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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　所定の始動条件が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い、抽選結果に応じて識
別情報を変動し、前記識別情報の表示結果が予め定められた特別表示態様となったことに
応じて遊技者に有利な特別遊技状態に制御可能な主制御手段を備えた遊技機であって、
　前記主制御手段による抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段と、
　前記識別情報の変動時間を特定可能な情報が対応付けられた第１テーブル及び第２テー
ブルを含む複数のテーブルと、を備え、
　前記主制御手段は、前記所定の始動条件の成立回数に基づいて前記複数のテーブルを切
り替え可能なテーブル情報切替手段を備え、
　前記テーブル情報切替手段は、
　前記特別遊技状態の終了後に前記第１テーブルを設定可能な第１テーブル設定手段と、
　前記第１テーブル設定手段により前記第１テーブルが設定された後に前記所定の始動条
件が第１の回数に達したことに基づいて前記第２テーブルを設定可能な第２テーブル設定
手段と、
　前記第２テーブル設定手段により前記第２テーブルが設定された後に前記所定の始動条
件が前記第１の回数とは異なる第２の回数に達したことに基づいて前記第１テーブルに設
定可能な第１テーブル再設定手段と、
　前記第１テーブル再設定手段により前記第１テーブルが設定された後に前記所定の始動
条件が前記第１の回数及び前記第２の回数とは異なる第３の回数に達したことに基づいて
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前記第２テーブルに設定可能な第２テーブル再設定手段と、を備え、
　前記演出は、前記第１テーブル設定手段又は前記第１テーブル再設定手段により設定さ
れた前記第１テーブルと前記第２テーブル設定手段又は前記第２テーブル再設定手段によ
り設定された前記第２テーブルとで実行され得る第１演出と、前記第１演出と異なる演出
である第２演出と、前記第１演出及び前記第２演出よりも前記識別情報の表示結果が前記
特別表示態様となる期待値が相対的に高くなるとともに前記特別表示態様となることを確
定的に報知し得る第３演出と、を少なくとも含み、
　前記演出制御手段は、
　前記第１テーブルにて前記第２演出を実行させる割合が前記第２テーブルにて前記第２
演出を実行させる割合より高く、前記第１テーブルにて前記第３演出を実行させる割合が
前記第２テーブルにて前記第３演出を実行させる割合より低くなるように制御可能であり
、
　前記第１テーブル及び前記第２テーブルにて前記第１演出を実行させる割合が、前記第
１テーブルにて前記第２演出を実行させる割合と前記第２テーブルにて前記第３演出を実
行させる割合よりも高くなるように制御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、パチンコ遊技機などの遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　図柄変動表示中の演出として、その時に実行されている演出モードに応じて実行され易
い演出が異なる遊技機が開示されている（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２０１２－１４３５５２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、上記のような技術では、演出モードに応じて演出の実行頻度を変えたと
しても、遊技者が把握する演出モードから演出の実行頻度を推測することが容易であり、
実行される演出が限定され、演出に対する興趣が低下するという問題がある。
【０００５】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、演出に対する興趣を低下させないよ
うに、演出を適切に選択することが可能な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】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
　本発明の遊技機は、
　所定の始動条件が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い、抽選結果に応じて識
別情報を変動し、前記識別情報の表示結果が予め定められた特別表示態様となったことに
応じて遊技者に有利な特別遊技状態に制御可能な主制御手段を備えた遊技機であって、
　前記主制御手段による抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段と、
　前記識別情報の変動時間を特定可能な情報が対応付けられた第１テーブル及び第２テー
ブルを含む複数のテーブルと、を備え、
　前記主制御手段は、前記所定の始動条件の成立回数に基づいて前記複数のテーブルを切
り替え可能なテーブル情報切替手段を備え、
　前記テーブル情報切替手段は、
　前記特別遊技状態の終了後に前記第１テーブルを設定可能な第１テーブル設定手段と、
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　前記第１テーブル設定手段により前記第１テーブルが設定された後に前記所定の始動条
件が第１の回数に達したことに基づいて前記第２テーブルを設定可能な第２テーブル設定
手段と、
　前記第２テーブル設定手段により前記第２テーブルが設定された後に前記所定の始動条
件が前記第１の回数とは異なる第２の回数に達したことに基づいて前記第１テーブルに設
定可能な第１テーブル再設定手段と、
　前記第１テーブル再設定手段により前記第１テーブルが設定された後に前記所定の始動
条件が前記第１の回数及び前記第２の回数とは異なる第３の回数に達したことに基づいて
前記第２テーブルに設定可能な第２テーブル再設定手段と、を備え、
　前記演出は、前記第１テーブル設定手段又は前記第１テーブル再設定手段により設定さ
れた前記第１テーブルと前記第２テーブル設定手段又は前記第２テーブル再設定手段によ
り設定された前記第２テーブルとで実行され得る第１演出と、前記第１演出と異なる演出
である第２演出と、前記第１演出及び前記第２演出よりも前記識別情報の表示結果が前記
特別表示態様となる期待値が相対的に高くなるとともに前記特別表示態様となることを確
定的に報知し得る第３演出と、を少なくとも含み、
　前記演出制御手段は、
　前記第１テーブルにて前記第２演出を実行させる割合が前記第２テーブルにて前記第２
演出を実行させる割合より高く、前記第１テーブルにて前記第３演出を実行させる割合が
前記第２テーブルにて前記第３演出を実行させる割合より低くなるように制御可能であり
、
　前記第１テーブル及び前記第２テーブルにて前記第１演出を実行させる割合が、前記第
１テーブルにて前記第２演出を実行させる割合と前記第２テーブルにて前記第３演出を実
行させる割合よりも高くなるように制御可能であることを特徴とする。
【０００７】
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い、抽選結果に応じて複
数の識別情報を変動し、前記複数の識別情報の表示結果が予め定められた特別表示態様と
なったことに応じて遊技者に有利な特別遊技状態に制御可能な遊技機であって、
　前記抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段と、
　演出を実行する演出実行手段と、
　演出に係るコマンドを前記演出実行手段に送信可能な送信手段と、を備え、
　前記演出制御手段で制御される演出として少なくとも、所定演出後に、前記複数の識別
情報の表示結果が表示されるまでに前記複数の識別情報のうち少なくとも１つの識別情報
が停止するリーチ演出が行われる第１演出と、前記第１演出より実行頻度が低い演出であ
って、前記所定演出後に前記リーチ演出を実行せずに特殊演出が行われる第２演出と、が
設けられ、
　前記演出制御手段は、前記第１演出および前記第２演出の制御では、いずれの制御でも
前記所定演出の演出態様を選択し、
　前記送信手段は、前記第１演出では、前記所定演出の演出態様に係るコマンドおよび前
記リーチ演出の演出態様に係るコマンドを前記演出実行手段に送信する一方、前記第２演
出では、前記所定演出の演出態様に係るコマンドを前記演出実行手段に送信するが、前記
リーチ演出の演出態様に係るコマンドを前記演出実行手段に送信しないことを特徴とする
。
【０００８】
　上記構成では、第１演出と、第１演出よりも実行頻度が低い第２演出と、が設けられ、
第１演出と第２演出とでは所定演出が共通している。ここで、処理の効率化を図るために
、実行頻度が高い第１演出に合わせて第２演出でも所定演出の演出態様およびリーチ演出
の演出態様が選択されるが、リーチ演出の演出態様に係るコマンドは演出実行手段に送信
されない。このように、実行頻度が高い第１演出に係る処理を共通化し、実行頻度が低い
第２演出では不要な処理結果を使用しない処理を設けることで、実行頻度が高い第１演出
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に係る処理に負荷をかけることなく処理を共通化できるので、演出における制御を効率的
に行うことが可能となる。
【０００９】
　本遊技機では、更に、
　前記送信手段は、演出の実行に係るコマンドを送信するタイミングか規定されたテーブ
ルに基づいて、前記演出実行手段に前記コマンドを送信可能であり、
　前記テーブルの種別として少なくとも、一の演出において一のテーブルが使用される第
１のテーブル群と、一の演出において複数のテーブルが使用され得る第２のテーブル群と
が設けられ、
　前記第１のテーブル群のテーブルでは、前記第２のテーブル群のテーブルを参照するこ
とを規定可能であり、
　前記送信手段は、前記コマンドが所定の領域に記憶されている場合、前記コマンドに対
応する前記第１のテーブル群の一のテーブルを登録し、前記一のテーブルで参照する前記
第２のテーブル群のテーブルを登録し、登録したテーブルに基づいて前記コマンドを送信
することを特徴とする。
【００１０】
　上記構成では、所定の記憶領域にコマンドが記憶されている場合にコマンドが送信され
、コマンドを送信するタイミングが規定された第１のテーブル群と第２のテーブル群とが
設けられ、第１のテーブル群のテーブルでは、第２のテーブル群の何れかのテーブルを参
照するかを規定可能である。また、コマンドが所定の領域に記憶されているときにコマン
ドに対応する第１のテーブル群のテーブルで第２のテーブル群のテーブルを参照可能とす
るため、所定の記憶領域にコマンドが記憶されているか否かによって、第２のテーブル群
のテーブルを使用するか否かを決定することが可能となる。したがって、上記構成によれ
ば、送信したいコマンドを所定の記憶領域にセットするだけで、一の演出において使用さ
れる第１のテーブル群の一のテーブルをもとに第２のテーブル群のテーブルの使用有無を
も決定することが可能となり、演出における複雑なコマンドの送信タイミングの制御を簡
便にすることができる。
【発明の効果】
【００１１】
　本発明によれば、演出に対する興趣を低下させないように、演出を適切に選択すること
が可能な遊技機を提供することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の機能フローを説明するための説明図
である。
【図２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の正面図である。
【図３】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の外観斜視図である。
【図４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の分解斜視図である。
【図５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図である。
【図６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機のロゴユニット及びベースドアを示す
斜視図である。
【図７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機のロゴユニットを示す斜視図である。
【図８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機のロゴユニット及びベースドアを前方
から示す分解斜視図である。
【図９】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機のロゴユニット及びベースドアを後方
から示す分解斜視図である。
【図１０】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機のロゴユニットを示す背面図である
。
【図１１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機のロゴユニット及びベースドアを一
部拡大して示す分解斜視図である。
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【図１２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機のロゴユニットを後方から一部拡大
して示す斜視図である。
【図１３】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機のロゴユニットを後方から一部拡大
して示す分解斜視図である。
【図１４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の演出表示ユニットを示す正面図で
ある。
【図１５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の演出表示ユニットを示す斜視図で
ある。
【図１６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の演出表示ユニットを示す分解斜視
図である。
【図１７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の演出表示ユニットにおけるシャッ
タ装置の待機状態を示す正面図である。
【図１８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の演出表示ユニットにおけるシャッ
タ装置の待機状態を示す背面図である。
【図１９】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の演出表示ユニットにおけるシャッ
タ装置の出現状態を示す正面図である。
【図２０】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の演出表示ユニットにおけるシャッ
タ装置の出現状態を示す背面図である。
【図２１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の演出表示ユニットにおけるシャッ
タ装置を一部拡大して示す分解斜視図である。
【図２２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の演出表示ユニットにおけるシャッ
タ装置の一部を示す断面図である。
【図２３】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の演出表示ユニットにおける突出装
置の待機状態を示す正面図である。
【図２４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の演出表示ユニットにおける突出装
置の待機状態を示す背面図である。
【図２５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の突出装置に含まれる第１突出装置
を示す正面図である。
【図２６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の第１突出装置の全体動作を説明す
るための説明図である。
【図２７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の第１突出装置に含まれる駆動機構
を示す斜視図である。
【図２８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の第１突出装置を一部拡大して示す
斜視図である。
【図２９】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の第１突出装置の一部における動作
を説明するための説明図である。
【図３０】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の第１突出装置の一部における動作
を説明するための説明図である。
【図３１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の第１突出装置の一部における動作
を説明するための説明図である。
【図３２】第１突出装置の一部における動作を模式的に説明するための説明図である。
【図３３】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の回路構成を示すブロック図である
。
【図３４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機のメッセージ送信を説明するための
説明図である。
【図３５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられる当り乱数判定テ
ーブルを示す図である。
【図３６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられる図柄判定テーブ
ルを示す図である。
【図３７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられる大当り種類決定
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テーブルを示す図である。
【図３８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられる変動パターンテ
ーブルを示す図である。
【図３９】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられる遊技状態遷移テ
ーブルを示す図である。
【図４０】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられる遊技状態別変動
パターン選択用テーブルを示す図である。
【図４１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において一例としてＶ確成功の場合
に選択される後半変動パターンを説明するための説明図である。
【図４２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられる変動演出テーブ
ル及びチャンス演出テーブルを示す図である。
【図４３】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられる先読み演出テー
ブルを示す図である。
【図４４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられる演出パターン決
定テーブルを示す図である。
【図４５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機における高速擬似連を説明するため
の説明図である。
【図４６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられるボタン連打ラン
クアップシナリオテーブルを示す図である。
【図４７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられるランクアップ抽
選テーブルを示す図である。
【図４８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される電源投入時処理
を示すフローチャートである。
【図４９】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるシステムタイマ
割込処理を示すフローチャートである。
【図５０】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるスイッチ入力検
出処理を示すフローチャートである。
【図５１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される始動口入賞検出
処理を示すフローチャートである。
【図５２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される変動パターン決
定処理を示すフローチャートである。
【図５３】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される主制御メイン処
理を示すフローチャートである。
【図５４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される特別図柄制御処
理を示すフローチャートである。
【図５５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される特別図柄記憶チ
ェック処理を示すフローチャートである。
【図５６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される特別図柄表示時
間管理処理を示すフローチャートである。
【図５７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される時短・確変回数
減算処理を示すフローチャートである。
【図５８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される大当り終了イン
ターバル処理を示すフローチャートである。
【図５９】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される変動パターンテ
ーブル設定処理を示すフローチャートである。
【図６０】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される普通図柄制御処
理を示すフローチャートである。
【図６１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される副制御回路メイ
ン処理を示すフローチャートである。
【図６２】図６１に示す一部の処理について説明するための説明図である。
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【図６３】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるボタン入力割込
処理を示すフローチャートである。
【図６４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される操作手段入力処
理を示すフローチャートである。
【図６５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるコマンド解析処
理を示すフローチャートである。
【図６６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるコマンド送信処
理を示すフローチャートである。
【図６７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるメッセージ設定
処理を示すフローチャートである。
【図６８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるディレクトテー
ブル登録処理を示すフローチャートである。
【図６９】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるメッセージ送信
処理を示すフローチャートである。
【図７０】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される演出態様決定処
理としての確変中演出制御処理を示すフローチャートである。
【図７１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるストーリー＆バ
トル演出選択処理を示すフローチャートである。
【図７２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるバトル演出選択
処理を示すフローチャートである。
【図７３】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される演出態様決定処
理としてのインターフェイス予告設定処理を示すフローチャートである。
【図７４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるチャンス演出設
定処理を示すフローチャートである。
【図７５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される演出態様決定処
理としての擬似連演出決定処理を示すフローチャートである。
【図７６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される通常擬似連演出
設定処理を示すフローチャートである。
【図７７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される高速擬似連演出
設定処理を示すフローチャートである。
【図７８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される演出態様決定処
理としてのＶ演出設定処理を示すフローチャートである。
【図７９】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される演出態様決定処
理としてのボタン押下演出設定処理を示すフローチャートである。
【図８０】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるボタン連打演出
設定処理を示すフローチャートである。
【図８１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるキャラボタン演
出設定処理を示すフローチャートである。
【図８２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される演出態様決定処
理としてのセーフモード設定処理を示すフローチャートである。
【図８３】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される演出態様決定処
理としての特殊演出設定処理を示すフローチャートである。
【図８４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される予告演出設定処
理を示すフローチャートである。
【図８５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機におけるストーリー演出及びバトル
演出について説明するための説明図である。
【図８６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機におけるストーリー演出及びバトル
演出について説明するための説明図である。
【図８７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機における大役またぎ演出について説
明するための説明図である。



(8) JP 6986606 B2 2021.12.22

10

20

30

40

50

【図８８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機におけるインターフェイス予告及び
チャンス演出を説明するための説明図である。
【図８９】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機におけるインターフェイス予告を説
明するための説明図である。
【図９０】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機における背景色変化に係る昇格抽選
を説明するための説明図である。
【図９１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機における擬似連と関連する演出との
動作タイミングを説明するための説明図である。
【図９２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機におけるＶ入賞に係る演出を説明す
るための説明図である。
【図９３】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機におけるＶ入賞に係る動作パターン
を示すタイミングチャートである。
【図９４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機におけるボタン押下演出を説明する
ための説明図である。
【図９５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機におけるＬＥＤ輝度に関するセーフ
モードを説明するための説明図である。
【図９６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機における通常のリーチ態様を伴う演
出パターンを説明するための説明図である。
【図９７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機におけるＳＴ中のストーリー演出及
びバトル演出を説明するための説明図である。
【図９８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機における各種の演出パターンを説明
するための説明図である。
【図９９】大当り時のＶ入賞に係る動作パターンと、大当り時及び小当り時のラウンドパ
ターンの変形例を示す図である。
【図１００】Ｖ演出設定処理の変形例を示すフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　以下、本発明の実施形態について、図面を参照して説明する。
【００１４】
　［機能フロー］
　図１は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の機能フローを示す図である。同図
に示すように、パチンコゲームは、ユーザの操作により遊技球が発射され、その遊技球が
各種入賞した場合に遊技球の払出制御処理が行われるゲームである。また、パチンコゲー
ムには、特別図柄を用いる特別図柄ゲーム、普通図柄を用いる普通図柄ゲームが含まれる
。
【００１５】
　特別図柄ゲームにおいて「大当り」となったときや、普通図柄ゲームにおいて「当り」
となったときには、相対的に、遊技球が入賞する可能性が増大し、遊技球の払出制御処理
が行われ易くなる。
【００１６】
　また、各種入賞には、特別図柄ゲームにおいて特別図柄の可変表示が行われるための一
つの条件である特別図柄始動入賞や、普通図柄ゲームにおいて普通図柄の可変表示が行わ
れるための一つの条件である普通図柄始動入賞も含まれる。
【００１７】
　なお、本明細書でいう「可変表示」とは、変動可能に表示される概念であり、例えば、
実際に変動して表示される「変動表示」、実際に停止して表示される「停止表示」等を可
能にするものである。
【００１８】
　また、「可変表示」では、例えば特別図柄ゲームの結果として特別図柄（識別情報）が
表示される「導出表示」を行うことができる。すなわち、本明細書では、「変動表示」の
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開始から「導出表示」までの動作を１回の「可変表示」と称する。
【００１９】
　以下、特別図柄ゲーム及び普通図柄ゲームの処理フローの概要を説明する。
【００２０】
　（１）特別図柄ゲームにおいて特別図柄始動入賞があった場合には、大当り判定用カウ
ンタ及び図柄決定用カウンタからそれぞれ乱数値（大当り判定用乱数値及び図柄決定用乱
数値）が抽出され、抽出された各乱数値が記憶される（図１に示す特別図柄ゲーム中の特
別図柄始動入賞処理のフロー参照）。
【００２１】
　また、図１に示すように、特別図柄ゲーム中の特別図柄制御処理では、最初に、特別図
柄の可変表示を開始する条件が成立したか否かが判定される。この判定処理では、特別図
柄始動入賞によって乱数値が記憶されているか否かを参照し、乱数値が記憶されているこ
とを一つの条件として、特別図柄の可変表示を開始する条件が成立したと判定する。
【００２２】
　次いで、特別図柄の可変表示を開始する場合、大当り判定用カウンタから抽出された大
当り判定用乱数値が参照され、「大当り」とするか否かの大当り判定が行われる。その後
、停止図柄決定処理が行われる。この処理では、図柄決定用カウンタから抽出された図柄
決定用乱数値と、上述した大当り判定の結果とが参照され、停止表示させる特別図柄を決
定する。
【００２３】
　次いで、変動パターン決定処理が行われる。この処理では、変動パターン決定用カウン
タから乱数値が抽出され、その乱数値と、上述した大当り判定の結果と、上述した停止表
示させる特別図柄とが参照され、特別図柄の変動パターンを決定する。
【００２４】
　次いで、演出パターン決定処理が行われる。この処理では、演出パターン決定用カウン
タから乱数値が抽出され、その乱数値と、上述した大当り判定の結果と、上述した停止表
示させる特別図柄と、上述した特別図柄の変動パターンとが参照され、特別図柄の可変表
示に伴って実行する演出パターンを決定する。
【００２５】
　次いで、決定された大当り判定の結果、停止表示させる特別図柄、特別図柄の変動パタ
ーン、及び、特別図柄の可変表示に伴う演出パターンが参照され、特別図柄の可変表示の
制御を行う可変表示制御処理、及び、所定の演出を行う演出制御処理が実行される。
【００２６】
　そして、可変表示制御処理及び演出表示制御処理が終了すると、「大当り」となるか否
かが判定される。この判定処理において、「大当り」となったと判定されると、大当り遊
技を行う大当り遊技制御処理が実行される。なお、大当り遊技では、上述した各種入賞の
可能性が増大する。一方、「大当り」とならなかったと判定されると、大当り遊技制御処
理が実行されない。
【００２７】
　「大当り」とならなかったと判定された場合、又は、大当り遊技制御処理が終了した場
合には、遊技状態を移行させるための遊技状態移行制御処理が行われる。この遊技状態移
行制御処理では、大当り遊技状態とは異なる通常時の遊技状態の管理が行われる。
【００２８】
　通常時の遊技状態としては、例えば、上述した大当り判定において、「大当り」と判定
される確率が増大する遊技状態（以下、「確変遊技状態」という）や、特別図柄始動入賞
が得られやすくなる遊技状態（以下、「時短遊技状態」という）などが挙げられる。その
後、再度、特別図柄の可変表示を開始させるか否かの判定処理を行い、その後は、上述し
た特別図柄制御処理の各種処理が繰り返される。
【００２９】
　なお、本実施形態のパチンコ遊技機において、特別図柄の変動表示中に遊技球が始動入
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賞した場合には、該始動入賞時に取得される各種データ（大当り判定用乱数値、図柄決定
用乱数値等）が保留される。
【００３０】
　すなわち、特別図柄の変動表示中に遊技球が始動入賞した場合には、該始動入賞に対応
する特別図柄の可変表示（変動表示）が保留され、現在実行されている特別図柄の変動表
示終了後に保留されている特別図柄の可変表示が開始される。以下では、保留されている
特別図柄の可変表示を「保留球」ともいう。
【００３１】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、後述するように、２種類の特別図柄始動入賞
（第１始動口入賞及び第２始動口入賞）を設け、各特別図柄始動入賞に対して最大４個の
保留球を取得することができる。すなわち、本実施形態では、最大８個の保留球を取得す
ることができる。
【００３２】
　なお、本実施形態のパチンコ遊技機は、図１には示さないが、上述した保留球の情報に
基づいて保留球の当落（「大当り」当選の有無）を判定し、さらに、その判定結果に基づ
いて所定の演出を行う機能、すなわち先読み演出機能を備えていてもよい。
【００３３】
　（２）普通図柄ゲームにおいて普通図柄始動入賞があった場合には、当り判定用カウン
タから乱数値が抽出され、その乱数値が記憶される（図１に示す普通図柄ゲーム中の普通
図柄始動入賞処理のフロー参照）。
【００３４】
　また、図１に示すように、普通図柄ゲーム中の普通図柄制御処理では、最初に、普通図
柄の可変表示を開始する条件が成立したか否かが判定される。この判定処理では、普通図
柄始動入賞によって乱数値が記憶されているか否かが参照され、乱数値が記憶されている
ことを一つの条件として、普通図柄の可変表示を開始する条件が成立したと判定する。
【００３５】
　次いで、普通図柄の可変表示を開始する場合、当り判定用カウンタから抽出された乱数
値が参照され、「当り」とするか否かの当り判定が行われる。その後、変動パターン決定
処理が行われる。この処理では、当り判定の結果が参照され、普通図柄の変動パターンを
決定する。
【００３６】
　次いで、決定された当り判定の結果、及び、普通図柄の変動パターンが参照され、普通
図柄の可変表示の制御を行う可変表示制御処理、及び、所定の演出を行う演出制御処理が
実行される。
【００３７】
　可変表示制御処理及び演出表示制御処理が終了すると、「当り」となるか否かが判定さ
れる。この判定処理において、「当り」となると判定されると、当り遊技を行う当り遊技
制御処理が実行される。
【００３８】
　当り遊技制御処理では、上述した各種入賞の可能性、特に、特別図柄ゲームにおける遊
技球の特別図柄始動入賞の可能性が増大する。一方、「当り」とならないと判定されると
、当り遊技制御処理が実行されない。その後、再度、普通図柄の可変表示を開始させるか
否かの判定処理を行い、その後は、上述した普通図柄制御処理の各種処理が繰り返される
。
【００３９】
　上述のように、パチンコゲームでは、特別図柄ゲームにおいて「大当り」となるか否か
、遊技状態の移行状況、普通図柄ゲームにおいて「当り」となるか否か等の条件により、
遊技球の払出制御処理の行われ易さが変化する。
【００４０】
　なお、本実施形態において、各種の乱数値の抽出方式としては、プログラムを実行する
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ことによって乱数値を生成するソフト乱数方式を用いる。しかしながら、本発明はこれに
限定されず、例えば、パチンコ遊技機が、所定周期で乱数が更新される乱数発生器を備え
る場合には、その乱数発生器におけるカウンタ（いわゆる、リングカウンタ）から乱数値
を抽出するハード乱数方式を、上述した各種乱数値の抽出方式として採用してもよい。
【００４１】
　なお、ハード乱数方式を用いる場合は、所定周期とは異なるタイミングで、乱数値の初
期値を決定することによって、所定周期で同じ乱数値が抽出されることを防止することが
できる。
【００４２】
　［パチンコ遊技機の構造］
　次に、図２～図４を参照して、本実施形態におけるパチンコ遊技機の構造について説明
する。図２は、パチンコ遊技機の正面図、図３は、パチンコ遊技機の外観を示す斜視図、
図４は、パチンコ遊技機の分解斜視図である。なお、以下の説明においては、基本的に特
に断らない限り、パチンコ遊技機１の正面側を前方向、パチンコ遊技機１の背面側を後方
向、パチンコ遊技機１の前方から見て左側を左方向、パチンコ遊技機１の前方から見て右
側を右方向、パチンコ遊技機１の上側を上方向、パチンコ遊技機１の下側を下方向、パチ
ンコ遊技機１を正面から見て時計回りの方向を右回りの方向、その逆に反時計回りの方向
を左回りの方向として説明する。
【００４３】
　パチンコ遊技機１は、図２及び図３に示すように、本体２と、本体２に対して開閉自在
に取り付けられたベースドア３と、ベースドア３に対して開閉自在に取り付けられたガラ
スドア４とを備える。
【００４４】
　［本体］
　本体２は、長方形状の開口２ａを有する枠状部材で構成される（図３参照）。この本体
２は、例えば、木材等の材料により形成される。
【００４５】
　［ベースドア］
　ベースドア３は、本体２の外形形状と略等しい長方形の外形形状を有する板状部材で構
成される。ベースドア３は、本体２の前方（パチンコ遊技機１の正面側）に配置されてお
り、ベースドア３を本体２の一方の側辺端部を軸にして回動させることにより、本体２の
開口２ａが開閉される。
【００４６】
　ベースドア３には、図３に示すように、四角形状の開口３ａが設けられる。この開口３
ａは、ベースドア３の略中央部から上側の領域に渡って形成され、該領域の大部分を占有
する大きさで形成される。
【００４７】
　また、ベースドア３には、スピーカ１１と、遊技盤１２と、皿ユニット１４と、発射装
置１５と、払出ユニット１６と、基板ユニット１７とが取り付け可能である。遊技盤１２
には、液晶表示装置１３と、後述する演出用の可動役物に係る装置としてシャッタ装置８
と、突出装置９とが取り付けられる（図１５及び図１６参照）。液晶表示装置１３、シャ
ッタ装置８、及び突出装置９は、後述する演出表示ユニット１０として構成（一体化、組
合せ、設置）されている。
【００４８】
　スピーカ１１は、ベースドア３の上部（上端部付近）に配置される。遊技盤１２は、ベ
ースドア３の前方（パチンコ遊技機１の正面側）に配置され、ベースドア３の開口３ａを
覆うように配置される。
【００４９】
　遊技盤１２は、光透過性を有する板形状の樹脂部材で構成される。なお、光透過性を有
する樹脂としては、例えば、アクリル樹脂、ポリカーボネート樹脂、メタクリル樹脂等を
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用いることができる。
【００５０】
　また、遊技盤１２の前面（パチンコ遊技機１の正面側の表面）には、発射装置１５から
発射された遊技球が転動する遊技領域１２ａが形成される。この遊技領域１２ａは、ガイ
ドレール（具体的には後述のガラスドア４の開口４ａを囲む図示しない外レール４１ａ）
に囲まれた領域であり、その外周形状は略円状である。
【００５１】
　さらに、遊技領域１２ａには、図示しない複数の遊技釘が打ちこまれている。なお、遊
技盤１２（遊技領域１２ａ）の構成については、図５（ａ）を参照して後述する。
【００５２】
　液晶表示装置１３は、遊技盤１２の背面側（パチンコ遊技機１の正面側とは反対側）に
取り付けられる。この液晶表示装置１３は、画像を表示する表示領域１３ａを有する。表
示領域１３ａの大きさは、遊技盤１２の表面一部の領域を占めるような大きさに設定され
る。なお、液晶表示装置１３の表示領域１３ａの大きさは、遊技盤１２の表面全体の領域
を占める大きさであってもよい。
【００５３】
　この液晶表示装置１３の表示領域１３ａには、演出用の識別図柄（装飾図柄）、演出画
像、装飾用画像等の各種画像が表示される。遊技者は、遊技盤１２を介して、液晶表示装
置１３の表示領域１３ａに表示された各種画像を視認することができる。
【００５４】
　なお、本実施形態では、表示装置として液晶表示装置１３を用いたが、本発明はこれに
限定されず、液晶表示装置１３に代えて、例えば、プラズマディスプレイ、リアプロジェ
クションディスプレイ、ＣＲＴ（Cathode　Ray　Tube）ディスプレイ等の表示機器を適用
してもよい。
【００５５】
　また、遊技盤１２の背面側（パチンコ遊技機１の正面側とは反対側）には、スペーサ１
９が設けられる。このスペーサ１９は、遊技盤１２の背面（パチンコ遊技機１の背面側の
表面）と液晶表示装置１３の前面（パチンコ遊技機１の正面側の表面）との間に設けられ
、遊技盤１２の遊技領域１２ａを転動する遊技球の流路となる空間を形成する。
【００５６】
　スペーサ１９は、光透過性を有する材料で形成される。なお、本発明はこれに限定され
ず、スペーサ１９は、例えば、一部が光透過性を有する材料で形成されていてもよいし、
光透過性を有さない材料で形成されていてもよい。
【００５７】
　皿ユニット１４は、遊技盤１２の下方に配置される。この皿ユニット１４は、上皿２１
と、その下方に配置された下皿２２とを有する。上皿２１及び下皿２２には、遊技球の貸
出、遊技球の払出（賞球）を行うための払出口２１ａ及び払出口２２ａがそれぞれ形成さ
れる。
【００５８】
　所定の払出条件が成立した場合には、払出口２１ａ又は払出口２２ａから遊技球が排出
され、それぞれ排出された遊技球が上皿２１や下皿２２に貯留される。また、上皿２１に
貯留された遊技球は、発射装置１５によって遊技領域１２ａに発射される。
【００５９】
　また、皿ユニット１４には、演出ボタン２３が設けられる。この演出ボタン２３は、上
皿２１上に取り付けられる。また、演出ボタン２３の周縁には、ジョグダイヤル２４が演
出ボタン２３に対して回転可能に取り付けられる。
【００６０】
　本実施形態のパチンコ遊技機１は、演出ボタン２３及びジョグダイヤル２４の少なくと
もいずれか一方を用いて行う所定の演出機能を有し、所定の演出を行う場合には、液晶表
示装置１３の表示領域１３ａに、演出ボタン２３及びジョグダイヤル２４の少なくともい
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ずれか一方の操作を促す画像が表示される。
【００６１】
　発射装置１５は、ベースドア３の前面において、右下の領域（右下角部付近）に配置さ
れる。この発射装置１５は、遊技者によって操作可能な発射ハンドル２５と、皿ユニット
１４の右下部に係合するパネル体２６とを備える。発射ハンドル２５は、パネル体２６の
前面側に配置され、パネル体２６に回動可能に支持される。
【００６２】
　なお、図２及び図３には示さないが、パネル体２６の背面側には、遊技球の発射動作を
制御するソレノイドアクチュエータが設けられる。また、図２及び図３には示さないが、
発射ハンドル２５の周縁部には、タッチセンサが設けられ、発射ハンドル２５の内部には
、発射ボリュームが設けられる。発射ボリュームは、発射ハンドル２５の回動量に応じて
抵抗値を変化させ、ソレノイドアクチュエータに供給する電力を変化させる。
【００６３】
　本実施形態のパチンコ遊技機１では、遊技者の手が発射ハンドル２５のタッチセンサに
接触すると、タッチセンサは検知信号を出力する。これにより、遊技者が発射ハンドル２
５を握持したことが検知され、ソレノイドアクチュエータによる遊技球の発射が可能にな
る。
【００６４】
　そして、遊技者が発射ハンドル２５を把持して時計回り（遊技者側から見て右回り）の
方向へ回動操作すると、発射ハンドル２５の回動角度に応じて発射ボリュームの抵抗値が
変化し、その抵抗値に対応する電力がソレノイドアクチュエータに供給される。その結果
、上皿２１に貯留された遊技球が順次発射され、発射された遊技球は、ガイドレールに案
内されて遊技盤１２の遊技領域１２ａへ放出される。
【００６５】
　また、図２及び図３には示さないが、発射ハンドル２５の側部には、発射停止ボタンが
設けられる。発射停止ボタンは、ソレノイドアクチュエータによる遊技球の発射を停止さ
せるために設けられたボタンである。遊技者が発射停止ボタンを押下すると、発射ハンド
ル２５を把持して回動させた状態であっても、遊技球の発射が停止される。
【００６６】
　払出ユニット１６及び基板ユニット１７は、ベースドア３の背面側に配置される。払出
ユニット１６には、貯留ユニット（不図示）から遊技球が供給される。払出ユニット１６
は、貯留ユニットから供給された遊技球の中から、払出条件の成立に基づいて、所定個数
の遊技球を上皿２１又は下皿２２に払出す。
【００６７】
　基板ユニット１７は、各種制御基板を有する。各種制御基板には、後述する主制御回路
７０や副制御回路２００、払出・発射制御回路３００等が設けられる（後述の図３３参照
）。
【００６８】
　［ガラスドア］
　ガラスドア４は、矩形枠状に形成される。また、ガラスドア４は、遊技盤１２の前面側
に配置され、遊技盤１２を覆う大きさを有する。このガラスドア４の前面において、スピ
ーカ１１と対向する上部領域には、ロゴユニット５８が設けられる。ここで、本実施形態
のロゴユニット５８は、本発明の装飾ユニットを構成する。
【００６９】
　また、ガラスドア４の中央部において、遊技盤１２の遊技領域１２ａと対向する領域に
は、少なくとも遊技領域１２ａを露出させるような大きさの開口４ａが形成される。ガラ
スドア４の開口４ａは、光透過性を有する保護ガラス２８が取り付けられ、これにより、
開口４ａが塞がれる。
【００７０】
　したがって、ガラスドア４をベースドア３に対して閉じると、保護ガラス２８は、遊技
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盤１２の少なくとも遊技領域１２ａに対面するように配置される。図２に示すように、ガ
ラスドア４の開口４ａの左右両端及び下端には、電飾カバー５８Ａ～５８Ｃが設けられて
いる。電飾カバー５８Ａ～５８Ｃの後面には、ＬＥＤ（Light　Emitting　Diode）５９Ａ
～５９Ｃ（図３３参照）が設けられている。ＬＥＤ５９Ａ～５９Ｃは、後述するシャッタ
装置８及び突出装置９の動作、液晶表示装置１３に表示される演出、演出ボタン、電飾カ
バー５８Ａ、５８Ｂの発光などと連動して点灯あるいは点滅するように制御される。
【００７１】
　［遊技盤］
　次に、遊技盤１２の構成について、図５（ａ）を参照して説明する。図５（ａ）は、遊
技盤１２の構成を示す正面図である。
【００７２】
　遊技盤１２の前面には、図５（ａ）に示すように、ガイドレール４１と、球通過検出器
４３と、第１始動口４４と、第２始動口４５と、普通電動役物４６とが設けられる。また
、遊技盤１２の前面には、一般入賞口５１、５２と、第１大入賞口５３と、第２大入賞口
５４と、アウト口５５と、図示しない複数の遊技釘とが設けられる。
【００７３】
　また、遊技盤１２の前面において第２大入賞口５４付近は、膨出カバー（図示略）が設
けられており、膨出カバーは、遊技盤１２の前面から前方に膨れ出ている。以後、遊技盤
１２の前方とは、遊技盤１２に対して遊技者側を表し、遊技盤１２の後方とは、遊技盤１
２に対して遊技者側と反対側を表す。また、遊技盤１２に対して右側、左側とは、遊技盤
１２を正面から見て右側、左側を表す。したがって、遊技盤１２を後方から見た場合には
、紙面において遊技盤１２の右側が左側となり、遊技盤１２の左側が右側となる。
【００７４】
　さらに、遊技盤１２の前面において、その右下部には、特別図柄表示装置６１と、普通
図柄表示装置６２と、普通図柄保留表示装置６３と、第１特別図柄保留表示装置６４と、
第２特別図柄保留表示装置６５とが設けられる（図５（ａ）において符号省略し、図３３
参照）。
【００７５】
　なお、本実施形態では、特別図柄の停止表示の結果が「大当り」である場合に点灯する
報知ＬＥＤや、大当り遊技中のラウンド数を表示するラウンド数表示ＬＥＤ等を設けても
よい。
【００７６】
　［遊技領域の各種構成部材］
　ガイドレール４１は、遊技領域１２ａを区画するように円弧状に延在し、ガラスドア４
の開口４ａを囲む図示しない外レール４１ａ（図５（ａ）において破線で示す）と、この
外レール４１ａの内側（内周側）に配置されて円弧状に延在する内レール４１ｂとで構成
される。
【００７７】
　遊技領域１２ａは、外レール４１ａの内側に形成される。外レール４１ａ及び内レール
４１ｂは、遊技者側から見て、遊技領域１２ａの左側端部付近において互いに対向するよ
うに配置され、これにより、外レール４１ａと内レール４１ｂとの間に、発射装置１５に
よって発射された遊技球を遊技領域１２ａの上部へと案内するガイド経路４１ｃが形成さ
れる。
【００７８】
　また、遊技領域１２ａの左側上部に位置する内レール４１ｂの先端部には、該内レール
４１ｂの先端部と、それと対向する外レール４１ａの一部とにより、玉放出口４１ｄが形
成される。そして、内レール４１ｂの先端部には、玉放出口４１ｄを塞ぐようにして、玉
戻り防止片４２が設けられる。
【００７９】
　この玉戻り防止片４２は、玉放出口４１ｄから遊技領域１２ａに放出された遊技球が、
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再び玉放出口４１ｄを通過してガイド経路４１ｃに進入することを防止する。
【００８０】
　玉放出口４１ｄから放出された遊技球は、遊技領域１２ａの上部から下部に向かって流
下する。この際、遊技球は、複数の遊技釘、第１始動口４４、第２始動口４５等の遊技領
域１２ａに設けられた各種部材に衝突して、その進行方向を変えながら遊技領域１２ａの
上部から下部に向かって流下する。
【００８１】
　遊技領域１２ａの略中央には、液晶表示装置１３の表示領域１３ａが設けられる。この
表示領域１３ａの上端には、障害物１３ｂが設けられる。障害物１３ｂを設けることによ
り、遊技球は、遊技領域１２ａ内の表示領域１３ａと重なる領域上を通過しない。
【００８２】
　球通過検出器４３は、遊技者側から見て、表示領域１３ａの右側における第１大入賞口
５３の上部付近に配置される。球通過検出器４３には、通過する遊技球を検出するための
通過球センサ４３ａ（後述の図３３参照）が設けられる。また、球通過検出器４３を遊技
球が通過することにより、普通図柄ゲームの「当り」か否かの抽選が行われ、該抽選の結
果に基づいて普通図柄の変動表示が開始される。
【００８３】
　第１始動口４４は、表示領域１３ａの下方に配置され、第２始動口４５は、第１始動口
４４の下方に配置される。第１始動口４４及び第２始動口４５は、遊技球を受け入れ可能
な部材で構成される。
【００８４】
　以下、遊技球が第１始動口４４又は第２始動口４５に入ること又は通過することを「入
賞」という。そして、遊技球が第１始動口４４又は第２始動口４５に入賞すると、所定数
（例えば３個）の遊技球が払出される。
【００８５】
　また、第１始動口４４に遊技球が入球することにより、「大当り」であるか否かの抽選
及び「小当り」であるか否かの抽選が行われ、該抽選の結果に基づいて第１特別図柄の変
動表示が開始される。さらに、第２始動口４５に遊技球が入球することにより、「大当り
」であるか否かの抽選が行われ、該抽選の結果に基づいて第２特別図柄の変動表示が開始
される。第１特別図柄及び第２特別図柄は、それぞれ特図１及び特図２という場合がある
。
【００８６】
　第１始動口４４には、入賞した遊技球を検出するための第１始動口入賞球センサ４４ａ
（後述の図３３参照）が設けられる。また、第２始動口４５には、第２始動口４５に入賞
した遊技球を検出するための第２始動口入賞球センサ４５ａ（後述の図３３参照）が設け
られる。なお、第１始動口４４及び第２始動口４５に入賞した遊技球は、遊技盤１２に設
けられた回収口（不図示）を通過して遊技球の回収部（不図示）に搬送される。
【００８７】
　普通電動役物４６は、第２始動口４５に設けられる。普通電動役物４６は、遊技盤１の
前後方向に前傾姿勢・後退姿勢をなすように開閉動作する羽根状の部材であり、第２始動
口４５への遊技球の入賞を可能とする開放状態と、第２始動口４５への遊技球の入賞を不
可能又は困難とする閉鎖状態とを切り替え可能に構成されている。普通電動役物４６は、
普通電動役物ソレノイド４６ａ（後述の図３３参照）により開閉駆動される。
【００８８】
　なお、本実施形態では、普通電動役物４６が閉鎖状態である場合、一対の羽根部材の開
口形態を、入賞不可能にする形態でなく、遊技球の入賞が困難になるような形態にしても
よい。また、普通電動役物４６としては、羽根状の部材を前後方向に開閉するように動作
させるものに限らず、例えば遊技盤１の左右方向に回動することで始動口を拡開するいわ
ゆる電動チューリップ型のものや、遊技盤１の前後方向に水平移動することで始動口を開
閉する舌状部材であってもよい。
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【００８９】
　一般入賞口５１は、遊技者側から見て、遊技領域１２ａの左下部付近に配置される。ま
た、一般入賞口５２は、球通過検出器４３の右方に配置され、かつ、遊技者側から見て、
遊技領域１２ａの右下部付近に配置される。
【００９０】
　一般入賞口５１及び一般入賞口５２は、遊技球を受け入れ可能な部材で構成される。以
下では、遊技球が一般入賞口５１又は一般入賞口５２に入ること又は通過することもまた
、「入賞」という。一般入賞口５１又は一般入賞口５２に遊技球が入賞すると、所定数（
例えば１０個）の遊技球が払出される。
【００９１】
　一般入賞口５１には、入賞した遊技球を検出するための一般入賞球センサ５１ａ（後述
の図３３参照）が設けられる。また、一般入賞口５２には、一般入賞口５２に入賞した遊
技球を検出するための一般入賞球センサ５２ａ（後述の図３３参照）が設けられる。
【００９２】
　第１大入賞口５３及び第２大入賞口５４は、球通過検出器４３の下方で、かつ、第１始
動口４４及び第１始動口４５の右方に配置される。第１大入賞口５３及び第２大入賞口５
４は、遊技球の流路に沿って上下方向に配置され、第１大入賞口５３は、第２大入賞口５
４の上方に配置される。
【００９３】
　第１大入賞口５３及び第２大入賞口５４は、ともに、いわゆるアタッカー式の開閉装置
であり、開閉可能なシャッタ５３ａ，５４ａと、これらのシャッタ５３ａ，５４ａを駆動
させるソレノイドアクチュエータ（後述の図３３中の第１大入賞口ソレノイド５３ｂ及び
第２大入賞口ソレノイド５４ｂ）とを有する。
【００９４】
　第１大入賞口５３及び第２大入賞口５４のそれぞれは、対応するシャッタ５３ａ，５４
ａが開いている状態（開放状態）のときに遊技球を受け入れ、シャッタが閉じている状態
（閉鎖状態）のときには遊技球を受け入れない。
【００９５】
　以下では、遊技球が第１大入賞口５３又は第２大入賞口５４に入ること又は通過するこ
ともまた、「入賞」という。第１大入賞口５３に遊技球が入賞すると、所定数（例えば１
０個）の遊技球が払出される。一方、第２大入賞口５４に遊技球が入賞すると、所定数（
例えば１５個）の遊技球が払出される。
【００９６】
　また、第１大入賞口５３には、入賞した遊技球を計数するためのカウントセンサ５３ｃ
（後述の図３３参照）が設けられる。さらに、第２大入賞口５４には、入賞した遊技球を
計数するためのカウントセンサ５４ｃ（図５（ａ）及び後述の図３３参照）が設けられる
。
【００９７】
　本実施形態のパチンコ遊技機１において、第１大入賞口５３は、遊技球が複数個同時に
入賞可能となるように比較的横幅寸法が大きい開口として遊技盤１の前面に形成されてい
る一方、第２大入賞口５４は、遊技球が１個ずつ入賞し得るように比較的寸法が小さい開
口として図示しない膨出カバーの上端面一部に形成されている。
【００９８】
　第１大入賞口５３に対応するシャッタ５３ａは、遊技盤１の前後方向に前傾姿勢・後退
姿勢をなすように開閉動作することにより、第１大入賞口５３を開放状態あるいは閉鎖状
態に切り替えるものであり、閉鎖状態において第１大入賞口５３を覆うように配置されて
いる。すなわち、シャッタ５３ａは、第１大入賞口５３への遊技球の入賞が可能な開放状
態と、遊技球の入賞が不可能又は困難な閉鎖状態とに変化するように第１大入賞口ソレノ
イド５３ｂ（後述の図３３参照）により駆動される。
【００９９】
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　第２大入賞口５４に対応するシャッタ５４ａは、遊技盤１の前後方向に水平移動するこ
とにより、第２大入賞口５４を開放状態あるいは閉鎖状態に切り替えるものであり、閉鎖
状態において第２大入賞口５４を覆うように配置されている。すなわち、シャッタ５４ａ
は、第２大入賞口５４への遊技球の入賞が可能な開放状態と、遊技球の入賞が不可能又は
困難な閉鎖状態とに変化するように第２大入賞口ソレノイド５４ｂ（後述の図３３参照）
により駆動される。
【０１００】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１において、膨出カバーの内側には、第２大入賞口
５４を通過してカウントセンサ５４ｃにより検知された遊技球が通過可能な特定領域３８
Ａ及び非特定領域３８Ｂが設けられている。第２大入賞口５４から特定領域３８Ａ及び非
特定領域３８Ｂに至る遊技球の球通路は、膨出カバーの内面に設けられた仕切り壁（図示
略）により形成される。第２大入賞口５４に入賞した遊技球は、特定領域３８Ａ及び非特
定領域３８Ｂのいずれか一方を通過した後、遊技盤１の背後へと導かれて回収される。第
２大入賞口５４から特定領域３８Ａ及び非特定領域３８Ｂへと至るまでの球通路の途中位
置には、カウントセンサ５４ｃが配置されている。特定領域３８Ａには、特定領域センサ
３８０Ａが配置されており、特定領域３８Ａにおける遊技球の通過は、特定領域センサ３
８０Ａにより検出される。非特定領域３８Ｂには、非特定領域センサ３８０Ｂが配置され
ており、非特定領域３８Ｂへの遊技球の通過は、非特定領域センサ３８０Ｂにより検知さ
れる。また、特定領域３８Ａの近傍には、これを開閉するための変位部材３９が設けられ
ている。
【０１０１】
　変位部材３９は、遊技盤１の前後方向に水平移動することにより、特定領域３８Ａを開
放状態あるいは閉鎖状態に切り替えるものであり、閉鎖状態では特定領域３８Ａを覆うよ
うに位置する。すなわち、変位部材３９は、特定領域３８Ａへの遊技球の通過が容易な開
放状態と、通過が不可能又は困難な閉鎖状態とに変化するように変位部材ソレノイド３９
０（後述の図３３参照）により駆動される。特定領域３８Ａが閉鎖状態にある場合、特定
領域３８Ａを通過できない遊技球は、非特定領域３８Ｂを通過することとなる。
【０１０２】
　以下では、遊技球が特定領域３８Ａを通過することを、「Ｖ入賞」という場合がある。
また、特定領域３８Ａが設けられた第２大入賞口５４については、「Ｖアタッカー」とい
う場合がある。本実施形態のパチンコ遊技機１において、Ｖ入賞に成功した大当り遊技状
態の終了後は、確変遊技状態に移行する。そのため、Ｖ入賞を「Ｖ確」という場合がある
。変位部材３９については、「Ｖベロ」という場合がある。
【０１０３】
　なお、Ｖ入賞を実現するための構成としては、図５（ｂ）に示すような構成としてもよ
い。すなわち、第２大入賞口５４の内部には、下方へと遊技球を導くための球通路が形成
され、球通路の下端には、左右に隣接するように特定領域３８Ａと非特定領域３８Ｂとを
設ける。第２大入賞口５４から球通路へと進入する位置には、カウントセンサ５４ｃが配
置される。特定領域３８Ａには、特定領域センサ３８０Ａが配置されており、特定領域３
８Ａへの遊技球のＶ入賞は、特定領域センサ３８０Ａにより検出される。非特定領域３８
Ｂには、非特定領域センサ３８０Ｂが配置されており、非特定領域３８Ｂへの遊技球の通
過は、非特定領域センサ３８０Ｂにより検知される。そして、球通路において特定領域３
８Ａ及び非特定領域３８Ｂの近傍には、左右に回動可能な変位部材３９を設ける。変位部
材３９は、実線で示す姿勢が変位後の開放姿勢であり、仮想線で示す位置が通常の閉鎖姿
勢である。
【０１０４】
　変位部材３９は、特定領域３８Ａを開放状態あるいは閉鎖状態に切り替えるものである
。変位部材３９は、実線で示す開放姿勢にあるとき、特定領域３８Ａを開放状態とし、当
該特定領域３８Ａへの遊技球のＶ入賞を容易な状態とする。このとき、変位部材３９は、
球通路の右側にある特定領域３８Ａへと遊技球を案内する。これにより、第２大入賞口５
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４から球通路へと導かれてきた遊技球は、特定領域３８Ａを通過することでＶ入賞となる
。また、変位部材３９は、仮想線で示す閉鎖姿勢にあるとき、特定領域３８Ａを閉鎖状態
とし、当該特定領域３８Ａへの遊技球のＶ入賞を不可能あるいは困難な状態とするととも
に、球通路の左側にある非特定領域３８Ｂへと遊技球を案内する。これにより、第２大入
賞口５４から球通路へと導かれてきた遊技球は、特定領域３８Ａを通過せずに非特定領域
３８Ｂを通過する。このような構成でもＶ入賞を実現することができる。なお、カウント
センサ５４ｃが遊技球の通過を検出したときに賞球を払出し、カウントセンサ５４ｃ、特
定領域センサ３８０Ａ、非特定領域センサ３８０Ｂからの信号に基づいて、第２大入賞口
５４から遊技球が排出されたか否か（第２大入賞口５４内に遊技球が残留しているか否か
）を判定するようにしてもよい。
【０１０５】
　アウト口５５は、遊技領域１２ａの最下部に設けられる。このアウト口５５は、第１始
動口４４、第２始動口４５、一般入賞口５１、５２、第１大入賞口５３及び第２大入賞口
５４のいずれにも入賞しなかった遊技球を受け入れる。
【０１０６】
　本実施形態の遊技領域１２ａにおける各種構成部材の配置を図５（ａ）に示すような配
置にすると、遊技者により遊技領域１２ａの右側の領域に遊技球が打ち込まれた場合（い
わゆる右打ちの場合）、遊技釘等により遊技球が第２始動口４５に誘導される。
【０１０７】
　この場合、第１始動口４４に入賞する可能性はほとんどなくなる。なお、本実施形態で
は、第２始動口４５に入賞した方が、第１始動口４４に入賞した場合より、遊技者にとっ
て有利な「大当り」の抽選を受け易くなる。
【０１０８】
　それゆえ、第２始動口４５への入賞が比較的容易になるいわゆる「時短遊技状態」では
、右打ちを行うことにより、第１始動口４４への入賞の可能性（遊技者にとって不利な遊
技状態となる可能性）を低くすることができる。
【０１０９】
　膨出カバーは、第１大入賞口５３の下方に設けられており、膨出カバーの上面は、傾斜
面として形成されている。この傾斜面は、遊技者側から見て右上方から左下方に向かって
左下がりに傾斜している。傾斜面は、遊技領域１２ａの上部から下部に向かって流下する
遊技球を第２大入賞口５４へと導くようになっており、傾斜面上を転動する遊技球が図示
しないリブ等に衝突すると、遊技球の速度が低下してシャッタ５４ａが開放状態にある第
２大入賞口５４に遊技球が入賞し易くなる。
【０１１０】
　また、図５（ａ）に示すように、遊技盤１２の表示領域１３ａの周囲には電飾カバー５
８Ｅ～５８Ｈが設けられており、電飾カバー５８Ｅ～５８Ｈの後面にはＬＥＤ５９ｅ～５
９ｈ（図３３参照）が設けられている。電飾カバー５８Ｅ～５８Ｈは、ＬＥＤ５９ｅ～５
９ｈの点灯あるいは点滅によって後述するシャッタ装置８や突出装置９に関連する演出表
示を行う。
【０１１１】
　［ロゴユニット］
　図６～図１３は、ロゴユニット５８を示している。図６に示すように、ロゴユニット５
８は、導電性を有する金属製のフレーム部材１１１に対して取り付けられる。フレーム部
材１１１は、ベースドア３の前面側の周囲に取り付けられる。これにより、ロゴユニット
５８は、遊技機１の前方に突出するように配置される。
【０１１２】
　図８及び図９によく示すように、ロゴユニット５８は、前面カバー５８０、上面カバー
５８１、複数の側方カバー５８２Ａ～５８２Ｄ、ベース部材５８３、複数の基板支持部材
５８４、複数のＬＥＤ基板５８５、複数の導光板５８６を有する。
【０１１３】
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　前面カバー５８０は、前面カバー本体５８０Ａと、複数のアウターレンズ５８０Ｂとを
有する。前面カバー本体５８０Ａは、例えば表面に金メッキ処理あるいは銀メッキ処理が
施されることで導電性を有する。複数のアウターレンズ５８０Ｂは、機種名などのロゴを
一文字ずつ照らし出すためのものであり、前面カバー本体５８０Ａの前面に沿って左右方
向に並ぶように設けられている。アウターレンズ５８０Ｂは、背後の対応するＬＥＤ基板
５８５から導光板５８６を経て照射された光を外方へと導くように透光性を有する。また
、アウターレンズ５８０Ｂは、一般的なプラスチックやガラスのような非導電性の透光性
部材が想定されるが、例えば、表面に導電性を有する透光性塗料を塗布することや、透光
性を有する導電性部材（導電性を有するプラスチックなど）を使用することも可能である
。また、前面カバー本体５８０Ａは、例えば表面にアルミ蒸着処理を施すことによって導
電性を有するようにしてもよい。その際、アルミの蒸着量を調節することによって電気伝
導性（導電性、導電量）を調節することも可能である。
【０１１４】
　上面カバー５８１は、前面カバー５８０と一体になってフレーム部材１１１の上部に取
り付けられる。上面カバー５８１の上部には、複数のネジ５８１Ａを介して前面カバー５
８０の前面カバー本体５８０Ａが固定される。上面カバー５８１においてネジ５８１Ａが
固定される部分には、いわゆるスナップフィット式の再脱着困難な係止キャップ５８１Ｂ
が嵌め合わされる。これにより、上面カバー５８１は、係止キャップ５８１Ｂが一旦嵌め
合わされると、この係止キャップ５８１Ｂを取り外してネジ５８１Ａの締緩作業を行うこ
とが困難とされ、前面カバー５８０と実質分離不可能となって一体化される。このような
上面カバー５８１は、前面カバー本体５８０Ａと同様に、例えば表面に金メッキ処理ある
いは銀メッキ処理が施されることで導電性を有する。なお、上面カバー５８１についても
、例えば表面にアルミ蒸着処理を施すことによって導電性を有するようにしてもよい。
【０１１５】
　このような前面カバー５８０及び上面カバー５８１は、再脱着困難な係止キャップ５８
１Ｂ及びネジ５８１Ａを介した相互結合によりロゴユニット５８のアセンブリパーツとし
て一体的に取り扱うことができる一方、互いに連結されて係止キャップ５８１Ｂが嵌め合
わせられると、容易には互いに分離することができないので、ロゴユニット５８から内部
への不正行為等による進入を効果的に防止することができる。
【０１１６】
　側方カバー５８２Ａ、５８２Ｂは、前面カバー５８０を前方から見た状態において、前
面カバー５８０の左端部に固定され、電飾カバー５８Ａの上端と重なるように配置される
。側方カバー５８２Ａは、側方カバー５８２Ｂの上方に位置し、電飾カバー５８Ａに対応
するＬＥＤ５９Ａからの光を外方へと導くように透光性を有する。側方カバー５８２Ａは
、良好な透光性を得るためにメッキ処理等が施されていないことから、非導電性を有する
。側方カバー５８２Ｂは、前面カバー本体５８０Ａ及び上面カバー５８１と同様に、例え
ば表面に金メッキ処理あるいは銀メッキ処理が施されることで導電性を有する。側方カバ
ー５８２Ｃ、５８２Ｄは、前面カバー５８０を前方から見た状態において、前面カバー５
８０の右端部に固定され、電飾カバー５８Ｂの上端と重なるように配置される。側方カバ
ー５８２Ｃは、側方カバー５８２Ｄの上方に位置し、電飾カバー５８Ｂに対応するＬＥＤ
５９Ｂからの光を外方へと導くように透光性を有する。側方カバー５８２Ｃは、良好な透
光性を得るためにメッキ処理等が施されていないことから、非導電性を有する。側方カバ
ー５８２Ｄは、前面カバー本体５８０Ａ及び上面カバー５８１と同様に、例えば表面に金
メッキ処理あるいは銀メッキ処理が施されることで導電性を有する。なお、図９において
は、側方カバー５８２Ｃ、５８２Ｄを分解した状態を示している。また、側方カバー５８
２Ｃの固定構造については、図１２及び図１３を参照して後述する。このような側方カバ
ー５８２Ｂ、５８２Ｄについては、樹脂製のカバーとして非導電性の部材であってもよく
、あるいはメッキ処理が施されたものよりも導電性が低い部材であってもよい。さらに、
側方カバー５８２Ｄについては、例えば表面にアルミ蒸着処理を施すことによって導電性
を有するようにしてもよい。
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【０１１７】
　ベース部材５８３には、複数の基板支持部材５８４が取り付けられる。ベース部材５８
３の左右両端には、その左右両端よりも左右外方に張り出すように基板支持部材５８４が
支持され、その基板支持部材５８４の背後にスピーカホルダ１１０Ａやスピーカカバー１
１０Ｂが配置される。スピーカホルダ１１０Ａは、フレーム部材１１１の上部にスピーカ
１１と一体に取り付けられる。スピーカ１１は、フレーム部材１１１に直接触れないよう
にスピーカホルダ１１０Ａに保持される。スピーカカバー１１０Ｂは、スピーカ１１の前
方を覆うメッシュ部分とスピーカホルダ１１０Ａを覆うように接する側面部分を有し、ス
ピーカ１１の前面及びスピーカホルダ１１０Ａを覆うようにロゴユニット５８に組み込ま
れる。スピーカカバー１１０Ｂのメッシュ部分は、導電性を有さない一方、その余の側面
部分は、例えば表面にメッキ処理が施されることで導電性を有する。このようなロゴユニ
ット５８は、フレーム部材１１１の上部に取り付けられる。なお、スピーカホルダ１１０
Ａは、基本的に非導電性の部材であるが、例えばスピーカ１１と当接又は近接する部分を
非導電性としつつ、スピーカカバー１１０Ｂと当接又は近接する部分については導電性を
有するようにしてもよい。また、フレーム部材１１１は、非導電性のカバーを前面に備え
るとともに、導電性のフレームを後面に備えている。このフレーム部材１１１の前面側に
おける非導電性のカバーとスピーカホルダ１１０Ａにより、フレーム部材１１１とスピー
カ１１との間には、所定の間隔が設けられる。これにより、スピーカ１１には、フレーム
部材１１１からの静電気の飛来が防止される。また、スピーカホルダ１１０Ａやスピーカ
カバー１１０Ｂのメッシュ部分は、導電性を有さない一方、スピーカホルダ１１０Ａと接
するスピーカカバー１１０Ｂの側面部分は、導電性を有しており、さらに、フレーム部材
１１１は、導電性を有するものの、フレーム部材１１１の前面側には、樹脂又はプラスチ
ック製の非導電性のカバーが配置されている。そのため、スピーカ１１に近接又は接する
部材は、全て非導電性部材となっており、これによっても静電気の飛来が効果的に防止さ
れる。
【０１１８】
　複数の基板支持部材５８４は、複数のアウターレンズ５８０Ｂと対応するように左右方
向に並んで配置されるとともに、それぞれに固定されたＬＥＤ基板５８５及び導光板５８
６の前方に臨む姿勢が異なるようにベース部材５８３に対する取付角度が少しずつ異なる
。
【０１１９】
　複数のＬＥＤ基板５８５のそれぞれには、複数のＬＥＤ５９が離散的に設けられている
。導光板５８６は、各ＬＥＤ５９の光を対応するアウターレンズ５８０Ｂへと導くように
ＬＥＤ基板５８５の前面に配置され、ＬＥＤ基板５８５と一体になって基板支持部材５８
４に固定されている。
【０１２０】
　図１２及び図１３に示すように、前面カバー本体５８０Ａの後面には、基板支持部材５
８４が配置され、この基板支持部材５８４の後面には、側方カバー５８２Ｃを直接ネジ止
めするためのネジ固定部５８０Ａａが設けられている。また、前面カバー本体５８０Ａの
後面には、側方カバー５８２Ｃを挟んだ状態で導電性部材５８２Ｅをネジ止めするための
ネジ固定部５８０Ａｂが設けられている。側方カバー５８２Ｃには、ネジ固定部５８０Ａ
ａに対応するネジ孔部５８２Ｃａと、ネジ固定部５８０Ａｂの先端が挿通可能な挿通口５
８２Ｃｂとが設けられている。導電性部材５８２Ｅには、フレーム部材１１１に対してネ
ジ止めするためのネジ固定部５８２Ｅａが設けられている。
【０１２１】
　側方カバー５８２Ｃは、挿通口５８２Ｃｂにネジ固定部５８０Ａｂの先端を露出させつ
つ、ネジ孔部５８２Ｃａがネジ固定部５８０Ａａに対してネジ５８２Ｃｃにより直接固定
される。導電性部材５８２Ｅは、挿通口５８２Ｃｂから露出したネジ固定部５８０Ａｂに
対してネジ５８２Ｅｂにより固定される。これにより、側方カバー５８２Ｃは、前面カバ
ー本体５８０Ａや基板支持部材５８４と導電性部材５８２Ｅとの間に挟まれた状態で固定
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される。
【０１２２】
　以上のようにして側方カバー５８２Ｃが前面カバー５８０に固定された状態において、
導電性部材５８２Ｅは、ネジ固定部５８２Ｅａがフレーム部材１１１に対して図示しない
ネジにより固定される。また、導電性部材５８２Ｅを固定したネジ５８２Ｅｂには、図示
しないアース線の一端が接続される。このアース線の他端は、フレーム部材１１１の適部
に接続される。これにより、前面カバー５８０は、その右端部が非導電性で透光性を有す
る側方カバー５８２Ｃと重なるものの、導電性部材５８２Ｅ及びアース線を通じてフレー
ム部材１１１に導通接続される。特に図示しないが、前面カバー本体５８０Ａの前方から
見て左端部も、右端部と同様に、側方カバー５８２Ａを固定しつつ導電性部材及びアース
線を介してフレーム部材１１１に導通接続される。
【０１２３】
　これにより、前面カバー５８０及び上面カバー５８１並びに側方カバー５８２Ａ～５８
２Ｄが一対となったアセンブリパーツは、光の視認性やフレーム部材１１１に対する脱着
の簡便性が阻害されることなく、装飾パーツとしての機能を損なわずに一体的に取り扱う
ことができる。また、例えば主として前面カバー５８０においては、帯電した静電気が導
電性部材５８２Ｅ及びアース線を通じてフレーム部材１１１へと導かれることにより、静
電気が効率よく除去される。そのため、遊技者等が前面カバー５８０にたとえ触れても、
電気的に不快に感じられないようにすることができる。また、静電気が効率よく除去され
るため、ベース部材５８３に設けられた接続ユニット（基板）やＬＥＤ基板５８５等に静
電気が飛来することを防止し、各基板の電気回路について静電気障害や回路破壊を防ぐこ
とができる。
【０１２４】
　また、スピーカ１１を保持する非導電性のスピーカホルダ１１０Ａは、側面部分が導電
性のスピーカカバー１１０Ｂと当接し、スピーカカバー１１０Ｂは、複数のネジ固定部が
ベース部材５８３の後部にネジ止めされる。特に、スピーカカバー１１０Ｂのネジ固定部
１１０Ｃには、ネジを介して図示しないアース線の一端が接続される。このアース線の他
端は、フレーム部材１１１の適部に接続される。これにより、スピーカ１１に比較的近い
スピーカカバー１１０Ｂにおいても、帯電した静電気がネジ固定部１１０Ｃからアース線
を通じてフレーム部材１１１へと導かれ、静電気が効率よく除去される。すなわち、ロゴ
ユニット５８の内部に多数の電気部品が配置されることでその付近に静電気が帯電しやす
いものの、そのような静電気が導電性部材５８２Ｅだけでなくスピーカ１１の周辺からも
効率よく除去されるので、ロゴユニット５８全体において発生する静電気を十分に排除す
ることができる。
【０１２５】
　特に図示しないが、電飾カバー５８Ａ～５８Ｃの背面にも、図８等と同様に複数のＬＥ
Ｄ５９Ａ～５９Ｃを搭載したＬＥＤ基板が設けられている。電飾カバー５８Ａ～５８Ｃは
、例えば表面にアルミ蒸着処理あるいはメッキ処理が施されることで導電性を有し、金属
製のフレーム部材１１１に取り付けられる。これにより、電飾カバー５８Ａ～５８Ｃにお
いても、帯電した静電気がフレーム部材１１１へと導かれることで効率よく除去される。
そのため、遊技者等が電飾カバー５８Ａ～５８Ｃにたとえ触れても、電気的に不快に感じ
られないようにすることができる。また、静電気が効率よく除去されるため、電飾カバー
５８Ａ～５８Ｃに対応して設けられたＬＥＤ基板等にも静電気が飛来することを防止し、
各基板の電気回路について静電気障害や破壊を防ぐことができる。
【０１２６】
　［演出表示ユニット］
　次に、図１４～図１６を参照して、本実施形態の演出表示ユニット１０について説明す
る。図１４は、演出表示ユニット１０を示す正面図、図１５は、演出表示ユニット１０を
示す斜視図、図１６は、演出表示ユニット１０を示す分解斜視図である。
【０１２７】
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　図１６に示すように、演出表示ユニット１０は、後方から前方へと向かう順に、液晶表
示装置１３、シャッタ装置８、突出装置９を備えて構成される。突出装置９は、第１突出
装置９Ａと第２突出装置９Ｂとに分解可能とされ、第１突出装置９Ａの前方に第２突出装
置９Ｂが配置される。図１５に示すように、演出表示ユニット１０は、遊技盤１２の背面
に取り付けられる。
【０１２８】
　液晶表示装置１３は、開口部１３０ａを有するフレーム部材１３０の背面に支持される
。液晶表示装置１３の表示領域１３ａは、開口部１３０ａに臨むように配置され、光透過
性の遊技盤１２を通して前方の遊技者に視認可能とされる。
【０１２９】
　シャッタ装置８は、フレーム部材１３０の前面側最奥部に設けられる。シャッタ装置８
は、待機状態（非動作状態）において開口部１３０ａと（一部又は全部が）重ならないよ
うに配置されており、動作状態においては、後述する一対の可動ユニット８１が左右両側
から開口部１３０ａの中央の方へと移動するように構成されている。これにより、シャッ
タ装置８は、表示領域１３ａに表示された演出画像と被るように所定の演出動作を行う。
シャッタ装置８については、図１７～図２２を参照して詳述する。
【０１３０】
　第１突出装置９Ａは、シャッタ装置８と第２突出装置９Ｂとの間に設けられる。第１突
出装置９Ａは、待機状態（非動作状態）において後述する複数の突出ユニット９１Ａ～９
１Ｇが部分的に開口部１３０ａの周囲から露出するように配置されており、動作状態にお
いては、複数の突出ユニット９１Ａ～９１Ｇが開口部１３０ａの中央の方へとより大きく
突出するように構成されている。これにより、第１突出装置９Ａは、表示領域１３ａに表
示された演出画像と被るように所定の演出動作を行う。第１突出装置９Ａについては、図
２３～図３２を参照して詳述する。なお、図２３等に示すように、突出ユニット９１Ａ～
９１Ｇは、部分的に関口部１３０ａの周囲から露出するように配置されているが、突出ユ
ニット９１Ａ～９１Ｇの全体が全く露出しないように配置されていてもよいし、その全体
が露出していてもよい。また、ここでいう露出とは、視認困難でないことを意味するが、
例えば演出装置としての突出装置に含まれる装飾部材が透光性や発光性を有している場合
には、その装飾部材の位置に関係なくその発光を確認可能であって演出内容を伝えること
が可能であれば、特に装飾部材が露出する位置まで移動しなくてもよい。つまり、演出動
作を行う部材としては、待機状態において第１の態様で視認され、動作状態において第１
の態様とは異なる第２の態様で視認されるというように視認性が変化するものであればよ
い。また、視認性が変化する態様としては、例えば突出ユニット９１Ａ～９１Ｇが前方に
設けられた他の部材と重なる状態か重ならない状態かによって異なるといった態様も含ま
れる。
【０１３１】
　第２突出装置９Ｂは、第１突出装置９Ａと遊技盤１２との間に設けられる。第２突出装
置９Ｂは、待機状態（非動作状態）において後述する突出部材９６が部分的に開口部１３
０ａの下端から露出するように配置されており、動作状態においては、突出部材９６が開
口部１３０ａの中央の方へと大きく上昇移動するように構成されている。これにより、第
２突出装置９Ｂは、表示領域１３ａに表示された演出画像と被るように所定の演出動作を
行う。なお、第２突出装置９Ｂは、待機状態において突出部材９６が部分的に関口部１３
０ａの下端から露出していてもよいし、待機状態において突出部材９６の全体が露出して
いない場合、移動することでその全体が完全に露出するようにしてもよい。ここでいう露
出も、視認困難でないことを意味するが、例えば待機状態においては突出部材９６が第１
の態様で視認され、動作状態において第１の態様とは異なる第２の態様で突出部材９６が
視認されるようにしてもよい。また、突出部材９６は、前方に設けられた他の部材と重な
る状態か重ならない状態かによって視認性が異なる態様に変化するようにしてもよい。
【０１３２】
　［液晶表示装置］
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　液晶表示装置１３は、液晶で構成され、その表示領域１３ａにおいて各種演出表示を行
う。
【０１３３】
　具体的に、本実施形態では、後述する特別図柄表示装置６１に表示される特別図柄と関
連する（対応する）演出画像が表示領域１３ａに表示される。この際、例えば、特別図柄
表示装置６１において特別図柄が変動表示中であるときには、特定の場合を除いて、例え
ば、１～８までの数字や各種文字等からなる複数の演出用識別図柄（装飾図柄）が表示領
域１３ａに変動表示される。
【０１３４】
　そして、特別図柄表示装置６１において特別図柄が停止表示されると、表示領域１３ａ
にも、特別図柄に対応する複数の装飾図柄が停止表示される。
【０１３５】
　そして、特別図柄表示装置６１において停止表示された特別図柄が特定の態様である（
停止表示の結果が「大当り」である）場合には、「大当り」であることを遊技者に把握さ
せるための演出画像が表示領域１３ａに表示される。
【０１３６】
　「大当り」であることを遊技者に把握させるための演出としては、例えば、まず、停止
表示された複数の装飾図柄が特定の態様（例えば、同一の装飾図柄が所定の方向に沿って
並ぶ態様）となり、その後、「大当り」を報知する画像を表示するような演出が挙げられ
る。
【０１３７】
　また、本実施形態では、液晶表示装置１３の表示領域１３ａに、後述する第１特別図柄
保留表示装置６４及び第２特別図柄保留表示装置６５の表示内容と関連する演出画像が表
示される。例えば、表示領域１３ａには、特別図柄の可変表示の保留個数を報知する保留
情報（例えば、保留個数と同じ数の保留用図柄）が表示される。また、例えば、本実施形
態のパチンコ遊技機１では、特別図柄の保留球の情報に基づいて先読み演出を行うが、こ
の際の予告報知も表示領域１３ａに表示される。
【０１３８】
　また、本実施形態では、後述する普通図柄表示装置６２において停止表示された普通図
柄が所定の態様であった場合に、その情報を遊技者に把握させる演出画像を液晶表示装置
１３の表示領域１３ａに表示させる機能をさらに設けてもよい。
【０１３９】
　［シャッタ装置］
　次に、図１７～図２２を参照して、本実施形態のシャッタ装置８について説明する。
【０１４０】
　シャッタ装置８は、複数のベース部材８０Ａ～８０Ｃと、左右一対の可動ユニット８１
Ａ、８１Ｂと、可動ユニット８１Ａ、８１Ｂをそれぞれ駆動するための駆動ユニット８２
Ａ、８２Ｂとを有して構成される。
【０１４１】
　複数のベース部材８０Ａ～８０Ｃは、それぞれ独立しており、ベース部材８０Ａは、フ
レーム部材１３０の下部左側に固定され、ベース部材８０Ｂは、フレーム部材１３０の下
部右側に固定され、ベース部材８０Ｃは、フレーム部材１３０の上部に固定される。ベー
ス部材８０Ａとベース部材８０Ｂとの間は、後述する第２突出装置９Ｂの突出部材９６を
配置可能な所定間隔の空間が設けられる。
【０１４２】
　ベース部材８０Ａには、左側の可動ユニット８１Ａの一部を左右方向に移動案内するた
めのガイド孔８００Ａが設けられ、ベース部材８０Ｂには、右側の可動ユニット８１Ｂの
一部を左右方向に移動案内するためのガイド孔８００Ｂが設けられる。ガイド孔８００Ａ
は、左端部から右端部へと進むに従い高さが所定寸法だけ低位となるように形成されてお
り、概ね中間部から右端部に至るまで下降傾斜している。ガイド孔８００Ｂは、ガイド孔
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８００Ａと左右対称の形状として、右端部から左端部へと進むに従い高さが所定寸法だけ
低位となるように形成されており、概ね中間部から左端部に至るまで下降傾斜している。
また、ベース部材８０Ａ、８０Ｂのそれぞれには、可動ユニット８１Ａ、８１Ｂのそれぞ
れを全体的に支持しつつ左右方向に移動可能とするための案内溝８０１が設けられている
。
【０１４３】
　ベース部材８０Ｃには、駆動ユニット８２Ａ、８２Ｂが組み込まれる。また、ベース部
材８０Ｃの左側下部には、左側の可動ユニット８１Ａの一部を左右方向に移動案内するた
めのガイド孔８００Ｃａがガイド孔８００Ａと対向するように設けられ、ベース部材８０
Ｃの右側下部には、右側の可動ユニット８１Ｂの一部を左右方向に移動案内するためのガ
イド孔８００Ｃｂがガイド孔８００Ｂと対向するように設けられる。これらのガイド孔８
００Ｃａ、８００Ｃｂは、ガイド孔８００Ａ、８００Ｂと上下対称の形状をなすように形
成されている。すなわち、ガイド孔８００Ｃａは、左端部から右端部へと進むに従い高さ
が所定寸法だけ高位となるように形成されており、概ね中間部から右端部に至るまで上昇
傾斜している。ガイド孔８００Ｃｂは、右端部から左端部へと進むに従い高さが所定寸法
だけ高位となるように形成されており、概ね中間部から左端部に至るまで上昇傾斜してい
る。また、ベース部材８Ｃの下部の左右両側には、可動ユニット８１Ａ、８１Ｂのそれぞ
れを全体的に支持しつつ左右方向に移動可能とするための案内溝８０２が設けられている
。
【０１４４】
　左右一対の可動ユニット８１Ａ、８１Ｂは、互いに左右対称の形態をなすように設けら
れている。左側の可動ユニット８１Ａは、左右方向にのみ移動可能なスライド部材８１０
と、スライド部材８１０の前面に支持されつつ上側に配置され、右回りの方向に所定角度
回動可能なアーチ部材８１１と、スライド部材８１０の前面に支持されつつアーチ部材８
１１の下側に配置され、左回りの方向に所定角度回動可能なアーチ部材８１２と、スライ
ド部材８１０の後面に回動可能に支持されつつアーチ部材８１１、８１２のそれぞれに連
結される第１リンク部材８１３、８１４と、スライド部材８１０の後面に上下動可能に保
持されつつ第１リンク部材８１３、８１４のそれぞれに連結される第２リンク部材８１５
、８１６とを有して構成される。なお、右側の可動ユニット８１Ｂは、左側の可動ユニッ
ト８１Ａに対して左右対称の形状や逆向きの動作となる以外、左側の可動ユニット８１Ａ
と同様の構成部材を有して構成される。これら同様の構成部材については、図面において
同一符号を付し、以下の説明では、特に断らない限り、左側の可動ユニット８１Ａに係る
ものとして説明する。
【０１４５】
　スライド部材８１０は、前面に装飾が施されており、上下両端部が案内溝８０１、８０
２に沿って左右方向に移動可能となるように支持されている。
【０１４６】
　上側のアーチ部材８１１は、図２１に示すように、基板ベース部材８１１０と、電飾基
板８１１１と、レンズカバー８１１２と、装飾カバー８１１３とを有して構成される。な
お、下側のアーチ部材８１２は、上側のアーチ部材８１１と一対となり、このアーチ部材
８１１に対して上下対称の形状や逆向きの動作となる以外、上側のアーチ部材８１１と同
様の構成部材を有して構成される。下側のアーチ部材８１２の構成部材については、上側
のアーチ部材８１１の構成部材と同一符号を付してその説明を省略する。
【０１４７】
　基板ベース部材８１１０は、スライド部材８１０の前面略中央部に回動可能に支持され
る。電飾基板８１１１は、シャッタ装置８全体の動きに連動して点灯あるいは点滅可能な
ＬＥＤ５９Ｄを有し、基板ベース部材８１１０の前面に固定される。電飾基板８１１１の
表面は、反射効率に優れた反射材の塗布あるいは表面加工によって反射面として機能する
ように形成されている。レンズカバー８１１２は、背後のＬＥＤ５９Ｄからの光を外方へ
と導く複数の透光部８１１２ａを有し、装飾カバー８１１３に一体的に取り付けられる。



(25) JP 6986606 B2 2021.12.22

10

20

30

40

50

このレンズカバー８１１２の透光部８１１２ａは、前面側に向けて突状の凸部をなすよう
に形成されており、少なくとも透光部８１１２ａは、外方に向けて光を導くように透光性
を有する。これにより、透光部８１１２ａは、透光面として機能する。装飾カバー８１１
３は、前面に装飾が施され、レンズカバー８１１２の透光部８１１２ａを外方に露出させ
る複数の開口部８１１３ａを有し、レンズカバー８１１２と一体になって電飾基板８１１
１を覆うように基板ベース部材８１１０に取り付けられる。この装飾カバー８１１３の少
なくとも背面は、例えば乱反射に優れた反射材の塗布あるいは表面加工によって反射面と
して機能するように形成されている。なお、レンズカバー８１１２の全体を透光性を有す
るものとし、このレンズカバー８１１２の一部のみを装飾カバー８１１３の開口部８１１
３ａに露出させるようにしてもよい。また、装飾カバー８１１３は、少なくとも遮光性を
有するものであれば、背面が光の反射性に優れたものでなくともよい。
【０１４８】
　図２２の断面図に示すように、電飾基板８１１１上の複数のＬＥＤ５９Ｄは、レンズカ
バー８１１２の透光部８１１２ａや装飾カバー８１１３の開口部８１１３ａと対向しない
位置に配置される。すなわち、複数のＬＥＤ５９Ｄから出射した殆どの光は、装飾カバー
８１１３の背面で乱反射して電飾基板８１１１の表面へと進み、さらに電飾基板８１１１
の表面で反射した後、透光部８１１２ａを通って外方へと出射する。これにより、比較的
高輝度とされるＬＥＤ５９Ｄは、装飾カバー８１１３の背面と対向する位置にあるので、
外方から透光部８１１２ａを介して直接視認されることなくその視認性を低減させること
ができるため、ＬＥＤ５９Ｄによる発光斑を目立たせないようにすることができる。その
結果、シャッタ装置８の動的な演出効果とともに、ＬＥＤ５９Ｄの光の演出による視覚的
効果を向上させることができる。なお、「出射」には、光の出力や直進などといった意味
合いが含まれる。また、「発光斑」とは、ＬＥＤなどの光源を発光部として、これを覆う
ように設けられた透光性を有する部材（レンズ部材、光拡散シート、透光シートなど）を
通して発光部付近を視認すると、その発光部付近の輝度が比較的高くなって濃淡が目立ち
やすくなることを意味する。例えば発光部が円形状の場合には、その中心部分の輝度が最
も高くなりやすく、光の拡散度合いにもよるが、ＬＥＤ等の光源から照射される光の指向
性が強いと発光斑が生じやすい。高輝度の点又は斑点のように視認される発光部は、その
周りの低輝度となる部分に対して輝度や色合い、視認性などが異なる（差が生じる、強調
される等）ため、できる限り均一に発光させることで発光班を生じさせない必要性がある
。これにより、本実施形態においては、発光部の視認を困難としたり又はその視認性を低
下させ、あるいは発光部を目立たないように工夫が施されている。
【０１４９】
　上側のアーチ部材８１１及び下側のアーチ部材８１２は、いずれもスライド部材８１０
の中央部に設定された支点Ｓを中心に回動可能とされる。すなわち、アーチ部材８１２は
、アーチ部材８１１の下方でスライド部材８１０の前面中央部に回動可能に支持され、ア
ーチ部材８１１の動作と連動するように構成されている。このようなアーチ部材８１２も
、内部に配置された複数のＬＥＤ５９Ｄによって発光する。これにより、下側のアーチ部
材８１２は、上側のアーチ部材８１１と連動しつつ発光することによって演出効果を向上
させる。
【０１５０】
　第１リンク部材８１３は、略Ｌ字状に屈曲した部材により構成され、上側のアーチ部材
８１１の近傍となるスライド部材８１０の背面に回動可能に支持された中間部８１３０を
有する。第１リンク部材８１３の下端には、支点Ｓから所定距離となるアーチ部材８１１
の背面適部に設けられたピン８１１Ａが遊嵌される。ピン８１１Ａは、スライド部材８１
０に設けられた長孔８１０Ａに挿通されている。第１リンク部材８１３の上端は、中間部
８１３０よりも開口部１３０の中央側に概ね近寄るように配置され、この上端には、第２
リンク部材８１５の下端に設けられたピン８１５Ａが回動可能に連結される。
【０１５１】
　第２リンク部材８１５は、短冊状の部材により構成され、概ね鉛直方向に沿って上下動
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可能にスライド部材８１０の背面に保持される。第２リンク部材８１５の下端は、ピン８
１５Ａを介して第１リンク部材８１３の上端に連結される。第２リンク部材８１５の上端
には、ピン８１５Ｂが設けられ、このピン８１５Ｂがベース部材８０Ｃのガイド孔８００
Ｃａに遊嵌される。
【０１５２】
　図１７及び図１８に示すように、左側のスライド部材８１０が待機位置となる左寄りに
位置する状態では、第２リンク部材８１５の上端がガイド孔８００Ｃａの低位となる左端
部に沿う状態となり、これに応じて第１リンク部材８１３の下端は、ピン８１１Ａを最も
左側に寄せた状態となる。これにより、ピン８１１Ａと一体になったアーチ部材８１１は
、スライド部材８１０とともに開口部１３０の左端より外側に位置し、表示領域１３ａと
重なることなく概ね起立した姿勢で隠れた状態になる。
【０１５３】
　一方、図１９及び図２０に示すように、左側のスライド部材８１０が右方向に移動する
ことにより、スライド部材８１０が開口部１３０の中央寄りに位置する状態になると、第
２リンク部材８１５の上端がガイド孔８００Ｃａの高位となる右端部に沿う状態となり、
これに応じて第１リンク部材８１３の下端は、ピン８１１Ａを右側に寄せた状態となる。
これにより、ピン８１１Ａと一体になったアーチ部材８１１は、スライド部材８１０とと
もに開口部１３０の中央寄りに位置しつつも、概ね起立した姿勢から大きく傾いた姿勢と
なり、表示領域１３ａの一部と重なりつつ出現した状態になる。
【０１５４】
　下側の第１リンク部材８１４及び第２リンク部材８１６も、上下対称の動作となる以外
は、上側の第１リンク部材８１３及び第２リンク部材８１５と同様であり、次のように構
成されている。
【０１５５】
　第１リンク部材８１４は、略Ｌ字状に屈曲した部材により構成され、下側のアーチ部材
８１２の近傍となるスライド部材８１０の背面に回動可能に支持された中間部８１４０を
有する。第１リンク部材８１４の上端には、支点Ｓから所定距離となるアーチ部材８１２
の背面適部に設けられたピン８１２Ａが遊嵌される。ピン８１２Ａは、スライド部材８１
０に設けられた長孔（図示略）に挿通されている。なお、ピン８１２Ａが設けられたアー
チ部材８１２の近傍部分は、コイルバネ８１７の一端（図示略）により開口部１３０の中
央方向へと弾性的に動き易くなるように付勢されている（図１８の拡大円部分を参照）。
第１リンク部材８１４の下端は、中間部８１４０よりも開口部１３０の中央側に概ね近寄
るように配置され、この下端には、第２リンク部材８１６の上端に設けられたピン８１６
Ａが回動可能に連結される。
【０１５６】
　第２リンク部材８１６は、短冊状の部材により構成され、概ね鉛直方向に沿って上下動
可能にスライド部材８１０の背面に保持される。第２リンク部材８１６の上端は、ピン８
１６Ａを介して第１リンク部材８１４の下端に連結される。第２リンク部材８１６の下端
には、ピン８１６Ｂが設けられ、このピン８１６Ｂがベース部材８０Ａのガイド孔８００
Ａに遊嵌される。
【０１５７】
　図１７及び図１８に示すように、左側のスライド部材８１０が待機位置となる左寄りに
位置する状態では、第２リンク部材８１６の下端がガイド孔８００Ａの高位となる左端部
に沿う状態となり、これに応じて第１リンク部材８１４の上端は、ピン８１２Ａを最も左
側に寄せた状態となる。これにより、ピン８１２Ａと一体になったアーチ部材８１２は、
スライド部材８１０とともに開口部１３０の左端より外側に位置し、表示領域１３ａと重
なることなく概ね起立した姿勢で隠れた状態になる。
【０１５８】
　一方、図１９及び図２０に示すように、左側のスライド部材８１０が右方向に移動する
ことにより、スライド部材８１０が開口部１３０の中央寄りに位置する状態になると、第
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２リンク部材８１６の下端がガイド孔８００Ａの低位となる右端部に沿う状態となり、こ
れに応じて第１リンク部材８１４の上端は、ピン８１２Ａを右側に寄せた状態となる。こ
れにより、ピン８１２Ａと一体になったアーチ部材８１２は、スライド部材８１０ととも
に開口部１３０の中央寄りに位置しつつも、概ね起立した姿勢から大きく傾いた姿勢とな
り、表示領域１３ａの一部と重なりつつ出現した状態になる。このとき、アーチ部材８１
２は、重力に反して上向きに回動するが、コイルバネ８１７の付勢力によりスムーズに回
動させられる。
【０１５９】
　図１７～図２０に示すように、右側の可動ユニット８１Ｂも、左側の可動ユニット８１
Ａと同様に構成されていることから、左側の可動ユニット８１Ａと左右対称の動作を行う
。すなわち、図１７及び図１８に示すように、右側の可動ユニット８１Ｂのスライド部材
８１０が待機位置となる右寄りに位置する状態では、この可動ユニット８１Ｂのアーチ部
材８１１、８１２は、スライド部材８１０とともに開口部１３０の右端より外側に位置し
、表示領域１３ａと重なることなく概ね起立した姿勢で隠れた状態になる。
【０１６０】
　一方、図１９及び図２０に示すように、右側の可動ユニット８１Ｂのスライド部材８１
０が左方向に移動し、このスライド部材８１０が開口部１３０の中央寄りに位置する状態
になると、可動ユニット８１Ｂのアーチ部材８１１、８１２は、スライド部材８１０とと
もに開口部１３０の中央寄りに位置しつつも、概ね起立した姿勢から大きく傾いた姿勢と
なり、表示領域１３ａの一部と重なりつつ出現した状態になる。このとき、右側のアーチ
部材８１１、８１２の先端は、左側のアーチ部材８１１、８１２の先端に当接するか、あ
るいはほとんど接触する位置まで回動する。すなわち、表示領域１３ａの前方においては
、左右両側のアーチ部材８１１、８１２が中央寄りに移動しつつも回動することで互いに
合体した形を形成する演出が行われる。
【０１６１】
　駆動ユニット８２Ａは、左側の可動ユニット８１Ａを駆動するためにベース部材８０Ｃ
の左側に配置されており、駆動ユニット８２Ｂは、右側の可動ユニット８１Ｂを駆動する
ためにベース部材８０Ｃの右側に配置されている。駆動ユニット８２Ａ、８２Ｂは、スラ
イド部材８１０の上端に固定されたラックギア８２０と、このラックギア８２０と噛み合
うピニオンギア８２１と、ピニオンギア８２１と噛み合うことで駆動力を伝えながら回転
速度を減速するための複数の減速ギア８２２と、一の減速ギア８２２と噛み合って駆動力
を発生する演出用駆動モータ６０Ａ、６０Ｂとを有して構成される。また、ベース部材８
０Ｃには、ラックギア８２０の一部を光学的に検出可能な演出用センサ２１０Ａ、２１０
Ｂが配置されている。
【０１６２】
　例えば、左側の駆動ユニット８２Ａに着目すると、図１７に示す状態において演出用駆
動モータ６０Ａが所定の回転方向に作動し、複数の減速ギア８２２を介して左側のピニオ
ンギア８２１が反時計回りの方向に回転した場合には、左側のラックギア８２０が右方向
に移動させられる。これにより、左側のスライド部材８１０は、左側のアーチ部材８１１
、８１２とともに右方向に移動させられ、最終的に図１９に示す位置まで移動させられる
。
【０１６３】
　一方、図１９に示す状態においてピニオンギア８２１が時計回りの方向に回転すると、
左側のラックギア８２０が左方向に移動させられることとなり、左側のスライド部材８１
０は、左側のアーチ部材８１１、８１２とともに再び図１７に示す待機位置まで移動させ
られる。このとき、左側のラックギア８２０の一部が演出用センサ２１０Ａにより検出さ
れることにより、左側のスライド部材８１０が待機位置に達したことが認識可能とされる
。
【０１６４】
　一方、右側の駆動ユニット８２Ｂに着目すると、この右側の駆動ユニット８２Ｂも左側
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の駆動ユニット８２Ａと同様に動作しつつ連動する。すなわち、図１７に示す状態におい
て左側の駆動ユニット８２Ａが動作する際、右側の演出用駆動モータ６０Ｂが所定の回転
方向に作動し、複数の減速ギア８２２を介して右側のピニオンギア８２１が時計回りの方
向に回転することにより、右側のラックギア８２０が右方向に移動させられる。これによ
り、右側のスライド部材８１０は、右側のアーチ部材８１１、８１２とともに左方向に移
動させられ、最終的に図１９に示す位置まで移動させられる。
【０１６５】
　一方、図１９に示す状態において右側のピニオンギア８２１が反時計回りの方向に回転
すると、右側のラックギア８２０が右方向に移動させられることとなり、右側のスライド
部材８１０は、右側のアーチ部材８１１、８１２とともに再び図１７に示す待機位置まで
移動させられる。このとき、右側のラックギア８２０の一部が演出用センサ２１０Ｂによ
り検出されることにより、右側のスライド部材８１０が待機位置に達したことが認識可能
とされる。
【０１６６】
　このような左右一対の可動ユニット８１Ａ、８１Ｂによれば、スライド部材８１０が左
右方向に移動する際、第２リンク部材８１５、８１６は、ガイド孔８００Ａ、８００Ａ、
８００Ｃａ、８００Ｃｂに沿って左右方向に移動しつつも上下方向に変位し、それに応じ
て第１リンク部材８１３、８１４は、中間部８１３０、８１４０を支点に回動する。その
結果、アーチ部材８１１、８１２は、スライド部材８１０とともに左右方向に移動しなが
らも第１リンク部材８１３、８１４を介して支点Ｓを中心に回動する。すなわち、アーチ
部材８１１、８１２は、左右方向に移動しながら回動する方向にも同時に動くので、複数
の方向に沿う複雑な動きによって合体するような形状を形成することができ、シャッタ装
置８として動的な演出効果が高められる。
【０１６７】
　［突出装置］
　次に、図２３～図３２を参照して、本実施形態の突出装置９について説明する。突出装
置９は、先述したように、第１突出装置９Ａと第２突出装置９Ｂとを有して構成される。
【０１６８】
　＜第１突出装置＞
　第１突出装置９Ａは、ベース部材９０と、複数の突出ユニット９１Ａ～９１Ｇと、突出
ユニット９１Ａ～９１Ｇを動作させるための左右一対のリンク機構９２Ａ、９２Ｂと、突
出ユニット９１Ｄの動作を補助するための動作補助機構９３と、リンク機構９２Ａ、９２
Ｂをそれぞれ駆動する演出用駆動モータ６０Ｃ、６０Ｄとを有して構成される。
【０１６９】
　ベース部材９０は、正面視略Ｃ字状の板状部材であり、下方に開口部が配置される。こ
の開口部と対応する位置には、シャッタ装置８のベース部材８０Ａ、８０Ｂや第２突出装
置９Ｂが配置される。ベース部材９０は、フレーム部材１３０との間にシャッタ装置８等
を配置可能な間隔を設けてフレーム部材１３０の背面に固定される。ベース部材９０には
、複数の突出ユニット９１Ａ～９１Ｇを開口部１３０ａの周囲に支持しつつ、開口部１３
０ａの外側から内側に進む方向やその逆の方向に突出ユニット９１Ａ～９１Ｇを移動案内
するためのガイド孔９００が設けられている。このガイド孔９００には、リンク機構９２
Ａ、９２Ｂの後述する第１関節部Ｊ１が移動可能に連結されており、この第１関節部Ｊ１
を介して突出ユニット９１Ａ～９１Ｇがガイド孔９００に間接的に支持されている。
【０１７０】
　複数の突出ユニット９１Ａ～９１Ｇのそれぞれは、基本的に同様の部材により構成され
ており、ベース部材９１０と、ベース部材９１０を覆う装飾用のカバー部材９１１とを有
して構成される。なお、カバー部材９１１については、図２５以降の図面において図示を
省略している。
【０１７１】
　ベース部材９１０は、カバー部材９１１と一体になりつつ、開口部１３０ａの周囲にお
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いて内外に変動可能となるように設けられる。図２５及び図２６に示すように、ベース部
材９１０は、ガイド孔９００と対応する位置にあってガイド孔９００と同方向に沿う形状
の長孔９１０Ａと、開口部１３０ａの周囲において内側に配置される先端部９１０Ｂとを
有する。長孔９１０Ａには、リンク機構９２Ａ、９２Ｂの後述する第１関節部Ｊ１が移動
可能に連結される。先端部９１０Ｂには、リンク機構９２Ａ、９２Ｂの後述する第２関節
部Ｊ２が回動可能に連結される。
【０１７２】
　左右一対のリンク機構９２Ａ、９２Ｂは、ベース部材９０の左右両側に配置された演出
用駆動モータ６０Ｃ、６０Ｄの駆動力を、左側の突出ユニット９１Ａ～９１Ｃ及び右側の
突出ユニット９１Ｅ～９１Ｇ、並びに最上部の突出ユニット９１Ｄへと効率よく伝えるた
めのものである。左側のリンク機構９２Ａは、主として左側の突出ユニット９１Ａ～９１
Ｃ及び最上部の突出ユニット９１Ｄに駆動力を伝えるように設けられ、右側のリンク機構
９２Ｂは、主として右側の突出ユニット９１Ｅ～９１Ｇ及び最上部の突出ユニット９１Ｄ
に駆動力を伝えるように設けられる。すなわち、リンク機構９２Ａ、９２Ｂは、双方共に
突出ユニット９１Ｄに連結され、全体として正面視略Ｃ字状に配置されている。なお、左
右両側のリンク機構９２Ａ、９２Ｂは、互いに左右対称の構造や逆向きの動作となる以外
、同様の構成部材を有して構成される。これら同様の構成部材については、図面において
同一符号を付し、以下の説明では、特に断らない限り、左側のリンク機構９２Ａに係るも
のについて説明する。
【０１７３】
　図２５～図２７に示すように、リンク機構９２Ａは、演出用駆動モータ６０Ｃの作動に
応じて回転する駆動ギア９２０と、駆動ギア９２０と噛み合うことで所定の方向に揺動す
る揺動ギア９２１と、揺動ギア９２１の突出部が先端部の長孔に案内可能に連結され、基
端部がベース部材９０に対して回動可能に支持された揺動アーム９２２と、揺動アーム９
２２の長孔にピンを介して軸支された連結部材９２３と、開口部１３０ａに対する外側及
び内側の先端部を第１関節部Ｊ１及び第２関節部Ｊ２として互いに回動可能に連結される
とともに、中間部を第３関節部Ｊ３として互いに交差角を変更可能に連結される複数のア
ーム部材９２４Ａ～９２４Ｆとを有して構成される。なお、ベース部材９０には、左右両
側の揺動アーム９２２の一部をそれぞれ光学的に検出可能な演出用センサ２１０Ｃ、２１
０Ｄが配置されている。これらの演出用センサ２１０Ｃ、２１０Ｄにより揺動アーム９２
２の一部が検出されることにより、リンク機構９２Ａ、９２Ｂとともに突出ユニット９１
Ａ～９１Ｇが待機状態にあることが認識される。
【０１７４】
　連結部材９２３は、ベース部材９１０の長孔９１０Ａに移動可能に係合されている。こ
の連結部材９２３には、第１関節部Ｊ１が回動可能に連結されており、連結部材９２３上
の第１関節部Ｊ１には、連結部材９２３に対してアーム部材９２４Ａの外側先端部とアー
ム部材９２４Ｃの外側先端部とが回動可能に連結されている。他の第１関節部Ｊ１は、ベ
ース部材９１０の長孔９１０Ａに移動可能に係合されており、これらの第１関節部Ｊ１に
は、他のアーム部材９２４Ｂ、９２４Ｄ、９２４Ｅ、９２４Ｆの外側先端部が回動可能に
連結されている。第２関節部Ｊ２は、ベース部材９１０の背面に軸支されており、この第
２関節部Ｊ２には、アーム部材９２４Ａ～９２４Ｆの内側先端部が回動可能に連結されて
いる。
【０１７５】
　次に、図２６を参照してリンク機構９２Ａの動作について説明する。同図に示すように
、揺動アーム９２２が実線で示す状態において、演出用駆動モータ６０Ｃの作動に応じて
駆動ギア９２０が時計回りの方向に回転し、それに応じて揺動ギア９２１が反時計回りの
方向に所定角度回転すると、揺動ギア９２１の突出部は、揺動アーム９２２の長孔に沿い
つつ揺動アーム９２２の先端部を開口部１３０ａの内側へと揺動させる。これにより、ピ
ンを介して揺動アーム９２２の長孔に連結された連結部材９２３は、開口部１３０ａの内
側へと所定距離だけスライドする。
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【０１７６】
　このとき、第１関節部Ｊ１も、連結部材９２３に従って開口部１３０ａの内側へと所定
距離だけスライドする。そうすると、第１関節部Ｊ１に外側先端部が連結された２つのア
ーム部材９２４Ａ、９２４Ｃは、全体的に開口部１３０ａの内側へと移動しようとする。
その一方、２つのアーム部材９２４Ａ、９２４Ｃは、これらの内側先端部となる第２関節
部Ｊ２が内側に移動するほど互いの離間距離が狭まるため、これらの第３関節部Ｊ３とな
る中間部に連結された他のアーム部材９２４Ｂ、９２４Ｄとの交差角が大きく開く。
【０１７７】
　すなわち、突出ユニット９１Ａ～９１Ｄに各々対応する第１関節部Ｊ１及び第２関節部
Ｊ２に着目すると、第１関節部Ｊ１は、ベース部材９１０の長孔９１０Ａに沿って相対的
に外向きに変位するとともに、第２関節部Ｊ２は、ベース部材９１０と一体になって開口
部１３０ａの内側へと変位し、第１関節部Ｊ１と第２関節部Ｊ２との間隔が大きくなる。
その結果、図２６に仮想線で示すように、リンク機構９２Ａは、開口部１３０ａの内側へ
と突出ユニット９１Ａ～９１Ｄを押し出すような変形姿勢となり、突出ユニット９１Ａ～
９１Ｄは、開口部１３０ａの周囲において待機した状態から表示領域１３ａの前方に出現
した状態となる。
【０１７８】
　なお、突出ユニット９１Ａ～９１Ｄが出現した状態から待機する状態に戻る際には、上
述した動作とは逆向きにリンク機構９２Ａが動作される。また、左側のリンク機構９２Ａ
と同様に右側のリンク機構９２Ｂも同時に動作される。これにより、全ての突出ユニット
９１Ａ～９１Ｇが同時に出現した状態や待機した状態となる。
【０１７９】
　ここで、特に最上部の突出ユニット９１Ｄは、左右両側のリンク機構９２Ａ、９２Ｂが
協動することによって待機位置から出現位置へと下降移動する一方、出現位置から待機位
置に戻る際には上昇移動することとなる。その一方、最上部の突出ユニット９１Ｄは、駆
動源となる演出用駆動モータ６０Ｃ、６０Ｄから最も遠くに位置し、また、左右両側のア
ーム部材９２４Ｅ、９２４Ｆが同時に変形して連動させられることもあり、突出ユニット
９１Ｄがスムーズに動作しないことも考えられる。そのため、以下に説明する動作補助機
構９３が設けられている。
【０１８０】
　図２８～図３１に示すように、動作補助機構９３は、ベース部材９０の背面において突
出ユニット９１Ｄが配置される付近に組み込まれており、略Ｕ字状の揺動部材９３０と、
揺動部材９３０に対して付勢力を付与するトーションバネ９３１と、ベース部材９１０の
背面に固定された突出ピン９３２とを有して構成される。なお、動作補助機構９３につい
て、図２９は待機状態を示し、図３０は動作途中の状態を示し、図３１は出現時の状態を
示す。ベース部材９０には、揺動部材９３０に対して突出ピン９３２を当接可能としつつ
揺動部材９３０を揺動可能とするために空間部が形成されている。
【０１８１】
　揺動部材９３０は、屈曲した中間部９３０Ａが回転自在にベース部材９０の背面に支持
されている。揺動部材９３０は、図２９の待機状態において上側に位置する先端部９３０
Ｂに、トーションバネ９３１の先端部９３１Ａが回転自在に巻回されている。この揺動部
材９３０には、突出ピン９３２が入出可能な凹部９３０Ｃが形成されている。トーション
バネ９３１は、本体がコイルバネにより構成され、先端部９３１Ａと基端部９３１Ｂとの
間隔が小さくなるほどこれらを互いに離反させる方向に付勢力を増す。トーションバネ９
３１の基端部９３１Ｂは、ベース部材９０の背面における支持部９３１Ｃに回転自在に巻
回されている。このようなトーションバネ９３１は、図２９の待機状態や図３１の出現時
の状態において、付勢力をほとんど生じないか生じたとしても比較的小さい付勢力しか生
じ得ない体勢とされる。一方、図３０の動作途中の状態において、トーションバネ９３１
は、比較的大きな付勢力を付与可能な体勢となる。突出ピン９３２は、図２９の待機状態
や図３０の動作途中の状態において、揺動部材９３０の凹部９３０Ｃに入り込んで当接し
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た状態とされる。一方、図３１の出現時の状態において、突出ピン９３２は、揺動部材９
３０の凹部９３０Ｃから完全に外出した状態となる。
【０１８２】
　次に、図３２（Ａ）～（Ｄ）を参照して動作補助機構９３の動作について説明する。ま
ず、図３２（Ａ）に示すように、待機状態にある場合、揺動部材９３０は、先端部９３０
Ｂが最高位に位置する状態とされ、突出ピン９３２は、図示しないベース部材９１０とと
もに比較的上方に位置し、揺動部材９３０の凹部９３０Ｃに入った状態とされる。
【０１８３】
　このとき、トーションバネ９３１は、その先端部９３１Ａから揺動部材９３０の先端部
９３０Ｂに対して弾性的に付勢する力（付勢力）を付与するが、この付勢力は、揺動部材
９３０の中間部９３０Ａと先端部９３０Ｂとを結ぶ回転半径ｄに対して少なくとも下向き
に回転させる方向に作用しない。これにより、揺動部材９３０は、トーションバネ９３１
の付勢力が比較的弱く作用するものの、ベース部材９１０とともに突出ピン９３２が下方
に移動しない限り、先端部９３０Ｂが最高位に位置する状態に維持される。
【０１８４】
　次に、図３２（Ｂ）に示すように、ベース部材９１０とともに突出ピン９３２が下方に
移動し始めると、揺動部材９３０は、突出ピン９３２によって凹部９３０Ｃの内壁が下方
に押しやられることで先端部９３０Ｂが下方に揺動する。
【０１８５】
　このとき、揺動部材９３０の先端部９３０Ｂが支持部９３１Ｃに対して近づくことから
、トーションバネ９３１の先端部９３１Ａと基端部９３１Ｂとは、互いの間隔が徐々に小
さくなり、先端部９３１Ａから揺動部材９３０の先端部９３０Ｂに対する付勢力が増す。
一方、このようにして増加する付勢力であっても、その作用する方向が回転半径ｄに対し
て概ね平行となるまでは、揺動部材９３０を下向きに回転させる方向には作用しない。こ
れにより、揺動部材９３０は、トーションバネ９３１の付勢力が次第に強く作用するもの
の、ある程度傾いた姿勢となるまでは下向きの力を突出ピン９３２に作用させない。
【０１８６】
　さらに、図３２（Ｃ）に示すように、ベース部材９１０とともに突出ピン９３２が下方
に移動すると、揺動部材９３０は、突出ピン９３２によって凹部９３０Ｃの内壁がさらに
下方へと押しやられることで先端部９３０Ｂがより下方に揺動する。
【０１８７】
　このときも、揺動部材９３０の先端部９３０Ｂが支持部９３１Ｃに対して比較的接近し
ていることから、トーションバネ９３１の先端部９３１Ａと基端部９３１Ｂとは、互いの
間隔が比較的小さくなっている。その結果、トーションバネ９３１の先端部９３１Ａから
は、揺動部材９３０の先端部９３０Ｂに対して十分な付勢力が作用する。そして、この付
勢力は、作用する方向が回転半径ｄに対して下向きに回転させる方向に作用する。これに
より、揺動部材９３０は、図３２（Ｂ）に示す途中の位置までは突出ピン９３２に従って
下方に揺動するものの、図３２（Ｃ）に示すような位置まで揺動すると、上記とは逆に、
凹部９３０Ｃの内壁に当接する突出ピン９３２に対して下向きに押し出す力を付与する。
これにより、突出ユニット９１Ｄは、左右両側のアーム部材９２４Ｅ、９２４Ｆによって
移動する力だけでなく、揺動部材９３０及びトーションバネ９３１を用いた動作補助機構
９３の作用する力によってもスムーズに下降移動させられる。
【０１８８】
　最終的に、図３２（Ｄ）に示すように、ベース部材９１０とともに突出ピン９３２が最
低位の位置まで移動すると、突出ピン９３２は、凹部９３０Ｃから外出した状態となり、
揺動部材９３０は、先端部９３０Ｂが最も下方に位置した状態となる。このとき、トーシ
ョンバネ９３１は、付勢力をほとんど生じない自然な姿勢となる。これにより、揺動部材
９３０の先端部９３０Ｂから支持部９３１Ｃまでの間隔は、トーションバネ９３１が自然
な姿勢とる際の先端部９３１Ａと基端部９３１Ｂとの離間距離と同等程度となり、その離
間距離以上に拡大しないように規制される。その結果、揺動部材９３０が凹部９３０Ｃを
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概ね下方に向けた姿勢のまま維持され、突出ユニット９１Ｄは、最低位の位置まで下降し
た状態で維持される。
【０１８９】
　なお、突出ユニット９１Ａ～９１Ｄが最低位の位置まで下降して出現した状態から、待
機位置となる最高位の位置まで上昇して待機状態へと戻る際には、上述した動作とは逆の
手順に従って動作補助機構９３が動作する。これにより、突出ユニット９１Ｄは、下降移
動の際だけでなく上昇移動する際にも、揺動部材９３０及びトーションバネ９３１を用い
た動作補助機構９３の作用力を介してスムーズに動作させられる。また、トーションバネ
９３１の付勢力は、図３２（Ｄ）の状態では０ではなく図３２（Ａ）の状態よりも小さい
付勢力が作用する状態でもよい。具体的に、トーションバネ９３１の付勢力の大きさにつ
いては、図３２（Ａ）～（Ｄ）の参照符号を用いて表すと、（Ｄ）＜（Ｃ）≦（Ａ）≦（
Ｂ）となるように変化してもよい。また、上記のような付勢力の大きさ変化に限定される
ものではなく、図３２（Ｄ）の状態では、比較的大きく揺動することで下方へと変位する
先端部９３０Ｂに対してトーションバネ９３１の付勢力が同図（Ｄ）の位置に留めようと
する力として作用するようにしてもよい。すなわち、揺動部材９３０が所定方向に回転す
ることで下方の所定位置へと回転させられる際にその所定位置を越えると、トーションバ
ネ９３１の付勢力が所定方向とは逆方向に作用するようにしてもよい。
【０１９０】
　このような動作補助機構９３によれば、突出ユニット９１Ｄが最高位から最低位の位置
へと下降移動する途中において、トーションバネ９３１は、その基端部９３１Ｂを支点に
姿勢変化することにより、先端部９３１Ａから揺動部材９３０に対して上向きから下向き
の付勢力に切り替えて付与することができる。揺動部材９３０は、突出ピン９３２を介し
て突出ユニット９１Ｄに連動することで揺動しつつ、突出ピン９３２に対してトーション
バネ９３１からの付勢力を伝えることできる。
【０１９１】
　すなわち、突出ユニット９１Ｄは、下向きに下降移動する際、途中から下向きの付勢力
が揺動部材９３０によって加えられる一方、最低位から最高位の位置へと上昇移動する際
においても、途中から上向きの付勢力に切り替えて加えられるので、従来のように別途重
りを用いることなく、上下方向に沿ったスムーズな動きを実現することができる。これに
より、突出ユニット９１Ｄを含む複数の突出ユニット９１Ａ～９１Ｇを同時に支障なく出
現させることができ、第１突出装置９Ａによる動的な演出効果を高めることができる。
【０１９２】
　＜第２突出装置＞
　第２突出装置９Ｂは、図２３等を参照して簡単に説明する。第２突出装置９Ｂは、ベー
ス部材９５と、突出部材９６と、突出部材９６を上下方向に動作させるための揺動アーム
９７と、揺動アーム９７を駆動する演出用駆動モータ６０Ｅとを有して構成される。なお
、図２３には示されないが、揺動アーム９７を駆動する部材の一部を光学的に検出可能な
演出用センサ２１０Ｅが配置されている（図３３参照）。
【０１９３】
　ベース部材９５は、開口部１３０ａの下方に配置される。突出部材９６は、ベース部材
９５に設けられた案内溝に沿って上下方向に移動可能に支持される。この突出部材９６は
、待機状態においては開口部１３０ａの下方に位置することにより、表示領域１３ａと概
ね重なることなく隠れた状態になる。このとき、演出用センサ２１０Ｅにより揺動アーム
９７を駆動する部材の一部が検出されることにより、突出部材９６が待機状態にあること
が認識される。一方、演出用駆動モータ６０Ｅが所定の回転方向に作動すると、揺動アー
ム９７が上側に揺動させられる。これにより、突出部材９６は、開口部１３０ａの中央へ
と上昇し、表示領域１３ａの前方に出現した状態となる。なお、突出部材９６が出現した
状態から待機する状態に戻る際には、上述した動作とは逆向きに揺動アーム９７が動作さ
れる。また、突出部材９６は、透光性を有するカバーを備え、内部には、ＬＥＤ５９Ｅ（
図３３参照）を搭載した電飾基板が設けられている。
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【０１９４】
　このような第２突出装置９Ｂの突出部材９６は、シャッタ装置８の可動ユニット８１Ａ
、８１Ｂや、第１突出装置９Ａの突出ユニット９１Ａ～９１Ｇと同時に出現したり、ある
いは単独で出現させられる。このような第２突出装置９Ｂによっても動的な演出効果を高
めることができる。
【０１９５】
　［特別図柄表示装置］
　特別図柄表示装置６１は、液晶表示装置１３の表示領域１３ａの右下部に配置される。
特別図柄表示装置６１は、特別図柄ゲームにおいて、特別図柄を可変表示（変動表示及び
停止表示）する表示装置である。本実施形態では、特別図柄を数字や記号等からなる図柄
で表示する７セグ表示器により特別図柄表示装置６１を構成する。
【０１９６】
　なお、本発明はこれに限定されず、特別図柄表示装置６１を、例えば、複数のＬＥＤに
より構成してもよい。この場合には、複数のＬＥＤの点灯・消灯によって構成される表示
パターンを特別図柄として表す。
【０１９７】
　特別図柄表示装置６１は、遊技球が第１始動口４４又は第２始動口４５に入賞したこと
（特別図柄始動入賞）を契機に、特別図柄（識別情報）の変動表示を行う。そして、特別
図柄表示装置６１は、所定時間、特別図柄の変動表示を行った後、特別図柄の停止表示を
行う。
【０１９８】
　以下では、遊技球が第１始動口４４に入賞したときに、特別図柄表示装置６１において
変動表示される特別図柄を、第１特別図柄という。また、遊技球が第２始動口４５に入賞
したときに、特別図柄表示装置６１において変動表示される特別図柄を、第２特別図柄と
いう。
【０１９９】
　特別図柄表示装置６１において、停止表示された第１特別図柄又は第２特別図柄が特定
の態様（「大当り」の態様）である場合には、遊技状態が、通常遊技状態から遊技者に有
利な状態である大当り遊技状態に移行する。
【０２００】
　すなわち、特別図柄表示装置６１において、第１特別図柄又は第２特別図柄が大当り遊
技状態に移行する態様で停止表示されることが、「大当り」である。
【０２０１】
　大当り遊技状態では、第１大入賞口５３又は第２大入賞口５４が開放状態になる。具体
的には、本実施形態では、遊技球が第１始動口４４に入賞し、特別図柄表示装置６１にお
いて第１特別図柄が特定の態様で停止表示された場合には、第１大入賞口５３が開放状態
となる。
【０２０２】
　一方、遊技球が第２始動口４５に入賞し、特別図柄表示装置６１において第２特別図柄
が特定の態様で停止表示された場合には、第２大入賞口５４が開放状態となる。
【０２０３】
　各大入賞口の開放状態は、遊技球が所定個数入賞するまで、又は、一定期間（例えば３
０秒）が経過するまで維持される。そして、各大入賞口の開放状態の経過期間が、このい
ずれかの条件を満たすと、開放状態であった大入賞口が閉鎖状態になる。
【０２０４】
　以下では、第１大入賞口５３又は第２大入賞口５４が遊技球を受け入れやすい状態（開
放状態）となっている遊技をラウンドゲームという。ラウンドゲーム間は、大入賞口が閉
鎖状態となる。
【０２０５】
　また、ラウンドゲームは、１ラウンド、２ラウンド等のラウンド数として計数される。
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例えば、１回目のラウンドゲームを第１ラウンド、２回目のラウンドゲームを第２ラウン
ドと称する。
【０２０６】
　なお、特別図柄表示装置６１において、停止表示された特別図柄が特定の態様以外の態
様（「ハズレ」の態様）である場合には、転落抽選に当選した場合を除き遊技状態は移行
しない。
【０２０７】
　すなわち、特別図柄ゲームは、特別図柄表示装置６１により、特別図柄が変動表示され
、その後、特別図柄が停止表示され、その結果によって遊技状態が移行又は維持されるゲ
ームである。
【０２０８】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１では、第１特別図柄又は第２特別図柄の変動表示
中に遊技球が第１始動口４４に入賞した場合、該入賞に対応する第１特別図柄の可変表示
（保留球）が保留される。
【０２０９】
　そして、現在、変動表示中の第１特別図柄又は第２特別図柄が停止表示されると、保留
されていた第１特別図柄の変動表示が開始される。本実施形態では、保留される第１特別
図柄の可変表示の数（いわゆる、「保留個数（保留球の個数）」）を、最大４回（個）に
規定する。
【０２１０】
　さらに、本実施形態では、第１特別図柄又は第２特別図柄の変動表示中に遊技球が第２
始動口４５に入賞した場合、該入賞に対応する第２特別図柄の可変表示（保留球）が保留
される。
【０２１１】
　そして、現在、変動表示中の第１特別図柄又は第２特別図柄が停止表示されると、保留
されていた第２特別図柄の変動表示が開始される。本実施形態では、保留される第２特別
図柄の可変表示の数（保留個数）を、最大４回（個）に規定する。したがって、本実施形
態では、特別図柄の可変表示の保留個数は、合わせて最大８個となる。
【０２１２】
　また、本実施形態では、第１特別図柄の保留球及び第２特別図柄の保留球が混在した場
合、一方の特別図柄の変動表示を、他方の特別図柄の変動表示よりも優先的に実行する。
具体的には、第１特別図柄の保留球よりも第２特別図柄の保留球が優先的に消化されるよ
うになっている。なお、本発明はこれに限定されず、第１特別図柄の保留球及び第２特別
図柄の保留球が混在した場合、保留された順番に特別図柄の変動表示を実行するようにし
てもよい。
【０２１３】
　［普通図柄表示装置］
　普通図柄表示装置６２は、液晶表示装置１３の表示領域１３ａの右下部に配置される。
そして、本実施形態では、普通図柄表示装置６２は、遊技者側から見て、特別図柄表示装
置６１の左側に配置される。
【０２１４】
　普通図柄表示装置６２は、普通図柄ゲームにおいて、普通図柄を可変表示（変動表示及
び停止表示）する表示装置であり、普通図柄表示装置６２は、複数のＬＥＤ（普通図柄表
示ＬＥＤ）により構成される。そして、普通図柄表示装置６２では、各普通図柄表示ＬＥ
Ｄの点灯・消灯によって構成される表示パターンを普通図柄として表す。
【０２１５】
　普通図柄表示装置６２は、遊技球が球通過検出器４３を通過したことを契機に、２つの
普通図柄表示ＬＥＤを交互に点灯・消灯して、普通図柄の変動表示を行う。そして、普通
図柄表示装置６２は、所定時間、普通図柄の変動表示を行った後、普通図柄の停止表示を
行う。
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【０２１６】
　普通図柄表示装置６２において、停止表示された普通図柄が所定の態様（「当り」の態
様）である場合には、普通電動役物４６が所定の期間だけ閉鎖状態から開放状態になる。
一方、停止表示された普通図柄が所定の態様以外の態様（「ハズレ」の態様）である場合
には、普通電動役物４６は閉鎖状態を維持する。
【０２１７】
　すなわち、普通図柄ゲームは、普通図柄表示装置６２により、普通図柄が変動表示され
て、その後、普通図柄が停止表示され、その結果に応じて普通電動役物４６が動作するゲ
ームである。
【０２１８】
　なお、普通図柄の変動表示中に遊技球が球通過検出器４３を通過した場合には、普通図
柄の可変表示が保留される。そして、現在、変動表示中の普通図柄が停止表示されると、
保留されていた普通図柄の変動表示が開始される。本実施形態では、保留される普通図柄
の可変表示の数（すなわち、「保留個数」）を、最大４回（個）に規定する。
【０２１９】
　［普通図柄保留表示装置］
　普通図柄保留表示装置６３は、液晶表示装置１３の表示領域１３ａの右下部に配置され
る。
【０２２０】
　普通図柄保留表示装置６３は、普通図柄の可変表示の保留個数を表示する装置であり、
普通図柄保留表示装置６３は、複数の普通図柄保留表示ＬＥＤを備えており、普通図柄保
留表示装置６３では、各普通図柄保留表示ＬＥＤの点灯・消灯により、普通図柄の可変表
示の保留個数を表示する。
【０２２１】
　具体的には、普通図柄保留表示装置６３は、普通図柄の可変表示の保留個数に応じて普
通図柄保留表示ＬＥＤが表示され、普通図柄保留表示ＬＥＤは、普通図柄の可変表示の保
留個数に応じて最大で４個点灯される。
【０２２２】
　［第１特別図柄保留表示装置］
　第１特別図柄保留表示装置６４は、液晶表示装置１３の表示領域１３ａの右下部に配置
される。
【０２２３】
　第１特別図柄保留表示装置６４は、保留されている第１特別図柄の可変表示（第１特別
図柄の保留球）に関する情報を表示する装置である。本実施形態では、第１特別図柄保留
表示装置６４は、複数の第１特別図柄保留表示ＬＥＤを備えている。
【０２２４】
　具体的に、第１特別図柄保留表示装置６４は、第１特別図柄の可変表示の保留個数に応
じて第１特別図柄保留表示ＬＥＤが表示され、第１特別図柄保留表示ＬＥＤは、第１特別
図柄の可変表示の保留個数に応じて最大で４個点灯される。
【０２２５】
　［第２特別図柄保留表示装置］
　第２特別図柄保留表示装置６５は、液晶表示装置１３の表示領域１３ａの右下部に配置
される。
【０２２６】
　第２特別図柄保留表示装置６５は、保留されている第２特別図柄の可変表示（第２特別
図柄の保留球）に関する情報を表示する装置であり、第２特別図柄保留表示装置６５は、
複数の第２特別図柄保留表示ＬＥＤを備えている。
【０２２７】
　具体的には、第２特別図柄保留表示装置６５は、第２特別図柄の可変表示の保留個数に
応じて第２特別図柄保留表示ＬＥＤが表示され、第２特別図柄保留表示ＬＥＤは、第２特
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別図柄の可変表示の保留個数に応じて最大で４個点灯される。
【０２２８】
　［パチンコ遊技機が備える回路の構成］
　次に、図３３を参照しながら、本実施形態のパチンコ遊技機１が備える各種回路の構成
について説明する。なお、図３３は、パチンコ遊技機１の回路構成を示すブロック図であ
る。
【０２２９】
　パチンコ遊技機１は、図３３に示すように、主に遊技動作の制御を行う主制御回路７０
と、遊技の進行に応じた演出動作の制御を行う副制御回路２００と、主に遊技球の払出や
発射に関する制御を行う払出・発射制御回路３００とを有する。
【０２３０】
　［主制御回路］
　主制御回路７０は、メインＣＰＵ（Central　Processing　Unit）７１と、メインＲＯ
Ｍ（Read　Only　Memory）７２と、メインＲＡＭ（Random　Access　Memory：Read　Writ
e　Memoryを略して「ＲＷＭ」ともいう）７３とを備える。また、主制御回路７０は、リ
セット用クロックパルス発生回路７４と、初期リセット回路７５と、シリアル通信用ＩＣ
（Integrated　Circuit）７６とを備える。なお、上述のように、本実施形態では、第１
始動口４４又は第２始動口４５の入賞時に特別図柄の抽選処理を行うが、この処理は、主
制御回路７０により制御される。すなわち、主制御回路７０は、遊技状態を遊技者にとっ
て有利な状態に移行させるか否かの抽選処理を行う手段（抽選手段）も兼ねる。
【０２３１】
　メインＣＰＵ７１には、メインＲＯＭ７２、メインＲＡＭ７３、リセット用クロックパ
ルス発生回路７４、初期リセット回路７５、シリアル通信用ＩＣ７６等が接続される。メ
インＲＯＭ７２には、メインＣＰＵ７１によりパチンコ遊技機１の動作を制御するための
各種プログラムや、各種データテーブル等が記憶されている。
【０２３２】
　メインＣＰＵ７１は、メインＲＯＭ７２に記憶されたプログラムに従って、各種処理を
実行する。メインＲＡＭ７３は、メインＣＰＵ７１が各種処理を実行する際の一時記憶領
域として機能し、メインＣＰＵ７１が各種処理に必要となる種々のフラグや変数の値が記
憶される。
【０２３３】
　なお、本実施形態では、メインＣＰＵ７１の一時記憶領域としてメインＲＡＭ７３を用
いるが、本発明はこれに限定されず、読み書き可能な記憶媒体であれば任意の記録媒体を
一時記憶領域として用いてもよい。
【０２３４】
　リセット用クロックパルス発生回路７４は、後述するシステムタイマ割込処理を実行す
るために、所定の周期（例えば２ミリ秒）でクロックパルスを発生する。初期リセット回
路７５は、電源投入時にリセット信号を生成する。そして、シリアル通信用ＩＣ７６は、
副制御回路２００に対してコマンドを供給する。
【０２３５】
　また、主制御回路７０には、図３３に示すように、主制御回路７０から送られた出力信
号に応じて動作する各種の装置が接続される。
【０２３６】
　具体的には、主制御回路７０には、特別図柄表示装置６１、普通図柄表示装置６２、普
通図柄保留表示装置６３、第１特別図柄保留表示装置６４及び第２特別図柄保留表示装置
６５が接続される。
【０２３７】
　これらの各装置は、主制御回路７０から送られた出力信号に基づいて所定の動作を行う
。例えば、主制御回路７０から特別図柄表示装置６１に所定の出力信号が送信されると、
特別図柄表示装置６１は、その出力信号に基づいて、特別図柄ゲームにおける特別図柄の
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可変表示の動作制御を行う。
【０２３８】
　また、主制御回路７０には、普通電動役物ソレノイド４６ａ、第１大入賞口ソレノイド
５３ｂ及び第２大入賞口ソレノイド５４ｂが接続される。そして、主制御回路７０は、普
通電動役物ソレノイド４６ａを駆動制御して、普通電動役物４６の一対の羽根部材を開放
状態又は閉鎖状態にする。
【０２３９】
　また、主制御回路７０は、第１大入賞口ソレノイド５３ｂ及び第２大入賞口ソレノイド
５４ｂをそれぞれ駆動制御して、第１大入賞口５３及び第２大入賞口５４を開放状態又は
閉鎖状態にする。
【０２４０】
　さらに、主制御回路７０には、図３３に示すように、各種センサに接続され、各種セン
サの出力信号を受信する。具体的には、主制御回路７０には、カウントセンサ５３ｃ，５
４ｃ、一般入賞球センサ５１ａ，５２ａ、通過球センサ４３ａ、第１始動口入賞球センサ
４４ａ及び第２始動口入賞球センサ４５ａ、特定領域センサ３８０Ａ及び非特定領域セン
サ３８０Ｂ、バックアップクリアスイッチ１２１等が接続される。
【０２４１】
　カウントセンサ５３ｃは、第１大入賞口５３に入賞した遊技球を計数し、その結果を示
す所定の出力信号を主制御回路７０に出力する。カウントセンサ５４ｃは、第２大入賞口
５４に入賞した遊技球を計数し、その結果を示す所定の出力信号を主制御回路７０に出力
する。
【０２４２】
　一般入賞球センサ５１ａは、一般入賞口５１に遊技球が入賞した場合に、所定の検知信
号を主制御回路７０に出力する。一般入賞球センサ５２ａは、一般入賞口５２に遊技球が
入賞した場合に、所定の検知信号を主制御回路７０に出力する。
【０２４３】
　また、通過球センサ４３ａは、遊技球が球通過検出器４３を通過した場合に、所定の検
知信号を主制御回路７０に出力する。
【０２４４】
　第１始動口入賞球センサ４４ａは、遊技球が第１始動口４４に入賞した場合に、所定の
検知信号を主制御回路７０に出力する。第２始動口入賞球センサ４５ａは、遊技球が第２
始動口４５に入賞した場合に、所定の検知信号を主制御回路７０に出力する。
【０２４５】
　特定領域センサ３８０Ａは、遊技球が特定領域３８Ａを通過した場合に、所定の検知信
号を主制御回路７０に出力する。非特定領域センサ３８０Ｂは、遊技球が非特定領域３８
Ｂを通過した場合に、所定の検知信号を主制御回路７０に出力する。
【０２４６】
　バックアップクリアスイッチ１２１は、電断時等にバックアップデータが遊技店の管理
者等の操作に応じてクリアされた場合に、所定の検知信号を主制御回路７０及び払出・発
射制御回路３００に出力する。
【０２４７】
　主制御回路７０には、払出・発射制御回路３００が接続される。ここで、主制御回路７
０は、所定の払出条件が成立したことを条件に払出される遊技球の数である賞球数を決定
する。所定の払出条件は、上述した各種始動口や各種入賞口に遊技球が入賞したことであ
る。
【０２４８】
　また、主制御回路７０は、上述のように決定された賞球数を含む情報を賞球制御コマン
ドとして払出・発射制御回路３００に送信する。
【０２４９】
　［払出・発射制御回路］
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　払出・発射制御回路３００は、ＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭといったマイクロコンピュータ
を備える。払出・発射制御回路３００には、払出装置１７０が接続され、払出・発射制御
回路３００のマイクロコンピュータは、例えば払出装置１７０による遊技球の払出動作を
制御する。
【０２５０】
　また、払出・発射制御回路３００には、遊技球の発射を行う発射装置１５、外部端子板
１４０、及びカードユニット１５０が接続される。外部端子板１４０には、データ表示器
１４１が接続され、カードユニット１５０には、貸し出し用操作部１５１が接続される。
【０２５１】
　ここで、カードユニット１５０は、所定の払出条件が成立したことを条件に払出される
遊技球の数である貸し球数を決定する。なお、所定の払出条件は、上述した貸し出し用操
作部１５１が操作されたことである。
【０２５２】
　払出・発射制御回路３００は、発射ハンドル２５が遊技者によって把持され、かつ、時
計回り方向へ回動操作されたときに、その回動角度に応じて発射装置１５のソレノイドア
クチュエータに電力を供給する。これにより、発射装置１５は、遊技球を発射させる制御
を行う。
【０２５３】
　外部端子板１４０は、ホール（遊技場）内の全てのパチンコ遊技機を管理するホールコ
ンピュータにデータ送信するために用いられる。データ表示器１４１は、例えばパチンコ
遊技機１の上部にホールの付帯設備として設置され、ホール係員を呼び出す機能や当り回
数を表示する機能を有する。
【０２５４】
　貸し出し用操作部１５１は、遊技者に操作されると、カードユニット１５０に遊技球の
貸し出しを要求する信号を出力する。カードユニット１５０は、貸し出し用操作部１５１
から遊技球の貸出を要求する信号を受信すると、決定された貸し球数の情報を含む貸し球
制御信号を払出・発射制御回路３００に送信する。
【０２５５】
　このような払出・発射制御回路３００は、主制御回路７０から送信される賞球制御コマ
ンド、カードユニット１５０から送信される貸し球制御信号を受信し、払出装置１７０に
対して所定の信号を送信する。これにより、払出装置１７０は、遊技球を払出す。
【０２５６】
　［副制御回路］
　副制御回路２００は、主制御回路７０のシリアル通信用ＩＣ７６に接続される。そして
、副制御回路２００は、主制御回路７０から送信される各種のコマンドに応じて、液晶表
示装置１３における表示制御、スピーカ１１から発生させる音声に関する制御、ＬＥＤ５
９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈの制御、シャッタ装置８や突出装置９による演出動作の制
御等を行う。
【０２５７】
　すなわち、副制御回路２００は、主制御回路７０からの指令に基づいて、遊技の進行に
応じた各種演出を実行する。なお、本実施形態では、副制御回路２００から主制御回路７
０に対して信号を供給できない構成としたが、本発明はこれに限定されず、副制御回路２
００から主制御回路７０に信号送信可能な構成を備えていてもよい。
【０２５８】
　副制御回路２００は、図３３に示すように、サブＣＰＵ２０１と、プログラムＲＯＭ２
０２と、ワークＲＡＭ２０３と、表示制御回路２０５と、音声制御回路２０６と、ＬＥＤ
制御回路２０７と、駆動制御回路２０８とを備える。サブＣＰＵ２０１には、プログラム
ＲＯＭ２０２、ワークＲＡＭ２０３、表示制御回路２０５、音声制御回路２０６、ＬＥＤ
制御回路２０７及び駆動制御回路２０８が接続される。
【０２５９】
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　プログラムＲＯＭ２０２には、サブＣＰＵ２０１によりパチンコ遊技機１の演出動作を
制御するための各種プログラムや、各種データテーブルが記憶される。そして、サブＣＰ
Ｕ２０１は、プログラムＲＯＭ２０２に記憶されたプログラムに従って、各種の処理を実
行する。特に、サブＣＰＵ２０１は、主制御回路７０から送信される各種のコマンドに従
って、副制御回路２００全体の制御を行う。
【０２６０】
　なお、本実施形態では、プログラムや各種テーブル等を記憶する記憶手段として、メイ
ンＲＯＭ７２及びプログラムＲＯＭ２０２を適用したが、本発明はこれに限定されない。
このような記憶手段としては、制御手段を備えたコンピュータにより読み取り可能な記憶
媒体であれば別態様の記憶媒体を用いてもよく、例えば、ハードディスク装置、ＣＤ－Ｒ
ＯＭ及びＤＶＤ－ＲＯＭ、ＲＯＭカートリッジ等の記憶媒体を適用してもよい。
【０２６１】
　また、プログラムの各々が別々の記憶媒体に記録されていてもよい。さらに、プログラ
ムは、予め記録媒体に記録されていてもよいし、電源投入後に外部等からダウンロードさ
れ、メインＲＡＭ７３やワークＲＡＭ２０３等に記録されてもよい。
【０２６２】
　ワークＲＡＭ２０３は、サブＣＰＵ２０１が各種処理を実行する際の一時記憶領域とし
て機能し、サブＣＰＵ２０１が各種処理に必要となる種々のフラグや変数の値が記憶され
る。なお、本実施形態では、サブＣＰＵ２０１の一時記憶領域としてワークＲＡＭ２０３
を用いるが、本発明はこれに限定されず、読み書き可能な記憶媒体であれば任意の記録媒
体を一時記憶領域として用いてよい。
【０２６３】
　表示制御回路２０５は、演出に関する画像を液晶表示装置１３に表示させる制御を行う
。この表示制御回路２０５は、図示しないが、画像データプロセッサ（以下、ＶＤＰ（Vi
deo　Display　Processor）と称する）、画像データＲＯＭ、フレームバッファ、及び、
Ｄ／Ａ（Digital　to　Analog）コンバータ等を有する。
【０２６４】
　なお、画像データＲＯＭには、各種の画像データを生成するためのデータが記憶される
。フレームバッファは、画像データを一時的に保存する。また、Ｄ／Ａコンバータは、画
像データ（デジタル電気信号）を画像信号（アナログ電気信号）に変換する。
【０２６５】
　表示制御回路２０５は、サブＣＰＵ２０１から供給されるデータに基づいて、液晶表示
装置１３の表示領域１３ａに画像を表示させるための種々の処理を行う。また、表示制御
回路２０５は、サブＣＰＵ２０１から供給される演出指定情報（メッセージ）に基づいて
、装飾図柄（演出用識別図柄）を示す装飾図柄画像データ、背景画像データ、演出用画像
データ等の画像データを一時的にフレームバッファに格納する。
【０２６６】
　そして、表示制御回路２０５は、フレームバッファに格納した画像データを所定のタイ
ミングでＤ／Ａコンバータに供給する。Ｄ／Ａコンバータは、画像データを画像信号に変
換し、その画像信号を所定のタイミングで液晶表示装置１３に供給する。これにより、液
晶表示装置１３の表示領域１３ａに所定の演出画像が表示される。
【０２６７】
　音声制御回路２０６は、音声に関する制御を行う音源ＩＣ、各種の音声データを記憶す
る音声データＲＯＭ、及び、音声信号を増幅するための増幅器（以下、ＡＭＰと称する）
等を有する。
【０２６８】
　なお、音源ＩＣは、スピーカ１１から発生させる音声の制御を行う。音源ＩＣは、サブ
ＣＰＵ２０１から供給される演出指定情報（メッセージ）に基づいて、音声データＲＯＭ
に記憶されている複数の音声データから一つの音声データを選択する。
【０２６９】
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　そして、音源ＩＣは、選択した音声データを音声データＲＯＭから読み出し、読み出し
た音声データを所定の音声信号に変換して、ＡＭＰに供給する。また、ＡＭＰは、音声信
号を増幅して、スピーカ１１から音声を発生させる。
【０２７０】
　ＬＥＤ制御回路２０７は、ＬＥＤ制御信号を供給するためのドライブ回路、及び複数種
類のＬＥＤ点灯パターンが記憶されているＬＥＤデータＲＯＭ等を有する。ドライブ回路
は、サブＣＰＵ２０１から供給される演出指定情報（メッセージ）に基づいて、ＬＥＤデ
ータＲＯＭに記憶されている複数の点灯・点滅パターンから一つのＬＥＤ点灯・点滅パタ
ーンを選択する。これにより、点灯・点滅パターンに応じてＬＥＤ５９Ａ～５９Ｅ、５９
ｅ～５９ｈが点灯あるいは点滅する。
【０２７１】
　駆動制御回路２０８は、サブＣＰＵ２０１から供給される演出指定情報（メッセージ）
に基づいて、シャッタ装置８や突出装置９の演出用駆動モータ６０Ａ～６０Ｅを駆動する
。
【０２７２】
　また、副制御回路２００には、シャッタ装置８や突出装置９の動作を検出するための演
出用センサ２１０Ａ～２１０Ｅと、演出ボタン２３が押下操作されたことを検出する演出
ボタンスイッチ２３０と、ジョグダイヤル２４が回転操作された際の回転方向や操作量を
検出するジョグダイヤルスイッチ２４０とが接続される。サブＣＰＵ２０１は、演出用セ
ンサ２１０Ａ～２１０Ｅからの検出信号がオンとして入力されると、シャッタ装置８や突
出装置９が待機状態にあると認識し、演出用センサ２１０Ａ～２１０Ｅからの検出信号が
オフとして入力されると、シャッタ装置８や突出装置９が演出動作状態にあると認識する
。また、サブＣＰＵ２０１は、演出ボタンスイッチ２３０やジョグダイヤルスイッチ２４
０からの検出信号（入力信号）に応じて所定の演出表示が行われるように制御する。
【０２７３】
　このような副制御回路２００は、所定の演出画像を液晶表示装置１３に表示させるとと
もに、シャッタ装置８や突出装置９に所定の演出動作を行わせ、それに伴い、スピーカ１
１から音声を発生させたり、ＬＥＤ５９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈを点灯あるいは点滅
させることによって演出表示を行わせる。
【０２７４】
　［各種制御回路へのメッセージ送信］
　図３４は、ホスト制御回路となるサブＣＰＵ２０１から各種制御回路２０５～２０８へ
と演出指定情報（メッセージ）を送信する際の手順を説明するための説明図である。
【０２７５】
　図３４に示すように、サブＣＰＵ２０１は、各制御回路２０５～２０８に対してメッセ
ージという通信フォーマットに従い、演出動作を指定する演出指定情報を送信する。メッ
セージは、コマンドとも称され、例えば８バイトで構成される。メッセージには、上位の
バイトから順に、「デバイス」（１バイト）、「システム」（１バイト）、「予備領域」
（２バイト）、「カテゴリ」（２バイト）、「イベント」（２バイト）といった制御情報
を格納するための領域が設けられている。
【０２７６】
　「デバイス」には、メッセージの送信先となるデバイス（制御回路）を指定するための
制御情報が格納される。「システム」には、副制御回路２００全体のシステム動作やデバ
ッグ処理といった特殊な動作を実行させるための制御情報が格納される。「予備領域」は
、予備用に確保されている。「カテゴリ」には、演出単位を区切るための制御情報が格納
される。「イベント」には、主として予告演出の動作パターンを設定するための制御情報
が格納される。なお、予備領域には、遊技機の設計に応じて様々な情報を格納するように
設定することができる。
【０２７７】
　メッセージは、以下に説明するディレクトテーブルの内容に従い、ディレクトバッファ



(41) JP 6986606 B2 2021.12.22

10

20

30

40

50

を介して所定のタイミングでサブＣＰＵ２０１から指定のデバイス（制御回路）に送信さ
れる。メッセージを受信した各制御回路２０５～２０８は、当該メッセージに基づいて演
出に係る動作を制御する。なお、本実施形態においては、液晶表示装置１３による表示動
作と、スピーカ１１やＬＥＤ５９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈ、演出用駆動モータ６０Ａ
～６０Ｅによる他の動作との同期をとるため、当該他の動作は、対応する各制御回路２０
６～２０８がメッセージを受信して一旦記憶することにより、表示動作よりも所定周期（
本実施形態では、例えば１フレーム（１／３０ｓ）に相当する１周期）遅れて実行される
。ディレクトバッファは、メッセージを送信するまで一時格納しておくための領域であり
、例えばワークＲＡＭ２０３の所定の領域に確保される。本実施形態においては、音声制
御回路２０６及びＬＥＤ制御回路２０７を別体としたが、これに限られるものではなく、
例えば音声・ＬＥＤ制御回路として一の制御回路により構成してもよい。また、他の動作
は、１フレームに相当する１周期遅れて実行されるとしたが、これに限られるものではな
く、各制御回路２０６～２０８にスタックされたメッセージに応じて数フレームないし数
周期遅れるものであってもよい。また、ホスト制御回路となるサブＣＰＵ２０１によって
各制御回路２０６～２０８への送信タイミングを制御し、各制御回路２０６～２０８が受
信後すぐに各制御を実行するものであってもよい。いずれにしても、実行周期を遅らせる
ようにしてもよいし、遅らせないようにしてもよい。
【０２７８】
　ディレクトテーブルは、所定のタイミングで演出に係る動作を発生させるための情報を
規定したテーブルである。ここで、「演出に係る動作を発生させる」とは、メッセージを
送信することと同義である。ディレクトテーブルには、マスターテーブル、スレーブテー
ブル、シングルテーブルといった３種類がある。
【０２７９】
　マスターテーブルは、同時に複数登録されないテーブルであり、主として装飾図柄の変
動時等に使用される。スレーブテーブルは、マスターテーブルが登録されている場合のみ
登録可能なテーブル、すなわちマスターテーブルに従属するテーブルであり、主として予
告演出等に使用される。スレーブテーブルは、同時に複数登録可能である。また、スレー
ブテーブルは、異なるマスターテーブルでも同種のものが登録可能である。スレーブテー
ブルの登録の際には、ＩＤ番号が必要とされ、空き番号となったＩＤ番号が自動的に割り
振られる場合がある。スレーブテーブルは、マスターテーブルが破棄されると、その時点
で登録されていたものが全て破棄される。シングルテーブルは、マスターテーブルやスレ
ーブテーブルに依存（従属）しないテーブルであり、マスターテーブルとは別に登録や破
棄が可能とされ、保留に係る演出等、様々な状態において任意に発生する演出に使用され
る。シングルテーブルは、同時に複数登録可能である。シングルテーブルの登録の際にも
、ＩＤ番号が必要とされるが、ＩＤ番号が自動的に割り振られることなく指定されたＩＤ
番号に登録される。なお、本実施形態において、スレーブテーブルは、マスターテーブル
が破棄されると、その時点で登録されていたものが全て破棄されるようになっているが、
これに限られるものではなく、破棄されたマスターテーブルに対応するスレーブテーブル
のみが破棄されるようにしてもよい。また、複数のマスターテーブルを同時に登録するこ
とは無いが、実行する演出に対応して順番にマスターテーブルを登録した結果、複数のマ
スターテーブルが併存する状況も考えられる。このような状況においては、例えば第１マ
スターテーブルが破棄されたとしても、それによって第２マスターテーブルが破棄される
ことはない。このとき、第１マスターテーブルに従属するスレーブテーブルと、第２マス
ターテーブルに従属するスレーブテーブルとにおいて、同一となる特定のスレーブテーブ
ルが存在する場合には、第１マスターテーブルを破棄することによっても、当該特定のス
レーブテーブルについては破棄しないようにすればよい。このような特定のスレーブテー
ブルは、第２マスターテーブルの破棄に応じて破棄することができる。
【０２８０】
　例えば、１３秒はずれの変動パターンに対応するディレクトテーブルは、以下のような
内容を規定している。
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　（１）１３秒はずれの変動パターンに対応するテーブル（マスターテーブル）
　　１．変動開始時情報送信用のテーブル群を呼び出し
　　２．図柄変動開始用のメッセージがディレクトバッファにセットされていれば、対応
するテーブル（変動開始情報送信用のテーブル）をスレーブテーブルとしてセットし、当
該メッセージを送信
　　３．指定ＩＤに予告演出用のテーブルをスレーブテーブルとしてセット
　　４．２７０フレーム（９ｓ）ウェイト
　　５．図柄変動停止用のメッセージがディレクトバッファにセットされていれば、対応
するテーブル（変動停止情報送信用のテーブル）をスレーブテーブルとしてセットし、当
該メッセージを送信
　　６．９０フレーム（３ｓ）ウェイト
　　７．テーブルの終了（当該マスターテーブルの破棄）
　（２）変動開始情報送信用・変動停止情報送信用のテーブル（スレーブテーブル）
　　・背景情報用のメッセージがディレクトバッファにセットされていれば当該メッセー
ジを送信
　　・数字図柄情報用のメッセージがディレクトバッファにセットされていれば当該メッ
セージを送信
　（３）予告演出用のテーブル（スレーブテーブル）
　　１．ミニキャラ予告用のメッセージがディレクトバッファにセットされていれば、対
応するテーブル（ミニキャラ予告用のテーブル）をスレーブテーブルとしてセットし、当
該メッセージを送信
　　２．３０フレーム（１ｓ）ウェイト
　　３．ＳＵ予告用メッセージがディレクトバッファにセットされていれば、対応するテ
ーブル（ＳＵ予告用のテーブル）をスレーブテーブルとしてセットし、当該メッセージを
送信
　　４．１００フレーム（約３．３ｓ）ウェイト
　　５．セリフ予告用のメッセージがディレクトバッファにセットされていれば、対応す
るテーブル（セリフ予告用のテーブル）をスレーブテーブルとしてセットし、セリフ予告
用のメッセージ送信
【０２８１】
　上記（１）～（３）のマスターテーブル及びスレーブテーブルによれば、１３秒はずれ
の変動パターンが決定されるのに伴いこれに対応する、図柄変動開始用及び図柄変動停止
用のメッセージ、背景情報用及び数字図柄情報用のメッセージ、ミニキャラ予告用、ＳＵ
予告用、及びセリフ予告用のメッセージがディレクトバッファに格納されるだけで、０フ
レーム目に図柄変動開始用メッセージ、並びに、背景情報用及び数字図柄情報用のメッセ
ージ、ミニキャラ予告用のメッセージが送信され、３０フレーム後にＳＵ予告用のメッセ
ージが送信され、１００フレーム後にセリフ予告用のメッセージが送信され、２７０フレ
ーム後に図柄変動停止用メッセージ、並びに、背景情報用及び数字図柄情報用のメッセー
ジが送信される。これにより、各メッセージの送信（受信）タイミングに応じて一連の演
出動作が実行される。なお、ディレクトテーブルは、送信するメッセージの種別や内容を
直接規定するようにしてもよい。
【０２８２】
　次に、図３５～４８を参照しながら、主制御回路７０及び副制御回路２００のデータ構
成等について説明する。
【０２８３】
　［当り乱数判定テーブル］
　図３５は、主制御回路７０のメインＲＯＭ７２に記憶されている当り乱数判定テーブル
（第１始動口、第２始動口）を示す図である。当り乱数判定テーブル（第１始動口）は、
第１始動口４４に遊技球が入賞した際に取得される当り判定用乱数値に基づいて、「大当
り」、「小当り」、及び「ハズレ」のいずれかを抽選により決定するために参照される。
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当り乱数判定テーブル（第２始動口）は、第２始動口４５に遊技球が入賞した際に取得さ
れる当り判定用乱数値に基づいて「大当り」及び「ハズレ」のいずれかを抽選により決定
する際に参照される。
【０２８４】
　当り判定用乱数値は、始動口入賞を契機に行われる抽選結果を判定するための乱数値で
ある。より具体的にいうと、当り判定用乱数値は、特別図柄（第１特別図柄及び第２特別
図柄）の抽選結果を示す値である。本実施形態において、当り判定用乱数値は、０～６５
５３５（６５５３６種類）の中から選ばれる。
【０２８５】
　本実施形態では、第１始動口４４に遊技球が入賞した場合、「大当り」、「小当り」及
び「ハズレ」のいずれかが抽選により決定される。それゆえ、当り乱数判定テーブル（第
１始動口入賞時）には、確変フラグの値（「０（＝オフ）」又は「１（＝オン）」）毎に
、「大当り」、「小当り」及び「ハズレ」のそれぞれの当選が決定される当り判定用乱数
値の範囲（幅）と、それに対応する判定値データ（「大当り判定値データ」、「小当り判
定値データ」及び「ハズレ判定値データ」）との関係が規定される。確変フラグは、メイ
ンＲＡＭ７３に格納される管理フラグの一つであり、遊技状態が「確変遊技状態」である
か否かを管理するためのフラグである。遊技状態が「確変遊技状態」である場合には、確
変フラグは「１」となり、「非確変遊技状態」である場合には、確変フラグは「０」とな
る。
【０２８６】
　本実施形態では、第１始動口４４入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱
数値が「０」～「２０４」のいずれかである場合には、「大当り」が当選し、「大当り判
定値データ」が決定される。すなわち、この場合における「大当り」の当選確率（大当り
確率）は、２０５／６５５３６（≒１／３１９）となる。
【０２８７】
　また、第１始動口４４入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱数値が「２
０５」～「４０９」のいずれかである場合には、「小当り」が当選し、「小当り判定値デ
ータ」が決定される。すなわち、この場合における「小当り」の当選確率は、２０５／６
５５３６（≒１／３１９）となる。
【０２８８】
　さらに、第１始動口４４入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱数値が「
０」～「４０９」のいずれでもない場合には、「ハズレ」が当選し、「ハズレ判定値デー
タ」が決定される。
【０２８９】
　一方、第１始動口４４入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値が「０
」～「１０９２」のいずれかである場合には、「大当り」が当選し、「大当り判定値デー
タ」が決定される。すなわち、この場合における「大当り」の当選確率（大当り確率）は
、１０９３／６５５３６（≒１／６０）となり、確変フラグが「０」である場合のそれよ
り高くなる。
【０２９０】
　また、第１始動口４４入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値が「１
０９３」～「１２９７」のいずれかである場合には、「小当り」が当選し、「小当り判定
値データ」が決定される。すなわち、この場合における「小当り」の当選確率は、２０５
／６５５３６（≒１／３１９）となり、確変フラグが「０」である場合と同一となる。
【０２９１】
　さらに、第１始動口４４入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値が「
０」～「１２９７」のいずれでもない場合には、「ハズレ」が当選し、「ハズレ判定値デ
ータ」が決定される。
【０２９２】
　上述のように、本実施形態では、第１始動口４４に遊技球が入賞した場合には、入賞時
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の遊技状態が「確変遊技状態」であるか否かによって、大当り確率が変動する。具体的に
は、遊技状態が「確変遊技状態」である時に第１始動口４４に遊技球が入賞した場合の大
当り確率は、遊技状態が「確変遊技状態」でない時の約５倍程度高くなる。
【０２９３】
　同様に、第２始動口４５入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱数値が「
０」～「２０４」のいずれかである場合には、「大当り」が当選し、「大当り判定値デー
タ」が決定される。すなわち、この場合における「大当り」の当選確率（大当り確率）は
、２０５／６５５３６（≒１／３１９）となる。
【０２９４】
　また、第２始動口４５入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱数値が「２
０５」～「４０９」のいずれでもない場合には、「ハズレ」が当選し、「ハズレ判定値デ
ータ」が決定される。
【０２９５】
　一方、第２始動口４５入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値が「０
」～「１０９２」のいずれかである場合には、「大当り」が当選し、「大当り判定値デー
タ」が決定される。すなわち、この場合における「大当り」の当選確率（大当り確率）は
、１０９３／６５５３６（≒１／６０）となり、確変フラグが「０」である場合のそれよ
り高くなる。
【０２９６】
　また、第２始動口４５入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値が「０
」～「１０９２」のいずれでもない場合には、「ハズレ」が当選し、「ハズレ判定値デー
タ」が決定される。
【０２９７】
　上述のように、本実施形態では、第２始動口４５に遊技球が入賞した場合には、「小当
り」に当選することなく、入賞時の遊技状態が「確変遊技状態」であるか否かによって、
大当り確率が変動し、遊技状態が「確変遊技状態」である時の大当り確率は、「確変遊技
状態」でない時の約５倍程度高くなる。
【０２９８】
　［図柄判定テーブル］
　図３６は、主制御回路７０のメインＲＯＭ７２に記憶されている図柄判定テーブル（第
１始動口、第２始動口）を示す図である。図柄判定テーブル（第１始動口、第２始動口）
は、第１始動口４４あるいは第２始動口４５に遊技球が入賞した際に取得される図柄乱数
値と先述の判定値データとに基づいて、停止図柄を決定付ける「当り時選択図柄コマンド
」及び「図柄指定コマンド」を選択するために参照される。「当り時選択図柄コマンド」
は、当たり当選時の当たり種類に応じて定められる当り図柄を指定するためのコマンドで
あり、「図柄指定コマンド」は、特別図柄の変動停止時に表示される図柄を指定するため
のコマンドである。図柄乱数値は、例えば０～９９（１００種類）の中から抽出される。
【０２９９】
　本実施形態の図柄判定テーブル（第１始動口）によれば、大当り判定値データが得られ
た場合であって図柄乱数値が「０」～「４９」のいずれかである場合、５０／１００の確
率で当り時選択図柄コマンドとして「ｚ０」が選択され、図柄指定コマンドとして「ｚＡ
１」が選択される。また、大当り判定値データが得られた場合であって図柄乱数値が「５
０」～「９９」のいずれかである場合、５０／１００の確率で当り時選択図柄コマンドと
して「ｚ１」が選択され、図柄指定コマンドとして「ｚＡ１」が選択される。また、小当
り判定値データが得られた場合であって図柄乱数値が「０」～「９９」のいずれかである
場合、当り時選択図柄コマンドとして「ｚ２」が選択され、図柄指定コマンドとして「ｚ
Ａ２」が選択される。一方、ハズレ判定値データが得られた場合であって図柄乱数値が「
０」～「９９」のいずれかである場合、当り時選択図柄コマンドが選択されず、図柄指定
コマンドとして「ｚＡ３」が選択される。
【０３００】
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　また、本実施形態の図柄判定テーブル（第２始動口）によれば、大当り判定値データが
得られた場合であって図柄乱数値が「０」～「４９」のいずれかである場合、５０／１０
０の確率で当り時選択図柄コマンドとして「ｚ３」が選択され、図柄指定コマンドとして
「ｚＡ４」が選択される。また、大当り判定値データが得られた場合であって図柄乱数値
が「５０」～「９９」のいずれかである場合、５０／１００の確率で当り時選択図柄コマ
ンドとして「ｚ４」が選択され、図柄指定コマンドとして「ｚＡ５」が選択される。一方
、ハズレ判定値データが得られた場合であって図柄乱数値が「０」～「９９」のいずれか
である場合、当り時選択図柄コマンドが選択されず、図柄指定コマンドとして「ｚＡ６」
が選択される。
【０３０１】
　［大当り種類決定テーブル］
　図３７は、主制御回路７０のメインＲＯＭ７２に記憶されている大当り種類決定テーブ
ルを示す図である。大当り種類決定テーブルは、大当りに係る当り時選択図柄コマンドに
応じて、ラウンド数やＶ入賞の容易性といった大当りの種類を決定するために参照される
。なお、本実施形態では、大当りの種類に関係なく大当りに当選すれば、時短フラグが「
１」にセットされ、時短回数が例えば１００回としてセットされる。また、大当り遊技状
態においてＶ入賞となった場合に限り、確変回数が例えば１２４回としてセットされる。
時短フラグは、メインＲＡＭ７３に格納される管理フラグの一つであり、遊技状態が「時
短遊技状態」であるか否かを管理するためのフラグである。遊技状態が「時短遊技状態」
である場合には、時短フラグは「１」となり、「非時短遊技状態」である場合には、時短
フラグは「０」となる。時短回数は、時短遊技状態が継続可能な特別図柄ゲームの変動回
数であり、確変回数は、確変遊技状態が継続可能な特別図柄ゲームの変動回数である。す
なわち、時短遊技状態において大当りに当選することなく時短回数分（１００回）の特別
図柄変動が行われると、時短遊技状態が終了して非時短遊技状態に移行する。確変遊技状
態において大当りに当選することなく確変回数分の特別図柄変動が行われると、確変遊技
状態が終了して非確変遊技状態に移行する。
【０３０２】
　本実施形態の大当り種類決定テーブルによれば、当り時選択図柄コマンドが「ｚ０」の
場合、ラウンド数が「１０」でＶ入賞が困難な大当りが決定される。当り時選択図柄コマ
ンドが「ｚ１」の場合、ラウンド数が「１０」でＶ入賞が容易な大当りが決定される。当
り時選択図柄コマンドが「ｚ３」の場合、ラウンド数が「４」でＶ入賞が容易な大当りが
決定される。当り時選択図柄コマンドが「ｚ４」の場合、ラウンド数が「１６」でＶ入賞
が容易な大当りが決定される。
【０３０３】
　［変動パターンテーブル］
　図３８は、主制御回路７０のメインＲＯＭ７２に記憶されている前半変動パターン、後
半変動パターン、及びこれらを組み合わせた変動パターンのテーブルを示す図である。こ
れらのテーブルは、入賞時の当選種別や図柄指定コマンド等に基づいて、変動パターン種
別並びに前半及び後半変動パターンを決定するために参照される。メインＣＰＵ７１は、
前半及び後半変動パターンに対応するコマンドを組み合わせたものを変動パターン指定コ
マンドとして副制御回路２００に送信する。なお、以下の説明では、前半及び後半変動パ
ターンを組み合わせたものを単に「変動パターン」という。
【０３０４】
　まず、メインＣＰＵ７１は、入賞時の当選種別及び図柄指定コマンド等に基づいて変動
パターンの種別（例えば、はずれ変動パターン９種類及び当り変動パターン９種類のうち
のいずれか）を決定し、さらに、対応する前半変動パターンと後半変動パターンとを決定
する。例えば、変動パターンとして、はずれ変動パターンの「通常変動」が決定されると
、前半変動パターンとしてコマンド「００Ｈ」の「なし」が決定されるとともに、後半変
動パターンとしてコマンド「００Ｈ」の「低確　変動１（４．０秒）」又はコマンド「０
１Ｈ」の「低確　変動２（８．０秒）」のいずれかが決定される。このような「通常変動
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」に対応する変動パターン指定コマンドは、前半及び後半変動パターンのコマンドを組み
合わせた「００００Ｈ」又は「０００１Ｈ」として副制御回路２００に送信される。なお
、変動パターン指定コマンドは、例えば「００Ｈ００Ｈ」や「００Ｈ０１Ｈ」と記す場合
もある。
【０３０５】
　変動パターンの変動時間は、前半及び後半変動パターンの変動時間を合わせた時間とな
る。例えば、変動パターン指定コマンド「００００Ｈ」では、前半変動パターンの変動時
間（０ｍｓ）と後半変動パターンの変動時間（４０００ｍｓ）とを合わせた時間（４００
０ｍｓ）となり、変動パターン指定コマンド「０１０２Ｈ」では、前半変動パターンの変
動時間（１１０００ｍｓ）と後半変動パターンの変動時間（１００００ｍｓ）とを合わせ
た時間（２１０００ｍｓ）となる。このように、変動パターンについては、大まかな種別
が決定された後、前半及び後半変動パターンが段階的に決定されるため、変動パターンの
組み合わせとしては多様化が図られ、ひいては演出パターンのバリエーションを容易に増
やすことができる。
【０３０６】
　なお、図３８には、便宜上、はずれと当りとを合わせて１８種類の変動パターンしか示
されていないが、もちろん同図に示す以上であってもよい。「擬似１～４」、「特殊擬似
１～３」は、いわゆる擬似連に対応する変動パターンである。詳細については後述するが
、「擬似１～４」は、例えば、通常の擬似連、高速擬似連などといった擬似連を実行する
変動パターンとして設けられている。例えば、「擬似１～擬似４　当り」とは、例えば擬
似連実行後にノーマルリーチやＳＰリーチを経由して大当りとなる変動パターンである。
「低確」、「ＳＴ」、「潜確」とは、それぞれ「非確変遊技状態」、「確変かつ時短遊技
状態」、「確変かつ非時短遊技状態」を意味する。本実施形態においては、「プレミア」
に係る変動パターンが当り変動パターンのみ設定されているが、これに限られるものでは
なく、「当り」かつ「Ｖ入賞容易」である場合や、「当り」であることが濃厚である（当
りの期待度が高い）ことを示す変動パターンとしてもよい。
【０３０７】
　［遊技状態遷移テーブル］
　図３９は、主制御回路７０のメインＲＯＭ７２に記憶されている遊技状態遷移テーブル
を示す図である。遊技状態遷移テーブルは、Ｖ確失敗・Ｖ確成功、当り図柄を示す当り選
択図柄コマンド（ｚ０，ｚ１，ｚ３，ｚ４）、後述のテーブルパターン１～３、及び大当
り遊技状態終了後の変動回数（１～７００、７０１～）に基づいて、遊技状態を移行させ
るために参照される。「低時序」及び「高時序」は、大当り遊技状態終了後の序盤（本実
施形態では変動回数１～２０回の間）における「非確変かつ時短遊技状態」及び「確変か
つ時短遊技状態」を意味する。「低時」及び「高時」は、「非確変かつ時短遊技状態」及
び「確変かつ時短遊技状態」を意味する。「低時最終」及び「高時最終」は、時短遊技状
態が最終となる変動回数（本実施形態では１００回目）における「非確変かつ時短遊技状
態」及び「確変かつ時短遊技状態」を意味する。「低」は、「プレミア」に係る変動パタ
ーンの選択確率が相対的に低いテーブル（「低テーブル」ともいう）を用いて制御される
「非確変かつ非時短遊技状態」であり、「低プレ」は、「プレミア」に係る変動パターン
の選択確率が相対的に高いテーブル（「低プレテーブル」ともいう）を用いて制御される
「非確変かつ非時短遊技状態」である。「潜伏」は、確変非時短状態であり、「潜伏最終
」は、確変遊技状態が最終となる変動回数（本実施形態では１２４回目）における「確変
かつ非時短遊技状態」を意味する。なお、「潜伏」は「潜確」ともいう。なお、本実施形
態においては、大当り終了後の変動回数に基づいて遊技状態を移行させるため、後述のテ
ーブルパターン１～３ごとに大当り終了後の変動回数に応じて遊技状態を変更するように
なっているが、これに限られるものではなく、例えば小当り終了後の変動回数に応じてテ
ーブルパターン１～３を切り替えるようにしてもよい。また、当り（大当り・小当り）終
了後からの変動回数を算出する方法としては、例えば減算カウンタあるいは加算カウンタ
などを用いて様々な算出方法を採用することができる。
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【０３０８】
　「Ｖ確失敗」は、大当り中にＶ入賞（特定領域３８Ａの通過）が発生しなかった場合で
あり、「Ｖ確成功」は、大当り中にＶ入賞が発生した場合である。当り図柄を示す当り選
択図柄コマンドの「ｚ０」は、Ｖ入賞が困難な特図１（第１特別図柄）に係る１０ラウン
ドの大当りに相当し、「ｚ１」は、Ｖ入賞が容易な特図１に係る１０ラウンドの大当りに
相当し、「ｚ３」は、Ｖ入賞が容易な特図２（第２特別図柄）に係る４ラウンドの大当り
に相当し、「ｚ４」は、Ｖ入賞が容易な特図２（第２特別図柄）に係る１６ラウンドの大
当りに相当する。テーブルパターン１は、電源投入後の最初に選択されるテーブルパター
ンであり、テーブルパターン２は、Ｖ確失敗となった大当り遊技状態終了後に選択される
テーブルパターンであり、テーブルパターン３は、Ｖ確成功となった大当り遊技状態終了
後に選択されるテーブルパターンである。
【０３０９】
　図３９に示すように、遊技状態遷移テーブルによれば、電源投入後においては、テーブ
ルパターン１が選択され、変動回数に関係なく大当り遊技状態に移行するまで遊技状態が
「低」となる。また、大当り遊技状態に移行してもＶ確失敗の場合は、テーブルパターン
２が選択され、当該大当り終了後の遊技状態としては、変動回数が１～２０回目まで「低
時序」、２１～９９回目まで「低時」、１００回目に「低時最終」、１０１～２００回目
まで「低」、２０１～２２０回目まで「低プレ」、２２１～３００回目まで再び「低」、
３０１～３２０回目まで再び「低プレ」、３２１～４００回目まで再び「低」、４０１～
４２０回目まで再び「低プレ」、４２１～５００回目まで再び「低」、５０１～５２０回
目まで再び「低プレ」、５２１～６００回目まで再び「低」、６０１～６２０回目まで再
び「低プレ」、６２１～７００回目まで再び「低」、７０１回目以降は引き続き「低」と
なる。一方、大当り遊技状態に移行してＶ確成功の場合は、テーブルパターン３が選択さ
れ、当該大当り終了後の遊技状態としては、変動回数が１～２０回目まで「高時序」、２
１～９９回目まで「高時」、１００回目に「高時最終」、１０１～１２３回目まで「潜伏
」、１２４回目に「潜伏最終」、１２５回目以降は、テーブルパターン２の場合（Ｖ確失
敗の場合）と同様に、所定変動回数ごとに繰り返し「低」及び「低プレ」となり、７０１
回目以降は「低」となる。
【０３１０】
　［遊技状態別変動パターン選択用テーブル］
　図４０は、主制御回路７０のメインＲＯＭ７２に記憶されている遊技状態別変動パター
ン選択用テーブルを示す図である。遊技状態別変動パターン選択用テーブルは、はずれ時
と当り時とに分けられ、各種の遊技状態に応じて変動パターンを選択するために参照され
る。遊技状態別変動パターン選択用テーブルによれば、「低」、「低プレ」、「低時序」
、「低時」、「低時最終」、「高時序」、「高時」、「高時最終」、「潜伏」、「潜伏最
終」といった遊技状態別に、変動パターン種別（９種類のはずれ変動パターン及び９種類
の当り変動パターンのいずれか）が所定の確率で選択される。変動パターン種別が選択さ
れると、その変動パターンに対応する前半及び後半変動パターンがそれぞれ所定の抽選確
率で決定される。変動パターン種別は、演出パターンの種別にも対応しており、変動パタ
ーンに基づいて演出パターンが決定付けられる。例えば、遊技状態が「低」で低テーブル
が用いられる場合、大当りに対応する当り変動パターンとして「擬似１～擬似４　当り」
あるいは「擬似１～擬似４　プレミア」等が決定されると、演出パターンとしては、「擬
似１～４　当り」あるいは「擬似１～４　プレミア」等といった演出パターンが選択可能
とされる。一方、遊技状態が「低プレ」で低プレテーブルが用いられる場合、大当りに対
応する当り変動パターンとして「擬似１～擬似４　当り」あるいは「擬似１～擬似４　プ
レミア」等が決定されると、演出パターンとしては、同様に「擬似１～４　当り」あるい
は「擬似１～４　プレミア」等といった演出パターンが選択可能とされるが、低テーブル
よりも低プレテーブルの方が「擬似１～４　プレミア」に係る演出パターンの選択確率が
高くなっている。一方、「擬似１～４　当り」に係る演出パターンの選択確率は、低プレ
テーブルよりも低テーブルの方が高くなっている。
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【０３１１】
　前半及び後半変動パターンの抽選確率は、保留個数（始動記憶数）や遊技状態等に応じ
て変動パターン種別ごとに規定されているが、特にこれらの抽選確率については図示を省
略する。特に、「低時最終」の場合、大当りに当選しなければ、はずれ変動パターンとし
て「ＳＴ通常変動」が必ず選択され、前半及び後半変動パターンとしては「なし」及び「
ＳＴ　変動２（３秒）」（変動パターン指定コマンド「００Ｈ０５Ｈ」）が一義的に決定
される一方、大当りに当選すれば、当り変動パターンとして「ＳＴ当り」が必ず選択され
、前半及び後半変動パターンとしては「なし」及び「ＳＴ　最終変動用当り」（変動パタ
ーン指定コマンド「００Ｈ１８Ｈ」）が一義的に決定されるように抽選確率が規定されて
いる。「高時最終」の場合も、大当りに当選しなければ、はずれ変動パターンとして「Ｓ
Ｔ通常変動」が必ず選択され、前半及び後半変動パターンとしては「なし」及び「ＳＴ　
最終変動」（変動パターン指定コマンド「００Ｈ０６Ｈ」）が一義的に決定される一方、
大当りに当選すれば、当り変動パターンとして「ＳＴ当り」が必ず選択され、前半及び後
半変動パターンとしては「なし」及び「ＳＴ　最終変動用当り」（変動パターン指定コマ
ンド「００Ｈ１８Ｈ」）が一義的に決定されるように抽選確率が規定されている。また、
「潜伏最終」の場合、大当りに当選しなければ、はずれ変動パターンとして「潜確通常変
動」が必ず選択され、前半及び後半変動パターンとしては「なし」及び「潜確　最終用変
動」（変動パターン指定コマンド「００Ｈ０ＡＨ」）が一義的に決定される一方、大当り
に当選すれば、当り変動パターンとして「潜確当り」が必ず選択され、前半及び後半変動
パターンとしては「なし」及び「潜確　潜確用リーチ当り」（変動パターン指定コマンド
「００Ｈ１ＢＨ」）が一義的に決定されるように抽選確率が規定されている。
【０３１２】
　図４１に一例として示すように、Ｖ確成功の場合において、「高時序」では、大当りの
当選結果別に所定の抽選確率に基づいて、「０４Ｈ」、「０５Ｈ」、あるいは「１４Ｈ」
、「１５Ｈ」の後半変動パターンが選択可能とされる。「高時」では、大当りの当選結果
別に所定の抽選確率に基づいて、「０４Ｈ」、「０５Ｈ」、「０７Ｈ」、あるいは「１６
Ｈ」、「１７Ｈ」、「１９Ｈ」の後半変動パターンが選択可能とされる。「高時最終」で
は、大当りの当選結果別に所定の抽選確率に基づいて、「０６Ｈ」あるいは「１８Ｈ」の
後半変動パターンが選択可能とされる。「潜伏」では、大当りの当選結果別に所定の抽選
確率に基づいて、「０８Ｈ」、「０９Ｈ」、「０ＢＨ」、「０ＣＨ」、あるいは「１ＡＨ
」、「１ＢＨ」、「１ＣＨ」、「１ＤＨ」の後半変動パターンが選択可能とされる。「潜
伏最終」では、大当りの当選結果別に所定の抽選確率に基づいて、「０ＡＨ」あるいは「
１ＢＨ」の後半変動パターンが選択可能とされる。ちなみに、「高時序」は、後述するス
トーリー演出が実行される区間に対応し、「高時」は、後述するバトル演出が実行される
区間に対応している。
【０３１３】
　なお、「プレミア」に係る変動パターンは、確変遊技状態中の大当り当選時のみ選択さ
れるようにしてもよい。「低」あるいは「低プレ」といった非確変遊技状態において第２
特別図柄に係る大当り当選の場合は、必ず「プレミア」に係る変動パターンが選択される
ようにしてもよい。時短遊技状態中は、第２特別図柄に係る大当り当選時のみ「プレミア
」に係る変動パターンが選択されるようにしてもよい。「低時最終」と「高時最終」とで
はずれ当選の場合は、異なるはずれ変動パターンが選択されるが、同じはずれ変動パター
ンが選択されるようにしてもよい。「潜伏」において第２特別図柄に係る大当り当選の場
合は、変動パターン指定コマンド「００Ｈ１ＡＨ」の当り変動パターンが選択されるよう
にしてもよい。本実施形態では、「低確序」と「高確序」とにおいて同一の変動パターン
が選択可能とされるが、これに限らず、例えば「高確序」の場合のみ「高時」においても
選択可能な「１９Ｈ」の後半変動パターンを選択可能となるようにしてもよい。
【０３１４】
　［変動演出テーブル］
　図４２の上側２つのテーブルは、副制御回路２００のプログラムＲＯＭ２０２に記憶さ
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れている変動演出テーブル（プレミア低確率、プレミア高確率）を示す図である。変動演
出テーブルは、プレミア低確率とプレミア高確率とに分けられ、サブＣＰＵ２０１が変動
パターン指定コマンドに基づいて演出パターンを選択するために参照される。変動演出テ
ーブルは、主制御回路７０から送信される変動パターン指定コマンド、それに応じた変動
時間、副制御回路２００の抽選条件としての乱数値範囲及び選択率、抽選結果としての演
出パターン及び演出内容を規定している。同図には、変動演出テーブルの一部を抜粋して
示している。同図に示すように、変動演出テーブル（プレミア低確率、プレミア高確率）
では、プレミアに係る演出パターン（一例として、「擬似１プレミア」）の選択率がプレ
ミア低確率よりもプレミア高確率の方が高くなっている。一方、プレミア以外となる演出
パターン（一例として、「擬似１ＳＰ（Ｂ）」）については、プレミア高確率よりもプレ
ミア低確率の方が選択率が高くなっている。なお、「擬似１プレミア」や「擬似１ＳＰ（
Ｂ）」の選択率は、一方の変動演出テーブルにおいて０であってもよい。
【０３１５】
　このようなプレミア演出に係る変動演出テーブルは、先述の遊技状態遷移テーブルに規
定された「低」及び「低プレ」に応じて切り替えられる。すなわち、変動回数に応じて「
低」となる状態では、変動演出テーブル（プレミア低確率）が適用されることで「プレミ
ア」に係る変動パターンに基づいてプレミア演出が選択される可能性が相対的に低い一方
、変動回数に応じて「低プレ」となる状態では、変動演出テーブル（プレミア高確率）が
適用されることで「プレミア」に係る変動パターンに基づいてプレミア演出が選択される
可能性が相対的に高くなる。このように、プレミア演出に係る変動演出テーブルが変動回
数に応じて切り替えられることから、プレミア演出の出現可能性が変動回数に応じて高く
なったり低くなり、プレミア演出の出現しやすさを変化させることで興趣を高めることが
できる。なお、プレミア演出に係る変動演出テーブルは、主制御回路７０において管理さ
れ、このテーブルを用いてメインＣＰＵ７１がプレミア演出に係る抽選を行うようにして
もよい。
【０３１６】
　［チャンス演出テーブル］
　図４２の下側２つのテーブルは、副制御回路２００のプログラムＲＯＭ２０２に記憶さ
れているチャンス演出テーブル（Ａパターン、Ｂパターン）を示す図である。チャンス演
出テーブルは、ＡパターンとＢパターンとに分けられ、サブＣＰＵ２０１が変動パターン
指定コマンドに基づいて後述するチャンス演出の演出パターンを選択するために参照され
る。チャンス演出テーブルは、主制御回路７０から送信される変動パターン指定コマンド
、それに応じた変動時間、副制御回路２００の抽選条件としての乱数値範囲及び選択率、
抽選結果としての演出パターン及び演出内容を規定している。同図には、チャンス演出テ
ーブルの一部を抜粋して示している。同図に示すように、チャンス演出テーブル（Ａパタ
ーン）では、比較的遅いタイミングでチャンス演出が実行される「通常変動演出Ｂ」の演
出パターンが選択される可能性があるものの、早いタイミングでチャンス演出が実行され
る「通常変動演出Ｃ」の演出パターンが選択される可能性がない一方、チャンス演出テー
ブル（Ｂパターン）では、当該「通常変動演出Ｃ」の演出パターンが選択される可能性も
あるようになっている。なお、図４２に示す変動演出テーブル（プレミア低確率）、変動
演出テーブル（プレミア高確率）、チャンス演出テーブル（Ａパターン）、チャンス演出
テーブル（Ｂパターン）のテーブルは、いずれも一例として示すものであり、変動演出テ
ーブル（プレミア低確率）の代わりにチャンス演出テーブル（Ａパターン）を使用する場
合、変動演出テーブル（プレミア高確率）の代わりにチャンス演出テーブル（Ｂパターン
）を使用する場合を示しているが、これに限られるものではなく、例えばチャンス演出テ
ーブル（Ａパターン）及びチャンス演出テーブル（Ｂパターン）の選択率が、各々チャン
ス演出なし、遅いタイミングでチャンス演出を実行、早いタイミングでチャンス演出を実
行の選択率として、通常変動演出以外の各種演出で実行されるように制御することも可能
である。
【０３１７】
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　［先読み演出テーブル］
　図４３は、副制御回路２００のプログラムＲＯＭ２０２に記憶されている先読み演出テ
ーブルを示す図である。先読み演出テーブルは、サブＣＰＵ２０１が変動パターン指定コ
マンドに基づいて、いわゆる先読み演出に係る演出パターンを選択するために参照される
。先読み演出テーブルは、変動パターン指定コマンド、乱数値範囲、選択率、抽選結果と
なる演出パターン及び演出内容を規定している。同図には、先読み演出テーブルの一部を
抜粋して示している。同図に示すように、先読み演出テーブルでは、変動パターン指定コ
マンドに基づいて後述する先読み演出が決定される。
【０３１８】
　［演出パターン決定テーブル］
　図４４は、副制御回路２００のプログラムＲＯＭ２０２に記憶されている演出パターン
決定テーブル（通常ステージ用、特定ステージ用）を示す図である。演出パターン決定テ
ーブルは、通常ステージ用と特定ステージ用とに分けられ、サブＣＰＵ２０１が変動パタ
ーン指定コマンドに基づいてバトル演出用の演出パターンを選択するために参照される。
演出パターン決定テーブルは、主制御回路７０から送信される変動パターン指定コマンド
、それに応じた変動時間、副制御回路２００の抽選条件としての乱数値範囲及び選択率、
抽選結果としての演出パターン及び演出内容を規定している。同図には、演出パターン決
定テーブルの一部を抜粋して示している。同図に示すように、演出パターン決定テーブル
（通常ステージ用、特定ステージ用）では、後述する「大役またぎ演出」の選択率が通常
ステージ用よりも特定ステージ用の方が高くなっている。このような演出パターン決定テ
ーブルは、確変かつ時短遊技遊技状態（「高時序」、「高時」、「高時最終」）、及び確
変かつ非時短遊技遊技状態（「潜伏」、「潜伏最終」）において用いられる。なお、後半
変動パターン「１９Ｈ」は、１６Ｒ大当りの場合のみ選択されるようにしてもよい。また
、本実施形態では、非確変かつ時短遊技遊技状態（「低時序」、「低時」、「低時最終」
）において選択可能な演出パターンと、確変かつ時短遊技遊技状態（「高時序」、「高時
」、「高時最終」）において選択可能な演出パターンとが同一となっているが、異なるよ
うにしてもよい。「潜伏最終」における変動時の当りに係る演出パターンは、「高時最終
」における変動時の当りに係る演出パターンとは異なり、「潜伏最終」専用の演出パター
ンでなくてもよい。本実施形態においては、複数のステージが存在するが、例えば通常ス
テージに分類されるステージと特定ステージに分類されるステージとが、各々複数存在す
るようにしてもよい。また、一方のステージが複数存在するとともに他方のステージが単
独で存在する場合や、いずれのステージも単独で存在する場合など様々な組み合わせが考
えられる。
【０３１９】
　［高速擬似連］
　図４５は、高速擬似連を説明するための説明図である。本実施形態では、前半変動パタ
ーンが「擬似１」、「擬似２」、「擬似３」、「擬似４」である場合に高速擬似連が行わ
れる。ここで、擬似連とは、装飾図柄を例えば揺れ変動させつつ仮停止表示させた後、再
び変動表示させる演出であり、高速擬似連とは、比較的短いスパンの再変動表示パターン
（例えば３．５ｓあるいは７ｓ）を含む擬似連を意味する。本実施形態では、図４５を参
照して以下に説明するように、便宜上８種類の高速擬似連が設けられている。
【０３２０】
　「擬似１」は、通常の擬似連１回に相当する時間内（例えば１４ｓ）に高速擬似連を３
回又は４回行う演出である。高速擬似連３回では、３．５ｓ（段階１）→３．５ｓ（段階
１）→７ｓ（発展１）といった再変動表示パターンが繰り返し実行される。高速擬似連４
回では、３．５ｓ（段階１）→３．５ｓ（段階１）→３．５ｓ（段階１）→３．５ｓ（発
展１）といった再変動表示パターンが繰り返し実行される。なお、「段階１」や「発展１
」等は、装飾図柄の表示態様や演出内容を意味する。
【０３２１】
　「擬似２」は、通常の擬似連２回に相当する時間内（例えば２８ｓあるいは３５ｓ）に
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高速擬似連を８回行う演出である。高速擬似連８回（Ａ）では、３．５ｓ（段階１）→３
．５ｓ（段階１）→３．５ｓ（段階１）→３．５ｓ（発展１）→３．５ｓ（段階２）→３
．５ｓ（段階２）→３．５ｓ（段階２）→３．５ｓ（発展２）といった再変動表示パター
ンが繰り返し実行される。高速擬似連８回（Ｂ）では、３．５ｓ（段階１）→３．５ｓ（
段階１）→７ｓ（発展１）→３．５ｓ（段階２）→３．５ｓ（段階２）→７ｓ（発展２）
→３．５ｓ（段階３）→３．５ｓ（発展３）といった再変動表示パターンが繰り返し実行
される。
【０３２２】
　「擬似３」は、通常の擬似連３回に相当する時間内（例えば５２．５ｓ）に高速擬似連
を１３回あるいは１５回行う演出である。高速擬似連１３回では、３．５ｓ（段階１）→
３．５ｓ（段階１）→７ｓ（発展１）→３．５ｓ（段階２）→３．５ｓ（段階２）→７ｓ
（発展２）→３．５ｓ（段階３）→３．５ｓ（発展３）→３．５ｓ（段階４）→３．５ｓ
（段階４）→３．５ｓ（段階４）→３．５ｓ（段階４）→３．５ｓ（発展４）といった再
変動表示パターンが繰り返し実行される。高速擬似連１５回では、３３．５ｓ（段階１）
→３．５ｓ（段階１）→３．５ｓ（段階１）→３．５ｓ（発展１）→３．５ｓ（段階２）
→３．５ｓ（段階２）→３．５ｓ（段階２）→３．５ｓ（発展２）→３．５ｓ（段階３）
→３．５ｓ（発展３）→３．５ｓ（段階４）→３．５ｓ（段階４）→３．５ｓ（段階４）
→３．５ｓ（段階４）→３．５ｓ（発展４）といった再変動表示パターンが繰り返し実行
される。
【０３２３】
　「擬似４」は、通常の擬似連４回に相当する時間内（例えば７０ｓ）に高速擬似連を１
９回あるいは２０回行う演出である。高速擬似連１９回では、３３．５ｓ（段階１）→３
．５ｓ（段階１）→３．５ｓ（段階１）→３．５ｓ（発展１）→３．５ｓ（段階２）→３
．５ｓ（段階２）→３．５ｓ（段階２）→３．５ｓ（発展２）→３．５ｓ（段階３）→３
．５ｓ（発展３）→３．５ｓ（段階４）→３．５ｓ（段階４）→３．５ｓ（段階４）→３
．５ｓ（段階４）→３．５ｓ（発展４）→３．５ｓ（段階５）→３．５ｓ（段階５）→３
．５ｓ（段階５）→７ｓ（発展５）といった再変動表示パターンが繰り返し実行される。
高速擬似連２０回では、３．５ｓ（段階１）→３．５ｓ（段階１）→３．５ｓ（段階１）
→３．５ｓ（発展１）→３．５ｓ（段階２）→３．５ｓ（段階２）→３．５ｓ（段階２）
→３．５ｓ（発展２）→３．５ｓ（段階３）→３．５ｓ（発展３）→３．５ｓ（段階４）
→３．５ｓ（段階４）→３．５ｓ（段階４）→３．５ｓ（段階４）→３．５ｓ（発展４）
→３．５ｓ（段階５）→３．５ｓ（段階５）→３．５ｓ（段階５）→３．５ｓ（段階５）
→３．５ｓ（発展５）といった再変動表示パターンが繰り返し実行される。特に、高速擬
似連２０回では、いわゆるばらけ目（例えば「５５６」のような装飾図柄の表示態様）で
の仮停止が１９回行われ、リーチ目（例えば「５↓５」のような左右の装飾図柄が同じで
、中央の装飾図柄が変動表示している表示態様）での仮停止が１回行われる。通常の擬似
連あるいは高速擬似連は、複数の変動にわたって実行可能としてもよい。
【０３２４】
　［ボタン連打ランクアップシナリオテーブル］
　図４６は、副制御回路２００のプログラムＲＯＭ２０２に記憶されているボタン連打ラ
ンクアップシナリオテーブルを示す図である。ボタン連打ランクアップシナリオテーブル
は、演出ボタン２３を用いる後述のボタン連打演出に際して演出内容のランクアップを決
定付ける閾値（ＬＶ１～４）や抽選パターンを選択するために参照される。ボタン連打ラ
ンクアップシナリオテーブルは、例えば３００ｍｓごとに区切られた演出ボタン２３の操
作有効時間、ボタン連打演出に際して予め選択されるシナリオ（１～８）、シナリオ別に
操作有効時間に応じて定められた閾値（ＬＶ１～４）及び後述のランクアップ抽選パター
ンを規定している。ボタン連打演出に際しては、演出ボタン２３を操作するごとに後述の
ランクアップ抽選パターンに基づいてポイントを付与するか否かの抽選が行われ、その抽
選結果に応じて付与されたポイントの累積値（レベル）が所定の操作有効時間において閾
値（ＬＶ１～４）以上になると、当該閾値に応じたＬＶ１～４にランクアップすることと
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なる。ランクアップの初期レベルはＬＶ０であり、最終的にＬＶ４までランクアップする
と、大当りの期待度が大きいことを示唆するように例えばアイコン画像を表示する演出が
実行される。なお、閾値は、ＬＶ１、ＬＶ２、ＬＶ３、ＬＶ４となるに従い高くなってい
る。大当りの期待度は、ボタン連打演出だけでなく他の演出においても示唆されるもので
あり、各演出パターンの実行時に「大当り」となる確率に相当するものとして、演出パタ
ーンを規定したテーブルの内容から算術的に求められるになっている。
【０３２５】
　例えば、シナリオ４が選択された場合、操作有効時間０～９００ｍｓまでは、ランクア
ップ抽選パターンに基づいて付与されたポイントの累計値が閾値のＬＶ２に達しているか
否かが判定される。このとき、閾値ＬＶ２と初期レベルＬＶ０との差が２以上であるため
、ランクアップ抽選パターンとしては高確率に設定され、ポイントが付与されやすくなっ
ている。これにより、ポイント累計値が閾値ＬＶ２に達すれば、当該閾値に応じたＬＶ２
にランクアップする。一方、ポイント累計値が閾値ＬＶ２に達していなければ、初期レベ
ルＬＶ０が維持される。次に、操作有効時間９００～２４００ｍｓまでは、ランクアップ
抽選パターンに基づいて付与されたポイントの累計値がより高い閾値ＬＶ３に達している
か否かが判定される。このとき、現時点でのポイント累計値に基づくレベルがＬＶ２であ
ると、当該ＬＶ２と閾値ＬＶ３とのレベル差が２未満であるため、ランクアップ抽選パタ
ーンとしては低確率が設定され、ポイントが付与され難くなる。これにより、ポイント累
計値が閾値ＬＶ３に達していなければ、レベルＬＶ２あるいはＬＶ０が維持される。一方
、ポイント累計値が閾値ＬＶ３に達すれば、当該閾値に応じたＬＶ３にランクアップする
。
【０３２６】
　同様に、操作有効時間２４００～３６００ｍｓまでは、ポイント累計値が閾値ＬＶ４に
達しているか否かが判定され、ポイント累計値が閾値ＬＶ４に達していなければ、レベル
がＬＶ３、ＬＶ２、あるいはＬＶ０に維持される一方、ポイント累計値が閾値ＬＶ４に達
すれば、当該閾値に応じたレベルのＬＶ４にランクアップする。さらに、操作有効時間３
６００～６０００ｍｓまでは、ランクアップ抽選パターンが後述の「否」に設定されるこ
とでポイントが付与されない。その結果、現状のレベルが維持されることとなる。このよ
うに、現時点でのレベルと閾値とのレベル差が２以上のようにある程度大きくなると、ラ
ンクアップ抽選パターンが高確率となり、その結果、操作有効時間内の操作回数が少なく
てもポイント累計値が増加しやすく、ひいてはランクアップが行われやすくなる。なお、
ランクアップ抽選パターンには、その他に後述の「成否」があり、この「成否」の場合は
、低確率よりもさらにポイントが付与され難くなるものの、ポイント付与の確率が０にな
ることはなく、ある程度の確率でポイントが付与される。なお、図４６に示すように、各
操作有効時間には、ＬＶ１～４の上限となる閾値を定めているが、これに限られるもので
はなく、例えば所定の確率（例えば１／２５０）でＬＶ１～４の上限を超えてレベルが上
がるように例外処理を行うようにしてもよい。例えば、シナリオ２の操作有効時間が３０
０のときに、演出ボタン２３を操作した結果、ランクアップ抽選を行い、その抽選結果と
して１／２５０の確率で当選すると、例外的にＬＶ１からＬＶ４へとレベルが上がるよう
にすることができる。
【０３２７】
　［ランクアップ抽選テーブル］
　図４７は、副制御回路２００のプログラムＲＯＭ２０２に記憶されているランクアップ
抽選テーブルを示す図である。ランクアップ抽選テーブルは、先述したボタン連打ランク
アップシナリオテーブルとともに参照される。ランクアップ抽選テーブルは、ランクアッ
プ抽選パターン（「抽選なし」、「低確率」、「高確率」、「成否」、「否」）ごとに昇
格有り（ポイント付与有り）とするか無し（ポイント付与無し）とするかの抽選確率を規
定している。ランクアップ抽選パターンの「抽選なし」は、ボタン連打ランクアップシナ
リオテーブルに基づいて最終的にＬＶ４に達した場合に選択される。ランクアップ抽選パ
ターンの「低確率」及び「高確率」は、ボタン連打ランクアップシナリオテーブルにおい
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て該当する閾値「ＬＶ１～４」を参照する際に適用され、現時点でのレベルと閾値との差
が２未満の場合、昇格有り（ポイント付与有り）の確率として「低確率」（１００／２５
０）が適用される一方、現時点でのレベルと閾値との差が２以上になると、昇格有り（ポ
イント付与有り）の確率として「高確率」（２００／２５０）が適用される。ランクアッ
プ抽選パターンの「成否」及び「否」は、ボタン連打ランクアップシナリオテーブルにお
いて「成否」及び「否」を参照する際に適用され、「成否」では、昇格有り（ポイント付
与有り）の確率が５０／２５０でポイントが付与される可能性があるため、ランクアップ
の可能性がある一方、「否」では、昇格有り（ポイント付与有り）の確率が０でポイント
が付与されないためにランクアップの可能性がない。
【０３２８】
　以下に、パチンコ遊技機１で実行される各種の処理を図４８～８３に示す。
【０３２９】
　［電源投入時処理］
　図４８は、メインＣＰＵ７１による電源投入時処理を示している。パチンコ遊技機１の
電源が投入されると、同図に示すように、メインＣＰＵ７１は、初期値をスタックポイン
タに設定する（Ｓ１１）。
【０３３０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、電断検知信号がＯＮか否かを判別する（Ｓ１２）。電断検
知信号は、例えば所定レベルまで電圧が降下するとＯＮとなる。電断検知信号がＯＮの場
合、メインＣＰＵ７１は、電断検知状態と判別し、電断検知信号がＯＦＦになるまでＳ１
２の処理を繰り返し行う。電断検知信号がＯＦＦの場合、メインＣＰＵ７１は、電断検知
状態と判別し、Ｓ１３の処理に移る。
【０３３１】
　Ｓ１３において、メインＣＰＵ７１は、ＲＷＭ（メインＲＡＭ）に対するアクセスを許
可する。
【０３３２】
　次に、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００が信号を受け付け可能になるまで待機す
る副制御受信受付ウェイト処理を行う（Ｓ１４）。
【０３３３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、ＣＰＵ内蔵の各種デバイスについて初期化処理を行う（Ｓ
１５）。
【０３３４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、バックアップクリア信号がＯＮか否かを判別する（Ｓ１６
）。バックアップクリア信号は、主制御回路７０を構成するメインＣＰＵ７１に備えられ
たメインＲＡＭ７３や、払出・発射制御回路３００を構成するＲＡＭ（図示せず）のバッ
クアップ内容のクリアを指令するための信号である。バックアップクリア信号がＯＮの場
合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ２３の処理に移る。バックアップクリア信号がＯＦＦの場合
、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１７の処理に移る。
【０３３５】
　Ｓ１７において、メインＣＰＵ７１は、電断検知フラグが設定オンである否かを判別す
る。電断検知フラグは、電断発生に応じて電断処理を実行したことを示すフラグである。
電断検知フラグが設定オンである場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１８の処理に移る。電断
検知フラグが設定オフである場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ２３の処理に移る。
【０３３６】
　Ｓ１８において、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡＭ７３について例えばチェックサム
を用いて作業領域損傷チェックを行う。
【０３３７】
　次に、メインＣＰＵ７１は、作業領域が正常か否かを判別する（Ｓ１９）。作業領域が
正常である場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ２０の処理に移る。作業領域が正常でない場合
、メインＣＰＵ７１は、Ｓ２３の処理に移る。
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【０３３８】
　Ｓ２０において、メインＣＰＵ７１は、電断復旧時に初期値を必要とする作業領域の初
期設定を行う。
【０３３９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、電断復旧時の高確率遊技状態（確変遊技状態）についての
報知設定を行う（Ｓ２１）。
【０３４０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、電断復帰時のコマンド（電断復帰コマンド）を副制御回路
２００に対して送信する処理を行う（Ｓ２２）。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７
１は、電源投入時処理を終了する。
【０３４１】
　Ｓ２３において、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡＭ７３の作業領域をクリアする処理
を行う。
【０３４２】
　次に、メインＣＰＵ７１は、ＲＷＭ（メインＲＡＭ）初期化時に初期値を必要とする作
業領域の初期設定を行う（Ｓ２４）。
【０３４３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、ＲＷＭ初期化時のコマンド（初期化コマンド）を副制御回
路２００に対して送信する処理を行う（Ｓ２５）。
【０３４４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、変動パターンテーブル設定処理を実行する（Ｓ２６）。変
動パターンテーブル設定処理については、図５９を参照して後述する。この処理を終了す
ると、メインＣＰＵ７１は、電源投入時処理を終了する。
【０３４５】
　［システムタイマ割込処理］
　図４９は、メインＣＰＵ７１によるシステムタイマ割込処理を示している。システムタ
イマ割込処理は、例えば２ｍｓごとに実行される。同図に示すように、メインＣＰＵ７１
は、各レジスタの値をメインＲＡＭ７３のスタックエリアに退避する（Ｓ３１）。
【０３４６】
　次に、メインＣＰＵ７１は、各種の乱数値を更新する乱数更新処理を行う（３２）。
【０３４７】
　次に、メインＣＰＵ７１は、各種スイッチからの入力信号を検出するためのスイッチ入
力検出処理を実行する（３３）。スイッチ入力検出処理については、図５０を参照して後
述する。
【０３４８】
　次に、メインＣＰＵ７１は、各種タイマの値を更新するタイマ更新処理を行う（Ｓ３４
）。
【０３４９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００に各種コマンドを出力（送信）するコマ
ンド出力処理を行う（Ｓ３５）。
【０３５０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００に各種遊技情報を出力（送信）する遊技
情報出力処理を行う（Ｓ３６）。遊技情報は、主制御回路７０、副制御回路２００、払出
・発射制御回路３００などにおいて処理される遊技に関わる情報であり、副制御回路２０
０や払出・発射制御回路３００、ホールコンピュータに送信される。
【０３５１】
　次に、メインＣＰＵ７１は、退避した各レジスタの値を復帰させる処理を行う（Ｓ３７
）。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、システムタイマ割込処理を終了する。
【０３５２】
　［スイッチ入力検出処理］
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　図５０は、メインＣＰＵ７１によるスイッチ入力検出処理を示している。スイッチ入力
検出処理は、先述したシステムタイマ割込処理の実行中にサブルーチンとして呼び出され
る。同図に示すように、メインＣＰＵ７１は、始動口入賞検出処理を実行する（Ｓ４１）
。始動口入賞検出処理については、図５１を参照して後述する。
【０３５３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、一般入賞口通過検出処理を行う（Ｓ４２）。一般入賞口通
過検出処理では、例えば一般入賞口５１、５２への入賞時に払出個数等を示す払出情報を
セットする。
【０３５４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大入賞口通過検出処理を行う（Ｓ４３）。大入賞口通過検
出処理では、例えば第１大入賞口５３又は第２大入賞口５４への入賞時に払出個数等を示
す払出情報をセットする。
【０３５５】
　次に、メインＣＰＵ７１は、球通過検出器通過検出処理を行う（Ｓ４４）。球通過検出
器通過検出処理では、球通過検出器４３による遊技球の通過検出に応じて普通図柄ゲーム
の抽選結果（乱数値）を取得する。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、システ
ムタイマ割込処理を終了する。
【０３５６】
　［始動口入賞検出処理］
　図５１は、メインＣＰＵ７１による始動口入賞検出処理を示している。始動口入賞検出
処理は、先述したスイッチ入力検出処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同
図に示すように、まず、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞球センサ４４ａで遊技球を
検出したか否かを判別する（Ｓ５１）。第１始動口入賞球センサ４４ａで遊技球を検出し
た場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ５２の処理に移る。第１始動口入賞球センサ４４ａで遊
技球を検出していない場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ５９の処理に移る。
【０３５７】
　Ｓ５２において、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞に応じた払出情報をセットする
処理を行う。
【０３５８】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞の保留個数（第１特別図柄の保留個数）が
４個未満であるか否かを判別する（Ｓ５３）。当該保留個数が４個未満の場合、メインＣ
ＰＵ７１は、Ｓ５４の処理に移る。当該保留個数が４個の場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ
５９の処理に移る。
【０３５９】
　Ｓ５４において、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞の保留個数を１加算する処理を
行う。
【０３６０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、当り判定用乱数値及び図柄乱数値を取得し、これらの乱数
値をメインＲＡＭ７３に格納する処理を行う（Ｓ５５）。
【０３６１】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第１特別停止図柄判断処理を行う（Ｓ５６）。第１特別停
止図柄判断処理では、当り判定用乱数値及び図柄乱数値に基づいて、当り乱数判定テーブ
ル（第１始動口）及び図柄判定テーブル（第１始動口）、大当り種類決定テーブルを参照
し、停止表示される予定の第１特別図柄に係る図柄指定コマンドや当り時選択図柄コマン
ド等を決定する。
【０３６２】
　次に、メインＣＰＵ７１は、変動パターン決定処理を実行する（Ｓ５７）。変動パター
ン決定処理では、図柄指定コマンドや判定値データ、遊技状態やテーブルパターンに基づ
いて、遊技状態遷移テーブル及び変動パターン選択用テーブルを参照し、第１特別図柄に
係る変動パターンを決定する。変動パターン決定処理については、図５２を参照して後述
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する。
【０３６３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞の保留個数増加コマンドをセットする処理
を行う（Ｓ５８）。第１始動口入賞の保留個数増加コマンドは、第１特別図柄の保留個数
を１増加する旨を示すコマンドであり、Ｓ５７の処理で決定された変動パターンを示すコ
マンド等とともに副制御回路２００へと送信される。
【０３６４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞球センサ４５ａで遊技球を検出したか否か
を判別する（Ｓ５９）。第２始動口入賞球センサ４５ａで遊技球を検出した場合、メイン
ＣＰＵ７１は、Ｓ６０の処理に移る。第２始動口入賞球センサ４５ａで遊技球を検出して
いない場合、メインＣＰＵ７１は、始動口入賞検出処理を終了する。
【０３６５】
　Ｓ６０において、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞に応じた払出情報をセットする
処理を行う。
【０３６６】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞の保留個数（第２特別図柄の保留個数）が
４個未満であるか否かを判別する（Ｓ６１）。当該保留個数が４個未満の場合、メインＣ
ＰＵ７１は、Ｓ６２の処理に移る。当該保留個数が４個の場合、メインＣＰＵ７１は、始
動口入賞検出処理を終了する。
【０３６７】
　Ｓ６２において、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞の保留個数を１加算する処理を
行う。
【０３６８】
　次に、メインＣＰＵ７１は、当り判定用乱数値及び図柄乱数値を取得し、これらの乱数
値をメインＲＡＭ７３に格納する処理を行う（Ｓ６３）。
【０３６９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第２特別停止図柄判断処理を行う（Ｓ６４）。第２特別停
止図柄判断処理も、第１特別停止図柄判断処理と同様に、当り判定用乱数値及び図柄乱数
値に基づいて、当り乱数判定テーブル（第２始動口）及び図柄判定テーブル（第２始動口
）、大当り種類決定テーブルを参照し、停止表示される予定の第２特別図柄に係る図柄指
定コマンドや当り時選択図柄コマンド等を決定する。
【０３７０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、変動パターン決定処理を実行する（Ｓ６５）。この変動パ
ターン決定処理も、図柄指定コマンドや判定値データ、遊技状態やテーブルパターンに基
づいて、遊技状態遷移テーブル及び変動パターン選択用テーブルを参照し、第２特別図柄
に係る変動パターンを決定する。変動パターン決定処理については、図５２を参照して後
述する。
【０３７１】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞の保留個数増加コマンドをセットする処理
を行う（Ｓ６６）。第２始動口入賞の保留個数増加コマンドは、第２特別図柄の保留個数
を１増加する旨を示すコマンドであり、Ｓ６５の処理で決定された変動パターンを示すコ
マンド等とともに副制御回路２００へと送信される。この処理を終了すると、メインＣＰ
Ｕ７１は、始動口入賞検出処理を終了する。
【０３７２】
　［変動パターン決定処理］
　図５２は、メインＣＰＵ７１による変動パターン決定処理を示している。変動パターン
決定処理は、先述した始動口入賞検出処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。
同図に示すように、メインＣＰＵ７１は、後述するテーブルパターン、当り判定用乱数値
及び図柄乱数値に基づいて、遊技状態遷移テーブル及び変動パターン選択用テーブルを参
照し、変動パターン種別を選択する処理を行う（Ｓ７１）。



(57) JP 6986606 B2 2021.12.22

10

20

30

40

50

【０３７３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、選択された変動パターン種別の中から所定の抽選確率に基
づいて前半及び後半変動パターンを選択する処理を行う（Ｓ７２）。この処理を終了する
と、メインＣＰＵ７１は、変動パターン決定処理を終了する。
【０３７４】
　［主制御メイン処理］
　図５３は、メインＣＰＵ７１による主制御メイン処理を示している。パチンコ遊技機１
に電源が投入されると、同図に示すように、メインＣＰＵ７１は、初期設定処理を行う（
Ｓ８１）。この処理において、メインＣＰＵ７１は、先述の電源投入時処理等の処理を行
う。
【０３７５】
　次に、メインＣＰＵ７１は、初期値乱数更新処理を行う（Ｓ８２）。この処理において
、メインＣＰＵ７１は、初期値乱数カウンタを更新する処理を行う。
【０３７６】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄制御処理を行う（Ｓ８３）。特別図柄制御処理に
ついては、図５４を参照して後述する。
【０３７７】
　次に、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御処理を行う（Ｓ８４）。普通図柄制御処理に
ついては、図６０を参照して後述する。
【０３７８】
　次に、メインＣＰＵ７１は、図柄表示装置制御処理を行う（Ｓ８５）。この処理におい
て、メインＣＰＵ７１は、Ｓ８３及びＳ８４でメインＲＡＭ７３に記憶された特別図柄制
御処理の結果及び普通図柄制御処理の結果に応じて、特別図柄表示装置６１及び普通図柄
表示装置６２を駆動するための制御信号をメインＲＡＭ７３に記憶する処理を行う。これ
により、メインＣＰＵ７１は、特別図柄表示装置６１及び普通図柄表示装置６２に制御信
号を送信し、特別図柄表示装置６１及び普通図柄表示装置６２は、受信した制御信号に基
づいて特別図柄や普通図柄を変動表示及び停止表示する。
【０３７９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、遊技情報データ生成処理を行う（Ｓ８６）。この処理にお
いて、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００や払出・発射制御回路３００、ホールコン
ピュータに送信するための遊技情報データに関する遊技状態コマンドを生成し、メインＲ
ＡＭ７３に記憶する。
【０３８０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、記憶・遊技状態データ生成処理を行う（Ｓ８７）。この処
理において、メインＣＰＵ７１は、確変フラグの値及び時短フラグの値に基づいて、副制
御回路２００に送信する記憶・遊技状態データを生成し、当該記憶・遊技状態データをメ
インＲＡＭ７３に記憶する。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、Ｓ８２の処理
に移る。
【０３８１】
　［特別図柄制御処理］
　図５４は、メインＣＰＵ７１による特別図柄制御処理を示している。特別図柄制御処理
は、先述した主制御メイン処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。なお、同図
に示す各処理の左方に括弧書きで記載した数値（「００」～「０８」）は、制御状態フラ
グの値を示す。この制御状態フラグは、メインＲＡＭ７３内の所定の記憶領域に格納され
る。メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグの数値に応じた処理を実行することにより、特
別図柄ゲームを進行させる。
【０３８２】
　図５４に示すように、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグをロードする処理を行う（
Ｓ９１）。この処理において、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡＭ７３に記憶された制御
状態フラグの値を読み出す。メインＣＰＵ７１は、読み出した制御状態フラグの値に基づ
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いて、後述のＳ９２～Ｓ１００の各処理を実行するか否かを判定する。この制御状態フラ
グは、特別図柄ゲームの状態を示すものであり、Ｓ９２～Ｓ１００のいずれかの処理を実
行可能にするものである。また、メインＣＰＵ７１は、Ｓ９２～Ｓ１００の各処理に対し
て設定された待ち時間などに応じて決定された所定のタイミングで各処理を実行する。な
お、この所定のタイミングに至る前は、各処理を実行せずに、他のサブルーチンに係る処
理を実行する。もちろん、所定の周期で先述のシステムタイマ割込処理（図４９参照）も
実行する。
【０３８３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄記憶チェック処理を行う（Ｓ９２）。この処理に
おいて、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが特別図柄記憶チェック処理を示す値（「
００」）である場合に、特別図柄の可変表示の保留個数をチェックし、保留個数が「０」
でない場合（保留球がある場合）には、始動口入賞検出処理で得られた当り判定結果、特
別図柄の決定結果、特別図柄の変動パターンの決定結果等を取得する。また、メインＣＰ
Ｕ７１は、この処理において、制御状態フラグに、後述の特別図柄変動時間管理処理（Ｓ
９３）を示す値（「０１」）にセットし、今回の処理で取得された変動パターンに対応す
る特別図柄の変動時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、始動口入賞検出処理で
決定された変動パターンに対応する特別図柄の変動時間が経過した後、後述の特別図柄変
動時間管理処理が実行されるように設定される。一方、保留個数が「０」である場合（保
留球がない場合）、メインＣＰＵ７１は、デモ画面を表示するためのデモ表示処理を行う
。この特別図柄記憶チェック処理については、図５５を参照して詳述する。
【０３８４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄変動時間管理処理を行う（Ｓ９３）。この処理に
おいて、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが特別図柄変動時間管理処理を示す値（「
０１」）であり、特別図柄の変動時間が経過した場合に、制御状態フラグに、後述の特別
図柄表示時間管理処理（Ｓ９４）を示す値（「０２」）をセットし、確定後待ち時間を待
ち時間タイマにセットする。すなわち、このＳ９３の処理でセットされた確定後待ち時間
が経過した後、後述の特別図柄表示時間管理処理が実行されるように設定される。
【０３８５】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄表示時間管理処理を行う（Ｓ９４）。この処理に
おいて、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが特別図柄表示時間管理処理を示す値（「
０２」）であり、Ｓ９３の処理でセットされた確定後待ち時間が経過した場合に、当り判
定の結果が「大当り」又は「小当り」であるか否かを判断する。そして、当り判定の結果
が「大当り」又は「小当り」である場合、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグに、後述
の大当り開始インターバル管理処理（Ｓ９５）を示す値（「０３」）をセットし、大当り
開始インターバルに対応する時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、このＳ９４
の処理でセットされた大当り開始インターバルに対応する時間が経過した後、後述の大当
り開始インターバル管理処理が実行されるように設定される。一方、当り判定の結果が「
大当り」又は「小当り」でない場合、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグに、後述の特
別図柄ゲーム終了処理（Ｓ１００）を示す値（「０８」）をセットする。すなわち、この
場合には、後述の特別図柄ゲーム終了処理が実行されるように設定される。この特別図柄
表示時間管理処理については、図５６を参照して後述する。
【０３８６】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大当り開始インターバル管理処理を行う（Ｓ９５）。この
処理において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが大当り開始インターバル管理処理
を示す値（「０３」）であり、Ｓ９４の処理でセットされた大当り開始インターバルに対
応する時間が経過した場合に、第１大入賞口５３又は第２大入賞口５４を開放させるため
、メインＲＯＭ７２から読み出されたデータに基づいて、メインＲＡＭ７３に位置付けら
れた変数を更新する。また、この処理において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグに
、後述の大入賞口開放中処理（Ｓ９６）を示す値（「０４）」をセットするとともに、大
入賞口の開放上限時間（例えば３０秒）を大入賞口開放時間タイマにセットする。すなわ
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ち、この処理により、後述の大入賞口開放中処理が実行されるように設定される。
【０３８７】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大入賞口開放中処理を行う（Ｓ９６）。この処理において
、まず、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが大入賞口開放中処理を示す値（「０４」
）である場合に、大入賞口入賞カウンタが所定数以上であるという条件、及び、開放上限
時間を経過した（大入賞口開放時間タイマが「０」である）という条件の一方が満たされ
た（所定の閉鎖条件が成立した）か否かを判断する。一方の条件が満たされた場合、メイ
ンＣＰＵ７１は、第１大入賞口５３又は第２大入賞口５４を閉鎖させるため、メインＲＡ
Ｍ７３に位置付けられた変数を更新する。そして、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグ
に、後述の大入賞口内残留球監視処理（Ｓ９７）を示す値（「０５」）をセットするとと
もに、大入賞口内残留球監視時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、この処理に
より、Ｓ９７でセットされた大入賞口内残留球監視時間が経過した後、後述の大入賞口内
残留球監視処理が実行されるように設定される。なお、この大入賞口開放中処理の終了直
前には、副制御回路２００に対してラウンド間表示コマンドが送信される。
【０３８８】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大入賞口内残留球監視処理を行う（Ｓ９７）。この処理に
おいて、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが大入賞口内残留球監視処理を示す値（「
０５」）であり、大入賞口内残留球監視時間が経過した場合に、大入賞口開放回数カウン
タの値が大入賞口開放回数の最大値以上である（最終ラウンドである）という条件が満た
されたか否かを判断する。上記条件を満たさないと判別した場合、メインＣＰＵ７１は、
大入賞口再開放待ち時間管理処理を示す値（「０６」）を制御状態フラグにセットする。
また、メインＣＰＵ７１は、ラウンド間インターバルに対応する時間を待ち時間タイマに
セットする。すなわち、この処理により、ラウンド間インターバルに対応する時間が経過
した後、後述の大入賞口再開放前待ち時間管理処理が実行されるように設定される。一方
、Ｓ９７において、上記条件を満たしたと判別した場合、メインＣＰＵ７１は、大当り終
了インターバル処理を示す値（「０７」）を制御状態フラグにセットし、大当り終了イン
ターバルに対応する時間（大当り終了インターバル時間）を待ち時間タイマにセットする
。すなわち、この処理でセットされた大当り終了インターバルに対応する時間が経過した
後、後述の大当り終了インターバル処理が実行されるように設定される。
【０３８９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大入賞口開放回数カウンタの値が大入賞口開放回数の最大
値以上ではないと判別した場合、大入賞口再開放前待ち時間管理処理を行う（Ｓ９８）。
この処理において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが大入賞口再開放前待ち時間管
理処理を示す値（「０６」）であり、ラウンド間インターバルに対応する時間が経過した
場合に、大入賞口開放回数カウンタの値を「１」増加するように記憶更新する。また、メ
インＣＰＵ７１は、大入賞口開放中処理を示す値（「０４」）を制御状態フラグにセット
する。そして、メインＣＰＵ７１は、開放上限時間（例えば３０秒）を大入賞口開放時間
タイマにセットする。すなわち、この処理で上述した大入賞口開放中処理（Ｓ９６）が再
度実行されるように設定される。なお、大入賞口再開放前待ち時間管理処理の終了直前に
は、副制御回路２００に対して大入賞口開放中表示コマンドが送信される。
【０３９０】
　また、メインＣＰＵ７１は、大入賞口開放回数カウンタの値が大入賞口開放回数の最大
値以上であると判別した場合に、大当り終了インターバル処理を行う（Ｓ９９）。この処
理において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが大当り終了インターバル処理を示す
値（「０７」）であり、大当り終了インターバルに対応する時間が経過した場合に、特別
図柄ゲーム終了処理を示す値（「０８」）を制御状態フラグにセットする。すなわち、こ
の処理により、Ｓ９９の処理後に後述の特別図柄ゲーム終了処理が実行されるように設定
される。このとき、大当り中のＶ入賞に成功していた場合、メインＣＰＵ７１は、遊技状
態を確変遊技状態に移行させる制御を行い、大当り中のＶ入賞に失敗していた場合には、
遊技状態を非確変遊技状態に移行させる制御を行う。なお、大当り図柄が「小当り」に対
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応する図柄である場合、メインＣＰＵ７１は、遊技状態を維持するような制御を行う。
【０３９１】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大当り遊技状態あるいは小当り遊技状態が終了した場合、
又は、「ハズレ」に当選した場合、特別図柄ゲーム終了処理を行う（Ｓ１００）。この処
理において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが特別図柄ゲーム終了処理を示す値（
「０８」）である場合に、保留個数を示すデータ（始動記憶情報）を「１」減少するよう
に記憶更新する。また、メインＣＰＵ７１は、次回の特別図柄の変動表示を行うために、
特別図柄記憶領域の更新を行う。さらに、メインＣＰＵ７１は、特別図柄記憶チェック処
理を示す値（「００」）を制御状態フラグにセットする。すなわち、この処理により、Ｓ
１００の処理後、上述した特別図柄記憶チェック処理（Ｓ９２）が実行されるように設定
される。この特別図柄ゲーム終了処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、特別図柄制御
処理を終了する。
【０３９２】
　上述したように、本実施形態のパチンコ遊技機１では、制御状態フラグに各種値を順次
セットすることにより、特別図柄ゲームを進行させる。具体的に、遊技状態が大当り遊技
状態及び小当り遊技状態のいずれでもなく、当り判定の結果が「ハズレ」である場合に、
メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグを「００」、「０１」、「０２」、「０８」の順に
セットする。これにより、メインＣＰＵ７１は、上述した特別図柄記憶チェック処理（Ｓ
９２）、特別図柄変動時間管理処理（Ｓ９３）、特別図柄表示時間管理処理（Ｓ９４）及
び特別図柄ゲーム終了処理（Ｓ１００）をこの順で所定のタイミングで実行する。
【０３９３】
　また、メインＣＰＵ７１は、遊技状態が大当り遊技状態及び小当り遊技状態のいずれで
もなく、当り判定の結果が「大当り」又は「小当り」である場合、制御状態フラグを「０
０」、「０１」、「０２」、「０３」の順でセットする。これにより、メインＣＰＵ７１
は、上述した特別図柄記憶チェック処理（Ｓ９２）、特別図柄変動時間管理処理（Ｓ９３
）、特別図柄表示時間管理処理（Ｓ９４）及び大当り開始インターバル管理処理（Ｓ９５
）をこの順で所定のタイミングで実行し、大当り遊技状態又は小当り遊技状態への移行制
御を実行する。
【０３９４】
　さらに、メインＣＰＵ７１は、大当り遊技状態又は小当り遊技状態への移行制御が実行
された場合、制御状態フラグを「０４」、「０５」、「０６」の順でセットする。これに
より、メインＣＰＵ７１は、上述した大入賞口開放中処理（Ｓ９６）、大入賞口内残留球
監視処理（Ｓ５７）及び大入賞口再開放前待ち時間管理処理（Ｓ９８）をこの順で所定の
タイミングで実行し、大当り遊技又は小当り遊技を実行する。
【０３９５】
　なお、大当り遊技状態中に、当該大当り遊技状態の終了条件が成立した場合、メインＣ
ＰＵ７１は、制御状態フラグを「０４」、「０５」、「０７」、「０８」の順でセットす
る。これにより、メインＣＰＵ７１は、上述した大入賞口開放中処理（Ｓ９６）、大入賞
口内残留球監視処理（Ｓ９７）、大当り終了インターバル処理（Ｓ９９）及び特別図柄ゲ
ーム終了処理（Ｓ１００）をこの順で所定のタイミングで実行し、大当り遊技状態を終了
する。
【０３９６】
　上述したように、特別図柄制御処理では、ステータスに応じて処理フローを分岐させて
いる。また、図５３に示す主制御メイン処理中のＳ８４の普通図柄制御処理（後述の図６
０参照）もまた、特別図柄制御処理と同様に、ステータスに応じて処理フローを分岐させ
る。
【０３９７】
　本実施形態の処理プログラムは、ステータスに応じて処理を分岐させて行う場合にコー
ル命令で、小モジュールから親モジュールへの純粋な戻り処理が可能となるように、プロ
グラミングされている。その結果、上記処理を実行するためにジャンプテーブルを配置す
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る場合と比較して、本実施形態では、プログラムの容量を削減することができる。
【０３９８】
　［特別図柄記憶チェック処理］
　図５５は、メインＣＰＵ７１による特別図柄記憶チェック処理を示している。特別図柄
記憶チェック処理は、先述した特別図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出さ
れる。同図に示すように、まず、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡＭ７３内の所定の記憶
領域から制御状態フラグをロード処理によって読み出す（Ｓ１１１）。
【０３９９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、読み出した制御状態フラグが特別図柄記憶チェック処理を
示す値（「００」）であるか否かを判別する（Ｓ１１２）。制御状態フラグが「００」で
ないと判別した場合、メインＣＰＵ７１は、特別図柄記憶チェック処理を終了する。一方
、制御状態フラグが「００」であると判別した場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１１３の処
理に移る。
【０４００】
　Ｓ１１３において、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞（第２特別図柄の可変表示）
の保留個数（第２始動記憶数）が「０」であるか否かを判別する。第２始動口入賞の保留
個数が「０」でないと判別した場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１１４の処理に移る。第２
始動口入賞の保留個数が「０」であると判別した場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１１９の
処理に移る。
【０４０１】
　Ｓ１１４において、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞の保留個数に対応する第２始
動記憶数の値を「１」減算する。本実施形態において、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡ
Ｍ７３に設けられた第２特別図柄始動記憶領域（０）～第２特別図柄始動記憶領域（４）
にデータが記憶されているか否かを判別して、変動中又は保留中の第２特別図柄の可変表
示に対応する特別図柄ゲームの始動記憶があるか否かを判別する。第２特別図柄始動記憶
領域（０）には、変動中の第２特別図柄の可変表示に対応する特別図柄ゲームのデータ（
情報）が始動記憶情報として記憶される。そして、第２特別図柄始動記憶領域（１）～第
２特別図柄始動記憶領域（４）には、保留されている４回分の第２特別図柄の可変表示（
保留球）に対応する特別図柄ゲームのデータ（情報）が始動記憶情報として記憶される。
なお、各第２特別図柄始動記憶領域の始動記憶情報には、例えば、第２始動口４５の入賞
時に取得した当り判定用乱数値や図柄乱数値、決定された変動パターン等を示すデータが
含まれる。
【０４０２】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞に基づいて特別図柄記憶転送処理を行う（
Ｓ１１５）。この処理において、メインＣＰＵ７１は、第２特別図柄始動記憶領域（１）
～（４）のデータを、それぞれ第２特別図柄始動記憶領域（０）～（３）にシフトする。
このときまた、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００に対して保留減算コマンドを送信
する。その後、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１１６の処理に移る。
【０４０３】
　Ｓ１１６において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグに特別図柄変動時間管理処理
を示す値（「０１」）をセットする処理を行う。このときまた、メインＣＰＵ７１は、副
制御回路２００に対して特別図柄演出開始コマンドを送信する。
【０４０４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大当り・小当り判定処理を行う（Ｓ１１７）。この処理に
おいて、メインＣＰＵ７１は、始動口入賞時に抽出され、かつ、第１特別図柄始動記憶領
域（０）又は第２特別図柄始動記憶領域（０）において先にセットされた大当り判定用乱
数値に基づき、入賞始動口の種別に対応する当り判定テーブル（図３５参照）を参照して
、判定値データを取得する。そして、メインＣＰＵ７１は、取得した判定値データに基づ
いて、「大当り」、「小当り」及び「ハズレ」のいずれに当選したかを判定（当り判定）
する。
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【０４０５】
　次に、メインＣＰＵ７１は、決定された特別図柄の変動パターンに対応する変動時間を
待ち時間タイマにセットする（Ｓ１１８）。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は
、特別図柄記憶チェック処理を終了する。
【０４０６】
　Ｓ１１９において、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞（第１特別図柄の可変表示）
の保留個数（第２始動記憶数）が「０」であるか否かを判別する。第１始動口入賞の保留
個数が「０」でないと判別した場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１２０の処理に移る。第１
始動口入賞の保留個数が「０」であると判別した場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１２２の
処理に移る。
【０４０７】
　Ｓ１２０において、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞の保留個数に対応する第１始
動記憶数の値を「１」減算する。本実施形態において、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡ
Ｍ７３に設けられた第１特別図柄始動記憶領域（０）～第１特別図柄始動記憶領域（４）
にデータが記憶されているか否かを判別して、変動中又は保留中の第１特別図柄の可変表
示に対応する特別図柄ゲームの始動記憶があるか否かを判別する。第１特別図柄始動記憶
領域（０）には、変動中の第１特別図柄の可変表示に対応する特別図柄ゲームのデータ（
情報）が始動記憶情報として記憶される。そして、第１特別図柄始動記憶領域（１）～第
１特別図柄始動記憶領域（４）には、保留されている４回分の第１特別図柄の可変表示（
保留球）に対応する特別図柄ゲームのデータ（情報）が始動記憶情報として記憶される。
なお、各第１特別図柄始動記憶領域の始動記憶情報には、例えば、第１始動口４４の入賞
時に取得した当り判定用乱数値や図柄乱数値、決定された変動パターン等を示すデータが
含まれる。
【０４０８】
　次に、第１始動口入賞に基づいて特別図柄記憶転送処理を行う（Ｓ１２１）。この処理
において、メインＣＰＵ７１は、第１特別図柄始動記憶領域（１）～（４）のデータを、
それぞれ第１特別図柄始動記憶領域（０）～（３）にシフトする。このときまた、メイン
ＣＰＵ７１は、副制御回路２００に対して保留減算コマンドを送信する。その後、メイン
ＣＰＵ７１は、Ｓ１１６の処理に移る。
【０４０９】
　Ｓ１２２において、メインＣＰＵ７１は、デモ画面を表示するためのデモ表示処理を行
う。この処理において、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００に対してデモ表示コマン
ドを送信する。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、特別図柄記憶チェック処理
を終了する。
【０４１０】
　［特別図柄表示時間管理処理］
　図５６は、メインＣＰＵ７１による特別図柄表示時間管理処理を示している。特別図柄
表示時間管理処理は、先述した特別図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出さ
れる。同図に示すように、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが特別図柄表示時間管理
処理を示す値（「０２」）であるか否かを判別する（Ｓ１３１）。制御状態フラグが特別
図柄表示時間管理処理を示す値（「０２」）でないと判別した場合、メインＣＰＵ７１は
、特別図柄表示時間管理処理を終了する。一方、制御状態フラグが特別図柄表示時間管理
処理を示す値（「０２」）であると判別した場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１３２の処理
に移る。
【０４１１】
　Ｓ１３２において、メインＣＰＵ７１は、待ち時間タイマの値（待ち時間）が「０」で
あるか否かを判別する。この処理において、メインＣＰＵ７１は、待ち時間タイマにセッ
トされた変動確定後の待ち時間（変動開始待ち時間）が消化されたか否かを判別する。待
ち時間タイマの値が「０」でないと判別した場合、メインＣＰＵ７１は、特別図柄表示時
間管理処理を終了する。一方、待ち時間タイマの値が「０」であると判別した場合、メイ
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ンＣＰＵ７１は、Ｓ１３３の処理に移る。
【０４１２】
　Ｓ１３３において、メインＣＰＵ７１は、特別図柄ゲームが「大当り」であるか否かを
判別する。特別図柄ゲームが「大当り」であると判別した場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ
１４２の処理に移る。一方、特別図柄ゲームが「大当り」でないと判別した場合、メイン
ＣＰＵ７１は、Ｓ１３４の処理に移る。
【０４１３】
　Ｓ１３４において、メインＣＰＵ７１は、さらに特別図柄ゲームが「小当り」であるか
否かを判別する。特別図柄ゲームが「小当り」であると判別した場合、メインＣＰＵ７１
は、Ｓ１３７の処理に移る。一方、特別図柄ゲームが「小当り」でないと判別した場合、
すなわち特別図柄ゲームが「はずれ」の場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１３５の処理に移
る。
【０４１４】
　Ｓ１３５において、メインＣＰＵ７１は、時短・確変回数減算処理を行う。この時短・
確変回数減算処理については、図５７を参照して後述する。
【０４１５】
　次に、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグに特別図柄ゲーム終了処理を示す値（「０
８」）をセットする処理を行う（Ｓ１３６）。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１
は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。
【０４１６】
　Ｓ１３７において、メインＣＰＵ７１は、小当りを示す小当りフラグをセットする処理
を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１３８の処理に移る。
【０４１７】
　Ｓ１３８において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグに大当り開始インターバル管
理処理を示す値（「０３」）をセットする処理を行う。
【０４１８】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄（第１特別図柄又は第２特別図柄）に対応する大
当り開始インターバル時間（例えば、５０００ｍｓ）を待ち時間タイマにセットする処理
を行う（Ｓ１３９）。
【０４１９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄に対応する大当り開始コマンド又は小当り開始コ
マンドをメインＲＡＭ７３にセットする処理を行う（Ｓ１４０）。これにより、副制御回
路２００には、大当り開始コマンド又は小当り開始コマンドが送信される。
【０４２０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大当り種類決定テーブル（図３７参照）を参照し、特別図
柄（図柄指定コマンドの種別）に対応するラウンド数上限値（大入賞口開放回数上限値）
をメインＲＡＭ７３にセットし、ラウンド数表示ＬＥＤパターンフラグをセットする（Ｓ
１４１）。なお、ラウンド数表示ＬＥＤパターンフラグは、残りラウンド数を所定パター
ンで表示するか否かを示すフラグである。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、
特別図柄表示時間管理処理を終了する。
【０４２１】
　Ｓ１４２において、メインＣＰＵ７１は、大当りを示す大当りフラグをセットする処理
を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１４３の処理に移る。
【０４２２】
　Ｓ１４３において、メインＣＰＵ７１は、時短状態変動回数カウンタ、並びに時短フラ
グ及び確変フラグをクリアする処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は
、Ｓ１３８の処理に移る。
【０４２３】
　［時短・確変回数減算処理］
　図５７は、メインＣＰＵ７１による時短・確変回数減算処理を示している。時短・確変
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回数減算処理は、先述した特別図柄表示時間管理処理あるいは後述の大当り終了インター
バル処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に示すように、メインＣＰＵ
７１は、時短状態変動回数カウンタの値が０であるか否かを判別する（Ｓ１５１）。時短
状態変動回数カウンタは、セットされた時短回数（本実施形態では一例として１００回）
が０になるまで計数する減算カウンタである。時短状態変動回数カウンタの値が０である
場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１５５の処理に移る。時短状態変動回数カウンタの値が０
でない場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１５２の処理に移る。
【０４２４】
　Ｓ１５２において、メインＣＰＵ７１は、時短状態変動回数カウンタの値を１減算する
処理を行う。
【０４２５】
　次に、メインＣＰＵ７１は、再び時短状態変動回数カウンタの値が０であるか否かを判
別する（Ｓ１５３）。時短状態変動回数カウンタの値が０である場合、メインＣＰＵ７１
は、Ｓ１５４の処理に移る。時短状態変動回数カウンタの値が０でない場合、メインＣＰ
Ｕ７１は、Ｓ１５５の処理に移る。
【０４２６】
　Ｓ１５４において、メインＣＰＵ７１は、時短フラグとして「０」をセットする処理を
行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１５５の処理に移る。
【０４２７】
　Ｓ１５５において、メインＣＰＵ７１は、確変状態変動回数カウンタの値が０であるか
否かを判別する。確変状態変動回数カウンタは、セットされた確変回数（本実施形態では
一例として１２４回）が０になるまで計数する減算カウンタである。確変状態変動回数カ
ウンタの値が０である場合、メインＣＰＵ７１は、時短・確変回数減算処理を終了する。
確変状態変動回数カウンタの値が０でない場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１５６の処理に
移る。
【０４２８】
　Ｓ１５６において、メインＣＰＵ７１は、確変状態変動回数カウンタの値を１減算する
処理を行う。
【０４２９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、再び確変状態変動回数カウンタの値が０であるか否かを判
別する（Ｓ１５７）。確変状態変動回数カウンタの値が０である場合、メインＣＰＵ７１
は、Ｓ１５８の処理に移る。確変状態変動回数カウンタの値が０でない場合、メインＣＰ
Ｕ７１は、時短・確変回数減算処理を終了する。
【０４３０】
　Ｓ１５８において、メインＣＰＵ７１は、確変フラグとして「０」をセットする処理を
行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、時短・確変回数減算処理を終了する
。
【０４３１】
　［大当り終了インターバル処理］
　図５８は、メインＣＰＵ７１による大当り終了インターバル処理を示している。大当り
終了インターバル処理は、先述した特別図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び
出される。同図に示すように、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが大当り終了インタ
ーバル処理を示す値（「０７」）であるか否かを判別する（Ｓ１６１）。制御状態フラグ
が大当り終了インターバル処理を示す値（「０７」）でないと判別した場合（Ｓ１６１：
ＮＯ）、メインＣＰＵ７１は、大当り終了インターバル処理を終了する。一方、制御状態
フラグが大当り終了インターバル処理を示す値（「０７」）であると判別した場合、メイ
ンＣＰＵ７１は、Ｓ１６２の処理に移る。
【０４３２】
　Ｓ１６２において、メインＣＰＵ７１は、待ち時間タイマの値が「０」であるか否かを
判別する。この処理において、メインＣＰＵ７１は、待ち時間タイマにセットされた大当
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り終了インターバル時間が消化されたか否かを判別する。待ち時間タイマの値が「０」で
ないと判別した場合、メインＣＰＵ７１は、大当り終了インターバル処理を終了する。一
方、待ち時間タイマの値が「０」であると判別した場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１６３
の処理に移る。
【０４３３】
　Ｓ１６３において、メインＣＰＵ７１は、大入賞口開放回数表示ＬＥＤパターンフラグ
をクリアする。大入賞口開放回数表示ＬＥＤパターンフラグは、大当り時のラウンド数を
ＬＥＤの発光パターンによって表示するか否かを示す管理フラグとして用いられる。
【０４３４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、ラウンド数振り分けフラグをクリアする（Ｓ１６４）。こ
のラウンド数振り分けフラグは、メインＲＡＭ７３に格納される管理フラグの一つであり
、１ラウンド中にあっても予め決められた回数だけ第１大入賞口５３又は第２大入賞口５
４を周期的に開閉させるか否かを示すためのフラグである。１ラウンド中でも第１大入賞
口５３又は第２大入賞口５４を周期的に開閉させる場合は、ラウンド数振り分けフラグが
「１」となる。このときまた、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００に対して特別図柄
当り終了表示コマンドを送信する。
【０４３５】
　次に、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグに特別図柄ゲーム終了処理を示す値（「０
８」）をセットする処理を行う（Ｓ１６５）。
【０４３６】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄ゲームが「大当り」であるか否かを判別する（Ｓ
１６６）。特別図柄ゲームが「大当り」であると判別した場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ
１６７の処理に移る。一方、特別図柄ゲームが「大当り」でないと判別した場合、メイン
ＣＰＵ７１は、Ｓ１７４の処理に移る。
【０４３７】
　Ｓ１６７において、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡＭ３４の所定領域に大当りフラグ
をセットする処理を行う。
【０４３８】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大当り中にＶ入賞に成功したか否かを判別する（Ｓ１６８
）。Ｖ入賞に成功した場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１６９の処理に移る。Ｖ入賞に失敗
した場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１７１の処理に移る。
【０４３９】
　Ｓ１６９において、メインＣＰＵ７１は、確変フラグとして「１」をセットする処理を
行う。
【０４４０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、確変状態変動回数カウンタに規定の確変回数（本実施形態
では一例として１２４回）をセットする処理を行う（Ｓ１７０）。
【０４４１】
　次に、メインＣＰＵ７１は、時短フラグとして「１」をセットする処理を行う（Ｓ１７
１）。
【０４４２】
　次に、メインＣＰＵ７１は、時短状態変動回数カウンタに規定の時短回数（本実施形態
では一例として１００回）をセットする処理を行う（Ｓ１７２）。
【０４４３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、変動パターンテーブル設定処理を実行する（Ｓ１７３）。
変動パターンテーブル設定処理については、図５９を参照して後述する。この処理を終了
すると、メインＣＰＵ７１は、大当り終了インターバル処理を終了する。
【０４４４】
　Ｓ１７４において、メインＣＰＵ７１は、小当りフラグの値をクリアする処理を行う。
【０４４５】
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　次に、メインＣＰＵ７１は、先述の時短・確変回数減算処理を実行する（Ｓ１７５）。
この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、大当り終了インターバル処理を終了する。
【０４４６】
　［変動パターンテーブル設定処理］
　図５９は、メインＣＰＵ７１による変動パターンテーブル設定処理を示している。変動
パターンテーブル設定処理は、先述した電源投入時処理あるいは大当り終了インターバル
処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に示すように、メインＣＰＵ７１
は、電源投入時であるか否かを判別する（Ｓ１８１）。電源投入時である場合、メインＣ
ＰＵ７１は、Ｓ１８２の処理に移る。電源投入時でない場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１
８３の処理に移る。
【０４４７】
　Ｓ１８２において、メインＣＰＵ７１は、遊技状態遷移テーブルを参照する際のテーブ
ルパターンとして、テーブルパターン１をセットする処理を行う。
【０４４８】
　次に、メインＣＰＵ７１は、確変フラグの値が「１」であるか否かを判別する（Ｓ１８
３）。確変フラグの値が「１」である場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１８４の処理に移る
。確変フラグの値が「０」である場合、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１８５の処理に移る。
【０４４９】
　Ｓ１８４において、メインＣＰＵ７１は、遊技状態遷移テーブルを参照する際のテーブ
ルパターンとして、テーブルパターン２をセットする処理を行う。この処理を終了すると
、メインＣＰＵ７１は、変動パターンテーブル設定処理を終了する。
【０４５０】
　Ｓ１８５において、メインＣＰＵ７１は、遊技状態遷移テーブルを参照する際のテーブ
ルパターンとして、テーブルパターン３をセットする処理を行う。この処理を終了すると
、メインＣＰＵ７１は、変動パターンテーブル設定処理を終了する。
【０４５１】
　［普通図柄制御処理］
　図６０は、メインＣＰＵ７１による普通図柄制御処理を示している。普通図柄制御処理
は、先述した主制御メイン処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。なお、図６
０に示すフローチャート中の各処理の左方に括弧書きで記載した数値（「００」～「０４
」）は、普通図柄制御状態フラグを示し、この普通図柄制御状態フラグは、メインＲＡＭ
７３内の所定の記憶領域に格納される。メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグの
数値に対応する各処理を実行することにより、普通図柄ゲームを進行させる。
【０４５２】
　図６０に示すように、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグをロードする処理
を行う（Ｓ１９１）。この処理において、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡＭ７３に記憶
された普通図柄制御状態フラグを読み出す。メインＣＰＵ７１は、読み出した普通図柄制
御状態フラグの値に基づいて、後述のＳ１９２～Ｓ１９６の各種の処理を実行するか否か
を判定する。この普通図柄制御状態フラグは、普通図柄ゲームの遊技の状態を示すもので
あり、Ｓ１６２～Ｓ１６６のいずれかの処理を実行可能にするものである。また、メイン
ＣＰＵ７１は、Ｓ１６２～Ｓ１６６の各処理に対して設定された待ち時間などに応じて決
定される所定のタイミングで各処理を実行する。なお、この所定のタイミングに至る前は
、各処理を実行せずに他のサブルーチン処理を実行する。もちろん、所定の周期で先述の
システムタイマ割込処理（図４９参照）も実行する。
【０４５３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、普通図柄記憶チェック処理を行う（Ｓ１９２）。この処理
において、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄記憶チェック処理を
示す値（「００」）である場合に、普通図柄の可変表示の保留個数をチェックし、保留個
数が「０」でないときには、当り判定等の処理を行う。また、この処理において、メイン
ＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグに後述の普通図柄変動時間監視処理（Ｓ１９３）
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を示す値（「０１」）をセットし、今回の処理で決定された変動時間を待ち時間タイマに
セットする。すなわち、Ｓ１９２の処理により、決定された普通図柄の変動時間が経過し
た後、後述の普通図柄変動時間監視処理が実行されるように設定される。
【０４５４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、普通図柄変動時間監視処理を行う（Ｓ１９３）。この処理
において、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄変動時間監視処理を
示す値（「０１」）であり、普通図柄の変動時間が経過した場合に、普通図柄制御状態フ
ラグに後述の普通図柄表示時間監視処理（Ｓ１９４）を示す値（「０２」）をセットし、
確定後待ち時間（例えば０．５秒）を待ち時間タイマにセットする。すなわち、Ｓ１９３
の処理により、セットされた確定後待ち時間が経過した後、後述の普通図柄表示時間監視
処理が実行されるように設定される。
【０４５５】
　次に、メインＣＰＵ７１は、普通図柄表示時間監視処理を行う（Ｓ１９４）。この処理
において、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄表示時間監視処理を
示す値（「０２」）であり、Ｓ１９３の処理でセットされた確定後待ち時間が経過した場
合に、当り判定の結果が「当り」であるか否かを判断する。そして、当り判定の結果が「
当り」である場合、メインＣＰＵ７１は、普通電動役物開放設定処理を行い、普通図柄制
御状態フラグに後述の普通電動役物開放処理（Ｓ１９５）を示す値（「０３」）をセット
する。すなわち、この処理により、後述の普通電動役物開放処理が実行されるように設定
される。一方、当り判定の結果が「当り」でない場合、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制
御状態フラグに後述の普通図柄ゲーム終了処理（Ｓ１９６）を示す値（「０４」）をセッ
トする。すなわち、この場合には、後述の普通図柄ゲーム終了処理が実行されるように設
定される。
【０４５６】
　次に、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１９４において当り判定の結果が「当り」であると判定
された場合、普通電動役物開放処理を行う（Ｓ１９５）。この処理において、メインＣＰ
Ｕ７１は、普通図柄制御状態フラグが普通電動役物開放処理を示す値（「０３」）である
場合に、普通電動役物４６の開放中において所定数の入賞があったという条件、及び、普
通電動役物４６の開放上限時間を経過した（普通電役開放時間タイマが「０」である）と
いう条件の一方が満たされたか否かを判断する。上記一方の条件が満たされた場合、メイ
ンＣＰＵ７１は、普通電動役物４６である羽根状の部材を閉鎖状態にするため、メインＲ
ＡＭ７３に位置付けられた変数を更新する。そして、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御
状態フラグに後述の普通図柄ゲーム終了処理（Ｓ１９６）を示す値（「０４」）をセット
する。すなわち、この処理により、後述の普通図柄ゲーム終了処理が実行されるように設
定される。
【０４５７】
　次に、メインＣＰＵ７１は、普通図柄ゲーム終了処理を行う（Ｓ１９６）。この処理に
おいて、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄ゲーム終了処理を示す
値（「０４」）である場合に、普通図柄の可変表示の保留個数を示すデータを「１」減少
させるように記憶更新する。また、メインＣＰＵ７１は、次回の普通図柄の変動表示を行
うために、普通図柄記憶領域の更新を行う。さらに、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御
状態フラグに普通図柄記憶チェック処理を示す値（「００」）をセットする。すなわち、
Ｓ１９６の処理後、上述した普通図柄記憶チェック処理（Ｓ１９２）が実行されるように
設定される。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御処理を終了する
。
【０４５８】
　［副制御回路メイン処理］
　一方、副制御回路２００は、副制御回路メイン処理を実行することとなる。この副制御
回路メイン処理について図６１を用いて説明する。なお、この副制御回路メイン処理は、
電源が投入されたときに開始される処理である。
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【０４５９】
　図６１に示すように、サブＣＰＵ２０１は、ＲＡＭアクセス許可、作業領域の初期化、
ハードウェア初期化、デバイス初期化、アプリケーション初期化、バックアップ復帰初期
化等といった初期化処理を行う（Ｓ２０１）。
【０４６０】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ウォッチドッグタイマのカウンタ値をクリアする処理を行
う（Ｓ２０２）。ウォッチドッグタイマは、起動時にリセット時間（例えば２０００ｍｓ
）が設定され、サービスパルスの書き込みが行われなかった場合（タイムアウト時）に電
断処理が実行されることとなる。
【０４６１】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、操作手段入力処理を実行する（Ｓ２０３）。操作手段入力
処理については、図６４を参照して後述する。
【０４６２】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、コマンド解析処理を実行する（Ｓ２０４）。コマンド解析
処理については、図６５を参照して後述する。
【０４６３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、演出態様決定処理を実行する（Ｓ２０５）。演出態様決定
処理は、後述する確変中演出制御処理、インターフェイス予告設定処理、擬似連演出決定
処理、Ｖ演出設定処理、ボタン連打演出設定処理、セーフモード設定処理、特殊演出設定
処理といったサブルーチンにより構成される。これらの処理については、図７０～８４を
参照して後述する。なお、図６２に示すように、演出態様決定処理の各処理により演出態
様として、変動演出パターン、演出パターン、予告演出内容、演出エフェクト等といった
演出に係る態様が決定されると、これを示す演出情報が生成される。
【０４６４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、コマンド送信処理を実行する（Ｓ２０６）。コマンド送信
処理については、図６６を参照して後述する。なお、図６２に示すように、コマンド送信
処理では、演出情報に基づいて先述のメッセージ（演出指定情報）が生成され、このメッ
セージが各制御回路に送信されることとなる。
【０４６５】
　次に、表示制御回路２０５は、描画制御処理を実行する（Ｓ２０７）。この処理におい
て、表示制御回路２０５は、サブＣＰＵ２０１から送信されたメッセージ（演出指定情報
）に基づいて液晶表示装置１３に画像を表示させるための描画制御を行う。
【０４６６】
　次に、音声制御回路２０６は、音声制御処理を実行する（Ｓ２０８）。この処理におい
て、音声制御回路２０６は、サブＣＰＵ２０１から送信されたメッセージ（演出指定情報
）に基づいてスピーカ１１に音声を出力させるための音声制御を行う。
【０４６７】
　次に、ＬＥＤ制御回路２０７は、ＬＥＤ制御処理を実行する（Ｓ２０９）。この処理に
おいて、ＬＥＤ制御回路２０７は、サブＣＰＵ２０１から送信されたメッセージ（演出指
定情報）に基づいてＬＥＤ５９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈを点灯あるいは点滅させるた
めの発光制御を行う。
【０４６８】
　次に、駆動制御回路２０８は、役物制御処理を実行する（Ｓ２１０）。この処理におい
て、駆動制御回路２０８は、サブＣＰＵ２０１から送信されたメッセージ（演出指定情報
）に基づいて可動役物に係る演出用駆動モータ６０Ａ～６０Ｅを動作させるための駆動制
御を行う。このような副制御回路メイン処理においては、Ｓ２０１の初期化処理が終了し
た後、Ｓ２０２からＳ２１０の各処理が繰り返し実行される。
【０４６９】
　［ボタン入力割込処理］
　図６３は、サブＣＰＵ２０１によるボタン入力割込処理を示している。ボタン入力割込
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処理は、測定用のタイマ更新により例えば１ｍｓごとに副制御回路メイン処理に並行して
実行される。同図に示すように、サブＣＰＵ２０１は、演出ボタンスイッチ２３０から入
力信号があるか否かを判別している（Ｓ２２１）。演出ボタンスイッチ２３０から入力信
号がある場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ２２２の処理に移る。演出ボタンスイッチ２３０
から入力信号がない場合、サブＣＰＵ２０１は、ボタン入力割込処理を終了する。
【０４７０】
　Ｓ２２２において、サブＣＰＵ２０１は、演出ボタンスイッチ２３０からの入力信号に
基づいて演出ボタン２３の操作状態を判断し、当該操作状態を示す情報を生成する。この
処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、ボタン入力割込処理を終了する。
【０４７１】
　［操作手段入力処理］
　図６４は、サブＣＰＵ２０１による操作手段入力処理を示している。操作手段入力処理
は、先述した副制御回路メイン処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に
示すように、サブＣＰＵ２０１は、操作状態を示す情報に基づいて操作状態を取得する（
Ｓ２３１）。操作状態には、演出ボタン２３であれば押下回数等が含まれ、ジョグダイヤ
ル２４であれば回転方向や回転角度、さらには回転速度等が含まれる。演出エフェクトは
、操作状態に応じて決定される。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、操作手段
入力処理を終了する。
【０４７２】
　［コマンド解析処理］
　図６５は、サブＣＰＵ２０１によるコマンド解析処理を示している。コマンド解析処理
は、先述した副制御回路メイン処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に
示すように、サブＣＰＵ２０１は、主制御回路７０（メインＣＰＵ７１）から受信後、ワ
ークＲＡＭ２０３の受信バッファに格納されたコマンドを解析する処理を行う（Ｓ２４１
）。
【０４７３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、受信したコマンドに対して整合性チェックを行う（Ｓ２４
２）。整合性チェックは、コマンド受信に際して目的とするデータが存在し、そのデータ
に誤りや欠けが無いことを検証するために行われる。
【０４７４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、サブ抽選処理を行う（Ｓ２４３）。この処理において、サ
ブＣＰＵ２０１は、受信したコマンドが変動パターン指定コマンドである場合に、当該変
動パターン指定コマンドに基づいて抽選により演出パターンを選択する。この処理を終了
すると、サブＣＰＵ２０１は、コマンド解析処理を終了する。なお、サブ抽選処理におい
ては、演出パターンを含む演出に係る全ての事項について抽選で選択するようにしてもよ
いし、演出パターンとして演出の種類（セリフ予告の有無やＳＵ予告の有無等）のみを抽
選で選択し、当該演出において実行される演出内容（エフェクトの種類やカットインの種
類等）は、別途サブルーチン化された他の処理で演出情報として選択されるようにしても
よい。本実施形態では、サブ抽選処理において演出の種類を示す演出パターンが選択され
、その後、当該演出パターンに基づいて実行される演出内容が演出情報として後述の演出
態様決定処理により選択されるようになっている。
【０４７５】
　［コマンド送信処理］
　図６６は、サブＣＰＵ２０１によるコマンド送信処理を示している。コマンド送信処理
は、先述した副制御回路メイン処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に
示すように、サブＣＰＵ２０１は、各制御回路２０５～２０８に対して制御用のコマンド
（メッセージ）を送信する際、メッセージ設定処理を実行する（Ｓ２５１）。この処理に
おいて、サブＣＰＵ２０１は、演出態様決定処理で得られた演出情報に基づいてメッセー
ジ（演出指定情報）を生成し、当該メッセージを一時的にワークＲＡＭ２０３のディレク
トバッファに格納する処理を行う。このメッセージ設定処理については、図６７を参照し
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て後述する。
【０４７６】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ディレクトテーブル登録処理を実行する（Ｓ２５２）。こ
の処理において、サブＣＰＵ２０１は、ディレクトバッファに格納されたメッセージと演
出情報とに基づいて、これらに対応するディレクトテーブルをワークＲＡＭ２０３の所定
領域にセットする処理を行う。このディレクトテーブル登録処理については、図６８を参
照して後述する。
【０４７７】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、メッセージ送信処理を実行する（Ｓ２５３）。この処理に
おいて、サブＣＰＵ２０１は、ディレクトバッファに格納されたメッセージをディレクト
テーブルに基づく所定のタイミングで読み出し、当該メッセージを所定の制御回路２０５
～２０８に送信する処理を行う。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、コマンド
送信処理を終了する。このメッセージ送信処理については、図６９を参照して後述する。
【０４７８】
　［メッセージ設定処理］
　図６７は、サブＣＰＵ２０１によるメッセージ設定処理を示している。メッセージ設定
処理は、先述したコマンド送信処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に
示すように、サブＣＰＵ２０１は、演出情報に基づいて送信するデバイス（制御回路２０
５～２０８）の設定を行う（Ｓ２６１）。
【０４７９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、システム動作の有無を設定する処理を行う（Ｓ２６２）。
【０４８０】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステージ情報や各演出情報の設定を行う（Ｓ２６３）。
【０４８１】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、予告パターンの設定を行う（Ｓ２６４）。これにより、デ
ィレクトバッファには、送信先となるデバイス（制御回路２０５～２０８）や、システム
動作の有無、ステージ情報や各演出情報、予告パターンを示すメッセージが格納される。
この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、メッセージ設定処理を終了する。
【０４８２】
　［ディレクトテーブル登録処理］
　図６８は、サブＣＰＵ２０１によるディレクトテーブル登録処理を示している。ディレ
クトテーブル登録処理は、先述したコマンド送信処理の実行中にサブルーチンとして呼び
出される。同図に示すように、サブＣＰＵ２０１は、シングルテーブルを登録する処理を
行う（Ｓ２７１）。
【０４８３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、演出態様決定処理で決定された演出情報に基づいてマスタ
ーテーブルを登録する処理を行う（Ｓ２７２）。
【０４８４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、マスターテーブルで使用するスレーブテーブルを登録する
処理を行う（Ｓ２７３）。
【０４８５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ディレクトバッファにセットされたメッセージに対応する
ディレクトテーブルをスレーブテーブルとして登録する処理を行う（Ｓ２７４）。この処
理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、ディレクトテーブル登録処理を終了する。
【０４８６】
　［メッセージ送信処理］
　図６９は、サブＣＰＵ２０１によるメッセージ送信処理を示している。メッセージ送信
処理は、先述したコマンド送信処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に
示すように、サブＣＰＵ２０１は、ディレクトテーブルに対応するディレクトバッファに
メッセージが登録されていれば、当該メッセージに設定された「送信先デバイス」に従い
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各デバイス（制御回路２０５～２０８）にメッセージを送信する処理を行う（Ｓ２８１）
。
【０４８７】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、メッセージの送信完了後、不要なディレクトテーブルを破
棄する処理を行う（Ｓ２８２）。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、メッセー
ジ送信処理を終了する。
【０４８８】
　［確変中演出制御処理］
　図７０は、サブＣＰＵ２０１による確変中演出制御処理を示している。確変中演出制御
処理は、先述したＳ２０５の演出態様決定処理に含まれるサブルーチンであり、当該演出
態様決定処理の実行に際して確変遊技状態における演出態様を決定するために呼び出され
る。同図に示すように、サブＣＰＵ２０１は、確変フラグの値が「１」であるか否かを判
別する（Ｓ２９１）。確変フラグの値は、主制御回路７０から送信された記憶・遊技状態
データに基づいて判別可能とされる。確変フラグの値が「１」である場合、サブＣＰＵ２
０１は、Ｓ２９２の処理に移る。確変フラグの値が「１」でない場合、サブＣＰＵ２０１
は、確変中演出制御処理を終了する。
【０４８９】
　Ｓ２９２において、サブＣＰＵ２０１は、大当り終了後の変動回数が９９回以下である
否かを判別する。大当り終了後の変動回数は、特別図柄当り終了表示コマンドの受信を契
機に特別図柄演出開始コマンドを受信する毎に、当該受信回数を変動回数としてカウンタ
が累計することで計数される。大当り終了後の変動回数が９９回以下の場合、サブＣＰＵ
２０１は、「高時序」又は「高時」と判定し、Ｓ２９３の処理に移る。大当り終了後の変
動回数が９９回以下でなく、１００回以上の場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ２９４の処理
に移る。
【０４９０】
　Ｓ２９３において、サブＣＰＵ２０１は、ストーリー＆バトル演出選択処理を実行する
。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、確変中演出制御処理を終了する。ストー
リー＆バトル演出選択処理については、図７１を参照して後述する。
【０４９１】
　ここで、ストーリー演出及びバトル演出、並びに関連する大役またぎ演出について、図
８５～８７を参照して説明する。
【０４９２】
　図８５に示すように、ストーリー演出は、大当り終了後の変動回数が１～２０回までの
間（高時序に相当するストーリー演出区間）に実行され得る映像表示の演出であり、主人
公をモチーフとした物語的なストーリー性のある映像が表示されるものである。バトル演
出は、ストーリー演出の終了後から変動回数が９９回までの間（主として高時に相当する
バトル演出区間）に実行され得る映像表示の演出であり、主人公に対して敵となる所定の
ボスキャラ（以下、単に「ボス」という）と対決することで結果として勝ち負け（本実施
形態では勝ちの場合に「撃破」）を示す映像が表示されるものである。
【０４９３】
　ストーリー演出は、ストーリー演出１、２、３、…というように第１話から所定の最終
話までの映像データとして用意されており、各話ごとに予め定められた時間（例えば２５
ｓ等）を単位に実行される。このようなストーリー演出は、変動回数２０回目において装
飾図柄（特別図柄）の変動が終了（停止）するよりも前に必ず終了する。例えば図８５に
示すように、ストーリー演出は、変動回数１５回目に終了する場合がある。この場合、変
動回数１５回目の変動中にストーリー演出が終了し、次の変動回数１６回目の変動開始時
にバトル演出に移行することから、当該１５回目の変動が終了するまでにバトル準備中の
映像が表示される。
【０４９４】
　図８６に示すように、バトル演出は、後述する複数のステージに対応する所定のボス１
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、２、３、…がストーリー演出終了後の次の変動から出現するような映像データとして用
意されている。例えば、ストーリー演出１の終了後、ボス１との対決で当該ボス１を撃破
するバトル演出が実行されると、次の大当り終了後にストーリー演出２が実行され、スト
ーリー演出２の終了後、ボス２との対決で当該ボス２を撃破するバトル演出が実行される
と、次の大当り終了後にさらにストーリー演出３が実行されるというように、最終的に全
ての所定のボスを撃破するまでストーリー演出１、２、３、…に応じたバトル演出が繰り
返し実行される。バトル演出においては、所定のボスに限らず様々な敵キャラが登場する
一方、ストーリー演出では、対応するステージにおいて出現する所定のボスが必ず紹介さ
れるようになっており、敵キャラとは別に所定のボスを撃破しない限り、ストーリー演出
１、２、３、…が進行しないようになっている。そのため、例えばバトル演出においてボ
ス撃破することなく大当りとなった場合は、当該大当り終了後にバトル演出区間となって
再びバトル演出が実行されることがある。これにより、当り終了後にストーリー演出が実
行されずにバトル演出区間となった場合や、上述した例のように１５回目でストーリー演
出が終了し、１６回目からバトル演出区間となった場合には、当り終了から変動回数が２
０回行われるよりも前にバトル演出が実行されることとなる。そのため、「高時序」にお
いては、選択される変動パターンに基づいてバトル演出を実行することが可能である。つ
まり、バトル演出は、「高時」に相当するテーブルから選択される変動パターンの変動時
間よりも短い「高時序」に相当するテーブルから選択される変動パターンの変動時間であ
っても実行可能となるような演出も備えている。
【０４９５】
　なお、本実施形態においては、ストーリー演出の実行中に電断が発生した場合、電断復
帰後にバトル演出が開始されるが、例えば電断復帰後に電断発生前と同じボスを登場させ
、これを条件にストーリー演出の内容自体を進行させるようにしてもよい。演出内容が進
行するとは、実行されるストーリー演出が例えば第１話から第２話に変更される場合に加
え、主人公のキャラクタに対して対戦相手のキャラクタが変わったり、ミッションの達成
難易度がよりイージーからノーマルやハードに変わるといった場合等を含み、キャラクタ
の切り替えや、背景の切り替え、あるいは音の切り替えなどによって演出の段階が変化し
ていくことを意味する。また、本実施形態では、ストーリー演出区間における特別図柄の
変動パターンが全てハズレに対応する場合において、当該変動パターンの種別が「ＳＴ通
常変動」で最も短い変動時間１．３ｓとなることを想定した結果、ストーリー演出区間は
、少なくとも２０×１．３＝２６（ｓ）に相当する期間として規定されている。これによ
り、ストーリー演出は、最長でも２５ｓ程度の時間（演出時間）で終了するように制御さ
れる。ただし、ストーリー演出は、上記の演出時間に限られるものではなく、最も長い変
動時間に応じて演出時間が規定されるものでもよい。また、ストーリー演出区間内におい
て終了し得ない演出時間であれば、ストーリー演出を強制的に終了させてもよいし、ある
いは、バトル演出区間の一部をストーリー演出に割り当てるようにしてもよい。さらに、
本実施形態においては、ストーリー演出及びバトル演出は、演出場面や状況等を決定付け
る複数のステージのいずれかと一義的に対応付けられており、各ステージと撃破すべき所
定のボス１、２、３、…とは、一義的に対応付けられている。複数のステージは、通常ス
テージと特定ステージとに分類され、全てのストーリー演出が実行されて、所定のボスを
撃破するバトル演出が全て実行されると、遊技者は操作手段（演出ボタン２３など）を用
いてステージの選択を行うことが可能となる。なお、ステージの選択は、大当り中（大当
り開始インターバル、大当り終了インターパルを含んでもよい）に可能であってもよいし
、確変かつ時短遊技状態（ＳＴ）中の所定のタイミング（変動開始時、デモ表示中、変動
が行われていない区間など）で可能であってもよいし、例えばパスワードなどの入力に応
じて通常遊技状態中やＳＴ中の任意のタイミングで可能としてもよい。
【０４９６】
　また、基本的に、所定のボスを撃破するバトル演出は、確変時短遊技状態において特定
の大当りに対応する演出として実行され、当該バトル演出が実行された場合にストーリー
演出が進行するが、例外として、特定の遊技状態において、特定の変動パターンが選択さ
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れ、かつ、特定の演出パターンが選択された場合にのみストーリーが進行する場合もある
。例えば、当りに対応する演出パターンの「バトルリーチ」は、所定のボスを撃破するバ
トル演出に該当するが、後半変動パターンが「１６Ｈ」の場合に実行される演出内容と後
半変動パターンが「１ＡＨ」の場合に実行される演出内容とが同一である。そのため、確
変かつ時短遊技状態（「高時」）、又は、確変かつ非時短遊技状態（「潜伏」）のいずれ
であっても、上記「バトルリーチ」に対応するバトル演出が実行されると、ストーリー演
出としては進行する可能性がある。一方、確変かつ時短遊技状態（「高時」）においては
、後半変動パターンとして「１９Ｈ」が選択され、かつ、当該後半変動パターンに応じて
実行可能な演出パターンの中でもバトル演出とは異なる特定の演出パターンが実行された
場合に限り、ストーリー演出としては進行する可能性がある。このような特定の演出パタ
ーンとしては、後述の大役またぎ演出が該当する。なお、「潜伏」の期間については、い
わゆる潜伏ゾーンとして、ストーリー演出区間（第１演出モード）及びバトル演出区間（
第２演出モード）とは異なる潜伏演出区間（第３演出モード）としてもよいが、上述した
ようにバトル演出区間と同じ演出を行うことに加え、バトル演出区間では実行されないよ
うな特定の演出を実行するようにしてもよい。また、潜伏演出区間がバトル演出区間とは
明確に異なることを示すべく、潜伏演出区間においては、例えば左右一対の可動ユニット
８１Ａ、８１Ｂを表示領域１３ａの前面で円を描くように近接、合体、あるいは連動させ
、これらの可動ユニット８１Ａ、８１Ｂによって形成される円の中央で装飾図柄を変動表
示させる一方、バトル演出区間では、可動ユニット８１Ａ、８１Ｂが待機位置にある通常
状態の表示領域１３ａで装飾図柄を変動表示させるようにしてもよい。また、バトル演出
区間及び「潜伏」に相当する潜伏演出区間のいずれにおいても、バトル演出が実行される
ようにしたが、これに限られるものではなく、バトル演出区間でのみバトル演出が実行さ
れるようにしてもよい。
【０４９７】
　図８７に示すように、大役またぎ演出は、当りの変動中に実行された演出と関連付けら
れた演出であって、大当り中にも実行され得る映像表示の演出である。同図に示すように
、通常のボス撃破に係る演出（バトル演出含む）では、バトル演出によるボス撃破後に再
抽選演出が実行され、その結果、大当り開始インターバルに応じて大当りの開始を明示す
るような大当り開始映像が表示され、続いて大当り中に応じた演出が実行される。なお、
再抽選演出とは、表示画面上に装飾図柄として一旦表示された数字図柄（例えば４４４）
を異なる数字図柄（例えば７７７）に変更する可能性を示唆する演出を意味する。一方、
大役またぎ演出では、再抽選演出や大当り開始映像、さらに大当り中の演出などが表示さ
れず、大当り開始インターバルや大当り中に関係なく、バトル演出を経てその勝敗決着後
の映像（ボス撃破からその後の状況まで示すような映像）が表示されることとなる。この
ような大役またぎ演出に係る映像が表示されると、遊技者は、突然に大当りが開始したか
のような印象を受ける。ただし、実際には、右打ちを促す告知表示や、数字図柄が揃う装
飾図柄の表示演出などが行われることから、遊技者は、これらの表示を視認することで大
当りの開始を察知可能であり、大役またぎ演出では、大当り中であることが全く表示され
ないというわけではない。なお、大役またぎ演出の実行中においては、数字図柄が揃う装
飾図柄の表示演出や、右打ちを促す告知表示などが表示されないようにしてもよい。この
場合には、別途ＬＥＤや７セグ表示器によって大当りであることを報知することができる
。
【０４９８】
　再び図７０を参照して説明すると、Ｓ２９４において、サブＣＰＵ２０１は、大当り終
了後の変動回数がちょうど１００回である否かを判別する。大当り終了後の変動回数が１
００回の場合、サブＣＰＵ２０１は、「高時最終」と判定し、Ｓ２９５の処理に移る。大
当り終了後の変動回数が１００回でなく、１０１回以上の場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ
２９６の処理に移る。
【０４９９】
　Ｓ２９５において、サブＣＰＵ２０１は、「高時最終」に応じたＳＴ最終変動用演出に



(74) JP 6986606 B2 2021.12.22

10

20

30

40

50

係る動作を制御する処理を行う。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、確変中演
出制御処理を終了する。
【０５００】
　Ｓ２９６において、サブＣＰＵ２０１は、大当り終了後の変動回数が１０１回以上でか
つ１２３回以下である否かを判別する。大当り終了後の変動回数が１０１回以上でかつ１
２３回以下の場合、サブＣＰＵ２０１は、「潜伏」と判定し、Ｓ２９７の処理に移る。大
当り終了後の変動回数が１２３回以下でなく、１２４回以上の場合、サブＣＰＵ２０１は
、Ｓ２９８の処理に移る。
【０５０１】
　Ｓ２９７において、サブＣＰＵ２０１は、「潜伏」に応じた潜確中演出に係る動作を制
御する処理を行う。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、確変中演出制御処理を
終了する。
【０５０２】
　Ｓ２９８において、サブＣＰＵ２０１は、大当り終了後の変動回数がちょうど１２４回
である否かを判別する。大当り終了後の変動回数が１２４回の場合、サブＣＰＵ２０１は
、「潜伏最終」と判定し、Ｓ２９９の処理に移る。大当り終了後の変動回数が１２４回で
なく、１２５回以上の場合、サブＣＰＵ２０１は、確変中演出制御処理を終了する。
【０５０３】
　Ｓ２９９において、サブＣＰＵ２０１は、「潜伏最終」に応じた潜確中最終変動用演出
に係る動作を制御する処理を行う。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、確変中
演出制御処理を終了する。なお、本実施形態においては、大当り終了後からの変動回数に
応じて選択する演出を異ならせるように制御しているが、これに限られるものではなく、
メインＣＰＵ７１が参照するテーブルと特別図柄の変動回数とに応じて演出を変更するよ
うにしてもよい。また、メインＣＰＵ７１が変動パターンを絞り込む（選択する）ことか
ら、サブＣＰＵ２０１では、大当り終了後からの変動回数を判定せずとも、あくまで変動
パターンに応じて演出パターンや演出内容を選択するようにしてもよい。特に、ＳＴ最終
変動用演出及び潜確中最終変動用演出については、変動パターンが当りやはずれのときに
対応する一の演出パターンに基づいて選択されるため、サブＣＰＵ２０１が大当り終了後
からの変動回数を認識していなくとも当該演出を実行することが可能であるが、大当り終
了後からの変動回数と、ＳＴ最終変動用演出あるいは潜確中最終変動用演出に対応する特
定の変動パターンを受信するタイミングに基づき、通常であればそのような特定の変動パ
ターンを受信する正しいタイミングであるか否かを判定することでエラー判定を行うよう
にしてもよい。このようなエラー判定によれば、特定の変動パターンが特定のタイミング
で送信されないという異常をサブＣＰＵ２０１が認識することができる。
【０５０４】
　［ストーリー＆バトル演出選択処理］
　図７１は、サブＣＰＵ２０１によるストーリー＆バトル演出選択処理を示している。ス
トーリー＆バトル演出選択処理は、先述した確変中演出制御処理の実行中にサブルーチン
として呼び出される。同図に示すように、サブＣＰＵ２０１は、既にストーリー演出実行
中か否かを判別する（Ｓ３０１）。既にストーリー演出実行中である場合、サブＣＰＵ２
０１は、Ｓ３０６の処理に移る。ストーリー演出実行中でない場合、サブＣＰＵ２０１は
、Ｓ３０２の処理に移る。
【０５０５】
　Ｓ３０２において、サブＣＰＵ２０１は、通常遊技状態（非確変遊技状態）から大当り
を経て確変遊技状態に移行した状態であるか否かを判別する。すなわち、いわゆる初当り
のＶ確大当りか連荘中のＶ確大当りであるかを判別する。通常遊技状態から確変遊技状態
に移行した状態である場合（初当りのＶ確大当りの場合）、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３０
３の処理に移る。通常遊技状態から確変遊技状態に移行した状態でない場合（連荘中のＶ
確大当りの場合）、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３０９の処理に移る。
【０５０６】
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　Ｓ３０３において、サブＣＰＵ２０１は、最初のストーリー演出を選択する処理を行う
。
【０５０７】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ボス撃破フラグに「０」をセットする処理を行う（Ｓ３０
４）。ボス撃破フラグは、バトル演出において所定のボスを撃破したか否かを示すもので
あり、「１」が所定のボスの撃破を示し、「０」が敗北を示す。なお、敗北には、所定の
ボスに対する撃破失敗のほか、指定された所定のボス以外の敵キャラとの対決も含まれる
。
【０５０８】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ストーリー演出及びバトル演出に係るステージを選択する
処理を行う（Ｓ３０５）。すなわち、ストーリー演出に対応する通常ステージ及び特定ス
テージのいずれかが選択される。各ステージには、各々対応付けられた所定のボスが存在
し、一のステージに対応する所定のボスを撃破することによりストーリー演出が進行する
こととなる。なお、各ストーリー演出は、実行される順番が予め決まっていることが望ま
しいが、これに限られるものではなく、実行されるストーリー演出を抽選で選択するよう
にしてもよい。本実施形態では、ストーリー演出に対応するステージやボスが選択される
が、これに限られるものではなく、先にボスを選択した上で当該ボスに対応するストーリ
ー演出やステージを選択してもよいし、いずれかの演出要素を基準に他の演出要素を選択
するようにしてもよい。本実施形態においては、ストーリー演出と、ステージと、倒すべ
きボスとは、互いに対応するものとなっているが、例えば２つの異なるボスに対して同一
のステージが存在する場合や、２つの異なるストーリー演出に対して同一のボスやステー
ジが存在する場合があってもよい。
【０５０９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ストーリー演出の実行中に同時進行させる他の演出を選択
する処理を行う（Ｓ３０６）。他の演出としては、数字図柄の変動演出パターンやリーチ
時の演出パターン、いわゆる先読み予告に係る演出パターン、保留変化に係る演出パター
ン等がある。
【０５１０】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、当該変動中にストーリー演出を終了させるか否かを判別す
る（Ｓ３０７）。当該変動とは、変動回数を判別する時点での変動を意味する。当該変動
中にストーリー演出を終了させる場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３０８の処理に移る。当
該変動中にストーリー演出を終了させない場合、サブＣＰＵ２０１は、ストーリー＆バト
ル演出選択処理を終了する。なお、ストーリー演出は、時間単位で制御されることから、
複数の変動回数にわたって実行される可能性があり、各変動開始前に変動中に実行すべき
演出を選択しなければならない。そのため、当該変動中に上記の判別を行うことにより、
仮に変動表示が開始しても、その変動表示中にストーリー演出を終了させるか否かを判定
することが可能とされる。
【０５１１】
　Ｓ３０８において、サブＣＰＵ２０１は、当該変動中にストーリー演出を終了させた後
、当該変動中に限りバトル準備中の映像を表示させる処理を行う（Ｓ３０８）。この処理
を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、ストーリー＆バトル演出選択処理を終了する。なお
、バトル準備中の映像が表示される際の図柄変動は、はずれの図柄変動であることが望ま
しいが、これに限らず、当りの図柄変動に際してバトル準備中の映像を表示する場合には
、バトル準備中を一旦表示してから当りを示す演出表示を行うようにしてもよい。
【０５１２】
　Ｓ３０９において、サブＣＰＵ２０１は、ボス撃破フラグが「１」であるか否かを判別
する。ボス撃破フラグが「１」である場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３１０の処理に移る
。ボス撃破フラグが「１」でなく「０」の場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３１１の処理に
移る。すなわち、ストーリー演出を終了してバトル準備中であったり、あるいは前回の確
変遊技状態でバトル演出を実行するもボス撃破していない場合、サブＣＰＵ２０１は、大
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当り終了後から所定の変動回数を経た後や大当り終了直後からバトル演出区間としてバト
ル演出を進行させることとなる。
【０５１３】
　Ｓ３１０において、サブＣＰＵ２０１は、ボスの撃破に応じてストーリー演出を進行さ
せるために、次に進行するストーリー演出を選択する処理を行う。この処理を終了すると
、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３０４の処理に移る。
【０５１４】
　Ｓ３１１において、サブＣＰＵ２０１は、バトル演出選択処理を実行する。この処理に
ついては、図７２を参照して後述する。この処理をを終了すると、サブＣＰＵ２０１は、
ストーリー＆バトル演出選択処理を終了する。
【０５１５】
　［バトル演出選択処理］
　図７２は、サブＣＰＵ２０１によるバトル演出選択処理を示している。バトル演出選択
処理は、先述したストーリー＆バトル演出選択処理の実行中にサブルーチンとして呼び出
される。同図に示すように、サブＣＰＵ２０１は、ステージに応じたバトル演出を選択す
る処理を行う（Ｓ３２１）。ただし、ステージについては、ストーリー演出に応じて選択
されるため、ストーリー演出が進行しない場合には、ステージが変更されることはない。
つまり、本実施形態では、倒すべきボスが変更されない限りステージが変更されないため
、大当りに当選した場合でも、大当り終了前後のステージが同一となる場合がある。
【０５１６】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、後半変動パターンが「１６Ｈ」又は「１ＡＨ」であるか否
かを判別する（Ｓ３２２）。すなわち、「高時」又は「潜伏」の当りに対応する「バトル
リーチ」のバトル演出が選択されたか否かを判別する。後半変動パターンが「１６Ｈ」又
は「１ＡＨ」である場合、サブＣＰＵ２０１は、当りに対応する「バトルリーチ」のバト
ル演出が選択されたと判断し、Ｓ３２３の処理に移る。後半変動パターンが「１６Ｈ」及
び「１ＡＨ」のいずれでもない場合、サブＣＰＵ２０１は、当りに対応する「バトルリー
チ」以外のバトル演出が選択されたと判断し、Ｓ３２６の処理に移る。
【０５１７】
　Ｓ３２３において、サブＣＰＵ２０１は、ステージに対応するボス撃破のバトル演出を
実行するか否かを判別する。すなわち、サブＣＰＵ２０１は、図４４に示す通常ステージ
用の演出パターン決定テーブルを用いて抽選により、所定のボスを撃破するバトル演出を
実行するか、又は、所定のボス以外の敵キャラと対決するバトル演出を実行するかを決定
する。ボス撃破のバトル演出を実行する場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３２４の処理に移
る。ボス撃破のバトル演出を実行せず、それ以外の敵キャラと対決するバトル演出等を実
行する場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３２５の処理に移る。
【０５１８】
　Ｓ３２４において、サブＣＰＵ２０１は、ボス撃破フラグに「１」をセットする処理を
行う。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、バトル演出選択処理を終了する。
【０５１９】
　Ｓ３２５において、サブＣＰＵ２０１は、ボス撃破フラグに「０」をセットする処理を
行う。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、バトル演出選択処理を終了する。
【０５２０】
　Ｓ３２６において、サブＣＰＵ２０１は、後半変動パターンが「１９Ｈ」であるか否か
を判別する。すなわち、当りに対応する「ＳＴバトル敗北後復活」のバトル演出が選択さ
れたか否かを判別する。後半変動パターンが「１９Ｈ」である場合、サブＣＰＵ２０１は
、当りに対応する「ＳＴバトル敗北後復活」のバトル演出が選択されたと判断し、Ｓ３２
７の処理に移る。後半変動パターンが「１９Ｈ」でない場合、サブＣＰＵ２０１は、当り
に対応する「ＳＴバトル敗北後復活」や「バトルリーチ」以外のバトル演出、すなわち所
定のボスを撃破し得ない敗北が確定するバトル演出が選択されたと判断し、Ｓ３３０の処
理に移る。
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【０５２１】
　Ｓ３２７において、サブＣＰＵ２０１は、現在のステージとして特定ステージが選択さ
れているか否かを判別する。特定ステージが選択されている場合、サブＣＰＵ２０１は、
Ｓ３２８の処理に移る。特定ステージが選択されず、通常ステージが選択されている場合
、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３２３の処理に移る。
【０５２２】
　Ｓ３２８において、サブＣＰＵ２０１は、図４４に示す特定ステージ用の演出パターン
決定テーブルを用いて抽選により、「ＳＴバトル敗北後復活」のバトル演出に代えて大役
またぎ演出を実行するか否かを決定する。大役またぎ演出を実行する場合、サブＣＰＵ２
０１は、Ｓ３２９の処理に移る。大役またぎ演出を実行せず、「ＳＴバトル敗北後復活」
のバトル演出を実行する場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３２３の処理に移る。
【０５２３】
　Ｓ３２９において、サブＣＰＵ２０１は、ボス撃破フラグに「１」をセットする処理を
行う。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、バトル演出選択処理を終了する。な
お、「ＳＴバトル敗北後復活」のバトル演出の場合は、最終的にはボスを撃破するためボ
ス撃破フラグに「１」をセットする。
【０５２４】
　Ｓ３３０において、サブＣＰＵ２０１は、ボス撃破フラグに「０」をセットする処理を
行う。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、バトル演出選択処理を終了する。
【０５２５】
　［インターフェイス予告設定処理］
　図７３は、サブＣＰＵ２０１によるインターフェイス予告設定処理を示している。イン
ターフェイス予告設定処理は、先述したＳ２０５の演出態様決定処理に含まれるサブルー
チンであり、当該演出態様決定処理の実行に際して後述するインターフェイス予告の内容
を演出態様として決定するために呼び出される。
【０５２６】
　ここで、インターフェイス予告について、図８８及び図８９を参照して説明する。
【０５２７】
　図８８（ａ）に示すように、インターフェイス予告は、主としてストーリー演出の内容
紹介（ストーリー紹介）やキャラクタの紹介を行うためのテキストメッセージなどを表示
領域１３ａに表示するストーリー演出等に含まれる演出である。例えば表示領域１３ａに
おいては、基本的に、中央部において装飾図柄１０００が変動表示や停止表示されるとと
もに、左側下部において始動入賞の保留個数を示す保留画像１０１０が表示され、インタ
ーフェイス予告のテキストメッセージは、右側下部のメッセージ表示領域１０２０に表示
される。例えば、メッセージ表示領域１０２０には、ストーリー紹介内容がテキストメッ
セージとして表示される。また、装飾図柄１０００の背景などを含むその余の領域１０３
０には、ストーリー演出等の映像が表示される。
【０５２８】
　そして、図８８（ｂ）及び（ｃ）に示すように、装飾図柄１０００の変動表示中にあっ
てメッセージ表示領域１０２０にストーリー紹介内容のテキストメッセージを表示中には
、このメッセージ表示領域１０２０の前景となる動画表示を伴う演出として、シャッタが
徐々に動いてテキストメッセージを覆い隠した後、同図の（ｄ）及び（ｅ）に示すように
、シャッタが開状態となるようなシャッタ画像１０４０が表示される場合がある。このよ
うな場合、インターフェイス予告として「チャンス演出」が行われる可能性がある。チャ
ンス演出においては、シャッタ画像１０４０が閉状態として表示されると、同図の（ｂ）
及び（ｃ）に示すように、メッセージ表示領域１０２０において表示中のテキストメッセ
ージが徐々に視認不可とされる。すなわち、シャッタ画像１０４０が表示されると、スト
ーリー演出の実行中でストーリー紹介内容のテキストメッセージを表示中にあっても、当
該テキストメッセージが覆い隠される。その後、同図の（ｄ）及び（ｅ）に示すように、
シャッタ画像１０４０が開状態として表示されると、メッセージ表示領域１０２０には、
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ストーリー紹介内容に代わって一時的に「チャンス」（あるいは例えば「激熱」）といっ
たテキストメッセージが表示される。このようなチャンス演出は、大当りの期待度や確変
突入の期待度（信頼度）を示唆する演出であり、変動パターンに応じて実行可否が決定さ
れるようになっており、チャンス演出が実行されると、遊技者は、大当りや確変への期待
感が高められる。なお、チャンス演出は、映像表示に係るストーリー演出が実行中か否か
に関係なく実行可能とされる。
【０５２９】
　図８９（ａ）に一例として示すように、ストーリー紹介に係るインターフェイス予告に
は、シャッタ可動パターン無しの場合と、シャッタ画像１０４０が出現するシャッタ可動
パターン有りの場合とがある。シャッタ可動パターン無しの場合、装飾図柄１０００の変
動表示開始となるタイミングでストーリー紹介内容１、２、…の順に対応するテキストメ
ッセージがメッセージ表示領域１０２０に順次表示される。一方、シャッタ可動パターン
有りの場合には、同様に、装飾図柄１０００の変動表示開始となるタイミングでストーリ
ー紹介内容１、２、…の順に対応するテキストメッセージがメッセージ表示領域１０２０
に順次表示される一方、装飾図柄１０００の変動表示中にあってメッセージ表示領域１０
２０にストーリー紹介内容を表示中にあっても、シャッタ可動によりシャッタ画像１０４
０が出現し、ストーリー紹介内容の表示が一時中断される。そして、シャッタ画像１０４
０が無くなると、メッセージ表示領域１０２０には、ストーリー紹介内容に代わって「チ
ャンス」といったテキストメッセージが一時的に表示されることとなる。
【０５３０】
　図８９（ｂ）に示すように、ストーリー紹介に係るインターフェイス予告は、１回当り
の表示時間として例えば５０ｓが規定されており、セットごとに複数回のストーリー紹介
内容が規定されている。例えば、セット１のストーリー紹介内容１～５が実行可能回数と
して５回にわたり規定の表示時間で順次表示されると、次の変動表示開始から実行される
ストーリー紹介のセットが抽選により選択される。ストーリー紹介内容の実行可能回数は
、減算カウンタにセットされ、この減算カウンタの値が０になるまで計数される。シャッ
タ可動パターンの演出を実行するか否かは、ストーリー紹介のセット抽選とは別の抽選に
より実行タイミングも含めて決定される。シャッタ可動パターンによりシャッタ画像１０
４０が出現した場合は、シャッタ画像１０４０が出現し無くなった後、次の変動表示開始
から次順のストーリー紹介内容がメッセージ表示領域１０２０に表示される。この場合、
ストーリー紹介内容１回当りの表示時間が変化することとなる。特に図示しないが、キャ
ラクタ紹介に係るインターフェイス予告は、表示時間として例えば３０ｓが規定されてお
り、装飾図柄１０００の変動表示開始となるタイミングで単発的に実行するか否かがカテ
ゴリ別の抽選で決定されるようになっている。
【０５３１】
　再び図７３を参照して説明すると、サブＣＰＵ２０１は、主制御回路７０からの変動パ
ターンや当りの抽選結果等に基づいて抽選によりインターフェイス予告を実行するか（既
に実行中か）否かを判別する（Ｓ３４１）。インターフェイス予告を実行する場合あるい
は既に実行中の場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３４２の処理に移る。インターフェイス予
告の実行中になく実行しない場合、サブＣＰＵ２０１は、インターフェイス予告設定処理
を終了する。
【０５３２】
　Ｓ３４２において、サブＣＰＵ２０１は、ストーリー紹介に係るインターフェイス予告
か否かを判別する。ストーリー紹介に係るインターフェイス予告である場合、サブＣＰＵ
２０１は、Ｓ３４３の処理に移る。ストーリー紹介に係るインターフェイス予告でない場
合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３５２の処理に移る。
【０５３３】
　Ｓ３４３において、サブＣＰＵ２０１は、ストーリー紹介の実行可能回数が０であるか
否かを判別する。実行可能回数が０の場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３４４の処理に移る
。実行可能回数が０でなく１以上の場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３５０の処理に移る。
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【０５３４】
　Ｓ３４４において、サブＣＰＵ２０１は、実行するストーリー紹介内容を１セット単位
で抽選する処理を行う。例えば、図８９（ｂ）に示すように、セット１が抽選結果として
得られると、ストーリー紹介内容１～５が決定される。
【０５３５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ストーリー紹介の実行可能回数として減算カウンタに「５
」をセットする処理を行う（Ｓ３４５）。
【０５３６】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、現時点で実行すべきストーリー紹介内容を選択する処理を
行う（Ｓ３４６）。これにより、選択されたストーリー紹介内容が変動表示開始に応じて
メッセージ表示領域１０２０に表示される。
【０５３７】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、１回のストーリー紹介に規定された表示時間（ストーリー
紹介時間）をタイマにセットする処理を行う（Ｓ３４７）。
【０５３８】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ストーリー紹介の実行可能回数として減算カウンタの値を
１減算する処理を行う（Ｓ３４８）。
【０５３９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、チャンス演出設定処理を実行する（Ｓ３４９）。この処理
については、図７４を参照して後述する。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、
インターフェイス予告設定処理を終了する。
【０５４０】
　Ｓ３５０において、サブＣＰＵ２０１は、上記タイマの値に基づいてストーリー紹介時
間が経過したか否かを判別する。ストーリー紹介時間が経過した場合、サブＣＰＵ２０１
は、Ｓ３４６の処理に移り、次に実行すべきストーリー紹介内容を選択する処理を行う。
ストーリー紹介時間が経過していない場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３５１の処理に移る
。
【０５４１】
　Ｓ３５１において、サブＣＰＵ２０１は、シャッタ可動フラグが「１」であるか否かを
判別する。シャッタ可動フラグは、シャッタ可動パターンの有無を示すフラグであり、シ
ャッタ可動パターンを用いたチャンス演出を実行する場合に「１」にセットされる。シャ
ッタ可動フラグが「１」である場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３４６の処理に移り、シャ
ッタ可動パターンを伴うストーリー紹介内容を選択する処理を行う。シャッタ可動フラグ
が「１」でない場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３４９の処理に移る。
【０５４２】
　Ｓ３５２において、サブＣＰＵ２０１は、キャラクタ紹介に係るインターフェイス予告
か否かを判別する。キャラクタ紹介に係るインターフェイス予告である場合、サブＣＰＵ
２０１は、Ｓ３５３の処理に移る。キャラクタ紹介に係るインターフェイス予告でない場
合、Ｓ３４９の処理に移る。
【０５４３】
　Ｓ３５３において、サブＣＰＵ２０１は、実行するキャラクタ紹介内容を抽選する処理
を行う。
【０５４４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、抽選結果として得られたキャラクタ紹介内容をセットする
処理を行う（Ｓ３５４）。これにより、セットされたキャラクタ紹介内容が変動表示開始
に応じて単発的にメッセージ表示領域１０２０に表示される。この処理を終了すると、サ
ブＣＰＵ２０１は、Ｓ３４９の処理に移る。つまり、キャラクタ紹介に係るインターフェ
イス予告は、予め規定された表示時間を経て終了するか、あるいはチャンス演出の実行に
伴い終了する。
【０５４５】
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　［チャンス演出設定処理］
　図７４は、サブＣＰＵ２０１によるチャンス演出設定処理を示している。チャンス演出
設定処理は、先述したインターフェイス予告設定処理の実行中にサブルーチンとして呼び
出される。同図に示すように、サブＣＰＵ２０１は、主制御回路７０からの変動パターン
や当りの抽選結果等に基づいて抽選によりチャンス演出を実行するか否かを判別する（Ｓ
３６１）。チャンス演出を実行する場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３６２の処理に移る。
チャンス演出を実行しない場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３６６の処理に移る。
【０５４６】
　Ｓ３６２において、サブＣＰＵ２０１は、シャッタ可動フラグに「１」をセットする処
理を行う。
【０５４７】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、装飾図柄の変動表示開始時に映像表示に係るストーリー演
出を実行中か否かを判別する（Ｓ３６３）。ストーリー演出を実行中の場合、サブＣＰＵ
２０１は、Ｓ３６５の処理に移る。ストーリー演出を実行中でない場合、サブＣＰＵ２０
１は、Ｓ３６４の処理に移る。
【０５４８】
　Ｓ３６４において、サブＣＰＵ２０１は、図４２に示すチャンス演出テーブル（Ａパタ
ーン）を選択し、このテーブルに基づいて変動時間内の比較的遅い段階でシャッタ画像１
０４０を出現する動画表示を実行可能な演出パターン（例えば通常変動演出Ｂ）を選択す
る。これにより、ストーリー演出が実行されていない場合には、シャッタ画像１０４０が
できる限り突発的に出現しないように、装飾図柄が変動表示を開始してから比較的遅いタ
イミングでチャンス演出が実行される。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、チ
ャンス演出設定処理を終了する。
【０５４９】
　Ｓ３６５において、サブＣＰＵ２０１は、図４２に示すチャンス演出テーブル（Ｂパタ
ーン）を選択し、このテーブルに基づいて変動時間内の比較的早い段階でシャッタ画像１
０４０を出現する動画表示を実行可能な演出パターン（例えば通常変動演出Ｃ）を選択す
る場合がある。これにより、ストーリー演出とともにストーリ紹介のインターフェイス予
告が実行されている際には、装飾図柄が変動表示を開始してから比較的早いタイミングで
シャッタ画像１０４０が出現するようにチャンス演出が実行されることがある。この処理
を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、チャンス演出設定処理を終了する。
【０５５０】
　Ｓ３６６において、サブＣＰＵ２０１は、チャンス演出を実行させずにシャッタ画像１
０４０を出現させないことから、シャッタ可動フラグに「０」をセットする処理を行う。
この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、チャンス演出設定処理を終了する。
【０５５１】
　［擬似連演出決定処理］
　図７５は、サブＣＰＵ２０１による擬似連演出決定処理を示している。擬似連演出決定
処理は、先述したＳ２０５の演出態様決定処理に含まれるサブルーチンであり、当該演出
態様決定処理の実行に際して擬似連の演出態様を決定するために呼び出される。同図に示
すように、サブＣＰＵ２０１は、前半変動パターンに基づいて抽選により通常の擬似連を
実行するか否かを決定する（Ｓ３７１）。通常の擬似連を実行する場合、サブＣＰＵ２０
１は、Ｓ３７２の処理に移る。通常の擬似連を実行しない場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ
３７４の処理に移る。
【０５５２】
　Ｓ３７２において、サブＣＰＵ２０１は、通常擬似連演出設定処理を実行する。この処
理については、図７６を参照して後述する。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は
、Ｓ３７３の処理に移る。
【０５５３】
　Ｓ３７３において、サブＣＰＵ２０１は、後半変動パターンに応じてリーチ演出を選択
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する処理を行う。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、擬似連演出決定処理を終
了する。
【０５５４】
　Ｓ３７４において、サブＣＰＵ２０１は、前半変動パターンに基づいて抽選により高速
擬似連を実行するか否かを決定する。高速擬似連を実行する場合、サブＣＰＵ２０１は、
Ｓ３７５の処理に移る。通常の擬似連を実行しない場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ３７６
の処理に移る。
【０５５５】
　Ｓ３７５において、サブＣＰＵ２０１は、高速擬似連演出設定処理を実行する。この処
理については、図７７を参照して後述する。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は
、Ｓ３７３の処理に移る。
【０５５６】
　Ｓ３７６において、サブＣＰＵ２０１は、擬似連以外のその他の演出設定処理を実行す
る。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、擬似連演出決定処理を終了する。
【０５５７】
　［通常擬似連演出設定処理］
　図７６は、サブＣＰＵ２０１による通常擬似連演出設定処理を示している。通常擬似連
演出設定処理は、先述した擬似連演出決定処理の実行中にサブルーチンとして呼び出され
る。同図に示すように、サブＣＰＵ２０１は、前半変動パターンに応じて擬似連回数を選
択する処理を行う（Ｓ３８１）。この場合、擬似連回数としては、通常の１～４回が選択
される。次に、サブＣＰＵ２０１は、選択した擬似連回数に応じて通常の擬似連演出内容
を選択する処理を行う（Ｓ３８２）。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、通常
擬似連演出設定処理を終了する。
【０５５８】
　［高速擬似連演出設定処理］
　図７７は、サブＣＰＵ２０１による高速擬似連演出設定処理を示している。高速擬似連
演出設定処理は、先述した擬似連演出決定処理の実行中にサブルーチンとして呼び出され
る。
【０５５９】
　ここで、疑似連実行時に映像の背景色を変化させるために行われる昇格抽選について、
図９０を参照して説明するとともに、擬似連と関連する演出との動作タイミングについて
、図９１を参照して説明する。
【０５６０】
　図９０（ａ）に示すように、本実施形態では、疑似連実行時に映像の背景色を変化させ
るために昇格抽選が行われ、この昇格抽選においてテーブル（１）～（５）を基本として
用いるように構成されている。テーブル（１）～（５）は、現時点で滞在する背景色に応
じて次に変化する背景色と抽選条件としての乱数範囲（図示略）を規定している。背景色
は、「青」→「緑」→「赤」→「金」→「虹」と変化するほど大当りの期待度が大きいこ
とを示唆する。例えば、現時点で滞在する背景色が「青」の場合、テーブル（１）を参照
することで「青」から次に変化する背景色が昇格抽選により決定され、現時点で滞在する
背景色が「緑」の場合、テーブル（２）を参照することで「緑」から次に変化する背景色
が昇格抽選により決定され、背景色変化が決定されるごとに段階的に上位のテーブルが用
いられる。各テーブル（１）～（５）においては、横軸の右方にいくほど抽選確率が小さ
くなるように乱数範囲が規定されている。また、背景色は、高速擬似連実行時の変動パタ
ーンが大当りに対応するものか否かに応じて、大当り期待度が最も大きい「虹」に変化す
る確率が異なるようになっている。例えば、大当りの場合は、背景色として「虹」が選択
される可能性はあるが、はずれの場合は、「虹」が選択される可能性がないように各テー
ブル（１）～（５）の乱数範囲が規定されている。これにより、はずれの場合は、擬似連
として「擬似４」の前半変動パターンが選択されないようになっている。
【０５６１】
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　なお、図９０（ｂ）に一例として擬似連２０回の場合を示すように、背景色を変化させ
るか否かの昇格抽選は、最終となる背景色（最終色）から逆順に実行していく。例えば、
図９０（ｂ）に示す例では、最終色が「虹」であり、例えば背景色変化として「金へ」が
昇格抽選の結果として得られた段階になると、その段階の直前における段階の滞在背景が
「金」となる。同様に続いて、滞在背景が「金」の段階において例えば背景色変化として
「赤へ」が昇格抽選の結果として得られると、その段階の直前における段階の滞在背景が
「赤」となり、さらに滞在背景が「赤」の段階において例えば背景色変化として「青へ」
が昇格抽選の結果として得られると、その段階の直前における段階の滞在背景が「青」と
なる。そうして最終色から最初に表示されるべき背景色が昇格抽選により順次決定される
。なお、高速擬似連の場合、少なくとも比較的短い３．５ｓの再変動時に背景色変化が起
こりうるが、比較的長い７ｓの再変動時には背景色変化が生じないようになっていてもよ
いし、背景色変化が生じる可能性があるようにしてもよい。
【０５６２】
　このように、背景色を変化させるための昇格抽選は、最終色から順次決まるように行わ
れるため、図９０（ｃ）に示すように、テーブル（１）～（５）を変換したテーブルが実
際には参照されるようになっている。図９０（ｃ）に示すテーブルでは、「変化無し」か
ら下段の変化させる色になるに従い選択確率が低くなるように規定されている。なお、こ
のような昇格抽選は、擬似連回数が多くなるほど当選確率が高くなるようにしてもよい。
また、擬似連の段階、あるいはその段階と擬似連回数に応じて当選確率を変化させること
で変化しやすい色を設けてもよい。背景色の変化パターンとしては、「金」から「虹」に
変化する場合よりも例えば「赤」から「虹」に変化する場合の方が大当り期待度が高くな
るため、大当りの場合には、昇格抽選において例えば虹背景滞在時では「金へ」よりも「
赤へ」等が選択されやすい確率を規定するようにしてもよい。また、上述したように、昇
格抽選においては、最終色から逆順に演出を決定していくため、例えば「金へ」という昇
格抽選に当選した場合は、テーブル（４）の「金→虹」という演出が選択されたことと同
義となる。このとき、演出の抽選方法が逆順であるため、最終色から見れば「金へ」とい
う抽選に当選したことは、降格抽選に当選したと表現することも可能であり、降格抽選に
当選した場合には、該当する演出で昇格抽選を行った結果として演出内容が設定されると
いうように表現することもできる。また、最終色から逆順に決定するため、演出の最初の
色が演出の昇格抽選（又は降格抽選）次第で異なり、最終色が同じでも例えば高速擬似連
の開始時の色がランダムに決まるので、演出の幅が広がって多様性に富み、遊技者の興趣
を高めることができる。
【０５６３】
　図９１に示すように、擬似連としては、高速擬似連、通常の擬似連、リーチ後擬似連（
特殊擬似連）が設けられている。高速擬似連は、通常の擬似連よりも多い回数にわたり装
飾図柄の変動表示及び仮停止表示が繰り返し行われる擬似連であり、変動表示開始直後か
ら開始され、直接スーパーリーチにつながる可能性があるようになっている。通常の擬似
連は、１～４回にわたり装飾図柄の変動表示及び仮停止表示が繰り返し行われる擬似連で
あり、変動表示開始直後から開始され、ノーマルリーチを経てスーパーリーチにつながる
ようになっている。リーチ後擬似連は、高速擬似連及び通常の擬似連とは異なるタイミン
グで実行される擬似連であり、装飾図柄の変動表示開始後にリーチとなった後に開始され
、その後ノーマルリーチを経てスーパーリーチにつながるようになっている。
【０５６４】
　図９１に一例として示すように、高速疑似連の実行時間は、前半変動パターンに規定さ
れた時間（前半変動時間）には制限されず、前半変動時間以上にわたって継続される場合
がある。高速擬似連の終了後は、ノーマルリーチやスーパーリーチへ発展するため、後述
する装飾図柄の揺れ変動の期間を設けることにより、通常の擬似連終了後にノーマルリー
チやスーパーリーチへ発展するタイミングと合うようになっている。これにより、通常の
擬似連、高速擬似連、リーチ後擬似連など、各擬似連終了後に実行されるノーマルリーチ
やスーパーリーチといった装飾図柄の変動に係る演出を共通化することができ、副制御回
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路２００の表示処理に係る負荷を軽減することができる。
【０５６５】
　再び図７７を参照して説明すると、サブＣＰＵ２０１は、疑似連回数を抽選により選択
する処理を行う（Ｓ３９１）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、例えば、高速疑
似連の回数として８回を選択した場合、高速疑似連８回（Ａ）又は（Ｂ）を決定する。図
４５に示すように、高速擬似連８回（Ａ）では、３．５秒の擬似連が８回（リーチ態様ま
での時間を含む）行われることが規定されたおり、高速擬似連８回（Ｂ）では、３．５秒
の擬似連が６回（リーチ態様までの時間を含む）と７秒の擬似連が２回行われることが規
定されている。ここで、３．５秒（発展）の擬似連に係る演出とは、３．５秒の変動後に
「リーチ目」を表示するものである。なお、擬似連を８回とした場合には、リーチ態様も
考慮しているため、リーチ態様を除けば疑似連としての仮停止回数としては７回ともいえ
るが、擬似連として８回の仮停止を行い、その後リーチ態様を表示するものであってもよ
い。この場合は、３．５秒（発展）の擬似連に係る演出として、装飾図柄が３．５秒の変
動後「ばらけ目」の仮停止を行い、その後再度変動表示を行い、「リーチ目」を表示する
ことが考えられる。また、一変動時間からＳＰリーチ（スーパーリーチ）に要する時間を
差し引いた時間の中で実行可能な擬似連回数を選択することも可能であるが、本実施形態
では、３．５秒と７秒を何回出現させるかを予め規定している（図４５参照）。また、本
実施形態では、例えば７秒の高速擬似連が連続しないように、３．５秒を２回以上連続し
て実行した後に７秒の擬似連を実行するようにしているが、これに限られず７秒の高速擬
似連を連続して実行するようにしてもよい。
【０５６６】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、背景色として最終的に表示する色（背景最終色）を選択す
る処理を行う（Ｓ３９２）。すなわち、この処理においては、図９１のテーブル（１）～
（５）を用いて背景色変化の昇格抽選を行うのに先立ち、背景最終色が予め決定されるの
である。
【０５６７】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、背景最終色を元に各シナリオの背景色変化を、図９１のテ
ーブル（１）～（５）を用いた昇格抽選により選択する処理を行う（Ｓ３９３）。この処
理は、高速擬似連が３．５秒のときのみ背景色を変化させるために行われる。
【０５６８】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、擬似連実行時における装飾図柄の仮停止パターンを選択す
る処理を行う（Ｓ３９４）。
【０５６９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、擬似連実行時に仮停止する装飾図柄を選択する処理を行う
（Ｓ３９５）。
【０５７０】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、リーチ発展までの時間に応じて揺れ変動の時間を設定する
処理を行う（Ｓ３９６）。揺れ変動の時間は、基本的に高速擬似連の最短時間３．５秒よ
りも短い時間が望ましいが、本実施形態では特に制限されない。この処理を終了すると、
サブＣＰＵ２０１は、高速擬似連演出設定処理を終了する。なお、上記した方法を用いれ
ば、３．５秒と７秒の擬似連演出を組み合わせることによって変動時間における擬似連の
演出態様にバリエーションを設けることができる。特に、７秒の擬似連演出では、リーチ
演出を行う場合と、リーチ演出を伴う擬似連演出（実際にはリーチとならないが一度リー
チ演出を見せてから擬似連を継続する演出）を行った後に仮停止表示を行う演出と、を実
行可能であり、３．５秒の擬似連演出の場合には色変化を行う可能性を有し、夫々の擬似
連演出の時間に応じて役割を異ならせることによっても、演出の効果を高めることができ
る。また、本実施形態では、７秒の擬似連演出が実施された場合は、その後擬似連演出が
継続するか否かが分かり難くなるとともに、３．５秒の擬似連演出でリーチ演出が実行さ
れた場合には、リーチ演出を伴う擬似連演出である可能性が無いため、リーチ（リーチ演
出）が確定してノーマルリーチやスーパーリーチといった演出への発展あるいは移行が確
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定することとなる。
【０５７１】
　［Ｖ演出設定処理］
　図７８は、サブＣＰＵ２０１によるＶ演出設定処理を示している。Ｖ演出設定処理は、
先述したＳ２０５の演出態様決定処理に含まれるサブルーチンであり、当該演出態様決定
処理の実行に際してＶ入賞に係る演出態様を決定するために呼び出される。
【０５７２】
　ここで、Ｖ入賞に係る演出について、図９２及び図９３を参照して説明する。
【０５７３】
　図９２に示すように、Ｖ入賞に係る演出は、第２大入賞口（Ｖアタッカー）５４が開放
する小当り又は大当りの当選からＶ入賞失敗又はＶ入賞成功（大役大当り）となるまでの
一連の演出である。同図に示すように、小当り当選又は大当り当選のタイミング１の後、
Ｖアタッカー（第２大入賞口５４）が最初に開放するタイミング２において対応する演出
が実行される。このとき、内部的には、サブＣＰＵ２０１により小当り又は大当りの１Ｒ
目に該当することが認識されるが、タイミング２における演出内容としては同一となる。
【０５７４】
　次に、Ｖアタッカーに入賞可能なタイミング３となった後、小当り時のタイミング４に
おいては、Ｖベロ（変位部材３９）がＶ入賞不可能な位置にある一方、大当り時の同じタ
イミング４においては、ＶベロがＶ入賞可能な位置にある。その後、小当り時のタイミン
グ５においては、Ｖ入賞に失敗することになる一方、大当り時のタイミング５においては
、概ねＶ入賞に成功することになる。その結果、小当り時のタイミング６においては、Ｖ
入賞に失敗したことを示す演出が実行される一方、大当り時のタイミング６においては、
大役演出が実行されることとなる。大役演出とは、大当りの開始を示すような演出である
。
【０５７５】
　本実施形態のパチンコ遊技機は、いわゆるＶ確ＳＴ機であり、大当り中にＶ入賞すると
、大当り終了後の遊技状態が確変遊技状態となるが、いわゆる１・２種混合機では、小当
り中にＶ入賞可能であり、Ｖ入賞することで大当りが開始することとなる。このように、
Ｖ確ＳＴ機と１・２種混合機とは、異なる遊技性を実現するようになっている。そこで、
本実施形態においては、Ｖアタッカー（第２大入賞口）の開放態様と演出態様との発生タ
イミングを調節し、Ｖ入賞時に大当り当選に対応する大当り開始を示すような演出を行う
ことにより、Ｖ確ＳＴ機であるものの１・２種混合機であるかの如く見せるような演出を
実現している。
【０５７６】
　図９３は、大当り時及び小当り時のＶ入賞に係る動作パターンを示している。Ｔ１～Ｔ
６は、先述したタイミング１～６に相当する。同図に示すように、大当り時には、１ラウ
ンド目における１回目のＶアタッカー（第２大入賞口５４）開放時に、同時にＶベロ（変
位部材３９）も開放状態となるが、開放時間が例えば０．１ｓといった極めて短い時間の
ため、このときにＶ入賞は困難とされる。その後、１ラウンド目における２回目のＶアタ
ッカー開放時には、先の開放時間に比べて比較的長いＴ４の時間にわたりＶベロが開放状
態となるため、このときに概ねＶ入賞が成功することとなる。その後、ラウンド間インタ
ーバルに相当するＴ６の時間に際して大役演出が実行される。
【０５７７】
　一方、小当り時においても、１回目のＶアタッカー（第２大入賞口５４）開放時には、
同時にＶベロ（変位部材３９）も開放状態となるが、開放時間が例えば０．１ｓといった
極めて短い時間のため、このときにＶ入賞は困難とされる。その後、小当り時の開放パタ
ーンとして２回目のＶアタッカー開放時には、Ｖベロが閉鎖状態となり、Ｖアタッカーが
閉鎖状態となった後でＴ４の時間にわたりＶベロが開放状態となる。これにより、小当り
時のＴ４の時間においては、そもそもＶアタッカーに入賞することが困難なため、このと
きにＶ入賞が失敗することとなる。その後、大当り時のラウンド間インターバルに相当す
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るＴ６の時間にわたってＶ入賞失敗の演出が実行されることとなる。
【０５７８】
　なお、Ｔ５のタイミングに際してＶ入賞成功に係る演出としては、実際に遊技球が特定
領域３８Ａを通過することで実行されるが、Ｖ入賞失敗に係る演出は、大当り時にＶ入賞
可能として設定されたＴ４の時間が経過した直後に実行されることとなる。Ｔ６の時間に
おいては、大当り開始を示す大役演出あるいはＶ入賞失敗等の演出が実行されるが、これ
に限らず大当り時には２ラウンド目以降にも大役演出が継続されるようにしてもよい。本
実施形態において、小当り中はＶ入賞困難となっており、当該小当り終了時に小当り当選
前の遊技状態よりも有利な遊技状態に移行するはない。また、大当り時には、１ラウンド
目に続いて２ラウンド目にもＶアタッカーが開放状態となるが、小当りの場合にはラウン
ドという概念がなく、全体を通じて１．８秒までしか開放状態とならないため、本実施形
態ではＶアタッカーが２回目の開放を経て閉鎖することで小当りが終了するようになって
いる。本実施形態では、小当り時にＶ入賞の可能性が０とはいえないものの、仮にＶ入賞
となっても遊技状態が変化しないようになっている。また、本実施形態では、大当り時に
V入賞が容易な場合とＶ入賞が困難な場合とがあり、小当り時にＶ入賞が困難となるよう
にＶアタッカー（第２大入賞口５４）及びＶベロ（変位部材３９）の開放パターンが規定
されているが、大当り時の１ラウンド目と小当り時の開放１回目においては、いずれもＶ
入賞が困難となっている。なお、大当り時にのみＶ入賞が容易となり、小当り時にのみＶ
入賞が困難となるように制御してもよい。このように制御することによって、Ｖ入賞が困
難な大当り時が制御されているときに、Ｖ入賞していないにも関わらず２ラウンド目の演
出を行うという状況が無いため、確実に１・２種混合機であるかのように見せることがで
きる。これは、１・２種混合機の場合には、小当り中にＶ入賞したときに初めてその後の
開放が行われるため、Ｖ入賞していないのにアタッカーの開放が継続した場合には大当り
であることが報知されるためであるが、これによれば、Ｖ入賞に失敗しても出玉を得る機
会が設けられていると（救済されるような感覚を）遊技者に認識させることができる。
【０５７９】
　再び図７８を参照して説明すると、サブＣＰＵ２０１は、大当り又は小当りか否かを判
別する（Ｓ４０１）。大当り又は小当りの場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４０２の処理に
移る。大当り及び小当りでない場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ演出設定処理を終了する。
【０５８０】
　Ｓ４０２において、サブＣＰＵ２０１は、Ｖアタッカー（第２大入賞口５４）を開放開
始するか否かを判別する。Ｖアタッカーを開放開始する場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４
０３の処理に移る。Ｖアタッカーを開放開始しない場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４０４
の処理に移る。
【０５８１】
　Ｓ４０３において、サブＣＰＵ２０１は、Ｖアタッカー開放に係る演出を選択する処理
を行う。
【０５８２】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、大当りか否かを判別する（Ｓ４０４）。大当りである場合
、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４０５の処理に移る。大当りでなく小当りである場合、サブＣ
ＰＵ２０１は、Ｓ４１２の処理に移る。
【０５８３】
　Ｓ４０５において、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞に成功したか否か判別する。Ｖ入賞に
成功した場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４０６の処理に移る。Ｖ入賞に失敗した場合、サ
ブＣＰＵ２０１は、Ｓ４１２の処理に移る。
【０５８４】
　Ｓ４０６において、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞演出を選択する処理を行う。本実施形
態において、Ｖ入賞演出としては、大当り当選の演出が実行されることとなる。
【０５８５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、再び大当りか否かを判別する（Ｓ４０７）。大当りである
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場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４０８の処理に移る。大当りでなく小当りである場合、サ
ブＣＰＵ２０１は、Ｓ４１１の処理に移る。
【０５８６】
　Ｓ４０８において、サブＣＰＵ２０１は、再びＶ入賞に成功したか否か判別する。Ｖ入
賞に成功した場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４０９の処理に移る。Ｖ入賞に失敗した場合
、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４１０の処理に移る。
【０５８７】
　Ｓ４０９において、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞成功時の大当り開始演出を選択する処
理を行う。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ演出設定処理を終了する。
【０５８８】
　Ｓ４１０において、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞失敗時の大当り開始演出を選択する処
理を行う。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ演出設定処理を終了する。
【０５８９】
　Ｓ４１１において、サブＣＰＵ２０１は、小当り終了演出として大当り獲得失敗演出を
選択する処理を行う。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ演出設定処理を終
了する。
【０５９０】
　Ｓ４１２において、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞可能な期間終了か否かを判別する。Ｖ
入賞可能な期間終了の場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４１３の処理に移る。Ｖ入賞可能な
期間終了でない場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４１３の処理に移る。なお、小当りの場合
には、必ずＶ入賞失敗の演出表示を行うため、Ｖ入賞したか否かの判定を行わないように
しているが、これに限られるものではなく、小当りの場合にＶ入賞したか否かの判定を行
い、Ｖ入賞した場合には小当りであることを報知するようにしてもよい。このように制御
することによって、１・２種混合機であると認識している遊技者に対して明確に遊技性を
報知することができる。
【０５９１】
　Ｓ４１３において、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞失敗演出を選択する処理を行う。本実
施形態において、Ｖ入賞失敗演出としては、大当り非当選の演出が実行されることとなる
。なお、Ｖ入賞したときの演出として、確変に移行することを示唆する演出、例えばＶ表
示を行うなどの演出を行い、Ｖ入賞に失敗したときの演出として、確変に移行しないこと
を示唆する演出、例えばＶ表示を行わない、キャラクターが勝負に負けるなどといった演
出を実行してもよい。
【０５９２】
　［ボタン押下演出設定処理］
　図７９は、サブＣＰＵ２０１によるボタン押下演出設定処理を示している。ボタン押下
演出設定処理は、先述したＳ２０５の演出態様決定処理に含まれるサブルーチンであり、
当該演出態様決定処理の実行に際してボタン押下演出の態様を決定するために呼び出され
る。
【０５９３】
　ここで、ボタン押下演出について、図９４を参照して説明する。
【０５９４】
　図９４に示すように、ボタン押下演出は、演出ボタン２３を模したボタン画像２０００
を表示領域１３ａに表示する演出であり、演出ボタン２３の押下操作や連打を遊技者に促
すために行われる場合（通常ボタンを表示する場合）と、ボタン画像２０００とともにキ
ャラクタ２０１０を出現させることで映像上演出効果を生じさせる場合（キャラボタンを
表示する場合）とがある。通常ボタンを表示する場合、ボタンＩＮのタイミングで通常ボ
タンに係るボタン画像２０００が出現し、その後、ボタン押下有効期間内において遊技者
が演出ボタン２３を押下操作すると、例えば大当りやはずれの場合にその旨を示すような
押下演出に係る表示が行われる。ボタン押下有効期間内においては、特に図示しないが、
遊技者が演出ボタン２３を押下するごとにボタン画像２０００が押されるような演出や、
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ボタン押下有効時間をカウントダウン表示するためのメータなどが表示される。
【０５９５】
　一方、キャラボタンを表示する場合においても、通常ボタンを表示する場合と同様に、
ボタンＩＮのタイミングで通常ボタンに係るボタン画像２０００が出現する。その後、映
像上においてボタン画像２０００とともにキャラクタ２０１０が出現し、当該キャラクタ
２０１０がボタン画像２０００を押すようなアクションの演出表示が実行される。その後
、実際に遊技者が演出ボタン２３を押下操作せずとも、例えば大当りやはずれの場合にそ
の旨を示すような押下演出に係る表示が自動的に行われる。すなわち、通常ボタンを表示
する場合とキャラボタンを表示する場合においては、ボタンＩＮのタイミングで表示され
る演出態様（ボタン画像２０００の出現）と、最終的な押下演出のタイミングで表示され
る演出態様（大当りやはずれの表示）とが同一になっている。また、通常ボタンを表示す
る場合よりもキャラボタンを表示する場合の方が大当りの期待度が高くなるようになって
いる。
【０５９６】
　再び図７９を参照して説明すると、サブＣＰＵ２０１は、ボタン連打に係る演出を実行
するか否かを抽選により決定する（Ｓ４２１）。ボタン連打に係る演出を実行する場合、
サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４２２の処理に移る。ボタン連打に係る演出を実行しない場合、
サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４２３の処理に移る。
【０５９７】
　Ｓ４２２において、サブＣＰＵ２０１は、ボタン連打演出設定処理を実行する。この処
理については、図８０を参照して後述する。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は
、ボタン押下演出設定処理を終了する。
【０５９８】
　Ｓ４２３において、サブＣＰＵ２０１は、キャラボタンに係る押下演出を実行するか否
かを抽選により決定する。キャラボタンに係る押下演出を実行する場合、サブＣＰＵ２０
１は、Ｓ４２３の処理に移る。キャラボタンに係る押下演出を実行しない場合、サブＣＰ
Ｕ２０１は、Ｓ４２５の処理に移る。
【０５９９】
　Ｓ４２４において、サブＣＰＵ２０１は、キャラボタン演出設定処理を実行する。この
処理については、図８１を参照して後述する。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１
は、ボタン押下演出設定処理を終了する。
【０６００】
　Ｓ４２５において、サブＣＰＵ２０１は、その他のボタン押下を促すような演出を実行
する。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、ボタン押下演出設定処理を終了する
。
【０６０１】
　［ボタン連打演出設定処理］
　図８０は、サブＣＰＵ２０１によるボタン連打演出設定処理を示している。ボタン連打
演出設定処理は、先述したボタン押下演出設定処理の実行中にサブルーチンとして呼び出
される。同図に示すように、サブＣＰＵ２０１は、変動パターンや遊技状態、当りの抽選
結果等に基づいて演出を抽選した結果、ボタン連打演出フラグの値が「１」であるか否か
を判別する。ボタン連打演出フラグは、ボタン連打演出が抽選結果として得られた場合で
あってボタン操作有効時間が経過するまで「１」としてセットされるフラグである。ボタ
ン連打演出が抽選結果として得られたとき、ボタン連打演出フラグは、初期値として「０
」が設定されている。ボタン連打演出フラグの値が「１」である場合、サブＣＰＵ２０１
は、Ｓ４３４の処理に移る。ボタン連打演出フラグの値が「１」でない場合、サブＣＰＵ
２０１は、Ｓ４３２の処理に移る。
【０６０２】
　Ｓ４３２において、サブＣＰＵ２０１は、図４６のボタン連打ランクアップシナリオテ
ーブルに示されるシナリオ１～８のいずれかを選択する処理を行う。
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【０６０３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ボタン連打演出フラグに「１」をセットする処理を行う（
Ｓ４３３）。
【０６０４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、演出ボタン２３が押下されたか否かを判別する（Ｓ４３４
）。演出ボタン２３が押下された場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４３５の処理に移る。演
出ボタン２３が押下されない場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４４０の処理に移る。
【０６０５】
　Ｓ４３５において、サブＣＰＵ２０１は、ボタン操作有効時間とシナリオとに基づいて
図４６のボタン連打ランクアップシナリオテーブルからランクアップの閾値を参照する。
【０６０６】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、現時点での付与ポイント累計値に応じたレベルとランクア
ップ閾値とのレベル差が２以上であるか否かを判別する。現時点でのレベルとランクアッ
プ閾値とのレベル差が２以上である場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４３７の処理に移る。
現時点でのレベルとランクアップ閾値とのレベル差が２以上でない場合、サブＣＰＵ２０
１は、Ｓ４４１の処理に移る。
【０６０７】
　Ｓ４３７において、サブＣＰＵ２０１は、ランクアップ抽選パターンの確率を「高確率
」に設定する処理を行う。これにより、次のランクアップ抽選の処理において、演出ボタ
ン２３が操作有効時間内において連打で押下されるごとにポイントが付与される可能性が
相対的に高まり、ポイント累計値が増加しやすくなる。
【０６０８】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ランクアップに係る抽選を行う（Ｓ４３８）。このランク
アップに係る抽選においては、Ｓ４３７あるいは後述のＳ４４１で設定されたランクアッ
プ抽選パターンの確率に基づいてポイントを付与するか否かの抽選が行われる。
【０６０９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、現時点でのポイント累計値に応じたレベルがＬＶ４に到達
すると、所定のアイコン画像を表示する処理を行う（Ｓ４３９）。なお、アイコン画像が
表示されると、それ以降は演出ボタン２３が押下されてもランクアップに係る抽選が行わ
れないようにしてもよい。
【０６１０】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ボタン操作有効期間が終了すると、ボタン連打演出を終了
し、ボタン連打演出フラグに「０」をセットする処理を行う（Ｓ４４０）。この処理を終
了すると、サブＣＰＵ２０１は、ボタン連打演出設定処理を終了する。なお、このような
ボタン連打演出設定処理は、ボタン連打演出フラグとともにセットされるシナリオに応じ
て制御されるが、ボタン操作有効時間内においてのみＳ４３８のランクアップに係る抽選
が行われるようにしてもよい。
【０６１１】
　Ｓ４４１において、サブＣＰＵ２０１は、シナリオに応じて決まるランクアップ抽選パ
ターンの確率を設定する処理を行う。例えば、現時点でのレベルとランクアップ閾値との
レベル差が２以上でなく、図４６のボタン連打ランクアップシナリオテーブルを参照して
ランクアップ抽選パターンが「成否」や「否」に該当しない場合、ランクアップ抽選パタ
ーンの確率としては、「低確率」に設定される。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０
１は、Ｓ３４８の処理に移る。なお、本実施形態においては、ランクアップ抽選に当選す
るとポイントの増加を行うが、これに限られるものではなく、ランクアップ抽選に当選し
た場合には直接レベルを上げるものであってもよい。
【０６１２】
　［キャラボタン演出設定処理］
　図８１は、サブＣＰＵ２０１によるキャラボタン演出設定処理を示している。キャラボ
タン演出設定処理は、先述したボタン押下演出設定処理の実行中にサブルーチンとして呼
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び出される。同図に示すように、サブＣＰＵ２０１は、出現させるボタンを選択する処理
を行う（Ｓ４５１）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、例えば大当りの期待度に
応じてボタン画像２０００の色を変化させる。
【０６１３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、出現させるキャラクタを選択する処理を行う（Ｓ４５２）
。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、例えば大当りの期待度に応じてボタン画像２
０００とともに出現させるキャラクタ２０１０のタイプを決定する。
【０６１４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、キャラクタがボタンを押すアクションを選択する処理を行
う（Ｓ４５３）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、例えば大当りの期待度に応じ
てキャラクタ２０１０がボタン画像２０００を押下する様子のアクションを変化させる。
【０６１５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、最終的な押下演出を選択する処理を行う（Ｓ４５４）。こ
の処理において、サブＣＰＵ２０１は、例えば大当りの期待度に応じてキャラクタ２０１
０がボタン画像２０００を押下するアクションの表示後に実行すべき演出表示の内容を決
定する。
【０６１６】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、演出ボタン２３の操作を無効化する処理を行う（Ｓ４５５
）。これにより、キャラボタンの演出表示中にあってボタン画像２０００が表示されてい
る間、演出ボタン２３が押下されてもこれを契機に何らかの演出が実行されることはない
。
【０６１７】
　なお、キャラボタンの演出表示中でも、演出ボタン２３の押下操作に応じて所定の演出
が実行されるようにしてもよい。ボタン画像２０００の色は、例えば通常では白であり、
大当りの期待度が通常より高くなると赤となり、大当り確定の場合は虹色となるようにし
てもよい。キャラクタの選択としては、例えば通常はキャラクタＡが選択され、大当りの
期待度が通常より高くなるとキャラクタＢが選択され、大当り確定の場合はキャラクタＣ
が選択されるようにしてもよい。アクションの選択としては、例えば通常はキャラクタ２
０１０がジャンプしてボタン画像２０００を押下するようなアクションが選択され、大当
りの期待度が通常より高くなるとキャラクタ２０１０が両手でボタン画像２０００を押下
するようなアクションが選択され、大当り確定の場合はキャラクタ２０１０が寝ながらボ
タン画像２０００を押下するようなアクションが選択されるようにしてもよい。また、キ
ャラクタのタイプごとに固有のアクションを対応付けておいてもよい。この場合、キャラ
クタとアクションとが一対一の組み合わせとなり、キャラクタのタイプを選択するだけで
大当りの期待度が決定付けられるが、キャラクタとアクションとが多様に組み合わせられ
る場合は、その組み合わせに応じて大当り期待度を示唆するようにしてもよい。押下演出
の選択としては、例えば通常ははずれであればハズレ演出が選択され、大当りであれば大
当り確定の演出が選択されるが、大当りかつ確変が確定するタイミング（Ｖ入賞の時点）
でそれに対応する内容の演出が選択されるようにしてもよい。また、押下演出としては、
大当りの期待度に限らず、遊技状態を示唆するようにしてもよいし、何らかの特典（ポイ
ントの付与）などを報知するようにしてもよい。大当りの期待度は、通常ボタンに係る表
示演出よりもキャラボタンに係る表示演出の場合の方が高くなるようにしてもよい。
【０６１８】
　［セーフモード設定処理］
　図８２は、サブＣＰＵ２０１によるセーフモード設定処理を示している。セーフモード
設定処理は、先述したＳ２０５の演出態様決定処理に含まれるサブルーチンであり、当該
演出態様決定処理の実行に際して演出動作時のＬＥＤ輝度を設定するために呼び出される
。
【０６１９】
　ここで、ＬＥＤ輝度に関するセーフモードについて、図９５を参照して説明する。
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【０６２０】
　図９５に示すように、サブＣＰＵ（ホスト制御回路）２０１は、演出指定情報として対
象とするＬＥＤやその輝度を指定するメッセージをＬＥＤ制御回路２０７に送信し、ＬＥ
Ｄ制御回路２０７は、受信したメッセージに基づいて指定されたＬＥＤ５９にＬＥＤ出力
信号を供給するように構成されている。ＬＥＤ５９は、指定された輝度で点灯するように
制御される。より具体的にいうと、ＬＥＤ制御回路２０７には、シリアル通信用の複数の
ＳＰＩ（Ｓｅｒｉａｌ　Ｐｅｒｉｐｈｅｒａｌ　Ｉｎｔｅｒｆａｃｅ）２０７Ａが接続さ
れ、ＳＰＩ２０７Ａのそれぞれには、ＬＥＤ基板あるいはＬＥＤ駆動回路に相当する複数
のデバイス２０７Ｂが接続され、デバイス２０７Ｂのそれぞれには、複数のポート２０７
Ｃを介して複数のＬＥＤ５９が接続されている。例えば、ＬＥＤ制御回路２０７において
は、起動時にパラメータとしてＳＰＩ０、デバイス１５、ポート１５が設定されると、矢
印で示すＬＥＤ５９が指定される。
【０６２１】
　サブＣＰＵ（ホスト制御回路）２０１は、ＬＥＤ制御回路２０７に設定されたＬＥＤ５
９の輝度値に基づいて、セーフモードへ移行させる。セーフモードとは、例えば１分間当
りのＬＥＤ５９の輝度値が所定の基準値以上となる場合、当該ＬＥＤ５９の輝度値を制限
した値（制限輝度値）まで低下させた状態を意味する。ＬＥＤ５９の１フレーム（１／３
０ｓ）当りの輝度値は、例えば、パルス幅ディーティ比１２段階のＰＷＭ値と、Ｄ／Ａ変
換による電流値６４段階のＤＡＣ値とを掛け合わせることにより、例えば１００％で「７
６８」となり、５０％で「３８４」となる。このようなＬＥＤ５９の１フレーム当りの輝
度値に対して、例えば１分間の平均輝度値が５０％相当となる値を所定の基準値とすると
、所定の基準値は、１フレーム当りの輝度値５０％×１分（６０ｓ）＝３８４×１８００
＝６９１２００となる。このような所定の基準値を設定した上で、サブＣＰＵ２０１は、
１フレームごとにＬＥＤ５９に対して指定した輝度値を測定し、１分間測定して得られた
値を累計する。そうして得られた１分間の累計値が基準値の６９１２００を超える場合、
基準値オーバーと認識してセーフモードに移行する。セーフモードでは、例えばＤＡＣ値
に０．５を乗算した値が制限輝度値とされ、このような制限輝度値に基づいてＬＥＤ５９
が点灯制御される。これにより、所定のＬＥＤ５９の点灯頻度が高くなって当該所定のＬ
ＥＤ５９の周辺に熱だまりが生じやすい状況になると、所定のＬＥＤ５９に限って輝度値
が自動的に低下するようにセーフモードが設定される。なお、セーフモードは、特に熱だ
まりが生じやすいＬＥＤの保護を目的として設けられているが、これに限らず、単に点灯
頻度が高いＬＥＤの長寿命化を図る観点などから設けられるものとしてもよい。
【０６２２】
　再び図８２を参照して説明すると、サブＣＰＵ２０１は、単位時間（例えば１分）当た
りに対象のＬＥＤに設定された輝度値を算出する処理を行う（Ｓ４６１）。
【０６２３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４６１で算出した単位時間当たりの輝度値が予め設定さ
れた基準値を超えるか否かを判別する（Ｓ４６２）。単位時間当たりの輝度値が基準値を
超える場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４６３の処理に移る。単位時間当たりの輝度値が基
準値を超えない場合、サブＣＰＵ２０１は、セーフモード設定処理を終了する。
【０６２４】
　Ｓ４６３において、サブＣＰＵ２０１は、基準値を超えた以後設定される輝度値を制限
輝度値として設定する処理を行う。これにより、セーフモードが設定され、制限輝度値を
超えない範囲でＬＥＤ５９が点灯制御される。
【０６２５】
　なお、制限輝度値は、次のような条件を満たす場合に解除することが考えられる。例え
ば、制限輝度値が設定されてから所定時間経過したことを条件に制限輝度値を解除しても
よい。また、遊技者あるいはホールの店員等による人為的な操作を条件に、輝度調節機能
によってセーフモード自体を解除可能としてもよい。また、電断又は電源オンオフに応じ
てワークＲＡＭ２０３の内容をクリアすることを条件に、制限輝度値を解除するようにし
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てもよい。また、セーフモード解除条件として単位時間当たりのＬＥＤの使用頻度（設定
回数など）を設定しておき、当該使用頻度を継続的に測定した上で測定値がセーフモード
解除条件を満たしたときにセーフモード自体を解除するようにしてもよい。この場合のセ
ーフモード解除条件とは、単位時間当たりの輝度値が例えば０となる場合である。
【０６２６】
　［特殊演出設定処理］
　図８３は、サブＣＰＵ２０１による特殊演出設定処理を示している。特殊演出設定処理
は、先述したＳ２０５の演出態様決定処理に含まれるサブルーチンであり、当該演出態様
決定処理の実行に際して特殊演出を設定するために呼び出される。
【０６２７】
　ここで、特殊演出について、図９６～９８を参照して説明する。
【０６２８】
　まず、図９６（ａ）～（ｅ）に示すように、例えば通常のリーチ態様を伴う変動演出パ
ターン（サブ変動パターン）では、初動、高速変動、低速変動、リーチ態様表示、ハズレ
表示、停止表示が実行される。同図（ａ）に示すように、初動では、例えば装飾図柄１０
００の並び順に変動表示が開始され、変動表示の開始順に上下方向に図柄が流動するよう
な動画が表示される。
【０６２９】
　次に、図９６（ｂ）に示すように、高速変動及び低速変動では、全ての装飾図柄１００
０が上下方向に流動するような動画が表示される。高速変動中は、相対的に高速度で図柄
が変動するかのように表示されるため、図柄が暫時停止しないことが遊技者に示唆される
。一方、低速変動中は、相対的に低速度で図柄が変動するかのように表示されるため、図
柄がやがて停止することが遊技者に示唆される。
【０６３０】
　次に、図９６（ｃ）に示すように、リーチ態様表示では、例えば左側と右側に位置する
装飾図柄１０００が同じ図柄種類で停止表示され、中央の装飾図柄１０００が引き続き低
速変動によって変動表示される。
【０６３１】
　次に、図９６（ｄ）に示すように、ハズレ表示では、例えば中央の装飾図柄１０００が
左側及び右側の図柄とは異なる図柄種類で表示されることでハズレの表示態様となる。こ
のとき、中央並びに左側及び右側の装飾図柄１０００は、若干揺れるように表示されるこ
とで完全に停止した状態になく、演出上は変動表示中とされる。
【０６３２】
　最終的に、図９６（ｅ）に示すように、停止表示では、装飾図柄１０００の揺れが収ま
るように表示されることで変動表示が終了となり、全ての装飾図柄１０００が各々所定の
図柄種類に確定した状態で完全に停止表示される。
【０６３３】
　また、図９７（ａ）、（ｂ）に示すように、ＳＴ中のストーリー演出区間及びバトル演
出区間においては、次のような順序で演出パターンが決定される。
【０６３４】
　まず、図９７（ａ）に示すように、ＳＴ中のストーリー演出区間においては、メイン（
主制御回路７０）で変動パターンが確定すると、変動パターン指定コマンドがサブ（副制
御回路２００）に送信されることにより、サブＣＰＵ２０１は、変動パターン指定コマン
ドに基づいて変動演出パターン（サブ変動パターン）を決定する（２）。
【０６３５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、変動演出パターンに基づいて装飾図柄の停止表示態様（図
柄の組み合わせ）を指定する（３）。
【０６３６】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、変動演出パターンに基づいて予告に係る演出パターンを指
定する（４）。例えば、ここで指定される演出パターンには、例えば図柄のリーチ態様を
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示すリーチパターンが含まれる。
【０６３７】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、変動演出パターンに基づいて装飾図柄の変動停止時におけ
る動作パターンを指定する（５）。
【０６３８】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、変動演出パターンに基づいて装飾図柄の変動開始時におけ
る動作パターンを指定する（６）。
【０６３９】
　一方、図９７（ｂ）に示すように、ＳＴ中のバトル演出区間においては、メイン（主制
御回路７０）で変動パターンが確定すると、変動パターン指定コマンドがサブ（副制御回
路２００）に送信されることにより、例えば保留入賞時であれば、サブＣＰＵ２０１は、
変動パターン指定コマンドと図４３の先読み演出テーブルとに基づいて先読み演出に係る
演出パターンの抽選を行う（１）。また、変動パターン指定コマンドの内容は、保留情報
に含められる。
【０６４０】
　そうして、保留情報に基づく図柄の変動開始時になると、サブＣＰＵ２０１は、当該保
留情報に含まれる変動パターン指定コマンドに基づいて変動演出パターン（サブ変動パタ
ーン）を決定する（２）。
【０６４１】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、変動演出パターンに基づいて装飾図柄の停止表示態様（図
柄の組み合わせ）を指定する（３）。
【０６４２】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、変動演出パターンに基づいて予告に係る演出パターンを指
定する（４）。例えば、ここで指定される演出パターンには、例えば図柄のリーチ態様を
示すリーチパターンが含まれる。
【０６４３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、変動演出パターンに基づいて装飾図柄の変動停止時におけ
る動作パターンを指定する（５）。
【０６４４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、変動演出パターンに基づいて装飾図柄の変動開始時におけ
る動作パターンを指定する（６）。
【０６４５】
　これにより、図９８（ａ）に示すように、例えばＳＴ中にバトル演出が実行される場合
は、初動から高速変動及び低速変動を経てリーチ態様表示まで通常の変動演出パターンと
同様であるものの、その後、図柄のハズレ表示等ととともに映像によるバトルリーチとい
ったバトル演出が実行される。また、例えばＳＴ中においては、初動から高速変動まで通
常の変動演出パターンと同様であるものの、その後リーチ態様が表示されずに特殊演出が
実行される場合がある。この特殊演出とは、例えば装飾図柄の高速変動中に可動役物を動
作させるような演出や、その変動中に装飾図柄を突然フリーズさせる（例えば、変動中の
態様で停止させる、又は画面を消灯させて装飾図柄を視認不可能とする）ような演出を意
味する。このような特殊演出が選択された場合においても、ＳＴ中における装飾図柄のリ
ーチ態様としての停止の指定表示の指定や予告に係る演出パターン（リーチパターンを含
む）の指定が行われるため、高速変動終了後から特殊演出を実行する場合は、リーチパタ
ーンに係る装飾図柄の表示態様を表示制御回路２０５に送信しないように制御する必要が
ある。なお、高速変動終了後から特殊演出を実行するが、これに限られるものではなく、
高速変動の途中から特殊演出を実行するようにしてもよい。このような場合でも高速変動
の演出を中断させ、その後にリーチパターンを有さない特殊演出を円滑に実行することが
できる。
【０６４６】
　ところで、特殊演出は、ＳＴ中かつバトル演出区間において実行される演出であり、限
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定的な状況でしか発生し得ないため、本実施形態において特殊演出が実行される場合は、
リーチパターンが例外処理によって送信されないようになっている。これにより、サブＣ
ＰＵ２０１が演出パターンを決定するための抽選処理用プログラムは、特殊演出に専ら対
応するような条件分岐が設けられておらず、できる限り簡素化されている。
【０６４７】
　例えば、図９８（ｂ）に示すように、１０．０秒変動に係る変動演出パターンでは、「
変動開始」→「各種予告１段階目」→「各種予告２段階目」→「各種予告３段階目（煽り
）」→「各種予告３段階目（失敗）」という順に演出内容が実行され、最終的にハズレの
態様で「変動停止」となる。
【０６４８】
　また、リーチ変動に係る変動演出パターンでは、「変動開始」→「各種予告１段階目」
→「各種予告２段階目」→「各種予告３段階目（煽り）」→「各種予告３段階目（成功）
」という順に演出内容が実行され、さらに「左右テンパイ　図柄停止（リーチ態様表示）
」を経た後、「ＶＳボスバトル」といったバトル演出が実行されるようになっている。
【０６４９】
　そして、特殊演出に係る変動演出パターンでは、「変動開始」→「各種予告１段階目」
→「各種予告２段階目」→「各種予告３段階目（煽り）」→「各種予告３段階目（成功）
」という順に演出内容が実行され、その後、特殊演出が実行されるようになっている。す
なわち、予告演出の内容と同時に選択されるリーチパターンは、送信されないようになっ
ている。
【０６５０】
　再び図８３を参照して説明すると、サブＣＰＵ２０１は、変動パターン指定コマンドに
基づいて特殊演出を実行するか否かを判別する（Ｓ４７１）。特殊演出を実行する場合、
サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４７２の処理に移る。特殊演出を実行しない場合、サブＣＰＵ２
０１は、特殊演出設定処理を終了する。
【０６５１】
　Ｓ４７２において、サブＣＰＵ２０１は、演出パターンを選択する処理を行う。
【０６５２】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、図柄を選択する処理を行う（Ｓ４７３）。
【０６５３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、予告演出設定処理を実行する（Ｓ４７４）。この処理につ
いては、図８４を参照して後述する。
【０６５４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、変動停止パターンを選択する処理を行う（Ｓ４７５）。
【０６５５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、変動開始時の動作パターンを選択する処理を行う（Ｓ４７
６）。
【０６５６】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、リーチパターンの送信停止を行う（Ｓ４７７）。
【０６５７】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、特殊演出の内容を選択する処理を行う（Ｓ４７８）。この
処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、特殊演出設定処理を終了する。
【０６５８】
　［予告演出設定処理］
　図８４は、サブＣＰＵ２０１による予告演出設定処理を示している。予告演出設定処理
は、先述した特殊演出設定処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に示す
ように、サブＣＰＵ２０１は、予告演出の内容を選択する処理を行う（Ｓ４８１）。
【０６５９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、予告演出は最終的に成功となるものか否かを判別する（Ｓ
４８２）。予告演出は最終的に成功となる場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｓ４８３の処理に
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移る。予告演出は最終的に成功とならず、例えば失敗となる場合、サブＣＰＵ２０１は、
予告演出設定処理を終了する。
【０６６０】
　Ｓ４８３において、サブＣＰＵ２０１は、リーチパターンに基づいてリーチ態様を選択
する処理を行う。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、予告演出設定処理を終了
する。
【０６６１】
　なお、本実施形態の変形例としては、次のようなものとしてもよい。
【０６６２】
　例えば、図９９に示すように、大当り時のＶ入賞に係る動作パターンとしては、図９３
に示す小当り時と同一の動作パターンを設けてもよい。例えば、同図に示すように、大当
りＡ～Ｄとして大当り時のラウンドパターンが１６ラウンドで構成されている場合、大当
りＡでは、１ラウンド目と１１ラウンド目に図９９に示すＶ入賞困難な動作パターンが適
用され、大当りＢでは、１ラウンド目に図９９に示すＶ入賞困難な動作パターンが適用さ
れるとともに、１１ラウンド目に図９３に示すＶ入賞容易な動作パターンが適用され、大
当りＣでは、１ラウンド目に図９３に示すＶ入賞容易な動作パターンが適用されるととも
に、１１ラウンド目に図９９に示すＶ入賞困難な動作パターンが適用され、大当りＤでは
、１ラウンド目と１１ラウンド目に図９３に示すＶ入賞容易な動作パターンが適用される
。このような大当り時のラウンドパターンによれば、大当りの種別に応じてＶ入賞の可能
性が異なることとなり、より有利な種別の大当りに対する期待度を高めることができる。
【０６６３】
　また、大当り時の動作パターンとして図９９に示すようなＶ入賞困難な動作パターンを
適用する場合にあっても、Ｖ演出設定処理としては、図１００に示すような処理を行うよ
うにしてもよい。図１００は、Ｓ４０１～Ｓ４０７、Ｓ４１１～Ｓ４１３の処理が図７８
に示すものと同様である。すなわち、図１００に示すように、Ｓ４０７において、大当り
である場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞成功かＶ入賞失敗かに関係なくＳ５００の処理
に移り、常に同じ大当り開始演出を選択するようにしてもよい。一方、Ｓ４０７において
、大当りでない場合、サブＣＰＵ２０１は、図７８と同じくＳ４１１の処理に移り、小当
り終了演出として大当り獲得失敗演出を選択する処理を行う。これによれば、Ｖ入賞の結
果に関わらず２ラウンド目以降に大当り開始演出を共通化することができ、大当りか小当
りかを区別するだけで演出制御に係る処理を簡素化することができる。
【０６６４】
　なお、本発明は、上記実施形態に限定されるものではない。上記実施形態では、遊技機
としてパチンコ遊技機を例に挙げ説明したが、本発明はこれに限定されない。上述した本
発明の各種技術は、他の遊技機にも適用可能であり、例えば、弾球遊技機や封入式遊技機
にも適用することができる。また、汎用的な技術については、上記に挙げた遊技機のほか
、例えばゲーミングマシン、スロットマシン、あるいはパチスロ遊技機等といった各種遊
技機にも適用することができる。
【０６６５】
　以上の実施形態に基づき、本発明の概要を以下に列挙する。
【０６６６】
（付記Ａについて）
　図柄変動表示中の演出として、その時に実行されている演出モードに応じて実行され易
い演出が異なる遊技機が開示されている（特開２０１２－１４３５５２号公報参照）。
【０６６７】
　しかしながら、上記のような技術では、演出モードに応じて演出の実行頻度を変えたと
しても、遊技者が把握する演出モードから演出の実行頻度を推測することが容易であり、
実行される演出が限定され、演出に対する興趣が低下するという問題がある。
【０６６８】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、演出に対する興趣を低下させないよ
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うに、演出を適切に選択することが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【０６６９】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【０６７０】
（付記Ａ１）
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件（例えば、始動入賞）が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い
、抽選結果に応じて識別情報（例えば、特別図柄）を変動し、前記識別情報の表示結果が
予め定められた特別表示態様（例えば、大当りの図柄表示態様）となったことに応じて遊
技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な主制御手段（例えば
、メインＣＰＵ７１）を備えた遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　前記主制御手段による抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣ
ＰＵ２０１）と、
　前記識別情報の変動時間を特定可能な情報が対応付けられた第１テーブル（例えば、低
プレテーブル）および第２テーブル（例えば、低テーブル）を含む複数のテーブルのうち
前記特別遊技状態の終了後に用いられるテーブルが前記特別遊技状態の終了後に成立する
前記所定の始動条件の成立回数（例えば、変動回数）単位で、前記特別遊技状態の実行結
果に応じて予め規定された使用テーブル切替情報（例えば、遊技状態別変動パターン選択
用テーブル）が設けられ、
　前記演出制御手段で制御される演出として、
　　前記抽選結果が前記特別遊技状態に制御される抽選結果であるときに実行可能な第１
演出（例えば、擬似１～４　プレミア）と、
　　前記第１演出とは異なる演出であって、前記抽選結果が前記特別遊技状態に制御され
る抽選結果であるときに実行可能な演出であり、前記特別遊技状態に制御される可能性が
前記第１演出よりも低い第２演出（例えば、擬似１～４　当り）と、が設けられ、
　前記抽選結果が前記特別遊技状態に制御される抽選結果であるときに、前記主制御手段
が前記第１テーブルに基づいて抽選を行う場合は、前記第２テーブルに基づいて抽選を行
う場合よりも、前記演出制御手段が前記第１演出を制御する可能性が高く、
　前記主制御手段が前記第２テーブルに基づいて抽選を行う場合、前記演出制御手段が前
記第１演出よりも前記第２演出を制御する可能性が高く、
　前記主制御手段は、前記使用テーブル切替情報と前記所定の始動条件の成立回数とに基
づいてテーブルを切り替え、かつ前記テーブルに基づいて前記識別情報の変動時間を特定
し、
　前記演出制御手段は、前記主制御手段が特定した前記識別情報の変動時間に応じて演出
を制御することを特徴とする。
【０６７１】
　上記構成では、始動入賞が成立したときに参照されるテーブル（低プレテーブル、低テ
ーブル）を何れのテーブルとするかが大当り遊技状態の実行結果に応じて規定され、特別
図柄の変動回数に応じてテーブルが切り替えられるが、演出自体は変動時間に応じて行わ
れるので、テーブルの切り替えについては演出からは察知されなくなる。このため、例え
ば、遊技者は、プレミア演出が実行されたときに実際はプレミア演出が高確率で選択され
るように設定されているにもかかわらず、低確率時に選択されたと受け止めることもあり
得る。このように、遊技者が内部的にテーブルが切り替えられていることを察知できなく
することで、プレミア演出に対する遊技者の興趣を高めることが可能となる。
【０６７２】
（付記Ａ２）
　本遊技機では、更に、
　前記主制御手段は、前記特別遊技状態への移行確率が相対的に高い高確率遊技状態（例
えば、確変遊技状態）と、前記特別遊技状態への移行確率が相対的に低い低確率遊技状態
（例えば、非確変遊技状態）と、を制御可能であり、
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　前記主制御手段は、前記高確率遊技状態において、前記所定の始動条件が一定回数（例
えば、変動回数１２４回）成立すると前記低確率遊技状態に制御し、
　前記使用テーブル切替情報では、前記一定回数までは前記第１テーブルおよび前記第２
テーブル以外のテーブルが規定され、前記一定回数を超えると前記第１テーブルまたは前
記第２テーブルが規定されていることを特徴とする。
【０６７３】
　上記構成では、大当り終了後の遊技状態が変動回数に応じて変わるような場合であって
も、遊技状態に合わせて演出に関する制御を行うことが可能となり、例えば非確変遊技状
態であってもテーブルを切り替えることによって演出の傾向を変えることができるため、
プレミア演出を含む演出に対する遊技者の興趣を高めることが可能となる。
【０６７４】
（付記Ａ３）
　本遊技機では、更に、
　前記使用テーブル切替情報では、更に、当初の電源投入が行われたことを契機に選択さ
れるように、前記第２テーブルが規定されていることを特徴とする。
【０６７５】
　上記構成では、当初の電源投入時は大当り遊技状態への制御が一度も行われていないた
め、低テーブルに基づいて演出が選択されるように制御される。このように、大当り遊技
状態の実行有無によってプレミア演出の実行頻度に差を設けることが可能となるため、大
当り遊技状態に対する興趣を高めることが可能となる。
【０６７６】
（付記Ａ４）
　本遊技機では、更に、
　前記使用テーブル切替情報では、更に、前記所定の始動条件が成立した回数が特定の成
立回数（例えば、変動回数７００回）を超える回数では前記第２テーブルが規定されてい
ることを特徴とする。
【０６７７】
　上記構成では、大当り遊技状態が実行されてから特定の変動回数（７００回）となるま
で変動演出テーブルの切り替えが行われ、特定の変動回数を越えた後は変動演出テーブル
（プレミア低確率）が選択される。すなわち、特定の変動回数を消化するまでにプレミア
演出が選ばれ易い期間を設けることによって、変動回数とプレミア演出とに対する興趣を
高めることが可能となる。
【０６７８】
（付記Ｂについて）
　図柄変動表示中の演出として、その時に実行されている演出モードに応じて実行され易
い演出が異なる遊技機が開示されている（特開２０１２－１４３５５２号公報参照）。
【０６７９】
　しかしながら、上記のような一般的な遊技機では、演出が重畳した場合に互いに視認性
を阻害してしまい遊技者が演出内容を把握することを妨げるという問題がある。
【０６８０】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、遊技者が演出を把握することが容易
な遊技機を提供することを目的とする。
【０６８１】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【０６８２】
（付記Ｂ１）
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件（例えば、始動入賞）が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い
、抽選結果に応じて識別情報（例えば、特別図柄、装飾図柄）を変動し、前記識別情報の
表示結果が予め定められた特別表示態様（例えば、大当りの図柄表示態様）となったこと
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に応じて遊技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（
例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　前記抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）と、
　前記演出制御手段で制御される演出に関する表示を行う表示手段（例えば、液晶表示装
置１３）と、を備え、
　前記演出制御手段で制御される演出として少なくとも、時間単位で制御される時間演出
（例えば、ストーリー演出）と、前記時間演出の表示と少なくとも一部が重畳して表示さ
れ得る演出であって、前記識別情報の一の変動中の何れかのタイミングで制御される時宜
演出（例えば、チャンス演出）と、が設けられ、
　前記演出制御手段は、前記識別情報の変動開始時に前記時間演出を実行していないとき
に前記時間演出および前記時宜演出を実行する場合、前記識別情報の変動開始時に前記時
間演出を実行しているときに前記時宜演出を実行する場合よりも、前記識別情報の変動開
始時から前記時宜演出を実行するまでの時間を長く保つことを特徴とする。
【０６８３】
　上記構成では、ストーリー演出は時間単位で制御される演出であるので、ストーリー演
出が装飾図柄の複数の変動に跨って実行されることがある。
　一方で、チャンス演出については、ストーリー演出が行われている場合、チャンス演出
の表示がストーリー演出の表示と少なくとも一部が重畳され得るので、例えば、ストーリ
ー演出が実行されているときにチャンス演出が実行されると、ストーリー演出が見え難く
なることが考えられる。
　そこで、上記構成では、ストーリー演出とチャンス演出とが開始する装飾図柄の変動が
同じになった場合は、ストーリー演出がチャンス演出よりも先に実行されれている場合よ
りもチャンス演出が実行されるタイミングを遅くすることを特徴としている。
　上記構成によれば、例えば、はじめてストーリー演出が実行されるときにチャンス演出
が実行されるまでの時間を確保することで、ストーリー演出を把握し易くすることができ
る。また、ストーリー演出がチャンス演出よりも先に実行されているときは、ある程度ス
トーリー演出を見終えていると考えられ、チャンス演出を早めに実行することが可能とな
る。このように、チャンス演出を開始するタイミングを調整することで、遊技者によるス
トーリー演出の把握が容易となる。
【０６８４】
（付記Ｂ２）
　本遊技機では、更に、
　前記時間演出は、一連の複数の演出内容（例えば、インターフェイス予告によるストー
リー紹介内容）が１組として構成され、
　前記演出制御手段は、前記識別情報の一の変動において、
　前記複数の演出内容のうちの一の演出内容の演出を実行し終わった場合、前記一の変動
の次の変動において、前記一の演出内容の次の演出内容の演出を実行し、
　前記複数の演出内容のうちの一の演出内容の演出を実行しているときに前記時宜演出を
実行した場合、前記一の変動の次の変動において、前記一の演出内容の次の演出内容の演
出を実行することを特徴とする。
【０６８５】
　上記構成では、ストーリー演出に含まれるインターフェイス予告については、複数のス
トーリー紹介内容が１組で制御され、一のストーリー紹介内容が実行される、または一の
ストーリー紹介内容が実行されているときにチャンス演出が実行されると、装飾図柄の次
の変動では次のストーリー紹介内容とともにストーリー演出が実行される。上記構成によ
れば、例えば、チャンス演出実行前に一のストーリー紹介内容を見終えている場合、単純
な時間経過でストーリー演出が実行される場合よりも、ストーリー演出に対する興趣を高
めることができる。
【０６８６】
（付記Ｃについて）
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　図柄変動表示中の演出として、その時に実行されている演出モードに応じて実行され易
い演出が異なる遊技機が開示されている（特開２０１２－１４３５５２号公報参照）。
【０６８７】
　しかしながら、上記のような技術では、演出モードに応じて演出の実行頻度を変えるこ
とができても、演出モードの移行契機が単調である場合、演出に対する興趣の低下を招く
という問題がある。
【０６８８】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、演出に対する興趣を向上させること
が可能な遊技機を提供することを目的とする。
【０６８９】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【０６９０】
（付記Ｃ１）
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件（例えば、始動入賞）が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い
、抽選結果に応じて識別情報（例えば、特別図柄、装飾図柄）を変動し、前記識別情報の
表示結果が予め定められた特別表示態様（例えば、大当りの図柄表示態様）となったこと
に応じて遊技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（
例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　前記抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）を備
え、
　前記演出制御手段が制御する演出として、時間単位で制御され、複数段階の演出態様か
らなる所定の演出（例えば、ストーリー演出）と、前記特別遊技状態の終了後に制御され
る特定演出モード（例えば、バトル演出区間）において実行され得る特定の演出（例えば
、バトル演出によるボス撃破）と、が設けられ、
　前記演出制御手段は、
　前記特定演出モード中に前記特定の演出を実行し、かつ前記特別遊技状態が制御された
場合、前回の前記特別遊技状態の終了後に実行した前記所定の演出の段階より次の段階に
おける前記所定の演出を実行し、
　前記識別情報における一の変動において前記所定の演出の実行を終了した場合、次の変
動時から、前記特別遊技状態の終了後から起算して前記識別情報が特定の回数（例えば、
変動回数９９回）変動するまで、前記特定演出モードであるとして演出の制御を行い、
　前記特定演出モード中に前記特定の演出が実行されずに、前記特別遊技状態が実行され
た場合、当該特別遊技状態の終了後から前記特定の回数まで前記特定演出モードであると
して演出の制御を行うことが可能であることを特徴とする。
【０６９１】
　上記構成では、ストーリー演出は時間単位で制御され、ストーリー演出が次の段階に進
行する条件は、バトル演出区間中にバトル演出によるボス撃破が実行され、かつ大当り遊
技状態が制御されることである。バトル演出区間は、バトル演出によるボス撃破が実行さ
れて大当り遊技状態になると、大当り遊技状態終了後のストーリー演出の後に行われ、大
当り遊技状態が終了してから特別図柄の変動回数が例えば９９回に達するまで継続する。
また、バトル演出区間中にバトル演出によるボス撃破が実行されずに大当り遊技状態とな
ると、大当り遊技状態が終了してから特別図柄の変動回数が例えば９９回に達するまでバ
トル演出区間となる。
　つまり、バトル演出によるボス撃破を行ったときの大当り終了後はバトル演出区間が短
くなり、バトル演出によるボス撃破が行われなかったときの大当り終了後はバトル演出区
間が長くなる。
　したがって、上記構成によれば、例えば、ストーリー演出の段階を進行させたい遊技者
に対して、ストーリー演出の段階が進行しなかった場合は、ストーリー演出の段階が進行
した場合よりもストーリー演出の段階を進行させる機会、即ちバトル演出区間を長く提供
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でき、ストーリー演出やバトル演出に対する興趣を向上させることができる。
【０６９２】
（付記Ｃ２）
　本遊技機では、更に、
　前記特別遊技状態として少なくとも、第１特別遊技状態（例えば、Ｖ入賞困難な大当り
遊技状態）と、前記第１特別遊技状態よりも遊技者に有利な第２特別遊技状態（例えば、
Ｖ入賞容易な大当り遊技状態）と、が設けられ、
　前記演出制御手段は、前記特定演出モード中に前記特定の演出を実行し、かつ前記第２
特別遊技状態が制御された場合、前回の前記第２特別遊技状態の終了後に実行した前記所
定の演出の段階より次の段階における前記所定の演出を実行することを特徴とする。
【０６９３】
　上記構成によれば、演出段階の進行に関してＶ入賞を左右する大当り遊技状態の種類も
条件として加わるので、演出段階の進行に関する興趣と、大当り遊技状態の種類に関する
興趣を高めることができる。
【０６９４】
（付記Ｃ３）
　本遊技機では、更に、
　前記演出制御手段は、前記特定の演出として、前記識別情報の直近の変動中に実行した
演出に係る演出（例えば、大役またぎ演出）を前記特別遊技状態中に実行することが可能
であることを特徴とする。
【０６９５】
　上記構成では、特別図柄が変動する時間と大当り中の時間とを合わせてボス撃破を含む
大役またぎ演出を行うことができる。上記構成によれば、特別図柄の変動中に実行される
演出と、大当り中に実行されるボス撃破のバトル演出と、大当り終了後に実行されるスト
ーリー演出とにより演出に対する遊技者の興趣を高めることができる。
【０６９６】
（付記Ｄについて）
　ＲＴＣ（real-time　clock）を用いた連動演出中であっても擬似連演出の期待度を遊技
者に伝えることが可能な遊技機が開示されている（特開２０１４－１８０２９５号公報参
照）。
【０６９７】
　しかしながら、上記のような擬似連演出では、擬似的な識別情報の停止（仮停止）を複
数回行い、更に擬似連演出が行われた後に様々な演出が連動する場合がある。このような
擬似連演出を予め定められた変動時間内に行おうとすると、時間配分に困難性が生じ、演
出の種類が限定的になってしまう問題がある。
【０６９８】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、演出に多様性をもたらすことが可能
な遊技機を提供することを目的とする。
【０６９９】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【０７００】
（付記Ｄ１）
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件（例えば、始動入賞）が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い
、抽選結果に応じて識別情報（例えば、装飾図柄）を変動し、前記識別情報の表示結果が
予め定められた特別表示態様（例えば、大当りの図柄表示態様）となったことに応じて遊
技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（例えば、パ
チンコ遊技機１）であって、
　前記識別情報の変動時間において、前記識別情報の変動表示を仮停止させた後に変動表
示を再開させる再変動表示（例えば、擬似連）を実行可能な再変動制御手段（例えば、サ
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ブＣＰＵ２０１）を備え、
　前記再変動表示が実行される時間として、第１再変動表示時間（例えば、３．５ｓ）と
、前記第１再変動表示時間よりも長い第２再変動表示時間（例えば、７ｓ）とが規定され
、
　前記再変動制御手段は、前記識別情報の変動時間において、前記第１再変動表示時間と
前記第２再変動表示時間とを組み合わせて前記再変動表示を実行する所定の再変動表示（
例えば、高速擬似連）を行うものであって、前記第１再変動表示時間と前記第２再変動表
示時間との組み合わせにより前記変動時間が同一であっても、当該変動時間において実行
される変動表示の回数を異ならせることが可能であることを特徴とする。
【０７０１】
　上記構成では、いわゆる擬似連を実行するときに、その実行時間として、相対的に短い
例えば３．５ｓの第１再変動表示時間および相対的に長い例えば７ｓの第２再変動表示時
間を組み合わせて高速擬似連を実行することが可能であり、変動時間が同一であっても、
当該変動時間において実行される変動表示の回数を異ならせることが可能である。したが
って、上記構成によれば、擬似連に係る演出の種類が増加し、演出に多様性をもたらすこ
とが可能となるので、遊技者の興趣を向上させることができる。
【０７０２】
（付記Ｄ２）
　本遊技機では、
　前記抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）を更
に備え、
　前記再変動制御手段は、前記第１再変動表示時間および前記第２再変動表示時間の何れ
とも異なる第３再変動表示時間（例えば、通常の擬似連１～４回に係る時間）に応じて前
記再変動表示を実行する特定の再変動表示（例えば、通常の擬似連）を行い、
　前記演出制御手段で制御される演出として少なくとも、前記所定の再変動表示が行われ
た後、および前記特定の再変動表示が行われた後の何れの場合にも実行される特定演出（
例えば、ノーマルリーチに係る演出）が設けられ、
　前記演出制御手段は、前記所定の再変動表示が行われた後に実行する前記特定演出と、
前記特定の再変動表示が行われた後に実行する前記特定演出とを同じタイミングで実行す
ることを特徴とする。
【０７０３】
　上記構成では、高速擬似連を行った後にノーマルリーチに係る演出を実行するタイミン
グと、通常の擬似連を行った後にノーマルリーチに係る演出を実行するタイミングとが同
じとなる（図９１参照）。したがって、上記構成によれば、ノーマルリーチに係る演出の
プロセスを共通化することが可能となり、簡易な処理で演出を実行することができるよう
なる。
【０７０４】
（付記Ｄ３）
　本遊技機では、
　前記抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）を更
に備え、
　前記再変動制御手段は、前記所定の再変動表示よりも長い再変動表示であって、前記第
１再変動表示時間および前記第２再変動表示時間の何れとも異なる第３再変動表示時間（
例えば、通常の擬似連１～４回に係る時間）に応じて前記再変動表示を実行する特定の再
変動表示（例えば、通常の擬似連）を行い、
　前記演出制御手段で制御される演出として少なくとも、前記所定の再変動表示が行われ
た後、および前記特定の再変動表示が行われた後の何れの場合にも実行される特定演出（
例えば、ノーマルリーチに係る演出）と、前記所定の再変動表示が行われた後であって前
記特定演出が行われる前に実行される特別演出（例えば、揺れ変動）と、が設けられ、
　前記演出制御手段は、前記所定の再変動表示が行われた後に実行する前記特定演出と、
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前記特定の再変動表示が行われた後であって前記特別演出の後に実行する前記特定演出と
を同じタイミングで実行することを特徴とする。
【０７０５】
　上記構成では、通常の擬似連を行った後にノーマルリーチに係る演出を実行するタイミ
ングと、高速擬似連を行って揺れ変動を行った後にノーマルリーチに係る演出を実行する
タイミングとが同じとなる。したがって、上記構成によれば、ノーマルリーチに係る演出
のプロセスを共通化することが可能となり、簡易な処理で演出を実行することができるよ
うなる。
　また、上記構成では、通常の擬似連は高速擬似連よりも長いので、例えば揺れ変動によ
ってノーマルリーチに係る演出を実行するタイミングを調節することができる。
【０７０６】
（付記Ｅについて）
　大当り中に特定領域へ遊技球が入球すると、確変遊技状態へ移行する遊技機が開示され
ている（特開２０１４－５７８４０号公報参照）。
【０７０７】
　しかしながら、上記のような一般的な技術では、特定領域を遊技媒体が通過するか否か
が重要な演出であり、遊技者も特定領域を遊技媒体が通過したことを認識すると、確変遊
技状態へ移行すると把握することが可能であるため、遊技状態に対する認識が明確である
一方、それ以上に遊技状態に対する演出を行えないという問題がある。
【０７０８】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、遊技状態に対する演出を用いて特定
領域に係る演出の興趣を向上させることが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【０７０９】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【０７１０】
（付記Ｅ１）
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件（例えば、始動入賞）が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い
、抽選結果に応じて識別情報（例えば、特別図柄、装飾図柄）を変動し、前記識別情報の
表示結果が予め定められた特別表示態様（例えば、大当りの図柄表示態様）となったこと
に応じて遊技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（
例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　特定入賞（例えば、Ｖ入賞）が容易な開放態様、および前記特定入賞が困難な開放態様
に可動部材（例えば、シャッタ５４ａ及び変位部材３９）を制御する可動部材制御手段（
例えば、メインＣＰＵ７１）と、
　前記特別遊技状態のときに前記特定入賞した場合、前記特別遊技状態の終了後に高確率
遊技状態（例えば、確変遊技状態）を制御する高確率遊技状態制御手段（例えば、メイン
ＣＰＵ７１）と、
　前記特別遊技状態とは異なる特定遊技状態であって、前記特定遊技状態の終了後は前記
特定遊技状態が実行される直前の遊技状態よりも有利な遊技状態とならない特定遊技状態
（例えば、小当り遊技状態）を制御する特定遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７
１）と、
　演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）と、を備え、
　前記演出制御手段は、
　　前記特別遊技状態中に前記特定入賞した場合、前記特別遊技状態に当選した旨の報知
を行う第１演出（例えば、Ｖ入賞成功時の大当り開始演出）と、
　　前記特定遊技状態中に前記特定入賞しなかった場合、前記特別遊技状態に当選しなか
った旨の報知を行う第２演出（例えば、Ｖ入賞失敗演出）と、
　　前記特別遊技状態中及び前記特定遊技状態中に実行される演出であって、前記第１演
出又は前記第２演出が実行されるよりも前に実行される共通演出（例えば、Ｖアタッカー
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開放演出）と、
　を制御することを特徴とする。
【０７１１】
　上記構成では、大当り遊技状態では第２大入賞口５４のシャッタ５４ａ及び変位部材３
９がＶ入賞容易な開放態様に制御され、小当り遊技状態ではシャッタ５４ａ及び変位部材
３９がＶ入賞困難な開放態様に制御され、大当り中にＶ入賞でＶ入賞成功時の大当り開始
演出により大当りに当選した報知がＶ入賞成功時の大当り開始演出により行われ、小当り
中にＶ入賞失敗でＶ入賞失敗演出により大当りに非当選した報知が行われる。また、Ｖ入
賞成功時の大当り開始演出やＶ入賞失敗演出が実行されるよりも前に共通のＶアタッカー
開放演出が実行される。上記構成によれば、実際は、例えばＶ入賞で小当り終了後の遊技
状態を制御しているにもかかわらず、あたかもＶ入賞で大当りに当選したかのように見せ
ることができるので、遊技者に対して斬新な遊技性を提供することが可能である。
【０７１２】
（付記Ｅ２）
　本遊技機では、
　前記特別遊技状態は、前記特定入賞可能な特定のラウンド（例えば、１Ｒ及び１１Ｒ）
を含む複数のラウンドを含んで構成され、
　前記演出制御手段は、前記特定入賞をしたか否かにかかわらず、前記特定のラウンドよ
り後のラウンドでは、共通の演出を実行することを特徴とする。
【０７１３】
　上記構成では、大当りであるにもかかわらずＶ入賞しなかった場合に大当りであること
を報知しないが、Ｖ入賞可能な例えば１ラウンド目の終了後に実行される演出をＶ入賞時
も非Ｖ入賞時も共通とすることで大当り中であることを明確にすることができる。
【０７１４】
（付記Ｅ３）
　本遊技機では、更に、
　前記可動部材制御手段は、前記特別遊技状態における開放態様よりも前記特定遊技状態
における開放態様の方が短くなるように前記可動部材を制御し、
　前記演出制御手段は、前記特定遊技状態中に前記特定入賞した場合であっても、前記特
別遊技状態に当選しなかった旨の報知を行うことを特徴とする。
【０７１５】
　上記構成では、小当り遊技状態において、Ｖ入賞時に大当りに当選しなかった旨の報知
を行うことで誤った認識を与えてしまう可能性があるが、Ｖ入賞するか否かにかかわらず
大当りの場合よりも第２大入賞口５４のシャッタ５４ａの開放態様を短くすることで、こ
れを防ぐことが可能となる。
【０７１６】
（付記Ｆについて）
　演出中にボタンを押下することによってポイントを獲得することが可能な遊技機が開示
されている（特開２０１３－１５３８０５号公報参照）。
【０７１７】
　しかしながら、上記のような操作演出では、遊技者に操作手段の操作を要求するため、
操作の要求を見た遊技者は演出が操作手段を起点として進行することを把握してしまい、
結果として操作手段を操作した後の演出の種類も類推してしまうため、演出の種類から演
出の結果が把握されてしまい、演出に対する興趣を失ってしまうという問題がある。
【０７１８】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、演出に対する興趣を向上させること
が可能な遊技機を提供することを目的とする。
【０７１９】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【０７２０】
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（付記Ｆ１）
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件（例えば、始動入賞）が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い
、抽選結果に応じて識別情報（例えば、特別図柄、装飾図柄）を変動し、前記識別情報の
表示結果が予め定められた特別表示態様（例えば、大当りの図柄表示態様）となったこと
に応じて遊技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（
例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　前記抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）と、
　前記演出制御手段で制御される演出に関する表示を行う表示手段（例えば、液晶表示装
置１３）と、
　遊技者による操作を受付可能な操作手段（例えば、演出ボタン２３）と、を備え、
　前記演出制御手段で制御される演出として、
　　前記操作手段を模する特定画像（例えば、ボタン画像２０００）が表示される特定演
出（例えば、ボタン画像２０００が出現する演出）を含み、前記操作手段の操作有効期間
が設けられている第１操作演出（例えば、通常ボタンを表示する場合の演出）と、
　　前記特定演出と、表示された前記特定画像を所定画像（例えば、キャラクタ２０１０
）が操作する演出である所定演出（例えば、キャラクタ２０１０が出現する演出）とを含
み、前記操作手段の操作有効期間が設けられていない第２操作演出（例えば、キャラボタ
ンを表示する場合の演出）と、が設けられ、
　前記演出制御手段は、
　　前記第１操作演出では、前記特定演出後の前記操作有効期間中に前記操作手段が操作
されたタイミングで前記第１操作演出に続いて行われる演出を制御可能であり、
　　前記第２操作演出では、表示された前記特定画像を前記所定画像が操作したタイミン
グで前記第２操作演出に続いて行われる演出を制御可能であることを特徴とする。
【０７２１】
　上記構成では、ボタン画像２０００が表示されるとともに遊技者による操作有効期間が
設けられ、その操作有効期間中に操作されたタイミングで続いて演出を実行する第１操作
演出と、ボタン画像２０００が表示される一方で操作有効期間が設けられておらず、ボタ
ン画像２０００をキャラクタ２０１０が操作するような所定演出が実行される第２操作演
出が設けられている。これによれば、遊技者は、第１操作演出によりボタン画像２０００
が表示されたときに演出ボタン２３を操作する準備を行うが、第２操作演出であった場合
には演出ボタン２３を操作することなく、所定演出が実行されるので、遊技者に違和感を
与え、その後に実行される演出に対する興趣を向上させることができる。
【０７２２】
（付記Ｆ２）
　本遊技機では、更に、
　前記第１操作演出に続いて行われる演出（例えば、大当りやはずれの場合にその旨を示
すような演出）と、前記第２操作演出に続いて行われる演出（例えば、大当りやはずれの
場合にその旨を示すような演出）とは、共通の演出であり、
　前記第２操作演出は、前記第１操作演出よりも前記特別遊技状態に移行する期待度が高
いことを特徴とする。
【０７２３】
　上記構成では、第１操作演出に続いて行われる演出と、前記第２操作演出に続いて行わ
れる演出とが共通して大当りか否かの当選結果を報知する演出であり、前記第２操作演出
の方が大当りに移行する期待度が高いので、遊技者は、前記第２操作演出におけるキャラ
クタ２０１０に対する興趣を高めることが可能となる。
【０７２４】
（付記Ｇについて）
　演出中にボタンを連打することによってポイントを獲得することが可能な遊技機が開示
されている（特開２０１３－１５３８０５号公報参照）。
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【０７２５】
　しかしながら、上記のような操作演出では、遊技者に必要以上の操作を要求してしまう
ことがあり、結果として遊技者が演出に対する興趣を失ってしまうという問題がある。
【０７２６】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、演出に対する興趣の向上と、遊技者
の操作に対する負荷との調和をとることが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【０７２７】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【０７２８】
（付記Ｇ１）
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件（例えば、始動入賞）が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い
、抽選結果に応じて識別情報（例えば、特別図柄、装飾図柄）を変動し、前記識別情報の
表示結果が予め定められた特別表示態様（例えば、大当りの図柄表示態様）となったこと
に応じて遊技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（
例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　前記抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）と、
　前記演出制御手段で制御される演出に関する表示を行う表示手段（例えば、液晶表示装
置１３）と、
　遊技者による操作を受付可能な操作手段（例えば、演出ボタン２３）と、を備え、
　前記演出制御手段で制御される演出として少なくとも、操作有効期間が規定され、前記
操作有効期間中に遊技者による操作が受け付けられることに応じて演出におけるランクを
上げるための特定の抽選（例えば、ランクアップ抽選）を行ってランク（例えば、レベル
）を上げて特定のランク（例えば、ＬＶ４）に達すると特定表示を行う特定演出（大当り
の期待度が大きいことを示唆するアイコン画像を表示する演出）が設けられ、
　前記演出制御手段は、前記操作有効期間を複数間隔に区切って前記特定演出を制御し、
　前記操作有効期間の各間隔には予め定められたランク閾値（例えば、上限レベルとして
のＬＶ１～４）が設けられ、
　前記演出制御手段は、現在の間隔において、現在のランクとランク閾値との間に所定の
ランク差（例えば、２以上のレベル差）が存在する場合、ランクを上げる確率を現在の確
率よりも高確率にして前記特定の抽選を行うことを特徴とする。
【０７２９】
　遊技者による操作有効期間を複数間隔に区切って演出を制御し、遊技者による操作に応
じてランクアップ抽選を行い、徐々にレベルを上げるような演出を行う場合、操作有効期
間の終了に近づくにつれ、遊技者による操作の可能回数が時間的に制限され、結果として
ランクアップする機会が時間経過とともに徐々に失われる。
　このような場合に、操作有効有効期間の残り時間から特定のレベルに達することが絶望
的になると遊技者は操作を行わなくなってしまうため、演出の興趣が低下することが考え
られる。
　しかしながら、操作有効期間中であれば無制限にレベルを上げられるようにすると、早
急にレベルが上がって演出が終了してしまい、操作有効期間が余ることが考えられる。そ
うすると、演出全体に対する興趣が低下することが考えられるため、徐々にランクアップ
して行くことが望まれる。
　これに対し、上記構成では、操作有効期間を複数間隔に区切り、各間隔に上限レベルを
設け、上限レベルと現在のレベルに所定のレベル差が存在すれば、遊技者が操作したとき
のレベルを上げるランクアップ抽選に当選しやすいように制御される。したがって、上記
構成によれば、遊技者が操作を行う限りは、ある程度レベルが上がって演出が進行するた
め、興趣を失い難く、かつ演出の結果に対する興趣を向上させることが可能となる。
【０７３０】
（付記Ｇ２）
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　本遊技機では、更に、
　前記演出制御手段は、前記識別情報の変動が前記特別遊技状態とならない変動であると
きに、前記操作有効期間のうち特定の期間以降に遊技者による操作が行われた場合、現在
のランクにかかわらず、ランクを上げないようにすることを特徴とする。
【０７３１】
　上記構成では、大当りとならない変動であるときに、特定の期間以降に遊技者により操
作された場合、例えばランクアップ抽選の確率を「否」とすることで、現在のレベルが如
何なるレベルであってもレベルを上げないように制御し、遊技結果と演出との間に矛盾が
生じないようにすることが可能となる。
【０７３２】
（付記Ｈについて）
　ＰＷＭ（Pulse　Width　Modulation）制御を使用してＬＥＤを制御する遊技機が開示さ
れている（特開２０１４－１１７６００号公報参照）。
【０７３３】
　しかしながら、上記のようなＬＥＤ（発光手段の一例）の制御では、輝度値の設定を行
うことで発光手段の発光態様が決定されるが、遊技機の構造などの影響により、使用頻度
の高い発光手段周辺の温度が高くなり、発光手段の使用に影響を及ぼしてしまうという問
題がある。
【０７３４】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、発光手段を適切に使用可能な遊技機
を提供することを目的とする。
【０７３５】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【０７３６】
（付記Ｈ１）
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件（例えば、始動入賞）が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い
、抽選結果に応じて識別情報（例えば、特別図柄、装飾図柄）を変動し、前記識別情報の
表示結果が予め定められた特別表示態様（例えば、大当りの図柄表示態様）となったこと
に応じて遊技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（
例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　前記抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）と、
　前記演出制御手段で制御される演出に応じて発光する発光手段（例えば、ＬＥＤ５９Ａ
～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈ）と、
　前記発光手段に対する輝度値を設定可能な設定手段（例えば、サブＣＰＵ２０１、ＬＥ
Ｄ制御回路２０７）と、を備え、
　前記設定手段は、前記発光手段に設定した輝度値を累積し、所定の時間内に累積した値
が所定の基準値を超えたと判断した場合、以降は、前記発光手段に設定する輝度値を制限
することを特徴とする。
【０７３７】
　上記構成では、例えば１分間の平均輝度値が所定の基準値を超えている場合、ＬＥＤ５
９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈに設定される輝度値が制限されるので、ＬＥＤ５９Ａ～５
９Ｅ、５９ｅ～５９ｈの冷却効果が期待でき、ＬＥＤ５９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈを
適切に使用することができるようになる。
【０７３８】
（付記Ｈ２）
　本遊技機では、更に、
　前記設定手段は、前記発光手段に設定する輝度値を制限しているとき（例えば、セーフ
モードのとき）、特定の時間内に累積した値が特定の基準値（例えば、０）以下であると
判断した場合、以降は、前記発光手段に設定する輝度値を制限しないことを特徴とする。
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【０７３９】
　上記構成では、特定の時間内に累積した輝度値が特定の基準値以下、例えば０である場
合、ＬＥＤ５９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈが冷却されていると判断し、ＬＥＤ５９Ａ～
５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈに設定される輝度値の制限としてセーフモードが解除される。上
記構成によれば、ＬＥＤ５９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈが冷却された適切なタイミング
でＬＥＤ５９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈの輝度値を元に戻すことができるようになるの
で、ＬＥＤ５９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈをより適切に使用することができる。
【０７４０】
（付記Ｉについて）
　図柄変動表示中の演出として、その時に実行されている演出モードに応じて実行され易
い演出が異なる遊技機が開示されている（特開２０１２－１４３５５２号公報参照）。
【０７４１】
　上記のような技術では、演出を実行しようとすると演出の種類が増えるが、一般的に演
出が実行されるときには様々な演出が実行される。しかしながら、様々な演出を実行する
ことにより、演出に係るコマンドを演出実行手段に送信するタイミングの制御が複雑にな
ってしまう問題がある。
【０７４２】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、演出における複雑なコマンドの送信
タイミングの制御を簡便にすることができる遊技機を提供することを目的とする。
【０７４３】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【０７４４】
（付記Ｉ１）
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件（例えば、始動入賞）が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い
、抽選結果に応じて識別情報（例えば、特別図柄、装飾図柄）を変動し、前記識別情報の
表示結果が予め定められた特別表示態様（例えば、大当りの図柄表示態様）となったこと
に応じて遊技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（
例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　演出を実行する複数の演出実行手段（例えば、表示制御回路２０５、音声制御回路２０
６、ＬＥＤ制御回路２０７、駆動制御回路２０８）と、
　演出の実行に係るコマンド（例えば、メッセージ）を送信するタイミングが規定された
テーブル（例えば、ディレクトテーブル）に基づいて、前記複数の演出実行手段の各々に
前記コマンドを送信可能な送信手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）と、を備え、
　前記テーブルの種別として少なくとも、一の演出において一のテーブルが使用される第
１のテーブル群と、一の演出において複数のテーブルが使用され得る第２のテーブル群と
が設けられ、
　前記第１のテーブル群のテーブル（例えば、マスターテーブル）では、前記第２のテー
ブル群のテーブル（例えば、スレーブテーブル）を参照することを規定可能であり、
　前記送信手段は、前記コマンドが所定の領域（例えば、ディレクトバッファ）に記憶さ
れている場合、前記コマンドに対応する前記第１のテーブル群の一のテーブルを登録し、
前記一のテーブルで参照する前記第２のテーブル群のテーブルを登録し、登録したテーブ
ルに基づいて前記コマンドを送信することを特徴とする。
【０７４５】
　上記構成では、ディレクトバッファにメッセージが記憶されている場合にメッセージが
送信され、メッセージを送信するタイミングが規定されたマスターテーブルとスレーブテ
ーブルとが設けられ、マスターテーブルでは、スレーブテーブルの何れかのテーブルを参
照するかを規定可能である。また、メッセージがディレクトバッファに記憶されていると
きにメッセージに対応するマスターテーブルでスレーブテーブルを参照可能とするため、
ディレクトバッファにメッセージが記憶されているか否かによって、スレーブテーブルを
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使用するか否かを決定することが可能となる。したがって、上記構成によれば、送信した
いメッセージをディレクトバッファにセットするだけで、一の演出において使用される一
のマスターテーブルをもとにスレーブテーブルの使用有無をも決定することが可能となり
、演出における複雑なメッセージの送信タイミングの制御を簡便にすることができる。
【０７４６】
（付記Ｉ２）
　本遊技機では、更に、
　前記テーブルの種別として更に、前記第１のテーブル群および前記第２のテーブル群の
何れとも異なる第３のテーブル群が設けられ、
　前記送信手段は、
　前記第２のテーブル群のテーブルについては、前記第１のテーブル群のテーブルで参照
される場合に登録し、
　前記第１のテーブル群の特定のテーブルを登録し、前記特定のテーブルで参照される前
記第２のテーブル群の所定のテーブルを登録している場合、前記特定のテーブルを破棄す
ると、前記所定のテーブルを破棄し、
　前記第３のテーブル群のテーブル（例えば、シングルテーブル）については、前記第１
のテーブル群のテーブルの登録および破棄にかかわらず、登録および破棄を行うことを特
徴とする。
【０７４７】
　上記構成では、マスターテーブルの登録を破棄したときに、参照されているスレーブテ
ーブルも破棄されるが、シングルテーブルは、マスターテーブルの登録および破棄にかか
わらず使用可能である。例えば、複数の演出において共通に使用されるメッセージの送信
タイミングをシングルテーブルに規定しておくことが可能となるので、演出における複雑
なメッセージの送信タイミングの制御をより簡便にすることができる。
【０７４８】
（付記Ｊについて）
　図柄変動表示中の演出として、その時に実行されている演出モードに応じて実行され易
い演出が異なる遊技機が開示されている（特開２０１２－１４３５５２号公報参照）。
【０７４９】
　上記のような技術では、演出を実行しようとすると演出の種類が増えるが、一般的に演
出が実行されるときには様々な演出が実行される。しかしながら、様々な演出を実行する
場合、演出に係る制御に無駄が多くなってしまう問題がある。
【０７５０】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、演出における制御を効率的に行うこ
とが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【０７５１】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【０７５２】
（付記Ｊ１）
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件（例えば、始動入賞）が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い
、抽選結果に応じて複数の識別情報（例えば、装飾図柄）を変動し、前記複数の識別情報
の表示結果が予め定められた特別表示態様（例えば、大当りの図柄表示態様）となったこ
とに応じて遊技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機
（例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　前記抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）と、
　演出を実行する演出実行手段（例えば、液晶表示装置１３、表示制御回路２０５）と、
　演出に係るコマンドを前記演出実行手段に送信可能な送信手段（例えば、サブＣＰＵ２
０１）と、を備え、
　前記演出制御手段で制御される演出として少なくとも、所定演出（例えば、初動、高速
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変動、低速変動）後に、前記複数の識別情報の表示結果が表示されるまでに前記複数の識
別情報のうち少なくとも１つの識別情報が停止するリーチ演出（例えば、リーチ態様表示
）が行われる第１演出（例えば、ＳＴ中バトル演出）と、前記第１演出より実行頻度が低
い演出であって、前記所定演出後に前記リーチ演出を実行せずに特殊演出（例えば、特殊
演出）が行われる第２演出（例えば、ＳＴ中特殊演出）と、が設けられ、
　前記演出制御手段は、前記第１演出および前記第２演出の制御では、前記所定演出の演
出態様および前記リーチ演出の演出態様を選択し、
　前記送信手段は、前記第２演出では、前記所定演出の演出態様に係るコマンドを前記演
出実行手段に送信するが、前記リーチ演出の演出態様に係るコマンドを前記演出実行手段
に送信しないことを特徴とする。
【０７５３】
　上記構成では、第１演出として例えばＳＴ中バトル演出と、これよりも実行頻度が低い
第２演出として例えばＳＴ中特殊演出と、が設けられ、ＳＴ中バトル演出とＳＴ中特殊演
出とでは初動及び高速変動が共通している。ここで、処理の効率化を図るために、実行頻
度が高い第１演出に合わせて第２演出でも初動や高速変動の演出態様およびリーチ演出の
演出態様が選択されるが、リーチ演出の演出態様に係るコマンドは、表示制御回路２０５
に送信されない。このように、実行頻度が高い第１演出に係る処理を共通化し、実行頻度
が低い第２演出では不要な処理結果を使用しない処理を設けることで、実行頻度が高い第
１演出に係る処理に負荷をかけることなく処理を共通化できるので、演出における制御を
効率的に行うことが可能となる。
【０７５４】
（付記Ｊ２）
　本遊技機では、更に、
　前記送信手段は、演出の実行に係るコマンドを送信するタイミングか規定されたテーブ
ル（例えば、ディレクトテーブル）に基づいて、前記複数の演出実行手段の各々に前記コ
マンドを送信可能であり、
　前記テーブルの種別として少なくとも、一の演出において一のテーブルが使用される第
１のテーブル群と、一の演出において複数のテーブルが使用され得る第２のテーブル群と
が設けられ、
　前記第１のテーブル群のテーブル（例えば、マスターテーブル）では、前記第２のテー
ブル群のテーブル（例えば、スレーブテーブル）を参照することを規定可能であり、
　前記送信手段は、前記コマンドが所定の領域（例えば、ディレクトバッファ）に記憶さ
れている場合、前記コマンドに対応する前記第１のテーブル群の一のテーブルを登録し、
前記一のテーブルで参照する前記第２のテーブル群のテーブルを登録し、登録したテーブ
ルに基づいて前記コマンドを送信することを特徴とする。
【０７５５】
　上記構成では、ディレクトバッファにメッセージが記憶されている場合にメッセージが
送信され、メッセージを送信するタイミングが規定されたマスターテーブルとスレーブテ
ーブルとが設けられ、マスターテーブルでは、スレーブテーブルの何れかのテーブルを参
照するかを規定可能である。また、メッセージがディレクトバッファに記憶されていると
きにメッセージに対応するマスターテーブルでスレーブテーブルを参照可能とするため、
ディレクトバッファにメッセージが記憶されているか否かによって、スレーブテーブルを
使用するか否かを決定することが可能となる。したがって、上記構成によれば、送信した
いメッセージをディレクトバッファにセットするだけで、一の演出において使用される一
のマスターテーブルをもとにスレーブテーブルの使用有無をも決定することが可能となり
、演出における複雑なメッセージの送信タイミングの制御を簡便にすることができる。
【０７５６】
（付記Ｋについて）
　図柄変動表示中の演出として、その時に実行されている演出モードに応じて実行されや
すい演出が異なる遊技機が開示されている（特開２０１２－１４３５５２号公報参照）。
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【０７５７】
　しかしながら、上記のような一般的な遊技機では、演出が複数実行された場合に互いに
視認性を阻害してしまい遊技者が演出内容を把握することを妨げるという問題がある。
【０７５８】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、遊技者が演出を把握することが容易
な遊技機を提供することを目的とする。
【０７５９】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【０７６０】
（付記Ｋ１）
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件（例えば、始動入賞）が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い
、抽選結果に応じて識別情報（例えば、特別図柄、装飾図柄）を変動し、前記識別情報の
表示結果が予め定められた特別表示態様（例えば、大当りの図柄表示態様）となったこと
に応じて遊技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（
例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　前記抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）と、
　前記演出制御手段で制御される演出に関する表示を行う表示手段（例えば、液晶表示装
置１３）と、
　前記演出制御手段で制御される演出として少なくとも、一連の複数の演出内容（例えば
、インターフェイス予告によるストーリー紹介内容）が１組として構成され、時間単位で
制御される第１時間演出（例えば、ストーリー紹介演出）と、一の演出内容として構成さ
れ、時間単位で制御される第２時間演出（例えば、キャラクタ紹介演出）と、前記第１時
間演出の表示と少なくとも一部が重畳して表示され得る演出、かつ前記第２時間演出の表
示と少なくとも一部が重畳して表示され得る演出であって、前記識別情報の一の変動中の
何れかのタイミングで制御される時宜演出（例えば、チャンス演出）と、が設けられ、
　前記演出制御手段は、前記識別情報の一の変動において、
　前記第１時間演出において前記複数の演出内容のうちの一の演出内容の演出を実行して
いるとき、予め定められた時間実行した場合、または前記時宜演出を実行した場合、前記
一の変動の次の変動において、前記一の演出内容の次の演出内容の演出を実行し、
　前記第２時間演出を実行しているとき、予め定められた時間実行した場合、または前記
時宜演出を実行した場合、前記第２時間演出を終了することを特徴とする。
【０７６１】
　上記構成では、ストーリー紹介演出は所定回数を１組として制御され、キャラクタ紹介
演出は１回で制御される。すなわち、ストーリー紹介演出は、関連する一連の情報を表示
することが可能であり、比較的情報量の多いものを表示することができ、キャラクタ紹介
演出は、１回分の情報を表示することが可能であり、ストーリー紹介演出よりも情報量が
少ないものを表示することが可能である。上記構成によれば、ストーリー紹介演出および
キャラクタ紹介演出を組み合わせて演出を実行することで、情報量に合わせた演出を行う
ことが可能となり、遊技者が演出を把握することが容易になる。
【０７６２】
（付記Ｋ２）
　本遊技機では、更に、
　前記演出制御手段は、前記識別情報の変動開始時に前記第１時間演出を実行していない
ときに前記第１時間演出および前記時宜演出を実行する場合、前記識別情報の変動開始時
に前記第１時間演出を実行しているときに前記時宜演出を実行する場合よりも、前記識別
情報の変動開始時から前記時宜演出を実行するまでの時間を長く保つことを特徴とする。
【０７６３】
　上記構成では、ストーリー紹介演出は時間単位で制御される演出であるので、ストーリ
ー演出が装飾図柄の複数の変動に跨って実行されることがある。
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　一方で、チャンス演出については、ストーリー紹介演出が行われている場合、チャンス
演出の表示がストーリー紹介演出の表示と少なくとも一部が重畳されるので、例えば、ス
トーリー紹介演出が実行されているときにチャンス演出が実行されると、ストーリー紹介
演出が見え難くなることが考えられる。
　そこで、上記構成では、ストーリー紹介演出とチャンス演出とが開始する装飾図柄の変
動が同じになった場合は、ストーリー紹介演出がチャンス演出よりも先に実行されれてい
る場合よりもチャンス演出が実行されるタイミングを遅くすることを特徴としている。
　上記構成によれば、例えば、はじめてストーリー紹介演出が実行されるときにチャンス
演出が実行されるまでの時間を確保することで、ストーリー紹介演出を把握し易くするこ
とができる。また、ストーリー紹介演出がチャンス演出よりも先に実行されているときは
、ある程度ストーリー紹介演出を見終えていると考えられ、チャンス演出を早めに実行す
ることが可能となる。このように、チャンス演出を開始するタイミングを調整することで
、遊技者によるストーリー紹介演出の把握が容易となる。
【０７６４】
（付記Ｌについて）
　ＲＴＣ（real-time　clock）を用いた連動演出中であっても擬似連演出の期待度を遊技
者に伝えることが可能な遊技機が開示されている（特開２０１４－１８０２９５号公報参
照）。
【０７６５】
　しかしながら、上記のような擬似連演出では、擬似的な識別情報の停止（仮停止）を複
数回行い、更に擬似連演出が行われた後に様々な演出が連動する場合がある。このような
擬似連演出を予め定められた変動時間内に行おうとすると、時間配分に困難性が生じ、演
出の種類が限定的になってしまう問題がある。
【０７６６】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、演出に多様性をもたらすことが可能
な遊技機を提供することを目的とする。
【０７６７】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【０７６８】
（付記Ｌ１）
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件（例えば、始動入賞）が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い
、抽選結果に応じて識別情報（例えば、装飾図柄）を変動し、前記識別情報の表示結果が
予め定められた特別表示態様（例えば、大当りの図柄表示態様）となったことに応じて遊
技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（例えば、パ
チンコ遊技機１）であって、
　前記抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）と、
　前記演出制御手段で制御される演出に関する表示を行う表示手段（例えば、液晶表示装
置１３）と、
　前記識別情報の変動時間において、前記識別情報の変動表示を仮停止させた後に変動表
示を再開させる再変動表示（例えば、擬似連）を実行可能な再変動制御手段（例えば、サ
ブＣＰＵ２０１）と、を備え、
　前記演出制御手段で制御される演出として少なくとも、前記再変動表示に応じて演出の
表示態様（例えば、背景色）が変化し得る所定演出（例えば、背景色変化の演出）が設け
られ、
　前記演出制御手段は、前記変動時間において最後に実行される前記再変動表示である最
終再変動表示のときに表示される前記所定演出の最終的な表示である最終表示態様（例え
ば、「虹」）を決定し、前記最終再変動表示から前記変動時間において最初に実行される
前記再変動表示まで、前記再変動表示に応じて表示される前記所定演出の表示態様が前記
最終表示態様から変化し得るか抽選を行うことで、前記所定演出の途中の表示態様（例え
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ば、「金」、「赤」、「緑」、「青」）を決定し、
　前記表示手段は、前記再変動表示に応じて、前記演出制御手段で決定された表示態様の
表示を行うことを特徴とする。
【０７６９】
　上記構成では、擬似連に応じて背景色が変化し得る演出が設けられ、この演出の最終表
示色を先に決定し、最終表示色に応じて途中で表示される背景色を抽選により決定するこ
とが可能である。上記構成によれば、例えば擬似連が大当りの期待度を示す高速擬似連の
ような場合でも、最終表示色を変更することなく最終表示色までの背景色をランダムに変
更することが可能であるので、擬似連を伴う演出に多様性をもたらすことが可能となる。
【０７７０】
（付記Ｌ２）
　本遊技機では、更に、
　前記再変動表示が実行される第１再変動表示時間（例えば、３．５ｓ）と、前記第１再
変動表示時間よりも長い第２再変動表示時間（例えば、７ｓ）とが予め規定され、
　前記再変動制御手段は、前記実行回数決定手段で決定された実行回数に応じて前記第１
再変動表示時間および前記第２再変動表示時間を組み合わせて前記再変動表示を実行する
所定の再変動表示（例えば、高速擬似連）を行い、
　前記表示手段は、前記第１再変動表示時間に実行される前記再変動表示に応じて、前記
演出制御手段で決定された表示態様の表示を行うことを特徴とする。
【０７７１】
　上記構成では、擬似連を実行するときに、決定された実行回数に応じて例えば３．５ｓ
および７ｓを組み合わせて高速擬似連を実行することが可能である。したがって、上記構
成によれば、演出の種類が増加し、演出に多様性をもたらすことが可能となるので、遊技
者の興趣を向上させることができる。
　また、例えば３．５ｓという短い再変動表示時間に擬似連が実行されたときに背景色が
変化し得るので、短い再変動表示時間の高速擬似連に対する興趣を向上させ、かつ擬似連
を伴う演出に多様性をもたらすことが可能となる。
【０７７２】
（付記Ｍについて）
　図柄変動表示中の演出として、その時に実行されている演出モードに応じて実行され易
い演出が異なる遊技機が開示されている（特開２０１２－１４３５５２号公報参照）。
【０７７３】
　しかしながら、上記のような技術では、演出モードに応じて演出の実行頻度を変えたと
しても、遊技者が把握する演出モードから演出の実行頻度を推測することが容易であり、
実行される演出が限定され、演出に対する興趣が低下するという問題がある。
【０７７４】
　本発明は、上記問題に鑑みてなされたものであり、演出に対する興趣を低下させないよ
うに、演出に対する興趣を高めることが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【０７７５】
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【０７７６】
（付記Ｍ１）
　本発明の一側面に係る遊技機は、
　所定の始動条件（例えば、始動入賞）が成立したことに応じて遊技に関する抽選を行い
、抽選結果に応じて識別情報（例えば、特別図柄）を変動し、前記識別情報の表示結果が
予め定められた特別表示態様（例えば、大当りの図柄表示態様）となったことに応じて遊
技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な主制御手段（例えば
、メインＣＰＵ７１）を備えた遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　前記主制御手段による抽選結果に応じて演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣ
ＰＵ２０１）と、
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　前記主制御手段で前記特別遊技状態の終了後に制御される遊技状態として少なくとも、
前記所定の始動条件の成立回数（例えば、変動回数）が所定の回数（例えば、変動回数１
００回）となることが終了条件に含まれる遊技状態である第１遊技状態（例えば、非確変
かつ時短遊技状態）と、前記終了条件と同じ終了条件の遊技状態であって、前記第１遊技
状態よりも有利な第２遊技状態（例えば、確変かつ時短遊技状態）と、が設けられ、
　前記識別情報の変動時間を特定可能な変動パターンが対応付けられた複数のテーブルの
うち前記特別遊技状態の終了後に用いられるテーブルが前記特別遊技状態の終了後に成立
する前記所定の始動条件の成立回数単位で、前記特別遊技状態の実行結果に応じて予め規
定され、かつ、
　前記所定の回数前までは、前記第１遊技状態および前記第２遊技状態の何れの遊技状態
においても前記主制御手段で選択可能な変動パターンが同じになるようにテーブルが規定
され、前記所定の回数では、少なくとも前記特別遊技状態に当選しなかった場合に前記主
制御手段で選択される変動パターンの変動時間が前記第１遊技状態および前記第２遊技状
態で異なるようにテーブル（例えば、遊技状態別変動パターン選択用テーブル）が規定さ
れれていることを特徴とする。
【０７７７】
　上記構成では、非確変かつ時短遊技状態（「低時序」及び「低時」）および確変かつ時
短遊技状態（「高時序」及び「高時」）は、何れも変動回数が例えば１００回に達すると
非時短となることで終了する。また、これらの遊技状態では、変動回数１００回に達する
までは、同じ変動パターンが選択され得るが、変動回数１００回までに大当りに当選しな
かった場合（いわゆるハズレの場合）、その変動回数１００回目においては、非確変かつ
時短遊技状態の場合は例えば「００Ｈ０５Ｈ」の変動パターンが選択される一方、確変か
つ時短遊技状態の場合は例えば「００Ｈ０６Ｈ」の変動パターンが選択され、互いに異な
る変動パターンが選択される。
　このように、各遊技状態の終了時においてハズレの場合には、遊技状態に応じて異なる
変動パターンが実行されるため、変動パターンの違いにより変動時間が異なることとなる
ので、それまで制御されていた遊技状態が何れの遊技状態であるかを変動時間によって示
唆することが可能となる。
　したがって、上記構成によれば、大当り終了後の遊技状態が異なる場合など遊技者の遊
技性を向上させ、変動時間と演出に対する興趣を高めることが可能になる。
【０７７８】
（付記Ｍ２）
　本遊技機では、更に、
　前記第１遊技状態は、前記特別遊技状態への移行確率が相対的に低い低確率遊技状態か
つ時短遊技状態であり、
　前記第２遊技状態は、前記特別遊技状態への移行確率が相対的に高い高確率遊技状態か
つ時短遊技状態であり、
　前記主制御手段は、前記所定の始動条件の成立回数が前記所定の回数に達すると、前記
時短遊技状態を終了し、前記所定の始動条件の成立回数が前記所定の回数よりも多い特定
の回数（例えば、変動回数１２４回）に達すると、前記高確率遊技状態を終了することを
特徴とする。
【０７７９】
　上記構成では、第２遊技状態の終了後は高確率遊技状態が継続する。例えば、変動回数
１００回においてハズレの場合には、識別情報の変動時間により何れの遊技状態であった
かを把握可能となり、高確率遊技状態であるか否かを把握することが可能となるので、遊
技者の遊技性を向上させ、変動時間と演出に対する興趣を更に高めることが可能になる。
【０７８０】
（その他について）
　遊技機としては、例えばパチンコ遊技機が知られている（例えば、特開２０１３－１３
８０１号公報参照）。しかしながら、このパチンコ遊技機では、本発明のような遊技機と
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、このような点に鑑みてなされたものであり、興趣の向上を図ることができる遊技機を提
供することを目的とする。
【符号の説明】
【０７８１】
　１　パチンコ遊技機
　１１　スピーカ
　１３　液晶表示装置
　１３ａ　表示領域
　２３　演出ボタン
　３９　変位部材
　５３　第１大入賞口
　５４　第２大入賞口
　５４ａ　シャッタ
　５９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈ　ＬＥＤ
　７１　メインＣＰＵ
　２０１　サブＣＰＵ
　２０５　表示制御回路
　２０６　音声制御回路
　２０７　ＬＥＤ制御回路
　２０８　駆動制御回路
　２０００　ボタン画像
　２０１０　キャラクタ

【図１】 【図２】
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