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(57)【要約】
【課題】遊技興趣の低下を防止することのできる遊技機
を提供する。
【解決手段】遊技機は、複数回のラウンド遊技のうち最
初のラウンド遊技が行われるときに、可変入賞手段が第
２状態から第１状態へと変化した後の所定期間経過後に
可変入賞手段へ遊技媒体が入賞したことで付与された遊
技用価値の付与量に関する付与量表示を表示する。そし
て所定期間内に遊技媒体が可変入賞手段に入賞しない場
合は、所定期間経過後に付与量表示として遊技用価値が
付与されていないことに対応する所定表示を表示し、所
定期間内に遊技媒体が可変入賞手段に入賞した場合は、
所定期間経過後に付与量表示として所定表示とは異なる
特定表示を表示する。
【選択図】図１０－１１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機であって、
　擬似可動体表示を第１表示位置から該第１表示位置とは異なる第２表示位置に移動表示
可能な表示手段と、
　遊技媒体が入賞容易な第１状態と、遊技媒体が入賞不能または困難な第２状態とに変化
可能な可変入賞手段と、
　前記有利状態に制御されているときに、前記可変入賞手段を前記第２状態から前記第１
状態に変化させた後に前記第２状態へと変化させるラウンド遊技を複数回実行可能な制御
手段と、を備え、
　前記表示手段は、
　　前記可変入賞手段へ遊技媒体が入賞したことで付与された遊技用価値の付与量に関す
る付与量表示を表示可能であり、
　　複数回の前記ラウンド遊技のうち最初の前記ラウンド遊技が行われるときに、前記可
変入賞手段が前記第２状態から前記第１状態へと変化した後の所定期間経過後に前記付与
量表示を表示し、
　　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞しない場合は、前記所定期間経
過後に前記付与量表示として前記遊技用価値が付与されていないことに対応する所定表示
を表示し、
　　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場合、前記遊技用価値が付
与されていることを示すカウントアップ表示を行ってから、前記特定表示として付与され
た前記遊技用価値に応じた表示を行い、
　さらに、
　第１位置から該第１位置とは異なる第２位置に移動可能な可動体と、
　演出を実行可能な演出実行手段と、
　を備え、
　前記演出実行手段は、
　　前記擬似可動体表示を前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示させる擬似
可動体表示演出と、
　　前記可動体を前記第１位置から前記第２位置に移動させる可動体演出と、
　　を実行可能であり、
　前記演出実行手段により所定期間において前記可動体演出と前記擬似可動体表示演出と
が実行されるときの方が、前記演出実行手段により前記所定期間において前記可動体演出
が実行されずに前記擬似可動体表示演出が実行されるときよりも前記有利状態に制御され
る割合が高い、
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機等の遊技機に関する。
【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して実行条件（始動条件）が成
立すると、複数種類の識別情報（以下、表示図柄）を可変表示装置にて可変表示し、その
表示結果により所定の遊技価値を付与するか否かを決定する、いわゆる可変表示ゲームに
よって遊技興趣を高めたパチンコ遊技機がある。こうしたパチンコ遊技機では、可変表示
ゲームにおける表示図柄の可変表示が完全に停止した際の停止図柄態様が特定表示態様と
なったときに、遊技者にとって有利な有利状態（大当り遊技状態）となる。大当り遊技状
態では、大入賞口が開放状態となるラウンド遊技を所定の上限回数まで繰り返し実行可能
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となっている。
【０００３】
　このような遊技機として、ラウンド数の表示切り替えタイミングよりも大入賞口の開放
を早い遊技機が提案されている（例えば、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１７－１０４６２５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、特許文献１に記載の遊技機では、ラウンド数の表示が行われる前に遊技
媒体を発射してしまった場合における大入賞口への入賞の可能性は高まるものの、好適に
獲得出玉数を表示するという観点からすると未だ十分ではなく、遊技者に不安感を与え遊
技興趣を低下させてしまうおそれがあった。
【０００６】
　本発明は、上記実状に鑑みてなされたものであり、遊技興趣の低下を防止することので
きる遊技機の提供を目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　上記目的を達成するため、本発明に係る遊技機は、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）で
あって、
　擬似可動体表示を第１表示位置から該第１表示位置とは異なる第２表示位置に移動表示
可能な表示手段（例えば画像表示装置５への表示内容を指示する演出制御用ＣＰＵ１２０
など）と、
　遊技媒体が入賞容易な第１状態と、遊技媒体が入賞不能または困難な第２状態とに変化
可能な可変入賞手段（例えば特別可変入賞球装置７など）と、
　前記有利状態に制御されているときに、前記可変入賞手段を前記第２状態から前記第１
状態に変化させた後に前記第２状態へと変化させるラウンド遊技を複数回実行可能な制御
手段（例えばラウンド遊技を行うＣＰＵ１０３など）と、を備え、
　前記表示手段は、
　　前記可変入賞手段へ遊技媒体が入賞したことで付与された遊技用価値の付与量に関す
る付与量表示を表示可能であり（例えば獲得数表示を行うなど）、
　　複数回の前記ラウンド遊技のうち最初の前記ラウンド遊技が行われるときに、前記可
変入賞手段が前記第２状態から前記第１状態へと変化した後の所定期間経過後に前記付与
量表示を表示し（例えば第１ラウンドにおいて、大入賞口が開放状態となった後所定期間
経過後に獲得数表示を行うなど）、
　　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞しない場合は、前記所定期間経
過後に前記付与量表示として前記遊技用価値が付与されていないことに対応する所定表示
を表示し（例えば獲得数表示として「００００」を表示するなど）、
　　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場合、前記遊技用価値が付
与されていることを示すカウントアップ表示を行ってから、前記特定表示として付与され
た前記遊技用価値に応じた表示を行い（例えば獲得数が増加することの報知表示であるカ
ウントアップ表示を行ってから「００１５」を表示するなど）、
　さらに、
　第１位置から該第１位置とは異なる第２位置に移動可能な可動体と、
　演出を実行可能な演出実行手段と、
　を備え、
　前記演出実行手段は、
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　　前記擬似可動体表示を前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示させる擬似
可動体表示演出と、
　　前記可動体を前記第１位置から前記第２位置に移動させる可動体演出と、
　　を実行可能であり、
　前記演出実行手段により所定期間において前記可動体演出と前記擬似可動体表示演出と
が実行されるときの方が、前記演出実行手段により前記所定期間において前記可動体演出
が実行されずに前記擬似可動体表示演出が実行されるときよりも前記有利状態に制御され
る割合が高い、
　ことを特徴としている。
【０００８】
　このような構成によれば、所定期間内に入賞した場合に特定表示を行うため、遊技者に
不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防止することができる。さらに、可動体演出と
擬似可動体表示演出とが実行されることに遊技者を注目させることができる。
【０００９】
　また、後述する発明を実施するための形態には、以下の（Ａ）の遊技機に係る発明が含
まれる。従来より、遊技機において、特開２０１９－９２９４９号公報に示されているよ
うな、動作可能な可動体を用いた演出を実行可能であり、擬似可動体表示を移動表示させ
ることで、構造物としての可動体を移動させる演出と同じような演出を実行可能としたも
の等があった。しかしながら、このような遊技機にあっては、擬似可動体を可動体と同じ
ように移動表示させるだけであり、演出の興趣を高めることができないという問題があり
、この点に鑑み、擬似可動体表示の興趣を高めることができる遊技機の提供が求められて
いる。
【００１０】
　手段(Ａ)記載の遊技機は、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機であって、
　擬似可動体表示を第１表示位置から該第１表示位置とは異なる第２表示位置に移動表示
可能な表示手段と、
　第１位置から該第１位置とは異なる第２位置に移動可能な可動体と、
　演出を実行可能な演出実行手段と、
　を備え、
　前記演出実行手段は、
　　前記擬似可動体表示を前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示させる擬似
可動体表示演出と、
　　前記可動体を前記第１位置から前記第２位置に移動させる可動体演出と、
　　を実行可能であり、
　前記演出実行手段により所定期間において前記可動体演出と前記擬似可動体表示演出と
が実行されるときの方が、前記演出実行手段により前記所定期間において前記可動体演出
が実行されずに前記擬似可動体表示演出が実行されるときよりも前記有利状態に制御され
る割合が高い、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、可動体演出と擬似可動体表示演出とが実行されることに遊技者を注
目させることができる。
【００１１】
　尚、この発明は、この発明の請求項に記載された発明特定事項のみを有するものであっ
ても良いし、この発明の請求項に記載された発明特定事項とともに該発明特定事項以外の
構成を有するものであっても良い。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】この実施の形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】この実施の形態におけるパチンコ遊技機の背面斜視図である。
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【図３】パチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板などを示す構成図である。
【図４】遊技制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図５】遊技制御用タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図６】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図７】表示結果判定テーブルを示す説明図である。
【図８】演出制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図９】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１０－１】遊技効果ランプの点灯例を示す図である。
【図１０－２】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１０－３】大当り開放前処理の一例を示すフローチャートである。
【図１０－４】大当り開放中処理の一例を示すフローチャートである。
【図１０－５】各種表示処理の一例を示すフローチャートである。
【図１０－６】大入賞口の開放タイミングや各種表示のタイミング等を示すタイミングチ
ャートである。
【図１０－７】画像表示装置における演出動作表示例や大入賞口の開閉状態、および各種
ランプの点灯状況を示す図である。
【図１０－８】画像表示装置における演出動作表示例や大入賞口の開閉状態、および各種
ランプの点灯状況を示す図である。
【図１０－９】画像表示装置における演出動作表示例や大入賞口の開閉状態、および各種
ランプの点灯状況を示す図である。
【図１０－１０】画像表示装置における演出動作表示例や大入賞口の開閉状態、および各
種ランプの点灯状況を示す図である。
【図１０－１１】画像表示装置における演出動作表示例や大入賞口の開閉状態、および各
種ランプの点灯状況を示す図である。
【図１０－１２】画像表示装置における演出動作表示例や大入賞口の開閉状態、および各
種ランプの点灯状況を示す図である。
【図１０－１３】画像表示装置における演出動作表示例や大入賞口の開閉状態、および各
種ランプの点灯状況を示す図である。
【図１０－１４】画像表示装置における演出動作表示例や大入賞口の開閉状態、および各
種ランプの点灯状況を示す図である。
【図１０－１５】遊技球が特別可変入賞球装置に挟まった状態の一例を示す図である。
【図１０－１６】画像表示装置における演出動作表示例や大入賞口の開閉状態、および各
種ランプの点灯状況を示す図である。
【図１０－１７】大入賞口の開放タイミングや各種表示のタイミング等を示すタイミング
チャートである。
【図１０－１８】各種表示処理の一例を示すフローチャートである。
【図１０－１９】画像表示装置における演出動作表示例や大入賞口の開閉状態、および各
種ランプの点灯状況を示す図である。
【図１０－２０】画像表示装置における演出動作表示例や大入賞口の開閉状態、および各
種ランプの点灯状況を示す図である。
【図１０－２１】エフェクト表示の一例を示す図である。
【図１１】表示結果判定テーブルを示す説明図である。
【図１２】通常状態または時短状態での第１特図の可変表示における大当りの数値範囲と
時短付きはずれの数値範囲を示す図である。
【図１３】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１４－１】特徴部２４１ＳＧとしてのパチンコ遊技機を示す正面図である。
【図１４－２】特徴部２４１ＳＧとしてのパチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板な
どを示す構成図である。
【図１４－３】（Ａ），（Ｂ）は、演出制御コマンドを例示する図である。
【図１４－４】各乱数を示す説明図である。
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【図１４－５】（Ａ）は表示結果判定テーブル１を示す説明図であり、（Ｂ）は表示結果
判定テーブル２を示す説明図である。
【図１４－６】（Ａ）は大当り種別判定テーブルの構成例を示す図であり、（Ｂ）は各種
大当りの内容を示す図である。
【図１４－７】変動パターンを例示する図である。
【図１４－８】（Ａ）（Ｂ）は可変表示結果と変動パターンと関係について示す説明図で
ある。
【図１４－９】ノーマルリーチ及びスーパーリーチにおける各種演出の実行期間を示す図
である。
【図１４－１０】スーパーリーチにおける各種演出の内容や構成を説明するための図であ
る。
【図１４－１１】発展演出Ａと発展演出Ｂの実行状況別の大当り期待度を示す図である。
【図１４－１２】パチンコ遊技機の開発の流れの概略を示す説明図である。
【図１４－１３】（Ａ）は搭載可動体の移動態様を示す図、（Ｂ）は搭載可動体を持ち上
げる状況を説明する図である。
【図１４－１４】（Ａ）は第１擬似可動体表示の移動表示態様を示す図、（Ｂ）は第１非
搭載可動体の移動態様を示す図である。
【図１４－１５】（Ａ）は第２擬似可動体表示の移動表示態様を示す図、（Ｂ）は第２非
搭載可動体の移動態様を示す図である。
【図１４－１６】（Ａ）は搭載可動体の移動可能範囲、（Ｂ）は第１擬似可動体表示の移
動表示領域、（Ｃ）は第２擬似可動体表示の移動表示領域を示す図である。
【図１４－１７】（Ａ）は第１擬似可動体表示の特定移動表示領域、（Ｂ）は第２擬似可
動体表示の特定移動表示領域を示す図である。
【図１４－１８】可変表示開始設定処理を示すフローチャートである。
【図１４－１９】予告演出種別決定処理を示すフローチャートである。
【図１４－２０】（Ａ）は予告演出Ａ種別決定用テーブル、（Ｂ）は予告演出Ｂ種別決定
用テーブルを示す図である。
【図１４－２１】（Ａ）は発展演出Ａ種別決定処理を示すフローチャート、（Ｂ）は発展
演出Ａ種別決定用テーブルを示す図である。
【図１４－２２】（Ａ）は発展示唆演出種別決定処理を示すフローチャート、（Ｂ）は発
展示唆演出種別決定用テーブルを示す図である。
【図１４－２３】（Ａ）は発展演出Ｂ種別決定処理を示すフローチャート、（Ｂ）は発展
演出Ｂ種別決定用テーブルを示す図である。
【図１４－２４】（Ａ）は決め演出種別決定処理を示すフローチャート、（Ｂ）は決め演
出種別決定用テーブルを示す図である。
【図１４－２５】（Ａ）～（Ｈ）はスーパーリーチβの主にノーマルリーチでの演出動作
例を示す図である。
【図１４－２６】（Ａ）～（Ｊ）は主に弱スーパーリーチでの演出動作例を示す図である
。
【図１４－２７】（Ａ）～（Ｆ）は同じく弱スーパーリーチでの演出動作例を示す図であ
る。
【図１４－２８】（Ａ）～（Ｄ）は主に強スーパーリーチでの演出動作例を示す図である
。
【図１４－２９】（Ｅ）～（Ｊ）は強スーパーリーチ演出の演出動作例を示す図である。
【図１４－３０】（Ａ）～（Ｆ）は大当り確定報知後の演出動作例を示す図である。
【図１４－３１】（Ａ）～（Ｄ）は第１擬似可動体表示の移動表示の詳細を示す図である
。
【図１４－３２】発光表示部と搭載可動体ＬＥＤとの関係を示す図である。
【図１４－３３】（Ａ）～（Ｆ）はスーパーリーチγにおける予告演出Ｂの演出動作例を
示す図である。
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【図１４－３４】（Ａ）～（Ｆ）はスーパーリーチγにおける予告演出Ｂの演出動作例を
示す図である。
【図１４－３５】擬似可動体表示と搭載可動体とを比較するための説明図である。
【図１４－３６】同じく擬似可動体表示と搭載可動体とを比較するための説明図である。
【図１４－３７】同じく擬似可動体表示と搭載可動体とを比較するための説明図である。
【図１４－３８】同じく擬似可動体表示と搭載可動体とを比較するための説明図である。
【図１４－３９】同じく擬似可動体表示と搭載可動体とを比較するための説明図である。
【図１４－４０】第１擬似可動体表示と第２擬似可動体表示とを比較するための説明図で
ある。
【図１４－４１】（Ａ）～（Ｄ）は特徴部２４１ＳＧの変形例１を示す図である。
【図１４－４２】（Ａ）～（Ｈ）は特徴部２４１ＳＧの変形例２を示す図である。
【図１４－４３】（Ａ）～（Ｃ）は特徴部２４１ＳＧの変形例３を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　（基本説明）
　まず、パチンコ遊技機１の基本的な構成及び制御（一般的なパチンコ遊技機の構成及び
制御でもある。）について説明する。
【００１４】
　（パチンコ遊技機１の構成等）
　図１は、パチンコ遊技機１の正面図であり、主要部材の配置レイアウトを示す。パチン
コ遊技機（遊技機）１は、大別して、遊技盤面を構成する遊技盤（ゲージ盤）２と、遊技
盤２を支持固定する遊技機用枠（台枠）３とから構成されている。遊技盤２には、遊技領
域が形成され、この遊技領域には、遊技媒体としての遊技球が、所定の打球発射装置から
発射されて打ち込まれる。
【００１５】
　なお、特別図柄の「可変表示」とは、例えば、複数種類の特別図柄を変動可能に表示す
ることである（後述の他の図柄についても同じ）。変動としては、複数の図柄の更新表示
、複数の図柄のスクロール表示、１以上の図柄の変形、１以上の図柄の拡大／縮小などが
ある。特別図柄や後述の普通図柄の変動では、複数種類の特別図柄又は普通図柄が更新表
示される。後述の飾り図柄の変動では、複数種類の飾り図柄がスクロール表示又は更新表
示されたり、１以上の飾り図柄が変形や拡大／縮小されたりする。なお、変動には、ある
図柄を点滅表示する態様も含まれる。可変表示の最後には、表示結果として所定の特別図
柄が停止表示（導出または導出表示などともいう）される（後述の他の図柄の可変表示に
ついても同じ）。なお、可変表示を変動表示、変動と表現する場合がある。
【００１６】
　なお、第１特別図柄表示装置４Ａにおいて可変表示される特別図柄を「第１特図」とも
いい、第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて可変表示される特別図柄を「第２特図」ともい
う。また、第１特図を用いた特図ゲームを「第１特図ゲーム」といい、第２特図を用いた
特図ゲームを「第２特図ゲーム」ともいう。なお、特別図柄の可変表示を行う特別図柄表
示装置は１種類であってもよい。
【００１７】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には画像表示装置５が設けられている。画像表示
装置５は、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）や有機ＥＬ（Electro Luminescence）等から構
成され、各種の演出画像を表示する。画像表示装置５は、プロジェクタおよびスクリーン
から構成されていてもよい。画像表示装置５には、各種の演出画像が表示される。
【００１８】
　例えば、画像表示装置５の画面上では、第１特図ゲームや第２特図ゲームと同期して、
特別図柄とは異なる複数種類の装飾識別情報としての飾り図柄（数字などを示す図柄など
）の可変表示が行われる。ここでは、第１特図ゲームまたは第２特図ゲームに同期して、
「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて飾り図柄が可
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変表示（例えば上下方向のスクロール表示や更新表示）される。なお、同期して実行され
る特図ゲームおよび飾り図柄の可変表示を総称して単に可変表示ともいう。
【００１９】
　画像表示装置５の画面上には、実行が保留されている可変表示に対応する保留表示や、
実行中の可変表示に対応するアクティブ表示を表示するための表示エリアが設けられてい
てもよい。保留表示およびアクティブ表示を総称して可変表示に対応する可変表示対応表
示ともいう。
【００２０】
　保留されている可変表示の数は保留記憶数ともいう。第１特図ゲームに対応する保留記
憶数を第１保留記憶数、第２特図ゲームに対応する保留記憶数を第２保留記憶数ともいう
。第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計を合計保留記憶数ともいう。
【００２１】
　遊技盤２の所定位置には、複数のＬＥＤを含んで構成された第１保留表示器２５Ａと第
２保留表示器２５Ｂとが設けられている。第１保留表示器２５Ａは、ＬＥＤの点灯個数に
よって、第１保留記憶数を表示する。第２保留表示器２５Ｂは、ＬＥＤの点灯個数によっ
て、第２保留記憶数を表示する。
【００２２】
　画像表示装置５の下方には入賞球装置６Ａが設けられており、該入賞球装置６Ａの右側
方には、可変入賞球装置６Ｂが設けられている。
【００２３】
　入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に遊技球が進入可能な一定の開放
状態に保たれる第１始動入賞口を形成する。第１始動入賞口に遊技球が進入したときには
、所定個（例えば３個）の賞球が払い出されるとともに、第１特図ゲームが開始され得る
。
【００２４】
　可変入賞球装置６Ｂ（普通電動役物）は、ソレノイド８１（図３参照）によって閉鎖状
態と開放状態とに変化する第２始動入賞口を形成する。可変入賞球装置６Ｂは、例えば、
一対の可動翼片を有する電動チューリップ型役物を備え、ソレノイド８１がオフ状態であ
るときに可動翼片が垂直位置となることにより、当該可動翼片の先端が入賞球装置６Ａに
近接し、第２始動入賞口に遊技球が進入しない閉鎖状態になる（第２始動入賞口が閉鎖状
態になるともいう。）。その一方で、可変入賞球装置６Ｂは、ソレノイド８１がオン状態
であるときに可動翼片が傾動位置となることにより、第２始動入賞口に遊技球が進入でき
る開放状態になる（第２始動入賞口が開放状態になるともいう。）。第２始動入賞口に遊
技球が進入したときには、所定個（例えば３個）の賞球が払い出されるとともに、第２特
図ゲームが開始され得る。なお、可変入賞球装置６Ｂは、閉鎖状態と開放状態とに変化す
るものであればよく、電動チューリップ型役物を備えるものに限定されない。
【００２５】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左下方３箇所と可変入賞球装置６
Ｂの上方１箇所）には、所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保たれる一般入賞
口１０が設けられる。この場合には、一般入賞口１０のいずれかに進入したときには、所
定個数（例えば３個）の遊技球が賞球として払い出される。
【００２６】
　入賞球装置６Ａと可変入賞球装置６Ｂとの間には、大入賞口を有する特別可変入賞球装
置７が設けられている。特別可変入賞球装置７は、ソレノイド８２（図３参照）によって
開閉駆動される大入賞口扉を備え、その大入賞口扉によって開放状態と閉鎖状態とに変化
する特定領域としての大入賞口を形成する。
【００２７】
　一例として、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用（特別電動役物用）のソレノイ
ド８２がオフ状態であるときに大入賞口扉が大入賞口を閉鎖状態として、遊技球が大入賞
口に進入（通過）できなくなる。その一方で、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用
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のソレノイド８２がオン状態であるときに大入賞口扉が大入賞口を開放状態として、遊技
球が大入賞口に進入しやすくなる。
【００２８】
　大入賞口に遊技球が進入したときには、所定個数（例えば１５個）の遊技球が賞球とし
て払い出される。大入賞口に遊技球が進入したときには、例えば第１始動入賞口や第２始
動入賞口および一般入賞口１０に遊技球が進入したときよりも多くの賞球が払い出される
。
【００２９】
　一般入賞口１０を含む各入賞口に遊技球が進入することを「入賞」ともいう。特に、始
動口（第１始動入賞口、第２始動入賞口）への入賞を始動入賞ともいう。
【００３０】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左下方）には、普通図柄表示器２
０が設けられている。一例として、普通図柄表示器２０は、７セグメントのＬＥＤなどか
らなり、特別図柄とは異なる複数種類の普通識別情報としての普通図柄の可変表示を行う
。普通図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」などの点灯パターンなどにより表され
る。普通図柄には、ＬＥＤを全て消灯したパターンが含まれてもよい。このような普通図
柄の可変表示は、普図ゲームともいう。
【００３１】
　画像表示装置５の右方には、遊技球が通過可能な通過ゲート４１が設けられている。遊
技球が通過ゲート４１を通過したことに基づき、普図ゲームが実行される。
【００３２】
　普通図柄表示器２０の下方には、普図保留表示器２５Ｃが設けられている。普図保留表
示器２５Ｃは、例えば４個のＬＥＤを含んで構成され、実行が保留されている普図ゲーム
の数である普図保留記憶数をＬＥＤの点灯個数により表示する。
【００３３】
　遊技盤２の表面には、上記の構成以外にも、遊技球の流下方向や速度を変化させる風車
および多数の障害釘が設けられている。遊技領域の最下方には、いずれの入賞口にも進入
しなかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられている。
【００３４】
　遊技機用枠３の左右上部位置には、効果音等を再生出力するためのスピーカ８Ｌ、８Ｒ
が設けられている。遊技機用枠３における画像表示装置５の上方位置にはメインランプ９
ａが設けられており、該メインランプ９ａの左右には、遊技領域を包囲するように枠ラン
プ９ｂが設けられている。当該枠ランプ９ｂは、図示するように、左側下部分の左下ラン
プ９ｂＬ１と左側上部分の左上ランプ９ｂＬ２と、右側下部分の右下ランプ９ｂＲ１と右
側上部分の右上ランプ９ｂＲ２とがある。更に、遊技盤２における特別可変入賞球装置７
の近傍位置にはアタッカランプ９ｃが設けられている。また、スピーカ８Ｌ、８Ｒ部分に
は、それぞれに対応してスピーカランプ９ｅＬ、９ｅＲが設けられている。遊技盤２にお
ける画像表示装置５の下方位置には表示装置下ランプ９ｆが設けられており、表示装置下
ランプ９ｆは、図示するように、左側表示装置下ランプ９ｆＬと右側表示装置下ランプ９
ｆＲとがある。また、遊技領域の左下方３箇所に設けられた一般入賞口１０の近傍には一
般入賞口近傍ランプ９ｇが設けられている。
【００３５】
　遊技盤２の所定位置（図１では画像表示装置５の上方位置）には、演出に応じて動作す
る可動体３２が設けられている。また、可動体３２には、可動体ランプ９ｄが設けられて
いる。該可動体ランプ９ｄと前述したメインランプ９ａ、枠ランプ９ｂ、アタッカランプ
９ｃ、スピーカランプ９ｅＬ、９ｅＲ、表示装置下ランプ９ｆ、一般入賞口近傍ランプ９
ｇとは纏めて遊技効果ランプ９と呼称する場合がある。尚、これらメインランプ９ａ、枠
ランプ９ｂ、アタッカランプ９ｃ、可動体ランプ９ｄ、スピーカランプ９ｅＬ、９ｅＲ、
表示装置下ランプ９ｆ、一般入賞口近傍ランプ９ｇは、ＬＥＤを含んで構成されている。
【００３６】
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　遊技機用枠３の右下部位置には、遊技球を打球発射装置により遊技領域に向けて発射す
るために遊技者等によって操作される打球操作ハンドル（操作ノブ）３０が設けられてい
る。
【００３７】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、賞球として払い出された遊技球
や所定の球貸機により貸し出された遊技球を、打球発射装置へと供給可能に保持（貯留）
する打球供給皿（上皿）が設けられている。上皿の下方には、上皿満タン時に賞球が払い
出される打球供給皿（下皿）が設けられている。
【００３８】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、遊技者が把持して傾倒操作が可
能なスティックコントローラ３１Ａが取り付けられている。スティックコントローラ３１
Ａには、遊技者が押下操作可能なトリガボタンが設けられている。スティックコントロー
ラ３１Ａに対する操作は、コントローラセンサユニット３５Ａ（図３参照）により検出さ
れる。
【００３９】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、遊技者が押下操作などにより所
定の指示操作を可能なプッシュボタン３１Ｂが設けられている。プッシュボタン３１Ｂに
対する操作は、プッシュセンサ３５Ｂ（図３参照）により検出される。
【００４０】
　パチンコ遊技機１では、遊技者の動作（操作等）を検出する検出手段として、スティッ
クコントローラ３１Ａやプッシュボタン３１Ｂが設けられるが、これら以外の検出手段が
設けられていてもよい。
【００４１】
　図２は、パチンコ遊技機１の背面斜視図である。パチンコ遊技機１の背面には、基板ケ
ース２０１に収納された主基板１１が搭載されている。主基板１１には、設定キー５１や
設定切替スイッチ５２が設けられている。設定キー５１は、設定変更状態または設定確認
状態に切り替えるための錠スイッチとして機能する。設定切替スイッチ５２は、設定変更
状態において大当りの当選確率や出玉率等の設定値を変更するための設定スイッチとして
機能する。設定キー５１や設定切替スイッチ５２は、例えば電源基板１７の所定位置とい
った、主基板１１の外部に取り付けられてもよい。
【００４２】
　主基板１１の背面中央には、表示モニタ２９が配置され、表示モニタ２９の側方には表
示切替スイッチ３１が配置されている。表示モニタ２９は、例えば７セグメントのＬＥＤ
表示装置を用いて、構成されていればよい。表示モニタ２９および表示切替スイッチ３１
は、遊技機用枠３を開放した状態で遊技盤２の裏面側を視認した場合に、主基板１１を視
認する際の正面に配置されている。
【００４３】
　表示モニタ２９は、例えば連比や役比、ベースなどの入賞情報を表示可能である。連比
は、賞球合計数のうち大入賞口（アタッカー）への入賞による賞球数が占める割合である
。役比は、賞球合計数のうち第２始動入賞口（電チュー）への入賞による賞球数と大入賞
口（アタッカー）への入賞による賞球数が占める割合である。ベースは、打ち出した遊技
球数に対する賞球合計数が占める割合である。設定変更状態や設定確認状態であるときに
、表示モニタ２９は、パチンコ遊技機１における設定値を表示可能である。表示モニタ２
９は、設定変更状態や設定確認状態であるときに、変更や確認の対象となる設定値などを
表示可能であればよい。
【００４４】
　設定キー５１や設定切替スイッチ５２は、遊技機用枠３を閉鎖した状態であるときに、
パチンコ遊技機１の正面側から操作が不可能となっている。遊技機用枠３には、ガラス窓
を有するガラス扉枠３ａが回動可能に設けられ、ガラス扉枠３ａにより遊技領域を開閉可
能に構成されている。ガラス扉枠３ａを閉鎖したときに、ガラス窓を通して遊技領域を透
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視可能である。
【００４５】
　パチンコ遊技機１において、縦長の方形枠状に形成された外枠１ａの右端部には、セキ
ュリティカバー５００Ａが取り付けられている。セキュリティカバー５００Ａは、遊技機
用枠３を閉鎖したときに、設定キー５１や設定切替スイッチ５２を含む基板ケース２０１
の右側部を、背面側から被覆する。セキュリティカバー５００Ａは、短片５００Ａａおよ
び長片５００Ａｂを含む略Ｌ字状の部材であり、透明性を有する合成樹脂により構成され
ていればよい。
【００４６】
　（遊技の進行の概略）
　パチンコ遊技機１が備える打球操作ハンドル３０への遊技者による回転操作により、遊
技球が遊技領域に向けて発射される。遊技球が通過ゲート４１を通過すると、普通図柄表
示器２０による普図ゲームが開始される。なお、前回の普図ゲームの実行中の期間等に遊
技球が通過ゲート４１を通過した場合（遊技球が通過ゲート４１を通過したが当該通過に
基づく普図ゲームを直ちに実行できない場合）には、当該通過に基づく普図ゲームは所定
の上限数（例えば４）まで保留される。
【００４７】
　この普図ゲームでは、特定の普通図柄（普図当り図柄）が停止表示されれば、普通図柄
の表示結果が「普図当り」となる。その一方、確定普通図柄として、普図当り図柄以外の
普通図柄（普図ハズレ図柄）が停止表示されれば、普通図柄の表示結果が「普図ハズレ」
となる。「普図当り」となると、可変入賞球装置６Ｂを所定期間開放状態とする開放制御
が行われる（第２始動入賞口が開放状態になる）。
【００４８】
　入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口に遊技球が進入すると、第１特別図柄表示
装置４Ａによる第１特図ゲームが開始される。
【００４９】
　可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口に遊技球が進入すると、第２特別図柄
表示装置４Ｂによる第２特図ゲームが開始される。
【００５０】
　なお、特図ゲームの実行中の期間や、後述する大当り遊技状態や小当り遊技状態に制御
されている期間に、遊技球が始動入賞口へ進入（入賞）した場合（始動入賞が発生したが
当該始動入賞に基づく特図ゲームを直ちに実行できない場合）には、当該進入に基づく特
図ゲームは所定の上限数（例えば４）までその実行が保留される。
【００５１】
　特図ゲームにおいて、確定特別図柄として特定の特別図柄（大当り図柄、例えば「７」
、後述の大当り種別に応じて実際の図柄は異なる。）が停止表示されれば、「大当り」と
なり、大当り図柄とは異なる所定の特別図柄（小当り図柄、例えば「２」）が停止表示さ
れれば、「小当り」となる。また、大当り図柄や小当り図柄とは異なる特別図柄（ハズレ
図柄、例えば「－」）が停止表示されれば「ハズレ」となる。
【００５２】
　特図ゲームでの表示結果が「大当り」になった後には、遊技者にとって有利な有利状態
として大当り遊技状態に制御される。特図ゲームでの表示結果が「小当り」になった後に
は、小当り遊技状態に制御される。
【００５３】
　大当り遊技状態では、特別可変入賞球装置７により形成される大入賞口が所定の態様で
開放状態となる。当該開放状態は、所定期間（例えば２９．５秒間や１．８秒間）の経過
タイミングと、大入賞口に進入した遊技球の数が所定個数（例えば１０個）に達するまで
のタイミングと、のうちのいずれか早いタイミングまで継続される。前記所定期間は、１
ラウンドにおいて大入賞口を開放することができる上限期間であり、以下、開放上限期間
ともいう。このように大入賞口が開放状態となる１のサイクルをラウンド（ラウンド遊技
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）という。大当り遊技状態では、当該ラウンドが所定の上限回数（１５回や２回）に達す
るまで繰り返し実行可能となっている。
【００５４】
　大当り遊技状態においては、遊技者は、遊技球を大入賞口に進入させることで、賞球を
得ることができる。従って、大当り遊技状態は、遊技者にとって有利な状態である。大当
り遊技状態におけるラウンド数が多い程、また、開放上限期間が長い程遊技者にとって有
利となる。大当り遊技状態においては、特別可変入賞球装置７により形成される大入賞口
へ遊技球を入賞させるよう、右側の遊技領域へと遊技球を発射する所謂右打ちが行われれ
ばよい。
【００５５】
　なお、「大当り」には、大当り種別が設定されている。例えば、大入賞口の開放態様（
ラウンド数や開放上限期間）や、大当り遊技状態後の遊技状態（通常状態、時短状態、確
変状態など）を複数種類用意し、これらに応じて大当り種別が設定されている。大当り種
別として、多くの賞球を得ることができる大当り種別や、賞球の少ない大当り種別、また
は、ほとんど賞球を得ることができない大当り種別が設けられていてもよい。
【００５６】
　小当り遊技状態では、特別可変入賞球装置７により形成される大入賞口が所定の開放態
様で開放状態となる。例えば、小当り遊技状態では、一部の大当り種別のときの大当り遊
技状態と同様の開放態様（大入賞口の開放回数が上記ラウンド数と同じであり、かつ、大
入賞口の閉鎖タイミングも同じ等）で大入賞口が開放状態となる。なお、大当り種別と同
様に、「小当り」にも小当り種別を設けてもよい。
【００５７】
　大当り遊技状態が終了した後は、上記大当り種別に応じて、時短状態や確変状態に制御
されることがある。
【００５８】
　時短状態では、平均的な特図変動時間（特図を変動させる期間）を通常状態よりも短縮
させる制御（時短制御）が実行される。時短状態では、平均的な普図変動時間（普図を変
動させる期間）を通常状態よりも短縮させたり、普図ゲームで「普図当り」となる確率を
通常状態よりも向上させる等により、第２始動入賞口に遊技球が進入しやすくなる制御（
高開放制御、高ベース制御）も実行される。時短状態は、特別図柄（特に第２特別図柄）
の変動効率が向上する状態であるので、遊技者にとって有利な状態である。
【００５９】
　確変状態（確率変動状態）では、時短制御に加えて、表示結果が「大当り」となる確率
が通常状態よりも高くなる確変制御が実行される。確変状態は、特別図柄の変動効率が向
上することに加えて「大当り」となりやすい状態であるので、遊技者にとってさらに有利
な状態である。
【００６０】
　時短状態や確変状態は、所定回数の特図ゲームが実行されたことと、次回の大当り遊技
状態が開始されたこと等といった、いずれか１つの終了条件が先に成立するまで継続する
。所定回数の特図ゲームが実行されたことが終了条件となるものを、回数切り（回数切り
時短、回数切り確変等）ともいう。
【００６１】
　通常状態とは、遊技者にとって有利な大当り遊技状態等の有利状態、時短状態、確変状
態等の特別状態以外の遊技状態のことであり、普図ゲームにおける表示結果が「普図当り
」となる確率および特図ゲームにおける表示結果が「大当り」となる確率などのパチンコ
遊技機１が、パチンコ遊技機１の初期設定状態（例えばシステムリセットが行われた場合
のように、電源投入後に所定の復帰処理を実行しなかったとき）と同一に制御される状態
である。
【００６２】
　確変制御が実行されている状態を高確状態、確変制御が実行されていない状態を低確状
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態ともいう。時短制御が実行されている状態を高ベース状態、時短制御が実行されていな
い状態を低ベース状態ともいう。これらを組み合わせて、時短状態は低確高ベース状態、
確変状態は高確高ベース状態、通常状態は低確低ベース状態などともいわれる。高確状態
かつ低ベース状態は高確低ベース状態ともいう。
【００６３】
　小当り遊技状態が終了した後は、遊技状態の変更が行われず、特図ゲームの表示結果が
「小当り」となる以前の遊技状態に継続して制御される（但し、「小当り」発生時の特図
ゲームが、上記回数切りにおける上記所定回数目の特図ゲームである場合には、当然遊技
状態が変更される）。なお、特図ゲームの表示結果として「小当り」がなくてもよい。
【００６４】
　なお、遊技状態は、大当り遊技状態中に遊技球が特定領域（例えば、大入賞口内の特定
領域）を通過したことに基づいて、変化してもよい。例えば、遊技球が特定領域を通過し
たとき、その大当り遊技状態後に確変状態に制御してもよい。
（演出の進行など）
【００６５】
　パチンコ遊技機１では、遊技の進行に応じて種々の演出（遊技の進行状況を報知したり
、遊技を盛り上げたりする演出）が実行される。当該演出について以下説明する。なお、
当該演出は、画像表示装置５に各種の演出画像を表示することによって行われるが、当該
表示に加えて、または当該表示に代えて、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力、遊技効果
ランプ９の点灯や消灯、可動体３２の動作、あるいは、これらの一部または全部を含む任
意の演出装置を用いた演出として行われてもよい。
【００６６】
　遊技の進行に応じて実行される演出として、画像表示装置５に設けられた「左」、「中
」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは、第１特図ゲームまたは第２特図
ゲームが開始されることに対応して、飾り図柄の可変表示が開始される。第１特図ゲーム
や第２特図ゲームにおいて表示結果（確定特別図柄ともいう。）が停止表示されるタイミ
ングでは、飾り図柄の可変表示の表示結果となる確定飾り図柄（３つの飾り図柄の組合せ
）も停止表示（導出）される。
【００６７】
　飾り図柄の可変表示が開始されてから終了するまでの期間では、飾り図柄の可変表示の
態様が所定のリーチ態様となる（リーチが成立する）ことがある。ここで、リーチ態様と
は、画像表示装置５の画面上にて停止表示された飾り図柄が後述の大当り組合せの一部を
構成しているときに未だ停止表示されていない飾り図柄については可変表示が継続してい
る態様などのことである。
【００６８】
　また、飾り図柄の可変表示中に上記リーチ態様となったことに対応してリーチ演出が実
行される。パチンコ遊技機１では、演出態様に応じて表示結果（特図ゲームの表示結果や
飾り図柄の可変表示の表示結果）が「大当り」となる割合（大当り信頼度、大当り期待度
とも呼ばれる。）が異なる複数種類のリーチ演出が実行される。リーチ演出には、例えば
、ノーマルリーチと、ノーマルリーチよりも大当り信頼度の高いスーパーリーチと、があ
る。
【００６９】
　特図ゲームの表示結果が「大当り」となるときには、画像表示装置５の画面上において
、飾り図柄の可変表示の表示結果として、予め定められた大当り組合せとなる確定飾り図
柄が導出される（飾り図柄の可変表示の表示結果が「大当り」となる）。一例として、「
左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける所定の有効ライン
上に同一の飾り図柄（例えば、「７」等）が揃って停止表示される。
【００７０】
　大当り遊技状態の終了後に確変状態に制御される「確変大当り」である場合には、奇数
の飾り図柄（例えば、「７」等）が揃って停止表示され、大当り遊技状態の終了後に確変
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状態に制御されない「非確変大当り（通常大当り）」である場合には、偶数の飾り図柄（
例えば、「６」等）が揃って停止表示されるようにしてもよい。この場合、奇数の飾り図
柄を確変図柄、偶数の飾り図柄を非確変図柄（通常図柄）ともいう。非確変図柄でリーチ
態様となった後に、最終的に「確変大当り」となる昇格演出を実行するようにしてもよい
。
【００７１】
　特図ゲームの表示結果が「小当り」となるときには、画像表示装置５の画面上において
、飾り図柄の可変表示の表示結果として、予め定められた小当り組合せとなる確定飾り図
柄（例えば、「１　３　５」等）が導出される（飾り図柄の可変表示の表示結果が「小当
り」となる）。一例として、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、
５Ｒにおける所定の有効ライン上にチャンス目を構成する飾り図柄が停止表示される。な
お、特図ゲームの表示結果が、一部の大当り種別（小当り遊技状態と同様の態様の大当り
遊技状態の大当り種別）の「大当り」となるときと、「小当り」となるときとで、共通の
確定飾り図柄が導出表示されてもよい。
【００７２】
　特図ゲームの表示結果が「ハズレ」となる場合には、飾り図柄の可変表示の態様がリー
チ態様とならずに、飾り図柄の可変表示の表示結果として、非リーチ組合せの確定飾り図
柄（「非リーチハズレ」ともいう。）が停止表示される（飾り図柄の可変表示の表示結果
が「非リーチハズレ」となる）ことがある。また、表示結果が「ハズレ」となる場合には
、飾り図柄の可変表示の態様がリーチ態様となった後に、飾り図柄の可変表示の表示結果
として、大当り組合せでない所定のリーチ組合せ（「リーチハズレ」ともいう）の確定飾
り図柄が停止表示される（飾り図柄の可変表示の表示結果が「リーチハズレ」となる）こ
ともある。
【００７３】
　パチンコ遊技機１が実行可能な演出には、上記の可変表示対応表示（保留表示やアクテ
ィブ表示）を表示することも含まれる。また、他の演出として、例えば、大当り信頼度を
予告する予告演出等が飾り図柄の可変表示中に実行される。予告演出には、実行中の可変
表示における大当り信頼度を予告する予告演出や、実行前の可変表示（実行が保留されて
いる可変表示）における大当り信頼度を予告する先読予告演出がある。先読予告演出とし
て、可変表示対応表示（保留表示やアクティブ表示）の表示態様を通常とは異なる態様に
変化させる演出が実行されるようにしてもよい。
【００７４】
　また、画像表示装置５において、飾り図柄の可変表示中に飾り図柄を一旦仮停止させた
後に可変表示を再開させることで、１回の可変表示を擬似的に複数回の可変表示のように
見せる擬似連演出を実行するようにしてもよい。
【００７５】
　大当り遊技状態中にも、大当り遊技状態を報知する大当り中演出が実行される。大当り
中演出としては、ラウンド数を報知する演出や、大当り遊技状態の価値が向上することを
示す昇格演出が実行されてもよい。また、小当り遊技状態中にも、小当り遊技状態を報知
する小当り中演出が実行される。なお、小当り遊技状態中と、一部の大当り種別（小当り
遊技状態と同様の態様の大当り遊技状態の大当り種別で、例えばその後の遊技状態を高確
状態とする大当り種別）での大当り遊技状態とで、共通の演出を実行することで、現在が
小当り遊技状態中であるか、大当り遊技状態中であるかを遊技者に分からないようにして
もよい。そのような場合であれば、小当り遊技状態の終了後と大当り遊技状態の終了後と
で共通の演出を実行することで、高確状態であるか低確状態であるかを識別できないよう
にしてもよい。
【００７６】
　また、例えば特図ゲーム等が実行されていないときには、画像表示装置５にデモ（デモ
ンストレーション）画像が表示される（客待ちデモ演出が実行される）。
【００７７】
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　（基板構成）
　パチンコ遊技機１には、例えば図３に示すような主基板１１、演出制御基板１２、音声
制御基板１３、ランプ制御基板１４、中継基板１５などが搭載されている。その他にも、
パチンコ遊技機１の背面には、例えば払出制御基板、情報端子基板、発射制御基板などと
いった、各種の基板が配置されている。さらには、電源基板１７も搭載されている。各種
制御基板は、導体パターンが形成されて電気部品を実装可能なプリント配線板などの電子
回路基板だけでなく、電子回路基板に電気部品が実装されて特定の電気的機能を実現する
ように構成された電子回路実装基板を含む概念である。
【００７８】
　パチンコ遊技機１では、商用電源などの外部電源におけるＡＣ１００Ｖといった交流電
源からの電力を、電源基板１７により主基板１１や演出制御基板１２などの各種制御基板
を含めた電気部品に供給可能である。電源基板１７は、例えば交流（ＡＣ）を直流（ＤＣ
）に変換するための整流回路、所定の直流電圧を特定の直流電圧（例えば直流１２Ｖや直
流５Ｖなど）に変換するための電源回路などを備えている。
【００７９】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における上記遊技の進行
（特図ゲームの実行（保留の管理を含む）、普図ゲームの実行（保留の管理を含む）、大
当り遊技状態、小当り遊技状態、遊技状態など）を制御する機能を有する。主基板１１は
、遊技制御用マイクロコンピュータ１００、スイッチ回路１１０、ソレノイド回路１１１
などを有する。
【００８０】
　主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップの
マイクロコンピュータであり、ＲＯＭ（Read Only Memory）１０１と、ＲＡＭ（Random A
ccess Memory）１０２と、ＣＰＵ（Central Processing Unit）１０３と、乱数回路１０
４と、Ｉ／Ｏ（Input/Output port）１０５とを備える。
【００８１】
　ＣＰＵ１０３は、ＲＯＭ１０１に記憶されたプログラムを実行することにより、遊技の
進行を制御する処理（主基板１１の機能を実現する処理）を行う。このとき、ＲＯＭ１０
１が記憶する各種データ（後述の変動パターン、後述の演出制御コマンド、後述の各種決
定を行う際に参照される各種テーブルなどのデータ）が用いられ、ＲＡＭ１０２がメイン
メモリとして使用される。ＲＡＭ１０２は、その一部または全部がパチンコ遊技機１に対
する電力供給が停止しても、所定期間記憶内容が保存されるバックアップＲＡＭとなって
いる。なお、ＲＯＭ１０１に記憶されたプログラムの全部または一部をＲＡＭ１０２に展
開して、ＲＡＭ１０２上で実行するようにしてもよい。
【００８２】
　乱数回路１０４は、遊技の進行を制御するときに使用される各種の乱数値（遊技用乱数
）を示す数値データを更新可能にカウントする。遊技用乱数は、ＣＰＵ１０３が所定のコ
ンピュータプログラムを実行することで更新されるもの（ソフトウェアで更新されるもの
）であってもよい。
【００８３】
　Ｉ／Ｏ１０５は、例えば各種信号（後述の検出信号）が入力される入力ポートと、各種
信号（第１特別図柄表示装置４Ａ、第２特別図柄表示装置４Ｂ、普通図柄表示器２０、第
１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂ、普図保留表示器２５Ｃなどを制御（駆動）
する信号、ソレノイド駆動信号）を伝送するための出力ポートとを含んで構成される。
【００８４】
　スイッチ回路１１０は、遊技球検出用の各種スイッチ（ゲートスイッチ２１、始動口ス
イッチ（第１始動口スイッチ２２Ａおよび第２始動口スイッチ２２Ｂ）、カウントスイッ
チ２３）からの検出信号（遊技球が通過または進入してスイッチがオンになったことを示
す検出信号など）を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送する。検出
信号の伝送により、遊技球の通過または進入が検出されたことになる。
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【００８５】
　スイッチ回路１１０には、電源基板１７からのリセット信号、電源断信号、クリア信号
が取り込まれて遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送される。リセット信号は、
遊技制御用マイクロコンピュータ１００などの制御回路を動作停止状態とするための動作
停止信号であり、電源監視回路、ウォッチドッグタイマ内蔵ＩＣ、システムリセットＩＣ
のいずれかを用いて出力可能であればよい。電源断信号は、パチンコ遊技機１において用
いられる所定電源電圧が所定値を超えるとオフ状態となり、所定電源電圧が所定値以下に
なった期間が電断基準時間以上まで継続したときにオン状態となる。クリア信号は、例え
ば電源基板１７に設けられたクリアスイッチに対する押下操作などに応じてオン状態とな
る。
【００８６】
　ソレノイド回路１１１は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイド駆
動信号（例えば、ソレノイド８１やソレノイド８２をオンする信号など）を、普通電動役
物用のソレノイド８１や大入賞口扉用のソレノイド８２に伝送する。
【００８７】
　主基板１１には、表示モニタ２９、表示切替スイッチ３１、設定キー５１、設定切替ス
イッチ５２、扉開放センサ９０が接続されている。扉開放センサ９０は、ガラス扉枠３ａ
を含めた遊技機用枠３の開放を検知する。
【００８８】
　主基板１１（遊技制御用マイクロコンピュータ１００）は、遊技の進行の制御の一部と
して、遊技の進行に応じて演出制御コマンド（遊技の進行状況等を指定（通知）するコマ
ンド）を演出制御基板１２に供給する。主基板１１から出力された演出制御コマンドは、
中継基板１５により中継され、演出制御基板１２に供給される。当該演出制御コマンドに
は、例えば主基板１１における各種の決定結果（例えば、特図ゲームの表示結果（大当り
種別を含む。）、特図ゲームを実行する際に使用される変動パターン（詳しくは後述））
、遊技の状況（例えば、可変表示の開始や終了、大入賞口の開放状況、入賞の発生、保留
記憶数、遊技状態）、エラーの発生等を指定するコマンド等が含まれる。
【００８９】
　演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、演出制御コマ
ンドを受信し、受信した演出制御コマンドに基づいて演出（遊技の進行に応じた種々の演
出であり、可動体３２の駆動、エラー報知、電断復旧の報知等の各種報知を含む）を実行
する機能を有する。
【００９０】
　演出制御基板１２には、演出制御用ＣＰＵ１２０と、ＲＯＭ１２１と、ＲＡＭ１２２と
、表示制御部１２３と、乱数回路１２４と、Ｉ／Ｏ１２５とが搭載されている。
【００９１】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＯＭ１２１に記憶されたプログラムを実行することによ
り、表示制御部１２３とともに演出を実行するための処理（演出制御基板１２の上記機能
を実現するための処理であり、実行する演出の決定等を含む）を行う。このとき、ＲＯＭ
１２１が記憶する各種データ（各種テーブルなどのデータ）が用いられ、ＲＡＭ１２２が
メインメモリとして使用される。
【００９２】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、コントローラセンサユニット３５Ａやプッシュセンサ３５
Ｂからの検出信号（遊技者による操作を検出したときに出力される信号であり、操作内容
を適宜示す信号）に基づいて演出の実行を表示制御部１２３に指示することもある。
【００９３】
　表示制御部１２３は、ＶＤＰ（Video Display Processor）、ＣＧＲＯＭ（Character G
enerator ROM）、ＶＲＡＭ（Video RAM）などを備え、演出制御用ＣＰＵ１２０からの演
出の実行指示に基づき、演出を実行する。
【００９４】
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　表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０からの演出の実行指示に基づき、実行す
る演出に応じた映像信号を画像表示装置５に供給することで、演出画像を画像表示装置５
に表示させる。表示制御部１２３は、さらに、演出画像の表示に同期した音声出力や、遊
技効果ランプ９の点灯／消灯を行うため、音指定信号（出力する音声を指定する信号）を
音声制御基板１３に供給したり、ランプ信号（ランプの点灯／消灯態様を指定する信号）
をランプ制御基板１４に供給したりする。また、表示制御部１２３は、可動体３２を動作
させる信号を当該可動体３２または当該可動体３２を駆動する駆動回路に供給する。
【００９５】
　音声制御基板１３は、スピーカ８Ｌ、８Ｒを駆動する各種回路を搭載しており、当該音
指定信号に基づきスピーカ８Ｌ、８Ｒを駆動し、当該音指定信号が指定する音声をスピー
カ８Ｌ、８Ｒから出力させる。
【００９６】
　ランプ制御基板１４は、遊技効果ランプ９を駆動する各種回路を搭載しており、当該ラ
ンプ信号に基づき遊技効果ランプ９を駆動し、当該ランプ信号が指定する態様で遊技効果
ランプ９を点灯／消灯する。このようにして、表示制御部１２３は、音声出力、ランプの
点灯／消灯を制御する。
【００９７】
　なお、音声出力、ランプの点灯／消灯の制御（音指定信号やランプ信号の供給等）、可
動体３２の制御（可動体３２を動作させる信号の供給等）は、演出制御用ＣＰＵ１２０が
実行するようにしてもよい。
【００９８】
　乱数回路１２４は、各種演出を実行するために使用される各種の乱数値（演出用乱数）
を示す数値データを更新可能にカウントする。演出用乱数は、演出制御用ＣＰＵ１２０が
所定のコンピュータプログラムを実行することで更新されるもの（ソフトウェアで更新さ
れるもの）であってもよい。
【００９９】
　演出制御基板１２に搭載されたＩ／Ｏ１２５は、例えば主基板１１などから伝送された
演出制御コマンドを取り込むための入力ポートと、各種信号（映像信号、音指定信号、ラ
ンプ信号）を伝送するための出力ポートとを含んで構成される。
【０１００】
　演出制御基板１２、音声制御基板１３、ランプ制御基板１４といった、主基板１１以外
の基板をサブ基板ともいう。パチンコ遊技機１のようにサブ基板が機能別に複数設けられ
ていてもよいし、１のサブ基板が複数の機能を有するように構成してもよい。
【０１０１】
　（動作）
　次に、パチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。
【０１０２】
　（主基板１１の主要な動作）
　まず、主基板１１における主要な動作を説明する。パチンコ遊技機１に対して電力供給
が開始されると、遊技制御用マイクロコンピュータ１００が起動し、ＣＰＵ１０３によっ
て遊技制御メイン処理が実行される。図４は、主基板１１におけるＣＰＵ１０３が実行す
る遊技制御メイン処理を示すフローチャートである。
【０１０３】
　図４に示す遊技制御メイン処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、割込禁止に設定する
（ステップＳ１）。続いて、必要な初期設定を行う（ステップＳ２）。初期設定には、ス
タックポインタの設定、内蔵デバイス（ＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）、パラレル入出
力ポート等）のレジスタ設定、ＲＡＭ１０２をアクセス可能状態にする設定等が含まれる
。
【０１０４】
　次いで、復旧条件が成立したか否かを判定する（ステップＳ３）。復旧条件は、クリア
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信号がオフ状態であり、バックアップデータがあり、バックアップＲＡＭが正常である場
合に、成立可能である。パチンコ遊技機１の電力供給が開始されたときに、例えば電源基
板１７に設けられたクリアスイッチが押下操作されていれば、オン状態のクリア信号が遊
技制御用マイクロコンピュータ１００に入力される。このようなオン状態のクリア信号が
入力されている場合には、ステップＳ３にて復旧条件が成立していないと判定すればよい
。バックアップデータは、遊技制御用のバックアップＲＡＭとなるＲＡＭ１０２に保存可
能であればよい。ステップＳ３では、バックアップデータの有無やデータ誤りの有無など
を確認あるいは検査して、復旧条件が成立し得るか否かを判定すればよい。
【０１０５】
　復旧条件が成立した場合には（ステップＳ３；Ｙｅｓ）、復旧処理（ステップＳ４）を
実行した後に、設定確認処理（ステップＳ５）を実行する。ステップＳ４の復旧処理によ
り、ＲＡＭ１０２の記憶内容に基づいて作業領域の設定が行われる。ＲＡＭ１０２に記憶
されたバックアップデータを用いて作業領域を設定することで、電力供給が停止したとき
の遊技状態に復旧し、例えば特別図柄の変動中であった場合には、停止前の状態から特別
図柄の変動を再開可能であればよい。
【０１０６】
　復旧条件が成立しなかった場合には（ステップＳ３；Ｎｏ）、初期化処理（ステップＳ
６）を実行した後に、設定変更処理（ステップＳ７）を実行する。ステップＳ６の初期化
処理は、ＲＡＭ１０２に記憶されるフラグ、カウンタ、バッファをクリアするクリア処理
を含み、クリア処理の実行により作業領域に初期値が設定される。
【０１０７】
　ステップＳ５の設定確認処理では、予め定められた設定確認条件が成立したか否かを判
定する。設定確認条件は、例えば電力供給が開始されたときに、扉開放センサ９０からの
検出信号がオン状態であるとともに設定キー５１がオン操作されている場合に成立する。
ステップＳ５の設定確認処理が実行されるのは、ステップＳ３において、クリア信号がオ
フ状態であることを含めた復旧条件が成立した場合である。したがって、設定確認条件が
成立し得るのは、クリア信号がオフ状態である場合となるので、クリア信号がオフ状態で
あることも、設定確認条件に含めることができる。
【０１０８】
　ステップＳ５の設定確認処理において設定確認条件が成立した場合には、パチンコ遊技
機１において設定されている設定値を確認可能な設定確認状態となり、主基板１１から演
出制御基板１２に対して、設定確認開始コマンドが送信される。設定確認状態においては
、パチンコ遊技機１にて設定されている設定値を表示モニタ２９の表示により確認するこ
とが可能となっている。設定確認状態を終了するときには、主基板１１から演出制御基板
１２に対して、設定確認終了コマンドが送信される。
【０１０９】
　パチンコ遊技機１が設定確認状態であるときには、パチンコ遊技機１における遊技の進
行を停止させる遊技停止状態としてもよい。遊技停止状態であるときには、打球操作ハン
ドルの操作による遊技球の発射、各種スイッチによる遊技球の検出などが停止され、また
、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂ、普通図柄表示器２０において
、ハズレ図柄などを停止表示したり、ハズレ図柄とは異なる遊技停止状態に対応した表示
が行われたりするように制御すればよい。設定確認状態が終了するときには、これに伴う
遊技停止状態も終了すればよい。
【０１１０】
　ステップＳ７の設定変更処理では、予め定められた設定変更条件が成立したか否かを判
定する。設定変更条件は、例えば電力供給が開始されたときに、扉開放センサ９０からの
検出信号がオン状態であるとともに設定キー５１がオン操作されている場合に成立する。
設定変更条件は、クリア信号がオン状態であることを含んでいてもよい。
【０１１１】
　ステップＳ７の設定変更処理において設定変更条件が成立した場合には、パチンコ遊技
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機１において設定されている設定値を変更可能な設定変更状態となり、主基板１１から演
出制御基板１２に対して、設定変更開始コマンドが送信される。設定変更状態においては
、表示モニタ２９に設定値が表示され、設定切替スイッチ５２の操作を検出するごとに表
示モニタ２９に表示している数値を順次更新して表示する。その後、設定キー５１が遊技
場の係員などによる操作でオフとなったことに基づいて、表示モニタ２９に表示されてい
る設定値をＲＡＭ１０２のバックアップ領域に格納（更新記憶）するとともに、表示モニ
タ２９を消灯させる。設定変更状態を終了するときには、主基板１１から演出制御基板１
２に対して、設定変更終了コマンドが送信される。
【０１１２】
　パチンコ遊技機１が設定変更状態であるときには、設定確認状態であるときと同様に、
パチンコ遊技機１を遊技停止状態としてもよい。設定変更状態が終了するときには、これ
に伴う遊技停止状態も終了すればよい。
【０１１３】
　演出制御基板１２側では、設定確認開始コマンドや設定変更開始コマンドを受信すると
、設定確認中である旨や設定変更中である旨を報知する制御が行われてもよい。例えば、
画像表示装置５において所定の画像を表示したり、スピーカ８Ｌ、８Ｒから所定の音を出
力したり、遊技効果ランプ９といった発光部材を所定の態様により発光させたりしてもよ
い。
【０１１４】
　クリア信号は、例えば電源基板１７に設けられたクリアスイッチの押下操作などにより
オン状態となる。したがって、電力供給が開始されたときに、扉開放センサ９０からの検
出信号がオンであるとともに設定キー５１がオンである場合には、クリアスイッチがオン
であればステップＳ６の初期化処理とともにステップＳ７の設定変更処理が実行されて設
定変更状態に制御可能となり、クリアスイッチがオフであればステップＳ４の復旧処理と
ともにステップＳ５の設定確認処理が実行されて設定確認状態に制御可能となる。電力供
給が開始されたときに、扉開放センサ９０からの検出信号がオフである場合、または設定
キー５１がオフである場合には、クリアスイッチがオンであればステップＳ６の初期化処
理が実行される一方で設定変更状態には制御されず、クリアスイッチがオフであればステ
ップＳ４の復旧処理が実行される一方で設定確認状態には制御されない。
【０１１５】
　設定確認処理または設定変更処理を実行した後に、ＣＰＵ１０３は、乱数回路１０４を
初期設定する乱数回路設定処理を実行する（ステップＳ８）。そして、所定時間（例えば
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１００
に内蔵されているＣＴＣのレジスタの設定を行い（ステップＳ９）、割込みを許可する（
ステップＳ１０）。その後、ループ処理に入る。以後、所定時間（例えば２ｍｓ）ごとに
ＣＴＣから割込み要求信号がＣＰＵ１０３へ送出され、ＣＰＵ１０３は定期的にタイマ割
込み処理を実行することができる。
【０１１６】
　こうした遊技制御メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信号
を受信して割込み要求を受け付けると、図５のフローチャートに示す遊技制御用タイマ割
込み処理を実行する。図５に示す遊技制御用タイマ割込み処理を開始すると、ＣＰＵ１０
３は、まず、所定のスイッチ処理を実行することにより、スイッチ回路１１０を介してゲ
ートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントス
イッチ２３といった各種スイッチからの検出信号の受信の有無を判定する（ステップＳ２
１）。続いて、所定のメイン側エラー処理を実行することにより、パチンコ遊技機１の異
常診断を行い、その診断結果に応じて必要ならば警告を発生可能とする（ステップＳ２２
）。この後、所定の情報出力処理を実行することにより、例えばパチンコ遊技機１の外部
に設置されたホール管理用コンピュータに供給される大当り情報（大当りの発生回数等を
示す情報）、始動情報（始動入賞の回数等を示す情報）、確率変動情報（確変状態となっ
た回数等を示す情報）などのデータを出力する（ステップＳ２３）。
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【０１１７】
　情報出力処理に続いて、主基板１１の側で用いられる遊技用乱数の少なくとも一部をソ
フトウェアにより更新するための遊技用乱数更新処理を実行する（ステップＳ２４）。こ
の後、ＣＰＵ１０３は、特別図柄プロセス処理を実行する（ステップＳ２５）。ＣＰＵ１
０３がタイマ割込み毎に特別図柄プロセス処理を実行することにより、特図ゲームの実行
および保留の管理や、大当り遊技状態や小当り遊技状態の制御、遊技状態の制御などが実
現される。
【０１１８】
　特別図柄プロセス処理に続いて、普通図柄プロセス処理が実行される（ステップＳ２６
）。ＣＰＵ１０３がタイマ割込み毎に普通図柄プロセス処理を実行することにより、ゲー
トスイッチ２１からの検出信号に基づく（通過ゲート４１に遊技球が通過したことに基づ
く）普図ゲームの実行および保留の管理や、「普図当り」に基づく可変入賞球装置６Ｂの
開放制御などを可能にする。普図ゲームの実行は、普通図柄表示器２０を駆動することに
より行われ、普図保留表示器２５Ｃを点灯させることにより普図保留数を表示する。
【０１１９】
　普通図柄プロセス処理を実行した後、遊技制御用タイマ割込み処理の一部として、電断
が発生したときの処理、賞球を払い出すための処理等などが行われてもよい。その後、Ｃ
ＰＵ１０３は、コマンド制御処理を実行する（ステップＳ２７）。ＣＰＵ１０３は、上記
各処理にて演出制御コマンドを送信設定することがある。ステップＳ２７のコマンド制御
処理では、送信設定された演出制御コマンドを演出制御基板１２などのサブ側の制御基板
に対して伝送させる処理が行われる。コマンド制御処理を実行した後には、割込みを許可
してから、遊技制御用タイマ割込み処理を終了する。
【０１２０】
　図６は、特別図柄プロセス処理として、図５に示すステップＳ２５にて実行される処理
の一例を示すフローチャートである。この特別図柄プロセス処理において、ＣＰＵ１０３
は、まず、始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１０１）。
【０１２１】
　始動入賞判定処理では、始動入賞の発生を検出し、ＲＡＭ１０２の所定領域に保留情報
を格納し保留記憶数を更新する処理が実行される。始動入賞が発生すると、表示結果（大
当り種別を含む）や変動パターンを決定するための乱数値が抽出され、保留情報として記
憶される。また、抽出した乱数値に基づいて、表示結果や変動パターンを先読判定する処
理が実行されてもよい。保留情報や保留記憶数を記憶した後には、演出制御基板１２に始
動入賞の発生、保留記憶数、先読判定等の判定結果を指定するための演出制御コマンドを
送信するための送信設定が行われる。こうして送信設定された始動入賞時の演出制御コマ
ンドは、例えば特別図柄プロセス処理が終了した後、図４に示すステップＳ２７のコマン
ド制御処理が実行されることなどにより、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送
される。
【０１２２】
　ステップＳ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２
に設けられた特図プロセスフラグの値に応じて、ステップＳ１１０～Ｓ１２０の処理のい
ずれかを選択して実行する。なお、特別図柄プロセス処理の各処理（ステップＳ１１０～
Ｓ１２０）では、各処理に対応した演出制御コマンドを演出制御基板１２に送信するため
の送信設定が行われる。
【０１２３】
　ステップＳ１１０の特別図柄通常処理は、特図プロセスフラグの値が“０”（初期値）
のときに実行される。この特別図柄通常処理では、保留情報の有無などに基づいて、第１
特図ゲームまたは第２特図ゲームを開始するか否かの判定が行われる。また、特別図柄通
常処理では、表示結果決定用の乱数値に基づき、特別図柄や飾り図柄の表示結果を「大当
り」または「小当り」とするか否かや「大当り」とする場合の大当り種別を、その表示結
果が導出表示される以前に決定（事前決定）する。さらに、特別図柄通常処理では、決定
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された表示結果に対応して、特図ゲームにおいて停止表示させる確定特別図柄（大当り図
柄や小当り図柄、ハズレ図柄のいずれか）が設定される。その後、特図プロセスフラグの
値が“１”に更新され、特別図柄通常処理は終了する。なお、第２特図を用いた特図ゲー
ムが第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行されるようにしてもよい（特図２優
先消化ともいう）。また、第１始動入賞口および第２始動入賞口への遊技球の入賞順序を
記憶し、入賞順に特図ゲームの開始条件を成立させるようにしてもよい（入賞順消化とも
いう）。
【０１２４】
　乱数値に基づき各種の決定を行う場合には、ＲＯＭ１０１に格納されている各種のテー
ブル（乱数値と比較される決定値が決定結果に割り当てられているテーブル）が参照され
る。主基板１１における他の決定、演出制御基板１２における各種の決定についても同じ
である。演出制御基板１２においては、各種のテーブルがＲＯＭ１２１に格納されている
。
【０１２５】
　ステップＳ１１１の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される。この変動パターン設定処理には、表示結果を「大当り」または「小当り」
とするか否かの事前決定結果等に基づき、変動パターン決定用の乱数値を用いて変動パタ
ーンを複数種類のいずれかに決定する処理などが含まれている。変動パターン設定処理で
は、変動パターンを決定したときに、特図プロセスフラグの値が“２”に更新され、変動
パターン設定処理は終了する。
【０１２６】
　変動パターンは、特図ゲームの実行時間（特図変動時間）（飾り図柄の可変表示の実行
時間でもある）や、飾り図柄の可変表示の態様（リーチの有無等）、飾り図柄の可変表示
中の演出内容（リーチ演出の種類等）を指定するものであり、可変表示パターンとも呼ば
れる。
【０１２７】
　ステップＳ１１２の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が“２”のときに実
行される。この特別図柄変動処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにおいて特別図柄を変動させるための設定を行う処理や、その特別図柄が変動を開
始してからの経過時間を計測する処理などが含まれている。また、計測された経過時間が
変動パターンに対応する特図変動時間に達したか否かの判定も行われる。そして、特別図
柄の変動を開始してからの経過時間が特図変動時間に達したときには、特図プロセスフラ
グの値が“３”に更新され、特別図柄変動処理は終了する。
【０１２８】
　ステップＳ１１３の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される。この特別図柄停止処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにて特別図柄の変動を停止させ、特別図柄の表示結果となる確定特別図柄を停止表
示（導出）させるための設定を行う処理が含まれている。そして、表示結果が「大当り」
である場合には特図プロセスフラグの値が“４”に更新される。その一方で、大当りフラ
グがオフであり、表示結果が「小当り」である場合には、特図プロセスフラグの値が“８
”に更新される。また、表示結果が「ハズレ」である場合には、特図プロセスフラグの値
が“０”に更新される。表示結果が「小当り」または「ハズレ」である場合、時短状態や
確変状態に制御されているときであって、回数切りの終了成立する場合には、遊技状態も
更新される。特図プロセスフラグの値が更新されると、特別図柄停止処理は終了する。
【０１２９】
　ステップＳ１１４の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“４”のときに実
行される。この大当り開放前処理には、表示結果が「大当り」となったことなどに基づき
、大当り遊技状態においてラウンドの実行を開始して大入賞口を開放状態とするための設
定を行う処理などが含まれている。大入賞口を開放状態とするときには、大入賞口扉用の
ソレノイド８２に対してソレノイド駆動信号を供給する処理が実行される。このときには
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、例えば大当り種別がいずれであるかに対応して、大入賞口を開放状態とする開放上限期
間や、ラウンドの上限実行回数を設定する。これらの設定が終了すると、特図プロセスフ
ラグの値が“５”に更新され、大当り開放前処理は終了する。
【０１３０】
　ステップＳ１１５の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“５”のときに実
行される。この大当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技球の
個数などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に戻すタイミングとなったか否か
を判定する処理などが含まれている。そして、大入賞口を閉鎖状態に戻すときには、大入
賞口扉用のソレノイド８２に対するソレノイド駆動信号の供給を停止させる処理などを実
行した後、特図プロセスフラグの値が“６”に更新し、大当り開放中処理を終了する。
【０１３１】
　ステップＳ１１６の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される。この大当り開放後処理には、大入賞口を開放状態とするラウンドの実行回数が
設定された上限実行回数に達したか否かを判定する処理や、上限実行回数に達した場合に
大当り遊技状態を終了させるための設定を行う処理などが含まれている。そして、ラウン
ドの実行回数が上限実行回数に達していないときには、特図プロセスフラグの値が“５”
に更新される一方、ラウンドの実行回数が上限実行回数に達したときには、特図プロセス
フラグの値が“７”に更新される。特図プロセスフラグの値が更新されると、大当り解放
後処理は終了する。
【０１３２】
　ステップＳ１１７の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“７”のときに実行
される。この大当り終了処理には、大当り遊技状態の終了を報知する演出動作としてのエ
ンディング演出が実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理や、大
当り遊技状態の終了に対応して確変制御や時短制御を開始するための各種の設定を行う処
理などが含まれている。こうした設定が行われたときには、特図プロセスフラグの値が“
０”に更新され、大当り終了処理は終了する。
【０１３３】
　ステップＳ１１８の小当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“８”のときに実
行される。この小当り開放前処理には、表示結果が「小当り」となったことに基づき、小
当り遊技状態において大入賞口を開放状態とするための設定を行う処理などが含まれてい
る。このときには、特図プロセスフラグの値が“９”に更新され、小当り開放前処理は終
了する。
【０１３４】
　ステップＳ１１９の小当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“９”のときに実
行される。この小当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に
戻すタイミングとなったか否かを判定する処理などが含まれている。大入賞口を閉鎖状態
に戻して小当り遊技状態の終了タイミングとなったときには、特図プロセスフラグの値が
“１０”に更新され、小当り開放中処理は終了する。
【０１３５】
　ステップＳ１２０の小当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“１０”のときに実
行される。この小当り終了処理には、小当り遊技状態の終了を報知する演出動作が実行さ
れる期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理などが含まれている。ここで、
小当り遊技状態が終了するときには、小当り遊技状態となる以前のパチンコ遊技機１にお
ける遊技状態を継続させる。小当り遊技状態の終了時における待ち時間が経過したときに
は、特図プロセスフラグの値が“０”に更新され、小当り終了処理は終了する。
【０１３６】
　パチンコ遊技機１は、設定値に応じて大当りの当選確率や出玉率が変わる構成とされて
いる。例えば、特別図柄プロセス処理の特別図柄通常処理において、設定値に応じた表示
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結果判定テーブル（当選確率）を用いることにより、大当りの当選確率や出玉率が変わる
ようになっている。例えば設定値は１～６の６段階からなり、６が最も大当りの当選確率
が高く、６、５、４、３、２、１の順に値が小さくなるほど大当りの当選確率が低くなる
。この例において、設定値として６が設定されている場合には遊技者にとって最も有利度
が高く、６、５、４、３、２、１の順に値が小さくなるほど有利度が段階的に低くなる。
設定値に応じて大当りの当選確率が変われば、出玉率も設定値に応じて変わってもよい。
大当りの当選確率は設定値にかかわらず一定であるのに対し、大当り遊技状態におけるラ
ウンド数が設定値に応じて変わってもよい。パチンコ遊技機１は、遊技者にとっての有利
度が異なる複数の設定値のうちいずれかを設定可能に構成されていればよい。パチンコ遊
技機１において設定されている設定値は、主基板１１の側から演出制御基板１２の側へ設
定値指定コマンドが送信されることにより通知される。
【０１３７】
　図７は、表示結果判定テーブルの構成例を示している。図７（Ａ）は、変動特図が第１
特図である場合に用いられる第１特図用表示結果判定テーブルの構成例を示し、図７（Ｂ
）は、変動特図が第２特図である場合に用いられる第２特図用表示結果判定テーブルの構
成例を示している。表示結果判定テーブルは、ＲＯＭ１０１に記憶されているデータの集
まりである。表示結果判定テーブルでは、設定値に応じて、乱数値ＭＲ１と比較される当
り判定値が特別図柄の可変表示結果である特図表示結果に割り当てられている。乱数値Ｍ
Ｒ１は、表示結果決定用の乱数値であり、０～６５５３５の範囲でランダムに値が更新さ
れる。表示結果判定テーブルとして、第１特図と第２特図とで共通の表示結果判定テーブ
ルを用いるようにしてもよい。
【０１３８】
　表示結果判定テーブルにおいては、遊技状態が確変状態（高確状態）であるときに、通
常状態または時短状態（低確状態）であるときよりも多くの判定値が、「大当り」の特図
表示結果に割り当てられている。これにより、パチンコ遊技機１において確変制御が行わ
れる確変状態といった高確状態であるときには、通常状態または時短状態といった低確状
態であるときに比べて、大当り遊技状態に制御すると決定される確率が高くなる。
【０１３９】
　第１特図用表示結果判定テーブルにおいては、遊技状態や設定値にかかわらず、特図表
示結果を「小当り」として小当り遊技状態に制御すると決定される確率が同一値となるよ
うに判定値が割り当てられている。第２特図用表示結果判定テーブルにおいては、遊技状
態や設定値にかかわらず、特図表示結果を「小当り」として小当り遊技状態に制御すると
決定される確率が第１特図用表示結果判定テーブルとは異なる同一値となるように判定値
が割り当てられている。なお、設定値に応じて特図表示結果を「小当り」として小当り遊
技状態に制御すると決定される確率を異ならせてもよい。変動特図にかかわらず特図表示
結果を「小当り」として小当り遊技状態に制御すると決定される確率を同一確率としても
よい。
【０１４０】
　第１特図用表示結果判定テーブルおよび第２特図用表示結果判定テーブルでは、遊技状
態が通常状態または時短状態の場合に、当り判定値のうち１０２０から１２３７までの範
囲が、設定値にかかわらず大当りを判定するための大当り判定値の共通数値範囲に設定さ
れている。設定値が１の場合は、１０２０から１２３７までが「大当り」に割り当てられ
、大当りを判定するための大当り判定値の共通数値範囲のみが設定されている一方で、設
定値２～設定値６の場合は、大当り判定値の共通数値範囲から連続するように、１２３８
から各設定値に応じた数値範囲が大当り判定値の非共通数値範囲に設定されている。
【０１４１】
　第１特図用表示結果判定テーブルおよび第２特図用表示結果判定テーブルでは、遊技状
態が確変状態の場合に、当り判定値のうち１０２０から１３４６までの範囲が、設定値に
かかわらず大当りを判定するための大当り判定値の共通数値範囲に設定されている。設定
値が１の場合は、１０２０から１３４６までが「大当り」に割り当てられることで、大当
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りを判定するための大当り判定値の共通数値範囲のみが設定され、その一方で、設定値２
～設定値６の場合は、大当り判定値の共通数値範囲から連続するように、１３４６から各
設定値に応じた数値範囲が大当り判定値の非共通数値範囲に設定される。
【０１４２】
　第１特図用表示結果判定テーブルでは、遊技状態が通常状態または時短状態である場合
に、当り判定値のうち３２７６７から３３０９４までの範囲が、設定値にかかわらず小当
りを判定するための小当り判定値の共通数値範囲に設定されている。小当り判定値は、設
定値が１～６のいずれである場合にも、大当り判定値の共通数値範囲および非共通数値範
囲とは異なる数値範囲に設定されている。これにより、小当り判定値の数値範囲が各設定
値に応じて変化する大当り判定値の範囲に重複することが防止されている。
【０１４３】
　第１特図用表示結果判定テーブルでは、遊技状態が確変状態である場合に、遊技状態が
通常状態または時短状態である場合と同じく、当り判定値のうち３２７６７から３３０９
４までの範囲が、設定値にかかわらず小当りを判定するための小当り判定値の共通数値範
囲に設定されている。小当り判定値は、設定値が１～６のいずれである場合にも、大当り
判定値の共通数値範囲および非共通数値範囲とは異なる数値範囲に設定されている。これ
により、小当り判定値の数値範囲が各設定値に応じて変化する大当り判定値の範囲に重複
することが防止されている。
【０１４４】
　第２特図用表示結果判定テーブルでは、遊技状態が通常状態または時短状態である場合
に、当り判定値のうち３２７６７から３３４２１までの範囲が、設定値にかかわらず小当
りを判定するための小当り判定値の共通数値範囲に設定されている。小当り判定値は、設
定値が１～６のいずれである場合にも、大当り判定値の共通数値範囲および非共通数値範
囲とは異なる数値範囲に設定されている。これにより、小当り判定値の数値範囲が各設定
値に応じて変化する大当り判定値の範囲に重複することが防止されている。
【０１４５】
　第２特図用表示結果判定テーブルでは、遊技状態が確変状態である場合に、遊技状態が
通常状態または時短状態である場合と同じく、当り判定値のうち３２７６７から３３４２
１までの範囲が、設定値にかかわらず小当りを判定するための小当り判定値の共通数値範
囲に設定されている。小当り判定値は、設定値が１～６のいずれである場合にも、大当り
判定値の共通数値範囲および非共通数値範囲とは異なる数値範囲に設定されている。これ
により、小当り判定値の数値範囲が各設定値に応じて変化する大当り判定値の範囲に重複
することが防止されている。
【０１４６】
　パチンコ遊技機１に設定可能な設定値は、５個以下や７個以上であってもよい。パチン
コ遊技機１に設定される設定値が小さいほど遊技者にとって有利となるようにしてもよい
。パチンコ遊技機１に設定される設定値に応じて遊技性が変化するようにしてもよい。例
えば、パチンコ遊技機１に設定される設定値が１である場合は、通常状態での大当り確率
が１／３２０、確変状態が６５％の割合でループする遊技性（いわゆる確変ループタイプ
）とし、パチンコ遊技機１に設定されている設定値が２である場合は、通常状態での大当
り確率が１／２００、大当り遊技中に遊技球が、特別可変入賞球装置７の内部に設けられ
た所定スイッチを通過することに基づいて大当り遊技終了後の遊技状態を確変状態に制御
する一方で、変動特図に応じて大当り遊技中に遊技球が所定スイッチを通過する割合が異
なる遊技性（いわゆるＶ確変タイプ）とし、パチンコ遊技機１に設定されている設定値が
３である場合は、大当り確率が１／３２０で小当り確率が１／５０であり、高ベース中（
時短制御中）に遊技球が特別可変入賞球装置７の内部に設けられた所定スイッチを通過す
ることに基づいて大当り遊技状態に制御する遊技性（いわゆる１種２種混合タイプ）とし
てもよい。パチンコ遊技機１に設定されている設定値が１～３のいずれかである場合は遊
技性が同一であるが、これら設定値が１～３のいずれかである場合よりも大当り確率や小
当り確率が高い一方で大当り遊技中に獲得可能な賞球数が少ない設定（例えば、パチンコ
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遊技機１に設定されている設定値が４～６のいずれかである場合）を設けてもよい。設定
値に応じて遊技性を変化させる場合は、共通のスイッチを異なる用途に使用してもよい。
具体的には、設定値が１～３の場合は、特別可変入賞球装置７内に設けられた所定スイッ
チを演出用スイッチ（遊技球が所定領域を通過する毎に所定の演出を実行するためのスイ
ッチ）として使用し、設定値が４～６の場合は、所定スイッチを遊技用スイッチ（遊技球
が所定スイッチを通過したことに基づいて遊技状態を確変状態や大当り遊技状態に制御す
るためのスイッチ）として使用してもよい。
【０１４７】
　大当り種別は、大当り種別判定テーブルにおける判定値の割当てに基づいて、設定値に
応じて異なる割合で決定されてもよい。あるいは、大当り種別は、設定値にかかわらず共
通の割合で決定されてもよい。変動パターンは、変動パターン判定テーブルにおける判定
値の割当てに基づいて、設定値に応じて異なる割合で決定されてもよい。あるいは、変動
パターンは、設定値にかかわらず共通の割合で決定されてもよい。設定値に応じてノーマ
ルリーチやスーパーリーチの実行割合が異なることで、ノーマルリーチやスーパーリーチ
が実行される頻度により設定値が示唆されてもよい。あるいは、設定値にかかわらずノー
マルリーチやスーパーリーチの実行割合は共通であってもよい。その他、設定値に応じて
、異なる割合で任意の設定示唆演出を実行可能としたものであってもよい。
【０１４８】
　（演出制御基板１２の主要な動作）
　次に、演出制御基板１２における主要な動作を説明する。演出制御基板１２では、電源
基板等から電源電圧の供給を受けると、演出制御用ＣＰＵ１２０が起動して、図８のフロ
ーチャートに示すような演出制御メイン処理を実行する。図８に示す演出制御メイン処理
を開始すると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、所定の初期化処理を実行して（ステッ
プＳ７１）、ＲＡＭ１２２のクリアや各種初期値の設定、また演出制御基板１２に搭載さ
れたＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）のレジスタ設定等を行う。また、初期動作制御処理
を実行する（ステップＳ７２）。初期動作制御処理では、可動体３２を駆動して初期位置
に戻す制御、所定の動作確認を行う制御といった可動体３２の初期動作を行う制御が実行
される。
【０１４９】
　その後、タイマ割込みフラグがオンとなっているか否かの判定を行う（ステップＳ７３
）。タイマ割込みフラグは、例えばＣＴＣのレジスタ設定に基づき、所定時間（例えば２
ミリ秒）が経過するごとにオン状態にセットされる。このとき、タイマ割込みフラグがオ
フであれば（ステップＳ７３；Ｎｏ）、ステップＳ７３の処理を繰り返し実行して待機す
る。
【０１５０】
　また、演出制御基板１２の側では、所定時間が経過するごとに発生するタイマ割込みと
は別に、主基板１１からの演出制御コマンドを受信するための割込みが発生する。この割
込みは、例えば主基板１１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることにより発生す
る割込みである。演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みが発生すると、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、自動的に割込み禁止に設定するが、自動的に割込み禁止状態
にならないＣＰＵを用いている場合には、割込み禁止命令（ＤＩ命令）を発行することが
望ましい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる
割込みに対応して、例えば所定のコマンド受信割込み処理を実行する。このコマンド受信
割込み処理では、Ｉ／Ｏ１２５に含まれる入力ポートのうちで、中継基板１５を介して主
基板１１から送信された制御信号を受信する所定の入力ポートより、演出制御コマンドを
取り込む。このとき取り込まれた演出制御コマンドは、例えばＲＡＭ１２２に設けられた
演出制御コマンド受信用バッファに格納する。その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、割込
み許可に設定してから、コマンド受信割込み処理を終了する。
【０１５１】
　ステップＳ７３にてタイマ割込みフラグがオンである場合には（ステップＳ７３；Ｙｅ
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ｓ）、タイマ割込みフラグをクリアしてオフ状態にするとともに（ステップＳ７４）、コ
マンド解析処理を実行する（ステップＳ７５）。コマンド解析処理では、例えば主基板１
１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信されて演出制御コマンド受信用バッ
ファに格納されている各種の演出制御コマンドを読み出した後に、その読み出された演出
制御コマンドに対応した設定や制御などが行われる。例えば、どの演出制御コマンドを受
信したかや演出制御コマンドが特定する内容等を演出制御プロセス処理等で確認できるよ
うに、読み出された演出制御コマンドをＲＡＭ１２２の所定領域に格納したり、ＲＡＭ１
２２に設けられた受信フラグをオンしたりする。また、演出制御コマンドが遊技状態を特
定する場合、遊技状態に応じた背景の表示を表示制御部１２３に指示してもよい。
【０１５２】
　ステップＳ７５にてコマンド解析処理を実行した後には、演出制御プロセス処理を実行
する（ステップＳ７６）。演出制御プロセス処理では、例えば画像表示装置５の表示領域
における演出画像の表示動作、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作、遊技効果ランプ
９および装飾用ＬＥＤといった装飾発光体における点灯動作、可動体３２の駆動動作とい
った、各種の演出装置を動作させる制御が行われる。また、各種の演出装置を用いた演出
動作の制御内容について、主基板１１から送信された演出制御コマンド等に応じた判定や
決定、設定などが行われる。
【０１５３】
　ステップＳ７６の演出制御プロセス処理に続いて、演出用乱数更新処理が実行され（ス
テップＳ７７）、演出制御基板１２の側で用いられる演出用乱数の少なくとも一部がソフ
トウェアにより更新される。その後、ステップＳ７３の処理に戻る。ステップＳ７３の処
理に戻る前に、他の処理が実行されてもよい。
【０１５４】
　図９は、演出制御プロセス処理として、図８のステップＳ７６にて実行される処理の一
例を示すフローチャートである。図９に示す演出制御プロセス処理において、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、まず、先読予告設定処理を実行する（ステップＳ１６１）。先読予告設
定処理では、例えば、主基板１１から送信された始動入賞時の演出制御コマンドに基づい
て、先読予告演出を実行するための判定や決定、設定などが行われる。また、当該演出制
御コマンドから特定される保留記憶数に基づき保留表示を表示するための処理が実行され
る。
【０１５５】
　ステップＳ１６１の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えばＲＡＭ１２
２に設けられた演出プロセスフラグの値に応じて、以下のようなステップＳ１７０～Ｓ１
７７の処理のいずれかを選択して実行する。
【０１５６】
　ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“０”（初期
値）のときに実行される処理である。この可変表示開始待ち処理は、主基板１１から可変
表示の開始を指定するコマンドなどを受信したか否かに基づき、画像表示装置５における
飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理などを含んでいる。画像表示装置５
における飾り図柄の可変表示を開始すると判定された場合、演出プロセスフラグの値を“
１”に更新し、可変表示開始待ち処理を終了する。
【０１５７】
　ステップＳ１７１の可変表示開始設定処理は、演出プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始設定処理では、演出制御コマンドにより特定
される表示結果や変動パターンに基づいて、飾り図柄の可変表示の表示結果（確定飾り図
柄）、飾り図柄の可変表示の態様、リーチ演出や各種予告演出などの各種演出の実行の有
無やその態様や実行開始タイミングなどを決定する。そして、その決定結果等を反映した
演出制御パターン（表示制御部１２３に演出の実行を指示するための制御データの集まり
）を設定する。その後、設定した演出制御パターンに基づいて、飾り図柄の可変表示の実
行開始を表示制御部１２３に指示し、演出プロセスフラグの値を“２”に更新し、可変表
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示開始設定処理を終了する。表示制御部１２３は、飾り図柄の可変表示の実行開始の指示
により、画像表示装置５において、飾り図柄の可変表示を開始させる。
【０１５８】
　ステップＳ１７２の可変表示中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“２”のときに
実行される処理である。この可変表示中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
表示制御部１２３を指示することで、ステップＳ１７１にて設定された演出制御パターン
に基づく演出画像を画像表示装置５の表示画面に表示させることや、可動体３２を駆動さ
せること、音声制御基板１３に対する指令（効果音信号）の出力によりスピーカ８Ｌ、８
Ｒから音声や効果音を出力させること、ランプ制御基板１４に対する指令（電飾信号）の
出力により遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅させることといった、飾
り図柄の可変表示中における各種の演出制御を実行する。こうした演出制御を行った後、
例えば演出制御パターンから飾り図柄の可変表示終了を示す終了コードが読み出されたこ
と、あるいは、主基板１１から確定飾り図柄を停止表示させることを指定するコマンドを
受信したことなどに対応して、飾り図柄の表示結果となる確定飾り図柄を停止表示させる
。確定飾り図柄を停止表示したときには、演出プロセスフラグの値が“３”に更新され、
可変表示中演出処理は終了する。
【０１５９】
　ステップＳ１７３の特図当り待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される処理である。この特図当り待ち処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基
板１１から大当り遊技状態または小当り遊技状態を開始することを指定する演出制御コマ
ンドの受信があったか否かを判定する。そして、大当り遊技状態または小当り遊技状態を
開始することを指定する演出制御コマンドを受信したきに、そのコマンドが大当り遊技状
態の開始を指定するものであれば、演出プロセスフラグの値を“６”に更新する。これに
対して、そのコマンドが小当り遊技状態の開始を指定するものであれば、演出プロセスフ
ラグの値を小当り中演出処理に対応した値である“４”に更新する。また、大当り遊技状
態または小当り遊技状態を開始することを指定するコマンドを受信せずに、当該コマンド
の受信待ち時間が経過したときには、特図ゲームにおける表示結果が「ハズレ」であった
と判定して、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新する。演出プロセスフ
ラグの値を更新すると、特図当り待ち処理を終了する。
【０１６０】
　ステップＳ１７４の小当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“４”のときに実
行される処理である。この小当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例え
ば小当り遊技状態における演出内容に対応した演出制御パターン等を設定し、その設定内
容に基づく小当り遊技状態における各種の演出制御を実行する。また、小当り中演出処理
では、例えば主基板１１から小当り遊技状態を終了することを指定するコマンドを受信し
たことに対応して、演出プロセスフラグの値を小当り終了演出に対応した値である“５”
に更新し、小当り中演出処理を終了する。
【０１６１】
　ステップＳ１７５の小当り終了演出処理は、演出プロセスフラグの値が“５”のときに
実行される処理である。この小当り終了演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
例えば小当り遊技状態の終了などに対応した演出制御パターン等を設定し、その設定内容
に基づく小当り遊技状態の終了時における各種の演出制御を実行する。その後、演出プロ
セスフラグの値を初期値である“０”に更新し、小当り終了演出処理を終了する。
【０１６２】
　ステップＳ１７６の大当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される処理である。この大当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例え
ば大当り遊技状態における演出内容に対応した演出制御パターン等を設定し、その設定内
容に基づく大当り遊技状態における各種の演出制御を実行する。また、大当り中演出処理
では、例えば主基板１１から大当り遊技状態を終了することを指定するコマンドを受信し
たことに対応して、演出プロセスフラグの値をエンディング演出処理に対応した値である
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“７”に更新し、大当り中演出処理を終了する。
【０１６３】
　ステップＳ１７７のエンディング演出処理は、演出プロセスフラグの値が“７”のとき
に実行される処理である。このエンディング演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、例えば大当り遊技状態の終了などに対応した演出制御パターン等を設定し、その設定
内容に基づく大当り遊技状態の終了時におけるエンディング演出の各種の演出制御を実行
する。その後、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新し、エンディング演
出処理を終了する。
【０１６４】
　（基本説明の変形例）
　この発明は、上記基本説明で説明したパチンコ遊技機１に限定されず、本発明の趣旨を
逸脱しない範囲で、様々な変形および応用が可能である。
【０１６５】
　上記基本説明のパチンコ遊技機１は、入賞の発生に基づいて所定数の遊技媒体を景品と
して払い出す払出式遊技機であったが、遊技媒体を封入し入賞の発生に基づいて得点を付
与する封入式遊技機であってもよい。
【０１６６】
　特別図柄の可変表示中に表示されるものは１種類の図柄（例えば、「－」を示す記号）
だけで、当該図柄の表示と消灯とを繰り返すことによって可変表示を行うようにしてもよ
い。さらに可変表示中に当該図柄が表示されるものも、可変表示の停止時には、当該図柄
が表示されなくてもよい（表示結果としては「－」を示す記号が表示されなくてもよい）
。
【０１６７】
　上記基本説明では、遊技機としてパチンコ遊技機１を示したが、メダルが投入されて所
定の賭け数が設定され、遊技者による操作レバーの操作に応じて複数種類の図柄を回転さ
せ、遊技者によるストップボタンの操作に応じて図柄を停止させたときに停止図柄の組合
せが特定の図柄の組み合わせになると、所定数のメダルが遊技者に払い出されるゲームを
実行可能なスロット機（例えば、ビッグボーナス、レギュラーボーナス、ＲＴ、ＡＴ、Ａ
ＲＴ、ＣＺ（以下、ボーナス等）のうち１以上を搭載するスロット機）にも本発明を適用
可能である。
【０１６８】
　本発明を実現するためのプログラムおよびデータは、パチンコ遊技機１に含まれるコン
ピュータ装置などに対して、着脱自在の記録媒体により配布・提供される形態に限定され
るものではなく、予めコンピュータ装置などの有する記憶装置にインストールしておくこ
とで配布される形態を採っても構わない。さらに、本発明を実現するためのプログラムお
よびデータは、通信処理部を設けておくことにより、通信回線等を介して接続されたネッ
トワーク上の、他の機器からダウンロードすることによって配布する形態を採っても構わ
ない。
【０１６９】
　そして、ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することにより実行するもの
だけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラムおよびデータを、内部メ
モリ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線等を介して接続されたネ
ットワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて直接実行する形態として
もよい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介してデータの交換を行う
ことによりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【０１７０】
　なお、本明細書において、演出の実行割合などの各種割合の比較の表現（「高い」、「
低い」、「異ならせる」などの表現）は、一方が「０％」の割合であることを含んでもよ
い。例えば、一方が「０％」の割合で、他方が「１００％」の割合または「１００％」未
満の割合であることも含む。
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【０１７１】
　（特徴部０４２ＡＫに関する説明）
　次に、本実施の形態の特徴部０４２ＡＫにおける遊技機につき、図１０－１～図１０－
２１を参照して説明する。本実施の形態の特徴部０４２ＡＫにおけるパチンコ遊技機１は
、最初のラウンド遊技においてアタッカーが開放状態となった所定期間後に獲得出玉数の
表示を開始するもので、所定期間内にアタッカーに入賞しなかった場合には獲得出玉数が
増加していないことを示す所定表示を行い、当該所定期間内にアタッカーに入賞した場合
には所定表示とは異なる特定表示を行う。以下、このような特徴を有する特徴部０４２Ａ
Ｋにおけるパチンコ遊技機１について説明する。なお、上記基本説明で説明した部分と同
様の部分については説明を省略するものとする。
【０１７２】
　図１０－１は、パチンコ遊技機１の正面図であり、メインランプ９ａ、枠ランプ９ｂ（
左下ランプ９ｂＬ１、左上ランプ９ｂＬ２、右下ランプ９ｂＲ１、右上ランプ９ｂＲ２）
、アタッカランプ９ｃ、可動体ランプ９ｄ、スピーカランプ９ｅＬ、９ｅＲ、表示装置下
ランプ９ｆ（左側表示装置下ランプ９ｆＬ、右側表示装置下ランプ９ｆＲ）、一般入賞口
近傍ランプ９ｇといった遊技効果ランプ９を全て点灯させた場合の点灯例を示す図である
。本実施の形態の特徴部０４２ＡＫでは、詳しくは後述するが、メインランプ９ａ、枠ラ
ンプ９ｂ（左下ランプ９ｂＬ１、左上ランプ９ｂＬ２、右下ランプ９ｂＲ１、右上ランプ
９ｂＲ２）、アタッカランプ９ｃ、可動体ランプ９ｄ、スピーカランプ９ｅＬ、９ｅＲ、
表示装置下ランプ９ｆ（左側表示装置下ランプ９ｆＬ、右側表示装置下ランプ９ｆＲ）、
一般入賞口近傍ランプ９ｇといった遊技効果ランプ９について、左下方から右下方へと順
次点灯させることで右打ちすべきことを遊技者に示唆することが可能である。
【０１７３】
　図１０－２は、特別図柄停止処理として、図６のステップＳ１１３にて実行される処理
の一例を示すフローチャートである。図１０－２に示す特別図柄停止処理において、ＣＰ
Ｕ１０３は、まず、大当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップ０４２ＡＫＳ
００１）。このとき、大当りフラグがオンであれば（ステップ０４２ＡＫＳ００１；Ｙｅ
ｓ）、大当り開始時演出待ち時間を設定する（ステップ０４２ＡＫＳ００２）。例えば、
ステップ０４２ＡＫＳ００２の処理では、大当り開始時演出待ち時間に対応して予め定め
られたタイマ初期値が、ＲＡＭ１０２に設けられた遊技制御プロセスタイマにセットされ
ればよい。
【０１７４】
　ステップ０４２ＡＫＳ００２の処理に続いて、当り開始指定コマンドを主基板１１から
演出制御基板１２に対して送信するための設定を行う（ステップ０４２ＡＫＳ００３）。
例えば、ステップ０４２ＡＫＳ００３の処理では、当り開始指定コマンドを送信するため
に予め用意された当り開始指定コマンドテーブルのＲＯＭ１０１における記憶アドレスを
示す設定データが、送信コマンドバッファにおいて送信コマンドポインタによって指定さ
れたバッファ領域に格納されればよい。その後、大当りフラグをクリアしてオフ状態とす
る（ステップ０４２ＡＫＳ００４）。また、確変状態や時短状態を終了するための設定を
行う（ステップ０４２ＡＫＳ００５）。例えば、ステップ０４２ＡＫＳ００５では、確変
フラグや時短フラグをクリアしてオフ状態とする処理や、確変状態や時短状態における特
図ゲームの実行回数をカウントするための特図変動回数カウンタをクリアする処理などが
実行されればよい。そして、特別図柄プロセスフラグの値を大入賞口開放前処理に対応し
た値である“４”に更新してから（ステップ０４２ＡＫＳ００６）、特別図柄停止処理を
終了する。
【０１７５】
　ステップ０４２ＡＫＳ００１にて大当りフラグがオフである場合には（ステップ０４２
ＡＫＳ００１；Ｎｏ）、小当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップ０４２Ａ
ＫＳ００７）。このとき、小当りフラグがオンであれば（ステップ０４２ＡＫＳ００７；
Ｎｏ）、小当り開始時演出待ち時間を設定する（ステップ０４２ＡＫＳ００８）。例えば
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、ステップ０４２ＡＫＳ００８の処理では、小当り開始時演出待ち時間に対応して予め定
められたタイマ初期値が、遊技制御プロセスタイマにセットされればよい。
【０１７６】
　ステップ０４２ＡＫＳ００８の処理に続いて、ステップ０４２ＡＫＳ００３の処理と同
様に、当り開始指定コマンドを主基板１１から演出制御基板１２に対して送信するための
設定を行う（ステップ０４２ＡＫＳ００９）。その後、小当りフラグをクリアしてオフ状
態とする（ステップ０４２ＡＫＳ０１０）。そして、特図プロセスフラグの値を小当り開
放前処理に対応した値である“８”に更新する（ステップ０４２ＡＫＳ０１１）。
【０１７７】
　また、ステップ０４２ＡＫＳ００７にて小当りフラグがオフである場合には（ステップ
０４２ＡＫＳ００７；Ｎｏ）、特図プロセスフラグの値を特別図柄通常処理に対応した値
である“０”に更新する（ステップ０４２ＡＫＳ０１２）。ステップ０４２ＡＫＳ０１１
、ステップ０４２ＡＫＳ０１２の処理のいずれかを実行した後には、確変状態や時短状態
を終了させるか否かの判定を行う（ステップ０４２ＡＫＳ０１３）。例えば、ステップ０
４２ＡＫＳ００３の処理では、特図変動回数カウンタの値（特図変動回数カウント値）を
、例えば１減算または１加算するなどして更新し、更新後の特図変動回数カウント値が所
定の特別遊技状態終了判定値と合致するか否かの判定が行われる。このとき、特別遊技状
態終了判定値と合致すれば、確変フラグや時短フラグをクリアしてオフ状態とすることな
どにより、確変状態や時短状態を終了して通常状態に制御すればよい。他方、特別遊技状
態終了判定値と合致しなければ、確変フラグや時短フラグの状態を維持して、ステップ０
４２ＡＫＳ０１３の処理を終了すればよい。こうした確変状態や時短状態の終了判定を実
行した後には、特別図柄停止処理が終了する。なお、特図変動回数カウント値に基づく終
了判定は、時短状態である場合のみ行うようにして、確変状態については、次に可変表示
結果が「大当り」となるまで継続されるようにしてもよい。あるいは、例えばＲＡＭ１０
２に設けられたランダムカウンタから、確変状態終了判定用の乱数値を示す数値データを
抽出し、予めＲＯＭ１０１などに格納された確変状態終了決定テーブルを参照することに
より、確変状態を終了するか否かの判定を行うようにしてもよい。
【０１７８】
　図１０－３は、大当り開放前処理として、図６のステップＳ１１４にて実行される処理
の一例を示すフローチャートである。図１０－３に示す大当り開放前処理において、ＣＰ
Ｕ１０３は、まず、大当り開始時フラグがオンであるか否かを判定する（ステップ０４２
ＡＫＳ０２１）。ここで、大当り開始時フラグは、図６に示すステップＳ１１３の特別図
柄停止処理にて、大当りフラグがオンであることに対応してオン状態にセットされる。ス
テップ０４２ＡＫＳ０２１にて大当り開始時フラグがオンであれば（ステップ０４２ＡＫ
Ｓ０２１；Ｙｅｓ）、大当り開始時演出の待機中であるか否かを判定する（ステップ０４
２ＡＫＳ０２２）。一例として、図３に示すステップＳ１１３の特別図柄停止処理では、
特図プロセスフラグの値を“４”に更新するときに、大当り開始時演出待ち時間に対応し
て予め定められたタイマ初期値が遊技制御プロセスタイマにセットされる。この場合、ス
テップＳ３１２の処理では、遊技制御プロセスタイマ値が所定の待機時間経過判定値（例
えば「０」など）と合致しないことに対応して、大当り開始時演出の待機中であると判定
し、合致したことに対応して、大当り開始時演出の待機中ではないと判定すればよい。
【０１７９】
　ステップ０４２ＡＫＳ０２２にて大当り開始時演出の待機中であればステップ０４２Ａ
ＫＳ０２２；Ｙｅｓ）、例えば遊技制御プロセスタイマ値を１減算するなどして更新した
後（ステップ０４２ＡＫＳ０２３）、大当り開放前処理を終了する。これに対して、ステ
ップ０４２ＡＫＳ０２２にて大当り開始時演出の待機中ではない場合には（ステップ０４
２ＡＫＳ０２２；Ｎｏ）、大当り開始時フラグをクリアするとともに（ステップ０４２Ａ
ＫＳ０２４）、大入賞口開放回数カウンタをクリアして（ステップ０４２ＡＫＳ０２５）
、ＲＡＭ１０２に記憶されている大当り種別バッファ値を読み出し（ステップ０４２ＡＫ
Ｓ０２６）、大当り種別バッファ値に対応した開放制御パターンを設定する。本実施の形
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態の特徴部０４２ＡＫでは、大当り種別に関わらず共通の開放制御パターンが設定される
が、例えば、「突確」の大当り種別がある場合には、「確変」や「非確変」の大当り種別
とは異なる開放制御パターンに設定されればよい。また、「確変」や「非確変」の大当り
種別であっても、例えば「確変１」と「確変２」の大当り種別で異なる開放制御パターン
に設定されるなど、大当り種別に応じて異なる開放制御パターンに設定されてもよい。
【０１８０】
　ステップ０４２ＡＫＳ０２６の処理を実行した後には、次回のラウンドにて大入賞口を
開放するまでの待機中（次回開放待機中）であるか否かを判定する（ステップ０４２ＡＫ
Ｓ０２７）。一例として、ステップ０４２ＡＫＳ０２７の処理では、遊技制御プロセスタ
イマ値が次回開放待機終了判定値と合致するか否かの判定を行い、合致しなければ次回開
放待機中であると判定する一方で、合致すれば次回開放待機中ではないと判定すればよい
。ステップ０４２ＡＫＳ０２７にて次回開放待機中であれば（ステップ０４２ＡＫＳ０２
７；Ｙｅｓ）、ステップ０４２ＡＫＳ０２３に進んで遊技制御プロセスタイマ値の更新を
行う。なお、ステップ０４２ＡＫＳ０２３にて更新される遊技制御プロセスタイマ値は、
図１０－２に示すステップ０４２ＡＫＳ００２にて大当り開始時待ち時間としてセットさ
れた時間、または図６のステップＳ１１６の大当り開放後処理にて各ラウンド間のインタ
ーバル時間としてセットされた時間である。
【０１８１】
　ステップ０４２ＡＫＳ０２７にて次回開放待機中ではないと判定された場合には（ステ
ップ０４２ＡＫＳ０２７；Ｎｏ）、設定した開放制御パターンと大入賞口開放回数カウン
タにおけるカウント値に対応して、大入賞口を開放するための設定を行う（ステップ０４
２ＡＫＳ０２８）。一例として、ステップ０４２ＡＫＳ０２８の処理では、大入賞口開放
時間に対応して予め定められたタイマ初期値が、遊技制御プロセスタイマにセットされる
ことなどにより、特別可変入賞球装置７が形成する大入賞口を開放状態とする時間の上限
である大入賞口開放時間が設定される。また、例えば所定のソレノイド回路を介して所定
の大入賞口扉用ソレノイドに対するソレノイド駆動信号が出力開始とされることなどによ
り、大入賞口を開放状態とするための大入賞口扉用ソレノイドをオン状態とする設定が行
われる。
【０１８２】
　このときには、例えば大入賞口開放回数カウンタにおけるカウント値が「１」～「１５
」のいずれのときにおいても、大入賞口開放時間として２９．５秒間に対応するタイマ初
期値が、遊技制御プロセスタイマにセットされる。
【０１８３】
　そして、ＣＰＵ１０３は、演出制御基板１２に対して大入賞口開放中指定コマンドを送
信するための設定を行う（ステップ０４２ＡＫＳ０２９）。ステップ０４２ＡＫＳ０２９
の処理を実行した後には、大入賞口開放回数カウント値を１加算するなどして更新すると
ともに（ステップ０４２ＡＫＳ０３０）、特図プロセスフラグの値を大当り開放中処理に
対応した値である“５”に更新してから（ステップ０４２ＡＫＳ０３１）、大入賞口開放
前処理を終了する。
【０１８４】
　図１０－４は、大当り開放中処理として、図６のステップＳ１１５にて実行される処理
の一例を示すフローチャートである。図１０－４に示す大当り開放中処理において、ＣＰ
Ｕ１０３は、まず、例えばカウントスイッチ２３がオンになったか否かを判定することな
どにより、大入賞口への遊技球の入賞があったか否かを判定する（ステップ０４２ＡＫＳ
０４１）。ステップ０４２ＡＫＳ０４１にて大入賞口への遊技球の入賞がなければ（ステ
ップ０４２ＡＫＳ０４１；Ｎｏ）、ステップ０４２ＡＫＳ０４４の処理へと進む。
【０１８５】
　これに対して、ステップ０４２ＡＫＳ０４１にて大入賞口への遊技球の入賞があれば（
ステップ０４２ＡＫＳ０４１；Ｙｅｓ）、ＣＰＵ１０３は、入賞個数カウント値を１加算
して更新するとともに、遊技球が大入賞口へ入賞したことを示す入賞指定コマンドを主基
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板１１から演出制御基板１２に対して送信する設定を行う（ステップ０４２ＡＫＳ０４２
）。そして、ＣＰＵ１０３は、更新後の入賞個数カウント値が所定数（例えば１０個）に
なっているか否かを判定する（ステップ０４２ＡＫＳ０４３）。入賞個数カウント値が所
定数になっていなければ（ステップ０４２ＡＫＳ０４３；Ｎｏ）、遊技制御プロセスタイ
マ値を１減算して更新した後（ステップ０４２ＡＫＳ０４４）、例えば遊技制御プロセス
タイマ値が２９．５秒間に対応するタイマ値に合致したか否かなどに応じて、大入賞口を
開放してから２９．５秒間が経過したか否かを判定する（ステップ０４２ＡＫＳ０４５）
。このとき、２９．５秒間が経過していなければ（ステップ０４２ＡＫＳ０４５；Ｎｏ）
、そのまま大入賞口開放中処理を終了する。
【０１８６】
　ステップ０４２ＡＫＳ０４３にて更新後の入賞個数カウント値が所定数になっていると
判定された場合や（ステップ０４２ＡＫＳ０４３；Ｙｅｓ）、ステップ０４２ＡＫＳ０４
５にて大入賞口を開放してから２９．５秒間が経過したと判別された場合（ステップ０４
２ＡＫＳ０４３；Ｙｅｓ）、例えば所定のソレノイド回路を介して所定の大入賞口扉用ソ
レノイドに対するソレノイド駆動信号を出力停止とすることなどにより、大入賞口を閉鎖
状態とするための大入賞口扉用ソレノイドをオフ状態とする設定を行うとともに（ステッ
プ０４２ＡＫＳ０４６）、入賞個数カウント値をクリアする（ステップ０４２ＡＫＳ０４
７）。
【０１８７】
　ステップ０４２ＡＫＳ０４７の処理を実行した後には、演出制御基板１２に対して大入
賞口開放後指定コマンドを送信するための設定を行うとともに（ステップ０４２ＡＫＳ０
４８）、特図プロセスフラグの値を大入賞口開放後処理に対応した値である“６”に更新
してから（ステップ０４２ＡＫＳ０４９）、大当り開放中処理を終了する。
【０１８８】
　このように、図１０－２に示す特別図柄停止処理、図１０－３に示す大当り開放前処理
、図１０－４に示す大当り開放中処理など（大当り開放後処理や大当り終了処理なども含
む）が実行されることで、当り開始指定コマンド、大入賞口開放中指定コマンド、入賞指
定コマンドおよび大入賞口開放後指定コマンドなどといった各種演出制御コマンドの送信
設定が行われる。そして、図５のステップＳ２７のコマンド制御処理が実行され、送信設
定された演出制御コマンドが演出制御基板１２などのサブ側の制御基板に対して伝送され
ることで、演出制御基板１２の側では、大当りの開始や大入賞口の開放（ラウンドの開始
）や閉鎖（ラウンドの終了）、大入賞口への入賞や大当りの終了などといった各タイミン
グを把握している。
【０１８９】
　図１０－５は、各種表示処理として、図９のステップＳ１７６の大当り中演出処理内で
行われる処理の一例を示すフローチャートである。図１０－５に示す各種表示処理におい
て、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、当り終了指定コマンドを受信したか否かを判定す
る（ステップ０４２ＡＫＳ０５１）。当該当り終了指定コマンドは、図６のステップＳ１
１６の大当り開放後処理において、大入賞口を開放状態とするラウンドの実行回数が設定
された上限実行回数に達したと判定された場合に、主基板１１の側から送信されるコマン
ドであり、大当り中演出を終了させエンディング演出を実行させるためのコマンドである
。
【０１９０】
　当り終了指定コマンドを受信していないと判定した場合（ステップ０４２ＡＫＳ０５１
；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第ｎＲを開始してから所定期間が経過したか否か
（第ｎＲ所定期間経過）、を判定する（ステップ０４２ＡＫＳ０５２）。なお、ｎはラウ
ンド数を示す変数であり、初期値を「１」として後述するステップ０４２ＡＫＳ０６６の
処理にて順次１ずつ加算され、ステップ０４２ＡＫＳ０６８にて「１」にクリアされる。
所定期間は０．６秒であり、ラウンド遊技の開始とともにタイマ値としてセットされ、当
該タイマ値が「０」となることで第ｎＲのラウンド開始から所定期間が経過したと判定す
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ればよい。より具体的には、大入賞口が完全に開放状態となったこと（大入賞口扉が完全
に開放状態となる位置へと移動したと検知したこと）に対応して主基板１１の側から大入
賞口開放中指定コマンドが送信され、当該コマンドを受信したタイミングから所定期間の
タイマ値のカウントを開始すればよい。
【０１９１】
　なお、本実施の形態の特徴部０４２ＡＫでは、後述するように、第１ラウンドのラウン
ド遊技が開始されてから所定期間経過後に、獲得出玉数の表示である獲得数表示やラウン
ド数を示すラウンド表示が行われる。演出制御基板１２の側では、大当たりとなってから
終了するまでの期間（ファンファーレからエンディングまでの期間）、大入賞口に遊技球
が入賞したことを示す入賞指定コマンドを受信する度に、獲得数を１５加算する処理を継
続して行っている。演出制御基板１２の側では、当該入賞指定コマンドを受信した場合、
まずコマンドを解析し、獲得数を加算し、当該加算した獲得数を表示する、という一連の
処理を行う必要があり、入賞から表示までに所定の期間を要する。そのため、所定期間を
短くしすぎると、第１ラウンドのラウンド遊技が開始されてから当該所定期間が経過する
までの入賞について、当該一連の処理が間に合わず、獲得数表示として「００００」が表
示され、入賞したにも関わらず「００１５」が表示される処理が追いつかないことがある
（「００００」が表示された後に「００１５」となってしまい、遊技者に違和感を与えて
しまう）。そのため、本実施の形態の特徴部０４２ＡＫでは、所定期間として０．６秒を
設け、開放タイミングにおいて大入賞口上部に存在する遊技球が、当該開放からラウンド
数の表示が出るまでに入賞した場合に、獲得数表示として「００００」が表示されること
なく直接「００１５」と表示される期間を確保している。一方で、本実施の形態の特徴部
０４２ＡＫでは、所定期間を、連続して発射した場合の発射間隔と同一の０．６秒として
おり、発射してから大入賞口に入賞するまでの期間を考慮しても、連続して発射された遊
技球が大入賞口に入賞するまでに要する時間間隔は発射間隔となる。そのため、大入賞口
が開放されてから獲得数表示が行われるまでに当該大入賞口に入賞する個数が１個となる
。したがって、獲得数表示やラウンド数表示が行われる前の状態における入賞数が多くな
ることで、ラウンド数表示が開始されたタイミングにおける獲得数表示が多くなり遊技者
に違和感を与えてしまうことを防止することができる。なお、本実施の形態の特徴部０４
２ＡＫにおける所定期間は発射間隔と同一の０．６秒である例を示したが、所定期間は０
．６秒に限られず、適宜変更可能であってよい。
【０１９２】
　第ｎＲを開始してから所定期間が経過していないと判定した場合（ステップ０４２ＡＫ
Ｓ０５２；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ｎ＝１であるか否か、すなわち第１ラウ
ンドであるか否かを判定する（ステップ０４２ＡＫＳ０５３）。ｎはラウンド数を示す変
数で、ＲＡＭ１２２の所定領域に記憶されており、上述したように初期値を「１」として
、ステップ０４２ＡＫＳ０６６の処理にて順次１ずつ加算され、ステップ０４２ＡＫＳ０
６８にて「１」にクリアされる。ステップ０４２ＡＫＳ０５３の処理では、ｎの値を確認
することで、ｎ＝１であるか否かを判定する。
【０１９３】
　ｎ＝１であると判定した場合（ステップ０４２ＡＫＳ０５３；Ｙｅｓ）、演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、遊技者に対し右打ちすべきことを示唆する右打ち演出を行うとともに、大
当り遊技状態となったことを示唆するファンファーレ演出の動作制御を行う（ステップ０
４２ＡＫＳ０５４）。一方、ｎ≠１であると判定した場合（ステップ０４２ＡＫＳ０５３
；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第ｎ－１Ｒに対応するラウンド数表示と、獲得数
表示と、を行うとともに、当該第ｎ－１Ｒの大当り中演出の動作制御を行う（ステップ０
４２ＡＫＳ０５５）。ステップ０４２ＡＫＳ０５５の処理では、例えば、ｎ＝２の場合、
第１ラウンドであることを示すラウンド表示と、獲得数表示を行うとともに、第１ラウン
ドに対応する大当り中演出の動作制御を行う。ステップ０４２ＡＫＳ０５５の処理では、
大当り中演出として、所定の画像を画像表示装置５に表示し、遊技効果ランプ９を当該大
当り中演出に応じたパターンで発光させるとともにスピーカ８Ｌ、８Ｒから所定の楽曲や



(34) JP 2021-137220 A 2021.9.16

10

20

30

40

50

音声を出力する演出が行われればよい。大当り中演出中における遊技効果ランプ９の発光
パターンは予め設定されていればよい。
【０１９４】
　ステップ０４２ＡＫＳ０５４またはステップ０４２ＡＫＳ０５５の処理を実行した後、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、入賞指定コマンドを受信したか否か、すなわち大入賞口へ遊
技球が入賞したか否かを判定する（ステップ０４２ＡＫＳ０５６）。なお、当該ステップ
０４２ＡＫＳ０５６の処理では、第ｎＲを開始してから所定期間までの入賞について判定
している。入賞指定コマンドを受信していない場合（ステップ０４２ＡＫＳ０５６；Ｎｏ
）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、そのまま各種表示処理を終了する。
【０１９５】
　入賞指定コマンドを受信した場合、すなわち第ｎＲを開始してから所定期間までに大入
賞口への入賞があった場合（ステップ０４２ＡＫＳ０５６；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、獲得出玉数のカウント値を「１５」加算する（ステップ０４２ＡＫＳ０５７）
。なお、獲得出玉数のカウント値はＲＡＭ１２２の所定領域に、初期値を「０」として予
め記憶されており、当該ステップ０４２ＡＫＳ０５７の処理や後述するステップ０４２Ａ
ＫＳ０６３の処理により「１５」加算される。当該獲得出玉数は、所謂連荘中は継続して
カウントされ、可変表示結果が「大当り」となることなく時短制御が終了したタイミング
、すなわち連荘の終了タイミングにおいて「０」にクリアされる。ステップ０４２ＡＫＳ
０５７の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、アタッカランプ９ｃを発光させ
るとともに、当該入賞に対応した入賞音を出力する（ステップ０４２ＡＫＳ０５８）。な
お、ステップ０４２ＡＫＳ０５８の処理におけるアタッカランプ９ｃの発光（ステップ０
４２ＡＫＳ０６４も同様）は、例えば大当り中演出において発光する当該アタッカランプ
９ｃ以外の遊技効果ランプ９の単位時間あたりの発光回数よりも多い態様（入賞したこと
を報知する態様）で発光する。したがって、遊技球が大入賞口に入賞したことを視認しや
すくなり遊技興趣を向上させることができる。なお、アタッカランプ９ｃの発光について
も、入賞時と大当り中演出時とで、入賞時の方が単位時間あたりの発光回数が多い態様で
あってよい。なお、大入賞口に遊技球が入賞した場合、所定期間内の入賞であるか否かに
関わらずアタッカランプ９ｃを発光させることに加え、入賞音を出力する。したがって遊
技球が大入賞口に入賞したことを認識しやすくなり遊技興趣を向上させることができる。
【０１９６】
　ステップ０４２ＡＫＳ０５８の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステッ
プ０４２ＡＫＳ０５３と同様に、ｎ＝１であるか否かを、すなわち第１ラウンド（第１Ｒ
）であるか否かを判定する（ステップ０４２ＡＫＳ０５９）。ｎ＝１であれば、すなわち
第１ラウンドであれば（ステップ０４２ＡＫＳ０５９；Ｙｅｓ）、そのまま各種表示処理
を終了する。一方、ｎ≠１であれば、すなわち第１ラウンドでなければ（ステップ０４２
ＡＫＳ０５９；Ｎｏ）、ステップ０４２ＡＫＳ０５７にて加算した獲得出玉数のカウント
値を表示し（獲得数表示を行い）、獲得数を更新表示してから（ステップ０４２ＡＫＳ０
６０）、各種表示処理を終了する。なお、本実施の形態の特徴部０４２ＡＫでは、ステッ
プ０４２ＡＫＳ０６０の処理において獲得数更新表示を行う際に、ステップ０４２ＡＫＳ
０５７にて加算した獲得出玉数のカウント値をそのまま表示するのではなく、図１０－１
２（ａ－２３）に示すようにカウントアップする表示（獲得数が増加することの報知表示
）を行ってから当該獲得数表示を行う。そのため、獲得出玉数が増加することが遊技者に
認識しやすくなり、遊技興趣を向上させることができる。
【０１９７】
　図１０－５のステップ０４２ＡＫＳ０５２において第ｎＲを開始してから所定期間が経
過したと判定した場合（ステップ０４２ＡＫＳ０５２；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、第ｎＲに対応するラウンド数表示と、獲得数表示と、を行うとともに、当該第ｎＲ
の大当り中演出の動作制御を行う（ステップ０４２ＡＫＳ０６１）。ｎ＝１の場合、すな
わち第１ラウンドである場合、当該ステップ０４２ＡＫＳ０６１にて初めてラウンド数表
示と獲得数表示が行われることとなる。この場合、所定期間経過前の入賞があれば当該ス
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テップ０４２ＡＫＳ０６１では獲得数更新表示を行う。具体的に、所定期間経過前に大入
賞口へ遊技球が入賞した場合にはステップ０４２ＡＫＳ０５７にて獲得数が「１５」加算
されていることから、ステップ０４２ＡＫＳ０６１では、図１０－１１（ａ－２０）に示
すようにカウントアップする表示（獲得数が増加することの報知表示）を行ってから図１
０－１１（ａ－２１）に示すように、今回の大当りにおいて獲得数が増加していないこと
を示す所定表示とは別の（特定表示としての）獲得数表示（「００１５」の表示）を行う
（連荘中であれば、前回大当り時の獲得数に「１５」を加算した表示をカウントアップの
後に行えばよい）。一方、所定期間経過前に大入賞口へ遊技球が入賞していない場合は、
獲得数が「０」のまま、今回の大当りにおいて獲得数が増加していないことから、図１０
－１１（ａ－２２）に示すように、所定表示として、獲得数が増加していないことを示す
獲得数表示（「００００」の表示）を行う（連荘中であれば前回大当り時の獲得数のまま
の表示を行えばよい）。なお、獲得数が増加していないことを示す獲得数表示（所定表示
）としては「００００」の他、例えば「－－－－」や、「未増加」といったように、数字
以外の表示を行うようにしてもよい。また、ステップ０４２ＡＫＳ０６１では、大当り中
演出として、所定の画像を画像表示装置５に表示し、遊技効果ランプ９を当該大当り中演
出に応じたパターンで発光させるとともにスピーカ８Ｌ、８Ｒから所定の楽曲や音声を出
力する演出が行われればよい。大当り中演出中における遊技効果ランプ９の発光パターン
は予め設定されていればよい。このように、大入賞口が開放状態となってからの所定期間
中、すなわち獲得数表示が行われていない状況では、遊技球が大入賞口へ入賞した際にア
タッカランプ９ｃが点灯するのみであるものの、当該所定期間経過後の獲得数表示が行わ
れている状況では、複遊技機用枠３に設けられている演出効果ランプ９と遊技盤２に設け
られている演出効果ランプ９を交互に点灯させ、所定期間中よりも多くの演出効果ランプ
９の発光を行う。したがって、所定期間内に入賞した場合に特定表示を行うため、遊技者
に不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防止することができるとともに、所定期間後
の獲得数表示が行われた以降の演出を盛り上げることができ遊技興趣を向上させることが
できる。また、大当り中演出の実行タイミングと同様のタイミングで演出効果ランプ９を
発光させるため、大当り中演出が実行されたタイミングにおいて一気に演出を盛り上げる
ことができ遊技興趣を向上させることができる。
【０１９８】
　ステップ０４２ＡＫＳ０６１の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、入賞指
定コマンドを受信したか否か、すなわち大入賞口へ遊技球が入賞したか否かを判定する（
ステップ０４２ＡＫＳ０６２）。入賞指定コマンドを受信した場合、すなわち大入賞口へ
の入賞があった場合（ステップ０４２ＡＫＳ０６２；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、獲得出玉数のカウント値を「１５」加算し（ステップ０４２ＡＫＳ０６３）、アタッ
カトランプ９ｃを発光させるとともに、当該入賞に対応した入賞音を出力し、カウントア
ップする表示（獲得数が増加することの報知表示）を行ってから当該獲得数表示を行う獲
得数更新表示を行う（ステップ０４２ＡＫＳ０６４）。
【０１９９】
　ステップ０４２ＡＫＳ０６４の処理を実行した後、またはステップ０４２ＡＫＳ０６２
にて入賞指定コマンドを受信していない場合（ステップ０４２ＡＫＳ０６２；Ｎｏ）、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、第ｎＲの次のラウンドである第ｎ＋１Ｒが開始したか否かを判
定する（ステップ０４２ＡＫＳ０６５）。ステップ０４２ＡＫＳ０６５では、例えば、主
基板１１の側から第ｎ＋１Ｒの開始を示す大入賞口開放中指定コマンドを受信したか否か
により判定すればよい。第ｎ＋１Ｒが開始していない場合、すなわち大入賞口開放中指定
コマンドを受信しておらず第ｎＲのままである場合（ステップ０４２ＡＫＳ０６５；Ｎｏ
）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、そのまま各種表示処理を終了する。一方、第ｎ＋１Ｒが
開始した場合、すなわち第ｎ＋１Ｒの開始を示す大入賞口開放中指定コマンドを受信した
場合（ステップ０４２ＡＫＳ０６５；Ｙｅｓ）、ｎを「１」加算してから（ステップ０４
２ＡＫＳ０６６）各種表示処理を終了する。例えば、ｎ＝１、すなわち第１ラウンドであ
る場合、ステップ０４２ＡＫＳ０６６にてｎ＝２となる。なお、ｎ＝２であり第２ラウン
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ドであるものの、所定期間が経過するまでは、ステップ０４２ＡＫＳ０５２および０５３
にてＮｏと判定され、ステップ０４２ＡＫＳ０５５にて、第ｎ－１Ｒである第１ラウンド
に対応するラウンド表示が行われ、所定期間経過後に第ｎＲである第２ラウンドに対応す
るラウンド表示が行われる（ステップ０４２ＡＫＳ０５２にてＹｅｓと判定された後ステ
ップ０４２ＡＫＳ０６１の処理にて表示される）。
【０２００】
　ステップ０４２ＡＫＳ０５１にて当り終了指定コマンドを受信したと判定した場合（ス
テップ０４２ＡＫＳ０５１；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、エンディング演出を
行うためにラウンドに対応した大当り中演出を終了させる設定を行うとともに（ステップ
０４２ＡＫＳ０６７）、ｎを１にクリアして（ステップ０４２ＡＫＳ０６８）各種表示処
理を終了する。
【０２０１】
　続いて、ラウンド数表示や獲得数表示などの表示タイミングや演出動作例を、図１０－
６～図１０－１４を参照して具体的に説明する。なお、図示する例では、連荘中ではなく
、所謂初当たり（１回目の大当り）である場合について示している。
【０２０２】
　図１０－６は、大入賞口の開放タイミングや各種表示のタイミング等を示すタイミング
チャートである。図１０－７～図１０－１４は、画像表示装置５における演出動作表示例
や大入賞口の開閉状態、および各種ランプの点灯状況を示す図である。図１０－６および
図１０－７（ａ－１）に示すように大当りを構成する飾り図柄の組合せが停止表示すると
大当り遊技状態となる。この段階では、図１０－７（ｂ－１）に示すように大入賞口は閉
鎖状態である。また、大当りとなったことを遊技者に報知するため、図１０－７（ｃ－１
）に示すように、メインランプ９ａ、枠ランプ９ｂ、アタッカランプ９ｃ、可動体ランプ
９ｄ、スピーカランプ９ｅＬ、９ｅＲ、表示装置下ランプ９ｆ、一般入賞口近傍ランプ９
ｇといった各種演出効果ランプ９が点灯状態となる。図示する例では、上段を遊技機用枠
３に設けられている演出効果ランプ９、下段を遊技盤２に設けられている演出効果ランプ
９としている。
【０２０３】
　大当りとなると、図１０－６に示すように、第１ラウンドの所定期間が終了するまでの
期間、右打ちすべきことを遊技者に報知する右打ち演出とファンファーレ演出が行われる
（図１０－５のステップ０４２ＡＫＳ０５４）。なお、図１０－６に示す大当りから第１
Ｒ開始までの期間は、所定期間よりも十分に長い期間である。具体的には、まず、図１０
－７（ａ－２）に示すようにファンファーレの演出画像が画像表示装置５に表示され、こ
れとともに、図１０－７（ｃ－２）に示すように、全ての演出効果ランプ９が一旦消灯す
る。そして、左下側から左上側、中央部分、右上側、そして右下側といった順に演出効果
ランプ９を点灯させるとともに、画像表示装置に「右打ち」を大きく表示する右打ち演出
を行う。なお、図１０－７（ａ－２）に示す画像表示装置５の右上部分に表示されている
小さな右打ち表示については、大当り遊技状態中継続して表示されればよい。
【０２０４】
　具体的に、右打ち演出では、図１０－７（ａ－３）～図１０－１０（ａ－１９）に示す
ように、画像表示装置５において、ファンファーレ画像に重畳して「右打ち」の表示が継
続して行われる。そのため、以下では演出効果ランプ９の点灯順序について説明する。右
打ち演出が開始されると、図１０－７（ｃ－３）に示すように、遊技領域の左下方に設け
られた一般入賞口近傍ランプ９ｇがまず点灯し、続いて図１０－７（ｃ－４）に示すよう
に左側下部分の枠ランプ９である左下ランプ９ｂＬ１が点灯する。続いて図１０－７（ｃ
－５）に示すように、遊技盤２における画像表示装置５の下方位置に設けられた表示装置
下ランプ９ｆのうち、左側表示装置下ランプ９ｆＬが点灯し、その後図１０－７（ｃ－６
）に示すように左側上部分の枠ランプ９である左上ランプ９ｂＬ２が点灯し、図１０－８
（ｃ－７）に示すようにスピーカ８Ｌ部分に対応するスピーカランプ９ｅＬが点灯する。
このように、パチンコ遊技機１の左下側から左上側に向かって順に演出効果ランプ９が点
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灯する。なお、図１０－８（ｂ－７）に示すように、大入賞口は閉鎖状態であることから
、発射された遊技媒体はこの段階では大入賞口に入賞しないものとなっている。図１０－
８（ｂ－７）に示す例では、発射された遊技球が大入賞口扉の上部分の第２経路を通過し
て排出経路へ導かれている例を示している。
【０２０５】
　次に、図１０－８（ｃ－８）に示すように、遊技盤２の中央上部分に設けられた可動体
３２に対応する可動体ランプ９ｄが点灯し、図１０－８（ｃ－９）に示すように、遊技機
用枠３における画像表示装置５の上方位置のメインランプ９が点灯することで、パチンコ
遊技機１の中央上部分に設けられた演出効果ランプ９が点灯する。
【０２０６】
　次に、図１０－８（ｃ－１０）に示すようにスピーカ８Ｒ部分に対応するスピーカラン
プ９ｅＲが点灯し、その後図１０－８（ｃ－１１）に示すように、右側上部分の枠ランプ
９である右上ランプ９ｂＲ２が点灯し、図１０－８（ｃ－１２）に示すように、遊技盤２
における画像表示装置５の下方位置に設けられた表示装置下ランプ９ｆのうち、右側表示
装置下ランプ９ｆＲが点灯する。続いて図１０－９（ｃ－１３）に示すように右側下部分
の枠ランプ９である右下ランプ９ｂＲ１が点灯し、特別可変入賞球装置７の近傍位置に設
けられたアタッカランプ９ｃが点灯する。このように、パチンコ遊技機１の右上側から右
下側に向かって順に演出効果ランプ９が点灯する。これにより、パチンコ遊技機１の左下
側から左上側、そして中央部分、続いて右上側から右下側に向かって順に演出効果ランプ
９が点灯することで、演出効果ランプ９において遊技者に右打ちを示唆する右打ち演出が
行われることとなる。なお、この例では、遊技機用枠３に設けられた演出効果ランプ９と
遊技盤２に設けられた演出効果ランプ９との両方を用いて右打ちを示唆する例を示したが
、いずれかであってもよい。また、遊技機用枠３に設けられた演出効果ランプ９のみで左
下側から中央、右下側方向へ点灯させるとともに、遊技盤２に設けられた演出効果ランプ
９のみで左下側から中央、右下側方向へ点灯させるなど、両方をそれぞれ独立して、同時
または時間差をつけて点灯させてもよい。
【０２０７】
　演出効果ランプ９における右打ち演出が終了した後は、図１０－９（ｃ－１５）に示す
ように、全ての演出効果ランプ９を消灯させる。なお、図１０－９（ａ－１５）に示すよ
うに、画像表示装置５における右打ち表示は継続して行われる（右打ち演出自体は実行中
である）。
【０２０８】
　次に、図１０－６に示すように大入賞口の開放タイミングとなると、第１Ｒが開始され
、図１０－１０（ｂ－１６）に示すように、大入賞口が開放される。この段階では、図１
０－１０（ａ－１６）に示すように画像表示装置５における右打ち表示は継続して行われ
、所定期間が経過するまで、図１０－１０（ｃ－１６）に示すように、全ての演出効果ラ
ンプ９は消灯したままである（図１０－１０（ａ－１９）および（ｃ－１９）まで同様で
ある）。全ての演出効果ランプ９を消灯させなくとも、光度や輝度、照度といった指標の
いずれかを通常よりも低い態様としてもよい。なお、また、図１０－１０（ｂ－１６）に
示すように、大入賞口が開放された後についても、所定期間が経過するまで、図１０－７
（ｃ－３）～図１０－９（ｃ－１３）に示すように演出効果ランプ９を順次点灯させて右
打ちを示唆してもよい。この場合、大入賞口の開放前よりも各演出効果ランプの点灯速度
を早くしてもよい（点灯期間を短くし、かつ推移する速度を早くしてもよい）。また、当
該大入賞口が開放された後に演出効果ランプ９を順次点灯させて右打ちを示唆する場合、
最後に点灯するアタッカランプ９ｃの点灯後は、図１０－９（ｃ－１５）に示すように消
灯させず、そのまま点灯状態としてもよい。これによれば、大入賞口が開放状態となった
ことを遊技者に意識付けることができる。
【０２０９】
　そして、図１０－１０（ｂ－１７）に示すように大入賞口が完全に開放されると、当該
第１Ｒに対応した所定期間としての０．６秒のカウントが開始され、図１０－１０（ｂ－
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１８）に示すように遊技球が大入賞口に入賞すると、カウントスイッチ２３によって遊技
球が検出され、主基板１１の側から演出制御基板１２の側へ入賞指定コマンドが送信され
る。なお、第１Ｒが開始される前（大入賞口が開放状態となる前）に右打ち演出が行われ
ることで発射された遊技球（早打ちされた遊技球）についても、大入賞口が開放状態とな
るタイミングにおいて当該大入賞口の上部に存在すれば、第１Ｒに対応した所定期間内に
入賞可能となる。当該演出制御基板１２の側では、図１０－５のステップ０４２ＡＫＳ０
５８の処理により、図１０－１０（ｂ－１８）に示すように入賞音が出力されるとともに
、図１０－１０（ｃ－１８）に示すように、入賞したことを報知する態様でアタッカラン
プ９ｃが点灯する。なお、上述したように、当該アタッカランプ９ｃの発光は、例えば大
当り中演出において発光する当該アタッカランプ９ｃ以外の遊技効果ランプ９の単位時間
あたりの発光回数よりも多い態様で発光する。なお、図１０－１０（ｂ－１８）に示す例
では、発射された遊技球が大入賞口方向の経路である第１経路を通過して、カウントスイ
ッチ２３が設けられた入賞経路へ導かれている例を示している。なお、特別可変入賞球装
置７は、大入賞口扉部分に存在する遊技球がカウントスイッチ２３によって検出されるま
での時間が所定期間である０．６秒以下となるよう構成されている。そのため、大入賞口
上部に存在する遊技球が大入賞口開放から所定期間内にカウントスイッチ２３により検出
される可能性を高めることができ、遊技者に不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防
止することができる。
【０２１０】
　図１０－１０（ｂ－１８）に示すように遊技球が大入賞口に入賞した後、または図１０
－１０（ｂ－１７）に示す状態から入賞せずに時間が経過し、図１０－１０（ａ－１９）
、（ｂ－１９）および（ｃ－１９）に示すように所定期間が経過すると、図１０－６に示
すように、第１Ｒに対応するラウンド数表示および大当り中演出の実行タイミングとなる
とともに、獲得数表示の実行タイミングとなるため、図１０－５のステップ０４２ＡＫＳ
０６１の処理が実行される。
【０２１１】
　具体的に、図１０－１０（ｂ－１８）に示すように遊技球が所定期間経過前に大入賞口
に入賞した場合には、図１０－１１（ａ－２０）に示すように、第１ラウンドであること
を示す「１Ｒ」のラウンド数表示が行われるとともに、カウントアップ表示が行われる。
また、これらの表示と同タイミングにて大当り中演出（第１Ｒ中演出）として、図１０－
１１（ａ－２０）に示すように、大当りを構成する飾り図柄を表示や「ＢＯＵＮＵＳ中」
の表示、およびキャラクタが表示される。なお、大当り中演出（第１Ｒ中演出）として表
示される大当りを構成する飾り図柄や「ＢＯＵＮＵＳ中」の表示については、図示は省略
しているが（後述する図１０－２０も同様）、図１０－２１に示すように右打ちすべきこ
とを示唆する態様で表示される。具体的に、図１０－２１（Ａ－１）に示すように、ファ
ンファーレや右打ち演出が行われ、大入賞口が開放されてから所定期間が経過すると、大
当り中演出として、図１０－２１（Ａ－２）に示すように、大当りを構成する飾り図柄で
ある「７」の図柄が正面を向いた態様で表示されるとともに、「ＢＯＵＮＵＳ中」の表示
のうちの「Ｂ」の上部に星形の画像が表示される。次に図１０－２１（Ａ－３）に示すよ
うに、大当りを構成する飾り図柄である「７」の図柄が右奥方向へと傾いた態様となり、
「ＢＯＵＮＵＳ中」の表示のうちの「Ｏ」の上部に星形の画像が移行する。続いて図１０
－２１（Ａ－４）に示すように、大当りを構成する飾り図柄である「７」の図柄が正面を
向き、「ＢＯＵＮＵＳ中」の表示のうちの「Ｎ」の上部に星形の画像が移行する。その後
図１０－２１（Ａ－５）に示すように、大当りを構成する飾り図柄である「７」の図柄が
左奥方向へと傾いた態様となり、「ＢＯＵＮＵＳ中」の表示のうちの「Ｕ」の上部に星形
の画像が移行する。そして図１０－２１（Ａ－６）に示すように、再度大当りを構成する
飾り図柄である「７」の図柄が正面を向き、「ＢＯＵＮＵＳ中」の表示のうちの「Ｓ」の
上部に星形の画像が移行し、図１０－２１（Ａ－２）へ戻る。このように、大当り中演出
では、大当りを構成する飾り図柄を右奥方向、正面、左奥方向へと動作させるとともに、
「ＢＯＵＮＵＳ中」の表示の左の文字から右方向へと星形の画像を移行させることで右打



(39) JP 2021-137220 A 2021.9.16

10

20

30

40

50

ちすべきことを遊技者に示唆している。大当りを構成する飾り図柄の動作表示や星形の画
像の移行表示をエフェクト表示と言い、エフェクト表示には、この他にも、例えば時計回
りで所定の画像が回転表示したり、キャラクタが徐々に右方向を向くなどの表示が含まれ
る。すなわち、当該エフェクト表示は右打ちを示唆する態様で表示されればよい。これに
よれば、エフェクト表示により右打ちすべきことが示唆され、右打ちを認識しやすくさせ
ることができる。
【０２１２】
　なお、大当り中演出では、図１０－１１（ｃ－２０）に示すように、当該大当り中演出
に応じて予め設定された発光パターンに従って演出効果ランプ９が点灯する。なお、この
例では、遊技機用枠３に設けられている演出効果ランプ９と遊技盤２に設けられている演
出効果ランプ９とを交互に点灯させる発光パターンが設定されているものとする。そして
、図１０－１１（ａ－２１）に示すように、獲得数表示として「００１５」が表示される
。このように、大入賞口が開放状態となり所定期間が経過するまでは、図１０－９（ｃ－
１６）～（ｃ－１９）に示すように、演出効果ランプ９を発光させず、図１０－１１（ｃ
－２０）や（ｃ－２２）に示すように、所定期間経過後の獲得数表示が表示されてから演
出効果ランプ９を発光させる。したがって、遊技者に早打ちを抑制させ発射タイミングを
促進することができる。
【０２１３】
　一方、遊技球が大入賞口に入賞することなく所定期間が経過した場合、図１０－１１（
ａ－２２）に示すように、カウントアップ表示が行われることなく、獲得数表示として「
００００」が表示される。なお、１ラウンドであることを示す「１Ｒ」のラウンド数表示
が行われる点や、大当り中演出（第１Ｒ中演出）として、大当りを構成する飾り図柄を表
示や「ＢＯＵＮＵＳ中」の表示、およびキャラクタが表示される点、および大当り中演出
に応じて予め設定された発光パターンに従って演出効果ランプ９が点灯する点については
入賞したか否かに関わらず共通である。
【０２１４】
　次に、時間が経過して、図１０－１２（ｂ－２３）に示すように、第１Ｒにおいて１０
個目の遊技球が大入賞口に入賞すると、大入賞口を開放することができる上限期間となる
。なお、当該入賞に伴い、図１０－５に示すステップ０４２ＡＫＳ０６４の処理が実行さ
れ、図１０－１２（ａ－２３）に示すようにカウントアップ表示が行われ、図１０－１２
（ａ－２４）に示すように「０１５０」の獲得数表示が行われる。また、当該入賞に伴い
、図１０－１２（ｂ－２３）に示すように入賞音が出力され、大当り中演出に対応した演
出効果ランプ９の点灯に加えて、図１０－１２（ｃ－２３）に示すように、入賞したこと
を報知する態様でアタッカランプ９ｃが点灯する。なお、大入賞口を開放することができ
る上限期間については、１０個の遊技球が入賞するのに所定期間経過後からカウントして
も十分な期間となっている。具体的に、上限期間は開放後２９．５秒であり、所定期間経
過後であっても２８．９秒間となっている。連続発射間隔は０．６秒であることから、１
０個の入賞は十分に可能な期間となっている。したがって、入賞について十分な時間が担
保されているため遊技者に安心感を与えることができる。
【０２１５】
　第１Ｒにおいて１０個目の遊技球が大入賞口に入賞すると、大入賞口を開放することが
できる上限期間となることから、図１０－１２（ｂ－２４）に示すように大入賞口が閉鎖
状態となるよう制御される。その後、図１０－６に示す第２Ｒが開始されるまでの期間、
図１０－１２（ｂ－２５）に示すように大入賞口は完全に閉鎖状態に制御される。一方、
第２Ｒの所定期間が経過するまで（ｎ＝２となってから所定期間が経過するまで）は、図
１０－１２（ａ－２５）に示すように、第１Ｒに対応するラウンド数表示、大当り中演出
が継続して行われ（獲得数表示については入賞に応じて更新表示される）、図１０－１２
（ｃ－２５）に示すように演出効果ランプ９が大当り中演出に対応して点灯する。
【０２１６】
　なお、第１Ｒにおいて１０個目の遊技球が大入賞口に入賞して上限期間となった場合に
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は大入賞口が閉鎖状態となるよう制御されるが、この際、１１個目の遊技球が１０個目の
遊技球に続けて大入賞口へ入賞する所謂オーバー入賞が発生する場合がある。当該オーバ
ー入賞においても、図１０－１２（ａ－２３）に示すようにカウントアップ表示が行われ
、「０１６５」の獲得数表示が行われればよい。この場合、１０個目の入賞に応じたカウ
ントアップ表示と獲得数表示の後に、続けて当該オーバー入賞に対応するカウントアップ
表示と獲得数表示が行われるものの、図１０－１２（ｂ－２５）に示すように大入賞口が
完全に閉鎖されてから、第２Ｒに対応する開放状態となる前までの期間内に当該オーバー
入賞に対応するカウントアップ表示と獲得数表示が完了する。そのため、第１Ｒにおいて
オーバー入賞が発生したことを遊技者は認識しやすく、遊技興趣を向上させることができ
る。また、第１ラウンドに対応する開放における獲得数表示の更新が第２ラウンドに対応
した開放における獲得数表示の更新と重複しないため、いずれラウンドの開放に対応した
入賞であるかを判別することが容易となる。また、オーバー入賞に対応する入賞音につい
ては、通常の入賞音とは異なる音（オーバー入賞音）であってもよい。この場合、カウン
ト値が上限値である「１０」を越えた入賞である場合に当該オーバー入賞音を出力すれば
よい。また、アタッカランプ９ｃについても、通常の入賞態様の発光とは異なり、オーバ
ー入賞に対応した態様で発光させてもよい。
【０２１７】
　そして、第２ラウンドに対応して図１０－６に示すように大入賞口が再度開放状態とな
るタイミングとなり、図１０－１３（ｂ－２６）に示すように大入賞口が再度開放状態と
なるよう制御される。この際には、図１０－５のステップ０４２ＡＫＳ０６５にてＹｅｓ
と判定され、すなわち第ｎ＋１Ｒの開始を示す大入賞口開放中指定コマンドが受信され、
０４２ＡＫＳ０６６の処理が実行されることでｎ＝２となる。この段階では、図１０－５
のステップ０４２ＡＫＳ０５５の処理が実行されるため、図１０－１３（ａ－２６）や（
ｃ－２６）に示すように、第１Ｒに対応する大当り中演出やラウンド数表示が行われる（
図１０－６も参照）。
【０２１８】
　次に、大入賞口が完全に開放状態となり図１０－１３（ｂ－２７）に示すように、遊技
球が大入賞口に入賞すると、第１Ｒのときとは異なり、図１０－５のステップ０４２ＡＫ
Ｓ０６０の処理にて、図１０－１３（ａ－２７）に示すようにカウントアップ表示が行わ
れ、図１０－１３（ａ－２８）に示すように「０１６５」の獲得数表示が行われる。また
、当該入賞に伴い、図１０－１３（ｂ－２７）に示すように入賞音が出力され、大当り中
演出に対応した演出効果ランプ９の点灯に加えて、図１０－１３（ｃ－２７）に示すよう
にアタッカランプ９ｃが点灯する。このように、第１Ｒ以外のラウンドでは、所定期間中
の入賞であっても当該所定期間中に獲得数が更新表示される。そして、第２Ｒの所定期間
が経過すると、図１０－５のステップ０４２ＡＫＳ０６１の処理が実行されるため、図１
０－１４（ａ－３０）に示すように、第２ラウンドであることを示す「２Ｒ」のラウンド
数表示が行われ、第２Ｒに対応した大当り中演出が実行される。なお、この場合、第１ラ
ウンドである「１Ｒ」のラウンド数表示のうち「１」の数字が「２」に変更される。すな
わち、「Ｒ」については第１ラウンドから継続して表示されている。また、第２Ｒの所定
期間が経過するまでは「１Ｒ」の表示が継続して表示されている。また、この実施の形態
の特徴部０４２ＡＫでは、ラウンド数に関わらず共通の大当り中演出を実行する（演出効
果ランプ９の点灯制御についても同様である）例を示しているが、各ラウンドにおいて実
行される大当り中演出を異ならせてもよい。なお、演出効果ランプ９の点灯についても同
様である。このように、第２ラウンドであることを示すラウンド数表示が行われる前に大
入賞口が開放状態となることから、第１ラウンドから連続して発射し続けた遊技者の遊技
球を早い段階で大入賞口に入賞させることができる。そのため、複数回のラウンド遊技の
各ラウンドで、ラウンド表示よりも早く開放された大入賞口に、連続して発射された遊技
球を入賞させる可能性を高めることができる。
【０２１９】
　一方で、図１０－１３（ａ－２６）、（ｂ－２６）、（ｃ－２６）に示すように第２Ｒ
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に対応して大入賞口が開放制御され、図１０－１３（ａ－２９）、（ｂ－２９）、（ｃ－
２９）に示すように大入賞口が完全に開放状態となってから遊技球が入賞することなく所
定期間経過した場合、図１０－１４（ａ－３１）、（ｂ－３１）、（ｃ－３１）に示すよ
うに、第１Ｒにて獲得した獲得数表示をそのまま継続して行う。以降は、予め決定された
最終ラウンドまで同様の処理を行い、図１０－５のステップ０４２ＡＫＳ０５１にて当り
終了指定コマンドを受信したと判定すると、エンディング演出を行うためにラウンドに対
応した大当り中演出を終了させる設定を行う。このように、第２ラウンド以降については
、所定期間中に入賞しなかった場合には、前回のラウンドにて表示されていた獲得数表示
を継続して表示する一方、所定期間中に入賞した場合には、前回のラウンドにて表示され
ていた獲得数表示に当該獲得出玉数を加算して表示する。したがって、第２ラウンド以降
においても大入賞口への入賞を認識しやすくすることができる。
【０２２０】
　なお、例えば最終ラウンドにおいて１０個目の遊技球が大入賞口に入賞して上限期間と
なった場合には大入賞口が閉鎖状態となるよう制御されるが、この際、１１個目の遊技球
が図１０－１５に示すように、特別可変入賞球装置７（より具体的には大入賞扉とガラス
扉枠３ａとの間）に挟まった状態のまま大当り遊技状態が終了することがある。この場合
、次に大当りとなった場合における第１Ｒの開始時（第１Ｒに対応する大入賞口開放時）
に、当該遊技球が大入賞口に入賞することとなり、第１Ｒの所定期間中における遊技球の
入賞が発生する。この場合についても、図１０－１０（ｃ－１８）に示すようにアタッカ
ランプ９ｃを入賞したことを報知する態様で点灯させ、当該所定期間の経過後に、図１０
－１１（ａ－２０）および（ａ－２１）に示すように、カウントアップ表示を行ってから
獲得数表示として「００１５」を表示すればよい。また、このような場合、発射した遊技
球が所定期間中にさらに入賞する可能性（２球目が入賞する可能性）があり、その場合に
は、当該所定期間経過後に、図１０－１１（ａ－２０）および（ａ－２１）に示すように
、カウントアップ表示を行ってから、獲得数表示として「００００」や「００１５」は表
示せずに直接「００３０」を表示すればよい。これによれば、遊技者に意外性を与えるこ
とができ、遊技興趣を向上させることができる。
【０２２１】
　以上説明したように、この実施の形態における特徴部０４２ＡＫのパチンコ遊技機１に
よれば、以下の効果を奏することができる。
【０２２２】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、大入賞口が開放状態となり第１ラウンドが開始された後の
所定期間後に図１０－５のステップ０４２ＡＫＳ０６１の処理にて獲得数表示を行う。そ
して、第１ラウンドが開始された後の所定期間内に遊技球が大入賞口に入賞しない場合に
は、当該所定期間後に、当該獲得数が増加していないことを示す所定表示を行い、第１ラ
ウンドが開始された後の所定期間内に遊技球が大入賞口に入賞した場合には、当該所定期
間後に、所定表示とは異なる特定表示としての獲得数表示を行う。これによれば、所定期
間内に入賞した場合に特定表示を行うため、遊技者に不安感を与えることなく遊技興趣の
低下を防止することができる。
【０２２３】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１ラウンドが開始された後の所定期間内に遊技球
が大入賞口に入賞した場合、所定表示としての「００００」の獲得数表示を行うことなく
、直接特定表示としての「００１５」の獲得数表示を表示する。これによれば、遊技者に
混乱を与えることを防ぎ遊技興趣の低下を防止することができる。
【０２２４】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１ラウンドが開始された後の所定期間内に遊技球
が大入賞口に入賞した場合、獲得数が増加することの報知表示としてのカウントアップ表
示を行ってから、特定表示としての「００１５」の獲得数表示を表示する。これによれば
、入賞があり獲得数が増加することを認識しやすくすることができる。
【０２２５】
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　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大入賞口が開放状態となったことに対応して主基板
１１の側から送信された大入賞口開放中指定コマンドを受信したタイミングから所定期間
のタイマ値のカウントを開始し、所定期間経過後に獲得数表示を行う。これによれば、所
定期間を好適にカウントし、所定期間内に入賞した場合に特定表示を行うため、遊技者に
不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防止することができる。
【０２２６】
　また、パチンコ遊技機１は、大入賞口扉を閉鎖状態とすることで、発射された遊技球を
大入賞口扉の上部分の第２経路を通過させて排出経路へと導く一方で、大入賞口扉を開放
状態とすることで、発射された遊技球を、第１経路を通過させ大入賞口へと導き、カウン
トスイッチ２３によって検出させる。そして、当該特別可変入賞球装置７は、大入賞口扉
部分に存在する遊技球がカウントスイッチ２３によって検出されるまでの時間が、所定期
間である０．６秒以下となるよう構成されている。これによれば、大入賞口上部に存在す
る遊技球が大入賞口開放から所定期間内にカウントスイッチ２３により検出される可能性
を高めることができ、遊技者に不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防止することが
できる。
【０２２７】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１０－６に示すように、大当りとなってから大入
賞口が開放状態となるまでの間に、図１０－７（ａ－３）に示すように右打ち演出を行う
ことで遊技者に右打ちすべきことを表示する。これによれば、大当り中に発射すべき遊技
領域が示唆されるため、遊技方法が認識しやすくなり遊技興趣を向上させることができる
。
【０２２８】
　大入賞口の開放状態とは、当該大入賞口が完全に開放状態となったこと、すなわち大入
賞口扉が完全に開放状態となる位置へと移動した状態であり、当該大入賞口扉が完全に開
放状態となる位置へと移動したと検知したことに対応して主基板１１の側から大入賞口開
放中指定コマンドが送信される。これによれば、大入賞口が完全に開放状態となってから
所定期間をカウントするため、遊技者に不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防止す
ることができる。
【０２２９】
　また、第１Ｒが開始される前（大入賞口が開放状態となる前）に右打ち演出が行われる
ことで発射された遊技球（早打ちされた遊技球）についても、大入賞口が開放状態となる
タイミングにおいて当該大入賞口の上部に存在すれば、第１Ｒに対応した所定期間内に入
賞可能であり、演出制御用ＣＰＵ１２０は、当該所定期間内に入賞した場合、当該所定期
間後に、特定表示としての獲得数表示を行う。これによれば、早打ちされた遊技球が無駄
になることを防止できる。
【０２３０】
　また、例えば最終ラウンドにおいて１０個目の遊技球が大入賞口に入賞して上限期間と
なった場合には大入賞口が閉鎖状態となるよう制御されるが、この際、１１個目の遊技球
が図１０－１５に示すように、特別可変入賞球装置７（より具体的には大入賞扉とガラス
扉枠３ａとの間）に挟まった状態のまま大当り遊技状態が終了することがある。この場合
、次に大当りとなった場合における第１Ｒの開始時（第１Ｒに対応する大入賞口開放時）
に、当該遊技球が大入賞口に入賞することとなり、第１Ｒの所定期間中における遊技球の
入賞が発生し、演出制御用ＣＰＵ１２０は、当該所定期間経過後に特定表示としての獲得
数表示を行う。これによれば、イレギュラーな事象が発生した場合における遊技者が感じ
る不満を防止することができる。
【０２３１】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大入賞口が閉鎖状態から開放状態となるまでの間、
大当り遊技状態となったことを示唆するファンファーレ演出を実行可能である。そして、
大入賞口が開放状態となり所定期間が経過した後は、獲得数表示とともにラウンド数表示
を行い、ラウンド遊技に対応した大当り中演出を実行可能である。これによれば、演出に
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メリハリをつけ遊技興趣を向上させることができる。
【０２３２】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１０－１０（ｂ－１８）に示すように、大入賞口
が開放状態となってからの所定期間中に、当該大入賞口に遊技球が入賞した場合、図１０
－１０（ｃ－１８）に示すようにアタッカランプ９ｃを点灯させる。また、図１０－１２
（ｂ－２３）に示すように、当該所定期間以外に当該大入賞口に遊技球が入賞した場合に
ついても、図１０－１２（ｃ－２３）に示すようにアタッカランプ９ｃを点灯させる。こ
れによれば、所定期間内に入賞した場合に特定表示を行うため、遊技者に不安感を与える
ことなく遊技興趣の低下を防止することができるとともに、所定期間内に入賞したことが
視認しやすくなる。
【０２３３】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１０－５のステップ０４２ＡＫＳ０５８の処理に
おけるアタッカランプ９ｃの発光（ステップ０４２ＡＫＳ０６４も同様）を、例えば大当
り中演出において発光する当該アタッカランプ９ｃ以外の遊技効果ランプ９の単位時間あ
たりの発光回数よりも多い態様（入賞したことを報知する態様）で発光させる。これによ
れば、遊技球が大入賞口に入賞したことを視認しやすくなり遊技興趣を向上させることが
できる。
【０２３４】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１０－１０（ｂ－１８）に示すように、大入賞口
が開放状態となってからの所定期間中に当該大入賞口に遊技球が入賞した場合、当該入賞
に対応した入賞音を出力する。また、図１０－１２（ｂ－２３）に示すように、当該所定
期間以外に当該大入賞口に遊技球が入賞した場合についても、当該入賞に対応した入賞音
を出力する。これによれば、遊技球が大入賞口に入賞したことを認識しやすくなり遊技興
趣を向上させることができる。
【０２３５】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１ラウンド以降のラウンドについても、当該ラウ
ンドが開始された後の所定期間後に、図１０－５のステップ０４２ＡＫＳ０６１の処理に
て、当該ラウンドに対応したラウンド数表示を行う。これによれば、所定期間内に入賞し
た場合に特定表示を行うため、遊技者に不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防止す
ることができるとともに、複数回のラウンド遊技の各ラウンドで、ラウンド表示よりも早
く開放された大入賞口に、連続して発射された遊技球を入賞させる可能性を高めることが
できる。
【０２３６】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２ラウンド以降のラウンド遊技が行われるときに
、大入賞口が開放状態となった後の所定期間内に遊技媒体が当該大入賞口に入賞しない場
合は、図１０－１４（ａ－３１）に示すように、前回のラウンド遊技において表示されて
いた獲得数表示を継続して表示する一方で、当該所定期間内に遊技媒体が当該大入賞口に
入賞した場合は、図１０－１４（ａ－３０）に示すように、前回のラウンド遊技において
表示されていた獲得数表示から、当該入賞に対応して付与された獲得出玉数を加算して表
示する。これによれば、第２ラウンド以降においても大入賞口への入賞を認識しやすくす
ることができる。
【０２３７】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えばオーバー入賞が発生した場合においても、図
１０－１２（ａ－２３）に示すようにカウントアップ表示が行われ、「０１６５」の獲得
数表示が行う。この場合、１０個目の入賞に応じたカウントアップ表示と獲得数表示の後
に、続けて当該オーバー入賞に対応するカウントアップ表示と獲得数表示が行われるもの
の、図１０－１２（ｂ－２５）に示すように大入賞口が完全に閉鎖されてから、第２Ｒに
対応する開放状態となる前までの期間内に当該オーバー入賞に対応するカウントアップ表
示と獲得数表示が完了する。これによれば、一の開放時における獲得数表示の更新が次の
開放時における獲得数表示の更新と重複しないため、いずれの開放に対応した入賞である
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かを判別することが容易となる。
【０２３８】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大入賞口が開放状態となってからの所定期間中、す
なわち獲得数表示が行われていない状況では、図１０－１０（ｃ－１８）に示すように、
遊技球が大入賞口へ入賞した際にアタッカランプ９ｃが点灯するのみであるものの、当該
所定期間経過後の獲得数表示が行われている状況では、例えば図１０－１１（ｃ－２０）
や（ｃ－２１）に示すように、複遊技機用枠３に設けられている演出効果ランプ９と遊技
盤２に設けられている演出効果ランプ９を交互に点灯させ、所定期間中よりも多くの演出
効果ランプ９の発光を行う。これによれば、所定期間内に入賞した場合に特定表示を行う
ため、遊技者に不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防止することができるとともに
、所定期間後の獲得数表示が行われた以降の演出を盛り上げることができ遊技興趣を向上
させることができる。
【０２３９】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１０－６に示すように第１ラウンドの開始前に右
打ち演出とファンファーレ演出を実行可能であり、また、大入賞口が開放された後につい
ても、所定期間が経過するまで、図１０－７（ｃ－３）～図１０－９（ｃ－１３）に示す
ように演出効果ランプ９を順次点灯させて右打ちを示唆してもよく、所定期間経過後につ
いては、例えば図１０－１１（ｃ－２０）や（ｃ－２１）に示すように、複遊技機用枠３
に設けられている演出効果ランプ９と遊技盤２に設けられている演出効果ランプ９を交互
に点灯させる。これによれば、演出効果ランプ９を用いて右打ちを示唆することができる
。また、当該大入賞口が開放された後に演出効果ランプ９を順次点灯させて右打ちを示唆
する場合、最後に点灯するアタッカランプ９ｃの点灯後は、図１０－９（ｃ－１５）に示
すように消灯させず、そのまま点灯状態としてもよく、これによれば、大入賞口が開放状
態となったことを遊技者に意識付けることができる。
【０２４０】
　また、大入賞口を開放することができる上限期間については、１０個の遊技球が入賞す
るのに所定期間経過後からカウントしても十分な期間となっている。これによれば、入賞
について十分な時間が担保されているため遊技者に安心感を与えることができる。
【０２４１】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大入賞口が開放状態となり所定期間が経過するまで
、すなわち獲得数表示が行われるまでは、図１０－９（ｃ－１６）～（ｃ－１９）に示す
ように、演出効果ランプ９を発光させず、図１０－１１（ｃ－２０）や（ｃ－２２）に示
すように、所定期間経過後の獲得数表示が表示されてから演出効果ランプ９を発光させる
。これによれば、遊技者に早打ちを抑制させ発射タイミングを促進することができる。
【０２４２】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１０－１１（ｃ－２０）や（ｃ－２２）に示すよ
うに、所定期間経過後の大当り中演出の実行タイミングと同様のタイミングで演出効果ラ
ンプ９を発光させる。これによれば、大当り中演出が実行されたタイミングにおいて一気
に演出を盛り上げることができ遊技興趣を向上させることができる。
【０２４３】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１０－２１に示すように、獲得数表示が行われる
タイミングにおいて、大当りを構成する飾り図柄や星型の画像を移行表示させるエフェク
ト表示を、右打ちを示唆する態様で行う。これによれば、エフェクト表示により右打ちす
べきことが示唆され、遊技者に右打ちすべきことを認識しやすくさせることができる。
【０２４４】
（特徴部０４２ＡＫの変形例）
　上記実施の形態では、図１０－９（ａ－１５）、（ｂ－１５）、（ｃ－１５）に示すよ
うに、演出効果ランプ９が順に点灯することで右打ちすべきことを示唆する演出効果ラン
プ９による右打ち演出が終了した後は、全ての演出効果ランプ９を消灯させる例を示した
が、これは一例である。例えば、図１０－９（ａ－１５）、（ｂ－１５）、（ｃ－１５）
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に示す状態の後に、図１０－１６（ａ－１６Ａ）、（ｂ－１６Ａ）、（ｃ－１６Ａ）に示
す状態に移行し、大入賞口が開放状態となるタイミング（図１０－１６（ｂ－１６Ａ））
において図１０－１６（ｃ－１６Ａ）に示すように、特別可変入賞球装置７の近傍位置に
設けられたアタッカランプ９ｃを点灯させてもよい。これによれば、大入賞口が開放状態
となることを遊技者に容易に視認させることができる。なお、アタッカランプ９ｃは、所
定期間が経過するまで、または開放期間中、継続して点灯すればよい。
【０２４５】
　また、上記実施の形態では、第１ラウンドから第２ラウンドへとラウンド表示を更新す
る際、第１ラウンドである「１Ｒ」のラウンド数表示のうち「１」の数字が「２」に変更
され、「Ｒ」については第１ラウンドから継続して表示されるとともに第２Ｒの所定期間
が経過するまでは「１Ｒ」の表示が継続して表示されている例を示したが、これは一例で
ある。例えば、図１０－１７に示すように、第１ラウンドに対応する開放状態の終了、す
なわち大入賞口が閉鎖状態になったタイミングにおいて「１Ｒ」の表示のうちの「１」の
表示を消去し、「Ｒ」の表示のみとしてもよい。そして、第２Ｒの所定期間が経過したタ
イミングで「２」の表示を行い、第２ラウンドであることを示す「２Ｒ」のラウンド表示
を行うようにしてもよい。なお、第２ラウンド以降についても同様である。これによれば
、各ラウンドの終了を視認することができ、遊技にメリハリをつけることができる。
【０２４６】
　また、上記実施の形態では、大入賞口を開放することができる上限期間となる入賞個数
が１０個である（上限入賞数が１０である）例を示したが、例えば、上限入賞を１とし、
ラウンド数の表示前の所定期間中に２個入ったらオーバー入賞になるようにしてもよい。
この場合、所定期間中のオーバー入賞の入賞音として、通常の入賞音とは異なる音（オー
バー入賞音）を出力するとともに、アタッカランプ９ｃについてもオーバー入賞の発生を
示す態様で発光させればよい。
【０２４７】
　また、上記実施の形態では、獲得数表示について、大入賞口への遊技球の入賞をカウン
トする例を示したが、これに加え、大当り中における一般入賞口１０への入賞についても
カウントしてもよい。なお、大当り中は右打ちが行われることから、当該入賞する一般入
賞口については可変入賞球装置６Ｂの上方に設けられた一般入賞口１０となる。図１０－
１８は、大当り中における一般入賞口１０への入賞についてもカウントする場合における
各種表示処理の一例を示すフローチャートである。なお、図１０－５と同様の部分につい
ては説明を省略する。
【０２４８】
　図１０－１８に示す各種表示処理では、ステップ０４２ＡＫＳ０５６にて入賞指定コマ
ンドを受信していないと判定した場合（ステップ０４２ＡＫＳ０５６；Ｎｏ）、さらに一
般入賞口１０へ遊技球が入賞したことを示す一般入賞指定コマンドを受信したか否かを判
定する（ステップ０４２ＡＫＳ０８１）。そして、一般入賞指定コマンドを受信した場合
、すなわち一般入賞口１０への入賞があった場合（ステップ０４２ＡＫＳ０８１；Ｙｅｓ
）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、獲得出玉数のカウント値を「３」加算する（ステップ０
４２ＡＫＳ０８２）。ステップ０４２ＡＫＳ０８２の処理を実行した後、または一般入賞
指定コマンドを受信していない場合、すなわち一般入賞口１０への入賞もない場合（ステ
ップ０４２ＡＫＳ０８１；Ｎｏ）、ステップ０４２ＡＫＳ０５９の処理に移行する。なお
、一般入賞口１０への入賞に伴い、当該一般入賞口１０に遊技球が入賞したことを示す入
賞音（大入賞口に入賞した場合とは異なる入賞音）を出力してもよい。
【０２４９】
　また、図１０－１８に示す各種表示処理では、ステップ０４２ＡＫＳ０６２にて入賞指
定コマンドを受信していないと判定した場合（ステップ０４２ＡＫＳ０６２；Ｎｏ）、さ
らに一般入賞口１０へ遊技球が入賞したことを示す一般入賞指定コマンドを受信したか否
かを判定する（ステップ０４２ＡＫＳ０８３）。そして、一般入賞指定コマンドを受信し
た場合、すなわち一般入賞口１０への入賞があった場合（ステップ０４２ＡＫＳ０８３；
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Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、獲得出玉数のカウント値を「３」加算し（ステッ
プ０４２ＡＫＳ０８３）、獲得数を更新表示する（ステップ０４２ＡＫＳ０８５）。ステ
ップ０４２ＡＫＳ０８５における獲得数更新表示を行う際においても、カウントアップす
る表示（獲得数が増加することの報知表示）を行ってから当該獲得数表示を行う。ステッ
プ０４２ＡＫＳ０８５の処理を実行した後、または一般入賞指定コマンドを受信していな
い場合、すなわち一般入賞口１０への入賞もない場合（ステップ０４２ＡＫＳ０８３；Ｎ
ｏ）、ステップ０４２ＡＫＳ０６５の処理に移行する。なお、一般入賞口１０への入賞に
伴い、当該一般入賞口１０に遊技球が入賞したことを示す入賞音（大入賞口に入賞した場
合とは異なる入賞音）を出力してもよい。
【０２５０】
　続いて一般入賞口１０への入賞についてもカウントする場合の演出動作例等について、
図１０－１９および図１０－２０を参照して説明する。図１０－１９および図１０－２０
は、画像表示装置５における演出動作表示例や大入賞口の開閉状態、および各種ランプの
点灯状況を示す図である。図１０－１９に示す（ａ－１６）、（ｂ－１６）、（ｃ－１６
）、（ａ－１７）、（ｂ－１７）、（ｃ－１７）は、図１０－１０に示す（ａ－１６）、
（ｂ－１６）、（ｃ－１６）、（ａ－１７）、（ｂ－１７）、（ｃ－１７）と同様である
。図示するように大入賞口が開放状態となると所定期間としての０．６秒のカウントが開
始される。遊技球が一般入賞口１０へ入賞すると、図１０－１９（ａ－１８Ａ）、（ｂ－
１８Ａ）、（ｃ－１８Ａ）に示す状態に移行する。そして、　図１０－１９（ｂ－１８Ａ
）に示すように遊技球が一般入賞口１０に入賞した後、または図１０－１９（ｂ－１７）
に示す状態から遊技球が大入賞口にも一般入賞口１０にも入賞せずに時間が経過し、図１
０－１９（ａ－１９Ａ）、（ｂ－１９Ａ）および（ｃ－１９Ａ）に示すように所定期間が
経過すると、遊技球が一般入賞口１０へ入賞した場合には、図１０－２０（ａ－２０Ａ）
、（ｂ－２０Ａ）、（ｃ－２０Ａ）に示す状態に移行し、図１０－２０（ａ－２０Ａ）に
示すように、第１ラウンドであることを示す「１Ｒ」のラウンド数表示が行われるととも
に、カウントアップ表示が行われる。また、これらの表示と同タイミングにて大当り中演
出（第１Ｒ中演出）として、図１０－２０（ａ－２０Ａ）に示すように、大当りを構成す
る飾り図柄を表示や「ＢＯＵＮＵＳ中」の表示、およびキャラクタが表示される。大当り
中演出では、図１０－２０（ｃ－２０Ａ）に示すように、当該大当り中演出に応じて予め
設定された発光パターンに従って演出効果ランプ９が点灯する。そして、図１０－２０（
ａ－２１Ａ）に示すように、獲得数表示として「０００３」が表示される。
【０２５１】
　一方、遊技球が一般入賞口１０に入賞することなく所定期間が経過した場合、図１０－
２０（ａ－２２Ａ）に示すように、カウントアップ表示が行われることなく、獲得数表示
として「００００」が表示される。なお、１ラウンドであることを示す「１Ｒ」のラウン
ド数表示が行われる点や、大当り中演出（第１Ｒ中演出）として、大当りを構成する飾り
図柄を表示や「ＢＯＵＮＵＳ中」の表示、およびキャラクタが表示される点、および大当
り中演出に応じて予め設定された発光パターンに従って演出効果ランプ９が点灯する点に
ついては入賞したか否かに関わらず共通である。
【０２５２】
　このように、第１ラウンドの開始時において大入賞口が開放状態となってからの所定期
間中に一般入賞口１０に遊技球が入賞した場合においても、上記実施の形態と同様に、当
該所定期間の経過後に、当該一般入賞口１０への入賞に対応して、獲得数表示として「０
００３」の表示が行われる。また、当該所定期間中に一般入賞口１０にも遊技球が入賞し
ない場合には、賞球が付与されていないことを示す所定表示としての「００００」を表示
する。したがって、所定期間中に一般入賞口１０に入賞した遊技球についても当該入賞に
対応した獲得数表示が行われるため、遊技者に不安を与えることを防止することができる
。
【０２５３】
（特徴部０４２ＡＫに係る手段の説明）
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　（１）特徴部０４２ＡＫに係る遊技機は、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）で
あって、
　表示手段（例えば画像表示装置５への表示内容を指示する演出制御用ＣＰＵ１２０など
）と、
　遊技媒体が入賞容易な第１状態と、遊技媒体が入賞不能または困難な第２状態とに変化
可能な可変入賞手段（例えば特別可変入賞球装置７など）と、
　前記有利状態に制御されているときに、前記可変入賞手段を前記第２状態から前記第１
状態に変化させた後に前記第２状態へと変化させるラウンド遊技を複数回実行可能な制御
手段（例えばラウンド遊技を行うＣＰＵ１０３など）と、を備え、
　前記表示手段は、
　　前記可変入賞手段へ遊技媒体が入賞したことで付与された遊技用価値の付与量に関す
る付与量表示を表示可能であり（例えば獲得数表示を行うなど）、
　　複数回の前記ラウンド遊技のうち最初の前記ラウンド遊技が行われるときに、前記可
変入賞手段が前記第２状態から前記第１状態へと変化した後の所定期間経過後に前記付与
量表示を表示し（例えば第１ラウンドにおいて、大入賞口が開放状態となった後所定期間
経過後に獲得数表示を行うなど）、
　　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞しない場合は、前記所定期間経
過後に前記付与量表示として前記遊技用価値が付与されていないことに対応する所定表示
を表示し（例えば獲得数表示として「００００」を表示するなど）、
　　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場合は、前記所定期間経過
後に前記付与量表示として前記所定表示とは異なる特定表示を表示する（例えば獲得数表
示として「００１５」を表示するなど）、
　ことを特徴とする。
【０２５４】
　このような構成によれば、所定期間内に入賞した場合に特定表示を行うため、遊技者に
不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防止することができる。
【０２５５】
　（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記表示手段は、前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場合、前記
所定表示を表示せずに前記特定表示を表示する（例えば「００００」を表示するとこなく
「００１５」を表示するなど）、
　ようにしてもよい。
【０２５６】
　このような構成によれば、遊技者に混乱を与えることを防ぎ遊技興趣の低下を防止する
ことができる。
【０２５７】
　（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記表示手段は、前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場合、前記
遊技用価値が付与されていることを示すカウントアップ表示を行ってから、前記特定表示
として付与された前記遊技用価値に応じた表示を行う（例えば獲得数が増加することの報
知表示であるカウントアップ表示を行ってから「００１５」を表示するなど）、
　ようにしてもよい。
【０２５８】
　このような構成によれば、入賞があり獲得数が増加することを認識しやすくすることが
できる。
【０２５９】
　（４）上記（１）～（３）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　前記表示手段は、前記可変入賞手段が前記第２状態から前記第１状態へ変化したことを
示すコマンドの受信後の前記所定期間経過後に前記付与量表示の表示を開始する（例えば
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主基板１１の側から送信された大入賞口開放中指定コマンドを受信したタイミングから所
定期間のタイマ値のカウントを開始するなど）、
　ようにしてもよい。
【０２６０】
　このような構成によれば、所定期間を好適にカウントし、所定期間内に入賞した場合に
特定表示を行うため、遊技者に不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防止することが
できる。
【０２６１】
　（５）上記（１）～（４）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　前記可変入賞手段は、前記第１状態となることで遊技媒体を入賞経路へ導く第１経路（
例えば大入賞口扉を開放状態とすることで、発射された遊技球を、第１経路を通過させ大
入賞口へと導くなど）と、前記第２状態となることで遊技媒体を排出経路へ導く第２経路
（例えば大入賞口扉を閉鎖状態とすることで、発射された遊技球を大入賞口扉の上部分の
第２経路を通過させて排出経路へと導くなど）とを含む経路形成手段と、前記入賞経路内
に形成され遊技媒体の入賞を検知する検知手段（例えばカウントスイッチ２３など）と、
を含み、
　遊技媒体が前記経路形成手段から前記検知手段までの時間が前記所定期間内である（例
えば特別可変入賞球装置７は、大入賞口扉部分に存在する遊技球がカウントスイッチ２３
によって検出されるまでの時間が、所定期間である０．６秒以下となるよう構成されてい
るなど）、
　ようにしてもよい。
【０２６２】
　このような構成によれば、大入賞口上部に存在する遊技球が大入賞口開放から所定期間
内に検知される可能性を高めることができ、遊技者に不安感を与えることなく遊技興趣の
低下を防止することができる。
【０２６３】
　（６）上記（１）～（５）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　前記有利状態に制御されてから前記可変入賞手段が前記第１状態となるよりも前に、遊
技者に操作を促進する操作促進表示を行う（例えば大当りとなってから大入賞口が開放状
態となるまでの間に、図１０－７（ａ－３）に示すように右打ち演出を行うことで遊技者
に右打ちすべきことを表示するなど）、
　ようにしてもよい。
【０２６４】
　このような構成によれば、有利状態中に行うべき操作が示唆されるため、遊技方法が認
識しやすくなり遊技興趣を向上させることができる。
【０２６５】
　（７）上記（１）～（６）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　前記第１状態は、前記可変入賞手段に含まれる可変入賞扉が完全に開放された状態であ
る（例えば大入賞口の開放状態とは、当該大入賞口が完全に開放状態となったこと、すな
わち大入賞口扉が完全に開放状態となる位置へと移動した状態であり、当該大入賞口扉が
完全に開放状態となる位置へと移動したと検知したことに対応して主基板１１の側から大
入賞口開放中指定コマンドが送信されるなど）、
　ようにしてもよい。
【０２６６】
　このような構成によれば、大入賞口が完全に開放状態となってから所定期間をカウント
するため、遊技者に不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防止することができる。
【０２６７】
　（８）上記（１）～（７）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　前記有利状態における最初の前記ラウンド遊技が開始されるよりも前に、前記操作促進
表示が行われることで発射された遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場合に、前記所
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定期間経過後に前記特定表示を表示する（例えば第１Ｒが開始される前に右打ち演出が行
われることで発射された遊技球が、大入賞口が開放状態となるタイミングに入賞可能であ
り、当該所定期間内に入賞した場合、所定期間後に特定表示としての獲得数表示を行うな
ど）、
　ようにしてもよい。
【０２６８】
　このような構成によれば、ラウンド遊技が開始されるよりも前に発射された遊技媒体が
無駄になることを防止できる。
【０２６９】
　（９）上記（１）～（８）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　前記有利状態における複数回の前記ラウンド遊技のうちの最後の前記ラウンド遊技にお
いて、前記可変入賞手段が前記第１状態から前記第２状態に変化するときに遊技媒体を挟
んだ状態で前記有利状態が終了し（例えば最終ラウンドにおいて１１個目の遊技球が図１
０－１５に示すように、特別可変入賞球装置７（より具体的には大入賞扉とガラス扉枠３
ａとの間）に挟まった状態のまま大当り遊技状態が終了するなど）、
　前記有利状態に再度制御されたときにおける最初の前記ラウンド遊技において前記可変
入賞手段が前記第２状態から前記第１状態に変化することで前記挟んだ状態の遊技媒体が
前記可変入賞手段に入賞した場合に、前記所定期間経過後に前記特定表示を表示する（例
えば次に大当りとなった場合における第１Ｒの開始時に当該遊技球が大入賞口に入賞し、
所定期間経過後に特定表示としての獲得数表示を行うなど）、
　ようにしてもよい。
【０２７０】
　このような構成によれば、イレギュラーな事象が発生した場合における遊技者が感じる
不満を防止することができる。
【０２７１】
　（１０）上記（１）～（９）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　前記有利状態に制御され、前記可変入賞手段が前記第２状態から前記第１状態に変化す
るまでの間、前記有利状態に制御されたことを示唆する示唆演出を実行可能であり（例え
ば大入賞口が閉鎖状態から開放状態となるまでの間、大当り遊技状態となったことを示唆
するファンファーレ演出を実行可能であるなど）、前記所定期間経過後の前記付与量表示
の表示開始とともに、実行されている前記ラウンド遊技を特定可能なラウンド遊技表示と
前記ラウンド遊技に対応したラウンド中演出を実行可能である（例えば大入賞口が開放状
態となり所定期間が経過した後、獲得数表示とともにラウンド数表示を行い、ラウンド遊
技に対応した大当り中演出を実行可能であるなど）、
【０２７２】
　このような構成によれば、演出にメリハリをつけ遊技興趣を向上させることができる。
【０２７３】
（特徴部０４３ＡＫに係る手段の説明）
　特徴部０４２ＡＫは、下記の特徴部０４３ＡＫを含んでいる。
　（１）特徴部０４３ＡＫに係る遊技機は、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）で
あって、
　表示手段（例えば画像表示装置５への表示内容を指示する演出制御用ＣＰＵ１２０など
）と、
　遊技媒体が入賞容易な第１状態と、遊技媒体が入賞不能または困難な第２状態とに変化
可能な可変入賞手段（例えば特別可変入賞球装置７など）と、
　前記有利状態に制御されているときに、前記可変入賞手段を前記第２状態から前記第１
状態に変化させた後に前記第２状態へと変化させるラウンド遊技を複数回実行可能な制御
手段（例えばラウンド遊技を行うＣＰＵ１０３など）と、を備え、
　前記表示手段は、
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　　前記可変入賞手段へ遊技媒体が入賞したことで付与された遊技用価値の付与量に関す
る付与量表示を表示可能であり（例えば獲得数表示を行うなど）、
　　複数回の前記ラウンド遊技のうち最初の前記ラウンド遊技が行われるときに、前記可
変入賞手段が前記第２状態から前記第１状態へと変化した後の所定期間経過後に前記付与
量表示を表示し（例えば第１ラウンドにおいて、大入賞口が開放状態となった後所定期間
経過後に獲得数表示を行うなど）、
　　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞しない場合は、前記所定期間経
過後に前記付与量表示として前記遊技用価値が付与されていないことに対応する所定表示
を表示し（例えば獲得数表示として「００００」を表示するなど）、
　　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場合は、前記所定期間経過
後に前記付与量表示として前記所定表示とは異なる特定表示を表示し（例えば獲得数表示
として「００１５」を表示するなど）、
　発光手段（例えば演出効果ランプ９など）と、
　前記発光手段を制御する発光制御手段（例えば演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、をさ
らに備え、
　前記発光制御手段は、前記所定期間経過後に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場
合と、前記所定期間経過前に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場合とで、遊技媒体
が入賞したことに対応する発光パターンで前記発光手段の制御を行う（例えば大入賞口に
遊技球が入賞した場合、所定期間内の入賞であるか否かに関わらずアタッカランプ９ｃを
発光させるなど）、
　ことを特徴とする。
【０２７４】
　このような構成によれば、所定期間内に入賞した場合に特定表示を行うため、遊技者に
不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防止することができるとともに、所定期間内に
入賞したことが視認しやすくなる。
【０２７５】
　（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記発光手段は、前記可変入賞手段に遊技媒体が入賞したときに発光する前記可変入賞
手段の近傍に位置する特定発光手段（例えばアタッカランプ９ｃなど）と、該特定発光手
段以外の所定発光手段（例えばアタッカランプ９ｃ以外の演出効果ランプ９など）と、を
含み、
　前記可変入賞手段に遊技媒体が入賞したときの前記特定発光手段の発光は、前記所定発
光手段の発光よりも単位時間あたりの発光回数が多い（例えばステップ０４２ＡＫＳ０５
８の処理におけるアタッカランプ９ｃの発光（ステップ０４２ＡＫＳ０６４も同様）を、
大当り中演出において発光する当該アタッカランプ９ｃ以外の遊技効果ランプ９の単位時
間あたりの発光回数よりも多い態様（入賞したことを報知する態様）で発光させるなど）
、
　ようにしてもよい。
【０２７６】
　この構成によれば、遊技球が大入賞口に入賞したことを視認しやすくなり遊技興趣を向
上させることができる。
【０２７７】
　（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　音出力手段（例えばスピーカ８Ｌ、８Ｒなど）をさらに備え、
　前記音出力手段は、
　前記可変入賞手段に遊技媒体が入賞したときに入賞に対応する入賞音を出力し、
　前記所定期間経過後に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場合も、前記所定期間経
過前に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場合も、前記入賞音を出力する（例えば大
入賞口に遊技球が入賞した場合、所定期間内の入賞であるか否かに関わらず入賞音を出力
するなど）、



(51) JP 2021-137220 A 2021.9.16

10

20

30

40

50

　ようにしてもよい。
【０２７８】
　この構成によれば、遊技球が大入賞口に入賞したことを認識しやすくなり遊技興趣を向
上させることができる。
【０２７９】
（特徴部０４４ＡＫに係る手段の説明）
　特徴部０４２ＡＫは、下記の特徴部０４４ＡＫを含んでいる。
　（１）特徴部０４４ＡＫに係る遊技機は、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）で
あって、
　表示手段（例えば画像表示装置５への表示内容を指示する演出制御用ＣＰＵ１２０など
）と、
　遊技媒体が入賞容易な第１状態と、遊技媒体が入賞不能または困難な第２状態とに変化
可能な可変入賞手段（例えば特別可変入賞球装置７など）と、
　前記有利状態に制御されているときに、前記可変入賞手段を前記第２状態から前記第１
状態に変化させた後に前記第２状態へと変化させるラウンド遊技を複数回実行可能な制御
手段（例えばラウンド遊技を行うＣＰＵ１０３など）と、を備え、
　前記表示手段は、
　　前記可変入賞手段へ遊技媒体が入賞したことで付与された遊技用価値の付与量に関す
る付与量表示を表示可能であり（例えば獲得数表示を行うなど）、
　　実行されている前記ラウンド遊技を特定可能なラウンド遊技表示を表示可能であり（
例えばラウンド数表示を行うなど）、
　　複数回の前記ラウンド遊技のうち最初の前記ラウンド遊技が行われるときに、前記可
変入賞手段が前記第２状態から前記第１状態へと変化した後の所定期間経過後に前記付与
量表示と該最初の前記ラウンド遊技に対応する前記ラウンド遊技表示とを表示し（例えば
第１ラウンドにおいて、大入賞口が開放状態となった後所定期間経過後にラウンド数表示
と獲得数表示を行うなど）、
　　複数回の前記ラウンド遊技のうち２回目以降の前記ラウンド遊技が行われるときに、
前記可変入賞手段が前記第２状態から前記第１状態へと変化した後の前記所定期間経過後
に該２回目以降の前記ラウンド遊技に対応する前記ラウンド遊技表示を表示し（例えば第
２ラウンドにおいて、大入賞口が開放状態となった後所定期間経過後にラウンド数表示を
行うなど）、
　　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞しない場合は、前記所定期間経
過後に前記付与量表示として前記遊技用価値が付与されていないことに対応する所定表示
を表示し（例えば獲得数表示として「００００」を表示するなど）、
　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場合は、前記所定期間経過後
に前記付与量表示として前記所定表示とは異なる特定表示を表示する（例えば獲得数表示
として「００１５」を表示するなど）、
　ことを特徴とする。
【０２８０】
　この構成によれば、所定期間内に入賞した場合に特定表示を行うため、遊技者に不安感
を与えることなく遊技興趣の低下を防止することができるとともに、複数回のラウンド遊
技の各ラウンドで、ラウンド表示よりも早く開放された大入賞口に、連続して発射された
遊技球を入賞させる可能性を高めることができる。
【０２８１】
　（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記２回目以降の前記ラウンド遊技が行われるときに、前記可変入賞手段が前記第２状
態から前記第１状態へと変化した後の所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞し
ない場合は、前回の前記ラウンド遊技において表示されていた前記付与量表示を継続して
表示し（例えば第２ラウンド以降のラウンド遊技が行われるときに、大入賞口が開放状態



(52) JP 2021-137220 A 2021.9.16

10

20

30

40

50

となった後の所定期間内に遊技媒体が当該大入賞口に入賞しない場合は、図１０－１４（
ａ－３１）に示すように、前回のラウンド遊技において表示されていた獲得数表示を継続
して表示するなど）、
　前記２回目以降の前記ラウンド遊技が行われるときに、前記可変入賞手段が前記第２状
態から前記第１状態へと変化した後の所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞し
た場合は、前回の前記ラウンド遊技において表示されていた前記付与量表示から、該入賞
に対応して付与された前記遊技用価値に応じた付与量を加算して表示する（例えば所定期
間内に遊技媒体が当該大入賞口に入賞した場合は、図１０－１４（ａ－３０）に示すよう
に、前回のラウンド遊技において表示されていた獲得数表示から、当該入賞に対応して付
与された獲得出玉数を加算して表示するなど）、
　ようにしてもよい。
【０２８２】
　この構成によれば、２回目以降のラウンド遊技においても大入賞口への入賞を認識しや
すくすることができる。
【０２８３】
　（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記表示手段は、前記可変入賞手段に遊技媒体が入賞したことに応じて、表示中の前記
付与量表示を更新表示可能であり、
　前記付与量表示の更新表示は、一旦前記可変入賞手段が前記第１状態から前記第２状態
となった後、再度前記第１状態となるまでに終了する（例えば大入賞口が完全に閉鎖され
てから、第２Ｒに対応する開放状態となる前までの期間内に当該オーバー入賞に対応する
カウントアップ表示と獲得数表示が完了するなど）、
　ようにしてもよい。
【０２８４】
　この構成によれば、一の開放時における獲得数表示の更新が次の開放時における獲得数
表示の更新と重複しないため、いずれの開放に対応した入賞であるかを判別することが容
易となる。
【０２８５】
（特徴部０４５ＡＫに係る手段の説明）
特徴部０４２ＡＫは、下記の特徴部０４５ＡＫを含んでいる。
　（１）特徴部０４５ＡＫに係る遊技機は、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）で
あって、
　表示手段（例えば画像表示装置５への表示内容を指示する演出制御用ＣＰＵ１２０など
）と、
　遊技媒体が入賞容易な第１状態と、遊技媒体が入賞不能または困難な第２状態とに変化
可能な可変入賞手段（例えば特別可変入賞球装置７など）と、
　前記有利状態に制御されているときに、前記可変入賞手段を前記第２状態から前記第１
状態に変化させた後に前記第２状態へと変化させるラウンド遊技を複数回実行可能な制御
手段（例えばラウンド遊技を行うＣＰＵ１０３など）と、を備え、
　前記表示手段は、
　　前記可変入賞手段へ遊技媒体が入賞したことで付与された遊技用価値の付与量に関す
る付与量表示を表示可能であり（例えば獲得数表示を行うなど）、
　　複数回の前記ラウンド遊技のうち最初の前記ラウンド遊技が行われるときに、前記可
変入賞手段が前記第２状態から前記第１状態へと変化した後の所定期間経過後に前記付与
量表示を表示し（例えば第１ラウンドにおいて、大入賞口が開放状態となった後所定期間
経過後に獲得数表示を行うなど）、
　　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞しない場合は、前記所定期間経
過後に前記付与量表示として前記遊技用価値が付与されていないことに対応する所定表示
を表示し（例えば獲得数表示として「００００」を表示するなど）、
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　　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場合は、前記所定期間経過
後に前記付与量表示として前記所定表示とは異なる特定表示を表示し（例えば獲得数表示
として「００１５」を表示するなど）、
　複数の発光手段（例えば演出効果ランプ９など）と、
　前記発光手段を制御する発光制御手段（例えば演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、をさ
らに備え、
　前記発光制御手段は、前記可変入賞手段が前記第１状態であって前記所定期間経過後の
前記付与量表示が表示されているときの方が、前記可変入賞手段が前記第１状態であって
前記所定期間経過前の前記付与量表示が表示されていないときよりも多くの前記発光手段
を発光させる制御を行う（例えば所定期間中、すなわち獲得数表示が行われていない状況
では、図１０－１０（ｃ－１８）に示すように、遊技球が大入賞口へ入賞した際にアタッ
カランプ９ｃが点灯するのみであるものの、当該所定期間経過後の獲得数表示が行われて
いる状況では、例えば図１０－１１（ｃ－２０）や（ｃ－２１）に示すように、複遊技機
用枠３に設けられている演出効果ランプ９と遊技盤２に設けられている演出効果ランプ９
を交互に点灯させ、所定期間中よりも多くの演出効果ランプ９の発光を行うなど）、
　ことを特徴とする。
【０２８６】
　このような構成によれば、所定期間内に入賞した場合に特定表示を行うため、遊技者に
不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防止することができるとともに、所定期間後の
獲得数表示が行われた以降の演出を盛り上げることができ遊技興趣を向上させることがで
きる。
【０２８７】
　（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記有利状態に制御されてから前記可変入賞手段が前記第１状態となるよりも前に、遊
技者に操作を促進する操作促進表示を表示可能であり（例えば右打ち表示を行うなど）、
　前記発光手段は、前記可変入賞手段に遊技媒体が入賞したときに発光する前記可変入賞
手段の近傍に位置する特定発光手段（例えばアタッカランプ９ｃなど）と、該特定発光手
段以外の所定発光手段（例えばアタッカランプ９ｃ以外の演出効果ランプ９など）と、を
含み、
　前記可変入賞手段が前記第１状態である場合、前記所定期間経過前の前記付与量表示が
表示されていないときは前記特定発光手段を発光させつつ前記所定発光手段を前記操作促
進表示に対応した発光パターンで発光させ、前記所定期間経過後の前記付与量表示が表示
されているときは前記特定発光手段および前記所定発光手段を前記ラウンド遊技に対応し
た発光パターンで発光させる（例えば大入賞口が開放された後に、所定期間が経過するま
で、図１０－７（ｃ－３）～図１０－９（ｃ－１３）に示すように演出効果ランプ９を順
次点灯させて右打ちを示唆し、所定期間経過後については、例えば図１０－１１（ｃ－２
０）や（ｃ－２１）に示すように、複遊技機用枠３に設けられている演出効果ランプ９と
遊技盤２に設けられている演出効果ランプ９を交互に点灯させ、当該大入賞口が開放され
た後に演出効果ランプ９を順次点灯させて右打ちを示唆する場合、最後に点灯するアタッ
カランプ９ｃの点灯後は、図１０－９（ｃ－１５）に示すように消灯させず、そのまま点
灯状態とするなど）、
　ようにしてもよい。
【０２８８】
　この構成によれば、所定発光手段を用いて操作を促進することができるとともに、可変
入賞手段が第１状態となったことを遊技者に意識付けることができる。
【０２８９】
　（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記ラウンド遊技は、遊技媒体が特定数入賞することで一の前記ラウンド遊技が終了し
、次の前記ラウンド遊技へと移行し（例えば１０個の遊技球が入賞することで大入賞口を
開放することができる上限期間となるなど）、
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　前記所定期間経過後から前記可変入賞手段が前記第２状態となるまでの時間は、遊技媒
体が前記特定数入賞可能な十分な時間である（例えば大入賞口を開放することができる上
限期間については、１０個の遊技球が入賞するのに所定期間経過後からカウントしても十
分な期間であるなど）、
　ようにしてもよい。
【０２９０】
　この構成によれば、入賞について十分な時間が担保されているため遊技者に安心感を与
えることができる。
【０２９１】
　（４）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記ラウンド遊技は、遊技媒体が特定数入賞することで一の前記ラウンド遊技が終了し
、次の前記ラウンド遊技へと移行し（例えば１０個の遊技球が入賞することで大入賞口を
開放することができる上限期間となるなど）、
　前記所定期間経過後から前記可変入賞手段が前記第２状態となるまでの時間は、遊技媒
体が前記特定数入賞可能な十分な時間であり（例えば大入賞口を開放することができる上
限期間については、１０個の遊技球が入賞するのに所定期間経過後からカウントしても十
分な期間であるなど）、
　前記可変入賞手段が前記第１状態である場合、前記所定期間経過前の前記付与量表示が
表示されていないときは前記発光手段の発光を制限し、前記所定期間経過後の前記付与量
表示が表示されてから前記発光手段を発光させる（例えば大入賞口が開放状態となり所定
期間が経過するまで、すなわち獲得数表示が行われるまでは、図１０－９（ｃ－１６）～
（ｃ－１９）に示すように、演出効果ランプ９を発光させず、図１０－１１（ｃ－２０）
や（ｃ－２２）に示すように、所定期間経過後の獲得数表示が表示されてから演出効果ラ
ンプ９を発光させるなど）、
　ようにしてもよい。
【０２９２】
　この構成によれば、遊技者に早打ちを抑制させ発射タイミングを促進することができる
。
【０２９３】
　（５）上記（４）に記載の遊技機において、
　前記有利状態に制御され、前記可変入賞手段が前記第２状態から前記第１状態に変化す
るまでの間、前記有利状態に制御されたことを示唆する示唆演出を実行可能であり（例え
ばファンファーレ演出を実行可能であるなど）、前記所定期間経過後の前記付与量表示の
表示開始とともに、実行されている前記ラウンド遊技を特定可能なラウンド遊技表示と前
記ラウンド遊技に対応したラウンド中演出を実行可能であり（例えばラウンド数表示、獲
得数表示、および大当り中演出を所定期間の経過後に行うなど）、
　前記ラウンド中演出の実行タイミングと同様のタイミングで前記発光手段を発光させる
（例えば図１０－１１（ｃ－２０）や（ｃ－２２）に示すように、大当り中演出の実行タ
イミングと同様のタイミングで演出効果ランプ９を発光させるなど）、
　ようにしてもよい。
【０２９４】
　この構成によれば、ラウンド中演出が実行されたタイミングにおいて一気に演出を盛り
上げることができ遊技興趣を向上させることができる。
【０２９５】
　（６）上記（１）～（５）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　遊技媒体が入賞可能な一般入賞手段（例えば一般入賞口１０など）をさらに備え、
　前記表示手段は、
　前記一般入賞手段へ遊技媒体が入賞したことで付与された遊技用価値の付与量を前記付
与量表示として表示可能であり（例えば一般入賞口１０への入賞に対応して、獲得数表示
を表示するなど）、
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　前記所定期間内に遊技媒体が前記一般入賞手段に入賞しない場合は、前記所定期間経過
後に前記付与量表示として前記遊技用価値が付与されていないことに対応する所定表示を
表示し（例えば所定期間中に一般入賞口１０に遊技球が入賞しない場合には、賞球が付与
されていないことを示す所定表示としての「００００」を表示するなど）、
　前記所定期間内に遊技媒体が前記一般入賞手段に入賞した場合は、前記所定期間経過後
に前記付与量表示として前記一般入賞手段に入賞したことに対応する表示を行う（例えば
大入賞口が開放状態となってからの所定期間中に一般入賞口１０に遊技球が入賞した場合
、当該所定期間の経過後に、当該一般入賞口１０への入賞に対応して、獲得数表示として
「０００３」の表示を行うなど）、
　ようにしてもよい。
【０２９６】
　この構成によれば、所定期間中の一般入賞手段への入賞についても、一般入賞手段に入
賞したことに対応する表示を行うため、遊技者に不安を与えることを防止することができ
る。
【０２９７】
　（７）上記（１）～（６）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　前記可変入賞手段は遊技領域における所定領域に設けられ（例えば特別可変入賞球装置
７が右側の遊技領域に設けられているなど）、
　前記表示手段は、
　前記付与量表示と同様のタイミングで第１画像（例えば大当りを構成する飾り図柄など
）を表示可能であり、
　前記第１画像は前記有利状態中における前記付与量表示と同様のタイミングでエフェク
ト表示され（例えば大当りを構成する飾り図柄を動作させるエフェクト表示を行うなど）
、
　前記エフェクト表示を、前記所定領域を示唆する態様にて表示する（例えばエフェクト
表示として大当りを構成する飾り図柄を右奥方向、正面、左奥方向へと動作させ右打ちを
示唆する態様で表示するなど）、
　ようにしてもよい。
【０２９８】
　この構成によれば、エフェクト表示により発射すべき遊技領域が示唆され、遊技者に発
射すべき遊技領域を認識しやすくさせることができる。
【０２９９】
　本発明は、以上に説明したものに限られるものではない。また、その具体的な構成は上
述の実施形態や後述の他の形態例に加えて、本発明の要旨を逸脱しない範囲における変更
や追加があっても本発明に含まれる。
【０３００】
　また、上述した実施の形態及び各変形例に示した構成、後述の形態例及び各変形例に示
した構成のうち、全部または一部の構成を任意に組み合わせることとしてもよい。
【０３０１】
　なお、今回開示された上述の実施形態及び後述の形態はすべての点で例示であって制限
的なものではないと考えられるべきである。本発明の範囲は上述の説明及び後述の説明で
はなく特許請求の範囲によって示され、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内での全
ての変更が含まれることが意図される。
【０３０２】
　本発明の遊技機としては、他にも、遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機
（例えばパチンコ遊技機１など）であって、
　擬似可動体表示を第１表示位置から該第１表示位置とは異なる第２表示位置に移動表示
可能な表示手段（例えば画像表示装置５への表示内容を指示する演出制御用ＣＰＵ１２０
など）と、
　遊技媒体が入賞容易な第１状態と、遊技媒体が入賞不能または困難な第２状態とに変化
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可能な可変入賞手段（例えば特別可変入賞球装置７など）と、
　前記有利状態に制御されているときに、前記可変入賞手段を前記第２状態から前記第１
状態に変化させた後に前記第２状態へと変化させるラウンド遊技を複数回実行可能な制御
手段（例えばラウンド遊技を行うＣＰＵ１０３など）と、を備え、
　前記表示手段は、
　　前記可変入賞手段へ遊技媒体が入賞したことで付与された遊技用価値の付与量に関す
る付与量表示を表示可能であり（例えば獲得数表示を行うなど）、
　　複数回の前記ラウンド遊技のうち最初の前記ラウンド遊技が行われるときに、前記可
変入賞手段が前記第２状態から前記第１状態へと変化した後の所定期間経過後に前記付与
量表示を表示し（例えば第１ラウンドにおいて、大入賞口が開放状態となった後所定期間
経過後に獲得数表示を行うなど）、
　　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞しない場合は、前記所定期間経
過後に前記付与量表示として前記遊技用価値が付与されていないことに対応する所定表示
を表示し（例えば獲得数表示として「００００」を表示するなど）、
　　　　前記所定期間内に遊技媒体が前記可変入賞手段に入賞した場合、前記遊技用価値
が付与されていることを示すカウントアップ表示を行ってから、前記特定表示として付与
された前記遊技用価値に応じた表示を行い（例えば獲得数が増加することの報知表示であ
るカウントアップ表示を行ってから「００１５」を表示するなど）、
　さらに、
　第１位置から該第１位置とは異なる第２位置に移動可能な可動体と、
　演出を実行可能な演出実行手段と、
　を備え、
　前記演出実行手段は、
　　前記擬似可動体表示を前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示させる擬似
可動体表示演出と、
　　前記可動体を前記第１位置から前記第２位置に移動させる可動体演出と、
　　を実行可能であり、
　前記演出実行手段により所定期間において前記可動体演出と前記擬似可動体表示演出と
が実行されるときの方が、前記演出実行手段により前記所定期間において前記可動体演出
が実行されずに前記擬似可動体表示演出が実行されるときよりも前記有利状態に制御され
る割合が高い、遊技機が挙げられる。
【０３０３】
　このような構成によれば、所定期間内に入賞した場合に特定表示を行うため、遊技者に
不安感を与えることなく遊技興趣の低下を防止することができる。さらに、可動体演出と
擬似可動体表示演出とが実行されることに遊技者を注目させることができる。
【０３０４】
　つまり、可変入賞手段が第２状態から第１状態へと変化した後の所定期間経過後に付与
量表示として所定表示（所定期間内に入賞しなかった場合）あるいは特殊表示（所定期間
内に入賞した場合）が表示されることにより好適に付与量表示が行われて遊技興趣の低下
を防止できるとともに、遊技者は、擬似可動体表示演出が実行されるときに可動体演出が
実行されることを期待して演出に注目することになるので、演出の興趣を向上できる。す
なわち、遊技場に設置したときに遊技者の興味をひきやすく演出の興趣が向上しやすい遊
技機を提供することができる。
【０３０５】
　また、付与量表示と可動体とを関連付けてもよい。例えば、付与量表示として特定の付
与量(獲得出玉数として５０００発や１００００発等)を付与した場合に可動体を動作させ
るようにしてもよい。そうすることで、より興趣を向上させることが可能となる。
【０３０６】
　さらに、より好適に群演出を実行することができ、また、可動体演出と擬似可動体表示
演出とが実行されることに遊技者を注目させることができる遊技機の形態の一例として、
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遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機であって、
　擬似可動体表示を第１表示位置から該第１表示位置とは異なる第２表示位置に移動表示
可能な表示手段と、
　第１位置から該第１位置とは異なる第２位置に移動可能な可動体と、
　演出を実行可能な演出実行手段と、
　を備え、
　前記演出実行手段は、
　　前記擬似可動体表示を前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示させる擬似
可動体表示演出と、
　　前記可動体を前記第１位置から前記第２位置に移動させる可動体演出と、
　　を実行可能であり、
　前記演出実行手段により所定期間において前記可動体演出と前記擬似可動体表示演出と
が実行されるときの方が、前記演出実行手段により前記所定期間において前記可動体演出
が実行されずに前記擬似可動体表示演出が実行されるときよりも前記有利状態に制御され
る割合が高い、遊技機が挙げられる。以下にこの遊技機の形態例を他の形態例として説明
する。
【０３０７】
　(他の形態例)
【０３０８】
　この発明に係る遊技機を実施するための形態を図面に基づいて以下に説明する。
【０３０９】
　（特徴部２４１ＳＧ形態）
　形態１の遊技機は、
　遊技が可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　擬似可動体表示を第１表示位置から該第１表示位置とは異なる第２表示位置に移動表示
可能な表示手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が、画像表示装置５にて第１擬似可動
体表示Ｚ１００を第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示可能な部分）と、
　第１位置から該第１位置とは異なる第２位置に移動可能な可動体（例えば、原点位置か
ら演出位置に移動可能な搭載可動体３２）と、
　を備え、
　前記擬似可動体表示が前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示する方向と、
前記可動体が前記第１位置から前記第２位置に移動する方向と、は共通の方向であり（例
えば、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１初期表示位置から第１演出表示位置まで移動す
る方向と、搭載可動体３２が原点位置から演出位置まで移動する方向と、は共通の下方向
）、
　前記擬似可動体表示の前記第１表示位置から前記第２表示位置への移動表示の方が、前
記可動体の前記第１位置から前記第２位置への移動よりも速い（例えば、第１擬似可動体
表示Ｚ１００の単位時間ＴＬ２あたりの移動量Ｌ２は、搭載可動体３２の単位時間ＴＬ２
あたりの移動量Ｌ１Ａよりも大きい。図１４－３７参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、擬似可動体表示により可動体の移動よりも速いインパクトのある演
出を行うことができることで、遊技者に驚きを与えることができる。
【０３１０】
　形態２の遊技機は、
　遊技が可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　擬似可動体表示を表示可能な表示手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が、画像表示
装置５にて第１擬似可動体表示Ｚ１００を表示可能な部分）を備え、
　前記擬似可動体表示は、第１位置（例えば、第１原点位置）から該第１位置とは異なる
第２位置（例えば、第１演出位置）に移動したときに所定の移動量の反動動作が行われる
可動体（例えば、第１非搭載可動体Ｍ１００）を模した表示であり、
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　前記表示手段は、前記擬似可動体表示を前記第１位置に対応する第１表示位置から前記
第２位置に対応する第２表示位置に移動表示可能であり（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２
０が、画像表示装置５にて第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１原点位置に対応する第１初
期表示位置と、第１演出位置に対応する第１演出表示位置との間で上下方向に移動表示可
能である部分）、
　前記擬似可動体表示は、前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示したときに
特定の移動量の反動動作表示を行い（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が、第１擬似可動
体表示Ｚ１００を第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示して該第１演出表示
位置に停止表示するときに、所定の移動量の反動動作表示（跳ね返り表示）を行う部分）
、
　前記特定の移動量の方が、前記所定の移動量よりも大きい（例えば、第１擬似可動体表
示Ｚ１００が第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示したときに行われる１回
目の反動動作表示の移動量Ｌ１２の方が、第１非搭載可動体Ｍ１００が第１原点位置から
第１演出位置に移動表示したときに行われる１回目の反動動作表示の移動量Ｌ１３よりも
多い。図１４－３８参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、擬似可動体表示により、可動体を搭載せずとも可動体と同じような
演出を擬似的に実現することができるとともに、可動体が第２位置に移動したときに生じ
る反動動作を誇張した態様により表示することで、遊技者の印象に残る演出を提供するこ
とができる。
【０３１１】
　形態３の遊技機は、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であ
って、
　擬似可動体表示を第１表示位置から該第１表示位置とは異なる第２表示位置に移動表示
可能な表示手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が、画像表示装置５にて第１擬似可動
体表示Ｚ１００を第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示可能な部分）と、
　第１位置から該第１位置とは異なる第２位置に移動可能な可動体（例えば、原点位置か
ら演出位置に移動可能な搭載可動体３２）と、
　演出を実行可能な演出実行手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０）と、
　を備え、
　前記演出実行手段は、
　　前記擬似可動体表示を前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示させる擬似
可動体表示演出（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第
１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示可能な部分）と、
　　前記可動体を前記第１位置から前記第２位置に移動させる可動体演出（例えば、演出
制御用ＣＰＵ１２０が、搭載可動体３２を原点位置から演出位置に移動可能な部分）と、
　　を実行可能であり、
　前記演出実行手段により所定期間において前記可動体演出と前記擬似可動体表示演出と
が実行されるときの方が、前記演出実行手段により前記所定期間において前記可動体演出
が実行されずに前記擬似可動体表示演出が実行されるときよりも前記有利状態に制御され
る割合が高い（例えば、スーパーリーチβまたはスーパーリーチγの変動パターンに基づ
く図柄の可変表示期間において、搭載可動体３２を用いた発展演出Ａと第２擬似可動体表
示Ｚ２００を用いた発展演出Ｂとが実行されるときの方が、発展演出Ａが実行されずに発
展演出Ｂが実行されるときよりも大当り遊技状態に制御される割合（大当り期待度）が高
い。図１４－１１参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、可動体演出と擬似可動体表示演出とが実行されることに遊技者を注
目させることができる。
【０３１２】
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　形態４の遊技機は、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であ
って、
　擬似可動体表示を第１表示位置から該第１表示位置とは異なる第２表示位置に移動表示
可能な表示手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が、画像表示装置５にて第２擬似可動
体表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置に移動表示可能な部分
）と、
　演出を実行可能な演出実行手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０）と、
　を備え、
　前記演出実行手段は、
　　前記擬似可動体表示が表示されることにより前記有利状態に制御されることを示唆す
る特別示唆演出（例えば、可変表示結果が大当りになる可能性（期待度）を予告する予告
演出Ａ）と、
　　遊技者にとって有利な内容を報知する報知演出（例えば、強スーパーリーチ演出に発
展することを報知する発展演出Ｂ）と、
　　前記報知演出の前に実行され、前記報知演出に関連する報知関連画像（例えば、キャ
ラクタ画像Ｚ３１０）が表示されることにより前記報知演出が実行されることを示唆する
所定演出（例えば、発展演出Ｂが実行される可能性を示唆する発展示唆演出）と、
　　を実行可能であり、
　前記所定演出において、前記報知演出が実行される期待度が異なる複数の態様（例えば
、パターンＰＳ－１～ＰＳ１－４）のいずれかにより前記擬似可動体表示が表示され、
　前記表示手段は、
　　前記特別示唆演出において、前記擬似可動体表示を前記第１表示位置から前記第２表
示位置に移動表示した後、該第２表示位置から前記第１表示位置に移動表示してから非表
示とし（図１４－２５（Ｃ）～（Ｆ）参照）、
　　前記所定演出において、前記擬似可動体表示を前記第２表示位置に表示した後、該第
２表示位置から前記第１表示位置への移動表示を行うことなく非表示とし（図１４－２６
（Ａ）～（Ｊ）、図１４－２７（Ａ）参照）、
　　前記報知演出を実行する前であって前記第２表示位置に表示している前記擬似可動体
表示を非表示とするときに、前記第２表示位置を含む表示領域に前記報知関連画像（例え
ば、キャラクタ画像Ｚ３１０）を表示可能である（図１４－２６（Ｆ）～（Ｊ）、図１４
－２７（Ａ）参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、特別示唆演出では、擬似可動体表示が構造物としての可動体と同じ
ように移動表示するので、遊技者に違和感を与えることなく有利状態に制御されるか否か
に注目させることができる一方で、所定演出では、擬似可動体表示が可動体と同じように
移動表示することよりも報知関連画像の表示を優先して第２表示位置から第１表示位置へ
戻すことなく非表示とするため、報知演出の実行の示唆に遊技者を注目させることができ
る。
【０３１３】
　形態５の遊技機は、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であ
って、
　擬似可動体表示を第１表示位置から該第１表示位置とは異なる第２表示位置に移動表示
可能な表示手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第
１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示可能な部分や、画像表示装置５にて第２
擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置に移動表示可
能な部分）と、
　演出を実行可能な演出実行手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０）と、
　を備え、



(60) JP 2021-137220 A 2021.9.16

10

20

30

40

50

　前記演出実行手段は、
　　前記有利状態に制御されることを報知する特別演出（例えば、大当り遊技状態に制御
されるか否かを報知する決め演出）と、
　　前記特別演出が実行される前に前記特別演出が実行されることを示唆する特定演出（
例えば、強スーパーリーチ演出に発展して決め演出が実行されることを報知する発展演出
Ｂ）と、
　　を実行可能であり、
　前記表示手段は、
　　前記特定演出と前記特別演出とにおいて前記擬似可動体表示の移動表示が可能であり
、
　　前記特定演出において前記擬似可動体表示を移動表示する場合に、前記擬似可動体表
示を前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示させた後、該第２表示位置から前
記第１表示位置に移動表示させることなく非表示とするとともに、前記特別演出の実行を
示唆する示唆画像（例えば、リーチタイトル画像Ｚ５１の表示開始時の態様）を、前記第
２表示位置を含む表示領域に表示可能であり（図１４－２７（Ｂ）（Ｄ）～（Ｆ）参照）
、
　　前記特別演出において前記擬似可動体表示を移動表示する場合に、前記擬似可動体表
示を前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示させた後、該第２表示位置から前
記第１表示位置に移動表示させてから非表示とする（図１４－３０（Ａ）～（Ｆ）参照）
、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、特別演出が実行される前は、擬似可動体表示が構造物としての可動
体と同じように移動表示することよりも示唆画像の表示を優先して第２表示位置から第１
表示位置へ戻すことなく非表示とするため、特別演出の実行の示唆に遊技者を注目させる
ことができる一方で、特別演出では、擬似可動体表示が可動体と同じように移動表示する
ので、遊技者に違和感を与えることなく遊技者にとって有利な内容の報知に注目させるこ
とができる。
【０３１４】
　形態６の遊技機は、
　遊技が可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　擬似可動体表示を第１表示位置から該第１表示位置とは異なる第２表示位置に移動表示
可能な表示手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第
１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示可能な部分）を備え、
　前記表示手段は、
　　前記擬似可動体表示を前記第１表示位置から中間表示位置（例えば、第１中間表示位
置）を経て前記第２表示位置に移動表示し、
　　前記擬似可動体表示の前記第１表示位置から前記第２表示位置への移動表示を、表示
フレーム毎に、前記第１表示位置、前記中間表示位置、及び前記第２表示位置の順に行い
（図１４－４０（Ａ）～（Ｃ）参照）、
　　前記第１表示位置、前記中間表示位置、及び前記第２表示位置を含む表示領域で、前
記擬似可動体表示の移動表示を強調する特定画像（例えば、ガラスがひび割れて複数のガ
ラス破片を示す画像Ｚ７１Ａが飛び散る態様のエフェクト画像Ｚ７１）を表示可能である
（図１４－３１参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、擬似可動体表示を、視認性を低下させることなく速く移動表示させ
ることができるとともに、移動表示を特定画像により強調することで移動表示を遊技者に
好適に印象付けることができる。
【０３１５】
　形態７の遊技機は、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であ
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って、
　第１擬似可動体表示と該第１擬似可動体表示とは異なる第２擬似可動体表示とを含む擬
似可動体表示を表示可能な表示手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が、第１擬似可動
体表示Ｚ１００を第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示可能な部分や、画像
表示装置５にて第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置から第１特定演出表
示位置に移動表示可能な部分）を備え、
　前記第１擬似可動体表示は、第１表示位置から該第１表示位置とは異なる第２表示位置
に移動表示可能であり（図１４－１６（Ｂ）参照）、
　前記第２擬似可動体表示は、第１所定表示位置から該第１所定表示位置とは異なる第２
所定表示位置に移動表示可能であり（図１４－１６（Ｃ）参照）、
　前記表示手段は、
　　前記第１擬似可動体表示を前記第１表示位置から中間表示位置（例えば、第１中間表
示位置）を経て前記第２表示位置へ移動表示し（図１４－４０（Ａ）～（Ｃ）参照）、
　　前記第１擬似可動体表示の前記第１表示位置から前記第２表示位置への移動表示を、
表示フレーム毎に、前記第１表示位置、前記中間表示位置、及び前記第２表示位置の順に
行い（図１４－４０（Ａ）～（Ｃ）参照）、
　前記第１擬似可動体表示の前記第１表示位置から前記第２表示位置への移動表示と、前
記第２擬似可動体表示の前記第１所定表示位置から前記第２所定表示位置への移動表示と
で、速度が異なり（例えば、第１擬似可動体表示Ｚ１００の第１初期表示位置から第１演
出表示位置までの移動表示の方が、第２擬似可動体表示Ｚ２００の第１特定初期表示位置
から第１特定演出表示位置までの移動表示よりも速い。図１４－４０参照）、
　前記第１擬似可動体表示が前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示されると
きと、前記第２擬似可動体表示が前記第１所定表示位置から前記第２所定表示位置に移動
表示されるときとで、前記有利状態に制御される割合が異なる（例えば、予告演出Ｂにお
いて、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示
されるパターンＰＢＹ－３や第２初期表示位置から第２演出表示位置に移動表示されるパ
ターンＰＢＹ－４が実行されるときと、第２擬似可動体表示Ｚ２００が第２特定初期表示
位置から第２中間演出表示位置に移動表示されるパターンＰＢＹ－１や第２特定演出表示
位置に移動表示されるパターンＰＢＹ－２が実行されるときとで、大当り遊技状態に制御
される割合（大当り期待度）が異なる。図１４－１０、図１４－２０（Ｂ）参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、第１擬似可動体表示と第２擬似可動体表示のいずれが移動表示され
るかに遊技者を注目させることができるとともに、有利状態に制御される割合が異なる第
１擬似可動体表示と第２擬似可動体表示とを、移動表示の速さの違いにより遊技者に認識
させることができる。
【０３１６】
　形態８の遊技機は、形態１～７のいずれかに記載の遊技機であって、
　第１位置（例えば、第１原点位置）から該第１位置とは異なる第２位置（例えば、第１
演出位置）に移動可能な可動体（例えば、第１非搭載可動体Ｍ１００）を備え、
　前記可動体を前記第１位置から前記第２位置に移動したときに一定の移動量の反動動作
が行われ（図１４－３６参照）、
　前記擬似可動体表示を前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示したときに特
定の移動量の反動動作表示が行われ（図１４－３６参照）、
　前記特定の移動量の方が、前記一定の移動量よりも大きい（例えば、第１擬似可動体表
示Ｚ１００が第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示したときに行われる１回
目の反動動作表示の移動量Ｌ１２の方が、第１非搭載可動体Ｍ１００が第１原点位置から
第１演出位置に移動表示したときに行われる１回目の反動動作表示の移動量Ｌ１３よりも
多い。図１４－３８参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、擬似可動体表示により、可動体を搭載せずとも可動体と同じような
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演出を擬似的に実現することができるとともに、可動体が第２位置に移動したときに生じ
る反動動作を誇張した態様により表示することで、遊技者の印象に残る演出を提供するこ
とができる。
【０３１７】
　形態９の遊技機は、形態１～８のいずれかに記載の遊技機であって、
　第１位置（例えば、原点位置）から該第１位置とは異なる第２位置（例えば、演出位置
）に移動可能な可動体（例えば、搭載可動体３２）を備え、
　前記第１表示位置から前記第２表示位置までの距離（例えば、移動表示距離Ｌ２）の方
が、前記第１位置から前記第２位置までの距離（例えば、移動距離Ｌ１）よりも長い（図
１４－１６参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、擬似可動体表示の方が可動体よりも移動速度が速く、かつ、移動距
離が長いため、遊技者の印象に残る演出を提供することができる。
【０３１８】
　形態１０の遊技機は、形態１～９のいずれかに記載の遊技機であって、
　前記擬似可動体表示は、演出表示部（例えば、演出表示部Ｚ１００Ａ，Ｚ２００Ａ）と
機構表示部（例えば、機構表示部Ｚ１００Ｂ，Ｚ２００Ｂ）とを含み、
　前記擬似可動体表示の移動表示において、前記機構表示部の方が前記演出表示部よりも
先に前記第２表示位置に到達する（図１４－３６（Ｂ１）（Ｂ２）参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、擬似可動体表示をより現実的な態様にて移動表示させることができ
る。
【０３１９】
　形態１１の遊技機は、形態１～１０のいずれかに記載の遊技機であって、
　前記擬似可動体表示の前記第１表示位置から前記第２表示位置への移動表示の方が、前
記第２表示位置から前記第１表示位置への移動表示よりも速い（例えば、第１擬似可動体
表示Ｚ１００の単位時間ＴＬ２あたりの移動量Ｌ２は、搭載可動体３２の単位時間ＴＬ２
あたりの移動量Ｌ１Ａよりも大きい。図１４－３７参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、擬似可動体表示をより現実的な態様にて移動表示させることができ
る。
【０３２０】
　形態１２の遊技機は、形態１～１１のいずれかに記載の遊技機であって、
　前記可動体の前記第１位置と前記第２位置との間での移動期間として、速さが増加する
第１期間と、速さが減少する第２期間とを含み（図１４－３９（Ａ）参照）、
　前記擬似可動体表示の移動表示期間は、前記第１期間と前記第２期間とを含まない（図
１４－３９（Ｂ）参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、擬似可動体表示の移動表示を可動体の移動よりもスムーズに行うこ
とができる。
【０３２１】
　形態１３の遊技機は、形態１～１２のいずれかに記載の遊技機であって、
　前記擬似可動体表示は、発光表示部（例えば、発光表示部Ｚ１０８Ａ、Ｚ２０８Ａ～Ｚ
２０８Ｅ）を含み、
　前記表示手段は、前記擬似可動体表示を前記第２表示位置まで移動表示させたときに前
記発光表示部を発光表示可能である（演出制御用ＣＰＵ１２０が、第１擬似可動体表示Ｚ
１００を第１演出位置に移動表示した後、搭載可動体ＬＥＤ２０８の発光と発光表示部Ｚ
１０８Ａの発光表示とをほぼ同じ周期で実行する部分。図１４－３１（Ｄ）参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、第２表示位置に移動表示した擬似可動体表示に遊技者を注目させる
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ことができる。
【０３２２】
　形態１４の遊技機は、形態１～１３のいずれかに記載の遊技機であって、
　前記擬似可動体表示は、発光表示部（例えば、発光表示部Ｚ１０８Ａ、Ｚ２０８Ａ～Ｚ
２０８Ｅ）を含み、
　前記表示手段は、前記擬似可動体表示を移動表示させているときは前記発光表示部を発
光表示しない（図１４－３１参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、移動表示中の（不完全な）擬似可動体表示を目立たせないことで、
演出効果の低下を抑制することができる。
【０３２３】
　形態１５の遊技機は、形態１３または形態１４に記載の遊技機であって、
　前記可動体は、発光可能な発光部（例えば、発光表示部Ｚ１０８Ａ、Ｚ２０８Ａ～Ｚ２
０８Ｅ）を含み、
　前記表示手段は、前記擬似可動体表示を前記第２表示位置に移動表示したときに、前記
発光部の発光と共通の態様にて前記発光表示部の発光表示を行う（演出制御用ＣＰＵ１２
０が、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１演出位置に移動表示した後、搭載可動体ＬＥＤ
２０８の発光と発光表示部Ｚ１０８Ａの発光表示とをほぼ同じ周期で実行する部分。図１
４－３１（Ｄ）参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、擬似可動体表示をより現実的な態様にて移動表示させることができ
る。
【０３２４】
　形態１６の遊技機は、形態１～１７のいずれかに記載の遊技機であって、
　前記表示手段は、前記擬似可動体表示を第１特殊表示位置から該第１特殊表示位置とは
異なる第２特殊表示位置に移動表示可能であり（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が、第
２擬似可動体表示Ｚ２００を第２特定初期表示位置から第２中間演出表示位置や第２特定
演出表示位置に移動表示可能な部分）、
　前記擬似可動体表示が前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示する方向と、
前記擬似可動体表示が前記第１特殊表示位置から前記第２特殊表示位置に移動表示する方
向と、は異なる方向である（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が予告演出Ａにて第２擬似
可動体表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置に移動表示する下
方向と、予告演出Ｂにて第２擬似可動体表示Ｚ２００を第２特定初期表示位置から第２特
定演出表示位置に移動表示する右方向とは異なる。図１４－３３参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、一の擬似可動体表示を複数の表示位置から移動表示させることがで
きるため、可動体では実現が困難な意外性のある演出を遊技者に提供することができる。
【０３２５】
　形態１７の遊技機は、形態１～１６のいずれかに記載の遊技機であって、
　前記表示手段は、前記擬似可動体表示を前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動
表示させた後、前記第１表示位置から前記第２表示位置に移動表示する方向とは異なる方
向に移動表示可能である（図１４－４３参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、可動体では実現が困難な意外性のある演出を遊技者に提供すること
ができる
【０３２６】
　図１１は、表示結果判定テーブルの構成例を示している。図１１（Ａ）は、変動特図が
第１特図である場合に用いられる第１特図用表示結果判定テーブルの構成例を示し、図１
１（Ｂ）は、変動特図が第２特図である場合に用いられる第２特図用表示結果判定テーブ
ルの構成例を示している。表示結果判定テーブルは、ＲＯＭ１０１に記憶されているデー



(64) JP 2021-137220 A 2021.9.16

10

20

30

40

50

タの集まりである。表示結果判定テーブルでは、設定値に応じて、乱数値ＭＲ１と比較さ
れる当り判定値が特別図柄の可変表示結果である特図表示結果に割り当てられている。乱
数値ＭＲ１は、表示結果決定用の乱数値であり、０～６５５３５の範囲でランダムに値が
更新される。表示結果判定テーブルとして、第１特図と第２特図とで共通の表示結果判定
テーブルを用いるようにしてもよい。
【０３２７】
　図１１（Ａ）に示すように、変動特図が第１特図である場合については、設定値が１で
あり且つ遊技状態が通常状態または時短状態である場合は、０～６５５３５の範囲で値を
取り得る数値であり、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１と比較される当り判定値のうち
、１０２０～１２３７までが「大当り」に割り当てられており、６５３１７～６５５３５
までが「時短付きはずれ」に割り当てられており、その他の数値範囲が「はずれ」に割り
当てられている。また、設定値が１であり且つ遊技状態が確変状態である場合は、前述の
当り判定値のうち、１０２０～１３４６までが「大当り」に割り当てられており、その他
の数値範囲が「はずれ」に割り当てられている。なお、変動特図が第１特図における設定
値が２～６で且つ遊技状態が通常状態または時短状態の場合については、図１１（Ａ）に
示す通りである。
【０３２８】
　図１１（Ｂ）に示すように、変動特図が第２特図である場合については、設定値が１で
あり且つ遊技状態が通常状態または時短状態である場合は、０～６５５３５の範囲で値を
取り得る数値であり、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１と比較される当り判定値のうち
、１０２０～１２３７までが「大当り」に割り当てられており、６５３１７～６５４２５
までが「時短付きはずれ」に割り当てられており、その他の数値範囲が「はずれ」に割り
当てられている。また、設定値が１であり且つ遊技状態が確変状態である場合は、前述の
当り判定値のうち、１０２０～１３４６までが「大当り」に割り当てられており、その他
の数値範囲が「はずれ」に割り当てられている。なお、変動特図が第２特図における設定
値が２～６で且つ遊技状態が通常状態または時短状態の場合については、図１１（Ｂ）に
示す通りである。
【０３２９】
　ここで、各表示結果判定テーブルにおいて「大当り」や「時短付きはずれ」に割り当て
られている当り判定値の数値範囲に着目すると、図１２に示すように、遊技状態が通常状
態または時短状態の場合における第１特図用表示結果判定テーブルにおいては、当り判定
値のうち１０２０～１２３７までの範囲が、設定値にかかわらず大当りを判定するための
大当り判定値の共通数値範囲に設定されている。
【０３３０】
　尚、設定値が１の場合は、大当りを判定するための大当り判定値の共通数値範囲のみが
設定されている（１０２０～１２３７までが「大当り」に割り当てられている）一方で、
設定値２～設定値６の場合は、該大当り判定値の共通数値範囲から連続するように、１２
３８から各設定値に応じた数値範囲が大当り判定値の非共通数値範囲に設定されている。
この大当り判定値の非共通数値範囲は、設定値２では１２３８～１２５３の範囲、設定値
３では１２３８～１２７２の範囲、設定値４では１２３８～１２９２の範囲、設定値５で
は１２３８～１３１７の範囲、設定値６では１２３８～１３４６の範囲にそれぞれ設定さ
れている。
【０３３１】
　つまり、遊技状態が通常状態または時短状態である場合における第１特図用表示結果判
定テーブルにおいては、設定値が１の場合は０～６５５３５の範囲で値を取り得る当り判
定値のうち、共通数値範囲（１０２０～１２３７）内の数値のみが「大当り」に割り当て
られている一方で、設定値が２以上である場合は、大当り判定値のうち、共通数値範囲に
非共通数値範囲を加えた範囲内の数値が「大当り」に割り当てられている。更に、非共通
数値範囲は、設定値の値が大きくなるに連れて１２３８を基準として増加していく。
【０３３２】
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　このため、大当り確率は、１０２０を大当り判定値の基準値（大当り基準値）として、
設定値が大きくなるに連れて共通数値範囲に連続する非共通数値範囲が増加していくこと
によって高くなっていく。
【０３３３】
　更に、遊技状態が通常状態または時短状態である場合における第１特図用表示結果判定
テーブルにおいては、当り判定値のうち６５３１７～６５５３５までの範囲が、設定値に
かかわらず時短付きはずれを判定するための時短付きはずれ判定値の共通数値範囲に設定
されている。ここで設定値が６の場合に注目すると、該設定値が６の場合は、前述したよ
うに当り判定値のうち１０２０～１３４６までが大当り判定値の数値範囲に設定されてい
るとともに、時短付きはずれ判定値は、前記設定値６の大当り判定値の範囲（１０２０～
１３４６）とは異なる数値範囲において、６５３１７を時短付きはずれの基準値（時短付
きはずれ基準値）として、６５３１７～６５５３５の範囲に設定されているので、時短付
きはずれ判定値の数値範囲が各設定値に応じて変化する大当り判定値の範囲に重複するこ
とが防止されている。
【０３３４】
　また、遊技状態が確変状態の場合における第１特図用表示結果判定テーブルにおいては
、当り判定値のうち１０２０～１３４６までの範囲が、設定値にかかわらず大当りを判定
するための大当り判定値の共通数値範囲に設定されている。
【０３３５】
　設定値が１の場合は、大当りを判定するための大当り判定値の共通数値範囲のみが設定
されている（１０２０～１３４６までが「大当り」に割り当てられている）一方で、設定
値２～設定値６の場合は、該大当り判定値の共通数値範囲から連続するように、１３４７
から各設定値に応じた数値範囲が大当り判定値の非共通数値範囲に設定されている。この
大当り判定値の非共通数値範囲は、設定値２では１３４７～１３８３の範囲、設定値３で
は１３４７～１４２９の範囲、設定値４では１３４７～１４８７の範囲、設定値５では１
３４７～１５５６の範囲、設定値６では１３４７～１６７４の範囲にそれぞれ設定されて
いる。
【０３３６】
　つまり、遊技状態が確変状態である場合における第１特図用表示結果判定テーブルにお
いては、設定値が１の場合は０～６５５３５の範囲で値を取り得る当り判定値のうち、共
通数値範囲（１０２０～１３４６）内の数値のみが「大当り」に割り当てられている一方
で、設定値が２以上である場合は、大当り判定値のうち、共通数値範囲に非共通数値範囲
を加えた範囲内の数値が「大当り」に割り当てられている。更に、非共通数値範囲は、設
定値の値が大きくなるに連れて１３４７を基準として増加していく。
【０３３７】
　このため、大当り確率は、１０２０を大当り判定値の基準値（大当り基準値）として、
設定値が大きくなるに連れて共通数値範囲に連続する非共通数値範囲が増加していくこと
によって高くなっていく。
【０３３８】
　遊技状態が通常状態または時短状態の場合における第２特図用表示結果判定テーブルに
おいては、当り判定値のうち１０２０～１２３７までの範囲が、設定値にかかわらず大当
りを判定するための大当り判定値の共通数値範囲に設定されている。
【０３３９】
　尚、設定値が１の場合は、大当りを判定するための大当り判定値の共通数値範囲のみが
設定されている（１０２０～１２３７までが「大当り」に割り当てられている）一方で、
設定値２～設定値６の場合は、該大当り判定値の共通数値範囲から連続するように、１２
３８から各設定値に応じた数値範囲が大当り判定値の非共通数値範囲に設定されている。
この大当り判定値の非共通数値範囲は、設定値２では１２３８～１２５３の範囲、設定値
３では１２３８～１２７２の範囲、設定値４では１２３８～１２９２の範囲、設定値５で
は１２３８～１３１７の範囲、設定値６では１２３８～１３４６の範囲にそれぞれ設定さ
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れている。
【０３４０】
　つまり、本パチンコ遊技機１では、遊技状態が通常状態または時短状態である場合にお
ける第２特図用表示結果判定テーブルにおいては、設定値が１の場合は０～６５５３５の
範囲で値を取り得る当り判定値のうち、共通数値範囲（１０２０～１２３７）内の数値の
みが「大当り」に割り当てられている一方で、設定値が２以上である場合は、大当り判定
値のうち、共通数値範囲に非共通数値範囲を加えた範囲内の数値が「大当り」に割り当て
られている。更に、非共通数値範囲は、設定値の値が大きくなるに連れて１２３８を基準
として増加していく。
【０３４１】
　このため、大当り確率は、１０２０を大当り判定値の基準値（大当り基準値）として、
設定値が大きくなるに連れて共通数値範囲に連続する非共通数値範囲が増加していくこと
によって高くなっていく。
【０３４２】
　更に、遊技状態が通常状態または時短状態である場合における第２特図用表示結果判定
テーブルにおいては、当り判定値のうち６５３１７～６５４２５までの範囲が、設定値に
かかわらず時短付きはずれを判定するための時短付きはずれ判定値の共通数値範囲に設定
されている。ここで設定値が６の場合に注目すると、該設定値が６の場合は、前述したよ
うに当り判定値のうち１０２０～１３４６までが大当り判定値の数値範囲に設定されてい
るとともに、時短付きはずれ判定値は、前記設定値６の大当り判定値の範囲（１０２０～
１３４６）とは異なる数値範囲において、６５３１７を時短付きはずれの基準値（時短付
きはずれ基準値）として、６５３１７～６５４２５の範囲に設定されているので、時短付
きはずれ判定値の数値範囲が各設定値に応じて変化する大当り判定値の範囲に重複するこ
とが防止されている。
【０３４３】
　遊技状態が確変状態の場合における第２特図用表示結果判定テーブルにおいては、当り
判定値のうち１０２０～１３４６までの範囲が、設定値にかかわらず大当りを判定するた
めの大当り判定値の共通数値範囲に設定されている。他の第２特図用表示結果判定テーブ
ルの特徴は、第１特図用表示結果判定テーブルと同様である。
【０３４４】
　以上のように、本パチンコ遊技機１においては、変動特図が第１特別図柄であるときは
、遊技状態が通常状態である場合と時短状態である場合とにおいて、設定値にかかわらず
６５３１７～６５５３５の範囲が時短付きはずれの共通数値範囲に設定されており、変動
特図が第２特別図柄であるときは、遊技状態が通常状態である場合と時短状態である場合
とにおいて、設定値にかかわらず６５３１７～６５４２５の範囲が時短付きはずれの共通
数値範囲に設定されている。つまり、遊技状態が通常状態である場合と時短状態である場
合については、可変表示結果が時短付きはずれとなる割合がいずれの設定値においても共
通の割合となっているため、設定値によって射幸性が過度に高まってしまうことを防ぐこ
とができる。更に、各設定値で共通の判定値数が割り当てられている時短付きはずれにつ
いては、いずれの設定値においても時短付きはずれ基準値である６５３１７から連続した
数値範囲に設定されているので、可変表示結果を時短付きはずれとすることの判定に関す
るＣＰＵ１０３の処理負荷を低減することができるようになっている。
【０３４５】
　尚、本パチンコ遊技機１では、設定可能な設定値を１～６までの６個としているが、パ
チンコ遊技機１に設定可能な設定値は、５個以下や７個以上であってもよい。また、パチ
ンコ遊技機１に設定される設定値が小さいほど遊技者にとって有利となるようにしてもよ
い。
【０３４６】
　大当り種別は、大当り種別判定テーブルにおける判定値の割当てに基づいて、設定値に
応じて異なる割合で決定されてもよい。あるいは、大当り種別は、設定値にかかわらず共
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通の割合で決定されてもよい。変動パターンは、変動パターン判定テーブルにおける判定
値の割当てに基づいて、設定値に応じて異なる割合で決定されてもよい。あるいは、変動
パターンは、設定値にかかわらず共通の割合で決定されてもよい。設定値に応じてノーマ
ルリーチやスーパーリーチの実行割合が異なることで、ノーマルリーチやスーパーリーチ
が実行される頻度により設定値が示唆されてもよい。あるいは、設定値にかかわらずノー
マルリーチやスーパーリーチの実行割合は共通であってもよい。その他、設定値に応じて
、異なる割合で任意の設定示唆演出を実行可能としたものであってもよい。
【０３４７】
　図１３は、演出制御プロセス処理として、図９のステップＳ７６にて実行される処理の
一例を示すフローチャートである。図１３に示す演出制御プロセス処理において、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、まず、先読予告設定処理を実行する（ステップＳ１６１）。先読予
告設定処理では、例えば、主基板１１から送信された始動入賞時の演出制御コマンドに基
づいて、先読予告演出を実行するための判定や決定、設定などが行われる。また、当該演
出制御コマンドから特定される保留記憶数に基づき保留表示を表示するための処理が実行
される。
【０３４８】
　ステップＳ１６１の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えばＲＡＭ１２
２に設けられた演出プロセスフラグの値に応じて、以下のようなステップＳ１７０～Ｓ９
０１７５の処理のいずれかを選択して実行する。
【０３４９】
　ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“０”（初期
値）のときに実行される処理である。この可変表示開始待ち処理は、主基板１１から可変
表示の開始を指定するコマンドなどを受信したか否かに基づき、画像表示装置５における
飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理などを含んでいる。画像表示装置５
における飾り図柄の可変表示を開始すると判定された場合、演出プロセスフラグの値を“
１”に更新し、可変表示開始待ち処理を終了する。
【０３５０】
　ステップＳ１７１の可変表示開始設定処理は、演出プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始設定処理では、演出制御コマンドにより特定
される表示結果や変動パターンに基づいて、飾り図柄の可変表示の表示結果（確定飾り図
柄）、飾り図柄の可変表示の態様、リーチ演出や各種予告演出などの各種演出の実行の有
無やその態様や実行開始タイミングなどを決定する。そして、その決定結果等を反映した
演出制御パターン（表示制御部１２３に演出の実行を指示するための制御データの集まり
）を設定する。その後、設定した演出制御パターンに基づいて、飾り図柄の可変表示の実
行開始を表示制御部１２３に指示し、演出プロセスフラグの値を“２”に更新し、可変表
示開始設定処理を終了する。表示制御部１２３は、飾り図柄の可変表示の実行開始の指示
により、画像表示装置５において、飾り図柄の可変表示を開始させる。
【０３５１】
　ステップＳ１７２の可変表示中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“２”のときに
実行される処理である。この可変表示中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
表示制御部１２３を指示することで、ステップＳ１７１にて設定された演出制御パターン
に基づく演出画像を画像表示装置５の表示画面に表示させることや、搭載可動体３２を駆
動させること、音声制御基板１３に対する指令（効果音信号）の出力によりスピーカ８Ｌ
、８Ｒから音声や効果音を出力させること、ランプ制御基板１４に対する指令（電飾信号
）の出力により遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅させることといった
、飾り図柄の可変表示中における各種の演出制御を実行する。こうした演出制御を行った
後、例えば演出制御パターンから飾り図柄の可変表示終了を示す終了コードが読み出され
たこと、あるいは、主基板１１から確定飾り図柄を停止表示させることを指定するコマン
ドを受信したことなどに対応して、飾り図柄の表示結果となる確定飾り図柄を停止表示さ
せる。確定飾り図柄を停止表示したときには、演出プロセスフラグの値が“３”に更新さ
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れ、可変表示中演出処理は終了する。
【０３５２】
　ステップＳ１７３の特図当り待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される処理である。この特図当り待ち処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基
板１１から大当り遊技状態を開始することを指定する演出制御コマンドの受信があったか
否かを判定する。そして、大当り遊技状態を開始することを指定する演出制御コマンドを
受信したきに、演出プロセスフラグの値を“４”に更新する。また、大当り遊技状態を開
始することを指定するコマンドを受信せずに、当該コマンドの受信待ち時間が経過したと
きには、特図ゲームにおける表示結果が「はずれ」であったと判定して、演出プロセスフ
ラグの値を初期値である“０”に更新する。演出プロセスフラグの値を更新すると、特図
当り待ち処理を終了する。
【０３５３】
　ステップＳ９０１７４の大当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“６”のとき
に実行される処理である。この大当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
例えば大当り遊技状態における演出内容に対応した演出制御パターン等を設定し、その設
定内容に基づく大当り遊技状態における各種の演出制御を実行する。また、大当り中演出
処理では、例えば主基板１１から大当り遊技状態を終了することを指定するコマンドを受
信したことに対応して、演出プロセスフラグの値をエンディング演出処理に対応した値で
ある“５”に更新し、大当り中演出処理を終了する。
【０３５４】
　ステップＳ９０１７５のエンディング演出処理は、演出プロセスフラグの値が“７”の
ときに実行される処理である。このエンディング演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、例えば大当り遊技状態の終了などに対応した演出制御パターン等を設定し、その
設定内容に基づく大当り遊技状態の終了時におけるエンディング演出の各種の演出制御を
実行する。その後、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新し、エンディン
グ演出処理を終了する。
【０３５５】
　（基本説明の変形例）
　この発明は、上記基本説明で説明したパチンコ遊技機１に限定されず、この発明の趣旨
を逸脱しない範囲で、様々な変形および応用が可能である。
【０３５６】
　上記基本説明のパチンコ遊技機１は、入賞の発生に基づいて所定数の遊技媒体を景品と
して払い出す払出式遊技機であったが、遊技媒体を封入し入賞の発生に基づいて得点を付
与する封入式遊技機であってもよい。
【０３５７】
　特別図柄の可変表示中に表示されるものは１種類の図柄（例えば、「－」を示す記号）
だけで、当該図柄の表示と消灯とを繰り返すことによって可変表示を行うようにしてもよ
い。さらに可変表示中に当該図柄が表示されるものも、可変表示の停止時には、当該図柄
が表示されなくてもよい（表示結果としては「－」を示す記号が表示されなくてもよい）
。
【０３５８】
　上記基本説明では、遊技機としてパチンコ遊技機１を示したが、メダルが投入されて所
定の賭け数が設定され、遊技者による操作レバーの操作に応じて複数種類の図柄を回転さ
せ、遊技者によるストップボタンの操作に応じて図柄を停止させたときに停止図柄の組合
せが特定の図柄の組合せになると、所定数のメダルが遊技者に払い出されるゲームを実行
可能なスロット機（例えば、ビッグボーナス、レギュラーボーナス、ＲＴ、ＡＴ、ＡＲＴ
、ＣＺ（以下、ボーナス等）のうち１以上を搭載するスロット機）にもこの発明を適用可
能である。
【０３５９】
　この発明を実現するためのプログラムおよびデータは、パチンコ遊技機１に含まれるコ
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ンピュータ装置などに対して、着脱自在の記録媒体により配布・提供される形態に限定さ
れるものではなく、予めコンピュータ装置などの有する記憶装置にインストールしておく
ことで配布される形態を採っても構わない。さらに、この発明を実現するためのプログラ
ムおよびデータは、通信処理部を設けておくことにより、通信回線等を介して接続された
ネットワーク上の、他の機器からダウンロードすることによって配布する形態を採っても
構わない。
【０３６０】
　そして、ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することにより実行するもの
だけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラムおよびデータを、内部メ
モリ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線等を介して接続されたネ
ットワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて直接実行する形態として
もよい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介してデータの交換を行う
ことによりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【０３６１】
　なお、本明細書において、演出の実行割合などの各種割合の比較の表現（「高い」、「
低い」、「異ならせる」などの表現）は、一方が「０％」の割合であることを含んでもよ
い。例えば、一方が「０％」の割合で、他方が「１００％」の割合または「１００％」未
満の割合であることも含む。
【０３６２】
　（特徴部２４１ＳＧに関する説明）
　次に、この実施の形態における特徴部２４１ＳＧとしてのパチンコ遊技機１について、
図１４－１～図１４－４０に基づいて説明する。尚、以下においては、基本説明にて説明
したパチンコ遊技機１と同様または形態や配置位置等が異なるが同様の機能を有する構成
については、同様の符号を付すことにより詳細な説明を省略し、基本説明にて説明したパ
チンコ遊技機１と異なる点について主に説明する。
【０３６３】
　図１４－１に示すように、特徴部２４１ＳＧとしてのパチンコ遊技機１は、搭載可動体
３２が、図１に示す搭載可動体３２よりもやや大きく形成されている。
【０３６４】
　図１４－２に示すように、演出制御基板１２には、スティックコントローラ３１Ａ内に
内蔵された振動モータ６１が接続されており、演出制御用ＣＰＵ１２０は、スティックコ
ントローラ３１Ａ及びプッシュボタン３１Ｂを振動させることが可能とされている。また
、ランプ制御基板１４には、プッシュボタン３１Ｂに内蔵されたボタンＬＥＤ６２が接続
されており、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ボタンＬＥＤ６２を点灯／消灯させることが可
能とされている。
【０３６５】
　図１４－３は、パチンコ遊技機１で用いられる演出制御コマンドの内容の一例を示す説
明図である。演出制御コマンドは、例えば２バイト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥ（
コマンドの分類）を示し、２バイト目はＥＸＴ（コマンドの種類）を表す。ＭＯＤＥデー
タの先頭ビット（ビット７）は必ず「１」とされ、ＥＸＴデータの先頭ビットは「０」と
される。尚、図１４－３（Ａ）に示されたコマンド形態は一例であって、他のコマンド形
態を用いてもよい。また、この例では、制御コマンドが２つの制御信号で構成されること
になるが、制御コマンドを構成する制御信号数は、１であってもよいし、３以上の複数で
あってもよい。
【０３６６】
　図１４－３（Ａ）に示す例において、コマンド８００１Ｈは、第１特別図柄表示装置４
Ａにおける第１特図を用いた特図ゲームにおける可変表示の開始を指定する第１可変表示
開始コマンドである。コマンド８００２Ｈは、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特
図を用いた特図ゲームにおける可変表示の開始を指定する第２可変表示開始コマンドであ
る。コマンド８１ＸＸＨは、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示に対応して画像表示
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装置５における「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒで可変
表示される飾り図柄（演出図柄ともいう）などの変動パターン（変動時間（可変表示時間
））を指定する変動パターン指定コマンドである。ここで、ＸＸＨは不特定の１６進数で
あることを示し、演出制御コマンドによる指示内容に応じて任意に設定される値であれば
よい。尚、変動パターン指定コマンドでは、指定する変動パターンなどに応じて、異なる
ＥＸＴデータが設定される。
【０３６７】
　コマンド８ＣＸＸＨは、可変表示結果指定コマンドであり、特別図柄や飾り図柄などの
可変表示結果を指定する演出制御コマンドである。可変表示結果指定コマンドでは、例え
ば図１４－３（Ｂ）に示すように、可変表示結果（変動表示結果ともいう）が「はずれ」
であるか「大当り」や「小当り」であるかの決定結果（事前決定結果）や、可変表示結果
が「大当り」となる場合の大当り種別を複数種類のいずれとするかの決定結果（大当り種
別決定結果）に応じて、異なるＥＸＴデータが設定される。
【０３６８】
　可変表示結果指定コマンドでは、例えば、図１４－３（Ｂ）に示すように、コマンド８
Ｃ００Ｈは、可変表示結果が「はずれ」となる旨の事前決定結果を示す第１可変表示結果
指定コマンドである。コマンド８Ｃ０１Ｈは、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が
「確変大当りＡ」となる旨の事前決定結果及び大当り種別決定結果を通知する第２可変表
示結果指定コマンドである。コマンド８Ｃ０２Ｈは、可変表示結果が「大当り」で大当り
種別が「確変大当りＢ」となる旨の事前決定結果及び大当り種別決定結果を通知する第３
可変表示結果指定コマンドである。コマンド８Ｃ０３Ｈは、可変表示結果が「大当り」で
大当り種別が「確変大当りＣ」となる旨の事前決定結果及び大当り種別決定結果を通知す
る第４可変表示結果指定コマンドである。コマンド８Ｃ０４Ｈは、可変表示結果が「大当
り」で大当り種別が「非確変大当り」となる旨の事前決定結果及び大当り種別決定結果を
通知する第５可変表示結果指定コマンドである。コマンド８Ｃ０５Ｈは、可変表示結果が
「小当り」となる旨の事前決定結果を通知する第６可変表示結果指定コマンドである。
【０３６９】
　コマンド８Ｆ００Ｈは、画像表示装置５における「左」、「中」、「右」の各飾り図柄
表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒで飾り図柄の変動停止（確定）を指定する図柄確定コマンド
である。コマンド９５ＸＸＨは、パチンコ遊技機１における現在の遊技状態を指定する遊
技状態指定コマンドである。遊技状態指定コマンドでは、例えばパチンコ遊技機１におけ
る現在の遊技状態に応じて、異なるＥＸＴデータが設定される。具体的な一例として、コ
マンド９５００Ｈを時短制御と確変制御がいずれも行われない遊技状態（低確低ベース状
態、通常状態）に対応した第１遊技状態指定コマンドとし、コマンド９５０１Ｈを時短制
御が行われる一方で確変制御は行われない遊技状態（低確高ベース状態、時短状態）に対
応した第２遊技状態指定コマンドとする。また、コマンド９５０２Ｈを確変制御が行われ
る一方で時短制御は行われない遊技状態（高確低ベース状態、時短なし確変状態）に対応
した第３遊技状態指定コマンドとし、コマンド９５０３Ｈを時短制御と確変制御がともに
行われる遊技状態（高確高ベース状態、時短付確変状態）に対応した第４遊技状態指定コ
マンドとする。
【０３７０】
　コマンド９０００（Ｈ）は、パチンコ遊技機１に対する電力供給が開始されたときに送
信される演出制御コマンド（初期化指定コマンド：電源投入指定コマンド）である。コマ
ンド９２００（Ｈ）は、パチンコ遊技機１に対する電力供給が一時的に停止した後に電力
供給が再開されたときに送信される演出制御コマンド（停電復旧指定コマンド）である。
遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、遊技機に対する電力供給が開始されたときに
、バックアップＲＡＭにデータが保存されている場合には、停電復旧指定コマンドを送信
し、そうでない場合には、初期化指定コマンドを送信する。
【０３７１】
　コマンドＡ０ＸＸＨは、大当り遊技や小当り遊技の開始を示す演出画像の表示を指定す
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る当り開始指定コマンド（「ファンファーレコマンド」ともいう）である。コマンドＡ１
ＸＸＨは、大当り遊技状態において、大入賞口が開放状態となっている期間であることを
通知する大入賞口開放中通知コマンドである。コマンドＡ２ＸＸＨは、大当り遊技状態に
おいて、大入賞口が開放状態から閉鎖状態に変化した期間であることを通知する大入賞口
開放後通知コマンドである。コマンドＡ３ＸＸＨは、大当り遊技や小当りの終了時におけ
る演出画像の表示を指定する当り終了指定コマンドである。
【０３７２】
　当り開始指定コマンドや当り終了指定コマンドでは、例えば可変表示結果指定コマンド
と同様のＥＸＴデータが設定されることなどにより、事前決定結果や大当り種別決定結果
に応じて異なるＥＸＴデータが設定されてもよい。あるいは、当り開始指定コマンドや当
り終了指定コマンドでは、事前決定結果及び大当り種別決定結果と設定されるＥＸＴデー
タとの対応関係を、可変表示結果指定コマンドにおける対応関係とは異ならせるようにし
てもよい。大入賞口開放中通知コマンドや大入賞口開放後通知コマンドでは、例えば、後
述する通常開放大当り状態や高速開放大当り状態におけるラウンドの実行回数（例えば「
１」～「１０」）に対応して、異なるＥＸＴデータが設定される。
【０３７３】
　コマンドＢ１００Ｈは、入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を通過（進入）した
遊技球が第１始動口スイッチ２２Ａにより検出されて始動入賞（第１始動入賞）が発生し
たことに基づき、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲームを実行
するための第１始動条件が成立したことを通知する第１始動口入賞指定コマンドである。
コマンドＢ２００Ｈは、可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を通過（進入）し
た遊技球が第２始動口スイッチ２２Ｂにより検出されて始動入賞（第２始動入賞）が発生
したことに基づき、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームを実
行するための第２始動条件が成立したことを通知する第２始動口入賞指定コマンドである
。
【０３７４】
　コマンドＣ１ＸＸＨは、特図保留記憶数を特定可能とするために、第１特図保留記憶数
を通知する第１保留記憶数通知コマンドである。コマンドＣ２ＸＸＨは、特図保留記憶数
を特定可能とするために、第２特図保留記憶数を通知する第２保留記憶数通知コマンドで
ある。第１保留記憶数通知コマンドは、例えば第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）し
て第１始動条件が成立したことに基づいて、第１始動口入賞指定コマンドが送信されると
きに、主基板１１から演出制御基板１２に対して送信される。第２保留記憶数通知コマン
ドは、例えば第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）して第２始動条件が成立したことに
基づいて、第２始動口入賞指定コマンドが送信されるときに、主基板１１から演出制御基
板１２に対して送信される。また、第１保留記憶数通知コマンドや第２保留記憶数通知コ
マンドは、第１開始条件と第２開始条件のいずれかが成立したとき（保留記憶数が減少し
たとき）に、特図ゲームの実行が開始されることなどに対応して送信されるようにしても
よい。
【０３７５】
　第１保留記憶数通知コマンドや第２保留記憶数通知コマンドに代えて、合計保留記憶数
を通知する合計保留記憶数通知コマンドを送信するようにしてもよい。即ち、合計保留記
憶数の増加（または減少）を通知するための合計保留記憶数通知コマンドが用いられても
よい。
【０３７６】
　コマンドＤ１００は、客待ちデモ演出の実行を指定するための客待ちデモ指定コマンド
であり、後述するように、特別図柄通常処理において第１保留記憶も第２保留記憶も存在
しないときに実行されるデモ表示設定によって送信されるコマンドであり、該客待ちデモ
指定コマンドが送信された後、所定期間が経過したときに客待ちデモ演出が実行される。
【０３７７】
　尚、図１４－３（Ａ）に示すコマンドは一例であり、これらのコマンドの一部を有しな
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いものであってもよいし、これらのコマンドに代えて異なるコマンドを用いてもよいし、
これらのコマンドと異なるコマンドを追加してもよい。例えば、各入賞口に遊技球が入賞
したことにもとづいて払い出される賞球数を特定可能とするための賞球数通知コマンドや
、遊技球が通過ゲート４１を通過したことを通知するためのゲート通過通知コマンドや、
確変制御や時短制御が実行される残りの回数を通知する通知コマンド等を設けるようにし
てもよい。
【０３７８】
　図１４－４は、主基板１１の側においてカウントされる乱数値を例示する説明図である
。図１４－４に示すように、主基板１１の側において、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ
１、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３、普図表示結
果判定用の乱数値ＭＲ４のそれぞれを示す数値データが、カウント可能に制御される。尚
、遊技効果を高めるために、これら以外の乱数値が用いられてもよい。こうした遊技の進
行を制御するために用いられる乱数は、遊技用乱数ともいう。
【０３７９】
　乱数回路１０４は、これらの乱数値ＭＲ１～ＭＲ４の一部または全部を示す数値データ
をカウントするものであればよい。ＣＰＵ１０３は、後述するように、ＲＡＭ１０２に設
定された遊技制御カウンタ設定部に設けられたランダムカウンタといった、乱数回路１０
４とは異なるランダムカウンタを用いて、ソフトウェアによって各種の数値データを更新
することで、乱数値ＭＲ１～ＭＲ４の一部を示す数値データをカウントするようにしても
よい。
【０３８０】
　特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１は、特図ゲームにおける特別図柄などの可変表示結
果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否かを決定するために用いられる乱数
値であり、例えば「１」～「６５５３６」の範囲の値をとる。大当り種別判定用の乱数値
ＭＲ２は、可変表示結果を「大当り」とする場合における大当り種別を「確変大当りＡ」
、「確変大当りＢ」、「確変大当りＣ」、「非確変大当り」のいずれかに決定するために
用いられる乱数値であり、例えば「１」～「１００」の範囲の値をとる。
【０３８１】
　変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３は、特別図柄や飾り図柄の可変表示における変動パ
ターンを、予め用意された複数種類のいずれかに決定するために用いられる乱数値であり
、例えば「１」～「９９７」の範囲の値をとる。
【０３８２】
　普図表示結果判定用の乱数値ＭＲ４は、普通図柄表示器２０による普図ゲームにおける
可変表示結果を「普図当り」とするか「普図はずれ」とするかなどの決定を行うために用
いられる乱数値であり、例えば「３」～「１３」の範囲の値をとる。
【０３８３】
　図１４－５（Ａ）は、ＲＯＭ１０１に記憶される特図表示結果判定テーブル１の構成例
を示している。この実施の形態においては、特図表示結果判定テーブルとして、第１特図
と第２特図とで共通の特図表示結果判定テーブルを用いているが、この発明はこれに限定
されるものではなく、第１特図と第２特図とで個別の特図表示結果判定テーブルを用いる
ようにしてもよい。
【０３８４】
　特図表示結果判定テーブル１は、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特
図ゲームや第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームにおいて可変表
示結果となる確定特別図柄が導出表示される以前に、その可変表示結果を「大当り」とし
て大当り遊技状態に制御するか否かを、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１に基づいて決
定するために参照されるテーブルである。
【０３８５】
　この実施の形態における特図表示結果判定テーブル１では、パチンコ遊技機１における
遊技状態が通常状態または時短状態（低確状態）であるか、確変状態（高確状態）である
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かに応じて、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１と比較される数値（判定値）が、「大当
り」や「はずれ」の特図表示結果に割り当てられている。
【０３８６】
　特図表示結果判定テーブル１において、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１と比較され
る判定値を示すテーブルデータは、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制
御するか否かの決定結果に割り当てられる判定用データとなっている。この実施の形態に
おける特図表示結果判定テーブル１では、遊技状態が確変状態（高確状態）であるときに
、通常状態または時短状態（低確状態）であるときよりも多くの判定値が、「大当り」の
特図表示結果に割り当てられている。これにより、パチンコ遊技機１において確変制御が
行われる確変状態（高確状態）では、通常状態または時短状態（低確状態）であるときに
特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御すると決定される確率（この実施
の形態では約１／３００）に比べて、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に
制御すると決定される確率が高くなる（この実施の形態では約１／３０）。即ち、特図表
示結果判定テーブル１では、パチンコ遊技機１における遊技状態が確変状態（高確状態）
であるときに、通常状態や時短状態であるときに比べて大当り遊技状態に制御すると決定
される確率が高くなるように、判定用データが大当り遊技状態に制御するか否かの決定結
果に割り当てられている。
【０３８７】
　また、図１４－５（Ｂ）は、ＲＯＭ１０１に記憶される特図表示結果判定テーブル２の
構成例を示している。特図表示結果判定テーブル２は、第１特別図柄表示装置４Ａによる
第１特図を用いた特図ゲームや第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲ
ームにおいて可変表示結果となる確定特別図柄が導出表示される以前に、その可変表示結
果を「小当り」として小当り遊技状態に制御するか否かを、特図表示結果判定用の乱数値
ＭＲ１に基づいて決定するために参照されるテーブルである。この実施の形態における特
図表示結果判定テーブル２では、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態または時
短状態（低確状態）であるか、確変状態（高確状態）であるかにかかわらず、特図表示結
果判定用の乱数値ＭＲ１と比較される数値（判定値）が、「小当り」の特図表示結果に割
り当てられている。
【０３８８】
　特図表示結果判定テーブル２において、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１と比較され
る判定値を示すテーブルデータは、特図表示結果を「小当り」として小当り遊技状態に制
御するか否かの決定結果に割り当てられる判定用データとなっている。この実施の形態に
おける特図表示結果判定テーブル２では、第１特図の特図ゲームである場合と第２特図で
ある場合とで「小当り」に割り当てられている判定値数が異なっている。具体的には、第
１特図の特図ゲームである場合は、「小当り」に判定値が割り当てられているが、第２特
図の特図ゲームである場合には「小当り」に判定値が割り当てられていない。よって、後
述するように、第２特図の可変表示が第１特図の可変表示よりも優先して実行され、時短
制御が実行されることにより可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口への入賞が発
生して第２特図の可変表示が多く実行される高ベース状態では、「小当り」がほぼ発生し
ないようになっており、可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に遊技球が進入し
やすい高ベース状態において、遊技球を多く獲得できない小当りの発生を回避して遊技興
趣が低下してしまうことを防止できるようになっている。
【０３８９】
　図１４－６（Ａ）は、ＲＯＭ１０１に記憶される大当り種別判定テーブルの構成例を示
している。この実施の形態における大当り種別判定テーブルは、特図表示結果を「大当り
」として大当り遊技状態に制御すると決定されたときに、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ
２に基づき、大当り種別を複数種類のいずれかに決定するために参照されるテーブルであ
る。大当り種別判定テーブルでは、特図ゲームにおいて可変表示（変動表示）が行われた
特別図柄が第１特図（第１特別図柄表示装置お４Ａによる特図ゲーム）であるか第２特図
（第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲーム）であるかに応じて、大当り種別判定用の
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乱数値ＭＲ２と比較される数値（判定値）が、「非確変大当り」や「確変大当りＡ」、「
確変大当りＢ」、「確変大当りＣ」といった複数種類の大当り種別に割り当てられている
。
【０３９０】
　ここで、この実施の形態における大当り種別について、図１４－６（Ｂ）を用いて説明
すると、この実施の形態では、大当り種別として、大当り遊技状態の終了後において高確
制御と時短制御とが実行されて高確高ベース状態に移行する「確変大当りＡ」や「確変大
当りＢ」と、大当り遊技状態の終了後において高確制御が実行されるが時短制御が実行さ
れない高確低ベース状態に移行する「確変大当りＣ」と、大当り遊技状態の終了後におい
て時短制御のみが実行されて低確高ベース状態に移行する「非確変大当り」とが設定され
ている。
【０３９１】
　「確変大当りＡ」による大当り遊技状態は、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有
利な第１状態に変化させるラウンドが１０回（いわゆる１０ラウンド）、繰返し実行され
る通常開放大当りである。一方、「確変大当りＢ」による大当り遊技状態は、特別可変入
賞球装置７を遊技者にとって有利な第１状態に変化させるラウンドが５回（いわゆる５ラ
ウンド）、繰返し実行される通常開放大当りである。また、「非確変大当り」による大当
り遊技状態は、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第１状態に変化させるラウ
ンドが１０回（いわゆる１０ラウンド）、繰返し実行される通常開放大当りである。よっ
て、「確変大当りＡ」を１０ラウンド（１０Ｒ）確変大当りと呼称し、「確変大当りＢ」
を５ラウンド（５Ｒ）確変大当りと呼称する場合がある。更に、「確変大当りＣ」による
大当り遊技は、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第１状態に変化させるラウ
ンドが２回（いわゆる２ラウンド）繰返し実行されるとともに、各ラウンドでの特別可変
入賞球装置７の開放期間が他の大当り遊技よりも短い（例えば、０．１秒）高速開放大当
りである。尚、いずれの大当り種別の大当り遊技中においても、確変制御や時短制御は実
行されないようになっている。
【０３９２】
　また、特に図示はしないが、この実施の形態における小当り遊技状態は、特別可変入賞
球装置７を遊技者にとって有利な第１状態に２回変化させるとともに、該開放時間が確変
大当りＣと同じ開放期間（この実施の形態では０．１秒）となっている。尚、小当り遊技
の終了後は、該小当り遊技直前の遊技状態が引き継がれる。
【０３９３】
　つまり、この実施の形態においては、「確変大当りＣ」や「小当り」とすることが決定
された場合には、同じ変動パターン（図１４－７に示すＰＣ１－１）にて可変表示が実行
されるとともに、可変表示結果としてチャンス目が停止表示され、更に、特別可変入賞球
装置７の開放パターンが同一となっているため、これらの可変表示や特別可変入賞球装置
７の開放パターンからは、確変制御が実行される「確変大当りＣ」であるのか、確変制御
が実行されずに前の遊技状態が継続される「小当り」であるのかを区別することができな
いので、確変大当りＣの大当り遊技や小当り遊技の終了後、遊技者に対して確変制御が実
行されていることに期待させつつ遊技を続行させることが可能となっている。
【０３９４】
　確変大当りＡや確変大当りＢの大当り遊技状態の終了後において実行される高確制御と
時短制御は、該大当り遊技状態の終了後において再度大当りが発生するまで継続して実行
される。よって、再度発生した大当りが確変大当りＡや確変大当りＢである場合には、大
当り遊技状態の終了後に再度、高確制御と時短制御が実行されるので、大当り遊技状態が
通常状態を介することなく連続的に発生する、いわゆる連荘状態となる。
【０３９５】
　一方、「非確変大当り」による大当り遊技状態の終了後において実行される時短制御は
、所定回数（この実施の形態では１００回）の特図ゲームが実行されること、或いは該所
定回数の特図ゲームが実行される前に大当り遊技状態となることにより終了する。
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【０３９６】
　図１４－６（Ａ）に示す大当り種別判定テーブルの設定例では、可変表示される特図が
第１特図であるか第２特図であるかに応じて、「確変大当りＡ」、「確変大当りＢ」、「
確変大当りＣ」、「非確変大当り」の大当り種別に対する判定値の割当てが異なっている
。即ち、可変表示される特図が第１特図である場合には、所定範囲の判定値（「８１」～
「１００」の範囲の値）がラウンド数の少ない「確変大当りＢ」や「確変大当りＣ」の大
当り種別に割り当てられる一方で、可変表示される特図が第２特図である場合には、「確
変大当りＢ」や「確変大当りＣ」の大当り種別に対して判定値が割り当てられていない。
このような設定により、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームを
開始するための第１開始条件が成立したことに基づいて大当り種別を複数種類のいずれか
に決定する場合と、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームを開始
するための第２開始条件が成立したことに基づいて大当り種別を複数種類のいずれかに決
定する場合とで、大当り種別をラウンド数の少ない「確変大当りＢ」や「確変大当りＣ」
に決定する割合を、異ならせることができる。特に、第２特図を用いた特図ゲームでは大
当り種別を「確変大当りＢ」や「確変大当りＣ」としてラウンド数の少ない通常開放大当
り状態や高速開放大当り状態に制御すると決定されることがないので、例えば時短制御に
伴う高開放制御により、可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に遊技球が進入し
やすい遊技状態において、得られる賞球が少ない大当り状態の頻発を回避して遊技興趣が
低下してしまうことを防止できるようになっている。
【０３９７】
　尚、図１４－６（Ａ）に示す大当り種別判定テーブルの設定例では、「非確変」の大当
り種別に対する判定値の割当ては、第１特図の特図ゲームであるか第２特図であるかに係
わらず同一とされているので、非確変の大当りとなる確率と確変の大当りとなる確率は、
第１特図の特図ゲームであるか第２特図であるかにかかわらず同一とされている。
【０３９８】
　よって、前述したように、「確変大当りＢ」や「確変大当りＣ」に対する判定値の割当
てが、第１特図の特図ゲームであるか第２特図であるかに応じて異なることに応じて、「
確変大当りＡ」に対する判定値の割当ても第１特図の特図ゲームであるか第２特図である
かに応じて異なり、ラウンド数の多い「確変大当りＡ」については、第２特図の特図ゲー
ムである場合の方が第１特図の特図ゲームである場合よりも決定され易くなるように設定
されている。
【０３９９】
　尚、第２特図の特図ゲームである場合にも、第１特図の特図ゲームである場合とは異な
る所定範囲の判定値が、「確変大当りＢ」や「確変大当りＣ」の大当り種別に割り当てら
れるようにしてもよい。例えば、第２特図の特図ゲームである場合には、第１特図の特図
ゲームである場合に比べて少ない判定値が、「確変大当りＢ」や「確変大当りＣ」の大当
り種別に割り当てられてもよい。あるいは、第１特図の特図ゲームであるか第２特図であ
るかにかかわらず、共通のテーブルデータを参照して、大当り種別の決定を行うようにし
てもよい。
【０４００】
　図１４－６は、この実施の形態における変動パターンを示している。この実施の形態で
は、可変表示結果が「はずれ」となる場合のうち、飾り図柄の可変表示態様が「非リーチ
」である場合と「リーチ」である場合のそれぞれに対応して、また、可変表示結果が「大
当り」や「小当り」となる場合などに対応して、複数の変動パターンが予め用意されてい
る。尚、可変表示結果が「はずれ」で飾り図柄の変動表示態様が「非リーチ」である場合
に対応した変動パターンは、非リーチ変動パターン（「非リーチはずれ変動パターン」と
もいう）と称され、可変表示結果が「はずれ」で飾り図柄の変動表示態様が「リーチ」で
ある場合に対応した変動パターンは、リーチ変動パターン（「リーチはずれ変動パターン
」ともいう）と称される。また、非リーチ変動パターンとリーチ変動パターンは、可変表
示結果が「はずれ」となる場合に対応したはずれ変動パターンに含まれる。可変表示結果
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が「大当り」である場合に対応した変動パターンは、大当り変動パターンと称される。
【０４０１】
　大当り変動パターンやリーチ変動パターンには、ノーマルリーチのリーチ演出が実行さ
れるノーマルリーチ変動パターンと、スーパーリーチのリーチ演出が実行されるスーパー
リーチ変動パターンとがある。尚、この実施の形態では、ノーマルリーチ変動パターンを
１種類のみしか設けていないが、この発明はこれに限定されるものではなく、スーパーリ
ーチ変動パターンと同様に、ノーマルリーチα、ノーマルリーチβ、…のように、複数の
ノーマルリーチ変動パターンを設けてもよく、この場合にあっては、ノーマルリーチα、
ノーマルリーチβ、…の各ノーマルリーチ変動パターンの大当り期待度（大当り信頼度）
が異なるようにしてもよい。また、スーパーリーチ変動パターンとしてスーパーリーチα
とスーパーリーチβとを設けているが、この発明はこれに限定されるものではなく、スー
パーリーチ変動パターンをノーマルリーチ変動パターと同じく１種類のみとしてもよい。
【０４０２】
　尚、この実施の形態における変動パターンには、可変表示結果が「小当り」または可変
表示結果が「大当り」であり大当り種別が「確変大当りＣ」である場合に対応する特殊当
りの変動パターン（ＰＣ１－１）も含まれている。
【０４０３】
　図１４－７に示すように、この実施の形態におけるノーマルリーチのリーチ演出が実行
されるノーマルリーチ変動パターンの特図可変表示時間については、スーパーリーチ変動
パターンよりも短く設定されている。また、スーパーリーチの変動パターンのうち、スー
パーリーチβ及びスーパーリーチγの変動パターンについては、可変表示期間がスーパー
リーチαの変動パターンの可変表示期間（５０秒）よりも長い期間（６０秒）とされてい
る。
【０４０４】
　また、この実施の形態においては、後述するように、これら変動パターンを、例えば、
非リーチの種別や、ノーマルリーチの種別や、スーパーリーチの種別等のように、変動パ
ターンの種別を先に決定してから、該決定した種別に属する変動パターンから実行する変
動パターンを決定するのではなく、これらの種別を決定することなしに変動パターン判定
用の乱数値ＭＲ３のみを用いて決定するようにしているが、この発明はこれに限定される
ものではなく、たとえば、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３に加えて、変動パターン種
別判定用の乱数値を設けて、これら変動パターン種別判定用の乱数値から変動パターンの
種別を先に決定してから、該決定した種別に属する変動パターンから実行する変動パター
ンを決定するようにしてもよい。
【０４０５】
　図１４－８は、この実施の形態における変動パターンの決定方法の説明図である。この
実施の形態では、遊技状態、実行する可変表示の表示結果や保留記憶数に応じて、選択す
る変動パターン判定テーブルを異ならせている。
【０４０６】
　具体的には、図１４－８（Ａ）に示すように、通常遊技状態（低ベース状態）において
可変表示結果が非確変大当りである場合は、大当り用変動パターン判定テーブルＡを選択
し、該大当り用変動パターン判定テーブルＡを用いて変動パターンをＰＢ１－１（ノーマ
ルリーチ大当りの変動パターン）とＰＢ１－２（スーパーリーチα大当りの変動パターン
）とＰＢ１－３（スーパーリーチβ大当りの変動パターン）とから決定する。また、通常
遊技状態（低ベース状態）において可変表示結果が確変大当りＡまたは確変大当りＢであ
る場合は、大当り用変動パターン判定テーブルＢを選択し、該大当り用変動パターン判定
テーブルＢを用いて変動パターンをＰＢ１－１（ノーマルリーチ大当りの変動パターン）
とＰＢ１－２（スーパーリーチα大当りの変動パターン）とＰＢ１－３（スーパーリーチ
β大当りの変動パターン）とから決定する。
【０４０７】
　尚、図１４－８（Ａ）に示すように、大当り用変動パターン判定テーブルＡと大当り用
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変動パターン判定テーブルＢとでは、ＰＢ１－１、ＰＢ１－２、ＰＢ１－３に対する判定
値の割当て数が異なっている。具体的には、大当り用変動パターン判定テーブルＡでは、
ＰＢ１－１に４９７個の判定値が割り当てられ、ＰＢ１－２に３００個の判定値が割り当
てられ、ＰＢ１－３に２００個の判定値が割り当てられている。一方で、大当り用変動パ
ターン判定テーブルＢでは、ＰＢ１－１に２５０個の判定値が割り当てられ、ＰＢ１－２
に３４７個の判定値が割り当てられ、ＰＢ１－３に４００個の判定値が割り当てられてい
る。つまり、この実施の形態では、可変表示結果が確変大当りＡや確変大当りＢである場
合は、可変表示結果が非確変大当りである場合よりも高い割合で変動パターンがスーパー
リーチの変動パターンが決定され易いとともに、スーパーリーチαよりもスーパーリーチ
βの方が決定され易くなっているため、可変表示における変動パターンに対して遊技者を
注目させることが可能となっている。
【０４０８】
　また、可変表示結果が確変大当りＣや小当りである場合は、特殊当り用変動パターン判
定テーブルを選択し、該特殊当り用変動パターン判定テーブルを用いて変動パターンをＰ
Ｃ１－１（特殊当りの変動パターン）に決定する。つまり、この実施の形態では、可変表
示結果が確変大当りＣとなる場合と小当りとなる場合とで同一の変動パターンにて可変表
示が実行されるので、遊技者は、該変動パターンから可変表示結果が確変大当りＣである
か小当りであるかを特定することが困難となっている。
【０４０９】
　また、通常遊技状態（低ベース状態）において可変表示結果が「はずれ」であり、且つ
変動特図の保留記憶数が２個以下である場合は、はずれ用変動パターン判定テーブルＡを
選択し、該はずれ用変動パターン判定テーブルＡを用いて変動パターンをＰＡ１－１（非
リーチはずれの変動パターン）とＰＡ２－１（ノーマルリーチはずれの変動パターン）と
ＰＡ２－２（スーパーリーチαはずれの変動パターン）とＰＡ２－３（スーパーリーチβ
はずれの変動パターン）とから決定する。
【０４１０】
　具体的には、はずれ用変動パターン判定テーブルＡでは、ＰＡ１－１に６００個の判定
値が割り当てられ、ＰＡ２－１に３００個の判定値が割り当てられ、ＰＡ２－２に９０個
の判定値が割り当てられ、ＰＡ２－３に７個の判定値が割り当てられている。
【０４１１】
　また、通常遊技状態（低ベース状態）において可変表示結果が「はずれ」であり、且つ
変動特図の保留記憶数が３個である場合は、はずれ用変動パターン判定テーブルＢを選択
し、該はずれ用変動パターン判定テーブルＢを用いて変動パターンをＰＡ１－２（非リー
チはずれの短縮変動パターン）とＰＡ２－１（ノーマルリーチはずれの変動パターン）と
ＰＡ２－２（スーパーリーチαはずれの変動パターン）とＰＡ２－３（スーパーリーチβ
はずれの変動パターン）とから決定する。
【０４１２】
　具体的には、はずれ用変動パターン判定テーブルＢでは、ＰＡ１－２に７００個の判定
値が割り当てられ、ＰＡ２－１に２００個の判定値が割り当てられ、ＰＡ２－２に９０個
の判定値が割り当てられ、ＰＡ２－３に７個の判定値が割り当てられている。
【０４１３】
　また、通常遊技状態（低ベース状態）において可変表示結果が「はずれ」であり、且つ
変動特図の保留記憶数が４個である場合は、はずれ用変動パターン判定テーブルＣを選択
し、該はずれ用変動パターン判定テーブルＣを用いて変動パターンをＰＡ１－３（非リー
チはずれの短縮変動パターン）とＰＡ２－１（ノーマルリーチはずれの変動パターン）と
ＰＡ２－２（スーパーリーチαはずれの変動パターン）とＰＡ２－３（スーパーリーチβ
はずれの変動パターン）とから決定する。
【０４１４】
　具体的には、はずれ用変動パターン判定テーブルＣでは、ＰＡ１－３に８００個の判定
値が割り当てられ、ＰＡ２－１に１００個の判定値が割り当てられ、ＰＡ２－２に９０個
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の判定値が割り当てられ、ＰＡ２－３に７個の判定値が割り当てられている。
【０４１５】
　このように、この実施の形態において可変表示結果が「はずれ」となる場合は、変動特
図の保留記憶数が３個や４個等であることにもとづいて、特図可変表示時間が通常の非リ
ーチはずれの変動パターン（ＰＡ１－１）よりも短い短縮用の変動パターン（ＰＡ１－２
、ＰＡ１－３）により可変表示が実行される割合が高くなるので、遊技が間延びしてしま
うことを防止しつつ、次に可変表示結果が大当りとなるまでの期間を短縮することが可能
となっている。
【０４１６】
　次に、図１４－８（Ｂ）に示すように、高ベース状態において可変表示結果が非確変大
当りである場合は、大当り用変動パターン判定テーブルＡを選択し、該大当り用変動パタ
ーン判定テーブルＡを用いて変動パターンをＰＢ１－１（ノーマルリーチ大当りの変動パ
ターン）とＰＢ１－２（スーパーリーチα大当りの変動パターン）とＰＢ１－３（スーパ
ーリーチβ大当りの変動パターン）とＰＢ１－４（スーパーリーチγ大当りの変動パター
ン）とから決定する。また、低ベース状態において可変表示結果が確変大当りＡまたは確
変大当りＢである場合は、大当り用変動パターン判定テーブルＢを選択し、該大当り用変
動パターン判定テーブルＢを用いて変動パターンをＰＢ１－１（ノーマルリーチ大当りの
変動パターン）とＰＢ１－２（スーパーリーチα大当りの変動パターン）とＰＢ１－３（
スーパーリーチβ大当りの変動パターン）とＰＢ１－４（スーパーリーチγ大当りの変動
パターン）とから決定する。
【０４１７】
　尚、図１４－８（Ｂ）に示すように、大当り用変動パターン判定テーブルＡと大当り用
変動パターン判定テーブルＢとでは、ＰＢ１－１、ＰＢ１－２、ＰＢ１－３、ＰＢ１－４
に対する判定値の割当て数が異なっている。具体的には、大当り用変動パターン判定テー
ブルＡでは、ＰＢ１－１に９７個の判定値が割り当てられ、ＰＢ１－２に３５０個の判定
値が割り当てられ、ＰＢ１－３に３００個の判定値が割り当てられ、ＰＢ１－４に２５０
個の判定値が割り当てられている。一方で、大当り用変動パターン判定テーブルＢでは、
ＰＢ１－１に５０個の判定値が割り当てられ、ＰＢ１－２に２００個の判定値が割り当て
られ、ＰＢ１－３に３４７個の判定値が割り当てられ、ＰＢ１－４に４００個の判定値が
割り当てられている。つまり、この実施の形態では、可変表示結果が確変大当りＡや確変
大当りＢである場合は、可変表示結果が非確変大当りである場合よりも高い割合で変動パ
ターンがスーパーリーチβやスーパーリーチγの変動パターンが決定され易くなっている
ため、可変表示における変動パターンに対して遊技者を注目させることが可能となってい
る。
【０４１８】
　また、可変表示結果が確変大当りＣや小当りである場合は、特殊当り用変動パターン判
定テーブルを選択し、該特殊当り用変動パターン判定テーブルを用いて変動パターンをＰ
Ｃ１－１（特殊当りの変動パターン）に決定する。つまり、この実施の形態では、可変表
示結果が確変大当りＣとなる場合と小当りとなる場合とで同一の変動パターンにて可変表
示が実行されるので、遊技者は、該変動パターンから可変表示結果が確変大当りＣである
か小当りであるかを特定することが困難となっている。
【０４１９】
　また、時短状態（高ベース状態）において可変表示結果が「はずれ」である場合は、は
ずれ用変動パターン判定テーブルＤを選択し、該はずれ用変動パターン判定テーブルＤを
用いて変動パターンをＰＡ１－４（非リーチはずれの時短用短縮変動パターン）とＰＡ２
－１（ノーマルリーチはずれの変動パターン）とＰＡ２－２（スーパーリーチαはずれの
変動パターン）とＰＡ２－３（スーパーリーチβはずれの変動パターン）とＰＡ２－４（
スーパーリーチγはずれの変動パターン）とから決定する。
【０４２０】
　具体的には、はずれ用変動パターン判定テーブルＤでは、ＰＡ１－４に８００個の判定
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値が割り当てられ、ＰＡ２－１に１００個の判定値が割り当てられ、ＰＡ２－２に８０個
の判定値が割り当てられ、ＰＡ２－３に１０個の判定値が割り当てられ、ＰＡ２－４に７
個の判定値が割り当てられている。
【０４２１】
　つまり、この実施の形態では、高ベース状態（時短状態）において可変表示結果が「は
ずれ」となる場合は、時短状態であることにもとづいて、特図可変表示時間が通常の非リ
ーチはずれの変動パターン（ＰＡ１－１）よりも短い短縮用の変動パターン（ＰＡ１－４
）により可変表示が実行される割合が高くなるので、遊技が間延びしてしまうことを防止
しつつ、次に可変表示結果が大当りとなるまでの期間を短縮することが可能となっている
。尚、変動パターンＰＡ２－４、ＰＢ１－４（スーパーリーチγ）は、高ベース状態（時
短状態）でのみ実行可能な変動パターンとされている。
【０４２２】
　この実施の形態におけるＲＡＭ１０２には、パチンコ遊技機１における遊技の進行など
を制御するために用いられる各種のデータを保持する領域として、例えば、遊技制御用デ
ータ保持エリアが設けられている。遊技制御用データ保持エリアは、例えば、第１特図保
留記憶部と、第２特図保留記憶部と、普図保留記憶部と、遊技制御フラグ設定部と、遊技
制御タイマ設定部と、遊技制御カウンタ設定部と、遊技制御バッファ設定部とを備えてい
る。
【０４２３】
　第１特図保留記憶部は、入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を遊技球が通過（進
入）して始動入賞（第１始動入賞）が発生したものの未だ開始されていない特図ゲーム（
第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲーム）の保留データを記憶す
る。一例として、第１特図保留記憶部は、第１始動入賞口への入賞順（遊技球の検出順）
に保留番号と関連付けて、その遊技球の通過（進入）における第１始動条件の成立に基づ
いてＣＰＵ１０３により乱数回路１０４等から抽出された特図表示結果判定用の乱数値Ｍ
Ｒ１や大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３を示す数値
データなどを保留データとして、その記憶数が所定の上限値（例えば「４」）に達するま
で記憶する。こうして第１特図保留記憶部に記憶された保留データは、第１特図を用いた
特図ゲームの実行が保留されていることを示し、この特図ゲームにおける可変表示結果（
特図表示結果）に基づき大当りとなるか否かなどを判定可能にする保留情報となる。
【０４２４】
　第２特図保留記憶部は、可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を遊技球が通過
（進入）して始動入賞（第２始動入賞）が発生したものの未だ開始されていない特図ゲー
ム（第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲーム）の保留データを記
憶する。一例として、第２特図保留記憶部は、第２始動入賞口への入賞順（遊技球の検出
順）に保留番号と関連付けて、その遊技球の通過（進入）における第２始動条件の成立に
基づいてＣＰＵ１０３により乱数回路１０４等から抽出された特図表示結果判定用の乱数
値ＭＲ１や大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３を示す
数値データなどを保留データとして、その数が所定の上限値（例えば「４」）に達するま
で記憶する。こうして第２特図保留記憶部に記憶された保留データは、第２特図を用いた
特図ゲームの実行が保留されていることを示し、この特図ゲームにおける可変表示結果（
特図表示結果）に基づき大当りとなるか否かなどを判定可能にする保留情報となる。
【０４２５】
　尚、第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことによる第１始動条件の成立に基づ
く保留情報（第１保留情報）と、第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことによる
第２始動入賞の成立に基づく保留情報（第２保留情報）とを、共通の保留記憶部にて保留
番号と対応付けて記憶するようにしてもよい。この場合には、第１始動入賞口と第２始動
入賞口のいずれを遊技球が通過（進入）したかを示す始動口データを保留情報に含め、保
留番号と対応付けて記憶させればよい。
【０４２６】
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　普図保留記憶部は、通過ゲート４１を通過した遊技球がゲートスイッチ２１によって検
出されたにもかかわらず、未だ普通図柄表示器２０により開始されていない普図ゲームの
保留情報を記憶する。例えば、普図保留記憶部は、遊技球が通過ゲート４１を通過した順
に保留番号と対応付けて、その遊技球の通過に基づいてＣＰＵ１０３により乱数回路１０
４等から抽出された普図表示結果判定用の乱数値ＭＲ４を示す数値データなどを保留デー
タとして、その数が所定の上限値（例えば「４」）に達するまで記憶する。
【０４２７】
　遊技制御フラグ設定部には、パチンコ遊技機１における遊技の進行状況などに応じて状
態を更新可能な複数種類のフラグが設けられている。例えば、遊技制御フラグ設定部には
、複数種類のフラグそれぞれについて、フラグの値を示すデータや、オン状態あるいはオ
フ状態を示すデータが記憶される。
【０４２８】
　遊技制御タイマ設定部には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御するために用
いられる各種のタイマが設けられている。例えば、遊技制御タイマ設定部には、複数種類
のタイマそれぞれにおけるタイマ値を示すデータが記憶される。
【０４２９】
　遊技制御カウンタ設定部には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御するために
用いられるカウント値を計数するための複数種類のカウンタが設けられている。例えば、
遊技制御カウンタ設定部には、複数種類のカウンタそれぞれにおけるカウント値を示すデ
ータが記憶される。ここで、遊技制御カウンタ設定部には、遊技用乱数の一部または全部
をＣＰＵ１０３がソフトウェアにより更新可能にカウントするためのランダムカウンタが
設けられてもよい。
【０４３０】
　遊技制御カウンタ設定部のランダムカウンタには、乱数回路１０４で生成されない乱数
値、例えば、乱数値ＭＲ２～ＭＲ４を示す数値データが、ランダムカウント値として記憶
され、ＣＰＵ１０３によるソフトウェアの実行に応じて、定期的あるいは不定期に、各乱
数値を示す数値データが更新される。ＣＰＵ１０３がランダムカウント値を更新するため
に実行するソフトウェアは、ランダムカウント値を乱数回路１０４における数値データの
更新動作とは別個に更新するためのものであってもよいし、乱数回路１０４から抽出され
た数値データの全部または一部にスクランブル処理や演算処理といった所定の処理を施す
ことによりランダムカウント値を更新するためのものであってもよい。
【０４３１】
　遊技制御バッファ設定部には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御するために
用いられるデータを一時的に記憶する各種のバッファが設けられている。例えば、遊技制
御バッファ設定部には、複数種類のバッファそれぞれにおけるバッファ値を示すデータが
記憶される。
【０４３２】
　図１４－２に示す演出制御基板１２に搭載されたＲＡＭ１２２には、演出動作を制御す
るために用いられる各種データを保持する領域として、演出制御用データ保持エリアが設
けられている。この演出制御用データ保持エリアは、演出制御フラグ設定部と、演出制御
タイマ設定部と、演出制御カウンタ設定部と、演出制御バッファ設定部とを備えている。
【０４３３】
　演出制御フラグ設定部には、例えば画像表示装置５の画面上における演出画像の表示状
態などといった演出動作状態や主基板１１から送信された演出制御コマンド等に応じて状
態を更新可能な複数種類のフラグが設けられている。例えば、演出制御フラグ設定部には
、複数種類のフラグそれぞれについて、フラグの値を示すデータや、オン状態あるいはオ
フ状態を示すデータが記憶される。
【０４３４】
　演出制御タイマ設定部には、例えば画像表示装置５の画面上における演出画像の表示動
作などといった各種演出動作の進行を制御するために用いられる複数種類のタイマが設け
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られている。例えば、演出制御タイマ設定部には、複数種類のタイマそれぞれにおけるタ
イマ値を示すデータが記憶される。
【０４３５】
　演出制御カウンタ設定部には、各種演出動作の進行を制御するために用いられる複数種
類のカウンタが設けられている。例えば、演出制御カウンタ設定部には、複数種類のカウ
ンタそれぞれにおけるカウント値を示すデータが記憶される。
【０４３６】
　演出制御バッファ設定部には、各種演出動作の進行を制御するために用いられるデータ
を一時的に記憶する各種のバッファが設けられている。例えば、演出制御バッファ設定部
には、複数種類のバッファそれぞれにおけるバッファ値を示すデータが記憶される。
【０４３７】
　この実施の形態では、第１特図の保留記憶による実行中の可変表示に対応するバッファ
番号１－０、第１特図の保留記憶１～４に対応するバッファ番号１－１～バッファ番号１
－４、第２特図の保留記憶による実行中の可変表示に対応するバッファ番号２－０、第２
特図の保留記憶１～４に対応するバッファ番号２－１～バッファ番号２－４のそれぞれに
対応付けて、始動口入賞指定コマンド、図柄指定コマンド、変動カテゴリコマンド、保留
記憶数通知コマンド等のデータを格納可能なエントリが設定されている始動入賞時受信コ
マンドバッファを構成するデータが、演出制御バッファ設定部の所定領域に記憶されてい
る。第１始動入賞口や第２始動入賞口への始動入賞があったときには、始動口入賞指定コ
マンド（第１始動口入賞指定コマンドまたは第２始動口入賞指定コマンド）、図柄指定コ
マンド、変動カテゴリ指定コマンド及び保留記憶数通知コマンド（第１保留記憶数通知コ
マンドまたは第２保留記憶数通知コマンド）という４つのコマンドが１セットとして、主
基板１１から演出制御基板１２へと送信される。そして、これら１セットを構成する始動
口入賞指定コマンド、図柄指定コマンド、変動カテゴリ指定コマンド、保留記憶数通知コ
マンドの４つのコマンドが、始動口入賞指定コマンドおよび保留記憶数通知コマンドに対
応するバッファ番号のエントリに格納される。
【０４３８】
　第１特図に該当するバッファ番号１－０～バッファ番号１－４に対応する格納領域（エ
ントリ）の記憶内容は、開始条件が成立して最上位の保留記憶（バッファ番号「１－１」
）の可変表示が開始されるときに、後述するように１つずつ上位にシフトされていくとと
もに、該開始条件が成立した保留記憶の内容を格納するバッファ番号「１－０」の記憶内
容は、当該可変表示を終了するときに実行される特図当り待ち処理においてクリアされる
ようになっている。同様に、第２特図に該当するバッファ番号２－０～バッファ番号１－
４に対応する格納領域（エントリ）の記憶内容は、開始条件が成立して最上位の保留記憶
（バッファ番号「２－１」）の可変表示が開始されるときに、後述するように１つずつ上
位にシフトされていくとともに、該開始条件が成立した保留記憶の内容を格納するバッフ
ァ番号「２－０」の記憶内容は、当該可変表示を終了するときに実行される特図当り待ち
処理においてクリアされるようになっている。
【０４３９】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１始動入賞口への始動入賞時には、コマンドを始動入賞
時受信コマンドバッファのバッファ番号１－１～バッファ番号１－４のうちの空きエント
リにおける先頭（バッファ番号の最も若いエントリ）から格納していき、第２始動入賞口
への始動入賞時には、バッファ番号２－１～バッファ番号２－４のうちの空きエントリに
おける先頭（バッファ番号の最も若いエントリ）から格納していく。始動入賞時には、始
動口入賞指定コマンドから保留記憶数通知コマンドまでが順次送信される。従って、コマ
ンド受信が行われれば、第１特図保留記憶または第２特図保留記憶に対応するバッファ番
号の末尾「１」～「４」のそれぞれに対応する格納領域に、始動口入賞指定コマンド、図
柄指定コマンド、変動カテゴリ指定コマンド、保留記憶数通知コマンドの順に格納されて
いくことになる。
【０４４０】
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　始動入賞時受信コマンドバッファに格納されているコマンドは、飾り図柄の可変表示を
開始するごとに、直前に終了した可変表示の保留記憶に対応したエントリ（バッファ番号
「１－０」または「２－０」のエントリ）に格納されているものが削除されるとともに、
該開始する可変表示の保留記憶に対応したエントリ（バッファ番号「１－１」または「２
－１」に対応したエントリ）に格納されているものと、該開始する可変表示の保留記憶以
降のエントリの記憶内容がシフトされる。例えば、第１特図保留記憶の飾り図柄の可変表
示が終了した場合には、バッファ番号「１－０」に格納されている各コマンドが削除され
、バッファ番号「１－１」に格納されている各コマンドがバッファ番号「１－０」にシフ
トされるとともに、バッファ番号「１－２」に対応した領域にて格納されている各コマン
ドがバッファ番号「１－１」に対応した領域にシフトされ、バッファ番号「１－３」、「
１－４」のそれぞれに対応した領域にて格納されている各コマンドが、バッファ番号「１
－２」、「１－３」に対応した領域にシフトされる。よって、バッファ番号「０」は、そ
の時点において可変表示されている保留記憶に関する各コマンドを格納するための領域（
エントリ）となる。
【０４４１】
　（スーパーリーチ中の演出）
　ここで、スーパーリーチ中の演出について、図１４－９に基づいて説明する。図１４－
９は、ノーマルリーチ及びスーパーリーチにおける各種演出の実行期間を示す図である。
【０４４２】
　図１４－９に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ノーマルリーチ変動パターンま
たはスーパーリーチ変動パターンに基づく飾り図柄の可変表示では、可変表示を開始した
後、可変表示態様をノーマルリーチ表示態様としたことに基づき可変表示演出としてノー
マルリーチ演出を行う。また、スーパーリーチ変動パターンでは、ノーマルリーチ演出を
実行した後、可変表示態様をスーパーリーチ表示態様としたことに基づき可変表示演出と
してスーパーリーチ演出（弱スーパーリーチ演出や強スーパーリーチ演出）を行い、スー
パーリーチ演出の終了後に飾り図柄の可変表示を終了する。
【０４４３】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ノーマルリーチ変動パターンまたはスーパーリーチ
変動パターン（スーパーリーチα、β、γ）におけるノーマルリーチ演出において、可変
表示演出とは異なる演出として、可変表示結果が大当りになる可能性（期待度）を予告す
る予告演出Ａまたは予告演出Ｂを実行可能である。また、スーパーリーチ変動パターンに
おけるノーマルリーチ演出において、弱スーパーリーチ演出に発展すること（遊技者にと
って有利な内容）を報知する発展演出Ａを実行可能である。
【０４４４】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、スーパーリーチ変動パターン（スーパーリーチα、
β、γ）における弱スーパーリーチ演出において、強スーパーリーチ演出に発展すること
（遊技者にとって有利な内容）を報知する発展演出Ｂが実行される可能性を示唆する発展
示唆演出を実行可能であり、スーパーリーチ変動パターン（スーパーリーチβ、γ）にお
ける弱スーパーリーチ演出において、強スーパーリーチ演出に発展すること（遊技者にと
って有利な内容）を報知する発展演出Ｂを実行可能である。
【０４４５】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、スーパーリーチ変動パターン（スーパーリーチβ、
γ）における強スーパーリーチ演出において、可変表示結果が大当りになること、または
はずれになることを報知する決め演出を実行可能である。
【０４４６】
　このように、ノーマルリーチはずれの変動パターンでは、ノーマルリーチ演出において
弱スーパーリーチ演出に発展せずに大当りまたははずれとなり、スーパーリーチ変動パタ
ーン（スーパーリーチα、β、γ）では、ノーマルリーチ演出において弱スーパーリーチ
演出に発展し、スーパーリーチ変動パターン（スーパーリーチβ、γ）では、弱スーパー
リーチ演出において強スーパーリーチ演出に発展する。
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【０４４７】
　つまり、スーパーリーチαは、ノーマルリーチより期待度が高い弱スーパーリーチであ
り、スーパーリーチβ、γは、弱スーパーリーチより期待度が高い強スーパーリーチとさ
れている（大当り期待度；ノーマルリーチ＜スーパーリーチα＜スーパーリーチβ＜スー
パーリーチγ）。
【０４４８】
　また、ノーマルリーチやスーパーリーチα、β、γでは、各々異なる種別のノーマルリ
ーチ演出やスーパーリーチ演出が実行されるようになっていてもよいし、共通または少な
くとも一部が類似する種別のスーパーリーチ演出が実行されるようになっていてもよい。
また、スーパーリーチの種別は上記３種類に限定されるものではなく、１種類または２種
類でもよいし、４種類以上でもよい。
【０４４９】
　特徴部２４１ＳＧでは、上記予告演出Ａ及び予告演出Ｂ、発展演出Ａ、Ｂ、発展示唆演
出、決め演出において、構造物である搭載可動体３２を移動することや、後述する第１擬
似可動体表示や第２擬似可動体表示を移動表示することを実行可能とされている。よって
、各演出の具体的な内容を説明する前に、搭載可動体３２や第１擬似可動体表示及び第２
擬似可動体表示について説明する。
【０４５０】
　（パチンコ遊技機の開発の流れ）
　まず、パチンコ遊技機１に上記のような搭載可動体３２、第１擬似可動体表示及び第２
擬似可動体表示などを搭載することになった経緯を理解するために、パチンコ遊技機１の
開発の流れの概略について図１４－１２に基づいて説明する。図１４－１２は、パチンコ
遊技機の開発の流れの概略を示す説明図である。
【０４５１】
　図１４－１２に示すように、所定のパチンコ遊技機（例えば、パチンコ遊技機１など）
の開発がスタートすると、まず、遊技店、遊技客に何を伝え、何を感じ取って欲しいか等
を明確にした企画書の作成等を行う（ステップ２４１ＳＧＳ００１）。具体的には、当該
機種のゲーム内容、見所、スペック、ゲームフロー、リーチなどの演出構成、盤面構成、
可動体（構造物）などをどのようにするかなどが検討される。
【０４５２】
　次いで、企画書に基づいて、盤面（遊技盤）の試作品（一次試作品、デザインモック）
、可変表示などがイメージできる映像や資料、スペック確認表などを作成する（ステップ
２４１ＳＧＳ００２）。この試作品を作成した段階で、例えば、可動体を複数搭載する予
定であったが、可動体を複数搭載することができない事由（例えば、他の可動体と干渉す
るなどといったスペース不足、コスト、耐久性）などの問題が生じることがある。
【０４５３】
　次いで、可変表示や演出などの映像等を作成する（ステップ２４１ＳＧＳ００３）。こ
こで、演出映像について、ステップ２４１ＳＧＳ００２において問題が生じたことにより
搭載できなかった可動体のデザインや動作を元に、この非搭載となった可動体を模した擬
似可動体表示の映像を作成する。尚、擬似可動体表示での移動表示は、非搭載となった可
動体を移動させる場合に比べてインパクトで劣るため、例えば、移動表示して停止させた
ときの反動表示動作や移動表示の速さをデフォルメ表示（誇張表示や強調表示）すること
が多い。
【０４５４】
　そして、可変表示や演出などの映像を含む盤面（遊技盤）の試作品（二次試作品）を作
成し、可変表示や核となる演出、可動体の動作などを確認し（ステップ２４１ＳＧＳ００
４）、問題がなければ盤面（遊技盤）の金型品等の作成を行う（ステップ２４１ＳＧＳ０
０５）。
【０４５５】
　このように、遊技者にインパクトある演出を提供可能な可動体は、複数搭載することで
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演出効果をより高め、演出の多様化を図ることができるが、上記したような種々の問題に
より実際には複数搭載することが困難なことが多い。そこで、搭載することができなかっ
た可動体のデザインや動作を元に、この非搭載となった可動体を模した擬似可動体表示の
移動表示を用いることが多くなっている。
【０４５６】
　以下、特徴部２４１ＳＧとしてのパチンコ遊技機１にあっては、開発段階では複数の可
動体を搭載する予定であったが、上記したような種々の問題が生じたことにより、１つの
可動体（例えば、搭載可動体３２）についての搭載は決定され、他の可動体（例えば、第
１非搭載可動体Ｍ１００、第２非搭載可動体Ｍ２００）については搭載が決定されず非搭
載とされたため、第１非搭載可動体Ｍ１００と第２非搭載可動体Ｍ２００に替えて、第１
非搭載可動体Ｍ１００を模した第１擬似可動体表示の移動表示と、第２非搭載可動体Ｍ２
００を模した第２擬似可動体表示の移動表示と、を採用したものとして説明する。
【０４５７】
　尚、上記では、擬似可動体表示は最終的に非搭載になった第１非搭載可動体Ｍ１００と
第２非搭載可動体Ｍ２００の代用として採用された形態を例示したが、この発明はこれに
限定されるものではなく、可動体の搭載は可能であったが演出の多様化を図るためにあえ
て擬似可動体表示を用いる場合もある。また、開発段階で搭載予定のない可動体（例えば
、仮想の可動体や他機種に搭載または搭載予定の可動体など）を模した擬似可動体表示を
用いることも可能である。
【０４５８】
　（搭載可動体３２）
　以下、搭載可動体３２について、図１４－１３に基づいて説明する。図１４－１３は、
（Ａ）は搭載可動体の移動態様を示す図、（Ｂ）は搭載可動体を持ち上げる状況を説明す
る図である。
【０４５９】
　図１４－１３（Ａ）に示すように、搭載可動体３２は、正面視略台形状に形成され前面
に装飾等が施された演出部３２Ａと機構部３２Ｂとから構成され、演出部３２Ａから左右
側方に各々延設された機構部３２Ｂの左右側が画像表示装置５の左右側方に配置された駆
動機構２０１Ｌ，２０１Ｒに支持されることにより、上方の原点位置（図１４－１３（Ａ
）において実線で示す原点位置）と原点位置の下方の演出位置（図１４－１３（Ａ）にお
いて２点鎖線で示す位置）との間で上下方向に移動可能とされている。尚、機構部３２Ｂ
とは、駆動機構２０１Ｌ，２０１Ｒの動力を演出部３２Ａに伝達する伝達部材である。
【０４６０】
　駆動機構２０１Ｌ，２０１Ｒは、搭載可動体モータ２０２Ｌ，２０２Ｒと、搭載可動体
モータ２０２Ｌ，２０２Ｒの駆動軸に固着された駆動ギヤ２０３Ｌ，２０３Ｒ及び駆動ギ
ヤ２０３Ｌ，２０３Ｒに噛合する従動ギヤ２０４Ｌ，２０４Ｒと、従動ギヤ２０４Ｌ，２
０４Ｒが下端に固着された上下方向を向く回動軸２０５Ｌ，２０５Ｒと、回動軸２０５Ｌ
，２０５Ｒに挿入された移動体２０６Ｌ，２０６Ｒと、搭載可動体３２を原点位置に保持
可能な搭載可動体ソレノイド２０７Ｌ，２０７Ｒと、演出部３２Ａに内蔵され「Ｘ」の文
字からなる発光部２０８Ａを発光可能な搭載可動体ＬＥＤ２０８（図１４－２参照）と、
を主に有する。
【０４６１】
　搭載可動体３２は、機構部３２Ｂの左右端部（被案内部）が回動軸２０５Ｌ，２０５Ｒ
に上下方向に移動可能に挿入（案内）され、搭載可動体ソレノイド２０７Ｌ，２０７Ｒに
係止されることで原点位置にて保持される。原点位置に保持されている状態で搭載可動体
ソレノイド２０７Ｌ，２０７Ｒがオン状態になり係止状態が解除されると、搭載可動体３
２は原点位置から自重により落下され、機構部３２Ｂの左右端部が移動体２０６Ｌ，２０
６Ｒに当接して下方への移動が規制されることで演出位置にて停止するようになっている
。
【０４６２】
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　また、回動軸２０５Ｌ，２０５Ｒの外周には螺旋状の溝部２０５Ａが形成される一方で
、移動体２０６Ｌ，２０６Ｒは、内周面に溝部２０５Ａに係止可能な係止部（図示略）が
形成され、かつ、回動軸２０５Ｌ，２０５Ｒを中心とする回転が規制されていることで、
搭載可動体モータ２０２Ｌ，２０２Ｒにより回動軸２０５Ｌ，２０５Ｒを正逆回転させる
ことで上下方向に移動可能とされている。よって、搭載可動体３２は、原点位置から演出
位置まで自重により落下可能であり、落下した後は、図１４－１３（Ｂ）に示すように、
搭載可動体モータ２０２Ｌ，２０２Ｒにより回動軸２０５Ｌ，２０５Ｒを回転させて移動
体２０６Ｌ，２０６Ｒを上昇させることにより演出位置から原点位置まで上昇し、搭載可
動体ソレノイド２０７Ｌ，２０７Ｒにより原点位置にて保持される。
【０４６３】
　（第１擬似可動表示と第１非搭載可動体）
　次に、第１擬似可動表示と第１非搭載可動体について、図１４－１４に基づいて説明す
る。図１４－１４は、（Ａ）は第１擬似可動体表示の移動表示態様を示す図、（Ｂ）は第
１非搭載可動体の移動態様を示す図である。
【０４６４】
　図１４－１４（Ａ）に示す第１擬似可動体表示Ｚ１００は、図１４－１４（Ｂ）に示す
ように、当該パチンコ遊技機１に搭載する予定であったが諸事情により非搭載となった第
１非搭載可動体Ｍ１００を模した画像とされている。
【０４６５】
　パチンコ遊技機１に非搭載の第１非搭載可動体Ｍ１００は、正面視略長方形状に形成さ
れ前面に装飾等が施された演出部Ｍ１００Ａと機構部Ｍ１００Ｂと、から構成され、演出
部Ｍ１００Ａから左方に延設された機構部Ｍ１００Ｂの左側が画像表示装置５の左側方に
配置された駆動機構Ｍ１０１に支持されることにより、上方の第１原点位置（図１４－１
４（Ｂ）において２点鎖線で示す原点位置）と第１原点位置の下方の第１演出位置（図１
４－１４（Ｂ）において実線で示す位置）との間で上下方向に移動可能とされている。
【０４６６】
　駆動機構Ｍ１０１は、可動体モータＭ１０２と、可動体モータＭ１０２の駆動軸に固着
された駆動ギヤＭ１０３及び駆動ギヤＭ１０３に噛合する従動ギヤＭ１０４と、従動ギヤ
Ｍ１０４が下端に固着された上下方向を向く回動軸Ｍ１０５と、第１非搭載可動体Ｍ１０
０を第１原点位置に保持可能な可動体ソレノイドＭ１０７と、回動軸Ｍ１０５に挿入され
た移動体Ｍ１０６と、演出部Ｍ１００Ａに内蔵され、正面視円形の発光部Ｍ１０８Ａを発
光可能な非搭載可動体ＬＥＤ（図示略）と、を主に有する。
【０４６７】
　また、演出部Ｍ１００Ａは、前面に筋状の装飾が施され、発光部Ｍ１０８Ａの周囲に配
置された４つの演出可動部Ｍ１１０Ａ～Ｍ１１０Ｄを有し、演出可動部Ｍ１１０Ａ～Ｍ１
１０Ｄが互いに近接する第１演出状態（図１４－１４（Ｂ）において２点鎖線で示す状態
）と、演出可動部Ｍ１１０Ａ～Ｍ１１０Ｄが発光部Ｍ１０８Ａから放射状に離れる第２演
出状態と、に変化可能とされている。
【０４６８】
　第１非搭載可動体Ｍ１００は、機構部Ｍ１００Ｂの左端部（被案内部）が回動軸Ｍ１０
５に上下方向に移動可能に挿入（案内）され、可動体ソレノイドＭ１０７に係止されるこ
とで第１原点位置にて保持される。第１原点位置に保持されている状態で可動体ソレノイ
ドＭ１０７がオン状態になり係止状態が解除されると、第１非搭載可動体Ｍ１００は第１
原点位置から自重により落下され、機構部Ｍ１００Ｂの左右端部が移動体Ｍ１０６に当接
して下方への移動が規制されることで第１演出位置にて停止するようになっている。
【０４６９】
　また、回動軸Ｍ１０５の外周には螺旋状の溝部Ｍ１０５Ａが形成される一方で、移動体
Ｍ１０６は、内周面に溝部Ｍ１０５Ａに係止可能な係止部（図示略）が形成され、かつ、
回動軸Ｍ１０５を中心とする回転が規制されていることで、可動体モータＭ１０２により
回動軸Ｍ１０５を正逆回転させることで上下方向に移動可能とされている。よって、第１
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非搭載可動体Ｍ１００は、第１原点位置から第１演出位置まで自重により落下可能であり
、落下した後は、可動体モータＭ１０２により回動軸Ｍ１０５を回転させて移動体Ｍ１０
６を上昇させることにより第１演出位置から第１特定原点位置まで上昇し、可動体ソレノ
イドＭ１０７により第１原点位置にて保持される。
【０４７０】
　図１４－１４（Ａ）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００は、上記第１非搭載可
動体Ｍ１００を模した画像であり、演出部Ｍ１００Ａに対応する演出表示部Ｚ１００Ａと
、機構部Ｍ１００Ｂに対応する機構表示部Ｚ１００Ｂと、発光部Ｍ１０８Ａに対応する発
光表示部Ｚ１０８Ａと、を有する。そして、第１原点位置に対応する第１初期表示位置と
、第１演出位置に対応する第１演出表示位置との間で上下方向に移動表示可能であるとと
もに（図１４－１６（Ｂ）参照）、第１原点位置とは異なる位置に対応する第１初期表示
位置と、第１演出位置とは異なる位置に対応する第１演出表示位置との間で上下方向に移
動表示可能である（図１４－１７（Ａ）参照）。また、演出部Ｍ１００Ａは、演出可動部
Ｍ１１０Ａ～Ｍ１１０Ｄに対応する演出可動表示部Ｚ１１０Ａ～Ｚ１１０Ｄを有し、第１
演出状態に対応する第１演出表示状態と、第２演出状態に対応する第２演出表示状態とに
変化可能とされている。
【０４７１】
　（第２擬似可動表示と第２非搭載可動体）
　次に、第２擬似可動表示と第２非搭載可動体について、図１４－１５に基づいて説明す
る。図１４－１５は、（Ａ）は第２擬似可動体表示の移動表示態様を示す図、（Ｂ）は第
２非搭載可動体の移動態様を示す図である。
【０４７２】
　図１４－１５（Ａ）に示す第２擬似可動体表示Ｚ２００は、図１４－１５（Ｂ）（Ｃ）
に示すように、当該パチンコ遊技機１に搭載する予定であったが諸事情により非搭載とな
った第２非搭載可動体Ｍ２００を模した画像とされている。
【０４７３】
　尚、第２非搭載可動体Ｍ２００については、開発当初に動作態様が異なる２通りの搭載
案（例えば、図１４－１５（Ｂ）に示す搭載案１と、図１４－１５（Ｃ）に示す搭載案２
）が考案されたが、開発の都合上、第２非搭載可動体自体が搭載できなくなってしまった
ため、第２擬似可動体表示Ｚ２００として、以下に説明する搭載案１に対応する移動表示
と、搭載案２に対応する移動表示とを実行可能とした。
【０４７４】
　図１４－１５（Ｂ）（Ｃ）に示すように、パチンコ遊技機１に非搭載の第２非搭載可動
体Ｍ２００は、正面視円形状に形成され前面に装飾が施された演出部Ｍ２００Ａと機構部
Ｍ２００Ｂと、から構成され、機構部Ｍ１００Ｂの下端が画像表示装置５の下側方に配置
された第１駆動機構Ｍ２０１Ａに支持される第１演出装置（搭載案１：図１４－１５（Ｂ
）参照）と、機構部Ｍ１００Ｂの上端が画像表示装置５の上方に配置された第２駆動機構
Ｍ２０１Ｂに支持される第２演出装置（搭載案２：図１４－１５（Ｃ）参照）との各々に
組込まれている。
【０４７５】
　図１４－１５（Ｂ）に示すように、第１駆動機構Ｍ２０１Ａは、ベース部材Ｍ２０２に
背面側に設けられた可動体モータ（図示略）と、可動体モータ（図示略）により回転する
回転体Ｍ２０３と、演出部Ｍ２００Ａを上下方向に移動可能に案内する案内レールＭ２０
４と、を有する。機構部Ｍ２００Ｂは、ベース部材Ｍ２０２に対し前後方向を向く回動軸
を中心として回動可能に一端が支持され、また、回転体Ｍ２０３の前面における周縁部に
突設された連結軸Ｍ２０５が摺動可能に挿入される長孔Ｍ２０６が形成されている。
【０４７６】
　よって、第１駆動機構Ｍ２０１Ａにより駆動する第２非搭載可動体Ｍ２００は、可動体
モータ（図示略）により回転体Ｍ２０３が回転して機構部Ｍ２００Ｂが回動軸を中心とし
て回動することで、下方の第１特定原点位置（図１４－１５（Ｂ）において２点鎖線で示
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す原点位置）と第１特定原点位置の上方の第１特定演出位置（図１４－１５（Ｂ）におい
て実線で示す位置）との間で上下方向に移動可能とされている。
【０４７７】
　また、演出部Ｍ２００Ａは、正面視円形の回転部Ｍ２０７と、回転部Ｍ２０７に設けら
れた複数（例えば、５個）の発光部Ｍ２０８Ａ～Ｍ２０８Ｅを発光可能な非搭載可動体Ｌ
ＥＤ（図示略）と、を有し、回転部Ｍ２０７が回転しながら非搭載可動体ＬＥＤ（図示略
）が点灯して発光部Ｍ２０８Ａ～Ｍ２０８Ｅを複数色（例えば、７色）にて発光させるこ
とができようになっている。
【０４７８】
　また、図１４－１５（Ｃ）に示すように、第２駆動機構Ｍ２０１Ｂは、可動体モータＭ
２１２と、可動体モータＭ２１２の駆動軸に固着された駆動ギヤＭ２１３及び駆動ギヤＭ
２１３に噛合する従動ギヤＭ２１４と、従動ギヤＭ２１４が左端に固着された左右方向を
向く回動軸Ｍ２１５と、を主に有する。また、回動軸Ｍ２１５の外周には螺旋状の溝部Ｍ
２１５Ａが形成される一方で、演出部Ｍ２００Ａから上方に延設された機構部Ｍ２００Ｂ
は、内周面に溝部Ｍ２１５Ａに係止可能な係止部（図示略）が形成され、かつ、回動軸Ｍ
２１５を中心とする回転が規制されている。
【０４７９】
　よって、第２駆動機構Ｍ２０１Ｂにより駆動する第２非搭載可動体Ｍ２００は、可動体
モータＭ２１２により回動軸Ｍ２１５を正逆回転させることで、左側の第２特定原点位置
（図１４－１５（Ｃ）において２点鎖線で示す原点位置）と右側の第２特定演出位置（図
１４－１５（Ｃ）において実線で示す位置）との間で左右方向に移動可能とされるととも
に、第２特定原点位置と第２特定演出位置との中間の第２中間演出位置にて停止可能とさ
れている。
【０４８０】
　図１４－１５（Ａ）に示すように、第２擬似可動体表示Ｚ２００は、上記第２非搭載可
動体Ｍ２００を模した画像であり、演出部Ｍ２００Ａに対応する演出表示部Ｚ２００Ａと
、機構部Ｍ２００Ｂに対応する機構表示部Ｚ２００Ｂと、回転部Ｍ２０７に対応する回転
表示部Ｚ２０７と、発光部Ｍ２０８Ａ～Ｍ２０８Ｅに対応する発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ
２０８Ｅと、を有する。
【０４８１】
　尚、開発当初は、非搭載可動体ＬＥＤ（図示略）としてフルカラーＬＥＤの搭載を予定
していたものの、コスト面から単色ＬＥＤの搭載を余儀なくされることがあるが、第２擬
似可動体表示Ｚ２００とすることで、コスト面を考慮せず、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２
０８Ｅを複数色（例えば、７色など）にて発光表示させることができる。
【０４８２】
　そして、第１特定原点位置に対応する第１特定初期表示位置と、第１特定演出位置に対
応する第１特定演出表示位置との間で上下方向に移動表示可能であるとともに（図１４－
１６（Ｃ）参照）、第２特定原点位置に対応する第２特定初期表示位置と、第２特定演出
位置に対応する第２特定演出表示位置との間で左右方向に移動表示可能である（図１４－
１７（Ｂ）参照）。
【０４８３】
　次に、搭載可動体３２の移動態様と、第１擬似可動体表示Ｚ１００及び第２擬似可動体
表示Ｚ２００の移動表示態様について、図１４－１６及び図１４－１７に基づいて説明す
る。図１４－１６は、（Ａ）は非搭載可動体の移動可能範囲、（Ｂ）は第１擬似可動体表
示の移動表示領域、（Ｃ）は第２擬似可動体表示の移動表示領域を示す図である。図１４
－１７は、（Ａ）は第１擬似可動体表示の特定移動表示領域、（Ｂ）は第２擬似可動体表
示の特定移動表示領域を示す図である。
【０４８４】
　図１４－１６（Ａ）に示すように、搭載可動体３２は、画像表示装置５の表示領域の上
部にて演出部３２Ａの下部が重複する原点位置と、画像表示装置５の表示領域の略中央に
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て演出部３２Ａ及び機構部３２Ｂが重複する演出位置と、の間で上下方向に移動可能とさ
れ、原点位置から演出位置までの移動距離はＬ１とされている。
【０４８５】
　図１４－１６（Ｂ）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００は、画像表示装置５の
表示領域の上部位置にて演出表示部Ｚ１００Ａの下部が表示される第１初期表示位置と、
画像表示装置５の表示領域の略中央下位置にて演出表示部Ｚ１００Ａ及び機構表示部Ｚ１
００Ｂが表示される第１演出表示位置と、の間で上下方向に移動表示可能とされ、第１初
期表示位置から第１演出表示位置までの移動表示距離はＬ２とされている。
【０４８６】
　図１４－１７（Ａ）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００は、画像表示装置５の
表示領域の下部位置にて演出表示部Ｚ１００Ａの上部が表示される第１特定初期表示位置
と、画像表示装置５の表示領域の略中央上位置にて演出表示部Ｚ１００Ａ及び機構表示部
Ｚ１００Ｂが表示される第１特定演出表示位置と、の間で上下方向に移動表示可能とされ
、第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置までの特定移動表示距離はＬ２Ａとさ
れている。
【０４８７】
　このように第１擬似可動体表示Ｚ１００は、第１非搭載可動体Ｍ１００と同様に、第１
原点位置に対応する第１初期表示位置と第１演出位置に対応する第１演出表示位置との間
の移動可能範囲を上下方向に移動表示可能であるだけでなく、第１原点位置に対応しない
第２初期表示位置と第１演出位置に対応しない第２演出表示位置との間の特定移動可能範
囲を上下方向に移動表示可能である。
【０４８８】
　次に、図１４－１６（Ｃ）に示すように、第２擬似可動体表示Ｚ２００は、画像表示装
置５の表示領域の上部位置にて演出表示部Ｚ２００Ａの下部が表示される第１特定初期表
示位置と、画像表示装置５の表示領域の略中央位置にて演出表示部Ｚ２００Ａ及び機構表
示部Ｚ２００Ｂが表示される第１特定演出表示位置と、の間で上下方向に移動表示可能と
され、第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置までの移動表示距離はＬ３とされ
ている。
【０４８９】
　また、図１４－１７（Ｂ）に示すように、第２擬似可動体表示Ｚ２００は、画像表示装
置５の表示領域の左部位置にて演出表示部Ｚ２００Ａの右部が表示される第２特定初期表
示位置と、画像表示装置５の表示領域の略中央位置にて演出表示部Ｚ２００Ａ及び機構表
示部Ｚ２００Ｂが表示される第２特定演出表示位置と、の間で左右方向に移動表示可能と
され、第２特定初期表示位置から第２特定演出表示位置までの移動表示距離はＬ３Ａとさ
れている。
【０４９０】
　このように第２擬似可動体表示Ｚ２００は、第２非搭載可動体Ｍ２００と同様に、第１
特定原点位置に対応する第１特定初期表示位置と第１特定演出位置に対応する第１特定演
出表示位置との間の移動可能範囲を上下方向に移動表示可能であるだけでなく、第１特定
原点位置に対応しない第２特定初期表示位置と第１特定演出位置に対応しない第２特定演
出表示位置との間の特定移動可能範囲を左右方向に移動表示可能である。
【０４９１】
　また、第１擬似可動体表示Ｚ１００の移動表示距離Ｌ２は、搭載可動体３２の移動距離
Ｌ１よりも長く、第２擬似可動体表示Ｚ２００の移動表示距離Ｌ３は、搭載可動体３２の
移動距離Ｌ１よりも短い（Ｌ２＞Ｌ１＞Ｌ３）。また、第１擬似可動体表示Ｚ１００の移
動表示距離Ｌ２Ａは、搭載可動体３２の移動距離Ｌ１よりも長く、第２擬似可動体表示Ｚ
２００の移動表示距離Ｌ３Ａは、搭載可動体３２の移動距離Ｌ１や移動表示距離Ｌ２Ａよ
りも長い（Ｌ３Ａ＞Ｌ２Ａ＞Ｌ１）。
【０４９２】
　このように、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体表示Ｚ２００は、搭載され
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ている搭載可動体３２の移動距離Ｌ１よりも長い移動表示距離（Ｌ２、Ｌ２Ａ、Ｌ３Ａ）
を移動表示可能とされているため、搭載可動体３２よりもインパクトがある演出を実現可
能とされている。
【０４９３】
　図１４－１６に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体表示Ｚ２０
０は、演出表示部Ｚ１００Ａ、Ｚ２００Ａと機構表示部Ｚ１００Ｂ、Ｚ２００Ｂとから構
成され、機構表示部Ｚ１００Ｂ、Ｚ２００Ｂは、画像表示装置５の表示領域の縁部まで延
設されていることで、あたかも画像表示装置５の側方に配置された駆動機構Ｍ１０１、第
１駆動機構Ｍ２０１Ａ、第２駆動機構Ｍ２０１Ｂにより演出表示部Ｚ１００Ａ、Ｚ２００
Ａが支持されているように見えるので、移動表示をより現実的に表現することが可能であ
る。
【０４９４】
　すなわち、擬似可動体表示（擬似可動体画像）とは、パチンコ遊技機１に搭載した可動
体、非搭載の可動体、仮想の可動体など、駆動機構により動作可能な構造物としての可動
体を模した表示であって、例えば、発展報知画像Ｚ３００（図１４－２５（Ｈ）参照）の
ように機構表示部を有しない画像とは異なる。
【０４９５】
　また、モデルとした可動体とは表示態様の一部が異なる表示や、モデルとした可動体で
は実現できない態様の表示（例えば、デフォルメ表示や変形表示など）や移動表示（例え
ば、高速移動表示など）が可能なものであればよい。
【０４９６】
　また、擬似可動体表示（擬似可動体画像）は、コンピュータなどにより作成された画像
や動画像であってもよいし、実際に作成された構造物としての可動体を撮影した画像や動
画像であってもよい。さらに、これら擬似可動体表示の移動表示に際し、可動体を移動す
るときに出力する効果音や停止の際に生じる衝撃音と同じまたは類似した効果音を出力し
たり、擬似可動体表示が演出表示位置に到達したときに振動モータ６１によりプッシュボ
タン３１Ｂやスティックコントローラ３１Ａなどを振動させたり、スピーカ８Ｌ，８Ｒか
ら重低音を出力すること等により擬似的な衝撃を発生させることで、より現実的な演出を
遊技者に提供することが可能となる。
【０４９７】
　次に、上記した搭載可動体３２、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体表示Ｚ
２００を用いた各種演出の詳細について、図１４－１０を用いて説明する。図１４－１０
は、スーパーリーチにおける各種演出の内容や構成を説明するための図である。
【０４９８】
　（予告演出Ａ）
　図１４－１０に示すように、予告演出Ａは、低ベース状態である場合に実行可能とされ
、第２擬似可動体表示Ｚ２００が、第１特定初期表示位置に表示されてから第１特定演出
表示位置に移動表示された後、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅが決定された演出パタ
ーンに対応する色にて発光表示することにより大当りになる可能性（期待度）が示唆され
る。
【０４９９】
　また、第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置に移動表示された第２擬似可動
体表示Ｚ２００は、第１特定演出表示位置から第１特定初期表示位置に移動表示された後
に消去される（図１４－２５（Ｃ）～（Ｆ）参照）。
【０５００】
　詳しくは、後述するステップ２４１ＳＧＳ２７８Ａの予告演出Ａ種別決定処理にて、パ
ターンＰＹＡ－１が決定された場合、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅは白色に表示さ
れ、パターンＰＹＡ－２が決定された場合、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅは青色に
表示され、パターンＰＹＡ－３が決定された場合、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅは
緑色に表示され、パターンＰＹＡ－４が決定された場合、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０
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８Ｅは赤色に表示される。よって、大当り期待度が最も高い発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２
０８Ｅの発光表示色は赤色となる。尚、発光色は種々に変更可能であり、大当りが確定し
ている場合には金色や虹色等に発光させてもよい。
【０５０１】
　（予告演出Ｂ）
　予告演出Ｂは、高ベース状態である場合に実行可能とされ、第１擬似可動体表示Ｚ１０
０が、第１初期表示位置から第１演出表示位置または第２初期表示位置から第２演出表示
位置に移動表示されるか、第２擬似可動体表示Ｚ２００が、第２特定初期表示位置から第
２中間演出表示位置または第２特定演出表示位置のいずれに移動表示されるかにより、可
変表示結果が大当りになる可能性（期待度）が示唆される。
【０５０２】
　また、第１演出表示位置に移動表示された第１擬似可動体表示Ｚ１００は、第１演出表
示位置から第１初期表示位置に移動表示されることなく消去される（図１４－３４（Ａ）
～（Ｃ）参照）。また、第２演出表示位置に移動表示された第１擬似可動体表示Ｚ１００
は、第２演出表示位置から第２初期表示位置に移動表示されることなく消去される（図１
４－３４（Ｄ）～（Ｆ）参照）。
【０５０３】
　また、第２中間演出表示位置に移動表示された第２擬似可動体表示Ｚ２００は、第２中
間演出表示位置から第２特定初期表示位置に移動表示されることなく消去される（図１４
－３３（Ａ）～（Ｃ）参照）。また、第２特定演出表示位置に移動表示された第２擬似可
動体表示Ｚ２００は、第２特定演出表示位置から第２特定初期表示位置に移動表示される
ことなく消去される（図１４－３３（Ｄ）～（Ｆ）参照）。
【０５０４】
　詳しくは、後述するステップ２４１ＳＧＳ２７８Ａの予告演出Ｂ種別決定処理にて、パ
ターンＰＹＢ－１が決定された場合、第２擬似可動体表示Ｚ２００は第２特定初期表示位
置から第２中間演出表示位置に移動表示され、パターンＰＹＢ－２が決定された場合、第
２擬似可動体表示Ｚ２００は第２特定初期表示位置から第２特定演出表示位置に移動表示
され、パターンＰＹＢ－３が決定された場合、第１擬似可動体表示Ｚ１００は第１初期表
示位置から第１演出表示位置に移動表示され、パターンＰＹＢ－４が決定された場合、第
１擬似可動体表示Ｚ１００は第２初期表示位置から第２演出表示位置に移動表示される。
よって、第１擬似可動体表示Ｚ１００が移動表示される方が、第２擬似可動体表示Ｚ２０
０が移動表示されるよりも大当り期待度が高く、大当り期待度が最も高い移動表示パター
ンは、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第２初期表示位置から第２演出表示位置に移動表示
されるパターンとなる。
【０５０５】
　また、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１初期表示位置から第１演出表示位置や第２初
期表示位置から第２演出表示位置へ移動表示する方が、第２擬似可動体表示Ｚ２００が第
２特定初期表示位置から第２中間演出表示位置や第２特定演出表示位置へ移動表示するよ
りも速い。
【０５０６】
　（発展演出Ａ）
　発展演出Ａは、搭載可動体３２が原点位置から演出位置に移動（落下）することにより
、弱スーパーリーチへの発展が報知される（図１４－２５（Ｈ）参照）。原点位置から演
出位置に移動された搭載可動体３２は、所定時間が経過した後に演出位置から原点位置ま
で上昇して復帰する。
【０５０７】
　詳しくは、後述するステップ２４１ＳＧＳ２７８Ｂの発展演出Ａ種別決定処理にて、実
行が決定された場合、演出開始タイミングにおいて搭載可動体３２が原点位置から演出位
置まで落下することにより、弱スーパーリーチへの発展が報知される（図１４－２５（Ｈ
）参照）。一方、非実行が決定された場合、演出開始タイミングにおいて搭載可動体３２
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は原点位置から落下せず、画像表示装置５に発展報知画像Ｚ３００が表示されることによ
り弱スーパーリーチへの発展が報知される（図１４－２５（Ｇ）参照）。つまり、発展演
出Ａ種別決定処理にて非実行が決定されるとは、搭載可動体３２を落下させず発展報知画
像Ｚ３００の表示により弱スーパーリーチへの発展を報知する演出パターンが決定される
ことである。
【０５０８】
　尚、発展報知画像Ｚ３００は、搭載可動体３２を模した画像（表示）とされているが、
第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体表示Ｚ２００のように、可動体と同じよう
に移動表示される擬似可動体表示とは異なり、あくまで演出部３２Ａのみを模した画像（
表示）であり、搭載可動体３２の移動とは異なる表示態様にて表示される。例えば、演出
開始タイミングにて、移動表示を伴うことなく最初から搭載可動体３２の演出位置に対応
する演出表示位置に表示される。
【０５０９】
　（発展示唆演出）
　発展示唆演出は、発展演出Ｂが実行される前に実行可能であり、第２擬似可動体表示Ｚ
２００が、第１特定初期表示位置に表示されてから第１特定演出表示位置に移動表示され
た後、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂの連打操作（プッシュセンサ３５Ｂの検出信号
が所定期間内に複数回検出される操作）が有効となる操作有効期間において連打操作が検
出されたことに基づいて、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅが決定された演出パターン
に対応する発光表示色に変化することにより、後述するキャラクタ画像Ｚ３１０の表示色
、つまり、発展演出Ｂが実行される可能性が示唆される。
【０５１０】
　また、特徴部２４１ＳＧでは、発展示唆演出におけるプッシュボタン３１Ｂの連打操作
が有効となる操作有効期間において、プッシュボタン３１Ｂの連打操作を促進する操作促
進画像（例えば、プッシュボタン３１Ｂを模した画像など）を画像表示装置５に表示せず
、プッシュボタン３１Ｂに内蔵されたボタンＬＥＤ６２（図１４－２参照）を点灯させる
ことでプッシュボタン３１Ｂの連打操作を促進する形態を例示したが、この発明はこれに
限定されるものではなく、操作有効期間においてプッシュボタン３１Ｂの連打操作を促進
する操作促進表示を画像表示装置５に表示してもよい。
【０５１１】
　また、第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置に移動表示された第２擬似可動
体表示Ｚ２００は、当該機種に関連するキャラクタ画像Ｚ３１０が、画像表示装置５の表
示領域における第１特定演出表示位置を含む領域に、第２擬似可動体表示Ｚ２００に重複
（作用）するように表示された後、第１特定演出表示位置から第１特定初期表示位置に移
動表示されることなく消去される（図１４－２６（Ａ）～（Ｊ）、図１４－２７（Ａ）参
照）。
【０５１２】
　詳しくは、後述するステップ２４１ＳＧＳ２７８Ｂの発展示唆演出種別決定処理にて、
パターンＰＳ－１が決定された場合、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅはプッシュボタ
ン３１Ｂが連打操作されても白色のまま変化せず、パターンＰＳ－２が決定された場合、
発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅはプッシュボタン３１Ｂの連打操作に応じて白色→青
色の順に変化し、パターンＰＳ－３が決定された場合、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８
Ｅはプッシュボタン３１Ｂの連打操作に応じて白色→青色→緑色の順に変化し、パターン
ＰＳ－４が決定された場合、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅはプッシュボタン３１Ｂ
の連打操作に応じて白色→青色→緑色→赤色の順に変化する。よって、発展演出Ｂの実行
期待度が最も高い発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅの最終発光表示色は赤色となる。
【０５１３】
　尚、発光色及び発光色の変化パターンも種々に変更可能であり、例えば、白色から青色
や緑色に変化せずに赤色に変化したり、最初から白色以外の発光表示色とされていてもよ
い。また、プッシュボタン３１Ｂの連打操作に応じて複数の発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２
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０８Ｅの点灯数が増加するようにし、点灯数が多い方が少ない場合よりも発展演出Ｂの実
行期待度が高くなるようにしてもよい。また、発光色と発光数により期待度が異なるよう
にしてもよい。
【０５１４】
　また、特徴部２４１ＳＧでは、操作有効期間にプッシュボタン３１Ｂの連打操作が検出
されない、または連打操作量が少ない場合、パターンＰＳ－２～４のいずれかが決定され
ている場合でも、連打操作量によっては、各パターンＰＳ－２～４に応じた発光表示色ま
で変化しない形態を例示したが、この発明はこれに限定されるものではなく、操作有効期
間にプッシュボタン３１Ｂの連打操作が検出されない、または連打操作量が少ない場合で
も、操作有効期間が終了したタイミングで、決定されたパターンＰＳ－２～４に応じた発
光表示色に変化するようにしてもよい。
【０５１５】
　また、操作有効期間の終了後に表示されるキャラクタ画像Ｚ３１０は、操作有効期間が
終了したときの発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅの発光表示色に対応する色のキャラク
タ画像Ｚ３１０が表示されるようになっている。
【０５１６】
　尚、操作有効期間が終了したときの発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅの発光表示色に
応じて、種別が異なるキャラクタ画像Ｚ３１０を表示するようにしてもよい。また、上記
のようにパターンＰＳ－２～４のいずれかが決定されたにも関わらず発光表示部Ｚ２０８
Ａ～Ｚ２０８Ｅの発光表示色が変化しなかった場合でも、決定されたパターンＰＳ－２～
４に応じた色のキャラクタ画像Ｚ３１０（発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅの発光表示
色とは異なる色）を表示するようにしてもよい。また、キャラクタ画像Ｚ３１０が表示さ
れたタイミングで発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅの発光表示色をキャラクタ画像Ｚ３
１０と同色に変化させてもよい。
【０５１７】
　（発展演出Ｂ）
　発展演出Ｂは、第２擬似可動体表示Ｚ２００が第１特定初期表示位置から第１特定演出
表示位置に移動表示することにより、強スーパーリーチ演出に発展して決め演出が実行さ
れること（遊技者にとって有利な内容）が報知される（図１４－２７（Ｄ）参照）。また
、第１特定演出表示位置に移動表示された第２擬似可動体表示Ｚ２００は、第１特定演出
表示位置から第１特定初期表示位置に移動表示することなく消去される（図１４－２７（
Ｄ）～（Ｆ）参照）。
【０５１８】
　また、第２擬似可動体表示Ｚ２００が、第１特定演出表示位置から第１特定初期表示位
置に移動表示することなく消去されるときに、第１特定演出表示位置を含む表示領域に、
リーチタイトル画像Ｚ５１を、該画像の表示開始時であることを示す態様にて第２擬似可
動体表示Ｚ２００に重複するように表示することにより、可変表示結果が大当りとなる（
大当り遊技状態に制御される）ことが示唆される。
【０５１９】
　詳しくは、後述するステップ２４１ＳＧＳ２８０の発展演出Ｂ種別決定処理にて、実行
が決定された場合、演出開始タイミングにおいて第２擬似可動体表示Ｚ２００が第１特定
初期表示位置から第１特定演出表示位置に移動表示されることにより、強スーパーリーチ
への発展が報知される（図１４－２７（Ｄ）参照）。一方、非実行が決定された場合、演
出開始タイミングにおいて第２擬似可動体表示Ｚ２００は第１特定初期表示位置から第１
特定演出表示位置に移動表示されず、画像表示装置５にリーチタイトル画像Ｚ５１が準備
状態の態様で表示されることにより強スーパーリーチへの発展が報知される（図１４－２
７（Ｃ）参照）。つまり、発展演出Ｂ種別決定処理にて非実行が決定されるとは、第２擬
似可動体表示Ｚ２００を移動表示させずリーチタイトル画像Ｚ５１が準備状態の態様で表
示されることにより強スーパーリーチへの発展を報知する演出パターンが決定されること
である。
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【０５２０】
　（決め演出）
　決め演出は、スーパーリーチ演出において実行されていた味方キャラクタと敵キャラク
タとのバトル対決の決着をつけ、大当り遊技状態に制御されるか否かを報知する演出とさ
れている。具体的には、例えば、味方キャラクタが敵キャラクタに最後の一撃を与える表
示を行った後、遊技者に対しプッシュボタン３１Ｂまたはスティックコントローラ３１Ａ
の操作促進表示が行われ、プッシュボタン３１Ｂまたはスティックコントローラ３１Ａの
操作が検出されたタイミング、あるいは、プッシュボタン３１Ｂまたはスティックコント
ローラ３１Ａの操作が検出されずに操作有効期間が終了したタイミングで、搭載可動体３
２を原点位置から演出位置に移動させることにより敵キャラクタを倒してバトルに勝利す
る大当り確定報知、または搭載可動体３２が原点位置から演出位置に移動されずに敵キャ
ラクタに倒されてバトルに敗北するはずれ確定報知のいずれかが行われる。
【０５２１】
　パターンＫＢ－１、ＫＶ－１は、可変表示結果がはずれとなる場合に選択され、味方キ
ャラクタが敵キャラクタに倒されてバトルに敗北するはずれ確定報知が行われるパターン
とされ、パターンＫＢ－２、ＫＶ－２は、可変表示結果が大当りとなる場合に選択され、
味方キャラクタが敵キャラクタを倒してバトルに勝利する大当り確定報知が行われるパタ
ーンとされている。
【０５２２】
　また、パターンＫＢ－２、ＫＶ－２では、プッシュボタン３１Ｂまたはスティックコン
トローラ３１Ａの操作が検出されたタイミング、あるいは、プッシュボタン３１Ｂまたは
スティックコントローラ３１Ａの操作が検出されずに操作有効期間が終了したタイミング
で、振動モータ６１を所定期間（例えば、約１０秒間など）にわたり駆動させてプッシュ
ボタン３１Ｂまたはスティックコントローラ３１Ａを振動させる振動演出が行われる。
【０５２３】
　また、後述するステップ２４１ＳＧＳ２８２の決め演出種別決定処理にて、パターンＫ
Ｂ－２またはＫＶ－２の実行が決定した場合、搭載可動体３２の落下タイミングにて該搭
載可動体３２が原点位置から演出位置に移動して大当り確定報知が行われ、演出位置から
原点位置に復帰した後で、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１初期表示位置から第１演出
表示位置に移動表示して飾り図柄の可変表示が再開される。そして、第１擬似可動体表示
Ｚ１００が第１演出表示位置から第１初期表示位置に移動表示して、飾り図柄の可変表示
が停止表示されることで、可変表示結果が大当りとなる（図１４－２９（Ｅ）～（Ｇ）、
図１４－３０（Ａ）～（Ｆ）参照）。
【０５２４】
　一方、パターンＫＢ－１またはＫＶ－１の実行が決定した場合、搭載可動体３２の落下
タイミングにて該搭載可動体３２が原点位置から移動せず、ガラスがひび割れたエフェク
ト画像Ｚ５７が表示されてはずれ確定報知が行われ、可変表示結果がはずれとなる（図１
４－２９（Ｈ）～（Ｊ）参照）。
【０５２５】
　次に、スーパーリーチβ、γ（強スーパーリーチ）における搭載可動体３２を用いた発
展演出Ａと、第２擬似可動体表示Ｚ２００を用いた発展演出Ｂと、の実行状況別の大当り
期待度について、図１４－１１に基づいて説明する。図１４－１１は、発展演出Ａと発展
演出Ｂの実行状況別の大当り期待度を示す図である。
【０５２６】
　図１４－１１に示すように、パターンＡは、スーパーリーチβ、γ（強スーパーリーチ
）の変動パターンに基づく図柄の可変表示期間に発展演出Ａ及び発展演出Ｂの双方が非実
行となるパターンであり、パターンＢは、発展演出Ａが非実行、発展演出Ｂが実行となる
パターンであり、パターンＣは、発展演出Ａが実行、発展演出Ｂが非実行となるパターン
であり、パターンＤは、発展演出Ａ及び発展演出Ｂの双方が実行となるパターンである。
【０５２７】
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　上記において、大当り期待度は、パターンＡ＜パターンＢ＜パターンＣ＜パターンＤの
順に高くなるように設定されている。つまり、スーパーリーチβまたはスーパーリーチγ
の変動パターンに基づく図柄の可変表示期間において、搭載可動体３２を用いた発展演出
Ａと第２擬似可動体表示Ｚ２００を用いた発展演出Ｂとが実行されるときの方が、発展演
出Ａが実行されずに発展演出Ｂが実行されるときよりも大当り遊技状態に制御される割合
（大当り期待度）が高い。また、発展演出Ａと発展演出Ｂとが実行されるときの方が、発
展演出Ｂが実行されずに発展演出Ａが実行されるときよりも大当り遊技状態に制御される
割合（大当り期待度）が高い。また、発展演出Ａと発展演出Ｂとが実行されるときの方が
、発展演出Ａと発展演出Ｂとが実行されないときよりも大当り遊技状態に制御される割合
（大当り期待度）が高い。
【０５２８】
　図１４－１８は、図１３に示された演出制御プロセス処理における可変表示開始設定処
理（ステップＳ１７１）を示すフローチャートである。可変表示開始設定処理において、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、第１可変表示開始コマンド受信フラグオン状態である
か否かを判定する（ステップ２４１ＳＧＳ２７１）。第１可変表示開始コマンド受信フラ
グがオン状態である場合は（ステップ２４１ＳＧＳ２７１；Ｙ）、始動入賞時受信コマン
ドバッファにおける第１特図保留記憶のバッファ番号「１－０」～「１－４」に対応付け
て格納されている各種コマンドデータと各種フラグを、バッファ番号１個分ずつ上位にシ
フトする（ステップ２４１ＳＧＳ２７２）。尚、バッファ番号「１－０」の内容について
は、シフトする先が存在しないためにシフトすることはできないので消去される。
【０５２９】
　具体的には、第１特図保留記憶のバッファ番号「１－１」に対応付けて格納されている
各種コマンドデータと各種フラグをバッファ番号「１－０」に対応付けて格納するように
シフトし、第１特図保留記憶のバッファ番号「１－２」に対応付けて格納されている各種
コマンドデータと各種フラグをバッファ番号「１－１」に対応付けて格納するようにシフ
トし、第１特図保留記憶のバッファ番号「１－３」に対応付けて格納されている各種コマ
ンドデータと各種フラグをバッファ番号「１－２」に対応付けて格納するようにシフトし
、第１特図保留記憶のバッファ番号「１－４」に対応付けて格納されている各種コマンド
データと各種フラグをバッファ番号「１－３」に対応付けて格納するようにシフトする。
【０５３０】
　また、ステップ２４１ＳＧＳ２７１において第１可変表示開始コマンド受信フラグがオ
フである場合は（ステップ２４１ＳＧＳ２７１；Ｎ）、第２可変表示開始コマンド受信フ
ラグがオン状態であるか否かを判定する（ステップ２４１ＳＧＳ２７３）。第２可変表示
開始コマンド受信フラグがオフである場合は（ステップ２４１ＳＧＳ２７３；Ｎ）、可変
表示開始設定処理を終了し、第２可変表示開始コマンド受信フラグがオン状態である場合
は（ステップ２４１ＳＧＳ２７３；Ｙ）、始動入賞時受信コマンドバッファ１０９ＳＧ１
９４Ａにおける第２特図保留記憶のバッファ番号「２－０」～「２－４」に対応付けて格
納されている各種コマンドデータと各種フラグを、バッファ番号１個分ずつ上位にシフト
する（ステップ２４１ＳＧＳ２７４）。尚、バッファ番号「２－０」の内容については、
シフトする先が存在しないためにシフトすることはできないので消去される。
【０５３１】
　具体的には、第２特図保留記憶のバッファ番号「２－１」に対応付けて格納されている
各種コマンドデータと各種フラグをバッファ番号「２－０」に対応付けて格納するように
シフトし、第２特図保留記憶のバッファ番号「２－２」に対応付けて格納されている各種
コマンドデータと各種フラグをバッファ番号「２－１」に対応付けて格納するようにシフ
トし、第２特図保留記憶のバッファ番号「２－３」に対応付けて格納されている各種コマ
ンドデータと各種フラグをバッファ番号「２－２」に対応付けて格納するようにシフトし
、第２特図保留記憶のバッファ番号「２－４」に対応付けて格納されている各種コマンド
データと各種フラグをバッファ番号「２－３」に対応付けて格納するようにシフトする。
【０５３２】
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　ステップ２４１ＳＧＳ２７２またはステップ２４１ＳＧＳ２７４の実行後、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンド格納領域から変動パターン指定コマンドを読
み出す（ステップ２４１ＳＧＳ２７５）。
【０５３３】
　次いで、表示結果指定コマンド格納領域に格納されているデータ（即ち、受信した表示
結果指定コマンド）に応じて飾り図柄の表示結果（停止図柄）を決定する（ステップ２４
１ＳＧＳ２７６）。この場合、演出制御用ＣＰＵ１２０は、表示結果指定コマンドで指定
される表示結果に応じた飾り図柄の停止図柄を決定し、決定した飾り図柄の停止図柄を示
すデータを飾り図柄表示結果格納領域に格納する。
【０５３４】
　尚、本特徴部２４１ＳＧでは、受信した可変表示結果指定コマンドが確変大当りＡに該
当する第２可変表示結果指定コマンドである場合において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
例えば、停止図柄として３図柄が「７」で揃った飾り図柄の組合せ（大当り図柄）を決定
する。また、受信した可変表示結果指定コマンドが確変大当りＢに該当する第３可変表示
結果指定コマンドである場合においては、停止図柄として、「７」以外の奇数図柄の複数
の組合せ（例えば「１１１」、「３３３」、「５５５」、「９９９」などの飾り図柄の組
合せ）の中から決定する。また、受信した可変表示結果指定コマンドが確変大当りＣに該
当する第４可変表示結果指定コマンドである場合においては、停止図柄として、小当りと
同一のチャンス目となる「３３４」、「７７８」の中から決定する。また、受信した可変
表示結果指定コマンドが非確変大当りに該当する第５可変表示結果指定コマンドである場
合において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、停止図柄として３図柄が偶数図柄で揃
った飾り図柄の組合せ（大当り図柄）を決定する。また、受信した可変表示結果指定コマ
ンドが小当りに該当する第６可変表示結果指定コマンドである場合においては、停止図柄
として、確変大当りＣと同一のチャンス目となる「３３４」、「７７８」の中から決定す
る。また、受信した可変表示結果指定コマンドが、はずれに該当する第１可変表示結果指
定コマンドである場合には、停止図柄として３図柄が不揃いとなる飾り図柄であって、上
記したチャンス目以外の組合せ（はずれ図柄）を決定する。
【０５３５】
　これら停止図柄の決定においては、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、停止図柄を決
定するための乱数を抽出し、飾り図柄の組合せを示すデータと数値とが対応付けられてい
る停止図柄判定テーブルを用いて、飾り図柄の停止図柄を決定すればよい。即ち、抽出し
た乱数に一致する数値に対応する飾り図柄の組合せを示すデータを選択することによって
停止図柄を決定すればよい。
【０５３６】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、当該可変表示における変動パターンがノーマルリ
ーチ変動パターンまたはスーパーリーチ変動パターンであるか否かを確認し（ステップ２
４１ＳＧＳ２７７）、ノーマルリーチ変動パターンまたはスーパーリーチ変動パターンで
あるときには（ステップ２４１ＳＧＳ２７７；Ｙ）、図１４－１９に示す予告演出種別決
定処理を実行して、当該可変表示において予告演出Ａまたは予告演出Ｂの演出パターン（
演出種別）を決定するとともに（ステップ２４１ＳＧＳ２７８Ａ）、図１４－２１（Ａ）
に示す発展演出Ａ種別決定処理を実行して、当該可変表示において発展演出Ａの演出パタ
ーン（演出種別）を決定する（ステップ２４１ＳＧＳ２７８Ｂ）。ノーマルリーチ変動パ
ターンまたはスーパーリーチ変動パターンではないときには（ステップ２４１ＳＧＳ２７
７；Ｎ）、ステップ２４１ＳＧＳ２８３に進む。
【０５３７】
　図１４－１９に示すように、予告演出種別決定処理において演出制御用ＣＰＵ１２０は
、まず、可変表示結果と変動パターンとを特定する（ステップ２４１ＳＧＳ３０１）。可
変表示結果は、可変表示の開始時において主基板１１から送信される可変表示結果（はず
れ、確変大当りＡ、確変大当りＢ、確変大当りＣ、非確変大当り、小当り）を指定するた
めの可変表示結果指定コマンドを格納するための可変表示結果指定コマンド格納領域に記
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憶されている可変表示結果指定コマンドにより特定することができる。また、変動パター
ンは、前述したように、変動パターン指定コマンド格納領域に記憶されている変動パター
ン指定コマンドにて特定できる。尚、本特徴部２４１ＳＧでは、予告演出の対象がノーマ
ルリーチ及びスーパーリーチであるので、具体的には、可変表示結果が大当り（確変大当
りＡ、確変大当りＢ、確変大当りＣ、非確変大当り）またははずれのいずれであるのかを
可変表示結果指定コマンドにより特定し、変動パターンがノーマルリーチまたはスーパー
リーチであるのか否かを変動パターン指定コマンドにて特定すればよい。尚、予告演出の
対象として確変大当りＣの場合を除外してもよい。
【０５３８】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技状態が低ベース状態（時短状態）であるか否
かを判定し（ステップ２４１ＳＧＳ３０２）、低ベース状態である場合は（ステップ２４
１ＳＧＳ３０２；Ｙ）、予告演出決定用乱数を抽出するとともに、図１４－２０（Ａ）に
示す予告演出種別決定用テーブルＡを用いて予告演出Ａの演出パターンを決定する（ステ
ップ２４１ＳＧＳ３０３）。一方、低ベース状態でない場合、つまり、高ベース状態であ
る場合は（ステップ２４１ＳＧＳ３０２；Ｎ）、予告演出決定用乱数を抽出するとともに
、図１４－２０（Ｂ）に示す予告演出種別決定用テーブルＢを用いて予告演出Ｂの演出パ
ターンを決定する（ステップ２４１ＳＧＳ３０４）。
【０５３９】
　図１４－２０（Ａ）に示すように、予告演出Ａ種別決定用テーブルにおいては、「パタ
ーンＰＹＡ－１」、「パターンＰＹＡ－２」、「パターンＰＹＡ－３」、「パターンＰＹ
Ａ－４」のそれぞれに対して、可変表示結果が確変大当り（確変大当りＡ、確変大当りＢ
、確変大当りＣのいずれか）となる場合、非確変大当りとなる場合、スーパーリーチはず
れとなる場合、ノーマルリーチはずれとなる場合のそれぞれに異なる判定値が、図１４－
２０（Ａ）に示す判定値数となるように、割り当てられている。
【０５４０】
　具体的には、可変表示結果が確変大当りとなる場合については「パターンＰＹＡ－１」
に対して５個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＹＡ－２」に対して１５個の判定値
が割り当てられ、「パターンＰＹＡ－３」に対して３０個の判定値が割り当てられ、「パ
ターンＰＹＡ－４」に対して５０個の判定値が割り当てられている。また、可変表示結果
が非確変大当りとなる場合については、「パターンＰＹＡ－１」に対して５個の判定値が
割り当てられ、「パターンＰＹＡ－２」に対して１５個の判定値が割り当てられ、「パタ
ーンＰＹＡ－３」に対して５０個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＹＡ－４」に対
して３０個の判定値が割り当てられている。また、可変表示結果がスーパーリーチはずれ
となる場合については、「パターンＰＹＡ－１」に対して５０個の判定値が割り当てられ
、「パターンＰＹＡ－２」に対して３０個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＹＡ－
３」に対して１５個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＹＡ－４」に対して３０個の
判定値が割り当てられている。また、可変表示結果がノーマルリーチはずれとなる場合に
ついては、「パターンＰＹＡ－１」に対して８０個の判定値が割り当てられ、「パターン
ＰＹＡ－２」に対して１０個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＹＡ－３」に対して
８個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＹＡ－４」に対して２個の判定値が割り当て
られている。
【０５４１】
　このように判定値が割り当てられていることにより、当該可変表示において確変大当り
となる場合には、「パターンＰＹＡ－４」が最も高い割合で決定され、非確変大当りとな
る場合には、「パターンＰＹＡ－３」が最も高い割合で決定され、スーパーリーチはずれ
やノーマルリーチはずれとなる場合は「パターンＰＹＡ－１」が最も高い割合で決定され
る。つまり、「パターンＰＹＡ－４」が最も大当り期待度が高く、「パターンＰＹＡ－４
」＞「パターンＰＹＡ－３」＞「パターンＰＹＡ－２」＞「パターンＰＹＡ－１」の順に
大当り期待度が低くなる。尚、上記決定割合は種々に変更可能である。
【０５４２】
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　図１４－２０（Ｂ）に示すように、予告演出Ｂ種別決定用テーブルにおいては、「パタ
ーンＰＹＢ－１」、「パターンＰＹＢ－２」、「パターンＰＹＢ－３」、「パターンＰＹ
Ｂ－４」のそれぞれに対して、可変表示結果が確変大当り（確変大当りＡ、確変大当りＢ
、確変大当りＣのいずれか）となる場合、非確変大当りとなる場合、スーパーリーチはず
れとなる場合、ノーマルリーチはずれとなる場合のそれぞれに異なる判定値が、図１４－
２０（Ｂ）に示す判定値数となるように、割り当てられている。
【０５４３】
　具体的には、可変表示結果が確変大当りとなる場合については「パターンＰＹＢ－１」
に対して５個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＹＢ－２」に対して１５個の判定値
が割り当てられ、「パターンＰＹＢ－３」に対して３０個の判定値が割り当てられ、「パ
ターンＰＹＢ－４」に対して５０個の判定値が割り当てられている。また、可変表示結果
が非確変大当りとなる場合については、「パターンＰＹＢ－１」に対して５個の判定値が
割り当てられ、「パターンＰＹＢ－２」に対して１５個の判定値が割り当てられ、「パタ
ーンＰＹＢ－３」に対して５０個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＹＢ－４」に対
して３０個の判定値が割り当てられている。また、可変表示結果がスーパーリーチはずれ
となる場合については、「パターンＰＹＢ－１」に対して５０個の判定値が割り当てられ
、「パターンＰＹＢ－２」に対して３０個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＹＢ－
３」に対して１５個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＹＢ－４」に対して３０個の
判定値が割り当てられている。また、可変表示結果がノーマルリーチはずれとなる場合に
ついては、「パターンＰＹＢ－１」に対して８０個の判定値が割り当てられ、「パターン
ＰＹＢ－２」に対して１０個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＹＢ－３」に対して
８個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＹＢ－４」に対して２個の判定値が割り当て
られている。
【０５４４】
　このように判定値が割り当てられていることにより、当該可変表示において確変大当り
となる場合には、「パターンＰＹＢ－４」が最も高い割合で決定され、非確変大当りとな
る場合には、「パターンＰＹＢ－３」が最も高い割合で決定され、スーパーリーチはずれ
やノーマルリーチはずれとなる場合は「パターンＰＹＢ－１」が最も高い割合で決定され
る。つまり、「パターンＰＹＢ－４」が最も大当り期待度が高く、「パターンＰＹＢ－３
」＞「パターンＰＹＢ－３」＞「パターンＰＹＢ－２」＞「パターンＰＹＢ－１」の順に
大当り期待度が低くなる。尚、上記決定割合は種々に変更可能である。
【０５４５】
　尚、特徴部２４１ＳＧでは、低ベース状態用の予告演出Ａ種別決定用テーブルと高ベー
ス状態用の予告演出Ｂ種別決定用テーブルとで、各パターンの決定割合を同一とした形態
を例示したが、この発明はこれに限定されるものではなく、予告演出Ａ種別決定用テーブ
ルと予告演出Ｂ種別決定用テーブルとで、各パターンの決定割合を異ならせてもよい。
【０５４６】
　図１４－１９に戻り、ステップ２４１ＳＧＳ３０５においては、ステップ２４１ＳＧＳ
３０３またはステップ２４１ＳＧＳ３０４において決定された予告演出種別をＲＡＭ１２
２の所定領域に記憶する（ステップ２４１ＳＧＳ３０５）。そして、ステップ２４１ＳＧ
Ｓ３０６に進んで、予告演出開始待ちタイマに演出開始までの期間を設定し（ステップ２
４１ＳＧＳ３０６）、当該処理を終了する。
【０５４７】
　次に、図１４－２１に示すように、発展演出Ａ種別決定処理において演出制御用ＣＰＵ
１２０は、まず、可変表示結果と変動パターンとを特定する（ステップ２４１ＳＧＳ３１
１）。可変表示結果は、可変表示の開始時において主基板１１から送信される可変表示結
果（はずれ、確変大当りＡ、確変大当りＢ、確変大当りＣ、非確変大当り、小当り）を指
定するための可変表示結果指定コマンドを格納するための可変表示結果指定コマンド格納
領域に記憶されている可変表示結果指定コマンドにより特定することができる。また、変
動パターンは、前述したように、変動パターン指定コマンド格納領域に記憶されている変
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動パターン指定コマンドにて特定できる。尚、本特徴部２４１ＳＧでは、発展演出Ａの対
象がノーマルリーチ及びスーパーリーチであるので、具体的には、可変表示結果が大当り
（確変大当りＡ、確変大当りＢ、確変大当りＣ、非確変大当り）またははずれのいずれで
あるのかを可変表示結果指定コマンドにより特定し、変動パターンがノーマルリーチまた
はスーパーリーチであるのか否かを変動パターン指定コマンドにて特定すればよい。尚、
発展演出Ａの対象として確変大当りＣの場合を除外してもよい。
【０５４８】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、発展演出種別決定用乱数を抽出するとともに、図
１４－２１（Ｂ）に示す発展演出Ａ種別決定用テーブルを用いて発展演出Ａの演出パター
ンを決定する（ステップ２４１ＳＧＳ３１２）。
【０５４９】
　図１４－２１（Ｂ）に示すように、発展演出Ａ種別決定用テーブルにおいては、「非実
行」、「実行」のパターンそれぞれに対して、可変表示結果が確変大当り（確変大当りＡ
、確変大当りＢ、確変大当りＣのいずれか）となる場合、非確変大当りとなる場合、スー
パーリーチはずれとなる場合、ノーマルリーチはずれとなる場合のそれぞれに異なる判定
値が、図１４－２１（Ｂ）に示す判定値数となるように、割り当てられている。
【０５５０】
　具体的には、可変表示結果が確変大当りとなる場合については、「非実行」に対して１
０個の判定値が割り当てられ、「実行」に対して９０個の判定値が割り当てられている。
また、可変表示結果が非確変大当りとなる場合については、「非実行」に対して２０個の
判定値が割り当てられ、「実行」に対して８０個の判定値が割り当てられている。また、
可変表示結果がスーパーリーチはずれとなる場合については、「非実行」に対して８０個
の判定値が割り当てられ、「実行」に対して２０個の判定値が割り当てられている。また
、可変表示結果がノーマルリーチはずれとなる場合については、「非実行」に対して１０
０個の判定値が割り当てられている。つまり、ノーマルリーチはずれの場合、弱スーパー
リーチ演出に発展しないため、発展演出Ａは実行しない。
【０５５１】
　このように判定値が割り当てられていることにより、当該可変表示において確変大当り
、非確変大当りとなる場合には、「実行」が最も高い割合で決定され、スーパーリーチは
ずれやノーマルリーチはずれとなる場合は「非実行」が最も高い割合で決定される。つま
り、発展演出Ａが実行された方が、実行されない場合よりも大当り期待度が高くなってい
る。尚、上記決定割合は種々に変更可能である。
【０５５２】
　図１４－２１（Ａ）に戻り、ステップ２４１ＳＧＳ３１３においては、ステップ２４１
ＳＧＳ３１２において決定された発展演出Ａ種別をＲＡＭ１２２の所定領域に記憶する（
ステップ２４１ＳＧＳ３１３）。そして、ステップ２４１ＳＧＳ３１４に進んで、発展演
出Ａ開始待ちタイマに演出開始までの期間を設定し（ステップ２４１ＳＧＳ３１４）、当
該処理を終了する。
【０５５３】
　図１４－１８に戻って、ステップ２４１ＳＧＳ２７８Ｂの処理を実行した後、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、当該可変表示における変動パターンがスーパーリーチ変動パターンで
あるか否かを確認し（ステップ２４１ＳＧＳ２７９）、スーパーリーチ変動パターンであ
るときには（ステップ２４１ＳＧＳ２７９；Ｙ）、図１４－２２（Ａ）に示す発展示唆演
出種別決定処理を実行して、当該可変表示において発展示唆演出の演出パターン（演出種
別）を決定し（ステップ２４１ＳＧＳ２８０）、図１４－２３（Ａ）に示す発展演出Ｂ種
別決定処理を実行して、当該可変表示において発展演出Ｂの演出パターン（演出種別）を
決定し（ステップ２４１ＳＧＳ２８１）、図１４－２４（Ａ）に示す決め演出Ｂ種別決定
処理を実行して、当該可変表示において決め演出の演出パターン（演出種別）を決定する
（ステップ２４１ＳＧＳ２８２）。スーパーリーチ変動パターンではないとき、つまり、
ノーマルリーチ変動パターンであるときは（ステップ２４１ＳＧＳ２７９；Ｎ）、ステッ
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プ２４１ＳＧＳ２８３に進む。
【０５５４】
　図１４－２２（Ａ）に示すように、発展示唆演出種別決定処理において演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、まず、可変表示結果と変動パターンとを特定する（ステップ２４１ＳＧＳ３
２１）。可変表示結果は、可変表示の開始時において主基板１１から送信される可変表示
結果（はずれ、確変大当りＡ、確変大当りＢ、確変大当りＣ、非確変大当り、小当り）を
指定するための可変表示結果指定コマンドを格納するための可変表示結果指定コマンド格
納領域に記憶されている可変表示結果指定コマンドにより特定することができる。また、
変動パターンは、前述したように、変動パターン指定コマンド格納領域に記憶されている
変動パターン指定コマンドにて特定できる。尚、本特徴部２４１ＳＧでは、予告演出の対
象がノーマルリーチ及びスーパーリーチであるので、具体的には、可変表示結果が大当り
（確変大当りＡ、確変大当りＢ、確変大当りＣ、非確変大当り）またははずれのいずれで
あるのかを可変表示結果指定コマンドにより特定し、変動パターンがノーマルリーチまた
はスーパーリーチであるのか否かを変動パターン指定コマンドにて特定すればよい。尚、
予告演出の対象として確変大当りＣの場合を除外してもよい。
【０５５５】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、発展示唆演出決定用乱数を抽出するとともに、図
１４－２２（Ｂ）に示す発展示唆演出種別決定用テーブルを用いて発展示唆演出の演出パ
ターンを決定する（ステップ２４１ＳＧＳ３２２）。
【０５５６】
　図１４－２２（Ｂ）に示すように、発展示唆演出種別決定用テーブルにおいては、「パ
ターンＰＳ－１」、「パターンＰＳ－２」、「パターンＰＳ－３」、「パターンＰＳ－４
」のそれぞれに対して、可変表示結果が確変大当り（確変大当りＡ、確変大当りＢ、確変
大当りＣのいずれか）となる場合、非確変大当りとなる場合、スーパーリーチはずれとな
る場合、ノーマルリーチはずれとなる場合のそれぞれに異なる判定値が、図１４－２０（
Ａ）に示す判定値数となるように、割り当てられている。
【０５５７】
　具体的には、可変表示結果が確変大当りとなる場合については「パターンＰＳ－１」に
対して５個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＳ－２」に対して１５個の判定値が割
り当てられ、「パターンＰＳ－３」に対して３０個の判定値が割り当てられ、「パターン
ＰＳ－４」に対して５０個の判定値が割り当てられている。また、可変表示結果が非確変
大当りとなる場合については、「パターンＰＳ－１」に対して５個の判定値が割り当てら
れ、「パターンＰＳ－２」に対して１５個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＳ－３
」に対して５０個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＳ－４」に対して３０個の判定
値が割り当てられている。また、可変表示結果がスーパーリーチはずれとなる場合につい
ては、「パターンＰＳ－１」に対して５０個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＳ－
２」に対して３０個の判定値が割り当てられ、「パターンＰＳ－３」に対して１５個の判
定値が割り当てられ、「パターンＰＳ－４」に対して５個の判定値が割り当てられている
。
【０５５８】
　このように判定値が割り当てられていることにより、当該可変表示において確変大当り
となる場合には、「パターンＰＳ－４」が最も高い割合で決定され、非確変大当りとなる
場合には、「パターンＰＳ－３」が最も高い割合で決定され、スーパーリーチはずれとな
る場合は「パターンＰＳ－１」が最も高い割合で決定される。つまり、「パターンＰＳ－
４」が最も大当り期待度が高く、「パターンＰＳ－４」＞「パターンＰＳ－３」＞「パタ
ーンＰＳ－２」＞「パターンＰＳ－１」の順に大当り期待度が低くなる。尚、上記決定割
合は種々に変更可能である。
【０５５９】
　図１４－２２（Ａ）に戻り、ステップ２４１ＳＧＳ３２３においては、ステップ２４１
ＳＧＳ３２２において決定された発展示唆演出種別をＲＡＭ１２２の所定領域に記憶する
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（ステップ２４１ＳＧＳ３２３）。そして、ステップ２４１ＳＧＳ３２４に進んで、発展
示唆演出開始待ちタイマに演出開始までの期間を設定し（ステップ２４１ＳＧＳ３２４）
、当該処理を終了する。
【０５６０】
　次に、図１４－２３（Ａ）に示すように、発展演出Ｂ種別決定処理において演出制御用
ＣＰＵ１２０は、まず、可変表示結果と変動パターンとを特定する（ステップ２４１ＳＧ
Ｓ３３１）。可変表示結果は、可変表示の開始時において主基板１１から送信される可変
表示結果（はずれ、確変大当りＡ、確変大当りＢ、確変大当りＣ、非確変大当り、小当り
）を指定するための可変表示結果指定コマンドを格納するための可変表示結果指定コマン
ド格納領域に記憶されている可変表示結果指定コマンドにより特定することができる。ま
た、変動パターンは、前述したように、変動パターン指定コマンド格納領域に記憶されて
いる変動パターン指定コマンドにて特定できる。尚、本特徴部２４１ＳＧでは、予告演出
の対象がノーマルリーチ及びスーパーリーチであるので、具体的には、可変表示結果が大
当り（確変大当りＡ、確変大当りＢ、確変大当りＣ、非確変大当り）またははずれのいず
れであるのかを可変表示結果指定コマンドにより特定し、変動パターンがノーマルリーチ
またはスーパーリーチであるのか否かを変動パターン指定コマンドにて特定すればよい。
尚、予告演出の対象として確変大当りＣの場合を除外してもよい。
【０５６１】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、発展演出決定用乱数を抽出するとともに、図１４
－２３（Ｂ）に示す発展演出Ｂ種別決定用テーブルを用いて発展演出Ｂの演出パターンを
決定する（ステップ２４１ＳＧＳ３３２）。
【０５６２】
　図１４－２３（Ｂ）に示すように、発展演出Ｂ種別決定用テーブルにおいては、「非実
行」、「実行」のパターンそれぞれに対して、可変表示結果が確変大当り（確変大当りＡ
、確変大当りＢ、確変大当りＣのいずれか）となる場合、非確変大当りとなる場合、スー
パーリーチはずれとなる場合、ノーマルリーチはずれとなる場合のそれぞれに異なる判定
値が、図１４－２３（Ｂ）に示す判定値数となるように、割り当てられている。
【０５６３】
　具体的には、可変表示結果が確変大当りとなる場合については、「非実行」に対して２
０個の判定値が割り当てられ、「実行」に対して８０個の判定値が割り当てられている。
また、可変表示結果が非確変大当りとなる場合については、「非実行」に対して３０個の
判定値が割り当てられ、「実行」に対して７０個の判定値が割り当てられている。また、
可変表示結果がスーパーリーチβ・γはずれとなる場合については、「非実行」に対して
３０個の判定値が割り当てられ、「実行」に対して７０個の判定値が割り当てられている
。また、可変表示結果がスーパーリーチαはずれとなる場合については、「非実行」に対
して１００個の判定値が割り当てられている。つまり、スーパーリーチαはずれの場合、
強スーパーリーチ演出に発展しないため、発展演出Ｂは実行しない。
【０５６４】
　このように判定値が割り当てられていることにより、当該可変表示において確変大当り
、非確変大当りとなる場合には、「実行」が最も高い割合で決定され、スーパーリーチは
ずれやノーマルリーチはずれとなる場合は「非実行」が最も高い割合で決定される。つま
り、発展演出Ｂが実行された方が、実行されない場合よりも大当り期待度が高くなってい
る。尚、上記決定割合は種々に変更可能である。
【０５６５】
　図１４－２３（Ａ）に戻り、ステップ２４１ＳＧＳ３３３においては、ステップ２４１
ＳＧＳ３３２において決定された発展演出Ｂ種別をＲＡＭ１２２の所定領域に記憶する（
ステップ２４１ＳＧＳ３３３）。そして、ステップ２４１ＳＧＳ３３４に進んで、発展演
出Ｂ開始待ちタイマに演出開始までの期間を設定し（ステップ２４１ＳＧＳ３３４）、当
該処理を終了する。
【０５６６】
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　図１４－２４（Ａ）に示すように、決め演出種別決定処理において演出制御用ＣＰＵ１
２０は、ステップ２４１ＳＧＳ３０１にて特定された可変表示結果に基づき、図１４－２
４（Ｂ）に示す決め演出種別決定用テーブルを用いて決め演出の演出パターンを決定する
（ステップ２４１ＳＧＳ３４１）。次いで、決定した決め演出種別をＲＡＭ１２２の所定
領域に記憶し（ステップ２４１ＳＧＳ３４２）、決め演出開始待ちタイマに演出開始まで
の期間を設定し（ステップ２４１ＳＧＳ３４３）、当該処理を終了する。
【０５６７】
　図１４－２４（Ｂ）に示すように、決め演出種別決定用テーブルにおいては、プッシュ
ボタン３１Ｂの操作を有効として遊技者に対しプッシュボタン３１Ｂの単押し操作を促進
する操作促進表示を行う「パターンＫＢ－１」、「パターンＫＢ－２」、スティックコン
トローラ３１Ａの操作を有効として遊技者に対しスティックコントローラ３１Ａの単引き
操作を促進する操作促進表示を行う「パターンＫＶ－１」、「パターンＫＶ－２」のそれ
ぞれに対して、可変表示結果が確変大当り（確変大当りＡ、確変大当りＢ、確変大当りＣ
のいずれか）となる場合、非確変大当りとなる場合、スーパーリーチはずれとなる場合の
それぞれに異なる判定値が、図１４－２４（Ｂ）に示す判定値数となるように、割り当て
られている。
【０５６８】
　具体的には、可変表示結果が確変大当りとなる場合については、「パターンＫＢ－２」
に対して３０個の判定値が割り当てられ、「パターンＫＶ－２」に対して７０個の判定値
が割り当てられている。また、可変表示結果が非確変大当りとなる場合については、「パ
ターンＫＢ－２」に対して７０個の判定値が割り当てられ、「パターンＫＶ－２」に対し
て３０個の判定値が割り当てられている。また、可変表示結果がスーパーリーチβ・γは
ずれとなる場合については、「パターンＫＢ－１」に対して７０個の判定値が割り当てら
れ、「パターンＫＶ－１」に対して３０個の判定値が割り当てられている。
【０５６９】
　このように判定値が割り当てられていることにより、当該可変表示において確変大当り
となる場合には、操作対象がスティックコントローラ３１Ａとなる「パターンＫＶ－１」
が最も高い割合で決定され、非確変大当りとなる場合には、操作対象がプッシュボタン３
１Ｂとなる「パターンＫＢ－２」が最も高い割合で決定され、スーパーリーチはずれとな
る場合には、操作対象がプッシュボタン３１Ｂとなる「パターンＫＢ－１」が最も高い割
合で決定される。つまり、スティックコントローラ３１Ａが操作対象となる方が、プッシ
ュボタン３１Ｂが操作対象となる場合よりも確変大当り期待度が高い。尚、上記決定割合
は種々に変更可能である。
【０５７０】
　尚、本特徴部２４１ＳＧでは、予告演出決定用乱数、発展演出Ａ決定用乱数、発展示唆
演出決定用乱数、発展演出Ｂ決定用乱数、決め演出決定用乱数は、各々１～１００の範囲
の乱数とされていて１～１００の範囲のいずれかの値が抽出される。つまり、これら各種
演出決定用乱数の判定値数の１～１００の範囲の１００個とされているが、この発明はこ
れに限定されるものではなく、これら各種演出決定用乱数の範囲等は適宜に決定すればよ
い。また、これら各種演出決定用乱数を生成するための演出決定用乱数カウンタがＲＡＭ
１２２に設定されており、該演出決定用乱数カウンタが乱数更新処理にてタイマ割込毎に
更新される。また、これら各種演出決定用乱数は共通の乱数を用いてもよい。
【０５７１】
　尚、本特徴部２４１ＳＧでは、各種演出種別決定処理において各種演出の演出パターン
を決定する形態を例示したが、この発明はこれに限定されるものではなく、上記演出以外
に、例えば、キャラクタが登場するキャラクタ予告演出、予告画像が段階的に変化するス
テップアップ予告、所定のキャラクタの一群が表示領域を横切る群予告等の予告演出の実
行を決定するようにしても良く、これら異なる態様の予告演出を決定する場合には、予告
演出を開始するタイミングが予告演出の態様に応じて異なるので、後述する予告演出開始
待ちタイマに、予告演出の態様に応じた異なる期間を設定すればよい。
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【０５７２】
　図１４－１８に戻って、ステップ２４１ＳＧＳ２８３において演出制御用ＣＰＵ１２０
は、変動パターン指定コマンドに応じた演出制御パターン（プロセステーブル）を選択す
る。そして、選択したプロセステーブルのプロセスデータ１におけるプロセスタイマをス
タートさせる（ステップ２４１ＳＧＳ２８４）。
【０５７３】
　尚、プロセステーブルには、画像表示装置５の表示を制御するための表示制御実行デー
タ、各ＬＥＤの点灯を制御するためのランプ制御実行データ、スピーカ８Ｌ，８Ｒから出
力する音の制御するための音制御実行データや、プッシュボタン３１Ｂやスティックコン
トローラ３１Ａの操作を制御するための操作部制御実行データ等が、各プロセスデータｎ
（１～Ｎ番まで）に対応付けて時系列に順番配列されている。
【０５７４】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０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、音制御実行データ１、操作部制御実行データ１）に従って演
出装置（演出用部品としての画像表示装置５、演出用部品としての各種ランプ及び演出用
部品としてのスピーカ８Ｌ，８Ｒ、操作部（プッシュボタン３１Ｂ、スティックコントロ
ーラ３１Ａ等））の制御を実行する（ステップ２４１ＳＧＳ２８５）。例えば、画像表示
装置５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、表示制御部１２３に指令
を出力する。また、各種ランプを点灯／消灯制御を行わせるために、ランプ制御基板１４
に対して制御信号（ランプ制御実行データ）を出力する。また、スピーカ８Ｌ，８Ｒから
の音声出力を行わせるために、音声制御基板１３に対して制御信号（音番号データ）を出
力する。
【０５７５】
　尚、本特徴部２４１ＳＧでは、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンド
に１対１に対応する変動パターンによる飾り図柄の可変表示が行われるように制御するが
、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンドに対応する複数種類の変動パタ
ーンから、使用する変動パターンを選択するようにしてもよい。
【０５７６】
　そして、可変表示時間タイマに、変動パターン指定コマンドで特定される可変表示時間
に相当する値を設定する（ステップ２４１ＳＧＳ２８６）。また、可変表示制御タイマに
所定時間を設定する（ステップ２４１ＳＧＳ２８７）。尚、所定時間は例えば３３ｍｓで
あり、演出制御用ＣＰＵ１２０は、該所定時間が経過する毎に左中右の飾り図柄の表示状
態を示す画像データを含む可変表示中の画像データをＶＲＡＭに書き込み、表示制御部１
２３がＶＲＡＭに書き込まれた画像データに応じた信号を画像表示装置５に出力し、画像
表示装置５が信号に応じた画像を表示する。これにより、飾り図柄の可変表示及びその他
の演出の動画の表示が実現される。
【０５７７】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御プロセスフラグの値を可変表示中演出処
理（ステップＳ１７２）に対応した値にし、可変表示開始設定処理を終了する（ステップ
２４１ＳＧＳ２８８）。
【０５７８】
　（スーパーリーチβの演出動作例）
　次に、スーパーリーチβの演出動作例について、図１４－２５～図１４－３１に基づい
て説明する。図１４－２５は、（Ａ）～（Ｈ）はスーパーリーチβの主にノーマルリーチ
での演出動作例を示す図である。図１４－２６は、（Ａ）～（Ｊ）は主に弱スーパーリー
チでの演出動作例を示す図である。図１４－２７は、（Ａ）～（Ｆ）は同じく弱スーパー
リーチでの演出動作例を示す図である。図１４－２８は、（Ａ）～（Ｄ）は主に強スーパ
ーリーチでの演出動作例を示す図である。図１４－２９は、（Ｅ）～（Ｊ）は強スーパー
リーチ演出の演出動作例を示す図である。図１４－３０は、（Ａ）～（Ｆ）は大当り確定
報知後の演出動作例を示す図である。図１４－３１は、（Ａ）～（Ｄ）は第１擬似可動体
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表示の移動表示の詳細を示す図である。図１４－３２は、発光表示部と搭載可動体ＬＥＤ
との関係を示す図である。
【０５７９】
　以下、スーパーリーチβの変動パターンに基づく可変表示期間における各種演出動作例
について説明する。
【０５８０】
　図１４－２５（Ａ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、始動入賞の発生に基づ
いてスーパーリーチβの変動パターンに基づき、各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ
において飾り図柄の可変表示を開始する。また、画像表示装置５の表示領域の左上には、
第１保留記憶数（例えば、数字の「２」）、第２保留記憶数（例えば、数字の「０」）及
び飾り図柄に対応する小図柄（例えば、矢印「↓↓↓」）を表示するための表示領域５Ｓ
Ｌが設けられており、飾り図柄の可変表示に同期して小図柄を可変表示する。
【０５８１】
　尚、上記第１保留記憶数、第２保留記憶数、小図柄や、パチンコ遊技機１に生じたエラ
ー状態を示すエラー表示（図示略）については、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似
可動体表示Ｚ２００よりも手前側（上位レイヤー）に表示されるため、第１擬似可動体表
示Ｚ１００や第２擬似可動体表示Ｚ２００が重複して第１保留記憶数、第２保留記憶数、
小図柄やエラー表示の視認性が低下することが防止される一方で、飾り図柄については、
第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体表示Ｚ２００よりも奥側（下位レイヤー）
に表示されるため、飾り図柄が重複して第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体表
示Ｚ２００の視認性が低下することが防止されている。
【０５８２】
　可変表示を開始した後、図１４－２５（Ｂ）に示すように、可変表示態様をノーマルリ
ーチ表示態様とした場合、飾り図柄の可変表示演出としてのノーマルリーチ演出を開始す
る。
【０５８３】
　図１４－２５（Ｃ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ノーマルリーチ表示態
様としてから所定時間が経過した予告演出Ａの開始タイミングにおいて、第２擬似可動体
表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置に表示した後、第１特定演出表示位置に移動表示し
（図１４－２５（Ｄ）参照）、図１４－２５（Ｅ）に示すように、ステップ２４１ＳＧＳ
２７８Ａの予告演出種別決定処理にて決定されたパターン（ＰＹＡ－１～４のいずれか）
に対応する表示色にて発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅを発光表示させることで、大当
り遊技状態に制御されることを示唆する予告演出Ａを実行する。また、第１特定演出表示
位置に移動表示した第２擬似可動体表示Ｚ２００の周囲に、第２擬似可動体表示Ｚ２００
を強調するためのエフェクト画像Ｚ６０を表示する。
【０５８４】
　尚、エフェクト画像Ｚ６０は、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅの発光表示色に対応
した態様で表示される。例えば、パターンＰＹＡ－１に基づき発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ
２０８Ｅの発光表示色が白色にて発光表示される場合、エフェクト画像Ｚ６０は白色で表
示サイズは小さく、パターンＰＹＡ－４に基づき発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅの発
光表示色が赤色にて発光表示される場合、エフェクト画像Ｚ６０は赤色で、表示サイズは
期待度に応じて大きくなることが好ましい。
【０５８５】
　次いで、図１４－２５（Ｆ）に示すように、エフェクト画像Ｚ６０を消去するとともに
、第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定演出表示位置から第１特定初期表示位置に移動
表示した後に第２擬似可動体表示Ｚ２００を消去することで、予告演出Ａを終了する。そ
の後、画像表示装置５の表示領域の右上に設けた表示領域５ＳＲに、小図柄よりやや大き
い態様で飾り図柄を縮小して表示する。
【０５８６】
　そして、ステップ２４１ＳＧＳ２７８Ｂの発展演出Ａ種別決定処理にて発展演出Ａの非
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実行が決定されている場合、図１４－２５（Ｇ）に示すように、発展演出Ａの開始タイミ
ングにて、搭載可動体３２を落下させずに原点位置に保持したまま、発展報知画像Ｚ３０
０を表示するとともに、その周囲にエフェクト画像Ｚ６１Ａを表示し、弱スーパーリーチ
演出に発展することを報知する。また、発展演出Ａの実行が決定されている場合、図１４
－２５（Ｈ）に示すように、発展演出Ａの開始タイミングにて、搭載可動体ソレノイド２
０７Ｌ，２０７Ｒをオン状態にして搭載可動体３２を原点位置から演出位置に落下させる
とともに、その周囲に、搭載可動体３２を強調するためのエフェクト画像Ｚ６１Ａとは異
なるエフェクト画像Ｚ６１Ｂを表示し、弱スーパーリーチ演出に発展することを報知する
。
【０５８７】
　尚、特徴部２４１ＳＧでは、発展演出Ａとして搭載可動体３２の落下が実行されるとき
の方が実行されないときよりも大当り遊技状態に制御される割合が高いが、発展演出Ａ（
搭載可動体３２の落下）の非実行が決定されている場合でも、発展報知画像Ｚ３００を表
示することにより、弱スーパーリーチ演出に発展することを報知することができる。
【０５８８】
　図１４－２６（Ａ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、発展演出Ａの実行期間
が終了した後、キャラクタ画像Ｚ３１０を表示するなどして弱スーパーリーチ演出を開始
するとともに、第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置に表示した後、第１
特定演出表示位置に移動表示して、発展示唆演出を開始する（図１４－２６（Ｂ）参照）
。このとき、第２擬似可動体表示Ｚ２００は、一部がキャラクタ画像Ｚ３１０の手前側に
重複するように表示される。
【０５８９】
　また、発展示唆演出として第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定演出表示位置まで移
動表示したときに、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅを白色に発光表示するとともに、
プッシュボタン３１ＢのボタンＬＥＤ６２を点灯し、プッシュボタン３１Ｂの操作を促進
する。
【０５９０】
　次いで、図１４－２６（Ｃ）に示すように、第２擬似可動体表示Ｚ２００の周囲に、第
２擬似可動体表示Ｚ２００を強調するためのエフェクト画像Ｚ６２を表示する。そして、
ステップ２４１ＳＧＳ２８０の発展示唆演出種別決定処理にてパターン（ＰＳ－２～４）
のいずれかが決定されている場合、図１４－２６（Ｄ）に示すように、操作有効期間にお
けるプッシュボタン３１Ｂの連打操作（操作の検出回数）に応じて、エフェクト画像Ｚ６
２を大きくしていくとともに、所定時間が経過するごとに発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０
８Ｅの発光表示色を変化させていくことで、発展演出Ｂが実行されることを示唆する。
【０５９１】
　また、図１４－２６（Ｅ）に示すように、操作有効期間が終了した後も発光表示部Ｚ２
０８Ａ～Ｚ２０８Ｅの発光表示色を維持したまま、背景画像を暗くするブラックアウト表
示とする。その後、第２擬似可動体表示Ｚ２００の上方位置に、操作有効期間が終了した
ときの発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅの発光表示色と同色の小サイズのキャラクタ画
像Ｚ３１０を表示するとともに、キャラクタ画像Ｚ３１０を強調するためのエフェクト画
像Ｚ６３を表示した後（図１４－２６（Ｆ）参照）、エフェクト画像Ｚ６３を表示したま
まキャラクタ画像Ｚ３１０を一旦消去し（図１４－２６（Ｇ）参照）、次いで、中サイズ
のキャラクタ画像Ｚ３１０を表示した後（図１４－２６（Ｈ）参照）、エフェクト画像Ｚ
６３を表示したままキャラクタ画像Ｚ３１０を一旦消去し（図１４－２６（Ｉ）参照）、
次いで、大サイズのキャラクタ画像Ｚ３１０を表示する（図１４－２６（Ｊ）参照）。
【０５９２】
　尚、図１４－２６（Ｅ）～（Ｊ）においては、演出の見栄えを考慮して、発光表示部Ｚ
２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅの発光表示は継続するが、エフェクト画像Ｚ６２は表示しないこと
が好ましい。
【０５９３】
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　このように、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅと同色のキャラクタ画像Ｚ３１０を、
画面奥側から手前側に向けて漸次大きくなる態様で表示するとともに、小サイズ、中サイ
ズ、大サイズのキャラクタ画像Ｚ３１０を表示するときに、図１４－２７における図１４
－２６（Ｊ）の拡大図に示すように、第２擬似可動体表示Ｚ２００の第１特定演出表示位
置を含む領域にて該第２擬似可動体表示Ｚ２００の少なくとも一部の手前側に重複させ、
該重複した領域を透して第２擬似可動体表示Ｚ２００を視認できるようにすることで、発
展演出Ｂが実行されることに対する期待感をより好適に煽ることができる。
【０５９４】
　また、キャラクタ画像Ｚ３１０を第２擬似可動体表示Ｚ２００よりも手前側に優先して
表示するため、第２擬似可動体表示Ｚ２００が第１特定初期表示位置に移動表示すること
なく消去されることに対する遊技者の意識をそらしつつ、キャラクタ画像Ｚ３１０の表示
により発展演出Ｂが実行されることを好適に示唆することができる。
【０５９５】
　また、キャラクタ画像Ｚ３１０を段階的に大きくする態様にて表示したが、表示開始か
ら第２擬似可動体表示Ｚ２００の第１特定演出表示位置を含む領域にて該第２擬似可動体
表示Ｚ２００の少なくとも一部の手前側に重複するように表示してもよい。また、エフェ
クト画像Ｚ６３も示唆画像として第２擬似可動体表示Ｚ２００の少なくとも一部の手前側
に重複するように表示してもよい。
【０５９６】
　次いで、図１４－２７（Ａ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大サイズのキ
ャラクタ画像Ｚ３１０を表示している間に、第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定演出
表示位置から第１特定初期表示位置に移動表示させることなく消去（非表示）する。具体
的には、第２擬似可動体表示Ｚ２００が消去したことを強調するための消去表示として、
漸次フェードアウトさせる態様にて非表示とする。その後、大サイズのキャラクタ画像Ｚ
３１０を漸次フェードアウトさせる態様にて非表示することにより消去する。
【０５９７】
　尚、特徴部２４１ＳＧでは、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１４－２７（Ａ）に示すよ
うに、大サイズのキャラクタ画像Ｚ３１０を表示している間に第２擬似可動体表示Ｚ２０
０を第１特定演出表示位置から第１特定初期表示位置に移動表示させることなく消去（非
表示）する形態を例示したが、この発明はこれに限定されるものではなく、図１４－２６
（Ｆ）に示すようにキャラクタ画像Ｚ３１０の表示を開始したときに、あるいは、表示を
開始してから所定時間が経過したときにおいて、キャラクタ画像Ｚ３１０を表示している
間に第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定演出表示位置から第１特定初期表示位置に移
動表示させることなく消去（非表示）するようにしてもよい。
【０５９８】
　また、第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定演出表示位置から第１特定初期表示位置
に移動表示させることなく消去（非表示）するものに限定されるものではなく、第２擬似
可動体表示Ｚ２００をフェードアウトさせながら第１特定演出表示位置から第１特定初期
表示位置に移動表示して消去（非表示）するようにしてもよい。
【０５９９】
　その後、図１４－２７（Ｂ）に示すように、発展演出Ｂの開始タイミングにおいて、第
２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置に表示する。ここで、ステップ２４１
ＳＧＳ２８１の発展演出Ｂ種別決定処理にて発展演出Ｂの非実行が決定されている場合、
図１４－２７（Ｃ）に示すように、第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置
から第１特定演出表示位置に移動表示することなく消去するとともに、後述するリーチタ
イトル画像Ｚ５１を所定の態様（例えば、透過率が高く視認性が低い表示開始時の態様）
にて表示することで、強スーパーリーチに発展することを報知する。
【０６００】
　一方、図１４－２７（Ｄ）に示すように、発展演出Ｂの実行が決定されている場合、第
２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置に移動表示
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することで、強スーパーリーチに発展することを報知する。このとき、拡大図に示すよう
に、移動表示の際に発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅを所定の色（例えば、白色など）
に発光表示するとともに、発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅを含む回転表示部Ｚ２０７
を正面視時計回りに回転させる態様にて表示する。また、第１特定演出表示位置に移動表
示した第２擬似可動体表示Ｚ２００の周囲に、第２擬似可動体表示Ｚ２００を強調するた
めのエフェクト画像Ｚ６５を表示する。
【０６０１】
　尚、図１４－２７（Ｄ）における発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２０８Ｅの発光表示色は、
発展示唆演出とは異なり、大当り期待度を示唆するものではなく、弱リーチ演出の画像と
して画像表示装置５にて表示しているエフェクト画像Ｚ６５等の色に応じた発光表示色と
されている。
【０６０２】
　次いで、図１４－２７（Ｅ）に示すように、後述するリーチタイトル画像Ｚ５１を所定
の態様（例えば、透過率が高く視認性が低い表示開始時の態様）にて表示した後、図１４
－２７（Ｆ）に示すように、第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定演出表示位置から第
１特定初期表示位置に移動表示することなく消去（非表示）する。
【０６０３】
　次に、図１４－２８（Ａ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可変表示態様を
スーパーリーチ表示態様としたときに、スーパーリーチ演出の種別を示すリーチタイトル
や大当り期待度を示すリーチタイトル画像Ｚ５１を表示し、スーパーリーチ演出に発展し
たことを報知する。次いで、スーパーリーチ演出（例えば、味方キャラクタと敵キャラク
タとがバトル（対決）する画像Ｚ５２を表示する演出など）を開始する（図１４－２８（
Ｂ）参照）。そして、スーパーリーチ表示態様としたときから所定時間が経過したタイミ
ングで、ステップ２４１ＳＧＳ２８２の決め演出種別決定処理にてパターンＫＢ－１、Ｋ
Ｂ－２が決定されている場合、つまり、操作対象がプッシュボタン３１Ｂである場合は、
図１４－２８（Ｃ）に示すように、遊技者に対しプッシュボタン３１Ｂの押し操作を促進
するための操作促進画像Ｚ５３を表示する。一方、ステップ２４１ＳＧＳ２８２の決め演
出種別決定処理にてパターンＫＶ－１、ＫＶ－２が決定されている場合、つまり、操作対
象がスティックコントローラ３１Ａである場合は、図１４－２８（Ｄ）に示すように、遊
技者に対しスティックコントローラ３１Ａの引き操作を促進するための操作促進画像Ｚ５
４を表示する。
【０６０４】
　操作促進表示を表示している操作有効期間においてプッシュボタン３１Ｂの押し操作（
プッシュセンサ３５Ｂからの検出信号）またはスティックコントローラ３１Ａの引き操作
（スティックコントローラ３１Ａからの検出信号）を検出したタイミング、またはプッシ
ュボタン３１Ｂの押し操作またはスティックコントローラ３１Ａの引き操作を検出しない
まま操作有効期間が終了したタイミングにおいて、可変表示結果が大当りの場合は、図１
４－２９（Ｅ）に示すように、搭載可動体３２を原点位置から表示領域前側の演出位置ま
で落下させる可動体演出を実行するとともにエフェクト画像Ｚ５５を表示する。また、搭
載可動体３２の原点位置から演出位置への移動に応じて、所定の効果音をスピーカ８Ｌ，
８Ｒを出力するとともに、搭載可動体ＬＥＤ２０８を所定の色（例えば、虹色など）にて
発光させる。
【０６０５】
　尚、エフェクト画像Ｚ５５は、ガラスがひび割れて飛び散る態様で表示される複数のガ
ラス破片画像を含むエフェクト画像とされ、後述するエフェクト画像Ｚ７１と同様の態様
とした形態を例示したが、この発明はこれに限定されるものではなく、エフェクト画像Ｚ
７１と異なる態様のエフェクト画像としてもよい。例えば、ガラスの一部分のみがひび割
れて破片となって飛び散り、残りの部分を残した態様で表示することで、搭載可動体３２
が画像表示装置５に表示されたエフェクト画像Ｚ５５に重複して表示を視認しづらい状況
でも、多少の時間をかけて何が起こったのかを遊技者が把握しやすくなるようにしてもよ
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い。
【０６０６】
　また、エフェクト画像Ｚ５５においても、後述するエフェクト画像Ｚ７１と同様に、飛
び散る態様で表示される複数のガラス破片画像のうち少なくとも一つに、画像表示装置５
の前側に配置される搭載可動体３２の一部を反射表示したりすることで、搭載可動体３２
とガラス破片画像との位置関係がより明確になるため、より立体感がある表示を実現する
ことができる。
【０６０７】
　その後、搭載可動体３２を演出位置から原点位置に移動させた後、図１４－２９（Ｆ）
に示すように、味方キャラクタが敵キャラクタとのバトルに勝利したことを示す画像Ｚ５
６を表示した後、図１４－２９（Ｇ）に示すように、大当り図柄の組合せを仮停止表示し
て大当り確定報知を行う。尚、大当り図柄の組合せを仮停止表示しても小図柄は可変表示
したままとする。
【０６０８】
　次いで、図１４－３０（Ａ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、画像表示装置
５の表示領域に、ガラスがひび割れてガラスの破片が飛び散るエフェクト画像Ｚ７１を表
示するとともに、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置に表示する。そして、
図１４－３０（Ｂ）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置から
第１演出表示位置まで移動表示するとともに、演出可動表示部Ｚ１１０Ａ～Ｚ１１０Ｄを
第１演出表示状態から第２演出表示状態に変化させる。また、第１擬似可動体表示Ｚ１０
０の第１初期表示位置から第１演出表示位置への移動表示に応じて、図１４－２９（Ｅ）
にて搭載可動体３２を落下させたときと同じように、所定の効果音をスピーカ８Ｌ，８Ｒ
を出力するとともに、発光表示部Ｚ１０８Ａを所定の色（例えば、虹色など）にて発光さ
せる。
【０６０９】
　ここで、図１４－３０（Ａ）（Ｂ）にて説明した第１擬似可動体表示Ｚ１００の第１初
期表示位置から第１演出表示位置への移動表示の詳細について、図１４－３１にて説明す
る。
【０６１０】
　図１４－３１（Ａ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、画像表示装置５の表示
領域に、ガラスがひび割れて複数のガラス破片が飛び散る態様を示す画像Ｚ７１Ａを含む
エフェクト画像Ｚ７１を表示するとともに、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示
位置に表示する。尚、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬似可動体表示Ｚ１００を、原点
位置に保持されている搭載可動体３２の下方に一部が視認可能となるように表示する。そ
して、図１４－３１（Ｂ）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位
置と第１演出表示位置との間の第１中間表示位置に表示するときは、図１４－３１（Ａ）
に示す状態よりもガラス破片を示す画像Ｚ７１Ａの量及び移動表示速度を増加するととも
に、これら画像Ｚ７１Ａよりも手前側に第１擬似可動体表示Ｚ１００を表示する。
【０６１１】
　次いで、図１４－３１（Ｃ）（Ｄ）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１
演出表示位置に表示するときは、図１４－３１（Ｂ）に示す状態よりもガラス破片を示す
画像Ｚ７１Ａの量及び移動表示速度をさらに増加するとともに、これら画像Ｚ７１Ａを第
１擬似可動体表示Ｚ１００よりも手前側に表示する。
【０６１２】
　このように、第１擬似可動体表示Ｚ１００の移動表示に応じて、第１擬似可動体表示Ｚ
１００の移動表示を強調するためのエフェクト画像Ｚ７１を、第１擬似可動体表示Ｚ１０
０の第１初期表示位置、第１中間表示位置及び第１演出表示位置を含む表示領域に表示す
るとともに、エフェクト画像Ｚ７１におけるガラス破片を示す画像Ｚ７１Ａのみを、第１
擬似可動体表示Ｚ１００の奥側から手前側に移動表示させることで、周囲に飛び散る態様
の画像Ｚ７１Ａにより立体感を生じさせることができるだけでなく、第１擬似可動体表示
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Ｚ１００をあたかも本物の構造物のように見せることができる。
【０６１３】
　さらに、図１４－３１（Ｃ）の拡大図に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００の手
前側に表示した複数の画像Ｚ７１Ａのうちいずれかを透して第１擬似可動体表示Ｚ１００
を視認可能に表示したり、図１４－３１（Ｄ）の拡大図に示すように、第１擬似可動体表
示Ｚ１００の手前側に表示した複数の画像Ｚ７１Ａのうちいずれかに第１擬似可動体表示
Ｚ１００の一部を反射表示したりすることで、第１擬似可動体表示Ｚ１００と画像Ｚ７１
Ａとの位置関係がより明確になるため、より立体感がある表示を実現することができる。
【０６１４】
　また、図１４－３１（Ｄ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬似可動体
表示Ｚ１００を第１演出位置に移動表示した後、演出可動表示部Ｚ１１０Ａ～Ｚ１１０Ｄ
を第１演出表示状態から第２演出表示状態に変化させるとともに、搭載可動体ＬＥＤ２０
８の発光と発光表示部Ｚ１０８Ａの発光表示とをほぼ同じ周期で実行する。
【０６１５】
　詳しくは、図１４－３２に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬似可動体表
示Ｚ１００が第１演出表示位置に移動表示した後、発光表示部Ｚ１０８Ａを、第１期間ｔ
ａ１～ｔａ２（例えば、３３ｍｓ）にわたり発光表示した後、第２期間ｔａ２～ｔａ３（
例えば、３３ｍｓ）にわたり非表示する点滅表示パターンを、第１擬似可動体表示Ｚ１０
０を第１演出表示位置に表示している演出期間ｔａ１～ｔａ４にわたり複数回繰返し行う
一方で、搭載可動体ＬＥＤ２０８を、第１期間に対応する第１対応期間（例えば、３０ｍ
ｓ）にわたり点灯した後、第２期間に対応する第２対応期間（例えば、４０ｍｓ）にわた
り消灯する点滅パターンを、演出期間ｔａ１～ｔａ４にわたり複数回繰返し行う。
【０６１６】
　このように、搭載可動体ＬＥＤ２０８の発光と発光表示部Ｚ１０８Ａの発光表示とをほ
ぼ同じ周期で実行する（同期させる）ことで、より好適に演出を盛り上げることができる
。尚、第１期間ｔａ１～ｔａ２において発光表示部Ｚ１０８Ａを発光表示する時間（例え
ば、３３ｍｓ）と搭載可動体ＬＥＤ２０８を点灯する時間（例えば、３０ｍｓ）とを正確
に一致（同期）させることが困難である場合でも、例えば、搭載可動体ＬＥＤ２０８の消
灯期間を点灯期間よりも長くするなどすることで、時間の経過に応じて発光表示部Ｚ１０
８Ａの発光表示と搭載可動体ＬＥＤ２０８の点灯のズレが大きくなることを防止すること
ができる。
【０６１７】
　また、演出期間ｔａ１～ｔａ４において、振動モータ６１を駆動してプッシュボタン３
１Ｂ及びスティックコントローラ３１Ａを振動させる振動演出を実行してもよい。このよ
うにすることで、より演出を盛り上げることができる。尚、振動モータ６１の駆動を発光
表示部Ｚ１０８Ａの発光表示と搭載可動体ＬＥＤ２０８の点灯と同期させてもよい。
【０６１８】
　図１４－３０（Ｃ）に戻って、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬似可動体表示Ｚ１０
０を第２演出表示状態から第１演出表示状態に復帰させるとともに、飾り図柄の縮小表示
を終了して、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに仮停止表示した後、図１４－３０（
Ｄ）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００を上方に向けて移動表示し、図１４－３
０（Ｅ）に示すように、第１演出表示位置まで移動表示した後に消去する。そして、確定
飾り図柄の組合せを停止表示するとともに、小図柄も大当り図柄の組合せにて停止表示す
る。
【０６１９】
　このように、搭載可動体３２を落下させる演出を実行して大当り確定報知を行った後、
第１擬似可動体表示Ｚ１００を移動表示させる演出を実行することで、大当り遊技状態に
制御されることを遊技者により好適に実感させることができる。
【０６２０】
　図１４－２９に戻って、操作促進表示を表示している操作有効期間においてプッシュボ
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タン３１Ｂの単押し操作（プッシュセンサ３５Ｂからの検出信号）またはスティックコン
トローラ３１Ａの単引き操作（スティックコントローラ３１Ａからの検出信号）を検出し
たタイミング、またはプッシュボタン３１Ｂの単押し操作またはスティックコントローラ
３１Ａの単引き操作を検出しないまま操作有効期間が終了したタイミングにおいて、可変
表示結果がはずれの場合は、図１４－２９（Ｈ）に示すように、搭載可動体３２を画像表
示装置５の表示領域上方の原点位置から表示領域前側の演出位置まで落下させる可動体演
出を実行せず、エフェクト画像Ｚ５７を表示するとともに、図１４－２９（Ｉ）に示すよ
うに、味方キャラクタが敵キャラクタとのバトルに敗北したことを示す画像Ｚ５８を表示
した後、図１４－２９（Ｊ）に示すように、はずれ図柄の組合せを停止表示してはずれ確
定報知を行う。また、はずれ図柄の組合せを停止表示に同期して小図柄をはずれ図柄の組
合せにて停止表示する。
【０６２１】
　尚、例えば、操作有効期間の開始とともにプッシュボタン３１Ｂを操作した場合と、操
作有効期間においてプッシュボタン３１Ｂを操作しなかった場合とで、その後の尺に差が
生じるので、プッシュボタン３１Ｂの操作タイミングで生じた尺の差を、１．図柄確定ま
での飾り図柄の揺れ期間、２．画像Ｚ５５～Ｚ５８の表示期間、３．可動体演出の演出期
間のうちいずれかの期間を延長したり短縮したりすることで吸収するようにしてもよい。
【０６２２】
　（スーパーリーチγの演出動作例）
　次に、スーパーリーチγの演出動作例について、図１４－３３～図１４－３４に基づい
て説明する。図１４－３３は、（Ａ）～（Ｆ）はスーパーリーチγにおける予告演出Ｂの
演出動作例を示す図である。図１４－３４は、（Ａ）～（Ｆ）はスーパーリーチγにおけ
る予告演出Ｂの演出動作例を示す図である。
【０６２３】
　以下においては、スーパーリーチγの変動パターンにおけるノーマルリーチ演出にて実
行される予告演出Ｂの演出動作例について説明し、可変表示開始からノーマルリーチ演出
が開始されるまでの流れはスーパーリーチβと同様であるので説明は省略する。尚、スー
パーリーチγは、遊技状態が高ベース状態であるときにのみ選択される変動パターンとさ
れている。
【０６２４】
　図１４－３３（Ａ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップ２４１ＳＧＳ
２７８Ｂの予告演出種別決定処理にてパターンＰＹＢ－１が決定されている場合、ノーマ
ルリーチ表示態様としてから所定時間が経過した予告演出Ｂの開始タイミングにおいて、
第２擬似可動体表示Ｚ２００を第２特定初期表示位置に表示した後、第２中間演出表示位
置に移動表示することで（図１４－３３（Ｂ）参照）、大当り遊技状態に制御されること
を示唆する予告演出Ｂを実行する。また、第２中間演出表示位置に移動表示した第２擬似
可動体表示Ｚ２００の周囲に、第２擬似可動体表示Ｚ２００を強調するためのエフェクト
画像Ｚ８１を表示する。
【０６２５】
　第２擬似可動体表示Ｚ２００は、第２中間演出表示位置において飾り図柄表示エリア５
Ｌにて可変表示される飾り図柄の手前側に重複して表示されることで、飾り図柄表示エリ
ア５Ｌにて可変表示される飾り図柄の視認が困難となる。
【０６２６】
　その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１４－３３（Ｃ）に示すように、第２擬似可動
体表示Ｚ２００を第２中間演出表示位置から第２特定初期表示位置に移動表示させること
なく消去（非表示）する。
【０６２７】
　図１４－３３（Ｄ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップ２４１ＳＧＳ
２７８Ｂの予告演出種別決定処理にてパターンＰＹＢ－２が決定されている場合、ノーマ
ルリーチ表示態様としてから所定時間が経過した予告演出Ｂの開始タイミングにおいて、
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第２擬似可動体表示Ｚ２００を第２特定初期表示位置に表示した後、第２特定演出表示位
置に移動表示することで（図１４－３３（Ｅ）参照）、大当り遊技状態に制御されること
を示唆する予告演出Ｂを実行する。また、第２特定演出表示位置に移動表示した第２擬似
可動体表示Ｚ２００の周囲に、第２擬似可動体表示Ｚ２００を強調するためのエフェクト
画像Ｚ８１を表示する。
【０６２８】
　第２擬似可動体表示Ｚ２００は、第２特定演出表示位置において飾り図柄表示エリア５
Ｃにて可変表示される飾り図柄の手前側に重複して表示されることで、飾り図柄表示エリ
ア５Ｃにて可変表示される飾り図柄の視認が困難となる。
【０６２９】
　その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１４－３３（Ｆ）に示すように、第２擬似可動
体表示Ｚ２００を第２特定演出表示位置から第２特定初期表示位置に移動表示させること
なく消去（非表示）する。
【０６３０】
　図１４－３４（Ａ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップ２４１ＳＧＳ
２７８Ｂの予告演出種別決定処理にてパターンＰＹＢ－３が決定されている場合、ノーマ
ルリーチ表示態様としてから所定時間が経過した予告演出Ｂの開始タイミングにおいて、
第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置に表示した後、第１演出表示位置に移動
表示することで（図１４－３４（Ｂ）参照）、大当り遊技状態に制御されることを示唆す
る予告演出Ｂを実行する。また、第１演出表示位置に移動表示した第１擬似可動体表示Ｚ
１００の周囲に、第１擬似可動体表示Ｚ１００を強調するためのエフェクト画像Ｚ８２を
表示する。
【０６３１】
　第１擬似可動体表示Ｚ１００は、第１演出表示位置において飾り図柄表示エリア５Ｌ、
５Ｃ、５Ｒにて可変表示される飾り図柄の手前側に重複して表示されることで、飾り図柄
表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示される飾り図柄の視認が一部困難となる。
【０６３２】
　その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１４－３４（Ｃ）に示すように、第１擬似可動
体表示Ｚ１００を第１演出表示位置から第１初期表示位置に移動表示させることなく消去
（非表示）する。
【０６３３】
　図１４－３４（Ｄ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ステップ２４１ＳＧＳ
２７８Ｂの予告演出種別決定処理にてパターンＰＹＢ－４が決定されている場合、ノーマ
ルリーチ表示態様としてから所定時間が経過した予告演出Ｂの開始タイミングにおいて、
第１擬似可動体表示Ｚ１００を第２初期表示位置に表示した後、第２演出表示位置に移動
表示することで（図１４－３４（Ｅ）参照）、大当り遊技状態に制御されることを示唆す
る予告演出Ｂを実行する。また、第２演出表示位置に移動表示した第１擬似可動体表示Ｚ
１００の周囲に、第１擬似可動体表示Ｚ１００を強調するためのエフェクト画像Ｚ８２を
表示する。
【０６３４】
　第１擬似可動体表示Ｚ１００は、第２演出表示位置において飾り図柄表示エリア５Ｌ、
５Ｃ、５Ｒにて可変表示される飾り図柄の手前側に重複して表示されることで、飾り図柄
表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示される飾り図柄の視認が一部困難となる。
【０６３５】
　その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１４－３４（Ｆ）に示すように、第１擬似可動
体表示Ｚ１００を第２演出表示位置から第２初期表示位置に移動表示させることなく消去
（非表示）する。
【０６３６】
　（擬似可動体表示と可動体）
　次に、擬似可動体表示と可動体とについて、図１４－３５～図１４－４０に基づいて説
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明する。図１４－３５は、擬似可動体表示と非搭載可動体とを比較するための説明図であ
る。図１４－３６は、同じく擬似可動体表示と非搭載可動体とを比較するための説明図で
ある。図１４－３７は、同じく擬似可動体表示と非搭載可動体とを比較するための説明図
である。図１４－３８は、同じく擬似可動体表示と非搭載可動体とを比較するための説明
図である。図１４－３９は、同じく擬似可動体表示と非搭載可動体とを比較するための説
明図である。図１４－４０は、第１擬似可動体表示と第２擬似可動体表示とを比較するた
めの説明図である。
【０６３７】
　図１４－３５に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００は、図１４－１４（Ｂ）にて
説明したように、搭載可動体３２とは形態、重量、駆動機構などが異なる第１非搭載可動
体Ｍ１００を模した擬似可動体表示であるが、第１初期表示位置と搭載可動体３２の原点
位置はともに画像表示装置５の表示領域上部でほぼ同位置であり、第１演出表示位置と搭
載可動体３２の演出位置はともに第１初期表示位置や原点位置よりも下方の位置であるた
め、第１初期表示位置から第１演出表示位置まで移動する方向と、搭載可動体３２が原点
位置から演出位置まで移動する方向と、は共通の下方向である。つまり、第１擬似可動体
表示Ｚ１００と搭載可動体３２とは、共に画像表示装置５の表示領域上部の第１初期表示
位置や原点位置から下方向に向けて移動可能とされている。
【０６３８】
　尚、図１４－１６にて説明したように、第１擬似可動体表示Ｚ１００の第１初期表示位
置から第１演出表示位置までの移動表示距離Ｌ２は、搭載可動体３２の原点位置から演出
位置までの移動距離Ｌ１よりも長い（Ｌ２＞Ｌ１）。
【０６３９】
　ここで、図１４－３５（Ａ’）～（Ｃ’）に示すように、搭載可動体３２は、上方の原
点位置から中間位置を経て下方の演出位置まで自重により落下（移動）するのに約３００
ｍｓを要するのに対し、図１４－３５（Ａ）～（Ｃ）に示すように、第１擬似可動体表示
Ｚ１００は、第１初期表示位置から第１中間表示位置を経て第１演出表示位置に移動表示
するのに約１００ｍｓを要する。つまり、第１擬似可動体表示Ｚ１００の第１初期表示位
置から第１演出表示位置への移動表示の方が、移動表示距離が長い上に搭載可動体３２の
原点位置から演出位置への移動よりも速い。
【０６４０】
　このように、第１非搭載可動体Ｍ１００を模した第１擬似可動体表示Ｚ１００を、第１
非搭載可動体Ｍ１００と共通の方向（例えば、下方向）に移動可能な構造物としての搭載
可動体３２とほぼ同じ位置から同じ方向に移動表示可能とする場合において、第１擬似可
動体表示Ｚ１００の第１初期表示位置から第１演出表示位置への移動表示の方が、搭載可
動体３２の原点位置から演出位置への移動よりも速くなるようにすることで、実際に搭載
されている搭載可動体３２の移動よりも速いインパクトのある演出を行うことができるこ
とで、遊技者に驚きを与えることができる。
【０６４１】
　次に、図１４－３６（Ａ’）（Ｂ’）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００は、
第１原点位置から該第１原点位置よりも下方の第１演出位置に移動したときに、機構部Ｍ
１００Ｂが移動体Ｍ１０６の上部に当接して下方への移動が規制されることにより停止す
るとともに、移動が規制されたときに生じる振動により所定の移動量の反動動作（跳ね返
り）が行われる第１非搭載可動体Ｍ１００を模した表示とされている。
【０６４２】
　よって、図１４－３６（Ａ）（Ｂ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬
似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示して該第１演
出表示位置に停止表示するときに、特定の移動量の反動動作表示（跳ね返り表示）を行う
。
【０６４３】
　より詳しくは、第１非搭載可動体Ｍ１００は、演出部Ｍ１００Ａの左側方のみが駆動機
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構Ｍ１０１により支持される片持ち構造であり、第１演出位置まで移動したとき、機構部
Ｍ１００Ｂが移動体Ｍ１０６の上部に当接して下方への移動が規制されるので、演出部Ｍ
１００Ａよりも先に機構部Ｍ１００Ｂに振動による反動動作が生じ、その後、振動が演出
部Ｍ１００Ａに伝達されて反動動作が生じる。
【０６４４】
　よって、図１４－３６（Ｂ１）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬似可
動体表示Ｚ１００を第１演出表示位置に移動表示したとき、機構部Ｍ１００Ｂの反動動作
表示を行った後、図１４－３６（Ｂ２）に示すように、演出部Ｍ１００Ａの反動動作表示
を行う。このようにすることで、搭載可動体３２とは異なる第１非搭載可動体Ｍ１００を
模した第１擬似可動体表示Ｚ１００をより現実的な態様（例えば、搭載可動体３２を模し
た表示とは異なる態様）にて移動表示させることができる。
【０６４５】
　また、図１４－３６（Ｃ’）（Ｄ’）に示すように、搭載可動体３２は、演出部３２Ａ
の左右側方が駆動機構１０１Ｌ，１０１Ｒにより支持される構造であり、演出位置まで移
動したとき、機構部３２Ｂが左右の移動体２０６の上部に当接して下方への移動が規制さ
れることで、移動が規制されたときに生じる振動により所定の移動量の反動動作が行われ
る。
【０６４６】
　次に、決め演出における搭載可動体３２と第１擬似可動体の動作態様について説明する
。
【０６４７】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１４－２８～図１４－３０にて説明したように、決め演
出の実行期間（ｔａ０～ｔａ１０）において搭載可動体３２を原点位置から演出位置に落
下させる可動体演出を実行して大当り確定報知を行った後、第１擬似可動体表示Ｚ１００
を第１初期表示位置から第１演出表示位置まで移動表示させる擬似可動体表示を実行可能
である。
【０６４８】
　詳しくは、図１４－３７（Ａ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、タイミング
ｔａ０にて決め演出を開始した後、操作有効期間内に遊技者によるスティックコントロー
ラ３１Ａまたはプッシュボタン３１Ｂの操作を検出したタイミングｔａ１で、搭載可動体
３２を原点位置から演出位置に落下させる。搭載可動体３２は、タイミングｔａ１～ｔａ
２の期間ＴＬ１（例えば、約３００ｍｓ）に原点位置から演出位置まで移動した後、タイ
ミングｔａ２～ｔａ３の期間（例えば、約７００ｍｓなど）に反動動作が行われる。
【０６４９】
　その後、タイミングｔａ４で搭載可動体３２を演出位置から原点位置まで移動（上昇）
させ、大当り確定報知を行う。ここで、搭載可動体３２が演出位置から原点位置まで移動
するタイミングｔａ４～ｔａ５の期間ＴＬ３（例えば、約１０００ｍｓ）は、搭載可動体
３２が原点位置から演出位置まで移動するタイミングｔａ１～ｔａ２の期間ＴＬ１（例え
ば、約３００ｍｓ）よりも長い。言い換えると、搭載可動体３２が演出位置から原点位置
まで移動する際の速さは、搭載可動体３２が原点位置から演出位置まで移動（落下）する
際の速さよりも遅い。
【０６５０】
　このように、構造物である搭載可動体３２を用いた演出では、遊技者の操作検出に応じ
て搭載可動体３２を原点位置から演出位置まで移動させるときは、自重により速く落下さ
せることで遊技者にインパクトを与えることができる一方で、搭載可動体３２を演出位置
から原点位置まで移動させるときは、遅く移動させることで搭載可動体３２が衝撃により
損傷すること等を抑制することができる。
【０６５１】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大当り確定報知を行ってから所定時間が経過した
タイミングｔａ６で、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置に表示し、タイミ
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ングｔａ６～ｔａ７の期間ＴＬ２（例えば、約１００ｍｓ）に第１初期表示位置から第１
演出表示位置に移動表示した後、タイミングｔａ７～ｔａ８の期間（例えば、約９００ｍ
ｓなど）に反動動作表示を行う。
【０６５２】
　その後、タイミングｔａ９で第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１演出表示位置から第１
初期表示位置まで移動表示（上昇）させた後、第１擬似可動体表示Ｚ１００を消去する。
ここで、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１演出表示位置から第１初期表示位置まで移動
するタイミングｔａ９～ｔａ１０の期間ＴＬ４（例えば、約１０００ｍｓ）は、第１擬似
可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示するタイミング
ｔａ６～ｔａ７の期間ＴＬ２（例えば、約１００ｍｓ）よりも長い。言い換えると、第１
擬似可動体表示Ｚ１００を第１演出表示位置から第１初期表示位置に移動表示する際の速
さは、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示
する際の速さよりも遅い。
【０６５３】
　このように、第１擬似可動体表示Ｚ１００の移動表示では、第１初期表示位置から第１
演出表示位置への移動表示を、第１演出表示位置から第１初期表示位置への移動表示より
も速くするなど、搭載可動体３２と同じようにすることで、第１擬似可動体表示Ｚ１００
をより現実的な態様にて移動表示させることができる。
【０６５４】
　また、図１４－３７（Ｂ）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示
位置から第１演出表示位置に移動表示させる際の単位時間（例えば、ＴＬ２）あたりの移
動量Ｌ２（移動表示距離Ｌ２）と、搭載可動体３２を原点位置から演出位置に移動させる
際の単位時間（例えば、ＴＬ２）あたりの移動量Ｌ１Ａと、を比較すると、第１擬似可動
体表示Ｚ１００の単位時間ＴＬ２あたりの移動量Ｌ２は、搭載可動体３２の単位時間ＴＬ
２あたりの移動量Ｌ１Ａよりも大きい。つまり、第１擬似可動体表示Ｚ１００の第１初期
表示位置から第１演出表示位置への移動表示の方が、搭載可動体３２の原点位置から演出
位置への移動よりも速い。このようにすることで、第１擬似可動体表示Ｚ１００により搭
載可動体３２の移動よりも速いインパクトのある演出を行うことができるため、遊技者に
驚きを与えることができる。
【０６５５】
　また、図１４－３７（Ｃ）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１初期表示
位置から第１演出表示位置に移動表示したときに行われる１回目の反動動作表示の移動量
Ｌ１２の方が、搭載可動体３２が原点位置から演出位置に移動表示したときに行われる１
回目の反動動作表示の移動量Ｌ１１よりも多い。また、第１擬似可動体表示Ｚ１００の反
動動作表示回数（例えば、６回）は、搭載可動体３２の反動動作回数（例えば、４回）よ
りも多い。このようにすることで、第１擬似可動体表示Ｚ１００により、第１非搭載可動
体Ｍ１００を搭載せずとも第１非搭載可動体Ｍ１００と同じような演出を擬似的に実現す
ることができるとともに、第１非搭載可動体Ｍ１００が第１演出位置に移動したときに生
じる反動動作を誇張した態様により表示することで、遊技者の印象に残る演出を提供する
ことができる。
【０６５６】
　また、図１４－３８（Ａ）（Ｂ）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００の第１初
期表示位置から第１演出表示位置への移動表示距離Ｌ２と、第１非搭載可動体Ｍ１００の
第１原点位置から第１演出位置への移動表示距離Ｌ２とは同じであり、第１擬似可動体表
示Ｚ１００を第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示する期間ＴＬ２は、第１
非搭載可動体Ｍ１００を第１原点位置から第１演出位置に移動させる期間ＴＬ１０よりも
短い（ＴＬ２＜ＴＬ１０）。よって、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置か
ら第１演出表示位置に移動表示させる際の単位時間（例えば、ＴＬ２）あたりの移動量Ｌ
２は、第１非搭載可動体Ｍ１００を第１原点位置から第１演出位置に移動させる際の単位
時間（例えば、ＴＬ２）あたりの移動量よりも大きい。つまり、第１擬似可動体表示Ｚ１
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００の第１初期表示位置から第１演出表示位置への移動表示の方が、第１非搭載可動体Ｍ
１００の第１原点位置から第１演出位置への移動よりも速い。このようにすることで、第
１擬似可動体表示Ｚ１００により第１非搭載可動体Ｍ１００の移動よりも速いインパクト
のある演出を行うことができるため、遊技者に驚きを与えることができる。
【０６５７】
　また、図１４－３８（Ｃ）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１初期表示
位置から第１演出表示位置に移動表示したときに行われる１回目の反動動作表示の移動量
Ｌ１２の方が、搭載可動体３２が原点位置から演出位置に移動表示したときに行われる１
回目の反動動作表示の移動量Ｌ１１、及び第１非搭載可動体Ｍ１００が第１原点位置から
第１演出位置に移動表示したときに行われる１回目の反動動作表示の移動量Ｌ１３よりも
多い。また、第１擬似可動体表示Ｚ１００の反動動作表示回数（例えば、６回）は、搭載
可動体３２及び第１非搭載可動体Ｍ１００の反動動作回数（例えば、４回）よりも多い。
このようにすることで、第１擬似可動体表示Ｚ１００により、第１非搭載可動体Ｍ１００
を搭載せずとも、第１非搭載可動体Ｍ１００や搭載可動体３２と同じような演出を擬似的
に実現することができるとともに、第１非搭載可動体Ｍ１００が第１演出位置に移動した
ときや搭載可動体３２が演出位置に移動したときに生じる反動動作を誇張した態様により
表示することで、遊技者の印象に残る演出を提供することができる。
【０６５８】
　尚、特徴部２４１ＳＧでは、搭載可動体３２や第１非搭載可動体Ｍ１００の反動動作に
おける所定の移動量と、第１擬似可動体表示Ｚ１００の反動動作表示における特定の移動
量との比較は、１回目の反動動作と反動動作表示との比較としていたが、２回目以降のい
ずれかの反動動作と反動動作表示との比較でもよいし、複数回の反動動作の合計または平
均移動量と反動動作表示の合計または平均移動量との比較でもよい。
【０６５９】
　また、反動動作は、可動体が第２位置に停止したときの反動により上方に飛び跳ねる動
作である形態を例示したが、反動により可動体の所定部が変形したり振動したりすること
等を含む。
【０６６０】
　次に、図１４－３９（Ａ）に示すように、搭載可動体３２を演出位置から原点位置に移
動する場合や、第１非搭載可動体Ｍ１００を第１演出位置から第１原点位置に移動する場
合、搭載可動体モータ２０２Ｌ，２０２ＲやＭ１０１といった駆動源を用いるため、演出
制御用ＣＰＵ１２０は、搭載可動体３２や第１非搭載可動体Ｍ１００の制御速度を、移動
を開始したタイミングｔｂ１からタイミングｔｂ２までの第１期間は増加し、タイミング
ｔｂ２からタイミングｔｂ３までの期間は一定とし、タイミングｔｂ３からタイミングｔ
ｂ４までの第２期間は減少させる。つまり、搭載可動体３２や第１非搭載可動体Ｍ１００
は、移動を開始してから第１期間が経過するまで加速し、その後一定速度で移動し、停止
位置手前の第２期間において減速して停止する。
【０６６１】
　これに対し第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体表示Ｚ２００を移動表示させ
る速さは、図１４－３９（Ｂ）に示すように、移動を開始したタイミングｔｂ１から停止
するタイミングｔｂ４まで一定であり、移動表示を加速させる第１期間や減速させる第２
期間は不要であるため、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体表示Ｚ２００の移
動表示を第１非搭載可動体Ｍ１００や搭載可動体３２の移動よりもスムーズに行うことが
できる。
【０６６２】
　次に、第１擬似可動体表示Ｚ１００と第２擬似可動体表示Ｚ２００の移動表示について
、図１４－４０を用いて説明する。
【０６６３】
　図１４－４０（Ａ）～（Ｃ）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表
示位置から第１演出表示位置まで移動表示させる動画を作成する場合、最低、第１擬似可
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動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置に表示するための入力画像である第１フレームと、
第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１演出表示位置に表示するための入力画像である第２フ
レームと、が必要になる。
【０６６４】
　一方、図１４－４０（Ａ’）～（Ｂ’）に示すように、第２擬似可動体表示Ｚ２００を
第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置まで移動表示させる動画を作成する場合
、最低、第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置に表示するための入力画像
である第１フレームと、第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定演出表示位置に表示する
ための入力画像である第２フレームと、が必要になる。
【０６６５】
　図１４－１６にて説明したように、第１擬似可動体表示Ｚ１００の第１初期表示位置か
ら第１演出表示位置までの移動表示距離Ｌ２であり、第２擬似可動体表示Ｚ２００の第１
特定初期表示位置から第１特定演出表示位置までの移動表示距離Ｌ３であり、移動表示距
離Ｌ２は移動表示距離Ｌ３よりも長いが、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位
置から第１演出表示位置に移動表示するのに要する時間は約１００ｍｓであるのに対し、
第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置に移動表
示するのに要する時間は約８００ｍｓで異なっているため、第１擬似可動体表示Ｚ１００
の第１初期表示位置から第１演出表示位置までの移動表示の方が、第２擬似可動体表示Ｚ
２００の第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置までの移動表示よりも速い。
【０６６６】
　ここで、演出制御用ＣＰＵ１２０が第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置か
ら第１演出表示位置まで移動表示するときに、図１４－４０（Ａ）に示す第１フレーム、
図１４－４０（Ｃ）に示す第２フレームの順に表示することも考えられるが、フレームレ
ートが低くなり、ガタガタとした不自然な動きになってしまう。
【０６６７】
　そこで、第１フレームと第２フレームの間に、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１中間
表示位置に表示するための入力画像として図１４－４０（Ｂ）に示す１の補間フレームを
挿入して動画のコマ数を増加してフレームレートを高め、第１擬似可動体表示Ｚ１００の
第１初期表示位置から第１演出表示位置までの移動表示を、表示フレーム毎に、第１初期
表示位置、第１中間表示位置、及び第１演出表示位置の順に行うことで、自然で滑らかな
移動表示を行うことができる。
【０６６８】
　このように、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置から第１演出表示位置ま
で高速で移動表示するときでも、第１フレームと第２フレームの間に少なくとも１の補間
フレームを挿入して自然で滑らかな移動表示を実現することで、第１擬似可動体表示Ｚ１
００を、視認性を低下させることなく速く移動表示させることができる。
【０６６９】
　一方、演出制御用ＣＰＵ１２０が第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置
から第１特定演出表示位置までの移動表示するときに、図１４－４０（Ａ’）に示す第１
フレーム、図１４－４０（Ｂ’）に示す第２フレームの順に表示することも考えられるが
、フレームレートが低くなり、ガタガタとした不自然な動きになってしまう。
【０６７０】
　そこで、第１フレームと第２フレームの間に、第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定
初期表示位置と第１特定演出表示位置との間の複数の第１中間表示位置に表示するための
入力画像として、複数の補間フレーム（図示略）を挿入して動画のコマ数を増加してフレ
ームレートを高めて自然で滑らかな移動表示を実現し、第２擬似可動体表示Ｚ２００の第
１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置までの移動表示を、表示フレーム毎に、第
１特定初期表示位置、各第１中間表示位置、及び第１特定演出表示位置の順に行うことで
、第２擬似可動体表示Ｚ２００を、視認性を低下させることなく第１擬似可動体表示Ｚ１
００よりも遅い速度で移動表示させることができる。
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【０６７１】
　また、例えば、予告演出Ｂにおいて、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１初期表示位置
から第１演出表示位置に移動表示されるパターンＰＢＹ－３や第２初期表示位置から第２
演出表示位置に移動表示されるＰＢＹ－４が実行されるときと、第２擬似可動体表示Ｚ２
００が第２特定初期表示位置から第２特定演出表示位置または第２中間演出表示位置に移
動表示されるパターンＰＢＹ－１、ＰＢＹ－２が実行されるときとで、大当り状態に制御
される割合（大当り期待度）が異なることで、大当り遊技状態に制御される割合が異なる
第１擬似可動体表示Ｚ１００と第２擬似可動体表示Ｚ２００とを、移動表示の速さの違い
により遊技者に認識させることができる。
【０６７２】
　また、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表
示されるパターンＰＢＹ－３や第２初期表示位置から第２演出表示位置に移動表示される
ＰＢＹ－４が実行されるときの方が、第２擬似可動体表示Ｚ２００が第２特定初期表示位
置から第２特定演出表示位置または第２中間演出表示位置に移動表示されるパターンＰＢ
Ｙ－１、ＰＢＹ－２が実行されるときよりも大当り状態に制御される割合（大当り期待度
）が高いことで、第１擬似可動体表示Ｚ１００の移動表示に注目させることができる。
【０６７３】
　また、特徴部２４１ＳＧでは、画像表示装置５にて第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１
初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示して該第１演出表示位置に停止表示すると
きに、所定の移動量の反動動作表示（跳ね返り表示）を行う形態を例示したが、この発明
はこれに限定されるものではなく、図１４－３４（Ｄ）～（Ｅ）に示すように、画像表示
装置５にて第１擬似可動体表示Ｚ１００を第２初期表示位置から第２演出表示位置に移動
表示して該第２演出表示位置に停止表示するときに、所定の移動量の反動動作表示（跳ね
返り表示）を行うようにしてもよい。
【０６７４】
　また、図１４－３３（Ａ）～（Ｂ）に示すように、画像表示装置５にて第２擬似可動体
表示Ｚ２００を第２特定初期表示位置から第２中間演出表示位置に移動表示して該第２中
間演出表示位置に停止表示するときや、図１４－３３（Ｄ）～（Ｅ）に示すように、画像
表示装置５にて第２擬似可動体表示Ｚ２００を第２特定初期表示位置から第２特定演出表
示位置に移動表示して該第２特定演出表示位置に停止表示するときに、所定の移動量の反
動動作表示（跳ね返り表示）を行うようにしてもよい。
【０６７５】
　また、予告演出Ｂにおいて第２擬似可動体表示Ｚ２００が第２特定初期表示位置から第
２中間演出表示位置または第２特定演出表示位置に移動表示したときに行われる反動動作
表示の方が、予告演出Ａにおいて第２擬似可動体表示Ｚ２００が第１特定初期表示位置か
ら第１特定演出表示位置に移動表示したときに行われる反動動作表示よりも移動量が大き
いことが好ましい。このようにすることで、予告演出Ｂの方が予告演出Ａよりも移動量が
大きいので、より現実的な態様にて移動表示させることができる。
【０６７６】
　また、予告演出ＢのパターンＰＢＹ－３や決め演出の大当り報知後において第１擬似可
動体表示Ｚ１００が第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示したときに行われ
る反動動作表示の方が、予告演出ＢのパターンＰＢＹ－４において第１擬似可動体表示Ｚ
１００が第２初期表示位置から第２演出表示位置に移動表示したときに行われる反動動作
表示よりも移動量が大きいことが好ましい。このようにすることで、下方に移動表示した
ときの方が上方に移動表示したときよりも反動動作表示が大きくなるので、より現実的な
態様にて移動表示させることができる。
【０６７７】
　（作用・効果）
　以上説明したように、特徴部２４１ＳＧにおけるパチンコ遊技機１にあっては、第１擬
似可動体表示Ｚ１００が第１初期表示位置から第１演出位置まで移動する方向と、搭載可
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動体３２が原点位置から演出位置まで移動する方向と、は共通の下方向であり、第１擬似
可動体表示Ｚ１００の単位時間ＴＬ２あたりの移動量Ｌ２は、搭載可動体３２の単位時間
ＴＬ２あたりの移動量Ｌ１Ａよりも大きい。
　この特徴によれば、第１擬似可動体表示Ｚ１００により搭載可動体３２の移動よりも速
いインパクトのある演出を行うことができることで、遊技者に驚きを与えることができる
。
　また、搭載可動体３２では実現が困難な速さで移動表示することや、複数の速さで移動
表示させたりすることが可能となるので、演出の多様化を図ることができる。
【０６７８】
　尚、特徴部２４１ＳＧでは、第１擬似可動体表示Ｚ１００の移動表示と搭載可動体３２
の移動の速さを比較した形態を例示したが、この発明はこれに限定されるものではなく、
第１擬似可動体表示Ｚ１００の移動表示と第１非搭載可動体Ｍ１００の移動との速さの比
較であってもよいし、第２擬似可動体表示Ｚ２００の移動表示と第２非搭載可動体Ｍ２０
０の移動との速さの比較であってもよい。つまり、擬似可動体表示の移動表示と可動体の
移動との速さの比較であれば、比較対象とする擬似可動体表示と可動体の種別は任意に変
更してもよい。
【０６７９】
　また、第１擬似可動体表示Ｚ１００は、第１原点位置から第１演出位置に移動したとき
に所定の移動量の反動動作が行われる第１非搭載可動体Ｍ１００を模した表示であり、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、画像表示装置５にて第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１原点位
置に対応する第１初期表示位置と、第１演出位置に対応する第１演出表示位置との間で上
下方向に移動表示可能であり、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置から第１
演出表示位置に移動表示して該第１演出表示位置に停止表示するときに、所定の移動量の
反動動作表示（跳ね返り表示）を行うものであり、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１初
期表示位置から第１演出表示位置に移動表示したときに行われる１回目の反動動作表示の
移動量Ｌ１２の方が、第１非搭載可動体Ｍ１００が第１原点位置から第１演出位置に移動
表示したときに行われる１回目の反動動作表示の移動量Ｌ１３よりも多い。
　この特徴によれば、第１擬似可動体表示Ｚ１００により、第１非搭載可動体Ｍ１００を
搭載せずとも第１非搭載可動体Ｍ１００と同じような演出を擬似的に実現することができ
るとともに、第１非搭載可動体Ｍ１００が第１演出位置に移動したときに生じる反動動作
を誇張した態様により表示することで、遊技者の印象に残る演出を提供することができる
。
【０６８０】
　尚、特徴部２４１ＳＧでは、第１擬似可動体表示Ｚ１００の反動動作表示と第１非搭載
可動体Ｍ１００の反動動作の移動量を比較した形態を例示したが、この発明はこれに限定
されるものではなく、第２擬似可動体表示Ｚ２００の反動動作表示と第２非搭載可動体Ｍ
２００の反動動作の移動量の比較であってもよいし、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２
擬似可動体表示Ｚ２００の反動動作表示と搭載可動体３２の反動動作との比較であっても
よい。つまり、擬似可動体表示の反動動作表示と可動体の反動動作との移動量の比較であ
れば、比較対象とする擬似可動体表示と可動体の種別を任意に変更してもよい。
【０６８１】
　また、スーパーリーチβまたはスーパーリーチγの変動パターンに基づく図柄の可変表
示期間において、搭載可動体３２を用いた発展演出Ａと第２擬似可動体表示Ｚ２００を用
いた発展演出Ｂとが実行されるときの方が、発展演出Ａが実行されずに発展演出Ｂが実行
されるときよりも大当り遊技状態に制御される割合（大当り期待度）が高い。
　この特徴によれば、可動体演出である発展演出Ａと擬似可動体表示演出である発展演出
Ｂとが実行されることに遊技者を注目させることができる。
　尚、搭載可動体３２を用いた発展演出Ａと第２擬似可動体表示Ｚ２００を用いた発展演
出Ｂとが実行されるときの方が、発展演出Ａが実行されずに発展演出Ｂが実行されるとき
よりも大当り遊技状態に制御される割合が高いとは、発展演出Ａと発展演出Ｂとが実行さ
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れたときに１００％の割合で大当り遊技状態に制御されるものを含む。
【０６８２】
　また、可変表示結果が大当りになる可能性（期待度）を予告する予告演出Ａと、強スー
パーリーチ演出に発展することを報知する発展演出Ｂと、発展演出Ｂが実行される可能性
を示唆する発展示唆演出と、を実行可能であり、予告演出Ａにおいて、第２擬似可動体表
示Ｚ２００を第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置に移動表示した後、該第１
特定演出表示位置から第１特定初期表示位置に移動表示してから非表示とし、発展演出Ｂ
において、第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定演出表示位置に表示した後、該第１特
定演出表示位置から第１特定初期表示位置への移動表示を行うことなく非表示とし、発展
演出Ｂを実行する前であって第１特定初期表示位置に表示している第２擬似可動体表示Ｚ
２００を非表示とするときに、第１特定演出表示位置を含む表示領域にキャラクタ画像Ｚ
３１０を表示可能である。
　この特徴によれば、予告演出Ａでは、第２擬似可動体表示Ｚ２００が構造物としての可
動体と同じように移動表示するので、遊技者に違和感を与えることなく有利状態に制御さ
れるか否かに注目させることができる一方で発展示唆演出では、第２擬似可動体表示Ｚ２
００が可動体と同じように移動表示することよりもキャラクタ画像Ｚ３１０の表示を優先
して第１特定演出表示位置から第１特定初期表示位置へ戻すことなく非表示とするため、
発展演出Ｂの実行の示唆に遊技者を注目させることができる。
【０６８３】
　また、大当り遊技状態に制御されるか否かを報知する決め演出と、強スーパーリーチ演
出に発展して決め演出が実行されることを報知する発展演出Ｂと、を実行可能であり、発
展演出Ｂにおいて第２擬似可動体表示Ｚ２００を移動表示する場合に、第２擬似可動体表
示Ｚ２００を第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置に移動表示させた後、該第
１特定演出表示位置から第１特定初期表示位置に移動表示させることなく非表示とすると
ともに、発展演出Ｂの実行を示唆するリーチタイトル画像Ｚ５１の表示開始時の態様を、
第１特定演出表示位置を含む表示領域に表示可能であり、決め演出において第１擬似可動
体表示Ｚ１００を移動表示する場合に、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置
から第１演出表示位置に移動表示させた後、該第１演出表示位置から第１初期表示位置に
移動表示させてから非表示とする。
　この特徴によれば、決め演出が実行される前は、第２擬似可動体表示Ｚ２００が構造物
としての可動体と同じように移動表示することよりも示唆画像の表示を優先して第２表示
位置から第１表示位置へ戻すことなく非表示とするため、決め演出の実行の示唆に遊技者
を注目させることができる一方で、決め演出では、第１擬似可動体表示Ｚ１００が可動体
と同じように移動表示するので、遊技者に違和感を与えることなく遊技者にとって有利な
内容の報知に注目させることができる。
　尚、特徴部２４１ＳＧでは、発展演出Ｂ（特定演出）においては第２擬似可動体表示Ｚ
２００を移動表示させ、決め演出（特別演出）においては第１擬似可動体表示Ｚ１００を
移動表示させる形態を例示したが、この発明はこれに限定されるものではなく、特定演出
と特別演出とで共通の擬似可動体表示を移動させるようにしてもよい。
【０６８４】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬似可動体表示Ｚ１００の第１初期表示位置か
ら第１演出表示位置への移動表示を、表示フレーム毎に、第１初期表示位置、第１中間表
示位置、及び第１演出表示位置の順に行い、第１初期表示位置、第１中間表示位置、及び
第１演出表示位置を含む表示領域で、第１擬似可動体表示Ｚ１００の移動表示を強調する
特定画像（例えば、ガラスがひび割れて複数のガラス破片を示す画像Ｚ７１Ａが飛び散る
エフェクト画像Ｚ７１）を表示可能である。
　この特徴によれば、第１擬似可動体表示Ｚ１００を、視認性を低下させることなく速く
移動表示させることができるとともに、移動表示を特定画像により強調することで移動表
示を遊技者に好適に印象付けることができる。
【０６８５】
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　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬似可動体表示Ｚ１００の第１初期表示位置か
ら第１演出表示位置への移動表示を、表示フレーム毎に、第１初期表示位置、第１中間表
示位置、及び第１演出表示位置の順に行い、第１擬似可動体表示Ｚ１００の第１初期表示
位置から第１演出表示位置までの移動表示の方が、第２擬似可動体表示Ｚ２００の第１特
定初期表示位置から第１特定演出表示位置までの移動表示よりも速く、予告演出Ｂにおい
て、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示さ
れるパターンＰＢＹ－３や第２初期表示位置から第２演出表示位置に移動表示されるＰＢ
Ｙ－４が実行されるときと、第２擬似可動体表示Ｚ２００が第２特定初期表示位置から第
２特定演出表示位置または第２中間演出表示位置に移動表示されるパターンＰＢＹ－１、
ＰＢＹ－２が実行されるときとで、大当り状態に制御される割合（大当り期待度）が異な
る。
　この特徴によれば、第１擬似可動体表示Ｚ１００と第２擬似可動体表示Ｚ２００のいず
れが移動表示されるかに遊技者を注目させることができるとともに、大当り遊技状態に制
御される割合が異なる第１擬似可動体表示Ｚ１００と第２擬似可動体表示Ｚ２００とを、
移動表示の速さの違いにより遊技者に認識させることができる。
　尚、予告演出Ｂにおいて、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１初期表示位置から第１演
出表示位置に移動表示されるパターンＰＢＹ－３や第２初期表示位置から第２演出表示位
置に移動表示されるパターンＰＢＹ－４が実行されるときと、第２擬似可動体表示Ｚ２０
０が第２特定初期表示位置から第２特定演出表示位置または第２中間演出表示位置が実行
されるときとで、大当り状態に制御される割合（大当り期待度）が異なるとは、予告演出
ＢにおいてパターンＰＢＹ－３またはパターンＰＢＹ－４が実行されるときに大当り状態
に制御される割合が１００％で、パターンＰＢＹ－１またはパターンＰＢＹ－２が実行さ
れるときに大当り遊技状態に制御される割合が０％の場合や、予告演出Ｂにおいてパター
ンＰＢＹ－１またはパターンＰＢＹ－２が実行されるときに大当り状態に制御される割合
が１００％で、パターンＰＢＹ－３またはパターンＰＢＹ－４が実行されるときに大当り
遊技状態に制御される割合が０％の場合を含む。
【０６８６】
　また、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体表示Ｚ２００を、演出表示部Ｚ１
００Ａ，Ｚ２００Ａだけでなく機構表示部Ｚ１００Ｂ，Ｚ２００Ｂ等を有する表示画像と
することで、駆動機構により動作する可動体をより現実的に表現して可動体演出と同様の
可動体表示演出を実現可能とする一方で、移動表示に関しては、可動体の移動と同様の態
様で移動表示させるだけでなく、可動体では機構が複雑になったりコストが嵩んだりする
などの事由により実現が困難な態様の移動表示を可能とすることで、演出の興趣を好適に
向上させることができる。
【０６８７】
　また、特徴部２４１ＳＧでは、可動体では実現が困難な態様の移動表示として、高速移
動、デフォルメ表示、及び演出表示位置から初期表示位置への復帰表示をせずに消去する
（非表示とする）こと等を例示したが、擬似可動体表示の表示態様については現実的に表
現しつつ、移動表示に関しては非現実的に表示することで、意外性のある演出を提供する
ことができる。
【０６８８】
　特に、演出表示位置に移動表示させた擬似可動体表示を所望のタイミングで非表示とし
たり表示したりすることができるので、例えば、演出位置に移動した構造物としての可動
体を原点位置に戻す際に、他の演出画像が隠れたりするなどして視認性が低下すること等
を回避し、次の演出を即座に開始することが可能となるなど、演出設計の自由度が高まる
といった効果を奏する。
【０６８９】
　また、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表
示したときに行われる１回目の反動動作表示の移動量Ｌ１２の方が、第１非搭載可動体Ｍ
１００が第１原点位置から第１演出位置に移動表示したときに行われる１回目の反動動作
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表示の移動量Ｌ１３よりも多いことで、第１擬似可動体表示Ｚ１００により、第１非搭載
可動体Ｍ１００を搭載せずとも第１非搭載可動体Ｍ１００と同じような演出を擬似的に実
現することができるとともに、第１非搭載可動体Ｍ１００が第１演出位置に移動したとき
に生じる反動動作を誇張した態様により表示することで、遊技者の印象に残る演出を提供
することができる。
【０６９０】
　また、第１初期表示位置から第１演出表示位置までの移動表示距離Ｌ２の方が、原点位
置から演出位置までの移動距離Ｌ１よりも長いことで、第１擬似可動体表示Ｚ１００の方
が搭載可動体３２よりも移動速度が速く、かつ、移動距離が長いため、遊技者の印象に残
る演出を提供することができる。
【０６９１】
　また、擬似可動体表示は、演出表示部Ｚ１００Ａ，Ｚ２００Ａと機構表示部Ｚ１００Ｂ
，Ｚ２００Ｂとを含み、擬似可動体表示の移動表示において、機構表示部Ｚ１００Ｂ，Ｚ
２００Ｂの方が演出表示部Ｚ１００Ａ，Ｚ２００Ａよりも先に第１演出表示位置に到達す
ることで、擬似可動体表示をより現実的な態様にて移動表示させることができる。
【０６９２】
　また、第１擬似可動体表示Ｚ１００の単位時間ＴＬ２あたりの移動量Ｌ２は、搭載可動
体３２の単位時間ＴＬ２あたりの移動量Ｌ１Ａよりも大きいことで、第１擬似可動体表示
Ｚ１００をより現実的な態様にて移動表示させることができる。
【０６９３】
　また、搭載可動体３２の原点位置と演出位置との間での移動期間として、速さが増加す
る第１期間と、速さが減少する第２期間とを含み、擬似可動体表示の移動表示期間は、第
１期間と第２期間とを含まないことで、擬似可動体表示の移動表示を可動体の移動よりも
スムーズに行うことができる。
【０６９４】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１演出位置に移動
表示した後、搭載可動体ＬＥＤ２０８の発光と発光表示部Ｚ１０８Ａの発光表示とをほぼ
同じ周期で実行することで、第１演出表示位置に移動表示した第１擬似可動体表示Ｚ１０
０に遊技者を注目させることができる。
【０６９５】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬似可動体表示Ｚ１００を移動表示させている
ときは発光表示部Ｚ１０８Ａを発光表示しないことで、移動表示中の不完全な第１擬似可
動体表示Ｚ１００を目立たせないことで、演出効果の低下を抑制することができる。
【０６９６】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１演出位置に移動
表示した後、搭載可動体ＬＥＤ２０８の発光と発光表示部Ｚ１０８Ａの発光表示とをほぼ
同じ周期で実行することで、第１擬似可動体表示Ｚ１００をより現実的な態様にて移動表
示させることができる。
【０６９７】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２擬似可動体表示Ｚ２００を第２特定初期表示位
置から第２中間演出表示位置や第２特定演出表示位置に移動表示可能であり、予告演出Ａ
にて第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置に移
動表示する下方向と、予告演出Ｂにて第２擬似可動体表示Ｚ２００を第２特定初期表示位
置から第２特定演出表示位置に移動表示する右方向とは異なることで、一の擬似可動体表
示を複数の表示位置から移動表示させることができるため、可動体では実現が困難な意外
性のある演出を遊技者に提供することができる。
【０６９８】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬似可動体表示Ｚ１００を第１初期表示位置か
ら第１演出表示位置に移動表示させた後、第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動
表示する方向とは異なる方向に移動表示可能であることで、可動体では実現が困難な意外
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性のある演出を遊技者に提供することができる。
【０６９９】
　（変形例１）
　次に、特徴部２４１ＳＧの変形例１について、図１４－４１に基づいて説明する。図１
４－４１は、（Ａ）～（Ｄ）は特徴部２４１ＳＧの変形例１を示す図である。
【０７００】
　前記特徴部２４１ＳＧでは、図１４－２５にて説明したように、予告演出Ａにおいては
、第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置に移動
表示した後、第１特定演出表示位置から第１特定初期表示位置に移動表示してから消去し
、その後、発展演出Ａとして搭載可動体３２が原点位置から演出位置に移動する形態を例
示した。
【０７０１】
　ここで、図１４－４１（Ｄ）に示すように、搭載可動体３２の移動可能範囲と第２擬似
可動体表示Ｚ２００の移動可能範囲の一部が重複する、つまり、演出位置に移動した搭載
可動体３２と、第１特定演出表示位置に移動表示した第２擬似可動体表示Ｚ２００と、が
重複する場合において、演出制御用ＣＰＵ１２０が、搭載可動体３２の演出位置への移動
と第２擬似可動体表示Ｚ２００の第１特定演出表示位置への移動表示とを共通の期間に実
行すると、第２擬似可動体表示Ｚ２００の前面側に搭載可動体３２が重複して第２擬似可
動体表示Ｚ２００の視認が困難となることで、第２擬似可動体表示Ｚ２００が構造物では
なく表示体であることが判りやすくなってしまい、演出の興趣が低下してしまう。
【０７０２】
　このような場合、図１４－４１（Ａ）に示すように、第２擬似可動体表示Ｚ２００を第
１特定初期表示位置に表示し、第１特定初期表示位置から第１特定演出表示位置に移動表
示した後（図１４－４１（Ｂ）参照）、第１特定演出表示位置から第１特定初期表示位置
に移動表示させることなく消去することで（図１４－４１（Ｃ）参照）、図１４－４１（
Ｄ）に示すように、発展演出Ａとして原点位置から演出位置に移動した搭載可動体３２が
第２擬似可動体表示Ｚ２００に重複することを回避するようにしてもよい。
【０７０３】
　（変形例２）
　次に、特徴部２４１ＳＧの変形例２について、図１４－４２に基づいて説明する。図１
４－４２は、（Ａ）～（Ｈ）は特徴部２４１ＳＧの変形例２を示す図である。
【０７０４】
　前記特徴部２４１ＳＧでは、搭載可動体３２が原点位置から演出位置へ移動する方向と
、第１擬似可動体表示Ｚ１００が第１初期表示位置から第１演出表示位置へ移動表示する
方向と、が共通の方向（下方向）である形態を例示したが、この発明はこれに限定される
ものではなく、例えば、変形例２としての搭載可動体４０１が第１位置と該第１位置より
も下方の第２位置との間で移動する方向と、変形例２としての擬似可動体表示Ｚ４０２が
第１表示位置と該第１表示位置よりも上方の第２表示位置との間で移動表示する方向と、
が共通の方向（例えば、上下方向）である場合において、擬似可動体表示Ｚ４０２の第１
表示位置から第２表示位置への移動表示の方が、搭載可動体４０１の第１位置から第２位
置への移動よりも速ければよい。
【０７０５】
　また、搭載可動体４０１が第１位置から第２位置へ移動する方向（下方向）と、擬似可
動体表示Ｚ４０２が第１初期表示位置から第１演出表示位置へ移動表示する方向（上方向
）と、が異なる方向であってもよい。
【０７０６】
　また、前記特徴部２４１ＳＧでは、搭載可動体３２の移動と、第１擬似可動体表示Ｚ１
００や第２擬似可動体表示Ｚ２００の移動表示と、を共通の期間に実行することがないが
、この発明はこれに限定されるものではなく、本変形例２のように、搭載可動体４０１の
移動と擬似可動体表示Ｚ４０２の移動表示とを共通の期間に実行することで、搭載可動体
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４０１と擬似可動体表示Ｚ４０２とを用いた演出を実行可能としてもよい。
【０７０７】
　具体的に説明すると、図１４－４２に示すように、変形例２としての搭載可動体４０１
は、「合」の文字が表示された構造物であり、画像表示装置５の表示領域上部の第１位置
と該第１位置よりも下方の第２位置との間で移動可能であり、変形例２としての搭載可動
体５０１Ｌ，５０１Ｒは、画像表示装置５の表示領域左右側の第１所定位置と該第１所定
位置よりも中央寄りの第２所定位置との間で移動可能であり、変形例２としての擬似可動
体表示Ｚ４０２は、「体」の文字を表示可能であり、画像表示装置５の表示領域下部の第
１表示位置と該第１表示位置よりも上方の第２表示位置との間で移動表示可能とされてい
る。尚、搭載可動体４０１と搭載可動体５０１Ｌ，５０１Ｒの詳細な駆動機構の図示や説
明は省略する。
【０７０８】
　例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、前述した予告演出Ａ、Ｂや発展演出Ａ、Ｂなどに
おいて搭載可動体４０１、５０１Ｌ，５０１Ｒと擬似可動体表示Ｚ４０２とを用いた演出
を実行する場合、まず、図１４－４２（Ａ）に示すように、搭載可動体４０１及び搭載可
動体５０１Ｌ，５０１Ｒを第１位置に待機させている状態で、図１４－４２（Ｂ）に示す
ように、擬似可動体表示Ｚ４０２を第１表示位置に表示した後、図１４－４２（Ｃ）に示
すように、擬似可動体表示Ｚ４０２を第１表示位置から第２表示位置に移動表示する。
【０７０９】
　次いで、図１４－４２（Ｄ）に示すように、搭載可動体４０１を第１位置から第２位置
に向けて移動させる。そして、搭載可動体４０１が第２表示位置に表示している擬似可動
体表示Ｚ４０２に近接する位置まで移動したとき、擬似可動体表示Ｚ４０２を第１表示位
置に向けて移動表示させる。このとき、擬似可動体表示Ｚ４０２に搭載可動体４０１が重
複しないように移動表示させることが好ましい。
【０７１０】
　次いで、図１４－４２（Ｅ）に示すように、搭載可動体４０１が第２位置に移動し、か
つ、擬似可動体表示Ｚ４０２が第１表示位置に移動表示したときに搭載可動体４０１が擬
似可動体表示Ｚ４０２に最も近接して、「合体」の文字を認識可能な擬似合体状態となる
。そして、図１４－４２（Ｆ）に示すように、搭載可動体４０１と擬似可動体表示Ｚ４０
２との擬似合体状態を維持しまま、搭載可動体４０１を上方に移動させるとともに擬似可
動体表示Ｚ４０２を上方に移動表示させ、さらに、搭載可動体５０１Ｌ，５０１Ｒを第２
所定位置に移動させることで、擬似合体が成功したことにより演出が発展すること等を報
知する。
【０７１１】
　その後、図１４－４２（Ｇ）に示すように、搭載可動体４０１及び搭載可動体５０１Ｌ
，５０１Ｒを第１位置や第１所定位置まで移動させるとともに、擬似可動体表示Ｚ４０２
を第１表示位置とは異なる第１特定表示位置（例えば、左右側の位置など）に画像を分割
した態様にて移動表示させた後、画面左右にフレームアウトさせたり、フェードアウトさ
せる態様にて消去する。
【０７１２】
　一方、擬似合体が成功せず演出が発展しないこと等を報知することが決定されている場
合は、図１４－４２（Ｄ）に示すように、搭載可動体４０１の下方への移動と擬似可動体
表示Ｚ４０２の下方への移動表示を行う途中で、搭載可動体４０１の下方への移動を減速
しながら停止させて、擬似可動体表示Ｚ４０２を上部が破壊される態様にて表示すること
で、擬似合体が成功せず演出が発展しないこと等を報知する。このように、擬似可動体表
示Ｚ４０２では構造物としての可動体では実現が困難な態様の演出を容易に実現すること
ができる。
【０７１３】
　（変形例３）
　次に、特徴部２４１ＳＧの変形例３について、図１４－４３に基づいて説明する。図１
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４－４３は、（Ａ）～（Ｃ）は特徴部２４１ＳＧの変形例３を示す図である。
【０７１４】
　前記特徴部２４１ＳＧでは、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬似可動体表示Ｚ１００
や第２擬似可動体表示Ｚ２００を第１表示位置と第２表示位置との間で移動表示可能な形
態を例示したが、この発明はこれに限定されるものではなく、上下方向または左右方向と
いった一方向に往復移動表示が可能なものに限定されるものではなく、例えば、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、図１４－４３（Ａ）（Ｂ）に示すように、第１擬似可動体表示Ｚ１０
０を第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示させた後、図１４－４３（Ｃ）に
示すように、第１初期表示位置から第１演出表示位置に移動表示する方向とは異なる方向
に移動表示可能としてもよい。
【０７１５】
　図１４－４３（Ｃ）に示すように、第１演出表示位置において、演出表示部Ｚ２００Ａ
のみを左右方向を向く回動軸周りに縦回転表示させるなど、一方向に向けた直線移動表示
とは異なる回転移動表示や、一方向とは異なる他方向（例えば、奥行き方向）に向けて移
動する態様にて移動表示するなど、種々な態様の移動表示を実行可能とすることが好まし
い。このようにすることで、可動体では実現が困難な意外性のある演出を遊技者に提供す
ることができる。
【０７１６】
　以上、この発明の実施の形態における特徴部２４１ＳＧを図面により説明してきたが、
具体的な構成はこれら実施例に限られるものではなく、この発明の要旨を逸脱しない範囲
における変更や追加があってもこの発明に含まれる。
【０７１７】
　（変形および応用に関する説明）
　前記特徴部２４１ＳＧでは、パチンコ遊技機１に搭載された可動体として搭載可動体３
２を適用した形態を例示したが、この発明はこれに限定されるものではなく、搭載可動体
３２以外の複数の可動体がパチンコ遊技機１に搭載されていてもよい。また、遊技盤２に
設けられた盤側可動体に限らず、遊技機用枠３や該遊技機用枠３を開閉可能な開閉扉に設
けられた枠側可動体であってもよく、枠側可動体を模した擬似可動体表示を移動表示可能
としてもよい。また、盤側可動体として、遊技に関連して設けられる可変入賞装置などを
模した擬似可動体表示を表示可能としてもよい。
【０７１８】
　また、前記特徴部２４１ＳＧでは、パチンコ遊技機１に搭載予定とされたが非搭載とな
った可動体として、第１非搭載可動体Ｍ１００と第２非搭載可動体Ｍ２００を適用した形
態を例示したが、この発明はこれに限定されるものではなく、第１非搭載可動体Ｍ１００
と第２非搭載可動体Ｍ２００以外の可動体がパチンコ遊技機１に搭載予定とされたが非搭
載となってもよい。
【０７１９】
　また、前記特徴部２４１ＳＧでは、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体表示
Ｚ２００を消去するときに、漸次フェードアウトさせる態様にて非表示とする形態を例示
したが、この発明はこれに限定されるものではなく、消去されたことを強調するエフェク
ト画像を表示するようにしてもよいし、これら以外の方法により消去するようにしてもよ
い。
【０７２０】
　また、前記特徴部２４１ＳＧでは、搭載可動体３２の原点位置から演出位置への移動距
離Ｌ１は、第１擬似可動体表示Ｚ１００の第１初期表示位置から第１演出表示位置への移
動表示距離Ｌ２よりも短く、かつ、搭載可動体３２が移動するときと第１擬似可動体表示
Ｚ１００を移動表示するときとで、ガラスがひび割れてガラスの破片が飛び散る共通のエ
フェクト画像Ｚ７１を表示し、共通の効果音を出力する形態を例示したが、この発明はこ
れに限定されるものではなく、搭載可動体３２の原点位置から演出位置への移動距離Ｌ１
を、第１擬似可動体表示Ｚ１００の第１初期表示位置から第１演出表示位置への移動表示
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距離Ｌ２よりも長く、かつ、搭載可動体３２が移動するときと第１擬似可動体表示Ｚ１０
０を移動表示するときとで態様が異なるエフェクト画像を表示するとともに異なる効果音
を出力するようにしてもよい。このようにすることで、擬似可動体表示の移動表示を利用
して、搭載可動体３２の移動を際立たせることができる。
【０７２１】
　また、前記特徴部２４１ＳＧでは、スーパーリーチの可変表示期間において、搭載可動
体３２の移動は、発展演出Ａと決め演出の最大２回実行可能であり、第１擬似可動体表示
Ｚ１００の移動表示は、予告演出Ｂと決め演出の最大２回実行可能であり、第２擬似可動
体表示Ｚ２００の移動表示は、予告演出Ａ、予告演出Ｂ、発展示唆演出、発展演出Ｂの最
大４回実行可能である形態を例示したが、この発明はこれに限定されるものではなく、可
動体の移動や擬似可動体表示の移動表示の実行回数は上記回数以外の回数実行するように
してもよい。
【０７２２】
　さらに、可動体を一の可変表示期間に第１回数の移動を可能とした場合、擬似可動体表
示を一の可変表示期間に第１回数よりも多い第２回数の移動を可能とすることが好ましい
。このようにすることで、可動体演出の実行機会を増加し過ぎて大当り期待度を下げてし
まうことがないようにする代わりに、擬似可動体表示の実行機会を増加することで、演出
が少なくなって興趣が低下することを防止できる。
【０７２３】
　また、上記複数の演出以外、例えば、大当り確定報知後の再抽選における図柄昇格時や
大当り中演出などにおいて擬似可動体表示の移動表示を行うようにしてもよく、その際に
移動表示される擬似可動体表示は、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体表示Ｚ
２００とは異なる擬似可動体表示としてもよい。
【０７２４】
　また、有利状態に制御されることを示唆する特別示唆演出として予告演出Ａを適用し、
遊技者にとって有利な内容を報知する報知演出として発展演出Ｂを適用し、報知演出が実
行されることを示唆する所定演出として発展示唆演出を適用し、有利状態に制御されるこ
とを報知する特別演出として決め演出を適用し、特別演出が実行される前に前記特別演出
が実行されることを示唆する特定演出として予告演出Ｂを適用した形態を例示したが、こ
の発明はこれに限定されるものではなく、上記以外の各種演出を適用可能である。また、
これら各種演出は一のスーパーリーチの可変表示期間にて実行可能であったが、複数の可
変表示期間に跨って実行可能な演出であってもよい。
【０７２５】
　また、遊技者にとって有利な内容とは、パチンコ遊技機１においては、擬似連、大当り
、小当り、リーチ、保留連、チャンスアップ演出、先読予告演出、時短付きはずれ、後述
する天井時短制御等、可変表示結果や制御や演出が含まれてもよい。また、スロットマシ
ンにおいては、チャンスゾーン（ＣＺ）当選、アシストタイム（ＡＴ）当選、リプレイタ
イム（ＲＴ）当選、ボーナス当選等が含まれてもよい。
【０７２６】
　また、前記特徴部２４１ＳＧにおいて、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体
表示Ｚ２００の表示を開始するときに、遊技盤２や遊技機用枠３に設けられた遊技効果ラ
ンプ９などの輝度を低下させたり消灯することで、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬
似可動体表示Ｚ２００の表示を目立たせる一方で、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬
似可動体表示Ｚ２００の表示を消去するときには、遊技盤２や遊技機用枠３に設けられた
遊技効果ランプ９などの輝度を高めたり点灯させることで、第１擬似可動体表示Ｚ１００
や第２擬似可動体表示Ｚ２００に対する遊技者の意識をそらすことができる。
【０７２７】
　また、前記特徴部２４１ＳＧにおいて、遊技盤２や遊技機用枠３に設けられた遊技効果
ランプ９等の光量調整を遊技者の操作にて可能とする一方で、第１擬似可動体表示Ｚ１０
０の発光表示部Ｚ１０８Ａや第２擬似可動体表示Ｚ２００の発光表示部Ｚ２０８Ａ～Ｚ２
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０８Ｅの光量調整を遊技者の操作にて不可能とすることが好ましい。このようにすること
で、擬似可動体表示の見栄えが損なわれたり目立たなくなったりすることを抑制できる。
【０７２８】
　また、前記特徴部２４１ＳＧでは、発展示唆演出において、第１特定初期表示位置に表
示している第２擬似可動体表示Ｚ２００を非表示とするときに、第１特定演出表示位置を
含む表示領域に報知関連画像としてキャラクタ画像Ｚ３１０を優先して表示する形態を例
示したが、この発明はこれに限定されるものではなく、報知関連画像は、報知演出（例え
ば、発展演出Ｂ）に関連する画像であればキャラクタ画像以外の画像（例えば、煙、霧、
波などを模した画像など）を用いてもよい。
【０７２９】
　また、前記特徴部２４１ＳＧでは、発展演出Ｂにおいて、決め演出の実行を示唆する示
唆画像として、リーチタイトル画像Ｚ５１を表示開始時の態様にて表示する形態を例示し
たが、この発明はこれに限定されるものではなく、示唆画像は決め演出の実行を示唆する
ものであれば、リーチタイトル画像以外の画像（例えば、強スーパーリーチ演出や決め演
出にて出現するキャラクタ画像など）を用いてもよい。
【０７３０】
　また、前記特徴部２４１ＳＧでは、第１擬似可動体表示Ｚ１００と第２擬似可動体表示
Ｚ２００とは別個の期間に表示可能とされた形態を例示したが、この発明はこれに限定さ
れるものではなく、複数の擬似可動体表示を共通の期間に移動表示させてもよい。このよ
うにする場合、例えば、第１擬似可動体表示Ｚ１００の移動表示可能範囲と第２擬似可動
体表示Ｚ２００の移動表示可能範囲とが重複し、該重複領域にて第１擬似可動体表示Ｚ１
００と第２擬似可動体表示Ｚ２００とを表示する場合、第１擬似可動体表示Ｚ１００と第
２擬似可動体表示Ｚ２００とのうち一方を他方よりも手前側の表示レイヤーに表示するこ
とで、互いの前後位置関係などを意識させることができるため、より現実的な演出を実現
できる。
【０７３１】
　また、前記特徴部２４１ＳＧでは、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体表示
Ｚ２００の機構表示部Ｚ１００Ｂ、Ｚ２００Ｂが画像表示装置５の表示領域の縁部で切れ
て表示されることを考慮して、画像表示装置５の表示領域において擬似可動体表示の機構
表示部の表示が開始される部分を覆い隠すように、搭載可動体やセンター飾り枠等を配置
してもよいし、搭載可動体を移動させて擬似可動体表示の機構表示部の表示が開始される
部分を視認困難としてもよい。
【０７３２】
　また、前記特徴部２４１ＳＧでは、可変表示の表示結果として「時短付きはずれ」が含
まれる形態を例示したが、ＣＰＵ１０３は、所定条件（例えば、ステップＳ６の初期化処
理においてＲＡＭ１０２に記憶されるフラグ、カウンタ、バッファをクリアするクリア処
理を行うこと、大当り遊技状態に制御すること、表示結果を時短付きはずれとすることの
うちいずれか）が成立したときから可変表示が規定回数（例えば、９００回など）行われ
たことに基づいて、大当り遊技状態を介さずに時短状態に制御する天井時短制御を実行可
能としてもよい。尚、規定回数の内部カウントは前記所定条件の成立でリセットされ、ま
た、天井時短制御による時短状態の時短回数（例えば、９００回）は、通常の時短状態の
時短回数（例えば、１００回）とは異なっていてもよい。
【０７３３】
　上記のような天井時短制御が実行され、上記所定条件が成立せずに可変表示の実行回数
が上記規定回数に到達したときに、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１擬似可動体表示Ｚ１
００や第２擬似可動体表示Ｚ２００といった擬似可動体表示の移動表示を実行可能として
もよい。このように、大当りの報知、時短付きはずれの報知、天井時短制御の報知など各
報知において擬似可動体表示の移動表示を実行可能としてもよく、各報知において擬似可
動体表示の種別や移動表示の態様などを異ならせてもよい。
【０７３４】
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　また、前記特徴部２４１ＳＧでは、大当りの報知として第１擬似可動体表示Ｚ１００を
移動表示させる形態を例示したが、この発明はこれに限定されるものではなく、可変表示
結果が小当りや時短付きはずれとなる場合や、上記した天井時短制御が実行される場合は
、第１擬似可動体表示Ｚ１００や第２擬似可動体表示Ｚ２００の移動表示により、小当り
や時短付きはずれの報知や天井時短制御の実行条件が成立したことの報知を行う一方で、
可変表示結果が大当りとなる場合は、搭載可動体３２の移動により大当りの報知を行うよ
うにしてもよい。
【０７３５】
　また、可変表示の表示結果が小当りや時短付きはずれとなる場合と、可変表示の表示結
果が大当りとなる場合とで、共通の種別の擬似可動体表示を用いて報知するが、移動表示
の態様が異なるようにしてもよい。また、可変表示の表示結果が小当りや時短付きはずれ
となる場合と、可変表示の表示結果が大当りとなる場合とで、擬似可動体表示を用いて報
知するが、擬似可動体表示の種類が異なるようにしてもよい。
【０７３６】
　また、前記特徴部２４１ＳＧでは、パチンコ遊技機として、大当り遊技終了後に確変状
態に制御可能な所謂１種のパチンコ遊技機を適用した形態を例示したが、この発明はこれ
に限定されるものではなく、大当り遊技終了後の時短状態において小当りを契機としてＶ
入賞が発生することにより大当り遊技状態に制御可能な所謂１種２種の遊技機であっても
よく、遊技性は種々に変更可能である。
【０７３７】
　また、前記実施の形態では、遊技機の一例としてパチンコ遊技機１などを例示している
が、この発明はこれに限定されるものではなく、例えば、予め定められた球数の遊技球が
遊技機内部に循環可能に内封され、遊技者による貸出要求に応じて貸し出された貸出球や
、入賞に応じて付与された賞球数が加算される一方、遊技に使用された遊技球数が減算さ
れて記憶される、所謂、封入式遊技機にもこの発明を適用可能である。これら封入式遊技
機においては遊技球ではなく得点やポイントが遊技者に付与されるので、これら付与され
る得点やポイントが遊技価値に該当する。
【０７３８】
　また、前記実施の形態では、遊技媒体の一例として、球状の遊技球（パチンコ球）が適
用されていたが、球状の遊技媒体に限定されるものではなく、例えば、メダル等の非球状
の遊技媒体であってもよい。
【０７３９】
　また、前記実施の形態では、遊技機の一例としてパチンコ遊技機が適用されていたが、
例えば遊技用価値を用いて１ゲームに対して所定数の賭数を設定することによりゲームが
開始可能となるとともに、各々が識別可能な複数種類の図柄を変動表示可能な変動表示装
置に変動表示結果が導出されることにより１ゲームが終了し、該変動表示装置に導出され
た変動表示結果に応じて入賞が発生可能とされたスロットマシンにも適用可能である。
【０７４０】
　この発明の遊技機は、遊技媒体を封入し入賞の発生に基づいて得点を付与する封入式遊
技機やスロットマシンなどにも適用することができる。また、遊技が可能な遊技機とは、
少なくとも遊技を行うものであれば良く、パチンコ遊技機やスロットマシンに限らず、一
般ゲーム機であっても良い。
【符号の説明】
【０７４１】
　　１　…　パチンコ遊技機
　１１　…　主基板
　１２　…　演出制御基板
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