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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　可変表示を行い、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、
　可変表示パターンを決定するための可変表示決定用乱数を抽出する抽出手段と、
　少なくとも前記抽出手段により抽出された前記可変表示決定用乱数を保留記憶情報とし
て記憶する保留記憶手段と、
　前記有利状態に制御するか否かを決定する決定手段と、
　前記決定手段による決定結果と、可変表示を開始するときの前記保留記憶手段における
保留記憶数と、前記抽出手段により抽出された前記可変表示決定用乱数の値と、判定値と
に基づいて、可変表示パターンを決定する可変表示パターン決定手段と、
　前記可変表示パターン決定手段の決定結果に基づいて可変表示を実行する可変表示実行
手段と、
　前記可変表示パターン決定手段による決定前に、前記抽出手段により抽出された前記可
変表示決定用乱数の値と、判定値とに基づいて、特定可変表示パターンとなるか否かを判
定する判定手段と、
　前記判定手段によって特定可変表示パターンとなると判定された場合に、当該判定対象
となった可変表示が開始される以前に、特定演出を実行可能である特定演出手段と、
　所定状況において前記特定演出の実行を制限する特定演出制限手段とを備え、
　特定可変表示パターンに対応した判定値のうちの少なくとも一部は、可変表示を開始す
るときの前記保留記憶手段における保留記憶数にかかわらず、同一判定値が設定され、
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　前記判定手段は、前記抽出手段により抽出された前記可変表示決定用乱数の値が同一判
定値と合致するときに、特定可変表示パターンとなると判定し、
　特定可変表示パターンと異なる非特定可変表示パターンは、特定可変表示パターンと比
較して可変表示を開始してから表示結果を導出表示するまでの可変表示時間が短い短縮用
可変表示パターンを含む、
　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係り、詳しくは、可変表示を行い、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】
　パチンコ遊技機等の遊技機においては、液晶表示装置（以下ＬＣＤ：Liquid Crystal D
isplay）等の表示装置上に所定の識別情報（表示図柄ともいう）を更新表示やスクロール
表示させることで可変表示を行い、その表示結果（可変表示結果）により所定の遊技価値
を付与するか否かを決定する、いわゆる可変表示ゲームによって遊技興趣を高めたものが
数多く提供されている。
【０００３】
　可変表示ゲームの一例としては、始動入賞口に遊技球が進入することによる始動入賞の
検出（始動条件が成立したこと）に基づいて表示図柄の可変表示を行い、表示図柄の可変
表示が完全に停止した際の停止図柄態様（可変表示結果）が予め定められた特定表示態様
となっている場合を「大当り」とするものがある。この可変表示ゲームにおいて「大当り
」となると、大入賞口又はアタッカと呼ばれる特別電動役物を開放状態とし、遊技者に対
して遊技球の入賞が極めて容易となる状態を一定時間継続的に提供する。こうした状態を
「特定遊技状態」あるいは「大当り遊技状態」という。
【０００４】
　このような可変表示ゲームにおいて所定表示結果（小当り）が導出表示されたことに基
づいて、識別情報の可変表示パターンを決定するための決定用テーブルとして、通常演出
モード時とは異なるパターン決定用テーブルを選択することにより、通常演出モードとは
異なる特別演出モードへの移行を可能にするものが提案されている（例えば特許文献１）
。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２００８－４８９１５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　特許文献１に記載された技術では、遊技興趣を向上させることが困難であった。
【０００７】
　この発明は、上記実状に鑑みてなされたものであり、遊技興趣を向上させることができ
る遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　上記目的を達成するため、本願の請求項に係る遊技機は、可変表示を行い、遊技者にと
って有利な有利状態（例えば大当り遊技状態など）に制御可能な遊技機（例えばパチンコ
遊技機１など）であって、可変表示パターンを決定するための可変表示決定用乱数を抽出
する抽出手段と、少なくとも前記抽出手段により抽出された前記可変表示決定用乱数を保
留記憶情報として記憶する保留記憶手段と、前記有利状態に制御するか否かを決定する決
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定手段（例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ８１がステップＳ２４０
、Ｓ２４１、Ｓ２４６の処理を実行する部分など）と、前記決定手段による決定結果と、
可変表示を開始するときの前記保留記憶手段における保留記憶数と、前記抽出手段により
抽出された前記可変表示決定用乱数の値と、判定値とに基づいて、可変表示パターンを決
定する可変表示パターン決定手段（例えばＣＰＵ８１がステップＳ２６６、Ｓ２６８の処
理を実行する部分など）と、前記可変表示パターン決定手段の決定結果に基づいて可変表
示を実行する可変表示実行手段と、前記可変表示パターン決定手段による決定前に、前記
抽出手段により抽出された前記可変表示決定用乱数の値と、判定値とに基づいて、特定可
変表示パターンとなるか否かを判定する判定手段と、前記判定手段によって特定可変表示
パターンとなると判定された場合に、当該判定対象となった可変表示が開始される以前に
、特定演出を実行可能である特定演出手段と、所定状況において前記特定演出の実行を制
限する特定演出制限手段とを備え、特定可変表示パターンに対応した判定値のうちの少な
くとも一部は、可変表示を開始するときの前記保留記憶手段における保留記憶数にかかわ
らず、同一判定値が設定され、前記判定手段は、前記抽出手段により抽出された前記可変
表示決定用乱数の値が同一判定値と合致するときに、特定可変表示パターンとなると判定
し、特定可変表示パターンと異なる非特定可変表示パターンは、特定可変表示パターンと
比較して可変表示を開始してから表示結果を導出表示するまでの可変表示時間が短い短縮
用可変表示パターンを含む。
　このような構成によれば、遊技興趣を向上させることができる。
　なお、前記可変表示パターン決定手段は、可変表示を開始するときの前記保留記憶手段
における保留記憶数が所定数以上である場合には、当該保留記憶数が所定数未満である場
合と比較して、前記短縮用可変表示パターンに対応した判定値の個数が多く設定された判
定値を用いて可変表示パターンを決定し、少なくとも前記保留記憶手段における保留記憶
数が所定数未満である場合において、判定値は、前記保留記憶手段における保留記憶数が
第１記憶数であるときと第２記憶数であるときとで共通であってもよい。遊技者の動作を
検出する検出手段と、前記検出手段による検出結果に基づいて対応演出を実行可能である
対応演出手段と、時間調整期間にて調整演出を実行可能である調整演出手段とを備えても
よい。
【０００９】
　（１）あるいは、遊技領域に設けられた始動領域（例えば普通入賞球装置６Ａが形成す
る第１始動入賞口や普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口など）を遊技媒体
（例えば遊技球など）が通過したことに基づいて、各々を識別可能な複数種類の識別情報
（例えば特別図柄や飾り図柄など）を可変表示して表示結果を導出表示する可変表示手段
（例えば第１及び第２特別図柄表示装置４Ａ、４Ｂ、画像表示装置５など）を備え、前記
可変表示手段に特定表示結果（例えば大当り図柄や大当り組合せの確定飾り図柄など）が
導出表示されたことに基づいて遊技者にとって有利な特定遊技状態（例えば大当り遊技状
態など）に制御する遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって、前記可変表示手段
に導出表示される表示結果を前記特定表示結果とするか否かの決定と、前記特定表示結果
とは異なる所定表示結果（例えば小当り図柄や特図表示結果が「小当り」に対応した確定
飾り図柄など）とするか否かの決定とを、当該表示結果が導出表示される以前に行う事前
決定手段（例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ８１がステップＳ２４
０、Ｓ２４１、Ｓ２４６の処理を実行する部分など）と、複数種類の可変表示パターン決
定用データ（例えば変動パターン種別決定テーブル１３２Ａ、１３２Ｂ、１３３Ａ～１３
３Ｄ、１３４Ａ～１３４Ｄ及び変動パターン決定テーブル１３５Ａ、１３５Ｂ、１３６Ａ
～１３６Ｃを構成するテーブルデータなど）のうちからいずれかの可変表示パターン決定
用データを選択する決定用データ選択手段（例えばＣＰＵ８１がステップＳ２６１～Ｓ２
６５、Ｓ２６７の処理を実行する部分など）と、前記事前決定手段による決定結果に基づ
いて、前記決定用データ選択手段によって選択された可変表示パターン決定用データを用
いて識別情報の可変表示パターンを決定する可変表示パターン決定手段（例えばＣＰＵ８
１がステップＳ２６６、Ｓ２６８の処理を実行する部分など）と、前記特定遊技状態が終
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了した後、特定遊技状態とは異なる遊技者にとって有利な遊技状態であって、前記始動領
域を遊技媒体が通過する頻度の高められた特別遊技状態（例えば確変状態や時短状態など
）に制御する特別遊技状態制御手段（例えばＣＰＵ８１がステップＳ３１４、Ｓ３１５の
処理を実行した後、ステップＳ２８９の処理やステップＳ３０１の処理を実行するより前
にステップＳ１１０、Ｓ１１１の処理を実行する部分など）と、前記特別遊技状態におい
て、前記可変表示手段に前記所定表示結果が導出表示されたことに基づいて、前記決定用
データ選択手段によって選択される可変表示パターン決定用データの変更により、該可変
表示パターン決定用データの変更後に前記事前決定手段が前記特定表示結果及び前記所定
表示結果とは異なる表示結果とすることを決定したときに、識別情報の可変表示パターン
として可変表示時間が短い可変表示パターンに決定される割合を該可変表示パターン決定
用データの変更前よりも増加させる選択データ変更手段（例えばＣＰＵ８１がステップＳ
２６７にて図１５（Ｄ）に示すような設定に基づき「時短中小当りカウント値」に対応し
た変動パターン決定テーブルの選択を行う部分など）とを備えるように構成されてもよい
。
　このような構成によれば、特別遊技状態において、可変表示手段に所定表示結果が導出
表示されたことに基づいて、選択される可変表示パターン決定用データの変更により、特
定表示結果及び所定表示結果とは異なる表示結果となる識別情報の可変表示パターンとし
て可変表示時間が短い可変表示パターンに決定される割合が可変表示パターン決定用デー
タの変更前よりも増加する。これにより、特別遊技状態に制御された後には所定表示結果
が導出表示されることで可変表示時間が短い可変表示パターンに決定されやすくなって遊
技者にとってより有利になるので、識別情報の表示結果が所定表示結果となることに対す
る遊技者の注目を高めて遊技興趣を向上させることができる。また、特別遊技状態に制御
された後に所定表示結果が導出表示されても、遊技に間延びが生じることがない。
【００１０】
　（２）上記（１）の遊技機において、遊技領域に設けられて遊技者にとって有利な第１
状態（例えば開放状態など）と遊技者にとって不利な第２状態（例えば閉鎖状態など）と
に変化する可変入賞手段（例えば特別可変入賞球装置７など）と、前記可変表示手段に前
記特定表示結果のうちの第１特定表示結果（例えば１５ラウンド大当り図柄や大当り種別
が「非確変」や「確変」に対応した確定飾り図柄など）が導出表示されたことに基づいて
、前記特定遊技状態のうち、前記可変入賞手段を第１期間（例えば２９秒間など）が経過
するまで前記第１状態に変化させるラウンドの実行回数が第１回数（例えば「１５」など
）となる第１特定遊技状態（例えば１５ラウンド大当り状態など）に制御する第１特定遊
技状態制御手段（例えばＣＰＵ８１がステップＳ２４４にて大当り種別を「非確変」又は
「確変」に決定した後、ステップＳ１１４～Ｓ１１７の処理を実行する部分など）と、前
記可変表示手段に前記特定表示結果のうちの第２特定表示結果（例えば２ラウンド大当り
図柄や大当り種別が「突確」に対応した確定飾り図柄など）が導出表示されたことに基づ
いて、前記特定遊技状態のうち、各ラウンドで前記可変入賞手段を前記第１状態に変化さ
せる期間が前記第１期間よりも短い第２期間（例えば０．５秒間など）となることと、ラ
ウンドの実行回数が前記第１回数よりも少ない第２回数（例えば「２」など）となること
の少なくともいずれか一方となり、当該特定遊技状態の終了後には前記特別遊技状態とな
る第２特定遊技状態（例えば２ラウンド大当り状態など）に制御する第２特定遊技状態制
御手段（例えばＣＰＵ８１がステップＳ２４４にて大当り種別を「突確」に決定した後、
ステップＳ１１４～Ｓ１１７の処理を実行する部分など）とを備え、前記選択データ変更
手段は、前記特別遊技状態において、前記可変表示手段に前記第２特定表示結果が導出表
示されたことに基づいて前記第２特定遊技状態に制御された後に、前記可変表示パターン
決定用データの変更を行う（例えばＣＰＵ８１がステップＳ２６７にて図１５（Ｄ）に示
すような設定に基づき「時短中突確カウント値」に対応した変動パターン決定テーブルの
選択を行う部分など）ように構成されてもよい。
【００１１】
　このような構成においては、特別遊技状態において、可変表示手段に第２特定表示結果
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が導出表示されたことに基づいて第２特定遊技状態に制御された後に、可変表示パターン
決定用データの変更が行われる。これにより、特別遊技状態に制御された後には第２特定
表示結果が導出表示されることで可変表示時間が短い可変表示パターンに決定されやすく
なって遊技者にとって有利になるので、特別遊技状態に制御された後に第２特定表示結果
が導出表示されても遊技に間延びが生じることがなく、遊技興趣を向上させることができ
る。
【００１２】
　（３）上記（１）または（２）の遊技機において、前記始動領域を遊技媒体が通過した
ときに、識別情報の表示結果を決定するための決定用数値（例えば特図表示結果決定用の
乱数値ＭＲ１を示す数値データなど）を抽出する抽出手段（例えばＣＰＵ８１がステップ
Ｓ２０３、Ｓ２１５にて乱数値ＭＲ１を示す数値データを抽出する部分など）と、遊技媒
体が前記始動領域を通過したにもかかわらず前記可変表示手段により開始されていない可
変表示について、前記抽出手段が抽出した前記決定用数値を所定の上限記憶数（例えば「
４」など）の範囲内で記憶可能な保留記憶手段（例えば第１及び第２特図保留記憶部１５
１Ａ、１５１Ｂにて乱数値ＭＲ１を記憶する部分など）とを備え、前記決定用データ選択
手段は、前記保留記憶手段における保留記憶数に応じて異なる可変表示パターン決定用デ
ータを選択し（例えばＣＰＵ８１がステップＳ２６５にて図１３（Ｃ）に示すような設定
に基づき変動パターン種別決定テーブル１３３Ａ～１３３Ｄ、１３４Ａ～１３４Ｄのいず
れかを選択する部分や、ステップＳ２６６における変動パターン種別の決定結果などに基
づきステップＳ２６７にて変動パターン決定テーブル１３５Ｂ、１３６Ａ～１３６Ｃのい
ずれかを選択する部分など）、前記選択データ変更手段は、前記保留記憶手段における保
留記憶数が所定数以上（例えば「４」など）であるときに、前記可変表示パターン決定用
データの変更を行う（例えばＣＰＵ８１がステップＳ２６６にて特図保留記憶数が「４」
であることに基づき変動パターン種別ＣＢ１－４に決定されたときに、ステップＳ２６７
にて図１５（Ｄ）に示すような設定に基づき変動パターン決定テーブル１３６Ａ～１３６
Ｃのいずれかを選択する部分など）ように構成されてもよい。
【００１３】
　このような構成においては、保留記憶手段における保留記憶数が所定数以上であるとき
に、可変表示パターン決定用データの変更が行われる。これにより、データ容量の増大を
防止しつつ識別情報の表示結果が所定表示結果となることに対する遊技者の注目を高めて
、遊技興趣を向上させることができる。
【００１４】
　（４）上記（１）から（３）のいずれかの遊技機において、前記可変表示手段として、
遊技領域に設けられた第１始動領域（例えば普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞
口など）を遊技媒体が通過したことに基づいて、各々を識別可能な複数種類の識別情報の
可変表示を行い表示結果を導出表示する第１可変表示手段（例えば第１特別図柄表示装置
４Ａなど）と、前記可変表示手段として、遊技領域に設けられた第２始動領域（例えば普
通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口など）を遊技媒体が通過したことに基づ
いて、各々を識別可能な複数種類の識別情報の可変表示を行い表示結果を導出表示する第
２可変表示手段（例えば第２特別図柄表示装置４Ｂなど）と、前記第２始動領域を遊技媒
体が通過しがたい通過不利状態（例えば通常開放状態など）と遊技媒体が通過しやすい通
過有利状態（例えば拡大開放状態など）とに変化させる可変始動制御手段（例えば普通可
変入賞球装置６Ｂ、及びＣＰＵ８１がステップＳ１４３の普通電動役物作動処理を実行す
る部分など）と、前記第１可変表示手段による識別情報の可変表示よりも、前記第２可変
表示手段による識別情報の可変表示を優先して実行する可変表示制御手段（例えばＣＰＵ
８１がステップＳ２３１にてＹｅｓの判定がなされてからステップＳ２３５の処理を実行
する部分など）とを備え、前記可変始動制御手段は、前記特別遊技状態に制御されている
ときに、通常遊技状態よりも前記通過有利状態とする割合が高い有利通過制御を行い（例
えばＣＰＵ８１がステップＳ１４０の普通図柄通常処理にて普図表示結果決定テーブル１
３７を用いて普図表示結果を決定する部分など）、前記選択データ変更手段は、前記第２
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可変表示手段による識別情報の可変表示パターンを決定するために前記可変表示パターン
決定用データの変更を行う一方、前記第１可変表示手段による識別情報の可変表示パター
ンを決定するために前記可変表示パターン決定用データの変更を行わない（例えばＣＰＵ
８１がステップＳ２６７にて図１５（Ｄ）に示すような設定に基づき変動特図指定フラグ
の値が「１」である場合には変動パターン決定テーブル１３６Ａのみを選択する一方、変
動特図指定フラグの値が「２」である場合には変動パターン決定テーブル１３６Ａ～１３
６Ｃのいずれかを選択する部分など）ように構成されてもよい。
【００１５】
　このような構成においては、第２可変表示手段による識別情報の可変表示パターンを決
定するために可変表示パターン決定用データの変更が行われる一方、第１可変表示手段に
よる識別情報の可変表示パターンを決定するためには可変表示パターン決定用データの変
更が行われない。これにより、データ容量の増大を防止しつつ識別情報の表示結果が所定
表示結果となることに対する遊技者の注目を高めて、遊技興趣を向上させることができる
。
【００１６】
　（５）上記（１）から（４）のいずれかの遊技機において、遊技領域に設けられた始動
領域を遊技媒体が通過したときに、前記特定表示結果とするか否かを決定するための特定
表示結果決定用数値（例えば特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データなど）
と、前記可変表示手段による識別情報の可変表示パターンを決定するための可変表示決定
用数値（例えば変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データなど）とを抽出
する決定用数値抽出手段（例えばＣＰＵ８１がステップＳ２０３、Ｓ２１５にて乱数値Ｍ
Ｒ１、ＭＲ３を示す数値データを抽出する部分など）と、遊技媒体が前記始動領域を通過
したにもかかわらず前記可変表示手段により開始されていない可変表示について、前記決
定用数値抽出手段が抽出した前記特定表示結果決定用数値と前記可変表示決定用数値とを
所定の上限記憶数（例えば「４」など）の範囲内で記憶可能な表示決定用保留記憶手段（
例えば第１及び第２特図保留記憶部１５１Ａ、１５１Ｂにて乱数値ＭＲ１、ＭＲ３を記憶
する部分など）と、前記可変表示手段による可変表示が開始されるより前に、遊技媒体が
前記始動領域を通過したことにより前記決定用数値抽出手段が抽出した前記可変表示決定
用数値に基づいて、前記可変表示手段による識別情報の可変表示パターンが複数種類の可
変表示パターンのうちの特定の可変表示パターン（例えばスーパーリーチβを伴う変動パ
ターンなど）となるか否かを判定する始動時パターン判定手段（例えばＣＰＵ８１がステ
ップＳ２０９、Ｓ２２０の処理を実行する部分など）と、前記始動時パターン判定手段に
よる判定結果に基づいて、当該特定の可変表示パターンとなるか否かが判定された識別情
報の可変表示が実行される以前に、前記特定の可変表示パターンとなる可能性を報知する
ための事前演出（例えば先読み予告演出など）を実行する事前演出実行手段（例えば演出
制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ９１がステップＳ８６１の処理を実行する部
分など）とを備え、前記可変表示パターン決定手段は、前記可変表示手段による識別情報
の可変表示が開始されるときに、該可変表示に対応して前記表示決定用保留記憶手段に記
憶された前記可変表示決定用数値と、前記決定用データ選択手段によって選択され複数種
類の可変表示パターンに対して決定値が割り当てられた可変表示パターン決定用データと
を用いて、前記可変表示手段による識別情報の可変表示パターンを決定し（例えばＣＰＵ
８１がステップＳ２６１～Ｓ２６５にて変動パターン種別決定テーブルを選択した後、ス
テップＳ２６６にて乱数値ＭＲ３に基づき変動パターン種別を決定し、続いて、ステップ
Ｓ２６７にて変動パターン決定テーブルを選択した後、ステップＳ２６８にて乱数値ＭＲ
４に基づき変動パターンを決定する部分など）、前記可変表示パターン決定用データは、
前記特定の可変表示パターンに対して、前記選択データ変更手段による前記可変表示パタ
ーン決定用データの変更にかかわらず共通の決定値が割り当てられる（例えば図１３（Ａ
１）～（Ａ４）、（Ｂ１）～（Ｂ４）及び図２６に示すように、スーパーリーチβを伴う
変動パターンが含まれる変動パターン種別には、共通の決定値「２３０」～「２５０」が
割り当てられることなど）ように構成されてもよい。
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【００１７】
　このような構成においては、可変表示手段による可変表示が開始されるより前に、遊技
媒体が始動領域を通過したことにより抽出された可変表示決定用数値に基づいて、可変表
示手段による識別情報の可変表示パターンが特定の可変表示パターンとなるか否かが判定
される。この判定結果に基づいて、特定の可変表示パターンとなるか否かが判定された識
別情報の可変表示が実行される以前に、特定の可変表示パターンとなる可能性を報知する
ための事前演出が実行される。これにより、遊技媒体が始動領域を通過したことに対応し
た可変表示よりも以前に、特定の可変表示パターンによる可変表示が実行される可能性を
報知することができ、遊技興趣を向上させることができる。また、可変表示に対応して表
示決定用保留記憶手段に記憶された可変表示決定用数値と、複数種類の可変表示パターン
に対して決定値が割り当てられた決定用テーブルとを用いて、識別情報の可変表示パター
ンが決定されるものにおいて、決定用テーブルが、特定の可変表示パターンに対しては、
可変表示パターン決定用データの変更にかかわらず共通の決定値が割り当てられている。
これにより、事前演出による報知内容と、実際に特定の可変表示パターンによる可変表示
が実行されるか否かとに、可変表示パターン決定用データの変更による不整合が生じるこ
とを防止できる。
【図面の簡単な説明】
【００１８】
【図１】この実施の形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】主基板と各種制御基板や電気部品との接続例を示すブロック図である。
【図３】各種のチャンス目を示す説明図である。
【図４】演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。
【図５】遊技制御用マイクロコンピュータの構成例を示す図である。
【図６】演出制御用マイクロコンピュータの構成例を示す図である。
【図７】主基板の側において用いられる乱数値を例示する説明図である。
【図８】特別図柄の変動パターンを示す図である。
【図９】特別図柄の変動パターン種別を示す図である。
【図１０】特図表示結果決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１１】大当り種別決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１２】変動パターン種別決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１３】変動パターン種別決定テーブルの構成例などを示す図である。
【図１４】変動パターン決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１５】変動パターン決定テーブルの構成例などを示す図である。
【図１６】普図表示結果決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１７】遊技制御用データ保持エリアの構成例を示す図である。
【図１８】演出制御基板の側において用いられる乱数値を例示する説明図である。
【図１９】演出制御パターンの構成例などを示す図である。
【図２０】先読み予告パターン決定テーブルの構成例などを示す図である。
【図２１】演出制御用データ保持エリアの構成例を示す図である。
【図２２】遊技制御用タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図２３】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図２４】始動入賞判定処理の一例を示すフローチャートである。
【図２５】始動入賞判定処理の一例を示すフローチャートである。
【図２６】特定パターン共通範囲の一例を示す説明図である。
【図２７】特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。
【図２８】変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図２９】特別図柄停止処理の一例を示すフローチャートである。
【図３０】大当り終了処理の一例を示すフローチャートである。
【図３１】普通図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図３２】演出制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
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【図３３】始動入賞時コマンド処理の一例を示すフローチャートである。
【図３４】演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図３５】可変表示中演出設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図３６】先読み予告設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図３７】可変表示中演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図３８】予告実行判定処理の一例を示すフローチャートである。
【図３９】予告実行制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図４０】先読み予告演出における演出動作例などを示す図である。
【図４１】先読み予告演出の動作制御例などを示すタイミングチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１９】
　以下、図面を参照しつつ、本発明の一実施形態を詳細に説明する。図１は、本実施の形
態におけるパチンコ遊技機の正面図であり、主要部材の配置レイアウトを示す。パチンコ
遊技機（遊技機）１は、大別して、遊技盤面を構成する遊技盤（ゲージ盤）２と、遊技盤
２を支持固定する遊技機用枠（台枠）３とから構成されている。遊技盤２には、ガイドレ
ールによって囲まれた、ほぼ円形状の遊技領域が形成されている。この遊技領域には、遊
技媒体としての遊技球が、所定の打球発射装置から発射されて打ち込まれる。
【００２０】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の右側方）には、第１特別図柄表示
装置４Ａと、第２特別図柄表示装置４Ｂとが設けられている。第１特別図柄表示装置４Ａ
と第２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、例えば７セグメントやドットマトリクスのＬＥ
Ｄ（発光ダイオード）等から構成され、可変表示ゲームの一例となる特図ゲームにおいて
、各々が識別可能な複数種類の識別情報（特別識別情報）である特別図柄（「特図」とも
いう）を、変動可能に表示（可変表示）する。例えば、第１特別図柄表示装置４Ａと第２
特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等から
構成される複数種類の特別図柄を可変表示する。なお、第１特別図柄表示装置４Ａや第２
特別図柄表示装置４Ｂにて表示される特別図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」を
示す記号等から構成されるものに限定されず、例えば７セグメントのＬＥＤにおいて点灯
させるものと消灯させるものとの組合せを異ならせた複数種類の点灯パターンが、複数種
類の特別図柄として予め設定されていればよい。複数種類の特別図柄には、それぞれに対
応した図柄番号が付されている。一例として、「０」～「９」を示す数字それぞれには、
「０」～「９」の図柄番号が付され、「－」を示す記号には、「１０」の図柄番号が付さ
れていればよい。以下では、第１特別図柄表示装置４Ａにより可変表示される特別図柄を
「第１特図」ともいい、第２特別図柄表示装置４Ｂにより可変表示される特別図柄を「第
２特図」ともいう。
【００２１】
　第１特別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂはともに、例えば方形状に形成
されている。なお、第１特図の種類と第２特図の種類は同じ（例えば、ともに「０」～「
９」を示す数字、及び、「－」を示す記号）であってもよいし、種類が異なっていてもよ
い。また、第１特別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、例えば「
００」～「９９」を示す数字（あるいは２桁の記号）を可変表示するように構成されてい
てもよい。
【００２２】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には、画像表示装置５が設けられている。画像表
示装置５は、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）等から構成され、各種の演出画像を表示する
表示領域を形成している。画像表示装置５の表示領域では、特図ゲームにおける第１特別
図柄表示装置４Ａによる第１特図の可変表示や第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図
の可変表示のそれぞれに対応して、例えば３つといった複数に分割された可変表示部とな
る飾り図柄表示エリアにて、各々が識別可能な複数種類の識別情報（装飾識別情報）であ
る飾り図柄を可変表示する。この飾り図柄の可変表示も、可変表示ゲームに含まれる。
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【００２３】
　一例として、画像表示装置５の表示領域には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示
エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒが配置されている。そして、特図ゲームにおいて第１特別図柄表
示装置４Ａによる第１特図の変動と第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図の変動のい
ずれかが開始されることに対応して、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５
Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて飾り図柄の変動（例えば上下方向のスクロール表示や回転等による更
新表示など）が開始される。その後、特図ゲームにおける可変表示結果として確定特別図
柄が停止表示されるときに、画像表示装置５における「左」、「中」、「右」の各飾り図
柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、飾り図柄の可変表示結果となる確定飾り図柄（最終
停止図柄）が停止表示される。なお、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリアは
、画像表示装置５の表示領域内で移動可能とされ、飾り図柄を縮小あるいは拡大して表示
することができるようにしてもよい。
【００２４】
　このように、画像表示装置５の表示領域では、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特
図を用いた特図ゲーム、又は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲ
ームと同期して、各々が識別可能な複数種類の飾り図柄の可変表示を行い、可変表示結果
となる確定飾り図柄を導出表示する。なお、例えば特別図柄や飾り図柄といった、各種の
表示図柄を導出表示するとは、飾り図柄等の識別情報を停止表示（完全停止表示や最終停
止表示ともいう）して可変表示を終了させることである。これに対して、飾り図柄の可変
表示を開始してから可変表示結果となる確定飾り図柄が導出表示されるまでの可変表示中
には、飾り図柄の変動速度が「０」となって、飾り図柄が停留して表示され、例えば微少
な揺れや伸縮などを生じさせる表示状態となることがある。このような表示状態は、仮停
止表示ともいい、可変表示における表示結果が確定的に表示されていないものの、スクロ
ール表示や更新表示による飾り図柄の変動が進行していないことを遊技者が認識可能とな
る。なお、仮停止表示には、微少な揺れや伸縮なども生じさせず、所定時間（例えば１秒
間）よりも短い時間だけ、飾り図柄を完全停止表示することなどが含まれてもよい。
【００２５】
　画像表示装置５では、各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒとなる表示領域として、
３つの領域が接着して、あるいは、分離して、あるいは、接着及び分離が可能に、設けら
れてもよい。画像表示装置５における表示動作は、図２に示す演出制御基板１２に搭載さ
れている演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ９１によって制御される。演出
制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ９１は、第１特別図柄表示装置４Ａで第１特
図の可変表示が実行されているときに、その可変表示に伴って画像表示装置５で演出表示
を実行させ、第２特別図柄表示装置４Ｂで第２特図の可変表示が実行されているときに、
その可変表示に伴って画像表示装置５で演出表示を実行させるので、遊技の進行状況を把
握しやすくすることができる。
【００２６】
　「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示される
飾り図柄には、例えば８種類の図柄（英数字「１」～「８」あるいは漢数字「一」～「八
」、英文字「Ａ」～「Ｈ」、所定のモチーフに関連する８個のキャラクタ画像、数字や文
字あるいは記号とキャラクタ画像との組合せなど。なお、キャラクタ画像は、例えば人物
や動物、これら以外の物体、もしくは、文字などの記号、あるいは、その他の任意の図形
を示す飾り画像であればよい。）で構成される。また、こうした８種類の飾り図柄の他に
、ブランク図柄（大当り組合せを構成しない図柄）が含まれていてもよい。飾り図柄のそ
れぞれには、対応する図柄番号が付されている。例えば、「１」～「８」を示す英数字そ
れぞれに対して、「１」～「８」の図柄番号が付されている。なお、飾り図柄は８種類に
限定されず、大当り組合せやハズレとなる組合せなど適当な数の組合せを構成可能であれ
ば、何種類であってもよい（例えば７種類や９種類など）。
【００２７】
　飾り図柄の変動中には、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、
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５Ｒにおいて、例えば図柄番号が小さいものから大きいものへと順次に上方から下方へと
流れるようなスクロール表示が行われ、図柄番号が最大（例えば「８」）である飾り図柄
が表示されると、続いて図柄番号が最小（例えば「１」）である飾り図柄が表示される。
あるいは、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒのうち少なくともいずれか１つ（例えば
「左」の飾り図柄表示エリア５Ｌなど）において、図柄番号が大きいものから小さいもの
へとスクロール表示を行って、図柄番号が最小である飾り図柄が表示されると、続いて図
柄番号が最大である飾り図柄が表示されるようにしてもよい。
【００２８】
　画像表示装置５の表示領域には、始動入賞記憶表示エリア５Ｈが配置されている。始動
入賞記憶表示エリア５Ｈでは、特図ゲームに対応した可変表示の保留数（特図保留記憶数
）を特定可能に表示する保留記憶表示が行われる。ここで、特図ゲームに対応した可変表
示の保留は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口や、普通可変入賞球装置６Ｂ
が形成する第２始動入賞口を、遊技球が通過（進入）することによる始動入賞に基づいて
発生する。すなわち、特図ゲームや飾り図柄の可変表示といった可変表示ゲームを実行す
るための始動条件（「実行条件」ともいう）は成立したが、先に成立した開始条件に基づ
く可変表示ゲームが実行中であることやパチンコ遊技機１が大当り遊技状態や小当り遊技
状態に制御されていることなどにより、可変表示ゲームを開始するための開始条件は成立
していないときに、成立した始動条件に対応する可変表示の保留が行われる。
【００２９】
　一例として、始動入賞記憶表示エリア５Ｈには、始動入賞の発生に基づき先に始動条件
が成立した可変表示ゲームから順に左から右へと、表示色が変更される複数の表示部位が
設けられている。そして、第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことに基づき第１
特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲームの始動条件（第１始動条件）
が成立したときには、通常非表示（透過色）となっている表示部位のうちの１つ（例えば
非表示となっている表示部位のうち左端の表示部位）を青色表示に変化させる。また、第
２始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことに基づき第２特別図柄表示装置４Ｂにおけ
る第２特図を用いた特図ゲームの始動条件（第２始動条件）が成立したときには、通常非
表示となっている表示部位のうちの１つを赤色表示に変化させる。その後、第１特図を用
いた特図ゲームの開始条件（第１開始条件）と第２特図を用いた特図ゲームの開始条件（
第２開始条件）のいずれかが成立したときには、例えば左端の表示部位における表示を除
去するとともに、各表示部位における表示を１つずつ左方向に移動させる。このとき、青
色表示や赤色表示に変化していた表示部位のうちの１つ（例えば表示色が変化していた表
示部位のうち右端の表示部位）は、非表示に戻る。ここで、保留記憶表示を行う際に、可
変表示ゲームの始動条件が成立したことに基づく特図保留記憶数は特定できたものの、そ
の始動条件が第１始動条件であるか第２始動条件であるかを特定できない場合に、例えば
特図保留記憶数に対応する個数の表示部位を灰色に変化させることなどにより、特図保留
記憶数の表示態様を所定の表示態様に変更してもよい。
【００３０】
　なお、始動入賞記憶表示エリア５Ｈでは、特図保留記憶数を示す数字を表示することな
どにより、特図保留記憶数を遊技者等が認識できるようにしてもよい。始動入賞記憶表示
エリア５Ｈとともに、あるいは始動入賞記憶表示エリア５Ｈに代えて、特図保留記憶数を
表示する表示器を設けるようにしてもよい。図１に示す例では、始動入賞記憶表示エリア
５Ｈとともに、第１特別図柄表示装置４Ａ及び第２特別図柄表示装置４Ｂの上部に、特図
保留記憶数を特定可能に表示するための第１特図保留表示器１５Ａと第２特図保留表示器
１５Ｂとが設けられている。第１特図保留表示器１５Ａは、普通入賞球装置６Ａが形成す
る第１始動入賞口に進入した有効始動入賞球数としての第１特図保留記憶数を特定可能に
表示する。第２特図保留表示器１５Ｂは、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入
賞口に進入した有効始動入賞球数としての第２特図保留記憶数を特定可能に表示する。第
１特図保留表示器１５Ａと第２特図保留表示器１５Ｂはそれぞれ、例えば第１特図保留記
憶数と第２特図保留記憶数のそれぞれにおける上限値（例えば「４」）に対応した個数（
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例えば４個）のＬＥＤを含んで構成されている。
【００３１】
　こうして、第１始動条件や第２始動条件が成立したものの、先に開始された特図ゲーム
が実行中であることや、パチンコ遊技機１が大当り遊技状態や小当り遊技状態に制御され
ていることなどにより、特図ゲームを開始するための開始条件が成立しないときには、特
図ゲームに対応した可変表示の保留が発生する。例えば、第１始動条件が成立したときに
、当該第１始動条件の成立に基づく第１特図を用いた特図ゲームを開始するための第１開
始条件が成立しなければ、第１特図保留記憶数が１加算（インクリメント）され、第１特
図を用いた特図ゲームの実行が保留される。また、第２始動条件が成立したときに、当該
第２始動条件の成立に基づく第２特図を用いた特図ゲームを開始するための第２開始条件
が成立しなければ、第２特図保留記憶数が１加算（インクリメント）され、第２特図を用
いた特図ゲームの実行が保留される。これに対して、第１特図を用いた特図ゲームの実行
が開始されるときには、第１特図保留記憶数が１減算（デクリメント）され、第２特図を
用いた特図ゲームの実行が開始されるときには、第２特図保留記憶数が１減算（デクリメ
ント）される。
【００３２】
　第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とを加算した可変表示の保留記憶数は、特に
、合計保留記憶数ともいう。単に「特図保留記憶数」というときには、通常、第１特図保
留記憶数、第２特図保留記憶数及び合計保留記憶数のいずれも含む概念を指すが、特に、
これらの一部（例えば第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数を含む一方で合計保留記
憶数は除く概念）を指すこともあるものとする。
【００３３】
　加えて、画像表示装置５の表示領域には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表
示装置４Ｂにより実行される特図ゲームにて可変表示される特別図柄を、飾り図柄とは別
個に特定可能として表示する特別図柄可変表示エリアが設けられていてもよい。一例とし
て、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにて特別図
柄の可変表示が開始されたことに対応して、特別図柄可変表示エリアにて特別図柄の可変
表示に対応した「◎」や「○」、「×」などを示す演出画像の変動が開始される。その後
、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示が終了して確定特別図柄が停止表示されること
に対応して、特別図柄可変表示エリアにて確定特別図柄に対応して予め定められた「◎」
や「○」、「×」などの演出画像を停止表示すればよい。例えば、特図ゲームにおける確
定特別図柄が大当り図柄である場合には特別図柄可変表示エリアに「◎」を停止表示し、
小当り図柄である場合には「○」を停止表示し、ハズレ図柄である場合には「×」を停止
表示すればよい。
【００３４】
　画像表示装置５の下方には、普通入賞球装置６Ａと、普通可変入賞球装置６Ｂとが設け
られている。普通入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態
に保たれる第１始動入賞口を形成する。普通可変入賞球装置６Ｂは、図２に示す普電用ソ
レノイド５５によって、垂直位置となる通常開放状態と傾動位置となる拡大開放状態とに
変化する一対の可動翼片を有する電動チューリップ型役物（普通電動役物）を備え、第２
始動入賞口を形成する。一例として、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普電用ソレノイド５
５がオフ状態であるときに可動翼片が垂直位置となることにより、遊技球が第２始動入賞
口に進入しがたい通常開放状態となる。その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普電
用ソレノイド５５がオン状態であるときに可動翼片が傾動位置となる傾動制御により、遊
技球が第２始動入賞口に進入しやすい拡大開放状態となる。なお、普通可変入賞球装置６
Ｂは、通常開放状態であるときでも、第２始動入賞口には遊技球が進入可能であるものの
、拡大開放状態であるときよりも遊技球が進入する可能性が低くなるように構成してもよ
い。あるいは、普通可変入賞球装置６Ｂは、通常開放状態において、例えば第２始動入賞
口を閉鎖することなどにより、第２始動入賞口には遊技球が進入しないように構成しても
よい。
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【００３５】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口に進入した遊技球は、例えば図２に示
す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂに形成された
第２始動入賞口に進入した遊技球は、例えば図２に示す第２始動口スイッチ２２Ｂによっ
て検出される。第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づき、所
定個数（例えば３個）の遊技球が賞球として払い出され、第１特図保留記憶数が所定の上
限値（例えば「４」）以下であれば、第１始動条件が成立する。第２始動口スイッチ２２
Ｂによって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例えば３個）の遊技球が賞球と
して払い出され、第２特図保留記憶数が所定の上限値（例えば「４」）以下であれば、第
２始動条件が成立する。なお、第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたこ
とに基づいて払い出される賞球の個数と、第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検
出されたことに基づいて払い出される賞球の個数は、互いに同一の個数であってもよいし
、異なる個数であってもよい。
【００３６】
　普通入賞球装置６Ａと普通可変入賞球装置６Ｂの下方には、特別可変入賞球装置７が設
けられている。特別可変入賞球装置７は、図２に示す開閉扉用ソレノイド５４によって開
閉駆動される大入賞口扉６１を備え、その大入賞口扉６１によって開放状態と閉鎖状態と
に変化する大入賞口６０を形成する。一例として、特別可変入賞球装置７では、開閉扉用
ソレノイド５４がオフ状態であるときに大入賞口扉６１が大入賞口６０を閉鎖状態にする
。その一方で、特別可変入賞球装置７では、開閉扉用ソレノイド５４がオン状態であると
きに大入賞口扉６１が大入賞口６０を開放状態にする。特別可変入賞球装置７に形成され
た大入賞口６０に進入した遊技球は、例えば図２に示すカウントスイッチ２３によって検
出される。
【００３７】
　カウントスイッチ２３によって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例えば１
５個）の遊技球が賞球として払い出される。こうして、特別可変入賞球装置７において開
放状態となった大入賞口６０を遊技球が通過（進入）したときには、例えば第１始動入賞
口や第２始動入賞口といった、他の入賞口を遊技球が通過（進入）したときよりも多くの
賞球が払い出される。したがって、特別可変入賞球装置７において大入賞口６０が開放状
態となれば、遊技者にとって有利な第１状態となる。その一方で、特別可変入賞球装置７
において大入賞口６０が閉鎖状態となれば、大入賞口６０に遊技球を通過（進入）させて
賞球を得ることができないため、遊技者にとって不利な第２状態となる。
【００３８】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左側方）には、普通図柄表示装置
２０が設けられている。一例として、普通図柄表示装置２０は、第１特別図柄表示装置４
Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂと同様に７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から
構成され、特別図柄とは異なる複数種類の識別情報である普通図柄（「普図」あるいは「
普通図」ともいう）を変動可能に表示（可変表示）する。このような普通図柄の可変表示
は、普図ゲーム（「普通図ゲーム」ともいう）と称される。普通図柄表示装置２０は、例
えば「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等から構成される複数種類の普通図柄
を可変表示する。複数種類の普通図柄には、それぞれに対応した図柄番号が付されている
。一例として、「０」～「９」を示す数字それぞれには、「０」～「９」の図柄番号が付
され、「－」を示す記号には、「１０」の図柄番号が付されていればよい。なお、普通図
柄表示装置２０は、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等を普通図柄として可
変表示するものに限定されず、例えば「○」と「×」とを示す装飾ランプ（又はＬＥＤ）
を交互に点灯させることや、「左」、「中」、「右」といった複数の装飾ランプ（又はＬ
ＥＤ）を所定順序で点灯させることにより、普通図柄を可変表示するものであってもよい
。普通図柄表示装置２０の上方には、普図保留表示器１５Ｃが設けられている。普図保留
表示器１５Ｃは、例えば４個のＬＥＤを含んで構成され、通過ゲート４１を通過した有効
通過球数としての普図保留記憶数を表示する。
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【００３９】
　遊技盤２の表面には、上記の構成以外にも、遊技球の流下方向や速度を変化させる風車
及び多数の障害釘が設けられている。また、第１始動入賞口、第２始動入賞口及び大入賞
口とは異なる入賞口として、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保たれ
る一般入賞口が１つ又は複数設けられてもよい。この場合には、一般入賞口のいずれかに
進入した遊技球が所定の一般入賞球スイッチによって検出されたことに基づき、所定個数
（例えば１０個）の遊技球が賞球として払い出されればよい。遊技領域の最下方には、い
ずれの入賞口にも進入しなかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられている。遊技
機用枠３の左右上部位置には、効果音等を再生出力するためのスピーカ８Ｌ、８Ｒが設け
られており、さらに遊技領域周辺部には、遊技効果ランプ９が設けられている。パチンコ
遊技機１の遊技領域における各構造物（例えば普通入賞球装置６Ａ、普通可変入賞球装置
６Ｂ、特別可変入賞球装置７等）の周囲には、装飾用ＬＥＤが配置されていてもよい。
【００４０】
　遊技機用枠３の右下部位置には、遊技媒体としての遊技球を遊技領域に向けて発射する
ために遊技者等によって操作される打球操作ハンドル（操作ノブ）３０が設けられている
。例えば、打球操作ハンドル３０は、遊技者等による操作量（回転量）に応じて遊技球の
弾発力を調整する。打球操作ハンドル３０には、打球発射装置が備える発射モータの駆動
を停止させるための単発発射スイッチや、タッチリング（タッチセンサ）が設けられてい
ればよい。遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、賞球として払い出され
た遊技球や所定の球貸機により貸し出された遊技球を、打球発射装置へと供給可能に保持
（貯留）する上皿が設けられている。例えば上皿の上面における手前側の所定位置には、
押下操作などにより遊技者が操作可能な演出用ボタン２８が設置されている。この演出用
ボタン２８は、押下可能であるとともに、回動可能なジョグダイアルになっていてもよい
。演出用ボタン２８は、押下操作や回動操作が可能なものに限定されず、例えばタッチパ
ネルのように接触操作や押圧操作が可能なものであってもよいし、レバー型スイッチのよ
うな傾動操作が可能なものであってもよい。また、演出用ボタン２８に代えて、例えば赤
外線センサやＣＣＤセンサ、ＣＭＯＳセンサのように、遊技者による所定の操作行為を検
出できるセンサを用いてもよい。すなわち、演出用ボタン２８は、遊技者による所定の操
作行為を、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。
【００４１】
　以下に、パチンコ遊技機１における概略的な遊技の進行について説明する。普通図柄表
示装置２０による普図ゲームは、遊技領域に設けられた通過ゲート４１を通過した遊技球
が図２に示すゲートスイッチ２１によって検出されたことといった、普通図柄表示装置２
０にて普通図柄の可変表示を実行するための普図始動条件が成立した後に、例えば前回の
普図ゲームが終了したことといった、普通図柄の可変表示を開始するための普図開始条件
が成立したことに基づいて、開始される。この普図ゲームでは、普通図柄の変動を開始さ
せた後、普図変動時間となる所定時間が経過すると、普通図柄の可変表示結果となる確定
普通図柄を停止表示（導出表示）する。このとき、確定普通図柄として、例えば「７」を
示す数字といった、特定の普通図柄（普図当り図柄）が停止表示されれば、普通図柄の可
変表示結果が「普図当り」となる。その一方、確定普通図柄として、例えば「７」を示す
数字以外の数字や記号といった、普図当り図柄以外の普通図柄が停止表示されれば、普通
図柄の可変表示結果が「普図ハズレ」となる。普通図柄の可変表示結果が「普図当り」と
なったことに対応して、普通可変入賞球装置６Ｂを構成する電動チューリップの可動翼片
が傾動位置となる拡大開放制御（傾動制御）が行われ、所定時間が経過すると垂直位置に
戻る通常開放制御が行われる。
【００４２】
　第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームは、普通入賞球装置６Ａに形成された第１
始動入賞口を通過（進入）した遊技球が図２に示す第１始動口スイッチ２２Ａによって検
出されたことなどにより第１始動条件が成立した後に、例えば前回の特図ゲームや大当り
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遊技状態もしくは小当り遊技状態が終了したことなどにより第１開始条件が成立したこと
に基づいて、開始される。第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームは、普通可変入賞
球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口に進入した遊技球が図２に示す第２始動口スイッ
チ２２Ｂによって検出されたことなどにより第２始動条件が成立した後に、例えば前回の
特図ゲームや大当り遊技状態もしくは小当り遊技状態が終了したことなどにより第２開始
条件が成立したことに基づいて、開始される。
【００４３】
　第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームでは、特別図
柄の可変表示を開始させた後、特図変動時間となる所定時間が経過すると、特別図柄の可
変表示結果（特図表示結果）となる確定特別図柄を導出表示する。このとき、確定特別図
柄として特定の特別図柄（大当り図柄）が停止表示されれば、特定表示結果としての「大
当り」となり、大当り図柄とは異なる所定の特別図柄（小当り図柄）が停止表示されれば
、所定表示結果としての「小当り」となり、大当り図柄及び小当り図柄とは異なる特別図
柄が停止表示されれば「ハズレ」となる。特図ゲームでの可変表示結果が「大当り」にな
った後には、遊技者にとって有利なラウンド（「ラウンド遊技」ともいう）を所定回数実
行する特定遊技状態としての大当り遊技状態に制御される。また、特図ゲームでの可変表
示結果が「小当り」になった後には、大当り遊技状態とは異なる小当り遊技状態に制御さ
れる。
【００４４】
　この実施の形態におけるパチンコ遊技機１では、一例として、「１」、「３」、「７」
の数字を示す特別図柄を大当り図柄とし、「２」の数字を示す特別図柄を小当り図柄とし
、「－」の記号を示す特別図柄をハズレ図柄としている。なお、第１特別図柄表示装置４
Ａによる特図ゲームにおける大当り図柄や小当り図柄、ハズレ図柄といった各図柄は、第
２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおける各図柄とは異なる特別図柄となるよう
にしてもよいし、双方の特図ゲームにおいて共通の特別図柄が大当り図柄や小当り図柄、
ハズレ図柄となるようにしてもよい。
【００４５】
　大当り図柄となる「１」、「３」、「７」の数字を示す特別図柄のうち、「３」、「７
」の数字を示す特別図柄は１５ラウンド大当り図柄となり、「１」の数字を示す特別図柄
は２ラウンド大当り図柄となる。特図ゲームにおける確定特別図柄として１５ラウンド大
当り図柄が停止表示された後に制御される多ラウンド特定遊技状態としての大当り遊技状
態（１５ラウンド大当り状態）では、特別可変入賞球装置７の大入賞口扉６１が、第１期
間となる所定期間（例えば２９秒間）あるいは所定個数（例えば９個）の入賞球が発生す
るまでの期間にて大入賞口６０を開放状態とすることにより、特別可変入賞球装置７を遊
技者にとって有利な第１状態（開放状態）に変化させるラウンドが実行される。こうして
ラウンドの実行中に大入賞口６０を開放状態とした大入賞口扉６１は、遊技盤２の表面を
落下する遊技球を受け止め、その後に大入賞口６０を閉鎖状態とすることにより、特別可
変入賞球装置７を遊技者にとって不利な第２状態（閉鎖状態）に変化させて、１回のラウ
ンドを終了させる。１５ラウンド大当り状態では、大入賞口の開放サイクルであるラウン
ドの実行回数が、第１ラウンド数（例えば「１５」）となる。ラウンドの実行回数が「１
５」となる１５ラウンド大当り状態における遊技は、１５回開放遊技とも称される。この
ような１５ラウンド大当り状態では、大入賞口６０に遊技球が入賞するたびに１５個の出
玉（賞球）が得られる。なお、１５ラウンド大当り状態は、第１特定遊技状態ともいう。
【００４６】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として２ラウンド大当り図柄が停止表示された後に制
御される少ラウンド特定遊技状態としての大当り遊技状態（２ラウンド大当り状態）では
、各ラウンドで特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第１状態に変化させる期間
（大入賞口扉６１により大入賞口６０を開放状態とする期間）が、１５ラウンド大当り状
態における第１期間よりも短い第２期間（例えば０．５秒間）となる。また、２ラウンド
大当り状態では、ラウンドの実行回数が、１５ラウンド大当り状態における第１ラウンド
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数よりも少ない第２ラウンド数（例えば「２」）となる。なお、２ラウンド大当り状態で
は、ラウンドの実行回数が第２ラウンド数となるように制御されればよく、それ以外の制
御は１５ラウンド大当り状態と同様に行われるようにしてもよい。ラウンドの実行回数が
「２」となる２ラウンド大当り状態における遊技は、２回開放遊技とも称される。２ラウ
ンド大当り状態では、各ラウンドで特別可変入賞球装置７とは別個に設けられた所定の入
賞球装置において、大入賞口となる所定の入賞口を閉鎖状態から開放状態とすることなど
により、遊技者にとって不利な第２状態から遊技者にとって有利な第１状態に変化させ、
所定期間（第１期間又は第２期間）が経過した後に第２状態へと戻すようにしてもよい。
【００４７】
　このような２ラウンド大当り状態では、大入賞口６０に遊技球が入賞すれば１５個の出
玉（賞球）が得られるが、大入賞口６０の開放期間が第２期間（０．５秒間）であって、
非常に短い。そのため、２ラウンド大当り状態は実質的には出玉（賞球）が得られない大
当り遊技状態である。なお、２ラウンド大当り状態は、第２特定遊技状態ともいう。また
、少ラウンド特定遊技状態としての大当り遊技状態は、多ラウンド特定遊技状態としての
大当り遊技状態に比べて、ラウンドの実行回数が少ないものに限定されず、例えばラウン
ドの実行回数は少ラウンド特定遊技状態と多ラウンド特定遊技状態とで同一である一方で
、少ラウンド特定遊技状態では大入賞口６０を開放状態とする上限期間（例えば２秒間）
が多ラウンド特定遊技状態での上限期間（例えば２９秒間）に比べて短くなるものであっ
てもよい。すなわち、少ラウンド特定遊技状態としての大当り遊技状態は、各ラウンドで
大入賞口６０を開放状態に変化させる期間が多ラウンド特定遊技状態における第１期間よ
りも短い第２期間となることと、ラウンドの実行回数が多ラウンド特定遊技状態における
第１ラウンド数よりも少ない第２ラウンド数となることのうち、少なくともいずれか一方
となるものであればよい。
【００４８】
　また、１５ラウンド大当り図柄となる「３」、「７」の数字を示す特別図柄のうち、「
３」の数字を示す特別図柄が特図ゲームにおける確定特別図柄として停止表示されたこと
に基づき１５ラウンド大当り状態が終了した後には、特別遊技状態の１つとして、通常状
態に比べて特図ゲームにおける特別図柄の可変表示時間（特図変動時間）が短縮される時
間短縮制御（時短制御）が行われる時短状態に制御される。ここで、通常状態とは、大当
り遊技状態等の特定遊技状態や確変状態及び時短状態とは異なる遊技状態としての通常遊
技状態であり、パチンコ遊技機１の初期設定状態（例えばシステムリセットが行われた場
合のように、電源投入後に初期化処理を実行した状態）と同一の制御が行われる。時短状
態は、所定回数（例えば１００回）の特図ゲームが実行されることと、可変表示結果が「
大当り」となることのうち、いずれかの条件が先に成立したときに、終了すればよい。こ
うした「３」の数字を示す特別図柄のように、特図ゲームにおける確定特別図柄として停
止表示されたことに基づく大当り遊技状態が終了した後に時短状態に制御される１５ラウ
ンド大当り図柄は、非確変大当り図柄（「通常大当り図柄」ともいう）と称される。また
、１５ラウンド大当り図柄のうち非確変大当り図柄が停止表示されて可変表示結果が「大
当り」となることは、「１５Ｒ非確変大当り」（「１５Ｒ通常大当り」ともいう）と称さ
れる。
【００４９】
　１５ラウンド大当り図柄となる「３」、「７」の数字を示す特別図柄のうち、「７」の
数字を示す特別図柄が特図ゲームにおける確定特別図柄として停止表示されたことに基づ
き１５ラウンド大当り状態が終了した後や、２ラウンド大当り図柄となる「１」の数字を
示す特別図柄が特図ゲームにおける確定特別図柄として停止表示されたことに基づき２ラ
ウンド大当り状態が終了した後には、時短状態とは異なる特別遊技状態の１つとして、例
えば通常状態に比べて特図変動時間が短縮される時短制御とともに、継続して確率変動制
御（確変制御）が行われる確変状態（高確率状態）に制御される。この確変状態では、各
特図ゲームや飾り図柄の可変表示において、可変表示結果が「大当り」となって更に大当
り遊技状態に制御される確率が、通常状態や時短状態よりも高くなるように向上する。こ
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のような確変状態は、特図ゲームの実行回数にかかわりなく、次に可変表示結果が「大当
り」となるまで継続する。こうした「７」の数字を示す特別図柄のように、特図ゲームに
おける確定特別図柄として停止表示されたことに基づく大当り遊技状態が終了した後に確
変状態に制御される１５ラウンド大当り図柄は、確変大当り図柄と称される。「１」の数
字を示す特別図柄のように、特図ゲームにおける確定特別図柄として停止表示されたこと
に基づく大当り遊技状態が終了した後に確変状態に制御される２ラウンド大当り図柄は、
突確大当り図柄と称される。また、１５ラウンド大当り図柄のうち確変大当り図柄が停止
表示されて可変表示結果が「大当り」となることは、「１５Ｒ確変大当り」と称される。
突確大当り図柄が停止表示されて可変表示結果が「大当り」となることは、「突確大当り
」（「２Ｒ確変大当り」ともいう）と称される。なお、１５ラウンド大当り図柄「３」及
び「７」、２ラウンド大当り図柄「１」は一例であり、各大当り図柄はこれらに限定され
ない。例えば、遊技者に大当り図柄であることや、大当り種別を認識されないようにする
ために、大当り図柄を数字とせずに予め定められた記号（例えば「コ」など）にしてもよ
い。
【００５０】
　小当り図柄となる「２」の数字を示す特別図柄が特図ゲームにおける確定特別図柄とし
て停止表示された後には、小当り遊技状態に制御される。この小当り遊技状態では、２ラ
ウンド大当り状態と同様に特別可変入賞球装置７において大入賞口６０を遊技者にとって
有利な第１状態（開放状態）に変化させる可変入賞動作が行われる。すなわち、小当り遊
技状態では、例えば特別可変入賞球装置７を第２期間にわたり第１状態（開放状態）とす
る動作が、第２回数（第２ラウンド数に等しい実行回数）に達するまで繰り返し実行され
る。なお、小当り遊技状態では、２ラウンド大当り状態と同様に、特別可変入賞球装置７
を第１状態とする期間が第２期間となることと、第１状態とする動作の実行回数が第２回
数となることのうち、少なくともいずれか一方が行われるように制御されればよい。小当
り遊技状態が終了した後には、遊技状態の変更が行われず、可変表示結果が「小当り」と
なる以前の遊技状態に継続して制御されることになる。ただし、可変表示結果が「小当り
」となる特図ゲームが実行されたときに、特別遊技状態における特図ゲームの実行回数が
所定回数に達していれば、小当り遊技状態の終了後には、特別遊技状態が終了して通常状
態となることがある。可変入賞動作により特別可変入賞球装置７を第１状態とする回数が
「２」である小当り遊技状態における遊技は、２ラウンド大当り状態における遊技と同様
に、２回開放遊技とも称される。なお、２ラウンド大当り状態における各ラウンドで特別
可変入賞球装置７とは別個に設けられた入賞球装置を第１状態に変化させる場合には、小
当り遊技状態でも、２ラウンド大当り状態と同様の態様で、その入賞球装置を第１状態に
変化させるようにすればよい。
【００５１】
　確変状態や時短状態では、普通図柄表示装置２０による普図ゲームにおける普通図柄の
変動時間（普図変動時間）を通常状態のときよりも短くする制御や、各回の普図ゲームで
普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となる確率を通常状態のときよりも向上させる制
御、可変表示結果が「普図当り」となったことに基づく普通可変入賞球装置６Ｂにおける
可動翼片の傾動制御を行う傾動制御時間を通常状態のときよりも長くする制御、その傾動
回数を通常状態のときよりも増加させる制御といった、第２始動入賞口を遊技球が通過（
進入）しやすくして第２始動条件が成立する可能性を高めることで遊技者にとって有利と
なる制御が行われる。なお、確変状態や時短状態では、これらの制御のいずれか１つが行
われるようにしてもよいし、複数の制御が組み合わせられて行われるようにしてもよい。
このように、確変状態や時短状態において第２始動入賞口に遊技球が進入しやすくして遊
技者にとって有利となる制御は、高開放制御ともいう。高開放制御が行われることにより
、第２始動入賞口は、高開放制御が行われていないときよりも拡大開放状態となる頻度が
高められる。これにより、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲーム
を実行するための第２始動条件が成立しやすくなり、特図ゲームが頻繁に実行可能となる
ことで、次に可変表示結果が「大当り」となるまでの時間が短縮される。したがって、確
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変状態や時短状態では、通常状態に比べて大当り遊技状態となりやすくなる。高開放制御
が実行可能となる期間は、高開放制御期間ともいい、この期間は、パチンコ遊技機１にお
ける遊技状態が確変状態と時短状態のいずれかに制御されている期間と同一であればよい
。
【００５２】
　確変状態のうちには、確変制御とともに時短制御や高開放制御が行われるものの他に、
確変制御のみが行われて時短制御や高開放制御が行われないものが含まれていてもよい。
一例として、特図ゲームにおける可変表示結果が「１５Ｒ確変大当り」となったことに基
づく１５ラウンド大当り状態の終了後には、確変制御とともに時短制御や高開放制御が行
われる第１確変状態（高確高ベース状態ともいう）に制御される。その後、特図表示結果
が「大当り」となることなく、特図ゲームの実行回数が所定回数（例えば１００回）に達
したときには、確変制御は継続して行われるものの、時短制御や高開放制御が終了して行
われなくなる第２確変状態（高確低ベース状態ともいう）に制御されるようにしてもよい
。また、特図ゲームにおける可変表示結果が「突確大当り」となったことに基づく２ラウ
ンド大当り状態の終了後には、第２確変状態へと移行して、確変制御のみが行われ、時短
制御や高開放制御は行われないようにしてもよい。あるいは、「１５Ｒ確変大当り」に基
づく１５ラウンド大当り状態の終了後には、再び特図表示結果が「大当り」となるまで第
１確変状態に制御される一方、「突確大当り」に基づく２ラウンド大当り状態の終了後に
は、第１確変状態に移行して、特図表示結果が「大当り」となることなく特図ゲームの実
行回数が所定回数に達したときに、第２確変状態へと移行するようにしてもよい。時短制
御と高開放制御は、それらの開始と終了が同時に（連動して）行われる一方で、確変制御
の開始と終了は、時短制御や高開放制御の開始や終了と必ずしも連動するものでなくても
よい。
【００５３】
　画像表示装置５に設けられた「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒでは、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームと、第２特別
図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームとのうち、いずれかの特図ゲームが
開始されることに対応して、飾り図柄の可変表示が開始される。そして、飾り図柄の可変
表示が開始されてから「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ
における確定飾り図柄の停止表示により可変表示が終了するまでの期間では、飾り図柄の
可変表示状態が所定のリーチ状態となることがある。ここで、リーチ状態とは、画像表示
装置５の表示領域にて停止表示された飾り図柄が大当り組合せの一部を構成しているとき
に未だ停止表示されていない飾り図柄（「リーチ変動図柄」ともいう）については変動が
継続している表示状態、あるいは、全部又は一部の飾り図柄が大当り組合せの全部又は一
部を構成しながら同期して変動している表示状態のことである。具体的には、「左」、「
中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける一部（例えば「左」及び「
右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒなど）では予め定められた大当り組合せを構成する
飾り図柄（例えば「７」の英数字を示す飾り図柄）が停止表示されているときに未だ停止
表示していない残りの飾り図柄表示エリア（例えば「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃなど
）では飾り図柄が変動している表示状態、あるいは、「左」、「中」、「右」の飾り図柄
表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部又は一部で飾り図柄が大当り組合せの全部又は
一部を構成しながら同期して変動している表示状態である。
【００５４】
　また、リーチ状態となったことに対応して、飾り図柄の変動速度を低下させたり、画像
表示装置５の表示画面に飾り図柄とは異なるキャラクタ画像（人物等を模した演出画像）
を表示させたり、背景画像の表示態様を変化させたり、飾り図柄とは異なる動画像を再生
表示させたり、飾り図柄の変動態様を変化させたりすることで、リーチ状態となる以前と
は異なる演出動作が実行される場合がある。このようなキャラクタ画像の表示や背景画像
の表示態様の変化、動画像の再生表示、飾り図柄の変動態様の変化といった演出動作を、
リーチ演出表示（あるいは単にリーチ演出）という。なお、リーチ演出には、画像表示装
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置５における表示動作のみならず、スピーカ８Ｌ、８Ｒによる音声出力動作や、遊技効果
ランプ９などの発光体における点灯動作（点滅動作）などを、リーチ状態となる以前の動
作態様とは異なる動作態様とすることが、含まれていてもよい。リーチ演出における演出
動作としては、互いに動作態様（リーチ態様）が異なる複数種類の演出パターン（「リー
チパターン」ともいう）が、予め用意されていればよい。そして、それぞれのリーチ態様
では「大当り」となる可能性（「信頼度」あるいは「大当り信頼度」ともいう）が異なる
。すなわち、複数種類のリーチ演出のいずれが実行されるかに応じて、可変表示結果が「
大当り」となる可能性を異ならせることができる。一例として、この実施の形態では、ノ
ーマルリーチ、スーパーリーチα、スーパーリーチβといったリーチ態様が予め設定され
ている。そして、スーパーリーチαやスーパーリーチβといったスーパーリーチのリーチ
態様が出現した場合には、ノーマルリーチのリーチ態様が出現した場合に比べて、可変表
示結果が「大当り」となる可能性（大当り期待度）が高くなる。
【００５５】
　飾り図柄の可変表示中には、リーチ演出とは異なり、飾り図柄の可変表示状態がリーチ
状態となる可能性があることや、可変表示結果が「大当り」となる可能性があることを、
飾り図柄の可変表示態様などにより遊技者に報知するための可変表示演出が実行されるこ
とがある。この実施の形態では、「滑り」や「擬似連」といった可変表示演出が実行可能
であり、主基板１１の側で変動パターンが決定されることなどに対応して、各々の演出動
作を実行するか否かが決定される。
【００５６】
　「滑り」の可変表示演出では、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５
Ｃ、５Ｒにおける全部にて飾り図柄を変動させてから、２つ以上の飾り図柄表示エリア（
例えば「左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒなど）にて飾り図柄を仮停止表
示させた後、その仮停止表示した飾り図柄表示エリアのうち所定数（例えば「１」又は「
２」）の飾り図柄表示エリア（例えば「左」の飾り図柄表示エリア５Ｌと「右」の飾り図
柄表示エリア５Ｒのいずれか一方又は双方）にて飾り図柄を再び変動させた後に停止表示
させることで、停止表示する飾り図柄を変更させる演出表示が行われる。
【００５７】
　「擬似連」の可変表示演出では、特図ゲームの第１開始条件と第２開始条件のいずれか
一方が１回成立したことに対応して、飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果
となる確定飾り図柄が導出表示されるまでに、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エ
リア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部にて飾り図柄を一旦仮停止表示させた後、全部の飾り
図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて飾り図柄を再び変動（擬似連変動）させる演出表示
を、所定回（例えば最大２回まで）行うことができる。一例として、「擬似連」の可変表
示演出では、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、図３
（Ａ）に示すような特殊組合せの擬似連チャンス目ＧＣ１～ＧＣ８として予め定められた
複数種類のハズレ組合せのいずれかとなる飾り図柄が仮停止表示される。ここで、図３（
Ａ）などに示す「左図柄」は「左」の飾り図柄表示エリア５Ｌに仮停止表示される飾り図
柄であり、「中図柄」は「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃに表示される飾り図柄であり、
「右図柄」は「右」の飾り図柄表示エリア５Ｒに表示される飾り図柄である。なお、仮停
止表示では、飾り図柄が停留して表示される一方で、例えば揺れ変動表示を行うことや短
時間の停留だけで直ちに飾り図柄を再変動させることなどによって、遊技者に停止表示さ
れた飾り図柄が確定しない旨を報知すればよい。あるいは、仮停止表示でも、停止表示さ
れた飾り図柄が確定したと遊技者が認識する程度に飾り図柄を停留させてから、飾り図柄
を再変動させるようにしてもよい。
【００５８】
　「擬似連」の可変表示演出では、擬似連変動（再変動）の回数が多くなるに従って、可
変表示結果が「大当り」となる可能性が高くなるように設定されていればよい。これによ
り、遊技者は、擬似連チャンス目ＧＣ１～ＧＣ８のいずれかが仮停止表示されることによ
り、「擬似連」の特定演出が行われることを認識でき、擬似連変動の回数が多くなるに従
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って、可変表示結果が「大当り」となる期待感が高められる。この実施の形態では、「擬
似連」の可変表示演出において、擬似連変動（再変動）が１回又は２回行われることによ
り、第１開始条件あるいは第２開始条件が１回成立したことに基づき、飾り図柄の可変表
示があたかも２回又は３回続けて開始されたかのように見せることができる。なお、「擬
似連」の可変表示演出における擬似連変動（再変動）の回数は、例えば３回又は４回とい
った、２回よりも多くの回数まで実行できるようにしてもよい。
【００５９】
　「擬似連」の可変表示演出が実行される際には、初回変動を含む複数回の変動表示（擬
似連変動）に伴って、関連する表示演出などによる再変動演出が実行されるようにしても
よい。一例として、「擬似連」の可変表示演出による各変動表示（初回変動を含む）の期
間中に、遊技領域の内部又は外部に設けられた複数の装飾用ＬＥＤのうちで点灯されるも
のが１つずつ増えていくように制御されてもよい。また、各変動表示（初回変動を含む）
の期間中に、装飾用ＬＥＤの表示色が変化するように制御されてもよいし、複数の装飾用
ＬＥＤのうちで点灯されるものが変化するように制御されてもよい。他の一例として、「
擬似連」の可変表示演出による各変動表示（初回変動を含む）の期間中に、遊技領域の内
部又は外部に設けられた演出用模型（可動部材）が動作するように制御されてもよい。さ
らに他の一例として、「擬似連」の可変表示演出による各変動表示（初回変動を含む）の
期間中に、画像表示装置５において特定のキャラクタ画像といった所定の演出画像を表示
するように制御されてもよい。これらの再変動演出の一部又は全部に加えて、あるいは、
これらの再変動演出の一部又は全部に代えて、装飾用ＬＥＤの点灯や点滅、演出用模型の
動作、演出画像の表示のうち、一部又は全部を組み合わせた再変動演出を実行するように
制御されてもよい。このとき、１種類の演出態様のみで再変動演出が実行される場合より
も、複数種類の演出態様を組み合わせた再変動演出が実行される期間を含んでいる場合や
、複数回の再変動演出における演出態様が変化する場合に、可変表示結果が「大当り」と
なる可能性や、「１５Ｒ確変大当り」となる可能性が高まるようにしてもよい。
【００６０】
　再変動演出として実行される演出動作は、例えばスピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力や
、遊技効果ランプ９といった他の発光体の点灯動作といった、任意の演出動作を含んだも
のであってもよい。また、例えばスピーカ８Ｌ、８Ｒによる音声や効果音の出力の違い、
演出対象物（例えば演出用模型など）の動きの違い（動作速度の違い、動作する距離の違
い、動作方向の違いなど）、画像表示装置５に表示されるキャラクタ画像の動きの違い（
動作速度の違い、動作する距離の違い、動作方向の違いなど）によって再変動演出の演出
態様を相違させたり、画像表示装置５においてキャラクタ画像ではなく文字表示を変化さ
せたり背景画像の表示を変化させたりして、再変動演出における演出態様を相違させても
よい。さらに、飾り図柄の変動中に実行される再変動演出とは別に、擬似連チャンス目Ｇ
Ｃ１～ＧＣ８のいずれかとなる飾り図柄の仮停止時などに、例えばスピーカ８Ｌ、８Ｒか
らの音声出力や、遊技効果ランプ９などの発光体の点灯動作といった、任意の演出動作に
よりチャンス目が仮停止表示されたことを遊技者が認識できるようにしてもよい。
【００６１】
　こうした飾り図柄の可変表示動作を利用した可変表示演出としては、「滑り」や「擬似
連」の他にも、例えば「発展チャンス目」や「発展チャンス目終了」、「チャンス目停止
後滑り」といった、各種の演出動作が実行されてもよい。ここで、「発展チャンス目」の
可変表示演出では、飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果となる確定飾り図
柄が導出表示されるまでに、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、
５Ｒにおける全部にて、予め定められた特殊組合せに含まれる発展チャンス目を構成する
飾り図柄を仮停止表示させた後、飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態として所定のリー
チ演出が開始される。これにより、発展チャンス目を構成する飾り図柄が仮停止表示され
たときには、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となることや、リーチ状態となった後
に可変表示結果が「大当り」となることに対する期待感が高められる。また、「発展チャ
ンス目終了」の可変表示演出では、飾り図柄の可変表示が開始された後に、「左」、「中
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」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部にて、発展チャンス目と
して予め定められた組合せの飾り図柄を、確定飾り図柄として導出表示させる演出表示が
行われる。「チャンス目停止後滑り」の可変表示演出では、「擬似連」の可変表示演出と
同様に、飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果となる確定飾り図柄が導出表
示されるまでに、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおけ
る全部にて擬似連チャンス目ＧＣ１～ＧＣ８のいずれかとなるハズレ組合せ（特殊組合せ
）の飾り図柄を一旦仮停止表示させた後、「擬似連」の可変表示演出とは異なり、飾り図
柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒの一部にて飾り図柄を再び変動させることで、停止表示す
る飾り図柄を変更させる演出表示が行われる。
【００６２】
　飾り図柄の可変表示中には、リーチ演出あるいは「滑り」や「擬似連」などの可変表示
演出とは異なり、例えば所定のキャラクタ画像やメッセージ画像といった演出画像を表示
することなどのように、飾り図柄の可変表示動作とは異なる演出動作により、飾り図柄の
可変表示状態がリーチ状態となる可能性があることや、可変表示結果が「大当り」となる
可能性があることを、遊技者に報知するための変動中予告演出が実行されることがある。
変動中予告演出となる演出動作は、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、
５Ｃ、５Ｒの全部にて飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示状態が
リーチ状態となるより前（「左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて飾り図
柄が停止表示されるより前）に実行（開始）されるものであればよい。また、可変表示結
果が「大当り」となる可能性があることを報知する変動中予告演出には、飾り図柄の可変
表示状態がリーチ状態となった後に実行されるものが含まれていてもよい。変動中予告演
出となる演出動作は、それが実行されるか否かによっては特別図柄の可変表示時間（特図
変動時間）に変化が生じないものであればよい。
【００６３】
　また、飾り図柄の可変表示が実行されたことに対応して、１回又は複数回の可変表示が
実行されるうちに、可変表示結果が「大当り」又は「小当り」となる可能性があることや
、特定の変動パターン（例えばスーパーリーチβを伴う変動パターン）による可変表示が
実行される可能性があることを、遊技者に報知するための先読み予告演出が実行されるこ
とがある。先読み予告演出が実行される場合には、例えば遊技球が第１始動入賞口又は第
２始動入賞口を通過（進入）したときといった、報知対象となる特図ゲームが開始される
より前に、特図ゲームの保留記憶情報に基づいて、可変表示結果が「大当り」に決定され
るか否かの判定や、特定の変動パターンによる可変表示が実行されるか否かの判定が行わ
れる。この実施の形態において、先読み予告演出が実行されるときには、飾り図柄の可変
表示中に、遊技者により演出用ボタン２８に対する所定操作（例えば押下操作など）がな
されたことに応じて、特図ゲームにおける特図変動時間が経過するより前に、「左」、「
中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部にて飾り図柄が導出表
示される。その後、例えば画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示を変更する
ことなどにより、特図変動時間が経過するまでの演出実行期間にて、先読み予告演出とな
る演出動作が開始される。
【００６４】
　こうした先読み予告演出のうち、次回以降に実行する可変表示にて可変表示結果が「大
当り」又は「小当り」となる可能性があることを報知する予告演出は、特に、事前演出と
もいう。また、先読み予告演出のうち、特定の変動パターンとなる可能性がある可変表示
（予告対象の可変表示）が実行される以前に、複数回の可変表示において特定の変動パタ
ーンとなる可能性があることを報知する予告演出は、特に、パターン報知演出ともいう。
演出用ボタン２８に対する所定操作が検出されたことに基づいて先読み予告演出が実行さ
れる場合には、先読み予告演出が実行されるより前に、又は、先読み予告演出が実行され
た後に、時間調整演出となる所定演出を実行することにより、先読み予告演出の実行時間
（演出実行期間）と特図変動時間が経過するまでの残り時間との調整を行うようにしても
よい。
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【００６５】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、ハズレ図柄となる特別図柄が停止表示される
場合には、飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態
とならずに、所定の非リーチ組合せとなる確定飾り図柄が停止表示されることがある。こ
のような飾り図柄の可変表示態様は、可変表示結果が「ハズレ」となる場合における「非
リーチ」（「リーチ無しハズレ」ともいう）の可変表示態様と称される。
【００６６】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、ハズレ図柄となる特別図柄が停止表示される
場合には、飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態
となったことに対応して、リーチ演出が実行された後に、あるいは、リーチ演出が実行さ
れずに、所定のリーチ組合せ（リーチハズレ組合せともいう）となる確定飾り図柄が停止
表示されることがある。このような飾り図柄の可変表示結果は、可変表示結果が「ハズレ
」となる場合における「リーチ」（「リーチハズレ」ともいう）の可変表示態様と称され
る。なお、非リーチ組合せとなる確定飾り図柄と、リーチ組合せとなる確定飾り図柄は、
まとめてハズレ組合せ（非特定の組合せ）の確定飾り図柄ともいう。
【００６７】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、１５ラウンド大当り図柄となる特別図柄のう
ち非確変大当り図柄である「３」の数字を示す特別図柄が停止表示される場合には、飾り
図柄の可変表示状態がリーチ状態となったことに対応して、所定のリーチ演出が実行され
た後などに、所定の非確変大当り組合せ（「通常大当り組合せ」ともいう）となる確定飾
り図柄が停止表示される。ここで、非確変大当り組合せとなる確定飾り図柄は、例えば画
像表示装置５における「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに
て可変表示される図柄番号が「１」～「８」の飾り図柄のうち、図柄番号が偶数「２」、
「４」、「６」、「８」である飾り図柄のいずれか１つが、「左」、「中」、「右」の飾
り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて所定の有効ライン上に揃って停止表示されるもの
であればよい。このように非確変大当り組合せを構成する図柄番号が偶数「２」、「４」
、「６」、「８」である飾り図柄は、非確変図柄（「通常図柄」ともいう）と称される。
そして、特図ゲームにおける確定特別図柄が非確変大当り図柄となることに対応して、所
定のリーチ演出が実行された後などに、非確変大当り組合せの確定飾り図柄が停止表示さ
れる飾り図柄の可変表示態様は、可変表示結果が「大当り」となる場合における「非確変
」（「通常大当り」ともいう）の可変表示態様（大当り種別ともいう）と称される。こう
して「非確変」の可変表示態様により可変表示結果が「大当り」となった後には、１５ラ
ウンド大当り遊技状態に制御され、その１５ラウンド大当り状態が終了すると、時短状態
に制御される。
【００６８】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、１５ラウンド大当り図柄となる特別図柄のう
ち確変大当り図柄である「７」の数字を示す特別図柄が停止表示される場合には、飾り図
柄の可変表示状態がリーチ状態となったことに対応して、大当り種別が「非確変」である
場合と同様のリーチ演出が実行された後などに、もしくは、大当り種別が「非確変」であ
る場合とは異なるリーチ演出が実行された後などに、所定の確変大当り組合せとなる確定
飾り図柄が停止表示されることがある。ここで、確変大当り組合せとなる確定飾り図柄は
、例えば画像表示装置５における「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５
Ｃ、５Ｒにて可変表示される図柄番号が「１」～「８」の飾り図柄のうち、図柄番号が奇
数「１」、「３」、「５」、「７」である飾り図柄のいずれか１つが、「左」、「中」、
「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて所定の有効ライン上に揃って停止表示
されるものであればよい。このように確変大当り組合せを構成する図柄番号が奇数「１」
、「３」、「５」、「７」である飾り図柄は、確変図柄と称される。そして、特図ゲーム
における確定特別図柄が確変大当り図柄となることに対応して、リーチ演出が実行された
後などに、確変大当り組合せの確定飾り図柄が停止表示される飾り図柄の可変表示態様は
、可変表示結果が「大当り」となる場合における「確変」の可変表示態様（大当り種別と
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もいう）と称される。
【００６９】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として確変大当り図柄が停止表示される場合に、飾り
図柄の可変表示結果として、非確変大当り組合せとなる確定飾り図柄が停止表示されるこ
とがあるようにしてもよい。このように、非確変大当り組合せとなる確定飾り図柄が停止
表示される場合でも、特図ゲームにおける確定特別図柄として確変大当り図柄が停止表示
されるときは、「確変」の可変表示態様に含まれる。こうして「確変」の可変表示態様に
より可変表示結果が「大当り」となった後には、１５ラウンド大当り状態に制御され、そ
の１５ラウンド大当り状態が終了すると、確変状態に制御されることになる。非確変大当
り組合せとなる確定飾り図柄や確変大当り組合せとなる確定飾り図柄は、まとめて大当り
組合せ（特定の組合せ）の確定飾り図柄ともいう。
【００７０】
　確定飾り図柄が非確変大当り組合せや確変大当り組合せとなる飾り図柄の可変表示中に
は、再抽選演出が実行されてもよい。再抽選演出では、画像表示装置５における「左」、
「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに非確変大当り組合せとなる飾り
図柄を仮停止表示させた後に、例えば「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５
Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて同一の飾り図柄が揃った状態で再び変動させ、確変大当り組合せとな
る飾り図柄（確変図柄）と、非確変大当り組合せとなる飾り図柄（非確変図柄）のうちい
ずれかを、確定飾り図柄として停止表示（最終停止表示）させる。ここで、大当り種別が
「非確変」である場合に再抽選演出が実行されるときには、その再抽選演出として、仮停
止表示させた飾り図柄を再変動させた後に非確変大当り組合せとなる確定飾り図柄を導出
表示する変動中昇格失敗演出が行われる。これに対して、大当り種別が「確変」である場
合に再抽選演出が実行されるときには、その再抽選演出として、仮停止表示させた飾り図
柄を再変動させた後に確変大当り組合せとなる確定飾り図柄を停止表示する変動中昇格成
功演出が実行されることもあれば、変動中昇格失敗演出が実行されることもある。
【００７１】
　非確変大当り組合せとなる確定飾り図柄が導出表示された後には、大当り遊技状態の開
始時や大当り遊技状態におけるラウンドの実行中、大当り遊技状態においていずれかのラ
ウンドが終了してから次のラウンドが開始されるまでの期間、大当り遊技状態において最
終のラウンドが終了してから次の可変表示ゲームが開始されるまでの期間などにて、確変
状態に制御するか否かの報知演出となる大当り中昇格演出が実行されてもよい。なお、大
当り中昇格演出と同様の報知演出が、大当り遊技状態の終了後における最初の可変表示ゲ
ーム中などにて実行されてもよい。大当り遊技状態において最終のラウンドが終了してか
ら実行される大当り中昇格演出を、特に「エンディング昇格演出」ということもある。
【００７２】
　大当り中昇格演出には、確定飾り図柄が非確変大当り組合せであるにもかかわらず遊技
状態が確変状態となる昇格がある旨を報知する大当り中昇格成功演出と、確変状態となる
昇格がない旨を報知する大当り中昇格失敗演出とがある。例えば、大当り中昇格演出では
、画像表示装置５の表示画面にて飾り図柄を可変表示させて非確変図柄と確変図柄のいず
れかを演出表示結果として停止表示させること、あるいは、飾り図柄の可変表示とは異な
る演出画像の表示を行うことなどにより、確変状態となる昇格の有無を、遊技者が認識で
きるように報知すればよい。
【００７３】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、２ラウンド大当り図柄となる「１」の数字を
示す特別図柄が停止表示される場合や、小当り図柄となる「２」の数字を示す特別図柄が
停止表示される場合には、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態とならずに、例えば図３
（Ｂ）に示すような２回開放チャンス目ＴＣ１～ＴＣ４として予め定められた複数種類の
確定飾り図柄の組合せのいずれかが停止表示されることがある。また、特図ゲームにおけ
る確定特別図柄として、２ラウンド大当り図柄となる「１」の数字を示す特別図柄が停止
表示される場合には、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となったことに対応して、所
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定のリーチ演出が実行された後などに、所定のリーチ組合せとなる確定飾り図柄が停止表
示されることもある。特図ゲームにおける確定特別図柄が２ラウンド大当り図柄である「
１」の数字を示す特別図柄となることに対応して、各種の確定飾り図柄が停止表示される
飾り図柄の可変表示態様は、可変表示結果が「大当り」となる場合における「突確」（「
突確大当り」あるいは「突然確変大当り」ともいう）の可変表示態様（大当り種別ともい
う）と称される。こうして「突確」の可変表示態様により可変表示結果が「大当り」とな
った後には、２ラウンド大当り状態に制御され、その２ラウンド大当り状態が終了すると
、確変状態に制御されることになる。
【００７４】
　可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」となる場合には、飾り図柄の可変表
示中に突確モード開始演出が実行されてもよい。突確モード開始演出では、大当り種別が
「突確」となることに対応して予め定められた演出動作が行われる。突確モード開始演出
が行われた後には、突確モードと称される通常の演出モードとは異なる演出モードが開始
されてもよい。また、突確モード開始演出は、特別図柄や飾り図柄の可変表示中に実行さ
れる演出動作に限定されず、２ラウンド大当り状態となる期間の一部または全部において
も、可変表示中から継続して実行される演出動作であってもよい。突確モード開始演出が
開始されるときには、可変表示中の飾り図柄を消去して、突確モード開始演出が実行され
た後には、確定飾り図柄が導出表示されないようにしてもよい。突確モードでは、例えば
可変表示結果が「大当り」となって確変状態が終了するまで、突確モード中演出が行われ
る。突確モード中演出では、画像表示装置５の表示画面における背景画像の表示態様を通
常の演出モードにおける表示態様とは異なるものとすること、飾り図柄の可変表示に伴っ
てスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力される音声を通常の演出モードにおける音声とは異なるも
のとすること、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤの点灯パターンを通常の演出モードにお
ける点灯パターンとは異なるものとすること、あるいは、これらの一部又は全部を組み合
わせることにより、突確モードであることを遊技者が認識できるように報知すればよい。
【００７５】
　確変状態では、例えば「確変中」といった確変状態であることを報知する演出画像を画
像表示装置５の表示画面に表示させることや、画像表示装置５の表示画面における背景画
像や飾り図柄の表示態様を通常の演出モードにおける表示態様とは異なるものとすること
などにより、確変状態であることを遊技者が認識できる確変中の演出モードとなるように
してもよい。あるいは、確変状態では、例えば通常状態や時短状態と同様の演出モードと
なることにより、確変状態であることを遊技者が認識不可能あるいは認識困難になること
があってもよい（いわゆる潜伏確変）。
【００７６】
　パチンコ遊技機１には、例えば図２に示す振動センサ７０や磁石センサ７１、電波セン
サ７２といった、不正行為や不正動作を感知する各種のセンサが、所定位置に設けられて
いてもよい。一例として、遊技領域の内部における所定位置に対応した遊技盤２の裏面に
は、振動センサ７０や磁石センサ７１、電波センサ７２が設けられ、パチンコ遊技機１を
振動させることによる不正行為や、磁石または電波を用いた不正行為を感知できるように
してもよい。振動センサ７０は、遊技機用枠３の裏面における所定位置に設けられてもよ
い。振動センサ７０は、例えば遊技機用枠３を叩いて遊技球の動きに変化を与えるといっ
た、不正行為により生じる振動を検出する。磁石センサ７１は、例えば各種の入賞口に磁
力で遊技球を誘導することといった、不正行為に用いられる磁石を検出する。電波センサ
７２は、例えば図２に示す第１及び第２始動口スイッチ２２Ａ、２２Ｂやカウントスイッ
チ２３などの各種スイッチや検出器から出力される検出信号を電波によりオン状態とする
ことといった、不正行為に用いられる電波を検出する。
【００７７】
　パチンコ遊技機には、例えば図２に示すような主基板１１及び演出制御基板１２といっ
た、各種の制御基板が搭載されている。また、パチンコ遊技機１には、主基板１１と演出
制御基板１２との間で伝送される各種の制御信号を中継するための信号中継基板１３など
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も搭載されている。その他にも、パチンコ遊技機１の背面には、例えば払出制御基板、情
報端子基板、発射制御基板、インタフェース基板などといった、各種の基板が配置されて
いる。
【００７８】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制
御するための各種回路が搭載されている。主基板１１には、遊技盤２に設けられた各スイ
ッチ２１、２２Ａ、２２Ｂ、２３や各センサ７０、７１、７２からの信号が入力される。
主基板１１からは、遊技盤２に設けられた各ソレノイド５４、５５を駆動制御するための
駆動信号が出力される。また、主基板１１からは、遊技の進行状況に応じた画像表示制御
や電飾制御、効果音出力制御といった演出制御を指示する電気信号としての演出制御コマ
ンドが出力され、演出制御基板１２へと伝送される。加えて、主基板１１からは、第１特
別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂ、普通図柄表示装置２０等の表示状態を
制御するための表示制御信号が出力される。さらに、主基板１１からは、所定の情報端子
基板などに対して、各種の遊技情報が伝送されるようにしてもよい。
【００７９】
　主基板１１は、主として、特図ゲームや普図ゲームにおいて用いる乱数の設定機能、所
定位置に配設されたスイッチ等からの信号の入力を行う機能、演出制御基板１２などから
なるサブ側の制御基板に宛てて、指令情報の一例となる制御コマンドを制御信号として出
力して送信する機能、ホールの管理コンピュータ（ホール管理用コンピュータ）に対して
各種情報を出力する機能などを備えている。また、主基板１１は、第１特別図柄表示装置
４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂ、普通図柄表示装置２０を構成する各ＬＥＤ（例えばセ
グメントＬＥＤ）などの点灯／消灯制御を行って特図ゲームにおける特別図柄の可変表示
や普図ゲームにおける普通図柄の可変表示を制御することといった、所定の表示図柄の可
変表示を制御する機能も備えている。主基板１１には、例えば遊技制御用マイクロコンピ
ュータ１００や、遊技球検出用の各種スイッチからの検出信号を取り込んで遊技制御用マ
イクロコンピュータ１００に伝送するスイッチ回路１０１、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１００からの指令に従って各種ソレノイドに対する駆動制御信号を出力するソレノイ
ド回路１０２などが搭載されている。
【００８０】
　演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、信号中継基板
１３を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、画像表示装置５、スピーカ
８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ランプ９及び装飾用ＬＥＤ、演出用模型等を含んだ演出用の電気部
品である各種の演出装置による演出動作を制御するための各種回路が搭載されている。す
なわち、演出制御基板１２は、画像表示装置５における表示動作や、スピーカ８Ｌ、８Ｒ
からの音声出力動作、遊技効果ランプ９及び装飾用ＬＥＤにおける点灯／消灯動作、演出
用模型の駆動動作といった、演出用の電気部品に所定の演出動作を実行するための制御内
容を決定する機能を備えている。一例として、演出制御基板１２には、例えば演出制御用
マイクロコンピュータ１２０や、表示制御部１２１、音制御部１２２、ランプ制御部１２
３などが搭載されている。なお、表示制御部１２１や音制御部１２２、ランプ制御部１２
３の全部又は一部の機能を実現するための各種回路が、演出制御基板１２とは別個に設け
られた制御基板に搭載されるように構成してもよい。
【００８１】
　主基板１１から演出制御基板１２に向けて出力される制御信号としての演出制御コマン
ドは、信号中継基板１３によって中継される。主基板１１には、例えば信号中継基板１３
に対応する主基板側コネクタが設けられ、主基板側コネクタと遊技制御用マイクロコンピ
ュータ１００との間には、出力バッファ回路が接続されている。出力バッファ回路は、主
基板１１から信号中継基板１３を介して演出制御基板１２へ向かう方向にのみ信号を通過
させることができ、信号中継基板１３から主基板１１への信号の入力を阻止する。従って
、演出制御基板１２や信号中継基板１３の側から主基板１１側に信号が伝わる余地はない
。
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【００８２】
　信号中継基板１３を介して主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送される演出制
御コマンドには、例えば画像表示装置５における画像表示動作を制御するために用いられ
る表示制御コマンドや、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力を制御するために用いられる
音声制御コマンド、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤの点灯動作などを制御するために用
いられるランプ制御コマンドが含まれている。図４（Ａ）は、この実施の形態で用いられ
る演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。演出制御コマンドは、例えば２バ
イト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥ（コマンドの分類）を示し、２バイト目はＥＸＴ
（コマンドの種類）を表す。ＭＯＤＥデータの先頭ビット（ビット７）は必ず「１」とさ
れ、ＥＸＴデータの先頭ビットは「０」とされる。なお、図４（Ａ）に示されたコマンド
形態は一例であって、他のコマンド形態を用いてもよい。また、この例では、制御コマン
ドが２つの制御信号で構成されることになるが、制御コマンドを構成する制御信号数は、
１であってもよいし、３以上の複数であってもよい。
【００８３】
　演出制御コマンドは１バイト（８ビット）の演出制御コマンドデータを単位として、演
出制御ＩＮＴ信号に同期して出力される。演出制御基板１２に搭載されている演出制御用
マイクロコンピュータ１２０は、演出制御ＩＮＴ信号が立ち上がったことを検知して、割
込み処理によって１バイトのデータ取込み処理を開始する。したがって、演出制御用マイ
クロコンピュータ１２０では、演出制御ＩＮＴ信号が、演出制御コマンドデータの取込み
の契機となる信号に相当する。演出制御コマンドは、例えば演出制御用マイクロコンピュ
ータ１２０が認識可能に１回だけ送出される。認識可能とは、演出制御ＩＮＴ信号のレベ
ルが変化することであり、認識可能に１回だけ送出されるとは、例えば演出制御コマンド
データの１バイト目及び２バイト目のそれぞれに応じて演出制御ＩＮＴ信号が１回ずつパ
ルス状（矩形波状）に出力されることである。
【００８４】
　図４（Ａ）に例示した演出制御コマンドのうち、コマンド８００１Ｈやコマンド８００
２Ｈは、特図ゲームにおける特別図柄の変動開始を指定する特図変動開始コマンドである
。なお、添字Ｈは、１６進数表示であることを示す。このうち、コマンド８００１Ｈは、
第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームとして第１特図の変動開始を指定する第１特
図変動開始コマンドであり、コマンド８００２Ｈは、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特
図ゲームとして第２特図の変動開始を指定する第２特図変動開始コマンドである。このよ
うに、第１特図変動開始コマンドと第２特図変動開始コマンドは、ＭＯＤＥデータが同一
でＥＸＴデータが異なっている。
【００８５】
　コマンド８１ＸＸＨは、特図ゲームにおける特別図柄の変動パターンなどを指定する特
図変動パターン指定コマンドである。なおＸＸＨは、不特定の１６進数であることを示し
、演出制御コマンドによる通知内容や指定内容に応じて任意に設定される値であればよい
。特図変動パターン指定コマンドでは、通知する変動パターンなどに応じて、異なるＥＸ
Ｔデータが設定される。特図変動パターン指定コマンドにより指定される変動パターンに
対応して、特図ゲームで特別図柄の変動（可変表示）を開始してから特図表示結果となる
確定特別図柄が導出表示されるまでの特図変動時間も指定されることになる。
【００８６】
　コマンド８ＣＸＸＨは、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示結果となる特図表示結
果を通知する特図表示結果通知コマンドである。特図表示結果通知コマンドでは、通知す
る特図表示結果などに応じて、異なるＥＸＴデータが設定される。図４（Ｂ）は、特図表
示結果通知コマンドの設定例を示している。この設定例において、コマンド８Ｃ００Ｈは
、特図表示結果が「ハズレ」を示す第１特図表示結果通知コマンドである。コマンド８Ｃ
０１Ｈは、特図表示結果が「大当り」で大当り種別が「非確変」を示す第２特図表示結果
通知コマンドである。コマンド８Ｃ０２Ｈは、特図表示結果が「大当り」で大当り種別が
「確変」を示す第３特図表示結果通知コマンドである。コマンド８Ｃ０３Ｈは、特図表示
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結果が「大当り」で大当り種別が「突確」を示す第４特図表示結果通知コマンドである。
コマンド８Ｃ０４Ｈは、特図表示結果が「小当り」を示す第５特図表示結果通知コマンド
である。
【００８７】
　コマンド８Ｆ００Ｈは、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示（変動）を終了して特
図表示結果（確定特別図柄）を導出表示（確定）させることを示す特図確定コマンドであ
る。コマンド９５ＸＸＨは、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態や時短状態、
確変状態のいずれであるかを示す遊技状態指定コマンドである。遊技状態指定コマンドで
は、遊技状態が複数種類のいずれであるかに応じて、異なるＥＸＴデータが設定されれば
よい。例えば、コマンド９５００Ｈを遊技状態が通常状態であることを示す遊技状態指定
コマンドとし、コマンド９５０１Ｈを遊技状態が時短状態であることを示す遊技状態指定
コマンドとし、コマンド９５０２Ｈを遊技状態が確変状態であることを示す遊技状態指定
コマンドとすればよい。
【００８８】
　コマンドＡ０ＸＸＨは、大当り遊技状態や小当り遊技状態の開始を指定する当り開始指
定コマンド（「ファンファーレコマンド」ともいう）である。当り開始指定コマンドでは
、例えば特図表示結果通知コマンドと同様のＥＸＴデータが設定されることなどにより、
特図表示結果や大当り種別などに応じて異なるＥＸＴデータが設定される。あるいは、当
り開始指定コマンドでは、特図表示結果や大当り種別などと設定されるＥＸＴデータとの
対応関係を、特図表示結果通知コマンドにおける対応関係とは異ならせるようにしてもよ
い。
【００８９】
　コマンドＡ１ＸＸＨは、大当り遊技状態や小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。当り終了指定コマンドでは、例えば特図表示結果通知コマンドや当り
開始指定コマンドと同様のＥＸＴデータが設定されることなどにより、特図表示結果や大
当り種別などに応じて異なるＥＸＴデータが設定される。あるいは、当り終了指定コマン
ドでは、特図表示結果や大当り種別などと設定されるＥＸＴデータとの対応関係を、特図
表示結果通知コマンドや当り開始指定コマンドにおける対応関係とは異ならせてもよい。
【００９０】
　コマンドＢ０ＸＸＨは、大当り遊技状態や小当り遊技状態において、大入賞口６０が開
放状態となる制御の開始を通知する大入賞口開放開始コマンドである。コマンドＢ１ＸＸ
Ｈは、大当り遊技状態や小当り遊技状態において、大入賞口６０が開放状態となる制御の
終了を通知する大入賞口開放終了コマンドである。大入賞口開放開始コマンドや大入賞口
開放終了コマンドでは、例えば１５ラウンド大当り状態におけるラウンドの実行回数（例
えば「１」～「１５」）や、２ラウンド大当り状態又は可変入賞動作における大入賞口の
開放回数（例えば「１」又は「２」）に対応して、異なるＥＸＴデータが設定される。な
お、大当り遊技状態や小当り遊技状態では、大入賞口６０が開放状態となる制御が開始さ
れるか、その制御が終了するかにかかわらず、大当り遊技状態や小当り遊技状態の開始時
点から、あるいは、飾り図柄の可変表示開始時点から、大当り遊技状態や小当り遊技状態
の終了時点まで、継続的な演出動作が実行されるようにしてもよい。あるいは、大当り遊
技状態や小当り遊技状態では、大入賞口６０が開放状態となる制御が開始されたか、その
制御が終了したかに応じて、異なる演出動作が実行されるようにしてもよい。また、２ラ
ウンド大当り状態及び／又は小当り遊技状態に制御されるときには、当り開始指定コマン
ドや当り終了指定コマンド、大入賞口開放開始コマンド、大入賞口開放終了コマンドの一
部又は全部が伝送されず、特図変動パターン指定コマンドに示された変動パターンなどに
より、２ラウンド大当り状態中及び／又は小当り遊技状態中における演出動作が実行され
るようにしてもよい。
【００９１】
　コマンドＣ１ＸＸＨは、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を通過（進入）
した遊技球が第１始動口スイッチ２２Ａにより検出されて始動入賞が発生したことに基づ
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き、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームに対応した第１始動条
件の成立を通知する第１始動口入賞指定コマンドである。コマンドＣ２ＸＸＨは、普通可
変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球が第２始動口スイ
ッチ２２Ｂにより検出されて始動入賞が発生したことに基づき、第２特別図柄表示装置４
Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームに対応した第２始動条件の成立を通知する第２始動
口入賞指定コマンドである。
【００９２】
　この実施の形態では、第１始動口入賞指定コマンドが、第１始動入賞口を通過（進入）
した遊技球の検出時である第１始動入賞時に、所定の決定用数値を用いた判定結果を通知
する演出制御コマンドとしても用いられる。また、第２始動口入賞指定コマンドが、第２
始動入賞口を通過（進入）した遊技球の検出時である第２始動入賞時に、所定の決定用数
値を用いた判定結果を通知する演出制御コマンドとしても用いられる。
【００９３】
　例えば図４（Ｃ）に示すように、第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入賞指定コ
マンドでは、特図表示結果が「ハズレ」となる場合に、所定の可変表示決定用数値（例え
ば特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データ）が特図ゲームの保留記
憶数（特図保留記憶数）にかかわらず特定の変動パターン（例えばスーパーリーチβを伴
う変動パターン）とする特定パターン共通範囲の範囲内であるか範囲外であるかに応じて
、異なるＥＸＴデータが設定される。より具体的には、コマンドＣ１００ＨやコマンドＣ
２００Ｈは、特定パターン共通範囲外であることを通知する一方で、コマンドＣ１０１Ｈ
やコマンドＣ２０１Ｈは、特定パターン共通範囲内であることを通知する。
【００９４】
　また、第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入賞指定コマンドでは、所定の特定表
示結果決定用数値（例えば特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データ）に基づ
いて、特図表示結果が「大当り」に決定されるか否かの判定結果に応じて、異なるＥＸＴ
データが設定される。より具体的には、コマンドＣ１０２ＨやコマンドＣ２０２Ｈは、特
図表示結果が「大当り」又は「小当り」に決定されると判定した入賞時当り判定を通知す
る。これに対して、コマンドＣ１００ＨやコマンドＣ１０１Ｈ、コマンドＣ２００Ｈやコ
マンドＣ２０１Ｈでは、特図表示結果が「大当り」には決定されないと判定したことが通
知される。
【００９５】
　コマンドＤ０ＸＸＨは、画像表示装置５の表示領域に設けられた始動入賞記憶表示エリ
ア５Ｈなどにて特図保留記憶数を特定可能に表示するために、第１特図保留記憶数と第２
特図保留記憶数との合計値である合計保留記憶数を通知する特図保留記憶数通知コマンド
である。特図保留記憶数通知コマンドは、例えば第１始動条件と第２始動条件のいずれか
が成立したことに対応して、第１始動口入賞指定コマンドと第２始動口入賞指定コマンド
のいずれかが送信されたことに続いて、主基板１１から演出制御基板１２に対して送信さ
れる。特図保留記憶数通知コマンドでは、例えば図１７に示す第１特図保留記憶部１５１
Ａにおける保留データと第２特図保留記憶部１５１Ｂにおける保留データの総記憶数（例
えば「１」～「８」）に対応して、異なるＥＸＴデータが設定される。これにより、演出
制御基板１２の側では、第１始動条件と第２始動条件のいずれかが成立したときに、主基
板１１から伝送された特図保留記憶数通知コマンドを受信して、第１特図保留記憶部１５
１Ａと第２特図保留記憶部１５１Ｂにおける保留データの総記憶数を特定することができ
る。
【００９６】
　コマンドＦ０ＸＸＨは、パチンコ遊技機１における遊技状態が時短状態であることなど
に対応して行われる時短制御が終了するまでに実行可能な特図ゲームの残り回数を通知す
る時短制御残回数通知コマンドである。なお、時短制御残回数通知コマンドに代えて、時
短制御が開始されてから実行済みとなった特図ゲームの回数を通知する演出制御コマンド
を用いてもよい。
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【００９７】
　主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップの
マイクロコンピュータであり、例えば図５に示すように、プログラムに従って制御動作を
行うＣＰＵ（Central Processing Unit）８１と、ゲーム制御用のプログラムや固定デー
タ等を記憶するＲＯＭ（Read Only Memory）８２と、ＣＰＵ８１のワークエリアを提供す
るＲＡＭ（Random Access Memory）８３と、ＣＰＵ８１とは独立して乱数値を示す数値デ
ータの更新を行う乱数回路８４と、入出力ポート８５とを備えて構成される。一例として
、遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ８１がＲＯＭ８２から読み出した
プログラムを実行することにより、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御するため
の処理が実行される。このときには、ＣＰＵ８１がＲＯＭ８２から固定データを読み出す
固定データ読出動作や、ＣＰＵ８１がＲＡＭ８３に各種の変動データを書き込んで一時記
憶させる変動データ書込動作、ＣＰＵ８１がＲＡＭ８３に一時記憶されている各種の変動
データを読み出す変動データ読出動作、ＣＰＵ８１が入出力ポート８５を介して遊技制御
用マイクロコンピュータ１００の外部から各種信号の入力を受け付ける受信動作、ＣＰＵ
８１が入出力ポート８５を介して遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部へと各種
信号を出力する送信動作なども行われる。遊技制御用マイクロコンピュータ１００を構成
する１チップマイクロコンピュータには、少なくともＣＰＵ８１の他にＲＡＭ８３が内蔵
されていればよく、ＲＯＭ８２は外付けであっても内蔵されていてもよい。また、乱数回
路８４や入出力ポート８５は、外付けであってもよい。
【００９８】
　このように、遊技制御用マイクロコンピュータ１００ではＣＰＵ８１がＲＯＭ８２に格
納されているプログラムに従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１００（又は、ＣＰＵ８１）が実行する（又は、処理を行う）ということは、具体
的には、ＣＰＵ８１がプログラムに従って制御を実行することである。このことは、主基
板１１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。
【００９９】
　演出制御基板１２に搭載された演出制御用マイクロコンピュータ１２０も、遊技制御用
マイクロコンピュータ１００と同様に、例えば１チップのマイクロコンピュータであり、
例えば図６に示すように、プログラムに従って制御動作を行うＣＰＵ９１と、演出制御用
のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ９２と、ＣＰＵ９１のワークエリアを提供
するＲＡＭ９３と、ＣＰＵ９１とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行う乱数回
路９４と、入出力ポート９５とを備えて構成される。一例として、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１２０では、ＣＰＵ９１がＲＯＭ９２から読み出したプログラムを実行するこ
とにより、画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ランプ９といった各種の演出
装置による演出動作を制御するための処理が実行される。このときには、ＣＰＵ９１がＲ
ＯＭ９２から固定データを読み出す固定データ読出動作や、ＣＰＵ９１がＲＡＭ９３に各
種の変動データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、ＣＰＵ９１がＲＡＭ９
３に一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動データ読出動作、ＣＰＵ９１が
入出力ポート９５を介して演出制御用マイクロコンピュータ１２０の外部から各種信号の
入力を受け付ける受信動作、ＣＰＵ９１が入出力ポート９５を介して演出制御用マイクロ
コンピュータ１２０の外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。演出制御用
マイクロコンピュータ１２０を構成する１チップマイクロコンピュータには、少なくとも
ＣＰＵ９１の他にＲＡＭ９３が内蔵されていればよく、ＲＯＭ９２は外付けであっても内
蔵されていてもよい。また、乱数回路９４や入出力ポート９５は、外付けであってもよい
。また、演出制御用マイクロコンピュータ１２０において乱数値を示す数値データが全て
ソフトウェアによって更新される場合には、乱数回路９４が設けられていなくてもよい。
【０１００】
　主基板１１では、例えば図５に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備える乱
数回路８４などにより、遊技の進行を制御するために用いられる各種の乱数値を示す数値
データが更新可能にカウントされる。こうした遊技の進行を制御するために用いられる乱
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数値は、遊技用乱数とも称する。図７は、主基板１１の側において用いられる乱数値を例
示する説明図である。図７に示すように、この実施の形態では、主基板１１の側において
、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、特図変動パタ
ーン種別決定用の乱数値ＭＲ３、特図変動パターン決定用の乱数値ＭＲ４、普図表示結果
決定用の乱数値ＭＲ５のそれぞれを示す数値データが、カウント可能に制御される。なお
、遊技効果を高めるために、これら以外の乱数値が用いられてもよい。
【０１０１】
　乱数回路８４は、これらの乱数値ＭＲ１～ＭＲ５の全部又は一部を示す数値データをカ
ウントするものであればよい。ＣＰＵ８１は、例えば図１７に示す遊技制御カウンタ設定
部１５４に設けられたランダムカウンタといった、乱数回路８４とは異なるランダムカウ
ンタを用いて、ソフトウェアによって各種の数値データを更新することで、乱数値ＭＲ１
～ＭＲ５の一部を示す数値データをカウントするようにしてもよい。一例として、特図表
示結果決定用の乱数値ＭＲ１や普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ５を示す数値データは、
乱数回路８４によりＣＰＵ８１とは独立して更新され、それ以外の乱数値ＭＲ２～ＭＲ４
を示す数値データは、ＣＰＵ８１がランダムカウンタを用いてソフトウェアにより更新さ
れればよい。また、乱数回路８４により更新された数値データの全部又は一部を用いて、
スクランブル処理や演算処理といった所定の処理を実行することにより、乱数値ＭＲ１～
ＭＲ５の全部又は一部を示す数値データが更新されるようにしてもよい。
【０１０２】
　特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１は、特図表示結果を「大当り」や「小当り」とする
か否かの決定などを行うために用いられる乱数値であり、例えば「０」～「６５５３５」
の範囲の値をとる。すなわち、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１は、特図ゲームにおけ
る特図表示結果に基づき、大入賞口６０が開放状態となるラウンドが実行される大当り遊
技状態に制御するか否かや、役物進入口３１が開放状態となる役物開閉動作が実行される
小当り遊技状態に制御するか否かなどを、決定するために用いられる。大当り種別決定用
の乱数値ＭＲ２は、特図表示結果を「大当り」とする決定に基づき、大当り種別を「非確
変」、「確変」、「突確」といった複数種類のいずれかに決定するために用いられる乱数
値であり、例えば「０」～「１００」の範囲の値をとる。
【０１０３】
　特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３は、特別図柄の変動パターン種別である特
図変動パターン種別を予め用意された複数パターン種別のいずれとするかの決定などを行
うために用いられ乱数値であり、例えば「０」～「２５０」の範囲の値をとる。特図変動
パターン決定用の乱数値ＭＲ４は、特別図柄の変動パターンである特図変動パターンを予
め用意された複数パターンのいずれとするかの決定などを行うために用いられ乱数値であ
り、例えば「０」～「９９６」の範囲の値をとる。普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ５は
、普図表示結果を「普図当り」とするか「普図ハズレ」とするかの決定などを行うために
用いられる乱数値であり、例えば「３」～「１３」の範囲の値をとる。
【０１０４】
　図８は、この実施の形態における特別図柄の変動パターンを示している。この実施の形
態では、特図表示結果が「ハズレ」となる場合のうち、飾り図柄の可変表示態様が「非リ
ーチ」である場合や「リーチ」である場合、また、特図表示結果が「大当り」となる場合
のうち、大当り種別が「非確変」又は「確変」である場合と「突確」である場合、さらに
は、特図表示結果が「小当り」となる場合などに対応して、複数の変動パターンが予め用
意されている。なお、特図表示結果が「ハズレ」で飾り図柄の可変表示態様が「非リーチ
」である場合に対応した変動パターンは、非リーチ変動パターン（「非リーチハズレ変動
パターン」ともいう）と称され、特図表示結果が「ハズレ」で飾り図柄の可変表示態様が
「リーチ」である場合に対応した変動パターンは、リーチ変動パターン（「リーチハズレ
変動パターン」ともいう）と称される。また、非リーチ変動パターンとリーチ変動パター
ンは、特図表示結果が「ハズレ」となる場合に対応したハズレ変動パターンに含まれる。
特図表示結果が「大当り」や「小当り」である場合に対応した変動パターンは、当り変動
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パターンと称される。このうち、特図表示結果が「大当り」である場合のみに対応した変
動パターンは、特に、大当り変動パターンと称される。
【０１０５】
　図８（Ａ）に示すように、この実施の形態では、非リーチ変動パターンとして、変動パ
ターンＰＡ１－１～変動パターンＰＡ１－６、変動パターンＰＢ１－１～変動パターンＰ
Ｂ１－６が、予め用意されている。また、リーチ変動パターンとして、変動パターンＰＡ
２－１～変動パターンＰＡ２－３、変動パターンＰＡ３－１～変動パターンＰＡ３－８が
、予め用意されている。図８（Ｂ）に示すように、特図表示結果が「大当り」で大当り種
別が「非確変」又は「確変」となる場合に対応した当り変動パターンとして、変動パター
ンＰＡ４－１～変動パターンＰＡ４－３、変動パターンＰＡ５－１～変動パターンＰＡ５
－８が、予め用意されている。特図表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」となる
場合や、特図表示結果が「小当り」となる場合に対応した当り変動パターンとしては、変
動パターンＰＡ６－１～変動パターンＰＡ６－５が、予め用意されている。
【０１０６】
　図９は、この実施の形態における特別図柄の変動パターン種別を示している。図８（Ａ
）及び（Ｂ）に示す各変動パターンは、図９に示す複数の変動パターン種別のうち、少な
くとも１つの変動パターン種別に含まれている。すなわち、各変動パターン種別は、例え
ば飾り図柄の可変表示中に実行される演出動作などに基づいて分類（グループ化）された
１つ又は複数の変動パターンを含むように構成されていればよい。一例として、複数の変
動パターンをリーチ演出の種類（演出態様）で分類（グループ化）して、飾り図柄の可変
表示状態がリーチ状態とならない変動パターンが含まれる変動パターン種別と、ノーマル
リーチを伴う変動パターンが含まれる変動パターン種別と、スーパーリーチ（スーパーリ
ーチα又はスーパーリーチβ）を伴う変動パターンが含まれる変動パターン種別とに分け
ればよい。他の一例として、複数の変動パターンを「擬似連」の可変表示演出の有無や擬
似連変動（再変動）の実行回数で分類（グループ化）して、「擬似連」の可変表示演出を
実行しない変動パターンが含まれる変動パターン種別と、「擬似連」の可変表示演出にて
擬似連変動（再変動）の実行回数を１回とする変動パターンが含まれる変動パターン種別
と、「擬似連」の可変表示演出にて擬似連変動（再変動）の実行回数を２回以上とする変
動パターンが含まれる変動パターン種別とに分ければよい。さらに他の一例として、複数
の変動パターンを「擬似連」や「滑り」などの可変表示演出の有無、あるいは、飾り図柄
の可変表示時間などに応じて、分類（グループ化）してもよい。複数の変動パターン種別
のうちには、共通の変動パターンを含んで構成されたものがあってもよい。
【０１０７】
　図９に示す例では、特図表示結果が「ハズレ」で「非リーチ」の可変表示態様となる場
合に対応して、変動パターン種別ＣＡ１－１～変動パターン種別ＣＡ１－５、変動パター
ン種別ＣＢ１－１～変動パターン種別ＣＢ１－４が、予め用意されている。また、特図表
示結果が「ハズレ」で「リーチ」の可変表示態様となる場合に対応して、変動パターン種
別ＣＡ２－１～変動パターン種別ＣＡ２－３が、予め用意されている。特図表示結果が「
大当り」で「非確変」又は「確変」の可変表示態様（大当り種別）に対応して、変動パタ
ーン種別ＣＡ３－１～変動パターン種別ＣＡ３－３が、予め用意されている。特図表示結
果が「大当り」で「突確」の可変表示態様（大当り種別）である場合や特図表示結果が「
小当り」である場合に対応して、変動パターン種別ＣＡ４－１が、予め用意されている。
さらに、特図表示結果が「大当り」で「突確」の可変表示態様（大当り種別）である場合
のみに対応して、変動パターン種別ＣＡ４－２が、予め用意されている。
【０１０８】
　変動パターン種別ＣＡ１－１は、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態である
ときに、特図ゲームの実行が開始される特別図柄（第１特図又は第２特図）に対応した特
図保留記憶数（第１特図保留記憶数又は第２特図保留記憶数）としての通常開始時記憶数
が「０」であることに対応して、特別図柄や飾り図柄の可変表示時間が短縮されず、また
、「滑り」や「擬似連」などの可変表示演出が実行されない「通常状態短縮なし」の変動
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パターン種別であり、「通常状態短縮なし」と予め対応付けられた変動パターンＰＡ１－
１を含んでいる。変動パターン種別ＣＡ１－２は、通常開始時記憶数が「１」又は「２」
であることに対応して、特別図柄や飾り図柄の可変表示時間が短縮され、「滑り」や「擬
似連」などの可変表示演出が実行されない「通常状態保留１，２個短縮」の変動パターン
種別であり、「通常状態保留１，２個短縮」と予め対応付けられた変動パターンＰＡ１－
２を含んでいる。
【０１０９】
　変動パターン種別ＣＡ１－３は、通常開始時記憶数が「３」であることに対応して、特
別図柄や飾り図柄の可変表示時間が短縮され、「滑り」や「擬似連」などの可変表示演出
が実行されない「通常状態保留３個短縮」の変動パターン種別であり、「通常状態保留３
個短縮」と予め対応付けられた変動パターンＰＡ１－３を含んでいる。変動パターン種別
ＣＡ１－４は、通常開始時記憶数が「４」であることに対応して、特別図柄や飾り図柄の
可変表示時間が短縮され、「滑り」や「擬似連」などの可変表示演出が実行されない「通
常状態保留４個短縮」の変動パターン種別であり、「通常状態保留４個短縮」と予め対応
付けられた変動パターンＰＡ１－４を含んでいる。変動パターン種別ＣＡ１－５は、飾り
図柄の可変表示態様が「非リーチ」となる場合に「滑り」や「擬似連」の可変表示演出が
実行される「滑り、擬似連」の変動パターン種別であり、「滑り、擬似連」と予め対応付
けられた変動パターンＰＡ１－５、変動パターンＰＡ１－６を含んでいる。
【０１１０】
　変動パターン種別ＣＢ１－１は、パチンコ遊技機１における遊技状態が確変状態や時短
状態といった特別遊技状態であるときに、特図ゲームの実行が開始される特別図柄（第１
特図又は第２特図）に対応した特図保留記憶数（第１特図保留記憶数又は第２特図保留記
憶数）としての特別開始時記憶数が「０」であることに対応して、「滑り」や「擬似連」
などの可変表示演出が実行されない「確変・時短中短縮なし」の変動パターン種別であり
、「確変・時短中短縮なし」と予め対応付けられた変動パターンＰＢ１－１を含んでいる
。変動パターン種別ＣＢ１－２は、特別開始時記憶数が「１」又は「２」であることに対
応して、特別図柄や飾り図柄の可変表示時間が短縮され、「滑り」や「擬似連」などの可
変表示演出が実行されない「確変・時短中保留１，２個短縮」の変動パターン種別であり
、「確変・時短中保留１，２個短縮」と予め対応付けられた変動パターンＰＢ１－２を含
んでいる。
【０１１１】
　変動パターン種別ＣＢ１－３は、特別開始時記憶数が「３」であることに対応して、特
別図柄や飾り図柄の可変表示時間が短縮され、「滑り」や「擬似連」などの可変表示演出
が実行されない「確変・時短中保留３個短縮」の変動パターン種別であり、「確変・時短
中保留３個短縮」と予め対応付けられた変動パターンＰＢ１－３を含んでいる。変動パタ
ーン種別ＣＢ１－４は、特別開始時記憶数が「４」であることに対応して、特別図柄や飾
り図柄の可変表示時間が短縮され、「滑り」や「擬似連」などの可変表示演出が実行され
ない「確変・時短中保留４個短縮」の変動パターン種別であり、「確変・時短中保留４個
短縮」と予め対応付けられた変動パターンＰＢ１－４～変動パターンＰＢ１－６を含んで
いるが、時短制御が行われている時短中に特図表示結果が「小当り」となった回数や、時
短中に特図表示結果が「大当り」で「突確」の大当り種別となった回数に応じて、使用さ
れる変動パターンが変更される。
【０１１２】
　変動パターン種別ＣＡ２－１は、特図表示結果が「ハズレ」の場合に飾り図柄の可変表
示状態をリーチ状態としてから通常のリーチ演出となるノーマルリーチを伴い、リーチ組
合せの確定飾り図柄を導出表示する「ノーマルリーチハズレ」の変動パターン種別であり
、「ノーマルリーチハズレ」と予め対応付けられた変動パターンＰＡ２－１～変動パター
ンＰＡ２－３を含んでいる。変動パターン種別ＣＡ２－２は、特図表示結果が「ハズレ」
の場合に飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態としてから複数種類のスーパーリーチのう
ちでスーパーリーチαを伴い、リーチ組合せの確定飾り図柄を導出表示する「スーパーリ
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ーチαハズレ」の変動パターン種別であり、「スーパーリーチαハズレ」と予め対応付け
られた変動パターンＰＡ３－１～変動パターンＰＡ３－４を含んでいる。変動パターン種
別ＣＡ２－３は、特図表示結果が「ハズレ」の場合に飾り図柄の可変表示状態をリーチ状
態としてからスーパーリーチαとは演出態様が異なるスーパーリーチβを伴い、リーチ組
合せの確定飾り図柄を導出表示する「スーパーリーチβハズレ」の変動パターン種別であ
り、「スーパーリーチβハズレ」と予め対応付けられた変動パターンＰＡ３－５～変動パ
ターンＰＡ３－８を含んでいる。
【０１１３】
　変動パターン種別ＣＡ３－１は、特図表示結果が「大当り」で「非確変」又は「確変」
の大当り種別である場合に飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態としてから通常のリーチ
演出となるノーマルリーチを伴い、大当り組合せの確定飾り図柄を導出表示する「ノーマ
ルリーチ大当り」の変動パターン種別であり、「ノーマルリーチ大当り」と予め対応付け
られた変動パターンＰＡ４－１～変動パターンＰＡ４－３を含んでいる。変動パターン種
別ＣＡ３－２は、特図表示結果が「大当り」で「非確変」又は「確変」の大当り種別であ
る場合に飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態としてからスーパーリーチαを伴い、大当
り組合せの確定飾り図柄を導出表示する「スーパーリーチα大当り」の変動パターン種別
であり、「スーパーリーチα大当り」と予め対応付けられた変動パターンＰＡ５－１～変
動パターンＰＡ５－４を含んでいる。変動パターン種別ＣＡ３－３は、特図表示結果が「
大当り」で「非確変」又は「確変」の大当り種別である場合に飾り図柄の可変表示状態を
リーチ状態としてからスーパーリーチβを伴い、大当り組合せの確定飾り図柄を導出表示
する「スーパーリーチβ大当り」の変動パターン種別であり、「スーパーリーチβ大当り
」と予め対応付けられた変動パターンＰＡ５－５～変動パターンＰＡ５－８を含んでいる
。
【０１１４】
　変動パターン種別ＣＡ４－１は、特図表示結果が「大当り」で「突確」の大当り種別で
ある場合や特図表示結果が「小当り」である場合に２回開放チャンス目ＴＣ１～ＴＣ４の
いずれかとなる確定飾り図柄を導出表示する「２回開放チャンス目」の変動パターン種別
であり、「２回開放チャンス目」と予め対応付けられた変動パターンＰＡ６－１～変動パ
ターンＰＡ６－３を含んでいる。変動パターン種別ＣＡ４－２は、特図表示結果が「大当
り」で「突確」の大当り種別である場合に飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態としてか
らリーチ組合せの確定飾り図柄を導出表示する「２回開放時リーチハズレ」の変動パター
ン種別であり、「２回開放時リーチハズレ」と予め対応付けられた変動パターンＰＡ６－
４、変動パターンＰＡ６－５を含んでいる。
【０１１５】
　図５に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ８２には、ゲーム制
御用のプログラムの他にも、遊技の進行を制御するために用いられる各種の選択用データ
、テーブルデータなどが格納されている。例えば、ＲＯＭ８２には、ＣＰＵ８１が各種の
判定や決定、設定を行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブル、設定テー
ブルなどを構成するデータが記憶されている。また、ＲＯＭ８２には、ＣＰＵ８１が主基
板１１から各種の制御コマンドとなる制御信号を送信するために用いられる複数のコマン
ドテーブルを構成するテーブルデータや、特図変動パターンを複数種類格納する特図変動
パターンテーブルを構成するテーブルデータ、各種の動作制御パターンを構成するパター
ンデータなどが記憶されている。
【０１１６】
　図１０は、ＲＯＭ８２に記憶される特図表示結果決定テーブル１３０の構成例を示して
いる。特図表示結果決定テーブル１３０は、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表
示装置４Ｂによる特図ゲームにおいて特図表示結果となる確定特別図柄が導出表示される
以前に、その特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否かや、特図
表示結果を「小当り」として小当り遊技状態に制御するか否かを、特図表示結果決定用の
乱数値ＭＲ１に基づいて決定するために参照されるテーブルである。
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【０１１７】
　特図表示結果決定テーブル１３０では、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態
又は時短状態であるか確変状態であるかに応じて、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１と
比較される数値（決定値）が、「大当り」や「小当り」、「ハズレ」の特図表示結果のい
ずれかに割り当てられている。この実施の形態では、第１特別図柄表示装置４Ａによる第
１特図を用いた特図ゲームであるか、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた
特図ゲームであるかにかかわらず、同一の特図表示結果決定テーブル１３０を参照して特
図表示結果が決定される。
【０１１８】
　これに対して、第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームの場合と、第２特別図柄表
示装置４Ｂによる特図ゲームの場合のそれぞれに対応して、特図表示結果に対する決定値
の割当てが異なる決定テーブルを用意してもよい。この場合には、第１特別図柄表示装置
４Ａによる特図ゲームの場合と、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームの場合とで
は、「小当り」の特図表示結果に対する決定値の割当てを異ならせてもよい。一例として
、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームの場合には、第１特別図柄表示装置４Ａに
よる特図ゲームの場合に比べて、「小当り」の特図表示結果に決定される割合が低くなる
ように、各特図表示結果に決定値が割り当てられるようにしてもよい。あるいは、第２特
別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームの場合には、「小当り」の特図表示結果に決定され
ることがないように決定値が割り当てられるようにしてもよい。
【０１１９】
　ただし、この実施の形態では、確変状態や時短状態といった特別遊技状態において時短
制御が行われる時短中に特図表示結果が「小当り」となった回数などが増加するに従って
、変動パターンを決定するために選択されるテーブルの変更により、特別図柄や飾り図柄
の可変表示時間が短くなるように設定されることがある。したがって、確変状態や時短状
態における高開放制御で第２始動入賞口に遊技球が進入しやすくなっているときに、特図
表示結果が「小当り」となって賞球がほとんど得られない小当り遊技状態に制御された場
合でも、その後に平均的な可変表示時間が短くなることで遊技者にとってより有利になる
ので、確変状態や時短状態での遊技に間延びが生じることによる遊技興趣の減退を防止す
ることができる。そこで、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームの場合には、第１
特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームの場合に比べて、「小当り」の特図表示結果に決
定される割合が高くなるように、各特図表示結果に決定値が割り当てられるようにしても
よい。あるいは、第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームの場合には「小当り」の特
図表示結果に決定されることがない一方、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームの
場合には「小当り」の特図表示結果に決定されることがあるように決定値が割り当てられ
るようにしてもよい。
【０１２０】
　図１１は、ＲＯＭ８２に記憶される大当り種別決定テーブル１３１の構成例を示してい
る。大当り種別決定テーブル１３１は、特図表示結果を「大当り」とする決定がなされた
ときに、大当り種別を「非確変」、「確変」、「突確」といった複数種類のいずれとする
かを、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２に基づいて決定するために参照されるテーブルで
ある。大当り種別決定テーブル１３１では、図１７に示す遊技制御フラグ設定部１５２に
設けられた変動特図指定フラグの値が「１」であるか「２」であるかに応じて、大当り種
別決定用の乱数値ＭＲ２と比較される数値（決定値）が、「非確変」、「確変」、「突確
」などの大当り種別に割り当てられている。ここで、変動特図指定フラグの値は、第１特
別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームが実行されるときに「１」となる
一方、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが実行されるときに
「２」となる。したがって、大当り種別決定テーブル１３１では、第１特図と第２特図の
いずれを用いた特図ゲームが実行されるかに応じて、大当り種別に対する決定値の割当て
が異なっている。
【０１２１】
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　大当り種別決定テーブル１３１において、複数種類の大当り種別に割り当てられた決定
値を示すテーブルデータは、１５ラウンド大当り状態に制御するか２ラウンド大当り状態
に制御するかの決定結果や、大当り遊技状態の終了後には確変状態に制御するか否かの決
定結果に対応した決定用データとなっている。例えば、「非確変」又は「確変」の大当り
種別に割り当てられている決定値を示すテーブルデータは、１５ラウンド大当り状態に制
御するとの決定結果に対応する一方で、「突確」の大当り種別に割り当てられている決定
値を示すテーブルデータは、２ラウンド大当り状態に制御するとの決定結果に対応してい
る。また、「非確変」の大当り種別に割り当てられている決定値を示すテーブルデータは
、確変状態に制御しないとの決定結果に対応する一方で、「確変」又は「突確」の大当り
種別に割り当てられている決定値を示すテーブルデータは、確変状態に制御するとの決定
結果を示している。大当り種別決定テーブル１３１は、遊技制御バッファ１５５に設けら
れた大当り種別バッファの値（大当り種別バッファ値）を、決定された大当り種別に対応
する値（例えば「０」～「２」のいずれか）に設定するためのテーブルデータ（設定用デ
ータ）を含んでいてもよい。
【０１２２】
　図１１に示す大当り種別決定テーブル１３１では、変動特図指定フラグの値が「１」で
あるか「２」であるかに応じて、各大当り種別に対する決定値の割当てが異なっている。
例えば、「確変」の大当り種別に対しては、変動特図指定フラグの値が「１」である場合
に「３７」～「７２」の範囲の決定値が割り当てられる一方、変動特図指定フラグの値が
「２」である場合に「３７」～「９７」の範囲の決定値が割り当てられている。「突確」
の大当り種別に対しては、変動特図指定フラグの値が「１」である場合に「７３」～「１
００」の範囲の決定値が割り当てられる一方、変動特図指定フラグの値が「２」である場
合には「９８」～「１００」の範囲の決定値が割り当てられている。
【０１２３】
　図１１に示す設定例では、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲー
ムを開始するための第２開始条件が成立したことに基づいて特図表示結果を「大当り」と
して大当り遊技状態に制御すると決定したときには、第１特図を用いた特図ゲームが開始
される場合に比べて、大当り種別を「突確」として２ラウンド大当り状態に制御すると決
定される割合が低下する。なお、第２特図を用いた特図ゲームが開始される場合には、第
１特図を用いた特図ゲームが開始される場合に比べて、大当り種別を「突確」として２ラ
ウンド大当り状態に制御すると決定される割合が増大するように、決定値が割り当てられ
るようにしてもよい。すなわち、第１特図と第２特図のいずれを用いた特図ゲームが実行
されるかに応じて、大当り遊技状態にてラウンドが実行される回数の決定割合を異ならせ
るように、大当り種別決定テーブル１３１が設定されていればよい。
【０１２４】
　ただし、この実施の形態では、確変状態や時短状態といった特別遊技状態において時短
制御が行われる時短中に特図表示結果が「大当り」で「突確」の大当り種別となった回数
などが増加するに従って、変動パターンを決定するために選択されるテーブルの変更によ
り、特別図柄や飾り図柄の可変表示時間が短くなるように設定されることがある。したが
って、確変状態や時短状態における高開放制御で第２始動入賞口に遊技球が進入しやすく
なっているときに、特図表示結果が「大当り」で「突確」の大当り種別となって賞球がほ
とんど得られない２ラウンド大当り状態に制御された場合でも、その後に平均的な可変表
示時間が短くなることで遊技者にとってより有利になるので、確変状態や時短状態での遊
技に間延びが生じることによる遊技興趣の減退を防止することができる。
【０１２５】
　図１２及び図１３は、ＲＯＭ８２に記憶される変動パターン種別決定テーブルの構成例
などを示している。この実施の形態では、変動パターン種別決定テーブルとして、図１２
（Ａ）及び（Ｂ）、図１３（Ａ１）～（Ａ４）及び（Ｂ１）～（Ｂ４）に示す変動パター
ン種別決定テーブル１３２Ａ、１３２Ｂ、１３３Ａ～１３３Ｄ、１３４Ａ～１３４Ｄが、
予め用意されている。
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【０１２６】
　変動パターン種別決定テーブル１３２Ａは、特図ゲームにおける特図表示結果が「大当
り」に決定（事前決定）されたときに、特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３など
に基づいて、変動パターン種別を複数種類のいずれかに決定するために参照される大当り
用の決定テーブルである。変動パターン種別決定テーブル１３２Ａでは、大当り種別の決
定結果が「非確変」、「確変」、「突確」のいずれであるかに応じて、特図変動パターン
種別決定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、変動パターン種別ＣＡ３－１
～変動パターン種別ＣＡ３－３、変動パターン種別ＣＡ４－１及び変動パターン種別ＣＡ
４－２のいずれかに割り当てられている。変動パターン種別決定テーブル１３２Ａでは、
大当り種別が複数種類のいずれに決定されたかに応じて、各変動パターン種別に決定され
る割合が異なるように、決定値が各変動パターン種別に割り当てられている部分がある。
例えば、大当り種別が「非確変」であるか「確変」であるかに応じて、変動パターン種別
ＣＡ３－１～変動パターン種別ＣＡ３－３に対する決定値の割当てが異なっている。これ
により、大当り種別を複数種類のいずれにするかの決定結果に応じて、同一の変動パター
ン種別に決定される割合を異ならせることができる。
【０１２７】
　また、変動パターン種別決定テーブル１３２Ａでは、大当り種別が複数種類のいずれに
決定されたかに応じて、異なる変動パターン種別に決定値が割り当てられている部分があ
る。例えば、大当り種別が「非確変」又は「確変」である場合には、変動パターン種別Ｃ
Ａ３－１～変動パターン種別ＣＡ３－３に対して決定値が割り当てられている一方で、変
動パターン種別ＣＡ４－１及び変動パターン種別ＣＡ４－２に対しては決定値が割り当て
られていない。これに対して、大当り種別が「突確」である場合には、変動パターン種別
ＣＡ４－１及び変動パターン種別ＣＡ４－２に対して決定値が割り当てられている一方で
、変動パターン種別ＣＡ３－１～変動パターン種別ＣＡ３－３に対しては決定値が割り当
てられていない。これにより、特図表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」に応じ
て２ラウンド大当り状態に制御される場合には、１５ラウンド大当り状態に制御される場
合とは異なる変動パターン種別に決定することができる。
【０１２８】
　なお、大当り種別が「非確変」、「確変」、「突確」のいずれかに決定された場合に、
パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態、確変状態、時短状態のいずれであるかに
応じて、各変動パターン種別に対する決定値の割当てを異ならせるようにしてもよい。こ
れにより、遊技状態が複数種類のいずれであるかに応じて、同一の変動パターン種別に決
定される割合を異ならせることができる。また、大当り種別が「非確変」、「確変」、「
突確」のいずれかに決定された場合に、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態、
確変状態、時短状態のいずれであるかに応じて、異なる変動パターン種別に決定値が割り
当てられるようにしてもよい。これにより、遊技状態が複数種類のいずれであるかに応じ
て、異なる変動パターン種別に決定することができる。
【０１２９】
　変動パターン種別決定テーブル１３２Ｂは、特図表示結果が「小当り」に決定（事前決
定）されたときに、変動パターン種別を決定するために参照される小当り用の決定テーブ
ルである。変動パターン種別決定テーブル１３２Ｂでは、特図変動パターン種別決定用の
乱数値ＭＲ３と比較される全ての数値（決定値）が、変動パターン種別ＣＡ４－１に対し
て割り当てられている。ここで、変動パターン種別ＣＡ４－１に対しては、図１２（Ａ）
に示す変動パターン種別決定テーブル１３２Ａにおいて、大当り種別が「突確」である場
合に応じて決定値の一部が割り当てられている。このように、変動パターン種別ＣＡ４－
１は、大当り種別が「突確」となる場合と、特図表示結果が「小当り」となる場合とで、
共通の変動パターン種別となっている。すなわち、大当り変動パターン種別決定テーブル
１３２Ａにて大当り種別が「突確」に対応したテーブルデータと、小当り変動パターン種
別決定テーブル１３２Ｂを構成するテーブルデータとには、共通の変動パターン種別が含
まれるように設定されている。
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【０１３０】
　変動パターン種別決定テーブル１３３Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３３Ｄ及び
変動パターン種別決定テーブル１３４Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３４Ｄは、特
図表示結果が「ハズレ」に決定（事前決定）されたときに、特図変動パターン種別決定用
の乱数値ＭＲ３などに基づいて、変動パターン種別を複数種類のいずれかに決定するため
に参照されるハズレ用の決定テーブルである。変動パターン種別決定テーブル１３３Ａ～
変動パターン種別決定テーブル１３３Ｄ及び変動パターン種別決定テーブル１３４Ａ～変
動パターン種別決定テーブル１３４Ｄは、図１３（Ｃ）に示すようなテーブル選択設定に
従い、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態であるか時短状態又は確変状態であ
るかや、特図ゲームの実行が開始される特別図柄（第１特図又は第２特図）に対応した特
図保留記憶数（第１特図保留記憶数又は第２特図保留記憶数）に応じて、いずれかが使用
テーブルとして選択される。なお、変動パターン種別決定テーブル１３３Ａ～変動パター
ン種別決定テーブル１３３Ｄ及び変動パターン種別決定テーブル１３４Ａ～変動パターン
種別決定テーブル１３４Ｄは、特図ゲームの実行が開始される特別図柄（第１特図又は第
２特図）に対応した特図保留記憶数（第１特図保留記憶数又は第２特図保留記憶数）に応
じて、いずれかが使用テーブルとして選択されるものに限定されず、第１特図保留記憶数
と第２特図保留記憶数との合計値である合計保留記憶数に応じて、いずれかが使用テーブ
ルとして選択されるものであってもよい。
【０１３１】
　変動パターン種別決定テーブル１３３Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３３Ｄ及び
変動パターン種別決定テーブル１３４Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３４Ｄでは、
特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、変動パター
ン種別ＣＡ１－１～変動パターン種別ＣＡ１－５、変動パターン種別ＣＢ１－１～変動パ
ターン種別ＣＢ１－４、変動パターン種別ＣＡ２－１～変動パターン種別ＣＡ２－３のい
ずれかに割り当てられている。変動パターン種別決定テーブル１３３Ａ～変動パターン種
別決定テーブル１３３Ｄ及び変動パターン種別決定テーブル１３４Ａ～変動パターン種別
決定テーブル１３４Ｄのそれぞれでは、各変動パターン種別に決定される割合が異なるよ
うに、決定値が各変動パターン種別に割り当てられている部分がある。例えば、変動パタ
ーン種別ＣＡ１－５や変動パターン種別ＣＡ２－１、変動パターン種別ＣＡ２－２に対し
ては、各変動パターン種別決定テーブルで決定値が割り当てられている一方、決定値の割
当ては各変動パターン種別決定テーブルにおいて異なっている。これにより、遊技状態や
特図保留記憶数に応じて、同一の変動パターン種別に決定される割合を異ならせることが
できる。
【０１３２】
　また、変動パターン種別決定テーブル１３３Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３３
Ｄ及び変動パターン種別決定テーブル１３４Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３４Ｄ
のそれぞれでは、異なる変動パターン種別に決定値が割り当てられている部分がある。例
えば、変動パターン種別決定テーブル１３３Ａでは、変動パターン種別ＣＡ１－１に対し
て決定値が割り当てられている一方で、変動パターン種別ＣＡ１－２～変動パターン種別
ＣＡ１－４や変動パターン種別ＣＢ１－１～変動パターン種別ＣＢ１－４に対して決定値
が割り当てられていない。これに対して、変動パターン種別決定テーブル１３４Ａでは、
変動パターン種別ＣＢ１－１に対して決定値が割り当てられている一方で、変動パターン
種別ＣＡ１－１～変動パターン種別ＣＡ１－４や変動パターン種別ＣＢ１－２～変動パタ
ーン種別ＣＢ１－４に対して決定値が割り当てられていない。これにより、遊技状態や特
図保留記憶数に応じて、異なる変動パターン種別に決定することができる。
【０１３３】
　この実施の形態では、特図表示結果が「ハズレ」である場合に、特図変動パターン種別
決定用の乱数値ＭＲ３が「２３０」～「２５０」の範囲内であれば、遊技状態や特図保留
記憶数にかかわらず、スーパーリーチβを伴う変動パターンが含まれる変動パターン種別
ＣＡ２－３に決定される。すなわち、乱数回路８４又は遊技制御カウンタ設定部１５４か
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ら抽出された特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３が「２３０」～「２５０」のい
ずれかであるときには、遊技状態や特図保留記憶数にかかわらず、少なくともスーパーリ
ーチβを伴う飾り図柄の可変表示が実行されることになる。
【０１３４】
　変動パターン種別決定テーブル１３３Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３３Ｄ及び
変動パターン種別決定テーブル１３４Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３４Ｄのいず
れかを参照することにより、変動パターン種別ＣＡ１－１～変動パターン種別ＣＡ１－５
、変動パターン種別決定テーブルＣＢ１－１～変動パターン種別ＣＢ１－４、変動パター
ン種別ＣＡ２－１～変動パターン種別ＣＡ２－３のいずれかに決定することができる。こ
こで、変動パターン種別ＣＡ１－１～変動パターン種別ＣＡ１－５や変動パターン種別Ｃ
Ｂ１－１～変動パターン種別ＣＢ１－４は、図９に示すように、特図表示結果が「ハズレ
」で可変表示態様が「非リーチ」となる場合に対応した変動パターン種別である。また、
変動パターン種別ＣＡ２－１～変動パターン種別ＣＡ２－３は、特図表示結果が「ハズレ
」で可変表示態様が「リーチ」となる場合に対応した変動パターン種別である。したがっ
て、変動パターン種別決定テーブル１３３Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３３Ｄ及
び変動パターン種別決定テーブル１３４Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３４Ｄのい
ずれかを参照して変動パターン種別を決定することにより、飾り図柄の可変表示態様をリ
ーチ状態とするか否かを決定することができる。
【０１３５】
　そして、特図保留記憶数が所定数以上であるときには、所定数未満であるときに比べて
高い割合で、飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態としないことに決定され、また、確変
状態や時短状態であるときには、通常状態であるときに比べて高い割合で、飾り図柄の可
変表示状態をリーチ状態としないことに決定されるように、各変動パターン種別に決定値
が割り当てられている。ここで、非リーチ変動パターンにおける平均的な可変表示時間が
リーチ変動パターンにおける平均的な可変表示時間に比べて短くなるように設定されてい
れば、特図保留数が所定数（例えば「３」など）以上であるときには、所定数未満である
ときに比べて、平均的な可変表示時間を短縮することができ、また、確変状態や時短状態
であるときには、通常状態であるときに比べて、平均的な可変表示時間を短縮することが
できる。
【０１３６】
　図１４及び図１５は、ＲＯＭ８２に記憶される変動パターン決定テーブルの構成例など
を示している。この実施の形態では、変動パターン決定テーブルとして、図１４（Ａ）及
び（Ｂ）、図１５（Ａ）～（Ｃ）に示す変動パターン決定テーブル１３５Ａ、１３５Ｂ、
１３６Ａ～１３６Ｃが、予め用意されている。
【０１３７】
　変動パターン決定テーブル１３５Ａは、特図表示結果が「大当り」又は「小当り」に決
定（事前決定）されたことに基づき、変動パターン種別ＣＡ３－１～変動パターン種別Ｃ
Ａ３－３や変動パターン種別ＣＡ４－１及び変動パターン種別ＣＡ４－２のいずれかに決
定されたときに、変動パターンを複数パターンのいずれかに決定するために参照されるテ
ーブルである。変動パターン決定テーブル１３５Ｂは、特図表示結果が「ハズレ」に決定
（事前決定）されたことに基づき、変動パターン種別ＣＡ１－１～変動パターン種別ＣＡ
１－５や変動パターン種別ＣＢ１－１～変動パターン種別ＣＢ１－３、変動パターン種別
ＣＡ２－１～変動パターン種別ＣＡ２－３のいずれかに決定されたときに、変動パターン
を複数パターンのいずれかに決定するために参照されるテーブルである。
【０１３８】
　変動パターン決定テーブル１３６Ａ～１３６Ｃは、特図表示結果が「ハズレ」に決定（
事前決定）されたことに基づき、変動パターン種別ＣＢ１－４に決定されたときに、変動
パターンを決定するために参照されるテーブルである。変動パターン決定テーブル１３６
Ａ～１３６Ｃは、図１５（Ｄ）に示すような変動パターン種別ＣＢ１－４時のテーブル選
択設定に従い、変動特図指定フラグの値が「１」であるか「２」であるかや、時短中小当
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りカウント値又は時短中突確カウント値に応じて、いずれかが使用テーブルとして選択さ
れる。
【０１３９】
　変動パターン決定テーブル１３６Ａでは、特図変動パターン決定用の乱数値ＭＲ４と比
較される全ての数値（決定値）が、変動パターンＰＢ１－４に割り当てられている。変動
パターン決定テーブル１３６Ｂでは、特図変動パターン決定用の乱数値ＭＲ４と比較され
る全ての数値（決定値）が、変動パターンＰＢ１－５に割り当てられている。変動パター
ン決定テーブル１３６Ｃでは、特図変動パターン決定用の乱数値ＭＲ４と比較される全て
の数値（決定値）が、変動パターンＰＢ１－６に割り当てられている。図８（Ａ）に示す
ように、変動パターンＰＢ１－４における特図変動時間は３０００ｍｓであり、変動パタ
ーンＰＢ１－５における特図変動時間は２０００ｍｓであり、変動パターンＰＢ１－６に
おける特図変動時間は１０００ｍｓである。そして、図１３（Ｂ４）及び（Ｃ）などに示
すように、遊技状態が時短状態又は確変状態といった特別遊技状態であり、また、特図保
留記憶数が「４」であるときに、特図表示結果が「ハズレ」に決定されたことに基づいて
変動パターン種別ＣＢ１－４に決定されることがある。さらに、図１５（Ｄ）に示すよう
に、変動特図指定フラグの値が「２」であるときには、時短中小当りカウント値又は時短
中突確カウント値が「０」、「１」、「２以上」のいずれであるかに応じて、変動パター
ン決定テーブル１３６Ａ～変動パターン決定テーブル１３６Ｃのいずれかが使用テーブル
に選択される。
【０１４０】
　時短中小当りカウント値は、例えば図１７に示す遊技制御カウンタ設定部１５４に設け
られた時短中小当りカウンタの格納値であり、確変状態や時短状態といった特別遊技状態
において時短制御が行われる時短中に特図表示結果が「小当り」となるごとに、１加算さ
れるように更新される。時短中突確カウント値は、例えば遊技制御カウンタ設定部１５４
に設けられた時短中突確カウンタの格納値であり、特別遊技状態において時短制御が行わ
れる時短中に特図表示結果が「大当り」で「突確」の大当り種別となるごとに、１加算さ
れるように更新される。
【０１４１】
　したがって、確変状態や時短状態といった特別遊技状態において時短制御が行われる時
短中に特図表示結果が「小当り」となったことに基づいて、又は、特図表示結果が「大当
り」で「突確」の大当り種別となったことに基づいて、第２特図を用いた特図ゲームにお
ける平均的な可変表示時間（特図変動時間）が短縮されるように、第２特図保留記憶数が
「４」である場合に特図表示結果が「ハズレ」に対応した変動パターン決定テーブルの選
択が変更される。
【０１４２】
　なお、変動パターン決定テーブル１３６Ａ～変動パターン決定テーブル１３６Ｃはそれ
ぞれ、１つの変動パターンに対して全ての決定値が割り当てられるものに限定されず、複
数の変動パターンに対する決定値の割当てを異ならせたものであってもよい。一例として
、変動パターン決定テーブル１３６Ａ～変動パターン決定テーブル１３６Ｃのいずれにお
いても、変動パターンＰＢ１－４～変動パターンＰＢ１－６のそれぞれに対して決定値が
割り当てられているものの、変動パターン決定テーブル１３６Ａでは変動パターンＰＢ１
－４に対して割り当てられる決定値が最も多く、変動パターン決定テーブル１３６Ｂでは
変動パターンＰＢ１－５に対して割り当てられる決定値が最も多く、変動パターン決定テ
ーブル１３６Ｃでは変動パターンＰＢ１－６に対して割り当てられる決定値が最も多くな
るように設定されていてもよい。すなわち、変動パターン決定テーブル１３６Ａ～変動パ
ターン決定テーブル１３６Ｃは、時短中小当りカウント値又は時短中突確カウント値が増
加するに従って平均的な特図変動時間が短縮されるように、各変動パターンに決定値が割
り当てられたものであればよい。
【０１４３】
　図１６は、ＲＯＭ８２に記憶される普図表示結果決定テーブル１３７の構成例を示して
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いる。普図表示結果決定テーブル１３７は、普通図柄表示装置２０による普図ゲームにお
いて普図表示結果となる確定普通図柄が導出表示される以前に、その普図表示結果を「普
図当り」とするか「普図ハズレ」とするかを、普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ５に基づ
いて決定するために参照されるテーブルである。
【０１４４】
　普図表示結果決定テーブル１３７では、時短フラグがオフであるかオンであるかに応じ
て、普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ５と比較される数値（決定値）が、「普図当り」又
は「普図ハズレ」の普図表示結果に割り当てられている。ここで、時短フラグは、パチン
コ遊技機１における遊技状態が確変状態や時短状態といった特別遊技状態であるときに、
時短制御が行われることに対応してオン状態にセットされる一方、時短制御が終了するこ
とに対応してクリアされてオフ状態となる。普図表示結果決定テーブル１３７では、時短
フラグがオンであるか否かに応じて、「普図当り」又は「普図ハズレ」の普図表示結果に
対する決定値の割当てが異なっている。すなわち、時短制御が行われる時短中には、時短
中以外であるときよりも「普図当り」の普図表示結果に決定される割合が高くなるように
、各普図表示結果に決定値が割り当てられている。このような設定により、時短制御が行
われる時短中には時短中以外であるときよりも、普図表示結果が「普図当り」となって第
２始動入賞口を通過有利状態とする割合（頻度）が高められる。
【０１４５】
　なお、普図表示結果が「普図当り」となる割合を高める他にも、時短中には時短中以外
であるときに比べて、普図ゲームにおける平均的な可変表示時間を短縮することや、普図
表示結果が「普図当り」となったときに第２始動入賞口を通過有利状態とする回数（拡大
開放回数）や時間（拡大開放時間）を増加させることにより、第２始動入賞口を通過有利
状態とする割合（頻度）が高められるようにすればよい。
【０１４６】
　図５に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＡＭ８３には、遊技の進
行を制御するために用いられる各種のデータを保持する領域として、例えば図１７に示す
ような遊技制御用データ保持エリア１５０が設けられている。図１７に示す遊技制御用デ
ータ保持エリア１５０は、第１特図保留記憶部１５１Ａと、第２特図保留記憶部１５１Ｂ
と、普図保留記憶部１５１Ｃと、遊技制御フラグ設定部１５２と、遊技制御タイマ設定部
１５３と、遊技制御カウンタ設定部１５４と、遊技制御バッファ設定部１５５とを備えて
いる。
【０１４７】
　第１特図保留記憶部１５１Ａは、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を遊技
球が通過（進入）して第１始動条件が成立したにもかかわらず、従前の特図ゲームを実行
中であるなどの理由で未だ第１特別図柄表示装置４Ａにより開始されていない特図ゲーム
の保留データを記憶する。一例として、第１特図保留記憶部１５１Ａは、第１始動入賞口
への入賞順（遊技球の検出順）に保留番号と対応付けて、その遊技球の通過（進入）に基
づいてＣＰＵ８１により乱数回路８４や遊技制御カウンタ設定部１５４のランダムカウン
タなどから抽出された特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１や大当り種別決定用の乱数値Ｍ
Ｒ２、特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データなどを、保留データ
として、その数が所定の上限値（例えば「４」）に達するまで記憶する。こうして第１特
図保留記憶部１５１Ａに記憶された保留データは、第１特図を用いた特図ゲームの実行が
保留されていることを示す保留記憶情報となる。
【０１４８】
　第２特図保留記憶部１５１Ｂは、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を
遊技球が通過（進入）して第２始動条件が成立したにもかかわらず、従前の特図ゲームを
実行中であるなどの理由で未だ第２特別図柄表示装置４Ｂにより開始されていない特図ゲ
ームの保留データを記憶する。一例として、第２特図保留記憶部１５１Ｂは、第２始動入
賞口への入賞順（遊技球の検出順）に保留番号と対応付けて、その遊技球の通過（進入）
に基づいてＣＰＵ８１により乱数回路８４や遊技制御カウンタ設定部１５４のランダムカ
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ウンタなどから抽出された特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１や大当り種別決定用の乱数
値ＭＲ２、特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データなどを、保留デ
ータとして、その数が所定の上限値（例えば「４」）に達するまで記憶する。こうして第
２特図保留記憶部１５１Ｂに記憶された保留データは、第２特図を用いた特図ゲームの実
行が保留されていることを示す保留記憶情報となる。
【０１４９】
　普図保留記憶部１５１Ｃは、通過ゲート４１を通過した遊技球がゲートスイッチ２１に
よって検出されたにもかかわらず、未だ普通図柄表示装置２０により開始されていない普
図ゲームの保留情報を記憶する。例えば、普図保留記憶部１５１Ｃは、遊技球が通過ゲー
ト４１を通過した順に保留番号と対応付けて、その遊技球の通過に基づいてＣＰＵ８１に
より乱数回路８４又は遊技制御カウンタ設定部１５４のランダムカウンタなどから抽出さ
れた普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ５を示す数値データなどを保留データとして、その
数が所定の上限値（例えば「４」）に達するまで記憶する。
【０１５０】
　遊技制御フラグ設定部１５２には、パチンコ遊技機１における遊技の進行状況などに応
じて状態を更新可能な複数種類のフラグが設けられている。例えば、遊技制御フラグ設定
部１５２には、複数種類のフラグそれぞれについて、フラグの値を示すデータや、オン状
態あるいはオフ状態を示すデータが記憶される。この実施の形態では、遊技制御フラグ設
定部１５２に、特図プロセスフラグ、普図プロセスフラグ、変動特図指定フラグ、大当り
フラグ、小当りフラグ、確変フラグ、時短フラグなどが設けられている。
【０１５１】
　特図プロセスフラグは、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲーム
の進行や、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームの進行などを制
御するために実行される図２２のステップＳ１５や図２３に示す特別図柄プロセス処理に
おいて、どの処理を選択・実行すべきかを指示する。普図プロセスフラグは、普通図柄表
示器２０による普通図柄を用いた普図ゲームの進行などを制御するために図２２のステッ
プＳ１６や図３１に示す普通図柄プロセス処理において、どの処理を選択・実行すべきか
を指示する。
【０１５２】
　変動特図指定フラグは、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲーム
が実行されるか、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが実行さ
れるかを、特定可能に指示する。一例として、変動特図指定フラグは、第１特別図柄表示
装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームが実行されることに対応して「１」に設定さ
れる一方、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが実行されるこ
とに対応して「２」に設定される。
【０１５３】
　大当りフラグは、特図ゲームが開始されるときに特図表示結果を「大当り」とする旨の
決定（事前決定）に対応して、オン状態にセットされる。その一方で、特図ゲームにおけ
る確定特別図柄として大当り図柄が停止表示されたことなどに対応して、大当りフラグが
クリアされてオフ状態となる。小当りフラグは、特図ゲームが開始されるときに特図表示
結果を「小当り」とする旨の決定（事前決定）に対応して、オン状態にセットされる。そ
の一方で、特図ゲームにおける確定特別図柄として小当り図柄が停止表示されたことなど
に対応して、小当りフラグがクリアされてオフ状態となる。
【０１５４】
　確変フラグは、パチンコ遊技機１における遊技状態が確変状態に制御されたときに、確
変制御が行われることに対応してオン状態にセットされる一方で、確変状態における確変
制御が終了することなどに対応してクリアされてオフ状態となる。時短フラグは、パチン
コ遊技機１における遊技状態が確変状態や時短状態に制御されたときに、時短制御が行わ
れることに対応してオン状態にセットされる一方で、確変状態や時短状態における時短制
御が終了することなどに対応してクリアされてオフ状態となる。
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【０１５５】
　遊技制御タイマ設定部１５３には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御するた
めに用いられる各種のタイマが設けられている。例えば、遊技制御タイマ設定部１５３に
は、複数種類のタイマそれぞれにおけるタイマ値を示すデータが記憶される。この実施の
形態では、遊技制御タイマ設定部１５３に、遊技制御プロセスタイマ、特図変動タイマ、
普図変動タイマなどが設けられている。
【０１５６】
　遊技制御プロセスタイマは、例えば大当り遊技状態の進行を制御するための時間などを
、主基板１１の側にて計測するためのものである。具体的な一例として、遊技制御プロセ
スタイマは、大当り遊技状態の進行を制御するために計測する時間に対応したタイマ値を
示すデータを、遊技制御プロセスタイマ値として記憶し、定期的にカウントダウンするダ
ウンカウンタとして用いられる。あるいは、遊技制御プロセスタイマは、大当り遊技状態
の開始時点といった、所定時点からの経過時間に対応したタイマ値を示すデータを記憶し
、定期的にカウントアップするアップカウンタとして用いられてもよい。
【０１５７】
　特図変動タイマは、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示時間（特図変動時間）とい
った特図ゲームの進行を制御するための時間を、主基板１１の側にて計測するためのもの
である。具体的な一例として、特図変動タイマは、特図ゲームの進行を制御するために計
測する時間に対応したタイマ値を示すデータを、特図変動タイマ値として記憶し、定期的
にカウントダウンするダウンカウンタとして用いられる。あるいは、特図変動タイマは、
特図ゲームの開始時点からの経過時間に対応したタイマ値を示すデータを記憶し、定期的
にカウントアップするアップカウンタとして用いられてもよい。
【０１５８】
　普図変動タイマは、普図ゲームにおける普通図柄の可変表示時間（普図変動時間）とい
った普図ゲームの進行を制御するための時間を、主基板１１の側にて計測するためのもの
である。具体的な一例として、普図変動タイマは、普図ゲームの進行を制御するために計
測する時間に対応したタイマ値を示すデータを、普図変動タイマ値として記憶し、定期的
にカウントダウンするダウンカウンタとして用いられる。あるいは、普図変動タイマは、
普図ゲームの開始時点からの経過時間に対応したタイマ値を示すデータを記憶し、定期的
にカウントアップするアップカウンタとして用いられてもよい。
【０１５９】
　遊技制御カウンタ設定部１５４には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御する
ために用いられるカウント値を計数するためのカウンタが複数種類設けられている。例え
ば、遊技制御カウンタ設定部１５４には、複数種類のカウンタそれぞれにおけるカウント
値を示すデータが記憶される。この実施の形態では、遊技制御カウンタ設定部１５４に、
ランダムカウンタ、第１特図保留記憶数カウンタ、第２特図保留記憶数カウンタ、合計保
留記憶数カウンタ、普図保留記憶数カウンタ、時短回数カウンタ、ラウンド数カウンタな
どが設けられている。
【０１６０】
　遊技制御カウンタ設定部１５４のランダムカウンタは、遊技の進行を制御するために用
いられる遊技用乱数としての乱数値を示す数値データの全部又は一部を、乱数回路８４と
は別個に、あるいは、乱数回路８４から抽出された数値データを用いて、ＣＰＵ８１がソ
フトウェアにより更新可能にカウントするためのものである。例えば、遊技制御カウンタ
設定部１５４のランダムカウンタには、乱数値ＭＲ１～ＭＲ５を示す数値データの一部又
は全部が、ランダムカウント値として記憶され、ＣＰＵ８１によるソフトウェアの実行に
応じて、定期的あるいは不定期に、各乱数値を示す数値データが更新される。ＣＰＵ８１
がランダムカウント値を更新するために実行するソフトウェアは、ランダムカウント値を
乱数回路８４における数値データの更新動作とは別個に更新するためのものであってもよ
いし、乱数回路８４から抽出された数値データにスクランブル処理や演算（加減乗除）処
理といった所定の処理を施すことによりランダムカウント値を更新するためのものであっ
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てもよい。
【０１６１】
　第１特図保留記憶数カウンタは、第１特図保留記憶部１５１Ａにおける保留データの記
憶数である第１特図保留記憶数をカウントするためのものである。例えば、第１特図保留
記憶数カウンタには、第１特図保留記憶数に対応したカウント値データが、第１特図保留
記憶数カウント値として記憶され、第１特図保留記憶数の増減に対応して更新（例えば１
加算あるいは１減算）される。第２特図保留記憶数カウンタは、第２特図保留記憶部１５
１Ｂにおける保留データの記憶数である第２特図保留記憶数をカウントするためのもので
ある。例えば、第２特図保留記憶数カウンタには、第２特図保留記憶数に対応したカウン
ト値データが、第２特図保留記憶数カウント値として記憶され、第２特図保留記憶数の増
減に対応して更新（例えば１加算あるいは１減算）される。
【０１６２】
　合計保留記憶数カウンタは、第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とを合計した合
計保留記憶数をカウントするためのものである。例えば、合計保留記憶数カウンタには、
合計保留記憶数に対応したカウント値データが、合計保留記憶数カウント値として記憶さ
れ、合計保留記憶数の増減に対応して更新（例えば１加算あるいは１減算）される。なお
、第１特図保留記憶数カウント値と第２特図保留記憶数カウント値との合計値によって合
計保留記憶数を特定する場合には、合計保留記憶数カウンタを設けなくてもよい。普図保
留記憶数カウンタは、普図保留記憶部における保留データの記憶数である普図保留記憶数
をカウントするためのものである。例えば、普図保留記憶数カウンタには、普図保留記憶
数に対応したカウント値データが、普図保留記憶数カウント値として記憶され、普図保留
記憶数の増減に対応して更新（例えば１加算あるいは１減算）される。
【０１６３】
　時短回数カウンタは、パチンコ遊技機１における遊技状態が時短状態であるときに、時
短制御を終了するまでに実行可能な特図ゲームの残り回数を特定可能にカウントするため
のものである。一例として、時短回数カウンタには、大当り遊技状態が終了するときに、
大当り種別バッファ値が「０」であることに対応したカウント初期値「１００」を示すデ
ータが、時短回数カウント値として設定される。その後、可変表示結果が「大当り」とな
るまでは、特図ゲームが終了するごとに、時短回数カウント値が１減算されるなどして更
新される。そして、時短回数カウント値が「０」に達したときには、時短フラグをクリア
してオフ状態とすることなどにより、時短状態を終了して通常状態へと移行する制御が行
われる。
【０１６４】
　ラウンド数カウンタは、大当り遊技状態におけるラウンドの実行回数などをカウントす
るためのものである。例えば、ラウンド数カウンタには、大当り遊技状態の開始時にカウ
ント初期値「１」を示すデータが、ラウンド数カウント値として設定される。そして、１
回のラウンドが終了して次回のラウンドが開始されるときに、ラウンド数カウント値が１
加算されて更新される。
【０１６５】
　遊技制御バッファ設定部１５５パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御するために
用いられるデータを一時的に記憶する各種のバッファが設けられている。例えば、遊技制
御バッファ設定部１５５には、複数種類のバッファそれぞれにおけるバッファ値を示すデ
ータが記憶される。この実施の形態では、遊技制御バッファ設定部１５５に、送信コマン
ドバッファ、大当り種別バッファ、変動用乱数バッファなどが設けられている。
【０１６６】
　送信コマンドバッファは、主基板１１からサブ側の制御基板に対して制御コマンドを送
信するための設定データを一時的に格納するために用いられる。例えば、送信コマンドバ
ッファは、複数（例えば「１２」）のバッファ領域を備えて構成され、送信する制御コマ
ンドに対応したコマンドテーブルのＲＯＭ８２における記憶アドレスを示す設定データな
どが、各バッファ領域に格納される。また、送信コマンドバッファにおいて設定データの
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書込や読出を行うバッファ領域は、送信コマンドポインタなどによって指定され、複数の
バッファ領域をリングバッファとして使用することができるように構成されていればよい
。
【０１６７】
　大当り種別バッファには、特図表示結果が「大当り」となる場合における大当り種別を
複数種類のいずれかとする決定結果に対応したバッファ値が格納される。一例として、図
１１に示すような大当り種別決定テーブル１３１での設定に基づき、大当り種別が「非確
変」であれば大当り種別バッファ値には「０」が設定され、大当り種別が「確変」であれ
ば大当り種別バッファ値には「１」が設定され、大当り種別が「突確」であれば大当り種
別バッファ値には「２」が設定される。変動用乱数バッファには、今回の特図ゲーム（開
始条件が成立した特図ゲーム）を実行するために用いられる乱数値を示す数値データが格
納される。
【０１６８】
　図５に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備える入出力ポート８５は、遊技
制御用マイクロコンピュータ１００に伝送された各種信号を取り込むための入力ポートと
、遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部へと各種信号を伝送するための出力ポー
トとを含んで構成されている。
【０１６９】
　図２に示す演出制御基板１２には、画像表示装置５に映像信号を伝送する配線や、スピ
ーカ８Ｌ、８Ｒ及び遊技効果ランプ９に駆動信号を伝送する配線などが接続されている。
また、演出制御基板１２には、演出用ボタン２８に対する遊技者の所定操作（例えば押下
操作）が検出されたことを示す情報信号としての操作検出信号を伝送するための配線が接
続されている。
【０１７０】
　演出制御基板１２では、例えば図６に示す演出制御用マイクロコンピュータ１２０が備
える乱数回路９４などにより、演出動作の進行を制御するために用いられる各種の乱数値
を示す数値データが更新可能にカウントされる。こうした演出動作の進行を制御するため
に用いられる乱数値は、演出用乱数とも称する。一例として、演出制御基板１２の側では
、図１８に示すような先読み予告パターン決定用の乱数値ＳＲ１を示す数値データが、カ
ウント可能に制御される。なお、演出効果を高めるために、これ以外の乱数値が用いられ
てもよい。演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ９１は、例えば図２１に示す
演出制御カウンタ設定部１９３に設けられたランダムカウンタといった、乱数回路９４と
は異なるランダムカウンタを用いて、ソフトウェアにより各種の数値データを更新するこ
とで、演出用乱数となる数値データの全部又は一部をカウントするようにしてもよい。あ
るいは、乱数回路９４により更新された数値データの全部又は一部を用いて、スクランブ
ル処理や演算処理といった所定の処理を実行することにより、演出用乱数の全部又は一部
を示す数値データが更新されるようにしてもよい。
【０１７１】
　先読み予告パターン決定用の乱数値ＳＲ１は、先読み予告演出を実行する場合における
演出内容に対応した先読み予告パターンを、予め用意された複数パターンのいずれかに決
定するために用いられる乱数値であり、例えば「０」～「２００」の範囲の値をとる。
【０１７２】
　図６に示す演出制御用マイクロコンピュータ１２０が備えるＲＯＭ９２には、演出制御
用のプログラムの他にも、演出動作を制御するために用いられる各種のデータテーブルな
どが格納されている。例えば、ＲＯＭ９２には、ＣＰＵ９１が各種の判定や決定、制御を
行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブル、制御パターンテーブルを構成
するテーブルデータなどが記憶されている。制御パターンテーブルには、画像表示装置５
、スピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤといった装飾発光部材、さらに
は、演出用模型などが含まれる演出装置（演出用の電気部品）を用いた演出動作の制御を
行うために、演出制御パターンを構成するパターンデータが予め複数種類格納されている



(44) JP 6277214 B2 2018.2.7

10

20

30

40

50

。こうした演出制御パターンとしては、例えば図柄変動制御パターンや予告演出制御パタ
ーン、当り時演出制御パターンなどが含まれていればよい。
【０１７３】
　図柄変動制御パターンは、飾り図柄の可変表示が開始されてから最終停止図柄となる確
定飾り図柄が導出表示されるまでの期間における、画像表示装置５の表示領域での飾り図
柄の可変表示動作に関する制御内容を示すパターンデータなどから構成され、特図変動パ
ターン指定コマンドによって指定される変動パターンごとに予め複数用意されたものであ
ればよい。また、パチンコ遊技機１における複数種類の演出モードに対応して、互いに異
なる図柄変動制御パターンが用意されてもよい。こうした複数の図柄変動制御パターンは
それぞれ、最終停止図柄となる確定飾り図柄や可変表示中に仮停止表示される仮停止図柄
などを用いて行われる飾り図柄の可変表示において、飾り図柄の表示位置や大きさ、飾り
図柄の変動方向や変動速度などのタイムスケジュールを規定していればよい。ここで、最
終停止図柄や仮停止図柄などは、特図変動パターン指定コマンドによって指定された変動
パターンなどに基づいて、可変表示の開始時に決定されるものであればよい。
【０１７４】
　予告演出制御パターンは、予告演出における演出動作の制御内容を示すパターンデータ
などから構成され、予告演出における演出動作の内容に応じた予告演出パターンごとに予
め複数用意されたものであればよい。例えば、複数の予告演出制御パターンはそれぞれ、
各種の予告演出を実行するために予め用意された複数の予告パターンのいずれかに対応し
て、演出画像の表示位置や大きさ、更新表示手順、演出用ボタン２８に対する所定操作（
例えば押下操作など）を有効に検出する操作有効期間の設定、操作検出時における演出動
作の切替設定などのタイムスケジュールを規定していればよい。
【０１７５】
　当り時演出制御パターンは、特図ゲームにおける可変表示結果（特図表示結果）が「大
当り」や「小当り」となった後に、大当り遊技状態や小当り遊技状態に制御される期間な
どにおける演出動作の制御内容を示すパターンデータなどから構成され、特図表示結果が
「大当り」であるか「小当り」であるかや、大当り種別が「非確変」又は「確変」である
か「突確」であるか、さらには、大当り中昇格演出の有無などに応じて予め複数用意され
たものであればよい。
【０１７６】
　図１９（Ａ）は、こうした各種の演出制御パターンの構成例を示している。図１９（Ａ
）に示す構成例において、演出制御パターンは、例えば演出制御プロセスタイマ判定値、
表示制御データ、音声制御データ、ランプ制御データ、演出用模型制御データ、終了コー
ドといった、各種の演出動作を制御するための制御データとなるプロセスデータから構成
され、時系列的に、各種の演出制御の内容や、演出制御の切換タイミング等が設定されて
いればよい。
【０１７７】
　演出制御プロセスタイマ判定値は、図２１に示す演出制御タイマ設定部１９２に設けら
れた演出制御プロセスタイマの値（演出制御プロセスタイマ値）と比較される値（判定値
）であって、各演出動作の実行時間（演出時間）に対応した判定値が予め設定されている
。なお、演出制御プロセスタイマ判定値に代えて、例えば主基板１１から所定の演出制御
コマンドを受信したことや、演出制御用マイクロコンピュータ１２０において演出動作を
制御するための処理として所定の処理が実行されたことといった、所定の制御内容や処理
内容に対応して、演出制御の切換タイミング等を示すデータが設定されていてもよい。
【０１７８】
　表示制御データには、例えば飾り図柄の可変表示中における各飾り図柄の変動態様を示
すデータや、飾り図柄とは異なる演出画像の表示態様を示すデータといった、画像表示装
置５における表示動作の制御内容を示すデータが含まれている。音声制御データには、例
えば飾り図柄の可変表示動作に連動した効果音等の出力態様を示すデータといった、スピ
ーカ８Ｌ、８Ｒにおける音声出力動作の制御内容を示すデータが含まれている。ランプ制
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御データには、例えば遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤといった、装飾発光部材における
点灯動作の制御内容を示すデータが含まれている。演出用模型制御データには、演出用模
型を構成する可動部材における駆動動作の制御内容を示すデータが含まれている。
【０１７９】
　図１９（Ｂ）は、演出制御パターンの内容に従って実行される各種の演出動作を説明す
るための図である。演出制御用マイクロコンピュータ１２０において、ＣＰＵ９１は演出
制御パターンに含まれる各種の演出制御実行データに従って、演出動作の制御内容を決定
する。例えば、演出制御プロセスタイマ値が演出制御プロセスタイマ判定値のいずれかと
合致したときには、その演出制御プロセスタイマ判定値と対応付けられた表示制御データ
により指定される制御内容に従って、飾り図柄の可変表示やキャラクタ画像及び背景画像
といった演出画像の表示動作を制御する。また、音声制御データにより指定される制御内
容に従って、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作を制御するとともに、ランプ制御デ
ータにより指定される制御内容に従って、装飾発光部材（遊技効果ランプ９及び装飾用Ｌ
ＥＤなど）の点灯動作を制御して、演出用模型制御データにより指定される制御内容に従
って、演出用模型を動作させるソレノイド等の駆動制御を行う。なお、演出制御プロセス
タイマ判定値と対応していても制御対象にならない演出用部品に対応するデータには、ダ
ミーデータ（制御を指定しないデータ）が設定されてもよい。また、演出用ボタン２８に
対する所定操作を有効に検出する操作有効期間を定めたり、操作有効期間内に演出用ボタ
ン２８に対する所定操作が検出された場合の演出動作を制御したりするために、演出用ボ
タン制御データが含まれていてもよい。
【０１８０】
　演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ９１は、例えば特図ゲームにおける特
別図柄の可変表示が開始されるときなどに、特図変動パターン指定コマンドで指定された
変動パターンなどに基づいて各種の演出制御パターンをセットする。ここで、演出制御パ
ターンをセットする際には、該当する演出制御パターンを構成するパターンデータを、Ｒ
ＯＭ９２などからから読み出してＲＡＭ９３の所定領域に一時記憶させてもよいし、該当
する演出制御パターンを構成するパターンデータのＲＯＭ９２などにおける記憶アドレス
を、ＲＡＭ９３の所定領域に一時記憶させて、ＲＯＭ９２などにおける記憶データの読出
位置を指定するだけでもよい。その後、演出制御プロセスタイマ値が更新されるごとに、
演出制御プロセスタイマ判定値のいずれかと合致したか否かの判定を行い、合致した場合
には、対応する各種の制御データに応じた演出動作の制御を行う。
【０１８１】
　こうして、ＣＰＵ９１は、演出制御パターンに含まれるプロセスデータ＃１～プロセス
データ＃ｎ（ｎは任意の整数）の内容に従って、演出装置（画像表示装置５、スピーカ８
Ｌ、８Ｒ、遊技効果ランプ９及び装飾用ＬＥＤ、演出用模型など）の制御を進行させる。
なお、各プロセスデータ＃１～プロセスデータ＃ｎにおいて、演出制御プロセスタイマ判
定値＃１～＃ｎと対応付けられた表示制御データ＃１～表示制御データ＃ｎ、音声制御デ
ータ＃１～音声制御データ＃ｎ、ランプ制御データ＃１～ランプ制御データ＃ｎ、演出用
模型制御データ＃１～演出用模型制御データ＃ｎは、演出装置における演出動作の制御内
容などを示し、演出制御の実行を指定する演出制御実行データ＃１～演出制御実行データ
＃ｎを構成する。ＣＰＵ９１によってセットされた演出制御パターンに従った指令は、演
出制御用マイクロコンピュータ１２０から表示制御部１２１や音制御部１２２、ランプ制
御部１２３などに対して出力される。
【０１８２】
　また、ＲＯＭ９２に記憶される制御パターンテーブルには、例えば演出制御パターンの
一種として、あるいは、演出制御パターンとは異なる制御パターンの一種などとして、先
読み予告演出となる演出動作を実行するための先読み予告パターンを構成するパターンデ
ータが予め複数種類格納されていればよい。ここで、先読み予告パターンは、例えば図柄
変動制御パターンや予告演出制御パターンといった他の演出制御パターンの一部に含まれ
るように構成されてもよいし、これらの演出制御パターンとは別個に構成され、例えば図
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柄変動制御パターンや予告演出制御パターンによる演出動作制御中に所定条件が成立して
先読み予告演出の開始タイミングとなったことに対応して、先読み予告パターンによる演
出動作制御を実行するための処理が呼び出されるようにしてもよい。
【０１８３】
　加えて、ＲＯＭ９２には、先読み予告演出を実行するために先読み予告パターンを予め
用意された複数パターンのうちから選択して使用パターンに決定するための先読み予告パ
ターン決定テーブルが記憶されている。この実施の形態では、先読み予告パターン決定テ
ーブルとして、図２０（Ａ）及び（Ｂ）に示す先読み予告パターン決定テーブル１６０Ａ
、１６０Ｂが、予め用意されている。先読み予告パターン決定テーブル１６０Ａは、特図
ゲームの保留記憶情報に基づいて特定の変動パターンに決定されるとの判定結果が得られ
たときに、先読み予告パターン決定用の乱数値ＳＲ１に基づいて、先読み予告演出におけ
る演出内容（演出態様）に対応した先読み予告パターンを複数パターンのいずれかに決定
するために用いられるテーブルである。先読み予告パターン決定テーブル１６０Ｂは、特
図ゲームの保留記憶情報に基づいて特図表示結果が「大当り」に決定されるとの判定結果
が得られたときに、先読み予告パターン決定用の乱数値ＳＲ１に基づいて、先読み予告演
出における演出内容（演出態様）に対応した先読み予告パターンを複数パターンのいずれ
かに決定するために用いられるテーブルである。
【０１８４】
　先読み予告パターン決定テーブル１６０Ａ、１６０Ｂでは、予告対象カウント値に応じ
て、先読み予告パターン決定用の乱数値ＳＲ１と比較される数値（決定値）が、先読み予
告パターンに割り当てられている。予告対象カウント値は、主基板１１から伝送された第
１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入賞指定コマンドにより入賞時当り判定や特定パ
ターン共通範囲内であることが通知されたときに、合計保留記憶数（第１始動口入賞指定
コマンドの受信時）や第２特図保留記憶数（第２始動口入賞指定コマンドの受信時）に設
定される。その後、特図ゲームの実行開始に対応して飾り図柄の可変表示が開始されるご
とに、予告対象カウント値が１減算される。したがって、先読み予告演出における演出内
容（演出態様）は、入賞時当り判定や特定パターン共通範囲内との判定がなされた特図ゲ
ームの保留位置（実行順序）に応じて異なる割合で、複数種類のいずれかに決定される。
【０１８５】
　図２０（Ｂ）に示す先読み予告パターン決定テーブル１６０Ｂの設定例では、図２０（
Ａ）に示す先読み予告パターン決定テーブル１６０Ａで決定値が割り当てられた先読み予
告パターンにも決定値が割り当てられている一方で、その割当てが先読み予告パターン決
定テーブル１６０Ａとは異なっている。また、先読み予告パターン決定テーブル１６０Ｂ
では、先読み予告パターン決定テーブル１６０Ａにて決定値が割り当てられていない先読
み予告パターンにも、決定値が割り当てられている。このような設定により、入賞時当り
判定がなされたときと、特定パターン共通範囲内との判定がなされたときとで、共通の演
出内容（演出態様）による先読み予告演出が実行されることもあれば、入賞時当り判定が
なされたときに特有の演出内容（演出態様）による先読み予告演出が実行されることもあ
る。また、先読み予告演出における演出内容（演出態様）に応じて、先読み予告演出によ
る予告対象の可変表示において特定表示結果（大当り図柄や大当り組合せの確定飾り図柄
など）が導出表示されて「大当り」となる期待度などを異ならせることができる。
【０１８６】
　図２０（Ｃ）は、先読み予告パターンの構成例を示している。図２０（Ｃ）に示す構成
例において、先読み予告パターンは、飾り図柄の可変表示を実行中に演出用ボタン２８に
対する所定操作が検出された時点における可変表示の残り時間である可変表示残り時間に
応じて、演出制御実行データを指定するパターンデータを含むように構成されている。各
演出制御実行データは、可変表示残り時間に応じて異なる演出内容（演出態様）で先読み
予告演出となる演出動作を実行するためのデータであり、図１９（Ａ）に示した演出制御
パターンに含まれる演出制御実行データ＃１～＃ｎなどと同様の制御データであればよい
。各先読み予告パターンでは、予告対象カウント値に応じて、可変表示残り時間と演出制



(47) JP 6277214 B2 2018.2.7

10

20

30

40

50

御実行データとが対応付けられていればよい。
【０１８７】
　図２０（Ｃ）に示す構成例では、可変表示残り時間に応じて、先読み予告演出となる演
出動作を実行する演出装置の種類を異ならせている。すなわち、可変表示残り時間が２０
秒以上であるときには、画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示（画像）と、
スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力（音声）と、遊技効果ランプ９における点灯動作（ラ
ンプ）と、演出用模型の動作（演出用模型）との組合せにより、先読み予告演出となる演
出動作が実行される。これに対して、可変表示残り時間が１５～２０秒であるときには、
画像と、音声と、演出用模型との組合せにより、先読み予告演出となる演出動作が実行さ
れる。可変表示残り時間が１０～１５秒であるときには、画像と、音声との組合せにより
、先読み予告演出となる演出動作が実行される。可変表示残り時間が１０秒未満であると
きには、画像のみにより、先読み予告演出となる演出動作が実行される。なお、可変表示
残り時間に応じて先読み予告演出となる演出動作を実行する演出装置の種類を異ならせる
ものに限定されず、例えば画像表示装置５の表示領域に表示される演出画像を異ならせる
ことなどにより、演出内容（演出態様）を異ならせるようにしてもよい。
【０１８８】
　演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＲＡＭ９３には、演出動作を制御するために
用いられる各種データを保持する領域として、例えば図２１に示すような演出制御用デー
タ保持エリア１９０が設けられている。図２１に示す演出制御用データ保持エリア１９０
は、演出制御フラグ設定部１９１と、演出制御タイマ設定部１９２と、演出制御カウンタ
設定部１９３と、演出制御バッファ設定部１９４とを備えている。
【０１８９】
　演出制御フラグ設定部１９１には、例えば画像表示装置５の表示領域における演出画像
の表示状態といった演出動作状態や主基板１１から伝送された演出制御コマンド等に応じ
て状態を更新可能な複数種類のフラグが設けられている。例えば、演出制御フラグ設定部
１９１には、複数種類のフラグそれぞれについて、フラグの値を示すデータや、オン状態
あるいはオフ状態を示すデータが記憶される。演出制御タイマ設定部１９２には、例えば
画像表示装置９の表示領域における演出画像の表示動作といった各種演出動作の進行を制
御するために用いられる複数種類のタイマが設けられている。例えば、演出制御タイマ設
定部１９２には、複数種類のタイマそれぞれにおけるタイマ値を示すデータが記憶される
。演出制御カウンタ設定部１９３には、各種演出動作の進行を制御するために用いられる
複数種類のカウンタが設けられている。例えば、演出制御カウンタ設定部１９３には、複
数種類のカウンタそれぞれにおけるカウント値を示すデータが記憶される。演出制御バッ
ファ設定部１９４には、各種演出動作の進行を制御するために用いられるデータを一時的
に記憶する各種のバッファが設けられている。例えば、演出制御バッファ設定部１９４に
は、複数種類のバッファそれぞれにおけるバッファ値を示すデータが記憶される。
【０１９０】
　演出制御基板１２に搭載された表示制御部１２１は、演出制御用マイクロコンピュータ
１２０からの表示制御信号などに基づき、画像表示装置５の表示領域における表示動作の
制御を行うためのものである。例えば、表示制御部１２１では、画像表示装置５の表示領
域にて演出画像の切換表示を行わせることなどにより、飾り図柄の可変表示や各種の演出
表示を実行させるための制御を行う。一例として、表示制御部１２１には、ＶＤＰ（Vide
o Display Processor）、ＣＧＲＯＭ（Character Generator ROM）、ＶＲＡＭ（Video RA
M）、ＬＣＤ駆動回路などが搭載されていればよい。なお、ＶＤＰは、ＧＰＵ（Graphics 
Processing Unit）、ＧＣＬ（Graphics Controller LSI）、あるいは、より一般的にＤＳ
Ｐ（Digital Signal Processor）と称される画像処理用のマイクロプロセッサであっても
よい。ＣＧＲＯＭは、例えば書換不能な半導体メモリであってもよいし、フラッシュメモ
リなどの書換可能な半導体メモリであってもよく、あるいは、磁気メモリ、光学メモリと
いった、不揮発性記録媒体のいずれかを用いて構成されたものであればよい。
【０１９１】
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　演出制御基板１２に搭載された音制御部１２２では、演出制御用マイクロコンピュータ
１２０から入力される情報信号としての効果音信号に応じて、スピーカ８Ｌ、８Ｒによる
音声出力動作の制御が行われる。音制御部１２２には、例えば入出力ドライバや音声合成
用ＩＣ、音声データＲＯＭ、増幅回路、ボリュームなどが含まれていればよい。一例とし
て、音制御部１２２では、効果音信号に示される音番号データが入出力ドライバを介して
音声合成用ＩＣに入力される。音声合成用ＩＣは、音番号データに応じた音声や効果音を
生成し増幅回路に出力する。増幅回路は、音声合成用ＩＣの出力レベルを、ボリュームで
設定されている音量に応じたレベルに増幅した音声信号を、スピーカ８Ｌ、８Ｒに出力す
る。音声データＲＯＭには、音番号データに応じた制御データが格納されており、音声合
成用ＩＣが音番号データに応じた制御データを読み出して、音声や効果音が生成される。
音声データＲＯＭの記憶データは、所定期間における音声や効果音の出力態様を時系列的
に示すデータなどから構成されていればよい。
【０１９２】
　演出制御基板１２に搭載されたランプ制御部１２３では、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１２０から入力される情報信号としての電飾信号に応じて、遊技効果ランプ９や装飾
用ＬＥＤによる点灯動作の制御が行われる。ランプ制御部１２３には、例えば入出力ドラ
イバやランプドライバなどが含まれていればよい。一例として、ランプ制御部１２３では
、電飾信号が、入出力ドライバを介してランプドライバに入力される。ランプドライバは
、電飾信号を増幅して遊技効果ランプ９などに供給する。
【０１９３】
　次に、本実施例におけるパチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。主基板１１では
、所定の電源基板からの電力供給が開始されると、遊技制御用マイクロコンピュータ１０
０が起動し、ＣＰＵ８１によって遊技制御メイン処理となる所定の処理が実行される。遊
技制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ８１は、割込み禁止に設定した後、必要な初期設
定を行う。この初期設定では、例えば、所定のクリアスイッチが押圧操作されたか否かの
判定を行い、押圧操作された場合には、ＲＡＭ８３をクリアした後に所定の作業領域に初
期値を設定するなどの初期設定処理が実行される。これに対して、クリアスイッチが押圧
操作されていない場合には、ＲＡＭ８３のバックアップ領域における記憶内容などに基づ
き、チェックサムを算出した結果とチェックサムバッファの内容とが一致した場合などに
、主基板１１の内部状態をパチンコ遊技機１にて電源断が生じる前の状態に戻すための復
旧処理が実行される。なお、チェックサムバッファは、例えば図１７に示す遊技制御バッ
ファ設定部１５５などに設けられ、パチンコ遊技機１の電源断が発生した場合でも、記憶
内容が消滅せずに保持されるものであればよい。
【０１９４】
　また、遊技制御メイン処理では、遊技制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵された
ＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）のレジスタ設定を行う。これにより、以後、所定時間（
例えば２ｍｓ［ミリ秒］）ごとにＣＴＣから割込み要求信号がＣＰＵ８１へと送出され、
ＣＰＵ８１は定期的にタイマ割込み処理を実行することができる。初期設定や復旧処理が
終了すると、割込みを許可した後に、ループ処理に入る。こうした遊技制御メイン処理を
実行したＣＰＵ８１は、ＣＴＣからの割込み要求信号を受信して割込み要求を受け付ける
と、図２２のフローチャートに示す遊技制御用タイマ割込み処理を実行する。
【０１９５】
　遊技制御メイン処理において初期設定の終了後に割込みを許可するより前に、例えば主
基板１１に設置された遊技開始スイッチから伝送されるスイッチ信号の信号状態などに基
づき、遊技開始スイッチがオン操作されたか否かを判定するようにしてもよい。この場合
には、遊技開始スイッチから伝送されるスイッチ信号を複数回チェックし、連続してオン
状態となったときに、遊技開始スイッチがオン操作されたと判定してもよい。また、遊技
開始スイッチのオン操作をチェックする処理は、前回の電力供給停止時における状態への
復帰がない初期状態からのスタート時（コールドスタート時）に限り実行し、電断前の遊
技状態に復帰させるスタート時（ホットスタート時）には遊技開始スイッチの操作に関わ
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りなく、割込みを許可してループ処理に入るようにしてもよい。
【０１９６】
　図２２に示す遊技制御用タイマ割込み処理を開始すると、ＣＰＵ８１は、まず、所定の
スイッチ処理を実行することにより、スイッチ回路１０１を介してゲートスイッチ２１、
第１始動口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３といった
各種スイッチから入力される検出信号の状態を判定する（ステップＳ１１）。続いて、所
定のメイン側エラー処理を実行することにより、パチンコ遊技機１の異常診断を行い、そ
の診断結果に応じて必要ならば警告を発生可能とする（ステップＳ１２）。この後、所定
の情報出力処理を実行することにより、例えばパチンコ遊技機１の外部に設置されたホー
ル管理用コンピュータに供給される大当り情報、始動情報、確率変動情報などのデータを
出力する（ステップＳ１３）。
【０１９７】
　情報出力処理に続いて、主基板１１の側で用いられる乱数値ＭＲ１～ＭＲ５といった遊
技用乱数の少なくとも一部をソフトウェアにより更新するための遊技用乱数更新処理を実
行する（ステップＳ１４）。この後、ＣＰＵ８１は、特別図柄プロセス処理を実行する（
ステップＳ１５）。特別図柄プロセス処理では、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられ
た特図プロセスフラグの値をパチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて更新し、
第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおける表示動作の制御や、特別
可変入賞球装置７における大入賞口６０の開閉動作設定などを、所定の手順で行うために
、各種の処理が選択されて実行される。
【０１９８】
　特別図柄プロセス処理に続いて、普通図柄プロセス処理が実行される（ステップＳ１６
）。ＣＰＵ８１は、普通図柄プロセス処理を実行することにより、普通図柄表示装置２０
における表示動作（例えばセグメントＬＥＤの点灯、消灯など）を制御して、普通図柄の
可変表示や普通可変入賞球装置６Ｂにおける可動翼片の傾動動作設定などを可能にする。
普通図柄プロセス処理を実行した後、ＣＰＵ８１は、コマンド制御処理を実行することに
より、主基板１１から演出制御基板１２などのサブ側の制御基板に対して制御コマンドを
伝送させる（ステップＳ１７）。一例として、コマンド制御処理では、遊技制御バッファ
設定部１５５に設けられた送信コマンドバッファの値によって指定されたコマンド送信テ
ーブルにおける設定に対応して、入出力ポート８５に含まれる出力ポートのうち、演出制
御基板１２に対して演出制御コマンドを送信するための出力ポートに制御データをセット
した後、演出制御ＩＮＴ信号の出力ポートに所定の制御データをセットして演出制御ＩＮ
Ｔ信号を所定時間にわたりオン状態としてからオフ状態とすることなどにより、コマンド
送信テーブルでの設定に基づく演出制御コマンドの伝送を可能にする。コマンド制御処理
を実行した後には、割込み許可状態に設定してから、遊技制御用タイマ割込み処理を終了
する。
【０１９９】
　図２３は、特別図柄プロセス処理として、図２２に示すステップＳ１５にて実行される
処理の一例を示すフローチャートである。この特別図柄プロセス処理において、ＣＰＵ８
１は、まず、始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１０１）。図２４及び図２５は、
ステップＳ１０１にて実行される始動入賞判定処理の一例を示すフローチャートである。
【０２００】
　始動入賞判定処理を開始すると、ＣＰＵ８１は、まず、普通入賞球装置６Ａが形成する
第１始動入賞口に対応して設けられた第１始動口スイッチ２２Ａからの検出信号に基づき
、第１始動口スイッチ２２Ａがオンであるか否かを判定する（図２４のステップＳ２０１
）。このとき、第１始動口スイッチ２２Ａがオンであれば（ステップＳ２０１；Ｙｅｓ）
、第１特図保留記憶部１５１Ａにおける保留データの記憶数である第１特図保留記憶数が
、所定の上限値（例えば「４」）となっているか否かを判定する（ステップＳ２０２）。
例えば、ＣＰＵ８１は、遊技制御カウンタ設定部１５４に設けられた第１特図保留記憶数
カウンタの格納値である第１特図保留記憶数カウント値を読み出すことにより、第１特図
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保留記憶数を特定すればよい。
【０２０１】
　ステップＳ２０２にて第１特図保留記憶数が上限値ではないときには（ステップＳ２０
２；Ｎｏ）、例えばＣＰＵ８１が、乱数回路８４や遊技制御カウンタ設定部１５４のラン
ダムカウンタによって更新される遊技用乱数となる数値データのうちから、特図表示結果
決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、特図変動パターン種別決定用
の乱数値ＭＲ３を示す数値データを抽出する（ステップＳ２０３）。そして、抽出した各
乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す数値データが、第１特図保留記憶部１５１Ａにおける空きエ
ントリの先頭にセットされることで、各乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を記憶する（ステップＳ２
０４）。このときには、例えば第１特図保留記憶数カウント値を１加算することなどによ
り、第１特図保留記憶数を１加算するように更新する（ステップＳ２０５）。
【０２０２】
　ステップＳ２０５の処理に続いて、ステップＳ２０３で抽出された特図表示結果決定用
の乱数値ＭＲ１が所定の大当り判定範囲内であるか否かを判定する（ステップＳ２０６）
。例えば、ステップＳ２０６の処理では、図１０に示す特図表示結果決定テーブル１３０
を選択して、使用テーブルにセットする。ここで、使用テーブルにセットする際には、例
えばＲＡＭ８３の所定領域に設けられたテーブルポインタなどに、ＲＯＭ８２におけるテ
ーブルデータの記憶アドレス（先頭アドレス）をセットすればよい。続いて、使用テーブ
ルにセットした特図表示結果決定テーブル１３０を参照することにより、ステップＳ２０
３にて抽出された乱数値ＭＲ１に応じた特図表示結果が「大当り」であるか否かが判定さ
れる。より具体的には、乱数値ＭＲ１を示す数値データと、特図表示結果決定テーブル１
３０に格納された決定値とを比較して、乱数値ＭＲ１と合致した決定値が割り当てられて
いる特図表示結果が「大当り」であるか否かを判定する。ここでは、パチンコ遊技機１に
おける遊技状態にかかわらず、特図表示結果決定テーブル１３０において遊技状態が通常
状態又は時短状態である場合に応じたテーブルデータを参照して、特図表示結果が「大当
り」であるか否かを判定すればよい。
【０２０３】
　ステップＳ２０６にて乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内ではない場合には（ステップＳ
２０６；Ｎｏ）、その乱数値ＭＲ１が小当り判定範囲内であるか否かを判定する（ステッ
プＳ２０７）。ステップＳ２０６にて乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内である場合や（ス
テップＳ２０６；Ｙｅｓ）、ステップＳ２０７にて乱数値ＭＲ１が小当り判定範囲内であ
る場合には（ステップＳ２０７；Ｙｅｓ）、第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球の
検出に基づいて入賞時当り判定がなされたことを通知する第１始動口入賞指定コマンドと
なるコマンドＣ１０２Ｈ（図４（Ｃ）を参照）を、主基板１１から演出制御基板１２に対
して送信するための設定を行う（ステップＳ２０８）。例えば、ステップＳ２０８の処理
では、入賞時当り判定を通知する第１始動口入賞指定コマンドを送信するために予め用意
されたコマンドテーブルのＲＯＭ８２における記憶アドレスを送信コマンドバッファにセ
ットすることなどにより、第１始動口入賞指定コマンドの送信設定を行う。こうして設定
された第１始動口入賞指定コマンドは、例えば特別図柄プロセス処理が終了した後に図２
２に示すステップＳ１７のコマンド制御処理が実行されることなどにより、主基板１１か
ら演出制御基板１２に対して伝送される。このような入賞時当り判定を通知する第１始動
口入賞指定コマンドにより、演出制御基板１２の側では、画像表示装置５の始動入賞記憶
表示エリア５Ｈにて第１特図保留記憶数を特定可能とする演出画像の表示を更新させるこ
とができ、また、第１特図を用いた特図ゲームに対応する保留記憶情報のうちに、特図表
示結果が「大当り」又は「小当り」に決定されることを示すものが含まれると特定できる
。
【０２０４】
　なお、第１始動口入賞指定コマンドに示される入賞時当り判定は、特図表示結果が「大
当り」となる場合のみに通知され、特図表示結果が「小当り」となる場合には通知されな
いようにしてもよい。この場合、ステップＳ２０６にて乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内
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である場合にはステップＳ２０８の処理に進む一方、ステップＳ２０７にて乱数値ＭＲ３
が小当り判定範囲内であれば、後述するステップＳ２１１の処理などに進むようにすれば
よい。あるいは、第１始動口入賞指定コマンドに示される入賞時当り判定は、特図表示結
果が「大当り」で「非確変」又は「確変」の大当り種別となる場合のみに通知され、「突
確」の大当り種別となる場合や特図表示結果が「小当り」となる場合には通知されないよ
うにしてもよい。この場合、ステップＳ２０６にて乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内であ
る場合には、さらに大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２が「非確変」又は「確変」の判定範
囲内であるか否かを判定し、この判定範囲内である場合にはステップＳ２０８の処理に進
む一方、「突確」の判定範囲内である場合や、ステップＳ２０７にて乱数値ＭＲ３が小当
り判定範囲内であれば、ステップＳ２１１の処理などに進むようにすればよい。
【０２０５】
　ステップＳ２０７にて乱数値ＭＲ１が小当り判定範囲内ではない場合には（ステップＳ
２０７；Ｎｏ）、ステップＳ２０３で抽出された特図変動パターン種別決定用の乱数値Ｍ
Ｒ３が特定パターン共通範囲の範囲内であるか否かを判定する（ステップＳ２０９）。こ
こで、図１３（Ａ１）～（Ａ４）、（Ｂ１）～（Ｂ４）に示す変動パターン種別決定テー
ブル１３３Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３３Ｄや変動パターン種別決定テーブル
１３４Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３４Ｄの設定例では、遊技状態や特図保留記
憶数にかかわらず、特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３が「２３０」～「２５０
」の範囲内であれば、少なくともスーパーリーチβを伴う変動パターンが含まれる変動パ
ターン種別ＣＡ２－３に決定されることになる。したがって、例えば図２６に示すように
、乱数値ＭＲ３が「２３０」～「２５０」の範囲内であれば特定パターン共通範囲の範囲
内であるとして、ステップＳ２０９では、この特定パターン共通範囲の範囲内であるか否
かが判定されればよい。
【０２０６】
　ステップＳ２０９にて乱数値ＭＲ３が特定パターン共通範囲内である場合には（ステッ
プＳ２０９；Ｙｅｓ）、第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球の検出に基づいて特定
パターン共通範囲内であることを通知する第１始動口入賞指定コマンドとなるコマンドＣ
１０１Ｈ（図４（Ｃ）を参照）を、主基板１１から演出制御基板１２に対して送信するた
めの設定を行う（ステップＳ２１０）。これに対して、ステップＳ２０９にて乱数値ＭＲ
３が特定パターン共通範囲内ではない場合には（ステップＳ２０９；Ｎｏ）、第１始動入
賞口を通過（進入）した遊技球の検出に基づいて特定パターン共通範囲外であることを通
知する第１始動口入賞指定コマンドとなるコマンドＣ１００Ｈ（図４（Ｃ）を参照）を、
主基板１１から演出制御基板１２に対して送信するための設定を行う（ステップＳ２１１
）。こうした特定パターン共通範囲内であるか否かを通知する第１始動口入賞指定コマン
ドにより、演出制御基板１２の側では、画像表示装置５の始動入賞記憶表示エリア５Ｈに
て第１特図保留記憶数を特定可能とする演出画像の表示を更新させることができる。また
、第１特図を用いた特図ゲームに対応する保留記憶情報のうちに、特定の変動パターンに
決定されることを示すものが含まれるか否かを特定できる。
【０２０７】
　ステップＳ２０１にて第１始動口スイッチ２２Ａがオフであるときや（ステップＳ２０
１；Ｎｏ）、ステップＳ２０２にて第１特図保留記憶数が上限値に達しているとき（ステ
ップＳ２０２；Ｙｅｓ）、あるいは、ステップＳ２０８、Ｓ２１０、Ｓ２１１の処理のい
ずれかを実行した後には、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に対応して
設けられた第２始動口スイッチ２２Ｂからの検出信号に基づき、第２始動口スイッチ２２
Ｂがオンであるか否かを判定する（図２５のステップＳ２１２）。このとき、第２始動口
スイッチ２２Ｂがオフであれば（ステップＳ２１２；Ｎｏ）、始動入賞判定処理を終了す
る。これに対して、第２始動口スイッチ２２Ｂがオンであれば（ステップＳ２１２；Ｙｅ
ｓ）、第２特図保留記憶部１５１Ｂにおける保留データの記憶数である第２特図保留記憶
数が、所定の上限値（例えば「４」）となっているか否かを判定する（ステップＳ２１３
）。例えば、ＣＰＵ８１は、遊技制御カウンタ設定部１５４に設けられた第２特図保留記
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憶数カウンタの格納値である第２特図保留記憶数カウント値を読み出すことにより、第２
特図保留記憶数を特定すればよい。そして、第２特図保留記憶数が上限値に達していれば
（ステップＳ２１３；Ｙｅｓ）、始動入賞判定処理を終了する。
【０２０８】
　ステップＳ２１３にて第２特図保留記憶数が上限値ではないときには（ステップＳ２１
３；Ｎｏ）、ステップＳ２０３の処理と同様にして、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１
、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す
数値データを抽出する（ステップＳ２１４）。そして、抽出した各乱数値ＭＲ１～ＭＲ３
を示すデータが、第２特図保留記憶部１５１Ｂにおける空きエントリの先頭にセットされ
ることで、各乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を記憶する（ステップＳ２１５）。このときには、例
えば第２特図保留記憶数カウント値を１加算することなどにより、第２特図保留記憶数を
１加算するように更新する（ステップＳ２１６）。
【０２０９】
　ステップＳ２１６の処理に続いて、ステップＳ２１４で抽出された特図表示結果決定用
の乱数値ＭＲ１が所定の大当り判定範囲内であるか否かを判定する（ステップＳ２１７）
。このとき、乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内ではない場合には（ステップＳ２１７；Ｎ
ｏ）、その乱数値ＭＲ１が小当り判定範囲内であるか否かを判定する（ステップＳ２１８
）。ステップＳ２１７にて乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内である場合や（ステップＳ２
１７；Ｙｅｓ）、ステップＳ２１８にて乱数値ＭＲ１が小当り判定範囲内である場合には
（ステップＳ２１８；Ｙｅｓ）、第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球の検出に基づ
いて入賞時当り判定がなされたことを通知する第２始動口入賞指定コマンドとなるコマン
ドＣ２０２Ｈ（図４（Ｃ）を参照）を、主基板１１から演出制御基板１２に対して送信す
るための設定を行ってから（ステップＳ２１９）、始動入賞判定処理を終了する。このよ
うな入賞時当り判定を通知する第２始動口入賞指定コマンドにより、演出制御基板１２の
側では、画像表示装置５の始動入賞記憶表示エリア５Ｈにて第２特図保留記憶数を特定可
能とする演出画像の表示を更新させることができ、また、第２特図を用いた特図ゲームに
対応する保留記憶情報のうちに、特図表示結果が「大当り」又は「小当り」に決定される
ことを示すものが含まれると特定できる。
【０２１０】
　なお、第２始動口入賞指定コマンドに示される入賞時当り判定は、特図表示結果が「大
当り」となる場合のみに通知され、特図表示結果が「小当り」となる場合には通知されな
いようにしてもよい。この場合、ステップＳ２１７にて乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内
である場合にはステップＳ２１９の処理に進む一方、ステップＳ２１８にて乱数値ＭＲ３
が小当り判定範囲内であれば、後述するステップＳ２２２の処理などに進むようにすれば
よい。あるいは、第２始動口入賞指定コマンドに示される入賞時当り判定は、特図表示結
果が「大当り」で「非確変」又は「確変」の大当り種別となる場合のみに通知され、「突
確」の大当り種別となる場合や特図表示結果が「小当り」となる場合には通知されないよ
うにしてもよい。この場合、ステップＳ２１７にて乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内であ
る場合には、さらに大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２が「非確変」又は「確変」の判定範
囲内であるか否かを判定し、この判定範囲内である場合にはステップＳ２１９の処理に進
む一方、「突確」の判定範囲内である場合や、ステップＳ２１８にて乱数値ＭＲ３が小当
り判定範囲内であれば、ステップＳ２２２の処理などに進むようにすればよい。
【０２１１】
　ステップＳ２１８にて乱数値ＭＲ１が小当り判定範囲内ではない場合には（ステップＳ
２１８；Ｎｏ）、ステップＳ２１４で抽出された特図変動パターン種別決定用の乱数値Ｍ
Ｒ３が特定パターン共通範囲の範囲内であるか否かを判定する（ステップＳ２２０）。こ
こでの判定は、図２４に示すステップＳ２０９の処理と同様に、乱数値ＭＲ３が「２３０
」～「２５０」の範囲内であれば特定パターン共通範囲の範囲内であるとされればよい。
【０２１２】
　ステップＳ２２０にて乱数値ＭＲ３が特定パターン共通範囲内である場合には（ステッ
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プＳ２２０；Ｙｅｓ）、第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球の検出に基づいて特定
パターン共通範囲内であることを通知する第２始動口入賞指定コマンドとなるコマンドＣ
２０１Ｈ（図４（Ｃ）を参照）を、主基板１１から演出制御基板１２に対して送信するた
めの設定を行ってから（ステップＳ２２１）、始動入賞判定処理を終了する。これに対し
て、ステップＳ２２０にて乱数値ＭＲ３が特定パターン共通範囲内ではない場合には（ス
テップＳ２２０；Ｎｏ）、第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球の検出に基づいて特
定パターン共通範囲外であることを通知する第２始動口入賞指定コマンドとなるコマンド
Ｃ２００Ｈ（図４（Ｃ）を参照）を、主基板１１から演出制御基板１２に対して送信する
ための設定を行ってから（ステップＳ２２２）、始動入賞判定処理を終了する。
【０２１３】
　図２４に示すステップＳ２０８、Ｓ２１０、Ｓ２１１の処理や、図２５に示すステップ
Ｓ２１９、Ｓ２２１、Ｓ２２２の処理のいずれかを実行したときには、主基板１１から演
出制御基板１２に対して合計保留記憶数通知コマンドを送信するための設定が行われれば
よい。このときには、例えば第１特図保留記憶数カウント値と第２特図保留記憶数カウン
ト値との合計値として特定された合計保留記憶数に対応して、合計保留記憶数通知コマン
ドのＥＸＴデータが設定されればよい。あるいは、第１特図保留記憶数カウンタや第２特
図保留記憶数カウンタとは別個に設けられた合計保留記憶数カウンタにより、合計保留記
憶数がカウントされるようにしてもよい。なお、合計保留記憶数通知コマンドとなる演出
制御コマンドの伝送を行わずに、演出制御基板１２の側では、第１始動口入賞指定コマン
ドと第２始動口入賞指定コマンドの受信回数に基づいて、合計保留記憶数を含めた特図保
留記憶数を特定するようにしてもよい。
【０２１４】
　図２４に示すステップＳ２０６～Ｓ２１１の処理や、図２５に示すステップＳ２１７～
Ｓ２２２の処理が実行されることにより、第１始動入賞口や第２始動入賞口を通過（進入
）した遊技球が検出された時点で、パチンコ遊技機１における遊技状態や特図ゲームの保
留記憶数である特図保留記憶数にかかわらず、特図表示結果が「大当り」又は「小当り」
に決定されるか否かや、スーパーリーチβを伴う特定の変動パターンに決定されるか否か
を判定し、これらの判定結果に応じて異なる第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入
賞指定コマンドを、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送させることができる。
【０２１５】
　図２３に示すステップＳ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ８１は、遊
技制御フラグ設定部１５２に設けられた特図プロセスフラグの値に応じて、ステップＳ１
１０～Ｓ１２０の処理のいずれかを選択して実行する。
【０２１６】
　ステップＳ１１０の特別図柄通常処理は、特図プロセスフラグの値が“０”のときに実
行される。この特別図柄通常処理では、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂによる特図ゲームを開始するか否かの判定が行われる。また、特別図柄通常処理で
は、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づき、特別図柄や飾り図柄
の可変表示結果を「大当り」や「小当り」とするか否かを、その可変表示結果が導出表示
される以前に決定（事前決定）する。さらに、特別図柄通常処理では、特図ゲームにおけ
る特別図柄の可変表示結果に対応して、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂによる特図ゲームにおける確定特別図柄（大当り図柄、小当り図柄、ハズレ図柄の
いずれか）が設定される。
【０２１７】
　ステップＳ１１１の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される。この変動パターン設定処理には、可変表示結果を「大当り」や「小当り」
とするか否かの事前決定結果などに基づいて、変動パターン種別を複数種類のいずれかに
決定する処理や、変動パターン種別の決定結果に対応して、変動パターンを複数種類のい
ずれかに決定する処理などが含まれている。
【０２１８】
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　ステップＳ１１２の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が“２”のときに実
行される。この特別図柄変動処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにおいて特別図柄を変動させるための設定を行う処理や、その特別図柄が変動を開
始してからの経過時間を計測する処理などが含まれている。例えば、ステップＳ１１２の
特別図柄変動処理が実行されるごとに、遊技制御タイマ設定部１５３に設けられた特図変
動タイマにおける格納値である特図変動タイマ値を１減算あるいは１加算して、第１特別
図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームであるか、第２特別図柄表示装置４
Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームであるかに関わりなく、共通のタイマによって経過
時間の測定が行われる。また、計測された経過時間が変動パターンに対応する特図変動時
間に達したか否かの判定も行われる。このように、ステップＳ１１２の特別図柄変動処理
は、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームにおける特別図柄の変
動や、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームにおける特別図柄
の変動を、共通の処理ルーチンによって制御する処理となっていればよい。そして、特別
図柄の変動を開始してからの経過時間が特図変動時間に達したときには、特図プロセスフ
ラグの値を“３”に更新する。
【０２１９】
　ステップＳ１１３の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される。この特別図柄停止処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにて特別図柄の変動を停止させ、特別図柄の可変表示結果となる確定特別図柄を停
止表示させるための設定を行う処理が含まれている。そして、遊技制御フラグ設定部１５
２に設けられた大当りフラグや小当りフラグがオンとなっているか否かの判定などが行わ
れ、大当りフラグがオンである場合には特図プロセスフラグの値を“４”に更新する。ま
た、小当りフラグがオンである場合には特図プロセスフラグの値を“８”に更新する。さ
らに、大当りフラグ及び小当りフラグがいずれもオフである場合には、特図プロセスフラ
グの値を“０”に更新する。
【０２２０】
　ステップＳ１１４の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“４”のときに実
行される。この大当り開放前処理には、可変表示結果が「大当り」となったことなどに基
づき、大当り遊技状態においてラウンドの実行を開始して大入賞口扉６１により大入賞口
６０を開放状態とするための設定を行う処理などが含まれている。このときには、例えば
大当り種別が「非確変」や「確変」、「突確」のいずれであるかに対応して、大入賞口６
０を開放状態とする期間の上限を設定するようにしてもよい。一例として、大当り種別が
「非確変」又は「確変」であることに対応して１５ラウンド大当り状態に制御される場合
には、大入賞口６０を開放状態とする期間の上限を「２９秒」に設定するとともに、ラウ
ンドの実行回数となる大入賞口６０の開放回数を「１５回」に設定する。これに対して、
大当り種別が「突確」であることに対応して２ラウンド大当り状態に制御される場合には
、大入賞口６０を開放状態とする期間の上限を「０．５秒」に設定するとともに、ラウン
ドの実行回数となる大入賞口６０の開放回数を「２回」に設定する。
【０２２１】
　ステップＳ１１５の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“５”のときに実
行される。この大当り開放中処理には、大入賞口６０を開放状態としてからの経過時間を
計測する処理や、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技
球の個数などに基づいて、大入賞口６０を開放状態から閉鎖状態に戻すタイミングとなっ
たか否かを判定する処理などが含まれている。そして、大入賞口６０を閉鎖状態に戻すと
きには、開閉扉用ソレノイド５４に対する駆動信号の供給を停止させる処理などが実行さ
れればよい。
【０２２２】
　ステップＳ１１６の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される。この大当り開放後処理には、大入賞口６０を開放状態とするラウンドの実行回
数が大入賞口開放回数最大値に達したか否かを判定する処理や、大入賞口開放回数最大値
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に達した場合に当り終了指定コマンドを送信するための設定を行う処理などが含まれてい
る。
【０２２３】
　ステップＳ１１７の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“７”のときに実行
される。この大当り終了処理には、画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ラン
プ９などといった演出装置により、大当り遊技状態の終了を報知する演出動作としてのエ
ンディング演出が実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理や、大
当り種別に対応して確変状態や時短状態に制御するための各種の設定を行う処理などが含
まれている。
【０２２４】
　ステップＳ１１８の小当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“８”のときに実
行される。この小当り開放前処理には、可変表示結果が「小当り」となったことなどに基
づき、小当り遊技状態において可変入賞動作の実行を開始して大入賞口６０を開放状態と
するための設定を行う処理などが含まれている。このときには、例えば可変表示結果が「
小当り」であることに対応して、大入賞口６０を開放状態とする期間の上限を「０．５秒
」に設定するとともに、可変入賞動作における大入賞口６０の開放回数を「２回」に設定
すればよい。
【０２２５】
　ステップＳ１１９の小当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“９”のときに実
行される。この小当り開放中処理には、大入賞口６０を開放状態としてからの経過時間を
計測する処理や、その計測した経過時間などに基づいて、大入賞口６０を開放状態から閉
鎖状態に戻すタイミングとなったか否かを判定する処理などが含まれている。大入賞口６
０を閉鎖状態に戻すときには、開閉扉用ソレノイド５４に対する駆動信号の供給を停止さ
せる処理などが実行されればよい。
【０２２６】
　ステップＳ１２０の小当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“１０”のときに実
行される。この小当り終了処理には、画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ラ
ンプ９などといった演出装置により、小当り遊技状態の終了を報知する演出動作が実行さ
れる期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理などが含まれている。ここで、
小当り遊技状態が終了するときには、確変フラグや時短フラグの状態を変更しないように
して、小当り遊技状態となる以前のパチンコ遊技機１における遊技状態を継続させる。
【０２２７】
　図２７は、図２３のステップＳ１１０にて実行される特別図柄通常処理の一例を示すフ
ローチャートである。図２７に示す特別図柄通常処理において、ＣＰＵ８１は、まず、第
２特図を用いた特図ゲームの保留記憶数である第２特図保留記憶数が「０」であるか否か
を判定する（ステップＳ２３１）。例えば、ステップＳ２３１の処理では、第２特図保留
記憶数カウント値を読み出し、その読出値が「０」であるか否かを判定すればよい。
【０２２８】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３１；Ｎｏ）、第２特図保留記憶部１５１Ｂにて保留番号「１」に対応して記憶されてい
る保留データとして、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値Ｍ
Ｒ２、特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データをそれぞれ読み出す
（ステップＳ２３２）。このとき読み出された数値データは、例えば変動用乱数バッファ
などに格納されて、一時記憶されればよい。
【０２２９】
　ステップＳ２３２の処理に続いて、例えば第２特図保留記憶カウント値を１減算して更
新することなどにより、第２特図保留記憶数を１減算させるように更新するとともに、第
２特図保留記憶部１５１Ｂにて保留番号「１」より下位のエントリ（例えば保留番号「２
」～「４」に対応するエントリ）に記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す保留データを
、１エントリずつ上位にシフトする（ステップＳ２３３）。このときには、変動特図指定
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フラグの値を「２」に更新する（ステップＳ２３４）。
【０２３０】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であるときには（ステップＳ２３１
；Ｙｅｓ）、第１特図を用いた特図ゲームの保留記憶数である第１特図保留記憶数が「０
」であるか否かを判定する（ステップＳ２３５）。例えば、ステップＳ２３５の処理では
、第１特図保留記憶数カウント値を読み出し、その読出値が「０」であるか否かを判定す
ればよい。このとき、第１特図保留記憶数が「０」であれば（ステップＳ２３５；Ｙｅｓ
）、第１特図を用いた特図ゲームが実行されるための第１始動条件が成立していないこと
から、特別図柄通常処理を終了する。このように、ステップＳ２３５の処理では、ステッ
プＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であると判定されたときに、第１特図保留記
憶数が「０」であるか否かを判定する。したがって、第２特図を用いた特図ゲームは、第
１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行が開始されることになる。
【０２３１】
　ステップＳ２３５にて第１特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３５；Ｎｏ）、第１特図保留記憶部１５１Ａにて保留番号「１」に対応して記憶されてい
る保留データとして、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値Ｍ
Ｒ２、特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データをそれぞれ読み出す
（ステップＳ２３６）。このとき読み出された数値データは、例えば変動用乱数バッファ
などに格納されて、一時記憶されればよい。
【０２３２】
　ステップＳ２３６の処理に続いて、例えば第１特図保留記憶カウント値を１減算して更
新することなどにより、第１特図保留記憶数を１減算させるように更新するとともに、第
１特図保留記憶部１５１Ａにて保留番号「１」より下位のエントリ（例えば保留番号「２
」～「４」に対応するエントリ）に記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す保留データを
、１エントリずつ上位にシフトする（ステップＳ２３７）。このときには、変動特図指定
フラグの値を「１」に更新する（ステップＳ２３８）。
【０２３３】
　ステップＳ２３４、Ｓ２３８の処理のいずれかを実行した後には、特別図柄の可変表示
結果である特図表示結果を「大当り」、「小当り」、「ハズレ」のいずれとするかを決定
するための使用テーブルとして、特図表示結果決定テーブル１３０を選択してセットする
（ステップＳ２３９）。ＣＰＵ８１は、こうしてセットされた特図表示結果決定テーブル
１３０を参照することにより、変動用乱数バッファに格納された特図表示結果決定用の乱
数値ＭＲ１を示す数値データが、「大当り」や「小当り」、「ハズレ」の各特図表示結果
に割り当てられた決定値のいずれと合致するかに応じて、特図表示結果を「大当り」や「
小当り」、「ハズレ」のいずれとするかを決定する（ステップＳ２４０）。このときには
、ステップＳ２４０にて決定された特図表示結果が「大当り」であるか否かを判定する（
ステップＳ２４１）。
【０２３４】
　ステップＳ２４１にて「大当り」であると判定された場合には（ステップＳ２４１；Ｙ
ｅｓ）、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた大当りフラグをオン状態にセットする
（ステップＳ２４２）。このときには、大当り種別を複数種類のいずれかに決定するため
の使用テーブルとして、大当り種別決定テーブル１３１を選択してセットする（ステップ
Ｓ２４３）。こうしてセットされた大当り種別決定テーブル１３１を参照することにより
、変動用乱数バッファに格納された大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データが
、「非確変」や「確変」、「突確」の各大当り種別に割り当てられた決定値のいずれと合
致するかに応じて、大当り種別を「非確変」、「確変」、「突確」のいずれとするかを決
定する（ステップＳ２４４）。こうして決定された大当り種別に対応して、例えば遊技制
御バッファ設定部１５５に設けられた大当り種別バッファの格納値である大当り種別バッ
ファ値を更新することなどにより、決定された大当り種別を記憶させる（ステップＳ２４
５）。一例として、大当り種別が「非確変」であれば大当り種別バッファ値を「０」とし
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、「確変」であれば「１」とし、「突確」であれば「２」とすればよい。
【０２３５】
　ステップＳ２４１にて「大当り」ではないと判定された場合には（ステップＳ２４１；
Ｎｏ）、その特図表示結果が「小当り」であるか否かを判定する（ステップＳ２４６）。
そして、「小当り」であると判定されたときには（ステップＳ２４６；Ｙｅｓ）、遊技制
御フラグ設定部１５２に設けられた小当りフラグをオン状態にセットする（ステップＳ２
４７）。
【０２３６】
　ステップＳ２４６にて「小当り」ではないと判定された場合や（ステップＳ２４６；Ｎ
ｏ）、ステップＳ２４５、Ｓ２４７の処理のいずれかを実行した後には、大当り遊技状態
や小当り遊技状態に制御するか否かの事前決定結果、さらには、大当り遊技状態とする場
合における大当り種別の決定結果に対応して、確定特別図柄を設定する（ステップＳ２４
８）。一例として、ステップＳ２４６にて特図表示結果が「小当り」ではないと判定され
た場合には、特図表示結果を「ハズレ」とする旨の事前決定結果に対応して、ハズレ図柄
となる「－」の記号を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。その一方で、ステップ
Ｓ２４６にて特図表示結果が「小当り」であると判定された場合には、特図表示結果を「
小当り」とする旨の事前決定結果に対応して、小当り図柄となる「２」の数字を示す特別
図柄を、確定特別図柄に設定する。また、ステップＳ２４１にて特図表示結果が「大当り
」であると判定された場合には、ステップＳ２４４における大当り種別の決定結果に応じ
て、大当り図柄となる「１」、「３」、「７」の数字を示す特別図柄のいずれかを、確定
特別図柄に設定する。すなわち、大当り種別を「非確変」とする決定結果に応じて、非確
変大当り図柄となる「３」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。また、大
当り種別を「確変」とする決定結果に応じて、確変大当り図柄となる「７」の数字を示す
特別図柄を、確定特別図柄に設定する。大当り種別を「突確」とする決定結果に応じて、
突確大当り図柄「１」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。
【０２３７】
　ステップＳ２４８にて確定特別図柄を設定した後には、特図プロセスフラグの値を変動
パターン設定処理に対応した値である“１”に更新してから（ステップＳ２４９）、特別
図柄通常処理を終了する。なお、ステップＳ２３５にて第１特図保留記憶数が「０」であ
る場合には、所定のデモ表示設定を行ってから特別図柄通常処理を終了してもよい。この
デモ表示設定では、例えば画像表示装置５において所定の演出画像を表示することなどに
よるデモンストレーション表示（デモ画面表示）を指定する客待ちデモ指定コマンドが、
主基板１１から演出制御基板１２に対して送信済みであるか否かを判定する。このとき、
送信済みであれば、そのままデモ表示設定を終了する。これに対して、未送信であれば、
客待ちデモ指定コマンドとなる演出制御コマンドを送信するための設定を行ってから、デ
モ表示設定を終了する。
【０２３８】
　図２８は、図２３のステップＳ１１１にて実行される変動パターン設定処理の一例を示
すフローチャートである。図２８に示す変動パターン設定処理において、ＣＰＵ８１は、
まず、大当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２６１）。そして、大当
りフラグがオンであれば（ステップＳ２６１；Ｙｅｓ）、変動パターン種別を複数種別の
いずれかに決定するための使用テーブルとして、変動パターン種別決定テーブル１３２Ａ
を選択してセットする（ステップＳ２６２）。このとき、例えば遊技制御バッファ設定部
１５５に格納されている大当り種別バッファ値を読み取ることなどにより、大当り種別が
「非確変」、「確変」、「突確」のいずれであるかを特定しておいてもよい。
【０２３９】
　ステップＳ２６１にて大当りフラグがオフであるときには（ステップＳ２６１；Ｎｏ）
、小当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２６３）。このとき、小当り
フラグがオンであれば（ステップＳ２６３；Ｙｅｓ）、変動パターン種別を複数種別のい
ずれかに決定するための使用テーブルとして、変動パターン種別決定テーブル１３２Ｂを
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選択してセットする（ステップＳ２６４）。
【０２４０】
　ステップＳ２６３にて小当りフラグがオフであるときには（ステップＳ２６３；Ｎｏ）
、図１３（Ｃ）に示すようなハズレ時テーブル選択設定に従い、変動パターン種別を複数
種別のいずれかに決定するための使用テーブルとして、変動パターン種別決定テーブル１
３３Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３３Ｄ及び変動パターン種別決定テーブル１３
４Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３４Ｄのいずれかを選択してセットする（ステッ
プＳ２６５）。このときには、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた時短フラグがオ
ンであるか否かや、確変フラグがオンであるか否かに応じて、パチンコ遊技機１における
遊技状態が確変状態、時短状態、通常状態のいずれであるかが特定されればよい。また、
変動特図指定フラグの値に対応して、第１特図保留記憶数カウント値又は第２特図保留記
憶数カウント値から、特図保留記憶数が特定されればよい。すなわち、変動特図指定フラ
グの値が「１」であるときには第１特図保留記憶数カウント値を特図保留記憶数として特
定し、変動特図指定フラグの値が「２」であるときには第２特図保留記憶数カウント値を
特図保留記憶数として特定すればよい。こうして特定された遊技状態や特図保留記憶数に
基づき、図１３（Ｃ）に示すハズレ時テーブル選択設定により、使用テーブルを選択すれ
ばよい。
【０２４１】
　ステップＳ２６２、Ｓ２６４、Ｓ２６５の処理のいずれかを実行した後には、例えば変
動用乱数バッファなどに格納されている特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示
す数値データなどに基づき、使用テーブルにセットされた変動パターン種別決定テーブル
を参照することにより、変動パターン種別を複数種類のいずれかに決定する（ステップＳ
２６６）。続いて、ステップＳ２６６における変動パターン種別の決定結果などに基づき
、変動パターンを複数種類のいずれかに決定するための使用テーブルを、予め用意された
複数の変動パターン決定テーブルのうちから選択してセットする（ステップＳ２６７）。
【０２４２】
　例えば、ステップＳ２６７の処理では、特図表示結果が「大当り」や「小当り」に決定
されたことに基づき、ステップＳ２６６にて変動パターン種別ＣＡ３－１～変動パターン
種別ＣＡ３－３、変動パターン種別ＣＡ４－１及び変動パターン種別ＣＡ４－２のいずれ
かに決定されたときには、変動パターン決定テーブル１３５Ａを選択して、使用テーブル
にセットする。これに対して、特図表示結果が「ハズレ」に決定されたことに基づき、ス
テップＳ２６６にて変動パターン種別ＣＡ１－１～変動パターン種別ＣＡ１－５、変動パ
ターン種別ＣＢ１－１～変動パターン種別ＣＢ１－３、変動パターン種別ＣＡ２－１～変
動パターン種別ＣＡ２－３のいずれかに決定されたときには、変動パターン決定テーブル
１３５Ｂを選択して、使用テーブルにセットする。また、特図表示結果が「ハズレ」に決
定されたことに基づき、ステップＳ２６６にて変動パターン種別ＣＢ１－４に決定された
ときには、変動特図指定フラグの値（「１」又は「２」）や、時短中小当りカウント値も
しくは時短中突確カウント値に応じた図１５（Ｄ）に示すようなテーブル選択設定に従っ
て、変動パターン決定テーブル１３６Ａ～変動パターン決定テーブル１３６Ｃのいずれか
を選択し、使用テーブルにセットする。このときには、時短中小当りカウント値と時短中
突確カウント値のうち、大きい方のカウント値（同一値であればその値）に応じて、使用
テーブルの選択を行うようにすればよい。
【０２４３】
　ステップＳ２６７にて使用テーブルをセットした後には、この使用テーブルを参照する
ことにより、特図変動パターン決定用の乱数値ＭＲ４を示す数値データに基づいて変動パ
ターンを複数種類のいずれかに決定する（ステップＳ２６８）。特図変動パターン決定用
の乱数値ＭＲ４を示す数値データは、ステップＳ２６８の処理が実行されるときに乱数回
路８４又は遊技制御カウンタ設定部１５４のランダムカウンタなどから抽出されてもよい
し、第１始動入賞口や第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球が検出されたときに抽出
されたものを、乱数値ＭＲ１～ＭＲ３とともに第１特図保留記憶部１５１Ａや第２特図保
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留記憶部１５１Ｂ、変動用乱数バッファなどに記憶しておいてもよい。
【０２４４】
　ステップＳ２６８にて変動パターンを決定した後には、主基板１１から演出制御基板１
２に対して特図変動開始時の各種コマンドを送信するための設定を行う（ステップＳ２６
９）。例えば、変動特図指定フラグの値が「１」である場合には、第１特図変動開始コマ
ンド、特図変動パターン指定コマンド、特図表示結果通知コマンドを順次に送信するため
に、予め用意された第１変動開始用コマンドテーブルを選択して、送信コマンドバッファ
にセットする。他方、変動特図指定フラグの値が「２」である場合には、第２特図変動開
始コマンド、特図変動パターン指定コマンド、特図表示結果通知コマンドを順次に送信す
るために、予め用意された第２変動開始用コマンドテーブルを選択して、送信コマンドバ
ッファにセットする。なお、これらの演出制御コマンドが送信される順番は、任意に変更
可能であり、例えば特図表示結果通知コマンドを最初に送信してから、第１特図変動開始
コマンド又は第２特図変動開始コマンドを送信し、最後に特図変動パターン指定コマンド
が送信されるようにしてもよい。また、ステップＳ２６９の処理では、遊技状態指定コマ
ンドや特図保留記憶数通知コマンドなどを送信するための設定が行われてもよい。
【０２４５】
　ステップＳ２６９の処理を実行した後には、変動特図指定フラグの値などに応じて、第
１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームと、第２特別図柄表示装置４
Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームのいずれかを開始させるように、特別図柄の変動を
開始させるための設定を行う（ステップＳ２７０）。一例として、変動特図指定フラグの
値が「１」であれば、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図の表示を更新させるため
の特別図柄表示制御データを、ＲＯＭ８２から読出可能にセットする。これに対して、変
動特図指定フラグの値が「２」であれば、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図の表
示を更新させるための特別図柄表示制御データを、ＲＯＭ８２から読出可能にセットする
。その後、セットされた特別図柄表示制御データに基づき第１特別図柄表示装置４Ａや第
２特別図柄表示装置４Ｂに駆動信号を送信することなどにより、変動特図指定フラグの値
に応じて、第１特図あるいは第２特図の変動表示を開始させればよい。
【０２４６】
　また、ステップＳ２７０の処理では、ステップＳ２６８にて決定された変動パターンに
対応した特図変動時間を設定するようにしてもよい。例えば、特図変動時間に応じて予め
定められたタイマ初期値を、遊技制御タイマ設定部１５３に設けられた特図変動タイマに
セットする。この場合には、図２３に示すステップＳ１１２の特別図柄変動処理が実行さ
れるごとに、例えば特図変動タイマの値を１減算するように更新し、その値が「０」にな
ったときに、特別図柄の変動を開始してからの経過時間が特図変動時間に達した旨の判定
を行うようにすればよい。あるいは、特図変動タイマをクリアすることによりタイマ初期
値として「０」をセットするとともに、特図変動時間に対応する特図変動終了判定値を設
定するようにしてもよい。この場合には、図２３に示すステップＳ１１２の特別図柄変動
処理が実行されるごとに、例えば特図変動タイマの値を１加算するように更新し、その値
が特図変動終了判定値に達したときに、特別図柄の変動を開始してからの経過時間が特図
変動時間に達した旨の判定を行うようにすればよい。なお、特図変動時間の設定は、ステ
ップＳ２６８にて変動パターンの決定とともに行われるようにしてもよい。
【０２４７】
　ステップＳ２７０の処理に続いて、特図プロセスフラグの値を特別図柄変動処理に対応
した値である“２”に更新してから（ステップＳ２７１）、変動パターン設定処理を終了
する。
【０２４８】
　図２９は、図２３のステップＳ１１３にて実行される特別図柄停止処理の一例を示すフ
ローチャートである。図２９に示す特別図柄停止処理において、ＣＰＵ８１は、まず、大
当りフラグがオンであるかオフであるかを判定する（ステップＳ２８１）。このとき、大
当りフラグがオンであれば（ステップＳ２８１；Ｙｅｓ）、大当り開始時演出待ち時間を
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設定する（ステップＳ２８２）。例えば、ステップＳ２８２の処理では、大当り開始時演
出待ち時間に対応して予め定められたタイマ初期値が、遊技制御タイマ設定部１５３に設
けられた遊技制御プロセスタイマにセットされればよい。続いて、当り開始指定コマンド
を主基板１１から演出制御基板１２に対して送信するための設定を行う（ステップＳ２８
３）。
【０２４９】
　ステップＳ２８３の処理を実行した後には、確変状態や時短状態といった特別遊技状態
において時短制御が行われていることに対応して時短フラグがオンとなっているか否かを
判定する（ステップＳ２８４）。そして、時短フラグがオンであれば（ステップＳ２８４
；Ｙｅｓ）、大当り種別バッファ値を読み出して（ステップＳ２８５）、大当り種別が「
非確変」、「確変」、「突確」のいずれであるかを特定する。このときには、特定された
大当り種別が「突確」であるか否かを判定する（ステップＳ２８６）。
【０２５０】
　ステップＳ２８６にて「突確」の大当り種別であると判定されたときには（ステップＳ
２８６；Ｙｅｓ）、時短制御の実行中に特図表示結果が「大当り」で「突確」の大当り種
別となり２ラウンド大当り状態に制御されることに対応して、遊技制御フラグ設定部１５
２に設けられた時短中突確フラグをオン状態にセットする（ステップＳ２８７）。こうし
て時短中突確フラグをオン状態にセットしておくことにより、時短制御の実行中における
「突確大当り」に対応して、２ラウンド大当り状態の終了後に時短中突確カウント値を１
加算するように更新可能とする。
【０２５１】
　ステップＳ２８４にて時短フラグがオフであるときや（ステップＳ２８４；Ｎｏ）、ス
テップＳ２８６にて大当り種別が「突確」ではないとき（ステップＳ２８６；Ｎｏ）、あ
るいは、ステップＳ２８７の処理を実行した後には、大当りフラグをクリアしてオフ状態
とする（ステップＳ２８８）。また、特図表示結果が「大当り」となったことに対応して
、確変状態や時短状態を終了するための設定を行う（ステップＳ２８９）。例えば、ステ
ップＳ２８９の処理では、確変フラグや時短フラグをクリアしてオフ状態とする。また、
時短回数カウント値が「０」以外の値であれば、時短回数カウンタをクリアして、そのカ
ウント値を「０」に初期化すればよい。
【０２５２】
　ステップＳ２８９の処理に続いて、時短中小当りカウンタをクリアして、そのカウント
値を「０」に初期化する（ステップＳ２９０）。なお、時短中小当りカウンタをクリアす
るのは、大当り種別が「非確変」又は「確変」で１５ラウンド大当り状態に制御される場
合のみとし、大当り種別が「突確」で２ラウンド大当り状態に制御される場合には、時短
中小当りカウント値を変更せず維持するようにしてもよい。これにより、大当り種別が「
突確」で２ラウンド大当り状態が終了した後に、時短中小当りカウント値に基づく変動パ
ターン決定テーブルの選択が、時短中突確カウント値に基づく変動パターン決定テーブル
の選択に変更されるときには、その変更前における時短中小当りカウント値よりも時短中
突確カウント値が大きくなることから、変動パターン決定テーブルの選択変更に伴う可変
表示時間の変化に対する遊技者の違和感を抑制できる。その後、特図プロセスフラグの値
を大当り開放前処理に対応した値である“４”に更新してから（ステップＳ２９１）、特
別図柄停止処理を終了する。
【０２５３】
　ステップＳ２８１にて大当りフラグがオフであるときには（ステップＳ２８１；Ｎｏ）
、小当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２９２）。そして、小当りフ
ラグがオンであるときには（ステップＳ２９２；Ｙｅｓ）、小当り開始時演出待ち時間を
設定する（ステップＳ２９３）。例えば、ステップＳ２９３の処理では、小当り開始時演
出待ち時間に対応して予め定められたタイマ初期値が、遊技制御プロセスタイマにセット
されればよい。続いて、ステップＳ２８３の処理と同様に、当り開始指定コマンドを主基
板３１から演出制御基板８０に対して送信するための設定を行う（ステップＳ２９４）。
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【０２５４】
　ステップＳ２９４の処理を実行した後には、時短フラグがオンとなっているか否かを判
定する（ステップＳ２９５）。このとき、時短フラグがオンであれば（ステップＳ２９５
；Ｙｅｓ）、時短中小当りカウント値を１加算するように更新する（ステップＳ２９６）
。ステップＳ２９５にて時短フラグがオフであるときや（ステップＳ２９５；Ｎｏ）、ス
テップＳ２９６の処理を実行した後には、小当りフラグをクリアしてオフ状態とする（ス
テップＳ２９７）。その後、特図プロセスフラグの値を小当り開放前処理に対応した値で
ある“８”に更新する（ステップＳ２９８）。
【０２５５】
　ステップＳ２９２にて小当りフラグがオフであるときには（ステップＳ２９２；Ｎｏ）
、特図プロセスフラグの値を“０”に初期化する（ステップＳ２９９）。ステップＳ２９
８、Ｓ２９９の処理のいずれかを実行した後には、時短制御を終了するか否かの判定を行
う（ステップＳ３００）。例えば、ステップＳ３００の処理では、時短回数カウント値が
「０」であるか否かを判定し、「０」以外の値であれば、時短回数カウント値を１減算す
るように更新する。そして、更新後の時短回数カウント値が「０」となったときには、時
短制御を終了する旨の判定を行うようにすればよい。ステップＳ３００にて時短制御を終
了しないと判定された場合には（ステップＳ３００；Ｎｏ）、特別図柄停止処理を終了す
る。
【０２５６】
　ステップＳ３００にて時短制御を終了すると判定された場合には（ステップＳ３００；
Ｙｅｓ）、例えば時短フラグをクリアしてオフ状態とすることなどにより、時短制御を終
了するための設定を行う（ステップＳ３０１）。このときには、時短中小当りカウンタを
クリアすることにより、そのカウント値を「０」に初期化してから（ステップＳ３０２）
、特別図柄停止処理を終了する。
【０２５７】
　図３０は、図２３のステップＳ１１７にて実行される大当り終了処理の一例を示すフロ
ーチャートである。図３０に示す大当り終了処理において、ＣＰＵ８１は、まず、大当り
終了時演出待ち時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ３１１）。一例として、図
２３に示すステップＳ１１６の大当り開放後処理では、特図プロセスフラグの値を“７”
に更新するときに、大当り終了時演出待ち時間に対応して予め定められたタイマ初期値が
遊技制御プロセスタイマにセットされる。この場合、ステップＳ３１１の処理では、例え
ば遊技制御プロセスタイマ値を１減算することなどにより更新し、更新後の遊技制御プロ
セスタイマ値が所定の待ち時間経過判定値（例えば「０」など）と合致したか否かに応じ
て、大当り終了時演出待ち時間が経過したか否かを判定すればよい。ステップＳ３１１に
て大当り終了時演出待ち時間が経過していなければ（ステップＳ３１１；Ｎｏ）、そのま
ま大当り終了処理を終了する。
【０２５８】
　ステップＳ３１１にて大当り終了時演出待ち時間が経過したときには（ステップＳ３１
１；Ｙｅｓ）、大当り種別バッファ値を読み出して（ステップＳ３１２）、大当り種別が
「非確変」、「確変」、「突確」のいずれであったかを特定する。このときには、特定さ
れた大当り種別が「非確変」であるか否かを判定する（ステップＳ３１３）。
【０２５９】
　ステップＳ３１３にて大当り種別が「非確変」と判定された場合には（ステップＳ３１
３；Ｙｅｓ）、遊技状態を時短状態とする制御を開始するための設定を行う（ステップＳ
３１４）。例えば、ＣＰＵ８１は、時短フラグをオン状態にセットするとともに、時短状
態にて実行可能な特図ゲームの上限値に対応して予め定められたカウント初期値（例えば
「１００」）を、時短回数カウンタに設定する。その一方で、大当り種別が「確変」又は
「突確」と判定された場合には（ステップＳ３１３；Ｎｏ）、遊技状態を確変状態とする
制御を開始するための設定を行う（ステップＳ３１５）。例えば、ＣＰＵ８１は、確変フ
ラグと時短フラグをともにオン状態にセットする。
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【０２６０】
　なお、大当り種別が「確変」と判定された場合と、大当り種別が「突確」と判定された
場合とで、種類が異なる確変状態へと制御するための設定を行うようにしてもよい。一例
として、大当り種別が「確変」と判定された場合には、確変フラグと時短フラグをともに
オン状態にセットして、時短回数カウント値の初期値設定は行わず、次に特図表示結果が
「大当り」となるまで、確変制御と時短制御の双方が継続して行われるように設定する。
これに対して、大当り種別が「突確」と判定された場合には、確変フラグと時短フラグを
ともにオン状態にセットして、時短状態に制御される場合と同様に時短回数カウント値の
初期値設定を行い、確変制御は次に特図表示結果が「大当り」となるまで継続して行われ
る一方、時短制御は特図ゲームの実行回数が所定回数（例えば「１００」）に達するまで
継続するように設定してもよい。あるいは、大当り種別が「突確」と判定された場合には
、時短中突確フラグがオンであれば、確変制御とともに時短制御を開始するための設定を
行う一方、時短中突確フラグがオフであれば、確変制御のみを開始するための設定を行う
ようにしてもよい。
【０２６１】
　ステップＳ３１４、Ｓ３１５の処理のいずれかを実行した後には、時短中突確フラグが
オンであるか否かを判定する（ステップＳ３１６）。そして、時短中突確フラグがオンで
あるときには（ステップＳ３１６；Ｙｅｓ）、時短中突確カウント値を１加算するように
更新してから（ステップＳ３１７）、時短中突確フラグをクリアしてオフ状態とする（ス
テップＳ３１８）。ステップＳ３１６にて時短中突確フラグがオフであるときには（ステ
ップＳ３１６；Ｎｏ）、時短中突確カウンタをクリアして、そのカウント値を「０」に初
期化する（ステップＳ３１９）。
【０２６２】
　ステップＳ３１８、Ｓ３１９の処理のいずれかを実行した後には、特図プロセスフラグ
の値を“０”に初期化してから（ステップＳ３２０）、大当り終了処理を終了する。
【０２６３】
　図３１は、普通図柄プロセス処理として、図２２のステップＳ１６にて実行される処理
の一例を示すフローチャートである。図３１に示す普通図柄プロセス処理において、ＣＰ
Ｕ８１は、まず、ゲート通過判定処理を実行する（ステップＳ１３０）。例えば、ステッ
プＳ１３０のゲート通過判定処理では、ゲートスイッチ２１からの検出信号に基づき、ゲ
ートスイッチ２１がオンであるか否かを判定し、オフであれば、そのままゲート通過判定
処理を終了する。これに対して、ゲートスイッチ２１がオンであるときには、普図保留記
憶部１５１Ｃにおける保留データの記憶数である普図保留記憶数を示す普図保留記憶カウ
ント値が、普図保留上限値として予め定められた値（例えば「４」）となっているか否か
を判定する。このとき、普図保留上限値に達していれば、通過ゲートにおける今回の遊技
球の通過を無効として、ゲート通過判定処理を終了する。その一方で、普図保留上限値に
達していない場合には、例えば乱数回路８４や遊技制御カウンタ設定部１５４のランダム
カウンタ等によって更新される数値データのうちから、普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ
５を示す数値データを抽出する。このとき抽出した乱数値ＭＲ５を示す数値データが、保
留データとして普図保留記憶部１５１Ｂにおける空きエントリの先頭にセットされること
で、乱数値ＭＲ５が記憶される。この場合には、普図保留記憶数カウント値を１加算する
ように更新してから、ゲート通過判定処理を終了する。
【０２６４】
　ステップＳ１３０のゲート通過判定処理を実行した後、ＣＰＵ８１は、遊技制御フラグ
設定部１５２に設けられた普図プロセスフラグの値に応じて、図５１に示すステップＳ１
４０～Ｓ１４３の処理のいずれかを選択して実行する。
【０２６５】
　ステップＳ１４０の普通図柄通常処理は、普図プロセスフラグの値が“０”のときに実
行される。この普通図柄通常処理では、普図保留記憶部１５１Ｃに格納された保留データ
の有無などに基づいて、普通図柄表示装置２０による普図ゲームを開始するか否かの判定
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が行われる。このとき、例えば普図保留記憶部１５１Ｃに格納された保留データがある場
合には、普図ゲームにおける普通図柄の可変表示結果である普図表示結果を「普図当り」
とするか「普図ハズレ」とするかを決定する普図表示結果決定処理が実行してから、普図
プロセスフラグの値を“１”に更新する。
【０２６６】
　普図表示結果決定処理では、普図保留記憶部１５１Ｃから読み出した保留データに含ま
れる普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ５を示す数値データなどに基づき、普図表示結果決
定テーブル１３７を参照して、普図表示結果を決定する。ここで、普図表示結果決定テー
ブル１３７では、時短フラグがオンである場合に、時短フラグがオフである場合よりも普
図表示結果を「普図当り」とする決定がなされる割合が高くなるように決定値が普図表示
結果に割り当てられている。これにより、確変状態や時短状態といった特別遊技状態では
、通常状態に比べて普図ゲームにおける普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となりや
すくなることで、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口が通過有利状態とな
る頻度が高まり、遊技球が第２始動入賞口を通過（進入）しやすくなる。
【０２６７】
　また、普図表示結果決定処理では、普図表示結果に対応する普図変動時間の決定も行わ
れる。このとき、時短フラグがオンである場合には、時短フラグがオフである場合よりも
普図変動時間が短くなるように設定される。これにより、確変状態や時短状態といった特
別遊技状態では、普図ゲームにおける普通図柄の可変表示結果が導出表示される間隔が短
くなることで、「普図当り」の可変表示結果が導出表示される間隔も短くなり、普通可変
入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口が通過有利状態となる頻度が高まり、遊技球が
第２始動入賞口を通過（進入）しやすくなる。さらに、普図表示結果決定処理では、普図
表示結果を「普図当り」とする場合に、第２始動入賞口を通過有利状態とする時間である
傾動制御時間や通過有利状態とする回数である傾動制御回数を設定してもよい。このとき
、時短フラグがオンである場合には、時短フラグがオフである場合よりも傾動制御時間や
傾動制御回数が増加するように設定される。これにより、確変状態や時短状態といった特
別遊技状態では、第２始動入賞口が通過有利状態となる時間や回数が増加することで、遊
技球が第２始動入賞口を通過（進入）しやすくなる。なお、第２始動入賞口を通過有利状
態とする設定は、ステップＳ１４２の普通図柄停止処理やステップＳ１４３の普通電動役
物作動処理にて行うようにしてもよい。
【０２６８】
　ステップＳ１４１の普通図柄変動処理は、普図プロセスフラグの値が“１”のときに実
行される。この普通図柄変動処理では、普通図柄表示装置２０において普通図柄を変動さ
せるための設定が行われるとともに、その普通図柄が変動を開始してからの経過時間が計
測される。また、こうして計測された経過時間が所定の普図変動時間に達したか否かの判
定が行われる。
【０２６９】
　ステップＳ１４２の普通図柄停止処理は、普図プロセスフラグの値が“２”のときに実
行される。この普通図柄停止処理では、普図変動時間が経過したことに基づき、普通図柄
表示装置２０にて普通図柄の変動を停止させ、普通図柄の可変表示結果となる確定普通図
柄を停止表示（導出表示）させるための設定などを行う。ステップＳ１４３の普通電動役
物作動処理は、普図プロセスフラグの値が“４”のときに実行される。この普通電動役物
作動処理では、普図ゲームにおける可変表示結果（普図表示結果）が「普図当り」となっ
たことに対応して、普通可変入賞球装置６Ｂが備える可動翼片を垂直位置から傾動位置に
移動させて、第２始動入賞口を通過不利状態から通過有利状態に変化させるための設定な
どが行われる。
【０２７０】
　次に、演出制御基板１２における動作を説明する。演出制御基板１２では、電源基板等
から電源電圧の供給を受けると、演出制御用マイクロコンピュータ１２０が起動し、ＣＰ
Ｕ９１によって図３２のフローチャートに示すような演出制御メイン処理が実行される。
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図３２に示す演出制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ９１は、まず、所定の初期化処理
を実行して（ステップＳ７１）、演出制御用マイクロコンピュータ１２０におけるＲＡＭ
９３のクリアや各種初期値の設定、また演出制御基板１２に搭載されたＣＴＣ（カウンタ
／タイマ回路）のレジスタ設定等を行う。
【０２７１】
　その後、タイマ割込みフラグがオンとなっているか否かの判定を行う（ステップＳ７２
）。タイマ割込みフラグは、例えばＣＴＣのレジスタ設定に基づき、所定時間（例えば２
ｍｓ）が経過するごとにオン状態にセットされる。このとき、タイマ割込みフラグがオフ
であれば（ステップＳ７２；Ｎｏ）、ステップＳ７２の処理を繰り返し実行して待機する
。
【０２７２】
　また、演出制御基板１２の側では、所定時間が経過するごとに発生するタイマ割込みと
は別に、主基板１１から演出制御コマンドを受信するための割込みが発生する。この割込
みは、例えば主基板１１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることにより発生する
割込みである。演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みが発生すると、演
出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ９１は、自動的に割込み禁止に設定するが
、自動的に割込み禁止状態にならないＣＰＵを用いている場合には、割込み禁止命令（Ｄ
Ｉ命令）を発行することが望ましい。ＣＰＵ９１は、演出制御ＩＮＴ信号がオン状態とな
ることによる割込みに対応して、例えば所定のコマンド受信割込み処理を実行する。この
コマンド受信割込み処理では、例えば図６に示す入出力ポート９５のうちで、信号中継基
板１３を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信する所定の入力ポートより、演
出制御コマンドとなる制御信号を取り込む。このとき取り込まれた演出制御コマンドは、
例えば演出制御用マイクロコンピュータ１２０におけるＲＡＭ９３の演出制御バッファ設
定部１９４に設けられた演出制御コマンド受信用バッファに格納する。一例として、演出
制御コマンドが２バイト構成である場合には、１バイト目（ＭＯＤＥ）と２バイト目（Ｅ
ＸＴ）を順次に受信して演出制御コマンド受信用バッファに格納する。その後、ＣＰＵ９
１は、割込み許可に設定してから、コマンド受信割込み処理を終了する。
【０２７３】
　ステップＳ７２にてタイマ割込みフラグがオフであれば（ステップＳ７２；Ｎｏ）、ス
テップＳ７２の処理を繰り返し実行して待機する。他方、ステップＳ７２にてタイマ割込
みフラグがオンである場合には（ステップＳ７２；Ｙｅｓ）、タイマ割込みフラグをクリ
アしてオフ状態にするとともに（ステップＳ７３）、コマンド解析処理を実行する（ステ
ップＳ７４）。ステップＳ７４にて実行されるコマンド解析処理では、例えば主基板１１
の遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信されて演出制御コマンド受信用バッフ
ァに格納されている各種の演出制御コマンドを読み出した後に、その読み出された演出制
御コマンドに対応した設定や制御などが行われる。
【０２７４】
　ステップＳ７４にてコマンド解析処理を実行した後には、演出制御プロセス処理を実行
する（ステップＳ７５）。ステップＳ７５の演出制御プロセス処理では、例えば画像表示
装置５の表示領域における演出画像の表示動作、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作
、遊技効果ランプ９及び装飾用ＬＥＤといった装飾発光体における点灯動作、演出用模型
における駆動動作といった、各種の演出装置を用いた演出動作の制御内容について、主基
板１１から送信された演出制御コマンド等に応じた判定や決定、設定などが行われる。
【０２７５】
　ステップＳ７５の演出制御プロセス処理に続いて、演出用乱数更新処理が実行され（ス
テップＳ７６）、演出制御に用いる各種の乱数値として、演出制御カウンタ設定部１９３
のランダムカウンタによってカウントされる乱数値を示す数値データを、ソフトウェアに
より更新する。その後、ステップＳ７２の処理に戻る。
【０２７６】
　ステップＳ７４のコマンド解析処理内では、例えば図３３のフローチャートに示すよう
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な始動入賞時コマンド処理が実行されればよい。この始動入賞時コマンド処理では、主基
板１１から伝送された第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入賞指定コマンドを受信
したときに、入賞時当り判定や特定パターン共通範囲内であることが通知されたか否かの
判定などが行われる。
【０２７７】
　図３３に示す始動入賞時コマンド処理において、ＣＰＵ９１は、まず、第１始動口入賞
指定コマンドを受信したか否かを判定する（ステップＳ１５１）。例えば演出制御基板１
２の側で受信した演出制御コマンドは演出制御コマンド受信用バッファに格納されており
、ＣＰＵ９１は、この演出制御コマンド受信用バッファに格納されているコマンドを読み
出して内容を確認することにより、受信した演出制御コマンドを特定できればよい。
【０２７８】
　ステップＳ１５１にて第１始動口入賞指定コマンドを受信したと判定されたときには（
ステップＳ１５１；Ｙｅｓ）、第１始動口入賞時に対応した表示更新の設定を行う（ステ
ップＳ１５２）。例えば、ステップＳ１５２の処理において、画像表示装置５の表示領域
に設けられた始動入賞記憶表示エリア５Ｈで青色表示となっている表示部位のうちの１つ
を、第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球の検出による第１始動条件の成立に応じて
、赤色表示に変化させるための表示設定などが行われればよい。
【０２７９】
　ステップＳ１５２の処理に続いて、例えば演出制御カウンタ設定部１９３に設けられた
予告対象カウンタの格納値である予告対象カウント値が「０」であるか否かを判定する（
ステップＳ１５３）。ここで、予告対象カウンタには、入賞時当り判定や特定パターン共
通範囲内であることが通知されたときに、始動入賞後の合計保留記憶数や第２特図保留記
憶数が設定され、先読み予告演出が終了するまで、特図ゲームの実行開始に対応して飾り
図柄の可変表示が開始されるごとに、１減算されるように更新される。したがって、予告
対象カウント値が「０」以外であるときには、先読み予告演出となる演出動作を実行する
ための設定がなされている。
【０２８０】
　ステップＳ１５３にて予告対象カウント値が「０」以外であるときには（ステップＳ１
５３；Ｎｏ）、既に先読み予告演出を実行するための設定がなされていることから、改め
て先読み予告演出の実行を開始するための設定は行わずに、始動入賞時コマンド処理を終
了する。ステップＳ１５３にて予告対象カウント値が「０」であるときには（ステップＳ
１５３；Ｙｅｓ）、大当り遊技状態に制御されている大当り中であるか否かを判定する（
ステップＳ１５４）。例えば、ＣＰＵ９１は、当り開始指定コマンドにより大当り遊技状
態の開始が指定された後、未だ当り終了指定コマンドの受信がない場合には、大当り中で
あると判定すればよい。
【０２８１】
　ステップＳ１５４にて大当り中であると判定したときには（ステップＳ１５４；Ｙｅｓ
）、遊技球が第１始動入賞口を通過（進入）したことに基づく先読み予告演出の実行を開
始するための設定は行わずに、始動入賞時コマンド処理を終了する。ステップＳ１５４に
て大当り中ではないと判定したときには（ステップＳ１５４；Ｎｏ）、時短制御が行われ
ている時短制御中であるか否かを判定する（ステップＳ１５５）。例えば、ＣＰＵ９１は
、遊技状態指定コマンドにより指定された遊技状態が確変状態や時短状態であるときに、
時短制御中であると判定すればよい。ステップＳ１５５にて時短制御中であると判定した
ときには（ステップＳ１５５；Ｙｅｓ）、遊技球が第１始動入賞口を通過（進入）したこ
とに基づく先読み予告演出の実行を開始するための設定は行わずに、始動入賞時コマンド
処理を終了する。
【０２８２】
　こうして、大当り中や時短制御中であるときには、遊技球が第１始動入賞口を通過（進
入）したことに基づく保留記憶情報の判定結果によらずに、先読み予告演出の実行を開始
するための設定は行わないようにする。この実施の形態では、大当り遊技状態の終了後に
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確変状態や時短状態といった特別遊技状態となることに対応して時短制御が開始され、第
２始動入賞口が通過有利状態となる頻度が高まり、遊技球が第２始動入賞口を通過（進入
）しやすくなる。そして、第２特図を用いた特図ゲームは、第１特図を用いた特図ゲーム
よりも優先的に実行される。そのため、大当り中や時短制御中であるときに第１始動入賞
口を通過（進入）した遊技球の検出に基づく先読み予告演出の実行を開始するための設定
を行うと、予告対象となる第１特図を用いた特図ゲームが開始されるより前に、遊技球が
第２始動入賞口を通過（進入）して第２特図を用いた特図ゲームが実行されてしまう場合
が多くなる。
【０２８３】
　このような場合には、遊技者が第１特図を用いた特図ゲームで特図表示結果が「大当り
」となることを認識しながら、第２始動入賞口に遊技球を通過（進入）させることにより
、第２特図を用いた特図ゲームを実行することで特図表示結果が「大当り」となり、大当
り遊技状態へと繰り返し制御されることになってパチンコ遊技機１の射幸性が著しく高め
られてしまうおそれがある。また、第１特図を用いた特図ゲームで特図表示結果が「大当
り」となることを認識しながら、第２始動入賞口に遊技球を繰り返し通過（進入）させて
第２特図を用いた特図ゲームを繰り返し実行するか、第２始動入賞口に遊技球を通過（進
入）させずに第１特図を用いた特図ゲームを実行するかにより、特図表示結果が「大当り
」となり大当り遊技状態へと制御されるタイミングを、遊技者の技量によって大きく変化
させられるおそれがある。そこで、大当り中や時短制御中であるときには、第１始動入賞
口を通過（進入）した遊技球の検出に基づく先読み予告演出の実行が開始されないように
設定して、第１特図を用いた特図ゲームで特図表示結果が「大当り」となる可能性がある
ことを遊技者が認識できないようにする。さらに、予告対象となる第１特図を用いた特図
ゲームが開始されるより前に、遊技球が第２始動入賞口を通過（進入）して第２特図を用
いた特図ゲームが優先して実行されてしまい、先読み予告演出による予告対象となる特図
ゲームがズレてしまう事態が頻発することを防止できる。
【０２８４】
　ステップＳ１５５にて時短制御中ではないと判定したときには（ステップＳ１５５；Ｎ
ｏ）、例えば第１始動口入賞指定コマンドにおけるＥＸＴデータを読み取ることなどによ
り、入賞時当り判定が通知されたか否かを判定する（ステップＳ１５６）。このとき、入
賞時当り判定が通知されていれば（ステップＳ１５６；Ｙｅｓ）、例えば演出制御フラグ
設定部１９１などに設けられた入賞時当り判定フラグをオン状態にセットする（ステップ
Ｓ１５７）。
【０２８５】
　ステップＳ１５６にて入賞時当り判定が通知されていない場合には（ステップＳ１５６
；Ｎｏ）、特定パターン共通範囲内であることが通知されたか否かを判定する（ステップ
Ｓ１５８）。このとき、特定パターン共通範囲内であることが通知されていなければ（ス
テップＳ１５８；Ｎｏ）、始動入賞時コマンド処理を終了する。これに対して、特定パタ
ーン共通範囲内であることが通知されていれば（ステップＳ１５８；Ｙｅｓ）、例えば演
出制御フラグ設定部１９１などに設けられた入賞時特定パターンフラグをオン状態にセッ
トする（ステップＳ１５９）。
【０２８６】
　ステップＳ１５７、Ｓ１５９の処理のいずれかを実行した後には、例えば演出制御カウ
ンタ設定部１９３などに設けられた予告対象カウンタの格納値である予告対象カウント値
として、始動入賞後の合計保留記憶数をセットしてから（ステップＳ１６０）、始動入賞
時コマンド処理を終了する。
【０２８７】
　ステップＳ１５１にて第１始動口入賞指定コマンドを受信していないと判定されたとき
には（ステップＳ１５１；Ｎｏ）、第２始動口入賞指定コマンドを受信したか否かを判定
する（ステップＳ１６１）。このとき、第２始動口入賞指定コマンドを受信していないと
判定されれば（ステップＳ１６１；Ｎｏ）、始動入賞時コマンド処理を終了する。これに
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対して、第２始動口入賞指定コマンドを受信したと判定されたときには（ステップＳ１６
１；Ｙｅｓ）、第２始動口入賞時に対応した表示更新の設定を行う（ステップＳ１６２）
。例えば、ステップＳ１６２の処理において、始動入賞記憶表示エリア５Ｈで黒色表示と
なっている表示部位のうちの１つを、第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球の検出に
よる第２始動条件の成立に応じて、黄色表示に変化させるための表示設定などが行われれ
ばよい。
【０２８８】
　ステップＳ１６２の処理に続いて、予告対象カウント値が「０」となっているか否か、
すなわち、既に先読み予告演出を実行するための設定がなされているか否かを、判定する
（ステップＳ１６３）。このとき、予告対象カウント値が「０」以外であれば（ステップ
Ｓ１６３；Ｎｏ）、始動入賞時コマンド処理を終了する。これに対して、予告対象カウン
ト値が「０」であるときには（ステップＳ１６３；Ｙｅｓ）、例えば第２始動口入賞指定
コマンドにおけるＥＸＴデータを読み取ることなどにより、入賞時当り判定が通知された
か否かを判定する（ステップＳ１６４）。
【０２８９】
　ステップＳ１６４にて入賞時当り判定が通知されている場合には（ステップＳ１６４；
Ｙｅｓ）、入賞時当り判定フラグをオン状態にセットする（ステップＳ１６５）。これに
対して、入賞時当り判定が通知されていない場合には（ステップＳ１６４；Ｎｏ）、特定
パターン共通範囲内であることが通知されたか否かを判定する（ステップＳ１６６）。こ
のとき、特定パターン共通範囲内であることが通知されていなければ（ステップＳ１６６
；Ｎｏ）、始動入賞時コマンド処理を終了する。その一方で、特定パターン共通範囲内で
あることが通知されていれば（ステップＳ１６６；Ｙｅｓ）、入賞時特定パターンフラグ
をオン状態にセットする（ステップ１６７）。
【０２９０】
　ステップＳ１６５、Ｓ１６７の処理のいずれかを実行した後には、予告対象カウント値
として、始動入賞後の第２特図保留記憶数をセットしてから（ステップＳ１６８）、始動
入賞時コマンド処理を終了する。この実施の形態では、第２特図を用いた特図ゲームが第
１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行されることから、ステップＳ１６８の処理
では、第２特図保留記憶数を予告対象カウント値にセットすることで、予告対象となる第
２特図を用いた特図ゲームの実行順序が特定可能になる。
【０２９１】
　図３４は、演出制御プロセス処理として、図３２のステップＳ７５にて実行される処理
の一例を示すフローチャートである。この演出制御プロセス処理において、演出制御用マ
イクロコンピュータ１２０のＣＰＵ９１は、演出制御フラグ設定部１９１に設けられた演
出プロセスフラグの値に応じて、以下のようなステップＳ１７０～Ｓ１７７の処理のいず
れかを選択して実行する。
【０２９２】
　ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“０”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始待ち処理は、主基板１１からの特図変動開始
コマンドなどを受信したか否かに基づき、画像表示装置５における飾り図柄の可変表示を
開始するか否かを判定する処理などを含んでいる。
【０２９３】
　ステップＳ１７１の可変表示中演出設定処理は、演出プロセスフラグの値が“１”のと
きに実行される処理である。この可変表示中演出設定処理は、第１特別図柄表示装置４Ａ
や第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおいて特別図柄の可変表示が開始される
ことに対応して、画像表示装置５における飾り図柄の可変表示や、その他の各種演出動作
を行うために、特別図柄の変動パターンや表示結果の種類などに応じた確定飾り図柄や演
出制御パターンを決定する処理などを含んでいる。
【０２９４】
　ステップＳ１７２の可変表示中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“２”のときに
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実行される処理である。この可変表示中演出処理において、ＣＰＵ９１は、演出制御タイ
マ設定部１９２に設けられた演出制御プロセスタイマにおけるタイマ値に対応して、演出
制御パターンから表示制御データ、音声制御データ、ランプ制御データ、演出用模型制御
データといった演出制御実行データを読み出す。このとき読み出された演出制御実行デー
タに従って、例えば表示制御部１２１へと伝送する表示制御信号の決定や、音制御部１２
２へと伝送する効果音信号の決定、ランプ制御部１２３へと伝送する電飾信号の決定、演
出用模型を駆動するソレノイドへと伝送する駆動信号の決定などが行われる。これらの決
定結果に基づく各種信号の出力により、画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果
ランプ９や装飾用ＬＥＤ、演出用模型といった各種の演出装置を用いて、特図ゲームの実
行中における各種の演出制御が行われる。そして、演出制御パターンから終了コードが読
み出されると、所定の表示制御信号を表示制御部１２１に対して送信することなどにより
、飾り図柄の可変表示結果となる確定飾り図柄を表示させたり、特図ゲームの終了に対応
した演出画像を表示させたりする。
【０２９５】
　ステップＳ１７３の特図当り待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される処理である。この特図当り待ち処理において、ＣＰＵ９１は、主基板１１から送
信された当り開始指定コマンドの受信があったか否かを判定する。そして、当り開始指定
コマンドを受信したきに、その当り開始指定コマンドが大当り遊技状態の開始を指定する
ものであれば、演出プロセスフラグの値を大当り中演出処理に対応した値である“６”に
更新する。これに対して、当り開始指定コマンドを受信したときに、その当り開始指定コ
マンドが小当り遊技状態の開始を指定するものであれば、演出プロセスフラグの値を小当
り中演出処理に対応した値である“４”に更新する。また、当り開始指定コマンドを受信
せずに、演出制御プロセスタイマがタイムアウトしたときには、特図ゲームにおける特図
表示結果が「ハズレ」であったと判断して、演出プロセスフラグの値を初期値である“０
”に更新する。
【０２９６】
　ステップＳ１７４の小当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“４”のときに実
行される処理である。この小当り中演出処理において、ＣＰＵ９１は、所定の演出制御パ
ターンから読み出された演出制御実行データに基づいて、表示制御部１２１、音制御部１
２２、ランプ制御部１２３、さらには、演出用模型を駆動するソレノイドなどに対する各
種信号の出力制御を行う。これにより、各種の演出装置を用いて小当り遊技状態における
各種の演出制御が行われる。また、小当り中演出処理では、主基板１１からの当り終了指
定コマンドを受信したことに対応して、演出プロセスフラグの値を小当り終了演出に対応
した値である“５”に更新する。
【０２９７】
　ステップＳ１７５の小当り終了演出処理は、演出プロセスフラグの値が“５”のときに
実行される処理である。この小当り終了演出処理において、ＣＰＵ９１は、所定の演出制
御パターンから読み出された演出制御実行データに基づいて、表示制御部１２１、音制御
部１２２、ランプ制御部１２３、さらには、演出用模型を駆動するソレノイドなどに対す
る各種信号の出力制御を行う。これにより、各種の演出装置を用いて小当り遊技状態の終
了時における各種の演出制御が行われる。その後、演出プロセスフラグの値を初期値であ
る“０”に更新する。
【０２９８】
　ステップＳ１７６の大当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される処理である。この大当り中演出処理において、ＣＰＵ９１は、所定の演出制御パ
ターンから読み出された演出制御実行データに基づいて、表示制御部１２１、音制御部１
２２、ランプ制御部１２３、さらには、演出用模型を駆動するソレノイドなどに対する各
種信号の出力制御を行う。これにより、各種の演出装置を用いて大当り遊技状態における
各種の演出制御を行う。そして、主基板１１からの当り終了指定コマンドを受信したこと
などに対応して、演出プロセスフラグの値をエンディング演出処理に対応した値である“
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７”に更新する。
【０２９９】
　ステップＳ１７７のエンディング演出処理は、演出プロセスフラグの値が“７”のとき
に実行される処理である。このエンディング演出処理において、ＣＰＵ９１は、所定の演
出制御パターンから読み出された演出制御実行データに基づいて、表示制御部１２１、音
制御部１２２、ランプ制御部１２３、さらには、演出用模型を駆動するソレノイドなどに
対する各種信号の出力制御を行う。これにより、各種の演出装置を用いて大当り遊技状態
の終了時における各種の演出制御が行われる。その後、演出プロセスフラグの値を初期値
である“０”に更新する。
【０３００】
　図３５は、図３４のステップＳ１７１にて実行される可変表示中演出設定処理の一例を
示すフローチャートである。図３５に示す可変表示中演出設定処理において、ＣＰＵ９１
は、まず、先読み予告設定処理を実行する（ステップＳ７０１）。図３６は、図３５のス
テップＳ７０１にて実行される先読み予告設定処理の一例を示すフローチャートである。
【０３０１】
　図３６に示す先読み予告設定処理において、ＣＰＵ９１は、まず、予告対象カウント値
が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ８０１）。そして、予告対象カウント値が
「０」以外であれば（ステップＳ８０１；Ｎｏ）、予告対象カウント値を１減算するよう
に更新する（ステップＳ８０２）。ステップＳ８０１にて予告対象カウント値が「０」で
あるときや（ステップＳ８０１；Ｙｅｓ）、ステップＳ８０２の処理を実行した後には、
入賞時特定パターンフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ８０３）。
【０３０２】
　ステップＳ８０３にて入賞時特定パターンフラグがオンであるときには（ステップＳ８
０３；Ｙｅｓ）、先読み予告パターンを複数パターンのいずれかに決定するための使用テ
ーブルとして、先読み予告パターン決定テーブル１６０Ａを選択してセットする（ステッ
プＳ８０４）。ステップＳ８０３にて入賞時特定パターンフラグがオフであるときには（
ステップＳ８０３；Ｎｏ）、入賞時当り判定フラグがオンであるか否かを判定する（ステ
ップＳ８０５）。このとき、入賞時当り判定フラグがオフであれば（ステップＳ８０５；
Ｎｏ）、保留記憶情報のうちに特図表示結果が「大当り」又は「小当り」に決定されるも
のがなく、また、特定パターン共通範囲の範囲内となるものもないことから、先読み予告
演出の実行を開始するための設定を行わないものとして、先読み予告設定処理を終了する
。
【０３０３】
　ステップＳ８０５にて入賞時当り判定フラグがオンであるときには（ステップＳ８０５
；Ｙｅｓ）、主基板１１から伝送された特図変動パターン指定コマンドにより指定された
変動パターンがスーパーリーチβを伴うものであるか否かを判定する（ステップＳ８０６
）。そして、スーパーリーチβを伴う変動パターンである場合には（ステップＳ８０６；
Ｙｅｓ）、先読み予告パターンを複数パターンのいずれかに決定するための使用テーブル
として、先読み予告パターン決定テーブル１６０Ｂを選択してセットする（ステップＳ８
０７）。このように、スーパーリーチβを伴う変動パターンであることを条件にステップ
Ｓ８０７の処理に進むことで、始動入賞時に特図表示結果が「大当り」又は「小当り」に
決定されると判定したことに基づく先読み予告演出は、特定の変動パターンによる可変表
示が実行されることを条件に、実行を開始することができる。
【０３０４】
　ステップＳ８０４、Ｓ８０７の処理のいずれかを実行した後には、例えば乱数回路９４
や演出制御カウンタ設定部１９３のランダムカウンタなどにより更新される数値データの
うちから、先読み予告パターン決定用の乱数値ＳＲ１を示す数値データを抽出する（ステ
ップＳ８０８）。続いて、使用テーブルとして選択された先読み予告パターン決定テーブ
ルを参照することにより、先読み予告パターンを複数種類のいずれかに決定する（ステッ
プＳ８０９）。このときには、先読み予告演出を実行する準備がなされたことに対応して
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、例えば演出制御フラグ設定部１９１などに設けられた予告準備フラグをオン状態にセッ
トする（ステップＳ８１０）。
【０３０５】
　ステップＳ８０６にてスーパーリーチβを伴う変動パターンではない場合や（ステップ
Ｓ８０６；Ｎｏ）、ステップＳ８１０の処理を実行した後には、予告対象カウント値が「
０」であるか否かを判定する（ステップＳ８１１）。ここで、ステップＳ８０３にて入賞
時特定パターンフラグがオンであるとき、又は、ステップＳ８０５にて入賞時当り判定フ
ラグがオンであるときに、予告対象カウント値が「０」になれば、先読み予告演出が実行
される場合の予告対象となる特図ゲームを含めた可変表示が開始されることになる。そこ
で、ステップＳ８１１にて予告対象カウント値が「０」であれば（ステップＳ８１１；Ｙ
ｅｓ）、入賞時当り判定フラグをクリアしてオフ状態とし（ステップＳ８１２）、入賞時
特定パターンフラグもクリアしてオフ状態としてから（ステップＳ８１３）、先読み予告
設定処理を終了する。
【０３０６】
　例えば、ステップＳ８０６にてスーパーリーチβを伴う変動パターンではないと判定さ
れた場合には、予告対象カウント値が「１」以上であれば、次回以降の可変表示が開始さ
れるときにも入賞時当り判定フラグがオンのまま維持されていることから、ステップＳ８
０６の処理を再度実行して、始動入賞時に特図表示結果が「大当り」又は「小当り」に決
定されると判定したことに基づく先読み予告演出の開始条件が成立したか否かを繰り返し
判定することができる。そして、先読み予告演出の開始条件が成立したときには、ステッ
プＳ８０７～Ｓ８１０の処理に進んで先読み予告演出を実行するための準備を行うことが
できる。
【０３０７】
　図３５に示すステップＳ７０１にて以上のような先読み予告設定処理を実行した後には
、飾り図柄の可変表示において導出表示される確定飾り図柄の組合せとなる最終停止図柄
を決定する（ステップＳ７０２）。例えば、ステップＳ７０２の処理では、特図変動パタ
ーン指定コマンドにより指定された変動パターンなどに基づいて、画像表示装置５の表示
領域に設けられた「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにお
いて導出表示される確定飾り図柄の組合せを決定する。より具体的には、特図変動パター
ン指定コマンドのＥＸＴデータを読み取ることなどにより、指定された変動パターンが飾
り図柄の可変表示態様を「非リーチ」とする場合に対応した非リーチ変動パターンであれ
ば、ハズレ組合せのうちで非リーチ組合せを構成する最終停止図柄を決定する。また、指
定された変動パターンが飾り図柄の可変表示態様を「リーチ」とする場合に対応したリー
チ変動パターンであれば、ハズレ組合せのうちでリーチ組合せを構成する最終停止図柄を
決定する。あるいは、指定された変動パターンが飾り図柄の可変表示態様を「非確変」又
は「確変」とする場合に対応した大当り変動パターンであれば、大当り組合せを構成する
最終停止図柄を決定する。さらに、指定された変動パターンが確定飾り図柄を２回開放チ
ャンス目ＴＣ１～ＴＣ４のいずれかとする場合に対応した当り変動パターンであれば、２
回開放チャンス目ＴＣ１～ＴＣ４のいずれかを構成する最終停止図柄を決定する。
【０３０８】
　ステップＳ７０２にて最終停止図柄を決定した後には、特図変動パターン指定コマンド
により指定された変動パターンに対応して、「滑り」の可変表示演出を実行する「滑りあ
り」であるか否かを判定する（ステップＳ７０３）。このとき、「滑りあり」と判定され
た場合には（ステップＳ７０３；Ｙｅｓ）、「滑り」の可変表示演出において仮停止表示
される滑り前仮停止図柄となる飾り図柄を決定する（ステップＳ７０４）。一例として、
ステップＳ７０４の処理では、乱数回路９４又は演出制御カウンタ設定部１９３のランダ
ムカウンタなどによって更新される数値データのうちから、滑り前仮停止図柄決定用の乱
数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ９２などに予め記憶された所定の滑り前仮停止図
柄決定テーブルを参照することなどにより、滑り前仮停止図柄となる飾り図柄を決定すれ
ばよい。
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【０３０９】
　ステップＳ７０３にて「滑りあり」ではないと判定されたときや（ステップＳ７０３；
Ｎｏ）、ステップＳ７０４の処理を実行した後には、特図変動パターン指定コマンドによ
り指定された変動パターンに対応して、「擬似連」の可変表示演出を実行する「擬似連あ
り」であるか否かを判定する（ステップＳ７０５）。このとき、「擬似連あり」と判定さ
れた場合には（ステップＳ７０５；Ｙｅｓ）、「擬似連」の可変表示演出において仮停止
表示されて擬似連チャンス目を構成する飾り図柄を決定する（ステップＳ７０６）。一例
として、ステップＳ７０６の処理では、乱数回路９４又は演出制御カウンタ設定部１９３
のランダムカウンタなどによって更新される数値データのうちから、擬似連チャンス目決
定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ９２などに予め記憶された所定の擬似連
チャンス目決定テーブルを参照することなどにより、擬似連変動（再変動）が実行される
ごとに仮停止表示されて擬似連チャンス目ＧＣ１～ＧＣ８のいずれかを構成する飾り図柄
を決定すればよい。
【０３１０】
　ステップＳ７０５にて「擬似連あり」ではないと判定されたときや（ステップＳ７０５
；Ｎｏ）、ステップＳ７０６の処理を実行した後には、可変表示中における演出動作の実
行を開始するための設定を行う（ステップＳ７０７）。例えば、ステップＳ７０７の処理
では、特図変動パターン指定コマンドにより指定された変動パターンに対応した図柄変動
制御パターンを選択し、使用パターンとしてセットする。また、演出制御タイマ設定部１
９２に設けられた演出制御プロセスタイマの初期値として、変動パターンに対応して予め
定められたタイマスタート値を設定する。そして、画像表示装置５における表示動作の設
定などを行うことにより、例えば飾り図柄の可変表示といった、特図ゲームの実行に対応
して実行される演出動作を開始させる。ステップＳ７０７における設定の後には、演出プ
ロセスフラグの値を可変表示中演出処理に対応した値である“２”に更新してから（ステ
ップＳ７０８）、可変表示中演出設定処理を終了する。
【０３１１】
　図３７は、図３４のステップＳ１７２にて実行される可変表示中演出処理の一例を示す
フローチャートである。図３７に示す可変表示中演出処理において、ＣＰＵ９１は、まず
、主基板１１から伝送される特図確定コマンドを受信したか否かを判定する（ステップＳ
７２１）。そして、特図確定コマンドを受信していないときには（ステップＳ７２１；Ｎ
ｏ）、演出制御プロセスタイマ値を更新（例えば１減算）してから（ステップＳ７２２）
、予告実行中フラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ７２３）。ここで、予告
実行中フラグは、例えば演出制御フラグ設定部１９１に設けられ、先読み予告演出が実行
されることに対応して、図３８に示すステップＳ８３７の処理が実行されたときにオン状
態にセットされる。
【０３１２】
　ステップＳ７２３にて予告実行中フラグがオフであるときには（ステップＳ７２３；Ｎ
ｏ）、演出制御プロセスタイマ値を演出制御パターンにて示される演出制御プロセスタイ
マ判定値と比較して、いずれかのタイマ判定値と合致したか否かの判定を行う（ステップ
Ｓ７２４）。このとき、タイマ判定値と合致した場合には（ステップＳ７２４；Ｙｅｓ）
、そのタイマ判定値と対応付けて演出制御パターンに格納された演出制御実行データ（例
えば、表示制御データ、音声制御データ、ランプ制御データ、演出用模型制御データ等の
一部又は全部）又は終了コードを読み出す（ステップＳ７２５）。ここで、ステップＳ７
２４の処理で演出制御パターンにて示される複数のタイマ判定値が演出制御プロセスタイ
マ値と合致した場合には、合致した各々のタイマ判定値と対応付けて格納されている複数
の演出制御実行データを、ステップＳ７２５の処理にて読み出すようにすればよい。そし
て、ステップＳ７２５にて終了コードが読み出されたか否かの判定を行う（ステップＳ７
２６）。
【０３１３】
　ステップＳ７２６にて終了コードではないと判定されたときには（ステップＳ７２６；
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Ｎｏ）、ステップＳ７２５にて読み出された演出制御実行データに従った演出動作制御を
実行する（ステップＳ７２７）。例えば、ステップＳ７２７の処理による演出動作制御で
は、表示制御データが指定する表示制御指令を表示制御部１２１のＶＤＰ等に対して伝送
させること、音声制御データが指定する音番号データに応じた効果音信号を音制御部１２
２に対して伝送させること、ランプ制御データが指定する電飾信号をランプ制御部１２３
に対して伝送させること、演出用模型制御データが指定する駆動信号を演出用模型を駆動
するためのソレノイド等に対して伝送すること、あるいは、これらの一部又は全部が順次
に又は並行して、行われればよい。また、ステップＳ７２７の処理による演出動作制御で
は、ステップＳ７２５にて読み出した操作検出制御データなどに基づいて、演出用ボタン
２８に対する遊技者等の所定操作を有効に検出する操作有効期間であるか否かを判定する
。このとき、操作有効期間であれば、演出用ボタン２８から伝送される検出信号に基づい
て、演出用ボタン２８に対する遊技者等の操作が検出ありとなったか否かを判定する。そ
して、演出用ボタン２８に対する操作が検出されずに操作有効期間が終了したか、操作有
効期間内にて演出用ボタン２８に対する所定操作が検出されたかなどに応じて、演出動作
の制御や設定などが行われればよい。
【０３１４】
　ステップＳ７２４にてタイマ判定値と合致しなかった場合や（ステップＳ７２４；Ｎｏ
）、ステップＳ７２７の処理を実行した後には、予告準備フラグがオンであるか否かを判
定する（ステップＳ７２８）。このとき、予告準備フラグがオフであれば（ステップＳ７
２８；Ｎｏ）、可変表示中演出処理を終了する。これに対して、予告準備フラグがオンで
あるときには（ステップＳ７２８；Ｙｅｓ）、予告実行判定処理を実行してから（ステッ
プＳ７２９）、可変表示中演出処理を終了する。
【０３１５】
　ステップＳ７２１にて特図確定コマンドを受信したと判定された場合や（ステップＳ７
２１；Ｙｅｓ）、ステップＳ７２６にて終了コードであると判定された場合には（ステッ
プＳ７２６；Ｙｅｓ）、可変表示中における演出動作を終了するための設定を行う（ステ
ップＳ７３０）。例えば、ステップＳ７３０の処理では、所定の表示制御指令を表示制御
部１２１のＶＤＰ等に対して伝送させることなどにより、飾り図柄の可変表示結果となる
最終停止図柄を導出表示して確定させ、可変表示中における音声出力やランプ点灯動作な
どを終了させるための設定などが行われればよい。その後、例えば所定のタイマ初期値を
演出制御プロセスタイマに設定することなどにより、当り開始指定コマンド受信待ち時間
の設定を行う（ステップＳ７３１）。そして、演出プロセスフラグの値を特図当り待ち処
理に対応した値である“３”に更新してから（ステップＳ７３２）、可変表示中演出処理
を終了する。
【０３１６】
　ステップＳ７２３にて予告実行中フラグがオンであるときには、先読み予告演出に対応
した演出動作を制御するための予告実行制御処理を実行してから（ステップＳ７３２）、
可変表示中演出処理を終了する。
【０３１７】
　図３８は、図３７のステップＳ７２９にて実行される予告実行判定処理の一例を示すフ
ローチャートである。図３８に示す予告実行判定処理において、ＣＰＵ９１は、まず、演
出用ボタン２８の操作有効期間であるか否かを判定する（ステップＳ８２１）。この操作
有効期間は、例えば使用パターンとしてセットされた先読み予告パターンに含まれる演出
制御実行データなどによって指定されるものであってもよいし、先読み予告演出の実行用
に予め用意された図柄変動制御パターンに含まれる演出制御実行データなどによって指定
されるものであってもよい。操作有効期間ではないときには（ステップＳ８２１；Ｎｏ）
、予告実行判定処理を終了する。
【０３１８】
　ステップＳ８２１にて操作有効期間であるときには（ステップＳ８２１；Ｙｅｓ）、操
作待機中演出フラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ８２２）。ここで、操作
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待機中演出フラグは、例えば演出制御フラグ設定部１９１に設けられ、演出用ボタン２８
に対する遊技者等による所定操作を促す操作待機中の演出動作が実行されることに対応し
て、オン状態にセットされる。操作待機中演出フラグがオフであれば（ステップＳ８２２
；Ｎｏ）、演出用ボタン２８に対する所定操作を促進する演出動作の実行を開始するため
の設定を行う（ステップＳ８２３）。このときには、操作待機中演出フラグをオン状態に
セットする（ステップＳ８２４）。
【０３１９】
　ステップＳ８２２にて操作待機中演出フラグがオンであるときや（ステップＳ８２２；
Ｎｏ）、ステップＳ８２４の処理を実行した後には、演出用ボタン２８から伝送される検
出信号の状態（オフ／オン）を確認することなどにより、演出用ボタン２８に対する所定
操作（例えば押下操作など）の検出があったか否かを判定する（ステップＳ８２５）。こ
のとき、演出用ボタン２８に対する所定操作の検出がなければ（ステップＳ８２５；Ｎｏ
）、操作有効期間の終了タイミングとなったか否かを判定する（ステップＳ８２６）。そ
して、操作有効期間の終了タイミングではない場合には（ステップＳ８２６；Ｎｏ）、予
告実行判定処理を終了する。
【０３２０】
　ステップＳ８２６にて操作有効期間の終了タイミングである場合には（ステップＳ８２
６；Ｙｅｓ）、演出用ボタン２８に対する所定操作を促進する演出動作の実行を終了する
ための設定を行う（ステップＳ８２７）。また、操作待機中演出フラグをクリアしてオフ
状態とする（ステップＳ８２８）。その後、予告準備フラグをクリアしてオフ状態として
から（ステップＳ８２９）、予告実行判定処理を終了する。
【０３２１】
　ステップＳ８２５にて演出用ボタン２８に対する所定操作の検出があったときには（ス
テップＳ８２５；Ｙｅｓ）、例えば演出制御プロセスタイマ値などに対応して、特別図柄
や飾り図柄の可変表示が終了するまでの残存時間である可変表示残り時間を特定し、例え
ば演出制御バッファ１９４に設けられた可変表示残時間バッファなどに記憶する（ステッ
プＳ８３０）。このときには、演出用ボタン２８に対する所定操作を促進する演出動作の
実行を終了するための設定を行う（ステップＳ８３１）。また、操作待機中演出フラグを
クリアしてオフ状態とする（ステップＳ８３２）。そして、画像表示装置５の表示領域に
設けられた「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、飾り
図柄を導出表示するための設定を行う（ステップＳ８３３）。例えば、ステップＳ８３３
の処理において、ＣＰＵ９１は、表示制御部１２１に対して所定の表示制御指令を伝送さ
せることにより、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて
飾り図柄の停止表示位置（例えば有効ラインなど）に最も近い位置に表示されている飾り
図柄を停止表示させるようにすればよい。あるいは、予め定められた可変表示中止用の飾
り図柄を停止表示させるようにしてもよい。このときには、確定飾り図柄となる飾り図柄
を停止表示させてもよいが、先読み予告演出が実行される前に遊技者が可変表示結果を認
識できてしまうことを防止するため、確定飾り図柄の組合せとは異なる飾り図柄を停止表
示させることが望ましい。
【０３２２】
　ステップＳ８３３の処理を実行した後には、例えば演出制御タイマ設定部１９２などに
設けられた予告演出プロセスタイマに所定のタイマ初期値を設定することなどにより、飾
り図柄表示待ち時間を設定する（ステップＳ８３４）。このときには、例えば演出制御フ
ラグ設定部１９１などに設けられた飾り図柄表示待ちフラグをオン状態にセットする一方
（ステップＳ８３５）、予告準備フラグをクリアしてオフ状態とする（ステップＳ８３６
）。そして、予告実行中フラグをオン状態にセットしてから（ステップＳ８３７）、予告
実行判定処理を終了する。
【０３２３】
　図３９は、図３７のステップＳ７３２にて実行される予告実行制御処理の一例を示すフ
ローチャートである。図３９に示す予告実行制御処理において、ＣＰＵ９１は、まず、飾
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り図柄表示待ちフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ８５１）。このとき、
飾り図柄表示待ちフラグがオンであれば（ステップＳ８５１；Ｙｅｓ）、飾り図柄表示待
ち時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ８５２）。例えば、ステップＳ８５２の
処理において、ＣＰＵ９１は、予告演出プロセスタイマの格納値である予告演出プロセス
タイマ値を更新（例えば１減算）して、更新後のタイマ値が所定の飾り図柄表示待ち時間
判定値（例えば「０」）と合致したか否かを判定すればよい。
【０３２４】
　ステップＳ８５２にて飾り図柄表示待ち時間が経過していない場合には（ステップＳ８
５２；Ｎｏ）、予告実行制御処理を終了する。これに対して、飾り図柄表示待ち時間が経
過した場合には（ステップＳ８５２；Ｙｅｓ）、先読み予告パターンによる先読み予告演
出となる演出動作を実行するための各種設定などを行う。このときには、まず、飾り図柄
表示待ちフラグをクリアしてオフ状態とする（ステップＳ８５３）。そして、例えば可変
表示残時間バッファなどに記憶されている可変表示残り時間を読み出す（ステップＳ８５
４）。続いて、ステップＳ８５４で読み出した可変表示残り時間に対応した演出制御実行
データを、使用パターンとしてセットされている先読み予告パターンから読み出す（ステ
ップＳ８５５）。ここで、先読み予告パターンには、図２０（Ｃ）に示すように、可変表
示残り時間に応じた演出制御実行データが含まれている。
【０３２５】
　ステップＳ８５５の処理に続いて、例えば予告演出プロセスタイマに所定のタイマ初期
値を設定することなどにより、予告演出実行時間を設定する（ステップＳ８５６）。そし
て、例えばステップＳ８５５にて読み出した演出制御実行データで指定された表示制御指
令を表示制御部１２１へと伝送させることなどにより、先読み予告演出となる演出動作を
開始するための設定を行う（ステップＳ８５７）。その後、予告演出終了待ちフラグをオ
ン状態にセットしてから（ステップＳ８５８）、予告実行制御処理を終了する。
【０３２６】
　ステップＳ８５１にて飾り図柄表示待ちフラグがオフであるときには（ステップＳ８５
１；Ｎｏ）、予告演出終了待ちフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ８５９
）。このとき、予告演出終了待ちフラグがオンであれば（ステップＳ８５９；Ｙｅｓ）、
予告演出実行時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ８６０）。例えば、ステップ
Ｓ８６０の処理において、ＣＰＵ９１は、予告演出プロセスタイマの格納値である予告演
出プロセスタイマ値を更新（例えば１減算）して、更新後のタイマ値が所定の予告演出実
行時間判定値（例えば「０」）と合致したか否かを判定すればよい。
【０３２７】
　ステップＳ８６０にて予告演出実行時間が経過していない場合には（ステップＳ８６０
；Ｎｏ）、ステップＳ８５５にて読み出した演出制御実行データに従った予告演出の動作
制御を行ってから（ステップＳ８６１）、予告実行制御処理を終了する。これに対して、
予告演出実行時間が経過した場合には（ステップＳ８６０；Ｙｅｓ）、予告演出終了待ち
フラグをクリアしてオフ状態とする（ステップＳ８６２）。
【０３２８】
　ステップＳ８５９にて予告演出終了待ちフラグがオフであるときや（ステップＳ８５９
；Ｎｏ）、ステップＳ８６２の処理を実行した後には、予告演出の終了後に時間調整演出
を実行するための制御を行ってから（ステップＳ８６３）、予告実行制御処理を終了する
。例えば、ステップＳ８６３の処理において、ＣＰＵ９１は、所定の表示制御指令を表示
制御部１２１へと伝送させることなどにより、画像表示装置５の表示領域における演出画
像の表示を消去させ、例えば特別図柄の可変表示時間である特図変動時間が経過するまで
、画像表示装置５の表示領域を黒色表示（ブラックアウト）させるようにすればよい。
【０３２９】
　次に、パチンコ遊技機１において実行される各種の演出動作の具体例について説明する
。パチンコ遊技機１では、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を通過（進入）
した遊技球が第１始動口スイッチ２２Ａにより検出されたときに、図２４のステップＳ２
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０３にて抽出された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す数値データなどに基づき、ステップＳ２
０６～Ｓ２１１の処理が実行されることにより、特図表示結果が「大当り」又は「小当り
」となるか否かの判定や、特定の変動パターンに決定されるか否かの判定が行われる。こ
のとき、ステップＳ２０６にて特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲の範
囲内である旨の判定がなされたり（ステップＳ２０６；Ｙｅｓ）、あるいは、ステップＳ
２０７にて乱数値ＭＲ１が小当り判定範囲の範囲内である旨の判定がなされたりすると（
ステップＳ２０７；Ｙｅｓ）、ステップＳ２０８での送信設定に基づき、入賞時当り判定
を通知する第１始動口入賞指定コマンドが、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝
送される。その一方で、ステップＳ２０９にて特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ
３が特定パターン共通範囲の範囲内である旨の判定がなされると（ステップＳ２０９；Ｙ
ｅｓ）、ステップＳ２１０での送信設定に基づき、特定パターン共通範囲内を通知する第
１始動口入賞指定コマンドが、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送される。
【０３３０】
　また、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球が
第２始動口スイッチ２２Ｂにより検出されたときには、図２５のステップＳ２１４にて抽
出された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す数値データなどに基づき、ステップＳ２１７～Ｓ２
２２の処理が実行されることにより、特図表示結果が「大当り」又は「小当り」となるか
否かの判定や、特定の変動パターンに決定されるか否かの判定が行われる。このとき、ス
テップＳ２１７にて特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲の範囲内である
旨の判定がなされたり（ステップＳ２１７；Ｙｅｓ）、あるいは、ステップＳ２１８にて
乱数値ＭＲ１が小当り判定範囲の範囲内である旨の判定がなされたりすると（ステップＳ
２１８；Ｙｅｓ）、ステップＳ２１９での送信設定に基づき、入賞時当り判定を通知する
第２始動口入賞指定コマンドが、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送される。
その一方で、ステップＳ２２０にて特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３が特定パ
ターン共通範囲の範囲内である旨の判定がなされると（ステップＳ２２０；Ｙｅｓ）、ス
テップＳ２２１での送信設定に基づき、特定パターン共通範囲内を通知する第２始動口入
賞指定コマンドが、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送される。
【０３３１】
　演出制御基板１２では、図３３のステップＳ１５１にて第１始動口入賞指定コマンドを
受信したと判定された後（ステップＳ１５１；Ｙｅｓ）、ステップＳ１５６にて入賞時当
り判定が通知されたと判定したときや（ステップＳ１５６；Ｙｅｓ）、ステップＳ１６１
にて第２始動口入賞指定コマンドを受信したと判定された後（ステップＳ１６１；Ｙｅｓ
）、ステップＳ１６４にて入賞時当り判定が通知されたと判定したときに（ステップＳ１
６４；Ｙｅｓ）、入賞時当り判定フラグをオン状態にセットするとともに（ステップＳ１
５７、Ｓ１６５）、予告対象カウント値の設定を行う（ステップＳ１６０、Ｓ１６８）。
これにより、乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲や小当り判定範囲の範囲内となり可変表示結
果が「大当り」又は「小当り」となる可変表示の保留位置（保留番号）を特定することが
できる。
【０３３２】
　また、図３３のステップＳ１５８にて特定パターン共通範囲内であると判定したときや
（ステップＳ１５８；Ｙｅｓ）、ステップＳ１６６にて特定パターン共通範囲内であると
判定したときに（ステップＳ１６６；Ｙｅｓ）、入賞時特定パターンフラグをオン状態に
セットするとともに（ステップＳ１５９、Ｓ１６７）、予告対象カウント値の設定を行う
（ステップＳ１６０、Ｓ１６８）。これにより、乱数値ＭＲ３が特定パターン共通範囲の
範囲内となり少なくともスーパーリーチβを伴う特定の変動パターンとなる可変表示の保
留位置（保留番号）を特定することができる。
【０３３３】
　その後、図３６に示すステップＳ８０２にて、飾り図柄の可変表示が開始されることに
対応して予告対象カウント値を１減算させるように更新する。そして、入賞時特定パター
ンフラグがオンであること、又は、入賞時当り判定フラグがオンであることに対応して、
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先読み予告演出を実行するための使用パターンとなる先読み予告パターンが決定される（
ステップＳ８０３～Ｓ８０９）。こうして先読み予告演出の開始設定が行われてから、Ｃ
ＰＵ９１が図３５に示すステップＳ７０７にて所定の表示制御指令を表示制御部１２１の
ＶＤＰ等へと伝送させることなどにより、飾り図柄の可変表示を開始させる。
【０３３４】
　図４０は、先読み予告演出が実行される場合における表示動作の実行例を示している。
この表示動作例では、まず、画像表示装置５の表示領域に設けられた「左」、「中」、「
右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒの全部にて、例えば図４０（Ａ）に示すよう
に飾り図柄が加速表示されることで、飾り図柄の可変表示が開始される。その後、例えば
図４０（Ｂ）に示すような全図柄の高速表示が行われているときなどに、演出用ボタン２
８に対する所定操作を有効に検出する操作有効期間になったものとする（図３８のステッ
プＳ８２１；Ｙｅｓ）。このとき、操作待機中演出フラグがオフであれば（ステップＳ８
２２；Ｎｏ）、例えば図４０（Ｂ）に示す「ボタンを押して！！」といったメッセージを
報知する演出画像ＥＶ１を画像表示装置５の表示領域に表示させることといった、演出用
ボタン２８の操作促進演出が開始される（ステップＳ８２３）。その後、操作有効期間の
終了タイミングとなるまでは（ステップＳ８２６；Ｎｏ）、操作促進演出が継続して実行
され、ステップＳ８２５の処理がタイマ割込みの発生ごとに繰り返し実行されることによ
り、演出用ボタン２８に対する所定操作（例えば押下操作など）が有効に検出される。
【０３３５】
　こうした操作有効期間の終了タイミングとなるより前に、ステップＳ８２５にて演出用
ボタン２８に対する所定操作が検出されたときには（ステップＳ８２５；Ｙｅｓ）、例え
ば図４０（Ｃ）に示すように、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒの全部にて、飾り図柄を導出表示する（ステップＳ８３３）。これにより、特図ゲ
ームにおける特別図柄の可変表示時間である特図変動時間が経過するより前に、演出用ボ
タン２８に対する所定操作が検出されたことに基づいて、飾り図柄を導出表示させて、遊
技者に可変表示が終了したかのような認識を抱かせる。そして、所定の飾り図柄表示待ち
時間が経過したことに対応して（図３９のステップＳ８５２；Ｙｅｓ）、使用パターンと
して決定された先読み予告パターンから可変表示残り時間に応じた演出制御実行データが
読み出され（ステップＳ８５５）、先読み予告演出となる演出動作が開始される（ステッ
プＳ８５７）。
【０３３６】
　例えば、図３６のステップＳ８０９にて先読み予告パターンＳＰＡ４－１が使用パター
ンに決定された場合には、図４０（Ｄ１）に示すような「・・・」（メッセージなし）を
含んだ演出画像を画像表示装置５の表示領域に表示させることなどにより、先読み予告演
出が実行される。これに対して、図３６のステップＳ８０９にて先読み予告パターンＳＰ
Ａ１が使用パターンに決定された場合には、図４０（Ｄ２）に示すような「次回、チャン
スかも？」のメッセージを含んだ演出画像を画像表示装置５の表示領域に表示させること
などにより、先読み予告演出が実行される。さらに、図３６のステップＳ８０９にて先読
み予告パターンＳＰＢ０が使用パターンに決定された場合には、図４０（Ｄ３）に示すよ
うな「今回、激熱だよ！！」のメッセージを含んだ演出画像を画像表示装置５の表示領域
に表示させることなどにより、先読み予告演出が実行される。
【０３３７】
　図２０（Ｃ）に示すように、各先読み予告パターンでは、演出用ボタン２８に対する所
定操作が検出されたタイミングにおける可変表示の残存時間である可変表示残り時間に応
じて、演出内容を異ならせるように、演出制御実行データが格納されている。その一方で
、図３９のステップＳ８５６にて設定される予告演出実行時間は、演出用ボタン２８に対
する所定操作が検出されたタイミングにかかわらず、一定時間となるようにすればよい。
そして、図３９のステップＳ８６０にて予告演出実行時間が経過したと判定された後には
（ステップＳ８６０；Ｙｅｓ）、例えば図４０（Ｅ）に示すように画像表示装置５の表示
領域を黒色表示（ブラックアウト）させるといった、予告演出終了後の時間調整演出が実
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行される（ステップＳ８６３）。これにより、予告演出実行時間を一定時間とした場合に
、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示が終了するまでの時間管理を容易に行うことが
できる。
【０３３８】
　こうして先読み予告演出の実行が終了した後には、例えば図３７のステップＳ７２１に
て特図確定コマンドを受信したと判定されたことに対応して（ステップＳ７２１；Ｙｅｓ
）、ステップＳ７３０にて演出終了設定が行われることなどにより、可変表示結果が「ハ
ズレ」となる場合であれば図４０（Ｆ１）に示すようなハズレ組合せの確定飾り図柄が停
止表示されて確定し、可変表示結果が導出表示されればよい。また、可変表示結果が「大
当り」となる場合であれば図４０（Ｆ２）に示すような演出画像を表示するなどの大当り
報知演出が実行されればよい。
【０３３９】
　図４１は、先読み予告演出が実行される場合における動作制御例を示すタイミングチャ
ートである。図４１（Ａ）及び（Ｂ１）～（Ｂ３）では、横軸が時間の経過を示している
。
【０３４０】
　図４１（Ａ）は、特別図柄の可変表示動作例を示している。第１特別図柄表示装置４Ａ
による第１特図を用いた特図ゲームや、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用い
た特図ゲームでは、図２８のステップＳ２７０における設定に基づき特別図柄の変動が開
始された後、ステップＳ２６８にて決定された変動パターンに対応した特図変動時間が経
過したときに、特図表示結果に対応した確定特別図柄が導出表示されて変動が終了する。
【０３４１】
　画像表示装置５の表示領域に設けられた「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア
５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは、特図ゲームにおける特別図柄の変動開始に対応して飾り図柄の可
変表示が開始され、先読み予告演出の実行準備がなされているときには、操作有効期間と
なって演出用ボタン２８に対する所定操作が有効に検出可能となる。そして、例えば図４
１（Ｂ１）に示すように、操作有効期間の期間内にて演出用ボタン２８に対する所定操作
が検出されたときには、図３８のステップＳ８３３における設定などにより、飾り図柄が
導出表示される。その後、図３９のステップＳ８５７における設定などにより、先読み予
告演出の実行が開始され、ステップＳ８５６にて設定された予告演出実行時間が経過する
まで、継続して先読み予告演出が実行される（ステップＳ８６１など）。そして、予告演
出実行時間が経過した後には（ステップＳ８６０；Ｙｅｓ）、例えば特図確定コマンドを
受信するまでの期間において、予告演出終了後における時間調整演出が実行される（ステ
ップＳ８６３など）。
【０３４２】
　この動作制御例では、演出用ボタン２８に対する所定操作が検出されたことに基づき飾
り図柄を導出表示した後、先読み予告演出を実行してから時間調整演出を実行するように
している。これに対して、飾り図柄を導出表示した後、時間調整演出を実行してから先読
み予告演出を実行するようにしてもよい。図４１（Ｂ２）は、時間調整演出を実行してか
ら先読み予告演出を実行する場合の動作制御例を示している。図４１（Ｂ２）に示すよう
に、操作有効期間の期間内にて演出用ボタン２８に対する所定操作が検出されたときには
、図３８のステップＳ８３３における設定などにより、飾り図柄が導出表示される。この
ときには、可変表示残り時間と予告演出実行時間との差分などから、時間調整演出の実行
時間が特定されればよい。そして、先読み予告演出を実行するより前に、予告演出開始前
における時間調整演出を実行してから、先読み予告演出が実行されればよい。
【０３４３】
　また、操作有効期間は、可変表示残り時間が飾り図柄の導出表示時間及び予告演出実行
時間の加算値と等しくなったときに終了するように設定されていればよい。この場合、先
読み予告演出の実行準備がなされた可変表示において、操作有効期間の期間内に演出用ボ
タン２８に対する所定操作が検出されなくても、操作有効期間の終了後に先読み予告演出
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が実行されるようにしてもよい。図４１（Ｂ３）は、操作有効期間の期間内に演出用ボタ
ン２８に対する所定操作が検出されなくても先読み予告演出を実行する場合の動作制御例
を示している。図４１（Ｂ３）に示すように、操作有効期間の期間内にて演出用ボタン２
８に対する所定操作が検出されなかったときには、操作有効期間の終了タイミングにて飾
り図柄を導出表示させる。そして、飾り図柄表示待ち時間が経過すれば、先読み予告演出
となる演出動作が実行されるようにすればよい。
【０３４４】
　演出用ボタン２８に対する所定操作の検出に基づいて飾り図柄が導出表示された状態か
ら、先読み予告演出や予告開始前時間調整演出、さらには、予告終了後時間調整演出へと
移行する際の切替演出における演出内容（演出態様）は、例えば可変表示残り時間などに
応じて、異なる演出内容（演出態様）となるようにしてもよい。例えば、可変表示残り時
間が所定時間（２０秒など）以上である場合には、切替演出としてフェードアウト表示や
フェードイン表示を行い、飾り図柄の導出表示から先読み予告演出や予告開始前時間調整
演出などへと、演出画像の表示を複数段階で変化させてもよい。その一方で、例えば、可
変表示残り時間が所定時間未満である場合には、切替演出としてフラッシュ表示（画像表
示装置５の表示領域全体をフラッシュ発光させる表示動作）を行い、飾り図柄の導出表示
から先読み予告演出や予告開始前時間調整演出などへと、演出画像の表示を瞬時に変化さ
せてもよい。
【０３４５】
　あるいは、切替演出における演出内容（演出態様）は、可変表示残り時間によらず、飾
り図柄の可変表示における進行状況に応じて、異なる演出内容（演出態様）となるように
してもよい。例えば、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒの
全部にて飾り図柄が一定速度で高速変動しているときに演出用ボタン２８に対する所定操
作が検出された場合には、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒの全部にて飾り図柄の減
速停止表示を同時に実行して飾り図柄を導出表示した後、切替演出として導出表示された
飾り図柄に亀裂が入って壊れるような演出画像を表示してから、先読み予告演出や予告開
始前時間調整演出などへと移行させればよい。これに対して、「左」及び「右」の飾り図
柄表示エリア５Ｌ、５Ｒに同一の飾り図柄が導出表示されてリーチ演出が開始された後に
演出用ボタン２８に対する所定操作が検出された場合には、「中」の飾り図柄表示エリア
５Ｃにて導出表示される飾り図柄を拡大して表示した後、切替演出として所定のキャラク
タが導出表示された飾り図柄を再度加速変動させるような演出画像を表示してから、先読
み予告演出や予告開始前時間調整演出などへと移行させればよい。
【０３４６】
　以上説明したように、上記実施の形態におけるパチンコ遊技機１では、遊技状態が確変
状態や時短状態といった特別遊技状態に制御された後、時短制御が行われる時短中である
ときに特図表示結果が「小当り」となることに対応して、図２９に示すステップＳ２９６
にて時短中小当りカウント値を１加算させるように更新する。その後、図２８に示すステ
ップ２６６にて変動パターン種別ＣＢ１ー４に決定されたときには、ステップＳ２６７に
て図１５（Ｄ）に示すようなテーブル選択設定に従い、時短中小当りカウント値に応じて
、使用テーブルとなる変動パターン決定テーブル１３６Ａ～変動パターン決定テーブル１
３６Ｃの選択を変更することにより、特図表示結果が「ハズレ」となる特別図柄などの変
動パターンとして可変表示時間（特図変動時間）が短い変動パターンに決定される割合を
増加させる。これにより、確変状態や時短状態に制御された後には特図表示結果が「小当
り」となることで可変表示時間が短い変動パターンに決定されやすくなって遊技者にとっ
てより有利になり、特図ゲームにて特図表示結果が「小当り」となることに対する遊技者
の注目を集めて遊技興趣を向上させることができる。また、確変状態や時短状態であると
きに特図表示結果が「小当り」となったときに、賞球を得ることが困難でも以後に可変表
示時間が短縮されて遊技者にとってより有利になるから、遊技の間延びによる遊技興趣減
退を防止できる。
【０３４７】
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　また、時短中であるときに特図表示結果が「大当り」で「突確」の大当り種別となるこ
とに対応して、図３０に示すステップＳ３１７にて時短中突確カウント値を１加算させる
ように更新する。その後、図２８に示すステップＳ２６６にて変動パターン種別ＣＢ１－
４に決定されたときには、ステップＳ２６７にて図１５（Ｄ）に示すようなテーブル選択
設定に従い、時短中突確カウント値に応じて、使用テーブルとなる変動パターン決定テー
ブル１３６Ａ～変動パターン決定テーブル１３６Ｃの選択を変更することにより、特図表
示結果が「ハズレ」となる特別図柄などの変動パターンとして可変表示時間（特図変動時
間）が短い変動パターンに決定される割合を増加させる。これにより、確変状態や時短状
態に制御された後には特図表示結果が「大当り」で「突確」の大当り種別となることで可
変表示時間が短い変動パターンに決定されやすくなって遊技者にとってより有利になり、
特別遊技状態に制御された後に可変表示態様が「突確」となって２ラウンド大当り状態に
制御されても遊技に間延びが生じることがなく、遊技興趣を向上させることができる。
【０３４８】
　図１３（Ａ１）～（Ａ４）、（Ｂ１）～（Ｂ４）及び（Ｃ）に示す変動パターン種別決
定テーブルなどの設定例において、変動パターン種別ＣＢ１－４に決定されることがある
のは、遊技状態が時短状態又は確変状態であり、なおかつ、特図保留記憶数が「４」であ
る場合に、変動パターン種別決定テーブル１３４Ｄが選択されたときとなっている。そし
て、変動パターン種別ＣＢ１－４に決定されたことに基づいて、図２８に示すステップＳ
２６７では変動パターン決定テーブル１３６Ａ～変動パターン決定テーブル１３６Ｃのい
ずれかが使用テーブルとして選択される。したがって、変動パターン決定テーブル１３６
Ａ～変動パターン決定テーブル１３６Ｃの選択が変更されるのは、特図保留記憶数が「４
」である場合のみに限定されている。また、図１５（Ｄ）に示すように、変動特図指定フ
ラグの値が「２」で第２特図を用いた特図ゲームを実行するときに変動パターンを決定す
るために変動パターン決定テーブル１３６Ａ～変動パターン決定テーブル１３６Ｃの選択
が変更される一方、変動特図指定フラグの値が「１」で第１特図を用いた特図ゲームを実
行するときには、変動パターン決定テーブル１３６Ａに決定されて選択の変更が行われな
い。これにより、変動パターンを決定するために変更されるテーブルのデータ容量が増大
することを防止しつつ、特図ゲームにて特図表示結果が「小当り」となることに対する遊
技者の注目を集めて遊技興趣を向上させることができる。また、特図表示結果が「小当り
」となることで遊技者が得られる利益を適度に抑制して、射幸心が著しく煽られることを
防止できる。
【０３４９】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球が第１始動
口スイッチ２２Ａにより検出されたときには、図２４に示すステップＳ２０３の処理によ
り乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す数値データが抽出された後、ステップＳ２０９～Ｓ２１１
の処理などを実行して、特図ゲームの保留データに含まれる特図変動パターン種別決定用
の乱数値ＭＲ３を示す数値データが特定パターン共通範囲の範囲内となるか否かを、その
保留データに基づく特図ゲームの開始よりも前に判定する。また、普通可変入賞球装置６
Ｂに形成された第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球が第２始動口スイッチ２２Ｂに
より検出されたときには、図２５に示すステップＳ２１４の処理により乱数値ＭＲ１～Ｍ
Ｒ３を示す数値データが抽出された後、ステップＳ２２０～Ｓ２２２の処理などを実行し
て、特図ゲームの保留データに含まれる特図変動パターン種別決定用の乱数値ＭＲ３を示
す数値データが特定パターン共通範囲の範囲内となるか否かを、その保留データに基づく
特図ゲームの開始よりも前に判定する。そして、演出制御基板１２の側では、図３３に示
すステップＳ１５８の処理にて特定パターン共通範囲の範囲内であると判定されたときに
ステップＳ１５９の処理にて入賞時特定パターンフラグがオン状態にセットされたことや
、ステップＳ１６６の処理にて特定パターン共通範囲の範囲内であると判定されたときに
ステップＳ１６７の処理にて入賞時特定パターンフラグがオン状態にセットされたことに
基づいて、図３６に示すステップＳ８０４、Ｓ８０８、Ｓ８０９の処理を実行して先読み
予告パターンを決定することで、特定パターン共通範囲の範囲内であると判定された数値
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データに基づく特図ゲームが実行される以前に、スーパーリーチβを伴う特定の変動パタ
ーンとなる可能性を報知するための先読み予告演出が実行される。これにより、遊技球が
第１始動入賞口や第２始動入賞口を通過（進入）したことに対応した可変表示が実行され
る以前に、特定の変動パターンによる可変表示が実行される可能性を報知することができ
、遊技興趣を向上させることができる。
【０３５０】
　図１３（Ａ１）～（Ａ４）及び（Ｂ１）～（Ｂ４）に示す変動パターン種別決定テーブ
ル１３３Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３３Ｄ及び変動パターン種別決定テーブル
１３４Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３４Ｄの設定例において、スーパーリーチβ
を伴う変動パターンが含まれる変動パターン種別ＣＡ２－３に対しては、特図保留記憶数
にかかわらず共通の決定値が割り当てられている。そして、変動パターン種別決定テーブ
ル１３４Ｄが選択されて使用パターンに決定されたときには、変動パターン種別ＣＢ１－
４の決定に基づいて変動パターン決定テーブル１３６Ａ～変動パターン決定テーブル１３
６Ｃの選択が変更されることがあるものの、変動パターン種別ＣＡ２－３に決定される割
合は、変動パターン決定テーブル１３６Ａ～変動パターン決定テーブル１３６Ｃの選択が
変更されるか否かによっては変化しない。これにより、特図保留記憶数が変化した場合や
、変動パターン決定テーブル１３６Ａ～変動パターン決定テーブル１３６Ｃの選択が変更
される場合でも、先読み予告演出における特定の変動パターンとなる可能性の報知内容と
、実際に特定の変動パターンによる可変表示が実行されるか否かとに不整合が生じること
を防止して、先読み予告演出による報知内容に対する遊技者の不信感を抑止できる。その
一方で、変動パターン種別ＣＡ２－３以外の変動パターンに対しては、特図保留記憶数に
応じて異なる決定値が割り当てられている。これにより、例えば特図保留記憶数が所定数
未満であるときには、平均的な可変表示時間（特図変動時間）が長くなるように変動パタ
ーン種別を決定することができ、特図ゲームの実行が途切れて稼働率が低下することを防
止できる。
【０３５１】
　図２４に示すステップＳ２０３の処理により乱数値ＭＲ１を示す数値データが抽出され
た後には、ステップＳ２０６～Ｓ２０８の処理などを実行して、特図ゲームの保留データ
に含まれる特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づき特図表示結果が
「大当り」又は「小当り」となるか否かを、その保留データに基づく特図ゲームの開始よ
りも前に判定する。また、図２５に示すステップＳ２１４の処理により乱数値ＭＲ１を示
す数値データが抽出された後には、ステップＳ２１７～Ｓ２１９の処理などを実行して、
特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づき特図表示結果が「大当り」
又は「小当り」となるか否かを、その保留データに基づく特図ゲームの開始よりも前に判
定する。そして、演出制御基板１２の側では、図３３に示すステップＳ１５６の処理にて
入賞時当り判定が通知されたときにステップＳ１５７の処理にて入賞時当り判定フラグが
オン状態にセットされたことや、ステップＳ１６４の処理にて入賞時当り判定が通知され
たときにステップＳ１６５の処理にて入賞時当り判定フラグがオン状態にセットされたこ
とに基づいて、図３６に示すステップＳ８０６～Ｓ８０９の処理を実行して先読み予告パ
ターンを決定することで、入賞時当り判定がなされた数値データに基づく特図ゲームが実
行される以前に、特図表示結果が「大当り」又は「小当り」となる可能性を報知するため
の先読み予告演出が実行される。この先読み予告演出を実行する際には、図３８に示すス
テップＳ８２１の処理にて操作有効期間であると判定された後、ステップＳ８２６の処理
にて操作有効期間の終了タイミングであると判定されるより前に、ステップＳ８２５の処
理にて演出用ボタン２８に対する所定操作（例えば押下操作など）が検出されたときに、
特図ゲームにおける特図変動時間が経過するより前にステップＳ８３３の処理などを実行
することにより飾り図柄の導出表示を行い、図３９に示すステップＳ８６０にて予告実行
時間が経過したと判定されるまで、ステップＳ８６１の処理などにより次回以降の可変表
示結果が「大当り」又は「小当り」となる可能性を報知するための先読み予告演出が実行
される。こうして、演出用ボタン２８に対する所定操作に応じて飾り図柄を導出表示して
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から、先読み予告演出により次回以降に実行される可変表示における表示結果に対する遊
技者の期待感を高めて、遊技興趣を向上させることができる。
【０３５２】
　図３６に示すステップＳ８０５の処理にて入賞時当り判定フラグがオンであると判定さ
れたときには、ステップＳ８０６の処理にてスーパーリーチβを伴う変動パターンである
と判定されたことに基づいてステップＳ８０７～Ｓ８０９の処理を実行して先読み予告パ
ターンの決定を行い、特図表示結果が「大当り」又は「小当り」となる可能性を報知する
ための先読み予告演出が実行可能となる。これにより、特図ゲームにおける特図変動時間
が経過するより前に演出用ボタン２８に対する所定操作に応じて飾り図柄を導出表示して
先読み予告演出が実行される場合の希少性を高めて、可変表示の短縮や先読み予告演出の
実行に対する遊技者の期待感や喜悦感による遊技興趣を向上させることができる。
【０３５３】
　図３３に示すステップＳ１５７、Ｓ１６５の処理のいずれかにより入賞時当り判定フラ
グがオン状態にセットされた後には、図３６に示すステップＳ８１１にて予告対象カウン
ト値が「０」の判定に基づきステップＳ８１２の処理が実行されるまでは、入賞時当り判
定フラグがオン状態で維持されるので、入賞時当り判定がなされた数値データに基づく特
図ゲームが実行される以前に、複数回の可変表示において演出用ボタン２８に対する所定
操作に基づく可変表示の短縮や先読み予告演出の実行が可能になる。これにより、可変表
示結果が「大当り」などになることへの遊技者の期待感を継続的に高めて遊技興趣を向上
させることができる。
【０３５４】
　図２０（Ｃ）に示す先読み予告パターンの設定例では、可変表示残り時間に応じて演出
内容（演出態様）を異ならせるように演出制御実行データが用意されている。したがって
、演出用ボタン２８に対する所定操作が検出されたときに、特図ゲームにおける特別図柄
の可変表示時間である特図変動時間が経過するまでの残り時間に応じて異なる演出態様で
先読み予告演出が実行される。これにより、先読み予告演出として多様な演出動作が可能
になるとともに、残り時間にあわせた適切な演出態様で先読み予告演出を実行して遊技興
趣を向上させることができる。
【０３５５】
　図４１（Ｂ１）～（Ｂ３）などに示したように、先読み予告演出は、操作有効期間内に
演出用ボタン２８に対する所定操作が検出されたか否かにかかわらず、一定の予告演出実
行時間が経過するまで、図３９に示すステップＳ８６１の処理を実行することなどにより
先読み予告演出となる演出動作を実行する。そして、演出用ボタン２８に対する所定操作
が検出された場合には、例えば図４１（Ｂ１）に示すように予告演出終了後の時間調整演
出を実行することにより、あるいは、図４１（Ｂ２）に示すように予告演出開始前の時間
調整演出を実行することにより、特図ゲームにおける特図変動時間が経過するまでの時間
調整が行われる。これにより、先読み予告演出が実行される場合の時間管理を容易に行う
ことができる。
【０３５６】
　この発明は、上記実施の形態に限定されず、様々な変形及び応用が可能である。例えば
、上記実施の形態では、入賞時特定パターンフラグがオンであるときや、入賞時当り判定
フラグがオンでスーパーリーチβを伴う変動パターンが指定されたときであれば、常に先
読み予告パターンを決定して先読み予告演出が実行されるものとして説明した。しかしな
がら、この発明はこれに限定されず、入賞時特定パターンフラグがオンであるときや、入
賞時当り判定フラグがオンでスーパーリーチβを伴う変動パターンが指定されたときでも
、先読み予告演出を実行しない旨の決定がなされることがあるようにしてもよい。
【０３５７】
　この場合、例えば図３６に示すステップＳ８０４の処理やステップＳ８０７の処理を実
行するより前に、先読み予告演出を実行するか否かを決定するための先読み予告実行決定
処理を実行すればよい。この先読み予告実行決定処理では、例えば乱数回路９４又は演出
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制御カウンタ設定部１９３のランダムカウンタなどにより更新される数値データのうちか
ら、先読み予告実行決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ９２に予め記憶さ
れた先読み予告実行決定テーブルを参照することにより、先読み予告演出を実行するか否
かが決定されればよい。先読み予告実行決定テーブルでは、入賞時当り判定フラグがオン
である場合か、入賞時特定パターンフラグがオンである場合かに応じて異なる割合で、先
読み予告演出を実行する旨の決定がなされるように、先読み予告実行決定用の乱数値と比
較される数値（決定値）が先読み予告演出を実行するか否かの決定結果に割り当てられて
いればよい。一例として、入賞時当り判定フラグがオンである場合には、入賞時特定パタ
ーンフラグがオンであるときよりも高い割合で、先読み予告演出を実行すると決定される
ようにすればよい。これにより、先読み予告演出が頻繁に実行されることを防止して演出
効果を高め、可変表示結果が「大当り」となることに対する期待感などを高めることがで
きる。
【０３５８】
　その一方で、入賞時当り判定フラグと入賞時特定パターンフラグがオフであるときでも
、先読み予告演出の実行が開始されることがあるようにしてもよい。この場合、例えば図
３６のステップＳ８０５にて入賞時当り判定フラグがオフであると判定されたときに、先
読み予告演出を実行するか否かを決定するための先読み予告実行決定処理を実行すればよ
い。このときには、入賞時当り判定フラグや入賞時特定パターンフラグがオンであるとき
に比べて低い割合で、先読み予告演出を実行する旨の決定がなされるようにすればよい。
これにより、先読み予告演出が頻繁に実行されることを防止して演出効果を高め、可変表
示結果が「大当り」となることや特定の変動パターンによる可変表示が実行されることに
対する期待感を高めることができる。
【０３５９】
　第１始動口入賞指定コマンドや第２始動口入賞指定コマンドのＥＸＴデータなどにより
通知される保留記憶情報の内容は、特図表示結果が「大当り」又は「小当り」となる旨の
入賞時当り判定や、スーパーリーチβを伴う特定の変動パターンとなる特定パターン共通
範囲の他にも、様々な内容を通知できるようにしてもよい。
【０３６０】
　一例として、特図表示結果が「大当り」となる場合に「確変」の大当り種別に決定され
るか否かの判定結果を通知するようにしてもよい。そして、「確変」の大当り種別に決定
されるとの判定結果に基づく先読み予告演出では、その他の先読み予告演出における演出
内容（演出態様）とは異なる演出動作が行われるようにしてもよい。あるいは、「確変」
の大当り種別に決定されるか否かの判定結果に応じて異なる割合で、先読み予告演出にお
ける演出内容（演出態様）に対応した先読み予告パターンが決定されるようにしてもよい
。
【０３６１】
　他の一例として、可変表示態様が「非リーチ」に決定されるか否かの判定結果を通知す
るようにしてもよい。例えば、図２４のステップＳ２０９や図２５のステップＳ２２０に
て乱数値ＭＲ３が特定パターン共通範囲の範囲外であると判定されたときには、その乱数
値ＭＲ３が特図保留記憶数にかかわらず「非リーチ」の可変表示態様となる共通範囲の範
囲内であるか否かを判定する。ここで、図１３（Ａ１）～（Ａ４）及び（Ｂ１）～（Ｂ４
）に示す変動パターン種別決定テーブル１３３Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３３
Ｄ及び変動パターン種別決定テーブル１３４Ａ～変動パターン種別決定テーブル１３４Ｄ
の設定例では、図２６に示すように、乱数値ＭＲ３が「０」～「１１９」の範囲内であれ
ば、特図保留記憶数にかかわらず「非リーチ」の可変表示態様に決定されるので、この範
囲内を「非リーチ」の可変表示態様となる共通範囲の範囲内とすればよい。そして、演出
制御基板１２の側では、先読み予告演出の実行を開始する際に、予告対象となる可変表示
よりも前に実行される可変表示が全て「非リーチ」の可変表示態様となる場合に、各回の
可変表示において、演出制御基板１２の側における決定に基づき、所定のチャンス目を構
成する確定飾り図柄を導出表示する連続チャンス目表示や、「滑り」の可変表示演出を実
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行する連続滑り演出、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに
て確定飾り図柄を導出表示する順序を通常時とは異ならせる連続停止順変更（例えば通常
時は「左」→「右」→「中」の停止順序を「右」→「中」→「左」の停止順序とすること
）などを実行することにより、複数回の可変表示にわたり連続して所定の演出表示が行わ
れるようにしてもよい。
【０３６２】
　上記実施の形態では、図３３に示すステップＳ１５４、Ｓ１５５の処理を、演出制御基
板１２に搭載された演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵ９１が実行すること
により、大当り中や時短制御中であるときには、遊技球が第１始動入賞口を通過（進入）
したことに基づく保留記憶情報の判定結果によらずに、先読み予告演出の実行を開始する
ための設定を行わないようにするものとして説明した。しかしながら、この発明はこれに
限定されず、主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ８
１が所定の処理を実行することにより、大当り中や時短制御中に遊技球が第１始動入賞口
を通過（進入）したことに基づく先読み予告演出の実行を制限するようにしてもよい。こ
の場合、例えば図２４に示すステップＳ２０５の処理を実行した後、ＣＰＵ８１は、特図
プロセスフラグの値が“４”～“７”のいずれかであるか否かを判定することなどにより
、大当り中であるか否かを判定する。また、ＣＰＵ８１は、時短フラグがオンであるか否
かを判定することなどにより、時短制御中であるか否かを判定する。そして、大当り中で
あると判定されたときや、時短制御中であると判定されたときには、図２４に示すステッ
プＳ２１１の処理に進んで特定パターン共通範囲の範囲外であることを通知する第１始動
口入賞指定コマンドを送信することにより、あるいは、先読み予告演出の実行制限を指定
する第１始動口入賞指定コマンドを送信することなどにより、先読み予告演出の実行が開
始されないように指示すればよい。
【０３６３】
　上記実施の形態では、図３６に示すステップＳ８０５の処理にて入賞時当り判定フラグ
がオンであるときに、ステップＳ８０６にてスーパーリーチβを伴う変動パターンである
場合に限り、ステップＳ８０７～Ｓ８０９の処理を実行して先読み予告パターンを実行し
て、先読み予告演出が実行されるものとして説明した。しかしながら、この発明はこれに
限定されず、例えばノーマルリーチといった他のリーチ演出を伴う変動パターンが指定さ
れたことや、「滑り」又は「擬似連」の可変表示演出を実行する変動パターンが指定され
たこと、所定の予告演出を実行すると決定されたこと、これらの一部又は全部を組み合わ
せた所定条件が成立したこと、あるいは、その他の予め定められた任意の先読み予告実行
条件が成立したことを条件に、先読み予告演出が実行されるようにしてもよい。また、入
賞時当り判定フラグがオンであることに基づく先読み予告演出が実行された後には、予告
対象となる可変表示が実行されるまで（予告対象カウント値が「０」となるまで）、各回
の可変表示において先読み予告演出が実行されるようにしてもよい。
【０３６４】
　上記実施の形態では、時短制御が行われる時短中に特図表示結果が「小当り」となった
回数が増加するに従って、変動パターンを決定するために選択するテーブルの変更により
、特別図柄や飾り図柄の可変表示時間が短縮されるものとして説明した。これに加えて、
特図表示結果が「小当り」となる場合の小当り種別を複数種類設けて、いずれの小当り種
別に決定されたかに応じて可変表示時間が短縮される度合いを異ならせるようにしてもよ
い。一例として、特図表示結果が「小当り」となる場合の小当り種別として、小当りＡと
小当りＢとを設け、小当りＡに決定された場合には、小当りＢに決定された場合よりも、
可変表示時間が短い時間に決定される割合を増加させることなどにより、平均的な可変表
示時間が短縮されるようにしてもよい。
【０３６５】
　その他にも、パチンコ遊技機１の装置構成、データ構成、フローチャートで示した処理
、画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示動作を含めた各種の演出動作などは
、発明の趣旨を逸脱しない範囲で、任意に変更及び修正が可能である。加えて、本発明の
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遊技機は、入賞球の検出に応答して所定数の賞球を払い出す払出式遊技機に限定されるも
のではなく、遊技球を封入し入賞球の検出に応答して得点を付与する封入式遊技機にも適
用することができる。
【０３６６】
　さらに、本発明を実現するためのプログラム及びデータは、パチンコ遊技機１に含まれ
るコンピュータ装置等に対して、着脱自在の記録媒体により配布・提供される形態に限定
されるものではなく、予めコンピュータ装置等の有する記憶装置にプリインストールして
おくことで配布される形態を採っても構わない。さらに、本発明を実現するためのプログ
ラム及びデータは、通信処理部を設けておくことにより、通信回線等を介して接続された
ネットワーク上の、他の機器からダウンロードすることによって配布する形態を採っても
構わない。
【０３６７】
　そして、ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することにより実行するもの
だけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラム及びデータを、内部メモ
リ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線等を介して接続されたネッ
トワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて直接実行する形態としても
よい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介してデータの交換を行うこ
とによりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【符号の説明】
【０３６８】
　　１　…　パチンコ遊技機
４Ａ、４Ｂ　…　特別図柄表示装置
　　５　…　画像表示装置
　６Ａ　…　普通入賞球装置
　６Ｂ　…　普通可変入賞球装置
　　７　…　特別可変入賞球装置
８Ｌ、８Ｒ　…　スピーカ
　　９　…　遊技効果ランプ
　１１　…　主基板
　１２　…　演出制御基板
　２０　…　普通図柄表示装置
　２１　…　ゲートスイッチ
２２Ａ　…　第１始動口スイッチ
２２Ｂ　…　第２始動口スイッチ
　２３　…　カウントスイッチ
　２８　…　演出用ボタン
　５４　…　開閉扉用ソレノイド
　５５　…　普電用ソレノイド
　６０　…　大入賞口
　６１　…　大入賞口扉
８１、９１　…　ＣＰＵ
８２、９２　…　ＲＯＭ
８３、９３　…　ＲＡＭ
１００　…　遊技制御用マイクロコンピュータ
１２０　…　演出制御用マイクロコンピュータ
１２１　…　表示制御部
１２２　…　音制御部
１２３　…　ランプ制御部
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