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(57)【要約】
【課題】いわゆる役連ゲートを有する遊技機において遊
技興趣を高める。
【解決手段】本発明の遊技機は、特別図柄が特定図柄（
大当り図柄）で停止表示されると無効期間が開始され、
前記無効期間の終了後に有効期間が開始される。すなわ
ち、特定図柄（大当り図柄）が停止表示されると先ず無
効期間を開始することとし、この無効期間を利用して無
効期間用演出を行うこととしている。こうすると、無効
期間中は遊技球が開始領域を通過しても特定遊技が開始
されないため、無効期間用演出の実行時間を確保するこ
とができ、ひいては、この演出の内容を遊技者に認識さ
せ易くすることができる。
【選択図】図２６
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　特別図柄の変動表示である図柄変動を実行可能な変動実行手段と、
　可変入球口が入球可能状態となる特定遊技を実行可能な特定遊技実行手段と、
　を備え、
　前記図柄変動で前記特別図柄が特定図柄で停止表示された後に無効期間が開始され、前
記無効期間の終了後に有効期間を開始するものであり、
　前記特定遊技実行手段は、前記有効期間中に遊技球が開始領域を通過すると前記特定遊
技を実行する
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技盤に形成された遊技領域に向けて遊技球を発射することによって遊技を
行う遊技機（パチンコ機）に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技盤面上（遊技領域）を流下する遊技球が入球可能な始動口が設けられた遊技機が知
られている。このような遊技機では、始動口へ遊技球が入球すると特別図柄の変動表示を
行う。そして、特別図柄が大当り図柄で停止表示された場合に、大入賞口等の可変入球口
が入球可能状態となる大当り遊技を実行可能となる。
【０００３】
　このような遊技機の中には、特別図柄が大当り図柄で表示されても直ぐには大当り遊技
が開始されず、その後に遊技球が開始領域を通過すると、大当り遊技を実行する遊技機（
いわゆる役連ゲートを有する遊技機）が存在する（特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０２０－０２５７１１号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、上述した役連ゲートを有する遊技機は、遊技者にとって周知の技術であ
り、遊技興趣を十分に高めているとは言えないという問題があった。
【０００６】
　本発明は、上述した課題を解決するためになされたものであり、いわゆる役連ゲートを
有する遊技機において遊技興趣を高めることを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　上述した課題の少なくとも一部を解決するために、本発明の遊技機は次の構成を採用し
た。すなわち、
　特別図柄の変動表示である図柄変動を実行可能な変動実行手段と、
　可変入球口が入球可能状態となる特定遊技を実行可能な特定遊技実行手段と、
　を備え、
　前記図柄変動で前記特別図柄が特定図柄で停止表示された後に無効期間が開始され、前
記無効期間の終了後に有効期間を開始するものであり、
　前記特定遊技実行手段は、前記有効期間中に遊技球が開始領域を通過すると前記特定遊
技を実行する
　ことを特徴とする。
【発明の効果】
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【０００８】
　本発明によれば、いわゆる役連ゲートを有する遊技機において、遊技興趣を高めること
ができる。
【図面の簡単な説明】
【０００９】
【図１】本実施例のパチンコ機１の正面図である。
【図２】本実施例の遊技盤２０の盤面構成を示す説明図である。
【図３】本実施例のパチンコ機１における制御回路の構成を示すブロック図である。
【図４】本実施例のセグメント表示部５０の構成を示す説明図である。
【図５】本実施例の大当り遊技の種類を示す説明図である。
【図６】本実施例の演出表示装置４１の表示内容を例示する説明図である。
【図７】本実施例の遊技状態毎の「メイン演出」、「非メイン演出」を示す説明図である
。
【図８】本実施例の「通常状態」における遊技の進行態様を示す説明図である。
【図９】本実施例の「確変状態」、「ラッシュ状態」における遊技の進行態様（右第１始
動口２５入球時）を示す説明図である。
【図１０】本実施例の「確変状態」、「ラッシュ状態」における遊技の進行態様（第２始
動口３０入球時）を示す説明図である。
【図１１】本実施例の大当り遊技終了後の遊技状態の遷移を示す説明図である。
【図１２】本実施例の「確変状態」における遊技性を示す説明図である。
【図１３】本実施例の「ラッシュ状態」における遊技性を示す説明図である。
【図１４】本実施例の主制御基板２００のＣＰＵ２０１によって実行される遊技制御処理
を示すフローチャートである。
【図１５】本実施例の変動パターン選択テーブルを概念的に示す説明図である。
【図１６】本実施例の変動パターン選択テーブルの種類を示す説明図である。
【図１７】本実施例のサブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１によって実行される演出制御処
理を示すフローチャートである。
【図１８】本実施例のサブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１の受信コマンド等に対応する処
理を示す説明図である。
【図１９】本実施例の「非メイン演出」が実行される様子を示す説明図である。
【図２０】本実施例の「通常状態」で「非メイン演出」が実行される条件を示す説明図で
ある。
【図２１】本実施例の「変化用処理」が行われる様子を示す説明図である。
【図２２】本実施例のサブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１によって実行される第２演出実
行処理を示すフローチャートである。
【図２３】その他の実施態様１の「禁止期間」を示す説明図である。
【図２４】その他の実施態様３の「メイン演出」、「非メイン演出」が行われる様子を示
す説明図である。
【図２５】本実施例の「無効期間」、「有効期間」を示す説明図である。
【図２６】本実施例の「無効期間」において演出が行われる様子を示す説明図である。
【図２７】本実施例の「有効期間」において演出が行われる様子を示す説明図である。
【図２８】変形例１の「無効期間」の長さおよび演出を示す説明図である。
【図２９】変形例２の「大当り第１変動」が途中で終了される様子を示す説明図である。
【図３０】変形例３のサブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１によって実行される先読み演出
実行処理を示すフローチャートである。
【図３１】変形例３の先読み演出で示唆する内容を「メイン演出」の種類毎に示す説明図
である。
【発明を実施するための形態】
【００１０】
　上述した本発明の内容を明確にするために、本発明の実施例について説明する。尚、実
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施例において、特に断りがない限りは、パチンコ機（遊技機）正面に向かって右側を「右
」と表現し、左側を「左」と表現する。
【００１１】
　また、以下の実施例は次のような順序に従って説明する。
　Ａ．パチンコ機の装置構成：
　　Ａ－１．装置前面側の構成：
　　Ａ－２．遊技盤の構成：
　　Ａ－３．制御回路の構成：
　Ｂ．遊技の内容：
　Ｃ．本実施例のパチンコ機１における遊技の進行態様：
　　Ｃ－１．通常状態における遊技の進行態様：
　　Ｃ－２．確変状態、ラッシュ状態における遊技の進行態様：
　　Ｃ－３．確変状態、ラッシュ状態の有利度合：
　Ｄ．遊技制御処理：
　Ｅ．演出制御処理：
　Ｆ．第１演出と第２演出との関係：
　　Ｆ－１．メイン演出、非メイン演出：
　　Ｆ－２．非メイン演出の実行：
　　Ｆ－３．「大当り第２変動」に対応する第２演出：
　　Ｆ－４．その他の実施態様：
　　　Ｆ－４－１．その他の実施態様１：
　　　Ｆ－４－２．その他の実施態様２：
　Ｇ．「ラッシュ状態」における第１演出（非メイン演出）：
　Ｈ．無効期間、有効期間：
　Ｉ．変形例：
　　Ｉ－１．変形例１（無効期間における演出）：
　　Ｉ－２．変形例２（第１大当り変動の外れ停止）：
　　Ｉ－３．変形例３（先読み演出）：
【００１２】
Ａ．パチンコ機の装置構成　：
Ａ－１．装置前面側の構成　：
　図１は、本実施例のパチンコ機１の正面図である。図１に示すように、パチンコ機１の
前面部には、前面枠４が設けられている。前面枠４の略中央部には窓部４ａが形成されて
おり、この窓部４ａには合成樹脂製の透明板４ｂが嵌め込まれている。遊技者は、窓部４
ａ（透明板４ｂ）を通して奥側に配置される遊技盤２０（図２参照）の遊技領域を視認可
能である。また、前面枠４における窓部４ａの右下方には、小窓部４ｃが形成されており
、この小窓部４ｃには合成樹脂板等の透明板４ｄが嵌め込まれている。遊技者は、小窓部
４ｃ（透明板４ｄ）を通して奥側に配置された遊技盤２０のセグメント表示部を視認可能
である。詳しくは後述するが、セグメント表示部とは、複数のＬＥＤの組合せによって遊
技に係る情報を表示する表示部である。
【００１３】
　前面枠４における窓部４ａの上方には上部ランプ５ａが設けられ、窓部４ａの周縁部に
おける右部には右サイドランプ５ｂが設けられ、窓部４ａの周縁部における左部には左サ
イドランプ５ｃが設けられている。また、窓部４ａの左右上方には上部スピーカー６ａが
設けられており、前面枠４の下方（後述する本体枠の下部前面）には下部スピーカー６ｂ
が設けられている。これらの上部ランプ５ａ、右サイドランプ５ｂ、左サイドランプ５ｃ
、上部スピーカー６ａ、下部スピーカー６ｂは、遊技上の演出効果を高めるために駆動さ
れる。
【００１４】
　前面枠４における窓部４ａの下方には、上皿部７が設けられている。上皿部７には、パ
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チンコ機１に対応して設けられたカードユニット６０を介して貸し出される遊技球や、パ
チンコ機１から払い出される遊技球が貯留される。また、上皿部７の下方には下皿部８が
設けられており、上皿部７の容量を超えて貸し出された遊技球や、上皿部７の容量を超え
て払い出された遊技球が貯留される。
【００１５】
　前面枠４における下皿部８の右方には、発射ハンドル９が設けられている。発射ハンド
ル９の奥側には発射装置ユニットが搭載されており、この発射装置ユニットには、上皿部
７に貯留された遊技球が供給される。遊技者が発射ハンドル９を回転させると、その回転
角度が発射装置ユニットに伝達され、発射装置ユニットに内蔵された発射モーターが回転
して、回転角度に応じた強さで遊技球が発射される。
【００１６】
　また、上皿部７の縁部には遊技者による押下操作が可能な演出ボタン１０ａが設けられ
ており、下皿部８の左方には遊技者による押込操作や回転操作が可能なジョグシャトル１
０ｂが設けられている。また、図示は省略するが、上皿部７の縁部であって演出ボタン１
０ａの左側には方向ボタン１０ｃが設けられている。方向ボタン１０ｃは上下左右方向の
それぞれに対応する４個のボタン（上ボタン、下ボタン、左ボタン、右ボタン）から構成
されている。これらの演出ボタン１０ａや、ジョグシャトル１０ｂ、方向ボタン１０ｃは
、何れも遊技者によって操作される演出操作部であり、所定の条件成立時に遊技者によっ
て操作されると、所定の遊技演出が行われる。
【００１７】
　前面枠４の背面側には中枠および本体枠が設けられ、前面枠４は、一端（図１における
左側）が中枠に対して回動可能に軸支されており、中枠は、一端（図１における左側）が
本体枠に対して回動可能に軸支されている。本体枠は、木製の板状部材を組み立てて構成
された略長方形の枠体であり、パチンコ機１はこの本体枠が島設備に取り付けられること
で遊技ホールに設置される。中枠の前面側には遊技盤２０が着脱可能に取り付けられてお
り、前面枠４が中枠に対してパチンコ機１前方側に回動（開放）されると、遊技盤２０が
露出された状態となる。
【００１８】
Ａ－２．遊技盤の構成　：
　図２は、遊技盤２０の盤面構成を示す説明図である。前述したように、遊技盤２０は中
枠の前面側に着脱可能に取り付けられている。図２に示すように、遊技盤２０の中央には
略円形状の遊技領域２１が形成されている。発射装置ユニット２６１（図３参照）から発
射された遊技球は、外レール２２と内レール２３との間を通って遊技領域２１に放出され
、遊技領域２１の上方から下方に向かって流下する。遊技領域２１は、前面枠４の窓部４
ａを通して遊技者に視認されるので、当然ながら、遊技領域２１を流下する遊技球の様子
も窓部４ａを通して遊技者に視認されることとなる。
【００１９】
　遊技領域２１の略中央には周縁部に装飾が施された開口部である演出用開口部４０が設
けられており、この演出用開口部４０の後方には液晶表示器によって構成された演出表示
装置４１が設けられている。演出表示装置４１の表示画面上には、演出用の種々の画像を
表示することが可能であり、遊技者は、演出用開口部４０を通して演出表示装置４１の表
示画面を視認することができる。
【００２０】
　遊技領域２１における演出用開口部４０（演出表示装置４１）の下方には、遊技球が入
球可能な開口部の大きさが不変（一定）であり遊技球が常時入球可能な始動口である左第
１始動口２４が設けられている。左第１始動口２４に入球した遊技球は、内部に設けられ
た通路を通って遊技盤２０の裏面側に導かれる。左第１始動口２４の内部の通路には左第
１始動口センサー２４ｓ（図３参照）が設けられており、左第１始動口２４に入球した遊
技球を検知可能である。
【００２１】
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　また、遊技領域２１における演出用開口部４０（演出表示装置４１）の右方には、遊技
球が通過可能な普通図柄作動ゲート２７が設けられており、普通図柄作動ゲート２７の内
部には、遊技球の通過を検知するゲートセンサー２７ｓ（図３参照）が設けられている。
【００２２】
　また、普通図柄作動ゲート２７の下方には、遊技球が入球可能な開口部（入球口）の大
きさが不変（一定）であり遊技球が常時入球可能な始動口である第２始動口３０が設けら
れている。第２始動口３０に入球した遊技球は、内部に設けられた通路を通って遊技盤２
０の裏面側に導かれる。第２始動口３０の内部の通路には第２始動口センサー３０ｓ（図
３参照）が設けられており、第２始動口３０に入球した遊技球を検知可能である。
【００２３】
　また、第２始動口３０の下方には、略長方形状に開口された大入賞口２８（いわゆる大
当りアタッカー）が設けられている。大入賞口２８は、パチンコ機１の前後方向に回動可
能な開閉扉２９（図中のハッチング部分）を備えており、開閉扉２９が略直立して遊技球
が入球不能な閉鎖状態（入球不能状態）と、開閉扉２９がパチンコ機１の前方側に回動し
て遊技球が入球可能な開放状態（入球可能状態）とに変化可能である。図２では、大入賞
口２８が開放状態となっている様子が示されている。大入賞口２８に入球した遊技球は、
内部に設けられた通路を通って遊技盤２０の裏面側に導かれる。大入賞口２８の内部の通
路には大入賞口センサー２８ｓ（図３参照）が設けられており、大入賞口２８に入球した
遊技球を検知可能である。
【００２４】
　大入賞口２８の下方には、遊技盤２０の前面から前方（遊技者側）に突出した入球口ユ
ニット３３が設けられている。入球口ユニット３３の上面は、右側から左側にかけて下方
へ傾斜しており、遊技球が右側から左側（パチンコ機１中央側）に転動可能な転動面３４
となっている。そして、この転動面３４には、右第１始動口２５が設けられている。この
右第１始動口２５は、パチンコ機１の前後方向に摺動可能（移動可能）な開閉扉２６（図
中のハッチング部分）を備えており、開閉扉２６が前方側に摺動（移動）して遊技球が入
球不能な閉鎖状態（入球不能状態）と、開閉扉２６が後方側に摺動（移動）して遊技球が
入球可能な開放状態（入球可能状態）とに変化可能である。右第１始動口２５の内部には
右第１始動口センサー２５ｓ（図３参照）が設けられており、右第１始動口２５に入球し
た遊技球を検知可能である。尚、右第１始動口２５は、左第１始動口２４に対して、演出
用開口部４０の右方に設けられている点、閉鎖状態と開放状態とに変化可能である点が異
なっているが、後述する第１特別図柄を変動表示させる点は同じである。
【００２５】
　入球口ユニット３３の転動面３４には、右第１始動口２５の他に、小入賞口３５（いわ
ゆる小当りアタッカー）が設けられている。この小入賞口３５は、パチンコ機１の前後方
向に摺動可能（移動可能）な開閉扉３６（図中のハッチング部分）を備えており、開閉扉
３６が前方側に摺動（移動）して遊技球が入球不能な閉鎖状態（入球不能状態）と、開閉
扉３６が後方側に摺動（移動）して遊技球が入球可能な開放状態（入球可能状態）とに変
化可能である。小入賞口３５の内部には小入賞口センサー３５ｓ（図３参照）が設けられ
ており、小入賞口３５に入球した遊技球を検知可能である。小入賞口３５は、右第１始動
口２５より下流側（左側、遊技球の流下方向の下流側）に設けられており、右第１始動口
２５に入球した遊技球は、小入賞口３５に入球することはない。すなわち、右第１始動口
２５が開放状態であれば、転動面３４に到達した遊技球は右第１始動口２５に入球し、そ
の後に遊技盤２０の裏面側に導かれるので、小入賞口３５に入球することはない。
【００２６】
　右第１始動口２５や小入賞口３５に入球した遊技球は、入球口ユニット３３の内部に設
けられた通路を通って遊技盤２０の裏面側に導かれる。入球口ユニット３３の前壁は少な
くとも一部が透明板によって形成されているので（光透過性を有しているので）、遊技者
は入球口ユニット３３の前壁を通して、右第１始動口２５や小入賞口３５に入球した遊技
球が遊技盤２０の裏面側に導かれる様子を視認可能である。
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【００２７】
　上述した各遊技装置の周辺には、一般入球口（図示省略）や、遊技球の流下経路に影響
を与える風車型ホイール３１、多数の障害釘（図示省略）が設けられている。また、遊技
領域２１の最下部にはアウト口３２が設けられており、上述した左第１始動口２４、第２
始動口３０、大入賞口２８、右第１始動口２５、小入賞口３５、一般入球口の何れにも入
球しなかった遊技球は、アウト口３２から遊技盤２０の裏側に排出される。
【００２８】
　上述した左第１始動口２４には、演出用開口部４０（演出表示装置４１）の左方の領域
（第１領域）を流下する遊技球のみが入球可能である。これに対して、普通図柄作動ゲー
ト２７、第２始動口３０、大入賞口２８、右第１始動口２５、小入賞口３５には、演出用
開口部４０（演出表示装置４１）の右方の領域（第２領域）を流下する遊技球のみが入球
可能（または通過可能）である。
【００２９】
　以下では、演出用開口部４０（演出表示装置４１）の左方の領域を流下するように遊技
球を発射させることを「左打ち」とも表現し、演出用開口部４０（演出表示装置４１）の
右方の領域を流下するように遊技球を発射させることを「右打ち」とも表現する。尚、本
実施例のパチンコ機１では、左第１始動口２４、右第１始動口２５に遊技球が入球した場
合は３個の遊技球が遊技者に払い出される。また、第２始動口３０に遊技球が入球した場
合は１個の遊技球が遊技者に払い出される。また、大入賞口２８、小入賞口３５に遊技球
が入球した場合は１０個の遊技球が遊技者に払い出される。また、一般入球口に遊技球が
入球した場合は５個の遊技球が遊技者に払い出される。
【００３０】
　遊技盤２０における遊技領域２１の右下方には、ＬＥＤの組合せによって遊技に係る情
報を表示するセグメント表示部５０が設けられている。セグメント表示部５０は、前面枠
４に設けられた小窓部４ｃ（図１参照）を通して遊技者に視認される。尚、セグメント表
示部５０の詳しい表示内容については、後述する「Ｂ．遊技の内容」欄において説明する
。
【００３１】
Ａ－３．制御回路の構成　：
　次に、本実施例のパチンコ機１における制御回路の構成について説明する。図３は、本
実施例のパチンコ機１における制御回路の構成を示したブロック図である。図示されてい
るようにパチンコ機１の制御回路は、多くの制御基板や、各種基板、中継端子板などから
構成されている。詳しくは、遊技の進行に係る制御を司る主制御基板２００と、遊技の演
出に係る制御を司るサブ制御基板２２０と、サブ制御基板２２０の制御下で画像の表示や
音声の出力に係る制御を司る画像音声制御基板２３０と、サブ制御基板２２０の制御下で
ランプの発光に係る制御を司るランプ制御基板２２６と、遊技球の貸し出しや払い出しに
係る制御を司る払出制御基板２４０と、遊技球の発射に係る制御を司る発射制御基板２６
０などから構成されている。これら制御基板は、各種論理演算および算出演算を実行する
ＣＰＵ（図３におけるＣＰＵ２０１、２２１、２３１等）や、ＣＰＵで実行される各種プ
ログラムやデータが記憶されているＲＯＭ（図３におけるＲＯＭ２０２、２２２、２３２
等）、プログラムの実行に際してＣＰＵが一時的なデータを記憶するＲＡＭ（図３におけ
る２０３、２２３、２３３等）、入出力用回路など、種々の周辺ＬＳＩがバスで相互に接
続されて構成されている。
【００３２】
　主制御基板２００には、左第１始動口２４へ入球した遊技球を検知する左第１始動口セ
ンサー２４ｓや、右第１始動口２５へ入球した遊技球を検知する右第１始動口センサー２
５ｓ、普通図柄作動ゲート２７を通過した遊技球を検知するゲートセンサー２７ｓ、第２
始動口３０へ入球した遊技球を検知する第２始動口センサー３０ｓ、大入賞口２８に入球
した遊技球を検知する大入賞口センサー２８ｓ、小入賞口３５に入球した遊技球を検知す
る小入賞口センサー３５ｓなどが接続されている。主制御基板２００のＣＰＵ２０１は、
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これらのセンサーなどから遊技球の検知信号の入力があると、その検知信号の入力のあっ
たセンサーに対応するコマンドを、サブ制御基板２２０や、払出制御基板２４０、発射制
御基板２６０などに向けて送信する。
【００３３】
　また、主制御基板２００には、右第１始動口２５に設けられた開閉扉２６に開閉動作を
行わせるための（右第１始動口２５を開放状態、閉鎖状態にするための）右第１始動口ソ
レノイド２５ｍや、大入賞口２８に設けられた開閉扉２９に開閉動作を行わせるための（
大入賞口２８を開放状態と閉鎖状態とにするための）大入賞口ソレノイド２８ｍ、小入賞
口３５に設けられた開閉扉３６に開閉動作を行わせるための（小入賞口３５を開放状態と
閉鎖状態とにするための）小入賞口ソレノイド３５ｍ、セグメント表示部５０などが接続
されている。主制御基板２００のＣＰＵ２０１は、右第１始動口ソレノイド２５ｍ、大入
賞口ソレノイド２８ｍ、小入賞口ソレノイド３５ｍ、セグメント表示部５０に向けて駆動
信号を送信することにより、これらの動作の制御を行う。
【００３４】
　サブ制御基板２２０には、画像音声制御基板２３０や、ランプ制御基板２２６、演出操
作基板２２８が接続されている。サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は、主制御基板２０
０からの各種コマンドを受信すると、コマンドの内容を解析して、その内容に応じた演出
を行う。すなわち、画像音声制御基板２３０に対しては、出力画像や出力音声を指定する
コマンドを送信し、ランプ制御基板２２６に対しては、上部ランプ５ａ、右サイドランプ
５ｂ、左サイドランプ５ｃ（以下「ランプ５ａ～５ｃ」ともいう）の発光パターンを指定
するコマンドを送信することによって、これらのランプを駆動する演出を行う。また、サ
ブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は、演出操作基板２２８を介して、演出ボタン１０ａや
、ジョグシャトル１０ｂ、方向ボタン１０ｃ（以下「演出操作部１０ａ，１０ｂ，１０ｃ
」ともいう）に対する遊技者の操作を検知すると、該操作に対応する演出を行う。
【００３５】
　画像音声制御基板２３０は、ＣＰＵ２３１、ＲＯＭ２３２、ＲＡＭ２３３に加えて、Ｖ
ＤＰ２３４、画像ＲＯＭ２３５、音声ＲＯＭ２３６を備えている。画像音声制御基板２３
０のＣＰＵ２３１は、サブ制御基板２２０からコマンドを受信すると、そのコマンドに対
応する画像の表示をＶＤＰ２３４に指示する。ＶＤＰ２３４は、指示された画像の表示に
利用する画像データ（例えば、スプライトデータや動画データなど）を画像ＲＯＭ２３５
から読み出して画像を生成し、演出表示装置４１の表示画面に出力する。また、画像音声
制御基板２３０のＣＰＵ２３１は、サブ制御基板２２０からコマンドを受信すると、その
コマンドに対応する音声データを音声ＲＯＭ２３６から読み出す。そして、該音声データ
に基づく音声を、アンプ基板２２４を介して、上部スピーカー６ａおよび下部スピーカー
６ｂ（以下「スピーカー６ａ，６ｂ」ともいう）から出力する。
【００３６】
　払出制御基板２４０には、上皿部７に設けられた球貸ボタン２４１（図１では図示省略
）や、パチンコ機１に並設されたカードユニット２４２、払出モーター２４３などが接続
されている。球貸ボタン２４１が操作されると、この信号は、払出制御基板２４０を介し
てカードユニット２４２に伝達される。カードユニット２４２は、払出制御基板２４０と
データを通信しながら、払出モーター２４３を駆動して遊技球の貸し出しを行う。また、
主制御基板２００から遊技球の払い出しを指示する払出コマンドを受信した場合も、払出
モーター２４３を駆動して遊技球の払い出しを行う。
【００３７】
　また、払出制御基板２４０には発射制御基板２６０が接続されており、発射制御基板２
６０には、遊技球を発射させるための発射モーター２６２や遊技者が発射ハンドル９に触
れていることを検知するタッチスイッチ２６３等を有する発射装置ユニット２６１が接続
されている。発射制御基板２６０は、タッチスイッチ２６３を介して遊技者が発射ハンド
ル９に触れていることを検知すると、発射モーター２６２を駆動することによって、発射
ハンドル９の回転角度に応じた強さで遊技球を発射する。
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【００３８】
Ｂ．遊技の内容　：
　本実施例のパチンコ機１では次のように遊技が進行する。上皿部７に遊技球が貯留され
た状態で発射ハンドル９が回転されると、貯留された遊技球が１球ずつ発射装置ユニット
２６１に供給されて、図２を用いて前述した遊技領域２１に発射される。遊技球を打ち出
す強さは発射ハンドル９の回転角度に対応するので、遊技者は発射ハンドル９の回転角度
を変化させることによって、所望する領域に遊技球を流下させることができる。例えば、
演出用開口部４０（演出表示装置４１）の左方の領域を流下するように遊技球を発射させ
たり（左打ちを行ったり）、演出用開口部４０（演出表示装置４１）の右方の領域を流下
するように遊技球を発射させたり（右打ちを行ったり）することができる。
【００３９】
＜特別図柄の変動表示＞
　図２を用いて前述したように、左第１始動口２４には左打ちされた遊技球が入球可能で
ある。左打ちされた遊技球が左第１始動口２４に入球し、その入球した遊技球が左第１始
動口センサー２４ｓにより検知されると、所定の判定乱数（後述する大当り判定乱数など
）を取得し、該判定乱数に基づいて「大当り」、「外れ」の何れであるかを判定する大当
り判定を行う。そして、この大当り判定の結果に基づいて、第１特別図柄（本明細書では
「第１特図」ともいう）を変動表示させた後に停止表示させる。
【００４０】
　また、図２を用いて前述したように、右第１始動口２５には右打ちされた遊技球が入球
可能である。右打ちされた遊技球が右第１始動口２５に入球し、その入球した遊技球が右
第１始動口センサー２５ｓにより検知された場合も、所定の判定乱数（後述する大当り判
定乱数など）を取得し、該判定乱数に基づいて「大当り」、「外れ」の何れであるかを判
定する大当り判定を行う。そして、この大当り判定の結果に基づいて、第１特別図柄（第
１特図）を変動表示させた後に停止表示させる。すなわち、本実施例のパチンコ機１では
、遊技球が左第１始動口２４および右第１始動口２５（これらの始動口を特に区別しない
場合は本明細書ではこれらをまとめて「第１始動口２４，２５」とも表現する）の何れに
入球した場合であっても、第１特図を変動表示させる。尚、本明細書では、第１始動口２
４，２５に遊技球が入球したことに基づく大当り判定を「第１特図についての大当り判定
」ともいう。
【００４１】
　一方、図２を用いて前述したように、第２始動口３０には右打ちされた遊技球が入球可
能である。右打ちされた遊技球が第２始動口３０に入球し、その入球した遊技球が第２始
動口センサー３０ｓにより検知されると、所定の判定乱数（後述する大当り判定乱数など
）を取得し、該判定乱数に基づいて「大当り」、「小当り」、「外れ」の何れであるかを
判定する大当り判定（本明細書では「第２特図についての大当り判定」ともいう）を行う
。すなわち、上述した第１特図についての大当り判定では、「大当り」、「外れ」の何れ
であるかを判定するのに対して、第２特図についての大当り判定では、「大当り」、「小
当り」、「外れ」の何れであるかを判定する。そして、第２特図についての大当り判定の
結果に基づいて、第２特別図柄（本明細書では「第２特図」ともいう）を変動表示させた
後に停止表示させる。ここで、第１特図、第２特図について説明する。
【００４２】
　図４は、セグメント表示部５０を拡大して示す説明図である。前述したように、セグメ
ント表示部５０は遊技盤２０における遊技領域２１の右下方に設けられており（図２参照
）、遊技者は前面枠４の小窓部４ｃ（図１参照）を通してセグメント表示部５０を視認可
能である。図４に示すように、セグメント表示部５０には、第１特図を表示する第１特図
表示部５１と、第２特図を表示する第２特図表示部５２が設けられており、これらの表示
部にはそれぞれ９個のＬＥＤが配置されている。第１特図および第２特図（本明細書では
、これらを特に区別をしない場合は、まとめて「特別図柄」という）は、それぞれの表示
部において、９個のＬＥＤのうち点灯するＬＥＤを切り換えることによって変動表示され
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、９個のＬＥＤのうち所定のＬＥＤを点灯した状態とすることで停止表示される。本実施
例のパチンコ機１では、第１特図として、２００種類の大当り図柄（大当り図柄１０１～
３００）と、１種類の外れ図柄（外れ図柄３０２）を停止表示可能であり、第２特図とし
て、２００種類の大当り図柄（大当り図柄４０１～６００）と、１種類の小当り図柄６０
１と、１種類の外れ図柄（外れ図柄６０２）を停止表示可能である。これらの図柄の種類
は、点灯するＬＥＤの組合せの相違によって識別可能である。
【００４３】
　第１特図についての大当り判定の結果が「大当り」である場合は、第１特図が大当り図
柄１０１～３００の何れかで停止表示され、第１特図についての大当り判定の結果が「外
れ」である場合は、第１特図が外れ図柄３０２で停止表示される。
【００４４】
　また、第２特図についての大当り判定の結果が「大当り」である場合は、第２特図が大
当り図柄４０１～６００の何れかで停止表示され、第２特図についての大当り判定の結果
が「小当り」である場合は、第２特図が小当り図柄６０１で停止表示され、第２特図につ
いての大当り判定の結果が「外れ」である場合は、第２特図が外れ図柄６０２で停止表示
される。
【００４５】
　特別図柄（第１特図または第２特図）を大当り図柄、小当り図柄、外れ図柄の何れかで
停止表示したら、停止表示された図柄を確定させるべく、図柄が停止表示された状態を所
定の「確定表示時間」が経過するまで維持する表示（本明細書では「確定表示」ともいう
）を行う。
【００４６】
＜特別図柄の保留＞
　遊技球が第１始動口２４，２５に入球すると、上述したように第１特図についての大当
り判定や変動表示が行われる。もっとも、これらの大当り判定や変動表示は、遊技球が第
１始動口２４，２５に入球後に直ぐに行われるのではなく、取得された判定乱数を第１特
図保留として一旦記憶する（第１特図についての大当り判定や変動表示の開始が保留され
る）。そして、所定の条件が成立したら、記憶した第１特図保留に基づいて大当り判定や
第１特図の変動表示を行う。
【００４７】
　このような第１特図保留は４個を上限として記憶される。第１特図保留の記憶数（第１
特図保留数）は、セグメント表示部５０の第１特図保留表示部５３に表示される。すなわ
ち、図４に示すように、第１特図保留表示部５３には２個のＬＥＤが配置されており、こ
の第１特図保留表示部５３では、２個のＬＥＤのうち両方を消灯することで第１特図保留
数が０個であることを示し、１個のＬＥＤを点灯することで第１特図保留数が１個である
ことを示し、２個のＬＥＤを点灯することで第１特図保留数が２個であることを示し、１
個のＬＥＤを点滅することで第１特図保留数が３個であることを示し、２個のＬＥＤを点
滅することで第１特図保留数が４個であることを示す。
【００４８】
　また、遊技球が第２始動口３０に入球すると、上述したように第２特図についての大当
り判定や変動表示が行われる。もっとも、これらの大当り判定や変動表示も、遊技球が第
２始動口３０に入球後に直ぐに行われるのではなく、取得された判定乱数を第２特図保留
として一旦記憶する（第２特図についての大当り判定や変動表示の開始が保留される）。
そして、所定の条件が成立したら、記憶した第２特図保留に基づいて大当り判定や第２特
図の変動表示を行う。
【００４９】
　このような第２特図保留も４個を上限として記憶される。第２特図保留の記憶数（第２
特図保留数）は、セグメント表示部５０の第２特図保留表示部５４に表示される。すなわ
ち、図４に示すように、第２特図保留表示部５４にも２個のＬＥＤが配置されており、こ
の第２特図保留表示部５４では、２個のＬＥＤのうち両方を消灯することで第２特図保留
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数が０個であることを示し、１個のＬＥＤを点灯することで第２特図保留数が１個である
ことを示し、２個のＬＥＤを点灯することで第２特図保留数が２個であることを示し、１
個のＬＥＤを点滅することで第２特図保留数が３個であることを示し、２個のＬＥＤを点
滅することで第２特図保留数が４個であることを示す。
【００５０】
　尚、本実施例のパチンコ機１では、第１特図の変動表示と、第２特図の変動表示とを並
行して実行可能である（いわゆる「同時変動機能」を備えている）。例えば、第１特図の
変動表示中であっても第２特図の変動表示を開始することが可能であり、第２特図の変動
表示中であっても第１特図の変動表示を開始することが可能である。
【００５１】
＜遊技状態＞
　本実施例のパチンコ機１では、遊技状態として、「大当り判定において大当りと判定さ
れる確率に係る遊技状態」と「右第１始動口２５への遊技球の入球頻度に係る遊技状態」
とが適宜設定される。これらのうち「大当り判定において大当りと判定される確率に係る
遊技状態」は「低確率状態」または「高確率状態」に設定される。「低確率状態」は、大
当り判定において大当りと判定される確率（本明細書では「大当り確率」ともいう）が低
い（約３００分の１の確率である）状態であり、「高確率状態」は、大当り判定において
大当りと判定される確率（大当り確率）が高い（約１２０分の１の確率である）状態であ
る。この大当り確率は、第１特図と第２特図とで同じである。また、第２特図についての
大当り判定で「小当り」と判定される確率（本明細書では「小当り確率」ともいう）は、
遊技状態に拘わらず、約６分の１である。
【００５２】
　また、「右第１始動口２５への遊技球の入球頻度に係る遊技状態」は「非電サポ状態」
または「電サポ状態」に設定される。「非電サポ状態」は、右第１始動口２５への遊技球
の入球頻度が低い状態であり、「電サポ状態」は、右第１始動口２５への遊技球の入球頻
度が「非電サポ状態」よりも高い状態である。
【００５３】
　セグメント表示部５０には、上述した電サポ状態中であることを示す電サポ表示部５８
が設けられている。すなわち、図４に示すように、電サポ表示部５８には、３個のＬＥＤ
が配置されており、電サポ状態中は、この３個のＬＥＤを点灯することによって電サポ状
態中であることを遊技者に示す。また、図４に示すように、セグメント表示部５０には、
右打ちを行うことを示す右打ち表示部５９が設けられている。詳しくは後述するが、本実
施例のパチンコ機１では、電サポ状態中は右打ちを行うことが遊技者にとって有益である
。そこで、電サポ状態中は、右打ち表示部５９に配置された２個のＬＥＤを点灯すること
によって右打ちを行うことを遊技者に促す。
【００５４】
　尚、「大当り判定において大当りと判定される確率に係る遊技状態（低確率状態、高確
率状態）」と「第２始動口３０への遊技球の入球頻度に係る遊技状態（非電サポ状態、電
サポ状態）」は、併せて設定される。詳しくは、本実施例のパチンコ機１の遊技状態は、
「低確率状態且つ非電サポ状態」、「高確率状態且つ電サポ状態」、「高確率状態且つ非
電サポ状態」の何れかに設定される。本明細書では、「低確率状態且つ非電サポ状態」を
「通常状態」とも表現し、「高確率状態且つ電サポ状態」を「確変状態」とも表現し、「
高確率状態且つ非電サポ状態」を「ラッシュ状態」とも表現する。
【００５５】
＜大当り遊技＞
　第１特図または第２特図が何れかの大当り図柄で停止表示（確定表示）された場合は、
「無効期間（例えば５秒間の期間）」が開始され、その後（無効期間の終了後）に「有効
期間（例えば無制限の期間）」が開始される。そして、「有効期間」中に遊技球が第２始
動口３０に入球すると、大当り遊技が開始される。この大当り遊技では、大入賞口２８（
いわゆる大当りアタッカー）が開放状態となるラウンド遊技が複数回行われる。このよう
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に本実施例のパチンコ機１では、大当り図柄が停止表示されても、直ぐには大当り遊技は
開始されずに、その後に開始される「有効期間」中に遊技球が第２始動口３０に入球する
と、大当り遊技が開始される。尚、「無効期間」中に遊技球が第２始動口３０に入球して
も、大当り遊技は開始されない。
【００５６】
　図２を用いて前述したように、大入賞口２８には右打ちされた遊技球が入球可能である
ので、大当り遊技中は右打ちが行われることとなる。そこで、大当り遊技中も、電サポ状
態中と同様に、セグメント表示部５０の右打ち表示部５９に配置された２個のＬＥＤを点
灯することによって右打ちを行うことを遊技者に促す。
【００５７】
　本実施例のパチンコ機１では、上述した大当り遊技として、「確変当り」と「ラッシュ
当り」との２種類の大当り遊技を実行可能である。これらの大当り遊技は何れも、７回の
ラウンド遊技が行われる点では共通するが、終了後に設定される遊技状態の種類が互いに
異なっている。すなわち、「確変当り」は、終了後に「確変状態（高確率状態且つ電サポ
状態）」が設定される大当り遊技であり、「ラッシュ当り」は、終了後に「ラッシュ状態
（高確率状態且つ非電サポ状態）」が設定される大当り遊技である。尚、１回のラウンド
遊技では、遊技球が１０個入球するまで、あるいは、３０秒が経過するまで、大入賞口２
８が開放状態となる。
【００５８】
　「確変当り」、「ラッシュ当り」のうち何れの大当り遊技が行われるかは、大当り図柄
が停止表示された際の遊技状態や、停止表示された大当り図柄の種類によって決定される
。詳しくは、図５（ａ）に示すように、「通常状態（低確率状態且つ非電サポ状態）」に
おいては、第１特図が大当り図柄１０１～１８０の何れかで停止表示された場合は「確変
当り」が行われ、第１特図が大当り図柄１８１～３００で停止表示された場合は「ラッシ
ュ当り」が行われる。また、第２特図が大当り図柄４０１～４８０の何れかで停止表示さ
れた場合は「確変当り」が行われ、第２特図が大当り図柄４８１～６００で停止表示され
た場合は「ラッシュ当り」が行われる。つまり、「通常状態」において第１特図または第
２特図が大当り図柄で停止表示された場合は、４０％の確率で「確変当り」が行われ、６
０％の確率で「ラッシュ当り」が行われることとなる。
【００５９】
　一方、図５（ｂ）に示すように、「確変状態」および「ラッシュ状態」においては、第
１特図が大当り図柄１０１～２００の何れかで停止表示された場合は「確変当り」が行わ
れ、第１特図が大当り図柄２０１～３００で停止表示された場合は「ラッシュ当り」が行
われる。つまり、「確変状態」および「ラッシュ状態」において第１特図が大当り図柄で
停止表示された場合は、５０％の確率で「確変当り」が行われ、５０％の確率で「ラッシ
ュ当り」が行われることとなる。また、第２特図が大当り図柄で停止表示された場合は、
その大当り図柄が何れの種類であっても「ラッシュ当り」が行われる。つまり、「確変状
態」および「ラッシュ状態」において第２特図が大当り図柄で停止表示された場合は、１
００％の確率で「ラッシュ当り」が行われることとなる。
【００６０】
　上述した大当り遊技の実行中は、右打ちを行う必要があるので（大入賞口２８に遊技球
を入球させることが遊技者にとって有益であるので）、セグメント表示部５０（図４参照
）の右打ち表示部５９に配置された２個のＬＥＤを点灯することによって、右打ちを行う
ことを遊技者に促す。
【００６１】
＜小当り遊技＞
　第２特図は、上述した大当り図柄の他にも小当り図柄（小当り図柄６０１）で停止表示
されることがある。第２特図が小当り図柄（小当り図柄６０１）で停止表示された場合は
、小入賞口３５（小当りアタッカー）が１６００ｍ秒だけ開放状態となる小当り遊技が行
われる。
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【００６２】
＜普通図柄の変動表示、普図当り遊技、普通図柄の保留＞
　図２を用いて前述したように、普通図柄作動ゲート２７は右打ちされた遊技球が通過可
能である。右打ちされた遊技球が普通図柄作動ゲート２７を通過し、その遊技球がゲート
センサー２７ｓにより検知されると、所定の判定乱数（後述する普図当り判定乱数）を取
得し、該判定乱数に基づいて普図当りであるか外れであるかを判定する普図当り判定を行
う。そして、この普図当り判定の結果に基づいて、普通図柄を変動表示させた後に停止表
示させる。
【００６３】
　図４に示すように、セグメント表示部５０には、普通図柄を表示する普図表示部５６が
設けられており、普図表示部５６には２個のＬＥＤが配置されている。普通図柄は、普図
表示部５６において、２個のＬＥＤのうち点灯するＬＥＤを切り換えることによって変動
表示され、２個のＬＥＤのうち所定のＬＥＤを点灯した状態とすることで停止表示される
。本実施例のパチンコ機１では、普通図柄として、２個のＬＥＤのうち左のＬＥＤを点灯
させた普図当り図柄と、右のＬＥＤを点灯させた普図外れ図柄の２種類の図柄を停止表示
可能である。普図当り判定の結果が普図当りである場合は普通図柄が普図当り図柄で停止
表示され、普図当り判定の結果が普図外れである場合は普通図柄が普図外れ図柄で停止表
示される。
【００６４】
　こうして普通図柄を当り図柄または外れ図柄で停止表示したら、停止表示された図柄を
確定させるべく、図柄が停止表示された状態を所定の時間が経過するまで維持する表示（
確定表示）を行う。そして、普通図柄が普図当り図柄で停止表示された場合は、右第１始
動口２５が開放状態となった後に閉鎖状態となる普図当り遊技が行われる。
【００６５】
　上述した非電サポ状態（通常状態、ラッシュ状態）や電サポ状態（確変状態）は、普図
当り判定で普図当りとされる確率（本明細書では「普図当り確率」ともいう）、普通図柄
の変動時間、１回の普図当り遊技における右第１始動口２５の開放時間を、互いに異なら
せることによって設定される。
【００６６】
　詳しくは、普図当り確率は、非電サポ状態（通常状態、ラッシュ状態）においては約１
００分の１であり、電サポ状態（確変状態）においては約１００分の９９である。また、
普通図柄の変動時間は、非電サポ状態（通常状態、ラッシュ状態）においては約５秒であ
り、電サポ状態（確変状態）においては約１秒である。また、１回の普図当り遊技におけ
る右第１始動口２５の開放時間は、非電サポ状態（通常状態、ラッシュ状態）においては
約０．２秒であり、電サポ状態（確変状態）においては約４．５秒である。
【００６７】
　従って、非電サポ状態（通常状態、ラッシュ状態）は、右第１始動口２５が開放状態と
なる頻度が低くなり、右第１始動口２５への遊技球の入球頻度も低くなる。これに対して
、電サポ状態（確変状態）は、右第１始動口２５が開放状態となる頻度が高くなり、右第
１始動口２５への遊技球の入球頻度も高くなる。
【００６８】
　遊技球が普通図柄作動ゲート２７を通過すると、普図当り判定や普通図柄の変動表示が
行われるものの、これらの普図当り判定や変動表示は、遊技球が普通図柄作動ゲート２７
を通過後に直ぐに行われるのではなく、取得された判定乱数を普図保留として一旦記憶す
る。そして、所定の条件が成立したら、記憶した普図保留に基づいて普図当り判定や普通
図柄の変動表示を行う。このような普図保留も４個を上限として記憶される。普図保留の
記憶数（普図保留数）は、セグメント表示部５０の普図保留表示部５７に表示される。す
なわち、図４に示すように、普図保留表示部５７には２個のＬＥＤが配置されており、こ
の普図保留表示部５７では、２個のＬＥＤのうち両方を消灯することで普図保留数が０個
であることを示し、２個のＬＥＤのうち１個のＬＥＤを点灯することで普図保留数が１個
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であることを示し、２個のＬＥＤを点灯することで普図保留数が２個であることを示し、
１個のＬＥＤを点滅することで普図保留数が３個であることを示し、２個のＬＥＤを点滅
することで普図保留数が４個であることを示す。
【００６９】
＜各種演出＞
　上述したような遊技を行うための処理は、主に主制御基板２００のＣＰＵ２０１によっ
て行われる。本実施例のパチンコ機１では、上述したような遊技に合わせて種々の演出を
実行可能である。このような演出を行うための処理は、主にサブ制御基板２２０のＣＰＵ
２２１によって行われる。
【００７０】
　本実施例のパチンコ機１では、このような演出として、第１特図の変動表示（本明細書
では「第１変動」ともいう）に対応する演出や、第２特図の変動表示（本明細書では「第
２変動」ともいう）に対応する演出を実行可能である。
【００７１】
　第１変動に対応する演出（本明細書では「第１演出」ともいう）としては、例えば、第
１変動の開始タイミングと同期して３つの装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの変動表示を
開始させ、第１変動の終了タイミング（第１特図の停止表示タイミング）と同期して装飾
図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの変動表示を終了する演出を実行する。本実施例のパチンコ
機１では、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃとして「１」～「９」までの９つの数字を示
す「赤色」の図柄を表示可能である。
【００７２】
　尚、「第１演出（第１変動に対応する演出）」としては、上述した装飾図柄４１ａ，４
１ｂ，４１ｃを変動表示させる演出以外にも、種々のキャラクター画像を表示する演出や
、種々の動画を再生する演出なども実行可能である。
【００７３】
　一方、第２変動に対応する演出（本明細書では「第２演出」ともいう）としては、例え
ば、第２変動の開始タイミングと同期して３つの装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃの変動
表示を開始させ、第２変動の終了タイミング（第２特図の停止表示タイミング）と同期し
て装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃの変動表示を終了する演出を実行する。本実施例のパ
チンコ機１では、装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃとして「１」～「９」までの９つの数
字を示す「青色」の図柄を表示可能である。
【００７４】
　尚、「第２演出（第２変動に対応する演出）」としても、装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４
２ｃを変動表示させる演出以外に、種々のキャラクター画像を表示する演出や、種々の動
画を再生する演出なども実行可能である。
【００７５】
　図６（ａ）には、３つの装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃ（４２ａ，４２ｂ，４２ｃ）
が一斉に変動表示している様子が示されている。つまり、第１演出（第２演出）が実行さ
れている様子が示されている。変動表示（第１演出または第２演出）が開始されてから所
定時間が経過すると、例えば、初めに左装飾図柄４１ａ（４２ａ）が停止表示され、次に
右装飾図柄４１ｃ（４２ｃ）が停止表示され、最後に中装飾図柄４１ｂ（４２ｂ）が停止
表示される。これら演出表示装置４１で停止表示される３つの装飾図柄４１ａ，４１ｂ，
４１ｃ（４２ａ，４２ｂ，４２ｃ）の組合せは、前述した第１特図表示部５１（第２特図
表示部５２）にて停止表示される第１特図（第２特図）と対応するように構成されている
。例えば、第１特図（第２特図）が大当り図柄で停止表示される場合は、演出表示装置４
１の３つの装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃ（４２ａ，４２ｂ，４２ｃ）が同じ図柄とな
る図柄組合せ（以下「ゾロ目」ともいう）で停止表示される。また、第１特図が外れ図柄
で停止表示される場合（第２特図が外れ図柄または小当り図柄で停止表示される場合）は
、３つの装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃ（４２ａ，４２ｂ，４２ｃ）は同じ図柄で揃わ
ない図柄組合せ（以下「バラケ目」ともいう）で停止表示される。尚、停止表示された装
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飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃ（４２ａ，４２ｂ，４２ｃ）は、第１特図（第２特図）の
確定表示時間が経過するまで停止表示された状態となる（確定表示される）。
【００７６】
　このように、第１特図表示部５１に表示される第１特図（第２特図表示部５２に表示さ
れる第２特図）と、演出表示装置４１に表示される３つの装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１
ｃ（４２ａ，４２ｂ，４２ｃ）とは、表示内容が互いに対応しており、変動表示中の第１
特図（第２特図）が停止表示する際には、３つの装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃ（４２
ａ，４２ｂ，４２ｃ）も停止表示するようになっている。しかも、図２に示すように、演
出表示装置４１は、セグメント表示部５０の第１特図表示部５１（第２特図表示部５２）
よりも目に付き易い位置に設けられており、表示画面も大きく、表示内容も分かり易いの
で、遊技者は演出表示装置４１の画面を視認しながら遊技を行うことが通常である。従っ
て、図６（ｂ）に示すように、例えば、演出表示装置４１の表示画面上で初めに停止表示
される左装飾図柄４１ａ（４２ａ）と、続いて停止表示される右装飾図柄４１ｃ（４２ｃ
）とが同じ図柄であった場合には、「最後に停止表示される中装飾図柄４１ｂ（４２ｂ）
も同じ図柄で停止するのではないか（大当り図柄が停止表示されるのではないか）」と、
遊技者は装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの変動表示（装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃ
）を注視することになる。このように、複数の装飾図柄のうち一の装飾図柄を除いた装飾
図柄を同じ図柄（ゾロ目となり得る態様）で停止させて該一の装飾図柄を変動表示させた
状態で行われる演出は「リーチ演出」と呼ばれており、このリーチ演出を発生させること
で遊技興趣を高めることが可能である。
【００７７】
　ここで、本実施例のパチンコ機１では、第１変動（第１特図の変動表示）と、第２変動
（第２特図の変動表示）とを並行して実行可能である（いわゆる「同時変動機能」を備え
ている）。例えば、第１変動の実行中であっても第２変動を開始可能であり、第２変動の
実行中であっても第１変動を開始可能である。
【００７８】
　もっとも、このような同時変動機能に合わせて第１演出と第２演出とを同時に実行する
こととすると、演出が煩雑になってしまい、遊技者にとって演出の内容が認識し難いもの
となってしまう虞がある。そこで、本実施例のパチンコ機１では、第１演出および第２演
出のうち主に実行する演出（本明細書では「メイン演出」ともいう）を予め設定している
。そして、少なくとも「特定表示領域（例えば、演出表示装置４１の表示画面の中央領域
、目立つ領域）」においては、第１変動と第２変動とが並行して実行されている場合であ
っても、第１演出および第２演出のうち「メイン演出」のみを実行することとしている。
【００７９】
　例えば、第１演出が「メイン演出」であれば、少なくとも「特定表示領域」においては
、第１変動と第２変動とが並行して実行されている場合であっても、第１演出のみを実行
することとしている。これに対して、第２演出が「メイン演出」であれば、少なくとも「
特定表示領域」においては、第１変動と第２変動とが並行して実行されている場合であっ
ても、第２演出のみを実行することとしている。
【００８０】
　尚、このような場合においては、第１演出および第２演出のうち「メイン演出」ではな
い演出（本明細書では「非メイン演出」ともいう）は全く行わないこととしてもよいが、
これに限らず、「特定表示領域」と異なる領域（本明細書では「非特定表示領域」ともい
う）において「非メイン演出」を実行することとしてもよい。
【００８１】
　例えば、第１演出が「メイン演出」であり第２演出が「非メイン演出」である場合は、
第１演出については「特定表示領域」で実行し、第２演出については、全く行わないこと
としてもよいし、「非特定表示領域」で実行することとしてもよい。
【００８２】
　また、第２演出が「メイン演出」であり第１演出が「非メイン演出」である場合は、第
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２演出については「特定表示領域」で実行し、第１演出については、全く行わないことと
してもよいし、「非特定表示領域」で実行することとしてもよい。
【００８３】
　尚、「非特定表示領域」としては、「特定表示領域」よりも目立たない領域であればよ
く、演出表示装置４１の表示画面の右上隅領域や、「特定表示領域」よりも小さな表示領
域などを採用することができる。
【００８４】
　第１演出および第２演出のうち何れを「メイン演出」とするかは、遊技状態に応じて設
定されている。詳しくは、図７に示すように、「通常状態」あるいは「確変状態」が設定
されている場合は第１演出が「メイン演出」であり、「ラッシュ状態」が設定されている
場合は第２演出が「メイン演出」である。この理由については後に詳しく説明する。
【００８５】
　また、「特定表示領域」であっても「非メイン演出」が実行されることがある。詳しく
は、第１演出が「メイン演出」であり第２演出が「非メイン演出」であっても、所定の条
件が成立すると「特定表示領域」で第２演出（非メイン演出）が実行される。また、第２
演出が「メイン演出」であり第１演出が「非メイン演出」であっても、所定の条件が成立
すると「特定表示領域」で第１演出（非メイン演出）が実行される。これらのことについ
ても後に詳しく説明する。
【００８６】
　尚、演出表示装置４１の表示画面上の下部には、第１特図保留数を示すための第１保留
表示領域４１ｄと、第２特図保留数を示すための第２保留表示領域４１ｅとが設定されて
いる。本実施例のパチンコ機１では、第１保留表示領域４１ｄに第１特図保留数と同数の
「保留図柄（図中、小さい円形の図柄）」を表示することで第１特図保留数（上限数は４
個）を示し、第２保留表示領域４１ｅに第２特図保留数（上限数は４個）と同数の「保留
図柄」を表示することで第２特図保留数を示す。従って、図６に示す例では、第１特図保
留数が４個であり、第２特図保留数が４個であることが示されている。尚、当然ながら、
演出表示装置４１の表示画面上に表示された保留図柄によって示される保留数と、セグメ
ント表示部５０の第１特図保留表示部５３および第２特図保留表示部５４にて示される保
留数とは一致する。
【００８７】
Ｃ．本実施例のパチンコ機１における遊技の進行態様　：
　本実施例のパチンコ機１では主に次のような態様で遊技が進行される。
【００８８】
Ｃ－１．通常状態における遊技の進行態様　：
　「通常状態」では、「左打ち」を行うことによって、左第１始動口２４への入球を狙う
遊技が主に行われる。図８に示すように、「左打ち」を行うことによって左第１始動口２
４に遊技球が入球すると（ｅｖ．１）、第１変動（第１特図の変動表示）が行われる（ｅ
ｖ．２）。「通常状態」は低確率状態であるので、第１特図についての大当り判定では約
３００分の１の確率で「大当り」と判定される。従って、ほとんどの場合は、第１特図は
外れ図柄で停止表示される（ｅｖ．３）。このような第１変動を繰り返しているうちに、
第１特図についての大当り判定で「大当り」と判定されると、第１特図が大当り図柄で停
止表示される（ｅｖ．４）。大当り図柄が停止表示（確定表示）された場合は、「無効期
間（例えば５秒間の期間）」が開始され、その後（無効期間の終了後）に「有効期間（例
えば無制限の期間）」が開始される。そして、有効期間中に遊技球が第２始動口３０に入
球すると（ｅｖ．５）、大当り遊技が開始される（ｅｖ．６）。ここで、第２始動口３０
は、右打ちされた遊技球が入球可能な領域に設けられているので、有効期間中は右打ちが
行われることとなる。また、大入賞口２８（いわゆる大当りアタッカー）も、右打ちされ
た遊技球が入球可能な領域に設けられているので、大当り遊技中は右打ちが行われること
となる。
【００８９】
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　大当り遊技が終了すると、停止表示された大当り図柄の種類（実行された大当り遊技の
種類）に応じて、４０％の確率で「確変状態（ｅｖ．７）」が設定され、６０％の確率で
「ラッシュ状態（ｅｖ．８）」が設定される（図５（ａ）参照）。こうして「確変状態（
ｅｖ．７）」、「ラッシュ状態（ｅｖ．８）」の何れかが設定された場合は、次のような
態様で遊技が進行される。
【００９０】
Ｃ－２．確変状態、ラッシュ状態における遊技の進行態様　：
　「確変状態」、「ラッシュ状態」では、「右打ち」を行うことによって右第１始動口２
５、第２始動口３０への入球を狙う遊技が主に行われる。
【００９１】
　図９に示すように、「右打ち」を行うことによって右第１始動口２５に遊技球が入球す
ると（ｅｖ．１１）、第１変動（第１特図の変動表示）が行われる（ｅｖ．１２）。「確
変状態」および「ラッシュ状態」は何れも高確率状態であるので、第１特図についての大
当り判定では約１２０分の１の確率で「大当り」と判定される。従って、低確率状態であ
る「通常状態」よりも高い確率で「大当り」と判定されることとなる。
【００９２】
　第１特図についての大当り判定で「大当り」と判定されると、大当り図柄が停止表示さ
れる（ｅｖ．１４）。大当り図柄が停止表示（確定表示）された場合は、「無効期間（例
えば５秒間の期間）」が開始され、その後（無効期間の終了後）に「有効期間（例えば無
制限の期間）」が開始される。そして、「有効期間」中に遊技球が第２始動口３０に入球
すると（ｅｖ．１５）、大当り遊技が開始される（ｅｖ．１６）。ここで、第２始動口３
０は、右打ちされた遊技球が入球可能な領域に設けられているので、有効期間中も右打ち
が行われることとなる。また、大入賞口２８（いわゆる大当りアタッカー）も、右打ちさ
れた遊技球が入球可能な領域に設けられているので、大当り遊技中も右打ちが行われるこ
ととなる。
【００９３】
　大当り遊技が終了すると、停止表示された大当り図柄の種類（実行された大当り遊技の
種類）に応じて、５０％の確率で「確変状態（ｅｖ．１７）」が設定され、５０％の確率
で「ラッシュ状態（ｅｖ．１８）」が設定される（図５（ｂ）参照）。
【００９４】
　一方、図１０に示すように、「右打ち」を行うことによって第２始動口３０に遊技球が
入球すると（ｅｖ．２１）、第２変動（第２特図の変動表示）が行われる（ｅｖ．２２）
。「確変状態」および「ラッシュ状態」は何れも高確率状態であるので、第２特図につい
ての大当り判定でも約１２０分の１の確率で「大当り」と判定される。従って、低確率状
態である「通常状態」よりも高い確率で「大当り」と判定されることとなる。
【００９５】
　第２特図についての大当り判定で「大当り」と判定されると、第２特図が大当り図柄で
停止表示される（ｅｖ．２４）。大当り図柄が停止表示（確定表示）された場合は、「無
効期間（例えば５秒間の期間）」が開始され、その後（無効期間の終了後）に「有効期間
（例えば無制限の期間）」が開始される。そして、「有効期間」中に遊技球が第２始動口
３０に入球すると（ｅｖ．２５）、大当り遊技が開始される（ｅｖ．２６）。ここで、第
２始動口３０は、右打ちされた遊技球が入球可能な領域に設けられているので、有効期間
中も右打ちが行われることとなる。また、大入賞口２８（いわゆる大当りアタッカー）も
、右打ちされた遊技球が入球可能な領域に設けられているので、大当り遊技中も右打ちが
行われることとなる。
【００９６】
　大当り遊技が終了すると、１００％の確率で「ラッシュ状態（ｅｖ．２８）」が設定さ
れる。すなわち、第２特図が大当り図柄で停止表示された場合（第２変動が行われる場合
）は、第１特図が大当り図柄で停止表示された場合（第１変動が行われる場合）よりも高
い確率で「ラッシュ状態」が設定される。
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【００９７】
　また、第２特図についての大当り判定では約６分の１の確率で「小当り」と判定される
。第２特図についての大当り判定で「小当り」と判定された場合は、第２特図が小当り図
柄で停止表示され（ｅｖ２８）、小入賞口３５（いわゆる小当りアタッカー）が開放状態
となる小当り遊技が行われる（ｅｖ２９）。尚、小当り遊技が行われた場合は遊技状態が
移行することはない。すなわち、「確変状態」で小当り遊技が開始された場合は、当該小
当り遊技終了後も「確変状態」が設定されたままとなり、「ラッシュ状態」で小当り遊技
が開始された場合は、当該小当り遊技終了後も「ラッシュ状態」が設定されたままとなる
。
【００９８】
　以上のように、本実施例のパチンコ機１では、大当り遊技が終了した際に遊技状態（確
変状態、ラッシュ状態）が設定される。本実施例のパチンコ機１では、これ以外にも、直
前の大当り遊技が終了してからの第１変動と第２変動との合計回数（本明細書では「大当
り後変動回数」ともいう）が所定の回数に達すると、新たな遊技状態が設定されることが
（遊技状態が移行することがある）。
【００９９】
　詳しくは、図１１（ａ）に示すように、「確変当り」が終了することで「確変状態」が
設定された場合は、「大当り後変動回数」が１００回に達すると「確変状態」に代えて「
ラッシュ状態」が設定され（確変状態からラッシュ状態に移行し）、「大当り後変動回数
」が１５０回に達すると「ラッシュ状態」に代えて「通常状態」が設定される（ラッシュ
状態から通常状態に移行する）。
【０１００】
　また、図１２（ａ）に示すように、「ラッシュ当り」が終了することで「ラッシュ状態
」が設定された場合は、「大当り後変動回数」が１５０回に達すると「ラッシュ状態」に
代えて「通常状態」が設定される（ラッシュ状態から通常状態に移行する）。
【０１０１】
　尚、「確変状態（高確率状態且つ電サポ状態）」から「ラッシュ状態（高確率状態且つ
非電サポ状態）」への移行は、電サポ状態に代えて非電サポ状態を設定することで実現さ
れ、「ラッシュ状態（高確率状態且つ非電サポ状態）」から「通常状態（低確率状態且つ
非電サポ状態）」への移行は、高確率状態に代えて低確率状態を設定することで実現され
る。
【０１０２】
Ｃ－３．確変状態、ラッシュ状態の有利度合　：
　ここで、上述したように「確変状態」および「ラッシュ状態」では、右打ちが行われる
ことから、第２始動口３０にも遊技球が入球することがあり、この場合は第２特図につい
ての大当り判定が行われる。そして、この第２特図についての大当り判定が行われる場合
は、約６分の１の確率で「小当り」と判定されて小当り遊技が行われる。
【０１０３】
　従って、「確変状態」および「ラッシュ状態」では、図１２および図１３の上段に示す
ように小当り遊技が頻繁に行われる（頻繁に小入賞口３５に遊技球が入球する）こととな
る。そして、小当り遊技が頻繁に行われるのであるから、「確変状態」および「ラッシュ
状態」では、遊技者に多くの遊技球が払い出されるように感じられる。
【０１０４】
　もっとも、小入賞口３５は、右第１始動口２５よりも下流側（左側、遊技球の流下方向
の下流側）に設けられており（図２参照）、右第１始動口２５に入球した遊技球は小入賞
口３５に到達（入球）することはない。このため、図１２の中段に示すように、電サポ状
態である「確変状態」では、右第１始動口２５が頻繁に開放状態になり（遊技球は右第１
始動口２５に頻繁に入球することとなり）、遊技球が小入賞口３５に到達し難くなる。こ
のため、図１２の下段に示すように、「確変状態」では、小当り遊技が行われても、遊技
球が小入賞口３５に入球する頻度は低く（入球し難く）、遊技者が打ち出した（発射され
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た）遊技球よりも多くの遊技球が払い出されることはない（持ち球は増加しない）。
【０１０５】
　これに対して、図１３の中段に示すように、非電サポ状態である「ラッシュ状態」では
、右第１始動口２５は頻繁には開放状態にはならないので、（少なくとも確変状態よりは
）遊技球が小入賞口３５に到達し易くなる。このため、図１３の下段に示すように、「ラ
ッシュ状態」では、小当り遊技中に遊技球が小入賞口３５に入球する頻度が（少なくとも
確変状態よりは）高く（入球し易く）、遊技者が打ち出した（発射された）遊技球よりも
多くの遊技球が払い出されることとなる（持ち球が増加する）。すなわち、「ラッシュ状
態」は、「確変状態」よりも小当り遊技の恩恵（遊技球の払い出し）を受け易い遊技者に
とって有利な状態である。ひいては、「ラッシュ状態」が設定される「ラッシュ当り」は
、「確変状態」が設定される「確変当り」よりも遊技者にとって有利な大当り遊技である
。
【０１０６】
　従って、右打ちが行われる「確変状態」および「ラッシュ状態」では、次のような遊技
性が実現されることとなる。すなわち、「確変状態」および「ラッシュ状態」においては
、第２変動が行われる場合は第１変動が行われる場合よりも高い確率で「ラッシュ状態」
が設定される（ラッシュ当りが行われる）。このため、「確変状態」および「ラッシュ状
態」においては、遊技者に対して、第１変動よりも第２変動が行われることを期待させる
という遊技性を実現することができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０１０７】
　また、図１１（ａ）（ｂ）を用いて前述したように、「確変当り」が行われて「確変状
態」が設定された場合であっても、「ラッシュ当り」が行われて「ラッシュ状態」が設定
された場合であっても、「大当り後変動回数」が１５０回に達すると、低確率状態である
（確変状態やラッシュ状態よりも遊技者にとって不利な）「通常状態」が設定されてしま
う。このため、遊技者に対して、「大当り後変動回数」が１５０回に達する前に大当り遊
技が行われること（特別図柄が大当り図柄で停止表示されること）を期待させるという遊
技性を実現することができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０１０８】
　また、図１１（ａ）を用いて前述したように、「確変当り」が行われて「確変状態」が
設定された場合は、「大当り後変動回数」が１００回に達すると、「確変状態」よりも遊
技者にとって有利な「ラッシュ状態」が設定される。このため、遊技者に対して、上述の
ように「大当り後変動回数」が１５０回に達する前に大当り遊技が行われることを期待さ
せつつも、「大当り後変動回数」が１００回に達することで「確変状態」が設定されるこ
と（大当り後変動回数が１００回に達するまでは大当り遊技が行われないこと）を期待さ
せるという遊技性を実現することができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０１０９】
　尚、上述した実施例では、「確変当り」が行われて「確変状態」が設定された場合は、
「大当り後変動回数」が１００回に達すると「ラッシュ状態」が設定されることとした。
この「ラッシュ状態」が設定される「大当り後変動回数」は１００回に限らず、複数種類
の中から選択されることとしてもよい。例えば、「確変当り」の開始契機となった大当り
図柄が第１図柄であった場合は、「大当り後変動回数」が「５０回（第１回数）」となっ
たら「ラッシュ状態」を設定することとし、「確変当り」の開始契機となった大当り図柄
が第２図柄であった場合は、「大当り後変動回数」が「７０回（第２回数）」となったら
「ラッシュ状態」を設定することとしてもよい。このような構成とした場合は、「ラッシ
ュ状態」が設定される「大当り後変動回数」がより少ない方が「ラッシュ状態」がより長
い期間設定される（より早い時期から開始される）こととなる。このため、遊技者に対し
て、「ラッシュ状態」が設定される「大当り後変動回数」がより少ないことを期待させる
という遊技性を実現することができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０１１０】
　ここで、本実施例のパチンコ機１では、「通常状態」においては左打ちを行わせること
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を目的としている。もっとも、「通常状態」であっても右打ちを行えば第２始動口３０に
入球させることが可能であり、第２始動口３０に入球した場合は高い確率（約６分の１の
確率）で小当り遊技が行われる。このため、「通常状態」においても右打ちが行われる虞
がある。そこで、本実施例のパチンコ機１では、「通常状態」においては第２特図の変動
時間（第２変動の実行時間）を極めて長くしている（例えば１０分としている）。こうす
ると、第２始動口３０に入球しても小当り遊技がなかなか行われないので（第２特図がな
かなか停止表示されないので）、「通常状態」において右打ちが行われることを抑制する
ことができる。また、「通常状態」において右打ちが行われると、左打ちを行うことを遊
技者に促す警報音（アラーム音）の出力や警告の表示を行うこととしている。このことに
よっても、「通常状態」において右打ちが行われることを抑制することができる。
【０１１１】
Ｄ．遊技制御処理　：
　上述したような遊技の進行は、主制御基板２００のＣＰＵ２０１が遊技制御処理を実行
することによって実現される。以下では、この遊技制御処理について、図１４に示すフロ
ーチャートを用いて説明する。遊技制御処理は、主制御基板２００のＣＰＵ２０１によっ
て、所定周期毎に（例えば４ｍｓｅｃ毎に発生するタイマ割り込みに基づいて）行われる
。尚、以下の説明では、ＣＰＵ２０１の初期化処理や、割り込み禁止処理、割り込み許可
処理などの周知の処理については、その説明を省略している。
【０１１２】
＜出力処理＞
　図１４に示すように、主制御基板２００のＣＰＵ２０１は遊技制御処理を開始すると先
ず、出力処理（Ｓ１００）を行う。本実施例のパチンコ機１では、後述する各種処理にお
いて、サブ制御基板２２０を初めとする各種制御基板に向けて送信する各種コマンドをＲ
ＡＭ２０３に確保された出力バッファに記憶する。出力処理（Ｓ１００）では、このよう
に出力バッファに記憶された各種コマンドを各種制御基板に向けて送信する処理が行われ
る。こうすることにより、例えば、サブ制御基板２２０では、遊技の進行に対応する演出
の制御が行われることになり、払出制御基板２４０では、払出モーター２４３の駆動制御
（遊技球の払い出し）が行われることとなる。
【０１１３】
＜入力処理＞
　主制御基板２００のＣＰＵ２０１は、続いて、入力処理（Ｓ２００）を行う。本実施例
のパチンコ機１では上述したように、左第１始動口２４、右第１始動口２５、第２始動口
３０、小入賞口３５、大入賞口２８、一般入球口の何れかに遊技球が入球した場合は遊技
球が払い出される。そこで、入力処理（Ｓ２００）では、これらの入球を検知するセンサ
ー類（左第１始動口センサー２４ｓや、右第１始動口センサー２５ｓ、第２始動口センサ
ー３０ｓ、小入賞口センサー３５ｓ、大入賞口センサー２８ｓ等）について、遊技球を検
知したか否かを判断する。その結果、遊技球を検知している場合は、払い出す遊技球の数
を示す払出コマンドを上述した出力バッファに記憶する。こうして出力バッファに記憶さ
れた払出コマンドは次回の出力処理（Ｓ１００）で払出制御基板２４０に向けて送信され
る。
【０１１４】
＜乱数更新処理＞
　主制御基板２００のＣＰＵ２０１は、続いて、乱数更新処理（Ｓ３００）を行う。本実
施例のパチンコ機１では上述したように、所定の判定乱数に基づいて大当り判定や普図当
り判定が行われる。詳しくは、大当り判定は「大当り判定乱数」に基づいて行われ、普図
当り判定は「普図当り判定乱数」に基づいて行われる。また、本実施例のパチンコ機１に
おける特別図柄の変動表示は後述する変動パターンに基づいて行われるが、この変動パタ
ーンは「変動パターン選択乱数」に基づいて選択される。また、本実施例のパチンコ機１
では、大当り判定結果が「大当り」である場合は２００種類（第１特図、第２特図それぞ
れ２００種類）の大当り図柄のうち何れかの大当り図柄が停止表示されるが、これらの図
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柄の種類は「図柄選択乱数」に基づいて選択される。乱数更新処理（Ｓ３００）では、こ
れらの乱数を更新する。尚、これらの乱数の更新は、乱数更新処理（Ｓ３００）において
だけでなく、遊技制御処理を終了してから次の遊技制御処理を開始するまでの期間（次の
タイマ割り込みまでの期間）にも行うこととしてもよい。また、乱数更新の専用回路を設
けて、この専用回路で乱数を更新することとしてもよい。
【０１１５】
＜始動口等センサー検出処理＞
　主制御基板２００のＣＰＵ２０１は、続いて、始動口等センサー検出処理（Ｓ４００）
を行う。この始動口等センサー検出処理（Ｓ４００）では、普図保留、第１特図保留、第
２特図保留を記憶する処理が行われる。
【０１１６】
　すなわち、主制御基板２００のＣＰＵ２０１は先ず、ゲートセンサー２７ｓの検知結果
に基づいて、遊技球が普通図柄作動ゲート２７を通過したか否かを判断する。その結果、
遊技球が普通図柄作動ゲート２７を通過した場合は、普図保留数が上限値である４個に達
しているか否かを判断する。そして、普図保留数が４個に達していなければ、普図当り判
定乱数を取得すると共に当該普図当り判定乱数を普図保留として記憶する。普図保留は、
記憶した順序を識別できるように、ＲＡＭ２０３に確保された普図保留記憶領域に記憶さ
れる。尚、遊技球が普通図柄作動ゲート２７を通過していなかった場合や、普図保留数が
既に４個に達していた場合は、新たな普図保留は記憶しない。
【０１１７】
　こうして普図保留の記憶に係る処理を行ったら、続いて、左第１始動口センサー２４ｓ
や、右第１始動口センサー２５ｓの検知結果に基づいて、遊技球が第１始動口２４，２５
（左第１始動口２４あるいは右第１始動口２５）に入球したか否かを判断する。その結果
、遊技球が第１始動口２４，２５に入球した場合は、第１特図保留数が上限値である４個
に達しているか否かを判断する。そして、第１特図保留数が４個に達していなければ、大
当り判定乱数、変動パターン選択乱数、図柄選択乱数を取得すると共にこれらの乱数を第
１特図保留として記憶する。第１特図保留は、記憶した順序を識別できるように、ＲＡＭ
２０３に確保された第１特図保留記憶領域に記憶される。
【０１１８】
　ここで、第１変動（第１特図の変動表示）は、第１特図保留として取得された大当り判
定乱数、変動パターン選択乱数、図柄選択乱数に基づいて行われる。また、第１変動に合
わせて行われる演出（第１演出）も、第１特図保留として取得された大当り判定乱数、変
動パターン選択乱数、図柄選択乱数に基づいて行われる。従って、第１特図保留を記憶し
た場合は、当該第１特図保留に基づく第１変動が未だ開始されていなくても（変動開始条
件が成立していなくても）、当該第１特図保留に基づく第１変動や第１演出の態様を判定
することが可能である。例えば、当該第１特図保留に基づく第１変動が行われる前であっ
ても、当該第１特図保留に基づく第１変動が行われた場合に大当り図柄が停止表示される
か否かや、第１演出としてリーチ演出が行われるか否か等を判定することが可能である。
このような判定は事前判定と称されるものであって、本実施例のパチンコ機１では、第１
特図保留を記憶すると、当該第１特図保留について事前判定を行い、当該事前判定結果を
当該第１特図保留と対応付けて記憶する。
【０１１９】
　こうして、第１特図保留を記憶すると共に当該第１特図保留についての事前判定結果を
記憶したら、この事前判定結果を示す事前判定結果コマンドをＲＡＭ２０３の出力バッフ
ァに記憶する。このように出力バッファに記憶された事前判定結果コマンドは、次回の出
力処理（Ｓ１００）でサブ制御基板２２０に向けて送信される。こうすることによって、
サブ制御基板２２０は、第１特図保留の事前判定結果に基づいて種々の演出を実行するこ
とが可能となる。尚、遊技球が第１始動口２４，２５に入球していなかった場合や、第１
特図保留数が既に４個に達していた場合は、新たな第１特図保留は記憶せず、事前判定も
行わない。
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【０１２０】
　こうして左第１始動口センサー２４ｓや右第１始動口センサー２５ｓに係る処理を行っ
たら、続いて、第２始動口センサー３０ｓの検知結果に基づいて、遊技球が第２始動口３
０に入球したか否かを判断する。その結果、遊技球が第２始動口３０に入球した場合は、
第２特図保留数が上限値である４個に達しているか否かを判断する。そして、第２特図保
留数が４個に達していなければ、大当り判定乱数、変動パターン選択乱数、図柄選択乱数
を取得すると共にこれらの乱数を第２特図保留として記憶する。第２特図保留は、記憶し
た順序を識別できるように、ＲＡＭ２０３に確保された第２特図保留記憶領域に記憶され
る。第２特図保留を記憶したら、当該第２特図保留についても上述と同様の事前判定を行
い、当該事前判定結果を当該第２特図保留と対応付けて記憶する。こうして、第２特図保
留を記憶すると共に当該第２特図保留についての事前判定結果を記憶したら、この事前判
定結果を示す事前判定結果コマンドをＲＡＭ２０３の出力バッファに記憶する。このよう
に出力バッファに記憶された事前判定結果コマンドも、次回の出力処理（Ｓ１００）でサ
ブ制御基板２２０に向けて送信される。こうすることによって、サブ制御基板２２０は、
第２特図保留の事前判定結果に基づいて種々の演出を実行することが可能となる。尚、遊
技球が第２始動口３０に入球していなかった場合や、第２特図保留数が既に４個に達して
いた場合は、新たな第２特図保留は記憶せず、事前判定も行わない。
【０１２１】
＜普通動作処理＞
　主制御基板２００のＣＰＵ２０１は、続いて、普通動作処理（Ｓ５００）を行う。この
普通動作処理（Ｓ５００）では、普通図柄を変動表示させたり、普図当り遊技を実行した
りする処理が行われる。すなわち、主制御基板２００のＣＰＵ２０１は先ず、普図当り遊
技中、普通図柄の変動表示中、普通図柄の確定表示中の何れかであるか否かを判断する。
その結果、普図当り遊技中、普通図柄の変動表示中、普通図柄の確定表示中の何れでもな
い場合は、上述の普図保留記憶領域に普図保留が記憶されているか否かを判断する。その
結果、普図保留記憶領域に普図保留が記憶されている場合は、記憶されている普図保留の
うち最先に記憶された普図保留を読み出す。そして、読み出した普図保留、すなわち、普
図当り判定乱数に基づいて普図当り判定を行う。詳しくは、非電サポ状態である「通常状
態」や「ラッシュ状態」であれば、「普図当り」となる確率は約１００分の１である（普
図保留として取得可能な普図当り判定乱数のうち約１００分の１の乱数を普図当りとする
）普図当り判定を行う。これに対して、電サポ状態である「確変状態」であれば、「普図
当り」となる確率が約１００分の９９である（普図保留として取得可能な普図当り判定乱
数のうち約１００分の９９の乱数を普図当りとする）普図当り判定を行う。
【０１２２】
　普図当り判定を行ったら、当該普図当り判定の結果が普図当りであるか否かを判断する
。その結果、普図当り判定の結果が普図当りである場合は、今回の普通図柄の変動表示に
て停止表示する図柄（停止図柄）として普図当り図柄を記憶する。すなわち、今回の普通
図柄の変動表示の結果として普図表示部５６の左のＬＥＤ（図４参照）を点灯することを
記憶する。これに対して、普図当り判定の結果が普図外れである場合は、今回の普通図柄
の変動表示にて停止表示する図柄（停止図柄）として普図外れ図柄を記憶する。すなわち
、今回の普通図柄の変動表示の結果として普図表示部５６の右のＬＥＤ（図４参照）を点
灯することを記憶する。
【０１２３】
　こうして、今回の普通図柄の変動表示の結果として普図表示部５６の左のＬＥＤを点灯
すること、あるいは、普図表示部５６の右のＬＥＤを点灯することを記憶したら、普通図
柄の変動時間を設定する。詳しくは、非電サポ状態である「通常状態」や「ラッシュ状態
」であれば、普通図柄の変動時間として約５秒を設定する。これに対して、電サポ状態で
ある「確変状態」であれば、普通図柄の変動時間として約１秒を設定する。普通図柄の変
動時間を設定したら、普通図柄の変動表示を開始する。そして、今回の普図当り判定の対
象となった普図当り判定乱数（普図保留）を記憶領域から消去する。
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【０１２４】
　以上は、普図当り遊技中、普通図柄の変動表示中、普通図柄の確定表示中の何れでもな
い場合の処理について説明した。これに対して、普通図柄の変動表示中である場合は、変
動表示中の普通図柄の変動時間が経過したか否かを判断する。その結果、変動時間が経過
したと判断された場合は、変動表示中の普通図柄を予め記憶しておいた態様で停止表示す
る。すなわち、普図当り判定の結果が普図当りであった場合は普図表示部５６の左のＬＥ
Ｄを点灯した状態とし（普図当り図柄を停止表示し）、普図当り判定の結果が外れであっ
た場合は普図表示部５６の右のＬＥＤを点灯した状態とする（外れ図柄を停止表示する）
。このように普通図柄を停止表示したら、普通図柄の確定表示が開始されるので、普通図
柄の確定表示時間を設定する。
【０１２５】
　これに対して、普通図柄の確定表示中である場合は、確定表示時間が経過したか否かを
判断する。その結果、確定表示時間が経過した場合は、今回停止表示（確定表示）された
普通図柄が普図当り図柄（普図表示部５６の左のＬＥＤの点灯）であるか否かを判断する
。その結果、停止表示された普通図柄が普図当り図柄であった場合は、普図当り遊技にお
ける右第１始動口２５の開放パターン（開放回数、開放時間、閉鎖時間など）を設定する
。詳しくは、非電サポ状態である「通常状態」や「ラッシュ状態」であれば、約０．２秒
だけ開放状態となる開放パターンを設定する。これに対して、電サポ状態である「確変状
態」であれば、約４．５秒だけ開放状態となる開放パターンを設定する。こうして開放パ
ターンを設定したら、普図当り遊技を開始する。
【０１２６】
　普図当り遊技中である場合は、上述の開放パターンで右第１始動口２５が開放状態・閉
鎖状態となるように、右第１始動口ソレノイド２５ｍを制御して開閉扉２６を動作させる
。そして、この開放パターンに従う制御が終了したら普図当り遊技を終了する。
【０１２７】
＜特別動作処理＞
　主制御基板２００のＣＰＵ２０１は、続いて、特別動作処理（Ｓ６００）を行う。尚、
本明細書では、第１特図についての大当り判定で「外れ」と判定された際に開始される第
１変動を「外れ第１変動」とも表現し、第１特図についての大当り判定で「大当り」と判
定された際に開始される第１変動を「大当り第１変動」とも表現する。また、第２特図に
ついての大当り判定で「外れ」と判定された際に開始される第２変動を「外れ第２変動」
とも表現し、第２特図についての大当り判定で「小当り」と判定された際に開始される第
２変動を「小当り第２変動」とも表現し、第２特図についての大当り判定で「外れ」と判
定された際に開始される第２変動を「外れ第２変動」とも表現する。また、「外れ第１変
動」と「外れ第２変動」とを特に区別しない場合はこれらをまとめて単に「外れ変動」と
も表現する。また、「大当り第１変動」と「大当り第２変動」とを特に区別しない場合は
これらをまとめて単に「大当り変動」とも表現する。
【０１２８】
　特別動作処理（Ｓ６００）では、先ず、第１変動（第１特図の変動表示）を開始すべく
、第１変動の開始条件が成立したか否かを判断する。詳しくは、本実施例のパチンコ機１
では、少なくとも次の何れかの期間中は、第１変動（第１特図の変動表示）を開始させな
いこととしている。すなわち、第１変動（第１特図の変動表示）の実行中、第１特図の確
定表示中、第１特図が大当り図柄で停止表示されてから当該停止表示を契機とする大当り
遊技が終了するまでの期間中、第２特図が大当り図柄で停止表示されてから当該停止表示
を契機とする大当り遊技が終了するまでの期間中、第２特図が小当り図柄で停止表示され
てから当該停止表示を契機とする小当り遊技が終了するまでの期間中の何れかである場合
は、第１変動（第１特図の変動表示）を開始させない。
【０１２９】
　これらの何れの期間中でもない場合は、第１特図保留記憶領域に第１特図保留が記憶さ
れているか否かを判断する。その結果、第１特図保留記憶領域に第１特図保留が記憶され
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ている場合は、記憶されている第１特図保留のうち最先に記憶された第１特図保留（大当
り判定乱数、変動パターン選択乱数、図柄選択乱数）を読み出す。そして、読み出した第
１特図保留に含まれる大当り判定乱数に基づいて大当り判定を行う。
【０１３０】
　詳しくは、低確率状態である「通常状態」であれば、「大当り」となる確率が約３００
分の１である（第１特図保留として取得可能な大当り判定乱数のうち約３００分の１の乱
数を大当りとする）大当り判定を行い、高確率状態である「確変状態」や「ラッシュ状態
」であれば、「大当り」となる確率が約１２０分の１である（第１特図保留として取得可
能な大当り判定乱数のうち約１２０分の１の乱数を大当りとする）大当り判定を行う。
【０１３１】
　ここで、本実施例のパチンコ機１は、いわゆる同時変動機能を備えているので、第２変
動（第２特図の変動表示）の実行中であるか否かに拘わらず、第１特図についての大当り
判定を行う（第１変動を開始する）。但し、第２変動の実行中であり、且つ、当該第２変
動が「大当り第２変動」である場合は、第１特図についての大当り判定では、大当りと判
定することはない。すなわち、本来であれば（大当り第２変動の実行中でなければ）、大
当りと判定される場合（大当りと判定される大当り判定乱数について大当り判定を行う場
合）であっても、外れと判定する（外れ第１変動を開始する）。このため、「大当り第２
変動」の実行中に第１変動が開始される場合は、当該第１変動は「大当り第１変動」とな
ることはなく、必ず「外れ第１変動」となる（必ず「外れ第１変動」が開始される）。
【０１３２】
　続いて、主制御基板２００のＣＰＵ２０１は、第２変動（第２特図の変動表示）を開始
すべく、第２変動の開始条件が成立したか否かを判断する。詳しくは、本実施例のパチン
コ機１では、少なくとも次の何れかの期間中は、第２変動（第２特図の変動表示）を開始
させないこととしている。すなわち、第２変動（第２特図の変動表示）の実行中、第２特
図の確定表示中、第２特図が大当り図柄で停止表示されてから当該停止表示を契機とする
大当り遊技が終了するまでの期間中、第２特図が小当り図柄で停止表示されてから当該停
止表示を契機とする小当り遊技が終了するまでの期間中、第１特図が大当り図柄で停止表
示されてから当該停止表示を契機とする大当り遊技が終了するまでの期間中の何れかであ
る場合は、第２変動（第２特図の変動表示）を開始させない。
【０１３３】
　これらの何れの期間中でもない場合は、第２特図保留記憶領域に第２特図保留が記憶さ
れているか否かを判断する。その結果、第２特図保留記憶領域に第２特図保留が記憶され
ている場合は、記憶されている第２特図保留のうち最先に記憶された第２特図保留（大当
り判定乱数、変動パターン選択乱数、図柄選択乱数）を読み出す。そして、読み出した第
２特図保留に含まれる大当り判定乱数に基づいて、上述した第１特図保留と同様の確率で
「大当り」となる大当り判定を行う。
【０１３４】
　また、第２特図についての大当り判定では、何れの遊技状態であるかに拘らず、約６分
の１の確率で「小当り」と判定される（第２特図保留として取得可能な大当り判定乱数の
うち約６分の１の乱数を小当りとする）。
【０１３５】
　ここで、本実施例のパチンコ機１は、いわゆる同時変動機能を備えているので、第１変
動（第１特図の変動表示）の実行中であるか否かに拘わらず、第２特図についての大当り
判定を行う（第２変動を開始する）。但し、第１変動の実行中であり、且つ、当該第１変
動が「大当り第１変動」である場合は、第２特図についての大当り判定では、大当りと判
定することはない。すなわち、本来であれば（大当り第１変動の実行中でなければ）、大
当りと判定される場合（大当りと判定される大当り判定乱数について大当り判定を行う場
合）であっても、外れと判定する（外れ第２変動を開始する）。これに対して、本来であ
れば（大当り第１変動の実行中でなければ）、小当りと判定される場合（小当りと判定さ
れる大当り判定乱数について大当り判定を行う場合）は、「大当り第１変動」の実行中で
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あっても、そのまま小当りと判定する（小当り第２変動を開始する）。このため、「大当
り第１変動」の実行中に第２変動が開始される場合は、当該第２変動は「大当り第２変動
」となることはなく、必ず「外れ第２変動」または「小当り第２変動」の何れかとなる（
必ず「外れ第２変動」または「小当り第２変動」の何れかが開始される）。
【０１３６】
　上述したような大当り判定を行った結果、その結果が「大当り」である場合は、今回読
み出した第１特図保留または第２特図保留に含まれる図柄選択乱数に基づいて、今回の第
１変動または第２変動（第１特図または第２特図の変動表示）にて停止表示する大当り図
柄の種類を選択する。すなわち、図５を用いて前述したように、本実施例のパチンコ機１
では、第１特図としては大当り図柄１０１～３００を停止表示可能であり、第２特図とし
ては大当り図柄４０１～６００を停止表示可能である。そこで、第１特図保留を読み出し
た場合は、大当り図柄１０１～３００に図柄選択乱数が割り振られた大当り図柄選択テー
ブル（図示省略）を参照して、第１特図保留として読み出した図柄選択乱数に対応する大
当り図柄を、停止表示する図柄として選択する。また、第２特図保留を読み出した場合は
、大当り図柄４０１～６００に図柄選択乱数が割り振られた大当り図柄選択テーブル（図
示省略）を参照して、第２特図保留として読み出した図柄選択乱数に対応する大当り図柄
を、停止表示する図柄として選択する。尚、大当り図柄選択テーブルは、主制御基板２０
０のＲＯＭ２０２に予め記憶されている。
【０１３７】
　これに対して、第２特図についての大当り判定の結果が「小当り」である場合は、小当
り図柄６０１を停止表示する図柄として選択する。また、大当り判定の結果が「外れ」で
ある場合（大当りでも小当りでもない場合）においては、第１特図保留を読み出した場合
は外れ図柄３０２を停止表示する図柄として選択し、第２特図保留を読み出した場合は外
れ図柄６０２を停止表示する図柄として選択する。尚、停止表示する図柄として選択され
た大当り図柄または外れ図柄は、ＲＡＭ２０３に確保された停止図柄記憶領域に記憶され
る。
【０１３８】
　こうして停止表示する図柄を選択したら、今回の第１変動または第２変動（第１特図ま
たは第２特図の変動表示）の変動パターンを選択する。変動パターンとは、第１変動また
は第２変動（第１特図または第２特図の変動表示）が開始されてから終了（第１特図また
は第２特図が停止表示）するまでの時間（第１変動または第２変動の実行時間、第１特図
または第２特図の変動時間）であり、各変動パターンには他の変動パターンと識別するた
めの情報（変動パターンＩＤ）が付されている。変動パターンを選択する処理では変動パ
ターン選択テーブルを参照する。変動パターン選択テーブルとは、図１５に示すように、
複数の変動パターン（変動パターンＩＤ、変動時間）に変動パターン選択乱数が割り振ら
れたテーブルである。変動パターンを選択する処理では、このような変動パターン選択テ
ーブルを参照して、第１特図保留または第２特図保留として今回読み出した変動パターン
選択乱数に対応する変動パターンを、今回の変動パターンとして選択する。従って、各変
動パターンが選択される確率は、取得可能な変動パターン選択乱数のうち、各変動パター
ンに割り振られた乱数の割合によって決定される。
【０１３９】
　このように選択された変動パターンは、後述の変動パターン指定コマンドを送信するこ
とによって、サブ制御基板２２０に伝達される。サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は、
変動パターン指定コマンドを受信すると、該変動パターン指定コマンドに基づいて今回の
第１変動また第２変動の変動パターンを認識し、認識した変動パターンに基づく（対応す
る）演出パターンで、第１変動また第２変動に対応する演出（第１演出または第２演出）
を実行する。
【０１４０】
　上述した変動パターンを選択する処理では、常時同じ変動パターン選択テーブルを参照
するのではなく、種々の遊技進行状況に対応する変動パターン選択テーブルを参照する。
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詳しくは、図１６に示すように、特別図柄の種類（第１特図または第２特図）や、現在設
定されている遊技状態（通常状態、確変状態、ラッシュ状態）、大当り判定の結果、記憶
されている第１特図保留および第２特図保留の数などに対応する変動パターン選択テーブ
ルを参照する。こうすることで、種々の遊技進行状況に対応する変動パターンを選択可能
となり、ひいては、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は種々の遊技進行状況に対応する
演出パターンで第１演出や第２演出を実行可能となる。例えば、サブ制御基板２２０のＣ
ＰＵ２２１は、大当り判定の結果が「大当り」である場合は、リーチ演出の後に装飾図柄
４１ａ，４１ｂ，４１ｃ（４２ａ，４２ｂ，４２ｃ）をゾロ目で停止表示する第１演出（
第２演出）を実行する。また、大当り判定の結果が外れである場合において所定の変動パ
ターン（リーチ演出に対応する変動パターン）が選択された場合は、リーチ演出の後に装
飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃ（４２ａ，４２ｂ，４２ｃ）をバラケ目で停止表示させる
第１演出（第２演出）を実行する。各変動パターン選択テーブルは、主制御基板２００の
ＲＯＭ２０２に予め記憶されている。
【０１４１】
　尚、第１変動および第２変動の変動パターン（変動時間）は５秒～１２０秒に設定され
るが、例外的に「通常状態」における「外れ第２変動」および「小当り第２変動」の変動
パターン（変動時間）についてだけは、６００秒（その他の第１変動や第２変動よりも極
めて長時間）に設定される。これは、「通常状態」において右打ちが行われることを抑制
するためである。
【０１４２】
　こうして、今回の第１変動または第２変動（第１特図または第２特図の変動表示）にて
停止表示させる図柄を選択すると共に、今回の第１変動または第２変動の変動パターンを
選択したら、第１変動または第２変動（第１特図または第２特図の変動表示）を開始する
。そして、今回選択された変動パターンを示す変動パターン指定コマンドをＲＡＭ２０３
の出力バッファに記憶する。このように出力バッファに記憶された変動パターン指定コマ
ンドは、次回の出力処理（Ｓ１００）でサブ制御基板２２０に向けて送信される。また、
今回の大当り判定の対象となった第１特図保留または第２特図保留を、第１特図保留記憶
領域または第２特図保留記憶領域から消去する。
【０１４３】
　そして、第１変動または第２変動（特別図柄の変動表示）の実行中は、実行中の第１変
動または第２変動の実行時間（変動表示中の特別図柄の変動時間）が経過したか否かを判
断する。その結果、実行時間（変動時間）が経過したと判断された場合は、変動表示中の
特別図柄を予め停止図柄記憶領域に記憶しておいた図柄で停止表示することで第１変動ま
たは第２変動を終了する。このように第１変動または第２変動が終了したら（特別図柄が
停止表示されたら）、特別図柄の確定表示が開始されるので、特別図柄の確定表示時間を
設定する。そして、特別図柄を停止表示したことを示す変動停止コマンドをＲＡＭ２０３
の出力バッファに記憶する。このように出力バッファに記憶された変動停止コマンドは、
次回の出力処理（Ｓ１００）でサブ制御基板２２０に向けて送信される。
【０１４４】
　ここで、第１変動（第１特図の変動表示）の実行中に第２特図が大当り図柄で停止表示
されるに際しては、当該第１変動（第１特図の変動表示）を継続したまま、当該第１変動
（第１特図の変動表示）の実行時間（変動時間）の計測を中断する。そして、当該大当り
図柄の停止表示を契機とする大当り遊技が終了したら、当該第１変動（第１特図の変動表
示）の実行時間（変動時間）の計測を再開する。すなわち、第１変動（第１特図の変動表
示）の実行中に第２特図が大当り図柄で停止表示される場合は、当該大当り図柄が停止表
示されてから大当り遊技が終了するまでの期間は、当該第１変動（第１特図の変動表示）
は継続されたまま、当該第１変動の実行時間（変動時間）の計測が中断されることとなる
。
【０１４５】
　同様に、第１変動（第１特図の変動表示）の実行中に第２特図が小当り図柄で停止表示
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されるに際しても、当該第１変動（第１特図の変動表示）を継続したまま、当該第１変動
（第１特図の変動表示）の実行時間（変動時間）の計測を中断する。そして、当該小当り
図柄の停止表示を契機とする小当り遊技が終了したら、当該第１変動（第１特図の変動表
示）の実行時間（変動時間）の計測を再開する。すなわち、第１変動（第１特図の変動表
示）の実行中に第２特図が小当り図柄で停止表示される場合は、当該小当り図柄が停止表
示されてから小当り遊技が終了するまでの期間は、当該第１変動（第１特図の変動表示）
は継続されたまま、当該第１変動の実行時間（変動時間）の計測が中断されることとなる
。
【０１４６】
　一方、第２変動（第２特図の変動表示）の実行中に第１特図が大当り図柄で停止表示さ
れるに際しては、当該第２変動（第２特図の変動表示）を継続したまま、当該第２変動（
第２特図の変動表示）の実行時間（変動時間）の計測を中断する。そして、当該大当り図
柄の停止表示を契機とする大当り遊技が終了したら、当該第２変動（第２特図の変動表示
）の実行時間（変動時間）の計測を再開する。すなわち、第２変動（第２特図の変動表示
）の実行中に第１特図が大当り図柄で停止表示される場合は、当該大当り図柄が停止表示
されてから大当り遊技が終了するまでの期間は、当該第２変動（第２特図の変動表示）は
継続されたまま、当該第２変動の実行時間（変動時間）の計測が中断されることとなる。
【０１４７】
　以上は、第１変動または第２変動（第１特図または第２特図の変動表示）の実行中であ
る場合の処理について説明した。これに対して、特別図柄の確定表示中である場合は、確
定表示時間が経過したか否かを判断する。そして、確定表示時間が経過した場合は、今回
停止表示（確定表示）された特別図柄が大当り図柄、小当り図柄、外れ図柄の何れである
かを判断する。
【０１４８】
　その結果、停止表示された特別図柄が大当り図柄であった場合は、先ず、「無効期間」
を開始する。そして、所定の時間（例えば５秒）が経過したら、「無効期間」を終了して
「有効期間」を開始する。そして、遊技球が「有効期間」中に第２始動口３０に入球した
か否かを判断する。この判断では、「有効期間」中に第２始動口センサー３０ｓが遊技球
を検知したか否かを判断する。その結果、遊技球が「有効期間」中に第２始動口３０に入
球したと判断された場合は、大当り遊技を開始すべく、大入賞口２８の開放パターン（開
放回数、開放時間、閉鎖時間など）を設定する。図５を用いて前述したように、本実施例
のパチンコ機１では、７回のラウンド遊技が行われるので、大入賞口２８が７回（例えば
、１回のラウンド遊技あたり遊技球が１０個入球するまで、あるいは、３０秒が経過する
まで）開放状態となる開放パターンを設定する。
【０１４９】
　こうして、大入賞口２８の開放パターンを設定したら、大当り遊技を開始する。そして
、大当り遊技の開始を示す大当り遊技開始コマンドをＲＡＭ２０３の出力バッファに記憶
する。この大当り遊技開始コマンドには、今回開始する大当り遊技の種類（図５参照）を
示す情報も含まれている。出力バッファに記憶された大当り遊技開始コマンドは、次回の
出力処理（Ｓ１００）でサブ制御基板２２０に向けて送信される。そして、大当り遊技中
は、上述の開放パターンで（図５参照）が開放状態・閉鎖状態となるように、大入賞口ソ
レノイド２８ｍを制御して開閉扉２９を動作させる。
【０１５０】
　また、ラウンド遊技の開始時には、ラウンド遊技の開始を示すラウンド遊技開始コマン
ドをＲＡＭ２０３の出力バッファに記憶し、ラウンド遊技の終了時には、ラウンド遊技の
終了を示すラウンド遊技終了コマンドをＲＡＭ２０３の出力バッファに記憶する。このよ
うに出力バッファに記憶されたラウンド遊技開始コマンド、ラウンド遊技終了コマンドは
、次回の出力処理（Ｓ１００）でサブ制御基板２２０に向けて送信される。
【０１５１】
　上述の開放パターンに従って大入賞口ソレノイド２８ｍの制御（開閉扉２９の動作）が
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終了したら大当り遊技を終了する。そして、大当り遊技の終了を示す大当り遊技終了コマ
ンドをＲＡＭ２０３の出力バッファに記憶する。このように出力バッファに記憶された大
当り遊技終了コマンドは、次回の出力処理（Ｓ１００）でサブ制御基板２２０に向けて送
信される。大当り遊技を終了したら、当該大当り遊技の種類（確変当り、ラッシュ当り）
に応じて、遊技状態（確変状態、ラッシュ状態）を設定する。そして、今回設定した遊技
状態を示す遊技状態指定コマンドをＲＡＭ２０３の出力バッファに記憶する。このように
出力バッファに記憶された遊技状態指定コマンドは、次回の出力処理（Ｓ１００）でサブ
制御基板２２０に向けて送信される。
【０１５２】
　以上は、今回停止表示（確定表示）された特別図柄が大当り図柄であった場合の処理に
ついて説明した。これに対して、今回停止表示（確定表示）された特別図柄（ここでは第
２特図）が小当り図柄であった場合は、小当り遊技における小入賞口３５の開放パターン
（開放回数、開放時間、閉鎖時間など）を設定する。本実施例のパチンコ機１では、小入
賞口３５が１６００ｍ秒だけ開放状態となる小当り遊技を実行する。そこで、特別図柄（
ここでは第２特図）が小当り図柄で停止表示された場合は、この小当り遊技を開始すべく
、小入賞口３５が１６００ｍ秒だけ開放状態となる開放パターンを設定する。
【０１５３】
　こうして、小入賞口３５（小当り遊技）の開放パターンを設定したら、小当り遊技を開
始する。そして、小当り遊技の開始を示す小当り遊技開始コマンドをＲＡＭ２０３の出力
バッファに記憶する。出力バッファに記憶された小当り遊技開始コマンドは、次回の出力
処理（Ｓ１００）でサブ制御基板２２０に向けて送信される。
【０１５４】
　そして、小当り遊技中は、上述の開放パターンで開放状態・閉鎖状態となるように、小
入賞口ソレノイド３５ｍを制御して開閉扉３６を動作させる。このような開放パターンに
従う小入賞口ソレノイド３５ｍの制御（開閉扉３６の動作）が終了したら小当り遊技を終
了する。そして、小当り遊技の終了を示す小当り遊技終了コマンドをＲＡＭ２０３の出力
バッファに記憶する。このように出力バッファに記憶された小当り遊技終了コマンドは、
次回の出力処理（Ｓ１００）でサブ制御基板２２０に向けて送信される。尚、小当り遊技
を契機として遊技状態が変更されることはない。
【０１５５】
　また、今回停止表示（確定表示）された特別図柄が大当り図柄以外の図柄（小当り図柄
あるいは外れ図柄）であった場合は、先ず、現在の遊技状態が「確変状態」であるか否か
を判断する。そして、「確変状態」である場合は、「大当り後変動回数」が１００回に達
したか否かを判断する。その結果、「大当り後変動回数」が１００回に達した場合は、電
サポ状態に代えて非電サポ状態を設定することによって「確変状態」に代えて「ラッシュ
状態」を設定する（図１１（ａ）参照）。
【０１５６】
　また、現在の遊技状態が「確変状態」でない場合は、現在の遊技状態が「ラッシュ状態
」であるか否かを判断する。そして、「ラッシュ状態」である場合は、「大当り後変動回
数」が１５０回に達したか否かを判断する。その結果、「大当り後変動回数」が１５０回
に達した場合は、高確率状態に代えて低確率状態を設定することによって「ラッシュ状態
」に代えて「通常状態」を設定する（図１１（ａ）（ｂ）参照）。
【０１５７】
＜保留数処理＞
　主制御基板２００のＣＰＵ２０１は、続いて、保留数処理（Ｓ７００）を行う。この保
留数処理（Ｓ７００）では、第１特図保留記憶領域に記憶されている第１特図保留の数、
および、第２特図保留記憶領域に記憶されている第２特図保留の数を読み出して、これら
の数を示す保留数伝達コマンドをＲＡＭ２０３の出力バッファに記憶する。こうして出力
バッファに記憶された保留数伝達コマンドも次回の出力処理（Ｓ１００）でサブ制御基板
２２０に向けて送信される。こうすることによって、サブ制御基板２２０は、第１特図保
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留の数や第２特図保留の数に対応する保留図柄を演出表示装置４１に表示する等、これら
の数に基づいて種々の演出を実行することが可能となる。
【０１５８】
Ｅ．演出制御処理　：
　上述したように、遊技の進行は、主制御基板２００のＣＰＵ２０１によって遊技制御処
理が行われることによって実現されるが、遊技の進行に対応する演出は、サブ制御基板２
２０のＣＰＵ２２１が演出制御処理を実行することによって実現される。以下では、この
演出制御処理について、図１７に示すフローチャートを用いて説明する。演出制御処理は
、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１によって、所定周期毎に（例えば１０ｍｓｅｃ毎に
発生するタイマ割り込みに基づいて）行われる。尚、以下の説明では、ＣＰＵ２２１の初
期化処理や、割り込み禁止処理、割り込み許可処理などの周知の処理については、その説
明を省略している。
【０１５９】
　演出制御処理を開始すると、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は先ず、コマンド解析
処理を行う（Ｓ８００）。ここで、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は、主制御基板２
００からコマンドを受信するたびに、あるいは、各種基板から検知信号を受信するたびに
、外部割り込み処理として、受信したコマンドや検知信号をＲＡＭ２２３の受信コマンド
記憶領域に記憶している。コマンド解析処理（Ｓ８００）では、この受信コマンド記憶領
域に記憶されたコマンドや検知信号、すなわち、受信したコマンドや検知信号に対応する
演出を決定し、この演出を行うべく、画像音声制御基板２３０やランプ制御基板２２６等
に送信するコマンドをＲＡＭ２２３に確保された出力バッファに記憶する。
【０１６０】
　サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は、続いて、出力処理を行う（Ｓ９００）。この処
理では、ＲＡＭ２２３の出力バッファに記憶されたコマンドを、画像音声制御基板２３０
やランプ制御基板２２６等に送信する。サブ制御基板２２０からコマンドを受信すると、
画像音声制御基板２３０は、受信したコマンドに対応する画像を演出表示装置４１に表示
すると共に、受信したコマンドに対応する音声をスピーカー６ａ，６ｂ等から出力する。
また、ランプ制御基板２２６は、受信したコマンドに対応する発光パターンでランプ５ａ
～５ｃ等を発光させる。
【０１６１】
　以上のように、サブ制御基板２２０は、画像音声制御基板２３０やランプ制御基板２２
６等と協働して各種演出を実行するが、本明細書では説明の便宜上、このような各種演出
を実行することを単に「サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１が各種演出を実行する」とも
表現する。
【０１６２】
　図１８には、各種コマンドに対応してサブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１が行う処理が
示されている。図１８に示すように、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は、事前判定結
果コマンドを受信した場合は、事前判定結果に基づく演出である「先読み演出」を行う。
例えば、事前判定結果に対応するキャラクター等の画像を演出表示装置４１に表示させた
り、演出表示装置４１の第１保留表示領域４１ｄや第２保留表示領域４１ｅに表示する保
留図柄の態様を事前判定結果に対応する態様としたりする。尚、「先読み演出」は、事前
判定結果コマンドを受信した場合において、常時行う必要はなく、所定の条件が成立した
ら（例えば所定の実行抽選に当選したら）行うこととしてもよい。
【０１６３】
　また、保留数伝達コマンドを受信すると、このコマンドによって示される第１特図保留
数および第２特図保留数と同数の保留図柄を、演出表示装置４１の第１保留表示領域４１
ｄや第２保留表示領域４１ｅに表示する。尚、第１特図保留数および第２特図保留数の両
方を常時表示する必要はなく、例えば、「メイン演出」が第１演出である「通常状態」お
よび「確変状態」においては第１特図保留数を表示し、「メイン演出」が第２演出である
「ラッシュ状態」においては第２特図保留数を表示することとしてもよい。
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【０１６４】
　また、変動パターン指定コマンドを受信すると、変動パターン指定コマンドが示す変動
パターンに対応する第１演出または第２演出（装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃまたは装
飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃの変動表示を含む）を開始する。
【０１６５】
　ここで、本実施例のパチンコ機１では、図６（ｂ）を用いて前述したリーチ演出として
複数種類のリーチ演出を実行可能である。第１演出および第２演出は、変動パターンに対
応して行われるので、第１演出および第２演出の一環であるリーチ演出もそれぞれに対応
する変動パターンが選択された場合に行われる。詳しくは、大当り判定の結果が「大当り
」である場合に各リーチ演出に対応する変動パターンが選択されると、この変動パターン
に対応するリーチ演出が行われた後、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃまたは装飾図柄４
２ａ，４２ｂ，４２ｃがゾロ目で停止表示する第１演出および第２演出が行われる。また
、大当り判定の結果が「外れ」である場合に各リーチ演出に対応する変動パターンが選択
されると、この変動パターンに対応するリーチ演出が行われた後、装飾図柄４１ａ，４１
ｂ，４１ｃまたは装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃがバラケ目で停止表示する第１演出お
よび第２演出が行われる。
【０１６６】
　各リーチ演出の実行確率、すなわち、各リーチ演出に対応する変動パターンが選択され
る確率は、図１５を用いて前述した変動パターン選択テーブルにおいて、各変動パターン
に割り振られる変動パターン選択乱数の割合によって設定されている。これによって、大
当り判定結果が「大当り」である確率（以下「大当り期待度」ともいう）を、複数種類の
リーチ演出間で異ならせている。この結果、大当り期待度のより高いリーチ演出が行われ
ることを遊技者に期待させることができる。
【０１６７】
　リーチ演出の態様としては、これらの相違を遊技者が識別可能な態様であればよく、例
えば、リーチ演出間で、表示されるキャラクター画像が互いに異なる態様や、表示される
背景画像が互いに異なる態様、表示される色彩が互いに異なる態様、リーチ演出の開始時
に停止表示されるゾロ目となり得る装飾図柄の種類（例えば、装飾図柄が示す数字）が互
いに異なる態様などが採用される。
【０１６８】
　上述したような第１演出および第２演出の実行中に変動停止コマンドを受信すると、サ
ブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃまたは装飾図柄４
２ａ，４２ｂ，４２ｃを、ゾロ目、バラケ目の何れかで停止表示する。
【０１６９】
　また、遊技状態指定コマンドを受信すると、設定された遊技状態（通常状態、確変状態
）に対応する演出を開始する。例えば、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃや装飾図柄４２
ａ，４２ｂ，４２ｃの背景画像を遊技状態に対応する態様（色彩など）とする演出を実行
する。また、演出操作基板２２８を介して操作信号を検知すると、すなわち、演出操作部
１０ａ，１０ｂ，１０ｃが操作されると、該操作に対応する演出を開始する。
【０１７０】
Ｆ．第１演出と第２演出との関係　：
　ここでは、「第１変動に対応する第１演出」と「第２変動に対応する第２演出」との関
係について説明する。
【０１７１】
Ｆ－１．メイン演出、非メイン演出　：
　前述したように本実施例のパチンコ機１では、第１演出として、装飾図柄４１ａ，４１
ｂ，４１ｃを変動表示させる演出を実行可能であり、第２演出として、装飾図柄４２ａ，
４２ｂ，４２ｃを変動表示させる演出を実行可能である。
【０１７２】
　もっとも、同時変動機能に合わせて第１演出と第２演出とを同時に実行することとする
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と、演出が煩雑になってしまい、遊技者にとって演出の内容が認識し難いものとなってし
まう虞がある。そこで、図７を用いて前述したように、本実施例のパチンコ機１では、第
１演出および第２演出のうち、一方を「メイン演出」として設定し、他方を「非メイン演
出」として設定する。そして、少なくとも「特定表示領域（例えば、演出表示装置４１の
表示画面の中央領域、目立つ領域）」においては、第１変動と第２変動とが並行して実行
されている場合であっても、第１演出および第２演出のうち「メイン演出」のみを実行す
ることとしている。
【０１７３】
　本実施例のパチンコ機１では、「通常状態」および「確変状態」においては、第１演出
を「メイン演出」としている。これは、「通常状態」および「確変状態」においては、第
１変動の方が第２変動よりも実行頻度が高いためである。すなわち、「通常状態」であれ
ば、第２特図の変動時間（第２変動の実行時間）が長時間であるため左打ち（左第１始動
口２４を狙う遊技）が行われる。また、「確変状態」においては、右打ちが行われるが、
電サポ状態である（右第１始動口２５の開放頻度が高い）ことから遊技球が右第１始動口
２５に入球する頻度が高くなる。これらのことから、「通常状態」および「確変状態」に
おいては、第１変動の実行頻度が高くなるので、第１演出を「メイン演出」としている。
【０１７４】
　このため、「通常状態」および「確変状態」においては、第１変動と第２変動とが並行
して実行されている場合であっても、「特定表示領域」では第１演出のみを実行すること
となる。尚、第１変動が実行されていない場合は、第２変動が実行されているか否かに拘
らず、「特定表示領域」には、第１演出（メイン演出）に利用される装飾図柄４１ａ，４
１ｂ，４１ｃを（停止表示された状態で）表示して、第２演出（非メイン演出）に利用さ
れる装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃは表示しない（当然ながら、第２演出も実行しない
）こととしている。
【０１７５】
　これに対して、「ラッシュ状態」においては、第２演出を「メイン演出」としている。
これは、「ラッシュ状態」においては、第２変動の方が第１変動よりも実行頻度が高いた
めである。すなわち、「ラッシュ状態」においては、「確変状態」と同様に右打ちが行わ
れるが、非電サポ状態である（右第１始動口２５の開放頻度が低い）ことから遊技球が右
第１始動口２５に入球する頻度も低くなる。このことから、「ラッシュ状態」においては
、第２変動の実行頻度が高くなるので、第２演出を「メイン演出」としている。
【０１７６】
　このため、「ラッシュ状態」においては、第１変動と第２変動とが並行して実行されて
いる場合であっても、「特定表示領域」では第２演出のみを実行することとなる。尚、第
２変動が実行されていない場合は、第１変動が実行されているか否かに拘らず、「特定表
示領域」には、第２演出（メイン演出）に利用される装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃを
（停止表示された状態で）表示して、第１演出（非メイン演出）に利用される装飾図柄４
１ａ，４１ｂ，４１ｃは表示しない（当然ながら、第１演出も実行しない）こととしてい
る。
【０１７７】
Ｆ－２．非メイン演出の実行　：
　以上のように、本実施例のパチンコ機１では、「特定表示領域」においては、第１演出
および第２演出のうち「メイン演出」のみを実行することとしているが、所定の条件が成
立した場合は「非メイン演出」を実行する。この場合、「メイン演出（あるいはメイン演
出に利用される画像の表示）」の実行中であれば、当該「メイン演出（あるいはメイン演
出に利用される画像の表示）」に代えて「非メイン演出」を実行する（特定表示領域で実
行する演出をメイン演出から非メイン演出に切り換える）。
【０１７８】
　詳しくは、「通常状態」および「確変状態」においては、「大当り第２変動」が開始さ
れると、当該「大当り第２変動」に対応する第２演出（非メイン演出）を「特定表示領域
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」で実行する。この際、「メイン演出」である第１演出が実行中であれば（あるいは装飾
図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの表示中であれば）、図１９（ａ）に示すように、当該第１
演出（あるいは装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの表示）に代えて、「大当り第２変動」
に対応する第２演出（非メイン演出）を実行する。
【０１７９】
　これは次の理由による。すなわち、「通常状態」あるいは「確変状態」において「大当
り第２変動」が行われる場合は、当該「大当り第２変動」に対応する第２演出を行うこと
としないと、遊技者に対して、当該「大当り第２変動」を契機とする大当り遊技が第２変
動を介さずに開始されたように感じさせることとなり、不信感を抱かせてしまう虞がある
ためである。
【０１８０】
　また、「ラッシュ状態」においては、「大当り第１変動」が開始されると、当該「大当
り第１変動」に対応する第１演出（非メイン演出）を「特定表示領域」で実行する。この
際、「メイン演出」である第２演出が実行中であれば（あるいは装飾図柄４２ａ，４２ｂ
，４２ｃの表示中であれば）、図１９（ｂ）に示すように、当該第２演出（あるいは装飾
図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃの表示）に代えて、「大当り第１変動」に対応する第１演出
（非メイン演出）を実行する。
【０１８１】
　これは次の理由による。すなわち、「ラッシュ状態」において「大当り第１変動」が行
われる場合は、当該「大当り第１変動」に対応する第１演出を行うこととしないと、遊技
者に対して、当該「大当り第１変動」を契機とする大当り遊技が第１変動を介さずに開始
されたように感じさせることとなり、不信感を抱かせてしまう虞があるためである。
【０１８２】
Ｆ－３．「大当り第２変動」に対応する第２演出　：
　上述したように本実施例のパチンコ機１では、「非メイン演出」であっても、「特定表
示領域」で実行されることがある。もっとも、「通常状態」において、「大当り第２変動
」に対応する第２演出（非メイン演出）を実行する場合（図１９（ａ）参照）は、次のよ
うな問題が生じる。
【０１８３】
　例えば、第２特図保留が複数（２～４）個ある状態で、「ラッシュ状態」から「通常状
態」に移行すると（通常状態が設定されると）、当該「通常状態」においては、「外れ第
２変動」または「小当り第２変動」が行われた後に「大当り第２変動」が行われることが
ある。「通常状態」では、「外れ第２変動」および「小当り第２変動」の実行時間は極め
て長時間（例えば６００秒）であるので、この場合は、「通常状態」に移行してから長時
間が経過した後に「大当り第２変動」が行われることとなる。しかも、「通常状態」では
、第２演出は「非メイン演出」であることから、「外れ第２変動」および「小当り第２変
動」に対応する第２演出は行われないまま長時間が経過した後に、「大当り第２変動」に
対応する第２演出が行われることとなる。
【０１８４】
　従って、「ラッシュ状態」から「通常状態」に移行した（通常状態が設定された）こと
で遊技者が遊技を終了してパチンコ機１から離れた場合は、「大当り第２変動」に対応す
る第２演出が無人のパチンコ機１で突然開始されてしまうことがある。そして、このよう
な場合は、複数の遊技者間で当該パチンコ機１の取り合いが生じる虞がある。
【０１８５】
　そこで、本実施例のパチンコ機１では、「通常状態」において「大当り第２変動」が行
われる場合は、当該パチンコ機１において遊技者が遊技を行っている場合（当該パチンコ
機１が無人でない場合）にのみ、当該「大当り第２変動」に対応する第２演出を開始する
こととしている。
【０１８６】
　詳しくは、第１変動（ここでは外れ第１変動）の実行中であれば（あるいは第１特図保
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留が記憶されていれば）、当該パチンコ機１において遊技者が遊技を行っている最中（本
明細書では「遊技中」ともいう）であると判断できる。従って、図２０（ａ）に示すよう
に、第１変動（ここでは外れ第１変動）の実行中に（あるいは第１特図保留が記憶されて
いる場合に）「大当り第２変動」が開始された場合は、当該「大当り第２変動」に対応す
る第２演出を開始する（第１演出に代えて当該第２演出を実行する）。
【０１８７】
　これに対して、第１変動（ここでは外れ第１変動）の実行中でなく、且つ、第１特図保
留も記憶されていなければ、遊技中でないと判断できる。そして、このような場合は、「
大当り第２変動」が開始されても第２演出は開始しないこととしている。すなわち、図２
０（ｂ）に示すように、第１変動（ここでは外れ第１変動）の実行中でなく、且つ、第１
特図保留も記憶されていない場合は、例えば、遊技が行われていないことを示唆するデモ
演出や、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃが静止した状態での表示等が「特定表示領域」
で行われているが、「大当り第２変動」が開始されても、デモ演出や装飾図柄４１ａ，４
１ｂ，４１ｃが静止した状態での表示を継続する。そして、当該「大当り第２変動」が終
了する前に、第１変動（ここでは外れ第１変動）が開始されたら（あるいは第１特図保留
が記憶されたら（左第１始動口センサー２４ｓによって遊技球が検知されたら））、当該
「大当り第２変動」の途中から当該「大当り第２変動」に対応する第２演出を開始する（
デモ演出や装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃが静止した状態での表示に代えて当該第２演
出を実行する）。
【０１８８】
　こうすると、「大当り第２変動」に対応する第２演出が無人のパチンコ機１で突然開始
されてしまうことを防止することができ、ひいては、複数の遊技者間で当該パチンコ機１
の取り合いが生じることを防止することができる。
【０１８９】
　ここで、「大当り第２変動」に対応する第２演出としては、当該「大当り第２変動」の
実行時間（第２特図の変動時間）に対応させて予め実行時間の定められた演出が実行され
る（予め記憶されている）。例えば、第２演出としては、装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２
ｃを変動表示させるだけでなく、所定の動画を再生したり、所定の画像（スプライト画像
）の表示サイズや表示位置を変化させながら表示したりするところ、これらの演出時間は
、「大当り第２変動」の実行時間に対応させて予め定められている。このため、図２０（
ｂ）を用いて上述したように、「大当り第２変動」の途中から当該「大当り第２変動」に
対応する第２演出を開始することとすると（当該大当り第２変動に対応する第２演出が無
秩序なタイミングで開始されることとなるので）、当該第２演出の実行時間が不足してし
まい、当該第２演出が不自然な態様で終了してしまう。このため、遊技者に違和感を抱か
せてしまうという問題が生じる。
【０１９０】
　そこで、本実施例のパチンコ機１では、「通常状態」において、第１変動（ここでは外
れ第１変動）の実行中でなく、且つ、第１特図保留も記憶されていない状態で（遊技中で
ない場合に）、「大当り第２変動」が開始された場合は、当該「大当り第２変動」に対応
する第２演出を、表（特定表示領域）では実行しないものの、裏で実行することとしてい
る。そして、当該「大当り第２変動」が終了する前に、第１変動（ここでは外れ第１変動
）が開始されたら、あるいは、第１特図保留が記憶されたら（遊技が開始されたら）、そ
れまで裏で実行していた第２演出を途中から表（特定表示領域）で実行することとしてい
る。
【０１９１】
　詳しくは、「通常状態」において、第１変動（ここでは外れ第１変動）の実行中でなく
、且つ、第１特図保留も記憶されていない状態で（遊技中でない場合に）、「大当り第２
変動」が開始された場合は、図２１に示すように「変化用処理」を実行する。「変化用処
理」とは、時間（大当り第２変動の実行時間）の経過に伴う『第２演出（当該大当り第２
変動に対応する第２演出）の態様の変化』に係る処理である。換言すると、「変化用処理
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」とは、大当り第２変動の経過時間に対応する第２演出の態様に係る情報を演算する処理
である。
【０１９２】
　このような「変化用処理」としては、例えば、第２演出が動画を再生する演出である場
合は、時間（大当り第２変動の実行時間）の経過に伴って、当該動画の再生位置を示す情
報（フレーム番号）を更新する処理が行われる。または、第２演出が所定の画像（スプラ
イト画像）の表示サイズや表示位置を変化させながら表示する演出である場合は、時間（
大当り第２変動の実行時間）の経過に伴って、所定の画像（スプライト画像）の表示サイ
ズや表示位置を示す情報を更新する処理が行われる。
【０１９３】
　そして、当該「大当り第２変動」が終了する前に、第１変動（ここでは外れ第１変動）
が開始されたら、あるいは、第１特図保留が記憶されたら（遊技が開始されたら）、当該
遊技が開始されたタイミングに対応する第２演出（当該大当り第２変動に対応する第２演
出）の表示態様を「変化用処理」の結果に基づいて導出する。そして、当該導出した態様
から当該「大当り第２変動」に対応する第２演出を開始する（第２演出を最初からではな
く途中から開始する）。
【０１９４】
　例えば、第２演出が動画を再生する演出である場合は、「変化用処理」の結果に基づい
て、遊技が開始されたタイミングに対応する動画の再生位置（フレーム番号）を導出し、
この再生位置から動画を再生する演出（第２演出）を開始する。または、第２演出が所定
の画像（スプライト画像）の表示サイズや表示位置を変化させながら表示する演出である
場合は、「変化用処理」の結果に基づいて、遊技が開始されたタイミングに対応する画像
の表示サイズや表示位置を導出し、この表示サイズや表示位置から画像を表示する演出（
第２演出）を開始する。
【０１９５】
　このような構成とすると、図２１に示すように「大当り第２変動」の途中から当該「大
当り第２変動」に対応する第２演出を開始する場合であっても、当該開始のタイミングに
対応する態様から当該第２演出を開始することができ、ひいては、当該第２演出を最後ま
で実行することができるので、遊技者に違和感を抱かせてしまうことを防止することが可
能となる。
【０１９６】
　尚、上述した「変化用処理」では、そのまま「特定表示領域」に表示可能な画像自体を
逐次生成することしても良い（例えば、１フレーム毎にＲＡＭ２３３に展開してもよい）
。もっとも、このような構成とすると処理負担が大きくなることから、「変化用処理」で
は、そのまま「特定表示領域」に表示可能な画像自体は生成せずに、「大当り第２変動」
の経過時間に対応する第２演出の態様に係る情報（所定の動画のフレーム番号や、所定の
画像の表示サイズや表示位置など）を更新することが好ましい。
【０１９７】
　図２２には、「通常状態」において第２演出を実行するための「第２演出実行処理」の
フローチャートが示されている。この処理は、「通常状態」においてタイマ割り込みとし
て（例えば、１０ｍ秒毎に）、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１によって実行される。
【０１９８】
　「第２演出実行処理」を開始すると、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は先ず、第２
演出（ここでは大当り第２演出）の実行中であるか否かを判断する（Ｓ１０００）。既に
第２演出の実行中である場合は（Ｓ１０００：ｙｅｓ）、新たに第２演出を開始する必要
はないのでそのまま「第２演出実行処理」を終了する。
【０１９９】
　これに対して、第２演出の実行中でない場合は（Ｓ１０００：ｎｏ）、「大当り第２変
動」の開始タイミングであるか否かを判断する（Ｓ１００２）。その結果、「大当り第２
変動」の開始タイミングである場合は（Ｓ１００２：ｙｅｓ）、遊技中であるか否かを判
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断する（Ｓ１００４）。そして、遊技中である場合は（Ｓ１００４：ｙｅｓ）、当該「大
当り第２変動」に対応する第２演出を開始する（Ｓ１００６）。これに対して、遊技中で
ない場合は（Ｓ１００６：ｙｅｓ）、「変化用処理」を開始する（Ｓ１００８）。
【０２００】
　一方、Ｓ１００２の判断処理で、「大当り第２変動」の開始タイミングでないと判断さ
れた場合は（Ｓ１００２：ｎｏ）、「大当り第２変動」の実行中であるか否かを判断する
（Ｓ１０１０）。その結果、「大当り第２変動」の実行中である場合は（Ｓ１０１０：ｙ
ｅｓ）、遊技が開始されたか否かを判断する（Ｓ１０１２）。そして、遊技が開始された
場合は（Ｓ１０１２：ｙｅｓ）、当該遊技が開始されたタイミングに対応する第２演出（
当該大当り第２変動に対応する第２演出）の表示態様を「変化用処理」の結果に基づいて
導出する（Ｓ１０１４）。そして、当該導出した態様から当該「大当り第２変動」に対応
する第２演出を開始する（Ｓ１０１６）。
【０２０１】
　尚、上述した実施例では、「通常状態」においては、第１変動が開始された場合、ある
いは、第１特図保留が記憶された場合（右第１始動口センサー２５ｓあるいは左第１始動
口センサー２４ｓに遊技球が検知された場合）に遊技が開始されたと判断したが、これに
限らない。すなわち、発射された遊技球を検知可能なセンサーを設けておき（例えば、発
射された遊技球が遊技領域２１に進入する箇所に、遊技球を検知可能なセンサーを設けて
おき）、当該センサーが遊技球を検知したら遊技が開始された（遊技中である）と判断す
ることとしてもよい。
【０２０２】
　また、上述した実施例では、「大当り第２変動」の途中から当該「大当り第２変動」に
対応する第２演出を開始するに際しては、「変化用処理」の結果に基づく態様から第２演
出を開始することとしたが、これに限らない。詳しくは、「大当り第２変動」の途中から
当該「大当り第２変動」に対応する第２演出を開始するに際しては、当該「大当り第２変
動」の残り時間（大当り図柄が停止表示されるまでの時間）を検出して、この残り時間に
対応する第２演出を実行することとしてもよい。例えば、この残り時間（大当り図柄が停
止表示されるまでの時間）を示唆する第２演出を実行することとしてもよい。また、この
残り時間が所定の時間以下である場合は、大当り図柄が停止表示されることを示唆する画
像を表示する第２演出を実行することとしてもよい。
【０２０３】
　また、第１変動、第２変動を実行する「主制御基板２００のＣＰＵ２０１」は「第１変
動実行手段」、「第２変動実行手段」として捉えることもできる。また、第１演出、第２
演出を実行する「サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１」は「第１演出実行手段」、「第２
演出実行手段」として捉えることもできる。また、「大当り第２変動」は「特定変動」と
して捉えることもでき、大当り図柄は「特定図柄」として捉えることもでき、大当り遊技
は「特定遊技」として捉えることもできる。また、大当り遊技を実行する「主制御基板２
００のＣＰＵ２０１」は「特定遊技実行手段」として捉えることもできる。また、左第１
始動口センサー２４ｓは「検知手段」として捉えることもできる。また、「通常状態」に
おいて遊技中でない期間は「非実行期間」として捉えることもできる。
【０２０４】
Ｆ－４．その他の実施態様　：
Ｆ－４－１．その他の実施態様１　：
　上述した実施例では、「通常状態」においては、第１変動の実行中でなく、且つ、第１
特図保留が記憶されていなければ、「大当り第２変動」が開始されても、当該「大当り第
２変動」に対応する第２演出を「特定表示領域」では実行しないこととしたが、次のよう
な構成としてもよい。
【０２０５】
　すなわち、図２３に示すように、「通常状態」においては、第１変動（第１特図の変動
表示）が開始されてから２秒が経過するまでの期間（図中ｔ１の期間）と、第１変動が終
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了する（第１特図が停止表示する）２秒前から第１特図の確定表示が終了するまでの期間
（図中ｔ２の期間）は「禁止期間」とする。そして、「禁止期間（例えば、図中ｔ１の期
間）」は、「大当り第２変動」が開始されても（所定の入替条件が成立しても）、「特定
表示領域」では当該「大当り第２変動」に対応する第２演出を開始せずに（第１変動に対
応する第１演出および第１特図の確定表示を実行し）、「禁止期間」が終了すると（第１
演出に代えて）当該第２演出を開始することとしてもよい。
【０２０６】
　また、「大当り第２変動」に対応する第２演出の実行中に「禁止期間（例えば、図中ｔ
２の期間）」が開始された場合は、「禁止期間」が終了するまでは（禁止期間中は）、「
特定表示領域」では当該「大当り第２変動」に対応する第２演出を実行せずに（第１変動
に対応する第１演出および第１特図の確定表示を実行し）、「禁止期間」が終了すると（
当該大当り第２変動が未だ実行中であれば第１演出に代えて）当該第２演出を再開するこ
ととしてもよい。
【０２０７】
　尚、第１変動が開始されてから２秒が経過するまでの期間（図中ｔ１の期間）は、「開
始直後期間」として捉えることもでき、第１変動が終了する２秒前から第１変動が終了す
る（第１特図が停止表示する）までの期間は、「停止直前期間」として捉えることもでき
る。
【０２０８】
　ここで、「通常状態」において装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの変動表示開始や変動
表示終了を「特定表示領域」で示さない（第１演出を実行しない）こととすると、「通常
状態」では第１変動の実行頻度が高いにも拘わらず、第１変動（第１特図の変動）が開始
されたことや第１変動が終了した（第１特図が停止表示した）ことを遊技者に認識させる
ことができず、遊技者が不信感を抱いてしまう可能性がある。この点、本実施例のパチン
コ機１では上述したように、「禁止期間」においては「大当り第２変動」が実行されたと
しても「特定表示領域」では当該「大当り第２変動」に対応する第２演出は実行しない（
第１演出を実行する）こととしている。こうすると、遊技者に対して、第１変動（第１特
図の変動）が開始されたことや第１変動が終了した（第１特図が停止表示した）ことを認
識させることができ、上述した不信感を遊技者が抱くことを防止することが可能となる。
【０２０９】
　また、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃが停止表示された場合は、第１変動の結果を遊
技者に認識させるべく、当該停止表示された装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの種類を遊
技者に認識させる必要がある。そして、当該停止表示された装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４
１ｃの種類を遊技者に認識させるためには、所定の時間に亘って停止表示された装飾図柄
４１ａ，４１ｂ，４１ｃを停止したままとする必要がある。この点、上述した構成では、
第１特図が確定表示されている期間も「禁止期間」としている（特定表示領域では第２演
出が実行されず装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃが表示されたままとなる）。このため、
「大当り第２変動」の実行中であっても、当該装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃを所定の
時間（確定表示時間）に亘って遊技者に認識させることができ、ひいては、第１変動の結
果を遊技者に認識させることが可能となる。
【０２１０】
　また、上述した「禁止期間」中も「変化用処理」を行うこととして、「禁止期間」が終
了した場合は、「禁止期間」が終了したタイミングに対応する第２演出の表示態様を「変
化用処理」の結果に基づいて導出することとしてもよい。そして、当該導出した態様から
当該第２演出を開始することとしてもよい。
【０２１１】
　こうすると、「禁止期間」に起因して、「大当り第２変動」の途中から当該「大当り第
２変動」に対応する第２演出を開始する場合であっても、当該開始のタイミングに対応す
る態様から当該第２演出を開始することができ、ひいては、当該第２演出を最後まで実行
することができるので、遊技者に違和感を抱かせてしまうことを防止することが可能とな
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る。
【０２１２】
　尚、第１演出は、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃを、第２速度（例えば、装飾図柄４
１ａ，４１ｂ，４１ｃとして停止表示可能な図柄を０．５秒かけて表示画面の上から下ま
で移動させる速度、低速）で変動表示させて、その後に第２速度よりも速い第１速度（例
えば、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃとして停止表示可能な図柄を０．１秒かけて表示
画面の上から下まで移動させる速度、高速）で変動表示させて、その後に再び第２速度で
変動表示させた後に停止表示させる演出であることとしてもよい。そして、このような第
１演出を行う場合は、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃを第２速度（低速）で変動表示さ
せる期間を「禁止期間」としてもよい。詳しくは、『装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの
変動表示が開始されてから装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの変動速度が第２速度から第
１速度に切り換わるまでの期間』と、『装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの変動速度が第
１速度から第２速度に切り換わってから装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃが停止表示する
までの期間』とを「禁止期間」としてもよい。
【０２１３】
　このような構成とすると、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃが低速で変動表示されてい
る期間、すなわち、遊技者が装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃを認識し易い期間は、「大
当り第２変動」が実行されても、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃが「特定表示領域」に
表示されることとなる。このため、遊技者に対して、第１変動（第１特図の変動）が開始
されたことや、第１変動が終了した（第１特図が停止表示した）ことを更に認識させ易く
することができる。
【０２１４】
　また、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃは「第１演出図柄」として捉えることもでき、
装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃは「第２演出図柄」として捉えることもできる。また、
「禁止期間」は「非実行期間」として捉えることもできる。また、第１変動が開始された
直後の「禁止期間」は「開始直後期間」として捉えることもでき、第１変動が終了される
直前の「禁止期間」は「停止直前期間」として捉えることもできる。また、装飾図柄４１
ａ，４１ｂ，４１ｃに代えて装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃを「特定表示領域」に表示
することは「入替表示」として捉えることもできる。
【０２１５】
Ｆ－４－２．その他の実施態様２　：
　ここで、一般的なパチンコ機においては、表示器（演出表示装置４１）の不具合等によ
って、「特定表示領域」で第１演出や第２演出を実行できない場合がある。そこで、本実
施例のパチンコ機１では、このような第１演出や第２演出が実行できない期間（本明細書
では「イレギュラー期間」ともいう）に「変化用処理」を実行することとしてもよい。す
なわち、「イレギュラー期間」中に、時間（第１変動の実行時間）の経過に伴う『第１演
出の態様の変化』に係る処理や、時間（第２変動の実行時間）の経過に伴う『第２演出の
態様の変化』に係る処理を実行することとしてもよい。
【０２１６】
　そして、「イレギュラー期間」が終了したら、イレギュラー期間が終了したタイミング
に対応する演出（第１演出または第２演出）の態様を「変化用処理」の結果に基づいて導
出し、当該導出した態様から当該演出（第１演出または第２演出）を開始することとして
もよい。
【０２１７】
　こうすると、不具合等に起因して（イレギュラー期間が開始されることによって）「特
定表示領域」では演出（第１演出または第２演出）を実行できなかった場合であっても、
不具合等が解消すれば（イレギュラー期間が終了したら）、当該解消（当該亜終了）のタ
イミングに対応する態様から当該演出（第１演出または第２演出）を開始することができ
、ひいては、当該演出（第１演出または第２演出）を最後まで実行することができるので
、遊技者に違和感を抱かせてしまうことを防止することが可能となる。
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【０２１８】
　尚、「イレギュラー期間」は「非実行期間」として捉えることもできる。
【０２１９】
Ｇ．「ラッシュ状態」における第１演出（非メイン演出）　：
　次に、「ラッシュ状態」における第１演出について説明する。図７を用いて前述したよ
うに、「ラッシュ状態」においては、第２演出が「メイン演出」であり、第１演出が「非
メイン演出」である。そして、「大当り第１変動」が行われた場合にのみ、「特定表示領
域」では、第２演出あるいは装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃの表示に代えて、当該「大
当り第１変動」に対応する第１演出が実行される。
【０２２０】
　ここで、図５を用いて前述したように、「ラッシュ状態」では、「大当り第２変動」に
基づく大当り遊技が行われる場合は、「確変状態」が設定されることはなく遊技者にとっ
て「確変状態」よりも有利な「ラッシュ状態」が必ず設定されるものの、「大当り第１変
動」に基づく大当り遊技が行われる場合は「確変状態」が設定されてしまうことがある。
従って、遊技者は「大当り第１変動」よりも「大当り第２変動」が行われることを期待し
ている。
【０２２１】
　この点、「ラッシュ状態」において、「特定表示領域」で第１演出が（第２演出あるい
は装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃの表示に代えて）実行されると、遊技者に対して、「
大当り第１変動」に基づく大当り遊技が行われることを認識させてしまい、ひいては、「
確変状態」が設定される可能性があることを認識させてしまい、遊技興趣が低下してしま
うという問題がある。
【０２２２】
　そこで、本実施例のパチンコ機１では、「大当り第１変動」が開始されていない場合で
あっても、「大当り第１変動」が開始された場合と同様の演出（大当り第１変動が開始さ
れたことを示唆する開始示唆演出）を実行することとしている。
【０２２３】
　例えば、変動が停止された装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃが表示された状態（第２変
動が実行中でない状態）で「大当り第１変動」が開始された場合には、当該装飾図柄４２
ａ，４２ｂ，４２ｃに代えて、当該「大当り第１変動」に対応する第１演出が「特定表示
領域」で行われるので（装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの変動表示が開始されるので）
、このことに対応して、次のような構成としてもよい。すなわち、変動が停止された装飾
図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃが「特定表示領域」に表示された状態（第２変動が実行中で
ない状態）においては、「大当り第１変動」が開始されなくても、装飾図柄４１ａ，４１
ｂ，４１ｃを変動表示させる演出を「特定表示領域」で実行する。こうすると、遊技者に
対して、「大当り第１変動」が開始されていなくても、「大当り第１変動」が開始された
ように感じさせることができ、遊技興趣を高めることが可能となる。尚、このような構成
とした場合において、変動が停止された状態で表示された装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２
ｃに代えて装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃを変動表示させる演出は「開始示唆演出」と
して捉えることもできる。
【０２２４】
　また、図２４（ａ）に示すように、装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃを変動表示させる
第２演出（第２変動）の実行中に「大当り第１変動」が開始された場合には、当該第２演
出（装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃの変動表示）に代えて、当該「大当り第１変動」に
対応する第１演出（装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの変動表示）が「特定表示領域」で
行われるので、このことに対応して、次のような構成としてもよい。すなわち、図２４（
ｂ）に示すように、第１変動（大当り第１変動）が開始されたか否かに拘わらず、第２変
動に対応する第２演出の一部として（あるいは第２演出の実行中に）、装飾図柄４２ａ，
４２ｂ，４２ｃの変動表示に代えて装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの変動表示を「特定
表示領域」で実行する演出を実行する。換言すると、第２演出から第１演出に切り換わっ
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たことを示唆する演出を、第２演出として行う。こうすると、第１演出は「大当り第１変
動」に対応する演出であると認識している遊技者に対して、「大当り第１変動」が開始さ
れていなくても、より自然に「大当り第１変動」が開始されたように感じさせることがで
きる。また、遊技者が第２演出に注目している状態で第１演出が行われることとなるので
、遊技者に対して、意外性を与えることができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０２２５】
　尚、このような演出は、特定の第２変動の変動パターンが選択された場合に実行するこ
ととしてもよい。また、このような構成とした場合において、装飾図柄４２ａ，４２ｂ，
４２ｃの変動表示に代えて装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃの変動表示を実行する演出は
「開始示唆演出」として捉えることもできる。
【０２２６】
　また、「大当り第１変動」が開始された場合に当該「大当り第１変動」が開始されたこ
とを示唆する画像（例えば、「第１変動開始」の文字が付された画像など）を表示する演
出を「特定表示領域」で実行する構成とした場合は、この構成に対応して、次のような構
成としてもよい。すなわち、第１変動（大当り第１変動）が開始されたか否かに拘わらず
、「大当り第１変動」が開始されたことを示唆する画像（例えば、「第１変動開始」の文
字が付された画像など）を表示する演出を「特定表示領域」で実行することとしてもよい
。尚、このような画像の表示は、第２演出の一部として実行してもよいし、第２演出とは
関係なく（独立して）実行してもよい。また、このような画像を表示する演出は「開始示
唆演出」として捉えることもできる。
【０２２７】
　上述のような「開始示唆演出」を実行することとすると、「大当り第１変動」が開始さ
れない場合にも「開始示唆演出」が行われることがある。換言すると、「開始示唆演出」
が行われたとしても、「大当り第１変動」が行われない場合がある。このため、遊技者に
対して、「開始示唆演出」が行われても「大当り第１変動（遊技者にとって不利な大当り
第１変動）」は開始されていないかもしれないという期待を抱かせることができるので、
遊技興趣を高めることが可能となる（遊技興趣の低下を防止することが可能となる）。
【０２２８】
　また、「小当り第２変動」に対応する第２演出の一部として（第２演出の実行中に）上
述した「開始示唆演出」を実行することとしてもよい。こうすると、「大当り第１変動」
が開始されたことが示唆されたにも拘わらず小当り遊技が行われることとなるので、遊技
者に意外性を感じさせることができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０２２９】
　また、「大当り第２変動」に対応する第２演出の一部として（第２演出の実行中に）上
述した「開始示唆演出」を実行することとしてもよい。こうすると、「大当り第１変動」
が開始されたことが示唆されたにも拘わらず、「大当り第２変動」に基づく大当り遊技が
行われることとなる。ひいては、「大当り第１変動」に基づく大当り遊技（遊技者にとっ
て不利な大当り遊技）が行われることが示唆されたにも拘わらず、「大当り第２変動」に
基づく大当り遊技（遊技者にとって有利な大当り遊技）が行われることとなる。このため
、遊技者に意外性を感じさせることができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０２３０】
　尚、「ラッシュ状態」においては、「大当り第１変動」に基づく大当り遊技が開始され
た場合は「通常状態」が設定されることがあり、「大当り第２変動」に基づく大当り遊技
が開始された場合は「通常状態」が設定されることがない構成としてもよい。このような
構成とすると、「大当り第１変動」に基づく大当り遊技と「大当り第２変動」に基づく大
当り遊技とで、遊技者にとっての有利度合の差を大きくすることができるので、上述した
「開始示唆演出」を行うことによる効果を更に高めることができる。
【０２３１】
　また、「ラッシュ状態」は「有利状態」として捉えることもでき、「確変状態」、「通
常状態」は「不利状態」として捉えることもでき、これらの遊技状態を設定する「主制御
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基板２００のＣＰＵ２０１」は「遊技状態設定手段」として捉えることもできる。
【０２３２】
Ｈ．無効期間、有効期間　：
　ここで、本実施例のパチンコ機１では前述したように、無人のパチンコ機１で「第２大
当り変動」に対応する第２演出が行われることを防止すべく（ひいては、複数の遊技者間
でパチンコ機１の取り合いが生じるのを防止すべく）、「通常状態」においては、遊技中
でなければ当該第２演出を実行しないこととしている。
【０２３３】
　もっとも、仮に「第２大当り変動」が終了するタイミングで大当り遊技が開始される構
成とすると、無人のパチンコ機１では、当該「第２大当り変動」に対応する第２演出こそ
行われないものの当該「第２大当り変動」に基づく大当り遊技は行われてしまうこととな
る。そして、このような場合も、複数の遊技者間でパチンコ機１の取り合いが生じること
があるという問題がある。
【０２３４】
　そこで、本実施例のパチンコ機１では、図２５に示すように、大当り図柄が停止表示さ
れた場合（例えば、大当り第２変動が終了した場合）は、「無効期間（例えば５秒間の期
間）」を開始し、その後（無効期間の終了後）に「有効期間（例えば無制限の期間）」を
開始する。そして、「有効期間」中に遊技球が第２始動口３０に入球すると、大当り遊技
を開始することとしている。
【０２３５】
　こうすると、大当り図柄が停止表示されても（例えば、大当り第２変動が終了しても）
、その後の「有効期間」中に遊技球が第２始動口３０に入球するまでは大当り遊技が開始
されないので（少なくとも遊技が開始されるまでは）、無人のパチンコ機１で大当り遊技
が行われることを防止することができ、ひいては、上述した問題が生じることを防止する
ことができる。
【０２３６】
　もっとも、このような構成とした場合であっても、未だに次のような問題が残る。すな
わち、無人のパチンコ機１で「有効期間」が開始されたとしても、新たに当該パチンコ機
１で遊技を開始した遊技者は、「有効期間」が開始されていることを認識できない可能性
がある。この場合、大抵の遊技者は左打ちを行うこととなるので、第２始動口３０には遊
技球が入球せず、大当り遊技が行われないまま無駄に時間が消費されてしまうという問題
がある。
【０２３７】
　そこで、本実施例のパチンコ機１では、「通常状態」において「第２大当り変動」に対
応する第２演出が行われなかった場合、換言すると、遊技中でない状態（無人のパチンコ
機１）で第２特図が大当り図柄で停止表示された場合は、次のような処理が行われる。
【０２３８】
　先ず、図２６（ａ）に示すように、「第２大当り変動」で大当り図柄が停止表示してか
ら「無効期間」が開始するまでの期間（第２特図として大当り図柄が確定表示中）に、左
第１始動口２４、第２始動口３０の何れかに遊技球が入球した場合（左第１始動口センサ
ー２４ｓ、第２始動口センサー３０ｓの何れかが遊技球を検知した場合）は、「無効期間
」の開始タイミングで（無効期間が開始するに際して）、遊技者に右打ちを促す「右打ち
演出」を実行する。「右打ち演出」としては、例えば、演出表示装置４１の表示画面に「
右打ち」の文字が付された画像を表示する。すなわち、この場合は、無人のパチンコ機１
で大当り図柄（第２特図）が確定表示されている最中に新たに遊技が開始されたと判断で
きるので、大当り遊技開始の契機となる第２始動口３０を狙わせるべく、「右打ち演出」
を実行する。また、「無効期間」が終了したら直ぐに「有効期間」が開始されるので、「
無効期間」が開始するタイミングで「右打ち演出」を実行する。
【０２３９】
　また、図２６（ｂ）に示すように、「無効期間」中に左第１始動口２４、第２始動口３
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０の何れかに遊技球が入球した場合（左第１始動口センサー２４ｓ、第２始動口センサー
３０ｓの何れかが遊技球を検知した場合）は、当該入球（検知）したタイミングで（際に
）「右打ち演出」を実行する。すなわち、この場合は、無人のパチンコ機１が「無効期間
」中である場合に遊技が開始されたと判断できるので、「右打ち演出」を実行する。また
、「無効期間」が終了したら直ぐに「有効期間」が開始されるので、「無効期間」中に上
述した入球（検知）が発生したタイミングで「右打ち演出」を実行する。
【０２４０】
　一方、「有効期間」中は、遊技球が入球した始動口（遊技球を検知したセンサー）によ
って異なる演出を実行する。詳しくは、図２７（ａ）に示すように、「有効期間」中に左
第１始動口２４に遊技球が入球した場合（左第１始動口センサー２４ｓが遊技球を検知し
た場合）は、当該入球（検知）したタイミングで（際に）「右打ち演出」を実行する。す
なわち、この場合は、無人のパチンコ機１が「有効期間」中である場合に左打ちが開始さ
れたと判断できるので（有効期間中であることを遊技者は認識できていないと判断できる
ので）、「右打ち演出」を実行する。また、既に「有効期間」中であるので（無効期間中
ではないので）、上述した入球（検知）が発生したタイミングで「右打ち演出」を実行す
る。
【０２４１】
　これに対して、図２７（ｂ）に示すように、「有効期間」中に第２始動口３０に遊技球
が入球した場合（第２始動口センサー３０ｓが遊技球を検知した場合）は、当該入球（検
知）したタイミングで（際に）、大当り遊技が開始されることを示唆する「大当り演出」
を実行する。「大当り演出」としては、例えば、演出表示装置４１の表示画面に「大当り
」の文字が付された画像を表示する。すなわち、この場合は、無人のパチンコ機１が「有
効期間」中である場合に右打ちが開始されて、且つ、第２始動口３０に遊技球が入球した
（大当り遊技が開始される）と判断できるので（有効期間中であることを遊技者は認識で
きていると判断できるので）、上述した入球（検知）が発生したタイミングで「大当り演
出」を実行する。
【０２４２】
　以上のように、本実施例のパチンコ機１では、「無効期間」中または「有効期間」中に
遊技が開始された場合は「右打ち演出」を実行する。このため、「有効期間」が開始され
ても右打ちが行われず（大当り遊技が開始されず）、無駄に時間が消費されるという問題
を解消することができる。尚、このような効果を実現する他の構成としては、発射された
遊技球を検知可能なセンサーを設けておき（例えば、発射された遊技球が遊技領域２１に
進入する箇所に、遊技球を検知可能なセンサーを設けておき）、当該センサーが遊技球を
検知したら遊技が開始された（遊技中である）と判断することとしてもよい。
【０２４３】
　また、「有効期間」中に限っては、遊技球が入球した始動口（遊技球を検知したセンサ
ー）によって異なる演出を実行することとした。詳しくは、左第１始動口２４に遊技球が
入球した場合（左第１始動口センサー２４ｓが遊技球を検知した場合）は「右打ち演出」
を実行し、第２始動口３０に遊技球が入球した場合（第２始動口センサー３０ｓが遊技球
を検知した場合）は「大当り演出」を実行することとした。こうすると、無人のパチンコ
機１が「有効期間」中である場合に遊技を開始した遊技者に対して、遊技を開始した際の
発射強度（右打ちまたは左打ち）に応じた適切な態様で演出を実行することができ、遊技
興趣を高めることが可能となる。
【０２４４】
　尚、上述した実施例では、「有効期間」中に遊技球が第２始動口３０に入球すると（第
２始動口センサー３０ｓが遊技球を検知すると）、大当り遊技を開始することとしたが、
これに限らない。例えば、右打ちした遊技球が流下する領域に大当り開始ゲートを設けて
おき、「有効期間」中に遊技球が大当り開始ゲートを通過すると（所定のセンサーが大当
り開始ゲートを通過した遊技球を検知すると）、大当り遊技を開始することとしてもよい
。このような構成とした場合は、「有効期間」中に遊技球が大当り開始ゲートを通過する
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と（開始ゲートセンサーが大当り開始ゲートを通過した遊技球を検知すると）「大当り演
出」を開始する構成としてもよい。このような構成とした場合であっても、上述した場合
と同様の効果を奏することができる。
【０２４５】
　また、第２始動口３０に入球（あるいは大当り開始ゲートを通過）する遊技球が必ず通
過する所定の領域に、遊技球を検知するセンサーを設けておき、当該所定の領域を通過す
る遊技球を当該センサーが検知した場合に、「大当り演出」を実行する構成としてもよい
。このような構成とした場合であっても、上述した場合と同様の効果を奏することができ
る。
【０２４６】
　また、左第１始動口センサー２４ｓは「第１検知手段」として捉えることもでき、第２
始動口センサー３０ｓ、開始ゲートセンサーは「第２検知手段」として捉えることもでき
る。また、「右打ち演出」は「第１特殊演出」として捉えることもでき、「大当り演出」
は「第２特殊演出」として捉えることもできる。また、第２始動口３０、大当り開始ゲー
トは「開始領域」として捉えることもできる。また、左打ちをした遊技球が流下する領域
は「第１領域」として捉えることもでき、右打ちをした遊技球が流下する領域は「第２領
域」として捉えることもできる。
【０２４７】
Ｉ．変形例　：
　次に変形例について説明する。
【０２４８】
Ｉ－１．変形例１（無効期間における演出）　：
　上述した実施例では、大当り図柄が停止表示された場合（例えば、大当り第２変動が終
了した場合）は、「無効期間」を開始し、その後（無効期間の終了後）に「有効期間」を
開始することとした。
【０２４９】
　変形例１では、「通常状態」において大当り図柄が停止表示された場合と、「確変状態
」または「ラッシュ状態」において大当り図柄が停止表示された場合とで、「無効期間」
の長さを異ならせることとする。そして、この「無効期間」において種々の演出を実行す
ることとする。
【０２５０】
　詳しくは、図２８（ａ）に示すように、「通常状態」において大当り図柄が停止表示さ
れた場合は「無効期間」の長さを１０秒間とし、「確変状態」または「ラッシュ状態」に
おいて大当り図柄が停止表示された場合は「無効期間」の長さを５秒間とする。そして、
「通常状態」において大当り図柄が停止表示された場合は、左打ちから右打ちに切り換え
させる必要があるので、この場合は、１０秒間（長時間）の「無効期間」中に、『左打ち
から右打ちに切り換えることを遊技者に促す（説明する）演出』を実行する。例えば、「
左打ち→右打ち」という文字が付された画像を演出表示装置４１の表示画面に表示する。
【０２５１】
　これに対して、「確変状態」または「ラッシュ状態」において大当り図柄が停止表示さ
れた場合は、右打ちを継続させる必要があるので、この場合は、５秒間（短時間）の「無
効期間」中に、『右打ちを継続することを遊技者に促す（説明する）演出』を実行する。
例えば、「右打ちを継続」という文字が付された画像を演出表示装置４１の表示画面に表
示する。
【０２５２】
　ここで、一般的な遊技者であれば、現在の行動を継続する必要がある場合は、そのこと
（行動を継続すること）を直ぐに理解できるが、現在の行動を変更する必要がある場合は
、そのこと（行動を変更すること）を理解するのにある程度の時間を要する。この点、本
実施例のパチンコ機１では、左打ちから右打ちに切り換える（行動を変更する）必要があ
る場合は、１０秒間（長時間）の「無効期間」を利用して『左打ちから右打ちに切り換え
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ることを遊技者に促す（説明する）演出』を行うこととし、右打ちを継続する（行動を継
続する）必要がある場合は、５秒間（短時間）の「無効期間」を利用して『右打ちを継続
することを遊技者に促す（説明する）演出』を行うこととしている。このため、遊技の内
容を遊技者に認識させ易くすることができ、ひいては、遊技者が焦ってしまうことを防止
でき、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０２５３】
　また、『左打ちから右打ちに切り換えることを遊技者に促す（説明する）演出』は、『
右打ちを継続することを遊技者に促す（説明する）演出』よりも大きな表示領域で（大き
な画像を利用して）行うこととしてもよい。こうすると、左打ちから右打ちに切り換える
必要がある場合は、その旨を強調して遊技者に示すことができ、遊技興趣を高めることが
可能となる。
【０２５４】
　尚、『左打ちから右打ちに切り換えることを遊技者に促す（説明する）演出』、『右打
ちを継続することを遊技者に促す（説明する）演出』は、「無効期間終了後の遊技の内容
を示唆する演出」、「発射示唆演出」、「進行態様示唆演出」として捉えることもできる
。また、『左打ちから右打ちに切り換えることを遊技者に促す（説明する）演出』、『右
打ちを継続することを遊技者に促す（説明する）演出』は、同一時間（例えば、７秒）の
「無効期間」を利用して（同一時間の無効期間中に）行うこととしてもよい。
【０２５５】
　その他の構成として、確変状態が設定される場合（確変当りが行われる場合）と、「ラ
ッシュ状態」が設定される場合（ラッシュ当りが行われる場合）とで、「無効期間」の長
さを異ならせることとしてもよい。
【０２５６】
　詳しくは、図２８（ｂ）に示すように、確変状態が設定される場合（確変当りが行われ
る場合）は「無効期間」の長さを１０秒間とし、「ラッシュ状態」が設定される場合（ラ
ッシュ当りが行われる場合）は「無効期間」の長さを５秒間とする。そして、確変状態が
設定される場合（確変当りが行われる場合）は、１０秒間（長時間）の「無効期間」中に
、『大当り後変動回数が１００回に達するとラッシュ状態に移行し、１５０回に達すると
通常状態に移行することを示唆（説明）する演出』を実行する。
【０２５７】
　これに対して、「ラッシュ状態」が設定される場合（ラッシュ当りが行われる場合）は
、５秒間（短時間）の「無効期間」中に、『大当り後変動回数が１５０回に達すると通常
状態に移行することを示唆（説明）する演出』を実行する。
【０２５８】
　ここで、一般的な遊技者であれば、今後の遊技状態の遷移が単純である場合は、そのこ
と（今後の遊技状態の遷移）を直ぐに理解できるが、今後の遊技状態の遷移が複雑である
場合は、そのこと（今後の遊技状態の遷移）を理解するのにある程度の時間を要する。こ
の点、本実施例のパチンコ機１では、大当り後変動回数が１００回に達するとラッシュ状
態に移行し、１５０回に達すると通常状態に移行する場合（今後の遊技状態の遷移が複雑
である場合）は、１０秒間（長時間）の「無効期間」を利用して、その旨を示唆する（説
明する）演出を行うこととし、大当り後変動回数が１５０回に達すると通常状態に移行す
る場合（今後の遊技状態の遷移が単純である場合）は、５秒間（短時間）の「無効期間」
を利用して、その旨を示唆する（説明する）演出を行うこととしている。このため、遊技
の内容を遊技者に認識させ易くすることができ、ひいては、遊技者が焦ってしまうことを
防止でき、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０２５９】
　また、『大当り後変動回数が１００回に達するとラッシュ状態に移行し、１５０回に達
すると通常状態に移行することを示唆（説明）する演出』は、『大当り後変動回数が１５
０回に達すると通常状態に移行することを示唆（説明）する演出』よりも大きな表示領域
で（大きな画像を利用して）行うこととしてもよい。こうすると、大当り後変動回数が１
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００回に達するとラッシュ状態に移行し、１５０回に達すると通常状態に移行する場合は
、その旨を強調して遊技者に示すことができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０２６０】
　尚、『大当り後変動回数が１００回に達するとラッシュ状態に移行し、１５０回に達す
ると通常状態に移行することを示唆（説明）する演出』、『大当り後変動回数が１５０回
に達すると通常状態に移行することを示唆（説明）する演出』は、「無効期間終了後の遊
技の内容を示唆する演出」、「進行態様示唆演出」として捉えることもできる。また、『
大当り後変動回数が１００回に達するとラッシュ状態に移行し、１５０回に達すると通常
状態に移行することを示唆（説明）する演出』、『大当り後変動回数が１５０回に達する
と通常状態に移行することを示唆（説明）する演出』は、同一時間（例えば、７秒）の「
無効期間」を利用して（同一時間の無効期間中に）行うこととしてもよい。
【０２６１】
　また、確変状態が設定される場合（確変当りが行われる場合）は、１０秒間（長時間）
の「無効期間」中に、『確変状態が設定されること（確変当りが行われること）を示唆（
説明）する演出』を実行し、「ラッシュ状態」が設定される場合（ラッシュ当りが行われ
る場合）は、５秒間（短時間）の「無効期間」中に、『ラッシュ状態が設定されること（
ラッシュ当りが行われること）を示唆する演出』を実行することとしてもよい。そして、
『ラッシュ状態が設定されること（ラッシュ当りが行われること）を示唆する演出』は、
『確変状態が設定されること（確変当りが行われること）を示唆（説明）する演出』より
も大きな表示領域で（大きな画像を利用して）行うこととしてもよい。こうすると、遊技
者に有利な遊技状態が設定される場合（遊技者に有利な大当り遊技が行われる場合）、す
なわち、ラッシュ状態が設定される場合（ラッシュ当りが行われる場合）は、その旨を強
調して遊技者に示すことができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０２６２】
　尚、『確変状態が設定されること（確変当りが行われること）を示唆（説明）する演出
』、『ラッシュ状態が設定されること（ラッシュ当りが行われること）を示唆する演出』
は、「無効期間終了後の遊技の内容を示唆する演出」、「進行態様示唆演出」、「発射示
唆演出」として捉えることもできる。また、『確変状態が設定されること（確変当りが行
われること）を示唆（説明）する演出』、『ラッシュ状態が設定されること（ラッシュ当
りが行われること）を示唆する演出』は、同一時間（例えば、７秒）の「無効期間」を利
用して（同一時間の無効期間中に）行うこととしてもよい。
【０２６３】
　また、ラウンド遊技の回数が異なる大当り遊技を実行可能であることとしてもよい。例
えば、通常当り、確変当りでは６回のラウンド遊技が行われ、ラッシュ当りでは１０回の
ラウンド遊技が行われることとしてもよい。そして、通常当り、確変当りが行われる場合
は「無効期間」中に『６回のラウンド遊技が行われることを示唆する演出』を実行し、ラ
ッシュ当りが行われる場合は「無効期間」中に『１０回のラウンド遊技が行われることを
示唆する演出』を実行することとしてもよい。
【０２６４】
　尚、『６回のラウンド遊技が行われることを示唆する演出』、『１０回のラウンド遊技
が行われることを示唆する演出』は、「無効期間終了後の遊技の内容を示唆する演出」、
「内容示唆演出」、「進行態様示唆演出」として捉えることもできる。また、『６回のラ
ウンド遊技が行われることを示唆する演出』、『１０回のラウンド遊技が行われることを
示唆する演出』は、同一時間（例えば、７秒）の「無効期間」を利用して（同一時間の無
効期間中に）行うこととしてもよい。
【０２６５】
　また、図２８（ｂ）を用いて上述した構成は、停止表示された大当り図柄の種類によっ
て「無効期間」の長さを異ならせる構成として捉えることもできるし、開始される大当り
遊技の種類によって「無効期間」の長さを異ならせる構成として捉えることもできる。
【０２６６】
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　すなわち、図５を用いて前述したように、「確変状態」が設定されるのは、通常状態中
に第１特図が大当り図柄１０１～１８０で停止表示される場合と、通常状態中に第２特図
が大当り図柄４０１～４８０で停止表示される場合と、確変状態中またはラッシュ状態中
に第１特図が大当り図柄１０１～２００で停止表示される場合であり（確変当りが開始さ
れる場合であり）、上述した構成においては、これらの場合に「無効期間」の長さが１０
秒間に設定される。
【０２６７】
　また、「ラッシュ状態」が設定されるのは、通常状態中に第１特図が大当り図柄１８１
～３００で停止表示される場合と、通常状態中に第２特図が大当り図柄４８１～６００で
停止表示される場合と、確変状態中またはラッシュ状態中に第１特図が大当り図柄２０１
～３００で停止表示される場合と、確変状態中またはラッシュ状態中に第２特図が大当り
図柄４０１～６００で停止表示される場合であり（ラッシュ当りが開始される場合であり
）、上述した構成においては、これらの場合に「無効期間」の長さが５秒間に設定される
。
【０２６８】
　また、次のような構成としてもよい。先ず、遊技者にとっての有利度合が互いに異なる
複数の遊技状態（例えば、上述した実施例の通常状態、確変状態、ラッシュ状態）を設定
可能な構成とする。そして、「無効期間」前後の遊技状態間の有利度合の差に対応させて
当該「無効期間」の長さを設定することとしてもよい。例えば、「無効期間」前の遊技状
態（無効期間が開始される際の遊技状態）と「無効期間」後の遊技状態（無効期間後の大
当り遊技終了後に設定される遊技状態）が同じである場合（有利度合の差が無い、または
、有利度合の差が小さい場合）よりも、「無効期間」前の遊技状態と「無効期間」後の遊
技状態が異なる場合（有利度合の差が有る、または、有利度合の差が大きい場合）の方が
当該「無効期間」の長さを長く設定することとしてもよい。
【０２６９】
　更に詳しくは、「無効期間」前の遊技状態と「無効期間」後の遊技状態とが何れも「ラ
ッシュ状態」である場合よりも、「無効期間」前の遊技状態が「通常状態」であり「無効
期間」後の遊技状態が「ラッシュ状態」である場合の方が当該「無効期間」の長さを長く
設定することとしてもよい。
【０２７０】
　このような構成とすると、遊技状態の遷移（無効期間前後の遊技状態間の有利度合の差
）に応じた適切な演出（無効期間を利用した演出）を行うことができ、遊技興趣を高める
ことが可能となる。例えば、「通常状態」から無効期間を挟んで「ラッシュ状態」に遷移
する場合は、遊技者にとって有利度合が大きくなるので（大きく変化するので）、「ラッ
シュ状態」が開始されることを強調する演出、例えば、「ラッシュ突入！」の文字を表示
する演出を当該「無効期間」を利用して（長時間に亘って）行うことができる。
【０２７１】
　また、図２８（ａ）を用いて上述した構成は、「無効期間」の前後で遊技進行態様（遊
技の進行態様）が変化しない場合よりも、「無効期間」の前後で遊技進行態様（遊技の進
行態様）が変化する場合の方が当該「無効期間」の長さを長く設定する構成として捉える
こともできる。
【０２７２】
　詳しくは、図２８（ａ）を用いて上述した構成は、「無効期間」の前後で遊技進行態様
（遊技の進行態様）が「右打ちを行う態様」のままで変化しない場合は、当該「無効期間
」の長さが５秒に設定され、「無効期間」の前後で遊技進行態様（遊技の進行態様）が「
左打ちを行う態様」から「右打ちを行う態様」に変化する場合は、当該「無効期間」の長
さが１０秒に設定される。そして、このような構成とした場合は、「無効期間」の前後で
遊技進行態様（遊技の進行態様）が変化しない場合は、当該「無効期間」中に遊技進行態
様（遊技の進行態様）を示唆する演出は行わなくてもよく、「無効期間」の前後で遊技進
行態様（遊技の進行態様）が変化する場合のみに、当該「無効期間」中に変化後の遊技進
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行態様（遊技の進行態様）を示唆する演出を行うこととしてもよい。
【０２７３】
　また、上述した実施例では、「有効期間」中に遊技球が第２始動口３０に入球すると（
第２始動口センサー３０ｓによって遊技球が検知されると）、大当り遊技が開始されるこ
ととした。変形例１では、この際に、『遊技球が第２始動口３０に入球した（第２始動口
センサー３０ｓによって遊技球が検知された）ことを示唆する演出（あるいは大当り遊技
が開始されることを示唆する演出）』を実行することとしてもよい。ここで、大当り図柄
が停止表示された場合は、「無効期間」を介さずに「有効期間」を開始する構成とするこ
とも可能であるが、このような構成とすると、次のような問題が生じる。すなわち、この
場合は、大当り図柄が停止表示されると直ぐに「有効期間」が開始されるため、遊技球が
第２始動口３０に入球するタイミングによっては、大当り図柄が停止表示されてから直ぐ
に大当り遊技が開始されてしまう。この場合、図２８を用いて上述した演出（遊技の内容
を説明する演出）を行うことができなくてなってしまう。
【０２７４】
　この点、大当り図柄が停止表示された後に先ず「無効期間」が開始されることとすると
、「無効期間」中は遊技球が第２始動口３０に入球しても大当り遊技が開始されないため
、この「無効期間」を利用して、図２８を用いて上述した演出（遊技の内容を説明する演
出）を行うことができ、ひいては、この演出の内容を遊技者に認識させ易くすることがで
きる。
【０２７５】
　そして、「有効期間」中に遊技球が第２始動口３０に入球した際に（第２始動口センサ
ー３０ｓによって遊技球が検知された際に）、『遊技球が第２始動口３０に入球した（第
２始動口センサー３０ｓによって遊技球が検知された）ことを示唆する演出（あるいは大
当り遊技が開始されることを示唆する演出）』を行う場合であっても、図２８を用いて上
述した演出（遊技の内容を説明する演出）と、『遊技球が第２始動口３０に入球した（第
２始動口センサー３０ｓによって遊技球が検知された）ことを示唆する演出』とが干渉す
ることがない。すなわち、図２８を用いて上述した演出（遊技の内容を説明する演出）は
「無効期間」を利用して実行され、『遊技球が第２始動口３０に入球した（第２始動口セ
ンサー３０ｓによって遊技球が検知された）ことを示唆する演出』は「有効期間」が開始
された後に実行されるので、これらの演出は別々のタイミングで行われることとなる。こ
のため、これらの演出のそれぞれを遊技者に認識させ易くすることができる。
【０２７６】
　尚、通常状態、確変状態、ラッシュ状態は「第１状態」、「第２状態」として捉えるこ
ともでき、これらの遊技状態を設定する「主制御基板２００のＣＰＵ２０１」は「遊技状
態設定手段」として捉えることもできる。また、「確変当り」、「ラッシュ当り」は「第
１特定遊技」、「第２特定遊技」として捉えることもできる。また、第２始動口センサー
３０ｓは「検知手段」として捉えることもできる。また、第１変動および第２変動を実行
する「主制御基板２００のＣＰＵ２０１」は「変動実行手段」として捉えることもできる
。「通常状態」、「確変状態」、「ラッシュ状態」は、「第１状態」、「第２状態」とし
て捉えることもできる。また、「確変当り」、「ラッシュ当り」は、「第１特定遊技」、
「第２特定遊技」として捉えることもできる。また、図２８を用いて上述した演出（遊技
の内容を説明する演出）は、「無効期間用演出」として捉えることもできる。また、当然
ながら、図２８を用いて上述した演出は、「無効期間」中だけでなく（無効期間用演出と
してだけでなく）、他の期間中に種々の表示態様（例えば、全く同一の表示態様、拡大縮
小した表示態様、色彩を変更した表示態様など）で実行可能であることとしてもよい。
【０２７７】
Ｉ－２．変形例２（第１大当り変動の外れ停止）　：
　上述した実施例では、「ラッシュ状態」においては、「第１大当り変動」に基づく大当
り遊技よりも「第２大当り変動」に基づく大当り遊技の方が遊技者にとって有利な大当り
遊技であることとした。詳しくは、「ラッシュ状態」においては、「第２大当り変動」に
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基づく大当り遊技が行われた場合は必ず「ラッシュ状態」が設定されるものの、「第１大
当り変動」に基づく大当り遊技が行われた場合は「確変状態（あるいは通常状態）」が設
定されることがある構成とした。そして、このような構成とした場合は、遊技者に対して
、「ラッシュ状態」では「第１大当り変動」に基づく大当り遊技が行われないことを期待
させることとなる。
【０２７８】
　そこで、変形例２では、図２９に示すように、「大当り第１変動」の実行中に第２特図
が小当り図柄で停止表示された場合（小当り第２変動が終了した場合）は、当該「大当り
第１変動」の途中であっても、第１特図を外れ図柄で停止表示させて当該「大当り第１変
動」を終了させることとしている。
【０２７９】
　こうすると、「ラッシュ状態」においては、高い頻度で「小当り第２変動」が実行され
る（第２特図が小当り図柄で停止表示される）ので、「大当り第１変動」が行われても高
い頻度で外れ図柄が停止表示されることとなる。このため、「ラッシュ状態」においては
、遊技者にとって不利な大当り遊技（第１大当り変動に基づく大当り遊技）が行われ難く
なるので、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０２８０】
　尚、「ラッシュ状態」においては、「大当り第１変動」に基づく大当り遊技が開始され
た場合は「通常状態」が設定されることがあり、「大当り第２変動」に基づく大当り遊技
が開始された場合は「通常状態」が設定されることがない構成としてもよい。このような
構成とすると、「大当り第１変動」に基づく大当り遊技と「大当り第２変動」に基づく大
当り遊技とで、遊技者にとっての有利度合の差を大きくすることができるので、図２９を
用いて上述した処理を行うことによる効果を更に高めることができる。
【０２８１】
　ここで、主制御基板２００のＣＰＵ２０１は、第１変動や第２変動を終了するに際して
は（第１特図や第２特図を停止表示するに際しては）、変動停止コマンドをサブ制御基板
２２０に向けて送信しており、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は、この変動停止コマ
ンドに基づいて第１演出や第２演出を終了する（装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃや装飾
図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃを停止表示させる）。
【０２８２】
　この点、変形例２のような構成とした場合は、「大当り第１変動」の変動停止コマンド
（本明細書では「第１停止信号」ともいう）と「小当り第２変動」の変動停止コマンド（
本明細書では「第２停止信号」ともいう）がほぼ同時に出力されることとなる。このため
、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は、「大当り第１変動」および「小当り第２変動」
のうち何れが先に終了したのかを誤検出してしまう可能性があり、この場合は、不適切な
演出を行ってしまう可能性がある。
【０２８３】
　詳しくは、実際には「小当り第２変動」が先に終了したにも拘わらず（大当り第１変動
では外れ図柄が停止表示されたにも拘らず）、「大当り第１変動」が先に終了した（大当
り第１変動では大当り図柄が停止表示された）と誤検出してしまう。そして、この場合は
、「大当り第１変動」では外れ図柄が停止表示されたにも拘わらず、装飾図柄４１ａ，４
１ｂ，４１ｃをゾロ目で停止表示させる第１演出を行ってしまったり、「大当り第１変動
」に基づく大当り遊技が開始されることを示唆する演出を行ってしまったりする可能性が
ある。
【０２８４】
　あるいは、上述した実施例のように、『「ラッシュ状態」においては「大当り第１変動
」が開始される場合にのみ第１演出を「特定表示領域」で開始する構成』である場合は、
「大当り第１変動」が行われるものの（大当り第１変動中に小当り第２変動が終了するこ
とから）大当り図柄が停止表示されない場合にも、当該「大当り第１変動」に対応する第
１演出を開始してしまう可能性がある。
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【０２８５】
　そこで、変形例２においては、「小当り第２変動」が開始された場合は、当該「小当り
第２変動」が「大当り第１変動」の実行中に終了するか否かの判断を、当該「小当り第２
変動」の終了に先立って行うこととしている。
【０２８６】
　詳しくは、主制御基板２００のＣＰＵ２０１は、「大当り第１変動」を開始するに際し
ては、当該「大当り第１変動」の変動時間（本明細書では「大当り変動時間」ともいう）
をサブ制御基板２２０に向けて送信し、「小当り第２変動」を開始するに際しては、当該
「小当り第２変動」の変動時間（本明細書では「小当り変動時間」ともいう）をサブ制御
基板２２０に向けて送信することとしている。
【０２８７】
　そして、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は、主制御基板２００から受信した「大当
り変動時間」および「小当り変動時間」に基づいて、「大当り第１変動」中に「小当り第
２変動」が終了するか否かを判断する。そして、「大当り第１変動」中に「小当り第２変
動」が終了する場合は、「大当り第１変動」の結果として外れ図柄が停止表示されること
から、「第１停止信号」を受信すると装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃをバラケ目で停止
表示させて第１演出を終了する。当然ながら、この場合は、「大当り第１変動」に基づく
大当り遊技が開始されることを示唆する演出は実行しない。
【０２８８】
　あるいは、『「ラッシュ状態」においては「大当り第１変動」が開始される場合にのみ
第１演出を「特定表示領域」で開始する構成』である場合は、次のような処理を行う。す
なわち、「大当り第１変動」中に「小当り第２変動」が終了する場合は（大当り第１変動
が外れ図柄で停止表示される場合は）、「特定表示領域」では、「小当り第２変動」に対
応する第２演出（判断手段による判断に基づく関連演出）を継続して、「第２停止信号」
を受信したら、装飾図柄４２ａ，４２ｂ，４２ｃを停止表示させることで第２演出を終了
する。また、この場合は、当該「大当り第１変動」に対応する第１演出は開始せず、当然
ながら、「大当り第１変動」が終了する際に「第１停止信号」を受信しても、それまでに
第１演出は開始されていないので、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃを停止表示させる処
理は行わない。
【０２８９】
　これに対して、「大当り第１変動」中に「小当り第２変動」が終了しない場合は、「大
当り第１変動」の結果として大当り図柄が停止表示されるので、「第１停止信号」を受信
すると装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃをゾロ目で停止表示させて第１演出を終了する。
そして、この場合は、「大当り第１変動」に基づく大当り遊技が開始されることを示唆す
る演出を実行する。
【０２９０】
　あるいは、『「ラッシュ状態」においては「大当り第１変動」が開始される場合にのみ
第１演出を「特定表示領域」で開始する構成』である場合は、次のような処理を行う。す
なわち、「大当り第１変動」中に「小当り第２変動」が終了しない場合は（大当り第１変
動で大当り図柄が停止表示される場合は）、「特定表示領域」では、当該「小当り第２変
動」に対応する第２演出に代えて当該「大当り第１変動」に対応する第１演出を開始する
。そして、「第１停止信号」を受信すると装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４１ｃをゾロ目で停
止表示させて第１演出を終了する。この場合は、当然ながら、「小当り第２変動」が終了
する際に「第２停止信号」を受信しても、それまでに「特定表示領域」での第２演出は終
了されているので（第１演出に切り換えられているので）、装飾図柄４１ａ，４１ｂ，４
１ｃを停止表示させる処理は行わない。
【０２９１】
　または、次のような構成としてもよい。すなわち、主制御基板２００側で（主制御基板
２００のＣＰＵ２０１が）、「大当り変動時間」および「小当り変動時間」に基づいて「
小当り第２変動」中に「大当り第１変動」が終了するか否かを判断することとしてもよい
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。そして、この判断結果をサブ制御基板２２０に向けて送信することとしてもよい。この
場合、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は、主制御基板２００から受信した上述の判断
結果に基づいて、「大当り第１変動」中に「小当り第２変動」が終了するか否かを検出す
る。そして、「大当り第１変動」中に「小当り第２変動」が終了する場合と、「大当り第
１変動」中に「小当り第２変動」が終了する場合とのそれぞれに対応する上述と同様の演
出（処理）を実行する。
【０２９２】
　変形例２のような構成とすると、『「大当り第１変動」中に「小当り第２変動」が終了
すると、第１特図を外れ図柄で停止表示させて当該「大当り第１変動」を終了させる構成
』とした場合であっても、「大当り第１変動」や「小当り第２変動」に関連する演出を上
述したような適切な態様で実行することが可能となる。
【０２９３】
　尚、「大当り第１変動」は「大当り変動」として捉えることもでき、「小当り第２変動
」は「小当り変動」として捉えることもできる。また、「大当り第１変動」中に「小当り
第２変動」が終了するか否かを判断する「サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１」、「主制
御基板２００のＣＰＵ２０１」は、「判断手段」として捉えることもできる。また、「大
当り第１変動」の終了タイミングや「小当り第２変動」の終了タイミングを検出可能な「
サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１」、「主制御基板２００のＣＰＵ２０１」は、「終了
タイミング検出手段」として捉えることもできる。また、上述した「大当り第１変動」や
「小当り第２変動」に関連する演出（第１演出、第２演出、大当り遊技が開始されること
を示唆する演出）は、「関連演出」として捉えることもでき、上述した「大当り第１変動
」や「小当り第２変動」に関連する演出を実行する「サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１
」は、「関連演出実行手段」として捉えることもできる。
【０２９４】
Ｉ－３．変形例３（先読み演出）　：
　前述したように、主制御基板２００のＣＰＵ２０１は、特図保留を記憶する都度、当該
特図保留についての事前判定結果を示す事前判定結果コマンドをサブ制御基板２２０に向
けて送信する。
【０２９５】
　そして、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は、事前判定結果に基づいて、記憶されて
いる第１特図保留や第２特図保留の内容を検出（把握）することが可能である。換言する
と、第１変動および第１演出は、第１特図保留に基づいて行われるので、サブ制御基板２
２０のＣＰＵ２２１は、事前判定結果コマンドに基づいて、開始が保留されている第１変
動および第１演出の内容を検出（把握）することが可能である。また、第２変動および第
２演出は、第２特図保留に基づいて行われるので、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は
、事前判定結果コマンドに基づいて、開始が保留されている第２変動および第２演出の内
容を検出（把握）することが可能である。
【０２９６】
　例えば、「大当り変動（大当り第１変動または大当り第２変動）」の開始契機となる特
図保留（第１特図保留または第２特図保留）が記憶されているか否か、換言すると、「大
当り変動（大当り第１変動または大当り第２変動）」の開始が保留されているか否かを検
出（把握）することが可能である。
【０２９７】
　このようにサブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は、事前判定結果に基づいて、第１特図
保留や第２特図保留の内容、換言すると、開始が保留されている変動（第１変動または第
２変動）や演出（第１演出または第２演出）の内容を検出（把握）することが可能である
。そして、この検出した内容を遊技者に示唆する「先読み演出」を実行可能である。
【０２９８】
　変形例３では、このような「先読み演出」として、「大当り変動（大当り第１変動また
は大当り第２変動）」の開始契機となる特図保留（第１特図保留または第２特図保留）が
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記憶されているか否かを示唆する演出、換言すると、「大当り変動（大当り第１変動また
は大当り第２変動）」の開始が保留されているか否かを示唆する演出を実行可能である。
例えば、「大当り変動」の開始契機となる特図保留が記憶されている場合は、「赤色の球
体を示す画像」を演出表示装置４１の表示画面に表示し、「大当り変動」の開始契機とな
る特図保留が記憶されていない場合は、「黒色の球体を示す画像」を演出表示装置４１の
表示画面に表示する「先読み演出」を実行可能である。
【０２９９】
　尚、以下では、「大当り変動」の開始契機となる特図保留を「大当り保留」とも表現し
、「大当り保留」のうち「第１大当り変動」の開始契機となる第１特図保留を「第１大当
り保留」とも表現し、「大当り保留」のうち「第２大当り変動」の開始契機となる第２特
図保留を「第２大当り保留」とも表現する。
【０３００】
　図３０には、変形例３の「先読み演出」を実行するための「先読み演出実行処理」を示
すフローチャートが示されている。この処理は、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１によ
って、タイマ割り込みとして（例えば、１０ｍ秒毎に）実行される。
【０３０１】
　「先読み演出実行処理」を開始すると、サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１は先ず、大
当り遊技の開始タイミングであるか否か、換言すると、「有効期間」中に遊技球が第２始
動口３０に入球したタイミング（第２始動口センサー３０ｓが遊技球を検知したタイミン
グ）であるか否かを判断する（Ｓ１１００）。その結果、大当り遊技の開始タイミングで
ある場合は（Ｓ１１００：ｙｅｓ）、「操作催促演出」を実行するか否か決定する「操作
催促演出実行抽選」を行う（Ｓ１１０２）。
【０３０２】
　「操作催促演出」とは、遊技者に対して遊技者操作（例えば、演出ボタン１０ａの操作
等）を促す演出であり、例えば、演出ボタン１０ａを示す画像に「押せ！」という文字が
付された画像を演出表示装置４１の表示画面に表示する演出である。「操作催促演出実行
抽選」では、約２０％の確率で「操作催促演出」を実行することが決定される（当選する
）。そして、「操作催促演出実行抽選」に当選した場合は（Ｓ１１０４：ｙｅｓ）、「操
作催促演出」を実行する（Ｓ１１０６）。このような「操作催促演出」は約３秒間に亘っ
て実行される。
【０３０３】
　一方、Ｓ１１００の判断処理で、大当り遊技の開始タイミングでないと判断された場合
は（Ｓ１１００：ｎｏ）、「操作催促演出」の実行中であるか否かを判断する（Ｓ１１０
８）。その結果、「操作催促演出」の実行中であると判断された場合は（Ｓ１１０８：ｙ
ｅｓ）、遊技者操作（例えば、演出ボタン１０ａの操作等）が行われたか否かを判断する
（Ｓ１１１０）。そして、遊技者操作が行われたと判断された場合は（Ｓ１１１０：ｙｅ
ｓ）、「先読み演出」を実行する（Ｓ１１１２）。このような「先読み演出」としては、
上述したように「大当り保留（第１大当り保留や第２大当り保留）」が記憶されているか
否かを示唆する演出が実行される。
【０３０４】
　以上のように変形例３では、大当り遊技の開始タイミング、換言すると、「有効期間」
中に遊技球が第２始動口３０に入球したタイミングで「操作催促演出」を実行し、「操作
催促演出」の実行中に遊技者操作が行われると、「大当り保留（第１大当り保留や第２大
当り保留）」が記憶されているか否かを示唆する「先読み演出」を実行する。こうすると
、大当り遊技が開始されるに際して（大当り遊技が開始されるタイミングで）、当該大当
り遊技とは別の大当り遊技が追加して行われることを遊技者に示唆することができるので
、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０３０５】
　ここで、上述した実施例では、大当り遊技のうち「確変当り」の終了後は「確変状態」
が設定される。そして、「確変状態」では、第１演出を「メイン演出（特定表示領域で主
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に実行される演出）」としている。このため、上述した「先読み演出」を行うこととする
と、次のような問題が生じる可能性がある。
【０３０６】
　すなわち、「確変当り」が開始されるに際して、「第２大当り保留」が記憶されている
ことから「第２大当り保留」が記憶されていることを示唆する「先読み演出」を行ったと
しても、当該「第２大当り保留」に基づく第２変動（第２大当り変動）は、第２演出が「
非メイン演出」である状態で行われるため、遊技者に違和感を抱かせてしまう。特に、『
「確変状態」においては、たとえ「第２大当り変動」に対応する第２演出であっても「特
定表示領域」では実行しない構成』とした場合は、「第２大当り保留」が記憶されている
ことを示唆する「先読み演出」が行われたにも拘わらず、「第２大当り変動」に対応する
第２演出が行われないので、遊技者に違和感を抱かせてしまう。
【０３０７】
　一方、大当り遊技のうち「ラッシュ当り」の終了後は「確変状態」が設定される。そし
て、「ラッシュ状態」では、第２演出を「メイン演出（特定表示領域で主に実行される演
出）」としている。このため、上述した「先読み演出」を行うこととすると、次のような
問題が生じる可能性がある。
【０３０８】
　すなわち、「ラッシュ当り」が開始されるに際して、「第１大当り保留」が記憶されて
いることから「第１大当り保留」が記憶されていることを示唆する「先読み演出」を行っ
たとしても、当該「第１大当り保留」に基づく第１変動（第１大当り変動）は、第１演出
が「非メイン演出」である状態で行われるため、遊技者に違和感を抱かせてしまう。特に
、『「ラッシュ状態」においては、たとえ「第１大当り変動」に対応する第１演出であっ
ても「特定表示領域」では実行しない構成』とした場合は、「第１大当り保留」が記憶さ
れていることを示唆する「先読み演出」が行われたにも拘わらず、「第１大当り変動」に
対応する第１演出が行われないので、遊技者に違和感を抱かせてしまう。
【０３０９】
　更に、図２９を用いて前述した変形例２のように、『「大当り第１変動」の実行中に第
２特図が小当り図柄で停止表示された場合（小当り第２変動が終了した場合）は、当該「
大当り第１変動」の途中であっても、第１特図を外れ図柄で停止表示させて当該「大当り
第１変動」を終了させる構成』とした場合は、次のような問題が生じる。すなわち、「第
１大当り保留」が記憶されていることを示唆する「先読み演出」が行われたにも拘わらず
、当該「第１大当り保留」に基づく第１変動（第１大当り変動）では外れ図柄が停止表示
されてしまう（大当り遊技が行われない）ことがあり、この場合は、遊技者に不信感を抱
かせてしまう。
【０３１０】
　そこで、変形例３では、大当り遊技が開始されるに際して「先読み演出」を行う場合は
、先ず、当該大当り遊技終了後の遊技状態（メイン演出、非メイン演出）を検出すること
としている。そして、図３１に示すように、当該大当り遊技終了後の遊技状態における「
メイン演出」が第１演出である場合は（すなわち、確変状態が設定される場合は）、「先
読み演出」では、第１特図保留の内容（メイン演出に関連する内容）を示唆する演出を実
行し、第２特図保留の内容（非メイン演出に関連する内容）を示唆する演出は実行しない
こととしている。詳しくは、「第１大当り保留」が記憶されているか否か（メイン演出に
関連する内容）を示唆する演出を実行し、「第２大当り保留」が記憶されているか否か（
非メイン演出に関連する内容）を示唆する演出は実行しないこととしている。こうすると
、上述した違和感や不信感を遊技者に抱かせることを防止することが可能となる。
【０３１１】
　また、当該大当り遊技終了後の遊技状態における「メイン演出」が第２演出である場合
は（すなわち、ラッシュ状態が設定される場合は）、「先読み演出」では、第２特図保留
の内容（メイン演出に関連する内容）を示唆する演出を実行し、第１特図保留の内容（非
メイン演出に関連する内容）を示唆する演出は実行しないこととしている。詳しくは、「
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第２大当り保留」が記憶されているか否か（メイン演出に関連する内容）を示唆する演出
を実行し、「第１大当り保留」が記憶されているか否かを示唆する演出（非メイン演出に
関連する内容）は実行しないこととしている。こうした場合も、上述した違和感や不信感
を遊技者に抱かせることを防止することが可能となる。
【０３１２】
　また、大当り遊技終了後の遊技状態が「通常状態」に設定される構成としてもよいが、
この様な構成とした場合は、次のような問題が生じる。すなわち、このような構成におい
ては、「第２大当り保留」を含む複数の第２特図保留が記憶された状態で大当り遊技が終
了して、「通常状態」が設定されることがある。そして、この場合、「通常状態」におい
ては、「外れ第２変動」または「小当り第２変動」が行われた後に「大当り第２変動」が
行われることがある。
【０３１３】
　そして、「通常状態」では、「外れ第２変動」および「小当り第２変動」の実行時間は
極めて長時間（例えば６００秒）であるので、この場合は、「通常状態」が設定されてか
ら（大当り遊技が終了してから）長時間が経過した後に「大当り第２変動」が行われるこ
ととなる。
【０３１４】
　従って、このような構成において、「第２大当り保留」が記憶されていることから、「
第２大当り保留」が記憶されていることを示唆する「先読み演出」を行ったとしても、当
該「第２大当り保留」に基づく第２変動（第２大当り変動）は、「通常状態」が設定され
てから長時間が経過した後に行われることとなる。すなわち、「第２大当り保留」が記憶
されていることを示唆する「先読み演出」が行われたにも拘わらず、当該「第２大当り保
留」に基づく第２変動（第２大当り変動）が長時間に亘って開始されない状態となってし
まう。そして、このような場合も、遊技者に不信感を抱かせてしまう。
【０３１５】
　そこで、大当り遊技終了後の遊技状態が「通常状態」に設定される場合も（メイン演出
が第１演出となる場合も）、「先読み演出」では、第１特図保留の内容（メイン演出に関
連する内容）を示唆する演出を実行し、第２特図保留の内容（非メイン演出に関連する内
容）を示唆する演出は実行しないこととする。詳しくは、「第１大当り保留」が記憶され
ているか否か（メイン演出に関連する内容）を示唆する演出を実行し、「第２大当り保留
」が記憶されているか否か（非メイン演出に関連する内容）を示唆する演出は実行しない
こととする。こうすると、上述した不信感を遊技者に抱かせることを防止することが可能
となる。
【０３１６】
　尚、上述した変形例３では、大当り遊技が開始されるタイミングで「先読み演出」を行
うこととしたが、将来的に設定される遊技状態が確定している状況であれば「先読み演出
」を実行可能である構成としてもよい。例えば、大当り図柄が停止表示されてから当該停
止表示に基づく大当り遊技が終了するまでの期間、詳しくは、大当り図柄の確定表示中、
「無効期間」中、「有効期間」中、大当り遊技中に「先読み演出」を行うこととしてもよ
い。こうした場合も、当該大当り遊技とは別の大当り遊技が追加して行われることを遊技
者に示唆することができるので、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０３１７】
　また、第１変動の開始を保留することが可能であり、第２変動の開始を保留することが
可能である「主制御基板２００のＣＰＵ２０１」は、「保留手段」として捉えることもで
きる。また、「第１大当り保留」が記憶されているか否かを示唆する「先読み演出」、「
第２大当り保留」が記憶されているか否かを示唆する「先読み演出」は、「第１先読み演
出」、「第２先読み演出」として捉えることもでき、これらの「先読み演出」を実行する
「サブ制御基板２２０のＣＰＵ２２１」は、「先読み演出実行手段」として捉えることも
できる。また、「通常状態」、「確変状態」、「ラッシュ状態」は、「第１状態」、「第
２状態」として捉えることもできる。
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【０３１８】
　以上、本発明の実施例および変形例について説明したが、本発明はこれに限定されるも
のではなく、各請求項に記載した範囲を逸脱しない限り、各請求項の記載文言に限定され
ず、当業者がそれらから容易に置き換えられる範囲にも及び、かつ、当業者が通常有する
知識に基づく改良を適宜付加することができる。
【０３１９】
　例えば、上述した実施例においては、遊技ホールの島設備から供給される遊技球を払い
出すことによって、遊技の結果としての利益（遊技価値）を遊技者に付与するパチンコ機
１に本発明を適用した例を説明した。これに限らず、「遊技球の払い出し」とは異なる形
態で遊技上の利益を付与するタイプの遊技機にも、本発明を適用することができる。例え
ば、各種入球口への遊技球の入球が発生することで、その入球に対応する利益の量（遊技
価値の大きさ）を示すデータを記憶することによって、遊技上の利益（遊技価値）を遊技
者に付与するタイプのパチンコ機にも本発明を適用することができ、この場合にも、上述
した実施例と同様の効果を得ることができる。尚、遊技上の利益（遊技価値）をデータ化
して遊技者に付与するタイプのパチンコ機としては、パチンコ機に内蔵された複数個の遊
技球を循環させて使用する遊技機、具体的には、各種入球口あるいはアウト口を経て遊技
盤の裏面に排出された遊技球を、再度、発射位置に戻して発射するように構成されたパチ
ンコ機（いわゆる封入式遊技機）を例示できる。
【０３２０】
＜上述した実施例から抽出できる遊技機Ａ１～Ａ６＞
　上述した実施例のパチンコ機は、次のような遊技機Ａ１～Ａ６として捉えることもでき
る。
【０３２１】
＜遊技機Ａ１＞
＜概要＞
　非実行期間は、第２変動が行われても第２演出は実行せずに裏で進行させる。非実行期
間が終了すれば裏で進行させていた第２演出を表で実行する。
＜請求項形式＞
　第１特別図柄の変動表示である第１変動を実行可能な第１変動実行手段と、
　前記第１変動に対応する演出として第１演出を実行可能な第１演出実行手段と、
　第２特別図柄の変動表示である第２変動を実行可能な第２変動実行手段と、
　前記第２変動に対応する演出として第２演出を実行可能な第２演出実行手段と、
　を備え、
　前記第１変動と前記第２変動とを並行して実行可能であり、
　前記第１変動と前記第２変動とが並行して実行されている場合であっても、所定の表示
領域においては、前記第１演出および前記第２演出のうち何れか一方を選択して実行可能
である遊技機において、
　前記第２変動の実行中であっても、非実行期間中であれば、前記所定の表示領域におい
ては前記第２演出を実行せずに、時間の経過に伴う前記第２演出の態様の変化に係る変化
用処理を実行可能であり、
　前記第２変動の実行中に前記非実行期間が終了すると、前記非実行期間が終了したタイ
ミングに対応する前記第２演出の態様を前記変化用処理の結果に基づいて導出し、前記所
定の表示領域においては、当該導出した態様から前記第２演出を開始可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３２２】
　このような遊技機では、第２変動の実行中に非実行期間が終了した場合は、非実行期間
が終了したタイミングで（第２変動の途中から）当該第２変動に対応する第２演出を実行
する。ここで、一般的に第２演出としては、第２変動の実行時間に対応させて予め実行時
間の定められた演出が実行される。このため、第２変動の途中から当該第２変動に対応す
る第２演出を開始することとすると（当該第２変動に対応する第２演出が無秩序なタイミ
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ングで開始されることとなるので）、当該第２演出の実行時間が不足してしまい、当該第
２演出が不自然な態様で終了してしまう。このため、遊技者に違和感を抱かせてしまうと
いう問題が生じる。
【０３２３】
　そこで、本遊技機では、非実行期間に第２変動が開始された場合は、当該第２変動に対
応する第２演出を、表（所定の表示領域）では実行しないものの、裏で実行することとし
ている。詳しくは、「第２変動の実行時間の経過に伴う第２演出の態様の変化」に係る変
化用処理を行う（裏で実行する）こととしている。そして、当該第２変動が終了する前に
非実行期間が終了したら、それまで裏で実行していた第２演出を途中から表（所定の表示
領域）で実行することとしている。詳しくは、非実行期間が終了したタイミングに対応す
る第２演出の態様を変化用処理の結果に基づいて導出し、当該導出した態様から第２演出
を所定の表示領域で実行する（表で実行する）こととしている。
【０３２４】
　こうすると、第２変動の途中から（非実行期間が終了したタイミングで）当該第２変動
に対応する第２演出を開始する場合であっても、当該開始のタイミングに対応する態様か
ら当該第２演出を開始することができ、ひいては、当該第２演出を最後まで実行すること
ができるので、遊技者に違和感を抱かせてしまうことを防止することが可能となる。
【０３２５】
＜遊技機Ａ２＞
＜概要＞
　遊技球が検知されると非実行期間を終了（第２演出を表で実行）する。
＜請求項形式＞
　遊技機Ａ１において、
　遊技球を検知可能な検知手段を備え、
　前記検知手段によって遊技球が検知されることに基づいて前記非実行期間は終了する
　ことを特徴とする遊技機。
【０３２６】
　このような遊技機では、遊技球が検知されると（すなわち、遊技が開始されると）、非
実行期間が終了する。従って、遊技が開始された場合に、非実行期間が終了されて第２演
出が開始されることとなる。このため、遊技が行われていない遊技機（無人の遊技機）で
第２演出を行わないようにすることができ、且つ、第２変動の途中で遊技が開始された場
合は、当該第２変動の途中から第２演出を開始することができる。
【０３２７】
＜遊技機Ａ３＞
＜概要＞
　第１変動が開始されると非実行期間を終了（第２演出を表で実行）する。
＜請求項形式＞
　遊技機Ａ１において、
　前記第１変動が開始されることに基づいて前記非実行期間は終了する
　ことを特徴とする遊技機。
【０３２８】
　このような遊技機では、第１変動が開始されると（すなわち、遊技が開始されると）、
非実行期間が終了する。従って、遊技が開始された場合に、非実行期間が終了されて第２
演出が開始されることとなる。このため、遊技が行われていない遊技機（無人の遊技機）
で第２演出を行わないようにすることができ、且つ、第２変動の途中で遊技が開始された
場合は、当該第２変動の途中から第２演出を開始することができる。
【０３２９】
＜遊技機Ａ４＞
＜概要＞
　特定変動（大当り変動）の実行中に非実行期間が終了すると、当該特定変動に対応する
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第２演出を表で実行する。
＜請求項形式＞
　遊技機Ａ１乃至遊技機Ａ３の何れか１つの遊技機において、
　可変入球口が開放状態となる特定遊技を実行可能な特定遊技実行手段を備え、
　前記第２変動実行手段は、前記第２変動として、前記第２特別図柄が特定図柄で停止表
示される特定変動を実行可能であり、
　前記特定遊技実行手段は、前記特定変動が実行されることに基づいて前記特定遊技を実
行可能であり、
　前記第２変動の実行中に前記非実行期間が終了した場合において、当該第２変動が前記
特定変動であれば、前記変化用処理の結果に基づいて導出した態様から前記第２演出を開
始する
　ことを特徴とする遊技機。
【０３３０】
　このような遊技機では、特定変動（第２変動の一種）が行われると特定遊技が行われる
。もっとも、特定変動に対応する第２演出が行われなければ、特定変動が行われたか否か
を遊技者が認識できないまま、特定遊技が行われる可能性がある。そして、この場合は、
遊技者に違和感を抱かせてしまう。この点、本遊技機では、特定変動の途中からでも、非
実行期間が終了すれば、当該特定変動に対応する第２演出を行うこととしている。このた
め、遊技者に特定変動が行われたことを認識させることができ、ひいては、遊技者に違和
感を抱かせてしまうことを防止することが可能となる。
【０３３１】
＜遊技機Ａ５＞
＜概要＞
　非実行期間は、第１変動の開始タイミング付近の期間。
＜請求項形式＞
　遊技機Ａ１において、
　前記非実行期間は、前記所定の表示領域で前記第１演出が開始されるタイミングを含む
所定の長さの期間である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３３２】
　このような遊技機では、第１演出の開始タイミング付近の期間は、非実行期間としてい
る。すなわち、第１演出の開始タイミング付近の期間は、たとえ、第２変動が実行された
としても第２演出を実行しないこととしている。
【０３３３】
　ここで、第１演出の開始部分を遊技者に視認させないと、第１変動が開始されたことを
遊技者に認識させることができず、遊技者に不信感を抱かせてしまう可能性がある。この
点、本遊技機では、第１演出の開始タイミング付近においては、第２変動が実行されたと
しても第２演出を実行せずに、第１演出を実行することとしている。こうすると、遊技者
に対して、第１変動が開始されたことを認識させることができ、上述した不信感を遊技者
が抱くことを防止することが可能となる。
【０３３４】
＜遊技機Ａ６＞
＜概要＞
　非実行期間は、第１変動の終了タイミング付近の期間。
＜請求項形式＞
　遊技機Ａ１において、
　前記非実行期間は、前記所定の表示領域で実行中の前記第１演出が終了されるタイミン
グを含む所定の長さの期間である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３３５】
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　このような遊技機では、第１演出の終了タイミング付近の期間は、非実行期間としてい
る。すなわち、第１演出の終了タイミング付近の期間は、たとえ、第２変動が実行された
としても第２演出を実行しないこととしている。
【０３３６】
　ここで、第１演出の終了部分を遊技者に視認させないと、第１変動が終了されたことを
遊技者に認識させることができず、遊技者に不信感を抱かせてしまう可能性がある。この
点、本遊技機では、第１演出の終了タイミング付近においては、第２変動が実行されたと
しても第２演出を実行せずに、第１演出を実行することとしている。こうすると、遊技者
に対して、第１変動が終了されたことを認識させることができ、上述した不信感を遊技者
が抱くことを防止することが可能となる。
【０３３７】
＜上述した実施例から抽出できる遊技機Ｂ１～Ｂ５＞
　上述した実施例のパチンコ機は、次のような遊技機Ｂ１～Ｂ５として捉えることもでき
る。
【０３３８】
＜遊技機Ｂ１＞
＜概要＞
　第２変動で特定図柄が停止表示された場合であって当該第２変動に対応する第２演出が
行われなかった場合は、遊技球が第１検知手段に検知された場合と第２検知手段に検知さ
れた場合とで互いに異なる演出を実行する。
＜請求項形式＞
　第１特別図柄の変動表示である第１変動を実行可能な第１変動実行手段と、
　前記第１変動に対応する演出として第１演出を実行可能な第１演出実行手段と、
　第２特別図柄の変動表示である第２変動を実行可能な第２変動実行手段と、
　前記第２変動に対応する演出として第２演出を実行可能な第２演出実行手段と、
　を備え、
　前記第１変動と前記第２変動とを並行して実行可能であり、
　前記第１変動と前記第２変動とが並行して実行されている場合であっても、所定の表示
領域においては、前記第１演出および前記第２演出のうち何れか一方を選択して実行可能
である遊技機において、
　前記第２変動で特定図柄が停止表示されたことに基づいて、可変入球口が開放状態とな
る特定遊技を実行可能であり、
　前記第２変動で特定図柄が停止表示された場合であって当該第２変動に対応する前記第
２演出が前記所定の表示領域で行われなかった場合は、遊技球が第１検知手段に検知され
ることに基づいて第１特殊演出を実行可能であり、遊技球が第２検知手段に検知されるこ
とに基づいて第２特殊演出を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３３９】
　このような遊技機では、第２変動で特定図柄が停止表示される場合であっても、所定の
表示領域においては、当該第２変動に対応する第２演出が行われないことがある。そして
、上記第２演出が行われなかった場合は、第２変動で特定図柄が停止表示されたこと（ひ
いては特定遊技が行われること）を遊技者が認識できていないことがある。
【０３４０】
　そして、第２変動で特定図柄が停止表示されたことを遊技者が認識できている場合と認
識できていない場合とでは、遊技球の発射強度（遊技球が流下する領域）が互いに異なる
ことがある。例えば、第２変動で特定図柄が停止表示されたことを遊技者が認識できてい
る場合は、特定遊技に関連する領域を流下するように遊技球が発射され（例えば、右打ち
が行われ）、認識できていない場合は、第１変動または第２変動に関連する領域を流下す
るように遊技球が発射される（例えば、左打ちが行われる）ことがある。
【０３４１】
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　そこで、本遊技機では、上記第２演出が行われなかった場合は、第１検知手段および第
２検知手段の何れに遊技球が検知されたかによって、第２変動で特定図柄が停止表示され
たことを遊技者が認識できているか否かを判断し、認識できている場合と認識できていな
い場合とで互いに異なる演出（第１特殊演出、第２特殊演出）を行うこととしている。す
なわち、第１検知手段によって遊技球が検知された場合は第１特殊演出を実行し、第２検
知手段によって遊技球が検知された場合は第２特殊演出を実行することとしている。こう
すると、第２変動で特定図柄が停止表示されたことを遊技者が認識できているか否かに応
じて適切な演出を行うことができる。
【０３４２】
＜遊技機Ｂ２＞
＜概要＞
　特定遊技は、特定図柄が停止表示された後に遊技球が開始領域を通過すると実行される
。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｂ１において、
　前記特定遊技は、前記第２変動で特定図柄が停止表示された後に遊技球が開始領域を通
過することに基づいて実行されるものであり、
　前記第２変動で特定図柄が停止表示されてから前記特定遊技が開始されるまでの期間中
に遊技球が前記第１検知手段に検知されることに基づいて、前記第１特殊演出を実行可能
であり、
　前記第２変動で特定図柄が停止表示されてから前記特定遊技が開始されるまでの期間中
に遊技球が前記第２検知手段に検知されることに基づいて、前記第２特殊演出を実行可能
である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３４３】
　このような遊技機では、第２変動で特定図柄が停止表示された後に遊技球が開始領域を
通過すると、特定遊技が開始される。このような構成とした場合、『第２変動で特定図柄
が停止表示されてから特定遊技が開始されるまでの期間』中は、第２変動で特定図柄が停
止表示されたことを遊技者が認識できていれば、開始領域に向けて遊技球が発射され、認
識できていなければ、開始領域とは異なる領域に向けて遊技球が発射される可能性が高い
。
【０３４４】
　そこで、本遊技機では、『第２変動で特定図柄が停止表示されてから特定遊技が開始さ
れるまでの期間』中に遊技球を検知（第１検知手段または第２検知手段で検知）すること
によって（遊技球が当該期間中に通過する領域を特定することによって）、第２変動で特
定図柄が停止表示されたことを遊技者が認識できているか否かを判断することとしている
。こうすると、この判断の精度を高めることができるので、更に適切な演出を行うことが
可能となる。
【０３４５】
＜遊技機Ｂ３＞
＜概要＞
　第１検知手段は第１領域にあり、第２検知手段と開始領域は第２領域にある。第１特殊
演出としては「第２領域を流下させることを促す演出」を実行する。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｂ２において、
　前記第１検知手段は、第１領域を流下する遊技球の少なくとも一部を検知可能であり、
　前記第２検知手段は、前記第１領域とは異なる第２領域を流下する遊技球の少なくとも
一部を検知可能であり、
　前記開始領域は、前記第２領域を流下する遊技球の少なくとも一部が通過可能な位置に
設けられており、
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　前記第１特殊演出としては、遊技球が前記第２領域を流下するように遊技球を発射する
ことを促す演出を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３４６】
　このような遊技機では、開始領域は第２領域に設けられているため、特定遊技を開始さ
せるためには、遊技球が第２領域を流下するように遊技球を発射する必要がある。この点
、第２変動で特定図柄が停止表示されたことを認識できていない遊技者は、第１領域を流
下するように遊技球を発射してしまっている可能性が高い。そこで、本遊技機では、第１
領域を流下する遊技球を検知した場合は（第１検知手段によって遊技球が検知された場合
は）、『遊技球が第２領域を流下するように遊技球を発射することを促す演出（第１特殊
演出）』を行うこととしている。こうすると、第２変動で特定図柄が停止表示されたこと
を認識できていない遊技者（第１領域を流下するように遊技球を発射してしまっている遊
技者）に対して、第２領域を流下するように遊技球を発射することを促すことができる。
【０３４７】
＜遊技機Ｂ４＞
＜概要＞
　第１検知手段は第１領域にあり、第２検知手段と可変入球口（大入賞口）は第２領域に
ある。第１特殊演出としては「第２領域を流下させることを促す演出」を実行する。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｂ１または遊技機Ｂ２において、
　前記第１検知手段は、第１領域を流下する遊技球の少なくとも一部を検知可能であり、
　前記第２検知手段は、前記第１領域とは異なる第２領域を流下する遊技球の少なくとも
一部を検知可能であり、
　前記可変入球口は、前記第２領域を流下する遊技球の少なくとも一部が入球可能な位置
に設けられており、
　前記第１特殊演出としては、遊技球が前記第２領域を流下するように遊技球を発射する
ことを促す演出を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３４８】
　このような遊技機では、可変入球口は第２領域に設けられているため、特定遊技中は、
遊技球が第２領域を流下するように遊技球を発射する必要がある。この点、第２変動で特
定図柄が停止表示されたことを認識できていない遊技者は、第１領域を流下するように遊
技球を発射してしまっている可能性が高い。そこで、本遊技機では、第１領域を流下する
遊技球を検知した場合は（第１検知手段によって遊技球が検知された場合は）、『遊技球
が第２領域を流下するように遊技球を発射することを促す演出（第１特殊演出）』を行う
こととしている。こうすると、第２変動で特定図柄が停止表示されたことを認識できてい
ない遊技者（第１領域を流下するように遊技球を発射してしまっている遊技者）に対して
、第２領域を流下するように遊技球を発射することを促すことができる。
【０３４９】
＜遊技機Ｂ５＞
＜概要＞
　第１検知手段は第１領域にあり、第２検知手段と可変入球口（大入賞口）は第２領域に
ある。第２特殊演出としては「特定遊技が行われることを示唆する演出」を実行する。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｂ１乃至遊技機Ｂ４の何れか１つの遊技機において、
　前記第１検知手段は、第１領域を流下する遊技球の少なくとも一部を検知可能であり、
　前記第２検知手段は、前記第１領域とは異なる第２領域を流下する遊技球の少なくとも
一部を検知可能であり、
　前記可変入球口は、前記第２領域を流下する遊技球の少なくとも一部が通過可能な位置
に設けられており、
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前記第２特殊演出としては、前記特定遊技が行われることを示唆する演出を実行可能であ
る
　ことを特徴とする遊技機。
【０３５０】
　このような遊技機では、可変入球口は第２領域に設けられているため、特定遊技中は、
遊技球が第２領域を流下するように遊技球を発射する必要がある。この点、第２変動で特
定図柄が停止表示されたことを認識できている遊技者は、第２領域を流下するように遊技
球を発射している可能性が高い。そこで、本遊技機では、第２領域を流下する遊技球を検
知した場合は（第２検知手段によって遊技球が検知された場合は）、『特定遊技が行われ
ることを示唆する演出（第２特殊演出）』を行うこととしている。こうすると、第２変動
で特定図柄が停止表示されたことを認識できている遊技者（第２領域を流下するように遊
技球を発射している遊技者）に対して、特定遊技が行われることを示唆することができる
。
【０３５１】
＜上述した実施例から抽出できる遊技機Ｃ１～Ｃ５＞
　上述した実施例のパチンコ機は、次のような遊技機Ｃ１～Ｃ５として捉えることもでき
る。
【０３５２】
＜遊技機Ｃ１＞
＜概要＞
　第２変動の実行中に第１変動が実行されることに基づいて、第１変動が開始されたこと
を示唆する開始示唆演出を実行する。この開始示唆演出は、第１変動が開始されない場合
であっても実行可能である。
＜請求項形式＞
　第１特別図柄の変動表示である第１変動を実行可能な第１変動実行手段と、
　前記第１変動に対応する演出として第１演出を実行可能な第１演出実行手段と、
　第２特別図柄の変動表示である第２変動を実行可能な第２変動実行手段と、
　前記第２変動に対応する演出として第２演出を実行可能な第２演出実行手段と、
　を備え、
　前記第１変動と前記第２変動とを並行して実行可能であり、
　前記第１変動と前記第２変動とが並行して実行されている場合であっても、所定の表示
領域においては、前記第１演出および前記第２演出のうち何れか一方を選択して実行可能
である遊技機において、
　前記第１演出および前記第２演出のうち前記第２演出のみが前記所定の表示領域で行わ
れている場合は、前記第１変動が開始されることに基づいて、前記第１変動が開始された
ことを示唆する開始示唆演出を実行可能であり、
　前記開始示唆演出は、前記第１変動が開始されていない場合であっても実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３５３】
　このような遊技機では、第１変動が開始される場合だけでなく、第１変動が開始されて
いない場合にも、開始示唆演出が行われることがある。このため、遊技者に対して、第１
変動が開始されていなくても、第１変動が開始されたように感じさせることができ、遊技
興趣を高めることが可能となる。
【０３５４】
＜遊技機Ｃ２＞
＜概要＞
　開始示唆演出は、第２演出の一部として実行可能である。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｃ１において、
　前記開始示唆演出は、前記第２演出の一部として実行可能である
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　ことを特徴とする遊技機。
【０３５５】
　このような遊技機では、第２演出の実行中に開始示唆演出が行われる。こうすると、遊
技者が第２演出に注目している状態で開始示唆演出が行われることとなるので、遊技者に
対して意外性を与えることができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０３５６】
＜遊技機Ｃ３＞
＜概要＞
　開始示唆演出は、第２演出から第１演出に切り換わったことを示唆する演出である。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｃ１または遊技機Ｃ２において、
　前記開始示唆演出は、前記所定の表示領域で行われている演出が前記第２演出から前記
第１演出に切り換わったことを示唆する演出である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３５７】
　このような遊技機では、開始示唆演出として、第２演出から第１演出に切り換わったこ
とを示唆する演出を実行する。このような開始示唆演出を実行することとすると、第１演
出は第１変動に対応する演出であると認識している遊技者に対して、第１変動が開始され
ていなくても、より自然に第１変動が開始されたように感じさせることができる。
【０３５８】
＜遊技機Ｃ４＞
＜概要＞
　第１変動が実行されていることに基づいて開始示唆演出を行う処理は、当該第１変動で
特定図柄が停止表示される場合に実行される。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｃ１乃至遊技機Ｃ３の何れか１つの遊技機において、
　前記第１変動で前記第１特別図柄が特定図柄で停止表示されることに基づいて、可変入
球口が開放状態となる特定遊技を実行可能な特定遊技実行手段を備え、
　前記第１変動が実行されることに基づいて前記開始示唆演出を行う処理は、当該第１変
動で前記第１特別図柄が特定図柄で停止表示される場合に実行される
　ことを特徴とする遊技機。
【０３５９】
　このような遊技機では、第１変動が実行されることに基づいて開始示唆演出が行われる
場合は、当該第１変動で特定図柄が停止表示される場合である。このため、第１変動が行
われない場合に開始示唆演出が行われた場合も、特定図柄が停止表示されて特定遊技が行
われるのではないかと遊技者に感じさせることができ、遊技興趣を高めることが可能とな
る。
【０３６０】
＜遊技機Ｃ５＞
＜概要＞
　第２変動が行われる場合よりも第１変動が行われる場合の方が、不利状態が設定され易
い。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｃ１乃至遊技機Ｃ４の何れか１つの遊技機において、
　遊技状態として、不利状態と、前記不利状態よりも遊技者に有利な有利状態とを設定可
能な遊技状態設定手段を備え、
　前記遊技状態設定手段は、前記第１変動が行われる場合は前記第２変動が行われる場合
よりも高い確率で前記不利状態を設定する
　ことを特徴とする遊技機。
【０３６１】
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　このような遊技機では、第２変動が行われる場合よりも第１変動が行われる場合の方が
、不利状態が設定され易い。このため、第１変動が行われないこと、ひいては、開始示唆
演出が行われないことを遊技者に期待させることができる。もっとも、本遊技機では、第
１変動が開始されていない場合であっても、開始示唆演出が行うことがある。このため、
開始示唆演出が行われても、遊技者に対して、第１変動は開始されていないかもしれない
という期待を抱かせることができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０３６２】
＜上述した実施例から抽出できる遊技機Ｄ１～Ｄ１４＞
　上述した実施例のパチンコ機は、次のような遊技機Ｄ１～Ｄ１４として捉えることもで
きる。
【０３６３】
＜遊技機Ｄ１＞
＜概要＞
　特定図柄が停止表示されると無効期間が開始され、その後（無効期間の終了後）に有効
期間が開始される。有効期間中に遊技球が開始領域を通過すると特定遊技が行われる。無
効期間中に無効期間用演出を実行可能である。
＜請求項形式＞
　特別図柄の変動表示である図柄変動を実行可能な変動実行手段と、
　可変入球口が入球可能状態となる特定遊技を実行可能な特定遊技実行手段と、
　を備え、
　前記図柄変動で前記特別図柄が特定図柄で停止表示された後に無効期間が開始され、前
記無効期間の終了後に有効期間を開始するものであり、
　前記特定遊技実行手段は、前記有効期間中に遊技球が開始領域を通過すると前記特定遊
技を実行するものであり、
　前記無効期間中に無効期間用演出を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３６４】
　このような遊技機では、特定図柄が停止表示されると無効期間が開始され、その後（無
効期間の終了後）に有効期間が開始される。ここで、特定図柄が停止表示された場合は、
無効期間を介さずに有効期間を開始する構成とすることも可能であるが、このような構成
とすると、次のような問題が生じる。すなわち、この場合は、特定図柄が停止表示される
と直ぐに有効期間が開始されるため、遊技球が開始領域を通過するタイミングによっては
、特定図柄が停止表示されてから直ぐに特定遊技が開始されてしまう。この場合、特定図
柄が停止表示されてから無効期間が開始されるまでの間に、所定の演出（例えば、遊技の
内容を説明する演出など）を行うことができなくてなってしまう。
【０３６５】
　そこで、本遊技機では、特定図柄が停止表示されると先ず無効期間を開始することとし
、この無効期間を利用して無効期間用演出を行うこととしている。こうすると、無効期間
中は遊技球が開始領域を通過しても特定遊技が開始されないため、無効期間用演出の実行
時間を確保することができ、ひいては、この演出の内容を遊技者に認識させ易くすること
ができる。
【０３６６】
＜遊技機Ｄ２＞
＜概要＞
　有効期間中に開始領域を通過する遊技球を検知可能であり、この検知に基づいて特定遊
技の開始を示唆する演出を実行可能である。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｄ１において、
　前記開始領域を前記有効期間中に通過する遊技球を検知可能な検知手段を備え、
　前記検知手段によって遊技球が検知されることに基づいて、前記特定遊技の開始を示唆
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する演出を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３６７】
　このような遊技機では、遊技球が開始領域を通過した際に（検知手段によって検知され
た際に）、「特定遊技の開始を示唆する演出」を実行する。この点、本遊技機では、上述
した無効期間用演出も実行するところ、この無効期間用演出と「特定遊技の開始を示唆す
る演出」が干渉することがない。すなわち、無効期間用演出は無効期間を利用して実行さ
れ、「特定遊技の開始を示唆する演出」は有効期間が開始された後に実行されるので、こ
れらの演出は別々のタイミングで行われることとなる。このため、これらの演出のそれぞ
れを遊技者に認識させ易くすることができる。
【０３６８】
＜遊技機Ｄ３＞
＜概要＞
　遊技状態として、第１状態（例えば、通常状態）と第２状態（例えば、確変状態または
ラッシュ状態）とを設定可能である。第１状態と第２状態とでは、特定図柄が停止表示さ
れた場合の無効期間の長さが異なる。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｄ１または遊技機Ｄ２において、
　遊技状態として、第１状態と第２状態とを設定可能な遊技状態設定手段を備え、
　前記第１状態において特定図柄が停止表示された場合と、前記第２状態において特定図
柄が停止表示された場合とで、前記無効期間の長さが異なる
　ことを特徴とする遊技機。
【０３６９】
　このような遊技機では、第１状態において特定図柄が停止表示された場合と、第２状態
において特定図柄が停止表示された場合とでは、互いに異なる長さの無効期間を利用して
無効期間用演出が実行される。ここで、第１状態において特定図柄が停止表示された場合
と、第２状態において特定図柄が停止表示された場合とでは、その後の遊技の内容が異な
ることがある。この点、本遊技機では、第１状態において特定図柄が停止表示された場合
と、第２状態において特定図柄が停止表示された場合とで、互いに異なる長さの無効期間
を利用して無効期間用演出を実行するので、それぞれのその後の遊技の内容に合わせた演
出を実行することができる。このため、その後の遊技の内容を遊技者に認識させ易くする
ことができる。
【０３７０】
＜遊技機Ｄ４＞
＜概要＞
　遊技状態として、第１状態（例えば、確変状態）と第２状態（例えば、ラッシュ状態）
とを設定可能である。特定遊技終了後の遊技状態が第１状態となる場合と第２状態となる
場合とでは、当該特定遊技開始前の無効期間の長さが異なる。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｄ１または遊技機Ｄ２において、
　遊技状態として、第１状態と第２状態とを設定可能な遊技状態設定手段を備え、
　前記無効期間の終了後に開始された前記有効期間中に遊技球が前記開始領域を通過する
ことで前記特定遊技が開始される場合においては、当該特定遊技終了後の遊技状態が前記
第１状態である場合と前記第２状態である場合とで当該無効期間の長さが異なる
　ことを特徴とする遊技機。
【０３７１】
　このような遊技機では、第１状態が設定される場合と、第２状態が設定される場合とで
は、互いに異なる長さの無効期間を利用して無効期間用演出が実行される。ここで、第１
状態が設定される場合と、第２状態が設定される場合とでは、その後の遊技の内容が異な
ることがある。この点、本遊技機では、第１状態が設定される場合と、第２状態が設定さ
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れる場合とで、互いに異なる長さの無効期間を利用して無効期間用演出を実行するので、
それぞれのその後の遊技の内容に合わせた演出を実行することができる。このため、その
後の遊技の内容を遊技者に認識させ易くすることができる。
【０３７２】
＜遊技機Ｄ５＞
＜概要＞
　特定遊技として、第１特定遊技（例えば、確変当り）と第２特定遊技（例えば、ラッシ
ュ当り）とを実行可能である。特定遊技の種類が第１特定遊技である場合と第２特定遊技
である場合とでは、当該特定遊技開始前の無効期間の長さが異なる。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｄ１または遊技機Ｄ２において、
　前記特定遊技実行手段は、前記特定遊技として、第１特定遊技と第２特定遊技とを実行
可能であり、
　前記無効期間の終了後に開始された前記有効期間中に遊技球が前記開始領域を通過する
ことで前記特定遊技が開始される場合においては、当該特定遊技が前記第１特定遊技であ
る場合と前記第２特定遊技である場合とで当該無効期間の長さが異なる
　ことを特徴とする遊技機。
【０３７３】
　このような遊技機では、第１特定遊技が行われる場合と、第２特定遊技が行われる場合
とでは、互いに異なる長さの無効期間を利用して無効期間用演出が実行される。ここで、
第１特定遊技が行われる場合と、第２特定遊技が行われる場合とでは、その後の遊技の内
容が異なることがある。この点、本遊技機では、第１特定遊技が行われる場合と、第２特
定遊技が行われる場合とで、互いに異なる長さの無効期間を利用して無効期間用演出を実
行するので、それぞれのその後の遊技の内容に合わせた演出を実行することができる。こ
のため、その後の遊技の内容を遊技者に認識させ易くすることができる。
【０３７４】
＜遊技機Ｄ６＞
＜概要＞
　特定遊技終了後の遊技進行態様が無効期間の開始前の遊技進行態様から変化しない場合
と、特定遊技終了後の遊技進行態様が無効期間の開始前の遊技進行態様から変化する場合
とでは、当該特定遊技開始前の無効期間の長さが異なる。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｄ１または遊技機Ｄ２において、
　前記無効期間の終了後に開始された前記有効期間中に遊技球が前記開始領域を通過する
ことで前記特定遊技が開始される場合においては、当該特定遊技終了後の遊技進行態様が
前記無効期間の開始前の遊技進行態様から変化しない場合と当該特定遊技終了後の遊技進
行態様が前記無効期間の開始前の遊技進行態様から変化する場合とで当該無効期間の長さ
が異なる
　ことを特徴とする遊技機。
【０３７５】
　このような遊技機では、特定遊技終了後の遊技進行態様が無効期間の開始前の遊技進行
態様から変化しない場合と、特定遊技終了後の遊技進行態様が無効期間の開始前の遊技進
行態様から変化する場合とでは、互いに異なる長さの無効期間を利用して無効期間用演出
が実行される。このため、遊技進行態様の変化の有無に合わせた演出を実行することがで
き、その後の遊技進行態様を遊技者に認識させ易くすることができる。
【０３７６】
＜遊技機Ｄ７＞
＜概要＞
　無効期間中に、当該無効期間終了後の遊技の内容を示唆する演出を行う。
＜請求項形式＞



(64) JP 2021-133092 A 2021.9.13

10

20

30

40

50

　遊技機Ｄ３乃至Ｄ６の何れか１つの遊技機において、
　前記無効期間中には、前記無効期間用演出として、当該無効期間終了後の遊技の内容を
示唆する演出を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３７７】
　このような遊技機では、無効期間中に、当該無効期間終了後の遊技の内容を示唆する演
出を行う。このため、無効期間終了後の遊技の内容を遊技者に認識させ易くすることがで
きる。
【０３７８】
＜遊技機Ｄ８＞
＜概要＞
　発射示唆演出（右打ち表示）を行う。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｄ１または遊技機Ｄ２において、
　遊技状態として、第１状態と第２状態とを設定可能な遊技状態設定手段を備え、
　前記第１状態は、第１領域を流下するように遊技球を発射させることで遊技を進行させ
る遊技状態であり、前記第２状態は、第２領域を流下するように遊技球を発射させること
で遊技を進行させる遊技状態であり、
　前記開始領域は、前記第２領域を流下する遊技球が通過可能な位置に設けられており、
　前記無効期間用演出として、前記第２領域を流下するように遊技球を発射することを遊
技者に示唆する発射示唆演出を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３７９】
　このような遊技機では、有効期間中に遊技球が開始領域を通過すると特定遊技が開始さ
れるところ、この開始領域は、第２領域を流下する遊技球が通過可能な位置に設けられて
いる。この点、本遊技機では、無効期間を利用して（無効期間用演出として）、第２領域
を流下するように遊技球を発射することを遊技者に示唆する発射示唆演出を行うこととし
ている。このため、遊技者に対して、開始領域を通過させるべく第２領域を流下するよう
に遊技球を発射する必要があることを認識させ易くなる。
【０３８０】
＜遊技機Ｄ９＞
＜概要＞
　第１状態（通常状態）で特定図柄が停止表示すれば大きな表示領域で発射示唆演出（右
打ち表示）を実行し、第２状態（確変状態、ラッシュ状態）で特定図柄が停止表示すれば
小さな表示領域で発射示唆演出（右打ち表示）を実行する。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｄ８において、
　前記第１状態において特定図柄が停止表示された場合は、前記第２状態において特定図
柄が停止表示された場合よりも、大きな表示領域で前記発射示唆演出を実行する
　ことを特徴とする遊技機。
【０３８１】
　このような遊技機では、特定遊技を開始させるためには、第２領域を流下するように遊
技球を発射して開始領域を通過させる必要がある。この点、第２状態において特定図柄が
停止表示された場合は、それまでも（第２状態でも）第２領域を流下するように遊技球が
発射されていることから、そのまま継続して遊技球を発射すればよい（遊技領域を流下さ
せる領域を変更する必要がない）。これに対して、第１状態において特定図柄が停止表示
された場合は、それまでは（第１状態では）第１領域を流下するように遊技球が発射され
ていたことから、遊技球を流下させる領域を第１領域から第２領域に変更する必要がある
。そこで、本遊技機では、第２状態において特定図柄が停止表示された場合、すなわち、
遊技球を流下させる領域を変更する必要がない場合は、小さな表示領域で発射示唆演出を
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実行し、第１状態において特定図柄が停止表示された場合、すなわち、遊技球を流下させ
る領域を変更する必要がある場合は、大きな表示領域で発射示唆演出を実行することとし
ている。こうすると、遊技球を流下させる領域を変更する必要がある場合は、その旨を強
調して遊技者に示すことができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０３８２】
＜遊技機Ｄ１０＞
＜概要＞
　特定遊技（大当り遊技）終了後の遊技状態を示唆する状態示唆演出を行う。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｄ１または遊技機Ｄ２において、
　遊技状態として、第１状態と第２状態とを設定可能な遊技状態設定手段を備え、
　前記無効期間の終了後に開始された前記有効期間中に遊技球が前記開始領域を通過する
ことで前記特定遊技が開始される場合においては、前記無効期間用演出として、当該特定
遊技終了後の遊技状態を示唆する状態示唆演出を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３８３】
　このような遊技機では、特定遊技終了後は、遊技状態として、第１状態が設定される場
合と、第２状態が設定される場合とがあるところ、無効期間を利用して（無効期間用演出
として）、当該特定遊技終了後の遊技状態を示唆する状態示唆演出を行うこととしている
。このため、遊技者に対して、特定遊技終了後に設定される遊技状態を認識させ易くなる
。
【０３８４】
＜遊技機Ｄ１１＞
＜概要＞
　特定遊技（大当り遊技）終了後の遊技状態が有利（第２状態）であれば大きな表示領域
で状態示唆演出を実行し、不利（第１状態）であれば小さな表示領域で状態示唆演出を実
行する。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｄ１０において、
　前記第２状態は、前記第１状態よりも遊技者にとって有利な遊技状態であり、
　前記特定遊技終了後の遊技状態が前記第２状態である場合は、前記特定遊技終了後の遊
技状態が前記第１状態である場合よりも、大きな表示領域で前記状態示唆演出を実行する
　ことを特徴とする遊技機。
【０３８５】
　このような遊技機では、特定遊技終了後は、遊技状態として、遊技者に不利な第１状態
が設定される場合と、遊技者に有利な第２状態が設定される場合とがある。そして、遊技
者に有利な第２状態が設定される場合は大きな表示領域で状態示唆演出を実行し、遊技者
に不利な第１状態が設定される場合は小さな表示領域で状態示唆演出を実行する。このた
め、遊技者に有利な第２状態が設定される場合は、その旨を強調して遊技者に示すことが
でき、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０３８６】
＜遊技機Ｄ１２＞
＜概要＞
　特定遊技（大当り遊技）の内容を示唆する内容示唆演出を行う。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｄ１または遊技機Ｄ２において、
　前記無効期間の終了後に開始された前記有効期間中に遊技球が前記開始領域を通過する
ことで前記特定遊技が開始される場合においては、前記無効期間用演出として、当該特定
遊技の内容を示唆する内容示唆演出を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
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【０３８７】
　このような遊技機では、無効期間を利用して（無効期間用演出として）、その後に行わ
れる特定遊技の内容を示唆する内容示唆演出を行うこととしている。このため、遊技者に
対して、当該無効期間終了後に行われる特定遊技の内容を認識させ易くなる。
【０３８８】
＜遊技機Ｄ１３＞
＜概要＞
　特定遊技（大当り遊技）終了後の遊技進行態様を示唆する進行態様示唆演出を行う。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｄ１または遊技機Ｄ２において、
　前記無効期間の終了後に開始された前記有効期間中に遊技球が前記開始領域を通過する
ことで前記特定遊技が開始される場合においては、前記無効期間用演出として、当該特定
遊技終了後の遊技進行態様を示唆する進行態様示唆演出を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０３８９】
　このような遊技機では、無効期間を利用して（無効期間用演出として）、その後の遊技
進行態様を示唆する進行態様示唆演出を行うこととしている。このため、遊技者に対して
、当該無効期間終了後の遊技進行態様を認識させ易くなる。
【０３９０】
＜遊技機Ｄ１４＞
＜概要＞
　無効期間の前後で遊技進行態様が変化する場合は大きな表示領域で進行態様示唆演出を
実行し、変化しない場合は小さな表示領域で進行態様示唆演出を実行する。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｄ１３において、
　前記特定遊技終了後の遊技進行態様が前記無効期間の開始前の遊技進行態様から変化す
る場合は、前記特定遊技終了後の遊技進行態様が前記無効期間の開始前の遊技進行態様か
ら変化しない場合よりも、大きな表示領域で前記進行態様示唆演出を実行する
　ことを特徴とする遊技機。
【０３９１】
　このような遊技機では、無効期間の前後で遊技進行態様が変化する場合と、無効期間の
前後で遊技進行態様が変化しない場合とがある。そして、無効期間の前後で遊技進行態様
が変化する場合は大きな表示領域で進行態様示唆演出を実行し、無効期間の前後で遊技進
行態様が変化しない場合は小さな表示領域で進行態様示唆演出を実行する。このため、無
効期間の前後で遊技進行態様が変化する場合は、その旨を強調して遊技者に示すことがで
き、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０３９２】
＜上述した実施例から抽出できる遊技機Ｅ１～Ｅ５＞
　上述した実施例のパチンコ機は、次のような遊技機Ｅ１～Ｅ５として捉えることもでき
る。
【０３９３】
＜遊技機Ｅ１＞
＜概要＞
　小当り変動が開始された場合は、当該小当り変動が大当り変動の実行中に終了するか否
かの判断を、当該小当り変動の終了に先立って行う。この判断結果に基づいて関連演出（
例えば、小当り変動に対応する演出、小当り遊技が開始されたことを示唆する演出、大当
り変動に対応する演出、大当り遊技が開始されたことを示唆する演出など）を実行する。
＜請求項形式＞
　第１特別図柄の変動表示である第１変動を実行可能な第１変動実行手段と、
　第２特別図柄の変動表示である第２変動を実行可能な第２変動実行手段と、
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　前記第１変動および前記第２変動のうち少なくとも一方に関連する関連演出を実行可能
な関連演出実行手段と、
　を備え、
　前記第１変動と前記第２変動とを並行して実行可能であり、
　前記第１変動実行手段は、前記第１変動として、前記第１特別図柄を大当り図柄で停止
表示させる大当り変動を実行可能であり、
　前記第２変動実行手段は、前記第２変動として、前記第２特別図柄を小当り図柄で停止
表示させる小当り変動を実行可能であり、
　前記小当り変動が前記大当り変動の実行中に終了する場合は、当該大当り変動で外れ図
柄を停止表示させることが可能である遊技機において、
　前記小当り変動が開始される場合は、当該小当り変動が前記大当り変動の実行中に終了
するか否かの判断を、当該小当り変動の終了に先立って実行可能である判断手段を備え、
　前記関連演出実行手段は、前記判断手段による前記判断の結果に基づいて前記関連演出
を実行する
　ことを特徴とする遊技機。
【０３９４】
　このような遊技機では、小当り変動が大当り変動の実行中に終了する場合は、当該大当
り変動では外れ図柄を停止表示させるところ、このような場合は、小当り変動と大当り変
動とがほぼ同時に終了することとなる。このため、小当り変動と大当り変動の何れが先に
終了したかの判断を小当り変動や大当り変動が終了する際に行うこととすると、この判断
を誤ってしまう虞がある。そして、このような場合は、例えば、実際には小当り変動が先
に終了する（大当り変動の実行中に終了する）ことから大当り変動では外れ図柄が停止表
示されるにも拘わらず、誤って大当り図柄が停止表示されることに対応する関連演出を行
ってしまったり、実際には小当り変動が後に終了する（大当り変動の実行中には終了しな
い）ことから大当り変動では大当り図柄が停止表示されるにも拘わらず、誤って外れ図柄
が停止表示されることに対応する関連演出を行ってしまったりする虞がある。
【０３９５】
　この点、本遊技機では、小当り変動が開始される場合は、当該小当り変動が大当り変動
の実行中に終了するか否かの判断を、当該小当り変動の終了に先立って行うので、大当り
変動で停止表示される図柄（大当り図柄または外れ図柄）を正確に判断することができ、
ひいては、適切な内容の関連演出を行うことが可能となる。
【０３９６】
＜遊技機Ｅ２＞
＜概要＞
　小当り変動の終了タイミングと大当り変動の終了タイミングを検出して、これらのタイ
ミングに基づいて、当該小当り変動が大当り変動の実行中に終了するか否かの判断を行う
。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｅ１において、
　前記大当り変動が開始されるに際しては、当該大当り変動の終了タイミングを検出可能
であり、前記小当り変動が開始されるに際しては、当該小当り変動の終了タイミングを検
出可能である終了タイミング検出手段を備え、
　前記判断手段は、前記終了タイミング検出手段によって検出された前記大当り変動の終
了タイミングと前記小当り変動の終了タイミングとに基づいて前記判断を行う
　ことを特徴とする遊技機。
【０３９７】
　このような遊技機では、小当り変動の終了タイミングと大当り変動の終了タイミングを
それぞれが開始される際に検出して、これらのタイミングに基づいて、当該小当り変動が
大当り変動の実行中に終了するか否かの判断を行う。このため、小当り変動が大当り変動
の実行中に終了するか否かの判断をより正確に行うことができる。
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【０３９８】
＜遊技機Ｅ３＞
＜概要＞
　主制御部からサブ制御部に向けて大当り変動時間と小当り変動時間とを送信する。サブ
制御部は、これらの時間に基づいて、大当り変動の実行中に小当り変動が終了するか否か
の判断を行う。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｅ１において、
　前記第１変動実行手段と前記第２変動実行手段とを有する主制御部と、
　前記関連演出実行手段と前記判断手段とを有するサブ制御部と、
　を備え、
　前記主制御部は、前記大当り変動が開始されるに際しては当該大当り変動の変動時間で
ある大当り変動時間を前記サブ制御部に向けて送信し、前記小当り変動が開始されるに際
しては当該小当り変動の変動時間である小当り変動時間を前記サブ制御部に向けて送信す
るものであり、
　前記サブ制御部の前記判断手段は、前記主制御部から受信した前記大当り変動時間と前
記小当り変動時間とに基づいて前記判断を行う
　ことを特徴とする遊技機。
【０３９９】
　このような遊技機では、主制御部からサブ制御部に向けて大当り変動時間と小当り変動
時間とを送信する。サブ制御部は、これらの時間に基づいて、大当り変動の実行中に小当
り変動が終了するか否かの判断を行う。こうすると、大当り変動の実行中に小当り変動が
終了するか否かの判断をより正確に行うことが可能となる。
【０４００】
＜遊技機Ｅ４＞
＜概要＞
　主制御部は、大当り変動時間と小当り変動時間に基づいて、大当り変動の実行中に当該
小当り変動が終了するか否かの判断を行って、この判断の結果をサブ制御部に向けて送信
する。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｅ１において、
　前記第１変動実行手段と前記第２変動実行手段と前記判断手段とを有する主制御部と、
　前記関連演出実行手段を有するサブ制御部と、
　を備え、
　前記主制御部の前記判断手段は、前記大当り変動の変動時間である大当り変動時間と前
記小当り変動の変動時間である小当り変動時間とに基づいて前記判断を行うと共に、当該
判断の結果を前記サブ制御部に向けて送信する
　ことを特徴とする遊技機。
【０４０１】
　このような遊技機では、主制御部は、大当り変動時間と小当り変動時間に基づいて、大
当り変動の実行中に当該小当り変動が終了するか否かの判断を行って、この判断の結果を
サブ制御部に向けて送信する。こうした場合も、大当り変動の実行中に小当り変動が終了
するか否かの判断をより正確に行うことが可能となる。
【０４０２】
＜遊技機Ｅ５＞
＜概要＞
　小当り変動が大当り変動の実行中に終了する場合は、第２停止信号に基づいて関連演出
を実行し、小当り変動が大当り変動の実行中に終了しない場合は、第１停止信号に基づい
て関連演出を実行する。
＜請求項形式＞
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　遊技機Ｅ３または遊技機Ｅ４において、
　前記主制御部は、前記第１変動が終了するに際しては第１停止信号を前記サブ制御部に
向けて送信し、前記第２変動が終了するに際しては第２停止信号を前記サブ制御部に向け
て送信し、
　前記サブ制御部の前記関連演出実行手段は、前記小当り変動が前記大当り変動の実行中
に終了する場合は、前記第２停止信号に基づいて前記関連演出を実行し、前記小当り変動
が前記大当り変動の実行中に終了しない場合は、前記第１停止信号に基づいて前記関連演
出を実行する
　ことを特徴とする遊技機。
【０４０３】
　このような遊技機では、主制御部からサブ制御部に向けて、第１変動が終了する際は第
１停止信号を送信し、第２変動が終了する際は第２停止信号を送信する。そして、小当り
変動が大当り変動の実行中に終了する場合は（大当り変動で外れ図柄が停止表示される場
合は）、第２停止信号に基づいて関連演出を実行し、小当り変動が大当り変動の実行中に
終了しない場合は（大当り変動で大当り図柄が停止表示される場合は）、第１停止信号に
基づいて関連演出を実行する。
【０４０４】
　こうすると、大当り図柄が外れ図柄で停止表示される場合は、小当り変動に対応する第
２停止信号に基づいて関連演出が行われ、大当り図柄が大当り図柄で停止表示される場合
は、大当り変動に対応する第１停止信号に基づいて関連演出が行われることとなる。換言
すると、大当り図柄が大当り図柄で停止表示される場合にのみ、大当り変動に対応する第
１停止信号に基づいて関連演出が行われることとなる。このため、より適切な内容の関連
演出を行うことが可能となる。
【０４０５】
＜上述した実施例から抽出できる遊技機Ｆ１～Ｆ５＞
　上述した実施例のパチンコ機は、次のような遊技機Ｆ１～Ｆ５として捉えることもでき
る。
【０４０６】
＜遊技機Ｆ１＞
＜概要＞
　入替条件が成立すると、第１演出図柄に代えて第２演出図柄を表示する入替表示を実行
可能。第１演出図柄が停止表示する直前（停止直前期間）は入替表示を行わない。
＜請求項形式＞
　第１特別図柄の変動表示である第１変動を実行可能な第１変動実行手段と、
　第２特別図柄の変動表示である第２変動を実行可能な第２変動実行手段と、
　を備え、
　前記第１変動に対応させて第１演出図柄を変動表示可能であり、前記第２変動に対応さ
せて第２演出図柄を変動表示可能であり、
　所定の表示領域に前記第２演出図柄を表示せずに前記第１演出図柄を表示している状態
で所定の入替条件が成立すると、前記第１演出図柄に代えて前記第２演出図柄を前記所定
の表示領域に表示する入替表示を行うことがある遊技機において、
　少なくとも前記第１演出図柄が停止表示されるまでの時間が所定の時間となってから当
該第１演出図柄が停止表示されるまでの停止直前期間は、前記入替条件が成立しても前記
入替表示は行わない
　ことを特徴とする遊技機。
【０４０７】
　このような遊技機では、入替条件が成立すると、第１演出図柄に代えて第２演出図柄を
表示する入替表示を実行可能である。ここで、第１演出図柄が停止表示する様子を遊技者
に視認させないと、第１変動が終了されたことを遊技者に認識させることができず、遊技
者に不信感を抱かせてしまう可能性がある。この点、本遊技機では、第１演出図柄が停止
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表示する直前（停止直前期間）においては、入替条件が成立しても、入替表示を行わずに
、第１演出図柄を継続して表示することとしている。こうすると、入替条件が成立した場
合であっても、遊技者に対して、第１変動が終了されたことを認識させることができ、上
述した不信感を遊技者が抱くことを防止することが可能となる。
【０４０８】
＜遊技機Ｆ２＞
＜概要＞
　第１演出図柄は、第１速度（高速）で変動表示された後に第２速度（低速）で変動表示
されてから停止表示される。停止直前期間は、第１演出図柄が第２速度で変動表示されて
から停止表示されるまでの期間である。
【０４０９】
　遊技機Ｆ１において、
　前記第１演出図柄は、第１速度で変動表示された後に前記第１速度よりも遅い第２速度
で変動表示されてから停止表示されることがあり、
　前記停止直前期間は、前記第１演出図柄が前記第２速度で変動表示される期間である
　ことを特徴とする遊技機。
【０４１０】
　このような遊技機では、第１演出図柄は、第１速度（高速）で変動表示された後に第２
速度（低速）で変動表示されてから停止表示される。そして、本遊技機では、第１演出図
柄が第２速度で変動表示されてから停止表示されるまでの期間を停止直前期間としており
、この期間は、入替条件が成立しても、入替表示を行わずに、第１演出図柄を継続して表
示することとしている。
【０４１１】
　ここで、一般的な遊技者は、第１演出図柄の変動速度が第１速度（高速）から第２速度
（低速）に切り換わった際に、もうすぐ第１演出図柄が停止表示されること（もうすぐ第
１変動が終了すること）を認識する。それにも拘わらず、第１演出図柄の変動速度が第２
速度（低速）に切り換わった後に、第１演出図柄が表示されなくなってしまうと、遊技者
に対して、実際に第１変動が終了したか否かを認識させることができず、不信感を抱かせ
てしまう可能性がある。この点、本遊技機では、第１演出図柄の変動速度が第２速度（低
速）に切り換わった後は、入替条件が成立しても、入替表示を行わずに、第１演出図柄を
継続して表示することとしている。こうすると、遊技者に対して、第１変動が終了された
ことを認識させることができ、上述した不信感を遊技者が抱くことを防止することが可能
となる。
【０４１２】
＜遊技機Ｆ３＞
＜概要＞
　第１演出図柄の確定表示中（確定表示期間）も入替表示は行わない。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｆ１または遊技機Ｆ２において、
　前記第１演出図柄が停止表示してから所定の時間が経過するまでの確定表示期間も、前
記入替条件が成立しても前記入替表示は行わない
　ことを特徴とする遊技機。
【０４１３】
　このような遊技機では、停止直前期間だけでなく、第１演出図柄が停止表示してから所
定の時間が経過するまでの確定表示期間も、入替表示は行わないこととしている。こうす
ると、停止表示した第１演出図柄の態様をより確実に遊技者に確認させることができる。
【０４１４】
＜遊技機Ｆ４＞
＜概要＞
　入替条件が成立すると、第１演出図柄に代えて第２演出図柄を表示する入替表示を実行
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可能。第１演出図柄が変動開始した直後（開始直後期間）は入替表示を行わない。
＜請求項形式＞
　第１特別図柄の変動表示である第１変動を実行可能な第１変動実行手段と、
　第２特別図柄の変動表示である第２変動を実行可能な第２変動実行手段と、
　を備え、
　前記第１変動に対応させて第１演出図柄を変動表示可能であり、前記第２変動に対応さ
せて第２演出図柄を変動表示可能であり、
　所定の表示領域に前記第２演出図柄を表示せずに前記第１演出図柄を表示している状態
で所定の入替条件が成立すると、前記第１演出図柄に代えて前記第２演出図柄を前記所定
の表示領域に表示する入替表示を行うことがある遊技機において、
　少なくとも前記第１演出図柄の変動表示が開始されてから所定の時間が経過するまでの
開始直後期間は、前記入替条件が成立しても前記入替表示は行わない
　ことを特徴とする遊技機。
【０４１５】
　このような遊技機では、入替条件が成立すると、第１演出図柄に代えて第２演出図柄を
表示する入替表示を実行可能である。ここで、第１演出図柄が変動開始する様子を遊技者
に視認させないと、第１変動が開始されたことを遊技者に認識させることができず、遊技
者に不信感を抱かせてしまう可能性がある。この点、本遊技機では、第１演出図柄が変動
開始した直後（開始直後期間）においては、入替条件が成立しても、入替表示を行わずに
、第１演出図柄を継続して表示することとしている。こうすると、入替条件が成立した場
合であっても、遊技者に対して、第１変動が開始されたことを認識させることができ、上
述した不信感を遊技者が抱くことを防止することが可能となる。
【０４１６】
＜遊技機Ｆ５＞
＜概要＞
　第１演出図柄は、変動開始されると第２速度（低速）で変動表示されて、その後に第１
速度（高速）で変動表示される。開始直後期間は、第１演出図柄が第２速度で変動表示さ
れている期間である。
【０４１７】
　遊技機Ｆ４において、
　前記第１演出図柄は、変動表示が開始されると第２速度で変動表示されて、その後に前
記第２速度よりも速い第１速度で変動表示されることがあり、
　前記開始直後期間は、前記第１演出図柄が前記第２速度で変動表示されている期間であ
る
　ことを特徴とする遊技機。
【０４１８】
　このような遊技機では、第１演出図柄は、変動開始すると第２速度（低速）で変動表示
されて、その後に第２速度（低速）で変動表示され。そして、本遊技機では、第１演出図
柄が変動開始後の第２速度（低速）で変動表示されている期間を停止直前期間としており
、この期間は、入替条件が成立しても、入替表示を行わずに、第１演出図柄を継続して表
示することとしている。
【０４１９】
　ここで、一般的な遊技者は、第１演出図柄の変動開始後の第２速度（低速）で変動表示
されている期間は、第１変動が開始して間もない期間であると認識する。それにも拘わら
ず、第１演出図柄の変動速度が第２速度（低速）であるうちに、第１演出図柄が表示され
なくなってしまうと、遊技者に対して、実際に第１変動が開始されたか否かを認識させる
ことができず、不信感を抱かせてしまう可能性がある。この点、本遊技機では、第１演出
図柄の変動速度が第２速度（低速）であるうちは、入替条件が成立しても、入替表示を行
わずに、第１演出図柄を継続して表示することとしている。こうすると、遊技者に対して
、第１変動が開始されたことを認識させることができ、上述した不信感を遊技者が抱くこ
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とを防止することが可能となる。
【０４２０】
＜上述した実施例から抽出できる遊技機Ｇ１～Ｇ６＞
　上述した実施例のパチンコ機は、次のような遊技機Ｇ１～Ｇ６として捉えることもでき
る。
【０４２１】
＜遊技機Ｇ１＞
＜概要＞
　第１状態が設定されることが確定している状況では、第１先読み演出および第２先読み
演出のうち第１先読み演出のみを行う処理を実行可能である。
＜請求項形式＞
　第１特別図柄の変動表示である第１変動を実行可能な第１変動実行手段と、
　前記第１変動に対応する演出として第１演出を実行可能な第１演出実行手段と、
　第２特別図柄の変動表示である第２変動を実行可能な第２変動実行手段と、
　前記第２変動に対応する演出として第２演出を実行可能な第２演出実行手段と、
　前記第１変動の開始を保留することが可能であり、前記第２変動の開始を保留すること
が可能である保留手段と、
　開始が保留されている前記第１変動の結果を示唆する第１先読み演出と、開始が保留さ
れている前記第２変動の結果を示唆する第２先読み演出とを実行可能な先読み演出実行手
段と、
　を備え、
　前記第１変動と前記第２変動とを並行して実行可能であり、
　前記第１変動と前記第２変動とが並行して実行されている場合であっても、所定の表示
領域においては、前記第１演出および前記第２演出のうち何れか一方を選択して実行可能
である遊技機において、
　遊技状態として、前記所定の表示領域において前記第２演出よりも前記第１演出が実行
され易い第１状態を設定可能であり、
　前記第１状態が設定されることが確定している状況では、前記第１先読み演出および前
記第２先読み演出のうち前記第１先読み演出のみを行う処理を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０４２２】
　このような遊技機では、第１状態が設定されることが確定している状況では、第１先読
み演出および第２先読み演出のうち第１先読み演出のみを行う。ここで、第１状態では、
第１演出が実行され易いため、第２先読み演出を行うこととすると、次のような問題が生
じる可能性がある。すなわち、第１状態が設定されることが確定している状況で第２先読
み演出（第２変動の結果を示唆する第２先読み演出）を行ったとしても、その後に設定さ
れる第１状態では第１演出が実行され易いため（第２演出は実行され難いため）、遊技者
に違和感を抱かせてしまう。特に、第２状態では、所定の条件が成立しない限りは第２演
出を実行しない構成とした場合は、第２先読み演出（第２変動の結果を示唆する第２先読
み演出）が行われたにも拘わらず第２演出が行われないので、遊技者に違和感を抱かせて
しまう。
【０４２３】
　この点、本遊技機では、第１状態が設定されることが確定している状況では、第１先読
み演出および第２先読み演出のうち第１先読み演出のみを行うこととしている。こうする
と、上述した違和感を遊技者に抱かせることを防止することが可能となる。
【０４２４】
＜遊技機Ｇ２＞
＜概要＞
　「特定図柄が停止表示されてから特定遊技が終了するまでの期間」中に先読み演出を実
行可能である。特定遊技終了後に第１状態が設定される場合は、「特定図柄が停止表示さ
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れてから特定遊技が終了するまでの期間」中に、第１先読み演出のみを行う処理を実行可
能である。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｇ１において、
　前記第１変動または前記第２変動の結果として特定図柄が停止表示されることに基づい
て、可変入球口が入球可能状態となる特定遊技を実行可能な特定遊技実行手段を備え、
　前記特定遊技の終了後の遊技状態が前記第１状態に設定される場合があり、
　前記特定遊技の終了後の遊技状態が前記第１状態に設定される場合は、前記特定図柄が
停止表示されてから当該特定遊技が終了するまでの期間中に、前記第１先読み演出および
前記第２先読み演出のうち前記第１先読み演出のみを行う処理を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０４２５】
　このような遊技機では、特定遊技終了後に第１状態が設定される場合は、「特定図柄が
停止表示されてから特定遊技が終了するまでの期間」中に、第１先読み演出を実行する。
このため、この期間中は、遊技者に対して、特定遊技および第１先読み演出の双方に注目
させることができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０４２６】
＜遊技機Ｇ３＞
＜概要＞
　第２状態が設定されることが確定している状況では第２先読み演出のみを行う処理を実
行可能である。
＜請求項形式＞
　遊技機Ｇ１または遊技機Ｇ２において、
　遊技状態として、前記所定の表示領域において前記第１演出よりも前記第２演出が実行
され易い第２状態を設定可能であり、
　前記第２状態が設定されることが確定している状況では、前記第１先読み演出および前
記第２先読み演出のうち前記第２先読み演出のみを行う処理を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０４２７】
　このような遊技機では、第２状態が設定されることが確定している状況では、第１先読
み演出および第２先読み演出のうち第２先読み演出のみを行う。ここで、第２状態では、
第２演出が実行され易いため、第１先読み演出を行うこととすると、次のような問題が生
じる可能性がある。すなわち、第２状態が設定されることが確定している状況で第１先読
み演出（第１変動の結果を示唆する第１先読み演出）を行ったとしても、その後に設定さ
れる第２状態では第２演出が実行され易いため（第１演出は実行され難いため）、遊技者
に違和感を抱かせてしまう。特に、第１状態では、所定の条件が成立しない限りは第１演
出を実行しない構成とした場合は、第１先読み演出（第１変動の結果を示唆する第１先読
み演出）が行われたにも拘わらず第１演出が行われないので、遊技者に違和感を抱かせて
しまう。
【０４２８】
　この点、本遊技機では、第２状態が設定されることが確定している状況では、第１先読
み演出および第２先読み演出のうち第２先読み演出のみを行うこととしている。こうする
と、上述した違和感を遊技者に抱かせることを防止することが可能となる。
【０４２９】
＜遊技機Ｇ４＞
＜概要＞
　「特定図柄が停止表示されてから特定遊技が終了するまでの期間」中に先読み演出を実
行可能である。特定遊技終了後に第２状態が設定される場合は、「特定図柄が停止表示さ
れてから特定遊技が終了するまでの期間」中に、第２先読み演出のみを行う処理を実行可
能である。
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＜請求項形式＞
　遊技機Ｇ３において、
　前記第１変動または前記第２変動の結果として特定図柄が停止表示されることに基づい
て、可変入球口が入球可能状態となる特定遊技を実行可能な特定遊技実行手段を備え、
　前記特定遊技の終了後の遊技状態が前記第２状態に設定される場合があり、
　前記特定遊技の終了後の遊技状態が前記第２状態に設定される場合は、前記特定図柄が
停止表示されてから当該特定遊技が終了するまでの期間中に、前記第１先読み演出および
前記第２先読み演出のうち前記第２先読み演出のみを行う処理を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０４３０】
　このような遊技機では、特定遊技終了後に第２状態が設定される場合は、「特定図柄が
停止表示されてから特定遊技が終了するまでの期間」中に、第２先読み演出を実行する。
このため、この期間中は、遊技者に対して、特定遊技および第２先読み演出の双方に注目
させることができ、遊技興趣を高めることが可能となる。
【０４３１】
＜遊技機Ｇ５＞
＜概要＞
　第１状態が設定されることが確定している状況では、第１先読み演出および第２先読み
演出のうち第１先読み演出のみを行う処理を実行可能である。第１状態は、第２変動の実
行時間が第１変動の実行時間よりも長くなり易い状態である。
＜請求項形式＞
　第１特別図柄の変動表示である第１変動を実行可能な第１変動実行手段と、
　前記第１変動に対応する演出として第１演出を実行可能な第１演出実行手段と、
　第２特別図柄の変動表示である第２変動を実行可能な第２変動実行手段と、
　前記第２変動に対応する演出として第２演出を実行可能な第２演出実行手段と、
　前記第１変動の開始を保留することが可能であり、前記第２変動の開始を保留すること
が可能である保留手段と、
　開始が保留されている前記第１変動の結果を示唆する第１先読み演出と、開始が保留さ
れている前記第２変動の結果を示唆する第２先読み演出とを実行可能な先読み演出実行手
段と、
　を備え、
　前記第１変動と前記第２変動とを並行して実行可能であり、
　遊技状態として、前記第２変動の実行時間の方が前記第１変動の実行時間よりも長くな
り易い第１状態を設定可能である遊技機において、
　前記第１状態が設定されることが確定している状況では、前記第１先読み演出および前
記第２先読み演出のうち前記第１先読み演出のみを行う処理を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０４３２】
　このような遊技機では、第１状態が設定されることが確定している状況では、第１先読
み演出および第２先読み演出のうち第１先読み演出のみを行う。ここで、本遊技機の第１
状態では、第２変動の実行時間が長くなり易い。このため、第２変動の開始が保留されて
いる場合であっても、その後に第１状態が設定されて、第２変動が長時間に亘って継続す
る（あるいは第２変動が長時間に亘って開始されない）ことがある。
【０４３３】
　従って、第１状態が設定されることが確定している状況で、第２先読み演出を行うこと
とすると、長時間に亘って継続する第２変動（あるいは長時間に亘って開始されない第２
変動）の結果が示唆されてしまう可能性がある。換言すると、第２変動の結果を示唆する
第２先読み演出が行われたにも拘わらず、結果を示唆された第２変動が長時間に亘って継
続する（あるいは、結果を示唆された第２変動が長時間に亘って開始されない）ことがあ
る。そして、この場合は、遊技者に不信感を抱かせてしまう。
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【０４３４】
　この点、本遊技機では、第１状態が設定されることが確定している状況では、第１先読
み演出および第２先読み演出のうち第１先読み演出のみを行うこととしている。こうする
と、長時間に亘って継続する第２変動（あるいは長時間に亘って開始されない第２変動）
の結果が示唆されることを防止でき、ひいては、上述した不信感を遊技者に抱かせること
を防止することが可能となる。
【０４３５】
＜遊技機Ｇ６＞
＜概要＞
　第２状態が設定されることが確定している状況では、第１先読み演出および第２先読み
演出のうち第２先読み演出のみを行う処理を実行可能である。第２状態では、小当り変動
（第２変動）が大当り変動（第１変動）の実行中に終了する場合は、大当り変動（第１変
動）を外れ図柄で停止表示させる。
＜請求項形式＞
　第１特別図柄の変動表示である第１変動を実行可能な第１変動実行手段と、
　前記第１変動に対応する演出として第１演出を実行可能な第１演出実行手段と、
　第２特別図柄の変動表示である第２変動を実行可能な第２変動実行手段と、
　前記第２変動に対応する演出として第２演出を実行可能な第２演出実行手段と、
　前記第１変動の開始を保留することが可能であり、前記第２変動の開始を保留すること
が可能である保留手段と、
　開始が保留されている前記第１変動の結果を示唆する第１先読み演出と、開始が保留さ
れている前記第２変動の結果を示唆する第２先読み演出とを実行可能な先読み演出実行手
段と、
　を備え、
　前記第１変動と前記第２変動とを並行して実行可能であり、
　前記第１変動実行手段は、前記第１変動として、前記第１特別図柄を大当り図柄で停止
表示させる大当り変動を実行可能であり、
　前記第２変動実行手段は、前記第２変動として、前記第２特別図柄を小当り図柄で停止
表示させる小当り変動を実行可能であり、
　前記大当り変動で大当り図柄が停止表示されることに基づいて大当り遊技を実行可能で
ある遊技機において、
　前記小当り変動が前記大当り変動の実行中に終了する場合は、当該大当り変動で外れ図
柄を停止表示させる第２状態を設定可能であり、
　前記第２状態が設定されることが確定している状況では、前記第１先読み演出および前
記第２先読み演出のうち前記第２先読み演出のみを行う処理を実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【０４３６】
　このような遊技機では、第２状態が設定されることが確定している状況では、第１先読
み演出および第２先読み演出のうち第２先読み演出のみを行う。ここで、本遊技機の第２
状態では、小当り変動（第２変動）が大当り変動（第１変動）の実行中に終了する場合は
、当該大当り変動（第１変動）で外れ図柄を停止表示させる。このため、大当り変動（第
１変動）の開始が保留されている場合であっても、その後に第２状態が設定されて、当該
大当り変動（第１変動）では大当り図柄が停止表示されない（大当り遊技が行われない）
ことがある。
【０４３７】
　従って、第２状態が設定されることが確定している状況で、第１先読み演出を行うこと
とすると、実際には大当り遊技は行われないにも拘わらず、大当り変動（第１変動）が行
われることが示唆されてしまう可能性がある。換言すると、大当り変動（第１変動）が行
われることを示唆する第１先読み演出が行われたにも拘わらず、当該大当り変動（第１変
動）では大当り図柄が停止表示されず大当り遊技が行われない可能性がある。そして、こ
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の場合は、遊技者に不信感を抱かせてしまう。
【０４３８】
　この点、本遊技機では、第２状態が設定されることが確定している状況では、第１先読
み演出および第２先読み演出のうち第２先読み演出のみを行うこととしている。こうする
と、実際には大当り遊技は行われないにも拘わらず、大当り変動（第１変動）が行われる
ことが示唆されてしまうことを防止することができるので、ひいては、上述した不信感を
遊技者に抱かせることを防止することが可能となる。
【産業上の利用可能性】
【０４３９】
　本発明は、遊技ホールで用いられる遊技機に利用することができる。
【符号の説明】
【０４４０】
　１…パチンコ機（遊技機）、２４…左第１始動口、２４ｓ…左第１始動口センサー（検
知手段、第１検知手段）、２５…右第１始動口、３０…第２始動口（開始領域）、３０ｓ
…第２始動口センサー（検知手段、第２検知手段）、２８…大入賞口（可変入球口）、３
５…小入賞口、２００…主制御基板、２０１…ＣＰＵ（第１変動実行手段、第２変動実行
手段、特定遊技実行手段、遊技状態設定手段、変動実行手段、判断手段、終了タイミング
検出手段）、２２０…サブ制御基板、２２１…ＣＰＵ（第１演出実行手段、第２演出実行
手段、判断手段、関連演出実行手段、終了タイミング検出手段）。

【図１】 【図２】
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