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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　始動条件の成立にもとづいて各々を識別可能な複数種類の識別情報を可変表示可能な複
数の可変表示部を有する可変表示装置を備え、全ての前記可変表示部において可変表示が
終了して識別情報が停止したときに、特定の識別情報の組み合せが停止したことにもとづ
いて遊技者にとって有利な特定遊技状態に移行させる遊技機であって、
　前記特定遊技状態に移行させるか否かを識別情報を停止させる以前に決定する事前決定
手段と、
　前記事前決定手段の決定にもとづいて、前記可変表示装置における識別情報の可変表示
パターンを決定する可変表示パターン決定手段と、
　前記可変表示パターン決定手段が決定した可変表示パターンにもとづいて、前記可変表
示装置の識別情報を可変表示させ、その後停止させる表示制御手段と、を備え、
　前記表示制御手段は、
　前記可変表示パターン決定手段が決定した複数回可変表示パターンにもとづいて、前記
識別情報の可変表示を開始させてから全ての可変表示部の識別情報を仮停止させた後、前
記全ての可変表示部の識別情報の可変表示を再開させる全再可変表示態様を１回または複
数回行う複数回可変表示実行手段を含み、
　前記可変表示パターン決定手段は、前記全再可変表示態様の回数が多い程、前記特定遊
技状態に移行される割合が高くなるように、前記複数回可変表示パターンを決定し、
　前記表示制御手段は、
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　前記全再可変表示態様において、全ての可変表示部の識別情報を仮停止させたときに特
定演出を実行する特定演出実行手段と、
　前記識別情報の可変表示中であって、前記全ての識別情報が仮停止する前に、前記全再
可変表示態様が行われるか否かを予告する専用演出を実行する全再可変表示継続予告手段
と、
　全ての可変表示部の識別情報の可変表示を開始させる可変表示開始手段と、
　可変表示する各々の可変表示部毎に識別情報を時間差をもって仮停止させ、その後仮停
止した全ての可変表示部の識別情報を停止させる識別情報停止手段と、
　前記可変表示部のうち最後に識別情報が仮停止する最終仮停止可変表示部を除く前記可
変表示部の少なくとも一部において識別情報が仮停止してから前記最終仮停止可変表示部
に識別情報が仮停止するまでの間に、一部の可変表示部において仮停止した識別情報の可
変表示を再開させ、その後当該仮停止した識別情報とは異なる識別情報を仮停止させる識
別情報変更演出を実行する識別情報変更手段と、をさらに含み、
　前記複数回可変表示実行手段は、前記識別情報変更手段により前記識別情報変更演出が
実行された後、前記全ての可変表示部の識別情報を仮停止させて、その後前記全再可変表
示態様を実行可能であり、
　前記識別情報変更手段は、前記最終仮停止可変表示部を除く可変表示部の識別情報を仮
停止させた時点でリーチ状態を形成し、当該リーチ状態を形成する一部の可変表示部にお
いて仮停止した識別情報の可変表示を再開させ、その後当該仮停止した識別情報とは異な
る識別情報を仮停止させる識別情報変更演出を実行する手段を含む
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記全再可変表示継続予告手段は、前記可変表示部においてリーチ状態が形成されるか
否かが示される前に前記専用演出を実行する
　ことを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　前記全再可変表示継続予告手段は、第１専用演出と、該第１専用演出による予告が行わ
れた場合よりも前記全再可変表示態様が実施される割合の高いことを予告する第２専用演
出と、を実行可能であることを特徴とする請求項１または２に記載の遊技機。
【請求項４】
　前記表示制御手段は、前記複数回可変表示実行手段により前記全再可変表示態様を１回
または複数回行わせた後、前記可変表示部のうち最後に識別情報が仮停止する最終仮停止
可変表示部を除く可変表示部の識別情報を仮停止させた時点でリーチ状態を形成すること
を特徴とする請求項１、２または３に記載の遊技機。
【請求項５】
　前記事前決定手段において前記特定遊技状態に移行させないと決定したときに、リーチ
状態とするか否かを決定するリーチ状態判定手段と、
　前記事前決定手段において前記特定遊技状態に移行させないと決定され、かつ前記リー
チ状態判定手段においてリーチ状態とすることが決定された場合に、リーチ状態とした後
に停止される識別情報である最終停止識別情報と、該最終停止識別情報以外の識別情報と
、の差分を決定するための差分決定テーブルにもとづいて該最終停止識別情報を決定する
識別情報決定手段と、
　をさらに備えることを特徴とする請求項１から４のいずれか１項に記載の遊技機。
【請求項６】
　前記差分決定テーブルは、少なくとも第１差分決定テーブルと、該第１差分決定テーブ
ルよりも小さい差分が選択される割合が高い第２差分決定テーブルと、を含み、
　前記識別情報決定手段は、前記複数回可変表示パターンにて発生するリーチ状態におい
ては前記第２差分決定用テーブルにもとづいて前記最終停止識別情報を決定する
　ことを特徴とする請求項５に記載の遊技機。
【請求項７】
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　前記複数回可変表示実行手段は、前記全ての可変表示部の識別情報を予め定められた特
殊組み合わせで仮停止させてから、前記全再可変表示態様を１回または複数回行うもので
あって、
　前記識別情報変更手段は、前記識別情報変更演出を実行する前に前記最終仮停止可変表
示部を除く可変表示部において仮停止させる識別情報を、前記特殊組み合せを形成しない
組み合せから選択する手段を含む
　ことを特徴とする請求項１から６のいずれか１項に記載の遊技機。
【請求項８】
　前記識別情報変更手段は、一の複数回可変表示パターンにもとづいて可変表示が行われ
ているときに、現在の可変表示までに仮停止された回数が多いほど、当該可変表示におい
て、高い割合で前記識別情報変更演出を実行する
　ことを特徴とする請求項１から７のいずれか１項に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機等の遊技機に係り、詳しくは、各々を識別可能な複数種類の
識別情報の可変表示を行い表示結果を導出表示する３つ以上の可変表示部を有する可変表
示装置を備え、可変表示の表示結果として特定の識別情報の組み合せが導出表示されたと
きに遊技者にとって有利な特定遊技状態に制御可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、遊技球などの遊技媒体を発射装置によって遊技領域に発射し、遊技領域
に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技媒体が入賞すると、所定個の賞球が遊技者
に払い出されるものがある。さらに、識別情報を可変表示（「変動」ともいう。）可能な
可変表示装置が設けられ、可変表示装置において識別情報の可変表示の表示結果が特定の
識別情報の組み合せとなった場合に遊技者にとって有利な特定遊技状態に制御可能になる
ように構成されたものがある。
【０００３】
　特定遊技状態とは、所定の遊技価値が付与された遊技者にとって有利な状態を意味する
。具体的には、特定遊技状態は、例えば特別可変入賞装置の状態を打球が入賞しやすい遊
技者にとって有利な状態（大当り遊技状態）、遊技者にとって有利な状態になるための権
利が発生した状態、景品遊技媒体払出の条件が成立しやすくなる状態などの所定の遊技価
値が付与された状態である。
【０００４】
　そのような遊技機では、識別情報としての図柄を表示する可変表示装置の表示結果があ
らかじめ定められた特定の識別情報の組み合せ（特定表示結果）になることを、通常、「
大当り」という。大当りが発生すると、例えば、大入賞口が所定回数開放して打球が入賞
しやすい大当り遊技状態に移行する。そして、各開放期間において、所定個（例えば１０
個）の大入賞口への入賞があると大入賞口は閉成する。そして、大入賞口の開放回数は、
所定回数（例えば１５ラウンド）に固定されている。なお、各開放について開放時間（例
えば２９．５秒）が決められ、入賞数が所定個に達しなくても開放時間が経過すると大入
賞口は閉成する。また、大入賞口が閉成した時点で所定の条件（例えば、大入賞口内に設
けられているＶゾーンへの入賞）が成立していない場合には、大当り遊技状態は終了する
。
【０００５】
　また、可変表示装置の表示結果が特定表示結果でない図柄であるとき、所定の条件成立
によって各識別情報を再変動させる遊技機がある。さらに、そのような再変動を複数回繰
り返す遊技機もある。再変動を複数回繰り返す遊技機においては、再変動の回数が多いほ
ど大当りが発生する確率が高くなるように構成されている。そのような遊技機において、
現在の再変動の回数を報知する遊技機も提案されている。



(4) JP 4616289 B2 2011.1.19

10

20

30

40

50

【０００６】
　例えば、特許文献１の遊技機では、１回目の再変動と２回目以降の再変動とで、スピー
カから出力する音声を変えることで、音声の違いにより現在の大当りの期待度を報知して
いる。
【０００７】
　また、特許文献２の遊技機では、画像を表示する液晶表示装置に再変動の回数に応じて
異なる背景態様を表示させ、背景態様の違いにより現在の大当りの期待度を報知している
。
【０００８】
　上述のように、再変動を複数回繰り返す遊技機では、再変動の回数が多いほど大当りが
発生する確率が高くなるように構成されているため、遊技者は再変動が継続されることを
期待するが、再変動が継続されるか否かを報知する遊技機はなく、遊技者は再変動が継続
されるか否かを知ることはできず、興趣に欠けていた。
【特許文献１】特開２００２－８５６９８号公報
【特許文献２】特開２００６－２０４８０９号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００９】
　本発明は、上記実状に鑑みてなされたものであり、再変動を複数回繰り返す遊技機にお
いて、遊技者の興趣が向上する遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【００１０】
　本発明による遊技機は、始動条件の成立（例えば、始動入賞口１４に入賞すること）に
もとづいて各々を識別可能な複数種類の識別情報（例えば左・中・右の飾り図柄）を可変
表示可能な複数の可変表示部（例えば、左・中・右の表示領域）を有する可変表示装置（
例えば可変表示装置９）を備え、全ての可変表示部において可変表示が終了して識別情報
が停止したときに、特定の識別情報の組み合せ（例えば大当り図柄）が停止したことにも
とづいて遊技者にとって有利な特定遊技状態（例えば大当り遊技状態）に移行させる遊技
機（例えばパチンコ遊技機１）であって、特定遊技状態に移行させるか否かを識別情報を
停止させる以前に決定する事前決定手段（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６
０におけるステップＳ５７～Ｓ５９を実行する部分）と、事前決定手段の決定にもとづい
て、可変表示装置における識別情報の可変表示パターンを決定する可変表示パターン決定
手段（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０におけるステップＳ２０１～Ｓ２
０７を実行する部分）と、可変表示パターン決定手段が決定した可変表示パターンにもと
づいて、可変表示装置の識別情報を可変表示させ、その後停止させる表示制御手段（例え
ば、演出制御用マイクロコンピュータ１００）と、を備え、表示制御手段は、可変表示パ
ターン決定手段が決定した複数回可変表示パターンにもとづいて、識別情報の可変表示を
開始させてから全ての可変表示部の識別情報を仮停止させた後、全ての可変表示部の識別
情報の可変表示を再開させる全再可変表示態様（例えば擬似連続変動）を１回または複数
回行う複数回可変表示実行手段（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００におけ
るステップＳ１２０４～Ｓ１２２３の処理を実行する部分）を含み、可変表示パターン決
定手段は、全再可変表示態様の回数が多い程、特定遊技状態に移行される割合が高くなる
ように、複数回可変表示パターンを決定し（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０におけるステップＳ２１１またはＳ２２１にてＹと判定された場合に、Ｎと判定され
た場合よりも高い割合で、擬似連続回数の多い変動パターンに決定し）、表示制御手段は
、全再可変表示態様において、全ての可変表示部の識別情報を仮停止させたときに特定演
出を実行する特定演出実行手段（例えば、図１０７（Ｆ）などに示すように、再変動であ
ることを示す「ガイーン」の音声をスピーカ２７から出力させる部分）と、識別情報の可
変表示中であって、全ての識別情報が仮停止する前に、全再可変表示態様が行われるか否
かを予告する専用演出（例えば、擬似連続予告演出）を実行する全再可変表示継続予告手
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段（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００におけるステップＳ１２２４～Ｓ１
２３１の処理を実行する部分）と、全ての可変表示部の識別情報の可変表示を開始させる
可変表示開始手段（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００におけるステップＳ
８０１の飾り図柄変動開始処理を実行する部分）と、可変表示する各々の可変表示部毎に
識別情報を時間差をもって仮停止させ、その後仮停止した全ての可変表示部の識別情報を
停止させる識別情報停止手段（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００における
ステップＳ８０３の飾り図柄変動停止処理を実行する部分）と、前記可変表示部のうち最
後に識別情報が仮停止する最終仮停止可変表示部を除く前記可変表示部の少なくとも一部
において識別情報が仮停止してから前記最終仮停止可変表示部（例えば、可変表示装置９
における中の表示領域）に識別情報が仮停止するまでの間に、一部の可変表示部において
仮停止した識別情報の可変表示を再開させ、その後当該仮停止した識別情報とは異なる識
別情報を仮停止させる識別情報変更演出（例えば、すべり演出）を実行する識別情報変更
手段（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００がステップＳ１２１４にて決定し
た図柄からステップＳ１２１６にて決定した図柄に変更するすべり演出を実行する部分）
と、をさらに含み、前記複数回可変表示実行手段は、前記識別情報変更手段により前記識
別情報変更演出が実行された後、前記全ての可変表示部の識別情報を仮停止させて、その
後前記全再可変表示態様を実行可能であり（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１
００がステップＳ１２１２、Ｓ１２１６、Ｓ１２１８にて決定した仮停止図柄を仮停止さ
せた後に擬似連変動を実行可能である）、前記識別情報変更手段は、前記最終仮停止可変
表示部を除く可変表示部の識別情報を仮停止させた時点でリーチ状態を形成し、当該リー
チ状態を形成する一部の可変表示部において仮停止した識別情報の可変表示を再開させ、
その後当該仮停止した識別情報とは異なる識別情報を仮停止させる識別情報変更演出（例
えば、図１０７（Ｄ）（Ｅ）や図１０８（Ｄ）（Ｅ）に示す変動）を実行する手段を含む
ことを特徴とする。
　全再可変表示継続予告手段は、可変表示部においてリーチ状態が形成されるか否かが示
される前に専用演出を実行する（例えば、左・中・右図柄のいずれもが仮停止していない
ときに、可変表示装置９に擬似連続予告演出図柄を表示する）ように構成されてもよい。
【００１１】
　また、全再可変表示継続予告手段は、第１専用演出（例えば、演出制御用マイクロコン
ピュータ１００が第１擬似連続予告演出図柄により擬似連続予告演出を実施する部分）と
、該第１専用演出による予告が行われた場合よりも全再可変表示態様が実施される割合の
高いことを予告する第２専用演出（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、
第２擬似連続予告演出図柄により擬似連続予告演出を実施する部分）と、を実行可能であ
るように構成されてもよい。
【００１２】
　表示制御手段は、複数回可変表示実行手段により全再可変表示態様を１回または複数回
行わせた後、可変表示部のうち最後に識別情報が仮停止する最終仮停止可変表示部を除く
可変表示部の識別情報を仮停止させた時点でリーチ状態を形成する（例えば、図１０６（
Ｈ）や図１０７（Ｉ）でリーチ状態とする）ように構成されてもよい。
【００１３】
　事前決定手段において特定遊技状態に移行させないと決定したとき（例えば、遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０におけるステップＳ５９のＮのとき）に、リーチ状態とす
るか否かを決定するリーチ状態判定手段（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６
０におけるステップＳ６４、Ｓ６５を実行する部分）と、事前決定手段において特定遊技
状態に移行させないと決定され（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０におけ
るステップＳ５９のＮのとき）、かつリーチ状態判定手段においてリーチ状態とすること
が決定された場合（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０におけるステップＳ
６５にてリーチを伴う変動パターンに決定された場合）に、リーチ状態とした後に停止さ
れる識別情報である最終停止識別情報と、該最終停止識別情報以外の識別情報と、の差分
を決定するための差分決定テーブル（例えば、ノーマルはずれ時中図柄選択用テーブル（
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Ｈ－４）やスーパー発展時中図柄選択用テーブル（Ｈ－５））にもとづいて該最終停止識
別情報を決定する識別情報決定手段（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００に
おけるステップＳ１０３１、Ｓ１０３６を実行する部分）と、をさらに備えるように構成
されてもよい。
【００１４】
　差分決定テーブルは、少なくとも第１差分決定テーブル（例えば、ノーマルはずれ時中
図柄選択用テーブル（Ｈ－４））と、該第１差分決定テーブルよりも小さい差分が選択さ
れる割合が高い第２差分決定テーブル（スーパー発展時中図柄選択用テーブル（Ｈ－５）
）と、を含み、識別情報決定手段は、複数回可変表示パターンにて発生するリーチ状態に
おいては第２差分決定用テーブルにもとづいて最終停止識別情報を決定する（例えば、演
出制御用マイクロコンピュータ１００におけるステップＳ１０３６を実行する部分）よう
に構成されてもよい。
　前記複数回可変表示実行手段は、前記全ての可変表示部の識別情報を予め定められた特
殊組み合わせ（例えば、チャンス目）で仮停止させてから、前記全再可変表示態様を１回
または複数回行うものであって、前記識別情報変更手段は、前記識別情報変更演出を実行
する前に前記最終仮停止可変表示部を除く可変表示部において仮停止させる識別情報を、
前記特殊組み合せを形成しない組み合せから選択する（例えば、演出制御用マイクロコン
ピュータ１００がステップＳ１２１４にて、すべり演出前仮停止右図柄選択用テーブル（
Ｓ－２）（図６３）を用いてすべり演出用仮停止図柄のすべり演出前仮停止右図柄を決定
する）手段を含むように構成されてもよい。
　前記識別情報変更手段は、一の複数回可変表示パターンにもとづいて可変表示が行われ
ているときに、現在の可変表示までに仮停止された回数が多いほど、当該可変表示におい
て、高い割合で前記識別情報変更演出を実行する（例えば、演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００がステップＳ１２０９にて、擬似連続の回数が多いほど、すべり演出を実施す
る割合が高くなるように判定値が割り振られているすべり演出実施選択用テーブル（図６
６）を用いてすべり演出を実施するか否かを決定する）ように構成されてもよい。
【発明の効果】
【００１５】
　請求項１記載の発明では、表示制御手段は、全再可変表示態様において、全ての可変表
示部の識別情報を仮停止させたときに特定演出を実行する特定演出実行手段と、識別情報
の可変表示中であって、全ての識別情報が仮停止する前に、全再可変表示態様が行われる
か否かを予告する専用演出を実行する全再可変表示継続予告手段と、をさらに含む。この
ように、識別情報の可変表示中に再可変表示継続の予告がなされることで、遊技者は再可
変表示が継続されることを認識でき、興趣の向上が図れる。
【００１６】
　請求項３記載の発明では、全再可変表示継続予告手段は、第１専用演出と、該第１専用
演出による予告が行われた場合よりも全再可変表示態様が実施される割合の高いことを予
告する第２専用演出と、を実行可能である。このように、複数の専用演出を備えることで
、興趣の向上が図れる。
【００１７】
　請求項４記載の発明では、表示制御手段は、複数回可変表示実行手段により全再可変表
示態様を１回または複数回行わせた後、可変表示部のうち最後に識別情報が仮停止する最
終仮停止可変表示部を除く可変表示部の識別情報を仮停止させた時点でリーチ状態を形成
する。これにより、複数回可変表示パターンにおいてリーチ状態とした後に最終停止する
ので、より一層興趣の向上が図れる。
【００１８】
　請求項５記載の発明では、事前決定手段において特定遊技状態に移行させないと決定し
たときに、リーチ状態とするか否かを決定するリーチ状態判定手段と、事前決定手段にお
いて特定遊技状態に移行させないと決定され、かつリーチ状態判定手段においてリーチ状
態とすることが決定された場合に、リーチ状態とした後に停止される識別情報である最終
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停止識別情報と、該最終停止識別情報以外の識別情報と、の差分を決定するための差分決
定テーブルにもとづいて該最終停止識別情報を決定する識別情報決定手段と、をさらに備
える。これにより、差分決定テーブルの設定値に応じて、特定の識別情報の組み合せ（大
当り図柄）に近い表示結果となる割合を高くしたり、大当り図柄には遠い表示結果となる
割合を高くしたりすることができ、遊技性を豊富にすることができる。
【００１９】
　請求項６記載の発明では、差分決定テーブルは、少なくとも第１差分決定テーブルと、
該第１差分決定テーブルよりも小さい差分が選択される割合が高い第２差分決定テーブル
と、を含み、識別情報決定手段は、複数回可変表示パターンにて発生するリーチ状態にお
いては第２差分決定用テーブルにもとづいて最終停止識別情報を決定する。これにより、
複数回可変表示パターンにて発生するリーチ状態では、大当り（特定遊技状態）とならな
い場合であっても、大当り図柄（特定の識別情報の組み合せ）に近い（差分が小さい）識
別情報が選択される割合を高めることができ、複数回可変表示パターンに対する遊技者の
期待感をより高めることができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００２０】
　以下、本発明の一実施形態を図面を参照して説明する。
【００２１】
（実施の形態１）
　まず、遊技機の一例であるパチンコ遊技機の全体の構成について説明する。図１はパチ
ンコ遊技機を正面からみた正面図である。なお、以下の実施の形態では、パチンコ遊技機
を例に説明を行うが、本発明による遊技機はパチンコ遊技機に限られず、スロット機など
の他の遊技機に適用することもできる。
【００２２】
　パチンコ遊技機１は、縦長の方形状に形成された外枠（図示せず）と、外枠の内側に開
閉可能に取り付けられた遊技枠とで構成される。また、パチンコ遊技機１は、遊技枠に開
閉可能に設けられている額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。遊技枠は、外枠に対
して開閉自在に設置される前面枠（図示せず）と、機構部品等が取り付けられる機構板と
、それらに取り付けられる種々の部品（後述する遊技盤を除く。）とを含む構造体である
。
【００２３】
　図１に示すように、パチンコ遊技機１は、額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。
ガラス扉枠２の下部表面には打球供給皿（上皿）３がある。打球供給皿３の下部には、打
球供給皿３に収容しきれない遊技球を貯留する余剰球受皿４と遊技球を発射する打球操作
ハンドル（操作ノブ）５が設けられている。ガラス扉枠２の背面には、遊技盤６が着脱可
能に取り付けられている。なお、遊技盤６は、それを構成する板状体と、その板状体に取
り付けられた種々の部品とを含む構造体である。また、遊技盤６の前面には、打ち込まれ
た遊技球が流下可能な遊技領域７が形成されている。
【００２４】
　遊技領域７の中央付近には、所定の始動条件の成立（例えば、打球が始動入賞口１４に
入賞したこと）にもとづいて各々を識別可能な複数種類の演出用の飾り図柄を可変表示し
表示結果を停止表示する可変表示装置９が配置されている。この実施の形態では、可変表
示装置９は液晶表示装置（ＬＣＤ）により構成され、左・中・右の３列の表示領域（飾り
図柄表示エリア）に飾り図柄が上下方向（この実施の形態では、上から下）に可変表示さ
れるように構成されている。左・中・右の各列の表示領域は、飾り図柄の可変表示が停止
しているときに連続した３コマの飾り図柄が停止表示される（図３等参照）。また、この
実施の形態では、可変表示装置９にて画像による演出を行うモード（ストーリーモード）
が用意されている。ストーリーモードでは、左・中・右の各列１コマの飾り図柄が停止表
示される（図１０３参照）。
【００２５】
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　なお、入賞とは、入賞口などのあらかじめ入賞領域として定められている領域に遊技球
が入ったことである。また、表示結果を停止表示するとは、左・中・右の飾り図柄を停止
表示させることである（いわゆる再抽選演出実行前の暫定停止、救済演出実行前の暫定停
止、擬似連続変動の仮停止を除く。）。
【００２６】
　この実施の形態では、可変表示装置９の３つの表示領域に表示される飾り図柄として、
図２に示すように、「１」～「８」の数字の図柄と、数字の図柄間のブランクを示す「＊
」の記号の図柄とを用いている。飾り図柄の可変表示（変動）中、原則として、左の表示
領域は、「８」「＊」「７」・・・「＊」の飾り図柄が番号順に表示され、中および右の
表示領域は、「１」「＊」「２」・・・「＊」の飾り図柄が番号順に表示される。なお、
左の表示領域に表示される飾り図柄を「左図柄」といい、中の表示領域に表示される飾り
図柄を「中図柄」といい、右の表示領域に表示される飾り図柄を「右図柄」ということが
ある。この実施の形態では、可変表示装置９において、左図柄、右図柄、中図柄の順番で
停止するが、表示結果の停止表示以前に、左図柄、右図柄が停止している状態を仮停止と
いう。なお、この仮停止時において、それぞれの図柄が微小な揺れや伸縮を行うようにし
ている。また、後述する擬似連続変動を行うとき、表示結果の停止表示以前に所定の図柄
（チャンス目、すべり演出後の図柄）で停止することも仮停止という。
【００２７】
　可変表示装置９の上部には、識別情報としての特別図柄を可変表示する特別図柄表示器
（特別図柄表示装置）８が設けられている。この実施の形態では、特別図柄表示器８は、
例えば「０」～「９」の数字を可変表示可能な簡易で小型の表示器（例えば７セグメント
ＬＥＤ）で実現されている。特別図柄表示器８は、遊技者に特定の停止図柄を把握しづら
くさせるために、「０」～「９９」など、より多種類の数字を可変表示するように構成さ
れていてもよい。
【００２８】
　可変表示装置９は、特別図柄表示器８による特別図柄の可変表示期間中に、装飾用（演
出用）の図柄としての飾り図柄の可変表示を行う。飾り図柄の可変表示を行う可変表示装
置９は、演出制御基板に搭載されている演出制御用マイクロコンピュータによって制御さ
れる。特別図柄の可変表示を行う特別図柄表示器８は、遊技制御基板に搭載されている遊
技制御用マイクロコンピュータによって制御される。
【００２９】
　可変表示装置９の下部には、始動入賞口１４に入った有効入賞球数すなわち保留記憶（
始動記憶または始動入賞記憶ともいう。）数を表示する４つの表示器からなる特別図柄保
留記憶表示器１８が設けられている。有効始動入賞がある毎に、１つの表示器の表示色を
変化させる。そして、特別図柄表示器８の可変表示が開始される毎に、１つの表示器の表
示色をもとに戻す。この例では、特別図柄表示器８と特別図柄保留記憶表示器１８とが別
個に設けられているので、可変表示中も保留記憶数が表示された状態にすることができる
。なお、可変表示装置９の表示領域内に、保留記憶数を表示する４つの表示領域からなる
特別図柄保留記憶表示領域を設けるようにしてもよい。また、この実施の形態では、保留
記憶数の上限値を４とするが、上限値をより大きい値にしてもよい。さらに、上限値を、
遊技状態に応じて変更可能であるようにしてもよい。
【００３０】
　可変表示装置９の下方には、遊技球が入賞可能な始動入賞口１４が設けられている。始
動入賞口１４に入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、始動口スイッチ１４ａによ
って検出される。また、始動入賞口１４には開閉動作を行う可変入賞装置１５が設けられ
ている。可変入賞装置１５は、ソレノイド１６（図１では図示せず）によって開状態とさ
れる。可変入賞装置１５が開状態になることによって、遊技球が始動入賞口１４に入賞し
易くなり（始動入賞し易くなり）、遊技者にとって有利な状態になる。
【００３１】
　始動入賞口１４の下方には、大当り遊技状態においてソレノイド２１によって開状態と
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される特別可変入賞装置が設けられている。特別可変入賞装置は、開閉板２０を備え、大
入賞口を形成する。大入賞口に入った遊技球はカウントスイッチ２３で検出される。
【００３２】
　可変表示装置９の真上には、普通図柄表示器１０が設けられている。普通図柄表示器１
０は、普通図柄と呼ばれる複数種類の識別情報（例えば、「○」および「×」）を可変表
示する。
【００３３】
　ゲート３２に遊技球が入賞しゲートスイッチ３２ａで検出されると、普通図柄表示器１
０の表示の可変表示が開始される。この実施の形態では、左右のランプ（点灯時に図柄が
視認可能になる）が交互に点灯することによって可変表示が行われ、例えば、可変表示の
終了時に左側のランプが点灯すれば当りとなる。そして、普通図柄表示器１０における停
止図柄が所定の図柄（当り図柄）である場合に、可変入賞装置１５が所定回数、所定時間
だけ開状態になる。すなわち、可変入賞装置１５の状態は、普通図柄の停止図柄が当り図
柄である場合に、遊技者にとって不利な状態から有利な状態に変化する。普通図柄表示器
１０の近傍には、ゲート３２を通過した入賞球数を表示する４つのＬＥＤによる表示部を
有する普通図柄保留記憶表示器４１が設けられている。ゲート３２への遊技球の通過があ
る毎に、普通図柄保留記憶表示器４１は点灯するＬＥＤを１増やす。そして、普通図柄表
示器１０の可変表示が開始される毎に、点灯するＬＥＤを１減らす。
【００３４】
　遊技盤６には、複数の入賞口２９、３０、３３、３９が設けられ、遊技球の入賞口２９
、３０、３３、３９への入賞は、それぞれ入賞口スイッチ２９ａ、３０ａ、３３ａ、３９
ａによって検出される。各入賞口２９、３０、３３、３９は、遊技球を受け入れて入賞を
許容する領域として遊技盤６に設けられる入賞領域を構成している。なお、始動入賞口１
４や大入賞口も、遊技球を受け入れて入賞を許容する入賞領域を構成する。遊技盤６の遊
技領域７の左右周辺には、遊技中に点滅表示される装飾ランプ２５が設けられ、下部には
、入賞しなかった打球が取り込まれるアウト口２６がある。また、遊技領域７の外側の左
右上部には、所定の音声出力として効果音や音声を発声する２つのスピーカ２７が設けら
れている。遊技領域７の外周には、天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ラン
プ２８ｃが設けられている。さらに、遊技領域７における各構造物（大入賞口等）の周囲
には装飾ＬＥＤが設置されている。天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂ、右枠ランプ２
８ｃおよび装飾用ＬＥＤは、遊技機に設けられている装飾発光体の一例である。
【００３５】
　また、左側のスピーカ２７の下方には、賞球払出中に点灯する賞球ＬＥＤ５１が設けら
れ、右側のスピーカ２７の下方には、補給球が切れたときに点灯する球切れＬＥＤ５２が
設けられている。さらに、プリペイドカードが挿入されることによって球貸しを可能にす
るプリペイドカードユニットが、パチンコ遊技機１に隣接して設置されている（図示せず
）。また、遊技機内部の遊技状態（後述する通常遊技状態、確変状態、時短状態）を遊技
者に報知するための状態表示灯が、遊技盤６の所定の箇所に設けられている（図示せず）
。
【００３６】
　遊技機には、遊技者が打球操作ハンドル５を操作することに応じて駆動モータを駆動し
、駆動モータの回転力を利用して遊技球を遊技領域７に発射する打球発射装置（図示せず
）が設けられている。打球発射装置から発射された遊技球は、遊技領域７を囲むように円
形状に形成された打球レールを通って遊技領域７に入り、その後、遊技領域７を下りてく
る。遊技球が始動入賞口１４に入り始動口スイッチ１４ａで検出されると、特別図柄の可
変表示を開始できる状態であれば（例えば、大当り遊技終了または前回の可変表示の終了
）、特別図柄表示器８において特別図柄の可変表示（変動）が開始されるとともに、可変
表示装置９において飾り図柄の可変表示が開始される。特別図柄の可変表示を開始できる
状態でなければ、特別図柄保留記憶表示器１８についての保留記憶数を１増やす。
【００３７】
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　特別図柄表示器８における特別図柄および可変表示装置９の飾り図柄の可変表示は、所
定時間が経過したときに停止する。停止時の停止図柄が大当り図柄のうちの確変図柄（後
述する突然確変図柄を除く。）または非確変図柄になると、大当り遊技状態（確変大当り
または非確変大当り（通常大当りともいう））に移行する。すなわち、一定時間（例えば
２９．５秒）が経過するまで、または、所定個数（例えば、１０個）の遊技球が大入賞口
に入賞するまで特別可変入賞装置が開放される。なお、特別可変入賞装置が開放されてか
ら一定期間経過するまで、または、所定個数（例えば、１０個）の打球が大入賞口に入賞
するまでが大当り遊技状態における１ラウンドである。この実施の形態では、停止図柄が
確変図柄（後述する突然確変図柄を除く。）または非確変図柄になったことにもとづいて
大当り遊技状態に移行されたときは、大当り遊技状態が１５ラウンド継続される。
【００３８】
　また、停止時の停止図柄が特別な確変図柄（以下、突然確変図柄という。）になると、
遊技状態が確変状態に突然移行されたように遊技者に認識させる特別な大当り遊技状態（
以下、突然確変大当りという。）に移行する。突然確変大当りでは、特別可変入賞装置が
短い期間（例えば５秒）だけ２回開放される。突然確変大当りにおいて、特別可変入賞装
置が開放されてから閉鎖されるまでが１ラウンドであり、突然確変大当りの遊技状態が２
ラウンドだけ継続されることになる。なお、突然確変大当りでは、特別可変入賞装置が開
放される期間が短く、特別可変入賞装置の開放中に１０個の遊技球が入賞しないので、１
０個の遊技球が大入賞口に入賞するまでを１ラウンドと定義する必要はない。突然確変大
当りが発生したときは、１５ラウンドの大当りの場合と異なり、可変表示装置９において
各ラウンドの演出が順に進行していくのではなく、突然、遊技状態が確変状態に移行した
ように遊技者に見せるための特別な演出が実行される。
【００３９】
　また、停止時の停止図柄が小当り図柄になると、大当り遊技状態よりも遊技者に付与さ
れる遊技価値が小さい小当り遊技状態に移行するようにしてもよい。すなわち、短い期間
（例えば５秒）だけ特別可変入賞装置が２回開放される遊技状態に移行するようにしても
よい。小当り遊技状態では、突然確変大当りが発生したときに遊技者に付与される遊技価
値と同じ遊技価値が付与されることになる。しかし、突然確変大当りの場合と異なり、小
当り遊技状態の終了後に遊技状態が確変状態に移行されない。このことから、小当りがあ
る場合、遊技者は、小当りよりも突然確変大当りの発生を期待する。なお、小当りが発生
したときも、突然確変大当りのときと同様の特別な演出が実行される。このような特別な
演出を２ラウンド用演出という。２ラウンド用演出としては、突然確変大当りが発生した
ときに実行される突確専用の演出と、突然確変大当りおよび小当りのいずれが発生したと
きにも実行される突確・小当り兼用の演出とを設けてもよい。
【００４０】
　この実施の形態では、特別図柄表示器８における特別図柄の可変表示と、可変表示装置
９における飾り図柄の可変表示とは同期している。ここで、同期とは、可変表示の期間（
可変表示時間）が同じであることをいう。また、特別図柄表示器８における表示結果（特
別図柄の停止図柄）と可変表示装置９における表示結果（飾り図柄の停止図柄）とは対応
している。なお、両図柄の対応関係については後述する。
【００４１】
　次に、遊技状態の種類および遊技状態の遷移について説明する。
【００４２】
　確変状態（確率変動状態）とは、大当り（つまり図柄が大当り図柄）となる確率が通常
遊技状態および時短状態よりも高い遊技者にとって有利な遊技状態のことをいう。なお、
この実施の形態において、「確変状態」というときは、明示した場合を除き後述する確変
時短状態を含まないものとする。
【００４３】
　また、時短状態（時間短縮状態）とは、特別図柄表示器８における特別図柄および可変
表示装置９における飾り図柄の可変表示時間（変動時間）が通常遊技状態および確変状態
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よりも短縮される遊技状態のことをいう。このように可変表示時間が短縮されることによ
り、頻繁に図柄の可変表示が実行され、単位時間当たりの大当りの発生確率が向上する結
果、遊技者にとって有利な状態となる。また、時短状態では、普通図柄表示器１０におい
て、停止図柄が当り図柄になる確率が通常遊技状態および確変状態より高められるととも
に、可変入賞装置１５における開放時間と開放回数とのうちの一方または双方が通常遊技
状態および確変状態よりも高められ、遊技者にとってさらに有利な状態になる。また、時
短状態では、普通図柄表示器１０における普通図柄の可変表示時間（変動時間）が通常遊
技状態および確変状態よりも短縮されることによって、遊技者にとってさらに有利な状態
になる。なお、この実施の形態において、「時短状態」というときは、明示した場合を除
き後述する確変時短状態を含まないものとする。
【００４４】
　確変時短状態とは、確変状態でかつ時短状態である遊技状態のことをいう。確変時短状
態は、遊技者にとってきわめて有利な状態である。
【００４５】
　この実施の形態では、以下のように遊技状態が遷移する。
【００４６】
（１）通常遊技状態および時短状態のときに確変図柄（突然確変図柄を除く）で大当りに
なり、その大当り遊技が終了すると、遊技状態が通常遊技状態および時短状態から確変時
短状態に移行される。これによって、特別図柄および普通図柄の停止図柄が当り図柄にな
る確率が高められ、特別図柄および普通図柄等の変動時間が短縮され、可変入賞装置１５
における開放時間や開放回数も高められる。
【００４７】
（２）確変状態および確変時短状態のときに確変図柄（突然確変図柄を除く）で大当りに
なり、その大当り遊技が終了すると、遊技状態が確変状態であったときは確変時短状態に
移行され、遊技状態が確変時短状態であったときは確変時短状態が変化しないで維持され
る。これによって、特別図柄および普通図柄の停止図柄が当り図柄になる確率が高められ
、特別図柄および普通図柄の変動時間が短縮され、可変入賞装置１５における開放時間や
開放回数も高められる。
【００４８】
（３）通常遊技状態および時短状態のときに突然確変図柄で大当りになり、その大当り遊
技が終了すると、遊技状態が通常遊技状態および時短状態から確変状態に移行される。こ
のとき、特別図柄の停止図柄が当り図柄になる確率は高められるが、普通図柄の停止図柄
が当り図柄になる確率は高められず、特別図柄および普通図柄の変動時間も短縮されず、
可変入賞装置１５における開放時間や開放回数も高められない。なお、突然確変大当り遊
技の終了後は、演出モードが確変状態に移行されたことを期待させる演出モード（チャン
スモード）に変更される。
【００４９】
（４）確変状態および確変時短状態のときに突然確変図柄で大当りになり、その大当り遊
技が終了すると、遊技状態が確変状態であったときは確変状態が変化しないで継続され、
遊技状態が確変時短状態であったときは確変状態に移行される。このとき、特別図柄の停
止図柄が当り図柄になる確率は高められるが、普通図柄の停止図柄が当り図柄になる確率
は高められず、特別図柄および普通図柄の変動時間も短縮されず、可変入賞装置１５にお
ける開放時間や開放回数も高められない。また、突然確変大当り遊技の終了後は、演出モ
ードが確変状態に移行されたことを期待させる演出モード（チャンスモード）に変更され
る。
【００５０】
（５）通常遊技状態および時短状態のときに非確変図柄で大当りになり、その大当り遊技
が終了すると、大当り終了後の所定の変動回数（例えば１００回）だけ時短状態に制御さ
れる。すなわち、遊技状態が通常遊技状態であったときは通常遊技状態から時短状態に所
定の変動回数だけ移行され、遊技状態が時短状態であったときは所定の変動回数だけ時短
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状態が継続される。このとき、特別図柄および普通図柄の変動時間が短縮され、可変入賞
装置１５における開放時間や開放回数も高められる。そして、所定の変動回数の変動が開
始されるときに遊技状態が時短状態から通常遊技状態に移行される。
【００５１】
（６）確変状態および確変時短状態のときに非確変図柄で大当りになり、その大当り遊技
が終了すると、大当り終了後の所定の変動回数（例えば１００回）だけ時短状態に制御さ
れる。すなわち、確変状態および確変時短状態から時短状態に所定の変動回数だけ移行さ
れる。このとき、特別図柄および普通図柄の変動時間が短縮され、可変入賞装置１５にお
ける開放時間や開放回数も高められる。そして、所定の変動回数の変動が開始されるとき
に遊技状態が時短状態から通常遊技状態に移行される。
【００５２】
　なお、以上のような遊技状態の遷移は一例であって、このような構成に限られるわけで
はない。
【００５３】
　次に、リーチ表示態様（リーチ）について説明する。図３は、リーチ図柄の配列パター
ンを示す説明図である。図３に示すように、可変表示装置９は、左・中・右の表示領域に
分けられている。そして、各列の表示領域には、連続した３コマの飾り図柄が停止表示さ
れる。従って、可変表示装置９には、３行×３列（＝９図柄）の飾り図柄が停止表示され
、遊技者に視認される。
【００５４】
　可変表示装置９において、左・中・右の飾り図柄が可変表示され、その後に停止表示さ
れた左・中・右の飾り図柄（「＊」の図柄を除く。）の組み合わせが有効ライン上にて同
一図柄で揃ったときに大当りとなる。この実施の形態では、有効ラインとして、「上段」
、「中段」、「下段」、「右下がり」および「右上がり」の５ラインが設けられている。
【００５５】
　この実施の形態では、左図柄と右図柄（「＊」の図柄を除く。）が所定の有効ライン上
にて同一図柄で揃ったときにリーチが成立する。例えば、図３に示すように、左図柄と右
図柄が上段のラインにおいて同一図柄「１」で揃ったとき（「１ＵＨ」）、左図柄と右図
柄が下段のラインにおいて同一図柄「１」で揃ったとき（「１ＬＨ」）、左図柄と右図柄
が中段のラインにおいて同一図柄「１」で揃ったとき（「１ＣＨ」）、左図柄と右図柄が
ダブルライン（右下がりおよび右上がり）において同一図柄「１」「８」で揃ったときに
（「１ＷＨ」）、リーチが成立する。
【００５６】
　なお、各リーチ図柄に付されている記号（１ＵＨ、１ＬＨなど）は、３桁目が図柄番号
（「１」「２」「３」・・・）を示し、２桁目がライン表示（「上段」、「中段」、「下
段」、「ダブルライン」）を示し、１桁目「Ｈ」が「はずれ」（Ｈａｚｕｒｅ）の状態を
示している。また、２桁目のライン表示において、「Ｕ」は「上段」Ｕｐｐｅｒの略であ
り、「Ｃ」は「中段」Ｃｅｎｔｅｒの略であり、「Ｌ」は「下段」Ｌｏｗｅｒの略であり
、「Ｗ」は「ダブルライン」を示している。例えば、「７ＣＨ」は、図柄が「７」で「中
段のライン」で「はずれ」という意味である。
【００５７】
　この実施の形態では、リーチが成立した際に、通常と異なる演出がランプや音で行われ
る。その演出と可変表示装置９におけるリーチ表示態様とをリーチ演出という。また、リ
ーチの際に、キャラクタ（人物等を模した演出表示であり、図柄（飾り図柄等）とは異な
るもの）を表示させたり、可変表示装置９の背景の表示態様（例えば、色等）を変化させ
たりすることがある。
【００５８】
　次に、特別図柄の停止図柄と飾り図柄の停止図柄の対応関係（両図柄のはずれ図柄、確
変図柄、非確変図柄および突然確変図柄）について説明する。
【００５９】
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（１）特別図柄の停止図柄：
　上述したように、特別図柄表示器８にて可変表示される特別図柄は「０」～「９」であ
る。このうち、「０」～「４」、「８」、「９」がはずれ図柄であり、「７」が確変図柄
であり、「６」が非確変図柄であり、「５」が突然確変図柄である。
【００６０】
（２）飾り図柄の停止図柄：
　上述したように、左・中・右の飾り図柄は、それぞれ、「１」「＊」「２」・・・「＊
」の図柄である。
【００６１】
（２－１）飾り図柄のはずれ図柄は、左・中・右の飾り図柄の組み合わせが全ての有効ラ
イン上にて同一図柄で揃っていない状態の図柄（例えば、「３５８」など：なお後述する
突然確変図柄を除く。）である。なお、左右の飾り図柄が有効ライン上にて同一図柄で揃
っているが（リーチとなっているが）、中の飾り図柄だけ有効ライン上にて揃っていない
状態もはずれ図柄である。
【００６２】
（２－２）飾り図柄の大当り図柄は、左・中・右の飾り図柄の組み合わせが所定の有効ラ
イン上にて同一図柄で揃った状態の図柄である。図４は、大当り図柄の配列パターンを示
す説明図である。図４に示すように、左・中・右の飾り図柄（「＊」の図柄を除く。）の
組み合わせが有効ライン上にて同一図柄で揃った状態となっている。例えば、図４に示す
ように、左・中・右の飾り図柄の組み合わせが上段のラインにおいて同一図柄「１」で揃
ったとき（「１ＵＦ」）、左・中・右の飾り図柄の組み合わせが下段のラインにおいて同
一図柄「１」で揃ったとき（「１ＬＦ」）、左・中・右の飾り図柄の組み合わせが中段の
ラインにおいて同一図柄「１」で揃ったとき（「１ＣＦ」）、左・中・右の飾り図柄の組
み合わせが右下がりのラインにおいて同一図柄「１」で揃ったとき（「１ＳＦ」）、左・
中・右の飾り図柄の組み合わせが右上がりのラインにおいて同一図柄「１」で揃ったとき
に（「１ＡＦ」）、大当りとなる。
【００６３】
　なお、各大当り図柄に付されている記号（１ＵＦ、１ＬＦなど）は、３桁目が図柄番号
（「１」「２」「３」・・・）を示し、２桁目がライン表示（「上段」、「中段」、「下
段」、「右下がり」、「右上がり」）を示し、１桁目「Ｆ」が「大当り」（Ｆｅｖｅｒ）
の状態を示している。また、２桁目のライン表示において、「Ｕ」は「上段」Ｕｐｐｅｒ
の略であり、「Ｃ」は「中段」Ｃｅｎｔｅｒの略であり、「Ｌ」は「下段」Ｌｏｗｅｒの
略であり、「Ｓ」は「右下がり」ＳＡＧＡＲＩの頭文字であり、「Ａ」は「右上がり」Ａ
ＧＡＲＩの頭文字である。例えば、「７ＡＦ」は、図柄が「７」で「右上がりのライン」
で「大当り」という意味である。
【００６４】
　図４に示す大当り図柄のうち、左・中・右の飾り図柄の組み合わせが有効ライン上にて
特定の図柄（「１」「３」「５」「７」「８」）で揃った状態の図柄が確変図柄である。
具体的には、図４において、「１ＵＦ」「１ＬＦ」「１ＣＦ」「１ＳＦ」「１ＡＦ」、「
３ＵＦ」「３ＬＦ」「３ＣＦ」「３ＳＦ」「３ＡＦ」、「５ＵＦ」「５ＬＦ」「５ＣＦ」
「５ＳＦ」「５ＡＦ」、「７ＵＦ」「７ＬＦ」「７ＣＦ」「７ＳＦ」「７ＡＦ」、「８Ｕ
Ｆ」「８ＬＦ」「８ＣＦ」「８ＳＦ」「８ＡＦ」の図柄が確変図柄である。また、図４に
示す大当り図柄のうち、左・中・右の飾り図柄の組み合わせが有効ライン上にて特定の図
柄以外の図柄（「２」「４」「６」）で揃った状態の図柄が非確変図柄である。具体的に
は、図４において、「２ＵＦ」「２ＬＦ」「２ＣＦ」「２ＳＦ」「２ＡＦ」、「４ＵＦ」
「４ＬＦ」「４ＣＦ」「４ＳＦ」「４ＡＦ」、「６ＵＦ」「６ＬＦ」「６ＣＦ」「６ＳＦ
」「６ＡＦ」の図柄が非確変図柄である。
【００６５】
　なお、この実施の形態では、大当り遊技開始後に再抽選演出を行う場合は、変動停止時
に停止表示される特別図柄と導出表示される飾り図柄とが対応しない。例えば、変動停止
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時に停止表示される特別図柄の停止図柄が確変図柄「７」であったとしても、大当り遊技
開始後に再抽選演出を実行する場合には、変動停止時に導出表示される飾り図柄の停止図
柄は非確変図柄「２ＵＦ」等となる。この場合は、大当り遊技開始後の再抽選演出にて飾
り図柄の停止図柄として確変図柄が停止表示されることになる。
【００６６】
（２－３）この実施の形態では、大当りとなること又は大当りとなる可能性が高いことを
遊技者に報知（予告）するために、飾り図柄の変動の途中で、左・中・右の飾り図柄の特
殊な組み合わせを停止表示する演出を実行する。このような左・中・右の飾り図柄の特殊
な組み合わせを、演出上のチャンス目と呼んでいる。
【００６７】
　図５に示すように、チャンス目として、６種類のチャンス目（太枠で囲われた図柄：「
１Ｃ」「２Ｃ」「３Ｃ」「４Ｃ」「５Ｃ」「６Ｃ」）が設けられている。具体的には、中
段のライン上に「３５７」「３７５」「５３７」「５７３」「７３５」「７５３」が停止
表示された状態の図柄がチャンス目である。なお、各チャンス目に付されている記号（Ｃ
）は、Ｃｈａｎｃｅの略である。図５に示す演出上のチャンス目が仮停止表示されると、
その後にスーパーリーチに発展する。また、チャンス目で仮停止を複数回繰り返した後に
、スーパーリーチに発展する変動パターンも用意される。仮停止からの再変動を擬似連続
変動という。この実施の形態では、擬似連続変動は最大４回まで実施され、擬似連続変動
を含む変動パターンでは、擬似連続変動の回数が多いほど大当りの発生する割合が高くな
る。従って、遊技者は、チャンス目、が停止表示されることにより、大当りの発生を期待
するようになる。また、遊技者は、擬似連続変動がより多く継続することを期待するよう
になる。この実施の形態では、仮停止とは、擬似連続変動を含む変動パターンで、最終停
止以外で飾り図柄を仮に停止させることも含む。また、この実施の形態では、仮停止の前
に、擬似連続変動が継続することを予告する擬似連続予告演出を行うことがある。擬似連
続予告演出は、擬似連続予告演出図柄を可変表示装置９に表示することにより行う。具体
的には、飾り図柄の仮停止後、再変動を行い左・中・右図柄のいずれもが仮停止していな
いときに、可変表示装置９に擬似連続予告演出図柄を表示する。この擬似連続予告演出に
より、遊技者に擬似連続変動が継続する期待感を抱かせることができ、遊技の興趣が向上
する。この実施の形態では、それぞれ擬似連続変動が継続する信頼度が異なる第１擬似連
続予告演出図柄（継続の信頼度５０％）と第２擬似連続予告演出図柄（継続の信頼度１０
０％）とが用意されている。
【００６８】
　はずれ図柄を決定したときに、決定したはずれ図柄が偶然にチャンス目になってしまう
ことが起こり得る。この場合、チャンス目が停止表示されると、スーパーリーチに発展し
ないのに遊技者にスーパーリーチに発展する（大当りの可能性が高い）との誤解を与えて
しまうおそれがある。このような誤解を回避するために、この実施の形態では、チャンス
目と同じ図柄をはずれ図柄として停止表示するのを禁止する制御が実行される。
【００６９】
　図５には、チャンス目以外の図柄（「７Ｃ」～「３０Ｃ」；以下、「チャンス目類似図
柄」という。）も示している。これらのチャンス目類似図柄は、チャンス目と数字の並び
（組み合わせ）は同じであるが、チャンス目が停止表示されるラインとは異なるラインに
停止表示されている。すなわち、「３５７」の例では、チャンス目は中段のラインに停止
表示されるが、チャンス目類似図柄は上段や下段などのラインに停止表示されている。こ
のような図柄はチャンス目に似ているので、はずれ図柄として停止表示すると、遊技者に
チャンス目が停止表示されたと誤解を与えてしまうおそれがある。このため、チャンス目
と同様に、チャンス目類似図柄をはずれ図柄として停止表示するのを禁止する制御が実行
される。
【００７０】
（２－４）飾り図柄の突然確変図柄は、左・中・右の飾り図柄の組み合わせが中段のライ
ン上にて各々異なる特殊な図柄（「２」「４」「６」）で停止表示された状態の図柄であ
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る。この実施の形態では、図６に示すように、突然確変図柄として、６種類の図柄（太枠
で囲われた図柄：「１Ｔ」「２Ｔ」「３Ｔ」「４Ｔ」「５Ｔ」「６Ｔ」）が設けられてい
る。具体的には、中段のライン上に「２４６」「２６４」「４２６」「４６２」「６２４
」「６４２」が停止表示された状態の図柄が突然確変図柄である。なお、突然確変図柄の
ことを突確用のチャンス目ともいう。
【００７１】
　突然確変図柄も大当り図柄の一種であるが、突然、確変状態に移行されたように見せる
ためには、突然確変図柄によって大当りの発生を容易に認識させないようにするのが望ま
しい。このため、上記のように、突然確変図柄を他の大当り図柄とは異なる図柄としてい
る。
【００７２】
　はずれ図柄を決定したときに、決定したはずれ図柄が偶然に突然確変図柄になってしま
うことが起こり得る。この場合、突然確変図柄が停止表示されると、確変状態に移行され
ないのに遊技者に確変状態に移行されたとの誤解を与えてしまうおそれがある。このよう
な誤解を回避するために、この実施の形態では、突然確変図柄と同じ図柄をはずれ図柄と
して停止表示するのを禁止する制御が実行される。
【００７３】
　図６には、突然確変図柄以外の図柄（「７Ｔ」～「３０Ｔ」；以下、「突確類似図柄」
という。）も示している。これらの突確類似図柄は、突然確変図柄と数字の並び（組み合
わせ）は同じであるが、突然確変図柄が停止表示されるラインとは異なるラインに停止表
示されている。すなわち、「２４６」の例では、突然確変図柄は中段のラインに停止表示
されるが、突確類似図柄は上段や下段などのラインに停止表示されている。このような図
柄は突然確変図柄に似ているので、はずれ図柄として停止表示すると、遊技者に突然確変
図柄が停止表示されたと誤解を与えてしまうおそれがある。このため、突然確変図柄と同
様に、突確類似図柄をはずれ図柄として停止表示するのを禁止する制御が実行される。
【００７４】
　また、小当り図柄（小当り用のチャンス目）を用意して、小当り用のチャンス目となっ
たときに、小当りとなるようにしてもよい。この場合、小当り図柄をはずれ図柄として停
止表示するのを禁止する制御が実行される。
【００７５】
　図７は、主基板（遊技制御基板）３１における回路構成の一例を示すブロック図である
。なお、図７には、払出制御基板３７および演出制御基板８０等も示されている。主基板
３１には、プログラムに従ってパチンコ遊技機１を制御する基本回路（遊技制御手段に相
当）５３が搭載されている。基本回路５３は、ゲーム制御（遊技進行制御）用のプログラ
ム等を記憶するＲＯＭ５４、ワークメモリとして使用される記憶手段としてのＲＡＭ５５
、およびプログラムに従って制御動作を行うＣＰＵ５６を有する遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０と、Ｉ／Ｏポート部５７とを含む。この実施の形態では、ＲＯＭ５４およ
びＲＡＭ５５は遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に内蔵されている。すなわち、遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０は、１チップマイクロコンピュータである。１チッ
プマイクロコンピュータは、少なくともＲＡＭ５５が内蔵されていればよく、ＲＯＭ５４
は外付けであっても内蔵されていてもよい。また、Ｉ／Ｏポート部５７は、遊技制御用マ
イクロコンピュータ５６０に内蔵されていてもよい。その場合には、遊技制御用マイクロ
コンピュータ５６０に、Ｉ／Ｏポート部５７も含まれる。
【００７６】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においてＣＰＵ５６がＲＯＭ５４に格納
されているプログラムに従って制御を実行するので、以下、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ５６０が実行する（または、処理を行う）ということは、具体的には、ＣＰＵ５６が
プログラムに従って制御を実行することである。このことは、主基板３１以外の他の基板
に搭載されているマイクロコンピュータについても同様である。また、遊技制御手段は、
遊技制御用マイクロコンピュータ５６０を含む基本回路５３で実現されている。
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【００７７】
　また、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３、および
入賞口スイッチ２９ａ、３０ａ、３３ａ、３９ａからの検出信号を基本回路５３に与える
入力ドライバ回路５８も主基板３１に搭載され、特別可変入賞装置（開閉板２０）を開閉
するソレノイド２１および可変入賞装置１５を開閉するソレノイド１６を基本回路５３か
らの指令に従って駆動するソレノイド回路５９も主基板３１に搭載され、電源投入時に遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０をリセットするためのシステムリセット回路（図示
せず）や、基本回路５３から与えられるデータに従って、大当り遊技状態の発生を示す大
当り情報等の情報出力信号をホールコンピュータ等の外部装置に対して出力する情報出力
回路６４も主基板３１に搭載されている。
【００７８】
　この実施の形態では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が、特別図柄を可変表示
する特別図柄表示器８の表示制御を行うとともに、普通図柄を可変表示する普通図柄表示
器１０の表示制御も行う。さらに、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄
保留記憶表示器１８の表示状態の制御を行うとともに、普通図柄保留記憶表示器４１の表
示状態の制御も行う。
【００７９】
　遊技球を打撃して発射する打球発射装置は、発射モータ９４が回転することによって遊
技球を遊技領域７に向けて発射する。発射モータ９４を駆動するための電源信号は、電源
基板（図示せず）に搭載されている電源からタッチセンサ基板９０を介して発射モータ９
４に供給される。なお、カードユニット５０から接続信号（ＶＬ信号）がインタフェース
基板６６を介してタッチセンサ基板９０に入力される。また、遊技者が操作ノブ（打球ハ
ンドル）５に触れていることはタッチセンサ基板９０に搭載されているタッチセンサで検
出される。そして、タッチセンサからの検出信号と電源からの信号とがタッチセンサ基板
９０上の一のＡＮＤ回路に入力され、当該一のＡＮＤ回路の出力信号とカードユニット５
０からのＶＬ信号とがタッチセンサ基板９０上の他のＡＮＤ回路に入力され、他のＡＮＤ
回路から発射モータ９４に信号が出力される。従って、カードユニット５０からのＶＬ信
号がタッチセンサ基板９０に出力されていなかったり、遊技者が操作ノブ５に触れていな
いことによりタッチセンサから検出信号が出力されていないときは、発射モータ９４の駆
動が停止される。
【００８０】
　この実施の形態では、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段（演出制御用マ
イクロコンピュータ１００で構成される。）が、中継基板７７を介して遊技制御用マイク
ロコンピュータ５６０からの演出制御コマンドを受信し、飾り図柄を可変表示する可変表
示装置９の表示制御を行う。
【００８１】
　図８は、中継基板７７、演出制御基板８０、ランプドライバ基板３５および音声出力基
板７０の回路構成例を示すブロック図である。なお、図８に示す例では、ランプドライバ
基板３５および音声出力基板７０には、マイクロコンピュータは搭載されていないが、マ
イクロコンピュータを搭載してもよい。また、ランプドライバ基板３５および音声出力基
板７０を設けずに、演出制御に関して演出制御基板８０のみを設けてもよい。
【００８２】
　演出制御基板８０は、演出制御用ＣＰＵ１０１およびＲＡＭを含む演出制御用マイクロ
コンピュータ１００を搭載している。なお、ＲＡＭは外付けであってもよい。演出制御基
板８０において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、内蔵または外付けのＲＯＭ
（図示せず）に格納されたプログラムに従って動作し、中継基板７７を介して入力される
主基板３１からのストローブ信号（演出制御ＩＮＴ信号）に応じて、入力ドライバ１０２
および入力ポート１０３を介して演出制御コマンドを受信する。また、演出制御用マイク
ロコンピュータ１００は、演出制御コマンドにもとづいて、ＶＤＰ（ビデオディスプレイ
プロセッサ）１０９に、ＬＣＤを用いた可変表示装置９の表示制御を行わせる。
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【００８３】
　演出制御コマンドおよび演出制御ＩＮＴ信号は、演出制御基板８０において、まず、入
力ドライバ１０２に入力する。入力ドライバ１０２は、中継基板７７から入力された信号
を演出制御基板８０の内部に向かう方向にしか通過させない（演出制御基板８０の内部か
ら中継基板７７への方向には信号を通過させない）信号方向規制手段としての単方向性回
路でもある。
【００８４】
　中継基板７７には、主基板３１から入力された信号を演出制御基板８０に向かう方向に
しか通過させない（演出制御基板８０から中継基板７７への方向には信号を通過させない
）信号方向規制手段としての単方向性回路が搭載されている。単方向性回路として、例え
ばダイオードやトランジスタが使用される。図８には、ダイオードが例示されている。ま
た、単方向性回路は、各信号毎に設けられる。
【００８５】
　さらに、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、入出力ポート１０５を介してラン
プドライバ基板３５に対してランプを駆動する信号を出力する。また、演出制御用マイク
ロコンピュータ１００は、入出力ポート１０４を介して音声出力基板７０に対して音番号
データを出力する。
【００８６】
　ランプドライバ基板３５において、ランプを駆動する信号は、入出力ドライバ３５１を
介してランプドライバ３５２に入力される。ランプドライバ３５２は、ランプを駆動する
信号を増幅して天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂ、右枠ランプ２８ｃなどの枠側に設
けられている各ランプに供給する。また、枠側に設けられている装飾ランプ２５に供給す
る。
【００８７】
　音声出力基板７０において、音番号データは、入出力ドライバ７０２を介して音声合成
用ＩＣ７０３に入力される。音声合成用ＩＣ７０３は、音番号データに応じた音声や効果
音を発生し増幅回路７０５に出力する。増幅回路７０５は、音声合成用ＩＣ７０３の出力
レベルを、ボリューム７０６で設定されている音量に応じたレベルに増幅した音声信号を
スピーカ２７に出力する。音声データＲＯＭ７０４には、音番号データに応じた制御デー
タが格納されている。音番号データに応じた制御データは、所定期間（例えば飾り図柄の
変動期間）における効果音または音声の出力態様を時系列的に示すデータの集まりである
。
【００８８】
　なお、ランプを駆動する信号および音番号データは、演出制御用マイクロコンピュータ
１００とランプドライバ基板３５および音声出力基板７０との間で、双方向通信（信号受
信側から送信側に応答信号を送信するような通信）によって伝達される。
【００８９】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した演出制御コマンドに従ってキャラ
クタＲＯＭ（図示せず）から必要なデータを読み出す。キャラクタＲＯＭは、可変表示装
置９に表示される画像の中でも使用頻度の高いキャラクタ画像データ、具体的には、人物
、文字、図形または記号等（飾り図柄を含む）をあらかじめ格納しておくためのものであ
る。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、キャラクタＲＯＭから読み出したデータ
をＶＤＰ１０９に出力する。ＶＤＰ１０９は、演出制御用マイクロコンピュータ１００か
ら入力されたデータにもとづいて可変表示装置９の表示制御を実行する。
【００９０】
　この実施の形態では、可変表示装置９の表示制御を行うＶＤＰ１０９が演出制御基板８
０に搭載されている。ＶＤＰ１０９は、演出制御用マイクロコンピュータ１００とは独立
したアドレス空間を有し、そこにＶＲＡＭをマッピングする。ＶＲＡＭは、ＶＤＰによっ
て生成された画像データを展開するためのバッファメモリである。そして、ＶＤＰ１０９
は、ＶＲＡＭ内の画像データを可変表示装置９に出力する。
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【００９１】
　次に遊技機の動作について説明する。図９は、主基板３１における遊技制御手段（遊技
制御用マイクロコンピュータ５６０：ＣＰＵ５６およびＲＯＭ５４、ＲＡＭ５５等の周辺
回路）が実行するメイン処理を示すフローチャートである。遊技機に対して電源が投入さ
れ、リセット端子の入力レベルがハイレベルになると、遊技制御用マイクロコンピュータ
５６０は、ステップＳ１以降のメイン処理を開始する。メイン処理において、遊技制御用
マイクロコンピュータ５６０は、まず、必要な初期設定を行う。
【００９２】
　初期設定処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、まず、割込禁止に
設定する（ステップＳ１）。次に、割込モードを割込モード２に設定し（ステップＳ２）
、スタックポインタにスタックポインタ指定アドレスを設定する（ステップＳ３）。そし
て、内蔵デバイスレジスタの初期化を行う（ステップＳ４）。また、内蔵デバイス（内蔵
周辺回路）であるＣＴＣ（カウンタ／タイマ）およびＰＩＯ（パラレル入出力ポート）の
初期化（ステップＳ５）を行った後、ＲＡＭをアクセス可能状態に設定する（ステップＳ
６）。なお、割込みモード２は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が内蔵する特定
レジスタ（Ｉレジスタ）の値（１バイト）と内蔵デバイスが出力する割込みベクタ（１バ
イト：最下位ビット０）から合成されるアドレスが、割込み番地を示すモードである。
【００９３】
　次いで、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、入力ポートを介して入力されるク
リアスイッチ（図示せず）の出力信号の状態を１回だけ確認する（ステップＳ７）。その
確認においてオンを検出した場合には、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、通常
の初期化処理を実行する（ステップＳ１１～ステップＳ１４）。
【００９４】
　クリアスイッチがオンの状態でない場合には、遊技機への電力供給が停止したときにＲ
ＡＭ５５のバックアップＲＡＭ領域のデータ保護処理（例えばパリティデータの付加等の
電力供給停止時処理）が行われたか否か確認する（ステップＳ８）。そのような保護処理
が行われていないことを確認したら、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は初期化処
理を実行する。バックアップＲＡＭ領域にバックアップデータがあるか否かは、例えば、
電力供給停止時処理においてバックアップＲＡＭ領域に設定されるバックアップフラグの
状態によって確認される。この例では、バックアップフラグ領域に「５５Ｈ」が設定され
ていればバックアップあり（オン状態）を意味し、「５５Ｈ」以外の値が設定されていれ
ばバックアップなし（オフ状態）を意味する。
【００９５】
　バックアップありを確認したら、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、バックア
ップＲＡＭ領域のデータチェック（この例ではパリティチェック）を行う（ステップＳ９
）。ステップＳ９では、算出したチェックサムと、電力供給停止時処理にて同一の処理に
よって算出され保存されているチェックサムとを比較する。不測の停電等の電力供給停止
が生じた後に復旧した場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータは保存されているはず
であるから、チェック結果（比較結果）は正常（一致）になる。チェック結果が正常でな
いということは、バックアップＲＡＭ領域のデータが、電力供給停止時のデータとは異な
っていることを意味する。そのような場合には、内部状態を電力供給停止時の状態に戻す
ことができないので、電力供給の停止からの復旧時でない電源投入時に実行される初期化
処理を実行する。
【００９６】
　チェック結果が正常であれば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、遊技制御手
段の内部状態と演出制御手段等の電気部品制御手段の制御状態を電力供給停止時の状態に
戻すための遊技状態復旧処理を行う（ステップＳ１０）。そして、バックアップＲＡＭ領
域に保存されていたＰＣ（プログラムカウンタ）の退避値がＰＣに設定され、そのアドレ
スに復帰する。
【００９７】
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　初期化処理では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、まず、ＲＡＭクリア処理
を行う（ステップＳ１１）。また、所定の作業領域（例えば、普通図柄当り判定用乱数カ
ウンタ、普通図柄判定用バッファ、特別図柄バッファ、特別図柄プロセスフラグ、払出コ
マンド格納ポインタ、賞球中フラグ、球切れフラグ、払出停止フラグなど制御状態に応じ
て選択的に処理を行うためのフラグ）に初期値を設定する作業領域設定処理を行う（ステ
ップＳ１２）。さらに、サブ基板（この実施の形態では払出制御基板３７および演出制御
基板８０）を初期化するための初期化コマンドを各サブ基板に送信する処理を実行する（
ステップＳ１３）。初期化コマンドとして、可変表示装置９に表示される飾り図柄の初期
図柄を示すコマンド等がある。
【００９８】
　そして、２ｍｓ毎に定期的にタイマ割込がかかるように遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０に設けられているＣＴＣのレジスタの設定が行われる（ステップＳ１４）。すな
わち、初期値として２ｍｓに相当する値が所定のレジスタ（時間定数レジスタ）に設定さ
れる。
【００９９】
　初期化処理の実行（ステップＳ１１～Ｓ１４）が完了すると、メイン処理で、表示用乱
数更新処理（ステップＳ１７）および初期値用乱数更新処理（ステップＳ１８）が繰り返
し実行される。表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理が実行されるときには割
込禁止状態とされ（ステップＳ１６）、表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理
の実行が終了すると割込許可状態とされる（ステップＳ１９）。表示用乱数とは、特別図
柄表示器８に表示される特別図柄のはずれ図柄を決定するための乱数や、図柄の変動パタ
ーンを決定するための乱数であり、表示用乱数更新処理とは、表示用乱数を発生するため
のカウンタのカウント値を更新する処理である。また、初期値用乱数更新処理とは、初期
値用乱数を発生するためのカウンタのカウント値を更新する処理である。初期値用乱数と
は、大当りとするか否かを判定するための乱数を発生するためのカウンタ（大当り判定用
乱数発生カウンタ）等の、カウント値の初期値を決定するための乱数である。後述する遊
技制御処理において、大当り決定用乱数発生カウンタのカウント値が１周すると、そのカ
ウンタに初期値が設定される。
【０１００】
　なお、表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理が実行されるときには割込禁止
状態とされるのは、表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理が後述するタイマ割
込処理でも実行されることから、タイマ割込処理における処理と競合してしまうのを避け
るためである。すなわち、ステップＳ１７やステップＳ１８の処理中にタイマ割込が発生
してタイマ割込処理中で表示用乱数を発生するためのカウンタのカウント値や初期値用乱
数を発生するためのカウンタのカウント値を更新してしまったのでは、カウント値の連続
性が損なわれる場合がある。しかし、ステップＳ１７およびステップＳ１８の処理中では
割込禁止状態にしておけば、そのような不都合が生ずることはない。
【０１０１】
　次に、遊技制御処理について説明する。図１０は、タイマ割込処理を示すフローチャー
トである。メイン処理の実行中に、具体的には、ステップＳ１６～Ｓ１９のループ処理の
実行中における割込許可になっている期間において、タイマ割込が発生すると、遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０は、図１０に示すステップＳ２０～Ｓ３７のタイマ割込処
理を実行する。タイマ割込処理において、まず、電源断信号が出力されたか否か（オン状
態になったか否か）を検出する電源断処理を実行する（ステップＳ２０）。電源断信号は
、例えば電源基板に搭載されている電源監視回路が、遊技機に供給される電源の電圧の低
下を検出した場合に出力する。そして、電源断処理において、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０は、電源断信号が出力されたことを検出したら、必要なデータをバックアッ
プＲＡＭ領域に保存するための電力供給停止時処理を実行する。次いで、入力ドライバ回
路５８を介して、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３
および入賞口スイッチ２９ａ、３０ａ、３３ａ、３９ａの検出信号を入力し、それらの状
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態判定を行う（スイッチ処理：ステップＳ２１）。
【０１０２】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄表示器８、普通図柄表示器
１０、特別図柄保留記憶表示器１８、普通図柄保留記憶表示器４１および状態表示灯（図
示せず）の表示制御を行う表示制御処理を実行する（ステップＳ２２）。特別図柄表示器
８、普通図柄表示器１０および状態表示灯については、ステップＳ３４～Ｓ３６で設定さ
れた出力バッファの内容に応じて各表示器に対して駆動信号を出力する制御を実行する。
【０１０３】
　次いで、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、遊技制御に用いられる大当り判定
用の乱数等の各判定用乱数を生成するための各カウンタのカウント値を更新する処理を行
う（判定用乱数更新処理：ステップＳ２３）。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は
、さらに、初期値用乱数および表示用乱数を生成するためのカウンタのカウント値を更新
する処理を行う（初期値用乱数更新処理、表示用乱数更新処理：ステップＳ２４、Ｓ２５
）。
【０１０４】
　各乱数は、以下のように使用される。
（１）ランダム１：大当りを発生させるか否か決定する（大当り判定用）
（２）ランダム２：大当りの種別を決定する（大当り種別決定用）
（３）ランダム３：特別図柄のはずれ図柄を決定する（はずれ図柄決定用）
（４）ランダム４：特別図柄の変動パターンを決定する（変動パターン決定用）（５）ラ
ンダム５：普通図柄にもとづく当りを発生させるか否か決定する（普通図柄当り判定用）
（６）ランダム６：ランダム１の初期値を決定する（ランダム１初期値決定用）
（７）ランダム７：ランダム５の初期値を決定する（ランダム５初期値決定用）
【０１０５】
　図１０に示された遊技制御処理におけるステップＳ２３では、遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０は、（１）の大当り判定用乱数、（２）の大当り種別決定用乱数、（５）
の普通図柄当り判定用乱数を生成するためのカウンタのカウントアップ（１加算）を行う
。すなわち、それらが判定用乱数であり、それら以外の乱数が表示用乱数または初期値用
乱数である。なお、遊技効果を高めるために、上記（１）～（７）の乱数以外の乱数も用
いられている。
【０１０６】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄プロセス処理を行う（ステ
ップＳ２６）。特別図柄プロセス処理では、遊技状態に応じて特別図柄表示器８や特別可
変入賞装置（大入賞口）を所定の順序で制御するための特別図柄プロセスフラグに従って
該当する処理を実行する。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄プロセス
フラグの値を、遊技状態に応じて各処理中に更新する。
【０１０７】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、普通図柄プロセス処理を行う（ステ
ップＳ２７）。普通図柄プロセス処理では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、
普通図柄表示器１０の表示状態を所定の順序で制御するための普通図柄プロセスフラグに
従って該当する処理を実行する。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、普通図柄プ
ロセスフラグの値を、遊技状態に応じて各処理中に更新する。普通図柄プロセス処理を実
行することにより普通図柄表示器１０の表示制御および可変入賞装置１５の開閉制御が実
行される。
【０１０８】
　次いで、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、可変表示装置９における飾り図柄
の表示制御に関する演出制御コマンドなどを送出する処理を行う（飾り図柄コマンド制御
処理：ステップＳ２８）。
【０１０９】
　さらに、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、例えばホール管理用コンピュータ
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に供給される大当り情報、始動情報、確率変動情報などのデータを出力する情報出力処理
を行う（ステップＳ２９）。
【０１１０】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、始動口スイッチ１４ａ、カウントス
イッチ２３および入賞口スイッチ２９ａ、３０ａ、３３ａ、３９ａの検出信号にもとづく
賞球個数の設定などを行う賞球処理を実行する（ステップＳ３０）。具体的には、始動口
スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３および入賞口スイッチ２９ａ、３０ａ、３３ａ、
３９ａのいずれかがオンしたことにもとづく入賞検出に応じて、払出制御基板３７に搭載
されている払出制御用マイクロコンピュータに賞球個数を示す払出制御コマンドを出力す
る。払出制御用マイクロコンピュータは、賞球個数を示す払出制御コマンドに応じて球払
出装置９７を駆動する。
【０１１１】
　そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、遊技機の制御状態を遊技機外部で
確認できるようにするための試験信号を作成し出力する処理である試験端子処理を実行す
る（ステップＳ３１）。さらに、所定の条件が成立したときにソレノイド回路５９に駆動
指令を行う（ステップＳ３２：出力処理）。可変入賞装置１５または開閉板２０を開状態
または閉状態とするために、ソレノイド回路５９は、駆動指令に応じてソレノイド１６、
２１を駆動する。
【０１１２】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、保留記憶数の増減をチェックする記
憶処理を実行する（ステップＳ３３）。
【０１１３】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄プロセスフラグの値に応じ
て特別図柄の演出表示を行うための特別図柄表示制御データを特別図柄表示制御データ設
定用の出力バッファに設定する特別図柄表示制御処理を行う（ステップＳ３４）。例えば
、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、変動速度が１コマ／０．２秒であれば、０
．２秒が経過する毎に、出力バッファに設定される表示制御データの値を＋１する。また
、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、出力バッファに設定された表示制御データ
に応じて、ステップＳ２２において駆動信号を出力することによって、特別図柄表示器８
における特別図柄の可変表示を実行する。
【０１１４】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、普通図柄プロセスフラグの値に応じ
て普通図柄の演出表示を行うための普通図柄表示制御データを普通図柄表示制御データ設
定用の出力バッファに設定する普通図柄表示制御処理を行う（ステップＳ３５）。例えば
、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、普通図柄の変動速度が０．２秒ごとに表示
状態（「○」および「×」）を切り替えるような速度であれば、０．２秒が経過する毎に
、出力バッファに設定される表示制御データの値（例えば、「○」を示す１と「×」を示
す０）を切り替える。また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、出力バッファに
設定された表示制御データに応じて、ステップＳ２２において駆動信号を出力することに
よって、普通図柄表示器１０における普通図柄の演出表示を実行する。
【０１１５】
　さらに、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、遊技状態に応じて状態表示灯の表
示を行うための状態表示制御データを状態表示制御データ設定用の出力バッファに設定す
る状態表示灯表示処理を行う（ステップＳ３６）。遊技制御用マイクロコンピュータ５６
０は、出力バッファに設定された表示制御データに応じて、ステップＳ２２において駆動
信号を出力することによって、状態表示灯の表示を実行する。
【０１１６】
　その後、割込許可状態に設定し（ステップＳ３７）、処理を終了する。
【０１１７】
　以上の制御によって、この実施の形態では、遊技制御処理は２ｍｓ毎に起動されること
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になる。なお、遊技制御処理は、タイマ割込処理におけるステップＳ２１～Ｓ３６の処理
に相当する。また、この実施の形態では、タイマ割込処理で遊技制御処理が実行されてい
るが、タイマ割込処理では例えば割込が発生したことを示すフラグのセットのみがなされ
、遊技制御処理はメイン処理において実行されるようにしてもよい。
【０１１８】
　図１１は、主基板３１に搭載される遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が実行する
特別図柄プロセス処理（ステップＳ２６）のプログラムの一例を示すフローチャートであ
る。上述したように、特別図柄プロセス処理では特別図柄表示器８を制御するための処理
が実行される。
【０１１９】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄プロセス処理を行う際に、遊技盤
６に設けられている始動入賞口１４に遊技球が入賞したことを検出するための始動口スイ
ッチ１４ａがオンしていたら、すなわち遊技球が始動入賞口１４に入賞する始動入賞が発
生していたら（ステップＳ３１１）、保留記憶数（始動入賞記憶数）が上限値（保留記憶
数＝４）に達しているかどうかを確認する（ステップＳ３１２）。
【０１２０】
　保留記憶数が上限値に達していないときは（ステップＳ３１２のＮ）、遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０は、ソフトウェア乱数（大当り判定用乱数等を生成するためのカ
ウンタの値等）を抽出し、それらを、抽出した乱数値として保留記憶数カウンタの値に対
応する保留記憶バッファにおける保存領域に格納する処理を実行する（ステップＳ３１３
）。乱数を抽出するとは、乱数を生成させるためのカウンタからカウント値を読み出して
、読み出したカウント値を乱数値とすることである。ステップＳ３１３では、上記の各乱
数のうち、ランダム１～ランダム４が抽出される。保留記憶バッファにおいて、保存領域
は、保留記憶数の上限値と同数確保されている。また、大当り判定用乱数等を生成するた
めのカウンタや保留記憶バッファは、ＲＡＭ５５に形成されている。「ＲＡＭに形成され
ている」とは、ＲＡＭ内の領域であることを意味する。
【０１２１】
　そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、保留記憶数を示す保留記憶カウン
タの値を１増やす（ステップＳ３１４）。なお、図１１には示していないが、保留記憶数
カウンタの値を１増やしたときは、始動入賞記憶指定コマンド（このときの始動入賞記憶
指定コマンドは始動入賞が発生したことにより始動入賞記憶数が＋１されたことを示すコ
マンドである）が送信される。その後、内部状態（具体的には、特別図柄プロセスフラグ
の値）に応じて、ステップＳ３００～Ｓ３０７のうちのいずれかの処理を行う。
【０１２２】
　特別図柄通常処理（ステップＳ３００）：遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、
特別図柄の可変表示が開始できる状態になると、保留記憶バッファに記憶される数値デー
タの記憶数（保留記憶数）を確認する。保留記憶バッファに記憶される数値データの記憶
数は保留記憶カウンタのカウント値により確認できる。そして、保留記憶カウンタのカウ
ント値が０でなければ、大当りとするか否か（特別図柄の可変表示の表示結果を特定表示
結果とするか否か）を決定する。大当りとする場合には、大当りフラグをセットし、大当
りの種別（非確変大当り、確変大当り、突然確変大当りなど）を決定する。そして、内部
状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０１に応じた値に更新する。
【０１２３】
　変動パターン設定処理（ステップＳ３０１）：特別図柄の可変表示の変動パターン（図
柄変動中の演出態様：なお、変動パターンによって変動時間も特定される。）を、始動入
賞発生時に抽出した変動パターン決定用乱数（表示用乱数の一つ）の値に応じてあらかじ
め定められた複数種類の変動パターンの中から選択する。また、決定された変動パターン
にもとづいて、特別図柄が可変表示され停止表示されるまでの可変表示時間（変動時間）
を特別図柄プロセスタイマにセットした後、特別図柄プロセスタイマをスタートさせる。
そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０２に応じた値に更新する
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。
【０１２４】
　特別図柄変動中処理（ステップＳ３０２）：変動パターン設定処理で選択された変動パ
ターンの変動時間が経過（ステップＳ３０１でセットされた特別図柄プロセスタイマがタ
イムアウト）すると、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０３に応じた
値に更新する。
【０１２５】
　特別図柄停止処理（ステップＳ３０３）：特別図柄表示器８における可変表示を停止し
て停止図柄を表示させる。また、可変表示装置９における飾り図柄の可変表示の停止を指
定する演出制御コマンド（飾り図柄停止指定コマンド）を演出制御基板８０に送信する。
大当りフラグがセットされている場合には、大当り図柄を停止表示してから大当り遊技を
開始するまでの時間（大当り表示時間）を大入賞口制御タイマにセットした後、大入賞口
制御タイマをスタートさせる。また、大当り図柄を停止表示した後に大当り遊技が開始さ
れることを示す合図の演出（ファンファーレ演出）を演出制御用マイクロコンピュータ１
００に実行させるための演出制御コマンド（ファンファーレコマンド）を演出制御基板８
０に送信する。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０４に応じ
た値に更新する。大当りフラグがセットされていない場合には、内部状態をステップＳ３
００に応じた値に更新する。
【０１２６】
　大入賞口開放前処理（ステップＳ３０４）：大当り表示時間が経過したときに、大入賞
口を開放する制御を開始する。具体的には、ソレノイド２１を駆動して特別可変入賞装置
を開状態にして大入賞口を開放する。また、カウンタによってラウンド数をカウントする
。また、大入賞口制御タイマに大入賞口開放中処理の実行時間（ラウンド時間）を設定し
、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０５に応じた値に更新する。
【０１２７】
　大入賞口開放中処理（ステップＳ３０５）：大入賞口の閉成条件の成立を確認する処理
等を行う。大入賞口の閉成条件が成立したら、ソレノイド２１を駆動して特別可変入賞装
置を閉状態にして大入賞口を閉鎖する。また、ラウンドが終了してから次のラウンドが開
始するまでの時間（インターバル時間）を大入賞口制御タイマに設定し、内部状態（特別
図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０６に応じた値に更新する。
【０１２８】
　大入賞口開放後処理（ステップＳ３０６）：インターバル時間が経過したときに、残り
ラウンドがあるかどうかを確認する。残りラウンドがある場合には、大入賞口を開放する
制御を開始する。具体的には、ソレノイド２１を駆動して特別可変入賞装置を開状態にし
て大入賞口を開放する。また、カウンタによってラウンド数をカウントする。また、大入
賞口制御タイマに大入賞口開放中処理の実行時間（ラウンド時間）を設定し、内部状態（
特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０５に応じた値に更新する。一方、全てのラウ
ンドを終えた場合には、大当り遊技状態が終了したことを遊技者に報知する演出（エンデ
ィング演出）を演出制御用マイクロコンピュータ１００に行わせるための演出制御コマン
ド（エンディングコマンド）を演出制御基板８０に送信し、大入賞口制御タイマに大当り
終了処理の実行時間（大当り終了時間）を設定した後、内部状態をステップＳ３０７に応
じた値に更新する。
【０１２９】
　大当り終了処理（ステップＳ３０７）：大当り遊技状態を終了させるための所定のフラ
グのセット・リセットの処理等を行う。そして、内部状態をステップＳ３００に応じた値
に更新する。
【０１３０】
　図１２は、演出制御基板８０に送出される演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図
である。この実施の形態では、演出制御コマンドは２バイト構成である。１バイト目はＭ
ＯＤＥ（コマンドの分類）を表し、２バイト目はＥＸＴ（コマンドの種類）を表す。ＭＯ
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ＤＥデータの先頭ビット（ビット７）は必ず「１」とされ、ＥＸＴデータの先頭ビット（
ビット７）は必ず「０」とされる。なお、そのようなコマンド形態は一例であって他のコ
マンド形態を用いてもよい。例えば、１バイトや３バイト以上で構成される制御コマンド
を用いてもよい。
【０１３１】
　図１２に示す例において、コマンド８０００（Ｈ）～８０８０（Ｈ）は、特別図柄の可
変表示に対応して可変表示装置９において可変表示される飾り図柄の変動パターンを指定
する演出制御コマンド（変動パターンコマンド）である。なお、変動パターンを指定する
演出制御コマンドは、変動開始を指定するためのコマンドでもある。
【０１３２】
　コマンド８Ｃ００（Ｈ）～８Ｃ０５（Ｈ）は、可変表示装置９における飾り図柄の停止
図柄（表示結果）の内容を指定する演出制御コマンドである。なお、この実施の形態では
、コマンド８Ｃ００（Ｈ）～８Ｃ０５（Ｈ）を図柄情報指定コマンドという。
【０１３３】
　コマンド８Ｃ００（Ｈ）は、特別図柄の停止図柄（表示結果）がはずれ図柄と決定され
たことを指定する演出制御コマンド（はずれ指定コマンド）である。コマンド８Ｃ０１（
Ｈ）は、特別図柄の停止図柄が非確変図柄と決定されたこと（つまり非確変大当り（通常
大当りともいう。）と決定されたこと）を指定する演出制御コマンド（通常大当り指定コ
マンド）である。
【０１３４】
　コマンド８Ｃ０２（Ｈ）は、特別図柄の停止図柄が確変図柄と決定され（つまり確変大
当りと決定され）、かつ大当り遊技開始後に再抽選演出を実行しないと決定されたことを
指定する演出制御コマンド（確変大当り１指定コマンド）である。コマンド８Ｃ０３（Ｈ
）は、特別図柄の停止図柄が確変図柄と決定され、かつ大当り遊技中に再抽選演出を実行
すると決定されたことを指定する演出制御コマンド（確変大当り２指定コマンド）である
。コマンド８Ｃ０４（Ｈ）は、特別図柄の停止図柄が確変図柄と決定され、かつ大当り遊
技の終了後（エンディング演出中）に再抽選演出を実行すると決定されたことを指定する
演出制御コマンド（確変大当り３指定コマンド）である。
【０１３５】
　コマンド８Ｃ０５（Ｈ）は、特別図柄の停止図柄が突然確変図柄と決定されたこと（つ
まり突然確変大当りと決定されたこと）を指定する演出制御コマンド（突然確変大当り指
定コマンド）である。
【０１３６】
　ここで、「再抽選演出」とは、可変表示装置９において大当り図柄を導出表示させた後
に大当り図柄を再抽選して停止表示するように見せかける演出のことをいう。具体的には
、可変表示装置９に大当り図柄（非確変図柄または確変図柄）が停止表示されることが事
前に決定されている場合において、可変表示装置９において左・中・右の飾り図柄を同一
の非確変図柄で導出表示し、その後に非確変図柄を再変動させてから大当り図柄（非確変
図柄または確変図柄）を停止表示する演出である（図１０２参照）。再抽選演出としては
、非確変図柄から確変図柄に昇格させる場合（非確変図柄を導出表示した後に確変図柄を
停止表示する場合）と、非確変図柄から確変図柄に昇格させない場合（非確変図柄を導出
表示した後に再び非確変図柄を停止表示する場合）とがある。なお、非確変図柄から確変
図柄に昇格させる再抽選演出のことを「昇格演出」または「成り上がり演出」という。
【０１３７】
　この実施の形態では、再抽選演出を実行するタイミングを「図柄の変動中」、「大当り
遊技中」、「大当り遊技の終了後」としている。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０
は、「図柄の変動中」に再抽選演出を演出制御用マイクロコンピュータ１００に実行させ
る場合は、変動パターンコマンドで再抽選演出の実行を指定する。また、遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０は、「大当り遊技中」または「大当り遊技の終了後」に再抽選演
出を演出制御用マイクロコンピュータ１００に実行させる場合は、図柄情報指定コマンド
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で「大当り遊技中」または「大当り遊技の終了後」の再抽選演出の実行を指定する。演出
制御用マイクロコンピュータ１００は、変動パターンコマンドまたは図柄情報指定コマン
ドの内容にもとづいて、所定のタイミングで再抽選演出を実行する。
【０１３８】
　コマンド８Ｆ００（Ｈ）は、可変表示装置９における飾り図柄の可変表示（変動）の停
止を指定する演出制御コマンド（飾り図柄停止指定コマンド）である。
【０１３９】
　コマンド９５００（Ｈ）～９５０２（Ｈ）は、可変表示装置９における遊技状態に応じ
た背景表示を指定する演出制御コマンド（背景指定コマンド）である。コマンド９５００
（Ｈ）は、可変表示装置９における通常遊技状態のときの背景表示を指定する演出制御コ
マンド（通常状態背景指定コマンド）である。コマンド９５０１（Ｈ）は、可変表示装置
９における確変状態（高確率状態）のときの背景表示を指定する演出制御コマンド（高確
率状態背景指定コマンド）である。コマンド９５０２（Ｈ）は、可変表示装置９における
時短状態のときの背景表示を指定する演出制御コマンド（時短状態背景指定コマンド）で
ある。
【０１４０】
　コマンド９Ｆ００（Ｈ）は、客待ちデモンストレーション時の表示を指定する演出制御
コマンド（客待ちデモ指定コマンド）である。
【０１４１】
　コマンドＡ０００（Ｈ）～Ａ００４（Ｈ）は、大当り遊技が開始されることを指定する
演出制御コマンド（ファンファーレ指定コマンド）である。コマンドＡ０００（Ｈ）は、
通常大当り（非確変大当り）が決定されたときの大当りの開始を指定する演出制御コマン
ド（ファンファーレ１指定コマンド）である。コマンドＡ００１（Ｈ）は、確変大当りが
決定され、かつ大当り遊技開始後に再抽選演出を実行しないと決定されたときの大当りの
開始を指定する演出制御コマンド（ファンファーレ２指定コマンド）である。コマンドＡ
００２（Ｈ）は、確変大当りが決定され、かつ大当り遊技中に再抽選演出を実行すると決
定されたときの大当りの開始を指定する演出制御コマンド（ファンファーレ３指定コマン
ド）である。コマンドＡ００３（Ｈ）は、確変大当りが決定され、かつ大当り遊技の終了
後（エンディング演出中）に再抽選演出を実行すると決定されたときの大当りの開始を指
定する演出制御コマンド（ファンファーレ４指定コマンド）である。コマンドＡ００４（
Ｈ）は、突然確変大当りの開始を指定する演出制御コマンド（ファンファーレ５指定コマ
ンド）である。
【０１４２】
　コマンドＡ１ＸＸ（Ｈ）は、１５ラウンド大当り遊技におけるラウンド中の表示を指定
する演出制御コマンド（大入賞口開放中指定コマンド）である。コマンドＡ２ＸＸ（Ｈ）
は、１５ラウンド大当り遊技におけるラウンド後の表示（ラウンド間のインターバルの表
示）を指定する演出制御コマンド（大入賞口開放後指定コマンド）である。なお、「ＸＸ
」に表示するラウンド数が設定される。
【０１４３】
　コマンドＡ３０１（Ｈ）～Ａ３０５（Ｈ）は、大当り遊技が終了することを指定する演
出制御コマンド（エンディング指定コマンド）である。コマンドＡ３０１（Ｈ）は、通常
大当り遊技の終了（大当り遊技の終了後に時短状態に移行する旨を表示すること）を指定
する演出制御コマンド（エンディング１指定コマンド）である。コマンドＡ３０２（Ｈ）
は、確変大当りが決定され、かつ大当り遊技開始後に再抽選演出を実行しないと決定され
たときの大当りの終了を指定する演出制御コマンド（エンディング２指定コマンド）であ
る。コマンドＡ３０３（Ｈ）は、確変大当りが決定され、かつ大当り遊技中に再抽選演出
を実行すると決定されたときの大当りの終了を指定する演出制御コマンド（エンディング
３指定コマンド）である。コマンドＡ３０４（Ｈ）は、大当り遊技の終了後（エンディン
グ演出中）の再抽選演出にて確変図柄に昇格させ、確変大当りになることを指定する演出
制御コマンド（エンディング４指定コマンド）である。コマンドＡ３０５（Ｈ）は、突然



(26) JP 4616289 B2 2011.1.19

10

20

30

40

50

確変大当りの終了を指定する演出制御コマンド（エンディング５指定コマンド）である。
【０１４４】
　コマンドＡ４ＸＸ（Ｈ）は、２ラウンド大当り遊技（突然確変大当り遊技）におけるラ
ウンド中の表示を指定する演出制御コマンド（大入賞口開放中指定コマンド）である。コ
マンドＡ５ＸＸ（Ｈ）は、２ラウンド大当り遊技（突然確変大当り遊技）におけるラウン
ド後の表示（ラウンド間のインターバルの表示）を指定する演出制御コマンド（大入賞口
開放後指定コマンド）である。なお、「ＸＸ」にはラウンド数が設定される。
【０１４５】
　コマンドＣ０ＸＸ（Ｈ）は、ＸＸで示される数の始動入賞記憶数を指定する演出制御コ
マンド（始動入賞記憶指定コマンド）である。
【０１４６】
　演出制御基板８０に搭載されている演出制御用マイクロコンピュータ１００は、主基板
３１に搭載されている遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から上述した演出制御コマ
ンドを受信すると図１２に示された内容に応じて可変表示装置９の表示状態を変更すると
ともに、ランプの表示状態を変更し、音声出力基板７０に対して音番号データを出力する
。なお、図１２に示された演出制御コマンド以外の演出制御コマンドも主基板３１から演
出制御基板８０に送信される。例えば、可変表示装置９に大当り中の入賞球数を表示する
場合はカウントスイッチ２３のカウント数を指定する演出制御コマンドなども主基板３１
から演出制御基板８０に送信される。
【０１４７】
　図１３～図１５は、この実施の形態で用いられる変動パターンの一例を示す説明図であ
る。図１３～図１５において、「ライン」の「Ｓ」はシングルリーチ（図３の１ＵＨ～８
ＵＨ、１ＬＨ～８ＬＨ、１ＣＨ～８ＣＨのいずれか）が成立することを示し、「ライン」
の「Ｗ」はダブルリーチ（図３の１ＷＨ～８ＷＨのいずれか）が成立することを示し、「
ライン」の「Ｓ＆Ｗ」はシングルリーチまたはダブルリーチのどちらかが成立することを
示す。
【０１４８】
　この例では、各変動パターンは、飾り図柄の停止図柄が通常時（時短状態でないとき、
確変状態を含む）に「はずれ図柄」となる場合の変動パターン（通常時はずれ専用の変動
パターン）と、飾り図柄の停止図柄（大当り前の変動停止時の停止図柄）が通常時に「非
確変図柄」または「確変図柄」となる場合の変動パターン（通常時大当り兼用の変動パタ
ーン（図中で専用パターン以外））と、飾り図柄の停止図柄（大当り前の変動停止時の停
止図柄）が通常時に「確変図柄」となる場合の変動パターン（通常時確変大当り専用の変
動パターン）と、飾り図柄の停止図柄（大当り前の変動停止時の停止図柄）が通常時に「
非確変図柄」となる場合の変動パターン（通常時通常大当り専用の変動パターン）と、飾
り図柄の停止図柄が通常時に「突然確変図柄」となる場合の変動パターン（通常時突然確
変大当り専用の変動パターン）と、に区別されている。
【０１４９】
　また、各変動パターンは、飾り図柄の停止図柄が時短中（時短状態のとき、確変時短状
態を含む）に「はずれ図柄」となる場合の変動パターン（時短中はずれ専用の変動パター
ン）と、飾り図柄の停止図柄（大当り前の変動停止時の停止図柄）が時短中に「非確変図
柄」または「確変図柄」となる場合の変動パターン（時短中大当り兼用の変動パターン（
図中で専用パターン以外））と、飾り図柄の停止図柄（大当り前の変動停止時の停止図柄
）が時短中に「確変図柄」となる場合の変動パターン（時短中確変大当り専用の変動パタ
ーン）と、飾り図柄の停止図柄（大当り前の変動停止時の停止図柄）が時短中に「非確変
図柄」となる場合の変動パターン（時短中通常大当り専用の変動パターン）と、飾り図柄
の停止図柄が時短時に「突然確変図柄」となる場合の変動パターン（時短時突然確変大当
り専用の変動パターン）と、に区別されている。また、変動番号「２」「１２８」の変動
パターンは、通常時と時短時に兼用の変動パターンである。
【０１５０】
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　図中の「通常変動」（変動番号「１」～「３」）とは、リーチを伴わない通常変動の変
動パターンである。図中の「ノーマル」（変動パターン「４」～「８」「４２」～「５０
」）とは、ノーマルリーチ（単純なリーチ態様）を伴う変動パターンである。また、図中
の「ムチ」「すり替え」「すり替え経由岩石」「岩石」「吊り橋」「トロッコ」はリーチ
の種別を表している。これらのリーチは、スーパーリーチである。
【０１５１】
　ここで、「ノーマルリーチ」は、リーチ成立前の通常変動と同様にリーチ成立後も中図
柄が高速変動する場合や、リーチ成立後に中図柄の変動速度・変動方向が変化する場合や
、リーチ成立後にキャラクタが登場する場合や、リーチ成立後に背景が変化する場合など
がある。但し、ノーマルリーチの場合は、演出の態様は比較的単純である。これに対し、
「スーパーリーチ」は、ノーマルリーチの演出を複数組み合わせたり、ノーマルリーチか
ら別の演出に発展させたり、ストーリー性のある演出を実行したりする。スーパーリーチ
の場合は、ノーマルリーチよりも大当りの発生を期待させる演出が行われる。一般に、ノ
ーマルリーチよりもスーパーリーチの方が変動時間は長く設定されている。
【０１５２】
　図中の「擬似連続」とは、擬似連続変動を行う変動パターンである。擬似連続変動によ
り、１つの変動パターンで変動が複数回行われたように見せかける演出が可能である。こ
の実施の形態では、擬似連続変動を１回～４回行う変動パターンが用意されている。また
、この実施の形態では「擬似連続」には、「チャンス目」と「すべり」とが用意される。
【０１５３】
　「擬似連続」のうち、図中の「チャンス目」とは、所定回数演出上のチャンス目が仮停
止表示されてからスーパーリーチに発展する変動パターンである。
【０１５４】
　また、図中の「すべり」とは、所定回数、演出上のチャンス目が仮停止表示されるか、
すべり演出後の仮停止表示が行われてからスーパーリーチに発展する変動パターンである
。すべり演出とは、可変表示装置９の左右図柄が仮停止してから、右図柄のみ再変動させ
る（すべらせる）演出をいう。「すべり」の変動パターンでは、すべり演出を実施した後
に全ての図柄を仮停止表示させる。この実施の形態では、すべり演出前の左右図柄をリー
チとする場合としない場合とがある。また、すべり演出後の仮停止図柄をチャンス目とす
る場合とはずれ図柄とする場合とがある。なお、この実施の形態では、滑り演出を実施し
た後、スーパーリーチに発展するものとしているが、スーパーリーチに発展しなくてもよ
く、またリーチとしない変動パターンを用意してもよい。また、「すべり」の変動パター
ンも擬似連続変動を行う変動パターンであるので、擬似連続予告演出が行われることがあ
る。
【０１５５】
　また、ダブルリーチが成立した場合において、先に来る図柄（例えば「１」「２」の図
柄でダブルリーチになったときの「１」）で大当りになる場合（「先当り」）と、後に来
る図柄（例えば「１」「２」の図柄でダブルリーチになったときの「２」）で大当りにな
る場合（「後当り」）とで、同じ内容の変動パターンが分けられている。
【０１５６】
　また、図中の「救済」とは、リーチはずれではずれ図柄が導出表示された後に「救済」
演出を実行して大当り図柄を停止表示する変動パターンである。
【０１５７】
　また、時短中の変動パターンにおいて「宝箱」「ジャンプ」「床落下」「敵出現」もス
ーパーリーチの種別を表している。時短中においても、「トロッコ」のスーパーリーチ（
トロッコリーチ）を行う変動パターンが用意されている。
【０１５８】
　なお、図１３～図１５には示していないが、変動パターン毎に所定の変動時間が予め設
定されており、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、変動パターンコマンドにもと
づいて変動パターンとともに変動時間を特定することが可能である。また、各変動パター



(28) JP 4616289 B2 2011.1.19

10

20

30

40

50

ンには、２バイト構成の演出制御コマンドにおける２バイト目のＥＸＴデータが割り当て
られている。例えば、変動番号１の変動パターンには「ＥＸＴデータ」として「００（Ｈ
）」が割り当てられ、変動番号１２９の変動パターンには「ＥＸＴデータ」として「８０
（Ｈ）」が割り当てられている。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、変動パター
ンコマンドに割り当てられている「ＥＸＴデータ」によって変動パターンの内容（変動番
号）を認識する。
【０１５９】
　図１６～図１８は、特別図柄プロセス処理における特別図柄通常処理（ステップＳ３０
０）を示すフローチャートである。特別図柄通常処理において、遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０は、特別図柄の変動を開始することができる状態（特別図柄プロセスフラ
グの値がステップＳ３００を示す値となっている場合、つまり、特別図柄表示器８におい
て特別図柄の変動表示がなされておらず、かつ、大当り遊技中でもない場合）には（ステ
ップＳ５１）、始動入賞記憶数（保留記憶数）を確認する（ステップＳ５２）。具体的に
は、保留記憶カウンタのカウント値を確認する。
【０１６０】
　始動入賞記憶数が０でなければ、始動入賞記憶数＝１に対応する保存領域に格納されて
いる各乱数値を読み出してＲＡＭ５５の乱数格納バッファに格納するとともに（ステップ
Ｓ５３）、始動入賞記憶数の値を１減らし、かつ、各保存領域の内容をシフトする（ステ
ップＳ５４）。すなわち、始動入賞記憶数＝ｎ（ｎ＝２、３、４）に対応する保存領域に
格納されている各乱数値を、始動入賞記憶数＝ｎ－１に対応する保存領域に格納する。
【０１６１】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、現在の遊技状態（通常遊技状態、確
変状態、時短状態、確変時短状態など）を確認し、遊技状態に応じた背景指定コマンド送
信テーブルのアドレスをポインタにセットする（ステップＳ５５）。そして、遊技制御用
マイクロコンピュータ５６０は、後述するコマンドセット処理（図３１）を実行する（ス
テップＳ５６）。なお、現在の遊技状態が通常遊技状態であれば、通常状態背景指定コマ
ンドを送信する。現在の遊技状態が確変状態であれば、確変状態背景指定コマンドを送信
する。現在の遊技状態が時短状態または確変時短状態であれば、時短状態背景指定コマン
ドを送信する。この実施の形態では、確変時短状態において時短状態と共通の演出を行う
ため、共通の背景指定コマンドを送信するようにしたが、時短状態と確変時短状態とで異
なる演出を行う場合（例えば、どちらか一方にてストーリー演出を行う場合など）、それ
ぞれ別コマンドとしてもよい。
【０１６２】
　次いで、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、乱数格納バッファから大当り判定
用乱数を読み出し（ステップＳ５７）、大当り判定処理モジュールを実行する（ステップ
Ｓ５８）。大当り判定モジュールは、あらかじめ決められている大当り判定値と大当り判
定用乱数値とを比較し、それらが一致したら大当りとすることに決定する処理を実行する
プログラムである。ここで、大当り判定では、遊技状態が高確率状態（確変状態、確変時
短状態）の場合は、遊技状態が低確率状態（通常遊技状態および時短状態）の場合よりも
、大当りとなる確率が高くなるように構成されている。具体的には、あらかじめ大当り判
定値の数が多く設定されている高確率大当り判定テーブルと、大当り判定値の数が高確率
大当り判定テーブルよりも少なく設定されている低確率大当り判定テーブルとを設けてお
く。そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、遊技状態が高確率状態であるか
否かを確認し、遊技状態が高確率状態であるときは、高確率大当り判定テーブルを使用し
て大当りの判定処理を行い、遊技状態が低確率状態であるときは、低確率大当り判定テー
ブルを使用して大当りの判定処理を行う。このような構成により、高確率状態のときの方
が低確率状態のときよりも大当りとなる確率が高くなる。
【０１６３】
　なお、現在の遊技状態が高確率状態（確変状態および確変時短状態）であるか否かの確
認は、遊技状態が確変状態および確変時短状態であることを示す確変フラグがセットされ
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ているか否かにより行われる。
【０１６４】
　大当り判定モジュールで大当りとしないことに決定した場合には（ステップＳ５９のＮ
）、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、図１７のステップＳ６４の処理に移行す
る。
【０１６５】
　大当り判定モジュールで大当りとすることに決定した場合には（ステップＳ５９のＹ）
、大当りフラグをセットする（ステップＳ６０）。そして、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ５６０は、乱数格納バッファから大当り種別決定用乱数を読み出し（ステップＳ６１
）、大当りの種別（通常大当り、確変大当り、大当り遊技中に再抽選演出を実行する確変
大当り、大当り遊技終了後に再抽選演出を実行する確変大当り、突然確変大当り）を決定
する処理を実行する（ステップＳ６２）。
【０１６６】
　大当り種別の決定処理は、図１９に示すような大当り種別決定テーブルを用いて行う。
大当り種別決定テーブルには、大当りの種別ごとに所定数の大当り種別決定用乱数値が予
め振り分けられている。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ステップＳ６１で読
み出した大当り種別決定用乱数値がどの範囲に属するかによって、大当り種別、すなわち
、通常大当り、確変大当り、確変大当り（大当り中昇格）、確変大当り（エンディング昇
格）および突然確変大当りのいずれかを決定する。このように、大当り種別の決定処理に
よって、大当りを通常大当り、確変大当り、突然確変大当りにするかだけでなく、再抽選
演出（昇格演出）を実行するかどうかと、再抽選演出をどのようなタイミングで実行する
かについても決定されることになる。
【０１６７】
　図１６には示していないが、大当り図柄は大当り種別に応じて各々一種類しか設けられ
ていないので、大当りの種別が決定されることによって、大当り図柄も自動的に決定され
る。具体的には、通常大当り（非確変大当り）のときは非確変図柄「６」が決定され、確
変大当りのときは確変図柄「７」が決定され、突然確変大当りのときは突然確変図柄「５
」が決定されることになる。
【０１６８】
　次いで、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ステップＳ６２にて決定した大当
り種別に応じた飾り図柄情報を飾り図柄情報バッファにストア（格納）し（ステップＳ６
３）、図１８のステップＳ７２の処理に移行する。
【０１６９】
　なお、ステップＳ６３において、飾り図柄情報バッファに大当り種別に応じた飾り図柄
情報がストアされた後に、タイマ割込みの発生に応じて飾り図柄コマンド制御処理（ステ
ップＳ２８、図３０）が実行され、コマンドセット処理（図３１）が実行され、コマンド
送信処理（図３２）が実行される。これにより、大当り種別に応じた図柄情報指定コマン
ド（通常大当り指定コマンド、確変大当り１指定コマンド、確変大当り２指定コマンド、
確変大当り３指定コマンド、突然確変大当り指定コマンド）が送信される。詳しい内容は
後述する。
【０１７０】
　図１７のステップＳ６４において、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、乱数格
納バッファからはずれ図柄決定用乱数（表示用乱数の一つ）を読み出し（ステップＳ６４
）、読み出したはずれ図柄決定用乱数の値にもとづいて、特別図柄のはずれ図柄を決定す
る処理を実行する（ステップＳ６５）。特別図柄のはずれ図柄として、「０」～「４」、
「８」、「９」のいずれかの図柄が決定される。
【０１７１】
　次いで、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、はずれに応じた飾り図柄情報を飾
り図柄情報バッファにストアする（ステップＳ６６）。そして、特別図柄プロセスフラグ
の値を変動パターン設定処理に対応した値に更新する（ステップＳ６７）。
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【０１７２】
　図１８のステップＳ７２において、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ステッ
プＳ６２で決定した大当り種別が確変大当り（突然確変大当りを含む）であるかどうかを
確認し、確変大当りでなかったときは（ステップＳ７２のＮ）、大当りの種別を示すフラ
グのセットを行わずに、ステップＳ８２の処理に移行する。
【０１７３】
　確変大当りであったときは（ステップＳ７２のＹ）、確変大当りが発生することを示す
確変大当りフラグをセットする（ステップＳ７３）。そして、確変大当りが突然確変大当
りであるかどうかを確認する（ステップＳ７４）。突然確変大当りであったときは（ステ
ップＳ７４のＹ）、突然確変大当りが発生することを示す突然確変フラグをセットし（ス
テップＳ７５）、ステップＳ８２の処理に移行する。
【０１７４】
　突然確変大当りでなかったときは（ステップＳ７４のＮ）、大当り遊技開始後に再抽選
演出が実行されるかどうかを確認する（ステップＳ７６）。大当り遊技開始後に再抽選演
出が実行されないときは（ステップＳ７６のＮ）、ステップＳ８２の処理に移行し、大当
り遊技開始後に再抽選演出が実行されるときは（ステップＳ７６のＹ）、大当り遊技開始
後に再抽選演出が実行されることを示す再抽選実行フラグをセットして（ステップＳ７７
）、再抽選演出が大当り中に実行されるかどうかを確認する（ステップＳ７８）。大当り
中に再抽選演出が実行されるときは（ステップＳ７８のＹ）、大当り中に再抽選演出が実
行されることを示す大当り中実行フラグをセットし（ステップＳ７９）、ステップＳ８２
の処理に移行する。大当り中に実行されないときは（ステップＳ７８のＮ）、再抽選演出
がエンディング中に実行されるかどうかを確認する（ステップＳ８０）。エンディング中
に再抽選演出が実行されるときは（ステップＳ８０のＹ）、エンディング中に再抽選演出
が実行されることを示すエンディング実行フラグをセットし（ステップＳ８１）、ステッ
プＳ８２の処理に移行する。ステップＳ８２では、特別図柄プロセスフラグの値を変動パ
ターン設定処理（ステップＳ３０１）に対応した値に更新する（ステップＳ８２）。
【０１７５】
　図２０は、特別図柄プロセス処理における変動パターン設定処理（ステップＳ３０１）
を示すフローチャートである。変動パターン設定処理において、遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０は、まず、時短フラグがセットされているか否かを確認する（ステップＳ
２０１）。時短フラグがセットされていなときは（ステップＳ２０１のＮ）、通常時パタ
ーン決定処理（ステップＳ２０２）を実行する。時短フラグがセットされているときは（
ステップＳ２０１のＹ）、時短時パターン決定処理（ステップＳ２０３）を実行する。
【０１７６】
　図２１は、変動パターン設定処理における通常時パターン決定処理（ステップＳ２０２
）を示すフローチャートである。通常時パターン決定処理において、遊技制御用マイクロ
コンピュータ５６０は、まず、大当りフラグがセットされているか否かを確認する（ステ
ップＳ２１１）。大当りフラグがセットされているときは（ステップＳ２１１のＹ）、遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０は、突然確変フラグがセットされているか否かを確
認する（ステップＳ２１２）。突然確変フラグがセットされているときは（ステップＳ２
１２のＹ）、突然確変大当りが発生することになるので、通常時突然確変用変動パターン
決定テーブルを用いることに決定する（ステップＳ２１３）。
【０１７７】
　通常時突然確変用変動パターン決定テーブルには、予め図１５に示した通常時の突然確
変大当りのときに選択される変動パターン（変動番号「１２６」～「１２７」）が設定さ
れ、各変動パターンに複数の判定値が割り当てられている。また、確変状態においては、
確変時突然確変大当りのときに選択される変動パターン（変動番号「１２８」）が設定さ
れた確変時突然確変用変動パターン決定テーブルが用いられる。
【０１７８】
　突然確変フラグがセットされていないときは（ステップＳ２１２のＮ）、遊技制御用マ



(31) JP 4616289 B2 2011.1.19

10

20

30

40

50

イクロコンピュータ５６０は、確変大当りフラグがセットされているか否かを確認する（
ステップＳ２１４）。確変大当りフラグがセットされているときは（ステップＳ２１４の
Ｙ）、再抽選実行フラグがセットされているか否かを確認する（ステップＳ２１５）。確
変大当りフラグがセットされ、再抽選実行フラグがセットされていないときは（ステップ
Ｓ２１５のＮ）、大当り遊技開始後に再抽選演出を実行しない確変大当りが発生すること
になるので、通常時確変大当り用変動パターン決定テーブルを用いることに決定する（ス
テップＳ２１６）。
【０１７９】
　通常時確変大当り用変動パターン決定テーブルには、予め図１３～図１５に示した通常
時の確変大当りのときに選択される変動パターン（変動番号「４２」～「１００」（通常
大当り専用パターンを除く））が設定され、各変動パターンに複数の判定値が割り当てら
れている。
【０１８０】
　確変大当りフラグがセットされていないときは（ステップＳ２１４のＮ）、通常大当り
（非確変大当り）が発生することになるので、通常時通常大当り用変動パターン決定テー
ブルを用いることに決定する（ステップＳ２１７）。また、確変大当りフラグがセットさ
れているが、再抽選実行フラグもセットされているときは（ステップＳ２１５のＹ）、大
当り遊技開始後に再抽選演出を実行する確変大当りが発生することになる。この場合は、
飾り図柄の変動停止時において非確変図柄が停止表示されるので、通常大当り用の変動パ
ターンを選択する必要がある。従って、通常時通常大当り用変動パターン決定テーブルを
用いることに決定する（ステップＳ２１７）。
【０１８１】
　通常時通常大当り用変動パターン決定テーブルには、予め図１３～図１５に示した通常
時の通常大当りのときに選択される変動パターン（変動番号「４２」～「１００」（確変
大当り専用パターンを除く））が設定され、各変動パターンに複数の判定値が割り当てら
れている。
【０１８２】
　ステップＳ２１１で大当りフラグがセットされていないときは（ステップＳ２１１のＮ
）、通常時はずれ用変動パターン決定テーブルを用いることに決定する（ステップＳ２１
８）。
【０１８３】
　通常時はずれ用変動パターン決定テーブルには、予め図１３に示した通常遊技状態（時
短なしの確変状態を含む）において通常時のはずれのときに選択される変動パターン（変
動番号「１」「４」～「４１」）が設定され、各変動パターンに複数の判定値が割り当て
られている。また、確変状態においては、確変時のはずれのときに選択される変動パター
ン（変動番号「２」「４」～「４１」）が設定された確変時はずれ用変動パターン決定テ
ーブルが用いられる。
【０１８４】
　ステップＳ２１３、Ｓ２１６、Ｓ２１７またはＳ２１８にて変動パターン決定テーブル
が決定すると、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、通常時パターン決定処理（ス
テップＳ２０２）を終える。
【０１８５】
　図２２は、変動パターン設定処理における時短時パターン決定処理（ステップＳ２０３
）を示すフローチャートである。時短時パターン決定処理において、遊技制御用マイクロ
コンピュータ５６０は、まず、大当りフラグがセットされているか否かを確認する（ステ
ップＳ２２１）。大当りフラグがセットされているときは（ステップＳ２２１のＹ）、遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０は、突然確変フラグがセットされているか否かを確
認する（ステップＳ２２２）。突然確変フラグがセットされているときは（ステップＳ２
２２のＹ）、突然確変大当りが発生することになるので、時短時突然確変用変動パターン
決定テーブルを用いることに決定する（ステップＳ２２３）。
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【０１８６】
　時短時突然確変用変動パターン決定テーブルには、予め図１５に示した時短時の突然確
変大当りのときに選択される変動パターン（変動番号「１２９」）が設定され、各変動パ
ターンに複数の判定値が割り当てられている。なお、確変時短状態においても、時短時突
然確変用変動パターン決定テーブルが用いられる。
【０１８７】
　突然確変フラグがセットされていないときは（ステップＳ２２２のＮ）、遊技制御用マ
イクロコンピュータ５６０は、確変大当りフラグがセットされているか否かを確認する（
ステップＳ２２４）。確変大当りフラグがセットされているときは（ステップＳ２２４の
Ｙ）、再抽選実行フラグがセットされているか否かを確認する（ステップＳ２２５）。確
変大当りフラグがセットされ、再抽選実行フラグがセットされていないときは（ステップ
Ｓ２２５のＮ）、大当り遊技開始後に再抽選演出を実行しない確変大当りが発生すること
になるので、時短時確変大当り用変動パターン決定テーブルを用いることに決定する（ス
テップＳ２２６）。
【０１８８】
　時短時確変大当り用変動パターン決定テーブルには、予め図１５に示した時短時の確変
大当りのときに選択される変動パターン（変動番号「１１３」～「１２５」（通常大当り
専用パターンを除く））が設定され、各変動パターンに複数の判定値が割り当てられてい
る。
【０１８９】
　確変大当りフラグがセットされていないときは（ステップＳ２２４のＮ）、通常大当り
（非確変大当り）が発生することになるので、時短時通常大当り用変動パターン決定テー
ブルを用いることに決定する（ステップＳ２２７）。また、確変大当りフラグがセットさ
れているが、再抽選実行フラグもセットされているときは（ステップＳ２２５のＹ）、大
当り遊技開始後に再抽選演出を実行する確変大当りが発生することになる。この場合は、
飾り図柄の変動停止時において非確変図柄が停止表示されるので、通常大当り用の変動パ
ターンを選択する必要がある。従って、時短時通常大当り用変動パターン決定テーブルを
用いることに決定する（ステップＳ２２７）。
【０１９０】
　時短時通常大当り用変動パターン決定テーブルには、予め図１５に示した時短時の通常
大当りのときに選択される変動パターン（変動番号「１１２」～「１２３」（確変大当り
専用パターンを除く））が設定され、各変動パターンに複数の判定値が割り当てられてい
る。
【０１９１】
　ステップＳ２２１で大当りフラグがセットされていないときは（ステップＳ２２１のＮ
）、時短時はずれ用変動パターン決定テーブルを用いることに決定する（ステップＳ２２
８）。
【０１９２】
　時短時はずれ用変動パターン決定テーブルには、予め図１５に示した時短時においては
ずれのときに選択される変動パターン（変動番号「３」「１０１」～「１１１」）が設定
され、各変動パターンに複数の判定値が割り当てられている。なお、確変時短状態におい
ても、時短時はずれ用変動パターン決定テーブルが用いられる。
【０１９３】
　ステップＳ２２３、Ｓ２２６、Ｓ２２７またはＳ２２８にて変動パターン決定テーブル
が決定すると、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、時短時パターン決定処理（ス
テップＳ２０３）を終える。
【０１９４】
　通常時パターン決定処理（ステップＳ２０２）または時短時パターン決定処理（ステッ
プＳ２０３）を終えると図２０の処理に戻り、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は
、乱数格納バッファから変動パターン決定用乱数を読み出し、読み出した変動パターン決
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定用乱数の値にもとづいて、ステップＳ２０２またはＳ２０３で決定した変動パターン決
定テーブルを用いて図柄の変動パターンを決定する（ステップＳ２０４）。具体的には、
変動パターン決定用乱数値と一致する判定値に対応した変動パターンが次に可変表示され
る図柄の変動パターンと決定される。
【０１９５】
　そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ステップＳ２０４において決定し
た変動パターンに応じた変動パターンコマンドデータを変動パターンバッファにストアす
る（ステップＳ２０５）。そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄
プロセスタイマに変動時間をセットする（ステップＳ２０６）。次に、遊技制御用マイク
ロコンピュータ５６０は、変動コマンド送信テーブルのアドレスを飾り図柄コマンド送信
ポインタにストアする（ステップＳ２０７）。この処理が行われたことに応じて、飾り図
柄コマンド制御処理（図１０のステップＳ２８、図３０）において変動パターンコマンド
を送信する制御が実行される。そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、変動
回数監視処理を実行する（ステップＳ２０８）。
【０１９６】
　変動回数監視処理では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、大当り遊技の終了
後に時短状態（確変時短状態を除く）に移行された場合（時短フラグがセットされた場合
）、大当り遊技終了後の特別図柄の変動回数を変動回数カウンタでカウントする。そして
、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、変動回数カウンタのカウント値が時短状態
を継続可能な所定の変動回数（例えば１００回）を示す値となったかどうかを確認し、カ
ウント値が所定の変動回数を示す値になったときに、時短フラグをリセットする。これに
より、大当り遊技終了後の特別図柄の変動回数が所定の変動回数になったときに時短状態
から通常遊技状態に移行されることになる。
【０１９７】
　その後、特別図柄プロセスフラグの値を特別図柄変動中処理（ステップＳ３０２）に対
応した値に更新する（ステップＳ２０９）。
【０１９８】
　図２３は、特別図柄プロセス処理における特別図柄変動中処理（ステップＳ３０２）を
示すフローチャートである。特別図柄変動中処理において、まず、遊技制御用マイクロコ
ンピュータ５６０は、特別図柄プロセスタイマの値を－１する（ステップＳ３５１）。そ
して、特別図柄プロセスタイマがタイムアウトしているかどうかを確認（すなわち特別図
柄プロセスタイマの値が０であるか否かを確認）し（ステップＳ３５２）、タイムアウト
していなければ（ステップＳ３５２のＮ）、そのまま処理を終了する。特別図柄プロセス
タイマがタイムアウトしていれば（ステップＳ３５２のＹ）、特別図柄プロセスフラグの
値を特別図柄停止処理（ステップＳ３０３）に対応した値に更新する（ステップＳ３５３
）。
【０１９９】
　図２４は、特別図柄プロセス処理における特別図柄停止処理（ステップＳ３０３）を示
すフローチャートである。特別図柄停止処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ
５６０は、特別図柄表示器８における特別図柄の変動を止めて、停止図柄を停止表示する
（ステップＳ３６１）。また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、飾り図柄停止
指定コマンド送信テーブルのアドレスをポインタにセットし（ステップＳ３６２）、コマ
ンドセット処理を実行する（ステップＳ３６３）。これによって、飾り図柄停止指定コマ
ンドを送信する制御が実行される。
【０２００】
　そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、大当りフラグがセットされている
か否かを確認する（ステップＳ３６４）。大当りフラグがセットされていれば（ステップ
Ｓ３６４のＹ）、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、大入賞口の開放／閉鎖を制
御するための時間を計測する大入賞口制御タイマに、大当り図柄を停止表示してから大入
賞口を開放するまでの時間（大当り表示時間）をセットする（ステップＳ３６５）。なお
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、大当り表示時間において、大当り遊技が開始されることを遊技者に報知する演出（ファ
ンファーレ演出）が実行される。
【０２０１】
　なお、１５ラウンドの大当りのときと２ラウンドの大当りのときとで異なる大当り表示
時間をセットするように構成されていてもよい。この場合、例えば、１５ラウンドの大当
りのときは大当り表示時間が３秒で、２ラウンドの大当りのときは大当り表示時間が５秒
とされる。
【０２０２】
　次いで、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、大当り種別に応じたファンファー
レコマンド送信テーブルのアドレスをポインタにセットし（ステップＳ３６６）、コマン
ドセット処理を実行する（ステップＳ３６７）。これによって、大当り種別に応じたファ
ンファーレコマンドを送信する制御が実行される。なお、大当り種別は、確変大当りフラ
グがセットされているか、突然確変フラグがセットされているか、再抽選実行フラグがセ
ットされているか、大当り中実行フラグがセットされているか、エンディング実行フラグ
がセットされているかどうかにもとづいて確認することができる。その後、遊技制御用マ
イクロコンピュータ５６０は、特別図柄プロセスフラグの値を大入賞口開放前処理（ステ
ップＳ３０４）に対応した値に更新する（ステップＳ３６８）。
【０２０３】
　大当りフラグがセットされていなければ（ステップＳ３６４のＮ）、特別図柄プロセス
フラグの値を特別図柄通常処理（ステップＳ３００）に対応した値に更新する（ステップ
Ｓ３６９）。
【０２０４】
　図２５は、特別図柄プロセス処理における大入賞口開放前処理（ステップＳ３０４）を
示すフローチャートである。大入賞口開放前処理において、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ５６０は、大入賞口制御タイマの値を－１し（ステップＳ４０１）、大入賞口制御タ
イマの値が０であるか否かを確認する（ステップＳ４０２）。大入賞口制御タイマの値が
０になっていなければ（ステップＳ４０２のＮ）、そのまま処理を終了する。大入賞口制
御タイマの値が０になっていれば（ステップＳ４０２のＹ）、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０は、大当りのラウンド数が１５ラウンドであるか２ラウンドであるかを判定
する（ステップＳ４０３）。なお、確変大当りフラグがセットされていない場合および確
変大当りフラグがセットされているが突然確変フラグがセットされていない場合は、１５
ラウンドの大当りであると判断することができ、確変大当りフラグおよび突然確変フラグ
がセットされている場合は、２ラウンドの大当りであると判断することができる。
【０２０５】
　１５ラウンドの大当りであれば（ステップＳ４０３のＹ）、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０は、１５ラウンド大当り用の大入賞口開放中コマンド送信テーブルのアドレ
スをポインタにセットし（ステップＳ４０４）、コマンドセット処理を実行する（ステッ
プＳ４０５）。これによって、大入賞口の開放中（ラウンド中）におけるラウンド数に応
じた表示状態を指定する１５ラウンド用の大入賞口開放中コマンドを送信する制御が実行
される。なお、ラウンド数は、大当り遊技中のラウンド数をカウントするラウンド数カウ
ンタの値を確認することにより認識する。そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６
０は、ソレノイド２１を駆動して大入賞口（開閉板２０）を開放する制御を行う（ステッ
プＳ４０６）。なお、この実施の形態では、出力ポートの出力状態に対応したＲＡＭ領域
（出力ポートバッファ）が設けられており、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、
ステップＳ４０６において出力ポートの出力状態に応じたＲＡＭ領域におけるソレノイド
のオン／オフに関する内容を、駆動するソレノイドの開閉状態に応じて設定する。そして
、ステップＳ３２の出力処理において出力ポートの出力状態に応じたＲＡＭ領域に設定さ
れた内容を出力ポートに出力する。これにより、駆動指令の信号が出力ポートからソレノ
イド回路５９に出力される。ソレノイド回路５９は、駆動指令の信号に応じてソレノイド
を駆動するための駆動信号をソレノイドに出力して、ソレノイドを駆動させる。以下、ソ
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レノイドを開閉駆動させる処理では、このような動作が行われる。
【０２０６】
　そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ラウンド数カウンタの値を＋１す
る（ステップＳ４０７）。なお、ステップＳ４０７においてラウンド数カウンタの値が＋
１されるので、ステップＳ４０４、Ｓ４０５では、ラウンド数カウンタの値が０のときに
第１ラウンドを示す大入賞口開放中コマンドが送信されるが、ステップＳ４０７の処理を
ステップＳ４０４の処理の前に実行し、ラウンド数カウンタの値が１のときに第１ラウン
ドを示す大入賞口開放中コマンドが送信されるようにしてもよい。
【０２０７】
　また、大入賞口制御タイマに、１５ラウンドの大当りにおける各ラウンドにおいて大入
賞口が開放可能な最大時間（１５ラウンド用のラウンド時間）をセットする（ステップＳ
４０８）。なお、１５ラウンド用のラウンド時間は、例えば２９．５秒とされる。そして
、特別図柄プロセスフラグの値を大入賞口開放中処理（ステップＳ３０５）に対応した値
に更新する（ステップＳ４１４）。
【０２０８】
　ステップＳ４０３において２ラウンドの大当りであったときは（ステップＳ４０３のＮ
）、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、２ラウンド大当り用の大入賞口開放中コ
マンド送信テーブルのアドレスをポインタにセットし（ステップＳ４０９）、コマンドセ
ット処理を実行する（ステップＳ４１０）。これによって、大入賞口の開放中（ラウンド
中）におけるラウンド数に応じた表示状態を指定する２ラウンド用の大入賞口開放中コマ
ンドを送信する制御が実行される。そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、
ソレノイド２１を駆動して大入賞口を開放するとともに（ステップＳ４１１）、ラウンド
数カウンタの値を＋１する（ステップＳ４１２）。また、大入賞口制御タイマに、２ラウ
ンドの大当りにおける各ラウンドにおいて大入賞口が開放可能な最大時間（２ラウンド用
のラウンド時間）をセットする（ステップＳ４１３）。なお、２ラウンド用のラウンド時
間は短い時間であり、例えば５秒とされている。従って、２ラウンドの大当りでは、ラウ
ンド中に大入賞口へ１０個の遊技球（入賞可能な最大個数の遊技球）が入賞することはな
い。そして、特別図柄プロセスフラグの値を大入賞口開放中処理（ステップＳ３０５）に
対応した値に更新する（ステップＳ４１４）。
【０２０９】
　図２６は、特別図柄プロセス処理における大入賞口開放中処理（ステップＳ３０５）を
示すフローチャートである。大入賞口開放中処理において、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ５６０は、まず、大入賞口制御タイマの値を－１する（ステップＳ４２１）。そして
、大当りのラウンド数が１５ラウンドであるかどうか（１５ラウンドの大当りであるか２
ラウンドの大当りであるか）を確認する（ステップＳ４２２）。
【０２１０】
　１５ラウンドの大当りであれば（ステップＳ４２２のＹ）、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０は、大入賞口制御タイマの値が０であるかどうかを確認する（ステップＳ４
２３）。大入賞口制御タイマの値が０になっていないときは（ステップＳ４２３のＮ）、
カウントスイッチ２３がオンしたか否かを確認することにより、大入賞口への遊技球の入
賞があったかどうかを確認する（ステップＳ４２４）。カウントスイッチ２３がオンして
いなければ（ステップＳ４２４のＮ）、そのまま処理を終了する。カウントスイッチ２３
がオンしていれば（ステップＳ４２４のＹ）、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は
、大入賞口への遊技球の入賞個数をカウントする入賞個数カウンタの値を＋１する（ステ
ップＳ４２５）。そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、入賞個数カウンタ
の値が所定数（例えば１０個）になっているか否かを確認する（ステップＳ４２６）。入
賞個数カウンタの値が所定数になっていなければ（ステップＳ４２６のＮ）、そのまま処
理を終了する。
【０２１１】
　大入賞口制御タイマの値が０になっているとき（ステップＳ４２３のＹ）、または入賞
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個数カウンタの値が所定数になっているとき（ステップＳ４２６のＹ）は、遊技制御用マ
イクロコンピュータ５６０は、ソレノイド２１を駆動して大入賞口（開閉板２０）を閉鎖
する制御を行う（ステップＳ４２７）。そして、入賞個数カウンタの値をクリアする（０
にする）（ステップＳ４２８）。
【０２１２】
　次いで、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、１５ラウンド大当り用の大入賞口
開放後コマンド送信テーブルのアドレスをポインタにセットし（ステップＳ４２９）、コ
マンドセット処理を実行する（ステップＳ４３０）。これによって、大入賞口の開放後（
ラウンドの終了後）におけるラウンド数に応じた表示状態を指定する１５ラウンド用の大
入賞口開放後コマンドを送信する制御が実行される。
【０２１３】
　そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、大入賞口制御タイマに、１５ラウ
ンドの大当り中においてラウンドが終了してから次のラウンドが開始するまでの時間（１
５ラウンド用のインターバル時間）をセットし（ステップＳ４３１）、特別図柄プロセス
フラグの値を大入賞口開放後処理（ステップＳ３０６）に応じた値に更新する（ステップ
Ｓ４３２）。なお、１５ラウンド用のインターバル時間は、例えば５秒とされる。
【０２１４】
　２ラウンドの大当りであれば（ステップＳ４２２のＮ）、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ５６０は、大入賞口制御タイマの値が０であるかどうかを確認し（ステップＳ４３３
）、大入賞口制御タイマの値が０になっていないときは（ステップＳ４３３のＮ）、その
まま処理を終了する。大入賞口制御タイマの値が０になっているときは（ステップＳ４３
３のＹ）、ソレノイド２１を駆動して大入賞口（開閉板２０）を閉鎖する制御を行う（ス
テップＳ４３４）。
【０２１５】
　そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、２ラウンド用の大入賞口開放後表
示コマンド送信テーブルのアドレスをポインタにセットし（ステップＳ４３５）、コマン
ドセット処理を実行する（ステップＳ４３６）。これによって、大入賞口の開放後（ラウ
ンドの終了後）におけるラウンド数に応じた表示状態を指定する２ラウンド用の大入賞口
開放後コマンドを送信する制御が実行される。次いで、遊技制御用マイクロコンピュータ
５６０は、大入賞口制御タイマに、２ラウンドの大当り中においてラウンドが終了してか
ら次のラウンドが開始するまでの時間（２ラウンド用のインターバル時間）をセットし（
ステップＳ４３７）、特別図柄プロセスフラグの値を大入賞口開放後処理（ステップＳ３
０６）に応じた値に更新する（ステップＳ４３２）。なお、２ラウンド用のインターバル
時間は、１５ラウンド用のインタバール時間と同じで、例えば５秒とされている。
【０２１６】
　図２７および図２８は、特別図柄プロセス処理における大入賞口開放後処理（ステップ
Ｓ３０６）を示すフローチャートである。大入賞口開放後処理において、遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０は、まず、大入賞口制御タイマの値を－１し（ステップＳ４４１
）、大入賞口制御タイマの値が０であるか否かを確認する（ステップＳ４４２）。大入賞
口制御タイマの値が０になっていなければ（ステップＳ４４２のＮ）、そのまま処理を終
了する。大入賞口制御タイマの値が０になっていれば（ステップＳ４４２のＹ）、遊技制
御用マイクロコンピュータ５６０は、大当りのラウンド数が１５ラウンドであるかどうか
（１５ラウンドの大当りか２ラウンドの大当りか）を判定する（ステップＳ４４３）。
【０２１７】
　１５ラウンドの大当りであれば（ステップＳ４４３のＹ）、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０は、ラウンド数カウンタの値が１５になっているかどうかを確認する（ステ
ップＳ４４４）。ラウンド数カウンタの値が１５になっていなければ（ステップＳ４４４
のＮ）、１５ラウンド大当り用の大入賞口開放中コマンド送信テーブルのアドレスをポイ
ンタにセットし（ステップＳ４４５）、コマンドセット処理を実行する（ステップＳ４４
６）。これによって、大入賞口の開放中（ラウンド中）におけるラウンド数に応じた表示
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状態を指定する１５ラウンド用の大入賞口開放中コマンドを送信する制御が実行される。
そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ソレノイド２１を駆動して大入賞口
（開閉板２０）を開放する制御を行うとともに（ステップＳ４４７）、ラウンド数カウン
タの値を＋１する（ステップＳ４４８）。
【０２１８】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、大入賞口制御タイマに１５ラウンド
用のラウンド時間をセットする（ステップＳ４４９）。そして、特別図柄プロセスフラグ
の値を大入賞口開放中処理（ステップＳ３０５）に対応した値に更新する（ステップＳ４
５０）。
【０２１９】
　ラウンド数カウンタの値が１５になっていれば（ステップＳ４４４のＹ）、遊技制御用
マイクロコンピュータ５６０は、大当り種別に応じたエンディングコマンド送信テーブル
のアドレスをポインタにセットし（ステップＳ４５１）、コマンドセット処理を実行する
（ステップＳ４５２）。これによって、大当り種別に応じたエンディングコマンドを送信
する制御が実行される。
【０２２０】
　そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、大入賞口制御タイマに、大当り終
了を遊技者に報知する大当り終了時間（エンディング演出の実行時間）をセットし（ステ
ップＳ４５３）、特別図柄プロセスフラグの値を大当り終了処理（ステップＳ３０７）に
応じた値に更新する（ステップＳ４５４）。
【０２２１】
　ステップＳ４４３において２ラウンドの大当りであったときは（ステップＳ４４３のＮ
）、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ラウンド数カウンタの値が２になってい
るかどうかを確認する（図２８のステップＳ４５５）。ラウンド数カウンタの値が２にな
っていなければ（ステップＳ４５５のＮ）、２ラウンド大当り用の大入賞口開放中コマン
ド送信テーブルのアドレスをポインタにセットし（ステップＳ４５６）、コマンドセット
処理を実行する（ステップＳ４５７）。これによって、大入賞口の開放中（ラウンド中）
におけるラウンド数に応じた表示状態を指定する２ラウンド用の大入賞口開放中コマンド
を送信する制御が実行される。そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ソレ
ノイド２１を駆動して大入賞口を開放するとともに（ステップＳ４５８）、ラウンド数カ
ウンタの値を＋１する（ステップＳ４５９）。また、大入賞口制御タイマに２ラウンド用
のラウンド時間をセットする（ステップＳ４６０）。そして、特別図柄プロセスフラグの
値を大入賞口開放中処理（ステップＳ３０５）に対応した値に更新する（ステップＳ４６
１）。
【０２２２】
　ラウンド数カウンタの値が２になっていれば（ステップＳ４５５のＹ）、遊技制御用マ
イクロコンピュータ５６０は、突然確変大当り用のエンディングコマンド送信テーブルの
アドレスをポインタにセットし（ステップＳ４６２）、コマンドセット処理を実行する（
ステップＳ４６３）。これによって、突然確変大当り用のエンディングコマンドを送信す
る制御が実行される。そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、大入賞口制御
タイマに大当り終了時間をセットし（ステップＳ４６４）、特別図柄プロセスフラグの値
を大当り終了処理（ステップＳ３０７）に応じた値に更新する（ステップＳ４６５）。
【０２２３】
　図２９は、特別図柄プロセス処理における大当り終了処理（ステップＳ３０７）を示す
フローチャートである。大当り終了処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ５６
０は、まず、大入賞口制御タイマの値を－１する（ステップＳ４７１）。そして、大入賞
口制御タイマの値が０であるか否かを確認する（ステップＳ４７２）。大入賞口制御タイ
マの値が０でなければ（ステップＳ４７２のＮ）、そのまま処理を終了する。大入賞口制
御タイマの値が０になっていれば（ステップＳ４７２のＹ）、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０は、大当り後遊技状態設定処理を実行する（ステップＳ４７３）。
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【０２２４】
　大当り後遊技状態設定処理では、大当り遊技終了後の遊技状態に応じた確変フラグ・時
短フラグのセット・リセットの処理が実行される。具体的には、大当り遊技終了後に遊技
状態が時短状態に移行されるときは、時短フラグのみセットし、大当り遊技終了後に遊技
状態が確変状態に移行されるときは、確変フラグのみセットし、大当り遊技終了後に遊技
状態が確変時短状態に移行されるときは、確変フラグおよび時短フラグをセットする。
【０２２５】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、大当りフラグをリセットし（ステッ
プＳ４７４）、確変大当りフラグがセットされている場合は確変大当りフラグをリセット
し（ステップＳ４７５）、突然確変フラグがセットされている場合は突然確変フラグをリ
セットし（ステップＳ４７６）、再抽選実行フラグがセットされている場合は再抽選実行
フラグをリセットし（ステップＳ４７７）、大当り中実行フラグがセットされている場合
は大当り中実行フラグをリセットする（ステップＳ４７８）。さらに、エンディング実行
フラグがセットされている場合はエンディング実行フラグをリセットする（ステップＳ４
７９）。
【０２２６】
　その後、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄プロセスフラグの値を特
別図柄通常処理（ステップＳ３００）に対応する値に更新する（ステップＳ４８０）。
【０２２７】
　図３０は、飾り図柄コマンド制御処理（ステップＳ２８）を示すフローチャートである
。飾り図柄コマンド制御処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、飾り
図柄コマンド送信ポインタをポインタにロードし（ステップＳ５５１）、ポインタの指す
データをロードする（ステップＳ５５２）。そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０は、飾り図柄コマンド（変動パターンコマンド、図柄情報指定コマンド、始動入賞記
憶指定コマンド）の送信タイミングであるかどうかを判定する（ステップＳ５５３）。こ
のとき、変動パターンコマンドを送信するタイミングであれば、特別図柄プロセス処理（
ステップＳ２６）における変動パターン設定処理（ステップＳ３０１）のステップＳ２０
７において、変動コマンド送信テーブルのアドレスが飾り図柄コマンド送信ポインタにス
トアされ、ポインタの指すデータは変動コマンド送信テーブルのアドレスとなっている。
従って、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ポインタの指すデータが変動コマン
ド送信テーブルのアドレスであるか否かで、変動パターンコマンドを送信するタイミング
であるかどうかを判定することができる。
【０２２８】
　変動パターンコマンドを送信するタイミングであるときは（ステップＳ５５３のＹ）、
遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、コマンドセット処理を実行する。これによっ
て、変動パターンコマンドを送信する制御が実行される。次いで、遊技制御用マイクロコ
ンピュータ５６０は、ポインタを飾り図柄コマンド送信ポインタにストアする（ステップ
Ｓ５５５）。
【０２２９】
　このとき、ステップＳ５５４で実行されるコマンドセット処理（図３１）のステップＳ
５７２において、コマンド送信テーブルのアドレスが１加算されることにより、ポインタ
の指すアドレスが変動コマンド送信テーブルのアドレスから図柄情報指定コマンド送信テ
ーブルのアドレスとなっている。従って、ステップＳ５５５では、図柄情報指定コマンド
送信テーブルのアドレスが飾り図柄コマンド送信ポインタにストアされる。
【０２３０】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、次のタイマ割込みが発生したとき（２ｍｓ
後）の飾り図柄コマンド制御処理において、再び、飾り図柄コマンド送信ポインタをポイ
ンタにロードし（ステップＳ５５１）、ポインタの指すデータをロードし（ステップＳ５
５２）、飾り図柄コマンド（変動パターンコマンド、図柄情報指定コマンド、始動入賞記
憶指定コマンド）の送信タイミングであるかどうかを判定する（ステップＳ５５３）。こ
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のとき、図柄情報指定コマンドを送信するタイミングであれば、ステップＳ５５５におい
て、図柄情報指定コマンド送信テーブルのアドレスが飾り図柄コマンド送信ポインタにス
トアされ、ポインタの指すデータは図柄情報指定コマンド送信テーブルのアドレスとなっ
ている。従って、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ポインタの指すデータが図
柄情報指定コマンド送信テーブルのアドレスであるか否かで、図柄情報指定コマンドを送
信するタイミングであるかどうかを判定することができる。
【０２３１】
　図柄情報指定コマンドを送信するタイミングであるときは（ステップＳ５５３のＹ）、
遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、コマンドセット処理を実行する（ステップＳ
５５４）。これによって、図柄情報指定コマンドを送信する制御が実行される。次いで、
遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ポインタを飾り図柄コマンド送信ポインタに
ストアする（ステップＳ５５５）。
【０２３２】
　このとき、ステップＳ５５４で実行されるコマンドセット処理（図３１）のステップＳ
５７２において、コマンド送信テーブルのアドレスが１加算されることにより、ポインタ
の指すアドレスが図柄情報指定コマンド送信テーブルのアドレスから始動入賞記憶指定コ
マンド送信テーブルのアドレスとなっている。従って、ステップＳ５５５では、始動入賞
記憶指定コマンド送信テーブルのアドレスが飾り図柄コマンド送信ポインタにストアされ
る。
【０２３３】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、次のタイマ割込みが発生したとき（２ｍｓ
後）の飾り図柄コマンド制御処理において、再び、飾り図柄コマンド送信ポインタをポイ
ンタにロードし（ステップＳ５５１）、ポインタの指すデータをロードし（ステップＳ５
５２）、飾り図柄コマンド（変動パターンコマンド、図柄情報指定コマンド、始動入賞記
憶指定コマンド）の送信タイミングであるかどうかを判定する（ステップＳ５５３）。こ
のとき、始動入賞記憶指定コマンドを送信するタイミングであれば、ステップＳ５５５に
おいて、始動入賞記憶指定コマンド送信テーブルのアドレスが飾り図柄コマンド送信ポイ
ンタにストアされ、ポインタの指すデータは始動入賞記憶指定コマンド送信テーブルのア
ドレスとなっている。従って、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ポインタの指
すデータが始動入賞記憶指定コマンド送信テーブルのアドレスであるか否かで、始動入賞
記憶指定コマンドを送信するタイミングであるかどうかを判定することができる。
【０２３４】
　始動入賞記憶指定コマンドを送信するタイミングであるときは（ステップＳ５５３のＹ
）、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、コマンドセット処理を実行する（ステッ
プＳ５５４）。これによって、始動入賞記憶指定コマンドを送信する制御が実行される。
なお、始動入賞記憶指定コマンドは、現在の始動入賞記憶数（保留記憶数）を指定（通知
）する演出制御コマンドであるが、始動入賞記憶数は記憶処理（ステップＳ３３）で確認
されて、その数が始動入賞記憶指定コマンドで指定される値として設定される。次いで、
遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ポインタを飾り図柄コマンド送信ポインタに
ストアする（ステップＳ５５５）。
【０２３５】
　この場合は、ステップＳ５５４で実行されるコマンドセット処理（図３１）のステップ
Ｓ５７２において、コマンド送信テーブルのアドレスが１加算されると、ポインタの指す
アドレスが飾り図柄コマンドを送信するためのコマンド送信テーブルのアドレスを示さな
いようになっている。従って、次のタイマ割込みが発生したとき（２ｍｓ後）の飾り図柄
コマンド制御処理において、再び、飾り図柄コマンド送信ポインタをポインタにロードし
（ステップＳ５５１）、ポインタの指すデータをロードし（ステップＳ５５２）、飾り図
柄コマンドの送信タイミングであるかどうかを判定するが（ステップＳ５５３）、ステッ
プＳ５５３において、飾り図柄コマンドの送信タイミングでないと判定されることになる
。
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【０２３６】
　図３１は、コマンドセット処理を示すフローチャートである。上述したように、コマン
ドセット処理は、ステップＳ５６、Ｓ３６３、Ｓ３６７、Ｓ４０５、Ｓ４１０、Ｓ４３０
、Ｓ４３６、Ｓ４４６、Ｓ４５２、Ｓ４５７、Ｓ４６３、Ｓ５５４において実行される。
コマンドセット処理は、コマンド出力処理とＩＮＴ信号出力処理とを含む処理である。
【０２３７】
　コマンドセット処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、まず、コマ
ンド送信テーブルのアドレスの指すコマンドデータ１をロードし（ステップＳ５６１）、
図３２に示すコマンド送信処理を実行（コール）する（ステップＳ５６２）。
【０２３８】
　図３２に示すコマンド送信処理では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、まず
、送信コマンド（演出制御コマンド）を出力ポート１に出力する（ステップＳ５８１）。
これにより、２バイト構成の演出制御コマンドにおける１バイト目のＭＯＤＥデータが出
力ポート１から出力される。
【０２３９】
　そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、演出制御信号ＩＮＴ出力ビットを
ポートバッファにセットし（ステップＳ５８２）、ポート２バッファをロードする（ステ
ップＳ５８３）。この実施の形態では、例えば、演出制御信号ＩＮＴ出力ビットとしてポ
ートバッファに「１」がセットされ、ポート２バッファのデータ「０」がロードされる。
そして、ポート２バッファとポートバッファの論理和をとり（ステップＳ５８４）、演算
結果を出力ポート２に出力する（ステップＳ５８５）。この実施の形態では、演算結果が
「１」となることにより、オン状態（ハイレベル）の演出制御ＩＮＴ信号が出力ポート２
から出力される。オン状態の演出制御ＩＮＴ信号が出力されたことに応じて、演出制御用
マイクロコンピュータ１００が送信コマンドを受信する（取り込む）処理を実行する。
【０２４０】
　次いで、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ウェイトカウンタに所定値をセッ
トし（ステップＳ５８６）、その値が０になるまで１ずつ減算する（ステップＳ５８７、
Ｓ５８８）。この処理は、演出制御ＩＮＴ信号のオン期間（ハイレベル期間）を設定する
ための処理である。ウェイトカウンタの値が０になると（ステップＳ５８８のＹ）、遊技
制御用マイクロコンピュータ５６０は、ポート２バッファをロードし（ステップＳ５８９
）、ポート２バッファを出力ポート２に出力する（ステップＳ５９０）。これにより、オ
フ状態（ローレベル）の演出制御ＩＮＴ信号が出力ポート２から出力される。
【０２４１】
　そして、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、ウェイトカウンタに所定値をセッ
トし（ステップＳ５９１）、その値が０になるまで１ずつ減算する（ステップＳ５９２、
Ｓ５９３）。この処理は、演出制御ＩＮＴ信号のオフ期間（ローレベル期間）を設定する
ための処理である。ウェイトカウンタの値が０になると（ステップＳ５９３のＹ）、図３
１のコマンドセット処理に戻る。
【０２４２】
　図３１の説明に戻ると、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、コマンド送信テー
ブルのアドレスを１加算する（ステップＳ５６３）。そして、コマンド送信テーブルのア
ドレスをスタック等に退避する（ステップＳ５６４）。
【０２４３】
　次いで、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、コマンドデータ２のワークエリア
参照指定ビット（ビット７）をテストし（ステップＳ５６５）、コマンドデータ２のワー
クエリア参照指定ビットの値が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ５６６）。０
でなければ（ステップＳ５６６のＮ）、コマンド拡張データアドレステーブルの先頭アド
レスをポインタにセットし（ステップＳ５６７）、そのポインタにコマンドデータ２のビ
ット６～ビット０の値を加算してアドレスを算出する（ステップＳ５６８）。そして、そ
のアドレス（ポインタ）の指すエリアのデータ（コマンド拡張データ）をロードする（ス
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テップＳ５６９）。
【０２４４】
　コマンド拡張データアドレステーブルには、演出制御用マイクロコンピュータ１００に
送出されうるＥＸＴデータ（２バイト構成の演出制御コマンドにおける２バイト目のデー
タ）が順次設定されている。よって、以上の処理によって、ワークエリア参照指定ビット
の値が「１」であれば、コマンドデータ２の内容に応じたコマンド拡張データアドレステ
ーブル内のＥＸＴデータがロードされ、ワークエリア参照指定ビットの値が「０」であれ
ば、コマンドデータ２の内容がそのままロードされる。なお、コマンド拡張データアドレ
ステーブルからＥＸＴデータが読み出される場合でも、そのデータのビット７は「０」で
ある。
【０２４５】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、コマンド送信処理ルーチンを実行（
コール）する（ステップＳ５７０）。従って、図３２に示した処理によって、ＭＯＤＥデ
ータの送出の場合と同様のタイミングでＥＸＴデータと演出制御ＩＮＴ信号とが送出され
る。その後、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、コマンド送信テーブルのアドレ
スを復帰し（ステップＳ５７１）、コマンド送信テーブルのアドレスを１加算する（ステ
ップＳ５７２）。なお、コマンド送信テーブルのアドレスが１加算されたときに、そのア
ドレスが飾り図柄コマンドを送信するためのコマンド送信テーブルのアドレスであれば、
上述したように、飾り図柄コマンド制御処理において飾り図柄コマンドの送信処理（コマ
ンドセット処理）が実行され、飾り図柄コマンドを送信するためのコマンド送信テーブル
のアドレスでなければ、飾り図柄コマンド制御処理において飾り図柄コマンドの送信処理
（コマンドセット処理）が実行されない。
【０２４６】
　以上のようにして、２バイト構成の演出制御コマンドが演出制御用マイクロコンピュー
タ１００に送信される。演出制御用マイクロコンピュータ１００では、取込信号としての
演出制御ＩＮＴ信号の立ち上がりを検出すると演出制御コマンドの取り込み処理を開始す
るのであるが、取り込み処理が完了する前に遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から
の新たな信号が信号線に出力されることはない。すなわち、演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００において、確実なコマンド受信処理が行われる。なお、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００は、演出制御ＩＮＴ信号の立ち下がりで演出制御コマンドの取り込み処
理を開始してもよい。また、演出制御ＩＮＴ信号の極性を逆にしてもよい（コマンドの取
り込みを指示するときにローレベルとしてもよい）。
【０２４７】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から演出制御用マイクロコンピュータ１
００に送信される各演出制御コマンドの送信タイミングについて説明する。
【０２４８】
　図３３は、１５ラウンドの大当り遊技が実行されるときの演出制御コマンドの送信タイ
ミングを示すタイミング図である。図３３に示すように、始動入賞が発生して、特別図柄
表示器８において特別図柄の可変表示が開始される度に、特別図柄通常処理（ステップＳ
３００）において、遊技状態に応じた背景指定コマンドが送信される。また、特別図柄通
常処理（ステップＳ３００）において、はずれとするか、大当りとするか、大当りとする
ときは大当りの種別が決定される。また、変動パターン設定処理（ステップＳ３０１）に
おいて、変動パターンが決定され、決定された変動パターンを指定する変動パターンコマ
ンドが飾り図柄コマンド制御処理（ステップＳ２８）にて送信される。続いて、飾り図柄
コマンド制御処理（ステップＳ２８）において、特別図柄通常処理で決定されたはずれ、
大当り（大当り種別）、に応じた図柄情報指定コマンドが送信され、さらに、始動入賞記
憶指定コマンド（このときの始動入賞記憶指定コマンドは変動開始により始動入賞記憶数
が－１されたことを示すコマンドである）が送信される。なお、図３３に示す例では、変
動パターンコマンドとして大当り用の変動パターンを指定する演出制御コマンドが送信さ
れ、図柄情報指定コマンドとして１５ラウンドの大当りを指定する演出制御コマンド（突
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然確変大当りを指定するコマンド以外の演出制御コマンド）が送信されたものとする。そ
して、特別図柄変動中処理（ステップＳ３０２）で特別図柄の変動時間が計測される。
【０２４９】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０か
らの変動パターンコマンドが、はずれ専用の変動パターン、確変大当り専用の変動パター
ン、通常大当り専用の変動パターン、突然確変大当り専用の変動パターンを示す変動パタ
ーンコマンドであれば、そのコマンドにもとづいて、可変表示装置９において停止表示す
る飾り図柄の停止図柄を決定する。一方、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの
変動パターンコマンドが、通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンを示す変動パター
ンコマンドであれば、その後に受信する図柄情報指定コマンドにもとづいて、可変表示装
置９において停止表示する飾り図柄の停止図柄を決定する。
【０２５０】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０からの変動パターンコマンドの受信にもとづいて、可変表示装置９において飾り図柄
の変動を開始する。
【０２５１】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した変動パターンコマンドにて
再抽選演出の実行が指定されている場合は、可変表示装置９において飾り図柄の可変表示
中に再抽選演出を実行する。
【０２５２】
　さらに、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ
５６０からの図柄情報指定コマンドにもとづいて、はずれか大当りかを確認し、大当りで
あるときは大当り種別を確認し、再抽選演出の実行の有無および実行タイミングも確認す
る。
【０２５３】
　特別図柄停止処理（ステップＳ３０３）において、特別図柄の変動時間が経過すると、
飾り図柄停止指定コマンドが送信される。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０からの飾り図柄停止指定コマンドを受信すると、既
に決定されている飾り図柄の停止図柄を停止表示する。
【０２５４】
　特別図柄の停止図柄が大当り図柄であれば、特別図柄停止処理（ステップＳ３０３）に
おいて、大当り種別に応じたファンファーレコマンドが送信される。演出制御用マイクロ
コンピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からのファンファーレコ
マンドにもとづいて、可変表示装置９において大当り遊技の開始を報知するファンファー
レ演出を実行する。
【０２５５】
　大入賞口開放前処理（ステップＳ３０４）において、大当り表示時間が経過すると、大
入賞口が開放されるとともに、第１ラウンドのラウンド表示を指定する１５ラウンド用の
大入賞口開放中コマンドが送信される。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊技
制御用マイクロコンピュータ５６０からの大入賞口開放中コマンドにもとづいて、可変表
示装置９において第１ラウンドのラウンド表示を表示する。
【０２５６】
　大入賞口開放中処理（ステップＳ３０５）において、ラウンド時間が経過すると、大入
賞口が閉鎖されるとともに、第１ラウンド後のインターバル表示を指定する１５ラウンド
用の大入賞口開放後コマンドが送信される。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、
遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの大入賞口開放後コマンドにもとづいて、次
のラウンド（第２ラウンド）が開始されるまで可変表示装置９においてインターバル表示
を表示する。
【０２５７】
　大入賞口開放後処理（ステップＳ３０６）において、インターバル時間が経過すると、
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大入賞口が開放されるとともに、第２ラウンドのラウンド表示を指定する１５ラウンド用
の大入賞口開放中コマンドが送信される。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０からの大入賞口開放中コマンドにもとづいて、可変
表示装置９において第２ラウンドのラウンド表示を表示する。
【０２５８】
　以上のような大入賞口開放中処理および大入賞口開放後処理が繰り返し実行されること
により、各ラウンドのラウンド表示およびラウンド間のインターバル表示が表示され、ラ
ウンドが順に進んでいく。なお、特別図柄通常処理（ステップＳ３００）において、大当
り遊技中に再抽選演出を実行すると決定されていたときは、予め定められた所定のラウン
ド中（図３３の例では第１５ラウンド中）に再抽選演出が実行される。
【０２５９】
　第１５ラウンド目の大入賞口開放後処理（ステップＳ３０６）において、インターバル
時間が経過すると、大当り種別に応じたエンディングコマンドが送信される。演出制御用
マイクロコンピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からのエンディ
ングコマンドにもとづいて、可変表示装置９において大当り遊技が終了したことを報知す
るエンディング演出を実行する。なお、特別図柄通常処理（ステップＳ３００）において
、エンディング中に再抽選演出を実行すると決定されていたときは、エンディング中に（
エンディング演出において）再抽選演出が実行される。図３３に示す例では、エンディン
グ演出においても再抽選演出が実行されている。なお、再抽選演出は、大当り遊技開始後
に複数回実行してもよいが、この実施の形態では、大当り遊技開始後に再抽選演出が実行
されると常に確変大当りに昇格するようにしているので、１回だけ実行されることになる
。従って、大当り中に再抽選演出が実行されたときは、エンディング中には再抽選演出が
実行されない。
【０２６０】
　その後、大当り終了処理（ステップＳ３０７）において、大当り終了時間が経過すると
、大当り後遊技状態設定処理等が実行された後に、再び、特別図柄通常処理（ステップＳ
３００）に戻って特別図柄の変動が開始される。
【０２６１】
　図３４は、２ラウンドの大当り遊技（突然確変大当りの遊技）が実行されるときの演出
制御コマンドの送信タイミングを示すタイミング図である。図３３に示した場合と同様に
、始動入賞が発生して、特別図柄表示器８において特別図柄の可変表示が開始される度に
、特別図柄通常処理（ステップＳ３００）において、遊技状態に応じた背景指定コマンド
が送信される。また、特別図柄通常処理（ステップＳ３００）において、はずれとするか
、大当りとするか、大当りとするときは大当りの種別が決定される。また、変動パターン
設定処理（ステップＳ３０１）において、変動パターンが決定され、決定された変動パタ
ーンを指定する変動パターンコマンドが飾り図柄コマンド制御処理（ステップＳ２８）に
て送信される。続いて、飾り図柄コマンド制御処理（ステップＳ２８）において、特別図
柄通常処理で決定されたはずれ、大当り（大当り種別）に応じた図柄情報指定コマンドが
送信され、さらに、始動入賞記憶指定コマンドが送信される。なお、図３４に示す例では
、変動パターンコマンドとして突然確変用の変動パターンを指定する演出制御コマンドが
送信され、図柄情報指定コマンドとして突然確変大当りを指定する演出制御コマンドが送
信されたものとする。そして、特別図柄変動中処理（ステップＳ３０２）で特別図柄の変
動時間が計測される。
【０２６２】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０か
らの変動パターンコマンドが突然確変大当り専用の変動パターンを示す変動パターンコマ
ンドであることにもとづいて、可変表示装置９において停止表示する飾り図柄の停止図柄
を決定する。
【０２６３】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ５
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６０からの変動パターンコマンドの受信にもとづいて、可変表示装置９において飾り図柄
の変動を開始する。さらに、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０からの図柄情報指定コマンドにもとづいて、突然確変大当りであ
ることを確認する。なお、突然確変大当りのときは、再抽選演出が実行されることはない
。
【０２６４】
　特別図柄停止処理（ステップＳ３０３）において、特別図柄の変動時間が経過すると、
飾り図柄停止指定コマンドが送信される。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０からの飾り図柄停止指定コマンドを受信すると、既
に決定されている飾り図柄の停止図柄を停止表示する。
【０２６５】
　特別図柄の停止図柄が突然確変図柄であるとき、特別図柄停止処理（ステップＳ３０３
）において、突然確変大当りの開始を指定するファンファーレコマンドが送信される。演
出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの
ファンファーレコマンドにもとづいて、突然確変大当り遊技を開始する。なお、突然確変
大当り遊技が開始されたときは、２ラウンド用演出が実行される。２ラウンド用演出は、
突然確変大当り遊技の開始から終了までの間に実行される一連の特別な演出である。例え
ば、飾り図柄の停止図柄として突然確変図柄が停止表示されると、突然、キャラクタを登
場させたりムービー画像を再生したりするような特別な２ラウンド用演出が開始される。
そして、２ラウンド用演出が終了すると、演出モードが確変状態への移行を報知するチャ
ンスモードに移行する。
【０２６６】
　突然確変大当り遊技が開始された場合は、大入賞口開放前処理（ステップＳ３０４）に
おいて、大当り表示時間が経過すると、大入賞口が開放されるとともに、第１ラウンドの
ときの表示状態を指定する２ラウンド大当り用の大入賞口開放中コマンドが送信される。
演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から
の大入賞口開放中コマンドにもとづいて、可変表示装置９において実行されている２ラウ
ンド用演出の表示画面の切り替えなどを行う。
【０２６７】
　大入賞口開放中処理（ステップＳ３０５）において、ラウンド時間が経過すると、大入
賞口が閉鎖されるとともに、第１ラウンド後における表示状態を指定する２ラウンド大当
り用の大入賞口開放後コマンドが送信される。演出制御用マイクロコンピュータ１００は
、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの大入賞口開放後コマンドにもとづいて、
可変表示装置９において実行されている２ラウンド用演出の表示画面の切り替えなどを行
う。
【０２６８】
　大入賞口開放後処理（ステップＳ３０６）において、インターバル時間が経過すると、
大入賞口が開放されるとともに、第２ラウンドのときの表示状態を指定する２ラウンド大
当り用の大入賞口開放中コマンドが送信される。演出制御用マイクロコンピュータ１００
は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの大入賞口開放中コマンドにもとづいて
、可変表示装置９において実行されている２ラウンド用演出の表示画面の切り替えなどを
行う。
【０２６９】
　第２ラウンド目の大入賞口開放中処理（ステップＳ３０５）において、ラウンド時間が
経過すると、大入賞口が閉鎖されるとともに、第２ラウンド後における表示状態を指定す
る２ラウンド大当り用の大入賞口開放後コマンドが送信される。演出制御用マイクロコン
ピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの大入賞口開放後コマン
ドにもとづいて、可変表示装置９において実行されている２ラウンド用演出の表示画面の
切り替えなどを行う。
【０２７０】
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　第２ラウンド後の大入賞口開放後処理（ステップＳ３０６）において、インターバル時
間が経過すると、突然確変大当りの終了を指定するエンディングコマンドが送信される。
演出制御用マイクロコンピュータ１００は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から
のエンディングコマンドにもとづいて、可変表示装置９において実行されている２ラウン
ド用演出の表示画面の切り替えなどを行う。
【０２７１】
　その後、大当り終了処理（ステップＳ３０７）において、大当り終了時間が経過すると
、大当り後遊技状態設定処理等が実行された後に、再び、特別図柄通常処理（ステップＳ
３００）に戻って特別図柄の変動が開始される。
【０２７２】
　なお、突然確変大当り遊技におけるラウンド中は大入賞口の開放時間（ラウンド時間）
が短い。このため、大入賞口に１０個の遊技球が入賞しないので、ラウンド時間内に大入
賞口が閉鎖されることがない。従って、遊技の開始から終了までの時間が一定であるので
、演出制御用マイクロコンピュータ１００が大入賞口開放中コマンドや大入賞口開放後コ
マンドの受信にもとづかずに、２ラウンド用演出の表示状態を切り替えていくことができ
る。よって、突然確変大当り遊技では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０による大
入賞口開放中コマンドや大入賞口開放後コマンドを送信する処理を行わないようにしても
よい。
【０２７３】
　次に、演出制御手段の動作を説明する。図３５は、演出制御基板８０に搭載されている
演出制御用マイクロコンピュータ１００が実行するメイン処理を示すフローチャートであ
る。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、電源が投入されると、メイン処理の実行
を開始する。メイン処理では、まず、ＲＡＭ領域のクリアや各種初期値の設定、また演出
制御処理の起動間隔を決めるためのタイマの初期設定等を行うための初期化処理を行う（
ステップＳ７０１）。その後、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、タイマ割込フ
ラグの監視（ステップＳ７０２）の確認を行うループ処理に移行する。タイマ割込が発生
すると、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、タイマ割込処理においてタイマ割込
フラグをセットする。メイン処理において、タイマ割込フラグがセットされていたら、演
出制御用マイクロコンピュータ１００は、そのフラグをクリアし（ステップＳ７０３）、
以下の演出制御処理を実行する。
【０２７４】
　演出制御処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、まず、受信した演
出制御コマンドを解析する（コマンド解析処理：ステップＳ７０４）。次いで、演出制御
用マイクロコンピュータ１００は、演出制御プロセス処理を行う（ステップＳ７０５）。
演出制御プロセス処理では、制御状態に応じた各プロセスのうち、現在の制御状態（演出
制御プロセスフラグ）に対応した処理を選択して可変表示装置９の表示制御等を実行する
。さらに、飾り図柄の停止図柄を決定するための各種乱数（左図柄決定用乱数、右図柄決
定用乱数など）を生成するためのカウンタのカウント値を更新する乱数更新処理を実行す
る（ステップＳ７０６）。その後、ステップＳ７０２に移行する。
【０２７５】
　図３６～図３８は、メイン処理におけるコマンド解析処理（ステップＳ７０４）を示す
フローチャートである。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送信された演出制御
コマンドは、コマンド受信バッファに格納される。コマンド解析処理において、演出制御
用マイクロコンピュータ１００は、まず、コマンド受信バッファに受信コマンドが格納さ
れているか否か確認する（ステップＳ６１１）。コマンド受信バッファに受信コマンドが
格納されている場合には、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、コマンド受信バッ
ファから受信コマンドを読み出す（ステップＳ６１２）。
【０２７６】
　受信した演出制御コマンドが、可変表示装置９における背景を指定する演出制御コマン
ド（背景指定コマンド：９５００（Ｈ）～９５０２（Ｈ））であれば（ステップＳ６１３
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のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、背景指定コマンドの内容にもとづい
て遊技状態を確認し、確認した遊技状態をＲＡＭの所定領域に設定する（ステップＳ６１
４）。そして、遊技状態に応じた背景画像を可変表示装置９に表示する制御を実行する（
ステップＳ６１５）。
【０２７７】
　受信した演出制御コマンドが、変動パターンを指定する演出制御コマンド（変動パター
ンコマンド：８０００（Ｈ）～８０８０（Ｈ））であれば（ステップＳ６１６）、演出制
御用マイクロコンピュータ１００は、そのコマンドのＥＸＴデータをＲＡＭにおける変動
パターンデータ格納領域に格納し（ステップＳ６１７）、変動パターン受信フラグをセッ
トする（ステップＳ６１８）。
【０２７８】
　そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、変動パターンコマンドが通常大当
り／確変大当り兼用の変動パターンを指定する変動パターンコマンドであるかどうかを確
認し（ステップＳ６１９）、通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンを指定する変動
パターンコマンドでなければ（ステップＳ６１９のＮ）、専用パターン飾り図柄決定処理
を実行する（ステップＳ６２０）。なお、専用パターン飾り図柄決定処理の詳しい内容に
ついては後述する（図３９参照）。通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンを指定す
る変動パターンコマンドであるとき（ステップＳ６１９のＹ）、通常大当り／確変大当り
兼用の変動パターンを指定する変動パターンコマンドを受信したことを示す兼用フラグを
セットする（ステップＳ６２１）。
【０２７９】
　受信した演出制御コマンドが、図柄情報を指定する演出制御コマンド（図柄情報指定コ
マンド：８Ｃ００（Ｈ）～８Ｃ０５（Ｈ））であれば（ステップＳ６２２のＹ）、演出制
御用マイクロコンピュータ１００は、図柄情報指定コマンドを受信したことを示す図柄情
報コマンド受信フラグをセットする（ステップＳ６２３）。そして、飾り図柄の停止図柄
が既に決定されているかどうかを確認する（ステップＳ６２４）。ここで、変動パターン
コマンドが通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンを指定するコマンドでなければ、
専用パターン飾り図柄決定処理において既に飾り図柄の停止図柄が決定されている。従っ
て、兼用フラグがセットされているかどうかによって、飾り図柄の停止図柄が既に決定さ
れているかどうかを確認することができる。
【０２８０】
　飾り図柄の停止図柄が未だ決定されていないときは（ステップＳ６２４のＮ）、演出制
御用マイクロコンピュータ１００は、兼用パターン飾り図柄決定処理を実行する（ステッ
プＳ６２５）。なお、兼用パターン飾り図柄決定処理の詳しい内容については後述する（
図７４参照）。飾り図柄の停止図柄が既に決定されているときは（ステップＳ６２４のＹ
）、ステップＳ６２６の処理に進む。
【０２８１】
　ステップＳ６２６において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、大当り図柄決
定用乱数を抽出する（ステップＳ６２６）。次に、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０は、図柄情報指定コマンドが大当り遊技開始後に再抽選演出を実行して非確変図柄を確
変図柄に昇格させることを指定するコマンド、つまり、確変大当り２指定コマンド（８Ｃ
０３（Ｈ））または確変大当り３指定コマンド（８Ｃ０４（Ｈ））であるかどうかを確認
する（ステップＳ６２７）。大当り遊技開始後に昇格させることを指定する図柄情報指定
コマンドであれば（ステップＳ６２７のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は
、実行タイミングに応じた再抽選実行フラグをセットする（ステップＳ６２８）。具体的
には、再抽選演出が大当り中に実行されると決定されたときは、大当り中再抽選実行フラ
グがセットされ、再抽選演出がエンディングにおいて実行されると決定されたときは、エ
ンディング再抽選実行フラグがセットされる。そして、演出制御用マイクロコンピュータ
１００は、ステップＳ６２６で抽出した乱数値に従って、図７８に示す共通用大当り図柄
選択用テーブル（Ｆ－２）を用いて確変図柄を決定し格納する（ステップＳ６２９）。こ
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のように決定された確変図柄が、大当り遊技開始後に実行される再抽選演出にて停止表示
される確変図柄である。その後、ステップＳ６１１の処理に戻る。
【０２８２】
　共通用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－２）には、図４に示した各大当り図柄のうち確
変図柄（１ＵＦ、１ＬＦ、１ＣＦ、１ＳＦ、３ＵＦ、３ＬＦ、３ＣＦ、３ＳＦ、５ＵＦ、
５ＬＦ、５ＣＦ、５ＳＦ、７ＵＦ、７ＬＦ、７ＣＦ、７ＳＦ、８ＵＦ、８ＬＦ、８ＣＦ、
８ＳＦ）に複数の判定値が割り振られている。演出制御用マイクロコンピュータ１００は
、ステップＳ６２６で抽出した乱数値と一致する判定値の図柄を確変図柄と決定する。
【０２８３】
　受信した演出制御コマンドが、始動入賞記憶数を指定する演出制御コマンド（始動入賞
記憶指定コマンド：Ｃ０ＸＸ（Ｈ））であれば（ステップＳ６３０のＹ）、始動入賞記憶
表示制御処理を実行する（ステップＳ６３１）。始動入賞記憶表示制御処理は、始動入賞
記憶数を特定可能な表示（始動入賞記憶表示）を可変表示装置９の所定領域に表示する制
御を行う処理である。当該処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、始
動入賞記憶指定コマンドにもとづいて、始動入賞記憶数を確認し、確認した数の始動入賞
記憶表示を可変表示装置９に表示する。
【０２８４】
　そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、始動入賞記憶指定コマンドが変動
開始時に送信される始動入賞記憶数－１を指定する始動入賞記憶指定コマンドであるかど
うか、つまり、飾り図柄コマンド制御処理において、図柄情報指定コマンドの次に送信さ
れる始動入賞記憶指定コマンドであるかどうかを判定する（ステップＳ６３２）。ここで
、始動入賞記憶数－１を指定する始動入賞記憶指定コマンドであるかどうかは、例えば、
始動入賞記憶表示制御処理において、始動入賞記憶指定コマンドで指定された始動入賞記
憶数を記憶しておき、次に受信した始動入賞記憶指定コマンドで指定された始動入賞記憶
数が－１となっているかどうかを確認することにより判定可能である。始動入賞記憶数－
１を指定する始動入賞記憶指定コマンドでなければ（ステップＳ６３２のＮ）、ステップ
Ｓ６１１の処理に戻る。始動入賞記憶数－１を指定する始動入賞記憶指定コマンドであれ
ば（ステップＳ６３２のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図柄情報コマ
ンド受信フラグがセットされているかどうかを確認し（ステップＳ６３３）、そのフラグ
がセットされていれば（ステップＳ６３３のＹ）、図柄情報指定コマンドが始動入賞記憶
指定コマンドの前に正常に受信されたことを示しているので、ステップＳ６１１の処理に
戻る。
【０２８５】
　図柄情報コマンド受信フラグがセットされていなければ（ステップＳ６３３のＮ）、図
柄情報指定コマンドが始動入賞記憶指定コマンドの前に正常に受信されていないことを示
している。すなわち、演出制御用マイクロコンピュータ１００において、図柄情報指定コ
マンドを取りこぼしたことを意味する。この場合、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０は、ステップＳ６２０で既に飾り図柄の停止図柄が決定されているかどうかを確認し（
ステップＳ６３４）、既に決定されていれば（ステップＳ６３４のＹ）、ステップＳ６１
１の処理に戻る。未だ飾り図柄の停止図柄が決定されていなければ（ステップＳ６３４の
Ｎ）、仮決定図柄決定処理を実行する（ステップＳ６３５）。仮決定図柄決定処理は、通
常大当り／確変大当り兼用の変動パターンコマンドを受信したが図柄情報指定コマンドを
取りこぼした場合に非確変図柄を仮決定する処理である。仮決定図柄決定処理の詳しい内
容については後述する（図８８参照）。
【０２８６】
　なお、図柄情報指定コマンドを取りこぼした場合として、図柄情報指定コマンドを完全
に受信し損なった場合、つまり、図柄情報指定コマンドのＭＯＤＥデータおよびＥＸＴデ
ータを双方または一方を受信できなかった場合のほかに、データ化けしたコマンド等であ
って図柄情報指定コマンドでないコマンドを受信した場合も含まれる。例えば、図柄情報
指定コマンドのＭＯＤＥデータがデータ化けしたことによって、図柄情報指定コマンドで
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ないコマンド（演出制御用マイクロコンピュータ１００において認識不可能なコマンドも
含む）を受信した場合や、図柄情報指定コマンドのＥＸＴデータがデータ化けしたことに
よって、図柄情報指定コマンドとして定義されていないＥＸＴデータのコマンド（図１２
参照）を受信した場合などである。
【０２８７】
　なお、図柄情報指定コマンドのＥＸＴデータがデータ化けしたが、図柄情報指定コマン
ドとして定義されているコマンドを受信したときは、図柄情報指定コマンドであるが制御
処理上、不整合な図柄情報指定コマンドを受信したことになる。この場合は、演出制御用
マイクロコンピュータ１００が図柄情報指定コマンドを受信したと認識することにより図
柄情報コマンド受信フラグがセットされ（ステップＳ６２３）、ステップＳ６３３でフラ
グのセットが確認されることにより（ステップＳ６３３のＹ）、仮決定図柄決定処理が実
行されないおそれもある（ステップＳ６３５）。しかし、データ化けした図柄情報指定コ
マンドが、通常大当り指定コマンド（８Ｃ０１（Ｈ））や確変大当り指定コマンド（８Ｃ
０２（Ｈ）～８Ｃ０４（Ｈ））以外のコマンドであれば、飾り図柄がまだ決定されていな
いにもかかわらず（ステップＳ６３４のＮ）、そのような図柄情報指定コマンドを受信し
たことによって、変動パターンコマンドと図柄情報指定コマンドが整合していないと判断
することができる。よって、このような場合は、仮決定図柄決定処理（ステップＳ６３５
）を実行するようにするのが好ましい。
【０２８８】
　受信した演出制御コマンドが、大当りの開始（ファンファーレ）を指定する演出制御コ
マンド（ファンファーレコマンド：Ａ０００（Ｈ）～Ａ００４（Ｈ））であれば（ステッ
プＳ６３６のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ファンファーレコマンド
の内容に応じたファンファーレ受信フラグをセットする（ステップＳ６３７）。例えば、
ファンファーレコマンドの内容（大当り種別等）に応じて、通常大当りの開始を示すファ
ンファーレ受信フラグ、確変大当り（再抽選演出なし）の開始を示すファンファーレ受信
フラグ、確変大当り（大当り中に再抽選演出実行）の開始を示すファンファーレ受信フラ
グ、確変大当り（エンディングで再抽選演出実行）の開始を示すファンファーレ受信フラ
グ、突然確変大当りの開始を示すファンファーレ受信フラグをセットする。
【０２８９】
　そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図柄情報指定コマンドを受信して
いないことを示すコマンド未受信フラグがセットされているかどうかを確認する（ステッ
プＳ６３８）。コマンド未受信フラグは、仮決定図柄決定処理においてセットされる（図
８８のステップＳ６８６参照）。このとき、コマンド未受信フラグがセットされていると
いうことは、通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンコマンドを受信したが、図柄情
報指定コマンドを正常に受信しておらず、確変大当りか通常大当りかを判断できないため
、飾り図柄の停止図柄を決定していない状態（仮決定図柄決定処理で飾り図柄の停止図柄
を仮決定した状態）であることを意味する。
【０２９０】
　コマンド未受信フラグがセットされていないときは（ステップＳ６３８のＮ）、ステッ
プＳ６１１の処理に戻る。コマンド未受信フラグがセットされているときは（ステップＳ
６３８のＹ）、ファンファーレ受信フラグなどにもとづいて大当りが確変大当り（突然確
変大当りを除く）であるかどうかを確認する（ステップＳ６３９）。確変大当りでない場
合は（ステップＳ６３９のＮ）、ステップＳ６１１の処理に戻る。確変大当りである場合
は（ステップＳ６３９のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、飾り図柄の停
止図柄として確変図柄を決定する取りこぼし時確変図柄決定処理を実行する（ステップＳ
６４０）。取りこぼし時確変図柄決定処理の詳しい内容については後述する（図８９参照
）。取りこぼし時確変図柄決定処理にて決定し格納した確変図柄が、コマンド未受信フラ
グがセットされた場合（図柄情報指定コマンドが未受信の場合）において、大当り遊技開
始後の再抽選演出にて停止表示される最終停止図柄である。
【０２９１】



(49) JP 4616289 B2 2011.1.19

10

20

30

40

50

　次に、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ファンファーレ受信フラグにもとづ
いて大当り遊技の開始後に再抽選演出を実行する必要があるかどうかを確認する（ステッ
プＳ６４１）。再抽選演出を実行する必要がない場合、すなわち、大当り中あるいはエン
ディングにおいて再抽選演出の実行を指定するファンファーレコマンドを受信していなか
った場合であっても（ステップＳ６４１のＮ）、再抽選演出を実行しなければならない。
なぜなら、通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンコマンドを受信したが、図柄情報
指定コマンドを受信していない場合は、仮決定図柄決定処理において仮の大当り図柄とし
て非確変図柄が決定され（図８８参照）、その非確変図柄が既に導出表示されているから
、本当の大当りの種別が確変大当り（突然確変大当りを除く）であったときは、遊技者に
不利益を与えないように確変図柄を再抽選演出で停止表示する必要があるからである。そ
こで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、実行タイミング決定用乱数を抽出し（
ステップＳ６４２）、抽出した実行タイミング決定用乱数の値に従って、再抽選演出の実
行タイミングを決定する（ステップＳ６４３）。そして、決定した実行タイミングに応じ
た再抽選実行フラグをセットする（ステップＳ６４５）。具体的には、再抽選演出が大当
り中に実行されると決定されたときは、大当り中再抽選実行フラグがセットされ、再抽選
演出がエンディングにおいて実行されると決定されたときは、エンディング再抽選実行フ
ラグがセットされる。
【０２９２】
　一方、再抽選演出を実行する必要がある場合、すなわち、大当り中あるいはエンディン
グにおいて再抽選演出の実行を指定するファンファーレコマンドを受信していた場合は（
ステップＳ６４１のＹ）、ファンファーレコマンドで指定されたタイミングを再抽選演出
の実行タイミングに決定する（ステップＳ６４４）。そして、決定した実行タイミングに
応じた再抽選実行フラグをセットする（ステップＳ６４５）。
【０２９３】
　受信した演出制御コマンドが、大当りの終了（エンディング）を指定する演出制御コマ
ンド（エンディングコマンド：Ａ３０１（Ｈ）～Ａ３０５（Ｈ））であれば（ステップＳ
６４６のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、エンディングコマンドの内容
に応じたエンディング受信フラグをセットする（ステップＳ６４７）。例えば、エンディ
ングコマンドの内容（大当り種別等）に応じて、通常大当りの終了を示すエンディング受
信フラグ、確変大当り（再抽選演出なし）の終了を示すエンディング受信フラグ、確変大
当り（大当り中に再抽選演出実行）の終了を示すエンディング受信フラグ、確変大当り（
エンディングで再抽選演出実行）の終了を示すエンディング受信フラグ、突然確変大当り
の終了を示すエンディング受信フラグをセットする。
【０２９４】
　ステップＳ６１２で読み出した受信コマンドがその他の演出制御コマンドである場合に
は、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信コマンドに対応するフラグをセット
する（ステップＳ６４８）。
【０２９５】
　図３９は、専用パターン飾り図柄決定処理（ステップＳ６２０）を示すフローチャート
である。専用パターン飾り図柄決定処理において、受信した変動パターンコマンドがはず
れ専用の変動パターンコマンドであるときは（ステップＳ６５１のＹ）、はずれが決定さ
れたことを示すはずれ決定フラグをセットするとともに（ステップＳ６５２）、変動パタ
ーンがリーチを伴う変動パターンであるか否かを確認する（ステップＳ６５３）。リーチ
を伴う変動パターンでなければ（ステップＳ６５３のＮ）、演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００は、リーチ無ハズレ決定処理を実行する（ステップＳ６５４）。なお、リーチ
無ハズレ決定処理の詳しい内容については後述する（図４０参照）。
【０２９６】
　リーチを伴う変動パターンであれば（ステップＳ６５３のＹ）、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００は、リーチ有ハズレ決定処理を実行する（ステップＳ６５５）。なお、
リーチ有ハズレ決定処理の詳しい内容については後述する（図４９参照）。
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【０２９７】
　はずれ専用の変動パターンコマンドでなく（ステップＳ６５１のＮ）、確変大当り専用
の変動パターンコマンドであるときは（ステップＳ６５６のＹ）、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００は、確変大当りが決定されたことを示す確変大当り決定フラグをセット
する（ステップＳ６５７）。そして、専用パターン確変図柄決定処理を実行する（ステッ
プＳ６５８）。なお、専用パターン確変図柄決定処理の詳しい内容については後述する（
図６９および図７０参照）。
【０２９８】
　確変大当り専用の変動パターンコマンドでなく（ステップＳ６５６のＮ）、通常大当り
専用の変動パターンコマンドであるときは（ステップＳ６５９のＹ）、演出制御用マイク
ロコンピュータ１００は、通常大当りが決定されたことを示す通常大当り決定フラグをセ
ットする（ステップＳ６６０）。そして、非確変図柄決定処理を実行する（ステップＳ６
６１）。なお、非確変図柄決定処理の詳しい内容については後述する（図７１参照）。
【０２９９】
　通常大当り専用の変動パターンコマンドでなく（ステップＳ６５９のＮ）、突然確変大
当り専用の変動パターンコマンドであるときは、演出制御用マイクロコンピュータ１００
は、突然確変大当りが決定されたことを示す突然確変大当り決定フラグをセットする（ス
テップＳ６６２）。そして、突然確変図柄決定処理を実行する（ステップＳ６６３）。な
お、突然確変図柄決定処理の詳しい内容については後述する（図７２参照）。
【０３００】
　図４０は、リーチ無ハズレ決定処理（ステップＳ６５４）を示すフローチャートである
。リーチ無ハズレ決定処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ストー
リーモード中であるか否かを判定する（ステップＳ１００１）。通常の演出モードでは、
有効ラインが５ライン（上段の横ライン、中段の横ライン、下段の横ライン、右下がりの
ライン、右上がりのライン）で飾り図柄の演出が行われる。この実施の形態では演出モー
ドとしてストーリーモードが用意されており、このストーリーモード中は、可変表示装置
９にてストーリーを展開する演出が実行され、このストーリー演出により、大当り、また
は、はずれが報知される。また、ストーリーモードでは、可変表示装置９の右下等に（図
１０３参照）有効ラインが１ライン（中段の横ライン）で飾り演出が行われる。すなわち
、左・中・右の飾り図柄は中段の１ラインだけ変動する演出に切り替わる。この実施の形
態では、時短状態（確変時短状態を含む）においてストーリーモードに制御される。ステ
ップＳ１００１の処理にて、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ６１
４にて設定した遊技状態にもとづき、遊技状態が時短状態であるか否かを判定することに
よって、ストーリーモード中であるか否かを判定する（ステップＳ１００１）。ストーリ
ーモード中でないときは（ステップＳ１００１のＮ）、左図柄決定用乱数を抽出する（ス
テップＳ１００２）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、抽出した乱数
値に従って、図４１に示す左図柄選択用テーブル（Ｔ－１）を用いてはずれ図柄の左図柄
を決定し格納する（ステップＳ１００３）。左図柄選択用テーブル（Ｔ－１）は、図４１
に示すように、各左図柄に複数の判定値が略均等に割り振られている。なお、図４１に示
す左図柄選択用テーブル（Ｔ－１）は、可変表示装置９における左側の表示領域の中段の
図柄を決定するためのテーブルである。各左図柄に対応つけられた数字は、割り振られた
判定値の数を示している。また、「ｍａｘ６７」は、乱数値の数が６７（０～６６）であ
ることを示している。従って、左図柄選択用テーブル（Ｔ－１）において、例えば左図柄
「８」が決定される割合は４／６７となる。なお、このことは他のテーブルにおいても同
様である（例えば「ｍａｘ１０３」は乱数値の数が１０３（０～１０２）であることを示
している）。
【０３０１】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、乱数値と一致する判定値の図柄を左図柄と
決定する。なお、決定された左図柄はＲＡＭの所定領域に格納される。
【０３０２】
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　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、右図柄決定用乱数を抽出する（ス
テップＳ１００４）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、抽出した乱数
値に従って、図４２に示す左図柄に応じた右図柄選択用テーブル（Ｔ－２）を用いてはず
れ図柄の右図柄を決定し格納する（ステップＳ１００５）。右図柄選択用テーブル（Ｔ－
２）は、図４２に示すように、左図柄と右図柄のマトリックスに複数の判定値が割り振ら
れている。右図柄選択用テーブル（Ｔ－２）は、既に決定された左図柄毎に複数用意され
ている。例えば、決定された左図柄が「８」であったときは、図４２における最上段のテ
ーブルが、左図柄「８」に対応した右図柄選択用テーブルとなる。なお、図４２に示す右
図柄選択用テーブル（Ｔ－２）は、可変表示装置９における右側の表示領域の中段の図柄
を決定するためのテーブルである。
【０３０３】
　右図柄選択用テーブル（Ｔ－２）では、リーチが発生しないようにするために、決定さ
れた左図柄と同じ図柄に割り振られる判定値の数が「０」となっている。例えば、決定さ
れた左図柄が「８」であるときは、左図柄「８」に対応した右図柄選択用テーブルにおい
て右図柄「８」に割り振られる判定値の数は「０」となっている。また、左図柄「＊」（
「７」と「８」の間の「＊」）であるときは、左側の表示領域の上段の図柄が「７」で下
段の図柄が「８」であるので、右側の表示領域の上段の図柄が「７」となる右図柄「＊」
（「６」と「７」の間の「＊」）、右側の表示領域の上段の図柄が「８」で下段の図柄が
「７」となる右図柄「＊」（「７」と「８」の間の「＊」）、および右側の表示領域の下
段の図柄が「８」となる右図柄「＊」（「８」と「１」の間の「＊」）に割り振られる判
定値の数は「０」となっている。
【０３０４】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１００３で決定した左図柄に応
じた右図柄選択用テーブルを選択し、ステップＳ１００４で抽出した乱数値と一致する判
定値の図柄を右図柄と決定する。
【０３０５】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、中図柄決定用乱数を抽出する（ス
テップＳ１００６）。次に、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０
０３、Ｓ１００５にて決定された左右図柄にもとづいて、図４３、図４４に示す中図柄選
択用テーブル（Ｔ－３）または中図柄選択用テーブル（Ｔ－４）を選択する（ステップＳ
１００７）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、抽出した乱数値に従っ
て、ステップＳ１００７で選択した中図柄選択用テーブル（Ｔ－３）または中図柄選択用
テーブル（Ｔ－４）を用いてはずれ図柄の中図柄を決定し格納する（ステップＳ１００７
）。なお、図４３、図４４に示す中図柄選択用テーブル（Ｔ－３）と中図柄選択用テーブ
ル（Ｔ－４）とは、可変表示装置９における中の表示領域の中段の図柄を決定するための
テーブルである。
【０３０６】
　ここで、上述したように、はずれ図柄を停止表示するときにチャンス目が停止表示され
たと誤解が生じるのを回避するために、この実施の形態では、チャンス目（演出上のチャ
ンス目、突確用のチャンス目（突然確変図柄））と同じ図柄をはずれ図柄として停止表示
するのを禁止する制御を実行する。中図柄選択用テーブルは、図４３、図４４に示すよう
に、チャンス目毎に複数用意されている。ステップＳ１００３、Ｓ１００５にて決定され
た左右図柄を、図５に示す演出上のチャンス目１Ｃ～４０Ｃと比較し、同じである場合に
は、そのチャンス目に対応した中図柄選択用テーブル（Ｔ－３）を用いて中図柄が決定さ
れる。同様に、左右図柄を、図６に示す突確用のチャンス目１Ｔ～３０Ｔ（突確類似図柄
を含む）と比較し、同じである場合は、そのチャンス目に対応した中図柄選択用テーブル
（Ｔ－４）が用いられる。左右図柄がチャンス目と同じでない場合は、中図柄選択用テー
ブル（Ｔ－３）の０Ｃのテーブルを用いて中図柄を決定する。
【０３０７】
　「Ｃ１」～「Ｃ４０」に対応付けられた中図柄選択用テーブル（Ｔ－３）では、演出上
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のチャンス目を成立させる中図柄に対して判定値が割り振られていない（すなわち、割り
振られる判定値の数が０である）。例えば、「４０Ｃ」に対応付けられた中図柄選択用テ
ーブルでは、図５に示すチャンス目４０Ｃにおける中図柄（中の表示領域の中段の図柄）
が「１」になっているので、「１」に対して割り振られる判定値の数が０となっている。
一方、「０Ｃ」に対応つけられた中図柄選択用テーブルでは、中図柄がどのような図柄に
なっても、チャンス目が成立しないので、全ての図柄に対して略均等に判定値が割り振ら
れている。また、「１Ｔ」～「３０Ｔ」に対応付けられた中図柄選択用テーブル（Ｔ－４
）では、突確用のチャンス目を成立させる中図柄に対して判定値が割り振られていない。
【０３０８】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、チャンス目に応じた中図柄選択用テーブル
を選択し、ステップＳ１００６で抽出した乱数値と一致する判定値の図柄を中図柄と決定
する。これにより、リーチ無ハズレ決定処理において、チャンス目（突確類似図柄を含む
）となるはずれ図柄を飾り図柄の停止図柄として決定することが禁止される。
【０３０９】
　一方、ステップＳ１００１にてストーリーモード中であるとき（ステップＳ１００１の
Ｙ）、左図柄決定用乱数を抽出する（ステップＳ１００９）。そして、演出制御用マイク
ロコンピュータ１００は、抽出した乱数値に従って、図４５に示すストーリーモード中左
図柄選択用テーブル（ＪＴ－１）を用いてはずれ図柄の左図柄を決定し格納する（ステッ
プＳ１０１０）。ストーリーモード中左図柄選択用テーブルは、図４５に示すように、各
左図柄に複数の判定値が「＊」以外に略均等に割り振られている。この実施の形態のスト
ーリーモード中の１ライン演出の場合は、ブランク「＊」の図柄を用いない。すなわち、
「１」「２」「３」「４」「５」「６」「７」「８」の図柄だけ用いる。従って、「＊」
に対して判定値が割り振られていない。なお、確変図柄は「１」「３」「５」「７」「８
」であり、非確変図柄は「２」「４」「６」である。
【０３１０】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、乱数値と一致する判定値の図柄を左図柄と
決定する。なお、決定された左図柄はＲＡＭの所定領域に格納される。
【０３１１】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、右図柄決定用乱数を抽出する（ス
テップＳ１０１１）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、抽出した乱数
値に従って、図４６に示す左図柄に応じたストーリーモード中右図柄選択用テーブル（Ｊ
Ｔ－２）を用いてはずれ図柄の右図柄を決定し格納する（ステップＳ１０１２）。
【０３１２】
　ストーリーモード中右図柄選択用テーブル（ＪＴ－２）も右図柄選択用テーブル（Ｔ－
２）同様、リーチが発生しないようにするために、決定された左図柄と同じ図柄に割り振
られる判定値の数が「０」となっている。
【０３１３】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０１０で決定した左図柄に応
じた右図柄選択用テーブルを選択し、ステップＳ１０１１で抽出した乱数値と一致する判
定値の図柄を右図柄と決定する。
【０３１４】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、中図柄決定用乱数を抽出する（ス
テップＳ１０１３）。次に、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０
１０、Ｓ１０１２にて決定された左右図柄にもとづいて、図４７、図４８に示すストーリ
ーモード中中図柄選択用テーブル（ＪＴ－３）またはストーリーモード中中図柄選択用テ
ーブル（ＪＴ－４）を選択する（ステップＳ１０１４）。そして、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００は、抽出した乱数値に従って、ステップＳ１０１４で選択したストーリ
ーモード中中図柄選択用テーブル（ＪＴ－３）またはストーリーモード中中図柄選択用テ
ーブル（ＪＴ－４）を用いてはずれ図柄の中図柄を決定し格納する（ステップＳ１０１５
）。
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【０３１５】
　ストーリーモード中にも、はずれ図柄を停止表示するときにチャンス目が停止表示され
たと誤解が生じるのを回避するために、チャンス目と同じ図柄をはずれ図柄として停止表
示するのを禁止する制御を実行する。ストーリーモード中は飾り図柄が１列で表示される
ため、図５に示すチャンス目５Ｃ、１０Ｃ、１５Ｃ、２０Ｃ、２５Ｃ、３０Ｃ、３５Ｃ、
４０Ｃ、および、図６に示すチャンス目１Ｔ～６Ｔとなることを禁止すればよい。従って
、ステップＳ１０１０、Ｓ１０１２にて決定された左右図柄を、これらのチャンス目と比
較し、同じである場合には、そのチャンス目に対応したストーリーモード中中図柄選択用
テーブル（ＪＴ－３）またはストーリーモード中中図柄選択用テーブル（ＪＴー４）を用
いて中図柄が決定される。左右図柄が上記チャンス目と同じでない場合は、ストーリーモ
ード中中図柄選択用テーブル（ＪＴ－３）の０Ｃのテーブルを用いて中図柄を決定する。
【０３１６】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０１３で抽出した乱数値と一
致する判定値の図柄を中図柄と決定する。これにより、リーチ無ハズレ決定処理において
、チャンス目となるはずれ図柄を飾り図柄の停止図柄として決定することが禁止される。
【０３１７】
　図４９、図５０は、リーチ有ハズレ決定処理（ステップＳ６５５）を示すフローチャー
トである。リーチ有ハズレ決定処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は
、リーチ図柄決定用乱数を抽出する（ステップＳ１０２１）。次に、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００は、ストーリーモード中であるか否かを判定する（ステップＳ１０２
２）。ストーリーモード中であるときは（ステップＳ１０２２のＹ）、受信した変動パタ
ーンコマンドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて、トロ
ッコリーチを含む変動パターン（図１５において変動番号１１０、１１１、１２２～１２
５の変動パターン）であるか否かを判定する（ステップＳ１０２３）。トロッコリーチを
含む変動パターンでなかったときは（ステップＳ１０２３のＮ）、ストーリーモードの１
列の飾り図柄を決定するため、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１
０２１で抽出した乱数値に従って、図５４に示すシングル用リーチ図柄選択用テーブル（
ＢＨ－２）を用いてリーチ図柄（同一の左右図柄）を決定し格納する（ステップＳ１０２
４）。
【０３１８】
　シングル用リーチ図柄選択用テーブル（ＢＨ－２）には、図３に示した各リーチ図柄の
うち中段のラインのシングルリーチのリーチ図柄（１ＣＨ～８ＣＨ）に複数の判定値が割
り振られている。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０２１で抽出
した乱数値と一致する判定値の図柄をリーチ図柄と決定する。
【０３１９】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、中図柄決定用乱数を抽出する（ス
テップＳ１０２５）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、抽出した乱数
値に従って、図５５に示すはずれリーチ時中図柄選択用テーブル（ＢＨ－３）を用いて中
図柄を決定し格納する（ステップＳ１０２６）。
【０３２０】
　はずれリーチ時中図柄選択用テーブル（ＢＨ－３）は、図５５に示すように、ステップ
Ｓ１０２４で決定されたリーチ図柄に対する図柄差に対して複数の判定値が割り振られて
いる。ここで、図５５に示すはずれリーチ時中図柄選択用テーブル（ＢＨ－３）では、図
４３、図４４、図４７、図４８に示した中図柄選択用テーブルと異なり、リーチライン上
の中図柄についてのリーチ図柄に対する図柄差を示している。ストーリーモード中は、飾
り図柄「＊」は使用せず、飾り図柄が「１」「２」「３」・・・「８」の８図柄を使用す
る。従って、飾り図柄が「＊」になる図柄差「－１３」「－１１」「－９」「－７」「－
５」「－３」「－１」「＋１」には判定値が振られていない。また、ストーリーモード中
に表示される図柄の中で最も小さい図柄差となる「－２」「＋２」にも判定値が振られて
いない。これにより、ストーリーモード中では、大当り図柄に近いリーチはずれ図柄とな
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らず、大当りとならないことを認識しやすい図柄とすることができる。そして、ストーリ
ーの展開により大当りとなるか否かを報知するため、ストーリー演出と表示結果とを整合
させることができる。
【０３２１】
　ステップＳ１０２２において、ストーリーモード中でなかったときは（ステップＳ１０
２２のＮ）、または、ステップＳ１０２３において、トロッコリーチであった場合（ステ
ップＳ１０２３のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した変動パター
ンコマンドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて、シング
ル・ダブル共通のリーチを伴う変動パターン（図１３～図１５において「Ｓ＆Ｗ」が表記
されている変動パターン）であるかどうかを判定する（ステップＳ１０２７）。シングル
・ダブル共通のリーチを伴う変動パターンであった場合は（ステップＳ１０２７のＹ）、
演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０２１で抽出した乱数値に従っ
て、図５６に示す共通用リーチ図柄選択用テーブル（Ｈ－１）を用いてリーチ図柄（同一
の左右図柄）を決定し格納する（ステップＳ１０２８）。
【０３２２】
　共通用リーチ図柄選択用テーブル（Ｈ－１）には、図３に示した各リーチ図柄（リーチ
パターン；１ＵＨ～８ＵＨ、１ＬＨ～８ＬＨ、１ＣＨ～８ＣＨ、１ＷＨ～８ＷＨ）に複数
の判定値が割り振られている。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１
０２１で抽出した乱数値と一致する判定値の図柄をリーチ図柄と決定する。
【０３２３】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した変動パターンコマンドの
内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて、ノーマルリーチを含
む変動パターン（図１３において変動番号４～８の変動パターン）であるか否かを判定す
る（ステップＳ１０２９）。ノーマルリーチを含む変動パターンでなかったときは（ステ
ップＳ１０２９のＮ）、ステップＳ１０３５の処理に移行する。ノーマルリーチを含む変
動パターンであった場合（ステップＳ１０２９のＹ）、中図柄決定用乱数を抽出する（ス
テップＳ１０３０）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、抽出した乱数
値に従って、図５９に示すノーマルはずれ時中図柄選択用テーブル（Ｈ－４）を用いて中
図柄を決定し格納する（ステップＳ１０３１）。
【０３２４】
　ノーマルはずれ時中図柄選択用テーブル（Ｈ－４）は、図５９に示すように、ノーマル
リーチの種類（ノーマル１０コマ、ノーマル１３コマ、ノーマル１４コマ、ノーマル１７
コマ、ノーマル１９コマ）毎に分けられ、また、ステップＳ１０２８で決定されたリーチ
図柄がシングルリーチかダブルリーチかによって分けられている。なお、ここでいう「コ
マ」は、ノーマルリーチが発生してから中図柄が進行（変動）するコマ数（図柄数）を示
している。例えば、ノーマル１０コマは、ノーマルリーチが発生してから中図柄が１０コ
マ変動することを示している。各テーブルには、ステップＳ１０２８で決定されたリーチ
図柄に対する図柄差に対して複数の判定値が割り振られている。ここで、図５９に示すノ
ーマルはずれ時中図柄選択用テーブル（Ｈ－４）では、図４３、図４４、図４７、図４８
に示した中図柄選択用テーブルと異なり、リーチライン上の中図柄についてのリーチ図柄
に対する図柄差を示している。例えば、ＵＨ系のリーチの場合は、上段の中図柄について
のリーチ図柄に対する図柄差を示している。また、ダブルリーチの場合は、後当りの図柄
（例えば１ＷＨの場合は「１」）についてのリーチ図柄に対する図柄差を示している。飾
り図柄が「１」「＊」「２」・・・「＊」の１６図柄であるので、リーチ図柄に対する図
柄差は「－１４」～「＋１」となっている。例えば、リーチ図柄「３」に対する図柄差「
－２」は、中図柄「２」となる。
【０３２５】
　ノーマルはずれ時中図柄選択用テーブル（Ｈ－４）において、リーチ図柄に対する図柄
差「０」には判定値が割り振られない。図柄差「０」の中図柄を決定すると、大当り図柄
となってしまうからである。また、ダブルリーチ用のノーマルはずれ時中図柄選択用テー
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ブルでは、リーチ図柄に対する図柄差「－２」にも判定値が割り振られない。ダブルリー
チが発生した場合に図柄差「－２」の中図柄を決定すると、大当り図柄となってしまうか
らである。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０３０で抽出した乱
数値と一致する判定値の図柄を中図柄と決定する。
【０３２６】
　ステップＳ１０２７において、シングル・ダブル共通のリーチを伴う変動パターンでな
かったときは（ステップＳ１０２７のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、
受信した変動パターンコマンドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）に
もとづいて、シングルリーチを伴う変動パターン（図１３～図１５において「Ｓ」が表記
されている変動パターン）であるかどうかを判定する（ステップＳ１０３２）。シングル
リーチを伴う変動パターンであった場合は（ステップＳ１０３２のＹ）、演出制御用マイ
クロコンピュータ１００は、ステップＳ１０２１で抽出した乱数値に従って、図５７に示
すシングル用リーチ図柄選択用テーブル（Ｈ－２）を用いてリーチ図柄を決定し格納する
（ステップＳ１０３３）。その後、ステップＳ１０３５の処理に移行する。
【０３２７】
　シングル用リーチ図柄選択用テーブル（Ｈ－２）には、図３に示した各リーチ図柄のう
ちシングルリーチのリーチ図柄（１ＵＨ～８ＵＨ、１ＬＨ～８ＬＨ、１ＣＨ～８ＣＨ）に
複数の判定値が割り振られている。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップ
Ｓ１０２１で抽出した乱数値と一致する判定値の図柄をリーチ図柄と決定する。
【０３２８】
　ステップＳ１０３２において、シングルリーチを伴う変動パターンでなかったときは（
ステップＳ１０３２のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ダブルリーチを
伴う変動パターンであると判断する。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は
、ステップＳ１０２１で抽出した乱数値に従って、図５８に示すダブル用リーチ図柄選択
用テーブル（Ｈ－３）を用いてリーチ図柄を決定し格納する（ステップＳ１０３４）。そ
の後、ステップＳ１０３５の処理に移行する。
【０３２９】
　ダブル用リーチ図柄選択用テーブル（Ｈ－３）には、図３に示した各リーチ図柄のうち
ダブルリーチのリーチ図柄（ＩＷＨ～８ＷＨ）に複数の判定値が割り振られている。演出
制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０２１で抽出した乱数値と一致する
判定値の図柄をリーチ図柄と決定する。
【０３３０】
　ステップＳ１０３５において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、中図柄決定
用乱数を抽出する（ステップＳ１０３５）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１
００は、抽出した乱数値に従って、図６０に示すスーパー発展時中図柄選択用テーブル（
Ｈ－５）を用いて中図柄を決定し格納する（ステップＳ１０３６）。
【０３３１】
　スーパー発展時中図柄選択用テーブル（Ｈ－５）は、図６０に示すように、変動パター
ンがシングルリーチ用かダブルリーチ用かによって分けられている。スーパー発展時中図
柄選択用テーブルには、ステップＳ１０２８、Ｓ１０３３、または、Ｓ１０３４で決定さ
れたリーチ図柄に対する図柄差に対して複数の判定値が割り振られている。ここで、図６
０に示すスーパー発展時中図柄選択用テーブル（Ｈ－５）では、図４３、図４４、図４７
、図４８に示した中図柄選択用テーブルと異なり、リーチライン上の中図柄についてのリ
ーチ図柄に対する図柄差を示している。例えば、ＵＨ系のリーチの場合は、上段の中図柄
についてのリーチ図柄に対する図柄差を示している。また、ダブルリーチの場合は、後当
りの図柄（例えば１ＷＨの場合は「１」）についてのリーチ図柄に対する図柄差を示して
いる。なお、リーチ図柄に対する図柄差「０」には判定値が割り振られない。図柄差「０
」の中図柄を決定すると、大当り図柄となってしまうからである。また、ダブルリーチ用
のノーマルはずれ時中図柄選択用テーブルでは、リーチ図柄に対する図柄差「－２」にも
判定値が割り振られない。ダブルリーチが発生した場合に図柄差「－２」の中図柄を決定
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すると、大当り図柄となってしまうからである。演出制御用マイクロコンピュータ１００
は、ステップＳ１０３５で抽出した乱数値と一致する判定値の図柄を中図柄と決定する。
【０３３２】
　次に、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した変動パターンコマンドの内
容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）が図１３に示した「擬似連続」と記載
された変動パターン（変動番号「２７」～「４１」）であるか否かにもとづいて、擬似連
続変動を伴う変動パターンであるかどうかを判定する（ステップＳ１０３７）。なお、擬
似連続変動を伴う変動パターンである場合、この実施の形態では、通常変動の停止時にチ
ャンス目が仮停止表示されるか、すべり演出が実施された後に所定に図柄が仮停止表示さ
れ、その後にスーパーリーチに発展する演出が実行される。
【０３３３】
　擬似連続変動を伴う変動パターンであった場合は（ステップＳ１０３７のＹ）、演出制
御用マイクロコンピュータ１００は、仮停止図柄決定処理を実行する（ステップＳ１０３
８）。
【０３３４】
　図５１、図５２および図５３は、仮停止図柄決定処理を示すフローチャートである。仮
停止図柄決定処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、先ず、変動パタ
ーンの擬似連続の回数を示す擬似連続回数Ｍに数値をセットする（ステップＳ１２０１）
。ここでは、図１３に示した変動番号「２７」～「３４」の変動パターンのとき、擬似連
続回数Ｍに「１」がセットされ、変動番号「３５」～「３８」の変動パターンのとき、擬
似連続回数Ｍに「２」がセットされ、変動番号「３９」～「４１」の変動パターンのとき
、擬似連続回数Ｍに「３」がセットされる。次に、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０は、格納した仮停止図柄の数を示す仮停止図柄カウンタＮに「０」をセットする（ステ
ップＳ１２０２）。続いて、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した変動パ
ターンコマンドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）が図１３に示した
「すべり」と記載された変動パターン（変動番号「３３」「３４」「３８」「４１」）で
あるか否かにもとづいて、すべり演出を伴う変動パターンであるかどうかを判定する（ス
テップＳ１２０３）。すべり演出を伴う変動パターンでないとき（ステップＳ１２０３の
Ｎ）、すなわち、チャンス目で仮停止する変動パターンのとき、演出制御用マイクロコン
ピュータ１００は、チャンス目決定用乱数を抽出する（ステップＳ１２０４）。そして、
演出制御用マイクロコンピュータ１００は、抽出した乱数値に従って、図６１に示すチャ
ンス目選択用テーブル（Ｈ－６）を用いてチャンス目を決定し、Ｎ＋１番目の仮停止図柄
として格納する（ステップＳ１２０５）。その後、ステップＳ１２０６の処理に移行する
。
【０３３５】
　チャンス目選択用テーブル（Ｈ－６）には、図５に示した演出上のチャンス目１Ｃ～６
Ｃ（チャンス目類似図柄を除く）に複数の判定値が略均等に割り振られている。演出制御
用マイクロコンピュータ１００は、抽出した乱数値と一致する判定値の図柄を突然確変図
柄と決定する。
【０３３６】
　ステップＳ１２０６において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、仮停止図柄
カウンタＮを＋１する（ステップＳ１２０６）。そして、演出制御用マイクロコンピュー
タ１００は、仮停止図柄カウンタＮの値が擬似連続回数Ｍの値と等しいか否かを判定する
（ステップＳ１２０７）。等しい場合（ステップＳ１２０７のＹ）、ステップＳ１２２８
に移行する。等しくない場合（ステップＳ１２０７のＮ）、ステップＳ１２２４に移行す
る。
【０３３７】
　また、すべり演出を伴う変動パターンであるとき（ステップＳ１２０３のＹ）、演出制
御用マイクロコンピュータ１００は、すべり演出実施決定用乱数を抽出する（ステップＳ
１２０８）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、抽出した乱数値に従っ
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て、図６６に示すすべり演出実施選択用テーブルを用いてすべり演出を実施するか否かを
決定する（ステップＳ１２０９）。そして、ステップＳ１２１０の処理に移行する。
【０３３８】
　すべり演出実施選択用テーブルには、図６６に示すように、仮停止図柄カウンタＮの値
、および、表示結果が大当りであるかはずれであるか、によってすべり演出を実施する割
合が異なるように判定値が割り振られている。演出制御用マイクロコンピュータ１００は
、抽出した乱数値によりすべり演出を実施するか否かを決定する。この実施の形態では、
表示結果が大当りとなるとき、表示結果がはずれとなるときよりも、すべり演出を実施す
る割合が高くなるように判定値が割り振られている。また、擬似連続の回数が多いほど（
仮停止図柄カウンタＮの値が大きいほど）、すべり演出を実施する割合が高くなるように
判定値が割り振られている。すなわち、大当りとなるときに、すべり演出が実施される割
合が高く、すべり演出により遊技者に期待感を持たせることができる。
【０３３９】
　ステップＳ１２１０において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、すべり演出
を実施することに決定されたか否かを判定する（ステップＳ１２１０）。すべり演出を実
施することに決定された場合（ステップＳ１２１０のＹ）、演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００は、仮停止左図柄決定用乱数を抽出する（ステップＳ１２１１）。そして、演
出制御用マイクロコンピュータ１００は、抽出した乱数値に従って、図６２に示す仮停止
左図柄選択用テーブル（Ｓ－１）を用いてすべり演出用仮停止図柄の仮停止左図柄を決定
し格納する（ステップＳ１２１２）。仮停止左図柄選択用テーブル（Ｓ－１）は、図６２
に示すように、「３」「５」「７」の左図柄に複数の判定値が略均等に割り振られている
。「３」「５」「７」の左図柄に限られているのは、すべり演出実施後の仮停止図柄をチ
ャンス目とすることを可能にするためである（チャンス目の左図柄は「３」「５」「７」
）。なお、すべり演出実施後の仮停止図柄は、チャンス目でなくてもよく、全ての左図柄
に複数の判定値を割り振るようにしてもよい。演出制御用マイクロコンピュータ１００は
、乱数値と一致する判定値の図柄を左図柄と決定する。なお、決定された左図柄はＲＡＭ
の所定領域に格納される。
【０３４０】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、すべり演出前仮停止右図柄決定用
乱数を抽出する（ステップＳ１２１３）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０は、抽出した乱数値に従って、図６３に示す仮停止左図柄に応じたすべり演出前仮停止
右図柄選択用テーブル（Ｓ－２）を用いてすべり演出用仮停止図柄のすべり演出前仮停止
右図柄を決定し格納する（ステップＳ１２１４）。ここでいうすべり演出前仮停止右図柄
とは、すべり演出を実施する前の（すべる前の）右図柄を指している。すべり演出前仮停
止右図柄選択用テーブル（Ｓ－２）は、図６３に示すように、仮停止左図柄とすべり演出
前仮停止右図柄のマトリックスに複数の判定値が割り振られている。すべり演出前仮停止
右図柄選択用テーブル（Ｓ－２）は、既に決定された仮停止左図柄「３」「５」「７」毎
に複数用意されている。例えば、決定された仮停止左図柄が「３」であったときは、図６
３における最上段のテーブルが、仮停止左図柄「３」に対応したすべり演出前仮停止右図
柄選択用テーブル（Ｓ－２）となる。
【０３４１】
　すべり演出前仮停止右図柄選択用テーブル（Ｓ－２）では、チャンス目になるとの誤解
が生じないようにするために、決定された仮停止左図柄との組み合せでチャンス目の一部
を構成する図柄に割り振られる判定値の数が「０」となっている。例えば、決定された仮
停止左図柄が「３」であるときは、仮停止左図柄「３」に対応したすべり演出前仮停止右
図柄選択用テーブル（Ｓ－２）においてすべり演出前仮停止右図柄「５」「７」に割り振
られる判定値の数は「０」となっている（図５に示すチャンス目（「１Ｃ」「２Ｃ」）と
なる誤解を発生させないため）。また、すべり演出前仮停止右図柄選択用テーブル（Ｓ－
２）では、決定された仮停止左図柄と同じ図柄にも判定値が割り振られており、すべり演
出実施前の仮停止図柄がリーチ状態となる場合がある。すべり演出実施前の仮停止図柄が
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リーチ状態となる場合、すべり演出により、リーチ状態を崩す演出が行われる。リーチ状
態となったことで、遊技者は擬似連続変動が終了すると認識するが、すべり演出により擬
似連続変動が継続するので、遊技者はすべり演出が行われることを期待するようになり、
遊技性が向上する。
【０３４２】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１２１２で決定した仮停止左図
柄に応じたすべり演出前仮停止右図柄選択用テーブル（Ｓ－２）を選択し、ステップＳ１
２１３で抽出した乱数値と一致する判定値の図柄をすべり演出前仮停止右図柄と決定する
。
【０３４３】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、仮停止右図柄決定用乱数を抽出す
る（ステップＳ１２１５）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、抽出し
た乱数値に従って、図６４に示す仮停止左図柄およびすべり演出前仮停止右図柄に応じた
仮停止右図柄選択用テーブル（Ｓ－３）を用いてすべり演出用仮停止図柄の仮停止右図柄
を決定し格納する（ステップＳ１２１６）。ここでいう仮停止右図柄とは、すべり演出を
実施した後の（すべった後の）仮停止右図柄を指している。仮停止右図柄選択用テーブル
（Ｓ－３）は、図６４に示すように、仮停止左図柄・すべり演出前仮停止右図柄と仮停止
右図柄のマトリックスに複数の判定値が割り振られている。仮停止右図柄選択用テーブル
（Ｓ－３）は、既に決定された仮停止左図柄毎、すべり演出前仮停止右図柄毎に複数用意
されている。例えば、決定された仮停止左図柄が「３」で、すべり演出前仮停止右図柄が
「１」あったときは、図６４における最上段のテーブルが対応した仮停止右図柄選択用テ
ーブル（Ｓ－３）となる。
【０３４４】
　仮停止右図柄選択用テーブル（Ｓ－３）では、すべり演出実施前にリーチ状態としない
ときは、仮停止図柄をチャンス目とするために、決定された仮停止左図柄との組み合せで
チャンス目の一部を構成する図柄に複数の判定値が割り振られる。例えば、決定された仮
停止左図柄が「３」で、かつ、すべり演出前仮停止右図柄がリーチ状態としない「１」「
２」「４」「６」「８」であるときは、対応した仮停止右図柄選択用テーブル（Ｓ－３）
において仮停止右図柄「５」「７」にのみ複数の判定値が割り振られる（仮停止図柄を、
図５に示すチャンス目（「１Ｃ」「２Ｃ」）とするため）。また、すべり演出実施前にリ
ーチ状態とするときは、決定された仮停止左図柄との組み合せでチャンス目の一部を構成
する図柄、および、仮停止図柄がリーチ無しのはずれ図柄（ドハズレ図柄）となる図柄、
に複数の判定値が割り振られる。すなわち、リーチ状態からすべり演出が実施される場合
、仮停止図柄がチャンス目とならない場合がある。チャンス目で仮停止しなくとも、リー
チ状態からすべり演出が行われたことで、遊技者に擬似連続変動が継続することを認識さ
せることできるからである。従って、例えば、決定された仮停止左図柄およびすべり演出
前仮停止右図柄が「３」であるときは、対応した仮停止右図柄選択用テーブル（Ｓ－３）
において、ドハズレ図柄とするときの仮停止右図柄「４」と、チャンス目とするときの仮
停止右図柄「５」「７」に複数の判定値が割り振られる。この実施の形態では、リーチ状
態からすべり演出が実施される場合の仮停止図柄として、チャンス目よりもドハズレ図柄
となる割合が高くなるように設定されている。しかし、これに限定されず、ドハズレ図柄
よりもチャンス目となる割合を高くしてもよいし、表示結果が大当りであるかはずれであ
るかによってチャンス目とする割合を異ならせるようにしてもよい。この場合、異なる仮
停止右図柄選択用テーブルを用意して、表示結果が大当りであるかはずれであるかによっ
て異なる仮停止右図柄選択用テーブルを用いるようにすればよい。例えば、大当りである
ときにチャンス目となる割合を高くすれば、リーチ状態からのすべり演出後にチャンス目
が表示されたことで遊技者に期待感を与えることができ、遊技性が向上する。
【０３４５】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１２１２で決定した仮停止左図
柄、および、ステップＳ１２１４で決定したすべり演出前仮停止右図柄に応じた仮停止右
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図柄選択用テーブル（Ｓ－３）を選択し、ステップＳ１２１５で抽出した乱数値と一致す
る判定値の図柄を仮停止右図柄と決定する。
【０３４６】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、仮停止中図柄決定用乱数を抽出す
る（ステップＳ１２１７）。次に、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、抽出した
乱数値に従って、図６５に示す仮停止左右図柄に応じた仮停止中図柄選択用テーブル（Ｓ
－４）を用いてすべり演出用仮停止図柄の仮停止中図柄を決定し格納する（ステップＳ１
２１８）。その後、ステップＳ１２１２、Ｓ１２１４、Ｓ１２１６、Ｓ１２１８にて格納
した仮停止図柄の組み合せを、すべり演出を実施するＮ＋１番目の仮停止図柄として格納
する（ステップＳ１２１９）。その後、ステップＳ１２２２の処理へ移行する。
【０３４７】
　仮停止中図柄選択用テーブル（Ｓ－４）は、図６５に示すように、仮停止左右図柄と仮
停止中図柄のマトリックスに複数の判定値が割り振られている。仮停止中図柄選択用テー
ブル（Ｓ－４）は、既に決定された仮停止左右図柄毎に複数用意されている。例えば、決
定された仮停止左図柄が「３」で、仮停止右図柄が「４」あったときは、図６５における
最上段のテーブルが対応した仮停止中図柄選択用テーブル（Ｓ－４）となる。
【０３４８】
　仮停止中図柄選択用テーブル（Ｓ－４）では、仮停止左右図柄に応じて、仮停止図柄を
チャンス目とする図柄又はドハズレ図柄とする図柄に複数の判定値が割り振られる。例え
ば、決定された仮停止左図柄が「３」で、かつ、仮停止右図柄が「４」あるときは、ドハ
ズレ図柄とするため、対応した仮停止中図柄選択用テーブル（Ｓ－４）において仮停止中
図柄「４」にのみ複数の判定値が割り振られる。また、決定された仮停止左図柄が「３」
で、かつ、仮停止右図柄が「７」あるときは、チャンス目とするため、対応した仮停止中
図柄選択用テーブル（Ｓ－４）において仮停止中図柄「５」にのみ複数の判定値が割り振
られる。この実施の形態では、ドハズレ図柄とするときは特定の仮停止中図柄（すべり演
出後の右図柄と同一の図柄）を選択するように構成されているが、複数の図柄に判定値を
割り振るようにしてもよい。
【０３４９】
　また、ステップＳ１２１０において、すべり演出を実施しないことに決定された場合（
ステップＳ１２１０のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、チャンス目決定
用乱数を抽出する（ステップＳ１２２０）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１
００は、抽出した乱数値に従って、図６１に示すチャンス目選択用テーブル（Ｈ－６）を
用いてチャンス目を決定し、Ｎ＋１番目の仮停止図柄として格納する（ステップＳ１２２
１）。その後、ステップＳ１２２２の処理に移行する。
【０３５０】
　ステップＳ１２２２において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、仮停止図柄
カウンタＮを＋１する（ステップＳ１２２２）。そして、演出制御用マイクロコンピュー
タ１００は、仮停止図柄カウンタＮの値が擬似連続回数Ｍの値と等しいか否かを判定する
（ステップＳ１２２３）。等しい場合（ステップＳ１２２３のＹ）、ステップＳ１２２８
に移行する。等しくない場合（ステップＳ１２２３のＮ）、ステップＳ１２２４に移行す
る。
【０３５１】
　ステップＳ１２２４において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、擬似連続予
告演出用乱数を抽出する（ステップＳ１２２４）。そして、演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００は、抽出した乱数値に従って、図６７に示す擬似連続予告演出実施選択用テー
ブルを用いて擬似連続予告演出を実施するか否かを決定する（ステップＳ１２２５）。そ
して、ステップＳ１２２６の処理に移行する。
【０３５２】
　擬似連続予告演出実施選択用テーブルには、図６７に示すように、仮停止図柄カウンタ
Ｎの値が擬似連続回数Ｍの値と等しいか否かによって擬似連続予告演出を実施する割合が
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異なるように判定値が割り振られている。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、抽
出した乱数値により擬似連続予告演出を実施するか否かを決定する。擬似連続予告演出実
施選択用テーブルは、表示結果が大当りであるかはずれであるかによって異なるテーブル
が用意されている。すなわち、表示結果がはずれであるときに用いられる図６７（Ａ）に
示す擬似連続予告演出実施選択用テーブル（はずれ用）と、表示結果が大当たりであると
きに用いられる図６７（Ｂ）に示す擬似連続予告演出実施選択用テーブル（大当り用）と
、が用意されている。擬似連続予告演出実施選択用テーブル（はずれ用）と擬似連続予告
演出実施選択用テーブル（大当り用）とでは、異なる判定値が割り振られており、表示結
果が大当りであるときにはずれであるときよりも擬似連続予告演出を実施する割合が高く
なるように判定値が割り振られている。このように、大当りとなるときに擬似連続予告演
出が実施される割合を高くしているので、擬似連続予告演出に対する遊技者の期待感を高
めることができる。
【０３５３】
　ステップＳ１２２６において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、擬似連続予
告演出を実施することに決定されたか否かを判定する（ステップＳ１２２６）。擬似連続
予告演出を実施することに決定された場合（ステップＳ１２２６のＹ）、演出制御用マイ
クロコンピュータ１００は、ステップＳ１２２４にて抽出した乱数値に従って、図６８に
示す擬似連続予告演出図柄選択用テーブルを用いて擬似連続予告演出図柄を決定し、Ｎ＋
１番目の仮停止の後に表示する擬似連続予告演出図柄として格納する（ステップＳ１２２
７）。その後、ステップＳ１２０３の処理に戻り、擬似連続の回数分の仮停止図柄を格納
するまでステップＳ１２０４～ステップＳ１２０７、またはステップＳ１２０８～ステッ
プＳ１２２１の処理、およびステップＳ１２２４～１２２７の処理を繰り返す。
【０３５４】
　擬似連続予告演出図柄選択用テーブルには、図６８に示すように、第１擬似連続予告演
出図柄と第２擬似連続予告演出図柄とに判定値が割り振られている。演出制御用マイクロ
コンピュータ１００は、抽出した乱数値により擬似連続予告演出図柄を決定する。ここで
、第１擬似連続予告演出図柄とは、擬似連続変動が継続する可能性が５０％であることを
示す図柄である。第２擬似連続予告演出図柄とは、擬似連続変動が継続する可能性が１０
０％であることを示す図柄である。擬似連続予告演出図柄選択用テーブルは、表示結果が
大当りであるかはずれであるかによって異なるテーブルが用意されている。すなわち、表
示結果がはずれであるときに用いられる図６８（Ａ）に示す擬似連続予告演出図柄選択用
テーブル（はずれ用）と、表示結果が大当たりであるときに用いられる図６８（Ｂ）に示
す擬似連続予告演出図柄選択用テーブル（大当り用）と、が用意されている。擬似連続予
告演出図柄選択用テーブル（はずれ用）と擬似連続予告演出図柄選択用テーブル（大当り
用）とでは、異なる判定値が割り振られており、表示結果が大当りであるときにはずれで
あるときよりも第２擬似連続予告演出図柄を選択する割合が高くなるように判定値が割り
振られている。このように、大当りとなるときに第２擬似連続予告演出図柄による擬似連
続予告演出が実施される割合を高くしているので、第２擬似連続予告演出図柄に対する遊
技者の期待感を高めることができる。
【０３５５】
　ステップＳ１２２８において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、擬似連続予
告演出用乱数を抽出する（ステップＳ１２２８）。そして、演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００は、抽出した乱数値に従って、図６７に示す擬似連続予告演出実施選択用テー
ブルを用いて、擬似連続予告演出を実施するか否かを決定する（ステップＳ１２２９）。
そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、擬似連続予告演出を実施することに
決定されたか否かを判定する（ステップＳ１２３０）。擬似連続予告演出を実施すること
に決定された場合（ステップＳ１２３０のＹ）、Ｎ＋１番目の仮停止の後に表示する擬似
連続予告演出図柄として、第１擬似連続予告演出図柄を決定し格納する（ステップＳ１２
３１）。その後、処理を終了する。このように、仮停止図柄カウンタＮの値が擬似連続回
数Ｍの値と等しいとき、すなわち、擬似連続変動が継続しない場合であっても第１擬似連
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続予告演出図柄を決定可能である。
【０３５６】
　以上の仮停止図柄決定処理により、１または複数の仮停止図柄を決定・格納することが
でき、また、擬似連続予告演出を実施するか否か、擬似連続予告演出図柄の種別を決定・
格納することができる。
【０３５７】
　図６９および図７０は、専用パターン確変図柄決定処理を示すフローチャートである。
なお、専用パターン確変図柄決定処理は、図１３～図１５において確変専用（確変大当り
専用）の変動パターン（例えば、変動番号４８の変動パターンなど）を示す変動パターン
コマンドを受信したときに実行される処理である。
【０３５８】
　専用パターン確変図柄決定処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、
大当り図柄決定用乱数を抽出する（ステップＳ１０４１）。次に、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００は、ストーリーモード中であるか否かを判定する（ステップＳ１０４２
）。ストーリーモード中であるときは（ステップＳ１０４２のＹ）、受信した変動パター
ンコマンドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて、トロッ
コリーチを含む変動パターン（図１４、図１５において変動番号１２４、１２５の変動パ
ターン）であるか否かを判定する（ステップＳ１０４３）。トロッコリーチを含む変動パ
ターンでなかったときは（ステップＳ１０４３のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ
１００は、ステップＳ１０４１で抽出した乱数値に従って、図８７に示すシングル用大当
り図柄選択用テーブル（ＢＦ－８）を用いて確変図柄を決定し格納する（ステップＳ１０
４４）。その後、処理を終了する。
【０３５９】
　シングル用大当り図柄選択用テーブル（ＢＦ－８）には、確変図柄のうち中段のライン
の確変図柄（１ＣＦ、３ＣＦ、５ＣＦ、７ＣＦ、８ＣＦ）に複数の判定値が割り振られて
いる。ストーリーモード中であって（ステップＳ１０４２のＹ）、トロッコリーチを含む
変動パターンではないので（ステップＳ１０４３のＮ）、飾り図柄が中段の１ラインのみ
の表示となる。従って、シングル用大当り図柄選択用テーブル（ＢＦ－８）は、確変図柄
として中段の確変図柄である１ＣＦ、３ＣＦ、５ＣＦ、７ＣＦ、８ＣＦが選択されるよう
に設定されている。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０４１で抽
出した乱数値と一致する判定値の図柄を確変図柄と決定する。
【０３６０】
　ステップＳ１０４２において、ストーリーモード中でなかったときは（ステップＳ１０
４２のＮ）、または、ステップＳ１０４３において、トロッコリーチであった場合（ステ
ップＳ１０４３のＹ）、この実施の形態では救済演出（はずれ図柄で暫定停止した後に大
当り図柄が停止表示される演出）が実行されることとなる。このとき、演出制御用マイク
ロコンピュータ１００は、まず、暫定停止図柄決定用乱数を抽出する（ステップＳ１０４
５）。次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した変動パターンコマン
ドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて、シングル・ダブ
ル共通のリーチを伴う変動パターンであるかどうかを判定する（ステップＳ１０４６）。
シングル・ダブル共通のリーチを伴う変動パターンであった場合は（ステップＳ１０４６
のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０４１およびステップ
Ｓ１０４５で抽出した乱数値に従って、図７９に示す共通用大当り図柄選択用テーブル（
Ｆ－４）を用いて暫定停止図柄と最終停止図柄を決定し格納する（ステップＳ１０４７）
。
【０３６１】
　ここで、「暫定停止図柄」とは、救済演出が実行される前に暫定的に導出表示される図
柄のことをいう。また、「最終停止図柄」とは、救済演出が実行された後に停止表示され
る図柄のことをいう。
【０３６２】
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　共通用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－４）は、図７９に示すように、最終停止図柄を
決定するためのテーブル（最終停止図柄テーブル）と、暫定停止図柄（ここでは左右図柄
）を決定するためのテーブル（暫定停止図柄テーブル）とが設けられている。最終停止図
柄テーブルには、図４に示した各大当り図柄のうち確変図柄（１ＵＦ、３ＵＦ、５ＵＦ、
７ＵＦ、８ＵＦ、１ＬＦ、３ＬＦ、５ＬＦ、７ＬＦ、８ＬＦ、１ＣＦ、３ＣＦ、５ＣＦ、
７ＣＦ、８ＣＦ、１ＳＦ、３ＳＦ、５ＳＦ、７ＳＦ、８ＳＦ、１ＡＦ、３ＡＦ、５ＡＦ、
７ＡＦ、８ＡＦ）に複数の判定値が割り振られている。暫定停止図柄テーブルは、最終停
止図柄が「１ＵＦ」～「８ＵＦ」の場合のテーブルと、「１ＬＦ」～「８ＬＦ」の場合の
テーブルと、「１ＣＦ」～「８ＣＦ」の場合のテーブルと、「１ＳＦ」～「８ＳＦ」の場
合のテーブルと、「１ＡＦ」～「８ＡＦ」の場合のテーブルとに分けられている。暫定停
止図柄テーブルに含まれる各テーブルには、非確変図柄および最終停止図柄と同一の確変
図柄に複数の判定値が割り振られている。
【０３６３】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、まず、最終停止図柄テーブルを用いて、ス
テップＳ１０４１で抽出した乱数値と一致する判定値の図柄を最終停止図柄（確変図柄）
と決定する。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、決定した最終停止図柄
に対応した暫定停止図柄テーブルを用いて、ステップＳ１０４５で抽出した乱数値と一致
する判定値の図柄を暫定停止図柄（非確変図柄または確変図柄）と決定する。
【０３６４】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した変動パターンコマンドの
内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて、ノーマルリーチを含
む変動パターン（図１４において変動番号４８～５０の変動パターン）であるか否かを判
定する（ステップＳ１０４８）。ノーマルリーチを含む変動パターンでなかったときは（
ステップＳ１０４８のＮ）、ステップＳ１０５４の処理に移行する。ノーマルリーチを含
む変動パターンであった場合（ステップＳ１０４８のＹ）、演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００は、中図柄決定用乱数を抽出する（ステップＳ１０４９）。そして、演出制御
用マイクロコンピュータ１００は、抽出した乱数値に従って、図８０に示すノーマル用中
図柄暫定停止選択用テーブル（Ｆ－５）を用いて中図柄を決定し格納する（ステップＳ１
０５０）。
【０３６５】
　ノーマル用中図柄暫定停止選択用テーブル（Ｆ－５）は、図８０に示すように、ノーマ
ルリーチの種類（ノーマル１３コマ、ノーマル１６コマ、ノーマル１９コマ）毎に分けら
れ、また、ステップＳ１０４７で決定された暫定停止図柄がシングルリーチかダブルリー
チかによって分けられている。各テーブルには、ステップＳ１０４７で決定された暫定停
止図柄に対する図柄差（「－１４」～「＋１」）に対して複数の判定値が割り振られてい
る。
【０３６６】
　ノーマル用中図柄暫定停止選択用テーブル（Ｆ－５）において、暫定停止図柄に対する
図柄差「０」には判定値が割り振られない。図柄差「０」の中図柄を決定すると、大当り
図柄となってしまうからである。また、ダブルリーチ用のノーマル用中図柄暫定停止選択
用テーブルでは、暫定停止図柄に対する図柄差「－２」にも判定値が割り振られない。ダ
ブルリーチが発生した場合に図柄差「－２」の中図柄を決定すると、大当り図柄となって
しまうからである。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０４９で抽
出した乱数値と一致する判定値の図柄を中図柄と決定する。
【０３６７】
　例えば、ステップＳ１０４７において、共通用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－４）を
用いて、最終停止図柄として「１ＵＦ」が決定され、暫定停止図柄として「２ＵＦ」が決
定され、また、ステップＳ１０５０において、ノーマル用中図柄暫定停止選択用テーブル
（Ｆ－５）を用いて、リーチ図柄に対する図柄差「－２」が決定されたとする。この場合
、上段のラインにはずれ図柄「２１２」（なお、中段のラインに「＊＊＊」、下段のライ
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ンに「３８１」）が暫定停止表示される。そして、救済演出が実行され、最終停止図柄と
して上段のラインに確変図柄「１１１」が停止表示されることになる。
【０３６８】
　ステップＳ１０４６において、シングル・ダブル共通のリーチを伴う変動パターンでな
かったときは（ステップＳ１０４６のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、
受信した変動パターンコマンドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）に
もとづいて、シングルリーチを伴う変動パターンであるかどうかを判定する（ステップＳ
１０５１）。シングルリーチを伴う変動パターンであった場合は（ステップＳ１０５１の
Ｙ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０４１およびステップＳ
１０４５で抽出した乱数値に従って、図８２に示すシングル用大当り図柄選択用テーブル
（Ｆ－１０）を用いて最終停止図柄と暫定停止図柄を決定し格納する（ステップＳ１０５
２）。その後、ステップＳ１０５４の処理に移行する。
【０３６９】
　シングル用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－１０）は、図８２に示すように、最終停止
図柄を決定するためのテーブル（最終停止図柄テーブル）と、暫定停止図柄（左右図柄）
を決定するためのテーブル（暫定停止図柄テーブル）とが設けられている。最終停止図柄
テーブルには、図４に示した各大当り図柄のうちシングルリーチとなる確変図柄（１ＵＦ
、３ＵＦ、５ＵＦ、７ＵＦ、８ＵＦ、１ＬＦ、３ＬＦ、５ＬＦ、７ＬＦ、８ＬＦ、１ＣＦ
、３ＣＦ、５ＣＦ、７ＣＦ、８ＣＦ）に複数の判定値が割り振られている。暫定停止図柄
テーブルは、最終停止図柄が「１ＵＦ」～「８ＵＦ」の場合のテーブルと、「１ＬＦ」～
「８ＬＦ」の場合のテーブルと、「１ＣＦ」～「８ＣＦ」の場合のテーブルとに分けられ
ている。暫定停止図柄テーブルに含まれる各テーブルには、非確変図柄および最終停止図
柄と同一の確変図柄に複数の判定値が割り振られている。
【０３７０】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、まず、最終停止図柄テーブルを用いて、ス
テップＳ１０４１で抽出した乱数値と一致する判定値の図柄を最終停止図柄（確変図柄）
と決定する。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、決定した最終停止図柄
に対応した暫定停止図柄テーブルを用いて、ステップＳ１０４５で抽出した乱数値と一致
する判定値の図柄を暫定停止図柄（非確変図柄または確変図柄）と決定する。
【０３７１】
　なお、救済演出を実行するスーパーリーチの変動パターンでは、暫定停止図柄の左右図
柄に対する図柄差が指定されている。例えば、図１４に示す変動番号「６６」の変動パタ
ーンでは、「＋１　地震救済」となっており、ステップＳ１０５２で決定された暫定停止
図柄の左右図柄に対する図柄差が「＋１」であることを示す。このように変動パターンコ
マンドで指定される図柄差によって、暫定停止図柄の中図柄が自動的に決定される。例え
ば、暫定停止図柄が２ＵＦで、変動パターンコマンドで特定される図柄差が「＋１」のと
きは、上段に「２３２」の図柄が暫定停止表示されることになる。その後、救済演出が実
行され、最終停止図柄である確変図柄が停止表示されることになる。
【０３７２】
　ステップＳ１０５１において、シングルリーチを伴う変動パターンでなかったときは（
ステップＳ１０５１のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ダブルリーチを
伴う変動パターン（ダブル後当たり）であると判断する。なお、ダブルリーチを伴う変動
パターン（図１３～図１５において「ライン」が「Ｗ」の変動パターン）においては、こ
の実施の形態では先当りとはならず、必ず後当りとなる。このとき、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００は、ステップＳ１０４１およびステップＳ１０４５で抽出した乱数値
に従って、図８５に示すダブル後当り用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－１８）を用いて
暫定停止図柄と最終停止図柄を決定し格納する（ステップＳ１０５３）。その後、ステッ
プＳ１０５４の処理に移行する。
【０３７３】
　ダブル後当り用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－１８）は、図８５に示すように、最終
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停止図柄を決定するためのテーブル（最終停止図柄テーブル）と、暫定停止図柄（左右図
柄）を決定するためのテーブル（暫定停止図柄テーブル）とが設けられている。最終停止
図柄テーブルには、図４に示した各大当り図柄のうちダブル後当りとなる確変図柄（１Ａ
Ｆ、３ＡＦ、５ＡＦ、７ＡＦ、８ＡＦ）に複数の判定値が割り振られている。暫定停止図
柄テーブルとして、最終停止図柄が「１ＡＦ」～「８ＡＦ」の場合のテーブルだけが設定
されている。暫定停止図柄テーブルには、非確変図柄および最終停止図柄と同一の確変図
柄に複数の判定値が割り振られている。
【０３７４】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、まず、最終停止図柄テーブルを用いて、ス
テップＳ１０４１で抽出した乱数値と一致する判定値の図柄を最終停止図柄（確変図柄）
と決定する。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、決定した最終停止図柄
に対応した暫定停止図柄テーブルを用いて、ステップＳ１０４５で抽出した乱数値と一致
する判定値の図柄を暫定停止図柄（非確変図柄または確変図柄）と決定する。
【０３７５】
　なお、暫定停止図柄の中図柄は、変動パターンコマンドで指定される図柄差によって自
動的に決定される。リーチはずれ図柄である暫定停止図柄が暫定停止表示された後に、救
済演出が実行され、最終停止図柄である確変図柄が停止表示される。
【０３７６】
　ステップＳ１０５４において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した変
動パターンコマンドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて
、擬似連続変動を伴う変動パターンであるかどうかを判定する（ステップＳ１０５４）。
【０３７７】
　擬似連続変動を伴う変動パターンであった場合は（ステップＳ１０５４のＹ）、演出制
御用マイクロコンピュータ１００は、図５１、図５２に示す仮停止図柄決定処理を実行す
る（ステップＳ１０５５）。
【０３７８】
　図７１は、非確変図柄決定処理を示すフローチャートである。なお、非確変図柄決定処
理は、図１３～図１５において通常専用（非確変大当り専用）の変動パターン（例えば、
変動番号５５の変動パターンなど）を示す変動パターンコマンドを受信したときや、図１
３～図１５において通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンを示す変動パターンコマ
ンド（専用パターン以外）を受信するとともに、図柄情報指定コマンドとして通常大当り
指定コマンド（８Ｃ０１（Ｈ））または確変大当り２、３指定コマンド（８Ｃ０３（Ｈ）
、８Ｃ０４（Ｈ））を受信したときに非確変図柄を決定するときに実行される処理である
。
【０３７９】
　非確変図柄決定処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、大当り図柄
決定用乱数を抽出する（ステップＳ１０６１）。次に、演出制御用マイクロコンピュータ
１００は、ストーリーモード中であるか否かを判定する（ステップＳ１０６２）。ストー
リーモード中であるときは（ステップＳ１０６２のＹ）、受信した変動パターンコマンド
の内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて、トロッコリーチを
含む変動パターン（図１４、図１５において変動番号１２２、１２３の変動パターン）で
あるか否かを判定する（ステップＳ１０６３）。トロッコリーチを含む変動パターンでな
かったときは（ステップＳ１０６３のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、
ステップＳ１０６１で抽出した乱数値に従って、図８６に示すシングル用大当り図柄選択
用テーブル（ＢＦ－７）を用いて非確変図柄を決定し格納する（ステップＳ１０６４）。
その後、処理を終了する。
【０３８０】
　シングル用大当り図柄選択用テーブル（ＢＦ－７）には、非確変図柄のうち中段のライ
ンの非確変図柄（２ＣＦ、４ＣＦ、６ＣＦ）に複数の判定値が割り振られている。ストー
リーモード中であって（ステップＳ１０６２のＹ）、トロッコリーチを含む変動パターン



(65) JP 4616289 B2 2011.1.19

10

20

30

40

50

ではないので（ステップＳ１０６３のＮ）、飾り図柄が中段の１ラインのみの表示となる
。従って、シングル用大当り図柄選択用テーブル（ＢＦ－７）は、非確変図柄として中段
の確変図柄である２ＣＦ、４ＣＦ、６ＣＦが選択されるように設定されている。演出制御
用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０６１で抽出した乱数値と一致する判定
値の図柄を非確変図柄と決定する。
【０３８１】
　　ステップＳ１０６２において、ストーリーモード中でなかったときは（ステップＳ１
０６２のＮ）、または、ステップＳ１０６３において、トロッコリーチであった場合（ス
テップＳ１０６３のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した変動パタ
ーンコマンドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて、シン
グル・ダブル共通のリーチを伴う変動パターンであるかどうかを判定する（ステップＳ１
０６５）。シングル・ダブル共通のリーチを伴う変動パターンであった場合は（ステップ
Ｓ１０６５のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０６１で抽
出した乱数値に従って、図７７に示す共通用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－１）を用い
て非確変図柄を決定し格納する（ステップＳ１０６６）。その後、ステップＳ１０６８の
処理に移行する。
【０３８２】
　共通用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－１）には、図４に示した各大当り図柄のうち非
確変図柄（２ＵＦ、２ＬＦ、２ＣＦ、２ＳＦ、４ＵＦ、４ＬＦ、４ＣＦ、４ＳＦ、６ＵＦ
、６ＬＦ、６ＣＦ、６ＳＦ）に複数の判定値が割り振られている。演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００は、ステップＳ１０６１で抽出した乱数値と一致する判定値の図柄を非
確変図柄と決定する。
【０３８３】
　ステップＳ１０６５において、シングル・ダブル共通のリーチを伴う変動パターンでな
かったときは（ステップＳ１０６５のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、
この実施の形態では、必ずダブルリーチ（後当たり）になるので、ダブルリーチを伴う変
動パターン（ダブル後当たり）であると判断する。このとき、演出制御マイクロコンピュ
ータ１００は、ステップＳ１０６１で抽出した乱数値に従って、図８３に示すダブル後当
り用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－１５）を用いて非確変図柄を決定し格納する（ステ
ップＳ１０６７）。その後、ステップＳ１０６８の処理に移行する。
【０３８４】
　ダブル後当り用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－１５）には、非確変図柄のうちダブル
後当りとなる図柄（２ＡＦ、４ＡＦ、６ＡＦ）に複数の判定値が割り振られている。演出
制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１０６１で抽出した乱数値と一致する
判定値の図柄を非確変図柄と決定する。
【０３８５】
　ステップＳ１０６８において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した変
動パターンコマンドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて
、擬似連続変動を伴う変動パターンであるかどうかを判定する（ステップＳ１０６８）。
【０３８６】
　擬似連続変動を伴う変動パターンであった場合は（ステップＳ１０６８のＹ）、演出制
御用マイクロコンピュータ１００は、図５１、図５２に示す仮停止図柄決定処理を実行す
る（ステップＳ１０６９）。
【０３８７】
　図７２は、突然確変図柄決定処理を示すフローチャートである。なお、突然確変図柄決
定処理は、図１５に示す変動番号１２６～１２９の変動パターンを示す変動パターンコマ
ンドを受信したときに実行される処理である。
【０３８８】
　突然確変図柄決定処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、大当り図
柄決定用乱数を抽出する（ステップＳ１０８１）。そして、演出制御用マイクロコンピュ
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ータ１００は、抽出した乱数値に従って、図７３に示す突確用図柄選択用テーブル（Ｆ－
２５）を用いて突然確変図柄を決定し格納する（ステップＳ１０８２）。
【０３８９】
　突確用図柄選択用テーブル（Ｆ－２５）には、図６に示した突然確変図柄１Ｔ～６Ｔ（
突確類似図柄を除く）に複数の判定値が略均等に割り振られている。演出制御用マイクロ
コンピュータ１００は、抽出した乱数値と一致する判定値の図柄を突然確変図柄と決定す
る。
【０３９０】
　図７４は、兼用パターン飾り図柄決定処理を示すフローチャートである。兼用パターン
飾り図柄決定処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、まず、受信した
図柄情報指定コマンドにおいて、通常大当り指定コマンド（８Ｃ０１（Ｈ））、確変大当
り２指定コマンド（８Ｃ０３（Ｈ））または確変大当り３指定コマンド（８Ｃ０４（Ｈ）
）が指定されているかどうかを確認する（ステップＳ６７１）。それらの内容が指定され
ているときは（ステップＳ６７１のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、非
確変大当りが決定されたこと（変動停止時の大当り図柄が非確変図柄であること）を示す
非確変大当り決定フラグをセットする（ステップＳ６７２）。そして、図７１に示す非確
変図柄決定処理を実行する（ステップＳ６７３）。
【０３９１】
　図柄情報指定コマンドが通常大当り指定コマンドまたは確変大当り２、３指定コマンド
でない場合は（ステップＳ６７１のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、確
変大当りが決定されたこと（変動停止時の大当り図柄が確変図柄であること）を示す確変
大当り決定フラグをセットする（ステップＳ６７４）。そして、兼用パターン確変図柄決
定処理を実行する（ステップＳ６７５）。
【０３９２】
　図７５、図７６は、兼用パターン確変図柄決定処理を示すフローチャートである。なお
、兼用パターン確変図柄決定処理は、図１３～図１５において通常・確変兼用の変動パタ
ーン（例えば、変動番号４２の変動パターンなど）を示す変動パターンコマンドを受信す
るとともに、図柄情報指定コマンドとして確変大当り１指定コマンドを受信したときに実
行される処理である。
【０３９３】
　兼用パターン確変図柄決定処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、
大当り図柄決定用乱数を抽出する（ステップＳ１１３１）。そして、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００は、ストーリーモード中であるか否かを判定する（ステップＳ１１３
２）。ストーリーモード中であるときは（ステップＳ１１３２のＹ）、受信した変動パタ
ーンコマンドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて、トロ
ッコリーチを含む変動パターン（図１４、図１５において変動番号１２２、１２３の変動
パターン）であるか否かを判定する（ステップＳ１１３３）。トロッコリーチを含む変動
パターンでなかったときは（ステップＳ１１３３のＮ）、演出制御用マイクロコンピュー
タ１００は、ステップＳ１１３１で抽出した乱数値に従って、図８７に示すシングル用大
当り図柄選択用テーブル（ＢＦ－８）を用いて確変図柄を決定し格納する（ステップＳ１
１３４）。その後、処理を終了する。
【０３９４】
　ステップＳ１１３２において、ストーリーモード中でなかったときは（ステップＳ１１
３２のＮ）、または、ステップＳ１１３３において、トロッコリーチであった場合（ステ
ップＳ１１３３のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した変動パター
ンコマンドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて、シング
ル・ダブル共通のリーチを伴う変動パターンであるかどうかを判定する（ステップＳ１１
３５）。シングル・ダブル共通のリーチを伴う変動パターンであった場合は（ステップＳ
１１３５のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１１３１で抽出
した乱数値に従って、図７８に示す共通用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－２）を用いて
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確変図柄を決定し格納する（ステップＳ１１３６）。その後、ステップＳ１１４０の処理
に移行する。
【０３９５】
　ステップＳ１１３５において、シングル・ダブル共通のリーチを伴う変動パターンでな
かったときは（ステップＳ１１３５のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、
受信した変動パターンコマンドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）に
もとづいて、シングルリーチを伴う変動パターンであるかどうかを判定する（ステップＳ
１１３７）。シングルリーチを伴う変動パターンであった場合は（ステップＳ１１３７の
Ｙ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１１３１で抽出した乱数値
に従って、図８１に示すシングル用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－８）を用いて確変図
柄を決定し格納する（ステップＳ１１３８）。その後、ステップＳ１１４０の処理に移行
する。
【０３９６】
　シングル用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－８）は、図４に示した各大当り図柄のうち
確変図柄（１ＵＦ、１ＬＦ、１ＣＦ、３ＵＦ、３ＬＦ、３ＣＦ、５ＵＦ、５ＬＦ、５ＣＦ
、７ＵＦ、７ＬＦ、７ＣＦ、８ＵＦ、８ＬＦ、８ＣＦ）に複数の判定値が割り振られてい
る。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１１３１で抽出した乱数値と
一致する判定値の図柄を確変図柄と決定する。
【０３９７】
　ステップＳ１１３７において、シングルリーチを伴う変動パターンでなかったときは（
ステップＳ１１３７のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ダブルリーチを
伴う変動パターン（ダブル後当たり）であると判断する。このとき、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００は、ステップＳ１１３１で抽出した乱数値に従って、図８４に示すダ
ブル後当り用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－１６）を用いて確変図柄を決定し格納する
（ステップＳ１１３９）。その後、ステップＳ１１４０の処理に移行する。
【０３９８】
　ダブル後当り用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－１６）は、図４に示した各大当り図柄
のうち確変図柄（１ＡＦ、３ＡＦ、５ＡＦ、７ＡＦ、８ＡＦ）に複数の判定値が割り振ら
れている。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ１１３１で抽出した乱
数値と一致する判定値の図柄を確変図柄と決定する。
【０３９９】
　ステップＳ１１４０において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、受信した変
動パターンコマンドの内容（ステップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて
、擬似連続変動を伴う変動パターンであるかどうかを判定する（ステップＳ１１４０）。
【０４００】
　擬似連続変動を伴う変動パターンであった場合は（ステップＳ１１４０のＹ）、演出制
御用マイクロコンピュータ１００は、図５１、図５２に示す仮停止図柄決定処理を実行す
る（ステップＳ１１４１）。
【０４０１】
　図８８は、仮決定図柄決定処理（ステップＳ６３５）を示すフローチャートである。仮
決定図柄決定処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、大当り図柄決定
用乱数を抽出する（ステップＳ６８１）。次に、演出制御用マイクロコンピュータ１００
は、ストーリーモード中であるか否かを判定する（ステップＳ６８２）。ストーリーモー
ド中であるときは（ステップＳ６８２のＹ）、受信した変動パターンコマンドの内容（ス
テップＳ６１７でセーブした変動パターン）にもとづいて、トロッコリーチを含む変動パ
ターン（図１４、図１５において変動番号１２２、１２３の変動パターン）であるか否か
を判定する（ステップＳ６８３）。トロッコリーチを含む変動パターンでなかったときは
（ステップＳ６８３のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ６８
１で抽出した乱数値に従って、図８６に示すシングル用大当り図柄選択用テーブル（ＢＦ
－７）を用いて非確変図柄を決定し格納する（ステップＳ６８４）。
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【０４０２】
　ステップＳ６８２において、ストーリーモード中でなかったときは（ステップＳ６８２
のＮ）、または、ステップＳ６８３において、トロッコリーチであった場合（ステップＳ
６８３のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ６８１で抽出した
乱数値に従って、図７７に示す共通用大当り図柄選択用テーブル（Ｆ－１）を用いて非確
変図柄を仮決定し格納する（ステップＳ６８５）。
【０４０３】
　そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図柄情報指定コマンドが未受信で
あることを示すコマンド未受信フラグをセットする（ステップＳ６８６）。
【０４０４】
　図８９は、取りこぼし時確変図柄決定処理（ステップＳ６４０）を示すフローチャート
である。取りこぼし時確変図柄決定処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０は、大当り図柄決定用乱数を抽出する（ステップＳ６９１）。次に、演出制御用マイク
ロコンピュータ１００は、乱数値に従って、図７８に示す共通用大当り図柄選択用テーブ
ル（Ｆ－２）を用いて確変図柄を決定し格納する（ステップＳ６９２）。このように決定
された確変図柄が大当り遊技開始後の再抽選演出にて停止表示される確変図柄である。
【０４０５】
　図９０は、メイン処理における演出制御プロセス処理（ステップＳ７０５）を示すフロ
ーチャートである。演出制御プロセス処理では、演出制御用マイクロコンピュータ１００
は、演出制御プロセスフラグの値に応じてステップＳ８００～Ｓ８０７のうちのいずれか
の処理を行う。各処理において、以下のような処理を実行する。
【０４０６】
　変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）：コマンド受信割込処理によ
って、変動パターン指定の演出制御コマンド（変動パターンコマンド）を受信したか否か
確認する。具体的には、変動パターンコマンドが受信されたことを示す変動パターン受信
フラグがセットされたか否か確認する。変動パターン受信フラグは、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００が実行するコマンド解析処理におけるステップＳ６１８で設定される
。
【０４０７】
　飾り図柄変動開始処理（ステップＳ８０１）：飾り図柄の変動が開始されるように制御
する。また、変動時間タイマに変動時間に相当する値を設定し、使用するプロセステーブ
ルを選択するとともに、プロセステーブルの最初に設定されているプロセスタイマ設定値
をプロセスタイマに設定する。
【０４０８】
　飾り図柄変動中処理（ステップＳ８０２）：変動パターンを構成する各変動状態（変動
速度）の切替タイミングを制御するとともに、変動時間の終了を監視する。
【０４０９】
　飾り図柄変動停止処理（ステップＳ８０３）：変動時間タイマがタイムアウトしたこと
に応じて、飾り図柄の変動を停止し停止図柄（確定図柄）を停止表示する制御を行う。
【０４１０】
　大当り表示処理（ステップＳ８０４）：変動時間の終了後、大当り表示の制御を行う。
例えば、大当りの開始を指定するファンファーレコマンドを受信したら、ファンファーレ
演出を実行する。また、突然確変大当りの開始を指定するファンファーレコマンドを受信
したら、２ラウンド用演出を実行する。
【０４１１】
　ラウンド中処理（ステップＳ８０５）：ラウンド中の表示制御を行う。例えば、大入賞
口が開放中であることを示す大入賞口開放中コマンドを受信したら、ラウンド数の表示制
御等を行う。なお、所定のラウンド中に再抽選演出を実行することもある。この実施の形
態では、再抽選演出を実行するラウンドは予め決められているものとする（例えば７ラウ
ンドあるいは１５ラウンド）。
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【０４１２】
　ラウンド後処理（ステップＳ８０６）：ラウンド間の表示制御を行う。例えば、大入賞
口が開放後（閉鎖中）であることを示す大入賞口開放後コマンドを受信したら、インター
バル表示等を行う。
【０４１３】
　大当り終了演出処理（ステップＳ８０７）：大当り遊技の終了後の大当り終了表示の制
御を行う。例えば、大当りの終了を指定するエンディングコマンドを受信したら、エンデ
ィング演出を実行する。なお、エンディング演出中に再抽選演出を実行することもある。
【０４１４】
　図９１は、プロセステーブルの一構成例を示す説明図である。プロセステーブルは、プ
ロセスタイマ設定値と表示制御実行データ、ランプ制御実行データおよび音番号データの
組み合わせが複数集まったデータで構成されている。表示制御実行データには、変動パタ
ーンを構成する各変動態様が記載されている。また、プロセスタイマ設定値には、その変
動態様での変動時間が設定されている。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、プロ
セステーブルを参照し、プロセスタイマ設定値に設定されている時間だけ表示制御実行デ
ータに設定されている変動態様で飾り図柄を変動表示させる制御を行う。
【０４１５】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、表示制御実行データにもとづく制御
と同様に、プロセスタイマ設定値に設定されている時間だけランプ制御実行データにもと
づいて各種ランプの点灯状態を制御し、音番号データを音声出力基板７０に出力する。
【０４１６】
　図９１に示すプロセステーブルは、演出制御基板８０におけるＲＯＭに格納されている
。また、プロセステーブルは、各変動パターンのそれぞれに応じて用意されている。
【０４１７】
　ストーリーモード、および、通常モード（ストーリーモード以外のモード）において実
行される特別演出（トロッコリーチ）を含む変動パターンであっても、ストーリーモード
中であるか否かに応じて異なるプロセステーブルが使用される。すなわち、ストーリーモ
ード中にトロッコリーチとなったときは、後述するつなぎ演出（図１０５参照）のプロセ
スデータを含むプロセステーブルが使用される。
【０４１８】
　この実施の形態では、一つの変動パターンコマンドに対して、複数のプロセステーブル
が用意される。演出制御用マイクロコンピュータ１００が、同じ変動パターンコマンドを
受信した場合でも、前回の演出で使用されたプロセステーブルの種別に応じて、異なるプ
ロセステーブルが選択されることがある。例えば、ストーリーモード中において、同じ変
動パターンコマンドを受信した場合であっても、前回の演出で使用されたプロセステーブ
ルによるストーリーと、今回の演出で使用するプロセステーブルによるストーリーとがつ
ながるように、プロセステーブルが選択される。キャラクタが歩くストーリー演出を行う
場合では、キャラクタの進行方向に宝箱が現れる演出がなされるようにプロセステーブル
が選択される。また、ストーリーがつながらないプロセステーブルを使用する場合には、
つなぎ演出を含むプロセステーブルが使用されるように制御される。例えば、キャラクタ
が山を歩くストーリー演出から、キャラクタが海中を歩くストーリー演出をするときに、
つなぎ演出によってストーリーをつなげる制御がなされる。
【０４１９】
　図９２は、演出制御プロセス処理における変動パターンコマンド受信待ち処理（ステッ
プＳ８００）を示すフローチャートである。変動パターンコマンド受信待ち処理において
、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、変動パターン受信フラグがセットされたか
否か確認する（ステップＳ８１１）。セットされていたら、そのフラグをリセットする（
ステップＳ８１２）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、変動パターン
コマンドで指定された内容（変動番号、変動時間）にもとづいて、飾り図柄の変動パター
ンを決定する（ステップＳ８１３）。その後、演出制御用マイクロコンピュータ１００は
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、演出制御プロセスフラグの値を飾り図柄変動開始処理（ステップＳ８０１）に対応した
値に変更する（ステップＳ８１４）。
【０４２０】
　図９３は、演出制御プロセス処理における飾り図柄変動開始処理（ステップＳ８０１）
を示すフローチャートである。飾り図柄変動開始処理において、演出制御用マイクロコン
ピュータ１００は、まず、ストーリーモード中であるか否かを判定する（ステップＳ８５
１）。ストーリーモード中でない場合（ステップＳ８５１のＮ）、後述するステップＳ８
６２に移行する。ストーリーモード中である場合（ステップＳ８５１のＹ）、演出制御用
マイクロコンピュータ１００は、進行方向図柄決定用乱数を抽出する（ステップＳ８５２
）。続いて、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、前回格納した進行方向（ステッ
プＳ８６０参照）が右であったか否かを判定する（ステップＳ８５３）。前回の進行方向
が右であった場合（ステップＳ８５３のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は
、変動パターンコマンドで指定された内容（変動番号など）にもとづいて、大当り用の変
動パターンコマンドであるか否かを判定する（ステップＳ８５４）。大当り用の変動パタ
ーンコマンドであった場合（ステップＳ８５４のＹ）、進行方向テーブルとして、図９４
（Ａ）に示す進行方向テーブルＡを選択する（ステップＳ８５５）。ステップＳ８５４に
て大当り用の変動パターンコマンドでなかった場合（ステップＳ８５４のＮ）、進行方向
テーブルとして、図９４（Ｂ）に示す進行方向テーブルＢを選択する（ステップＳ８５６
）。
【０４２１】
　一方、ステップＳ８５３にて、前回の進行方向が左であった場合も（ステップＳ８５３
のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、変動パターンコマンドで指定された
内容（変動番号など）にもとづいて、大当り用の変動パターンコマンドであるか否かを判
定する（ステップＳ８５７）。大当り用の変動パターンコマンドであった場合（ステップ
Ｓ８５７のＹ）、進行方向テーブルとして、図９４（Ｃ）に示す進行方向テーブルＣを選
択する（ステップＳ８５８）。ステップＳ８５７にて大当り用の変動パターンコマンドで
なかった場合（ステップＳ８５７のＮ）、進行方向テーブルとして、図９４（Ｄ）に示す
進行方向テーブルＤを選択する（ステップＳ８５９）。
【０４２２】
　このようにテーブルを選択して、はずれの場合、高い割合で前回と同じ方向にキャラク
タが進む演出を行うことで、演出の連続性を保っている。また、大当りの場合は、はずれ
の場合よりも高い割合で前回と異なる方向が選択されるので、方向転換により大当りを予
告することができる。
【０４２３】
　ステップＳ８６０において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ステップＳ８
５２で抽出した乱数値に従って、ステップＳ８５５、Ｓ８５６、Ｓ８５８、またはＳ８５
９において選択した進行方向テーブルを用いて進行方向を決定し格納する（ステップＳ８
６０）。そして、使用する変動パターンおよび進行方向に応じたプロセステーブルを選択
して（ステップＳ８６１）、ステップＳ８６３の処理に移行する。このとき、トロッコリ
ーチを含む変動パターンである場合、後述するつなぎ演出（図１０５参照）のプロセスデ
ータを含むプロセステーブルが選択される。
【０４２４】
　ステップＳ８６２において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、使用する飾り
図柄の変動パターンに応じたプロセステーブルを選択する（ステップＳ８６２）。そして
、選択したプロセスデータ１におけるプロセスタイマ設定値をプロセスタイマに設定して
プロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ８６３）。次いで、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００は、プロセスデータ１の内容（表示制御実行データ１、ランプ制御実行
データ１、音番号データ１）に従って演出装置（可変表示装置９、各種ランプ、スピーカ
２７）の制御を実行する（ステップＳ８６４）。例えば、可変表示装置９において変動パ
ターンに応じた画像を表示させるために、ＶＤＰ１０９に制御信号を出力する。また、各
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種ランプの点灯／消灯制御を行わせるために、ランプドライバ基板３５に対して制御信号
を出力する。また、スピーカ２７からの音声出力を行わせるために、音声出力基板７０に
対して制御信号（音番号データ）を出力する。
【０４２５】
　なお、変動中の所定のタイミングで飾り図柄の仮停止図柄を仮停止表示させるときは、
コマンド解析処理において格納された飾り図柄の仮停止図柄を仮停止表示させる制御を行
う。また、擬似連続予告演出を行うときは、コマンド解析処理において格納された擬似連
続予告演出図柄を表示させる制御を行う。また、変動中の所定のタイミングで飾り図柄の
暫定停止図柄を導出表示させるときは、コマンド解析処理において格納された飾り図柄の
暫定停止図柄を導出表示させる制御を行う。
【０４２６】
　その後、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、変動時間タイマ（飾り図柄の変動
時間に応じたタイマ）をスタートし（ステップＳ８６５）、演出制御プロセスフラグの値
を飾り図柄変動中処理（ステップＳ８０２）を示す値に更新する（ステップＳ８６６）。
【０４２７】
　図９５は、演出制御プロセス処理における飾り図柄変動中処理（ステップＳ８０２）を
示すフローチャートである。飾り図柄変動中処理において、演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００は、変動時間タイマがタイムアウトしていないかどうかを確認する（ステップ
Ｓ８３１）。変動時間タイマがタイムアウトしていれば、演出制御プロセスフラグの値を
飾り図柄変動停止処理（ステップＳ８０３）を示す値に更新する（ステップＳ８３８）。
【０４２８】
　変動時間タイマがタイムアウトしていなければ、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０は、プロセスタイマを１減算するとともに（ステップＳ８３２）、変動時間タイマを１
減算する（ステップＳ８３３）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、プ
ロセスデータｎの内容に従って演出装置（可変表示装置９、各種ランプ、スピーカ２７）
の制御を実行する（ステップＳ８３４）。なお、演出制御用マイクロコンピュータ１００
は、再抽選演出を実行するためのプロセスデータ（再抽選演出が含まれているプロセスデ
ータ）の内容に従って演出装置（可変表示装置９、各種ランプ、スピーカ２７）の制御を
実行することにより、変動中の再抽選演出を実行する。また、演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００は、ストーリー演出を実行するためのプロセスデータ（ストーリー演出が含
まれているプロセスデータ）の内容に従って演出装置の制御を実行することにより、変動
中のストーリー演出を実行し、特別演出（トロッコリーチの演出）を実行するためのプロ
セスデータ（特別演出が含まれているプロセスデータ）の内容に従って演出装置の制御を
実行することにより、変動中の特別演出を実行し、つなぎ演出を実行するためのプロセス
データ（つなぎ演出が含まれているプロセスデータ）の内容に従って演出装置の制御を実
行することにより、変動中のつなぎ演出を実行する。
【０４２９】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、プロセスタイマがタイムアウトし
ていないかどうかを確認し（ステップＳ８３５）、プロセスタイマがタイムアウトしてい
れば、プロセスデータの切替を行う（ステップＳ８３６）。すなわち、プロセステーブル
における次に設定されているプロセスデータ（表示制御実行データ、ランプ制御実行デー
タおよび音番号データ）に切り替える。そして、次のプロセスデータにおけるプロセスタ
イマ設定値をプロセスタイマに設定してプロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ８
３７）。
【０４３０】
　図９６は、演出制御プロセス処理における飾り図柄変動停止処理（ステップＳ８０３）
を示すフローチャートである。飾り図柄変動停止処理において、演出制御用マイクロコン
ピュータ１００は、飾り図柄の変動停止を指示する演出制御コマンド（飾り図柄停止指定
コマンド）を受信しているか否か確認する（ステップＳ８４１）。飾り図柄停止指定コマ
ンドを受信していれば、コマンド解析処理において格納された飾り図柄の停止図柄を停止
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表示させる制御を行う（ステップＳ８４２）。
【０４３１】
　なお、この実施の形態では、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、遊技制御用マ
イクロコンピュータ５６０からの飾り図柄停止指定コマンドの受信に応じて飾り図柄を停
止表示する制御を行うが、このような構成に限られず、変動時間タイマがタイムアウトし
たことにもとづいて飾り図柄を停止表示する制御を行うようにしてもよい。この場合、遊
技制御用マイクロコンピュータ５６０が飾り図柄停止コマンドを送信する処理が不要とな
り、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の処理負担が軽減される。
【０４３２】
　ステップＳ８４２で停止表示された飾り図柄の停止図柄が大当り図柄（非確変図柄、確
変図柄、突然確変図柄）である場合は（ステップＳ８４３のＹ）、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００は、ファンファーレ受信フラグがセットされたか否か確認する（ステッ
プＳ８４４）。ファンファーレ受信フラグがセットされたときは（ステップＳ８４４のＹ
）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、格納されたファンファーレコマンドの内
容と格納された変動パターンの内容（突然確変突入演出が実行されたか）にもとづいて、
ファンファーレ演出または２ラウンド用演出（突然確変突入演出に応じた２ラウンド用演
出）のいずれかを選択する（ステップＳ８４５）。そして、演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００は、選択したファンファーレ演出または２ラウンド用演出に応じたプロセステ
ーブルを選択する（ステップＳ８４６）。そして、プロセスタイマをスタートさせ（ステ
ップＳ８４７）、演出制御プロセスフラグの値を大当り表示処理（ステップＳ８０４）に
対応した値に設定する（ステップＳ８４８）。
【０４３３】
　ステップＳ８４２で停止表示された飾り図柄の停止図柄が大当り図柄（非確変図柄、確
変図柄、突然確変図柄）でない場合、すなわち、はずれ図柄である場合（ステップＳ８４
３のＮ）は、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、所定のフラグをリセットする（
ステップＳ８４９）。例えば、飾り図柄停止指定コマンドに応じたフラグがセットされる
ときは、そのようなフラグなどをリセットする。そして、演出制御プロセスフラグの値を
変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）に対応した値に更新する（ステ
ップＳ８５０）。
【０４３４】
　図９７は、演出制御プロセス処理における大当り表示処理（ステップＳ８０４）を示す
フローチャートである。大当り表示処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０は、まず、大入賞口開放中コマンドを受信したことを示す大入賞口開放中フラグがセッ
トされているか否かを確認する（ステップＳ９０１）。なお、大入賞口開放中フラグは、
コマンド解析処理でセットされる（ステップＳ６４８）。大入賞口開放中フラグがセット
されていないときは（ステップＳ９０１のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００
は、プロセスタイマの値を１減算し（ステップＳ９０２）、プロセスデータｎの内容に従
って演出装置（可変表示装置９、スピーカ２７、ランプ２８ａ～２８ｃ等）の制御を実行
する（ステップＳ９０３）。例えば、１５ラウンド大当りの場合は、可変表示装置９にお
いて大当り表示図柄を表示するとともに、大当りが発生したことを示す文字やキャラクタ
などを表示する演出が実行される。また、例えば、２ラウンド用演出では、特殊な文字や
キャラクタなどを表示させる演出が実行される。
【０４３５】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、プロセスタイマがタイムアウトし
ていないかどうかを確認し（ステップＳ９０４）、プロセスタイマがタイムアウトしてい
れば、プロセスデータの切替を行う（ステップＳ９０５）。すなわち、プロセステーブル
における次に設定されているプロセスデータ（表示制御実行データ、ランプ制御実行デー
タおよび音番号データ）に切り替える。そして、次のプロセスデータにおけるプロセスタ
イマ設定値をプロセスタイマに設定してプロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ９
０６）。



(73) JP 4616289 B2 2011.1.19

10

20

30

40

50

【０４３６】
　大入賞口開放中フラグがセットされているときは（ステップＳ９０１のＹ）、演出制御
用マイクロコンピュータ１００は、１５ラウンド用の大入賞口開放中コマンドの内容にも
とづいてラウンド中演出（ラウンド数に応じたラウンド表示を実行する演出）を選択する
（ステップＳ９０７）。なお、２ラウンド用の大入賞口開放中コマンドを受信したときは
、ラウンド中も継続して２ラウンド用演出が実行されているので、新たに演出を選択する
必要はないが、ラウンド毎に２ラウンド用演に含まれる演出を切り替えたりするとき（例
えば２ラウンド用演出の表示画面を切り替えたりするとき）は、２ラウンド用演出に含ま
れる演出をラウンド毎に新たに選択するようにしてもよい。次いで、大入賞口開放中フラ
グをリセットし（ステップＳ９０８）、ラウンド中演出に応じたプロセステーブルを選択
する（ステップＳ９０９）。そして、プロセスタイマをスタートさせ（ステップＳ９１０
）、演出制御プロセスフラグの値をラウンド中処理（ステップＳ８０５）に対応した値に
設定する（ステップＳ９１１）。
【０４３７】
　図９８は、演出制御プロセス処理におけるラウンド中処理（ステップＳ８０５）を示す
フローチャートである。ラウンド中処理において、まず、演出制御用マイクロコンピュー
タ１００は、大入賞口開放後コマンドを受信したことを示す大入賞口開放後フラグがセッ
トされているか否かを確認する（ステップＳ９２１）。なお、大入賞口開放後フラグはコ
マンド解析処理でセットされる（ステップＳ６４８）。大入賞口開放後フラグがセットさ
れていないときは（ステップＳ９２１のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は
、プロセスタイマの値を１減算し（ステップＳ９２２）、プロセスデータｎの内容に従っ
て演出装置（可変表示装置９、スピーカ２７、ランプ２８ａ～２８ｃ等）の制御を実行す
る（ステップＳ９２３）。例えば、可変表示装置９において大当り表示図柄を表示すると
ともに、ラウンド数を示す文字やその他のキャラクタなどを表示する演出が実行される。
また、２ラウンド用演出では、特殊な文字やキャラクタなどを表示させる演出が実行され
る。なお、大当り遊技中に再抽選演出を実行することとされているとき（大当り中再抽選
実行フラグがセットされているとき）は、所定のラウンド（例えば７ラウンドや１５ラウ
ンドなど）のラウンド中演出において再抽選演出が実行される。
【０４３８】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、プロセスタイマがタイムアウトし
ていないかどうかを確認し（ステップＳ９２４）、プロセスタイマがタイムアウトしてい
れば、プロセスデータの切替を行う（ステップＳ９２５）。すなわち、プロセステーブル
における次に設定されているプロセスデータ（表示制御実行データ、ランプ制御実行デー
タおよび音番号データ）に切り替える。そして、次のプロセスデータにおけるプロセスタ
イマ設定値をプロセスタイマに設定してプロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ９
２６）。
【０４３９】
　ステップＳ９２１において大入賞口開放後フラグがセットされているときは（ステップ
Ｓ９２１のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、大入賞口開放後コマンドの
内容にもとづいてインターバル演出（ラウンド数に応じたインターバル表示を行う演出）
を選択する（ステップＳ９２７）。なお、２ラウンド用の大入賞口開放後コマンドを受信
したときは、ラウンド後も継続して２ラウンド用演出が実行されているので、新たに演出
を選択する必要はないが、ラウンド後に２ラウンド用演出に含まれる演出を切り替えたり
するとき（例えば２ラウンド用演出の表示画面を切り替えたりするとき）は、２ラウンド
用演出に含まれる演出をラウンド後に新たに選択するようにしてもよい。そして、演出制
御用マイクロコンピュータ１００は、大入賞口開放後フラグをリセットし（ステップＳ９
２８）、選択したインターバル演出に応じたプロセステーブルを選択する（ステップＳ９
２９）。そして、プロセスタイマをスタートさせ（ステップＳ９３０）、演出制御プロセ
スフラグの値をラウンド後処理（ステップＳ８０６）に対応した値に設定する（ステップ
Ｓ９３１）。
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【０４４０】
　図９９および図１００は、演出制御プロセス処理におけるラウンド後処理（ステップＳ
８０６）を示すフローチャートである。ラウンド後処理において、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００は、まず、エンディングフラグがセットされているかどうかを確認する
（ステップＳ９４０）。エンディングフラグがセットされていないときは（ステップＳ９
４０のＮ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、大入賞口開放中コマンドを受信
したことを示す大入賞口開放中フラグがセットされているか否かを確認する（ステップＳ
９４１）。大入賞口開放中フラグがセットされていないときは（ステップＳ９４１のＮ）
、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、プロセスタイマの値を１減算し（ステップ
Ｓ９４２）、プロセスデータｎの内容に従って演出装置（可変表示装置９、スピーカ２７
、ランプ２８ａ～２８ｃ等）の制御を実行する（ステップＳ９４３）。
【０４４１】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、プロセスタイマがタイムアウトし
ていないかどうかを確認し（ステップＳ９４４）、プロセスタイマがタイムアウトしてい
れば、プロセスデータの切替を行う（ステップＳ９４５）。すなわち、プロセステーブル
における次に設定されているプロセスデータ（表示制御実行データ、ランプ制御実行デー
タおよび音番号データ）に切り替える。そして、次のプロセスデータにおけるプロセスタ
イマ設定値をプロセスタイマに設定してプロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ９
４６）。
【０４４２】
　大入賞口開放中フラグがセットされているときは（ステップＳ９４１のＹ）、演出制御
用マイクロコンピュータ１００は、大当り中（ラウンド中）に再抽選演出を実行する必要
があるかどうかを判定する（ステップＳ９４７）。具体的には、再抽選演出を実行するこ
とを示す図柄指定コマンドまたはファンファーレコマンドを受信したことにより、大当り
中再抽選実行フラグがセットされているとき（さらに再抽選演出を実行すると予め定めら
れたラウンドであるとき）は、大当り中に再抽選演出を実行する必要があると判断する。
【０４４３】
　大当り中に再抽選演出を実行する必要があると判断したときは（ステップＳ９４７のＹ
）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、再抽選演出を実行するラウンド中演出を
選択する（ステップＳ９４８）。そして、再抽選実行済フラグをセットする（ステップＳ
９４９）。一方、大当り中に再抽選演出を実行する必要がないと判断したときは（ステッ
プＳ９４７のＮ）、再抽選演出を実行しないラウンド中演出を選択する（ステップＳ９５
０）。
【０４４４】
　次いで、大入賞口開放中フラグをリセットし（ステップＳ９５１）、ラウンド中演出に
応じたプロセステーブルを選択する（ステップＳ９５２）。そして、プロセスタイマをス
タートさせ（ステップＳ９５３）、演出制御プロセスフラグの値をラウンド中処理（ステ
ップＳ８０５）に対応した値に設定する（ステップＳ９５４）。
【０４４５】
　ステップＳ９４０においてエンディング受信フラグがセットされたときは（ステップＳ
９４０のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、エンディング演出中に再抽選
演出を実行する必要があるかどうかを判定する（ステップＳ９５５）。具体的には、エン
ディング再抽選実行フラグがセットされているときや、大当り中再抽選実行フラグがセッ
トされているにもかかわらず、再抽選演出を大当り中（ラウンド中）に実行したことを示
す再抽選実行済フラグがセットされていないときは（ステップＳ９４９参照）、エンディ
ング演出中に再抽選演出を実行する必要があると判断する。
【０４４６】
　エンディング演出中に再抽選演出を実行する必要があると判断したときは（ステップＳ
９５５のＹ）、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、再抽選演出を実行するエンデ
ィング演出を選択する（ステップＳ９５６）。一方、エンディング演出中に再抽選演出を
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実行する必要がないと判断したときは（ステップＳ９５５のＮ）、再抽選演出を実行しな
いエンディング演出を選択する（ステップＳ９５７）。
【０４４７】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、エンディング受信フラグをリセッ
トし（ステップＳ９５８）、エンディング演出に応じたプロセステーブルを選択する（ス
テップＳ９５９）。そして、プロセスタイマをスタートさせ（ステップＳ９６０）、演出
制御プロセスフラグの値を大当り終了演出処理（ステップＳ８０７）に対応した値に設定
する（ステップＳ９６１）。
【０４４８】
　図１０１は、演出制御プロセス処理における大当り終了演出処理（ステップＳ８０７）
を示すフローチャートである。大当り終了演出処理において、演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００は、プロセスタイマの値を１減算し（ステップＳ９７１）、プロセスデータ
ｎの内容に従って演出装置（可変表示装置９、スピーカ２７等）を制御する処理を実行す
る（ステップＳ９７２）。例えば、大当りが終了することを表示したり、エンディング演
出において再抽選演出が含まれているときは、再抽選演出を実行する。
【０４４９】
　そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、プロセスタイマがタイムアウトし
ていないかどうかを確認し（ステップＳ９７３）、プロセスタイマがタイムアウトしてい
れば、所定のフラグ（確変大当り決定フラグ、通常大当り決定フラグ、突然確変大当り決
定フラグ、大当り中再抽選実行フラグ、エンディング再抽選実行フラグなど）をリセット
し（ステップＳ９７４）、演出制御プロセスフラグの値を変動パターンコマンド受信待ち
処理（ステップＳ８００）に対応した値に設定する（ステップＳ９７５）。
【０４５０】
　次に、可変表示装置９において実行される大当り図柄の再抽選演出の演出態様について
説明する。図１０２は、可変表示装置９において実行される大当り図柄の再抽選演出の表
示例を示す説明図である。図１０２に例示するような表示演出は、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００によって遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送られる演出制御
コマンドにもとづいて実行される。なお、図１０２における表示例は、エンディング演出
中に再抽選演出が実行される場合を示す。
【０４５１】
　この実施の形態では、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、通常大当り／確変大
当り兼用の変動パターンコマンド以外の変動パターンコマンドを受信した場合は（ステッ
プＳ６１９のＮ）、受信した変動パターンコマンドにもとづいて、はずれ、大当り、およ
び大当り種別を判定して、それに応じた飾り図柄の停止図柄を決定する（ステップＳ６２
０）。一方、通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンコマンドを受信した場合は（ス
テップＳ６１９のＹ）、その後に受信する図柄情報指定コマンドにもとづいて、確変大当
りか通常大当りかを判定し、それに応じた飾り図柄の停止図柄を決定する（ステップＳ６
２１）。
【０４５２】
　しかし、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、通常大当り／確変大当り兼用の変
動パターンコマンドを受信したにもかかわらず、図柄情報指定コマンドを取りこぼしてし
まうこともある。この場合は、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、確変大当りか
通常大当りかを判断することができず、飾り図柄の停止図柄を決定することができないこ
とになってしまう。そこで、通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンコマンドを受信
したにもかかわらず、図柄情報指定コマンドを取りこぼしてしまった場合は（ステップＳ
６３２のＹ、Ｓ６３３のＮ、Ｓ６３４のＮ）、仮に停止表示する飾り図柄の停止図柄（仮
決定図柄）を仮決定する（ステップＳ６３５）。仮決定図柄は、通常大当り／確変大当り
兼用の変動パターンコマンドを受信していた場合は、非確変図柄である。
【０４５３】
　このように、通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンコマンドを受信していた場合
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に非確変図柄を決定するようにしたのは、飾り図柄の変動終了時に非確変図柄を導出表示
した後に、大当り種別が確変大当りであったと判別したときは、その後の再抽選演出で非
確変図柄を確変図柄に昇格させればよいが、飾り図柄の変動終了時に確変図柄を導出表示
した後に、大当り種別が通常大当りであったと判別したときは、確変図柄を非確変図柄に
降格させなければならず、このような演出は遊技者を落胆させ、遊技の興趣を低下させて
しまうおそれがあるからである。
【０４５４】
　図１０２の例では、通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンコマンドを受信したに
もかかわらず、図柄情報指定コマンドを取りこぼしてしまった場合、飾り図柄の暫定の停
止図柄として非確変図柄「４４４」を仮に決定し、飾り図柄の変動終了時に非確変図柄「
４４４」を導出表示している。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ファ
ンファーレコマンドの内容にもとづいて、再抽選演出を実行すべきかどうかを判断し（ス
テップＳ６３８、Ｓ６３９）、再抽選演出を実行すべきであると判断したときは、再抽選
演出にて停止表示される確変図柄を決定し（ステップＳ６４０）、再抽選演出を実行する
タイミングを決定する（ステップＳ６４１～Ｓ６４５）。なお、図１０２の例では、エン
ディング演出中に再抽選演出を実行することに決定されたものとする。
【０４５５】
　図１０２に示すように、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ファンファーレコ
マンドの受信にもとづいて大当り遊技を開始し、そして大入賞口開放中コマンドの受信に
もとづいて各ラウンドの演出（ラウンド中演出）を順に実行し、また大入賞口開放後コマ
ンドの受信にもとづいてラウンド間の演出（インターバル演出）を順に実行していく。そ
して、エンディングコマンドの受信にもとづいて大当り終了を報知するエンディング演出
を実行する。図１０２に示す例では、エンディング演出において再抽選演出が実行される
。具体的には、左・中・右の飾り図柄が同一図柄で揃った状態で再変動が開始され、その
後に確変図柄（図１０２の例では「７７７」）が停止表示される演出が実行されている。
そして、確変状態に突入（移行）することが遊技者に報知されている。
【０４５６】
　図１０３は、可変表示装置９において実行されるストーリー演出の表示例を示す説明図
である。図１０３（Ａ）はストーリー演出を行うストーリーモード中であることを示して
いる。図１０３（Ａ）に示すように、ストーリーモード中は、可変表示装置９において、
キャラクタなどによるストーリー演出を行うとともに、１ラインの飾り図柄を表示させる
。このストーリーモード中に、図１３において変動番号３に示される「時短時通常変動」
の変動パターンコマンドを受信すると、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１
０３（Ｂ）に示すように、通常変動なのでキャラクタが歩いているだけのストーリー演出
を行うとともに、１ラインの飾り図柄を変動表示させる。そして、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００は、左図柄選択用テーブル（ＪＴ－１）、右図柄選択用テーブル（ＪＴ
－２）、および、中図柄選択用テーブル（ＪＴ－３またはＪＴ－４）を用いてリーチ無は
ずれ図柄を決定し（ステップＳ１００１、ステップＳ１００９～ステップＳ１０１５）、
図１０３（Ｃ）に示すように、決定したリーチ無はずれ図柄を停止表示する。
【０４５７】
　続いて、ストーリーモードが継続しているときに、図１５において変動番号１１３に示
される「宝箱　ならでは当り」の変動パターンコマンド（確変大当り専用）を受信したと
き、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１０３（Ｄ）に示すように、宝箱を登
場させるストーリー演出を行うとともに、１ラインの飾り図柄を変動表示させる。ストー
リーモード中は、「時短時通常変動」以外の変動パターンコマンドを受信すると、変動パ
ターンコマンドに対応したストーリーが発展する。
【０４５８】
　そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、シングル用大当り図柄選択用テー
ブル（ＢＦ－８）、を用いて確変図柄を決定する（ステップＳ１０４１～ステップＳ１０
４４）。その後、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１０３（Ｅ）に示すよう
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に、例えば宝箱に宝が入っているストーリー演出によって大当りであることを報知すると
もに、決定した確変図柄を停止表示する。
【０４５９】
　一方、ストーリーモード中に、図１５において変動番号１０２に示される「宝箱　はず
れ」の変動パターンコマンドを受信したとき、演出制御用マイクロコンピュータ１００は
、図１０３（Ｄ）に示すように、宝箱を登場させるストーリー演出を行うとともに、１ラ
インの飾り図柄を変動表示させる。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、
シングル用リーチ図柄選択用テーブル（ＢＨ－２）、および、はずれリーチ時中図柄選択
用テーブル（ＢＨ－３）を用いてリーチ有りはずれ図柄を決定する（ステップＳ１０２１
～ステップＳ１０２６）。その後、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１０３
（Ｆ）に示すように、例えば宝箱に蛇が入っているストーリー演出によってはずれである
ことを報知するともに、飾り図柄の停止図柄としてリーチ有はずれ図柄「７３７」を停止
表示する。
【０４６０】
　このように、ストーリーモード中は、複数回の変動にわたってストーリーを展開するこ
とができる。
【０４６１】
　図１０４は、可変表示装置９において実行される通常モード（ストーリーモード以外の
モード）の表示例を示す説明図である。図１０４（Ａ）は通常モードにおける変動前の状
態を示している。このとき、図１４において変動番号７２に示される「トロッコ　先当り
」の変動パターンコマンドを受信すると、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図
１０４（Ｂ）に示すように、可変表示装置９の飾り図柄の変動表示を開始する。そして、
確変大当り１指定コマンド（８Ｃ０２（Ｈ））を受信したことに対応して（ステップＳ６
７１のＮ）、兼用パターン確変図柄決定処理（ステップＳ６７５）を実行し、共通用大当
り図柄選択用テーブル（Ｆ－２）を用いて、確変図柄を決定する（ステップＳ１１３６）
。
【０４６２】
　その後、図１０４（Ｃ）に示すように、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、確
変図柄のリーチを表示し、さらに、図１０４（Ｄ）～（Ｆ）に示すように、トロッコリー
チの特別演出を行う。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１０４（Ｇ
）に示すように、決定した確変図柄を停止表示する。
【０４６３】
　図１０５は、可変表示装置９において実行されるストーリーモード中に通常モードと共
通のトロッコリーチの特別演出を行う際の表示例を示す説明図である。図１０５（Ａ）は
ストーリー演出を行うストーリーモード中であることを示している。ストーリーモード中
に、図１５において変動番号１２２に示される「トロッコ　先当り」の変動パターンコマ
ンドを受信すると、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１０５（Ｂ）に示すよ
うに、変動パターンコマンドに応じたストーリー演出を行うとともに、１ラインの飾り図
柄を変動表示させる。
【０４６４】
　この実施の形態では、ストーリーモード中に特別演出を実行するときに、ストーリー演
出と特別演出とを違和感なくつなげるためのつなぎ演出を実行する。そのために、演出制
御用マイクロコンピュータ１００は、ストーリーモード中にトロッコリーチの特別演出を
含む変動パターンコマンドを受信すると、つなぎ演出のプロセスデータを含むプロセステ
ーブルを選択する（ステップＳ８６１）。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０は、例えば、図１０５（Ｃ）および（Ｄ）に示すような、キャラクタがトロッコを発見
し、そのトロッコに乗って移動するつなぎ演出が実行される。
【０４６５】
　その後、図１０４で示した例と同様に、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図
１０５（Ｅ）～（Ｇ）に示すように、トロッコリーチの特別演出を行い、図１０５（Ｈ）
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に示すように、ステップＳ１１３４にて決定した確変図柄を停止表示する。
【０４６６】
　図１０６は、可変表示装置９において実行される擬似連続変動の表示例を示す説明図で
ある。図１０６（Ａ）は可変表示装置９の変動前の状態を示している。このとき、図１３
～図１５における「チャンス目」の変動パターンコマンドを受信すると、演出制御用マイ
クロコンピュータ１００は、図１０６（Ｂ）に示すように、可変表示装置９の飾り図柄の
変動表示を開始する。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、仮停止図柄決定処理（
図５１、図５２）を実行することで仮停止図柄として図５に示す「１Ｃ」のチャンス目に
決定すると（ステップＳ１２０５）、図１０６（Ｃ）示すように、まず左図柄「３」を仮
停止させ、図１０６（Ｄ）に示すように、右図柄「７」を仮停止させ、そして図１０６（
Ｅ）に示すように、中図柄「５」を仮停止させる。チャンス目「３５７」で仮停止させた
後、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、再変動であることを示す「ガイーン」の
音声をスピーカ２７から出力させるとともに、図１０６（Ｆ）に示すように再変動を開始
させる。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１０６（Ｇ）（Ｈ）に示
すように、左右図柄を停止させ、リーチを発生させる。その後、演出制御用マイクロコン
ピュータ１００は、演出制御コマンドにもとづいて、表示結果を図１０６（Ｉ）に示すよ
うに大当りとするか、図１０６（Ｊ）に示すようにはずれ図柄とする。
【０４６７】
　図１０７は、可変表示装置９において実行されるすべり演出を伴う擬似連続変動の表示
例を示す説明図である。図１０７（Ａ）は、図１３～図１５における「すべり」の変動パ
ターンコマンドを受信した場合に、演出制御用マイクロコンピュータ１００が仮停止図柄
決定処理（図５１、図５２）を実行することで仮停止図柄として図５に示す「１Ｃ」のチ
ャンス目に決定し（ステップＳ１２０３のＹ、ステップＳ１２０８～Ｓ１２２１）、チャ
ンス目「３５７」で１回目の仮停止をした可変表示装置９の再変動前の状態を示している
。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、さらに仮停止図柄決定処理（図５１、図５
２）を実行することで、２回目の仮停止図柄として、すべり演出を実施する仮停止図柄（
すべり演出前仮停止図柄「３　３」、すべり演出後の仮停止図柄「３４４」）に決定する
と（ステップＳ１２０３のＹ、ステップＳ１２０８～Ｓ１２１９）、再変動であることを
示す「ガイーン」の音声をスピーカ２７から出力させるとともに、図１０７（Ｂ）に示す
ように、再変動を開始させ、図１０７（Ｃ）（Ｄ）に示すように、「３」のリーチとする
。白抜きの「３」は仮停止していることを示している。続いて、演出制御用マイクロコン
ピュータ１００は、図１０７（Ｅ）に示すように、右図柄「３」をすべらせるすべり演出
を実施して右図柄「４」で仮停止させる。その後、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０は、図１０７（Ｆ）に示すように、中図柄「４」を仮停止させ、ドハズレ図柄とする。
その後、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、再変動であることを示す「ガイーン
」の音声をスピーカ２７から出力させるとともに、図１０７（Ｇ）に示すように再変動を
開始させる。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１０７（Ｈ）（Ｉ）
に示すように、左右図柄を停止させ、リーチを発生させる。その後、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００は、演出制御コマンドに応じて、表示結果を図１０７（Ｊ）に示すよ
うに大当りとするか、図１０７（Ｋ）に示すようにはずれ図柄とする。
【０４６８】
　図１０８は、可変表示装置９において実行されるすべり演出を伴う擬似連続変動の表示
例を示す説明図である。図１０８の例は、図１０７の例とほぼ同じであるが、図１０８（
Ｅ）（Ｆ）に示すように、すべり演出後の仮停止図柄をチャンス目としている点が異なる
。図１０８の例では、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、仮停止図柄決定処理（
図５１、図５２）を実行することで、２回目の仮停止図柄として、すべり演出を実施する
仮停止図柄（すべり演出前仮停止図柄「３　３」、すべり演出後の仮停止図柄「３５７」
）に決定している。（ステップＳ１２０３のＹ、ステップＳ１２０８～Ｓ１２１９）。こ
のように、この実施の形態では、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、すべり演出
後の仮停止図柄として、ドハズレ図柄またはチャンス目を決定可能である。
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【０４６９】
　図１０９は、可変表示装置９において実行されるすべり演出を伴う擬似連続変動の表示
例を示す説明図である。図１０９の例は、図１０８の例とほぼ同じであるが、図１０９（
Ｄ）に示すように、すべり演出前の仮停止図柄をリーチとしていない点が異なる。図１０
８の例では、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、仮停止図柄決定処理（図５１、
図５２）を実行することで、２回目の仮停止図柄として、すべり演出を実施する仮停止図
柄（すべり演出前仮停止図柄「３　４」、すべり演出後の仮停止図柄「３５７」）に決定
している。（ステップＳ１２０３のＹ、ステップＳ１２０８～Ｓ１２１９）。このように
、リーチとしない場合でも、図１０９（Ｅ）（Ｆ）に示すように、すべり演出によりチャ
ンス目で仮停止させている。この実施の形態では、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０は、すべり演出前の仮停止図柄として、リーチとする場合とリーチとしない場合とを決
定可能である。
【０４７０】
　図１１０は、可変表示装置９において実行されるリーチ演出の表示例を示す説明図であ
る。図１１０（Ａ）は可変表示装置９の変動前の状態を示している。このとき、図１３お
よび図１４おける変動番号４～８、４２～４７のノーマルリーチとなる変動パターンコマ
ンドを受信すると、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１１０（Ｂ）に示すよ
うに、可変表示装置９の飾り図柄の変動表示を開始する。演出制御用マイクロコンピュー
タ１００は、図１１０（Ｃ）示すように、まず左図柄「７」を停止させ、図１１０（Ｄ）
に示すように、右図柄「５」から変動の速度を落とした上で、図１１０（Ｅ）に示すよう
に、４コマ後の右図柄「７」を停止させる。その後、演出制御用マイクロコンピュータ１
００は、演出制御コマンドにもとづいて、表示結果を図１１０（Ｆ）に示すように大当り
とするか、図１１０（Ｇ）に示すようにはずれ図柄とする。このように、変動の速度が落
ちた時点で遊技者は停止する図柄（４コマ後の図柄）が予測できる。
【０４７１】
　図１１１は、可変表示装置９において実行されるすべり演出を伴う擬似連続変動の他の
表示例を示す説明図である。図１１１（Ａ）は、図１３～図１５における「すべり」の変
動パターンコマンドを受信した場合に、演出制御用マイクロコンピュータ１００が仮停止
図柄決定処理（図５１、図５２）を実行することで仮停止図柄として図５に示す「１Ｃ」
のチャンス目に決定し（ステップＳ１２０３のＹ、ステップＳ１２０８～Ｓ１２２１）、
チャンス目「３５７」で１回目の仮停止をした可変表示装置９の再変動前の状態を示して
いる。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、さらに仮停止図柄決定処理（図５１、
図５２）を実行することで、２回目の仮停止図柄として、すべり演出を実施する仮停止図
柄（すべり演出前仮停止図柄「７　７」、すべり演出後の仮停止図柄「７８８」）に決定
すると（ステップＳ１２０３のＹ、ステップＳ１２０８～Ｓ１２１９）、再変動であるこ
とを示す「ガイーン」の音声をスピーカ２７から出力させるとともに、図１１１（Ｂ）に
示すように、再変動を開始させ、図１１１（Ｃ）に示すように左図柄「７」を仮停止させ
る。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１１１（Ｄ）に示すように、
右図柄「５」から変動の速度を落とす。図１１０の例で説明したように、通常は４コマ後
の右図柄「７」で仮停止するが、図１１１（Ｅ）に示すように、この例のすべり演出では
、右図柄「７」では仮停止せずにすべって、図１１１（Ｆ）に示すように、右図柄「８」
で仮停止する。すなわち、すべり演出を実施するときは、仮停止図柄の６コマ前から変動
の速度が落ちる。その後、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１１１（Ｇ）に
示すように、中図柄「８」を仮停止させ、ドハズレ図柄とする。その後、演出制御用マイ
クロコンピュータ１００は、再変動であることを示す「ガイーン」の音声をスピーカ２７
から出力させるとともに、図１１１（Ｈ）に示すように再変動を開始させる。そして、演
出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１１１（Ｉ）（Ｊ）に示すように、左右図柄
を停止させ、リーチを発生させる。その後、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、
演出制御コマンドに応じて、表示結果を図１１１（Ｋ）に示すように大当りとするか、図
１１１（Ｌ）に示すようにはずれ図柄とする。
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【０４７２】
　図１１２は、可変表示装置９において実行されるすべり演出を伴う擬似連続変動の他の
表示例を示す説明図である。図１１２の例は、図１１１の例とほぼ同じであるが、図１１
２（Ｅ）～（Ｇ）に示すように、右図柄「８」を仮停止させる直前に図柄を消失させてい
る点が異なる。図１１１および図１１２に示したように、遊技者が再変動が継続されるこ
とを認識できれば、すべり演出の手段は限定されない。
【０４７３】
　図１１３は、可変表示装置９において実行される擬似連続予告演出（第２擬似連続予告
演出図柄）の表示例を示す説明図である。図１１３（Ａ）は可変表示装置９の変動前の状
態を示している。このとき、図１４における「擬似連続２回」の変動パターンコマンド（
変動番号「８１」～「８７」）を受信すると、演出制御用マイクロコンピュータ１００は
、図１１３（Ｂ）に示すように、可変表示装置９の飾り図柄の変動表示を開始する。演出
制御用マイクロコンピュータ１００が、仮停止図柄決定処理（図５１～図５３）を実行す
ることで１回目の仮停止図柄として図５に示す「２Ｃ」のチャンス目を決定・格納し（ス
テップＳ１２０５、またはステップＳ１２２１）、その後に第２擬似連続予告演出図柄に
より擬似連続予告演出を実施することに決定し（ステップＳ１２２５、ステップＳ１２２
６のＹ、ステップＳ１２２７）、２回目の仮停止図柄として「２Ｃ」のチャンス目を決定
・格納した場合、図１１３（Ｃ）に示すように、演出制御用マイクロコンピュータ１００
は、チャンス目「３７５」で１回目の仮停止を行う。その後、演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００は、図１１３（Ｄ）に示すように、飾り図柄の再変動を開始させて、図１１
３（Ｅ）に示すように擬似連続変動が１００％継続することを示す第２擬似連続予告演出
図柄（「まだまだ続くよー」というメッセージとともにキャラクタを表示させる）を可変
表示装置９に表示させる。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１１３
（Ｆ）のように変動を継続させて、図１１３（Ｇ）に示すようにチャンス目「３７５」で
２回目の仮停止を行う。その後、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１１３（
Ｈ）再変動を開始させて、図１１３（Ｉ）に示すようにリーチを発生させ、図１１３（Ｊ
）に示すように表示結果を大当り図柄とする。なお、この例では、表示結果として「７７
７」の大当り図柄（図４の「７ＣＦ」）が決定されたものとしている。
【０４７４】
　図１１４は、可変表示装置９において実行される擬似連続予告演出（第１擬似連続予告
演出図柄）の表示例を示す説明図である。図１１４（Ａ）は可変表示装置９の変動前の状
態を示している。このとき、図１４における「擬似連続２回」の変動パターンコマンド（
変動番号「８１」～「８７」）を受信すると、演出制御用マイクロコンピュータ１００は
、図１１４（Ｂ）に示すように、可変表示装置９の飾り図柄の変動表示を開始する。演出
制御用マイクロコンピュータ１００が、仮停止図柄決定処理（図５１～図５３）を実行す
ることで１回目の仮停止図柄として図５に示す「２Ｃ」のチャンス目を決定・格納し（ス
テップＳ１２０５、またはステップＳ１２２１）、その後に第１擬似連続予告演出図柄に
より擬似連続予告演出を実施することに決定し（ステップＳ１２２５、ステップＳ１２２
６のＹ、ステップＳ１２２７）、２回目の仮停止図柄として「２Ｃ」のチャンス目を決定
・格納した場合、図１１４（Ｃ）に示すように、演出制御用マイクロコンピュータ１００
は、チャンス目「３７５」で１回目の仮停止を行う。その後、演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００は、図１１４（Ｄ）に示すように、飾り図柄の再変動を開始させて、図１１
４（Ｅ）に示すように、擬似連続変動が５０％継続することを示す第１擬似連続予告演出
図柄（「まだまだ続くかもー」というメッセージとともにキャラクタを表示させる）を可
変表示装置９に表示させる。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１１
４（Ｆ）のように変動を継続させて、図１１４（Ｇ）に示すようにチャンス目「３７５」
で２回目の仮停止を行う。その後、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１１４
（Ｉ）に示すように再変動を開始させて、図１１４（Ｊ）に示すようにリーチを発生させ
、図１１４（Ｋ）に示すように表示結果を大当り図柄とする。なお、この例では、表示結
果として「７７７」の大当り図柄（図４の「７ＣＦ」）が決定されたものとしている。
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【０４７５】
　また、図１３における「擬似連続１回」の変動パターンコマンド（変動番号「２７」～
「３４」）を受信すると、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１１４（Ｂ）に
示すように、可変表示装置９の飾り図柄の変動表示を開始する。演出制御用マイクロコン
ピュータ１００が、仮停止図柄決定処理（図５１～図５３）を実行することで１回目の仮
停止図柄として図５に示す「２Ｃ」のチャンス目を決定・格納し（ステップＳ１２０５、
またはステップＳ１２２１）、その後に第１擬似連続予告演出図柄により擬似連続予告演
出を実施することに決定した場合（ステップＳ１２２９、ステップＳ１２３０のＹ、ステ
ップＳ１２３１）、図１１４（Ｃ）に示すように、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０は、チャンス目「３７５」で１回目の仮停止を行う。その後、演出制御用マイクロコン
ピュータ１００は、図１１４（Ｄ）に示すように、飾り図柄の再変動を開始させて、図１
１４（Ｅ）に示すように、擬似連続変動が５０％継続することを示す第１擬似連続予告演
出図柄（「まだまだ続くかもー」というメッセージとともにキャラクタを表示させる）を
可変表示装置９に表示させる。そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、図１
１４（Ｆ）のように変動を継続させて、図１１４（Ｈ）に示すようにはずれ図柄「３７３
」で停止表示を行う。なお、この例では、表示結果として「３７３」のはずれ図柄が決定
されたものとしている。このように、図１１４に示した第１似連続予告演出図柄による擬
似連続予告演出では、擬似連続変動が継続する場合としない場合とがある。
【０４７６】
　なお、擬似連続変動を伴う変動パターンは、チャンス目などで仮停止した後、スーパー
リーチに発展する変動パターンであるが、説明の簡単のため、上述した表示例ではスーパ
ーリーチの演出は省略している。
【０４７７】
　なお、上記実施の形態の擬似連続予告演出は、可変表示装置９に第１擬似連続予告演出
図柄または第２擬似連続予告演出図柄を表示することによって行っていたが、これに限定
されず、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、ランプドライバ基板３５や音声出力
基板７０を制御することで、ランプ（装飾ランプ２５、天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２
８ｂ、右枠ランプ２８ｃ）を点灯させることや、スピーカ２７から音声を出力することで
予告演出するようにしてもよい。また、これらを組み合わせてもよい。
【０４７８】
　また、擬似連続予告演出のパターンは、第１擬似連続予告演出図柄と第２擬似連続予告
演出図柄との２種類であったが３種類以上のパターンを用意してもよい。
【０４７９】
　また、上記実施の形態では、可変表示装置９において飾り図柄が変動中であって、全て
（左中右）の図柄が仮停止していないときに擬似連続予告演出を行っていたが（図１１３
（Ｅ）、図１１４（Ｅ））、これに限定されず、例えば、左図柄が仮停止したときや左右
図柄が仮停止した時点で行うようにしてもよい。
【０４８０】
　また、上記実施の形態では、第２擬似連続予告演出図柄が可変表示装置９に表示される
と擬似連続変動が１００％継続するようにしていたが、第２擬似連続予告演出図柄が表示
された場合、擬似連続変動が継続するか、もしくは擬似連続変動が継続せず、今回の再変
動で大当り図柄が停止表示されるようにしてもよい。また、遊技者により分かりやすくす
るため、可変表示装置９の表示領域内に保留記憶数を表示する場合がある。この場合、そ
の保留記憶数の表示により（保留記憶数が減少したか否かにより）、擬似連続予告演出が
行われた後の変動で擬似連続変動が継続しているのか否かを認識されてしまう。例えば、
５０％の信頼度で擬似連続変動が継続することを予告する第１擬似連続予告演出図柄が表
示された後に可変表示装置９の保留記憶数の表示が減少すると、擬似連続変動が継続して
いないことを容易に認識されてしまうため、擬似連続予告演出の興趣が低下してしまう。
そこで、可変表示装置９の表示領域内に保留記憶数を表示する場合、擬似連続予告演出が
行われるときやその後の変動では、保留記憶数の表示を一時的に可変表示装置９から消し
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去るようにしてもよい。例えば、背景を変更して保留記憶数の表示を不可視にするなど、
消し去る方法は任意である。
【０４８１】
　以上のように、この実施の形態１では、図１１３および図１１４にて説明したように、
擬似連続予告演出によって、飾り図柄が仮停止する前に擬似連続変動が継続することを予
告することができる。これにより、遊技者は擬似連続変動が継続されることを認識でき、
興趣の向上が図れる。
【０４８２】
　また、擬似連続予告演出図柄として信頼度の異なる第１擬似連続予告演出図柄（図１１
３（Ｅ））および第２擬似連続予告演出図柄（図１１４（Ｅ））が用意されている。この
ように、信頼度の異なる複数の擬似連続予告演出図柄を備えることで、興趣の向上が図れ
る。
【０４８３】
　また、チャンス目で仮停止した後、またはすべり演出を実施した後にはリーチを発生さ
せている。すなわち、図１０６の例では、図１０６（Ｅ）にてチャンス目「３５７」で仮
停止した後、図１０６（Ｈ）に示すようにリーチを発生させている。また、図１０７の例
では、図１０７（Ｄ）（Ｅ）にてすべり演出を実施した後、図１０７（Ｉ）に示すように
リーチを発生させている。このように、全再変動態様を実施した後にリーチ状態を表示す
ることにより、より一層興趣の向上が図れる。
【０４８４】
　また、リーチ有ハズレ決定処理において、図５９に示すノーマルはずれ時中図柄選択用
テーブル（Ｈ－４）や、図６０に示すスーパー発展時中図柄選択用テーブル（Ｈ－５）を
用いて、左右図柄との差分にもとづいて中図柄を決定可能である。これにより、ノーマル
はずれ時中図柄選択用テーブル（Ｈ－４）やスーパー発展時中図柄選択用テーブル（Ｈ－
５）の図柄差に振り分けられた判定値により、大当り図柄に近い表示結果となる割合を高
くしたり、大当り図柄には遠い表示結果となる割合を高くしたりすることができ、遊技性
を豊富にすることができる。
【０４８５】
　また、リーチ有ハズレ決定処理において、ノーマルリーチ後のはずれ図柄を決定すると
きに用いるノーマルはずれ時中図柄選択用テーブルよりも、擬似連続変動を実施し、スー
パーリーチとなった後のはずれ図柄を決定するときに用いるスーパー発展時中図柄選択用
テーブルの方が、高い割合で左右図柄に対する図柄差が少なくなるように判定値が振り分
けられている。すなわち、図５９に示すノーマルはずれ時中図柄選択用テーブル（Ｈ－４
）では、図柄差「－１」「＋１」に振り分けられている判定値の数は４または５であるが
、図６０に示すスーパー発展時中図柄選択用テーブル（Ｈ－５）では、図柄差「－１」「
＋１」に振り分けられている判定値の数は７または８である。これにより、擬似連続変動
を実施した後のリーチでは、はずれとなる場合であっても、大当り図柄に近い（差分が小
さい）図柄となる割合を高めることができ、擬似連続変動に対する遊技者の期待感をより
高めることができる。
【０４８６】
　また、すべり演出を実施した後に、再変動する擬似連続変動を含む変動パターンが用意
されている。すなわち、図５１および図５２に示す仮停止図柄決定処理のステップＳ１２
１１～Ｓ１２１９にてすべり演出を実施する仮停止図柄を決定可能である。すべり演出が
実施されたことで、遊技者は擬似連続変動が継続されることを認識でき、興趣の向上が図
れる。
【０４８７】
　また、擬似連続変動が継続するときに、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、仮
停止図柄決定処理において仮停止図柄としてチャンス目を決定可能である。すなわち、図
５１および図５２に示す仮停止図柄決定処理のステップＳ１２０４、Ｓ１２０５またはＳ
１２２０、Ｓ１２２１にてチャンス目を決定可能である。表示結果がチャンス目となるこ
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とにより、遊技者は擬似連続変動が継続することを認識できるので、遊技性の向上が図れ
る。
【０４８８】
　また、すべり演出を実施する前の仮停止図柄をリーチとすることができる。すなわち、
図５１および図５２に示す仮停止図柄決定処理のステップＳ１２１１～Ｓ１２１４にて、
リーチとなる仮停止左図柄およびすべり演出前仮停止右図柄を決定可能である。このよう
に、リーチとすることで擬似連続変動が継続しないのでは、と遊技者に認識させた後にす
べり演出を実施することができるので、より一層興趣の向上が図れる。
【０４８９】
　また、通常時パターン決定処理（通常モードの変動パターン決定時）と時短時パターン
決定処理（ストーリーモードの変動パターン決定時）において、共通の特別演出（例えば
トロッコリーチ）を含む変動パターンを決定することができる。これにより、ストーリー
モード中の演出に意外性を持たせることができる。
【０４９０】
　また、飾り図柄変動開始処理において、ストーリーモード中は、前回の演出（例えば進
行方向）にもとづいてプロセステーブルが選択されるので、前回の演出と関連あるプロセ
ステーブルを選択することができる。
【０４９１】
　また、ストーリーモード中に特別演出を実行するときに、ストーリー演出と特別演出と
をつなぐ、つなぎ演出を実行するので、違和感のない自然な演出を実行することができる
。
【０４９２】
　また、リーチ無ハズレ決定処理において、中図柄を決定するときに、左右図柄に応じた
チャンス目とならない中図柄選択用テーブルを選択し、選択した中図柄選択用テーブルを
用いて中図柄を決定するように構成されているので、左・中・右の図柄の組み合わせがチ
ャンス目にならないと判定されたときに、はずれ図柄としてチャンス目が停止表示される
のを確実に防止することができる。
【０４９３】
　また、中図柄を決定するときに、チャンス目禁則用テーブルを用いて左右図柄に応じた
チャンス目に類似の図柄（突確類似図柄）とならない中図柄選択用テーブルを選択し、選
択した中図柄選択用テーブルを用いて中図柄を決定するように構成されているので、はず
れ図柄としてチャンス目に似ている図柄が停止表示されるのも確実に防止することができ
、遊技者にチャンス目が停止表示されたと誤解を与えないようにすることができる。
【０４９４】
　また、リーチ有ハズレ決定処理において、ノーマルリーチ後のはずれ図柄を決定すると
きに用いるノーマルはずれ時中図柄選択用テーブルよりも、スーパーリーチ後のはずれ図
柄を決定するときに用いるスーパー発展時中図柄選択用テーブルの方が、高い割合で左右
図柄に対する図柄差が少なくなるように判定値が振り分けられている。すなわち、図５９
に示すノーマルはずれ時中図柄選択用テーブル（Ｈ－４）では、図柄差「－１」「＋１」
に振り分けられている判定値の数は４または５であるが、図６０に示すスーパー発展時中
図柄選択用テーブル（Ｈ－５）では、図柄差「－１」「＋１」に振り分けられている判定
値の数は７または８である。従って、ノーマルリーチかスーパーリーチかといった変動パ
ターンによって、例えば大当り図柄に近いリーチはずれ図柄（例えば１コマずれの惜しい
はずれ図柄）となる割合を異ならせることができるようになる。
【０４９５】
　また、リーチ有ハズレ決定処理において、ストーリーモード中のはずれ図柄を決定する
ときに用いるはずれリーチ時中図柄選択用テーブルよりも、通常モード中のはずれ図柄を
決定するときに用いる中図柄選択用テーブルの方が、高い割合で左右図柄に対する図柄差
が少なくなるように判定値が振り分けられている。すなわち、図５５に示すはずれリーチ
時中図柄選択用テーブル（ＢＨ－３）では、図柄差「－３」～「＋２」に判定値が振り分
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けられていないが（ストーリーモード中では「＊」が表示されないので、「－２」および
「＋２」が表示上の１コマずれとなる）、図５９に示すノーマルはずれ時中図柄選択用テ
ーブル（Ｈ－４）では、図６０に示すスーパー発展時中図柄選択用テーブル（Ｈ－５）で
は、図柄差「－１」「＋１」にも判定値が振り分けられている。従って、ストーリーモー
ド中では、通常モードより大当り図柄に近いリーチはずれ図柄（例えば１コマずれの惜し
いはずれ図柄）となる割合を少なくすることができるようになる。
【０４９６】
　また、ノーマルリーチ後のはずれ図柄を決定するときに用いる、図５９に示すノーマル
はずれ時中図柄選択用テーブル（Ｈ－４）において、シングルリーチが成立するとき（図
中の「Ｓ」）とダブルリーチが成立するとき（図中の「Ｗ」）とで、判定値の振分率の異
なるテーブルを用いて、リーチ図柄に対する図柄差を決定し、中図柄を決定するようにし
ているので、リーチとなる有効ライン数によって、大当り図柄に近いリーチはずれ図柄（
例えば１コマずれの惜しいはずれ図柄）となる割合を異ならせることができる。また、ダ
ブルリーチのテーブルにおいてリーチ図柄に対する図柄差「－２」に対して判定値を振り
分けないようにしているので、確実に大当り図柄が停止表示されてしまうのを防止するこ
とができる。
【０４９７】
　また、ノーマルリーチ後のはずれ図柄を決定するときに用いるノーマルはずれ時中図柄
選択用テーブルよりも、救済演出の実行前の暫定停止図柄を決定するときに用いるノーマ
ル用中図柄暫定停止選択用テーブルの方が、高い割合で左右図柄に対する図柄差が少なく
なるように判定値が振り分けられている。すなわち、図５９に示すノーマルはずれ時中図
柄選択用テーブル（Ｈ－４）では、図柄差「－１」「＋１」に振り分けられている判定値
の数は４または５であるが、図８０に示すノーマル用中図柄暫定停止選択用テーブル（Ｆ
－５）では、図柄差「－１」「＋１」に振り分けられている判定値の数は７または８であ
る。従って、例えば１コマずれの惜しいはずれ図柄になると、救済演出が実行される割合
が高いことになる。従って、遊技者にノーマルリーチはずれ図柄に対する興味を持たせる
ことができる。
【０４９８】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、通常大当り／確変大当り兼用の変動
パターンコマンドを受信したにもかかわらず、図柄情報指定コマンドを取りこぼしてしま
った場合は（ステップＳ６３２のＹ、Ｓ６３３のＮ、Ｓ６３４のＮ）、仮に停止表示する
飾り図柄の停止図柄として非確変図柄を決定し（ステップＳ６３５、図８８）、決定した
飾り図柄を停止表示する（ステップＳ８４２）ように構成した。このような構成によれば
、演出制御用マイクロコンピュータ１００が図柄情報指定コマンドを取りこぼしても大当
り遊技が発生するか否かを遊技者に認識させることができるとともに、飾り図柄の指定に
関する演出制御コマンドのコマンド数が削減されることにより遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０の制御負担を軽減させることができる。
【０４９９】
　なお、上記の実施の形態では、時短状態および確変時短状態においてストーリーモード
としていたが、これに限定されない。例えば、確変状態においてストーリーモードとして
もよいし、時短状態のみまたは確変時短状態のみにおいてストーリーモードとしてもよい
。また、通常遊技状態中の特定の期間（例えば、１０回の変動）のみストーリーモードと
してもよい。
【０５００】
　また、ストーリー演出は、キャラクタが左右に移動するものであったが、左右以外の方
向（例えば上下）に移動するものであってもよいし、格闘技を行うようなストーリーであ
ってもよい。また、すごろくのように、前後のストーリーに連続性のあるものであっても
よい。
【０５０１】
　なお、飾り図柄変動開始処理において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ス
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トーリー演出におけるキャラクタの進行方向を決定していたが、進行方向のような、他の
演出に影響を与えない演出に限定されない。例えば、桃太郎がきびだんごで猿を手なずけ
、次回変動以降も猿がお供としてつき、その後に予告演出を行うなど、他の演出に影響が
ある演出を決定するようにしてもよい。この場合、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０は、ストーリー演出の種別として、猿を手なずける演出を実行するか否かを決定する。
そして、猿を手なずける演出を実行した後は、猿の動作によりリーチ予告するようにし、
猿を手なずける演出を実行する前は、背景などによってリーチ予告することで、他の演出
に影響を与えるようにすることができる。
【０５０２】
　また、上記の実施の形態の飾り図柄変動開始処理において、演出の切替は、前回の演出
（進行方向）、大当りであるか否か、および、乱数値にもとづいて実行していたが、これ
に限定されない。例えば、特定の変動パターンコマンドを受信したことにもとづいて、前
回と進行方向を変えるようにしてもよいし、変動回数をカウントして所定の回数に達した
ときに、前回と進行方向を変えるようにしてもよい。
【０５０３】
　また、上記の実施の形態では、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、ストーリー
モード中であるか否かを、背景指定コマンドの内容から確認した遊技状態にもとづいて判
定していたが、変動パターンコマンドにより判定してもよい。この場合、図１３～図１５
に示す変動番号２や１２８などのストーリーモード中と通常モード中で共通の変動パター
ンコマンドは設けない。また、通常大当りの終了を示すエンディング指定コマンド（Ａ３
０１（Ｈ））の受信から、１００回変動パターンコマンドを受信したか否かやエンディン
グ指定コマンドＡ３０３（Ｈ）、Ａ３０４（Ｈ）を受信したか否かにもとづいて判定して
もよい。その場合、ＲＡＭに時短フラグを設けて、時短フラグをオン／オフすることで、
時短フラグにもとづいて判定する。背景指定コマンドの内容からストーリーモード中であ
るか否かを判定する場合や、エンディング指定コマンドの内容からストーリーモード中で
あるか否かを判定する場合は、リーチを示す変動パターンコマンドはストーリーモード中
と通常モード中とで共通にしてもよい。この場合、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０が、ストーリーモード中であるか否かに応じて飾り図柄を決定する。
【０５０４】
　なお、上記の実施の形態では、リーチ有ハズレ決定処理において、シングルリーチおよ
びダブルリーチのいずれの場合においても、リーチ図柄に対する差分によって中図柄を決
定していたが、リーチ図柄に対する差分でなく、上段、中段、下段の左図柄または右図柄
に対する差分によって中図柄を決定するようにしてもよい。
【０５０５】
　なお、上記の実施の形態では、再抽選演出の実行タイミングは、大当り遊技中（ラウン
ド中）または大当り遊技終了後のエンディング演出中とされていたが、大当り遊技が開始
された後から大当り遊技が終了して新しく変動が開始されるまでの間であれば、どのよう
なタイミングであってもよい。例えば、ファンファーレ演出中であってもよいし、インタ
ーバル表示中であってもよい。そして、そのような再抽選演出の実行タイミングを図柄情
報指定コマンドで指定するように構成されていてもよい。
【０５０６】
　また、上記の実施の形態では、図柄情報指定コマンドを取りこぼしてしまった場合にお
いて、非確変図柄を決定して表示し、その後に受信するファンファーレコマンドの内容に
応じて再抽選演出の実行の有無および実行タイミングを確認していたが（ステップＳ６３
９～Ｓ６４５）、エンディングコマンドを受信したときに、エンディングコマンドの内容
に応じて再抽選演出の実行の有無を確認するように構成されていてもよい。この場合、図
３８のステップＳ６３８～６４０の処理をエンディングコマンドを受信したときに実行す
ればよい。なお、エンディングコマンドを受信したときに再抽選演出を実行する必要があ
るときは、エンディング演出中に再抽選演出を実行しなければならないので、再抽選演出
の実行タイミングを決定する処理（ステップＳ６４１～Ｓ６４５）は不要である。
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【０５０７】
　また、上記の実施の形態では、図柄情報指定コマンドまたはファンファーレコマンドで
大当り遊技開始後の再抽選演出の実行の有無および実行タイミングを指定するように構成
されていたが、図柄情報指定コマンドでは再抽選演出の実行の有無等を指定しないように
構成してもよい。このような構成であれば、図柄情報指定コマンドの種類を少なくするこ
とができ、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の制御負担を軽減させることができる
。このような構成の場合、演出制御用マイクロコンピュータ１００が独自に大当り遊技開
始後の再抽選演出の実行の有無および実行タイミングを決定することになる。具体的には
、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、所定の乱数を用いて再抽選演出の実行の有
無および実行タイミングを決定し、決定結果にもとづいて再抽選演出を所定のタイミング
で実行する。
【０５０８】
　また、図柄情報指定コマンドで大当り遊技開始後の再抽選演出の実行の有無および実行
タイミングを指定するとともに、演出制御用マイクロコンピュータ１００が独自に大当り
遊技開始後の再抽選演出の実行の有無および実行タイミングを決定するように構成されて
いてもよい。このような構成では、図柄情報指定コマンドでエンディング中に再抽選演出
を実行することが指定され、演出制御用マイクロコンピュータ１００は大当り中に再抽選
演出を実行すると独自に決定することや、逆に、図柄情報指定コマンドで大当り中に再抽
選演出を実行することが指定され、演出制御用マイクロコンピュータ１００はエンディン
グ中に再抽選演出を実行すると独自に決定することが考えられる。この場合、大当り中に
再抽選演出が実行され確変図柄に昇格したにもかかわらず、エンディングでも再抽選演出
が実行されてしまうと、再抽選演出の実行タイミングの整合が取れなくなってしまう。そ
こで、大当り中に再抽選演出が実行されたときは、エンディング中での再抽選演出の実行
を禁止する処理が実行される。具体的には、大当り中に再抽選演出を実行したときに、そ
のことを示すフラグをセットし、当該フラグがセットされたことにもとづいて、エンディ
ング中に再抽選演出を実行することに決定されていても、再抽選演出を実行しないように
制御する。
【０５０９】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０では変動パターンコマンドまたは図柄情
報指定コマンドで昇格タイミング（変動中、大当り中、またはエンディング）のみ指定し
、演出制御用マイクロコンピュータ１００はコマンドで指定されたタイミングにおいて必
ず再抽選演出（昇格あり）を実行し、昇格前のその他の再抽選演出の実行タイミングや昇
格しない場合（通常大当りの場合）の再抽選演出の実行タイミングについては、演出制御
用マイクロコンピュータ１００が再抽選演出を（昇格なし）を行うか否かを抽選にて決定
するようにしてもよい。
【０５１０】
（実施の形態２）
　図１１５は、実施の形態２における中継基板、音／ランプ制御基板、表示制御基板の回
路構成例を示すブロック図である。図８に示した基板構成では、演出制御基板８０に搭載
された演出制御用マイクロコンピュータ１００が可変表示装置９の表示状態を制御すると
ともに、ランプドライバ基板３５および音声出力基板７０に制御信号を出力して各種ラン
プの点灯／消灯やスピーカ２７の音声出力を制御するように構成されていた。しかし、図
１１５に示す基板構成では、音／ランプ制御基板８０Ａに搭載されている音／ランプ制御
用マイクロコンピュータ１００Ａが各種ランプの点灯／消灯やスピーカ２７の音声出力を
制御し、表示制御基板８０Ｂに搭載されている表示制御用マイクロコンピュータ１００Ｂ
が可変表示装置９の表示状態を制御するように構成されている。そして、主基板３１に搭
載されている遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの制御コマンド（以下、音／ラ
ンプ制御コマンド）が先に音／ランプ制御基板８０Ａの音／ランプ制御用マイクロコンピ
ュータ１００Ａに送信され、音／ランプ制御用マイクロコンピュータ１００Ａが受信した
音／ランプ制御コマンドに対応した制御コマンド（以下、表示制御コマンド）を表示制御



(87) JP 4616289 B2 2011.1.19

10

20

30

40

50

基板８０Ｂの表示制御用マイクロコンピュータ１００Ｂに送信する。音／ランプ制御用マ
イクロコンピュータ１００Ａは、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの音／ラン
プ制御コマンドにもとづいて各種ランプの点灯／消灯やスピーカ２７の音声出力を制御し
、表示制御用マイクロコンピュータ１００Ｂは、音／ランプ制御用マイクロコンピュータ
１００Ａからの表示制御コマンドにもとづいて可変表示装置９の表示状態を制御する。
【０５１１】
　図１１６は、実施の形態２における音／ランプ制御用マイクロコンピュータが実行する
音／ランプ制御メイン処理を示すフローチャートである。音／ランプ制御用マイクロコン
ピュータ１００Ａは、電源が投入されると、メイン処理の実行を開始する。メイン処理で
は、まず、ＲＡＭ領域のクリアや各種初期値の設定、また演出制御処理の起動間隔を決め
るためのタイマの初期設定等を行うための初期化処理を行う（ステップＳ７１１）。その
後、音／ランプ制御用マイクロコンピュータ１００Ａは、タイマ割込フラグの監視（ステ
ップＳ７１２）の確認を行うループ処理に移行する。タイマ割込が発生すると、音／ラン
プ制御用マイクロコンピュータ１００Ａは、タイマ割込処理においてタイマ割込フラグを
セットする。メイン処理において、タイマ割込フラグがセットされていたら、音／ランプ
制御用マイクロコンピュータ１００Ａは、そのフラグをクリアし（ステップＳ７１３）、
以下の音／ランプ制御処理を実行する。
【０５１２】
　音／ランプ制御処理において、音／ランプ制御用マイクロコンピュータ１００Ａは、ま
ず、受信した演出制御コマンドを解析する（音／ランプ側コマンド解析処理：ステップＳ
７１４）。次いで、音／ランプ制御用マイクロコンピュータ１００Ａは、音／ランプ制御
プロセス処理を行う（ステップＳ７１５）。音／ランプ制御プロセス処理では、制御状態
に応じた各プロセスのうち、現在の制御状態に対応した処理を選択して各種ランプの点灯
／消灯やスピーカ２７の音声出力の制御等を実行する。さらに、各種乱数を生成するため
のカウンタのカウント値を更新する乱数更新処理を実行する（ステップＳ７１６）。その
後、ステップＳ７１２に移行する。
【０５１３】
　図１１７は、音／ランプ制御メイン処理における音／ランプ側コマンド解析処理（ステ
ップＳ７１４）を示すフローチャートである。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０か
ら送信された音／ランプ制御コマンドは、コマンド受信バッファに格納される。音／ラン
プ側コマンド解析処理において、音／ランプ制御用マイクロコンピュータ１００Ａは、ま
ず、コマンド受信バッファに受信コマンドが格納されているか否か確認する（ステップＳ
７２１）。コマンド受信バッファに受信コマンドが格納されている場合には、コマンド受
信バッファから受信コマンドを読み出す（ステップＳ７２２）。
【０５１４】
　受信した音／ランプ制御コマンドが、変動パターンを指定する制御コマンド（変動パタ
ーンコマンド：８０００（Ｈ）～８０８０（Ｈ））であれば（ステップＳ７２３）、音／
ランプ制御用マイクロコンピュータ１００Ａは、そのコマンドのＥＸＴデータをＲＡＭに
おける変動パターンデータ格納領域に格納し（ステップＳ７２４）、変動パターン受信フ
ラグをセットする（ステップＳ７２５）。そして、変動パターンに対応した表示制御コマ
ンドを表示制御用マイクロコンピュータ１００Ｂに送信する制御を実行する（ステップＳ
７２６）。
【０５１５】
　受信した音／ランプ制御コマンドが、図柄情報を指定する制御コマンド（図柄情報指定
コマンド：８Ｃ００（Ｈ）～８Ｃ０５（Ｈ））であれば（ステップＳ７２７）、音／ラン
プ制御用マイクロコンピュータ１００Ａは、図柄情報に対応した表示制御コマンドを表示
制御用マイクロコンピュータ１００Ｂに送信する制御を実行する（ステップＳ７２８）。
また、受信した音／ランプ制御コマンドが、その他の制御コマンドであれば、音／ランプ
制御用マイクロコンピュータ１００Ａは、その他のコマンドに対応した表示制御コマンド
を表示制御用マイクロコンピュータ１００Ｂに送信する制御を実行する（ステップＳ７２
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９）。
【０５１６】
　表示制御用マイクロコンピュータ１００Ｂは、音／ランプ制御用マイクロコンピュータ
１００Ａからの表示制御コマンドを受信すると、受信コマンドにもとづいて、上記の各実
施の形態で説明した演出制御手段の処理と同内容の処理を実行する。すなわち、図３５～
図１０１において「演出制御」とあるのを「表示制御」と置き換えた場合の処理を実行す
る。
【０５１７】
　なお、上記実施の形態では、演出装置を制御する回路が搭載された基板として、演出制
御基板８０、音声出力基板７０およびランプドライバ基板３５が設けられ、実施の形態２
では、音／ランプ制御基板８０Ａおよび表示制御基板８０Ｂが設けられているが、演出装
置を制御する回路を１つの基板に搭載してもよい。さらに、演出装置を制御する回路を２
つの基板に搭載する場合、各々の基板に搭載する演出装置を制御する回路の分け方は任意
である。例えば、可変表示装置９およびランプ等を制御する回路が搭載された第１の演出
制御基板（表示／ランプ制御基板）と、その他の演出装置（スピーカ２７など）を制御す
る回路が搭載された第２の演出制御基板との２つの基板を設けるようにしてもよい。また
、この実施の形態３では、音／ランプ制御基板８０Ａにおいて遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０からの音／ランプ制御コマンドに対応する表示制御コマンドを表示制御基板
８０Ｂに送信するとしていたが、表示制御コマンドを音／ランプ制御コマンドと同内容の
データとしてもよいし、例えば簡略化したコマンドに変更して表示制御コマンドとして送
信するようにしてもよい。また、第１の演出制御基板と第２の演出制御基板との２つの基
板を設けた場合に、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの演出に関するコマンド
は第２の演出制御基板に対して送信され、第２の演出制御基板から第１の演出制御基板に
対してコマンドがそのまま送信されたり、加工（例えば、コマンドの形態や内容を変えた
り、簡略化したり、必要なコマンドのみを選択）した後に送信されるように構成してもよ
い。
【０５１８】
　なお、上記の各実施の形態において小当りを設ける場合に、特別図柄表示器８に表示さ
れる大当り図柄および小当り図柄を共通の図柄（例えば「７」）としてもよい。このよう
にすれば、特別図柄表示器８に表示される図柄によって、大当りか小当りかや、大当り種
別などを遊技者に悟られることがない。従って、再抽選演出における確変状態への移行に
対する期待感を損なうことがない。また、突然確変大当りか小当りかに対する期待感も損
なうことがない。
【０５１９】
　また、特別図柄表示器８に表示される特別図柄の停止図柄として、１５ラウンド当り（
確変大当り、非確変大当り）のときの図柄を共通の大当り図柄としてもよい。このような
構成によっても、特別図柄表示器８に表示される図柄によって、確変大当りか非確変大当
りかを遊技者に悟られなくすることができる。また、小当りを設ける場合に、特別図柄表
示器８に表示される特別図柄の停止図柄として、２ラウンド当り（突然確変大当り、小当
り）のときの図柄を共通の図柄としてもよい。このような構成によっても、特別図柄表示
器８に表示される図柄によって、突然確変大当りか小当りかを遊技者に悟られなくするこ
とができる。
【０５２０】
　また、上記の各実施の形態では、変動パターンコマンドが専用の変動パターンコマンド
（通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンコマンドでない変動パターンコマンド）で
あるときは、その専用の変動パターンコマンドにもとづいて飾り図柄の停止図柄を決定す
るように構成されていた。しかし、通常時には図柄情報指定コマンドにもとづいて飾り図
柄の停止図柄を決定し、図柄情報指定コマンドを取りこぼした場合にのみ変動パターンコ
マンドの内容を参照し、飾り図柄の停止図柄を決定するように構成されていてもよい。
【０５２１】
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　また、確変大当り専用の変動パターンコマンド、通常大当り専用の変動パターンコマン
ド、はずれ専用の変動パターンコマンドのうちのいずれかのコマンドを受信したときに、
図柄情報指定コマンドを受信できなかった場合は、変動パターンコマンドの内容にもとづ
いて飾り図柄の停止図柄を決定するように構成されていてもよい。
【０５２２】
　また、上記の各実施の形態では、変動パターンコマンドと図柄情報指定コマンドとを分
けていたが、１つのコマンドとしてもよい。すなわち、遊技制御用マイクロコンピュータ
５６０が、図柄の変動開始時に変動パターンと図柄情報（はずれ、通常大当り、または確
変大当り）とを示す１つのコマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する
ようにしてもよい。この場合、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、その共通のコ
マンドにもとづいて、図柄の変動を開始し、変動パターン（変動時間を含む）を特定し、
さらに飾り図柄の停止図柄等を決定する。
【０５２３】
　なお、上記の各実施の形態では、大当り遊技開始後の再抽選演出において、図柄を再変
動させた後、確変図柄を停止表示させるようにしていたが、図柄を用いずに「確変」とい
うような文字を表示することにより確変大当りになったこと（確変状態に移行されること
）を遊技者に報知するようにしてもよい。この場合は、ステップＳ６２９、Ｓ６９２で確
変図柄を決定する代わりに「確変」を表示する旨を決定することになる。
【０５２４】
　また、上記の各実施の形態では、大当り図柄は、「１・１・１」などのようにゾロ目と
していたが、ゾロ目以外の図柄の組み合わせであってもよい。例えば、有効ライン上にて
左・中・右の図柄が「大・当・り」で揃ったときに大当りにするようにしてもよい。その
場合、有効ライン上にて大当り図柄の一部が左右の図柄として揃ったときにリーチとなる
。
【０５２５】
　また、上記の各実施の形態では、変動開始時に通常大当り終了後の変動回数をカウント
し、変動回数が所定回数になったときに時短フラグをリセットするようにしていたが、変
動終了時に通常大当り終了後の変動回数をカウントし、変動回数が所定回数になったとき
に時短フラグをリセットするようにしてもよい。
【０５２６】
　また、上記の各実施の形態では、１５ラウンドの大当り時の変動パターンを指定する変
動パターンコマンドとして、通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンコマンドと確変
大当り専用の変動パターンコマンドと通常大当り専用の変動パターンコマンドとが設けら
れていたが、通常大当り／確変大当り兼用の変動パターンコマンドと確変大当り専用の変
動パターンコマンドのみ（通常大当り専用の変動パターンコマンドはなし）としてもよい
。
【０５２７】
　上記の各実施の形態において、チャンス目が連続して停止表示された場合に、連続して
チャンス目が停止表示された回数に応じて大当りになる可能性の高いスーパーリーチに発
展させるようにしてもよい。なお、連続してチャンス目が停止表示されることを擬似連続
予告あるいは擬似連続変動という。例えば、チャンス目が１回停止表示されると、スーパ
ーリーチＡ（大当りの可能性が比較的低いスーパーリーチ）に発展させ、チャンス目が連
続して２回停止表示された場合（具体的には、通常変動からチャンス目が停止表示され、
再び通常変動からチャンス目が停止表示された場合）に、スーパーリーチＢに発展させ、
チャンス目が連続して３回停止表示された場合に、スーパーリーチＣに発展させ、チャン
ス目が連続して４回停止表示された場合に、スーパーリーチＤ（大当りの可能性が最も高
いスーパーリーチ）に発展させるようにしてもよい。また、スーパーリーチへの発展パタ
ーンの異なる複数種類チャンス目を用意してもよい。また、チャンス目の表示後にスーパ
ーリーチに発展させる場合において、チャンス目が停止表示された後に通常変動を行い、
その後に左図柄および右図柄を順に停止させてスーパーリーチに発展させる場合であって
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も、またはチャンス目が停止表示された後に通常変動を行わずに、直接（突然）、スーパ
ーリーチに発展させる場合であってもよい。
【０５２８】
　なお、上記の実施の形態のパチンコ遊技機は、主として、始動入賞にもとづいて可変表
示部に可変表示される特別図柄の停止図柄が所定の図柄になると所定の遊技価値が遊技者
に付与可能になるパチンコ遊技機であったが、始動入賞にもとづいて開放する電動役物の
所定領域への入賞があると所定の遊技価値が遊技者に付与可能になるパチンコ遊技機や、
始動入賞にもとづいて可変表示される図柄の停止図柄が所定の図柄の組み合わせになると
開放する所定の電動役物への入賞があると所定の権利が発生または継続するパチンコ遊技
機であっても、本発明を適用できる。さらに、遊技メダルを投入して賭け数を設定し遊技
を行うスロット機や、遊技メダルではなく遊技球を投入して賭け数を設定し遊技を行う遊
技機などにも本発明を適用できる。
【図面の簡単な説明】
【０５２９】
【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】飾り図柄の図柄配列を示す説明図である。
【図３】リーチ図柄の配列パターンを示す説明図である。
【図４】大当り図柄の配列パターンを示す説明図である。
【図５】演出上のチャンス目を示す説明図である。
【図６】突然確変大当り用のチャンス目（突然確変図柄）を示す説明図である。
【図７】遊技制御基板（主基板）の回路構成例を示すブロック図である。
【図８】中継基板、演出制御基板、ランプドライバ基板および音声出力基板の回路構成例
を示すブロック図である。
【図９】遊技制御用マイクロコンピュータが実行するメイン処理の一例を示すフローチャ
ートである。
【図１０】タイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図１１】特別図柄プロセス処理を示すフローチャートである。
【図１２】演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。
【図１３】変動パターンの一例を示す説明図である。
【図１４】変動パターンの一例を示す説明図である。
【図１５】変動パターンの一例を示す説明図である。
【図１６】特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７】特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。
【図１８】特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。
【図１９】大当り種別決定テーブルの一例を示す説明図である。
【図２０】変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図２１】通常時パターン決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図２２】時短時パターン決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図２３】特別図柄変動中処理の一例を示すフローチャートである。
【図２４】特別図柄停止処理の一例を示すフローチャートである。
【図２５】大入賞口開放前処理の一例を示すフローチャートである。
【図２６】大入賞口開放中処理の一例を示すフローチャートである。
【図２７】大入賞口開放後処理の一例を示すフローチャートである。
【図２８】大入賞口開放後処理の一例を示すフローチャートである。
【図２９】大当り終了処理の一例を示すフローチャートである。
【図３０】飾り図柄コマンド制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図３１】コマンドセット処理の一例を示すフローチャートである。
【図３２】コマンド送信処理の一例を示すフローチャートである。
【図３３】１５ラウンドの大当り遊技が実行されるときの演出制御コマンドの送信タイミ
ングを示すタイミング図である。
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【図３４】２ラウンドの大当り遊技が実行されるときの演出制御コマンドの送信タイミン
グを示すタイミング図である。
【図３５】演出制御用マイクロコンピュータが実行するメイン処理の一例を示すフローチ
ャートである。
【図３６】コマンド解析処理の一例を示すフローチャートである。
【図３７】コマンド解析処理の一例を示すフローチャートである。
【図３８】コマンド解析処理の一例を示すフローチャートである。
【図３９】専用パターン飾り図柄決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図４０】リーチ無ハズレ決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図４１】左図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図４２】右図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図４３】中図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図４４】中図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図４５】ストーリーモード中左図柄選択用テーブルを示す図である。
【図４６】ストーリーモード中右図柄選択用テーブルを示す図である。
【図４７】ストーリーモード中中図柄選択用テーブルを示す図である。
【図４８】ストーリーモード中中図柄選択用テーブルを示す図である。
【図４９】リーチ有ハズレ決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図５０】リーチ有ハズレ決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図５１】仮停止図柄決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図５２】仮停止図柄決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図５３】仮停止図柄決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図５４】ストーリーモード中におけるシングル用リーチ図柄選択用テーブルを示す図で
ある。
【図５５】ストーリーモード中におけるはずれリーチ時中図柄選択用テーブルを示す図で
ある。
【図５６】共通用リーチ図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図５７】シングル用リーチ図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図５８】ダブル用リーチ図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図５９】ノーマルはずれ時中図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図６０】スーパー発展時中図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図６１】チャンス目選択用テーブルを示す説明図である。
【図６２】仮停止左図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図６３】すべり演出前仮停止右図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図６４】仮停止右図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図６５】仮停止中図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図６６】すべり演出実施選択用テーブルを示す説明図である。
【図６７】擬似連続予告演出実施選択用テーブルを示す説明図である。
【図６８】擬似連続予告演出図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図６９】専用パターン確変図柄決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図７０】専用パターン確変図柄決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図７１】非確変図柄決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図７２】突然確変図柄決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図７３】突確用図柄選択用テーブルを示す説明図である。
【図７４】兼用パターン飾り図柄決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図７５】兼用パターン確変図柄決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図７６】兼用パターン確変図柄決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図７７】共通用大当り図柄選択用テーブル（通常大当り、再抽選あり大当り遊技開始後
昇格）を示す説明図である。
【図７８】共通用大当り図柄選択用テーブル（確変直当り）を示す説明図である。
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【図７９】共通用大当り図柄選択用テーブル（救済）を示す説明図である。
【図８０】ノーマル用中図柄暫定停止選択用テーブル（救済）を示す説明図である。
【図８１】シングル用大当り図柄選択用テーブル（確変直当り）を示す説明図である。
【図８２】シングル用大当り図柄選択用テーブル（救済）を示す説明図である。
【図８３】ダブル後当り用大当り図柄選択用テーブル（通常大当り、再抽選あり大当り遊
技開始後昇格）を示す説明図である。
【図８４】ダブル後当り用大当り図柄選択用テーブル（確変直当り）を示す説明図である
。
【図８５】ダブル後当り用大当り図柄選択用テーブル（救済）を示す説明図である。
【図８６】ストーリーモード中におけるシングル用大当り図柄選択用テーブル（通常大当
り、再抽選あり大当り遊技開始後昇格）を示す説明図である。
【図８７】ストーリーモード中におけるシングル用大当り図柄選択用テーブル（確変直当
り）を示す説明図である。
【図８８】仮決定図柄決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図８９】取りこぼし時確変図柄決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図９０】演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図９１】プロセステーブルの構成例を示す説明図である。
【図９２】変動パターンコマンド受信待ち処理の一例を示すフローチャートである。
【図９３】飾り図柄変動開始処理の一例を示すフローチャートである。
【図９４】進行方向テーブルの一例を示す図である。
【図９５】飾り図柄変動中処理の一例を示すフローチャートである。
【図９６】飾り図柄変動停止処理の一例を示すフローチャートである。
【図９７】大当り表示処理の一例を示すフローチャートである。
【図９８】ラウンド中処理の一例を示すフローチャートである。
【図９９】ラウンド後処理の一例を示すフローチャートである。
【図１００】ラウンド後処理の一例を示すフローチャートである。
【図１０１】大当り終了演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図１０２】可変表示装置において実行される大当り図柄の再抽選演出の表示例を示す説
明図である。
【図１０３】可変表示装置において実行されるストーリー演出の表示例を示す説明図であ
る。
【図１０４】可変表示装置において実行される通常モードの表示例を示す説明図である。
【図１０５】可変表示装置において実行されるストーリーモード中にトロッコリーチの特
別演出を行う際の表示例を示す説明図である。
【図１０６】可変表示装置において実行される擬似連続変動の表示例を示す説明図である
。
【図１０７】可変表示装置において実行されるすべり演出を伴う擬似連続変動の表示例を
示す説明図である。
【図１０８】可変表示装置において実行されるすべり演出を伴う擬似連続変動の表示例を
示す説明図である。
【図１０９】可変表示装置において実行されるすべり演出を伴う擬似連続変動の表示例を
示す説明図である。
【図１１０】可変表示装置において実行されるリーチ演出の表示例を示す説明図である。
【図１１１】可変表示装置において実行されるすべり演出を伴う擬似連続変動の他の表示
例を示す説明図である。
【図１１２】可変表示装置において実行されるすべり演出を伴う擬似連続変動の他の表示
例を示す説明図である。
【図１１３】可変表示装置において実行される擬似連続予告演出の表示例を示す説明図で
ある。
【図１１４】可変表示装置において実行される擬似連続予告演出の表示例を示す説明図で
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ある。
【図１１５】実施の形態２における中継基板、音／ランプ制御基板、表示制御基板の回路
構成例を示すブロック図である。
【図１１６】実施の形態２における音／ランプ制御用マイクロコンピュータが実行する音
／ランプ制御メイン処理を示すフローチャートである。
【図１１７】実施の形態２における音／ランプ側コマンド解析処理を示すフローチャート
である。
【符号の説明】
【０５３０】
　１　　　パチンコ遊技機
　２　　　ガラス扉枠
　３　　　打球供給皿
　４　　　余剰球受皿
　５　　　打球操作ハンドル
　６　　　遊技盤
　７　　　遊技領域
　８　　　特別図柄表示器
　９　　　可変表示装置
　１０　　普通図柄表示器
　１４　　始動入賞口
　１４ａ　始動口スイッチ
　１５　　可変入賞装置
　１８　　特別図柄保留記憶表示器
　２３　　カウントスイッチ
　２５　　装飾ランプ
　２６　　アウト口
　２７　　スピーカ
　２８ａ　天枠ランプ
　２８ｂ　左枠ランプ
　２８ｃ　右枠ランプ
　２９、３０、３３、３９　　入賞口
　３１　　主基板
　３２　　ゲート
　３７　　払出制御基板
　４１　　普通図柄保留記憶表示器
　５１　　賞球ＬＥＤ
　５２　　球切れＬＥＤ
　５３　　基本回路
　５４　　ＲＯＭ
　５５　　ＲＡＭ
　５６　　ＣＰＵ
　５７　　Ｉ／Ｏポート部
　５８　　入力ドライバ回路
　５９　　ソレノイド回路
　６４　　情報出力回路
　８０　　演出制御基板
　８０Ａ　音／ランプ制御基板
　８０Ｂ　表示制御基板
　９４　　発射モータ
　１００　演出制御用マイクロコンピュータ
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　１００Ａ　音／ランプ制御用マイクロコンピュータ
　１００Ｂ　表示制御用マイクロコンピュータ
　５６０　遊技制御用マイクロコンピュータ
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