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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　第１可変表示を行う第１可変表示手段と、第２可変表示を行う第２可変表示手段とを備
え、前記第１可変表示手段と前記第２可変表示手段とのいずれかにおける表示結果が特定
表示結果となったときに、遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機であって、
　前記第１可変表示手段による第１可変表示に関する情報を保留記憶情報として記憶する
第１保留記憶手段と、
　前記第２可変表示手段による第２可変表示に関する情報を保留記憶情報として記憶する
第２保留記憶手段と、
　前記第２保留記憶手段の保留記憶情報に基づく前記第２可変表示手段の第２可変表示を
、前記第１保留記憶手段の保留記憶情報に基づく前記第１可変表示手段の第１可変表示よ
りも優先して実行する制御を行なう優先制御手段と、
　所定条件の成立に基づいて、所定可変表示回数に亘り、少なくとも前記第２可変表示が
通常状態よりも可変表示がされやすい時短状態に制御する時短制御手段と、
　前記時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を表示する時短残回数表示手段と、
　前記残回数の表示を制御可能な残回数表示制御手段と、を備え、
　前記時短制御手段は、少なくとも、前記時短状態中における前記第１可変表示および前
記第２可変表示の合計回数が第１回数になった第１条件と、前記時短状態中における前記
第２可変表示の回数が前記第１回数よりも少ない第２回数になった第２条件とのいずれか
一方の条件が成立したことに基づいて前記時短状態を終了させ、
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　前記残回数表示制御手段は、
　　少なくとも、前記第１条件が成立するまでの前記第１可変表示および前記第２可変表
示の合計回数の残回数が、前記第２条件が成立するまでの前記第２回数の残回数を超えて
いるときは、前記残回数として当該第２回数の残回数を表示し、
　　少なくとも、前記第１条件が成立するまでの前記第１可変表示および前記第２可変表
示の合計回数の残回数が、前記第２条件が成立するまでの前記第２回数の残回数未満であ
るときは、前記残回数として当該合計回数の残回数を表示し、
　　前記時短状態中において前記第２可変表示についての前記残回数の表示がされている
ときに前記第１可変表示が実行された場合は、当該残回数の表示を行わないように表示制
御をすることが可能である、
　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、パチンコ遊技機等の遊技機に関し、特に、第１可変表示を行う第１可変表示
手段と、第２可変表示を行う第２可変表示手段とを備え、前記第１可変表示手段と前記第
２可変表示手段とのいずれかにおける表示結果が特定表示結果となったときに、遊技者に
とって有利な有利状態に制御可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　この種の遊技機として一般的に知られているものとしては、第１可変表示を行う第１可
変表示手段と、第２可変表示を行う第２可変表示手段とを備え、第１可変表示手段と第２
可変表示手段とのいずれかにおける表示結果が特定表示結果となったときに、遊技者にと
って有利な有利状態（たとえば、大当り遊技状態等）に制御可能なものがあった。
【０００３】
　このような遊技機としては、大当り遊技状態の終了後において、所定可変表示回数に亘
り、少なくとも第２可変表示を通常状態よりも可変表示時間が短縮された時短状態に制御
する時短状態に制御され、その時短状態の終了条件として、第２特別図柄の可変表示回数
が５回という終了条件、または、第１特別図柄と第２特別図柄との可変表示回数の合計回
数が１０回という終了条件が成立したときに終了するという２種類の終了条件が設けられ
たものがあった（特許文献１）。さらに、時短状態に制御される遊技機としては、時短状
態に制御される可変表示の残回数が表示されるものがあった（特許文献２）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１６－１８５１９３号公報（段落００８０等）
【特許文献２】特開２０１５－１５９９８１号公報（段落０３８３等）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかし、前述の従来技術では、時短状態に２種類の終了条件が設けられた場合に、時短
状態中に実行可能な可変表示の残回数をどのように表示するかについて考えられていない
という問題があった。
【０００６】
　本発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、時短状態中に実行
可能な可変表示の残回数を状況に応じて的確に表示することができる遊技機を提供するこ
とである。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　（Ａ）　本発明に係る遊技機は、第１可変表示を行う第１可変表示手段と、第２可変表
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示を行う第２可変表示手段とを備え、前記第１可変表示手段と前記第２可変表示手段との
いずれかにおける表示結果が特定表示結果となったときに、遊技者にとって有利な有利状
態に制御可能な遊技機であって、
　前記第１可変表示手段による第１可変表示に関する情報を保留記憶情報として記憶する
第１保留記憶手段と、
　前記第２可変表示手段による第２可変表示に関する情報を保留記憶情報として記憶する
第２保留記憶手段と、
　前記第２保留記憶手段の保留記憶情報に基づく前記第２可変表示手段の第２可変表示を
、前記第１保留記憶手段の保留記憶情報に基づく前記第１可変表示手段の第１可変表示よ
りも優先して実行する制御を行なう優先制御手段と、
　所定条件の成立に基づいて、所定可変表示回数に亘り、少なくとも前記第２可変表示が
通常状態よりも可変表示がされやすい時短状態に制御する時短制御手段と、
　前記時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を表示する時短残回数表示手段と、
　前記残回数の表示を制御可能な残回数表示制御手段と、を備え、
　前記時短制御手段は、少なくとも、前記時短状態中における前記第１可変表示および前
記第２可変表示の合計回数が第１回数になった第１条件と、前記時短状態中における前記
第２可変表示の回数が前記第１回数よりも少ない第２回数になった第２条件とのいずれか
一方の条件が成立したことに基づいて前記時短状態を終了させ、
　前記残回数表示制御手段は、
　　少なくとも、前記第１条件が成立するまでの前記第１可変表示および前記第２可変表
示の合計回数の残回数が、前記第２条件が成立するまでの前記第２回数の残回数を超えて
いるときは、前記残回数として当該第２回数の残回数を表示し、
　　少なくとも、前記第１条件が成立するまでの前記第１可変表示および前記第２可変表
示の合計回数の残回数が、前記第２条件が成立するまでの前記第２回数の残回数未満であ
るときは、前記残回数として当該合計回数の残回数を表示し、
　　前記時短状態中において前記第２可変表示についての前記残回数の表示がされている
ときに前記第１可変表示が実行された場合は、当該残回数の表示を行わないように表示制
御をすることが可能である、
　ことを特徴とする。
　（１）　また、他の遊技機として、第１可変表示（第１特別図柄の可変表示等）を行う
第１可変表示手段（第１特別図柄表示器８ａ等）と、第２可変表示（第２特別図柄の可変
表示等）を行う第２可変表示手段（第２特別図柄表示器８ｂ等）とを備え、前記第１可変
表示手段と前記第２可変表示手段とのいずれかにおける表示結果が特定表示結果（大当り
表示結果等）となったときに、遊技者にとって有利な有利状態（大当り遊技状態等）に制
御可能な遊技機（パチンコ遊技機１等）であって、
　前記第１可変表示手段による第１可変表示に関する情報を保留記憶情報として記憶する
第１保留記憶手段（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０、ＲＡＭ５５、第１保留記憶
バッファ等）と、
　前記第２可変表示手段による第２可変表示に関する情報を保留記憶情報として記憶する
第２保留記憶手段（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０、ＲＡＭ５５、第２保留記憶
バッファ等）と、
　前記第２保留記憶手段の保留記憶情報に基づく前記第２可変表示手段の第２可変表示を
、前記第１保留記憶手段の保留記憶情報に基づく前記第１可変表示手段の第１可変表示よ
りも優先して実行する制御を行なう優先制御手段（遊技制御用マイクロコンピュータ５６
０、図１２のＳ５２～Ｓ５４等）と、
　所定条件の成立に基づいて、所定可変表示回数に亘り、少なくとも前記第２可変表示が
通常状態よりも可変表示がされやすい時短状態に制御する時短制御手段（遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０、図１４のＳ１６３～Ｓ１７０等）と、
　前記時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を表示する時短残回数表示手段（演出表
示装置９、時短残回数表示部９６等）と、
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　前記残回数の表示を制御可能な残回数表示制御手段（演出制御用マイクロコンピュータ
１００、図３３－２（Ｂ）のＳ９２５～Ｓ９２９等）とを備え、
　前記時短制御手段は、少なくとも、前記時短状態中における前記第１可変表示および前
記第２可変表示の合計回数が第１回数（１１回等）になった第１条件と、前記時短状態中
における前記第２可変表示の回数が前記第１回数よりも少ない第２回数（７回等）になっ
た第２条件とのいずれか一方の条件が成立したことに基づいて前記時短状態を終了させ（
遊技制御用マイクロコンピュータ５６０、図２の時短状態の設定、図１３のＳ１４２～Ｓ
１５１等）、
　　少なくとも、前記第１条件が成立するまでの前記第１可変表示および前記第２可変表
示の合計回数の残回数が、前記第２条件が成立するまでの前記第２回数の残回数を超えて
いるときには、前記残回数として当該第２回数の残回数を表示し（図３３－１の（Ｂ）～
（Ｇ）、図３３－２（Ｂ）のＳ９２７，Ｓ９２８、図３３－３の（Ｂ）～（Ｇ）、図３３
－４（Ｂ）のＳ９２７，Ｓ９２８等）、
　　少なくとも、前記第１条件が成立するまでの前記第１可変表示および前記第２可変表
示の合計回数の残回数が、前記第２条件が成立するまでの前記第２回数の残回数未満であ
るときには、前記残回数として当該合計回数の残回数を表示する（図３３－１の（Ｈ）、
図３３－２（Ｂ）のＳ９２７，Ｓ９２９、図３３－２の（Ｈ）、図３３－４（Ｂ）のＳ９
２７，Ｓ９２９等）、
　ことを特徴としてもよい。
【０００８】
　このような構成によれば、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を状況に応じて的
確に表示することができる。
【０００９】
　（２）　前記（１）の遊技機において、
　前記残回数表示制御手段は、前記時短状態中において前記第２可変表示についての前記
残回数の表示がされているときに、前記第１可変表示が実行された場合は、当該残回数の
表示を行わないように表示制御をすることが可能である（図３３－１（Ｃ）、（Ｄ）、図
３３－２のＳ９１２の時短残回数表示消去設定）。
【００１０】
　このような構成によれば、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を遊技者に違和感
を与えることなく表示することができる。
【００１１】
　（３）　前記（２）の遊技機において、
　前記残回数表示制御手段は、前記時短状態中において前記第２可変表示についての前記
残回数の表示がされているときに、前記第１可変表示が実行された場合は、当該残回数の
表示を消去し、消去した前記残回数を、当該第１可変表示の終了後に再表示する表示制御
をする（図３３－１（Ｅ）、図３３－２のＳ９１６，Ｓ９１７の時短残回数表示設定）。
【００１２】
　このような構成によれば、残回数の表示の消去および再表示により当該残回数の表示を
更新しないことを示唆する演出がされるので、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数
を、より一層遊技者に違和感を与えることなく表示することができる。
【００１３】
　（４）　前記（１）の遊技機において、
　前記残回数表示制御手段は、前記時短状態中において前記第２可変表示についての前記
残回数の表示がされているときに、前記第１可変表示が実行された場合は、当該残回数の
表示を更新しない表示制御をすることが可能である（図３３－３（Ｃ）、（Ｄ）、図３３
－４（Ａ）のＳ９１２Ａの時短残回数更新制限表示設定）。
【００１４】
　このような構成によれば、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を遊技者に違和感
を与えることなく表示することができる。
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【００１５】
　（５）　前記（４）の遊技機において、
　前記残回数表示制御手段は、前記時短状態中において前記第２可変表示についての前記
残回数の表示がされているときに、前記第１可変表示が実行された場合に、更新しない表
示制御をしている前記残回数の表示態様を所定表示態様に変更する（図３３－３（Ｃ）、
（Ｄ）、図３３－４のＳ９１２Ａの時短残回数更新制限表示設定による時短残回数表示部
９６における（赤）→（青）への「表示色変更等）。
【００１６】
　このような構成によれば、残回数の表示態様の変更により残回数の表示を更新しないこ
とを示唆する演出がされるので、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を、より一層
遊技者に違和感を与えることなく表示することができる。
【００１７】
　（６）　前記（４）の遊技機において、
　前記残回数表示制御手段は、前記時短状態中において第２可変表示についての前記残回
数の表示がされているときに、前記第１可変表示が実行された場合に、更新しない表示制
御をしている前記残回数が更新されないことを示唆する所定画像を重畳表示する（図３３
－５、図３３－４のＳ９１２Ａの時短残回数更新制限表示設定による時短残回数表示部９
６におけるロック表示画像９６Ａの重畳表示等）。
【００１８】
　このような構成によれば、所定画像の重畳表示により残回数が更新されないことを示唆
する演出がされるので、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を、より一層遊技者に
違和感を与えることなく表示することができる。
【００１９】
　（７）　前記（１）～（３）のいずれかの遊技機において、
　前記残回数表示制御手段は、前記第１条件が成立するまでの前記第１可変表示および前
記第２可変表示の合計回数の残回数が、前記第２条件が成立するまでの前記第２回数の残
回数未満であるときには、前記第１可変表示が実行された場合であっても、当該残回数の
表示を行わないように表示制御をすることを制限する（〔第１表示制御制限例）。
【００２０】
　このような構成によれば、遊技状態に応じた残回数の表示がされるので、時短状態中に
実行可能な可変表示の残回数を、より一層遊技者に違和感を与えることなく表示すること
ができる。
【００２１】
　（８）　前記（１）～（７）のいずれかの遊技機において、
　前記時短状態中における前記第１可変表示の回数が特定数以上となったことに基づいて
、特定報知（図３３－６（Ｂ）の右打ち強調画像９２Ａによる特定報知等）をする特定報
知手段（〔特定報知例〕における演出制御用マイクロコンピュータ１００）をさらに備え
た。
【００２２】
　このような構成によれば第１可変表示および第２可変表示の合計回数により時短状態の
終了条件が規定されている遊技において、特定報知により、遊技者に不利益な状態となる
のを防ぐことができる。
【００２３】
　（９）　前記（１）～（８）のいずれかの遊技機において、
　特定演出（図２９の特定演出等）を実行可能な特定演出実行手段（演出制御用マイクロ
コンピュータ１００、図３１のＳ８８１～Ｓ８９６、図３２のＳ９０１～Ｓ９０６等）と
、
　前記特定演出の演出態様を変更する変更演出（図２９（Ｄ）～（Ｇ）の保留１個目変更
演出～保留４個目変更演出等）を実行可能な変更演出実行手段（演出制御用マイクロコン
ピュータ１００、図２９（Ｄ）～（Ｇ）、図３１のＳ８８９等）とをさらに備え、
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　前記特定演出実行手段は、特定変動パターン（図柄４Ｒ時短大当り遊技状態終了後１回
目の第２特別図柄の変動パターン等）で可変表示が実行されることに応じて前記特定演出
を実行可能であり（図３０、図３１のＳ８８１等）、
　前記変更演出実行手段は、前記特定演出が実行されるときの保留記憶情報の数に応じて
前記変更演出を実行する（図２９（Ｄ）～（Ｇ）、図３１のＳ８８９等）。
【００２４】
　このような構成によれば、演出の面白味により遊技の興趣を向上させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００２５】
【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】当り種別表を示す図である。
【図３】主基板（遊技制御基板）における回路構成の一例を示すブロック図である。
【図４】各乱数を示す説明図である。
【図５】当り判定テーブルおよび大当り種別判定テーブルを示す説明図である。
【図６】第１時短状態における第１，第２特別図柄の変動例を示す説明図である。
【図７】演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。
【図８】演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。
【図９】タイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図１０】特別図柄プロセス処理を示すフローチャートである。
【図１１】始動口スイッチ通過処理を示すフローチャートである。
【図１２】特別図柄通常処理を示すフローチャートである。
【図１３】特別図柄停止処理を示すフローチャートである。
【図１４】大当り終了処理を示すフローチャートである。
【図１５】小当り開放前処理を示すフローチャートである。
【図１６】小当り開放中処理を示すフローチャートである。
【図１７】小当り終了処理を示すフローチャートである。
【図１８】演出制御メイン処理を示すフローチャートである。
【図１９】演出制御プロセス処理を示すフローチャートである。
【図２０】ラウンド示唆演出の演出画像を示す演出表示装置の表示画面図である。
【図２１】保留連報知演出の演出画像を示す演出表示装置の表示画面図である。
【図２２】保留連報知演出のタイミングチャートである。
【図２３】ラウンド数示唆演出の演出態様を選択するときに用いられるデータテーブルを
示す説明図である。
【図２４】保留連報知演出有無決定テーブルを示す説明図である。
【図２５】保留連・ラウンド数示唆演出選択処理を示すフローチャートである。
【図２６】ラウンド数示唆演出処理を示すフローチャートである。
【図２７】保留連報知演出第１処理を示すフローチャートである。
【図２８】保留連報知演出第２処理を示すフローチャートである。
【図２９】特定演出の演出画像を示す演出表示装置の表示画面図である。
【図３０】特定演出のタイミングチャートである。
【図３１】特定演出第１処理を示すフローチャートである。
【図３２】特定演出第２処理を示すフローチャートである。
【図３３－１】時短残回数の第１表示制御例を示す演出表示装置の表示画面図である。
【図３３－２】図３３－１に示す時短残回数の演出表示を実行するために演出制御マイク
ロコンピュータにより実行される処理を示すフローチャートである。
【図３３－３】時短残回数の第２表示制御例を示す演出表示装置の表示画面図である。
【図３３－４】図３３－３に示す時短残回数の演出表示を実行するために演出制御マイク
ロコンピュータにより実行される処理を示すフローチャートである。
【図３３－５】時短残回数更新ロック表示制御例を示す時短残回数表示部の近傍の表示領
域の拡大図である。
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【図３３－６】特定報知例を示す演出表示装置の表示画面図である。
【発明を実施するための形態】
【００２６】
　以下、本発明の実施の形態を、図面を参照して説明する。なお、遊技機の一例としてパ
チンコ遊技機を示すが、本発明はパチンコ遊技機に限られず、コイン遊技機等のその他の
遊技機であってもよい。
【００２７】
　図１はパチンコ遊技機１を正面からみた正面図である。パチンコ遊技機１は、縦長の方
形状に形成された外枠（図示せず）と、外枠の内側に開閉可能に取付けられた遊技枠（図
示せず）と、遊技枠に開閉可能に設けられている額縁状に形成されたガラス扉枠２とを有
する。
【００２８】
　ガラス扉枠の下部表面には打球供給皿（上皿）３がある。打球供給皿３の下部には、打
球供給皿３に収容しきれない遊技媒体としての遊技球を貯留する余剰球受皿４、および遊
技媒体としての遊技球を打球として打球発射装置から発射するときに操作する打球操作ハ
ンドル（操作ノブ）５が設けられている。ガラス扉枠２の奥手には、打込まれた遊技球が
流下可能な遊技領域７が形成された遊技盤６が着脱可能に取付けられている。遊技領域７
には、多数の遊技釘が植設されている。遊技領域７には、遊技釘のうち一部の遊技釘が示
されている。打球発射装置は、発射モータにより駆動されるものであり、打球操作ハンド
ル５の回動操作位置に応じて、遊技球を打出す力（発射強度）が調整される。これにより
、遊技者は、遊技領域７において希望する場所を狙って遊技球を発射することが可能であ
る。
【００２９】
　遊技領域７の中央付近には、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての演出図柄を
変動表示（可変表示ともいう）可能な演出表示装置９が設けられている。遊技領域７にお
いては、遊技球が流下する流下経路のうちの第１経路が、正面から見て演出表示装置９よ
りも左側の領域に主に設けられ、遊技球が流下する流下経路のうち第１経路とは異なる第
２経路が、正面から見て演出表示装置９よりも右側の領域に主に設けられている。
【００３０】
　第１経路に遊技球を流下させるために演出表示装置９の左側領域（左側遊技領域）に遊
技球を打込むことが左打ちと呼ばれる。第２経路に遊技球を流下させるために演出表示装
置９の右側領域（右側遊技領域）に遊技球を打込むことが右打ちと呼ばれる。第１経路は
、遊技領域７の左側に遊技球を打ち込むことにより遊技球が流下可能となる経路であるの
で、左打ち経路と呼ばれてもよい。また、第２経路は、遊技領域７の右側に遊技球を打ち
込むことにより遊技球が流下可能となる経路であるので、右打ち経路と呼ばれてもよい。
【００３１】
　なお、第１経路と第２経路とは、別の経路により構成されてもよく、一部が共有化され
た経路であってもよい。左遊技領域と右遊技領域とは、たとえば、遊技領域７内における
演出表示装置９の端面や遊技釘の配列等により区分けされていればよい。
【００３２】
　打球操作ハンドル５の操作に応じて打球発射装置から発射されて遊技領域７に打込まれ
た遊技球は、左遊技領域へと誘導された場合に、たとえば遊技釘の配列に沿って誘導され
ることにより、右遊技領域へは誘導不可能または誘導困難となる。また、遊技球は、右遊
技領域へと誘導された場合に、たとえば遊技釘の配列に沿って誘導されることにより、左
遊技領域へは誘導不可能または誘導困難となる。
【００３３】
　遊技領域７のうちの左遊技領域に打分けられた遊技球が進入可能な構造物として、第１
始動入賞口１３が設けられている。第１始動入賞口１３は、演出表示装置９の下方に配置
されている。第１始動入賞口１３には、進入した遊技球を検出するためのスイッチとして
、内部に第１始動入賞口スイッチ１３ａが設けられている。
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【００３４】
　遊技領域７のうちの右遊技領域に打分けられた遊技球が進入可能な構造物として、ゲー
ト３２、可変入賞球装置１５、および、Ｖ判定入賞装置８７が設けられている。可変入賞
球装置１５は、遊技球が入賞可能な第２始動入賞口１４を有する。また、それぞれに進入
した遊技球を検出するためのスイッチとして、ゲート３２の内部にはゲートスイッチ３２
ａが、第２始動入賞口１４の内部には第２始動入賞口スイッチ１４ａが、Ｖ判定入賞装置
８７の内部にはＶ入賞スイッチ８７ａ、Ｖ判定入賞スイッチ１５ａおよびＶ判定排出スイ
ッチ１５ｂが、それぞれ設けられている。以下では、第１始動入賞口１３に遊技球が入賞
（進入）することを第１始動入賞、第２始動入賞口１４に遊技球が入賞（進入）すること
を第２始動入賞とも称する。
【００３５】
　第１始動入賞口１３は、変動表示手段（可変表示手段）としての第１特別図柄の変動表
示（可変表示）を開始するための始動入賞装置として、遊技球（始動入賞球）が進入（入
賞）可能な入賞口構造物である。第２始動入賞口１４は、変動表示手段（可変表示手段）
としての第２特別図柄の変動表示（可変表示）を開始するための始動入賞装置として、遊
技球（始動入賞球）が進入（入賞）可能な入賞口構造物である。
【００３６】
　ゲート３２は、遊技球が進入（通過）可能なゲート構造物である。遊技球がゲート３２
を通過すると、普通図柄が変動表示する。普通図柄については後述する。左遊技領域では
、入賞口構造物のうち第１始動入賞口１３に遊技球が誘導されてくるように遊技釘が植設
されている。このため、第１始動入賞口１３に遊技球を進入させることを狙うときに、遊
技者は、遊技球を左打ちすればよい。また、右遊技領域では、入賞口構造物のうち第２始
動入賞口１４、およびゲート３２に遊技球が誘導されてくるように遊技釘が植設されてい
る。このため、第２始動入賞口１４、およびゲート３２に遊技球を進入させることを狙う
ときに、遊技者は、遊技球を右打ちすればよい。
【００３７】
　なお、右遊技領域に打分けられた遊技球が第１始動入賞口１３に進入する可能性がある
ようにしてもよいが、遊技性の観点から、その可能性は左遊技領域に打分けられた遊技球
がそれらに進入する可能性に比べて極端に低くすることが望ましい。逆に、左遊技領域に
打分けられた遊技球がゲート３２、および、第２始動入賞口１４に進入する可能性がある
ようにしてもよいが、遊技性の観点から、その可能性は右遊技領域に打分けられた遊技球
がそれらに進入する可能性に比べて極端に低くすることが望ましい。
【００３８】
　Ｖ判定入賞装置８７は、小当りが発生したときに大当りを発生させるための条件となる
遊技球のＶ入賞を判定するための装置である。
【００３９】
　Ｖ判定入賞装置８７は、透明の部材で形成され、内部を遊技球が通過する様子が視認可
能である。Ｖ判定入賞装置８７は、上部に、前後方向に遊技球が通過可能な幅が設けられ
、右から左に向かって傾斜し左右方向に延在した通路の両側（手前側と奥側）に壁部が設
けられ、その通路に沿って遊技球が誘導される誘導路が形成されている。導路の中央部に
は、小当りとなったときに所定期間（たとえば、０．１秒間×１０回の開放期間＋１秒間
の閉鎖期間（インターバル期間）×９回＋終了期間１秒間）に亘り開放と閉鎖とが繰返さ
れることにより、開放されている所定期間内に合計約１０個数以上の遊技球が入賞可能な
開口部としての作動口が形成されている。Ｖ判定入賞装置８７における遊技球の通路には
、誘導される遊技球を減速させるための減速手段としての突起が壁部の両側に交互に複数
突出する態様で設けられることにより、右打ち時において、Ｖ判定入賞装置８７上部の作
動口上の通路に遊技球がゆっくりと流れるような構造（以下減速構造という）が形成され
ている。
【００４０】
　小当り遊技状態においては、Ｖ判定入賞装置８７内への１０個の遊技球の進入が検出さ
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れるまで、または、所定期間が経過するまでの比較的長期間に亘り、Ｖ判定入賞装置８７
の開放制御が実行される。このような開放制御期間中には、開放制御が間延びしていると
遊技者が感じにくくなるように、後述の図２０に示すラウンド数示唆演出、および、図２
１に示す保留連報知演出のような特定の演出が実行可能である。Ｖ判定入賞装置８７にお
いて、誘導路における作動口が形成されていない部分は、固定部８７３とよばれる固定さ
れた通路をなす。作動口を開閉可能な位置には、作動口上を前後方向に進退移動可能な可
動部８７２が設けられている。
【００４１】
　可動部８７２は、ソレノイド２２により駆動され、作動口を開閉するための進退動作が
可能である。可動部８７２の状態により作動口が閉鎖された状態においては、遊技球が可
動部８７２および固定部８７３の上面を誘導路として通過可能となり、当該誘導路上を右
端から左端に誘導されて左端から落下する。可動部８７２の動作状態により作動口が開放
された状態においては、誘導路において作動口が開口するので、誘導路に誘導される遊技
球が作動口からＶ判定入賞装置８７の内部に落下可能となる。
【００４２】
　Ｖ判定入賞装置８７（作動口）の内部においては、作動口から進入した遊技球が入賞可
能な入賞領域として、特定領域としてのＶ入賞領域８７０がＶ判定入賞装置８７の底部に
おける左右方向の中央部に設けられ、さらに、作動口から進入した遊技球のすべてを傾斜
した経路によりＶ入賞領域８７０上に誘導する傾斜路８７１が設けられている。Ｖ入賞領
域８７０は、遊技球が進入可能なＶ入賞口を有し、Ｖ入賞口から進入した遊技球を下方へ
誘導可能である。
【００４３】
　Ｖ入賞領域８７０の入賞口（Ｖ入賞口）最上端には、Ｖ入賞領域８７０を開放状態と閉
鎖状態とのいずれかの状態に切替え可能な板状態の開閉部材（図示省略）が設けられてい
る。開閉部材は、ソレノイド２４により駆動され、Ｖ入賞口を開閉するための進退動作が
可能である。開閉部材の状態によりＶ入賞口が開放された状態においては、Ｖ入賞領域８
７０上に誘導された遊技球がＶ入賞領域８７０内に落下可能な状態となる。一方、開閉部
材の状態によりＶ入賞口が閉鎖された状態においては、Ｖ入賞領域８７０上に誘導された
遊技球が開閉部材上を通過して、Ｖ入賞領域８７０の下流側近傍に開口する態様で設けら
れ、遊技を下方へ誘導可能な入賞球領域（図示省略）内に落下可能な状態となる。
【００４４】
　具体的に、Ｖ判定入賞装置８７のＶ入賞領域８７０は、基本的に開放状態とされており
、Ｖ判定入賞装置８７の作動口が開放される小当り遊技状態において、１個の遊技球がＶ
入賞領域８７０内に進入して入賞すると、その遊技球がＶ入賞領域８７０に設けられたＶ
入賞スイッチ１５ａにより検出される。小当り遊技状態において、１個の遊技球がＶ入賞
スイッチ１５ａにより検出されると、開閉部材が閉鎖状態に制御され、以降にＶ入賞領域
８７０上に誘導された遊技球は、入賞球領域内に進入することとなる。入賞球領域内に進
入した遊技球は、入賞球領域に設けられたＶ判定入賞スイッチ１５ｂにより検出される。
これにより、Ｖ判定入賞装置８７内に進入した遊技球は、１個の遊技球がＶ入賞スイッチ
１５ａにより検出され、その後の遊技球がＶ判定入賞スイッチ１５ｂにより検出される。
【００４５】
　小当り遊技状態において開放されたＶ判定入賞装置８７は、Ｖ入賞スイッチ１５ａおよ
びＶ判定入賞スイッチ１５ｂにより検出された球の合計個数が１０個に達すると、作動口
が閉鎖され、遊技球が進入不可能な状態とされる。Ｖ入賞領域８７０と入賞球領域とは、
下方において合流する構成とされており、その合流された排出通路を通り、Ｖ判定入賞装
置８７内に進入した遊技球は、遊技盤６内部の所定の排出路に排出される。排出通路には
、排出される遊技球を検出可能なＶ判定排出スイッチが設けられ、当該スイッチにより排
出されるすべての遊技球が検出される。
【００４６】
　小当りが発生してＶ判定入賞装置８７の作動口が開放されたときにおいて、Ｖ入賞領域
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８７０に遊技球が入賞して所定の有効期間中にＶ入賞スイッチ８７ａで遊技球が検出され
ると、大当りの発生条件が成立し、大当り遊技状態に制御される。このようなＶ入賞領域
８７０への遊技球の入賞がＶ入賞と呼ばれる。パチンコ遊技機１では、前述のように小当
りが発生してＶ判定入賞装置８７の作動口が開放される期間中においては、特殊な操作を
要することなく平均的に合計１０個程度の遊技球がＶ判定入賞装置８７内に進入可能なよ
うに構造設計および制御設計がされており、さらに、Ｖ判定入賞装置８７内に遊技球が進
入可すると、遊技球が必ず（１００％）Ｖ入賞領域８７０に進入するように構造設計がさ
れている。また、パチンコ遊技機１では、小当りが発生したときに、遊技者が容易に遊技
球をＶ判定入賞装置８７に打込むことができるように、右打ちを指示する右打ち促進報知
が実行される。
【００４７】
　したがって、小当りが発生したときには、Ｖ判定入賞装置８７の作動口の開放期間中に
、遊技者が遊技球を発射しない場合、および、遊技者が左打ちをする場合を除き、右打ち
をすれば、必ず（１００％）遊技球がＶ入賞領域８７０に進入して大当りが発生すること
となる。
【００４８】
　なお、この実施の形態では、Ｖ判定入賞装置８７に遊技球の減速構造を設けた例を示し
た。しかし、このような減速構造を設けず、Ｖ判定入賞装置８７における遊技球の誘導路
のうちの一部に遊技球を落下させることが可能となる作動口を設け、小当り遊技状態の期
間中に１０個程度の遊技球をＶ入賞領域８７０に進入させるために、作動口を１０回開放
させる構成を用いてもよい。
【００４９】
　Ｖ判定入賞装置８７の前面側の一部には、「Ｖ」という文字形状で構成されたＬＥＤよ
るなる発光体であるＶランプ８７５が設けられている。Ｖランプ８７５は、小当り遊技状
態においてＶ入賞が発生したときに基本的に白色で発光される。Ｖランプ８７５は、たと
えば、基本的に白色で発光可能であるが、保留連を報知するときのように、遊技状況に応
じた演出により、青色、赤色、および、虹色に発光色が変化可能である。なお、Ｖランプ
８７５は、遊技者により視認可能な位置であれば、Ｖ判定入賞装置８７において、前面部
に設けられてもよく、内部に設けられてもよい。また、Ｖランプ８７５は、Ｖ判定入賞装
置８７とは異なる位置（たとえば、Ｖ判定入賞装置８７の近傍位置等）に設けられてもよ
い。
【００５０】
　可変入賞球装置１５は、遊技球が進入可能な遊技者にとって有利な状態（開状態）と、
遊技球が進入不可能な遊技者にとって不利な状態（閉状態）とに変化する可変入賞球装置
としての役物であり、入口部分にチューリップ状の開成翼片（左右一対形状）を備え、開
成翼片の上方に、開成翼片が閉鎖状態での遊技球の進入を制限するストッパ部材が設けら
れている。この開成翼片は、ソレノイド１６により駆動される。可変入賞球装置１５は、
普通図柄の表示結果が当りになると一定期間（たとえば、１秒間）開成することによって
、遊技者にとって不利な状態から有利な状態に変化する。なお、可変入賞球装置１５が閉
状態になっている状態において、入賞はしづらいものの、入賞することは可能である（す
なわち、遊技球が入賞しにくい）ように構成されていてもよい。以下、第１始動入賞口１
３と第２始動入賞口１４とを総称して始動入賞口または始動口ということがある。
【００５１】
　右遊技領域では、可変入賞球装置１５およびＶ判定入賞装置８７に遊技球が誘導されて
くるように遊技釘が植設されている。このため、これら可変入賞球装置１５およびＶ判定
入賞装置８７に遊技球を進入させることを狙うときに、遊技者は、遊技球を右打ちすれば
よい。
【００５２】
　なお、左遊技領域に打分けられた遊技球が可変入賞球装置１５、および、Ｖ判定入賞装
置８７のいずれかに進入する可能性があるようにしてもよいが、遊技性の観点から、その
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可能性は右遊技領域に打分けられた遊技球がそれらに進入する可能性に比べて極端に低く
することが望ましい。
【００５３】
　遊技領域７の中央付近には、特別図柄の変動表示に対応した演出等の各種の演出表示を
することが可能な演出表示装置９が設けられている。遊技領域７における演出表示装置９
の右側方には、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての特別図柄を変動表示する変
動表示手段として、第１特別図柄を変動表示する第１特別図柄表示器８ａと、各々を識別
可能な複数種類の識別情報としての第２特別図柄を変動表示する第２特別図柄表示器８ｂ
とが設けられている。
【００５４】
　第１特別図柄表示器８ａおよび第２特別図柄表示器８ｂのそれぞれは、数字および文字
を変動表示可能な簡易で小型の表示器（たとえば７セグメントＬＥＤ）で構成されている
。演出表示装置９は、液晶表示装置（ＬＣＤ）で構成されている。演出表示装置９の表示
画面において、第１特別図柄または第２特別図柄の変動表示に同期して、各々を識別可能
な複数種類の識別情報としての演出図柄の変動表示等の各種画像を表示する表示領域が設
けられている。このような表示領域には、たとえば「左」、「中」、「右」の３つの装飾
用（演出用）の演出図柄（飾り図柄とも呼ばれる）を変動表示する図柄表示領域（図柄表
示エリア）が形成される。
【００５５】
　第１特別図柄表示器８ａおよび第２特別図柄表示器８ｂのそれぞれは、主基板（遊技制
御基板）に搭載されている遊技制御用マイクロコンピュータによって制御される。演出表
示装置９は、演出制御基板に搭載されている演出制御用マイクロコンピュータによって制
御される。第１特別図柄表示器８ａで第１特別図柄の変動表示が実行されているときに、
その変動表示に伴なって演出表示装置９で演出表示を実行し、第２特別図柄表示器８ｂで
第２特別図柄の変動表示が実行されているときに、その変動表示に伴なって演出表示装置
９で演出表示を実行すれば、遊技の進行状況を把握しやすくすることができる。
【００５６】
　以下、第１特別図柄と第２特別図柄とを特別図柄と総称することがあり、第１特別図柄
表示器８ａと第２特別図柄表示器８ｂとを特別図柄表示器（変動表示部）と総称すること
がある。
【００５７】
　なお、この実施の形態では、２つの特別図柄表示器８ａ，８ｂを備える場合を示してい
るが、遊技機は、特別図柄表示器を１つのみ備えるものであってもよい。特別図柄表示器
を１つのみ備える場合には、始動入賞口を１つのみ設ければよい。また、特別図柄表示器
を１つのみ備える場合であっても、始動入賞口を２つ（複数）設け、いずれの始動入賞口
に遊技球が入賞したときにも、１つの特別図柄表示器を変動表示させる制御をしてもよい
。また、特別図柄表示器を２つ（複数）備える場合に、始動入賞口を１つ設け、所定の順
番で２つの特別図柄表示器を変動表示させる（たとえば１回の始動入賞ごとに変動表示さ
せる特別図柄表示器を切替える等）制御をしてもよい。
【００５８】
　遊技領域７の下方には、大当り可変入賞球装置２０が設けられている。大当り可変入賞
球装置２０は、右打ちされた遊技球が、右遊技領域に植設された遊技釘によって誘導され
る。また、大当り可変入賞球装置２０は、遊技釘の植設状態により、左遊技領域からは遊
技球が進入しないように構成されている。
【００５９】
　大当り可変入賞球装置２０は、前面が長方形の扉で覆われた大入賞口を備えており、大
当りが発生すると、ソレノイド２１によって、底辺を軸として扉が前方に傾動し、大入賞
口が現れる（開口する）。大当り可変入賞球装置２０の内部には、進入した遊技球を検出
するためのカウントスイッチ２３が設けられている。大当り可変入賞球装置２０へは、右
遊技領域に遊技球を打込んだ場合にのみ、大入賞口への遊技球の入賞が可能となるように
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、遊技釘やその他の構造物によって入賞ルートが制限されている。なお、左遊技領域およ
び右遊技領域のいずれに遊技球を打込んだ場合であっても、大入賞口へ入賞できるように
してもよい。
【００６０】
　第１始動入賞口１３、第２始動入賞口１４、大当り可変入賞球装置２０、および、Ｖ判
定入賞装置８７のいずれかに遊技球が入賞すると、それぞれに応じて予め定められた数の
賞球が払出される。なお、ゲート３２を遊技球が通過した場合にも賞球を払出すようにし
てもよい。また、第１始動入賞口１３、および、第２始動入賞口１４のうちの少なくとも
いずれかについては、遊技球が入賞しても賞球が払出されないようにしてもよい。
【００６１】
　遊技盤６の下部には、入賞しなかった打球が取込まれるアウト口２６がある。また、遊
技領域７の外側の左右上部および左右下部には、所定の音声出力として効果音や音声を発
声する４つのスピーカ２７が設けられている。遊技領域７の外周には、前面枠に設けられ
た枠ＬＥＤ２８が設けられている。
【００６２】
　大当りは、第１特別図柄表示器８ａに大当り図柄（大当り表示結果）が導出表示された
とき、および、第２特別図柄表示器８ｂに大当り図柄（大当り表示結果）が導出表示され
たときのそれぞれで発生する。第１始動入賞口１３に遊技球が入賞したことに基づく抽選
により大当りとする決定がされたときに、第１特別図柄表示器８ａに大当り図柄が導出表
示される。第２始動入賞口１４に遊技球が入賞したことに基づく抽選により大当りとする
決定がされたときに、第２特別図柄表示器８ｂに大当り図柄が導出表示される。
【００６３】
　大当りは、小当り遊技状態となることによってＶ判定入賞装置８７の作動口が開放して
いるときに進入した遊技球が、Ｖ入賞領域８７０に進入した場合にも発生する。以下、遊
技球がＶ入賞領域８７０に進入してＶ入賞スイッチ８７ａで検出されることをＶ入賞と呼
ぶ。小当りとは、所定の価値付与として、Ｖ判定入賞装置８７の作動口が開放する当りで
あり、Ｖ入賞を条件として大当りが発生可能となる。Ｖ判定入賞装置８７において、作動
口が開放する遊技状態を「小当り遊技状態」と呼ぶ。そして、小当り遊技状態において、
遊技球がＶ入賞したことに基づいて発生する大当りを、「小当り経由の大当り」と呼ぶ。
これに対し、第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂによる特別図柄の変
動表示の表示結果に基づいて大当り遊技状態となることを、「特別図柄による大当り」と
称する。
【００６４】
　大当り遊技状態は、所定の価値付与として、遊技者にとって有利な特定遊技状態（有利
状態）であり、大当り可変入賞球装置２０が開放状態と閉鎖状態とを所定回数繰返す繰返
し継続制御が行なわれる。繰返し継続制御において、大当り可変入賞球装置２０が開放（
大入賞口が開放）されている状態が、ラウンドと呼ばれる。繰返し継続制御は、ラウンド
制御とも呼ばれる。
【００６５】
　大当り遊技状態では、大当り可変入賞球装置２０が、開放状態とされた後、所定の開放
状態の終了条件（開放状態において所定期間（たとえば２９秒間）が経過したこと、また
は、所定個数（たとえば１０個）の入賞球が発生したという開放終了条件）が成立したこ
とに応じて閉鎖状態とされる。そして、開放終了条件が成立すると、継続権が発生し、大
当り可変入賞球装置２０の開放が再度行なわれる。継続権の発生は、大当り遊技状態にお
ける開放回数が予め定められた上限値となる１５ラウンド（最終ラウンド）に達するまで
繰返される。
【００６６】
　第１特別図柄または第２特別図柄の変動表示は、変動表示の実行条件である第１始動条
件（第１実行条件）または第２始動条件（第２実行条件）が成立（たとえば、遊技球が始
動入賞領域としての第１始動入賞口１３または第２始動入賞口１４を通過（入賞を含む）
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したこと）した後、変動表示の開始条件（たとえば、第１特別図柄および第２特別図柄の
変動表示が実行されていない状態であり、かつ、大当り遊技が実行されていない状態）が
成立したことに基づいて開始され、変動表示時間（変動時間）が経過すると表示結果（停
止図柄）を導出表示する。なお、遊技球が通過するとは、入賞口やゲート等の予め入賞領
域として定められている領域を遊技球が通過したことであり、入賞口に遊技球が入った（
入賞した）ことを含む概念である。また、表示結果を導出表示するとは、図柄（識別情報
の例）を最終的に停止表示（確定表示）させることである。
【００６７】
　また、第１始動入賞口１３および第２始動入賞口１４のような始動領域に遊技球が進入
したにもかかわらず未だ開始条件が成立していない変動表示について、所定の上限数の範
囲内で未だ開始条件が成立していない変動表示に関する情報を記憶することが保留記憶と
呼ばれる。また、このような保留記憶という用語は、保留記憶された情報を示す（特定す
る）場合にも用いられる。保留記憶は、始動記憶または始動入賞記憶とも呼ばれる。
【００６８】
　第１特別図柄については、第１始動入賞口１３への遊技球の進入に基づく保留記憶とし
ての第１保留記憶に基づいて変動表示が実行される。第２特別図柄については、第２始動
入賞口１４への遊技球の進入に基づく保留記憶としての第２保留記憶に基づいて変動表示
が実行される。このような第１保留記憶または第２保留記憶が存在している状態で大当り
が発生した場合、大当り発生前に存在していた保留記憶は、そのまま維持され、大当たり
遊技状態の終了後において変動表示のために用いられる。
【００６９】
　第２始動入賞口１４への第２始動入賞が発生したときには、第１始動入賞の保留記憶が
あっても、当該第２始動入賞に基づく第２特別図柄の変動表示の方が優先して実行される
。このように第２特別図柄の変動表示は、第１特別図柄の変動表示よりも優先して実行さ
れる。
【００７０】
　第１特別図柄表示器８ｂおよび第２特別図柄表示器８ｂの上方には、第２始動入賞口１
４に入った有効入賞球数すなわち第２保留記憶数を表示する１つの表示器からなる第２特
別図柄保留記憶表示器１８ｂが設けられている。第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂは、
有効始動入賞がある毎に、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂを点灯し、第２特別図柄表
示器８ｂでの変動表示が開始される毎に、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂを消灯する
。
【００７１】
　第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂのさらに上方には、第１始動入賞口１３に入った有
効入賞球数すなわち第１保留記憶数を表示する４つの表示器からなる第１特別図柄保留記
憶表示器１８ａが設けられている。第１特別図柄保留記憶表示器１８ａは、有効始動入賞
がある毎に点灯する表示器の数を１増やす。そして、第１特別図柄表示器８ａでの変動表
示が開始される毎に、点灯する表示器の数を１減らす。
【００７２】
　演出表示装置９の左方には、各々を識別可能な普通図柄を変動表示する普通図柄表示器
１０が設けられている。この実施の形態では、普通図柄表示器１０は、０～９の数字を変
動表示可能な簡易で小型の表示器（たとえば７セグメントＬＥＤ）で実現されている。す
なわち、普通図柄表示器１０は、０～９の数字（または、記号）を変動表示するように構
成されている。また、小型の表示器は、たとえば方形状に形成されている。
【００７３】
　遊技球がゲート３２を通過すると、普通図柄表示器１０の表示の変動表示が開始される
。普通図柄表示器１０における停止図柄が所定の図柄（当り図柄。たとえば、図柄「７」
。）である場合に当りとなり、可変入賞球装置１５が遊技者にとって不利な閉状態から所
定時間に限って遊技者にとって有利な開状態に変化する。普通図柄表示器１０の近傍には
、ゲート３２を通過した入賞球数を表示する４つのＬＥＤによる表示部を有する普通図柄
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保留記憶表示器４１が設けられている。ゲート３２への遊技球の通過がある毎に、普通図
柄保留記憶表示器４１は点灯するＬＥＤを１増やす。そして、普通図柄表示器１０の変動
表示が開始される毎に、点灯するＬＥＤを１減らす。
【００７４】
　パチンコ遊技機１には、遊技者が把持して複数方向（前後左右）に傾倒する操作が可能
なスティックコントローラ１２２が取付けられている。スティックコントローラ１２２に
は、遊技者がスティックコントローラ１２２の操作桿を操作手（たとえば左手等）で把持
した状態において、所定の操作指（たとえば人差し指等）で押引操作すること等により所
定の指示操作が可能なトリガボタン１２５（図３参照）が設けられ、スティックコントロ
ーラ１２２の操作桿の内部には、トリガボタン１２５に対する押引操作等による所定の指
示操作を検知するトリガセンサ１２１（図３参照）が内蔵されている。また、スティック
コントローラ１２２の下部における下皿の本体内部等には、操作桿に対する傾倒操作を検
知する傾倒方向センサユニット１２３（図３参照）が設けられている。また、スティック
コントローラ１２２には、スティックコントローラ１２２を振動動作させるためのバイブ
レータ用モータ１２６（図３参照）が内蔵されている。
【００７５】
　打球供給皿（上皿）３を形成する部材には、たとえば上皿本体の上面における手前側の
所定位置（たとえばスティックコントローラ１２２の上方）等に、遊技者が押下操作等に
より所定の指示操作を可能なプッシュボタン１２０が設けられている。プッシュボタン１
２０は、遊技者からの押下操作等による所定の指示操作を、機械的、電気的、あるいは、
電磁的に、検出できるように構成されていればよい。プッシュボタン１２０の設置位置に
おける上皿の本体内部等には、プッシュボタン１２０に対してなされた遊技者の操作行為
を検知するプッシュセンサ１２４（図３参照）が設けられている。
【００７６】
　パチンコ遊技機１においては、遊技状況に応じて、遊技者が左遊技領域を狙う「左打ち
」と右遊技領域を狙う「右打ち」とを使い分けるように遊技球を発射することにより、変
化に富んだ遊技を楽しむことができるように遊技状態および演出状態が制御される。以下
に、遊技者がパチンコ遊技機１において遊技を開始してからの遊技の流れについて説明す
る。
【００７７】
　遊技者は、パチンコ遊技機１に着席して最初に遊技を開始するときに、まず左打ちによ
って第１始動入賞口１３に遊技球が入賞するように遊技を行なう。そして、第１特別図柄
の変動表示が実行され、表示結果が大当り（特別図柄による大当り）となれば、左打ちか
ら右打ちに切替えて、開放される大当り可変入賞球装置２０を狙い遊技を行なう。大当り
遊技状態が終了した後は、演出表示装置９の画面上で遊技者に右打ちによって遊技を行な
うことを促す右打ち促進報知が行なわれる。具体的には、演出表示装置９の画面上で「右
を狙え」等の表示が行なわれる。
【００７８】
　大当り遊技状態中は、開口した大当り可変入賞球装置２０を右打ちにより狙う遊技を行
なう。大当り遊技状態中は、右打ち促進報知が行なわれる。大当り遊技状態の終了後は、
後述する時短状態となれば、引き続き右打ちにより遊技を行なう。大当り遊技終了後、時
短状態となっていれば時短状態が開始されることを報知する時短報知が演出表示装置９の
画面上で行なわれる。また、時短状態中には、右打ち促進報知も行なわれる。大当り遊技
状態の終了後に時短状態とならなければ、大当り遊技状態中に実行される右打ち促進報知
が終了することにより、右打ちから左打ちに切替えて第１始動入賞口１３に遊技球が入賞
するように遊技を行なう。なお、時短状態とならなかった場合には、演出表示装置９の画
面上で遊技者に左打ちに戻して遊技を行なうことを促す左打ち促進報知（左打ち報知とも
呼ばれる）が行なわれるようにしてもよい。
【００７９】
　大当り遊技終了後の時短状態中は、右打ちにより第２始動入賞口１４を有する可変入賞
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球装置１５を狙い遊技を行なう。第２始動入賞口１４に遊技球が入賞し、表示結果が大当
り（特別図柄による大当り）となれば、右打ちのまま大当り可変入賞球装置２０を狙い遊
技を行なう。また、第２始動入賞口１４に遊技球が入賞し、表示結果が小当り表示結果と
なれば、小当り遊技状態においてＶ判定入賞装置８７の作動口が開放されるので、右打ち
のままＶ判定入賞装置８７を狙い遊技を行なう。小当り遊技状態の開始時には、演出表示
装置９の画面上で小当り遊技状態が開始されることを報知する小当り開始報知が行なわれ
る。また、小当り遊技状態に制御されるときには、特定のタイミング（遊技状況に応じて
、後述するような、小当りに応じてＶ判定入賞装置８７の作動口が開放される前に実行さ
れる小当り表示の開始タイミング、または、小当り表示が実行されるよりも前の所定のタ
イミング。）で、右打ち促進報知も行なわれる。
【００８０】
　小当り遊技状態によりＶ判定入賞装置８７の作動口が開状態のときに、遊技球が、作動
口からＶ判定入賞装置８７の内部に落下し、Ｖ入賞領域８７０に進入して検出されて、Ｖ
入賞が発生した場合に、小当り経由の大当りが発生する。Ｖ入賞が発生したときには、演
出表示装置９の画面上でＶ入賞が発生したことを報知するＶ入賞報知が行なわれる。また
、小当り遊技状態の終了時は、演出表示装置９の画面上で小当り遊技状態が終了したこと
を報知する小当り終了報知が行なわれる。そして、小当り終了後に、大当り遊技状態とな
って大当り可変入賞球装置２０が開放されるので、遊技者は、右打ちのまま大当り可変入
賞球装置２０を狙い遊技を行なう。
【００８１】
　また、小当り遊技状態においてＶ判定入賞装置８７を狙い遊技を行なったときに、遊技
球がＶ入賞領域８７０に進入せず、Ｖ入賞領域８７０以外の非特定領域８７１に進入した
場合には、大当りが発生しない。このように小当り遊技状態中にＶ入賞が発生しなかった
ときには、演出表示装置９の画面上でＶ入賞に失敗したことを報知するＶ入賞失敗報知が
行なわれる。また、小当り遊技状態の終了時には、演出表示装置９の画面上で小当り遊技
状態が終了したことを報知する小当り終了報知が行なわれる。そして、小当り遊技状態の
終了後、時短状態が継続しているときに、遊技者は、引続き右打ちのまま可変入賞球装置
１５を狙い遊技を行なう。時短状態が終了した場合は、右打ちから左打ちに切替えて第１
始動入賞口１３に遊技球が入賞するように遊技を行なう。時短状態の終了時には、演出表
示装置９の画面上で時短が終了したことを報知する時短終了報知と、遊技者に左打ちに戻
して遊技を行なうことを促す左打ち促進報知とが行なわれる。
【００８２】
　図２は、当り種別表を示す図である。当り種別表には、当りの種別ごとに、大当り発生
条件、大当り後の制御状態（遊技状態）、大当りにおける開放回数（ラウンド数）、およ
び、大当りにおける各ラウンドの開放時間が示されている。この実施の形態では、大当り
当り種別として、図柄１５Ｒ時短大当り、図柄４Ｒ時短大当り、小当り経由１６（１５）
Ｒ時短大当り、小当り経由９（８）Ｒ時短大当り、および、小当り経由５（４）Ｒ時短大
当りが設けられている。小当り経由の大当りの括弧内は、大当り可変入賞球装置２０が開
放する回数を示している。
【００８３】
　小当りは、可変入賞球装置１５に設けられた第２始動入賞口１４に遊技球が入賞し、第
２特別図柄の表示結果が小当り図柄になった場合に発生する。特別図柄の表示結果を小当
り図柄にするか否かの判定は、乱数抽選によって事前に行なわれる（特別図柄の小当り判
定）。小当りが発生すると、小当り遊技状態となり、開放回数が１０回で開放時間が０．
１秒という開放パターンでＶ判定入賞装置８７の作動口が開放する。小当り遊技状態の終
了後の遊技制御状態（後述する大当り確率、小当り確率、ベース）は、小当り前と同じで
ある。小当りにおいては、小当り遊技状態中にＶ判定入賞装置８７内のＶ入賞領域８７０
に入賞した遊技球に対して賞球が払出される。小当り遊技状態中には、約１０個の入賞球
が生じる得ることが設定されており、その入賞球に応じて、約３０個の賞球が払出され得
ることが設定されている。
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【００８４】
　Ｖ判定入賞装置８７の作動口が開放中に、作動口へ遊技球を入賞させ、遊技球がＶ判定
入賞装置８７の内部のＶ入賞領域８７０に進入（Ｖ入賞）した場合は、大当りが発生する
。このような小当りを経由した大当りは、小当り経由大当りと呼ばれる。小当り経由大当
りには、大当りでのラウンド数が異なる小当り経由１６（１５）Ｒ時短大当り、小当り経
由９（８）Ｒ時短大当り、および、小当り経由５（４）Ｒ時短大当りが含まれる。１６（
１５）Ｒ時短大当りとなり得るように紐付けられた小当りは、第１小当りと呼ばれる。９
（８）Ｒ時短大当りとなり得るように紐付けられた小当りは、第２小当りと呼ばれる。５
（４）Ｒ時短大当りとなり得るように紐付けられた小当りは、第３小当りと呼ばれる。
【００８５】
　一方、小当りを経由せずに、特別図柄の変動表示により直接的に発生する大当りは、図
柄大当りと呼ばれる。図柄大当りとしては、第１特別図柄または第２特別図柄の変動表示
に基づいて直接発生する図柄１５Ｒ時短大当り、および、図柄４Ｒ時短大当りがある。
【００８６】
　このように、大当りとしては、第１特別図柄または第２特別図柄の変動表示に基づいて
直接発生する図柄大当りと、第２特別図柄の変動表示に基づく小当りを経由してＶ入賞に
より発生する小当り経由大当りとが含まれる。図柄大当りおよび小当り経由大当りの各大
当りは、大当り遊技状態の終了後に時短状態に制御される大当りであり、時短大当りとい
う名称が付けられている。本実施形態における遊技者にとって有利な有利状態には、大当
り可変入賞球装置２０が開放することも含まれる。
【００８７】
　ここで、時短状態を説明する。時短状態は、遊技者にとって有利な特別遊技状態（有利
状態）の一例である。時短状態は、特別図柄（演出図柄）の変動時間（変動表示期間）が
非時短状態（通常状態）よりも短縮される制御状態である。このように、時短状態に移行
することによって、特別図柄や演出図柄の変動時間が短縮されるので、時短状態となった
ときには、有効な始動入賞が発生しやすくなり大当り遊技が行なわれる可能性が高まる。
【００８８】
　なお、時短状態では、可変入賞球装置１５が開状態になる頻度を高くすることにより可
変入賞球装置１５に遊技球が進入する頻度を高くして可変入賞球装置１５への入賞を容易
化（高進入化、高頻度化）する高ベース状態に制御される。
【００８９】
　ここで、「ベース」とは、発射球数に対して入賞に応じて賞球として払出される遊技球
数の割合である。この割合を高める積極的な制御が行なわれる状態が「高ベース状態」で
ある。一方、このような制御が行なわれない状態が「低ベース状態」である。このような
制御は、たとえば、特別図柄の変動開始の契機となる始動入賞の発生を高める制御として
実現される。このため、本実施の形態でいえば、可変入賞球装置１５（いわゆる電動チュ
ーリップ）の開放頻度や開放回数を増加させ、あるいは１回の開放時間を長くすることに
よって、その可変入賞球装置への入賞を容易化する制御として実現できる。このような制
御は、「電チューサポート制御」とも呼ばれる。つまり、高ベース状態とは、特別図柄の
変動契機となる可変入賞球装置１５が開状態になる頻度を高くすることにより、その可変
入賞球装置１５に遊技球が進入する頻度を高くして可変入賞球装置１５への入賞が容易化
（高進入化、高頻度化）される制御状態である。「電チューサポート制御」は、「電サポ
」という略語で一般的に呼ばれており、本実施形態でも「電サポ」という略語を用いる場
合がある。
【００９０】
　さらに、高ベース制御（電チューサポート制御）について詳述する。高ベース制御（電
チューサポート制御）としては、普通図柄の変動時間（変動表示開始時から表示結果の導
出表示時までの時間）を短縮して早期に表示結果を導出表示させる制御（普通図柄短縮制
御）、普通図柄の停止図柄が当り図柄になる確率を高める制御（普通図柄確変制御）、可
変入賞球装置１５（普通電動役物）の開放時間を長くする制御（開放時間延長制御）、お
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よび、特別図柄の変動契機となる可変入賞球装置の開放回数を増加させる制御（開放回数
増加制御）が行なわれる。このような制御が行なわれると、当該制御が行なわれていない
ときと比べて、特別図柄の変動契機となる可変入賞球装置が開状態となっている時間比率
が高くなるので、遊技球が始動入賞しやすくなる（特別図柄表示器８ａ，８ｂや演出表示
装置９における変動表示の実行条件が成立しやすくなる）。
【００９１】
　また、図柄１５Ｒ時短大当りは、大入賞口が１５回（１５Ｒ）開放される大当りである
。図柄４Ｒ時短大当りは、大入賞口が４回（４Ｒ）開放される大当りである。小当り経由
１６（１５）Ｒ時短大当りは、Ｖ判定入賞装置８７が１回（０．１秒×１０回）開放され
た後、Ｖ入賞を条件として大入賞口が１５回（１５Ｒ）開放される大当りであり、１６ラ
ウンド分入賞装置が開放するが、実質的に大入賞口の開放回数は、１５回であり、遊技者
は、大入賞口の開放に関して、図柄１５Ｒ時短大当りと同様の大当り種別と感じる。小当
り経由９（８）Ｒ時短大当りは、Ｖ判定入賞装置８７が（０．１秒×１０回）開放された
後、Ｖ入賞を条件として大入賞口が８回（８Ｒ）開放される大当りである。小当り経由５
（４）Ｒ時短大当りは、Ｖ判定入賞装置８７が１回（０．１秒×１０回）開放された後、
Ｖ入賞を条件として大入賞口が４回（４Ｒ）開放される大当りであり、５ラウンド分入賞
装置が開放するが、実質的に大入賞口の開放回数は、４回であり、遊技者は、大入賞口の
開放に関して、図柄４Ｒ時短大当りと同様の大当り種別と感じる。
【００９２】
　図柄４Ｒ時短大当り後の時短状態は、第２特別図柄の変動表示回数が１回という終了条
件と、第１特別図柄と第２特別図柄との変動表示回数の合計回数が５回という終了条件と
の２つの終了状態が設定されている。このような、第２特別図柄の変動表示回数が１回と
いう時短の終了条件の回数は、Ｖ判定入賞装置８７に進入した遊技球が１００％の割合で
Ｖ入賞領域８７０に進入することを考慮して設定されている。第２特別図柄の変動表示で
は、約１／７という割合で小当りが発生する。よって、第２特別図柄の変動表示回数が１
回という終了条件は、第２特別図柄の変動表示が実行されるときに、約１／７という割合
で、小当り経由の大当りを発生させる可能性がある回数としている。
【００９３】
　第２特別図柄の変動表示回数が１回という時短の終了条件の回数は、次のような理由で
設定されている。図柄４Ｒ時短大当りの場合には、基本的に第２特別図柄の変動表示が１
回実行完了するまで時短状態（電サポ状態含む）を継続させるが、第２特別図柄を変動表
示させるには、右打ちをして遊技球をゲート３２に進入させて可変入賞球装置１５を開状
態にし、その状態で遊技球を可変入賞球装置１５に入賞させる必要があり、そのような可
変入賞球装置１５へ遊技球を入賞させるまでに時間がかかってしまい、保留記憶されてい
た第１特別図柄が先に変動表示される場合がある。
【００９４】
　したがって、第１特別図柄と第２特別図柄との変動表示回数の合計回数が５回という終
了条件は、時短状態の開始直後において、第２特別図柄の変動表示開始条件が成立する前
に、大当り遊技状態前に最大４個記憶可能な第１始動入賞に基づく保留記憶による第１特
別図柄の変動表示が開始されてしまっても、遊技者にとって有利な大当りに決定されやす
い第２特別図柄の１回分の変動表示を確実に実行可能にするための条件である。このよう
にすることで、時短状態開始直後において第１始動入賞に基づく保留記憶による第１特別
図柄の変動表示が開始されてしまうことで、時短状態において、遊技者にとって有利な大
当りに決定されやすい第２特別図柄の変動表示が行なわれなくなってしまうのを防ぐこと
ができる。
【００９５】
　図柄４Ｒ時短大当り以外の大当り後は、第２特別図柄の変動表示回数が７回という終了
条件と、第１特別図柄と第２特別図柄との変動表示回数の合計回数が１１回という終了条
件との２つの終了状態が設定されている。このような、時短状態の終了条件の７回という
回数は、Ｖ判定入賞装置８７に進入した遊技球が１００％の割合でＶ入賞領域８７０に進
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入することを考慮して設定されている。第２特別図柄の変動表示では、約１／７という割
合で小当りが発生する。よって、第２特別図柄の変動表示回数が７回という終了条件は、
第２特別図柄の変動表示が実行されるときに、図柄４Ｒ時短大当りと比べて、小当り経由
の大当りを発生させる可能性が大幅に高くなる回数としている。これにより、小当り経由
の大当りの発生に遊技者を注目させることができるとともに、小当り経由の大当りの発生
についての遊技者の期待感を高めることができる。
【００９６】
　また、第１特別図柄と第２特別図柄との変動表示回数の合計回数が１１回という終了条
件は、時短状態の開始直後において、第２特別図柄の変動表示開始条件が成立する前に、
大当り遊技状態前に最大４個記憶可能な第１始動入賞に基づく保留記憶による第１特別図
柄の変動表示が開始されてしまっても、遊技者にとって有利な大当りに決定されやすい第
２特別図柄の７回分の変動回数の変動表示を確実に実行可能にするためである。このよう
にすることにより、時短状態開始直後において第１始動入賞に基づく保留記憶による第１
特別図柄の変動表示が開始されてしまうことで、時短状態において、遊技者にとって有利
な大当りに決定されやすい第２特別図柄の変動回数が減少してしまうことを防ぐことがで
きる。
【００９７】
　この実施の形態においては、通常状態である低ベース状態においては、第１始動入賞口
１３が第１経路から入賞可能に設けられているので、第１経路を遊技球が流下した方が、
第２経路を遊技球が流下するよりも、始動入賞の点で遊技者にとって有利である。一方、
大当り遊技状態のような有利状態では、開放される大当り可変入賞球装置２０が第２経路
から入賞可能に設けられているので、第２経路を遊技球が流下した方が、第１経路を遊技
球が流下するよりも、大当り時入賞の点で遊技者にとって有利である。また、小当り遊技
状態のような特定状態では、開放されるＶ判定入賞装置８７が第２経路から入賞可能に設
けられているので、第２経路を遊技球が流下した方が、第１経路を遊技球が流下するより
も、大当り発生の点で遊技者にとって有利である。
【００９８】
　なお、このような有利さの比較に限らず、たとえば、その他の入賞口（たとえば、別の
可変入賞口（始動入賞用であっても、非始動入賞用であってもよい）が第１経路と第２経
路とに設けられており、通常状態としての低ベース状態では第１経路の方が第２経路より
も当該可変入賞口に入賞しやすく、高ベース状態、大当り遊技状態、および、小当り遊技
状態のようなその他の状態では、第２経路の方が第１経路よりも当該可変入賞口に入賞し
やすいというような、その他の観点から、通常状態においては第１経路を遊技媒体が流下
した方が遊技者にとって有利であり、その他の遊技状態では第２経路を遊技媒体が流下し
た方が遊技者にとって有利である構成を採用してもよい。
【００９９】
　図３は、主基板（遊技制御基板）３１における回路構成の一例を示すブロック図である
。なお、図３は、払出制御基板３７および演出制御基板８０等も示されている。主基板３
１には、プログラムにしたがってパチンコ遊技機１を制御する遊技制御用マイクロコンピ
ュータ（遊技制御手段に相当）５６０が搭載されている。遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０は、ゲーム制御（遊技進行制御）用のプログラム等を記憶するＲＯＭ５４、ワー
クメモリとして使用される記憶手段としてのＲＡＭ５５、プログラムにしたがって制御動
作を行なうＣＰＵ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む。遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０は、ＲＯＭ５４およびＲＡＭ５５が内蔵された１チップマイクロコンピュータで
ある。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０には、さらに、ハードウェア乱数（ハード
ウェア回路が発生する乱数）を発生する乱数回路５０３が内蔵されている。
【０１００】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部が電源基板において作成されるバックアップ
電源によってバックアップされている不揮発性記憶手段としてのバックアップＲＡＭであ
る。すなわち、遊技機に対する電力供給が停止しても、所定期間（バックアップ電源とし
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てのコンデンサが放電してバックアップ電源が電力供給不能になるまで）は、ＲＡＭ５５
の一部または全部の内容は保存される。特に、少なくとも、遊技状態すなわち遊技制御手
段の制御状態に応じたデータ（特別図柄プロセスフラグ等）と未払出賞球数を示すデータ
は、バックアップＲＡＭに保存される。
【０１０１】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においてＣＰＵ５６がＲＯＭ５４に格納
されているプログラムにしたがって制御を実行するので、以下、遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０（またはＣＰＵ５６）が実行する（または、処理を行なう）ということは
、具体的には、ＣＰＵ５６がプログラムにしたがって制御を実行することである。このこ
とは、主基板３１以外の他の基板に搭載されているマイクロコンピュータについても同様
である。
【０１０２】
　乱数回路５０３は、特別図柄の変動表示の表示結果により小当りとするか否か判定する
ための判定用の乱数を発生するために用いられるハードウェア回路である。乱数回路５０
３は、初期値（たとえば、０）と上限値（たとえば、６５５３５）とが設定された数値範
囲内で、数値データを、設定された更新規則にしたがって更新し、ランダムなタイミング
で発生する始動入賞時が数値データの読出（抽出）時であることに基づいて、読出される
数値データが乱数値となる乱数発生機能を有する。また、遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０は、乱数回路５０３が更新する数値データの初期値を設定する機能を有している
。
【０１０３】
　また、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動入賞口スイッチ１３ａ、第２始動入賞口スイッ
チ１４ａ、Ｖ入賞スイッチ８７ａ、Ｖ判定入賞スイッチ１５ａ、および、Ｖ判定排出スイ
ッチ１５ｂのそれぞれからの検出信号を遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に与える
入力ドライバ回路５８も主基板３１に搭載されている。また、可変入賞球装置１５を開閉
するソレノイド１６、大当り可変入賞球装置２０を開閉するソレノイド２１、Ｖ判定入賞
装置８７（可動部８７２）を開閉するソレノイド２２、および、Ｖ入賞判定入賞装置８７
（領域８７０可動部８７）を開閉するソレノイド２２、Ｖ入賞領域８７０（開閉部材）を
開閉するソレノイド２４、および、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの指令に
したがって駆動する出力回路５９も主基板３１に搭載されている。
【０１０４】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄を変動表示する第１特別図
柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、普通図柄を変動表示する普通図柄表示器１０、
第１特別図柄保留記憶表示器１８ａ、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂおよび普通図柄
保留記憶表示器４１の表示制御を行なう。
【０１０５】
　演出制御基板８０は、演出制御用マイクロコンピュータ１００、ＲＯＭ１０２、ＲＡＭ
１０３、ＶＤＰ１０９、および、Ｉ／Ｏポート部１０５等を搭載している。ＲＯＭ１０２
は、表示制御等の演出制御用のプログラムおよびデータ等を記憶する。ＲＡＭ１０３は、
ワークメモリとして使用される。ＲＯＭ１０２およびＲＡＭ１０３は、演出制御用マイク
ロコンピュータ１００に内蔵されてもよい。ＶＤＰ１０９は、演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００と共動して演出表示装置９の表示制御を行なう。
【０１０６】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、主基板３１から演出制御基板８０の方向へ
の一方向にのみ信号を通過させる中継基板７７を介して、遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０から演出内容を指示する演出制御コマンドを受信し、演出表示装置９の変動表示
制御を行なう他、ランプドライバ基板３５を介して、枠側に設けられている枠ＬＥＤ２８
の表示制御、Ｖランプ８７５の表示制御を行なうとともに、音声出力基板７０を介してス
ピーカ２７からの音出力の制御を行なう等、各種の演出制御を行なう。
【０１０７】
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　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、スティックコントローラ１２２のトリガボタン１２
５に対する遊技者の操作行為を検出したことを示す情報信号としての操作検出信号を、ト
リガセンサ１２１から、Ｉ／Ｏポート部１０５を介して入力する。また、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、プッシュボタン１２０に対する遊技者の操作行為を検出したことを示す情報
信号としての操作検出信号を、プッシュセンサ１２４から、Ｉ／Ｏポート部１０５を介し
て入力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、スティックコントローラ１２２の操作桿
に対する技者の操作行為を検出したことを示す情報信号としての操作検出信号を、傾倒方
向センサユニット１２３から、Ｉ／Ｏポート部１０５を介して入力する。また、演出制御
用ＣＰＵ１０１は、Ｉ／Ｏポート部１０５を介してバイブレータ用モータ１２６に駆動信
号を出力することにより、スティックコントローラ１２２を振動動作させる。
【０１０８】
　図４は、各乱数を示す説明図である。図４においては、乱数の種別、更新範囲、用途、
および、加算条件が示されている。各乱数は、以下のように使用される。
【０１０９】
　（１）ランダム１：大当りにするか否か、および、小当りにするか否かを判定する当り
判定用のランダムカウンタである。ランダム１は、１０ＭＨｚで１ずつ更新され、０から
加算更新されてその上限である６５５３５まで加算更新された後再度０から加算更新され
る。（２）ランダム２：大当りの種類（種別、図柄１５Ｒ時短大当り、図柄４Ｒ時短大当
り、小当り経由１６（１５）Ｒ時短大当り、小当り経由９（８）Ｒ時短大当り、および、
小当り経由５（４）Ｒ時短大当りのいずれかの種別）および大当り図柄を決定する（大当
り種別判定用、大当り図柄決定用）。（３）ランダム３：変動パターンの種類（種別）を
決定する（変動パターン種別判定用）。（４）ランダム４：変動パターン（変動時間）を
決定する（変動パターン判定用）。（５）ランダム５：普通図柄に基づく当りを発生させ
るか否か決定する（普通図柄当り判定用）。（６）ランダム６：ランダム５の初期値を決
定する（ランダム５初期値決定用）。
【０１１０】
　この実施の形態では、特定遊技状態である大当りとして、図柄１５Ｒ時短大当り、図柄
４Ｒ時短大当り、小当り経由１６（１５）Ｒ時短大当り、小当り経由９（８）Ｒ時短大当
り、および、小当り経由５（４）Ｒ時短大当りという複数の種別が含まれている。したが
って、当り判定用乱数（ランダム１）の値に基づいて、大当りとする決定がされたとき、
または、小当りとする決定がされたときには、大当り種別判定用乱数（ランダム２）の値
に基づいて、大当りの種別が、これらいずれかの大当り種別に決定される。ただし、小当
り経由の大当りの場合は、Ｖ入賞が発生しなければ、決定された大当りは無効となる。さ
らに、大当りの種別が決定されるときに、同時に大当り種別判定用乱数（ランダム２）の
値に基づいて、大当り図柄も決定される。したがって、ランダム２は、大当り図柄決定用
乱数でもある。
【０１１１】
　また、小当りの種別とすることが決定されるときに、同時に小当り図柄が決定される。
したがって、ランダム２は、小当り図柄決定用乱数でもある。
【０１１２】
　また、変動パターンは、まず、変動パターン種別判定用乱数（ランダム３）を用いて変
動パターン種別を決定し、変動パターン判定用乱数（ランダム４）を用いて、決定した変
動パターン種別に含まれるいずれかの変動パターンに決定する。そのように、この実施の
形態では、２段階の抽選処理によって変動パターンが決定される。変動パターン種別とは
、複数の変動パターンをその変動態様の特徴にしたがってグループ化したものである。変
動パターン種別には、１または複数の変動パターンが属している。
【０１１３】
　この実施の形態では、変動パターンが、リーチを伴なわない変動パターン種別である通
常変動パターン種別と、リーチを伴なう変動パターン種別であるリーチ変動パターン種別
とに種別分けされている。
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【０１１４】
　このような変動パターン種別は、表示結果がはずれとなる場合に、時短状態であるとき
と、時短状態でないときとで、変動パターン種別の選択割合が異なるように設定されてい
ることにより、時短状態であるときには、時短状態でないときと比べて、変動時間が短縮
される。たとえば、時短状態では、時短状態でないときと比べて、変動時間の平均時間を
短くするために、所定の変動パターンの変動時間が時短でないときよりも短く設定された
り、変動パターン種別のうち最も変動時間が短い変動パターン種別が選択される割合が高
くなり、リーチ種別が選択されるときでも変動パターン種別のうち最も変動時間が短いノ
ーマルリーチの変動パターンが選択される割合が高くなるように設定されたりすることで
、時短状態でないときと比べて、変動時間の平均時間が短くなる。
【０１１５】
　また、このような変動パターン種別には、小当りとなるときに選択可能な変動パターン
種別（たとえば、小当りと関連性がある演出が実行される変動パターン種別等）と、小当
りとなるときに選択不可能な変動パターン種別（たとえば、小当りと関連性がない演出が
実行される変動パターン種別等）とが含まれている。このような、小当りとなるときに選
択可能な変動パターン種別は、特定の演出が実行される変動パターンであり、小当りに関
する所定の示唆演出が実行される変動パターンが含まれている。しがって、このような小
当りに関する所定の示唆演出が実行される変動パターンが実行されたときには、遊技者の
期待感を盛上げることが可能となる。小当りとなるときに選択可能な変動パターン種別は
、小当りとなるときと、小当りとならないときとの両方で選択可能であり、小当りとなる
ときの方が、小当りとならないときよりも選択される割合が高くなるように設定される。
これにより、小当りとなるときに選択可能な変動パターン種別であっても、小当りとなら
ないときも生じるので、実行される変動パターンの種別から小当りとなることが遊技者に
予め認知されてしまうことがないようにすることができる。一方、小当りとなるときに選
択不可能な変動パターン種別は、たとえば、小当りを経由せずに直接大当りとなることを
示唆するような小当りと関連性がない演出がされる変動パターン等であり、小当りとなる
ときに選択不可能とすることにより、変動パターンの演出と、表示結果との関連性が複雑
化しないようにすることができる。なお、小当りとなるときに選択可能な変動パターンは
、Ｖ判定入賞装置８７の開放制御との対応関係に基づいて、特定の変動時間に設定された
ものが選択されるように設定されている。このような小当りに関する所定の示唆演出が実
行される変動パターンが、小当りとなるときに実行可能となるようにすれば、変動表示時
における遊技者の小当りへの期待感を高めることができる。さらに、大当りを得るために
所定期間内にＶ判定入賞装置８７へ遊技球を進入させる必要があるという、小当り遊技状
態特有の遊技に遊技者が容易に対応可能な状態となることにより、遊技者がＶ判定入賞装
置８７へ遊技球を進入させる有利状態を逃がしにくいようにすることが可能となる。
【０１１６】
　また、小当りとなるときに選択可能な変動パターンは、特定の変動時間に限定されない
ものとしてもよい。また、小当りとなるときに選択可能な変動パターンは、小当りに関す
る所定の示唆演出が実行されるものでなくてもよい。また、小当りとなるときと、はずれ
となるときと、大当りとなるときとで、変動パターンを分けて設けてもよい。また、変動
パターンは、小当りとなるときと、はずれとなるときと、大当りとなるときとで、変動パ
ターンを分けず、いずれの変動表示結果となるときにも、選択対象の変動パターンの種類
の範囲が同じとなるようにしてもよい。
【０１１７】
　また、変動パターン種別と変動パターンとを別々に設定し、２段階の抽選処理によって
変動パターンを決定するのではなく、変動パターン種別を設けずに変動パターン判定用乱
数のみを用いて、１段段階で変動パターンを決定するようにしてもよい。
【０１１８】
　図５は、第１特図当り判定テーブル、第２特図当り判定テーブル、および、各種大当り
種別判定テーブルを示す説明図である。これらテーブルは、ＲＯＭ５４に記憶されている



(22) JP 6676675 B2 2020.4.8

10

20

30

40

50

。
【０１１９】
　図５（Ａ）は、第１特図当り判定テーブルを示す説明図である。第１特図当り判定テー
ブルは、第１特別図柄について大当り判定をするためのデータテーブルであって、ランダ
ム１と比較される大当り判定値が設定されているテーブルである。図５（Ａ）に示す「確
率」は、大当りになる確率（割合）を示す。
【０１２０】
　図５（Ｂ）は、第２特図当り判定テーブルを示す説明図である。第２特図当り判定テー
ブルは、第２特別図柄について大当り判定および小当り判定をするためのデータテーブル
であって、ランダム１と比較される大当り判定値、および、小当り判定値が設定されてい
るテーブルである。図５（Ｂ）における上段が大当り判定テーブル部であり、図５（Ｂ）
における下段が、小当り判定テーブル部である。図５（Ｂ）上段に示す「確率」は、大当
りになる確率（割合）を示す、図５（Ｂ）下段に示す「確率」は、小当りになる確率（割
合）を示す。
【０１２１】
　ＣＰＵ５６は、第１始動入賞口１３への始動入賞（第１始動入賞）、または、第２始動
入賞口１４への始動入賞（第２始動入賞）が検出されると、所定のタイミングで、乱数回
路５０３のカウント値（ランダム１）を抽出する。第１始動入賞については、抽出値を第
１特図当り判定テーブルに設定された大当り判定値と比較し、抽出値がいずれかの大当り
判定値と一致すると、第１特別図柄に関して大当りにすることに決定する。第２始動入賞
については、抽出値を第２特図当り判定テーブルに設定された大当り判定値と比較し、抽
出値がいずれかの大当り判定値と一致すると、第２特別図柄に関して大当りにすることに
決定する。そして、抽出値がいずれかの大当り判定値と一致しないときは、抽出値を第２
特図当り判定テーブルに設定された小当り判定値と比較し、抽出値がいずれかの小当り判
定値と一致すると、第２特別図柄に関して小当りにすることに決定する。小当りにするこ
とに決定することは、小当り経由の大当りにすることに仮決定（小当り中にＶ入賞が生じ
なければ大当りに制御されないため、仮決定と記載する）することも意味する。
【０１２２】
　なお、大当りにするか否か決定するということは、大当り遊技状態に移行させるか否か
決定するということであるが、第１特別図柄または第２特別図柄の変動表示による停止図
柄を大当り図柄にするか否か決定するということでもある。また、小当りにするか否か決
定するということは、小当り遊技状態に移行させるか否か決定するということであるが、
第２特別図柄の変動表示による停止図柄を小当り図柄にするか否か決定するということで
もある。
【０１２３】
　なお、第１特別図柄については、小当りとする判定がされないように設定されているが
、第１特別図柄について、所定の確率で小当りとする判定がされるように設定してもよい
。
【０１２４】
　図５（Ｃ），（Ｄ），（Ｅ）は、ＲＯＭ５４に記憶されている大当り種別判定テーブル
を示す説明図である。図５（Ｃ）は、第１特別図柄により大当りと判定されたときの図柄
大当りの大当り種別を決定するために用いる第１特図大当り種別判定テーブルである。図
５（Ｄ）は、第２特別図柄により大当りと判定されたときの図柄大当りの大当り種別を決
定するために用いる第２特図大当り種別判定テーブルである。
【０１２５】
　図５（Ｃ）の第１特図大当り種別判定テーブルには、大当り種別判定用のランダム２の
値と比較される数値であって、「図柄１５Ｒ時短大当り」と「図柄４Ｒ時短大当り」との
それぞれに対応した大当り判定値が設定されている。図５（Ｄ）の第２特別図柄大当り種
別判定テーブルには、ランダム１の値と比較される数値であって、「図柄１５Ｒ時短大当
り」に対応した大当り判定値が設定されている。
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【０１２６】
　また、図５（Ｃ），（Ｄ）に示すように、大当り種別判定値は、第１特別図柄および第
２特別図柄の大当り図柄を決定する判定値（大当り図柄判定値）としても用いられる。た
とえば、「８Ｒ時短大当り」に対応した判定値は、大当り図柄の「３」に対応した判定値
としても設定されている。「１５Ｒ時短大当り」に対応した判定値は、大当り図柄の「７
」に対応した判定値としても設定されている。
【０１２７】
　このような各種の大当り種別判定テーブルを用いて、ＣＰＵ５６は、大当り種別として
、ランダム１の値が一致した大当り種別判定値に対応する種別を決定するともに、大当り
図柄として、ランダム１の値が一致した大当り図柄を決定する。これにより、大当り種別
と、大当り種別に対応する大当り図柄とが同時に決定される。
【０１２８】
　図５（Ｅ）の小当り経由大当り種別判定テーブルには、大当り種別判定用のランダム２
の値と比較される数値であって、「小当り経由１６（１５）Ｒ時短大当り」と「小当り経
由９（８）Ｒ時短大当り」と「小当り経由５（４）Ｒ時短大当り」とのそれぞれに対応し
た大当り判定値が設定されている。ただし、小当り経由大当り種別判定テーブルで決定さ
れる大当り種別は、第１小当り（１６（１５）Ｒ時短大当りとなるもの）、第２小当り（
９（８）Ｒ時短大当りとなるもの）、第３小当り（５（４）Ｒ時短大当りとなるもの）の
それぞれに紐付けられた仮の大当り種別であり、小当り遊技状態においてＶ入賞が発生し
なければ無効となる。
【０１２９】
　図２および図５に示すように、時短状態（高ベース状態）に制御される変動表示の回数
が異なる、第１時短状態（変動表示１回～５回）、および、第２時短状態（変動表示７回
～１１回）のような複数種類の時短状態が存在することにより、時短状態での遊技がバラ
エティに富み、遊技の興趣が向上する。
【０１３０】
　次に、各種大当りの大当り遊技状態の終了後に制御される時短状態における第１特別図
柄および第２特別図柄の変動表示の実行態様を説明する。ここでは、図柄４Ｒ時短大当り
の大当り遊技状態の終了後に制御される時短状態を代表例として説明する。図６は、図柄
４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態の終了後に制御される時短状態における第１特別図柄お
よび第２特別図柄の変動表示の実行態様の一例を表形式で示す図である。
【０１３１】
　４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態の終了後に、比較的少ない変動表示回数（１回～５回
）に亘り時短状態に制御される第１時短状態のときの第１特別図柄および第２特別図柄の
変動表示については、大当り遊技状態の発生前に第１特別図柄の保留記憶が存在していた
場合と、大当り遊技状態の発生前に第１特別図柄の保留記憶が存在していない場合とを比
較すると、図６（Ａ），（Ｂ）に示すように、大当り遊技状態の終了後の時短状態におけ
る第１特別図柄および第２特別図柄の変動表示の実行バランス態様が異なる。
【０１３２】
　図６（Ａ）には、時短状態制御開始時に第１特別図柄の保留記憶が１個ある場合の第１
特別図柄および第２特別図柄の変動表示例が示されている。図６（Ｂ）には、時短状態制
御開始時に第１特別図柄の保留記憶がない場合の第１特別図柄および第２特別図柄の変動
表示例が示されている。
【０１３３】
　パチンコ遊技機１においては、第１保留記憶または第２保留記憶が存在している状態で
大当り遊技状態に制御されると、大当り遊技状態への制御前において存在していた保留記
憶は、大当り遊技状態中において記憶状態が継続されて大当り遊技状態の終了後まで持ち
越され、大当り遊技状態の終了後において、変動表示に用いられる。
【０１３４】
　図６（Ａ）に示すように、８Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了後における第１時短状
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態の開始時において、大当り遊技状態への制御前において存在していた保留記憶に基づく
第１特別図柄の保留記憶があるときには、優先的に実行させるべき第２特別図柄を変動表
示のための第２始動入賞口１４への遊技球の始動入賞がまだされていないので、時短状態
においては、まず、１回目の変動表示として、大当り遊技状態の発生前から持ち越された
第１特別図柄の保留記憶に基づく第１特別図柄の変動表示が実行される。８Ｒ時短大当り
の大当り遊技状態終了後における時短状態は、右打ちがなされてゲート３２および第２始
動入賞口１４に遊技球を進入させる遊技が行なわれるので、その後、図６（Ａ）に示すよ
うに、第２始動入賞口１４への始動入賞に基づく第２特別図柄の変動表示が実行され得る
。
【０１３５】
　時短状態の開始後、第２始動入賞口１４への始動入賞が発生するまでの間においては、
第１特別図柄の保留記憶が存在するときに、その保留記憶に基づき第１特別図柄の変動表
示が実行される。図６（Ａ）では、時短状態の開始後、第２始動入賞口１４への始動入賞
が発生するまでの間において、大当り遊技状態への制御前において存在していた第１特別
図柄の１個の保留記憶に基づき第１特別図柄の変動表示が１回実行された例が示されてい
る。図６（Ａ）では、時短状態の開始後、２回目に第２始動入賞口１４への始動入賞に基
づく変動表示が１回実行されたことに基づいて、時短状態の開始後、２回目の変動表示に
おいて時短制御が終了した例が示されている。
【０１３６】
　第２始動入賞口１４への始動入賞については、前述のように４個の保留記憶情報が可能
である。したがって、第１時短状態の開始後、たとえば第２始動入賞口１４への始動入賞
に基づく変動表示の１回の実行が終了するまでの間に実行される電サポ状態での可変入賞
球装置１５の開放制御状態中において、図６（Ａ）に示すように、最大限４個の第２保留
記憶情報が生じ得る。この実施の形態では、第１時短状態の場合は、第２保留記憶情報が
溜まりやすいように、変動表示時間がある程度長い変動表示が、１回目の第２始動入賞口
１４への始動入賞に基づいて実行される。なお、そのように変動表示時間がある程度長い
変動表示は実行しないようにしてもよい。
【０１３７】
　その後、第２始動入賞口１４への始動入賞に基づく変動表示の１回の実行が終了するま
での間に、第２保留記憶情報が記憶されているときには、たとえば図６（Ａ）の３回目～
６回目の第２特別図柄の変動表示欄に示すように、最大限４個の第２保留記憶情報に基づ
く変動表示が実行され、約１／７の当選確率の小当り抽選が第２保留記憶情報個数分だけ
実行可能となる。これにより、第１時短状態が終了しても、第１時短状態中に生じた第２
保留記憶情報に基づく小当り経由の大当り発生について、遊技者の期待感を高めることが
できる。
【０１３８】
　一方、図６（Ｂ）に示すように、時短状態の開始時において、大当り遊技状態への制御
前において存在していた保留記憶に基づく第１特別図柄の保留記憶がないときには、４Ｒ
時短大当りの大当り遊技状態終了後における時短状態で、右打ちがなされてゲート３２お
よび第２始動入賞口１４に遊技球を進入させる遊技が行なわれ、第１始動入賞口１３には
遊技球が進入し得ない遊技状態となるので、図６（Ｂ）に示すように、１回目の変動表示
から第２始動入賞口１４への始動入賞に基づく第２特別図柄の変動表示が実行され得る。
この場合においても、図６（Ａ）の保留記憶ありの場合と同様に、図６（Ｂ）に示すよう
な最大限４個の第２保留記憶情報が生じ得る。これにより、第１時短状態が終了しても、
第１時短状態中に生じた第２保留記憶情報に基づく小当り経由の大当り発生について、遊
技者の期待感を高めることができる。
【０１３９】
　４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了後における第１時短状態の終了条件は、前述のよ
うに、第２特別図柄の変動表示が１回実行されたか、または、第１特別図柄および第２特
別図柄の変動表示が合計５回実行されたときに成立する。
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【０１４０】
　図６（Ａ）のように、時短状態の開始時において、当該開始時に存在していた第１特別
図柄の３個の保留記憶に基づく第１特別図柄の変動表示が３回実行された後、４回目に第
２特別図柄の変動表示が実行された場合には、４回目の変動表示が実行されることにより
、第２特別図柄の変動表示回数が１回実行されたことにより、終了条件が成立し、第１時
短状態の制御が終了される。
【０１４１】
　図６（Ｂ）のように、時短状態の開始時において、当該開始時に第１特別図柄の保留記
憶が存在せず、１回目から第２特別図柄の変動表示が実行された場合には、１回目の変動
表示において第２特別図柄の変動表示回数が１回実行されたことにより、時短状態の終了
条件が成立し、時短状態の制御が終了される。
【０１４２】
　４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了後における第１時短状態の終了条件が、第２特別
図柄の変動表示回数が１回実行されたか、または、第１特別図柄および第２特別図柄の変
動表示の合計回数が５回実行されたときに成立するように設定されている。これにより、
たとえば、図６（Ａ）に示すように、第１時短状態の開始時において第１特別図柄の保留
記憶が存在しても、第１時短状態において、第１特別図柄の変動表示よりも遊技者にとっ
て有利な第２特別図柄の変動表示が、第１時短状態の開始時において第１特別図柄の保留
記憶が存在しない場合と同じ回数（１回）実行されたことにより、第１時短状態が終了す
る。
【０１４３】
　また、たとえば、第１時短状態の開始時において最大４個の第１特別図柄の保留記憶が
存在しても、第１時短状態において、その４個の保留記憶に基づく第１特別図柄の変動表
示が実行された後、第１時短状態の開始時において第１特別図柄の保留記憶が存在しない
場合と同じ回数（１回）実行されたことにより、第１時短状態が終了する。
【０１４４】
　このように、４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了後における第１時短状態の終了条件
が、第２特別図柄の変動表示回数が１回実行されたか、または、第１特別図柄および第２
特別図柄の変動表示の合計回数が５回実行されたときに成立するように設定されているこ
とにより、第１時短状態の開始時における第１特別図柄の保留記憶があるときと、ないと
きとで、第１時短状態の制御期間中において、遊技者にとって有利な第２特別図柄の変動
表示の実行可能回数が同じ回数となり得るので、時短状態（高ベース状態）における遊技
者にとっての有利不利に差が出ることを防止し、遊技の公平性を担保することができる。
【０１４５】
　図５、図６等に示すように、第１特別図柄および第２特別図柄の合計変動表示回数によ
り規定される第１時短状態の終了条件が、第１保留記憶による変動表示が行なわれる最大
回数（４回）と、第２特別図柄について予め定められた変動表示が実行される特定回数（
１回）との合計回数に設定されているので、第１時短状態において、第１保留記憶による
変動表示がある程度の回数行なわれても、第１保留記憶情報によって遊技者にとって有利
不利に差が出ることを防止し、遊技の公平性を担保できる。
【０１４６】
　また、図柄４Ｒ時短大当り以外の大当り種別については、前述した図柄４Ｒ時短大当り
における時短状態での最小変動表示回数「１」を「７」に置換え、前述した図柄４Ｒ時短
大当りにおける時短状態での最大変動表示回数「５」を「１１」に置換えたものである。
したがって、図柄４Ｒ時短大当り以外の大当り種別でも、８Ｒ時短大当りの場合と同様に
、図柄４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了後の第１時短状態の開始時における第１特別
図柄の保留記憶数の有無および多少にかかわらず、同じ７回という第２特別図柄の変動表
示が実行されるまで、第２時短状態が継続する。これにより、図柄４Ｒ時短大当り以外の
大当り種別については、前述した図柄４Ｒ時短大当りについて得られる効果と同様の効果
を得ることができる。
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【０１４７】
　図６に示すように、大当り後の時短（電サポ）回数が比較的少ない回数に設定される場
合には、前述したように、大当り遊技状態終了直後の第１保留記憶情報の数によって遊技
者に不利となるような時短（電サポ）回数とならないようにすることが好ましい。
【０１４８】
　図７および図８は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が送信する演出制御コマン
ドの内容の一例を示す説明図である。図７および図８においては、演出制御コマンドにつ
いて具体的なコマンドデータと、コマンドの名称およびコマンドの指定内容との関係が示
されている。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においては、図７および図８に示す
ように、遊技制御状態に応じて、各種の演出制御コマンドを演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００へ送信する。
【０１４９】
　図７および図８のうち、主なコマンドを説明する。コマンド８０ＸＸ（Ｈ）は、特別図
柄の変動表示に対応して演出表示装置９において変動表示される変動パターンを指定する
演出制御コマンド（変動パターンコマンド）である（それぞれ変動パターンＸＸに対応）
。複数の変動パターンのそれぞれに対して一意な番号を付した場合に、その番号で特定さ
れる変動パターンのそれぞれに対応する変動パターンコマンドがある。「（Ｈ）」は１６
進数であることを示す。また、変動パターンを指定する演出制御コマンドは、変動開始を
指定するためのコマンドでもある。したがって、演出制御用ＣＰＵ１０１は、コマンド８
０ＸＸ（Ｈ）を受信すると、演出表示装置において特別図柄の変動表示に対応した演出を
開始するように制御する。
【０１５０】
　コマンド８Ｃ０１（Ｈ）～８Ｃ０６（Ｈ）は、はずれ表示結果、大当り種別、小当り種
別ごとの大当り表示結果、および小当り表示結果を含む表示結果を示す表示結果指定コマ
ンドである。
【０１５１】
　コマンド８Ｄ０１（Ｈ）は、第１特別図柄の変動表示を開始することを示す第１図柄変
動指定コマンドである。コマンド８Ｄ０２（Ｈ）は、第２特別図柄の変動表示を開始する
ことを示す第２図柄変動指定コマンドである。コマンド８Ｆ００（Ｈ）は、第１，第２特
別図柄の変動を終了することを指定する図柄確定指定コマンドである。
【０１５２】
　コマンドＡ００１～Ａ００５（Ｈ）は、大当りの種別ごとに大当り遊技状態の開始を指
定する当り開始指定コマンドである。
【０１５３】
　コマンドＡ１ＸＸ（Ｈ）は、ＸＸで示す回数目（ラウンド）の大入賞口開放中の表示を
示す大入賞口開放中指定コマンドである。Ａ２ＸＸ（Ｈ）は、ＸＸで示す回数目（ラウン
ド）の大入賞口開放後（閉鎖）を示す大入賞口開放後指定コマンドである。
【０１５４】
　コマンドＡ３０１～Ａ３０５（Ｈ）は、大当りの種別ごとに大当り遊技状態の終了を指
定する当り終了指定コマンドである。
【０１５５】
　コマンドＡ４０１（Ｈ）は、第１始動入賞があったことを指定する第１始動入賞指定コ
マンドである。コマンドＡ４０２（Ｈ）は、第２始動入賞があったことを指定する第２始
動入賞指定コマンドである。
【０１５６】
　コマンドＢ０００（Ｈ）は、遊技状態が通常状態（低ベース状態）であることを指定す
る通常状態指定コマンドである。コマンドＢ００１（Ｈ）は、遊技状態が第１時短状態（
高ベース状態）であることを指定する第１時短状態指定コマンドである。コマンドＢ００
２（Ｈ）は、遊技状態が第２時短状態（高ベース状態）であることを指定する第２時短状
態指定コマンドである。
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【０１５７】
　コマンドＣ０ＸＸ（Ｈ）は、第１保留記憶数を指定する第１保留記憶数指定コマンドで
ある。コマンドＣ０ＸＸ（Ｈ）における「ＸＸ」が第１保留記憶数を示す。コマンドＣ１
ＸＸ（Ｈ）は、第２保留記憶数を指定する第２保留記憶数指定コマンドである。コマンド
Ｃ０ＸＸ（Ｈ）における「ＸＸ」が第２保留記憶数を示す。
【０１５８】
　なお、この実施の形態では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、保留記憶数を
減算する場合には、減算後の保留記憶数を指定する保留記憶数指定コマンドを送信するが
、これに限らず、第１保留記憶数および第２保留記憶数のそれぞれについて、保留記憶数
を１減算することを指定する保留記憶数減算指定コマンドを用いてもよい。
【０１５９】
　コマンドＣ２ＸＸ（Ｈ）およびコマンドＣ３ＸＸ（Ｈ）は、第１始動入賞口１３または
第２始動入賞口１４への始動入賞時における大当り判定、大当り種別判定、変動パターン
種別判定等の入賞時判定結果の内容を示す演出制御コマンドである。このうち、コマンド
Ｃ２ＸＸ（Ｈ）は、入賞時判定結果のうち、大当りとなるか否か、小当りとなるか否か、
および、大当りの種別の判定結果を示す図柄指定コマンドである。また、コマンドＣ３Ｘ
Ｘ（Ｈ）は、入賞時判定結果のうち、変動パターン種別判定用乱数の値がいずれの判定値
の範囲となるかの判定結果（変動パターン種別の判定結果）を示す変動種別コマンドであ
る。
【０１６０】
　コマンドＣ４０１（Ｈ）は、第１小当りを開始することを指定するコマンドである。コ
マンドＣ４０２（Ｈ）は、第２小当りを開始することを指定するコマンドである。コマン
ドＣ４０３（Ｈ）は、第３小当りを開始することを指定するコマンドである。コマンドＣ
５０１（Ｈ）は、第１小当りを開始することを指定するコマンドである。コマンドＣ５０
２（Ｈ）は、第２小当りを開始することを指定するコマンドである。コマンドＣ５０３（
Ｈ）は、第３小当りを開始することを指定するコマンドである。コマンドＣ６０１（Ｈ）
は、Ｖ入賞があったことを指定するＶ入賞指定コマンドである。コマンドＣ６０２（Ｈ）
は、Ｖ判定入賞装置８７への入賞球（Ｖ入賞球とＶ入賞球以外の入賞球との両方を含む）
を検出したことを指定するＶ入賞球検出指定コマンドである。
【０１６１】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においては、ＲＡＭ５５に、第１特別図柄の保
留記憶情報を記憶するための第１保留記憶バッファが設けられている。第１保留記憶バッ
ファには、第１保留記憶数の上限値（この例では４）に対応した保存領域が確保されてい
る。第１保留記憶バッファには、ハードウェア乱数である大当り判定用乱数（ランダム１
）、および、ソフトウェア乱数である大当り種別決定用乱数（ランダム２）、変動パター
ン種別判定用乱数（ランダム３）、および、変動パターン判定用乱数（ランダム４）が記
憶される。
【０１６２】
　第２特別図柄については、ＲＡＭ５５に、第２特別図柄の保留記憶情報を記憶するため
の第２保留記憶バッファが設けられている。第２保留記憶バッファには、第２保留記憶数
の上限値（この例では４）に対応した保存領域が確保されている。第２保留記憶バッファ
には、ハードウェア乱数である大当り判定用乱数（ランダム１）、および、ソフトウェア
乱数である大当り種別決定用乱数（ランダム２）、変動パターン種別判定用乱数（ランダ
ム３）、および、変動パターン判定用乱数（ランダム４）が記憶される。
【０１６３】
　第１始動入賞口１３への入賞に基づいて、ＣＰＵ５６は、乱数回路５０３およびソフト
ウェア乱数を生成するためのランダムカウンタのそれぞれから乱数値を抽出し、それらを
、第１保留記憶バッファにおける保存領域に保存（格納）する処理を実行する。具体的に
、第１始動入賞口１３への入賞に基づいて、これら乱数値が抽出されて第１保留記憶バッ
ファに保存(記憶)される。また、第２始動入賞口１４への入賞に基づいて、ＣＰＵ５６は
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、乱数回路５０３およびソフトウェア乱数を生成するためのランダムカウンタのそれぞれ
から乱数値を抽出し、それらを、第２保留記憶バッファにおける保存領域に保存（格納）
する処理を実行する。具体的に、第２始動入賞口１４への入賞に基づいて、これら乱数値
が抽出されて第２保留記憶バッファに保存(記憶)される。
【０１６４】
　このように保留記憶バッファに前述のような始動入賞に関する情報が記憶されることを
「保留記憶される」と示す場合がある。なお、変動パターン種別判定用乱数（ランダム２
）および変動パターン判定用乱数（ランダム４）は、始動入賞時において抽出して保留記
憶バッファに予め格納しておくのではなく、後述する変動パターン設定処理（特別図柄の
変動開始時）に抽出するようにしてもよい。
【０１６５】
　次に、パチンコ遊技機１の動作について説明する。パチンコ遊技機１においては、主基
板３１における遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が予め定められたメイン処理を実
行すると、所定時間（たとえば２ｍｓ）毎に定期的にタイマ割込がかかりタイマ割込処理
が実行されることにより、各種の遊技制御が実行可能となる。
【０１６６】
　メイン処理においては、たとえば、必要な初期設定処理、通常時の初期化処理、通常時
以外の遊技状態復旧処理、乱数回路設定処理（乱数回路５０３を初期設定）、表示用乱数
更新処理（変動パターンの種別決定、変動パターン決定等の各種乱数の更新処理）、およ
び、初期値用乱数更新処理（普通図柄当り判定用乱数発生カウンタのカウント値の初期値
の更新処理）等が実行される。
【０１６７】
　図９は、タイマ割込処理を示すフローチャートである。タイマ割込が発生すると、ＣＰ
Ｕ５６は、図９に示すステップＳ（以下、単に「Ｓ」と示す）２０～Ｓ３４のタイマ割込
処理を実行する。タイマ割込処理において、まず、電源断信号が出力されたか否か（オン
状態になったか否か）を検出する電源断検出処理を実行する（Ｓ２０）。次いで、入力ド
ライバ回路５８を介して、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動入賞口スイッチ１３ａ、第２
始動入賞口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３、Ｖ入賞スイッチ８７ａ、Ｖ判定入賞
スイッチ１５ａ、および、Ｖ判定排出スイッチ１５ｂの検出信号を入力し、それらの状態
判定を行なう（スイッチ処理：Ｓ２１）。
【０１６８】
　次に、ＣＰＵ５６は、第１特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、普通図柄表
示器１０、第１特別図柄保留記憶表示器１８ａ、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂ、普
通図柄保留記憶表示器４１の表示制御を行なう表示制御処理を実行する（Ｓ２２）。第１
特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂおよび普通図柄表示器１０については、Ｓ
３２，Ｓ３３で設定される出力バッファの内容に応じて各表示器に対して駆動信号を出力
する制御を実行する。
【０１６９】
　また、遊技制御に用いられる普通図柄当り判定用乱数および小当り種別判定用乱数等の
各判定用乱数を生成するための各カウンタのカウント値を更新する処理を行なう（判定用
乱数更新処理：Ｓ２３）。ＣＰＵ５６は、さらに、初期値用乱数および表示用乱数を生成
するためのカウンタのカウント値を更新する処理を行なう（初期値用乱数更新処理，表示
用乱数更新処理：Ｓ２４，Ｓ２５）。
【０１７０】
　さらに、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行なう（Ｓ２６）。特別図柄プロセス
処理では、第１特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂおよび大入賞口を所定の順
序で制御するための特別図柄プロセスフラグにしたがって該当する処理を実行し、特別図
柄プロセスフラグの値を、遊技状態に応じて更新する。
【０１７１】
　次いで、普通図柄プロセス処理を行なう（Ｓ２７）。普通図柄プロセス処理では、ＣＰ
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Ｕ５６は、普通図柄表示器１０の表示状態を所定の順序で制御するための普通図柄プロセ
スフラグにしたがって該当する処理を実行し、普通図柄プロセスフラグの値を、遊技状態
に応じて更新する。
【０１７２】
　また、ＣＰＵ５６は、演出制御用マイクロコンピュータ１００に演出制御コマンドを送
出する処理を行なう（演出制御コマンド制御処理：Ｓ２８）。さらに、ＣＰＵ５６は、た
とえばホール管理用コンピュータに供給される大当り情報、始動情報、確率変動情報等の
データを出力する情報出力処理を行なう（Ｓ２９）。
【０１７３】
　また、ＣＰＵ５６は、第１始動入賞口スイッチ１３ａ、第２始動入賞口スイッチ１４ａ
および役物入賞スイッチ２５ａの検出信号に基づく賞球個数の設定等を行なう賞球処理を
実行する（Ｓ３０）。
【０１７４】
　この実施の形態では、出力ポートの出力状態に対応したＲＡＭ領域（出力ポートバッフ
ァ）が設けられているのであるが、ＣＰＵ５６は、出力ポートの出力状態に対応したＲＡ
Ｍ領域におけるソレノイドのオン／オフに関する内容を出力ポートに出力する（Ｓ３１：
出力処理）。
【０１７５】
　また、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値に応じて特別図柄の演出表示を行な
うための特別図柄表示制御データを特別図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設定
する特別図柄表示制御処理を行なう（Ｓ３２）。
【０１７６】
　さらに、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスフラグの値に応じて普通図柄の演出表示を行
なうための普通図柄表示制御データを普通図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設
定する普通図柄表示制御処理を行なう（Ｓ３３）。また、ＣＰＵ５６は、出力バッファに
設定された表示制御データに応じて、Ｓ２２において駆動信号を出力することによって、
普通図柄表示器１０における普通図柄の演出表示を実行する。
【０１７７】
　その後、割込許可状態に設定し（Ｓ３４）、処理を終了する。以上の制御によって、こ
の実施の形態では、遊技制御処理は所定時間毎に起動されることになる。
【０１７８】
　図１０は、特別図柄プロセス処理（Ｓ２６）を示すフローチャートである。特別図柄プ
ロセス処理では第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂおよび大入賞口を
制御するための処理が実行される。特別図柄プロセス処理においては、始動口スイッチ通
過処理を実行する（Ｓ３１１）。そして、内部状態に応じて、Ｓ３００～Ｓ３１０のうち
のいずれかの処理を行なう。
【０１７９】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０において、ＲＡＭ５５には、前述したように、
第１始動入賞口１３への始動入賞に基づいて得られる大当り判定用乱数等の保留記憶デー
タ（第１保留記憶データ）が記憶される第１保留記憶バッファと、第２始動入賞口１４へ
の始動入賞に基づいて得られる大当り判定用乱数等の保留記憶データ（第２保留記憶デー
タ）が記憶される第２保留記憶バッファとが設けられている。これら各保留記憶バッファ
には、各保留記憶の記憶数の上限値（第１保留記憶データでは４、第２保留記憶データで
は４）に対応した保存領域が確保されている。
【０１８０】
　始動口スイッチ通過処理では、第１始動口スイッチ１３ａがオンしていれば、第１保留
記憶数が上限値（たとえば、４）に達していないことを条件として、第１保留記憶データ
の記憶数を計数する第１保留記憶数カウンタの値を１増やし、乱数回路５０３やソフトウ
ェア乱数を生成するためのカウンタから数値データ（たとえば、大当り判定用乱数、変動
パターン種別判定用乱数、および、変動パターン判定用乱数）を抽出し、それらを、第１
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保留記憶バッファにおける保存領域に保存（格納）する処理を実行する。一方、第２始動
口スイッチ１４ａがオンしていれば、第２保留記憶数が上限値（たとえば、４）に達して
いないことを条件として、第２保留記憶データの記憶数を計数する第２保留記憶数カウン
タの値を１増やし、乱数回路５０３やソフトウェア乱数を生成するためのカウンタから数
値データ（たとえば、大当り判定用乱数、変動パターン種別判定用乱数、および、変動パ
ターン判定用乱数）を抽出し、それらを、第２保留記憶バッファにおける保存領域に保存
（格納）する処理を実行する。
【０１８１】
　以下の保留記憶に関する説明に関しては、第１保留記憶バッファまたは第２保留記憶バ
ッファに前述のような始動入賞に関する情報が記憶されることを「保留記憶される」と示
す場合がある。また、第１保留記憶バッファに記憶される数値データを第１保留記憶情報
と呼び、第２保留記憶バッファに記憶される数値データを第２保留記憶情報と呼ぶ場合が
ある。
【０１８２】
　Ｓ３００～Ｓ３０７の処理は、以下のような処理である。
　特別図柄通常処理（Ｓ３００）は、変動表示の表示結果を小当りとするか否かの決定、
および、小当りとする場合の小当り種別の決定等を行なう処理である。変動パターン設定
処理（Ｓ３０１）は、変動パターンの決定および変動時間タイマの計時開始等の制御を行
なう処理である。
【０１８３】
　表示結果指定コマンド送信処理（Ｓ３０２）は、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０に、表示結果指定コマンドを送信する制御を行なう処理である。特別図柄変動中処理（
Ｓ３０３）は、変動パターン設定処理で選択された変動パターンの変動時間が経過すると
、特別図柄停止処理にプロセスを進める処理である。特別図柄停止処理（Ｓ３０４）は、
決定された変動パターンに対応する変動時間の経過が変動時間タイマにより計時されたと
きに第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂにおける変動表示を停止して
停止図柄を導出表示させる処理である。
【０１８４】
　大入賞口開放前処理（Ｓ３０５）は、大当り遊技状態となったときに、大当り可変入賞
球装置２０において大入賞口を開放する制御等を行なう処理である。大入賞口開放中処理
（Ｓ３０６）は、大当り遊技状態中のラウンド表示の演出制御コマンドを演出制御用マイ
クロコンピュータ１００に送信する制御や大入賞口の閉成条件の成立を確認する処理等を
行なう処理である。大入賞口の閉成条件が成立し、かつ、まだ残りラウンドがある場合に
は、大当り終了処理に移行する。大当り終了処理（Ｓ３０７）は、大当り遊技状態の終了
時の表示制御を演出制御用マイクロコンピュータ１００に行なわせるための制御等を行な
う処理である。
【０１８５】
　小当り開放前処理（Ｓ３０８）は、小当り遊技状態となったときに、Ｖ判定入賞装置８
７において作動口を開放する制御等を行なう処理である。小当り開放中処理（Ｓ３０９）
は、Ｖ判定入賞装置８７内のＶ入賞領域８７０に遊技球がＶ入賞したか否かを確認し、Ｖ
入賞したときにＶ入賞指定コマンドを送信する処理、および、小当りの終了タイミングと
なったときに小当り終了指定コマンドを送信する処理等の処理を行なう処理である。
【０１８６】
　小当り終了処理（Ｓ３１０）は、大当り可変入賞球装置２０内のＶ入賞領域８７０に遊
技球がＶ入賞したときに、大当り遊技状態に移行させるための処理（大当り開始指定コマ
ンドの送信、大当り表示時間の設定、大当り開放態様の設定、大入賞口開放前処理のプロ
セスフラグの移行設定等）を実行し、一方、当該Ｖ入賞がされていないときに、大当り遊
技状態に移行させずに、特別図柄通常処理（Ｓ３００）に移行させるための処理を実行す
る処理である。
【０１８７】
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　図１１は、Ｓ３１２の始動口スイッチ通過処理を示すフローチャートである。始動口ス
イッチ通過処理において、ＣＰＵ５６は、まず、第１始動口スイッチ１３ａがオン状態で
あるか否かを確認する（Ｓ１２１１）。第１始動口スイッチ１３ａがオン状態でなければ
、Ｓ１２２１に移行する。第１始動口スイッチ１３ａがオン状態であれば、ＣＰＵ５６は
、第１保留記憶数が上限値に達しているか否か（具体的には、第１保留記憶数をカウント
するための第１保留記憶数カウンタの値が４であるか否か）を確認する（Ｓ１２１２）。
第１保留記憶数が上限値に達していれば、Ｓ１２２１に移行する。
【０１８８】
　第１保留記憶数が上限値に達していなければ、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶数カウンタ
の値を１増やす（Ｓ１２１３）。次いで、ＣＰＵ５６は、乱数回路５０３やソフトウェア
乱数を生成するためのカウンタから値を抽出し、それらを、第１保留記憶バッファにおけ
る保存領域に格納する処理を実行する（Ｓ１２１４）。Ｓ１２１４の処理では、大当り判
定用乱数（ランダムＲ）、大当り種別決定用乱数（ランダム１）、変動パターン種別判定
用乱数（ランダム２）、および、変動パターン判定用乱数（ランダム３）が抽出され、保
存領域に格納される。
【０１８９】
　次いで、ＣＰＵ５６は、検出した第１特別図柄の始動入賞に基づく変動がその後実行さ
れたときの変動表示結果や変動パターン種別を始動入賞時に予め判定する入賞時演出処理
を実行する（Ｓ１２１５）。
【０１９０】
　この実施の形態では、第１始動入賞口１３または第２始動入賞口１４への始動入賞が発
生し、当該始動入賞時に得られた各種データが保留記憶情報として記憶された後、変動表
示の開始条件が成立すると、変動表示を開始するタイミングにおいて、特別図柄通常処理
（Ｓ３００）で、当該保留記憶情報に基づき、変動表示を開始する特別図柄（第１特別図
柄または第２特別図柄）について、変動表示結果を大当り表示結果とするか否かの決定、
および、大当り種別の決定を、前述した各種乱数値に対応して設定された大当り判定値、
および、大当り種別判定値に基づいて行なう。そして、変動パターン設定処理（Ｓ３０１
）において変動パターン（変動パターン種別の決定も含む）の決定を、前述した各種乱数
値に対応して設定された変動パターン種別判定値、および、変動パターン判定値に基づい
て行なう。
【０１９１】
　一方、このような決定とは別に、第１始動入賞口１３または第２始動入賞口１４への始
動入賞に基づく変動表示が開始される前のタイミング、具体的には、遊技球が第１始動入
賞口１３または第２始動入賞口１４に始動入賞したタイミング（保留記憶情報が記憶され
たタイミング）で、その始動入賞時に得られた各種データを記憶した保留記憶情報を先読
みし、その先読みした保留記憶情報に基づいて、予め大当りとなるか否かの決定、小当り
となるか否かの決定、大当りの種別の決定、および、変動パターン種別の決定を、前述し
た各種乱数値に対応して設定された大当り判定値、大当り種別判定値、および、変動パタ
ーン種別判定値に基づいて先読み判定する入賞時演出処理を実行する。そのようにするこ
とによって、演出制御用マイクロコンピュータ１００では、演出図柄の変動表示が実行さ
れるよりも前に予め変動表示結果を予測し、始動入賞時の各種判定結果に基づいて、演出
図柄の変動表示中に大当りとなること（大当りとなる可能性）を予告する先読み予告等の
先読み演出を実行することが可能である。
【０１９２】
　そして、ＣＰＵ５６は、入賞時演出処理の判定結果に基づいて、図柄指定コマンドを演
出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ１２１６）とともに、
変動種別コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ
１２１７）。また、ＣＰＵ５６は、第１始動入賞指定コマンドを演出制御用マイクロコン
ピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ１２１８）とともに、第１保留記憶数カウン
タの値をＥＸＴデータに設定して第１保留記憶数指定コマンドを演出制御用マイクロコン
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ピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ１２１９）。
【０１９３】
　Ｓ１２１６，Ｓ１２１７の処理を実行することによって、この実施の形態では、遊技状
態（高確率状態、低確率状態、高ベース状態、低ベース状態、大当り遊技状態等の遊技状
態）にかかわらず、第１始動入賞口１３に始動入賞するごとに、必ず図柄指定コマンドお
よび変動種別コマンドの両方が、演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信される。
【０１９４】
　また、この実施の形態では、Ｓ１２１６～Ｓ１２１９の処理が実行されることによって
、第１始動入賞口１３への始動入賞が発生したときに、図柄指定コマンド、変動種別コマ
ンド、第１始動入賞指定コマンドおよび第１保留記憶数指定コマンドの４つのコマンドの
セットが１タイマ割込内に一括して送信される。
【０１９５】
　次いで、ＣＰＵ５６は、第２始動口スイッチ１４ａがオン状態であるか否かを確認する
（Ｓ１２２１）。第２始動口スイッチ１４ａがオン状態でなければ、そのまま処理を終了
する。第２始動口スイッチ１４ａがオン状態であれば、ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数が
上限値に達しているか否か（具体的には、第２保留記憶数をカウントするための第２保留
記憶数カウンタの値が４であるか否か）を確認する（Ｓ１２２２）。第２保留記憶数が上
限値に達していれば、そのまま処理を終了する。
【０１９６】
　第２保留記憶数が上限値に達していなければ、ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数カウンタ
の値を１増やす（Ｓ１２２３）。次いで、ＣＰＵ５６は、乱数回路５０３やソフトウェア
乱数を生成するためのカウンタから値を抽出し、それらを、第２保留記憶バッファにおけ
る保存領域に格納する処理を実行する（Ｓ１２２４）。Ｓ１２２４の処理では、大当り判
定用乱数（ランダム１）、大当り種別決定用乱数（ランダム２）、変動パターン種別判定
用乱数（ランダム３）、および、変動パターン判定用乱数（ランダム４）が抽出され、保
存領域に格納される。
【０１９７】
　次いで、ＣＰＵ５６は、検出された第２特別図柄の始動入賞について、Ｓ１２１５で説
明したような入賞時演出処理と同様の入賞時演出処理を実行する（Ｓ１２２５）。そして
、ＣＰＵ５６は、入賞時演出処理の判定結果に基づいて図柄指定コマンドを演出制御用マ
イクロコンピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ１２２６）とともに、変動種別コ
マンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ１２２７）
。また、ＣＰＵ５６は、第２始動入賞指定コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１
００に送信する制御を行なう（Ｓ１２２８）とともに、第２保留記憶数カウンタの値をＥ
ＸＴデータに設定して第２保留記憶数指定コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１
００に送信する制御を行なう（Ｓ１２２９）。
【０１９８】
　Ｓ１２２６，Ｓ１２２７の処理を実行することによって、この実施の形態では、遊技状
態（高確率状態、低確率状態、高ベース状態、低ベース状態、大当り遊技状態等の遊技状
態）にかかわらず、第２始動入賞口１４に始動入賞するごとに、必ず図柄指定コマンドお
よび変動種別コマンドの両方を演出制御用マイクロコンピュータ１００に対して送信する
。
【０１９９】
　また、この実施の形態では、Ｓ１２２６～Ｓ１２２９の処理が実行されることによって
、第２始動入賞口１４への始動入賞が発生したときに、図柄指定コマンド、変動種別コマ
ンド、第２始動入賞指定コマンドおよび第２保留記憶数指定コマンドの４つのコマンドの
セットが１タイマ割込内に一括して送信される。
【０２００】
　図１２は、特別図柄プロセス処理における特別図柄通常処理（Ｓ３００）を示すフロー
チャートである。特別図柄通常処理において、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶バッファまた
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は第２保留記憶バッファに保留記憶データがあるかどうかを確認する（Ｓ５１）。第１保
留記憶バッファおよび第２保留記憶バッファのどちらにも保留記憶データがない場合には
、処理を終了する。
【０２０１】
　Ｓ５１で保留記憶バッファに保留記憶データがない場合には、客待ちデモ指定コマンド
を送信するための処理（Ｓ８０）を行なった後、処理を終了する。一方、Ｓ５１で第１保
留記憶バッファまたは第２保留記憶バッファに保留記憶データがあるときには、ＣＰＵ５
６は、第２保留記憶バッファの方に保留記憶データがあるか否か確認する（Ｓ５２）。第
２保留記憶バッファに保留記憶データがあれば、特別図柄ポインタ（第１特別図柄につい
て特別図柄プロセス処理を行なっているのか第２特別図柄について特別図柄プロセス処理
を行なっているのかを示すフラグ）に「第２」を示すデータを設定する（Ｓ５４）。一方
、第２保留記憶バッファに保留記憶データがなければ、特別図柄ポインタに「第１」を示
すデータを設定する（Ｓ５３）。
【０２０２】
　この実施の形態では、以下、特別図柄ポインタに「第１」を示すデータが設定されたか
「第２」を示すデータが設定されたかに応じて、第１特別図柄表示器８ａにおける第１特
別図柄の変動表示と、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の変動表示とを、共
通の処理ルーチンを用いて実行する。特別図柄ポインタに「第１」を示すデータが設定さ
れたときには、第１保留記憶バッファに記憶された保留記憶データに基づいて、第１特別
図柄表示器８ａにおける第１特別図柄の変動表示が行なわれる。一方、特別図柄ポインタ
に「第２」を示すデータが設定されたときには、第２保留記憶バッファに記憶された保留
記憶データに基づいて、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の変動表示が行な
われる。
【０２０３】
　Ｓ５２～Ｓ５４の制御により、第２保留記憶バッファ内に第２保留記憶のデータが１つ
でも存在すれば、その第２保留記憶のデータに基づいた第２特別図柄表示器８ｂの変動表
示が、第１保留記憶のデータに基づいた第１特別図柄表示器８ａの変動表示に優先して実
行される。
【０２０４】
　次いで、ＣＰＵ５６は、ＲＡＭ５５において、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数
＝１に対応する保存領域に格納されている各乱数値を読出してＲＡＭ５５の保留記憶バッ
ファに格納する（Ｓ５５）。具体的には、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第１」を
示している場合には、第１保留記憶バッファにおける第１保留記憶数＝１に対応する保存
領域に格納されている各乱数値を読出してＲＡＭ５５の乱数バッファに格納する。また、
ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第２」を示している場合には、第２保留記憶バッフ
ァにおける第２保留記憶数＝１に対応する保存領域に格納されている各乱数値を読出して
ＲＡＭ５５の乱数バッファに格納する。
【０２０５】
　そして、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数カウンタのカウント値
を１減算し、かつ、各保存領域の内容をシフトする（Ｓ５６）。具体的には、ＣＰＵ５６
は、特別図柄ポインタが「第１」を示している場合には、第１保留記憶数カウンタのカウ
ント値を１減算し、かつ、第１保留記憶バッファにおける各保存領域の内容をシフトする
。また、特別図柄ポインタが「第２」を示している場合に、第２保留記憶数カウンタのカ
ウント値を１減算し、かつ、第２保留記憶バッファにおける保存領域の内容を消去する。
【０２０６】
　すなわち、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第１」を示している場合に、ＲＡＭ５
５の第１保留記憶バッファにおいて第１保留記憶数＝ｎ（ｎ＝２，３，４）に対応する保
存領域に格納されている各乱数値を、第１保留記憶数＝ｎ－１に対応する保存領域に格納
する。また、特別図柄ポインタが「第２」を示している場合に、ＲＡＭ５５の第２保留記
憶バッファにおいて第１保留記憶数＝ｎ（ｎ＝２，３，４）に対応する保存領域に格納さ
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れている各乱数値を、第１保留記憶数＝ｎ－１に対応する保存領域に格納する。
【０２０７】
　よって、各第１保留記憶数に対応するそれぞれの保存領域に格納されている各乱数値が
抽出された順番は、常に、第１保留記憶数＝１，２，３，４の順番と一致するようになっ
ている。また、各第２保留記憶数に対応するそれぞれの保存領域に格納されている各乱数
値が抽出された順番は、常に、第２保留記憶数＝１，２，３，４の順番と一致するように
なっている。
【０２０８】
　また、ＣＰＵ５６は、減算後の特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数カウンタの値に
基づいて、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数指定コマンドを演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ５９）。この場合、特別図柄ポインタに「
第１」を示す値が設定されている場合には、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶数指定コマンド
を送信する制御を行なう。また、特別図柄ポインタに「第２」を示す値が設定されている
場合には、ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数指定コマンドを送信する制御を行なう。
【０２０９】
　特別図柄通常処理では、最初に、第１始動入賞口１３を対象として処理を実行すること
を示す「第１」を示すデータすなわち第１特別図柄を対象として処理を実行することを示
す「第１」を示すデータ、または第２始動入賞口１４を対象として処理を実行することを
示す「第２」を示すデータすなわち第２特別図柄を対象として処理を実行することを示す
「第２」を示すデータが、特別図柄ポインタに設定される。そして、特別図柄プロセス処
理における以降の処理では、特別図柄ポインタに設定されているデータに応じた処理が実
行される。よって、Ｓ３００～Ｓ３０７の処理を、第１特別図柄を対象とする場合と第２
特別図柄を対象とする場合とで共通化することができる。
【０２１０】
　次いで、ＣＰＵ５６は、乱数バッファからランダム１（大当り判定用乱数）を読出し、
大当り判定モジュールを実行する（Ｓ６１）。この場合、ＣＰＵ５６は、始動口スイッチ
通過処理のＳ１２１４や始動口スイッチ通過処理のＳ１２２４で抽出し保留記憶バッファ
や乱数バッファに格納した大当り判定用乱数を読出し、大当り判定を行なう。大当り判定
モジュールは、予め決められている大当り判定値（図５参照）や小当り判定値（図５参照
）と大当り判定用乱数とを比較し、それらが一致したら大当りや小当りとすることに決定
する処理を実行するプログラムである。すなわち、大当り判定の処理や小当り判定の処理
を実行するプログラムである。
【０２１１】
　大当り判定の処理では、第１特別図柄については図５（Ａ）に示すいずれかの大当り判
定値に一致すると、第２特別図柄については図５（Ｂ）に示すいずれかの大当り判定値に
一致すると、特別図柄に関して大当りとすることに決定する。大当りとすることに決定し
た場合には（Ｓ６０のＹ）、Ｓ７１に移行する。大当りとするか否か決定するということ
は、大当り遊技状態に移行させるか否か決定するということであるが、特別図柄表示器に
おける停止図柄を大当り図柄とするか否か決定するということでもある。
【０２１２】
　Ｓ６１で大当りとすることに決定した場合には（Ｓ６１のＹ）、大当りであることを示
す大当りフラグをセットする（Ｓ７１）。
【０２１３】
　次に、特別図柄ポインタが「第１」を示しているか否かを判定する（Ｓ７２）。特別図
柄ポインタが「第１」のときは、図５（Ｃ）の第１特図大当り種別判定テーブルを選択し
（Ｓ７３）、Ｓ７５に進む。一方、特別図柄ポインタが「第１」を示していない場合（「
第２」を示している場合）は、図５（Ｄ）の第２特図大当り種別判定テーブルを選択し（
Ｓ７４）、Ｓ７５に進む。
【０２１４】
　Ｓ７５では、Ｓ７３またはＳ７４で選択した大当り種別判定テーブルを用いて、乱数バ
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ッファ領域に格納された大当り種別判定用の乱数（ランダム１）の値と一致する値に対応
した大当り種別を大当りの種別に決定し（Ｓ７５）、Ｓ８１に進む。
【０２１５】
　また、Ｓ６１で大当り判定用乱数（ランダム１）の値がいずれの大当り判定値にも一致
しなければ（Ｓ６１のＮ）、特別図柄ポインタに設定されているデータが「第２」を示す
データであるか否かを確認することにより、大当り判定対象が第２特別図柄の変動表示で
あるか否か確認する（Ｓ７６）。Ｓ７６で特別図柄ポインタに設定されているデータが「
第２」を示すデータでない（第１特別図柄の変動表示である）ときは、後述するＳ８２に
進む。一方、Ｓ７６で特別図柄ポインタに設定されているデータが「第２」を示すデータ
である（第２特別図柄の変動表示である）ときは、図５（Ｂ）の第２特図当り判定テーブ
ルを使用して、大当り判定用乱数（ランダム１）の値がいずれの小当り判定値に一致する
か否かを判定することにより、小当り判定の処理を行なう（Ｓ７６）。すなわち、大当り
判定用乱数（ランダム１）の値が図５（Ｂ）に示すいずれかの小当り判定値に一致すると
（Ｓ７６のＹ）、第２特別図柄に関して小当りとすることに決定する。そして、小当りと
することに決定した場合には（Ｓ７７Ｙ）、小当りであることを示す小当りフラグをセッ
トする（Ｓ７８）。
【０２１６】
　小当りフラグをセットした後は、図５（Ｅ）の小当り経由大当り種別判定テーブルを選
択し（Ｓ７９）、乱数バッファ領域に格納された大当り種別判定用の乱数（ランダム１）
の値と一致する値に対応した大当り種別を小当り経由大当りの種別として決定する（Ｓ８
０）。そして、Ｓ８１に移行する。一方、Ｓ７７で小当り判定用乱数（ランダム１）の値
がいずれの小当り判定値にも一致しなければ（Ｓ７７のＮ）、後述するＳ８２に移行する
。
【０２１７】
　Ｓ８１では、Ｓ７５またはＳ８０で決定した大当りの種別を示すデータをＲＡＭ５５に
おける大当り種別バッファに記憶し（Ｓ８１）、Ｓ８２に進む。たとえば、大当り種別が
「図柄１５Ｒ時短大当り」の場合には大当り種別を示すデータとして大当り種別バッファ
に「０１」が設定され、大当り種別が「図柄４Ｒ時短大当り」の場合には大当り種別を示
すデータとして大当り種別バッファに「０２」が設定される。一方、大当り種別が「小当
り経由１６（１５）Ｒ時短大当り」の場合には大当り種別を示すデータとして大当り種別
バッファとは別の仮大当り種別バッファに「０３」が設定される。大当り種別が小当り経
由９（８）Ｒ時短大当りの場合には大当り種別を示すデータとして仮大当り種別バッファ
に「０４」が設定される。大当り種別が小当り経由５（４）Ｒ時短大当りの場合には大当
り種別を示すデータとして仮大当り種別バッファに「０５」が設定される。これらのうち
、小当り経由１６（１５）Ｒ時短大当り、小当り経由９（８）Ｒ時短大当り、および、小
当り経由５（４）Ｒ時短大当りを示すデータは、小当り遊技状態においてＶ入賞が生じな
ければ大当りが発生せずに無効となるデータあり、仮設定される。
【０２１８】
　Ｓ８２では、特別図柄の停止図柄を設定する（Ｓ７８）。具体的には、大当りフラグお
よび小当りフラグのいずれもセットされていない場合には、はずれ図柄となる「－」を特
別図柄の停止図柄に設定する。小当りフラグがセットされている場合には、Ｓ８０で選択
決定した小当り種別に応じた小当り図柄となる「１」、「５」、「９」のいずれかを特別
図柄の停止図柄に決定する。大当りフラグがセットされている場合には、Ｓ７５で選択決
定した大当り種別に応じた大当り図柄となる「３」、「７」のいずれかを特別図柄の停止
図柄に決定する。そして、特別図柄プロセスフラグの値を変動パターン設定処理（Ｓ３０
１）に対応した値に更新する（Ｓ７９）。
【０２１９】
　図１３は、特別図柄プロセス処理における特別図柄停止処理（Ｓ３０４）を示すフロー
チャートである。
【０２２０】
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　特別図柄停止処理において、ＣＰＵ５６は、Ｓ３２の特別図柄表示制御処理で参照され
る終了フラグをセットして特別図柄の変動表示を終了させ、第１特別図柄表示器８ａまた
は第２特別図柄表示器８ｂに停止図柄を導出表示する制御を行なう（Ｓ１３１）。特別図
柄ポインタに「第１」を示すデータが設定されている場合には第１特別図柄表示器８ａで
の第１特別図柄の変動を終了させ、特別図柄ポインタに「第２」を示すデータが設定され
ている場合には第２特別図柄表示器８ｂでの第２特別図柄の変動を終了させる。また、演
出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する図柄確定指定コマンドをセットする（Ｓ
１３２）。これにより、図柄確定指定コマンドが図６のＳ２８において、演出制御用マイ
クロコンピュータ１００に送信される。そして、大当りフラグがセットされていない場合
には、Ｓ１３９に移行する（Ｓ１３３）。
【０２２１】
　図柄１５Ｒ時短大当りまたは図柄４Ｒ時短大当りとすることが決定されたときのように
、大当りフラグがセットされている場合、ＣＰＵ５６は、時短状態に制御されるときにセ
ットされるフラグである時短フラグがセットされているときには、その時短フラグをリセ
ットし（Ｓ１３４）、演出制御用マイクロコンピュータ１００に、決定された大当りの種
別に応じて、大当り開始１指定コマンド、または、大当り開始２指定コマンドのいずれか
のコマンド（大当り開始指定コマンド）を送信するための処理をする（Ｓ１３５）。
【０２２２】
　これにより、セットされた大当り開始指定コマンドが図９のＳ２８において、演出制御
用マイクロコンピュータ１００に送信される。具体的には、大当りの種別が図柄４Ｒ時短
大当りである場合には、大当り開始１指定コマンドを送信する。大当りの種別が図柄１５
Ｒ時短大当りである場合には大当り開始２指定コマンドを送信する。大当りの種別がいず
れの種別に該当するかは、ＲＡＭ５５に記憶されている大当り種別を示すデータ（大当り
種別バッファに記憶されているデータ）に基づいて判定される。
【０２２３】
　また、大入賞口制御タイマに、大当り表示時間（大当りが発生したことをたとえば、演
出表示装置９において報知する時間）に相当する値を設定する（Ｓ１３６）。以降、大入
賞口開放前処理において、大入賞口制御タイマが１減算されて、０になると大入賞口が開
放されてラウンドが開始される。
【０２２４】
　また、ＲＡＭ５５に記憶されている大当り種別を示すデータにより特定される大当りの
種別に応じて、前述したＲＯＭ５４に記憶されている大当り種類別の開放パターンデータ
を参照し、開放回数（たとえば、１５回、または、４回）、開放時間（たとえば、２９秒
）、ラウンド間のインターバル時間（たとえば、５秒）等の開放態様を示すデータを所定
の記憶領域にセット（設定）する（Ｓ１３７）。このようなデータのうち、開放回数のデ
ータは、開放回数を計数するための開放回数カウンタにセットされる。そして、特別図柄
プロセスフラグの値を大入賞口開放前処理（Ｓ３０５）に対応した値に更新し（Ｓ１３８
）、処理を終了する。これにより、特別図柄プロセスは、大入賞口開放前処理に移行する
。
【０２２５】
　また、前述のＳ１３３で大当りフラグがセットされていない場合に、ＣＰＵ５６は、小
当りフラグがセットされているか否かを確認する（Ｓ１３９）。Ｓ１３９で小当りフラグ
がセットされているときは、ＲＯＭ５４に記憶されている小当りの開放パターンデータを
参照し、小当りの開放制御に用いる小当り開放制御タイマの設定を含む開放回数（たとえ
ば、１０回）、開放時間（たとえば、０．１秒）、および、開放間のインターバル時間等
の開放態様を示すデータを特定の記憶領域にセット（設定）する（Ｓ１４０）。そして、
特別図柄プロセスフラグの値を小当り開放前処理（Ｓ３０８）に対応した値に更新し（Ｓ
１４１）、処理を終了する。これにより、特別図柄プロセスは、小当り開放前処理に移行
する。
【０２２６】
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　一方、Ｓ１３９で小当りフラグがセットされていないときは、第１時短状態または第２
時短状態による時短状態であることを示す時短フラグがセットされているか否かを確認す
る（Ｓ１４２）。Ｓ１４２で、時短フラグがセットされていないときは、時短状態ではな
いので、後述するＳ１５２に進む。一方、Ｓ１４２で、時短フラグがセットされていると
きは、時短状態であるので、時短状態における第１特別図柄の変動表示回数と第２特別図
柄の変動表示回数との合計値を計数するための計数手段としての合計時短回数カウンタを
－１減算更新する（Ｓ１４３）。
【０２２７】
　Ｓ１４３で減算更新する合計時短回数カウンタは、図１４の大当り終了処理において、
４Ｒ図柄時短大当り後の第１時短状態に制御されるときにはＳ１６５により５回にセット
され、４Ｒ図柄時短大当り以外の種別の大当り後の第２時短状態に制御されるときにはＳ
１６８により１１回にセットされ、Ｓ１４３により、はずれ表示結果となる変動表示が１
回実行されるごとに減算更新される。合計時短回数カウンタは、第１時短状態の終了条件
の成立の有無の判断と、第２時短状態の終了条件の成立の有無の判断との両方の判断をす
るために用いられる。
【０２２８】
　次に、特別図柄ポインタが「第２」を示すデータであるか否かを確認することに基づい
て、第２特別図柄の変動表示の終了時であるか否かを確認する（Ｓ１４５）。Ｓ１４５で
、第２特別図柄ではなく、第１特別図柄の変動表示の終了時であるときは、後述するＳ１
４８に進む。一方、Ｓ１４５で、第２特別図柄の変動表示の終了時であるときは、特図２
時短回数カウンタを－１減算更新する（Ｓ１４６）。Ｓ１４６で減算更新する特図２時短
回数カウンタは、大当り遊技終了後に第１時短状態または第２時短状態に制御されたとき
の第２特別図柄の変動表示回数を計数する計数手段である。特図２時短回数カウンタは、
図１４の大当り終了処理において、第１時短状態に制御されるときにＳ１６５により５回
にセットされ、第２時短状態に制御されるときにＳ１６８により１１回にセットされる。
特図２時短回数カウンタは、Ｓ１４６により、第２特別図柄がはずれ表示結果となる変動
表示が１回実行されるごとに減算更新される。
【０２２９】
　次に、Ｓ１４６で更新された特図２時短回数カウンタの計数値が「０」になったか否か
を確認する（Ｓ１４７）。Ｓ１４７で、特図２時短回数カウンタの計数値が「０」になっ
たときは、第１時短状態の終了条件の１つが成立したとき、または、第２時短状態の終了
条件の１つが成立したときであるので、実行中の第１時短状態または第２時短状態を終了
させるために、後述するＳ１４９に進む。一方、Ｓ１４７で、特図２時短回数カウンタの
計数値が「０」になっていないときは、第１時短状態の終了条件の他の１つの終了条件が
成立しているか否かを確認するために、Ｓ１４８に進む。
【０２３０】
　Ｓ１４８では、時短状態における第１特別図柄および第２特別図柄の合計の変動表示回
数に基づいて、実行中の第１時短状態または第２時短状態の終了条件が成立したか否かを
確認するために、Ｓ１４３で減算更新された合計時短回数カウンタの計数値が「０」にな
ったか否かを確認する（Ｓ１４８）。Ｓ１４８で、合計時短回数カウンタの計数値が「０
」になっていないときは、後述するＳ１５２に進む。一方、Ｓ１４８で、合計時短回数カ
ウンタの計数値が「０」になっているときは、Ｓ１４９に進む。
【０２３１】
　Ｓ１４９，Ｓ１５０は、第１時短状態と第２時短状態とのそれぞれにおいて、Ｓ１４７
により第２特別図柄の変動表示回数が終了条件の回数となったと判定されたときと、Ｓ１
４８により第１特別図柄および第２特別図柄の合計の変動表示回数が終了条件の回数とな
ったと判定されたときとのいずれかのときに、実行中の第１時短状態または第２時短状態
を終了させるために実行される。
【０２３２】
　Ｓ１４９では、セットされている時短フラグをリセットする（Ｓ１４９）。次に、Ｓ１
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５０では、セットされている時短回数カウンタをリセットする（Ｓ１５０）。そして、時
短状態での変動表示回数に基づいて時短条件が終了したことに応じて、通常状態指定コマ
ンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信するための処理をし（Ｓ１５１）、
Ｓ１５２に進む。
【０２３３】
　Ｓ１５２では、特別図柄プロセスフラグの値を特別図柄通常処理（Ｓ３００）に対応し
た値に更新し（Ｓ１５２）、処理を終了する。これにより、特別図柄プロセスは、特別図
柄通常処理に移行する。
【０２３４】
　このような特別図柄停止処理においては、Ｓ１４２～Ｓ１５１により、第１時短状態の
ときは、第２特別図柄の１回のはずれ変動表示の実行と、第１特別図柄および第２特別図
柄の合計５回のはずれ変動表示の実行とのいずれかが成立したときに、第１時短状態を終
了させる処理が行なわれる。また、Ｓ１４２～Ｓ１５１により、第２時短状態のときは、
第２特別図柄の７回のはずれ変動表示の実行と、第１特別図柄および第２特別図柄の合計
１１回のはずれ変動表示の実行とのいずれかが成立したときに、第２時短状態を終了させ
る処理が行なわれる。
【０２３５】
　図１４は、特別図柄プロセス処理における大当り終了処理を示すフローチャートである
。大当り終了処理において、ＣＰＵ５６は、大当り終了処理が実行される前にセットされ
た大入賞口制御タイマの値を１減算する（Ｓ１６１）。そして、ＣＰＵ５６は、大入賞口
制御タイマの値が０になっているか否か、すなわち大当り終了時間が経過したか否か確認
する（Ｓ１６２）。経過していなければ処理を終了する。一方、経過していれば、今回の
大当り遊技状態において、ＲＡＭ５５における大当り種別バッファに設定した大当り種別
を示すデータに基づいて、終了する大当りの種別が８Ｒ時短大当りであるか否かを確認す
る（Ｓ１６３）。
【０２３６】
　Ｓ１６３により終了する大当りの種別が図柄４Ｒ時短大当りであるときは、第１時短状
態に制御するために、第１時短状態の終了条件として、特図２時短回数カウンタに「１」
（第２特別図柄の変動表示１回対応）のデータをセットし（Ｓ１６４）、合計時短回数カ
ウンタに「５」（第１特別図柄および第２特別図柄の合計変動表示５回対応）のデータを
セットする（Ｓ１６５）。そして、第１時短状態指定コマンドを演出制御用マイクロコン
ピュータ１００に送信するための処理を行ない（Ｓ１６７）、Ｓ１７０に進む。
【０２３７】
　Ｓ１６３により終了する大当りの種別が図柄４Ｒ時短大当りでないときは、終了する大
当りの種別が図柄４Ｒ時短大当り以外の大当り種別であるときであり、第２時短状態に制
御するために、第２時短状態の終了条件として、特図２時短回数カウンタに「７」（第２
特別図柄の変動表示１回対応）のデータをセットし（Ｓ１６７）、合計時短回数カウンタ
に「１１」（第１特別図柄および第２特別図柄の合計変動表示１１回対応）のデータをセ
ットする（Ｓ１６８）。そして、第２時短状態指定コマンドを演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００に送信するための処理を行ない（Ｓ１６９）、Ｓ１７０に進む。
【０２３８】
　Ｓ１７０では、第１時短状態または第２時短状態に制御するために、時短フラグをセッ
トする（Ｓ１７０）。第１時短状態に制御するときには、第１時短フラグをセットする。
一方、第２時短状態に制御するときには、第２時短フラグをセットする。そして、大当り
遊技状態の終了に応じて、特別図柄プロセスフラグの値を特別図柄通常処理（Ｓ３００）
に対応した値に更新し（Ｓ１７１）、処理を終了する。これにより、特別図柄プロセスは
、特別図柄通常処理に移行する。
【０２３９】
　これにより、図柄４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態の終了後に第１時短状態に制御され
、図柄４Ｒ時短大当り以外の大当り種別の大当り遊技状態の終了後に第２時短状態に制御
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される。そして、第１時短状態および第２時短状態のそれぞれの終了条件は、第２特別図
柄のみの変動表示回数と、第１特別図柄および第２特別図柄の合計変動表示開放回数とに
より個別に規定される。
【０２４０】
　このような大当り終了処理においては、Ｓ１６４，Ｓ１６５により、図柄４Ｒ時短大当
りの大当り遊技状態の終了後に、第２特別図柄の１回のはずれ変動表示の実行と、第１特
別図柄および第２特別図柄の合計５回のはずれ変動表示の実行とのいずれかが成立するま
で、第１時短状態に制御する設定がされる。また、Ｓ１６７，Ｓ１６８により、図柄４Ｒ
時短大当り以外の大当り種別の大当り遊技状態の終了後に、第２特別図柄の７回のはずれ
変動表示の実行と、第１特別図柄および第２特別図柄の合計１１回のはずれ変動表示の実
行とのいずれかが成立するまで、第２時短状態に制御する設定がされる。
【０２４１】
　図１５は、小当り開放前処理（Ｓ３０８）を示すフローチャートである。小当り開放前
処理において、ＣＰＵ５６は、図１３のＳ１４０で設定された小当りの開放態様に基づき
、ソレノイド２２を制御することで可動部８７２を開放状態に動作させ、Ｖ判定入賞装置
８７の作動口の開放動作を開始させる（Ｓ４１１）。次に、ＣＰＵ５６は、小当り遊技状
態が開始されることを示す小当り開始指定コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１
００へ送信する（Ｓ４１２）。次に、ＣＰＵ５６は、小当りの開放状態におけるＶ入賞領
域８７０への入賞個数を当該開放状態の終了条件として用いるために、計数手段としての
Ｖ判定入賞個数カウンタをセットする（Ｓ４１３）。具体的に、Ｓ４１３では、Ｖ判定入
賞個数カウンタのカウンタ値を「１０」にセットし、Ｖ入賞個数をダウンカウントするた
めの設定をする。そして、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値を、小当り開放中
処理（Ｓ３０９）に対応した値に更新する（Ｓ４１３）。
【０２４２】
　図１６は、特別図柄プロセス処理における小当り開放中処理（Ｓ３０９）を示すフロー
チャートである。小当り開放中処理において、ＣＰＵ５６は、小当り開放制御タイマを－
１減算更新する（Ｓ４３０）。次に、後述するＳ４３５でＶ入賞個数を計数するＶ判定入
賞個数カウンタの計数値が「０」になっているか否かを確認する（Ｓ４３１）。Ｖ判定入
賞個数カウンタは、図１５のＳ４１３により「１０」にセットされ、１０個のＶ入賞球を
計数すると、計数値が「０」となる。Ｓ４３０でＶ判定入賞個数カウンタの計数値が「０
」になっているときは、Ｓ４４１に進む。一方、Ｓ４３０でＶ判定入賞個数カウンタの計
数値が「０」になっていないときは、図１３のＳ１４０でセットされた小当り開放制御タ
イマがタイムアウト（タイマ値＝０）したか否かを確認する（Ｓ４３２）。
【０２４３】
　Ｓ４３２で小当り開放制御タイマがタイムアウトしているときは、Ｓ４４１に進む。一
方Ｓ４３２で小当り開放制御タイマがタイムアウトしていないときは、図１３のＳ１４０
で設定された小当りの開放態様に基づき、小当り開放制御タイマの計時値に対応してソレ
ノイド２２を制御することで可動部８７２を開放状態に動作させ、Ｖ判定入賞装置８７の
作動口を開閉させるための処理を行なう（Ｓ４３３）。
【０２４４】
　次に、Ｖ判定入賞装置８７内部で開放状態となっているＶ入賞領域８７０にＶ入賞口か
ら遊技球が進入したことにより発生するＶ入賞が検出されたか否かを判定するために、Ｖ
入賞スイッチ８７ａがオン状態となっているか否かを判定する（Ｓ４３４）。Ｓ４３４で
オン状態となっているときは、Ｖ入賞が検出されたときであり、Ｖ入賞が検出されたとき
にセットされるＶ入賞フラグをセットする（Ｓ４３５）。そして、Ｖ入賞球検出指定コマ
ンドを送信するための処理をする（Ｓ４３６）。これにより、演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００は、Ｖ入賞球が検出されたことを認識することができ、Ｖ入賞個数を認識す
ることが可能となる。次に、ソレノイドを駆動することにより開閉部材を動作させ、Ｖ入
賞領域８７０のＶ入賞口を開放状態から閉鎖状態に変化させ（Ｓ４３７）、Ｓ４３９に進
む。これにより、Ｖ判定入賞装置８７内に進入した遊技球の１個目がＶ入賞すると、Ｖ入
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賞領域８７０のＶ入賞口が閉鎖状態にされ、その後に、Ｖ判定入賞装置８７内に進入した
遊技球は、すべて入賞球領域に誘導され、Ｖ判定入賞スイッチ１５ｂにより検出される。
【０２４５】
　一方、Ｓ４３４でオン状態となっていないときは、Ｖ入賞が検出されていないときであ
り、Ｖ判定入賞スイッチ１５ｂがオン状態となっているか否かを判定する（Ｓ４３８）。
Ｓ４３８でオン状態となっているときはＳ４３９に進み、Ｓ４３８でオン状態となってい
ないときは処理を終了する。
【０２４６】
　Ｓ４３９では、図１５のＳ４１３により「１０」にセットされたＶ判定入賞個数カウン
タの計数値を「－１」するダウンカウントを行ない（Ｓ４３９）、Ｖ判定入賞球検出指定
コマンドを送信するための処理をする（Ｓ４４０）。これにより、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００は、Ｖ入賞球が検出された後、判定入賞装置８７内に進入したＶ入賞球
が検出されたことを認識することができ、判定入賞装置８７内に進入した遊技球の個数を
認識することが可能となる。
【０２４７】
　次に、Ｖ入賞が検出されたときにセットされるＶ入賞フラグがセットされているか否か
を判定する（Ｓ４３７）。Ｖ入賞フラグがセットされていれば処理を終了する。一方、Ｖ
入賞フラグがセットされていなければ、Ｓ４３４で判定されたＶ入賞の検出に応じて、Ｖ
入賞フラグをセットし（Ｓ４３８）、Ｖ入賞指定コマンドを送信するための処理をし（Ｓ
４３６）、処理を終了する。これにより、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、Ｖ
入賞が検出されたことを認識することができる。小当り遊技状態においては、複数個の遊
技球がＶ判定入賞装置８７内部のＶ入賞領域８７０に進入可能となるため、小当り遊技状
態における１個目のＶ入賞球が検出されるとＳ４３８によりＶ入賞フラグがセットされる
ので、２個目以降のＶ入賞球が検出されても、重ねてＳ４３８，Ｓ４３９が実行されない
ように制御される。
【０２４８】
　Ｓ４３１でＶ判定入賞個数カウンタの計数値が「０」になっているときは、小当りのＶ
入賞個数が上限値に到達したことにより小当りの開放終了条件が成立したときであり、ま
た、Ｓ４３２で小当り開放制御タイマがタイムアウトしたときは、小当りの開放制御が終
了したことにより小当りの開放終了条件が成立したときである。これらのときに、ＣＰＵ
５６は、ソレノイド２２を制御することで可動部８７２を閉鎖状態に動作させ、Ｖ判定入
賞装置８７の作動口を閉鎖する（Ｓ４４１）。Ｖ判定入賞個数カウンタの計数値が「０」
になったときは、小当りの開放態様に応じたＶ判定入賞装置８７の開放途中であっても、
Ｖ判定入賞個数カウンタの計数値に応じてＶ判定入賞装置８７が強制的に閉鎖される。小
当り開放制御タイマがタイムアウトしたときは、Ｖ判定入賞装置８７が小当りの開放態様
における小当りの開放制御の終了に応じて閉鎖される。
【０２４９】
　次に、Ｖ判定入賞装置８７の閉鎖後のＶ入賞有効期間である特定期間に相当するデータ
をＶ入賞有効期間タイマにセットし（Ｓ４４２）、特別図柄プロセスフラグの値を、小当
り終了処理（Ｓ３１０）に対応した値に更新し（Ｓ４４３）、処理を終了する。これによ
り、Ｖ判定入賞装置８７の閉鎖後のＶ入賞有効期間である特定期間の計時が開始される。
なお、このようにＶ入賞有効期間である特定期間が設定されていることにより、Ｖ入賞領
域を遊技球が何かの拍子に通常通過する時間より遅れて通過した場合であっても、遊技球
を検出することができる。また、特定期間が設定されているので、不正にＶ入賞領域へ入
賞させようとした者がいたとしてもその期間しか検出されないので、不正を防ぐこともで
きる。
【０２５０】
　図１７は、特別図柄プロセス処理における小当り終了処理（Ｓ３１０）を示すフローチ
ャートである。小当り終了後処理において、ＣＰＵ５６は、Ｖ入賞有効期間タイマを－１
減算更新し（Ｓ４４１）、Ｖ入賞有効期間タイマがタイムアウト（タイマ値＝０）したか
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否かを確認する（Ｓ４４２）。
【０２５１】
　Ｓ４４２でＶ入賞有効期間タイマがタイムアウトしていないときは、すでにＶ入賞が検
出されたときにＳ４３４またはＳ４４５でセットされるＶ入賞フラグがセットされている
か否かを判定する（Ｓ４４３）。Ｖ入賞フラグがセットされていれば処理を終了する。一
方、Ｖ入賞フラグがセットされていなければ、Ｖ入賞有効期間中にＶ入賞領域８７０に遊
技球が進入したことにより発生するＶ入賞が検出されたか否かを判定するために、Ｖ入賞
スイッチ８７ａがオン状態となっているか否かを判定する（Ｓ４４４）。Ｓ４４４でオン
状態となっていないときは、処理を終了する。一方、Ｓ４４４でオン状態となっていると
きは、Ｖ入賞有効期間中にＶ入賞が検出されたときであり、Ｖ入賞が検出されたことを示
すＶ入賞フラグをセットする（Ｓ４４５）。そして、Ｖ入賞指定コマンドを送信するため
の処理をし（Ｓ４４６）、処理を終了する。これにより、演出制御用マイクロコンピュー
タ１００は、Ｖ入賞が発生したことを認識することができる。
【０２５２】
　Ｓ４４２でＶ入賞有効期間タイマがタイムアウトしているときは、小当り終了指定コマ
ンドを送信するための処理をする（Ｓ４４７）。これにより、演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００は、小当りが終了したことを認識することができる。次いで、ソレノイド２
３の状態を変化させることにより、開閉部材を開動作させてＶ入賞領域８７０（Ｖ入賞口
）を開放状態に復帰させる制御が行なわれる（Ｓ４４７Ａ）。次に、ＣＰＵ５６は、Ｖ入
賞フラグがセットされているか否かを判定する（Ｓ４４８）。Ｓ４４８でＶ入賞フラグが
セットされていれば、大当りとすることが決定され、大当りフラグをセットする（Ｓ４４
９）。
【０２５３】
　パチンコ遊技機１では、前述したように、小当り遊技状態において、後述する右打ち促
進報知にしたがって右打ちをすれば、略１００％の確率でＶ判定入賞装置８７内に遊技球
を進入させることができ、Ｖ判定入賞装置８７内に進入した遊技球は必ずＶ入賞領域８７
０にＶ入賞することにより、略１００％の確率で、Ｖ入賞フラグがセットされる（図１６
のＳ４３５）ことに基づいて、Ｓ４４９で大当りフラグがセットされて、大当り遊技状態
に制御される。
【０２５４】
　次いで、ＣＰＵ５６は、Ｓ８１で大当り仮種別バッファに記憶した小当り経由の大当り
種別を示すデータを、Ｖ入賞の発生により正規に大当りとなることが決まったことに応じ
て、当該データを大当り種別バッファに正式に記憶させる（Ｓ４５０）。そして、その時
点でセットされていた時短フラグ（図１４の大当り終了処理でセットされる第１時短フラ
グ、第２時短フラグ）を一旦リセットする（Ｓ４５１）。
【０２５５】
　次いで、ＣＰＵ５６は、Ｓ４５０で記憶されたデータに対応する大当り種別に応じて、
大当り開始３指定コマンド、大当り開始４指定コマンド、または大当り開始５指定コマン
ドを送信する（Ｓ４５２）。これにより、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、大
当り遊技状態が開始することを認識することができる。次に、大入賞口制御タイマに、大
当り表示時間（大当りが発生したことをたとえば、演出表示装置９において報知する時間
）に相当する値を設定する（Ｓ４５３）。
【０２５６】
　また、ＲＯＭ５４に記憶されている大当りの開放パターンデータを参照し、大当り種別
に応じて、開放回数（たとえば、１５回、８回、または、４回）、開放時間（たとえば、
２９秒）、インターバル時間（ラウンド間の大入賞口閉鎖時間）等の開放態様を示す開放
パターンデータをＲＡＭ５５に形成される所定の記憶領域にセットする（Ｓ４５４）。こ
のようなデータのうち、開放回数のデータは、Ｓ４５６において、開放回数を計数するた
めの開放回数カウンタにセットされる。そして、特別図柄プロセスフラグの値を大入賞口
開放前処理（Ｓ３０５）に対応した値に更新し（Ｓ４５５）、処理を終了する。これによ
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り、小当り遊技状態においてＶ入賞が生じたときには、大当り遊技状態に移行する。
【０２５７】
　Ｓ４４８でＶ入賞フラグがセットされていなければ、大当り遊技状態が発生しないので
、Ｓ８１で大当り仮種別バッファに記憶した小当り経由の大当り種別を示すデータを消去
し（Ｓ４５６）、特別図柄プロセスフラグの値を、特別図柄通常処理（Ｓ３００）に対応
した値に更新し（Ｓ４６０）、処理を終了する。これにより、小当り遊技状態においてＶ
入賞が生じなかったときには、大当り遊技状態に移行しない。
【０２５８】
　図１８は、演出制御用マイクロコンピュータ１００の演出制御用ＣＰＵ１０１が実行す
る演出制御メイン処理を示すフローチャートである。
【０２５９】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、電源が投入されると、演出制御メイン処理の実行を開始す
る。演出制御メイン処理では、まず、ＲＡＭ領域のクリアや各種初期値の設定、また演出
制御の起動間隔（たとえば、４ｍｓ）を決めるためのタイマの初期設定等を行なうための
初期化処理を行なう（Ｓ７０１）。その後、演出制御用ＣＰＵ１０１は、タイマ割込フラ
グの監視（Ｓ７０２）を行なうループ処理に移行する。タイマ割込が発生すると、演出制
御用ＣＰＵ１０１は、タイマ割込処理においてタイマ割込フラグをセットする。演出制御
メイン処理において、タイマ割込フラグがセットされていたら、演出制御用ＣＰＵ１０１
は、そのフラグをクリアし（Ｓ７０３）、以下の演出制御処理を実行する。
【０２６０】
　演出制御処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、受信した演出制御コマンド
を解析し、受信した演出制御コマンドに応じたフラグをセットする処理等を行なう（コマ
ンド解析処理：Ｓ７０４）。たとえば、コマンド解析処理においては、変動パターンコマ
ンドが受信されたときに、ＲＡＭ１０３に形成された変動パターンコマンド格納領域に当
該コマンドデータが格納される。また、コマンド解析処理においては、表示結果指定コマ
ンドが受信されたときに、ＲＡＭ１０３に形成された表示結果指定コマンド格納領域に当
該コマンドデータが格納される。また、その他、各種の演出制御コマンドが受信されたと
きに、当該コマンドを受信したことを示すフラグがセットされる。次いで、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１は、演出制御プロセス処理を行なう（Ｓ７０５）。演出制御プロセス処理では
、Ｓ７０４で解析した演出制御コマンドの内容に従って演出表示装置９での特別図柄の変
動表示に対応した演出等の各種演出を行なうために、制御状態に応じた各プロセスのうち
、現在の制御状態（演出制御プロセスフラグ）に対応した処理を選択して演出制御を実行
する。
【０２６１】
　次いで、各種演出内容の選択決定用乱数等の各種乱数を生成するためのカウンタのカウ
ント値を更新する乱数更新処理を実行する（Ｓ７０６）。その後、Ｓ７０２に移行する。
【０２６２】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００においては、変動パターンコマンドを受信した
ときに、演出図柄の変動表示を開始させ、変動パターンコマンドにより特定される変動表
示時間が経過したとき、または、図柄確定指定コマンドを受信したときに、演出図柄の変
動表示を停止させる。このような演出制御メイン処理が実行されることにより、演出制御
用マイクロコンピュータ１００では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送信さ
れ、受信した演出制御コマンドに応じて、演出表示装置９、各種ランプ、および、スピー
カ２７等の演出装置を制御することにより、遊技状態に応じた各種の演出制御が行なわれ
る。
【０２６３】
　なお、演出制御用マイクロコンピュータ１００においては、変動パターンコマンドを受
信したときに、演出図柄の変動表示を開始させ、図柄確定指定コマンドを受信したときに
、演出図柄の変動表示を停止させるようにしてもよい。変動パターンコマンドは、変動時
間の長さ、および、変動表示結果等の変動表示態様を指定するために必要な情報が特定可
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能なデータよりなるコマンドである。変動表示は、各変動パターンコマンドに対応する変
動時間で実行されるように制御される。また、演出図柄を変動表示させる演出制御を実行
するときの停止図柄は、表示結果指定コマンドに基づいて、はずれとなるか、大当りとな
るかの判別を行なうことに基づいて決定する。
【０２６４】
　図１９は、図１８に示された演出制御メイン処理における演出制御プロセス処理（Ｓ７
０５）を示すフローチャートである。演出制御プロセス処理では、演出制御用ＣＰＵ１０
１は、Ｓ５００，Ｓ５０１の処理を行なった後、演出制御プロセスフラグの値に応じてＳ
８００～Ｓ８１０のうちいずれかの処理を行なう。各処理においては以下のような処理を
実行する。
【０２６５】
　演出制御プロセス処理では、演出表示装置９の表示状態が制御され、第１特別図柄の変
動表示および第２特別図柄の変動パターンに対応する演出が実行されるが、第１特別図柄
の変動に同期した演出に関する制御も、第２特別図柄の変動に同期した演出に関する制御
も、１つの演出制御プロセス処理において実行される。また、演出制御プロセス処理では
、特別図柄の変動表示と並列的に表示可能な態様で、普通図柄の変動表示に対応する（同
期した）演出も実行される。
【０２６６】
　打球促進演出処理（Ｓ５００）：遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から受信した
各種演出制御コマンドに基づいて、遊技状態を確認し、遊技状態に応じた打球促進演出を
実行する。打球促進演出とは、遊技領域７における第１経路（左打ち経路）および第２経
路（右打ち経路）のうち、少なくともいずれか一方への遊技球の打込みを促進させる報知
をする演出である。具体的に、打球促進演出には、第２経路（右打ち経路）への遊技球の
打込みを促進させる報知をする右打ち促進報知演出が含まれるが、打球促進演出には、当
該右打ち促進報知演出と、第１経路（左打ち経路）への遊技球の打込みを促進させる報知
をする左打ち促進報知の演出とを含むようにしてもよい。
【０２６７】
　右打ち促進報知の演出は、たとえば、演出表示装置の特定の表示領域において、「右打
ち」というような右打ちを示唆して促進するような文字画像を右向きの矢印画像とととも
に継続的に表示することにより行なわれる。
【０２６８】
　この実施形態では、遊技球の打込みとして左打ちを基本としており、打球促進演出とし
て、左打ち促進報知を実行せず、右打ち促進報知を実行している状態に基づいて、第２経
路（右打ち経路）への遊技球の打込み（右打ち）を促進させ、逆に、右打ち促進報知を実
行していない状態に基づいて、第１経路（左打ち経路）への遊技球の打込み（左打ち）を
促進させる演出制御例を説明する。
【０２６９】
　なお、打球促進演出としては、遊技状態に応じて、左打ち促進報知と右打ち促進報知と
の両方を使い分ける演出制御をしてもよい。また、打球促進演出としては、遊技状態に応
じて、左打ち促進報知と、右打ち促進報知との両方を使い分ける演出制御をしてもよい。
【０２７０】
　先読み処理（Ｓ５０１）：遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が有する保留記憶情
報に対応する保留記憶情報（保留情報）を記憶し、当該保留記憶情報を先読み演出のため
に使用可能とする処理である。先読み演出とは、ある保留記憶情報に基づいた特別図柄の
変動表示（図柄変動）の順番が到来する前に、その保留記憶情報を先読みしてその保留情
報に基づいた特別図柄の変動表示の内容を判定して、将来の特別図柄の変動表示がどのよ
うになるかを、それよりも前の段階で予告をする等の演出技術である。たとえば、保留記
憶情報が小当りまたは図柄大当りとなることを示すときに、保留連報知演出と呼ばれる予
告演出（図２１参照）が先読み演出として実行可能である。以下では、先読み演出の対象
とした保留記憶情報を「ターゲットの保留記憶情報」と称する。また先読み演出の対象と
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した保留情報に基づいた保留表示を「ターゲットの保留表示」と称する。
【０２７１】
　変動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ８００）：遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０から変動パターンコマンドを受信しているか否か確認する。具体的には、コマンド解
析処理でセットされる変動パターンコマンド受信フラグがセットされているか否か確認す
る。変動パターンコマンドを受信していれば、演出制御プロセスフラグの値を変動時演出
開始処理（Ｓ８０１）に対応した値に変更する。
【０２７２】
　演出図柄変動開始処理（Ｓ８０１）：特別図柄の変動表示に対応する演出である変動時
演出が開始されるように制御する。受信した変動パターンコマンドに対応して、変動時演
出の演出パターンを選択し、実行する演出時間を計時する演出時間タイマの計時をスター
トさせる。そして、演出制御プロセスフラグの値を変動時演出中処理（Ｓ８０２）に対応
した値に更新する。
【０２７３】
　演出図柄変動中処理（Ｓ８０２）：演出パターンを構成する各状態の切替えタイミング
等を制御するとともに、演出時間タイマにより計時される演出時間が終了したか否かを監
視する。そして、演出時間が終了したか、または、図柄確定指定コマンドを受信したこと
に基づいて、変動時演出を終了させるために、演出制御プロセスフラグの値を変動時演出
停止処理（Ｓ８０３）に対応した値に更新する。
【０２７４】
　演出図柄変動停止処理（Ｓ８０３）：変動時演出を停止し、特別図柄の変動表示結果（
停止図柄）に対応した演出結果を表示する制御を行なう。そして、演出制御プロセスフラ
グの値を大当り表示処理（Ｓ８０４）または変動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ８０
０）に対応した値に更新する。
【０２７５】
　大当り表示処理（Ｓ８０４）：大当り（第１大当りまたは第２大当り）が発生したとき
に、演出表示装置９に大当りの発生を報知するための大当り表示等の演出としてのファン
ファーレ演出を行なう制御等の表示制御を行なう。そして、演出制御プロセスフラグの値
をラウンド中処理（Ｓ８０５）に対応した値に更新する。
【０２７６】
　ラウンド中処理（Ｓ８０５）：大当りのラウンド中の表示制御を行なう。そして、ラウ
ンド終了条件が成立したら、最終ラウンドが終了していなければ、演出制御プロセスフラ
グの値をラウンド後処理（Ｓ８０６）に対応した値に更新する。最終ラウンドが終了して
いれば、演出制御プロセスフラグの値を大当り終了処理（Ｓ８０７）に対応した値に更新
する。
【０２７７】
　ラウンド後処理（Ｓ８０６）：大当りのラウンド間の表示制御を行なう。そして、ラウ
ンド開始条件が成立したら、演出制御プロセスフラグの値をラウンド中処理（Ｓ８０５）
に対応した値に更新する。
【０２７８】
　大当り終了演出処理（Ｓ８０７）：演出表示装置９において、大当り遊技状態が終了し
たことを遊技者に報知する表示制御を行なう。そして、演出制御プロセスフラグの値を変
動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ８００）に対応した値に更新する。
【０２７９】
　小当り表示処理（Ｓ８０８）：小当りが発生したときに、演出表示装置９に小当りの発
生を報知するための小当り表示等の演出としてのファンファーレ演出を所定時間（たとえ
ば、１秒間）行なう制御等の表示制御を行なう。そして、演出制御プロセスフラグの値を
小当り開放中処理（Ｓ８０９）に対応した値に更新する。
【０２８０】
　小当り開放中処理（Ｓ８０９）：小当りにおいて、Ｖ判定入賞装置８７の開放中におけ
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る各種の演出制御を行なう。そして、Ｖ判定入賞装置８７が閉鎖したら、演出制御プロセ
スフラグの値を小当り終了演出処理（Ｓ８１０）に対応した値に更新する。
【０２８１】
　小当り終了演出処理（Ｓ８１０）：演出表示装置９において、小当り遊技状態が終了し
たことを遊技者に報知する演出制御を行なう。また、小当り遊技状態において、Ｖ入賞ス
イッチ８７ａにより遊技球のＶ入賞が検出され、Ｖ入賞が発生したことが判定されたとき
には、Ｖ入賞が発生したことを報知するＶ入賞演出制御をする。小当り遊技状態において
Ｖ入賞が発生したときには、大当り遊技状態に移行させるために、演出制御プロセスフラ
グの値を大当り表示処理（Ｓ８０４）に対応した値に更新する。一方、小当り遊技状態に
おいてＶ入賞が発生しなかったときには、大当り遊技状態に移行させないので、演出制御
プロセスフラグの値を変動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ８００）に対応した値に更
新する。
【０２８２】
　演出制御プロセス処理では、上記した各処理により、演出表示装置９の表示状態が制御
され、特別図柄の変動表示に対応した変動時演出が開始され、特別図柄の変動表示結果に
対応した演出結果が表示される。演出制御用ＣＰＵ１０１は、たとえば、受信した変動パ
ターンコマンド、および、表示結果指定コマンドに基づいて、実行される変動表示につい
て、指定された変動パターン、および、表示結果を認識し、変動時演出の演出結果を決定
する。また、演出制御プロセス処理では、Ｓ５００により、演出制御プロセスの実行状況
を確認し、遊技制御状態に応じて、打球促進演出が実行される。
【０２８３】
　パチンコ遊技機１では、打球促進演出として、高ベース状態右打ち促進報知、小当り右
打ち促進報知、および、大当り右打ち促進報知を含む複数種類の打球促進演出を実行可能
である。高ベース状態右打ち促進報知は、高ベース状態において、右打ちをしてゲート３
２および可変入賞球装置１５（第２始動入賞口１４）への遊技球の進入を狙わせるための
打球促進演出である。小当り右打ち促進報知は、小当り遊技状態において、右打ちをして
Ｖ判定入賞装置８７（Ｖ入賞領域）への遊技球の進入を狙わせるための打球促進演出であ
る。大当り右打ち促進報知は、大当り遊技状態において、右打ちをして大当り可変入賞球
装置２０（大入賞口）への遊技球の進入を狙わせるための打球促進演出である。
【０２８４】
　高ベース状態右打ち促進報知、小当り右打ち促進報知、および、大当り右打ち促進報知
は、「右打ち」というような右打ちを示唆して促進するような文字画像を右向きの矢印画
像ととともに継続的に表示する同じ画像を用いて実行してもよい。つまり、右打ち促進報
知が、高ベース状態での促進報知と、小当りでの促進報知と、大当りでの促進報知とのい
ずれの種類に該当するかを特定不可能な状態で表示するものでもよい。右打ち促進報知は
、「右打ち」というような右打ちを示唆して促進するような文字画像を右向きの矢印画像
ととともに継続的に表示する画像として、高ベース状態右打ち促進報知については青色の
画像で表示し、小当り右打ち促進報知については黄色の画像で表示し、大当り右打ち促進
報知については赤色の画像で表示する等、異なる画像を用いて実行してもよい。この実施
形態では、高ベース状態右打ち促進報知については青色の画像で表示し、小当り右打ち促
進報知については黄色の画像で表示し、大当り右打ち促進報知については赤色の画像で表
示する例を説明する。また、打球促進演出の種類に応じて、演出に用いる画像の大きさを
異ならせるようにしてもよい。たとえば、遊技者にとっての有利度により、演出に用いる
画像の大きさを異ならせるようにしてもよい。一例として、小当り右打ち促進報知につい
ては小型の画像を用いて促進報知をし、高ベース状態右打ち促進報知については中型の画
像を用いて促進報知をし、大当り右打ち促進報知については大型の画像を用いて促進報知
をするようにしてもよい。なお、高ベース状態右打ち促進報知については、大当り右打ち
促進報知と同様に、大型の画像を用いて促進報知をしてもよい。
【０２８５】
　次に、第２始動入賞口１４への入賞に基づき「図柄大当り」または「小当り経由の大当
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り」となったときに、演出表示装置９で表示される大当り遊技状態中の演出の一例として
、Ｖコンボ演出（ＶＣＯＭＢＯ演出）を説明する。Ｖコンボ演出は、第２始動入賞口１４
への入賞に基づき「図柄大当り」または「小当り経由の大当り」となったときに、大当り
遊技状態中の所定ラウンド間において予め定められた期間中に、大当り遊技状態における
賞球の払出数（出球）を所定段階で報知する演出であり、主に賞球の払出数を複数回に分
けて段階的に報知する演出である。
【０２８６】
　図２０は、ラウンド示唆演出の演出画像を示す演出表示装置９の表示画面図である。図
２０では、ラウンド示唆演出の一例が時間経過に応じて示され、ラウンド示唆演出と関係
が少ない画像は省略されている。ラウンド示唆演出は、小当り遊技状態においてＶ入賞の
発生により大当りとなることが決定されたときにおいて、演出表示装置９の表示画像によ
り、当該小当り終了経由で実行される大当り遊技状態でのラウンド数を示唆する演出であ
る。
【０２８７】
　図２０（Ａ）～（Ｅ）には、ラウンド示唆演出の一例が示されている。小当り遊技状態
においては、Ｖ判定入賞装置８７が開放状態に制御され、Ｖ判定入賞装置８７内に遊技球
が進入可能となる。そのような状態でＶ入賞が発生すると、図２０（Ａ）に示すように、
演出表示装置９において、Ｖ字形状のＶ入賞画像９４が表示される。これにより、入賞が
発生したことを示すＶ入賞報知がされる。Ｖ入賞画像９４の表示は、Ｖ判定入賞装置８７
が閉鎖状態に制御されるまで継続される。
【０２８８】
　図２０（Ａ）～（Ｅ）に示すように、Ｖ入賞の発生に応じてＶ入賞画像９４が表示され
たときには、オーラ（ａｕｒａ）を模したオーラ画像９５（９５Ａ～９５Ｅ）が、Ｖ入賞
画像９４の周囲にまとわりつくエフェクト画像的な表示態様で表示される。オーラ画像は
、図２０（Ａ）～（Ｅ）に示すように、オーラ画像白９５Ａ、オーラ画像青９５Ｂ、オー
ラ画像緑９５Ｃ、オーラ画像赤９５Ｄ、または、オーラ画像虹９５Ｅという複数種類の色
から選択された色で表示される。図中においては、括弧付の色文字によりオーラ画像９５
の色が示されている（色文字は、実際には表示されないが、表示されてもよい）。オーラ
画像９５の色は、図２０（Ａ）～（Ｅ）のように、小当り遊技中において白→青→緑→赤
→虹というような所定の複数段階で変化表示可能である。このようなオーラ画像９５の色
は、Ｖ判定入賞装置８７への入賞個数に応じて段階的に変化可能となる演出が行なわれる
。
【０２８９】
　オーラ画像９５の色は、小当り遊技中において、最初に表示された色が変化しない場合
もあり、変化する場合もある。オーラ画像９５は、大当り遊技状態でのラウンド数の期待
度を色に示唆することが可能である。ラウンド数の多さの期待度の大小関係は、「白＜青
＜緑＜赤＜虹」という対応関係が予め定められている。これにより、遊技者は、オーラ画
像９５の色により、大当り遊技状態でのラウンド数の多さの期待度を認識することが可能
となる。たとえば、オーラ画像赤９５Ｄが表示されたときの方が、オーラ画像青９５Ｂが
表示されたときよりもラウンド数が多くなる可能性が大きいということを遊技者は認識す
ることができる。
【０２９０】
　図２０のようなラウンド数示唆演出が実行されることにより、特定領域に遊技媒体が進
入した後、Ｖ判定入賞装置８７に進入した遊技球の数に応じて、Ｖ入賞オーラ画像９５を
表示する演出のような所定演出の演出態様が変化させられるので、遊技の進行が間延びす
ることなく、演出により遊技の興趣を向上させることができる。
【０２９１】
　また、Ｖ入賞オーラ画像９５によるラウンド数示唆演出が、Ｖ入賞画像９４の表示によ
りＶ入賞を報知する演出が実行されたことに関連して実行されるので、演出により遊技の
興趣をさらに向上させることができる。
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【０２９２】
　また、Ｖ入賞オーラ画像９５によるラウンド数示唆演出の演出態様（色）が、Ｖ判定入
賞装置８７に進入した遊技球の数に応じて段階的に変化可能であるので、ラウンド数示唆
演出とＶ判定入賞装置８７に進入した遊技球の数とに遊技者を注目させることができる。
【０２９３】
　また、Ｖ入賞オーラ画像９５によるラウンド数示唆演出の演出態様（色）が、小当り遊
技状態においてＶ入賞したことに基づいて制御される大当り遊技状態のラウンド数（ラウ
ンド数の有利度）に応じて段階的に変化可能であるので、当該大当りのラウンド数を遊技
者が認識可能となることにより、演出により遊技の興趣をさらに向上させることができる
。
【０２９４】
　図２１は、保留連報知演出の演出画像を示す演出表示装置９の表示画面図である。図２
２は、保留連報知演出のタイミングチャートである。図２１および図２２を用いて、特別
演出としての保留連報知演出を説明する。図２１では、（Ａ）～（Ｄ）に保留連報知演出
の一例が時間経過に応じて示されている。図２２では、小当り遊技状態の開始時からＶ入
賞に基づく大当り遊技状態の開始当初までの期間の演出制御タイミングが示されている。
【０２９５】
　保留連とは、大当りが発生したときに存在している保留記憶情報において、将来的に大
当りとなる保留記憶情報があり、当該大当りの大当り遊技状態の終了後に、大当り発生前
に存在していた当該保留記憶情報の範囲内で次の大当りが発生するというような、大当り
発生時に存在していた保留記憶情報の範囲内で次の大当りが連続的に発生する保留記憶情
報範囲内での連続な大当り（保留内連荘）をいう。小当りは、Ｖ入賞の発生に基づいて小
当り経由大当りとなるので、小当りの保留記憶情報は、将来的に大当りとなる保留記憶情
報である。
【０２９６】
　この実施の形態における保留連は、時短状態（高ベース状態）で大当りとなったときに
おける第２保留記憶情報の保留記憶情報内を対象として判断する。第２保留記憶情報が存
在すると、第１保留記憶情報よりも第２保留記憶情報が優先して変動表示に用いられるた
め、時短状態（高ベース状態）では、第２保留記憶情報の保留記憶情報内に小当りまたは
図柄大当りの保留記憶情報があれば、連続的な大当りが発生し得るので、これらの保留記
憶情報が保留連の記憶情報と判断される。
【０２９７】
　図２２に示すように小当り遊技状態が開始された後、図１９の開放中処理（Ｓ８０９）
の演出の実行中において、Ｖ入賞が発生すると、図２１（Ａ）および図２２に示すように
、演出表示装置９で、Ｖ字形状のＶ入賞画像９４が比較的短い所定期間に亘り表示される
。これにより、Ｖ入賞が発生したことを示すＶ入賞報知がされる。保留連演出が実行され
るときには、小当り遊技状態および大当り遊技状態に亘り次のような演出が実行される。
【０２９８】
　小当り遊技状態中において、Ｖ入賞発生後に所定時間が経過すると、図２１（Ｂ）およ
び図２２に示すように、演出表示装置９の画面全体が黒色に変化（暗転）して何も表示さ
れていないように見せるブラックアウト表示が、図１９の開放中処理（Ｓ８０９）および
小当り終了処理（Ｓ８１０）により、基本的演出として実行される小当り中の開放中演出
および小当り終了時の終了演出の代わりに、小当り遊技状態の終了時まで継続して実行さ
れる（保留連報知演出の第１処理）。ブラックアウト表示としては、所定画像の視認性を
基準状態よりも低い視認困難状態に変化させる視認困難演出、または、遊技者に驚きを与
えるための演出であればよく、たとえば、表示画面全体を黒一色の画像に暗転するのでは
なく、通常表示されている演出画像（演出図柄、キャラクタ、および、背景画像等の演出
画像）の前面側に半透明の黒色等の所定色の画像を重ねて表示することにより、表示画面
全体の画像の明度を低下させて画像を全体的に暗くする演出や遊技者に特別感を与える演
出が行なわれるようにしてもよい。
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【０２９９】
　そして、当該小当り遊技状態の終了後においては、図１９の大当り表示処理（Ｓ８０４
）により、基本的演出として実行される大当り開始時のファンファーレ演出（大当り開始
を報知する演出であり図中に破線で示す）の代わりに、図２１（Ｃ）または（Ｄ）および
図２２に示すような保留連報知が実行される（保留連報知演出の第２処理）。具体的に、
保留記憶情報内に特定の図柄大当りとなる保留記憶情報と特定の小当りとなる保留記憶情
報との合計が３つある場合には、図２１（Ｃ）のように「＋３ＢＯＮＵＳ」という文字が
表示されることにより保留連報知が行なわれる。保留記憶情報内に特定の図柄大当りとな
る保留記憶情報と特定の小当りとなる保留記憶情報との合計が４つある場合には、図２１
（Ｄ）のように「＋４ＢＯＮＵＳ」という文字が表示されることにより保留連報知が行な
われる。また、図示を省略するが、保留記憶情報内に特定の図柄大当りとなる保留記憶情
報と特定の小当りとなる保留記憶情報との合計が２つある場合には、「＋２ＢＯＮＵＳ」
という文字が表示されることにより保留連報知が行なわれる。このように、保留連報知演
出では、大当り遊技状態の終了後に保留記憶情報内で大当りとなり得る保留記憶情報の合
計個数に応じて異なる演出が実行され、個数が報知される。
【０３００】
　このように、図柄大当りとなると判定された保留記憶情報、および、小当りとなると判
定された保留記憶情報の数が保留連報知演出において特定可能に報知されるので、遊技者
にとって有利な保留記憶情報の数を遊技者が具体的に認識可能となることにより、演出に
より遊技の興趣をさらに向上させることができる。
【０３０１】
　このような保留連報知は、図２２に示すように、大当り遊技の第１ラウンドの開始前ま
でというような、大当り遊技状態の演出開始当初の特定期間経過まで実行される。保留連
報知が実行された後は、図１９のラウンド中処理（Ｓ８０５）により、たとえば、図２１
（Ｅ）および図２２に示すように、大当り遊技状態の第１ラウンドの演出が開始される。
このように、保留連報知演出は、小当り遊技状態と大当り遊技状態とに跨って実行される
。
【０３０２】
　保留連報知演出が実行されるときにブラックアウト表示が実行されるのは、次のような
理由によるものである。保留連報知演出が実行される場合、図２０に示すラウンド数示唆
演出が実行されない。前述した減速構造のＶ判定入賞装置８７を用いる場合には、Ｖ判定
入賞装置８７上の通路を遊技球がゆっくりと流下するため、小当りでＶ判定入賞装置８７
の開放状態中において、合計１０回の開放回のうち、どの時点でＶ入賞が発生するか、お
よび、どの時点で開放状態の終了条件である上限個数の１０個目の遊技球がＶ判定入賞装
置８７内に進入するかについて小当り発生ごとにばらつきが生じる。これにより、小当り
遊技状態が終了するタイミングには、小当り発生ごとにばらつきが生じる。図２０に示す
ラウンド数示唆演出のように、Ｖ判定入賞装置８７内への遊技球の進入個数に応じて演出
が不定期に変化する演出を実行する場合には、遊技者に違和感を与えるような演出とはな
らない。しかし、小当り遊技状態が開始してから小当り遊技状態が終了するまでの期間中
の演出表示として、たとえば一定期間経過後にエンディングを迎えるような、時間経過に
応じて演出内容が変化する物語性がある演出等を実行すると仮定した場合には、小当り発
生ごとに、小当り終了時の演出状態が異なることになる等、遊技者に違和感を与える演出
となってしまうおそれがあり、小当り発生ごとに小当り終了時の演出状態を均一化する調
整をすることが困難となる。そこで、遊技者に違和感を与えないような小当り遊技の演出
を実行するために、演出内容が変化しないブラックアウト表示による演出が実行される。
つまり、小当り遊技状態の演出期間が変化しても遊技者に違和感を与えないようにするた
めの期間調整画像として、ブラックアウト表示が実行される。このような期間調整画像と
してブラックアウト表示を実行することにより、演出期間の調整等について保留連報知演
出を好適に実行することができる。
【０３０３】
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　小当り遊技状態においてＶ入賞が発生したときに、図柄大当りになると判定された保留
記憶情報、または、小当りになると判定された保留記憶情報のうち少なくともいずれか一
方が含まれていることに基づいて、保留連報知演出が実行可能であるので、演出により遊
技の興趣を向上させることができる。
【０３０４】
　また、小当り遊技状態においてＶ入賞が発生したときに、図２１（Ａ）のＶ入賞報知が
実行可能であり、さらに、保留連報知演出が実行可能であるので、小当り遊技状態におい
てＶ入賞が発生したときの演出に遊技者を注目させることができる。
【０３０５】
　また、小当り遊技状態においてＶ入賞が発生したときに、図柄大当りになると判定され
た保留記憶情報、または、小当りになると判定された保留記憶情報のうち少なくともいず
れか一方が含まれていることに基づいて、保留連報知演出が実行可能であるので、演出に
より遊技の興趣を向上させることができる。
【０３０６】
　また、保留連報知演出では、大当り遊技状態の終了後に保留記憶情報内で大当りとなり
得る保留記憶情報の合計個数に応じて異なる演出が実行され、個数が報知される。これに
より、遊技者にとって有利な保留記憶情報の数を遊技者が具体的に認識可能となるので、
演出により遊技の興趣をさらに向上させることができる。
【０３０７】
　さらに、保留連報知演出では、たとえば、図２１（Ｃ）の「＋３ＢＯＮＵＳ」と、図２
１（Ｄ）の「＋４ＢＯＮＵＳ」とのように、保留記憶情報内で大当りとなり得る保留記憶
情報の合計個数が所定数未満のとき（３個等）と、所定数以上のとき（４個等）とで実行
する特別演出の演出態様が異なることにより、いずれの演出態様で保留連報知演出が実行
されるかに遊技者を注目させることができる。
【０３０８】
　なお、図２１の保留連報知演出では、Ｖ入賞報知を短時間実行した後にブラックアウト
表示を実行する例を示した。しかし、これに限らず、Ｖ入賞報知をせずにブラックアウト
表示を実行するようにしてもよい。また、保留連報知演出を実行する場合において、ブラ
ックアウト表示を実行せずに、たとえば、所定の静止画像または短期間の繰返し動作を実
行する動画像等のその他の画像を表示してもよい。また、ブラックアウト表示期間は固定
期間としてもよい。保留連報知演出は、小当り遊技状態の終了後における大当りのラウン
ド演出中に至るまで実行してもよい。保留連報知演出ラを大当りのラウンド演出中に至る
まで実行する場合に、ブラックアウト表示期間を固定時間にするときは、Ｖ入賞時から固
定期間のブラックアウト表示が実行されるので、期間のブラックアウト表示期間を固定期
間としてもよく、大当りのラウンド演出中における至るまで、ブラックアウト表示の終了
時が不定になるようにしてもよい。また、保留連報知演出は、Ｖ入賞時に実行してもよく
、Ｖ入賞後のＶ判定入賞装置８７の開放期間中に実行してもよい。
【０３０９】
　図２３は、ラウンド数示唆演出の演出態様を選択するときに用いられるデータテーブル
を示す説明図である。図２３（Ａ）には、ラウンド数示唆演出においてＶ入賞オーラ画像
９５の色を変化させる複数種類の演出パターンを記憶したＶオーラ色変化演出パターンテ
ーブルが示されている。図２３（Ｂ）には、ラウンド数示唆演出においてＶ入賞オーラ画
像９５の色を変化させる演出パターンを選択するために用いられるＶオーラ色変化演出パ
ターン選択テーブルが示されている。
【０３１０】
　図２３（Ａ）では、第１パターン～第８パターンの演出パターンが示されている各演出
パターンには、小当り遊技状態中のＶ判定入賞装置８７への入賞個数（１個～１０個等）
のそれぞれに対応してＶ入賞オーラ画像９５の色が設定されている。たとえば、第６パタ
ーンでは、１～２個目のときは白色、３～６個目のときは青色、７～８個目のときは緑色
、９～１０個のときは赤色となるように、データが設定されている。Ｖ判定入賞装置８７
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への入賞個数は、Ｖ入賞スイッチ８７ａおよびＶ判定入賞スイッチ１５ａにより検出され
た遊技球の合計値である。なお、Ｖ判定入賞装置８７への入賞個数は、Ｖ判定排出スイッ
チ１５ｂにより検出された遊技球の値を用いてもよい。
【０３１１】
　ラウンド数の多さの期待度の大小関係は、「白＜青＜緑＜赤＜虹」という対応関係が予
め定められているため、各演出パターンでは、入賞個数が増えるにしたがって白→青→緑
→赤という順番にしたがって色が変化し得るような色変化パターンが設定されている。虹
色は、青色、緑色、赤色のような他の色を含む色である。このように、入賞個数が増える
にしたがってラウンド数の多さの期待度が高い色に変化する演出パターンにより、小当り
遊技状態でのＶ判定入賞装置８７の開放中において、遊技者の期待感を高めることができ
、開放制御が間延びしていると遊技者が感じにくくなるようにすることができる。
【０３１２】
　第８パターンは、他の演出パターンと異なり、１～１０個目のすべてについて虹色が設
定されており、色が変化せず虹色に固定される演出パターンである。これは、虹色は、小
当り経由１６（１５）Ｒ時短大当りが確定したことを示唆する特別な色として用いられる
ためである。なお、小当り経由１６（１５）Ｒ時短大当りが確定したことを示唆する演出
パターンとしては、たとえば、白→青→緑→赤→虹という順番にしたがって色が変化し得
る演出パターンを用いてもよい。
【０３１３】
　図２３（Ｂ）では、小当り経由大当りの種別と、図２３（Ａ）の第１パターン～第８パ
ターンとの対応関係が示されている。図２３（Ｂ）では、小当り経由１６（１５）Ｒ時短
大当り、小当り経由９（８）Ｒ時短大当り、および、小当り経由５（４）Ｒ時短大当りの
それぞれを対象として、演出制御用マイクロコンピュータ１００により更新される乱数の
１つとしてＶコンボ演出パターン選択用の乱数ＳＲ２（０～９９の数値範囲）の合計１０
０個の数値が、対応する第１パターン～第８パターンのそれぞれに割振られている。
【０３１４】
　図２３（Ｂ）では、「白＜青＜緑＜赤＜虹」という、ラウンド数の多さの期待度の大小
関係に対応して、「小当り経由５（４）Ｒ時短大当り＜小当り経由９（８）Ｒ時短大当り
＜小当り経由１６（１５）Ｒ時短大当り」という対応関係で、最終的な１０個目の色につ
いてのラウンド数期待度が大きい演出パターンの選択率が高くなるようにデータが設定さ
れている。図２３（Ｂ）では、小当り経由１６（１５）Ｒ時短大当りのときのみ、第８パ
ターンが選択可能に設定されている。これにより、第８パターン（１個目～１０個目すべ
てが虹色）でラウンド数示唆演出が実行されたときには、小当り経由１６（１５）Ｒ時短
大当りとなることが確定したことを遊技者に示唆することが可能となる。なお、小当り経
由１６（１５）Ｒ時短大当り以外の大当りについても、第８パターンが選択可能となるよ
うにしてもよい。
【０３１５】
　図２４は、保留連報知演出有無決定テーブルを示す説明図である。保留連報知演出有無
決定テーブルは、ＲＯＭ１０２に記憶されている。
【０３１６】
　図２４の保留連報知演出有無決定テーブルでは、図柄１５Ｒ時短大当り、および、小当
り経由１６（１５）Ｒ時短大当りの合計保留連個数が０個～４個のそれぞれであるときに
ついて、演出制御用マイクロコンピュータ１００により更新される乱数の１つとしての保
留連報知有無決定用の乱数ＳＲ２（０～１４９の数値範囲）の合計１５０個の数値が、「
実行有（実行する）」と「実行無（実行しない）」とに割振られている。
【０３１７】
　このように、保留連報知演出は、大入賞口が１５回開放する大当りとなり得る保留記憶
情報と対象として実行可能である。なお、保留連報知演出は、その他の種別の大当りとな
り得る保留記憶情報を対象として実行可能としてもよい。保留連報知演出有無決定テーブ
ルでは、対象となる保留記憶情報が０個または１個であるときは、「実行有」が決定され
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ず、「実行なし」のみが決定されるように、データが設定されている。
【０３１８】
　また、保留連報知演出有無決定テーブルでは、対象となる保留記憶情報の合計が２個以
上の複数個のときに「実行有」が決定可能となるようにデータが設定されており、対象と
なる保留記憶情報の個数が多くなる程、「実行有」が決定される割合が高くなるようにデ
ータが設定されている。これにより、図柄１５Ｒ時短大当りと小当り経由１６（１５）Ｒ
時短大当りとのような遊技者にとって有利なラウンド数となる大当りとなり得る保留記憶
情報の数に応じて、保留連報知演出を実行する割合が異なるので、保留連報知演出が実行
された際に、有利なラウンド数となる大当りが何回分実行されるかについて、遊技者を注
目させることができる。
【０３１９】
　さらに、保留連報知演出が実行されたときに、大当りとなり得る保留記憶情報が複数存
在していることを遊技者が認識することができることにより、演出により遊技の興趣をさ
らに向上させることができる。
【０３２０】
　さらに、保留連報知演出有無決定テーブルでは、大当り種別のうち、図柄１５Ｒ時短大
当りと小当り経由１６（１５）Ｒ時短大当りとの保留連個数の合計が２個以上のときに保
留連報知演出を実行するようにデータが設定されている。これにより、保留連報知演出が
実行されたときに、大当り種別のうち、ラウンド数が多いことにより遊技者にとってより
有利となる大当り種別となり得る保留記憶情報が複数以上記憶されていることを遊技者が
認識可能となることにより、演出により遊技の興趣をさらに向上させることができる。
【０３２１】
　また、保留連報知演出の実行対象として、図柄１５Ｒ時短大当り、および、１６（１５
）Ｒ時短大当りというようなラウンド数が比較的多い大当りとなり得る保留記憶情報を用
いたので、保留連報知演出が実行されると、遊技者は自然と大入賞口が１５回開放すると
いう最も遊技者にとって有利な大当り遊技状態となる期待度が高くなるので、演出により
遊技の興趣を向上させることができる。
【０３２２】
　次に、保留連報知演出およびラウンド数示唆演出について実行の有無の決定および演出
種類の選択をする保留連・ラウンド数示唆演出選択処理を説明する。図２５は、保留連・
ラウンド数示唆演出選択処理を示すフローチャートである。
【０３２３】
　図２５の保留連・ラウンド数示唆演出選択処理は、演出図柄変動開始処理（図１９のＳ
８０１）において各種演出を設定する処理に含まれる。保留連・ラウンド数示唆演出選択
処理では、まず、今回実行される変動表示の変動表示結果が小当り表示結果であるか否か
を今回の変動に際して受信した表示結果指定コマンドに基づいて判定（表示結果を特定可
能な変動パターンコマンドに基づいて判定してもよい）する（Ｓ８５１）。受信した表示
結果指定コマンドは、ＲＡＭ１０３の記憶領域に設けられたコマンド格納領域に記憶され
ている。演出制御用ＣＰＵ１０１は、ＲＡＭ１０３の記憶領域を参照し、今回実行される
変動表示を示す領域に小当り表示結果を指定するコマンドが格納されているか否かにより
、小当り表示結果であるか否かを判定する。
【０３２４】
　Ｓ８５１により小当り表示結果ではないときは、処理を終了する。一方、Ｓ８５１によ
り小当り表示結果であるときは、図１９の先読み処理（Ｓ５０１）で記憶された現在の第
２保留記憶情報（第２始動入賞口１４への第２始動入賞に基づく保留記憶情報）を取得す
る（Ｓ８５２）。そして、取得した第２保留記憶情報に基づき、保留連報知演出の対象と
なる図柄大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）となる保留記憶情報の有無を確認する（Ｓ８５
３）とともに、保留連報知演出の対象となる小当りとなる（小当り経由１６（１５）Ｒ時
短大当りとなり得る）保留記憶情報の有無を確認する（Ｓ８５４）。次に、ＳＲ２を抽出
し、Ｓ８５３，Ｓ８５４での確認情報に基づき、保留連報知演出有無決定テーブルを用い
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て、現在の第２保留記憶情報内の保留記憶情報に基づいて保留連報知演出を実行するか否
か（実行の有無）を決定する（Ｓ８５５）。
【０３２５】
　この実施形態では、前述のように、小当り遊技状態に制御されたときに、右打ち促進報
知にしたがって右打ちをすれば、略１００％の確率でＶ入賞が発生して大当り遊技状態に
制御されるので、小当りとなる保留記憶情報についても、大当りとなる保留記憶情報とと
もに、保留連となる保留記憶情報として判定される。
【０３２６】
　Ｓ８５５により保留連報知演出を実行する決定がされたときは、今回の変動表示に対応
して保留連報知演出を実行するときに用いるためのデータである保留連報知演出情報（た
とえば、報知対象保留連個数、保留連報知演出の実行の有無等）を所定の演出データ記憶
領域に記憶し（Ｓ８５７）、処理を終了する。
【０３２７】
　一方、Ｓ８５５により保留連報知演出を実行しない決定がされたときは、ラウンド示唆
演出（オーラ画像の色変化演出）を実行することを決定する（Ｓ８５８）。次に、Ｓ８５
１で確認した表示結果指定コマンドに基づいて小当り経由大当りの種別を確認するととも
に、ＳＲ３を抽出し、図２３（Ｂ）のＶオーラ色変化演出パターン選択テーブルを用いて
、実行するラウンド示唆演出の演出パターンを選択決定する（Ｓ８５９）。そして、決定
された演出パターンでラウンド示唆演出を実行するときに用いるためのデータとして、図
２３（Ａ）のでＶオーラ色変化演出パターンテーブルに記憶された演出パターンデータを
記憶する等、ラウンド数示唆演出情報（たとえば、ラウンド数示唆演出パターン、ラウン
ド数示唆演出の有無等）を特定の演出データ記憶領域に記憶し（Ｓ８６０）、処理を終了
する。
【０３２８】
　変動表示が小当り表示結果となるときにおいて、保留連報知演出を実行することが決定
されたときには、Ｓ８５７で記憶されたデータに基づいて、保留連報知演出が実行される
。一方、変動表示が小当り表示結果となるときにおいて、保留連報知演出を実行しないこ
とが決定されたときには、Ｓ８６０で記憶されたデータに基づいて、ラウンド数示唆演出
が実行される。保留連報知演出を備えていないパチンコ遊技機の場合には、Ｓ８５５の後
にＳ８５８を実行すればよい。
【０３２９】
　なお、保留連報知演出を実行するときにも、ラウンド数示唆演出を実行してもよい。ま
た、ラウンド数示唆演出は、保留連報知演出を実行しないときに必ず実行するのではなく
、保留連報知演出を実行しないときに、所定の抽選によりラウンド数示唆演出を実行する
か否かを決定してもよい。また、所定の抽選によりラウンド数示唆演出を実行するか否か
を決定し、ラウンド数示唆演出を実行することが決定されたときは、保留連報知演出を実
行しないようにしてもよい。このように、保留連報知演出とラウンド数示唆演出とは、ど
ちらかを優先して実行してもよく、どちらかを優先せずに両方を実行可能としてもよい。
【０３３０】
　次に、前述のラウンド数示唆演出を実行するラウンド数示唆演出処理を説明する。図２
６は、ラウンド数示唆演出処理を示すフローチャートである。図２６のラウンド数示唆演
出処理は、小当り演出の開放中処理（図１９のＳ８０９）の一部の処理として構成され、
実行される。
【０３３１】
　ラウンド数示唆演出処理では、まず図２５のＳ８６０で記憶されたラウンド数示唆演出
情報（ラウンド数示唆演出パターン、ラウンド数示唆演出の実行の有無等）を取得する（
Ｓ８４０）。次に、Ｓ８４０により取得したラウンド数示唆演出の実行の有無に関する情
報に基づいて、ラウンド数示唆演出を実行する決定がされているか否かを確認する（Ｓ８
４１）。Ｓ８４１でラウンド数示唆演出を実行する決定がされていないときは、処理を終
了する。一方、Ｓ８４１でラウンド数示唆演出を実行する決定がされているときは、Ｖ判
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定入賞装置８７に進入した遊技球が検出されたときに出力されるＶ特定入賞球検出指定コ
マンドの受信時であるか否かを確認する（Ｓ８４２）。
【０３３２】
　Ｓ８４２でコマンドの受信時ではないときは、処理を終了する。一方、Ｓ８４２でコマ
ンドの受信時ではあるときは、Ｖ判定入賞装置８７に進入した遊技球を計数する計数手段
としての入賞個数カウンタを＋１加算更新する（Ｓ８４３）。そして、Ｓ８４０で取得し
たラウンド数示唆演出の演出パターンに基づき、更新後の入賞個数カウンタで計数された
個数に対応する色でオーラ画像９５を表示する（Ｓ８４３）。Ｓ８４３において個数に対
応する色でオーラ画像９５が表示されることにより、Ｖ判定入賞装置８７に進入した遊技
球の個数に応じてオーラ画像９５の色が変化可能なラウンド数示唆演出が実行されること
となる。Ｖ入賞画像９４は、小当り演出の開放中処理（Ｓ８０９）においてＶ入賞指定コ
マンドを受信したことに基づいて、表示が開始されるものであり、Ｖ入賞が発生すると、
直後にＶ特定入賞球検出指定コマンドを受信することとなるので、Ｓ８４３により、Ｖ入
賞画像９４に対応するオーラ画像９５が、Ｓ８４４により決められた色でＶ入賞発生直後
から表示されることとなる。これにより、図２０（Ａ）～（Ｅ）のようにオーラ画像９５
の色が変化可能なラウンド数示唆演出が実行される。
【０３３３】
　次に、前述の保留連報知演出を小当り遊技中に実行する保留連報知演出の第１処理を説
明する。図２７は、保留連報知演出第１処理を示すフローチャートである。図２７の保留
連報知演出第１処理は、小当り演出の開放中処理（図１９のＳ８０９）の一部の処理とし
て構成され、実行される。
【０３３４】
　保留連報知演出第１処理では、まず図２５のＳ８５７で記憶された保留連報知演出情報
（報知対象保留連個数、保留連報知演出の実行の有無等）を取得する（Ｓ８６１）。次に
、Ｓ８６１により取得した保留連報知演出の実行の有無に関する情報に基づいて、保留連
報知演出を実行する決定がされているか否かを確認する（Ｓ８６２）。Ｓ８６２で保留連
報知演出を実行する決定がされていないときは、処理を終了する。一方、Ｓ８６２で保留
連報知演出を実行する決定がされているときは、Ｖ判定入賞装置８７のＶ入賞領域８７０
へのＶ入賞球がＶ入賞スイッチ８７ａで検出されたときに送信されるＶ入賞検出指定コマ
ンドの受信時後所定期間経過時であるか否かを判定する（Ｓ８６３）。
【０３３５】
　Ｓ８６３でＶ入賞検出指定コマンドの受信時後所定期間経過時ではないときは、処理を
終了する。一方、Ｓ８６３でＶ入賞検出指定コマンドの受信時後所定期間経過時であると
きは、Ｓ８６１により取得した報知対象保留連個数に関する情報に基づいて、小当り演出
の開放中処理（Ｓ８０９）および小当り終了処理（Ｓ８１０）が終了するまで実行するブ
ラックアウト表示を開始し（Ｓ８６４）、処理を終了する。これにより、図２１（Ｂ）の
ようなブラックアウト表示が小当り遊技の終了時まで実行される。
【０３３６】
　次に、前述の保留連報知演出を大当り表示中に実行する保留連報知演出の第２処理を説
明する。図２８は、保留連報知演出第２処理を示すフローチャートである。図２８の保留
連報知演出第２処理は、大当り演出の大当り表示処理（図１９のＳ８０４）の一部の処理
として構成され、実行される。
【０３３７】
　保留連報知演出第２処理では、まず図２５のＳ８５７で記憶された保留連報知演出情報
（報知対象保留連個数、保留連報知演出の実行の有無等）を取得する（Ｓ８７１）。次に
、Ｓ８７１により取得した保留連報知演出の実行の有無に関する情報に基づいて、保留連
報知演出を実行する決定がされているか否かを確認する（Ｓ８７２）。Ｓ８７２で保留連
報知演出を実行する決定がされていないときは、処理を終了する。一方、Ｓ８７２で保留
連報知演出を実行する決定がされているときは、Ｓ８７１により取得した報知対象保留連
個数に関する情報に基づいて、保留連報知態様として、＋２ＢＯＮＵＳ（対象保留連個数
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２個の場合）、＋３ＢＯＮＵＳ（対象保留連個数３個の場合）、＋４ＢＯＮＵＳ（対象保
留連個数４個の場合）のいずれかを選択する（Ｓ８７３）。そして、Ｓ８７３で選択され
た保留連報知態様で、大当り表示演出期間中という所定期間に亘り実行する保留連報知の
実行が開始される。れにより、たとえば、図２１（Ｃ），（Ｄ）のような保留連報知が実
行される。
【０３３８】
　[Ｖ入賞画像オーラ色により保留連報知演出をする変形例]
　次に、Ｖ入賞画像オーラ色により保留連報知演出をする変形例を説明する。図２１では
、「＋３ＢＯＮＵＳ」というように文字情報により保留連報知演出を実行する例を示した
。しかし、これに限らず、図２０に示すような色変化が可能なオーラ画像９５を用いて保
留連報知演出をするようにしてもよい。
【０３３９】
　オーラ画像９５を用いた保留連報知演出としては、Ｖ入賞画像９４に付随して表示され
るオーラ画像９５を、たとえば、Ｖ判定入賞装置８７に進入した遊技球が増えることに応
じて、図２０のようにオーラ画像９５の色を変化させ、前述のような保留連報知として、
オーラ画像９５の色を虹色等の特定の色とする演出をするようにしてもよい。このような
保留連報知演出は、保留記憶情報において、図柄大当りとなる保留記憶情報と、小当りと
なる保留記憶情報との少なくともいずれか一方が含まれていることに基づいて、オーラ画
像を表示するような所定演出の演出態様を特定態様に変化可能とすることにより、保留連
報知演出を実行すればよい。
【０３４０】
　このような保留連報知演出を実行すれば、保留記憶情報において、図柄大当りとなる保
留記憶情報と、小当りとなる保留記憶情報との少なくともいずれか一方が含まれているこ
とに基づいて、オーラ画像を表示する演出の演出態様が特定態様に変化可能であるので、
保留記憶情報に図柄大当りまたは小当り経由の大当りとなる保留記憶情報が含まれている
ことを遊技者が認識可能となることにより、演出により遊技の興趣をさらに向上させるこ
とができる。
【０３４１】
　［保留連報知演出の演出態様変化の変形例］
　次に、保留連報知演出を実行するときにおいて、図柄大当りとなる保留記憶情報および
小当り経由大当りとなる保留記憶情報の合計数が複数ある場合と、小当り経由大当りとな
る保留記憶情報のみが複数ある場合とで保留連報知演出の演出態様が異なる例を説明する
。
【０３４２】
　大当り遊技状態となったときの第２保留記憶情報については、図柄大当りとなる保留記
憶情報のみが存在する第１保留連種別の場合と、図柄大当りとなる保留記憶情報および小
当り（小当り経由大当り）となる保留記憶情報の両方が存在する第２保留連種別の場合と
、小当り（小当り経由大当り）のみが存在する第３保留連種別の場合とがあり得る。この
ような複数種類の保留連種別は、いずれも保留連と呼ばれるが、保留連報知演出として、
保留連があることを報知する場合には、保留連種別に応じて異なる演出態様で保留連報知
を実行するようにしてもよい。たとえば、第１保留連種別の場合は、「＋３ボーナス」と
いうような片仮名で保留連報知をし、第２保留連種別の場合は、「＋３ＢＯＮＵＳ」とい
うような英文字で保留連報知をし、第３保留連種別の場合は、「＋３ぼーなす」というよ
うな平仮名で保留連報知をしてもよい。また、保留連があることを報知する場合には、保
留連種別に応じて異なる色で保留連報知に関する文字等の画像を表示するようにしてもよ
い。また、保留連があることを報知する場合には、保留連種別に応じて異なるキャラクタ
画像を表示すること（保留連数に付随する表示でもよく、キャラクタ画像単独表示でもよ
い）により、保留連報知に関する文字等の画像を表示するようにしてもよい。また、第１
保留連種別～第３保留連種別のそれぞれについて、「＋３ボーナス」というような演出態
様、「＋３ＢＯＮＵＳ」というような演出態様、および、「＋３ぼーなす」というような



(55) JP 6676675 B2 2020.4.8

10

20

30

40

50

複数種類の演出態様のうちから、演出態様を抽選により選択決定してもよい。その場合に
は、第１保留連種別～第３保留連種別の保留連種別ごとに、実行する演出態様を選択する
割合が異なるようにしてもよい。
【０３４３】
　このような保留連報知演出を実行すれば、保留連種別に応じて、実行する保留連報知演
出の演出態様を異ならせることが可能であるので、いずれの演出態様で保留連報知演出が
実行されるかに遊技者を注目させることができる。また、第１保留連種別～第３保留連種
別のそれぞれについて、実行する演出態様を選択する割合が異なるようにする場合には、
いずれの演出態様で保留連報知演出が実行されるかに遊技者を注目させることができる。
【０３４４】
　［保留連報知演出の制限制御をする変形例］
　次に、保留連が複数あることを報知する保留連報知演出を実行した後は、保留連報知演
出の対象となった保留記憶情報がすべて消化されるまで保留連報知演出の実行を制限（禁
止）する例を説明する。
【０３４５】
　大当り遊技状態となったときの第２保留記憶情報において、図柄大当りとなる保留記憶
情報と小当り（小当り経由の大当り）となる保留記憶情報が複数ある場合に保留連報知演
出を実行するときに、保留連報知演出が実行された大当り遊技状態が終了して、保留連報
知対象となった大当りが実行され、その大当り遊技状態においても、保留連報知演出が実
行されると、その保留連報知演出が、前回の大当り遊技状態において報知対象とされた保
留連の保留記憶情報を対象として継続して実行されているのか、新たに生じた保留記憶情
報に基づく保留連の保留記憶情報を対象として新たに実行されているのかを遊技者が区別
しにくくなり、不明確な演出となってしまう。
【０３４６】
　そこで、保留連が複数あることを報知する保留連報知演出を実行した後は、保留連報知
演出の対象となった保留記憶情報がすべて消化されるまで保留連報知演出の実行を制限（
禁止）する演出制御を実行すればよい。保留連報知演出が実行された後に、報知連報知の
対象とされたすべての保留記憶情報に基づく変動表示が実行されるまで、保留連制限フラ
グをセットして、新たに保留記憶情報を確認して保留連報知を実行するための処理を実行
しないように、演出制御処理の実行を制限すればよい。このようにすれば、保留連が複数
あることを報知する保留連報知演出を実行した後は、保留連報知演出の対象となった保留
記憶情報がすべて消化されるまで保留連報知演出の実行が禁止されることにより、保留連
報知演出を新たに実行することが制限されるので、当該保留連報知演出の報知対象の保留
記憶情報がどれかを明確化することができる。
【０３４７】
　なお、保留連が複数あることを報知する保留連報知演出を実行した後は、保留連報知演
出の対象となった保留記憶情報がすべて消化されるまで保留連報知演出の実行を制限（禁
止）する例としては、つぎのような演出を実行してもよい。
【０３４８】
　たとえば、保留連が複数あることを報知する保留連報知演出を実行した後は、保留連の
数をアイコン画像等によるストック画像の個数で特定可能に表示し、保留連報知演出の対
象となった大当り遊技状態が消化されるごとに、アイコン画像を減らしていく演出をして
もよい。さらに、新たに発生した保留記憶情報に基づいて保留連報知をするときには、こ
のようなアイコン画像を増やす演出をしてもよい。このように保留連の報知対象数が遊技
者に認識可能となるように可視化することにより、遊技者が理解しやすい保留連報知演出
を実行することが可能となる。また、このような演出を実行すれば、単に保留連報知演出
を実行した後は、保留連報知演出の対象となった保留記憶情報がすべて消化されるまで保
留連報知演出の実行を制限するよりも、保留連報知演出が遊技者に認識される頻度が高く
なり、面白みがある演出を実行することができる。
【０３４９】
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　［保留連報知演出の実行タイミングの変形例］
　次に、前述したような保留連報知演出をＶコンボ演出（ＶＣＯＭＢＯ演出）時に実行す
る例を説明する。Ｖコンボ演出は、第２始動入賞口１４への入賞に基づき「図柄大当り」
または「小当り経由の大当り」となったときに、大当り遊技状態中の所定ラウンド間にお
いて予め定められた期間中に、大当り遊技状態における賞球の払出数（付与価値）を所定
段階で報知する演出であり、主に賞球の払出数を複数回に分けて段階的に報知する演出で
ある。
【０３５０】
　[大当り後の変動表示時における特定演出例]
　次に、第１特別図柄の変動表示により生じた図柄４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了
後における第２特別図柄の第１回目の変動表示中において、保留記憶情報の数と保留記憶
情報の先読み判定結果とに基づいて、保留記憶情報における大当りの先読み演出を行なう
特定演出について説明する。
【０３５１】
　図２９は、特定演出の演出画像を示す演出表示装置９の表示画面図である。図３０は、
特定演出のタイミングチャートである。図２９および図３０を用いて、特定演出を説明す
る。
【０３５２】
　図２９では、特定演出の一例が時間経過に応じて示され、特定演出と関係が少ない画像
は省略されている。図３０においては、図２９の特定演出の演出内容に整合した演出を示
すとともに、特定演出の全体的な制御イメージをわかりやすく示すために、４Ｒ図柄時短
大当りの終了後の１回の変動表示が第２特別図柄による変動表示により実行される例が示
されている。また、図３０においては、入賞促進演出中に４個の第２保留記憶情報が貯ま
り、３個目までの第２保留記憶情報の中に図柄大当りまたは小当り経由の大当りとなる第
２保留記憶情報が含まれていなかったこと（たとえば、４個目の第２保留記憶情報に、図
柄大当りまたは小当り経由の大当りが含まれている場合と、４個目の第２保留記憶情報に
図柄大当りまたは小当り経由の大当りが含まれていない場合とのいずれか）により、当該
変動表示の終了後において、入賞促進演出中に貯まった４個すべての変動表示が順次実行
される例が示されている。
【０３５３】
　図２９（Ａ）～（Ｏ）および図３０には、特定演出の一例が示されている。図柄４Ｒ時
短大当りの大当り遊技状態終了後には、第２特別図柄が１回変動表示されるまでの期間に
おいて、電チューサポート制御が実行されることにより高ベース状態となるので、可変入
賞球装置１５（電チュー）への入賞が容易化される。したがって、可変入賞球装置１５へ
の入賞により第２保留記憶情報が貯まりやすくなる。また、第２保留記憶情報については
、小当り経由で大当りとなり得る小当りの当選確率が約１／７という高確率であるので、
最大限４個の第２保留記憶情報の内に、小当り経由の大当りとなる保留記憶情報が比較的
高い頻度で含まれ得る。
【０３５４】
　このような遊技制御の仕組みに対応した演出として、図柄４Ｒ時短大当りの大当り遊技
状態終了後における第２特別図柄の１回目の変動表示中において、第２保留記憶情報を先
読みのターゲットとした先読み演出としての特定演出が実行される。
【０３５５】
　図２９（Ａ）のように、特定演出の開始時には、演出表示装置９において、「最終判定
開始」というような特定演出の開始を示す特定演出開始画像９Ａを表示する特定演出開始
演出がされると同時に、所定のムービー画像のような動画像である判定演出動画（図示省
略）の表示が開始される。判定演出動画は、たとえば、味方（遊技者の味方）キャラクタ
と敵キャラクタとが戦いを繰り広げるバトル演出のような一連のストーリー性があるムー
ビー動画が、背景動画像として、特定演出の開始時から終了時までに亘り継続して表示さ
れる。特定演出開始演出は、特定演出が実行されることを遊技者が容易に認識可能となる
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ようにするために、第１の所定期間に亘り実行される。
【０３５６】
　左，中，右の演出図柄９１，９２，９３は、画面右上隅部において縮小された態様で変
動表示される小図柄の変動表示態様で変動表示される。図中下向きの矢印は変動表示中で
あることを示している。
【０３５７】
　判定開始演出が終了すると、図２９（Ｂ）のように、演出表示装置９において、「保留
を貯めろ！」というような可変入賞球装置１５への遊技球の入賞を促進させるための入賞
促進画像９Ｂを表示する入賞促進演出が実行される。入賞促進演出は、可変入賞球装置１
５への遊技球の入賞を促進させる演出でもあり、第２保留記憶情報を貯めることを促進さ
せる演出でもある。この実施の形態では、第２保留記憶情報を貯めることを促進させると
いう意味から「保留を貯めろ！」とう入賞促進画像を表示するが、可変入賞球装置１５へ
の遊技球の入賞を促進させるという意味から、「電チューに入賞させろ！」というような
具体的な入賞箇所を特定した入賞促進画像を表示する入賞促進演出を実行してもよい。
【０３５８】
　入賞促進演出は、たとえば第２保留記憶情報の数が「０」であるときから最大の「４」
となるまでに必要となるような第２の所定期間が最長期間として設定されているが、当該
第２の所定期間中であっても、第２保留記憶情報の数が最大の「４」となった時には以降
の無駄な遊技球の発射を抑制するためにその時点で終了する。
【０３５９】
　入賞促進演出の実行開始後は、第２保留記憶情報の数に応じて特定演出の演出態様を変
更する変更演出が実行可能である。具体的に、第２保留記憶情報が「０」個のときには図
２９（Ｃ）のように、現在の変動表示（当該変動表示）に対応する左，中，右の演出図柄
９１，９２，９３の画像として、「７」の図柄でリーチ態様（７↓７）が形成された演出
図柄（以下リーチ図柄という）の画像が画面中央部で表示される。図２９（Ｃ）～（Ｇ）
のように入賞促進画像９Ｂは、第２保留記憶情報の数が上限個数（４個）となるまで、縮
小された態様で画面左上隅部において表示が継続される。入賞促進画像９Ｂは、図２９（
Ｇ）のよう第２保留記憶情報の数が上限個数（４個）となった直後に消去される。
【０３６０】
　第２保留記憶情報が「０」個の状態で１個目の第２保留記憶情報が生じたときには、図
２９（Ｄ）のように、演出態様を変更する保留１個目変更演出が実行される。保留１個目
変更演出では、第２保留記憶数の増加に対応してリーチ図柄が１つ追加され、リーチ図柄
が、縮小された態様で画面中央上部から下方に２つ並ぶ態様で表示される演出に演出画像
が変更される。図２９（Ｄ）において、一番上のリーチ図柄が現在の変動中の演出図柄９
１，９２，９３を示し、２番目のリーチ図柄が保留１個目に対応する先読み演出図柄９４
を示している。リーチ図柄が形成された演出図柄の画像は、リーチラインと呼ばれる。こ
のように、１個目の第２保留記憶情報が生じたときには、図２９（Ｄ）に示すように、リ
ーチライン数を２つ（２ライン）にする演出制御が実行される。このようなリーチ図柄よ
りなる先読み演出図柄９４を増加表示する演出は、リーチライン増加演出と呼ばれる。
【０３６１】
　図２９（Ｅ）に示すように、２個目の第２保留記憶情報が発生して第２保留記憶情報が
増加したときには、対応する「７」のリーチ図柄よりなる先読み演出図柄９４が、先に表
示されていた先読み演出図柄９４の下に追加表示されてリーチライン数を増加させる（合
計３ライン）ことにより演出態様を変更する保留２個目変更演出が実行される。図２９（
Ｆ）に示すように、３個目の第２保留記憶情報が発生して第２保留記憶情報が増加したと
きには、対応する「７」のリーチ図柄よりなる先読み演出図柄９４が、先に表示されてい
た先読み演出図柄９４の下に追加表示されてリーチライン数を増加させる（合計４ライン
）ことにより演出態様を変更する保留３個目変更演出が実行される。図２９（Ｇ）に示す
ように、４個目の第２保留記憶情報が発生して第２保留記憶情報が増加したときには、対
応する「７」のリーチ図柄よりなる先読み演出図柄９４が、先に表示されていた先読み演



(58) JP 6676675 B2 2020.4.8

10

20

30

40

50

出図柄９４の下に追加表示されてリーチライン数を増加させる（合計５ライン）ことによ
り演出態様を変更する保留４個目変更演出が実行される。
【０３６２】
　このように、特定演出では、第２保留記憶情報数の増加に対応して、リーチ図柄よりな
る先読み演出図柄９４を増加表示することによりリーチライン数を増加させる演出態様の
変更をする変更演出が行なわれる。特定演出で第２保留記憶情報数の増加に対応して表示
する画像とじて、「７」のリーチ図柄よりなる先読み演出図柄９４のリーチライン数を増
加表示するのは、次のような演出意図がある。
【０３６３】
　まず、特定演出が実行される変動表示以外の変動表示において、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００により演出図柄についてリーチ表示態様とするときのリーチ図柄は、た
とえば「７の図柄＞３の図柄＞その他の数字図柄」というな関係で、大当りとなる期待度
が異なるように選択決定される。したがって、遊技者における大当りへの期待感は、複数
種類の中から選択されるリーチ図柄のうち、「７」のリーチ図柄となったときに最も高ま
る。そこで、特定演出においては、当該変動表示の演出図柄９１，９２，９３および先読
み演出図柄９４のそれぞれを、リーチ図柄の種類による大当りとなる期待度の高さという
観点から、「７」のリーチ図柄により表示するのである。これにより、特定演出において
、当該変動表示の演出図柄９１，９２，９３および先読み演出図柄９４のそれぞれを遊技
者が有利と感じる「７」のリーチ図柄で表示することにより、遊技者における大当りへの
期待度を高めることができる。さらに、特定演出において、「７」のリーチ図柄によるリ
ーチライン数が増加する演出により、演出により遊技者における大当りへの期待感をより
一層高めることができる。
【０３６４】
　なお、特定演出におけるリーチライン数増加演出に用いるリーチ図柄としては、「７」
以外の図柄を用いてもよい。たとえば、「ＲＵＳＨ」という文字（大当りのラッシュ、小
当りのラッシュ、時短状態（電サポ状態）のラッシュ等の遊技者にとって有利な状態を示
唆する文字）が示された図柄（通常の変動表示では用いられない特定演出専用図柄）を用
いてもよい。
【０３６５】
　また、「３」のリーチ図柄を用いてもよい。その理由は、次のとおりである。パチンコ
遊技機において、一般的に、「７」のリーチ図柄は、大当りとなる期待度の高さ、大当り
発生時のラウンド数が最大となる期待度の高さ、および、大当り遊技状態終了後の遊技者
にとって有利な状態（時短状態、電サポ状態、確変状態となる遊技機では確変状態等）と
なる期待度の高さを遊技者が期待する図柄として用いられている。たとえば、演出図柄に
ついてリーチ表示態様とするときのリーチ図柄は、たとえば「７の図柄＞３の図柄＞その
他の数字図柄」というな関係で、大当りとなったときの最大ラウンド数となる期待度が異
なるように選択決定されるという設定がされる場合がある。これにより、一般的遊技者は
、「７」のリーチ図柄が表示されたときには、大当り発生時のラウンド数が最大ラウンド
の大当りとなることについての期待感を持つことが予想される。
【０３６６】
　大当りとなるときのラウンド数の振分によっては、第１特別図柄の変動表示により発生
する大当り種類の振分けや、第２特別図柄の変動表示により発生する大当り種類の振分け
が、最大ラウンド数の大当り種類の選択割合が最大ラウンド数以外の大当り種類の選択割
合よりも少なく設定されている場合もある。そのような場合には、特定演出において最大
ラウンド数の大当りを示唆する意味もある「７」のリーチ図柄に基づいて大当りとなった
ときに、最大ラウンド数以外のラウンド数の大当り種類が選択される場合もあり得る。「
７」のリーチ図柄に基づく大当りとなったにもかかわらず最大ラウンド数以外の大当り種
類が選択されたときに、遊技者が「７」のリーチ図柄に基づく大当りが最大ラウンド数と
なるという感覚を持っていると、遊技者の感覚が、パチンコ遊技機１の演出と整合しなく
なる場合も生じる。そのような感覚の不整合を防ぐために、前述した最大ラウンド数とな
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る期待度が「７」よりも小さく、かつ、その他の数字図柄よりも大当り期待度が高い「３
」の図柄を、特定演出においてリーチラインを形成するリーチ図柄として用いてもよい。
【０３６７】
　また、特定演出におけるリーチ図柄によるリーチライン増加演出としては、「７」の図
柄、「３」の図柄、それ以外の図柄のうちから、大当りとなる期待度別に予め定められた
割合で選択したリーチ図柄によるリーチラインを形成してもよい。その場合には、リーチ
ラインとして表示されたリーチ図柄の種類に応じて、前述したような大当りへの期待度、
大当りの最大ラウンド数への期待度が異なるようにする演出をしてもよい。そのようにす
れば、リーチラインのリーチ図柄のバリエーションが豊富化するとともに、各第２保留記
憶情報等が大当りとなる期待度を遊技者が認識できるので、演出の面白みが向上する。
【０３６８】
　また、このような特定演出は、図柄４Ｒ時短大当り遊技状態終了後の第２特別図柄の１
回目の変動表示時以外に、図柄４Ｒ時短大当り遊技状態終了後の１回目の変動表示として
第１特別図柄の変動表示が実行される場合に実行してもよい。また、このような特定演出
は、図柄４Ｒ時短大当り以外の大当りの大当り遊技状態の終了後の所定タイミングの変動
表示において実行してもよい。
【０３６９】
　第２保留記憶情報の数が上限値となるか、または、入賞促進演出が開始してから第２所
定期間が経過すると、入賞促進演出が終了し、図２９（Ｈ）～（Ｊ）に示すような小当り
（小当り経由の大当り）または大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）となるか否かを示唆する
示唆演出が実行される。入賞促進演出の実行期間中において第２所定期間が経過する前に
第２保留記憶情報の数が上限値となった場合は、示唆演出の実行開始タイミングとなるま
で、演出を進行させずに時間の経過を待つ待機期間となる。示唆演出の開始タイミングが
、予め固定されたタイミングに設定されているため、入賞促進演出については、このよう
な待機期間が設けられる。待機期間とは、特に専用の演出等を実行する期間ではなく演出
の進行を待機する期間である（なお、待機期間中においては第２保留記憶情報が満杯とな
ったことを示す演出等の所定の演出画像を表示してもよい）。示唆演出においては、図２
９（Ｈ）～（Ｊ）のように、当該変動表示および第２保留記憶情報に対応して上下方向に
並んだリーチラインにおいて、上から順番に表示結果が導出表示されていく。具体的には
、今回の変動（当該変動という）→１個目の保留記憶情報→２個目の保留記憶情報→３個
目の保留記憶情報→４個目の保留記憶情報という順番で、リーチライン別に停止図柄の組
合せが示されていく。このような停止図柄の組合せは、示唆演出図柄とも呼ばれる。
【０３７０】
　当該変動表示と、貯められた第２保留記憶情報とのそれぞれについては、小当り（小当
り経由の大当り）または大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）とならないときに、図２９（Ｈ
），（Ｉ）に示すように、対応するリーチ図柄がはずれ図柄の組合せ（「７」図柄が揃わ
ない組合せ）で停止した示唆演出図柄として表示される。図２９（Ｊ）においては、２個
目の第２保留記憶情報が小当り（小当り経由の大当り）または大当り（図柄１５Ｒ時短大
当り）となるときの表示例が示されている。
【０３７１】
　当該変動表示と、貯められた第２保留記憶情報とのそれぞれについて、小当り（小当り
経由の大当り）または大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）となるときには、たとえば、図２
９（Ｊ）に示すように、対応するリーチ図柄が大当り図柄の組合せ（「７」の図柄が揃っ
た組合せ）で停止し、拡大されて強調される。３つの図柄が揃った図柄組合せは、遊技者
にとって有利な状態（大当り等）を連想させるものである。これにより、変動表示中にお
いて、当該変動表示と、貯められた第２保留記憶情報とのそれぞれについて、遊技者にと
って有利な小当り（小当り経由の大当り）または大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）となる
ことが示唆される。
【０３７２】
　このように示唆演出では、現実的な大当りとなる前に遊技者にとって有利な状態を連想
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させる図柄組合せ画像が表示されることにより、遊技者の大当りへの期待感を高めること
ができ、さらに、当該変動表示の変動表示結果が導出表示される前のタイミングから大当
りを示唆する図柄組合せ画像が表示されることにより、遊技者を早期のタイミングで安心
させ、遊技者の興趣を早期のタイミングから盛り上げることができる。このような示唆演
出を行なう示唆演出期間は、リーチライン数に関わらず共通の一定演出期間で実行される
ように設定されている。
【０３７３】
　示唆演出においては、当該変動表示と貯められた第２保留記憶情報とのうち、小当り（
小当り経由の大当り）または大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）となるものが複数ある場合
には、対応する複数のリーチ図柄のそれぞれが大当り図柄の組合せ（「７」の図柄が揃っ
た組合せ）で停止し、拡大されて強調表示される。
【０３７４】
　なお、当該変動表示と貯められた第２保留記憶情報とのうち、小当り（小当り経由の大
当り）または大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）となるものが複数ある場合には、小当り（
小当り経由の大当り）または大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）となるタイミングが早い方
（たとえば、２個目の第２保留記憶情報と３個目の第２保留記憶情報とが小当りまたは大
当りとなる情報であるときは、２個目の第２保留記憶情報）に対応するもののみを対象と
して、対応するリーチ図柄が大当り図柄の組合せ（「７」の図柄が揃った組合せ）で停止
し、拡大されて強調されるようにしてもよい。
【０３７５】
　図２９（Ｊ）に示すような「７」の図柄が揃った大当り図柄の組合せで停止表示された
図柄は、対応する当該変動表示または保留記憶情報に基づいて小当り経由の大当りまたは
大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）が発生することを予告的に示唆する画像であり、その後
、対応する変動表示（当該変動表示または保留記憶情報に基づく変動表示）が実行されて
表示結果が導出表示されるまで、遊技者に有利な状態となることを示唆（報知）する画像
として継続的に表示される。
【０３７６】
　示唆演出が実行された後、当該変動表示の終了時には、次のような表示が行なわれる。
示唆演出において、当該変動表示が小当り経由の大当りまたは大当り（図柄１５Ｒ時短大
当り）とならず、第２保留記憶情報に小当り経由の大当りまたは大当り（図柄１５Ｒ時短
大当り）となる保留記憶情報が含まれているときには、図２９（Ｋ）に示すように、大当
り図柄の組合せで停止した第２保留記憶情報に対応する先読み演出図柄９４が示唆演出図
柄として画面中央部で表示され、当該変動表示に対応する演出図柄９１，９２，９３の変
動表示結果が画面右下隅部で表示される。
【０３７７】
　また、示唆演出において、当該変動表示が小当り経由の大当りまたは大当り（図柄１５
Ｒ時短大当り）となり、第２保留記憶情報に変動表示が小当り経由の大当りまたは大当り
（図柄１５Ｒ時短大当り）となる保留記憶情報が含まれていないときには、大当り図柄の
組合せで停止した当該変動表示に対応する演出図柄９１，９２，９３の変動表示結果が画
面中央部で表示される。
【０３７８】
　また、示唆演出において、当該変動表示が小当り経由の大当りまたは大当り（図柄１５
Ｒ時短大当り）となり、第２保留記憶情報に小当り経由の大当りまたは大当り（図柄１５
Ｒ時短大当り）となる保留記憶情報が含まれているときには、大当り図柄の組合せで停止
した当該変動表示に対応する演出図柄９１，９２，９３の変動表示結果と、大当り図柄の
組合せで停止した第２保留記憶情報に対応する先読み演出図柄９４の変動表示結果とが画
面中央部で表示される。
【０３７９】
　示唆演出が終了した後の第２保留記憶情報に基づく変動表示においては、主図柄として
大当りとなることを報知（表示）しつつ、小図柄としてはずれとなることを表示（報知）
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する演出が実行されことがある。
【０３８０】
　示唆演出において、当該変動表示が小当り経由の大当りまたは大当り（図柄１５Ｒ時短
大当り）とならず、第２保留記憶情報に小当り経由の大当りまたは大当り（図柄１５Ｒ時
短大当り）となる保留記憶情報が含まれていないときには、一連の示唆演出の最後におい
て、リーチ図柄がはずれ図柄の組合せとなったリーチラインのはずれ図柄の組合せが、画
面中央部で表示される。
【０３８１】
　示唆演出において大当り図柄の組合せで停止した示唆演出図柄９４が複数ある場合は、
当該変動表示の終了時において、複数の先読み演出図柄９４が大当り図柄の組合せで表示
される。なお、示唆演出において大当り図柄の組合せで停止した先読み演出図柄９４が複
数ある場合は、当該変動表示の終了時において、１つの先読み演出図柄９４を代表画像と
して大当り図柄の組合せで表示してもよい。
【０３８２】
　当該変動表示がはずれ表示結果となった後は、図２９（Ｌ）～（Ｏ）のように、特定演
出の対象となった第２保留記憶情報について、変動表示が順次実行されていく。図２９は
、示唆演出において２個目の第２保留記憶情報が小当り（小当り経由の大当り）または大
当り（図柄１５Ｒ時短大当り）となることが示唆された例であり、その場合は、図２９（
Ｋ）に示す大当り図柄の組合せで停止した第２保留記憶情報に対応する先読み演出図柄９
４が画面中央部で表示された状態が継続され、図２９（Ｌ）～（Ｏ）のように、各保留記
憶情報自体に対応する演出図柄９１，９２，９３の変動表示は、画面右下隅部で縮小され
た態様（小図柄態様）で実行される。
【０３８３】
　特定演出において、先読み演出図柄９４が大当り図柄の組合せの対象となった第２保留
記憶情報（この例では２個目の保留記憶情報）について変動表示が実行されるときには、
図２９（Ｏ）のように、画面右下隅部で変動表示された演出図柄９１，９２，９３の表示
結果が大当り表示結果となり、画面中央部で継続的に表示されていた先読み演出図柄９４
が拡大されて強調される。これにより、特定演出において、示唆演出で示唆された小当り
（小当り経由の大当り）または大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）となったことを報知する
演出が行なわれる。特定演出の開始時から一連のムービー画像として継続的に表示されて
いる判定演出動画は、図２９（Ｏ）のように、大当り表示が実行されて特定演出が終了す
るときに、表示が終了される。
【０３８４】
　このような特定演出が実行されることにより、図２９（Ｄ）～（Ｇ）のように、特定演
出が実行されるときの保留記憶情報の数に応じて変更演出が実行され、特定演出の演出態
様が変更されることにより、演出の面白味により遊技の興趣を向上させることができる。
【０３８５】
　図２９（Ｄ）～（Ｇ）に示すように、入賞促進演出に起因して保留記憶情報の数が増加
することに関連して変更演出が実行されることにより、特定演出における変更演出と保留
記憶情報数との関係を遊技者が明確に認識可能となるようにすることができる。また、特
定演出において変更演出が実行されずに演出が終了してしまうのを防ぐことができる。
【０３８６】
　図２９（Ｄ）～（Ｇ）に示すように、特定演出における変更演出として、第２保留記憶
情報数の増加に応じてリーチライン数を増加させるリーチライン増加演出が実行されるこ
とにより、変更演出と第２保留記憶情報の数との関係が視覚的にわかりやすくなるように
することができる。
【０３８７】
　図２９（Ｄ）～（Ｇ）に示すように、特定演出における変更演出として、保留記憶情報
数の増加に応じて同じ「７」図柄のリーチライン数を増加させることにより、リーチ態様
の種類に応じて遊技者にとって有利となる期待度を異ならせるというような遊技者にとっ
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て有利となる期待度に関する演出パターンを考慮する必要がなくなる等、演出制御の開発
設計を容易化することができる。また、リーチ図柄数の増加により、遊技者が一定の期待
感を持って特定演出に注目するようになる。
【０３８８】
　図３０に示すように、示唆演出期間は、リーチライン数に関わらず共通の演出期間で実
行されるようにすることにより、演出制御の開発設計を容易化することができる。
【０３８９】
　図２９（Ｇ），（Ｈ）に示すように、入賞促進演出は、第２保留記憶情報の数が上限個
数（４個）に達したときに終了することにより、必要以上の促進演出を抑制することによ
り演出による遊技の興趣の低下を防ぐことができる。
【０３９０】
　図２９（Ａ）～（Ｏ）に示すように、判定演出動画のような一連の映像を用いた演出に
より特定演出を複数の保留記憶情報に対応する変動表示において実行することにより、演
出により遊技の興趣を向上させることができる。
【０３９１】
　なお、図２９および図３０に示した特定演出においては、示唆演出で、リーチ態様の演
出図柄９１，９２，９３、および、示唆演出図柄９４を停止させる演出としては、所定順
番で停止させず、１回で同時に停止させる演出をしてもよい。
【０３９２】
　また、図２９および図３０に示した特定演出においては、示唆演出で、リーチ態様の演
出図柄９１，９２，９３、および、示唆演出図柄９４を停止させる際に、ボタン画像等の
操作手段画像を表示して、「押せ」画像等の操作促進表示をし、遊技者の動作（プッシュ
ボタン１２０の操作等）に応じて示唆演出図柄９４を所定順番で複数回に分けて、または
、１回で同時に停止させる演出をしてもよい。
【０３９３】
　また、図２９および図３０に示した特定演出においては、示唆演出で、リーチ態様の演
出図柄９１，９２，９３、および、示唆演出図柄９４を停止させる際に、ボタン画像等の
操作手段画像を表示する場合と表示しない場合とがあり、表示された方が表示されない場
合よりも、遊技者にとって有利な状態（たとえば、小当りまたは大当り）となる期待度が
高くなるように設定された割合で、操作手段画像を表示し、「押せ」画像等の操作促進表
示をした後、遊技者の動作（プッシュボタン１２０の操作等）に応じて示唆演出図柄９４
を所定順番で複数回に分けて、または、１回で同時に停止させる演出をしてもよい。
【０３９４】
　また、図２９および図３０に示した特定演出においては、図２９（Ｂ）のような入賞促
進演出の開始後、図２９（Ｃ）～（Ｇ）のような保留記憶情報１つずつに対応した変更演
出を実行せずに、第２保留記憶情報の数が最大の「４」となったか、または、第２の所定
期間が経過したときに、その間の第２保留記憶情報に対応したリーチ図柄によるリーチラ
インを纏めて一度に形成する表示（一度にリーチライン数増加させる表示）をする演出を
実行するようにしてもよい。
【０３９５】
　また、図２９および図３０に示した特定演出においては、示唆演出において小当り（小
当り経由の大当り）または大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）となることを示唆する演出に
ついて、第２保留記憶情報が発生した順番に対応した順番で示唆する例を示した。しかし
、これに限らず、小当り（小当り経由の大当り）または大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）
となることを示唆する演出を実行する順番は、示唆演出の開始時に、第２保留記憶情報が
発生した順番とは関係なく、ランダムに選択決定するようにしてもよい。
【０３９６】
　また、図２９および図３０に示した特定演出においては、示唆演出において単に各リー
チラインの変動表示結果を導出表示する演出を実行することにより、小当り（小当り経由
の大当り）または大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）となることを示唆したが、そのような
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変動表示結果だけではなく、たとえば、バトル演出（味方キャラクタと敵キャラクタとが
戦う演出）のような所定の演出とリーチラインの表示結果の導出演出とを組合せて実行し
てもよい。たとえば、各リーチラインの表示結果を導出表示する前にバトル演出の画像を
表示して、味方キャラクタが勝利したときに大当り図柄の組合せとなり、味方キャラクタ
が敗北したときにはずれ図柄の組合せとなるような演出の組合せをしてもよい。そのよう
な演出の組合せは、節目節目で実行すればよく、たとえば、当該最初のリーチラインと最
後のリーチラインとの２回について演出の組合せを実行してもよく、最後のリーチライン
のみについて演出の組合せを実行してもよい。また、演出の組合せを実行するタイミング
をランダムに選択してもよい。また、小当り（小当り経由の大当り）または大当り（図柄
１５Ｒ時短大当り）となる期待度が高いときと、期待度が低いときとで、演出の組合せを
実行するタイミングを異ならせてもよい。そのような演出の組合せは、実行しないときと
、実行するときとがあり、小当り（小当り経由の大当り）または大当り（図柄１５Ｒ時短
大当り）となるときには、１００％の確率で実行してもよく、小当りまたは大当りとなら
ないときには実行しないようなものでもよい。また、そのような組合せによる演出が実行
されるタイミングが最後のリーチラインに近づく程、小当りまたは大当りとなら期待度が
高くなるように実行してもよい。このような各種の組合せによる演出を実行可能とすれば
、演出のバリエーションが豊富化され、演出の面白みにより遊技の興趣を向上させること
ができる。
【０３９７】
　また、図２９（Ｈ）～（Ｊ）のような示唆演出においては、リーチ図柄がはずれ図柄の
組合せとなったときには、その図柄の組合せをそれ以降に画面から消去してもよい。
【０３９８】
　次に、図２９および図３０に示す特定演出を演出図柄変動中処理（Ｓ８０２）において
実行する特定演出第１処理を説明する。図３１は、特定演出第１処理を示すフローチャー
トである。図３１の特定演出第１処理は、演出図柄変動中処理（Ｓ８０２）の一部の処理
として構成され、実行される。
【０３９９】
　特定演出第１処理では、まず、今回実行される変動表示の変動表示結果が図柄４Ｒ時短
大当りの大当り遊技状態終了後の第２特別図柄の１回目の変動表示であるか否かを判定す
る（Ｓ８８１）。
【０４００】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０では、変動表示時に選択する変動パターンとし
て、図柄４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了後の第２特別図柄の１回目の変動表示時に
必ず選択する演出パターンとしての特殊演出パターンが設けられている。遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０では、図１０の変動パターン設定処理（Ｓ３０１）において、図
柄４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了後の第２特別図柄の１回目の変動表示時であるか
否かを判定する処理ステップと、当該処理ステップにより図柄４Ｒ時短大当りの大当り遊
技状態終了後の第２特別図柄の１回目の変動表示時である判定されたときに、その回の変
動表示の変動パターンとして、前述の特殊変動パターンを選択する処理ステップと、選択
した特殊変動パターンを指定する変動パターンコマンドを演出制御用マイクロコンピュー
タ１００へ送信する処理ステップとが含まれている。
【０４０１】
　Ｓ８８１では、前述のような特殊変動パターンを受信したか否かを、ＲＡＭ１０３の記
憶領域に設けられたコマンド格納領域のデータに基づいて確認することにより、今回実行
される変動表示の変動表示結果が図柄４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了後の第２特別
図柄の１回目の変動表示であるか否かを判定する。
【０４０２】
　Ｓ８８１では、図柄４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了後の第２特別図柄の１回目の
変動表示であるか否かの判定において、ないと判定されたときは処理を終了し、あると判
定されたときは現在のタイミングが変動表示の開始時であるか否かを判定する（Ｓ８８２
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）。Ｓ８８２で変動表示の開始時であると判定されたときには、図２９（Ａ）のように、
判定開始演出の表示を開始させるとともに判定演出動画の表示を開始させ（Ｓ８８３）、
処理を終了する。一方、Ｓ８８２で変動表示の開始時ではないと判定されたときには、判
定開始演出の開始時からの時間経過を確認することにより、判定開始演出の終了時である
か否かを判定する（Ｓ８８４）。
【０４０３】
　Ｓ８８４で判定開始演出の終了時であると判定されたときには、判定開始演出の表示を
終了させる（Ｓ８８５）。そして、図２９（Ｂ）のような入賞促進演出を開始させた後に
図２９（Ｃ）のような「７」図柄でのリーチラインの表示を行なう一連の演出を開始させ
（Ｓ８８６）、処理を終了する。なお、特定演出開始時において第２保留記憶情報数が「
０」個ではなく、何個かある場合には、最初のリーチラインを表示するときにおいて、そ
の第２保留記憶情報の初期値分の数のリーチラインを表示する。
【０４０４】
　Ｓ８８４で判定開始演出の終了時ではないと判定されたときには、第２始動入賞指定コ
マンドの受信時であるか否かを確認することに基づいて、第２始動入賞口１４への始動入
賞時であるかを判定する（Ｓ８８７）。Ｓ８８７で始動入賞時であると判定されたときに
は、特定演出中の第２始動入賞口１４への始動入賞個数を計数する計数手段としての始動
入賞個数カウンタを＋１加算更新する（Ｓ８８８）。始動入賞個数カウンタは、特定演出
を実行するときにおいて第２始動入賞口１４への始動入賞球の個数を計数する計数手段で
ある。始動入賞個数カウンタは、特定演出開始時における第２保留記憶情報数（たとえば
、「０」等）を初期値として第、２始動入賞口１４への始動入賞球の個数を計数する。次
に、Ｓ８８８で更新された始動入賞個数カウンタにより計数された始動入賞個数に応じて
、図２９（Ｄ）～（Ｇ）のような変更演出を実行させ（Ｓ８８９）、処理を終了する。
【０４０５】
　Ｓ８８７で始動入賞時であると判定されたときには、入賞促進報知演出の終了時である
か否かを判定する（Ｓ８９０）。Ｓ８９０では、始動入賞個数カウンタの値が第２保留記
憶情報の上限値（４）になったこと、または、予め定められた促進報知演出の実行期間（
前述の第２所定期間）が終了したことの少なくともいずれか一方が成立したときに、入賞
促進報知演出の終了時であると判定される。Ｓ８９０により入賞促進報知演出の終了時で
あると判定されたときは、図２９（Ｈ）のように、入賞促進報知演出を終了させ（Ｓ８９
１）、図１９の先読み処理（Ｓ５０１）で記憶された現在の第２保留記憶情報（第２始動
入賞口１４への第２始動入賞に基づく保留記憶情報）を取得する（Ｓ８９２）。そして、
取得した第２保留記憶情報に基づき、図２９（Ｈ）～（Ｊ）のような示唆演出を開始させ
る処理を（Ｓ８９３）実行し、処理を終了する。
【０４０６】
　具体的に、Ｓ８９３では、現在の変動中の演出図柄９１，９２，９３については、受信
した表示結果コマンドに基づいて図柄大当り（図柄１５Ｒ時短大当り）または小当り（小
当り経由１６（１５）Ｒ時短大当り、小当り経由９（８）Ｒ時短大当り、小当り経由５（
４）Ｒ時短大当り）となるか否かを判定し、第２保留記憶情報に対応する先読み演出図柄
９４については、取得した第２保留記憶情報に基づいて、各保留記憶情報が図柄大当り（
図柄１５Ｒ時短大当り）または小当り（小当り経由１６（１５）Ｒ時短大当り、小当り経
由９（８）Ｒ時短大当り、小当り経由５（４）Ｒ時短大当り）となるか否かを判定する。
そして、Ｓ８９３では、このような判定結果に基づいて、演出表示装置９に表示されてい
るリーチ図柄のうち、図柄大当りまたは小当りとなる第２保留記憶情報に対応するものに
ついては、大当り図柄の組合せ（７７７）を表示し、はずれとなる第２保留記憶情報に対
応するものについては、はずれ図柄の組合せ（７７７以外の組合せ）を表示する演出を、
表示されている各リーチ図柄について順番に実行していく演出パターンが決定され、決定
された演出が開始される。
【０４０７】
　なお、示唆演出において、特定のチャンスアップ予告等のリーチラインでの表示結果の
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導出演出とは別の演出を合わせて実行してもよく、そのような別の演出も実行するときに
は、Ｓ８９３において、その演出パターンを選択決定し、実行を開始させる。たとえば、
小当りまたは大当りとなる期待度に応じて、背景画像色を、青、緑、赤、金等に変化させ
るチャンスアップ予告（大当り期待度は青＜緑＜赤＜金）を実行するときには、第２保留
記憶情報の内容を確認し、所定のチャンスアップ予告データテーブル（小当りまたは大当
りの第２保留記憶情報があるか否かに応じて背景画像の選択割合を異ならせたデータテー
ブル等）に基づいて、背景画像色を選択決定する処理を行なえばよい。
【０４０８】
　Ｓ８９０により入賞促進報知演出の終了時ではないと判定されたときは、現在実行中の
変動表示の終了時であるか否かを確認することにより、示唆演出の終了時であるか否かを
判定する（Ｓ８９４）。Ｓ８９４で示唆演出の終了時ではないと判定されたときは、処理
を終了する。一方、Ｓ８９４で示唆演出の終了時であると判定されたときは、示唆演出を
終了させ（Ｓ８９５）、特定演出実行フラグをセットし（Ｓ８９６）、処理を終了する。
【０４０９】
　Ｓ８９６でセットされる特定演出実行フラグは、特定演出の実行中であるか否かを示す
フラグであり、次のような目的で設けられる。第１に、図２９（Ｋ）に示すように、特定
演出を実行中に、図柄４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了後の第２特別図柄の１回目の
変動表示の表示結果を表示するときには、図１９のＳ８０３により特定演出実行フラグが
セットされているか否かが確認され、セットされているときには、図２９（Ｋ）に示すよ
うな特定演出の演出態様での変動表示終了時の変動表示結果の表示が実行される。第２に
、図２９に示した特定演出の演出期間のうち、図柄４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了
後の第２特別図柄の１回目の変動表示が終了した後、図２９（Ｌ）～（Ｏ）に示すような
第２保留記憶情報に基づく変動表示を実行させるときにおいて、図３０に示す特定演出第
２処理において、特定演出の実行中であるか否かを確認するために用いられる。
【０４１０】
　図３２は、特定演出第２処理を示すフローチャートである。図３２の特定演出第２処理
は、演出図柄変動開始処理（Ｓ８０１）の一部の処理として構成され、実行される。
【０４１１】
　特定演出第２処理では、まず、特定演出が実行中であるか否かを確認するために、特定
演出実行中フラグがセットされているか否かを判定する（Ｓ９０１）。Ｓ９０１で特定演
出実行中フラグがセットされていないときは、処理を終了する。一方、Ｓ９０１で定演出
実行中フラグがセットされているときは、たとえば図２９（Ｌ）～（Ｏ）のような特定演
出時の変動態様で変動表示を実行するために必要となる演出データを設定する（Ｓ９０２
）。そして、始動入賞個数カウンタを「－１」減算する（Ｓ９０３）。Ｓ９０３で始動入
賞個数カウンタを減算することにより、図柄４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了後の第
２特別図柄の１回目の変動表示中に貯まった第２保留記憶情報が変動表示により消化され
たか否かを確認することが可能となる。
【０４１２】
　次に、始動入賞個数カウンタが「０」になったか否かを確認する（Ｓ９０４）。始動入
賞個数カウンタが「０」になったことは、図柄４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了後の
第２特別図柄の１回目の変動表示中に貯まった保留記憶情報のすべてが消化されたことを
示している。Ｓ９０４で始動入賞個数カウンタが「０」になっていないときは、処理を終
了する。一方、Ｓ９０４で始動入賞個数カウンタが「０」になっているときは、特定演出
実行中フラグをリセットし（Ｓ９０５）、判定演出動画の表示を終了させ（Ｓ９０５）、
処理を終了する。これにより、図柄４Ｒ時短大当りの大当り遊技状態終了後の第２特別図
柄の１回目の変動表示中に貯まった保留記憶情報のすべてが消化されたときに、特定演出
が終了する。
【０４１３】
　〔特徴部２４４Ｆ・２４５Ｆに関する説明〕
　次に、本実施の形態の特徴部２４４Ｆおよび２４５Ｆについて説明する。特徴部２４４
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Ｆおよび２４５Ｆに関しては、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、図２に示すよ
うな各種大当りの大当り遊技状態の終了後における時短状態（たとえば、図柄１５Ｒ時短
大当りの場合は第２特別図柄変動７回又は第１，第２特別図柄変動合計１１回まで継続し
て実行される時短状態等）中において実行可能な変動表示の残回数（以下、時短残回数と
もいう）を表示する表示制御を実行し、その表示制御に関して各種の特徴的な表示制御を
する技術を説明する。
【０４１４】
　特徴部２４４Ｆについては、時短状態中において第２保留記憶に基づいて実行される第
２変動表示（以下、第２可変表示または第２特別図柄変動ともいう）についての時短残回
数の表示がされているときに、第１保留記憶に基づいて実行される第１変動表示（以下、
第１可変表示または第１特別図柄変動ともいう）が実行された場合に実行する表示制御と
して、第１表示制御例と、第２表示制御例とを説明する。
【０４１５】
　第１表示制御例としては、時短状態中において、第２可変表示についての時短残回数の
表示がされているときに第１可変表示が実行された場合に、当該時短残回数の表示を行わ
ないようにする表示制御を説明する。
【０４１６】
　第２表示制御例としては、時短状態中において、第２可変表示についての時短残回数の
表示がされているときに第１可変表示が実行された場合に、第１可変表示が実行された場
合に、当該時短残回数の表示を更新しない表示制御を説明する。
【０４１７】
　図２に示すような各種大当りについては、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が、
大当り遊技状態の終了後での時短状態中における第１可変表示および第２可変表示の合計
回数が第１回数（たとえば１１回等）になった第１条件と、当該時短状態中における第２
可変表示（第２特別図柄変動）の回数が第１回数よりも少ない第２回数（たとえば７回等
）になった第２条件とのいずれか一方の条件が成立したことに基づいて時短状態を終了さ
せる制御を実行する。
【０４１８】
　特徴部２４５Ｆについては、時短状態中における可変表示の残回数の表示について、少
なくとも、前記第１条件が成立するまでの第１可変表示および第２可変表示の合計回数の
残回数が、前記第２条件が成立するまでの第２可変表示の残回数を超えているときには、
時短状態中における可変表示の残回数として第２可変表示の残回数を表示し、少なくとも
、前記第１条件が成立するまでの第１可変表示および第２可変表示の合計回数の残回数が
、前記第２条件が成立するまでの第２可変表示の残回数未満であるときには、前記残回数
として当該合計回数の残回数を表示する表示制御を説明する。
【０４１９】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、大当り遊技状態の終了後での時短状態中に
実行可能な特別図柄の可変表示の残回数（時短残回数）を演出表示装置９に表示し、遊技
状況に応じて、その残回数の表示制御を実行する。
【０４２０】
　　〔第１表示制御例〕
　図３３－１は、時短残回数の第１表示制御例を示す演出表示装置９の表示画面図である
。図３３－１においては、（Ａ）～（Ｉ）に図柄１５Ｒ時短大当り（図２参照）の大当り
遊技状態の終了後における時短状態での演出態様の一例が示されている。図３３－１にお
いては、時短状態中において、（Ａ）～（Ｈ）に示すように演出図柄の変動表示が複数回
実行された後、（Ｉ）に示すように大当り表示結果が導出表示された制御例が示されてい
る。
【０４２１】
　一例として、図柄１５Ｒ時短大当りの大当り遊技状態の終了後における時短状態は、時
短状態中における第１特別図柄変動および第２特別図柄変動の合計回数が１１回になった
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第１条件と、当該時短状態中における第２特別図柄変動の回数が７回になった第２条件と
のいずれか一方の条件が成立したことに基づいて終了する。以下、時短状態中において、
時短終了条件の第１条件である第１特別図柄変動および第２特別図柄変動の合計回数の残
回数を「合計残回数」と呼び、時短終了条件の第２条件である第２特別図柄変動のみの回
数の残回数を「第２特図残回数」と呼ぶ。
【０４２２】
　図３３－１（Ａ）のように、大当り遊技状態が終了すると、「チャンスタイム突入」と
いう文字が示された時短開始表示画像９８が表示され、時短状態が開始されることが報知
される。図３３－１（Ａ）～（Ｈ）のように、時短状態中には、右打ちをすること（第２
始動入賞口１４への入賞を狙うこと）を指示（促進）する右打ち画像９７が画面右上部に
表示される。図３３－１（Ｂ）のように、時短状態の開始時（合計残回数１１回、第２特
図残回数７回）においては、時短状態の残回数を示す画像として、「残り７回」を示す時
短残回数画像９６が表示される。「残り７回」を表示する時短残回数画像９６は、時短終
了条件の第２条件である第２特別図柄変動のみの残回数を示している。
【０４２３】
　時短状態中においては、少なくとも、第１条件が成立するまでの合計残回数が、第２条
件が成立するまでの第２特図残回数を超えているときには、時短残回数として第２特図残
回数を表示する。そして、時短状態中において、少なくとも、第１条件が成立するまでの
合計残回数が、第２条件が成立するまでの第２特図残回数未満であるときには、時短残回
数として合計残回数を表示する。また、時短状態中において、第１条件が成立するまでの
合計残回数と、第２条件が成立するまでの第２特図残回数とが同じであるときには、時短
残回数として第２特図残回数を表示する。
【０４２４】
　なお、第１条件が成立するまでの合計残回数と、第２条件が成立するまでの第２特図残
回数とが同じであるときには、時短残回数として合計残回数を表示してもよい。
【０４２５】
　この例では、第１条件が成立するまでの合計残回数が第２条件が成立するまでの第２特
図残回数以上であるときは、時短残回数として第２特図残回数を表示し、第１条件が成立
するまでの合計残回数が第２条件が成立するまでの第２特図残回数未満であるときは、時
短残回数として合計残回数を表示する。
【０４２６】
　具体例を挙げると次のような時短残回数の表示が行なわれる。たとえば、図３３－１（
Ｂ）の「合計残回数１１回、第２特図残回数７回」、図３３－１（Ｅ）の「合計残回数１
０回、第２特図残回数７回」、図３３－１（Ｆ），（Ｇ）の「合計残回数９回、第２特図
残回数６回」のように、合計残回数が第２特図残回数を超えているときには、時短残回数
として、図３３－１（Ｂ），（Ｅ）の「残り７回」、図３３－１（Ｆ），（Ｇ）の「残り
６回」のような第２特図残回数を時短残回数画像９６で表示する。一方、図３３－１（Ｈ
）の「合計残回数４回、第２特図残回数５回」のように、合計残回数が第２特図残回数未
満であるときには、時短残回数として、図３３－１（Ｈ）の「残り４回」のような合計残
回数を時短残回数画像９６で表示する。
【０４２７】
　時短状態の演出開始時には、時短状態の開始の契機となった大当りの図柄の組合せ（こ
の例では「３３３」）が演出図柄９１，９２，９３および常時変動小図柄９０で停止表示
された状態が初期表示画像として表示され、その後、始動入賞に応じた時短状態の可変表
示が実行される。時短状態における第１可変表示（第１特別図柄変動）は、図３３－１（
Ｂ）に示すような演出図柄９１，９２，９３の前回の可変表示結果の図柄が、２～３秒間
に亘り図３３－１（Ｃ）に示すようにその場で揺れる動作をして、図３３－１（Ｄ）に示
すように直ちに、今回の可変表示結果を導出表示する演出態様で実行される。一方、時短
状態における第２可変表示（第２特別図柄変動）は、図３３－１（Ｅ），（Ｇ），（Ｈ）
に示すように、演出図柄９１，９２，９３が時短パターンのスクロール表示（図中下向き
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矢印の表示）で４～５秒間変動動作をして、可変表示結果を導出表示する演出態様で実行
される。
【０４２８】
　なお、時短状態における第１可変表示の平均的な変動時間と、時短状態における第２可
変表示の平均的な変動時間とは、異なる時間（第１可変表示＞第２可変表示、または、第
１可変表示＜第２可変表示）となるようにしてもよく、同様の時間（同じ時間）となるよ
うにしてもよい。また、時短状態における第１可変表示は、第２可変表示と同様に時短パ
ターンのスクロール表示をしてもよい。
【０４２９】
　演出表示装置９においては、演出図柄９１，９２，９３のそれぞれに対応して可変表示
（図柄のスクロール表示、図柄の切り替え表示等、どのような可変表示態様でもよい）し
、演出図柄９１，９２，９３のそれぞれに対応する表示結果を導出表示する左図柄，中図
柄，右図柄の３つの小型の図柄よりなる常時変動小図柄９０が表示される。常時変動小図
柄９０は、特別図柄の変動期間中においては、演出図柄がどのような表示態様で表示され
ている状態であっても、常に図柄が変動する態様で可変表示される。このような常時変動
小図柄９０が表示されることにより、たとえば、図３３－１（Ｃ）に示すように演出図柄
表示９１，９２，９３が変動しているかどうか認識しにくい状況であっても、常時変動小
図柄９０の表示状態によって、可変表示表示中であることが明確に示されるとともに、可
変表示結果が明確に示される。図３３－１（Ｉ）のように、演出図柄９１，９２，９３の
可変表示結果が大当り表示結果となったときには、常時変動小図柄９０の表示結果も大当
り表示結果となり、「大当り！」というような大当り報知画像９９が表示される。
【０４３０】
　図３３－１（Ｂ）のように、時短状態において、時短残回数画像９６として第２特図残
回数が表示されているときに、第１可変表示（第１特別図柄変動）が実行されるときには
、時短残回数画像９６を、図３３－１（Ｃ），（Ｄ）のように、その第１可変表示の可変
表示期間（変動時間）中に亘り一旦消去（図中一点鎖線で示す部分）した後、図３３－１
（Ｅ）のように、時短残回数画像９６を、次の第２可変表示（第２特別図柄変動）の実行
開始時に時短残回数の表示を更新しないで再表示することにより、時短残回数の表示を更
新しない表示制御が実行される。
【０４３１】
　図３３－１（Ｃ），（Ｄ）に示すように、時短状態中において第２可変表示についての
残回数の表示がされているときに、第１可変表示が実行された場合は、当該残回数の表示
を行わないように表示制御をすることが可能であるので、時短状態中に実行可能な可変表
示の残回数を遊技者に違和感を与えることなく表示することができる。
【０４３２】
　また、図３３－１（Ｃ）～（Ｅ）に示すように、時短状態中において第２可変表示につ
いての残回数の表示がされているときに、第１可変表示が実行された場合は、当該残回数
の表示を消去し、消去した残回数を、当該第１可変表示の終了後に再表示することにより
、当該残回数の表示を行わないように表示制御をすることが可能であることにより、当該
残回数の表示の消去および再表示により当該残回数の表示を更新しないことを示唆する演
出がされるので、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を、より一層遊技者に違和感
を与えることなく表示することができる。
【０４３３】
　また、前述したように、時短状態中において、少なくとも、第１条件が成立するまでの
合計残回数が、第２条件が成立するまでの第２特図残回数を超えているときには、時短残
回数として第２特図残回数が表示される。そして、時短状態中において、少なくとも、第
１条件が成立するまでの合計残回数が、第２条件が成立するまでの第２特図残回数未満で
あるときには、時短残回数として合計残回数が表示されるので、時短状態中に実行可能な
可変表示の残回数を状況に応じて的確に表示することができる。
【０４３４】
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　図３３－２は、図３３－１に示す時短残回数の演出表示を実行するために演出制御マイ
クロコンピュータ１００により実行される処理を示すフローチャートである。図３３－２
（Ａ）には変動開始時における時短残回数表示に関する制御をする処理（時短残回数表示
処理Ａ）が示され、図３３－２（Ｂ）には変動停止時における時短残回数表示に関する制
御をする処理（演出図柄変動停止処理）が示されている。
【０４３５】
　図３３－２（Ａ）の時短残回数表示処理Ａは、図１９の演出図柄変動開始処理（Ｓ８０
１）内において一部の処理として行われる処理である。
【０４３６】
　まず、今回の変動表示に際して、時短状態において第２特図残回数が表示されている状
態での第１特別図柄の変動表示（第１可変表示）の開始時であるか否かを判定する（Ｓ９
１１）。Ｓ９１１では、後述するＳ９２８によりセットされる第２特図残回数表示フラグ
がセットされているか否かを確認することにより、時短状態において第２特図残回数が表
示されているか否かを判定する。そして、Ｓ９１１では、図７の第１特別図柄変動指定コ
マンドを受信したか否かを確認することに基づき、第１特別図柄の変動表示の開始時であ
るか否かを判定する。
【０４３７】
　Ｓ９１１で、時短状態において第２特図残回数が表示されている状態での第１特別図柄
の変動表示の開始時でないときは、処理を終了する。一方、Ｓ９１１で、時短状態におい
て第２特図残回数が表示されている状態での第１特別図柄の変動表示の開始時であるとき
は、今回の変動表示中において、時短残回数画像９６を、図３３－１（Ｃ），（Ｄ）のよ
うに、その第１可変表示の変動表示期間中に亘り一旦消去（図中一点鎖線で示す部分）さ
せる演出を実行するための設定である時短残回数表示消去設定をし（Ｓ９１２）、処理を
終了する次に第２可変表示（第２特別図柄変動）の実行開始時までに時短残回数の再表示
させない。なお、Ｓ９１２の時短残回数表示消去設定は、時短残回数画像９６について、
時短残回数画像９６を一旦消去させる演出に加え、図３３－１（Ｅ）のように次に第２可
変表示時に再表示させる演出を実行するための設定であってもよい。
【０４３８】
　このように、時短残回数表示消去設定がされると、図１９の演出図柄変動中処理（Ｓ８
０２）および演出図柄変動停止処理（Ｓ８０３）において、時短残回数画像９６として第
２特図残回数が表示されているときに、第１可変表示（第１特別図柄変動）が実行される
場合に、図３３－１（Ｃ），（Ｄ）のように、時短残回数画像９６を消去する演出が実行
される。一方、Ｓ９１１で、時短状態において第２特図残回数が表示されている状態での
第１特別図柄の変動表示の開始時でないと判定されたときは、Ｓ９１２が実行されないの
で、時短状態において第２特図残回数が表示されている状態での第２特別図柄の変動表示
時であるとき、および、時短状態において合計残回数が表示されている状態での第１別図
柄の変動表示時または第２特別図柄の変動表示時であるときは、図３３－１（Ｅ）～（Ｈ
）のように、時短残回数画像９６が表示されることとなる。
【０４３９】
　図３３－２（Ｂ）の演出図柄変動停止処理は、図１９のＳ８０３の演出図柄変動停止処
理において、図３３－１に示された時短残回数の表示制御を実行可能に構成された処理で
ある。
【０４４０】
　演出図柄変動停止処理においては、まず、演出図柄の停止図柄を表示していることを示
す停止図柄表示フラグがセットされているか否かを確認する（Ｓ９２１）。停止図柄表示
フラグがセットされていれば、Ｓ９３２に移行する。一方、停止図柄表示フラグがセット
されていない場合には、演出図柄９１，９２，９３および常時変動小図柄９０について、
予め決定されている停止図柄（はずれ図柄、大当り図柄、または、小当り図柄）を停止表
示させる制御を行なう（Ｓ９２２）。
【０４４１】
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　次に、停止図柄が大当りとなる図柄であるか否か（すなわち、大当り表示結果を表示し
たか否か）を確認する（Ｓ９２３）。大当りとなる図柄であるときには、停止図柄表示フ
ラグをセットし（Ｓ９３１）、Ｓ９３２に進む。一方、大当りとなる図柄でないときには
、小当りとなる図柄であるか否か（すなわち、小当り表示結果を表示したか否か）を確認
する（Ｓ９２３）。小当りとなる図柄であるときには、停止図柄表示フラグをセットし（
Ｓ９３１）、Ｓ９３２に進む。一方、小当りとなる図柄でないとき、すなわち、はずれ図
柄であるときには、時短終了条件の第１条件である第１特別図柄変動および第２特別図柄
変動の合計回数の残回数である「合計残回数」を確認する（Ｓ９２５）。
【０４４２】
　「合計残回数」は、ＲＡＭ１０３に合計残回数計数用の計数領域が設けられ、当該計数
領域において、大当り遊技状態が終了したときに、図２に示すような大当りの種類により
異なる第１特別図柄変動および第２特別図柄変動の合計回数値が「合計残回数」の初期値
としてセットされ、第１特別図柄の変動表示が実行されるときに送信される第１図柄変動
指定コマンドと、第２特別図柄の変動表示が実行されるときに送信される第２図柄変動指
定コマンドとのいずれを演出制御用マイクロコンピュータ１００が受信したときも「１」
ずつ減算更新する演算がされる。このような「合計残回数」の演算は、たとえば、図１８
のコマンド解析処理（Ｓ７０４）のように、演出図柄変動停止処理とは別に設けられた処
理において実行される。Ｓ９２５では、そのように演算される「合計残回数」のデータを
確認することにより、「合計残回数」を確認する。
【０４４３】
　次に、時短終了条件の第２条件である第２特別図柄変動のみの回数の残回数である「第
２特図残回数」を確認する（Ｓ９２６）。「第２特図残回数」は、ＲＡＭ１０３に第２特
図残回数計数用の計数領域が設けられ、当該計数領域において、大当り遊技状態が終了し
たときに、図２に示すような大当りの種類により異なる時短終了条件の第２条件である第
２特別図柄変動のみの回数の最大値が「第２特図残回数」の初期値としてセットされ、第
２特別図柄の変動表示が実行されるときに送信される第２図柄変動指定コマンドを演出制
御用マイクロコンピュータ１００が受信したときに「１」ずつ減算更新する演算がされる
。このような「第２特図残回数」の演算は、たとえば、図１８のコマンド解析処理（Ｓ７
０４）のように、演出図柄変動停止処理とは別に設けられた処理において実行される。Ｓ
９２６では、そのように演算される「第２特図残回数」のデータを確認することにより、
「第２特図残回数」を確認する。
【０４４４】
　次に、時短状態の残回数として、Ｓ９２５で確認した「合計残回数」が、Ｓ９２６で確
認した「第２特図残回数」以上であるか否かを確認する（Ｓ９２７）。Ｓ９２７で「合計
残回数」が「第２特図残回数」以上であるときは、Ｓ９２６で確認した第２特図残回数を
時短残回数画像９６で表示し（Ｓ９２８）、Ｓ９３０に進む。これにより、図３３－１（
Ｂ），（Ｆ）のように、時短残回数画像９６が第２特別図柄変動の残回数である第２特図
残回数で表示される。また、Ｓ９２８では、時短状態において第２特図残回数が表示され
ている状態であることを示す第２特図残回数表示フラグがセットされる。一方、Ｓ９２７
で「合計残回数」が「第２特図残回数」未満であるときは、Ｓ９２５で確認した合計残回
数を時短残回数画像９６で表示し（Ｓ９２９）、Ｓ９３０に進む。これにより、図３３－
１（Ｈ）のように、時短残回数画像９６が第１特別図柄変動および第２特別図柄変動の合
計回数の残回数である「合計残回数」で表示される。また、Ｓ９２９では、時短状態にお
いて合計残回数が表示されている状態であることを示す合計残回数表示フラグがセットさ
れる。Ｓ９３０では、演出制御プロセスフラグの値を変動パターンコマンド受信待ち処理
（Ｓ８００）に応じた値に更新し（Ｓ９３０）、処理を終了する。
【０４４５】
　また、Ｓ９２１で停止図柄表示フラグがセットされていると判定された場合と、Ｓ９２
３で大当りと判定されるか、または、Ｓ９２４で小当りと判定されるかにより、Ｓ９３１
で停止図柄表示フラグがセットされた場合とにおいては、大当り開始指定コマンドを受信
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したことを示す大当り開始指定コマンド受信フラグ（大当り開始１指定コマンド受信フラ
グ～大当り開始５指定コマンド受信フラグのいずれか）がセットされているか否か確認す
る（Ｓ９３２）。
【０４４６】
　Ｓ９３２で大当り開始指定コマンド受信フラグがセットされていると判定された場合は
、停止図柄表示フラグをリセットする（Ｓ９３４）。そして、大当り用のファンファーレ
演出等をする大当り表示を実行するための準備設定をする（Ｓ９３４）。その後、演出制
御プロセスフラグの値を大当り表示処理（Ｓ８０４）に応じた値に更新し（Ｓ９３５）、
処理を終了する。大当り表示を実行するための準備設定としては、たとえば、大当り種別
に対応するファンファーレ演出等の大当り表示を実行するためのプロセステーブルの選択
、プロセスタイマのスタート、プロセスデータの内容したがった演出表示装置９等の演出
装置の制御の実行開始等を行なう。
【０４４７】
　一方、Ｓ９３２で大当り開始指定コマンド受信フラグがセットされていないと判定され
た場合は、小当り開始指定コマンドを受信したことを示す小当り開始指定コマンド受信フ
ラグ（第１小当り開始指定コマンド受信フラグ～第３小当り開始指定コマンド受信フラグ
のいずれか）がセットされているか否か確認する（Ｓ９３６）。
【０４４８】
　Ｓ９３６で小当り開始指定コマンド受信フラグがセットされていないと判定された場合
は、処理を終了する。一方、Ｓ９３６で小当り開始指定コマンド受信フラグがセットされ
ていると判定された場合は、停止図柄表示フラグをリセットする（Ｓ９３７）。そして、
小当り用のファンファーレ演出等をする小当り表示を実行するための準備設定をする（Ｓ
９３８）。その後、演出制御プロセスフラグの値を小当り表示処理（Ｓ８０８）に応じた
値に更新し（Ｓ９３９）、処理を終了する。小当り表示を実行するための準備設定として
は、たとえば、小当り用のファンファーレ演出等の小当り表示を実行するためのプロセス
テーブルの選択、プロセスタイマのスタート、プロセスデータの内容したがった演出表示
装置９等の演出装置の制御の実行開始等を行なう。
【０４４９】
　このような演出図柄変動停止処理のうち、Ｓ９２４～Ｓ９２９等の処理が実行されるこ
とにより、演出図柄変動停止処理において、図３３－１に示したような時短残回数の表示
制御を実行することができる。
【０４５０】
　　〔第２表示制御例〕
　図３３－３は、時短残回数の第２表示制御例を示す演出表示装置９の表示画面図である
。図３３－３においては、図３３－１と同様に、（Ａ）～（Ｉ）に図柄１５Ｒ時短大当り
（図２参照）の大当り遊技状態の終了後における時短状態での演出態様の一例が示されて
いる。図３３－２においては、時短状態中において、（Ａ）～（Ｈ）に示すように演出図
柄の変動表示が複数回実行された後、図３３－１と同様に、（Ｉ）に示すように大当り表
示結果が導出表示された制御例が示されている。
【０４５１】
　図３３－３が図３３－１と異なるのは、次のような表示制御が実行されることである。
時短残回数画像９６は、図３３－３（Ｂ）のように、赤色（図中「（赤）」という文字で
時短残回数画像９６の色を表現している）で表示されるのが標準色（通常色）である。こ
れに対し、図３３－３（Ｂ）のように、時短状態において、時短残回数画像９６として第
２特図残回数が表示されているときに、第１可変表示（第１特別図柄変動）が実行される
ときには、時短残回数画像９６の色を、図３３－３（Ｃ），（Ｄ）のように、その第１可
変表示の変動表示期間中に亘り、赤色の標準色から青色の特別色に変更するとともに、時
短残回数画像９６で表示される時短残回数の表示を更新しない表示制御が演出制御用マイ
クロコンピュータ１００により実行される。
【０４５２】
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　図３３－３（Ｃ），（Ｄ）に示すように、時短状態中において時短残回数画像９６で第
２可変表示についての残回数の表示がされているときに、第１可変表示が実行された場合
は、当該残回数の表示を更新しない表示制御をすることが可能であるので、時短状態中に
実行可能な可変表示の残回数を遊技者に違和感を与えることなく表示することができる。
【０４５３】
　また、図３３－３（Ｂ）～（Ｄ）に示すように、時短状態中において第２可変表示につ
いての残回数の表示がされているときに、第１可変表示が実行された場合は、時短残回数
画像９６の色を変更表示することにより、当該残回数の表示を更新しないことを示唆する
演出がされるので、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を、より一層遊技者に違和
感を与えることなく表示することができる。
【０４５４】
　また、前述したように、時短状態中において、少なくとも、第１条件が成立するまでの
合計残回数が、第２条件が成立するまでの第２特図残回数を超えているときには、時短残
回数として第２特図残回数が表示される。そして、時短状態中において、少なくとも、第
１条件が成立するまでの合計残回数が、第２条件が成立するまでの第２特図残回数未満で
あるときには、時短残回数として合計残回数が表示されるので、時短状態中に実行可能な
可変表示の残回数を状況に応じて的確に表示することができる。
【０４５５】
　図３３－４は、図３３－３に示す時短残回数の演出表示を実行するために演出制御マイ
クロコンピュータ１００により実行される処理を示すフローチャートである。図３３－４
（Ａ）には変動開始時における時短回数表示に関する制御をする処理（時短残回数表示処
理Ｂ）が示され、図３３－４（Ｂ）には変動停止時における時短回数表示に関する制御を
する処理（演出図柄変動停止処理）が示されている。
【０４５６】
　図３３－４（Ａ）の時短残回数表示処理Ｂは、図３３－２（Ａ）の時短残回数表示処理
Ａと同様に、図１９の演出図柄変動開始処理（Ｓ８０１）内において一部の処理として行
われる処理である。
【０４５７】
　図３３－４に示した処理が、図３３－２に示した処理と異なるのは、図３３－４（Ａ）
であり、図３３－４（Ｂ）は、図３３－２（Ｂ）と同様の処理である。図３３－４（Ａ）
の時短残回数表示処理Ｂが、図３３－２（Ａ）の時短残回数表示処理Ａと異なるのは、Ｓ
９１１で、時短状態において第２特図残回数が表示されている状態での第１特別図柄の変
動表示の開始時であるときは、今回の変動表示中において、図３３－３（Ｃ），（Ｄ）の
ように、その第１可変表示の変動表示期間中に亘り、時短残回数画像９６を赤色の標準色
から青色の特別色に変更するとともに、時短残回数画像９６で表示される時短残回数の表
示を更新しない演出を実行するための設定である時短残回数表示更新制限設定をし（Ｓ９
１２Ａ）、処理を終了することである。
【０４５８】
　このように、時短残回数表示更新制限設定がされると、図１９の演出図柄変動中処理（
Ｓ８０２）および演出図柄変動停止処理（Ｓ８０３）において、時短残回数画像９６とし
て第２特図残回数が表示されているときに、第１可変表示（第１特別図柄変動）が実行さ
れる場合に、図３３－１（Ｃ），（Ｄ）のように、時短残回数画像９６を赤色の標準色か
ら青色の特別色に変更するとともに、時短残回数画像９６で表示される時短残回数の表示
を更新しない演出が実行される。
【０４５９】
　図３３－４（Ｂ）では、図３３－２（Ｂ）と同様に、Ｓ９２４～Ｓ９２９等の処理が実
行されることにより、演出図柄変動停止処理において、図３３－３に示したような時短残
回数の表示制御を実行することができる。
【０４６０】
　なお、図３３－１の第１表示制御例および図３３－３の第２表示制御例においては、時
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短状態の演出開始時（チャンスタイム突入時）に、時短状態の開始の契機となった大当り
の図柄の組合せ（この例では「３３３」）が演出図柄９１，９２，９３および常時変動小
図柄９０で停止表示された状態が、引き続き、時短状態の演出開始時の初期表示画像とし
て表示され、その後、第１可変表示の実行時には前回の可変表示結果の図柄がその場で揺
れる動作をして今回の表示結果を導出表示する例を示した。しかし、これに限らず、時短
状態の演出開始時（チャンスタイム突入時）には、時短状態の開始の契機となった大当り
の図柄の組合せではなく、常に、例えば「１２３」というようなはずれ図柄の組合せ（所
謂バラケ目等）を表示した後、時短状態での可変表示を実行してもよい。
【０４６１】
　一般的に、大当り図柄の組合せの状態で演出図柄がその場で揺れる動作をしていると、
今回の可変表示結果が大当り図柄の組合せの表示結果として表示されているものと遊技者
が誤解する場合がある。そこで、このような誤解を生じさせないためには、時短状態の演
出開始時に、はずれ図柄の組合せを表示してから時短状態での可変表示を実行させればよ
い。このようにすれば、時短状態での１回目に第１可変表示が実行されて表示結果がはず
れ表示結果となる場合であっても、はずれ表示結果から別のはずれ表示結果に変化する演
出が行なわれ得るので、時短状態の演出開始時の１回目の可変表示として第１可変表示が
実行されるときに、その場で揺れる動作をしている例えば「３３３」の大当り図柄の組合
せから急に「３３４」のはずれ図柄の組合せに変化するときに感じると考えられる違和感
を遊技者に与えないようにすることができる。
【０４６２】
　また、時短状態の演出開始時（チャンスタイム突入時）に、時短状態の開始の契機とな
った大当りの図柄の組合せ（この例では「３３３」）が演出図柄９１，９２，９３および
常時変動小図柄９０で停止表示された状態が、引き続き、時短状態の演出開始時の初期表
示画像として表示され、その後、当該大当り図柄の組合せがその場で揺れる動作をして、
はずれ表示結果となる第１可変表示の実行時であっても、今回の可変表示結果として当該
大当り図柄の組合せを維持表示するようにしてもよい。その場合には、演出図柄があくま
でも演出用の図柄であるため、例えば、演出図柄が変動表示中であるか否かを示すことが
可能な第４図柄等のような演出表示装置９のその他の領域で表示される特定の図柄により
、第１可変表示の実行において、揺れる動作をしている演出図柄が変動表示中であること
、および、停止している演出図柄がはずれ表示結果と大当り表示結果とのいずれであるか
を示すことが可能であればよい。
【０４６３】
　　〔時短残回数更新ロック表示制御例〕
　次に、第２表示制御例のように、時短状態中において、第２可変表示についての時短状
態の残回数の表示がされているときに、第１可変表示が実行された場合に、当該残回数の
表示を更新しない表示制御をする場合において、時短状態の残回数の表示が更新されない
ことを示唆する所定画像を時短残回数画像９６に重畳表示する例として、時短残回数更新
ロック表示制御を説明する。
【０４６４】
　図３３－５は、時短残回数更新ロック表示制御例を示す時短残回数画像９６の近傍の表
示領域の拡大図である。たとえば、図３３－３のような第２表示制御例においては、図３
３－３（Ｃ），（Ｄ）のように、時短残回数画像９６として第２特図残回数が表示されて
いるときに、第１可変表示（第１特別図柄変動）が実行されるときに、時短残回数画像９
６の残回数の表示が更新されない。図３３－５に示すように、時短残回数更新ロック表示
制御例では、そのように時短残回数画像９６の残回数の表示が更新されないときに、時短
状態の残回数の表示が更新されないことを示唆する所定画像として、透明性を有し、時短
残回数画像９６の周囲を囲んで時短残回数画像９６が更新されないことを表示態様で示唆
可能なロック画像９６Ａを、時短残回数画像９６に重畳表示する表示制御が行なわれる。
そのロック画像９６Ａの一部には「ＬＯＣＫ」というような残回数の表示が更新されない
ことを示唆する文字情報が含まれている。なお、「ＬＯＣＫ」というような残回数の表示
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が更新されないことを示唆する文字情報は、ロック画像９６Ａに含まれなくてもよい。
【０４６５】
　このようなロック画像９６Ａの重畳表示は、たとえば、図３３－４（Ａ）のＳ９１２Ａ
の時短残回数更新制限表示設定で表示することを設定することにより実行されるようにす
ればよい。
【０４６６】
　図３３－５に示すように、時短残回数画像９６として第２特図残回数が表示されている
ときに、第１可変表示（第１特別図柄変動）が実行されるときに、時短残回数画像９６に
ロック画像９６Ａのような、残回数が更新されないことを示唆する所定画像を重畳表示す
る表示制御がされることにより、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を、より一層
遊技者に違和感を与えることなく表示することができる。
【０４６７】
　なお、時短残回数画像９６に重畳表示する画像としては、透明性が高い画像であっても
、透明性が低い画像であってもよく、時短残回数画像９６での残回数表示が、ある程度視
認可能なものであればよい。また、時短残回数画像９６に重畳表示する画像としては、時
短残回数画像９６自体が表示されていることを視認可能であるが、残回数の数値が視認不
可能な画像であってもよい。また、時短残回数画像９６に重畳表示する画像としては、時
短残回数画像９６を覆うような画像と、時短残回数画像９６の一部を覆うような画像との
どちらであってもよい。
【０４６８】
　　〔第１表示制御制限例〕
　次に、前述した第１表示制御、すなわち、時短状態中において、第２可変表示について
の時短状態の残回数の表示がされているときに、第１可変表示が実行された場合に、当該
残回数の表示を行わないようにする表示制御に対して、制限を加える制御としての第１表
示制御制限例を説明する。
【０４６９】
　前述したように、時短状態中において、時短状態における可変表示の残回数を表示する
ときには、少なくとも、第１条件が成立するまでの第１可変表示および第２可変表示の合
計回数の残回数が、第２条件が成立するまでの第２可変表示の残回数未満であるときには
、残回数として第２可変表示の残回数ではなく、当該合計回数の残回数を表示することを
説明した。
【０４７０】
　したがって、第１条件が成立するまでの第１可変表示および第２可変表示の合計回数の
残回数が、第２条件が成立するまでの第２可変表示の残回数未満であるときには、第１可
変表示が実行された場合に、当該残回数の表示を行わないようにする表示制御をしなくて
も、遊技者が違和感を感じにくいと考えられる。また、第１可変表示および第２可変表示
の合計回数の残回数を表示している状態で第１可変表示が実行されるときに残回数の表示
を行わないようにする必要性もないと考えられる。これにより、演出制御用マイクロコン
ピュータ１００は、時短状態中において、可変表示の時短状態の残回数を表示するときに
は、少なくとも、第１条件が成立するまでの第１可変表示および第２可変表示の合計回数
の残回数が、第２条件が成立するまでの第２可変表示の残回数未満であるときには、第１
可変表示が実行されても、図３３－１（Ｃ），（Ｄ）のような時短残回数画像９６での残
回数の消去をしない制御をすることにより、第１表示制御を制限する制御を実行する。
【０４７１】
　このような第１表示制御制限例では、第１条件が成立するまでの第１可変表示および第
２可変表示の合計回数の残回数が、第２条件が成立するまでの第２回数の残回数未満であ
るときには、第１可変表示が実行された場合であっても、当該残回数の表示を行わないよ
うに表示制御をする演出が制限されることにより、遊技状態に応じた残回数の表示がされ
るので、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を、より一層遊技者に違和感を与える
ことなく表示することができる。
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【０４７２】
　　〔特定報知例〕
　次に、前述した時短状態中に実行される可変表示の残回数の表示制御について共通に実
行可能な特定報知例を説明する。特定報知とは、前述のように、第１可変表示と第２可変
表示との合計回数による時短状態の終了条件と、第２可変表示の回数による時短状態の終
了条件とにより時短状態の終了条件が定められた場合において、第１可変表示の回数が多
くなる程、遊技者にとって不利な状況になるため、そのような状況を可能な限り回避する
ために、時短状態中において、実行される第１可変表示の回数が特定回数以上となったこ
とに基づいて、第２可変表示の実行を特別に促進させるために演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００が実行する報知である。
【０４７３】
　図３３－６は、特定報知例を示す演出表示装置９の表示画面図である。図３３－６にお
いては、時短状態中において、特定回数をたとえば４回と設定し、たとえば３回のような
特定回数未満である第１可変表示が実行された場合は、図３３－６（Ａ）のように、特定
報知が実行されない。一方、短状態中において、たとえば４回のような特定回数の第１可
変表示が実行された場合は、図３３－６（Ｂ）のように、右打ち画像９７のうちの一部の
右向矢印画像が、図３３－６（Ａ）通常時の右打ち画像９７の右向矢印画像よりも極めて
大きく表示された右打ち強調画像９７Ａにより、右打ちを強く促進する特定報知が実行さ
れる。さらに、特定報知としては、通常の右打ち画像９７の表示時に出力される音声とは
異なる音声（たとば、音量が大きい音声、警告音のような音声、右打ちをしなければ遊技
者に不利な状態となることを示す音声等の特別の音声のそれぞれ、および、組合せ等）が
出力される。さらに、特定報知としては、パチンコ遊技機１に設けられた各種のランプ等
の発光体の発光態様を、通常の右打ち画像９７の発光態様とは異なる発光態様（たとば、
光音量が大きい発光、発光色が異なる発光、点滅周期が異なる発光等の特別の発光態様の
それぞれ、および、組合せ等）が実行される。
【０４７４】
　このような特定報知例によれば、時短状態中における第１可変表示の回数が特定回数以
上となったことに基づいて、特定報知がされることにより、第１可変表示および第２可変
表示の合計回数または第２可変表示により時短状態の終了条件が規定されている遊技にお
いて、特定報知により、遊技者に不利益な状態となるのを防ぐことができる。
【０４７５】
　〔特徴部２４４Ｆ・２４５Ｆに関する主な効果〕
　（１）　図３３－１（Ｃ），（Ｄ）に示すように、時短状態中において第２可変表示に
ついての残回数の表示がされているときに、第１可変表示が実行された場合は、当該残回
数の表示を行わないように表示制御をすることが可能であるので、時短状態中に実行可能
な可変表示の残回数を遊技者に違和感を与えることなく表示することができる。
【０４７６】
　（２）　図３３－３（Ｃ），（Ｄ）に示すように、時短状態中において第２可変表示に
ついての残回数の表示がされているときに、第１可変表示が実行された場合は、当該残回
数の表示を更新しない表示制御をすることが可能であるので、時短状態中に実行可能な可
変表示の残回数を遊技者に違和感を与えることなく表示することができる。
【０４７７】
　（３）　図３３－１（Ｃ）～（Ｅ）に示すように、時短状態中において第２可変表示に
ついての残回数の表示がされているときに、第１可変表示が実行された場合は、当該残回
数の表示を消去し、消去した残回数を、当該第１可変表示の終了後に再表示することによ
り、当該残回数の表示を行わないように表示制御をすることが可能であることにより、当
該残回数の表示の消去および再表示により当該残回数の表示を更新しないことを示唆する
演出がされるので、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を、より一層遊技者に違和
感を与えることなく表示することができる。
【０４７８】
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　（４）　図３３－３（Ｂ）～（Ｄ）に示すように、時短状態中において第２可変表示に
ついての残回数の表示がされているときに、第１可変表示が実行された場合は、時短残回
数画像９６の色を変更表示することにより、当該残回数の表示を更新しないことを示唆す
る演出がされるので、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を、より一層遊技者に違
和感を与えることなく表示することができる。
【０４７９】
　（５）　図３３－５に示すように、時短残回数画像９６として第２特図残回数が表示さ
れているときに、第１可変表示（第１特別図柄変動）が実行されるときに、時短残回数画
像９６にロック画像９６Ａのような、残回数が更新されないことを示唆する所定画像を重
畳表示する表示制御がされることにより、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を、
より一層遊技者に違和感を与えることなく表示することができる。
【０４８０】
　（６）　時短状態中において、図３３－１の（Ｂ）～（Ｇ）、図３３－２（Ｂ）のＳ９
２７，Ｓ９２８、図３３－３の（Ｂ）～（Ｇ）、図３３－４（Ｂ）のＳ９２７，Ｓ９２８
等に示すように、少なくとも、第１条件が成立するまでの合計残回数が、第２条件が成立
するまでの第２特図残回数を超えているときには、時短残回数として第２特図残回数が表
示される。そして、時短状態中において、図３３－１の（Ｈ）、図３３－２（Ｂ）のＳ９
２７，Ｓ９２９、図３３－２の（Ｈ）、図３３－４（Ｂ）のＳ９２７，Ｓ９２９等に示す
ように、少なくとも、第１条件が成立するまでの合計残回数が、第２条件が成立するまで
の第２特図残回数未満であるときには、時短残回数として合計残回数が表示されるので、
時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を状況に応じて的確に表示することができる。
【０４８１】
　（７）　〔第１表示制御制限例〕に示すように、第１条件が成立するまでの第１可変表
示および第２可変表示の合計回数の残回数が、第２条件が成立するまでの第２回数の残回
数未満であるときには、第１可変表示が実行された場合であっても、当該残回数の表示を
行わないように表示制御をすることが制限されることにより、遊技状態に応じた残回数の
表示がされるので、時短状態中に実行可能な可変表示の残回数を、より一層遊技者に違和
感を与えることなく表示することができる。
【０４８２】
　（８）　図３３－６に示す〔特定報知例〕のように、時短状態中における第１可変表示
の回数が特定回数以上となったことに基づいて、特定報知がされることにより、第１可変
表示および第２可変表示の合計回数により時短状態の終了条件が規定されている遊技にお
いて、特定報知により、遊技者に不利益な状態となるのを防ぐことができる。
【０４８３】
　（９）　図２９等に示す特定演出が実行されることにより、図２９（Ｄ）～（Ｇ）のよ
うに、特定演出が実行されるときの保留記憶情報の数に応じて変更演出が実行され、特定
演出の演出態様が変更されることにより、演出の面白味により遊技の興趣を向上させるこ
とができる。
【０４８４】
　〔特徴部２４４Ｆ・２４５Ｆに関する主な変形例〕
　（１）　前述の第１表示制御例について、時短残回数画像９６として第２特図残回数を
表示しているときに第１可変表示が実行された場合に、時短残回数の表示を行わないよう
にする表示制御例としては、（ａ）時短残回数画像９６をキャラクタ画像等の別の画像に
変化させることにより、時短残回数の表示を行わないようにする表示制御、または、（ｂ
）時短残回数画像９６をキャラクタ画像等の他の画像で覆うように隠蔽する表示をするこ
とにより時短残回数の表示を行わないようにする表示制御等のその他の表示制御をしても
よい。
【０４８５】
　（２）　前述の第２表示制御例について、時短残回数画像９６として第２特図残回数を
表示しているときに第１可変表示が実行された場合に、時短残回数の表示を更新しない表
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示制御例としては、（ａ）時短残回数画像９６を一旦キャラクタ画像等の別の画像に変化
させて更新していない時短残回数画像９６を最表示することにより、時短残回数の表示を
更新しない表示制御、（ｂ）時短残回数画像９６を一旦減算更新しようとして元の表示に
戻すことにより結果的に時短残回数の表示を更新しない表示制御、（ｃ）時短残回数画像
９６の画像の大きさを変化（例えば極めて小さい画像に変化）させることにより更新しな
い示唆をして更新しない表示制御、または、（ｄ）時短残回数画像９６の画像の近傍に時
短残回数を更新しない旨のメッセージを表示させることにより更新しない示唆をして更新
しない表示制御等のその他の表示制御をしてもよい。
【０４８６】
　（３）　前述の第１表示制御例について、時短残回数画像９６として第２特図残回数を
表示しているときに第１可変表示が実行された場合に、時短残回数の表示を消去する制御
としては、（ａ）時短状態終了の第１条件が成立するまでの第１可変表示および第２可変
表示の合計回数の残回数が、時短状態終了の第２条件が成立するまでの第２可変表示の残
回数を超えるときには、時短残回数の表示を消去し、第１条件が成立するまでの第１可変
表示および第２可変表示の合計回数の残回数が、時短状態終了の第２条件が成立するまで
の第２可変表示の残回数未満のときには、時短残回数の表示を消去しないようにする制御
、または、（ｂ）時短状態終了の第１条件が成立するまでの第１可変表示および第２可変
表示の合計回数の残回数が、時短状態終了の第２条件が成立するまでの第２可変表示の残
回数を超えると、第１条件が成立するまでの第１可変表示および第２可変表示の合計回数
の残回数が、時短状態終了の第２条件が成立するまでの第２可変表示の残回数未満のとき
との両方において、時短残回数の表示を消去する制御を実行してもよい。
【０４８７】
　（４）　第１表示制御および第２表示制御において、少なくとも、前記第１条件が成立
するまでの第１可変表示および第２可変表示の合計回数の残回数が、前記第２条件が成立
するまでの第２可変表示の残回数を超えているときには、時短状態中における可変表示の
残回数として第２可変表示の残回数を表示し、少なくとも、前記第１条件が成立するまで
の第１可変表示および第２可変表示の合計回数の残回数が、前記第２条件が成立するまで
の第２可変表示の残回数未満であるときには、前記残回数として当該合計回数の残回数を
表示する表示制御については、次のような表示制御をしてもよい。合計回数の残回数が第
２条件が成立するまでの第２可変表示の残回数を超えているときと、合計回数の残回数が
第２条件が成立するまでの第２可変表示未満であるときとで、時短残回数画像９６の表示
態様を異ならせてもよい。その場合の表示態様を異ならせることには、表示位置を異なら
せること、表示色を異ならせること、表示サイズを異ならせること、および、表示形状（
フォント等）を異ならせること、現在表示されているが含まれる。
【０４８８】
　（５）　前述した特定報知例としては、次のような制御を、前述した制御の他に実行し
てもよく、前述した制御とともに実行してもよい。時短状態中において、実行される第１
可変表示の回数が特定回数以上となったことに基づいて、特別なキャラクタ画像等の特別
画像を表示して、遊技者にとって不利な状況になることを報知（示唆）する制御をする。
時短状態中において、実行される第１可変表示の回数が特定回数以上となったことに基づ
いて、背景画像を変化させる等、演出表示装置９の表示領域の所定範囲以上の広い表示領
域の画像を変化させることにより、遊技者にとって不利な状況になることを報知（示唆）
する制御をする。時短状態中において、実行される第１可変表示の回数が特定回数以上と
なったことに基づいて、遊技者にとって不利な状況になることを示すメッセージを直接的
に表示することにより報知をする制御をする。
【０４８９】
　（６）　時短残回数画像９６については、「合計残回数」を表示しているか、「第２特
図残回数」を表示しているかを特定可能な画像を次のように表示するようにしてもよい。
（ａ）時短残回数画像９６については、「合計残回数」を表示しているときと、「第２特
図残回数」を表示しているときとで、画像色を異ならせてもよい。（ｂ）時短残回数画像
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９６については、「合計残回数」を表示しているときと、「第２特図残回数」を表示して
いるときとで、画像のサイズを異ならせてもよい。（ｃ）時短残回数画像９６については
、「合計残回数」を表示しているときと、「第２特図残回数」を表示しているときとで、
画像の形状（文字のフォント、文字の太さ、文字の色等）を異ならせてもよい。（ｄ）時
短残回数画像９６については、「合計残回数」と「第２特図残回数」とのどちらを表示し
ているかを示すメッセージを直接的に表示してもよい。
【０４９０】
　（７）　時短残回数画像９６については、少なくとも、前記第１条件が成立するまでの
第１可変表示および第２可変表示の合計回数の残回数が、前記第２条件が成立するまでの
第２可変表示の残回数を超えているときに加え、少なくとも、前記第１条件が成立するま
での第１可変表示および第２可変表示の合計回数の残回数が、前記第２条件が成立するま
での第２可変表示の残回数未満であるときにも、時短残回数として、第２特図残回数を表
示してもよい。
【０４９１】
　（８）　時短残回数画像９６については、前記第１条件が成立するまでの第１可変表示
および第２可変表示の合計回数である合計残回数と、前記第２条件が成立するまでの第２
可変表示の回数である第２特図残回数との両方を並列的に表示してもよい。
【０４９２】
　（９）　〔特定報知例〕については、時短状態中において、たとえば４回というような
予め定められた特定回数を設定し、特定回数の第１可変表示が実行された場合に特定報知
を実行する例を示した。しかし、これに限らず、特定報知の実行条件として設定される特
定回数は、時短状態の開始時における第１特別図柄の保留記憶数（０～４個）９を設定し
、その保留記憶数分の第１特別図柄の可変表示が実行された後に、さらに第１特別図柄の
可変表示が実行されたときに特定報知を実行するようにしてもよい。
【０４９３】
　（１０）　前述した第１表示制御および第２表示制御においては、時短状態において、
可変表示の終了時において時短残回数の表示を更新可能とする例を示した。しかし、これ
に限らず、時短状態において、可変表示の開始時において時短残回数の表示を更新可能と
する制御をしてもよい。
【０４９４】
　[その他の手段構成例１]
　前述した実施の形態では、以下のような手段構成が含まれている。
【０４９５】
　（１）　変動表示（特別図柄、演出図柄の変動表示等）を行ない、遊技者にとって有利
な有利状態（大当り可変入賞球装置２０が開放する大当り遊技状態等）に制御可能な遊技
機（パチンコ遊技機１等）であって、
　変動表示に関する情報を保留記憶情報として記憶する保留記憶手段（遊技制御用マイク
ロコンピュータ５６０、ＲＡＭ５５、保留記憶バッファ等）と、
　特定演出（図２９の特定演出等）を実行可能な特定演出実行手段（演出制御用マイクロ
コンピュータ１００、図３１のＳ８８１～Ｓ８９６、図３２のＳ９０１～Ｓ９０６等）と
、
　前記特定演出の演出態様を変更する変更演出（図２９（Ｄ）～（Ｇ）の保留１個目変更
演出～保留４個目変更演出等）を実行可能な変更演出実行手段（演出制御用マイクロコン
ピュータ１００、図２９（Ｄ）～（Ｇ）、図３１のＳ８８９等）とを備え、
　前記特定演出実行手段は、特定変動パターン（図柄４Ｒ時短大当り遊技状態終了後１回
目の第２特別図柄の変動パターン等）で変動表示が実行されることに応じて前記特定演出
を実行可能であり（図３０、図３１のＳ８８１等）、
　前記変更演出実行手段は、前記特定演出が実行されるときの保留記憶情報の数に応じて
前記変更演出を実行する（図２９（Ｄ）～（Ｇ）、図３１のＳ８８９等）。
【０４９６】



(79) JP 6676675 B2 2020.4.8

10

20

30

40

50

　このような構成によれば、演出の面白味により遊技の興趣を向上させることができる。
　（２）　前記（１）の遊技機において、
　前記特定変動パターンで変動表示が実行されるときに、前記保留記憶手段への保留記憶
情報の記憶を促進させる促進演出（図２９（Ｂ）～（Ｇ）の「保留を貯めろ！」という入
賞促進画像９Ｂを表示する入賞促進演出等）を実行する促進演出実行手段（演出制御用マ
イクロコンピュータ１００、図３１のＳ８８６等）をさらに備え、
　前記変更演出実行手段は、保留記憶情報の数が増加することに関連して前記変更演出を
実行する（図２９（Ｄ）～（Ｇ）、図３１のＳ８８９等）。
【０４９７】
　このような構成によれば、変更演出と保留記憶情報の数との関係を遊技者が明確に認識
可能となるようにすることができる。
【０４９８】
　（３）　前記（１）または（２）の遊技機において、
　前記変更演出実行手段は、前記変更演出を実行するときに、前記特定演出の実行に関連
して形成されたリーチ態様のライン数を増加させるリーチライン数増加演出をする（図２
９（Ｄ）～（Ｇ）のように第２保留記憶情報数の増加に応じて先読み演出図柄９４による
リーチライン数を増加させるリーチライン増加演出等）。
【０４９９】
　このような構成によれば、変更演出と保留記憶情報の数との関係が視覚的にわかりやす
くなるようにすることができる。
【０５００】
　（４）　前記（３）の遊技機において、
　前記変更演出実行手段は、前記リーチライン数増加演出において、同じリーチ態様のラ
イン数を増加させる（図２９（Ｄ）～（Ｇ）のように保留記憶情報数の増加に応じて同じ
「７」図柄のリーチライン数を増加させる等）。
【０５０１】
　このような構成によれば、演出制御の開発設計を容易化することができる。
　（５）　前記（２）または（３）の遊技機において、
　前記リーチライン増加演出中に、前記有利状態となるか否かを示唆する示唆演出（図２
９（Ｈ）～（Ｊ）の各保留記憶情報に対応するリーチラインの図柄の表示結果を表示する
ことにより保留連となるか否かを示唆する示唆演出等）を実行する示唆演出実行手段（演
出制御用マイクロコンピュータ１００、図３１のＳ８９３等）をさらに備え、
　前記示唆演出は、リーチ態様のライン数に関わらず共通の演出期間で実行される（図３
０の示唆演出期間、図３１のＳ８９３～Ｓ８９５等）。
【０５０２】
　このような構成によれば、演出制御の開発設計を容易化することができる。
　（６）　前記（２）の遊技機において、
　前記促進演出実行手段は、保留記憶情報の数が所定値に達したときに前記促進演出を終
了させる（図２９（Ｇ），（Ｈ）、図３１のＳ８９０，Ｓ８９１等）。
【０５０３】
　このような構成によれば、必要以上の促進演出を抑制することにより演出による遊技の
興趣の低下を防ぐことができる。
【０５０４】
　（７）　前記（１）から（６）のいずれかの遊技機において、
　前記特定演出実行手段は、一連の映像を用いた演出（図２９（Ａ）～（Ｏ）の判定演出
動画の演出等）により、前記特定演出を複数の保留記憶情報に対応する変動表示において
実行する（図２９（Ａ）～（Ｏ）、図３１の８８３、図３２のＳ９０６等）。
【０５０５】
　このような構成によれば、一連の映像を用いた演出により遊技の興趣を向上させること
ができる。
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【０５０６】
　[その他の手段構成例２]
　前述した実施の形態では、さらに以下のような手段構成が含まれている。
【０５０７】
　（１）　変動表示を行ない、遊技者にとって有利な有利状態（大当り遊技状態等）に制
御可能な遊技機（パチンコ遊技機１等）であって、
　所定状態において遊技媒体が進入可能となる可変入賞手段と（Ｖ判定入賞装置８７等）
、
　前記可変入賞手段内に設けられ、遊技媒体が進入可能な特定領域（Ｖ入賞領域８７０等
）と、
　変動表示結果に基づいて、有利状態（図柄大当り等）に制御する第１状態制御手段（遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０、図１０のＳ３０５～Ｓ３０７等）と、
　変動表示結果に基づいて、前記所定状態に制御して前記可変入賞手段内の前記特定領域
に遊技媒体が進入（Ｖ入賞等）可能な状態（小当り状態等）とし、当該所定状態において
前記特定領域に遊技媒体が進入したことに基づいて前記有利状態（小当り経由大当り等）
に制御する第２状態制御手段（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０、図１０のＳ３０
８～Ｓ３１０，図１０のＳ３０５～Ｓ３０７等）と、
　前記所定状態において前記特定領域に遊技媒体が進入したことに基づいて、所定演出（
図２０のラウンド数示唆演出としてＶ入賞オーラ画像９５を表示する演出等）を実行可能
な所定演出手段（演出制御用マイクロコンピュータ１００、図２６のＳ８４２～Ｓ８４４
等）とを備え、
　前記所定状態は、所定期間（０．１秒×１０回の開放および１秒間の閉鎖を繰返す期間
等）が経過したこと、または、前記可変入賞手段に所定数（１０個等）の遊技媒体が進入
したことに基づいて終了し、
　前記所定演出手段は、前記特定領域に遊技媒体が進入した後、前記可変入賞手段に進入
した遊技媒体の数に応じて、前記所定演出の演出態様を変化させる（図２４のように、小
当り遊技状態中のＶ判定入賞装置８７への入賞個数（１個～１０個等等）に応じて、図２
０のラウンド数示唆演出において、Ｖ入賞オーラ画像９５の色が変化する等）。
【０５０８】
　このような構成によれば、特定領域に遊技媒体が進入した後、可変入賞手段に進入した
遊技媒体の数に応じて所定演出の演出態様が変化させられるので、演出により遊技の興趣
を向上させることができる。
【０５０９】
　（２）　前記（１）の遊技機において、
　前記所定状態において前記特定領域に遊技媒体が進入したときに、前記特定領域に遊技
媒体が進入したことを報知する進入報知演出（図２０のＶ入賞報知等）を実行する進入報
知演出手段（小当り演出における図１９のＳ８０８の開放中処理において図２０のＶ入賞
画像９４を表示する処理等）をさらに備え、
　前記所定演出手段は、前記特定演出が実行されたことに関連して前記所定演出を実行す
る（図２０のように、Ｖ入賞画像９４が表示されたときにＶ入賞オーラ画像９５を表示す
る等）。
【０５１０】
　このような構成によれば、所定演出が、特定領域に遊技媒体が進入したことを報知する
進入報知演出が実行されたことに関連して実行されるので、演出により遊技の興趣をさら
に向上させることができる。
【０５１１】
　（３）　前記（１）または（２）の遊技機において、
　前記所定演出の演出態様は、前記可変入賞手段に進入した遊技媒体の数に応じて段階的
に変化可能である（図２０（Ａ）～（Ｅ）、図２３（Ａ）のように、Ｖ入賞オーラ画像９
５が、Ｖ判定入賞装置８７への入賞個数に応じて、白→青→緑→赤→虹という段階的に色
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変化可能等）。
【０５１２】
　このような構成によれば、所定演出の演出態様が、可変入賞手段に進入した遊技媒体の
数に応じて段階的に変化可能であるので、所定演出の演出態様と可変入賞手段に進入した
遊技媒体の数とに遊技者を注目させることができる。
【０５１３】
　（４）　前記（１）または（２）の遊技機において、
　前記有利状態は、有利度が異なる複数種類の有利状態のうちから選択され（図２の複数
種類の当り種別等）、
　前記所定演出の演出態様は、前記所定状態において前記特定領域に遊技媒体が進入した
ことに基づいて制御される前記有利状態の有利度に応じて段階的に変化可能である（図２
３（Ｂ）のように、決定された大当りのラウンド数に応じて、Ｖ入賞オーラ画像９５の色
の段階的変化パターンが異なる複数種類の演出パターンの選択割合が異なる等）。
【０５１４】
　このような構成によれば、所定演出の演出態様が、所定状態において特定領域に遊技媒
体が進入したことに基づいて制御される有利状態の有利度に応じて段階的に変化可能であ
るので、特定領域に遊技媒体が進入したことに基づいて制御される有利状態の有利度を遊
技者が認識可能となることにより、演出により遊技の興趣をさらに向上させることができ
る。
【０５１５】
　（５）　前記（１）から（４）のいずれかの遊技機において、
　変動表示に関する情報を保留記憶情報として記憶する保留記憶手段（遊技制御用マイク
ロコンピュータ５６０、ＲＡＭ５５、保留記憶バッファ等）と、
　未だ開始されていない変動表示について前記有利状態に制御されるか否かを判定する先
読み判定手段（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０、図１１のＳ１２１５，Ｓ１２２
５等）とをさらに備え、
　前記所定演出手段は、前記保留記憶手段に前記有利状態となる保留記憶情報が含まれて
いることに基づいて、前記所定演出の演出態様を特定態様に変化可能である（[Ｖ入賞画
像オーラ色により保留連報知演出をする変形例]等）。
【０５１６】
　このような構成によれば、保留記憶手段に有利状態となる保留記憶情報が含まれている
ことに基づいて、所定演出の演出態様が特定態様に変化可能であるので、保留記憶手段に
有利状態となる保留記憶情報が含まれていることを遊技者が認識可能となることにより、
演出により遊技の興趣をさらに向上させることができる。
【０５１７】
　次に、前述した実施の形態により得られるその他の効果を説明する。
　（１）　図２９等に示す特定演出が実行されることにより、図２９（Ｄ）～（Ｇ）のよ
うに、特定演出が実行されるときの保留記憶情報の数に応じて変更演出が実行され、特定
演出の演出態様が変更されることにより、演出の面白味により遊技の興趣を向上させるこ
とができる。
【０５１８】
　（２）　図２９（Ｄ）～（Ｇ）に示すように、入賞促進演出に起因して保留記憶情報の
数が増加することに関連して変更演出が実行されることにより、特定演出における変更演
出と保留記憶情報数との関係を遊技者が明確に認識可能となるようにすることができる。
【０５１９】
　（３）　図２９（Ｄ）～（Ｇ）に示すように、特定演出における変更演出として、第２
保留記憶情報数の増加に応じてリーチライン数を増加させるリーチライン増加演出が実行
されることにより、変更演出と第２保留記憶情報の数との関係が視覚的にわかりやすくな
るようにすることができる。
【０５２０】
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　（４）　図２９（Ｄ）～（Ｇ）に示すように、特定演出における変更演出として、保留
記憶情報数の増加に応じて同じ「７」図柄のリーチライン数を増加させることにより、リ
ーチ態様の種類に応じて遊技者にとって有利となる期待度を異ならせるというような遊技
者にとって有利となる期待度に関する演出パターンを考慮する必要がなくなる等、演出制
御の開発設計を容易化することができる。
【０５２１】
　（５）　図３０に示すように、示唆演出期間は、リーチライン数に関わらず共通の演出
期間で実行されるようにすることにより、演出制御の開発設計を容易化することができる
。
【０５２２】
　（６）　図２９（Ｇ），（Ｈ）に示すように、入賞促進演出は、第２保留記憶情報の数
が上限個数（４個）に達したときに終了することにより、必要以上の促進演出を抑制する
ことにより演出による遊技の興趣の低下を防ぐことができる。
【０５２３】
　（７）　図２９（Ａ）～（Ｏ）に示すように、判定演出動画のような一連の映像を用い
た演出により特定演出を複数の保留記憶情報に対応する変動表示において実行することに
より、演出により遊技の興趣を向上させることができる。
【０５２４】
　（８）　図２０のようなラウンド数示唆演出が実行されることにより、特定領域に遊技
媒体が進入した後、Ｖ判定入賞装置８７に進入した遊技球の数に応じて、Ｖ入賞オーラ画
像９５を表示する演出のような所定演出の演出態様が変化させられるので、遊技の進行が
間延びすることなく、演出により遊技の興趣を向上させることができる。
【０５２５】
　（９）　図２０のように、Ｖ入賞オーラ画像９５によるラウンド数示唆演出が、Ｖ入賞
画像９４の表示によりＶ入賞を報知する演出が実行されたことに関連して実行されるので
、演出により遊技の興趣をさらに向上させることができる。
【０５２６】
　（１０）　図２０のように、Ｖ入賞オーラ画像９５によるラウンド数示唆演出の演出態
様（色）が、Ｖ判定入賞装置８７に進入した遊技球の数に応じて段階的に変化可能である
ので、ラウンド数示唆演出とＶ判定入賞装置８７に進入した遊技球の数とに遊技者を注目
させることができる。
【０５２７】
　（１１）　図２３のように、Ｖ入賞オーラ画像９５によるラウンド数示唆演出の演出態
様（色）が、小当り遊技状態においてＶ入賞したことに基づいて制御される大当り遊技状
態のラウンド数（ラウンド数の有利度）に応じて段階的に変化可能であるので、当該大当
りのラウンド数を遊技者が認識可能となることにより、演出により遊技の興趣をさらに向
上させることができる。
【０５２８】
　（１２）　[Ｖ入賞画像オーラ色により保留連報知演出をする変形例]に示したように、
保留連報知演出を実行すれば、保留記憶情報において、図柄大当りとなる保留記憶情報と
、小当りとなる保留記憶情報との少なくともいずれか一方が含まれていることに基づいて
、オーラ画像を表示する演出の演出態様が特定態様に変化可能であるので、保留記憶除法
に図柄大当りまたは小当り経由の大当りとなる保留記憶情報が含まれていることを遊技者
が認識可能となることにより、演出により遊技の興趣をさらに向上させることができる。
【０５２９】
　（１３）　図２１のように、小当り遊技状態においてＶ入賞が発生したときに、図柄大
当りになると判定された保留記憶情報、または、小当りになると判定された保留記憶情報
のうち少なくともいずれか一方が含まれていることに基づいて、保留連報知演出が実行可
能であるので、演出により遊技の興趣を向上させることができる。
【０５３０】
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　（１４）　図２１のように、図柄大当りとなると判定された保留記憶情報と小当りとな
ると判定された保留記憶情報との合計が複数以上記憶されていると判定されたときに保留
報知演出が実行されるので、保留連報知演出が実行されたときに、大当りとなり得る保留
記憶情報が複数存在していることを遊技者が認識することができることにより、演出によ
り遊技の興趣をさらに向上させることができる。
【０５３１】
　（１５）　図２１のように、小当り遊技状態の演出期間が変化しても遊技者に違和感を
与えないようにするための期間調整画像として、ブラックアウト表示が実行される。この
ような期間調整画像としてブラックアウト表示を実行することにより、演出期間の調整等
について保留連報知演出を好適に実行することができる。
【０５３２】
　（１６）　保留連報知演出では、たとえば、図２１（Ｃ）の「＋３ＢＯＮＵＳ」と、図
２１（Ｄ）の「＋４ＢＯＮＵＳ」とのように、保留記憶情報内で大当りとなり得る保留記
憶情報の合計個数が所定数未満のとき（３個等）と、所定数以上のとき（４個等）とで実
行する特別演出の演出態様が異なることにより、いずれの演出態様で保留連報知演出が実
行されるかに遊技者を注目させることができる。
【０５３３】
　（１７）　図２４のように、図柄１５Ｒ時短大当りと小当り経由１６（１５）Ｒ時短大
当りとのような遊技者にとって有利なラウンド数となる大当りとなり得る保留記憶情報の
数に応じて、保留連報知演出を実行する割合が異なるので、保留連報知演出が実行された
際に、有利なラウンド数となる大当りが何回分実行されるかについて、遊技者を注目させ
ることができる。
【０５３４】
　（１８）　保留連報知演出有無決定テーブルでは、大当り種別のうち、図柄１５Ｒ時短
大当りと小当り経由１６（１５）Ｒ時短大当りとの保留連個数の合計が２個以上のときに
保留連報知演出を実行するようにデータが設定されている。これにより、保留連報知演出
が実行されたときに、大当り種別のうち、ラウンド数が多いことにより遊技者にとってよ
り有利となる大当り種別となり得る保留記憶情報が複数以上記憶されていることを遊技者
が認識可能となることにより、演出により遊技の興趣をさらに向上させることができる。
【０５３５】
　（１９）　図２１のように、図柄大当りになると判定された保留記憶情報、または、小
当りになると判定された保留記憶情報のうち少なくともいずれか一方が含まれていること
に基づいて、保留連報知演出が実行可能であるので、演出により遊技の興趣を向上させる
ことができる。
【０５３６】
　（２０)　図２１のように、図柄大当りとなると判定された保留記憶情報、および、小
当りとなると判定された保留記憶情報の数が保留連報知演出において特定可能に報知され
るので、遊技者にとって有利な保留記憶情報の数を遊技者が具体的に認識可能となること
により、演出により遊技の興趣をさらに向上させることができる。
【０５３７】
　（２１）　小当り遊技状態においてＶ入賞が発生したときに、図２１（Ａ）のＶ入賞報
知が実行可能であり、さらに、保留連報知演出が実行可能であるので、小当り遊技状態に
おいてＶ入賞が発生したときの演出に遊技者を注目させることができる。
【０５３８】
　（２２）　［保留連報知演出の演出態様変化の変形例］に示すように、図柄大当りとな
る保留記憶情報および小当り経由大当りとなる保留記憶情報の合計数が複数ある場合と、
小当り経由大当りとなる保留記憶情報のみが複数ある場合とで保留連報知演出の演出態様
が異なるときに、保留連種別に応じて、実行する保留連報知演出の演出態様を異ならせる
ことが可能であるので、いずれの演出態様で保留連報知演出が実行されるかに遊技者を注
目させることができる。



(84) JP 6676675 B2 2020.4.8

10

20

30

40

50

【０５３９】
　（２３）　［保留連報知演出の演出態様変化の変形例］に示すように、第１保留連種別
～第３保留連種別のそれぞれについて、実行する演出態様を選択する割合が異なるように
する場合には、いずれの演出態様で保留連報知演出が実行されるかに遊技者を注目させる
ことができる。
【０５４０】
　（２４）　［保留連報知演出の制限制御をする変形例］に示すように、保留連が複数あ
ることを報知する保留連報知演出を実行した後は、保留連報知演出の対象となった保留記
憶情報がすべて消化されるまで保留連報知演出の実行が禁止されることにより、保留連報
知演出を新たに実行することが制限されるので、当該保留連報知演出の報知対象の保留記
憶情報がどれかを明確化することができる。
【０５４１】
　〔その他の変形例〕
　次に、その他の変形例や特徴点等を以下に列挙する。
【０５４２】
　（１）　前述した実施形態では、ラウンド数示唆演出の演出パターンを実行するための
抽選による各種選択決定は、小当りとなる変動表示の変動開始時に実行してもよく、その
小当り遊技状態となった時点で実行してもよい。
【０５４３】
　（２）　前述した実施形態では、ラウンド数示唆演出として、予め決定された演出パタ
ーンにしたがって遊技球の進入ごとにＶ入賞オーラ画像９５の演出態様を変化させる例を
示した。しかし、これに限らず、遊技球の進入検出ごとに、Ｖ入賞オーラ画像９５の演出
態様（たとえば、色）を変化させるか否かを抽選により決定し、その抽選結果に基づき、
Ｖ入賞オーラ画像９５の演出態様を変化させるようにしてもよい。その場合には、遊技球
の進入検出ごとに、色変化させるか否かの判定と、変化させる色の選択決定とを実行して
もよく、遊技球の進入検出ごとに、色変化を必ずさせるものとし、変化させる色の選択決
定をするようにしてもよい。
【０５４４】
　（３）　前述した実施形態では、ラウンド数示唆演出においてＶ入賞オーラ画像９５が
虹色となったときに、１６（１５）Ｒ時短大当りとなることが確定する例を示した。しか
し、これに限らず、１６（１５）Ｒ時短大当りとなり、かつ、保留連となる保留記憶情報
が存在するときに、Ｖ入賞オーラ画像９５が虹色となるような演出をしてもよい。また、
５（４）Ｒ時短大当りとなり、かつ、保留連となる保留記憶情報が存在するときに、Ｖ入
賞オーラ画像９５が虹色となるような演出をしてもよい。
【０５４５】
　（４）　前述した実施形態では、所定演出としてのラウンド数示唆演出において、Ｖ入
賞オーラ画像９５の色が変化し得る演出を実行する例を示した。しかし、これに限らず、
ラウンド数示唆演出としては、Ｖ入賞画像９４が「ｖ」字から「Ｗ」字に変化する演出を
実行してもよい。その場合においては、Ｖ入賞オーラ画像９５の色が前述した場合と同様
に変化するようにしてもよい。
【０５４６】
　（５）　前述した実施形態では、有利状態として説明した大当り遊技状態は、可変入賞
手段を複数回開放させる大当り遊技状態の一例が代表例として挙げられる。
【０５４７】
　（６）　前述した実施形態では、ラウンド示唆演出として、Ｖ入賞画像９４に付随して
Ｖ入賞オーラ画像９５の色を変化させる演出を一例として示したが、これに限らず、Ｖ入
賞画像９４に付随しない画像としてＶ入賞オーラ画像を表示し（たとえば、Ｖ入賞画像９
４から離れた位置でオーラ状のエフェクト画像を表示する等）、その色を変化させる演出
をしてもよい。また、Ｖ入賞画像９４に付随してＶ入賞オーラ画像９５の色を変化させる
演出を実行するか否かは所定の抽選により、実行するか否かを決定し、実行しない場合が
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あってもよい。
【０５４８】
　（７）　前述した実施形態では、保留連報知として、「＋３ＢＯＮＵＳ」のように、図
柄大当りの保留連数と、小当りによる保留連数との合計を特定可能な表示をする例を示し
た。しかし、これに限らず、図柄大当りの保留連数と、小当りによる保留連数とのそれぞ
れが個別に特定可能となるような表示をしてもよい。
【０５４９】
　（８）　前述した実施形態では、ラウンド数示唆演出を実行するときの演出パターンと
して、Ｖ判定入賞装置８７への遊技球の進入個数が１０個を超える場合の演出データを設
けていないが、これに限らず、Ｖ判定入賞装置８７への遊技球の進入個数が１０個を超え
る場合の演出データを設けてもよい。たとえば、Ｖ判定入賞装置８７への遊技球の進入個
数が１０個を超える場合の色は、１０個目の色と同じ色とする等の演出データを設けても
よい。このようにすれば、Ｖ判定入賞装置８７への遊技球の進入個数が１０個を超えた場
合についても、違和感を生じさせることなく、ラウンド数示唆演出を実行することができ
る。
【０５５０】
　（９）　前述した実施形態では、大当り遊技状態が発生したときに存在する第２保留記
憶情報の内容を先読みして、「図柄大当り」となる保留記憶情報と「小当り」となる保留
記憶情報とのいずれかがある場合に、保留連報知演出を実行する例を示した。しかし、こ
れに限らず、「小当り」となる保留記憶情報がある場合にのみ保留連報知演出を実行する
ようにしてもよい。「図柄大当り」となる保留記憶情報がある場合にのみ保留連報知演出
を実行するようにしてもよい。
【０５５１】
　（１０）　前述した実施形態では、大当り遊技状態が発生したときに存在する第２保留
記憶情報内に、「図柄大当り」となる保留記憶情報がある場合と、「小当り」となる保留
記憶情報がある場合とのそれぞれについて、同様の演出態様の保留連報知演出を実行する
例を示した。しかし、これに限らず、「図柄大当り」となる保留記憶情報がある場合と、
「小当り」となる保留記憶情報がある場合とで異なる演出態様の保留連報知演出を実行し
てもよい。
【０５５２】
　（１１）　前述した実施形態では、大当り遊技状態が発生したときに存在する第２保留
記憶情報内にある「図柄大当り」の数と「小当り」の数との合計数にかかわらず、同様の
演出態様の保留連報知演出を実行してもよく、当該合計数に応じて異なる演出態様の保留
連報知演出を実行してもよい。
【０５５３】
　（１２）　前述した実施形態では、大当り遊技状態が発生したときに存在する第２保留
記憶情報内に、「図柄大当り」のみがある場合と、「小当り」のみがある場合と、「図柄
大当りおよび小当りの両方がある場合」とで同様の演出態様の保留連報知演出を実行して
もよく、これらの場合に応じて異なる種類の演出態様の保留連報知演出を実行してもよい
。
【０５５４】
　（１３）　保留連報知演出を実行するための第２保留記憶情報の先読みは、小当りまた
は大当りとなる変動表示の開始時に実行してもよく、小当り遊技状態中に実行してもよく
、大当り遊技状態中に実行してよい。
【０５５５】
　（１４）　前述した保留連報知演出として実行されるＶランプ演出は、保留連数を報知
可能な演出でなくてもよく、保留連数を報知可能な演出であってもよい。保留連数を報知
可能な演出とする場合には、Ｖランプ演出において、保留連数とランプの発光色との関係
を予め定めておき、その関係に基づいて、ランプ発光色により保留連数を報知可能として
もよい。
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【０５５６】
　（１５）　「小当り経由の大当り」については、小当りと判定されたときに大当りの種
類を選択決定するのではなく、Ｖ入賞が発生したときに、大当りのラウンド数等の制御パ
ターンを複数種類の制御パターンから選択するようにしてもよい。
【０５５７】
　（１６）　前述した実施形態に示した可変入賞球装置１５、Ｖ判定入賞装置８７、およ
び、大当り可変入賞球装置２０等の構造物の配置は、一例であり、次のような、異なる配
置を採用してもよい。たとえば、大当り可変入賞球装置２０は、右遊技領域に設けてもよ
い。また、大当り可変入賞球装置２０の内部にＶ入賞領域を設け、その大当り可変入賞球
装置２０が、大当り用の可変入賞球装置と、小当り用の可変入賞球装置とを１つの可変入
賞球装置で兼用するようにしてもよい。
【０５５８】
　（１７）　前述した実施形態では、Ｖ判定入賞装置８７のＶ入賞領域に遊技球が入賞し
たときに、大当り遊技状態となって大当り可変入賞球装置２０のみが開放する例を示した
が、これに限らず、その大当り遊技状態において、Ｖ判定入賞装置８７も所定の開放態様
で開放されるようにしてもよく、Ｖ判定入賞装置８７のみが所定の開放態様で開放される
ようにしてもよい。
【０５５９】
　（１８）　前述した実施形態では、可変入賞球装置１５の開放時に遊技球が可変入賞球
装置１５内に入賞したときに、必ずＶ判定入賞装置８７が開放される例を示したが、これ
に限らず、可変入賞球装置１５の開放時に遊技球が可変入賞球装置１５内に入賞したとき
に、特定の抽選に基づいて開放状態とするか否かを決定し、開放状態とする抽選結果とな
ったときに、Ｖ判定入賞装置８７を開放するようにしてもよい。
【０５６０】
　（１９）　前述した実施形態では、小当り遊技状態においてＶ判定入賞装置８７内のＶ
入賞領域に遊技球が入賞したら大当り遊技状態に制御される例を示したが、これに限らず
、小当り遊技状態と同様の動作が実行される大当り遊技状態の制御により、このような遊
技状態の動作を実行させるようにしてもよい。たとえば、第１ラウンドでＶ判定入賞装置
８７を開放し、第２ラウンド以降のラウンドで大当り可変入賞球装置２０を開放するよう
な開放パターンの大当り遊技制御を実行可能とする。大当り判定によりこのような大当り
遊技制御を実行することが決定された場合には、このような大当り遊技状態が開始され、
当該大当り遊技状態の第１ラウンドの制御として、Ｖ判定入賞装置８７を開放させること
により小当り遊技状態と見せ、第１ラウンドで遊技球がＶ入賞領域８７０にＶ入賞したと
きに、当該大当り遊技状態を継続させることにより、大当り可変入賞球装置２０を開放さ
せる第２ラウンド以降のラウンド制御を実行させて大当り遊技状態と見せる。一方、当該
大当り遊技状態の第１ラウンドで、Ｖ判定入賞装置８７において遊技球がＶ入賞領域８７
０に入賞しないときには、当該大当り遊技状態として、第２ラウンド以降に継続させずに
、第１ラウンドで終了させる制御を実行する。
【０５６１】
　（２０）　遊技者にとって有利な有利状態としては、大当り遊技状態、時短状態、およ
び、高ベース状態等の各種の有利状態が含まれてもよい。大当り判定確率が低確率状態か
ら高確率状態（確変状態）に制御可能な遊技機では、高確率状態も有利状態に含まれる。
この実施の形態において、より具体的な有利状態としては、大当り遊技状態において大当
り可変入賞球装置２０が開放することが該当する。
【０５６２】
　（２１）　特定演出としては、所定条件の成立（第２保留記憶情報数の増加）に応じて
リーチライン数を増加（減少表示でもよい）させるものであるが、次のような演出をする
ものであってもよい。たとえば、所定条件の成立（第２保留記憶情報数の増加）に対応し
て所定のアイコン画像（たとえば、「ＲＵＳＨ」という遊技者にとって有利な状態を連想
させる文字が示された星形の画像）数を増加表示（減少表示でもよい）させるものであっ
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てもよい。また、所定条件の成立（第２保留記憶情報の増加）に応じて所定のキャラクタ
画像（たとえば、その他の演出では表示されない特別なキャラクタ画像等）数を増加表示
（減少表示でもよい）させるものであってもよい。また、所定条件の成立（第２保留記憶
情報数の増加）に応じて、第２保留記憶情報数の上限値（４）からカウントダウンする数
値画像を表示してもよく、現在の第２保留記憶情報数（たとえば、０等）からの上限値（
４）までカウントアップする数値画像を表示してもよい。このように特定演出は、どのよ
うな演出態様の演出であってもよい。
【０５６３】
　（２２）　変更演出としては、第２保留記憶情報数の増加に応じて、特定演出の演出態
様を変更する演出であれば、どのような演出を用いてもよい。たとえば、前述した各種の
演出における演出態様の変更を、第２保留記憶情報数の増加に応じて実行するものであれ
ば、どのような演出であってもよい。
【０５６４】
　（２３）　変更演出は、第２保留記憶情報数に応じてリーチライン数を増加させる演出
態様の変更をするものであるが、リーチ図柄は、「７」図柄以外の図柄を用いたリーチ図
柄であってもよい。そのようなリーチ図柄としては、通常の変動表示に用いられる図柄列
に含まれる図柄以外の図柄、たとえば、「ＲＵＳＨ」という遊技者にとって有利な状態を
連想させる文字が示された図柄等の特別な図柄を用いてもよい。
【０５６５】
　（２４）　前述した実施の形態では、入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者の手元に払
出す遊技機を説明したが、遊技媒体が封入され、入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者の
手元に払出すことなく遊技点（得点）を加算する封入式の遊技機を採用してもよい。封入
式の遊技機には、遊技媒体の一例となる複数の遊技球を遊技機内で循環させる循環経路が
形成されているとともに、遊技点を記憶する記憶部が設けられており、球貸操作に応じて
遊技点が記憶部に加算され、遊技球の発射操作に応じて遊技点が記憶部から減算され、入
賞の発生に応じて遊技点が記憶部に加算される。入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者の
手元に払出す遊技機を説明したが、遊技媒体が封入され、入賞の発生に応じて遊技媒体を
遊技者の手元に払出すことなく遊技点（得点）を加算する封入式の遊技機を採用してもよ
い。封入式の遊技機には、遊技媒体の一例となる複数の遊技球を遊技機内で循環させる循
環経路が形成されているとともに、遊技点を記憶する記憶部が設けられており、球貸操作
に応じて遊技点が記憶部に加算され、遊技球の発射操作に応じて遊技点が記憶部から減算
され、入賞の発生に応じて遊技点が記憶部に加算される。
【０５６６】
　（２５）　本実施の形態では、「割合（比率、確率）」を例示したが、「割合（比率、
確率）」は、これに限るものではなく、たとえば０％～１００％の範囲内の値のうち、０
％を含む値や、１００％を含む値、０％および１００％を含まない値であってもよい。
【０５６７】
　（２６）　遊技者にとって有利な遊技状態とは、大当り遊技状態、時短状態、高ベース
状態、および、大当り遊技後の遊技状態が通常状態に比べて大当りとすることに決定され
る確率が高い状態である確変状態等、遊技者にとって通常状態よりも有利な遊技状態であ
ればどのような遊技状態であってもよい。
【０５６８】
　（２７）　前述した操作演出では、遊技者の操作（動作）を検出可能な検出手段として
、スティックコントローラ１２２のような遊技者により操作可能な操作手段の操作を検出
可能な傾倒方向センサユニット１２３のような検出手段を一例として示した。しかし、こ
れに限らず、遊技者の動作を検出可能な検出手段としては、プッシュボタン１２０の操作
を検出可能なプッシュセンサ１２４等のその他の検出手段を用いてもよく、操作手段の操
作を検出する手段ではなく、赤外線センサ、および、モーションセンサ等のような遊技者
の動作を直接的に検出可能な検出手段を用いてもよい。
【０５６９】
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　（２８）　なお、今回開示された実施の形態はすべての点で例示であって制限的なもの
ではないと考えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなく特許請求の範囲
によって示され、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内でのすべての変更が含まれる
ことが意図される。
【符号の説明】
【０５７０】
　８ａ　第１特別図柄表示器、８ｂ　第２特別図柄表示器、１　パチンコ遊技機、５６０
　遊技制御用マイクロコンピュータ、５５　ＲＡＭ５５、９　演出表示装置、９６　時短
残回数画像。
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