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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技が可能な遊技機であって、
　第１表示領域と、
　第２表示領域と、
　前記第１表示領域と前記第２表示領域との間の第３表示領域と、
　前記第１表示領域と前記第２表示領域とのそれぞれに、複数種類からなる所定の示唆表
示の組合せによって遊技者にとって有利な有利状態となる期待度を示唆する示唆演出を実
行する示唆演出実行手段と、を備え、
　前記示唆演出実行手段は、前記第１表示領域と前記第２表示領域に対して、前記所定の
示唆表示のいずれかを表示可能であり、
　前記示唆演出が実行されているときに、前記第３表示領域の表示態様が、複数種類の表
示態様のうちいずれの表示態様であるかに応じて前記有利状態となる期待度が異なり、
　前記第３表示領域の表示態様を段階的に変化可能であり、
　前記第３表示領域の表示態様として第１表示態様を表示した後に前記第１表示態様より
も前記有利状態となる期待度が高い第２表示態様を表示可能であり、
　前記第３表示領域の表示態様として前記第２表示態様を表示した後は、前記第２表示態
様よりも前記有利状態となる期待度が低い表示態様を表示しないように表示する、
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
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動作を行う可動部材をさらに備え、
　前記可動部材の動作に応じて前記第３表示領域の表示態様を異ならせることが可能であ
ることを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、液晶表示装置などに設定された複数、例えば２つの表示領域にそれぞれ
キャラクタを表示し、これらのキャラクタ同士が押し合う演出を実行するものがある（例
えば、特許文献１参照）。この種の遊技機は、例えば、味方側のキャラクタと敵側のキャ
ラクタとがそれぞれの表示領域に表示されて、それぞれの表示領域の境界線を跨いで敵味
方両者のキャラクタが押し合う演出を実行する。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００８－４３４４７号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかしながら、上記特許文献１に開示された遊技機では、敵味方のキャラクタ同士が押
し合う演出を行ったとしても、味方側のキャラクタが表示される表示領域と敵側のキャラ
クタが表示される表示領域との間の境界線は、特に変化しなかった。このため、興趣の向
上を図ることが難しかった。
【０００５】
　本発明は、興趣の向上を図ることができる遊技機を提供することを課題とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　（１）本発明の一態様による遊技機は、遊技が可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機
１等）であって、第１表示領域（例えば、第１表示領域ＡＥ１等）と、第２表示領域（例
えば、第２表示領域ＡＥ２等）と、前記第１表示領域と前記第２表示領域との間の第３表
示領域（例えば、第３表示領域ＡＥ３等）と、前記第１表示領域と前記第２表示領域との
それぞれに複数種類からなる所定の示唆表示の組合せによって遊技者にとって有利な有利
状態となる期待度を示唆する示唆演出（例えば、第１表示領域ＡＥ１と第２表示領域ＡＥ
２とのそれぞれに敵キャラクタＥＣと味方キャラクタＭＣを表示することによって大当り
期待度を示唆するステップアップ予告演出等）を実行する示唆演出実行手段（例えば、演
出制御用ＣＰＵ１２０等）と、を備え、前記示唆演出が実行されているときに、前記第３
表示領域の表示態様が、複数種類の表示態様のうちいずれの表示態様であるかに応じて前
記有利状態となる期待度が異なり、（例えば、第３表示領域ＡＥ３に「激熱！」の装飾文
字が表示されて第１パターンの第３段階（ＳＵ３）に移行する場合と、第３表示領域ＡＥ
３に「ピンチ！？」の装飾文字が表示されて第２パターンの第３段階（ＳＵ３）に移行す
る場合に応じて大当り期待度が異なる等）前記第３表示領域の表示態様を段階的に変化可
能であり、前記第３表示領域の表示態様として第１表示態様を表示した後に前記第１表示
態様よりも期待度が高い第２表示態様を表示可能であり、前記第３表示領域の表示態様と
して前記第２表示態様を表示した後は、前記第２表示態様よりも期待度が低い表示態様を
表示しないように表示することを特徴とする。
　また、動作を行う可動部材をさらに備え、前記可動部材の動作に応じて前記第３表示領
域の表示態様を異ならせることが可能であるようにしてもよい。
【０００７】
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　上記構成によれば、興趣の向上を図ることができる。
【０００８】
（２）上記（１）の遊技機において、前記示唆演出として、前記第１表示領域と前記第２
表示領域に対して、それぞれ異なる複数種類のキャラクタのいずれかを表示する（例えば
、第１表示領域ＡＥ１には、「通常キャラクタ」「チャンスキャラクタ」「大チャンスキ
ャラクタ」の複数種類の敵キャラクタのいずれかを表示し、第２表示領域ＡＥ２には、第
１味方キャラクタＭＣ１の一人、第１味方キャラクタＭＣ１及び第２味方キャラクタＭＣ
２の二人、あるいは第１味方キャラクタＭＣ１、第２味方キャラクタＭＣ２、及び第３味
方キャラクタＭＣ３の三人の複数種類のいずれかを味方キャラクタＭＣとして表示する等
）ようにしてもよい。
【０００９】
　上記構成によれば、第１領域と第２領域との表示内容の組み合わせが増えることによっ
て興趣が向上する。
【００１０】
（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、前記第１表示領域及び前記第２表示領域
のそれぞれに表示が行われたときに、報知演出を実行する（例えば、第１表示領域ＡＥ１
に敵キャラクタを表示したときにスピーカ８から第１報知音を出力し、第２表示領域ＡＥ
２に第１味方キャラクタＭＣ１を表示したときにスピーカ８から第１報知音と異なる第２
報知音を出力する等）ようにしてもよい。
【００１１】
　上記構成によれば、表示されたことを遊技者が認識できるとともに、興趣が向上する。
【００１２】
（４）上記（１）から（３）のいずれかの遊技機において、第３表示領域の態様が変化す
る際に、当該変化を報知することが可能（例えば、第３表示領域ＡＥ３に装飾文字を表示
する際に、スピーカ８から報知音を出力することが可能である等）であって、前記第３表
示領域の変化後の態様に応じて、報知の態様が異なる（例えば、第３表示領域ＡＥ３の装
飾文字が「チャンス！？」からの変化後の態様が「激熱！」である場合にスピーカ８から
出力される第３報知音と、「ピンチ！？」である場合にスピーカ８から出力される第４報
知音が異なる等）ようにしてもよい。
【００１３】
　上記構成によれば、報知によっていずれの態様へ変化したかを遊技者が認識することが
できる。
【００１４】
（５）上記（１）から（４）のいずれかの遊技機において、役物（例えば、可動枠部材６
０等）が移動することにより、前記第１表示領域及び前記第２表示領域が形成される（例
えば、可動枠部材６０が第１位置Ｐ１１から第２位置Ｐ１２に移動することにより、可動
枠部材６によって画像表示装置５の表示領域が分割されて、第１表示領域ＡＥ１及び第２
表示領域ＡＥ２が形成される等）ようにしてもよい。
【００１５】
　上記構成によれば、興趣が向上する。
【００１６】
（６）上記（１）から（５）のいずれかの遊技機において、前記第１表示領域及び前記第
２表示領域は、面積が変化可能（例えば、可動枠部材６０が上下動することにより、第１
表示領域ＡＥ１と第２表示領域ＡＥ２の面積が変化可能である等）であって、前記第３表
示領域の変化（例えば、可動枠部材６０の上下動等）に応じて前記面積の割合が異なるよ
うにしてもよい。
【００１７】
　上記構成によれば、それぞれの表示領域の注目度を高めることができる。
【００１８】
（７）上記（１）から（６）のいずれかの遊技機において、前記第３表示領域は、役物の
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動作に応じて移動（例えば、第３表示領域ＡＥ３は、可動枠部材６０の上下方向の移動動
作に応じて移動する等）してもよい。
【００１９】
　上記構成によれば、興趣が向上する。
【図面の簡単な説明】
【００２０】
【図１】パチンコ遊技機の正面図である。
【図２】パチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板等を示す構成図である。
【図３】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図４】特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。
【図５】特図表示結果等の決定例を示す説明図である。
【図６】変動パターン設定処理の一例を示すフローチャート等である。
【図７】変動パターンの決定例を示す説明図である。
【図８】演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図９】可変表示開始設定処理の一例を示すフローチャート等である。
【図１０】ステップアップ予告演出決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１１】ステップアップ予告演出内容決定テーブルの構成例を示す説明図である。
【図１２】スーパーリーチ時敵（味方）キャラクタ決定テーブルの構成例を示す説明図で
ある。
【図１３】枠役物の動作及び画像表示装置の表示領域における表示動作の例を示す図であ
る。
【図１４】図１３に続く動作の例を示す図である。
【図１５】図１４に続く動作の例を示す図である。
【図１６】図１５に続く動作の例を示す図である。
【図１７】枠役物の動作及び画像表示装置の表示領域における表示動作の他の例を示す図
である。
【図１８】枠役物の動作及び画像表示装置の表示領域における表示動作のさらに他の例を
示す図である。
【図１９】枠役物の動作及び画像表示装置の表示領域における表示動作のさらに他の例を
示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００２１】
　以下、図面を参照しつつ、本発明の一実施形態を詳細に説明する。図１は、本実施の形
態におけるパチンコ遊技機の正面図であり、主要部材の配置レイアウトを示す。パチンコ
遊技機１は、大別して、遊技盤面を構成する遊技盤２と、遊技盤２を支持固定する遊技機
用枠３とから構成されている。遊技盤２には、ガイドレールによって囲まれた、略円形状
の遊技領域が形成されている。この遊技領域には、遊技媒体としての遊技球が、所定の打
球発射装置から発射されて打ち込まれる。
【００２２】
　遊技盤２の所定位置には、第１特別図柄表示装置４Ａと、第２特別図柄表示装置４Ｂと
が設けられている。第１特別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、
例えば７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成され、可変表示ゲームの一例
となる特図ゲームにおいて、各々を識別可能な複数種類の識別情報である特別図柄が、変
動可能に表示される。例えば、第１特別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂは
それぞれ、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等から構成される複数種類の特
別図柄を可変表示する。
【００２３】
　なお、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて表示される特別
図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等から構成されるものに限定され
ず、例えば７セグメントのＬＥＤにおいて点灯させるものと消灯させるものとの組み合わ
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せを異ならせた複数種類の点灯パターンが、複数種類の特別図柄として予め設定されてい
ればよい。以下では、第１特別図柄表示装置４Ａにおいて可変表示される特別図柄を「第
１特図」ともいい、第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて可変表示される特別図柄を「第２
特図」ともいう。
【００２４】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には、画像表示装置５が設けられている。画像表
示装置５は、例えばＬＣＤ等から構成され、各種の演出画像を表示する表示領域を形成し
ている。画像表示装置５の表示領域では、特図ゲームにおける第１特別図柄表示装置４Ａ
による第１特図の可変表示や第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図の可変表示のそれ
ぞれに対応して、例えば３つといった複数の可変表示部となる飾り図柄表示エリアにて、
各々を識別可能な複数種類の識別情報である飾り図柄が可変表示される。この飾り図柄の
可変表示も、可変表示ゲームに含まれる。
【００２５】
　一例として、画像表示装置５の表示領域には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示
エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒが配置されている。そして、特図ゲームにおいて第１特別図柄表
示装置４Ａにおける第１特図の変動と第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図の変動
のうち、いずれかが開始されることに対応して、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表
示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて飾り図柄の変動が開始される。その後、特図ゲームに
おける可変表示結果として確定特別図柄が停止表示されるときに、画像表示装置５におけ
る「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、飾り図柄の可
変表示結果となる確定飾り図柄が停止表示される。
【００２６】
　このように、画像表示装置５の表示領域では、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１
特図を用いた特図ゲーム、又は第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図
ゲームと同期して、各々が識別可能な複数種類の飾り図柄の可変表示を行い、可変表示結
果となる確定飾り図柄を導出表示する。なお、例えば特別図柄や飾り図柄といった、各種
の表示図柄を導出表示するとは、飾り図柄等の識別情報を停止表示して可変表示を終了さ
せることである。これに対して、飾り図柄の可変表示を開始してから可変表示結果となる
確定飾り図柄が導出表示されるまでの可変表示中には、飾り図柄の変動速度が「０」とな
って、飾り図柄が停留して表示され、例えば微少な揺れや伸縮等を生じさせる表示状態と
なることがある。このような表示状態は、仮停止表示ともいい、可変表示における表示結
果が確定的に表示されていないものの、スクロール表示や更新表示による飾り図柄の変動
が進行していないことを遊技者が認識可能となる。なお、仮停止表示には、微少な揺れや
伸縮等も生じさせず、所定時間よりも短い時間だけ、飾り図柄を完全停止表示すること等
が含まれてもよい。
【００２７】
　画像表示装置５の画面上の左右位置には、左始動入賞記憶表示エリア５ＨＬ，右始動入
賞記憶表示エリア５ＨＲがそれぞれ配置されている。始動入賞記憶表示エリア５ＨＬ，５
ＨＲでは、特図ゲームに対応した可変表示の保留数を特定可能に表示する保留記憶表示が
行われる。ここで、特図ゲームに対応した可変表示の保留は、普通入賞球装置６Ａが形成
する第１始動入賞口や、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を、遊技球が
通過することによる始動入賞に基づいて発生する。即ち、特図ゲームや飾り図柄の可変表
示といった可変表示ゲームを実行するための始動条件は成立したが、先に成立した開始条
件に基づく可変表示ゲームが実行中であることやパチンコ遊技機１が大当り遊技状態に制
御されていること等により、可変表示ゲームの開始を許容する開始条件が成立していない
ときに、成立した始動条件に対応する可変表示の保留が行われる。
【００２８】
　例えば、第１始動入賞口を遊技球が通過する第１始動入賞の発生により、第１特別図柄
表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームの始動条件が成立したときに、当該第１
始動条件の成立に基づく第１特図を用いた特図ゲームを開始するための第１開始条件が成
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立しなければ、第１特図保留記憶数が１加算され、第１特図を用いた特図ゲームの実行が
保留される。また、第２始動入賞口を遊技球が通過する第２始動入賞の発生により、第２
特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームの始動条件が成立したときに、
当該第２始動条件の成立に基づく第２特図を用いた特図ゲームを開始するための第２開始
条件が成立しなければ、第２特図保留記憶数が１加算され、第２特図を用いた特図ゲーム
の実行が保留される。これに対して、第１特図を用いた特図ゲームの実行が開始されると
きには、第１特図保留記憶数が１減算され、第２特図を用いた特図ゲームの実行が開始さ
れるときには、第２特図保留記憶数が１減算される。第１始動入賞口への入賞による可変
表示の保留数を特定可能に表示する保留記憶表示は、左始動入賞記憶表示エリア５ＨＬに
おいて行われ、第２始動入賞口への入賞による可変表示の保留数を特定可能に表示する保
留記憶表示は、右始動入賞記憶表示エリア５ＨＲにおいて行われる。
【００２９】
　第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とを加算した可変表示の保留記憶数は、特に
、合計保留記憶数ともいう。単に「特図保留記憶数」というときには、通常、第１特図保
留記憶数、第２特図保留記憶数及び合計保留記憶数のいずれも含む概念を指すが、特に、
これらの一部を指すこともあるものとする。
【００３０】
　始動入賞記憶表示エリア５ＨＬ，５ＨＲと共に、あるいは始動入賞記憶表示エリア５Ｈ
Ｌ，５ＨＲに代えて、特図保留記憶数を表示する表示器を設けるようにしてもよい。図１
に示す例では、始動入賞記憶表示エリア５ＨＬ，５ＨＲと共に、第１特別図柄表示装置４
Ａ及び第２特別図柄表示装置４Ｂの上部に、特図保留記憶数を特定可能に表示するための
第１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂとが設けられている。第１保留表示器２５
Ａは、第１特図保留記憶数を特定可能に表示する。第２保留表示器２５Ｂは、第２特図保
留記憶数を特定可能に表示する。
第１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂはそれぞれ、例えば第１特図保留記憶数と
第２特図保留記憶数のそれぞれにおける上限値に対応した個数のＬＥＤを含んで構成され
ている。
【００３１】
　画像表示装置５の表示領域における下方位置の近傍には、可動枠部材６０が設けられて
いる。可動枠部材６０は、図２に示す可動枠部材用モータ６１による上下動駆動により、
画像表示装置５に対して相対的に上下動する。可動枠部材６０には開口部６２が形成され
ている。可動枠部材６０は、画像表示装置５の表面側（遊技者側）に配置されており、可
動枠部材６０の開口部６２を介して画像表示装置５が視認可能されている。このため、画
像表示装置５の表示領域は、可動枠部材６０に囲まれた部分（以下「可動枠部材６０の中
」という）と可動枠部材６０の外側に形成される。さらに、可動枠部材６０の幅方向の長
さは、画像表示装置５の幅方向の長さより長くされている。このため、可動枠部材６０が
画像表示装置５の上下方向途中位置、例えば画像表示装置６の上下方向中央位置に配置さ
れているときには、可動枠部材６０の中に形成された表示領域のほか可動枠部材６０によ
って画像表示装置５の表示領域が分割されて可動枠部材６０の上下のそれぞれの表示領域
が形成される。
【００３２】
　可動枠部材６０が最下方に位置するときには、可動枠部材６０の下方には、画像表示装
置５の表示領域が形成されず、可動枠部材６０の中及び上方に画像表示装置５の表示領域
が形成される。また、可動枠部材６０が最上方に位置するときには、可動枠部材６０の上
方には、画像表示装置５の表示領域が形成されず、可動枠部材６０の中及び下方に画像表
示装置５の表示領域が形成される。また、可動枠部材６０の左右には、画像表示装置５の
表示領域は形成されないようにされている。以下、可動枠部材６０が移動可能とされた最
下方の位置を第１位置といい、最上方の位置を第３位置という。また、第１位置と第３位
置との中間位置を第２位置という。また、可動枠部材６０が第２位置にあるときの画像表
示装置５における可動枠部材６０よりも上方の表示領域を第１表示領域といい、可動枠部
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材６０が第２位置にあるときの画像表示装置５における可動枠部材６０よりも下方の表示
領域を第２表示領域という。さらに、可動枠部材６０の内側の表示領域を第３表示領域と
いう。可動枠部材６０が上下動することにより、第３表示領域は移動し、第１表示領域と
第２表示領域の面積が変化可能である。また。可動枠部材６０が第２位置にあるときには
、第１表示領域と第２表示領域の面積は略同一となる。また、可動枠部材６０の上下方向
の位置によって、第１表示領域と第２表示領域の面積の割合が異なる。
【００３３】
　画像表示装置５の下方には、普通入賞球装置６Ａと、普通可変入賞球装置６Ｂとが設け
られている。普通入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態
に保たれる始動領域としての第１始動入賞口を形成する。普通可変入賞球装置６Ｂは、図
２に示す普通電動役物用のソレノイド８１によって垂直位置となる閉鎖状態と傾動位置と
なる開放状態とに変化する一対の可動翼片を有する電動チューリップ型役物を備え、第２
始動入賞口を形成する。
【００３４】
　一例として、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレノイド８１がオフ状
態であるときに可動翼片が垂直位置となることにより、遊技球が第２始動入賞口に進入し
ない閉鎖状態となる。その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレ
ノイド８１がオン状態であるときに可動翼片が傾動位置となることにより、遊技球が第２
始動入賞口に進入する開放状態となる。なお、普通可変入賞球装置６Ｂは、閉鎖状態であ
るときでも、第２始動入賞口には遊技球が進入可能であるものの、開放状態であるときよ
りも遊技球が進入する可能性が低くなるように構成してもよい。このように、遊技領域に
は、遊技球が進入可能な開放状態と、遊技球が進入不可能な又は進入困難な閉鎖状態とに
変化する普通可変入賞球装置６Ｂが設けられている。
【００３５】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口に進入した遊技球は、例えば図２に示
す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂに形成された
第２始動入賞口に進入した遊技球は、例えば図２に示す第２始動口スイッチ２２Ｂによっ
て検出される。第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づき、所
定個数の遊技球が賞球として払い出され、第１特図保留記憶数が所定の上限値以下であれ
ば、第１始動条件が成立する。第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたこ
とに基づき、所定個数の遊技球が賞球として払い出され、第２特図保留記憶数が所定の上
限値以下であれば、第２始動条件が成立する。
【００３６】
　なお、第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づいて払い出さ
れる賞球の個数と、第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づい
て払い出される賞球の個数は、互いに同一の個数であってもよいし、異なる個数であって
もよい。パチンコ遊技機１は、賞球となる遊技球を直接に払い出すものであってもよいし
、賞球となる遊技球の個数に対応した得点を付与するものであってもよい。
【００３７】
　普通入賞球装置６Ａと普通可変入賞球装置６Ｂの下方には、特別可変入賞球装置７が設
けられている。特別可変入賞球装置７は、図２に示す大入賞口扉用となるソレノイド８２
によって開閉駆動される大入賞口扉を備え、その大入賞口扉によって開放状態と閉鎖状態
とに変化する特定領域としての大入賞口を形成する。
【００３８】
　一例として、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２がオフ状態で
あるときに大入賞口扉が大入賞口を閉鎖状態として、遊技球が大入賞口に通過できなくす
る。その一方で、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２がオン状態
であるときに大入賞口扉が大入賞口を開放状態として、遊技球が大入賞口を通過し易くす
る。このように、特定領域としての大入賞口は、遊技球が通過し易く遊技者にとって有利
な開放状態と、遊技球が通過できず遊技者にとって不利な閉鎖状態とに変化する。なお、
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遊技球が大入賞口を通過できない閉鎖状態に代えて、あるいは閉鎖状態の他に、遊技球が
大入賞口を通過し難い一部開放状態を設けてもよい。
【００３９】
　大入賞口を通過した遊技球は、例えば図２に示すカウントスイッチ２３によって検出さ
れる。カウントスイッチ２３によって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数の遊技
球が賞球として払い出される。こうして、特別可変入賞球装置７において開放状態となっ
た大入賞口を遊技球が通過したときには、例えば第１始動入賞口や第２始動入賞口といっ
た、他の入賞口を遊技球が通過したときよりも多くの賞球が払い出される。したがって、
特別可変入賞球装置７において大入賞口が開放状態となれば、その大入賞口に遊技球が進
入可能となり、遊技者にとって有利な第１状態となる。その一方で、特別可変入賞球装置
７において大入賞口が閉鎖状態又は一部閉鎖状態となれば、大入賞口に遊技球を通過させ
て賞球を得ることが不可能又は困難になり、遊技者にとって不利な第２状態となる。
【００４０】
　遊技盤２の所定位置には、普通図柄表示器２０が設けられている。一例として、普通図
柄表示器２０は、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂと同様に７セグ
メントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成され、特別図柄とは異なる複数種類の識別
情報である普通図柄を変動可能に表示する。このような普通図柄の可変表示は、普図ゲー
ムと称される。普通図柄表示器２０の上方には、普図保留表示器２５Ｃが設けられている
。普図保留表示器２５Ｃは、例えば４個のＬＥＤを含んで構成され、通過ゲート４１を通
過した有効通過球数としての普図保留記憶数を表示する。
【００４１】
　遊技盤２の表面には、上記の構成以外にも、遊技球の流下方向や速度を変化させる風車
、及び多数の障害釘が設けられている。また、第１始動入賞口、第２始動入賞口及び大入
賞口とは異なる入賞口として、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保た
れる単一又は複数の一般入賞口が設けられてもよい。この場合には、一般入賞口のいずれ
かに進入した遊技球が所定の一般入賞球スイッチによって検出されたことに基づき、所定
個数の遊技球が賞球として払い出されればよい。遊技領域の最下方には、いずれの入賞口
にも進入しなかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられている。
【００４２】
　遊技機用枠３の左右上部位置には、効果音等を再生出力するためのスピーカ８Ｌ、８Ｒ
が設けられており、更に遊技領域周辺部には、遊技効果ランプ９が設けられている。パチ
ンコ遊技機１の遊技領域における各構造物の周囲には、装飾用ＬＥＤが配置されていても
よい。遊技機用枠３の右下部位置には、遊技媒体としての遊技球を遊技領域に向けて発射
するために遊技者等によって操作される打球操作ハンドルが設けられている。例えば、打
球操作ハンドルは、遊技者等による操作量に応じて遊技球の弾発力を調整する。
【００４３】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、賞球として払い出された遊技球
や所定の球貸機により貸し出された遊技球を、打球発射装置へと供給可能に保持する上皿
が設けられている。遊技機用枠３の下部には、上皿から溢れた余剰球等を、パチンコ遊技
機１の外部へと排出可能に保持する下皿が設けられている。
【００４４】
　パチンコ遊技機１には、例えば図２に示すような主基板１１、演出制御基板１２、音声
制御基板１３、ランプ制御基板１４といった、各種の制御基板が搭載されている。また、
パチンコ遊技機１には、主基板１１と演出制御基板１２との間で伝送される各種の制御信
号を中継するための中継基板１５等も搭載されている。その他にも、パチンコ遊技機１に
おける遊技盤２等の背面には、例えば払出制御基板、情報端子基板、発射制御基板、イン
タフェース基板、タッチセンサ基板等といった、各種の基板が配置されている。
【００４５】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制
御するための各種回路が搭載されている。主基板１１は、主として、特図ゲームにおいて
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用いる乱数の設定機能、所定位置に配設されたスイッチ等からの信号の入力を行う機能、
演出制御基板１２等から成るサブ側の制御基板に宛てて、指令情報の一例となる制御コマ
ンドを制御信号として出力して送信する機能、ホールの管理コンピュータに対して各種情
報を出力する機能等を備えている。また、主基板１１は、第１特別図柄表示装置４Ａと第
２特別図柄表示装置４Ｂを構成する各ＬＥＤ等の点灯／消灯制御を行って第１特図や第２
特図の可変表示を制御することや、普通図柄表示器２０の点灯／消灯／発色制御等を行っ
て普通図柄表示器２０による普通図柄の可変表示を制御することといった、所定の表示図
柄の可変表示を制御する機能も備えている。
【００４６】
　主基板１１には、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００やスイッチ回路１１０
、ソレノイド回路１１１等が搭載されている。スイッチ回路１１０は、遊技球検出用の各
種スイッチからの検出信号を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送す
る。ソレノイド回路１１１は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイド
駆動信号を、普通電動役物用のソレノイド８１や大入賞口扉用のソレノイド８２に伝送す
る。
【００４７】
　演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、中継基板１５
を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、画像表示装置５、スピーカ８Ｌ
、８Ｒ、及び遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤといった演出用の電気部品による演出動作
を制御するための各種回路が搭載されている。即ち、演出制御基板１２は、画像表示装置
５における表示動作や、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作の全部又は一部、遊技効
果ランプ９や装飾用ＬＥＤ等における点灯／消灯動作の全部又は一部といった、演出用の
電気部品に所定の演出動作を実行させるための制御内容を決定する機能を備えている。
【００４８】
　音声制御基板１３は、演出制御基板１２とは別個に設けられた音声出力制御用の制御基
板であり、演出制御基板１２からの指令や制御データ等に基づき、スピーカ８Ｌ、８Ｒか
ら音声を出力させるための音声信号処理を実行する処理回路等が搭載されている。ランプ
制御基板１４は、演出制御基板１２とは別個に設けられたランプ出力制御用の制御基板で
あり、演出制御基板１２からの指令や制御データ等に基づき、遊技効果ランプ９や装飾用
ＬＥＤ等における点灯／消灯駆動を行うランプドライバ回路等が搭載されている。
【００４９】
　図２に示すように、主基板１１には、ゲートスイッチ２１、始動口スイッチ、カウント
スイッチ２３といった、各種スイッチからの検出信号を伝送する配線が接続されている。
なお、各種スイッチは、例えばセンサと称されるもの等のように、遊技媒体としての遊技
球を検出できる任意の構成を有するものであればよい。また、主基板１１には、第１特別
図柄表示装置４Ａ、第２特別図柄表示装置４Ｂ、普通図柄表示器２０等の表示制御を行う
ための指令信号を伝送する配線が接続されている。
【００５０】
　主基板１１から演出制御基板１２に向けて伝送される制御信号は、中継基板１５によっ
て中継される。中継基板１５を介して主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送され
る制御コマンドは、例えば電気信号として送受信される演出制御コマンドである。演出制
御コマンドには、例えば画像表示装置５における画像表示動作を制御するために用いられ
る表示制御コマンドや、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力を制御するために用いられる
音声制御コマンド、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤの点灯動作等を制御するために用い
られるランプ制御コマンドが含まれている。これらの演出制御コマンドはいずれも、例え
ば２バイト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥを示し、２バイト目はＥＸＴを表す。ＭＯ
ＤＥデータの先頭ビットは必ず「１」となり、ＥＸＴデータの先頭ビットは「０」となる
ように、予め設定されていればよい。
【００５１】
　主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップの
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マイクロコンピュータであり、遊技制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ
１０１と、遊技制御用のワークエリアを提供するＲＡＭ１０２と、遊技制御用のプログラ
ムを実行して制御動作を行うＣＰＵ１０３と、ＣＰＵ１０３とは独立して乱数値を示す数
値データの更新を行う乱数回路１０４と、Ｉ／Ｏ１０５とを備えて構成される。
【００５２】
　一例として、遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０
１から読み出したプログラムを実行することにより、パチンコ遊技機１における遊技の進
行を制御するための処理が実行される。このときには、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１から
固定データを読み出す固定データ読出動作や、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に各種の変動
データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に
一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動データ読出動作、ＣＰＵ１０３がＩ
／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部から各種信号の入力を
受け付ける受信動作、ＣＰＵ１０３がＩ／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１００の外部へと各種信号を出力する送信動作等も行われる。
【００５３】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ１００を構成する１チップのマイクロコンピュ
ータは、少なくともＣＰＵ１０３の他にＲＡＭ１０２が内蔵されていればよく、ＲＯＭ１
０１や乱数回路１０４、Ｉ／Ｏ１０５等は外付けされてもよい。
【００５４】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、例えば乱数回路１０４等により、遊技の
進行を制御するために用いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウントさ
れる。遊技の進行を制御するために用いられる乱数は、遊技用乱数ともいう。遊技用乱数
は、乱数回路１０４等のハードウェアによって更新されるものであってもよいし、遊技制
御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０３が所定のコンピュータプログラムを実行
することでソフトウェアによって更新されるものであってもよい。例えば、遊技制御用マ
イクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２の所定領域に設けられたランダムカウン
タや、ＲＡＭ１０２とは別個の内部レジスタに設けられたランダムカウンタに、所定の乱
数値を示す数値データを格納し、ＣＰＵ１０３が定期的又は不定期的に格納値を更新する
ことで、乱数値の更新が行われるようにしてもよい。
【００５５】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０１には、ゲーム制御用のプ
ログラムの他にも、遊技の進行を制御するために用いられる各種の選択用データ、テーブ
ルデータ等が格納されている。例えば、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が各種の判定や
決定、設定を行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブル、設定テーブル等
を構成するデータが記憶されている。また、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が主基板１
１から各種の制御コマンドとなる制御信号を送信するために用いられる複数のコマンドテ
ーブルを構成するテーブルデータや、変動パターンを複数種類格納する変動パターンテー
ブルを構成するテーブルデータ等が、記憶されている。遊技制御用マイクロコンピュータ
１００が備えるＲＡＭ１０２には、パチンコ遊技機１における遊技の進行等を制御するた
めに用いられる各種データが書換可能に一時記憶される。
【００５６】
　演出制御基板１２には、プログラムに従って制御動作を行う演出制御用ＣＰＵ１２０と
、演出制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ１２１と、演出制御用ＣＰＵ
１２０のワークエリアを提供するＲＡＭ１２２と、画像表示装置５における表示動作の制
御内容を決定するための処理等を実行する表示制御部１２３と、演出制御用ＣＰＵ１２０
とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行う乱数回路１２４と、Ｉ／Ｏ１２５とが
搭載されている。
【００５７】
　一例として、演出制御基板１２では、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１２１から読み
出した演出制御用のプログラムを実行することにより、演出用の電気部品による演出動作
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を制御するための処理が実行される。このときには、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１
２１から固定データを読み出す固定データ読出動作や、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＡＭ
１２２に各種の変動データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、演出制御用
ＣＰＵ１２０がＲＡＭ１２２に一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動デー
タ読出動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介して演出制御基板１２の外部か
ら各種信号の入力を受け付ける受信動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介し
て演出制御基板１２の外部へと各種信号を出力する送信動作等も行われる。
【００５８】
　演出制御用ＣＰＵ１２０、ＲＯＭ１２１、ＲＡＭ１２２は、演出制御基板１２に搭載さ
れた１チップの演出制御用マイクロコンピュータに含まれてもよい。演出制御基板１２に
は、画像表示装置５に対して映像信号を伝送するための配線や、音声制御基板１３に対し
て音番号データを示す情報信号としての効果音信号を伝送するための配線、ランプ制御基
板１４に対してランプデータを示す情報信号としての電飾信号を伝送するための配線等が
接続されている。更に、演出制御基板１２には、可動枠部材６０を動作させる可動枠部材
用モータ６１を駆動するためのモータ駆動回路１６に対して所定の駆動指令信号を伝送す
るための配線も接続されている。
【００５９】
　演出制御基板１２では、例えば乱数回路１２４等により、演出動作を制御するために用
いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウントされる。こうした演出動作
を制御するために用いられる乱数は、演出用乱数ともいう。
【００６０】
　図２に示す演出制御基板１２に搭載されたＲＯＭ１２１には、演出制御用のプログラム
の他にも、演出動作を制御するために用いられる各種のデータテーブル等が格納されてい
る。例えば、ＲＯＭ１２１には、演出制御用ＣＰＵ１２０が各種の判定や決定、設定を行
うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブルを構成するテーブルデータ、各種
の演出制御パターンを構成するパターンデータ等が記憶されている。演出制御基板１２に
搭載されたＲＡＭ１２２には、演出動作を制御するために用いられる各種データが記憶さ
れる。
【００６１】
　演出制御基板１２に搭載された表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０からの表
示制御指令等に基づき、画像表示装置５における表示動作の制御内容を決定する。例えば
、表示制御部１２３は、画像表示装置５の表示領域内に表示させる演出画像の切換タイミ
ングを決定すること等により、飾り図柄の可変表示や各種の演出表示を実行させるための
制御を行う。一例として、表示制御部１２３には、ＶＤＰ、ＣＧＲＯＭ、ＶＲＡＭ、ＬＣ
Ｄ駆動回路等が搭載されていればよい。なお、ＶＤＰは、ＧＰＵ、ＧＣＬ、あるいは、よ
り一般的にＤＳＰと称される画像処理用のマイクロプロセッサであってもよい。ＣＧＲＯ
Ｍは、例えば書換不能な半導体メモリであってもよいし、フラッシュメモリ等の書換可能
な半導体メモリであってもよく、あるいは、磁気メモリ、光学メモリといった、不揮発性
記録媒体のいずれかを用いて構成されたものであればよい。
【００６２】
　演出制御基板１２に搭載されたＩ／Ｏ１２５は、例えば主基板１１等から伝送された演
出制御コマンドを取り込むための入力ポートと、演出制御基板１２の外部へと各種信号を
伝送するための出力ポートとを含んで構成される。例えば、Ｉ／Ｏ１２５の出力ポートか
らは、画像表示装置５へと伝送される映像信号や、音声制御基板１３へと伝送される指令
、ランプ制御基板１４へと伝送される指令等が出力される。
【００６３】
　パチンコ遊技機１においては、遊技媒体としての遊技球を用いた所定の遊技が行われ、
その遊技結果に基づいて所定の遊技価値が付与可能となる。遊技球を用いた遊技の一例と
して、パチンコ遊技機１における筐体前面の右下方に設置された打球操作ハンドルが遊技
者によって所定操作されたことに基づいて、所定の打球発射装置が備える発射モータ等に
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より、遊技媒体としての遊技球が遊技領域に向けて発射される。遊技領域を流下した遊技
球が、普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口を通過すると、図２に示す第１始
動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたこと等により第１始動条件が成立する。
その後、例えば前回の特図ゲームや大当り遊技状態が終了したこと等により第１開始条件
が成立したことに基づいて、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲー
ムが開始される。
【００６４】
　また、遊技球が普通可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口を通過すると、図
２に示す第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたこと等により第２始動条
件が成立する。その後、例えば前回の特図ゲームや大当り遊技状態が終了したこと等によ
り第２開始条件が成立したことに基づいて、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を
用いた特図ゲームが開始される。但し、普通可変入賞球装置６Ｂが第２状態としての閉鎖
状態であるときには、第２始動入賞口を遊技球が通過困難又は通過不可能である。
【００６５】
　通過ゲート４１を通過した遊技球が図２に示すゲートスイッチ２１によって検出された
ことに基づいて、普通図柄表示器２０にて普通図柄の可変表示を実行するための普図始動
条件が成立する。その後、例えば前回の普図ゲームが終了したことといった、普通図柄の
可変表示を開始するための普図開始条件が成立したことに基づいて、普通図柄表示器２０
による普図ゲームが開始される。この普図ゲームでは、普通図柄の変動を開始させた後、
所定時間が経過すると、普通図柄の可変表示結果となる確定普通図柄を停止表示する。こ
のとき、確定普通図柄として特定の普通図柄が停止表示されれば、普通図柄の可変表示結
果が「普図当り」となる。その一方、確定普通図柄として普図当り図柄以外の普通図柄が
停止表示されれば、普通図柄の可変表示結果が「普図ハズレ」となる。普通図柄の可変表
示結果が「普図当り」となったことに対応して、普通可変入賞球装置６Ｂを構成する電動
チューリップの可動翼片が傾動位置となる開放制御が行われ、所定時間が経過すると垂直
位置に戻る閉鎖制御が行われる。
【００６６】
　第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームが開始されるときや、第
２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが開始されるときには、特別
図柄の可変表示結果を予め定められた特定表示結果としての「大当り」にするか否かが、
その可変表示結果を導出表示する以前に決定される。そして、可変表示結果の決定に基づ
く所定割合で、変動パターンの決定等が行われ、可変表示結果や変動パターンを指定する
演出制御コマンドが、図２に示す主基板１１の演出制御用マイクロコンピュータ１００か
ら演出制御基板１２に向けて伝送される。
【００６７】
　こうした可変表示結果や変動パターンの決定に基づいて特図ゲームが開始された後、例
えば変動パターンに対応して予め定められた可変表示時間が経過したときには、可変表示
結果となる確定特別図柄が導出表示される。第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表
示装置４Ｂによる特別図柄の可変表示に対応して、画像表示装置５の表示領域に配置され
た「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは、特別図柄とは異
なる飾り図柄の可変表示が行われる。
【００６８】
　第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームや、第２特別図柄表示装
置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームにおいて、特別図柄の可変表示結果となる確定
特別図柄が導出表示されるときには、画像表示装置５において飾り図柄の可変表示結果と
なる確定飾り図柄が導出表示される。特別図柄の可変表示結果として予め定められた大当
り図柄が導出表示されたときには、可変表示結果が「大当り」となり、遊技者にとって有
利な特定遊技状態としての大当り遊技状態に制御される。特別図柄の可変表示結果として
、大当り図柄が導出表示されず、ハズレ図柄が導出表示されたときには、可変表示結果が
「ハズレ」となる。
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【００６９】
　一例として、「３」や「７」の数字を示す特別図柄を大当り図柄とし、「－」の記号を
示す特別図柄をハズレ図柄とする。なお、第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームに
おける大当り図柄やハズレ図柄といった各図柄は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図
ゲームにおける各図柄とは異なる特別図柄となるようにしてもよいし、双方の特図ゲーム
において共通の特別図柄が大当り図柄やハズレ図柄となるようにしてもよい。また、数字
や記号として特定の意味を有する点灯パターンの特別図柄を大当り図柄やハズレ図柄とす
るものに限定されず、例えば７セグメントのＬＥＤにおける任意の点灯パターンの特別図
柄を、大当り図柄やハズレ図柄としてもよい。
【００７０】
　大当り遊技状態では、大入賞口が開放状態となって特別可変入賞球装置７が遊技者にと
って有利な第１状態となる。そして、所定期間、あるいは所定個数の遊技球が大入賞口に
進入して入賞球が発生するまでの期間にて、大入賞口を継続して開放状態とするラウンド
遊技が実行される。こうしたラウンド遊技の実行期間以外の期間では、大入賞口が閉鎖状
態となり、入賞球が発生困難又は発生不可能となる。大入賞口に遊技球が進入したときに
は、カウントスイッチ２３により入賞球が検出され、その検出毎に所定個数の遊技球が賞
球として払い出される。大当り遊技状態におけるラウンド遊技は、所定の上限回数に達す
るまで繰り返し実行される。
【００７１】
　特図表示結果が「大当り」となる場合には、大当り種別が「非確変」又は「確変」のい
ずれかとなる場合が含まれている。例えば、特別図柄の可変表示結果として、「３」の数
字を示す大当り図柄が導出表示されたときには大当り種別が「非確変」となり、「７」の
数字を示す大当り図柄が導出表示されたときには大当り種別が「確変」となる。大当り種
別が「非確変」又は「確変」となった場合には、大当り遊技状態におけるラウンド遊技と
して、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第１状態とする上限時間が比較的に
長い時間となる通常開放ラウンドが実行される。なお、大当り遊技状態におけるラウンド
遊技として、特別可変入賞球装置７を第１状態とする上限時間が比較的に短い時間となる
短期開放ラウンドが実行される大当り種別を設けてもよい。通常開放ラウンドが実行され
る大当り遊技状態は、第１特定遊技状態ともいう。短期開放ラウンドが実行される大当り
遊技状態は、第２特定遊技状態ともいう。
【００７２】
　大当り遊技状態が終了した後には、所定の確変制御条件が成立したことに基づいて、可
変表示結果が「大当り」となる確率が通常状態よりも高くなる確変状態に制御されること
がある。確変状態は、所定回数の可変表示が実行されること、あるいは次回の大当り遊技
状態が開始されることといった、所定の確変終了条件が成立するまで、継続するように制
御される。また、大当り遊技状態が終了した後には、平均的な可変表示時間が通常状態よ
りも短くなる時短状態に制御されることがある。時短状態は、所定回数の可変表示が実行
されたことと、次回の大当り遊技状態が開始されたことのうち、いずれか一方の時短終了
条件が先に成立するまで、継続するように制御される。一例として、大当り種別が「非確
変」である場合に大当り遊技状態が終了した後には、遊技状態が時短状態となる。一方、
大当り種別が「確変」である場合に大当り遊技状態が終了した後には、遊技状態が確変状
態となる。
【００７３】
　確変状態や時短状態では、通常状態よりも第２始動入賞口を遊技球が通過し易い有利変
化態様で、普通可変入賞球装置６Ｂを第１状態と第２状態とに変化させる。例えば、普通
図柄表示器２０による普図ゲームにおける普通図柄の変動時間を通常状態のときよりも短
くする制御や、各回の普図ゲームで普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となる確率を
通常状態のときよりも向上させる制御、可変表示結果が「普図当り」となったことに基づ
く普通可変入賞球装置６Ｂにおける可動翼片の傾動制御を行う傾動制御時間を通常状態の
ときよりも長くする制御、その傾動回数を通常状態のときよりも増加させる制御により、
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普通可変入賞球装置６Ｂを有利変化態様で第１状態と第２状態とに変化させればよい。な
お、これらの制御のいずれか１つが行われるようにしてもよいし、複数の制御が組み合わ
せられて行われるようにしてもよい。このように、普通可変入賞球装置６Ｂを有利変化態
様で第１状態と第２状態とに変化させる制御は、高開放制御と称される。こうした確変状
態や時短状態に制御されることにより、次に可変表示結果が「大当り」となるまでの所要
時間が短縮され、通常状態よりも遊技者にとって有利な特別遊技状態となる。
【００７４】
　パチンコ遊技機１において遊技媒体として用いられる遊技球や、その個数に対応して付
与される得点の記録情報は、例えば数量に応じて特殊景品や一般景品に交換可能な有価価
値を有するものであればよい。あるいは、これらの遊技球や得点の記録情報は、特殊景品
や一般景品には交換できないものの、パチンコ遊技機１で再度の遊技に使用可能な有価価
値を有するものであってもよい。
【００７５】
　画像表示装置５に設けられた「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒでは、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲームと、第２特
別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームとのうち、いずれかの特図ゲー
ムが開始されることに対応して、飾り図柄の可変表示が開始される。そして、飾り図柄の
可変表示が開始されてから「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５
Ｒにおける確定飾り図柄の停止表示により可変表示が終了するまでの期間では、飾り図柄
の可変表示態様が所定のリーチ態様となることがある。
【００７６】
　ここで、リーチ態様とは、画像表示装置５の表示領域にて停止表示された飾り図柄が大
当り組み合わせの一部を構成しているときに未だ停止表示されていない飾り図柄について
は変動が継続している表示態様、あるいは、全部又は一部の飾り図柄が大当り組み合わせ
の全部又は一部を構成しながら同期して変動している表示態様のことである。具体的には
、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける一部では予め
定められた大当り組み合わせを構成する飾り図柄が停止表示されているときに未だ停止表
示していない残りの飾り図柄表示エリアでは飾り図柄が変動している表示態様、あるいは
、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部又は一部
で飾り図柄が大当り組み合わせの全部又は一部を構成しながら同期して変動している表示
態様である。
【００７７】
　また、リーチ態様となったことに対応して、飾り図柄の変動速度を低下させたり、画像
表示装置５の表示領域に飾り図柄とは異なるキャラクタ画像を表示させたり、背景画像の
表示態様を変化させたり、飾り図柄とは異なる動画像を再生表示させたり、飾り図柄の可
変表示態様を変化させたりすることで、リーチ態様となる以前とは異なる演出動作が実行
される場合がある。このようなキャラクタ画像の表示や背景画像の表示態様の変化、動画
像の再生表示、飾り図柄の可変表示態様の変化といった演出動作を、リーチ演出表示とい
う。なお、リーチ演出には、画像表示装置５における表示動作のみならず、スピーカ８Ｌ
、８Ｒによる音声出力動作や、遊技効果ランプ９等の発光体における点灯動作等を、リー
チ態様となる以前の動作態様とは異なる動作態様とすることが、含まれていてもよい。
【００７８】
　リーチ演出における演出動作としては、互いに動作態様が異なる複数種類の演出パター
ンが、予め用意されていればよい。そして、それぞれのリーチ演出における演出態様に応
じて、「大当り」となる可能性が異なる。即ち、複数種類のリーチ演出のいずれが実行さ
れるかに応じて、可変表示結果が「大当り」となる可能性を異ならせることができる。こ
の実施の形態では、一例として、ノーマル、スーパーＡ、スーパーＢといったリーチ演出
が予め設定されている。そして、スーパーＡやスーパーＢといったスーパーリーチのリー
チ演出（以下「スーパーリーチ演出」という）が実行された場合には、ノーマルのリーチ
演出（以下「ノーマルリーチ演出」という）が実行された場合に比べて、可変表示結果が
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「大当り」となる可能性が高くなる。また、スーパーリーチ演出のうちでも、スーパーＢ
のスーパーリーチ演出（以下「スーパーリーチＢ演出」という）といった特定のリーチ演
出が実行された場合には、スーパーＡのスーパーリーチ演出（以下「スーパーリーチＡ演
出」という）が実行された場合に比べて、大当り期待度が高くなる。
【００７９】
　大当り期待度は、例えば、（大当り時にその演出が実行される確率）×（大当りになる
確率）／｛（大当り時にその演出が実行される確率）×（大当りになる確率）＋（大当り
時以外にその演出が実行される確率）×（大当りにならない確率）｝によって算出される
。
【００８０】
　飾り図柄の可変表示中には、リーチ演出とは異なり、例えば所定の演出画像を表示する
ことや、メッセージとなる画像表示や音声出力、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤの点灯
動作等のように、飾り図柄の可変表示動作とは異なる演出動作により、例えば飾り図柄の
可変表示態様がリーチ態様となる可能性があることや、可変表示結果が「大当り」となる
可能性があること等といった、パチンコ遊技機１において実行される遊技の有利度を、遊
技者に予め告知するための予告演出が実行されることがある。
【００８１】
　予告演出となる演出動作は、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒの全部にて飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示態様がリー
チ態様となるより前に実行されるものであればよい。また、可変表示結果が「大当り」と
なる可能性があることを報知する予告演出には、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様と
なった後に実行されるものが含まれていてもよい。このように、予告演出は、特別図柄や
飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果となる確定特別図柄や確定飾り図柄が
導出されるまでの所定タイミングにて、大当り遊技状態となる可能性を予告できるもので
あればよい。こうした予告演出を実行する場合における演出動作の内容に対応して、複数
の予告パターンが予め用意されている。予告演出となる演出動作は、それが実行されるか
否かによっては特別図柄の可変表示時間に変化が生じないものであればよい。
【００８２】
　この実施の形態では、ステップアップ予告演出が実行可能に設定されている。ステップ
アップ予告演出は、リーチ演出が実行される場合には開始されるまでの期間において、リ
ーチ演出が実行されない場合には、リーチ演出への発展を煽る演出として、実行される演
出である。この実施の形態では、ステップアップ予告演出が実行される場合、ステップア
ップ段階が進むほど、リーチ演出、スーパーリーチ演出に発展する可能性が高くなり、さ
らには大当り期待度が高くなる。
【００８３】
　なお、この実施の形態では、一例として、ステップアップ予告演出は、第１段階（ＳＵ
１）、第２段階（ＳＵ２）、第３段階（ＳＵ３）の３段階のステップアップが実行可能と
されている。また、ステップアップ予告演出の開始を煽る予兆演出も実行可能とされてい
る。
【００８４】
　予兆演出は、図１３（Ｂ）に示すように、可動枠部材６０が第１位置Ｐ１１において上
下に微動する演出である。ステップアップ予告演出の第１段階は、図１４（Ａ）に示すよ
うに、可動枠部材６０が第１位置Ｐ１１から第２位置Ｐ１２まで移動し、第１表示領域Ａ
Ｅ１に敵キャラクタＥＣが表示された段階である。ステップアップ予告演出の第２段階は
、可動枠部材６０が第２位置Ｐ１２に移動し、第１表示領域ＡＥ１に敵キャラクタＥＣが
表示された後に第２表示領域ＡＥ２に味方キャラクタＭＣが表示された状態である。ステ
ップアップ予告演出の第３段階には、２つのパターンがある。ステップアップ予告演出の
第３段階の第１パターンは、図１５（Ａ－１）に示すように、可動枠部材６０が第２位置
Ｐ１２から第３位置Ｐ１３に移動した後、画像表示装置５における可動枠部材６０の下方
に拡大第２表示領域ＥＤ２が形成され、この拡大第２表示領域ＥＤ２に味方キャラクタＭ
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Ｃが大きく表示されるパターンである。ステップアップ予告演出の第３段階の第２パター
ンは、図１５（Ａ－２）に示すように、可動枠部材６０が第２位置Ｐ１２から第１位置Ｐ
１１に移動した後、画像表示装置５における可動枠部材６０の上方に拡大第１表示領域Ｅ
Ｄ１が形成され、この拡大第１表示領域ＥＤ１に敵キャラクタＥＣが大きく表示されるパ
ターンである。
【００８５】
　なお、ステップアップ予告演出の段階が進むにつれて、第３表示領域には、その都度演
出文字などが表示される。また、ステップアップ予告演出の段階が進むにつれて、スピー
カ８（８Ｌ，８Ｒ）からは、段階が進んだことを報知する報知音が出力される。報知音は
、進んだ段階に応じて異なる音とされているが、同じ音とされていてもよい。
【００８６】
　ステップアップ予告演出が終了した後、リーチ演出に発展する場合と発展しない場合と
がある。リーチ演出に発展する場合において、第１段階及び第２段階からリーチ演出に発
展する場合には、可動枠部材６０が第２位置Ｐ１２から第１位置Ｐ１１に移動した後にリ
ーチ演出に発展する。リーチ演出が開始される際、第３段階の第１パターンからリーチ演
出に発展した場合には、図１５（Ｂ－１）に示すように、可動枠部材６０が第３位置Ｐ１
３に移動した後の拡大第２表示領域ＥＤ２において、「左」、「中」、「右」の飾り図柄
表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにリーチ態様の飾り図柄の可変表示態様が表示される。リー
チ態様の飾り図柄の可変表示態様が表示された後は、図１５（Ｃ－１）に示すように、当
該可変表示態様が拡大第２表示領域ＥＤ２の左下に小さく表示され、所定の演出、例えば
敵キャラクタＥＣと味方キャラクタＭＣ（第１味方キャラクタＭＣ１）が対決する演出で
あるバトル演出に発展する。バトル演出では、特別図柄の表示結果が「大当り」となると
きには、味方キャラクタＭＣが勝利する演出が実行され、特別図柄の表示結果が「ハズレ
」となるときには、敵キャラクタＥＣが勝利する演出が実行される。
【００８７】
　リーチ演出が開始される際、第３段階の第２パターンからリーチ演出に発展した場合に
は、図１５（Ｂ－２）に示すように、可動枠部材６０が第１位置Ｐ１１に移動した後の拡
大第１表示領域ＥＤ１において、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５
Ｃ、５Ｒにリーチ態様の飾り図柄の可変表示態様が表示される。リーチ態様の飾り図柄の
可変表示態様が表示された後は、図１５（Ｃ－２）に示すように、当該可変表示態様が拡
大第１表示領域ＥＤ１の左下に小さく表示され、所定の演出（例えばバトル演出）に発展
する。なお、リーチ演出に発展する際に、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア
５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにリーチ態様の飾り図柄の可変表示態様が表示されることなく、所定の
演出（例えばバトル演出）に発展するようにしてもよい。
【００８８】
　特図ゲームにおける特別図柄の可変表示結果である特図表示結果が「大当り」となると
きには、画像表示装置５の表示領域において、予め定められた大当り組み合わせとなる確
定飾り図柄が導出表示される。一例として、大当り種別が「非確変」又は「確変」となる
場合には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける所定
の有効ライン上に同一の飾り図柄が揃って停止表示されることにより、大当り組み合わせ
となる確定飾り図柄が導出表示されればよい。
【００８９】
　特図表示結果が「ハズレ」となる場合には、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様とな
らずに、所定の非リーチ組み合わせを構成する飾り図柄が停止表示されることにより、非
特定表示結果となる確定飾り図柄が導出表示されることがある。また、特図表示結果が「
ハズレ」となる場合には、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様となった後に、所定のリ
ーチ組み合わせを構成する飾り図柄が停止表示されることにより、非特定表示結果となる
確定飾り図柄が導出表示されることもある。
【００９０】
　次に、本実施例におけるパチンコ遊技機１の動作を説明する。
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【００９１】
　主基板１１では、所定の電源基板からの電力供給が開始されると、遊技制御用マイクロ
コンピュータ１００が起動し、ＣＰＵ１０３によって遊技制御メイン処理となる所定の処
理が実行される。遊技制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、割込み禁止に設定
した後、必要な初期設定を行う。この初期設定では、例えばＲＡＭ１０２がクリアされる
。また、遊技制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵されたＣＴＣのレジスタ設定を行
う。これにより、以後、所定時間毎にＣＴＣから割込み要求信号がＣＰＵ１０３へ送出さ
れ、ＣＰＵ１０３は定期的にタイマ割込み処理を実行することができる。初期設定が終了
すると、割込みを許可した後、ループ処理に入る。なお、遊技制御メイン処理では、パチ
ンコ遊技機１の内部状態を前回の電力供給停止時における状態に復帰させるための処理を
実行してから、ループ処理に入るようにしてもよい。
【００９２】
　こうした遊技制御メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信号
を受信して割込み要求を受け付けると、割込み禁止状態に設定して、所定の遊技制御用タ
イマ割込み処理を実行する。遊技制御用タイマ割込み処理には、例えばスイッチ処理やメ
イン側エラー処理、情報出力処理、遊技用乱数更新処理、特別図柄プロセス処理、普通図
柄プロセス処理、コマンド制御処理といった、パチンコ遊技機１における遊技の進行等を
制御するための処理が含まれている。
【００９３】
　スイッチ処理は、スイッチ回路１１０を介してゲートスイッチ２１、第１始動口スイッ
チ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３といった各種スイッチから
入力される検出信号の状態を判定する処理である。メイン側エラー処理は、パチンコ遊技
機１の異常診断を行い、その診断結果に応じて必要ならば警告を発生可能とする処理であ
る。情報出力処理は、例えばパチンコ遊技機１の外部に設置されたホール管理用コンピュ
ータに供給される大当り情報、始動情報、確率変動情報等のデータを出力する処理である
。遊技用乱数更新処理は、主基板１１の側で用いられる複数種類の遊技用乱数のうち、少
なくとも一部をソフトウェアにより更新するための処理である。
【００９４】
　一例として、主基板１１の側で用いられる遊技用乱数には、特図表示結果決定用の乱数
値ＭＲ１と、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２と、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３と
、普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ４とがあればよい。特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ
１は、特図ゲームにおける特別図柄等の可変表示結果を「大当り」として大当り遊技状態
に制御するか否かの決定に用いられる乱数値である。大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２は
、可変表示結果を「大当り」とする場合における大当り種別を、例えば「非確変」や「確
変」といった複数種別のいずれかに決定するために用いられる乱数値である。変動パター
ン決定用の乱数値ＭＲ３は、特別図柄や飾り図柄の可変表示における変動パターンを、予
め用意された複数パターンのいずれかに決定するために用いられる乱数値である。普図表
示結果決定用の乱数値ＭＲ４は、普通図柄表示器２０による普図ゲームにおける可変表示
結果を「普図当り」とするか「普図ハズレ」とするか等の決定を行うために用いられる乱
数値である。
【００９５】
　遊技制御用タイマ割込み処理に含まれる特別図柄プロセス処理では、ＲＡＭ１０２に設
けられた特図プロセスフラグの値をパチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて更
新し、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおける表示動作の制御や
、特別可変入賞球装置７における大入賞口の開閉動作設定等を、所定の手順で行うために
、各種の処理が選択されて実行される。普通図柄プロセス処理は、普通図柄表示器２０に
おける表示動作を制御して、普通図柄の可変表示や普通可変入賞球装置６Ｂにおける可動
翼片の傾動動作設定等を可能にする処理である。
【００９６】
　コマンド制御処理は、主基板１１から演出制御基板１２等のサブ側の制御基板に対して
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制御コマンドを伝送させる処理である。一例として、コマンド制御処理では、ＲＡＭ１０
２に設けられた送信コマンドバッファの値によって指定されたコマンド送信テーブルにお
ける設定に対応して、Ｉ／Ｏ１０５に含まれる出力ポートのうち、演出制御基板１２に対
して演出制御コマンドを送信するための出力ポートに制御データをセットした後、演出制
御ＩＮＴ信号の出力ポートに所定の制御データをセットして演出制御ＩＮＴ信号を所定時
間にわたりオン状態としてからオフ状態とすること等により、コマンド送信テーブルでの
設定に基づく演出制御コマンドの伝送を可能にする。コマンド制御処理を実行した後には
、割込み許可状態に設定してから、遊技制御用タイマ割込み処理を終了する。
【００９７】
　図３は、特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。この特別図柄プロ
セス処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１
０１）。始動入賞判定処理では、第１始動口スイッチ２２Ａや第２始動口スイッチ２２Ｂ
がオンであるか否かが判定される。このとき、第１始動口スイッチ２２Ａがオンであれば
、普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口を遊技球が通過したことに基づいて、
第１特図を用いた特図ゲームの保留記憶数である第１特図保留記憶数を更新するための第
１始動入賞処理が行われる。一方、第２始動口スイッチ２２Ｂがオンであれば、普通可変
入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口を遊技球が通過したことに基づいて、第２特
図を用いた特図ゲームの保留記憶数である第２特図保留記憶数を更新するための第２始動
入賞処理が行われる。
【００９８】
　一例として、第１始動入賞処理では、第１特図保留記憶数が所定の上限値となっている
か否かを判定する。このとき第１特図保留記憶数が上限値に達していれば、第１始動入賞
処理を終了する。一方、第１特図保留記憶数が上限値未満であれば、ＲＡＭ１０２の所定
領域に設けられた第１保留記憶数カウンタの格納値である第１保留記憶数カウント値を１
加算する。こうして、第１保留記憶数カウント値は、第１始動入賞口を遊技球が通過して
第１特図を用いた特図ゲームに対応した第１始動条件が成立したときに、１増加するよう
に更新される。その後、始動入賞の発生に対応した所定の遊技用乱数を抽出して、ＲＡＭ
１０２の所定領域に保留データとして記憶させる。
【００９９】
　第２始動入賞処理では、第２特図保留記憶数が所定の上限値となっているか否かを判定
する。このとき第２特図保留記憶数が上限値に達していれば、第２始動入賞処理を終了す
る。一方、第２特図保留記憶数が上限値未満であれば、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けら
れた第２保留記憶数カウンタの格納値である第２保留記憶数カウント値を１加算する。こ
うして、第２保留記憶数カウント値は、第２始動入賞口を遊技球が通過して第２特図を用
いた特図ゲームに対応した第２始動条件が成立したときに、１増加するように更新される
。その後、始動入賞の発生に対応した所定の遊技用乱数を抽出して、ＲＡＭ１０２の所定
領域に保留データとして記憶させる。
【０１００】
　図３に示すステップＳ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、Ｒ
ＡＭ１０２の所定領域に設けられた特図プロセスフラグの値に応じて、ステップＳ１１０
～Ｓ１１７の処理のいずれかを選択して実行する。
【０１０１】
　ステップＳ１１０の特別図柄通常処理は、特図プロセスフラグの値が“０”のときに実
行される。この特別図柄通常処理では、第１特図保留記憶部や第２特図保留記憶部に記憶
されている保留データの有無等に基づいて、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表
示装置４Ｂによる特図ゲームを開始するか否かの判定が行われる。また、特別図柄通常処
理では、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づき、特別図柄や飾り
図柄の可変表示結果を「大当り」とするか否かを、その可変表示結果が導出表示される以
前に決定する。更に、特別図柄通常処理では、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示結
果に対応して、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲーム
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における確定特別図柄が設定される。特別図柄通常処理では、特別図柄や飾り図柄の可変
表示結果を事前決定したときに、特図プロセスフラグの値が“１”に更新される。
【０１０２】
　ステップＳ１１１の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される。この変動パターン設定処理には、可変表示結果を「大当り」とするか否か
の事前決定結果等に基づいて、変動パターンを複数種類のいずれかに決定する処理等が含
まれている。特別図柄や飾り図柄の可変表示時間は、変動パターンに対応して予め設定さ
れている。したがって、変動パターン設定処理にて変動パターンを決定することにより、
特別図柄の可変表示を開始してから可変表示結果となる確定特別図柄を導出するまでの可
変表示時間が決定される。また、変動パターン設定処理は、可変表示結果が「ハズレ」と
なる場合に、飾り図柄の可変表示態様を「リーチ」とするか否かを決定する処理を含んで
もよい。あるいは、変動パターン設定処理にて可変表示結果が「ハズレ」となる場合の変
動パターンを所定割合で決定することにより、飾り図柄の可変表示態様を「リーチ」とす
るか否かが決定されてもよい。更に、変動パターン設定処理は、第１特別図柄表示装置４
Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて特別図柄の変動を開始させるための設定を行う処
理を含んでもよい。変動パターン設定処理が実行されたときには、特図プロセスフラグの
値が“２”に更新される。
【０１０３】
　ステップＳ１１２の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が“２”のときに実
行される。この特別図柄変動処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにおいて特別図柄を変動させるための設定を行う処理や、その特別図柄が変動を開
始してからの経過時間を計測する処理等が含まれている。そして、特別図柄の変動を開始
してからの経過時間が特図変動時間に達したときには、特図プロセスフラグの値が“３”
に更新される。
【０１０４】
　ステップＳ１１３の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される。この特別図柄停止処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにて特別図柄の変動を停止させ、特別図柄の可変表示結果となる確定特別図柄を停
止表示させるための設定を行う処理が含まれている。そして、ＲＡＭ１０２の所定領域に
設けられた大当りフラグがオンとなっているか否かの判定等が行われる。大当りフラグが
オンである場合には、特図表示結果が「大当り」であることに基づく大当り遊技状態の開
始を指定する当り開始指定コマンドの送信設定を行うと共に、特図プロセスフラグの値を
“４”に更新する。大当りフラグがオフである場合には、特図プロセスフラグの値を“０
”に更新する。
【０１０５】
　ステップＳ１１４の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“４”のときに実
行される。この大当り開放前処理には、可変表示結果が「大当り」となったこと等に基づ
き、大当り遊技状態においてラウンド遊技の実行を開始して大入賞口を開放状態とするた
めの設定を行う処理等が含まれている。この処理では、例えば大入賞口を開放状態とする
期間の上限を「２９秒」に設定することにより、通常開放ラウンドが実行されるようにす
ればよい。なお、大当り種別に「突確」を設けた場合には、大入賞口を開放状態とする期
間の上限を「０．１秒」に設定することにより、短期開放ラウンドが実行されるようにす
ればよい。大当り開放前処理が実行されたときには、特図プロセスフラグの値が“５”に
更新される。
【０１０６】
　ステップＳ１１５の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“５”のときに実
行される。この大当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技球の
個数等に基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に戻すタイミングとなったか否かを
判定する処理等が含まれている。そして、大入賞口を閉鎖状態に戻したときには、特図プ
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ロセスフラグの値が“６”に更新される。
【０１０７】
　ステップＳ１１６の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される。この大当り開放後処理には、大入賞口を開放状態とするラウンド遊技の実行回
数が所定の上限回数に達したか否かを判定する処理や、上限回数に達していない場合に次
回のラウンド遊技が開始されるまで待機する処理等が含まれている。そして、次回のラウ
ンド遊技が開始されるときには、特図プロセスフラグの値が“４”に更新される一方、ラ
ウンド遊技の実行回数が上限回数に達したときには、特図プロセスフラグの値が“７”に
更新される。
【０１０８】
　ステップＳ１１７の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“７”のときに実行
される。この大当り終了処理には、画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ラン
プ９等といった演出装置により、大当り遊技状態の終了を報知する演出動作としてのエン
ディング演出が実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理や、確変
制御条件の成否に対応して確変状態や時短状態に制御するための各種の設定を行う処理等
が含まれている。例えば、大当り種別が「確変」であるか「非確変」であるかに応じて、
確変状態や時短状態に制御するための設定が行われる。その後、特図プロセスフラグの値
が“０”に更新される。
【０１０９】
　図４は、特別図柄通常処理として、図３のステップＳ１１０にて実行される処理の一例
を示すフローチャートである。図４に示す特別図柄通常処理において、ＣＰＵ１０３は、
まず、第２特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ２３１）。第２
特図保留記憶数は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームの保留
記憶数である。ＣＰＵ１０３は、第２保留記憶数カウント値を読み出し、その読出値が「
０」であるか否かを判定すればよい。
【０１１０】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３１；ＮＯ）、例えば第２特図保留記憶部の先頭領域といった、ＲＡＭ１０２の所定領域
に記憶されている保留データとして、所定の乱数値を示す数値データを読み出す（ステッ
プＳ２３２）。これにより、図３に示すステップＳ１０１の始動入賞判定処理で第２始動
入賞口における始動入賞の発生に対応して抽出された遊技用乱数が読み出される。このと
き読み出された数値データは、例えば変動用乱数バッファ等に格納されて、一時記憶され
ればよい。
【０１１１】
　ステップＳ２３２の処理に続いて、例えば第２保留記憶数カウント値を１減算して更新
すること等により、第２特図保留記憶数を１減算させるように更新すると共に、第２特図
保留記憶部における記憶内容をシフトさせる（ステップＳ２３３）。例えば、第２特図保
留記憶部にて保留番号「１」より下位の記憶領域に記憶された保留データを、１エントリ
ずつ上位にシフトする。また、ステップＳ２３３の処理では、合計保留記憶数を１減算す
るように更新してもよい。そして、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた変動特図指定バ
ッファの格納値である変動特図指定バッファ値を、「２」に更新する（ステップＳ２３４
）。
【０１１２】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であるときには（ステップＳ２３１
；ＹＥＳ）、第１特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ２３５）
。第１特図保留記憶数は、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲーム
の保留記憶数である。ＣＰＵ１０３は、第１保留記憶数カウント値を読み出し、その読出
値が「０」であるか否かを判定すればよい。このように、ステップＳ２３５の処理は、ス
テップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であると判定されたときに実行されて、
第１特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する。これにより、第２特図を用いた特
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図ゲームは、第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行が開始されることになる。
【０１１３】
　なお、第２特図を用いた特図ゲームが第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行
されるものに限定されない。即ち、第１始動入賞口であるか第２始動入賞口であるかにか
かわらず、遊技球が始動入賞口を通過した順番で、特図ゲームが実行されるようにしても
よい。この場合には、第１始動入賞口と第２始動入賞口のいずれを遊技球が通過したかを
示す始動口データを、保留データと共に、あるいは保留データとは別個に、保留番号と対
応付けてＲＡＭ１０２の所定領域に記憶させておき、それぞれの保留データに対応する特
図ゲームについて、始動条件が成立した順番を特定可能にすればよい。
【０１１４】
　ステップＳ２３５にて第１特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３５；ＮＯ）、例えば第１特図保留記憶部の先頭領域といった、ＲＡＭ１０２の所定領域
に記憶されている保留データとして、所定の乱数値を示す数値データを読み出す（ステッ
プＳ２３６）。これにより、図３に示すステップＳ１０１の始動入賞判定処理で第１始動
入賞口における始動入賞の発生に対応して抽出された遊技用乱数が読み出される。このと
き読み出された数値データは、例えば変動用乱数バッファ等に格納されて、一時記憶され
ればよい。
【０１１５】
　ステップＳ２３６の処理に続いて、例えば第１保留記憶数カウント値を１減算して更新
すること等により、第１特図保留記憶数を１減算させるように更新すると共に、第１特図
保留記憶部における記憶内容をシフトさせる（ステップＳ２３７）。例えば、第１特図保
留記憶部にて保留番号「１」より下位の記憶領域に記憶された保留データを、１エントリ
ずつ上位にシフトする。また、ステップＳ２３７の処理では、合計保留記憶数を１減算す
るように更新してもよい。そして、変動特図指定バッファ値を「１」に更新する（ステッ
プＳ２３８）。
【０１１６】
　ステップＳ２３４、Ｓ２３８の処理のいずれかを実行した後には、特別図柄の可変表示
結果である特図表示結果を、「大当り」と「ハズレ」とのいずれかに決定する（ステップ
Ｓ２３９）。一例として、ステップＳ２３９の処理では、予めＲＯＭ１０１の所定領域に
記憶する等して用意された特図表示結果決定テーブルを選択し、特図表示結果を決定する
ための使用テーブルに設定する。特図表示結果決定テーブルでは、特図表示結果決定用の
乱数値ＭＲ１と比較される数値が、特図表示結果を「大当り」と「ハズレ」のいずれとす
るかの決定結果に、割り当てられていればよい。ＣＰＵ１０３は、変動用乱数バッファか
ら読み出した特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づいて、特図表示
結果決定テーブルを参照することにより、特図表示結果を決定すればよい。
【０１１７】
　図５（Ａ）は、ステップＳ２３９の処理による特図表示結果の決定例を示している。こ
のように、特図表示結果を「大当り」と「ハズレ」のいずれとするかが、特図表示結果決
定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データや特図表示結果決定テーブルを用いて、所定割合で
決定されればよい。図５（Ａ）に示す決定例では、確変状態における確変制御の有無に応
じて、特図表示結果を「大当り」とするか否かの決定割合を異ならせている。ＣＰＵ１０
３は、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた確変フラグがオンである場合に、確変制御が
行われていると判定すればよい。
【０１１８】
　図５（Ａ）に示すように、確変状態にて確変制御が行われているときには、通常状態や
時短状態にて確変制御が行われていないときよりも高い割合で、特図表示結果が「大当り
」に決定される。したがって、例えば図３に示すステップＳ１１７の大当り終了処理によ
り、大当り種別が「確変」であった場合に対応して確変フラグがオン状態にセットされた
こと等に基づいて、確変制御が行われる確変状態であるときには、通常状態や時短状態に
て確変制御が行われていないときよりも、特図表示結果が「大当り」になり易く、大当り
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遊技状態になり易い。
【０１１９】
　この実施の形態では、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームで
あるか、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームであるかにかかわ
らず、確変制御の有無に応じた所定割合で特図表示結果が決定される。これに対して、第
１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームの場合と、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特
図ゲームの場合のそれぞれに対応して、特図表示結果に対する決定値の割り当てが異なる
決定テーブルを用意してもよい。この場合には、第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲ
ームの場合と、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームの場合とでは、所定の特図表
示結果に対する決定値の割り当てを異ならせてもよい。
【０１２０】
　その後、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ２３９の処理により決定された特図表示結果が「
大当り」であるか否かを判定する（ステップＳ２４０）。特図表示結果が「大当り」に決
定された場合には（ステップＳ２４０；ＹＥＳ）、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた
大当りフラグをオン状態にセットする（ステップＳ２４１）。また、大当り種別を複数種
類のいずれかに決定する（ステップＳ２４２）。一例として、ステップＳ２４２の処理で
は、予めＲＯＭ１０１の所定領域に記憶する等して用意された大当り種別決定テーブルを
選択し、大当り種別を決定するための使用テーブルに設定する。大当り種別決定テーブル
では、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２と比較される数値が、大当り種別を複数種類のい
ずれとするかの決定結果に、割り当てられていればよい。ＣＰＵ１０３は、変動用乱数バ
ッファから読み出した大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データに基づいて、大
当り種別決定テーブルを参照することにより、大当り種別を決定すればよい。
【０１２１】
　図５（Ｂ）は、ステップＳ２４２の処理による大当り種別の決定例を示している。この
決定例では、変動特図が第１特図であるか第２特図であるかにかかわらず、所定割合で大
当り種別が「非確変」と「確変」のいずれかに決定される。なお、変動特図が第１特図で
あるか第２特図であるかに応じて、決定可能な大当り種別を異ならせてもよいし、大当り
種別の決定割合を異ならせてもよい。一例として、変動特図が第１特図である場合には所
定割合で大当り種別が「突確」に決定可能とする一方、変動特図が第２特図である場合に
は大当り種別が「突確」には決定されないように設定してもよい。
【０１２２】
　ステップＳ２４２の処理を実行した後には、大当り種別を記憶させる（ステップＳ２４
３）。ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた大当り種別バッファに、大
当り種別の決定結果を示すデータを格納することにより、大当り種別を記憶させればよい
。
【０１２３】
　ステップＳ２４０にて特図表示結果が「大当り」ではない場合や（ステップＳ２４０；
ＮＯ）、ステップＳ２４３の処理を実行した後には、特図ゲームにおける特別図柄の可変
表示結果となる確定特別図柄を決定する（ステップＳ２４４）。一例として、ステップＳ
２４０にて特図表示結果が「大当り」ではないと判定された場合には、ハズレ図柄として
予め定められた「－」の記号を示す特別図柄を、確定特別図柄に決定する。一方、ステッ
プＳ２４０にて特図表示結果が「大当り」であると判定された場合には、ステップＳ２４
２における大当り種別の決定結果に応じて、複数種類の大当り図柄として予め定められた
特別図柄のいずれかを確定特別図柄に決定すればよい。より具体的には、大当り種別が「
非確変」の場合には「３」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に決定すればよい。大
当り種別が「確変」の場合には「７」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に決定すれ
ばよい。
【０１２４】
　ステップＳ２４４の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“１”に更新し
てから（ステップＳ２４５）、特別図柄通常処理を終了する。ステップＳ２４５の処理に
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て特図プロセスフラグの値が“１”に更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生
したときには、図３に示すステップＳ１１１の変動パターン設定処理が実行される。
【０１２５】
　ステップＳ２３５にて第１特図を用いた特図ゲームの保留記憶数が「０」である場合に
は（ステップＳ２３５；ＹＥＳ）、所定のデモ表示設定を行ってから（ステップＳ２４６
）、特別図柄通常処理を終了する。このデモ表示設定では、例えば画像表示装置５におい
て所定の演出画像を表示すること等によるデモンストレーション表示を指定する演出制御
コマンドが、主基板１１から演出制御基板１２に対して送信済みであるか否かを判定する
。このとき、送信済みであれば、そのままデモ表示設定を終了する。これに対して、未送
信であれば、客待ちデモ指定コマンドを送信するための設定を行ってから、デモ表示設定
を終了する。
【０１２６】
　図６（Ａ）は、変動パターン設定処理として、図３のステップＳ１１１にて実行される
処理の一例を示すフローチャートである。図６（Ａ）に示す変動パターン設定処理におい
て、ＣＰＵ１０３は、まず、大当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２
６１）。そして、大当りフラグがオンである場合には（ステップＳ２６１；ＹＥＳ）、特
図表示結果が「大当り」となる大当り時に対応した変動パターンを決定する（ステップＳ
２６２）。一方、大当りフラグがオフである場合には（ステップＳ２６１；ＮＯ）、特図
表示結果が「ハズレ」となるハズレ時に対応した変動パターンを決定する（ステップＳ２
６３）。
【０１２７】
　図６（Ｂ）は、この実施の形態における変動パターンを示している。この実施の形態で
は、可変表示結果が「ハズレ」となる場合のうち、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様
にはならない「非リーチ」である場合とリーチ態様になる「リーチ」である場合のそれぞ
れに対応して、また、可変表示結果が「大当り」となる場合等に対応して、複数の変動パ
ターンが予め用意されている。
【０１２８】
　図６（Ａ）に示すステップＳ２６２の処理では、例えば予めＲＯＭ１０１の所定領域に
記憶する等して用意された大当り変動パターン決定テーブルを用いて、大当り時の変動パ
ターンが決定される。大当り変動パターン決定テーブルでは、大当り種別が「非確変」で
あるか「確変」であるかに応じて、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値
が、変動パターンの決定結果に、割り当てられていればよい。ＣＰＵ１０３は、変動用乱
数バッファから読み出した変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データに基づい
て、大当り変動パターン決定テーブルを参照することにより、可変表示結果が「大当り」
となる場合に対応した変動パターンを決定すればよい。
【０１２９】
　図６（Ａ）に示すステップＳ２６３の処理では、遊技状態が通常状態である通常時の場
合と、遊技状態が確変状態や時短状態で時短制御が行われる時短中の場合とに対応して、
予め用意した複数のハズレ変動パターン決定テーブルのいずれかを用いて、ハズレ時の変
動パターンが決定される。複数のハズレ変動パターン決定テーブルでは、通常時であるか
時短中であるかや、合計保留記憶数に応じて、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３と比較
される数値が、変動パターンの決定結果に、割り当てられていればよい。ＣＰＵ１０３は
、変動用乱数バッファから読み出した変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値デー
タに基づいて、通常時と時短中とに応じたハズレ変動パターン決定テーブルのいずれかを
参照することにより、可変表示結果が「ハズレ」となる場合に対応した変動パターンを決
定すればよい。
【０１３０】
　ハズレ変動パターン決定テーブルでは、合計保留記憶数が所定数以上であるときに、所
定数未満であるときよりも高い割合で、飾り図柄の可変表示態様が「非リーチ」に決定さ
れるように、決定値が割り当てられていればよい。このように、特図保留記憶数が所定数
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以上であるときには、所定数未満であるときよりも飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様
に決定され難いように設定されていればよい。これにより、特図保留記憶数が比較的に多
いときには、比較的に少ないときよりも平均的な可変表示時間を短縮して、無効な始動入
賞の発生を抑制することや、遊技者による遊技球の発射停止を低減することができる。
【０１３１】
　図７（Ａ）は、大当り時における変動パターンの決定例を示している。この決定例では
、変動パターンＰＡ３－１といった、ノーマルのリーチ演出が実行される変動パターンの
決定割合が、変動パターンＰＡ３－２、ＰＡ３－３といったスーパーリーチ演出が実行さ
れる変動パターンの決定割合よりも低くなるように設定されている。
【０１３２】
　図７（Ｂ）は、ハズレ時における変動パターンの決定例を示している。この決定例では
、変動パターンＰＡ２－１といった、ノーマルのリーチ演出が実行される変動パターンの
決定割合が、変動パターンＰＡ２－２、ＰＡ２－３といったスーパーリーチ演出が実行さ
れる変動パターンの決定割合よりも高くなるように設定されている。
【０１３３】
　また、大当り時には、スーパーリーチ演出が実行される変動パターンの決定割合が、ハ
ズレ時よりも高くなるように設定されている。これにより、スーパーリーチ演出が実行さ
れてから可変表示結果が導出されるときには、その可変表示結果が「大当り」となる可能
性が高められる。
【０１３４】
　図７（Ａ）に示す決定例において、変動パターンＰＡ３－３といった、スーパーリーチ
Ｂ演出が実行される変動パターンの決定割合が、変動パターンＰＡ３－２といった、スー
パーリーチＡ演出が実行される変動パターンの決定割合よりも高くなるように設定されて
いる。一方、図７（Ｂ）に示す決定例において、変動パターンＰＡ２－３といった、スー
パーリーチＢ演出が実行される変動パターンの決定割合が、変動パターンＰＡ２－２とい
った、スーパーリーチＡ演出が実行される変動パターンの決定割合よりも低くなるように
設定されている。また、大当り時には、スーパーリーチＢ演出が実行される変動パターン
の決定割合が、ハズレ時よりも十分に高くなるように設定されている。したがって、可変
表示結果が「大当り」となって遊技状態が大当り遊技状態となる場合には、大当り遊技状
態とならない場合よりも高い割合で、スーパーリーチＢ演出が実行されてから可変表示結
果が導出される。
【０１３５】
　図６（Ｂ）に示すように、変動パターンＰＡ２－１～ＰＡ２－３と、変動パターンＰＡ
３－１～ＰＡ３－３とでは、特図変動時間や内容が共通している一方で、可変表示結果が
「ハズレ」となるか「大当り」となるかが異なっている。図７（Ａ）及び（Ｂ）に示す決
定割合の設定により、スーパーリーチ演出が実行されたときには、ノーマルのリーチ演出
が実行されたときよりも大当り期待度が高められる。また、スーパーリーチＢ演出が実行
されたときには、スーパーリーチＡ演出が実行されたときよりも大当り期待度が高められ
る。
【０１３６】
　ステップＳ２６２、Ｓ２６３の処理のいずれかを実行した後には、特別図柄の可変表示
時間である特図変動時間を設定する（ステップＳ２６４）。特別図柄の可変表示時間とな
る特図変動時間は、特図ゲームにおいて特別図柄の変動を開始してから可変表示結果とな
る確定特別図柄が導出表示されるまでの所要時間である。特図変動時間は、図６（Ｂ）に
示すように、予め用意された複数の変動パターンに対応して、予め定められている。ＣＰ
Ｕ１０３は、特図変動時間を設定することにより、特別図柄や飾り図柄の可変表示結果が
導出されるタイミングを設定できる。
【０１３７】
　ステップＳ２６４の処理に続いて、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用い
た特図ゲームと、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームのうち
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、開始条件が成立したいずれかの特図ゲームを開始させるように、特別図柄の変動を開始
させるための設定を行う（ステップＳ２６５）。一例として、変動特図指定バッファ値が
「１」であれば、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図の表示を更新させる駆動信
号を送信するための設定を行う。一方、変動特図指定バッファ値が「２」であれば、第２
特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図の表示を更新させる駆動信号を送信するための設
定を行う。
【０１３８】
　ステップＳ２６５の処理を実行した後には、特別図柄の変動開始時におけるコマンドの
送信設定が行われる（ステップＳ２６６）。例えば、変動特図指定バッファ値が「１」で
ある場合に、ＣＰＵ１０３は、主基板１１から演出制御基板１２に対して第１変動開始コ
マンド、変動パターン指定コマンド、可変表示結果通知コマンド、第１保留記憶数通知コ
マンドを順次に送信するために、予め用意された第１変動開始用コマンドテーブルのＲＯ
Ｍ１０１における記憶アドレスを指定する。他方、変動特図指定バッファ値が「２」であ
る場合に、ＣＰＵ１０３は、主基板１１から演出制御基板１２に対して第２変動開始コマ
ンド、変動パターン指定コマンド、可変表示結果通知コマンド、第２保留記憶数通知コマ
ンドを順次に送信するために、予め用意された第２変動開始用コマンドテーブルのＲＯＭ
１０１における記憶アドレスを指定する。
【０１３９】
　第１変動開始コマンドや第２変動開始コマンドは、第１特別図柄表示装置４Ａにおける
第１特図を用いた特図ゲームにおける変動開始や、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第
２特図を用いた特図ゲームにおける変動開始を、指定する演出制御コマンドである。変動
パターン指定コマンドは、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示に対応して画像表示装
置５における「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒで可変表
示される飾り図柄等の変動パターンを指定する演出制御コマンドである。可変表示結果通
知コマンドは、特別図柄や飾り図柄等の可変表示結果を指定する演出制御コマンドである
。
【０１４０】
　ステップＳ２６６の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“２”に更新し
てから（ステップＳ２６７）、変動パターン設定処理を終了する。ステップＳ２６７にて
特図プロセスフラグの値が“２”に更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生し
たときには、図３に示すステップＳ１１２の特別図柄変動処理が実行される。
【０１４１】
　次に、演出制御基板１２における動作を説明する。
【０１４２】
　演出制御基板１２では、電源基板等から電源電圧の供給を受けると、演出制御用ＣＰＵ
１２０が起動して、所定の演出制御メイン処理を実行する。演出制御メイン処理において
、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、所定の初期化処理を実行して、ＲＡＭ１２２のクリ
アや各種初期値の設定、また演出制御基板１２に搭載されたＣＴＣのレジスタ設定等を行
う。その後、タイマ割込みフラグがオンとなっているか否かの判定を行う。タイマ割込み
フラグは、例えばＣＴＣのレジスタ設定に基づき、所定時間が経過する毎にオン状態にセ
ットされる。このとき、タイマ割込みフラグがオフであれば、待機する。
【０１４３】
　また、演出制御基板１２の側では、所定時間が経過する毎に発生するタイマ割込みとは
別に、主基板１１から演出制御コマンドを受信するための割込みが発生する。この割込み
は、例えば主基板１１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることにより発生する割
込みである。演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みが発生すると、演出
制御用ＣＰＵ１２０は、自動的に割込み禁止に設定するが、自動的に割込み禁止状態にな
らないＣＰＵを用いている場合には、割込み禁止命令を発行することが望ましい。演出制
御用ＣＰＵ１２０は、演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みに対応して
、例えば所定のコマンド受信割込み処理を実行する。このコマンド受信割込み処理では、



(26) JP 6761379 B2 2020.9.23

10

20

30

40

50

Ｉ／Ｏ１２５に含まれる入力ポートのうちで、中継基板１５を介して主基板１１から送信
された制御信号を受信する所定の入力ポートより、演出制御コマンドとなる制御信号を取
り込む。このとき取り込まれた演出制御コマンドは、例えばＲＡＭ１２２に設けられた演
出制御コマンド受信用バッファに格納する。その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、割込み
許可に設定してから、コマンド受信割込み処理を終了する。
【０１４４】
　タイマ割込みフラグがオンである場合には、タイマ割込みフラグをクリアしてオフ状態
にすると共に、コマンド解析処理を実行する。コマンド解析処理では、例えば主基板１１
の遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信されて演出制御コマンド受信用バッフ
ァに格納されている各種の演出制御コマンドを読み出した後に、その読み出された演出制
御コマンドに対応した設定や制御等が行われる。
【０１４５】
　コマンド解析処理を実行した後には、演出制御プロセス処理を実行する。演出制御プロ
セス処理では、例えば画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示動作、スピーカ
８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作、遊技効果ランプ９及び装飾用ＬＥＤ等の発光体における
点灯動作といった、各種の演出装置を用いた演出動作の制御内容について、主基板１１か
ら送信された演出制御コマンド等に応じた判定や決定、設定等が行われる。演出制御プロ
セス処理に続いて、演出用乱数更新処理が実行され、演出制御に用いる各種の乱数値とし
て、ＲＡＭ１２２のランダムカウンタによってカウントされる演出用乱数を示す数値デー
タを、ソフトウェアにより更新する。
【０１４６】
　図８は、演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。図８に示す演出制
御プロセス処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭ１２２の所定領域に設けら
れた演出プロセスフラグの値に応じて、以下のようなステップＳ１７０～Ｓ１７６の処理
のいずれかを選択して実行する。
【０１４７】
　ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“０”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始待ち処理は、主基板１１から伝送される第１
変動開始コマンドあるいは第２変動開始コマンド等を受信したか否かに基づき、画像表示
装置５の画面上における飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理等を含んで
いる。第１変動開始コマンドは、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図
ゲームが開始されることを通知する演出制御コマンドである。第２変動開始コマンドは、
第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが開始されることを通知す
る演出制御コマンドである。このような第１変動開始コマンド又は第２変動開始コマンド
のいずれかを受信したときには、演出プロセスフラグの値が“１”に更新される。
【０１４８】
　ステップＳ１７１の可変表示開始設定処理は、演出プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始設定処理は、第１特別図柄表示装置４Ａや第
２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおいて特別図柄の可変表示が開始されること
に対応して、画像表示装置５の画面上における飾り図柄の可変表示や、その他の各種演出
動作を行うために、特別図柄の変動パターンや表示結果の種類等に応じた確定飾り図柄や
各種の演出制御パターンを決定する処理等を含んでいる。可変表示開始設定処理が実行さ
れたときには、演出プロセスフラグの値が“２”に更新される。
【０１４９】
　ステップＳ１７２の可変表示中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“２”のときに
実行される処理である。この可変表示中演出処理には、ＲＡＭ１２２の所定領域に設けら
れた演出制御プロセスタイマにおけるタイマ値に対応して、演出制御パターンから各種の
制御データを読み出し、飾り図柄の可変表示中における各種の演出制御を行うための処理
が含まれている。また、可変表示中演出処理には、主基板１１から伝送される図柄確定コ
マンドを受信したこと等に対応して、飾り図柄の可変表示結果となる最終停止図柄として
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の確定飾り図柄を完全停止表示させる処理が含まれている。なお、所定の演出制御パター
ンから終了コードが読み出されたことに対応して、確定飾り図柄を完全停止表示させるよ
うにしてもよい。この場合には、変動パターン指定コマンドにより指定された変動パター
ンに対応する可変表示時間が経過したときに、主基板１１からの演出制御コマンドによら
なくても、演出制御基板１２の側で自律的に確定飾り図柄を導出表示して可変表示結果を
確定させることができる。こうした演出制御等を行った後に、演出プロセスフラグの値が
“３”に更新される。
【０１５０】
　ステップＳ１７３の可変表示停止処理は、演出プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される処理である。可変表示停止処理は、可変表示結果通知コマンドにより通知された
可変表示結果や、主基板１１から伝送された大当り開始指定コマンドを受信したか否かの
判定結果等に基づいて、大当り遊技状態が開始されるか否かを判定する処理を含んでいる
。そして、可変表示結果が「大当り」に対応して大当り遊技状態が開始される場合には、
演出プロセスフラグの値が“４”に更新される一方で、特図表示結果が「ハズレ」に対応
して大当り遊技状態が開始されない場合には、演出プロセスフラグがクリアされて、その
値が“０”に初期化される。
【０１５１】
　ステップＳ１７４の大当り表示処理は、演出プロセスフラグの値が“４”のときに実行
される処理である。この大当り表示処理は、主基板１１から伝送された大当り開始指定コ
マンドを受信したこと等に基づいて、大当り遊技状態の開始を報知する大当り報知演出を
実行するための処理を含んでいる。そして、大当り報知演出の実行が終了するときには、
演出プロセスフラグの値が“５”に更新される。
【０１５２】
　ステップＳ１７５の大当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“５”のときに実
行される処理である。この大当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例え
ば大当り遊技状態における演出内容に対応した演出制御パターン等を設定し、その設定内
容に基づく演出画像を画像表示装置５の画面上に表示させることや、音声制御基板１３に
対する指令の出力によりスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出力させること、ランプ
制御基板１４に対する指令の出力により遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／
点滅させることといった、大当り遊技状態における各種の演出制御を実行する。また、大
当り中演出処理では、例えば主基板１１から伝送される大当り終了指定コマンドを受信し
たこと等に対応して、演出プロセスフラグの値が“６”に更新される。
【０１５３】
　ステップＳ１７６の大当り終了演出処理は、演出プロセスフラグの値が“６”のときに
実行される処理である。この大当り終了演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
例えば大当り遊技状態の終了等に対応した演出制御パターン等を設定し、その設定内容に
基づく演出画像を画像表示装置５の画面上に表示させることや、音声制御基板１３に対す
る指令の出力によりスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出力させること、ランプ制御
基板１４に対する指令の出力により遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅
させることといった、大当り遊技状態の終了時における各種の演出制御を実行する。その
後、演出プロセスフラグをクリアして、その値を“０”に初期化する。
【０１５４】
　図９（Ａ）は、図８のステップＳ１７１にて実行される可変表示開始設定処理の一例を
示すフローチャートである。図９（Ａ）に示す可変表示開始設定処理において、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、まず、飾り図柄の可変表示結果としての確定飾り図柄となる最終停止
図柄等を決定する（ステップＳ４０１）。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基板
１１から伝送された変動パターン指定コマンドで示された変動パターンや、可変表示結果
通知コマンドで示された可変表示結果といった、変動開始時決定内容に基づいて、最終停
止図柄を決定する。この実施の形態では、変動パターンや可変表示結果の組み合わせに応
じた変動開始時決定内容として、「非リーチ（ハズレ）」、「リーチ（ハズレ）」、「非
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確変（大当り）」、「確変（大当り）」がある。
【０１５５】
　図９（Ｂ）は、ステップＳ４０１の処理における最終停止図柄となる飾り図柄の決定例
を示している。この例では、変動開始時決定内容が「非リーチ（ハズレ）」である場合に
、「左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて異なる飾り図柄を最終停止図柄
に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数回路１２４、又はＲＡＭ１２２の所定領域
に設けられた演出用ランダムカウンタ等により更新される左確定図柄決定用の乱数値を示
す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された左確定図柄決定テーブ
ルを参照すること等により、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示領域における「左
」の飾り図柄表示エリア５Ｌに停止表示される左確定飾り図柄を決定する。次に、乱数回
路１２４又は演出用ランダムカウンタ等により更新される右確定図柄決定用の乱数値を示
す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された右確定図柄決定テーブ
ルを参照すること等により、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示領域における「右
」の飾り図柄表示エリア５Ｒに停止表示される右確定飾り図柄を決定する。このときには
、右確定図柄決定テーブルにおける設定等により、右確定飾り図柄の図柄番号が左確定飾
り図柄の図柄番号とは異なるように、決定されるとよい。続いて、乱数回路１２４又は演
出用ランダムカウンタ等により更新される中確定飾り図柄決定用の乱数値を示す数値デー
タを抽出し、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された中確定図柄決定テーブルを参照す
ること等により、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示領域における「中」の飾り図
柄表示エリア５Ｃに停止表示される中確定飾り図柄を決定する。
【０１５６】
　変動開始時決定内容が「リーチ（ハズレ）」である場合には、「左」及び「右」の飾り
図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて同一の飾り図柄を最終停止図柄に決定する。演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、乱数回路１２４又は演出用ランダムカウンタ等により更新される左右確定
図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意され
た左右確定図柄決定テーブルを参照すること等により、確定飾り図柄のうち画像表示装置
５の表示領域における「左」と「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて揃って停止表
示される図柄番号が同一の飾り図柄を決定する。更に、乱数回路１２４又は演出用ランダ
ムカウンタ等により更新される中確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、Ｒ
ＯＭ１２１に予め記憶されて用意された中確定図柄決定テーブルを参照すること等により
、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示領域における「中」の飾り図柄表示エリア５
Ｃにて停止表示される中確定飾り図柄を決定する。ここで、例えば中確定飾り図柄の図柄
番号が左確定飾り図柄及び右確定飾り図柄の図柄番号と同一になる場合のように、確定飾
り図柄が大当り組み合わせとなってしまう場合には、任意の値を中確定飾り図柄の図柄番
号に加算又は減算すること等により、確定飾り図柄が大当り組み合わせとはならずにリー
チ組み合わせとなるようにすればよい。あるいは、中確定飾り図柄を決定するときには、
左確定飾り図柄及び右確定飾り図柄の図柄番号との差分を決定し、その図柄差に対応する
中確定飾り図柄を設定してもよい。
【０１５７】
　変動開始時決定内容が「非確変（大当り）」や「確変（大当り）」である場合には、「
左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて同一の飾り図柄を最終
停止図柄に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数回路１２４又は演出用ランダムカ
ウンタ等により更新される大当り確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出する。
続いて、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された大当り確定図柄決定テーブルを参照す
ること等により、画像表示装置５の表示領域における「左」、「中」、「右」の飾り図柄
表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに揃って停止表示される図柄番号が同一の飾り図柄を決定す
る。このときには、大当り種別が「非確変」と「確変」のいずれであるかや、大当り中昇
格演出が実行されるか否か等に応じて、通常図柄と確変図柄のいずれを確定飾り図柄とす
るかが決定されればよい。具体的には、大当り種別が「非確変」である場合には、複数種
類の通常図柄のうちから、確定飾り図柄となるものを決定する。また、大当り種別が「確
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変」で大当り中昇格演出を実行しないと決定されたときには、複数種類の確変図柄のうち
から、確定飾り図柄となるものを決定する。これに対して、大当り種別が「確変」であっ
ても大当り中昇格演出を実行すると決定されたときには、複数種類の通常図柄のうちから
、確定飾り図柄となるものを決定する。これにより、確定飾り図柄として確変図柄が揃っ
て導出表示されたにもかかわらず、大当り中昇格演出が実行されてしまうことを防止して
、遊技者に不信感を与えないようにすればよい。
【０１５８】
　ステップＳ４０１の処理では、変動開始時決定内容が「非確変（大当り）」又は「確変
（大当り）」である場合に、再抽選演出や大当り中昇格演出といった確変昇格演出を実行
するか否かが決定されてもよい。再抽選演出では、飾り図柄の可変表示中に同一の通常図
柄から成る非確変大当り組み合わせの飾り図柄が一旦表示されることによって、確変状態
に制御されることを一旦は認識困難又は認識不能とし、飾り図柄を再び可変表示させて同
一の確変図柄から成る確変大当り組み合わせの飾り図柄が停止表示されることによって確
変状態に制御されることを報知できる。なお、再抽選演出にて飾り図柄を再変動させた後
に非確変大当り組み合わせの飾り図柄が停止表示されることにより、確変状態に制御され
ることを報知しない場合もある。また、大当り遊技状態中や大当り遊技状態の終了時に大
当り中昇格演出を実行することによって確変状態に制御されることを報知できればよい。
ステップＳ４０１の処理にて再抽選演出を実行すると決定された場合には、再抽選演出の
実行前に仮停止表示する飾り図柄の組み合わせ等を決定すればよい。
【０１５９】
　ステップＳ４０１の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップアップ予
告演出決定処理を実行する（ステップＳ４０２）。図１０は、ステップアップ予告演出決
定処理として、図９（Ａ）のステップＳ４０２にて実行される処理の一例を示すフローチ
ャートである。図１０に示すステップアップ予告演出決定処理において、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、まず、ステップアップ予告演出内容決定処理を行う（ステップＳ５０１）。
ステップＳ５０１では、一例として、ステップアップ予告演出内容を決定するためのテー
ブルとして、予めＲＯＭ１２１の所定領域に記憶する等して用意されたステップアップ予
告演出内容決定テーブルを選択してセットする。ステップアップ予告演出内容決定テーブ
ルでは、例えば、変動パターンが、ＰＡ１－１（通常時短縮なし→非リーチ（ハズレ））
，ＰＡ１－２又はＰＡ１－３（通常時短縮あり→非リーチ（ハズレ）），ＰＡ２－１（ノ
ーマルリーチ（ハズレ）），ＰＡ２－３（スーパーリーチＢ（ハズレ）），ＰＡ３－１（
ノーマルリーチ（大当り））、ＰＡ３－３（スーパーリーチＢ（大当り））のいずれであ
るかに応じて、ステップアップ予告演出内容決定用の乱数値と比較される数値が、ステッ
プアップ「なし」「予兆」「ＳＵ１」「ＳＵ２」「ＳＵ３」のいずれかの決定結果に、割
り当てられていればよい。なお、ステップアップ「予兆」は、予兆演出であり、ステップ
アップ「ＳＵ１」「ＳＵ２」「ＳＵ３」がステップアップ予告演出となる。
【０１６０】
　図１１は、ステップアップ予告演出内容決定テーブルの構成例を示している。ステップ
アップ予告演出内容決定テーブルでは、変動パターンとして、通常時短縮なしから非リー
チ（ハズレ）となるＰＡ１－１、通常時短縮ありから非リーチ（ハズレ）となるＰＡ１－
２及びＰＡ１－３、ノーマルリーチ（ハズレ）となるＰＡ２－１、スーパーリーチＢ（ハ
ズレ）となるＰＡ２－３、ノーマルリーチ（大当り）となるＰＡ３－１、スーパーリーチ
Ｂ（大当り）となるＰＡ３－３が決定されたそれぞれの場合に、一定の場合を除いて、ス
テップアップ「なし」「予兆」「ＳＵ１」「ＳＵ２」「ＳＵ３」のいずれかが決定され得
るように設定されている。
【０１６１】
　このうちの一定の場合として、変動パターンが、通常時短縮なしから非リーチ（ハズレ
）となるＰＡ１－１である場合、ステップアップ「ＳＵ３」の決定割合は０とされている
。このため、通常時短縮なしからステップアップ「ＳＵ３」が実行された後、非リーチ（
ハズレ）となることはないように設定されている。
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【０１６２】
　また、変動パターンが、通常時短縮ありから非リーチ（ハズレ）となるＰＡ１－２，Ｐ
Ａ１－３である場合、ステップアップ「ＳＵ１」「ＳＵ２」「ＳＵ３」の決定割合は０と
されている。このため、通常時短縮なしからステップアップ「ＳＵ１」「ＳＵ２」「ＳＵ
３」が実行された後、非リーチ（ハズレ）となることはないように設定されている。ここ
ため、通常時時短なしからリーチ演出に発展しない場合には、ステップアップ予告演出が
実行されず、通常時時短なしからステップアップ予告演出が実行されれば、必ずリーチ演
出が実行される。
【０１６３】
　また、変動パターンが、ノーマルリーチ（ハズレ）となるＰＡ２－１である場合、ステ
ップアップ「ＳＵ３」の決定割合は０とされている。さらに、ノーマルリーチ（大当り）
となるＰＡ３－１である場合も、ステップアップ「ＳＵ３」の決定割合は０とされている
。このため、ステップアップ「ＳＵ３」が実行された後、ノーマルリーチとなることはな
く、ステップアップ「ＳＵ３」が実行されると、必ずスーパーリーチＢ演出が実行される
ように設定されている。
【０１６４】
　また、変動パターンが、スーパーリーチＢ（ハズレ）となるＰＡ２－３である場合、ス
テップアップ「予兆」の決定割合は０とされている。さらに、スーパーリーチＢ（大当り
）となるＰＡ３－３である場合も、ステップアップ「予兆」の決定割合は０とされている
。このため、ステップアップ予告演出に発展する前の予兆演出で終わった場合には、スー
パーリーチＢとなることはないように設定されている。
【０１６５】
　一方、変動パターンが、時短中短縮なしから非リーチ（ハズレ）となるＰＢ１－１、時
短中短縮ありから非リーチ（ハズレ）となるＰＢ１－２、スーパーリーチＡ（ハズレ）と
なるＰＡ２－２、スーパーリーチＡ（大当り）となるＰＡ３－２である場合、予兆演出及
びステップアップ予告演出は実行されないように設定されている。また、予兆演出及びス
テップアップ予告演出が実行された後、スーパーリーチＡには発展しないように設定され
ている。このため、予兆演出またはステップアップ予告演出が実行された後に発展するス
ーパーリーチはスーパーリーチＢに限定されるので、スーパーリーチＢを楽しみたい遊技
者に対する興趣を高めることができる。また、予兆演出またはステップアップ予告演出が
実行されることなく発展したスーパーリーチは、スーパーリーチＡに限定されるので、ス
ーパーリーチＡを楽しみたい遊技者に対する興趣を高めることができる。
【０１６６】
　なお、変動パターンが、時短中短縮なしから非リーチ（ハズレ）となるＰＢ１－１、時
短中短縮ありから非リーチ（ハズレ）となるＰＢ１－２の場合に、ステップアップ「予兆
」「ＳＵ１」「ＳＵ２」「ＳＵ３」の決定割合を０以外の数値とし、時短中には予兆演出
及びステップアップ予告演出が実行され得るようにしてもよい。また、変動パターンが、
スーパーリーチＡ（ハズレ）となるＰＡ２－２、スーパーリーチＡ（大当り）となるＰＡ
３－２である場合に、ステップアップ「予兆」「ＳＵ１」「ＳＵ２」「ＳＵ３」の決定割
合を０以外の数値とし、予兆演出及びステップアップ予告演出が実行された後にスーパー
リーチＡが実行され得るようにしてもよい。この場合、予兆演出及びステップアップ予告
演出が実行された後に発展したスーパーリーチは、スーパーリーチＡ及びスーパーリーチ
Ｂのいずれも可能性が残るので、遊技者の興味を引き延ばすことができる。
【０１６７】
　また、変動パターンが、ノーマルリーチ（ハズレ）となるＰＡ２－１である場合とノー
マルリーチ（大当り）となるＰＡ３－１である場合における各ステップアップ段階のＰＡ
２－１に対するＰＡ３－１の決定割合は、ステップアップ「なし」よりステップアップ「
予兆」の方が高くなっている。また、同様の場合のステップアップ段階の決定割合は、ス
テップアップ「予兆」よりステップアップ「ＳＵ１」の方が高くなっており、ステップア
ップ「ＳＵ１」よりステップアップ「ＳＵ２」の方が高くなっており、ステップアップ「



(31) JP 6761379 B2 2020.9.23

10

20

30

40

50

ＳＵ２」よりステップアップ「ＳＵ３」の方が高くなっている。
【０１６８】
　また、変動パターンが、スーパーリーチＢ（ハズレ）となるＰＡ２－３である場合とス
ーパーリーチＢ（大当り）となるＰＡ３－３である場合における各ステップアップ段階の
ＰＡ２－３に対するＰＡ３－３の決定割合は、変動パターンが、ノーマルリーチ（ハズレ
）となるＰＡ２－１である場合とノーマルリーチ（大当り）となるＰＡ３－１である場合
における各ステップアップ段階のＰＡ２－１に対するＰＡ３－１の決定割合と同様の傾向
を有している。このため、リーチ演出が実行される場合の全体として、ステップアップ段
階の決定割合は、ステップアップ「なし」よりステップアップ「予兆」の方が高くなって
おり、ステップアップ「予兆」よりステップアップ「ＳＵ１」の方が高くなっており、ス
テップアップ「ＳＵ１」よりステップアップ「ＳＵ２」の方が高くなっており、ステップ
アップ「ＳＵ２」よりステップアップ「ＳＵ３」の方が高くなっている。また、非リーチ
（ハズレ）となるＰＡ１－１，ＰＡ１－２，ＰＡ１－３を含めても、ステップアップ段階
の決定割合は、同様の傾向となっている。
【０１６９】
　ステップＳ５０２の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、スーパーリーチＢ
を実行するか否かを判定する（ステップＳ５０３）。この判定は、変動パターンが、Ｐ２
－３，ＰＡ３－３の何れかであるか、あるいはそれ以外であるかによって行う。その結果
、スーパーリーチＢを実行しないと判定された場合（ステップＳ５０２；ＮＯ）、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、そのままステップアップ予告演出決定処理を終了する。
【０１７０】
　また、スーパーリーチＢを実行すると判定された場合（ステップＳ５０２；ＹＥＳ）、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、敵キャラクタ決定処理を行う（ステップＳ５０３）。ステッ
プＳ５０３では、一例として、演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数回路１２４又は演出用ラ
ンダムカウンタ等により更新される敵キャラクタ用の乱数値を示す数値データを抽出する
。続いて、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された敵キャラクタ決定テーブルを参照す
ること等により、スーパーリーチＢおいて登場する敵キャラクタを決定する。
【０１７１】
　図１２（Ａ）は、ステップＳ５０３において使用される敵キャラクタ決定テーブルの構
成例を示している。図１２（Ａ）に示す敵キャラクタ決定テーブルでは、敵キャラクタ決
定用の乱数値と比較される数値が、「通常キャラクタ」「チャンスキャラクタ」「大チャ
ンスキャラクタ」のいずれかの決定結果に割り当てられていればよい。なお、図１２（Ａ
）は、各決定結果に割り当てられる決定値の代わりに各決定結果の決定割合が記載されて
いる。
【０１７２】
　この実施の形態では、変動パターンが、スーパーリーチＢ（ハズレ）となるＰＡ２－３
である場合とスーパーリーチＢ（大当り）となるＰＡ３－３である場合における敵キャラ
クタのＰＡ２－３に対するＰＡ３－３の決定割合は、「通常キャラクタ」より「チャンス
キャラクタ」の方が高くなっている。また、同様の場合の敵キャラクタの決定割合は、「
チャンスキャラクタ」より「大チャンスキャラクタ」の方が高くなっている。
【０１７３】
　ステップＳ５０３の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、味方キャラクタ人
数決定処理を行う（ステップＳ５０４）。ステップＳ５０４では、一例として、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、乱数回路１２４又は演出用ランダムカウンタ等により更新される味方
キャラクタ人数用の乱数値を示す数値データを抽出する。続いて、ＲＯＭ１２１に予め記
憶されて用意された味方キャラクタ人数決定テーブルを参照すること等により、スーパー
リーチＢおいて登場する味方キャラクタ人数を決定する。
【０１７４】
　図１２（Ｂ）は、ステップＳ５０４において使用される味方キャラクタ人数決定テーブ
ルの構成例を示している。図１２（Ｂ）に示す味方キャラクタ人数決定テーブルでは、味
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方キャラクタ人数決定用の乱数値と比較される数値が、「１人」「２人」「３人」のいず
れかの決定結果に割り当てられていればよい。なお、図１２（Ｂ）は、各決定結果に割り
当てられる決定値の代わりに各決定結果の決定割合が記載されている。なお、この実施の
形態では、敵キャラクタは一人であり、味方キャラクタは一人から三人であるが、敵キャ
ラクタ及び味方キャラクタは二人以上の複数人であってもよい。また、この実施の形態で
は、味方キャラクタの人数を決定しているが、決定される味方キャラクタの人数が敵キャ
ラクタと同様に固定され、例えば一人とされていて、複数の味方キャラクタの中から味方
キャラクタを決定してもよい。
【０１７５】
　この実施の形態では、変動パターンが、スーパーリーチＢ（ハズレ）となるＰＡ２－３
である場合とスーパーリーチＢ（大当り）となるＰＡ３－３である場合における味方キャ
ラクタ人数のＰＡ２－３に対するＰＡ３－３の決定割合は、「１人」より「２人」の方が
高くなっている。また、同様の場合の味方キャラクタ人数の決定割合は、「２人」より「
３人」の方が高くなっている。
【０１７６】
　味方キャラクタの人数が決定されると、スーパーリーチＢにおいて登場する味方キャラ
クタが決定される。例えば、味方キャラクタ人数が「１人」であると、味方キャラクタＡ
が登場し、例えば、味方キャラクタ人数が「２人」であると、第１味方キャラクタＡ及び
第２味方キャラクタＢが登場する。また、味方キャラクタ人数が「３人」であると、第１
味方キャラクタＡ、第２味方キャラクタＢ、及び第３味方キャラクタＣが登場する。
【０１７７】
　また、味方キャラクタの人数が決定されると、スーパーリーチ演出Ｂの開始前に第３表
示領域に表示される装飾文字である表示文字の内容を決定する。スーパーリーチ演出Ｂの
開始前に第３表示領域に表示する表示文字は、図１２（Ｂ）に示すように、味方キャラク
タ人数に対応しており、味方キャラクタが「１人」の場合には「激熱！」、味方キャラク
タが「２人」の場合には「鬼熱！」、味方キャラクタが「３人」の場合には「神熱！」と
なる。したがって、スーパーリーチ演出Ｂの開始前の第３表示領域の「激熱！」の装飾文
字が表示されると、スーパーリーチＢ演出では、味方キャラクタが「１人」となり、スー
パーリーチ演出Ｂの開始前の第３表示領域の「鬼熱！」の装飾文字が表示されると、スー
パーリーチＢ演出では、味方キャラクタが「２人」となり、スーパーリーチ演出Ｂの開始
前の第３表示領域の「神熱！」の装飾文字が表示されると、スーパーリーチＢ演出では、
味方キャラクタが「３人」となる。
【０１７８】
　また、この実施の形態では、変動パターンが、スーパーリーチＢ（ハズレ）となるＰＡ
２－３である場合とスーパーリーチＢ（大当り）となるＰＡ３－３である場合における第
３表示領域に表示する表示文字の内容のＰＡ２－３に対するＰＡ３－３の決定割合は、「
激熱！」より「鬼熱！」の方が高くなっている。また、同様の場合の第３表示領域に表示
する表示文字の内容の決定割合は、「鬼熱！」より「神熱！」の方が高くなっている。こ
うして、ステップＳ５０４の処理が終了すると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップア
ップ予告演出決定処理を終了する。
【０１７９】
　次に、ステップアップ予告演出が実行されるときの主な演出画面及び可動枠部材６０の
動作について図１３～図１９を参照して説明する。ここでは、ステップアップ予告演出を
経てスーパーリーチ演出が実行される例について説明する。また、ステップアップ予告演
出では、敵キャラクタとして「通常キャラクタ」が決定され、味方キャラクタとして人数
として「１人」、第３表示領域の表示文字として「激熱！」が決定される例について説明
する。
【０１８０】
　図１３は、ステップアップ予告演出を経てスーパーリーチ演出が実行される可変表示に
おいて、飾り図柄の変動の開始から、ステップアップ予告演出の第１段階までの画像表示
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装置５の表示される演出画面及び可動枠８０の動作を示す。図１３（Ａ）に示すように、
可変表示が開始されると、画像表示装置５の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおい
て、飾り図柄がそれぞれ変動表示される。この例では、図１３（Ａ）に示す例では、飾り
図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに変動表示される飾り図柄のほか、画像表示装置５には
、左始動入賞記憶表示エリア５ＨＬに保留記憶表示がなされている。また、可動枠部材６
０は、最下方の第１位置Ｐ１１に位置している。また、画像表示装置５には、図示しない
が、可動枠部材６０の上方位置において所定の背景画像が表示されているとともに、この
背景画像につながる背景画像が可動枠部材６０の中に表示されている。
【０１８１】
　可変表示が進行すると、図１３（Ｂ）に示すように、第１位置Ｐ１１に位置する可動枠
部材６０が上下に微動する予兆演出が実行される。予兆演出が実行されている間、画像表
示装置５では、画像表示装置５における背景表示、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ
における飾り図柄の変動表示、及び左始動入賞記憶表示エリア５ＨＬの保留記憶表示は維
持されている。
【０１８２】
　予兆演出に続いて、ステップアップ予告演出の第１段階に発展する。ステップアップ予
告演出の第１段階では、図１３（Ｃ）に示すように、可動枠部材６０は、第１位置Ｐ１１
から上方に移動して第２位置Ｐ１２に到達する。このとき、可動枠部材６０によって画像
表示装置５の表示領域が上下に分割されて第１表示領域ＡＥ１及び第２表示領域ＡＥ２が
形成される。可動枠部材６０が第１位置Ｐ１１から第２位置Ｐ１２に移動する間において
、可動枠部材６０が飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに差し掛かるあたりで、図１に
示される飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒの飾り図柄及び左始動入賞記憶表示エリア
５ＨＬの保留記憶表示は消去され、画像表示装置５には背景画像のみが表示された状態と
なる。
【０１８３】
　可動枠部材６０が第２位置Ｐ１２に到達すると、図１４（Ａ）に示すように、可動枠部
材６０の上方に形成された第１表示領域ＡＥ１と可動枠部材６０の下方に形成された第２
表示領域ＡＥ２の面積が略同一となる。続いて、第１表示領域ＡＥ１には、敵キャラクタ
ＥＣが「覚悟しろ」のセリフ文字とともに表示される。また、可動枠部材６０の中には、
第３表示領域ＡＥ３が形成されている。これらの第１表示領域ＡＥ１～第３表示領域ＡＥ
３に表示される画像は、いずれも画像表示装置５に表示された画像である。
【０１８４】
　また、ステップアップ予告演出が第１段階に移行したとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、第１表示領域ＡＥ１に敵キャラクタＥＣを表示する。さらに、ステップアップ予告演出
が第１段階に移行したとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１４（Ａ）に示すように、音
声制御基板１３にスピーカ８（８Ｌ，８Ｒ）から第１報知音を出力させる。第１表示領域
ＡＥ１に敵キャラクタＥＣが表示されることにより、スーパーリーチ演出への期待感を煽
ることができ、興趣が向上する。また、第１表示領域ＡＥ１の敵キャラクタＥＣの表示と
ともに、第３表示領域ＡＥ３には、「！！」の装飾文字を表示する。さらに、第３表示領
域ＡＥ３の背景を第１表示領域ＡＥ１及び第２表示領域ＡＥ２の背景と異なる独自の背景
とする。第３表示領域ＡＥ３への装飾文字の表示により、ステップアップの段階の進行及
び第１表示領域ＡＥ１への敵キャラクタＥＣの表示を遊技者に示唆することができる。ま
た、第３表示領域ＡＥ３の背景を独自の背景とすることにより、第３表示領域ＡＥ３に表
示される情報を遊技者に注目させやすくすることができる。
【０１８５】
　また、可動枠部材６０が第２位置Ｐ１２に位置するときには、第１表示領域ＡＥ１に敵
キャラクタＣＥが表示されることがあり、第２表示領域ＡＥ２に図１７（Ｂ）に示す味方
キャラクタＭＣ（第１味方キャラクタＭＣ１、第２味方キャラクタＭＣ２、及び第３味方
キャラクタＭＣ３）が表示されることがある。このため、第１表示領域ＡＥ１は、いわば
敵キャラクタ用の表示領域であり、第２表示領域ＡＥ２は、いわば味方キャラクタ用の表
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示領域となる。このときの第３表示領域ＡＥ３は、いわば敵キャラクタと味方キャラクタ
の間の中立を保つ中立表示領域となる。
【０１８６】
　さらに、ステップアップ予告演出が第２段階に移行したとき、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、図１４（Ｂ）に示すように、第２表示領域ＡＥ２に第１味方キャラクタＭＣ１を「そ
っちこそ覚悟してね！」のセリフ文字とともに表示する。このとき、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、音声制御基板１３にスピーカ８（８Ｌ，８Ｒ）から第１報知音と異なる第２報知
音を出力させる。第２表示領域ＡＥ２に第１味方キャラクタＭＣ１が表示されることによ
り、スーパーリーチ演出への期待感を煽ることができ、興趣が向上する。また、第２表示
領域ＡＥ２の第１味方キャラクタＭＣ１の表示とともに、第３表示領域ＡＥ３には、「チ
ャンス！？」の装飾文字を表示する。第３表示領域ＡＥ３への装飾文字の表示により、ス
テップアップの段階の進行及び第２表示領域ＡＥ２への第１味方キャラクタＭＣ１の表示
を遊技者に示唆することができるとともに、期待感を高めることができる。
【０１８７】
　また、ステップアップ予告演出が第２段階から第３段階に移行する際には、第１パター
ンの第３段階と第２パターンの第３段階の何れかに移行する。第１パターンの第３段階に
移行する際には、第３段階に移行する前に、図１４（Ｃ－１）に示すように、第３表示領
域ＡＥ３に「激熱！」の装飾文字を表示する。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、音
声制御基板１３にスピーカ８（８Ｌ，８Ｒ）から第３報知音を出力させる。その後、図１
５（Ａ－１）に示すように、可動枠部材６０は第２位置Ｐ１２から第３位置Ｐ１３に移動
し、第２表示領域ＡＥ２が拡大して拡大第２表示領域ＥＤ２となり、図１５（Ａ－２）に
示す第１表示領域ＡＥ１が消滅する。さらに、ステップアップ予告演出の第２段階で第２
表示領域ＡＥ２に表示されていた第１味方キャラクタＭＣ１が拡大第２表示領域ＥＤ２に
大きく表示されるとともに、「いっくよー！」という見方キャラクタＭＣの勝利を予期さ
せるセリフ文字が表示される。また、第１表示領域ＡＥ１に表示されていた敵キャラクタ
ＥＣは消滅する。また、第３表示領域ＡＥ３では、「激熱！」の装飾文字の表示が継続さ
れる。この装飾文字の表示により、続いて実行されるスーパーリーチ演出に対する注目度
を高めることができる。
【０１８８】
　図１５（Ａ－１）に続く演出として、図１５（Ｂ－１）に示すように、画像表示装置５
における拡大第２表示領域ＥＤ２に飾り図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒが形成されると
ともに、飾り図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒに飾り図柄がリーチ態様で表示される演出
が実行される。このとき、第３表示領域ＡＥ３には、「激熱！」の装飾文字が引き続いて
表示される。
【０１８９】
　続いて、図１５（Ｃ－１）に示すように、画像表示装置５における拡大第２表示領域Ｅ
Ｄ２において、敵キャラクタＥＣと第１味方キャラクタＭＣが向かい合った状態の画像が
表示されて、スーパーリーチＢ演出が実行される。さらに、「ＢＯＳＳ　ＢＡＴＴＬＥ」
の装飾文字を表示することにより、敵キャラクタＥＣと第１味方キャラクタＭＣがバトル
を開始するスーパーリーチＢ演出が開始される旨を遊技者に知らせる。このとき、リーチ
態様の飾り図柄が拡大第２表示領域ＥＤ２の左下に小さく表示される。
【０１９０】
　また、スーパーリーチ演出Ｂが開始されると、スピーカ８からスーパーリーチ開始音が
出力される。このように、ステップアップの段階が変化するものでなくとも、画像表示領
域５の表示内容等に変化がある場合に、その変化に合わせてスピーカ８から変化音を出力
することにより、画像表示領域５の表示内容の変化を遊技者が認識しやすくすることがで
きる。
【０１９１】
　その後、図１６（Ａ）に示すように、画像表示装置５の拡大第２表示領域ＥＤ２におい
て、スーパーリーチＢ演出が実行される。このとき、第３表示領域ＡＥ３には、「ＢＯＳ
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Ｓ　ＢＡＴＴＬＥ！」の装飾文字が表示され、スーパーリーチＢ演出としてバトル演出が
実行されている旨を遊技者に報知している。
【０１９２】
　それから、特別図柄の表示結果が「大当り」となるときには、画像表示装置５の拡大第
２表示領域ＥＤ２において、第１味方キャラクタＭＣ１が勝利する演出が実行される。そ
の後、図１６（Ｂ－１）に示すように、勝利した第１味方キャラクタＭＣ１が画像表示装
置５の拡大第２表示領域ＥＤ２に表示され、第３表示領域ＡＥ３には、「７７７」の飾り
図柄が表示される。そして、図１６（Ｃ－１）に示すように、可動枠部材６０が第３位置
Ｐ１３から第１位置Ｐ１１に移動し、画像表示装置５の図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒ
に「７７７」の大当り組み合わせからなる確定飾り図柄が導出表示される。
【０１９３】
　また、特別図柄の表示結果が「ハズレ」となるときには、画像表示装置５では、図１６
（Ａ）に示す表示の後、拡大第２表示領域ＥＤ２において、敵キャラクタＥＣが勝利する
演出が実行される。その後、図１６（Ｂ－２）に示すように、勝利した敵キャラクタＥＣ
が画像表示装置５の拡大第２表示領域ＥＤ２に表示され、第３表示領域ＡＥ３には、「７
６７」の大当り組み合わせ以外のハズレ組み合わせの飾り図柄が表示される。そして、図
１６（Ｃ－２）に示すように、可動枠部材６０が第３位置Ｐ１３から第１位置Ｐ１１に移
動し、画像表示装置５の図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒに「７６７」の大当り組み合わ
せ以外の飾り図柄の組み合わせからなる確定飾り図柄が導出表示される。
【０１９４】
　一方、第２パターンの第３段階に移行する際には、第３段階に移行する前に、図１４（
Ｃ－２）に示すように、第３表示領域ＡＥ３に「ピンチ！？」の装飾文字を表示する。こ
のとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、音声制御基板１３にスピーカ８（８Ｌ，８Ｒ）から
第３報知音と異なる第４報知音を出力させる。その後、図１５（Ａ－２）に示すように、
可動枠部材６０は第２位置Ｐ１２から第１位置Ｐ１１に移動し、第１表示領域ＡＥ１が拡
大して拡大第１表示領域ＥＤ１となり、図１４（Ｃ－２）に示す第２表示領域ＡＥ２が消
滅する。さらに、ステップアップ予告演出の第２段階で第１表示領域ＡＥ１に表示されて
いた敵キャラクタＥＣが拡大第１表示領域ＥＤ１に大きく表示されるとともに、「フハハ
ハ喰らえ！」という敵キャラクタＥＣの勝利を予期させるセリフ文字が表示される。また
、第２表示領域ＡＥ２に表示されていた第１味方キャラクタＭＣ１は、消滅する。また、
第３表示領域ＡＥ３には、「ピンチ！？」の装飾文字が表示される。この装飾文字の表示
により、期待度が高くないかもしれないという情報を遊技者に与えることができる。
【０１９５】
　図１５（Ａ－２）に続く演出として、図１５（Ｂ－２）に示すように、画像表示装置５
における拡大第１表示領域ＥＤ１に飾り図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒが形成されると
ともに、飾り図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒに飾り図柄がリーチ態様で表示される。ま
た、第３表示領域ＡＥ３には、「ピンチ！？」の装飾文字が引き続いて表示される。
【０１９６】
　続いて、図１５（Ｃ－２）に示すように、画像表示装置５における拡大第１表示領域Ｅ
Ｄ１において、敵キャラクタＥＣと第１味方キャラクタＭＣが向かい合った状態の画像が
表示されて、スーパーリーチＢ演出が実行される。さらに、「ＢＯＳＳ　ＢＡＴＴＬＥ」
の装飾文字を表示することにより、敵キャラクタＥＣと第１味方キャラクタＭＣがバトル
を開始するスーパーリーチＢ演出が開始される旨を遊技者に知らせる。このとき、リーチ
態様の飾り図柄が拡大第１表示領域ＥＤ１の左下に小さく表示される。その後は、拡大第
１表示領域ＥＤ１において、図１６に示す拡大第２表示領域ＥＤ２及び可動枠部材６０が
第３位置Ｐ１３から第１位置Ｐ１１に移動した後の画像表示装置５で実行された演出と同
様の演出が実行される。
【０１９７】
　ここまで、味方キャラクタとして人数として「１人」、第３表示領域の表示文字として
「激熱！」が決定される例について説明したが、味方キャラクタとして人数として「２人
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」、第３表示領域の表示文字として「鬼熱！」が決定される場合もある。この場合には、
図１４（Ｃ－１）に示すステップアップ予告演出の第３段階に進む前の段階の表示に代え
て、図１７（Ａ）に示すように、第３表示領域ＡＥ３に「鬼熱！」の装飾文字を表示する
とともに、第２表示領域ＡＥ２には、第１味方キャラクタＭＣ１及び第２味方キャラクタ
ＭＣ２の二人の味方キャラクタＭＣを表示する。このとき、第３表示領域ＡＥ３の背景は
図１４（Ｃ－１）に示す背景と異なるものとする。さらに、第２表示領域ＡＥ２には、第
１味方キャラクタＭＣ１及び第２味方キャラクタＭＣ２による「ツインパワー」のセリフ
文字を表示する。その後、図１５及び図１６に示す第１味方キャラクタＭＣ１の一人の表
示による演出を第１味方キャラクタＭＣ１及び第２味方キャラクタＭＣ２の二人の表示に
よる演出に代えて、スーパーリーチＢ演出を実行する。
【０１９８】
　また、味方キャラクタとして人数として「３人」、第３表示領域の表示文字として「神
熱！」が決定される場合もある。この場合には、図１４（Ｃ－１）に示すステップアップ
予告演出の第３段階に進む前の段階の表示に代えて、図１７（Ｂ）に示すように、第３表
示領域ＡＥ３に「神熱！」の装飾文字を表示するとともに、第２表示領域ＡＥ２には、第
１味方キャラクタＭＣ１、第２味方キャラクタＭＣ２、及び第３味方キャラクタＭＣ３の
三人の味方キャラクタＭＣを表示する。このとき、第３表示領域ＡＥ３の背景は図１４（
Ｃ－１）及び図１７（Ａ）に示す背景と異なるものとする。さらに、第２表示領域ＡＥ２
には、第１味方キャラクタＭＣ１、第２味方キャラクタＭＣ２、及び第３味方キャラクタ
ＭＣ３による「全員集合！」のセリフ文字を表示する。その後、図１５及び図１６に示す
第１味方キャラクタＭＣ１の一人の表示による演出を第１味方キャラクタＭＣ１、第２味
方キャラクタＭＣ２、及び第３味方キャラクタＭＣ３の三人の表示による演出に代えて、
スーパーリーチＢ演出を実行する。
【０１９９】
　以上説明したように、上記の実施の形態のパチンコ遊技機１によれば、例えば、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、第１表示領域ＡＥ１と第２表示領域ＡＥ２とのそれぞれに表示を行
うことによって大当り期待度を示唆する示唆演出を実行する。例えば、ステップアップ予
告演出において、発展段階が、第１表示領域ＡＥ１に敵キャラクタＥＣが表示される第１
段階（ＳＵ１）までの場合と、、第１表示領域ＡＥ１に敵キャラクタＥＣが表示され、第
２表示領域に味方キャラクタＭＣが表示される第２段階（ＳＵ２）までの場合では、第２
段階（ＳＵ２）までの場合の方が、第１段階（ＳＵ１）までの場合よりも大当り期待度が
高くなっている。当該ステップアップ予告演出において、第３段階（ＳＵ３）まで発展す
る前において、第３表示領域ＡＥ３に「激熱！」の装飾文字が表示されて第１パターンの
第３段階（ＳＵ３）に移行する場合と、第３表示領域ＡＥ３に「ピンチ！？」の装飾文字
が表示されて第２パターンの第３段階（ＳＵ３）に移行する場合では、第１パターンの第
３段階（ＳＵ３）に移行する場合の方が、第２パターンの第３段階（ＳＵ３）に移行する
場合よりも大当り期待度が高くなっている。このため、第１表示領域ＡＥ１及び第２表示
領域ＡＥ２の表示態様に加えて、第３表示領域ＡＥ３の表示態様によって大当り期待度が
変化する。したがって、興趣の向上を図ることができる。
【０２００】
　また、上記の実施の形態のパチンコ遊技機１によれば、例えば、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、ステップアップ予告演出において、第１表示領域ＡＥ１と第２表示領域ＡＥ２に対
して、それぞれ異なる複数種類のキャラクタのいずれかを表示するようにしている。具体
的に、第１表示領域ＡＥ１には、「通常キャラクタ」「チャンスキャラクタ」「大チャン
スキャラクタ」の複数種類のいずれかを敵キャラクタＥＣとして表示し、第２表示領域Ａ
Ｅ２には、第１味方キャラクタＭＣ１の一人、第１味方キャラクタＭＣ１及び第２味方キ
ャラクタＭＣ２の二人、あるいは第１味方キャラクタＭＣ１、第２味方キャラクタＭＣ２
、及び第３味方キャラクタＭＣ３の三人の複数種類のいずれかを味方キャラクタＭＣとし
て表示する。このため、第１領域と第２領域との表示内容の組み合わせが増えることによ
って興趣が向上する。
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【０２０１】
　なお、第１表示領域ＡＥ１及び第２表示領域ＡＥ２の表示態様におけるキャラクタ等の
表示態様は、他の表示態様であってもよい。例えば、第１表示領域ＡＥ１に複数の敵キャ
ラクタが表示されるようにしてもよいし、第２表示領域ＡＥ２に異なる一人の味方キャラ
クタが表示されるようにしてもよい。あるいは、第１表示領域ＡＥ１及び第２表示領域Ａ
Ｅ２のそれぞれに敵キャラクタと味方キャラクタが混在するように表示されるようにして
もよい。
【０２０２】
　また、上記の実施の形態のパチンコ遊技機１によれば、例えば、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、図１４（Ａ）に示すように、ステップアップ予告演出が第１段階（ＳＵ１）に進ん
で第１表示領域ＡＥ１に敵キャラクタが表示されるように第１表示領域ＡＥ１の態様が変
化したときに、スピーカ８から報知音を出力する報知演出を実行する。また、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、図１４（Ｂ）に示すように、ステップアップ予告演出が第２段階（ＳＵ
２）に進んで第２表示領域ＡＥ２に味方キャラクタＭＣ（第１味方キャラクタＭＣ１）が
表示されるように第１表示領域ＡＥ１の態様が変化したときにも、スピーカ８から報知音
を出力する報知演出を実行する。このため、報知音によってステップアップが進行して変
化した画像が表示されたことを遊技者が認識することができる。また、第１段階（ＳＵ１
）に進んで第１表示領域ＡＥ１の態様が変化したときに第２段階（ＳＵ２）に進んで第２
表示領域ＡＥ２の態様が変化した時では異なる報知音を出力している。このため、第１表
示領域ＡＥ１または第２表示領域ＡＥ２がいずれの態様へ変化したかを遊技者が認識する
ことができる。
【０２０３】
　また、上記の実施の形態のパチンコ遊技機１では、図１４（Ｂ）に示すように、第３表
示領域ＡＥ３の装飾文字が「チャンス！？」である態様の変化後の態様が、図１４（Ｃ－
１）に示すように「激熱！」である場合にスピーカ８から出力される第３報知音と、図１
４（Ｃ－２）に示すように、「ピンチ！？」である場合にスピーカ８から出力される第４
報知音が異なる。したがって、報知によっていずれの態様へ変化したかを遊技者が認識す
ることができる。
【０２０４】
　なお、上記の実施の形態に係るパチンコ遊技機１では、報知演出として、スピーカ８か
ら報知音を出力する演出を行っているが、報知演出は他の演出でもよい。例えば、報知演
出は、演出の変化の内容を文字や図形などで画像表示装置５や別途設けられたサブ画像表
示装置などに表示して報知を行ってもよい。具体的には、ステップアップ！の文字を表示
すようにしてもよい。また、報知演出は、可動役物などを用いて文字や図形を表し、ある
いは可動役物の移動態様等によって行うようにしてもよい。また、報知演出を報知音で実
行する場合に、「ステップアップだよ」といったように、ステップアップ予告演出が実行
される旨を遊技者に対して直接的にわかりやすく報知するようにしてもよい。
【０２０５】
　また、上記の実施の形態のパチンコ遊技機１では、可動枠部材６０が第１位置Ｐ１１か
ら第２位置Ｐ１２に移動することによって第１表示領域ＡＥ１及び第２表示領域ＡＥ２が
形成される。このため、第１表示領域ＡＥ１及び第２表示領域ＡＥ２が形成されるにあた
って、可動枠部材６０の動作が生じるので、興趣が向上する。
【０２０６】
　また、上記の実施の形態のパチンコ遊技機１では、可動枠部材６０が上下に移動し、第
３表示領域ＡＥ３の変化、具体的には第３表示領域ＡＥ３の上下方向の表示位置の変化に
応じて、第１表示領域ＡＥ１と第２表示領域ＡＥ２の面積の割合が異なる。例えば、可動
枠部材６０が上方に移動することにより、第１表示領域ＡＥ１の面積が狭くなるとともに
、第２表示領域ＡＥ２の面積が広くなる。また、可動枠部材６０が下方に移動することに
より、第１表示領域ＡＥ１の面積が広くなるとともに、第２表示領域ＡＥ２の面積が狭く
なる。このため、第１表示領域ＡＥ１、第２表示領域ＡＥ２、及び第３表示領域ＡＥ３の
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注目度を高めることができる。
【０２０７】
　また、上記の実施の形態のパチンコ遊技機１では、第３表示領域ＡＥ３は、可動枠部材
６０の上下動に応じて移動する。このため、可動枠部材６０の動作を追うことによって第
３表示領域ＡＥ３の移動を認識でき、第３表示領域ＡＥ３の移動に遊技者を注視させやす
くすることができるので、興趣が向上する。
【０２０８】
　また、上記の実施の形態のパチンコ遊技機１では、ステップアップ予告演出の第２段階
（ＳＵ２）において、敵キャラクタＥＣが表示される第１表示領域ＡＥ１と、味方キャラ
クタＭＣが表示される第２表示領域ＡＥ２は、可動枠部材６０の中に形成された第３表示
領域ＡＥ３で画像表示装置５の表示画面が分割されて形成されている。このため、画像表
示装置５の表示に変化を与えることができるので、興趣の向上を図ることができる。
【０２０９】
　なお、この発明は、上記の実施の形態に限定されず、様々な変形及び応用が可能である
。
例えばパチンコ遊技機１は、上記の実施の形態で示した全ての技術的特徴を備えるもので
なくてもよく、従来技術における少なくとも１つの課題を解決できるように、上記の実施
の形態で説明した一部の構成を備えたものであってもよい。
【０２１０】
　（変形例１）上記の実施の形態では、ステップアップ予告演出において、予兆から第１
段階（ＳＵ１）への移行時、第１段階（ＳＵ１）から第２段階（ＳＵ２）への移行時など
の際に、移動する可動枠部材６０の中（第３表示領域ＡＥ３）には、画像表示領域５の全
域に表示されている背景と共通の背景を表示しているが、他の表示としてもよい。例えば
、予兆から第１段階（ＳＵ１）に移行するや各ステップアップ段階が移行する際の専用の
ア画像（背景）としてもよいし、各段階ごとに専用の画像（背景）としてもよい。また、
各ステップアップの段階において、背景の種類に応じて期待度が変化するようにしてもよ
い。例えば、予兆から第１段階（ＳＵ１）に移行する際、背景画像として青画像、赤画像
、花柄模様画像が表示可能である場合に、青画像が表示されるよりも赤画像が表示された
方が大当り期待度が高く、赤画像が表示されるよりも花柄画像が表示された方が大当り期
待度が高くなるようにしてもよい。また、第３表示領域ＡＥ３に表示する表示内容は、各
ステップアップ段階において共通するものでもよいし、いずれかの段階では、もしくはす
べての段階で異なるものとしてもよい。第３表示領域ＡＥ３の表示内容が各ステップアッ
プ段階で異なる場合には、表示態様に応じて期待度が変化するようにしてもよい。また、
各ステップアップ段階における表示態様を複数種類用意しておき、各ステップアップ段階
における表示態様によって期待度が変化するようにしてもよい。
【０２１１】
　なお、上記の実施の形態においては、第３表示領域ＡＥ３の表示態様によって変化する
期待度が大当り期待度であるが、他の期待度であってもよい。例えば、ステップアップや
擬似連が進行している過程において、次段階に進む期待度であってもよいし、演出に対す
る期待度、例えば、キャラクタ同士が勝敗を決する演出が実行されるときに、所定のキャ
ラクタが勝利する期待度であってもよい。あるいは、遊技者が有利となるために何らかの
ポイントやアイテムなどが付与される遊技機では、これらのポイントやアイテムが得られ
る期待度であってもよい。
【０２１２】
　（変形例２）上記の実施の形態において、可動枠部材６０は、上下方向に移動して、第
３表示領域ＡＥ３によって第１表示領域ＡＥ１及び第２表示領域ＡＥ２を形成するように
しているが、可動枠部材６０が他の態様で移動するようにしてもよい。例えば、図１８（
Ａ）に示すように、左右可動枠部材６５が左右方向に移動するようにしてもよい。この場
合、図１８（Ａ）に示すように、画像表示装置５の右側端部に配置された左右可動枠部材
６５が、画像表示装置５の前側において、左方向に移動する。続いて、図１８（Ｂ）に示
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すように、左右可動枠部材６５が画像表示装置５の中央位置に移動したときに、左右可動
枠部材６５の中には、第３表示領域ＡＥ１３が形成され、画像表示装置５の右側に第１表
示領域ＡＥ１１が形成され、左側に第２表示領域ＡＥ１２が形成される。こうして、第３
表示領域ＡＥ１３によって第１表示領域ＡＥ１１及び第２表示領域ＡＥ１２が形成される
。第１表示領域ＡＥ１１には、例えば、上記の実施の形態と同様の敵キャラクタＥＣが表
示され、第２表示領域ＡＥ１２には、味方キャラクタＭＣが表示されてステップアップ予
告演出が実行される。また、可動枠部材６０は、可動枠部材用モータ６１によって駆動さ
れるほか、アクチュエータやその他の駆動装置を用いて移動するようにしてもよい。また
、可動枠部材を移動させる際には、駆動装置と可動枠部材の間にリンク機構などを介する
ようにしてもよい。
【０２１３】
　また、図１９（Ａ）に示すように、傾動可動枠部材６７が画像表示装置５の右下に位置
する傾動点を中心として傾動するようにしてもよい。この場合、図１９（Ａ）に示すよう
に、画像表示装置５の右側端部に起立状態で配置された傾動可動枠部材６７が、画像表示
装置５の前側において、傾動点を中心として先端が左下方に下がるように傾動する。続い
て、図１９（Ｂ）に示すように、傾動可動枠部材６７が画像表示装置５の左上と右下を結
ぶ対角線に沿って配置されたときに、傾動可動部材６７の傾動を停止させる。続いて、傾
動可動部材６７の先端を引き伸ばす。こうして、図１９（Ｃ）に示すように、画像表示装
置５の左上と右下の間に傾動可動部材６７が架け渡された状態とする。このときに、傾動
可動枠部材６７の中には、第３表示領域ＡＥ２３が形成され、画像表示装置５の右上側に
第１表示領域ＡＥ２１が形成され、左下側に第２表示領域ＡＥ２２が形成される。こうし
て、第３表示領域ＡＥ２３によって第１表示領域ＡＥ２１及び第２表示領域ＡＥ２２が形
成される。第１表示領域ＡＥ２１には、例えば、上記の実施の形態と同様の敵キャラクタ
ＥＣが表示され、第２表示領域ＡＥ２２には、味方キャラクタＭＣが表示される。
【０２１４】
　また、上記の実施の形態では、第３領域表示ＡＥ３によって第１表示領域ＡＥ１及び第
２表示領域ＡＥ２の２つの表示領域が形成されるが、第３表示領域によって、第１表示領
域ＡＥ１及び第２表示領域ＡＥ２にさらに他の表示領域を加えた３つ以上の表示領域が形
成されるようにしてもよい。また、第１表示領域ＡＥ１と第２表示領域ＡＥ２を形成する
ために、第３表示領域ＡＥ３の１つの表示領域が設けられているが、２つ以上の表示領域
によって、第１表示領域及び第２表示領域を形成するようにしてもよいし、あるいは、第
１表示領域及び第２表示領域に他の表示領域を加えた３つ以上の表示領域を形成するよう
にしてもよい。また、第３表示領域ＡＥ３は、物理的に一体的に形成されているが、分離
した状態（互いに離れた状態）で形成されていてもよい。また、上記の実施の形態では、
第１表示領域ＡＥ１～第３表示領域ＡＥ３は、同一面上に形成されているが、遊技者から
の距離が異なる面に形成されていてもよい。例えば、第１表示領域ＡＥ１と第２表示領域
ＡＥ２は、同一面上に形成され、第３表示領域ＡＥ３は、第１表示領域ＡＥ１と第２表示
領域ＡＥ２が形成された面よりも遊技者の近くに配置された面に形成されていてもよい。
また、第１表示領域ＡＥ１～第３表示領域ＡＥ３は、平面ではなく、立体的な表示領域で
あってもよい。
【０２１５】
　（変形例３）上記の実施の形態では、第３表示領域ＡＥ３は、可動枠部材６０の中に形
成されているが、第３表示領域は、他の態様で形成されてもよい。例えば、可動枠部材６
０などの役物を用いることなく、画像表示装置５に可動枠部材６０のような画像を表示し
、当該画像の中に第３表示領域を形成して、この第３表示領域によって第１表示領域及び
第２表示領域を形成するようにしてもよい。また、可動枠部材６０やその画像などを形成
することなく、画像表示装置３に表示された第３表示領域の対向する線等にそれぞれ接す
るように第１表示領域及び第２表示領域を形成し、第３表示領域によって第１表示領域及
び第２表示領域を形成するようにしてもよい。また、第３表示領域ＡＥ３は、可動枠部材
６０によって囲まれた画像表示装置５の画像以外のものでもよい。例えば、可動枠部材６
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０に別途ＬＣＤなどのサブ画像表示装置などを設け、このサブ画像表示装置に第３表示領
域に相当する画像を表示するようにしてもよい。また、第３表示領域ＡＥ３を複数形成す
る場合などには、複数の第３表示領域は、複数の部材のそれぞれに設けられていてもよい
し、１つの部材に設けられていてもよい。また、第３表示領域の一部が画像表示装置５の
表示で形成され、第３表示領域の他の一部が他の部材などに設けられていてもよい。
【０２１６】
　（変形例４）上記の実施形態では、可動枠部材６０を第２位置Ｐ１２に配置することに
より、第１表示領域ＡＥ１と第２表示領域ＡＥ２を同じ割合（５０：５０）で表示するよ
うにしているが、他の割合で表示するようにしてもよい。例えば、可動枠部材６０を第２
位置Ｐ１２より低く、第１位置Ｐ１１より高い位置に配置し、第１表示領域ＡＥ１と第２
表示領域ＡＥ２の表示面積の割合を８０：２０となるようにしてもよい。また、可動枠部
材６０を第２位置Ｐ１２より高く、第３位置Ｐ１３より低い位置に配置し、第１表示領域
ＡＥ１と第２表示領域ＡＥ２の表示面積の割合を２０：８０となるようにしてもよい。ま
た、可動枠部材６０は、第１位置１１、第２位置Ｐ１２、第３位置Ｐ１３の３か所のいず
れかに配置されるようにしているが、４箇所以上の位置に配置可能とされるようにしても
よい。
【０２１７】
　（変形例５）上記の実施の形態では、ステップアップ段階が進むにつれた可動枠部材６
０の移動態様は、１通りであるが、可動枠部材６０の移動態様が複数とおりあるようにし
てもよい。例えば、上記の実施の形態の移動態様の他、ステップアップ予告演出が予兆段
階から第２段階（ＳＵ２）に進む際に、可動枠部材６０が、例えば一旦第３位置Ｐ１３ま
で移動した後に第２位置に移動するようにしてもよい。さらに、複数の移動態様を設けた
場合には、移動態様に応じて期待度が変化するようにしてもよい。例えば、ステップアッ
プ予告演出が予兆段階から第２段階（ＳＵ２）に進む際に、可動枠部材６０が、例えば一
旦第３位置Ｐ１３まで移動した後に第２位置に移動する移動態様は、ステップアップ予告
演出が予兆段階から第２段階（ＳＵ２）に進む際に、可動枠部材６０がそのまま第２位置
に移動するよりも大当り期待度が高くなるようにしてもよい。
【０２１８】
　また、第１表示領域ＡＥ１と第２表示領域ＡＥ２に各キャラクタが表示されるタイミン
グは、同じタイミングでもよいし、異なるタイミングでもよい。上記の実施の形態では、
第１段階で第１表示領域ＡＥ１に敵キャラクタＥＣが表示され、第２段階で第２表示領域
ＡＥ２に味方キャラクタが表示されるように、各表示領域に対して異なるタイミングで表
示を行うようにしているが、いずれかのステップアップ段階などにおいて、第１表示領域
ＡＥ１と第２表示領域ＡＥ２に同時に表示されるようにしてもよい。また、ステップアッ
プの進行に伴い、またはステップアップの進行と離れて、複数の段階的に第１表示領域Ａ
Ｅ１と第２表示領域ＡＥ２の表示を行ってもよい。この場合、複数回数の可変表示ゲーム
（特図ゲーム）にわたって段階的に表示が進行するようにしてもよい。また、第１表示領
域ＡＥ１や第２表示領域ＡＥ２と第３表示領域ＡＥ３の間でも同様に、同じタイミングで
表示を行うようにしてもよいし、異なるタイミングで表示を行うようにしてもよい。
【０２１９】
　（変形例６）上記の実施の形態では、可動枠部材６０は一体の枠体（役物）が移動する
ことによって第３表示領域を形成するが、可動枠部材は他の態様で形成されていてもよい
。例えば、可動枠部材が変形するようにしてもよいし、複数のパーツ（部品）が結合（ま
たは合体）するなどにより、可動枠部材が形成されるようにしてもよい。複数のパーツに
よって可動枠部材が形成される態様では、各パーツは、複数の上下左右など複数の位置に
それぞれ配置されていてもよい。また、各パーツが、可動枠部材として結合される前にそ
れぞれ結合する位置まで移動する際に、回転などの複雑な動きを伴うようにしてもよい。
また、可動枠部材やこれらの各パーツは、遊技盤３の表面に平行な平面上での動きのみな
らず、遊技盤３に対して直交する方向に対する動きを伴う、いわば三次元的な動きを伴う
ようにしてもよい。また、各パーツをリンク機構をなどを用いて作動させてもよい。画像



(41) JP 6761379 B2 2020.9.23

10

20

30

40

50

表示装置５において、第３表示領域の対向する線等にそれぞれ接するように第１表示領域
及び第２表示領域を形成する場合や可動枠部材が変形するなどの場合には、第３表示領域
の面積が変動するようにしてもよい。
【０２２０】
　（変形例７）上記の実施の形態において、可動枠部材６０が第１位置Ｐ１１に配置され
ているときにも、可動枠部材６０が画像表示装置５の前側に位置しており、可動枠部材６
０は常に遊技者から視認可能とされているが、可動枠部材６０は、移動位置によっては、
視認不能となる位置に配置可能となるようにしてもよい。例えば、予兆演出やステップア
ップ予告演出が始まる前の段階では、画像表示装置５の画面の裏側に可動枠部材６０を配
置し、または画像表示装置５の周囲に飾り役物を設け、その飾り役物の裏側などに可動枠
部材６０を配置して可動枠部材６０が隠されて遊技者が視認できないようにしておき、予
兆演出やステップアップ予告が実行される際に、可動枠部材６０が移動して、画像表示装
置５や飾り役物に隠されない位置に移動して遊技者が視認できるようにしてもよい。
【０２２１】
　（変形例８）上記の実施の形態においては、ステップアップ予告演出において決定され
る味方キャラクタの種類は、決定され得る人数と同数の三人であるが、決定可能であるキ
ャラクタの種類は、決定されるキャラクタの人数でも多くてもよい。例えば、上記の実施
の形態において、決定可能である三人の敵キャラクタの中から一人の敵キャラクタを決定
するが、味方キャラクタについても決定可能である複数人、例えば３人の味方キャラクタ
の中から一人の味方キャラクタを決定するようにしてもよい。また、決定されるキャラク
タが３人である場合に、決定可能なキャラクタが４人または５人以上であり、この人数の
キャラクタの中からキャラクタを決定してもよい。また、決定可能であるキャラクタの数
が決定されるキャラクタの数よりも少ない場合、同一のキャラクタが複数人決定されるよ
うにしてもよい。
【０２２２】
　また、決定されたキャラクタの人数が同じ場合であっても、決定されたキャラクタによ
って期待度が異なるようにしてもよい。例えば、第１味方キャラクタ～第５味方キャラク
タの５人の味方キャラクタを３人決定する際に、第１味方キャラクタ、第２味方キャラク
タ、第３味方キャラクタの３人を決定した場合よりも第３味方キャラクタ、第４味方キャ
ラクタ、第５味方キャラクタの３人を決定した場合の方が期待度が高くなるようにしても
よい。期待度の高さは、例えば各キャラクタにそれぞれ強さポイントが付されており、決
定されたキャラクタの強さポイントの合計で全体としての強さが決定されるようにしても
よい。また、特定の組み合わせが発生した場合には、強さポイントに特別加算される強さ
ポイントがあるようにしてもよい。
【０２２３】
　また、上記の実施の形態では、敵キャラクタと味方キャラクタの相性によらずに敵キャ
ラクタと味方キャラクタの強さで期待度が定められるが、敵キャラクタと味方キャラクタ
の相性によって期待度が変化するようにしてもよい。例えば、通常は期待度の低い通常キ
ャラクタであり、弱い味方キャラクタであっても、特定の組み合わせの場合には、相性が
良く期待度が高くなるようにしてもよい。
【０２２４】
　（変形例９）上記の実施の形態では、ステップアップ演出後のリーチ演出等において、
飾り図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒに飾り図柄をリーチ態様で表示したりしているが、
ステップアップ予告演出中またはその前後、特にリーチ演出中などにおいて、飾り図柄表
示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒに飾り図柄を表示しないようにしてもよい。また、飾り図柄表
示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒに飾り図柄を表示するとしても、背景が透視可能となるように
飾り図柄を透明または半透明などで表示してもよい。また、リーチ演出では、飾り図柄表
示エリアを図柄表示装置５の四隅のいずれかの位置に小さく設けて、リーチ態様の飾り図
柄を表示するようにしてもよい。
【０２２５】
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　また、上記の実施の形態において、図１４等に示すように、ステップアップ演出を実行
している際には、ステップアップ演出とは異なる演出を第１表示領域ＡＥ１～第３表示領
域ＡＥ３の少なくとも１つの表示領域で実行していてもよい。特に、第１表示領域ＡＥ１
～第３表示領域ＡＥ３の少なくとも１つの表示領域において、他の予告演出を行うように
してもよい。また、上記の実施の形態では、図１４等に示すように、ステップアップ予告
演出が実行されているときには、左始動入賞記憶表示エリア５ＨＬ及び右始動入賞記憶表
示エリア５ＨＲにおける保留数の表示を消去するようにしているが、左始動入賞記憶表示
エリア５ＨＬ及び右始動入賞記憶表示エリア５ＨＲにおける保留数の表示をしたままとし
ておいてもよい。あるいは、左始動入賞記憶表示エリア５ＨＬ及び右始動入賞記憶表示エ
リア５ＨＲを小さくして保留数の表示を行うようにしてもよい。
【０２２６】
　また、上記の実施の形態では、ステップアップ演出が進むにつれて、第３表示領域ＡＥ
３の背景画像に変化があるようにしているが、第１表示領域ＡＥ１や第２表示領域ＡＥ２
においても背景画像に変化があるようにしてもよいし、第１表示領域ＡＥ１～第３表示領
域ＡＥ３の少なくとも１つの表示領域にエフェクト画像などを表示するようにしてもいよ
い。これら場合、第１表示領域ＡＥ１～第３表示領域ＡＥ３に共通して表示可能な背景画
像やエフェクト画像などが設けられていてもよい。第１表示領域ＡＥ１～第３表示領域Ａ
Ｅ３に共通して表示可能な背景画像やエフェクト画像としては、特定の柄模様や特定のキ
ャラクタの群れなどを表示する画像の態様としてもよい。また、第１表示領域ＡＥ１～第
３表示領域ＡＥ３に共通して表示可能な背景画像やエフェクト画像を表示する場合に、共
通の報知音やランプの発光を行うようにしてもよい。
【０２２７】
　また、上記の実施の形態では、図１４（Ｂ）に示すステップアップ演出の第２段階から
図１４（Ｃ－２）に示す第２パターンの第３段階に移行する際には、第３表示領域ＡＥ３
に表示される装飾文字が「チャンス！？」から「ピンチ！？」に移行する、期待度が低く
なる印象を与えかねないいわゆる成り下がり態様での演出を行っているが、このような成
り下がり演出は設けないようにしてもよい。
【０２２８】
　（変形例１０）上記の実施の形態では、飾り図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒにおける
飾り図柄の変動態様は、適宜の態様としてよい。例えば、飾り図柄が上から下に流れるよ
うに変動表示させるいわゆる縦スクロールの変動表示でもよいし、飾り図柄が上から下に
流れるように変動表示させるいわゆる縦スクロールの変動表示でもよい。あるいは、その
場での更新による更新表示でもよい。これらの表示する際に、飾り図柄表示エリア５Ｌ，
５Ｃ，５Ｒには、隣接する２つまたは３つなどの複数の飾り図柄を表示するようにしても
よい。複数の飾り図柄を表示する際には、リーチ態様で表示される飾り図柄が２種類また
は３種類となるいわゆるダブルリーチやトリプルリーチなどとなるようにしてもよい。
【０２２９】
　（変形例１１）上記の実施の形態では、飾り図柄や種々の演出などを表示する表示装置
として画像表示装置５として、ＬＣＤ（液晶ディスプレイ）を用いているが、他の表示装
置を用いてもよい。例えば、飾り図柄や演出用のキャラクタが描かれた回転ドラムを用い
てもよい。この種の回転ドラムは、複数のコマ（マス）を備えており、各コマには、複数
の飾り図柄が表示されたものでもよいし、複数のキャラクタが表示されたものでもよいし
、飾り図柄とキャラクタが混在して表示されたものでもよい。また、ステップアップ演出
は、複数のキャラクタが表示されたドラムが回転することによって段階が移行するもので
もよい。また、飾り図柄や種々の演出などを表示する表示装置として、プロジェクタから
飾り図柄やキャラクタなどの画像を含む映像を投射するプロジェクタ照射によるものでも
よく、この場合、例えば、プロジェクションマッピングによって飾り図柄の変動表示や演
出表示等を行うものでもよい。また、画像表示装置５に表示される画像は、適宜の画像で
よい。例えば、アニメーションなどの画像でもよいし、グラフィック画像でもよい。ある
いは、人物や背景を撮影した実写画像でもよく、特に、音楽の演出を行う場合にはプロモ
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ーションビデオなどでもよい。
【０２３０】
　（変形例１２）上記の実施の形態では、ステップアップ予告演出の第２段階（ＳＵ２）
において、第２表示領域ＡＥ２に味方キャラクタＭＣを表示するよりも先に第１表示領域
ＡＥ１に敵キャラクタＥＣを表示するが、第２表示領域ＡＥ２に先に味方キャラクタＭＣ
を表示するようにしてもよい。また、第１表示領域ＡＥ１に敵キャラクタＥＣが先に表示
されるパターンと、第２表示領域ＡＥ２に味方キャラクタＭＣが先に表示されるパターン
のそれぞれのパターンが実行可能であってもよい。この場合、先に表示されるキャラクタ
が敵キャラクタであるか味方キャラクタであるかによって期待度が変化するようにしても
よい。
【０２３１】
　また、第１表示領域ＡＥ１に味方キャラクタＭＣが表示され、第２表示領域ＡＥ２に敵
キャラクタＥＣが表示されるようにしてもよい。さらに、第１表示領域ＡＥ１に味方キャ
ラクタＭＣ及び敵キャラクタＥＣの一方、第２表示領域ＡＥ２にその他方が表示されるよ
うにしてもよい。この場合、味方キャラクタＭＣが第１表示領域ＡＥ１と第２表示領域Ａ
Ｅ２のいずれに表示されるかによって期待度が変化するようにしてもよい。また、敵キャ
ラクタＥＣと味方キャラクタＭＣの表示順によって期待度が変化するようにしてもよい。
また、第２段階やその他の段階で複数の味方キャラクタや敵キャラクタが表示可能とされ
ていてもよい。また、例えば、原則的に第１表示領域ＡＥ１に敵キャラクタＥＣが表示さ
れ、第２表示領域ＡＥ２に味方キャラクタＭＣが表示されるところ、第１表示領域ＡＥ１
に味方キャラクタＭＣが表示され、第２表示領域ＡＥ２に敵キャラクタＥＣが表示された
場合には、大当り期待度が１００％となる、いわゆる確定演出を設けるようにしてもよい
。また、確定演出のうちでも、出現率が極めて低い（例えば、大当り時の１／１０００な
ど）で出現するいわゆるプレミアム演出を設けてもよい。
【０２３２】
　（変形例１３）上記の実施の形態では、ステップアップ予告演出における各ステップア
ップ段階に移行する際に、適宜報知音を出力するが、全ての段階で報知音を出力してもよ
いし、適宜のタイミングで報知音を出力するようにしてもよい。また、各段階において、
複数種類の報知音の出力が可能としておき、出力された報知音に応じて期待度が変化する
ようにしてもよい。また、報知音が出力される際に、報知音に応じた文字を表示してもよ
いし、報知音に合わせて敵キャラクタＥＣや味方キャラクタＭＣが反応する等、報知音と
画像表示の演出を連動させるようにしてもよい。
【０２３３】
　（変形例１４）上記の実施の形態では、ステップアップ予告演出は、予兆演出に続いて
、第３段階（ＳＵ３）まで実行可能とされているが、２段階まで実行可能とされていても
よいし、４段階以上まで実行可能とされていてもよい。また、予兆演出は設けられていて
もよいし、設けられていなくてもよい。また、予兆演出が実行されているときに、予兆演
出に応じた報知音を出力するようにしてもよい。
【０２３４】
　（変形例１５）ステップアップ予告演出、リーチ演出、スーパーリーチ演出等の各演出
において、演出による結果を遊技者に説明する説明文字を画像表示装置５やその他の表示
装置に表示してもよい。例えば、上記の実施の形態のスーパーリーチ演出において、味方
キャラクタＭＣが敵キャラクタＥＣに勝利する演出が実行されると、大当りとなる旨を「
味方キャラが勝てば大当り！？」などと表示して説明するようにしてもよい。また、この
ような説明を行う場合「～大当り？」「～大当り・・・」などの記号を末尾に付して、断
定的な表現を避けるようにしてもよい。
【０２３５】
　（変形例１６）ステップアップ予告演出、リーチ演出、スーパーリーチ演出等の各演出
において、所定のタイミングで期待事項達成可能性を表示するようにしてもよい。ここで
、期待事項とは、遊技の進行の過程で遊技者が期待する事項であり、例えば、スーパーリ
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ーチに移行する事項や大当りとなる事項などである。期待事項達成可能性の表示としては
、例えば、リーチ発展時やスーパーリーチ発展時における大当り期待度の表示やステップ
アップ予告演出実行中におけるスーパーリーチ発展期待度の表示などがある。これらの期
待事項達成可能性の表示としては、例えば、星の数であらわすことができる。例えば、黒
塗りが可能とされた５個の星を表示し、黒塗りされた星の数によって期待度を５段階で表
すことができる。例えば、黒塗りの星が４個であり、塗りつぶしなしの星が１個である場
合、黒塗りの星が３個であり、塗りつぶしなしの星が２個である場合よりも期待度が大き
くなる。星の塗りつぶしの態様としては、例えば、全体を塗りつぶしたり、半分を塗りつ
ぶしたりできるようにしてもよい。この場合、５個の星で１０段階の期待度を表示するこ
とができる。また、スーパーリーチ発展時に表示された大当り期待度を示す星を、スーパ
ーリーチ演出の実行中に画像表示装置５の四隅の何れかに表示するようにしてもよい。ま
た、大当り期待度を示す黒塗りされた星の数は、スーパーリーチ演出の実行中に、増減す
るようにしてもよい。また、上記の実施の形態で期待度は、大当り期待度であるが、他の
期待度でもよい。例えば、リーチ演出やスーパーリーチ演出に発展する期待度であっても
よいし、大当り中であれば開放ラウンドが、既報のラウンド数よりも増加する期待度であ
ってもよい。
【０２３６】
　（変形例１７）上記の実施の形態においては、飾り図柄の可変表示時間、及びリーチ演
出の種類等の可変表示態様を示す変動パターンを演出制御用ＣＰＵ１２０に通知するため
に、可変表示を開始するときに１つの変動パターン指定コマンドを送信する例を示したが
、２つ乃至それ以上のコマンドにより変動パターンを演出制御用ＣＰＵ１２０に通知する
ようにしてもよい。具体的には、２つのコマンドにより通知する場合、遊技制御用マイク
ロコンピュータ１００では、１つ目のコマンドとして、「滑り」や「擬似連」といった可
変表示演出の有無等、リーチとなる以前の可変表示時間や可変表示態様を示すコマンドを
送信し、２つ目のコマンドとして、リーチの種類や再抽選演出の有無等、リーチとなった
以降の可変表示時間や可変表示態様を示すコマンドを送信するようにしてもよい。この場
合、演出制御用ＣＰＵ１２０は２つのコマンドから導かれる可変表示時間に基づいて可変
表示における演出制御を行うようにすればよい。なお、遊技制御用マイクロコンピュータ
１００の方では２つのコマンドのそれぞれにより可変表示時間を通知し、それぞれのタイ
ミングで実行される具体的な可変表示態様については演出制御用ＣＰＵ１２０の方で選択
を行うようにしてもよい。２つのコマンドを送る場合、同一のタイマ割込み内で２つのコ
マンドを送信するようにしてもよいし、１つ目のコマンドを送信した後、所定時間が経過
してから２つ目のコマンドを送信するようにしてもよい。また、それぞれのコマンドで示
される可変表示態様はこの例に限定されるものではなく、送信する順序についても適宜変
更可能である。このように２つ乃至それ以上のコマンドにより変動パターンを通知するこ
とで、変動パターン指定コマンドとして予め記憶して用意すべきデータ量を削減すること
ができる。
【０２３７】
　（変形例１８）本発明は、パチンコ遊技機１に限らずスロットマシン等にも適用できる
。スロットマシンは、例えば複数種類の識別情報となる図柄の可変表示といった所定の遊
技を行い、その遊技結果に基づいて所定の遊技価値を付与可能となる任意の遊技機であり
、より具体的には、１ゲームに対して所定の賭数を設定することによりゲームが開始可能
になると共に、各々が識別可能な複数種類の識別情報を可変表示する可変表示装置の表示
結果が導出表示されることにより１ゲームが終了し、その表示結果に応じて入賞が発生可
能とされた遊技機である。このようなスロットマシンにおいて、スロットマシンの画像表
示装置を含めたハードウェア資源と、所定の処理を行うソフトウェアとが協働することに
より、上記の実施の形態で示されたパチンコ遊技機１が有する特徴の全部又は一部を備え
るように構成されていればよい。
【０２３８】
　スロットマシンは、遊技用価値としてメダル並びにクレジットを用いて賭数が設定され
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るものに限定されず、遊技用価値として遊技球を用いて賭数を設定するスロットマシンや
、遊技用価値としてクレジットのみを使用して賭数を設定する完全クレジット式のスロッ
トマシンであってもよい。遊技球を遊技媒体として用いる場合は、例えば、メダル１枚分
を遊技球５個分に対応させることができ、例えば賭数として３を設定する場合は、１５個
の遊技球を用いて賭数を設定するものに相当する。パチンコ遊技機１やスロットマシンは
、メダル及び遊技球等の複数種類の遊技用価値のうちのいずれか一種類のみを用いるもの
に限定されるものではなく、例えばメダル及び遊技球等の複数種類の遊技用価値を併用で
きるものであってもよい。例えばスロットマシンは、メダル及び遊技球等の複数種類の遊
技用価値のいずれを用いても賭数を設定してゲームを行うことが可能であり、且つ、入賞
の発生によってメダル及び遊技球等の複数種類の遊技用価値のいずれをも払い出し得るも
のであってもよい。
【０２３９】
　こうしたスロットマシンにおいて実行可能な演出として、上記の実施の形態におけるメ
ーター変化報知態様での予告演出やメーター演出等が含まれていればよい。
【０２４０】
　（変形例１９）その他にも、遊技機の装置構成やデータ構成、フローチャートで示した
処理、予告演出等の所定演出を実行するための画像表示装置における画像表示動作やスピ
ーカにおける音声出力動作、更には遊技効果ランプや装飾用ＬＥＤにおける点灯動作を含
めた各種の演出動作等は、本発明の趣旨を逸脱しない範囲で、任意に変更及び修正が可能
である。加えて、本発明の遊技機は、入賞の発生に基づいて所定数の遊技媒体を景品とし
て払い出す払出式遊技機に限定されるものではなく、遊技球を封入し入賞球の発生に基づ
いて得点を付与する封入式遊技機にも適用することができる。
【０２４１】
　（変形例２０）本発明を実現するためのプログラム及びデータは、例えばパチンコ遊技
機１やスロットマシンといった、遊技機に含まれるコンピュータ装置等に対して、着脱自
在の記録媒体により配布・提供される形態に限定されるものではなく、予めコンピュータ
装置等の有する記憶装置にプリインストールしておくことで配布される形態を採っても構
わない。更に、本発明を実現するためのプログラム及びデータは、通信処理部を設けてお
くことにより、通信回線等を介して接続されたネットワーク上の、他の機器からダウンロ
ードすることによって配布する形態を採っても構わない。
【０２４２】
　（変形例２１）そして、ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することによ
り実行するものだけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラム及びデー
タを、内部メモリ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線等を介して
接続されたネットワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて直接実行す
る形態としてもよい。更には、他のコンピュータ装置等とネットワークを介してデータの
交換を行うことによりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【０２４３】
　（変形例２２）上記の実施の形態において、「割合が異なる」とは、Ａ：Ｂ＝７０％：
３０％やＡ：Ｂ＝３０％：７０％のような関係で割合が異なるものだけに限らず、Ａ：Ｂ
＝１００％：０％のような関係で割合が異なるものも含む概念である。
【０２４４】
　（変形例２３）上記の実施の形態では、例えば「１」～「８」の複数種類の特別図柄や
飾り図柄を可変表示し表示結果を導出表示する場合を示したが、可変表示は、そのような
態様に限られない。例えば、可変表示される図柄と導出表示される図柄とが必ずしも同じ
である必要はなく、可変表示された図柄とは異なる図柄が導出表示されるものであっても
よい。また、必ずしも複数種類の図柄を可変表示する必要はなく、１種類の図柄のみを用
いて可変表示を実行するものであってもよい。この場合、例えば、その１種類の図柄表示
を交互に点灯及び点滅を繰り返すことによって、可変表示を実行するものであってもよい
。そして、この場合であっても、その可変表示に用いられる１種類の図柄が最後に導出表
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示されるものであってもよいし、その１種類の図柄とは異なる図柄が最後に導出表示され
るものであってもよい。
【０２４５】
　（変形例２４）上記の実施の形態において、各乱数の更新タイミングを異ならせたり、
各乱数の更新範囲を異ならせたりすることによって、各乱数が同期しないようにしてもよ
い。
【０２４６】
　（変形例２５）上記の実施の形態では、主基板１１に乱数値の判定用テーブルを記憶さ
せておき、始動入賞時に主基板１１において抽出された乱数値に基づき、主基板１１が乱
数値の判定用テーブルを参照し、乱数値の判定処理を実行し、演出制御基板１２は、主基
板１１において判定された判定結果を受信して、受信した判定結果に基づき先読予告演出
を実行する例を示したが、先読予告演出の実行態様はこれに限定されない。例えば、演出
制御基板１２に上記乱数値の判定用テーブルを記憶させておき、演出制御基板１２は、主
基板１１において抽出された乱数値そのものを主基板１１から受信し、受信した乱数値に
基づき乱数値の判定用テーブルを参照して乱数値の判定処理を実行し、判定処理の判定結
果に基づき先読予告演出を実行するようにしてもよい。即ち、乱数値の判定処理を演出制
御基板１２において行ってもよい。また、乱数値の判定処理を主基板１１と演出制御基板
１２の両方で行ってもよい。例えば、演出制御基板１２は、一部の乱数値を受信して乱数
値の判定処理を実行するとともに、主基板１１において判定された判定結果を受信しても
よい。具体的には、例えば、演出制御基板１２は、乱数値を受信して大当りとなるか否か
の判定及び大当りである場合は大当りの種別の判定を実行すると共に、乱数値に基づき主
基板１１で判定された変動パターン種別の判定結果を受信するようにしてもよい。即ち、
演出制御基板１２は、自ら判定した判定結果と主基板１１で判定された判定結果に基づき
先読予告演出を実行することができる。
【０２４７】
　（変形例２６）上記の実施の形態では、演出制御基板１２の側で、主基板１１から演出
制御コマンドを受信するための割込みが、主基板１１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状
態となることにより発生するものとして説明した。しかしながら、この発明はこれに限定
されず、例えばシリアル通信の先頭ビットによる割込み要求を以て、演出制御コマンドを
受信するための割込みが発生するものとしてもよい。
【０２４８】
　（変形例２７）上記のパチンコ遊技機１において、入力装置を操作することにより、敵
キャラクタ、味方キャラクタ、あるいは各種演出の態様について、遊技者の嗜好に合わせ
てカスタマイズできるようにしてもよい。カスタマイズの対象は、例えば、上記のキャラ
クタ等の他、第１表示領域～第３表示領域の背景画像、装飾文字のフォント（字体）等を
挙げることができる。
【０２４９】
　（変形例２８）また、予兆演出やステップアップ予告演出の実行中に、所定のエラー、
例えばドア開放エラーや玉詰まりエラーなどが発生した場合には、予兆演出やステップア
ップ予告演出において、可動枠部材６０を移動させないようにしてもよい。また、その他
の演出中に可動枠部材６０を作動させる際に、エラーが生じた場合でも、可動枠部材６０
の作動を中止させるようにしてもよい。
【符号の説明】
【０２５０】
１　パチンコ遊技機
２　遊技盤
３　遊技機用枠
４Ａ　特別図柄表示装置
４Ｂ　特別図柄表示装置
５　画像表示装置
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６Ａ　普通入賞球装置
６Ｂ　普通可変入賞球装置
７　特別可変入賞球装置
８Ｌ　スピーカ
８Ｒ　スピーカ
９　遊技効果ランプ
１１　主基板
１２　演出制御基板
１３　音声制御基板
１４　ランプ制御基板
１５　中継基板
２０　普通図柄表示器
２１　ゲートスイッチ
２２Ａ　始動口スイッチ
２２Ｂ　始動口スイッチ
２３　カウントスイッチ
２５Ａ　保留表示器
２５Ｂ　保留表示器
２５Ｃ　保留表示器
６０　可動枠部材
１００　遊技制御用マイクロコンピュータ
１０１　ＲＯＭ
１０２　ＲＡＭ
１０３　ＣＰＵ
１０４　乱数回路
１０５　Ｉ／Ｏ
１１０　スイッチ回路
１１１　ソレノイド回路
１２０　演出制御用ＣＰＵ
１２１　ＲＯＭ
１２２　ＲＡＭ
１２３　表示制御部
１２４　乱数回路
１２５　Ｉ／Ｏ
ＳＵ１　第１段階
ＳＵ２　第２段階
ＳＵ３　第３段階
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