリオテーブル２０２ａｂがそれぞれ設定されている。なお、他の遊技に必
要なデータ等についても記憶されているが、本実施形態における発明の説明においては、
不要であるので、説明を省略する。
【２３２１】
　第１当たり乱数テーブル２０２ａ、第１当たり種別選択テーブル２０２ｂ、普通図柄当
た乱数テーブル２０２ｃ、変動パターンテーブル２０２ｄ、小当たり種別選択テーブル２
０２ｅについては、図を参照して詳細な説明は後述する。
【２３２２】
　大当たりシナリオテーブル２０２ａａは、大当たり遊技中の動作内容が設定された大当
たりシナリオが規定されているデータテーブルであり、大当たり遊技のオープニング期間
（大当たり遊技が開始されてから１ラウンド目のラウンド遊技が実行されるまでの期間）
、ラウンド期間（１ラウンドのラウンド遊技が設定される最大期間）、ラウンド間インタ
ーバル期間（ラウンド遊技が終了してから次のラウンド遊技が開始されるまでの期間）が
大当たり種別に対応して規定されており、大当たり遊技が開始される場合に設定され、周
期的（主制御装置１１０のメイン処理が実行される毎に）値が１加算されるシナリオカウ
ンタ２０３ａａの値に対応した動作制御が実行される。
【２３２３】
　この大当たりシナリオテーブル２０２ａａには、当選した大当たり種別に対応した複数
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の異なるテーブルが規定されている。ここで、大当たりシナリオテーブル２０２ａａの詳
細な内容について、図２４８（ａ）を参照して説明をする。図２４８（ａ）は、大当たり
シナリオテーブル２０２ａａに規定されている内容を模式的に示した模式図である。図２
４８（ａ）に示した通り、大当たりシナリオテーブル２０２ａａには、大当たり種別（大
当たりＡ～大当たりＤ）に対応して異なるシナリオが規定されている。
【２３２４】
　具体的には、図２４８（ａ）に示したように特定入賞口６５ａを開放する大当たり遊技
が実行される大当たり種別Ａ，Ｃには５Ｒ分の大当たり遊技に対応した大当たりシナリオ
ａ２０２ａａ１が、大当たり種別Ｄには１５Ｒ分の大当たり遊技に対応した大当たりシナ
リオ２０２ａａ６が規定されている。
【２３２５】
　また、図２４８（ａ）に示したように大当たり遊技中のラウンド数に応じてＶ入賞口６
２４或いは特定入賞口６５ａを開放する大当たり種別Ｂには大当たり遊技の１ラウンド目
に対応するシナリオとして、１ラウンド目の前半の動作内容を示す当たりシナリオａ２０
２ａａ２と、１ラウンド目の後半の動作内容を示す当たりシナリオｂ２０２ａａ３、当た
りシナリオｃ２０２ａａ４と、及び、２ラウンド目から５ラウンド目までのラウンド遊技
の動作内容を示す大当たりシナリオｂ２０２ａａ５が規定されている。
【２３２６】
　大当たり種別Ｂに対応する大当たり遊技は、図２５４及び図２５５を参照して後述する
ように、１ラウンド目のラウンド遊技の内容が、小当たり遊技の遊技内容と同一（遊技者
が識別困難な誤差も含む）となるようにシナリオが規定されており、大当たり種別Ｂに対
応する大当たり遊技が開始されると、Ｖ入賞扉６００を開放し、Ｖ入賞口６２４を狙うラ
ウンド遊技（Ｖチャレンジ）が実行される。
【２３２７】
　さらに、このＶチャレンジ中にＶ入賞扉６００を開放することによりＶ入球口６００ａ
に遊技球が入球し易い状態となり、そのＶ入球口６００ａに入球した遊技球が、流路切替
部材６２２ｅを通過し、可動誘導部材６２２の第２滞留部材６２２ｂにより遊技球が滞留
されている状態（図２３１（ａ）参照）か否かを第２滞留センサ（図示せず）の検知結果
に基づいて判別し、その判別結果に基づいて、１ラウンド目のラウンド遊技の後半の動作
内容を異ならせるように構成している。
【２３２８】
　主制御装置１１０では、特別図柄の抽選、普通図柄の抽選、第１図柄表示装置３７にお
ける表示の設定、第２図柄表示装置８３における表示の設定、および、第３図柄表示装置
８１における表示の設定といったパチンコ機１０の主要な処理を実行する。そして、ＲＡ
Ｍ２０３には、これらの処理を制御するための各種カウンタが設けられている。ここで、
図２４１を参照して、主制御装置１１０のＲＡＭ２０３内に設けられるカウンタ等につい
て説明する。これらのカウンタ等は、特別図柄の抽選、普通図柄の抽選、第１図柄表示装
置３７における表示の設定、第２図柄表示装置８３における表示の設定、および、第３図
柄表示装置８１における表示の設定などを行うために、主制御装置１１０のＭＰＵ２０１
で使用される。
【２３２９】
　特別図柄の抽選や、第１図柄表示装置３７および第３図柄表示装置８１の表示の設定に
は、特別図柄の抽選に使用する第１当たり乱数カウンタＣ１と、特別図柄の大当たり種別
を選択するために使用する第１当たり種別カウンタＣ２と、特別図柄における外れの停止
種別を選択するために使用する停止種別選択カウンタＣ３と、第１当たり乱数カウンタＣ
１の初期値設定に使用する第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と、変動パターン選択に使
用する変動種別カウンタＣＳ１とが用いられる。また、普通図柄の抽選には、第２当たり
乱数カウンタＣ４が用いられ、第２当たり乱数カウンタＣ４の初期値設定には第２初期値
乱数カウンタＣＩＮＩ２が用いられる。これら各カウンタは、更新の都度、前回値に１が
加算され、最大値に達した後０に戻るループカウンタとなっている。
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【２３３０】
　各カウンタは、例えば、タイマ割込処理（図２６２参照）の実行間隔である２ミリ秒間
隔で更新され、また、一部のカウンタは、メイン処理（図２７４参照）の中で不定期に更
新されて、その更新値がＲＡＭ２０３の所定領域に設定されたカウンタ用バッファに適宜
格納される。ＲＡＭ２０３には、１つの実行エリアと４つの保留エリア（保留第１～第４
エリア）とからなる第１入賞口６４への入賞に対応する特別図柄１保留球格納エリア２０
３ａと第２入賞口６４０への入賞に対応する特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂとがそ
れぞれ設けられており、これらの各エリアには、第１入賞口６４または第２入賞口６４０
への入球タイミングに合わせて、第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタ
Ｃ２及び停止種別選択カウンタＣ３の各値がそれぞれ格納される。また、ＲＡＭ２０３に
は、１つの実行エリアと４つの保留エリア（保留第１～第４エリア）とからなる普通図柄
保留球格納エリア２０３ｃが設けられており、これらの各エリアには、球が左右何れかの
普通始動口（スルーゲート）６７を通過したタイミングに合わせて、第２当たり乱数カウ
ンタＣ４の値が格納される。
【２３３１】
　図２４０を参照して、各カウンタについて詳しく説明する。第１当たり乱数カウンタＣ
１は、所定の範囲（例えば、０～９９９）内で順に１ずつ加算され、最大値（例えば、０
～９９９の値を取り得るカウンタの場合は９９９）に達した後０に戻る構成となっている
。特に、第１当たり乱数カウンタＣ１が１周した場合、その時点の第１初期値乱数カウン
タＣＩＮＩ１の値が当該第１当たり乱数カウンタＣ１の初期値として読み込まれる。
【２３３２】
　また、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１は、第１当たり乱数カウンタＣ１と同一範囲
で更新されるループカウンタとして構成される。即ち、例えば、第１当たり乱数カウンタ
Ｃ１が０～９９９の値を取り得るループカウンタである場合には、第１初期値乱数カウン
タＣＩＮＩ１もまた、０～９９９の範囲のループカウンタである。この第１初期値乱数カ
ウンタＣＩＮＩ１は、タイマ割込処理（図２６２参照）の実行毎に１回更新されると共に
、メイン処理（図２７４参照）の残余時間内で繰り返し更新される。
【２３３３】
　第１当たり乱数カウンタＣ１の値は、例えば定期的に（本実施形態ではタイマ割込処理
毎に１回）更新され、球が第１入賞口６４または第２入賞口６４０に入賞したタイミング
でＲＡＭ２０３の特別図柄１保留球格納エリア２０３ａまたは特別図柄２保留球格納エリ
ア２０３ｂに格納される。そして、特別図柄の大当たりとなる乱数の値は、主制御装置１
１０のＲＯＭ２０２に格納される第１当たり乱数テーブル（図２４２（ａ）～（ｃ）参照
）によって設定されており、第１当たり乱数カウンタＣ１の値が、第１当たり乱数テーブ
ルによって設定された大当たりとなる乱数の値と一致する場合に、特別図柄の大当たりと
判定する。ここで、第１当たり乱数テーブル２０２ａ１は、第１特別図柄に対応する特別
図柄１乱数テーブル２０２ａ１と、第２特別図柄に対応する特別図柄２乱数テーブル２０
２ａ２とがそれぞれ設定されている。
【２３３４】
　ここで、第１当たり乱数テーブル２０２ａについて説明する。第１当たり乱数テーブル
２０２ａは、第１特別図柄または第２特別図柄の抽選において、各遊技状態で当たりと判
定される乱数値（判定値）が設定されたテーブルである。具体的には、図２４２（ｂ）に
示すように第１特別図柄の抽選において、取得した第１当たり乱数カウンタＣ１の値が「
０～３」のいずれであるか判別されて、「０～３」のいずれかであれば、大当たりである
と判別される。一方、「０～３」以外であると判別された場合（即ち、大当たり抽選は外
れと判定された場合）には、取得した第１当たり乱数カウンタＣ１の値が「４」であるか
判別されて、「４」であれば小当たりであると判別される。ここで、小当たりでないと判
別された場合には、抽選結果は外れであると判別される。
【２３３５】
　図２４２（ｃ）に示すように第２特別図柄の抽選において、第１特別図柄と同様に取得
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した第１当たり乱数カウンタＣ１の値が「０～３」のいずれであるか判別されて、「０～
３」のいずれかであれば、大当たりであると判別される。一方、「０～３」以外であると
判別された場合（即ち、大当たり抽選は外れと判定された場合）には、取得した第１当た
り乱数カウンタＣ１の値が「４～９９７」のいずれかであるか判別されて、「４～９９７
」のいずれかであれば小当たりであると判別される。ここで、小当たりでないと判別され
た場合には、抽選結果は外れであると判別される。
【２３３６】
　このように、第１特別図柄と第２特別図柄との大当たり抽選における大当たり確率は同
じに設定されているが、小当たり確率については、第２特別図柄は、第１特別図柄よりも
小当たり確率が高く設定されている。これにより、第２入賞口６４０へ遊技球の入球が容
易となる時短遊技状態では、第２特別図柄で抽選が実行されやすいので、小当たりとなる
確率が高くなり、Ｖ入賞口６２４へ入賞させることができる機会を増大させることができ
る。よって、時短遊技状態中をより遊技者に対して有利に設定することができるので、通
常遊技状態が設定されている場合にも、時短遊技状態が付与される大当たり遊技が実行さ
れることを期待して遊技を行わせることができ、遊技者が遊技に早期に飽きてしまう不具
合を抑制できる。
【２３３７】
　第１当たり種別カウンタＣ２は、特別図柄の大当たりとなった場合に、大当たり種別を
決定して、第１図柄表示装置３７の表示態様を決定するものであり、所定の範囲（例えば
、０～９９）内で順に１ずつ加算され、最大値（例えば、０～９９の値を取り得るカウン
タの場合は９９）に達した後０に戻る構成となっている。第１当たり種別カウンタＣ２の
値は、例えば、定期的に（本実施形態ではタイマ割込処理毎に１回）更新され、球が第１
入賞口６４に入賞したタイミングでＲＡＭ２０３の特別図柄１保留球格納エリア２０３ａ
に格納され、球が第２入賞口６４０に入賞したタイミングでＲＡＭ２０３の特別図柄２保
留球格納エリア２０３ｂに格納される。
【２３３８】
　ここで、特別図柄１保留球格納エリア２０３ａまたは特別図柄２保留球格納エリア２０
３ｂに格納された第１当たり乱数カウンタＣ１の値が、特別図柄の大当たりまたは小当た
りとなる乱数でなければ、即ち、特別図柄の外れとなる乱数であれば、第１図柄表示装置
３７に表示される停止図柄に対応した表示態様は、特別図柄の外れ時のものとなる。
【２３３９】
　一方で、特別図柄１保留球格納エリア２０３ａまたは特別図柄２保留球格納エリア２０
３ｂに格納された第１当たり乱数カウンタＣ１の値が、特別図柄の大当たりとなる乱数で
あれば、第１図柄表示装置３７に表示される停止図柄に対応した表示態様は、特別図柄の
大当たり時のものとなる。この場合、その大当たり時の具体的な表示態様は、同じ特別図
柄１保留球格納エリア２０３ａまたは特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂに格納されて
いる第１当たり種別カウンタＣ２の値が示す表示態様となる。
【２３４０】
　本実施形態のパチンコ機１０における第１当たり乱数カウンタＣ１は、０～９９９の範
囲の２バイトのループカウンタとして構成されている。この第１当たり乱数カウンタＣ１
において、第１特別図柄、第２特別図柄の大当たりとなる乱数値は４個あり、その乱数値
である「０～３」は、前述したように特別図柄１当たり乱数テーブル２０２ａ１、特別図
柄２当たり乱数テーブル２０２ａ２に格納されている。このように、乱数値の総数が１０
００ある中で、大当たりとなる乱数値の総数が４なので、特別図柄の大当たりとなる確率
は、「１／２５０」となる。
【２３４１】
　また、本実施形態のパチンコ機１０における第１当たり種別カウンタＣ２の値は、０～
９９の範囲のループカウンタとして構成されている。そして、第１特別図柄、第２特別図
柄に対する大当たり抽選の結果が大当たりである場合に、実行される大当たりの種別を決
定するための第１当たり種別選択テーブル２０２ｂ（図２４１（ａ）参照）が主制御装置
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１１０のＲＯＭ２０２に設定されている。第１当たり種別選択テーブル２０２ｂには、図
２４３（ａ）に示すように第１特別図柄に対する大当たり遊技の種別を決定するためのデ
ータテーブルである特図１大当たり種別選択テーブル２０２ｂ１と、第２特別図柄に対す
る大当たり遊技の種別を決定するためのデータテーブルである特図２大当たり種別選択テ
ーブル２０２ｂ２とがそれぞれ設定されている。
【２３４２】
　図２４３（ｂ）は、特図１大当たり種別選択テーブル２０２ｂ１の内容を模式的に示し
た模式図である。第１特別図柄の大当たり種別としては、上記した大当たりＡ～大当たり
Ｃまでの３種類が第１当たり種別カウンタＣ２の値により選択されるように設定されてい
る。具体的には、取得している第１当たり種別カウンタＣ２の値が「０～４４」のいずれ
かであった場合の大当たり種別は、「大当たりＡ（５Ｒ時短９５回大当たり）」となる。
即ち、判定値として第１当たり種別カウンタＣ２の「０～４４」の値が設定されている。
取得している第１当たり種別カウンタＣ２の値が「４５～６０」のいずれかであった場合
の大当たり種別は、「大当たりＢ（５Ｒ時短３回大当たり）」となる。即ち、判定値とし
て第１当たり種別カウンタＣ２の「４５～６０」の値が設定されている。取得している第
１当たり種別カウンタＣ２の値が「６１～９９」のいずれかであった場合の大当たり種別
は、「大当たりＣ（１０Ｒ時短無大当たり）」となる。即ち、判定値として第１当たり種
別カウンタＣ２の「６１～９９」の値が設定されている。
【２３４３】
　このように、通常遊技状態では、第１入賞口６４へ主に遊技球を入賞させて遊技を行う
こととなるが、第１特別図柄の大当たりに対して、６１％の割合で時短遊技状態が付与さ
れる大当たり（大当たりＡおよび大当たりＢ）となっている。よって、第１特別図柄で大
当たりとなった場合にも、必ずしも時短遊技状態が付与されないので、遊技者は、大当た
りとなった場合にも、時短遊技が付与される大当たり種別であるかについて興味を持つこ
とができ、遊技の興趣を向上できる。
【２３４４】
　図２４３（ｃ）は、特図２大当たり種別選択テーブル２０２ｂ２の内容を模式的に示し
た模式図である。第２特別図柄の大当たり種別としては、上記した大当たりＤの１種類が
第１当たり種別カウンタＣ２の値により選択されるように設定されている。具体的には、
取得している第１当たり種別カウンタＣ２の値が「０～９９」のいずれかであった場合の
大当たり種別は、「大当たりＤ（１５Ｒ時短９５回大当たり）」となる。即ち、判定値と
して第１当たり種別カウンタＣ２の「０～９９」の値が設定されている。
【２３４５】
　このように、第２特別図柄に対して（第２入賞口６４０への入賞に対する大当たり判定
により）大当たりとなった場合には、必ず時短遊技が付与される大当たりが付与されるよ
うに構成されている。さらに、時短回数は９５回に設定されており、大当たりＢよりも有
利となっており、実行されるラウンド回数も１５Ｒで設定されており、大当たりＡ～Ｃよ
りも遊技者に有利となるように構成されている。これにより、主に時短遊技状態で実行さ
れ易い第２特別図柄の抽選により大当たりとなった場合には、第１特別図柄よりも有利と
なる大当たり遊技が実行されるように構成されており、時短遊技状態が実行された場合の
価値が高くなるように構成されている。
【２３４６】
　小当たり種別カウンタＣ５は、特別図柄の小当たりとなった場合に、小当たり種別を決
定して、第１図柄表示装置３７の表示態様を決定するものであり、所定の範囲（例えば、
０～９９）内で順に１ずつ加算され、最大値（例えば、０～９９の値を取り得るカウンタ
の場合は９９）に達した後０に戻る構成となっている。小当たり種別カウンタＣ５の値は
、例えば、定期的に（本実施形態ではタイマ割込処理毎に１回）更新され、球が第１入賞
口６４に入賞したタイミングでＲＡＭ２０３の特別図柄１保留球格納エリア２０３ａに格
納され、球が第２入賞口６４０に入賞したタイミングでＲＡＭ２０３の特別図柄２保留球
格納エリア２０３ｂに格納される。
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【２３４７】
　また、本実施形態のパチンコ機１０における小当たり種別カウンタＣ５の値は、０～９
９の範囲のループカウンタとして構成されている。そして、第１特別図柄、第２特別図柄
に対する大当たり抽選の結果が小当たりである場合に、実行される小当たりの種別を決定
するための小当たり種別選択テーブル２０２ｅ（図２４４（ａ）参照）が主制御装置１１
０のＲＯＭ２０２に設定されている。小当たり種別選択テーブル２０２ｅには、図２４４
（ａ）に示すように第１特別図柄に対する小当たり遊技の種別を決定するためのデータテ
ーブルである特図１小当たり種別選択テーブル２０２ｅ１と、第２特別図柄に対する小当
たり遊技の種別を決定するためのデータテーブルである特図２小当たり種別選択テーブル
２０２ｅ２とがそれぞれ設定されている。
【２３４８】
　図２４４（ｂ）は、特図１小当たり種別選択テーブル２０２ｂ１の内容を模式的に示し
た模式図である。第１特別図柄の小当たり種別としては、上記した小当たりＡおよび小当
たりＢの２種類が小当たり種別カウンタＣ５の値により選択されるように設定されている
。具体的には、取得している小当たり種別カウンタＣ５の値が「０～６４」のいずれかで
あった場合の小当たり種別は、「小当たりＡ（Ｖ通過時５Ｒ時短９５回大当たり）」とな
る。即ち、判定値として小当たり種別カウンタＣ５の「０～６４」の値が設定されている
。取得している小当たり種別カウンタＣ５の値が「６５～９９」のいずれかであった場合
の小当たり種別は、「小当たりＢ（Ｖ通過時１０Ｒ時短無大当たり）」となる。即ち、判
定値として小当たり種別カウンタＣ５の「６５～９９」の値が設定されている。
【２３４９】
　ここで、小当たりＡおよび小当たりＢには、それぞれ小当たり遊技においてＶ入賞口６
２４へ遊技球が入球した場合に、その後に実行される大当たり遊技の種別が設定されてい
る。小当たりＡの場合には、５Ｒ時短９５回大当たりが設定されており、小当たりＡの実
行後に、可変入賞装置６５が５Ｒ開放状態に設定される大当たりが実行され、その後に時
短遊技状態として９５回の時短遊技（特別図柄の変動が９５回実行され停止表示されるま
での期間）が設定されるように構成されている。また、小当たりＢの場合には、１０Ｒ時
短無大当たりが設定されており、小当たりＢの実行後に、可変入賞装置６５が１０Ｒ開放
状態に設定される大当たり遊技が実行されるが、大当たり遊技後には、時短遊技状態が設
定されず、通常遊技状態が設定されるように構成されている。このように、小当たりＢは
、大当たり遊技における実行されるラウンド数は多く、小当たりＡよりも有利に設定され
ているが、大当たり遊技後に時短遊技状態が設定されないことから、大当たり後に遊技者
に有利となる第２特別図柄での抽選が実行され難く、総合的には、小当たりＡの方が小当
たりＢよりもＶ入賞口６２４に入賞した場合には遊技者に有利となるように設定されてい
る。
【２３５０】
　図２４４（ｃ）は、特図２小当たり種別選択テーブル２０２ｂ２の内容を模式的に示し
た模式図である。第２特別図柄の小当たり種別としては、上記した小当たりＣ～小当たり
Ｄの３種類が小当たり種別カウンタＣ５の値により選択されるように設定されている。具
体的には、取得している小当たり種別カウンタＣ５の値が「０～４９」のいずれかであっ
た場合の小当たり種別は、「小当たりＣ（Ｖ通過時１５Ｒ時短９５回大当たり）」となる
。即ち、判定値として小当たり種別カウンタＣ５の「０～４９」の値が設定されている。
取得している小当たり種別カウンタＣ５の値が「５０～７９」のいずれかであった場合の
小当たり種別は、「小当たりＤ（Ｖ通過時５Ｒ時短９５回大当たり）」となる。即ち、判
定値として小当たり種別カウンタＣ５の「５０～７９」の値が設定されている。取得して
いる小当たり種別カウンタＣ５の値が「８０～９９」のいずれかであった場合の小当たり
種別は、「小当たりＥ（Ｖ通過時５Ｒ時短無大当たり）」となる。即ち、判定値として小
当たり種別カウンタＣ５の「８０～９９」の値が設定されている。
【２３５１】
　ここで、小当たりＣから小当たりＥには、それぞれ小当たり遊技においてＶ入賞口６２
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４へ遊技球が入球した場合に、その後に実行される大当たり遊技の種別が設定されている
。小当たりＣの場合には、１５Ｒ時短９５回大当たりが設定されており、小当たりＣの実
行後に、可変入賞装置６５が１５Ｒ開放状態に設定される大当たりが実行され、その後に
時短遊技状態として９５回の時短遊技（特別図柄の変動が９５回実行され停止表示される
までの期間）が設定されるように構成されている。また、小当たりＤの場合には、５Ｒ時
短９５回大当たりが設定されており、小当たりＤの実行後に、可変入賞装置６５が５Ｒ開
放状態に設定される大当たり遊技が実行され、その後に可変入賞装置６５が５Ｒ開放状態
に設定される大当たりが実行され、その後に時短遊技状態として９５回の時短遊技（特別
図柄の変動が９５回実行され停止表示されるまでの期間）が設定されるように構成されて
いる。また、小当たりＥの場合には、５Ｒ時短無大当たりが設定されており、小当たりＥ
の実行後に、可変入賞装置６５が５Ｒ開放状態に設定される大当たり遊技が実行されるが
、大当たり遊技後には、時短遊技状態が設定されず、通常遊技状態が設定されるように構
成されている。
【２３５２】
　このように、第２特別図柄に対する小当たり種別については、第１特別図柄に対する小
当たり種別よりもＶ入賞口６２４に入賞した場合に、遊技者に有利となる時短遊技状態が
設定される小当たり種別が選択される割合が高く設定されている。これにより、時短遊技
状態が設定されている場合に、第２特別図柄の抽選が実行され易くなり、第１特別図柄の
抽選よりも小当たりと判定される確率も高く設定されていることから、小当たりと判定さ
れ、Ｖ入賞口６２４に入賞させることで再び時短遊技状態が設定される大当たり遊技を実
行させやすくできる。これにより、時短遊技状態を継続させながら、大当たり遊技を遊技
者に付与することができ、より時短遊技状態の価値を高めることができる。
【２３５３】
　なお、本実施形態では、第１特別図柄、第２特別図柄が小当たりと判定されて、変動表
示が停止した場合に、第１図柄表示装置３７の小当たり種別に対応したＬＥＤが点灯表示
されるように構成されている。よって、遊技者は、時短遊技中である場合には、残りの時
短回数を有効に使ってより有利な大当たり遊技（時短遊技状態が設定される大当たり遊技
）が実行されるように遊技を行いたい。そして、第１図柄表示装置３７に表示された小当
たり遊技種別を判別して、時短遊技状態が付与されない小当たり種別である場合に限り、
遊技球の発射を停止させてＶ入球口６００ａへ遊技球が入球しないように遊技を行うとい
う遊技店側に不利益となる遊技方法が実行される虞がある。しかしながら、本実施形態で
は、第１特別図柄、第２特別図柄における小当たりと判定された変動表示が停止表示され
た後に０．１秒後に、Ｖ入賞扉６００が１．６秒開放状態に設定されるのみであるので、
０．６秒間隔で発射され、Ｖ入球口６００ａまで２秒を要する本実施形態の構成では、第
１図柄表示装置３７を確認した後に、遊技球を発射していては、Ｖ入球口６００ａへと入
球させることは困難であり、第１特別図柄、第２特別図柄が小当たりと判定されて変動が
停止し、右打ち報知が第３図柄表示装置８１で実行されたら直ちに遊技球を右側領域へと
発射させて遊技を行わないと、すべての小当たり種別における小当たり遊技においてＶ入
球口６００ａへと遊技球を入球させることは困難であるように構成されている。これによ
り、遊技店側が著しく不利益となる遊技方法の実行を抑制できる。
【２３５４】
　ここで、図２４７を参照して、各当たり種別と当たり遊技の動作について説明する。大
当たりＡおよび大当たりＣは、１Ｒを可変入賞装置６５に１０球、遊技球が入賞するまで
、または、２９秒開放状態が継続されるまで継続するラウンド遊技が５Ｒ繰り返し実行さ
れる。
【２３５５】
　大当たりＢは、１Ｒ目のラウンド遊技では、Ｖ入賞扉６００が開放状態となり、Ｖ入球
口６００ａが１．２秒開放される。なお、１Ｒ目に１０球入賞した場合には、１．２秒が
経過する前に閉鎖状態とされるが、１．２秒では、現実的に１０球入球することが不可能
な開放時間となっている。２Ｒ目～５Ｒ目のラウンド遊技では、可変入賞装置６５に１０
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球、遊技球が入賞するまで、または、２９秒開放状態が継続されるまで継続するラウンド
遊技が実行される。
【２３５６】
　大当たりＤは、１Ｒを可変入賞装置６５に１０球、遊技球が入賞するまで、または、２
９秒開放状態が継続されるまで継続するラウンド遊技が１５Ｒ繰り返し実行される。
【２３５７】
　変動種別カウンタＣＳ１は、例えば０～１９８の範囲内で順に１ずつ加算され、最大値
（つまり１９８）に達した後０に戻る構成となっている。変動種別カウンタＣＳ１と抽選
結果（外れ、大当たり種別、小当たり）によって、いわゆる短外れ（７秒）、ガセ外れ（
３０秒）、ノーマルリーチ各種（３０秒）、スーパーリーチ各種（６０秒）、スペシャル
リーチ各種（９０秒）、疑似発展無演出（３０秒）、疑似発展１回演出（３４秒）、疑似
発展２回演出（３８秒）、疑似発展３回演出（４２秒）の大まかな表示態様（変動時間）
が決定される。表示態様の決定は、具体的には、図柄変動の変動時間の決定である。変動
種別カウンタＣＳ１により決定された変動時間に基づいて、音声ランプ制御装置１１３や
表示制御装置１１４により第３図柄表示装置８１で表示される第３図柄のリーチ種別や細
かな図柄変動態様が決定される。変動種別カウンタＣＳ１の値は、後述するメイン処理（
図２７４参照）が１回実行される毎に１回更新され、当該メイン処理内の残余時間内でも
繰り返し更新される。尚、変動種別カウンタＣＳ１の値（乱数値）から、図柄変動の変動
時間を一つ決定する乱数値を格納した変動パターンテーブル（図２４５（ａ）参照）は、
主制御装置１１０のＲＯＭ２０２内に設けられている。
【２３５８】
　図２４５（ａ）に示すように、変動パターンテーブル２０２ｄは、通常遊技状態である
場合に使用される通常用変動パターンテーブル２０２ｄ１と時短遊技状態である場合に使
用される時短用変動パターンテーブル２０２ｄ２とがそれぞれ設定されている。
【２３５９】
　図２４５（ｂ）は、通常用変動パターンテーブル２０２ｄ１の内容を模式的に示した模
式図である。通常用変動パターンテーブル２０２ｄ１は、第１特別図柄または第２特別図
柄の抽選結果が外れである場合に選択される変動パターンとして、短外れ（７秒）、ガセ
外れ（３０秒）、ノーマルリーチ各種（３０秒）、スーパーリーチ各種（６０秒）、スペ
シャルリーチ各種（９０秒）が設定されており、取得している変動種別カウンタＣＳ１の
値と設定されている判定値とを照合して対応する変動パターンが選択される。
【２３６０】
　詳細には、変動種別カウンタＣＳ１の値が、「０～１３９」である場合には短外れ（７
秒）が選択され、「１４０～１４９」である場合にはガセ外れ（３０秒）が選択され、「
１５０～１７９」である場合にはノーマルリーチ各種（３０秒）が選択され、「１８０～
１９４」である場合にはスーパーリーチ各種（６０秒）が選択され、「１９５～１９８」
である場合にはスペシャルリーチ各種（９０秒）が選択されるようにそれぞれ判定値が設
定されている。
【２３６１】
　第１特別図柄または第２特別図柄の抽選結果が大当たりであり、大当たり種別として大
当たりＡ，Ｃ～Ｄ（即ち、大当たりＢ以外）である場合に選択される変動パターンとして
、ノーマルリーチ各種（３０秒）、スーパーリーチ各種（６０秒）、スペシャルリーチ各
種（９０秒）が設定されており、取得している変動種別カウンタＣＳ１の値と設定されて
いる判定値とを照合して対応する変動パターンが選択される。ここでは、変動停止時にぞ
ろ目で第３図柄が停止表示（図柄揃い大当たり）することで遊技者に大当たりであること
が報知されるように構成されている。なお、「７７７」のぞろ目については、大当たり遊
技後に時短遊技状態が設定される大当たり種別である場合にのみ表示される。なお、大当
たり遊技後に時短遊技状態が設定される大当たり種別である場合には、第３図柄の停止図
柄の決定抽選により「７７７」のぞろ目以外のぞろ目についても決定されるように構成さ
れており、大当たり遊技後にならないと時短遊技が付与されるか分からないようにも構成
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されている。
【２３６２】
　詳細には、変動種別カウンタＣＳ１の値が、「０～４０」である場合にはノーマルリー
チ各種（３０秒）が選択され、「４１～１７９」である場合にはスーパーリーチ各種（６
０秒）が選択され、「１８０～１９８」である場合にはスペシャルリーチ各種（９０秒）
が選択されるようにそれぞれ判定値が設定されている。
【２３６３】
　なお、大当たりである場合に選択される各変動パターンは、外れである場合に選択され
る各変動パターンと同一変動時間で構成されており、最終的に大当たりを示す停止図柄（
ぞろ目）で表示されるか否かにより異なるように構成されている。これにより、遊技者は
、判定結果が外れであっても、大当たりの場合にも選択される同様の変動パターン（リー
チとなる変動パターン）が選択されることで大当たりへの期待を持たせることができる。
【２３６４】
　第１特別図柄または第２特別図柄の抽選結果が小当たりまたは大当たりであり、大当た
り種別として大当たりＢである場合に選択される変動パターンとして、疑似発展無演出（
３０秒）、疑似発展１回演出（３４秒）、疑似発展２回演出（３８秒）、疑似発展３回演
出（４２秒）がそれぞれ設定されており、取得している変動種別カウンタＣＳ１の値と設
定されている判定値とを照合して対応する変動パターンが選択される。ここでは、変動停
止時にチャンス目（図２３８参照）が停止表示されることで遊技者に少なくとも小当たり
に当選していることが報知される。これにより、大当たりＢであっても小当たりと同様の
停止図柄で表示されるので、遊技者は、小当たり遊技においてＶ入賞口６２４へ遊技球を
入賞させることを期待して遊技を行うことができる。
【２３６５】
　詳細には、変動種別カウンタＣＳ１の値が、「０～４９」である場合には疑似発展無演
出（３０秒）が選択され、「５０～９９」である場合には疑似発展１回演出（３４秒）が
選択され、「１００～１４９」である場合には疑似発展２回演出（３８秒）が選択され、
「１５０～１９８」である場合には疑似発展３回演出（３８秒）が選択されるようにそれ
ぞれ判定値が設定されている。
【２３６６】
　ここで、図２３２から図２３６を参照して、本実施形態におけるガセ外れ（３０秒）、
疑似発展無演出（３０秒）、疑似発展１回演出（３４秒）における第３図柄表示装置８１
で表示される演出態様について説明する。図２３２～図２３３は、ガセ外れ（３０秒）に
おける第３図柄の変動態様の流れについて示した図である。外れと判定された第１特別図
柄または第２特別図柄の変動開始契機となると、図２３２（ａ）に示すように第３図柄表
示装置８１に表示されていた各第３図柄（左、中、右図柄）が縦方向にスクロール表示が
開始される。また、第３図柄表示装置８１の表示領域の右下領域には、第３図柄が表示さ
れる領域（各第３図柄が表示される領域）よりも小さい表示領域で第４図柄が「丸図柄」
と「×図柄」とが交互に変動表示される図柄として左右に２列表示で表示されるように構
成されている。この第４図柄は、第１図柄表示装置３７で表示される特別図柄の変動表示
期間と同期して変動表示されるように構成されており、変動期間の終了タイミングで判定
結果に対応する表示態様（外れ：左列に丸図柄、右列に×図柄の組み合わせ、大当たり：
左列に丸図柄、右列に丸図柄の組み合わせ、小当たり：左列に×図柄、右列に×図柄の組
み合わせ）で停止表示されるように構成されている。なお、図２３２（ａ）～（ｂ）に示
すように第４図柄の上に三本の線が記載されている状態は、第４図柄が変動表示されてい
ることを示している。
【２３６７】
　ガセ外れ（３０秒）では、変動開始から３０秒経過すると、図２３３に示すように仮停
止されていた第３図柄が確定停止（揺れ変動から停止表示）されて、それと同期して第４
図柄も停止表示されるように構成されている。
【２３６８】
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　疑似発展無演出（３０秒）では、ガセ外れ（３０秒）の変動表示に対して、仮停止され
る図柄が図２３７（ａ）に示すように左右図柄がリーチ表示態様で、中図柄に「ＣＨＡＮ
ＣＥ」という文字が表示されたチャンス目図柄が表示される点で相違する。
【２３６９】
　次に、図２３４～２３６は、疑似発展１回演出（３４秒）における第３図柄の変動態様
の流れについて示した図である。小当たりまたは大当たりＢと判定され、疑似発展１回演
出が選択されると、第１特別図柄または第２特別図柄の変動開始契機に、疑似発展無演出
で説明したのと同様に、図２３２（ａ）に示すように第３図柄表示装置８１に表示されて
いた各第３図柄（左、中、右図柄）が縦方向にスクロール表示が開始される。その後、高
速でスクロール表示（第３図柄の種別が識別困難な速度または態様）で表示された後に、
図２３２（ｂ）のようにチャンス目図柄が仮停止（例えば、「３５４」の組み合わせで停
止表示した後に、上下にそれぞれの第３図柄を揺れ変動）する。
【２３７０】
　この後、疑似発展１回演出では、図２３４（ａ）に示すように、中図柄の「５」図柄と
、右図柄の「４」図柄とが入れ替わるように変動表示される。ここで、本実施形態では、
第３図柄が「３４５」の組み合わせで仮停止表示された場合には、再変動が実行されるこ
とを遊技者に報知する組み合わせの図柄として設定されている。図２３４（ｂ）で示すよ
うに「３４５」の組み合わせに移動して表示されることで、縦方向に再度スクロール表示
が開始される。その後、高速スクロール表示を経て、図２３７（ａ）に示すようにチャン
ス目が仮停止表示されて、変動時間（変動期間）の３４秒が経過したタイミングで停止表
示されるように構成される。ここで、疑似発展２回演出（３８秒）、疑似発展３回演出（
４２秒）である場合には、さらに、仮停止した後に、疑似発展２回演出であれば、もう１
度再変動し、疑似発展３回演出であれば、もう２度再変動が実行される演出が実行された
後にチャンス目図柄が仮停止表示されるように構成されている。このように、疑似変動が
複数回実行されることで、小当たり遊技または大当たりＢの開始となるタイミングを分か
り難くすることができる。
【２３７１】
　次に、図２３５～図２３６を参照して、ガセ外れ、疑似発展１回演出、疑似発展２回演
出、疑似発展３回演出におけるＳＷ（スイッチ）演出について説明する。音声ランプ制御
装置１１３側で、変動パターンコマンドに従って選択される演出の一つとして、枠ボタン
２２を使用した演出が設定されている。ガセ外れ、疑似発展１回演出、疑似発展２回演出
、疑似発展３回演出を示す変動パターンコマンドに基づいて詳細な演出内容が抽選により
音声ランプ制御装置１１３により選択される。演出の一つとして、仮停止表示された場合
に、図２３５（ａ）に示すように、第３図柄表示装置８１に枠ボタン２２を示す図柄が表
示されて、枠ボタン２２を押下することを遊技者に促す演出が実行される。
【２３７２】
　枠ボタン２２が押下されると、図２３５（ｂ）に示すように、疑似発展１回演出、疑似
発展２回演出、疑似発展３回演出のいずれかが選択されていれば、再変動されることを示
唆する「３４５」の図柄が表示されて再変動が実行される。一方、ガセ外れが選択されて
いる場合には、図２３６に示すように仮停止されていた図柄が変化することはなく、その
まま変動期間が経過したタイミングで停止表示されるように構成されている。
【２３７３】
　なお、本実施形態では、再変動した最終の停止図柄としてチャンス目の「ＣＨＡＮＣＥ
」図柄が表示されるように構成したが、それに限らず、中図柄に「ＣＨＡＮＣＥ」図柄と
他の図柄（例えば、「４」図柄）が交互や、両方の図柄を表示させてスクロールすること
により「ＣＨＡＮＣＥ」図柄が停止表示位置まで表示されるかの演出を表示するようにし
てもよい。この場合には、「ＣＨＡＮＣＥ」図柄が中図柄で停止しない場合には、その停
止した図柄から再変動させる場合には再変動させればよい。このように構成することで、
それぞれの変動パターンを遊技者が確定停止されるよりも前に判別することが困難となり
、小当たり遊技、大当たりＢの開始タイミングを分かり難くすることができる。よって、



(366) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

第４図柄で小当たり、大当たりが識別可能な態様で表示される構成であったとしても、第
３図柄の演出により第４図柄への注意が低下させることができ、小当たり遊技の開始を識
別し難くすることができる。さらに、第４図柄では、小当たりの種別までは識別できない
ように構成されているので、第１図柄表示装置３７を確認せねばならず、特定の小当たり
遊技における遊技球の発射を停止する等の特殊な遊技方法（攻略打ち）を抑制できる。
【２３７４】
　次に、図２３７～２３８を参照して、小当たりまたは大当たりＢにおける確定停止図柄
されるまでの第３図柄表示装置８１における演出態様（変動パターン）について説明する
。先に、疑似発展無演出、疑似発展１回演出、疑似発展２回演出、疑似発展３回演出で説
明したように、最終停止図柄を示すチャンス目図柄が仮停止すると、チャンス目図柄が揺
れ変動された状態で、チャンス目図柄の上部に「右を狙う準備だ」という文字が表示され
る。さらに、第３図柄表示装置８１の表示領域右上に右側領域へと遊技球を発射させる発
射強度で発射ハンドルを操作するように報知する右打ち報知図柄ｎの輪郭が薄く表示され
る。変動時間が経過して、変動時間が経過する２秒前となると、「さあ、右を狙うぞ」と
いう文字が表示されて、右打ち報知図柄ｎの輪郭の濃度が濃く表示される（図２３７（ｂ
）参照）。その後、変動時間が経過したタイミングで、図２３８に示すように、右打ち報
知図柄ｎが輪郭だけでなく中まで色つきで表示されて、その左側に「右打ち」の文字が表
示される。
【２３７５】
　このように、右打ち報知を確定停止する前から段階的に報知することで小当たり遊技が
開始されたタイミングに合わせて遊技球を右側領域に発射させて、Ｖ入賞扉６００が開放
状態となっている期間に遊技球の発射が間に合わない不具合を抑制できる。
【２３７６】
　なお、本実施形態では、再変動が規定の回数実行された後に、確定図柄で表示された場
合に、右打ち報知図柄を段階的に表示するように構成したが、それに限らず、仮停止する
タイミングで毎回、右打ち報知図柄ｎの段階表示を開始して、外れまたは再変動させる場
合には、確定した右報知図柄ｎ（図２３８参照）の表示態様に切り替える手前で、右打ち
報知図柄ｎを非表示にして、再度、第３図柄を再変動させるように構成してもよい。この
場合には、毎回の仮停止時に中図柄に「ＣＨＡＮＣＥ」図柄を表示して、再変動させる場
合には確定表示させずに、再度スクロール表示して、外れである場合には、他の第３図柄
と差し替えて確定停止（例えば、１コマスクロール（ズレ）させて停止）させて外れを報
知する確定停止図柄としてもよい。このように構成することで、さらに、小当たり開始時
期を分かり難くして、仮停止する毎に、右打ちの準備を遊技者にさせて、特定の小当たり
種別で発射させない等の特殊な遊技を抑制することができる。
【２３７７】
　次に、図２４６を参照して、時短用変動パターンテーブル２０２ｄ２について説明する
。図２４６は、時短用変動パターンテーブル２０２ｄ２の内容を模式的に示した模式図で
ある。時短用変動パターンテーブル２０２ｄ２は、遊技状態が時短遊技状態である場合に
特別図柄の変動パターンを選択するために用いられるデータテーブルである。時短用変動
パターンテーブル２０２ｄ２では、時短遊技状態における第１特別図柄または第２特別図
柄の抽選結果が外れである場合に選択される変動パターンとして、短外れ（２秒）、短外
れ疑似１回（６秒）、短外れ疑似２回（９秒）が設定されており、取得している変動種別
カウンタＣＳ１の値と設定されている判定値とを照合して対応する変動パターンが選択さ
れる。
【２３７８】
　詳細には、変動種別カウンタＣＳ１の値が、「０～９０」である場合には短外れ（２秒
）が選択され、「９１～１８９」である場合には短外れ疑似１回（６秒）が選択され、「
１９０～１９８」である場合には短外れ疑似２回（９秒）が選択されるようにそれぞれ判
定値が設定されている。
【２３７９】
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　短外れ（２秒）は、変動時間が２秒で設定されている変動パターンであり、変動開始か
ら１秒間の高速変動後に、チャンス目（中図柄が「ＣＨＡＮＣＥ」図柄が大きく揺れ変動
）で揺れ変動して１秒間仮停止した後に、外れ図柄（中図柄が「ＣＨＡＮＣＥ」図柄から
１コマ下方にスクロール（滑った）図柄）に切り替わり確定停止して外れであることが報
知される変動演出が実行される変動パターンである。なお、仮停止中の中図柄は、大きく
揺れて、「ＣＨＡＮＣＥ」図柄とその１コマ次に配置されている図柄「例えば、「１」図
柄」とが交互に停止表示位置に表示されることで、遊技者が小当たり等の抽選結果である
と勘違いしないように構成されている。
【２３８０】
　短外れ疑似１回（６秒）の変動パターンは、変動時間が６秒で設定されている変動パタ
ーンであり、上述した短外れ（２秒）の１秒間仮停止後から再度図柄が２秒間高速変動を
開始して再変動した後、チャンス目で２秒間仮停止（短外れ（２秒）と同様の仮停止態様
）した後に、外れ図柄（中図柄が「ＣＨＡＮＣＥ」図柄から１コマ下方にスクロール（滑
った）図柄）に切り替わり確定停止して、外れであることが報知される変動演出が実行さ
れる変動パターンである。
【２３８１】
　短外れ疑似２回（９秒）の変動パターンは、変動時間が９秒で設定されている変動パタ
ーンであり、上述した短外れ疑似１回の２秒間仮停止後から再度図柄が２秒間高速変動を
開始して再変動した後、チャンス目で１秒間仮停止（短外れ（２秒）と同様の仮停止態様
）した後に、外れ図柄（中図柄が「ＣＨＡＮＣＥ」図柄から１コマ下方にスクロール（滑
った）図柄）に切り替わり確定停止して、外れであることが報知される変動演出が実行さ
れる変動パターンである。
【２３８２】
　時短用変動パターンテーブル２０２ｄ２では、時短遊技状態における第１特別図柄また
は第２特別図柄の抽選結果が小当たりである場合に選択される変動パターンとして、短小
当たり（２秒）、短小当たり疑似１回（６秒）、短小当たり疑似２回（９秒）、短小当た
り疑似３回（１２秒）が設定されており、取得している変動種別カウンタＣＳ１の値と設
定されている判定値とを照合して対応する変動パターンが選択される。
【２３８３】
　詳細には、変動種別カウンタＣＳ１の値が、「０～６７」である場合には短小当たり（
２秒）が選択され、「６８～１３６」である場合には短小当たり疑似１回（６秒）が選択
され、「１３７～１６７」である場合には短小当たり疑似２回（９秒）が選択され、「１
６８～１９８」である場合には短小当たり疑似３回（１２秒）が選択されるようにそれぞ
れ判定値が設定されている。
【２３８４】
　短小当たり（２秒）は、変動時間が２秒で設定されている変動パターンであり、変動開
始から１秒間の高速変動後に、チャンス目（中図柄が「ＣＨＡＮＣＥ」図柄が大きく揺れ
変動）で揺れ変動して１秒間仮停止した後に、確定停止して小当たりであることが報知さ
れる変動演出が実行される変動パターンである。なお、仮停止中の中図柄は、大きく揺れ
て、「ＣＨＡＮＣＥ」図柄とその１コマ次に配置されている図柄「例えば、「１」図柄」
とが交互に停止表示位置に表示される。
【２３８５】
　短小当たり疑似１回（６秒）の変動パターンは、変動時間が６秒で設定されている変動
パターンであり、上述した短小当たり（２秒）の１秒間仮停止後から再度図柄が２秒間高
速変動を開始して再変動した後、チャンス目で２秒間仮停止（短小当たり（２秒）と同様
の仮停止態様）した後に確定停止して、小当たりであることが報知される変動演出が実行
される変動パターンである。
【２３８６】
　短小当たり疑似２回（９秒）の変動パターンは、変動時間が９秒で設定されている変動
パターンであり、上述した短小当たり疑似１回の２秒間仮停止後から再度図柄が２秒間高
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速変動を開始して再変動した後、チャンス目で１秒間仮停止（短小当たり（２秒）と同様
の仮停止態様）した後に確定停止して、小当たりであることが報知される変動演出が実行
される変動パターンである。
【２３８７】
　短小当たり疑似３回（１２秒）の変動パターンは、変動時間が１２秒で設定されている
変動パターンであり、上述した短小当たり疑似２回の１秒間仮停止後から再度図柄が２秒
間高速変動を開始して再変動した後、チャンス目で１秒間仮停止（短小当たり（２秒）と
同様の仮停止態様）した後に確定停止して、小当たりであることが報知される変動演出が
実行される変動パターンである。
【２３８８】
　このように、本実施形態では、時短遊技中には、抽選結果が外れである場合と小当たり
である場合とで同様の変動時間で構成され、同様の変動タイミング（変動時間の経過タイ
ミング）で第３図柄をチャンス目で仮停止させるように構成した。これにより、抽選結果
が外れである場合にも、毎変動小当たりとなるかのように思わせることができ、小当たり
遊技の開始に備えて右打ちの準備を遊技者にさせることができる。さらに、特定の小当た
り種別（例えば、小当たり種別の中で遊技者に不利となる小当たり種別である小当たりＥ
）であるかを第１図柄表示装置３７により確認して遊技球の発射を停止させてＶ入球口６
００ａへ遊技球が入球するのを回避する特殊な遊技方法がされる不具合を抑制できる。
【２３８９】
　なお、通常遊技状態における右打ち報知図柄の段階的報知を時短遊技中にも仮停止毎に
実行するように構成してもよい。このように構成することで、より外れの変動であっても
小当たりであることを期待させて遊技を行わせることができる。
【２３９０】
　第２当たり乱数カウンタＣ４は、例えば０～２３９の範囲内で順に１ずつ加算され、最
大値（つまり２３９）に達した後０に戻るループカウンタとして構成されている。また、
第２当たり乱数カウンタＣ４が１周した場合、その時点の第２初期値乱数カウンタＣＩＮ
Ｉ２の値が当該第２当たり乱数カウンタＣ４の初期値として読み込まれる。第２当たり乱
数カウンタＣ４の値は、本実施形態ではタイマ割込処理（図２６２参照）毎に、例えば定
期的に更新され、球が左右何れかの普通始動口（スルーゲート）６７を通過したことが検
知された時に取得され、ＲＡＭ２０３の普通図柄保留球格納エリア２０３ｃに格納される
。
【２３９１】
　そして、普通図柄の当たりとなる乱数の値は、主制御装置のＲＯＭ２０２に格納される
第２当たり乱数テーブル２０２ｃ（図２４２（ｄ）参照）によって設定されており、第２
当たり乱数カウンタＣ４の値が、第２当たり乱数テーブル２０２ｃによって設定された当
たりとなる乱数の値と一致する場合に、普通図柄（第２図柄）の当たりと判定する。また
、この第２当たり乱数テーブル２０２ｃは、普通図柄の低確率時（普通図柄の通常状態で
ある期間）用と、その低確率時より普通図柄の当たりとなる確率の高い高確率時（普通図
柄の時短状態である期間）用との２種類に分けられ、それぞれに含まれる大当たりとなる
乱数の個数が異なって設定されている。このように、当たりとなる乱数の個数を異ならせ
ることにより、普通図柄の低確率時と普通図柄の高確率時とで、当たりとなる確率が変更
される。
【２３９２】
　図２４２（ｄ）は、上述した第２当たり乱数テーブル２０２ｃの内容を模式的に示した
模式図である。この第２当たり乱数テーブル２０２ｃでは、普通図柄の低確率時に、普通
図柄の当たりとなる乱数値は２４個あり、その範囲は「５～２８」となっている。これら
乱数値は、低確率時用の第２当たり乱数テーブル２０２Ｃに格納されている。このように
普通図柄の低確率時には、乱数値の総数が２４０ある中で、大当たりとなる乱数値の総数
が２４なので、特別図柄の大当たりとなる確率は、「１／１０」となる。
【２３９３】
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　パチンコ機１０が普通図柄の低確率時である場合に、球が普通始動口６７を通過すると
、第２当たり乱数カウンタＣ４の値が取得されると共に、第２図柄表示装置８３において
普通図柄の変動表示が３０秒間実行される。そして、取得された第２当たり乱数カウンタ
Ｃ４の値が「５～２８」の範囲であれば当選と判定されて、第２図柄表示装置８３におけ
る変動表示が終了した後に、停止図柄（第２図柄）として「○」の図柄が点灯表示される
と共に、第２入賞口６４０が「０．２秒間×１回」だけ開放される。尚、本実施形態では
、パチンコ機１０が普通図柄の低確率時である場合に、普通図柄の当たりとなったら第２
入賞口６４０が「０．２秒間×１回」だけ開放されるが、開放時間や回数は任意に設定す
れば良い。例えば、「０．５秒間×２回」開放しても良い。
【２３９４】
　一方で、普通図柄の高確率時に、普通図柄の大当たりとなる乱数値は２００個あり、そ
の範囲は「５～２０４」となっている。これらの乱数値は、高確率時用の第２当たり乱数
テーブル２０２Ｃに格納されている。このように特別図柄の低確率時には、乱数値の総数
が２４０ある中で、大当たりとなる乱数値の総数が２００なので、特別図柄の大当たりと
なる確率は、「１／１．２」となる。
【２３９５】
　パチンコ機１０が普通図柄の高確率時である場合に、球が普通始動口６７を通過すると
、第２当たり乱数カウンタＣ４の値が取得されると共に、第２図柄表示装置８３において
普通図柄の変動表示が３秒間実行される。そして、取得された第２当たり乱数カウンタＣ
４の値が「５～２０４」の範囲であれば当選と判定されて、第２図柄表示装置８３におけ
る変動表示が終了した後に、停止図柄（第２図柄）として「○」の図柄が点灯表示される
と共に、第２入賞口６４０が「１秒間×２回」開放される。このように、普通図柄の高確
率時には、普通図柄の低確率時と比較して、変動表示の時間が「３０秒→３秒」と非常に
短くなり、更に、第２入賞口６４０の解放期間が「０．２秒×１回→１秒間×２回」と非
常に長くなるので、第１入賞口６４へ球が入球し易い状態となる。尚、第２当たり乱数カ
ウンタＣ４の値（乱数値）から、普通図柄の当たりか否かを判定する乱数値を格納したテ
ーブル（図示せず）は、ＲＯＭ２０２内に設けられている。尚、本実施形態では、パチン
コ機１０が普通図柄の高確率時である場合に、普通図柄の当たりとなったら第２入賞口６
４０が「１秒間×２回」だけ開放されるが、開放時間や回数は任意に設定すれば良い。例
えば、「３秒間×３回」開放しても良い。
【２３９６】
　第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２は、第２当たり乱数カウンタＣ４と同一範囲で更新
されるループカウンタとして構成され（値＝０～２３９）、タイマ割込処理（図２６２参
照）毎に１回更新されると共に、メイン処理（図２７４参照）の残余時間内で繰り返し更
新される。
【２３９７】
　このように、ＲＡＭ２０３には種々のカウンタ等が設けられており、主制御装置１１０
では、このカウンタ等の値に応じて大当たり抽選や第１図柄表示装置３７および第３図柄
表示装置８１における表示の設定、第２図柄表示装置８３における表示結果の抽選といっ
たパチンコ機１０の主要な処理を実行することができる。
【２３９８】
　図２４０に戻り、説明を続ける。ＲＡＭ２０３は、図２４０に図示した各種カウンタの
ほか、ＭＰＵ２０１の内部レジスタの内容やＭＰＵ２０１により実行される制御プログラ
ムの戻り先番地などが記憶されるスタックエリアと、各種のフラグおよびカウンタ、Ｉ／
Ｏ等の値が記憶される作業エリア（作業領域）とを有している。
【２３９９】
　なお、ＲＡＭ２０３は、パチンコ機１０の電源の遮断後においても電源装置１１５から
バックアップ電圧が供給されてデータを保持（バックアップ）できる構成となっており、
ＲＡＭ２０３に記憶されるデータは、すべてバックアップされる。
【２４００】
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　停電などの発生により電源が遮断されると、その電源遮断時（停電発生時を含む。以下
同様）のスタックポインタや、各レジスタの値がＲＡＭ２０３に記憶される。一方、電源
投入時（停電解消による電源投入を含む。以下同様）には、ＲＡＭ２０３に記憶される情
報に基づいて、パチンコ機１０の状態が電源遮断前の状態に復帰される。ＲＡＭ２０３へ
の書き込みはメイン処理（図２７４参照）によって電源遮断時に実行され、ＲＡＭ２０３
に書き込まれた各値の復帰は電源投入時の立ち上げ処理（図２７３参照）において実行さ
れる。なお、ＭＰＵ２０１のＮＭＩ端子（ノンマスカブル割込端子）には、停電等の発生
による電源遮断時に、停電監視回路２５２からの停電信号ＳＧ１が入力されるように構成
されており、その停電信号ＳＧ１がＭＰＵ２０１へ入力されると、停電時処理としてのＮ
ＭＩ割込処理（図２７２参照）が即座に実行される。
【２４０１】
　また、ＲＡＭ２０３は、図２４１（ｂ）に示すように、特別図柄１保留球格納エリア２
０３ａ、特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂ、普通図柄保留球格納エリア２０３ｃ、特
別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄ、特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅ、普通図柄保
留球数カウンタ２０３ｆ、時短中カウンタ２０３ｇ、大当たり開始フラグ２０３ｈ、大当
たり中フラグ２０３ｉ、小当たり開始フラグ２０３ｊ、小当たり中フラグ２０３ｋ、Ｖ通
過地大当たり種別値２０３ｍ、Ｖフラグ２０３ｎ、その他メモリエリア２０３ｚを有して
いる。
【２４０２】
　特別図柄１保留球格納エリア２０３ａは、図２４０に示すように１つの実行エリアと、
４つの保留エリア（保留第１エリア～保留第４エリア）とを有しており、これらの各エリ
アには、第１入賞口６４に入賞したことに基づいて取得された第１当たり乱数カウンタＣ
１、第１当たり種別カウンタＣ２、停止種別選択カウンタＣ３、小当たり種別カウンタＣ
５の各値がそれぞれ格納される。
【２４０３】
　より具体的には、球が第１入賞口６４へ入賞（始動入賞）したタイミングで、各カウン
タＣ１～Ｃ３，Ｃ５の各値が取得され、その取得されたデータが、４つの保留エリア（保
留第１エリア～保留第４エリア）の空いているエリアの中で、エリア番号（第１～第４）
の小さいエリアから順番に記憶される。つまり、エリア番号の小さいエリアほど、時間的
に古い入賞に対応するデータが記憶され、保留第１エリアには、時間的に最も古い入賞に
対応するデータが記憶される。尚、４つの保留エリアの全てにデータが記憶されている場
合には、新たに何も記憶されない。
【２４０４】
　その後、主制御装置１１０において、特別図柄の抽選が行われる場合には、特別図柄１
保留球格納エリア２０３ａの保留第１エリアに記憶されている各カウンタＣ１～Ｃ３の各
値が、実行エリアへシフトされ（移動させられ）、その実行エリアに記憶された各カウン
タＣ１～Ｃ３の各値に基づいて、特別図柄の抽選などの判定が行われる。
【２４０５】
　尚、保留第１エリアから実行エリアへデータをシフトすると、保留第１エリアが空き状
態となる。そこで、他の保留エリア（保留第２エリア～保留第４エリア）に記憶されてい
る入賞のデータを、エリア番号の１小さい保留エリア（保留第１エリア～保留第３エリア
）に詰めるシフト処理が行われる。本実施形態では、特別図柄１保留球格納エリア２０３
ａにおいて、入賞のデータが記憶されている保留エリア（第２保留エリア～第４保留エリ
ア）についてのみデータのシフトが行われる。
【２４０６】
　特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂは、特別図柄１保留球格納エリア２０３ａに対し
て、第２入賞口６４０への入賞に対して取得されたカウンタ値がそれぞれ記憶される点で
異なるのみで、その他の構成については、同一であるので、詳細な説明については省略す
る。
【２４０７】
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　普通図柄保留球格納エリア２０３ｃは、特別図柄１保留球格納エリア２０３ａまたは特
別図柄２保留球格納エリア２０３ｂと同様に、１つの実行エリアと、４つの保留エリア（
保留第１エリア～保留第４エリア）とを有している。これらの各エリアには、第２当たり
乱数カウンタＣ４が格納される。
【２４０８】
　より具体的には、球が左右何れかの普通始動口６７を通過したタイミングで、カウンタ
Ｃ４の値が取得され、その取得されたデータが、４つの保留エリア（保留第１エリア～保
留第４エリア）の空いているエリアの中で、エリア番号（第１～第４）の小さいエリアか
ら順番に記憶される。つまり、特別図柄１保留球格納エリア２０３ａと同様に、入賞した
順序が保持されつつ、入賞に対応するデータが格納される。尚、４つの保留エリアの全て
にデータが記憶されている場合には、新たに何も記憶されない。
【２４０９】
　その後、主制御装置１１０において、普通図柄の当たりの抽選が行われる場合には、普
通図柄保留球格納エリア２０３ｃの保留第１エリアに記憶されているカウンタＣ４の値が
、実行エリアへシフトされ（移動させられ）、その実行エリアに記憶されたカウンタＣ４
の値に基づいて、普通図柄の当たりの抽選などの判定が行われる。
【２４１０】
　尚、保留第１エリアから実行エリアへデータをシフトすると、保留第１エリアが空き状
態となるので、特別図柄１保留球格納エリア２０３ａの場合と同様に、他の保留エリアに
記憶されている入賞のデータを、エリア番号の１小さい保留エリアに詰めるシフト処理が
行われる。また、データのシフトも、入賞のデータが記憶されている保留エリアについて
のみ行われる。
【２４１１】
　特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄは、第１入賞口６４への入球（始動入賞）に基づ
いて第１図柄表示装置３７で行われる第１特別図柄（第１図柄）の変動表示（第３図柄表
示装置８１で行われる変動表示）の保留球数（待機回数）を最大４回まで計数するカウン
タである。この特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄは、初期値がゼロに設定されており
、第１入賞口６４へ球が入球して変動表示の保留球数が増加する毎に、最大値４まで１加
算される（図２６６のＳ３０４参照）。一方、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄは、
新たに特別図柄の変動表示が実行される毎に、１減算される（図２６３のＳ２１０参照）
。
【２４１２】
　この特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（特別図柄における変動表示の保留回数
Ｎ）は、特別図柄１保留球数コマンドによって音声ランプ制御装置１１３に通知される（
図２６３のＳ２１１、図２６６のＳ３０５参照）。特別図柄１保留球数コマンドは、特別
図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値が変更される度に、主制御装置１１０から音声ラン
プ制御装置１１３に対して送信されるコマンドである。
【２４１３】
　音声ランプ制御装置１１３は、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値が変更される
度に、主制御装置１１０より送信される特別図柄１保留球数コマンドによって、主制御装
置１１０に保留された変動表示の保留球数そのものの値を取得することができる。これに
より、音声ランプ制御装置１１３の特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂによって管理さ
れる変動表示の保留球数が、ノイズ等の影響によって、主制御装置１１０に保留された実
際の変動表示の保留球数からずれてしまった場合であっても、次に受信する保留球数コマ
ンドによって、そのずれを修正することができる。
【２４１４】
　なお、音声ランプ制御装置１１３は、保留球数コマンドに基づいて保留球数を管理し、
保留球数が変化する度に表示制御装置１１４に対して、保留球数を通知するための表示用
保留球数コマンドを送信する。表示制御装置１１４は、この表示用保留球数コマンドによ
って通知された保留球数を基に、第３図柄表示装置８１の保留球数図柄（保留図柄）を表
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示する。
【２４１５】
　特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅは、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄに対し
て、第２入賞口６４０に入賞して、保留された保留球の数が格納される点で相違する点で
異なるので、その詳細な説明については省略する。なお、特別図柄２保留球数カウンタ２
０３ｅの値が変更されると、特別図柄２保留球数コマンドによって音声ランプ制御装置１
１３に対して通知される。
【２４１６】
　普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆは、普通始動口６７における球の通過に基づいて第
２図柄表示装置８３で行われる普通図柄（第２図柄）の変動表示の保留球数（待機回数）
を最大４回まで計数するカウンタである。この普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆは、初
期値がゼロに設定されており、球が普通始動口６７を通過して変動表示の保留球数が増加
する毎に、最大値４まで１加算される。一方、普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆは、新
たに普通図柄（第２図柄）の変動表示が実行される毎に、１減算される。
【２４１７】
　球が左右何れかの普通始動口６７を通過した場合に、この普通図柄保留球数カウンタ２
０３ｆの値（普通図柄における変動表示の保留回数Ｍ）が４未満であれば、第２当たり乱
数カウンタＣ４の値が取得され、その取得されたデータが、普通図柄保留球格納エリア２
０３ｃに記憶される。一方、球が左右いずれかの普通始動口６７を通過した場合に、この
普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆの値が４であれば、普通図柄保留球格納エリア２０３
ｃには新たに何も記憶されない。
【２４１８】
　時短中カウンタ２０３ｇは、時短遊技状態における残りの特別図柄の変動回数をカウン
トするためのカウンタである。時短中カウンタ２０３ｇに時短回数に対応したカウンタ値
が設定され、特別図柄の変動が停止するタイミングで１ずつ減算されることで、時短遊技
状態で設定された特別図柄の変動回数が終了するまで時短遊技状態が設定されるように構
成されている。
【２４１９】
　大当たり開始フラグ２０３ｈは、大当たり遊技の開始タイミングであることを示すフラ
グである。抽選結果が大当たりと判定されている特別図柄の変動が停止する場合に、大当
たり開始フラグ２０３ｈがオンに設定される（図２６３：Ｓ２１９参照）。大当たり開始
フラグ２０３ｈがオンであることが判別されて、大当たりの開始タイミングであることが
識別されると、オフに設定される。なお、大当たり開始フラグ２０３ｈは、初期状態では
オフに設定されるものであり、電源断等が発生した場合には、バックアップされて電源断
直前の状態が保持されるように構成されている。
【２４２０】
　大当たり中フラグ２０３ｉは、大当たり遊技中であることを示すフラグである。判定結
果が大当たりである特別図柄の変動が停止されるタイミングでオンに設定される（図２６
３：Ｓ２１９）。一方、大当たりの終了タイミングであると判別された場合（設定されて
いる大当たり種別に対応するラウンド数の遊技が終了したと判別した場合）に、オフに設
定されるように構成されている。この大当たり中フラグ２０３ｉは、ＲＡＭクリア等の初
期状態では、オフに設定されるフラグであり、電断等が発生した場合には、電断等の発生
直前の状態がバックアップされることにより保持されるように構成されている。
【２４２１】
　小当たり開始フラグ２０３ｊは、小当たり遊技の開始タイミングであることを示すフラ
グである。判定結果が小当たりである特別図柄の変動が停止されるタイミングでオンに設
定される。小当たり開始フラグ２０３ｊがオンであることが判別されて、小当たり遊技の
開始タイミングであると識別されるとオフに設定される。この小当たり開始フラグ２０３
ｊは、ＲＡＭクリア等の初期状態では、オフに設定されるフラグであり、電断等が発生し
た場合には、電断等の発生直前の状態がバックアップされることにより保持されるように
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構成されている。
【２４２２】
　小当たり中フラグ２０３ｋは、小当たり遊技中であることを示すフラグである。判定結
果が小当たりである特別図柄の変動が停止されるタイミングでオンに設定される。一方、
小当たりの終了タイミングであると判別された場合（設定されている小当たりのラウンド
数の遊技が終了したと判別した場合）に、オフに設定されるように構成されている。この
小当たり中フラグ２０３ｋは、ＲＡＭクリア等の初期状態では、オフに設定されるフラグ
であり、電断等が発生した場合には、電断等の発生直前の状態がバックアップされること
により保持されるように構成されている。
【２４２３】
　Ｖ通過時大当たり種別値２０３ｍは、小当たり遊技が実行されている場合に、Ｖ有効期
間内にＶ入賞口６２４に球が入賞すると設定される大当たり種別を判別するためのデータ
が記憶される記憶エリアである。Ｖ通過時大当たり種別値２０３ｍは、判定結果が小当た
りとなる特別図柄の変動が停止する場合に、判定されている小当たり種別に対応した大当
たり種別に対応するデータ値が記憶される。Ｖ有効期間中にＶ入賞口６２４に球が入賞す
ると、Ｖ通過時大当たり種別値２０３ｍに記憶されているデータ値に対応する大当たり種
別に対応するＶフラグ２０３ｎがオンに設定されるように構成されている。小当たり遊技
の終了時に、Ｖ通過時大当たり種別値２０３ｍに記憶されているデータ値がクリアされる
ように構成されている。このＶ通過時大当たり種別値２０３ｍは、ＲＡＭクリア等の初期
状態では、オフに設定されるフラグであり、電断等が発生した場合には、電断等の発生直
前の状態がバックアップされることにより保持されるように構成されている。
【２４２４】
　Ｖフラグ２０３ｎは、小当たり遊技におけるＶ有効期間中にＶ入賞口６２４に球が入球
した場合に、実行している小当たり遊技の種別に対応した大当たり種別に対応したフラグ
がオンに設定される。小当たり遊技の終了時に、このＶフラグ２０３ｎがオンであるか判
別されることにより、Ｖ有効期間中にＶ入賞口６２４への入賞があったことが識別されて
、オンに設定されているフラグより実行される大当たり種別が判別されて対応する大当た
り遊技の開始が設定される。このＶフラグ２０３ｎは、ＲＡＭクリア等の初期状態では、
オフに設定されるフラグであり、電断等が発生した場合には、電断等の発生直前の状態が
バックアップされることにより保持されるように構成されている。
【２４２５】
　その他メモリエリア２０３ｚは、遊技に必要なその他のデータや、カウンタ、フラグ等
が設定（記憶）される。
【２４２６】
　シナリオカウンタ２０３ａａは、大当たり遊技又は小当たり遊技の動作制御内容を規定
している各種シナリオ（大当たりシナリオ、当たりシナリオ）を進行させるためのカウン
タであって、大当たり遊技又は小当たり遊技が開始された場合に、カウンタ値として「１
」が設定され、その後、主制御装置１１０のメイン処理（図２７４参照）にて実行される
大当たり制御処理（図２７５のＳ１００４参照）、或いは、小当たり制御処理（図２７８
のＳ１００５参照）が実行される毎にその値が「１」加算される。そして、各種シナリオ
（大当たりシナリオ、当たりシナリオ）が終了する値まで加算された場合に、カウンタ値
として「０」がリセットされるように構成されている。
【２４２７】
　特定制御済フラグ２０３ａｂは、大当たり種別として大当たりＢが設定された場合に実
行される特定大当たり制御処理（図２７６のＳ１１１８参照）が終了したことを示すため
のフラグであって、オンに設定されることで、特定大当たり制御処理（図２７６のＳ１１
１８参照）が終了したことを示すものである。
【２４２８】
　この特定制御済フラグ２０３ａｂは、特定大当たり制御処理（図２７６のＳ１１１８参
照）が終了した場合にオンに設定され（図２７６のＳ１２１２参照）、フラグの設定状況
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が大当たり制御処理（図２７５のＳ１００４参照）で参照される（図２７５のＳ１１１８
参照）。ここで、特定制御済フラグ２０３ａｂがオンに設定されていると判別した場合は
（Ｓ１１１８：Ｙｅｓ）、大当たり種別として大当たりＢが設定された場合において、特
殊なラウンド遊技が実行される１ラウンド目が終了したものと判別し、２ラウンド目以降
の通常のラウンド遊技（特定入賞口６５ａを開放させるラウンド遊技）を実行する。そし
て、大当たり遊技が終了する場合にオフに設定される（図２７７のＳ１３０７参照）。
【２４２９】
　図２３９に戻って説明を続ける。主制御装置１１０のＭＰＵ２０１には、アドレスバス
及びデータバスで構成されるバスライン２０４を介して入出力ポート２０５が接続されて
いる。入出力ポート２０５には、払出制御装置１１１、音声ランプ制御装置１１３、第１
図柄表示装置３７、第２図柄表示装置８３、第２図柄保留ランプ８４、特定入賞口６５ａ
の開閉板の下辺を軸として前方側に開閉駆動するための大開放口ソレノイドや電動役物を
駆動するためのソレノイドなどからなるソレノイド２０９が接続され、ＭＰＵ２０１は、
入出力ポート２０５を介してこれらに対し各種コマンドや制御信号を送信する。
【２４３０】
　また、入出力ポート２０５には、図示しないスイッチ群やセンサ群などからなる各種ス
イッチ２０８や、電源装置１１５に設けられた後述のＲＡＭ消去スイッチ回路２５３が接
続され、ＭＰＵ２０１は各種スイッチ２０８から出力される信号や、ＲＡＭ消去スイッチ
回路２５３より出力されるＲＡＭ消去信号ＳＧ２に基づいて各種処理を実行する。
【２４３１】
　払出制御装置１１１は、払出モータ２１６を駆動させて賞球や貸出球の払出制御を行う
ものである。演算装置であるＭＰＵ２１１は、そのＭＰＵ２１１により実行される制御プ
ログラムや固定値データ等を記憶したＲＯＭ２１２と、ワークメモリ等として使用される
ＲＡＭ２１３とを有している。
【２４３２】
　払出制御装置１１１のＲＡＭ２１３は、主制御装置１１０のＲＡＭ２０３と同様に、Ｍ
ＰＵ２１１の内部レジスタの内容やＭＰＵ２１１により実行される制御プログラムの戻り
先番地などが記憶されるスタックエリアと、各種のフラグおよびカウンタ、Ｉ／Ｏ等の値
が記憶される作業エリア（作業領域）とを有している。ＲＡＭ２１３は、パチンコ機１０
の電源の遮断後においても電源装置１１５からバックアップ電圧が供給されてデータを保
持（バックアップ）できる構成となっており、ＲＡＭ２１３に記憶されるデータは、すべ
てバックアップされる。なお、主制御装置１１０のＭＰＵ２０１と同様、ＭＰＵ２１１の
ＮＭＩ端子にも、停電等の発生による電源遮断時に停電監視回路２５２から停電信号ＳＧ
１が入力されるように構成されており、その停電信号ＳＧ１がＭＰＵ２１１へ入力される
と、停電時処理としてのＮＭＩ割込処理（図２７２参照）が即座に実行される。
【２４３３】
　払出制御装置１１１のＭＰＵ２１１には、アドレスバス及びデータバスで構成されるバ
スライン２１４を介して入出力ポート２１５が接続されている。入出力ポート２１５には
、主制御装置１１０や払出モータ２１６、発射制御装置１１２などがそれぞれ接続されて
いる。また、図示はしないが、払出制御装置１１１には、払い出された賞球を検出するた
めの賞球検出スイッチが接続されている。なお、該賞球検出スイッチは、払出制御装置１
１１に接続されるが、主制御装置１１０には接続されていない。
【２４３４】
　発射制御装置１１２は、主制御装置１１０により球の発射の指示がなされた場合に、操
作ハンドル５１の回転操作量に応じた球の打ち出し強さとなるよう球発射ユニット１１２
ａを制御するものである。球発射ユニット１１２ａは、図示しない発射ソレノイドおよび
電磁石を備えており、その発射ソレノイドおよび電磁石は、所定条件が整っている場合に
駆動が許可される。具体的には、遊技者が操作ハンドル５１に触れていることをタッチセ
ンサ５１ａにより検出し、球の発射を停止させるための打ち止めスイッチ５１ｂがオフ（
操作されていないこと）を条件に、操作ハンドル５１の回動量に対応して発射ソレノイド
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が励磁され、操作ハンドル５１の操作量に応じた強さで球が発射される。
【２４３５】
　音声ランプ制御装置１１３は、音声出力装置（図示しないスピーカなど）２２６におけ
る音声の出力、ランプ表示装置（電飾部２９～３３、表示ランプ３４など）２２７におけ
る点灯および消灯の出力、変動演出（変動表示）や予告演出といった表示制御装置１１４
で行われる第３図柄表示装置８１の表示態様の設定などを制御するものである。演算装置
であるＭＰＵ２２１は、そのＭＰＵ２２１により実行される制御プログラムや固定値デー
タ等を記憶したＲＯＭ２２２と、ワークメモリ等として使用されるＲＡＭ２２３とを有し
ている。
【２４３６】
　音声ランプ制御装置１１３のＭＰＵ２２１には、アドレスバス及びデータバスで構成さ
れるバスライン２２４を介して入出力ポート２２５が接続されている。入出力ポート２２
５には、主制御装置１１０、表示制御装置１１４、音声出力装置２２６、ランプ表示装置
２２７、枠ボタン２２などがそれぞれ接続されている。
【２４３７】
　音声ランプ制御装置１１３は、枠ボタン２２からの入力を監視し、遊技者によって枠ボ
タン２２が操作された場合は、第３図柄表示装置８１で表示されるステージを変更したり
、スーパーリーチ時の演出内容を変更したりするように、音声出力装置２２６、ランプ表
示装置２２７を制御し、また、表示制御装置１１４へ指示する。ステージが変更される場
合は、変更後のステージに応じた背面画像を第３図柄表示装置８１に表示させるべく、変
更後のステージに関する情報を含めた背面画像変更コマンドを表示制御装置１１４へ送信
する。ここで、背面画像とは、第３図柄表示装置８１に表示させる主要な画像である第３
図柄の背面側に表示される画像のことである。
【２４３８】
　音声ランプ制御装置１１３は、主制御装置１１０からのコマンドや、音声ランプ制御装
置１１３に接続された各種装置等の状況に応じてエラーを判定し、そのエラーの種別を含
めてエラーコマンドを表示制御装置１１４へ送信する。表示制御装置１１４では、受信し
たエラーコマンドによって示されるエラー種別（例えば、振動エラー）に応じたエラーメ
ッセージ画像を第３図柄表示装置８１に遅滞無く表示させる制御が行われる。
【２４３９】
　音声ランプ制御装置１１３のＲＯＭ２２２には、図２５１（ａ）に示すように、変動パ
ターン選択テーブル２２２ａその他、遊技の制御に必要な各種データやプログラム等が記
憶されている。
【２４４０】
　変動パターン選択テーブル２２２ａは、図示しない変動パターン選択用のカウンタ値に
各変動パターンの種別（ど外れ、リーチ外れ、リーチ各種等）の変動パターンがそれぞれ
設定されている。音声ランプ制御装置１１３は、主制御装置１１０より受信した変動パタ
ーンコマンドが示す変動パターン種別、当否判定結果、取得した選択用のカウンタ値に基
づいて、詳細な変動パターンを選択する。これにより、変動時間や変動パターンの種別等
の大まかな情報は厳守しつつ、音声ランプ制御装置１１３が多種多様の変動態様を選択す
ることができる。よって、同じ変動表示態様等が頻繁に表示されることが防止でき、遊技
者が早期に飽きてしまう不具合を抑制できる。
【２４４１】
　図２５１（ｂ）を参照して、音声ランプ制御装置１１３のＭＰＵ２２１のＲＡＭ２２３
について説明する。図２５１（ｂ）に示すように、音声ランプ制御装置１１３のＲＡＭ２
２３には、入賞情報格納エリア２２３ａ、特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂと、特別
図柄２保留球数カウンタ２２３ｃ、変動開始フラグ２２３ｄ、停止種別選択フラグ２２３
ｅ、演出カウンタ２２３ｆ、ＳＷ有効時間カウンタ２２３ｇ、その他メモリエリア２２３
ｚとが少なくとも設けられている。
【２４４２】



(376) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

　入賞情報格納エリア２２３ａは、１つの実行エリアと、４つのエリア（第１エリア～第
４エリア）とを有しており、これらの各エリアには、入賞情報がそれぞれ格納される。こ
の入賞情報格納エリア２２３ａに格納される情報により、保留球の抽選結果等が変動開始
前に音声ランプ制御装置１１３により判別できる。
【２４４３】
　特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂは、主制御装置１１０の特別図柄１保留球数カウ
ンタ２０３ｄと同様に、第１図柄表示装置３７（および第３図柄表示装置８１）で行われ
る変動演出（変動表示）であって、主制御装置１１０において保留されている変動演出の
保留球数（待機回数）を最大４回まで計数するカウンタである。即ち、第１特別図柄に対
応する保留球の数が、主制御装置１１０より出力される保留球数コマンドに基づいて設定
される。
【２４４４】
　上述したように、音声ランプ制御装置１１３は、主制御装置１１０に直接アクセスして
、主制御装置１１０のＲＡＭ２０３に格納されている特別図柄１保留球数カウンタ２０３
ｄの値を取得することができない。よって、音声ランプ制御装置１１３では、主制御装置
１１０から送信される保留球数コマンドに基づいて保留球数をカウントし、特別図柄１保
留球数カウンタ２２３ｂにて、その第１特別図柄の保留球数を管理するようになっている
。
【２４４５】
　具体的には、主制御装置１１０では、第１入賞口６４への入球によって変動表示の保留
球数が加算された場合、又は、主制御装置１１０において特別図柄における変動表示が実
行されて保留球数が減算された場合に、加算後または減算後の特別図柄１保留球数カウン
タ２０３ｄの値を示す保留球数コマンドを、音声ランプ制御装置１１３へ送信する。
【２４４６】
　音声ランプ制御装置１１３は、主制御装置１１０より送信される保留球数コマンドを受
信すると、その保留球数コマンドから、主制御装置１１０の特別図柄１保留球数カウンタ
２０３ｄの値を取得して、特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂに格納する。このように
、音声ランプ制御装置１１３では、主制御装置１１０より送信される保留球数コマンドに
従って、特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂの値を更新するので、主制御装置１１０の
特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄと同期させながら、その値を更新することができる
。
【２４４７】
　特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂの値は、第３図柄表示装置８１における保留球数
図柄の表示に用いられる。即ち、音声ランプ制御装置１１３は、保留球数コマンドの受信
に応じて、そのコマンドにより示される保留球数を特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ
に格納すると共に、格納後の特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂの値を表示制御装置１
１４に通知するべく、表示用保留球数コマンドを表示制御装置１１４に対して送信する。
【２４４８】
　表示制御装置１１４では、この表示用保留球数コマンドを受信すると、そのコマンドに
より示される保留球数の値、即ち、音声ランプ制御装置１１３の特別図柄１保留球数カウ
ンタ２２３ｂの値分の保留球数図柄を第３図柄表示装置８１の小領域Ｄｓ１に表示するよ
うに、画像の描画を制御する。上述したように、特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂは
、主制御装置１１０の特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄと同期しながら、その値が変
更される。従って、第３図柄表示装置８１に表示される保留球数図柄の数も、主制御装置
１１０の特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値に同期させながら、変化させることが
できる。よって、第３図柄表示装置８１には、変動表示が保留されている保留球の数を正
確に表示させることができる。
【２４４９】
　特別図柄２保留球数カウンタ２２３ｃは、特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂに対し
て、第２特別図柄に対応する保留球の数が主制御装置１１０から出力される保留球数コマ
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ンドに基づいて記憶される点で異なるのみであるので、その詳細な説明については省略す
る。
【２４５０】
　変動開始フラグ２２３ｄは、主制御装置１１０から送信される変動パターンコマンドを
受信した場合にオンされ、第３図柄表示装置８１における変動表示の設定がなされるとき
にオフされる。変動開始フラグ２２３ｄがオンになると、受信した変動パターンコマンド
から抽出された変動パターンに基づいて、表示用変動パターンコマンドが設定される。
【２４５１】
　ここで設定された表示用変動パターンコマンドは、ＲＡＭ２２３に設けられたコマンド
送信用のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理（図２８
１参照）のコマンド出力処理（Ｓ２００２）の中で、表示制御装置１１４に向けて送信さ
れる。表示制御装置１１４では、この表示用変動パターンコマンドを受信することによっ
て、この表示用変動パターンコマンドによって示される変動パターンで、第３図柄表示装
置８１において第３図柄の変動表示が行われるように、その変動演出の表示制御が開始さ
れる。
【２４５２】
　停止種別選択フラグ２２３ｅは、主制御装置１１０から送信される停止種別コマンドを
受信した場合にオンされ（図２８２のＳ２１０５参照）、第３図柄表示装置８１における
停止種別の設定がなされるときにオフされる（図２８４のＳ２２２６参照）。停止種別選
択フラグ２２３ｅがオンになると、受信した停止種別コマンドから抽出された停止種別（
大当たりの場合には大当たり種別）に基づいて、停止種別がそのまま設定される。
【２４５３】
　演出カウンタ２２３ｆは、予告演出や、各種抽選に使用されるカウンタである。０～１
９８の範囲で繰り返し更新される。図示は省略したが、音声ランプ制御装置１１３のＭＰ
Ｕ２２１が実行するメイン処理（図２８１参照）が実行される毎に１ずつ更新される。
【２４５４】
　ＳＷ有効時間カウンタ２２３ｇは、枠ボタン２２が有効として判別される期間が記憶さ
れる記憶される記憶エリアである。
【２４５５】
　ＲＡＭ２２３は、その他、主制御装置１１０より受信したコマンドを、そのコマンドに
対応した処理が行われるまで一時的に記憶するコマンド記憶領域（図示せず）などを有し
ている。なお、コマンド記憶領域はリングバッファで構成され、ＦＩＦＯ（Ｆｉｒｓｔ　
Ｉｎ　Ｆｉｒｓｔ　Ｏｕｔ）方式によってデータの読み書きが行われる。音声ランプ制御
装置１１３のコマンド判定処理（図２８２参照）が実行されると、コマンド記憶領域に記
憶された未処理のコマンドのうち、最初に格納されたコマンドが読み出され、コマンド判
定処理によって、そのコマンドが解析されて、そのコマンドに応じた処理が行われる。
【２４５６】
　表示制御装置１１４は、音声ランプ制御装置１１３及び第３図柄表示装置８１が接続さ
れ、音声ランプ制御装置１１３より受信したコマンドに基づいて、第３図柄表示装置８１
における第３図柄の変動表示（変動演出）や予告演出を制御するものである。この表示制
御装置１１４の詳細については、詳細について後述する。
【２４５７】
　電源装置１１５は、パチンコ機１０の各部に電源を供給するための電源部２５１と、停
電等による電源遮断を監視する停電監視回路２５２と、ＲＡＭ消去スイッチ１２２（図２
２８参照）が設けられたＲＡＭ消去スイッチ回路２５３とを有している。電源部２５１は
、図示しない電源経路を通じて、各制御装置１１０～１１４等に対して各々に必要な動作
電圧を供給する装置である。その概要としては、電源部２５１は、外部より供給される交
流２４ボルトの電圧を取り込み、各種スイッチ２０８などの各種スイッチや、ソレノイド
２０９などのソレノイド、モータ等を駆動するための１２ボルトの電圧、ロジック用の５
ボルトの電圧、ＲＡＭバックアップ用のバックアップ電圧などを生成し、これら１２ボル
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トの電圧、５ボルトの電圧及びバックアップ電圧を各制御装置１１０～１１４等に対して
必要な電圧を供給する。
【２４５８】
　停電監視回路２５２は、停電等の発生による電源遮断時に、主制御装置１１０のＭＰＵ
２０１及び払出制御装置１１１のＭＰＵ２１１の各ＮＭＩ端子へ停電信号ＳＧ１を出力す
るための回路である。停電監視回路２５２は、電源部２５１から出力される最大電圧であ
る直流安定２４ボルトの電圧を監視し、この電圧が２２ボルト未満になった場合に停電（
電源断、電源遮断）の発生と判断して、停電信号ＳＧ１を主制御装置１１０及び払出制御
装置１１１へ出力する。停電信号ＳＧ１の出力によって、主制御装置１１０及び払出制御
装置１１１は、停電の発生を認識し、ＮＭＩ割込処理を実行する。なお、電源部２５１は
、直流安定２４ボルトの電圧が２２ボルト未満になった後においても、ＮＭＩ割込処理の
実行に充分な時間の間、制御系の駆動電圧である５ボルトの電圧の出力を正常値に維持す
るように構成されている。よって、主制御装置１１０及び払出制御装置１１１は、ＮＭＩ
割込処理（図２７２参照）を正常に実行し完了することができる。
【２４５９】
　ＲＡＭ消去スイッチ回路２５３は、ＲＡＭ消去スイッチ１２２（図２２８参照）が押下
された場合に、主制御装置１１０へ、バックアップデータをクリアさせるためのＲＡＭ消
去信号ＳＧ２を出力するための回路である。主制御装置１１０は、パチンコ機１０の電源
投入時に、ＲＡＭ消去信号ＳＧ２を入力した場合に、バックアップデータをクリアすると
共に、払出制御装置１１１においてバックアップデータをクリアさせるための払出初期化
コマンドを払出制御装置１１１に対して送信する。
【２４６０】
　＜第Ａ１制御例における表示制御装置の電気的構成について＞
　次に、図２５７～図２６１を参照して、本制御例における表示制御装置１１４の電気的
構成について説明する。図２５７は、表示制御装置１１４の電気的構成を示すブロック図
である。表示制御装置１１４は、ＭＰＵ２３１と、ワークＲＡＭ２３３と、キャラクタＲ
ＯＭ２３４と、常駐用ビデオＲＡＭ２３５と、通常用ビデオＲＡＭ２３６と、画像コント
ローラ２３７と、入力ポート２３８と、出力ポート２３９と、バスライン２４０，２４１
とを有している。
【２４６１】
　入力ポート２３８の入力側には音声ランプ制御装置１１３の出力側が接続され、入力ポ
ート２３８の出力側には、ＭＰＵ２３１、ワークＲＡＭ２３３、キャラクタＲＯＭ２３４
、画像コントローラ２３７がバスライン２４０を介して接続されている。画像コントロー
ラ２３７には、常駐用ビデオＲＡＭ２３５及び通常用ビデオＲＡＭ２３６が接続されると
共に、バスライン２４１を介して出力ポート２３９が接続されている。また、出力ポート
２３９の出力側には、第３図柄表示装置８１が接続されている。
【２４６２】
　なお、パチンコ機１０は、特別図柄の大当たりとなる抽選確率や、１回の特別図柄の大
当たりで払い出される賞球数が異なる別機種であっても、第３図柄表示装置８１で表示さ
れる図柄構成が全く同じ仕様の機種があるので、表示制御装置１１４は共通部品化されコ
スト低減が図られている。
【２４６３】
　以下では、先にＭＰＵ２３１、キャラクタＲＯＭ２３４、画像コントローラ２３７、常
駐用ビデオＲＡＭ２３５、通常用ビデオＲＡＭ２３６について説明し、次いで、ワークＲ
ＡＭ２３３について説明する。
【２４６４】
　まず、ＭＰＵ２３１は、主制御装置１１０の変動パターンコマンドに基づく音声ランプ
制御装置１１３から出力された表示用変動パターンコマンドに基づいて、第３図柄表示装
置８１の表示内容を制御するものである。ＭＰＵ２３１は、命令ポインタ２３１ａを内蔵
しており、命令ポインタ２３１ａで示されるアドレスに格納された命令コードを読み出し
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てフェッチし、その命令コードに従って各種処理を実行する。ＭＰＵ２３１には、電源投
入（停電からの復電を含む。以下、同じ。）直後に、電源装置１１５からシステムリセッ
トがかけられるようになっており、そのシステムリセットが解除されると、命令ポインタ
２３１ａは、ＭＰＵ２３１のハードウェアによって自動的に「００００Ｈ」に設定される
。そして、命令コードがフェッチされる度に、命令ポインタ２３１ａは、その値が１ずつ
加算される。また、ＭＰＵ２３１が命令ポインタの設定命令を実行した場合は、その設定
命令により指示されたポインタの値が命令ポインタ２３１ａにセットされる。
【２４６５】
　なお、詳細については後述するが、本実施形態において、ＭＰＵ２３１によって実行さ
れる制御プログラムや、その制御プログラムで使用される各種の固定値データは、従来の
遊技機のように専用のプログラムＲＯＭを設けて記憶させるのではなく、第３図柄表示装
置８１に表示させる画像のデータを記憶させるために設けられたキャラクタＲＯＭ２３４
に記憶させている。
【２４６６】
　詳細については後述するが、キャラクタＲＯＭ２３４は、小面積で大容量化を図ること
が可能なＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによって構成されている。これにより、画
像データだけでなく制御プログラム等を十分に記憶させておくことができる。そして、キ
ャラクタＲＯＭ２３４に制御プログラム等を記憶させておけば、制御プログラム等を記憶
する専用のプログラムＲＯＭを設ける必要がない。よって、表示制御装置１１４における
部品点数を削減することができ、製造コストを削減できるほか、部品数増加による故障発
生率の増加を抑制することができる。
【２４６７】
　一方で、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、特にランダムアクセスを行う場合において読
み出し速度が遅くなるという問題点がある。例えば、複数のページに連続して並んだデー
タの読み出しを行う場合において、２ページ目以降のデータは高速読み出しが可能である
が、最初の１ページ目のデータの読み出しには、アドレスが指定されてからデータが出力
されるまでに大きな時間を要する。また、連続していないデータを読み出す場合は、その
データを読み出す度に大きな時間を要する。このように、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは
、その読み出しに係る速度が遅いため、ＭＰＵ２３１が直接キャラクタＲＯＭ２３４から
制御プログラムを読み出して各種処理を実行するように構成すると、制御プログラムを構
成する命令の読み出しに時間がかかる場合が発生し、ＭＰＵ２３１として高性能のプロセ
ッサを用いても、表示制御装置１１４の処理性能を悪化させてしまうおそれがある。
【２４６８】
　そこで、本実施形態では、ＭＰＵ２３１のシステムリセットが解除されると、まず、キ
ャラクタＲＯＭ２３４のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａに記憶されている制御プロ
グラムを、各種データの一時記憶用に設けたワークＲＡＭ２３３に転送して格納する。そ
して、ＭＰＵ２３１はワークＲＡＭ２３３に格納された制御プログラムに従って、各種処
理を実行する。ワークＲＡＭ２３３は、後述するようにＤＲＡＭ（Ｄｙｎａｍｉｃ　ＲＡ
Ｍ）によって構成され、高速でデータの読み書きが行われるので、ＭＰＵ２３１は遅滞な
く制御プログラムを構成する命令の読み出しを行うことができる。よって、表示制御装置
１１４において高い処理性能を保つことができ、第３図柄表示装置８１を用いて、多様化
、複雑化させた演出を容易に実行することができる。
【２４６９】
　キャラクタＲＯＭ２３４は、ＭＰＵ２３１において実行される制御プログラムや、第３
図柄表示装置８１に表示される画像のデータを記憶したメモリであり、ＭＰＵ２３１とバ
スライン２４０を介して接続されている。ＭＰＵ２３１は、バスライン２４０を介してシ
ステムリセット解除後にキャラクタＲＯＭ２３４に直接アクセスし、そのキャラクタＲＯ
Ｍ２３４の後述する第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶された制御プログラムを
、ワークＲＡＭ２３３のプログラム格納エリア２３３ａへ転送する。また、バスライン２
４０には画像コントローラ２３７も接続されており、画像コントローラ２３７はキャラク
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タＲＯＭ２３４の後述するキャラクタ記憶エリア２３４ａ２に格納された画像データを、
画像コントローラ２３７に接続されている常駐用ビデオＲＡＭ２３５や通常用ビデオＲＡ
Ｍ２３６へ転送する。
【２４７０】
　このキャラクタＲＯＭ２３４は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａ、ＲＯＭコント
ローラ２３４ｂ、バッファＲＡＭ２３４ｃ、ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄをモジュール化して
構成されている。
【２４７１】
　ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａは、キャラクタＲＯＭ２３４におけるメインの記
憶部として設けられる不揮発性のメモリであり、ＭＰＵ２３１によって実行される制御プ
ログラムの大部分や第３図柄表示装置８１を駆動させるための固定値データを記憶する第
２プログラム記憶エリア２３４ａ１と、第３図柄表示装置８１に表示させる画像（キャラ
クタ等）のデータを格納するキャラクタ記憶エリア２３４ａ２とを少なくとも有している
。
【２４７２】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、小さな面積で大きな記憶容量が得られる特徴
を有しており、キャラクタＲＯＭ２３４を容易に大容量化することができる。これにより
、本パチンコ機において、例えば２ギガバイトの容量を持つＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
２３４ａを用いることにより、第３図柄表示装置８１に表示させる画像として、多くの画
像をキャラクタ記憶エリア２３４ａ２に記憶させることができる。よって、遊技者の興趣
をより高めるために、第３図柄表示装置８１に表示される画像を多様化、複雑化すること
ができる。
【２４７３】
　また、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａは、多くの画像データをキャラクタ記憶エ
リア２３４ａ２に記憶させた状態で、更に、制御プログラムや固定値データも第２プログ
ラム記憶エリア２３４ａ１に記憶させることができる。このように、制御プログラムや固
定値データを、従来の遊技機のように専用のプログラムＲＯＭを設けて記憶させることな
く、第３図柄表示装置８１に表示させる画像のデータを記憶させるために設けられたキャ
ラクタＲＯＭ２３４に記憶させることができるので、表示制御装置１１４における部品点
数を削減することができ、製造コストを削減できるほか、部品数増加による故障発生率の
増加を抑制することができる。
【２４７４】
　ＲＯＭコントローラ２３４ｂは、キャラクタＲＯＭ２３４の動作を制御するためのコン
トローラであり、例えば、バスライン２４０を介してＭＰＵ２３１や画像コントローラ２
３７から伝達されたアドレスに基づいて、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａ等から該
当するデータを読み出し、バスライン２４０を介してＭＰＵ２３１又は画像コントローラ
２３７へ出力する。
【２４７５】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａは、その性質上、データの書き込み時に
エラービット（誤ったデータが書き込まれたビット）が比較的多く発生したり、データを
書き込むことができない不良データブロックが発生したりする。そこで、ＲＯＭコントロ
ーラ２３４ｂは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａから読み出したデータに対して公
知の誤り訂正を施し、また、不良データブロックを避けてＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２
３４ａへのデータの読み書きが行われるように公知のデータアドレスの変換を実行する。
【２４７６】
　このＲＯＭコントローラ２３４ｂにより、エラービットを含むＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ２３４ａから読み出されたデータに対して誤り訂正が行われるので、キャラクタＲＯ
Ｍ２３４としてＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いたとしても、誤ったデータに
基づいてＭＰＵ２３１が処理を行ったり、画像コントローラ２３７が各種画像を生成した
りすることを抑制することができる。
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【２４７７】
　また、ＲＯＭコントローラ２３４ｂによってＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの不
良データブロックが解析され、その不良データブロックへのアクセスが回避されるので、
ＭＰＵ２３１や画像コントローラ２３７は、個々のＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａ
で異なる不良データブロックのアドレス位置を考慮することなく、キャラクタＲＯＭ２３
４へのアクセスを容易に行うことができる。よって、キャラクタＲＯＭ２３４にＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ２３４ａを用いても、キャラクタＲＯＭ２３４へのアクセス制御が複
雑化することを抑制することができる。
【２４７８】
　バッファＲＡＭ２３４ｃは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａから読み出したデー
タを一時的に記憶するバッファとして用いられるメモリである。ＭＰＵ２３１や画像コン
トローラ２３７からバスライン２４０を介してキャラクタＲＯＭ２３４に割り振られたア
ドレスが指定されると、ＲＯＭコントローラ２３４ｂは、その指定されたアドレスに対応
するデータを含む１ページ分（例えば、２キロバイト）のデータがバッファＲＡＭ２３４
ｃにセットされているか否かを判断する。そして、セットされていなければ、その指定さ
れたアドレスに対応するデータを含む１ページ分（例えば、２キロバイト）のデータをＮ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａ（またはＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄ）より読み出してバ
ッファＲＡＭ２３４ｃに一旦セットする。そして、ＲＯＭコントローラ２３４ｂは、公知
の誤り訂正処理を施した上で、指定されたアドレスに対応するデータを、バスライン２４
０を介してＭＰＵ２３１や画像コントローラ２３７に出力する。
【２４７９】
　このバッファＲＡＭ２３４ｃは、２バンクで構成されており、１バンク当たりＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ２３４ａの１ページ分のデータがセットできるようになっている。こ
れにより、ＲＯＭコントローラ２３４ｂは、例えば、一方のバンクにデータをセットした
状態のまま他方のバンクを使用して、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａのデータを外
部に出力したり、ＭＰＵ２３１や画像コントローラ２３７より指定されたアドレスに対応
するデータを含む１ページ分のデータをＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａから一方の
バンクに転送してセットする処理と、ＭＰＵ２３１や画像コントローラ２３７によって指
定されたアドレスに対応するデータを他方のバンクから読み出してＭＰＵ２３１や画像コ
ントローラ２３７に対して出力する処理とを、並列して処理したりすることができる。よ
って、キャラクタＲＯＭ２３４の読み出しにおける応答性を向上させることができる。
【２４８０】
　ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄは、キャラクタＲＯＭ２３４におけるサブの記憶部として設け
られる不揮発性のメモリであり、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを補完することを
目的にそのＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａよりも極めて小容量（例えば、２キロバ
イト）に構成されている。このＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄには、キャラクタＲＯＭ２３４に
記憶される制御プログラムのうち、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの第２プログラ
ム記憶エリア２３４ａ１に記憶されていないプログラム、具体的には、ＭＰＵ２３１にお
いてシステムリセット解除後に最初に実行されるブートプログラムの一部を格納する第１
プログラム記憶エリア２３４ｄ１が少なくとも設けられている。
【２４８１】
　ブートプログラムは、第３図柄表示装置８１に対する各種制御が実行可能となるように
表示制御装置１１４を起動するための制御プログラムであり、システムリセット解除後に
ＭＰＵ２３１が先ずこのブートプログラムを実行する。これにより、表示制御装置１１４
において各種制御が実行可能に状態とすることができる。第１プログラム記憶エリア２３
４ｄ１は、このブートプログラムのうち、バッファＲＡＭ２３４ｃの１バンク分（即ち、
ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの１ページ分）の容量の範囲で、システムリセット
解除後にＭＰＵ２３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令（例えば、１ペー
ジの容量が２キロバイトであれば、１０２４ワード（１ワード＝２バイト）分の命令）を
格納する。なお、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に格納されるブートプログラムの
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命令数は、バッファＲＡＭ２３４ｃの１バンク分の容量以下に収まっていればよく、表示
制御装置１１４の仕様に合わせて適宜設定されるものであってもよい。
【２４８２】
　ＭＰＵ２３１は、システムリセットが解除されると、ハードウェアによって命令ポイン
タ２３１ａの値を「００００Ｈ」に設定すると共に、バスライン２４０に対して命令ポイ
ンタ２３１ａにて示されるアドレス「００００Ｈ」を指定するように構成されている。一
方、キャラクタＲＯＭ２３４のＲＯＭコントローラ２３４ｂは、バスライン２４０にアド
レス「００００Ｈ」が指定されたことを検知すると、ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄの第１プロ
グラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッファＲＡＭ２３４ｃの
一方のバンクにセットして、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ２３１へ出力する。
【２４８３】
　ＭＰＵ２３１は、キャラクタＲＯＭ２３４から受け取った命令コードをフェッチすると
、そのフェッチした命令コードに従って各種処理を実行するとともに、命令ポインタ２３
１ａを１だけ加算し、命令ポインタ２３１ａにて示されるアドレスをバスライン２４０に
対して指定する。そして、キャラクタＲＯＭ２３４のＲＯＭコントローラ２３４ｂは、バ
スライン２４０によって指定されたアドレスがＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄに記憶されたプロ
グラムを指し示すアドレスである間、先にＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄからバッファＲＡＭ２
３４ｃにセットされたプログラムの中から、対応するアドレスの命令コードをバッファＲ
ＡＭ２３４ｃより読み出して、ＭＰＵ２３１に対して出力する。
【２４８４】
　ここで、本実施形態において、制御プログラムを全てＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３
４ａに格納するのではなく、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後にＭＰＵ
２３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令をＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄに格納
するのは、次の理由による。即ち、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａは、上述したよ
うに、最初の１ページ目のデータの読み出しにおいて、アドレスを指定してからデータが
出力されるまでに大きな時間を要する、というＮＡＮＤ型フラッシュメモリ特有の問題が
ある。
【２４８５】
　このようなＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａに対して制御プログラムを全て格納す
ると、システムリセット解除後にＭＰＵ２３１が最初に実行すべき命令コードをフェッチ
するためにＭＰＵ２３１からバスライン２４０を介してアドレス「００００Ｈ」が指定さ
れた場合、キャラクタＲＯＭ２３４はアドレス「００００Ｈ」に対応するデータ（命令コ
ード）を含む１ページ分のデータをＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａから読み出して
バッファＲＡＭ２３４ｃにセットしなければならい。そして、ＮＡＮＤ型フラッシュメモ
リ２３４ａの性質上、その読み出しからバッファＲＡＭ２３４ｃへのセットに多大な時間
を要することになるので、ＭＰＵ２３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してからアド
レス「００００Ｈ」に対応する命令コードを受け取るまでに多くの待ち時間を消費する。
よって、ＭＰＵ２３１の起動にかかる時間が長くなるので、結果として、表示制御装置１
１４における第３図柄表示装置８１の制御が即座に開始されないおそれがあるという問題
点が生じる。
【２４８６】
　これに対し、ＮＯＲ型ＲＯＭは高速にデータを読み出すことが可能なメモリであるので
、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後にＭＰＵ２３１によって最初に処理
すべき命令から所定数の命令をＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄに格納することによって、システ
ムリセット解除後にＭＰＵ２３１からバスライン２４０を介してアドレス「００００Ｈ」
が指定されると、キャラクタＲＯＭ２３４は即座にＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄの第１プログ
ラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッファＲＡＭ２３４ｃにセ
ットして、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ２３１へ出力することができる。よっ
て、ＭＰＵ２３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い時間でアドレス「００
００Ｈ」に対応する命令コードを受け取ることができ、ＭＰＵ２３１の起動を短時間で行
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うことができる。従って、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａで構
成されたキャラクタＲＯＭ２３４に制御プログラムを格納しても、表示制御装置１１４に
おける第３図柄表示装置８１の制御を即座に開始することができる。
【２４８７】
　さて、ブートプログラムは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの第２プログラム記
憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラム、即ち、ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄの
第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されているブートプログラムを除く制御プロ
グラムや、その制御プログラムで用いられる固定値データ（例えば、後述する表示データ
テーブル、転送データテーブルなど）を、所定量（例えば、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
２３４ａの１ページ分の容量）ずつワークＲＡＭ２３３のプログラム格納エリア２３３ａ
やデータテーブル格納エリア２３３ｂへ転送するようにプログラミングされている。そし
て、ＭＰＵ２３１は、まず、システムリセット解除後に第１プログラム記憶エリア２３４
ｄ１から読み出したブートプログラムに従って、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に
記憶されている制御プログラムを、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１のブートプログ
ラムがセットされているバッファＲＡＭ２３４ｃのバンクとは異なるバンクを使用しなが
ら、所定量だけプログラム格納エリア２３３ａに転送し、格納する。
【２４８８】
　ここで、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されているブートプログラムは、
上述したように、バッファＲＡＭ２３４ｃの１バンク分に相当する容量で構成されている
ので、内部バスのアドレスが「００００Ｈ」に指定されたことを受けて第１プログラム記
憶エリア２３４ｄ１のブートプログラムがバッファＲＡＭ２３４ｃにセットされる場合、
そのブートプログラムはバッファＲＡＭ２３４ｃの一方のバンクにのみセットされる。よ
って、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１のブートプログラムに従って、第２プログラ
ム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラムをプログラム格納エリア２３３
ａに転送する場合は、バッファＲＡＭ２３４ｃの一方のバンクにセットされた第１プログ
ラム記憶エリア２３４ｄ１のブートプログラムを残したまま、他方のバンクを使用してそ
の転送処理を実行することができる。従って、その転送処理後に、第１プログラム記憶エ
リア２３４ｄ１のブートプログラムを再度バッファＲＡＭ２３４ｃにセットし直すといっ
た処理が不要であるので、ブート処理に係る時間を短くすることができる。
【２４８９】
　第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されているブートプログラムは、第２プロ
グラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラムを所定量だけプログラム格
納エリア２３３ａに転送すると、命令ポインタ２３１ａをプログラム格納エリア２３３ａ
内の第１の所定番地に設定するようにプログラミングされている。これにより、システム
リセット解除後、ＭＰＵ２３１によって第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶され
ている制御プログラムが所定量だけプログラム格納エリア２３３ａに転送されると、命令
ポインタ２３１ａがプログラム格納エリア２３３ａの第１の所定番地に設定される。
【２４９０】
　よって、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラムのうち
所定量のプログラムがプログラム格納エリア２３３ａに格納されると、ＭＰＵ２３１は、
そのプログラム格納エリア２３３ａに格納された制御プログラムを読み出して、各種処理
を実行することができる。即ち、ＭＰＵ２３１は、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１
を有するＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａから制御プログラムを読み出して命令フェ
ッチするのではなく、プログラム格納エリア２３３ａを有するワークＲＡＭ２３３に転送
された制御プログラムを読み出して命令フェッチし、各種処理を実行することになる。後
述するように、ワークＲＡＭ２３３はＤＲＡＭによって構成されるため、高速に読み出し
動作が行われる。よって、制御プログラムの殆どを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッ
シュメモリ２３４ａに記憶させた場合であっても、ＭＰＵ２３１は高速に命令をフェッチ
し、その命令に対する処理を実行することができる。
【２４９１】
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　ここで、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラムには、
第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されていない残りのブートプログラムが含ま
れている。一方、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されているブートプログラ
ムは、ワークＲＡＭ２３３のプログラム格納エリア２３３ａに所定量だけ第２プログラム
記憶エリア２３４ａ１から転送される制御プログラムの中に、その残りのブートプログラ
ムが含まれるようにプログラミングされていると共に、プログラム格納エリア２３３ａに
格納されたその残りのブートプログラムの先頭アドレスを第１の所定番地として命令ポイ
ンタ２３１ａを設定するようにプログラミングされている。
【２４９２】
　これにより、ＭＰＵ２３１は、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されている
ブートプログラムによって、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御
プログラムを所定量だけプログラム格納エリア２３３ａに転送した後、その転送した制御
プログラムに含まれる残りのブートプログラムを実行する。
【２４９３】
　この残りのブートプログラムでは、プログラム格納エリア２３３ａに転送されていない
残りの制御プログラムやその制御プログラムで用いられる固定値データ（例えば、後述す
る表示データテーブル、転送データテーブルなど）を全て第２プログラム記憶エリア２３
４ａ１から所定量ずつプログラム格納エリア２３３ａ又はデータテーブル格納エリア２３
３ｂに転送する処理を実行する。また、ブートプログラムの最後で、命令ポインタ２３１
ａをプログラム格納エリア２３３ａ内の第２の所定番地に設定する。具体的には、この第
２の所定番地として、プログラム格納エリア２３３ａに格納された、ブートプログラムに
よるブート処理（図２８６のＳ３００１参照）の終了後に実行される初期化処理（図２８
６のＳ３００２参照）に対応するプログラムの先頭アドレスを設定する。
【２４９４】
　ＭＰＵ２３１は、この残りのブートプログラムを実行することによって、第２プログラ
ム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラムや固定値データが全てプログラ
ム格納エリア２３３ａ又はデータテーブル格納エリア２３３ｂに転送される。そして、ブ
ートプログラムがＭＰＵ２３１により最後まで実行されると、命令ポインタ２３１ａが第
２の所定番地に設定され、以後、ＭＰＵ２３１は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａ
を参照することなく、プログラム格納エリア２３３ａに転送された制御プログラムを用い
て各種処理を実行する。
【２４９５】
　よって、制御プログラムの殆どを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３
４ａによって構成されるキャラクタＲＯＭ２３４に記憶させた場合であっても、システム
リセット解除後にその制御プログラムをワークＲＡＭ２３３のプログラム格納エリア２３
３ａに転送することで、ＭＰＵ２３１は、読み出し速度が高速なＤＲＡＭによって構成さ
れるワークＲＡＭから制御プログラムを読み出して各種制御を行うことができる。従って
、表示制御装置１１４において高い処理性能を保つことができ、第３図柄表示装置８１を
用いて、多様化、複雑化させた演出を容易に実行することができる。
【２４９６】
　また、上述したように、ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄにブートプログラムを全て格納せずに
、システムリセット解除後にＭＰＵ２３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命
令を格納しておき、残りのブートプログラムについては、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２
３４ａの第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶させても、第２プログラム記憶エリ
ア２３４ａ１に記憶されている制御プログラムを確実にプログラム格納エリア２３３ａに
転送することができる。よって、キャラクタＲＯＭ２３４は、極めて小容量のＮＯＲ型Ｒ
ＯＭ２３４ｄを追加するだけで、ＭＰＵ２３１の起動を短時間で行うことができるように
なるので、その短時間化に伴うキャラクタＲＯＭ２３４のコスト増加を抑制することがで
きる。
【２４９７】
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　画像コントローラ２３７は、画像を描画し、その描画した画像を所定のタイミングで第
３図柄表示装置８１に表示させるデジタル信号プロセッサ（ＤＳＰ）である。画像コント
ローラ２３７は、ＭＰＵ２３１から送信される後述の描画リスト（図２６１参照）に基づ
き１フレーム分の画像を描画して、後述する第１フレームバッファ２３６ｂおよび第２フ
レームバッファ２３６ｃのいずれか一方のフレームバッファに描画した画像を展開すると
共に、他方のフレームバッファにおいて先に展開された１フレーム分の画像情報を第３図
柄表示装置８１へ出力することによって、第３図柄表示装置８１に画像を表示させる。画
像コントローラ２３７は、この１フレーム分の画像の描画処理と１フレーム分の画像の表
示処理とを、第３図柄表示装置８１における１フレーム分の画像表示時間（本実施形態で
は、２０ミリ秒）の中で並列処理する。
【２４９８】
　画像コントローラ２３７は、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に
、ＭＰＵ２３１に対して垂直同期割込信号（以下、「Ｖ割込信号」と称す）を送信する。
ＭＰＵ２３１は、このＶ割込信号を検出する度に、Ｖ割込処理（図２８８（ｂ）参照）を
実行し、画像コントローラ２３７に対して、次の１フレーム分の画像の描画を指示する。
この指示により、画像コントローラ２３７は、次の１フレーム分の画像の描画処理を実行
すると共に、先に描画によって展開された画像を第３図柄表示装置８１に表示させる処理
を実行する。
【２４９９】
　このように、ＭＰＵ２３１は、画像コントローラ２３７からのＶ割込信号に伴ってＶ割
込処理を実行し、画像コントローラ２３７に対して描画指示を行うので、画像コントロー
ラ２３７は、画像の描画処理および表示処理間隔（２０ミリ秒）毎に、画像の描画指示を
ＭＰＵ２３１より受け取ることができる。よって、画像コントローラ２３７では、画像の
描画処理や表示処理が終了していない段階で、次の画像の描画指示を受け取ることがない
ので、画像の描画途中で新たな画像の描画を開始したり、表示中の画像情報が格納されて
いるフレームバッファに、新たな描画指示に伴って画像が展開されたりすることを防止す
ることができる。
【２５００】
　画像コントローラ２３７は、また、ＭＰＵ２３１からの転送指示や、描画リストに含ま
れる転送データ情報に基づいて、画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオ
ＲＡＭ２３５や通常用ビデオＲＡＭ２３６に転送する処理も実行する。
【２５０１】
　尚、画像の描画は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５および通常用ビデオＲＡＭ２３６に格納
された画像データを用いて行われる。即ち、描画の際に必要となる画像データは、その描
画が行われる前に、ＭＰＵ２３１からの指示に基づき、キャラクタＲＯＭ２３４から常駐
用ビデオＲＡＭ２３５または通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送される。
【２５０２】
　ここで、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリは、ＲＯＭの大容量化を容易にする一方、読み出
し速度がその他のＲＯＭ（マスクＲＯＭやＥＥＰＲＯＭなど）と比して遅い。これに対し
、表示制御装置１１４では、ＭＰＵ２３１が、キャラクタＲＯＭ２３４に格納されている
画像データのうち一部の画像データを電源投入後に常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送する
ように、画像コントローラ２３７に対して指示するよう構成されている。そして、後述す
るように、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に格納された画像データは、上書きされることなく
常駐されるように制御される。
【２５０３】
　これにより、電源が投入されてから常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき画像データ
の転送が終了した後は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐された画像データを使用しなが
ら、画像コントローラ２３７にて画像の描画処理を行うことができる。よって、描画処理
に使用する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていれば、画像描画時に読
み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ２
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３４から対応する画像データを読み出す必要がないため、その読み出しにかかる時間を省
略でき、画像の描画を即座に行って第３図柄表示装置８１に描画した画像を表示すること
ができる。
【２５０４】
　特に、常駐用ビデオＲＡＭ２３５には、頻繁に表示される画像の画像データや、主制御
装置１１０または表示制御装置１１４によって表示が決定された後、即座に表示すべき画
像の画像データを常駐させるので、キャラクタＲＯＭ２３４をＮＡＮＤ型フラッシュメモ
リ２３４ａで構成しても、第３図柄表示装置８１に何らかの画像を表示させるまでの応答
性を高く保つことができる。
【２５０５】
　また、表示制御装置１１４は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に非常駐の画像データを用い
て画像の描画を行う場合は、その描画が行われる前に、キャラクタＲＯＭ２３４から通常
用ビデオＲＡＭ２３６に対して描画に必要な画像データを転送するように、ＭＰＵ２３１
が画像コントローラ２３７に対して指示するよう構成されている。後述するように、通常
用ビデオＲＡＭ２３６に転送された画像データは、画像の描画に用いられた後、上書きに
よって削除される可能性はあるものの、画像描画時には、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型
フラッシュメモリ２３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ２３４から対応する画像データ
を読み出す必要がなく、その読み出しにかかる時間を省略できるので、画像の描画を即座
に行って第３図柄表示装置８１に描画した画像を表示することができる。
【２５０６】
　また、通常用ビデオＲＡＭ２３６にも画像データを格納することによって、全ての画像
データを常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐させておく必要がないため、大容量の常駐用ビ
デオＲＡＭ２３５を用意する必要がない。よって、常駐用ビデオＲＡＭ２３５を設けたこ
とによるコスト増大を抑えることができる。
【２５０７】
　画像コントローラ２３７は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの１ブロック分の容
量である１３２キロバイトのＳＲＡＭによって構成されたバッファＲＡＭ２３７ａを有し
ている。
【２５０８】
　ＭＰＵ２３１が、転送指示や描画リストの転送データ情報によって画像コントローラ２
３７に対して行う画像データの転送指示には、転送すべき画像データが格納されているキ
ャラクタＲＯＭ２３４の先頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最
終アドレス）、転送先の情報（常駐用ビデオＲＡＭ２３５及び通常用ビデオＲＡＭ２３６
のいずれに転送するかを示す情報）、及び転送先（常駐用ビデオＲＡＭ２３５又は通常用
ビデオＲＡＭ２３６）の先頭アドレスが含まれる。なお、格納元最終アドレスに代えて、
転送すべき画像データのデータサイズを含めてもよい。
【２５０９】
　画像コントローラ２３７は、この転送指示の各種情報に従って、キャラクタＲＯＭ２３
４の所定アドレスから１ブロック分のデータを読み出して一旦バッファＲＡＭ２３７ａに
格納し、常駐用ビデオＲＡＭ２３５または通常用ビデオＲＡＭ２３６の未使用時に、バッ
ファＲＡＭ２３７ａに格納された画像データを常駐ＲＡＭ２３５または通常用ビデオＲＡ
Ｍ２３６に転送する。そして、転送指示により示された格納元先頭アドレスから格納元最
終アドレスに格納された画像データが全て転送されるまで、その処理を繰り返し実行する
。
【２５１０】
　これにより、キャラクタＲＯＭ２３４から時間をかけて読み出された画像データを一旦
そのバッファＲＡＭ２３７ａに格納し、その後、その画像データをバッファＲＡＭ２３７
ａから常駐用ビデオＲＡＭ２３５又は通常用ビデオＲＡＭ２３６へ短時間で転送すること
ができる。よって、キャラクタＲＯＭ２３４から画像データが常駐用ビデオＲＡＭ２３５
又は通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送される間に、常駐用ビデオＲＡＭ２３５又は通常用
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ビデオＲＡＭ２３６が、その画像データの転送で長時間占有されるのを防止することがで
きる。従って、画像データの転送により常駐用ビデオＲＡＭ２３５や通常用ビデオＲＡＭ
２３６が占有されることで、画像の描画処理にそれらのビデオＲＡＭ２３５，２３６が使
用できず、結果として必要な時間までに画像の描画や、第３図柄表示装置８１への表示が
間に合わないことを防止することができる。
【２５１１】
　また、バッファＲＡＭ２３４ｃから常駐用ビデオＲＡＭ２３５又は通常用ビデオＲＡＭ
２３６への画像データへの転送は、画像コントローラ２３７によって行われるので、常駐
用ビデオＲＡＭ２３５及び通常用ビデオＲＡＭ２３６が画像の描画処理や第３図柄表示装
置８１への表示処理に未使用である期間を容易に判定することができ、処理の単純化を図
ることができる。
【２５１２】
　常駐用ビデオＲＡＭ２３５は、キャラクタＲＯＭ２３４より転送された画像データが、
電源投入中、上書きされることがなく保持され続けるように用いられ、電源投入時主画像
エリア２３５ａ、背面画像エリア２３５ｃ、キャラクタ図柄エリア２３５ｅ、エラーメッ
セージ画像エリア２３５ｆが設けられているほか、電源投入時変動画像エリア２３５ｂ、
第３図柄エリア２３５ｄが少なくとも設けられている。
【２５１３】
　電源投入時主画像エリア２３５ａは、電源が投入されてから常駐用ビデオＲＡＭ２３５
に常駐すべき全ての画像データが格納されるまでの間に第３図柄表示装置８１に表示する
電源投入時主画像に対応するデータを格納する領域である。また、電源投入時変動画像エ
リア２３５ｂは、第３図柄表示装置８１に電源投入時主画像が表示されている間に遊技者
によって遊技が開始され、第１入賞口６４への入球が検出された場合に、主制御装置１１
０において行われた抽選結果を変動演出によって表示する電源投入時変動画像に対応する
画像データを格納する領域である。
【２５１４】
　ＭＰＵ２３１は、電源部２５１から電源供給が開始されたときに、キャラクタＲＯＭ２
３４から電源投入時主画像および電源投入時変動画像に対応する画像データを電源投入時
主画像エリア２３５ａへ転送するように、画像コントローラ２３７へ転送指示を送信する
（図２８６のＳ３００３，Ｓ３００４参照）。
【２５１５】
　電源投入時変動画像について説明する。表示制御装置１１４は、電源投入直後に、キャ
ラクタＲＯＭ２３４から電源投入時主画像および電源投入時変動画像に対応する画像デー
タを、電源投入時主画像エリア２３５ａおよび電源投入時変動画像エリア２３５ｂへ転送
すると、続いて、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に格納すべき残りの画像データを、キャラク
タＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５に対して転送する。この残りの画像データ
の転送が行われている間、表示制御装置１１４は、先に電源投入時主画像エリア２３５ａ
に格納された画像データを用いて、電源投入時主画像を第３図柄表示装置８１に表示させ
る（第３図柄表示装置８１に「○」と「×」の表示）。
【２５１６】
　このとき、変動開始の指示コマンドである主制御装置１１０からの変動パターンコマン
ドに基づき音声ランプ制御装置１１３から送信される表示用変動パターンコマンドを受信
すると、表示制御装置１１４は、電源投入時主画像の表示画面上に、画面に向かって右下
の位置に「○」図柄の電源投入時変動画像と、「○」図柄と同位置に「×」図柄の電源投
入時変動画像とを、変動期間中、交互に繰り返して表示する。そして、主制御装置１１０
からの変動パターンコマンドや停止種別コマンドに基づき音声ランプ制御装置１１３から
送信される表示用変動パターンコマンドおよび表示用停止種別コマンドから、主制御装置
１１０にて行われた抽選の結果を判断し、「特別図柄の大当たり」である場合は画像を変
動演出の停止後に一定期間表示させ、「特別図柄の外れ」である場合は、画像を変動演出
の停止後に一定期間表示させる。
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【２５１７】
　ＭＰＵ２３１は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画像データが常駐用ビ
デオＲＡＭ２３５に対して転送されるまで、画像コントローラ２３７に対し、電源投入時
主画像エリア２３５ａに格納された画像データを用いて電源投入時主画像の描画を行うよ
う指示する。これにより、残りの常駐すべき画像データが常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転
送されている間、遊技者やホール関係者は、第３図柄表示装置８１に表示された電源投入
時主画像を確認することができる。よって、表示制御装置１１４は、電源投入時主画像を
第３図柄表示装置８１に表示させている間に、時間をかけて残りの常駐すべき画像データ
をキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送することができる。また
、遊技者等は、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示されている間、何らかの
処理が行われていることを認識できるので、残りの常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべ
き画像データが、キャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送されるま
での間、動作が停止していないか、といった不安を持つことなく、常駐用ビデオＲＡＭ２
３５への画像データの転送が完了するまで待機することができる。
【２５１８】
　また、製造時の工場等における動作チェックにおいても、電源投入時主画像がすぐに第
３図柄表示装置８１に表示されることによって、第３図柄表示装置８１が電源投入によっ
て問題なく動作が開始されていることをすぐに確認することができ、更に、キャラクタＲ
ＯＭ２３４に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いることによ
り動作チェックの効率が悪化することを抑制できる。
【２５１９】
　また、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示されている間に遊技者が遊技を
開始し、第１入口球６４に入球が検出された場合は、電源投入時変動画像エリア２３５ｂ
に常駐された電源投入時変動画像に対応する画像データを用いて電源投入時変動画像が描
画され、画像が交互に第３図柄表示装置８１に表示されるように、ＭＰＵ２３１から画像
コントローラ２３７に対して指示される。これにより、電源投入時変動画像を用いて簡単
な変動演出を行うことができる。よって、遊技者は、電源投入時主画像が第３図柄表示装
置８１に表示されている間であっても、その簡単な変動演出によって確実に抽選が行われ
たことを確認することができる。
【２５２０】
　また、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示される段階で、すでに電源投入
時変動演出画像に対応する画像データが電源投入時変動画像エリア２３５ｂに常駐されて
いるので、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示されている間に第１入口球６
４に入球が検出された場合は、対応する変動演出を第３図柄表示装置８１に即座に表示さ
せることができる。
【２５２１】
　図２５７に戻って、説明を続ける。第３図柄エリア２３５ｄは、第３図柄表示装置８１
に表示される変動演出において使用される第３図柄を常駐するためのエリアである。即ち
、第３図柄エリア２３５ｄには、第３図柄である「０」から「９」の数字を付した上述の
１０種類の主図柄に対応する画像データが常駐される。これにより、第３図柄表示装置８
１にて変動演出を行う場合、逐一キャラクタＲＯＭ２３４から画像データを読み出す必要
がないので、キャラクタＲＯＭ２３４にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いても
、第３図柄表示装置８１において素早く変動演出を開始することができる。よって、第１
入賞口６４への入球が発生してから、第１図柄表示装置３７では変動演出が開始されてい
るにも関わらず、第３図柄表示装置８１において変動演出が即座に開始されないような状
態が発生するのを抑制することができる。
【２５２２】
　キャラクタ図柄エリア２３５ｅは、第３図柄表示装置８１に表示される各種演出で使用
されるキャラクタ図柄に対応する画像データを格納する領域である。本パチンコ機１０で
は、「少年」をはじめとする様々なキャラクタが各種演出にあわせて表示されるようにな
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っており、これらに対応するデータがキャラクタ図柄エリア２３５ｅに常駐されることに
より、表示制御装置１１４は、音声ランプ制御装置１１３より受信したコマンドの内容に
基づいてキャラクタ図柄を変更する場合、キャラクタＲＯＭ２３４から対応の画像データ
を新たに読み出すのではなく、常駐用ビデオＲＡＭ２３５のキャラクタ図柄エリア２３５
ｅに予め常駐されている画像データを読み出すことによって、画像コントローラ２３７に
て所定の画像を描画できるようになっている。これにより、キャラクタＲＯＭ２３４から
対応の画像データを読み出す必要がないので、キャラクタＲＯＭ２３４に読み出し速度の
遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いても、キャラクタ図柄を即座に変更する
ことができる。
【２５２３】
　エラーメッセージ画象エリア２３５ｆは、パチンコ機１０内にエラーが発生した場合に
表示されるエラーメッセージに対応する画像データを格納する領域である。本パチンコ機
１０では、例えば、遊技盤１３の裏面に取り付けられた振動センサ（図示せず）の出力か
ら、音声ランプ制御装置１１３によって振動を検出すると、音声ランプ制御装置１１３は
振動エラーの発生をエラーコマンドによって表示制御装置１１４に通知する。また、音声
ランプ制御装置１１３により、その他のエラーの発生が検出された場合にも、音声ランプ
制御装置１１３は、エラーコマンドによって、そのエラーの発生をそのエラー種別と共に
表示制御装置１１４へ通知する。表示制御装置１１４では、エラーコマンドを受信すると
、その受信したエラーに対応するエラーメッセージを第３図柄表示装置８１に表示させる
ように構成されている。
【２５２４】
　ここで、エラーメッセージは、遊技者の不正防止やエラーに対する遊技者の保護の観点
から、エラーの発生とほぼ同時に表示されることが求められる。本パチンコ機１０では、
エラーメッセージ画像エリア２３５ｆに、各種エラーメッセージに対応する画像データが
予め常駐されているので、表示制御装置１１４は、受信したエラーコマンドに基づいて、
常駐用ビデオＲＡＭ２３５のエラーメッセージ画象エリア２３５ｆに予め常駐されている
画像データを読み出すことによって、画像コントローラ２３７にて各エラーメッセージ画
像を即座に描画できるようになっている。これにより、キャラクタＲＯＭ２３４から逐次
エラーメッセージに対応する画像データを読み出す必要がないので、キャラクタＲＯＭ２
３４に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いても、エラーコマ
ンドを受信してから対応するエラーメッセージを即座に表示させることができる。
【２５２５】
　通常用ビデオＲＡＭ２３６は、データが随時上書きされ更新されるように用いられるも
ので、画像格納エリア２３６ａ、第１フレームバッファ２３６ｂ、第２フレームバッファ
２３６ｃが少なくとも設けられている。
【２５２６】
　画像格納エリア２３６ａは、第３図柄表示装置８１に表示させる画像の描画に必要な画
像データのうち、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていない画像データを格納するた
めのエリアである。画像格納エリア２３６ａは、複数のサブエリアに分割されており、各
サブエリア毎に、そのサブエリアに格納される画像データの種別が予め定められている。
【２５２７】
　ＭＰＵ２３１は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていない画像データのうち、そ
の後の画像の描画で必要となる画像データを、キャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオ
ＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに設けられたサブエリアのうち、その画像データ
の種別を格納すべき所定のサブエリアに転送するように、画像コントローラ２３７に対し
て指示をする。これにより画像コントローラ２３７は、ＭＰＵ２３１により指示された画
像データをキャラクタＲＯＭ２３４から読み出し、バッファＲＡＭ２３７ａを介して、画
像格納エリア２３６ａの指定された所定のサブエリアにその読み出した画像データを転送
する。
【２５２８】
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　尚、画像データの転送指示は、ＭＰＵ２３１が画像コントローラ２３７に対して画像の
描画を指示する後述の描画リストの中に、転送データ情報を含めることによって行われる
。これにより、ＭＰＵ２３１は、画像の描画指示と、画像データの転送指示とを、描画リ
ストを画像コントローラ２３７に送信するだけで行うことができるので、処理負荷を低減
することができる。
【２５２９】
　第１フレームバッファ２３６ｂおよび第２フレームバッファ２３６ｃは、第３図柄表示
装置８１に表示すべき画像を展開するためのバッファである。画像コントローラ２３７は
、ＭＰＵ２３１からの指示に従って描画した１フレーム分の画像を、第１フレームバッフ
ァ２３６ｂおよび第２フレームバッファ２３６ｃのいずれか一方のフレームバッファに書
き込むことによって、そのフレームバッファに１フレーム分の画像を展開すると共に、そ
の一方のフレームバッファに画像を展開している間、他方のフレームバッファから先に展
開された１フレーム分の画像情報を読み出し、駆動信号と共に第３図柄表示装置８１に対
してその画像情報を送信することによって、第３図柄表示装置８１に、その１フレーム分
の画像を表示させる処理を実行する。
【２５３０】
　このように、フレームバッファとして、第１フレームバッファ２３６ｂおよび第２フレ
ームバッファ２３６ｃの２つを設けることによって、画像コントローラ２３７は、一方の
フレームバッファに描画した１フレーム分の画像を展開しながら、同時に、他方のフレー
ムバッファから先に展開された１フレーム分の画像を読み出して、第３図柄表示装置８１
にその読み出した１フレーム分の画像を表示させることができる。
【２５３１】
　そして、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、第３図柄表示装置８１に
画像を表示させるために１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとは、
１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に、ＭＰＵ２３１によって、それ
ぞれ第１フレームバッファ２３６ｂおよび第２フレームバッファ２３６ｃのいずれかが交
互に入れ替えて指定される。
【２５３２】
　即ち、あるタイミングで、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファとして第１
フレームバッファ２３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレーム
バッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定されて、画像の描画処理および表示
処理が実行されると、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒後に、１フレ
ーム分の画像を展開するフレームバッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定さ
れ、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとして第１フレームバッフ
ァ２３６ｂが指定される。これにより、先に第１フレームバッファ２３６ｂに展開された
画像の画像情報が読み出されて第３図柄表示装置８１に表示させることができると同時に
、第２フレームバッファ２３６ｃに新たな画像が展開される。
【２５３３】
　そして、更に次の２０ミリ秒後には、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファ
として第１フレームバッファ２３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出され
るフレームバッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定される。これにより、先
に第２フレームバッファ２３６ｃに展開された画像の画像情報が読み出されて第３図柄表
示装置８１に表示させることができると同時に、第１フレームバッファ２３６ｂに新たな
画像が展開される。以後、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、１フレー
ム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとを、２０ミリ秒毎に、それぞれ第１フ
レームバッファ２３６ｂおよび第２フレームバッファ２３６ｃのいずれかを交互に入れ替
えて指定することによって、１フレーム分の画像の描画処理を行いながら、１フレーム分
の画像の表示処理を２０ミリ秒単位で連続的に行わせることができる。
【２５３４】
　ワークＲＡＭ２３３は、キャラクタＲＯＭ２３４に記憶された制御プログラムや固定値



(391) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

データを格納したり、ＭＰＵ２３１による各種制御プログラムの実行時に使用されるワー
クデータやフラグを一時的に記憶するためのメモリであり、ＤＲＡＭによって構成される
。このワークＲＡＭ２３３は、プログラム格納エリア２３３ａ、データテーブル格納エリ
ア２３３ｂ、簡易画像表示フラグ２３３ｃ、表示データテーブルバッファ２３３ｄ、転送
データテーブルバッファ２３３ｅ、ポインタ２３３ｆ、描画リストエリア２３３ｇ、計時
カウンタ２３３ｈ、格納画像データ判別フラグ２３３ｊ、描画対象バッファフラグ２３３
ｋを少なくとも有している。
【２５３５】
　プログラム格納エリア２３３ａは、ＭＰＵ２３１によって実行される制御プログラムを
格納するためのエリアである。ＭＰＵ２３１は、システムリセットが解除されると、キャ
ラクタＲＯＭ２３４から制御プログラムを読み出してワークＲＡＭ２３３へ転送し、この
プログラム格納エリア２３３ａに格納する。そして、全ての制御プログラムをプログラム
格納エリア２３３ａに格納すると、以後、ＭＰＵ２３１はプログラム格納エリア２３３ａ
に格納された制御プログラムを用いて各種制御を実行する。上述したように、ワークＲＡ
Ｍ２３３はＤＲＡＭによって構成されるため、高速に読み出し動作が行われる。よって、
制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによって構成
されるキャラクタＲＯＭ２３４に記憶させた場合であっても、表示制御装置１１４におい
て高い処理性能を保つことができ、第３図柄表示装置８１を用いて、多様化、複雑化させ
た演出を容易に実行することができる。
【２５３６】
　データテーブル格納エリア２３３ｂは、主制御装置１１０からのコマンドに基づき表示
させる一の演出に対し、時間経過に伴い第３図柄表示装置８１に表示すべき表示内容を記
載した表示データテーブルと、表示データテーブルにより表示される一の演出において使
用される画像データのうち常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていない画像データの転
送データ情報ならびに転送タイミングを規定した転送データテーブルとが格納される領域
である。
【２５３７】
　これらのデータテーブルは、通常、キャラクタＲＯＭ２３４のＮＡＮＤ型フラッシュメ
モリ２３４ａに設けられた第２プログラム記憶エリア４３４に固定値データの一種として
記憶されており、システムリセット解除後にＭＰＵ２３１によって実行されるブートプロ
グラムに従って、これらのデータテーブルがキャラクタＲＯＭ２３４からワークＲＡＭ２
３３へ転送され、このデータテーブル格納エリア２３３ｂに格納される。そして、全ての
データテーブルがデータテーブル格納エリア２３３ｂに格納されると、以後、ＭＰＵ２３
１は、データテーブル格納エリア２３３ｂに格納されたデータテーブルを用いて第３図柄
表示装置８１の表示を制御する。上述したように、ワークＲＡＭ２３３はＤＲＡＭによっ
て構成されるため、高速に読み出し動作が行われる。よって、各種データテーブルを読み
出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによって構成されるキャラクタＲＯ
Ｍ２３４に記憶させた場合であっても、表示制御装置１１４において高い処理性能を保つ
ことができ、第３図柄表示装置８１を用いて、多様化、複雑化させた演出を容易に実行す
ることができる。
【２５３８】
　ここで、各種データテーブルの詳細について説明する。まず、表示データテーブルは、
主制御装置１１０からのコマンドに基づいて第３図柄表示装置８１に表示される各演出の
演出態様毎に１つずつ用意されるもので、例えば、変動演出、ラウンド演出、エンディン
グ演出、デモ演出に対応する表示データテーブルが用意されている。
【２５３９】
　変動演出は、音声ランプ制御装置１１３からの表示用変動パターンコマンドを受信した
場合に、第３図柄表示装置８１おいて開始される演出である。尚、表示用変動パターンコ
マンドが受信される場合には、変動演出の停止種別を示す表示用停止種別コマンドも受信
される。例えば、変動演出が開始された場合に、その変動演出の停止種別が外れであれば
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、外れを示す停止図柄が最終的に停止表示される一方、その変動演出の停止種別が大当た
りであれば、その大当たり種別に応じた停止図柄が最終的に停止表示される。遊技者は、
この変動演出における停止図柄を視認することで大当たり種別を認識でき、大当たり種別
に応じて付与される遊技価値を容易に判断することができる。
【２５４０】
　エンディング演出において普通図柄の時短期間を報知することによって、遊技者は、普
通図柄の時短期間を容易に認識することができる。この普通図柄の時短期間が長ければ長
い程、球がスルーゲート６７を通過する機会が多くなるので、普通図柄の抽選が行われる
機会が多くなり、普通図柄の当たりになる機会も多くなる。よって、普通図柄の大当たり
となって電動役物が開放される機会も多くなるので、球が第２入賞口６４０へ入球し易く
なり、特別図柄の抽選が行われ易くなる。従って、表示される普通図柄の時短期間が長い
ほど、特別図柄の大当たりになるという期待感を強く、遊技者に対して持たせることがで
きるので、遊技者の遊技への参加意欲を高めることができる。故に、遊技者に遊技への参
加意欲を継続して持たせることができる。
【２５４１】
　また、第１入賞口６４は、球が入球すると５個の球が賞球として払い出される入賞口で
あるので、普通図柄の大当たりとなって電動役物が開放され、球が第２入賞口６４０へ入
り易くなると賞球が多くなる。これにより、パチンコ機１０は、遊技を行っても、持ち玉
が減りにくい状態、又は、持ち玉が減らない状態になるので、遊技者は、持ち玉が減りに
くい状態、又は、持ち玉が減らない状態で特別図柄の大当たりを得られるという期間感を
得ることができる。従って、遊技者の遊技への参加意欲を高めることができるので、遊技
者に遊技への参加意欲を継続して持たせることができる。
【２５４２】
　また、エンディング演出において、保留されている特別図柄の抽選のうち何れかの抽選
結果が特別図柄の大当たりになることを報知することによって、遊技者は、保留されてい
る特別図柄の抽選において特別図柄の大当たりになることを認識できるので、確実に特別
図柄の大当たりになるという期待感を、遊技者に対して持たせることができる。よって、
遊技者の遊技への参加意欲を高めることができるので、遊技者に遊技への参加意欲を継続
して持たせることができる。
【２５４３】
　尚、デモ演出は、上述したように、一の変動演出が停止してから所定時間経過しても、
始動入賞に伴う次の変動演出が開始されない場合に、第３図柄表示装置８１に表示される
演出であり、「０」から「９」の数字が付されていない主図柄からなる第３図柄が停止表
示されると共に、背面画像のみが変化する。第３図柄表示装置８１にデモ演出が表示され
ていれば、遊技者やホール関係者が、当該パチンコ機１０において遊技が行われていない
ことを認識することができる。
【２５４４】
　データテーブル格納エリア２３３ｂには、ラウンド演出、エンディング演出およびデモ
演出に対応する表示データテーブルをそれぞれ１つずつ格納する。また、変動演出用の表
示データテーブルである変動表示データテーブルは、設定される変動演出パターンが３２
パターンあれば、１変動演出パターンに１テーブル、合計で３２テーブルが用意される。
【２５４５】
　ここで、図２５９を参照して、表示データテーブルの詳細について説明する。図２５９
は、表示データテーブルのうち、変動表示データテーブルの一例を模式的に示した模式図
である。表示データテーブルは、第３図柄表示装置８１において１フレーム分の画像が表
示される時間（本実施形態では、２０ミリ秒）を１単位として表したアドレスに対応させ
て、その時間に表示すべき１フレーム分の画像の内容（描画内容）を詳細に規定したもの
である。
【２５４６】
　描画内容には、１フレーム分の画像を構成する表示物であるスプライト毎に、そのスプ
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ライトの種別を規定すると共に、そのスプライトの種別に応じて、表示位置座標、拡大率
、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報、フィルタ指定情報といった、ス
プライトを第３図柄表示装置８１に描画させるための描画情報が規定されている。
【２５４７】
　スプライトの種別は、表示すべきスプライトを特定するための情報である。表示位置座
標は、そのスプライトを表示すべき第３図柄表示装置８１上の座標を特定するための情報
である。拡大率は、そのスプライトに対して予め設定された標準的な表示サイズに対する
拡大率を指定するための情報で、その拡大率に従って表示されるスプライトの大きさが特
定される。尚、拡大率が１００％より大きい場合は、そのスプライトが標準的な大きさよ
りも拡大されて表示され、拡大率が１００％未満の場合は、そのスプライトが標準的な大
きさもよりも縮小されて表示される。
【２５４８】
　回転角度は、スプライトを回転させて表示させる場合の回転角度を特定するための情報
である。半透明値は、スプライト全体の透明度を特定するためのものであり、半透明値が
高いほど、スプライトの背面側に表示される画像が透けて見えるように画像が表示される
。αブレンディング情報は、他のスプライトとの重ね合わせ処理を行う場合に用いられる
既知のαブレンディング係数を特定するための情報である。色情報は、表示すべきスプラ
イトの色調を指定するための情報である。そして、フィルタ指定情報は、指定されたスプ
ライトを描画する場合に、そのスプライトに対して施すべき画像フィルタを指定するため
の情報である。
【２５４９】
　変動表示データテーブルでは、各アドレスに対応して規定される１フレーム分の描画内
容として、１つの背面画像、９個の第３図柄（図柄１，図柄２，・・・）、その画像にお
いて光の差し込みなどを表現するエフェクト、少年画像や文字などの各種演出に用いられ
るキャラクタといった各スプライトに対する描画情報が、アドレス毎に規定されている。
尚、エフェクトやキャラクタに関する情報は、そのフレームに表示すべき内容に合わせて
、１つ又は複数規定される。
【２５５０】
　ここで、背面画像は、表示位置は第３図柄表示装置８１の画面全体に固定され、拡大率
、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報およびフィルタ指定情報は、時間
経過に対して一定とされるので、変動表示データテーブルでは、背面画像の種別を特定す
るための情報である背面種別のみが規定されている。この背面種別は、遊技者によって選
択されているステージ（「街中ステージ」、「空ステージ」、「島ステージ」のいずれか
）に対応する背面Ａ～Ｃのいずれかを表示させるか、背面Ａ～Ｃとは異なる背面画像を表
示させるかを特定する情報が記載されている。また、背面種別は、背面Ａ～Ｃとは異なる
背面画像を表示させることを特定する場合、どの背面画像を表示させるかを特定する情報
も合わせて記載されている。
【２５５１】
　ＭＰＵ２３１は、この背面種別によって、背面Ａ～Ｃのいずれかを表示させることが特
定される場合は、背面Ａ～Ｃのうち遊技者によって指定されたステージに対応する背面画
像を描画対象として特定し、また、そのフレームに対して表示すべき背面画像の範囲を時
間経過に合わせて特定する。一方、背面Ａ～Ｃとは異なる背面画像を表示させることが特
定される場合は、背面種別から表示させるべき背面画像を特定する。
【２５５２】
　尚、本実施形態では、表示データテーブルにおいて、背面画像の描画内容として背面種
別のみを規定する場合について説明するが、これに代えて、背面種別と、その背面種別に
対応する背面画像のどの範囲を表示すべきかを示す位置情報とを規定するようにしてもよ
い。この位置情報は、例えば、初期位置に対応する範囲の背面画像が表示されてからの経
過時間を示す情報であってもよい。この場合、ＭＰＵ２３１は、そのフレームに対して表
示すべき背面画像の範囲を、位置情報により示される初期位置に対応する範囲の背面画像
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が表示されてからの経過時間に基づいて特定する。
【２５５３】
　また、位置情報は、この表示データテーブルに基づく画像の描画（もしくは、第３図柄
表示装置８１の表示）が開始されてからの経過時間を示す情報であってもよい。この場合
、ＭＰＵ２３１は、そのフレームに対して表示すべき背面画像の範囲を、表示用データベ
ースに基づき画像の描画（もしくは、第３図柄表示装置８１の表示）が開始された段階で
表示されていた背面画像の位置と、位置情報により示される該画像の描画（もしくは、第
３図柄表示装置８１の表示）が開始されてからの経過時間とに基づいて特定する。
【２５５４】
　更に、位置情報は、背面種別に応じて、初期位置に対応する範囲の背面画像が表示され
てからの経過時間を示す情報および表示データテーブルに基づく画像の描画（もしくは、
第３図柄表示装置８１の表示）が開始されてからの経過時間を示す情報のいずれかを示す
ものであってもよいし、背面種別および位置情報とともに、その位置情報の種別情報（例
えば、初期位置に対応する範囲の背面画像が表示されてからの経過時間を示す情報である
か、表示用データベースに基づく画像の描画（もしくは、第３図柄表示装置８１の表示）
が開始されてからの経過時間を示す情報であるかを示す情報）を、背面画像の描画内容と
して規定してもよい。その他、位置情報は、経過時間を示す情報ではなく、表示すべき背
面画像の範囲が格納されたアドレスを示す情報であってもよい。
【２５５５】
　第３図柄（図柄１，図柄２，・・・）は、表示すべき第３図柄を特定するための図柄種
別情報として、図柄種別オフセット情報が記載されている。このオフセット情報は、各第
３図柄に付された数字の差分を表す情報である。第３図柄の種別を直接特定するのではな
く、オフセット情報を特定するのは、変動演出における第３図柄の表示は、１つ前に行わ
れた変動演出の停止図柄および今回行われる変動演出の停止図柄に応じて変わるためであ
り、変動が開始されてから所定時間経過するまでの図柄オフセット情報では、１つ前に行
われた変動演出の停止図柄からのオフセット情報を記載する。これにより、１つ前の変動
演出における停止図柄から変動演出が開始される。
【２５５６】
　一方、変動が開始されてから所定時間経過後は、音声ランプ制御装置１１３を介して主
制御装置１１０より受信した停止種別コマンド（表示用停止種別コマンド）に応じて設定
される停止図柄からのオフセット情報を記載する。これにより、変動演出を、主制御装置
１１０より指定された停止種別に応じた停止図柄で停止させることができる。
【２５５７】
　なお、各第３図柄には固有の数字が付されているので、１つ前の変動演出における変動
図柄や、主制御装置１１０より指定された停止種別に応じた停止図柄を、その第３図柄に
付された数字で管理し、また、オフセット情報を、各第３図柄に付された数字の差分で表
すことにより、そのオフセット情報から容易に表示すべき第３図柄を特定することができ
る。
【２５５８】
　また、図柄オフセット情報において、１つ前に行われた変動演出の停止図柄のオフセッ
ト情報から今回行われている変動演出の停止図柄のオフセット情報に切り替えられる所定
時間は、第３図柄が高速に変動表示されている時間となるように設定されている。第３図
柄が高速に変動表示されている間は、その第３図柄が遊技者に視認不能な状態であるので
、その間に、図柄オフセット情報を１つ前に行われた変動演出の停止図柄のオフセット情
報から今回行われている変動演出の停止図柄のオフセット情報に切り替えることによって
、第３図柄の数字の連続性が途切れても、その数字の連続性の途切れを遊技者に認識させ
ないようにすることができる。
【２５５９】
　表示データテーブルの先頭アドレスである「００００Ｈ」には、データテーブルの開始
を示す「Ｓｔａｒｔ」情報が記載され、表示データテーブルの最終アドレス（図２５９の
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例では、「０２Ｆ０Ｈ」）には、データテーブルの終了を示す「Ｅｎｄ」情報が記載され
ている。そして、「Ｓｔａｒｔ」情報が記載されたアドレス「００００Ｈ」と「Ｅｎｄ」
情報が記載されたアドレスとの間の各アドレスに対して、その表示データテーブルで規定
すべき演出態様に対応させた描画内容が記載されている。
【２５６０】
　ＭＰＵ２３１は、主制御装置１１０からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置１１
３から送信されるコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンド）等に応じて、使用す
る表示データテーブルを選定し、その選定した表示データテーブルをデータテーブル格納
エリア２３３ｂから読み出して、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納すると共に
、ポインタ２３３ｆを初期化する。そして、１フレーム分の描画処理が完了する度にポイ
ンタ２３３ｆを１加算し、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納された表示データ
テーブルにおいて、ポインタ２３３ｆが示すアドレスに規定された描画内容に基づき、次
に描画すべき画像内容を特定して後述する描画リスト（図２６１参照）を作成する。この
描画リストを画像コントローラ２３７に送信することで、その画像の描画指示を行う。こ
れにより、ポインタ２３３ｆの更新に従って、表示データテーブルで規定された順に描画
内容が特定されるので、その表示データテーブルで規定された通りの画像が第３図柄表示
装置８１に表示される。
【２５６１】
　このように、本パチンコ機１０では、表示制御装置１１４において、主制御装置１１０
からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置１１３から送信されるコマンド（例えば、
表示用変動パターンコマンド）等に応じて、ＭＰＵ２３１により実行すべきプログラムを
変更するのではなく、表示データテーブルを表示データテーブルバッファ２３３ｄに適宜
置き換えるという単純な操作だけで、第３図柄表示装置８１に表示すべき演出画像を変更
することができる。
【２５６２】
　ここで、従来のパチンコ機のように、第３図柄表示装置８１に表示させる演出画像を変
更する度にＭＰＵ２３１で実行されるプログラムを起動するように構成した場合、演出画
像の多種多様化に伴って複雑かつ膨大化するプログラムの起動や実行の処理に多大な負荷
がかかるため、表示制御装置１１４における処理能力が制限となって、制御可能な演出画
像の多様化に限界が生じてしまうおそれがあった。これに対し、本パチンコ機１０では、
表示データテーブルを表示データテーブルバッファ２３３ｄに適宜置き換えるという単純
な操作だけで、第３図柄表示装置８１に表示すべき演出画像を変更することができるので
、表示制御装置１１４の処理能力に関係なく、多種態様な演出画像を第３図柄表示８１に
表示させることができる。
【２５６３】
　また、このように各演出態様に対応して表示データテーブルを用意し、表示すべき演出
態様に応じた表示データテーブルバッファを設定して、その設定されたデータテーブルに
従い、１フレームずつ描画リストを作成することができるのは、パチンコ機１０では、始
動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づいて、予め第３図柄表示装置８１に表示させ
る演出が決定されるためである。これに対し、パチンコ機といった遊技機を除くゲーム機
などでは、ユーザの操作に基づいてその場その場で表示内容が変わるため、表示内容を予
測することができず、よって、上述したような各演出態様に対応する表示データテーブル
を持たせることはできない。このように、各演出態様に対応して表示データテーブルを用
意し、表示すべき演出態様に応じた表示データテーブルバッファを設定して、その設定さ
れたデータテーブルに従い、１フレームずつ描画リストを作成する構成は、パチンコ機１
０が、始動入賞に基づいて行われる抽選の結果に基づき予め第３図柄表示装置８１に表示
させる演出態様を決定する構成であることに基づいて初めて実現できるものである。
【２５６４】
　次いで、図２６０を参照して、転送データテーブルの詳細について説明する。図２６０
は、転送データテーブルの一例を模式的に示した模式図である。転送データテーブルは、
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各演出毎に用意された表示データテーブルに対応して用意されるもので、上述したように
、表示データテーブルで規定されている演出において使用されるスプライトの画像データ
のうち、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていない画像データをキャラクタＲＯＭ２
３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに転送するための転送デー
タ情報ならびにその転送タイミングが規定されている。
【２５６５】
　尚、表示データテーブルに規定された演出において使用されるスプライトの画像データ
が、全て常駐用ビデオＲＡＭ２３５に格納されていれば、その表示データテーブルに対応
する転送データテーブルは用意されていない。これにより、データテーブル格納エリア２
３３ｂの容量増大を抑制することができる。
【２５６６】
　転送データテーブルは、表示データテーブルにおいて規定されるアドレスに対応させて
、そのアドレスで示される時間に転送を開始すべきスプライトの画像データ（以下、「転
送対象画像データ」と称す）の転送データ情報が記載されている（図２６０のアドレス「
０００１Ｈ」及び「００９７Ｈ」が該当）。ここで、表示データテーブルに従って所定の
スプライトの描画が開始されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画
像格納エリア２３６ａに格納されるように、その転送対象画像データの転送開始タイミン
グが設定されており、転送データテーブルでは、その転送開始タイミングに対応するアド
レスに対応させて、転送対象画像データの転送データ情報が規定される。
【２５６７】
　一方、表示データテーブルにおいて規定されるアドレスで示される時間に、転送を開始
すべき転送対象画像データが存在しない場合は、そのアドレスに対応して転送を開始すべ
き転送対象画像データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータが規定される（図２６
０のアドレス「０００２Ｈ」が該当）。
【２５６８】
　転送データ情報としては、その転送対象画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ
２３４の先頭アドレス（格納元先頭アドレス）と最終アドレス（格納元最終アドレス）、
及び、転送先（通常用ビデオＲＡＭ２３６）の先頭アドレスが含まれる。
【２５６９】
　尚、転送データテーブルの先頭アドレスである「００００Ｈ」には、表示データテーブ
ルと同様に、データテーブルの開始を示す「Ｓｔａｒｔ」情報が記載され、転送データテ
ーブルの最終アドレス（図２６０の例では、「０２Ｆ０Ｈ」）には、データテーブルの終
了を示す「Ｅｎｄ」情報が記載されている。そして、「Ｓｔａｒｔ」情報が記載されたア
ドレス「００００Ｈ」と「Ｅｎｄ」情報が記載されたアドレスとの間の各アドレスに対し
て、その転送データテーブルで規定すべき転送対象画像データの転送データ情報が記載さ
れている。
【２５７０】
　ＭＰＵ２３１は、主制御装置１１０からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置１１
３から送信されるコマンド（例えば、表示用変動パターンコマンド）等に応じて、使用す
る表示データテーブルを選定すると、その表示データテーブルに対応する転送データテー
ブルが存在する場合は、その転送データテーブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂか
ら読み出して、後述するワークＲＡＭ２３３の転送データテーブルバッファ２３３ｅに格
納する。そして、ポインタ２３３ｆの更新毎に、表示データテーブルバッファ２３３ｄに
格納された表示データテーブルから、ポインタ２３３ｆが示すアドレスに規定された描画
内容を特定して、後述する描画リスト（図２６１参照）を作成すると共に、転送データテ
ーブルバッファ２３３ｅに格納された転送データテーブルから、その時点において転送を
開始すべき所定のスプライトの画像データの転送データ情報を取得して、その転送データ
情報を作成した描画リストに追加する。
【２５７１】
　例えば、図２６０の例では、ポインタ２３３ｆが「０００１Ｈ」や「００９７Ｈ」とな
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った場合に、ＭＰＵ２３１は、転送データテーブルの当該アドレスに規定された転送デー
タ情報を、表示データテーブルに基づいて作成した描画リストに追加して、その追加後の
描画リストを画像コントローラ２３７へ送信する。一方、ポインタ２３３ｆが「０００２
Ｈ」である場合、転送データテーブルのアドレス「０００２Ｈ」には、Ｎｕｌｌデータが
規定されているので、転送を開始すべき転送対象画像データが存在しないと判断し、生成
した描画リストに転送データ情報を追加せずに、描画リストを画像コントローラ２３７へ
送信する。
【２５７２】
　そして、画像コントローラ２３７は、ＭＰＵ２３１より受信した描画リストに転送デー
タ情報が記載されていた場合、その転送データ情報に従って、転送対象画像データを、キ
ャラクタＲＯＭ２３４から画像格納エリア２３６ａの所定のサブエリアに転送する処理を
実行する。
【２５７３】
　ここで、上述したように、表示データテーブルに従って所定のスプライトの描画が開始
されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリア２３６ａに
格納されるように、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送データ情報が所
定のアドレスに対して規定されているので、この転送データテーブルに規定された転送デ
ータ情報に従って、画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から画像格納エリア２３６ａに
転送することにより、表示データテーブルに従って所定のスプライトを描画する場合に、
そのスプライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていない画像データ
を、必ず画像格納エリア２３６ａに格納させておくことができる。そして、その画像格納
エリア２３６ａに格納された画像データを用いて、表示データテーブルに基づき、所定の
スプライトの描画を行うことができる。
【２５７４】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによってキャラ
クタＲＯＭ２３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ２３
４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を第３図柄表
示装置８１に表示させることができる。また、転送データテーブルの記載によって、常駐
用ビデオＲＡＭ２３５に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ２
３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送することができる。
【２５７５】
　また、本パチンコ機１０では、表示制御装置１１４において、主制御装置１１０からの
コマンド等に基づき音声ランプ制御装置１１３から送信されるコマンド（例えば、表示用
変動パターンコマンド）等に応じて、表示データテーブルを表示データテーブルバッファ
２３３ｄに設定するのに合わせて、その表示データテーブルに対応する転送データテーブ
ルが転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定されるので、その表示データテーブルで
用いられるスプライトの画像データを、所望のタイミングで確実にキャラクタＲＯＭ２３
４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送することができる。
【２５７６】
　また、転送データテーブルでは、スプライトに対応する画像データ毎にキャラクタＲＯ
Ｍ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ画像データが転送されるように、その転送デー
タ情報を規定する。これにより、その画像データの転送をスプライト毎に管理し、また、
制御することができるので、その転送に係る処理を容易に行うことができる。そして、ス
プライト単位でキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６への画像データの
転送を制御することにより、その処理を容易にしつつ、詳細に画像データの転送を制御で
きる。よって、転送にかかる負荷の増大を効率よく抑制することができる。
【２５７７】
　また、転送データテーブルは、表示データテーブルと同様のデータ構造を有し、表示デ
ータテーブルにおいて規定されるアドレスに対応させて、そのアドレスで示される時間に
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転送を開始すべき転送対象画像データの転送データ情報が規定されているので、表示デー
タテーブルバッファ２３３ｄに設定された表示データテーブルに基づいて所定のスプライ
トの画像データが用いられる前に、確実にその画像データが通常用ビデオＲＡＭ２３６へ
格納されるように、転送開始のタイミングを指示することができるので、読み出し速度の
遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによってキャラクタＲＯＭ２３４を構成しても
、多種多様な演出画像を容易に第３図柄表示装置８１に表示させることができる。
【２５７８】
　簡易画像表示フラグ２３３ｃは、第３図柄表示装置８１に、電源投入時画像（電源投入
時主画像および電源投入時変動画像）を表示するか否かを示すフラグである。この簡易画
像表示フラグ２３３ｃは、電源投入時主画像および電源投入時変動画像に対応する画像デ
ータが常駐用ビデオＲＡＭの電源投入時主画像エリア２３５ａ又は電源投入時変動画像エ
リア２３５ｂに転送された後に、ＭＰＵ２３１により実行されるメイン処理（図２８６参
照）の中でオンに設定される（図２８６のＳ３００５参照）。そして、画像転送処理の常
駐画像転送処理によって、全ての常駐対象画像データが常駐用ビデオＲＡＭ２３５に格納
された段階で、第３図柄表示装置８１に電源投入時画像以外の画像を表示させるために、
オフに設定される（図２８８（ｂ）のＳ３３０５参照）。
【２５７９】
　この簡易画像表示フラグ２３３ｃは、画像コントローラ２３７から送信されるＶ割込信
号を検出する毎にＭＰＵ２３１によって実行されるＶ割込処理の中で参照され（図２８８
（ｂ）のＳ３３０１参照）、簡易画像表示フラグ２３３ｃがオンである場合は、電源投入
時画像が第３図柄表示装置８１に表示されるように、簡易コマンド判定処理（図２８８（
ｂ）のＳ３３０８参照）および簡易表示設定処理（図２８８（ｂ）のＳ３３０９参照）が
実行される。一方、簡易画像表示フラグ２３３ｃがオフである場合は、主制御装置１１０
からのコマンド等に基づき音声ランプ制御装置１１３から送信されるコマンドに応じて、
種々の画像が表示されるように、コマンド判定処理（図２８９～図２９６参照）および表
示設定処理（図１６７～図１６９参照）が実行される。
【２５８０】
　また、簡易画像表示フラグ２３３ｃは、Ｖ割込処理の中でＭＰＵ２３１により実行され
る転送設定処理の中で参照され（図１７０（ａ）のＳ７９０１参照）、簡易画像表示フラ
グ２３３ｃがオンである場合は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に格納されていない常駐対象
画像データが存在するため、常駐対象画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビ
デオＲＡＭ２３５へ転送する常駐画像転送設定処理（図１７０（ｂ）参照）を実行し、簡
易画像表示フラグ２３３ｃがオフである場合は、描画処理に必要な画像データをキャラク
タＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送する通常画像転送設定処理（図１７
１参照）を実行する。
【２５８１】
　表示データテーブルバッファ２３３ｄは、主制御装置１１０からのコマンド等に基づき
音声ランプ制御装置１１３から送信されるコマンド等に応じて第３図柄表示装置８１に表
示させる演出態様に対応する表示データテーブルを格納するためのバッファである。ＭＰ
Ｕ２３１は、その音声ランプ制御装置１１３から送信されるコマンド等に基づいて、第３
図柄表示装置８１に表示させる演出態様を判断し、その演出態様に対応する表示データテ
ーブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂから選定して、その選定された表示データテ
ーブルを表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納する。そして、ＭＰＵ２３１は、ポ
インタ２３３ｆを１ずつ加算しながら、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納され
た表示データテーブルにおいてそのポインタ２３３ｆで示されるアドレスに規定された描
画内容に基づき、１フレーム毎に画像コントローラ２３７に対する画像描画の指示内容を
記載した後述の描画リスト（図２６１参照）を生成する。これにより、第３図柄表示装置
８１には、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納された表示データテーブルに対応
する演出が表示される。
【２５８２】
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　ＭＰＵ２３１は、ポインタ２３３ｆを１ずつ加算しながら、表示データテーブルバッフ
ァ２３３ｄに格納された表示データテーブルにおいてそのポインタ２３３ｆで示されるア
ドレスに規定された描画内容に基づき、１フレーム毎に画像コントローラ２３７に対する
画像描画の指示内容を記載した後述の描画リスト（図２６１参照）を生成する。これによ
り、第３図柄表示装置８１には、表示データテーブルに対応する演出が表示される。
【２５８３】
　転送データテーブルバッファ２３３ｅは、主制御装置１１０からのコマンド等に基づき
音声ランプ制御装置１１３から送信されるコマンド等に応じて、表示データテーブルバッ
ファ２３３ｄに格納された表示データテーブルに対応する転送データテーブルを格納する
ためのバッファである。ＭＰＵ２３１は、表示データテーブルバッファ２３３ｄに表示デ
ータテーブルを格納するのに合わせて、その表示データテーブルに対応する転送データテ
ーブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂから選定して、その選定された転送データテ
ーブルを転送データテーブルバッファ２３３ｅに格納する。尚、表示データテーブルバッ
ファ２３３ｄに格納される表示データテーブルにおいて用いられるスプライトの画像デー
タが全て常駐用ビデオＲＡＭ２３５に格納されている場合は、その表示データテーブルに
対応する転送データテーブルが用意されていないので、ＭＰＵ２３１は、転送データテー
ブルバッファ２３３ｅに転送対象画像データが存在しないことを意味するＮｕｌｌデータ
を書き込むことで、その内容をクリアする。
【２５８４】
　そして、ＭＰＵ２３１は、ポインタ２３３ｆを１ずつ加算しながら、転送データテーブ
ルバッファ２３３ｅに格納された転送データテーブルにおいてそのポインタ２３３ｆで示
されるアドレスに規定された転送対象画像データの転送データ情報が規定されていれば（
即ち、Ｎｕｌｌデータが記載されていなければ）、１フレーム毎に生成される画像コント
ローラ２３７に対する画像描画の指示内容を記載した後述の描画リスト（図２６１参照）
に、その転送データ情報を追加する。
【２５８５】
　これにより、画像コントローラ２３７は、ＭＰＵ２３１より受信した描画リストに転送
データ情報が記載されていた場合、その転送データ情報に従って、転送対象画像データを
、キャラクタＲＯＭ２３４から画像格納エリア２３６ａの所定のサブエリアに転送する処
理を実行する。ここで、上述したように、表示データテーブルに従って所定のスプライト
の描画が開始されるまでに、その所定のスプライトに対応する画像データが画像格納エリ
ア２３６ａに格納されるように、転送データテーブルでは、転送対象画像データの転送デ
ータ情報が所定のアドレスに対して規定されている。よって、この転送データテーブルに
規定された転送データ情報に従って、画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から画像格納
エリア２３６ａに転送することにより、表示データテーブルに従って所定のスプライトを
描画する場合に、そのスプライトの描画に必要な常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されて
いない画像データを、必ず画像格納エリア２３６ａに格納させておくことができる。
【２５８６】
　これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによってキャラ
クタＲＯＭ２３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画像を予めキャラクタＲＯＭ２３
４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送しておくことができるので、表示デー
タテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しながら、対応する演出を第３図柄表
示装置８１に表示させることができる。また、転送データテーブルの記載によって、常駐
用ビデオＲＡＭ２３５に非常駐の画像データだけを容易に且つ確実にキャラクタＲＯＭ２
３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送することができる。
【２５８７】
　ポインタ２３３ｆは、表示データテーブルバッファ２３３ｄおよび転送データテーブル
バッファ２３３ｅの各バッファにそれぞれ格納された表示データテーブルおよび転送デー
タテーブルから、対応する描画内容もしくは転送対象画像データの転送データ情報を取得
すべきアドレスを指定するためのものである。ＭＰＵ２３１は、表示データテーブルバッ



(400) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

ファ２３３ｄに表示データテーブルが格納されるのに合わせて、ポインタ２３３ｆを一旦
０に初期化する。そして、画像コントローラ２３７から１フレーム分の画像の描画処理が
完了する２０ミリ秒ごとに送信されるＶ割込信号に基づいてＭＰＵ２３１により実行され
るＶ割込処理の表示設定処理（図２８８（ｂ）のＳ３３０３参照）の中で、ポインタ更新
処理（図１６９のＳ７６０５参照）が実行され、ポインタ２３３ｆの値が１ずつ加算され
る。
【２５８８】
　ＭＰＵ２３１は、このようなポインタ２３３ｆの更新が行われる毎に、表示データテー
ブルバッファ２３３ｄに格納された表示データテーブルから、ポインタ２３３ｆが示すア
ドレスに規定された描画内容を特定して、後述する描画リスト（図２６１参照）を作成す
ると共に、転送データテーブルバッファ２３３ｅに格納された転送データテーブルから、
その時点において転送を開始すべき所定のスプライトの画像データの転送データ情報を取
得して、その転送データ情報を作成した描画リストに追加する。
【２５８９】
　これにより、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納された表示データテーブルに
対応する演出が第３図柄表示装置８１に表示される。よって、表示データテーブルバッフ
ァ２３３ｄに格納する表示データテーブルを変更するだけで、容易に第３図柄表示装置８
１に表示させる演出を変更することができる。従って、表示制御装置３４１の処理能力に
関わらず、多種多様な演出を表示させることができる。
【２５９０】
　また、転送データテーブルバッファ２３３ｅに格納された転送データテーブルが格納さ
れている場合は、その転送データテーブルに基づいて、対応する表示データテーブルによ
って所定のスプライトの描画が開始されるまでに、そのスプライトの描画で用いられる常
駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐されていない画像データを、必ず画像格納エリア２３６ａ
に格納させておくことができる。これにより、読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュ
メモリ２３４ａによってキャラクタＲＯＭ２３４を構成しても、遅滞なく表示に必要な画
像を予めキャラクタＲＯＭ２３４から読み出し、通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送してお
くことができるので、表示データテーブルで指定された各スプライトの画像を描画しなが
ら、対応する演出を第３図柄表示装置８１に表示させることができる。また、転送データ
テーブルの記載によって、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に非常駐の画像データだけを容易に
且つ確実にキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送することができ
る。
【２５９１】
　描画リストエリア２３３ｇは、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納された表示
データテーブル、及び、転送データテーブルバッファ２３３ｅに格納された転送データテ
ーブルに基づいて生成される、１フレーム分の画像の描画を画像コントローラ２３７に指
示する描画リストを格納するためのエリアである。
【２５９２】
　ここで、図２６１を参照して、描画リストの詳細について説明する。図２６１は、描画
リストの内容を模式的に示した模式図である。描画リストは、画像コントローラ２３７に
対して、１フレーム分の画像の描画を指示する指示表であり、図２６１に示すように、１
フレームの画像で使用する背面画像、第３図柄（図柄１，図柄２，・・・）、エフェクト
（エフェクト１，エフェクト２，・・・）、キャラクタ（キャラクタ１，キャラクタ２，
・・・，保留球数図柄１，保留球数図柄２，・・・，エラー図柄）といった各スプライト
毎に、そのスプライトの詳細な描画情報（詳細情報）を記述したものである。また、描画
リストには、画像コントローラ２３７に対して所定の画像データをキャラクタＲＯＭ２３
４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送させるための転送データ情報もあわせて記述され
る。
【２５９３】
　各スプライトの詳細な描画情報（詳細情報）には、対応するスプライト（表示物）の画
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像データが格納されているＲＡＭ種別（常駐用ビデオＲＡＭ２３５か、通常用ビデオＲＡ
Ｍ２３６か）を示す情報と、そのアドレスとが記述されており、画像コントローラ２３７
は、そのＲＡＭ種別およびアドレスによって指定されるメモリ領域から、当該スプライト
の画像データを取得する。また、その詳細な描画情報（詳細情報）には、表示位置座標、
拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報およびフィルタ指定情報が
含まれており、画像コントローラ２３７は、各種ビデオＲＡＭより読み出した当該スプラ
イトの画像データにより生成される標準的な画像に対し、拡大率に応じて拡大縮小処理を
施し、回転角度に応じて回転処理を施し、半透明値に応じて半透明化処理を施し、αブレ
ンディング情報に応じて他のスプライトとの合成処理を施し、色情報に応じて色調補正処
理を施し、フィルタ指定情報に応じてその情報により指定された方法でフィルタリング処
理を施した上で、表示位置座標に示される表示位置に各種処理を施して得られた画像を描
画する。そして、描画した画像は、画像コントローラ２３７によって、描画対象バッファ
フラグ２３３ｋで指定される第１フレームバッファ２３６ｂ又は第２フレームバッファ２
３６ｃのいずれかに展開される。
【２５９４】
　ＭＰＵ２３１は、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納された表示データテーブ
ルにおいて、ポインタ２３３ｆによって示されるアドレスに規定された描画内容と、その
他の描画すべき画像の内容（例えば、保留球数図柄を表示する保留画像や、エラーの発生
を通知する警告画像など）とに基づき、１フレーム分の画像の描画に用いられる全スプラ
イトに対する詳細な描画情報（詳細情報）を生成すると共に、その詳細情報をスプライト
毎に並び替えることによって描画リストを作成する。
【２５９５】
　ここで、各スプライトの詳細情報のうち、スプライト（表示物）のデータの格納ＲＡＭ
種別とアドレスとは、表示データテーブルに規定されるスプライト種別や、その他の画像
の内容から特定されるスプライト種別に応じて生成される。即ち、スプライト毎に、その
スプライトの画像データが格納される常駐用ビデオＲＡＭ２３５のエリア、又は、通常用
ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａのサブエリアが固定されているので、ＭＰ
Ｕ２３１は、スプライト種別に応じて、そのスプライトの画像データが格納されている格
納ＲＡＭ種別とアドレスとを即座に特定し、それらの情報を描画リストの詳細情報に容易
に含めることができる。
【２５９６】
　また、ＭＰＵ２３１は、各スプライトの詳細情報のうち、その他の情報（表示位置座標
、拡大率、回転角度、半透明値、αブレンディング情報、色情報およびフィルタ指定情報
）について、表示データテーブルに規定されるそれらの情報をそのままコピーする。
【２５９７】
　また、ＭＰＵ２３１は、描画リストを生成するにあたり、１フレーム分の画像の中で、
最も背面側に配置すべきスプライトから前面側に配置すべきスプライト順に並び替えて、
それぞれのスプライトに対する詳細な描画情報（詳細情報）を記述する。即ち、描画リス
トでは、一番最初に背面画像に対応する詳細情報が記述され、次いで、第３図柄（図柄１
，図柄２，・・・）、エフェクト（エフェクト１，エフェクト２，・・・）、キャラクタ
（キャラクタ１，キャラクタ２，・・・，保留球数図柄１，保留球数図柄２，・・・，エ
ラー図柄）の順に、それぞれのスプライトに対応する詳細情報が記述される。
【２５９８】
　画像コントローラ２３７では、描画リストに記述された順番に従って、各スプライトの
描画処理を実行し、フレームバッファにその描画されたスプライトを上書きによって展開
していく。従って、描画リストによって生成した１フレーム分の画像において、最初に描
画したスプライトが最も背面側に配置させ、最後に描画したスプライトが最も前面側に配
置させることができるのである。
【２５９９】
　また、ＭＰＵ２３１は、転送データテーブルバッファ２３３ｅに格納された転送データ
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テーブルにおいて、ポインタ２３３ｆによって示されるアドレスに転送データ情報が記載
されている場合、その転送データ情報（転送対象画像データが格納されたキャラクタＲＯ
Ｍ２３４における格納元先頭アドレスおよび格納元最終アドレスと、その転送対象画像デ
ータを格納すべき画像格納エリア２３６ａに設けられたサブエリアの格納先先頭アドレス
）を、描画リストの最後に追加する。画像コントローラ２３７は、描画リストにこの転送
データ情報が含まれていれば、その転送データ情報に基づいて、キャラクタＲＯＭ２３４
の所定の領域（格納元先頭アドレスおよび格納元最終アドレスによって示される領域）か
ら画像データを読み出して、通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに設け
られた所定のサブエリア（格納先アドレス）に、転送対象となる画像データを転送する。
【２６００】
　計時カウンタ２３３ｈは、表示データテーブルバッファ２３３ｄに格納された表示デー
タテーブルにより第３図柄表示装置８１にて表示される演出の演出時間をカウントするカ
ウンタである。ＭＰＵ２３１は、表示データテーブルバッファ２３３ｄに一の表示データ
テーブルを格納するのに合わせて、その表示データテーブルに基づいて表示される演出の
演出時間を示す時間データを設定する。この時間データは、演出時間を第３図柄表示装置
８１における１フレーム分の画像表示時間（本実施形態では、２０ミリ秒）で割った値で
ある。
【２６０１】
　そして、１フレーム分の画像の描画処理および表示処理が完了する２０ミリ秒毎に画像
コントローラ２３７から送信されるＶ割込信号に基づいて、ＭＰＵ２３１により実行され
るＶ割込処理（図２８８（ｂ）参照）の表示設定処理が実行される度に、計時カウンタ２
３３ｈが１ずつ減算される（図２８８（ｂ）のＳ３３０７参照）。その結果、計時カウン
タ２３３ｈの値が０以下となった場合、ＭＰＵ２３１は、表示データテーブルバッファ２
３３ｄに格納された表示データテーブルにより表示される演出が終了したことを判断し、
演出終了に合わせて行うべき種々の処理を実行する。
【２６０２】
　格納画像データ判別フラグ２３３ｊは、対応する画像データが常駐用ビデオＲＡＭ２３
５に常駐されない全てのスプライトに対して、それぞれ、そのスプライトに対応する画像
データが通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに格納されているか否かを
表す格納状態を示すフラグである。
【２６０３】
　この格納画像データ判別フラグ２３３ｊは、電源投入時にメイン処理の中でＭＰＵ２３
１により実行される初期設定処理（図２８６のＳ３００２参照）によって生成される。こ
こで生成される格納画像データ判別フラグ２３３ｊは、全てのスプライトに対する格納状
態が、画像格納エリア２３６ａに格納されていないことを示す「オフ」に設定される。
【２６０４】
　そして、格納画像データ判別フラグ２３３ｊの更新は、ＭＰＵ２３１により実行される
通常画像転送設定処理（図１７１参照）の中で、一のスプライトに対応する転送対象画像
データの転送指示を設定した場合に行われる。この更新では、転送指示が設定された一の
スプライトに対応する格納状態を、対応する画像データが画像格納エリア２３６ａに格納
されていることを示す「オン」に設定する。また、その一のスプライトと同じ画像格納エ
リア２３６ａのサブエリアに格納されることになっているその他のスプライトの画像デー
タは、一のスプライトの画像データが格納されることによって必ず未格納状態となるので
、その他のスプライトに対応する格納状態を「オフ」に設定する。
【２６０５】
　また、ＭＰＵ２３１は、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に画像データが常駐されていないス
プライトの画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６へ転送す
る際に、格納画像データ判別フラグ２３３ｊを参照し、転送対象のスプライトの画像デー
タが、既に通常用ビデオＲＡＭ２３５の画像格納エリア２３６ａに格納されているか否か
を判断する（図１７１のＳ８１１３参照）。そして、転送対象のスプライトに対応する格
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納状態が「オフ」であり、対応する画像データが画像格納エリア２３６ａに格納されてい
なければ、その画像データの転送指示を設定し（図１７１のＳ８１１４参照）、画像コン
トローラ２３７に対して、その画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から画像格納エリア
２３６ａの所定サブエリアに転送させる。一方、転送対象のスプライトに対応する格納状
態が「オン」であれば、既に対応する画像データが画像格納エリア２３６ａに格納されて
いるので、その画像データの転送処理を中止する。これにより、無駄にキャラクタＲＯＭ
２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６に対して転送されるのを抑制することができ、表示
制御装置１１４の各部における処理負担の軽減や、バスライン２４０におけるトラフィッ
クの軽減を図ることができる。
【２６０６】
　描画対象バッファフラグ２３３ｋは、２つのフレームバッファ（第１フレームバッファ
２３６ｂおよび第２フレームバッファ２３６ｃ）の中から、画像コントローラ２３７によ
って描画された画像を展開するフレームバッファ（以下、「描画対象バッファ」と称す）
を指定するためのフラグで、描画対象バッファフラグ２３３ｋが０である場合は描画対象
バッファとして第１フレームバッファ２３６ｂを指定し、１である場合は第２フレームバ
ッファ２３６ｃを指定する。そして、この指定された描画対象バッファの情報は、描画リ
ストと共に画像コントローラ２３７に送信される（図１７２のＳ８２０２参照）。
【２６０７】
　これにより、画像コントローラ２３７は、描画リストに基づいて描画した画像を、指定
された描画対象バッファ上に展開する描画処理を実行する。また、画像コントローラ２３
７は、描画処理と同時並列的に、描画対象バッファとは異なるフレームバッファから先に
展開済みの描画画像情報を読み出し、駆動信号と共に第３図柄表示装置８１に対して、そ
の画像情報を転送することで、第３図柄表示装置８１に画像を表示させる表示処理を実行
する。
【２６０８】
　描画対象バッファフラグ２３３ｋは、描画対象バッファ情報が描画リストと共に画像コ
ントローラ２３７に対して送信されるのに合わせて、更新される。この更新は、描画対象
バッファフラグ２３３ｋの値を反転させることにより、即ち、その値が「０」であった場
合は「１」に、「１」であった場合は「０」に設定することによって行われる。これによ
り、描画対象バッファは、描画リストが送信される度に、第１フレームバッファ２３６ｂ
と第２フレームバッファ２３６ｃとの間で交互に設定される。また、描画リストの送信は
、１フレーム分の画像の描画処理および表示処理が完了する２０ミリ秒毎に画像コントロ
ーラ２３７から送信されるＶ割込信号に基づいて、ＭＰＵ２３１により実行されるＶ割込
処理（図２８８（ｂ）参照）の描画処理が実行される度に、行われる（図１７２のＳ８２
０２参照）。
【２６０９】
　即ち、あるタイミングで、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファとして第１
フレームバッファ２３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレーム
バッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定されて、画像の描画処理および表示
処理が実行されると、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒後に、１フレ
ーム分の画像を展開するフレームバッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定さ
れ、１フレーム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとして第１フレームバッフ
ァ２３６ｂが指定される。これにより、先に第１フレームバッファ２３６ｂに展開された
画像の画像情報が読み出されて第３図柄表示装置８１に表示させることができると同時に
、第２フレームバッファ２３６ｃに新たな画像が展開される。
【２６１０】
　そして、更に次の２０ミリ秒後には、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファ
として第１フレームバッファ２３６ｂが指定され、１フレーム分の画像情報が読み出され
るフレームバッファとして第２フレームバッファ２３６ｃが指定される。これにより、先
に第２フレームバッファ２３６ｃに展開された画像の画像情報が読み出されて第３図柄表
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示装置８１に表示させることができると同時に、第１フレームバッファ２３６ｂに新たな
画像が展開される。以後、１フレーム分の画像を展開するフレームバッファと、１フレー
ム分の画像情報が読み出されるフレームバッファとを、２０ミリ秒毎に、それぞれ第１フ
レームバッファ２３６ｂおよび第２フレームバッファ２３６ｃのいずれかを交互に入れ替
えて指定することによって、１フレーム分の画像の描画処理を行いながら、１フレーム分
の画像の表示処理を２０ミリ秒単位で連続的に行わせることができる。
【２６１１】
　＜第Ａ１制御例における主制御装置１１０により実行される制御処理について＞
　次に、図２６２から図２７９のフローチャートを参照して、主制御装置１１０内のＭＰ
Ｕ２０１により実行される各制御処理を説明する。かかるＭＰＵ２０１の処理としては大
別して、電源投入に伴い起動される立ち上げ処理と、その立ち上げ処理後に実行されるメ
イン処理と、定期的に（本実施形態では２ｍ秒間隔で）起動されるタイマ割込処理と、Ｎ
ＭＩ端子への停電信号ＳＧ１の入力により起動されるＮＭＩ割込処理とがあり、説明の便
宜上、はじめにタイマ割込処理とＮＭＩ割込処理とを説明し、その後、立ち上げ処理とメ
イン処理とを説明する。
【２６１２】
　図２６２は、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行されるタイマ割込処理を示
すフローチャートである。タイマ割込処理は、例えば２ミリ秒毎に実行される定期処理で
ある。タイマ割込処理では、まず各種入賞スイッチの読み込み処理を実行する（Ｓ１０１
）。即ち、主制御装置１１０に接続されている各種スイッチの状態を読み込むと共に、当
該スイッチの状態を判定して検出情報（入賞検知情報）を保存する。
【２６１３】
　次に、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２の更新
を実行する（Ｓ１０２）。具体的には、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１を１加算する
と共に、そのカウンタ値が最大値（本実施形態では２９９）に達した際、０にクリアする
。そして、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１の更新値を、ＲＡＭ２０３の該当するバッ
ファ領域に格納する。同様に、第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２を１加算すると共に、
そのカウンタ値が最大値（本実施形態では２３９）に達した際、０にクリアし、その第２
初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２の更新値をＲＡＭ２０３の該当するバッファ領域に格納す
る。
【２６１４】
　更に、第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２、停止種別選択カウ
ンタＣ３、第２当たり乱数カウンタＣ４の更新を実行する（Ｓ１０３）。具体的には、第
１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２、停止種別選択カウンタＣ３及
び第２当たり乱数カウンタＣ４をそれぞれ１加算すると共に、それらのカウンタ値が最大
値（本実施形態ではそれぞれ、９９９，９９、２３９）に達した際、それぞれ０にクリア
する。そして、各カウンタＣ１～Ｃ４の更新値を、ＲＡＭ２０３の該当するバッファ領域
に格納する。
【２６１５】
　次に、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂにおいて表示を行うための処理であると共に、
第３図柄表示装置８１による第３図柄の変動パターンなどを設定する特別図柄変動処理を
実行する（Ｓ１０４）。その後、第１入賞口６４または第２入賞口６４０への入賞（始動
入賞）に伴う始動入賞処理を実行する（Ｓ１０５）。尚、特別図柄変動処理、始動入賞処
理の詳細は、図２６３～図２６７を参照して後述する。
【２６１６】
　始動入賞処理を実行した後は、第２図柄表示装置において表示を行うための処理である
普通図柄変動処理を実行する（Ｓ１０６）。尚、普通図柄変動処理の詳細は、図２６８を
参照して後述する。普通図柄変動処理を実行した後は、普通図柄始動口（スルーゲート）
６７における球の通過に伴うスルーゲート通過処理を実行する（Ｓ１０７）。尚、スルー
ゲート通過処理の詳細は、図２６９を参照して後述する。
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【２６１７】
　スルーゲート通過処理を実行した後は、Ｖ入口通過処理を実行し（Ｓ１０８）、その後
、Ｖ通過処理（Ｓ１０９）を実行する。ここで、Ｖ入口通過処理、Ｖ通過処理の詳細につ
いては図２７０及び図２７１を参照して後述する。
【２６１８】
　Ｖ通過処理（Ｓ１０９）を実行した後は、発射制御処理を実行し（Ｓ１１０）、更に、
定期的に実行すべきその他の処理を実行して（Ｓ１１１）、タイマ割込処理を終了する。
なお、発射制御処理は、遊技者が操作ハンドル５１に触れていることをタッチセンサ５１
ａにより検出し、且つ、発射を停止させるための発射停止スイッチ５１ｂが操作されてい
ないことを条件に、球の発射のオン／オフを決定する処理である。主制御装置１１０は、
球の発射がオンである場合に、発射制御装置１１２に対して球の発射指示をする。
【２６１９】
　次に、図２６３を参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行される特別
図柄変動処理（Ｓ１０４）について説明する。図２６３は、この特別図柄変動処理（Ｓ１
０４）を示すフローチャートである。この特別図柄変動処理（Ｓ１０４）は、タイマ割込
処理（図２６２参照）の中で実行され、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂにおいて行う特
別図柄（第１図柄）の変動表示や、第３図柄表示装置８１において行う第３図柄の変動表
示などを制御するための処理である。
【２６２０】
　この特別図柄変動処理では、まず、今現在が、特別図柄の大当たり中であるか否かを判
定する（Ｓ２０１）。特別図柄の大当たり中としては、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂ
及び第３図柄表示装置８１において特別図柄の大当たり（特別図柄の大当たり遊技中も含
む）を示す表示がなされている最中と、特別図柄の大当たり遊技終了後の所定時間の最中
とが含まれる。判定の結果、特別図柄の大当たり中であれば（Ｓ２０１：Ｙｅｓ）、その
まま本処理を終了する。
【２６２１】
　特別図柄の大当たり中でなければ（Ｓ２０１：Ｎｏ）、第１図柄表示装置３７ａ，３７
ｂの表示態様が変動中であるか否かを判定し（Ｓ２０２）、第１図柄表示装置３７ａ，３
７ｂの表示態様が変動中でなければ（Ｓ２０２：Ｎｏ）、特別図柄２保留球数カウンタ２
０３ｅの値（特別図柄における変動表示の保留回数Ｎ２）を取得する（Ｓ２０３）。次に
、特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値（Ｎ２）が０よりも大きいか否かを判別する
（Ｓ２０４）。
【２６２２】
　特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値（Ｎ２）が０でなければ（Ｓ２０４：Ｙｅｓ
）、特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値（Ｎ２）を１減算し（Ｓ２０５）、演算に
より変更された特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値を示す保留球数コマンド（特図
２保留球数コマンド）を設定する（Ｓ２０６）。ここで設定された保留球数コマンドは、
ＲＡＭ２０３に設けられたコマンド送信用のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ２０１に
より実行される後述のメイン処理（図２７４参照）の外部出力処理（Ｓ１００１）の中で
、音声ランプ制御装置１１３に向けて送信される。音声ランプ制御装置１１３は、保留球
数コマンドを受信すると、その保留球数コマンドから特別図柄１保留球数カウンタ２０３
ｄ、特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値を抽出し、抽出した値をＲＡＭ２２３の特
別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ、特別図柄２保留球数カウンタ２２３ｃにそれぞれ格
納する。
【２６２３】
　Ｓ２０６の処理により特図２保留球数コマンドを設定した後は、特別図柄２保留球格納
エリア２０３ｂに格納されたデータをシフトする（Ｓ２０７）。Ｓ２０７の処理では、特
別図柄２保留球格納エリア２０３ｂの保留第１エリア～保留第４エリアに格納されている
データを、実行エリア側に順にシフトさせる処理を行う。より具体的には、保留第１エリ
ア→実行エリア、保留第２エリア→保留第１エリア、保留第３エリア→保留第２エリア、
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保留第４エリア→保留第３エリアといった具合に各エリア内のデータをシフトする。デー
タをシフトした後は、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂにおいて変動表示を開始するため
の特別図柄変動開始処理を実行する（Ｓ２１３）。なお、特別図柄変動開始処理について
は、図２６４を参照して後述する。
【２６２４】
　一方、Ｓ２０４の処理において、特別図柄２保留球数カウンタ２０３ｅの値（Ｎ２）が
０であると判別された場合には（Ｓ２０４：Ｎｏ）、特別図柄１保留球数カウンタ２０３
ｄの値（Ｎ１）の値を取得し（Ｓ２０８）、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（
Ｎ１）が０より大きいか判別する（Ｓ２０９）。特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの
値（Ｎ１）が０であると判別された場合（Ｓ２０９：Ｎｏ）、即ち、新たに特別図柄変動
を開始させるための保留球が存在しない場合は、そのまま本処理を終了する。
【２６２５】
　一方、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１）が０でなければ（Ｓ２０９：
Ｙｅｓ）、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１）を減算し（Ｓ２１０）、Ｓ
２１０の処理により変更（減算）された特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１
）を示す保留球数コマンド（特図１保留球数コマンド）を設定する（Ｓ２１１）。Ｓ２１
１の処理により特図１保留球数コマンドを設定した後は、特別図柄１保留球格納エリア２
０３ａに格納されたデータをシフトする（Ｓ２１２）。その後、Ｓ２１３の処理を実行し
、本処理を終了する。
【２６２６】
　また、Ｓ２０２の処理において、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂの表示態様が変動中
であれば（Ｓ２０２：Ｙｅｓ）、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂにおいて実行している
変動表示の変動時間が経過したか否かを判別する（Ｓ２１４）。第１図柄表示装置３７ａ
，３７ｂにおいて実行される変動表示の変動時間は、変動種別カウンタＣＳ１により選択
された変動パターンに応じて決められており（変動パターンコマンドに応じて決められて
おり）、この変動時間が経過していなければ（Ｓ２１４：Ｎｏ）、本処理を終了する。
【２６２７】
　一方、Ｓ２１４の処理において、実行している変動表示の変動時間が経過していれば（
Ｓ２１４：Ｙｅｓ）、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂの停止図柄に対応した表示態様を
設定する（Ｓ２１５）。停止図柄の設定は、図２６４を参照して後述する特別図柄変動開
始処理（Ｓ２１３）によって予め行われる。この特別図柄変動開始処理が実行されると、
特別図柄１保留球格納エリア２０３ａまたは特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂの実行
エリアに格納された各種カウンタの値に基づいて、特別図柄の抽選が行われる。より具体
的には、第１当たり乱数カウンタＣ１の値に応じて特別図柄の大当たりか否かが決定され
ると共に、特別図柄の抽選結果が大当たりの場合は、第１当たり種別カウンタＣ２の値に
応じて大当たりＡ～大当たりＤの何れかを決定し、特別図柄の抽選結果が小当たりの場合
は、小当たり種別カウンタＣ５の値に応じて小当たりＡ～Ｅの何れかを決定する。
【２６２８】
　尚、本実施形態では、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂの表示態様（点灯態様）によっ
て、今回の特別図柄の抽選結果（各種別カウンタの決定結果）を遊技者に報知するように
構成しており、特別図柄の抽選結果が大当たりである場合には、第１図柄表示装置３７ａ
，３７ｂにおいて青色のＬＥＤを点灯させ、小当たりである場合には、赤色のＬＥＤを点
灯させ、外れである場合には赤色のＬＥＤと緑色のＬＥＤとを点灯させる。
【２６２９】
　そして、特別図柄の抽選結果が大当たりであり、且つ、大当たりＡが決定された場合は
、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂにおいて青色のＬＥＤを、大当たりＡを示す態様（例
えば、アルファベットの「ａ」を模した態様）で点灯させ、大当たりＢが決定された場合
は、大当たりＢを示す態様（例えば、アルファベットの「ｂ」を模した態様）で点灯させ
、大当たりＣが決定された場合は、大当たりＣを示す態様（例えば、アルファベットの「
ｃ」を模した態様）で点灯させ、大当たりＤが決定された場合は、大当たりＤを示す態様
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（例えば、アルファベットの「ｄ」を模した態様）で点灯させる。
【２６３０】
　また、特別図柄の抽選結果が小当たりである場合にも、上述した大当たりに当選した場
合と同様に、赤色のＬＥＤを各小当たり種別（小当たりＡ～小当たりＥ）に応じた態様で
点灯させる。なお、各ＬＥＤの表示は、次の変動表示が開始される場合に点灯が解除され
るが、変動の停止後数秒間のみ点灯させるものとしても良い。また、本実施形態では上述
したように決定された各当たり種別（大当たり種別や小当たり種別）を遊技者が把握でき
るように各当たり種別の内容を示す態様（特別図柄の抽選結果に対応した色、各当たり種
別に対応した点灯態様から形成される態様）で第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂを点灯さ
せるように構成しているが、それ以外の構成を用いても良く、例えば、抽選結果や、決定
された当たり種別が異なっている場合であっても第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂの点灯
態様として同一の点灯態様を用いるように構成しても良い。
【２６３１】
　さらに、本実施形態では、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂの点灯態様を確認すること
で、今回の特別図柄の抽選結果や決定される当たり種別を把握することが可能となるよう
に構成しているが、それ以外の構成を用いても良く、例えば、特別図柄の抽選結果が異な
るものであることを遊技者が判別可能な程度に区分けされた点灯態様で表示するように構
成しても良い。
【２６３２】
　Ｓ２１５の処理が終了した後は、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂにおいて実行中の変
動表示に対応する特別図柄の抽選結果（今回の抽選結果）が、特別図柄の大当たりである
かを判定する（Ｓ２１６）。今回の抽選結果が特別図柄の大当たりであれば（Ｓ２１６：
Ｙｅｓ）、大当たり種別に基づいて、特定入賞口（特定入賞口６５ａ、Ｖ入賞口６２４）
へ球が入賞可能とするために、Ｖ入賞扉６００を開閉させるための開放シナリオを設定し
（Ｓ２１７）、その後、今回の大当たりにおいて決定された大当たり種別に対応させて大
当たりの開始の設定（１５ラウンド等の大当たりの設定）を実行する（Ｓ２１８）。
【２６３３】
　Ｓ２１８の処理を終えると、次に、大当たり開始フラグ２０３ｈ、大当たり中フラグ２
０３ｉをオンに設定し（Ｓ２１９）、時短中カウンタ２０３ｇの値を０に設定し（Ｓ２２
０）、停止コマンドを設定し（Ｓ２２５）、本処理を終了する。
【２６３４】
　一方、Ｓ２１６の処理において、今回の抽選結果が大当たりではないと判別した場合は
（Ｓ２１６：Ｎｏ）、次に、今回の抽選結果が小当たりであるかを判別し（Ｓ２２１）、
小当たりであると判別した場合は（Ｓ２２１：Ｙｅｓ）、小当たり開始設定処理（Ｓ２２
２）を実行した後に上述したＳ２２５の処理を実行し、本処理を終了する。なお、小当た
り開始設定処理（Ｓ２２２）の詳細については、図２６５を参照して後述する。
【２６３５】
　Ｓ２２１の処理において、今回の抽選結果が小当たりではない（外れである）と判別し
た場合は（Ｓ２２１：Ｎｏ）、次に、時短中カウンタ２０３ｇの値が１以上であるか判別
する（Ｓ２２３）。時短中カウンタ２０３ｇの値が１以上では無い（０である）と判別し
た場合には（Ｓ２２３：Ｎｏ）、上述したＳ２２５の処理を実行し、本処理を終了する。
一方、時短中カウンタ２０３ｇが１以上であると判別した場合（Ｓ２２３：Ｙｅｓ）、即
ち、現在が時短状態中である場合には、時短中カウンタ２０３ｇの値を１減算し（Ｓ２２
４）、Ｓ２２５の処理を実行し、本処理を終了する。
【２６３６】
　次に、図２６４を参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行される特別
図柄変動開始処理（Ｓ２１３）について説明する。図２６４は、特別図柄変動開始処理（
Ｓ２１３）を示したフローチャートである。この特別図柄変動開始処理（Ｓ２１３）は、
タイマ割込処理（図２６２参照）の特別図柄変動処理（図２６３参照）の中で実行される
処理であり、特別図柄１保留球格納エリア２０３ａと特別図柄２保留球格納エリア２０３
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ｂとの共通の実行エリアに格納された各種カウンタの値に基づいて、「特別図柄の大当た
り」、「特別図柄の小当たり」、或いは「特別図柄の外れ」の抽選（当否判定）を行うと
共に、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂおよび第３図柄表示装置８１で行われる変動演出
の演出パターン（変動演出パターン）を決定するための処理である。
【２６３７】
　特別図柄変動開始処理では、まず、特別図柄保留球格納エリア（特別図柄１保留球格納
エリア２０３ａ、特別図柄２保留球格納エリア２０３ｂ）の共通の実行エリアに格納され
ている第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２、停止種別選択カウン
タＣ３、及び、停止種別カウンタＣＮ１の各値を取得する（Ｓ２３１）。次に、特別図柄
の種別（特別図柄１、特別図柄２）に対応した特別図柄大当たり乱数テーブル（特別図柄
１乱数テーブル２０２ａ１、特別図柄２乱数テーブル２０２ａ２）に基づいて特別図柄の
抽選結果を取得し（Ｓ２３２）、Ｓ２３３の処理へ移行する。
【２６３８】
　具体的には、今回の処理で実行される特別図柄変動が第１特別図柄の場合は、取得した
第１当たり乱数カウンタＣ１の値を、特別図柄１乱数テーブル２０２ａ１（図２４２（ｂ
）参照）に設定された４つの乱数値と１つ１つ比較する。上述したように、第１特別図柄
の大当たりとなる乱数値としては、「０～３」の４個が設定されており、取得した第１当
たり乱数カウンタＣ１の値と、これらの大当たりとなる乱数値とが一致する場合に、特別
図柄の大当たりであると判定する。同様に、取得した第１当たり乱数カウンタＣ１の値と
、特別図柄１乱数テーブル２０２ａ１（図２４２（ｂ）参照）に設定される小当たりとな
る乱数値「４」とが一致する場合には、特別図柄の小当たりであると判定する。
【２６３９】
　なお、本実施形態では、第１特別図柄と第２特別図柄とでは、大当たりと判定される判
定値を同じとしているが、それに限らず、異なる乱数値としてもよい。このように構成す
ることで、第１特別図柄では外れと判定される乱数値が第２特別図柄では、当たりと判定
されるように構成され、大当たりの偏りを抑制できる。
【２６４０】
　また、本実施形態では、第１特別図柄と第２特別図柄とで、大当たり乱数値の個数を同
じに設定したが、それに限らず、第１特別図柄と第２特別図柄とで大当たりと判定される
乱数値の数を異なるように設定してもよい。このように、構成することで、第１特別図柄
と第２特別図柄とで大当たりの確率を異ならせることができ、大当たり確率の高い方の特
別図柄で抽選が実行される場合には、遊技者により大当たりへの期待を持たせることがで
きる。
【２６４１】
　本実施形態では、第１特別図柄と第２特別図柄とでは、小当たりと判定される判定値の
数が異なるように構成している。このように構成することで、特別図柄の種別に応じて抽
選結果が小当たりとなる確率を異ならせることができ、小当たり確率の高い方の特別図柄
で抽選が実行させようと遊技者に意欲的に遊技を行わせることができる。
【２６４２】
　なお、本実施形態では、第１特別図柄と第２特別図柄との何れも小当たりに当選するよ
うに第１当たり乱数テーブル２０２ａを設定しているが、何れか一方の特別図柄のみ小当
たりに当選するように第１当たり乱数テーブル２０２ａを設定しても良い。具体的には、
第１特別図柄に対応する特別図柄１乱数テーブル２０２ａ１には特別図柄の小当たりとな
る乱数値を設定せず、第２特別図柄に対応する特別図柄２乱数テーブル２０２ａ２にのみ
特別図柄の小当たりとなる乱数値を設定するように設定すると良い。このように構成する
ことで、特別図柄の種別に応じて遊技者に付与可能な特典（小当たり遊技）を異ならせる
ことができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【２６４３】
　また、本実施形態では、第１当たり乱数カウンタＣ１の値の所定範囲（０～３）に、特
別図柄の大当たりを対応させ、それ以外の範囲（４～９９９）内に特別図柄の種別に応じ
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て特別図柄の小当たりを対応させているが、それ以外の構成として、例えば、第１特別図
柄では大当たりとなる範囲の一部（例えば、０～２）の値を、第２特別図柄では小当たり
となる範囲として設定しても良い。
【２６４４】
　さらに、本実施形態では、第１当たり乱数カウンタＣ１の値と、第１当たり乱数テーブ
ル２０２ａとを用いて特別図柄の抽選（大当たり、小当たり、外れ）を行うように構成し
ているが、それ以外の構成として、複数の当たり乱数テーブルを用いて特別図柄の抽選を
行うように構成しても良く、例えば、１つ目の乱数テーブルを用いて特別図柄の抽選結果
が大当たりであるか否かを判別し、１つ目の乱数テーブルを用いた抽選結果が大当たりで
は無い場合に、２つ目の乱数テーブルを用いて特別図柄の抽選結果が小当たりであるか否
かを判別するように構成しても良い。このように複数の乱数テーブルを用いて特別図柄の
抽選を行うことにより、特別図柄の抽選結果をよりランダムに設定することができ、特別
図柄の抽選結果を操作する不正行為を抑制することができる。
【２６４５】
　本実施形態では、特別図柄の抽選を行う場合に第１当たり乱数カウンタＣ１の値を用い
ているが、それ以外の構成を用いても良く、例えば、複数の乱数カウンタの値と、第１当
たり乱数テーブル２０２ａとを用いて特別図柄の抽選を行っても良い。この場合、例えば
、１つ目の乱数カウンタの値に基づいて特別図柄の抽選結果が大当たりであるか否かを判
別し、２つ目の乱数カウンタの値に基づいて特別図柄の抽選結果が小当たりであるか否か
を判別するように構成しても良い。
【２６４６】
　図２６４に戻り説明を続ける。Ｓ２３３の処理ではＳ２３２の処理によって取得した特
別図柄の抽選結果が、特別図柄の大当たりであるかを判定する（Ｓ２３３）。特別図柄の
大当たりであると判定された場合には（Ｓ２３３：Ｙｅｓ）、今回の特別図柄抽選に対応
する特別図柄の種別に対応した大当たり種別選択テーブルに基づいて大当たり種別を取得
し（Ｓ２３４）、特別図柄と大当たり種別とに対応した大当たり時の表示態様を設定し（
Ｓ２３５）、変動種別カウンタの値に基づいて大当たり変動パターンを決定し（Ｓ２３６
）、今回決定した大当たり変動パターンに対応する変動パターンコマンドを設定し（Ｓ２
４３）、本処理を終了する。
【２６４７】
　一方、Ｓ２３３の処理において、今回の抽選結果が大当たりでは無いと判別した場合は
（Ｓ２３３：Ｎｏ）、次に、今回の抽選結果が小当たりであるかを判別し（Ｓ２３７）、
小当たりであると判別した場合は（Ｓ２３７：Ｙｅｓ）、今回の特別図柄抽選に対応する
特別図柄の種別に応じた小当たり種別選択テーブルに基づいて小当たり種別を取得し（Ｓ
２３８）、特別図柄と小当たり種別とに対応した小当たり時の表示態様を設定し、変動種
別カウンタの値に基づいて小当たり変動パターンを決定し、今回決定した小当たり変動パ
ターンに対応する変動パターンコマンドを設定し（Ｓ２４３）、本処理を終了する。
【２６４８】
　また、Ｓ２３７の処理において、今回の抽選結果が小当たりでは無いと判別した場合（
Ｓ２３７：Ｎｏ）、即ち、今回の抽選結果が外れであると判別した場合は、特別図柄の種
別に対応した外れ時の表示態様を設定し（Ｓ２４１）、保留球数に基づいて外れ時の変動
パターンを決定し（Ｓ２４２）、今回決定した外れ時の変動パターンに対応する変動パタ
ーンコマンドを設定し（Ｓ２４３）、本処理を終了する。
【２６４９】
　なお、詳細な説明は後述するが、本実施形態では、特別図柄の抽選結果が大当たり又は
小当たりである場合には、保留球数に関わらず変動パターンが決定されるのに対して、特
別図柄の抽選結果が外れである場合には、保留球数に応じて変動パターンが異なるように
構成している。具体的には、特別図柄変動開始処理（Ｓ２１３）が実行されるタイミング
における保留球数が多い程、変動時間が短い変動パターンが決定され易くなるように構成
している。これにより、特別図柄の抽選結果が遊技者に特典を付与することの無い抽選結
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果（外れ）が表示されるまでの期間を保留球数が多い程短くすることが出来るため、単位
時間当たりに実行される特別図柄の抽選回数を増加させるために、多くの保留球数を常に
確保しようと遊技者に意欲的に遊技を行わせることができる。また、多くの保留球数を確
保することが出来ない場合には、１回の特別図柄変動時間を長くすることができるため、
遊技中において特別図柄が変動していない状態が発生することを抑制することができ、遊
技者の遊技意欲が低下してしまうことを抑制することができる。
【２６５０】
　本実施形態では、特別図柄変動開始処理（Ｓ２１３）の処理が実行されるタイミングに
おける保留球数に基づいて変動パターンを異ならせるように構成しているが、それ以外に
も、例えば、特別図柄が変動している最中に保留球数が所定数（例えば、３個）以上にな
ったことを条件に、実行中の変動パターンに設定されている変動時間を短縮させるように
構成しても良い。このように構成することで、特別図柄が変動している間も多くの保留球
数を確保しようと意欲的に遊技を行わせることができる。
【２６５１】
　また、本実施形態では、特別図柄の抽選結果が外れの場合のみ、保留球数に基づいて変
動パターンを異ならせているが、特別図柄の抽選結果が大当たりや小当たりの場合にも、
保留球数に基づいて変動パターンを異ならせても良いし、保留球数が多い程、長い変動時
間の変動パターンが決定され易くなるように構成しても良い。さらに、変動パターンを決
定する際に参照する保留球数については、第１特別図柄の保留球数と、第２特別図柄の保
留球数とを合算した値でも良いし、第１特別図柄と第２特別図柄とのうち、優先して特別
図柄変動開始処理が実行される第２特別図柄の保留球数の値のみでも良いし、今回実行さ
れる特別図柄変動開始処理の対象となる側の特別図柄の保留球数の値のみでも良い。
【２６５２】
　次に、図２６５を参照して、小当たり開始設定処理（Ｓ２２２）について説明をする。
図２６５は、小当たり開始設定処理（Ｓ２２２）を示したフローチャートである。この小
当たり開始設定処理では、特別図柄の抽選で小当たりに当選した場合にＶ入賞扉６００を
開放させるためのソレノイド（Ｖ入口ソレノイド）２０９や、開放したＶ入賞扉６００を
通過した球がＶ入賞口６２４に向けて流下する流路に設けられた第１滞留部材６２２ｄ（
図２３１参照）、可動誘導部材６２２（図２３１参照）、第２滞留部材６２２ｂ（図２３
１参照）、回転振分部材６２１（図２３１参照）のそれぞれを動作させるためのソレノイ
ドを駆動させるためのシナリオを設定する処理が実行される。
【２６５３】
　小当たり開始設定処理（Ｓ２４４）では、まず、小当たりシナリオテーブル２０２ａｂ
（図２４８（ｂ）参照）に基づいて、設定された小当たり種別に対応するシナリオ（当た
りシナリオａ）を設定する（Ｓ２４１）。次いで、Ｖ通過時大当たり種別値に決定された
小当たり種別に応じた小当たり種別を設定し（Ｓ２４２）、小当たり種別に対応した小当
たりの開始を設定し（Ｓ２４３）、小当たり開始フラグ２０３ｊ、小当たり中フラグ２０
３ｋをオンに設定し（Ｓ２４４）、本処理を終了する。
【２６５４】
　次に、図２６６を参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行される始動
入賞処理（Ｓ１０５）について説明する。図２６６は、本実施形態におけるタイマ割込処
理（図２６２参照）の中で実行される始動入賞処理（Ｓ１０５）を示すフローチャートで
ある。この始動入賞処理（Ｓ１０５）は、タイマ割込処理（図２６２参照）の中で実行さ
れ、第１入賞口６４または第２入賞口６４０への入賞（始動入賞）の有無を判断し、始動
入賞があった場合に、各種乱数カウンタを取得し、その値の保留処理を実行するための処
理である。
【２６５５】
　始動入賞処理（図２６６，Ｓ１０５）が実行されると、まず、球が第１入賞口６４に入
賞（始動入賞）したか否かを判定する（Ｓ３０１）。ここでは、第１入賞口６４への入球
を３回のタイマ割込処理にわたって検出する。そして、球が第１入賞口６４に入賞したと
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判別されると（Ｓ３０１：Ｙｅｓ）、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（特別図
柄における変動表示の保留回数Ｎ１）を取得する（Ｓ３０２）。そして、特別図柄１保留
球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１）が上限値（本実施形態では４）未満であるか否かを判
定する（Ｓ３０３）。
【２６５６】
　そして、第１入賞口６４への入賞がないか（Ｓ３０１：Ｎｏ）、或いは、第１入賞口６
４への入賞があっても特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１）が４未満でなけ
れば（Ｓ３０３：Ｎｏ）、Ｓ３０７の処理へ移行する。一方、第１入賞口６４への入賞が
あり（Ｓ３０１：Ｙｅｓ）、且つ、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１）が
４未満であれば（Ｓ３０３：Ｙｅｓ）、特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値（Ｎ１
）を１加算する（Ｓ３０４）。そして、演算により変更された特別図柄１保留球数カウン
タ２０３ｄの値を示す保留球数コマンド（特図１保留球数コマンド）を設定する（Ｓ３０
５）。
【２６５７】
　ここで設定された保留球数コマンドは、ＲＡＭ２０３に設けられたコマンド送信用のリ
ングバッファに記憶され、ＭＰＵ２０１により実行される後述のメイン処理（図２７４参
照）の外部出力処理（Ｓ１００１）の中で、音声ランプ制御装置１１３に向けて送信され
る。音声ランプ制御装置１１３は、保留球数コマンドを受信すると、その保留球数コマン
ドから特別図柄１保留球数カウンタ２０３ｄの値を抽出し、抽出した値をＲＡＭ２２３の
特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂに格納する。
【２６５８】
　Ｓ３０５の処理により保留球数コマンドを設定した後は、上述したタイマ割込処理のＳ
１０３で更新した第１当たり乱数カウンタＣ１、第１当たり種別カウンタＣ２、停止種別
選択カウンタＣ３、小当たり種別カウンタＣ５の各値を、ＲＡＭ２０３の特別図柄１保留
球格納エリア２０３ａの空き保留エリア（保留第１エリア～保留第４エリア）のうち最初
のエリアに格納する（Ｓ３０６）。尚、Ｓ３０６の処理では、特別図柄１保留球数カウン
タ２０３ｄの値を参照し、その値が０であれば、保留第１エリアを最初のエリアとする。
同様に、その値が１であれば保留第２エリアを、その値が２であれば保留第３エリアを、
その値が３であれば保留第４エリアを、それぞれ最初のエリアとする。
【２６５９】
　次いで、Ｓ３０７～Ｓ３１２までの処理では、Ｓ３０１～Ｓ３０６までの処理に対して
、同様の処理が第２入賞口６４０の入賞に対しても実行される。第２入賞口６４０の入賞
に対して、第２特別図柄に対する保留処理が実行される点で異なるのみで、その他の処理
については同一であるので、その詳細な説明は省略する。そして、Ｓ３０７の処理におい
て球が第２入賞口へ入賞していないと判定された場合（Ｓ３０７：Ｎｏ）と、Ｓ３１２の
処理の後、先読み処理を実行する（Ｓ３１３）。その後、この処理を終了する。
【２６６０】
　次に、図２６７を参照して、先読み処理（Ｓ３１３）について説明する。図２６７は先
読み処理（Ｓ３１３）を示すフローチャートである。先読み処理（Ｓ３１３）が実行され
ると、まず新たな入賞があったか否かを判定する（Ｓ３２１）。新たな入賞がない場合は
（Ｓ３２１：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。一方、新たな入賞があった場合は（Ｓ
３２１：Ｙｅｓ）、次いで、その入賞が第１特別図柄の入賞であるか否かを判別する（Ｓ
３２２）。
【２６６１】
　Ｓ３２２の処理において、入賞が第１特別図柄の入賞であると判別された場合は（Ｓ３
２２：Ｙｅｓ）、特別図柄１乱数テーブル、特別図柄１大当たり選択テーブルおよび特別
図柄１小当たり選択テーブルに基づいて抽選結果、大当たり種別および小当たり種別を取
得し（Ｓ３２３）、Ｓ３２５の処理へ移行する。
【２６６２】
　一方、Ｓ３２２の処理において、入賞が第２特別図柄の入賞であると判別された場合は
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（Ｓ３２２：Ｎｏ）、特別図柄２乱数テーブル、特別図柄２大当たり選択テーブルおよび
特別図柄２小当たり選択テーブルに基づいて抽選結果、大当たり種別および小当たり種別
を取得し（Ｓ３２４）、Ｓ３２５の処理へ移行する。Ｓ３２５の処理では、上述したＳ３
２３、或いはＳ３２４の処理において取得した各抽選結果（大当たり判定結果、大当たり
種別、小当たり判定結果、小当たり種別）を示すための情報を含む入賞情報コマンドを設
定する（Ｓ３２５）。そして、本処理を終了する。
【２６６３】
　次に、図２６８を参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行される普通
図柄変動処理（Ｓ１０６）について説明する。図２６８は、この普通図柄変動処理（Ｓ１
０６）を示すフローチャートである。この普通図柄変動処理（Ｓ１０６）は、タイマ割込
処理（図２６２参照）の中で実行され、第２図柄表示装置８３において行う第２図柄の変
動表示や、電動役物６４０ａの開放時間などを制御するための処理である。
【２６６４】
　この普通図柄変動処理では、まず、今現在が、普通図柄（第２図柄）の当たり中である
か否かを判定する（Ｓ４０１）。普通図柄（第２図柄）の当たり中としては、第２図柄表
示装置８３において当たりを示す表示がなされている最中と、電動役物６４０ａの開閉制
御がなされている最中とが含まれる。判定の結果、普通図柄（第２図柄）の当たり中であ
れば（Ｓ４０１：Ｙｅｓ）、そのまま本処理を終了する。
【２６６５】
　一方、普通図柄（第２図柄）の当たり中でなければ（Ｓ４０１：Ｎｏ）、第２図柄表示
装置８３の表示態様が変動中であるか否かを判定し（Ｓ４０２）、第２図柄表示装置８３
の表示態様が変動中でなければ（Ｓ４０２：Ｎｏ）、普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆ
の値（普通図柄における変動表示の保留回数Ｍ）を取得する（Ｓ４０３）。次に、普通図
柄保留球数カウンタ２０３ｆの値（Ｍ）が０よりも大きいか否かを判別し（Ｓ４０４）、
普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆの値（Ｍ）が０であれば（Ｓ４０４：Ｎｏ）、そのま
ま本処理を終了する。一方、普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆの値（Ｍ）が０でなけれ
ば（Ｓ４０４：Ｙｅｓ）、普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆの値（Ｍ）を１減算する（
Ｓ４０５）。
【２６６６】
　次に、普通図柄保留球格納エリア２０３ｃに格納されたデータをシフトする（Ｓ４０６
）。Ｓ４０６の処理では、普通図柄保留球格納エリア２０３ｃの保留第１エリア～保留第
４エリアに格納されているデータを、実行エリア側に順にシフトさせる処理を行う。より
具体的には、保留第１エリア→実行エリア、保留第２エリア→保留第１エリア、保留第３
エリア→保留第２エリア、保留第４エリア→保留第３エリアといった具合に各エリア内の
データをシフトする。データをシフトした後は、普通図柄保留球格納エリア２０３ｃの実
行エリアに格納されている第２当たり乱数カウンタＣ４の値を取得する（Ｓ４０７）。
【２６６７】
　次に、ＲＡＭ２０３の時短中カウンタ２０３ｇの値が１以上であるかを判定する（Ｓ４
０８）。尚、時短中カウンタ２０３ｇは、パチンコ機１０が普通図柄の時短状態であるか
否かを示すカウンタであり、時短中カウンタ２０３ｇの値が１以上であれば、パチンコ機
１０が普通図柄の時短状態であることを示し、時短中カウンタ２０３ｇの値が０であれば
、パチンコ機１０が普通図柄の通常状態であることを示す。
【２６６８】
　時短中カウンタ２０３ｇの値が１以上である場合は（Ｓ４０８：Ｙｅｓ）、今現在が、
特別図柄の大当たり中であるか否かを判定する（Ｓ４０９）。特別図柄の大当たり中とし
ては、第１図柄表示装置３７及び第３図柄表示装置８１において特別図柄の大当たり（特
別図柄の大当たり遊技中も含む）を示す表示がなされている最中と、特別図柄の大当たり
遊技終了後の所定時間の最中とが含まれる。判定の結果、特別図柄の大当たり中であれば
（Ｓ４０９：Ｙｅｓ）、Ｓ４１１の処理に移行する。
【２６６９】
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　Ｓ４０９の処理において、特別図柄の大当たり中でなければ（Ｓ４０９：Ｎｏ）、パチ
ンコ機１０が特別図柄の大当たり中でなくて、パチンコ機１０が普通図柄の時短状態であ
るので、Ｓ４０７の処理で取得した第２当たり乱数カウンタＣ４の値と、高確率時用の普
通図柄当たり乱数テーブルと基づいて、普通図柄の当たりか否かの抽選結果を取得する（
Ｓ４１０）。具体的には、第２当たり乱数カウンタＣ４の値と、高確率時用の普通図柄当
たり乱数テーブルに格納されている乱数値と比較する。上述したように、第２当たり種別
カウンタＣ４の値が「５～２０４」の範囲にあれば、普通図柄の当たりであると判定し、
「０～４，２０５～２３９」の範囲にあれば、普通図柄の外れであると判定する（図８（
ｂ）参照）。
【２６７０】
　Ｓ４０８の処理において、時短中カウンタ２０３ｇの値が０である場合は（Ｓ４０８：
Ｎｏ）、Ｓ４１１の処理へ移行する。Ｓ４１１の処理では、パチンコ機１０が特別図柄の
大当たり中であるか、又は、パチンコ機１０が普通図柄の通常状態であるので、Ｓ４０７
の処理で取得した第２当たり乱数カウンタＣ４の値と、低確率時用の普通図柄当たり乱数
テーブルとに基づいて、普通図柄の当たりか否かの抽選結果を取得する（Ｓ４１１）。具
体的には、第２当たり乱数カウンタＣ４の値と、低確率時用の普通図柄当たり乱数テーブ
ルに格納されている乱数値と比較する。上述したように、第２当たり種別カウンタＣ４の
値が「５～２８」の範囲にあれば、普通図柄の当たりであると判定し、「０～４，２９～
２３９」の範囲にあれば、普通図柄の外れであると判定する（図８（ｂ）参照）。
【２６７１】
　次に、Ｓ４１０またはＳ４１１の処理によって取得した普通図柄の抽選結果が、普通図
柄の当たりであるかを判定し（Ｓ４１２）、普通図柄の当たりであると判定された場合に
は（Ｓ４１２：Ｙｅｓ）、当たり時の表示態様を設定する（Ｓ４１３）。このＳ４１３の
処理では、第２図柄表示装置８３における変動表示が終了した後に、停止図柄（第２図柄
）として「○」の図柄が点灯表示されるように設定する。
【２６７２】
　そして、時短中カウンタ２０３ｇの値が１以上であるかを判定し（Ｓ４１４）、時短中
カウンタ２０３ｇの値が１以上であれば（Ｓ４１４：Ｙｅｓ）、今現在が、特別図柄の大
当たり中であるか否かを判定する（Ｓ４１５）。判定の結果、特別図柄の大当たり中であ
れば（Ｓ４１５：Ｙｅｓ）、Ｓ４１７の処理に移行する。
【２６７３】
　Ｓ４１５の処理において、特別図柄の大当たり中でなければ（Ｓ４１５：Ｎｏ）、パチ
ンコ機１０が特別図柄の大当たり中でなくて、パチンコ機１０が普通図柄の時短状態であ
るので、電動役物６４０ａの開放期間を１秒間に設定すると共に、その開放回数を２回に
設定し（Ｓ４１６）、Ｓ４１９の処理へ移行する。Ｓ４１４の処理において、時短中カウ
ンタ２０３ｇの値が０である場合は（Ｓ４１４：Ｎｏ）、Ｓ４１７の処理へ移行する。Ｓ
４１７の処理では、パチンコ機１０が特別図柄の大当たり中であるか、又は、パチンコ機
１０が普通図柄の通常状態であるので、電動役物６４０ａの開放期間を０．２秒間に設定
すると共に、その開放回数を１回に設定し（Ｓ４１７）、Ｓ４１９の処理へ移行する。
【２６７４】
　Ｓ４１２の処理において、普通図柄の外れであると判定された場合には（Ｓ４１２：Ｎ
ｏ）、外れ時の表示態様を設定する（Ｓ４１８）。このＳ４１８の処理では、第２図柄表
示装置８３における変動表示が終了した後に、停止図柄（第２図柄）として「×」の図柄
が点灯表示されるように設定する。外れ時の表示態様の設定が終了したら、Ｓ４１９の処
理へ移行する。
【２６７５】
　Ｓ４１９の処理では、時短中カウンタ２０３ｇの値が１以上であるかを判定し（Ｓ４１
９）、時短中カウンタ２０３ｇの値が１以上であれば（Ｓ４１９：Ｙｅｓ）、第２図柄表
示装置８３における変動表示の変動時間を３秒間に設定して（Ｓ４２０）、本処理を終了
する。一方、時短中カウンタ２０３ｇの値が０であれば（Ｓ４１９：Ｎｏ）、第２図柄表
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示装置８３における変動表示の変動時間を３０秒間に設定して（Ｓ４２１）、本処理を終
了する。このように、特別図柄の大当たり中を除き、普通図柄の高確率時には、普通図柄
の低確率時と比較して、変動表示の時間が「３０秒→３秒」と非常に短くなり、更に、電
動役物６４０ａの開放期間が「０．２秒×１回→１秒間×２回」と非常に長くなるので、
第２入賞口６４０へ球が入球し易い状態となる。
【２６７６】
　Ｓ４０２の処理において、第２図柄表示装置８３の表示態様が変動中であれば（Ｓ４０
２：Ｙｅｓ）、第２図柄表示装置８３において実行している変動表示の変動時間が経過し
たか否かを判別する（Ｓ４２２）。尚、ここでの変動時間は、第２図柄表示装置８３にお
いて変動表示が開始される前に、Ｓ４２０の処理またはＳ４２１の処理によって予め設定
された時間である。
【２６７７】
　Ｓ４２２の処理において、変動時間が経過していなければ（Ｓ４２２：Ｎｏ）、本処理
を終了する。一方、Ｓ４２２の処理において、実行している変動表示の変動時間が経過し
ていれば（Ｓ４２２：Ｙｅｓ）、第２図柄表示装置８３の停止表示を設定する（Ｓ４２３
）。Ｓ４２３の処理では、普通図柄の抽選が当たりとなって、Ｓ４１３の処理により表示
態様が設定されていれば、第２図柄としての「○」図柄が、第２図柄表示装置８３にいお
いて停止表示（点灯表示）されるように設定される。一方、普通図柄の抽選が外れとなっ
て、Ｓ４１８の処理により表示態様が設定されていれば、第２図柄としての「×」図柄が
、第２図柄表示装置８３において停止表示（点灯表示）されるように設定される。Ｓ４２
３の処理により、停止表示が設定されると、次にメイン処理（図２６参照）の第２図柄表
示更新処理（Ｓ１００７参照）が実行された場合に、第２図柄表示装置８３における変動
表示が終了し、Ｓ４１３の処理またはＳ４１８の処理で設定された表示態様で、停止図柄
（第２図柄）が第２図柄表示装置８３に停止表示（点灯表示）される。
【２６７８】
　次に、第２図柄表示装置８３において実行中の変動表示が開始されたときに、普通図柄
変動処理によって行われた普通図柄の抽選結果（今回の抽選結果）が、普通図柄の当たり
であるかを判定する（Ｓ４２４）。今回の抽選結果が普通図柄の当たりであれば（Ｓ４２
４：Ｙｅｓ）、電動役物６４０ａの開閉制御開始を設定し（Ｓ４２５）、本処理を終了す
る。Ｓ４２５の処理によって、電動役物６４０ａの開閉制御開始が設定されると、次にメ
イン処理（図２６参照）の電動役物開閉処理（Ｓ１００５参照）が実行された場合に、電
動役物６４０ａの開閉制御が開始され、Ｓ４１６の処理またはＳ４１７の処理で設定され
た開放時間および開放回数が終了するまで電動役物の開閉制御が継続される。一方、Ｓ４
２４の処理において、今回の抽選結果が普通図柄の外れであれば（Ｓ４２４：Ｎｏ）、Ｓ
４２５の処理をスキップして、本処理を終了する。
【２６７９】
　次に、図２６９を参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行されるスル
ーゲート通過処理（Ｓ１０７）について説明をする。このスルーゲート通過処理は、この
普通図柄始動口（スルーゲート）６７における球の通過の有無を判断し、球の通過があっ
た場合に、第２当たり乱数カウンタＣ４が示す値を取得し保留するための処理である。
【２６８０】
　具体的には、まず、球が普通図柄始動口（スルーゲート）６７を通過したか否かを判定
する（Ｓ４３１）。ここでは、普通図柄始動口（スルーゲート）６７における球の通過を
３回のタイマ割込処理にわたって検出する。そして、球が普通図柄始動口（スルーゲート
）６７を通過したと判定されると（Ｓ４３１：Ｙｅｓ）、普通図柄保留球数カウンタ２０
３ｆの値（普通図柄における変動表示の保留回数Ｍ）を取得する（Ｓ４３２）。そして、
普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆの値（Ｍ）が上限値（本実施形態では４）未満である
か否かを判定する（Ｓ４３３）。
【２６８１】
　球が普通図柄始動口（スルーゲート）６７を通過していないか（Ｓ４３１：Ｎｏ）、或
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いは、球が普通図柄始動口（スルーゲート）６７を通過していても普通図柄保留球数カウ
ンタ２０３ｆの値（Ｍ）が４未満でなければ（Ｓ４３３：Ｎｏ）、本処理を終了する。一
方、球が普通図柄始動口（スルーゲート）６７を通過し、且つ、普通図柄保留球数カウン
タ２０３ｆの値（Ｍ）が４未満であれば（Ｓ４３３：Ｙｅｓ）、普通図柄保留球数カウン
タ２０３ｆの値（Ｍ）を１加算する（Ｓ４３４）。そして、上述したタイマ割込処理のＳ
１０３で更新した第２当たり乱数カウンタＣ４の値を、ＲＡＭ２０３の普通図柄保留球格
納エリア２０３ｃの空き保留エリア（保留第１エリア～保留第４エリア）のうち最初のエ
リアに格納して（Ｓ４３５）、本処理を終了する。
【２６８２】
　尚、普通図柄保留球格納エリア２０３ｃの空き保留エリアのうち最初のエリアに第２当
たり乱数カウンタＣ４の値を格納する際には、普通図柄保留球数カウンタ２０３ｆの値を
参照し、その値が０であれば、保留第１エリアを最初のエリアとする。同様に、その値が
１であれば保留第２エリアを、その値が２であれば保留第３エリアを、その値が３であれ
ば保留第４エリアを、それぞれ最初のエリアとする。
【２６８３】
　次に、図２７０を参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行されるＶ入
口通過処理（Ｓ１０８）について説明する。図２７０は、タイマ割込処理（図２６２参照
）の中で実行されるＶ入口通過処理（Ｓ１０８）を示すフローチャートである。
【２６８４】
　Ｖ入口通過処理（Ｓ１０８）では、まず第１滞留センサ６２２ｆがオンであるかを判定
し（Ｓ５０１）、オンでなければ（Ｓ５０１：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。一方
、第１滞留センサ６２２ｆがオンであると判定した場合は（Ｓ５０１：Ｙｅｓ）、次に、
Ｖ入賞口開放期間中、即ち、大当たり種別として大当たりＢが設定されている大当たり遊
技の１ラウンド目のラウンド遊技中、或いは小当たり遊技中であるか否かを、設定されて
いるシナリオが当たりシナリオａ２０２ａａ２であるかに基づいて判定する（Ｓ５０２）
。Ｓ５０２の処理において、Ｖ入賞口開放期間中であると判別された場合は（Ｓ５０２：
Ｙｅｓ）、Ｖ入口通過コマンドを設定し（Ｓ５０３）、本処理を終了する。小当たり中で
はない場合は（Ｓ５０２：Ｎｏ）、小当たり遊技でないにも関わらず、Ｖ入賞装置６２０
へ遊技球が入球した場合であるので、エラーコマンドを設定し（Ｓ５０４）、本処理を終
了する。
【２６８５】
　Ｓ５０３の処理において設定されたＶ入口通過コマンドは、ＲＡＭ２０３に設けられた
コマンド送信用のリングバッファに記憶され、ＭＰＵ２０１により実行されるメイン処理
（図２７４参照）の外部出力処理（Ｓ１００１）の中で、音声ランプ制御装置１１３に向
けて送信される。音声ランプ制御装置１１３では、Ｖ入口通過コマンドを受信すると、Ｖ
入口を通過した遊技球をカウントすると共に、表示制御装置１１４へＶ入口通過に基づく
演出を実行させるためのコマンドを送信する。これにより、Ｖ入賞装置６２０への入球に
基づく小当たり遊技中の演出を実行することができる。
【２６８６】
　次に、図２７１を参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行されるＶ通
過処理（Ｓ１０９）について説明する。図２７１は、タイマ割込処理（図２６２参照）の
中で実行されるＶ通過処理（Ｓ１０９）を示すフローチャートである。
【２６８７】
　Ｖ通過処理（Ｓ１０９）が実行されると、まず、Ｖ通過ありか、即ち、Ｖ入賞口６２４
に遊技球が入賞したかを判別し（Ｓ６０１）、入賞したと判別した場合は（Ｓ６０１：Ｙ
ｅｓ）、次いで、現在がＶ有効期間中であるかを判別する（Ｓ６０２）。Ｓ６０２の処理
では、小当たり遊技中、或いは、大当たり種別Ｂに設定されているシナリオ（当たりシナ
リオｂ２２２ａａ３）の進行をカウントするシナリオカウンタ２０３ａａの値が、「１」
～「５０１」である場合に、Ｖ有効期間中であると判別し、それ以外の場合に、Ｖ有効期
間中では無いと判別する。
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【２６８８】
　Ｓ６０２の処理において、Ｖ有効期間中であると判別した場合は（Ｓ６０２：Ｙｅｓ）
、次に、現在が小当たり遊技中であるかを判別し（Ｓ６０３）、小当たり遊技中であれば
（Ｓ６０３：Ｙｅｓ）、今回の小当たり遊技の小当たり種別に対応するＶ通過時大当たり
種別値を取得し（Ｓ６０４）、大当たり種別に対応したＶフラグをオンに設定し（Ｓ６０
５）、時短中カウンタを０に設定し（Ｓ６０６）、Ｓ６０７の処理へ移行する。
【２６８９】
　つまり、Ｓ６０４～Ｓ６０６の処理では、小当たり遊技中に遊技球がＶ入賞口６２４へ
入賞したことに基づいて、大当たり遊技を実行するための処理が実行される。一方、Ｓ６
０３の処理において、小当たり遊技中では無い（大当たり種別Ｂに対応する大当たり遊技
中である）と判別した場合は（Ｓ６０３：Ｎｏ）、新たに大当たり遊技を実行するための
処理を行う必要が無いため、Ｓ６０４～Ｓ６０６の処理をスキップして、Ｓ６０７の処理
へ移行する。
【２６９０】
　Ｓ６０７の処理では、Ｖ通過コマンドを設定し（Ｓ６０７）、本処理を終了する。ここ
で設定されるＶ通過コマンドは、主制御装置１１０の制御処理で設定される他のコマンド
と同様に音声ランプ制御装置１１３へと送信される。音声ランプ制御装置１１３がＶ通過
コマンドを受信した場合、例えば、小当たり遊技中にＶ通過コマンドを受信した場合は、
小当たり遊技中に実行されるＶチャレンジに成功し、小当たり遊技に続いて、大当たり遊
技が実行されることを示すための演出を実行する。また、大当たり遊技中にＶ通過コマン
ドを受信した場合は、小当たり遊技中にＶ通過コマンドを受信した場合と同様の演出を実
行する。
【２６９１】
　一方で、小当たり遊技中の所定タイミングでＶ通過コマンドを受信しなかった場合は、
Ｖチャレンジに失敗したことを示すための残念演出を実行し、大当たり遊技中の所定タイ
ミングでＶ通過コマンドを受信しなかった場合は、残念演出からの復活演出を実行し、継
続して大当たり遊技が実行されることを遊技者に報知する。
【２６９２】
　なお、本実施形態では、Ｖ入賞口６２４に遊技球が入賞したことを示すためのコマンド
（Ｖ通過コマンド）のみを設定する構成を示したが、Ｖ入賞口６２４に遊技球が入賞しな
かったことを示すためのコマンド（例えば、Ｖ非通過コマンド）を設定するように構成し
ても良い。この場合、例えば、本実施形態ではＶ入賞口６２４に入球可能な遊技球は、第
２滞留部材６２２ｂにより滞留されている遊技球（例えば、１個）だけであるため、第２
滞留部材６２２ｂにより滞留されている遊技球の個数を計測する個数計測手段と、回転振
分部材６２１から流下した遊技球が流下可能な左排出路６２３ａと右排出路６２３ｂ（図
２２９参照）に遊技球の通過を検知する検知手段と、を設け、個数計測手段により計測さ
れた個数分の遊技球が検知手段により検知された場合に、上述したＶ非通過コマンドを設
定するように構成すれば良い。これにより、音声ランプ制御装置１１３にて適切な演出を
実行することができ、演出効果を高めることができる。また、上述した構成を用いること
で、Ｖ入賞装置６２０内で遊技球が詰まったことを迅速に判別することができる。
【２６９３】
　一方、Ｓ６０２の処理において、現在がＶ有効期間中では無いと判別した場合は（Ｓ６
０２：Ｎｏ）、エラーコマンドを設定し（Ｓ６０７）、本処理を終了する。Ｓ６０７の処
理を行うことで、Ｖ有効期間外に遊技球がＶ入賞口６２４に入賞した状態、即ち、不正に
遊技球をＶ入賞口６２４に入賞させる遊技が行われた場合、或いは、Ｖ入賞口６２４に付
設された部材（例えば、第２滞留部材６２２ｂ）の不具合が発生している場合を迅速に外
部に報知することができる。
【２６９４】
　次に、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１により実行されるＮＭＩ割込処理について図
２７２を参照して説明をする。図２７２は、ＮＭＩ割込処理の内容を示したフローチャー
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トである。ＮＭＩ割込処理は、停電の発生等によるパチンコ機１０の電源遮断時に、主制
御装置１１０のＭＰＵ２０１により実行される処理である。このＮＭＩ割込処理により、
電源断の発生情報がＲＡＭ２０３に記憶される（Ｓ８０１）。即ち、停電の発生等により
パチンコ機１０の電源が遮断されると、停電信号ＳＧ１が停電監視回路２５２から主制御
装置１１０内のＭＰＵ２０１のＮＭＩ端子に出力される。すると、ＭＰＵ２０１は、実行
中の制御を中断してＮＭＩ割込処理を開始し、電源断の発生情報の設定として、電源断の
発生情報をＲＡＭ２０３に記憶し、ＮＭＩ割込処理を終了する。
【２６９５】
　なお、上記のＮＭＩ割込処理は、払出制御装置１１１でも同様に実行され、かかるＮＭ
Ｉ割込処理により、電源断の発生情報がＲＡＭ２１３に記憶される。即ち、停電の発生等
によりパチンコ機１０の電源が遮断されると、停電信号ＳＧ１が停電監視回路２５２から
払出制御装置１１１内のＭＰＵ２１１のＮＭＩ端子に出力され、ＭＰＵ２１１は実行中の
制御を中断して、ＮＭＩ割込処理を開始するのである。
【２６９６】
　次に、主制御装置１１０に電源が投入された場合に主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１
により実行される立ち上げ処理について図２７３を参照して説明する。図２７３は、立ち
上げ処理の内容を示したフローチャートである。この立ち上げ処理は電源投入時のリセッ
トにより起動される。立ち上げ処理では、まず、電源投入に伴う初期設定処理を実行する
（Ｓ９０１）。例えば、スタックポインタに予め決められた所定値を設定する。次いで、
サブ側の制御装置（音声ランプ制御装置１１３、払出制御装置１１１等の周辺制御装置）
が動作可能な状態になるのを待つために、ウエイト処理（本実施形態では１秒）を実行す
る（Ｓ９０２）。そして、ＲＡＭ２０３のアクセスを許可する（Ｓ９０３）。
【２６９７】
　その後は、電源装置１１５に設けたＲＡＭ消去スイッチ１２２がオンされているか否か
を判別し（Ｓ９０４）、オンされていれば（Ｓ９０４：Ｙｅｓ）、サブ側の制御装置（周
辺制御装置）となる払出制御装置１１１を初期化するために払出初期化コマンドを送信す
る（Ｓ９１２）。一方、ＲＡＭ消去スイッチ１２２がオンされていなければ（Ｓ９０４：
Ｎｏ）、更にＲＡＭ２０３に電源断の発生情報が記憶されているか否かを判別し（Ｓ９０
５）、記憶されていなければ（Ｓ９０５：Ｎｏ）、前回の電源遮断時の処理が正常に終了
しなかった可能性があるので、この場合も、サブ側の制御装置（周辺制御装置）となる払
出制御装置１１１を初期化するために払出初期化コマンドを送信する（Ｓ９１２）。
【２６９８】
　ＲＡＭ２０３に電源断の発生情報が記憶されていれば（Ｓ９０５：Ｙｅｓ）、ＲＡＭ判
定値を算出し（Ｓ９０６）、算出したＲＡＭ判定値が正常でなければ（Ｓ９０７：Ｎｏ）
、即ち、算出したＲＡＭ判定値が電源遮断時に保存したＲＡＭ判定値と一致しなければ、
バックアップされたデータは破壊されているので、サブ側の制御装置（周辺制御装置）と
なる払出制御装置１１１を初期化するために払出初期化コマンドを送信する（Ｓ９１２）
。なお、ＲＡＭ判定値は、例えばＲＡＭ２０３の作業領域アドレスにおけるチェックサム
値である。このＲＡＭ判定値に代えて、ＲＡＭ２０３の所定のエリアに書き込まれたキー
ワードが正しく保存されているか否かによりバックアップの有効性を判断するようにして
も良い。
【２６９９】
　払出制御装置１１１は、この払出初期化コマンドを受信すると、ＲＡＭ２１３のスタッ
クエリア以外のエリア（作業領域）をクリアし、初期値を設定して、遊技球の払い出し制
御を開始可能な状態となる。主制御装置１１０は、払出初期化コマンドの送信後は、ＲＡ
Ｍ２０３の初期化処理を実行する。
【２７００】
　上述したように、本パチンコ機１０では、例えばホールの営業開始時など、電源投入時
にＲＡＭデータを初期化する場合にはＲＡＭ消去スイッチ１２２を押しながら電源が投入
される。従って、立ち上げ処理の実行時にＲＡＭ消去スイッチ１２２が押されていれば、
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ＲＡＭの初期化処理を実行する。また、電源断の発生情報が設定されていない場合や、Ｒ
ＡＭ判定値（チェックサム値等）によりバックアップの異常が確認された場合も同様に、
ＲＡＭ２０３の初期化処理を実行する（Ｓ９１４）。ＲＡＭの初期化処理では、ＲＡＭ２
０３の使用領域を０クリア、その後、ＲＡＭ２０３の初期値を設定する。
【２７０１】
　一方、ＲＡＭ消去スイッチ１２２がオンされておらず、電源断の発生情報が記憶されて
おり、更にＲＡＭ判定値（チェックサム値等）が正常であれば（Ｓ９０７：Ｙｅｓ）、Ｒ
ＡＭ２０３にバックアップされたデータを保持したまま、電源断の発生情報をクリアする
（Ｓ９０８）。次に、サブ側の制御装置（周辺制御装置）を駆動電源遮断時の遊技状態に
復帰させるための復電時の払出復帰コマンドを送信する（Ｓ９０９）。払出制御装置１１
１は、この払出復帰コマンドを受信すると、ＲＡＭ２１３に記憶されたデータを保持した
まま、遊技球の払い出し制御を開始可能な状態となる。
【２７０２】
　そして、演出許可コマンドを音声ランプ制御装置１１３へ送信し（Ｓ９１０）、音声ラ
ンプ制御装置１１３および表示制御装置１１４に対して各種演出の実行を許可する（Ｓ９
１１）。次いで、割込みを許可して後述するメイン処理に移行する。
【２７０３】
　次に、図２７４を参照して、上記した立ち上げ処理後に主制御装置１１０内のＭＰＵ２
０１により実行されるメイン処理について説明する。図２７４は、このメイン処理を示す
フローチャートである。このメイン処理では遊技の主要な処理が実行される。その概要と
して、４ｍ秒周期の定期処理としてＳ１００１～Ｓ１００８の各処理が実行され、その残
余時間でＳ１０１１，Ｓ１０１２のカウンタ更新処理が実行される構成となっている。
【２７０４】
　メイン処理（図２７４参照）においては、まず、タイマ割込処理（図２６２参照）の実
行中に、ＲＡＭ２０３に設けられたコマンド送信用のリングバッファに記憶されたコマン
ド等の出力データをサブ側の各制御装置（周辺制御装置）に送信する外部出力処理を実行
する（Ｓ１００１）。具体的には、タイマ割込処理（図２６２参照）におけるＳ１０１の
スイッチ読み込み処理で検出した入賞検知情報の有無を判別し、入賞検知情報があれば払
出制御装置１１１に対して獲得球数に対応する賞球コマンドを送信する。また、特別図柄
変動処理（図２６３参照）や始動入賞処理（図２６６参照）やＶ入口通過処理（図２７０
参照）やＶ通過処理（図２７１参照）で設定された各種コマンドを音声ランプ制御装置１
１３に送信する。更に、この外部出力処理により、第３図柄表示装置８１による第３図柄
の変動表示に必要な変動パターンコマンド、停止種別コマンド等を音声ランプ制御装置１
１３に送信する。また、大当たり制御処理（図２７５参照）で設定されたオープニングコ
マンド、ラウンド数コマンド、エンディングコマンドや後述する小当たり制御処理（図２
７８参照）で設定される各種コマンドを音声ランプ制御装置１１３へ送信する。加えて、
球の発射を行う場合には、発射制御装置１１２へ球発射信号を送信する。
【２７０５】
　次に、変動種別カウンタＣＳ１の値を更新する（Ｓ１００２）。具体的には、変動種別
カウンタＣＳ１を１加算すると共に、そのカウンタ値が最大値（本実施形態では１９８）
に達した際、０にクリアする。そして、変動種別カウンタＣＳ１の更新値を、ＲＡＭ２０
３の該当するバッファ領域に格納する。
【２７０６】
　変動種別カウンタＣＳ１の更新が終わると、払出制御装置１１１より受信した賞球計数
信号や払出異常信号を読み込み（Ｓ１００３）、次いで、特別図柄の大当たり状態である
場合に、大当たり演出の実行や、可変入賞装置６５の特定入賞口（大開放口）６５ａを開
放又は閉鎖するための大当たり制御処理を実行する（Ｓ１００４）。大当たり制御処理で
は、大当たり状態のラウンド毎に特定入賞口６５ａを開放し、特定入賞口６５ａの最大開
放時間が経過したか、又は特定入賞口６５ａに球が規定数入賞したかを判定する。そして
、これら何れかの条件が成立すると特定入賞口６５ａを閉鎖する。この特定入賞口６５ａ
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の開放と閉鎖とを所定ラウンド数繰り返し実行する。尚、本実施形態では、大当たり制御
処理（Ｓ１００４）をメイン処理（図２７４参照）において実行しているが、タイマ割込
処理（図２６２参照）において実行しても良い。
【２７０７】
　次に、小当たり制御処理（Ｓ１００５）を実行する。この小当たり制御処理（Ｓ１００
５）については、図２７８を参照して詳細な説明を後述する。その後、第２入賞口６４０
に付随する電動役物６４０ａの開閉制御を行う電動役物開閉処理を実行する（Ｓ１００６
）。電動役物開閉処理では、普通図柄変動処理（図２６８参照）のＳ４２５の処理によっ
て電動役物の開閉制御開始が設定された場合に、電動役物の開閉制御を開始する。尚、こ
の電動役物の開閉制御は、普通図柄変動処理におけるＳ４１６の処理またはＳ４１７の処
理で設定された開放時間および開放回数が終了するまで継続される。
【２７０８】
　次に、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂの表示を更新する第１図柄表示更新処理を実行
する（Ｓ１００７）。第１図柄表示更新処理では、特別図柄変動開始処理（図２６４参照
）のＳ２３６の処理、Ｓ２４０の処理またはＳ２４２の処理によって変動パターンが設定
された場合に、その変動パターンに応じた変動表示を、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂ
において開始する。本実施形態では、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂのＬＥＤの内、変
動が開始されてから変動時間が経過するまでは、例えば、現在点灯しているＬＥＤが赤で
あれば、その赤のＬＥＤを消灯すると共に緑のＬＥＤを点灯させ、緑のＬＥＤが点灯して
いれば、その緑のＬＥＤを消灯すると共に青のＬＥＤを点灯させ、青のＬＥＤが点灯して
いれば、その青のＬＥＤを消灯すると共に赤のＬＥＤを点灯させる。
【２７０９】
　なお、メイン処理は４ミリ秒毎に実行されるが、そのメイン処理の実行毎にＬＥＤの点
灯色を変更すると、ＬＥＤの点灯色の変化を遊技者が確認することができない。そこで、
遊技者がＬＥＤの点灯色の変化を確認することができるように、メイン処理が実行される
毎にカウンタ（図示せず）を１カウントし、そのカウンタが１００に達した場合に、ＬＥ
Ｄの点灯色の変更を行う。即ち、０．４ｓ毎にＬＥＤの点灯色の変更を行う。尚、カウン
タの値は、ＬＥＤの点灯色が変更されたら、０にリセットされる。
【２７１０】
　また、第１図柄表示更新処理では、特別図柄変動開始処理（図２６４参照）のＳ２３６
の処理、Ｓ２４０の処理またはＳ２４２の処理によって設定された変動パターンに対応す
る変動時間が終了した場合に、第１図柄表示装置３７ａ，３７ｂにおいて実行されている
変動表示を終了し、特別図柄変動開始処理（図２６４参照）のＳ２３５，Ｓ２３９，Ｓ２
４１の処理によって設定された表示態様で、停止図柄（第１図柄）を第１図柄表示装置３
７ａ，３７ｂに停止表示（点灯表示）する。
【２７１１】
　次に、第２図柄表示装置の表示を更新する第２図柄表示更新処理を実行する（Ｓ１００
８）。第２図柄表示更新処理では、普通図柄変動処理（図２６８参照）のＳ４２０の処理
またはＳ４２１の処理によって第２図柄の変動時間が設定された場合に、第２図柄表示装
置において変動表示を開始する。これにより、第２図柄表示装置では、第２図柄としての
「○」の図柄と「×」の図柄とを交互に点灯させる変動表示が行われる。また、第２図柄
表示更新処理では、普通図柄変動処理（図２６８参照）のＳ４２３の処理によって第２図
柄表示装置の停止表示が設定された場合に、第２図柄表示装置において実行されている変
動表示を終了し、普通図柄変動開始処理（図２６８参照）のＳ４１３の処理またはＳ４１
８の処理によって設定された表示態様で、停止図柄（第２図柄）を第２図柄表示装置に停
止表示（点灯表示）する。
【２７１２】
　その後は、ＲＡＭ２０３に電源断の発生情報が記憶されているか否かを判別し（Ｓ１０
０９）、ＲＡＭ２０３に電源断の発生情報が記憶されていなければ（Ｓ１００９：Ｎｏ）
、停電監視回路２５２から停電信号ＳＧ１は出力されておらず、電源は遮断されていない
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。よって、かかる場合には、次のメイン処理の実行タイミングに至ったか否か、即ち今回
のメイン処理の開始から所定時間（本実施形態では４ｍ秒）が経過したか否かを判別し（
Ｓ１０１０）、既に所定時間が経過していれば（Ｓ１０１０：Ｙｅｓ）、処理をＳ１００
１へ移行し、上述したＳ１００１以降の各処理を繰り返し実行する。
【２７１３】
　一方、今回のメイン処理の開始から未だ所定時間が経過していなければ（Ｓ１０１０：
Ｎｏ）、所定時間に至るまで間、即ち、次のメイン処理の実行タイミングに至るまでの残
余時間内において、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１、第２初期値乱数カウンタＣＩＮ
Ｉ２及び変動種別カウンタＣＳ１の更新を繰り返し実行する（Ｓ１０１１，Ｓ１０１２）
。
【２７１４】
　まず、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２との更
新を実行する（Ｓ１０１１）。具体的には、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と第２初
期値乱数カウンタＣＩＮＩ２を１加算すると共に、そのカウンタ値が最大値（本実施形態
では２９９、２３９）に達した際、０にクリアする。そして、第１初期値乱数カウンタＣ
ＩＮＩ１と第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２の更新値を、ＲＡＭ２０３の該当するバッ
ファ領域にそれぞれ格納する。次に、変動種別カウンタＣＳ１の更新を、Ｓ１００２の処
理と同一の方法によって実行する（Ｓ１０１２）。
【２７１５】
　ここで、Ｓ１００１～Ｓ１００８の各処理の実行時間は遊技の状態に応じて変化するた
め、次のメイン処理の実行タイミングに至るまでの残余時間は一定でなく変動する。故に
、かかる残余時間を使用して第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１と第２初期値乱数カウン
タＣＩＮＩ２の更新を繰り返し実行することにより、第１初期値乱数カウンタＣＩＮＩ１
と第２初期値乱数カウンタＣＩＮＩ２（即ち、第１当たり乱数カウンタＣ１の初期値、第
２当たり乱数カウンタＣ４の初期値）をランダムに更新することができ、同様に変動種別
カウンタＣＳ１についてもランダムに更新することができる。
【２７１６】
　また、Ｓ１００９の処理において、ＲＡＭ２０３に電源断の発生情報が記憶されていれ
ば（Ｓ１００９：Ｙｅｓ）、停電の発生または電源のオフにより電源が遮断され、停電監
視回路２５２から停電信号ＳＧ１が出力された結果、ＮＭＩ割込処理が実行されたという
ことなので、Ｓ１０１３以降の電源遮断時の処理が実行される。まず、各割込処理の発生
を禁止し（Ｓ１０１３）、電源が遮断されたことを示す電源断コマンドを他の制御装置（
払出制御装置１１１や音声ランプ制御装置１１３等の周辺制御装置）に対して送信する（
Ｓ１０１４）。そして、ＲＡＭ判定値を算出して、その値を保存し（Ｓ１０１５）、ＲＡ
Ｍ２０３のアクセスを禁止して（Ｓ１０１６）、電源が完全に遮断して処理が実行できな
くなるまで無限ループを継続する。ここで、ＲＡＭ判定値は、例えば、ＲＡＭ２０３のバ
ックアップされるスタックエリア及び作業エリアにおけるチェックサム値である。
【２７１７】
　なお、Ｓ１００９の処理は、Ｓ１００１～Ｓ１００８で行われる遊技の状態変化に対応
した一連の処理の終了時、又は、残余時間内に行われるＳ１０１１とＳ１０１２の処理の
１サイクルの終了時となるタイミングで実行されている。よって、主制御装置１１０のメ
イン処理において、各設定が終わったタイミングで電源断の発生情報を確認しているので
、電源遮断の状態から復帰する場合には、立ち上げ処理の終了後、処理をＳ１００１の処
理から開始することができる。即ち、立ち上げ処理において初期化された場合と同様に、
処理をＳ１００１の処理から開始することができる。よって、電源遮断時の処理において
、ＭＰＵ２０１が使用している各レジスタの内容をスタックエリアへ退避したり、スタッ
クポインタの値を保存しなくても、初期設定の処理において、スタックポインタが所定値
（初期値）に設定されることで、Ｓ１００１の処理から開始することができる。従って、
主制御装置１１０の制御負担を軽減することができると共に、主制御装置１１０が誤動作
したり暴走することなく正確な制御を行うことができる。
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【２７１８】
　次に、図２７５のフローチャートを参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１によ
り実行される大当たり制御処理（Ｓ１００４）を説明する。図２７５は、この大当たり制
御処理（Ｓ１００４）を示すフローチャートである。この大当たり制御処理（Ｓ１００４
）は、メイン処理（図２７４参照）の中で実行され、パチンコ機１０が特別図柄の大当た
り状態である場合に、大当たりに応じた各種演出の実行や、可変入賞装置６５の特定入賞
口６５ａを開放又は閉鎖するための処理である。
【２７１９】
　大当たり制御処理では、まず、大当たりシナリオが設定されているかを判別する（Ｓ１
１０１）。具体的には、特別図柄変動処理（図２６３参照）のＳ２１７の処理、または、
後述する小当たりエンディング制御処理（図２７９参照）のＳ１４０６の処理を実行し、
大当たりシナリオが設定されているかを判別する。つまり、特別図柄の抽選の結果が大当
たりとなり、その抽選結果に基づいて大当たりシナリオが設定されたか、或いは、小当た
り遊技中に特定領域（Ｖ入賞口６２４）を通過したことに基づいて大当たりシナリオが設
定されたかを判別する。Ｓ１１０１の処理において、大当たりシナリオが設定されていな
いと判別された場合は（Ｓ１１０１：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。
【２７２０】
　一方、Ｓ１１０１の処理において、大当たりシナリオが設定されていると判別された場
合は（Ｓ１１０１：Ｙｅｓ）、大当たり開始フラグ２０３ｈをオフに設定し、次いで、設
定されているシナリオが大当たりＢのものであるか否かを判別する（Ｓ１１０２）。
【２７２１】
　Ｓ１１０２の処理において、大当たりＢの大当たりシナリオが設定されていると判別さ
れた場合は（Ｓ１１０２：Ｙｅｓ）、特定制御済フラグ２０３ａｂがオンであるか否かを
判別する（Ｓ１１１７）。
【２７２２】
　Ｓ１１１７の処理において、特定制御済フラグ２０３ａｂがオフであると判別された場
合は（Ｓ１１１７：Ｎｏ）、特定大当たり制御処理（Ｓ１１１８）の処理を実行して、大
当たり制御処理を終了する。この特定大当たり制御処理（Ｓ１１１８）の処理については
、図２７６を参照して後述する。
【２７２３】
　一方、Ｓ１１０２の処理において大当たりＢ以外の大当たりシナリオが設定されている
と判別された場合（Ｓ１１０２：Ｎｏ）や、Ｓ１１１７の処理において特定制御済フラグ
２３３ａｂがオンであると判別された場合（Ｓ１１１７：Ｙｅｓ）は、シナリオカウンタ
２０３ａａのカウンタ値に１を加算し（Ｓ１１０３）、シナリオカウンタ２０３ａａのカ
ウンタ値が大当たりシナリオのオープニング開始のタイミングであるかを判別する（Ｓ１
１０４）。例えば、大当たりシナリオａが設定されている場合（図示せず）、オープニン
グ開始（オープニングスタート）に該当するシナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値は
１であるため、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値が１であるかを判別する。
【２７２４】
　Ｓ１１０４の処理において、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がオープニング
開始に対応する値（大当たりシナリオａであれば、カウンタ値が１）であると判別された
場合は（Ｓ１１０４：Ｙｅｓ）、大当たり用オープニングコマンドを設定し（Ｓ１１０５
）、本処理を終了する。一方、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がオープニング
開始に対応しない値であると判別した場合は（Ｓ１１０４：Ｎｏ）、次いで、シナリオカ
ウンタ２０３ａａのカウンタ値がラウンド開始に対応する値（大当たりシナリオａであれ
ば、カウンタ値が１２５１）であるかを判別する（Ｓ１１０６）。
【２７２５】
　Ｓ１１０６の処理において、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がラウンド開始
に対応する値であると判別した場合は（Ｓ１１０６：Ｙｅｓ）、Ｓ１１０７の処理にて特
定入賞口６５ａが開放されるよう設定し（特定入賞口６５ａの開閉扉６５ｂが開状態とな
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るよう特定入賞口ソレノイドをオンに設定し）、次いで、新たに開始するラウンド数を示
すラウンド数コマンドを設定し（Ｓ１１０８）、本処理を終了する。
【２７２６】
　ここで設定されたラウンド数コマンドは、ＲＡＭ２０３に設けられたコマンド送信用の
リングバッファに記憶され、ＭＰＵ２０１により実行されるメイン処理（図２７４参照）
の外部出力処理（Ｓ１００１）の中で、音声ランプ制御装置１１３に向けて送信される。
音声ランプ制御装置１１３は、ラウンド数コマンドを受信すると、そのラウンド数コマン
ドからラウンド数を抽出する。そして、抽出したラウンド数に応じた表示用ラウンド数コ
マンドを表示制御装置１１４へ送信する。表示制御装置１１４によって表示用ラウンド数
コマンドが受信されると、第３図柄表示装置８１において新たなラウンド演出が開始され
る。
【２７２７】
　一方、Ｓ１１０５の処理において、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がラウン
ド開始に対応する値ではないと判別した場合は（Ｓ１１０６：Ｎｏ）、次に、特定入賞口
６５ａの閉鎖条件が成立したかを判別する（Ｓ１１０９）。ここで、本実施形態における
特定入賞口６５ａの閉鎖条件としては、特定入賞口６５ａが開放されてから２９秒が経過
した場合、または、特定入賞口６５ａが開放されてから、球が所定数（例えば、１０個）
入賞した場合に、閉鎖条件が成立したと判別する。
【２７２８】
　Ｓ１１０９の処理において、特定入賞口６５ａの閉鎖条件が成立していると判別した場
合は（Ｓ１１０９：Ｙｅｓ）、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値を、現在実行さ
れているラウンドのラウンド終了に対応するカウンタ値から１減算した値まで更新し（Ｓ
１１１０）、本処理を終了する。なお、Ｓ１１０９の処理で閉鎖条件が成立していると判
別された場合は、その閉鎖条件はクリアされ、次回以降の大当たり制御処理において再度
閉鎖条件が成立していると判別されないよう構成されている。
【２７２９】
　ここで、大当たりシナリオは、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値を更新（加算
）し、その更新（加算）されたカウンタ値に対応する動作を実行させるように構成されて
いる。よって、特定入賞口６５ａに球が所定数（例えば、１０個）入賞したことで閉鎖条
件が成立する場合、つまり、時間の経過（カウンタ値の更新）に伴わない要因で特定入賞
口６５ａを閉鎖する場合には、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値を対応する動作
制御が実行されるカウンタ値の１つ前の値まで更新するよう構成している（次回の大当た
り制御処理にて動作制御が実行されるよう構成している）。
【２７３０】
　このようにすることで、時間の経過（カウンタ値の更新）に伴わない要因で実行される
動作制御（例えば、球が所定数入賞したことにより特定入賞口を閉鎖させる動作制御）を
大当たりシナリオに基づいて実行することが可能となる。よって、特定入賞口（第１特定
入賞口）６５ａの閉鎖条件として、所定時間が経過した場合は大当たりシナリオに基づい
て動作制御を行い、所定数の入賞があった場合は大当たりシナリオに基づくことなく動作
制御を実行するといった複雑な制御を行う必要がなくなり、設計を容易にすることができ
るとともに両方の動作制御が混在してしまうという事態を防ぐことができるという効果が
ある。
【２７３１】
　Ｓ１１０９の処理において、特定入賞口６５ａの閉鎖条件が成立していないと判別した
場合は（Ｓ１１０９：Ｎｏ）、つぎに、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がラウ
ンド終了に対応する値（大当たりシナリオａであればカウンタ値が８７５０）であるかを
判別する（Ｓ１１１１）。
【２７３２】
　Ｓ１１１１の処理において、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がラウンド終了
に対応する値であると判別した場合は（Ｓ１１１１：Ｙｅｓ）、Ｓ１１１２の処理にて特
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定入賞口６５ａが閉鎖されるよう設定し（特定入賞口６５ａの開閉扉６５ｂが閉状態とな
るよう特定入賞口ソレノイド６５ｆ２をオフに設定し）、本処理を終了する。なお、上述
したＳ１１０６～Ｓ１１１１までの判別処理は、大当たりシナリオに設定されている大当
たりのラウンド数分繰り返し実行される。
【２７３３】
　一方、Ｓ１１１１の処理において、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がラウン
ド終了に対応する値ではないと判別した場合は（Ｓ１１１１：Ｎｏ）、次いで、シナリオ
カウンタ２０３ａａのカウンタ値がインターバル開始に対応する値（大当たりシナリオａ
であればカウンタ値が８７５１）であるかを判別する（Ｓ１１１３）。Ｓ１１１３の処理
において、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がインターバル開始に対応する値で
あると判別した場合は（Ｓ１１１３：Ｙｅｓ）、インターバルコマンドを設定し（Ｓ１１
１４）、本処理を終了する。
【２７３４】
　一方、Ｓ１１１３の処理において、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がインタ
ーバル開始に対応する値ではないと判別した場合には（Ｓ１１１３：Ｎｏ）、次に、大当
たりエンディング制御処理（Ｓ１１１５）を実行する。この大当たりエンディング制御処
理は、大当たり遊技におけるエンディング期間、つまり大当たり遊技の最終ラウンドが終
了してから特別図柄の変動が開始されるまでの所定期間（例えば５秒）の間に実行される
処理である。
【２７３５】
　この大当たりエンディング制御処理の内容については、図２７７を参照して後述する。
大当たりエンディング制御処理（Ｓ１１１５）を終えると、次に、その他シナリオに基づ
く動作処理を実行し（Ｓ１１１６）、本処理を終了する。ここで、Ｓ１１１６の処理とし
ては、例えば、回転振分部材６２１を駆動するためのＶ振り分けモータ６２０ａを大当た
りシナリオに基づいて駆動制御する場合には、そのモータの動作処理を実行する。
【２７３６】
　次に、図２７６のフローチャートを参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１によ
り実行される特定大当たり制御処理（Ｓ１１１８）を説明する。図２７６は、この特定大
当たり制御処理（Ｓ１１１８）を示すフローチャートである。この特定大当たり制御処理
（Ｓ１１１８）は、大当たり制御処理（図２７５参照）の中で実行される処理であり、大
当たり種別として大当たり種別Ｂが設定された場合に実行される処理である。
【２７３７】
　特定大当たり制御処理では、まず、設定されているシナリオが当たりシナリオａである
か否かを判別する（Ｓ１２０１）。Ｓ１２０１の処理において、当たりシナリオａの設定
があると判別された場合には（Ｓ１２０１：Ｙｅｓ）、シナリオカウンタ２０３ａａに１
を加算し（Ｓ１２０２）、加算後のシナリオカウンタ２０３ａａの値に対応した動作を実
行する（Ｓ１２０３）。
【２７３８】
　次いで、シナリオカウンタ２０３ａａの値に基づいて、当たりシナリオａの終了タイミ
ングであるか否かを判別する（Ｓ１２０４）。Ｓ１２０４の処理において、当たりシナリ
オａの終了タイミングではないと判別された場合には（Ｓ１２０４：Ｎｏ）、そのまま大
当たり制御処理へと戻る。
【２７３９】
　一方、Ｓ１２０４の処理において、当たりシナリオａの終了タイミングであると判別さ
れた場合には（Ｓ１２０４：Ｙｅｓ）、シナリオカウンタ２０３ａａの値を０に設定し（
Ｓ１２０５）、第２滞留部材６２２ｂに滞留している遊技球（滞留球）があるか否かを判
別する（Ｓ１２０６）。
【２７４０】
　Ｓ１２０６の処理において、第１滞留部材６２２ｄに滞留球があると判別された場合に
は、当たりシナリオｂを設定し（Ｓ１２０７）、Ｓ１２０９の処理へ移行する。一方、第
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１滞留部材６２２ｄに滞留球がないと判別された場合には、当たりシナリオｃを設定し（
Ｓ１２０８）、Ｓ１２０９の処理へ移行する。これにより、当たりシナリオａの終了タイ
ミングにおいて、第２滞留部材６２２ｂに滞留球があるか否かに応じて、その後に設定さ
れる当たりシナリオの種別を異ならせることができる。
【２７４１】
　Ｓ１２０９の処理では、シナリオカウンタ２０３ａａの値に応じた動作を実行し（Ｓ１
２０９）、次いで、当たりシナリオｂまたはｃの終了タイミングであるか否かを判別する
（Ｓ１２１０）。
【２７４２】
　Ｓ１２１０の処理において、当たりシナリオｂまたはｃの終了タイミングであると判別
された場合には（Ｓ１２１０：Ｙｅｓ）、大当たりシナリオｂを設定し（Ｓ１２１１）、
特定制御済フラグ２３３ａｂをオンに設定して（Ｓ１２１２）、本処理を終了する。
【２７４３】
　一方、Ｓ１２１０の処理において、当たりシナリオｂまたはｃの終了タイミングでない
と判別された場合には（Ｓ１２１０：Ｎｏ）、Ｓ１２１１およびＳ１２１２の処理をスキ
ップして、本処理を終了する。
【２７４４】
　Ｓ１２０１の処理において、当たりシナリオａの設定がないと判別された場合には（Ｓ
１２０１：Ｎｏ）、次いで、当たりシナリオｂまたはｃの設定があるか否かを判別する（
Ｓ１２１３）。Ｓ１２１３の処理において、当たりシナリオｂまたはｃの設定があると判
別された場合には（Ｓ１２１３：Ｙｅｓ）、Ｓ１２０９の処理へ移行する。これにより、
当たりシナリオａが設定されている場合には、Ｓ１２０２からＳ１２０８の処理が実行さ
れ、その後当たりシナリオｂまたはｃが設定された場合には、Ｓ１２０２からＳ１２０８
の処理をスキップしてＳ１２０９の処理以降を実行することができる。
【２７４５】
　一方、Ｓ１２１３の処理において、当たりシナリオｂおよびｃのいずれも設定されてい
ないと判別された場合には（Ｓ１２１３：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。
【２７４６】
　次に、図２７７のフローチャートを参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１によ
り実行される大当たりエンディング制御処理（Ｓ１１１５）を説明する。図２７７は、こ
の大当たりエンディング制御処理（Ｓ１１１５）を示すフローチャートである。この大当
たりエンディング制御処理（Ｓ１１１５）は、大当たり制御処理（図２７５参照）の中で
実行される処理である。
【２７４７】
　大当たりエンディング制御処理では、まず、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値
がエンディング開始に対応する値（大当たりシナリオａであればカウンタ値が４０７５１
）であるかを判別する（Ｓ１３０１）。Ｓ１３０１の処理において、シナリオカウンタ２
０３ａａのカウンタ値がエンディング開始に対応する値であると判別した場合は（Ｓ１３
０１：Ｙｅｓ）、大当たりエンディングコマンドを設定し（Ｓ１３０２）、本処理を終了
する。
【２７４８】
　一方、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がエンディング開始に対応する値では
ないと判別した場合は（Ｓ１３０１：Ｎｏ）、次いで、シナリオカウンタ２０３ａａのカ
ウンタ値がエンディング終了に対応する値（大当たりシナリオａであれば、カウンタ値が
４２０００）であるかを判別する（Ｓ１３０３）。Ｓ１３０３の処理において、シナリオ
カウンタ２０３ａａのカウンタ値がエンディング終了に対応する値ではないと判別した場
合には（Ｓ１３０３：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。
【２７４９】
　一方、Ｓ１３０３の処理において、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がエンデ
ィング終了に対応する値であると判別した場合には（Ｓ１３０３：Ｙｅｓ）、大当たりシ
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ナリオの設定をクリアし（Ｓ１３０４）、次に、シナリオカウンタ２０３ａａを０にリセ
ットする（Ｓ１３０５）。つまり、大当たりシナリオに基づく大当たり遊技の動作制御を
終了する。
【２７５０】
　次いで、大当たり中フラグ２０３ｉをオフに設定し（Ｓ１３０６）、特定制御済フラグ
２０３ａｂをオフに設定する（Ｓ１３０７）。そして、大当たり種別に対応した時短中カ
ウンタ２０３ｇの値を設定し（Ｓ１３０８）、大当たり終了コマンドを設定して（Ｓ１３
０９）、本処理を終了する。
【２７５１】
　次に、図２７８のフローチャートを参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１によ
り実行される小当たり制御処理（Ｓ１００５）を説明する。図２７８は、この小当たり制
御処理（Ｓ１００５）を示すフローチャートである。この小当たり制御処理（Ｓ１００５
）は、メイン処理（図２７４参照）の中で実行され、小当たりに応じた各種演出を音声ラ
ンプ制御装置１１３にて実行させるためのコマンドの設定や、Ｖ入球口６００ａに付随す
るＶ入賞扉６００を開閉するためのＶ入賞ソレノイドや、流路ソレノイド２０９ｂの動作
を制御する処理である。なお、本実施形態では、小当たり遊技中に設定されるシナリオが
、図２７６を参照して上述した特定大当たり制御処理（Ｓ１１１８）と同一であるため、
その詳細な説明を省略する。
【２７５２】
　小当たり制御処理では、まず、当たりシナリオａが設定されているか否かを判別する（
Ｓ１４０１）。Ｓ１４０１の処理において、当たりシナリオａの設定があると判別された
場合には（Ｓ１４０１：Ｙｅｓ）、シナリオカウンタ２０３ａａに１を加算し（Ｓ１４０
２）、加算後のシナリオカウンタ２０３ａａの値に対応した動作を実行する（Ｓ１４０３
）。
【２７５３】
　次いで、シナリオカウンタ２０３ａａの値に基づいて、当たりシナリオａの終了タイミ
ングであるか否かを判別する（Ｓ１４０４）。Ｓ１４０４の処理において、当たりシナリ
オａの終了タイミングではないと判別された場合には（Ｓ１４０４：Ｎｏ）、そのまま本
処理を終了する。
【２７５４】
　一方、Ｓ１４０４の処理において、当たりシナリオａの終了タイミングであると判別さ
れた場合には（Ｓ１４０４：Ｙｅｓ）、シナリオカウンタ２０３ａａの値を０に設定し（
Ｓ１４０５）、第２滞留部材６２２ｂに滞留している遊技球（滞留球）があるか否かを判
別する（Ｓ１４０６）。
【２７５５】
　Ｓ１４０６の処理において、第２滞留部材６２２ｂに滞留球があると判別された場合に
は、当たりシナリオｂを設定し（Ｓ１４０７）、Ｓ１４０９の処理へ移行する。一方、第
２滞留部材６２２ｂに滞留球がないと判別された場合には、当たりシナリオｃを設定し（
Ｓ１４０８）、Ｓ１４０９の処理へ移行する。これにより、当たりシナリオａの終了タイ
ミングにおいて、第２滞留部材６２２ｂに滞留球があるか否かに応じた演出を設定するこ
とができる。
【２７５６】
　Ｓ１４０９の処理では、シナリオカウンタ２０３ａａの値に応じた動作を実行し（Ｓ１
４０９）、次いで、当たりシナリオｂまたはｃの終了タイミングであるか否かを判別する
（Ｓ１４１０）。
【２７５７】
　Ｓ１４１０の処理において、当たりシナリオｂまたはｃの終了タイミングであると判別
された場合には（Ｓ１４１０：Ｙｅｓ）、小当たりエンディング制御処理を実行して（Ｓ
１４１１）、本処理を終了する。この小当たりエンディング制御処理（Ｓ１４１１）の詳
細については、図２７９を参照して後述する。
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【２７５８】
　一方、Ｓ１４１０の処理において、当たりシナリオｂまたはｃの終了タイミングでない
と判別された場合には（Ｓ１４１０：Ｎｏ）、Ｓ１４１１の処理をスキップして、本処理
を終了する。
【２７５９】
　Ｓ１４０１の処理において、当たりシナリオａの設定がないと判別された場合には（Ｓ
１４０１：Ｎｏ）、次いで、当たりシナリオｂまたはｃの設定があるか否かを判別する（
Ｓ１４１２）。Ｓ１４１２の処理において、当たりシナリオｂまたはｃの設定があると判
別された場合には（Ｓ１４１２：Ｙｅｓ）、Ｓ１４０９の処理へ移行する。これにより、
当たりシナリオａが設定されている場合には、Ｓ１４０２からＳ１４０８の処理が実行さ
れ、その後当たりシナリオｂまたはｃが設定された場合には、Ｓ１４０２からＳ１４０８
の処理をスキップしてＳ１４０９の処理以降を実行することができる。
【２７６０】
　一方、Ｓ１４１２の処理において、当たりシナリオｂおよびｃのいずれも設定されてい
ないと判別された場合には（Ｓ１４１２：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。
【２７６１】
　次に、図２７９のフローチャートを参照して、主制御装置１１０内のＭＰＵ２０１によ
り実行される小当たりエンディング制御処理（Ｓ１４１１）を説明する。図２７９は、こ
の小当たりエンディング制御処理（Ｓ１４１１）を示すフローチャートである。この小当
たりエンディング制御処理（Ｓ１４１１）は、小当たり制御処理（図２７８参照）の中で
実行される処理である。
【２７６２】
　小当たりエンディング制御処理では、まず、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値
がエンディング開始に対応する値（シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値が７５１）
であるかを判別する（Ｓ１５０１）。Ｓ１５０１の処理において、シナリオカウンタ２０
３ａａのカウンタ値がエンディング開始に対応する値であると判別した場合は（Ｓ１５０
１：Ｙｅｓ）、小当たり終了コマンドを設定し（Ｓ１５０２）、本処理を終了する。
【２７６３】
　一方、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がエンディング開始に対応する値では
ないと判別した場合は（Ｓ１５０１：Ｎｏ）、次いで、シナリオカウンタ２０３ａａのカ
ウンタ値がエンディング終了に対応する値（シナリオカウンタ２０３ａａであれば、カウ
ンタ値が１５００）であるかを判別する（Ｓ１５０３）。Ｓ１５０３の処理において、シ
ナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がエンディング終了に対応する値ではないと判別
した場合には（Ｓ１５０３：Ｎｏ）、そのまま本処理を終了する。
【２７６４】
　一方、シナリオカウンタ２０３ａａのカウンタ値がエンディング終了に対応する値であ
ると判別した場合は（Ｓ１５０３：Ｙｅｓ）、小当たりシナリオの設定をクリアし、シナ
リオカウンタ２０３ａａを０にリセットする（Ｓ１５０４）。そしてＳ１５０５の処理に
移行する。
【２７６５】
　Ｓ１５０５では、Ｖフラグ２０３ｎがオンに設定されているかを判別する（Ｓ１５０５
）。Ｓ１５０５の処理において、Ｖフラグ２０３ｎがオンに設定されていないと判別され
た場合は（Ｓ１５０５：Ｎｏ）、本処理を終了する。一方、Ｖフラグ２０３ｎがオンに設
定されていると判別された場合は（Ｓ１５０５：Ｙｅｓ）、次いで、図３０のＳ７０５に
て設定されたＶフラグ２０３ｎの値が示す大当たり種別に対応する大当たりシナリオを設
定する（Ｓ１５０６）。そして、大当たり開始フラグ２０３ｈおよび大当たり中フラグ２
０３ｉをオンに設定し（Ｓ１５０７）、Ｖフラグ２０３ｎをオフに設定して（Ｓ１５０８
）、本処理を終了する。
【２７６６】
　なお、本実施形態では小当たり遊技をすべて１ラウンドの遊技として設定しているため
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、大当たり遊技の動作制御を実行する大当たりシナリオと異なり、ラウンド数に関するコ
マンドを設定する処理、及び、インターバル期間（ラウンド間インターバル期間）に対応
したシナリオを有していないが、複数ラウンドを有する小当たり遊技を設ける場合には、
上述した大当たり遊技にて用いた大当たりシナリオと同様なシナリオを設定すればよい。
【２７６７】
　また、本実施形態では小当たり遊技が実行される期間を対象に小当たりシナリオが設定
されるよう構成しているが、例えば、小当たり遊技終了後、所定期間（例えば１秒）が経
過するまでの間を対象に小当たりシナリオを設定してもよい。このように構成することに
より、例えば、小当たり遊技終了後１秒経過するまでをＶ通過有効期間と設定することが
可能となる。よって、異なる遊技状態を跨って設定される期間を１つのシナリオによって
設定することが可能となり、制御処理の容量を削減することができるという効果がある。
【２７６８】
　なお、本実施形態では、小当たり遊技においてＶ入賞口６２４により遊技球が検出され
た場合には、その小当たりに対応して予め設定された大当たり種別に対応する大当たり遊
技が実行されるように構成したが、それに限らず、Ｖ入賞口６２４により遊技球が検出さ
れたことに基づいて第１当たり種別カウンタＣ２の値を取得して大当たり種別を決定する
ように構成してもよい。
【２７６９】
　＜第Ａ１実施形態における音声ランプ制御装置１１３により実行される制御処理＞
　次に、図２８０から図２８５を参照して、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１
により実行される各制御処理を説明する。かかるＭＰＵ２２１の処理としては大別して、
電源投入に伴い起動される立ち上げ処理と、その立ち上げ処理後に実行されるメイン処理
とがある。
【２７７０】
　まず、図２８０を参照して、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行さ
れる立ち上げ処理を説明する。図２８０は、この立ち上げ処理を示したフローチャートで
ある。この立ち上げ処理は電源投入時に起動される。
【２７７１】
　立ち上げ処理が実行されると、まず、電源投入に伴う初期設定処理を実行する（Ｓ１４
０１）。具体的には、スタックポインタに予め決められた所定値を設定する。その後、電
源断処理中フラグがオンしているか否かによって、今回の立ち上げ処理が瞬間的な電圧降
下（瞬間的な停電、所謂「瞬停」）によって、Ｓ２０１８の電源断処理（図２８１参照）
の実行途中に開始されたものであるか否かが判断される（Ｓ１４０２）。図２８１を参照
して後述する通り、音声ランプ制御装置１１３は、主制御装置１１０から電源断コマンド
を受信すると（図２８１のＳ２０１５参照）、Ｓ２０１８の電源断処理を実行する。かか
る電源断処理の実行前に、電源断処理中フラグがオンされ、該電源断処理の終了後に、電
源断処理中フラグはオフされる。よって、Ｓ２０１８の電源断処理が実行途中であるか否
かは、電源断処理中フラグの状態によって判断できる。
【２７７２】
　電源断処理中フラグがオフであれば（Ｓ１４０２：Ｎｏ）、今回の立ち上げ処理は、電
源が完全に遮断された後に開始されたか、瞬間的な停電が生じた後であってＳ１５１４の
電源断処理の実行を完了した後に開始されたか、或いは、ノイズなどによって音声ランプ
制御装置１１３のＭＰＵ２２１にのみリセットがかかって（主制御装置１１０からの電源
断コマンドを受信することなく）開始されたものである。よって、これらの場合には、Ｒ
ＡＭ２２３のデータが破壊されているか否かを確認する（Ｓ１４０３）。
【２７７３】
　ＲＡＭ２２３のデータ破壊の確認は、次のように行われる。即ち、ＲＡＭ２２３の特定
の領域には、Ｓ１４０６の処理によって「５５ＡＡｈ」のキーワードとしてのデータが書
き込まれている。よって、その特定領域に記憶されるデータをチェックし、該データが「
５５ＡＡｈ」であればＲＡＭ２２３のデータ破壊は無く、逆に「５５ＡＡｈ」でなければ
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ＲＡＭ２２３のデータ破壊を確認することができる。ＲＡＭ２２３のデータ破壊が確認さ
れれば（Ｓ１４０３：Ｙｅｓ）、Ｓ１４０４へ移行して、ＲＡＭ２２３の初期化を開始す
る。一方、ＲＡＭ２２３のデータ破壊が確認されなければ（Ｓ１４０３：Ｎｏ）、Ｓ１４
０８へ移行する。
【２７７４】
　なお、今回の立ち上げ処理が、電源が完全に遮断された後に開始された場合には、ＲＡ
Ｍ２２３の特定領域に「５５ＡＡｈ」のキーワードは記憶されていないので（電源断によ
ってＲＡＭ２２３の記憶は喪失するから）、ＲＡＭ２２３のデータ破壊と判断され（Ｓ１
４０３：Ｙｅｓ）、Ｓ１４０４へ移行する。一方、今回の立ち上げ処理が、瞬間的な停電
が生じた後であってＳ１５１６の電源断処理の実行を完了した後に開始されたか、或いは
、ノイズなどによって音声ランプ制御装置１１３のＭＰＵ２２１にのみリセットがかかっ
て開始された場合には、ＲＡＭ２２３の特定領域には「５５ＡＡｈ」のキーワードが記憶
されているので、ＲＡＭ２２３のデータは正常と判断されて（Ｓ１４０３：Ｎｏ）、Ｓ１
４０８へ移行する。
【２７７５】
　電源断処理中フラグがオンであれば（Ｓ１４０２：Ｙｅｓ）、今回の立ち上げ処理は、
瞬間的な停電が生じた後であって、Ｓ２０１８の電源断処理の実行途中に、音声ランプ制
御装置１１３のＭＰＵ２２１にリセットがかかって開始されたものである。かかる場合は
電源断処理の実行途中なので、ＲＡＭ２２３の記憶状態は必ずしも正しくない。よって、
かかる場合には制御を継続することはできないので、処理をＳ１４０４へ移行して、ＲＡ
Ｍ２２３の初期化を開始する。
【２７７６】
　Ｓ１４０４の処理では、ＲＡＭ２２３の全範囲の記憶領域をチェックする（Ｓ１４０４
）。チェック方法としては、まず、１バイト毎に「０ＦＦｈ」を書き込み、それを１バイ
ト毎に読み出して「０ＦＦｈ」であるか否かを確認し、「０ＦＦｈ」であれば正常と判別
する。かかる１バイト毎の書き込み及び確認を、「０ＦＦｈ」に次いで、「５５ｈ」、「
０ＡＡｈ」、「００ｈ」の順に行う。このＲＡＭ２２３の読み書きチェックにより、ＲＡ
Ｍ２２３のすべての記憶領域が０クリアされる。
【２７７７】
　ＲＡＭ２２３のすべての記憶領域について、読み書きチェックが正常と判別されれば（
Ｓ１４０５：Ｙｅｓ）、ＲＡＭ２２３の特定領域に「５５ＡＡｈ」のキーワードを書き込
んで、ＲＡＭ破壊チェックデータを設定する（Ｓ１４０６）。この特定領域に書き込まれ
た「５５ＡＡｈ」のキーワードを確認することにより、ＲＡＭ２２３にデータ破壊がある
か否かがチェックされる。一方、ＲＡＭ２２３のいずれかの記憶領域で読み書きチェック
の異常が検出されれば（Ｓ１４０５：Ｎｏ）、ＲＡＭ２２３の異常を報知して（Ｓ１４０
７）、電源が遮断されるまで無限ループする。ＲＡＭ２２３の異常は、表示ランプ３４に
より報知される。なお、音声出力装置２２６により音声を出力してＲＡＭ２２３の異常報
知を行うようにしても良いし、表示制御装置１１４にエラーコマンドを送信して、第３図
柄表示装置８１にエラーメッセージを表示させるようにしてもよい。
【２７７８】
　Ｓ１４０８の処理では、電源断フラグがオンされているか否かを判別する（Ｓ１４０８
）。電源断フラグはＳ１５１６の電源断処理の実行時にオンされる（図２８１のＳ２０１
７参照）。つまり、電源断フラグは、Ｓ２０１８の電源断処理が実行される前にオンされ
るので、電源断フラグがオンされた状態でＳ１４０８の処理に至るのは、今回の立ち上げ
処理が、瞬間的な停電が生じた後であってＳ２０１８の電源断処理の実行を完了した状態
で開始された場合である。従って、かかる場合には（Ｓ１４０８：Ｙｅｓ）、音声ランプ
制御装置１１３の各処理を初期化するためにＲＡＭの作業エリアをクリアし（Ｓ１４０９
）、ＲＡＭ２２３の初期値を設定した後（Ｓ１４１０）、割込み許可を設定して（Ｓ１４
１１）、メイン処理へ移行する。なお、ＲＡＭ２２３の作業エリアとしては、主制御装置
１１０から受信したコマンド等を記憶する領域以外の領域をいう。



(429) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

【２７７９】
　一方、電源断フラグがオフされた状態でＳ１４０８の処理に至るのは、今回の立ち上げ
処理が、例えば電源が完全に遮断された後に開始されたためにＳ１４０４からＳ１４０６
の処理を経由してＳ１４０８の処理へ至ったか、或いは、ノイズなどによって音声ランプ
制御装置１１３のＭＰＵ２２１にのみリセットがかかって（主制御装置１１０からの電源
断コマンドを受信することなく）開始された場合である。よって、かかる場合には（Ｓ１
４０８：Ｎｏ）、ＲＡＭ２２３の作業領域のクリア処理であるＳ１４０９をスキップして
、処理をＳ１４１０へ移行し、ＲＡＭ２２３の初期値を設定した後（Ｓ１４１０）、割込
み許可を設定して（Ｓ１４１１）、メイン処理へ移行する。
【２７８０】
　なお、Ｓ１４０９のクリア処理をスキップするのは、Ｓ１４０４からＳ１４０６の処理
を経由してＳ１４０８の処理へ至った場合には、Ｓ１４０４の処理によって、既にＲＡＭ
２２３のすべての記憶領域はクリアされているし、ノイズなどによって音声ランプ制御装
置１１３のＭＰＵ２２１にのみリセットがかかって、立ち上げ処理が開始された場合には
、ＲＡＭ２２３の作業領域のデータをクリアせず保存しておくことにより、音声ランプ制
御装置１１３の制御を継続できるからである。
【２７８１】
　次に、図２８１を参照して、音声ランプ制御装置１１３の立ち上げ処理後に音声ランプ
制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理について説明する。図２８
１は、このメイン処理を示したフローチャートである。メイン処理が実行されると、まず
、メイン処理が開始されてから、又は、今回のＳ２００１の処理が実行されてから１ｍ秒
以上が経過したか否かが判別され（Ｓ２００１）、１ｍ秒以上経過していなければ（Ｓ２
００１：Ｎｏ）、Ｓ２００２～Ｓ２０１２の処理を行わずにＳ２０１３の処理へ移行する
。Ｓ２００１の処理で、１ｍ秒経過したか否かを判別するのは、Ｓ２００２～Ｓ２０１２
が主に表示（演出）に関する処理であり、短い周期（１ｍ秒以内）で編集する必要がない
のに対して、Ｓ２０１４の変動表示設定処理や、Ｓ２０１３のコマンド判定処理を短い周
期で実行する方が好ましいからである。Ｓ２０１３の処理が短い周期で実行されることに
より、主制御装置１１０から送信されるコマンドの受信洩れを防止でき、Ｓ２０１４の処
理が短い周期で実行されることにより、コマンド判定処理によって受信されたコマンドに
基づき、変動演出に関する設定を遅滞なく行うことができる。
【２７８２】
　Ｓ２００１の処理で１ｍ秒以上経過していれば（Ｓ２００１：Ｙｅｓ）、まず、Ｓ２０
０３～Ｓ２０１２の処理によって設定された、表示制御装置１１４に対する各種コマンド
を、表示制御装置１１４に対して送信する（Ｓ２００２）。次いで、表示ランプ３４の点
灯態様の設定や後述するＳ２００８の処理で編集されるランプの点灯態様となるよう各ラ
ンプの出力を設定し（Ｓ２００３）、その後電源投入報知処理を実行する（Ｓ２００４）
。電源投入報知処理は、電源が投入された場合に所定の時間（例えば３０秒）電源が投入
されたことを知らせる報知を行うものであり、その報知は音声出力装置２２６やランプ表
示装置２２７により行われる。また、第３図柄表示装置８１の画面において電源が供給さ
れたことを報知するようコマンドを表示制御装置１１４に送信するものとしても良い。な
お、電源投入時でなければ、電源投入報知処理による報知は行わずにＳ２００５の処理へ
移行する。
【２７８３】
　Ｓ２００５の処理では客待ち演出処理が実行され、その後、保留個数表示更新処理が実
行される（Ｓ１５０６）。客待ち演出処理では、パチンコ機１０が遊技者により遊技され
ない時間が所定時間経過した場合に、第３図柄表示装置８１の表示をタイトル画面に切り
替える設定などが行われ、その設定がコマンドとして表示制御装置１１４に送信される。
保留個数表示更新処理では、特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂの値に応じて保留ラン
プ（図示せず）を点灯させる処理が行われる。
【２７８４】
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　その後、枠ボタン入力監視・演出処理が実行される（Ｓ２００７）。この枠ボタン入力
監視・演出処理は、図２８５を参照して後述するが、演出効果を高めるために遊技者に操
作される枠ボタン２２が押されたか否かの入力を監視し、枠ボタン２２の入力が確認され
た場合に対応した演出を行うよう設定する処理である。この処理では、枠ボタン２２の遊
技者による操作が検出されると、表示制御装置１１４に対して枠ボタン２２の操作に対応
する表示用コマンドを設定する。尚、この枠ボタン入力監視・演出処理の詳細については
、図２８５を参照して後述する。
【２７８５】
　枠ボタン入力監視・演出処理が終わると、ランプ編集処理を実行し（Ｓ２００８）、そ
の後音編集・出力処理を実行する（Ｓ２００９）。ランプ編集処理では、第３図柄表示装
置８１で行われる表示に対応するよう電飾部２９～３３の点灯パターンなどが設定される
。音編集・出力処理では、第３図柄表示装置８１で行われる表示に対応するよう音声出力
装置２２６の出力パターンなどが設定され、その設定に応じて音声出力装置２２６から音
が出力される。
【２７８６】
　Ｓ２００９の処理後、液晶演出実行管理処理が実行される（Ｓ２０１０）。液晶演出実
行管理処理では、主制御装置１１０から送信される変動パターンコマンドに基づいて第３
図柄表示装置８１で行われる変動表示に要する時間と同期した時間が設定される。この液
晶演出実行監視処理で設定された時間に基づいてＳ２００８のランプ編集処理が実行され
る。なお、Ｓ２００９の音編集・出力処理も第３図柄表示装置８１で行われる変動表示に
要する時間と同期した時間で実行される。Ｓ２０１１の各種カウンタ更新処理では、音声
ランプ制御装置１１３のＭＰＵ２２１の制御処理で使用する各種カウンタが更新される。
Ｓ２０１２の演出更新処理では、演出等の更新処理が実行される。
【２７８７】
　演出更新処理の後に、主制御装置１１０より受信したコマンドに応じた処理を行うコマ
ンド判定処理を行う（Ｓ２０１３）。このコマンド判定処理の詳細については、図２８２
を参照して後述する。
【２７８８】
　次に、Ｓ２０１４の処理へ移行する。Ｓ２０１４の処理では、変動表示設定処理が実行
される（Ｓ２０１４）。変動表示設定処理では、第３図柄表示装置８１において変動演出
を実行させるために、主制御装置１１０より受信した変動パターンコマンドに基づいて表
示用変動パターンコマンドが生成されて設定される。その結果、そのコマンドが表示制御
装置１１４に送信される。尚、この変動表示設定処理の詳細については、図２８４を参照
して後述する。
【２７８９】
　そして、変動表示設定処理が終わると、ワークＲＡＭ２３３に電源断の発生情報が記憶
されているか否かを判別する（Ｓ２０１５）。電源断の発生情報は、主制御装置１１０か
ら電源断コマンドを受信した場合に記憶される。Ｓ２０１５の処理で電源断の発生情報が
記憶されていれば（Ｓ２０１５：Ｙｅｓ）、電源断フラグ及び電源断処理中フラグを共に
オンして（Ｓ２０１７）、電源断処理を実行する（Ｓ２０１８）。電源断処理の実行後は
、電源断処理中フラグをオフし（Ｓ２０１９）、その後、処理を、無限ループする。電源
断処理では、割込処理の発生を禁止すると共に、各出力ポートをオフして、音声出力装置
２２６およびランプ表示装置２２７からの出力をオフする。また、電源断の発生情報の記
憶も消去する。
【２７９０】
　一方、Ｓ２０１５の処理で電源断の発生情報が記憶されていなければ（Ｓ２０１５：Ｎ
ｏ）、ＲＡＭ２２３に記憶されるキーワードに基づき、ＲＡＭ２２３が破壊されているか
否かが判別され（Ｓ２０１６）、ＲＡＭ２２３が破壊されていなければ（Ｓ２０１６：Ｎ
ｏ）、Ｓ２００１の処理へ戻り、繰り返しメイン処理が実行される。一方、ＲＡＭ２２３
が破壊されていれば（Ｓ２０１６：Ｙｅｓ）、以降の処理の実行を停止させるために、処
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理を無限ループする。ここで、ＲＡＭ破壊と判別されて無限ループするとメイン処理が実
行されないので、その後、第３図柄表示装置８１による表示が変化しない。よって、遊技
者は、異常が発生したことを知ることができるので、ホールの店員などを呼びパチンコ機
１０の修復などを頼むことができる。また、ＲＡＭ２２３が破壊されていると確認された
場合に、音声出力装置２２６やランプ表示装置２２７によりＲＡＭ破壊の報知を行うもの
としても良い。
【２７９１】
　次に、図２８２を参照して、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行さ
れるコマンド判定処理（Ｓ２０１３）について説明する。図２８２は、このコマンド判定
処理（Ｓ２０１３）を示したフローチャートである。このコマンド判定処理（Ｓ２０１３
）は、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理（図２８
１参照）の中で実行され、上述したように、主制御装置１１０から受信したコマンドを判
定する。また、この処理では、主制御装置１１０から保留球数コマンドを受信した場合に
、第３図柄表示装置８１による連続予告演出の開始の決定も行う。
【２７９２】
　コマンド判定処理（図２８０，Ｓ２０１３）では、まず、ＲＡＭ２２３に設けられたコ
マンド記憶領域から、未処理のコマンドのうち主制御装置１１０より受信した最初のコマ
ンドを読み出し、解析して、主制御装置１１０より変動パターンコマンドを受信したか否
かを判定する（Ｓ２１０１）。変動パターンコマンドを受信した場合には（Ｓ２１０１：
Ｙｅｓ）、ＲＡＭ２２３に設けられた変動開始フラグ２２３ｄをオンし（Ｓ２１０２）、
また、受信した変動パターンコマンドから変動パターン種別を抽出して（Ｓ２１０３）、
メイン処理に戻る。ここで抽出された変動パターン種別は、ＲＡＭ２２３に記憶され、後
述の変動表示設定処理（図２８４参照）が実行される場合に参照される。そして、表示制
御装置１１４に対して変動演出の開始とその変動パターン種別を通知する表示用変動パタ
ーンコマンドを設定するために用いられる。
【２７９３】
　一方、変動パターンコマンドを受信していない場合には（Ｓ２１０１：Ｎｏ）、次いで
、主制御装置１１０より停止種別コマンドを受信したか否かを判定する（Ｓ２１０４）。
そして、停止種別コマンドを受信した場合には（Ｓ２１０４：Ｙｅｓ）、ＲＡＭ２２３の
停止種別選択フラグ２２３ｅをオンに設定し（Ｓ２１０５）、受信した停止種別コマンド
から停止種別を抽出して（Ｓ２１０６）、メイン処理に戻る。ここで抽出された停止種別
は、ＲＡＭ２２３に記憶され、後述の変動表示設定処理（図２８４参照）が実行される場
合に参照される。そして、表示制御装置１１４に対して変動演出の停止種別を通知する表
示用停止種別コマンドを設定するために用いられる。
【２７９４】
　一方、停止種別コマンドを受信していない場合には（Ｓ２１０４：Ｎｏ）、次いで、主
制御装置１１０より保留球数コマンドを受信したか否かを判定する（Ｓ２１０７）。そし
て、保留球数コマンドを受信した場合には（Ｓ２１０７：Ｙｅｓ）、受信した保留球数コ
マンドから第１特別図柄、第２特別図柄の保留球数を抽出して、対応する特別図柄１保留
球数カウンタ２２３ｂ、特別図柄２保留球数カウンタ２２３ｃにそれぞれ格納する。尚、
Ｓ２１０８の処理が実行されると、更新された特別図柄１保留球数カウンタ２２３ｂ、特
別図柄２保留球数カウンタ２２３ｃの値を表示制御装置１１４へ通知するための表示用保
留球数コマンドが設定される。これにより、表示制御装置１１４では、保留球数に応じた
保留球数図柄が第３図柄表示装置８１に表示される。
【２７９５】
　Ｓ２１０７の処理において、保留球数コマンドを受信していない場合には（Ｓ２１０７
：Ｎｏ）、次いで、主制御装置１１０より入賞情報コマンドを受信したか判別する（Ｓ２
１０９）。入賞情報コマンドを受信したと判別した場合には（Ｓ２１０９：Ｙｅｓ）、受
信した入賞情報コマンドに対応した入賞情報を入賞情報格納エリア２２３ａに格納する（
Ｓ２１１０）。その後、この処理を終了する。
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【２７９６】
　一方、Ｓ２１０９の処理において、入賞情報コマンドを受信していないと判別した場合
には（Ｓ２１０９：Ｎｏ）、大当たり、小当たり等に関する当たり関連のコマンドを受信
したか判別する（Ｓ２１１１）。当たり関連のコマンドを受信したと判別した場合には（
Ｓ２１１１：Ｙｅｓ）、当たり関連処理を実行する（Ｓ２１１２）。この当たり関連処理
（Ｓ２１１２）については、図２８３を参照して、後述するが、大当たり、または小当た
りにおいて主制御装置１１０から出力される各コマンドに基づいた処理が実行される。そ
の後、この処理を終了する。
【２７９７】
　Ｓ２１１１の処理において、当たり関連のコマンドを受信していないと判別した場合に
は（Ｓ２１１１：Ｎｏ）、その他のコマンドを受信したか否かを判定し、その受信したコ
マンドに応じた処理を実行して（Ｓ２１１５）、メイン処理に戻る。その他のコマンドが
、音声ランプ制御装置１１３で用いるコマンドであればそのコマンドに対応した処理を行
い、処理結果をＲＡＭ２２３に記憶し、表示制御装置１１４で用いるコマンドであればそ
のコマンドを表示制御装置１１４に送信するように、コマンドの設定を行うものである。
【２７９８】
　次に、図２８３を参照して、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行さ
れる当たり関連処理（Ｓ２１１２）について説明する。図２８３は、この当たり関連処理
（Ｓ２１１２）を示したフローチャートである。この当たり関連処理（Ｓ２１１２）は、
音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行されるコマンド判定処理（図２８
２参照）の中で実行される。
【２７９９】
　当たり関連処理（Ｓ２１１２）では、まず、大当たり開始コマンドを受信したか判別す
る（Ｓ２２０１）。大当たり開始コマンドを受信した場合には、表示用大当たり開始コマ
ンドを設定する（Ｓ２２０２）。なお、省略したが、音声ランプ制御装置１１３において
も、大当たり開始コマンドを受信すると、各種ランプ、音声等の大当たりの開始で必要な
処理が実行される。その後、この処理を終了する。
【２８００】
　大当たり開始コマンドを受信していないと判別した場合には（Ｓ２２０１：Ｎｏ）、ラ
ウンド数コマンドを受信したか判別する（Ｓ２２０３）。ラウンド数コマンドを受信した
と判別した場合には（Ｓ２２０３：Ｙｅｓ）、受信したコマンドが示すラウンド数に基づ
いて表示用ラウンド数コマンドを設定する（Ｓ２２０４）。その後、この処理を終了する
。
【２８０１】
　ラウンド数コマンドを受信していないと判別した場合には（Ｓ２２０３：Ｎｏ）、大当
たり終了コマンドを受信したか判別する（Ｓ２２０５）。大当たり終了コマンドを受信し
たと判別した場合には（Ｓ２２０５：Ｙｅｓ）、大当たりの終了タイミングであることを
示す表示用大当たり終了コマンドを設定する（Ｓ２２０６）。その後、この処理を終了す
る。
【２８０２】
　大当たり終了コマンドを受信していないと判別した場合には（Ｓ２２０５：Ｎｏ）、小
当たり開始コマンドを受信したか判別する（Ｓ２２０７）。小当たり開始コマンドを受信
したと判別した場合には（Ｓ２２０７：Ｙｅｓ）、小当たり遊技の開始タイミングである
ことを示す表示用小当たり開始コマンドを設定する（Ｓ２２０８）。その後、この処理を
終了する。
【２８０３】
　小当たり開始コマンドを受信していないと判別した場合には（Ｓ２２０７：Ｎｏ）、小
当たり終了コマンドを受信したか判別する（Ｓ２２０９）。小当たり終了コマンドを受信
したと判別した場合には（Ｓ２２０９：Ｙｅｓ）、小当たり遊技の終了タイミングである
ことを示す表示用小当たり終了コマンドを設定する（Ｓ２２１０）。その後、この処理を
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終了する。
【２８０４】
　小当たり終了コマンドを受信していないと判別した場合には（Ｓ２２０９：Ｎｏ）、Ｖ
入口通過コマンドを受信したか判別する（Ｓ２２１１）。Ｖ入口通過コマンドを受信した
と判別した場合には（Ｓ２２１１：Ｙｅｓ）、第１滞留センサがオンであることを示す表
示用Ｖ入口通過コマンドを設定する（Ｓ２２１２）。その後、この処理を終了する。第１
滞留センサがオンであるということは、Ｖ入球口６００ａを遊技球が入球したことを示し
ている。
【２８０５】
　Ｖ入口通過コマンドを受信していないと判別した場合には（Ｓ２２１１：Ｎｏ）、Ｖ通
過コマンドを受信したか判別する（Ｓ２２１３）。Ｖ通過コマンドを受信したと判別した
場合には（Ｓ２２１３：Ｙｅｓ）、Ｖ入賞口６２４を遊技球が通過してＶ演出（第３図柄
表示装置８１に「Ｖ」等の文字を表示する演出）を実行するタイミングであることを示す
表示用Ｖ演出コマンドを設定する（Ｓ２２１４）。その後、この処理を終了する。
【２８０６】
　次に、図２８４を参照して、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行さ
れる変動表示設定処理（Ｓ２０１４）について説明する。図２８４は、この変動表示設定
処理（Ｓ２０１４）を示したフローチャートである。この変動表示設定処理（Ｓ２０１４
）は、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行されるメイン処理（図２８
１参照）の中で実行され、第３図柄表示装置８１において変動演出を実行させるために、
主制御装置１１０より受信した変動パターンコマンドに基づいて表示用変動パターンコマ
ンドを生成し設定する。
【２８０７】
　変動表示設定処理では、まず、ＲＡＭ２２３に設けられた変動開始フラグ２２３ｄがオ
ンか否かを判別する（Ｓ２２２１）。そして、変動開始フラグ２２３ｄがオンではない（
即ち、オフである）と判別された場合（Ｓ２２２１：Ｎｏ）、主制御装置１１０より変動
パターンコマンドを受信していない状態であるので、Ｓ２２２６の処理へ移行する。一方
、変動開始フラグ２２３ｄがオンであると判別された場合（Ｓ２２２１：Ｙｅｓ）、変動
開始フラグ２２３ｄをオフし（Ｓ２２２２）、次いで、コマンド判定処理（図２８２参照
）のＳ２００３の処理において、変動パターンコマンドから抽出した変動演出における変
動パターン種別を、ＲＡＭ２２３より取得する（Ｓ２２２３）。
【２８０８】
　そして、取得した変動パターン種別に基づいて、表示制御装置１１４へ通知するための
表示用変動パターンコマンドを生成して、そのコマンドを表示制御装置１１４へ送信する
ために設定する（Ｓ２２２４）。表示制御装置１１４では、この表示用変動パターンコマ
ンドを受信することによって、この表示用変動パターンコマンドによって示される変動パ
ターンで、第３図柄表示装置８１において第３図柄の変動表示が行われるように、その変
動演出の表示制御が開始される。
【２８０９】
　Ｓ２２２５の処理では、ＲＡＭ２３３に設けられた停止種別選択フラグ２２３ｅがオン
か否かを判別する（Ｓ２２２５）。そして、停止種別選択フラグ２２３ｅがオンではない
（即ち、オフである）と判別された場合（Ｓ２２２５：Ｎｏ）、主制御装置１１０より停
止種別コマンドを受信していない状態であるので、この変動表示設定処理を終了し、メイ
ン処理に戻る。一方、停止種別選択フラグ２２３ｅがオンであると判別された場合（Ｓ２
２２５：Ｙｅｓ）、停止種別選択フラグ２２３ｅをオフし（Ｓ２２２６）、次いで、コマ
ンド判定処理（図２８２参照）のＳ２００６の処理において、停止種別コマンドから抽出
された変動演出における停止種別を、ＲＡＭ２２３より取得する（Ｓ２２２７）。主制御
装置１１０からの停止種別コマンドによって指示された停止種別をそのまま、第３図柄表
示装置８１における変動演出の停止種別として設定し（Ｓ２２２８）、Ｓ２２２９の処理
へ移行する。Ｓ２２２９の処理では、設定された停止種別に基づいて、表示制御装置１１
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４へ通知するための表示用停止種別コマンドを生成して、そのコマンドを表示制御装置１
１４へ送信するために設定する（Ｓ２２２９）。表示制御装置１１４では、この表示用停
止種別コマンドを受信することによって、この表示用停止種別コマンドによって示される
停止種別に応じた停止図柄が、第３図柄表示装置８１で停止表示されるように、変動演出
の停止表示が制御される。
【２８１０】
　次に、図２８５を参照して、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１により実行さ
れる枠ボタン入力監視・演出処理（Ｓ２００７）について説明する。図２８５は、この枠
ボタン入力監視・演出処理（Ｓ２００７）を示したフローチャートである。この枠ボタン
入力監視・演出処理（Ｓ２００７）は、音声ランプ制御装置１１３内のＭＰＵ２２１によ
り実行されるメイン処理（図２８１参照）の中で実行され、第３図柄表示装置８１におい
て演出効果を高めるために遊技者の操作に応じた演出を実行させるために、枠ボタン２２
の操作に基づいて表示用コマンドを生成し設定する。
【２８１１】
　枠ボタン入力監視・演出処理（図２８５，Ｓ２００７）では、まず、ＳＷ有効時間が０
より大きいか、即ち、ＳＷ有効時間（ＳＷ有効時間カウンタ２２３ｇ＞０）が設定されて
いるか判別する（Ｓ２３０１）。なお、このＳＷ有効時間は、選択された変動パターンは
、図２３５に示すように、枠ボタン２２を使用する変動パターンの演出が選択されている
場合に対応するタイミングで自動的にＳＷ有効時間が設定される。ＳＷ有効時間が設定さ
れていると判別した場合には（Ｓ２３０１：Ｙｅｓ）、ＳＷ有効時間カウンタ２２３ｇの
値を経過に対応する値減算して更新する（Ｓ２３０２）。枠ボタン２２が押下されたか判
別する（Ｓ２３０３）。枠ボタン２２が押下されたと判別された場合には（Ｓ２３０３；
Ｙｅｓ）、設定されている変動パターンと押下タイミングとに基づいて表示用チャンス目
コマンドを設定する。この表示用チャンス目コマンドにより第３図柄表示装置８１に再変
動（図２３５参照）が実行されたり、再変動されずに再度揺れ変動の仮停止表示が実行さ
れる演出が実行される。ＳＷ有効時間カウンタ２２３ｇをリセット（０に設定）する（Ｓ
２３０５）。一方、Ｓ２３０１の処理において、ＳＷ有効時間カウンタ２２３ｇの値が０
であると判別した場合（Ｓ２３０１：Ｎｏ）、Ｓ２３０３の処理において枠ボタン２２が
押下されていないと判別した場合には（Ｓ２３０３：Ｎｏ）、Ｓ２３０６の処理を実行す
る。Ｓ２３０６の処理では、その他のＳＷ演出に関する処理（背景変更等）が実行される
。
【２８１２】
　＜第１制御処理例における表示制御装置が実行する制御処理について＞
　次に、図２８６から図２９６を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１により実
行される各制御について説明する。かかるＭＰＵ２３１の処理としては大別して、電源投
入後から繰り返し実行されるメイン処理と、音声ランプ制御装置１１３よりコマンドを受
信した場合に実行されるコマンド割込処理と、画像コントローラ２３７より１フレーム分
の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に送信されるＶ割込信号をＭＰＵ２３１が検出
した場合に実行されるＶ割込処理とがある。ＭＰＵ２３１は、通常、メイン処理を実行し
、コマンドの受信やＶ割込信号の検出に合わせて、コマンド割込処理やＶ割込処理を実行
する。尚、コマンドの受信とＶ割込信号の検出とが同時に行われた場合は、コマンド受信
処理を優先的に実行する。これにより、音声ランプ制御装置１１３より受信したコマンド
の内容を素早く反映して、Ｖ割込処理を実行させることができる。
【２８１３】
　まず、図２８６を参照して、表示制御装置１１４内のＭＰＵ２３１により実行されるメ
イン処理について説明する。図２８６は、このメイン処理を示したフローチャートである
。メイン処理は、電源投入時の初期化処理を実行するものである。
【２８１４】
　このメイン処理の起動は、具体的には、以下の流れに従って行われる。電源装置１１５
から表示制御装置１１４に対して電源が投入され、システムリセットが解除されると、Ｍ
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ＰＵ２３１は、そのハードウェア構成によって、ＭＰＵ２３１内に設けられた命令ポイン
タ２３１ａを「００００Ｈ」に設定すると共に、命令ポインタ２３１ａにて示されるアド
レス「００００Ｈ」をバスライン２４０に対して指定する。キャラクタＲＯＭ２３４のＲ
ＯＭコントローラ２３４ｂは、バスライン２４０に指定されたアドレスが「００００Ｈ」
であることを検知すると、ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄの第１プログラム記憶エリア２３４ｄ
１に記憶されたブートプログラムをバッファＲＡＭ２３４ｃにセットして、対応するデー
タ（命令コード）をＭＰＵ２３１へ出力する。そして、ＭＰＵ２３１は、キャラクタＲＯ
Ｍ２３４から受け取った命令コードをフェッチし、そのフェッチした命令に応じた処理の
実行を開始することで、メイン処理を起動する。
【２８１５】
　ここで、仮にシステムリセット解除後にＭＰＵ２３１によって最初に処理されるブート
プログラムを全てＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａに記憶させた場合、キャラクタＲ
ＯＭ２３４は、バスライン２４０に指定されたアドレスが「００００Ｈ」であることを検
知すると、アドレス「００００Ｈ」に対応するデータ（命令コード）を含む１ページ分の
データをＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａから読み出してバッファＲＡＭ２３４ｃに
セットしなければならない。そして、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの性質上、そ
の読み出しからバッファＲＡＭ２３４ｃへのセットに多大な時間を要するので、ＭＰＵ２
３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してからアドレス「００００Ｈ」に対応する命令
コードを受け取るまでに多くの待ち時間を消費することとなる。よって、ＭＰＵ２３１の
起動にかかる時間が長くなるので、結果として、表示制御装置１１４における第３図柄表
示装置８１の制御が即座に開始されないおそれがあるという問題点が生じる。
【２８１６】
　これに対し、本実施形態のように、ブートプログラムのうち、システムリセット解除後
にＭＰＵ２３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令がＮＯＲ型ＲＯＭ２３４
ｄに格納されることにより、ＮＯＲ型ＲＯＭは高速にデータを読み出すことが可能なメモ
リであるため、システムリセット解除後にＭＰＵ２３１からバスライン２４０を介してア
ドレス「００００Ｈ」が指定されると、キャラクタＲＯＭ２３４は即座にＮＯＲ型ＲＯＭ
２３４ｄの第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶されたブートプログラムをバッフ
ァＲＡＭ２３４ｃにセットして、対応するデータ（命令コード）をＭＰＵ２３１へ出力す
ることができる。よって、ＭＰＵ２３１は、アドレス「００００Ｈ」を指定してから短い
時間でアドレス「００００Ｈ」に対応する命令コードを受け取ることができるので、ＭＰ
Ｕ２３１においてメイン処理の起動を短時間で行うことができる。従って、読み出し速度
の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａで構成されたキャラクタＲＯＭ２３４に制御
プログラムを格納しても、表示制御装置１１４における第３図柄表示装置８１の制御を即
座に開始することができる。
【２８１７】
　以上のようにしてメイン処理が実行されると、まず、ブートプログラムによって実行さ
れるブート処理を実行し（Ｓ３００１）、第３図柄表示装置８１に対する各種制御が実行
可能となるように表示制御装置１１４を起動する。
【２８１８】
　ここで、図２８７を参照して、ブート処理（Ｓ３００１）について説明する。図２８７
は、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１において、メイン処理の中で実行されるブート処
理（Ｓ３００１）を示すフローチャートである。
【２８１９】
　上述したように、本実施形態では、ＭＰＵ２３１によって実行される制御プログラムや
固定値データは、従来の遊技機のように専用のプログラムＲＯＭを設けて記憶させるので
はなく、第３図柄表示装置８１に表示させる画像のデータを記憶させるために設けられた
キャラクタＲＯＭ２３４に記憶させている。そしてキャラクタＲＯＭ２３４は、小面積で
大容量化を図ることが可能なＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによって構成されてい
るため、画像データだけでなく制御プログラム等を十分に記憶させておくことができる一
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方、制御プログラム等を記憶する専用のプログラムＲＯＭを設ける必要がない。よって、
表示制御装置１１４における部品点数を削減することができ、製造コストを削減できるほ
か、部品数増加による故障発生率の増加を抑制することができる。
【２８２０】
　一方、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａは、特にランダムアクセスを行う場合にお
いて読み出し速度が遅いため、ＭＰＵ２３１がＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａに格
納された制御プログラムや固定値データを直接読み出して処理していては、ＭＰＵ２３１
として高性能のプロセッサを用いても、表示制御装置１１４の処理性能を悪化させてしま
うおそれがある。そこで、本ブート処理では、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの第
２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラム及び固定値データを
、ＤＲＡＭによって構成されるワークＲＡＭ２３３に設けられたプログラム格納エリア２
３３ａやデータテーブル格納エリア２３３ｂへ転送し格納する処理を実行する。
【２８２１】
　具体的には、まず、上述のＭＰＵ２３１及びキャラクタＲＯＭ２３４のハードウェアに
よる動作に基づき、システムリセット解除後にＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄの第１プログラム
記憶エリア２３４ｄ１より読み出されバッファＲＡＭ２３４ｃにセットされたブートプロ
グラムに従って、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログラム
のうち、所定量だけプログラム格納エリア２３３ａへ転送する（Ｓ３１０１）。ここで転
送される所定量の制御プログラムには、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に記憶され
ていない残りのブートプログラムが含まれる。
【２８２２】
　そして、命令ポインタ２３１ａをプログラム格納エリア２３３ａの第１の所定番地、即
ち、プログラム格納エリア２３３ａに格納されたその残りのブートプログラムの先頭アド
レスに設定する（Ｓ３１０２）。これにより、ＭＰＵ２３１は、Ｓ３１０１の処理によっ
てプログラム格納エリア２３３ａに転送され格納された制御プログラムに含まれる残りの
ブートプログラムの実行を開始する。
【２８２３】
　また、Ｓ３１０２の処理により命令ポインタ２３１ａをプログラム格納エリア２３３ａ
の所定番地に設定することで、ＭＰＵ２３１は、そのワークＲＡＭ２３３のプログラム格
納エリア２３３ａに格納された制御プログラムを読み出しながら、各種処理を実行するこ
とになる。即ち、ＭＰＵ２３１は、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１を有するＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリ２３４ａから制御プログラムを読み出して命令フェッチするのでは
なく、プログラム格納エリア２３３ａを有するワークＲＡＭ２３３に転送された制御プロ
グラムを読み出して命令フェッチし、各種処理を実行する。上述したように、ワークＲＡ
Ｍ２３３はＤＲＡＭによって構成されるため、高速に読み出し動作が行われる。よって、
制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａによって構成
されるキャラクタＲＯＭ２３４に記憶させた場合であっても、ＭＰＵ２３１は高速に命令
をフェッチし、その命令に対する処理を実行することができる。
【２８２４】
　Ｓ３１０２の処理により命令ポインタ２３１ａが設定されると、続いて、その設定され
た命令ポインタ２３１ａによって実行が開始される残りのブートプログラムに従って、Ｎ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されて
いる制御プログラムのうちプログラム格納エリア２３３ａに未転送である残りの制御プロ
グラムと固定値データとを、所定量ずつプログラム格納エリア２３３ａ又はデータテーブ
ル格納エリア２３３ｂへ転送する（Ｓ３１０３）。具体的には、制御プログラムおよび一
部の固定データを、ワークＲＡＭ２３３のプログラム格納エリア２３３ａに格納し、また
、固定値データのうち上述の各種データテーブル（表示データテーブル、転送データテー
ブル）をデータテーブル格納エリア２３３ｂに転送する。
【２８２５】
　そして、ブート処理に必要なその他の処理を実行（Ｓ３１０４）した後、命令ポインタ
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２３１ａをプログラム格納エリア２３３ａの第２の所定番地、即ち、このブート処理（図
２８６のＳ３００１参照）の終了後に実行すべき初期化処理（図２８６のＳ３００２参照
）に対応するプログラムの先頭アドレスを設定することで（Ｓ３１０５）、ブートプログ
ラムの実行を終え、本ブート処理を終了する。
【２８２６】
　このように、ブート処理（Ｓ３００１）が実行されることによって、ＮＡＮＤ型フラッ
シュメモリ２３４ａの第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記憶されている制御プログ
ラム及び固定値データは、全てＤＲＡＭによって構成されたワークＲＡＭ２３３のプログ
ラム格納エリア２３３ａ及びデータテーブル格納エリア２３３ｂに転送され、格納される
。そして、ブート処理の終了時に、命令ポインタ２３１ａが上述の第２の所定番地に設定
され、以後、ＭＰＵ２３１は、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを参照することなく
、プログラム格納エリア２３３ａに転送された制御プログラムを用いて各種処理を実行す
る。
【２８２７】
　よって、制御プログラムを読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａに
よって構成されるキャラクタＲＯＭ２３４に記憶させた場合であっても、システムリセッ
ト解除後にその制御プログラムや固定値データをワークＲＡＭ２３３のプログラム格納エ
リア２３３ａ及びデータテーブル格納エリア２３３ｂに転送することで、ＭＰＵ２３１は
、読み出し速度が高速なＤＲＡＭによって構成されるワークＲＡＭから制御プログラムや
固定値データを読み出して各種制御を行うことができるので、表示制御装置１１４におい
て高い処理性能を保つことができ、補助演出部を用いて、多様化、複雑化させた演出を容
易に実行することができる。
【２８２８】
　一方、ＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄにブートプログラムを全て格納せずに、システムリセッ
ト解除後にＭＰＵ２３１によって最初に処理すべき命令から所定数の命令を格納しておき
、残りのブートプログラムについては、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａの第２プロ
グラム記憶エリア２３４ａ１に記憶させても、第２プログラム記憶エリア２３４ａ１に記
憶されている制御プログラムを確実にプログラム格納エリア２３３ａに転送することがで
きる。よって、キャラクタＲＯＭ２３４は、極めて小容量のＮＯＲ型ＲＯＭ２３４ｄを追
加するだけで、ＭＰＵ２３１の起動を短時間で行うことができるようになるので、その短
時間化に伴うキャラクタＲＯＭ２３４のコスト増加を抑制することができる。
【２８２９】
　尚、図２８７に示すブート処理では、Ｓ３１０１の処理によってプログラム格納エリア
２３３ａに転送される所定量の制御プログラムに、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１
に記憶されていない残りのブートプログラムが全て含まれるように構成されているが、必
ずしもこれに限られるものではなく、Ｓ３１０１の処理によってプログラム格納エリア２
３３ａに転送される所定量の制御プログラムは、Ｓ３１０２の処理に続いて処理すべきブ
ート処理を実行するブートプログラムの一部としてもよい。ここで転送されるブートプロ
グラムは、残りのブートプログラムを全て含む制御プログラムを所定量だけプログラム格
納エリア２３３ａに転送し、更に、これによりプログラム格納エリア２３３ａに格納され
たブートプログラムの先頭アドレスを命令ポインタ２３１ａに設定する処理を実行するも
のであってもよい。そして、プログラム格納エリア２３３ａに格納された残り全てのブー
トプログラムによって、Ｓ３１０３～Ｓ３１０５の処理を実行するようにしてもよい。
【２８３０】
　また、Ｓ３１０１の処理によって転送されるブートプログラムは、残りのブートプログ
ラムの一部を更に所定量だけプログラム格納エリア２３３ａに転送し、続いて、これによ
りプログラム格納エリア２３３ａに格納されたブートプログラムの先頭アドレスを命令ポ
インタ２３１ａに設定する処理を実行するものであってもよい。また、この処理によって
プログラム格納エリア２３３ａに格納された一部のブートプログラムは、更に残りのブー
トプログラムの一部を所定量だけプログラム格納エリア２３３ａに転送し、続いて、これ
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によりプログラム格納エリア２３３ａに格納されたブートプログラムの先頭アドレスを命
令ポインタ２３１ａに設定する処理を実行するものであってもよい。そして、残りのブー
トプログラムの一部を所定量だけプログラム格納エリア２３３ａに転送し、続いて、これ
によりプログラム格納エリア２３３ａに格納されたブートプログラムの先頭アドレスを命
令ポインタ２３１ａに設定する処理を、Ｓ３１０１及びＳ３１０２の処理を含めて複数回
繰り返した後、Ｓ３１０３～Ｓ３１０５の処理を実行するようにしてもよい。
【２８３１】
　これにより、ブートプログラムのプログラムサイズが大きく、第１プログラム記憶エリ
ア２３４ｄ１に記憶されていない残りのブートプログラムが一度にプログラム格納エリア
２３３ａへ転送できなくても、ＭＰＵ２３１はプログラム格納エリア２３３ａに既に格納
されたブートプログラムを使用して、所定量ずつプログラム格納エリア２３３ａに転送す
ることができる。
【２８３２】
　また、本実施形態では、第１プログラム記憶エリア２３４ｄ１に、ブートプログラムの
うち、システムリセット解除時にまずＭＰＵ２３１によって実行されるブートプログラム
の一部を記憶させる場合について説明したが、全てのブートプログラムを第１プログラム
記憶エリア２３４ｄ１に記憶させてもよい。この場合、ＭＰＵ２３１は、ブート処理を開
始すると、Ｓ３１０１及びＳ３１０２の処理を行わずに、Ｓ３１０３～Ｓ３１０５の処理
を実行してもよい。これにより、ブートプログラムをプログラム格納エリア２３３ａへ転
送する処理が不要となるので、キャラクタＲＯＭ２３４かプログラム格納エリア２３３ａ
へのプログラムの転送処理回数が減るため、ブート処理の処理時間を減らすことができる
。よって、ブート処理後に可能となるＭＰＵ２３１における補助演出部の制御の開始をよ
り早く行うことができる。
【２８３３】
　ここで、図２８６の説明に戻る。ブート処理を終了すると、次いで、ワークＲＡＭ２３
３のプログラム格納エリア２３３ａに転送され格納された制御プログラムに従って、初期
設定処理を実行する（Ｓ３００２）。具体的には、スタックポインタの値をＭＰＵ２３１
内に設定すると共に、ＭＰＵ２３１内のレジスタ群や、Ｉ／Ｏ装置等に対する各種の設定
などを行う。また、ワークＲＡＭ２３３、常駐用ビデオＲＡＭ２３５、通常用ビデオＲＡ
Ｍ２３６の記憶をクリアする処理などが行われる。更に、ワークＲＡＭ２３３に各種フラ
グを設け、それぞれのフラグに初期値を設定する。尚、各フラグの初期値として、特に明
示した場合を除き、「オフ」又は「０」が設定される。
【２８３４】
　更に、初期設定処理（Ｓ３００２）では、画像コントローラ２３７の初期設定を行った
後、第３図柄表示装置８１に特定の色の画像が画面全体に表示されるように、画像コント
ローラ２３７に対して、画像の描画および表示処理の実行を指示する。これにより、電源
投入直後において、第３図柄表示装置８１には、まず、特定の色の画像が画面全体に表示
される。ここで、電源投入直後に第３図柄表示装置８１の画面全体に表示される画像の色
が、パチンコ機の機種に応じて異なる色となるように設定されている。これにより、製造
時の工場等における動作チェックにおいて、電源投入直後に、その機種に応じた色の画像
が第３図柄表示装置８１に表示されるか否かを検査することで、パチンコ機１０が正常に
起動開始できるか否かを簡易かつ即座に判断することができる。
【２８３５】
　次いで、電源投入時主画像に対応する画像データを常駐用ビデオＲＡＭ２３５の電源投
入時主画像エリア２３５ａへ転送するように、画像コントローラ２３７に対して転送指示
を送信する（Ｓ３００３）。この転送指示には、電源投入時主画像に対応する画像データ
が格納されているキャラクタＲＯＭ２３４の先頭アドレスおよび最終アドレスと、転送先
の情報（ここでは、常駐用ビデオＲＡＭ２３５）と、転送先である電源投入時主画像エリ
ア２３５ａの先頭アドレスとが含まれており、画像コントローラ２３７は、この転送指示
に従って、電源投入時主画像に対応する画像データがキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用
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ビデオＲＡＭ２３５の電源投入時主画像エリア２３５ａに転送される。
【２８３６】
　そして、転送指示により示された画像データの転送が全て完了すると、画像コントロー
ラ２３７は、ＭＰＵ２３１に対して転送終了を示す転送終了信号を送信する。ＭＰＵ２３
１はこの転送終了信号を受信することにより、転送指示で指定した画像データの転送が終
了したことを把握することができる。なお、画像コントローラ２３７は、転送指示により
示された画像データの転送を全て完了した場合、画像コントローラ２３７の内部に設けら
れたレジスタまたは内蔵メモリの一部領域に、転送終了を示す転送終了情報を書き込むよ
うにしてもよい。そして、ＭＰＵ２３１は随時このレジスタまたは内蔵メモリの一部領域
の情報を読み出し、画像コントローラ２３７による転送終了情報の書き込みを検出するこ
とによって、転送指示で指定した画像データの転送が終了したことを把握するようにして
もよい。
【２８３７】
　電源投入時主画像エリア２３５ａに転送された画像データは、電源が遮断されるまで上
書きされないように保持される。Ｓ３００３の処理により画像コントローラ２３７に対し
て送信された転送指示に基づき、電源投入時主画像に対応する画像データの電源投入時主
画像エリア２３５ａへの転送が終了すると、次いで、電源投入時変動画像に対応する画像
データを常駐用ビデオＲＡＭ２３５の電源投入時変動画像エリア２３５ｂへ転送するよう
に、画像コントローラに対して転送指示を送信する（Ｓ３００４）。この転送指示には、
電源投入時変動画像に対応する画像データが格納されているキャラクタＲＯＭ２３４の先
頭アドレスと、その画像データのデータサイズと、転送先の情報（ここでは、常駐用ビデ
オＲＡＭ２３５）と、転送先である電源投入時変動画像エリア２３５ｂの先頭アドレスと
が含まれており、画像コントローラは、この転送指示に従って、電源投入時変動画像に対
応する画像データがキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５の電源投入時
変動画像エリア２３５ｂに転送される。そして、電源投入時変動画像エリア２３５ｂに転
送された画像データは、電源が遮断されるまで上書きされないように保持される。
【２８３８】
　Ｓ３００４の処理により画像コントローラ２３７に対して送信された転送指示に基づき
、電源投入時変動画像に対応する画像データの電源投入時変動画像エリア２３５ｂへの転
送が終了すると、次いで、簡易画像表示フラグ２３３ｃをオンする（Ｓ３００５）。これ
により、簡易画像表示フラグ２３３ｃがオンの間は、後述する転送設定処理（図２８８（
ｂ）のＳ３３０５参照）において、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画像デ
ータをキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５へ転送するように画像コン
トローラ２３７へ転送を指示する常駐画像転送設定処理が実行される。
【２８３９】
　また、簡易画像表示フラグ２３３ｃは、この常駐画像転送設定処理による画像コントロ
ーラ２３７への転送指示に基づき、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画像デ
ータのキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５への転送が終了するまでの
間、オンに維持される。これにより、その間は、Ｖ割込処理（図２８８（ｂ）参照）にお
いて、電源投入時画像である電源投入時主画像や電源投入時変動画像が描画されるように
、簡易コマンド判定処理（図２８８（ｂ）のＳ３３０８参照）および簡易表示設定処理（
図２８８（ｂ）のＳ３３０９参照）が実行される。
【２８４０】
　上述したように、本パチンコ機１０では、キャラクタＲＯＭ２３４にＮＡＮＤ型フラッ
シュメモリ２３４ａを用いているため、その読み出し速度が遅いことに起因して、常駐用
ビデオＲＡＭ２３５に格納すべき全ての画像データが、キャラクタＲＯＭ２３４から常駐
用ビデオＲＡＭ２３５に転送されるまでに多くの時間を要する。そこで、本メイン処理の
ように、電源が投入された後、まず先に電源投入時主画像および電源投入時変動画像をキ
ャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５へ転送し、電源投入時主画像を第３
図柄表示装置８１に表示することで、残りの常駐すべき画像データが常駐用ビデオＲＡＭ
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２３５に転送されている間、遊技者やホール関係者は、第３図柄表示装置８１に表示され
た電源投入時主画像を確認することができる。よって、表示制御装置１１４は、電源投入
時主画像を第３図柄表示装置８１に表示させている間に、時間をかけて残りの常駐すべき
画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送することがで
きる。一方、遊技者等は、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示されている間
、何らかの初期化処理が行われていることを認識できるので、残りの常駐用ビデオＲＡＭ
２３５に常駐すべき画像データがキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５
に転送されるまでの間、動作が停止していないか、といった不安を持つことなく、初期化
が完了するまで待機することができる。
【２８４１】
　また、製造時の工場等における動作チェックにおいても、電源投入時主画像がすぐに第
３図柄表示装置８１に表示されることによって、第３図柄表示装置８１が電源投入によっ
て問題なく動作が開始されていることをすぐに確認することができ、キャラクタＲＯＭ２
３４に読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いることにより動作
チェックの効率が悪化することを抑制できる。
【２８４２】
　また、パチンコ機１０の表示制御装置１１４では、電源投入後に電源投入時主画像とあ
わせて電源投入時変動画像もキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３５へ転
送するので、電源投入時主画像が第３図柄表示装置８１に表示されている間に遊技者が遊
技を開始したことにより、第１入賞口６４へ入球（始動入賞）があり、変動演出の開始指
示が主制御装置１１０より音声ランプ制御装置１１３を介してあった場合、即ち、表示用
変動パターンコマンドを受信した場合は、電源投入時変動画像をその変動演出期間中に即
座に表示させ、簡単な変動演出を行うことができる。よって、遊技者は、電源投入時主画
像が第３図柄表示装置８１に表示されている間であっても、その簡単な変動演出によって
確実に抽選が行われたことを確認することができる。
【２８４３】
　また、上述したように、残りの常駐すべき画像データがキャラクタＲＯＭ２３４から常
駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送されている間は、第３図柄表示装置８１に電源投入時主画
像が表示され続けるが、キャラクタＲＯＭ２３４は読み出し速度の遅いＮＡＮＤ型フラッ
シュメモリ２３４ａによって構成されているので、その転送に時間がかかるので、電源投
入後、電源投入時主画像が表示され続ける時間も長くなる。しかしながら、本パチンコ機
１０では、電源投入後に常駐用ビデオＲＡＭ２３５に転送された電源投入時変動画像を用
いて簡易的な変動演出を行うことができるので、電源が投入された直後、例えば、停電復
帰直後などにおいて、電源投入時主画像が表示されている間であっても、遊技者に安心し
て遊技を行わせることができる。
【２８４４】
　Ｓ３００５の処理の後、割込許可を設定し（Ｓ３００６）、以後、メイン処理は電源が
切断されるまで、無限ループ処理を実行する。これにより、Ｓ３００６の処理によって割
込許可が設定されて以降、コマンドの受信およびＶ割込信号の検出に従って、コマンド割
込処理およびＶ割込処理を実行する。
【２８４５】
　次いで、図２８８（ａ）を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１で実行される
コマンド割込処理について説明する。図２８８（ａ）は、そのコマンド割込処理を示すフ
ローチャートである。上述したように、音声ランプ制御装置１１３からコマンドを受信す
ると、ＭＰＵ２３１によってコマンド割込処理が実行される。
【２８４６】
　このコマンド割込処理では、受信したコマンドデータを抽出し、ワークＲＡＭ２３３に
設けられたコマンドバッファ領域に、その抽出したコマンドデータを順次格納して（Ｓ３
２０１）、終了する。このコマンド割込処理によってコマンドバッファ領域に格納された
各種コマンドは、後述するＶ割込処理のコマンド判定処理または簡易コマンド判定処理に
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よって読み出され、そのコマンドに応じた処理が行われる。
【２８４７】
　次いで、図２８８（ｂ）を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１で実行される
Ｖ割込処理について説明する。図２８８（ｂ）は、そのＶ割込処理を示すフローチャート
である。このＶ割込処理では、コマンド割込処理によってコマンドバッファ領域に格納さ
れたコマンドに対応する各種処理を実行すると共に、第３図柄表示装置８１に表示させる
画像を特定した上で、その画像の描画リスト（図２６１参照）を作成し、その描画リスト
を画像コントローラ２３７に送信することで、画像コントローラ２３７に対し、その画像
の描画処理および表示処理の実行を指示するものである。
【２８４８】
　上述したように、このＶ割込処理は、画像コントローラ２３７からのＶ割込信号が検出
されることによって実行が開始される。このＶ割込信号は、画像コントローラ２３７にお
いて、１フレーム分の画像の描画処理が完了する２０ミリ秒毎に生成され、ＭＰＵ２３１
に対して送信される信号である。よって、このＶ割込信号に同期させてＶ割込処理を実行
することにより、画像コントローラ２３７に対して描画指示が、１フレーム分の画像の描
画処理が完了する２０ミリ秒毎に行われることになる。よって、画像コントローラ２３７
では、画像の描画処理や表示処理が終了していない段階で、次の画像の描画指示を受け取
ることがないので、画像の描画途中で新たな画像の描画を開始したり、表示中の画像情報
が格納されているフレームバッファに、新たな描画指示に伴って画像が展開されたりする
ことを防止することができる。
【２８４９】
　ここでは、まず、Ｖ割込処理のフローの概略について説明し、次いで、各処理の詳細に
ついて他の図面を参照して説明する。このＶ割込処理では、図２８８（ｂ）に示すように
、まず、簡易画像表示フラグ２３３ｃがオンであるか否かを判別し（Ｓ３３０１）、簡易
画像表示フラグ２３３ｃがオンではない、即ち、オフであれば（Ｓ３３０１：Ｎｏ）、常
駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画像データの転送が完了していることを意味
するので、電源投入時画像ではなく、通常の演出画像を第３図柄表示装置８１に表示させ
るべく、コマンド判定処理（Ｓ３３０２）を実行し、次いで、表示設定処理（Ｓ３３０３
）を実行する。
【２８５０】
　コマンド判定処理（Ｓ３３０２）では、コマンド割込処理によってコマンドバッファ領
域に格納された音声ランプ制御装置１１３からのコマンドの内容を解析し、そのコマンド
に応じた処理を実行すると共に、表示用デモコマンドや表示用変動パターンコマンドが格
納されていた場合は、デモ用表示データテーブル又は変動パターン種別に応じた変動表示
データテーブルを表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定すると共に、設定された表
示データテーブルに対応する転送データテーブルを転送データテーブルバッファ２３３ｅ
に設定する。
【２８５１】
　このコマンド判定処理では、その時点でコマンドバッファ領域に格納されている全ての
コマンドを解析して、処理を実行する。これは、コマンド判定処理が、Ｖ割込処理の実行
される２０ミリ秒間隔で行われるため、その２０ミリ秒の間に複数のコマンドがコマンド
バッファ領域に格納されている可能性が高いためである。特に、主制御装置１１０におい
て、変動演出の開始が決定された場合、表示用変動パターンコマンドや表示用停止種別コ
マンドなどが同時にコマンドバッファ領域に格納されている可能性が高い。従って、これ
らのコマンドを一度に解析して実行することによって、主制御装置１１０や音声ランプ制
御装置１１３によって選定された変動演出の態様や停止種別を素早く把握し、その態様に
応じた演出画像を第３図柄表示装置８１に表示させるように、画像の描画を制御すること
ができる。尚、このコマンド判定処理の詳細については、図２８９～図２９６を参照して
後述する。
【２８５２】
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　表示設定処理（Ｓ３３０３）では、コマンド判定処理（Ｓ３３０２）などによって表示
データテーブルバッファ２３３ｄに設定された表示データテーブルの内容に基づき、第３
図柄表示装置８１において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を具体的に特定する
。また、処理の状況などに応じて、第３図柄表示装置８１に表示すべき演出態様を決定し
、その決定した演出態様に対応する表示データテーブルを表示データテーブルバッファ２
３３ｄに設定する。尚、この表示設定処理の詳細については、第１制御例の表示設定処理
（図１６７～図１６８参照）と同一の処理であるため、その詳細な説明を省略する。
【２８５３】
　表示設定処理（Ｓ３３０３）が実行された後、次いで、タスク処理を実行する（Ｓ３３
０４）。このタスク処理では、表示設定処理（Ｓ３３０３）もしくは簡易表示設定処理（
Ｓ３３０９）によって特定された、第３図柄表示装置８１に表示すべき次の１フレーム分
の画像の内容に基づき、その画像を構成するスプライト（表示物）の種別を特定すると共
に、スプライト毎に、表示座標位置や拡大率、回転角度といった描画に必要な各種パラメ
ータを決定する。
【２８５４】
　次に、転送設定処理を実行する（Ｓ３３０５）。この転送設定処理では、簡易画像表示
フラグ２３３ｃがオンである間は、画像コントローラ２３７に対して、常駐用ビデオＲＡ
Ｍ２３５に常駐すべき画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から常駐用ビデオＲＡＭ２３
５の所定エリアへ転送させる転送指示を設定する。また、簡易画像表示フラグ２３３ｃが
オフである間は、転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定される転送データテーブル
の転送データ情報に基づき、画像コントローラ２３７に対して、所定の画像データをキャ
ラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａの所定サブ
エリアへ転送させる転送指示を設定すると共に、音声ランプ制御装置１１３から連続予告
コマンドや背面画像変更コマンドを受信した場合にも、画像コントローラ２３７に対して
、連続予告演出で使用する連続予告画像の画像データや変更後の背面画像の画像データを
キャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａの所定
サブエリアへ転送させる転送指示を設定する。尚、転送設定処理の詳細については、第１
制御例の転送設定処理（図１７０および図１７１参照）と同一の処理であるため、その詳
細な説明を省略する。
【２８５５】
　次いで、描画処理を実行する（Ｓ３３０６）。この描画処理では、タスク処理（Ｓ３３
０４）で決定された、１フレームを構成する各種スプライトの種別やそれぞれのスプライ
トの描画に必要なパラメータと、転送設定処理（Ｓ３３０５）により設定された転送指示
とから、図２６１に示す描画リストを生成し、描画対象バッファ情報と共に、その描画リ
ストを画像コントローラ２３７に対して送信する。これにより、画像コントローラ２３７
では、描画リストに従って、画像の描画処理を実行する。尚、描画処理の詳細については
、第１制御例の描画処理（図１７２参照）と同一の処理であるため、その詳細な説明を省
略する。
【２８５６】
　次いで、表示制御装置１１４に設けられた各種カウンタの更新処理を実行する（Ｓ３３
０７）。そして、Ｖ割込処理を終了する。Ｓ３３０７の処理によって更新されるカウンタ
としては、例えば、停止図柄を決定するための停止図柄カウンタ（図示せず）がある。こ
の停止図柄カウンタの値は、ワークＲＡＭ２３３に格納され、Ｖ割込処理が実行される度
に、更新処理が行われる。そして、コマンド判定処理（Ｓ３３０２）において、表示用停
止種別コマンドの受信が検出されると、表示用停止種別コマンドにより示される停止種別
（大当たりＡ～Ｄ、前後外れリーチ、前後外れ以外リーチ、完全外れ、チャンス目）に対
応する停止種別テーブルと停止種別カウンタとが比較され、第３図柄表示装置８１に表示
される変動演出後の停止図柄が最終的に設定される。
【２８５７】
　一方、Ｓ３３０１の処理において、簡易画像表示フラグ２３３ｃがオンであると判別さ



(443) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

れると（Ｓ３３０１：Ｙｅｓ）、常駐用ビデオＲＡＭ２３５に常駐すべき全ての画像デー
タの転送が完了していないことを意味するので、電源投入時画像を第３図柄表示装置８１
に表示させるべく、簡易コマンド判定処理（Ｓ３３０８）を実行し、次いで、簡易表示設
定処理（Ｓ３３０９）を実行して、Ｓ３３０４の処理へ移行する。
【２８５８】
　次いで、図２８９～図２９６を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１で実行さ
れるＶ割込処理の一処理である上述のコマンド判定処理（Ｓ３３０２）の詳細について説
明する。まず、図２８９は、このコマンド判定処理を示すフローチャートである。
【２８５９】
　このコマンド判定処理では、図２８９に示すように、まず、コマンドバッファ領域に未
処理の新規コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ３４０１）、未処理の新規コマンドがなけ
れば（Ｓ３４０１：Ｎｏ）、コマンド判定処理を終了してＶ割込処理に戻る。一方、未処
理の新規コマンドがあれば（Ｓ３４０１：Ｙｅｓ）、オン状態で新規コマンドを処理した
ことを表示設定処理（Ｓ３３０３）に通知する新規コマンドフラグをオンに設定し（Ｓ３
４０２）、次いで、コマンドバッファ領域に格納されている未処理のコマンドすべてにつ
いて、そのコマンドの種別を解析する（Ｓ３４０３）。
【２８６０】
　そして、未処理のコマンドの中に、まず、表示用変動パターンコマンドがあるか否かを
判別し（Ｓ３４０４）、表示用変動パターンコマンドがあれば（Ｓ３４０４：Ｙｅｓ）、
変動パターンコマンド処理を実行して（Ｓ３４０５）、Ｓ３４０１の処理へ戻る。
【２８６１】
　ここで、図２９０（ａ）を参照して、変動パターンコマンド処理（Ｓ３４０５）の詳細
について説明する。図２９０（ａ）は、変動パターンコマンド処理を示すフローチャート
である。この変動パターンコマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示
用変動パターンコマンドに対応する処理を実行するものである。
【２８６２】
　変動パターンコマンド処理では、まず、表示用変動パターンコマンドによって示される
変動演出パターンに対応した変動表示データテーブルを決定し、その決定した変動表示デ
ータテーブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み出して、表示データテーブル
バッファ２３３ｄに設定する（Ｓ３５０１）。
【２８６３】
　ここで、主制御装置１１０において変動の開始の判断は、必ず数秒以上離れて行われる
ので、２０ミリ秒以内に２以上の表示用変動パターンコマンドを受信することはなく、し
たがって、コマンド判定処理を実行する場合に、コマンドバッファ領域に２以上の表示用
変動パターンコマンドが格納されている場合はあり得ないが、ノイズ等の影響によってコ
マンドの一部が変化し、別のコマンドが誤って表示用変動パターンコマンドとして解釈さ
れるおそれもあり得る。Ｓ３５０１の処理では、このような場合に備え、２以上の表示用
変動パターンコマンドがコマンドバッファ領域に格納されていると判断される場合は、変
動時間が最も短い変動パターンに対応する変動表示データテーブルを表示データテーブル
バッファ２３３ｄに設定する。
【２８６４】
　仮に、変動時間の長い変動パターンに対応する変動表示データテーブルを表示データテ
ーブルバッファ２３３ｄに設定してしまうと、実際には、設定した表示データテーブルよ
りも短い変動時間を有する変動演出が主制御装置１１０によって指示されていた場合に、
設定された変動表示データテーブルに従った変動演出を第３図柄表示装置８１に表示させ
ている最中に主制御装置１１０から次の表示用変動パターンコマンドを受信することとな
り、別の変動表示が急に開始されてしまうので、遊技者に対して違和感を持たせるおそれ
があった。
【２８６５】
　これに対し、本実施形態のように、変動時間が最も短い変動パターンに対応する変動表
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示データテーブルを表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定することで、実際には、
設定した表示データテーブルよりも長い変動時間を有する変動演出が主制御装置１１０に
よって指示されていた場合であっても、後述するように、表示データテーブルバッファ２
３３ｄに従った変動演出が終了したのち、主制御装置１１０から次の表示用パターンコマ
ンドを受信するまでの間、デモ演出が表示されるように、表示設定処理によって、第３図
柄表示装置８１の表示が制御されるので、遊技者は違和感なく第３図柄表示装置８１にお
ける第３図柄の変動を見続けることができる。
【２８６６】
　次いで、Ｓ３５０１で設定された表示データテーブルに対応する転送データテーブルを
決定してデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み出し、それを転送データテーブルバ
ッファ２３３ｅに設定する（Ｓ３５０２）。そして、各変動パターンに対応する変動表示
データテーブル毎に設けられたデータテーブル判別フラグのうち、Ｓ３５０１の処理によ
って設定された変動表示データテーブルに対応するデータテーブル判別フラグをオンする
と共に、その他の変動表示データテーブルに対応するデータテーブル判別フラグをオフに
設定する（Ｓ３５０３）。表示設定処理では、Ｓ３５０３の処理によって設定されるデー
タテーブル判別フラグを参照することによって、表示データテーブルバッファ２３３ｄに
設定された変動表示データテーブルが、どの変動パターンに対応するものであるかを容易
に判断することができる。
【２８６７】
　次いで、Ｓ３５０１の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された
変動表示データテーブルに対応する変動パターンの変動時間を基に、その変動時間を表す
時間データを計時カウンタ２３３ｈに設定し（Ｓ３５０４）、ポインタ２３３ｆを０に初
期化する（Ｓ３５０５）。そして、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフ
に設定して（Ｓ３５０６）、変動パターンコマンドを終了し、コマンド判定処理に戻る。
【２８６８】
　この変動パターンコマンド処理が実行されることにより、表示設定処理では、Ｓ３５０
５の処理によって初期化されたポインタ２３３ｆを更新しながら、Ｓ３５０１の処理によ
って表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された変動表示データテーブルから、ポ
インタ２３３ｆに示されるアドレスに規定された描画内容を抽出し、第３図柄表示装置８
１において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を特定すると同時に、Ｓ３５０２の
処理によって転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定された転送データテーブルから
、ポインタ２３３ｆに示されるアドレスに規定された転送データ情報を抽出し、設定され
た変動表示データテーブルにおいて必要なスプライトの画像データが、予めキャラクタＲ
ＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに転送されるように
、画像コントローラ２３７を制御する。
【２８６９】
　また、表示設定処理では、Ｓ３５０４の処理によって時間データが設定された計時カウ
ンタ２３３ｈを用いて、変動表示データテーブルで規定された変動演出の時間を計時し、
変動表示データテーブルにおける変動演出が終了すると判断された場合、主制御装置１１
０からの表示用停止種別コマンドに応じた停止図柄を第３図柄表示装置８１に表示するよ
うに、その停止表示の設定を制御する。
【２８７０】
　ここで、図２８９の説明に戻る。Ｓ３４０４の処理において、表示用変動パターンコマ
ンドがないと判別されると（Ｓ３４０４：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、表
示用停止種別コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ３４０６）、表示用停止種別コマンドが
あれば（Ｓ３４０６：Ｙｅｓ）、停止種別コマンド処理を実行して（Ｓ３４０７）、Ｓ３
４０１の処理へ戻る。
【２８７１】
　ここで、図２９０（ｂ）を参照して、停止種別コマンド処理（Ｓ３４０７）の詳細につ
いて説明する。図２９０（ｂ）は、停止種別コマンド処理を示すフローチャートである。
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この停止種別コマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示用変動種別コ
マンドに対応する処理を実行するものである。
【２８７２】
　停止種別コマンド処理では、まず、表示用停止種別コマンドによって示される停止種別
情報（大当たりＡ～Ｄ、前後外れリーチ、前後外れ以外リーチ、完全外れ、チャンス目の
いずれか）に対応する停止種別テーブルを決定し（Ｓ３６０１）、その停止種別テーブル
と、Ｖ割込処理（図２８８（ｂ）参照）が実行されるたびに更新される停止種別カウンタ
の値とを比較して、第３図柄表示装置８１に表示される変動演出後の停止図柄を最終的に
設定する（Ｓ３６０２）。
【２８７３】
　そして、停止図柄毎に設けられた停止図柄判別フラグのうち、Ｓ３６０２の処理によっ
て設定された停止図柄に対応する停止図柄判別フラグをオンすると共に、その他の停止図
柄に対応する停止図柄判別フラグをオフに設定し（Ｓ３６０３）、この停止種別コマンド
処理を終了し、コマンド判定処理に戻る。
【２８７４】
　ここで、上述したように、変動表示データテーブルでは、そのデータテーブルに基づく
変動が開始されてから所定時間経過後において、第３図柄表示装置８１に表示すべき第３
図柄を特定する種別情報として、Ｓ３６０２の処理によって設定された停止図柄からのオ
フセット情報（図柄オフセット情報）が記載されている。上述のタスク処理（Ｓ３３０４
）では、変動が開始されてから所定時間が経過した後、Ｓ３６０３によって設定された停
止図柄判別フラグからＳ３６０２の処理によって設定された停止図柄を特定すると共に、
その特定した停止図柄に対して表示設定処理により取得された図柄オフセット情報を加算
することによって、実際に表示すべき第３図柄を特定する。そして、この特定された第３
図柄に対応する画像データが格納されたアドレスを特定する。尚、第３図柄に対応する画
像データは、上述したように、常駐用ビデオＲＡＭ２３５の第３図柄エリア２３５ｄに格
納されている。
【２８７５】
　上述したように、本実施形態では、キャラクタＲＯＭ２３４を、読み出し速度の遅いＮ
ＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａで構成しているが、第３図柄表示装置８１において描
画が行われる前に、キャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６に対して描画
に必要な画像データを転送することができる。よって、キャラクタＲＯＭ２３４をＮＡＮ
Ｄ型フラッシュメモリ２３４ａで構成しても、第３図柄表示装置８１における描画の応答
性を高く保つことができる。
【２８７６】
　尚、主制御装置１１０において変動の開始の判断は、必ず数秒以上離れて行われるので
、２０ミリ秒以内に２以上の表示用停止種別コマンドを受信することはなく、したがって
、コマンド判定処理を実行する場合に、コマンドバッファ領域に２以上の表示用停止種別
コマンドが格納されている場合はあり得ないが、ノイズ等の影響によってコマンドの一部
が変化し、別のコマンドが誤って表示用停止種別コマンドとして解釈されるおそれもあり
得る。Ｓ３６０１の処理では、このような場合に備え、２以上の表示用停止種別コマンド
がコマンドバッファ領域に格納されていると判断される場合は、停止種別が完全外れであ
ると仮定して、停止種別テーブルを決定する。これにより、完全外れに対応する停止図柄
がＳ３６０２の処理によって設定される。
【２８７７】
　仮に、「特別図柄の大当たり」に対応する停止図柄が設定されてしまうと、実際には、
「特別図柄の外れ」であった場合であっても、第３図柄表示装置８１には「特別図柄の大
当たり」に対応する停止図柄が表示されることとなり、遊技者にパチンコ機１０が「特別
図柄の大当たり」となったと勘違いさせてしまい、パチンコ機１０の信頼性を低下させる
おそれがあった。これに対し、本実施形態のように、完全外れに対応する停止図柄が設定
されることで、実際には、「特別図柄の大当たり」であれば、第３図柄表示装置８１に完
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全外れの停止図柄が表示されても、パチンコ機１０が「特別図柄の大当たり」になるので
、遊技者を喜ばせることができる。
【２８７８】
　ここで、図２８９の説明に戻る。Ｓ３４０６の処理において、表示用停止種別コマンド
がないと判別されると（Ｓ３４０６：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、背面画
像変更コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ３４０８）、背面画像変更コマンドがあれば（
Ｓ３４０８：Ｙｅｓ）、背面画像変更コマンド処理を実行して（Ｓ３４０９）、Ｓ３４０
１の処理へ戻る。
【２８７９】
　ここで、図２９１（ａ）を参照して、背面画像変更コマンド処理（Ｓ３４０９）の詳細
について説明する。図２９１（ａ）は、背面画像変更コマンド処理を示すフローチャート
である。この背面画像変更コマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した背面
画像変更コマンドに対応する処理を実行するものである。
【２８８０】
　背面画像変更コマンド処理では、まず、オン状態で背面画像変更コマンドを受信したこ
とに伴う背面画像の変更を通常画像転送設定処理（図１７１参照）に通知する背面画像変
更フラグをオンに設定する（Ｓ３７０１）。そして、背面画像種別（背面Ａ～Ｃ）毎に設
けられた背面画像判別フラグのうち、背面画像変更コマンドによって示された背面画像種
別に対応する背面画像判別フラグをオンすると共に、その他の背面画像種別に対応する背
面画像判別フラグをオフに設定して（Ｓ３７０２）、この背面画像変更コマンド処理を終
了し、コマンド判定処理に戻る。
【２８８１】
　通常画像転送設定処理では、Ｓ３７０１の処理により設定される背面画像変更フラグが
オンされていることを検出すると、Ｓ３７０２の処理によって設定される背面画像判別フ
ラグから、変更後の背面画像種別を特定する。そして、その特定された背面画像種別が背
面Ｂ又は背面Ｃである場合は、上述したように、それらの背面画像に対応する画像データ
の一部が常駐用ビデオＲＡＭ２３５の背面画像エリア２３５ｃに常駐されていないので、
所定の範囲の背面画像に対応する画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオ
ＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａの所定のサブエリアに転送するよう、画像コント
ローラ２３７に対する転送指示の設定を行う。
【２８８２】
　また、タスク処理（Ｓ３３０４）では、表示データテーブルに規定された背面画像の背
面種別によって、背面Ａ～Ｃのいずれかを表示させることが規定されていた場合、Ｓ３７
０２によって設定された背面画像判別フラグから、その時点において表示すべき背面画像
種別を特定し、更に、表示すべき背面画像の範囲を時間経過に合わせて特定して、その背
面画像の範囲に対応する画像データが格納されているＲＡＭ種別（常駐用ビデオＲＡＭ２
３５か、通常用ビデオＲＡＭ２３６か）と、そのＲＡＭのアドレスを特定する。
【２８８３】
　尚、遊技者が枠ボタン２２を２０ミリ秒以下で連続して操作することはないので、２０
ミリ秒以内に２以上の背面画像変更コマンドを受信することはなく、したがって、コマン
ド判定処理を実行する場合に、コマンドバッファ領域に２以上の背面画像変更コマンドが
格納されている場合はないはずであるが、ノイズ等の影響によってコマンドの一部が変化
し、別のコマンドが誤って背面画像変更コマンドとして解釈されるおそれもあり得る。Ｓ
３７０２の処理では、２以上の背面画像コマンドがコマンドバッファ領域に格納されてい
ると判断される場合、先に受信した背面画像コマンドによって示される背面画像種別に対
応する背面画像判別フラグをオンしてもよいし、後に受信した背面画像コマンドによって
示される背面画像種別に対応する背面画像判別フラグをオンしてもよい。また、任意の１
の背面画像変更コマンドを抽出し、そのコマンドによって示される背面画像種別に対応す
る背面画像判別フラグをオンしてもよい。この背面画像の変更は、パチンコ機１０におけ
る遊技価値の直接影響を与えるものではないので、パチンコ機１０の特性や操作性に応じ
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て、適宜設定するのが好ましい。
【２８８４】
　ここで、図２８９の説明に戻る。Ｓ３４０８の処理において、背面画像変更コマンドが
ないと判別されると（Ｓ３４０８：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、エラーコ
マンドがあるか否かを判別し（Ｓ３４１０）、エラーコマンドがあれば（Ｓ３４１０：Ｙ
ｅｓ）、エラーコマンド処理を実行して（Ｓ３４１１）、Ｓ３４０１の処理へ戻る。
【２８８５】
　ここで、図２９１（ｂ）を参照して、エラーコマンド処理（Ｓ３４１１）の詳細につい
て説明する。図２９１（ｂ）は、エラーコマンド処理を示すフローチャートである。この
エラーコマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信したエラーコマンドに対応す
る処理を実行するものである。
【２８８６】
　エラーコマンド処理では、まず、オン状態でエラーが発生していることを示すエラー発
生フラグをオンに設定する（Ｓ３８０１）。そして、エラー種別毎に設けられたエラー判
別フラグのうち、エラーコマンドによって示されるエラー種別に対応するエラー判別フラ
グをオンすると共に、その他のエラー判別フラグをオフに設定して（Ｓ３８０２）、エラ
ーコマンド処理を終了し、コマンド判定処理に戻る。
【２８８７】
　表示設定処理では、Ｓ３８０１の処理によって設定されたエラー発生フラグに基づいて
、エラーの発生を検出すると、Ｓ３８０２の処理によって設定されたエラー判別フラグか
ら発生したエラー種別を判断し、そのエラー種別に対応する警告画像を第３図柄表示装置
８１に表示させるように処理を実行する。
【２８８８】
　尚、２以上のエラーコマンドがコマンドバッファ領域に格納されていると判断される場
合、Ｓ３８０２の処理では、それぞれのエラーコマンドによって示される全てのエラー種
別に対応するエラー判別フラグをオンに設定する。これにより、全てのエラー種別に対応
する警告画像が第３図柄表示装置８１に表示されるので、遊技者やホール関係者が、エラ
ーの発生状況を正しく把握することができる。
【２８８９】
　ここで、図２８９の説明に戻る。Ｓ３４１０の処理において、エラーコマンドがないと
判別されると（Ｓ３４１０：Ｎｏ）、次いで、未処理のコマンドの中に、当たり関連コマ
ンドがあるか否かを判別し（Ｓ３４１２）、当たり関連コマンドがあれば（Ｓ３４１２：
Ｙｅｓ）、当たり関連コマンド処理を実行して（Ｓ３４１３）、Ｓ３４０１の処理へ戻る
。
【２８９０】
　次いで、図２９２を参照して、表示制御装置１１４のＭＰＵ２３１で実行される当たり
関連コマンド処理（Ｓ３４１３）の詳細について説明する。まず、図２９２は、この当た
り関連コマンド処理を示すフローチャートである。
【２８９１】
　この当たり関連コマンド処理では、図２９２に示すように、まず、当たり関連コマンド
の中に、まず、表示用大当たり開始コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ３９０１）、表示
用大当たり開始コマンドがあれば（Ｓ３９０１：Ｙｅｓ）、大当たり開始コマンド処理を
実行して（Ｓ３９０２）、Ｓ３９０３の処理へ移行する。
【２８９２】
　ここで、図２９３（ａ）を参照して、大当たり開始コマンド処理（Ｓ３９０２）の詳細
について説明する。図２９３（ａ）は、大当たり開始コマンド処理を示すフローチャート
である。この大当たり開始コマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示
用大当たり開始コマンドに対応する処理を実行するものである。
【２８９３】
　大当たり開始コマンド処理では、まず、受信した表示用大当たり開始コマンドに対応し



(448) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

た大当たり開始表示データテーブルを決定してデータテーブル格納エリア２３３ｂから読
み出し、表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定する（Ｓ３９２１）。次いで、Ｓ３
９２１で設定された大当たり開始表示データテーブルに対応する転送データテーブルを決
定してデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み出し、それを転送データテーブルバッ
ファ２３３ｅに設定する（Ｓ３９２２）。
【２８９４】
　そして、Ｓ３９２１の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された
大当たり開始表示データテーブルを基に、その演出時間を表す時間データを計時カウンタ
２３３ｈに設定し（Ｓ３９２３）、ポインタ２３３ｆを０に初期化する（Ｓ３９２４）。
そして、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ３９２５）
、大当たり開始コマンドを終了し、コマンド判定処理に戻る。
【２８９５】
　この大当たり開始コマンド処理が実行されることにより、表示設定処理では、Ｓ３９２
４の処理によって初期化されたポインタ２３３ｆを更新しながら、Ｓ３９２１の処理によ
って表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された大当たり開始表示データテーブル
から、ポインタ２３３ｆに示されるアドレスに規定された描画内容を抽出し、第３図柄表
示装置８１において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を特定すると同時に、Ｓ３
９２２の処理によって転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定された転送データテー
ブルから、ポインタ２３３ｆに示されるアドレスに規定された転送データ情報を抽出し、
設定された大当たり開始表示データテーブルにおいて必要なスプライトの画像データが、
予めキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに
転送されるように、画像コントローラ２３７を制御する。
【２８９６】
　また、この大当たり開始コマンド処理が実行されると、大当たり開始表示データテーブ
ルが転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定される。これにより、第３図柄表示装置
８１において大当たり開始演出が行われている最中に、ラウンド演出および大当たり終了
演出に必要な画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から、通常用ビデオＲＡＭ２３６に転
送することができる。上述したように、本パチンコ機１０では、キャラクタＲＯＭ２３４
にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いているため、その読み出し速度が遅いこと
に起因して、大当たり演出（大当たり開始演出、ラウンド演出、大当たり終了演出）に演
出に使用する画像データが、キャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６に転
送されるまでに多くの時間を要する。
【２８９７】
　新たに開始されるラウンド数を示す表示用ラウンド数コマンドは、第３図柄表示装置８
１における大当たり開始演出が終了したタイミングに合わせて、音声ランプ制御装置１１
３から送信されてくるので、１ラウンド目を示す表示用ラウンド数コマンドを受信してか
ら、ラウンド演出に必要な画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ
２３６に転送していては、大当たり開始演出が終了してからラウンド演出を開始するまで
に多くの待ち時間が生じ、遊技者に動作が停止していないかといった不安や、違和感を持
たせてしまうおそれがあった。
【２８９８】
　また、大当たり終了演出の開始を指示する表示用大当たり終了コマンドは、第３図柄表
示装置８１におけるラウンド演出が全て終了したタイミングに合わせて、音声ランプ制御
装置１１３から送信されてくるので、表示用大当たり終了コマンドを受信してから、大当
たり終了演出に必要な画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３
６に転送していては、ラウンド演出が終了してから大当たり終了演出を開始するまでに多
くの待ち時間が生じ、遊技者に動作が停止していないかといった不安や、違和感を持たせ
てしまうおそれがあった。
【２８９９】
　そこで、本実施形態では、表示用大当たり開始コマンドを受信した場合に、そこからラ
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ウンド演出および大当たり終了演出に必要なデータの転送を開始し、第３図柄表示装置８
１において大当たりの変動表示が終了するまでに、ラウンド演出および大当たり終了演出
に必要なデータの転送が終了するように制御している。これにより、第３図柄表示装置８
１において大当たり開始演出が終了した場合に、即座に、第３図柄表示装置８１において
ラウンド演出を開始できる。また、第３図柄表示装置８１においてラウンド演出が全て終
了した場合に、即座に、第３図柄表示装置８１において大当たり終了演出を開始できるの
で、遊技者に動作が停止していないかといった不安や、違和感を持たせてしまうことがな
い。よって、遊技者を安心させることができる。
【２９００】
　尚、上述したように、本実施形態では、表示用停止種別コマンドによって示される停止
種別情報が大当たりの停止種別であると判別されたら、そこから大当たり終了演出におい
て使用する画像データの転送を開始し、第３図柄表示装置８１において大当たりとなる変
動演出が終了するまでに、大当たり開始演出において使用する画像データの転送が終了す
るように制御している。これにより、第３図柄表示装置８１において大当たりとなる変動
演出が終了した場合に、即座に、第３図柄表示装置８１において大当たり開始演出を開始
できるので、遊技者に動作が停止していないかといった不安や、違和感を持たせてしまう
ことがない。よって、遊技者を安心させることができる。
【２９０１】
　ここで、図２９２の説明に戻る。Ｓ３９０１の処理において、表示用大当たり開始コマ
ンドがないと判別されると（Ｓ３９０１：Ｎｏ）、次いで、当たり関連コマンドの中に、
表示用ラウンド数コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ３９０３）、表示用ラウンド数コマ
ンドがあれば（Ｓ３９０３：Ｙｅｓ）、ラウンド数コマンド処理を実行して（Ｓ３９０４
）、Ｓ３９０６の処理へ移行する。
【２９０２】
　ここで、図２９３（ｂ）を参照して、ラウンド数コマンド処理（Ｓ３９０４）の詳細に
ついて説明する。図２９３（ｂ）は、ラウンド数コマンド処理を示すフローチャートであ
る。このラウンド数コマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示用ラウ
ンド数コマンドに対応する処理を実行するものである。
【２９０３】
　ラウンド数コマンド処理では、まず、表示用ラウンド数コマンドによって示されるラウ
ンド数に対応したラウンド数表示データテーブルを決定し、その決定したラウンド数表示
データテーブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み出して、表示データテーブ
ルバッファ２３３ｄに設定する（Ｓ３９３１）。次いで、転送データテーブルバッファ２
３３ｅにＮｕｌｌデータを書き込むことで、その内容をクリアする（Ｓ３９３２）。
【２９０４】
　そして、Ｓ３９３１の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された
ラウンド数表示データテーブルを基に、その演出時間を表す時間データを計時カウンタ２
３３ｈに設定し（Ｓ３９３３）、ポインタ２３３ｆを０に初期化する（Ｓ３９３４）。そ
して、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ３９３５）、
ラウンド数コマンドを終了し、当たり関連コマンド処理に戻る。
【２９０５】
　ここで、図２９２の説明に戻る。Ｓ３９０３の処理において、表示用ラウンド数コマン
ドがないと判別されると（Ｓ３９０３：Ｎｏ）、次いで、当たり関連コマンドの中に、表
示用大当たり終了コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ３９０５）、表示用大当たり終了コ
マンドがあれば（Ｓ３９０５：Ｙｅｓ）、大当たり終了コマンド処理を実行して（Ｓ３９
０６）、Ｓ３９０７の処理へ移行する。
【２９０６】
　ここで、図２９４（ａ）を参照して、大当たり終了コマンド処理（Ｓ３９０６）の詳細
について説明する。図２９４（ａ）は、大当たり終了コマンド処理を示すフローチャート
である。この大当たり終了コマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示
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用大当たり終了コマンドに対応する処理を実行するものである。
【２９０７】
　大当たり終了コマンド処理では、まず、表示用大当たり終了コマンドによって示される
大当たり終了演出の表示態様に対応した大当たり終了表示データテーブルを決定し、その
決定した大当たり終了表示データテーブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み
出して、表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定する（Ｓ３９４１）。次いで、転送
データテーブルバッファ２３３ｅにＮｕｌｌデータを書き込むことで、その内容をクリア
する（Ｓ３９４２）。なお、Ｓ３９４１の処理によって設定された大当たり終了表示デー
タテーブルを判別可能としてもよい。具体的には、Ｓ３９４１の処理によって設定された
大当たり終了表示データテーブルに対応するデータテーブル判別フラグをオンすると共に
、その他の大当たり終了表示データテーブルに対応するデータテーブル判別フラグをオフ
に設定する。これにより、このデータテーブル判別フラグを参照することによって、表示
設定処理などの処理において表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された大当たり
終了表示データテーブルが、どの大当たり終了演出の表示態様に対応するものであるかを
容易に判断することができる。
【２９０８】
　次いで、Ｓ３９４１の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された
大当たり終了表示データテーブルを基に、その演出時間を表す時間データを計時カウンタ
２３３ｈに設定し（Ｓ３９４３）、ポインタ２３３ｆを０に初期化する（Ｓ３９４４）。
そして、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ３９４５）
、大当たり終了コマンドを終了し、当たり関連コマンド処理に戻る。
【２９０９】
　ここで、図２９２の説明に戻る。Ｓ３９０５の処理において、表示用大当たり終了コマ
ンドがないと判別されると（Ｓ３９０５：Ｎｏ）、次いで、当たり関連コマンドの中に、
表示用小当たり開始コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ３９０７）、表示用小当たり開始
コマンドがあれば（Ｓ３９０７：Ｙｅｓ）、小当たり開始コマンド処理を実行して（Ｓ３
９０８）、その後、Ｓ３９０９の処理へ移行する。
【２９１０】
　ここで、図２９４（ｂ）を参照して、小当たり開始コマンド処理（Ｓ３９０８）の詳細
について説明する。図２９４（ｂ）は、小当たり開始コマンド処理を示すフローチャート
である。この小当たり開始コマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示
用小当たり開始コマンドに対応する処理を実行するものである。
【２９１１】
　小当たり開始コマンド処理では、まず、受信した表示用小当たり開始コマンドに対応し
た小当たり開始表示データテーブルを決定してデータテーブル格納エリア２３３ｂから読
み出し、表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定する（Ｓ３９５１）。次いで、Ｓ３
９５１で設定された小当たり開始表示データテーブルに対応する転送データテーブルを決
定してデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み出し、それを転送データテーブルバッ
ファ２３３ｅに設定する（Ｓ３９５２）。
【２９１２】
　そして、Ｓ３９５１の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された
小当たり開始表示データテーブルを基に、その演出時間を表す時間データを計時カウンタ
２３３ｈに設定し（Ｓ３９５３）、ポインタ２３３ｆを０に初期化する（Ｓ３９５４）。
そして、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ３９５５）
、小当たり開始コマンドを終了し、コマンド判定処理に戻る。
【２９１３】
　この小当たり開始コマンド処理が実行されることにより、表示設定処理では、Ｓ３９５
４の処理によって初期化されたポインタ２３３ｆを更新しながら、Ｓ３９５１の処理によ
って表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された小当たり開始表示データテーブル
から、ポインタ２３３ｆに示されるアドレスに規定された描画内容を抽出し、第３図柄表
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示装置８１において次に表示すべき１フレーム分の画像の内容を特定すると同時に、Ｓ３
９５２の処理によって転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定された転送データテー
ブルから、ポインタ２３３ｆに示されるアドレスに規定された転送データ情報を抽出し、
設定された小当たり開始表示データテーブルにおいて必要なスプライトの画像データが、
予めキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６の画像格納エリア２３６ａに
転送されるように、画像コントローラ２３７を制御する。
【２９１４】
　また、この小当たり開始コマンド処理が実行されると、小当たり開始表示データテーブ
ルが転送データテーブルバッファ２３３ｅに設定される。これにより、第３図柄表示装置
８１において小当たり開始演出が行われている最中に、ラウンド演出および小当たり終了
演出に必要な画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から、通常用ビデオＲＡＭ２３６に転
送することができる。上述したように、本パチンコ機１０では、キャラクタＲＯＭ２３４
にＮＡＮＤ型フラッシュメモリ２３４ａを用いているため、その読み出し速度が遅いこと
に起因して、小当たり演出（小当たり開始演出、ラウンド演出、小当たり終了演出）に演
出に使用する画像データが、キャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３６に転
送されるまでに多くの時間を要する。
【２９１５】
　新たに開始されるラウンド数を示す表示用ラウンド数コマンドは、第３図柄表示装置８
１における小当たり開始演出が終了したタイミングに合わせて、音声ランプ制御装置１１
３から送信されてくるので、１ラウンド目を示す表示用ラウンド数コマンドを受信してか
ら、ラウンド演出に必要な画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ
２３６に転送していては、小当たり開始演出が終了してからラウンド演出を開始するまで
に多くの待ち時間が生じ、遊技者に動作が停止していないかといった不安や、違和感を持
たせてしまうおそれがあった。
【２９１６】
　また、小当たり終了演出の開始を指示する表示用小当たり終了コマンドは、第３図柄表
示装置８１におけるラウンド演出が全て終了したタイミングに合わせて、音声ランプ制御
装置１１３から送信されてくるので、表示用小当たり終了コマンドを受信してから、小当
たり終了演出に必要な画像データをキャラクタＲＯＭ２３４から通常用ビデオＲＡＭ２３
６に転送していては、ラウンド演出が終了してから小当たり終了演出を開始するまでに多
くの待ち時間が生じ、遊技者に動作が停止していないかといった不安や、違和感を持たせ
てしまうおそれがあった。
【２９１７】
　そこで、本実施形態では、表示用小当たり開始コマンドを受信した場合に、そこからラ
ウンド演出および小当たり終了演出に必要なデータの転送を開始し、第３図柄表示装置８
１において小当たりの変動表示が終了するまでに、ラウンド演出および小当たり終了演出
に必要なデータの転送が終了するように制御している。これにより、第３図柄表示装置８
１において小当たり開始演出が終了した場合に、即座に、第３図柄表示装置８１において
ラウンド演出を開始できると共に、第３図柄表示装置８１においてラウンド演出が全て終
了した場合に、即座に、第３図柄表示装置８１において小当たり終了演出を開始できるの
で、遊技者に動作が停止していないかといった不安や、違和感を持たせてしまうことがな
い。よって、遊技者を安心させることができる。
【２９１８】
　尚、上述したように、本実施形態では、表示用停止種別コマンドによって示される停止
種別情報が大当たりの停止種別であると判別されたら、そこから小当たり終了演出におい
て使用する画像データの転送を開始し、第３図柄表示装置８１において大当たりとなる変
動演出が終了するまでに、小当たり開始演出において使用する画像データの転送が終了す
るように制御している。これにより、第３図柄表示装置８１において小当たりとなる変動
演出が終了した場合に、即座に、第３図柄表示装置８１において小当たり開始演出を開始
できるので、遊技者に動作が停止していないかといった不安や、違和感を持たせてしまう
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ことがない。よって、遊技者を安心させることができる。
【２９１９】
　ここで、図２９２の説明に戻る。Ｓ３９０７の処理において、表示用小当たり開始コマ
ンドがないと判別されると（Ｓ３９０７：Ｎｏ）、次いで、当たり関連コマンドの中に、
表示用小当たり終了コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ３９０９）、表示用小当たり終了
コマンドがあれば（Ｓ３９０９：Ｙｅｓ）、小当たり終了コマンド処理を実行して（Ｓ３
９１０）、その後、Ｓ３９１１の処理へ移行する。
【２９２０】
　ここで、図２９５（ａ）を参照して、小当たり終了コマンド処理（Ｓ３９１０）の詳細
について説明する。図２９５（ａ）は、小当たり終了コマンド処理を示すフローチャート
である。この小当たり終了コマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示
用小当たり終了コマンドに対応する処理を実行するものである。
【２９２１】
　小当たり終了コマンド処理では、まず、表示用小当たり終了コマンドによって示される
小当たり終了演出の表示態様に対応した小当たり終了表示データテーブルを決定し、その
決定した小当たり終了表示データテーブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み
出して、表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定する（Ｓ３９６１）。次いで、転送
データテーブルバッファ２３３ｅにＮｕｌｌデータを書き込むことで、その内容をクリア
する（Ｓ３９６２）。そして、各小当たり終了演出の表示態様に対応する小当たり終了表
示データテーブル毎に設けられたデータテーブル判別フラグのうち、Ｓ３９６１の処理に
よって設定された小当たり終了表示データテーブルに対応するデータテーブル判別フラグ
をオンすると共に、その他の小当たり終了表示データテーブルに対応するデータテーブル
判別フラグをオフに設定する。表示設定処理では、Ｓ２７０３の処理によって設定される
データテーブル判別フラグを参照することによって、表示データテーブルバッファ２３３
ｄに設定された小当たり終了表示データテーブルが、どの小当たり終了演出の表示態様に
対応するものであるかを容易に判断することができる。
【２９２２】
　次いで、Ｓ３９６１の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された
小当たり終了表示データテーブルを基に、その演出時間を表す時間データを計時カウンタ
２３３ｈに設定し（Ｓ３９６３）、ポインタ２３３ｆを０に初期化する（Ｓ３９６４）。
そして、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ３９６５）
、小当たり終了コマンドを終了し、当たり関連コマンド処理に戻る。
【２９２３】
　ここで、図２９２の説明に戻る。Ｓ３９０９の処理において、表示用小当たり終了コマ
ンドがないと判別されると（Ｓ３９０９：Ｎｏ）、次いで、当たり関連コマンドの中に、
表示用Ｖ入口通過コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ３９１１）、表示用Ｖ入口通過コマ
ンドがあれば（Ｓ３９１１：Ｙｅｓ）、Ｖ入口通過コマンド処理を実行して（Ｓ３９１２
）、その後、Ｓ３９１３の処理へ移行する。
【２９２４】
　ここで、図２９５（ｂ）を参照して、Ｖ入口通過コマンド処理（Ｓ３９１２）の詳細に
ついて説明する。図２９５（ｂ）は、Ｖ入口通過コマンド処理を示すフローチャートであ
る。このＶ入口通過コマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示用Ｖ入
口通過コマンドに対応する処理を実行するものである。
【２９２５】
　Ｖ入口通過コマンド処理では、まず、表示用Ｖ入口通過コマンドによって示されるＶ入
口通過演出の表示態様に対応したＶ入口通過表示データテーブルを決定し、その決定した
Ｖ入口通過表示データテーブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み出して、表
示データテーブルバッファ２３３ｄに設定する（Ｓ３９７１）。次いで、転送データテー
ブルバッファ２３３ｅにＮｕｌｌデータを書き込むことで、その内容をクリアする（Ｓ３
９７２）。なお、Ｖ入口通過演出の表示態様を判別可能となるようにしてもよい。具体的
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には、Ｖ入口通過演出の表示態様に対応するデータテーブル判別フラグを設け、Ｓ３９７
１の処理によって設定されたＶ入口通過表示データテーブルに対応するデータテーブル判
別フラグをオンすると共に、その他のＶ入口通過表示データテーブルに対応するデータテ
ーブル判別フラグをオフに設定する。これにより、Ｓ２７０３の処理によって設定される
データテーブル判別フラグを参照することによって、表示設定処理などの処理において表
示データテーブルバッファ２３３ｄに設定されたＶ入口通過表示データテーブルが、どの
Ｖ入口通過終了演出の表示態様に対応するものであるかを容易に判断することができる。
【２９２６】
　次いで、Ｓ３９７１の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された
Ｖ入口通過表示データテーブルを基に、その演出時間を表す時間データを計時カウンタ２
３３ｈに設定し（Ｓ３９７３）、ポインタ２３３ｆを０に初期化する（Ｓ３９７４）。そ
して、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ３９７５）、
Ｖ入口通過コマンドを終了し、当たり関連コマンド処理に戻る。
【２９２７】
　ここで、図２９２の説明に戻る。Ｓ３９１１の処理において、表示用Ｖ入口通過コマン
ドがないと判別されると（Ｓ３９１１：Ｎｏ）、次いで、当たり関連コマンドの中に、表
示用Ｖ演出コマンドがあるか否かを判別し（Ｓ３９１３）、表示用Ｖ演出コマンドがあれ
ば（Ｓ３９１３：Ｙｅｓ）、Ｖ演出コマンド処理を実行して（Ｓ３９１４）、その後、当
たり関連コマンド処理を終了する。
【２９２８】
　ここで、図２９６を参照して、Ｖ演出コマンド処理（Ｓ３９１４）の詳細について説明
する。図２９６は、Ｖ演出コマンド処理を示すフローチャートである。このＶ演出コマン
ド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示用Ｖ演出コマンドに対応する処理
を実行するものである。
【２９２９】
　Ｖ演出コマンド処理では、まず、表示用Ｖ演出コマンドによって示されるＶ演出の表示
態様に対応したＶ演出表示データテーブルを決定し、その決定したＶ演出表示データテー
ブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み出して、表示データテーブルバッファ
２３３ｄに設定する（Ｓ３９８１）。次いで、転送データテーブルバッファ２３３ｅにＮ
ｕｌｌデータを書き込むことで、その内容をクリアする（Ｓ３９８２）。
【２９３０】
　次いで、Ｓ３９８１の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された
Ｖ演出表示データテーブルを基に、その演出時間を表す時間データを計時カウンタ２３３
ｈに設定し（Ｓ３９８３）、ポインタ２３３ｆを０に初期化する（Ｓ３９８４）。そして
、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ３９８５）、Ｖ演
出コマンドを終了し、当たり関連コマンド処理に戻る。
【２９３１】
　ここで、図２８９の説明に戻る。Ｓ３４１２の処理において、当たり関連コマンドがな
いと判別されると（Ｓ３４１２：Ｎｏ）、次いで、表示用チャンス目コマンドがあるか否
かを判別し（Ｓ３４１４）、表示用チャンス目コマンドがあれば（Ｓ３４１４：Ｙｅｓ）
、チャンス目コマンド処理を実行して（Ｓ３４１５）、Ｓ３４０１の処理へ戻る。
【２９３２】
　ここで、図２９１（ｃ）を参照して、チャンス目コマンド処理（Ｓ３４１５）の詳細に
ついて説明する。図２９１（ｃ）は、チャンス目コマンド処理を示すフローチャートであ
る。このチャンス目コマンド処理は、音声ランプ制御装置１１３より受信した表示用チャ
ンス目コマンドに対応する処理を実行するものである。
【２９３３】
　チャンス目コマンド処理では、まず、表示用チャンス目コマンドによって示されるチャ
ンス目の表示態様に対応したチャンス目表示データテーブルを決定し、その決定したチャ
ンス目表示データテーブルをデータテーブル格納エリア２３３ｂから読み出して、表示デ
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ータテーブルバッファ２３３ｄに設定する（Ｓ３８５１）。次いで、転送データテーブル
バッファ２３３ｅにＮｕｌｌデータを書き込むことで、その内容をクリアする（Ｓ３８５
２）。
【２９３４】
　次いで、Ｓ３８５１の処理によって表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定された
チャンス目表示データテーブルを基に、その演出時間を表す時間データを計時カウンタ２
３３ｈに設定し（Ｓ３８５３）、ポインタ２３３ｆを０に初期化する（Ｓ３８５４）。そ
して、デモ表示フラグおよび確定表示フラグをいずれもオフに設定して（Ｓ３８５５）、
チャンス目コマンドを終了し、コマンド判定処理に戻る。
【２９３５】
　ここで、図２８９の説明に戻る。Ｓ３４１４の処理において、チャンス目コマンドがな
いと判別されると（Ｓ３４１４：Ｎｏ）、次いで、その他の未処理のコマンドに対応する
処理を実行し（Ｓ３４１６）、Ｓ３４０１の処理へ戻る。
【２９３６】
　各コマンドの処理が実行された後に再び実行されるＳ３４０１の処理では、再度、コマ
ンドバッファ領域に未処理の新規コマンドがあるか否かを判別し、未処理の新規コマンド
があれば（Ｓ３４０１：Ｙｅｓ）、再びＳ３４０２～Ｓ３４１６の処理を実行する。そし
て、コマンドバッファ領域に未処理の新規コマンドがなくなるまで、Ｓ３４０１～Ｓ３４
１６の処理が繰り返し実行され、Ｓ３４０１の処理で、コマンドバッファ領域に未処理の
新規コマンドがないと判別されると、このコマンド判定処理を終了する。
【２９３７】
　尚、Ｖ割込処理（図２８８（ｂ）参照）において簡易画像表示フラグ２３３ｃがオンの
場合に実行される簡易コマンド判定処理（Ｓ３３０８）も、コマンド判定処理と同様の処
理が行われる。ただし、簡易コマンド判定処理では、コマンドバッファ領域に格納されて
いる未処理のコマンドから、電源投入時画像（図示せず）を表示するのに必要なコマンド
、即ち、表示用変動パターンコマンドおよび表示用停止種別コマンドだけを抽出して、そ
れぞれのコマンドに対応する処理である、変動パターンコマンド処理（図２９０（ａ）参
照）および停止種別コマンド処理（図２９０（ｂ）参照）を実行すると共に、その他のコ
マンドについては、そのコマンドに対応する処理を実行せずに破棄する処理を行う。
【２９３８】
　ここで、この場合に実行される、変動パターンコマンド処理（図２９０（ａ）参照）で
は、Ｓ３５０１の処理で、電源投入時変動画像の表示に対応した表示データテーブルバッ
ファが表示データテーブルバッファ２３３ｄに設定され、また、その場合に必要となる電
源投入時主画像および電源投入時変動画像の画像データは常駐用ビデオＲＡＭ２３５の電
源投入時主画像エリア２３５ａおよび電源投入時変動画像エリア２３５ｂに格納されてい
るので、Ｓ３５０２の処理では、転送データテーブルバッファ２３３ｅにはＮｕｌｌデー
タを書き込み、その内容をクリアする処理が行われる。
【２９３９】
　＜第Ａ２実施形態＞
　次に、図２９７～図２９９を参照して、第Ａ２実施形態における遊技盤１３の構成につ
いて説明をする。図２９７は、本第Ａ２実施形態における遊技盤１３の正面図である。図
２９７に示したように、本第Ａ２実施形態のパチンコ機１０の遊技盤１３は、上述した第
Ａ１実施形態と比較して可変表示ユニット８０の右側の領域（以下、右打ち領域と称す）
の構成を異ならせた点で相違している。具体的には、右打ち領域に振分装置Ｂ７００を設
け、右打ち領域を流下する遊技球のうち、第１流路Ｂ７０１ａを流下し振分装置Ｂ７００
へ流入した遊技球を２つの流路（第２流路Ｂ７０１ｂ、第３流路Ｂ７０１ｃ）に振り分け
るための構成を有している。
【２９４０】
　次に、本第Ａ２実施形態の遊技盤１３の右打ち領域に設けられた振分装置Ｂ７００につ
いて、図２９８及び図２９９を参照して詳細に説明する。
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【２９４１】
　図２９８は、遊技盤１３の右打ち領域を拡大した模式図である。右打ち領域に発射され
、第１流路Ｂ７０１ａを流下した球は、振分装置Ｂ７００を通過し、第２流路Ｂ７０１ｂ
または第３流路Ｂ７０１ｃに振り分けられる。この振分装置Ｂ７００の詳細な構成につい
ては、後述する図１１４を参照して説明するが、第１流路Ｂ７０１ａを流下した球が、第
２流路Ｂ７０１ｂと第３流路Ｂ７０１ｃとに３：１の割合で振り分けられるように構成さ
れている。このように構成することで、Ｖ入賞扉６００が開放している期間中において、
Ｖ入球口６００ａに確実に遊技球を入球させるためには、複数の遊技球を発射させる必要
があるため、遊技球を単発で発射させる遊技を抑制することができ、遊技の稼働を向上さ
せることができる。また、振分装置Ｂ７００へ流入した球のうち少なくとも４球に１球は
第３流路７０１ｃを流下させることができるため、継続して複数の遊技球を発射させる通
常の遊技を行った場合において、Ｖ入賞扉６００が開放している期間中に遊技球をＶ入球
口６００ａに入球させることができないという事態が発生することを抑制することができ
る。
【２９４２】
　第２流路Ｂ７０１ｂは、流下した球がスルーゲート６７を通過可能な領域へと流下する
ように構成されており、第３流路Ｂ７０１ｃは、流下した球がＶ入球口６００ａに入球可
能となるように形成されており、第２流路Ｂ７０１ｂから流出した球は、Ｖ入賞扉６００
が開放している場合には、開状態のＶ入賞扉６００を通過してＶ入球口６００ａ内へ流入
（入球）する。一方、Ｖ入賞扉６００が閉鎖している場合には、スルーゲート６７を通過
可能な領域へと流下するように構成されている。
【２９４３】
　なお、本実施形態では、Ｖ入賞扉６００が開放している場合に、第３流路Ｂ７０１ｃか
ら流出した球は必ずＶ入球口６００ａに入球するように構成しているが、それ以外の構成
を用いてもよく例えば、第３流路Ｂ７０１ｃの流出口と、Ｖ入賞扉６００との間に球の流
下方向を振り分ける振分部材（釘や振分装置等）を設け、Ｖ入賞扉６００が開放している
場合に、第３流路Ｂ７０１ｃから流出した球の一部のみがＶ入球口６００ａに入球するよ
うに構成してもよい。
【２９４４】
　このように構成することで、振分装置Ｂ７００により規則的に（３：１の割合）で振り
分けられた遊技球のうち、Ｖ入球口６００ａへと流入する遊技球を不規則に発生させるこ
とができるため、Ｖ入賞扉６００が開放している間に遊技球をＶ入球口６００ａへと入球
させるために、より意欲的に継続して遊技球を発射させることができる。
【２９４５】
　次に、流入した球を２つの流路に振り分ける振分装置Ｂ７００の構造について、図２９
９（ａ）～（ｄ）を参照して説明する。図２９９（ａ）及び（ｂ）は、振分装置Ｂ７００
の構成を模式的に示す模式図であって、図１１４（ｃ）及び（ｄ）は、第１流路Ｂ７０１
ａの球流下と振分装置Ｂ７００との関係を模式的に示した模式図である。
【２９４６】
　図２９９（ａ）に示したように、振分装置Ｂ７００は、軸心を中心に回動可能に構成さ
れた回転体であって、その回転体の４方向（９０度間隔で４方向）に球と当接し得る羽根
部材（第１羽根部材Ｂ７００ａ、第２羽根部材Ｂ７００ｂ）が設けられている。第１羽根
部材Ｂ７００ａは、振分装置Ｂ７００に流下してきた球が第３流路Ｂ７０１ｃへ流下する
ように（振分装置Ｂ７００の回転体の横側方向へ流下するように）扁平な形状で構成され
ており、第２羽根部材Ｂ７００ｂは、振分装置７００に対して流下してきた球が第２流路
Ｂ７０１ｂへ流下するように（振分装置Ｂ７００の回転体の直下方向へ流下するように）
平面板状の形状で構成されている。
【２９４７】
　本実施形態では振分装置Ｂ７００として、第１羽根部材Ｂ７００ａを１個、第２羽根部
材Ｂ７００ｂを３個有した回転体を用いているため、第２流路Ｂ７０１ｂに振り分ける球
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数と第３流路Ｂ７０１ｃに振り分ける球数とが３：１の割合になるように構成されている
。さらに、振分装置Ｂ７００の回転体の側面には金属片Ｂ７００ｃが埋設されており、図
示しない検知センサによって、回転体が回転しているか否かを判別可能に構成されている
。これにより、振分装置Ｂ７００を不正に改造し、流路ユニットＢ７２０に流入した球を
一方の流路（第２流路Ｂ７０１ｂ或いは第３流路Ｂ７０１ｃ）にのみ流下させる行為が実
行されていることを容易に判別することができる。
【２９４８】
　次に、図２９９（ｃ）及び（ｄ）を参照して、第１流路Ｂ７０１ａと振分装置Ｂ７００
との配置関係について説明する。図２９９（ｃ）は、第２羽根部材Ｂ７００ｂが流路内に
位置している状態を示す模式図である。この状態において第１流路Ｂ７０１ａを球が流下
した場合は、その球が第２羽根部材Ｂ７００ｂに当接し、第３流路Ｂ７０１ｃへと振り分
けられる。そして球に当接した第２羽根部材Ｂ７００ｂは球の流下方向（図２９９（ｃ）
の下方向）に沿って９０度回転（下方向に９０度回転）し、第１羽根部材Ｂ７００ａが流
路内に位置することになる。
【２９４９】
　図２９９（ｃ）に示した状態から、振分装置Ｂ７００に球が２球通過すると、図２９９
（ｄ）に示した状態（第１羽根部材Ｂ７００ａが流路内に位置する状態）へと移行する。
【２９５０】
　このように振分装置Ｂ７００を流下する球と、回転体に設けられた羽根部材とを当接さ
せることで、球の流下方向を変更するとともに、回転体を回転させる構成を用いることで
、球が通過する度に回転体が回転させて球と当接し得る羽根部材を変更させることができ
るため、確実に球を振り分けることができる。
【２９５１】
　以上、説明をしたように、本実施形態では、右打ち領域に振分装置Ｂ７００を設け、Ｖ
入球口６００ａに入球可能な流路（第３流路７０１ｃ）と、Ｖ入球口６００ａに入球不可
能（困難）な流路（第２流路７０１ｂ）とに、遊技球を振り分ける構成を有しているため
、Ｖ入賞扉６００が開放している期間中において、Ｖ入球口６００ａに確実に遊技球を入
球させるためには、複数の遊技球を発射させる必要があるため、遊技球を単発で発射させ
る遊技を抑制することができ、遊技の稼働を向上させることができる。
【２９５２】
　また、振分装置Ｂ７００へ流入した球のうち少なくとも４球に１球は第３流路７０１ｃ
を流下させることができるため、継続して複数の遊技球を発射させる通常の遊技を行った
場合において、Ｖ入賞扉６００が開放している期間中に遊技球をＶ入球口６００ａに入球
させることができないという事態が発生することを抑制することができる。
【２９５３】
　以上、説明をした第Ａ２実施形態では、遊技球を単発で発射させる遊技を抑制するため
に振分装置Ｂ７００を有する構成を用いたが、それ以外の構成を用いても良く、例えば、
遊技球を発射してからＶ入球口６００ａへと到達するまでの期間が不規則となるように右
打ち領域に遊技球の流下期間を不規則にするための遅延手段を設け、遊技球を発射してか
らＶ入球口６００ａへと到達するまでの期間を容易に把握されないようにすることで、遊
技球を単発で発射させる遊技を抑制する構成を用いても良いし、複数の遊技球が連続して
流下しない限り、Ｖ入球口６００ａへと遊技球が到達しないように、右打ち領域に遊技球
を所定期間滞留させる滞留手段を設け、その滞留手段に遊技球が滞留している場合に、後
続の遊技球が滞留している遊技球に衝突することでＶ入球口６００ａに入球可能な流路へ
流入するように構成しても良い。
【２９５４】
　なお、本実施形態では、振分装置Ｂ７００の構成は、４球に１球の割合で第３流路７０
１へ振り分けるように構成したがそれに限らず、他の割合であっても良いし、振分装置Ｂ
７００を風車等で構成して、ランダムな割合で振り分けるように構成してもよい。
【２９５５】



(457) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

　＜第Ａ３実施形態＞
　次に、図３００～図３０１を参照して、第Ａ３実施形態における遊技盤１３の構成につ
いて説明をする。図３００は、本第Ａ３実施形態における遊技盤１３の正面図である。図
３００に示したように、本第Ａ３実施形態のパチンコ機１０の遊技盤１３は、上述した第
Ａ１実施形態と比較して可変表示ユニット８０の右側の領域（以下、右打ち領域と称す）
の構成を異ならせた点で相違する。具体的には、右打ち領域のＶ入賞扉６００の上方に遊
技球の流下を遅延させるためのクルーン部材１７００を設けるようにした点で相違し、そ
の他の点は同一である。同一の部分には同一の符号を付して、その詳細な説明を省略する
。
【２９５６】
　本実施形態では、クルーン部材１７００を設けたことにより、右打ち領域を流下する遊
技球の経路として、クルーン部材１７００の内部を流下することにより、遊技球の流下が
遅延されてＶ入賞扉６００へと流下する遅延経路と、クルーン部材１７００の外部（右側
）を流下してＶ入賞扉６００へと流下する通常経路とを有する。
【２９５７】
　このように構成することで、遊技者が遊技球の発射を停止した後も、遅延経路を流下し
ている遊技球がＶ入賞扉６００へと到達可能となる。
【２９５８】
　ここで、例えば、遊技者が小当たり種別を判別し、遊技者にとって不利な小当たり種別
の小当たりが発生した場合に、Ｖ入賞扉６００へ遊技球を流下させないように発射を控え
るような不正遊技が考えられる。この場合、遊技者にとって不利な小当たり遊技によるＶ
入賞が発生しないことにより、遊技店の損害が大きくなってしまう。
【２９５９】
　これに対し、上述した構成により、遊技者が小当たり種別を判断した後に遊技球の発射
を停止したとしても、クルーン部材１７００（遅延経路）により流下が遅延されている遊
技球がＶ入賞扉６００へと流下することになるため、遊技者にとって不利な小当たり遊技
によるＶ入賞が発生しないといった事態を防止できる。
【２９６０】
　また、遅延経路を流下するか、通常経路を流下するかによって、発射した遊技球がＶ入
賞扉６００へと到達するタイミングが大きく変化する。よって、Ｖ入賞扉６００が開放し
ている期間中において、Ｖ入球口６００ａに確実に遊技球を入球させる（即ち、遊技球が
遅延経路を流下したとしても入球させる）ためには、Ｖ入賞扉６００が開放されるよりも
前から遊技球を発射しておく必要がある。これにより、遊技球を単発で発射させる遊技を
抑制することができ、遊技の稼働を向上させることができる。
【２９６１】
　ここで、図３０１を参照して、クルーン部材１７００の詳細について説明する。クルー
ン部材１７００は、円錐形状で構成されており、上部に右打ち領域を流下する遊技球が入
球する入球部１７１０ａを有している。この入球部１７１０ａは、遊技球１球よりも若干
大きい（本実施形態では、直径１２ｍｍ）開口部となっている。
【２９６２】
　クルーン部材１７００の内部には、入球部１７１０ａに入球した遊技球をクルーン部材
１７００の内壁に沿って螺旋状に流下させる螺旋流路１７１０ｄが形成されており、螺旋
流路１７１０ｄの終端部には緩やかに中央へとすり鉢状に傾斜した底面部１７１０ｃが形
成されている。螺旋流路１７１０ｄは、入球部１７１０ａに入球した遊技球を底面部１７
１０ｃの外側端部へ、遊技球が底面部１７１０ｃの内周面に沿って、らせん状に流下する
ように構成されている。底面部１７１０ｃは、既に公知であるクルーンの底面形状と同一
であり、底面の内周に沿って遊技球を円運動させながら序々に中心部へと遊技球を誘導す
るものである。底面部１７１０ｃの中心には、遊技球１球よりも若干大きい（本実施形態
では、直径１２ｍｍ）球出口１７１０ｂが下方に円柱形状に突出して構成されている。さ
らに、球出口１７１０ｂの内部には、螺旋状に流路が０．５ｍｍの突出した流路壁により
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形成され、遊技球が球出口１７１０ｂの内部を螺旋状に回転しながら球出口１７１０ｂ外
部へと排出されるように構成されている。
【２９６３】
　なお、本実施形態では、クルーン部材１７１０の内部には、螺旋流路１７１０ｄを形成
する構成としたが、それに限らず、螺旋流路１７１０ｄを設けない構成であってもうよい
し、クルーン形状の底面を形成せず、螺旋流路１７１０ｄのみで構成してもよい。また、
螺旋流路１７１０ｄでなく、遊技球の流下速度を減速させる摩擦係数の高い素材等で構成
した減速部を形成するように構成してもよい。遊技球の流下を遅延させるものであれば、
適宜選択してよい。
【２９６４】
　これにより、クルーン部材１７００の入球部１７１０ａに入球した遊技球は、螺旋流路
１７１０ｄでクルーン部材１７００の内周壁に沿ってゆっくりと転動して底面部１７１０
ｃへと案内される。底面部１７１０ｃに案内された遊技球は、底面部１７１０ｃ上を外周
側から中心へと円運動をしながら序々に球出口１７１０ｂへと案内される。また、球出口
１７１０ｂの直径は、遊技球よりも若干大きい直径となっており、さらに内部に形成され
た螺旋状の流路により、下方へ突出した球出口１７１０ｂ内部を遊技球が螺旋状に回転し
ながら球出口１７１０ｂの外部へと排出される。このように構成することで、クルーン部
材１７００の入球部１７１０ａに入球した遊技球は、球出口１７１０ｂより排出されるま
で、約６秒かかるように構成されている。
【２９６５】
　ここで、本実施形態では、小当たり種別が表示されてから、Ｖ入賞扉６００が開放され
るまでの時間は１秒に設定されている。よって、小当たり種別が表示されてから新たな遊
技球の発射を控えたとしても、クルーン部材１７００の内部を遅延されて流下している遊
技球がＶ入賞扉６００へと流下する。これにより、遊技者が小当たり種別を判断した後に
遊技球の発射を控え、遊技者にとって不利な小当たり遊技によるＶ入賞を発生させないよ
うにする不正遊技を防止できる。
【２９６６】
　また、本実施形態では、小当たりの変動時間はクルーン部材１７００（遅延経路）を遊
技球が通過する時間（６秒）よりも短い（または同じ）変動時間が多く選択されるように
構成されている。これにより、小当たりの変動演出よりも前（または変動演出中）にクル
ーン部材１７００の入球部１７１０ａへ入球した遊技球が、その小当たり変動演出が終了
しＶ入賞扉６００が開放されるタイミングで、球出口１７１０ｂより排出されやすくなる
。これにより、遊技者によるＶ入球口６００ａへの遊技球の入球制御を困難にして不正遊
技を抑制すると共に、通常の遊技においてＶ入球口６００ａへ遊技球が入球し易くなるこ
とで、遊技者の興趣を向上できる。なお、クルーン部材１７００（遅延経路）を遊技球が
通過する時間（６秒）よりも短い（または同じ）変動時間が選択され難く構成しても当然
良い。
【２９６７】
　さらに、本実施形態では、小当たりの変動時間として複数の変動時間（２秒、６秒、９
秒、１２秒）が選択されるように構成している。よって、Ｖ入賞扉６００が開放されるタ
イミングを見計らって遊技球を発射し、Ｖ入球口６００ａへ遊技球を入球させることが困
難となる。加えて、本実施形態では、右打ち領域を流下する遊技球は遅延経路と通常経路
とのいずれを流下するかにより、Ｖ入球口６００ａへ遊技球が到達するタイミングが大き
く変化する。よって、Ｖ入賞扉６００が開放されるタイミングを見計らって遊技球を発射
することを一層困難にすることができる。その結果、遊技球を単発で発射させる遊技を抑
制することができ、遊技の稼働を向上させることができる。
【２９６８】
　なお、小当たりの変動時間は上述したものに限られず、クルーン部材１７００を遊技球
が通過する時間（６秒）よりも短い（または同じ）変動時間のみとしても良いし、長い変
動時間のみとしても当然良い。
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【２９６９】
　また、本実施形態では、遅延経路と通常経路との２経路を設けることにより、遊技者に
対しＶ入球口６００ａへ遊技球が到達するタイミングを予測し難くしたが、流下速度の異
なる経路を３経路以上設けるようにしても当然良い。
【２９７０】
　以上、説明したように、本第Ａ３実施形態では、Ｖ入賞扉６００（Ｖ入球口６００ａ）
の上部にクルーン部材１７００を設けることで、右打ち領域を流下する遊技球がＶ入球口
６００ａへ入球する経路として、流下時間の異なる遅延経路と通常経路とを設けるように
した。
【２９７１】
　この遅延経路により、遊技者が遊技球の発射を停止した後も、遅延経路を流下している
遊技球がＶ入賞扉６００へと到達可能となる。即ち、遊技者が小当たり種別を判断した後
に遊技球の発射を停止したとしても、クルーン部材１７００（遅延経路）により流下が遅
延されている遊技球がＶ入球口６００ａへと入球することになる。これにより、遊技者が
小当たり種別を判別して、遊技者にとって不利な小当たり遊技時にＶ入球口６００ａへ遊
技球を入球させないようにするとの不正遊技を抑制できる。
【２９７２】
　また、本実施形態では、遅延経路を流下するか、通常経路を流下するかによって、発射
した遊技球がＶ入賞扉６００へと到達するタイミングが大きく変化する。よって、Ｖ入賞
扉６００が開放している期間中において、Ｖ入球口６００ａに確実に遊技球を入球させる
（即ち、遊技球が遅延経路を流下したとしても入球させる）ためには、Ｖ入賞扉６００が
開放されるよりも前から遊技球を発射しておく必要がある。これにより、遊技球を単発で
発射させる遊技を抑制することができ、遊技の稼働を向上させることができる。
【２９７３】
　さらに、本実施形態では、小当たり種別が表示されてから、Ｖ入賞扉６００が開放され
るまでの時間よりも、クルーン部材１７００（遅延経路）を遊技球が流下する時間が長く
なるように構成している。よって、小当たり種別が表示されてから新たな遊技球の発射を
停止したとしても、クルーン部材１７００の内部を遅延されて流下している遊技球がＶ入
賞扉６００へと流下する。これにより、遊技者が小当たり種別を判断した後に遊技球の発
射を停止し、遊技者にとって不利な小当たり遊技によるＶ入賞を発生させないようにする
不正遊技を防止できる。
【２９７４】
　また、本実施形態では、小当たりの変動時間はクルーン部材１７００（遅延経路）を遊
技球が通過する時間（６秒）よりも短い（または同じ）変動時間が多く選択されるように
構成されている。これにより、小当たりの変動演出よりも前（または変動演出中）にクル
ーン部材１７００の入球部１７１０ａへ入球した遊技球が、その小当たり変動演出が終了
しＶ入賞扉６００が開放されるタイミングで、球出口１７１０ｂより排出されやすくなる
。これにより、遊技者によるＶ入球口６００ａへの遊技球の入球制御を困難にして不正遊
技を抑制すると共に、通常の遊技においてＶ入球口６００ａへ遊技球が入球し易くなるこ
とで、遊技者の興趣を向上できる。
【２９７５】
　＜第Ａ４実施形態＞
　次に、図３０２～図３１９を参照して本パチンコ機１０の第Ａ４実施形態について説明
する。本第Ａ４実施形態では、第Ａ１実施形態に対して、可変表示ユニット８０の右側流
路に、遊技球を振り分ける振分装置７２０を配置して、右側流路を流下する球を交互に振
り分けるように構成し、振り分けられる一方の通路に小当たりまたは大当たりと判定され
た特別図柄の変動が停止表示された後に、小当たりまたは大当たり遊技の開始となるゲー
トを配置して、球を右側流路に発射し続けることで、小当たりまたは大当たりの開始時に
Ｖ入賞装置６２０へ球を入球させることが可能に構成した点で相違する。その他の構成に
ついては同一であるのでその他の構成については省略する。



(460) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

【２９７６】
　図３０２よび図３０３を参照して、第Ａ４実施形態における遊技盤１３の構成について
説明する。本第Ａ４実施形態では、可変表示ユニット８０の右側領域にＶ入賞扉６００よ
りも上流側の位置に振分装置７２０が配置されている。振分装置７２０は、上部に右側流
路を流下する球が入球可能な入球口７２０ｃが１球の遊技球が通過可能な幅で形成されて
おり、入球口７２０ｃを通過した球が流下すると、左右に回動して交互に流下してくる球
を左側流路７２０ｄと右側流路７２０ｅとに振り分けるように構成されている。右側流路
７２０ｅの下端部には、球の通過を検知することが可能なフォトセンサで構成された開始
ゲート７２０ａが配置されている。この開始ゲート７２０ａを球が通過することで、小当
たり遊技または大当たり遊技の開始が設定されるように構成されている。このように、本
第２実施形態では、小当たりまたは大当たりの判定がされた特別図柄の変動が停止した場
合にも、小当たり遊技または大当たり遊技へは移行せずに、開始ゲート７２０ａを球が通
過するまで小当たり遊技または大当たり遊技の実行が待機される状態となる。
【２９７７】
　振分回動部材７２０ｂは、入球した遊技球を左右に配置された左収容部または右収容部
で受ける。左収容部で遊技球を受けた場合には、遊技球の重さにより、振分回動部材７２
０ｂは、正面視左回りに回転して、遊技球を左側流路７２０ｄへと誘導する。ここで、振
分回動部材９００は、それぞれ左右周りに約９０度回動可能に構成されており、左収容部
と右収容部との境界壁には磁石が設けられている。
【２９７８】
　振分装置７２０の背面側に設けられるベース体には、振分回動部材７２０ｂの磁石が通
過口の中央線上の位置にベース側磁石が配置されている。振分回動部材７２０ｂの磁石と
ベース側磁石とは互いに反発する極性になるように構成されている。詳細には、ベース側
磁石は、ベース体に固定された棒状の磁石で構成されており、先端部に磁極（Ｓ極または
Ｎ極）が発生するように構成されている。ベース側磁石は、先端部を振分回動部材７２０
ｂ側に向くように配置されて固定されている。
【２９７９】
　磁石もベース側磁石と同様に棒状で構成された磁石で構成され、先端部がベース側磁石
側に向くように、振分回動部材７２０ｂに固定されている。振分回動部材７２０ｂが回動
し、左収容部と右収容部の境界壁が真上（通過口の遊技球が約１球分入球可能な間隔の中
心線上）に来る位置で、ベース側磁石と振分回動部材の磁石とが最も接近する（先端部同
士が向かい合う）位置となる。ここで、互いの磁石は、極性が同じ（例えば、Ｎ極とＮ極
）となるように配置されているので反発仕合、振分回動部材の境界壁が真上を向く位置で
停止することが無く、左右どちらかに回動した位置に維持されることとなる。
【２９８０】
　これにより、振分回動部材は、磁石が通過口の中心線上となる位置（上方となる位置）
となると、磁石とベース側磁石とが反発することにより、振分回動部材７２０ｂが左右ど
ちらかに回転し、左収容部と右収容部とのどちらかが、振分装置７２０に入球してくる遊
技球を受ける側（遊技機上方側）を向くようになる。よって、入球した遊技球が左収容部
と右収容部との境界壁と当接して、球詰まりが発生するのを防止することができる。
【２９８１】
　また、磁石とベース側磁石とが反発することで、例えば、左収容部が遊技球を受けて左
に約９０度回転して、遊技球を左側流路７２０ｄへ誘導した後に、振分回動部材７２０ｂ
が右回転する（左収容部が上方を向く）のを防止することができる。これにより、遊技球
を左側流路７２０ｄへ誘導した後には、右収容部が上方を向いた状態となり、次に振分装
置７２０に入球した遊技球は、右収容部が受けて、遊技球の重さにより振分回動部材７２
０ｂが右に約１８０度回転して、遊技球を右側流路７２０ｅへ誘導する。このように、振
分回動部材７２０ｂは、振分装置７２０に入球する遊技球を左側流路７２０ｄと右側流路
７２０ｅとに交互に誘導することができる。よって、均等に左側流路７２０ｄと右側流路
７２０ｅとに遊技球を振り分けて誘導させることができる。
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【２９８２】
　振分回動部材７２０ｂにより右側流路７２０ｅへと振り分けられた後に、入球口７２０
ｃを通過した球は、振分回動部材７２０ｂが左方向へと回動することで左側流路７２０ｄ
へと振り分けられる。左側流路７２０ｄに振り分けられると、Ｖ入球口６００ａに入球可
能な流路へと誘導される。開始ゲート７２０ａを球が通過すると、小当たりまたは大当た
り遊技が開始され、Ｖ入賞扉６００が開放状態へと可変されるので、その後に左側流路へ
と振り分けられた球はＶ入球口６００ａへと入球可能となる。ここで、Ｖ入賞扉６００は
、小当たりまたは大当たりＢにおける大当たり遊技の開始タイミング（開始ゲート７２０
ａを球が通過したタイミング）から１秒後に３秒間開放される。ここで、球は発射装置に
より１分間に１００発同じ間隔で発射されるので、１発０．６秒の間隔で発射される。よ
って、球が連続して右側領域に発射されている場合には、開始ゲート７２０ａを通過した
後に、約０．６秒後に左側流路７２０ｄより遊技球が排出されることとなる（振分装置７
２０の左側流路７２０ｄと右側流路７２０ｅとの球が流下する時間は同一となるように流
路が形成されている）。
【２９８３】
　左側流路７２０ｄの下端部よりＶ入球口６００ａまでの流下時間は、約０．１秒である
ので、その球は、Ｖ入賞扉６００が開放状態となるまえに流下することとなり、次に、左
側流路７２０ｄより排出される球（先に左側流路７２０ｄより排出されてから１．２秒後
）は、Ｖ入賞扉６００が開放状態であることからＶ入球口６００ａに入賞可能となる。ま
た、その次に、左側流路７２０ｄより排出される球までＶ入球口６００ａに入賞可能とな
る。
【２９８４】
　このように、開始ゲート７２０ａに球を通過させてから、球の発射を停止させて小当た
り種別を第１図柄表示装置３７で確認して、時短回数の少ない大当たり種別が選択される
小当たり遊技におけるＶ入賞口６２４への入賞を回避しようとしても、入賞させることが
できる球は連続で発射していても２球に限られ、確認した後に発射してもＶ入球口６００
ａへ入賞させることは困難である。
【２９８５】
　なお、本実施形態では、左側流路７２０ｄを通過した遊技球がＶ入球口６００ａ内に入
球可能とする構成としたが、右側流路７２０ｅを通過した遊技球が入球可能な構成として
もよいし、右側流路を流下する遊技球のうち、振分装置７２０内に入球しなかった遊技球
が入球可能となるように構成してもよい。
【２９８６】
　また、本実施形態における振分装置７２０は入球した遊技球を交互に振り分ける構成と
したが、振分回動部材７２０ｂを風車等で構成して左右にランダムに振り分けるように構
成してもよい。
【２９８７】
　＜第Ａ４実施形態における電気的構成について＞
　本第Ａ４実施形態では、第Ａ１実施形態に対して、主制御装置１１０のＭＰＵ２０１の
ＲＡＭ２０３の内容が変更されている点で相違する。その他の点については、第１制御例
と同一であるので、その詳細な説明は省略する。
【２９８８】
　図３０７（ａ）は、第Ａ４実施形態における主制御装置１１０のＭＰＵ２０１における
ＲＡＭ２０３の内容を模式的に示した模式図である。本第Ａ４制御における音声ランプ制
御装置１１３のＭＰＵ２２１のＲＡＭ２０３は、第Ａ１実施形態に対して、条件装置フラ
グ２０３ａｃが追加されている点で相違する。その他の構成については、第Ａ１実施形態
と同一であるので、その詳細な説明は省略する。
【２９８９】
　条件装置フラグａｃは、開始ゲート７２０ａを通過したことを示すフラグである。電源
断等が発生した場合に、電源復帰した場合に参照して開始ゲート７２０ａを通過した後で
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あるかを判別するためのフラグである。大当たり遊技の終了に基づいてオフに設定される
。
【２９９０】
　次に、図３０４～図３０６，図３０８～図３０９を参照して本実施形態における小当た
り時または大当たりＢと判定された場合の第３図柄表示装置８１で表示される演出態様に
ついて説明する。
【２９９１】
　図３０８（ａ）は、小当たり遊技におけるＶ入賞口６２４を通過する場合の主制御装置
１１０で制御される内容と、第３図柄表示装置８１で表示される表示態様のタイミングチ
ャートを示した図である。
【２９９２】
　特別図柄が停止表示されている状態から当否判定が実行されて、小当たりが判定される
と、第１図柄表示装置３７および第３図柄表示装置で第３図柄（特別図柄）の変動表示が
開始される。変動開始時には、図３０４（ａ）に示すように「ルーレットチャンス開始」
という文字が表示される。その３秒後には、図３０４（ｂ）に示すように、第３図柄が右
上に縮小して表示され、ルーレット表示が開始される。ルーレット表示には、矢印図柄が
左側に表示されて、その矢印位置で停止したルーレット図柄によって、当否判定結果（大
当たり、外れ、小当たり）とＶ入賞口６２４に入賞したことを示す「Ｖ」図柄と、Ｖ入賞
口６２４に入賞しなかったものの、大当たり遊技が開始されていることを示す「ＢＩＧ」
図柄、外れであることを示す「どくろ」図柄が配置されている。その後、特別図柄の変動
時間中は、図３０５（ａ）に示すようにルーレット表示が高速回転で表示される。その後
、図３０５（ｂ）に示すように変動期間が経過して第３図柄の変動が停止した場合に、ル
ーレット表示のスクロール（回転表示）がスロー表示されて、左上方に右打ち報知図柄が
表示されて、右打ちする期間であることが遊技者に報知される。
【２９９３】
　次に、図３０６（ａ）に示すようにＶ入賞口６２４に遊技球が入球したタイミングでル
ーレット表示の「Ｖ」図柄の位置が矢印図柄と一致する位置で停止表示される。また、Ｖ
入賞口６２４に遊技球が入球しなかった場合には、Ｖ有効期間が経過したタイミングで当
否判定結果が外れであれば、図３０６（ｂ）に示すように「どくろ」図柄の位置が矢印図
柄と一致する位置で停止表示される。また、図示は省略したが、Ｖ入賞口６２４に遊技球
が入球しない場合に、当否判定結果が大当たり（大当たりＢ）であれば、「ＢＩＧ」図柄
の位置が矢印図柄と一致する位置で停止表示されて、実は実行されている遊技は、大当た
り遊技であることが報知される。
【２９９４】
　このように構成することで、当否判定結果が大当たりであるか、小当たりであるかをＶ
入賞口６２４に入球可能な期間が経過するまで一連の演出で構成して、Ｖ入賞までの期間
を使用して演出することで遊技の興趣を向上できる。
【２９９５】
　次に、図３１０～図３１１を参照して、第Ａ４実施形態におけるパチンコ機１０につい
て説明する。第Ａ１実施形態では、特別図柄の変動期間が経過した後に、当否判定結果が
大当たりであれば、０．１秒後に大当たり遊技が開始されたが、本実施形態では、開始ゲ
ート７２０ａを遊技球が通過することで大当たり遊技が開始される点で相違する。なお、
第Ａ１実施形態と同一の構成については、その説明を省略する。
【２９９６】
　図３１０を参照して、本実施形態における特別図柄変動処理２（Ｓ１４０）について説
明する。図３１０は、この特別図柄変動処理２（Ｓ１４０）の内容を示したフローチャー
トである。特別図柄変動処理２（Ｓ１４０）では、第Ａ１実施形態における特別図柄変動
処理（Ｓ１０４：図２６３参照）に対して、Ｓ２１７～Ｓ２２０までの処理が削除され、
条件装置判定処理（Ｓ２５０）が追加されている点で相違する。その他の処理については
、同一であるので、その詳細な説明は省略する。
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【２９９７】
　図３１１を参照して、本第Ａ４実施形態における条件装置判定処理（Ｓ２５０）につい
て説明する。図３１１は、この条件装置判定処理（Ｓ２５０）の内容を示したフローチャ
ートである。条件装置判定処理（Ｓ２５０）では、まず、開始ゲート７２０ａを遊技球が
通過したか判別する（Ｓ２５１）。開始ゲート７２０ａを遊技球が通過したと判別した場
合には（Ｓ２５１：Ｙｅｓ）、大当たり種別に基づいて特定入賞口の開放シナリオを設定
する（Ｓ２５２）。大当たり開始フラグ２０３ｊ、大当たり中フラグ２０３ｋ、条件装置
フラグ２０３ａｃをオンに設定する（Ｓ２５４）。時短中カウンタ２０３ｇを０に設定し
て（Ｓ２５５）、この処理を終了する。一方、Ｓ２５１の処理において、開始ゲート７２
０ａを遊技球が通過していないと判別した場合には（Ｓ２５１：Ｎｏ）、この処理を終了
する。
【２９９８】
　このように、本実施形態では、開始ゲート７２０ａを通過することで大当たり遊技を開
始するように構成したので、大当たり遊技を遊技者の意図で開始することができる。
【２９９９】
　また、本実施形態では、大当たり遊技の開始のみを開始ゲート７２０ａを通過させるこ
とで開始するように構成したが、小当たり遊技も開始ゲート７２０ａを通過させることで
開始させるように構成してもよい。このように構成することで、開始ゲート７２０ａを通
過させた遊技球がＶ入球口６００ａに入賞させ易くでき、特定の小当たり遊技種別を遊技
球が入球しないように回避させて遊技球を発射させることを困難とすることができる。
【３０００】
　また、本実施形態では、左側流路７２０ｅに開始ゲート７２０ａを設けたが、それに限
らず、右側流路７２０ｄに配置してもよい。このように構成する場合には、開始ゲート７
２０ａを遊技球が通過してから、Ｖ入賞扉６００が開放状態となるまでの期間を、開始ゲ
ート７２０ａの通過からＶ入球口６００ａに入球可能となる期間とするように構成しても
よい。このように構成することで、小当たり遊技において、Ｖ入球口６００ａへ遊技球を
入球させることができ、特定の小当たり種別における遊技球の入賞回避の遊技方法を抑制
できる。
【３００１】
　＜第Ａ５実施形態＞
　次に、図３１２～図３１４を参照して、本第Ａ５実施形態とその変形例について説明す
る。第Ａ１実施形態では、Ｖ入賞装置６２０における回転振分部材６２１の制御は常時一
定としたが、本実施形態では、大当たりＢである場合に回転振分部材６２１の制御を変更
するように構成した点で相違する。
【３００２】
　図３１２（ａ）は、本第Ａ５実施形態における大当たりＢが実行され、Ｖ入球口６００
ａに遊技球が入球して、可動誘導部材６２２により回転振分部材６２１へと遊技球が誘導
される場合を示した図である。可動誘導部材６２２が上昇を開始するタイミングで、回転
振分部材６２１が中心位置（Ｖ入賞口６２４へと遊技球を誘導する位置）で停止しするよ
うに構成されている。
【３００３】
　また、図３１３は、本第Ａ５実施形態における特定大当たり制御処理３（Ｓ１１１８）
の内容を示したフローチャートである。第Ａ１実施形態における特定大当たり制御処理（
Ｓ１１１８：図２７６参照）に対して、Ｓ１２８１～Ｓ１２８２の処理が追加されている
点で相違する。その他の処理については、第Ａ１実施形態と同一であるので、その説明を
省略する。
【３００４】
　Ｓ１２０３の処理において、シナリオカウンタの値に対応した動作が実行された後に、
Ｓ１２８１の処理が実行される。Ｓ１２８１の処理では、Ｖ入賞口ソレノイド（Ｖ入賞扉
６００を開閉するソレノイド）をＯＦＦとなるタイミングであるか判別する（Ｓ１２８１
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）。Ｖ入賞ソレノイドがＯＦＦとなるタイミングであると判別した場合には（Ｓ１２８１
：Ｙｅｓ）、Ｖ振り分けモータを中心位置３．７秒停止するデータを当たりシナリオａに
設定する（Ｓ１２８２）。その後、Ｓ１２０４の処理へ移行する。一方、Ｖ入賞口ソレノ
イドをＯＦＦするタイミングでないと判別した場合には、Ｓ１２０４の処理へ移行する。
【３００５】
　このように、本実施形態では、大当たりＢである場合には、回転振分部材がＶ入賞タイ
ミングに合わせて中心位置で停止するように構成されるので、小当たり遊技であると思っ
ていた遊技者に対して新鮮味のある演出を行うことができる。さらには、Ｖ入賞口６２４
へ必ず大当たりＢでは入賞させることができるので、Ｖ入賞口６２４に入賞したことで、
２Ｒ目が開始されたかのように思わせることができる。
【３００６】
　次に、図３１２（ｂ）を参照して、第Ａ５実施形態における変形例について説明する。
第Ａ５実施形態では、回転振分部材６２１の制御を大当たりＢである場合には変更したが
、それに限らず、回転振分部材６２１の制御は変更せずに、大当たりＢである場合には、
確定流路６６０が新たに突出して可動誘導部材６２２が途中位置で滞留２ソレノイドを解
除して、可動誘導部材６２２上に遊技球を落下させて、確定流路６６０がＶ入賞口６２４
へと遊技球を誘導するように構成した点で相違する。確定流路６６０はモーターにより突
出されるように構成されており、Ｖ入賞口６２４へと高確率または１００％で遊技球を誘
導するように構成されている。
【３００７】
　図３１４は、本第Ａ５実施形態の変形例における特定大当たり制御処理４（Ｓ１１１８
）の内容を示したフローチャートである。第Ａ１実施形態における特定大当たり制御処理
（Ｓ１１１８：図２７６参照）に対して、Ｓ１２８３の処理が追加されている点で相違す
る。その他の処理については、第Ａ１実施形態と同一であるので、その説明を省略する。
【３００８】
　Ｓ１２０７の処理において、当たりシナリオＢが設定されると、即ち、可動誘導部材６
２２の上昇が開始されると、確定流路がモータにより２秒間動作され、前方へ突出して、
可動誘導部材６２２から落下する遊技球を上面に受けることが可能な位置へと可変される
（Ｓ１２８３）。その後、Ｓ１２０９の処理が実行される。なお、図示は省略したが、可
動誘導部材６２２も途中位置で滞留２ソレノイドがオフとなるように設定される。
【３００９】
　これにより、大当たりＢである場合には、小当たりである場合と異なる誘導路を経由し
てＶ入賞口６２４へと入賞することができる。これにより、小当たりの場合と、大当たり
Ｂの場合とでＶ入賞口への入賞制御を切り替えることができ、遊技の興趣を向上できる。
【３０１０】
　上述した各制御例および各実施形態を説明する際に用いた「大当たり（大当たり遊技）
の開始時（実行時）」という文言は、特別図柄の大当たり抽選に当選し、大当たり遊技が
開始されることが確定しているタイミングを示す概念として用いているものであり、具体
的には、特別図柄の抽選結果が大当たりであることを示すための図柄の組み合わせで特別
図柄が停止表示（確定表示）したタイミングや、大当たりのオープニング期間が開始され
るタイミングや、大当たりのラウンド遊技が開始されるタイミングなどが含まれる概念で
ある。
【３０１１】
　上述した各制御例および各実施形態を説明する際に用いた「大当たり（大当たり遊技）
の終了時」という文言は、大当たり遊技が終了するタイミングを示す概念として用いてい
るものであり、具体的には、大当たりの最終ラウンドが終了したタイミングや、大当たり
のエンディング期間が終了したタイミングや、大当たり終了後の１回目の特別図柄の抽選
を行うタイミングなどが含まれる概念である。
【３０１２】
　このような概念で用いた各文言に対して、上述した各制御例および各実施形態において



(465) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

特定のタイミングを指定していない場合には、上述した各タイミングの何れかを適宜採用
するように構成しても良い。
【３０１３】
　上述した各制御例および各実施形態において説明をしたパチンコ機１０の構成について
、適宜組み合わせて実施しても良く、例えば、上述した第２制御例にて用いた転落抽選を
実行する転落抽選手段を有するパチンコ機１０に対して、上述した第３制御例にて用いた
小当たり抽選を実行する小当たり抽選手段を設けても良い。
【３０１４】
　また、上述した第２制御例にて用いた転落抽選手段は、特別図柄の大当たり確率を高確
率状態から低確率状態へと移行（転落）させるための抽選を実行するものであるが、それ
以外の要素に対して設定されている内容を移行（転落）させるために用いても良く、例え
ば、普通図柄（第２図柄）の当たり確率を高確率状態から低確率状態へと移行（転落）さ
せるための抽選や、時短状態を通常状態へと移行（転落）させるための抽選を実行するよ
うに構成しても良い。
【３０１５】
　上述した各制御例では、遊技者が操作可能な操作手段として遊技者が押下操作可能な枠
ボタン２２を用いているが、操作手段として枠ボタン２２とは異なる構成を設けても良く
、例えば、遊技者が前後方向に操作可能なレバー形状の操作手段や、遊技者が接触（或い
は、近接）したことを検知するタッチセンサ式の操作手段や、遊技者の動きを撮影する撮
影手段の撮影結果を判別するカメラ式の操作手段等を設けても良い。また、操作手段の数
も１つに限られること無く、複数個設けても良い。
【３０１６】
　上述した各制御例では、実行される様々な演出を第３図柄表示装置８１の表示画面を用
いて実行する構成を用いているが、パチンコ機１０の複数の表示手段を設け、複数の表示
手段を用いて上述した様々な演出を実行するように構成しても良いし、上述した各制御例
にて説明をした様々な演出のうち、少なくとも２以上の演出を実行可能なパチンコ機１０
においては、実行可能な２以上の演出から、実際に実行される演出を遊技者が選択可能に
構成してもよい。
【３０１７】
　本発明を上記各実施形態とは異なるタイプのパチンコ機等に実施してもよい。例えば、
一度大当たりすると、それを含めて複数回（例えば２回、３回）大当たり状態が発生する
まで、大当たり期待値が高められるようなパチンコ機（通称、２回権利物、３回権利物と
称される）として実施してもよい。また、大当たり図柄が表示された後に、所定の領域に
球を入賞させることを必要条件として遊技者に所定の遊技価値を付与する特別遊技を発生
させるパチンコ機として実施してもよい。また、Ｖゾーン等の特別領域を有する入賞装置
を有し、その特別領域に球を入賞させることを必要条件として特別遊技状態となるパチン
コ機に実施してもよい。更に、パチンコ機以外にも、アレパチ、雀球、スロットマシン、
いわゆるパチンコ機とスロットマシンとが融合した遊技機などの各種遊技機として実施す
るようにしても良い。また、複数種類の特別図柄（特別図柄１、特別図柄２）の抽選（変
動）が同時に実行されるパチンコ機（所謂、同時変動機）に実施してもよい。
【３０１８】
　なお、スロットマシンは、例えばコインを投入して図柄有効ラインを決定させた状態で
操作レバーを操作することにより図柄が変動され、ストップボタンを操作することにより
図柄が停止されて確定される周知のものである。従って、スロットマシンの基本概念とし
ては、「複数の識別情報からなる識別情報列を変動表示した後に識別情報を確定表示する
表示装置を備え、始動用操作手段（例えば操作レバー）の操作に起因して識別情報の変動
表示が開始され、停止用操作手段（例えばストップボタン）の操作に起因して、或いは、
所定時間経過することにより、識別情報の変動表示が停止して確定表示され、その停止時
の識別情報の組合せが特定のものであることを必要条件として、遊技者に所定の遊技価値
を付与する特別遊技を発生させるスロットマシン」となり、この場合、遊技媒体はコイン
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、メダル等が代表例として挙げられる。
【３０１９】
　また、パチンコ機とスロットマシンとが融合した遊技機の具体例としては、複数の図柄
からなる図柄列を変動表示した後に図柄を確定表示する表示装置を備えており、球打出用
のハンドルを備えていないものが挙げられる。この場合、所定の操作（ボタン操作）に基
づく所定量の球の投入の後、例えば操作レバーの操作に起因して図柄の変動が開始され、
例えばストップボタンの操作に起因して、或いは、所定時間経過することにより、図柄の
変動が停止され、その停止時の確定図柄がいわゆる大当たり図柄であることを必要条件と
して遊技者に所定の遊技価値を付与する特別遊技が発生させられ、遊技者には、下部の受
皿に多量の球が払い出されるものである。かかる遊技機をスロットマシンに代えて使用す
れば、遊技ホールでは球のみを遊技価値として取り扱うことができるため、パチンコ機と
スロットマシンとが混在している現在の遊技ホールにおいてみられる、遊技価値たるメダ
ルと球との別個の取扱による設備上の負担や遊技機設置個所の制約といった問題を解消し
得る。
【３０２０】
　以下に、本発明の遊技機に加えて上述した実施形態に含まれる各種発明の概念を示す。
【３０２１】
　＜投影ユニット６００の投影板部材６２０を一例とする発明の概念について＞
　光透過性材料から板状に形成されると共に反射部を有する光透過部材と、その光透過部
材の側端面へ光を照射する光照射手段とを備え、前記光透過部材の側端面から入射された
光を前記反射部で反射させて前記光透過部材の正面から出射させる遊技機において、前記
光照射手段から照射された光のうちの前記光透過部材の正面から出射される光の割合を高
くする出射増加手段を備えると共に、その出射増加手段が表示領域外に配置されることを
特徴とする遊技機Ａ１。
【３０２２】
　ここで、光透過性材料から板状に形成されると共に反射部を有する光透過部材と、その
光透過部材の側端面へ光を照射する光照射手段とを備え、光透過部材の側端面から入射さ
れた光を反射部で反射させて光透過部材の正面から出射させる遊技機が知られている（例
えば、特開２０１５－２９７３５号公報）。この種の遊技機によれば、例えば、光透過部
材を遊技領域における液晶表示装置の正面側に配設することで、通常の状態では、光透過
部材を介して液晶表示装置の表示を遊技者に視認させる一方、所定の遊技状態が形成され
た場合には、光照射手段から照射した光を光透過部材の側端面から入射させ、光透過部材
の内部を進行する光を反射部で反射させて、光透過部材の正面から出射させる。この場合
、反射部は、複数の反射面から構成される群が複数配設され、各群が模様や図柄の形状を
なす。よって、反射部で反射され、光透過部材の正面から出射される光を、模様や図柄と
して遊技者に認識させることができる。即ち、液晶表示装置の表示と共に、その液晶表示
装置の正面に模様や図柄を浮かび上がさせる（表示する）ことができる。
【３０２３】
　しかしながら、上述した従来の遊技機では、反射部で反射され光透過部材の正面から出
射される光が弱いという問題点があった。そのため、模様や図柄を鮮明に浮かび上がらせ
る（表示する）ことが困難となる。この場合、光照射手段の出力を大きくしたのでは、コ
ストや消費電力が嵩むだけでなく、発熱量が大きくなり、他の部材や機器へ熱の影響を与
えるという問題が生じる。
【３０２４】
　これに対し、遊技機Ａ１によれば、光照射手段から照射された光のうちの光透過部材の
正面から出射される光の割合を高くする出射増加手段を備えるので、反射部で反射され光
透過部材の正面から出射される光を強くできる。その結果、模様や図柄を鮮明に浮かび上
がらせる（表示する）ことができる。また、光照射手段の出力を高める必要がないので、
発熱量を小さくして、他の部材や機器への熱の影響を抑制できる。更に、出射増加手段は
、表示領域外に配置されるので、遊技者から視認され難くでき、その分、外観を悪化する
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ことを抑制できる。
【３０２５】
　なお、光透過部材の反射部の形成位置は、例えば、光透過部材の背面であっても良く、
或いは、光透過部材の内部であっても良い。
【３０２６】
　遊技機Ａ１において、前記出射増加手段は、前記光透過部材の正面または背面の少なく
とも一方の外縁に沿って配設される外縁部材を備えることを特徴とする遊技機Ａ２。
【３０２７】
　遊技機Ａ２によれば、出射増加手段は、光透過部材の正面または背面の少なくとも一方
の外縁に沿って配設される外縁部材を備えるので、光照射手段から照射され光透過部材の
側端面に直接到達する光だけでなく、光照射手段から照射され外縁部材に反射された光も
光透過部材の側端面から入射させることができ、その分、光透過部材の側端面へ入射され
る光の集光効率を高めることができる。よって、光照射手段から照射された光のうちの光
透過部材の反射部まで到達する光を増加させることができるので、反射部で反射され光透
過部材の正面から出射される光を強くして、模様や図柄を鮮明に浮かび上がらせる（表示
する）ことができる。また、光照射手段の出力を高める必要がないので、発熱量を小さく
して、他の部材や機器への熱の影響を抑制できる。
【３０２８】
　更に、このように、出射増加手段が、光透過部材の正面または背面の少なくとも一方の
外縁に沿って配設される外縁部材を備えることで、遊技領域における他の装置が光を発光
した場合には、かかる他の装置の光を外縁部材が遮って、光透過部材の側端面から入射さ
れることを抑制することができる。よって、光照射手段を消灯させている場合（光透過部
材に光を入射させず、光透過部材の正面に模様や図柄を表示させない場合）に、他の装置
からの光が光透過部材に入射されて光透過部材の正面に模様や図柄が表示されることを抑
制できる。
【３０２９】
　遊技機Ａ２において、前記外縁部材は、前記光透過部材の正面および背面のそれぞれに
配設されることを特徴とする遊技機Ａ３。
【３０３０】
　遊技機Ａ３によれば、遊技機Ａ２の奏する効果に加え、外縁部材は、光透過部材の正面
および背面にそれぞれ配設されるので、光照射手段から照射された光のうち、光透過部材
の側端面に直接入射されず、光透過部材の正面側に外れる光および背面側に外れる光のそ
れぞれを、正面の外縁部材および背面の外縁部材によってそれぞれ反射させ、光透過部材
の側端面から入射させることができる。よって、その分、光透過部材の側端面へ入射され
る光の集光効率をより一層高めることができる。
【３０３１】
　更に、このように、光透過部材の正面または背面のそれぞれに外縁部材を備えることで
、遊技領域における他の装置が発光した光が光透過部材の正面または背面のいずれの側か
ら到達した場合でも、正面の外縁部材および背面の外縁部材のそれぞれによって遮ること
ができるので、光透過部材の側端面から入射されることを抑制することができる。よって
、光照射手段を消灯させている場合（光透過部材に光を入射させず、光透過部材の正面に
模様や図柄を表示させない場合）に、他の装置からの光が光透過部材に入射されて光透過
部材の正面に模様や図柄が表示されることをより確実に抑制できる。
【３０３２】
　遊技機Ａ２又はＡ３において、前記外縁部材は、前記光透過部材の側端面よりも外方へ
張り出して配設されることを特徴とする遊技機Ａ４。
【３０３３】
　遊技機Ａ４によれば、遊技機Ａ２又はＡ３の奏する効果に加え、外縁部材は、光透過部
材の側端面よりも外方へ張り出して配設されるので、光照射手段から照射された光を、外
縁部材の張り出した部分（光透過部材の側端面に連設される面）で反射させて、光透過部
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材の側端面へ入射させやすくできる。よって、その分、光透過部材の側端面へ入射される
光の集光効率をより一層高めることができる。
【３０３４】
　遊技機Ａ２からＡ４のいずれかにおいて、前記外縁部材は、前記光透過部材よりも小さ
な屈折率の材料から形成されることを特徴とする遊技機Ａ５。
【３０３５】
　遊技機Ａ５によれば、遊技機Ａ２からＡ４のいずれかの奏する効果において、外縁部材
は、光透過部材よりも小さな屈折率の材料から形成されるので、光透過部材の側端面から
入射された光を、光透過部材と外縁部材との境界で反射させやすくできる。その結果、光
透過部材の側端面から入射された光を反射部に到達させやすくできるので、反射部で反射
され光透過部材の正面から出射される光を強くして、模様や図柄を鮮明に浮かび上がらせ
る（表示する）ことができる。
【３０３６】
　即ち、例えば、光透過部材と外縁部材とが同じ屈折率の材料から形成されると、光透過
部材の側端面から入射された光が、光透過部材と外縁部材との境界で反射され難く、外縁
部材へ透過されやすい。外縁部材へ透過された光は、その外縁部分の外面（空気との境界
）で全反射（又は一部が反射）した後、光透過部材へ戻るが、外縁部材から光透過部材へ
戻った光は、光透過部材の反射部へ向かう方向へ進行するものだけでなく、光透過部材の
側端面へ向かう方向へ進行するものも含まれる。そのため、反射部に到達する光が減少さ
れる。これに対し、遊技機Ａ４のように、外縁部材を、光透過部材よりも小さな屈折率の
材料から形成することで、光透過部材の側端面から入射された光を、光透過部材と外縁部
材との境界で反射させやすくできる（又は、全反射させることができる）ので、反射部に
到達する光を確保することができる。
【３０３７】
　遊技機Ａ２からＡ５のいずれかにおいて、前記外縁部材は、前記光透過部材の正面また
は背面との間に所定の隙間が形成された状態で配設されることを特徴とする遊技機Ａ６。
【３０３８】
　遊技機Ａ６によれば、遊技機Ａ２からＡ５のいずれかの奏する効果において、外縁部材
は、光透過部材の正面または背面との間に所定の隙間が形成された状態で配設されるので
、光透過部材の側端面から入射された光を、光透過部材の正面または背面（空気との境界
）で反射させやすくできる。その結果、光透過部材の側端面から入射された光を反射部に
到達させやすくできるので、反射部で反射され光透過部材の正面から出射される光を強く
して、模様や図柄を鮮明に浮かび上がらせる（表示する）ことができる。
【３０３９】
　即ち、例えば、光透過部材と外縁部材との屈折率が同一または屈折率の差が比較的小さ
い場合に、それら光透過部材と外縁部材とが密着されていると、光透過部材の側端面から
入射された光が、光透過部材と外縁部材との境界で反射され難く、外縁部材へ透過されや
すい。外縁部材へ透過された光は、その外縁部分の外面（空気との境界）で全反射（又は
一部が反射）した後、光透過部材へ戻るが、外縁部材から光透過部材へ戻った光は、光透
過部材の反射部へ向かう方向へ進行するものだけでなく、光透過部材の側端面へ向かう方
向へ進行するものも含まれる。そのため、反射部に到達する光が減少される。これに対し
、遊技機Ａ５のように、外縁部材を、光透過部材の正面または背面との間に所定の隙間が
形成された状態で配設することで、光透過部材の側端面から入射された光を、光透過部材
の正面または背面（空気との境界）で反射させやすくできる（又は、全反射させることが
できる）ので、反射部に到達する光を確保することができる。
【３０４０】
　遊技機Ａ２からＡ６のいずれかにおいて、前記光透過部材を回転可能に支持すると共に
前記光透過部材に回転駆動力を付与する回転機構を備え、前記外縁部材は、円環形状に形
成されると共に、その円環形状の外周面または内周面の周方向に沿って湾曲ラックギヤが
刻設され、前記回転機構は、前記外縁部材の湾曲ラックギヤに歯合されるピニオンギヤと
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、そのピニオンギヤを回転駆動する駆動手段とを備えることを特徴とする遊技機Ａ７。
【３０４１】
　遊技機Ａ７によれば、遊技機Ａ２からＡ６のいずれかの奏する効果に加え、外縁部材が
、円環形状に形成されると共に、その円環形状の外周面または内周面の周方向に沿って湾
曲ラックギヤが刻設され、その外縁部材の湾曲ラックギヤに歯合されるピニオンギヤと、
そのピニオンギヤを回転駆動する駆動手段とを回転機構が備えるので、駆動手段によりピ
ニオンギヤを回転駆動することで、そのピニオンギヤの回転を湾曲ラックギヤを介して外
縁部材に伝達でき、これにより、外縁部材と共に光透過部材を回転させることができる。
よって、光透過部材の正面から出射される光により表示される模様や図柄を、変位（回転
）させた状態で遊技者に視認させることができる。
【３０４２】
　この場合、光照射手段から照射された光を光透過部材の側端面へ集光させる役割と、駆
動手段の回転駆動力を光透過部材へ伝達して回転させる役割とを、外縁部材に兼用させる
ことができるので、その分、部品点数を削減して、製品コストの削減と構造の簡素化に伴
う信頼性の向上とを図ることができる。
【３０４３】
　遊技機Ａ２からＡ７のいずれかにおいて、前記光透過部材を回転可能に支持すると共に
前記光透過部材に回転駆動力を付与する回転機構を備え、前記外縁部材は、円環形状に形
成されると共に、その円環形状の外周面の周方向に沿って案内溝が凹設され、前記回転機
構は、前記案内溝に沿って案内される複数の支持輪を備えることを特徴とする遊技機Ａ８
。
【３０４４】
　遊技機Ａ８によれば、遊技機Ａ２からＡ７のいずれかの奏する効果に加え、外縁部材が
、円環形状に形成されると共に、その円環形状の外周面の周方向に沿って案内溝が凹設さ
れ、回転機構は、案内溝に沿って案内される複数の支持輪を備えるので、これら案内溝お
よび支持輪の作用により、光透過部材の側端面を露出させた状態で、即ち、光透過部材の
側端面から光を入射可能な状態で、光透過部材を回転可能に支持することができる。よっ
て、光透過部材を回転させることで、光透過部材の正面から出射される光により表示され
る模様や図柄を、変位（回転）させた状態で遊技者に視認させることができる。
【３０４５】
　この場合、光照射手段から照射された光を光透過部材の側端面へ集光させる役割と、光
透過部材を支持輪と共に回転可能に支持する役割とを、外縁部材に兼用させることができ
るので、その分、部品点数を削減して、製品コストの削減と構造の簡素化に伴う信頼性の
向上とを図ることができる。
【３０４６】
　なお、支持輪は、回転可能に軸支されるものであっても良く、或いは、回転不能に固定
されるものであっても良い。この場合、支持輪が案内溝に沿って案内される形態としては
、回転可能に軸支された支持輪が案内溝に沿って転動する或いは摺動しつつ転動する形態
や、回転不能に固定された支持輪が案内溝に沿って摺動する形態が例示される。
【３０４７】
　また、遊技機Ａ７に従属する遊技機Ａ８においては、湾曲ラックギヤが刻設される外縁
部材を光透過部材の正面または背面の一方に、案内溝が凹設される外縁部材を光透過性部
材の正面または背面の他方に、それぞれ配設することが好ましい。即ち、外縁部材が、光
透過部材の正面および背面にそれぞれ配設されることで、光照射手段から照射された光の
うち、光透過部材の側端面に直接入射されず、光透過部材の正面側に外れる光および背面
側に外れる光のそれぞれを、正面の外縁部材および背面の外縁部材によってそれぞれ反射
させ、光透過部材の側端面から入射させることができるからである。また、このように、
光透過部材の正面または背面のそれぞれに外縁部材が配設されることで、遊技領域におけ
る他の装置が発光した光が光透過部材の正面または背面のいずれの側から到達した場合で
も、正面の外縁部材および背面の外縁部材のそれぞれによって遮ることができ、光透過部
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材の側端面から入射されることを抑制することができるからである。
【３０４８】
　遊技機Ａ８において、前記外縁部材は、その外周側が前記光透過部材の正面または背面
と所定間隔を隔てて対向する形状に形成され、それら外縁部材と光透過部材との間の対向
間が前記案内溝とされることを特徴とする遊技機Ａ９。
【３０４９】
　遊技機Ａ９によれば、遊技機Ａ８の奏する効果に加え、外縁部材は、その外周側が光透
過部材の正面または背面と所定間隔を隔てて対向する形状に形成され、それら外縁部材と
光透過部材との間の対向間が案内溝とされるので、光透過部材および外縁部材からなる構
造体の小型化を図ることができる。即ち、光透過部材の正面または背面に案内溝の一方の
内壁を担わせることで、外縁部材を断面コ字状に形成する必要がなく、外縁部材の厚み寸
法を小さくできる。よって、その分、上述した構造体の小型化を図ることができる。
【３０５０】
　また、外縁部材は、光透過部材の正面または背面との間に所定の隙間が形成された状態
で配設されるので、光透過部材の側端面から入射された光を、光透過部材の正面または背
面（空気との境界）で反射させやすくできる。その結果、光透過部材の側端面から入射さ
れた光を反射部に到達させやすくできるので、反射部で反射され光透過部材の正面から出
射される光を強くして、模様や図柄を鮮明に浮かび上がらせる（表示する）ことができる
。
【３０５１】
　遊技機Ａ２からＡ９のいずれかにおいて、前記光透過部材の側端面は、前記光透過部材
の正面および背面に直交して形成され、前記光照射手段は、その照射面からの光の照射方
向が前記光透過部材の側端面に直交する姿勢で前記照射面を前記光透過部材の側端面に対
向させて配設されることを特徴とする遊技機Ａ１０。
【３０５２】
　遊技機Ａ１０によれば、遊技機Ａ２からＡ９のいずれかの奏する効果に加え、光透過部
材の側端面は、光透過部材の正面および背面に直交して形成され、光照射手段は、その照
射面からの光の照射方向が光透過部材の側端面に直交する姿勢で照射面を光透過部材の側
端面に対向させて配設されるので、光照射手段から照射され光透過部材の側端面から入射
された光を、光透過部材の正面または背面で反射させやすくできる。その結果、光透過部
材の側端面から入射された光を反射部に到達させやすくできるので、反射部で反射され光
透過部材の正面から出射される光を強くして、模様や図柄を鮮明に浮かび上がらせる（表
示する）ことができる。
【３０５３】
　＜投影ユニット６００の照射ユニット６５０を一例とする発明の概念について＞
　光の照射対象となる対象部材と、その対象部材へそれぞれが照射面を向けた姿勢で前記
対象部材の周囲に分散配置される複数の発光手段とを備えた遊技機において、前記複数の
発光手段のうちの少なくとも２以上の発光手段が搭載されると共に弾性変形可能に形成さ
れる１又は複数の基板部材と、その基板部材を弾性変形された所定の姿勢で保持するベー
ス部材とを備えることを特徴とする遊技機Ｂ１。
【３０５４】
　ここで、光の照射対象となる対象部材と、その対象部材へそれぞれが照射面を向けた姿
勢で配置される複数の発光手段とを備えた遊技機が知られている（例えば、特開２０１５
－２９７３５号公報）。この遊技機によれば、発光手段から光を照射して対象部材の外周
面から入射させることで、その入射された光を、光透過部材の内部を進行させ、反射部で
反射させることで、光透過部材の正面から出射させることができる。この場合、本願出願
人は、対象部材を、光透過性材料から円板形状に形成すると共に反射部を形成する一方、
複数の発光手段を、円板形状（対象部材）の外周面に照射面を向けた姿勢で、対象部材の
周囲を取り囲むように配設し、各発光手段から照射された光を対象部材の外周面から入射
させる構造を考案した（本願出願時において未公知）。
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【３０５５】
　しかしながら、上述した従来の遊技機では、複数の発光手段を対象部材の周囲にそれぞ
れ配設する必要があるため、その配設作業の手間が嵩むという問題点があることを新たに
見出した。特に、複数の発光手段は、それぞれの照射面を対象部材の外周面へ向けた姿勢
（即ち、それぞれが異なる向き）で配設する必要があるため、この点からも配設作業の手
間が嵩む。
【３０５６】
　これに対し、遊技機Ｂ１によれば、少なくとも２以上の発光手段が搭載されると共に弾
性変形可能に形成される１又は複数の基板部材と、その基板部材を弾性変形された所定の
姿勢で保持するベース部材とを備えるので、１の基板部材をベース部材に配設することで
、少なくとも２以上の発光手段の配設作業を完了することができる。よって、その分、発
光手段の配設作業の手間を抑制できる。
【３０５７】
　また、ベース部材に基板部材を配設すると、かかる基板部材が弾性変形された所定の姿
勢に保持されるので、発光手段の照射面の方向を規定することができる。即ち、複数の発
光手段を、それらの照射面をそれぞれ個別に対象部材の外周面へ向けた姿勢で配設する必
要がないので、この点からも発光手段の配設作業の手間を抑制できる。
【３０５８】
　遊技機Ｂ１において、前記基板部材よりも剛性が高く形成されると共に前記基板部材に
配設されるブロック体を備え、そのブロック体が前記ベース部材に保持されることを特徴
とする遊技機Ｂ２。
【３０５９】
　遊技機Ｂ２によれば、遊技機Ｂ１の奏する効果に加え、基板部材よりも剛性が高く形成
されると共に基板部材に配設されるブロック体を備え、そのブロック体がベース部材に保
持されるので、基板部材の反りや撓みを抑制して、かかる基板部材の姿勢を規定しやすく
できる。その結果、発光手段の姿勢が、基板部材の反りや撓みの影響を受けることを抑制
して、発光手段の照射面を適切な方向へ向けることができると共にその向きを維持しやす
くできる。
【３０６０】
　遊技機Ｂ２において、前記発光手段は、前記基板部材のうちの前記ブロック体が配設さ
れる領域に配設されることを特徴とする遊技機Ｂ３。
【３０６１】
　遊技機Ｂ３によれば、遊技機Ｂ２の奏する効果に加え、発光手段は、基板部材のうちの
ブロック体が配設される領域に配設されるので、発光手段の姿勢が、基板部材の反りや撓
みの影響を受けることをより確実に抑制できる。よって、発光手段の照射面を適切な方向
へ向けることができると共にその向きをより一層維持しやすくできる。
【３０６２】
　遊技機Ｂ２又はＢ３において、前記ブロック体は、前記基板部材に複数が所定間隔を隔
てつつ配設されると共に、前記ブロック体どうしの間に位置する前記基板部材を弾性変形
させた姿勢で前記ベース体に保持されることを特徴とする遊技機Ｂ４。
【３０６３】
　遊技機Ｂ４によれば、遊技機Ｂ２又はＢ３の奏する効果に加え、ブロック体は、基板部
材に複数が所定間隔を隔てつつ配設されると共に、ブロック体どうしの間に位置する基板
部材を弾性変形させた（曲げた）姿勢でベース体に保持されるので、弾性変形した姿勢の
基板部材をベース部材に直接保持させる場合と比較して、発光手段の姿勢（照射面の向き
）を安定させることができる。
【３０６４】
　遊技機Ｂ２からＢ４のいずれかにおいて、前記発光手段は、前記対象部材に対面する前
記基板部材の正面に配設されると共に、前記ブロック体は、前記対象部材と反対側となる
前記基板部材の背面に配設されることを特徴とする遊技機Ｂ５。
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【３０６５】
　遊技機Ｂ５によれば、遊技機Ｂ２からＢ４のいずれかの奏する効果に加え、発光手段は
、対象部材に対面する基板部材の正面に配設されると共に、ブロック体は、対象部材と反
対側となる基板部材の背面に配設されるので、ブロック体による基板部材の姿勢を安定化
する効果を得つつ、発光手段をより対象部材へ近接させることができる。
【３０６６】
　遊技機Ｂ５において、前記ブロック体は、前記基板部材の正面からねじにより締結固定
され、前記ねじの頭部が前記基板部材の正面に突出されることを特徴とする遊技機Ｂ６。
【３０６７】
　遊技機Ｂ６によれば、遊技機Ｂ５の奏する効果に加え、ブロック体は、基板部材の正面
からねじにより締結固定され、そのねじの頭部が基板部材の正面に突出されるので、発光
手段をねじの頭部によって保護することができる。即ち、例えば、可動する部材が基板部
材の正面へ変位された場合には、その部材にねじの頭部を当接させ、発光手段に当接して
破損することを抑制できる。
【３０６８】
　遊技機Ｂ６において、前記ブロック体は、少なくとも２本の前記ねじにより締結固定さ
れ、前記発光手段は、前記２本のねじの頭部の間に配設されることを特徴とする遊技機Ｂ
７。
【３０６９】
　遊技機Ｂ６によれば、遊技機Ｂ５の奏する効果に加え、ブロック体は、少なくとも２本
のねじにより締結固定され、発光手段は、２本のねじの頭部の間に配設されるので、発光
手段をねじの頭部によって保護しやすくできる。
【３０７０】
　なお、２本のねじは、可動する部材の変位方向に沿って配設されることが好ましい。こ
のように配設されるねじの頭部の間に発光手段が配設されることで、可動する部材をねじ
の頭部に当接させやすくでき、発光手段を保護しやすくできるからである。
【３０７１】
　遊技機Ｂ２からＢ７のいずれかにおいて、前記ベース体またはブロック体の一方には、
突起が突設されると共に、その突起を受け入れて嵌合される嵌合孔が前記ベース体または
ブロック体の他方に凹設されることを特徴とする遊技機Ｂ８。
【３０７２】
　遊技機Ｂ８によれば、遊技機Ｂ２からＢ７のいずれかの奏する効果に加え、ベース体ま
たはブロック体の一方には、突起が突設されると共に、その突起を受け入れて嵌合される
嵌合孔がベース体またはブロック体の他方に凹設されるので、突起を嵌合孔に嵌合させる
ことで、ベース体へブロック体を配設することができ、その配設作業の手間を抑制できる
。特に、複数のブロック体が基板部材に配設され、それらブロック体どうしの間を弾性変
形させた（曲げた）姿勢で配設する場合には、一方のブロック体を嵌合により位置決め（
仮固定）しつつ、基板部材を弾性変形させて（曲げて）、他方のブロック体を嵌合させる
態様で作業できるので、かかる配設作業の作業性の向上を図ることができる。
【３０７３】
　遊技機Ｂ２からＢ８のいずれかにおいて、前記ブロック体は、前記基板部材に配設され
る側の面に凹部を備え、そのブロック体の凹部に、前記基板部材に配設される電子部品が
収納されることを特徴とする遊技機Ｂ９。
【３０７４】
　遊技機Ｂ９によれば、遊技機Ｂ２からＢ８のいずれかにおいて、ブロック体が、基板部
材に配設される側の面に凹部を備え、そのブロック体の凹部に、基板部材に配設される電
子部品が収納されるので、電子部品をブロック体により覆って保護することができる。よ
って、例えば、可動する部材が電子部品に当接して破損することを回避できる。
【３０７５】
　＜上下変位ユニット８００を一例とする発明の概念について＞
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　ベース部材と、そのベース部材に配設され第１位置および第２位置の間で変位可能に形
成される変位部材と、その変位部材に駆動力を付与して変位させる駆動手段とを備えた遊
技機において、前記変位部材が前記第１位置から第２位置へ変位されるに伴って弾性変形
される弾性部材を備え、前記変位部材は、重力の作用により前記第１位置から第２位置へ
向かう方向へ変位される形態で前記ベース部材に配設され、前記駆動手段から前記変位部
材への駆動力の付与が解除された状態では、前記第１位置および第２位置の間の所定位置
において、前記変位部材に作用する重力と前記弾性部材の弾性回復力とがつり合うことを
特徴とする遊技機Ｃ１。
【３０７６】
　ここで、ベース部材と、そのベース部材に配設され第１位置および第２位置の間で変位
可能に形成される変位部材と、その変位部材に駆動力を付与して変位させる駆動手段とを
備え、変位部材の変位による演出を行う遊技機が知られている（例えば、特開２０１１－
２３９８７０号公報）。この場合、例えば、通常の状態では、変位部材を、遊技者から視
認不能または遊技領域の外縁側となる退避位置（例えば、第１位置または第２位置の一方
）に配置する一方、所定の遊技状態が形成されると、遊技領域に張り出す張出位置（第１
位置または第２位置の他方）へ向けて変位部材を変位させ、張出位置へ向けて変位される
変位部材の動作を遊技者に視認させる演出が行われる。しかしながら、上述した遊技機で
は、駆動手段の駆動力により変位部材を変位させる構成であり、変位部材が一定の変位速
度で変位されるため、変位部材に興趣のある変位を行わせることが困難であるという問題
点があった。
【３０７７】
　これに対し、遊技機Ｃ１によれば、変位部材が第１位置から第２位置へ変位されるに伴
って弾性変形される弾性部材を備え、変位部材は、重力の作用により第１位置から第２位
置へ向かう方向へ変位される形態でベース部材に配設され、駆動手段から変位部材への駆
動力の付与が解除された状態では、第１位置および第２位置の間の所定位置において、変
位部材に作用する重力と弾性部材の弾性回復力とがつり合うので、このつり合い位置（所
定位置）を中心として、重力の作用と弾性部材の弾性回復力とによる往復変位（近似的に
は単振動）を変位部材に行わせることができる。即ち、変位部材の重力方向の変位を等速
円運動の正射影の運動とでき、変位速度に変化を持たせることができるので、かかる変位
部材に興趣のある変位を行わせることができる。
【３０７８】
　一方で、駆動手段から変位部材へ駆動力を付与すれば、上述した変位（等速円運動の正
射影の運動）とは異なる態様で、変位部材を第１位置および第２位置の間で変位させるこ
とができ、その分、変位のバリエーションを増やすことができる。即ち、駆動手段から変
位部材へ駆動力を付与するか否かを切り替えるのみで、変位のバリエーションを増やすこ
とができ、構造や制御を複雑化する必要がないので、製品コストの低減と信頼性の向上と
を図ることができる。
【３０７９】
　遊技機Ｃ１において、前記変位部材は、一端側が前記ベース部材に回転可能に軸支され
、前記第１位置および第２位置の間で他端側を昇降させる形態で形成されることを特徴と
する遊技機Ｃ２。
【３０８０】
　遊技機Ｃ２によれば、遊技機Ｃ１の奏する効果に加え、一端側がベース部材に回転可能
に軸支され、第１位置および第２位置の間で他端側を昇降させる形態で形成されるので、
駆動手段から変位部材への駆動力の付与を解除して、重力の作用と弾性部材の弾性回復力
とによる往復変位（近似的には単振動）を変位部材に行わせる場合には、かかる変位部材
の他端の変位を、鉛直方向の直線運動だけでなく、一端側を回転中心とする回転運動も組
み合わせた変位とすることができる。その結果、かかる変位部材に興趣のある変位を行わ
せることができる。
【３０８１】



(474) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

　遊技機Ｃ２において、前記駆動手段の駆動力を前記変位部材へ伝達する伝達手段を備え
、その伝達手段は、前記ベース部材に回転可能に配設され前記駆動手段の駆動力により回
転される回転部材と、その回転部材の回転中心から偏心した位置に一端が回転可能に連結
されると共に他端が前記変位部材に回転可能に連結される連結部材とを備えることを特徴
とする遊技機Ｃ３。
【３０８２】
　遊技機Ｃ３によれば、遊技機Ｃ２の奏する効果に加え、伝達手段は、ベース部材に回転
可能に配設され駆動手段の駆動力により回転される回転部材と、その回転部材の回転中心
から偏心した位置に一端が連結されると共に他端が変位部材に連結される連結部材とを備
えるので、駆動手段から変位部材への駆動力の付与を解除して、重力の作用と弾性部材の
弾性回復力とによる往復変位（近似的には単振動）を変位部材に行わせる場合には、その
変位部材が連結部材を押し引きして回転部材を回転させるところ、その押し引きに伴って
回転部材に対する連結部材の姿勢が変化されるため、押し引き方向の力のうちの回転部材
を回転させる方向の力成分の大きさを変化させることができる。即ち、変位部材が往復変
位される際に、変位部材が伝達手段から受ける抵抗の大きさを変化させることができ、そ
の結果、変位部材の往復変位の変位速度に変化を付与することができ、かかる変位部材に
興趣のある変位を行わせることができる。
【３０８３】
　遊技機Ｃ３において、前記変位部材に作用する重力と前記弾性部材の弾性回復力とがつ
り合う前記所定位置では、前記回転部材の回転中心と前記回転部材および連結部材の連結
位置とを結ぶ方向に対して、前記回転部材および連結部材の連結位置と前記連結部材およ
び変位部材の連結位置とを結ぶ方向が略直交することを特徴とする遊技機Ｃ４。
【３０８４】
　遊技機Ｃ４によれば、遊技機Ｃ３の奏する効果に加え、変位部材に作用する重力と弾性
部材の弾性回復力とがつり合う所定位置では、回転部材の回転中心と回転部材および連結
部材の連結位置とを結ぶ方向に対して、回転部材および連結部材の連結位置と連結部材お
よび変位部材の連結位置とを結ぶ方向が略直交するので、押し引き方向の力のうちの回転
部材を回転させる方向の力成分の大きさを、つり合い位置（所定位置）において最大とし
、その力成分を、つり合い位置から押し引きのいずれの方向へ向かう場合も減少させるこ
とができる。即ち、変位部材が往復変位される際に、変位部材が伝達手段から受ける抵抗
をつり合い位置を中心として略対称に変化させることができるので、変位部材の往復変位
を継続させやすくできる。
【３０８５】
　遊技機Ｃ３又はＣ４において、前記回転部材または連結部材の一方は、他方へ向けて突
設される突設部を備え、前記第１位置および第２位置の間の可動範囲のうちの前記所定位
置を含む中央側範囲を前記変位部材が変位される際には、前記突設部が前記回転部材また
は連結部材の他方に非対向とされ、前記中央側範囲よりも前記第１位置または第２位置に
近い外側範囲を前記変位部材が変位される際には、前記突設部が前記回転部材または連結
部材の他方に当接可能に対向されることを特徴とする遊技機Ｃ５。
【３０８６】
　遊技機Ｃ５によれば、遊技機Ｃ３又はＣ４の奏する効果に加え、回転部材または連結部
材の一方は、他方へ向けて突設される突設部を備え、第１位置および第２位置の間の可動
範囲のうちの所定位置を含む中央側範囲を変位部材が変位される際には、突設部が回転部
材または連結部材の他方に非対向とされ、中央側範囲よりも第１位置または第２位置に近
い外側範囲を変位部材が変位される際には、突設部が回転部材または連結部材の他方に対
向されるので、駆動手段から変位部材への駆動力の付与を解除して、つり合い位置（所定
位置）を中心とする往復変位を変位部材に行わせる場合には、中央側範囲において、突設
部の摺動による抵抗の発生を回避して、変位部材の往復変位をスムーズに行わせることが
できる一方、駆動手段の駆動力により変位部材を変位させる場合には、外側範囲において
、突設部を、回転部材または連結部材の他方に当接可能に対向させて、それら回転部材お
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よび連結部材の間のがたつきを抑制できる。
【３０８７】
　遊技機Ｃ５において、前記外側範囲は、前記中央側範囲よりも前記第１位置に近い側に
設定されると共に、前記中央側範囲は、前記所定位置および前記第２位置を含む範囲に設
定されることを特徴とする遊技機Ｃ６。
【３０８８】
　遊技機Ｃ６によれば、遊技機Ｃ５の奏する効果に加え、外側範囲は、中央側範囲よりも
第１位置に近い側に設定されると共に、中央側範囲は、所定位置および第２位置を含む範
囲に設定されるので、変位部材が第１位置に変位された状態では、突設部を利用して、回
転部材および連結部材の間のがたつきを抑制することで、変位部材の姿勢を安定化できる
一方、駆動手段の駆動力により変位部材を第１位置から第２位置へ向けて変位させる際に
は、突設部の摺動による抵抗の発生を回避できるので、変位部材に作用する重力も利用し
つつ、変位部材の変位をスムーズに行わせることができる。
【３０８９】
　例えば、第１位置を、変位部材が遊技領域の外縁側に退避される退避位置とし、第２位
置を、変位部材が遊技領域の中央側へ向けて張り出される張出位置とする場合には、第１
位置（退避位置）では、変位部材のがたつきを抑制して、外観の向上や耐久性の向上を図
ると共に、他の部材の演出が阻害されることを抑制できると共に、変位部材を第１位置か
ら第２位置（張出位置）へ向けて変位させる際には、第２位置まで速やかに張り出させる
（変位させる）ことができ、その張り出し動作による演出効果を高めることができる。
【３０９０】
　遊技機Ｃ６において、前記第２位置では、前記回転部材の回転中心と、前記回転部材お
よび連結部材の連結位置と、前記連結部材および変位部材の連結位置とが略一直線上に位
置することを特徴とする遊技機Ｃ７。
【３０９１】
　遊技機Ｃ７によれば、遊技機Ｃ６の奏する効果に加え、第２位置では、回転部材の回転
中心と、回転部材および連結部材の連結位置と、連結部材および変位部材の連結位置とが
略一直線上に位置するので、変位部材が連結部材を押し引きして回転部材を回転させよう
としても、その押し引き方向が回転部材の回転中心へ向かう方向となり、回転部材を回転
させる方向の力成分が発生しない状態（即ち、死点）を形成できる。よって、変位部材を
第２位置へ向けて変位させる際には、突設部の摺動による抵抗の発生を回避して、変位部
材をスムーズ（速やか）に変位させることを可能としつつ、第２位置に配置された後は、
上述した死点の作用により、変位部材のがたつきを抑制して、外観の向上や耐久性の向上
を図ることができる。
【３０９２】
　遊技機Ｃ３からＣ７のいずれかにおいて、前記連結部材は、前記ベース部材に当接可能
に形成される当接部を備え、その当接部は、前記変位部材およびベース部材の連結位置と
前記回転部材および連結部材の連結位置とを結ぶ略直線上であって、前記回転部材および
連結部材の連結位置を挟んで前記変位部材およびベース部材の連結位置と反対側に配置さ
れることを特徴とする遊技機Ｃ８。
【３０９３】
　遊技機Ｃ８によれば、遊技機Ｃ３からＣ７のいずれかの奏する効果に加え、ベース部材
に当接可能に形成される当接部を連結部材が備え、その当接部は、変位部材およびベース
部材の連結位置と回転部材および連結部材の連結位置とを結ぶ略直線上であって、回転部
材および連結部材の連結位置を挟んで変位部材およびベース部材の連結位置と反対側に配
置されるので、ベース部材に対して変位部材ががたつく場合に、ベース部材に連結部材の
当接部が当接されることで、回転部材および連結部材の連結部分（回転部材と連結部材の
一端とが回転可能に連結される部分の軸支孔に対する回転軸）の傾きを抑制しやすくでき
る。その結果、駆動手段の駆動力を伝達手段を介して変位部材にスムーズに伝達すること
ができる。
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【３０９４】
　＜変位ユニット４００を一例とする発明の概念について＞
　ベース部材と、そのベース部材に変位可能に配設される変位部材と、その変位部材に駆
動力を付与する駆動手段とを備えた遊技機において、前記駆動手段は、第１駆動手段と、
第２駆動手段とを備え、前記第１駆動手段から付与される駆動力により前記変位部材が変
位される場合と、前記第２駆動手段から付与される駆動力により前記変位部材が変位され
る場合とで、前記変位部材が異なる態様で変位されることを特徴とする遊技機Ｄ１。
【３０９５】
　ここで、ベース部材と、そのベース部材に変位可能に配設される変位部材と、その変位
部材に駆動力を付与する駆動手段とを備え、変位部材の変位による演出を行う遊技機が知
られている（例えば、特開２０１１－２３９８７０号公報）。この場合、例えば、通常の
状態では、変位部材を、遊技者から視認不能または遊技領域の外縁側となる退避位置に配
置する一方、所定の遊技状態が形成されると、遊技領域に張り出す張出位置へ向けて変位
部材を変位させ、張出位置へ向けて変位される変位部材の動作を遊技者に視認させる演出
が行われる。
【３０９６】
　しかしながら、従来の遊技機では、変位部材の変位による演出の効果が不十分であると
いう問題点があった。具体的には、従来の遊技機では、変位部材の変位態様（ベース部材
に対して変位部材が変位する際の軌跡）が一通りに限定されているため、変位部材の変位
による演出がワンパターンとなり、遊技者の意表をつく演出を行うことが困難であった。
駆動手段の駆動力に強弱をつけて変化を設けたとしても、変位部材の変位速度が増減する
だけであり、その変位態様（軌跡）は相変わらず一定であるため、遊技者の意表をつく演
出を行うことが困難であった。
【３０９７】
　これに対し、遊技機Ｄ１によれば、駆動手段が、第１駆動手段と、第２駆動手段とを備
え、第１駆動手段から付与される駆動力により変位部材が変位される場合と、第２駆動手
段から付与される駆動力により変位部材が変位される場合とで、変位部材が異なる態様で
変位されるので、変位部材の変位による演出の効果を高めることができる。即ち、変位部
材の変位態様（ベース部材に対して変位部材が変位する際の軌跡）が一通りに限定される
従来品のように、演出がワンパターンとならず、一の変位部材を少なくとも二通りの変位
態様で変位させることができるので、かかる変位態様を切り替えることで、遊技者の意表
をつく演出を行うことができる。
【３０９８】
　遊技機Ｄ１において、前記ベース部材にスライド変位可能に配設されると共に前記第１
駆動手段により駆動される第１部材と、前記ベース部材にスライド変位可能に配設される
と共に前記第２駆動手段により駆動される第２部材とを備え、前記変位部材の第１の部分
および第２の部分が前記第１部材および第２部材に少なくとも回転可能にそれぞれ連結さ
れることを特徴とする遊技機Ｄ２。
【３０９９】
　遊技機Ｄ２によれば、遊技機Ｄ１の奏する効果に加え、ベース部材にスライド変位可能
に配設されると共に第１駆動手段により駆動される第１部材と、ベース部材にスライド変
位可能に配設されると共に第２駆動手段により駆動される第２部材とを備え、変位部材の
第１の部分および第２の部分が第１部材および第２部材に少なくとも回転可能にそれぞれ
連結されるので、第１駆動手段の駆動力により第１部材がスライド変位される場合には、
第２部分側を中心として変位部材全体が回転される変位態様を形成できる一方、第２駆動
手段の駆動力により第２部材がスライド変位される場合には、第１部分側を中心として変
位部材全体が回転される変位態様を形成できる。即ち、一の変位部材を少なくとも二通り
の変位態様で変位させることができるので、かかる変位態様を切り替えることで、遊技者
の意表をつく演出を行うことができる。
【３１００】
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　特に、遊技機Ｄ２によれば、二通りの変位態様が、回転中心を同一としその回転方向を
異ならせることで形成されるのではなく、回転方向が異なり、且つ、回転中心も異ならせ
て形成されるので、変位部材の変位態様の変化を大きくでき、遊技者の意表をつく演出を
行いやすくできる。
【３１０１】
　遊技機Ｄ２において、前記第１部材および第２部材が前記ベース部材に直線変位可能に
配設されると共に、前記変位部材の第１の部分または前記第１部材の一方から突出される
連結ピンが他方に形成される案内溝に回転可能かつ摺動可能に挿通されることを特徴とす
る遊技機Ｄ３。
【３１０２】
　遊技機Ｄ３によれば、遊技機Ｄ２の奏する効果に加え、第１部材および第２部材がベー
ス部材に直線変位可能に配設されると共に、変位部材の第１の部分または第１部材の一方
から突出される連結ピンが他方に形成される案内溝に回転可能かつ摺動可能に挿通される
ので、第１駆動手段の駆動力により第１部材を直線変位させるか第２駆動手段の駆動力に
より第２部材を直線変位させるかに応じて、第２部分側を中心として変位部材全体が回転
される変位態様と、第１部分側を中心として変位部材全体が回転される変位態様とを形成
できる。即ち、一の変位部材を少なくとも二通りの変位態様で変位させることができるの
で、かかる変位態様を切り替えることで、遊技者の意表をつく演出を行うことができる。
【３１０３】
　この場合、第１部材および第２部材がベース部材に直線変位可能に配設されるので、曲
線状の軌跡でスライド変位させる場合のように複雑な構造とする必要がなく（曲線状の軌
跡であると、第１部材および第２部材を曲線状に案内する機構だけでなく、曲線状に変位
する第１部材および第２部材に駆動力を継続して付与可能とする機構とを設ける必要が生
じる）、例えば、ラック・ピニオン機構を利用することができ、その構造を簡素化するこ
とができる。よって、製品コストの削減と共に、耐久性と動作の信頼性の向上を図ること
ができる。
【３１０４】
　遊技機Ｄ３において、前記第１部材の直線変位の方向と、前記第２部材の直線変位の方
向とが略平行とされることを特徴とする遊技機Ｄ４。
【３１０５】
　遊技機Ｄ４によれば、遊技機Ｄ３の奏する効果に加え、第１部材の直線変位の方向と、
第２部材の直線変位の方向とが略平行とされるので、第１駆動手段または第２駆動手段の
一方のみを駆動して、変位部材全体を回転させる変位態様に加え、第１駆動手段および第
２駆動手段の両方を駆動して、変位部材全体を直線変位（例えば、横行）させる変位態様
を形成することができる。即ち、一の変位部材を少なくとも三通りの変位態様で変位させ
ることができるので、かかる変位態様を切り替えることで、遊技者の意表をつく演出を行
いやすくすることができる。
【３１０６】
　特に、遊技機Ｄ４によれば、変位部材の変位態様として、変位の種類（回転）は同じだ
が、その回転方向と回転中心の位置とを異ならせるものに加え、変位の種類自体を異なら
せることができる（即ち、回転と直線変位とを形成できる）ので、変位部材の変位態様の
変化をより一層大きくでき、遊技者の意表をつく演出を更に行いやすくできる。
【３１０７】
　遊技機Ｄ４において、前記第１部材および第２部材が前記第１駆動手段および第２駆動
手段によりそれぞれ駆動される場合に、前記第１部材の変位速度と第２部材の変位速度と
が異なる変位速度とされることを特徴とする遊技機Ｄ５。
【３１０８】
　遊技機Ｄ５によれば、遊技機Ｄ４の奏する効果に加え、第１部材および第２部材が第１
駆動手段および第２駆動手段によりそれぞれ駆動される場合に、第１部材の変位速度と第
２部材の変位速度とが異なる変位速度とされるので、変位部材の変位に、回転運動と直線
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運動とを含ませることができる。即ち、変位部材を、その姿勢を維持したまま、第１部材
および第２部材の直線変位の方向と平行に変位（直線運動）させるのみでなく、その姿勢
を回転させつつ直線運動させることができるので、遊技者の意表をつく演出を行いやすく
することができる。
【３１０９】
　なお、かかる回転運動と直線運動とを組み合わせた変位態様で変位部材を変位させるこ
とは、１の駆動手段の駆動力でスライド溝に沿って変位部材を摺動させる従来の構成では
不可能であり、本発明のように、２の駆動手段を利用することが始めて可能となったもの
である。
【３１１０】
　遊技機Ｄ１からＤ５のいずれかにおいて、前記ベース部材に変位可能に配設される第２
変位部材を備え、前記第１駆動手段の駆動力により前記変位部材が変位される際には、そ
の変位部材と共に前記第２変位部材が変位される一方、前記第２駆動手段の駆動力により
前記変位部材が変位される際には、前記第２変位部材が停止状態に維持されることを特徴
とする遊技機Ｄ６。
【３１１１】
　遊技機Ｄ６によれば、遊技機Ｄ１からＤ５のいずれかの奏する効果に加え、ベース部材
に変位可能に配設される第２変位部材を備え、第１駆動手段の駆動力により変位部材が変
位される際には、その変位部材と共に第２変位部材が変位される一方、第２駆動手段の駆
動力により変位部材が変位される際には、第２変位部材が停止状態に維持されるので、第
１駆動手段による変位態様と第２駆動手段による変位態様との装置（変化）を大きくする
ことができる。よって、かかる変位態様を切り替えることで、遊技者の意表をつく演出を
行いやすくすることができる。
【３１１２】
　＜投影ユニット５６００を一例とする発明の概念について＞
　光の照射対象となる対象部材と、その対象部材へ向けて光を照射する光照射手段とを備
えた遊技機において、前記対象部材または前記光照射手段の少なくとも一方または両方が
変位可能に形成され、前記一方または両方の変位によって前記光照射手段による前記対象
部材の照射態様が変化されることを特徴とする遊技機Ｅ１。
【３１１３】
　ここで、第１位置および第２位置の間で変位可能に形成される変位部材と、その変位部
材に駆動力を付与して変位させる駆動手段とを備え、変位部材の変位による演出を行う遊
技機が知られている（例えば、特開２０１１－２３９８７０号公報）。この遊技機では、
変位部材の内部に光照射手段（ＬＥＤ）が配設されると共に、変位部材の正面（遊技者側
の面）に光透過性材料からなる透光部が設けられ、その透光部を光照射手段により背面か
ら照射することで、変位部材の一部（透光部）が発光している形態を遊技者に視認させる
ことができる。しかしながら、上述した従来の遊技機では、光照射手段により対象部材の
照射態様が一定であるため、遊技者が視認する態様の変化が乏しく、興趣を持たせ難いと
いう問題点があった。
【３１１４】
　これに対し、遊技機Ｅ１によれば、対象部材または光照射手段の少なくとも一方または
両方が変位可能に形成され、一方または両方の変位によって光照射手段による対象部材の
照射態様が変化されるので、遊技者が視認する態様を変化させることができる。その結果
、遊技者に興趣を持たせやすくできる。
【３１１５】
　なお、光の照射態様が変化される形態としては、例えば、光照射手段により照射される
対象部材の位置が変化される形態、光照射手段の照射面から対象部材の照射位置までの距
離が変化される形態、これらを組み合わせた形態などが例示される。
【３１１６】
　遊技機Ｅ１において、ベース部材を備え、前記光照射手段は、前記ベース部材に固定さ
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れると共に、前記対象部材は、前記ベース部材に変位可能に配設されることを特徴とする
遊技機Ｅ２。
【３１１７】
　遊技機Ｅ２によれば、遊技機Ｅ１の奏する効果に加え、光照射手段は、ベース部材に固
定されると共に、対象部材は、ベース部材に変位可能に配設されるので、光照射手段の電
気的配線を固定状態とすることができ、その分、断線の発生を抑制できる。
【３１１８】
　遊技機Ｅ２において、開口部を有し前記ベース部材に配設される遮蔽部材を備え、前記
遮蔽部材の開口部から前記対象部材の一部を遊技者に視認させると共に、前記対象部材は
、光透過性材料から板状に形成されると共に反射部を備えて形成され、前記光照射手段か
ら照射され側端面から入射された光を前記反射部で反射して前記対象部材の正面から出射
することを特徴とする遊技機Ｅ３。
【３１１９】
　ここで、反射部は、複数の反射面から構成される群が複数配設され、各群が模様や図柄
の形状をなす。よって、反射部で反射され、光透過部材の正面から出射される光を、模様
や図柄として遊技者に認識させることができる。
【３１２０】
　遊技機Ｅ３によれば、遊技機Ｅ２の効果に加え、開口部を有しベース部材に配設される
遮蔽部材を備え、遮蔽部材の開口部から対象部材の一部を遊技者に視認させるので、対象
部材が変位されることで、対象部材の異なる部分を遮蔽部材の開口部から遊技者に視認さ
せることができる。
【３１２１】
　例えば、反射部を構成する複数の群のうちの第１の群が開口部を介して視認可能となる
第１位置と、第１の群とは別の群となる第２の群が開口部を介して視認可能となる第２位
置との間で対象部材が変位可能とされる場合、対象部材を第１位置に配置することで、遮
蔽部材の開口部を介して、第１の群により形成される第１の模様や図柄を遊技者に視認さ
せる一方、対象部材を第１位置から第２位置へ変位させることで、遮蔽部材の開口部を介
して遊技者に視認させる模様や図柄を、第２の群により形成される第２の模様や図柄に変
更することができる。
【３１２２】
　この場合、対象部材は、光透過性材料から形成されるので、遊技者が視認する模様や図
柄を変更するために、対象部材を変位させる際には、光照射手段からの光を非照射とする
ことで、対象部材が変位していることを遊技者に認識させ難くできる。
【３１２３】
　遊技機Ｅ３において、前記対象部材は、正面視円形状または円環形状に形成され、その
円形状または円環形状の中心を回転中心として前記ベース部材に回転可能に配設されるこ
とを特徴とする遊技機Ｅ４。
【３１２４】
　遊技機Ｅ４によれば、遊技機Ｅ３の奏する効果に加え、対象部材は、正面視円形状また
は円環形状に形成され、その円形状または円環形状の中心を回転中心としてベース部材に
回転可能に配設されるので、対象部材がスライド変位可能とされる場合と比較して、遮蔽
部材の開口部を介して遊技者に視認させる模様や図柄の数を確保しつつ、対象部材の配設
に要するスペースを抑制できる。
【３１２５】
　遊技機Ｅ２において、前記対象部材は、光透過性材料から正面視円形状の板状に形成さ
れると共に反射部を備えて形成され、前記光照射手段から照射され側端面から入射された
光を前記反射部で反射して前記対象部材の正面から出射するものであり、前記光照射手段
は、前記対象部材の側端面へ照射面を向けた姿勢で前記対象部材の周囲に複数が分散配置
され、前記対象部材が前記円形状の中心を回転中心として前記ベース部材に回転可能に配
設されることを特徴とする遊技機Ｅ５。
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【３１２６】
　遊技機Ｅ５によれば、遊技機Ｅ６の奏する効果に加え、対象部材は、光透過性材料から
円形板状に形成されると共に反射部を備えて形成され、光照射手段から照射され側端面か
ら入射された光を反射部で反射して対象部材の正面から出射するものであり、光照射手段
は、対象部材の側端面へ照射面を向けた姿勢で対象部材の周囲に複数が分散配置されるの
で、光照射手段から光を照射させつつ対象部材を回転させることで、対象部材の正面から
出射される光により表示される模様や図柄を、回転させた状態で遊技者に視認させること
ができる。
【３１２７】
　遊技機Ｅ５において、前記複数の光照射手段は、前記対象部材の回転中心から等距離と
なる位置において周方向に分散配置されることを特徴とする遊技機Ｅ６。
【３１２８】
　遊技機Ｅ６によれば、遊技機Ｅ５の奏する効果に加え、複数の光照射手段は、対象部材
の回転中心から等距離となる位置において周方向に分散配置されるので、対象部材の回転
位置（位相）に関わらず、対象部材の正面から出射される光を一定としやすくできる。即
ち、対象部材の正面から出射される光により表示される模様や図柄を安定して形成するこ
とができる。
【３１２９】
　遊技機Ｅ１において、ベース部材を備え、前記光照射手段および対象部材は、前記ベー
ス部材に変位可能に配設されることを特徴とする遊技機Ｅ７。
【３１３０】
　遊技機Ｅ７によれば、遊技機Ｅ１の奏する効果に加え、光照射手段および対象部材は、
ベース部材に変位可能に配設されるので、両者の変位の組み合せによって、光照射手段に
よる対象部材の照射態様の変化のバリエーションを多くすることができる。よって、遊技
者が視認する態様をより変化させることができ、遊技者に興趣を持たせやすくできる。
【３１３１】
　遊技機Ｅ７において、前記対象部材に駆動力を付与して変位させる駆動手段を備え、前
記光照射手段は、前記駆動手段から付与された駆動力により変位された前記対象部材が当
接されることで、前記対象部材と共に変位されることを特徴とする遊技機Ｅ８。
【３１３２】
　遊技機Ｅ８によれば、遊技機Ｅ７の奏する効果に加え、対象部材に駆動力を付与して変
位させる駆動手段を備え、光照射手段は、駆動手段から付与された駆動力により変位され
た対象部材が当接されることで、対象部材と共に変位されるので、対象部材を変位させる
ための駆動手段を兼用することができ、光照射手段を変位させるための駆動手段を別途設
けることを不要とできる。
【３１３３】
　＜特徴Ｆ群＞（カウントダウン予告を自由設定）
　異なる演出期間のうち、一の演出期間を設定する演出期間設定手段と、前記一の演出期
間内に設定される特定期間において特定演出を実行する特定演出実行手段と、その特定演
出実行手段により前記特定演出が実行されることを事前に報知する報知演出を実行する報
知演出実行手段と、所定の第１情報に基づいて前記報知演出の開始契機を設定し、前記第
１情報とは異なる第２情報に基づいて前記報知演出の終了契機を設定する報知演出設定手
段と、を有するものであることを特徴とする遊技機Ｆ１。
【３１３４】
　ここで、パチンコ機等の遊技機において、当たりに当選したか否かを遊技者に示唆する
ための変動演出を所定期間実行する遊技機がある。そして、所定期間実行される演出のう
ち、特定の演出（例えば、カットイン演出）が実行されるタイミングを遊技者に事前に報
知する事前報知演出（カウントダウン演出）を実行可能に構成している遊技機がある。（
例えば、特開２０１３－１９８５６８号公報）。
【３１３５】
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　かかる従来型の遊技機では、特定の演出が実行されるタイミングを遊技者に事前に報知
することで、遊技者の大当たりに対する期待度を高めながら変動演出を実行することがで
きるものであった。しかしながら、事前報知演出を実行すると判別した場合に、その事前
報知演出を実行する期間（即ち、開始タイミングと終了タイミング）を設定するように構
成されているため、演出内容が単調となってしまい、遊技者が演出に対して早期に飽きて
しまうという問題があった。また、上述した構成を有する従来型の遊技機では、事前報知
演出が実行されている間に、事前報知演出の演出態様を可変させる（例えば、事前報知演
出の対象となる特定の演出を可変させる）ことが出来ず、演出効果を高めることが出来な
いという問題があった。
【３１３６】
　遊技機Ｆ１によれば、特定演出が実行されることを報知するための報知演出の実行期間
として、報知演出設定手段により、第１情報に基づいて開始契機が設定され、第２情報に
基づいて終了契機が設定される。これにより、異なる複数の情報に基づいて報知演出を実
行する期間が設定されるため、報知演出が実行される期間を自由に設定することができ、
演出効果を高めることができるという効果がある。
【３１３７】
　遊技機Ｆ１において、前記特定演出の実行情報を判別する実行情報判別手段を有し、前
記報知演出設定手段は、前記実行情報判別手段により判別された前記特定演出の実行情報
を前記第２情報とするものであることを特徴とする遊技機Ｆ２。
【３１３８】
　遊技機Ｆ２によれば、遊技機Ｆ１の奏する効果に加え、特定演出が実行されることを示
すための実行情報を第２情報として報知演出の終了契機が設定されるため、特定演出の実
行情報に対応した報知演出を設定することができる。よって、報知演出が実行される期間
を自由に設定可能としながらも、実行される特定演出に対応した報知演出を実行すること
ができるため、演出効果を高めることができるという効果がある。
【３１３９】
　遊技機Ｆ２において、前記実行情報判別手段は、少なくとも、前記特定演出が実行され
るタイミングを判別するものであることを特徴とする遊技機Ｆ３。
【３１４０】
　遊技機Ｆ３によれば、遊技機Ｆ２の奏する効果に加え、特定演出が実行されることを示
すための実行情報を第２情報として報知演出の終了契機が設定されるため、特定演出の実
行タイミングに対応した報知演出を設定することができる。よって、報知演出が実行され
る期間を自由に設定可能としながらも、特定演出が実行されるタイミングを正確に報知す
ることができるため、演出効果を高めることができるという効果がある。
【３１４１】
　遊技機Ｆ２またはＦ３において、前記特定演出実行手段により実行される前記特定演出
として、実行タイミングの異なる複数の前記特定演出のうち、１の前記特定演出を設定す
る特定演出設定手段を有するものであることを特徴とする遊技機Ｆ４。
【３１４２】
　遊技機Ｆ４によれば、遊技機Ｆ２またはＦ３の奏する効果に加え、実行タイミングの異
なる複数の特定演出に対して、その特定演出が実行されるタイミングに合わせた報知演出
を容易に設定することができる。よって、報知演出が実行される期間を自由に設定可能と
しながらも、特定演出が実行される期間を正確に報知することができるため、演出効果を
高めることができるという効果がある。
【３１４３】
　遊技機Ｆ１からＦ４において、前記報知演出設定手段は、前記第１情報に基づいて前記
報知演出の開始契機を設定するタイミングとは異ならせて、前記第２情報に基づいて前記
報知演出の終了契機を設定するものであることを特徴とする遊技機Ｆ５。
【３１４４】
　遊技機Ｆ５によれば、遊技機Ｆ１からＦ４のいずれかの奏する効果に加え、前記報知演
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出の実行期間を異なるタイミングで設定することができるため、報知演出が実行される期
間を自由に設定することができ、演出効果を高めることができるという効果がある。
【３１４５】
　遊技機Ｆ５において、前記報知演出期間設定手段は、前記報知演出実行手段により前記
報知演出が実行されている間に前記第２情報に基づいて前記報知演出の終了契機を設定す
るものであることを特徴とする遊技機Ｆ６。
【３１４６】
　遊技機Ｆ６によれば、遊技機Ｆ５の奏する効果に加え、報知演出を実行してから、その
報知演出の終了契機を設定可能とすることで、報知演出が実行されてから、その報知演出
の実行期間を設定することになる。よって、報知演出が実行される期間を自由に設定する
ことができ、演出効果を高めることができるという効果がある。また、報知演出が実行さ
れた時点ではどのタイミングで実行される特定演出を対象とした報知演出であるかを設定
していないため、報知演出の内容を遊技者に事前に予測されてしまうことを確実に防止す
ることができる。
【３１４７】
　遊技機Ｆ１からＦ６のいずれかにおいて、遊技者が操作可能な操作手段と、その操作手
段を操作させるための操作演出を実行する操作演出実行手段と、その操作演出実行手段に
より実行される前記操作演出中に前記操作手段が操作されたことを判別する操作判別手段
と、を有し、前記報知演出設定手段は、前記操作判別手段の判別結果に基づいて前記報知
演出の演出態様を設定するものであることを特徴とする遊技機Ｆ７。
【３１４８】
　遊技機Ｆ７によれば、遊技機Ｆ１からＦ６のいずれかの奏する効果に加え、操作演出中
における操作手段の操作内容に基づいて報知演出の演出期間が設定されるため、遊技者の
演出に対する参加意欲を高めることができるという効果がある。
【３１４９】
　遊技機Ｆ１からＦ７のいずれかにおいて、前記報知演出設定手段は、前記報知演出が実
行される期間として、第１報知演出期間と、その第１報知演出期間の後に設定される第２
報知演出期間とを設定するものであり、少なくとも、前記第２報知演出期間は、前記第２
情報に基づいて設定されるものであることを特徴とする遊技機Ｆ８。
【３１５０】
　遊技機Ｆ８によれば、遊技機Ｆ１からＦ７のいずれかにおいて、報知演出が実行される
期間のうち第２報知演出期間を第２情報に基づいて設定することができるため、報知演出
期間を自由に設定可能な遊技機において、第２情報に基づいた演出を実行する期間を確保
することができ、遊技者に分かり易い演出を実行することができるという効果がある。
【３１５１】
　遊技機Ｆ８において、前記報知演出実行手段は、前記第２報知演出期間中に前記特定演
出が実行されるまでの期間を経時的に示唆する経時演出を実行するものであることを特徴
とする遊技機Ｆ９。
【３１５２】
　遊技機Ｆ９によれば、遊技機Ｆ８の奏する効果に加え、第２報知演出期間中に計時演出
を実行することができるため、特定演出が実行されるタイミングを遊技者に分かり易く報
知することができるという効果がある。
【３１５３】
　遊技機Ｆ９において、前記報知演出設定手段により設定された前記報知演出の演出期間
を判別する報知演出期間判別手段と、その報知演出期間判別手段により判別された前記演
出期間の長さに基づいて、前記経時演出が実行される期間を設定する経時演出期間設定手
段と、を有するものであることを特徴とする遊技機Ｆ１０。
【３１５４】
　遊技機Ｆ１０によれば、遊技機Ｆ９の奏する効果に加え、報知演出が実行される演出期
間の長さに基づいて、経時演出期間設定手段により、経時演出を実行する期間が一定期間
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実行される経時演出を実行する契機として、特定演出の実行タイミングから一定期間減算
したタイミングが決定されるため、演出期間設定手段により異なる演出期間が設定された
場合であっても、特定演出の開始タイミングを正確に遊技者に示唆することができるとい
う効果がある。
【３１５５】
　遊技機Ｆ８からＦ１０のいずれかにおいて、前記報知演出設定手段は、前記第１情報に
基づいて前記第１報知演出期間中に実行される第１演出の演出態様を設定するものであり
、前記第１報知演出期間中において所定の演出可変条件が成立した場合に、前記第１演出
態様を可変させる第１演出態様可変手段を有するものであることを特徴とする遊技機Ｆ１
１。
【３１５６】
　遊技機Ｆ１１によれば、遊技機Ｆ８からＦ１０のいずれかの奏する効果に加え、第１報
知演出期間中に実行される第１演出の演出態様が、第１演出が実行されている間に成立可
能な演出可変条件が成立した場合に可変される。これにより報知演出が実行されてから、
その報知演出の演出態様を可変することができるため、演出効果を高めることができると
いう効果がある。
【３１５７】
　遊技機Ｆ１１において、前記演出可変条件は、前記報知演出設定手段により前記報知演
出の終了契機が設定された場合に成立するものであることを特徴とする遊技機Ｆ１２。
【３１５８】
　遊技機Ｆ１２によれば、報知演出の終了契機を設定し、報知演出の演出期間が確定した
場合に、第１演出の演出態様を可変させることができる。よって、設定された終了契機に
対応した第１演出を実行することができ、遊技者に違和感を与えてしまうことを抑制する
ことができるという効果がある。
【３１５９】
　遊技機Ｆ１において、遊技者が操作可能な操作手段と、その操作手段を操作させるため
の操作演出を実行する操作演出実行手段と、その操作演出実行手段により実行される前記
操作演出中に前記操作手段が操作されたことを判別する操作判別手段と、を有し、前記操
作演出実行手段は、前記報知演出実行手段により前記報知演出が実行されている間に前記
操作演出を実行するものであり、前記報知演出設定手段は、前記操作判別手段による判別
結果に基づいて、前記第２情報を設定するものであることを特徴とする遊技機Ｆ１３。
【３１６０】
　遊技機Ｆ１３によれば、遊技機Ｆ１の奏する効果に加え、報知演出中に実行される操作
演出に対する操作内容に基づいて報知演出の終了契機が設定される。よって、遊技者の操
作によって報知演出の演出期間を可変させることができ、演出効果を高めることができる
という効果がある。
【３１６１】
　遊技機Ｆ１３において、前記操作判別手段による判別結果に基づいて前記特定期間を設
定する特定期間設定手段を有し、前記報知演出設定手段は、前記特定期間設定手段により
設定される前記特定期間を示すための情報を前記第２情報とするものであることを特徴と
する遊技機Ｆ１４。
【３１６２】
　遊技機Ｆ１４によれば、遊技機Ｆ１３の奏する効果に加え、報知演出中に実行される操
作演出に対する操作内容に基づいて特定演出が実行される特定期間が設定され、その設定
された特定期間に基づいて報知演出の演出期間を可変させることができるため、実行され
る特定演出に対応した報知演出を実行することができるという効果がある。
【３１６３】
　遊技機Ｆ１４において、前記特定期間設定手段は、複数の所定期間の中から１の所定期
間を前記特定期間として設定するものであり、前記特定演出実行手段は、前記特定期間設
定手段により設定された前記特定期間に対応する前記特定演出を実行するものであること
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を特徴とする遊技機Ｆ１５。
【３１６４】
　遊技機Ｆ１５によれば、遊技機Ｆ１４の奏する効果に加え、特定期間設定手段により設
定された特定期間に対応した特定演出が実行されるため、操作手段の操作内容によって異
なる特定演出を実行することができる。よって、遊技に意欲的に参加させることができる
という効果がある。
【３１６５】
　遊技機Ｆ１５において、前記報知演出設定手段は、前記報知演出が実行される期間とし
て、第１報知演出期間と、その第１報知演出期間の後に設定される第２報知演出期間とを
設定するものであり、前記操作演出実行手段は、前記第１報知演出期間中に前記操作演出
を実行し、前記第２報知演出期間の長さを、前記特定期間設定手段により設定された前記
特定期間に対応させて可変させる演出期間可変手段を有するものである。ことを特徴とす
る遊技機Ｆ１６。
【３１６６】
　遊技機Ｆ１６によれば、遊技機Ｆ１５の奏する効果に加え、第１報知演出期間と、第２
報知演出期間とから設定される報知演出において、第１報知演出期間中に操作演出を実行
し、その操作演出中の操作手段への操作内容に基づいて、第２報知演出期間の長さを可変
することで報知演出の長さが可変される。よって、報知演出の長さを可変させる場合にお
いて、操作演出が実行される期間を確保することがでるため、遊技者に操作手段を操作さ
せ易い演出を実行することができるという効果がある。
【３１６７】
　＜特徴Ｇ群＞（ＨＰ表示のバリエーション）
　演出情報に基づいて判定を実行する判定手段と、その判定手段による判定結果に基づい
て、演出値を可変させる可変演出を実行する可変演出実行手段と、その演出実行手段によ
り前記可変演出が実行される場合に、前記演出値を可変させるための第１演出値を決定す
る第１演出値決定手段と、その第１演出値決定手段により前記第１演出値が決定された場
合に、前記演出値を可変させることが可能な前記第１演出値とは異なる第２演出値を決定
する第２演出値決定手段と、を有するものであることを特徴とする遊技機Ｇ１。
【３１６８】
　ここで、パチンコ機等の遊技機において、大当たりに当選したか否かを遊技者に示唆す
るための変動演出を所定期間実行する遊技機がある。そして、変動演出として、自キャラ
と敵キャラとが対戦する演出（バトル演出）を実行し、演出終了時におけるそれぞれの体
力ポイントの値によって大当たりに当選したか否かの結果を報知する遊技機がある。（例
えば、特開２０１５－９０７５号公報）。
【３１６９】
　かかる従来型の遊技機では、バトル演出中に自キャラ或いは敵キャラの体力ポイントを
減少させる演出が複数回行われ、減少する体力ポイントを遊技者に対して大当たりに当選
したか否かを煽り特定の演出が実行されるタイミングを遊技者に事前に報知することで、
遊技者の大当たりに対する期待度を高めながら変動演出を実行することができるものであ
った。さらに、バトル演出中に減少する体力ポイントを詳細に設定することにより、バト
ル演出の演出パターンを増加させ、バトル演出に対して遊技者が飽きてしまうことを抑制
するものであった。しかしながら、従来型の遊技機では、表示画面に表示される詳細な体
力ポイントを管理し、その管理した体力ポイントに基づいて次の体力ポイントを設定する
ように構成しているため、体力ポイントの減少管理を行うための処理量が膨大なものとな
ってしまうという問題があった。なお、バトル演出中に体力ポイントを減少させるパター
ンを少なくすることで、体力ポイントの減少管理を簡素化することは可能だが、この場合
、バトル演出の演出パターンが減少してしまい、遊技者に早期に飽きられてしまうという
問題があった。
【３１７０】
　遊技機Ｇ１によれば、複数の決定手段により決定された値に基づいて演出値を決定して
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いるため、１の決定手段により演出値を決定させる場合よりも、演出値のバリエーション
を増加させ易くすることができるという効果がある。
【３１７１】
　遊技機Ｇ１において、前記可変演出が継続して実行される特定演出状態を設定可能な演
出状態設定手段と、その演出状態設定手段により前記特定演出状態が設定されている場合
に、前記演出値を継続して可変更新する演出値更新手段と、前記第１演出値決定手段によ
り決定された前記第１演出値を記憶可能な第１演出値記憶手段と、を有し、前記演出値更
新手段は、前記第１演出値記憶手段に記憶された前記第１演出値に基づいて前記演出値を
可変更新するものであることを特徴とする遊技機Ｇ２。
【３１７２】
　遊技機Ｇ２によれば、遊技機Ｇ１の奏する効果に加え、第１演出値と第２演出値とに基
づいて決定される演出値を可変更新する場合に、その合算した演出値では無く、第１演出
値のみを記憶し、その第１演出値に基づいて演出値が可変更新されるため、実際に表示さ
れる演出値（第１演出値と第２演出値とを合算した演出値）の表示パターンに対して、演
出値更新手段により可変更新される値（第１演出値）のパターンを減らすことができ、処
理負荷を軽減することができるという効果がある。
【３１７３】
　遊技機Ｇ２において、前記演出値更新手段により可変更新される前記演出値の可変量に
基づいた演出態様を設定する演出態様設定手段と、その演出態様設定手段により設定され
た演出態様を表示する演出態様表示手段と、を有するものであることを特徴とする遊技機
Ｇ３。
【３１７４】
　遊技機Ｇ３によれば、遊技機Ｇ２の奏する効果に加え、演出更新手段により可変更新さ
れた演出値の可変量に基づいた演出態様が表示されるため、実行される演出態様を見るこ
とで、遊技者に演出値の可変量を分かり易く報知することができるという効果がある。
【３１７５】
　遊技機Ｇ３において、前記第１演出値は、演出値の一部であり、前記第２演出値は、前
記第１演出値とは異なる値で構成されるものであり、前記第１演出と前記第２演出値と合
算して前記演出値を算出する演出値合算手段を有しているものであることを特徴とする遊
技機Ｇ４。
【３１７６】
　遊技機Ｇ４によれば、遊技機Ｇ３の奏する効果に加え、演出値の一部である第１演出値
と、第１演出値とは異なる第２演出値とが演出値合算手段により合算されて演出値が決定
されるので、より演出値を多様にできるという効果がある。
【３１７７】
　遊技機Ｇ１からＧ４のいずれかにおいて、所定の判別条件が成立した場合に判別を実行
する判別手段と、その判別手段による判別の結果が特定の判別結果であることに基づいて
、特典を付与する特典付与手段と、を備え、前記判別手段による判別が実行された場合に
、前記第１演出値決定手段により前記第１演出値が決定されるものであることを特徴とす
る遊技機Ｇ５。
【３１７８】
　遊技機Ｇ５によれば、遊技機Ｇ１からＧ４の奏する効果に加え、判別手段による判別が
実行された場合に第１演出値が決定され、演出値が可変するため、その演出値の可変状況
と判別手段の判別結果とに関連性があるように演出を実行することができる。よって、演
出値の可変状況に遊技者を注視させることができ、演出効果を高めることができるという
効果がある。
【３１７９】
　遊技機Ｇ１からＧ５いずれかにおいて、前記第２演出値決定手段は、前記第１演出値決
定手段が前記第１演出値を決定したことに基づいて前記第２演出値を決定するものである
ことを特徴とする遊技機Ｇ６。
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【３１８０】
　遊技機Ｇ６によれば、遊技機Ｇ１からＧ５のいずれかの奏する効果に加え、第１演出値
が決定された場合に、第２演出値が決定されるため、第１演出値と第２演出値とを合算し
た演出値が表示される。よって、判別手段による判別が実行されたことで可変した演出値
の可変量を遊技者に分かり難くさせることができ、予測する楽しさを提供することができ
るという効果がある。
【３１８１】
　遊技機Ｇ５またはＧ６において、前記第１演出値決定手段は、前記判別手段に判別結果
に基づいて、前記第１演出値の可変量を異ならせるものであることを特徴とする遊技機Ｇ
７。
【３１８２】
　遊技機Ｇ７によれば、遊技機Ｇ５またはＧ６の奏する効果に加え、判別手段の判別結果
に基づいて、演出値の可変量を異ならせることができるため、遊技者に対して演出値の可
変量を注視させることができ、演出効果を高めることができるという効果がある。
【３１８３】
　遊技機Ｇ７において、前記第１演出値決定手段は、前記判別手段の判別結果が前記特定
の判別結果である場合に、可変量が大きくなるように前記第１演出値を決定し易くするも
のであることを特徴とする遊技機Ｇ８。
【３１８４】
　遊技機Ｇ８によれば、遊技機Ｇ７の奏する効果に加え、演出値の可変量が大きい程、特
典を付与させ易い状態となるため、遊技者に対して演出値の可変量を注視させることがで
き、遊技の興趣を向上させることができるという効果がある。
【３１８５】
　遊技機Ｇ１からＧ８のいずれかにおいて、前記第２演出値決定手段により決定される前
記第２演出値を選択可能な選択範囲として、第１範囲、或いは、その第１範囲とは異なる
第２範囲を有する選択範囲記憶手段と、前記第１演出値決定手段により決定された前記第
１演出値が所定値以上であるかを判別する決定値判別手段と、を有し、前記第２演出値決
定手段は、前記決定値判別手段の判別結果に基づいて前記選択範囲記憶手段に記憶されて
いる複数の選択範囲のうち１の選択範囲を選択して前記第２演出値を決定するものである
ことを特徴とする遊技機Ｇ９。
【３１８６】
　遊技機Ｇ９によれば、遊技機Ｇ１からＧ８のいずれかの奏する効果に加え、第１演出値
が所定値以上であるか否かに基づいて、第２演出値が選択される選択範囲を異ならせるこ
とができる。よって、演出値のバリエーションを増加させ易くすることができるという効
果がある。
【３１８７】
　遊技機Ｇ９において、前記選択範囲記憶手段は、前記第２演出値として、前記第１演出
値を増減可能な範囲が記憶されている第１選択範囲と、前記第１演出値を減少可能な範囲
が記憶されている第２選択範囲とを有するものであり、前記第２演出値決定手段は、前記
決定値判別手段の判別結果が、前記第１演出値が所定値未満であると判別した場合に、前
記第２選択範囲を選択して前記第２演出値を設定するものであることを特徴とする遊技機
Ｇ１０。
【３１８８】
　遊技機Ｇ１０によれば、遊技機Ｇ９の奏する効果に加え、第１演出値が所定値未満の場
合には、第１演出値を減少させる第２演出値が選択されることから、第１演出値と第２演
出値とを合算させた演出値が、第１演出値よりも大きくなることを抑制することができる
。これにより、例えば、第１演出値として下限値（例えば０）が決定される場合において
、演出値として下限値よりも大きな値が決定されることを抑制することができ、遊技者に
違和感を与えてしまう演出が実行されることを抑制することができるという効果がある。
【３１８９】
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　＜特徴Ｈ群＞（転落抽選機の有利期間示唆報知）
　所定の判別条件が成立した場合に、判別を実行する第１判別手段と、その第１判別手段
による第１判別結果が所定の第１判別結果である場合に、特典遊技を実行する特典遊技実
行手段と、前記第１判別手段による前記第１判別結果が前記所定の第１判別結果になり易
い高確率状態と、その高確率状態よりも前記第１判別手段による第１判別結果が前記所定
の第１判別結果になり難い低確率状態と、を設定可能な確率設定手段と、前記確率設定手
段により、前記高確率状態が設定されている状態において、前記所定の判別条件が成立し
た場合に、判別を実行する第２判別手段を有し、前記確率設定手段は、前記第２判別手段
による第２判別結果が所定の前記第２判別結果である場合に、前記低確率状態を設定する
ものであり、遊技状態として、前記所定の判別条件が成立し易い第１遊技状態と、その第
１遊技状態よりも前記所定の判別条件が成立し難い第２遊技状態とを設定可能な遊技状態
設定手段と、その遊技状態設定手段により、前記第１遊技状態が設定されている期間を報
知するための期間演出を実行する期間演出実行手段と、を有する遊技機において、前記遊
技状態設定手段は、前記第１遊技状態が設定されている状態において、第１条件が成立し
た場合に前記第２遊技状態を設定するものであり、前記期間演出実行手段は、前記第１条
件が成立したか否かを示すための第１演出と、その第１演出の演出態様を決定するための
第２演出とから構成される前記期間演出を繰り返し実行するものであり、前記第１条件は
、前記確率設定手段により前記低確率遊技が設定される第１要件と、前記第１遊技状態が
設定される状態において前記第１判別手段により所定回数の判別が実行される第２要件と
、を共に満たした場合に成立するものであり、前記第１要件または前記第２要件の成立情
報に対応して、前記期間演出の演出態様を設定する期間演出態様設定手段を有するもので
あることを特徴とする遊技機Ｈ１。
【３１９０】
　ここで、パチンコ機等の遊技機において、当たりに当選したことに基づいて遊技状態を
遊技者に有利な有利遊技状態（例えば、当たりに当選する確率が高くなる確変状態）に設
定し、その有利遊技状態が継続する期間が終了するか否かを演出（例えば、バトル演出）
の結果によって遊技者に示唆する遊技機がある。（例えば、特開２０１１－１４３１９７
号公報）。
【３１９１】
　かかる従来型の遊技機では、有利遊技状態が継続する当たりに当選した場合に、自キャ
ラが勝利する勝利パターンの演出結果が表示され、有利遊技状態が終了する当たりに当選
した場合に、自キャラが敗北する敗北パターンの演出結果が表示され、当たりに当選して
いない場合（有利遊技状態が引き続き設定される場合）に、勝敗が付かない引き分けパタ
ーンの演出結果が表示されるようにバトル演出が実行されるため、バトル演出の内容を遊
技者に注視させることができ、演出効果を高めることができるものであった。しかしなが
ら、有利遊技状態において長期間の間、当たりに当選することなく遊技が実行される場合
には、結果として引き分けパターンの演出結果が表示されるバトル演出が実行され易くな
り、バトル演出に対する遊技者の期待度が低下してしまうという問題があった。さらに、
上述した従来型の遊技機では、抽選の結果、当たりに当選することなく特定の変動パター
ンが抽選された場合に、引き分けパターンのバトル演出が実行されるように構成されてい
るため、その特定の変動パターンが連続して抽選された場合には、引き分けパターンのバ
トル演出が連続して実行されてしまいバトル演出に対する遊技者の期待度がより低下して
しまうという問題があった。
【３１９２】
　遊技機Ｈ１によれば、第１遊技状態が設定されている状態において実行される期間演出
のうち、第２演出の演出態様を第１要件と第２要件の成立情報に対応して設定することで
、第２演出の演出態様に基づいて、第１要件と第２要件の成立の有無を予測することがで
きる。これにより、期間演出が繰り返し実行される場合であっても、遊技者は、新たに実
行される第２演出の演出態様に基づいて遊技状態を予測することができるようになる。よ
って、期間演出に対して早期に飽きてしまうことを抑制することができるという効果があ
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る。
【３１９３】
　遊技機Ｈ１において、前記期間演出態様設定手段は、前記第１演出の演出態様を設定す
る第１演出態様設定手段を有するものであることを特徴とする遊技機Ｈ２。
【３１９４】
　遊技機Ｈ２によれば、遊技機Ｈ１の奏する効果に加え、第１条件が成立したか否かを示
すための第１演出の演出態様が、第２演出の演出結果に加え、第１要件または第２要件の
成立の有無に基づいて設定されるため、第１演出の演出態様によって、第１条件が成立し
たか否かの結果と、第１条件が成立するまでの状況とを予測することができる。よって、
第１演出の演出態様に遊技者をより注視させることができ、演出効果を高めることができ
るという効果がある。
【３１９５】
　遊技機Ｈ１またはＨ２において、前記期間演出態様設定手段は、前記第２演出の演出態
様を設定する第２演出態様設定手段を有するものであることを特徴とする遊技機Ｈ３。
【３１９６】
　遊技機Ｈ３によれば、遊技機Ｈ１またはＨ２の奏する効果に加え、第１演出の演出態様
を決定するための第２演出の演出態様が、第１要件または第２要件の成立の有無に基づい
て設定されるため、第２演出の演出態様によって、第１条件が成立するまでの状況を予測
することができる。よって、第２演出の演出態様に遊技者を注視させることができ、演出
効果を高めることができるという効果がある。
【３１９７】
　遊技機Ｈ１からＨ３のいずれかにおいて、前記期間演出態様設定手段は、前記第１要件
或いは前記第２要件のうち、何れかの要件が成立した場合に異なる演出態様を設定するも
のであることを特徴とする遊技機Ｈ４。
【３１９８】
　遊技機Ｈ４によれば、遊技機Ｈ１からＨ３のいずれかの奏する効果に加え、第１条件を
成立させるための複数の要件のうち、何れかの要件が成立したことにより期間演出の演出
態様が可変される。よって、期間演出の演出態様によって第１条件が成立するまでの期間
を予測することができる。よって、期間演出の演出態様に遊技者を注視させることができ
、演出効果を高めることができるという効果がある。
【３１９９】
　遊技機Ｈ４において、前記第２要件が成立するまでの残期間を判別する残期間判別手段
を有し、前記期間演出態様設定手段は、前記第１要件が成立した場合における前記残期間
判別手段の判別結果に対応した前記期間演出の演出態様を設定するものであることを特徴
とする遊技機Ｈ５。
【３２００】
　遊技機Ｈ５によれば、第１条件が成立するまでの残期間に基づいて期間演出の演出態様
が設定される。これにより、期間演出の演出態様によって第１条件が成立するまでの残期
間を示唆することができる。よって、遊技者に対して危機感を持たせながら意欲的に遊技
を行わせることができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【３２０１】
　遊技機Ｈ１からＨ５のいずれかにおいて、前記期間演出実行手段は、所定の演出切替条
件が成立した場合に実行中の期間演出を前記第２演出から前記第１演出へと切り替えるも
のであり、前記確率設定手段により前記高確率状態が設定されている場合と、前記低確率
状態が設定されている場合とで、前記演出切替条件の成立のし易さを異ならせるものであ
ることを特徴とする遊技機Ｈ６。
【３２０２】
　遊技機Ｈ６によれば、遊技機Ｈ１からＨ５のいずれかの奏する効果に加え、確率設定手
段により高確率状態が設定されている場合と、低確率状態とが設定されている場合とで、
第１演出が実行される頻度を異ならせることができるため、第１演出が実行される頻度に
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基づいて、現在設定されている確率状態を予測させることができ、遊技の興趣を向上させ
ることができるという効果がある。
【３２０３】
　遊技機Ｈ６において、前記第１要件が成立してから所定期間の間、前記演出切替条件を
成立し易くする条件設定手段を有するものであることを特徴とする遊技機Ｈ７。
【３２０４】
　遊技機Ｈ７によれば、遊技機Ｈ６の奏する効果に加え、確率設定手段によって低確率状
態が設定されてから所定期間の間は第１演出が実行され易くすることができる。よって、
遊技者に対して、第１演出が実行される頻度に基づいて、現在設定されている確率状態を
予測させることができ、遊技の興趣を向上させることができるという効果がある。
【３２０５】
　遊技機Ｈ１からＨ７のいずれかにおいて、前記期間演出実行手段は、前記第１判別手段
による第１判別結果が前記所定の第１判別結果である場合に、前記第１演出を実行するも
のであることを特徴とする遊技機Ｈ８。
【３２０６】
　遊技機Ｈ８によれば、遊技機Ｈ１からＨ７のいずれかの奏する効果に加え、第１判別手
段の判別結果が、特典遊技が実行される判別結果である場合にも、第１演出が実行される
ため、第１演出が実行された場合に、特典遊技に当選したか否か或いは第１条件が成立し
たか否かの両方を意識しながら演出を注視することになる。よって、遊技者が実行される
演出に興味を持たせることができ、遊技の興趣を向上させることができるという効果があ
る。
【３２０７】
　遊技機Ｈ１からＨ８のいずれかにおいて、前記遊技状態設定手段により継続して前記第
１遊技状態が継続して設定されている間に実行される前記期間演出の回数を計測する回数
計測手段を有し、前記第２演出態様設定手段は、前記回数計測手段により計測された前記
期間演出の実行回数に基づいて前記第２演出態様を設定するものであることを特徴とする
遊技機Ｈ９。
【３２０８】
　遊技機Ｈ９によれば、遊技機Ｈ１からＨ８のいずれかの奏する効果に加え、期間演出が
繰り返し実行される場合に、繰り返された回数に基づいて第２演出態様が設定されるため
、第１遊技状態が継続して長期間設定される場合に、第２演出態様として同一の演出態様
が繰り返し設定されることを抑制することができる。よって、遊技者が遊技に早期に飽き
てしまうことを抑制することができるという効果がある。
【３２０９】
　遊技機Ｈ６からＨ９のいずれかにおいて、前記期間演出実行手段により前記第１演出が
実行されてからの演出期間を判別する演出期間判別手段と、前記所定の演出切替条件が成
立した状態において、前記演出期間判別手段により判別された演出期間が所定期間以内で
ある場合には、前記期間演出実行手段により前記第１演出が実行されることを規制する演
出規制手段と、を有するものであることを特徴とする遊技機Ｈ１０。
【３２１０】
　遊技機Ｈ１０によれば、遊技機Ｈ６からＨ９のいずれかの奏する効果に加え、演出切替
条件が成立したとしても、前記第１演出が実行されてからの演出期間が所定期間以内であ
ると判別された場合には、演出規制手段により第１演出の実行が規制される。これにより
、頻繁に第１演出が実行されることを抑制することができるため、第１演出が実行される
ことに対して遊技者が飽きてしまうことを抑制することができる。
【３２１１】
　遊技機Ｈ１０において、前記第１判別手段による第１判別結果が前記所定の第１判別結
果である場合に実行される前記第１演出は、前記演出規制手段による規制を受けないもの
であることを特徴とする遊技機Ｈ１１。
【３２１２】
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　遊技機Ｈ１１によれば、遊技機Ｈ１０の奏する効果に加え、特典遊技が実行される場合
に実行される第１演出は、演出期間判別手段の判別結果に関わらず実行されるため、特典
遊技が実行される場合の演出効果が低下してしまうことを抑制することができるという効
果がある。また、前回の第１演出が実行されてから所定の演出期間内に再度第１演出が実
行された場合に、特典遊技が実行される期待度を高めることができ、演出効果を高めるこ
とができるという効果がある。
【３２１３】
　＜特徴Ｊ群＞（期待度上昇演出の報知タイミングで対象演出を異ならせる）
　所定条件が成立したことを示すための期待度を段階的に示唆可能な複数の期待度表示態
様を表示手段に表示可能な期待度表示制御手段と、その期待度表示制御手段により表示さ
れた前記期待度表示態様を段階的に可変させる表示態様可変手段と、その表示態様可変手
段により可変される可変情報を設定する可変情報設定手段と、前記複数の期待度表示態様
のうち、少なくとも一の期待度表示態様が可変することを示唆する可変示唆演出を実行す
る可変示唆演出実行手段と、を有し、前記期待度表示制御手段は、前記複数の期待度表示
態様のうち少なくとも何れかの期待度表示態様を異なるタイミングで前記表示手段に表示
するものであり、前記可変示唆演出を実行するタイミングを設定する実行タイミング設定
手段を有するものであることを特徴とする遊技機Ｊ１。
【３２１４】
　ここで、パチンコ機等の遊技機において、大当たりに当選したか否かを遊技者に示唆す
るための変動演出を所定期間実行する遊技機がある。そして、その所定期間実行される演
出にて表示画面に表示されるキャラクタの表示態様として、大当たりの期待度に対応した
複数の表示態様を有し、今回の変動演出の大当たり期待度を、表示されるキャラクタの表
示態様によって遊技者に報知する遊技機がある。（例えば、特開２０１３－２４８３０５
号公報）。
【３２１５】
　かかる従来型の遊技機では、変動演出中に表示されるキャラクタの表示態様によって遊
技者に対して大当たりの期待度を示すことができるため、実行される変動演出の演出内容
に興味を持たせることができ、演出効果を高めることができる。さらに、上述した従来型
の遊技機では、複数の表示態様のうち、大当たりの期待度に対応した表示態様が表示され
る期待度表示態様を複数種類設け、各期待度表示態様の表示態様を複合的に判断すること
で遊技者に大当たり期待度を示唆することができるため、複数種類の期待度表示態様の表
示態様に基づいて大当たり期待度を遊技者に予測させることができ、実行される演出内容
に遊技者を注視させることができ、演出効果を高めることができるものであった。また、
上述した構成を有する遊技機においては、期待度表示態様の表示態様を示唆するための示
唆演出を実行可能に構成し、期待度表示態様としてどの表示態様が表示されるかを示唆す
るように構成し、変動演出として期待度表示態様がどの表示態様で表示されるかを遊技者
に予測させる期待度表示態様事前示唆演出を実行する遊技機もある。また、期待度表示態
様の表示態様とを、表示画面に一旦表示させた表示態様から可変させる遊技機もある。
【３２１６】
　しかしながら、複数種類の期待度表示態様を有する遊技機において、特定の期待度表示
態様に対応した期待度表示態様事前示唆演出を実行した場合には、期待度表示態様事前示
唆演出の対象とならない期待度表示態様が可変することを暗に否定することになり、演出
効果を低下させてしまうという問題があった。
【３２１７】
　遊技機Ｊ１によれば、異なるタイミングで表示手段に表示される複数の期待度表示態様
のうち、何れかの期待度表示態様が可変されることを示唆する可変示唆演出が可変示唆演
出実行手段により実行される。その可変示唆演出の実行タイミングが実行タイミング設定
手段により設定されるため、可変示唆演出の実行タイミングを異ならせることができる。
これにより、可変示唆演出として同一の演出態様を用いたとしても、可変示唆演出の示唆
対象となる期待度表示態様を異ならせることができるという効果がある。
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【３２１８】
　遊技機Ｊ１において、所定の判別条件が成立した場合に判別を実行する判別手段と、そ
の判別手段による判別の結果が特定の判別結果であることに基づいて、特典を付与する特
典付与手段と、を備え、前記判別手段の判別結果が前記特定の判別結果である場合に、前
記所定条件が成立するものであることを特徴とする遊技機Ｊ２。
【３２１９】
　遊技機Ｊ２によれば、遊技機Ｊ１の奏する効果に加え、特典が付与される場合に、期待
度表示態様が高期待度を示し易くすることができるため、遊技者が期待度表示態様の表示
内容を注視することになる。よって、演出効果を高めることができるという効果がある。
【３２２０】
　遊技機Ｊ１またはＪ２において、前記可変示唆演出は、段階的に可変される期待度表示
態様の可変情報を報知するものであることを特徴とする遊技機Ｊ３。
【３２２１】
　遊技機Ｊ３によれば、遊技機Ｊ１またはＪ２の奏する効果に加え、可変示唆演出によっ
て、対象となる期待度表示態様の可変情報を報知することができるため、遊技者に対して
可変示唆演出を注視させることができ、演出効果を高めることができるという効果がある
。
【３２２２】
　遊技機Ｊ３において、前記可変示唆演出は、前記期待度表示態様が実際に可変される程
度を示すための可変量を少なくとも含む複数の可変量が表示されるものであることを特徴
とする遊技機Ｊ４。
【３２２３】
　遊技機Ｊ４によれば、遊技機Ｊ３の奏する効果に加え、可変示唆演出として、複数の可
変量が表示されるため、遊技者に対して表示されている複数の可変量のうち、より大きい
可変量が実可変量となるように期待を持たせながら遊技を行わせることができ、遊技の興
趣を向上させることができるという効果がある。
【３２２４】
　遊技機Ｊ１からＪ４のいずれにおいて、前記可変示唆演出実行手段により実行される前
記可変示唆演出の対象となる期待度表示態様を、前記可変示唆演出が終了する前に報知す
る対象報知手段を有するものであることを特徴とする遊技機Ｊ５。
【３２２５】
　遊技機Ｊ５によれば、遊技機Ｊ１からＪ４のいずれかの奏する効果に加え、今回実行さ
れる可変示唆演出の対象を事前に遊技者に報知することで、遊技者に対して実行される可
変示唆演出を安心して楽しませることができるという効果がある。
【３２２６】
　遊技機Ｊ２からＪ５のいずれかにおいて、前記判別手段の判別結果に基づいて、期待度
種別を設定する期待度種別設定手段と、その期待度種別設定手段により設定された前記期
待度種別に基づいて、前記複数の期待度表示態様のそれぞれに対して期待度を設定する期
待度設定手段と、を有し、期待度表示制御手段は前記期待度設定手段により設定された前
記複数の期待度表示態様の期待度のうち、少なくとも一部の期待度を示すための期待度表
示態様を予め表示するものであり、前記可変示唆演出は、既に表示されている期待度と前
記期待度設定手段により設定された期待度との差分を前記可変量として示唆するものであ
ることを特徴とする遊技機Ｊ６。
【３２２７】
　遊技機Ｊ６によれば、遊技機Ｊ２からＪ５のいずれかの奏する効果に加え、既に表示さ
れている期待度と、予め設定されていた期待度との差分を可変量として示唆する演出を実
行するため、可変示唆演出として表示される可変量が少ない場合であっても、既に高い期
待度が表示されている期待度表示態様を対象に、可変示唆演出が実行されていれば、特典
が付与される可能性を高くすることができる。よって、可変示唆演出の演出内容だけでは
なく、現在の期待度表示態様の表示態様も抽選することになり演出効果を高めることがで



(492) JP 6870757 B2 2021.5.12

10

20

30

40

50

きるという効果がある。
【３２２８】
　遊技機Ｊ２において、遊技者が操作可能な操作手段と、その操作手段を操作させるため
の操作演出を実行する操作演出実行手段と、その操作演出実行手段により実行される前記
操作演出中に前記操作手段が操作されたことを判別する操作判別手段と、を有し、前記表
示態様可変手段は、前記操作判別手段による判別結果に対応して、前記期待度表示態様を
可変させるものであることを特徴とする遊技機Ｊ８。
【３２２９】
　遊技機Ｊ８によれば、遊技機Ｊ２の奏する効果に加え、操作手段への操作に対応して、
期待度表示態様が可変されるため、遊技者に意欲的に操作手段を操作させることができる
という効果がある。
【３２３０】
　遊技機Ｊ８において、所定の判別条件が成立した場合に判別を実行する判別手段と、そ
の判別手段による判別の結果が所定の判別結果である場合に、特典遊技を実行する特典遊
技実行手段と、所定の取得条件が成立した場合に、入球情報を取得する取得手段と、その
取得手段により取得した前記入球情報を、前記所定の判別条件が成立するまでの間、所定
数を上限に記憶可能な記憶手段と、その記憶手段に記憶された前記入球情報に基づいて事
前判別を実行する事前判別手段と、前記記憶手段に記憶された前記入球情報の数を示す入
球情報数を表示する入球情報数表示手段と、を有した遊技機において、所定の追加条件が
成立した場合に、前記操作判別手段による判別結果に対応して、前記入球情報数表示手段
により表示された前記入球情報数を示すための表示態様を可変させる追加演出を実行する
追加演出実行手段を有するものであることを特徴とする遊技機Ｊ９。
【３２３１】
　遊技機Ｊ９によれば、遊技機Ｊ８の奏する効果に加え、操作手段への操作に対応して、
実行される追加演出によって、入球情報数を示すための表示態様も可変させることができ
るため、遊技者に意欲的に操作手段を操作させることができるという効果がある。
【３２３２】
　遊技機Ｊ９において、前記期待度表示制御手段により表示される期待度表示態様が所定
の演出条件を満たしているかを判別する演出条件判別手段を有し、前記演出条件判別手段
により前記演出条件を満たしていないと判別した場合に、前記追加条件が成立するもので
あることを特徴とする遊技機Ｊ１０。
【３２３３】
　遊技機Ｊ１０によれば、遊技機Ｊ９の奏する効果に加え、表示手段に表示される期待度
表示態様が所定の演出条件を満たしていない場合に、追加演出が実行されるため、複数の
演出に関連性を持たせることができ、演出効果を高めることができるという効果がある。
【３２３４】
　遊技機Ｊ１０において、前記演出条件判別手段は、前記期待度表示制御手段により前記
期待度表示態様が所定数表示されない場合に、前記演出条件を満たしていないと判別する
ものであることを特徴とする遊技機Ｊ１１。
【３２３５】
　遊技機Ｊ１１によれば、遊技機Ｊ１０の奏する効果に加え、追加演出を実行することに
より、実行される演出の数を補完することができるため、実行される演出数が少ないこと
により遊技意欲が低下してしまうことを抑制することができるという効果がある。
【３２３６】
　＜特徴Ｋ群＞（保留連時の大当たり演出）
　所定の判別条件が成立した場合に判別を実行する判別手段と、その判別手段による判別
の結果が所定の判別結果である場合に、特典遊技を実行する特典遊技実行手段と、所定の
取得条件が成立した場合に、入球情報を取得する取得手段と、その取得手段により取得し
た前記入球情報を、前記所定の判別条件が成立するまでの間、所定数を上限に記憶可能な
記憶手段と、その記憶手段に記憶された前記入球情報に基づいて事前判別を実行する事前
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判別手段と、を有した遊技機において、前記事前判別手段は、少なくとも前記特典遊技中
における事前判別条件が成立した場合に前記事前判別を実行するものであり、前記事前判
別手段の判別結果に対応して前記特典遊技中の演出態様を設定する演出態様設定手段を有
するものであることを特徴とする遊技機Ｋ１。
【３２３７】
　ここで、パチンコ機等の遊技機において、始動口に入球したことに基づいて入球情報を
取得し、その入球情報を抽選条件が成立するまで保留可能な保留手段と、抽選条件が成立
した場合に入球情報に基づいて所定の抽選を実行する抽選手段と、抽選手段の抽選結果が
当たりに当選している場合に遊技者に有利となる当たり遊技を実行する実行手段と、を有
する遊技機がある。そして、保留手段に保留されている入球情報を抽選手段による抽選が
行われる前に事前に判別する事前判別手段を有し、事前判別手段によって当たり遊技中の
終了時点で保留内に当たりが有ると判別した場合に、当たり遊技中の表示態様（ラウンド
数）を継続して表示する遊技機がある。（例えば、特開２０１４－３０７３７号公報）。
【３２３８】
　かかる従来型の遊技機では、保留内で再度当たりに当選した場合に特殊な演出を２回目
の当たり遊技中に実行することができ、遊技者に満足感を与えることができる。しかしな
がら、大当たり終了時に保留されている入賞情報を判別する構成であり、１回目の当たり
遊技中は当たり当選時に設定された演出が実行されるだけであるため、例えば、１回目の
当たり遊技中に当たりに当選する入賞情報が保留されたとしても１回目の当たり遊技に対
する演出を可変することが出来ず、演出効果を高めることが出来ないという問題があった
。
【３２３９】
　また、複数の当たり遊技に対して演出を連続させるように構成しているが、１回目の当
たり遊技と２回目の当たり遊技との切れ目を遊技者が容易に識別できる演出が実行される
だけであるため、当たり遊技中に連続して実行される演出中にどの程度の当たり遊技が実
行されるのかを容易に予測出来てしまうという問題があった。
【３２４０】
　遊技機Ｋ１によれば、特典遊技中の演出態様が、その特典遊技中に実行される事前判別
手段の判別結果に基づいて設定されるため、予め特典遊技中の演出態様を設定する場合に
比べて、事前判別結果に対応した演出態様を設定する際の処理負荷を軽減することができ
るという効果がある。
【３２４１】
　遊技機Ｋ１において、前記特典遊技実行手段により実行される前記特典遊技は、複数の
小特典遊技が実行されるものであり、前記小特典遊技が実行される場合に前記事前判別条
件が成立するものであることを特徴とする遊技機Ｋ２。
【３２４２】
　遊技機Ｋ２によれば、遊技機Ｋ１の奏する効果に加え、小特典遊技が実行される場合に
事前判別条件が成立し、特典遊技中の演出態様が設定されるため、小特典遊技の実行状況
に合わせて特典遊技の演出態様を設定することができる。よって、特典遊技中にその特典
遊技の演出態様を設定したとしても遊技者に違和感を与えることなく特典遊技を実行させ
ることができるという効果がある。
【３２４３】
　遊技機Ｋ２において、前記特典遊技実行手段により実行される前記特典遊技として、異
なる数の小特典遊技が実行される複数の前記特典遊技のうち、一の特典遊技を選択する特
典遊技選択手段を有するものであることを特徴とする遊技機Ｋ３。
【３２４４】
　遊技機Ｋ３によれば、遊技機Ｋ２の奏する効果に加え、特典遊技として、異なる数の小
特典遊技が実行される複数の特典遊技から一の特典遊技が選択されるため、特典遊技の内
容に変化を持たせることができ、遊技の興趣を向上させることができるという効果がある
。
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【３２４５】
　遊技機Ｋ３において、前記事前判別手段は、前記事前判別の結果が所定の事前判別結果
である場合に、前記記憶手段に前記特典遊技が実行される前記入球情報が含まれているこ
と事前判別するものであり、前記演出態様設定手段は、前記事前判別手段により事前判別
された前記特典遊技において実行される小特典遊技の数に対応して、前記特典遊技中の演
出態様を設定するものであることを特徴とする遊技機Ｋ４。
【３２４６】
　遊技機Ｋ４によれば、遊技機Ｋ３の奏する効果に加え、事前判別手段により判別された
小特典遊技の数に応じて特典遊技中の演出態様が設定されるため、遊技者を特典遊技中の
演出態様に注視させることができるという効果がある。
【３２４７】
　遊技機Ｋ３またはＫ４において、前記特典遊技選択手段により選択された前記特典遊技
の小特典遊技の数を記憶する実行数記憶手段と、その実行数記憶手段に記憶されている前
記小特典遊技の数のうち、少なくとも一部を報知する小特典遊技数報知手段と、前記実行
数記憶手段に記憶されている前記小特典遊技の数と、前記小特典遊技数報知手段により報
知されている前記小特典遊技の数との差分を判別する第１差分判別手段と、前記第１差分
判別手段の判別結果に基づいて、前記小特典遊技数報知手段により報知される前記小特典
遊技の数を設定する報知数設定手段と、を有することを特徴とする遊技機Ｋ５。
【３２４８】
　遊技機Ｋ５によれば、遊技機Ｋ３またはＫ４の奏する効果に加え、特典遊技（大当たり
）中に実行される小特典遊技（ラウンド遊技）の数を部分的に報知することにより、１回
の特典遊技中に実行される小特典遊技の数を遊技者に把握させ難くすることができ、特典
遊技が実行されている間も、より多くの小特典遊技が実行されるよう期待しながら遊技を
行わせることができるという効果がある。
【３２４９】
　遊技機Ｋ５において、前記事前判別手段により事前判別された前記特典遊技において実
行される前記小特典遊技の数を前記実行数記憶手段に加算する加算手段を有するものであ
ることを特徴とする遊技機Ｋ６。
【３２５０】
　遊技機Ｋ６によれば、遊技機Ｋ５の奏する効果に加え、特典遊技（大当たり）中に、事
前判別手段により特典遊技が実行されることを事前判別した場合は、その事前判別された
特典遊技において実行される小特典遊技の数が加算手段によって実行数記憶手段に記憶さ
れる。これにより、短い間隔で複数回の特典遊技が実行される場合において、先の特典遊
技が実行されている間に報知される小特典遊技の数を、後の特典遊技において実行される
小特典遊技の数を加味して設定することができる。よって、小特典遊技数報知手段により
特典遊技中に報知される小特典遊技の数を見ることで、次の特典遊技が実行されるか否か
を予測することができ、１つの特典遊技が終了した後の遊技に対して期待感を持たせるこ
とができるという効果がある。
【３２５１】
　遊技機Ｋ５またはＫ６において、前記小特典遊技が実行される場合に、前記小特典遊技
数報知手段により報知されている前記小特典遊技の数を更新するかを判別する更新判別手
段を有するものであることを特徴とする遊技機Ｋ７。
【３２５２】
　遊技機Ｋ７によれば、遊技機Ｋ５またはＫ６の奏する効果に加え、小特典遊技数報知手
段により報知されている小特典遊技の数を更新するかが更新判別手段により判別されるた
め、報知数設定手段により小特典遊技の数が設定されたとしても小特典遊技の数を更新し
ないことがある。よって、新たな小特典遊技が実行される場合に、小特典遊技数報知手段
により報知されている小特典遊技の数が更新されなかったとしても、次に小特典遊技が実
行される際に、小特典遊技数報知手段により報知されている小特典遊技の数が更新される
可能性を残すことができ、より多くの小特典遊技が実行されるよう期待しながら遊技を行
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わせることができるという効果がある。
【３２５３】
　遊技機Ｋ７において、前記第１差分判別手段による判別結果が第１条件を満たした場合
には、前記小特典遊技数報知手段により報知されている前記小特典遊技の数を更新させる
強制更新手段を有するものであることを特徴とする遊技機Ｋ８。
【３２５４】
　遊技機Ｋ８によれば、遊技機Ｋ７の奏する効果に加え、第１差分判別手段による判別結
果が第１条件を満たした場合には、強制更新手段により、小特典遊技数報知手段により報
知されている小特典遊技の数を強制的に更新することにより、遊技者に安心して特典遊技
を実行させる期間を設定することができるという効果がある。
【３２５５】
　遊技機Ｋ７またはＫ８において、既に実行された前記小特典遊技の数を報知する実行済
小特典遊技数報知手段と、前記小特典遊技数報知手段により報知されている前記小特典遊
技の数と、前記実行済小特典遊技数報知手段により報知されている前記小特典遊技の数と
の差分を判別する第２差分判別手段と、その第２差分判別手段による判別結果が第２条件
を満たした場合に、前記小特典遊技数報知手段により報知されている前記小特典遊技の数
を更新させる強制更新手段と、を有するものであることを特徴とする遊技機Ｋ９。
【３２５６】
　遊技機Ｋ９によれば、遊技機Ｋ７またはＫ８の奏する効果に加え、第２差分判別手段に
よる判別結果が第２条件を満たした場合には、強制更新手段により、小特典遊技数報知手
段により報知されている小特典遊技の数を強制的に更新するため、小特典遊技数報知手段
により報知される小特典遊技の数よりも、実行済小特典遊技の数が多くなってしまうこと
を防止することができるという効果がある。
【３２５７】
　遊技機Ｋ５からＫ９のいずれかにおいて、前記小特典遊技数報知手段は、前記特典遊技
が実行されている期間のうち、特定期間中に前記取得手段が取得した前記入球情報の前記
事前判別の結果が前記所定の事前判別結果の場合に、特定の小特典遊技数報知を実行する
ものであることを特徴とする遊技機Ｋ１０。
【３２５８】
　遊技機Ｋ１０によれば、遊技機Ｋ５からＫ９のいずれかの奏する効果に加え、特典遊技
中が実行されている期間のうち、特定期間内に取得した入球情報が、事前判別の結果特典
遊技に当選していた場合には、小特典遊技数報知手段により特定の小特典遊技数報知が実
行される。よって、特典遊技中に入球情報を取得する楽しみを提供することができるとい
う効果がある。
【３２５９】
　遊技機Ｋ５からＫ１０のいずれかにおいて、前記実行数記憶手段に記憶されている前記
小特典遊技の数と、前記実行済小特典遊技数報知手段により報知されている前記小特典遊
技の数との差分を判別する第３差分判別手段と、一の前記特典遊技が終了した状態で、前
記第３差分判別手段の判別結果が第３条件を満たしている場合に、前記一の特典遊技が終
了してから特定条件が成立するまでの間、前記特典遊技中に実行される演出を継続する演
出継続手段と、を有するものであることを特徴とする遊技機Ｋ１１。
【３２６０】
　遊技機Ｋ１１によれば、遊技機Ｋ５からＫ１０のいずれかの奏する効果に加え、第３差
分判別手段による判別結果が第３条件を満たした場合には、演出継続手段により特典遊技
中に実行される演出が継続して表示される。これにより、事前判別手段により前記特典遊
技が実行されると判別された場合において、１回目の特典遊技が終了した後に継続して特
典遊技中に実行される演出を表示することができるという効果がある。
【３２６１】
　遊技機Ｋ１１において、前記特定条件は、少なくとも、次の前記特典遊技が実行される
まで成立しないものであることを特徴とする遊技機Ｋ１２。
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【３２６２】
　遊技機Ｋ１２によれば、遊技機Ｋ１１の奏する効果に加え、演出継続手段により、１回
目の特典遊技が終了してから２回目の特典遊技が実行されるまでの期間において、特典遊
技中に実行される演出を確実に実行することができる。よって、複数の特典遊技に対して
一連の演出を実行することができるため、その演出が実行されている間により多くの小特
典遊技が実行されるよう期待しながら遊技を行わせることができるという効果がある。
【３２６３】
　遊技機Ｋ５からＫ１２のいずれかにおいて、前記判別手段による判別の結果が所定の判
別結果である場合に、前記記憶手段に記憶された前記入球情報の数を判別する記憶数判別
手段と、前記特典遊技中に実行される複数の演出態様を記憶する演出態様記憶手段と、を
有し、前記記憶数判別手段が判別した前記入球手段の数に基づいて、前記演出態様記憶手
段に記憶されている前記複数の演出態様から１の演出態様を選択する特典遊技演出態様選
択手段を有するものであることを特徴とする遊技機Ｋ１３。
【３２６４】
　遊技機Ｋ１３によれば、遊技機Ｋ５からＫ１２のいずれかの奏する効果に加え、所定の
判別結果である場合に、記憶手段に記憶されている入球情報数に基づいて特典遊技中の演
出態様が選択されるため、特典遊技中において遊技者に様々な演出を提供することができ
る。よって、演出効果を高めることができるという効果がある。
【３２６５】
　遊技機Ｋ１３において、前記演出態様記憶手段は、前記複数の演出態様として、前記事
前判別手段の事前判別の結果が前記所定の事前判別結果であることを前記特典遊技が開始
された時点で遊技者に報知可能な第１演出態様と、前記特典遊技が終了した後に遊技者に
報知可能な第２演出態様と、を少なくとも記憶するものであることを特徴とする遊技機Ｋ
１４。
【３２６６】
　遊技機Ｋ１４によれば、遊技機Ｋ１３の奏する効果に加え、特典遊技演出態様選択手段
により選択される演出態様により、事前判別手段の事前判別の結果が所定の事前判別結果
であることが報知されるタイミングを異ならせることができるため、演出効果を高めるこ
とができる。
【３２６７】
　＜特徴Ｌ群＞（遊技履歴で演出頻度を変更）
　判定条件が成立した場合に判定を実行する判定手段と、その判定手段の判定結果を示す
ための演出を実行する演出実行手段と、その演出実行手段により特定の前記判定結果を示
すための演出が実行された場合に遊技者に有利となる特典を付与する特典付与手段と、特
定条件が成立した場合に、対応する遊技情報が履歴情報として記憶される記憶手段と、前
記演出実行手段により実行される演出のうち、特定演出を実行させるかを前記履歴情報に
基づいて決定する決定手段と、を有するものであることを特徴とする遊技機Ｌ１。
【３２６８】
　ここで、パチンコ機等の遊技機において、当たりに当選したか否かを遊技者に示唆する
ための変動演出を所定期間実行する遊技機がある。そして、所定期間実行される変動演出
として、遊技者が操作可能な操作手段の操作結果に基づいて演出態様が可変する操作演出
を実行する遊技機がある。（例えば、特開２０１２－２４９８７７号公報）。
【３２６９】
　かかる従来型の遊技機では、操作手段への遊技者の操作内容に基づいて演出態様が可変
されるため、遊技者を意欲的に遊技に参加させることができる。しかしながら、操作手段
を意欲的に操作しない遊技者に対して、操作演出が頻繁に実行されてしまうと、遊技者の
遊技意欲が低下してしまうという問題があった。
【３２７０】
　遊技機Ｌ１によれば、特定演出の実行が履歴情報に基づいて決定されるので、遊技の進
捗等により特定演出の実行頻度を可変させることができ、遊技の興趣を向上できるという
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効果がある。
【３２７１】
　遊技機Ｌ１において、前記特定演出の選択率が異なるように設定された複数の演出選択
テーブルが設定された演出選択テーブル記憶手段を有し、前記決定手段は、前記履歴情報
に対応した前記演出選択テーブルを決定するものであることを特徴とする遊技機Ｌ２。
【３２７２】
　遊技機Ｌ２によれば、遊技機Ｌ１の奏する効果に加え、対応する演出選択テーブルを選
択することで特定演出の選択率を切り替えることができるので、容易な制御で特定演出の
選択率を可変させることができるという効果がある。
【３２７３】
　遊技機Ｌ１またはＬ２において、遊技者が操作する操作手段と、その操作手段に対して
所定の操作がされたことを判別可能な操作判別手段と、を有し、前記演出の一つとして、
前記操作判別手段により前記所定の操作が判別された場合に、演出態様を可変させる操作
演出が設定されており、前記特定条件は、前記操作判別手段により前記所定の操作が判別
されたことが少なくとも１の条件に設定されているものであることを特徴とする遊技機Ｌ
３。
【３２７４】
　遊技機Ｌ３によれば、遊技機Ｌ１またはＬ２の奏する効果に加え、操作演出において操
作手段を操作することで、演出態様が可変されるだけでなく、特定条件が成立し易くなる
ので、履歴情報を可変させることができ特定演出の実行割合に影響を与えることができる
という効果がある。
【３２７５】
　遊技機Ｌ１からＬ３のいずれかにおいて、少なくとも前記履歴情報を蓄積可能な蓄積手
段と、その蓄積手段による蓄積結果に基づいて所定値を上限に蓄積値を設定可能な設定手
段と、その設定手段により設定される前記蓄積値に対応する蓄積特典系統を複数の蓄積特
典系統の中から選択する選択手段と、その選択手段により選択された前記蓄積特典系統に
対応する蓄積特典を付与する蓄積特典付与手段と、を有し、前記蓄積特典付与手段は、前
記設定手段により新たな前記蓄積値が設定された場合には、前記選択手段により選択され
た前記蓄積値特典に対応する新たな蓄積特典を付与するものであり、前記選択手段は、前
記記憶手段に記憶されている前記履歴情報に基づいて複数の蓄積特典系統の中から一の蓄
積特典系統を選択するものであることを特徴とする遊技機Ｆ４。
【３２７６】
　遊技機Ｌ４によれば、遊技機Ｌ１からＬ３のいずれかの奏する効果に加え、蓄積された
履歴情報に基づいて蓄積特典系統が選択され、その蓄積特典系統に対応する蓄積特典が付
与される。これにより、履歴情報に基づいて、特定演出が実行される頻度の設定と、蓄積
特典の付与との両方が実行されることになる。よって、演出効果を高めることができると
いう効果がある。
【３２７７】
　遊技機Ｌ４において、前記蓄積特典付与手段により付与される前記蓄積特典は、前記選
択手段により選択される前記蓄積特典系統毎に異なるものであることを特徴とする遊技機
Ｌ５。
【３２７８】
　遊技機Ｌ５によれば、遊技機Ｌ４の奏する効果に加え、蓄積特典系統によって付与され
る蓄積特典を異ならせることができるため、操作手段の操作内容を異ならせながら様々な
蓄積特典を獲得する楽しみを遊技者に提供することができる。さらに、操作手段の操作内
容を異ならせることで、演出頻度も異ならせることが可能となるため、実行される演出に
対しても新たな楽しみを遊技者に提供することができるという効果がある。
【３２７９】
　遊技機Ｌ５において、前記記憶手段に記憶されている前記履歴情報を、前記選択手段に
より異なる前記蓄積特典系統を選択可能な状態まで消去可能とする履歴情報消去手段を有
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するものであることを特徴とする遊技機Ｌ６。
【３２８０】
　遊技機Ｌ６によれば、遊技機Ｌ５の奏する効果に加え、履歴情報を、異なる蓄積特典系
統が選択可能な状態まで消去することができるため、履歴情報を全て消去する場合に比べ
て、次の蓄積特典系統を選択されやすくすることができる。よって、他の蓄積特典を獲得
する意欲を高めることができるという効果がある。
【３２８１】
　加えて、履歴情報消去手段により、履歴情報が部分的に消去されることに基づいて、設
定手段により設定される蓄積値も可変（減少）することになるため、蓄積値が予め定めら
れた上限値に到達してしまい演出効果が低下してしまう事態を抑制することができるとい
う効果がある。
【３２８２】
　遊技機Ｌ４からＬ６のいずれかにおいて、前記選択手段によって特定の蓄積特典系統を
選択させるための遊技内容を案内する案内手段を有するものであることを特徴とする遊技
機Ｌ７。
【３２８３】
　遊技機Ｌ７によれば、遊技機Ｌ４からＬ６のいずれかの奏する効果に加え、案内手段に
より案内される遊技内容に基づいて遊技を行うことで、特定の蓄積特典系統が選択される
ようになるため、遊技者に様々な蓄積特典を付与することができ、演出効果を高めること
ができるという効果がある。
【３２８４】
　遊技機Ｌ７において、前記案内手段は、前記操作演出の演出態様を可変させることで、
特定の蓄積特典系統を選択させるための遊技内容を案内するものであることを特徴とする
遊技機Ｌ８。
【３２８５】
　遊技機Ｌ８によれば、遊技機Ｌ７の奏する効果に加え、操作演出の演出態様が案内手段
により可変されるため、操作演出の演出態様に従って操作手段を操作するだけで、異なる
蓄積特典系統が選択されるようになる。よって、遊技者に対して様々な特典を付与するこ
とができ、遊技の興趣を向上させることができるという効果がある。
【３２８６】
　遊技機Ｌ８において、前記案内手段は、前記操作演出の演出態様として、前記操作手段
に対して前記所定の操作を行わせることを報知する報知演出態様と、報知しない非報知演
出態様と、のいずれかを用いて遊技内容を案内するものであることを特徴とする遊技機Ｌ
９。
【３２８７】
　遊技機Ｌ９によれば、操作演出として、操作手段に対して所定の操作が行われ易い演出
態様と、行われにくい演出態様とを実行することができるため、操作演出の演出態様に従
って操作手段を操作するだけで、異なる蓄積特典系統が選択されるようになる。よって、
遊技者に対して様々な特典を付与することができ、遊技の興趣を向上させることができる
という効果がある。
【３２８８】
　遊技機Ｌ４からＬ９のいずれかにおいて、前記案内手段により案内される遊技内容に対
応する前記特定の蓄積特典系統を、前記複数の蓄積特典系統の中から遊技者が選択可能な
系統選択手段を有するものであることを特徴とする遊技機Ｌ１０。
【３２８９】
　遊技機Ｌ１０によれば、遊技機Ｌ４からＬ９のいずれかの奏する効果に加え、遊技者が
所望する蓄積特典系統が選択されるように遊技内容を報知することができるため、演出効
果をより高めることができるという効果がある。
【３２９０】
　＜特徴Ｍ群＞（小当たり確定時の判別対策）
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　遊技球を遊技者の操作に基づいて発射することが可能な発射手段と、その発射手段によ
り発射された遊技球が入球可能な入球手段と、その入球手段に遊技球が入球した場合に判
定を実行することが可能な判定手段と、その判定手段による判定結果を示すための識別情
報が表示される表示手段と、その表示手段に前記識別情報を動的表示させる動的表示手段
と、その動的表示手段により動的表示される前記識別情報の動的表示態様を決定する動的
表示態様決定手段と、前記表示手段に特定の前記判定結果を示すための前記識別情報が停
止表示された場合に、遊技者に有利となる特典遊技を実行可能な特典遊技実行手段と、を
有した遊技において、前記特典遊技実行手段により前記特典遊技が実行されている期間に
遊技球が入球可能となる特定入球手段と、その特定入球手段に入球した遊技球が入球可能
な特定領域と、その特定領域に遊技球が入球した場合に、遊技者に有利な特典を付与する
特典付与手段と、その特典付与手段による付与される前記特典の種別を決定する特典種別
決定手段と、前記識別情報が停止表示される場合に、前記特典種別決定手段により決定さ
れる前記特典の種別を遊技者が識別可能な報知情報を報知する報知手段と、その報知手段
により前記報知情報が報知された後から所定期間以上、前記発射手段による発射が停止さ
れた場合に、前記特定入球手段への入球が困難となるようにする手段と、を有するもので
あることを特徴とする遊技機Ｍ１。
【３２９１】
　ここで、パチンコ機等の遊技機には、遊技盤に設けられた始動口に遊技球が入球するこ
とで抽選を実行して、その抽選結果が当たりであると遊技者に有利となる当たり遊技が実
行され、その当たり遊技の種別により当たり遊技後の状態を遊技者に有利となる状態を設
定したり、不利となる状態を設定したりするものが提案されている。この当たり遊技の種
別は、抽選結果を図柄等で表示して報知する場合に、予め定められた報知態様で報知して
遊技の公平性を保てるようにするものが知られている。（例えば、特開２０１２－１４７
９６５号公報）。
【３２９２】
　しかしながら、上述した従来型の遊技機では、当たり遊技中に特定の入球口や特定領域
に遊技球が入球することで、さらに当たり遊技が実行されるようにして、その後に設定さ
れる遊技状態が先に実行されている当たり遊技の種別により決定される構成とすると、遊
技者に不利となる遊技状態が付与される当たり種別であるかを判別して、特定の入球口や
特定領域に遊技球が入球しないように遊技を行うという遊技方法が行われることで、遊技
店側の不利益が増大する虞があった。
【３２９３】
　本遊技機Ｍ１は、上記例示した問題点等を解決するためになされたものであり、遊技店
側の不利益を抑制できる遊技機を提供することを目的とする。
【３２９４】
　遊技機Ｍ１によれば、特典種別決定手段により決定される特典の種別を示す報知情報を
確認することで、特定の特典種別を付与されることを遊技者が回避しようとすると、他の
特典種別である場合にも特定入球手段へと入球することが困難となるので、遊技店側の不
利益を抑制できるという効果がある。
【３２９５】
　遊技機Ｍ１において、前記動的表示態様決定手段は、前記識別情報を動的表示させた後
に仮停止させる疑似停止態様を組み合わせた異なる動的表示態様のうち、一の動的表示態
様を決定するものであることを特徴とする遊技機Ｍ２。
【３２９６】
　遊技機Ｍ２によれば、疑似停止態様により仮停止されることで、識別情報の最終的な停
止タイミングが分かり難くなり、特定の特典遊技が実行される場合に、特定入球手段へと
遊技球を入球させることを回避する遊技方法が実行されることを抑制できるという効果が
ある。
【３２９７】
　遊技機Ｍ１またはＭ２において、前記特典遊技実行手段により実行される前記特典遊技
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の種別により、前記特定領域へ入球する入球率を可変させる可変制御手段を有することを
特徴とする遊技機Ｍ３。
【３２９８】
　遊技機Ｍ３によれば、遊技機Ｍ１またはＭ２の奏する効果に加え、実行される特典遊技
の種別により特定領域へ入球する入球率を可変させることができるので、特定領域へ入球
させる確率を容易に制御することができるという効果がある。
【３２９９】
　＜特徴Ｎ群＞（直当たり演出その２）
　遊技球が入球可能な入球手段と、その入球手段に遊技球が入球した場合に判定を実行す
ることが可能な判定手段と、その判定手段による判定結果を示すための識別情報が表示さ
れる表示手段と、その表示手段に前記識別情報を動的表示させる動的表示手段と、その動
的表示手段により動的表示される前記識別情報の動的表示態様を決定する動的表示態様決
定手段と、前記表示手段に特定の前記判定結果を示すための前記識別情報が停止表示され
た場合に、遊技者に有利となる第１特典遊技とその第１特典遊技とは異なる第２特典遊技
とを実行可能な特典遊技実行手段と、を有した遊技において、前記特典遊技実行手段によ
り前記第１特典遊技または前記第２特典遊技が実行されている期間に遊技球が入球可能と
なる特定入球手段と、その特定入球手段に入球した遊技球が入球可能な特定領域と、前記
第１特典遊技が実行され、前記特定領域に遊技球が入球した場合に、遊技者に有利な第１
特典を付与し、前記第２特典遊技が実行されている場合には、前記特定領域への入球に関
わらず遊技者に有利となる第２特典を付与する特典付与手段と、前記特定の判定結果を示
すための前記識別情報の動的表示の開始から前記特定入球手段へ入球するまでの期間に跨
がった演出を実行することが可能な演出実行手段と、を有することを特徴とする遊技機Ｎ
１。
【３３００】
　ここで、パチンコ機等の遊技機には、遊技盤に設けられた始動口に遊技球が入球するこ
とで抽選を実行して、その抽選結果が当たりであると遊技者に有利となる当たり遊技が実
行され、その当たり遊技の種別により当たり遊技後の状態を遊技者に有利となる状態を設
定したり、不利となる状態を設定したりするものが提案されている。（例えば、特開２０
１２－１４７９６５号公報）。
【３３０１】
　しかしながら、上述した従来型の遊技機では、当たり遊技までの演出が行われるのみう
であり、遊技が単調となり遊技者が早期に遊技に飽きてしまうという問題点があった。
【３３０２】
　本遊技機Ｎ１は、上記例示した問題点等を解決するためになされたものであり、遊技に
早期に飽きてしまうことを抑制できる遊技機を提供することを目的とする。
【３３０３】
　遊技機Ｎ１によれば、特定の判定結果を示すための識別情報が表示される場合には、そ
の識別情報の動的表示の開始から特定領域へ入球するまでの期間で演出が実行されるので
、識別情報が特定の判定結果を示すことだけでなく演出により特定領域に入球するかを期
待させることができ、遊技者が早期に遊技に飽きてしまう不具合を抑制できるという効果
がある。
【３３０４】
　遊技機Ｎ１において、前記演出実行手段は、複数の演出より付与される特典遊技の種別
に基づいて１の演出を実行するものであることを特徴とする遊技機Ｎ２。
【３３０５】
　遊技機Ｎ２によれば、遊技機Ｎ１の奏する効果に加え、多様な演出を実行できるという
効果がある。
【３３０６】
　遊技機Ｎ１またはＮ２において、前記演出実行手段は、前記特定領域に予め設定された
期間が経過しても遊技球が入球しない場合には、特定演出に切り替えて実行するものであ
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ることを特徴とする遊技機Ｎ３。
【３３０７】
　遊技機Ｎ３によれば、遊技機Ｎ１またはＮ２の奏する効果に加え、特定領域に入球しな
い場合には、特定演出に切り替えられるので、遊技者に特定領域に入球しなかったことを
効果的に報知できるという効果がある。
【３３０８】
　＜特徴Ｐ群＞（Ｖアタッカー上部に遅延装置を設けてチョロ打ち対策）
　遊技球が入球可能な入球手段と、その入球手段に遊技球が入球した場合に判定を実行す
ることが可能な判定手段と、その判定手段による判定結果を示すための識別情報が表示さ
れる表示手段と、その表示手段に前記識別情報を動的表示させる動的表示手段と、その動
的表示手段により動的表示される前記識別情報の動的表示態様を決定する動的表示態様決
定手段と、前記表示手段に特定の前記判定結果を示すための前記識別情報が停止表示され
た場合に、遊技者に有利となる特典遊技を実行可能な特典遊技実行手段と、を有した遊技
において、前記特典遊技実行手段により前記特典遊技が実行されている期間に遊技球が入
球可能となる特定入球手段と、その特定入球手段に入球した遊技球が入球可能な特定領域
と、その特定領域に遊技球が入球した場合に、遊技者に有利な特典を付与する特典付与手
段と、その特典付与手段による付与される前記特典の種別を決定する特典種別決定手段と
、前記識別情報が停止表示される場合に、前記特典種別決定手段により決定される前記特
典の種別に関する情報を報知する報知手段と、前記特定入球手段へと遊技球を誘導可能な
位置に前記特定入球手段へ誘導される遊技球の所定期間に対する流下量を減少させる調整
手段と、を有するものであることを特徴とする遊技機Ｐ１。
【３３０９】
　ここで、パチンコ機等の遊技機には、遊技盤に設けられた始動口に遊技球が入球するこ
とで抽選を実行して、その抽選結果が当たりであると遊技者に有利となる当たり遊技が実
行され、その当たり遊技の種別により当たり遊技後の状態を遊技者に有利となる状態を設
定したり、不利となる状態を設定したりするものが提案されている。この当たり遊技の種
別は、抽選結果を図柄等で表示して報知する場合に、予め定められた報知態様で報知して
遊技の公平性を保てるようにするものが知られている。（例えば、特開２０１２－１４７
９６５号公報）。
【３３１０】
　しかしながら、上述した従来型の遊技機では、当たり遊技中に特定の入球口や特定領域
に遊技球が入球することで、さらに当たり遊技が実行されるようにして、その後に設定さ
れる遊技状態が先に実行されている当たり遊技の種別により決定される構成とすると、遊
技者に不利となる遊技状態が付与される当たり種別であるかを判別して、特定の入球口や
特定領域に遊技球が入球しないように遊技を行うという遊技方法が行われることで、遊技
店側の不利益が増大する虞があった。
【３３１１】
　本遊技機Ｐ１は、上記例示した問題点等を解決するためになされたものであり、遊技店
側の不利益を抑制できる遊技機を提供することを目的とする。
【３３１２】
　遊技機Ｐ１によれば、特定入球手段へと誘導される所定期間に対する流下量が調整手段
により減少されるので、報知手段により報知された情報を判別して特定入球手段へ遊技球
を入球させるか否かを打ち分けることを困難にすることができるという効果がある。
【３３１３】
　遊技機Ｐ１において、遊技球を遊技領域へと発射可能な発射手段と、その発射手段によ
り発射される発射強度を遊技者の操作により可変可能な発射強度可変手段と、遊技球が流
下可能な第１流路と、その第１流路を流下した遊技球が流下困難となる第２流路と、を有
し、前記調整手段は、前記第２流路を流下する遊技球を前記特定入球手段へと入球可能な
特定流路と前記特定入球手段へと入球困難となる流路とに所定の割合で振り分けるもので
あることを特徴とする遊技機Ｐ２。
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【３３１４】
　遊技機Ｐ２によれば、遊技機Ｐ１の奏する効果に加え、第２流路を流下する遊技球のう
ち、特定入球手段へと誘導される遊技球の量を容易に減少させることができるという効果
がある。
【３３１５】
　遊技機Ｐ１において、遊技球を遊技領域へと発射可能な発射手段と、その発射手段によ
り発射される発射強度を遊技者の操作により可変可能な発射強度可変手段と、遊技球が流
下可能な第１流路と、その第１流路を流下した遊技球が流下困難となる第２流路と、を有
し、前記調整手段は、前記第２流路を流下した遊技球を所定期間以上転動させて遊技球を
前記特定入球手段へと誘導される流路へと排出することが可能な転動手段を有するもので
あることを特徴とする遊技機Ｐ３。
【３３１６】
　遊技機Ｐ３によれば、遊技機Ｐ１の奏する効果に加え、調整手段により所定期間以上第
２流路を流下した遊技球が転動させられるので、遊技者が遊技球の発射を停止させたとし
ても、所定期間経過することで特定入球手段へと遊技球を誘導させることができるという
効果がある。
【３３１７】
　遊技機Ｐ１からＰ３のいずれかにおいて、前記特定の判定結果を示すための前記識別情
報が停止表示されてから前記特定入球手段が入球可能となるまでの期間は、前記第２流路
へと遊技球を発射してから前記調整手段をへて特定入球手段へと到達するまでの期間より
も短く構成されているものであることを特徴とする遊技機Ｐ４。
【３３１８】
　遊技機Ｐ４によれば、遊技機Ｐ１からＰ３のいずれかの奏する効果に加え、特定入球手
段へと入球させるには、遊技球を継続して発射させるようにすることが必要となり、特定
の特典遊技に特定入球手段へと入球させない遊技方法を規制できるという効果がある。
【３３１９】
　＜特徴Ｑ群＞（チョロ打ち対策２）
　遊技球が入球可能な入球手段と、その入球手段に遊技球が入球した場合に判定を実行す
ることが可能な判定手段と、その判定手段による判定結果を示すための識別情報が表示さ
れる表示手段と、その表示手段に前記識別情報を動的表示させる動的表示手段と、その動
的表示手段により動的表示される前記識別情報の動的表示態様を決定する動的表示態様決
定手段と、前記表示手段に特定の前記判定結果を示すための前記識別情報が停止表示され
た場合に、遊技者に有利となる特典遊技を実行可能な特典遊技実行手段と、を有した遊技
において、前記特典遊技実行手段により前記特典遊技が実行されている期間に遊技球が入
球可能となる特定入球手段と、その特定入球手段に入球した遊技球が入球可能な特定領域
と、その特定領域に遊技球が入球した場合に、遊技者に有利な特典を付与する特典付与手
段と、その特典付与手段による付与される前記特典の種別を決定する特典種別決定手段と
、前記特定入球手段へと遊技球を誘導可能な位置に前記特定入球手段へ誘導される遊技球
の所定期間に対する流下量を減少させる調整手段と、を有するものであることを特徴とす
る遊技機Ｑ１。
【３３２０】
　ここで、パチンコ機等の遊技機には、遊技盤に設けられた始動口に遊技球が入球するこ
とで抽選を実行して、その抽選結果が当たりであると遊技者に有利となる当たり遊技が実
行され、その当たり遊技の種別により当たり遊技後の状態を遊技者に有利となる状態を設
定したり、不利となる状態を設定したりするものが提案されている。（例えば、特開２０
１２－１４７９６５号公報）。
【３３２１】
　しかしながら、上述した従来型の遊技機では、特定の入球口や特定領域に遊技球が入球
しないように遊技を行うという遊技方法が行われることで、遊技店側の不利益が増大する
虞があった。
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【３３２２】
　本遊技機Ｑ１は、上記例示した問題点等を解決するためになされたものであり、遊技店
側の不利益を抑制できる遊技機を提供することを目的とする。
【３３２３】
　遊技機Ｐ１によれば、特定入球手段へと誘導される所定期間に対する流下量が調整手段
により減少されるので、報知手段により報知された情報を判別して特定入球手段へ遊技球
を入球させるか否かを打ち分けることを困難にすることができるという効果がある。
【３３２４】
　遊技機Ｑ１において、遊技球を遊技領域へと発射可能な発射手段と、その発射手段によ
り発射される発射強度を遊技者の操作により可変可能な発射強度可変手段と、遊技球が流
下可能な第１流路と、その第１流路を流下した遊技球が流下困難となる第２流路と、を有
し、前記調整手段は、前記第２流路を流下する遊技球を前記特定入球手段へと入球可能な
特定流路と前記特定入球手段へと入球困難となる流路とに所定の割合で振り分けるもので
あることを特徴とする遊技機Ｑ２。
【３３２５】
　遊技機Ｑ２によれば、遊技機Ｑ１の奏する効果に加え、第２流路を流下する遊技球のう
ち、特定入球手段へと誘導される遊技球の量を容易に減少させることができるという効果
がある。
【３３２６】
　遊技機Ｑ１において、遊技球を遊技領域へと発射可能な発射手段と、その発射手段によ
り発射される発射強度を遊技者の操作により可変可能な発射強度可変手段と、遊技球が流
下可能な第１流路と、その第１流路を流下した遊技球が流下困難となる第２流路と、を有
し、前記調整手段は、前記第２流路を流下した遊技球を所定期間以上転動させて遊技球を
前記特定入球手段へと誘導される流路へと排出することが可能な転動手段を有するもので
あることを特徴とする遊技機Ｑ３。
【３３２７】
　遊技機Ｑ３によれば、遊技機Ｑ１の奏する効果に加え、調整手段により所定期間以上第
２流路を流下した遊技球が転動させられるので、遊技者が遊技球の発射を停止させたとし
ても、所定期間経過することで特定入球手段へと遊技球を誘導させることができるという
効果がある。
【３３２８】
　遊技機Ｑ１からＱ３のいずれかにおいて、前記特定の判定結果を示すための前記識別情
報が停止表示されてから前記特定入球手段が入球可能となるまでの期間は、前記第２流路
へと遊技球を発射してから前記調整手段をへて特定入球手段へと到達するまでの期間より
も短く構成されているものであることを特徴とする遊技機Ｑ４。
【３３２９】
　遊技機Ｑ４によれば、遊技機Ｑ１からＱ３のいずれかの奏する効果に加え、特定入球手
段へと入球させるには、遊技球を継続して発射させるようにすることが必要となり、特定
の特典遊技に特定入球手段へと入球させない遊技方法を規制できるという効果がある。
【３３３０】
　＜特徴Ｒ群＞（小当たりと直当たりにおいてＶ通過までの演出）
　遊技球が入球可能な入球手段と、その入球手段に遊技球が入球した場合に判定を実行す
ることが可能な判定手段と、その判定手段による判定結果を示すための識別情報が表示さ
れる表示手段と、その表示手段に前記識別情報を動的表示させる動的表示手段と、その動
的表示手段により動的表示される前記識別情報の動的表示態様を決定する動的表示態様決
定手段と、前記表示手段に特定の前記判定結果を示すための前記識別情報が停止表示され
た場合に、遊技者に有利となる第１特典遊技とその第１特典遊技とは異なる第２特典遊技
とを実行可能な特典遊技実行手段と、を有した遊技において、前記特典遊技実行手段によ
り前記第１特典遊技または前記第２特典遊技が実行されている期間に遊技球が入球可能と
なる特定入球手段と、その特定入球手段に入球した遊技球が入球可能な特定領域と、前記
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第１特典遊技が実行され、前記特定領域に遊技球が入球した場合に、遊技者に有利な第１
特典を付与し、前記第２特典遊技が実行されている場合には、前記特定領域への入球に関
わらず遊技者に有利となる第２特典を付与する特典付与手段と、前記特定の判定結果を示
すための前記識別情報の動的表示の開始から前記特定入球手段へ入球するまでの期間に跨
がった演出を実行することが可能な演出実行手段と、を有し、前記演出実行手段は、前記
特定の判定結果を示すための識別情報が停止表示されるよりも前に段階的に遊技球の発射
方法を切り替えることを示唆する示唆演出を実行するものであることを特徴とする遊技機
Ｒ１。
【３３３１】
　ここで、パチンコ機等の遊技機には、遊技盤に設けられた始動口に遊技球が入球するこ
とで抽選を実行して、その抽選結果が当たりであると遊技者に有利となる当たり遊技が実
行され、その当たり遊技の種別により当たり遊技後の状態を遊技者に有利となる状態を設
定したり、不利となる状態を設定したりするものが提案されている。（例えば、特開２０
１２－１４７９６５号公報）。
【３３３２】
　しかしながら、上述した従来型の遊技機では、当たり遊技までの演出が行われるのみう
であり、遊技が単調となり遊技者が早期に遊技に飽きてしまうという問題点があった。
【３３３３】
　本遊技機Ｎ１は、上記例示した問題点等を解決するためになされたものであり、遊技に
早期に飽きてしまうことを抑制できる遊技機を提供することを目的とする。
【３３３４】
　遊技機Ｎ１によれば、特定の判定結果を示すための識別情報が表示される場合には、そ
の識別情報の動的表示の開始から特定領域へ入球するまでの期間で演出が実行されるので
、識別情報が特定の判定結果を示すことだけでなく演出により特定領域に入球するかを期
待させることができ、遊技者が早期に遊技に飽きてしまう不具合を抑制できるという効果
がある。
【３３３５】
　遊技機Ｒ１において、前記演出実行手段は、複数の演出より付与される特典遊技の種別
に基づいて１の演出を実行するものであることを特徴とする遊技機Ｒ２。
【３３３６】
　遊技機Ｒ２によれば、遊技機Ｒ１の奏する効果に加え、多様な演出を実行できるという
効果がある。
【３３３７】
　遊技機Ｒ１またはＲ２において、前記演出実行手段は、前記特定領域に予め設定された
期間が経過しても遊技球が入球しない場合には、特定演出に切り替えて実行するものであ
ることを特徴とする遊技機Ｒ３。
【３３３８】
　遊技機Ｒ３によれば、遊技機Ｒ１またはＲ２の奏する効果に加え、特定領域に入球しな
い場合には、特定演出に切り替えられるので、遊技者に特定領域に入球しなかったことを
効果的に報知できるという効果がある。
【３３３９】
　＜特徴Ｓ群＞（小当たりと図柄当たりとで２種制御切替）
　遊技球が入球可能な入球手段と、その入球手段に遊技球が入球した場合に判定を実行す
ることが可能な判定手段と、その判定手段による判定結果を示すための識別情報が表示さ
れる表示手段と、その表示手段に前記識別情報を動的表示させる動的表示手段と、その動
的表示手段により動的表示される前記識別情報の動的表示態様を決定する動的表示態様決
定手段と、前記表示手段に特定の前記判定結果を示すための前記識別情報が停止表示され
た場合に、遊技者に有利となる第１特典遊技とその第１特典遊技とは異なる第２特典遊技
とを実行可能な特典遊技実行手段と、を有した遊技において、前記特典遊技実行手段によ
り前記第１特典遊技または前記第２特典遊技が実行されている期間に遊技球が入球可能と
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なる特定入球手段と、その特定入球手段に入球した遊技球が入球可能な特定領域と、前記
第１特典遊技が実行され、前記特定領域に遊技球が入球した場合に、遊技者に有利な第１
特典を付与し、前記第２特典遊技が実行されている場合には、前記特定領域への入球に関
わらず遊技者に有利となる第２特典を付与する特典付与手段と、前記特定入球手段へと入
球した遊技球を前記特定領域へと誘導する誘導路を前記特定領域へと誘導可能な第１状態
と前記特定領域へと誘導困難な第２状態とに切り替える切替手段と、前記第１特典遊技が
実行される場合には、前記切替手段により前記誘導路が切り替えられる第１切替情報を設
定し、前記第２特典遊技が実行される場合には、前記第１切替情報とは異なる第２切替情
報を設定する設定手段と、を有するものであることを特徴とする遊技機Ｓ１。
【３３４０】
　ここで、パチンコ機等の遊技機には、遊技盤に設けられた始動口に遊技球が入球するこ
とで抽選を実行して、その抽選結果が当たりであると遊技者に有利となる当たり遊技が実
行され、その当たり遊技の種別により当たり遊技後の状態を遊技者に有利となる状態を設
定したり、不利となる状態を設定したりし、当たり遊技中に特定の入球口や特定領域に遊
技球が入球することで、さらに当たり遊技等の特典付与が実行されるようにするものが提
案されている。（例えば、特開２０１３－９７９５号公報）。
【３３４１】
　しかしながら、上述した従来型の遊技機では、さらに遊技の興趣向上が求められていた
。
【３３４２】
　本遊技機Ｐ１は、上記例示した問題点等を解決するためになされたものであり、遊技の
興趣を向上できる遊技機を提供することを目的とする。
【３３４３】
　遊技機Ｓ１によれば、第１特典遊技と第２特典遊技とで誘導路の制御方法が切り替えら
れるので、遊技者に異なる特定領域までの誘導態様を見せることができ、遊技の興趣を向
上できるという効果がある。
【３３４４】
　遊技機Ｓ１において、前記第２切替情報により前記誘導路が切り替えられることで、前
記第１状態に切り替えられるものであることを特徴とする遊技機Ｓ２。
【３３４５】
　遊技機Ｓ２によれば、遊技機Ｓ１の奏する効果に加え、第２切替情報により誘導路が第
１状態に切り替えられるので、第２特典遊技では、特定領域に遊技球を入球させやすくで
き、遊技者に第２特典遊技であっても、特定領域に入球したことにより第２特典が付与さ
れているかのように思わせることができるという効果がある。
【３３４６】
　遊技機Ｓ１またはＳ２において、前記第１切替情報は、複数の異なる情報が設定されて
おり、１の情報が所定の規則に基づいて決定されるものであることを特徴とする遊技機Ｓ
３。
【３３４７】
　遊技機Ｓ３によれば、遊技機Ｓ１またはＳ２の奏する効果に加え、第１切替情報を多様
にすることができ、多様に誘導路の誘導状態を切り替えることができるという効果がある
。
【３３４８】
　＜特徴Ｔ群＞（小当たりと図柄当たりとで２種切替２）
　遊技球が入球可能な入球手段と、その入球手段に遊技球が入球した場合に判定を実行す
ることが可能な判定手段と、その判定手段による判定結果を示すための識別情報が表示さ
れる表示手段と、その表示手段に前記識別情報を動的表示させる動的表示手段と、その動
的表示手段により動的表示される前記識別情報の動的表示態様を決定する動的表示態様決
定手段と、前記表示手段に特定の前記判定結果を示すための前記識別情報が停止表示され
た場合に、遊技者に有利となる第１特典遊技とその第１特典遊技とは異なる第２特典遊技
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とを実行可能な特典遊技実行手段と、を有した遊技において、前記特典遊技実行手段によ
り前記第１特典遊技または前記第２特典遊技が実行されている期間に遊技球が入球可能と
なる特定入球手段と、その特定入球手段に入球した遊技球が入球可能な特定領域と、前記
第１特典遊技が実行され、前記特定領域に遊技球が入球した場合に、遊技者に有利な第１
特典を付与し、前記第２特典遊技が実行されている場合には、前記特定領域への入球に関
わらず遊技者に有利となる第２特典を付与する特典付与手段と、前記特定入球手段へと入
球した遊技球を前記特定領域へと誘導する誘導路を前記特定領域へと誘導可能な第１状態
と前記特定領域へと誘導困難な第２状態とに切り替える切替手段と、前記第１特典遊技が
実行される場合には、前記切替手段により前記誘導路が切り替えられる第１切替情報を設
定し、前記第２特典遊技が実行される場合には、前記第１状態に前記誘導路を切り替える
第２切替情報を設定する設定手段と、を有するものであることを特徴とする遊技機Ｔ１。
【３３４９】
　ここで、パチンコ機等の遊技機には、遊技盤に設けられた始動口に遊技球が入球するこ
とで抽選を実行して、その抽選結果が当たりであると遊技者に有利となる当たり遊技が実
行され、その当たり遊技の種別により当たり遊技後の状態を遊技者に有利となる状態を設
定したり、不利となる状態を設定したりし、当たり遊技中に特定の入球口や特定領域に遊
技球が入球することで、さらに当たり遊技等の特典付与が実行されるようにするものが提
案されている。（例えば、特開２０１３－９７９５号公報）。
【３３５０】
　しかしながら、上述した従来型の遊技機では、さらに遊技の興趣向上が求められていた
。
【３３５１】
　本遊技機Ｐ１は、上記例示した問題点等を解決するためになされたものであり、遊技の
興趣を向上できる遊技機を提供することを目的とする。
【３３５２】
　遊技機Ｓ１によれば、第１特典遊技と第２特典遊技とで誘導路の制御方法が切り替えら
れるので、遊技者に異なる特定領域までの誘導態様を見せることができ、遊技の興趣を向
上できるという効果がある。
【３３５３】
　遊技機Ｔ１において、前記第２切替情報により前記第１状態に切り替えられる場合と、
前記第１切替情報により前記第１状態とに切り替えられる場合とでは、異なる誘導路によ
り前記特定領域まで前記遊技球が誘導されるものである特徴とする遊技機Ｔ２。
【３３５４】
　遊技機Ｔ２によれば、遊技機Ｔ１の奏する効果に加え、異なる誘導により特定領域へと
誘導されるので遊技者が早期に飽きることを抑制できるという効果がある。
【３３５５】
　遊技機Ｔ１またはＴ２において、前記第１切替情報は、複数の異なる情報が設定されて
おり、１の情報が所定の規則に基づいて決定されるものであることを特徴とする遊技機Ｔ
３。
【３３５６】
　遊技機Ｔ３によれば、遊技機Ｔ１またはＴ２の奏する効果に加え、第１切替情報を多様
にすることができ、多様に誘導路の誘導状態を切り替えることができるという効果がある
。
【３３５７】
　上述した各遊技機のいずれかにおいて、前記遊技機はスロットマシンであることを特徴
とする遊技機Ｚ１。中でも、スロットマシンの基本構成としては、「複数の識別情報から
なる識別情報列を動的表示した後に識別情報を確定表示する可変表示手段を備え、始動用
操作手段（例えば操作レバー）の操作に起因して識別情報の動的表示が開始され、停止用
操作手段（ストップボタン）の操作に起因して、或いは、所定時間経過することにより、
識別情報の動的表示が停止され、その停止時の確定識別情報が特定識別情報であることを
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必要条件として、遊技者に有利な特別遊技状態を発生させる特別遊技状態発生手段とを備
えた遊技機」となる。この場合、遊技媒体はコイン、メダル等が代表例として挙げられる
。
【３３５８】
　上述した各遊技機のいずれかにおいて、前記遊技機はパチンコ遊技機であることを特徴
とする遊技機Ｚ２。中でも、パチンコ遊技機の基本構成としては操作ハンドルを備え、そ
の操作ハンドルの操作に応じて球を所定の遊技領域へ発射し、球が遊技領域内の所定の位
置に配設された作動口に入賞（又は作動口を通過）することを必要条件として、表示手段
において動的表示されている識別情報が所定時間後に確定停止されるものが挙げられる。
また、特別遊技状態の発生時には、遊技領域内の所定の位置に配設された可変入賞装置（
特定入賞口）が所定の態様で開放されて球を入賞可能とし、その入賞個数に応じた有価価
値（景品球のみならず、磁気カードへ書き込まれるデータ等も含む）が付与されるものが
挙げられる。
【３３５９】
　上述した各遊技機のいずれかにおいて、前記遊技機はパチンコ遊技機とスロットマシン
とを融合させたものであることを特徴とする遊技機Ｚ３。中でも、融合させた遊技機の基
本構成としては、「複数の識別情報からなる識別情報列を動的表示した後に識別情報を確
定表示する可変表示手段を備え、始動用操作手段（例えば操作レバー）の操作に起因して
識別情報の変動が開始され、停止用操作手段（例えばストップボタン）の操作に起因して
、或いは、所定時間経過することにより、識別情報の動的表示が停止され、その停止時の
確定識別情報が特定識別情報であることを必要条件として、遊技者に有利な特別遊技状態
を発生させる特別遊技状態発生手段とを備え、遊技媒体として球を使用すると共に、前記
識別情報の動的表示の開始に際しては所定数の球を必要とし、特別遊技状態の発生に際し
ては多くの球が払い出されるように構成されている遊技機」となる。
　＜その他＞
　パチンコ機等の遊技機には、遊技盤に設けられた始動口に遊技球が入球することで抽選
を実行し、その抽選結果を図柄等で表示して報知する場合に、予め定められた報知態様で
報知して遊技の公平性を保てるようにするものが知られている（例えば、特許文献１：特
開２０１２－１４７９６５号公報）。
　このような遊技機において、不正遊技による被害を低減することが求められている。
　本技術的思想は、上記例示した問題点等を解決するためになされたものであり、不正遊
技による被害を低減することができる遊技機を提供することを目的とする。
　＜手段＞
　この目的を達成するために技術的思想１の遊技機は、遊技球を遊技者の操作に基づいて
発射することが可能な発射手段と、その発射手段により発射された遊技球が入球可能な入
球手段と、その入球手段に遊技球が入球した場合に判定を実行することが可能な判定手段
と、その判定手段による判定結果を示すための識別情報が表示される表示手段と、その表
示手段に前記識別情報を動的表示させる動的表示手段と、その動的表示手段により動的表
示される前記識別情報の動的表示態様を決定する動的表示態様決定手段と、前記表示手段
に特定の前記判定結果を示すための前記識別情報が停止表示された場合に、遊技者に有利
となる特典遊技を実行可能な特典遊技実行手段と、を有した遊技において、前記特典遊技
実行手段により前記特典遊技が実行されている期間に遊技球が入球可能となる特定入球手
段と、その特定入球手段に入球した遊技球が入球可能な特定領域と、その特定領域に遊技
球が入球した場合に、遊技者に有利な特典を付与する特典付与手段と、その特典付与手段
による付与される前記特典の種別を決定する特典種別決定手段と、前記識別情報が停止表
示される場合に、前記特典種別決定手段により決定される前記特典の種別を遊技者が識別
可能な報知情報を報知する報知手段と、その報知手段により前記報知情報が報知された後
から所定期間以上、前記発射手段による発射が停止された場合に、前記特定入球手段への
入球が困難となるようにする手段と、を有するものである。
　技術的思想２の遊技機は、技術的思想１記載の遊技機において、前記動的表示態様決定
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手段は、前記識別情報を動的表示させた後に仮停止させる疑似停止態様を組み合わせた異
なる動的表示態様のうち、一の動的表示態様を決定するものである。
　技術的思想３の遊技機は、技術的思想１または２記載の遊技機において、前記特典遊技
実行手段により実行される前記特典遊技の種別により、前記特定領域へ入球する入球率を
可変させる可変制御手段を有するものである。
　＜効果＞
　技術的思想１記載の遊技機によれば、遊技球を遊技者の操作に基づいて発射することが
可能な発射手段と、その発射手段により発射された遊技球が入球可能な入球手段と、その
入球手段に遊技球が入球した場合に判定を実行することが可能な判定手段と、その判定手
段による判定結果を示すための識別情報が表示される表示手段と、その表示手段に前記識
別情報を動的表示させる動的表示手段と、その動的表示手段により動的表示される前記識
別情報の動的表示態様を決定する動的表示態様決定手段と、前記表示手段に特定の前記判
定結果を示すための前記識別情報が停止表示された場合に、遊技者に有利となる特典遊技
を実行可能な特典遊技実行手段と、を有した遊技において、前記特典遊技実行手段により
前記特典遊技が実行されている期間に遊技球が入球可能となる特定入球手段と、その特定
入球手段に入球した遊技球が入球可能な特定領域と、その特定領域に遊技球が入球した場
合に、遊技者に有利な特典を付与する特典付与手段と、その特典付与手段による付与され
る前記特典の種別を決定する特典種別決定手段と、前記識別情報が停止表示される場合に
、前記特典種別決定手段により決定される前記特典の種別を遊技者が識別可能な報知情報
を報知する報知手段と、その報知手段により前記報知情報が報知された後から所定期間以
上、前記発射手段による発射が停止された場合に、前記特定入球手段への入球が困難とな
るようにする手段と、を有するものである。
　よって、不正遊技を抑制し、不正遊技による被害を低減することができるという効果が
ある。
　技術的思想２記載の遊技機によれば、技術的思想１記載の遊技機の奏する効果に加え、
次の効果を奏するものである。即ち、前記動的表示態様決定手段は、前記識別情報を動的
表示させた後に仮停止させる疑似停止態様を組み合わせた異なる動的表示態様のうち、一
の動的表示態様を決定するものである。
　よって、不正遊技を抑制し、不正遊技による被害を低減することができるという効果が
ある。
　技術的思想３記載の遊技機によれば、技術的思想１または２記載の遊技機の奏する効果
に加え、次の効果を奏するものである。即ち、前記特典遊技実行手段により実行される前
記特典遊技の種別により、前記特定領域へ入球する入球率を可変させる可変制御手段を有
するものである。
　よって、不正遊技を抑制し、不正遊技による被害を低減することができるという効果が
ある。
【符号の説明】
【３３６０】
１０　　　　　　　　　　　　パチンコ機（遊技機）
８１　　　　　　　　　　　　第３図柄表示装置（表示手段）
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