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(57)【要約】
【課題】遊技者の困惑を抑制する遊技機を提供する。
【解決手段】保留表示画像の表示態様が、大当り期待度
が所定の期待度であることを示唆する第１特殊態様とさ
れている場合に、演出モードの切り替えがあった後に、
当該保留表示画像に対応するアクティブ表示画像の表示
態様が、前記第１特殊態様で示唆される前記所定の期待
度を維持するように、当該第１特殊態様と少なくとも一
部の表示態様（ここでは、表示色）が共通する第２特殊
態様とされる。
【選択図】図３４
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　可変表示を実行し、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、
　未だ開始されていない可変表示に対応する保留表示を表示する保留表示手段と、
　可変表示が実行されているときに当該可変表示に対応する対応表示を表示する対応表示
手段と、
　保留表示及び対応表示の表示態様が異なる複数の演出モードのいずれかに制御可能な演
出モード制御手段と、を備え、
　保留表示の表示態様が前記有利状態に制御される期待度が所定の期待度であることを示
唆する第１特殊態様とされている場合に、前記演出モードの切り替えがあった後に、当該
保留表示に対応する対応表示の表示態様が、前記第１特殊態様で示唆される前記所定の期
待度を維持するように、当該第１特殊態様と少なくとも一部の表示態様が共通する第２特
殊態様とされる、
　ことを特徴とする遊技機。

【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技を行う遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　例えば、特許文献１には、特定演出（特許文献１では、予告演出）の実行を決定する決
定割合が異なる複数の演出モードを有し、演出モードが切り替えられたときに、切り替え
後の演出モードに応じた特定演出を実行する遊技機が開示されている。
【０００３】
　例えば、特許文献２には、演出モード（特許文献２では、演出ステージ）が変更される
と、表示中の保留表示（アイコン）の表示態様を一部変化させること（特許文献２では、
形状を変化させるが表示色は維持される場合がある。）が開示されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１２－５５４２６号公報
【特許文献２】特開２０１１－２５０９６５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　仮に上記特許文献１及び２に開示された事項を組み合わせることができたとしても、実
行中の可変表示に対応する対応表示（所謂アクティブ表示など）の表示態様を適切に管理
しないと、演出モードの変更時に当該対応表示の表示態様が全く関係のない表示態様とな
り遊技者が困惑することが想定される。
【０００６】
　この発明は、遊技者の困惑を抑制する遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
（１）本発明に係る遊技機は、
　可変表示（例えば、飾り図柄の可変表示など）を実行し、遊技者にとって有利な有利状
態（例えば、大当り遊技状態など）に制御可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１など
）であって、
　未だ開始されていない可変表示に対応する保留表示（例えば、保留表示画像など）を表
示する保留表示手段（例えば、画像表示装置５など）と、
　可変表示が実行されているときに当該可変表示に対応する対応表示（例えば、アクティ
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ブ表示画像など）を表示する対応表示手段（例えば、画像表示装置５など）と、
　保留表示及び対応表示の表示態様が異なる複数の演出モード（例えば、キャラＡの通常
モード、キャラＢの通常モードなど）のいずれかに制御可能な演出モード制御手段（例え
ば、ステップＳ１６１、Ｓ１７２の処理を行う演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、を備え
、
　保留表示の表示態様が前記有利状態に制御される期待度が所定の期待度であることを示
唆する第１特殊態様とされている場合に、前記演出モードの切り替えがあった後に、当該
保留表示に対応する対応表示の表示態様が、前記第１特殊態様で示唆される前記所定の期
待度を維持するように、当該第１特殊態様と少なくとも一部の表示態様が共通する第２特
殊態様とされる（例えば、図３４などを参照）、
　ことを特徴とする。
【０００８】
　この構成によれば、遊技者の困惑を抑制できる。
【０００９】
（２）上記（１）の遊技機において、
　前記第１特殊態様と前記第２特殊態様とでは、前記期待度が同じである（例えば、図２
１～図２６など参照）、
　ようにしてもよい。
【００１０】
　この構成によれば、遊技者の困惑を抑制できるとともに、表示態様の制御を処理負担を
軽減できる。
【００１１】
（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、
　前記第１特殊態様と前記第２特殊態様とは、少なくとも色又は発光態様が共通する（例
えば、表示色が同じなど）、
　ようにしてもよい。
【００１２】
　この構成によれば、遊技者の困惑を効果的に抑制できる。
【００１３】
（４）上記（１）～（３）のいずれかの遊技機において、
　保留表示の表示態様及び前記対応表示の表示態様は、演出モードによらない共通の態様
となることが可能である（例えば、図３９など参照）、
　ようにしてもよい。
【００１４】
　この構成によれば、保留表示や対応表示の表示態様を多様化できる。
【００１５】
（５）上記（１）～（４）のいずれかの遊技機において、
　前記複数の演出モードは、少なくとも演出画像の背景が異なり、前記演出モード制御手
段は、前記背景を切り替えることによって、現在の演出モードを他の演出モードに切り替
える（例えば、キャラＡの通常モードと、キャラＢの通常モードとで背景を異ならせるな
ど）、
　ようにしてもよい。
【００１６】
　この構成によれば、演出モードの切り替えが背景の切り替えなので、保留表示や対応表
示の表示態様を変化させている最中にも演出モードを切り替え可能であり、演出モードの
切り替え頻度を向上させることができる。
【００１７】
（６）上記（１）～（５）のいずれかの遊技機において、
　未だ開始されていない可変表示（例えば、保留記憶など）について先読み判定を行う先
読み判定手段（例えば、ステップＳ２１１の処理を行うＣＰＵ１０３など）と、
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　前記先読み判定の判定結果に基づいて特定演出（例えば、保留表示画像やアクティブ表
示画像の表示色を緑や赤に変化させる先読み変化演出など）を実行するか否かを決定する
特定演出実行決定手段（例えば、ステップＳ１６１の処理を行う演出制御用ＣＰＵ１２０
など）と、
　前記特定演出実行決定手段が前記特定演出を実行すると決定したときに前記特定演出を
実行する特定演出実行手段（例えば、ステップＳ１７２の処理を行う演出制御用ＣＰＵ１
２０など）と、をさらに備え、
　前記複数の演出モードには、前記特定演出実行決定手段が前記特定演出を実行すると決
定する決定割合が異なる複数の演出モード（例えば、キャラＡの通常モード、キャラＢの
通常モードなど）が含まれ、
　前記演出モード制御手段は、可変表示の実行中に現在の演出モードを他の演出モードに
切り替え可能であり（例えば、ステップＳ５５７Ａの処理を行う演出制御用ＣＰＵ１２０
など）、
　前記特定演出実行決定手段は、可変表示の実行中に前記演出モード制御手段による他の
演出モードへの切り替えがあったときに、当該実行中の可変表示の終了に関連するタイミ
ングまで、当該切り替え前の演出モードでの決定割合で前記特定演出を実行するか否かを
決定する（例えば、ステップＳ５７５、Ｓ１６１の処理、図３１など参照）、
　ようにしてもよい。
【００１８】
　この構成によれば、この構成によれば、演出モードの切り替え及び特定演出に関する処
理の負担を軽減できる。
【図面の簡単な説明】
【００１９】
【図１】本発明の一実施形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】図１のパチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板などの例を示す構成図である
。
【図３】主な演出制御コマンドの一例を示す図である。
【図４】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５】始動入賞判定処理の一例を示すフローチャートである。
【図６】特図保留記憶部の構成例を示す図である。
【図７】入賞時乱数値判定処理の一例を示すフローチャートなどである。
【図８】特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。
【図９】特図表示結果決定テーブルの構成例を示す説明図である。
【図１０】大当り種別決定テーブルの構成例を示す説明図である。
【図１１】変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１２】変動パターンの構成例を示す説明図である。
【図１３】大当り用変動パターン決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１４】ハズレ用変動パターン決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１５】コマンド解析処理にて実行される処理内容の一例を説明する説明図である。
【図１６】始動入賞時コマンドバッファの構成例を示す図である。
【図１７】演出モードを説明する図である。
【図１８】演出モード値設定処理の一例を示すフローチャートなどである。
【図１９】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２０】先読み変化演出設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図２１】先読み変化演出の実行決定例を示す図である。
【図２２】先読み変化演出の実行パターンの決定例を示す図である。
【図２３】先読み変化演出の実行パターンの決定例を示す図である。
【図２４】先読み変化演出の実行パターンの決定例を示す図である。
【図２５】先読み変化演出の実行パターンの決定例を示す図である。
【図２６】可変表示開始設定処理の一例を示すフローチャートである。
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【図２７】可変表示中処理の一例を示すフローチャートなどである。
【図２８】最終ラウンドにおいて実行される処理の一例を示すフローチャートなどである
。
【図２９】エンディング処理終了時において実行される処理の一例を示すフローチャート
などである。
【図３０】演出モードの遷移などを示す図である。
【図３１】キャラが変更されたときの先読み変化演出の決定割合などを説明する図である
。
【図３２】演出画面の一例を示す図である。
【図３３】演出画面の一例を示す図である。
【図３４】演出画面の一例を示す図である。
【図３５】音量調整処理の一例を示すフローチャートである。
【図３６】演出画面の一例を示す図である。
【図３７】演出画面の一例を示す図である。
【図３８】演出画面の一例を示す図である。
【図３９】保留表示画像やアクティブ表示画像の表示態様の例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００２０】
　以下、図面を参照しつつ、本発明の一実施形態を説明する。
【００２１】
（パチンコ遊技機１の構成等）
　図１は、本実施の形態におけるパチンコ遊技機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、ガイドレールによって囲まれた、ほぼ円形状の遊技領域が形成されている
。この遊技領域には、遊技媒体としての遊技球が、所定の打球発射装置から発射されて打
ち込まれる。
【００２２】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の右側方）には、第１特別図柄表示
装置４Ａと、第２特別図柄表示装置４Ｂとが設けられている。第１特別図柄表示装置４Ａ
と第２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、例えば７セグメントやドットマトリクスのＬＥ
Ｄ（発光ダイオード）等から構成され、可変表示ゲームの一例となる特図ゲームとして、
各々を識別可能な複数種類の特別識別情報である特別図柄（「特図」ともいう）を、変動
可能に表示（可変表示）する（つまり、特図の可変表示を実行する）。
【００２３】
　例えば、第１特別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、「０」～
「９」を示す数字や「－」を示す記号等から構成される複数種類の特別図柄を可変表示す
る。そして、可変表示の終了時には、可変表示結果として確定特別図柄（「大当り」又は
「ハズレ」の図柄など）を停止表示することで、可変表示結果を導出表示（単に導出とも
いう。）する。
【００２４】
　第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて導出表示される可変表
示結果や可変表示される特別図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等か
ら構成されるものに限定されない。例えば７セグメントのＬＥＤにおいて点灯させるもの
と消灯させるものとの組合せを異ならせた複数種類の点灯パターンが、複数種類の特別図
柄として予め設定されていればよい。可変表示中の点灯パターンには、適宜ＬＥＤを全て
消灯したパターンが含まれてもよい。
【００２５】
　なお、以下では、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



(6) JP 2018-46967 A 2018.3.29

10

20

30

40

50

図」ともいう。また、第１特図の特図ゲームを「第１特図ゲーム」といい、第２特図の特
図ゲームを「第２特図ゲーム」ともいう。
【００２６】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には、画像表示装置５が設けられている。画像表
示装置５は、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）等から構成され、各種の演出画像を表示する
表示領域を形成している。
【００２７】
　画像表示装置５の画面上では、第１特図ゲームや第２特図ゲームに対応して、例えば３
つといった複数の可変表示部となる飾り図柄表示エリアにて、特別図柄とは異なる識別情
報（各々を識別可能な複数種類の装飾識別情報）である飾り図柄が可変表示される。
【００２８】
　一例として、画像表示装置５の画面上には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エ
リア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒが配置されている（なお、これら表示エリアは、可変表示の進行に
応じて画面上を移動可能になっている。）。そして、第１特図ゲームと第２特図ゲームと
のうち、いずれかが開始されることに対応して、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表
示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて飾り図柄の変動（可変表示）（例えば上下方向のスク
ロール表示や更新表示）が開始される。その後、特図ゲームにおける可変表示結果（確定
特別図柄）が導出表示されるときに、画像表示装置５における「左」、「中」、「右」の
各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、飾り図柄の可変表示結果（飾り図柄の可変
表示の表示結果）となる確定飾り図柄（最終停止図柄）（「大当り」又は「ハズレ」の図
柄など）が停止表示される。
【００２９】
　このように、画像表示装置５の画面上では、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特
図ゲーム、または、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図ゲームと同期して、各々
が識別可能な複数種類の飾り図柄の可変表示を行い、その可変表示の終了時に可変表示結
果（確定飾り図柄）を導出表示する。
【００３０】
　なお、例えば特別図柄、飾り図柄といった、各種の表示図柄を導出表示するとは、飾り
図柄等の識別情報を停止表示（完全停止表示又は完全停止や最終停止表示又は最終停止と
もいう）して可変表示を終了させることである（停止表示までが可変表示である。）。こ
れに対して、飾り図柄の可変表示を開始してから可変表示結果となる確定飾り図柄が導出
表示されるまでの可変表示中には、飾り図柄の変動速度が「０」となって、飾り図柄が停
留して表示され、例えば微少な揺れや伸縮などを生じさせる表示状態となることがある。
このような表示状態は、仮停止表示（又は仮停止）ともいい、可変表示における表示結果
が確定的に表示されていないものの、スクロール表示や更新表示による飾り図柄の変動が
進行していないことを遊技者が認識可能となる。なお、仮停止表示には、微少な揺れや伸
縮なども生じさせず、所定時間（例えば１秒間）よりも短い時間だけ、飾り図柄を完全停
止表示することなどが含まれてもよい。
【００３１】
　画像表示装置５の画面上には、表示エリア５Ｈが配置されている。表示エリア５Ｈでは
、実行が保留されている特図ゲームの数を特定可能とする表示が行なわれる。実行が保留
されている特図ゲームは、未だ開始されていない特図ゲームであり、保留記憶として記憶
される。この実施の形態では、特図ゲームを実行するための情報（後述の保留データなど
）が記憶されることで、当該情報に対応する特図ゲームが保留記憶として記憶される。こ
のため、特図ゲームの保留数は、特図保留記憶数ともいう。また、表示エリア５Ｈで表示
される特図ゲームの保留数を特定可能な表示のことを保留記憶表示ともいう。
【００３２】
　特図ゲームの保留は、例えば、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口や、普通
可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に、遊技球が進入（例えば、通過）するこ
とによる始動入賞（第１始動入賞口での始動入賞を第１始動入賞といい、第２始動入賞口
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での始動入賞を第２始動入賞ということもある。）に基づいて発生する。すなわち、特図
ゲーム（可変表示ゲーム）を実行するための始動条件（「実行条件」ともいう）は成立し
たが、先に成立した開始条件に基づく特図ゲームが実行中であることやパチンコ遊技機１
が大当り遊技状態に制御されていることなどにより、特図ゲームの開始を許容する開始条
件が成立していないときに、成立した始動条件に対応する特図ゲームの保留が行われる。
【００３３】
　例えば、第１始動入賞の発生により、第１特図ゲームの始動条件（第１始動条件）が成
立したときに、当該第１始動条件の成立に基づく第１特図ゲームを開始するための第１開
始条件が成立しなければ、第１特図保留記憶数が１加算（インクリメント）され、第１特
図ゲームの実行が保留される。また、第２始動入賞の発生により、第２特図ゲームの始動
条件（第２始動条件）が成立したときに、当該第２始動条件の成立に基づく第２特図ゲー
ムを開始するための第２開始条件が成立しなければ、第２特図保留記憶数が１加算（イン
クリメント）され、第２特図ゲームの実行が保留される。
【００３４】
　第１特図ゲームの実行が開始されるときには、第１特図保留記憶数が１減算（デクリメ
ント）され、第２特図ゲームの実行が開始されるときには、第２特図保留記憶数が１減算
（デクリメント）される。
【００３５】
　第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とを加算した可変表示の特図保留記憶数は、
特に、合計保留記憶数ともいう。単に「特図保留記憶数」というときには、通常、第１特
図保留記憶数、第２特図保留記憶数及び合計保留記憶数のいずれも含む概念を指すが、特
に、これらの一部（例えば第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数を含む一方で合計保
留記憶数は除く概念）を指すこともあるものとする。
【００３６】
　この実施の形態では、上記保留記憶表示を、保留されている特図ゲームと同じ個数の画
像（本実施の形態では、丸印、四角印などであり、以下、保留表示画像ともいう。）を表
示することによって行う。１つの保留表示画像は、保留されている１つの特図ゲームに対
応し、保留されている当該特図ゲームを示す。なお、保留表示画像は、通常時例えば白色
になっている（当然、黒など任意の色でもよい。）。
【００３７】
　第１特図ゲームに対応する保留表示画像（第１保留表示画像ともいう。）は、表示エリ
ア５Ｈの左側の領域５Ｈａに表示される。領域５Ｈａには、第１保留表示画像の表示位置
が複数設定されており、第１保留表示画像は、最も左の表示位置から順に右詰めで表示さ
れる。
【００３８】
　第２特図ゲームに対応する保留表示画像（第２保留表示画像ともいう。）は、表示エリ
ア５Ｈの右側の領域５Ｈｂに左詰で表示される。領域５Ｈｂには、第２保留表示画像の表
示位置が複数設定されており、第２保留表示画像は、最も左の表示位置から順に左詰めで
表示される。
【００３９】
　また、この実施の形態では、表示エリア５Ｈに領域５Ｈｃも設けられている。当該領域
５Ｈｃには、現在実行中の特図ゲームないし飾り図柄の可変表示に対応した（示す）アク
ティブ表示画像が表示される。当該アクティブ表示画像は、対応する特図ゲームなどが保
留されているときに表示されていた保留表示画像に対応し、当該特図ゲームの実行時に領
域５Ｈｃに移動して表示されるものである。
【００４０】
　第１特図ゲーム実行時には、最も右の第１保留表示画像は領域５ａから消去され、領域
５Ｈｃに移動し、アクティブ表示画像として表示される（なお、アクティブ表示画像の表
示態様は第２保留表示画像のものが引き継がれる。つまり、第１保留表示画像は、領域５
Hｃに移動することで、そのままアクティブ表示画像として表示される。）。このとき、
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その他の第１保留表示画像がある場合には、当該その他の第１保留表示画像それぞれは、
右隣の表示位置にシフトする（表示態様が引き継がれたままシフトする。）。第２特図ゲ
ーム実行時には、最も左の第２保留表示画像は領域５ｂから消去され、領域５Ｈｃに移動
し、アクティブ表示画像として表示される（なお、アクティブ表示画像の表示態様は第２
保留表示画像のものが引き継がれる。つまり、第２保留表示画像は、領域５Hｃに移動す
ることで、そのままアクティブ表示画像として表示される。）。このとき、その他の第２
保留表示画像がある場合には、当該その他の第２保留表示画像それぞれは、左隣の表示位
置にシフトする（表示態様が引き継がれたままシフトする。）。
【００４１】
　表示エリア５Ｈとともに、あるいは表示エリア５Ｈに代えて、特図保留記憶数を表示す
る表示器を設けるようにしてもよい。図１に示す例では、表示エリア５Ｈとともに、第１
特別図柄表示装置４Ａ及び第２特別図柄表示装置４Ｂの上部に、特図保留記憶数を特定可
能に表示するための第１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、第１特図保留記憶数を特定可能に表示する。第２保留表示器２
５Ｂは、第２特図保留記憶数を特定可能に表示する。第１保留表示器２５Ａと第２保留表
示器２５Ｂはそれぞれ、例えば第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数のそれぞれにお
ける上限値（例えば「４」）に対応した個数（例えば４個）のＬＥＤを含んで構成されて
いる。ここでは、ＬＥＤの点灯個数によって、第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数
とを表示している。
【００４２】
　画像表示装置５の下方には、普通入賞球装置６Ａと、普通可変入賞球装置６Ｂとが設け
られている。
【００４３】
　普通入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保たれる
始動領域（第１始動領域）としての第１始動入賞口を形成する。
【００４４】
　普通可変入賞球装置６Ｂは、普通電動役物用のソレノイド８１（図２参照）によって垂
直位置となる閉鎖状態と傾動位置となる開放状態とに変化する一対の可動翼片を有する電
動チューリップ型役物（普通電動役物）を備え、第２始動入賞口を形成する。
【００４５】
　普通可変入賞球装置６Ｂは、例えば、普通電動役物用のソレノイド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、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、普通可変入
賞球装置６Ｂは、普通電動役物用のソレノイド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。）。なお、普通可変入賞球装置６Ｂは、ソレノイド
８１がオフ状態のときに通常開放状態となり、ソレノイド８１がオン状態のときに通常開
放状態よりも遊技球が第２始動入賞口に侵入しやすい拡大開放状態となるような構成であ
ってもよい。普通可変入賞球装置６Ｂは、例えば、第１可変状態と当該第１可変状態より
も遊技球が第２始動入賞口に侵入しやすい第２可変状態とに変化可能であればよい。
【００４６】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口に進入した遊技球は、例えば第１始動
口スイッチ２２Ａ（図２参照）によって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂに形成され
た第２始動入賞口に進入した遊技球は、例えば第２始動口スイッチ２２Ｂ（図２参照）に
よって検出される。
【００４７】
　第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例え
ば３個）の遊技球が賞球（景品遊技媒体）として払い出され、第１特図保留記憶数が所定
の上限値（例えば「４」）未満であれば、第１始動条件が成立する。第２始動口スイッチ
２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例えば３個）の遊技球が賞
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球として払い出され、第２特図保留記憶数が所定の上限値未満であれば、第２始動条件が
成立する。
【００４８】
　普通入賞球装置６Ａと普通可変入賞球装置６Ｂの下方には、特別可変入賞球装置７が設
けられている。特別可変入賞球装置７は、大入賞口扉用となるソレノイド８２（図２参照
）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。
【００４９】
　一例として、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド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（例えば、
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。このように、特定領域としての大入賞口は、遊技球が進入しやす
く遊技者にとって有利な開放状態と、遊技球が進入できず遊技者にとって不利な閉鎖状態
とに変化する。なお、遊技球が大入賞口に進入できない閉鎖状態に代えて、あるいは閉鎖
状態の他に、遊技球が大入賞口に進入しにくい一部開放状態を設けてもよい。
【００５０】
　大入賞口に進入した遊技球は、例えばカウントスイッチ２３（図２参照）によって検出
される。カウントスイッチ２３によって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例
えば１４個）の遊技球が賞球として払い出される。こうして、特別可変入賞球装置７にお
いて開放状態となった大入賞口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始動入賞口といった、他の入賞口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。したがって、特別可変入賞球装置７において大入賞口が開放状態となれば、その大
入賞口に遊技球が進入可能となり、遊技者にとって有利な第１状態となる。その一方で、
特別可変入賞球装置７において大入賞口が閉鎖状態となれば、大入賞口に遊技球を進入さ
せて賞球を得ることが不可能または困難になり、第１状態よりも遊技者にとって不利な第
２状態となる。
【００５１】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左側方）には、普通図柄表示器２
０が設けられている。一例として、普通図柄表示器２０は、第１特別図柄表示装置４Ａや
第２特別図柄表示装置４Ｂと同様に７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成
され、例えば、特別図柄とは異なる複数種類の識別情報である普通図柄（「普図」あるい
は「普通図」ともいう）を変動可能に表示（可変表示）し、可変表示終了時に表示結果を
導出表示（ここでは、停止表示によって行われる。）する。このような普通図柄の可変表
示は、普図ゲーム（「普通図ゲーム」ともいう）と称される。
【００５２】
　普通図柄表示器２０の上方には、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、遊技領域に形成された通過ゲート
４１（所定の部材によって遊技球が通過可能に形成され、遊技球の通過は、ゲートスイッ
チ２１によって検出される。）を通過した有効通過球数としての普図保留記憶数を表示す
る。
【００５３】
　遊技盤２の表面には、上記の構成以外にも、遊技球の流下方向や速度を変化させる風車
及び多数の障害釘が設けられている。また、第１始動入賞口、第２始動入賞口及び大入賞
口とは異なる入賞口として、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保たれ
る単一または複数の一般入賞口が設けられてもよい。この場合には、一般入賞口のいずれ
かに進入した遊技球が所定の一般入賞球スイッチによって検出されたことに基づき、所定
個数（例えば１０個）の遊技球が賞球として払い出されればよい。遊技領域の最下方には
、いずれの入賞口にも進入しなかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられている。
【００５４】
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　遊技機用枠３の左右上部位置には、効果音等を再生出力するためのスピーカ８Ｌ、８Ｒ
が設けられており、さらに遊技領域周辺部には、遊技効果用の遊技効果ランプ９が設けら
れている。遊技効果ランプ９は、ＬＥＤを含んで構成されている。
【００５５】
　遊技機用枠３の右下部位置には、遊技媒体としての遊技球を遊技領域に向けて発射する
ために遊技者等によって操作される打球操作ハンドル（操作ノブ）が設けられている。例
えば、打球操作ハンドルは、遊技者等による操作量（回転量）に応じて遊技球の弾発力を
調整する。
【００５６】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、賞球として払い出された遊技球
や所定の球貸機により貸し出された遊技球を、打球発射装置へと供給可能に保持（貯留）
する上皿（打球供給皿）が設けられている。遊技機用枠３の下部には、上皿から溢れた余
剰球などを、パチンコ遊技機１の外部へと排出可能に保持（貯留）する下皿が設けられて
いる。
【００５７】
　下皿を形成する部材には、例えば下皿本体の上面における手前側の所定位置（例えば下
皿の中央部分）などに、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３１
Ａが取り付けられている。スティックコントローラ３１Ａは、遊技者が把持する操作桿を
含み、操作桿の所定位置（例えば遊技者が操作桿を把持したときに操作手の人差し指が掛
かる位置など）には、トリガボタンを有する。トリガボタンは、遊技者がスティックコン
トローラ３１Ａの操作桿を操作手（例えば左手など）で把持した状態において、所定の操
作指（例えば人差し指など）で押引操作することなどにより所定の指示操作ができるよう
に構成されていればよい。操作桿の内部には、トリガボタンに対する押引操作などによる
所定の指示操作を検知するトリガセンサが内蔵されていればよい。
【００５８】
　スティックコントローラ３１Ａの下部における下皿の本体内部などには、操作桿に対す
る傾倒操作を検知する傾倒方向センサユニットを含むコントローラセンサユニット３５Ａ
（トリガセンサもこれに含まれる。）（図２）が設けられていればよい。例えば、傾倒方
向センサユニットは、パチンコ遊技機１と正対する遊技者の側からみて操作桿の中心位置
よりも左側で遊技盤２の盤面と平行に配置された２つの透過形フォトセンサ（平行センサ
対）と、この遊技者の側からみて操作桿の中心位置よりも右側で遊技盤２の盤面と垂直に
配置された２つの透過形フォトセンサ（垂直センサ対）とを組み合わせた４つの透過形フ
ォトセンサを含んで構成されていればよい。コントローラセンサユニット３５Ａは、ステ
ィックコントローラ３１Ａへの操作に応じた信号を図２の演出制御基板１２に出力する。
【００５９】
　上皿を形成する部材には、例えば上皿本体の上面における手前側の所定位置（例えばス
ティックコントローラ３１Ａの上方）などに、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は、遊技者か
らの押下操作などによる所定の指示操作を、機械的、電気的、あるいは、電磁的に、検出
できるように構成されていればよい。プッシュボタン３１Ｂの設置位置における上皿の本
体内部などには、プッシュボタン３１Ｂに対してなされた遊技者の操作行為を機械的、電
気的、あるいは、電磁的に検知するプッシュセンサ３５Ｂ（図２）が設けられていればよ
い。プッシュセンサ３５Ｂは、プッシュボタン３１Ｂへの操作に応じた信号を図２の演出
制御基板１２に出力する。
【００６０】
　パチンコ遊技機１には、例えば図２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といった、各種の制御基板が搭載されている。また、
パチンコ遊技機１には、主基板１１と演出制御基板１２との間で伝送される各種の制御信
号を中継するための中継基板１５なども搭載されている。その他にも、パチンコ遊技機１
における遊技盤などの背面には、例えば払出制御基板、情報端子基板、発射制御基板、イ
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ンタフェース基板、タッチセンサ基板、電源基板などといった、各種の基板が配置されて
いる。
【００６１】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制
御するための各種回路が搭載されている。主基板１１は、主として、特図ゲームにおいて
用いる乱数の設定機能、所定位置に配設されたスイッチ等からの信号を受け取る機能、演
出制御基板１２などからなるサブ側の制御基板に宛てて、指令情報の一例となる制御コマ
ンド（後述の演出制御コマンドなど）を制御信号として出力して送信する機能、ホールの
管理コンピュータに対して各種情報を出力する機能などを備えている。また、主基板１１
は、第１特別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂを構成する各ＬＥＤ（例えば
セグメントＬＥＤ）などの点灯／消灯制御を行って第１特図ゲームや第２特図ゲームを制
御することや、普通図柄表示器２０の点灯／消灯／発色制御などを行って普通図柄表示器
２０による普図ゲームを制御することといった、所定の表示図柄の可変表示を制御する機
能も備えている。また、主基板１１は、第１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂ、
普図保留表示器２５Ｃなどを制御して、各種保留記憶数を表示する機能も備えている。
【００６２】
　主基板１１には、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００やスイッチ回路１１０
、ソレノイド回路１１１などが搭載されている。
【００６３】
　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（遊技媒体の通過や進入を検出したこと（スイッチがオンになっ
たこと）を示す検出信号）を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送す
る。なお、各種スイッチは、例えばセンサと称されるものなどのように、遊技媒体として
の遊技球を検出できる任意の構成を有するものであればよい。
【００６４】
　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をオン状態にする信号など）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。
【００６５】
　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、中継基板１５
を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、画像表示装置５、スピーカ８Ｌ
、８Ｒ、遊技効果ランプ９といった演出用の電気部品による演出動作を制御するための各
種回路が搭載されている。すなわち、演出制御基板１２は、画像表示装置５における表示
動作や、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作、遊技効果ランプ９などにおける点灯／
消灯動作を行わせる機能、つまり、演出用の電気部品を制御して所定の演出動作を実行さ
せる機能を備えている。また、演出制御基板１２には、スティックコントローラ３１Ａへ
の操作をコントローラセンサユニット３５Ａからの信号に基づいて検出する機能や、プッ
シュボタン３１Ｂへの操作をプッシュセンサ３５Ｂからの信号に基づいて検出する機能、
検出した操作に応じた演出動作を演出用の電機部品に実行させる機能なども備える。
【００６６】
　音声制御基板１３は、演出制御基板１２とは別個に設けられた音声出力制御用の制御基
板であり、演出制御基板１２からの信号（効果音信号）に基づき、スピーカ８Ｌ、８Ｒか
ら音声（効果音信号が指定する音声）を出力させるための音声信号処理を実行する処理回
路などが搭載されている。
【００６７】
　ランプ制御基板１４は、演出制御基板１２とは別個に設けられたランプ出力制御用の制
御基板であり、演出制御基板１２からの信号（電飾信号）に基づき、遊技効果ランプ９な
どにおける点灯／消灯駆動（電飾信号が示す駆動内容による点灯／消灯）を行うランプド
ライバ回路などが搭載されている。
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【００６８】
　主基板１１から演出制御基板１２に向けて伝送される制御信号（制御コマンド）は、中
継基板１５によって中継される。中継基板１５を介して主基板１１から演出制御基板１２
に対して伝送される制御コマンドは、例えば電気信号として送信される演出制御コマンド
である（詳しくは後述する）。演出制御コマンドはいずれも、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」となり、ＥＸＴデー
タの先頭ビットは「０」となるように、予め設定されていればよい。
【００６９】
　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、遊技制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ
（Ｒｅａｄ　Ｏｎｌｙ　Ｍｅｍｏｒｙ）１０１と、遊技制御用のワークエリアを提供する
ＲＡＭ（Ｒａｎｄｏｍ　Ａｃｃｅｓｓ　Ｍｅｍｏｒｙ）１０２と、遊技制御用のプログラ
ムを実行して制御動作を行うＣＰＵ（Ｃｅｎｔｒａｌ　Ｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ
）１０３と、ＣＰＵ１０３とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行う乱数回路１
０４と、Ｉ／Ｏ（Ｉｎｐｕｔ／Ｏｕｔｐｕｔ　ｐｏｒｔ）１０５とを備えて構成される。
【００７０】
　一例として、遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０
１から読み出したプログラムを実行することにより、パチンコ遊技機１における遊技の進
行を制御するための処理（例えば、上記主基板１１の機能を実現するための処理など。）
が実行される。このときには、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１から固定データを読み出す固
定データ読出動作や、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に各種の変動データを書き込んで一時
記憶させる変動データ書込動作、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に一時記憶されている各種
の変動データを読み出す変動データ読出動作、ＣＰＵ１０３がＩ／Ｏ１０５を介して遊技
制御用マイクロコンピュータ１００の外部から各種信号の入力を受け付ける受信動作、Ｃ
ＰＵ１０３がＩ／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部へと各
種信号を出力する送信動作なども行われる。
【００７１】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ１００となる１チップのマイクロコンピュータ
は、少なくともＣＰＵ１０３の他にＲＡＭ１０２が内蔵されていればよく、ＲＯＭ１０１
や乱数回路１０４、Ｉ／Ｏ１０５などは外付けされてもよい。
【００７２】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、例えば乱数回路１０４などにより、遊技
の進行を制御するために用いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウント
される。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。遊技用乱
数は、乱数回路１０４などのハードウェアによって更新されるものであってもよいし、遊
技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０３が所定のコンピュータプログラムを
実行することでソフトウェアによって更新されるものであってもよい。例えば、遊技制御
用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２の所定領域に設けられたランダムカ
ウンタや、ＲＡＭ１０２とは別個の内部レジスタに設けられたランダムカウンタに、所定
の乱数値を示す数値データを格納し、ＣＰＵ１０３が定期的または不定期的に格納値を更
新することで、乱数値の更新が行われるようにしてもよい。
【００７３】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０１には、ゲーム制御用のプ
ログラムの他にも、遊技の進行を制御するために用いられる各種の選択用データ、テーブ
ルデータなどが格納されている。例えば、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が各種の判定
や決定、設定を行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブル、設定テーブル
などを構成するデータが記憶されている。また、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が主基
板１１から各種の制御コマンドとなる制御信号を送信するために用いられる複数のコマン
ド送信テーブルを構成するテーブルデータや、変動パターンを複数種類格納する変動パタ
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ーンテーブルを構成するテーブルデータなどが、記憶されている。
【００７４】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備える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データ（各種フラグやカウンタ
、タイマなども含む。）が書換可能に一時記憶される。
【００７５】
　Ｉ／Ｏ１０５は、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部から各種信号が
入力される入力ポートと、遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部へと各種信号を
伝送するための出力ポートとを含んで構成される。
【００７６】
　演出制御基板１２には、プログラムに従って制御動作を行う演出制御用ＣＰＵ１２０と
、演出制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ１２１と、演出制御用ＣＰＵ
１２０のワークエリアを提供するＲＡＭ１２２と、画像表示装置５における表示動作の制
御内容を決定するための処理などを実行する表示制御部１２３と、演出制御用ＣＰＵ１２
０とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行う乱数回路１２４と、Ｉ／Ｏ１２５と
が搭載されている。
【００７７】
　一例として、演出制御基板１２では、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１２１から読み
出した演出制御用のプログラムを実行することにより、演出用の電気部品による演出動作
を制御する処理（演出用の電気部品に所定の演出動作を実行させる機能を実現する処理）
が実行される。このときには、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１２１から固定データを
読み出す固定データ読出動作や、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＡＭ１２２に各種の変動デ
ータを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＡＭ
１２２に一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動データ読出動作、演出制御
用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介して演出制御基板１２の外部から各種信号の入力を受
け付ける受信動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介して演出制御基板１２の
外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。
【００７８】
　演出制御用ＣＰＵ１２０、ＲＯＭ１２１、ＲＡＭ１２２は、演出制御基板１２に搭載さ
れた１チップの演出制御用マイクロコンピュータに含まれてもよい。
【００７９】
　演出制御基板１２では、例えば乱数回路１２４などにより、演出動作を制御するために
用いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウントされる。こうした演出動
作を制御するために用いられる乱数は、演出用乱数ともいう。演出用乱数は、主基板１１
で使用される遊技用乱数と同様に、乱数回路１２４などのハードウェアによって更新され
るものであってもよいし、演出制御用ＣＰＵ１２０が所定のコンピュータプログラムを実
行することでソフトウェアによって更新されるものであってもよい。
【００８０】
　図２に示す演出制御基板１２に搭載されたＲＯＭ１２１には、演出制御用のプログラム
の他にも、演出動作を制御するために用いられる各種のデータテーブルなどが格納されて
いる。例えば、ＲＯＭ１２１には、演出制御用ＣＰＵ１２０が各種の判定や決定、設定を
行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブルを構成するテーブルデータ、各
種の演出制御パターンを構成するパターンデータなどが記憶されている。
【００８１】
　演出制御パターンは、飾り図柄の可変表示やリーチ演出などの各種演出を実行するため
のデータの集まりであって、例えばプロセスタイマ判定値などの判定値と対応付けられた
演出制御実行データ（表示制御データ、音声制御データ、点灯データなど）や終了コード
などを含んだプロセスデータから構成され、前記パターンデータを組み合わせて構成され
、後述の使用パターンとして設定される。また、そのまま演出制御パターンとなるパター
ンデータも記憶されており、当該パターンデータがそのまま使用パターンとなる演出制御
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パターンとして設定されることもある。
【００８２】
　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（各種フラグやカウンタ、タイマなども含む。）が記憶される。
【００８３】
　演出制御基板１２に搭載された表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０の制御に
基づいて（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０からの表示制御指令などに基づき）、画像表
示装置５において表示する演出画像の映像信号を出力し、画像表示装置５に演出画像を表
示する。一例として、表示制御部１２３には、ＶＤＰ（Video Display Processor）、Ｃ
ＧＲＯＭ（Character Generator ROM）、ＶＲＡＭ（Video RAM）などが搭載されていれば
よい。なお、ＶＤＰは、ＧＰＵ（Graphics Processing Unit）、ＧＣＬ（Graphics Contr
oller LSI）、あるいは、より一般的にＤＳＰ（Digital Signal Processor）と称される
画像処理用のマイクロプロセッサであってもよい。ＣＧＲＯＭは、例えば書換不能な半導
体メモリであってもよいし、フラッシュメモリなどの書換可能な半導体メモリであっても
よく、あるいは、磁気メモリ、光学メモリといった、不揮発性記録媒体のいずれかを用い
て構成されたものであればよい。
【００８４】
　例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、上記の演出制御パターンに含まれる表示制御デー
タなどに従って、画像表示装置５の表示画面内に表示させる演出画像を指定する表示制御
指令を表示制御部１２３に送信する。表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０から
の表示制御指令に従って、ＣＧＲＯＭなど（記憶部）に格納されているデータを用いて、
当該表示制御指令によって指定される演出画像を表示するための映像信号を出力する。こ
れによって、演出制御用ＣＰＵ１２０の制御（演出制御パターンなどに基づく制御）に従
った演出画像の映像信号が出力されたことになり、そして、画像表示装置５に当該演出画
像が表示されることになる。
【００８５】
　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、演出制御基板１２の外部へと各種信号
を伝送するための出力ポートとを含んで構成される。例えば、Ｉ／Ｏ１２５の出力ポート
からは、画像表示装置５へと伝送される映像信号や、音声制御基板１３へと伝送される制
御信号（効果音信号）、ランプ制御基板１４へと伝送される制御信号（電飾信号）などが
出力される。Ｉ／Ｏ１２５の入力ポートには、スティックコントローラ３１Ａへの操作に
応じた操作信号がコントローラセンサユニット３５Ａからから入力され、プッシュボタン
３１Ｂへの操作に応じた操作信号がプッシュセンサ３５Ｂから入力される。
【００８６】
　画像表示装置５は、液晶パネルなどからなる表示パネルと、当該表示パネルを駆動する
ドライバ回路などを備える。演出制御用ＣＰＵ１２０の制御に基づいて表示制御部１２３
からＩ／Ｏ１２５を介して画像表示装置５に供給された映像信号は、前記ドライバ回路に
入力される。ドライバ回路は、入力された映像信号に基づいて、表示パネルを駆動し、当
該映像信号が表す画像を表示パネルに表示させる。これによって、画像表示装置５には、
各種の演出画像が表示されることになる。
【００８７】
　上記のような構成によって、演出制御用ＣＰＵ１２０は、音声制御基板１３を介してス
ピーカ８Ｌ、８Ｒを制御して音声を出力させたり、ランプ制御基板１４を介して遊技効果
ランプ９を点灯／消灯させたり、表示制御部１２３を介して画像表示装置５の表示領域に
演出画像を表示させたりして、各種の演出（スティックコントローラ３１Ａやプッシュボ
タン３１Ｂへの操作に基づいた演出を含む）を実行する。
【００８８】
　遊技球を用いた遊技の一例として、パチンコ遊技機１における筐体前面の右下方に設置
された打球操作ハンドルが遊技者によって所定操作（例えば回転操作）されたことに基づ
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いて、所定の打球発射装置が備える発射モータなどにより、遊技媒体としての遊技球が遊
技領域に向けて発射される。
【００８９】
　遊技領域を流下した遊技球が通過ゲート４１を通過し、ゲートスイッチ２１によって検
出されたとき（ゲートスイッチ２１がオンになったとき）には、この検出に基づいて、普
通図柄表示器２０にて普図ゲームを実行するための普図始動条件が成立する。その後、例
えば前回の普図ゲームが終了したことといった、普通図柄の可変表示を開始するための普
図開始条件が成立したことに基づいて、普通図柄表示器２０による普図ゲーム（普通図柄
の可変表示）が開始される。
【００９０】
　普図ゲームでは、普通図柄の変動（可変表示）を開始させた後、所定時間が経過すると
、普通図柄の可変表示結果（普図ゲームの表示結果）となる確定普通図柄を停止表示（導
出表示）する。このとき、確定普通図柄として特定の普通図柄（普図当り図柄、例えば「
７」など）が停止表示されれば、普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となる。その一
方、確定普通図柄として普図当り図柄以外の普通図柄（普図ハズレ図柄、例えば「－」な
ど）が停止表示されれば、普通図柄の可変表示結果が「普図ハズレ」となる。
【００９１】
　普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となったことに対応して、普通可変入賞球装置
６Ｂを構成する電動チューリップの可動翼片が傾動位置となる開放制御（第２始動入賞口
が開放状態になる。）が行われ、所定時間が経過すると垂直位置に戻る閉鎖制御（第２始
動入賞口が閉鎖状態になる。）が行われる。
【００９２】
　普通図柄の可変表示結果を、予め定められた特定表示結果としての「普図当り」にする
か否かは、普通図柄表示器２０による普図ゲームが開始されるときなどに、その可変表示
結果を導出表示する以前に決定（事前決定）される。また、普通図柄の可変表示期間（変
動時間）も、普図ゲームが開始されるときになど、その可変表示結果を導出表示する以前
に決定（事前決定）される。
【００９３】
　遊技領域を流下した遊技球が、普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口（第１
始動領域）に進入すると、第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたこと（
第１始動口スイッチ２２Ａがオンになったこと）などにより第１始動条件が成立する。そ
の後、例えば前回の特図ゲームや大当り遊技状態が終了したことなどにより第１開始条件
が成立したことに基づいて、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（第１特図ゲーム）が開始される。
【００９４】
　また、遊技球が普通可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口（第２始動領域）
に進入すると、第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたこと（第２始動口
スイッチ２２Ｂがオンになったこと）などにより第２始動条件が成立する。その後、例え
ば前回の特図ゲームや大当り遊技状態が終了したことなどにより第２開始条件が成立した
ことに基づいて、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（第２特
図ゲーム）が開始される。ただし、普通可変入賞球装置６Ｂが閉鎖状態であるときには、
第２始動入賞口に遊技球が進入不可能である（この実施の形態では、高ベース状態のとき
に、第２始動入賞口が開放されやすい）。
【００９５】
　第１特図ゲームが開始されるときや、第２特図ゲームが開始されるときには、特別図柄
の可変表示結果（特図ゲームの表示結果）を、予め定められた特定表示結果としての「大
当り」にするか否かが、その可変表示結果を導出表示する以前に決定（事前決定）される
。そして、可変表示結果の決定に基づく所定割合で、変動パターン（特図や飾り図柄の可
変表示の実行時間や、飾り図柄の可変表示のパターンなどを指定するもの）の決定などが
行われる。
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【００９６】
　こうした可変表示結果や変動パターンの決定に基づいて特図ゲームが開始された後、例
えば変動パターンに対応して予め定められた可変表示時間が経過したときには、可変表示
結果となる確定特別図柄が導出表示される。
【００９７】
　特別図柄の可変表示結果として予め定められた大当り図柄が導出表示されたとき（確定
特別図柄が大当り図柄のとき）には、当該可変表示結果が「大当り」（特定表示結果）と
なり、遊技者にとって有利な特定状態としての大当り遊技状態に制御される。大当り遊技
状態に制御されるか否かは、可変表示結果が「大当り」となるか否かに対応しており、そ
の可変表示結果を導出表示する以前に決定（事前決定）される。特別図柄の可変表示結果
として、大当り図柄が導出表示されず、ハズレ図柄が導出表示されたとき（確定特別図柄
がハズレ図柄のとき）には、当該可変表示結果が「ハズレ」となる。
【００９８】
　一例として、「３」、「７」の数字を示す特別図柄を大当り図柄とし、「－」の記号を
示す特別図柄をハズレ図柄とする。なお、第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームに
おける大当り図柄やハズレ図柄といった各図柄は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図
ゲームにおける各図柄とは異なる特別図柄となるようにしてもよいし、双方の特図ゲーム
において共通の特別図柄が大当り図柄やハズレ図柄となるようにしてもよい。
【００９９】
　大当り遊技状態では、大入賞口が開放状態となって特別可変入賞球装置７が遊技者にと
って有利な第１状態となる。そして、所定期間（例えば２９秒間、又は、０．５秒間）あ
るいは所定個数（例えば９個）の遊技球が大入賞口に進入して入賞球が発生するまでの期
間にて、大入賞口を継続して開放状態とするラウンド遊技（単に「ラウンド」ともいう）
が実行される。こうしたラウンド遊技の実行期間以外の期間では、大入賞口が閉鎖状態と
なり、入賞球が発生困難または発生不可能となる。大入賞口に遊技球が進入したときには
、カウントスイッチ２３により入賞球（大入賞口に進入した遊技球）が検出され、その検
出ごとに所定個数（例えば１４個）の遊技球が賞球として払い出される。大当り遊技状態
におけるラウンド遊技は、所定の上限回数（例えば「１５」又は「２」）に達するまで繰
返し実行される。
【０１００】
　特別図柄の可変表示結果が「大当り」となる場合には、大当り種別が「突確」（突然確
変）、「確変」のいずれかとなる場合が含まれている。例えば、特別図柄の可変表示結果
として、「３」の数字を示す大当り図柄が導出表示されたときには大当り種別が「突確」
となり、「７」の数字を示す大当り図柄が導出表示されたときには大当り種別が「確変」
となる。
【０１０１】
　大当り種別が「確変」の場合、大当り遊技状態におけるラウンド遊技として、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（大入賞口を開放状態）とする上限時間が
比較的長い第１時間（例えば２９秒など）となる通常開放ラウンドが、１５ラウンド（１
５回）などの所定回数分実行される。
【０１０２】
　大当り種別が「突確」の場合、大当り遊技状態におけるラウンド遊技として、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（大入賞口を開放状態）とする上限時間が
短い第２時間（例えば０．５秒など）となる短期開放ラウンドが、２ラウンド（２回）な
どの所定回数分実行される。
【０１０３】
　なお、大当り種別が「確変」のときの「大当り」を「確変大当り」、大当り種別が「突
確」のときの「大当り」を「突確大当り」ということがある。また、「確変大当り」に基
づく大当り遊技状態を「確変大当り遊技状態」ということがある。また、「突確大当り」
に基づく大当り遊技状態を「突確大当り遊技状態」ということがある。
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【０１０４】
　大当り遊技状態が終了した後には、可変表示結果が「大当り」となる確率（大当り確率
）が通常状態よりも高くなる確変状態に制御されることがある。
【０１０５】
　また、大当り遊技状態が終了した後には、平均的な可変表示時間（可変表示の期間）が
通常状態よりも短くなる時短状態に制御されることがある。
【０１０６】
　確変状態及び時短状態は、所定回数（この実施の形態では、１００回）の特図ゲームが
実行されたことと、次回の大当り遊技状態が開始されたことのうち、いずれか一方の終了
条件が先に成立するまで、継続するように制御される。　時短状態や確変状態は、遊技者
にとって有利な遊技状態である。
【０１０７】
　この実施の形態では、確変大当り遊技状態が終了した後及び突確大当り遊技状態が終了
した後の遊技状態は、時短状態及び確変状態になる。この実施の形態では、確変状態のと
きは必ず時短状態となり、時短状態のときには必ず確変状態となる（時短状態及び確変状
態のうちの一方のみの状態になることはない。）。
【０１０８】
　この実施の形態では、突確大当り遊技状態のラウンド遊技の期間は、０．５秒など極端
に短く設定されており、また、突確大当り遊技状態のラウンド数も少ない。このため、突
確大当り遊技状態は、実質的に賞球は得られず、すぐに終了してしまう。しかし、突確大
当り遊技状態の後、遊技状態が確変状態なるので、遊技者は、突確大当り遊技状態に制御
されることがあると、突然確変状態が到来したように感じる。
【０１０９】
　なお、時短状態では、通常状態などの時短状態になっていない非時短状態よりも第２始
動入賞口に遊技球が進入しやすい有利変化態様で、普通可変入賞球装置６Ｂを開放状態と
閉鎖状態とに変化させる。
【０１１０】
　例えば、普通図柄表示器２０による普図ゲームにおける普通図柄の変動時間（普図の可
変表示の期間であり、普図変動時間ともいう。）を通常状態のときよりも短くする制御や
、各回の普図ゲームで普通図柄の可変表示結果（普図ゲームの表示結果）が「普図当り」
となる確率を通常状態のときよりも向上させる制御、可変表示結果が「普図当り」となっ
たことに基づく普通可変入賞球装置６Ｂにおける可動翼片の傾動制御を行う傾動制御時間
を通常状態のときよりも長くする制御、その傾動回数を通常状態のときよりも増加させる
制御により、普通可変入賞球装置６Ｂを有利変化態様で開放状態と閉鎖状態とに変化させ
ればよい。なお、これらの制御のいずれか１つが行われるようにしてもよいし、複数の制
御が組み合わせられて行われるようにしてもよい。
【０１１１】
　上記制御のように、普通可変入賞球装置６Ｂを有利変化態様で開放状態と閉鎖状態とに
変化させる制御は、高開放制御（「時短制御」あるいは「高ベース制御」ともいう）と称
される。こうした時短状態に制御されることにより、次に可変表示結果が「大当り」とな
るまでの所要時間が短縮され、通常状態よりも遊技者にとって有利な特別遊技状態となる
。
【０１１２】
　なお、通常状態とは、大当り遊技状態等の特定状態や、時短状態や、確変状態等の遊技
者にとって有利な状態以外の遊技状態のことであり、普図ゲームにおける可変表示結果が
「普図当り」となる確率及び特図ゲームにおける可変表示結果が「大当り」となる確率が
、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。
【０１１３】
　時短状態は、「高ベース状態」、「高ベース」などともいわれ、時短状態でない遊技状
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態は、「低ベース状態」、「低ベース」、「非時短状態」、「非時短」などともいわれる
。確変制御が行われる確変状態は、「高確状態」、「高確」などともいわれ、確変状態で
ない遊技状態は、「低確状態」、「低確」、「非確変状態」、「非確変」などともいわれ
る。確変状態及び時短状態になっているときの遊技状態は、「高確高ベース状態」、「高
確高ベース」などともいわれる。通常状態は、「低確低ベース状態」、「低確低ベース」
などともいわれる。
【０１１４】
　画像表示装置５に設けられた「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒでは、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図ゲームと、第２特別図柄表示装
置４Ｂにおける第２特図ゲームとのうち、いずれかの特図ゲームが開始されることに対応
して、飾り図柄の可変表示（これも演出の一種である。）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、特別図柄の可変表示結果（特図ゲームの表示結果）となる確
定特別図柄が導出表示されるときには、当該導出表示のタイミングに同期して、画像表示
装置５の「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて飾り図
柄の可変表示が終了するとともに、可変表示結果となる確定飾り図柄（３つの飾り図柄の
組合せ）が導出表示（停止表示）される。
【０１１５】
　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（「リーチ変動図柄」ともいう）に
ついては変動が継続している表示態様、あるいは、全部または一部の飾り図柄が大当り組
合せの全部または一部を構成しながら同期して変動している表示態様のことである。
【０１１６】
　具体的には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける
一部（例えば「左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒなど）では予め定められ
た大当り組合せを構成する飾り図柄（例えば「７」）が停止表示されているときに未だ停
止表示していない残りの飾り図柄表示エリア（例えば「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃな
ど）では飾り図柄が変動している表示態様、あるいは、「左」、「中」、「右」の飾り図
柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部または一部で飾り図柄が大当り組合せの全部
または一部を構成しながら同期して変動している表示態様である。
【０１１７】
　また、この実施の形態では、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。リーチ演出は、飾り図柄の表示態様や変動態様を変化させたり、飾
り図柄とは別に画像表示装置５の画面上にキャラクタ画像（人物等を模した演出画像）を
表示させたり、背景画像の表示態様を変化させたり、飾り図柄とは別に動画像を再生表示
させたりすることで、リーチ態様となる以前とは異なる演出動作を行う演出である。
【０１１８】
　この実施の形態では、リーチ演出として、演出態様がそれぞれ異なるノーマルリーチ、
スーパーリーチＡ（ノーマルリーチから発展する）、及び、スーパーリーチＢ（ノーマル
リーチから発展する）が用意されている。この実施の形態では、各リーチ演出が実行され
たときの大当り期待度は、スーパーリーチＢ、スーパーリーチＡ、ノーマルリーチ（スー
パーリーチに発展しないノーマルリーチ）の順で高い。リーチ演出には、スピーカ８Ｌ、
８Ｒによる音声出力動作や、遊技効果ランプ９などにおける点灯動作などによる演出が含
まれていてもよい（他の演出についても同じ）。
【０１１９】
　大当り期待度は、例えば、特別図柄の可変表示結果が「大当り」となる割合であり、こ
こでは、飾り図柄の可変表示結果が「大当り」となる割合でもある。
【０１２０】
　また、後で詳述するが、この実施の形態では、始動入賞時における判定（保留された特



(19) JP 2018-46967 A 2018.3.29

10

20

30

40

50

図ゲームの表示結果（飾り図柄の可変表示の表示結果でもある。）が大当りになるか否か
などの判定であり、以下、先読み判定ともいう。）に基づいて所謂先読み予告が実行され
る。先読み予告は、先読み判定の対象となった特図ゲーム（以下、これらをターゲットと
もいう。）の大当り期待度を予告する予告演出の一種である。この実施の形態では、先読
み予告として、保留表示画像やアクティブ表示画像の表示態様（ここでは、表示色）を先
読み判定の判定結果に基づいて変化させる先読み変化演出が用意されている。
【０１２１】
　なお、飾り図柄の可変表示中には、上記演出以外にも各種演出が実行される。
【０１２２】
　また、この実施の形態では、実行される演出のモードとして各種の演出モードが用意さ
れており、演出モードに応じて、例えば、保留表示画像やアクティブ表示画像の表示態様
（ここでは、先読み変化演出で変化される表示態様以外の表示態様である形状）が異なっ
たり、飾り図柄の態様や背景などが異なったり、演出で登場するキャラクタが異なったり
する。演出モードの詳細については後述するが、この実施の形態では、演出モードとして
、通常モード、第１移行モード、第１バトルモード、第２バトルモード、第２移行モード
が用意されている。なお、通常モード及び第２バトルモードは、それぞれ登場キャラクタ
に応じた２つの演出モードを有する（キャラクタは、遊技者が選択可能である。）。
【０１２３】
　特別図柄の可変表示結果が「確変大当り」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
柄が導出表示される。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」）が揃って停
止表示されることにより、確変大当り組合せとなる確定飾り図柄が導出表示されればよい
。なお、この実施の形態では、「確変大当り」のときには、飾り図柄の可変表示において
必ずリーチが成立する。
【０１２４】
　特別図柄の可変表示結果が「突確大当り」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結果として、予め定められたチャンス目の組合せとなる確定
飾り図柄が導出表示される。チャンス目としては、リーチ時のものと非リーチ時のものと
がある。リーチ時のチャンス目は、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様となったあとに
導出表示される飾り図柄の組合せであって、上記大当り組合せとは異なる組合せである（
「７　５　７」など）。非リーチ時のチャンス目は、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態
様とならずに導出表示される飾り図柄の組合せである（「７　３　５」など）。なお、こ
の実施の形態では、リーチ時のチャンス目は、ノーマルリーチのときのみ導出表示される
（スーパーリーチ時には導出されない。）。
【０１２５】
　なお、この実施の形態では、大当り遊技状態中にも、各種の演出が適宜行われる。例え
ば、上記第１バトルモードと第２バトルモードとのいずれかを遊技者が選択する演出など
が行われる。
【０１２６】
　特別図柄の可変表示結果が「ハズレ」となる場合には、飾り図柄の可変表示態様がリー
チ態様とならずに、飾り図柄の可変表示結果として、所定の非リーチ組合せを構成する飾
り図柄が停止表示されることにより、非リーチ組合せ（上記チャンス目とは異なる組合せ
）となる確定飾り図柄が導出表示されることがある。また、特別図柄の可変表示結果が「
ハズレ」となる場合には、飾り図柄の可変表示結果として、飾り図柄の可変表示態様がリ
ーチ態様となった後に、大当り組合せでない所定のリーチ組合せ（「リーチハズレ組合せ
」ともいう）を構成する飾り図柄が停止表示されることにより、リーチハズレ組合せ（上
記チャンス目とは異なる組合せ）となる確定飾り図柄が導出表示されることもある。
【０１２７】
（演出制御コマンド）
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　次に、主基板１１から演出制御基板１２に送信される演出制御コマンドについて説明す
る。主基板１１は、遊技の進行を制御する。そして、主基板１１は、遊技の進行に応じて
演出制御コマンドを演出制御基板１２に送信する。演出制御基板１２は、主基板１１から
送信される演出制御コマンドに基づいて画像表示装置５などを制御する演出制御を実行す
ることで各種演出を行う。このようなことによって、主基板１１によって実行される遊技
と、演出制御基板１２によって実行される各種演出との同期が取られることになる。以下
、図３に、主な演出制御コマンドの例を示す。なお、以下の「（Ｈ）」は１６進数である
ことを示す。
【０１２８】
　コマンド８１ＸＸ（Ｈ）は、第１特図ゲームの開始又は第２特図ゲームを開始すること
と、開始する特図ゲームや当該特図ゲームに対応して実行される飾り図柄の可変表示の変
動パターン（特図や飾り図柄の可変表示の実行時間や、飾り図柄の可変表示のパターンを
指定するもの）と、を指定（通知）する演出制御コマンド（変動パターン指定コマンド）
である。当該コマンドの「ＸＸ」（ＥＸＴデータ）に、開始する特図ゲームが第１特図ゲ
ームであるか第２特図ゲームであるかと各変動パターン（図１２参照。詳しくは後述する
。）とに応じた数値が設定される（例えば、第１特図ゲームの開始で変動パターンＰＡ１
－１なら「００」、第２特図ゲームの開始で変動パターンＰＡ１－１なら「０１」、など
）。このような設定により、当該コマンドにおいて変動パターンなどが指定される。変動
パターン指定コマンドは、特図ゲームの開始時に送信される。なお、第１特図ゲームの開
始や第２特図ゲームの開始を指定するコマンドを当該変動パターン指定コマンドとは別に
用意してもよい。この場合、第１特図ゲーム、第２特図ゲーム共通で変動パターンに応じ
た数値を「ＸＸ」に設定してもよい。
【０１２９】
　コマンド８ＣＸＸ（Ｈ）は、可変表示結果を「大当り」とするか否かおよび大当り種別
（つまり、可変表示結果）を指定（通知）する演出制御コマンド（表示結果指定コマンド
）である。この実施の形態では、可変表示結果それぞれに対応する表示結果指定コマンド
が設定されている。例えば、当該コマンド中の「ＸＸ」には、表示結果に対応する数値が
設定される（例えば、「ハズレ」なら「００」、「突確大当り」なら「０１」、「確変大
当り」なら「０２」など）。このような設定により、当該コマンドにおいて大当り種別が
指定される。表示結果指定コマンドは、特図ゲームの開始時に送信される。なお、「ＸＸ
」には、これから開始する特図ゲームが第１特図ゲームであるか第２特図ゲームであるか
に応じた数値を設定してもよい（例えば、第１特図ゲームで「ハズレ」なら「００」、第
２特図ゲームで「ハズレ」なら「０１」、第１特図ゲームで「突確大当り」なら「０２」
など）。
【０１３０】
　コマンド８Ｆ００（Ｈ）は、特図ゲームの終了（つまり、可変表示結果を導出表示する
こと）を指定（通知）する演出制御コマンド（図柄確定指定コマンド）である。図柄確定
指定コマンドは、飾り図柄の可変表示（変動）を終了するとともに表示結果を導出表示す
ることを指定するものである。図柄確定指定コマンドは、特図ゲームの終了時に送信され
る。
【０１３１】
　コマンド９５ＸＸ（Ｈ）は、画像表示装置５に表示する演出画面の背景を指定する演出
制御コマンド（背景指定コマンド）である。当該背景は、演出モードによって異なり、演
出モードは、遊技状態に応じて設定される。このため、当該背景指定コマンドは、遊技状
態を指定するものでもあり、この実施の形態では、コマンド中の「ＸＸ」には、遊技状態
に対応する数値が設定される（例えば、非確変状態（通常状態）なら「００」、確変状態
なら「０１」など）。このような設定により、当該コマンドにおいて背景（遊技状態）が
指定される。背景指定コマンドは、現在の遊技状態を指定するものでもある。背景指定コ
マンドは、特図ゲーム開始時などに送信される。
【０１３２】
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　コマンドＡ０ＸＸ（Ｈ）は、大当り遊技状態の開始（ファンファーレの開始でもある）
を指定（通知）する演出制御コマンド（当り開始指定コマンド）である。なお、ファンフ
ァーレとは、大当り遊技状態の開始時に実行される演出であり、大当り遊技状態になった
ことを報知する演出などである。コマンド中の「ＸＸ」には、大当り種別に対応する数値
（例えば、「突確」なら「００」、「確変」なら「０１」など）が設定される。このよう
な設定により、当該コマンドにおいて大当り種別も指定される。このコマンドは、大当り
遊技状態の開始時に送信される。
【０１３３】
　コマンドＡ１ＸＸ（Ｈ）は、大当り遊技状態のラウンド遊技が開始したこと、つまり、
大入賞口が開放状態になったことを指定（通知）する演出制御コマンド（大入賞口開放中
指定コマンド）である。コマンド中の「ＸＸ」には、ラウンド数に対応する数値（例えば
、１ラウンド目の開放であれば「００」、２ラウンド目の開放であれば「０１」など）が
設定される。このような設定により、当該コマンドにおいてラウンド数も指定される。大
入賞口開放中指定コマンドは、特別可変入賞球装置７によって形成される大入賞口の開放
時に送信される。
【０１３４】
　コマンドＡ２ＸＸ（Ｈ）は、大当り遊技状態のラウンド遊技が終了したこと、つまり、
大入賞口が閉鎖状態になったことを指定（通知）する演出制御コマンド（大入賞口開放中
指定コマンド）である。コマンド中の「ＸＸ」には、ラウンド数に対応する数値（例えば
、１ラウンド目の終了であれば「００」、２ラウンド目の終了であれば「０１」など）が
設定される。このような設定により、当該コマンドにおいてラウンド数も指定される。大
入賞口開放後指定コマンドは、特別可変入賞球装置７によって形成される大入賞口の閉鎖
時に送信される。
【０１３５】
　コマンドＡ３XX（Ｈ）は、大当り遊技状態の終了（エンディングの開始でもある）を指
定（通知）する演出制御コマンド（当り終了指定コマンド）である。なお、エンディング
とは、大当り遊技状態の終了時に実行される演出であり、大当り遊技状態が終了すること
を報知する演出などである。コマンド中の「ＸＸ」には、大当り種別に対応する数値（例
えば、「突確」なら「００」、「確変」なら「０１」など）が設定される。このような設
定により、当該コマンドにおいて大当り種別も指定される。このコマンドは、最後のラウ
ンド遊技の終了時に送信される。
【０１３６】
　コマンドＢ１００（Ｈ）は、第１始動入賞口に遊技媒体が進入したことによる第１始動
入賞が発生したことを指定（通知）する演出制御コマンド（第１始動入賞指定コマンド）
である。コマンドＢ２００（Ｈ）は、第２始動入賞口に遊技媒体が進入したことによる第
２始動入賞が発生したことを指定（通知）する演出制御コマンド（第２始動入賞指定コマ
ンド）である。第１始動入賞指定コマンドと第２始動入賞指定コマンドとを始動入賞指定
コマンドと総称することがある。始動入賞指定コマンドは、始動入賞発生時（始動入賞時
）に送信される。
【０１３７】
　コマンドＣ０００（Ｈ）は、第１始動入賞が発生して第１特図保留記憶数が１つ増加す
ることを指定（通知）する演出制御コマンド（第１特図保留記憶数加算指定コマンド）で
ある。コマンドＣ１００（Ｈ）は、第２始動入賞が発生して第２特図保留記憶数が１つ増
加することを指定（通知）する演出制御コマンド（第２特図保留記憶数加算指定コマンド
）である。これらコマンドを特図保留記憶数加算指定コマンドと総称することがある。特
図保留記憶数加算指定コマンドは、始動入賞発生時（始動入賞時）に送信される。
【０１３８】
　コマンドＣ２００（Ｈ）は、第１特図ゲームが実行されることで第１特図保留記憶数が
１つ減少することを指定（通知）する演出制御コマンド（第１特図保留記憶数減算指定コ
マンド）である。コマンドＣ３００（Ｈ）は、第２特図ゲームが実行されることで第２特
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図保留記憶数が１つ減少することを指定（通知）する演出制御コマンド（第２特図保留記
憶数減算指定コマンド）である。これらコマンドを特図保留記憶数減算指定コマンドと総
称することがある。特図保留記憶数減算指定コマンドは、特図ゲーム開始時に送信される
。
【０１３９】
　コマンドＣ４ＸＸ（Ｈ）は、始動入賞時の先読み判定の判定結果を指定（通知）する演
出制御コマンド（入賞時判定結果指定コマンド）である。詳しくは後述するが、第１始動
入賞又は第２始動入賞が発生したときに、大当りにするか否か、大当り種別、変動パター
ンを決定するために使用される乱数値ＭＲ１～ＭＲ３が抽出される。この実施の形態では
、当該抽出された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３に対応する特図ゲームについて、当該特図ゲーム
の開始条件の成立前に、この抽出された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３に基づいて、当該特図ゲー
ムについての先読み判定（可変表示結果が「確変大当り」であるか否か、スーパーリーチ
やリーチの成立の有無など）を行う。当該先読み判定は、後述のステップＳ２１１の入賞
時乱数値判定処理にて行われる。先読み判定の判定結果（入賞時判定結果ともいう。）が
、入賞時判定結果指定コマンド中の「ＸＸ」に設定される（図７（B）参照）。このよう
な設定により、当該コマンドにおいて先読み判定の判定結果が指定される。入賞時判定結
果指定コマンドは、始動入賞発生時（始動入賞時）に送信される。入賞時判定結果指定コ
マンドの内容（入賞時判定結果）に応じて、演出制御基板１２側で先読み変化演出の実行
態様の有無等が決定される。
【０１４０】
（パチンコ遊技機の主要な動作）
　次に、本実施例におけるパチンコ遊技機１の主要な動作（作用）を説明する。なお、以
下では、フローチャートなどを参照して動作を説明するが、各動作（各処理）では、フロ
ーチャートに現れていない処理などが適宜行われる場合がある。
【０１４１】
　主基板１１では、所定の電源基板からの電力供給が開始（電断後の再開も含む。）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によって例えば遊
技制御メイン処理となる所定の処理が実行される。遊技制御メイン処理において、ＣＰＵ
１０３は、割込み禁止に設定した後、必要な初期設定などを行う。
【０１４２】
　遊技制御メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、所定期間（例えば２ミリ秒）ごとに供
給される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、割込み禁止
状態に設定して、例えば、遊技制御用タイマ割込み処理を実行する。
【０１４３】
　遊技制御用タイマ割込み処理では、ＣＰＵ１０３は、スイッチ処理、メイン側エラー処
理、情報出力処理、遊技用乱数更新処理、特別図柄プロセス、普通図柄プロセス処理、コ
マンド制御処理といった、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の処
理を実行する。なお、遊技制御用タイマ割込処理の終了時には、割込み許可状態に設定さ
れる。これによって、遊技制御用タイマ割込み処理は、タイマ割り込みが発生するごと、
つまり、割込み要求信号の供給間隔である所定時間（２ｍｓ）ごとに実行されることにな
る。
【０１４４】
　スイッチ処理は、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
検出信号が入力されたかを判定することによって、各スイッチがオンとなったか否か（つ
まり、遊技球の進入又は通過があったか否か）をスイッチごとに判定し、判定結果をＲＡ
Ｍ１０２の所定領域に格納する処理である。ＲＡＭ１０２の所定領域に格納された判定結
果は、後述の特別図柄プロセス処理や普通図柄プロセス処理において使用される。
【０１４５】
　メイン側エラー処理は、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
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要ならば警告を発生可能とする処理である。
【０１４６】
　情報出力処理は、例えばパチンコ遊技機１の外部に設置されたホール管理用コンピュー
タに供給される大当り情報、始動情報、確率変動情報などのデータを出力する処理である
。
【０１４７】
　遊技用乱数更新処理は、主基板１１の側で用いられる複数種類の遊技用乱数のうち、少
なくとも一部をソフトウェアにより更新するための処理である。一例として、主基板１１
の側で用いられる遊技用乱数には、特図表示結果（特別図柄の可変表示結果）決定用の乱
数値ＭＲ１と、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２と、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３
と、が含まれていればよい。
【０１４８】
　特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１は、特図ゲームにおける特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の決定に用いられる乱数値であり
、「１」～「６５５３５」のいずれかの値を取り得る。
【０１４９】
　大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２は、可変表示結果を「大当り」とする場合に、大当り
種別を「確変Ａ」、「確変Ｂ」、「突確」のいずれかに決定するために用いられる乱数値
であり、「１」～「１００」のいずれかの値を取り得る。
【０１５０】
　変動パターン決定用の乱数値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の変動パターンのいずれかに決定するために用いられる乱
数値であり、「１」～「１００」のいずれかの値を取り得る。
【０１５１】
　特別図柄プロセス処理では、詳しくは後述するが、ＲＡＭ１０２に設けられた特図プロ
セスフラグの値をパチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて更新し、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
かなどの決定や、大当り種別や変動パターンの決定、当該決定結果に基づく特別図柄表示
装置４における表示動作の制御（特図ゲームの実行）、大当り遊技状態の特別可変入賞球
装置７における大入賞口の開閉動作設定（ラウンド遊技の実行）などを、所定の手順で行
うために、各種の処理が選択されて実行される。タイマ割り込みの発生毎に特別図柄プロ
セス処理が実行されることによって、可変表示結果や変動パターンの決定、当該決定に基
づく特図ゲームの実行、大当り遊技状態などが実現される。
【０１５２】
　普通図柄プロセス処理では、例えば、通過ゲート４１を遊技球が通過した場合（例えば
、スイッチ処理においてゲートスイッチ２１がオン状態になっていると判定された判定結
果がＲＡＭ１０２の所定領域に格納されている場合）に保留数が上限数に達していなけれ
ば普図ゲームの保留記憶（例えば、乱数値を抽出してＲＡＭ１０２に記憶させること）を
行ったり、保留記憶（ＲＡＭ１０２に記憶した乱数値）を用いて普図ゲームの可変表示結
果や変動パターン（変動時間などを指定するパターンなど）を決定したり、変動パターン
に従って普通図柄表示器２０における表示動作（例えばセグメントＬＥＤの点灯、消灯な
ど）を制御して普通図柄の可変表示を実行するとともに普図ゲームの可変表示結果を導出
表示したり、可変表示結果が「普図当り」の場合に普通可変入賞球装置６Ｂを開放状態に
する処理を行ったりする。タイマ割り込みの発生毎に普通図柄プロセス処理が実行される
ことによって、普図ゲームの実行や、普図当りのときの普通可変入賞球装置６Ｂの所定期
間の開放状態などが実現される。
【０１５３】
　コマンド制御処理は、主基板１１から演出制御基板１２などのサブ側の制御基板に対し
て制御コマンドを伝送させる処理である。一例として、特別図柄プロセス処理や普通図柄
プロセス処理などでは、制御コマンド（演出制御コマンドなど）の送信設定（例えば、送
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信する制御コマンドの記憶アドレス値をＲＡＭ１０２に格納する等）が行われ、コマンド
制御処理では、送信設定された制御コマンドを、実際に演出制御基板１２に対して送信す
る処理が行われる。この送信する処理では、演出制御ＩＮＴ信号などが用いられ、制御コ
マンドの送信が行われる。
【０１５４】
　次に、特別図柄プロセス処理について説明する。図４は、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。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）。図５は、ステップＳ１０１にて
実行される始動入賞判定処理の一例を示すフローチャートである。
【０１５５】
　始動入賞判定処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、まず、普通入賞球装置６Ａが形成す
る第１始動入賞口に対応して設けられた第１始動口スイッチ２２Ａがオンとなったか否か
を判定する（ステップＳ２０１）。例えば、スイッチ処理において第１始動口スイッチ２
２Ａがオン状態になっていると判定された判定結果がＲＡＭ１０２の所定領域に格納され
ている場合などに第１始動口スイッチ２２Ａがオンとなっていると判定すればよい。第１
始動口スイッチ２２Ａがオンとなっている場合（ステップＳ２０１；Ｙｅｓ）、第１特図
ゲームの保留記憶数である第１特図保留記憶数が、所定の上限値（ここでは「４」）とな
っているか否かを判定する（ステップＳ２０２）。このとき、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１
０２の所定領域に設けられた第１特図保留記憶数カウンタ（第１特図保留記憶数をカウン
トするカウンタ）の格納値である第１特図保留記憶数カウント値を読み取ることにより、
第１特図保留記憶数を特定できればよい。ステップＳ２０２にて第１特図保留記憶数が上
限値ではないときには（ステップＳ２０２；Ｎｏ）、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられ
た始動口バッファの格納値である始動口バッファ値を、「１」に設定する（ステップＳ２
０３）。
【０１５６】
　ステップＳ２０１にて第１始動口スイッチ２２Ａがオフであるときや（ステップＳ２０
１；Ｎｏ）、ステップＳ２０２にて第１特図保留記憶数が上限値に達しているときには（
ステップＳ２０２；Ｙｅｓ）、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に対応
して設けられた第２始動口スイッチ２２Ｂがオンとなったか否かを判定する（ステップＳ
２０４）。例えば、スイッチ処理において第２始動口スイッチ２２Ｂがオン状態になって
いると判定された判定結果がＲＡＭ１０２の所定領域に格納されている場合などに第２始
動口スイッチ２２Ｂがオンとなっていると判定すればよい。第２始動口スイッチ２２Ｂが
オンとなっていると判定した場合（ステップＳ２０４；Ｙｅｓ）、第２特図ゲームの保留
記憶数である第２特図保留記憶数が、所定の上限値（ここでは「４」）となっているか否
かを判定する（ステップＳ２０５）。このとき、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２の所定領
域に設けられた第２特図保留記憶数カウンタ（第２特図保留記憶数をカウントするカウン
タ）の格納値である第２特図保留記憶数カウント値を読み取ることにより、第２特図保留
記憶数を特定できればよい。ステップＳ２０５にて第２特図保留記憶数が上限値ではない
ときには（ステップＳ２０５；Ｎｏ）、始動口バッファ値を「２」に設定する（ステップ
Ｓ２０６）。第２始動口スイッチ２２Ｂがオンでなかったり（ステップＳ２０４；Ｎｏ）
、第２特図保留記憶数が上限値ではあったり（ステップＳ２０５；Ｙｅｓ）した場合には
、始動入賞判定処理を終了する。
【０１５７】
　ステップＳ２０３、Ｓ２０６の処理のいずれかを実行した後には、始動口バッファ値に
応じた特図保留記憶数カウント値を１加算するように更新する（ステップＳ２０７）。例
えば、始動口バッファ値が「１」であるときには第１特図保留記憶数カウント値を１加算
する一方で、始動口バッファ値が「２」であるときには第２特図保留記憶数カウント値を
１加算する。こうして、第１特図保留記憶数カウント値は、第１始動入賞口に遊技球が進
入する第１始動条件が成立したときに、１増加（インクリメント）するように更新される
。また、第２特図保留記憶数カウント値は、第２始動入賞口に遊技球が進入する第２始動
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条件が成立したときに、１増加（インクリメント）するように更新される。このときには
、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた合計保留記憶数カウンタの格納値である合計保留
記憶数カウント値を、１加算するように更新する（ステップＳ２０８）。
【０１５８】
　ステップＳ２０８の処理を実行した後に、ＣＰＵ１０３は、始動入賞の発生時に対応し
た所定の遊技用乱数を抽出する（ステップＳ２０９）。一例として、ステップＳ２０９の
処理では、乱数回路１０４やＲＡＭ１０２の所定領域に設けられたランダムカウンタ等に
よって更新される数値データのうちから、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１や大当り種
別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データが抽出さ
れる。こうして抽出された各乱数値を示す数値データが保留データとして、始動口バッフ
ァ値に応じた特図保留記憶部（ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられる。）における空きエ
ントリの先頭にセットされることで記憶される（ステップＳ２１０）。
【０１５９】
　例えば、始動口バッファ値が「１」であるときには、保留データが図６（Ａ）に示すよ
うな第１特図保留記憶部にセットされる。一方、始動口バッファ値が「２」であるときに
は、保留データが図６（Ｂ）に示すような第２特図保留記憶部にセットされる。
【０１６０】
　なお、ＣＰＵ１０３は、保留データが第１特図保留記憶部にセットされたときには、第
１保留表示器２５Ａを制御して、１つ加算された第１特図保留記憶数を特定可能な表示を
第１保留表示器２５Ａに行わせる（例えば、ＬＥＤの点灯個数を１つ増やす）ようにして
もよい。
【０１６１】
　なお、ＣＰＵ１０３は、保留データが第２特図保留記憶部にセットされたときには、第
２保留表示器２５Ｂを制御して、１つ加算された第２特図保留記憶数を特定可能な表示を
第２保留表示器２５Ｂに行わせる（例えば、ＬＥＤの点灯個数を１つ増やす）ようにして
もよい。
【０１６２】
　図６（Ａ）に示す第１特図保留記憶部は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞
口を遊技球が進入して第１始動入賞が発生したものの、未だ開始されていない第１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、その遊技球の進入による第１始動条
件の成立に基づいてＣＰＵ１０３が乱数回路１０４等から抽出した特図表示結果決定用の
乱数値ＭＲ１や大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を
示す数値データなどを保留データとして、その記憶数が所定の上限値（ここでは「４」）
に達するまで記憶する。この実施の形態では、このようにして、未だ開始されていない第
１特図ゲーム（ここでは、この第１特図ゲームを実行するための数値データ）が保留記憶
として記憶される。
【０１６３】
　図６（Ｂ）に示す第２特図保留記憶部は、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動
入賞口を遊技球が進入して第２始動入賞が発生したものの、未だ開始されていない第２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、その遊技球の進入による第２始
動条件の成立に基づいてＣＰＵ１０３が乱数回路１０４等から抽出した特図表示結果決定
用の乱数値ＭＲ１や大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ
３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（ここでは「４」）
に達するまで記憶する。この実施の形態では、このようにして、未だ開始されていない第
２特図ゲーム（ここでは、この第２特図ゲームを実行するための数値データ）が保留記憶
として記憶される。
【０１６４】
　その後、ＣＰＵ１０３は、保留記憶として記憶された特図ゲーム（保留された特図ゲー
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ム）について入賞時乱数値判定処理（当該特図ゲームについての先読み判定を行う処理）
を実行する（ステップＳ２１１）。図７（Ａ）は、入賞時乱数値判定処理の一例を示すフ
ローチャートである。
【０１６５】
　入賞時乱数値判定処理にてＣＰＵ１０３は、まず、始動口バッファ値が「１」であれば
（第１特図ゲームが保留された場合）、第１始動入賞指定コマンドの送信設定を行なって
から第１特図保留記憶数加算指定コマンドの送信設定を行い、始動口バッファ値が「２」
であれば（第２特図ゲームが保留された場合）、第２始動入賞指定コマンドの送信設定を
行なってから第２特図保留記憶数加算指定コマンドの送信設定を行う（ステップＳ４０１
）。
【０１６６】
　次に、ＣＰＵ１０３は、現在が大当り遊技状態であるか否かを判定する（ステップＳ４
０２）。現在が大当り遊技状態であるか否かは、例えば、後述の特図プロセスフラグの値
によって特定できる。ここでは、「４」～「７」であれば大当り遊技状態中である。特図
プロセスフラグの値が「４」～「７」以外で大当り遊技状態中でない場合（ステップＳ４
０２；Ｎｏ）、現在が時短状態であるか否か（確変状態であるか否かでもある。）を判定
する（ステップＳ４０３）。現在が時短状態であるか否かは、時短フラグ（ＲＡＭ１０２
に設けられ、時短状態中にオン状態になるフラグ）の状態によって特定すればよい（以下
、同じ）。
【０１６７】
　時短フラグがオン状態で現在が時短状態中である場合（ステップＳ４０３；Ｙｅｓ）、
特図プロセスフラグの値が「４」～「７」で現在が大当り遊技状態の場合（ステップS４
０２；Yes）、始動口バッファ値が「２」であるかを判定する（ステップＳ４０４）。
【０１６８】
　始動口バッファ値が「２」である場合（ステップＳ４０４；Ｙｅｓ）、時短状態中でな
い場合（ステップＳ４０３；Ｎｏ）、ＣＰＵ１０３は、今回保留された特図ゲームの表示
結果（特別図柄の可変表示結果であり、以下、特図表示結果ともいう。）が「大当り」で
あるか否かを判定する（ステップＳ４０５）。
【０１６９】
　例えば、今回のステップＳ２０９で抽出した乱数値ＭＲ１（今回のステップＳ２１０で
特図保留記憶部に新たに格納された乱数値ＭＲ１）に基づいて、後述のステップＳ２３９
と同様に、第１特図表示結果決定テーブル又は第２特図表示結果決定テーブル（図９参照
、特図ゲームの開始条件の成立時に可変表示結果を決定するときに参照するテーブル。詳
細は後述）を参照し、当該乱数値ＭＲ１に合致する決定値に割り当てられた決定結果（特
図表示結果）が「大当り」であるときに今回保留された特図ゲームの表示結果が「大当り
」であると判定する。遊技状態が通常状態のときには、第１特図表示結果決定テーブルが
参照され、遊技状態が確変状態のときには、第２特図表示結果決定テーブルが参照される
。遊技状態が確変状態であるか否かは、ＲＡＭ１０２に設けられ確変状態のときにオン状
態となる確変フラグに基づいて特定すればよい（以下、同じ）。
【０１７０】
　今回保留された特図ゲームの特図表示結果が「大当り」であると判定した場合（ステッ
プＳ４０５；Ｙｅｓ）、今回保留された特図ゲームに対応する飾り図柄の可変表示の変動
パターンがスーパーリーチの実行を指定するものであるかを判定する（ステップＳ４０７
）。
【０１７１】
　例えば、まず、ステップＳ２０９で抽出した乱数値ＭＲ２（今回のステップＳ２１０で
特図保留記憶部に新たに格納された乱数値ＭＲ２）に基づいて、後述のステップＳ２４２
と同様に、大当り種別決定テーブル（図１０参照、特図ゲームの開始条件の成立時に大当
り種別を決定するときに参照するテーブル。詳細は後述）を参照し、当該乱数値ＭＲ２に
合致する決定値に割り当てられた大当り種別を特定する。特定した大当り種別が「突確」
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のときには、スーパーリーチとはならないので（図１３（Ｂ）参照、詳しくは後述。）、
今回保留された特図ゲームに対応する飾り図柄の可変表示の変動パターンがスーパーリー
チの実行を指定するものでないと判定する。
【０１７２】
　特定した大当り種別が「確変」のときには、ステップＳ２０９で抽出した乱数値ＭＲ３
（今回のステップＳ２１０で特図保留記憶部に新たに格納された乱数値ＭＲ３）に基づい
て、後述のステップＳ２６２と同様に、第１大当り用変動パターン決定テーブル（図１３
（Ａ）参照、特図ゲームの開始条件の成立時に確変大当り時の変動パターンを決定すると
きに参照するテーブル。詳細は後述）を参照し、当該乱数値ＭＲ３に合致する決定値に割
り当てられた変動パターンを特定する。特定した変動パターンが「スーパーリーチ」の実
行を指定するＰＢ３－３、ＰＢ３－４である場合には（図１２参照）、今回保留された特
図ゲームに対応する飾り図柄の可変表示の変動パターンがスーパーリーチの実行を指定す
るものであると判定する。特定した変動パターンがＰＢ３－２であれば（図１２参照）、
スーパーリーチでないと判定する。
【０１７３】
　ステップＳ４０７にて変動パターンがスーパーリーチの実行を指定するものであると判
定した場合には（ステップＳ４０７；Ｙｅｓ）、「スーパーリーチ大当り」を入賞時判定
結果として指定する入賞時判定結果指定コマンドの送信設定を行う（ステップＳ４０８）
。「スーパーリーチ大当り」の入賞時判定結果（今回保留された特図ゲームの可変表示結
果が大当りで、しかも飾り図柄の可変表示でスーパーリーチが実行されるとの判定結果）
には、ＥＸＴデータとして「０３」が設定されているため（図７（Ｂ）参照）、当該数値
をＥＸＴデータとして設定した入賞時判定結果指定コマンドの送信設定を行う。
【０１７４】
　ステップＳ４０７にて変動パターンがスーパーリーチの実行を指定するものでないと判
定した場合には（ステップＳ４０７；Ｎｏ）、先読み変化演出の実行を制限するため、「
判定無し」を入賞時判定結果として指定する入賞時判定結果指定コマンドの送信設定を行
う（ステップＳ４１３）。これによって、演出制御基板１２側では先読み変化演出の実行
が制限されることになる。「判定無し」の入賞時判定結果（始動入賞時の判定を行わず、
先読み変化演出の実行を制限する判定結果）には、ＥＸＴデータとして「００」が設定さ
れているため（図７（Ｂ）参照）、当該数値をＥＸＴデータとして設定した入賞時判定結
果指定コマンドの送信設定を行う。
【０１７５】
　今回保留された特図ゲームの特図表示結果が「大当り」でないと判定した場合（ステッ
プＳ４０５；Ｙｅｓ）、今回保留された特図ゲームに対応する飾り図柄の可変表示の変動
パターンがスーパーリーチの実行を指定するもの（スーパーリーチハズレの変動パターン
）であるかを判定する（ステップＳ４０９）。
【０１７６】
　例えば、ステップＳ２０９で抽出した乱数値ＭＲ３（今回のステップＳ２１０で特図保
留記憶部に新たに格納された乱数値ＭＲ３）に基づいて、後述のステップＳ２６３と同様
に、第１ハズレ用変動パターン決定テーブル又は第２ハズレ用変動パターン決定テーブル
（図１４参照、特図ゲームの開始条件の成立時にハズレ時の変動パターンを決定するとき
に参照するテーブル。詳細は後述）を参照し、当該乱数値ＭＲ３に合致する決定値に割り
当てられた変動パターンを特定する。遊技状態が通常状態のときには、第１ハズレ用変動
パターン決定テーブルが参照され、遊技状態が確変状態のときには、第２ハズレ用変動パ
ターン決定テーブルが参照される。特定した変動パターンが「スーパーリーチ」の実行を
指定するＰＡ３－３、ＰＡ３－４である場合には（図１２参照）、今回保留された特図ゲ
ームに対応する飾り図柄の可変表示の変動パターンがスーパーリーチハズレの変動パター
ン（スーパーリーチの実行を指定するハズレの変動パターン）であると判定する。変動パ
ターンがそれ以外のときは、スーパーリーチハズレの変動パターンでないと判定する。
【０１７７】



(28) JP 2018-46967 A 2018.3.29

10

20

30

40

50

　変動パターンがスーパーリーチハズレの変動パターンであると判定した場合（ステップ
Ｓ４０９；Ｙｅｓ）、「スーパーリーチハズレ」を入賞時判定結果として指定する入賞時
判定結果指定コマンドの送信設定を行う（ステップＳ４１０）。「スーパーリーチハズレ
」の入賞時判定結果（今回保留された特図ゲームの可変表示結果がハズレで、しかも飾り
図柄の可変表示でスーパーリーチが実行されるとの判定結果）には、ＥＸＴデータとして
「０２」が設定されているため（図７（Ｂ）参照）、当該数値をＥＸＴデータとして設定
した入賞時判定結果指定コマンドの送信設定を行う。
【０１７８】
　変動パターンがスーパーリーチハズレの変動パターンでないと判定した場合（ステップ
Ｓ４０９；Ｎｏ）、さらに、今回保留された特図ゲームに対応する飾り図柄の可変表示の
変動パターンが、非リーチを指定する変動パターン（非リーチハズレの変動パターン）で
あるかを判定する（ステップＳ４１１）。
【０１７９】
　ステップＳ４１１では、例えば、ステップＳ４０９で特定した変動パターンが非リーチ
ハズレを指定するＰＡ１－１又はＰＡ２－１であるか場合、変動パターンが非リーチを指
定する変動パターンであると判定し、それ以外のときは、非リーチを指定する変動パター
ンでないと判定する。
【０１８０】
　変動パターンが非リーチハズレの変動パターンであると判定した場合（ステップＳ４１
１；Ｙｅｓ）、「非リーチハズレ」を入賞時判定結果として指定する入賞時判定結果指定
コマンドの送信設定を行う（ステップＳ４１２）。「スーパーリーチハズレ」の入賞時判
定結果（今回保留された特図ゲームの可変表示結果がハズレで、しかも飾り図柄の可変表
示でリーチが成立しないとの判定結果）には、ＥＸＴデータとして「０１」が設定されて
いるため（図７（Ｂ）参照）、当該数値をＥＸＴデータとして設定した入賞時判定結果指
定コマンドの送信設定を行う。
【０１８１】
　変動パターンが非リーチハズレの変動パターンでないと判定した場合（ステップＳ４１
１；Ｎｏ）（ノーマルリーチを指定する変動パターンのとき）、上述のステップＳ４１３
の処理を行う。また、始動口バッファ値が「２」でない場合（ステップＳ４０４；No）も
、上述のステップＳ４１３の処理を行う。時短状態中での第１始動入賞や大当り遊技状態
中での第１始動入賞について先読み変化演出の実行を制限することで（判定結果を「判定
無し」とすることで）、不適切なタイミングでの先読み変化演出の実行を防止することが
できる。
【０１８２】
　ステップＳ４０８、Ｓ４１０、Ｓ４１２、Ｓ４１３のあとは、入賞時乱数値判定処理は
終了する。入賞時乱数値判定処理では、保留された特図ゲームについての先読み判定（ス
テップS４０５、S４０７、S４０９、Ｓ４１１）が行われ、先読み判定に応じた入賞時判
定結果指定コマンドの送信設定がなされる。
【０１８３】
　なお、当該処理にて送信設定された各コマンド（始動入賞指定コマンド、特図保留記憶
数加算指定コマンド、入賞時判定結果指定コマンド）の１セットは、始動入賞時コマンド
として、このあとのコマンド制御処理にて一括送信される（送信順序は、上記送信設定順
であり、始動入賞指定コマンド→特図保留記憶数加算指定コマンド→入賞時判定結果指定
コマンドの順である。）。なお、第１始動入賞指定コマンド、第１特図保留記憶数加算指
定コマンド、入賞時判定結果指定コマンドのセットを第１始動入賞時コマンドといい、第
２始動入賞指定コマンド、第２特図保留記憶数加算指定コマンド、入賞時判定結果指定コ
マンドのセットを第２始動入賞時コマンドという。
【０１８４】
　図５に戻り、ステップＳ２１１の入賞時乱数値判定処理のあと、ＣＰＵ１０３は、始動
口バッファ値が「１」であるか「２」であるかを判定する（ステップＳ２１２）。このと
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き、始動口バッファ値が「２」であれば（ステップＳ２１２；「２」）、始動口バッファ
をクリアして、その格納値（始動口バッファ値）を「０」に初期化してから（ステップＳ
２１３）、始動入賞判定処理を終了する。これに対して、始動口バッファ値が「１」であ
るときには（ステップＳ２１２；「１」）、始動口バッファをクリアして、その格納値（
始動口バッファ値）を「０」に初期化してから（ステップＳ２１４）、ステップＳ２０４
の処理に進む。これにより、第１始動口スイッチ２２Ａと第２始動口スイッチ２２Ｂの双
方が同時に有効な遊技球の始動入賞を検出した場合でも、確実に双方の有効な始動入賞の
検出に基づく処理を完了できる。
【０１８５】
　図４に戻り、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、
ＲＡＭ１０２の所定領域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Ｓ１１
０～Ｓ１１７の処理のいずれかを選択して実行する。
【０１８６】
　ステップＳ１１０の特別図柄通常処理は、特図プロセスフラグの値が“０”のときに実
行される。図８は、特別図柄通常処理として、ステップＳ１１０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。
【０１８７】
　特別図柄通常処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、第２特図保留記憶数が「０」であ
るか否かを判定する（ステップＳ２３１）。ＣＰＵ１０３は、第２特図保留記憶数カウン
ト値が「０」であるか否かを判定すればよい。 
【０１８８】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３１；Ｎｏ）、例えば第２特図保留記憶部の先頭領域（例えば保留番号「１」に対応する
記憶領域）といった、ＲＡＭ１０２の所定領域に記憶されている保留データである、所定
の乱数値を示す数値データを読み出す（ステップＳ２３２）。これにより、ステップＳ２
０９の処理で第２始動入賞口における始動入賞（第２始動入賞）の発生に対応して抽出さ
れた遊技用乱数が読み出される。このとき読み出された数値データは、例えば変動用乱数
バッファなどに格納されて、一時記憶されればよい。
【０１８９】
　ステップＳ２３２の処理に続いて、例えば第２特図保留記憶数カウント値を１減算して
更新することなどにより、第２特図保留記憶数を１減算させるように更新するとともに、
第２特図保留記憶部における記憶内容をシフトさせる（ステップＳ２３３）。例えば、第
２特図保留記憶部にて保留番号「１」より下位の記憶領域（保留番号「２」～「４」に対
応する記憶領域）に記憶された保留データを、１エントリずつ上位（保留番号「１」～「
３」に対応する記憶領域）にシフトする。また、ステップＳ２３３の処理では、合計保留
記憶数を１減算するように更新してもよい。そして、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられ
た変動特図指定バッファの格納値である変動特図指定バッファ値を、「２」に更新する（
ステップＳ２３４）。
【０１９０】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であるときには（ステップＳ２３１
；Ｙｅｓ）、第１特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ２３５）
。ＣＰＵ１０３は、第１特図保留記憶数カウント値が「０」であるか否かを判定すればよ
い。このように、ステップＳ２３５の処理は、ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数
が「０」であると判定されたときに実行されて、第１特図保留記憶数が「０」であるか否
かを判定する。これにより、第２特図ゲームは、第１特図ゲームよりも優先して実行が開
始されることになる。
【０１９１】
　ステップＳ２３５にて第１特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３５；Ｎｏ）、例えば第１特図保留記憶部の先頭領域（例えば保留番号「１」に対応する
記憶領域）といった、ＲＡＭ１０２の所定領域に記憶されている保留データである、所定
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の乱数値を示す数値データを読み出す（ステップＳ２３６）。これにより、ステップＳ２
０９の処理で第１始動入賞口における始動入賞（第１始動入賞）の発生に対応して抽出さ
れた遊技用乱数（乱数値ＭＲ１～ＭＲ３の数値データ）が読み出される。このとき読み出
された数値データ（乱数値ＭＲ１～ＭＲ３の数値データ）は、例えば変動用乱数バッファ
などに格納されて、一時記憶されればよい。
【０１９２】
　ステップＳ２３６の処理に続いて、例えば第１特図保留記憶数カウント値を１減算して
更新することなどにより、第１特図保留記憶数を１減算させるように更新するとともに、
第１特図保留記憶部における記憶内容をシフトさせる（ステップＳ２３７）。例えば、第
１特図保留記憶部にて保留番号「１」より下位の記憶領域（保留番号「２」～「４」に対
応する記憶領域）に記憶された保留データを、１エントリずつ上位（保留番号「１」～「
３」に対応する記憶領域）にシフトする。また、ステップＳ２３７の処理では、合計保留
記憶数を１減算するように更新してもよい。そして、変動特図指定バッファ値を「１」に
更新する（ステップＳ２３８）。
【０１９３】
　ステップＳ２３４、Ｓ２３８の処理のいずれかを実行した後には、特別図柄の可変表示
結果である特図表示結果を、「大当り」と「ハズレ」とのいずれかに決定する（ステップ
Ｓ２３９）。一例として、ステップＳ２３９の処理では、ＣＰＵ１０３は、現在が通常状
態のとき（確変フラグがオフのとき）には、図９（A）に示す第１特図表示結果決定テー
ブルを参照し、現在が確変状態のとき（確変フラグがオンのとき）には、図９（B）に示
す第２特図表示結果決定テーブルを参照して特図表示結果を決定する。各特図表示結果決
定テーブルでは、例えば、図９に示すように、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１と比較
される数値（決定値）が、決定結果となる「大当り」又は「ハズレ」に割り当てられてい
ればよい。第１特図表示結果決定テーブル及び第２特図表示結果決定テーブルは、予めＲ
ＯＭ１０１に記憶されるなどして用意されている。
【０１９４】
　ステップＳ２３９において、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ２３２又はＳ２３６で変動用
乱数バッファに一時格納した遊技用乱数に含まれる特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を
示す数値データを変動用乱数バッファから読み出し、読み出した乱数値ＭＲ１を示す数値
データに基づいて、確変状態であるか否かに応じて第１特図表示結果決定テーブル又は第
２特図表示結果決定テーブルを参照し、参照する第１又は第２特図表示結果決定テーブル
において前記乱数値ＭＲ１に合致する決定値に割り当てられた「大当り」又は「ハズレ」
を今回の特図表示結果（特別図柄の可変表示結果）として決定すればよい。乱数値ＭＲ１
が「９０００」であるとき、ＣＰＵ１０３は、確変状態のときには、第２特図表示結果決
定テーブルを参照して特図表示結果を「大当り」にすると決定し、非確変状態のときには
、第１特図表示結果決定テーブルを参照して特図表示結果を「ハズレ」にすると決定する
。
【０１９５】
　図９に示すように、確変状態のときには、非確変状態のときよりも高い決定割合で、特
図表示結果が「大当り」に決定される。したがって、例えば図４に示すステップＳ１１７
の大当り終了処理により（詳しくは後述する。）、大当り種別が「確変」であった場合に
対応して確変フラグがオン状態にセットされたことなどに基づいて、現在が確変状態であ
るときには、非確変状態（通常状態）のときよりも、特図表示結果が「大当り」になりや
すく、大当り遊技状態になりやすい。つまり、現在が確変状態であるときには、遊技者に
とって有利である。
【０１９６】
　その後、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ２３９の処理により決定された特図表示結果が「
大当り」であるか否かを判定する（ステップＳ２４０）。特図表示結果が「大当り」に決
定された場合には（ステップＳ２４０；Ｙｅｓ）、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた
大当りフラグをオン状態にセットする（ステップＳ２４１）。
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【０１９７】
　その後、大当り種別を複数種類のいずれかに決定する（ステップＳ２４２）。一例とし
て、ステップＳ２４２の処理では、予めＲＯＭ１０１の所定領域に記憶するなどして用意
された大当り種別決定テーブル（図１０参照）を参照して大当り種別を決定する。大当り
種別決定テーブルでは、例えば、図１０に示すように、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２
と比較される数値（決定値）が、決定結果となる「突確」、「確変」に割り当てられてい
ればよい。
【０１９８】
　ＣＰＵ１０３は、ステップＳ２３２又はＳ２３６で変動用乱数バッファに一時格納した
遊技用乱数に含まれる大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データを変動用乱数バ
ッファから読み出し、変動用乱数バッファから読み出した大当り種別決定用の乱数値ＭＲ
２を示す数値データに基づいて、使用テーブルに設定された大当り種別決定テーブルを参
照し、参照する大当り種別決定テーブルにおいて前記乱数値ＭＲ２に合致する決定値に割
り当てられた「突確」、「確変」のいずれかを今回の大当り種別として決定すればよい。
【０１９９】
　ステップＳ２４２の処理を実行した後には、前で決定した大当り種別を記憶させる（ス
テップＳ２４３）。ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた大当り種別バ
ッファに、大当り種別の決定結果を示す大当り種別バッファ設定値（例えば、「突確」の
場合には「０」、「確変」の場合には「１」となる値）を格納することにより、大当り種
別を記憶させればよい。
【０２００】
　特図表示結果が「大当り」でない場合（ステップＳ２４０；Ｎｏ）、ステップＳ２４３
のあとには、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示結果となる確定特別図柄を決定する
（ステップＳ２４６）。一例として、ステップＳ２４０にて特図表示結果が「大当り」で
はないと判定された場合（大当りフラグがオフ状態のとき）には、ハズレ図柄として予め
定められた特別図柄（例えば、「－」）を確定特別図柄に決定する。一方、ステップＳ２
４０にて特図表示結果が「大当り」であると判定された場合（大当りフラグがオン状態の
とき）には、ステップＳ２４２における大当り種別の決定結果に応じて（大当り種別バッ
ファ設定値に応じて）、複数種類の大当り図柄として予め定められた特別図柄のいずれか
（例えば、「突確」のときは「３」、「確変」のときは「７」）を確定特別図柄に決定す
ればよい。
【０２０１】
　ステップＳ２４６の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“１”に更新し
てから（ステップＳ２４７）、特別図柄通常処理を終了する。
【０２０２】
　ステップＳ２３５にて第１特図ゲームの保留記憶数が「０」である場合には（ステップ
Ｓ２３５；Ｙｅｓ）、所定のデモ表示設定を行ってから（ステップＳ２４８）、特別図柄
通常処理を終了する。このデモ表示設定では、例えば画像表示装置５において所定の演出
画像を表示することなどによるデモンストレーション表示（デモ画面表示）の開始を指定
する演出制御コマンド（デモ表示開始指定コマンド）が、主基板１１から演出制御基板１
２に対して送信済みであるか否かを判定する。このとき、送信済みであれば、そのままデ
モ表示設定を終了する。これに対して、未送信であれば、デモ表示開始指定コマンドを送
信設定してから、デモ表示設定を終了する。演出制御基板１２では、デモ表示開始指定コ
マンドが送信されてくると、デモ画面表示を行う。
【０２０３】
　図４のステップ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。図１１は、変動パターン設定処理として、ステップＳ１１１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。
【０２０４】
　変動パターン設定処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、大当りフラグがオンであるか
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否かを判定する（ステップＳ２６１）。そして、大当りフラグがオンである場合には（ス
テップＳ２６１；Ｙｅｓ）、大当り用変動パターン決定テーブル（ＲＯＭ１０１の所定領
域に予め記憶されている）を参照して大当り時変動パターンを決定する（ステップＳ２６
２）。大当りフラグがオフである場合には（ステップＳ２６１；Ｎｏ）、ハズレ用変動パ
ターン決定テーブル（ＲＯＭ１０１の所定領域に予め記憶されている）を参照してハズレ
時変動パターンを決定する（ステップＳ２６３）。
【０２０５】
　図１２は、本実施形態における変動パターンの具体例を示している。この実施の形態で
は、ハズレ時変動パターン（可変表示結果が「ハズレ」となるときに選択される変動パタ
ーン）として、変動パターンＰＡ１－１、ＰＡ２－１、ＰＡ３－２～ＰＡ３－４が用意さ
れている。また、確変大当りのときの大当り時変動パターン（可変表示結果が「確変大当
り」となるときに選択される変動パターン）として、変動パターンＰＢ３－２～ＰＢ３－
４が用意されている。また、突確大当りのときの大当り時変動パターン（可変表示結果が
「突確大当り」となるときに選択される変動パターン）として、変動パターンＰＣ１－１
、ＰＣ３－２が用意されている。
【０２０６】
　ハズレ時変動パターンのうちの変動パターンＰＡ１－１、ＰＡ２－１は、非リーチ（可
変表示態様がリーチ態様にならないこと）を指定する非リーチ変動パターンである。変動
パターンＰＡ２－１は、特図変動時間が通常（ＰＡ１－１）よりも短くなっている時短用
（短縮有り）の非リーチ変動パターンである。ハズレ時変動パターンのうちの変動パター
ンＰＡ３－２は、ノーマルリーチの実行（スーパーリーチへの発展無し）を指定するリー
チ変動パターンである。変動パターンＰＡ３－３は、ノーマルリーチの実行からスーパー
リーチＡに発展させることを指定するリーチ変動パターンである。変動パターンＰＡ３－
４は、ノーマルリーチの実行からスーパーリーチＢに発展させることを指定するリーチ変
動パターンである。
【０２０７】
　大当り時変動パターンのうちの変動パターンＰＢ３－２は、ノーマルリーチの実行（ス
ーパーリーチへの発展無し）を指定するリーチ変動パターンである。変動パターンＰＢ３
－３は、ノーマルリーチの実行からスーパーリーチＡに発展させることを指定するリーチ
変動パターンである。変動パターンＰＢ３－４は、ノーマルリーチの実行からスーパーリ
ーチＢに発展させることを指定するリーチ変動パターンである。変動パターンＰＣ１－１
は、非リーチを指定する非リーチ変動パターンであり、変動パターンＰＣ３－２はノーマ
ルリーチの実行（スーパーリーチへの発展無し）を指定するリーチ変動パターンである。
【０２０８】
　なお、この実施の形態では、上記変動パターンのうち、変動パターンＰＡ１－１とＰＣ
１－１とは対応した変動パターンとなっており、変動パターンＰＡ３－２とＰＢ３－２と
ＰＣ３－２は対応した変動パターンとなっており、それぞれ、可変表示の開始から途中（
例えば可変表示結果の導出直前）までは同じ演出が実行可能になっている。これによって
、前記途中のタイミングまでは、可変表示結果が「ハズレ」になるか、「突確大当り」、
「確変大当り」になるかが分からないようになっている。同様に、変動パターンＰＡ３－
３と、変動パターンＰＢ３－３とは、対応した変動パターンとなっており、変動パターン
ＰＡ３－４と、変動パターンＰＢ３－４とは、対応した変動パターンとなっており、可変
表示の開始から途中（例えば可変表示結果の導出直前）までは同じ演出が実行可能になっ
ている。これによって、前記途中のタイミングまでは、可変表示結果が「ハズレ」になる
か、「確変大当り」になるかが分からないようになっている。なお、変動パターンからも
明らかなように、「突確大当り」のときは、非リーチかノーマルリーチの実行がなされ、
スーパーリーチは実行されない（図１３も参照）。
【０２０９】
　ステップＳ２６２では、例えば、図１３（Ａ）に示す第１大当り用変動パターン決定テ
ーブル（大当り種別バッファ設定値に基づいて特定される大当り種別が「確変」のときに
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参照）又は図１３（Ｂ）に示す第２大当り用変動パターン決定テーブル（大当り種別バッ
ファ設定値に基づいて特定される大当り種別が「突確」のときに参照）が参照される。図
１３（Ａ）に示すように、第１大当り用変動パターン決定テーブルでは、変動パターン決
定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、決定結果となる確変大当り時の大当
り時変動パターンのいずれか（変動パターンＰＢ３－２～PＢ３－４のいずれか）に割り
当てられていればよい。図１３（Ｂ）に示すように、第２大当り用変動パターン決定テー
ブルでは、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、決定結果
となる突確大当り時の大当り時変動パターンのいずれか（変動パターンＰＣ１－１又はP
Ｃ３－２）に割り当てられていればよい。
【０２１０】
　ステップＳ２６２において、ＣＰＵ１０３は、変動用乱数バッファから読み出した変動
パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データに基づいて、大当り種別に応じて第１大
当り用変動パターン決定テーブル又は第２大当り用変動パターン決定テーブルを参照し、
参照する大当り用変動パターン決定テーブルにおいて前記乱数値ＭＲ３に合致する決定値
に割り当てられた変動パターンのいずれかを今回の大当り時変動パターンとして決定（選
択）すればよい。
【０２１１】
　なお、図１３では、決定値の範囲の代わりに決定割合が記載されている。実際のテーブ
ルでは、図１３の決定割合に応じた範囲の決定値が各変動パターンに対して割り当てられ
ていればよい。例えば、図１３（Ａ）であれば、変動パターンＰＢ３－２の決定割合は１
０／１００で、変動パターンＰＢ３－３の決定割合は２０／１００で、変動パターンＰＢ
３－４の決定割合は７０／１００なので、変動パターンＰＢ３－２には乱数値ＭＲ３と比
較される決定値１～１０（１０％の範囲）が割り当てられ、変動パターンＰＢ３－３には
乱数値ＭＲ３と比較される決定値１１～３０（２０％の範囲）が割り当てられ、変動パタ
ーンＰＢ３－４には乱数値ＭＲ３と比較される決定値３１～１００（７０％の範囲）が割
り当てられる。このようなことは、決定割合を記載した他のテーブルや後述の決定例につ
いても同様である。
【０２１２】
　ステップＳ２６３では、現在の遊技状態が通常状態の場合（時短フラグがオフ状態の場
合）には、例えば、図１４（Ａ）に示す第１ハズレ用変動パターン決定テーブルを参照す
る。現在の遊技状態が時短状態（この実施の形態では、確変状態のときでもある。）の場
合（時短フラグがオン状態の場合）には、例えば、図１４（Ｂ）に示す第２ハズレ用変動
パターン決定テーブルを参照する。
【０２１３】
　図１４に示すように、第１～第２ハズレ用変動パターン決定テーブルでは、例えば、変
動パターン決定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、決定結果となるハズレ
時変動パターンのいずれか（変動パターンPＡ１－１、ＰＡ３－２～PＡ３－４のいずれか
、又は、変動パターンPＡ１－１、PＡ２－１、ＰＡ３－２～PＡ３－４のいずれか）に割
り当てられていればよい。
【０２１４】
　ステップＳ２６３において、ＣＰＵ１０３は、変動用乱数バッファから読み出した変動
パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データに基づいて、第１又は第２ハズレ用変動
パターン決定テーブルのいずれかを参照し、参照する第１又は第２ハズレ用変動パターン
決定テーブルにおいて前記乱数値ＭＲ３に合致する決定値に割り当てられた変動パターン
のいずれかを今回のハズレ時変動パターンとして決定（選択）すればよい。
【０２１５】
　図１４に示すハズレ用変動パターン決定テーブルでは、時短状態のときに特図変動時間
の短い変動パターンＰＡ２－１が選択されやすくなっており、時短状態のときには、非時
短状態（通常状態）のときよりも平均的な可変表示時間を短縮して、無効な始動入賞の発
生を抑制することや、遊技者による遊技球の発射停止（いわゆる「止め打ち」）を低減す
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ることができる。また、可変表示の実行頻度を高めることができる。
【０２１６】
　図１３及び図１４を参照すると、確変大当り時には、スーパーリーチＢを実行する変動
パターンＰＢ３－４、スーパーリーチＡを実行する変動パターンＰＢ３－３、ノーマルリ
ーチを実行する変動パターン（ノーマルリーチからスーパーリーチに発展しない変動パタ
ーン）ＰＢ３－２の順に決定割合が高い（図１３（Ａ）参照）。一方で、ハズレ時におけ
る各変動パターンの決定割合の高低はその逆になっている（ＰＡ３－２＞ＰＡ３－３＞Ｐ
Ａ３－４）。このようなことから、スーパーリーチＢが実行されたときが、最も高い割合
で可変表示結果が「確変大当り」となる。そして、スーパーリーチＡ、ノーマルリーチの
順で、可変表示結果が「確変大当り」となる割合（所謂大当り期待度）が下がっていく。
【０２１７】
　ステップＳ２６２又はＳ２６３を実行した後には、特別図柄の可変表示時間である特図
変動時間（変動時間ともいう。）を設定する（ステップＳ２６６）。特別図柄の可変表示
時間となる特図変動時間は、特図ゲームにおいて特別図柄の変動を開始してから可変表示
結果（特図表示結果）となる確定特別図柄が導出表示される（可変表示終了時）までの所
要時間である。特図変動時間は、各変動パターンによって指定され（図１２参照）、ＣＰ
Ｕ１０３は、ステップＳ２６２又はＳ２６３の処理で選択した変動パターンが指定する特
図変動時間を設定することにより、特別図柄、飾り図柄の可変表示の可変表示結果が導出
されるタイミングを設定できる。特図変動時間の設定は、例えば、特図変動時間に応じた
タイマ値を、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた遊技制御プロセスタイマに設定するこ
となどによって行われる。
【０２１８】
　ステップＳ２６６の処理に続いて、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図ゲーム
と、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図ゲームとのうち、開始条件が成立したい
ずれかの特図ゲームを開始させるように、特別図柄の変動を開始させるための設定を行う
（ステップＳ２６７）。
【０２１９】
　一例として、変動特図指定バッファ値が「１」であれば、第１特別図柄表示装置４Ａに
おける第１特図の表示を更新させる駆動信号を送信する設定を行う。一方、変動特図指定
バッファ値が「２」であれば、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図の表示を更新
させる駆動信号を送信する設定を行う。
【０２２０】
　なお、ＣＰＵ１０３は、第１特図ゲームを開始するときには、第１保留表示器２５Ａを
制御して、１つ減算された第１特図保留記憶数を特定可能な表示を第１保留表示器２５Ａ
に行わせる（例えば、ＬＥＤの点灯個数を１つ減らす）ようにしてもよい。また、ＣＰＵ
１０３は、第２特図ゲームを開始するときには、第２保留表示器２５Ｂを制御して、１つ
減算された第２特図保留記憶数を特定可能な表示を第２保留表示器２５Ｂに行わせる（例
えば、ＬＥＤの点灯個数を１つ減らす）ようにしてもよい。
【０２２１】
　その後、特図表示結果や変動パターンの決定結果などを演出制御基板１２側に通知する
ために、特別図柄の変動開始時におけるコマンド（変動開始時コマンド）の送信設定が行
われる（ステップＳ２７１）。
【０２２２】
　例えば、変動特図指定バッファ値が「１」である場合、第１特図ゲームに対応する変動
開始時コマンドとして、表示結果指定コマンド（今回の可変表示結果を示す指定コマンド
）、背景指定コマンド（現在の遊技状態（時短フラグ及び確変フラグによって特定できる
。）に応じた数値をＥＸＴデータとして設定したコマンド）、第１特図保留記憶数減算指
定コマンド、変動パターン指定コマンド（第１特図ゲームの実行と今回の変動パターンと
に応じた数値をＥＸＴデータとして設定したコマンド）を順次送信するための送信設定を
行う。
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【０２２３】
　他方、変動特図指定バッファ値が「２」である場合、第２特図ゲームに対応する変動開
始時コマンドとして、表示結果指定コマンド（今回の可変表示結果を示す指定コマンド）
、背景指定コマンド（現在の遊技状態に応じたコマンド）、第２特図保留記憶数減算指定
コマンド、変動パターン指定コマンド（第２特図ゲームの実行と今回の変動パターンとに
応じた数値をＥＸＴデータとして設定したコマンド）を順次に送信するための送信設定を
行う。
【０２２４】
　上記各コマンドは、このあとのコマンド制御処理にて１回のタイマ割り込みで順次送信
される。
【０２２５】
　ステップＳ２７１の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“２”に更新し
てから（ステップＳ２７２）、変動パターン設定処理を終了する。
【０２２６】
　図４のステップ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。
【０２２７】
　特別図柄変動処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、ステップＳ１１１で設定した特図
変動時間が経過したか否か（特図表示結果を導出するタイミングであるか否か）を判定す
る。例えば、ステップＳ１１１で初期値を設定した遊技制御プロセスタイマのタイマ値を
１減算し、減算したタイマ値が「０」になったか否かを判定することで、特図変動時間が
経過したか否かを判定すればよい。
【０２２８】
　遊技制御プロセスタイマのタイマ値（１減算したあとのタイマ値）が０でないときには
、特図変動時間が経過していないので、特図ゲームにおける特図の可変表示を実行するた
めの制御（例えば、第１特図又は第２特図の表示を更新（所定時間特別図柄の表示を維持
させるための更新を適宜含む。以下同じ。）させる駆動信号を送信する制御）などを行っ
て第１特別図柄表示装置４Ａ又は第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて特別図柄を変動させ
るための処理を行い、特別図柄変動処理を終了する。
【０２２９】
　一方で、遊技制御プロセスタイマのタイマ値が０になり、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、第１特別図柄表示装置４Ａ又は第２特別
図柄表示装置４Ｂにて特別図柄の変動を停止させる制御を行い、特別図柄の可変表示結果
となる確定特別図柄（ステップＳ１１０で設定した確定特別図柄）を停止表示（導出表示
）させ（確定特別図柄は、所定時間表示し続けるように制御するとよい。）、図柄確定指
定コマンドの送信設定を行い、特図プロセスフラグの値を“３”に更新する。
【０２３０】
　タイマ割り込みの発生毎にステップＳ１１２が繰り返し実行されることによって、特別
図柄の可変表示や確定特別図柄の導出表示などが実現される。
【０２３１】
　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。
【０２３２】
　特別図柄停止処理において、ＣＰＵ１０３は、大当りフラグがオン状態になっているか
を判定する。
【０２３３】
　大当りフラグがオン状態である場合には、時短フラグ、確変フラグをリセットし（オフ
状態にし）、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた、時短状態及び確変状態中に実行され
る可変表示の残り回数をカウントする残回数カウンタのカウント値を「０」にリセットす
る処理が行われる。そして、ファンファーレ待ち時間（大当り遊技状態におけるファンフ
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ァーレの開始から終了するまでの待ち時間であり、予め定められた時間である。）に対応
するタイマ値を初期値として遊技制御プロセスタイマにセットする。その後、当り開始指
定コマンド（コマンド中の「ＸＸ」には、大当り種別バッファ設定値に基づいて特定され
る大当り種別に対応する数値（例えば、「突確」なら「００」、「確変」なら「０１」な
ど）が設定される。）を送信する設定を行い、特図プロセスフラグを「４」に更新するな
どして特別図柄停止処理を終了する。
【０２３４】
　大当りフラグがオフ状態である場合（可変表示結果が「ハズレ」の場合）には、時短フ
ラグ及び確変フラグがオン状態であるかを判定し、オン状態である場合には、残回数カウ
ンタのカウント値を「１」減算する。その後、「１」減算したあとのカウント値が「０」
であるかを判定し、カウント値が「０」である場合には、時短状態及び確変状態が終了す
る終了条件が成立したので（つまり、時短状態及び確変状態において実行可能な所定回数
の可変表示が実行されたので）、時短状態及び確変状態を終了させるために、時短フラグ
及び確変フラグそれぞれをオフ状態とする。時短フラグ及び確変フラグがオフ状態である
場合、「１」減算したあとのカウント値が「０」でない場合、又は、時短フラグ及び確変
フラグをオフ状態にした場合には、特図プロセスフラグの値を「０」に更新するなどして
特別図柄停止処理を終了する。
【０２３５】
　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。
【０２３６】
　この大当り開放前処理では、例えば、遊技制御プロセスタイマのタイマ値を１減算する
。
【０２３７】
　減算後のタイマ値が「０」でない場合には、ファンファーレ待ち時間がまだ経過してい
ないことになるので、大当り開放前処理は終了する。
【０２３８】
　減算後のタイマ値が「０」である場合には、ファンファーレ待ち時間が経過し、ラウン
ド遊技の開始タイミングになったことになる。この場合には、大当り遊技状態においてラ
ウンド遊技の実行を開始して大入賞口を開放状態とする処理（例えば、ソレノイド駆動信
号を大入賞口扉用のソレノイド８２に伝送する処理）、大入賞口を開放状態とする期間の
上限（大当り種別バッファ設定値に基づいて特定される大当り種別が「確変」のときは２
９秒、「突確」のときは０．５秒）に対応するタイマ初期値を遊技制御プロセスタイマに
設定する処理、ＲＡＭ１０２に設けられた、ラウンド遊技をカウントするためのラウンド
数カウンタに初期値として１ラウンド目を示す「１」を設定する処理、ラウンド数カウン
タのカウント値（ラウンド数であり、ここでは「１」）に対応した数値（ここでは、「０
０」）をＥＸＴデータとして設定した大入賞口開放中指定コマンドの送信設定などが実行
される。大入賞口を開放状態とする処理などが実行されたときには、特図プロセスフラグ
の値が“５”に更新される。
【０２３９】
　タイマ割り込みの発生毎にステップＳ１１４が繰り返し行われることによって、ラウン
ド遊技の開始タイミングまでの待機（ファンファーレの終了までの待機）及び大入賞口の
開放などが実現される。
【０２４０】
　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。
【０２４１】
　この大当り開放中処理には、遊技制御プロセスタイマのタイマ値を１減算する処理や、
１減算したあとのタイマ値や、１回のラウンド遊技においてカウントスイッチ２３によっ
て検出された遊技球の個数（スイッチ処理においてカウントスイッチ２３がオンしたと判
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定された判定結果がＲＡＭ１０２の所定領域に格納される毎に１カウントするカウンタ（
ＲＡＭ１０２に設けられる。）などによってカウントされればよい。）などに基づいて、
大入賞口を開放状態から閉鎖状態（又は一部開放状態であってもよい。）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る。
【０２４２】
　１減算したあとのタイマ値が０になった、又は、検出された遊技球の個数（前記カウン
タのカウント値）が所定個数（例えば９個）に達したと判定したときには、大入賞口を閉
鎖するタイミングになったので、大入賞口を閉鎖状態に戻す処理（例えば、ソレノイド駆
動信号を大入賞口扉用のソレノイド８２に伝送することを停止してソレノイド８２をオフ
とする処理）や、大入賞口の閉鎖期間（ラウンド遊技のインターバル期間であり、予め設
定されている期間）に対応するタイマ値を遊技制御プロセスタイマに設定する処理や、ラ
ウンド数カウンタのカウント値（ラウンド数）に対応した数値（カウント値が「１」なら
「００」、「２」なら「０１」、「３」なら「０２」など）をＥＸＴデータとして設定し
た大入賞口開放後指定コマンドの送信設定などが実行される。大入賞口を閉鎖状態に戻し
たときには、特図プロセスフラグの値が“６”に更新され、大当り開放中処理を終了する
。
【０２４３】
　１減算したあとのタイマ値が０になってもなく、検出された遊技球の個数も所定個数に
達していない場合には、大入賞口の開放状態に維持する処理（例えば、ソレノイド駆動信
号の供給を継続する処理）などを行って、大当り開放中処理を終了する。
【０２４４】
　タイマ割り込みの発生毎にステップＳ１１５が繰り返し行われることによって、大入賞
口を開放状態から閉鎖状態に戻すタイミングまで大入賞口の開放状態が維持され、最後に
大入賞口が閉鎖される。
【０２４５】
　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。
【０２４６】
　この大当り開放後処理では、ラウンド数カウンタのカウント値が大当り種別に応じた上
限値（大当り種別バッファ設定値に基づいて特定される大当り種別が「確変」のときは「
１５」、「突確」のときは「２」）になったか否かを判定する処理や、上限値になってい
ない場合に遊技制御プロセスタイマのタイマ値を１減じる処理などが行われる。
【０２４７】
　ラウンド数カウンタのカウント値が上限値に達したと判定された場合には、ラウンド遊
技が上限回数に達したことになるので、遊技制御プロセスタイマにエンディング待ち時間
（大当り遊技状態におけるエンディングの開始から終了するまでの待ち時間であり、予め
定められた時間である。）に対応したタイマ値を遊技制御プロセスタイマに設定する。ま
た、当り終了指定コマンド（コマンド中の「ＸＸ」には、大当り種別バッファ設定値に基
づいて特定される大当り種別に対応する数値（例えば、「突確」なら「００」、「確変」
なら「０１」など）が設定される。）を送信する設定を行い、特図プロセスフラグを“７
”に更新する処理なども行う。
【０２４８】
　遊技制御プロセスタイマのタイマ値を１減じる処理を行った場合には、１減じたあとの
タイマ値が０であるかを判定し、０でない場合には、ラウンド遊技の開始タイミングでな
いので、閉鎖状態が維持され、大当り開放後処理は終了する。０である場合には、ラウン
ド遊技の開始タイミングになったので、大入賞口を開放状態とする処理、大入賞口を開放
状態とする期間の上限（ここでは、２９秒）に対応するタイマ値を遊技制御プロセスタイ
マに設定する処理、ラウンド数カウンタのカウント値を１加算する処理、加算後のカウン
ト値（ラウンド数）に対応した数値（カウント値が「２」なら「０１」、「３」なら「０
２」など）をＥＸＴデータとして設定した大入賞口開放中指定コマンドの送信設定などが
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実行される。大入賞口を開放状態とする処理などが実行されたときには、特図プロセスフ
ラグの値が“５”に更新される。
【０２４９】
　ステップＳ１１４で大入賞口が開放されてからタイマ割り込みの発生ごとにＳ１１５、
Ｓ１１６が繰り返し実行されることによって、各ラウンド遊技が実現される。
【０２５０】
　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。大当り終了処理では、遊技制御プロセスタイマのタイマ値を１減じる処理などが
行われる。
【０２５１】
　１減じたタイマ値が０でなっていない場合には、エンディングが終了していないので、
そのまま大当り終了処理を終了する。
【０２５２】
　１減じたタイマ値が０になった場合には、エンディングが終了するので、時短フラグ、
確変フラグ、残回数カウンタなどの状態を設定する。この実施の形態では、「突確大当り
」、「確変大当り」であっても、その後の遊技状態や終了条件は変わらないので、大当り
種別に係わらず、確変フラグ及び時短フラグをオン状態とし、残回数カウンタにカウント
初期値として「１００」を設定する（図１０参照）。これによって、大当り種別に係わら
ず大当り遊技状態のあとの遊技状態は、高確高ベース状態となる。また、当該１回の高確
高ベース状態において実行される可変表示の上限回数は１００回と設定される。時短フラ
グ、残回数カウンタ、確変フラグなどの状態を設定した後は、特図プロセスフラグの値を
“０”に更新する。
【０２５３】
　なお、上記一連の処理において、特図プロセスフラグの値を“０”に更新するときは、
１回の可変表示等が終了したことになるので、遊技制御プロセスタイマや、大当り種別バ
ッファ設定値、残回数カウンタのカウント値、各種フラグの状態などの各種データ（次の
可変表示に持ち越したくないもの）を適宜リセットするとよい。
【０２５４】
　次に、演出制御基板１２における主な動作を説明する。
【０２５５】
　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ＣＰＵ
１２０が起動して、例えば、所定の演出制御メイン処理を実行する。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、ＲＡＭ
１２２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。
【０２５６】
　その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭ１２２の所定領域に設けられたタイマ割込
みフラグがオンとなっているか否かの判定を行う。タイマ割込みフラグは、演出制御メイ
ン処理とは別に実行されるタイマ割込処理にて、例えばＣＴＣのレジスタ設定などに基づ
き、所定時間（例えば、画像表示装置５の画像の表示周期に対応した３３ｍｓ）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、待機
する。このため、後述のコマンド解析処理や演出制御プロセス処理などは、タイマ割り込
みが発生するごと（３３ｍｓごと）に実行されることになる。
【０２５７】
　また、演出制御基板１２の側では、所定時間が経過するごとに発生するタイマ割込みと
は別に、主基板１１から演出制御コマンドを受信するための割込みが発生する。この割込
みは、例えば主基板１１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることにより発生する
割込みである。
【０２５８】
　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ＣＰ
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Ｕ１２０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ＣＰ
Ｕ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。
【０２５９】
　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、演出制御コマンドとなる制御
信号を取り込む。このとき取り込まれた演出制御コマンドは、例えば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。
【０２６０】
　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。
【０２６１】
　タイマ割込みフラグがオンである場合には、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、コマンド解析処理を実行する。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演出制御コマンドを読み出して解析し、解析結果に対応した設定や
制御などを行う。
【０２６２】
　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。演出制御プロ
セス処理では、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（上記コマンド解析処理で解析されたコマンド）等に応じた判
定や決定、設定などが行われる。演出制御プロセス処理に続いて、演出用乱数更新処理を
実行する。演出用乱数更新処理では、演出制御に用いる各種の乱数値として、ＲＡＭ１２
２のランダムカウンタによってカウントされる演出用乱数を示す数値データを、ソフトウ
ェアにより更新する。その後、タイマ割込みフラグがオンとなっているか否かの判定が再
度実行される。
【０２６３】
　次に、コマンド解析処理について説明する。コマンド解析処理では、演出制御コマンド
受信用バッファに格納されている受信コマンド（演出制御基板１２が受信した演出制御コ
マンド）を解析し（例えば、ＭＯＤＥデータを確認する）、当該受信コマンドがどの演出
制御コマンドであるかを特定し、特定した演出制御コマンドに応じた処理を行う。なお、
演出制御コマンド受信用バッファに複数の受信コマンドが格納されているときには、１回
のコマンド解析処理において全ての受信コマンドについて受信順に解析や解析結果に応じ
た処理などを行う。
【０２６４】
　図１５に、コマンド解析処理による解析によって特定された演出制御コマンド（演出制
御コマンド名）と、その演出制御コマンドに対応してコマンド解析処理にて行われる処理
内容と、の関係を示す。なお、図１５における各コマンド受信フラグ、各コマンド格納領
域、コマンドバッファは、ＲＡＭ１２２の所定領域に設けられる。また、各コマンド受信
フラグについて「セット」とは、当該フラグをオン状態にすることである。なお、各コマ
ンド受信フラグの状態や各コマンド格納領域に格納されたコマンドは、適宜のタイミング
でリセットや消去されるようにすればよい（フラグの状態やコマンドを確認する必要がな
いタイミングでリセット又は消去されればよい。）。
【０２６５】
　また、図１５に示すように、コマンド解析処理では、背景指定コマンドの受信時に演出
モード値設定処理を行う（詳しくは後述する。）。
【０２６６】
　図１６（Ａ）に示すように、第１始動入賞時コマンドバッファには、バッファ番号とな
る保留表示番号（第１保留表示番号）が設定されている。第１始動入賞指定コマンド、第
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１特図保留記憶数加算指定コマンド、及び、入賞時判定結果指定コマンドからなる１セッ
トのコマンド（第１始動入賞時に主基板１１から送信させてくる第１始動入賞時コマンド
）は、第１保留表示番号「１」～「４」に対応する格納領域における空き領域の先頭から
順番に格納される。
【０２６７】
　図１６（Ｂ）に示すように、第２始動入賞時コマンドバッファには、バッファ番号とな
る保留表示番号（第２保留表示番号）が設定されている。第２始動入賞指定コマンド、第
２特図保留記憶数加算指定コマンド、及び、入賞時判定結果指定コマンドからなる１セッ
トのコマンド（第２始動入賞時に主基板１１から送信させてくる第２始動入賞時コマンド
）は、第２保留表示番号「１」～「４」に対応する格納領域における空き領域の先頭から
順番に格納される。
【０２６８】
　なお、入賞時判定結果指定コマンドは、第１始動入賞指定コマンド及び第１特図保留記
憶数加算指定コマンドとともに送信されてきたときには第１始動入賞時コマンドバッファ
に格納され、第２始動入賞指定コマンド及び第２特図保留記憶数加算指定コマンドととも
に送信されてきたときには第２始動入賞時コマンドバッファに格納される。例えば、入賞
時判定結果指定コマンドは、始動入賞時指定コマンド及び特図保留記憶数加算指定コマン
ドが格納されているが入賞時判定結果指定コマンドは格納されていない保留表示番号に対
応する格納領域に格納されればよい。または、新たに格納した始動入賞指定コマンドの格
納場所（保留表示番号）を特定可能な情報をＲＡＭ１２２に格納しておき、入賞時判定結
果指定コマンドの解析時には、当該情報が特定する保留表示番号に対応させて当該入賞時
判定結果指定コマンドを格納するようにしてもよい。また、第１始動入賞発生時の入賞時
判定結果指定コマンドとして第１入賞時判定結果指定コマンドを用意し、第２始動入賞発
生時の入賞時判定結果指定コマンドとして第２入賞時判定結果指定コマンドを用意し、第
１入賞時判定結果指定コマンドは第１始動入賞時コマンドバッファに格納し、第２入賞時
判定結果指定コマンドは第２始動入賞時コマンドバッファに格納するようにしてもよい。
【０２６９】
　なお、第１始動入賞時コマンドバッファに入賞時判定結果指定コマンドを格納したとき
には、第１入賞時判定結果指定コマンド受信フラグをセットする（オンにする）。第２始
動入賞時コマンドバッファに入賞時判定結果指定コマンドを格納したときには、第２入賞
時判定結果指定コマンド受信フラグをセットする（オンにする）。１セットの始動入賞時
コマンドのうち、入賞時判定結果指定コマンドは最後に送信されてくるので、当該フラグ
の状態によって、一セットの始動入賞時コマンドの受信及び当該コマンドがどちらの始動
入賞時コマンドバッファに格納されたかを把握できる。
【０２７０】
　第１始動入賞時コマンドは、第１特図ゲームの保留の発生に対応して主基板１１から送
信されるので、当該第１特図ゲームの保留の発生時（第１始動入賞発生時）には、第１始
動入賞時コマンドバッファに格納される１セットの受信コマンド（第１始動入賞時コマン
ド）が１つ増えることになる。第２始動入賞時コマンドは、第２特図ゲームの保留の発生
に対応して主基板１１から送信されるので、当該第２特図ゲームの保留の発生に対応して
、第２始動入賞時コマンドバッファに格納される１セットの受信コマンド（第２始動入賞
時コマンド）が１つ増えることになる。
【０２７１】
　また、詳しくは後述するが、第１特図ゲームの実行時には、第１保留表示番号「２」～
「４」に対応して記憶されている第１始動入賞時コマンドがそれぞれ上位の番号の第１保
留表示番号「１」～「３」にシフトする（後述のステップＳ３２２A参照）。同様にして
、第２特図ゲームの実行時には、第２保留表示番号「２」～「４」に対応して記憶されて
いる第２始動入賞時コマンドがそれぞれ上位の番号の第２保留表示番号「１」～「３」に
シフトする（後述のステップＳ３２２A参照）。
【０２７２】
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　上記のようなことにより、第１始動入賞時コマンドバッファの保留表示番号と第１特図
保留記憶部の保留番号とで同じ番号に対応して記憶される、第１始動入賞時コマンドと保
留データ（及び当該保留データに対応する第１特図ゲーム）とが対応することになり、第
１始動入賞時コマンドバッファに格納される第１始動入賞時コマンドの数は、第１特図ゲ
ームの第１特図保留記憶数と同じになる。また、第２始動入賞時コマンドバッファの保留
表示番号と第２特図保留記憶部の保留番号とで同じ番号に対応して記憶される、第２始動
入賞時コマンドと保留データ（及び当該保留データに対応する第２特図ゲーム）とが対応
することになり、第２始動入賞時コマンドバッファに格納される第２始動入賞時コマンド
の数は、第２特図ゲームの第２特図保留記憶数と同じになる。
【０２７３】
　さらに、第１始動入賞時コマンドバッファ及び第２始動入賞時コマンドバッファにおけ
る各保留表示番号は、保留表示画像の各表示位置にも対応する。具体的には、第１始動入
賞時コマンドバッファの各保留表示番号は、表示エリア５Ｈの領域５Ｈａに設けられてい
る第１保留表示画像の各表示位置に対応し、保留表示番号「１」は領域５Ｈａにおける最
も右の表示位置に対応し、保留表示番号「２」は領域５Ｈａにおける右から２番目の表示
位置に対応し、保留表示番号「３」は領域５Ｈａにおける右から３番目の表示位置に対応
し、保留表示番号「４」は領域５Ｈａにおける右から４番目（最も右）の表示位置に対応
する。具体的には、第２始動入賞時コマンドバッファの各保留表示番号は、表示エリア５
Ｈの領域５Ｈｂに設けられている第２保留表示画像の各表示位置に対応し、保留表示番号
「１」は領域５Ｈｂにおける最も左の表示位置に対応し、保留表示番号「２」は領域５Ｈ
ｂにおける左から２番目の表示位置に対応し、保留表示番号「３」は領域５Ｈｂにおける
左から３番目の表示位置に対応し、保留表示番号「４」は領域５Ｈｂにおける左から４番
目（最も右）の表示位置に対応する。
【０２７４】
　さらに、第１始動入賞時コマンドバッファ、第２始動入賞時コマンドバッファそれぞれ
には、各保留表示番号に対応して、先読み変化演出の実行パターン（図２２～図２５参照
。詳しくは後述）を格納する格納領域が設けられている。先読み変化演出の実行パターン
は、保留表示画像やアクティブ表示画像の表示色の変化パターンなどを示すものである。
始動入賞時コマンドバッファに先読み変化演出の実行パターンが格納されている場合、当
該実行パターンに対応する保留表示番号に対応する特図ゲーム（飾り図柄の可変表示や保
留表示画像など）をターゲットとする先読み変化演出を当該実行パターンにて実行するこ
とを示す。先読み変化演出の実行パターンは、可変表示開始時に始動入賞時コマンドとと
もに上位の保留表示番号にシフトする（後述のステップＳ３２２A参照）。詳しくは後述
するが、可変表示の実行開始時に先読み変化演出の実行パターンがチェックされて、先読
み変化演出の当該可変表示での実行の設定などが行われる。
【０２７５】
　なお、図１６の始動入賞時コマンドバッファにおいて、「００００（Ｈ）」は、コマン
ドが格納されていないことを示し、先読み変化演出実行パターンの欄の「－」は、先読み
変化演出の実行パターンが格納されていないこと（当該実行パターンに対応する保留表示
番号に対応した特図ゲームをターゲットとする先読み変化演出が実行されないこと）を示
す。
【０２７６】
　ここで、コマンド解析処理内で背景指定コマンドの受信時に実行される演出モード値設
定処理を説明する。演出モード値とは、この実施形態において用意された演出モードを指
定する値であり、ＲＡＭ１２２に記憶されて管理、更新される値である（なお、初期値は
「００」である。）。
【０２７７】
　ここで、図１７を参照しながら演出モードについて説明する（必要に応じて図３０～３
４なども参照）。この実施の形態では、基本的な演出モードとして、通常モード、第１移
行モード、第１バトルモード、第２バトルモード、第２移行モードが用意されている。な
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お、第１バトルモードと第２バトルモードとを総称してバトルモードということがある。
または、第１移行モードと第２移行モードとを総称して移行モードということがある。
【０２７８】
　通常モードは、演出モード値が「００」のときの演出モードである。通常モードは、遊
技状態が通常状態のときの演出モードである。ただし、確変状態（及び時短状態）が終了
して通常状態に移行したあと（大当り遊技状態のあと確変状態にて１００回の可変表示（
特図ゲームや飾り図柄の可変表示）が実行されて終了したあと）、１回目（大当り遊技状
態のあと１０１回目）～１５回目（大当り遊技状態のあと１１５回目）の可変表示が実行
されるときの演出モードは、遊技状態が通常状態であっても、通常モードではなく第１移
行モードになる（１６回目以降から通常モードに戻る。）。
【０２７９】
　第１移行モードは、演出モード値が「０１」のときの演出モードである。上記のように
、第１移行モードは、通常状態への移行後、１回目～１５回目の可変表示が実行されると
きの演出モードである。当該第１移行モードは、確変状態が終了してしまったことなどを
遊技者に認識させるような背景を表示するモードなどであるとよい。
【０２８０】
　第１バトルモードは、演出モード値が「０２」のときの演出モードである。第２バトル
モードは、演出モード値が「０３」のときの演出モードである。第１バトルモード及び第
２バトルモードは、予め定められた味方キャラクタと敵キャラクタとが戦う演出モード（
例えば、第１バトルモードと第２バトルモードとで背景や敵キャラクタなどが異なる）な
どであり、基本的には遊技状態が確変状態のときの演出モードである。演出モードを第１
バトルモードと第２バトルモードとのいずれかに制御するかは、遊技者は大当り遊技状態
中などにおいて選択できる。なお、通常状態のときに実行された可変表示にて「大当り」
が導出表示されて（「大当り」が発生して）大当り遊技状態に制御された後の１回目～１
５回目の飾り図柄の可変表示が実行されるときの演出モード（つまり、確変状態に移行し
た直後の所定期間の演出モード）は、遊技状態が確変状態であっても、第１バトルモード
や第２バトルモードではなく第２移行モードになる（１６回目以降から第１バトルモード
又は第２バトルモードとなる。）。
【０２８１】
　第２移行モードは、演出モード値が「０４」のときの演出モードである。上記のように
、第２移行モードは、大当り発生前の通常状態から確変状態移行後、１回目～１５回目の
可変表示が実行されるときの演出モードである。当該第２移行モードは、確変状態が開始
したことなどを遊技者に認識させるような背景を表示するモードなどであるとよい。
【０２８２】
　この実施の形態では、通常モードと第２バトルモードとにおいて、遊技者は演出設定の
変更（ここでは、登場キャラクタ（味方キャラクタ）の変更）が可能である（その他の演
出モードでは変更不可）。ここでは、キャラＡとキャラＢのいずれかを選択できる。この
ため、通常モードと第２バトルモードとは、それぞれ、登場キャラクタに応じた複数の演
出モードを有し、当該複数の演出モードのうちのいずれかになる。つまり、通常モードと
して、キャラＡの通常モード（キャラＡが選択されて登場する通常モード）とキャラＢの
通常モード（キャラＢが選択されて登場する通常モード）とがあり、第２バトルモードと
して、キャラＡの第２バトルモード（キャラＡが選択されて登場する第２バトルモード）
とキャラＢの第２バトルモードド（キャラＢが選択されて登場する第２バトルモード）と
がある。なお、キャラＡ及びキャラＢのいずれかの選択（演出設定の変更）は遊技者がス
ティックコントローラ３１Ａなどを操作して行う（後述のステップＳ５５３などを参照）
。当該操作が行われたとき、演出モードが通常モードと第２バトルモードとのいずれかで
あれば、登場キャラクタがキャラＡ又はキャラＢに変更され（演出設定の変更が反映され
）、変更されたことを示す情報などが画像表示装置５の画面に表示される。当該操作が行
われたとき、演出モードが通常モードと第２バトルモードとのいずれでもないときには、
当該操作が反映されず、つまり、演出設定の変更は反映されず、当該変更についての情報
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なども画像表示装置５の画面に表示されない。
【０２８３】
　図１８（Ａ）は、演出モード値設定処理の一例のフローチャートである。当該処理にお
いて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、今回受信した背景指定コマンドが通常状態を指
定しているか（ＥＸＴデータが通常状態を示す数値で確認すればよい）を判定する（ステ
ップＳ９０１）。通常状態を指定している場合（ステップＳ９０１；Ｙｅｓ）、ＲＡＭ１
２２に設けられた演出側確変フラグがオン状態であるかを判定する（ステップＳ９０２）
。演出側確変フラグは、背景指定コマンドが指定する遊技状態に応じてオンオフが切り替
えられるフラグであり、遊技状態が確変状態（時短状態）のとき（確変状態を指定する背
景指定コマンドを受信したとき）にオン状態となるものである。ただし、確変状態のとき
に大当りが発生したときにおける大当り遊技状態中は、遊技状態は通常状態であるが、演
出側確変フラグはオン状態のままとなる（背景指定コマンドは、大当り遊技状態開始時に
は主基板１１から送信されず、変動開始時にのみ主基板１１から送信されてくるため）。
【０２８４】
　演出側確変フラグがオン状態であるときには（ステップＳ９０２；Ｙｅｓ）、主基板１
１側で確変状態から通常状態への移行があったことになるので、演出モードを通常モード
に移行させる前に第１移行モードに移行させるため演出モード値を「０１」に更新する（
ステップＳ９０３）。その後、第１移行モードに制御する可変表示の回数をカウントする
ため、第１移行モード変動回数カウンタ（ＲＡＭ１２２の所定領域に設けられる。）にカ
ウント初期値として「１５」を設定し（ステップＳ９０４）、演出側確変フラグをオフ状
態とする（ステップＳ９０５）。
【０２８５】
　演出側確変フラグがオフ状態であるときには（ステップＳ９０２；Ｎｏ）、遊技状態は
すでに通常状態であるので、まず、演出モード値が「０１」であるかを判定し（ステップ
Ｓ９０６Ａ）、「０１」である場合には（ステップＳ９０６Ａ；Ｙｅｓ）、現在の演出モ
ードが第１移行モードなので、第１移行モードにおいて実行される可変表示の回数をカウ
ントするために、第１移行モード変動回数カウンタのカウント値を１減じ（ステップＳ９
０６Ｂ）、その後、１減じたあとのカウント値が「０」であるかを判定し（ステップＳ９
０７）、「０」であるときには（ステップＳ９０７；Ｙｅｓ）、すでに第１移行モードに
おいて１５回の可変表示が実行されているので、第１移行モードを終了させ、演出モード
を通常モードに戻すので、演出モード値を「００」に更新する（ステップＳ９０８）。
【０２８６】
　演出モード値が「０１」でないとき（ステップＳ９０６Ａ；Ｎｏ）、カウント値が「０
」でないとき（ステップＳ９０７；Ｎｏ）、ステップＳ９０５、ステップＳ９０８のあと
は、本処理を終了する。
【０２８７】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、背景指定コマンドが通常状態を指定していない場合（確変
状態を指定しているとき）（ステップＳ９０１；Ｎｏ）、演出側確変フラグがオフ状態で
あるかを判定する（ステップＳ９１１）。
【０２８８】
　演出側確変フラグがオフ状態であるときには（ステップＳ９１１；Ｙｅｓ）、通常状態
から大当り遊技状態を介して確変状態への移行があったことになるので、演出モードを第
１バトルモード又は第２バトルモードに移行させる前に第２移行モードに移行させるため
演出モード値を「０４」に更新する（ステップＳ９１２）。その後、第２移行モードに制
御する可変表示の回数をカウントするため、第２移行モード変動回数カウンタ（ＲＡＭ１
２２の所定領域に設けられる。）にカウント初期値として「１５」を設定し（ステップＳ
９１３）、演出側確変フラグをオン状態とする（ステップＳ９１４）。
【０２８９】
　演出側確変フラグがオン状態であるときには（ステップＳ９１１；Ｎｏ）、遊技状態は
すでに確変状態であるので、まず、演出モード値が「０４」であるかを判定し（ステップ
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Ｓ９１５）、「０４」である場合には（ステップＳ９１５；Ｙｅｓ）、現在の演出モード
が第２移行モードなので、第２移行モードにおいて実行される可変表示の回数をカウント
するために、第２移行モード変動回数カウンタのカウント値を１減じ（ステップＳ９１６
）、その後、１減じたあとのカウント値が「０」であるかを判定し（ステップＳ９１７）
、「０」であるときには（ステップＳ９１７；Ｙｅｓ）、すでに第２移行モードにおいて
１５回の可変表示が実行されているので、第２移行モードを終了させ、演出モードを第１
バトルモード又は第２バトルモードに移行させるため、演出モード値をバトルモード値に
応じた値（「０２」又は「０３」）に更新する（ステップＳ９１８）。図１８（Ｂ）に示
すように、バトルモード値は、演出モードを第１バトルモードと第２バトルモードとのう
ちのいずれに移行させるかを特定可能な値（第１バトルモード（演出モード値＝「０２」
）に対応する「００」又は第２バトルモード（演出モード値＝「０３」）に対応する「０
１」）を取り、ＲＡＭ１２２に記憶されて管理される。バトルモード値は、大当り遊技状
態時における遊技者によるバトルモードの選択操作によって更新されることがある（初期
値は、「００」）（図２８のステップＳ９５３などを参照）。このため、ステップＳ９１
８によって、遊技者が選択したバトルモードへの移行が実現される。なお、ステップＳ９
１８で演出モード値を更新したときには、バトルモード値を「００」にリセットしてもよ
い。
【０２９０】
　演出モード値が「０４」でないとき（ステップＳ９１５；Ｎｏ）、カウント値が「０」
でないとき（ステップＳ９１７；Ｎｏ）、ステップＳ９１４、ステップＳ９１８のあとは
、本処理を終了する。
【０２９１】
　次に演出制御プロセス処理を説明する。図１９は、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１９に示す演出制御プロセス処理では、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、まず、先読み変化演出設定処理（ステップＳ１６１）を実行したあと、ＲＡＭ１２
２の所定領域に設けられた演出プロセスフラグの値（最初は、“０”である。）に応じて
、以下のようなステップＳ１７０～Ｓ１７５の処理のいずれかを選択して実行する。
【０２９２】
　まず、先読み変化演出設定処理を説明する。図２０は、先読み変化演出設定処理の一例
を示すフローチャートである。
【０２９３】
　先読み変化演出設定処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、今回新たに始動入賞
時コマンドを受信したか否かを判定する（ステップＳ６７１）。例えば、第１入賞時判定
結果指定コマンド受信フラグ又は第２入賞時判定結果指定コマンド受信フラグがオン状態
となっているときには、第１始動入賞時コマンドバッファ又は第２始動入賞時コマンドバ
ッファに新たな一セットの始動入賞時コマンドが格納されているので、新たな始動入賞時
コマンドの受信有りと判定する（ステップＳ６７１；Ｙｅｓ）。
【０２９４】
　なお、第１入賞時判定結果指定コマンド受信フラグと第２入賞時判定結果指定コマンド
受信フラグとのいずれもがオン状態となっているときには、ここでは、第２始動入賞時コ
マンドバッファに格納された新たな始動入賞時コマンドについて、つまり、第２始動入賞
時コマンドの新たな受信がありと判定して以下の処理を行う。
【０２９５】
　なお、複数セットの始動入賞時コマンドが始動入賞時コマンドバッファに格納されたと
きに各セットの始動入賞時コマンドについて以下の処理を行うようにしてもよい。例えば
、今回の新たな受信コマンドが第１始動入賞時コマンドバッファ及び第２始動入賞時コマ
ンドバッファに格納された始動入賞時コマンドのうちのどれであるか、当該始動入賞時コ
マンドの受信順などを特定できる情報をコマンド解析処理のときにＲＡＭ１２２に保持し
ておき、当該先読み変化演出設定処理では、各セットの始動入賞時コマンド（各保留）に
ついて、所定順序（第２特図ゲームが優先かつ保留表示番号順、又は、始動入賞時コマン
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ドの受信順など）に従って以下の処理を行うようにしてもよい。
【０２９６】
　第１入賞時判定結果指定コマンド受信フラグと第２入賞時判定結果指定コマンド受信フ
ラグとの両者がオフであるなどして、新たな始動入賞時コマンドの受信が無い場合（ステ
ップＳ６７１；Ｎｏ）、先読み変化演出を実行することはないので、本処理を終了する。
【０２９７】
　新たな始動入賞時コマンドの受信がある場合（ステップＳ６７１；Ｙｅｓ）、先読み変
化演出の実行を制限（ここでは禁止）する条件が成立しているかを判定する（ステップＳ
６７２Ａ）。例えば、先読み変化演出の実行禁止条件が成立しているかを判定する。当該
実行禁止条件は、先読み変化演出の実行を禁止する条件であり、ここでは、当該新たに受
信した始動入賞時コマンドに含まれる入賞時判定結果指定コマンドが「判定無し」を判定
結果として指定しているとき、ターゲット（当該新たな始動入賞時コマンドに対応する特
図ゲーム）前に実行される可変表示において「スーパーリーチ大当り」の入賞時判定結果
があるとき（始動入賞時コマンドバッファの内容をチェックし、当該新たに受信した始動
入賞時コマンドに対応する保留表示番号よりも前の保留表示番号の各入賞時判定結果指定
コマンドや、当該新たに受信した始動入賞時コマンドが第１始動入賞時コマンドのときに
第２始動入賞時コマンドバッファに格納された各入賞時判定結果指定コマンドに「スーパ
ーリーチ大当り」の入賞時判定結果を指定しているコマンドがあったときなど）に成立す
る条件である。なお、当該新たに受信した始動入賞時コマンドに含まれる入賞時判定結果
指定コマンドが「判定無し」を判定結果として指定しておらず、ターゲット前に実行され
るすべての可変表示についての各入賞時判定結果が「非リーチハズレ」のときにのみ、先
読み変化演出を実行可能としてもよい。
【０２９８】
　先読み変化演出の実行禁止条件が成立していない場合（ステップＳ６７２Ａ；Ｎｏ）、
先読み変化演出の実行の有無を決定する（ステップＳ６７２Ｂ）。
【０２９９】
　ステップＳ６７２Ｂでは、例えば、演出モード値が「００」、「０３」のときであって
、先読み決定指定値が「００」であるときには、図２１（Ａ）の第１実行決定例が示す決
定割合で先読み変化演出の実行の有無を決定する（９０／１００の決定割合で「実行有り
」（実行する）と決定する）。
【０３００】
　例えば、演出モード値が「００」、「０３」のときであって、先読み決定指定値が「０
１」であるときには、図２１（Ａ）の第２実行決定例が示す決定割合で先読み変化演出の
実行の有無を決定する（１０／１００の決定割合で「実行有り」と決定する）。
【０３０１】
　例えば、演出モード値が「０１」、「０２」、「０４」のときには、図２１（Ｃ）の第
２実行決定例が示す決定割合で先読み変化演出の実行の有無を決定する（７０／１００の
決定割合で「実行有り」と決定する）。
【０３０２】
　先読み決定指定値は、可変表示中における遊技者による演出設定の変更（キャラＡ又は
キャラＢへの変更）に基づいて当該可変表示の終了時に更新される値であって（ステップ
Ｓ５７５参照）、先読み変化演出に関する決定割合などを指定する値である。先読み決定
指定値は、ＲＡＭ１２２に記憶されて管理、更新される値である（なお、初期値は「００
」である。）。
【０３０３】
　例えば、ステップＳ６７２Ｂにおいて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、乱数回路１
２４または演出用ランダムカウンタ等により更新される先読み変化演出の実行決定用の乱
数値ＳＲ１を示す数値データを抽出する。続いて、当該乱数値ＳＲ１に基づいて、ＲＯＭ
１２１に予め記憶されて用意された実行決定テーブルを参照して先読み変化演出の実行の
有無を決定する。例えば、前記の実行決定テーブルとして、第１実行決定例～第３実行決
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定例それぞれでの決定に用いられる第１実行決定テーブル～第３実行決定テーブルが用意
されている。各実行決定テーブルでは、例えば、乱数値ＳＲ１と比較される数値（決定値
）が、所定範囲（図２１の各決定割合を実現する範囲）で、決定結果となる「実行有り」
、「実行無し」に割り当てられていればよい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、参照するテー
ブルにおいて、今回抽出した乱数値ＳＲ１に合致する決定値に割り当てられた決定結果が
「実行無し」であれば先読み変化演出の実行無しと決定し、「実行有り」であれば先読み
変化演出の実行有りと決定する。
【０３０４】
　図２１に示すように、先読み変化演出を実行する決定割合は、演出モード値、つまり、
演出モードに応じて異なる。また、演出モードが、キャラＡが選択されている通常モード
や第２バトルモードのときと（基本的には先読み決定指定値が「００」となっているとき
である。）、キャラＢが選択されている通常モードや第２バトルモードのときと（基本的
には先読み決定指定値が「０１」となっているときである。）、でも実行有りの決定割合
が異なるようになっている。なお、上述のように、キャラの選択（演出設定の変更）のタ
イミングと先読み決定指定値の更新タイミングとは、ずれるので、キャラＡが選択されて
いる演出モード中であっても、その中の所定期間（キャラＡに変更されてから可変表示が
終了するまでの間）では、図２１（Ｂ）の第２実行決定例で先読み変化演出の実行の有無
が決定され、キャラＢが選択されている演出モード中であっても、その中の所定期間（キ
ャラＢに変更されてから可変表示が終了するまでの間）では、図２１（Ａ）の決定割合で
先読み変化演出の実行が決定されることがある（図３１などを参照）。図２１のように、
基本的にはキャラＡが選択されているときに先読み変化演出が実行されやすい。
【０３０５】
　ステップＳ６７２Ｂのあとは、ステップＳ６７２Ｂで先読み変化演出の実行有りと決定
したかを判定し（ステップＳ６７３）、実行有りと決定している場合には（ステップＳ６
７３；Ｙｅｓ）、第１始動入賞時コマンドバッファ又は第２始動入賞時コマンドバッファ
の記憶内容をチェックして当該新たな始動入賞時コマンド（処理対象のコマンド）に対応
する保留表示番号を特定し、特定した保留表示番号に応じて、かつ、当該新たな始動入賞
時コマンドに含まれる入賞時判定結果指定コマンドが指定する入賞時判定結果に応じて、
先読み変化演出の実行パターンを決定（選択）する（ステップＳ６７４）。
【０３０６】
　この実施の形態では、先読み変化演出において、ターゲットとなる保留表示画像やアク
ティブ表示画像に所定のキャラクタ画像などが作用して（ビームを当てる、接触するなど
）、ターゲットの当該画像の表示態様（ここでは、表示色）を変化させることが行われる
（図３３、図３７～３８などを参照）。なお、先読み変化演出では、所定のキャラクタ画
像などが作用しても表示態様を変化させないことが行われることがある（例えば、先読み
変化演出の実行パターンＨＰ１－１などを参照）。先読み変化演出において行われる、保
留表示画像やアクティブ表示画像に所定のキャラクタ画像などが作用する演出を、表示態
様の変化の有無に係わらず作用演出ということがある。なお、表示態様が変化しない作用
演出をガセの作用演出ということがある。
【０３０７】
　先読み変化演出の実行パターンは、第１始動入賞時コマンドバッファ又は第２始動入賞
時コマンドバッファに格納されるが、対応する始動入賞時コマンド（先読み変化演出の対
象（ターゲット）となる特図ゲームに対応した始動入賞時コマンドである。）とともに可
変表示実行時に保留表示番号の上位にシフトされる（後述のステップＳ３２２Ａ参照）。
また、ターゲットの特図ゲームの実行時には、当該実行パターンは、対応する始動入賞時
コマンドとともに第１始動入賞時コマンドバッファ又は第２始動入賞時コマンドバッファ
から削除される（後述のステップＳ３２２Ａ参照）。図２２～図２５に示す先読み変化演
出の実行パターンそれぞれは、どの可変表示（ここでは、シフト先の保留表示番号や実行
パターンの削除タイミングなどによって示される。）で作用演出を実行するかや作用演出
の態様などを指定することで、先読み変化演出の態様（表示色の変化パターン）を示す。
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【０３０８】
　ステップＳ６７４では、例えば、新たな始動入賞時コマンド（処理対象のコマンド）に
対応する保留表示番号が「１」のときであって、演出モード値が「００」、「０３」であ
り、先読み決定指定値が「０１」であるときには、図２２（Ａ）の第１決定例が示す決定
割合で先読み変化演出の実行パターンを決定（選択）する。ここで決定される実行パター
ンとしては、ＨＰ１－１～ＨＰ１－４が用意されており、これらのうちのいずれかが今回
の実行パターンとして決定される。
【０３０９】
　例えば、新たな始動入賞時コマンド（処理対象のコマンド）に対応する保留表示番号が
「１」のときであって、演出モード値や先読み決定指定値が第１決定例の値以外の値であ
るときは、図２２（Ｂ）の第２決定例が示す決定割合で先読み変化演出の実行パターンを
決定（選択）する。ここで決定される実行パターンとしては、ＨＰ１－１～ＨＰ１－３が
用意されており、これらのうちのいずれかが今回の実行パターンとして決定される。
【０３１０】
　例えば、新たな始動入賞時コマンド（処理対象のコマンド）に対応する保留表示番号が
「２」のときであって、演出モード値が「００」、「０３」であり、先読み決定指定値が
「０１」であるときには、図２３（Ａ）の第３決定例が示す決定割合で先読み変化演出の
実行パターンを決定（選択）する。ここで決定される実行パターンとしては、ＨＰ２－１
～ＨＰ２－６が用意されており、これらのうちのいずれかが今回の実行パターンとして決
定される。
【０３１１】
　例えば、新たな始動入賞時コマンド（処理対象のコマンド）に対応する保留表示番号が
「２」のときであって、演出モード値や先読み決定指定値が第３決定例の値以外の値であ
るときは、図２３（Ｂ）の第４決定例が示す決定割合で先読み変化演出の実行パターンを
決定（選択）する。ここで決定される実行パターンとしては、ＨＰ２－１～ＨＰ２－５が
用意されており、これらのうちのいずれかが今回の実行パターンとして決定される。
【０３１２】
　例えば、新たな始動入賞時コマンド（処理対象のコマンド）に対応する保留表示番号が
「３」のときであって、演出モード値が「００」、「０３」であり、先読み決定指定値が
「０１」であるときには、図２４（Ａ）の第５決定例が示す決定割合で先読み変化演出の
実行パターンを決定（選択）する。ここで決定される実行パターンとしては、ＨＰ３－１
～ＨＰ３－９が用意されており、これらのうちのいずれかが今回の実行パターンとして決
定される。
【０３１３】
　例えば、新たな始動入賞時コマンド（処理対象のコマンド）に対応する保留表示番号が
「３」のときであって、演出モード値や先読み決定指定値が第５決定例の値以外の値であ
るときは、図２４（Ｂ）の第６決定例が示す決定割合で先読み変化演出の実行パターンを
決定（選択）する。ここで決定される実行パターンとしては、ＨＰ３－１～ＨＰ３－８が
用意されており、これらのうちのいずれかが今回の実行パターンとして決定される。
【０３１４】
　例えば、新たな始動入賞時コマンド（処理対象のコマンド）に対応する保留表示番号が
「４」のときであって、演出モード値が「００」、「０３」であり、先読み決定指定値が
「０１」であるときには、図２５（Ａ）の第７決定例が示す決定割合で先読み変化演出の
実行パターンを決定（選択）する。ここで決定される実行パターンとしては、ＨＰ４－１
～ＨＰ４－９が用意されており、これらのうちのいずれかが今回の実行パターンとして決
定される。
【０３１５】
　例えば、新たな始動入賞時コマンド（処理対象のコマンド）に対応する保留表示番号が
「４」のときであって、演出モード値や先読み決定指定値が第７決定例の値以外の値であ
るときは、図２５（Ｂ）の第８決定例が示す決定割合で先読み変化演出の実行パターンを
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決定（選択）する。ここで決定される実行パターンとしては、ＨＰ４－１～ＨＰ４－８が
用意されており、これらのうちのいずれかが今回の実行パターンとして決定される。
【０３１６】
　図２２～図２５における「－」は、当該可変表示の実行中に作用演出が実行されない又
は実行できないことを示す。また、色が記載されている欄は、当該色での作用演出（変化
無しも含む。）を実行すると決定することを示す。保留表示画像やアクティブ表示画像の
表示色（作用演出によって変化したあとの表示色を含む。）は、他の作用演出によって変
化したり、当該アクティブ表示画像の表示が終了したりするまで維持される。
【０３１７】
　例えば、先読み変化演出の実行パターンＨＰ１－１（図２２）は、当該パターンが第１
始動入賞時コマンドバッファ又は第２始動入賞時コマンドバッファから削除されたときに
実行される可変表示（特図ゲームや飾り図柄の可変表示）の実行中において（つまり、タ
ーゲットの保留表示画像が領域５Ｈｃに移動してアクティブ表示画像として表示されて実
行されるターゲットの可変表示の実行中において）、ガセの作用演出をターゲットである
アクティブ表示画像に対して実行することを指定する。
【０３１８】
　例えば、先読み変化演出の実行パターンＨＰ２－５は、当該パターンが保留表示番号「
１」にシフトしたときに実行される可変表示の実行中において（つまり、ターゲットの保
留表示画像が、表示エリア５Ｈの領域５Ｈａ又は領域５Ｈｂの保留表示番号「１」に対応
する位置（最も右又は左の位置）に移動して実行される可変表示の実行中において）、表
示色を白から緑に変化させる作用演出をターゲットの保留表示画像（当該実行パターンの
格納位置に対応した保留表示画像）に対して実行することを指定し、当該パターンが第１
始動入賞時コマンドバッファ又は第２始動入賞時コマンドバッファから削除されたときに
実行される可変表示の実行中において、表示色を緑から赤に変化させる作用演出をターゲ
ットであるアクティブ表示画像に対して実行することを指定する。
【０３１９】
　例えば、先読み変化演出の実行パターンＨＰ３－８は、当該パターンが保留表示番号「
２」にシフトしたときに実行される可変表示の実行中において（つまり、ターゲットの保
留表示画像が、表示エリア５Ｈの領域５Ｈａ又は領域５Ｈｂの保留表示番号「２」に対応
する位置（右から２番目又は左から２番目の位置）に移動して実行される可変表示の実行
中において）、表示色を白から緑に変化させる作用演出をターゲットの保留表示画像（当
該実行パターンの格納位置に対応した保留表示画像）に対して実行することを指定し、当
該パターンが保留表示番号「１」にシフトしたときに実行される可変表示の実行中におい
て、表示色を緑から赤に変化させる作用演出をターゲットの保留表示画像（当該実行パタ
ーンの格納位置に対応した保留表示画像）に対して実行することを指定する（ターゲット
の可変表示実行時には作用演出が実行されない。）。
【０３２０】
　例えば、先読み変化演出の実行パターンＨＰ４－９は、当該パターンが保留表示番号「
３」にシフトしたときに実行される可変表示の実行中において（つまり、ターゲットの保
留表示画像が、表示エリア５Ｈの領域５Ｈａ又は領域５Ｈｂの保留表示番号「３」に対応
する位置（右から３番目又は左から３番目の位置）に移動して実行される可変表示の実行
中において）、表示色を白から緑に変化させる作用演出と表示色を緑から赤に変化させる
作用演出とを、ターゲットの保留表示画像（当該実行パターンの格納位置に対応した保留
表示画像）に対して順次実行することを指定する（その後の可変表示実行時には作用演出
が実行されない。）。
【０３２１】
　例えば、ステップＳ６７４において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、乱数回路１２
４または演出用ランダムカウンタ等により更新される先読み変化演出の実行パターン決定
用の乱数値ＳＲ２を示す数値データを抽出する。続いて、当該乱数値ＳＲ２に基づいて、
ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された実行パターン決定テーブルを参照して先読み変
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化演出の実行パターンを決定する。例えば、前記の実行パターン決定テーブルとして、第
１決定例～第８決定例それぞれでの決定に用いられる第１決定テーブル～第８決定テーブ
ルが用意されている。各決定テーブルでは、例えば、乱数値ＳＲ２と比較される数値（決
定値）が、入賞時判定結果指定コマンドが指定する入賞時判定結果に応じて異なる範囲（
図２２～図２５の各決定割合を実現する範囲）で、決定結果となる各種実行パターンに割
り当てられていればよい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、参照するテーブルにおいて、今回
抽出した乱数値ＳＲ２に、当該新たな始動入賞時コマンドに含まれる入賞時判定結果指定
コマンドが指定する入賞時判定結果に応じて合致する決定値に割り当てられた先読み変化
演出の実行パターンを今回の使用パターンとして決定する。
【０３２２】
　図２２～図２５の決定割合から分かるように、保留表示画像として表示されてからアク
ティブ表示画像として表示された表示画像の最終的な表示色が、白のままと、緑になった
ときと、赤になったときと、で実行パターンの決定割合（最終的な表示色が同じ実行パタ
ーンが複数ある場合には、各実行パターンの決定割合の合計）は第１決定例～第８決定例
において同じになっている。例えば、最終的に赤になる実行パターンの決定割合は、第１
決定例～第８決定例それぞれにおいて、６０／１００（入賞時判定結果がスーパーリーチ
大当たり時）、１０／１００（入賞時判定結果がスーパーリーチハズレ時）、５／１００
（入賞時判定結果が非リーチハズレ時）となっている。最終的に赤になる実行パターンの
決定割合は、最終的に緑や白になる実行パターンよりも大当り時に選択されやすく、ハズ
レ時（スーパーリーチハズレ時、非リーチハズレ時）に選択されにくい。最終的に緑にな
る実行パターンの決定割合は、最終的に白になる実行パターンよりも大当り時に選択され
やすく、ハズレ時に選択されにくい。また、先読み変化演出の実行の決定割合は、入賞時
判定結果には依存しない。このようなことからすると、表示色（実質的にアクティブ表示
画像の表示色）が最終的に赤になったときが大当り期待度が高く、緑がその次に高く、白
のままが最も低い。また、当該大当り期待度は、演出モードによって変化しないようにな
っている（先読み変化演出の実行割合のみが演出モードに応じて変化する）。
【０３２３】
　また、この実施の形態では、１回の可変表示において複数回の作用演出（複数回の表示
色の変化）が可能な先読み変化演出を実行できるのが、キャラＢが選択されて先読み決定
指定値が「０１」となっているときのみであり、キャラＡが選択されて先読み決定指定値
が「００」となっているときなどには当該先読み変化演出を実行できない（ＨＰ１－４、
ＨＰ２－６、ＨＰ３－９、ＨＰ４－９を参照）。
【０３２４】
　図２０に戻り、ステップＳ６７４にて先読み変化演出の実行パターンを決定したあとは
、決定した当該実行パターンを当該新たな始動入賞時コマンド（処理対象のコマンド）に
対応付けて第１始動入賞時コマンドバッファ又は第２始動入賞時コマンドバッファに格納
する（ステップＳ６７５）。その後、表示制御部１２３のＶＤＰ等に対して所定の表示制
御指令を伝送させることなどによって、表示エリア５Ｈの領域５Ｈａにおける当該新たな
始動入賞時コマンドの保留表示番号に対応する表示位置に第１保留表示画像を新たに追加
表示させるか（第１始動入賞時コマンドの受信時）、表示エリア５Ｈの領域５Ｈｂにおけ
る当該新たな始動入賞時コマンドの保留表示番号に対応する表示位置に第２保留表示画像
を新たに追加表示させる（第２始動入賞時コマンドの受信時）（ステップＳ６７６）。な
お、この処理は、始動入賞時コマンドを複数受信している場合には、全てのコマンドにつ
いて行うとよい。なお、保留表示画像の追加は、特図保留記憶数加算指定コマンドを受信
したときのコマンド解析処理において行ってもよい。
【０３２５】
　先読み変化演出の実行制限がある場合（ステップＳ６７２Ａ；Ｙｅｓ）、先読み変化演
出の実行無しの場合（ステップＳ６７３；Ｎｏ）、ステップＳ６７６のあとは当該処理を
終了する。
【０３２６】
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　次にステップＳ１７０～Ｓ１７５の処理を説明する。
【０３２７】
　ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“０”のとき
に実行される処理である。
【０３２８】
　この可変表示開始待ち処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基板１１からの変動パ
ターン指定コマンドを受信したか否かを判定する。なお、当該判定は、例えば、変動パタ
ーン指定コマンド格納領域に当該コマンドが格納されているか否かによって判定すればよ
い。
【０３２９】
　変動パターン指定コマンドを受信している場合、特図ゲームの開始に同期して飾り図柄
の可変表示を開始するため、演出プロセスフラグの値を“１”に更新してから、可変表示
開始待ち処理は終了する。変動パターン指定コマンドを受信していない場合、可変表示開
始待ち処理はそのまま終了する。なお、変動パターン指定コマンド受信フラグを設け、変
動パターン指定コマンドを受信しているときにはコマンド解析処理にて当該フラグをセッ
トし、可変表示開始待ち処理では、当該フラグの状態に基づいて変動パターン指定コマン
ドの受信の有無を判定するようにしてもよい。
【０３３０】
　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。図２６は、可変表示開始設定処理の一例を示すフローチャート
である。
【０３３１】
　可変表示開始設定処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、今回の変動パター
ン（変動パターン指定コマンド格納領域に格納された変動パターン指定コマンドで指定さ
れる。以下同じ）と、今回の可変表示結果（表示結果指定コマンド格納領域に格納された
表示結果指定コマンドで指定される。以下同じ）とに最終停止図柄（確定飾り図柄）を決
定する（ステップＳ３２１）。例えば、変動パターンがＰＣ１－１であれば非リーチのチ
ャンス目を最終停止図柄として決定し、ＰＣ３－２であればリーチのチャンス目を最終停
止図柄として決定する。また、ハズレのときもリーチか非リーチかに合わせて最終停止図
柄を決定する。各最終停止図柄は、乱数値とテーブルとを用いて複数の組合せからランダ
ムに選択するとよい。
【０３３２】
　第１始動入賞時コマンドバッファ又は第２始動入賞時コマンドバッファの記憶内容をシ
フトさせるとともに（ステップＳ３２２Ａ）、先読み変化演出の実行パターンの有無をチ
ェックする（ステップＳ３２２Ｂ）。
【０３３３】
　記憶内容のシフトでは、今回の変動パターン指定コマンドが第１特図ゲームの開始を指
定している場合には、第１始動入賞時コマンドバッファの第１保留表示番号「２」～「４
」に対応して記憶されている第１始動入賞時コマンド、先読み変化演出の実行パターンを
それぞれ上位の番号の第１保留表示番号「１」～「３」にシフトさせる（シフト前の第１
保留表示番号「１」に対応した記憶内容は第１始動入賞時コマンドバッファから削除され
、ＲＡＭ１２２の所定領域に今回の可変表示の終了まで保持される）。今回の変動パター
ン指定コマンドが第２特図ゲームの開始を指定している場合には、第２始動入賞時コマン
ドバッファの第２保留表示番号「２」～「４」に対応して記憶されている第２始動入賞時
コマンド、先読み変化演出の実行パターンをそれぞれ上位の番号の第２保留表示番号「１
」～「３」にシフトさせる（シフト前の第２保留表示番号「１」に対応した記憶内容は第
２始動入賞時コマンドバッファから削除され、ＲＡＭ１２２の所定領域に今回の可変表示
の終了まで保持される）。
【０３３４】
　先読み変化演出の実行パターンの有無のチェックでは、記憶内容をシフトさせた方の始
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動入賞時コマンドバッファや前記の所定領域に先読み変化演出の実行パターンが格納され
ているかをチェックすればよい。
【０３３５】
　記憶内容をシフトさせた方の始動入賞時コマンドバッファや前記の所定領域に先読み変
化演出の実行パターンが格納されている場合（ステップＳ３２２Ｃ；Ｙｅｓ）、格納され
ている実行パターンが示す内容と当該実行パターンの格納場所（保留表示番号（シフト後
の保留表示番号）や前記所定領域）とに基づいて先読み変化演出（具体的には作用演出）
の実行設定を行う（ステップＳ３２２Ｄ）。例えば、実行パターンＨＰ３－７（つまり、
始動入賞時コマンドバッファから削除された実行パターンであり、ターゲットに対応する
実行パターン）が前記所定領域に格納されていれば、表示色を緑から赤に変化させる作用
演出の実行設定を行い、実行パターンＨＰ４－７が保留表示番号「３」にシフトされたの
であれば、ターゲットとなる第１保留表示画像（右から３番目に移動する第１保留表示画
像であり、第１始動入賞時コマンドバッファの記憶内容をシフトしたとき）又は第２保留
表示画像（左から３番目に移動する第２保留表示画像であり、第２始動入賞時コマンドバ
ッファの記憶内容をシフトしたとき）の表示色を白から緑に変化させる作用演出を実行す
る設定を行う。なお、実行パターンＨＰ３－８が前記所定領域に格納されている場合、作
用演出を実行しない設定を行う。このように、ステップＳ３２２Ｄでは、実行パターンの
格納場所によっては作用演出の実行設定を行わなくてもよい。なお、複数の実行パターン
が格納されているときには、各実行パターンについて作用演出の実行設定を行う。
【０３３６】
　ステップＳ３２２Ｄのあと、又は、読み変化演出の実行パターンが格納されていない場
合（ステップＳ３２２Ｃ；Ｎｏ）、上記実行設定の結果、今回の変動パターン、最終停止
図柄、演出モード値が示す演出モード、キャラ指定値が指定するキャラクタなどで演出（
飾り図柄の可変表示や実行設定された作用演出などを含む。）を実行するための演出制御
パターンを今回の飾り図柄の可変表示や演出実行に使用する使用パターンとして設定する
（ステップＳ３２４）。
【０３３７】
　ステップＳ３３４のあとには、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば今回の変動パターン
に対応する特図変動時間に応じたタイマ値を、ＲＡＭ１２２の所定領域に設けられた演出
制御プロセスタイマに初期値として設定する（ステップＳ３２６）。
【０３３８】
　そして、画像表示装置５における飾り図柄の変動を開始させるための設定（演出動作制
御の開始設定）を行う（ステップＳ３２７）。このときには、例えば使用パターンとして
設定された演出制御パターンに含まれる表示制御データに基づいて、表示制御部１２３の
ＶＤＰ等に対して所定の表示制御指令を伝送させることなどによって、画像表示装置５の
表示領域に設けられた「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ
にて飾り図柄の変動を開始させる。
【０３３９】
　その後、保留表示画像の表示の更新設定を行う（ステップＳ３２８）。例えば、第１特
図保留記憶数減算指定コマンドを受信しているとき（第１特図保留記憶数減算指定コマン
ド受信フラグがオンのとき）には、表示制御部１２３のＶＤＰ等に対して所定の表示制御
指令を伝送させることなどによって、表示エリア５Ｈの左の領域５Ｈａの最も右の第１保
留表示画像を領域５Ｈｃに移し（移動した第１保留表示画像は、アクティブ表示画像とし
て表示される。）、他の第１保留表示画像それぞれを右隣の表示位置にシフトさせる（第
１保留表示画像が一つのときは、当該第１保留表示画像の領域５ｃへの移動のみが行われ
る。）。例えば、第２特図保留記憶数減算指定コマンドを受信しているとき（第２特図保
留記憶数減算指定コマンド受信フラグがオンのとき）には、表示制御部１２３のＶＤＰ等
に対して所定の表示制御指令を伝送させることなどによって、表示エリア５Ｈの右の領域
５Ｈｂの最も左の第２保留表示画像を領域５Ｈｃに移し（移動した第２保留表示画像は、
アクティブ表示画像として表示される。）、他の第２保留表示画像それぞれを左隣の表示
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位置にシフトさせる（第２保留表示画像が一つのときは、当該第２保留表示画像の消去の
みが行われる。）。なお、移動（シフト）した保留表示画像やアクティブ表示画像は、移
動前の表示色を維持したまま移動（シフト）する。
【０３４０】
　その後、演出プロセスフラグの値を“２”に更新してから（ステップＳ３２９）、可変
表示開始設定処理を終了する。
【０３４１】
　ステップＳ１７２の可変表示中処理は、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。図２３（Ａ）は、可変表示中処理の一例を示すフローチャートである
。
【０３４２】
　可変表示中処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、例えば演出制御プロセス
タイマのタイマ値に基づいて、今回の変動パターンに対応した可変表示時間（特図変動時
間）が経過したか否かを判定する（ステップＳ５５１）。一例として、ステップＳ５５１
の処理では、演出制御プロセスタイマのタイマ値を１減じ、１減じたタイマ値と同じ値と
なるプロセスタイマ判定値に対応付けられた、演出制御パターンに含まれるデータが終了
コードであるか否かを判定することによって、特図変動時間が経過したかを判定する。
【０３４３】
　終了コードでない場合、つまり、特図変動時間が経過していない場合（ステップＳ５５
１；Ｎｏ）、演出モード値が「００」又は「０３」であるかを判定する（ステップＳ５５
２）。「００」又は「０３」である場合（ステップＳ５５２；Ｙｅｓ）、演出モードが通
常モード又は第２バトルモードであるので、現在が遊技者によるキャラクタの変更操作の
受付期間（演出設定の変更のための操作の受付期間）であるかを判定する（ステップＳ５
５３）。当該期間は、演出制御パターンによって規定されていればよい。変更操作の受付
期間は、可変表示の期間の一部の期間であってもよいし、全部の期間であってもよい。
【０３４４】
　変更操作の受付期間である場合には（ステップＳ５５３；Ｙｅｓ）、操作を受け付ける
ことを報知する演出動作制御を行う（ステップＳ５５４）。例えば、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、例えば、演出動作制御（使用パターンとして設定されている演出制御パターンに
基づいて、表示制御部１２３のＶＤＰ等に対して所定の表示制御指令を伝送させて所定の
画像を表示させること、音声制御基板１３に対する所定の制御信号（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
する所定の制御信号（電飾信号）の出力により遊技効果ランプ９などに点灯／消灯駆動を
行なわせること、のうちの少なくともいずれかを行う制御など、他の演出動作制御につい
ても同じ）を行い、操作を受け付けることを報知する演出（例えば、操作を受け付けるこ
とを報知する画像（キャラＡ及びキャラＢを操作に応じて強調表示する画面）を画像表示
装置５に表示したり、音声で報知したりするなど）を実行する。
【０３４５】
　その後、キャラクタを変更（選択）する操作があったかを判定し（ステップＳ５５５）
、操作があった場合（ステップＳ５５５；Ｙｅｓ）、操作に応じてキャラ指定値を更新す
る（ステップＳ５５６）。キャラ指定値は、キャラＡ又はキャラＢを指定する値であり、
ＲＡＭ１２２の所定領域に格納されて、キャラの選択操作があるごとに更新される。図２
７（Ｂ）に示すように「００」（初期値でもある。）がキャラＡを指定し、「０１」がキ
ャラＢを指定する。キャラクタを選択する操作は、例えば、スティックコントローラ３１
Ａによって行われる。例えば、スティックコントローラ３１Ａが左右方向のいずれかに傾
動されるごとにキャラクタは変更される。このため、当該傾動操作を示す信号が演出制御
基板１２に入力されたときに前記選択操作があったと判定する。キャラ指定値は、現在の
値が「００」であるときに当該傾動操作を示す信号が入力されたときに「０１」に更新し
、現在の値が「０１」であるときに当該傾動操作を示す信号が入力されたときに「００」
に更新する。このように、ここでは、キャラ指定値は、操作ごとに「００」と「０１」と
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に交互に更新される。
【０３４６】
　ステップＳ５５６のあとは、更新したキャラ指定値に応じて現在の演出態様を変更する
制御を行う（ステップＳ５５７Ａ）。具体的には、キャラＢへの変更があったときには、
通常モードや第２バトルモードでの演出において登場するキャラＡをキャラＢに変更する
制御を行う（例えば、演出制御パターンをキャラＡ用の演出制御パターンに書き換えて表
示制御を行うなどする）（図３３などを参照）。このとき、キャラＢへの変更に伴って、
保留表示画像及びアクティブ表示画像の形状を変更する制御も行う（大当り期待度に関係
する表示色は維持したまま。）。この制御は、表示制御部１２３のＶＤＰ等に対して所定
の表示制御指令を伝送するなどによって行う。具体的には、キャラＡへの変更があったと
きには、通常モードや第２バトルモードでの演出において登場するキャラＢをキャラＡに
変更する制御を行う（例えば、演出制御パターンをキャラＢ用の演出制御パターンに書き
換えて表示制御を行うなどする）（図３３などを参照）。このとき、キャラＡへの変更に
伴って、保留表示画像及びアクティブ表示画像の形状を変更する制御も行う（大当り期待
度に関係する表示色は維持したまま。）。この制御は、表示制御部１２３のＶＤＰ等に対
して所定の表示制御指令を伝送するなどによって行う。
【０３４７】
　その後、キャラが変更された（演出設定が変更された）旨を報知する演出動作制御を行
う（ステップＳ５５７Ｂ）。例えば、キャラの変更の旨や変更後のキャラクタの説明等を
画像表示装置５に重畳表示する（図３３など）。また、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出
力によって報知を行ってもよい。
【０３４８】
　なお、この実施の形態では、キャラ指定値は上記操作において変更されるのみであるの
で、操作受付期間の経過タイミングで選択されているキャラは、その後の可変表示で登場
するキャラでもある。なお、キャラ指定値は大当り遊技状態時などに初期値「００」にリ
セットされてもよい。また、デモ表示したときに初期値をリセットしてもよい。
【０３４９】
　演出モード値が「００」、「０３」でないとき（ステップＳ５５２；Ｎｏ）、キャラ変
更操作の受付期間でないとき（ステップＳ５５３；Ｎｏ）、変更の操作が無かったとき（
ステップＳ５５５；Ｎｏ）、ステップＳ５５７Ｂのあと、現在が作用演出の実行期間であ
るかを判定する（ステップＳ５５８）。当該期間は、演出制御パターンにて規定されてい
ればよい。当該期間である場合（ステップＳ５５８；Ｙｅｓ）、作用演出を実行するため
の演出動作制御を実行する（ステップＳ５５９）。当該演出動作制御がタイマ割り込みご
とに繰り返されることで、作用演出の実行が実現する（図３３など）。この作用演出によ
って、ターゲットとなる保留表示画像やアクティブ表示画像の表示色が変化することがあ
る。この場合は、これ以降でも変化後の色を維持するように表示制御を行う。
【０３５０】
　作用演出の実行期間でない場合（ステップＳ５５８；Ｎｏ）、ステップＳ５５９のあと
、演出制御用ＣＰＵ１２０は、現在がリーチ演出実行期間であるかを判定する（ステップ
Ｓ５６４）。当該実行期間は、演出制御パターンなどによって規定されていればよい。当
該実行期間である場合（ステップＳ５６４；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例え
ば、リーチ演出を実行する演出動作制御を行う（ステップＳ５６５）。タイマ割り込み毎
にステップＳ５６５が繰り返し実行されることで、リーチ演出の実行が実現される。リー
チ演出の態様は、演出モードに応じて異なるようにしてもよい。
【０３５１】
ステップＳ５６５のあと、又は、リーチ演出実行期間でない場合（ステップＳ５６４；Ｎ
ｏ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、現在設定されている演出制御パターンに従ったその他
の演出動作制御（例えば、飾り図柄の可変表示やその他の演出を実行するための演出動作
制御など）を行う（ステップＳ５６６）。ステップＳ５６６のあと、可変表示中処理は終
了する。
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【０３５２】
　ステップＳ５５１の処理で１減じたタイマ値に対応するデータが終了コードであり、特
図変動時間が飾り図柄の可変表示（特図ゲームでもある）の開始から経過した場合には（
ステップＳ５５１；Ｙｅｓ）、図柄確定指定コマンドの受信があったか否か（対応する受
信フラグがオンであるか否かなど）を判定する（ステップＳ５７１）。このとき、当該コ
マンドの受信がなければ（ステップＳ５７１；Ｎｏ）、可変表示中処理を終了して待機す
る。なお、可変表示時間が経過した後、図柄確定指定コマンドを受信することなく所定時
間が経過した場合には、図柄確定指定コマンドを正常に受信できなかったことに対応して
、所定のエラー処理が実行されるようにしてもよい。
【０３５３】
　図柄確定指定コマンドの受信があった場合には（ステップＳ５７１；Ｙｅｓ）、例えば
表示制御部１２３のＶＤＰ等に対して所定の表示制御指令を伝送させることといった、飾
り図柄の可変表示において可変表示結果となる最終停止図柄を導出表示させる制御を行う
（ステップＳ５７２）。最終停止図柄は、ステップＳ１７１で決定した最終停止図柄であ
る。なお、導出表示の制御内容は例えば演出制御パターンにて規定されていればよいが、
例えば最終停止図柄のデータをＲＡＭ１２２に保持しておき、保持したデータに基づいて
最終停止図柄を導出表示してもよい。ステップＳ５７２のあとには、当り開始指定コマン
ド受信待ち時間に対応するタイマ値を演出制御プロセスタイマなどに設定する（ステップ
Ｓ５７３）。
【０３５４】
　そして、演出モード値が「００」、「０３」であるかを判定し（ステップＳ５７４）、
「００」、「０３」のときには、遊技者の操作によってキャラの変更があり得るので、キ
ャラ指定値に応じて先読み決定指定値を更新する（ステップＳ５７５）。キャラ指定値が
「００」のときは、先読み決定指定値を「００」とし、キャラ指定値が「０１」のときは
、先読み決定指定値を「０１」とする。先読み決定指定値は、選択されているキャラクタ
（演出モード）に応じて先読み変化演出の実行決定例（実行の決定割合）を指定するもの
でもある。ステップＳ５７５の処理によって、可変表示中にキャラの変更があったとして
も、変更後のキャラ（演出モード）に対応する決定割合が直ちに反映されるのではなく、
当該可変表示の終了から変更後のキャラ（演出モード）に対応する決定割合（先読み変化
演出の実行割合）が反映される。このように、演出モードの変更（キャラの変更）のタイ
ミングと、変更後の演出モードの決定割合での先読み変化演出の実行の有無の決定開始の
タイミングとはずれる。
【０３５５】
　ステップＳ５７５のあと、演出モード値が「００」、「０３」でない場合（ステップＳ
５７４；Ｎｏ）、演出プロセスフラグの値を特図当り待ち処理に対応した値である“３”
に更新し（ステップＳ５７５）、可変表示中処理を終了する。
【０３５６】
　タイマ割り込み毎にステップＳ１７２が繰り返し実行されることで、飾り図柄の可変表
示、作用演出、リーチ演出などの各種演出の実行が実現する。
【０３５７】
　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。
【０３５８】
　特図当り待ち処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、当り開始指定コマンドの受信
があったか否か（例えば、当り開始指定コマンド格納領域に当該コマンドが格納されてい
るかによって判定できる。）を判定する。そして、当り開始指定コマンドの受信があった
と判定した場合には、大当り中演出（大当り遊技状態中に実行される演出）の実行設定を
行う。当該大当り中演出は、大当り遊技状態中に実行される演出のうちファンファーレ開
始からエンディングの前までの演出である。大当り中演出の実行設定では、例えば、上記
大当り中演出を実行するための演出制御パターンを使用パターンに設定し、使用パターン
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として設定した演出制御パターンの実行時間に応じたタイマ初期値を演出制御プロセスタ
イマに設定する。その後、演出プロセスフラグの値を“４”に更新し、特図当り待ち処理
を終了する。
【０３５９】
　一方で、当り開始指定コマンドの受信がまだないと判定した場合には、当り開始指定コ
マンド受信待ち時間が経過したかを判定する。例えば、演出制御プロセスタイマのタイマ
値を１減算し、１減算したタイマ値が「０」であるかを判定することで、待ち時間の経過
を判定する。１減算後のタイマ値が「０」でない場合、当り開始指定コマンド受信待ち時
間は経過していないことになるので、そのまま本処理を終了する。
【０３６０】
　１減算後のタイマ値が「０」である場合、当り開始指定コマンド受信待ち時間が経過し
ていることになるので、特図ゲームにおける特図表示結果が「ハズレ」であったと判断し
て、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新し、本処理を終了する。
【０３６１】
　ステップＳ１７４の当り中処理は、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。
【０３６２】
　当り中処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御プロセスタイマのタイマ値
を１減じ、使用パターンとして設定された演出制御パターンに基づいて、大当り中演出を
実行する演出動作制御を行う。当り中処理においては、大入賞口開放中指定コマンドや大
入賞口開放後指定コマンドが主基板１１から送信されてくる。ここで、最終ラウンド（当
り開始指定コマンド格納領域に格納された当り開始指定コマンドが指定する大当り種別が
「確変」なら１５ラウンド、「突確」なら２ラウンド）を指定する大入賞口開放中指定コ
マンドが大入賞口開放中指定コマンド格納領域に格納されたときには、図２８（Ａ）の処
理を実行する。
【０３６３】
　図２８（Ａ）の処理において演出制御用ＣＰＵ１２０は、最終ラウンドを指定する大入
賞口開放後指定コマンドを受信したかを判定する（大入賞口開放後指定コマンド格納領域
に当該コマンドが格納されたか否かで判定すればよい）（ステップＳ９５１）。当該コマ
ンドを受信している場合には（ステップＳ９５１；Ｙｅｓ）、本処理を終了する（これ以
降、本処理は行わないようにしてもよい。）。当該コマンドを受信していない場合には（
ステップＳ９５１；Ｎｏ）、バトルモードの選択操作があるかを判定する（ステップＳ９
５１）。バトルモードを選択する操作は、例えば、スティックコントローラ３１Ａによっ
て行われる。例えば、スティックコントローラ３１Ａが左右方向のいずれかに傾動される
ごとに選択対象のバトルモードは変更される。このため、当該傾動操作を示す信号が演出
制御基板１２に入力されたときに前記選択操作があったと判定する。
【０３６４】
　バトルモードの選択操作があった場合（ステップＳ９５２；Ｙｅｓ）、操作に応じたバ
トルモード値を更新する（ステップＳ９５３）。バトルモード値は、現在の値が「００」
（図２８（Ｂ）参照、第１バトルモードに対応。）であるときに当該傾動操作を示す信号
が入力されたときに「０１」（図２８（Ｂ）参照、第２バトルモードに対応。）に更新さ
れ、現在の値が「０１」であるときに当該傾動操作を示す信号が入力されたときに「００
」に更新される。このように、ここでは、バトルモード値は、操作ごとに「００」と「０
１」とに交互に更新される。ステップS９５３のあと、又は、バトルモードの選択操作が
ない（ステップＳ９５２；Ｎｏ）、最終ラウンドの演出（現在選択されているバトルモー
ドの種類や操作を受け付けている旨の報知など）を実行する演出動作制御を行う（ステッ
プＳ９５４）。例えば、ステップＳ９５４では、バトルモード値に対応するバトルモード
を選択対象とした画面表示（例えば、第１バトルモードと第２バトルモードとを表示し、
選択対象の方のバトルモードを強調表示した画面などの表示）を行う演出動作制御が行わ
れる。このような制御がタイマ割り込み毎に行われることで、例えば、強調表示されるバ
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トルモード（選択対象のバトルモード）が、操作が行われるごとに切り替わって表示され
る。最終ラウンド終了時におけるバトルモード値に対応するバトルモード（操作がされる
毎に切り替わって強調表示されたバトルモード）が今回選択されたバトルモードとなる（
最初のバトルモード値が「００」であれば、操作が無ければ第１バトルモードが選択され
る。）。
【０３６５】
　大入賞口開放後指定コマンドを受信していない場合（ステップＳ９５１；Ｎｏ）、ステ
ップＳ９５４のあと、本処理は終了する。なお、「突確大当り」のときは、ラウンド遊技
が極めて短いため、バトルモードの選択を受け付けるような演出を実行しなくてもよい。
また、「突確大当り」のときは、バトルモード値を従前の値のままとしてもよいが（この
場合、確変大当りのときに選択されたバトルモードが継続される。）、その後のバトルモ
ードを第１バトルモードに固定するため、「突確大当り」の大当り遊技状態になったとき
には、バトルモード値を「００」にリセットしてもよい（この実施の形態では、リセット
するものとする。）。
【０３６６】
　当り中処理では、さらに、当り終了指定コマンドを受信したかを判定し（当り終了指定
コマンド格納領域に当該コマンドが格納されたか否かで判定すればよい）、当り終了指定
コマンドを受信していない場合、各ラウンド遊技が全て終了していないので、演出プロセ
スフラグの値を更新せずに当り中処理を終了する。また、当り終了指定コマンドを受信し
た場合には、各ラウンド遊技が全て終了したことになるので、エンディング演出の実行を
開始するため、演出プロセスフラグの値をステップＳ１７５に対応した値である“５”に
更新して当り中処理を終了する。
【０３６７】
　なお、上記更新時では、エンディングを実行するための演出制御パターンを使用パター
ンとして設定し、さらに使用パターンとして選択した演出制御パターンの実行時間に応じ
たタイマ初期値を演出制御プロセスタイマに設定する。エンディングの演出制御パターン
は、予め設定されていればよい。
【０３６８】
　タイマ割り込み毎にステップＳ１７４（特に上記演出動作制御）が繰り返し実行される
ことで、ステップＳ１７３で実行設定した大当り中演出の実行が実現する。
【０３６９】
　ステップＳ１７５のエンディング処理は、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。
【０３７０】
　エンディング処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、エンディング実行期間が経過
したかを判定する。例えば、演出制御プロセスタイマのタイマ値を１減じ、１減じたタイ
マ値と同じ値となるプロセスタイマ判定値に対応付けられた、演出制御パターンに含まれ
るデータが終了コードであるか否かを判定することによって、エンディング期間が経過し
たかを判定する。
【０３７１】
　前記演出制御パターンに含まれるデータが終了コードでなく、エンディング実行期間が
経過していない場合、使用パターンとして設定された演出制御パターンに基づいて、エン
ディングの演出動作制御を行い、本処理を終了する。前記演出制御パターンに含まれるデ
ータが終了コードであり、エンディング実行期間が経過した場合、図２９の処理を行って
エンディング処理を終了する。
【０３７２】
　図２９の処理では、演出側確変フラグがオン状態であるかを判定し（ステップＳ９３１
）、オン状態のときには（ステップＳ９３１；Ｙｅｓ）、第２移行モードへの移行はない
ので、演出モード値をバトルモード値に応じた値に設定する（バトルモード値が「００」
のときは、演出モード値を「０２」に設定し、バトルモード値が「０１」のときは、演出
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モード値を「０３」に設定する）（ステップＳ９３２）。なお、このとき、バトルモード
値を「００」にリセットしてもよい。ステップＳ９３２のあと、演出プロセスフラグの値
を初期値である“０”に更新し（ステップＳ９３３）、本処理を終了する。また、演出側
確変フラグがオフ状態のときは、ステップＳ９１２などで第２移行モードへの移行を行う
ため、そのままステップＳ９３３の処理を行って本処理を終了する。
【０３７３】
　タイマ割り込み毎にステップＳ１７５が繰り返し実行されることで、当り中処理で実行
設定されたエンディングの演出の実行が実現する。
【０３７４】
　なお、上記一連の処理において、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新
するときには、１回の可変表示等が終了したことになるので、演出制御プロセスタイマや
、各種フラグの状態やカウンタの値などの各種データ（次の可変表示に持ち越したくない
もの）を適宜リセットするとよい。
【０３７５】
（演出モードの遷移など）
　演出モードの遷移の一例などを、図面を参照して説明する。なお、図３０などにおける
変動とは、特図や飾り図柄の可変表示のことである。
【０３７６】
　まず、図３０（Ａ）を参照して、通常状態において確変大当りが発生したときの演出モ
ードの遷移例を説明する。遊技状態が通常状態（演出モードは通常モード（演出画面は図
３２（Ａ）参照））のときに「確変大当り」が発生すると大当り遊技状態が開始される。
なお、大当り遊技状態の遊技状態は通常状態のままである。また、大当り遊技状態におけ
る最終ラウンドでは遊技者による操作（スティックコントローラ３１Ａへの操作など）に
よりバトルモードが選択される。大当り遊技状態終了後、遊技状態は確変状態になり、１
回目から１５回目までの可変表示の演出モードは第２移行モード（演出画面は図３２（Ｂ
））になる。大当り遊技状態終了後、１６回目からの可変表示の演出モードは、前記最終
ラウンドで選択されたバトルモード（第１バトルモード又は第２バトルモードのいずれか
）となる（演出画面は図３２（Ｃ）及び（Ｄ）参照）。当該バトルモード及び確変状態は
、大当り遊技状態終了後１００回目の可変表示の実行によって終了する。このあとは、遊
技状態は通常状態に移行する。また、演出モードは、第１移行モード（演出画面は図３２
（Ｅ）参照）に移行する。第１移行モードは、大当り遊技状態終了後、１１５回目の可変
表示で終了する。第１移行モードの終了後（１１６回目の可変表示以降）、演出モードは
通常モードとなる。なお、「突確大当り」のときの演出モードの遷移も同様でよいが、バ
トルモードは、選択できず第１バトルモードになるものとする。
【０３７７】
　次に、図３０（Ｂ）を参照して、確変状態において確変大当りが発生したときの演出モ
ードの遷移例を説明する。遊技状態が確変状態（演出モードは第１バトルモード又は第２
バトルモード）のときに「確変大当り」が発生すると大当り遊技状態が開始される。なお
、大当り遊技状態の遊技状態は通常状態になるが、次の可変表示開始時まで背景指定コマ
ンドが送信されてこないので、演出側確変フラグはオン状態のままとなる。また、大当り
遊技状態における最終ラウンドでは遊技者による操作（スティックコントローラ３１Ａへ
の操作など）によりバトルモードが選択される。大当り遊技状態終了後、遊技状態は確変
状態になるが、ここでは大当り前から確変状態であったので第２移行モードへの移行はな
く、大当り遊技状態終了後の演出モードは、前記最終ラウンドで選択されたバトルモード
（第１バトルモード又は第２バトルモードのいずれか）となる。当該バトルモード及び確
変状態は、大当り遊技状態終了後１回目～１００回目の可変表示の実行期間中継続し、そ
れ以降は（１０１回目以降の可変表示では）、遊技状態は通常状態になる。また、演出モ
ードは、１０１回目～１１５回目の可変表示において第１移行モードになる。第１移行モ
ードは、大当り遊技状態終了後、１１５回目の可変表示で終了する。第１移行モードの終
了後（１１６回目の可変表示以降）、演出モードは通常モードとなる。なお、「突確大当
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り」のときの演出モードの遷移も同様でよいが、バトルモードは、選択できず第１バトル
モードになるものとする。
【０３７８】
　次に図３１を参照して、通常モードや第２バトルモードで登場キャラクタの変更操作が
行われたときの演出モード等について説明する。例えば、キャラＡが登場する通常モード
や第２バトルモード中に実行される可変表示にて、遊技者が操作（スティックコントロー
ラ３１Ａへの操作など）によってキャラＡをキャラＢに変更したとすると、演出画面上で
は登場キャラクタがキャラＢに変更されるとともに、保留表示画像やアクティブ表示画像
の形状（大当り期待度に関係する表示色は維持したまま。）もキャラＢの演出モード用に
変更される（図３３参照）。
【０３７９】
　演出モードにおいて、キャラＡのときと、キャラＢのときとでは、基本的に先読み変化
演出の実行の決定割合が異なる（図２１参照）。これは、キャラＡのときとキャラＢのと
きとで先読み決定指定値が異なる値となるからであるが、先読み決定指定値はキャラの変
更があっても、変更があったときに実行されていた可変表示が終了するまで更新されない
（図柄確定コマンドの受信まで、図２７のステップＳ５７５）。このため、先読み変化演
出の実行の決定割合は、キャラの変更があった可変表示終了時に初めて更新されることに
なる。このようなことは、キャラＢからキャラＡへの変更があったときも同様である。
【０３８０】
　なお、１回の可変表示においてキャラの変更が複数回あっても、最後に変更されたキャ
ラに応じた先読み決定指定値が設定されることになる。また、キャラＡからキャラＢへの
変更前に実行が決定された先読み変化演出は、キャラＢへの変更があっても実行されるこ
とになる。また、保留表示画像において変化した表示色は、アクティブ表示画像にも引き
継がれることになる。
【０３８１】
（演出画面など）
　演出画面を図面を参照して説明する。まず、各演出モードの基本的な画面を図３２を参
照して説明する。図３２（Ａ）～（Ｅ）に示すように、通常モード、第１移行モード、第
１バトルモード、第２バトルモード、第２移行モードでは、まず背景が異なる。また、通
常モード及び第２バトルモードでは、変更可能な登場キャラクタとしてキャラＡやキャラ
Ｂが表示される（キャラＡが表示（選択）されているときはキャラＡの演出モードとなり
、キャラＢが表示（選択）されているときはキャラＢの演出モードとなる）。これらキャ
ラは、常時表示されていても、作用演出実行時にのみ表示されてもよい。また、他の演出
モードで登場するキャラクタ（常に表示されても、必要に応じて一時表示されてもよい。
）は、それぞれの演出モード専用のキャラクタであっても、キャラＡとキャラＢとのいず
れかであってもよい（但し、操作による変更不可。）。図３２（Ｂ）に示すように第１移
行モードでは、確変終了の報知が行われてもよい。図３２（Ｃ）に示すように第１バトル
モードでは、当該モード用のモンスターＡを倒す目標を報知してもよい。図３２（Ｄ）に
示すように第２バトルモードでは、当該モード用のモンスターＢを倒す目標を報知しても
よい。図３２（Ｅ）に示すように第２移行モードでは、確変開始の報知が行われてもよい
。
【０３８２】
　次に、演出設定の変更として通常モードの可変表示中に登場キャラクタが変更されたと
きの演出画面等について図３３及び３４を参照して説明する。通常モードにおいてキャラ
Ａが選択された状態で可変表示が開始されたあと（図３３（Ａ））、遊技者がキャラＡを
キャラＢに変更する操作を行うと、キャラＢがキャラＡの替わりに表示されるようになり
、さらに、保留表示画像やアクティブ表示画像の形状が丸から四角に変更される（ステッ
プＳ５５７Ａ参照）。このようにして、キャラの変更操作があると、演出モードは、直ち
にキャラＡが登場する通常モードからキャラＢが登場する通常モードに変更される（なお
、キャラＡとキャラＢとで背景等を変更してもよい。）（図３３（Ｂ）。
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【０３８３】
　また、ステップＳ５５７Ｂによって、変更後のキャラ名（キャラＢ）と、キャラＢのと
きの先読み変化演出の実行割合（図では「先読み頻度」）が小さい（少ない）説明とが表
示される（図３３（Ｂ））。なお、第１移行モードや第２移行モード、第１バトルモード
において操作があっても、このような説明は表示されない。先読み変化演出の実行の決定
割合は、キャラＢへの変更があっても、実行中の可変表示が終了するまで、キャラＡのも
の（先読み決定指定値＝００）が維持される（先読み決定指定値は可変表示終了時のステ
ップＳ５７５で初めて反映される）。
【０３８４】
　ここで、第１始動入賞が発生して第１特図ゲームの新たな保留記憶が発生し、当該保留
記憶をターゲットとする先読み変化演出の実行が決定されたとする（決定割合は、キャラ
Ａのとき（先読み決定指定値＝００）のまま、図２１（Ａ）の決定例参照）。このときに
は、ターゲットとなる第１保留表示画像Ｔが新たに領域５Ｈａに表示される（図３３（Ｃ
））。その後、可変表示の終了により（図３３（Ｄ））、先読み決定指定値がキャラＢに
対応する「０１」に更新され（ステップＳ５７５）、これ以降キャラＢのときの決定割合
（先読み決定指定値＝０１）で先読み変化演出の実行が決定される（図２１（Ｂ）の決定
例参照）。その後、次の可変表示が開始されると、第１保留表示画像は右に１つシフトし
、今回実行される可変表示に対応する第１保留表示画像は領域５Ｈｃに移動して表示され
、可変表示開始前に決定されていた先読み変化演出（作用演出）が実行される（図３３（
Ｅ））。ここでは、キャラＢがターゲットの第１保留表示画像Ｔにビームをあてて当該画
像Ｔの表示色を緑に変化させている。その後可変表示が終了し（図３３（Ｆ））、次の可
変表示（ターゲットの可変表示）が開始されると、ターゲットの保留表示画像（緑色）は
、領域５Ｈｃに移動してアクティブ表示画像として表示される（表示色等はそのまま変化
なし）（図３３（Ｇ））。
【０３８５】
　その後、キャラＢからキャラＡへの変更操作があった場合、キャラＡの表示が行われ、
緑のアクティブ表示画像の形状が丸から四角に変更される（図３３（Ｈ））（ステップＳ
５５７Ａ）。このとき、表示色は変更無しであり、大当り期待度は維持される。なお、図
３３（Ｈ）でも、変更後のキャラ名などが表示される（ステップＳ５５７Ｂ）。
【０３８６】
（音量調整など）
　また、この実施の形態では、スピーカ８Ｌ、８Ｒから出力される音声の音量を調整可能
となっている。この点に関し、パチンコ遊技機１は、音量つまみや音量ボタンなどを含ん
で構成される音量指定部５０を有する。音量指定部５０は、遊技者が音量を調整するため
に操作され、操作内容に応じた信号を演出制御基板１２に送信する。音量指定部５０は、
遊技者が遊技中に操作できる位置などに設定されていればよい。
【０３８７】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、図３５に示す音量調整処理を実行する。当該処理
は、タイマ割り込みごとにコマンド制御処理のあとなどに実行される。演出制御用ＣＰＵ
１２０は、まず、音量調整の操作があったかどうかを音量指定部５０からの操作信号に基
づいて判定し（ステップＳ９７１）、操作有りの場合には、それまでの音量を操作内容に
応じた音量に変更する処理を行い（ステップＳ９７２）、現在が飾り図柄の可変表示の実
行中（変動中）であるか（例えば、演出プロセスフラグが「２」のときが変動中である。
）を判定する（ステップＳ９７３）。変動中でない場合には（ステップＳ９７３；Ｎｏ）
、第１態様で音量の調整結果（ステップＳ９７２での変更結果）を表示する制御を行い（
ステップＳ９７４）、変動中である場合には（ステップＳ９７３；Ｙｅｓ）、第２態様で
音量の調整結果（ステップＳ９７２での変更結果）を表示する制御を行う（ステップＳ９
７５）。例えば、表示制御部１２３のＶＤＰ等に対して所定の表示制御指令を伝送させて
調整結果を表示させればよい。
【０３８８】
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　上記第２態様は第１態様よりも視認性が低い態様である。第２態様は、例えば、表示す
る画像の大きさが第１態様よりも小さいものであればよい。例えば、図３６（Ａ）のよう
に、可変表示実行時に音量の調整があったときには、音量の調整結果（「音量＋１」など
）を第２態様で表示する（小さく表示する）。図３６（Ｂ）のように、可変表示非実行時
に音量の調整があったときには、音量の調整結果（「音量＋１」など）を第１態様で表示
する（第１態様よりも大きく表示する）。
【０３８９】
（先読み変化演出の他の態様）
　先読み変化演出（特に作用演出）は、例えば、図３７及び図３８に示す態様で実行して
もよい。例えば、作用演出において、キャラＡ（キャラＢとしてもよい）がターゲットの
第１保留表示画像に向けてビームＢＭ１を発射し、ターゲットの第１保留表示画像の中に
、ビームＢＭ１と同じ色（ここでは、緑）の領域を発生させて徐々に広げていく（図３７
（Ｂ）、（Ｃ）、（Ｄ１））。当該作用演出がガセの作用演出の場合は、前記領域が第１
保留表示画像のすべてを埋める前に第１保留表示画像が元に戻るが、成功すると、前記領
域が第１保留表示画像のすべてを埋めて第１保留表示画像の色がビームＢＭ１と同じ色（
緑色）に変化させる。同様にして、赤のビームＢＭ２をターゲットの第１保留表示画像に
作用させて当該第１保留表示画像の色を赤にする（図３７（Ｆ１）、（Ｇ１））。アクテ
ィブ表示画像についても同様のビームを作用させて、表示色を変化させてもよい（図３８
）。
【０３９０】
（保留表示画像やアクティブ表示画像の表示態様）
　キャラＡのときと、キャラＢのときとでは、保留表示画像やアクティブ表示画像の形状
が異なるようになっているが、先読み変化演出によって、共通の形状に変化するようにし
てもよい。例えば、図３９のように、丸の保留表示画像Ｘ１（キャラＡの演出モード）で
は、Ｘ２（緑色）、Ｘ３（赤色）のように表示色が変化していき、四角の保留表示画像Ｙ
１（キャラＢの演出モード）では、Ｙ２（緑色）、Ｙ３（赤色）のように表示色が変化し
ていくが、最終段階は演出モードに依存しないで同じ表示態様の画像Ｚ（菱形の画像）が
保留表示画像として表示されるようにしてもよい（このような表示態様の変化は、アクテ
ィブ表示画像でも同様である。）。あるいは、丸の保留表示画像Ｘ１（キャラＡの演出モ
ード）からＸ２等を経ることなく、又は四角の保留表示画像Ｙ１（キャラＢの演出モード
）からＹ２等を経ることなく、演出モードに依存しないで同じ表示態様の画像Ｚ（菱形の
画像）に変化するようにしてもよい（例えば、先読み変化演出の実行パターンで規定され
ていればよい。）。
【０３９１】
（上記実施形態の作用効果）
　上記実施形態等では、通常モードや第２バトルモードにおいて、登場キャラクタをキャ
ラＡとキャラＢとのうちのいずれかとするかによって（演出モードをキャラＡの演出モー
ドとするかキャラＢの演出モードとするかによって）、先読み変化演出（特に、保留表示
画像やアクティブ表示画像の表示色を変化させる先読み変化演出）の実行割合（頻度）が
異なることになる。キャラＡとキャラＢとで対応する先読み決定指定値が異なり、この値
によって先読み変化演出の実行決定割合（図２１参照）が異なるためである。なお、先読
み変化演出の実行の有無を決定してから、先読み変化演出の実行パターンを決定するので
（図２０参照）、結局、保留表示画像やアクティブ表示画像の表示色を変化させる先読み
変化演出の実行割合も、演出モードをキャラＡの演出モードとするかキャラＢの演出モー
ドとするかによって異なることになる。ここで、通常モードや第２バトルモードにおける
可変表示の実行中に登場キャラクタ（キャラＡ又はキャラＢ）が変更されたとき（演出モ
ードの切り替えがなされたとき）、演出画面はすぐに変更後の画面（登場キャラクタや保
留表示画像等の形状を変更した画面）に変更されるが、先読み変化演出（特に、保留表示
画像やアクティブ表示画像の表示色を変化させる先読み変化演出）の実行決定割合は、当
該可変表示の終了時に変更される（図３１など参照）。従って、演出モードの切り替え及
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び先読み変化演出に関する処理負担を軽減できる。仮に、演出モードの切り替え（登場キ
ャラクタの変更）のたびに前記の実行決定割合を変化させたり、先読み変化演出の実行の
有無等を決めなおしたりすると処理が複雑になるが、前記実行決定割合を可変表示の終了
時に変更するようにすることで処理を簡素にでき、演出に関する処理負担を軽くすること
ができる。特に、１回の可変表示に演出モードの切り替え（登場キャラクタの変更）を複
数回行うと（この実施の形態では、切り替えを複数回行える。）、切り替えのたびに実行
決定割合の切り替えなどの処理が必要になり処理負担は大きくなるが、この実施の形態で
は、切り替えが複数でも前記実行決定割合の切り替え等を行わないので、処理負担を軽減
できる。また、可変表示終了時に選択されている演出モード（登場キャラクタ）に応じて
、当該可変表示が終了してからの先読み変化演出の実行決定割合を設定するので、演出モ
ードの切り替えごとの先読み変化演出などに関する処理が不要になり、演出に関する処理
負担が軽減される。
【０３９２】
　また、先読み変化演出の実行が決定されると、その後に演出モードの切り替え（キャラ
Ａへの切り替えやキャラＢへの切り替え）があっても、実行がすでに決定されている先読
み変化演出は実行パターンの変更等もなく実行される（図３１など参照）ので、演出モー
ドの切り替えによって先読み変化演出の実行についての処理をやり直す等しなくてよく、
処理負担を軽減できる。
【０３９３】
　また、この実施の形態では、演出モードの切り替え（キャラＡへの切り替えやキャラＢ
への切り替え）を遊技者の操作によって行うことができ、遊技者の嗜好にあった遊技を行
うことができる。また、図３６に示すように、音量調整の結果を表示するときの当該結果
の視認性を、可変表示の実行中の方が可変表示の非実行期間のときよりも低くすることで
、可変表示等を見やすくすることができ、音量調整の結果の表示による演出効果の低下を
抑えることができる。また、この実施の形態では、登場キャラクタの変更操作が反映され
る演出モード（通常モードや第２バトルモード）と、登場キャラクタの変更操作が反映さ
れない演出モード（通常モードや第２バトルモード）とがあり、変更操作が反映される演
出モードでは、変更された登場キャラクタの報知（「キャラＡに変更！！」など）が行わ
れ（図３３や図３４参照）、変更操作が反映されない演出モードでは、前記報知は行われ
ないようになっているので、変更された登場キャラクタの報知が適切に行われる。
【０３９４】
　また、演出モードの切り替え（キャラＡへの切り替えやキャラＢへの切り替え）があっ
ても、アクティブ表示画像の表示色は、切り替え前の当該アクティブ表示画像の表示色や
当該アクティブ表示画像が保留表示画像として表示されていたときの表示色を引き継ぎ（
図３１、図３４など参照）、大当り期待度も変化しないので（先読み変化演出の実行の有
無などの決定をやり直さないため。また、演出モードに応じて表示色の大当り期待度は変
化しないため。いずれか一つを満たすように遊技機を構成するようにして、大当り期待度
を変化させないようにしてもよい。）、例えば、演出モードの切り替え（キャラＡへの切
り替えやキャラＢへの切り替え）にともなって先読み変化演出の実行の有無などの決定を
やり直してアクティブ表示画像を表示することで当該表示色が保留されていたときの保留
表示画像の表示色とは全く異なる色（例えば、大当り期待度が下がるなど）となってしま
って遊技者が困惑してしまうというような不都合を解消できる。
【０３９５】
　また、図３９に示すように、保留表示画像やアクティブ表示画像について共通の表示態
様の画像を用意することで、保留表示画像やアクティブ表示画像の表示態様を多様化でき
る。なお、キャラＡの演出モードとキャラＢの演出モードとは背景が異なり、演出モード
の切り替え時には当該背景とキャラとが変更されてもよい。このような場合、保留表示画
像を変化させている最中であっても、演出モードの変更を行え、当該変更の頻度を向上さ
せることができる（演出モードの切り替えで保留表示画像を変化させるとすると、他の演
出で保留表示画像を変化させているときに演出モードの切り替えが制限される恐れがある
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が、当該構成ではその恐れがなくなる。）。
【０３９６】
　また、この実施の形態では、保留表示画像やアクティブ表示画像の表示色を変化させる
作用演出として、キャラＡを用いた作用演出（以下、作用演出Ａともいう。）と、キャラ
Ｂを用いた作用演出（以下、作用演出Ｂともいう。）と、が用意されている。また、作用
演出Ｂ（先読み決定指定値が「０１」のとき）を実行するときには、１回の可変表示にお
いて保留表示画像の表示色を連続して変化させることが可能である（実行パターンＨＰ１
－４、ＨＰ２－６など参照）。なお、１回の可変表示において保留表示画像の表示色を連
続して変化させる実行パターンＨＰ１－４、ＨＰ２－６などは、先読み決定指定値が「０
１」のときにのみ選択されるので（図２２～図２５参照）、作用演出Ａでは実行されにく
い（操作によってキャラＢからキャラＡに変更されたときに実行され得る）。作用演出Ｂ
により、１回の可変表示において保留表示画像の表示色を連続して変化させることで、表
示色が段階的に変化したことが分かり、先読み変化演出（特にキャラＢのときの先読み変
化演出）に注目させて、遊技の興趣を向上させることができる。なお、アクティブ表示画
像についても、１回の可変表示において表示色を連続して変化させるようにしてもよく（
このようなことを指定する先読み変化演出の実行パターンを用意すればよい。）、この場
合であっても前記と同様の効果が得られる。
【０３９７】
　また、この実施の形態では、図３７や図３８などのように、保留表示画像やアクティブ
表示画像の表示色を変化させるときに、保留表示画像やアクティブ表示画像を現在の表示
色の領域と、変化後の候補の表示色の領域とに分けて表示して、変化後の候補の表示色の
領域が所定の大きさ（表示画像すべての領域を覆う大きさでなくてもよい。）になったと
きに、保留表示画像やアクティブ表示画像の表示色を当該候補の表示色に変化させるよう
にする。これによって、変化態様に遊技者が注目し遊技の興趣が向上する。
【０３９８】
（上記実施形態等の少なくとも一部を一例とする構成など）
　次に、上記実施形態等の少なくとも一部を一例とする構成などについて説明するが、下
記の構成は、適宜一部省略してもよいし、一部のみを採用してパチンコ遊技機１を構成し
てもよい。また、各構成の少なくとも一部を組み合わせてもよい。さらに、各構成の説明
は、他の構成に適用してもよい。
【０３９９】
（構成１）
（１）可変表示（例えば、飾り図柄の可変表示など）を実行する遊技機（例えば、パチン
コ遊技機１など）であって、
　未だ開始されていない可変表示（例えば、保留記憶など）について先読み判定を行う先
読み判定手段（例えば、ステップＳ２１１の処理を行うＣＰＵ１０３など）と、
　前記先読み判定の判定結果に基づいて特定演出（例えば、保留表示画像やアクティブ表
示画像の表示色を緑や赤に変化させる先読み変化演出など）を実行するか否かを決定する
特定演出実行決定手段（例えば、ステップＳ１６１の処理を行う演出制御用ＣＰＵ１２０
など）と、
　前記特定演出実行決定手段が前記特定演出を実行すると決定したときに前記特定演出を
実行する特定演出実行手段（例えば、ステップＳ１７２の処理を行う演出制御用ＣＰＵ１
２０など）と、
　前記特定演出実行決定手段が前記特定演出を実行すると決定する決定割合が異なる複数
の演出モード（例えば、キャラＡの通常モード、キャラＢの通常モードなど）のいずれか
に制御可能な演出モード制御手段（例えば、ステップＳ１６１、Ｓ１７２の処理を行う演
出制御用ＣＰＵ１２０など）と、を備え、
　前記演出モード制御手段は、可変表示の実行中に現在の演出モードを他の演出モードに
切り替え可能であり（例えば、ステップＳ５５７Ａの処理を行う演出制御用ＣＰＵ１２０
など）、
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　前記特定演出実行決定手段は、可変表示の実行中に前記演出モード制御手段による他の
演出モードへの切り替えがあったときに、当該実行中の可変表示の終了に関連するタイミ
ングまで、当該切り替え前の演出モードでの決定割合で前記特定演出を実行するか否かを
決定する（例えば、ステップＳ５７５、Ｓ１６１の処理、図３１など参照）、
　ことを特徴とする遊技機。
【０４００】
　なお、上記「先読み判定」は、ターゲットの可変表示が特定態様になるか否かの判定な
どであればよい。特定態様は、「大当り」、スーパーリーチの成立などであればよい（先
読み判定時、「大当り」になるか、スーパーリーチが実行されるかなどを乱数値などによ
って判定すればよい。）。「先読み判定」は、可変表示を実行するための情報（上記保留
データとして記憶される乱数値など）に基づいて行われるようにするとよい。なお、先読
み判定で使用される乱数値のデータと、ターゲットとなる可変表示の開始時に使用される
乱数値のデータとは、異なる記憶領域に格納されるものであってもよい。
【０４０１】
　上記「特定演出」は、保留表示画像の表示態様（表示色の他、形状などであってもよい
。）を変化させる演出の他、先読みチャンス目予告、特殊図柄の導出による先読み予告、
背景変化させるゾーン演出など、各種の先読み予告であってもよい。また、「特定演出」
は、アクティブ表示画像を変化させる演出のみであってもよい。上記「特定演出実行決定
手段」は、実行する特定演出の種類（演出態様）なども決定するものであってもよい。つ
まり、上記「前記先読み判定の判定結果に基づいて特定演出を実行するか否かを決定する
」とは、特定演出の実行の有無と実行する場合の特定演出の種類とを決定することを含む
（上記「演出モード」は、前記特定演出の種類の決定割合を異ならせたモードであっても
よい。）。上記「特定演出」は、表示色を変化させる先読み変化演出と、表示色を変化さ
せないガセの先読み変化演出とを含んでもよい。
【０４０２】
　上記「演出モード」の切り替えは、遊技者の操作を契機とするほか、抽選に当選したと
き、所定時刻に達したときなどに行われてもよい。「複数の演出モード」は、背景を異な
らせたモード、登場キャラクタを異ならせたモード、リーチ演出の態様を異ならせたモー
ドなどであってもよい。なお、「決定割合」が異なるとは、一方が「０割」又は「１０割
」であってもよい（本明細書の割合について同じ）。
【０４０３】
　「可変表示の終了に関連するタイミング」とは、可変表示の終了により到来するタイミ
ングであり、図柄確定指定コマンドの受信時の他、次の可変表示の開始時のタイミング（
変動パターン指定コマンドの受信時など）などであってもよい。コマンドの取りこぼしな
どを考慮し、予め用意した複数の条件（コマンドの受信など）のうちのいずれかの条件が
満たされたタイミングを「可変表示の終了に関連するタイミング」としてもよい。
【０４０４】
　このような構成によれば、処理負担（特に特定演出を実行することを決定する処理の負
担など）を軽減できる。
【０４０５】
　なお、この構成を採用するときには、例えば、特定演出を実行すると決定したあとに、
演出モードの切り替えがあったときには、特定演出の実行を中止したり（例えば、第１始
動入賞コマンドバッファや第２始動入賞コマンドバッファに格納した先読み変化演出実行
パターンを削除したり、特定演出（作用演出）を実行する演出制御パターンを、特定演出
を実行しない演出制御パターンに書き換えたりするなど）、切り替え後の演出モードの決
定割合で特定演出の実行の有無や特定演出の種類などを決定しなおしたりしてもよい（特
定演出の種類（先読み変化演出の実行パターンなど）のみを決定しなおしてもよい。）。
さらに、保留表示画像の表示態様をアクティブ表示画像が引き継がなくてもよい。つまり
、保留表示画像の表示態様とアクティブ表示画像の表示態様とは別個に管理され、大当り
期待度なども別個に管理されるようにしてもよい。さらに、先読み変化演出などを実行し
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て表示態様を変化させたあとに演出モードの切り替えがあったときには、切り替え後の演
出モードの決定割合で表示態様などを決定し又は決定しなおし、決定後の表示態様に保留
表示画像やアクティブ表示画像の表示態様を変化させてもよい。
【０４０６】
（２）遊技機は、遊技者の動作を検出する検出手段（例えば、スティックコントローラ３
１Ａなど）をさらに備え、
　前記演出モード制御手段は、前記検出手段が遊技者の動作を検出したときに現在の演出
モードを他の演出モードを切り替える（例えば、ステップＳ５５５、Ｓ５５７Ａの処理な
ど）。
【０４０７】
　上記「検出手段」は、操作ボタン、十字キーなどの操作手段の他、赤外線センサ、カメ
ラなどの遊技者の動作を検出するものであってもよい。
【０４０８】
　この構成によれば、演出モードを遊技者の嗜好にあったものとすることができる。
【０４０９】
（３）遊技機は、
　遊技者により音量調整が可能な音量調整手段（例えば、音量指定部５０など）と、
　前記音量調整手段による音量調整の結果を表示する音量調整結果表示手段（例えば、音
量調整処理を行う演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、をさらに備え、
　前記音量調整結果表示手段は、前記音量調整手段による音量調整の結果を、可変表示の
実行中でないときに第１の表示態様（例えば、第１態様など）で表示し、可変表示の実行
中に前記第１の表示態様よりも視認性の低い第２の表示態様（例えば、第１態様など）で
表示する（例えば、図３６など参照）。
【０４１０】
　「視認性の低い」とは、例えば、表示画像の大きさが小さい、表示画像の透過度が高い
などを含む。
【０４１１】
　この構成によれば、演出効果の低下を抑えながら音量調整の結果を適切に表示できる。
【０４１２】
（４）遊技機は、
　遊技者により演出に関する設定（例えば、登場キャラクタなど）を変更可能な設定変更
手段（例えば、スティックコントローラ３１Ａなど）と、
　前記設定変更手段による演出に関する設定の変更が反映される第１状態（例えば、第２
バトルモードなど）と、前記設定変更手段による演出に関する設定の変更が反映されない
第２状態（例えば、第１バトルモードなど）とに制御可能な状態制御手段と、
　前記第１状態における可変表示の実行中に演出に関する設定を報知可能である一方、前
記第２状態における可変表示の実行中に演出に関する設定を報知しない報知手段（例えば
、ステップＳ１７２の処理を行う演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、
　をさらに備える。
【０４１３】
　上記「演出に関する設定」とは、選択キャラクタ、設定演出頻度、表示画面・発光体の
輝度、音量、演出モードなどであってもよい。
【０４１４】
　上記「第１状態」や「第２状態」は、演出モードのほか、遊技状態、大当り遊技状態な
どであってもよい。
【０４１５】
　この構成によれば、演出に関する設定について適切な報知を実行できる。特に、演出に
関する設定の変更操作はいつでもできるが、第１状態のときに当該変更が反映され、第２
状態のときに当該変更が反映されないときに、第１状態のときにのみ演出に関する設定を
報知することで、適切な報知ができる（第２状態のときに演出に関する設定を報知してし
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まうと、反映されない内容が報知されたりして適切な報知ができない。）。特に第２状態
が、演出に関する設定の変更のための操作を行えるが、当該変更が反映されない状態であ
ると前記の効果が効果的となる。
【０４１６】
　なお、「演出に関する設定を報知可能」とは、例えば、設定が変更されたことを遊技者
が認識可能な報知などであるとよい（例えば、設定が変更されたことの報知など）。当該
「演出に関する設定」が、選択キャラクタなどの画像のときは、「演出に関する設定を報
知可能」は、当該画像以外の他の表示（例えば、当該画像の説明（名称など）の表示や当
該画像の内容の表示、変更があった旨の表示）や音声やランプの発光態様などの各種演出
などによって当該「演出に関する設定」を報知可能であることである。
【０４１７】
　なお、「設定変更手段」は、特定演出が実行される頻度を変更可能であるように構成さ
れていてもよい。例えば、スティックコントローラ３１Ａなどへの操作に応じて特定演出
の実行割合を変更するようにする。このような構成によれば、遊技者に合った頻度で特定
演出を実行することができ、遊技興趣を向上させることができる。
【０４１８】
　また、遊技者により複数種類のキャラクタ（例えば、キャラＡやキャラＢ）からいずれ
かを選択可能なキャラクタ選択手段（例えば、スティックコントローラ３１Ａなど）を備
え、演出に関する設定は、キャラクタ選択手段によって選択されたキャラクタに応じて初
期設定（例えば、音量の初期設定や演出実行頻度の初期設定など）が異なるように構成さ
れていてもよい。例えば、音量や演出実行頻度を設定変更手段によって変更可能であるが
、最初の初期設定をキャラクタに応じて異ならせる。このような構成によれば、演出効果
を向上させることができる。
【０４１９】
（５）前記演出モード制御手段は、現在の演出モードを他の演出モードに切り替え可能で
あり（例えば、ステップＳ５５７Ａの処理を行う演出制御用ＣＰＵ１２０など）、
　前記特定演出実行手段は、前記特定演出実行決定手段による前記特定演出の実行決定後
に前記演出モード制御手段によって他の演出モードに切り替えられた場合に、当該切り替
え前に実行が決定されていた前記特定演出を実行する（例えば、ステップＳ１６１、Ｓ１
７１、Ｓ１７２の処理、図３１など参照）。
【０４２０】
　このような構成によれば、処理負担を軽減できる。なお、先読み変化演出は、作用演出
後、保留表示画像などの表示色を白とは異なる色にして表示し続けることを含む。例えば
、先読み変化演出を実行して保留表示画像の表示色を変化させたあと、キャラを変更させ
たとしても、当該表示色が維持されれば、前記「当該切り替え前に実行が決定されていた
前記特定演出を実行する」という条件を満たす。また、前記特定演出は、先読み変化演出
のうちの作用演出としてもよい。
【０４２１】
　なお、この構成を採用するときには、上記（１）の構成は不要としてもよい。例えば、
演出モードの切り替えがあったときには、すぐに特定演出の実行の有無などの決定割合も
切り替え後の演出モードの決定割合に変更するようにしてもよい（例えば、ステップＳ５
７４やＳ５７５を実行する代わりにステップＳ５５７Ａなどで先読み決定指定値を更新す
る、又は、先読み決定指定値を不要とし、キャラ指定値によって図２１の実行決定例を選
択するなど）。さらに、保留表示画像の表示態様をアクティブ表示画像が引き継がなくて
もよい。つまり、保留表示画像の表示態様とアクティブ表示画像の表示態様とは別個に管
理され、大当り期待度なども別個に管理されるようにしてもよい。さらに、先読み変化演
出などを実行して表示態様を変化させたあとに演出モードの切り替えがあったときには、
切り替え後の演出モードの決定割合で表示態様などを決定し又は決定しなおし、決定後の
表示態様に保留表示画像やアクティブ表示画像の表示態様を変化させてもよい。
【０４２２】
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（構成２）
（１）可変表示（例えば、飾り図柄の可変表示など）を実行し、遊技者にとって有利な有
利状態（例えば、大当り遊技状態など）に制御可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１
など）であって、
　未だ開始されていない可変表示に対応する保留表示（例えば、保留表示画像など）を表
示する保留表示手段（例えば、画像表示装置５など）と、
　可変表示が実行されているときに当該可変表示に対応する対応表示（例えば、アクティ
ブ表示画像など）を表示する対応表示手段（例えば、画像表示装置５など）と、
　保留表示及び対応表示の表示態様が異なる複数の演出モード（例えば、キャラＡの通常
モード、キャラＢの通常モードなど）のいずれかに制御可能な演出モード制御手段（例え
ば、ステップＳ１６１、Ｓ１７２の処理を行う演出制御用ＣＰＵ１２０など）
と、を備え、
　保留表示の表示態様が前記有利状態に制御される期待度が所定の期待度であることを示
唆する第１特殊態様とされている場合に、前記演出モードの切り替えがあった後に、当該
保留表示に対応する対応表示の表示態様が、前記第１特殊態様で示唆される前記所定の期
待度を維持するように、当該第１特殊態様と少なくとも一部の表示態様が共通する第２特
殊態様とされる（例えば、図３４などを参照）、
　ことを特徴とする遊技機。
【０４２３】
　上記「第２特殊態様」は、前記所定の期待度よりも高い期待度であってもよい。「表示
態様が共通する」とは、形状等であってもよい。「表示態様」とは、表示色の他、形状、
点灯態様（点滅であるか否かや、点滅の周期など）、明るさなどであってもよい。
【０４２４】
　上記「前記第１特殊態様で示唆される前記所定の期待度を維持するように」とは、例え
ば、第２特殊態様の期待度が当該所定の期待度未満にならなければよい（所定の期待度よ
りも大きくなってもよい。）。例えば、演出モードの切り替えがあったときに、保留表示
や対応表示の表示態様を切り替え後の演出モードにした場合、当該切り替え後の演出モー
ドに応じた決定割合で保留表示や対応表示の表示態様を決定し、決定した表示態様で保留
表示や対応表示を表示しなおしてもよいが、当該表示態様の大当り期待度は、切り替え前
に表示していた表示態様の大当たり期待度未満にならないようにする（表示態様（先読み
変化演出の実行パターンなど）を決定するテーブルの決定割合等で調整すればよい。）。
【０４２５】
　この構成によれば、遊技者の困惑を抑制できる。
【０４２６】
　なお、この構成を採用するときには、例えば、演出モードの切り替えがあったときには
、すぐに特定演出の実行の有無などの決定割合も切り替え後の演出モードの決定割合に変
更するようにしてもよい（例えば、ステップＳ５７４やＳ５７５を実行する代わりにステ
ップＳ５５７Ａなどで先読み決定指定値を更新する、又は、先読み決定指定値を不要とし
、キャラ指定値によって図２１の実行決定例を選択するなど）。例えば、特定演出を実行
すると決定したあとに、演出モードの切り替えがあったときには、特定演出の実行を中止
したり（例えば、第１始動入賞コマンドバッファや第２始動入賞コマンドバッファに格納
した先読み変化演出実行パターンを削除したり、特定演出（作用演出）を実行する演出制
御パターンを、特定演出を実行しない演出制御パターンに書き換えたりするなど）、切り
替え後の演出モードの決定割合で特定演出の実行の有無や特定演出の種類などを決定しな
おしたりしてもよい（特定演出の種類（先読み変化演出の実行パターンなど）のみを決定
しなおしてもよい。）。さらに、保留表示画像の表示態様をアクティブ表示画像が引き継
がなくてもよい。つまり、保留表示画像の表示態様とアクティブ表示画像の表示態様とは
別個に管理され、大当り期待度なども別個に管理されるようにしてもよい。
【０４２７】
（２）前記第１特殊態様と前記第２特殊態様とでは、前記期待度が同じである（例えば、



(67) JP 2018-46967 A 2018.3.29

10

20

30

40

50

図２１～図２６など参照）。例えば、先読み変化演出の実行の有無や種類（実行パターン
）などの決定をやり直さないようにし、かつ、表示色などの表示態様を引き継ぐようにす
るようにすることで当該構成は実現される。また、演出モードに応じて表示色の大当り期
待度を変化しないように先読み変化演出の実行パターンを決定し、表示色などの表示態様
を引き継ぐようにするようにすることでも当該構成は実現される。
【０４２８】
　この構成によれば、遊技者の困惑を抑制できるとともに、表示態様の制御を処理負担を
軽減できる（対応表示の表示態様の決定のための再抽選などが不要のため）。
【０４２９】
（３）前記第１特殊態様と前記第２特殊態様とは、少なくとも色が共通する（例えば、表
示色が同じなど）。なお、保留表示も対応表示も、点滅等の発光態様で表示され、当該発
光態様（点滅周期等）が前記第１特殊態様と前記第２特殊態様とで共通としてもよい。
【０４３０】
　この構成によれば、遊技者の困惑を効果的に抑制できる。
【０４３１】
（４）保留表示の表示態様及び対応表示の表示態様は、演出モードによらない共通の態様
となることが可能である（例えば、図３９など参照）。
【０４３２】
　この構成によれば、保留表示や対応表示の表示態様を多様化できる。
【０４３３】
（５）なお、前記複数の演出モードは、少なくとも演出画像の背景が異なり、前記演出モ
ード制御手段は、前記背景を切り替えることによって、現在の演出モードを他の演出モー
ドに切り替える（例えば、キャラＡの通常モードと、キャラＢの通常モードとで背景を異
ならせるなど）ようにしてもよい。
【０４３４】
　この構成によれば、演出モードの切り替えが背景の切り替えなので、保留表示や対応表
示の表示態様を変化させている最中にも演出モードを切り替え可能であり、演出モードの
切り替え頻度を向上させることができる。
【０４３５】
（構成３）
　（１）可変表示（例えば、飾り図柄の可変表示）を行い、遊技者にとって有利な有利状
態（例えば、大当りの遊技状態）に制御可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であ
って、
　可変表示の実行中に、当該可変表示に対応する対応表示（例えば、アクティブ表示画像
）を、前記有利状態に制御される期待度に対応した複数の表示態様（例えば、複数の表示
色）のいずれかで表示可能な対応表示手段（例えば、アクティブ表示画像の色を先読み変
化演出で変化させる演出制御用ＣＰＵ１２０）と、
　対応表示の表示態様が変化するか否かを報知する特別演出（例えば、キャラＡの作用演
出）及び特定演出（例えば、キャラＢの作用演出）を実行可能な変化演出実行手段（例え
ば、先読み変化演出を行う演出制御用ＣＰＵ１２０）と、を備え、
　前記特定演出では、前記特別演出よりも対応表示の表示態様が複数段階で変化する割合
が高く（例えば、キャラＢの作用演出の実行時に１回の可変表示において複数回作用演出
を実行しやすいなど、または、特定演出の方が複数段階で表示態様が変化しやすいように
先読み変化演出の実行パターンを調整して実現する。）、
　前記特定演出では、対応表示の表示態様が複数段階で変化する場合に、対応表示の段階
的な表示態様の変化を連続的に表示可能であること（例えば、実行パターンＨＰ１－４、
ＨＰ２－６）を特徴とする遊技機。
【０４３６】
　このような構成によれば、対応表示の段階的な表示態様の変化を連続的に表示すること
によって、対応表示の表示態様が複数段階で変化したことを遊技者が認識可能となり、表
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示態様の変化に関する興趣を向上させることができる。特別演出は、対応表示の表示態様
が複数段階で変化する割合が０割でも０割より大きくてもよい。
【０４３７】
　（２）可変表示（例えば、飾り図柄の可変表示）を行い、遊技者にとって有利な有利状
態（例えば、大当りの遊技状態）に制御可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１）であ
って、
　未だ開始されていない可変表示に対応する特定表示（保留表示ともいう。）（例えば、
保留表示画像）を、前記有利状態に制御される期待度に対応した複数の表示態様（例えば
、複数の表示色）のいずれかで表示可能な特定表示手段（例えば、保留表示画像の色を先
読み変化演出で変化させる演出制御用ＣＰＵ１２０）と、
　特定表示の表示態様が変化するか否かを報知する特別演出（例えば、キャラＡの作用演
出）及び特定演出（例えば、キャラＢの作用演出）を実行可能な変化演出実行手段（例え
ば、先読み変化演出を行う演出制御用ＣＰＵ１２０）と、
　を備え、
　前記特定演出では、前記特別演出よりも特定表示の表示態様が複数段階で変化する割合
が高く（例えば、キャラＢの作用演出の実行時に１回の可変表示において複数回作用演出
を実行しやすいなど、または、特定演出の方が複数段階で表示態様が変化しやすいように
先読み変化演出の実行パターンを調整して実現する。）、
　前記特定演出では、特定表示の表示態様が複数段階で変化する場合に、特定表示の段階
的な表示態様の変化を連続的に表示可能であること（例えば、実行パターンＨＰ１－４、
ＨＰ２－６）を特徴とする遊技機。
【０４３８】
　このような構成によれば、特定表示の段階的な表示態様の変化を連続的に表示すること
によって、特定表示の表示態様が複数段階で変化したことを遊技者が認識可能となり、表
示態様の変化に関する興趣を向上させることができる。特別演出は、特定表示の表示態様
が複数段階で変化する割合が０割でも０割より大きくてもよい。
【０４３９】
　なお、未だ開始されていない可変表示に対応する特定表示の表示態様を変化させる第１
変化演出（例えば変化演出Ｂ）を実行する第１変化演出実行手段（例えばステップＳ３４
３の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０）と、
　可変表示の実行中に表示され当該可変表示に対応する対応表示の表示態様を変化させる
第２変化演出（例えばアイコン表示変化演出）を実行する第２変化演出実行手段（例えば
ステップＳ３４３の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０）と、を備えるようにし、
　前記第１変化演出が実行された後に表示される特定表示の表示態様は、前記第２変化演
出が実行された後に対応表示の表示態様として表示されない第１特殊態様（例えば「秘」
の表示など）を含み、
　前記第２変化演出が実行された後に表示される対応表示の表示態様は、前記第１変化演
出が実行された後に特定表示の表示態様として表示されない第２特殊態様（例えば「チャ
ンス」や「ＮＥＸＴ」、「激熱」の表示など）を含む、ようにしてもよい。
【０４４０】
　このような構成によれば、第１変化演出と第２変化演出によって、興趣をより向上させ
ることができる。
【０４４１】
　前記変化演出実行手段は、前記特定演出の実行後に、対応表示又は特定表示の表示態様
が変化する割合を低くし、
　前記変化演出実行手段は、前記特定演出の実行後に、対応表示又は特定表示を前記有利
状態に制御される期待度が高い表示態様に変化させるようにしてもよい。
【０４４２】
　この構成は、先読み変化演出の実行パターンの決定割合などを調整して実現すればよい
。このような構成によれば、遊技者に、特定演出後の対応表示の態様変化をより一層注目



(69) JP 2018-46967 A 2018.3.29

10

20

30

40

50

させることができる。
【０４４３】
　前記変化演出実行手段は、前記特定演出の実行が決定されているときに、前記特定演出
の実行前の前記特別演出の実行を制限（禁止と実行割合を低下させることとを含む。制限
について同じ）してもよい。
【０４４４】
　このような構成によれば、特定演出における対応表示の態様変化をより強調することが
できる。
【０４４５】
　前記特定演出では、特定表示又は対応表示の表示態様が変化するか否かを報知するとき
に、変化後の候補の表示態様と変化前の表示態様とを領域を分けて視認可能に表示し、変
化後の候補の表示態様の領域が変化前の表示態様の領域よりも拡大したこと、又は、変化
後の候補の表示態様の領域が特定表示又は対応表示の全領域に至ったことに基づいて、特
定表示又は対応表示の表示態様を変化させる（例えば、図３７、図３８参照）ようにして
もよい。
【０４４６】
　このような構成によれば、領域変化によって態様変化するか否かを報知するため、遊技
者に認識しやすい演出を実現できる。
【０４４７】
　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％」の割合又は「１００％」未満
の割合であることも含む。
【０４４８】
（変形例）
　この発明は、上記実施の形態などに限定されず、さらに様々な変形及び応用が可能であ
る。例えばパチンコ遊技機１は、上記実施の形態などで示した全ての技術的特徴を備える
ものでなくてもよく、従来技術における少なくとも１つの課題を解決できるように、上記
実施の形態で説明した一部の構成を備えたものであってもよい。以下では、上記実施形態
の変形例を示す。下記の変形例それぞれについて、少なくとも一部を組み合わせても良い
。
【０４４９】
（変形例１）
　先読み変化演出は、作用演出無しで保留表示画像やアクティブ表示画像の表示態様を変
化させる演出であってもよい。
【０４５０】
（変形例２）
　遊技者が選択可能な演出モードは３種類以上あってもよい。また、デモ表示中に通常モ
ードなどでの登場キャラクタ（キャラＡやキャラＢ）を選択可能としてもよい。
【０４５１】
（変形例３）
　図１４の変動パターン決定テーブルにおいて、保留記憶数に応じて変動パターンの決定
割合を異なるようにしてもよい（例えば、保留記憶数が多い方が、変動時間の短い変動パ
ターンが選択されやすくする。）。このとき、一部の変動パターン（例えば、大当り期待
度の高いスーパーリーチ）に割り当てられる決定値（乱数値と比較される値）の範囲は、
保留記憶数にかかわらず共通の決定値の範囲を有するように変動パターン決定テーブルを
構成するとよい。これによって、例えば、スーパーリーチになるか否かなどの先読み判定
の正確性を担保できる。
【０４５２】
（変形例４）
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　識別情報（特図、飾り図柄、普図など）の可変表示（単に可変表示であってもよい。）
は、識別情報が点滅することも含む。例えば、特図や普図において、全てのセグメントが
消灯したパターンと少なくとも一部のセグメントを点灯させた１つのパターン（例えば、
ハズレ図柄）とを交互に繰り返すもの識別情報の可変表示に含まれる（この場合、前記１
つのパターン（例えばハズレ図柄）が点滅して見える）。また、飾り図柄や普通図柄につ
いても、点滅させることによって、可変表示を行ってもよい。また、可変表示にて可変表
示される識別情報と、可変表示結果としての識別情報とは、異なるものであってもよい。
例えば、特図又は普図の可変表示として、横棒一本の表示（「－」）を点滅させる表示を
行ない、可変表示結果として、それ以外の表示（「大当り」であれば「７」、「ハズレ」
であれば「１」など）を導出表示することも識別情報の可変表示に含まれる。例えば、ス
クロール表示される飾り図柄以外の飾り図柄が確定飾り図柄となってもよい。なお、１回
の可変表示において、当初の所定期間では表示されなかった識別情報が所定期間経過後表
示される態様も識別情報の可変表示に含まれる（上記特殊図柄は、最終停止図柄の仮停止
時などに初めて登場する飾り図柄であってもよい。）。上記遊技機は、例えば可変表示を
行うものであればよい。
【０４５３】
（変形例５）
　先読み判定は、演出制御基板１２側で行っても良い。例えば、始動入賞時の各乱数値を
示すコマンドを始動入賞時に主基板１１から演出制御基板１２に送信し、演出制御基板１
２において先読み判定を行ってもよい。
【０４５４】
（変形例６）
　上記実施の形態において「判定無し」の入賞時判定結果指定コマンドを送信する場合、
入賞時判定結果指定コマンドを送信しないようにしてもよい。始動入賞時において入賞時
判定結果指定コマンドの送信がなくても、演出制御基板１２側では、始動入賞指定コマン
ドや特図保留記憶数加算指定コマンドなどによって保留が増えたことを特定できるので、
不都合はない。
【０４５５】
（変形例７）
　上記実施の形態では、変動開始時に大当り種別を決定することで大当り遊技状態後の遊
技状態を「確変状態」にするか否かを決定しているが、変動開始時には大入賞口の開放パ
ターン（ラウンド遊技の態様）のみを決定し、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当該大当り遊技状態後の遊技状
態を「確変状態」にするようにしてもよい。
【０４５６】
（変形例８）
　ステップＳ１６１では、遊技状態（高ベースフラグの状態）に応じて先読み予告の対象
（ターゲット）を第１特図ゲームの保留と第２特図ゲームの保留とのいずれかに限定して
もよい。例えば、高ベース中（高ベースフラグがオンのとき）には、第２特図ゲームの保
留のみをターゲットとして先読み予告を行うようにしてもよい。この場合には、例えば、
ステップＳ１６１において第２始動入賞時コマンドバッファの記憶内容に基づいて先読み
予告の実行の有無などを決定すればよい。また、先読み予告の対象を低ベース中には第１
特図ゲームの保留とし、高ベース中には第２特図ゲームの保留としてもよく、この場合に
は、低ベース中においてステップＳ１６１を実行するときに、第２始動入賞時コマンドバ
ッファに第２始動入賞時コマンドが格納されていれば先読み予告の実行を禁止してもよい
。
【０４５７】
（変形例９）
　保留表示画像は、通常、白色であり、先読み変化演出によって、白色から赤色や青色に
変化するが、先読み変化演出を実行すると決定したときには、ターゲットの保留表示画像
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やアクティブ表示画像の表示態様を通常とは異なる特殊態様（例えば、点滅等）として、
当該表示画像がターゲットであることを遊技者に分かり易く知らせてもよい。
【０４５８】
（変形例１０）
　上記実施の形態においては、変動時間及びリーチ演出の種類や擬似連の有無等の変動態
様を示す変動パターンを演出制御基板１２に通知するために、変動を開始するときに１つ
の変動パターンコマンドを送信する例を示したが、２つ乃至それ以上のコマンドにより変
動パターンを演出制御基板１２に通知する様にしてもよい。具体的には、２つのコマンド
により通知する場合、遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、１つ目のコマンドでは
擬似連の有無、滑り演出の有無等、リーチとなる以前（リーチとならない場合には所謂第
２停止の前）の変動時間や変動態様を示すコマンドを送信し、２つ目のコマンドではリー
チの種類や再抽選演出の有無等、リーチとなった以降（リーチとならない場合には所謂第
２停止の後）の変動時間や変動態様を示すコマンドを送信する様にしてもよい。この場合
、演出制御基板１２は２つのコマンドの組合せから導かれる変動時間にもとづいて変動表
示における演出制御を行うようにすればよい。尚、遊技制御用マイクロコンピュータ１０
０の方では２つのコマンドのそれぞれにより変動時間を通知し、それぞれのタイミングで
実行される具体的な変動態様については演出制御基板１２の方で選択を行う様にしてもよ
い。２つのコマンドを送る場合、同一のタイマ割込内で２つのコマンドを送信する様にし
てもよく、１つ目のコマンドを送信した後、所定期間が経過してから（例えば次のタイマ
割込において）２つ目のコマンドを送信する様にしてもよい。尚、それぞれのコマンドで
示される変動態様はこの例に限定されるわけではなく、送信する順序についても適宜変更
可能である。このように２つ乃至それ以上のコマンドにより変動パターンを通知する様に
することで、変動パターンコマンドとして記憶しておかなければならないデータ量を削減
することができる。
【０４５９】
（変形例１１）
　その他にも、遊技機の装置構成やデータ構成、フローチャートで示した処理、などを実
行するための画像表示装置における画像表示動作やスピーカにおける音声出力動作さらに
は遊技効果ランプや装飾用ＬＥＤにおける点灯動作を含めた各種の演出動作などは、本発
明の趣旨を逸脱しない範囲で、任意に変更及び修正が可能である。加えて、本発明の遊技
機は、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に限定
されるものではなく、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
機にも適用することができる。
【０４６０】
　本発明を実現するためのプログラム及びデータは、例えばパチンコ遊技機１といった、
遊技機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プ
リインストールしておくことで配布される形態を採っても構わない。さらに、本発明を実
現するためのプログラム及びデータは、通信処理部を設けておくことにより、通信回線等
を介して接続されたネットワーク上の、他の機器からダウンロードすることによって配布
する形態を採っても構わない。
【０４６１】
　そして、ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することにより実行するもの
だけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラム及びデータを、内部メモ
リ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線等を介して接続されたネッ
トワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて直接実行する形態としても
よい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介してデータの交換を行うこ
とによりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【符号の説明】
【０４６２】
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　　１　…　パチンコ遊技機
　　２　…　遊技盤
　　５　…　画像表示装置
　１１　…　主基板
　１２　…　演出制御基板
１００　…　遊技制御用マイクロコンピュータ
１２０　…　演出制御用ＣＰＵ
１２３　…　表示制御部

【図１】 【図２】
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