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(57)【要約】
【課題】遊技の興趣を向上できる遊技機を提供する。
【解決手段】タイマー表示と、該タイマー表示が特定態
様（「０」）となったときに複数種類の演出（予告演出
）のうちの何れかが実行される結果演出とを含むタイマ
ー演出を実行する特定演出実行手段（Ｓ１６３、Ｓ１７
１、Ｓ５４１Ｃ～Ｓ５４１Ｆなどの処理を実行する演出
制御用ＣＰＵ）と、遊技者に条件（「予告Ａを出せ！」
など）を提示し、提示された条件が達成されることで所
定状態（大当り遊技状態）に制御されることを示唆する
ミッションモードを実行する所定演出実行手段（Ｓ１６
２、Ｓ１７１、Ｓ５４１Ａ～Ｓ５４１Ｂなどの処理を実
行する演出制御用ＣＰＵ）と、を備え、結果演出として
、ミッションモードにより提示された条件に含まれる演
出を実行可能である（演出制御用ＣＰＵがＳ５４１Ｆな
どの処理を実行することにより、タイマー演出にてミッ
ション条件に含まれる予告表示を実行）。
【選択図】図１４
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技を行う遊技機であって、
　期間を表示する期間表示と、該期間表示が特定態様となったときに複数種類の演出のう
ちの何れかが実行される結果演出とを含む特定演出を実行する特定演出実行手段と、
　遊技者に条件を提示し、提示された前記条件が達成されることで所定状態に制御される
ことを示唆する所定演出を実行する所定演出実行手段と、
　を備え、
　前記結果演出として、前記所定演出により提示された前記条件に含まれる演出を実行可
能である、
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機、スロットマシンなどの遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　残り時間を表示し、残り時間が０になるタイミングで大当たり図柄が停止可能な遊技機
が提案されている（例えば、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００８－６１７６７号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　上記特許文献１に記載の遊技機では、残り時間の表示と、該表示が出現したときに実行
されている他の演出との関係については考慮されておらず、面白みに欠ける。
【０００５】
　本発明は、上記実状に鑑みて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。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技を行う遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　期間を表示する期間表示（例えば、タイマーや砂時計などの計時表示）と、該期間表示
が特定態様（例えば、「０」）となったときに複数種類の演出（例えば、予告演出）のう
ちの何れかが実行される結果演出とを含む特定演出（例えば、タイマー演出）を実行する
特定演出実行手段（例えば、Ｓ１６３、Ｓ１７１、Ｓ１７２の処理を実行する演出制御用
ＣＰＵ１２０）と、
　遊技者に条件（例えば、「予告Ａを出せ！」などの指令）を提示し、提示された前記条
件が達成されることで所定状態（例えば、大当り遊技状態、スーパーリーチ状態など）に
制御されることを示唆する所定演出（例えば、ミッションモードなど）を実行する所定演
出実行手段（例えば、Ｓ１６２、Ｓ１７１、Ｓ１７２の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ
１２０）と、
　を備え、
　前記結果演出として、前記所定演出により提示された前記条件に含まれる演出を実行可
能である（例えば、演出制御用ＣＰＵがＳ５４１Ｆなどの処理を実行することにより、タ
イマー演出にてミッション条件の予告演出を実行可能である）、ことを特徴とする。
　この構成によれば、所定演出の実行中に特定演出が実行されると、該所定演出における



(3) JP 2017-192656 A 2017.10.26

10

20

30

40

50

指令を達成できるとの期待感が高まり、面白みが増す。これにより、遊技の興趣を向上で
きる。
【０００７】
（２）上記（１）の遊技機において、
　前記特定演出の期間表示としての第１期間表示（例えば、タイマー期間表示）と、前記
所定演出の期間表示としての第２期間表示（例えば、ミッション期間表示）とを備える、
ようにしてもよい。
　この構成によれば、特定演出の期間表示（第１期間表示）と所定演出の期間表示（第２
期間表示）とにより、面白みが増す。これにより、遊技の興趣を向上できる。
【０００８】
（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、
　前記第１期間表示と前記第２期間表示とは、異なる位置と異なる態様とのうちの少なく
とも一方にて表示される（例えば、図１６（Ｆ）に示すようにタイマーとミッションの期
間表示が表示画面の異なる位置で且つ異なる態様で表示される）、ようにしてもよい。
　この構成によれば、特定演出の期間表示と所定演出の期間表示とを遊技者等が見間違う
ことを低減できる。
【０００９】
（４）上記（１）から（３）のいずれかの遊技機において、
　前記所定演出では、前記特定演出が実行されてから前記条件を達成したことを報知する
とき（例えば、図１６（Ｆ）～（Ｈ）に示すようにタイマー演出がされてミッション達成
報知される場合）と、前記特定演出が実行されずに前記条件を達成したことを報知すると
き（例えば、図１６（Ｆ）、（Ｇ）に示すタイマー演出無しで図１６（Ｈ）に示すように
ミッション達成報知される場合）とがある、ようにしてもよい。
　この構成によれば、所定演出における指令の達成過程が多様になり、遊技の興趣を向上
できる。
【００１０】
（５）上記（１）から（４）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出の期間表示としての第１期間表示（例えば、タイマー期間表示）と、前記
所定演出の期間表示としての第２期間表示（例えば、ミッション期間表示）とを備え、
　前記第１期間表示と前記第２期間表示との期間が重なるときには、前記第１期間表示は
、前記第２期間表示の期間内に収まる場合に表示可能である（例えば、Ｓ５２６Ｃ、Ｓ５
２７、Ｓ５２８の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０）、ようにしてもよい。
　この構成によれば、第２期間表示に対する遊技者の違和感を防止できる。
【００１１】
（６）上記（１）から（５）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出の期間表示としての第１期間表示（例えば、タイマー期間表示）と、前記
所定演出の期間表示としての第２期間表示（例えば、ミッション期間表示）とを備え、
　前記第１期間表示と前記第２期間表示との期間が重なり、前記第１期間表示が前記第２
期間表示の期間内に収まらない場合には、前記第１期間表示が実行されることに伴って前
記第２期間表示を延長する（例えば、Ｓ５２６Ｃ、Ｓ５２６Ｄの処理を実行する演出制御
用ＣＰＵ１２０）、ようにしてもよい。
　この構成によれば、特定演出の実行を確保でき、遊技の興趣を向上できる。また、第２
期間表示に対する遊技者の違和感を防止できる。
【００１２】
（７）上記（１）から（６）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出（例えば、タイマー演出）が前記所定演出の期間（例えば、ミッションモ
ード期間）内に実行される場合には、前記特定演出が前記所定演出の期間外に実行される
場合における前記複数種類の演出（例えば、予告Ａ～Ｃの予告演出）に含まれない特殊演
出（例えば、予告Ｄの予告演出）が実行可能である（例えば、Ｓ７０６、Ｓ７０７の処理
を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０）、ようにしてもよい。
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　この構成によれば、所定演出の期間内の特定演出では、該特定演出における期間表示が
特定態様となったときに実行される演出として、所定演出の期間外の特定演出では見るこ
とのできない特殊演出を実行でき、遊技者に驚きを与えることができ、遊技の興趣を向上
できる。
【００１３】
（８）上記（１）から（７）のいずれかの遊技機において、
　前記所定演出の期間内に前記特定演出が実行されることに伴って、前記所定演出におい
て提示された前記条件とは別の条件（例えば、ミッションモードで提示された「予告Ａを
出せ！」とは別の「予告Ｄを出せ！」の指令）を提示可能である（例えば、Ｓ５２６Ｆ、
Ｓ５２６Ｇの処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０）、ようにしてもよい。
　この構成によれば、所定演出の期間内に特定演出が実行されることに伴って別の条件が
追加提示されるので、別の条件について達成できるとの期待感が高まり、面白みが増す。
これにより、さらに遊技の興趣を向上できる。
【００１４】
（９）上記（１）から（８）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出の前記期間表示が表示される表示領域において、該期間表示以外の特定表
示（図２４に示す「激熱」など）を表示可能な特定表示手段（例えば、特定表示を画像表
示装置５に表示させる演出制御用ＣＰＵ１２０）を備える、ようにしてもよい。なお、特
定表示には、期間表示（例えば、タイマー表示）以外の他の演出表示（例えば、可変表示
など）が含まれてもよい。
　この構成によれば、期間表示が表示されるか特定表示が表示されるかに注目させること
ができ、期間表示を実行する前の過程について遊技の興趣を向上できる。
【００１５】
（１０）上記（９）の遊技機において、
　前記表示領域における表示パターンとして、特別演出（図２４（Ｆ）の第２領域９２に
て表示情報を回転する演出など）を実行した後に前記期間表示を表示する期間表示パター
ン（「ＲＥＡＤＹ　ＧＯ」表示などのタイマー演出示唆表示をしてタイマー演出をするタ
イマーの表示パターンなど）と、前記特別演出を実行した後に前記特定表示を表示する特
定表示パターン（図２４に示す「激熱」などの特定表示をする特定表示の表示パターンな
ど）とを備える、ようにしてもよい。
　この構成によれば、期間表示が表示されるか特定表示が表示されるかに注目させること
ができ、期間表示を実行する前の過程についてより一層遊技の興趣を向上できる。
【００１６】
（１１）上記（１０）の遊技機において、
　前記期間表示パターンおよび前記特定表示パターンは、変動表示中の複数のタイミング
で実行可能（変動開始時又はリーチ開始前時のような複数のタイミングで第２領域演出を
実行可能など）であるとともに、実行タイミングにより前記有利状態に制御される期待度
が異なる（ハズレ時と大当り時とで第２領域演出の実行タイミングの選択割合が異なるな
ど）、ようにしてもよい。
　この構成によれば、いずれのタイミングで期間表示パターンおよび特定表示パターンが
実行されるかに注目させることができる。
【００１７】
（１２）上記（９）から（１１）のいずれかの遊技機において、
　前記特定表示は、前記有利状態に制御される期待度を示唆する期待度示唆表示（期待度
低の「まさか？」、期待度高の「激熱」の表示など）を含む、ようにしてもよい。
　この構成によれば、期間表示又は特定表示の何れが表示されるかに注目させることがで
き、特定表示が表示されるときには特定表示の表示態様にも注目させることができる。
【００１８】
（１３）上記（９）から（１２）のいずれかの遊技機において、
　変動表示を開始させてから表示結果を導出表示させるまでに、前記変動表示を仮停止し
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た後に該変動表示を再開させる再変動表示（擬似連など）を実行可能な再変動表示手段（
演出制御用ＣＰＵ１２０など）をさらに備え、
　前記特定表示は、前記再変動表示が実行されることを示唆する再変動示唆表示を含む（
「ＮＥＸＴ」の擬似連示唆表示など）、ようにしてもよい。
　この構成によれば、期間表示又は特定表示の何れが表示されるかに、より一層注目させ
ることができ、特定表示が表示されるときには特定表示の表示態様にも、より一層注目さ
せることができる。
【００１９】
（１４）上記（９）から（１３）のいずれかの遊技機において、
　複数種類のリーチ演出のうちのいずれかのリーチ演出を実行可能なリーチ演出実行手段
（演出制御用ＣＰＵ１２０など）をさらに備え、
　前記特定表示は、前記リーチ演出の種類を示唆するリーチ示唆表示を含む（図２７（Ｂ
）、（Ｃ）に示す「バトル」のバトルリーチ示唆表示など）、ようにしてもよい。
　この構成によれば、期間表示又は特定表示の何れが表示されるかに、より一層注目させ
ることができ、特定表示が表示されるときには特定表示の表示態様にも、より一層注目さ
せることができる。
【００２０】
（１５）上記（９）から（１４）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出実行手段は、前記期間表示が開始されてから該期間表示が前記特定態様（
例えば、０秒など）となるまでの期間において、
　前記期間表示を更新した後、該期間表示の更新を停止する停止態様（図２５（Ａ２）、
（Ａ３）のフリーズ演出など）を経由せずに前記特定態様とする第１パターン（図２５の
（Ｂ１）～（Ｂ４）のパターンなど）と、
　前記期間表示を更新した後、該期間表示の更新を停止する前記停止態様（図２５（Ａ２
）、（Ａ３）のフリーズ演出など）を経由した後に前記特定態様とする第２パターン（図
２５の（Ａ１）～（Ａ５）のパターンなど）とを実行可能である、ようにしてもよい。
　この構成によれば、期間表示が開始されてから該期間表示が特定態様となるまでの期間
における期間表示の表示態様に遊技者を注目させることができる。
【００２１】
（１６）上記（９）から（１５）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出の前記期間表示が前記特定態様となったときに、該期間表示の更新を再度
実行する特別パターン（図２６に示すタイマー表示が０秒となったときにそのタイマー表
示の計時数値が増加する特別パターンなど）を実行可能である、ようにしてもよい。
　この構成によれば、期間表示が特定態様となったときの演出に遊技者を注目させること
ができる。
【００２２】
（１７）上記（９）から（１６）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出の前記期間表示が開始されてから該期間表示が前記特定態様となるまでの
期間において、特別演出（ＳＰリーチなど）を実行しているか否かにより、前記期間表示
の表示態様（図２７の第３領域９６の位置など）を変更可能である、ようにしてもよい。
　この構成によれば、期間表示が開始されてから該期間表示が特定態様となるまでの期間
に実行されている演出の状況を考慮することにより、遊技の興趣を向上できる。
【図面の簡単な説明】
【００２３】
【図１】実施の形態における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などを示す構成図である。
【図３】演出制御コマンドの一例を示す図である。
【図４】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５】変動パターンの構成例を示す説明図である。
【図６】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。
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【図７】先読み処理の一例を示すフローチャートである。
【図８】ミッションモード設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図９】ミッションモード実行有無などの決定例を示す図である。
【図１０】タイマー演出設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１１】タイマー演出実行の決定例を示す図である。
【図１２】タイマー演出パターンなどの決定例を示す図である。
【図１３】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１４】可変表示中演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図１５】ミッションモード期間内又は期間外におけるタイマー演出のタイミングの一例
を示す図である。
【図１６】ミッションモードでのタイマー演出の演出表示例を示す図である。
【図１７】変形例１の可変表示開始設定処理を示すフローチャートである。
【図１８】変形例１のミッション期間延長を示す図である。
【図１９】変形例２の可変表示開始設定処理を示すフローチャートである。
【図２０】変形例２の追加ミッションの決定例を示す図である。
【図２１】変形例２の追加ミッションありの演出表示例を示す図である。
【図２２】変形例３のタイマー表示を準備中とする例を示す図である。
【図２３】変形例４のミッションモードであるか否かでタイマー演出の実行割合が異なる
例を示す図である。
【図２４】変形例５の演出領域などを説明するための図である。
【図２５】変形例６のタイマー演出を説明するための図である。
【図２６】変形例７のタイマー演出を説明するための図である。
【図２７】変形例８の各種演出を説明するための図である。
【発明を実施するための形態】
【００２４】
　図１に示すように、本実施の形態のパチンコ遊技機（遊技機）１は、遊技盤面を構成す
る遊技盤（ゲージ盤）２と、遊技盤２を支持固定する遊技機用枠（台枠）３とを備える。
遊技盤２に形成された遊技領域には、遊技球が打球発射装置から発射されて打ち込まれる
。遊技盤２の所定位置（例えば遊技領域の右側）には、複数種類の特別識別情報である特
別図柄（特図）の可変表示（特図ゲーム）を行う、第１特別図柄表示装置４Ａ及び第２特
別図柄表示装置４Ｂが設けられている。これらは７セグメントのＬＥＤなどからなり、特
別図柄は「０」～「９」を示す数字や「－」などの点灯パターンなどであればよい。特別
図柄にはＬＥＤを全て消灯したパターンが含まれてもよい。特別図柄の可変表示とは、複
数種類の特別図柄を更新表示などにより変動させる（変動可能に表示する）ことである。
可変表示の最後には、表示結果（可変表示結果）として所定の特別図柄が停止表示（導出
表示）される。第１特別図柄表示装置４Ａに可変表示される特別図柄を「第１特図」と、
第２特別図柄表示装置４Ｂに可変表示される特別図柄を「第２特図」ともいう。第１特図
の特図ゲームを第１特図ゲームと、第２特図の特図ゲームを第２特図ゲームともいう。
【００２５】
　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（液晶表示装置）等から構成され、各種の演出画像を表示する
表示領域を有する。画像表示装置５の画面上では、第１特図ゲームや第２特図ゲームと同
期して、特別図柄とは異なる複数種類の装飾識別情報である飾り図柄（数字などを示す図
柄など）の可変表示が行われる。第１特図ゲーム又は第２特図ゲームに同期して、「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可変表示
（例えば上下方向のスクロール表示や更新表示）が行われる。
【００２６】
　画像表示装置５の画面上には、始動入賞記憶を表示する表示エリア５Ｈが配置され、表
示エリア５Ｈでは、可変表示の保留数（特図保留記憶数）を特定可能に表示する保留表示
が行われる。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
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変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に、遊技球が進入（始動入賞）したときに発
生する。すなわち、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（「実行条件」ともいう）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
ることなどにより、可変表示ゲームを開始するための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。保留表示は、保留されている可
変表示と同じ個数の保留表示図柄を表示することによって行われる。第１特図ゲームの第
１保留表示は表示エリア５Ｈの左側の領域に表示され、第２特図ゲームの第２保留表示は
、表示エリア５Ｈの右側の領域に表示される。
【００２７】
　例えば、第１始動入賞口に遊技球が進入する第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特図ゲームの始動条件（第１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特図ゲームを開始するための第１開始条件が成立しなけ
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進入する第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特図ゲームの始動条件（第２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特図ゲームの実行が保留される。第１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。なお、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、合計保留記憶数ともいう。
【００２８】
　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と
が設けられている。第１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂとはそれぞれ、複数の
ＬＥＤを含んで構成され、ＬＥＤの点灯個数によって第１特図保留記憶数（第１特図ゲー
ムの保留記憶数）と第２特図保留記憶数（第２特図ゲームの保留記憶数）とを表示する。
【００２９】
　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
保たれる第１始動入賞口を形成する。第１始動入賞口に進入した遊技球は、第１始動口ス
イッチ２２Ａ（図２参照）によって検出され、かかる検出に基づき、所定個数（例えば３
個）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（例えば「４
」）以下であれば、第１始動条件が成立する。
【００３０】
　普通可変入賞球装置６Ｂは、普通電動役物用のソレノイド８１（図２参照）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（普通電動役物）を備え、第２始動入賞口を形成する。普通可変入
賞球装置６Ｂは、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、当該可動翼片の先端が普通入賞球装置６Ａに近接し、第２始動入賞口に遊技球が
進入しない閉鎖状態になる。その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂは、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、第２始動入賞口に遊技球が
進入できる開放状態になる。第２始動入賞口に進入した遊技球は、第２始動口スイッチ２
２Ｂ（図２参照）によって検出され、所定個数（例えば３個）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。
【００３１】
　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、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
る大入賞口を形成する。大入賞口に進入した遊技球は、カウントスイッチ２３によって検
出され、所定個数（例えば１４個）の遊技球が賞球として払い出される。
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【００３２】
　遊技盤２の所定位置（図１では遊技領域の左側）には、普通図柄表示器２０が設けられ
ている。普通図柄表示器２０は、７セグメントのＬＥＤなどからなり、特別図柄とは異な
る複数種類の普通識別情報である普通図柄（普図）の可変表示を行う。普通図柄の可変表
示は普図ゲームともいう。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、実行が保
留されている普図ゲームの数である普図保留記憶数をＬＥＤの点灯個数により表示する。
【００３３】
　遊技領域には、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。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。遊技機用枠３の左右上部位置には効果音等を出力するため
のスピーカ８Ｌ、８Ｒが設けられており、遊技領域周辺部には遊技効果用の遊技効果ラン
プ９が設けられている。遊技効果ランプ９はＬＥＤを含んで構成されている。
【００３４】
　遊技機用枠３の右下部位置には、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（操作ノブ）が設けられている。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（貯留）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などを、パチンコ遊技機１の外部
へと排出可能に保持（貯留）する下皿が設けられている。また、下皿を形成する部材には
、遊技者が把持して傾倒操作が可能なスティックコントローラ３１Ａと、その傾倒操作を
検知する傾倒方向センサユニットを含むコントローラセンサユニット３５Ａ（図２参照）
とが設けられている。上皿を形成する部材には、遊技者による押下操作が可能なプッシュ
ボタン３１Ｂと、押下操作を検知するプッシュセンサ３５Ｂとが設けられている。
【００３５】
　パチンコ遊技機１には、図２に示す主基板１１、演出制御基板１２、音声制御基板１３
、ランプ制御基板１４、中継基板１５といった各種の制御基板が搭載されている。パチン
コ遊技機１における遊技盤などの背面には、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、タッチセンサ基板などといった各種の基板が配置されている。
【００３６】
　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（特
図ゲーム、普図ゲームの実行など）を制御する機能（演出制御基板１２に向けて演出制御
コマンドを送信する機能を含む）を有する。主基板１１は、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１００、スイッチ回路１１０、ソレノイド回路１１１などを有する。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チップのマイクロコンピュ
ータであり、ＲＯＭ（Read Only Memory）１０１とＲＡＭ（Random Access Memory）１０
２とＣＰＵ（Central Processing Unit）１０３と乱数回路１０４とＩ／Ｏ（Input/Outpu
t port）１０５とを備える。ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１に記憶されたプログラムを実行
することにより、主基板１１の機能（遊技の進行の制御）を実現する。このとき、ＲＯＭ
１０１が記憶する各種データ（変動パターンや各種の決定テーブルなどのデータ）が用い
られ、ＲＡＭ１０２がメインメモリとして使用される。乱数回路１０４は、遊技の進行を
制御するときに使用される各種の乱数値（遊技用乱数）を示す数値データを更新可能にカ
ウントする。遊技用乱数はＣＰＵ１０３が所定のプログラムを実行することで更新される
ものであってもよい。Ｉ／Ｏ１０５は、各種信号が入力される入力ポートと、各種信号を
伝送するための出力ポートとを備える。
【００３７】
　スイッチ回路１１０は、遊技球検出用の各種スイッチ（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）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（例えば、ソレノ
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イド８１やソレノイド８２をオンする信号など）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。主基板１１から演出制御基板１２に伝送され
る演出制御コマンドは、中継基板１５によって中継される。
【００３８】
　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、主基板１１か
らの演出制御コマンドを受信し、受信した演出制御コマンドに基づいて各種の演出（飾り
図柄の可変表示を含む）を実行する機能を有する。演出制御基板１２には、演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０、ＲＯＭ１２１、ＲＡＭ１２２、表示制御部１２３、乱数回路１２４、Ｉ／Ｏ
１２５が搭載されている。演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１２１に記憶されたプログラ
ムを実行することにより、演出制御基板１２の機能（演出の実行）を実現する。このとき
、ＲＯＭ１２１が記憶する各種データ（演出制御パターンに用いるデータや各種の決定テ
ーブルなどのデータ）が用いられ、ＲＡＭ１２２がメインメモリとして使用される。
【００３９】
　表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０からの表示制御指令に基づき、画像表示
装置５にて表示する演出画像の映像信号を、画像表示装置５に出力する。表示制御部１２
３は、ＶＤＰ（Video Display Processor）、ＣＧＲＯＭ（Character Generator ROM）、
ＶＲＡＭ（Video RAM）を備える。乱数回路１２４は、演出動作を制御するときに使用さ
れる各種の乱数値（演出用乱数）を示す数値データを更新可能にカウントする。演出用乱
数は、演出制御用ＣＰＵ１２０が所定のプログラムを実行することで更新されるものであ
ってもよい。演出制御基板１２に搭載されたＩ／Ｏ１２５は、主基板１１からの演出制御
コマンドを取り込むための入力ポートと、各種信号を伝送するための出力ポートとを備え
る。
【００４０】
　音声制御基板１３は、演出制御基板１２からの効果音信号に基づき、スピーカ８Ｌ、８
Ｒから音声（効果音信号が指定する音声）を出力させる機能を有する。ランプ制御基板１
４は、演出制御基板１２からの電飾信号に基づき、遊技効果ランプ９の点灯／消灯駆動（
電飾信号が示す駆動内容による点灯／消灯）を行う機能を有する。画像表示装置５は、液
晶パネルなどの表示パネルと、表示パネルを駆動するドライバ回路とを備える。表示制御
部１２３からＩ／Ｏ１２５を介して画像表示装置５に供給された映像信号は、ドライバ回
路に入力される。ドライバ回路は、映像信号が表す画像を表示パネルに表示させる。これ
により、画像表示装置５には、各種の演出画像が表示される。
【００４１】
（遊技の進行や演出の進行など）
　遊技者が打球操作ハンドルを回転操作すると、遊技球が遊技領域に向けて発射される。
遊技球が通過ゲート４１を通過すると、普図ゲームが開始される。普図ゲームの可変表示
結果が「普図当り」のときに、普図当り図柄（例えば「７」などの普図）が停止表示され
、「普図ハズレ」のときに、普図ハズレ図柄（例えば「－」などの普図）が停止表示され
る。「普図当り」のときには、普通可変入賞球装置６Ｂの可動翼片を所定期間傾動位置と
する開放制御（第２始動入賞口が開放状態になる）が行われる。遊技球が、普通入賞球装
置６Ａの第１始動入賞口に進入すると、第１特図ゲームが開始される。遊技球が、普通可
変入賞球装置６Ｂの第２始動入賞口に進入すると、第２特図ゲームが開始される。特図ゲ
ームの可変表示結果が「大当り」のときに、大当り図柄（例えば「３」、「７」などの特
図）が停止表示（導出）され、「ハズレ」のときにハズレ図柄（例えば「－」などの特図
）が停止表示（導出）される。第１又は第２特図ゲームの可変表示結果が「大当り」（特
定表示結果）のときには、遊技者にとって有利な有利状態としての大当り遊技状態に制御
される。可変表示結果が「ハズレ」のときには、大当り遊技状態には制御されない。
【００４２】
　大当り遊技状態では、特別可変入賞球装置７により形成される大入賞口が開放状態とな
る。開放状態は、所定期間（例えば２９秒間）の経過タイミングと、所定個数（例えば９
個）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タイミングとのいずれか早い
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タイミングまで継続される。この開放状態をラウンド遊技（ラウンド）という。大当り遊
技状態では、当該ラウンド遊技が、所定の上限回数（例えば、１５回）に達するまで繰返
し実行される（ラウンド遊技以外の期間では、大入賞口が閉鎖する）。「大当り」には、
「非確変」、「確変」の大当り種別が設定されている。大当り種別が「非確変」のときに
は、「３」の大当り図柄が停止表示される。大当り種別が「確変」のときには、「７」の
大当り図柄が停止表示される。大当り種別が「確変」のときの「大当り」を「確変大当り
」、大当り種別が「非確変」のときの「大当り」を「非確変大当り」ともいう。確変大当
りの遊技状態が終了した後には、可変表示結果が「大当り」となる確率（大当り確率）が
通常状態よりも高くなる確変状態に制御される。確変大当り又は非確変大当りの遊技状態
が終了した後には、平均的な可変表示時間（可変表示の期間）が通常状態よりも短くなる
時短状態に制御される。時短状態は、所定回数（例えば１００回）の特図ゲームが実行さ
れたことと、次回の大当り遊技状態が開始されたことのいずれか一方の終了条件が先に成
立するまで、継続する。確変状態や時短状態は、遊技者にとって有利な遊技状態である。
【００４３】
　時短状態では、通常状態などの非時短状態よりも第２始動入賞口に遊技球が進入しやす
い有利変化態様で、普通可変入賞球装置６Ｂを開放状態と閉鎖状態とに変化させる。例え
ば、普図ゲームにおける普通図柄の変動時間（普図の可変表示の期間）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などにより、普通可変入賞球装置６Ｂを有利変化態様
で開放状態と閉鎖状態とに変化させればよい。このような制御は、高開放制御（「時短制
御」、「高ベース制御」ともいう）と称される。こうした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、遊技状態は、通常
状態よりも遊技者にとって有利な状態となる。
【００４４】
　通常状態とは、大当り遊技状態や時短状態や確変状態等の遊技者にとって有利な状態以
外の遊技状態のことであり、普図ゲームにおける可変表示結果が「普図当り」となる確率
及び特図ゲームにおける可変表示結果が「大当り」となる確率が、パチンコ遊技機１の初
期設定状態（例えばシステムリセットが行われた場合のように、電源投入後に所定の復帰
処理を実行しなかったとき）と同一に制御される状態である。時短状態は「高ベース」と
、時短状態でない遊技状態は「低ベース」「非時短状態」と、確変状態は「高確」ともい
われる。確変状態でない遊技状態は「低確」、「非確変」と、確変状態及び時短状態にな
っている遊技状態は「高確高ベース」と、確変状態となっているが時短状態になっていな
い遊技状態は「高確低ベース」と、確変状態となっていないが時短状態になっている遊技
状態は「低確高ベース」と、通常状態は「低確低ベース」ともいわれる。
【００４５】
　画像表示装置５の各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での第１特図ゲーム又は第２特別図柄表示装置４Ｂでの第２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。飾り図柄の可変表示が開始されてか
ら各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ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（可変表示中の期間）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。リーチ態様とは、画像表示装置５にて停止表示された飾り図
柄が大当り組合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（リー
チ変動図柄ともいう）の変動が継続している表示態様や、全部又は一部の飾り図柄が大当
り組合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。
【００４６】
　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、飾り
図柄とは異なるキャラクタ画像（人物等を模した演出画像）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、飾り図柄の変
動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
る場合があり、これらの演出動作をリーチ演出表示（リーチ演出）という。リーチ演出と
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しては、互いに動作態様（演出態様）が異なる複数種類の演出パターン（「リーチパター
ン」ともいう）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（期待度や大当り期待度ともいう）が異なる
。つまり、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。例えば図５に示すノーマルリーチ、スー
パーリーチＡ～Ｃといったリーチ演出が予め設定されている。スーパーリーチＡ～Ｃは、
複数のキャラクタが戦うリーチ演出である。どのリーチ演出が実行されたかに応じて、そ
の可変表示の可変表示結果が「大当り」（大当り種別が「非確変」又は「確変」である「
大当り」）となる可能性（大当り期待度）が変化する。例えば、ノーマルリーチよりも、
スーパーリーチが実行された場合の方が大当り期待度は高く、スーパーリーチのうちでも
、例えばスーパーリーチＡ＜Ｂ＜Ｃの順に大当り期待度が高い。また、飾り図柄の可変表
示では、予告有りに当選している場合に、高速変動表示期間において予告Ａ～Ｃなどを表
示する予告演出（リーチ前予告演出）が実行される。
【００４７】
　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の画面上において、予め定められた大当り組合せとなる確定飾り
図柄が導出表示される。例えば「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、大当り組合
せとなる確定飾り図柄が導出表示される。大当り種別が「非確変」となる場合には、非確
変大当り組合せとなる確定飾り図柄（非確変図柄）として、図柄番号が偶数「２」、「４
」、「６」、「８」である飾り図柄のいずれか１つが、前記有効ライン上に停止表示され
てもよい。一方、大当り種別が「確変」となる場合には、非確変大当り組合せとなる確定
飾り図柄が導出されることもあれば、確変大当り組合せとなる確定飾り図柄（確変図柄）
として、図柄番号が奇数「１」、「３」、「５」、「７」である飾り図柄のいずれか１つ
が、前記有効ライン上に揃って停止表示されてもよい。なお、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、所定の非リーチ組合
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や、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
ーチ組合せ（「リーチハズレ組合せ」ともいう）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。
【００４８】
（主基板１１の主要な動作）
　主基板１１では、ＣＰＵ１０３が遊技制御用タイマ割込み処理を実行する。遊技制御用
タイマ割込み処理は、所定期間（例えば２ミリ秒）ごとに供給されるＣＴＣ（カウンタ／
タイマ回路）からの割込み要求信号によるタイマ割り込みが発生するごと（割込み要求信
号の供給間隔である所定時間（２ミリ秒）ごと）に実行される。遊技制御用タイマ割込み
処理では、ＣＰＵ１０３がスイッチ処理、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、コマンド制御処理などを実行し、遊技制御用タイマ割込み処理が
タイマ割り込みごとに繰り返し実行されることで、遊技の制御などが実現される。
【００４９】
　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、第２始動口
スイッチ２２Ａ、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。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処理であ
る。特別図柄プロセス処理は、スイッチ処理での判定結果などに基づいて、特図ゲームの
保留や実行、大当り遊技状態などを実現する処理である。なお、特別図柄プロセス処理に
て送信設定され、コマンド制御処理にて主基板１１から演出制御基板１２に送信される演
出制御コマンドとしては、図３に示すものがある。普通図柄プロセス処理は、スイッチ処
理での判定結果などに基づいて、普図ゲームの保留や実行、普図当りのときの普通可変入
賞球装置６Ｂ（第２始動入賞口）の開放状態などを実現する処理である。コマンド制御処
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理は、特別図柄プロセス処理などで送信設定された演出制御コマンドを、主基板１１から
演出制御基板１２に対して実際に伝送させる処理である。
【００５０】
（特別図柄プロセス処理）
　図４に示す特別図柄プロセス処理において、ＣＰＵ１０３は、始動入賞判定処理を実行
する（Ｓ１０１）。第１始動口スイッチ２２Ａがオンであるかを判定し、オンの場合には
第１特図保留記憶数が上限数（例えば、４）に達しているかを判定し、上限数に達してい
なければ、第１始動入賞が発生したとして、乱数回路１０４又は遊技用乱数更新処理で更
新される遊技用乱数値のうちから、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定
用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を抽出し、抽出した数値を第１保
留データとしてＲＡＭ１０２の第１特図保留記憶部に保持する。続いて、第２始動口スイ
ッチ２２Ｂがオンであるかを判定し、オンの場合には第２特図保留記憶数が上限数（例え
ば、４）に達しているかを判定し、上限数に達していなければ、第２始動入賞が発生した
として、前記と同様に乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を抽出し、抽出した数値を第２保留データと
してＲＡＭ１０２の第２特図保留記憶部に保持する。つまり、第１、第２特図保留記憶部
は、可変表示に関する情報（乱数、フラグ）である第１、第２保留データ等を保留記憶情
報として記憶する。第１及び第２保留データは始動入賞順に保持される。第１特図保留記
憶数や第２特図保留記憶数は、第１保留データや第２保留データの数や、各記憶数をカウ
ントするカウンタによって特定すればよい。始動入賞判定処理では、第１始動入賞があっ
たときに、第１始動入賞指定コマンド、第１特図保留記憶数の加算指定コマンドの送信設
定が行われ、第２始動入賞があったときに、第２始動入賞指定コマンド、第２特図保留記
憶数の加算指定コマンドの送信設定が行われる。
【００５１】
　Ｓ１０１を実行した後、特図プロセスフラグの値に応じて、Ｓ１１０～Ｓ１１７の処理
のいずれかを選択して実行する。下記の時短フラグは、時短状態のときにオンになるフラ
グで、確変フラグは、確変状態のときにオンになるフラグである。
【００５２】
　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
。第２特図保留記憶数が「０」でないときには、第２特図ゲームを実行するための処理を
行い、特図プロセスフラグの値を「１」に更新して本処理を終了する。第２特図保留記憶
数が「０」で、第１特図保留記憶数が「０」でないときには、第１特図ゲームを実行する
ための処理を行い、特図プロセスフラグの値を「１」に更新して本処理を終了する。両者
が「０」のときは、本処理を終了する。第２特図ゲームを実行するための処理では、第２
特図保留記憶部に保持されている第２保留データ（乱数値ＭＲ１～ＭＲ３）のうち最も古
い第２保留データを第２特図保留記憶部からＲＡＭ１０２の所定バッファに読み出す。読
み出された第２保留データは、第２特図保留記憶部から削除される。そして、所定バッフ
ァに読み出した第２保留データのうち、乱数値ＭＲ１と、大当り決定テーブル（ＲＯＭ１
０１に格納）とに基づいて、今回実行する第２特図ゲームの可変表示結果（「大当り」又
は「ハズレ」）を決定する。「大当り」とする決定割合は、確変状態（確変フラグがオン
）のときの方が、非確変状態（確変フラグがオフ）のときよりも高い。「大当り」と決定
した場合には、乱数値ＭＲ２と大当り種別決定テーブルとに基づいて大当り種別（「確変
」又は「非確変」）を決定する。前記の決定結果や第２特図ゲームを実行する旨の情報は
ＲＡＭ１０２に保持され、適宜参照される。また、第１特図ゲームを実行するための処理
でも、前記第２特図ゲームの処理と同様の処理を行い、第１保留データの所定バッファへ
の読み出し、第１特図ゲームの可変表示結果の決定などを行う。
【００５３】
　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。ＣＰＵ１０３は、図５に示す変動パターンを決定（選択）し、第１特図ゲーム又は
第２特図ゲームの実行開始の設定を行う。変動パターンは、可変表示の実行時間（特図変
動時間）や、飾り図柄の可変表示のパターンを指定するものである。可変表示結果（特図
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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（特図表示結果）が「大当り」で大当り種別が「非確変」又
は「確変」となる場合などに対応して、複数の変動パターンが予め用意されている。変動
パターンの決定後、例えば、駆動信号を第１又は第２特別図柄表示装置４Ａ、４Ｂに供給
し、第１又は第２特図ゲームの実行を開始する。上記の決定結果や現在の遊技状態（確変
フラグや時短フラグの状態で特定可能）などを指定する、表示結果指定コマンド、第１又
は第２特図保留記憶数の減算指定コマンド、変動パターン指定コマンドの送信設定を行い
、特図プロセスフラグの値を「２」にして、本処理を終了する。
【００５４】
　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
。ＣＰＵ１０３は、特図ゲームが開始してからの経過時間（タイマなどで測定する）が、
今回の変動パターンに対応する特図変動時間に達したか（可変表示結果の導出タイミング
であるか）を判定し、達していないときには、第１又は第２特図ゲームを実行する駆動信
号を第１又は第２特別図柄表示装置４Ａ、４Ｂに供給して特別図柄を変動させる処理を行
ってから本処理を終了する。一方、特図変動時間に達したときには、所定の駆動信号を第
１又は第２特別図柄表示装置４Ａ、４Ｂに供給し、今回の可変表示結果の図柄（「ハズレ
」のときは「－」、「確変大当り」のときは「７」、「非確変大当り」のときは「３」な
ど）を停止表示（導出表示）させ、図柄確定指定コマンドの送信設定を行い、特図プロセ
スフラグの値を「３」に更新する。タイマ割り込みの発生毎にＳ１１２が繰り返し実行さ
れることによって特図ゲームの実行が実現される。
【００５５】
　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
。ＣＰＵ１０３は、今回の可変表示結果が「大当り」のときは時短フラグ、確変フラグを
オフにリセットなどした後、当り開始指定コマンドの送信設定を行い、特図プロセスフラ
グを「４」に更新して本処理を終了する。「ハズレ」で時短状態のときは、時短状態にお
いて実行可能な所定回数の可変表示が実行されたかを判定し、所定回数の可変表示が実行
されている場合には、時短フラグをオフにリセットし、特図プロセスフラグの値を「０」
にするなどして本処理を終了する。「ハズレ」で時短状態でない、所定回数の可変表示が
未実行の場合にも、特図プロセスフラグの値を「０」にするなどして本処理を終了する。
【００５６】
　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、Ｓ
１１５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、Ｓ１１
６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、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。
【００５７】
（演出制御基板１２の動作）
　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を開始す
ると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、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、演出制御基板１２に搭載されたＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）の
レジスタ設定等を行う。その後、ＲＡＭ１２２の所定領域（演出制御フラグ設定部）に設
けられた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、ＣＴＣのレジスタ設定に基づき、所定時間（例えば２ミリ秒）が経過するごとにオ
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。
【００５８】
　演出制御基板１２の側では、所定時間が経過するごと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、
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
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対応して、所定のコマンド受信割込み処理を実行する。コマンド受信割込み処理では、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。取り込まれた演出制御コマンドは、ＲＡ
Ｍ１２２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、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。
【００５９】
　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
にするとともに、コマンド解析処理を実行する。コマンド解析処理では、主基板１１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、その読み出した演出制御コマンドに対応した設定や制御などが行われる。
【００６０】
　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といった発光体にお
ける点灯動作など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、設定などが行われる。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。
【００６１】
　図６に示す演出制御プロセス処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、先読み処理を行う
（Ｓ１６０）。図７に示す先読み処理では、主基板１１からの始動入賞口指定コマンド（
第１、第２始動入賞口指定コマンドの何れか）を受信したか否かを判定する（Ｓ１６１）
。なお、始動入賞があると、始動入賞口指定コマンドと表示結果指定コマンド（表示結果
１～３指定コマンドの何れか）と変動カテゴリコマンドとの３コマンドが主基板１１から
演出制御基板１２に送信される。演出制御用ＣＰＵ１２０は、始動入賞口指定コマンドに
より始動入賞を認識し、表示結果指定コマンドにより、始動入賞に対応する入賞時判定結
果が大当りであるかハズレであるかを認識し、変動カテゴリコマンドにより始動入賞に対
応する可変表示の変動パターン（スーパーリーチであるか否か等）を認識する。
【００６２】
　始動入賞口指定コマンドを受信していない場合（Ｓ１６１；Ｎｏ）には先読み処理が終
了し、受信した場合には（Ｓ１６１；Ｙｅｓ）ミッションモード設定処理を行う（Ｓ１６
２）。ミッションモードとは、遊技者に条件（例えば、予告Ａ～Ｄ等のリーチ前予告演出
を登場させよといったミッション）を提示し、その条件（ミッション）が達成されること
で大当り遊技状態等に制御されることを示唆する演出状態（モード）のことである（図１
６参照）。つまり、遊技者にミッションの遂行を要求する演出状態でもある。
【００６３】
　図８に示すミッションモード設定処理では、まず、ノーマルリーチハズレであるか否か
を判定する（Ｓ６０１）。例えば、表示結果１指定コマンド（はずれの指定）を受信し、
変動カテゴリコマンドにより始動入賞に対応する可変表示の変動パターンがノーマルリー
チである場合には、ノーマルリーチハズレであると判定する。ノーマルリーチハズレであ
る場合（Ｓ６０１；Ｙｅｓ）には、ミッションモード実行フラグがオフの場合（Ｓ６０２
；Ｎｏ）、ミッションモード実行の有無を決定する（Ｓ６０３）。図９（Ａ）に示すミッ
ションモードの実行割合の情報と、Ｓ６０１において判定した表示結果指定コマンド及び
変動カテゴリコマンドが示す入賞時判定結果（ここでは、ノーマルリーチハズレ）とに基
づいて、ミッションモード実行の有無を決定する（Ｓ６０３）。図９（Ａ）では、例えば
ミッションモード実行有りが３％（約１／３３の確率）であり、ノーマルリーチハズレの
発生確率が約１／１０であるため、約３３０回の変動に１回の割合でミッションモードが
発生することになるが、これ以外の設定であってもよい。
【００６４】
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　Ｓ６０３の処理後、ミッションモード実行に決定されたか否かを判定する（Ｓ６０４）
。ミッションモード実行に決定された場合（Ｓ６０４；Ｙｅｓ）には、ミッションモード
実行フラグをオン状態にセットし（Ｓ６０５）、ミッションモード実行パターンの抽選を
行う（Ｓ６０６）。図９（Ｂ）に示すミッションモード実行パターン１～３のうちの何れ
か一つに決定される。ミッションモード実行パターン１～３は、いずれもミッション期間
表示が５分間であるが、指令内容（遊技者が登場させるべき予告演出の種類、つまり予告
Ａ、Ｂ、Ｃ）や決定割合が異なっている。なお、図９（Ｂ）の指令内容は、予告に限らず
、特定の変動パターン（スーパーリーチ、擬似連の変動パターンなど）であってもよいし
、決定割合についても図９（Ｂ）とは異なる割合としてもよい。そして、Ｓ６０６にて抽
選決定されたミッションモード実行パターンなどの情報をＲＡＭ１２２に記憶し（Ｓ６０
７）、ミッションモード設定処理を終了する。なお、ノーマルリーチハズレでない場合（
Ｓ６０１；Ｎｏ）、ミッションモード実行フラグがオンの場合（Ｓ６０２；Ｙｅｓ）又は
ミッションモード実行に決定されなかった場合（Ｓ６０４；Ｎｏ）には、ミッションモー
ド設定処理を終了する。
【００６５】
　図７に戻り、Ｓ１６２の処理後、タイマー演出設定処理を行う（Ｓ１６３）。タイマー
演出とは、期間を表示する期間表示としての、カウントダウン表示形式のタイマー表示（
計時表示）と、該タイマー表示が特定態様（例えば、「０」）となったときに複数種類の
演出（後述する図１２に示す予告Ａ～Ｄなどの予告演出）のうちの何れかが実行される予
告演出とを含む演出（例えば図１６（Ｆ）～（Ｈ）参照）である。
【００６６】
　図１０に示すタイマー演出設定処理では、まず、タイマー演出実行フラグがオンである
か否かを判定する（Ｓ７０１）。タイマー演出実行フラグがオンでない場合（Ｓ７０１；
Ｎｏ）には、タイマー演出実行の有無を決定する（Ｓ７０２）。図１１に示すタイマー演
出実行の決定割合の情報と、始動入賞時の変動カテゴリコマンドが示す入賞時判定結果（
ノーマルリーチ又はスーパーリーチ）とに基づいて、タイマー演出実行の有無を決定する
（Ｓ７０２）。図１１では、ノーマルリーチの場合よりもスーパーリーチの場合の方がタ
イマー演出実行有りに決定され易くなっているが、これ以外の設定としてもよい。
【００６７】
　Ｓ７０２の処理後、タイマー演出実行に決定されたか否かを判定する（Ｓ７０３）。タ
イマー演出実行に決定された場合（Ｓ７０３；Ｙｅｓ）には、タイマー演出実行フラグを
オン状態にセットし（Ｓ７０４）、ミッションモード実行フラグがオンであるか否かを判
定する（Ｓ７０５）。ミッションモード実行フラグがオンである場合（Ｓ７０５；Ｙｅｓ
）には、ミッションモードの決定テーブルによりタイマー演出パターンの抽選を行う（Ｓ
７０６）。ミッションモードが予告Ａ指令の場合は、図１２（Ａ）に示すタイマー演出パ
ターンの決定割合の情報と、始動入賞時における表示結果指定コマンドが示す入賞時判定
結果（大当りかハズレか）とに基づいて、タイマー演出パターン１～４の何れか一つに決
定される（Ｓ７０６）。また、ミッションモードが予告Ｂ指令の場合は、図１２（Ｂ）に
示すタイマー演出パターンの決定割合の情報と、始動入賞時における表示結果指定コマン
ドが示す入賞時判定結果（大当りかハズレか）とに基づいて、タイマー演出パターン１～
４の何れか一つに決定される（Ｓ７０６）。また、ミッションモードが予告Ｃ指令の場合
は、図１２（Ｃ）に示すタイマー演出パターンの決定割合の情報と、始動入賞時における
表示結果指定コマンドが示す入賞時判定結果（大当りかハズレか）とに基づいて、タイマ
ー演出パターン１～４の何れか一つに決定される（Ｓ７０６）。
【００６８】
　一方、ミッションモード実行フラグがオンでない場合（Ｓ７０５；Ｎｏ）には、通常の
決定テーブルによりタイマー演出パターンの抽選を行う（Ｓ７０７）。詳しくは、図１２
（Ｄ）に示すミッションモードでないときのタイマー演出パターンの決定割合の情報と、
始動入賞時における変動カテゴリコマンドが示す入賞時判定結果（スーパーリーチＡ～Ｃ
及びノーマルリーチのうちの何れであるか）とに基づいて、タイマー演出パターン１～３
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の何れか一つに決定される（Ｓ７０７）。
【００６９】
　なお、ミッションモードでないときには、図１２（Ｄ）に示すようにタイマー演出パタ
ーン１～３の何れかに決定される。これに対して、ミッションモードのときには、図１２
（Ａ）～（Ｃ）に示すタイマー演出パターン１～３と、ミッションモードでないときには
選択されることがない図１２（Ａ）～（Ｃ）に示すタイマー演出パターン４とのうちの何
れか一つに決定される。このため、ミッションモードのときには、タイマー演出パターン
４に決定されることがあるので、遊技の興趣がさらに向上する。
【００７０】
　Ｓ７０６又はＳ７０７の処理後、タイマー演出開始タイミングを決定する（Ｓ７０８）
。図１２（Ｅ）に示すタイマー演出開始タイミングの決定割合の情報と、始動入賞時にお
ける可変表示の保留数の情報である保留記憶情報（保留記憶数が「０」か「１以上」か）
とに基づいて、タイマー演出の開始タイミングを決定する（Ｓ７０８）。図１２（Ｅ）に
示すように、保留なし（保留記憶数が「０」）の場合には、タイマー演出の開始タイミン
グは、当該変動開始時に決定される。このとき、始動入賞時に「保留なし」であり、高速
変動表示期間に予告を表示するため、図１２におけるタイマー表示は５秒のカウントダウ
ン表示となる。また、図１２（Ｅ）に示すように、保留あり（保留記憶数が「１以上」）
の場合には、タイマー演出の開始タイミングは、当該変動開始時が７０％、当該始動入賞
時の他の保留の変動開始時が３０％に決定される。例えば、保留４であれば、保留１～３
の何れかの保留の変動開始時に決定可能である。一例として、始動入賞時に「保留あり」
であり、他の保留が「保留１（最も古い保留）」に決定された場合には、保留１～３の変
動パターンの特図変動時間を合計した合計時間と、保留４の高速変動表示期間でのカウン
ト時間である「５秒」とを加算した総合計時間が、図１２におけるタイマー表示となる。
【００７１】
　Ｓ７０８の処理後、抽選決定されたタイマー演出パターンや、Ｓ７０８の開始タイミン
グ決定により特定されたタイマー表示期間などの情報をＲＡＭ１２２（例えば演出制御バ
ッファ設定部内の保留記憶バッファ）に記憶し（Ｓ７０９）、タイマー演出設定処理を終
了する。タイマー演出実行フラグがオンの場合（Ｓ７０１；Ｙｅｓ）又はタイマー演出実
行に決定されなかった場合（Ｓ７０３；Ｎｏ）には、タイマー演出設定処理を終了する。
【００７２】
　図６に戻り、Ｓ１６０の先読み処理後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭ１２２の所
定領域（例えば演出制御フラグ設定部）に設けられた演出プロセスフラグの値（最初は、
“０”である）に応じて、Ｓ１７０～Ｓ１７５の処理のいずれかを選択して実行する。
【００７３】
　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
れる処理であり、主基板１１からの第１、第２図柄変動開始指定コマンドなどを受信した
か否かに基づき、画像表示装置５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
る処理などを含む。第１図柄変動開始指定コマンドあるいは第２図柄変動開始指定コマン
ドなどを受信し、画像表示装置５における飾り図柄の可変表示を開始すると判定した場合
には、演出プロセスフラグの値が“１”に更新される。
【００７４】
　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。可変表示開始設定処理は、第１、第２特別図柄表示装置４Ａ、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
での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
や表示結果の種類など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を
含む。可変表示開始設定処理は演出プロセスフラグの値が“２”に更新されて終了する。
【００７５】
　図１３に示す可変表示開始設定処理では、主基板１１からの表示結果指定コマンドなど
に基づいて特図表示結果が「ハズレ」となるか否かを判定する（Ｓ５２１）。特図表示結
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果が「ハズレ」と判定した場合には（Ｓ５２１；Ｙｅｓ）、主基板１１からの変動パター
ンコマンドにより指定された変動パターンが、非リーチ変動パターンであるか否かを判定
する（Ｓ５２２）。非リーチ変動パターンである場合には（Ｓ５２２；Ｙｅｓ）、非リー
チ組合せを構成する最終停止図柄となる確定飾り図柄の組合せを決定する（Ｓ５２３）。
非リーチ変動パターンではない場合には（Ｓ５２２；Ｎｏ）、リーチ組合せを構成する最
終停止図柄となる確定飾り図柄の組合せを決定する（Ｓ５２４）。
【００７６】
　Ｓ５２１にて特図表示結果が「ハズレ」ではないと判定したときには（Ｓ５２１；Ｎｏ
）、大当り組合せを構成する最終停止図柄となる確定飾り図柄の組合せを決定する（Ｓ５
２５）。Ｓ５２５の処理では、画像表示装置５の各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、表示結果指定コマンドなどによっ
て特定される大当り種別に応じて決定する。Ｓ５２３、Ｓ５２４、Ｓ５２５にて決定され
た、左、右、中の確定飾り図柄の態様や停止順序の情報は、ＲＡＭ１２２に記憶される。
【００７７】
　Ｓ５２３、Ｓ５２４又はＳ５２５の処理後には、タイマー演出実行フラグがオンである
か否かを判定する（Ｓ５２６Ａ）。タイマー演出実行フラグがオンでない場合には（Ｓ５
２６Ａ；Ｎｏ）には、変動中予告演出（予告Ａ～Ｃを表示するリーチ前予告演出を含む）
の実行の有無と、実行する場合における変動中予告演出の演出態様に対応した変動中予告
パターンとを決定する（Ｓ５２８）。一例として、Ｓ５２８の処理では、変動中予告演出
の有無と変動中予告パターンとを決定するための使用テーブルとして、予め用意された変
動中予告決定テーブルを選択してセットする。変動中予告決定テーブルでは、可変表示結
果通知コマンドから特定される可変表示結果や、変動パターン指定コマンドから特定され
る変動パターンなどに応じて、変動中予告種別決定用の乱数値と比較される数値（決定値
）が、変動中予告演出を実行しない場合に対応する「実行なし」の決定結果や、変動中予
告演出を実行する場合における複数の変動中予告パターンなどに、割り当てられていれば
よい。その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば乱数回路１２４やＲＡＭ１２２の所定
領域（例えば演出制御カウンタ設定部）のランダムカウンタなどから抽出した変動中予告
決定用の乱数値を示す数値データに基づいて、変動中予告決定テーブルを参照することに
より、変動中予告演出の有無と変動中予告パターンとを決定すればよい。
【００７８】
　一方、タイマー演出実行フラグがオンである場合には（Ｓ５２６Ａ；Ｙｅｓ）、ミッシ
ョンモード実行フラグがオンであるか否かを判定する（Ｓ５２６Ｂ）。ミッションモード
実行フラグがオンである場合には（Ｓ５２６Ｂ；Ｙｅｓ）、タイマー表示期間がミッショ
ン表示期間内に収まるか否かを判定する（Ｓ５２６Ｃ）。例えば、図１２（Ｅ）を用いて
決定されたタイマー演出開始タイミングにより特定されてＳ７０９にて記憶されたタイマ
ー表示期間が、ミッションモード期間内に収まるか否かが判断される。タイマー表示期間
がミッション表示期間内に収まると判定された場合（Ｓ５２６Ｃ；Ｙｅｓ）には、タイマ
ー演出実行設定処理を行う（Ｓ５２７）。タイマー演出実行設定処理（Ｓ５２７）では、
タイマー演出期間を計時するためのタイマー演出用タイマーのタイマー値を、Ｓ７０９に
て記憶されたタイマー表示期間の値にセットするなどの処理が行われる。例えば、始動入
賞時に「保留なし」の場合には、タイマー演出用タイマーのタイマー値が５秒にセットさ
れる。また、一例として、始動入賞時に「保留あり」であり、「保留４」の可変表示にて
タイマー演出の予告が実行され、且つ、他の保留が「保留１（最も古い保留）」に決定さ
れた場合には、保留１～３の変動パターン（ここではノーマルリーチ２回とスーパーリー
チＡが１回であるとする）の特図変動時間（図５参照）を合計した合計時間（２１秒×２
回＋４２秒×１回＝８４秒）と、保留４の高速変動表示期間でのカウント時間である「５
秒」とを加算した総合計時間（８４秒＋５秒＝８９秒）が、タイマー演出用タイマーのタ
イマー値にセットされる。なおＳ５２７では、タイマー演出が終了するまではタイマー演
出用タイマーのタイマー値の再セットを行わない。
【００７９】
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　一方、タイマー表示期間がミッション表示期間内に収まらないと判定された場合（Ｓ５
２６Ｃ；Ｎｏ）には、タイマー演出実行設定処理（Ｓ５２７）が行われず、前述したＳ５
２８の処理が行われる。つまり、ミッション表示期間内に収まらないタイマー演出の実行
が阻止され、タイマー演出に替えて変動中予告演出の実行が可能である（Ｓ５２８）。
【００８０】
　Ｓ５２７又はＳ５２８の処理後には、ミッションモード設定処理を行う（Ｓ５２８Ａ）
。例えば、ミッションモード実行フラグがオンの場合には、ミッションモード期間を計時
するためのミッションモード用タイマーのタイマー値をミッションモード期間の値（つま
り、図９（Ｂ）に示すように５分）にセットするなどの処理が行われる。なおＳ５２８Ａ
では、ミッションモードが終了するまではミッションモード用タイマーのタイマー値の再
セット（変形例１の延長を除く）を行わない。
【００８１】
　Ｓ５２８Ａの処理後には、保留表示の更新設定や、その他の可変表示中における演出の
実行設定を行う（Ｓ５２９）。保留表示の更新設定については、例えば、可変表示が開始
されることに対応して、表示エリア５Ｈの保留表示を更新するための設定を行う（Ｓ５２
９）。表示エリア５Ｈに保留表示が表示されている場合には、保留順位１に対応する保留
表示を消去し、残りの保留表示を１つずつ移動（シフト）させる。
【００８２】
　Ｓ５２９の処理後、演出制御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（Ｓ５３０）。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば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などに対応して、複数用意された特図変動時演出制御
パターンのいずれかを選択し、使用パターンとしてセットする。予告演出を実行すること
が決定されている場合には、その決定に対応した予告演出制御パターンが選択される。タ
イマー演出を実行する旨の設定がなされている場合には、その設定に対応した演出制御パ
ターンが選択される。次に、例えば変動パターンコマンドにより指定された変動パターン
に対応して、ＲＡＭ１２２の所定領域（演出制御タイマ設定部など）に設けられた演出制
御プロセスタイマの初期値を設定する（Ｓ５３１）。次に、画像表示装置５における飾り
図柄などの変動を開始させるための設定を行う（Ｓ５３２）。このときには、Ｓ５３０に
て使用パターンとして決定された演出制御パターンに含まれる表示制御データが指定する
表示制御指令を表示制御部１２３のＶＤＰ等に対して伝送させることなどにより、画像表
示装置５の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて飾り図柄の変動を開始させればよ
い。その後、演出プロセスフラグの値を可変表示中演出処理に対応した値である“２”に
更新してから（Ｓ５３３）、可変表示開始設定処理を終了する。
【００８３】
　図６に戻り、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。可変表示中演出処理において、ＲＡＭ１２２の所定領域（例
えば演出制御タイマ設定部）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、Ｓ１７１で決定された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。
【００８４】
　図１４に示す可変表示中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、例えば
演出制御プロセスタイマ値などに基づいて、変動パターンに対応した可変表示時間が経過
したか否かを判定する（Ｓ５４１）。一例として、Ｓ５４１の処理では、演出制御プロセ
スタイマ値を更新（例えば１減算）し、更新後の演出制御プロセスタイマ値に対応して演
出制御パターンから終了コードが読み出されたときなどに、可変表示時間が経過したと判
定すればよい。可変表示時間が経過していない場合（Ｓ５４１；Ｎｏ）には、ミッション
モード期間であるか否かを判定する（Ｓ５４１Ａ）。ミッションモード期間である場合（
Ｓ５４１Ａ；Ｙｅｓ）には、ミッションモード演出動作制御を行う（Ｓ５４１Ｂ）。例え
ば、図１６（Ｂ）に示すミッションモード表示や図１６（Ｃ）～（Ｈ）に示すミッション
期間表示及び指令縮小表示などの演出制御が行われる。
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【００８５】
　ミッションモード期間でない場合（Ｓ５４１Ａ；Ｎｏ）又はＳ５４１Ｂの処理後には、
タイマー演出期間であるか否かを判定する（Ｓ５４１Ｃ）。例えば、タイマー演出実行フ
ラグがオンであればタイマー演出期間であると判定すればよい。タイマー演出期間である
場合（Ｓ５４１Ｃ；Ｙｅｓ）には、タイマー演出動作制御を行う（Ｓ５４１Ｄ）。例えば
、図１６（Ｆ）などに示すタイマー表示の演出制御が行われる。続いて、タイマー演出の
予告表示期間（タイマー表示が「０」となっている）であるか否かを判定する（Ｓ５４１
Ｅ）。タイマー演出の予告表示期間である場合には（Ｓ５４１Ｅ；Ｙｅｓ）、タイマー演
出の予告表示制御を行う（Ｓ５４１Ｆ）。例えば、図１６（Ｈ）に示す予告Ａの画像Ｉ１
の表示制御が行われる。
【００８６】
　タイマー演出期間でない場合（Ｓ５４１Ｃ；Ｎｏ）、タイマー演出の予告表示期間でな
い場合（Ｓ５４１Ｅ；Ｎｏ）又はＳ５４１Ｆの処理後には、タイマー演出以外の予告演出
を実行するための予告演出期間であるか否かを判定する（Ｓ５４２）。タイマー演出以外
の予告演出期間は、例えば、図１３のＳ５２８で選択された変動中予告パターンごとに予
め定められていればよい。予告演出期間である場合（Ｓ５４２；Ｙｅｓ）には、予告演出
を実行するための演出動作制御を行う（Ｓ５４３）。一例として、Ｓ５４３の処理では、
各変動中予告パターンに対応する予告演出制御パターンなどから読み出した演出制御実行
データ（例えば表示制御データ、音声制御データ、ランプ制御データ、操作検出制御デー
タなど）に応じて、演出画像の表示や効果音の出力、ランプの点灯、演出用模型の動作な
どのうち、一部又は全部を含めた所定の演出動作を行うために、各種指令を作成して表示
制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１４などに対して伝送させればよい。
【００８７】
　タイマー演出以外の予告演出期間ではない場合（Ｓ５４２；Ｎｏ）又はＳ５４３の処理
後には、リーチ演出を実行するためのリーチ演出期間であるか否かを判定する（Ｓ５４４
）。リーチ演出期間は、所定のリーチ演出に対応して選択されたリーチ演出制御パターン
において、予め定められていればよい。リーチ演出期間である場合（Ｓ５４４；Ｙｅｓ）
には、リーチ演出を実行するための演出動作制御を行う（Ｓ５４５）。リーチ演出期間で
はない場合（Ｓ５４４；Ｎｏ）又はＳ５４５の処理後には、例えば変動パターンに対応し
た特図変動時演出制御パターンにおける設定などに基づいて、その他、飾り図柄の可変表
示動作を含めた演出動作制御を行ってから（Ｓ５４６）、可変表示中演出処理を終了する
。
【００８８】
　Ｓ５４１にて可変表示時間が経過した場合（Ｓ５４１；Ｙｅｓ）には、主基板１１から
伝送される図柄確定コマンドの受信があったか否かを判定する（Ｓ５４７）。このとき、
図柄確定コマンドの受信がなければ（Ｓ５４７；Ｎｏ）、可変表示中演出処理を終了して
待機する。なお、可変表示時間が経過した後、図柄確定コマンドを受信することなく所定
時間が経過した場合には、図柄確定コマンドを正常に受信できなかったことに対応して、
所定のエラー処理が実行されるようにしてもよい。
【００８９】
　図柄確定コマンドの受信があった場合（Ｓ５４７；Ｙｅｓ）には、例えば表示制御部１
２３のＶＤＰ等に対して所定の表示制御指令を伝送させることといった、飾り図柄の可変
表示において表示結果となる最終停止図柄（確定飾り図柄）を導出表示させる制御を行う
（Ｓ５４８）。Ｓ５４８の処理後には、ミッションモード期間が終了であるか否かを判定
する（Ｓ５４８Ａ）。例えば、ミッションモード用タイマーのタイマー値が「０」である
か否かを判定すればよい。ミッションモード期間が終了である場合（Ｓ５４８Ａ；Ｙｅｓ
）には、ミッションモード実行フラグをオフにリセットする（Ｓ５４８Ｂ）。ミッション
モード期間が終了でない場合（Ｓ５４８Ａ；Ｎｏ）又はＳ５４８Ｂの処理後には、タイマ
ー演出期間が終了であるか否かを判定する（Ｓ５４８Ｃ）。例えば、タイマー演出用タイ
マーのタイマー値が「０」であるか否かを判定すればよい。タイマー演出期間が終了であ
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る（Ｓ５４８Ｃ；Ｙｅｓ）、タイマー演出実行フラグをオフにリセットする（Ｓ５４８Ｄ
）。
【００９０】
　タイマー演出期間が終了でない場合には（Ｓ５４８Ａ；Ｎｏ）又はＳ５４８Ｄの処理後
には、当り開始指定コマンド受信待ち時間として予め定められた一定時間を設定する（Ｓ
５４９）。そして、演出プロセスフラグの値を特図当り待ち処理に対応した値である“３
”に更新してから（Ｓ５５０）、可変表示中演出処理を終了する。
【００９１】
　ところで、タイマー演出は、ミッションモード期間内に実行される場合（図１５（Ａ）
）と、ミッションモード期間でないときに実行される場合（図１５（Ｂ））とがある。図
１５（Ａ）では、変動ｎ－１のときにミッションモード発生に決定され、変動ｎの開始時
のタイミングＴＭ１にてミッションモード期間（５分間）が開始し、ミッションモード期
間内における変動ｎ＋ｍの始動入賞にてタイマー演出実行有りに決定された場合において
、変動ｎ＋ｍの変動開始時に、カウントダウン表示形式のタイマー表示が開始（０：０５
から開始）し、タイマー表示が０：００になると予告Ａの予告演出が実行された例を示し
ている。なお、ミッションモードは、ミッション期間表示が「０：００」になったとき（
終了タイミングＴＭ２）に直ちに終了してもよいし、ミッションモードであった変動表示
の終了時に終了してもよい。図１５（Ｂ）では、図１５（Ａ）に示すミッションモードが
発生せずに、タイマー演出が実行された例を示している。
【００９２】
　ここで、ミッションモードでのタイマー演出の演出表示例について、図１６を用いて説
明する。前回の変動表示が停止し（図１６（Ａ））、次の変動開始時にミッションモード
に突入（ここでは、「５分以内に予告Ａを出せ！」との指令情報（条件）が表示されてい
る）し（図１６（Ｂ））、画像表示装置５の飾り図柄の高速変動表示とともに画面左上の
ミッション期間表示（５分であることを示す「５：００」）と画面右上の指令情報縮小表
示「予告Ａを出せ」とが表示されている（図１６（Ｃ））。そして、変動停止の後（図１
６（Ｄ））、時間が経過し、ミッションモード中に何回かの変動表示が実行され（図１６
（Ｅ））、例えば変動開始（大当り）がされたときにタイマー演出が出現し（図１６（Ｆ
））、タイマー表示が「０：００」になる（図１６（Ｇ））と、画面右上の指令情報縮小
表示上に指令達成を示す表示（例えば「達成」の表示）がされるとともに予告Ａの画像Ｉ
１が表示され（図１６（Ｈ））、その後スーパーリーチ演出が実行され、可変表示結果が
「大当り」となる。
【００９３】
　図６に戻り、Ｓ１７３の特図当り待ち処理は、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。Ｓ１７４の大入賞口通常開放時処理は、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。Ｓ１７５のエンディング演出処理は、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。
【００９４】
　以上の実施の形態によれば、タイマー演出（特定演出）の結果演出として、ミッション
モード（所定演出）により提示された例えば予告Ａの指令情報（条件）に含まれる予告演
出（予告Ａ）を実行可能である。つまり、ミッションモードの実行中にタイマー演出が実
行されると、該ミッションモードにおける指令を達成できるとの期待感が高まり、面白み
が増す。これにより、遊技の興趣を向上できる。また、ミッションモード（所定演出）を
実行したときに、タイマー演出（特定演出）が実行されてから指令情報（条件）を達成し
たことが報知可能であるとも言える。さらに、ミッションモード（ミッション演出）の実
行中に、ミッションの達成条件となる演出が実行されることを示唆する演出（＝タイマー
演出（特定演出））を事前に行っているとも言える。
【００９５】
　また、タイマー演出の期間表示（第１期間表示）とミッションモードの期間表示（第２
期間表示）とにより、面白みが増す。これにより、遊技の興趣を向上できる。例えば、第
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２期間表示の間に第１期間表示がされることを期待できる。また、タイマー演出及びミッ
ションモードの両期間が分かり易くなる。また、第１、第２期間表示のうちの少なくとも
一方を画像表示装置５とは別の表示装置（例えば、７セグメントのＬＥＤ、サブ液晶表示
装置など）に表示してもよい。
【００９６】
　また、図１６（Ｆ）に示すように、タイマー演出の期間表示とミッションモードとの期
間表示とが異なる位置で且つ異なる態様で表示されているので、タイマー演出の期間表示
とミッションモードの期間表示とのそれぞれの表示態様を明確化することができる。これ
により、タイマー演出の期間表示とミッションモードの期間表示とを遊技者等が見間違う
ことを低減できる。なお、タイマー演出の期間表示とミッションモードとの期間表示とは
、異なる位置と異なる態様とのうちの少なくとも一方にて表示するようにしてもよい。
【００９７】
　また、ミッションモードでは、タイマー演出が実行されてから指令情報を達成したこと
を報知するときと、タイマー演出が実行されずに指令情報を達成したことを報知するとき
とがあるので、ミッションモードにおける指令の達成過程が多様になる。これにより、遊
技の興趣を向上できる。
【００９８】
　また、タイマー演出の期間表示（第１期間表示）がミッションモードの期間表示（第２
期間表示）の期間内に収まらずに表示されると、ミッションモードの期間表示が終了（つ
まり、ミッションモードが終了）した後もタイマー演出の期間表示が継続されてしまい、
ミッションモードの期間表示に対して遊技者が違和感を覚える。そこで、タイマー演出の
期間表示は、ミッションモード期間内に収まる場合に表示可能としている。これにより、
ミッションモードの期間表示に対する遊技者の違和感を防止できる。
【００９９】
　また、タイマー演出がミッションモード期間内に実行される場合には、タイマー演出が
ミッションモード期間外に実行される場合における予告Ａ～Ｃの予告演出に含まれない特
殊演出（予告Ｄの予告演出）が実行可能である。つまり、ミッションモード期間内のタイ
マー演出では、タイマー表示が「０」となったときに実行される演出として、ミッション
モード期間外のタイマー演出では見ることのできない特殊演出（予告Ｄの予告演出）を実
行でき、遊技者に驚きを与えることができ、遊技の興趣を向上できる。
【０１００】
　なお、この発明は、上記実施の形態に限定されるものではなく、様々な変更及び応用が
可能である。上記実施の形態では、ミッションモードは、期間を表示して複数変動に亘っ
て実行されているが、期間を表示せずに複数変動に亘って実行されたり、期間を表示せず
或いは表示して１変動内に実行されたり、期間を表示せず或いは表示して所定の変動回数
（単数、複数）の間実行されたりしてもよい。
【０１０１】
　変形例１では、図１７に示すように、ミッション期間延長設定（Ｓ５２６Ｄ）を備える
。タイマー表示期間がミッション表示期間内に収まらないと判定された場合（Ｓ５２６Ｃ
；Ｎｏ）には、タイマー表示期間を含む長さにミッションモードの期間を延長する設定が
行われる（Ｓ５２６Ｄ）。図１８に示すように、ミッションモードの当初の終了タイミン
グＴＭ２に替えて、変更後の終了タイミングＴＭ３に変更することにより、延長されたミ
ッションモード期間内にタイマー演出を実行することができる。なお、ミッション期間表
示は、当初の終了タイミングＴＭ２から変更後の終了タイミングＴＭ３の直前まで０秒の
点滅表示が継続される。なお、図１８の他の表示例１のように「＋３０秒」のような延長
時間表示から再びカウントダウン表示させたり、図１８の他の表示例２のように「延長」
のような延長表示を継続させたり、図１８の他の表示例３のように「０：００」と「０：
０１」との交互表示を継続させたりしてもよい。変形例１によれば、タイマー表示がミッ
ションモード期間内に収まらない場合には、ミッションモード期間を延長してタイマー演
出が実行される。このため、タイマー演出の実行を確保でき、遊技の興趣を向上できる。



(22) JP 2017-192656 A 2017.10.26

10

20

30

40

50

また、タイマー表示とミッション期間表示とが実行されていたが、ミッション期間表示が
先に終了してしまい、タイマー表示のみ継続されることを防止できる。これにより、ミッ
ション期間表示に対する遊技者の違和感を防止できる。
【０１０２】
　変形例２では、図１９に示すように、Ｓ５２６Ｅ～Ｓ５２６Ｇの処理を備え、追加ミッ
ション（追加条件）が設定可能である。タイマー表示期間がミッション表示期間内に収ま
ると判定された場合（Ｓ５２６Ｃ；Ｙｅｓ）には、当該変動が大当りであるか否かを判定
する（Ｓ５２６Ｅ）。例えば、表示結果指定コマンドが示す入賞時判定結果（ここでは、
大当りかハズレか）に基づいて判定すればよい。そして、大当りであると判定した場合（
Ｓ５２６Ｅ；Ｙｅｓ）には、タイマー演出の予告はミッションモードの指令情報（条件）
での予告と異なるか否かを判定する（Ｓ５２６Ｆ）。同じと判定した場合（Ｓ５２６Ｆ；
Ｎｏ）、追加ミッションは無しとなる。例えば、ミッションモードの指令が予告Ａであり
、Ｓ７０６にて選択済みのタイマー演出パターンが予告Ａを含む場合には、両予告は予告
Ａで一致しており、図２０（Ａ）に示すように追加ミッションは無しに設定される。一方
、異なると判定した場合（Ｓ５２６Ｆ；Ｙｅｓ）、タイマー演出の予告を追加ミッション
に設定する（Ｓ５２６Ｇ）。例えば、Ｓ７０６にて選択済みのタイマー演出パターンが予
告Ａ以外の予告（ここでは例えば予告Ｄであったとする）を含む場合には、両予告は不一
致となり、図２０（Ａ）に示すように、Ｓ７０６にて選択済みのタイマー演出パターンが
予告Ｄを含むものであるので、予告Ｄが追加ミッションとして設定される。追加ミッショ
ンとして、図２１（Ｆ）に示す追加指令（「予告Ｄを出せばもっと有利！」）の表示が行
われ、タイマー表示が「０：００」となった（図２１（Ｇ））後、ミッション達成報知と
ともに予告Ｄの画像Ｉ２が表示される（図２１（Ｈ））。変形例２によれば、ミッション
モード期間内にタイマー演出が実行されることに伴って追加ミッション（別の指令情報）
が追加提示されるので、追加ミッションについて達成できるとの期待感が高まり、面白み
が増す。これにより、さらに遊技の興趣を向上できる。
【０１０３】
　変形例３では、図２２に示すように、先読み演出としてタイマー演出を開始する場合（
つまり、始動入賞時にタイマー演出を開始する場合）にタイマー表示を「準備中」と表示
可能である。始動入賞時から次の変動開始までの時間が少なくとも確定し難いので、とり
あえずタイマー表示を「準備中」と表示する。これにより、タイマー表示の処理負担をか
けることなく、始動入賞時からタイマー演出を開始でき、タイマー演出が開始されたこと
を遊技者に知らせることができる。図２２に示すように、先読み演出としてタイマー表示
が開始されてから、ミッションモードとなることがある。例えば、変動ｎ＋ｍ（＝保留３
）が大当りでタイマー表示がセットされた場合には、保留１、２が消化されるまではタイ
マー表示を「準備中」と表示し、変動ｎ＋ｍ（＝保留３）が当該変動として開始されると
きにタイマー表示が開始されるようにすればよい。
【０１０４】
　変形例４では、図２３に示すように、ミッションモードであるか否かでタイマー演出の
実行割合が異なる。ミッションモードのときは、該ミッションモードの指令に対応したタ
イマー演出（ミッションモード（予告Ａ指令）の場合には、タイマー表示＋予告Ａのタイ
マー演出）が１００％決定されるが、ミッションモード以外のときは、タイマー演出が決
定される割合が５０％、タイマー演出以外の予告（タイマー表示なし）が決定される割合
が５０％としてもよい。変形例４によれば、ミッションモードの面白みを向上できる。
【０１０５】
　また、ミッションモードにおいて、タイマー演出が実行されてもミッション達成を報知
しないものを含んでもよい。図１２（Ａ）に示すように例えばミッションモードの指令が
「予告Ａを出せ！」という場合であっても、タイマー演出パターン２～４の何れか一つが
決定されることがあり、その場合には、ミッションとは異なる予告がタイマー演出にて表
示される。ミッションモードの指令以外の他の演出（予告演出）を実行する場合には、い
わゆるガセの演出（予告演出）があってもよい。
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【０１０６】
　変形例５では、図２４に示すように、画像表示装置５の表示画面には、複数の表示領域
（第１領域９１、第２領域９２）を備え、前記表示領域に各種の表示が可能である。例え
ば、タイマー表示をしていた図２４（Ｄ）に示す第１領域９１（第２領域９２でもよい）
に、図２４（Ｅ）に示す「激熱」などの特定表示を表示させてもよい。特定表示としては
、「？」（ガセ演出）、「まさか？」（期待度低）、「ＮＥＸＴ」（擬似連示唆）、「バ
トル」（バトルリーチ示唆）、「ＲＥＡＤＹ　ＧＯ」（タイマー演出示唆）、「激熱」（
期待度高）、「おめでとう」（大当り確定）などがある。また、表示領域における表示パ
ターンとして、特別演出（図２４（Ｆ）に示す第２領域において表示情報（図柄など）を
回転（変動）する演出など）を実行した後にタイマー表示を行う期間表示パターン（「Ｒ
ＥＡＤＹ　ＧＯ」表示のようなタイマー演出示唆表示をしてタイマー演出をするタイマー
の表示パターンなど）と、特別演出を実行した後に特定表示を表示する特定表示パターン
（図２４に示す「激熱」などの特定表示９３をする特定表示の表示パターンなど）とを備
えるようにしてもよい。また、図２４（Ｂ）に示すように、第１領域９１（第２領域９２
であってもよい）において、タイマ枠９７を見え隠れ表示することによりタイマー表示９
４が実行されることを示唆する事前演出を実行してもよい。特別演出とは、複数種類の所
定表示のうち一の所定表示が表示されることを示唆する演出である。特別演出を所定時間
実行した後、たとえば、「？」、「ＮＥＸＴ」、および、「ＲＥＡＤＹ　ＧＯ」等の演出
状態または遊技状態を示唆する複数種類の所定表示のうち一の所定表示を表示する。
【０１０７】
　また、変形例６は、タイマー演出において、期間表示（タイマー表示）の更新を停止す
る停止態様（図２５（Ａ２）、（Ａ３）に示すようにＬＯＣＫ表示９５とともにタイマー
表示が途中停止するといったフリーズ演出など）を含むものである。また、変形例７とし
て、タイマー表示が特定態様「０」となったときに、タイマー表示の更新を再度実行する
特別パターン（図２６に示すように、第２領域９２でのタイマー表示９４が０秒となった
ときにそのタイマー表示９４の計時数値が増加する特別パターンなど）を実行可能として
もよい。また、変形例８のパチンコ遊技機１として、タイマー演出において、特別演出（
スーパーリーチなど）を実行しているか否かにより、タイマー表示の表示態様を変更可能
（図２７に示すように、スーパーリーチ（ＳＰリーチ）を実行しているか否かにより、第
３領域９６の位置を変更可能であるなど）としてもよい。
【０１０８】
　なお、タイマー表示の実行有無などの抽選と、該タイマー表示が特定態様となったとき
の演出（例えば予告演出）の抽選とを別々に実行してもよい。また、タイマー表示（計時
表示）は、最小値から特定態様（カウント上限値）に至るカウントアップ表示形式であっ
てもよい。計時表示は、砂時計や進行状況バーなどの期間表示であってもよい。また、タ
イマー演出（特定演出）における演出としては、予告Ａ～Ｄの予告演出に限らず、擬似連
、激熱、スーパーリーチ、スーパーリーチ発展、役物動作などの演出であってもよい。ま
た、ミッション（条件）としては、高速変動表示期間に実行されるリーチ前予告演出に限
らず、リーチ演出中に実行されるリーチ中予告演出などであってもよい。
【０１０９】
　上記実施の形態と変形例１～８の少なくとも一つを組み合わせて実行してもよい。また
、上記実施の形態では、変動時間及びリーチ演出の種類や擬似連の有無等の変動態様を示
す変動パターンを演出制御基板１２に通知するために、変動を開始するときに１つの変動
パターン指定コマンドを送信しているが、２つ乃至それ以上のコマンドにより変動パター
ンを演出制御基板１２に通知するようにしてもよい。
【０１１０】
　特別図柄の可変表示中に表示されるものは１種類の外れ図柄（例えば「－」を示す記号
）だけで、当該図柄の表示と消灯とを繰り返すことで可変表示を行うようにしてもよい。
さらに可変表示中に当該図柄が表示されるものも、可変表示の停止時には、当該図柄が表
示されなくてもよい（表示結果としては「－」を示す記号が表示されなくてもよい）。な
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お、メイン側から乱数値を示すコマンドを送信してサブ側で先読み判定をするようにして
もよい。本発明は、遊技球等の遊技媒体を封入し景品の付与条件が成立した場合に得点を
付与する封入式の遊技機や、スロットマシンなどに適用してもよい。
【符号の説明】
【０１１１】
　　１…パチンコ遊技機、５…画像表示装置、１１…主基板、１２…演出制御基板、１０
０…遊技制御用マイクロコンピュータ、１２０…演出制御用ＣＰＵ
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