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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　可変表示を行い、遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機であって、
　特定可変表示パターンを含む複数種類の可変表示パターンからいずれか一の可変表示パ
ターンを決定する可変表示パターン決定手段と、
　可変表示に関する情報を、保留記憶として記憶可能な保留記憶手段と、
　保留記憶に対応する可変表示について、前記可変表示パターン決定手段の決定前に可変
表示パターンを判定する事前判定手段と、
　前記事前判定手段の判定結果にもとづいて、前記事前判定手段の判定対象の保留記憶に
対応する可変表示の実行前に、事前予告演出を実行する事前予告演出実行手段と、
　特定可変表示パターンを所定時期で実行するための時期規定情報を記憶可能な時期規定
情報記憶手段と、
　特定可変表示パターンの実行時期を特定するための時期特定情報を、可変表示の実行に
応じて更新する時期特定情報更新手段と、
　を備え、
　特定可変表示パターンとして、第１特定可変表示パターンと、第２特定可変表示パター
ンと、を含み、
　前記時期規定情報として、特定可変表示パターンの実行時期が第１所定時期となるよう
にする第１時期規定情報と、特定可変表示パターンの実行時期が第２所定時期となるよう
にする第２時期規定情報と、を含み、
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　前記時期特定情報として、前記第１所定時期を特定するための第１時期特定情報と、前
記第２所定時期を特定するための第２時期特定情報とを、含み、
　前記可変表示パターン決定手段は、
　　前記第１時期特定情報と前記第１時期規定情報とにもとづいて、第１特定可変表示パ
ターンを決定可能であり、
　　前記第２時期特定情報と前記第２時期規定情報とにもとづいて、第２特定可変表示パ
ターンを決定可能であり、
　前記事前予告演出実行手段は、第１特定可変表示パターン又は第２特定可変表示パター
ンで実行される可変表示より前に、前記事前予告演出を実行可能である、
　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、可変表示を行い、遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機に関す
る。
【背景技術】
【０００２】
　従来、変動表示を行う遊技機として、変動表示パターンとしてリーチ変動表示パターン
を高確率で決定可能な高確率決定用テーブルと、リーチ変動表示パターンを低確率で決定
可能な低確率決定用テーブルとを切り替えて、リーチ変動表示パターンによるリーチの発
生割合を周期的に変化させるものがある（例えば、特許文献１参照）。
【０００３】
　また、大当り後の変動回数１０回、２０回、３０回等の特定回数の変動表示において、
襖が閉じる画像によって演出図柄が隠される特殊変動状態となるようにシナリオ情報が設
定されたものもある（例えば、特許文献２参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開平０９－２６２３４５号公報
【特許文献２】特開２０１２－１１５５８８号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、変動パターンを特許文献１のように抽選のみで決定する場合にあっては
、確率の偏りによって、非リーチの変動パターンが選択され続けてしまい、リーチ変動パ
ターン等の特定変動パターンが長期間実行されないという現象が起こりうるのに対し、特
許文献２のように、シナリオ情報を用いることで、これらリーチ変動パターン等の特定変
動パターンが長期間実行されないという現象を解消することはできるものの、変動回数が
１０００回以上となっても大当りが発生しない場合もあり得るため、これら大当りが発生
しない可能性がある長期間の変動回数に対応したシナリオ情報を予め記憶しておく必要が
あり、これらシナリオ情報を記憶するための記憶容量が増大してしまうという問題がある
とともに、これらシナリオ情報にもとづいて特定変動パターンを決定する場合には、特定
変動パターンを決定が単調となってしまい、遊技興趣が低下してしまうという問題があっ
た。
【０００６】
　本発明は、このような問題点に着目してなされたもので、記憶容量の増大を抑えつつ、
可変表示パターンの決定が単調となってしまうことによる遊技興趣の低下を抑制できる遊
技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
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　前記課題を解決するために、手段Ａの遊技機は、
　可変表示を行い、遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機であって、
　特定可変表示パターンを含む複数種類の可変表示パターンからいずれか一の可変表示パ
ターンを決定する可変表示パターン決定手段と、
　可変表示に関する情報を、保留記憶として記憶可能な保留記憶手段と、
　保留記憶に対応する可変表示について、前記可変表示パターン決定手段の決定前に可変
表示パターンを判定する事前判定手段と、
　前記事前判定手段の判定結果にもとづいて、前記事前判定手段の判定対象の保留記憶に
対応する可変表示の実行前に、事前予告演出を実行する事前予告演出実行手段と、
　特定可変表示パターンを所定時期で実行するための時期規定情報を記憶可能な時期規定
情報記憶手段と、
　特定可変表示パターンの実行時期を特定するための時期特定情報を、可変表示の実行に
応じて更新する時期特定情報更新手段と、
　を備え、
　特定可変表示パターンとして、第１特定可変表示パターンと、第２特定可変表示パター
ンと、を含み、
　前記時期規定情報として、特定可変表示パターンの実行時期が第１所定時期となるよう
にする第１時期規定情報と、特定可変表示パターンの実行時期が第２所定時期となるよう
にする第２時期規定情報と、を含み、
　前記時期特定情報として、前記第１所定時期を特定するための第１時期特定情報と、前
記第２所定時期を特定するための第２時期特定情報とを、含み、
　前記可変表示パターン決定手段は、
　　前記第１時期特定情報と前記第１時期規定情報とにもとづいて、第１特定可変表示パ
ターンを決定可能であり、
　　前記第２時期特定情報と前記第２時期規定情報とにもとづいて、第２特定可変表示パ
ターンを決定可能であり、
　前記事前予告演出実行手段は、第１特定可変表示パターン又は第２特定可変表示パター
ンで実行される可変表示より前に、前記事前予告演出を実行可能である、
ことを特徴としている。
　さらに、前記課題を解決するために、手段１の遊技機は、
　可変表示（例えば、第１特別図柄や第２特別図柄の変動表示、演出図柄の変動表示）を
行い、遊技者にとって有利な有利状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機（
例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　複数種類の可変表示パターンからいずれか一の可変表示パターンを決定する可変表示パ
ターン決定手段（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ１００が、図４３に示す変形
例３における複数の変動パターンのうちから１の変動パターンを変動パターン設定処理に
おいて決定する部分）と、
　特定可変表示パターン（例えば、スーパーリーチやと特殊非リーチはずれの変動パター
ン）を所定の時期（例えば、１２８回の変動表示を実行する時期や大当り後の変動表示回
数が８０～１００回である時期）で実行するための時期規定情報（例えば、図４４に示す
変形例３のシナリオＡとシナリオＢのデータ）を記憶可能な時期規定情報記憶手段（例え
ば、ＲＯＭ１０１）と、
　特定可変表示パターンの実行時期を特定するための第１時期特定情報（例えば、変形例
３における周期判定用カウンタ１）と該第１時期特定情報とは異なる情報である第２時期
特定情報（例えば、変形例３における特別ゾーン演出用カウンタ）とを、可変表示の実行
に応じて更新する時期特定情報更新手段（例えば、変形例３において、特別図柄停止処理
におけるＳ１８２において、特別ゾーン演出用カウンタを周期判定用カウンタ１と同様に
１減算更新する部分）と、
　を備え、
　前記可変表示パターン決定手段は、前記第１時期特定情報と前記第２時期特定情報との
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いずれかと前記時期規定情報とにもとづいて、特定可変表示パターンを決定可能である（
例えば、図４７に示す変形例３の変動パターン設定処理において、周期判定用カウンタ１
の余り値および除算値がシナリオＡに記述された周期判定条件を満たす場合には、特定可
変表示パターンであるスーパーリーチの変動パターンを決定するとともに、特別ゾーン演
出用カウンタの余り値がシナリオＢのデータに記述された数値範囲に該当する場合には、
特定可変表示パターンである特殊非リーチはずれの変動パターンに変動パターンを更新す
る部分）
ことを特徴としている。
　この特徴によれば、記憶容量の増大を抑えつつ、可変表示パターンの決定が単調となっ
てしまうことによる遊技興趣の低下を抑制できる。
【０００８】
　手段２の遊技機は、手段１の遊技機であって、
　特定可変表示パターンは、第１特定可変表示パターン（例えば、スーパーリーチの変動
パターン）と第２特定可変表示パターン（例えば、特殊非リーチはずれの変動パターン）
を含み、
　前記時期規定情報記憶手段（例えば、ＲＯＭ１０１）は、第１特定可変表示パターンを
所定の時期（例えば、１２８回の変動表示を実行する時期）で実行するための第１時期規
定情報（シナリオＡのデータ）と、第２特定可変表示パターンを所定の時期で実行するた
めの第２時期規定情報（シナリオＢのデータ）とを記憶可能であって、
　前記可変表示パターン決定手段は、前記第１時期特定情報と前記第１時期規定情報とに
もとづいて第１特定可変表示パターンを決定可能（例えば、図４７に示す変形例３の変動
パターン設定処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ１００が、周期判定用カウ
ンタ１の余り値および除算値がシナリオＡに記述された周期判定条件を満たす場合には、
特定可変表示パターンであるスーパーリーチの変動パターンを決定可能）であるとともに
、前記第２時期特定情報と前記第２時期規定情報とにもとづいて第２特定可変表示パター
ンを決定可能である（例えば、図４７に示す変形例３の変動パターン設定処理において、
遊技制御用マイクロコンピュータ１００が、特別ゾーン演出用カウンタの余り値がシナリ
オＢのデータに記述された数値範囲に該当する場合には、特定可変表示パターンである特
殊非リーチはずれの変動パターンに変動パターンを更新する部分）
ことを特徴としている。
　この特徴によれば、第１時期特定情報に対応した第１時期規定情報と、第２時期特定情
報に対応した第２時期規定情報とを個別に記憶することができる。
【０００９】
　手段３の遊技機は、手段２の遊技機であって、
　複数種類の有利状態（例えば、確変大当りＡ１、確変大当りＡ２、確変大当りＢ１、確
変大当りＢ２、非確変大当り）に制御可能な遊技機であって、
　前記第１時期特定情報（例えば、変形例３における周期判定用カウンタ１）の設定値と
して有利状態の種類に応じて異なる設定値（図４５に示すように、大当り種別に応じた異
なる設定値）を設定するとともに、前記第２時期特定情報（例えば、変形例３における特
別ゾーン演出用カウンタ）の設定値として有利状態の種類に係わらず同一の設定値（図４
５に示すように、全ての大当りついて「１０１」）を設定する設定値設定手段（例えば、
遊技制御用マイクロコンピュータ１００が、変形例３の大当り終了処理のＳ２１４ａにお
いて、周期判定用カウンタ１には、図４５に示すように、大当り種別によって異なる周期
判定用カウンタ設定値を設定し、特別ゾーン演出用カウンタには、図４５に示すように、
大当り種別に関係なく一律に「１０１」を設定する部分）
を備える
ことを特徴としている。
　この特徴によれば、第１特定可変表示パターンが決定される所定の時期が有利状態の種
類によって変化する一方、第２特定可変表示パターンが決定される所定の時期が有利状態
の種類によって変化しないようにできる。
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【００１０】
　手段４の遊技機は、手段１、手段２、手段３のいずれかの遊技機であって、
　前記可変表示パターン決定手段は、前記第２時期特定情報と前記時期規定情報とにもと
づく決定を、前記第１時期特定情報と前記時期規定情報とにもとづく決定よりも優先して
前記可変表示パターンを決定する（例えば、図４７に示す変形例３の変動パターン設定処
理のＳ１７２ｅにおいて、Ｓ１７２ａにて決定した変動パターンを特殊非リーチはずれの
変動パターンに更新する部分）
ことを特徴としている。
　この特徴によれば、可変表示パターンを決定するための処理が複雑化してしまうことを
防ぐことができる。
【００１１】
　手段５の遊技機は、手段１～手段４のいずれかの遊技機であって、
　可変表示に関する情報（例えば、始動入賞時に抽出した乱数値ＭＲ１～ＭＲ４のそれぞ
れを示す数値データ）について保留記憶情報として記憶可能な保留記憶手段（例えば、Ｒ
ＡＭ１０２における第１特図保留記憶部１５１Ａと第２特図保留記憶部１５１Ｂ）と、
　保留記憶情報に対応する可変表示について、前記可変表示パターン決定手段の決定前に
可変表示パターンを判定する事前判定手段（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ１
００が入賞時判定処理を実行して変動パターンを判定する部分）と、
　前記事前判定手段の判定結果にもとづいて、前記事前判定手段の判定対象の保留記憶情
報に対応する可変表示の実行前に、事前予告演出を実行する事前予告演出実行手段（例え
ば、演出制御用ＣＰＵ１２０が、入賞時判定処理が実行されることによって主基板１１か
ら送信される図柄指定コマンドと変動カテゴリコマンドを受信することに基づいて、保留
表示予告演出決定処理にて保留表示予告演出の実行を決定した場合に、決定した表示態様
にて保留記憶表示を表示する部分）と、
　を備え、
　前記事前判定手段は、前記第１時期特定情報と前記第２時期特定情報とのいずれかと前
記時期規定情報とにもとづいて、特定可変表示パターンが決定されることを前記可変表示
パターン決定手段の決定前に判定可能である（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ
１００が入賞時判定処理のＳ１３０、Ｓ１３５、Ｓ１３９の処理を実行することで、周期
判定用カウンタ２や変形例における周期判定用カウンタ１とシナリオデータとに基づいて
スーパーリーチが決定されることを判定する部分や、変形例３において、特別ゾーン演出
用カウンタ２を使用して、特殊非リーチはずれの変動パターンとなることを入賞時判定処
理にて判定する部分）
ことを特徴としている。
　この特徴によれば、所定の時期に実行される特定可変表示パターンに対して事前予告演
出を実行することができる。
【００１２】
　手段６の遊技機は、手段５の遊技機であって、
　始動条件の成立（例えば、始動入賞口への入賞）にもとづいて可変表示を行う遊技機で
あって、
　前記実行時期を特定するための情報であって、前記事前判定手段が判定するための判定
用第１時期特定情報（例えば、周期判定用カウンタ２）と判定用第２時期特定情報（例え
ば、特別ゾーン演出用カウンタ２）とを、前記始動条件の成立に応じて更新する判定用時
期特定情報更新手段（例えば、変形例３において、周期判定用カウンタ２と特別ゾーン演
出用カウンタ２とを入賞時判定処理の実行後のＳ１１３において減算更新する部分）
を備え、
　前記事前判定手段は、前記判定用第１時期特定情報と前記判定用第２時期特定情報との
いずれかと前記時期規定情報とにもとづいて、特定可変表示パターンが決定されることを
前記可変表示パターン決定手段の決定前に判定可能である（例えば、変形例３において、
入賞時判定処理にて、周期判定用カウンタ２、特別ゾーン演出用カウンタ２、シナリオＡ
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、シナリオＢとに基づいてスーパーリーチや特殊非リーチはずれの変動パターンが決定さ
れることを判定する部分）
ことを特徴としている。
　この特徴によれば、事前判定手段による判定の処理が複雑化してしまうことを防ぐこと
ができる。
【００１３】
　手段７の遊技機は、手段１～手段６のいずれかの遊技機であって、
　第１識別情報の可変表示（例えば、第１特別図柄の変動表示）と第２識別情報の可変表
示（例えば、第２特別図柄の変動表示）とを実行可能な遊技機であって、
　前記時期特定情報更新手段は、第１識別情報の可変表示および第２識別情報の可変表示
のいずれか一方の識別情報の可変表示の実行に応じて前記第１時期特定情報と前記第２時
期特定情報を更新し、他方の識別情報の可変表示の実行に応じて前記第１時期特定情報と
前記第２時期特定情報の更新を行わない（例えば、図４０に示す、変形例１の特別図柄停
止処理におけるＳ１８２ａの処理を実行することで、変動特図指定バッファ値が「１」で
ある場合には周期判定用カウンタ１を１減算更新し、変動特図指定バッファ値が「１」で
はない場合には周期判定用カウンタ１を１減算更新しない部分）
ことを特徴としている。
　この特徴によれば、特定可変表示パターンの所定の時期における実行を適切に行うこと
ができる。
【００１４】
　手段８の遊技機は、手段１～手段７のいずれかの遊技機であって、
　遊技球が通過することによって賞球が払い出される所定領域（例えば、第２始動入賞口
となる普通可変入賞球装置６Ｂ、大入賞口となる第１特別可変入賞球装置７Ａや第２特別
可変入賞球装置７Ｂ、第１始動入賞口となる普通入賞球装置６Ａ、一般入賞領域となる一
般入賞口Ｎ１～一般入賞口Ｎ４）と、
　遊技を制御する主基板に設けられ、遊技球の所定領域への通過によって払い出される賞
球に関する所定情報（例えば、連比、役比）を表示可能な情報表示手段（例えば、主基板
１１上に設けられた表示モニタ２９）と、
　を備え、
　前記情報表示手段は、視認性を妨げられないように、遊技を制御する主基板上に設けら
れている（例えば、図３に示すように、パチンコ遊技機１の背面側から、放熱孔によって
表示モニタ２９の視認性が遮られないように形成された基板ケース２０１に収納されて設
けられている部分）
ことを特徴としている。
　この特徴によれば、どのような調整を加えられたかを認識できる。
【００１５】
　尚、本発明は、本発明の請求項に記載された発明特定事項のみを有するものであって良
いし、本発明の請求項に記載された発明特定事項とともに該発明特定事項以外の構成を有
するものであってもよい。
【図面の簡単な説明】
【００１６】
【図１】パチンコ遊技機を正面から見た正面図である。
【図２】パチンコ遊技機の回路構成例を示すブロック図である。
【図３】パチンコ遊技機の背面図である。
【図４】（Ａ），（Ｂ）は、演出制御コマンドを例示する図である。
【図５】各乱数を示す説明図である。
【図６】変動パターンを例示する図である。
【図７】表示結果判定テーブルを示す説明図である。
【図８】（Ａ）は、大当り種別判定テーブルの構成例を示す図であり、（Ｂ）は、各種大
当りの内容を示す図である。
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【図９】（Ａ）は、大当り用変動パターン判定テーブル（確変大当り用）を示す図であり
、（Ｂ）は、大当り用変動パターン判定テーブル（非確変大当り用）を示す図である。
【図１０】（Ａ）～（Ｇ）は、はずれ用変動パターン判定テーブルＡ～Ｇを示す図である
。
【図１１】遊技制御用データ保持エリアの構成例を示すブロック図である。
【図１２】（Ａ）は、演出制御用データ保持エリアの構成例を示すブロック図であり、（
Ｂ）は、始動入賞時受信コマンドバッファの構成を示す図である。
【図１３】（Ａ）は、主基板を簡略化した正面図、（Ｂ）は、表示モニタの表示内容を説
明する説明図である。
【図１４】主基板のＲＡＭにおける記憶領域の一部の構成を示す図である。
【図１５】主基板におけるＣＰＵのメモリマップを示した図である。
【図１６】主基板ＲＡＭの記憶領域に対応するＲＡＭ領域を示した図である。
【図１７】（Ａ）は、表示モニタに表示される項目の表示時間を示すタイムチャート、（
Ｂ－１）～（Ｂ－５）は、表示モニタの表示内容の変化を説明する説明図である。
【図１８】リングバッファの記憶領域に記憶されたデータの移動を説明する説明図である
。
【図１９】遊技制御用タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図２０】入賞情報処理の一例を示すフローチャートである。
【図２１】入賞情報表示制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図２２】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２３】始動入賞処理の一例を示すフローチャートである。
【図２４】入賞時判定処理の一例を示すフローチャートである。
【図２５】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２６】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２７】特別図柄停止処理の一例を示すフローチャートである。
【図２８】大当り終了処理の一例を示すフローチャートである。
【図２９】演出制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図３０】コマンド解析処理の一例を示すフローチャートである。
【図３１】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３２】保留表示予告演出決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図３３】（Ａ）は、大当りの保留記憶についての表示パターン決定割合の例を示す図で
あり、（Ｂ）は、はずれの保留記憶についての表示パターン決定割合の例を示す図である
。
【図３４】（Ａ）は、保留表示更新処理の一例を示すフローチャートであり、（Ｂ）は、
第１保留記憶表示エリア及び第２保留記憶表示エリアの更新例を示す図である。
【図３５】演出図柄変動開始処理の一例を示すフローチャートである。
【図３６】シナリオデータによるスーパーリーチの決定状況を示す図である。
【図３７】大当り種別毎のストーリー種別と周期判定用カウンタにセットされる設定値と
の関係を示す図である。
【図３８】大当り種別に応じたストーリー種別によるスーパーリーチの決定状況の違いを
示す図である。
【図３９】変形例１における始動入賞処理の一例を示すフローチャートである。
【図４０】変形例１における特別図柄停止処理の一例を示すフローチャートである。
【図４１】変形例２における複数のシナリオデータの例を示す図である。
【図４２】変形例２における複数のシナリオデータを大当り種別に応じて設定する例を示
す図である。
【図４３】変形例３における変動パターンを例示する図である。
【図４４】変形例３におけるシナリオデータを説明する図である。
【図４５】変形例３における大当り種別と周期判定用カウンタにセットされる設定値と特
別ゾーン演出用カウンタにセットされる設定値との関係を示す図である。
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【図４６】変形例３における、各種の大当り後の変動パターンの決定状況を示す図である
。
【図４７】変形例３における変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１７】
　本発明に係る遊技機を実施するための形態を実施例に基づいて以下に説明する。
【実施例】
【００１８】
　まず、遊技機の一例であるパチンコ遊技機１の全体の構成について説明する。図１は、
パチンコ遊技機１を正面からみた正面図である。図２は、パチンコ遊技機１の回路構成例
を示すブロック図である。尚、以下の説明において、図１の手前側をパチンコ遊技機１の
前方（前面、正面）側、奥側を後方（背面）側として説明する。尚、本実施例におけるパ
チンコ遊技機１の前面とは、遊技者側からパチンコ遊技機１を見たときに該遊技者と対向
する対向面である。尚、本実施例におけるフローチャートの各ステップの説明において、
例えば「ステップＳ１」と記載する箇所を「Ｓ１」と略記する場合がある。また、本実施
例においては、『実行』と『実施』とは同義であるとともに『可変表示』と『変動表示』
も同義である。
【００１９】
　図１は、本実施例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１（以下、遊技機と略記する場合がある）は、大別して、遊技
盤面を構成する遊技盤２（ゲージ盤）と、遊技盤２を支持固定する遊技機用枠３（台枠）
とから構成されている。遊技盤２には、ガイドレールによって囲まれた、ほぼ円形状の遊
技領域が形成されている。この遊技領域には、遊技媒体としての遊技球が、所定の打球発
射装置から発射されて打ち込まれる。
【００２０】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の右側方）には、第１特別図柄表示
器４Ａと、第２特別図柄表示器４Ｂとが設けられている。第１特別図柄表示器４Ａと第２
特別図柄表示器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ＬＥＤ（発光
ダイオード）等から構成され、変動表示ゲームの一例となる特図ゲームにおいて、各々を
識別可能な複数種類の識別情報（特別識別情報）である特別図柄（「特図」ともいう）が
、変動可能に表示（変動表示または可変表示ともいう）される。例えば、第１特別図柄表
示器４Ａと第２特別図柄表示器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変動表示する。複数種類の特別図柄には、
それぞれに対応した図柄番号が付されている。一例として、「０」～「９」を示す数字そ
れぞれには、「０」～「９」の図柄番号が付され、「－」を示す記号には、「１０」の図
柄番号が付されていればよい。以下では、第１特別図柄表示器４Ａにおいて変動表示され
る特別図柄を「第１特図」ともいい、第２特別図柄表示器４Ｂにおいて変動表示される特
別図柄を「第２特図」ともいう。第１特別図柄表示器４Ａと第２特別図柄表示器４Ｂはと
もに、例えば方形状に形成されている。尚、第１特図の種類と第２特図の種類は同じ（例
えば、ともに「０」～「９」を示す数字、及び、「－」を示す記号）であってもよいし、
種類が異なっていてもよい。
【００２１】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には、演出表示装置５が設けられている。演出表
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。演出表示装置５の表示領域では、特図ゲームにおける第１特別
図柄表示器４Ａによる第１特図の変動表示や第２特別図柄表示器４Ｂによる第２特図の変
動表示のそれぞれに対応して、例えば３つといった複数の変動表示部となる演出図柄表示
エリアにて、各々を識別可能な複数種類の識別情報（装飾識別情報）である演出図柄が変
動表示される。この演出図柄の変動表示も、変動表示ゲームに含まれる。一例として、演
出表示装置５の表示領域には、「左」、「中」、「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ
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，５Ｒが配置されている。そして、特図ゲームにおいて第１特別図柄表示器４Ａにおける
第１特図の変動と第２特別図柄表示器４Ｂにおける第２特図の変動のうち、いずれかが開
始されることに対応して、「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，
５Ｒにおいて演出図柄（飾り図柄ともいう）の変動（例えば上下方向のスクロール表示）
が開始される。その後、特図ゲームにおける変動表示結果として確定特別図柄が停止表示
されるときに、演出表示装置５における「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア
５Ｌ，５Ｃ，５Ｒにて、演出図柄の変動表示結果となる確定演出図柄（最終停止図柄）が
停止表示される。
【００２２】
　このように、演出表示装置５の表示領域では、第１特別図柄表示器４Ａにおける第１特
図を用いた特図ゲーム、または、第２特別図柄表示器４Ｂにおける第２特図を用いた特図
ゲームと同期して、各々が識別可能な複数種類の演出図柄の変動表示を行い、変動表示結
果となる確定演出図柄を導出表示（あるいは単に「導出」ともいう）する。
【００２３】
　演出表示装置５の表示領域の下部の左右２箇所には、第１保留記憶表示エリア５Ｄ、第
２保留記憶表示エリア５Ｕが設定されている。第１保留記憶表示エリア５Ｄ、第２保留記
憶表示エリア５Ｕでは、特図ゲームに対応した変動表示の保留記憶数（特図保留記憶数）
を特定可能に表示する保留記憶表示が行われる。ここで、特図ゲームに対応した変動表示
の保留は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口や、普通可変入賞球装置６Ｂが
形成する第２始動入賞口を、遊技球が通過（進入）することによる始動入賞に基づいて発
生する。即ち、特図ゲームや演出図柄の変動表示といった変動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変動
表示ゲームが実行中であることやパチンコ遊技機１が大当り遊技状態に制御されているこ
となどにより、変動表示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変動表示の保留が行われる。本実施例では、第１始動入賞口を遊
技球が通過（進入）することによる始動入賞に基づいて発生した保留記憶表示を丸型の白
色表示とし、第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）することによる始動入賞に基づいて
発生した保留記憶表示を同様に丸型の白色表示とする。
【００２４】
　尚、以下の説明において、第１保留記憶表示エリア５Ｄ、第２保留記憶表示エリア５Ｕ
を保留表示エリアと称することがあり、保留記憶数は、第１保留記憶表示エリア５Ｄ、第
２保留記憶表示エリア５Ｕに表示される保留記憶表示の数により認識できるようになって
いる。更に、この保留記憶表示が集まった表示を保留表示と称することがある。第１保留
記憶表示エリア５Ｄ、第２保留記憶表示エリア５Ｕにおける保留表示は、第１始動入賞口
を遊技球が通過（進入）することによる始動入賞に基づいて発生したものであるか、第２
始動入賞口を遊技球が通過（進入）することによる始動入賞に基づいて発生したものであ
るかに応じて、その表示態様（例えば表示色や形状）を異ならせても良い。
【００２５】
　図１に示す例では、保留記憶表示エリアとともに、第１特別図柄表示器４Ａ及び第２特
別図柄表示器４Ｂの上部と下部に、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２５Ｂは、第２特図保留記憶数
を特定可能に表示する。第１特図保留記憶数は、第１特図を用いた特図ゲームの実行が保
留されている記憶数である。第２特図保留記憶数は、第２特図を用いた特図ゲームの実行
が保留されている記憶数である。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
変動表示の保留記憶数は、特に、合計保留記憶数ともいう。単に「特図保留記憶数」とい
うときには、通常、第１特図保留記憶数、第２特図保留記憶数及び合計保留記憶数のいず
れも含む概念を指すが、特に、これらの一部（例えば第１特図保留記憶数と第２特図保留
記憶数を含む一方で合計保留記憶数は除く概念）を指すこともあるものとする。
【００２６】
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　演出表示装置５の下方には、普通入賞球装置６Ａと、普通可変入賞球装置６Ｂとが設け
られている。普通入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態
に保たれる始動領域（第１始動領域）としての第１始動入賞口を形成する。普通可変入賞
球装置６Ｂは、図２に示す普通電動役物用となるソレノイド８１によって、垂直位置とな
る通常開放状態と傾動位置となる拡大開放状態とに変化する一対の可動翼片を有する電動
チューリップ型役物（普通電動役物）を備え、始動領域（第２始動領域）としての第２始
動入賞口を形成する。
【００２７】
　一例として、普通可変入賞球装置６Ｂでは、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、遊技球が第２始動入賞口を通過（
進入）しがたい通常開放状態となる。その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電
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傾動制御に
より、遊技球が第２始動入賞口を通過（進入）しやすい拡大開放状態となる。普通入賞球
装置６Ａに形成された第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば図２に示す第
１始動口スイッチ２２Ａによって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂに形成された第２
始動入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば図２に示す第２始動口スイッチ２２Ｂに
よって検出される。また、普通入賞球装置６Ａと、普通可変入賞球装置６Ｂの周囲には、
図１に示すように、４つの一般入賞口Ｎ１～Ｎ２が設けられている。一般入賞口Ｎ１を通
過（進入）した遊技球は、例えば図２に示す一般入賞口スイッチ２４Ａによって検出され
る。一般入賞口Ｎ２を通過（進入）した遊技球は、例えば図２に示す一般入賞口スイッチ
２４Ｂによって検出される。一般入賞口Ｎ３を通過（進入）した遊技球は、例えば図２に
示す一般入賞口スイッチ２４Ｃによって検出される。一般入賞口Ｎ４を通過（進入）した
遊技球は、例えば図２に示す一般入賞口スイッチ２４Ｄによって検出される。これら一般
入賞口スイッチ２４Ａ～２４Ｄ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５個）の遊技球が賞球として払い出される。
【００２８】
　普通入賞球装置６Ａと普通可変入賞球装置６Ｂの下方位置には、特別可変入賞球装置７
が設けられている。特別可変入賞球装置７は、図２に示す大入賞口扉用となるソレノイド
８２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。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、遊技球が大入賞口を通過（進入）できなくする。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、遊技球が大入賞口を通過（進入）しやすくする。このよう
に、特定領域としての大入賞口は、遊技球が通過（進入）しやすく遊技者にとって有利な
開放状態と、遊技球が通過（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。
尚、遊技球が大入賞口を通過（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、遊技球が大入賞口を通過（進入）しにくい一部開放状態を設けてもよい。
【００２９】
　大入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば図２に示すカウントスイッチ２３によっ
て検出される。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１５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を遊技球が通過（進入）したときには、例えば第１
始動入賞口や第２始動入賞口といった、他の入賞口を遊技球が通過（進入）したときより
も多くの賞球が払い出される。従って、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
口に遊技球を通過（進入）させて賞球を得ることが不可能または困難になり、遊技者にと
って不利な第２状態となる。
【００３０】
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　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特別図柄表示器４Ａや第
２特別図柄表示器４Ｂと同様に７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成され
、特別図柄とは異なる複数種類の識別情報である普通図柄（「普図」あるいは「普通図」
ともいう）を変動可能に表示（変動表示）する。このような普通図柄の変動表示は、普図
ゲーム（「普通図ゲーム」ともいう）と称される。普通図柄表示器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、通過ゲート４１を通過した有効通過球数としての普図保留記憶数を表示す
る。
【００３１】
　遊技盤２の表面には、前述の構成以外にも、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、一般入賞口Ｎ１～Ｎ４以外の一般入賞口が設
けられてもよい。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。
【００３２】
　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、更に遊技領域周辺部には、遊技効果ランプ９が設けられている。パチ
ンコ遊技機１の遊技領域における各構造物（例えば普通入賞球装置６Ａ、普通可変入賞球
装置６Ｂ、特別可変入賞球装置７等）の周囲には、装飾用ＬＥＤが配置されていてもよい
。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。打球操作ハンドルには、打球発射装置が備える発射モータの駆動を停止させる
ための単発発射スイッチや、タッチリング（タッチセンサ）が設けられていればよい。
【００３３】
　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
や貸し出しによって払い出された遊技球を、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。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３
１Ａが設けられている。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、トリガボタンが設けられている。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出するトリガセンサが内蔵されていればよい。
【００３４】
　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
る傾倒操作を検出するコントローラセンサユニット３５Ａが設けられていればよい。例え
ば、コントローラセンサユニット３５Ａ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）とを組合せ
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。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、遊技者が押下動作などにより所定の指示操作を可能なプッシュボタン３
１Ｂが設けられている。プッシュボタン３１Ｂは、遊技者からの押下動作を、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３
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１Ｂの配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
た遊技者による押下動作を検出するプッシュセンサ３５Ｂが設けられていればよい。
【００３５】
　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２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、
インタフェース基板などといった、各種の基板が配置されている。
【００３６】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、図３に示すように、基板ケース２０１に収
納された状態で、パチンコ遊技機１の背面に搭載されている。主基板１１には、パチンコ
遊技機１における遊技の進行を制御するため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
等からの信号の入力を行う機能、演出制御基板１２などからなるサブ側の制御基板に宛て
て、指令情報の一例となる制御コマンドを制御信号として出力して送信する機能、ホール
の管理コンピュータ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１
１には、図１３（Ａ）に示すように、パチンコ遊技機１の背面側から視認可能な表示モニ
タ２９が設けられており、該表示モニタ２９に、入賞に関する各種の入賞情報を表示する
機能も備えている。主基板１１は、基板ケース２０１に封入されており、主基板１１の中
央には表示モニタ２９（例えば、７セグメント）が配置されている。表示モニタ２９は、
主基板１１を視認する際の正面に配置されている。主基板１１は、遊技領域を覆うように
パチンコ遊技機１の前面に開放可能に設けられているガラス扉枠を開放していない状態で
は視認できないので、主基板１１を視認する際の正面とは、ガラス扉枠を開放した状態に
おける遊技盤２の裏面側を視認する際の正面であり、パチンコ遊技機１の正面とは異なる
。ただし、主基板１１を視認する際の正面とパチンコ遊技機１の正面とが共通するように
してもよい。
【００３７】
　また、主基板１１（遊技制御用マイクロコンピュータ１００）は、各入賞口（第１大入
賞口、第２大入賞口、第２始動入賞口、第１始動入賞口、一般入賞口Ｎ１～Ｎ４、以下、
「進入領域」ともいう）への遊技球の進入数の集計を行い、該集計による連比、役比など
の各種の入賞情報が表示モニタ２９に表示されるようになっており、これら入賞情報が表
示されることで、遊技場に設置後における連比、役比などの各種の入賞情報を確認できる
。つまり、パチンコ遊技機１のメーカ側においては、予め定められた頻度で一般入賞口に
遊技媒体が進入するように（試験を通過するように）遊技盤面を設計することが通常であ
る。また、試験を行う際には、あらかじめ定められた頻度で一般入賞口に遊技媒体が進入
しているかが確認される。さらに、パチンコ遊技機１を設置した後においても、どのよう
な調整が行われているか、その調整の結果、設計どおりの頻度で一般入賞口に遊技媒体が
進入しているかが確認される。そこで、本実施例のパチンコ遊技機１では、当該パチンコ
遊技機１において、設置後にどのような調整を加えられたかを認識できるようになってい
る。
【００３８】
　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、演出表示装置５、スピーカ８Ｌ
，８Ｒ及び遊技効果ランプ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。即ち、演出制御基板１２は、演出表示装置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の全部または一部、遊技効果ランプ９など
における点灯／消灯動作の全部または一部といった、演出用の電気部品に所定の演出動作
を実行させるための制御内容を決定する機能を備えている。
【００３９】
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　図４（Ａ）は、本実施例で用いられる演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図であ
る。演出制御コマンドは、例えば２バイト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥ（コマンド
の分類）を示し、２バイト目はＥＸＴ（コマンドの種類）を表す。ＭＯＤＥデータの先頭
ビット（ビット７）は必ず「１」とされ、ＥＸＴデータの先頭ビットは「０」とされる。
尚、図４（Ａ）に示されたコマンド形態は一例であって、他のコマンド形態を用いてもよ
い。また、この例では、制御コマンドが２つの制御信号で構成されることになるが、制御
コマンドを構成する制御信号数は、１であってもよいし、３以上の複数であってもよい。
【００４０】
　特にコマンド８ＣＸＸＨは、変動表示結果指定コマンドであり、特別図柄や演出図柄な
どの変動表示結果を指定する演出制御コマンドである。変動表示結果指定コマンドでは、
例えば図４（Ｂ）に示すように、変動表示結果が「はずれ」であるか「大当り」であるか
の決定結果（事前決定結果）や、変動表示結果が「大当り」となる場合の大当り種別を複
数種類のいずれとするかの決定結果（大当り種別決定結果）に応じて、異なるＥＸＴデー
タが設定される。変動表示結果指定コマンドでは、例えば図４（Ｂ）に示すように、コマ
ンド８ＣＸ０Ｈは、変動表示結果が「はずれ」となる旨の事前決定結果を示す第１変動表
示結果指定コマンドである。コマンド８ＣＸ１Ｈは、変動表示結果が「大当り」で大当り
種別が「確変大当りＡ１」となる旨の事前決定結果及び大当り種別決定結果を通知する第
２変動表示結果指定コマンドである。コマンド８ＣＸ２Ｈは、変動表示結果が「大当り」
で大当り種別が「確変大当りＡ２」となる旨の事前決定結果及び大当り種別決定結果を通
知する第３変動表示結果指定コマンドである。コマンド８ＣＸ３Ｈは、変動表示結果が「
大当り」で大当り種別が「確変大当りＢ１」となる旨の事前決定結果及び大当り種別決定
結果を通知する第４変動表示結果指定コマンドである。コマンド８ＣＸ４Ｈは、変動表示
結果が「大当り」で大当り種別が「確変大当りＢ２」となる旨の事前決定結果及び大当り
種別決定結果を通知する第５変動表示結果指定コマンドである。コマンド８ＣＸ５Ｈは、
変動表示結果が「大当り」で大当り種別が「非確変大当り」となる旨の事前決定結果及び
大当り種別決定結果を通知する第６変動表示結果指定コマンドである。
【００４１】
　また、コマンド８Ｆ００Ｈは、演出表示装置５における「左」、「中」、「右」の各演
出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒで演出図柄の変動停止（確定）を指定する図柄確定コ
マンドである。コマンド９５ＸＸＨは、パチンコ遊技機１における現在の遊技状態を指定
する遊技状態指定コマンドである。遊技状態指定コマンドでは、例えばパチンコ遊技機１
における現在の遊技状態に応じて、異なるＥＸＴデータが設定される。具体的な一例とし
て、コマンド９５００Ｈを時短制御と確変制御がいずれも行われない遊技状態（低確低ベ
ース状態、通常状態）に対応した第１遊技状態指定コマンドとし、コマンド９５０１Ｈを
時短制御が行われる一方で確変制御は行われない遊技状態（低確高ベース状態、時短状態
）に対応した第２遊技状態指定コマンドとする。また、コマンド９５０２Ｈを確変制御が
行われる一方で時短制御は行われない遊技状態（高確低ベース状態、時短なし確変状態）
に対応した第３遊技状態指定コマンドとし、コマンド９５０３Ｈを時短制御と確変制御が
ともに行われる遊技状態（高確高ベース状態、時短付確変状態）に対応した第４遊技状態
指定コマンドとする。
【００４２】
　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
１０１（Read Only Memory 101）と、遊技制御用のワークエリアを提供するＲＡＭ１０２
（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Ｃ
ＰＵ１０３（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１０４と、Ｉ／Ｏ１０５（Input/Outputport 105）と
、現時点の時刻情報を出力可能なＲＴＣ１０６（Real-Time Clock 106）とを備えて構成
される。一例として、遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ１０３がＲＯ
Ｍ１０１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
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技の進行を制御するための処理が実行される。このときには、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０
１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ＲＡＭ１
０２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、ＣＰＵ１０
３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、ＣＰＵ１０３がＩ／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコ
ンピュータ１００の外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。
【００４３】
　図５は、主基板１１の側においてカウントされる乱数値を例示する説明図である。図５
に示すように、本実施例では、主基板１１の側において、特図表示結果判定用の乱数値Ｍ
Ｒ１、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３、普図表示
結果判定用の乱数値ＭＲ４のそれぞれを示す数値データが、カウント可能に制御される。
尚、遊技効果を高めるために、これら以外の乱数値が用いられてもよい。こうした遊技の
進行を制御するために用いられる乱数は、遊技用乱数ともいう。乱数回路１０４は、これ
らの乱数値ＭＲ１～ＭＲ４の一部または全部を示す数値データをカウントするものであれ
ばよい。ＣＰＵ１０３は、例えば図１１に示す遊技制御カウンタ設定部１５４に設けられ
たランダムカウンタといった、乱数回路１０４とは異なるランダムカウンタを用いて、ソ
フトウェアによって各種の数値データを更新することで、乱数値ＭＲ１～ＭＲ４の一部を
示す数値データをカウントするようにしてもよい。
【００４４】
　特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１は、特図ゲームにおける特別図柄などの変動表示結
果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否かを決定するために用いられる乱数
値であり、例えば「１」～「６５５３６」の範囲の値をとる。大当り種別判定用の乱数値
ＭＲ２は、変動表示結果を「大当り」とする場合における大当り種別を「確変大当りＡ１
」、「確変大当りＡ２」、「確変大当りＢ１」、「確変大当りＢ２」、「非確変」のいず
れかに決定するために用いられる乱数値であり、例えば「１」～「１００」の範囲の値を
とる。変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３は、特別図柄や演出図柄の変動表示における変
動パターンを、予め用意された複数種類のいずれかに決定するために用いられる乱数値で
あり、例えば「１」～「９９７」の範囲の値をとる。普図表示結果判定用の乱数値ＭＲ４
は、普通図柄表示器２０による普図ゲームにおける変動表示結果を「普図当り」とするか
「普図はずれ」とするかなどの決定を行うために用いられる乱数値であり、例えば「３」
～「１３」の範囲の値をとる。
【００４５】
　図６は、本実施例における変動パターンを示している。本実施例では、変動表示結果が
「はずれ」となる場合のうち、演出図柄の変動表示態様が「非リーチ」である場合と「リ
ーチ」である場合のそれぞれに対応して、また、変動表示結果が「大当り」となる場合な
どに対応して、複数の変動パターンが予め用意されている。尚、変動表示結果が「はずれ
」で演出図柄の変動表示態様が「非リーチ」である場合に対応した変動パターンは、非リ
ーチ変動パターン（「非リーチはずれ変動パターン」ともいう）と称され、変動表示結果
が「はずれ」で演出図柄の変動表示態様が「リーチ」である場合に対応した変動パターン
は、リーチ変動パターン（「リーチはずれ変動パターン」ともいう）と称される。また、
非リーチ変動パターンとリーチ変動パターンは、変動表示結果が「はずれ」となる場合に
対応したはずれ変動パターンに含まれる。変動表示結果が「大当り」である場合に対応し
た変動パターンは、大当り変動パターンと称される。
【００４６】
　本実施例では、図６に示すように、非リーチはずれ変動パターンとして、例えば、後述
するように、時短制御が実行されていない低ベース状態において第１保留記憶数が２以下
の場合に決定される変動パターンであって、変動時間が１２０００ミリ秒である短縮なし
のＰＡ１－１の変動パターンと、低ベース状態において第１保留記憶数が３の場合に決定
される変動パターンであって、変動時間が５７５０ミリ秒に短縮されるＰＡ１－２の変動
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パターンと、低ベース状態において第１保留記憶数が４の場合に決定される変動パターン
であって、変動時間が３７５０ミリ秒に短縮されるＰＡ１－３の変動パターンと、時短制
御が実行されている高ベース状態において決定され、変動時間が５０００ミリ秒と、ＰＡ
１－１やＰＡ１－２に比較して短いＰＡ１－４の変動パターンとが設けられている。大当
り変動パターンやリーチ変動パターンには、ノーマルリーチのリーチ演出が実行されるノ
ーマルリーチ変動パターンと、スーパーリーチα、スーパーリーチβといったスーパーリ
ーチのリーチ演出が実行されるスーパーリーチ変動パターンとがある。尚、本実施例では
、ノーマルリーチ変動パターンを１種類のみしか設けていないが、本発明はこれに限定さ
れるものではなく、スーパーリーチと同様に、ノーマルリーチα、ノーマルリーチβ、…
のように、複数のノーマルリーチ変動パターンを設けても良い。また、スーパーリーチ変
動パターンでも、スーパーリーチαやスーパーリーチβに加えてスーパーリーチγ…とい
った３以上のスーパーリーチ変動パターンを設けても良い。
【００４７】
　図６に示すように、本実施例におけるノーマルリーチのリーチ演出が実行されるノーマ
ルリーチ変動パターンの特図変動時間については、スーパーリーチ変動パターンであるス
ーパーリーチα、スーパーリーチβよりも短く設定されている。また、本実施例における
スーパーリーチα、スーパーリーチβといったスーパーリーチのリーチ演出が実行される
スーパーリーチ変動パターンの特図変動時間については、スーパーリーチβのスーパーリ
ーチ演出が実行される変動パターンの方が、スーパーリーチαのスーパーリーチ演出が実
行される変動パターンよりも特図変動時間が長く設定されている。尚、本実施例では、前
述したようにスーパーリーチβ、スーパーリーチα、ノーマルリーチの順に変動表示結果
が「大当り」となる大当り期待度が高くなるように設定されているため、ノーマルリーチ
変動パターン及びスーパーリーチ変動パターンにおいては変動時間が長いほど大当り期待
度が高くなっている。尚、本実施例においては、後述するように、これら変動パターンを
、例えば、非リーチの種別や、ノーマルリーチの種別や、スーパーリーチの種別等のよう
に、変動パターンの種別を先に決定してから、該決定した種別に属する変動パターンに属
する変動パターンから実行する変動パターンを決定するのではなく、これらの種別を決定
することなしに変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３のみを用いて決定するようにしている
が、本発明はこれに限定されるものではなく、たとえば、変動パターン判定用の乱数値Ｍ
Ｒ３に加えて、変動パターン種別判定用の乱数値を設けて、これら変動パターン種別判定
用の乱数値から変動パターンの種別を先に決定してから、該決定した種別に属する変動パ
ターンに属する変動パターンから実行する変動パターンを決定するようにしても良い。
【００４８】
　図２に示す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、所定周期の変動表示回数（所定期間）毎にスーパーリーチの変動パ
ターンを決定するともに、該所定周期の変動表示回数（所定期間）毎の所定周期変動表示
の前後の変動表示においてリーチやスーパーリーチの変動パターンを決定しないようにす
るためのシナリオデータ、図３７に示すように、大当りが発生した場合において該発生し
た大当りの種別に対応した設定値を、後述する周期判定用カウンタ１や周期判定用カウン
タ２に設定（セット）するための周期判定用カウンタ設定値データ（ストーリーデータ）
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、
設定を行うために予め用意された複数の判定テーブルや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テーブルを構成す
るテーブルデータや、図６に示すような変動パターンを複数種類格納する変動パターンテ
ーブルを構成するテーブルデータなどが、記憶されている。
【００４９】
　本実施例のシナリオデータには、図３６に示すように、所定周期を１２８回の変動表示
回数とするためのデータとして、周期判定用カウンタ１や周期判定用カウンタ２のカウン
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タ値を除算する周期値として「１２８」が記述されているとともに、周期判定用カウンタ
１や周期判定用カウンタ２を周期値にて除した除算値および除算した余り値に関する周期
判定条件と周期前後判定条件とが記述されている。この周期判定条件としては、周期判定
用カウンタ１や周期判定用カウンタ２を周期値「１２８」にて除した余り値が「０」とな
って割り切れている値であって、除算値が２６よりも小さい値であることが記述されてい
る。よって、周期判定用カウンタ１や周期判定用カウンタ２は、後述するように、変動表
示が終了する毎、または有効始動入賞が発生する毎に１減算更新されるので、原則として
、１２８回の変動表示毎または１２８回の有効始動入賞毎に、余り値が「０」となって周
期判定条件が成立することになる。
【００５０】
　また、周期前後判定条件としては、１２８回毎の変動表示である所定周期変動表示の前
後４回の変動表示であることを判定するための除算した余り値の数値範囲および除算値が
記述されている。具体的には、周期判定用カウンタ１や周期判定用カウンタ２を周期値「
１２８」にて除した余り値が１～４または１２４～１２７の範囲の値であって、除算値が
２６よりも小さい値であることが記述されている。よって、周期判定条件が成立する１２
８回毎の変動表示の前後４回の変動表示である場合に周期前後判定条件が成立することに
なる。このようにシナリオデータが記述されていることにより、本実施例では、図３６に
示すように、１２８回の変動表示を所定周期として、該１２８回毎の変動表示である所定
周期変動表示においてスーパーリーチはずれの変動パターンが必ず決定されるようになっ
ているとともに、所定周期変動表示の前後４回の変動表示においては、リーチやスーパー
リーチの変動パターンが決定されないようになっている。尚、所定周期変動表示の前後４
回の変動表示以外の５～１２３回の変動表示については、通常の抽選によりリーチやスー
パーリーチを含む変動パターンが決定可能とされている。本実施例では、リーチやスーパ
ーリーチを含む変動パターンを決定不能とする回数を、上記したように、前後４回の変動
表示とした形態を例示しているが、これらの変動回数は、４回以外であってもよく、適宜
に決定すればよい。また、本実施例では、大当り後８０回の変動表示が実行されるまでは
時短状態（高ベース状態）に制御されるため、これらの期間において周期判定用カウンタ
１や周期判定用カウンタ２により周期判定等がなされないようにするために、周期判定用
カウンタ１や周期判定用カウンタ２を周期値「１２８」にて除した除算値が２６よりも小
さい値であることも周期判定条件と周期前後判定条件としているが、本発明はこれに限定
されるものではなく、例えば、遊技状態が時短状態（高ベース状態）である場合には、周
期判定条件と周期前後判定条件の成立判定を行わないようにすることで、周期判定条件と
周期前後判定条件を余り値のみの条件にて記述するようにしてもよい。
【００５１】
　図７は、ＲＯＭ１０１に記憶される表示結果判定テーブルの構成例を示している。本実
施例では、表示結果判定テーブルとして、第１特図と第２特図とで共通の表示結果判定テ
ーブルを用いているが、本発明はこれに限定されるものではなく、第１特図と第２特図と
で個別の表示結果判定テーブルを用いるようにしても良い。表示結果判定テーブルは、第
１特別図柄表示器４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームや第２特別図柄表示器４Ｂによ
る第２特図を用いた特図ゲームにおいて変動表示結果となる確定特別図柄が導出表示され
る以前に、その変動表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否かを、特
図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１に基づいて決定するために参照されるテーブルである。
【００５２】
　本実施例の表示結果判定テーブルでは、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態
または時短状態（低確状態）であるか、確変状態（高確状態）であるかに応じて、特図表
示結果判定用の乱数値ＭＲ１と比較される数値（判定値）が、「大当り」や「はずれ」の
特図表示結果に割り当てられている。表示結果判定テーブルにおいて、特図表示結果判定
用の乱数値ＭＲ１と比較される判定値を示すテーブルデータは、特図表示結果を「大当り
」として大当り遊技状態に制御するか否かの決定結果に割り当てられる判定用データとな
っている。本実施例の表示結果判定テーブルでは、遊技状態が確変状態（高確状態）であ
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るときに、通常状態または時短状態（低確状態）であるときよりも多くの判定値が、「大
当り」の特図表示結果に割り当てられている。これにより、パチンコ遊技機１において確
変制御が行われる確変状態（高確状態）では、通常状態または時短状態（低確状態）であ
るときに特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御すると決定される確率（
本実施例では約１／２００）に比べて、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態
に制御すると決定される確率が高くなる（本実施例では約１／３０）。即ち、表示結果判
定テーブルでは、パチンコ遊技機１における遊技状態が確変状態（高確状態）であるとき
に、通常状態や時短状態であるときに比べて大当り遊技状態に制御すると決定される確率
が高くなるように、判定用データが大当り遊技状態に制御するか否かの決定結果に割り当
てられている。
【００５３】
　図８は、ＲＯＭ１０１に記憶される大当り種別判定テーブルの構成例を示している。本
実施例の大当り種別判定テーブルは、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に
制御すると決定されたときに、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２に基づき、大当り種別を
複数種類のいずれかに決定するために参照されるテーブルである。大当り種別判定テーブ
ルでは、特図ゲームにおいて変動表示（変動）が行われた特別図柄が第１特図（第１特別
図柄表示器４Ａによる特図ゲーム）であるか第２特図（第２特別図柄表示器４Ｂによる特
図ゲーム）であるかに応じて、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２と比較される数値（判定
値）が、「非確変」や「確変大当りＡ１」、「確変大当りＡ２」、「確変大当りＢ１」、
「確変大当りＢ２」といった複数種類の大当り種別に割り当てられている。ここで、本実
施例における大当り種別について、図８（Ｂ）を用いて説明すると、本実施例では、大当
り種別として、大当り遊技状態の終了後において高確制御と時短制御とが実行されて高確
高ベース状態に移行する確変大当りＡ１、確変大当りＡ２、確変大当りＢ１、確変大当り
Ｂ２と、大当り遊技状態の終了後において時短制御のみが実行されて低確高ベース状態に
移行する非確変大当りとが設定されている。
【００５４】
　「確変大当りＡ１」と「確変大当りＡ２」による大当り遊技状態と「非確変大当り」に
よる大当り遊技状態では、前述したように、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利
な第１状態に変化させるラウンドが１６回（いわゆる１６ラウンド）、繰返し実行される
通常開放大当りである。一方、「確変大当りＢ１」と「確変大当りＢ２」による大当り遊
技状態では、前述したように、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第１状態に
変化させるラウンドが５回（いわゆる５ラウンド）、繰返し実行される短期開放大当りで
ある。よって、「確変大当りＡ１」と「確変大当りＡ２」を１６ラウンド（１６Ｒ）確変
大当りと呼称し、「確変大当りＢ１」と「確変大当りＢ２」を５ラウンド（５Ｒ）確変大
当りと呼称する場合がある。「確変大当りＡ１」、「確変大当りＡ２」、「確変大当りＢ
１」、「確変大当りＢ２」の大当り遊技状態の終了後において実行される高確制御と時短
制御は、該大当り遊技状態の終了後において所定回数（本実施例では８０回）の特図ゲー
ム（変動表示）が実行されるか、或いは所定回数の特図ゲーム（変動表示）が実行される
までに再度大当りが発生するまで継続して実行される。よって、所定回数の特図ゲーム（
変動表示）が実行されるまでに再度発生した大当りが「確変大当りＡ１」、「確変大当り
Ａ２」、「確変大当りＢ１」、「確変大当りＢ２」のいずれかである場合には、大当り遊
技状態の終了後に再度、高確制御と時短制御が実行されるので、大当り遊技状態が通常状
態を介することなく連続的に発生する、いわゆる連荘状態となる。
【００５５】
　「確変大当りＡ１」、「確変大当りＡ２」は、図８（Ｂ）に示すように、確変制御や時
短制御の回数並びにラウンド数も同一であるが、大当り遊技中の第５ラウンドにおいて昇
格演出が実行されるか否かが異なる。つまり、「確変大当りＡ１」は、演出図柄の確定演
出図柄として１６ラウンドの確変大当り組合せが停止表示されることで、１６ラウンドの
確変大当りであることが大当りの発生時に報知され、大当り遊技中の第５ラウンドにおい
て昇格演出が実行されない確変大当りであり、「確変大当りＡ２」は、演出図柄の確定演
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出図柄として５ラウンドの確変大当り組合せが停止表示されることで、５ラウンドの確変
大当りであることが大当りの発生時に報知され、大当り遊技中の第５ラウンドにおいて昇
格演出（バトル演出）が実行され、該昇格演出（バトル演出）に勝利することで、６ラウ
ンド以降の大当り遊技が実行（継続）される確変大当りである。
【００５６】
　「確変大当りＢ１」、「確変大当りＢ２」は、図８（Ｂ）に示すように、確変制御や時
短制御の回数並びにラウンド数も同一であるが、大当り遊技中の第５ラウンドにおいて昇
格演出が実行されるか否かが異なる。つまり、「確変大当りＢ１」は、演出図柄の確定演
出図柄として５ラウンドの確変大当り組合せが停止表示されることで、５ラウンドの確変
大当りであることが大当りの発生時に報知され、大当り遊技中の第５ラウンドにおいて昇
格演出が実行されない確変大当りであり、「確変大当りＢ２」は、演出図柄の確定演出図
柄として５ラウンドの確変大当り組合せが停止表示され、大当り遊技中の第５ラウンドに
おいて昇格演出（バトル演出）が実行され、該昇格演出（バトル演出）に敗北することで
、５ラウンドで大当り遊技が終了する確変大当りである。
【００５７】
　このように、本実施例では、「確変大当りＡ２」と「確変大当りＢ２」では、大当り遊
技中の第５ラウンドにおいて同じ昇格演出（バトル演出）が実行され、昇格演出（バトル
演出）の最終結果が勝利となった場合には、遊技者にとって有利な度合いが高い１６ラウ
ンドの大当り遊技となり、昇格演出（バトル演出）の最終結果が敗北となった場合には、
遊技者にとって有利な度合いが低い５ラウンドの大当り遊技となるので、例え、演出図柄
の確定演出図柄として５ラウンドの確変大当り組合せが停止表示されても、大当り遊技中
の第５ラウンドにおいて昇格演出（バトル演出）に勝利して１６ラウンドの大当り遊技と
なる可能性があるので、遊技者に１６ラウンドの大当り遊技となる期待感を大当り遊技中
においても継続させることができるとともに、大当り遊技中の第５ラウンドに遊技者を注
目させることができるので、遊技興趣を向上することができる。尚、本実施例では、大当
りの種別を、「確変大当りＡ１」、「確変大当りＡ２」、「確変大当りＢ１」、「確変大
当りＢ２」、「非確変大当り」とした形態を例示しているが、本発明はこれに限定される
ものではなく、例えば、非確変大当りを確変大当りと同様に、ラウンド数の異なる複数種
類としたり、或いは、確変大当りの種別を、ラウンド数の違いのみの２種類のみとする等
のように、大当りの種類は適宜に決定すればよい。
【００５８】
　一方、「非確変大当り」による大当り遊技状態の終了後において実行される時短制御は
、所定回数（本実施例では８０回）の特図ゲームが実行されること、或いは該所定回数の
特図ゲームが実行される前に大当り遊技状態となることにより終了する。
【００５９】
　図８（Ａ）に示す大当り種別判定テーブルの設定例では、変動特図が第１特図であるか
第２特図であるかに応じて、「確変大当りＡ１」、「確変大当りＡ２」、「確変大当りＢ
１」、「確変大当りＢ２」の大当り種別に対する判定値の割当てが異なっている。即ち、
変動特図が第１特図である場合には、所定範囲の判定値（「８１」～「１００」の範囲の
値）がラウンド数の少ない「確変大当りＢ１」と「確変大当りＢ２」の大当り種別に割り
当てられる一方で、変動特図が第２特図である場合には、「確変大当りＢ１」の大当り種
別に対して、第１特図の場合よりも少ない数の判定値（「９６」～「１００」の範囲の値
）が割り当てられている。このような設定により、第１特別図柄表示器４Ａによる第１特
図を用いた特図ゲームを開始するための第１開始条件が成立したことに基づいて大当り種
別を複数種類のいずれかに決定する場合と、第２特別図柄表示器４Ｂによる第２特図を用
いた特図ゲームを開始するための第２開始条件が成立したことに基づいて大当り種別を複
数種類のいずれかに決定する場合とで、大当り種別をラウンド数の少ない「確変大当りＢ
１」、「確変大当りＢ２」に決定する割合を、異ならせることができる。特に、第２特図
を用いた特図ゲームでは大当り種別を「確変大当りＢ１」や「確変大当りＢ２」としてラ
ウンド数の少ない短期開放大当り状態に制御すると決定されることが少ないので、例えば
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時短制御に伴う高開放制御により、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に
遊技球が進入しやすい遊技状態において、得られる賞球が少ない短期開放大当り状態の頻
発を回避して遊技興趣が低下してしまうことを防止できるようになっている。すなわち、
第２特図を用いた特図ゲームでは大当り種別を、ラウンド数の多い「確変大当りＡ１」や
「確変大当りＡ２」に決定する割合が、第１特図を用いた特図ゲームの場合よりも高いの
で、例えば時短制御に伴う高開放制御により、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しやすい遊技状態において、得られる賞球が多くなり易く、遊技
興趣を高めることができる。
【００６０】
　また、図８（Ａ）に示す大当り種別判定テーブルの設定例では、変動特図が第１特図で
ある場合には、昇格演出が実行される「確変大当りＡ２」や「確変大当りＢ２」に対して
判定値が割り当てられているのに対し、変動特図が第２特図である場合には、昇格演出が
実行される「確変大当りＡ２」や「確変大当りＢ２」に対して判定値が割り当てられてい
ないので、変動特図が第２特図である場合の確変大当りによる大当り遊技状態においては
、昇格演出が実行されることはなく、演出図柄の確定演出図柄によって、１６ラウンド確
変大当りか、或いは５ラウンド確変大当りかが解るようにすることで、時短制御に伴う高
開放制御により、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しや
すい遊技状態において、大当り遊技状態のラウンド数が不明瞭になることにより、遊技興
趣が低下してしまうことを防止できるようになっているが、本発明はこれに限定されるも
のではなく、変動特図が第２特図である場合の確変大当りについても、「確変大当りＡ２
」や「確変大当りＢ２」を、例えば、変動特図が第１特図である場合よりも低い割合にて
決定するようにしても良い。
【００６１】
　尚、図８（Ａ）に示す大当り種別判定テーブルの設定例では、「非確変」の大当り種別
に対する判定値の割当ては、変動特図が第１特図であるか第２特図であるかに係わらず同
一とされているので、非確変の大当りとなる確率と確変の大当りとなる確率は、変動特図
が第１特図であるか第２特図であるかにかかわらず同一とされている。尚、本実施例では
、変動特図が第２特図である場合にも「確変大当りＢ１」が決定可能な形態を例示してい
るが、本発明はこれに限定されるものではなく、変動特図が第２特図である場合には、ラ
ウンド数の少ない「確変大当りＢ１」や「確変大当りＢ２」を決定しないようにしてもよ
い。また、本実施例では、図８（Ａ）に示すように、変動特図が第１特図であるか第２特
図で、各大当り種別に対する判定値の割り当てが異なる大当り種別テーブルを使用する形
態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、変動特図が第１特図であるか
第２特図であるかにかかわらず、各大当り種別に対する判定値の割り当てが共通のテーブ
ルデータを参照して、大当り種別の決定を行うようにしてもよい。
【００６２】
　また、ＲＯＭ１０１には、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３に基づいて変動パターン
を決定するための変動パターン判定テーブルも記憶されており、変動パターンを、事前決
定結果に応じて前述した複数種類のうちのいずれかの変動パターンに決定する。具体的に
は、変動パターン判定テーブルとしては、図９及び図１０に示すように、特図表示結果を
「大当り」にすることが事前決定されたときに使用される大当り用変動パターン判定テー
ブルと、特図表示結果を「はずれ」にすることが事前決定されたときに使用されるはずれ
用変動パターン判定テーブルとが予め用意されている。
【００６３】
　図９（Ａ）及び図９（Ｂ）に示すように、大当り用変動パターン判定テーブルとしては
、大当り種別が「確変大当りＡ１」、「確変大当りＡ２」、「確変大当りＢ１」、「確変
大当りＢ２」である場合に使用される大当り用変動パターン判定テーブル（確変大当り用
）と、大当り種別が「非確変大当り」である場合に使用される大当り用変動パターン判定
テーブル（非確変大当り用）が予め用意されており、これら大当り用変動パターン判定テ
ーブル（確変大当り用）と大当り用変動パターン判定テーブル（非確変大当り用）には、
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ノーマルリーチ大当りの変動パターン（ＰＢ１－１）、スーパーリーチα大当りの変動パ
ターン（ＰＢ１－２）、スーパーリーチβ大当りの変動パターン（ＰＢ１－３）の各変動
パターンに対して、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりうる範囲のうち所定の乱数
値が判定値として割り当てられている。尚、本実施例では、大当り用変動パターン判定テ
ーブル（確変大当り用）が使用される場合にはスーパーリーチβが決定され易く、大当り
用変動パターン判定テーブル（非確変大当り用）が使用される場合にはスーパーリーチα
が決定され易いようにこれら大当り用変動パターン判定テーブル（確変大当り用）と大当
り用変動パターン判定テーブル（非確変大当り用）とに判定値が割り当てられていること
で、スーパーリーチβの変動パターンが実行されたときには、「確変大当りＡ１」、「確
変大当りＡ２」、「確変大当りＢ１」、「確変大当りＢ２」となるのではないかという遊
技者の期待感を高めることできる。
【００６４】
　また、図９（Ａ）及び図９（Ｂ）に示すように、大当り用変動パターン判定テーブル（
確変大当り用）と大当り用変動パターン判定テーブル（非確変大当り用）には、いずれも
ノーマルリーチ大当りの変動パターン（ＰＢ１－１）、スーパーリーチα大当りの変動パ
ターン（ＰＢ１－２）、スーパーリーチβ大当りの変動パターン（ＰＢ１－３）の各変動
パターンに対して判定値が割り当てられているため、大当りとなる場合には、必ずノーマ
ルリーチまたはスーパーリーチの演出が実行されるようになっているが、非リーチの変動
パターンについても大当りとなる場合に決定するようにしてもよい。
【００６５】
　また、はずれ用変動パターン判定テーブルには、第１特図保留記憶数が２個以下であっ
て第１特図の変動パターンを決定する場合に使用されるはずれ用変動パターン判定テーブ
ルＡと、第１特図保留記憶数が３個であって第１特図の変動パターンを決定する場合に使
用されるはずれ用変動パターン判定テーブルＢと、第１特図保留記憶数が４個であって第
１特図の変動パターンを決定する場合に使用されるはずれ用変動パターン判定テーブルＣ
と、遊技状態が時短制御の実施されている高ベース状態であって第１特図の変動パターン
を決定する場合に使用されるはずれ用変動パターン判定テーブルＤと、第２特図の変動パ
ターンを決定する場合に使用されるはずれ用変動パターン判定テーブルＥと、変動表示が
所定回数である１２８回の変動表示が実行される毎の所定周期変動である場合にスーパー
リーチの種別を決定するために使用されるはずれ用変動パターン判定テーブルＦと、変動
表示が所定周期変動の前後４回の変動表示である場合に使用されるはずれ用変動パターン
判定テーブルＧとが予め用意されている。
【００６６】
　図１０に示すように、はずれ用変動パターン判定テーブルＡにおいては、短縮なしの非
リーチはずれの変動パターン（ＰＡ１－１）、ノーマルリーチはずれの変動パターン（Ｐ
Ａ２－１）、スーパーリーチαはずれの変動パターン（ＰＡ２－２）、スーパーリーチβ
はずれの変動パターン（ＰＡ２－３）に対して変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとり
うる範囲のうち所定の乱数値が判定値として割り当てられている。また、はずれ用変動パ
ターン判定テーブルＢにおいては、第１特図保留記憶数が３個に対応する短縮の非リーチ
はずれの変動パターン（ＰＡ１－２）、ノーマルリーチはずれの変動パターン（ＰＡ２－
１）、スーパーリーチαはずれの変動パターン（ＰＡ２－２）、スーパーリーチβはずれ
の変動パターン（ＰＡ２－３）に対して変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりうる範
囲のうち所定の乱数値が判定値として割り当てられている。また、はずれ用変動パターン
判定テーブルＣにおいては、第１特図保留記憶数が４個に対応する短縮の非リーチはずれ
の変動パターン（ＰＡ１－３）、ノーマルリーチはずれの変動パターン（ＰＡ２－１）、
スーパーリーチαはずれの変動パターン（ＰＡ２－２）、スーパーリーチβはずれの変動
パターン（ＰＡ２－３）に対して変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりうる範囲のう
ち所定の乱数値が判定値として割り当てられている。
【００６７】
　尚、図６に示すように、短縮なしの非リーチはずれの変動パターン（ＰＡ１－１）より
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も非リーチはずれの変動パターン（ＰＡ１－２）の方が変動時間は短く、更に、変動パタ
ーン（ＰＡ１－２）よりも非リーチはずれの変動パターン（ＰＡ１－３）の方が変動時間
は短い。よって、第１保留記憶数が増加した場合には、変動時間が短い非リーチはずれの
変動パターンが決定されることにより、保留記憶が消化されやすくなって、第１保留記憶
数が上限数である４に達しているときに第１始動入賞することで、保留記憶がなされない
無駄な第１始動入賞が発生し難くなるようになるとともに、第１保留記憶数が減少した場
合には、変動時間が長い短縮なしの非リーチはずれの変動パターン（ＰＡ１－１）が決定
されることによって、変動表示の時間が長くなることにより、変動表示が実行されないこ
とによる遊技の興趣低下を防ぐことができるようになる。
【００６８】
　また、はずれ用変動パターン判定テーブルＤにおいては、短縮なしの非リーチはずれの
変動パターン（ＰＡ１－１）、ノーマルリーチはずれの変動パターン（ＰＡ２－１）に対
して変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりうる範囲のうち所定の乱数値が判定値とし
て割り当てられている。尚、はずれ用変動パターン判定テーブルＤにおいては、スーパー
リーチαはずれの変動パターン（ＰＡ２－２）、スーパーリーチβはずれの変動パターン
（ＰＡ２－３）に対して乱数値は割り当てられていない。よって、時短状態において第２
特図保留記憶数が「０」となって第１特図ゲームが実行される場合であっても、後述する
時短状態中に第１特図ゲームが実行される場合と同じく、スーパーリーチαはずれの変動
パターン（ＰＡ２－２）、スーパーリーチβはずれの変動パターン（ＰＡ２－３）は決定
されないようになっている。また、決定される非リーチはずれの変動パターンは、短縮の
非リーチはずれの変動パターン（ＰＡ１－４）ではなく短縮なしの非リーチはずれの変動
パターン（ＰＡ１－１）であり、このようにすることで短縮なしの非リーチはずれの変動
パターン（ＰＡ１－１）が実行されている間に第２始動入賞口への入賞によって、第２保
留記憶が発生する可能性を高めて、昇格演出を伴う確変大当りが決定可能な第１保留記憶
が無用に消化されてしまうことを極力防ぐことができるようになっているが、本発明はこ
れに限定されるものではなく、時短状態において第１特図ゲームが実行される場合におい
ても変動時間を短縮できるようにするために、これら短縮なしの非リーチはずれの変動パ
ターン（ＰＡ１－１）に代えて短縮の非リーチはずれの変動パターン（ＰＡ１－４）を決
定するようにしてもよい。
【００６９】
　また、はずれ用変動パターン判定テーブルＥにおいては、時短制御中に対応する短縮の
非リーチはずれの変動パターン（ＰＡ１－４）、ノーマルリーチはずれの変動パターン（
ＰＡ２－１）に対して変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりうる範囲のうち所定の乱
数値が判定値として割り当てられている。尚、はずれ用変動パターン判定テーブルＥにお
いては、スーパーリーチαはずれの変動パターン（ＰＡ２－２）、スーパーリーチβはず
れの変動パターン（ＰＡ２－３）に対して乱数値は割り当てられていない。つまり、本実
施例では、第２特図ゲームの場合は、第１特図ゲームよりも、本発明の特定可変表示パタ
ーンであるスーパーリーチはずれの変動パターンが決定される割合が低くなるように設定
されている。尚、本実施例では、第２特図ゲームの場合は、特定可変表示パターンである
スーパーリーチはずれの変動パターンの決定割合を「０」とした形態を例示しているが、
本発明はこれに限定されるものではなく、これらスーパーリーチはずれの変動パターンの
決定割合が、第１特図ゲームにおいてスーパーリーチはずれの変動パターンの決定割合と
異なる「０」以外の割合であっても良い。
【００７０】
　また、本実施例では、第２特図ゲームの場合には、常にはずれ用変動パターン判定テー
ブルＥを用いて変動パターンが決定されるので、時短状態（高ベース状態）でないときに
第２特図ゲームが実行される場合においてもスーパーリーチαはずれの変動パターン（Ｐ
Ａ２－２）、スーパーリーチβはずれの変動パターン（ＰＡ２－３）が決定されないよう
になっているが、本発明はこれに限定されるものではなく、例えば、第２特図のはずれ変
動パターンの判定用テーブルとして、時短状態（高ベース状態）であるときにおいて使用
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する判定用テーブル（時短時用）と、時短状態（高ベース状態）ではないときに使用する
判定用テーブル（非時短時用）とを設けておき、判定用テーブル（非時短時用）について
は、スーパーリーチαはずれの変動パターン（ＰＡ２－２）、スーパーリーチβはずれの
変動パターン（ＰＡ２－３）に乱数値を割り当てることにより、時短状態（高ベース状態
）でないときに第２特図ゲームが実行される場合にあっては、スーパーリーチαはずれの
変動パターン（ＰＡ２－２）、スーパーリーチβはずれの変動パターン（ＰＡ２－３）を
決定可能とするようにしてもよい。また、判定用テーブル（非時短時用）については、短
縮の非リーチはずれの変動パターン（ＰＡ１－４）に代えて短縮なしの非リーチはずれの
変動パターン（ＰＡ１－１）を決定するようにしてもよい。
【００７１】
　また、はずれ用変動パターン判定テーブルＦにおいては、スーパーリーチαはずれの変
動パターン（ＰＡ２－２）、スーパーリーチβはずれの変動パターン（ＰＡ２－３）に対
してのみ変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりうる範囲のうち所定の乱数値が判定値
として割り当てられている。つまり、はずれ用変動パターン判定テーブルＦを用いて変動
パターンを決定する場合である所定周期変動においては、必ずスーパーリーチαはずれの
変動パターン（ＰＡ２－２）またはスーパーリーチβはずれの変動パターン（ＰＡ２－３
）のいずれかが決定されることになる。尚、本実施例では、スーパーリーチαはずれの変
動パターン（ＰＡ２－２）とスーパーリーチβはずれの変動パターン（ＰＡ２－３）の双
方に乱数値をほぼ均等に割り当てることで、所定周期変動においては、一方の種類のスー
パーリーチのみが決定されやすくなることで、出現したスーパーリーチが、所定周期変動
となったことにより決定されたスーパーリーチであることを遊技者に認識され易くなって
、遊技興趣が低下してしまうことを防ぐことができるようにしているが、本発明はこれに
限定されるものではなく、スーパーリーチαはずれの変動パターン（ＰＡ２－２）とスー
パーリーチβはずれの変動パターン（ＰＡ２－３）の一方のみ、例えば、後述するように
、大当り期待度が高いスーパーリーチβはずれの変動パターン（ＰＡ２－３）のみに乱数
値を割り当てることで、所定周期変動においては、必ず同じ種類のスーパーリーチの変動
パターンが決定されるようにしてもよい。
【００７２】
　また、はずれ用変動パターン判定テーブルＧにおいては、短縮ありの非リーチはずれの
変動パターン（ＰＡ１－２）に対してのみ、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりう
る全ての乱数値が判定値として割り当てられている。よって、はずれ用変動パターン判定
テーブルＧが使用される所定周期変動の前後４回の変動表示においては、必ず、短縮あり
の非リーチはずれの変動パターン（ＰＡ１－２）が決定される。尚、本実施例では、これ
ら所定周期変動の前後４回の変動表示において、短縮なしの非リーチはずれの変動パター
ン（ＰＡ１－１）を全て決定してしまうと、変動時間が１２０００ミリ秒である非リーチ
の変動が４回連続することになって、遊技が間延びしてしまい、遊技興趣が低下してしま
う可能性があるので、変動時間が５７５０ミリ秒である短縮ありの非リーチはずれの変動
パターン（ＰＡ１－２）を決定する形態を例示したが、本発明はこれに限定されるもので
はなく、これら所定周期変動の前後４回の変動表示において決定する非リーチの変動パタ
ーンは適宜に選択すれば良く、１種類ではなく、複数種類の非リーチの変動パターンを決
定可能とすることで、所定周期変動の前後の期間であることを遊技者に認識され難くする
ようにしてもよい。
【００７３】
　図２に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＡＭ１０２には、遊技の
進行などを制御するために用いられる各種のデータを保持する領域として、例えば図１１
に示すような遊技制御用データ保持エリア１５０が設けられている。図１１に示す遊技制
御用データ保持エリア１５０は、第１特図保留記憶部１５１Ａと、第２特図保留記憶部１
５１Ｂと、普図保留記憶部１５１Ｃと、遊技制御フラグ設定部１５２と、遊技制御タイマ
設定部１５３と、遊技制御カウンタ設定部１５４と、遊技制御バッファ設定部１５５とを
備えている。
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【００７４】
　第１特図保留記憶部１５１Ａは、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を遊技
球が通過（進入）して始動入賞（第１始動入賞）が発生したものの未だ開始されていない
特図ゲーム（第１特別図柄表示器４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲーム）の保留デー
タを記憶する。一例として、第１特図保留記憶部１５１Ａは、第１始動入賞口への入賞順
（遊技球の検出順）に保留番号と関連付けて、その遊技球の通過（進入）における第１始
動条件の成立に基づいてＣＰＵ１０３により乱数回路１０４等から抽出された特図表示結
果判定用の乱数値ＭＲ１や大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン判定用の乱数
値ＭＲ３を示す数値データなどを保留データとして、その記憶数が所定の上限値（例えば
「４」）に達するまで記憶する。こうして第１特図保留記憶部１５１Ａに記憶された保留
データは、第１特図を用いた特図ゲームの実行が保留されていることを示し、この特図ゲ
ームにおける変動表示結果（特図表示結果）に基づき大当りとなるか否かなどを判定可能
にする保留情報となる。
【００７５】
　第２特図保留記憶部１５１Ｂは、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を
遊技球が通過（進入）して始動入賞（第２始動入賞）が発生したものの未だ開始されてい
ない特図ゲーム（第２特別図柄表示器４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲーム）の保留
データを記憶する。一例として、第２特図保留記憶部１５１Ｂは、第２始動入賞口への入
賞順（遊技球の検出順）に保留番号と関連付けて、その遊技球の通過（進入）における第
２始動条件の成立に基づいてＣＰＵ１０３により乱数回路１０４等から抽出された特図表
示結果判定用の乱数値ＭＲ１や大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン判定用の
乱数値ＭＲ３を示す数値データなどを保留データとして、その数が所定の上限値（例えば
「４」）に達するまで記憶する。こうして第２特図保留記憶部１５１Ｂに記憶された保留
データは、第２特図を用いた特図ゲームの実行が保留されていることを示し、この特図ゲ
ームにおける変動表示結果（特図表示結果）に基づき大当りとなるか否かなどを判定可能
にする保留情報となる。
【００７６】
　尚、第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことによる第１始動条件の成立に基づ
く保留情報（第１保留情報）と、第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことによる
第２始動入賞の成立に基づく保留情報（第２保留情報）とを、共通の保留記憶部にて保留
番号と対応付けて記憶するようにしてもよい。この場合には、第１始動入賞口と第２始動
入賞口のいずれを遊技球が通過（進入）したかを示す始動口データを保留情報に含め、保
留番号と対応付けて記憶させればよい。
【００７７】
　普図保留記憶部１５１Ｃは、通過ゲート４１を通過した遊技球がゲートスイッチ２１に
よって検出されたにもかかわらず、未だ普通図柄表示器２０により開始されていない普図
ゲームの保留情報を記憶する。例えば、普図保留記憶部１５１Ｃは、遊技球が通過ゲート
４１を通過した順に保留番号と対応付けて、その遊技球の通過に基づいてＣＰＵ１０３に
より乱数回路１０４等から抽出された普図表示結果判定用の乱数値ＭＲ４を示す数値デー
タなどを保留データとして、その数が所定の上限値（例えば「４」）に達するまで記憶す
る。遊技制御フラグ設定部１５２には、パチンコ遊技機１における遊技の進行状況などに
応じて状態を更新可能な複数種類のフラグが設けられている。例えば、遊技制御フラグ設
定部１５２には、複数種類のフラグそれぞれについて、フラグの値を示すデータや、オン
状態あるいはオフ状態を示すデータが記憶される。遊技制御タイマ設定部１５３には、パ
チンコ遊技機１における遊技の進行を制御するために用いられる各種のタイマが設けられ
ている。例えば、遊技制御タイマ設定部１５３には、複数種類のタイマそれぞれにおける
タイマ値を示すデータが記憶される。
【００７８】
　遊技制御カウンタ設定部１５４には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御する
ために用いられるカウント値を計数するための複数種類のカウンタが設けられている。例
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えば、遊技制御カウンタ設定部１５４には、変動表示が所定回数である１２８回の変動表
示が実行される毎の所定周期変動であるか否かを判定可能とするための周期判定用カウン
タ１と周期判定用カウンタ２、後述する役比や連比等を算出するためのゲート通過数カウ
ンタ、第１始動入賞数カウンタ、第２始動入賞数カウンタ、第１一般入賞数カウンタ，第
２一般入賞数カウンタ，第３一般入賞数カウンタ，第４一般入賞数カウンタ、大入賞数カ
ウンタ等の複数種類のカウンタそれぞれにおけるカウント値を示すデータが記憶される。
周期判定用カウンタ１は、変動パターンを変動開始時に決定する際に所定周期変動である
か否かを判定するために使用されるカウンタであり、周期判定用カウンタ２は、入賞時判
定処理において変動パターンの先読み判定を行う際に所定周期変動であるか否かを判定す
るために使用されるカウンタである。尚、遊技制御カウンタ設定部１５４には、遊技用乱
数の一部または全部をＣＰＵ１０３がソフトウェアにより更新可能にカウントするための
ランダムカウンタが設けられてもよい。遊技制御カウンタ設定部１５４のランダムカウン
タには、乱数回路１０４で生成されない乱数値、例えば、乱数値ＭＲ２～ＭＲ４を示す数
値データが、ランダムカウント値として記憶され、ＣＰＵ１０３によるソフトウェアの実
行に応じて、定期的あるいは不定期に、各乱数値を示す数値データが更新される。ＣＰＵ
１０３がランダムカウント値を更新するために実行するソフトウェアは、ランダムカウン
ト値を乱数回路１０４における数値データの更新動作とは別個に更新するためのものであ
ってもよいし、乱数回路１０４から抽出された数値データの全部または一部にスクランブ
ル処理や演算処理といった所定の処理を施すことによりランダムカウント値を更新するた
めのものであってもよい。
【００７９】
　遊技制御バッファ設定部１５５には、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制御する
ために用いられるデータを一時的に記憶する各種のバッファが設けられている。例えば、
遊技制御バッファ設定部１５５には、複数種類のバッファそれぞれにおけるバッファ値を
示すデータが記憶される。
【００８０】
　図２に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＩ／Ｏ１０５は、遊技制御
用マイクロコンピュータ１００に伝送された各種信号を取り込むための入力ポートと、遊
技制御用マイクロコンピュータ１００の外部へと各種信号を伝送するための出力ポートと
を含んで構成されている。
【００８１】
　図２に示すように、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ＣＰＵ１２０のワークエリアを提供するＲＡＭ１２２と、演出表示装置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ＣＰＵ１２０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。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ための処理が実行される。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ＲＡＭ１２２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／Ｏ１２
５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。尚、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。
【００８２】
　演出制御基板１２には、演出表示装置５に対して映像信号を伝送するための配線や、音
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声制御基板１３に対して音番号データを示す情報信号としての効果音信号を伝送するため
の配線、ランプ制御基板１４に対してランプデータを示す情報信号としての電飾信号を伝
送するための配線などが接続されている。尚、演出制御基板１２の側においても、主基板
１１と同様に、例えば、予告演出等の各種の演出の種別を決定するための乱数値（演出用
乱数ともいう）が設定されている。
【００８３】
　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。一例として、ＲＯＭ１２１には
、演出制御用ＣＰＵ１２０が各種の演出装置（例えば演出表示装置５やスピーカ８Ｌ，８
Ｒ、遊技効果ランプ９及び装飾用ＬＥＤ、演出用模型など）による演出動作を制御するた
めに使用する演出制御パターンを複数種類格納した演出制御パターンテーブルが記憶され
ている。演出制御パターンは、パチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて実行さ
れる各種の演出動作に対応して、その制御内容を示すデータなどから構成されている。演
出制御パターンテーブルには、例えば特図変動時演出制御パターンと、予告演出制御パタ
ーンと、各種演出制御パターン等が、格納されていればよい。
【００８４】
　特図変動時演出制御パターンは、複数種類の変動パターンに対応して、特図ゲームにお
いて特別図柄の変動が開始されてから特図表示結果となる確定特別図柄が導出表示される
までの期間における、演出図柄の変動表示動作やリーチ演出、再抽選演出などにおける演
出表示動作、あるいは、演出図柄の変動表示を伴わない各種の演出表示動作といった、様
々な演出動作の制御内容を示すデータなどから構成されている。予告演出制御パターンは
、例えば、予め複数パターンが用意された予告パターンに対応して実行される予告演出と
なる演出動作の制御内容を示すデータなどから構成されている。各種演出制御パターンは
、パチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて実行される各種の演出動作に対応し
て、その制御内容を示すデータなどから構成されている。特図変動時演出制御パターンの
うちには、例えばリーチ演出を実行する変動パターンごとに、それぞれのリーチ演出にお
ける演出態様を異ならせた複数種類のリーチ演出制御パターンが含まれてもよい。
【００８５】
　図２に示す演出制御基板１２に搭載されたＲＡＭ１２２には、演出動作を制御するため
に用いられる各種データを保持する領域として、例えば図１２（Ａ）に示すような演出制
御用データ保持エリア１９０が設けられている。図１２（Ａ）に示す演出制御用データ保
持エリア１９０は、演出制御フラグ設定部１９１と、演出制御タイマ設定部１９２と、演
出制御カウンタ設定部１９３と、演出制御バッファ設定部１９４とを備えている。演出制
御フラグ設定部１９１には、例えば演出表示装置５の画面上における演出画像の表示状態
などといった演出動作状態や主基板１１から送信された演出制御コマンド等に応じて状態
を更新可能な複数種類のフラグが設けられている。例えば、演出制御フラグ設定部１９１
には、複数種類のフラグそれぞれについて、フラグの値を示すデータや、オン状態あるい
はオフ状態を示すデータが記憶される。演出制御タイマ設定部１９２には、例えば演出表
示装置５の画面上における演出画像の表示動作などといった各種演出動作の進行を制御す
るために用いられる複数種類のタイマが設けられている。例えば、演出制御タイマ設定部
１９２には、複数種類のタイマそれぞれにおけるタイマ値を示すデータが記憶される。演
出制御カウンタ設定部１９３には、各種演出動作の進行を制御するために用いられる複数
種類のカウンタが設けられている。例えば、演出制御カウンタ設定部１９３には、複数種
類のカウンタそれぞれにおけるカウント値を示すデータが記憶される。演出制御バッファ
設定部１９４には、各種演出動作の進行を制御するために用いられるデータを一時的に記
憶する各種のバッファが設けられている。例えば、演出制御バッファ設定部１９４には、
複数種類のバッファそれぞれにおけるバッファ値を示すデータが記憶される。
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【００８６】
　本実施例では、図１２（Ｂ）に示すような始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａを
構成するデータが、演出制御バッファ設定部１９４の所定領域に記憶される。始動入賞時
受信コマンドバッファ１９４Ａには、第１特図保留記憶の合計保留記憶数の最大値（例え
ば「４」）に対応した格納領域（バッファ番号「１－１」～「１－４」に対応した領域）
と、変動表示中の第１特図に対応した格納領域（バッファ番号「１－０」に対応した領域
）とが設けられている。また、始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａには、第２特図
保留記憶の合計保留記憶数の最大値（例えば「４」）に対応した格納領域（バッファ番号
「２－１」～「２－４」に対応した領域）と、変動表示中の第２特図に対応した格納領域
（バッファ番号「２－０」に対応した領域）とが設けられている。第１始動入賞口や第２
始動入賞口への始動入賞があったときには、始動口入賞指定コマンド（第１始動口入賞指
定コマンドまたは第２始動口入賞指定コマンド）、図柄指定コマンド、変動カテゴリ指定
コマンド及び保留記憶数通知コマンド（第１保留記憶数通知コマンドまたは第２保留記憶
数通知コマンド）という４つのコマンドが１セットとして、主基板１１から演出制御基板
１２へと送信される。始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａにおける第１特図保留記
憶に対応した格納領域と第２特図保留記憶に対応した格納領域は、これらの始動口入賞指
定コマンド、図柄指定コマンド、変動カテゴリ指定コマンド、保留記憶数通知コマンドを
対応付けて、第１特図保留記憶と第２特図保留記憶とに分けて格納するための格納領域（
エントリ）が確保されている。
【００８７】
　これら格納領域（エントリ）の記憶内容は、開始条件が成立して最上位の保留記憶（バ
ッファ番号「１－１」またはバッファ番号「２－１」）の変動表示が開始されるときに、
後述するように１つずつ上位にシフトされていくとともに、該開始条件が成立した保留記
憶の内容を格納するバッファ番号「１－０」またはバッファ番号「２－０」の記憶内容は
、当該変動表示を終了するときに実行される演出図柄変動停止処理においてクリアされる
ようになっている。
【００８８】
　更に、本実施例の始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａには、後述する保留表示予
告演出決定処理（図３２）において保留表示予告演出の実行の有無の決定に伴う表示パタ
ーンの決定が未決定であるか否か、つまり、新たな始動入賞の発生によって、始動口入賞
指定コマンド、図柄指定コマンド、変動カテゴリ指定コマンド、保留記憶数通知コマンド
が新たに格納されたことにより表示パターンの決定が未決定である旨を示す表示未決定フ
ラグと、保留記憶表示の表示パターン（表示態様）に応じたフラグ値がセットされる保留
表示フラグと、を第１特図保留記憶及び第２特図保留記憶に対応する各バッファ番号に対
応付けて格納できるように記憶領域が、各格納領域（エントリ）毎に確保されている。尚
、保留表示フラグには、後述する保留表示予告演出決定処理において、保留表示予告演出
の実行が決定されなかった場合には、通常の保留記憶表示の表示パターンに対応する「０
」が格納されることで、通常の表示態様（例えば、白抜き○）の保留記憶表示が第１保留
記憶表示エリア５Ｄ、第２保留記憶表示エリア５Ｕに表示され、保留表示予告演出の実行
が決定された場合には、通常の表示態様とは異なる特別態様（例えば、四角形（◇）や星
（☆））の保留記憶表示の表示パターンに対応する「１」（四角形（◇））または「２」
（星（☆））がセットされることで、通常の表示態様とは異なる特別態様の保留記憶表示
が第１保留記憶表示エリア５Ｄ、第２保留記憶表示エリア５Ｕに表示されて、該保留記憶
表示に対応する変動表示において、大当りとなる可能性やスーパーリーチとなる可能性が
高いことが予告されるようになっている。
【００８９】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１始動入賞口への始動入賞時には、コマンドを始動入賞
時受信コマンドバッファ１９４Ａの第１特図保留記憶に対応する空きエントリにおける先
頭（バッファ番号の最も若いエントリ）から格納していき、第２始動入賞口への始動入賞
時には、コマンドを始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａの第２特図保留記憶に対応
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する空きエントリにおける先頭（バッファ番号の最も若いエントリ）から格納していく。
始動入賞時には、始動口入賞指定コマンドから保留記憶数通知コマンドまでが順次送信さ
れる。従って、コマンド受信が行われれば、第１特図保留記憶または第２特図保留記憶に
対応するバッファ番号の末尾「１」～「４」のそれぞれに対応する格納領域に、始動口入
賞指定コマンド、図柄指定コマンド、変動カテゴリ指定コマンド、保留記憶数通知コマン
ドの順に格納されていくことになる。
【００９０】
　図１２（Ｂ）に示す始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａに格納されているコマン
ドは、演出図柄の変動表示を開始するごとに、直前に終了した変動表示の保留記憶に対応
したエントリ（バッファ番号「１－０」または「２－０」のエントリ）に格納されている
ものが削除されるとともに、該開始する変動表示の保留記憶に対応したエントリ（バッフ
ァ番号「１－１」または「２－１」に対応したエントリ）に格納されているものと、該開
始する変動表示の保留記憶以降のエントリの記憶内容がシフトされる。例えば図１２（Ｂ
）に示す格納状態において第１特図保留記憶の演出図柄の変動表示が終了した場合には、
バッファ番号「０」に格納されている各コマンドが削除され、バッファ番号「１」に格納
されている各コマンドがバッファ番号「０」にシフトされるとともに、バッファ番号「２
」に対応した領域にて格納されている各コマンドがバッファ番号「１」に対応した領域に
シフトされ、バッファ番号「３」、「４」のそれぞれに対応した領域にて格納されている
各コマンドが、バッファ番号「２」、「３」に対応した領域にシフトされる。よって、バ
ッファ番号「０」は、その時点において変動表示されている保留記憶に関する各コマンド
を格納するための領域（エントリ）となる。
【００９１】
　ここで、本実施例の主基板１１における遊技球の集計及び役物比率等の表示について説
明する。主基板１１には、遊技の入賞に関する情報、例えば、第１始動口（ヘソ）への入
賞による賞球数、第２始動入賞口（電チュー）への入賞による賞球数、大入賞口（アタッ
カー）への入賞による賞球数、賞球合計数が入力、集計され、表示モニタ２９は、賞球合
計数のうち大入賞口（アタッカー）への入賞による賞球数が占める割合である連比（％）
、賞球合計数のうち第２始動入賞口（電チュー）への入賞による賞球数と大入賞口（アタ
ッカー）への入賞による賞球数が占める割合である役比（％）を表示するようになってい
る。連比とは、賞球合計数のうち大入賞口（アタッカー）への入賞による賞球数（下記の
連続役物獲得球数）が占める割合である。役比とは、賞球合計数のうち第２始動入賞口（
電チュー）への入賞による賞球数と大入賞口（アタッカー）への入賞による賞球数（下記
の役物獲得球数）が占める割合である。賞球合計数（下記の総獲得球数）は、大入賞口（
アタッカー）への入賞による賞球数と、第２始動入賞口（電チュー）への入賞による賞球
数と、大入賞口（アタッカー）及び第２始動入賞口（電チュー）以外の入賞口（第１始動
入賞口、一般入賞口）への入賞による賞球数と、の総和である。尚、大入賞口（アタッカ
ー）及び第２始動入賞口（電チュー）は、可変役物であり、遊技球の通過可能幅が変動す
ることで、遊技球の入賞想定割合が変動する役物である。また、大入賞口（アタッカー）
及び第２始動入賞口（電チュー）以外の入賞口（第１始動入賞口、一般入賞口）は、固定
役物であり、遊技球の通過可能幅が固定されており、遊技球の入賞想定割合は一定の役物
である。
【００９２】
　遊技の入賞に関する情報の集計、計算方法としては、６０００個の賞球数における第１
始動口（ヘソ）及び一般入賞口（ソデ）への入賞による賞球数（一般賞球数）、第２始動
入賞口（電チュー）への入賞による賞球数である普通電役賞球数（電チュー賞球数）、大
入賞口（アタッカー）への入賞による賞球数である特別電役賞球数（アタッカー賞球数）
を集計する。その集計を１セットとし、１０セット分、すなわち６００００個分の連比（
％）、役比（％）を算出する。尚、集計する第１始動口（ヘソ）及び一般入賞口（ソデ）
への入賞による賞球数（一般賞球数）、普通電役賞球数（電チュー賞球数）、特別電役賞
球数（アタッカー賞球数）は、リングバッファに記録されるようになっており、少なくと
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も１１セット分の記録容量があり、１セット毎に更新するようになっている。つまり、６
０００個の１１セット分の記憶を相当数量（例えば、数バイト分）記憶しており、それら
の累計の連比（％）、役比（％）を算出することができる。
【００９３】
　表示モニタ２９は、６０００個分の連比（％）、役比（％）、及び累計の連比（％）、
役比（％）を所定時間（例えば、３０秒）毎に切り替えて表示することができる。すなわ
ち、一つの表示手段で４つの表示を切り替えて表示するようになっている。この場合、全
て表示を行うのに２分要するが、遊技が進行することで集計される第１始動口（ヘソ）へ
の入賞による賞球数、第２始動入賞口（電チュー）への入賞による賞球数、大入賞口（ア
タッカー）への入賞による賞球数が変化することになる。とすると、例えば、６０００個
分の連比（％）を表示した後に入賞した賞球数を、その後に表示される６００００個分の
役比（％）に反映してしまうと、６０００個分の連比（％）と６００００個分の役比（％
）とで食い違いが生じてしまうおそれがある。そこで、第１始動口（ヘソ）への入賞によ
る賞球数、第２始動入賞口（電チュー）の入賞による賞球数、大入賞口（アタッカー）へ
の入賞による賞球数、賞球合計数が入力、集計は、切替表示における所定のタイミング（
例えば、６０００個分の連比（％）の表示タイミングなど）で行うようにすれば、このよ
うな食い違いを防ぐことができる。
【００９４】
　以下に計算方法の一例として、賞球合計数が６００００個であり、第２始動入賞口（電
チュー）への入賞による賞球数と大入賞口（アタッカー）への入賞による賞球数との合計
である役物獲得球数が４２０００個である場合の役物比率（役比（％））の計算方法を説
明する。尚、以下の説明において、総獲得球数とは、パチンコ遊技機１から払い出された
遊技媒体（賞球）の総累計数をいう。また、役物獲得球数とは、アタッカー及び電チュー
に遊技媒体が入賞することによって払い出された遊技媒体の累計数をいう。また、連続役
物獲得球数とは、アタッカーに遊技媒体が入賞することによって払い出された遊技媒体の
累計数をいう。このため、連比は、下記（１）式で求めることができる。また、役比は、
下記（２）式で求めることができる。
【００９５】
　連比＝［連続役物獲得球数／総獲得数］×１００　・・・（１）
【００９６】
　役比＝［（連続役物獲得球数＋役物獲得球数）／総獲得数］×１００　・・・（２）
【００９７】
　賞球合計数が６００００個であり、役物獲得球数が４２０００個である場合の役物比率
は、４２０００を６００００で除算することにより０．７０（小数点以下３桁切り捨て）
として求められる。しかしながら、パチンコ遊技機１に用いられるマイクロコンピュータ
は小数点以下の演算を行うことができないため、以下の手法での演算が必要となる。
【００９８】
　まず、第１の演算方法を説明する。第１の演算方法において、まず、役物獲得球数を１
００倍して４２０００００とする。そしてこの４２０００００を６００００で除算する。
これにより商として７０が求められる。ここで求められた７０より役物比率が７０％とし
て求められる。つまり、被除数を１００倍することにより、小数点以下２桁までの演算結
果を求められるようにしている。ここで、小数点以下３桁までの演算結果を求める場合１
０００倍すればよい。
【００９９】
　次に、第２の演算方法を説明する。第２の演算方法において、まず、賞球合計数を１０
０で除算して６００とする。そしてこの６００で４２０００を除算する。これにより商と
して７０が求められる。ここで求められた７０より役物比率が７０％として求められる。
つまり、除数を１００で除算することにより、小数点以下２桁までの演算結果を求められ
るようにしている。ここで、小数点以下３桁までの演算結果を求める場合１０００で除算
すればよい。上記した例で賞球合計数は６００００個であるが、長い期間の役物比率を算
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出するために、賞球合計数を格納するための領域として３バイトの領域が設けられている
。つまり本例では３バイトの格納領域に００ＥＡ６０ｈとして格納される。また、同様に
役物獲得球数も３バイトの格納領域に００Ａ４１０ｈが格納される。ここで、パチンコ遊
技機１に用いられるマイクロコンピュータは最大２バイトの値同士の演算しか行うことが
できない。従って、演算を容易にするために、下位１バイトについて切り捨てを行っても
よい。
【０１００】
　ここで上記第２の演算方法を簡略化して行う第３の演算方法を説明する。第３の演算方
法ではパチンコ遊技機１に用いられるマイクロコンピュータでの演算が容易になるように
、賞球合計数の００ＥＡ６０ｈに対し、下位１バイトの６０ｈを切り捨て、賞球合計数を
００ＥＡｈ、つまり１０進数表記で２３４を算出する。同じく、役物獲得球数の００Ａ４
１０ｈに対し、下位１バイトの１０ｈを切り捨て、役物獲得球数を００Ａ４ｈ、つまり１
０進数表記で１６４を算出する。そして、上記第２の演算方法と同様に、賞球合計数を１
００で除算（２７３／１００）して２を算出する。そして、この２で１５６を除算して、
商として７８が求められる。ここで求められた７８より役物比率が７８％として求められ
る。
【０１０１】
　第３の演算方法ではパチンコ遊技機１で用いられるマイクロコンピュータでの演算が容
易になる一方、＋１２％の誤差が生じる。ただし、賞球合計数および役物獲得球数がとも
に１０倍の場合の誤差は＋１％となる。つまり、役物比率を算出するための期間が長くな
ることにより誤差は縮小され、本来の数値に近似する。
【０１０２】
　また、基板ケース２０１は、透光性を有する材質で形成されており、主基板１１、及び
表示モニタ２９が視認可能になっている。基板ケース２０１には主基板１１に接続される
配線コネクタが挿通する図示しない孔部と、主基板１１の電気部品の熱を放出するための
放熱孔とが形成されている。主基板１１に設けられた表示モニタ２９は、放熱孔が真正面
にはない位置に配置されている。このため放熱孔によって表示モニタ２９の視認性が遮ら
れないようにされている。尚、ここでの「真正面」とは、主基板１１を視点としての真正
面を意味し、主基板１１を視認しようとする従業員等と主基板１１との間を意味する。　
ここで、パチンコ遊技機１に用いられるマイクロコンピュータは最大２バイトの値同士の
演算しか行うことができない。従って、演算を容易にするために、下位１バイトについて
切り捨てを行ってもよい。
【０１０３】
　ここで上記第２の演算方法を簡略化して行う第３の演算方法を説明する。第３の演算方
法ではパチンコ遊技機１に用いられるマイクロコンピュータでの演算が容易になるように
、賞球合計数の００ＥＡ６０ｈに対し、下位１バイトの６０ｈを切り捨て、賞球合計数を
００ＥＡｈ、つまり１０進数表記で２３４を算出する。同じく、役物獲得球数の００Ａ４
１０ｈに対し、下位１バイトの１０ｈを切り捨て、役物獲得球数を００Ａ４ｈ、つまり１
０進数表記で１６４を算出する。そして、上記第２の演算方法と同様に、賞球合計数を１
００で除算（２７３／１００）して２を算出する。そして、この２で１５６を除算して、
商として７８が求められる。ここで求められた７８より役物比率が７８％として求められ
る。
【０１０４】
　また、遊技の入賞に関する情報が記憶される記憶領域（リングバッファ、１０セット合
計バッファ（最大２バイトのカウンタを１０個備えるリングバッファに記憶された遊技の
入賞に関する情報を合計したもの）、賞球合計数バッファ）はリセットボタンが操作され
た場合に初期化は行われず、継続して記憶されてもよい。リングバッファについては後に
さらに説明する。尚、記憶された値のチェックサムを算出し、異常が検出された場合に初
期化を行ったり、記憶された賞球合計数の値よりも役物獲得球数の値が大きかったり、役
物獲得球数の値よりも連続役物獲得球数の値が大きかったりした場合など、状況として起
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こりえない事象が検知された場合などには遊技の入賞に関する情報が記憶される記憶領域
の初期化処理を行ってもよい。また、初期化処理を行うことなく、エラー表示や警告表示
などを行ってもよいし、エラー表示や警告表示を行うとともに、あるいは行った後に初期
化処理を行ってもよい。エラー表示や警告表示については後にさらに説明する。
【０１０５】
　役比（％）の計算は、例として総獲得球数を３４３２１個、役物獲得球数を１９８７６
個とすると、１９８７６個に対して３４３２１個を除数として除算し、割合を計算する。
１９８７６／３４３２１＝０．５７９１２・・・となり約５７．９％の役比（％）である
ことが算出される。遊技制御用マイクロコンピュータ１００において演算を行う場合には
小数点での計算を避けなければならないため、以下のような計算式に置き換える。１９８
７６／３４３２１の除算において分母の３４３２１を１００で除算し、小数点を切り捨て
、１９８７６／３４３＝５７．９４７５・・・となる。小数点以下は切り捨てられるため
５７％の役比（％）であることが算出され、表示モニタ２９に表示されることとなり、こ
の例の場合には正確な計算によって算出した値とは表示上では誤差がないものとなる。
【０１０６】
　１６ビットにおける最小値は３２７６８（最上位ビットの値以外が０）で誤差が最大と
なる値は総獲得球数および役物獲得球数がそれぞれ３２７９９であるときである。これを
上記の方法で計算すると、３２７９９／３２７９９＝１００％、遊技制御用マイクロコン
ピュータ１００での計算に置き換えると３２７９９／３２７＝１００．３％で＋０．３％
の誤差となる。小数点を切り捨てて計算を行った場合に、例えば、正確な値が６９．９％
、遊技制御用マイクロコンピュータの計算による値が７０．１％となった場合に６９％→
７０％で表示上１％の誤差が表示されることが考えられるが、１％の誤差という表示上に
おいても非常に小さい誤差で役比（％）（又は連比（％））が表示できる。
【０１０７】
　また、上記の計算方法を用いる場合に、総獲得球数を１００で除算するため、総獲得球
数が１００未満の場合には計算を行うことができない。さらに、３２７６８未満である場
合にも徐々に誤差が大きくなる。１００００未満である場合には誤差が１％を超え、さら
に大きな誤差となる場合がある。つまり、総獲得球数が少ないほど誤差が大きくなってし
まう。このため特定の数以上の総獲得球数（例えば１６ビットの最小値である３２７６８
）をカウンタによって集計するまでは、表示モニタに役比（％）、連比（％）の表示を行
わなかったり、表示を行ったとしても誤差が大きい可能性があることを専用のランプの発
光や、報知音を出力したり、表示された値を点滅表示させるなどして報知してもよい。
【０１０８】
　また、表示モニタ２９は役比（％）と、連比（％）とを７セグメント上に表示するもの
であり、それぞれの値を所定期間毎（例えば３０秒毎）に切り替えて表示する。この場合
に、例えば役比（％）を３０秒間表示している間に、電チューやアタッカーへ新たに遊技
媒体が入賞するという事象が発生し、それに従い計算した値を３０秒後に連比（％）の値
として表示してしまうと、役比（％）と連役（％）との値が乖離してしまう虞がある。こ
のため、役比（％）と連比（％）は同一割込み内で計算し算出された値を順次表示してい
くことが好ましい。
【０１０９】
　また、７セグメントに表示可能な数値を２ケタとした場合（例えば７セグメントが２つ
設けられている場合）に１００％を１００として表示ができなくなる。この場合には１０
０の代わりに９９を表示するようにしてもよい。図１３（Ａ）に示す表示モニタ２９では
、下位２桁に数値を表示可能としているが、この場合でも、上位２桁を使用することなく
、数値を表示してもよい。あるいは、特定の条件の下で、上位２桁の一部に数値を表示し
てもよい。尚、本実施例では、アタッカーと電チューのそれぞれに設けられたセンサによ
って遊技媒体が入賞したことを検出し、その検出結果に基づいてそれぞれの賞球数を個別
に集計する形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、アタッカーに入
賞した遊技媒体と電チューに入賞した遊技媒体とが排出される排出通路が合流した後に設
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けられたセンサとを使い、その検出結果に基づいて役物獲得球数、連続役物獲得球数を集
計するようにしてもよい。
【０１１０】
　以下、連比役比の表示について、より具体的に説明する。本実施例において主基板１１
は、遊技盤２（図１参照）の裏面側に設けられている。遊技盤２の裏面側には、主基板１
１以外の他、演出制御基板１２などの各周辺基板も設けられている（図３参照）。
【０１１１】
　主基板１１におけるＲＡＭ１０２の遊技制御カウンタ設定部１５４には、前述したゲー
ト通過数カウンタ、第１始動入賞数カウンタ、第２始動入賞数カウンタ、第１一般入賞数
カウンタ，第２一般入賞数カウンタ，第３一般入賞数カウンタ，第４一般入賞数カウンタ
、大入賞数カウンタが設けられている。ゲート通過数カウンタは、ゲートスイッチ２１が
遊技球を検出した数を計数するカウンタである。第１始動入賞数カウンタは、第１始動口
スイッチ２２Ａが遊技球を検出した数を計数するカウンタである。第２始動入賞数カウン
タは、第２始動口スイッチ２２Ｂが遊技球を検出した数を計数するカウンタである。第１
一般入賞数カウンタは、一般入賞口スイッチ２４Ａが遊技球を検出した数を計数するカウ
ンタである。第２一般入賞数カウンタは、一般入賞口スイッチ２４Ｂが遊技球を検出した
数を計数するカウンタである。第３一般入賞数カウンタは、一般入賞口スイッチ２４Ｃが
遊技球を検出した数を計数するカウンタである。第４一般入賞数カウンタは、一般入賞口
スイッチ２４Ｄが遊技球を検出した数を計数するカウンタである。大入賞数カウンタは、
カウントスイッチ２３が遊技球を検出した数を計数するカウンタである。
【０１１２】
　尚、主基板１１には、図示しないクリアスイッチが接続されている。クリアスイッチは
、遊技盤２の裏側面において、従業員等が容易に操作できない位置に配置されている。ク
リアスイッチを操作することにより、後に説明するＲＡＭ１０２に記憶された連比や役比
に用いるデータがクリアされる。クリアスイッチは、連比や役比の算出などに障害が生じ
た場合など、連比や役比の算出をやり直さざるを得ない状態に陥った時に操作されるスイ
ッチである。このため、通常の連比や役比の算出を行うためのデータの収集を行っている
際には、操作する必要がないスイッチである。また、クリアスイッチを操作すると、デー
タのクリアのほかにクリアスイッチ操作信号が主基板１１に送信される。尚、主基板１１
の遊技制御用マイクロコンピュータ１００には、前述したように、ＲＴＣ１０６が設けら
れおり、ＲＴＣ１０６によって現在時刻を検出できる。ＲＴＣ１０６は、初期設定を行う
ことで所定の時刻や経過時間などを測定できるが、本実施例においてＲＴＣ１０６は、遊
技場の営業可能時間を計測可能とされている。
【０１１３】
　主基板１１は、１３（Ａ）に示すように、基板ケース２０１に収容されている。基板ケ
ース２０１には、かしめピン１１Ｂが取り付けられている。このかしめピン１１Ｂが設け
られていることにより、主基板１１が基板ケース２０１に完全に封入された状態となり、
主基板１１に対する不正行為を防止するようになっている。基板ケース２０１は、かしめ
られた基板ケース（以下「かしめ基板ケース」ともいう）である。
【０１１４】
　また、表示モニタ２９は、主基板１１上に設けられている。また、基板ケース２０１に
は、主基板１１が封入されたことを証明するための封印シール１１Ｓが貼られている。封
印シール１１Ｓは例えば基板ケース２０１における取り外し部分をまたいで貼られている
。封印シール１１Ｓは、主基板１１からは離れた位置に配置されており、表示モニタ２９
の真正面など、表示モニタ２９の視認性が遮られる位置とは異なる位置に配置されている
。このように、表示モニタ２９は、封印シール１１Ｓによって隠されない位置に配置され
ている。表示モニタ２９は、第１表示部２９Ａ、第２表示部２９Ｂ、第３表示部２９Ｃ、
及び第４表示部２９Ｄを備えている。第１表示部２９Ａ～第４表示部２９Ｄは、いずれも
「８」の字を描く７つのセグメントによって構成される７セグメントと、７セグメントの
右側方下部に配置されたドットによって構成されている。これらの第１表示部２９Ａ～第
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４表示部２９Ｄは、それぞれ種々の色、例えば赤色、青色、緑色、黄色、白色等で点灯、
点滅可能とされている。また、これらの色を極短周期で変化させながら異なる色やいわゆ
るレインボーで表示させることもできる。
【０１１５】
　表示モニタ２９には、図１３（Ｂ）に示す表示Ｎｏ１～４の各項目が表示される。上位
２桁の第１表示部２９Ａ及び第２表示部２９Ｂには集計期間が表示され、下位２桁の第３
表示部２９Ｃ及び第４表示部２９Ｄには、数値が百分率で表示される。表示Ｎｏ１では、
短期の連比が表示され、表示Ｎｏ２では、短期の役比が表示される。表示Ｎｏ３では、総
累計の連比が表示され、表示Ｎｏ２では、総累計の役比が表示される。ここでの短期とは
、払い出された賞球数（獲得球数）が６０００個であった期間を意味する。総累計を求め
る期間は、連比、役比の算出を開始してからの通算、又は連比、役比の計算を一旦リセッ
トしてからの通算の期間を意味する。尚、上記の例では、連比や役比は、遊技状態によら
ずに算出するが、遊技状態を考慮して算出してもよい。例えば、連比は、賞球合計数のう
ち、大当り遊技状態中の大入賞口への入賞による賞球数が占める割合としてもよい。また
、役比は、賞球合計数は、役比は、賞球合計数のうち、時短状態（高ベース状態）中の第
２始動入賞口への入賞による賞球数と大当り遊技状態中の大入賞口への入賞による賞球数
が占める割合としてもよい。
【０１１６】
　表示Ｎｏ１の短期連比が表示される場合には、第１表示部２９Ａ及び第２表示部２９Ｂ
に「ｙ６．」が表示され、表示Ｎｏ２の短期役比が表示される場合には、第１表示部２９
Ａ及び第２表示部２９Ｂに「ｙ７．」が表示される。また、表示Ｎｏ１の短期連比が表示
される場合には、第１表示部２９Ａ及び第２表示部２９Ｂには、短期連比が百分率表示（
％表示）され、表示Ｎｏ２の短期役比が表示される場合には、第１表示部２９Ａ及び第２
表示部２９Ｂには、短期役比が百分率表示（％表示）される。表示Ｎｏ３の総累計連比が
表示される場合には、第１表示部２９Ａ及び第２表示部２９Ｂに「Ａ６．」が表示され、
表示Ｎｏ４の総累計役比が表示される場合には、第１表示部２９Ａ及び第２表示部２９Ｂ
に「Ａ７．」が表示される。また、表示Ｎｏ３の総累計連比が表示される場合には、第３
表示部２９Ｃ及び第４表示部２９Ｄには、総累計連比が百分率表示（％表示）され、表示
Ｎｏ４の総累計役比が表示される場合には、第３表示部２９Ｃ及び第４表示部２９Ｄには
、総累計役比が百分率表示（％表示）される。
【０１１７】
　主基板１１は、連比及び役比を算出するにあたり、大入賞口（アタッカー）、第１始動
入賞口、第２始動入賞口、及び一般入賞口Ｎ１～一般入賞口Ｎ４に進入した遊技球の進入
数の集計を行っている。ＣＰＵ１０３は、メイン処理において、ゲートスイッチ２１、第
１始動口スイッチ２２Ａ及び第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３、並びに
、一般入賞口スイッチ２４Ａ～２４Ｄの各スイッチの状態（検出信号の有無）を確認する
スイッチ処理を行っている。このスイッチ処理において、各スイッチから出力される検出
信号に基づいて、いずれの進入領域に遊技球が進入したのかを特定する。そして、ゲート
スイッチ２１から検出信号が出力された場合には、ゲート通過数カウンタの値を加算し、
第１始動口スイッチ２２Ａ，第２始動口スイッチ２２Ｂから検出信号が出力された場合に
は、第１始動入賞数カウンタ，第２始動入賞数カウンタの値を加算し、カウントスイッチ
２３から検出信号が出力された場合には、大入賞数カウンタの値を加算し、一般入賞口ス
イッチ２４Ａから検出信号が出力された場合には、第１一般入賞数カウンタの値を加算し
、一般入賞口スイッチ２４Ｂから検出信号が出力された場合には、第２一般入賞数カウン
タの値を加算し、一般入賞口スイッチ２４Ｃから検出信号が出力された場合には、第３一
般入賞数カウンタの値を加算し、一般入賞口スイッチ２４Ｄから検出信号が出力された場
合には、第４一般入賞数カウンタの値を加算することで、各進入領域への遊技球の進入数
（各入賞口への遊技球の入賞数）を集計する。尚、各カウンタの値はＲＡＭ１０２に記憶
されている。
【０１１８】
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　このように、各進入領域への遊技球の進入数を集計するためのステップを、各進入領域
に対応したスイッチの状態を確認する一連の処理において併せて実行する（スイッチの状
態確認処理であるスイッチ処理に含める）ことにより、別途の集計プログラムを実行させ
ることなく、即ち、実行プログラムが増加することによる容量不足という問題を生じさせ
ることなく、各進入領域への遊技球の進入数を集計可能となっている。
【０１１９】
　主基板１１のＣＰＵ１０３は、集計した各入賞口への遊技球の入賞数に基づいて、各入
賞口への入賞による賞球数を算出し、算出した賞球数を入賞口ごとにＲＡＭ１０２に記憶
させる。遊技球の入賞による賞球数は、入賞口に対する１回の入賞で払い出される遊技球
数と、当該入賞口への入賞回数を乗じた数で算出される。遊技球の入賞による賞球数は、
入賞口毎にあらかじめ定められている。ここで区分される入賞口ごとの賞球数は、図１４
に示すように、一般入賞口賞球（一般入賞口Ｎ１～一般入賞口Ｎ４（ソデ）への入賞によ
る賞球）、第１始動入賞口賞球（第１始動入賞口（ヘソ）への入賞による賞球）、普通電
役賞球（電チューへの入賞による賞球）、特別電役賞球（アタッカーへの入賞による賞球
）の賞球数である。また、ＲＡＭ１０２は、総賞球数も記憶している。尚、ＣＰＵ１０３
では、一般入賞口への遊技球の入賞数及び第１始動口への遊技球入賞数を個別に集計して
いるが、一般入賞口への遊技球の入賞数及び第１始動口への遊技球入賞数をまとめて集計
してもよい。また、一般入賞口賞球の賞球数と、第１始動口賞球の賞球数とを個別に算出
しているが、一般入賞口賞球の賞球数と、第１始動口賞球の賞球数とをまとめて算出して
もよい。
【０１２０】
　ＲＡＭ１０２は、これらの賞球数を記憶するためのリングバッファとアクティブバッフ
ァを備えている。リングバッファは、６０００個の賞球数ごとの各入賞口への入賞による
賞球数を記憶する最大２バイトのカウンタからなる１０個の第１記憶領域～第１０記憶領
域を備えている。このように、リングバッファでは、所定単位（最大２バイト）の記憶領
域を備えている。また、アクティブバッファは、６０００個の賞球数ごとの各入賞口への
入賞による賞球数を記憶する最大２バイトのカウンタからなる第０記憶領域を備えている
。第０記憶領域には、遊技の進行によって増加する入賞口毎の賞球数が加算される。第０
記憶領域～第１０記憶領域の１１個の記憶領域は、２５６×２５６＝６５５３６のデータ
を記憶可能であり、６０００個までのデータは余裕をもって記憶できる。
【０１２１】
　また、ＲＡＭ１０２には、入賞口毎に、第１記憶領域～第１０記憶領域に記憶された賞
球数（１０セット分）の総和と、総累計との記憶領域が設けられている。１０セット分の
総和及び総累計の記憶領域は、最大３バイトのカウンタで構成されている、このため、２
５６×２５６×２５６＝１６７７７２１６のデータを記憶可能であり、６００００個まで
のデータは余裕をもって記憶できる。また、ＲＡＭ１０２には、１０セット分及び総累計
の役比及び連比を記憶する連比役比記憶領域を備えている。主基板１１のＣＰＵ１０３で
は、１０セット分及び総累計の各入賞口への遊技球の入賞数に基づく賞球数によって、１
０セット分及び総累計の役比及び連比を算出し、１０セット分及び総累計の役比及び連比
を記憶する連比役比記憶領域に記憶させる。１０セット分及び総累計の役比及び連比を記
憶する連比役比記憶領域は、いずれも最大１バイトのカウンタで構成されている。１０セ
ット分及び総累計の役比及び連比は、例えば整数で記憶させる場合には、最大１バイトの
カウンタで余裕をもって記憶できる。
【０１２２】
　ここで、主基板１１のＣＰＵ１０３のメモリ空間について説明する。図１５は主基板に
おけるＣＰＵのメモリマップを示した図である。ＣＰＵ１０３は、上述の内蔵レジスタ、
ＲＯＭ１０１、ＲＡＭ１０２などにアクセスするためのメモリ空間を有している。具体的
には、図１５のメモリマップに示すように、ＲＯＭ１０１のアドレス／データ信号線は、
メモリ空間のＲＯＭ領域（本実施形態では、００００Ｈ～２ＦＦＦＨ（Ｈは１６進数を示
す。以下、同じ）のうち、００００Ｈ～２ＦＢＦＨ。２ＦＣ０Ｈ～２ＦＦＦＨはプログラ
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ム管理エリア）に割り当てられ、ＣＰＵ１０３は、このＲＯＭ領域を指定してＲＯＭ１０
１からのデータの読み出しを行う。また、本実施例では、ＲＯＭ領域を第一領域～第八領
域の８つの領域に分けて管理を行っており、第一領域は００００Ｈから始まる領域として
いる。
【０１２３】
　また、内蔵レジスタのアドレス／データ信号線は、メモリ空間のレジスタエリア（本実
施形態では、ＦＥ００Ｈ～ＦＥＢＦＨ）に割り当てられ、ＣＰＵ１０３は、このレジスタ
エリアを介して内蔵レジスタからのデータの読み出しやレジスタへのデータの書き込みを
行う。また、ＲＡＭ１０２のアドレス／データ信号線は、メモリ空間のＲＷＭ領域（本実
施形態では、Ｆ０００Ｈ～Ｆ３ＦＦＨ）に割り当てられ、ＣＰＵ１０３は、このＲＷＭ領
域を指定してＲＡＭ１０２からのデータの読み出しやＲＡＭ１０２へのデータの書き込み
を行う。尚、メモリ空間の他の領域（本実施形態では、３０００Ｈ～ＥＦＦＦＨ、Ｆ４０
０Ｈ～ＦＤＦＦＨ、ＦＥＣ０Ｈ～ＦＦＦＦＨ）は非使用領域とされている。
【０１２４】
　また、ＲＡＭ１０２の記憶領域に対応するＲＡＭ領域（本実施形態では、００００Ｈ～
２ＦＦＦＨの１６Ｋバイト領域）は、図１６に示すように、ＲＡＭ制御領域、非使用領域
、ＲＡＭデータ領域及びその他領域で構成されている。このＲＡＭ制御領域に対応するＲ
ＡＭ１０２の記憶領域には、ＣＰＵ１０３が実行する複数種類の命令それぞれに対応する
命令データ（オペコード）やＣＰＵ１０３がそれぞれの命令を実行するために必要な補足
データ（オペランド）によって構成される制御プログラム用のデータ（単に、制御プログ
ラムデータと称する場合がある）が一時的に記憶され、ＲＡＭデータ領域に対応するＲＡ
Ｍ１０２の記憶領域には、上記の制御プログラムによって参照される参照データ（例えば
、上述の各種抽選データ）が一時的に記憶される。
【０１２５】
　また、非使用領域に対応するＲＡＭ１０２の記憶領域及びその他領域に対応するＲＡＭ
１０２の記憶領域には、連比や役比の表示に用いるデータが一時的記憶される。例えば、
非使用領域に対応するＲＡＭ１０２の記憶領域には、入賞口毎の賞球数の総累計を記憶す
る記憶領域及び総累計の連比役比記憶領域が設けられている。またその他領域に対応する
ＲＡＭ１０２の記憶領域には、入賞口毎の第０記憶領域を備えるアクティブバッファ、第
１記憶領域～第１０記憶領域を備えるリングバッファ、入賞口毎の賞球数（１０セット分
）の総和の記憶領域、及び１０セット分の連比役比記憶領域が設けられている。尚、非使
用領域に対応するＲＡＭ１０２の記憶領域と、その他領域に対応するＲＡＭ１０２の記憶
領域とには、サブルーチンの先頭アドレスが互いに異なるデータがそれぞれ記憶されてい
る。尚、本実施形態では、ＲＡＭ領域の各々のアドレスに対応するＲＡＭ１０２の記憶領
域には、１バイト（８ビット）のデータが記憶可能であり、上述の各データ（命令データ
、補足データ、参照データ、管理データ）が１バイトを超えるバイト数（例えば、２バイ
ト）のデータである場合には、ＲＡＭ制御領域の連続する複数のアドレスに対応するＲＡ
Ｍ１０２の記憶領域に１バイト毎に分割して記憶している。
【０１２６】
　また、主基板１１は、表示モニタ２９に対して、連比及び役比を表示する制御を行う。
ここで、主基板１１は、複数の項目を順次表示する制御を行う。図１７（Ａ）は、役物比
率表示装置に表示される項目の表示時間を示すタイムチャートである。図１７（Ａ）に示
すように、表示モニタ２９に対する表示を開始すると、まず表示Ｎｏ１の短期連比が表示
される。表示Ｎｏ１の短期連比の表示は、緑字で表示される。表示Ｎｏ１の短期連比の表
示では、図１７（Ｂ－１）に示すように、第１表示部２９Ａに「ｙ」の文字が表示され、
第２表示部２９Ｂに「６．」の文字が表示される。また、第３表示部２９Ｃ及び第４表示
部２９Ｄには、短期連比が表示される。例えば、短期連比が４１％の場合、第３表示部２
９Ｃに「４．」の文字が表示され、第４表示部２９Ｄに「１．」の文字が表示される。
【０１２７】
　表示Ｎｏ１の表示が３０秒間継続すると、表示Ｎｏ２の短期役比が表示される。表示Ｎ



(35) JP 6626041 B2 2019.12.25

10

20

30

40

50

ｏ２の短期連比の表示は、赤字で表示される。表示Ｎｏ２の短期役比の表示では、図１７
（Ｂ－２）に示すように、第１表示部２９Ａに「ｙ」の文字が表示され、第２表示部２９
Ｂに「７．」の文字が表示される。また、第３表示部２９Ｃ及び第４表示部２９Ｄには、
短期役比が表示される。例えば、短期役比が６３％の場合、第３表示部２９Ｃに「４．」
の文字が表示され、第４表示部２９Ｄに「３．」の文字が表示される。表示Ｎｏ２の表示
が３０秒間継続すると、表示Ｎｏ３の総累計連比が表示される。表示Ｎｏ３の総累計連比
の表示は、赤字で表示される。表示Ｎｏ３の総累計連比の表示では、図１７（Ｂ－３）に
示すように、第１表示部２９Ａに「Ａ」の文字が表示され、第２表示部２９Ｂに「６．」
の文字が表示される。また、第３表示部２９Ｃ及び第４表示部２９Ｄには、総累計連比が
表示される。例えば、総累計連比が５８％の場合、第３表示部２９Ｃに「５．」の文字が
表示され、第４表示部２９Ｄに「８．」の文字が表示される。
【０１２８】
　表示Ｎｏ３の表示が３０秒間継続すると、表示Ｎｏ４の総累計役比が表示される。表示
Ｎｏ４の総累計役比の表示は、赤字で表示される。表示Ｎｏ４の総累計役比の表示では、
図１７（Ｂ－４）に示すように、第１表示部２９Ａに「Ａ」の文字が表示され、第２表示
部２９Ｂに「７．」の文字が表示される。また、第３表示部２９Ｃ及び第４表示部２９Ｄ
には、総累計役比が表示される。例えば、総累計役比が６８％の場合、第３表示部２９Ｃ
に「６．」の文字が表示され、第４表示部２９Ｄに「８．」の文字が表示される。表示Ｎ
ｏ４の表示が３０秒間継続すると、図１７（Ｂ－５）に示すように、表示Ｎｏ１の短期連
比が表示される。以後、表示Ｎｏ１の短期連比～表示Ｎｏ４の総累計役比の表示が３０秒
毎に順次表示される。また、その表示の色は、表示Ｎｏ１の短期連比のみが緑色とされ、
表示Ｎｏ２の短期役比～表示Ｎｏ４の総累計役比は赤色とされる。このように、表示モニ
タ２９は、短期連比、短期役比、総累計連比、総累計役比を３０秒ごとに切り替えて表示
する。また、主基板１１では、アクティブバッファにおける第０記憶領域の賞球合計が所
定の容量である６０００個に到達すると、リングバッファにおける第０記憶領域～第１０
記憶領域の記憶を更新する。さらには、１０セット分の総和及び総累計の記憶領域、１０
セット分及び総累計の役比及び連比を記憶する連比役比記憶領域の記憶をそれぞれ更新す
る。
【０１２９】
　アクティブバッファ及びリングバッファにおける更新では、アクティブバッファの第０
記憶領域に記憶されている数値をリングバッファの第１記憶領域に移動させる。また、リ
ングバッファの第１記憶領域～第９記憶領域に記憶されている数値をそれぞれ第２記憶領
域～第１０記憶領域に移動させる。例えば、図１８に示すように、第０記憶領域～第９記
憶領域における一般入賞口賞球の賞球数がそれぞれ「２７」「８１」「１２０」「３６」
「２２５」「８７」「６６」「１１７」「４５」「２１」であったとする。このときに、
アクティブバッファの第０記憶領域における賞球合計が６０００個に到達すると、第１憶
領域～第１０記憶領域における一般入賞口賞球の賞球数をそれぞれ「２７」「８１」「１
２０」「３６」「２２５」「８７」「６６」「１１７」「４５」「２１」に更新する。ま
た、第０記憶領域の賞球数を「０」とし、第１０記憶領域の賞球数を消去する。第０記憶
領域～第１０記憶領域に記憶される賞球数を更新する際には、記憶している賞球数を一旦
消去してから新たな賞球数を記憶させてもよい。あるいは、記憶されている賞球数に上書
きする形で新たな賞球数を記憶させてもよい。
【０１３０】
　次に、本実施例におけるパチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。主基板１１では
、所定の電源基板からの電力供給が開始されると、遊技制御用マイクロコンピュータ１０
０が起動し、ＣＰＵ１０３によって遊技制御メイン処理となる所定の処理が実行される。
遊技制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、割込み禁止に設定した後、必要な初
期設定を行う。この初期設定では、例えば、ＲＡＭ１０２におけるＲＡＭ制御領域及びＲ
ＡＭデータ領域がクリアされる。このため、電源基板からの電力供給が開始されたときに
は、ＲＡＭ１０２の非使用領域及びその他領域に記憶される連比や役比の表示に用いるデ
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ータは、クリアされることなく維持される。ＲＡＭ１０２の非使用領域及びその他領域に
記憶される連比や役比の表示に用いるデータは、クリアスイッチが操作されることでクリ
アされる。また、遊技制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵されたＣＴＣ（カウンタ
／タイマ回路）のレジスタ設定を行う。これにより、以後、所定時間（例えば、２ミリ秒
）ごとにＣＴＣから割込み要求信号がＣＰＵ１０３へ送出され、ＣＰＵ１０３は定期的に
タイマ割込み処理を実行することができる。初期設定が終了すると、割込みを許可した後
、ループ処理に入る。尚、遊技制御メイン処理では、パチンコ遊技機１の内部状態を前回
の電力供給停止時における状態に復帰させるための処理を実行してから、ループ処理に入
るようにしてもよい。
【０１３１】
　こうした遊技制御メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信号
を受信して割込み要求を受け付けると、図１９のフローチャートに示す遊技制御用タイマ
割込み処理を実行する。図１９に示す遊技制御用タイマ割込み処理を開始すると、ＣＰＵ
１０３は、まず、所定のスイッチ処理を実行することにより、スイッチ回路１１０を介し
てゲートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウン
トスイッチ２３、一般入賞口スイッチ２４Ａ、一般入賞口スイッチ２４Ｂ、一般入賞口ス
イッチ２４Ｃ、一般入賞口スイッチ２４Ｄといった各種スイッチから入力される検出信号
の状態を判定し、各スイッチに対応する入賞数カウンタへの加算を実行する（Ｓ１１）。
【０１３２】
　続いて、入賞が発生した場合、つまり、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、一般入賞口スイッチ２４Ａ、一般入賞口スイッチ２４
Ｂ、一般入賞口スイッチ２４Ｃ、一般入賞口スイッチ２４Ｄからの検出信号の入力があっ
た場合には、各検出信号による入賞に対応した賞球個数の設定などを行う賞球処理（Ｓ１
２）を実行する。次いで、ＣＰＵ１０３は、役比、連比等の入賞情報を算出する入賞情報
処理（Ｓ１３）、該入賞情報処理にて算出された役比、連比等の入賞情報を表示モニタ２
９に表示する入賞情報表示制御処理（Ｓ１４）を行う。その後、所定のメイン側エラー処
理（Ｓ１５）を実行することにより、パチンコ遊技機１の異常診断を行い、その診断結果
に応じて必要ならば警告を実行可能とする。この後、所定の情報出力処理を実行すること
により、例えばパチンコ遊技機１の外部に設置されたホール管理用コンピュータに供給さ
れる大当り情報、始動情報、確率変動情報、払出情報、セキュリティ情報などのデータ（
信号）を出力する（Ｓ１６）。
【０１３３】
　情報出力処理に続いて、主基板１１の側で用いられる乱数値ＭＲ１や乱数値ＭＲ１～Ｍ
Ｒ４といった遊技用乱数の少なくとも一部をソフトウェアにより更新するための遊技用乱
数更新処理を実行する（Ｓ１７）。この後、ＣＰＵ１０３は、特別図柄プロセス処理を実
行する（Ｓ１８）。特別図柄プロセス処理では、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられ
た特図プロセスフラグの値をパチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて更新し、
第１特別図柄表示器４Ａや第２特別図柄表示器４Ｂにおける表示動作の制御や、特別可変
入賞球装置７における大入賞口の開閉動作設定などを、所定の手順で行うために、各種の
処理が選択されて実行される。
【０１３４】
　特別図柄プロセス処理に続いて、普通図柄プロセス処理が実行される（Ｓ１９）。ＣＰ
Ｕ１０３は、普通図柄プロセス処理を実行することにより、普通図柄表示器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、普通図柄の変動表示
や普通可変入賞球装置６Ｂにおける可動翼片の傾動動作設定などを可能にする。普通図柄
プロセス処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、コマンド制御処理を実行することにより、
主基板１１から演出制御基板１２などのサブ側の制御基板に対して制御コマンドを伝送さ
せる（Ｓ２０）。これらの一例として、コマンド制御処理では、遊技制御バッファ設定部
１５５に設けられた送信コマンドバッファの値によって指定されたコマンド送信テーブル
における設定に対応して、Ｉ／Ｏ１０５に含まれる出力ポートのうち、演出制御基板１２
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に対して演出制御コマンドを送信するための出力ポートに制御データをセットした後、演
出制御ＩＮＴ信号の出力ポートに所定の制御データをセットして演出制御ＩＮＴ信号を所
定時間にわたりオン状態としてからオフ状態とすることなどにより、コマンド送信テーブ
ルでの設定に基づく演出制御コマンドの伝送を可能とする。コマンド制御処理を実行した
後には、割込み許可状態に設定してから、遊技制御用タイマ割込み処理を終了する。
【０１３５】
　以下、遊技制御用タイマ割込処理における各種処理の内容について説明する。図２０は
、本実施例の入賞情報処理を示すフローチャートである。ＣＰＵ１０３は、図２０に示す
ように、入賞情報処理において、異常操作が検出されたか否か判断する（Ｓ３０１）。異
常操作が検出されたか否かは、クリアスイッチからクリアスイッチ操作信号が送信された
か否かで判断する。その結果、クリアスイッチ操作信号が送信されており、異常操作が検
出された場合（Ｓ３０１；Ｙ）には、警告表示準備を行い（Ｓ３０２）、Ｓ３０３に進む
。また、クリアスイッチ操作信号が送信されておらず、異常操作が検出されない場合（Ｓ
３０１；Ｎ）には、入賞情報を取得する（Ｓ３０３）。入賞情報は、第１始動口スイッチ
２２Ａ及び第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３、並びに一般入賞口スイッ
チ２４Ａ～２４Ｄのいずれかによって遊技球が検出されることによって取得される。
【０１３６】
　続いて、現在の時刻が営業時間内であるか否かを判断する（Ｓ３０４）。現在の時刻が
営業時間内であるか否かは、ＲＴＣ１０６からの出力される現在の時刻情報によって判断
される。その結果、ＲＴＣ１０６から出力された時刻情報から特定される現在の時刻が営
業時間内である場合には（Ｓ３０４；Ｙ）、ガラス扉枠が閉鎖されているか否かを扉開放
センサ９０からの出力信号により判断する（Ｓ３０５）。その結果、扉開放センサ９０か
ら信号が出力されておらず、ガラス扉枠が閉鎖されている場合には（Ｓ３０５；Ｙ）、単
位時間当たりにアタッカーに遊技球が所定球数以上入賞しているか否かを判断する（Ｓ３
０６）。ここでの単位時間及び所定球数は、通常の遊技では入賞し得ない状態を想定した
数値が設定される。具体的には、遊技球の発射は、最大１分間１００発であるため、例え
ば、１分間に１００個を上限として適宜決定できる。より具体的には、単位時間が１秒間
である場合に所定球数が５個、又は、単位時間が１０秒である場合に所定個数が３０個な
どである。単位時間は、ＲＴＣ１０６によって計測される。また、アタッカーへの遊技球
の入賞個数は、カウントスイッチ２３による遊技球の検出個数によって計測される。
【０１３７】
　その結果、単位時間当たりにアタッカーに遊技球が所定球数以上入賞していない場合（
Ｓ３０６；Ｎ）には、Ｓ３０３で取得した入賞情報に応じた賞球数を加算する賞球数加算
処理を行う（Ｓ３０７）。尚、賞球数加算処理は、警告表示準備が行われていない場合に
行う。ここで、警告表示準備が行われている場合には、そのまま入賞情報処理を終了する
。賞球数加算処理では、図１４に示す第０記憶領域における一般入賞口賞球（ソデ）、第
１始動口賞球（ヘソ）、普通電役賞球（電チュー）、特別電役賞球（アタッカー）の各賞
球数を加算する。また、賞球数加算処理では、アクティブバッファにおける第０記憶領域
における一般入賞口賞球（ソデ）、第１始動口賞球（ヘソ）、普通電役賞球（電チュー）
、特別電役賞球（アタッカー）の各賞球数の賞球合計を算出する。ここで、アクティブバ
ッファにおける第０記憶領域の賞球合計が所定の容量である６０００となった場合には、
アクティブバッファの第０記憶領域に記憶されている数値をリングバッファの第１記憶領
域に移動させる。また、リングバッファの第１記憶領域～第９記憶領域に記憶されている
数値をそれぞれ第２記憶領域～第１０記憶領域に移動させる。また、リングバッファにお
ける第１０記憶領域に記憶されていた数値を消去する。
【０１３８】
　続いて、算出タイマがタイムアップした（算出タイマ＝０）か否かを判断する（Ｓ３０
８）。その結果、算出タイマがタイムアップしていない場合（Ｓ３０８；Ｎ）には、その
まま入賞情報処理を終了する。また、算出タイマがタイムアップしている場合（Ｓ３０８
；Ｙ）には、算出タイマをセット（算出タイマ＝２０００ｍｓ）する（Ｓ３０９）。それ
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から、Ｓ３０７で加算して得られた賞球数（賞球合計）が算出実行数となっているか否か
を判断する（Ｓ３１０）。算出実行数は、適宜の数とすることができるが、例えばリング
バッファにおける第０記憶領域～第９記憶領域に記憶されている数値をそれぞれ第１記憶
領域～第１０記憶領域に移動させる基準となる賞球合計の６０００個よりもわずかに少な
い数、例えば５９００個とすることができる。また、算出実行数は、６０００個から最大
払出し球数を減じた数よりもわずかに小さい数とすることが好適である。
【０１３９】
　その結果、賞球数（賞球合計）が算出実行数となっていない場合には（Ｓ３１０；Ｎ）
、そのまま入賞情報処理を終了する。また、賞球数が算出実行数となっている場合には（
Ｓ３１０；Ｙ）、連比及び役比を算出する（Ｓ３１１）。ここでは、短期連比、短期役比
、累計連比（総累計連比）、累計役比（総累計役比）をそれぞれ算出する。このため、短
期連比、短期役比、累計連比、累計役比は、いずれも同一のタイマ割込み内で算出される
。その後、連比・役比表示処理を行って（Ｓ３１２）、入賞情報処理を終了する。また、
Ｓ３０４で営業時間内でないと判断した場合（Ｓ３０４；Ｎ）、Ｓ３０５でガラス扉枠が
閉鎖していないと判断した場合（Ｓ３０５；Ｎ）、Ｓ３０６で単位時間当たりにアタッカ
ーに遊技球が所定球数以上入賞していると判断した場合（Ｓ３０６；Ｙ）には、エラー表
示準備を行う（Ｓ３１３）。その後、入賞情報処理を終了する。
【０１４０】
　図２１は、本実施例の入賞情報表示制御処理（Ｓ１４）を示すフローチャートである。
ＣＰＵ１０３は、図２１に示すように、まず、連比・役比表示準備が済んでいるか否かを
判断する（Ｓ３２１）。連比・役比表示準備処理が済んでいないと判断した場合（Ｓ３２
１；Ｎ）には、エラー表示準備が済んでいるか否かを判断する（Ｓ３２２）。その結果、
エラー表示準備が済んでいると判断した場合（Ｓ３２２；Ｙ）には、エラー表示を行う（
Ｓ３２３）。エラー表示は、適宜行うことができる。例えば、表示モニタ２９の上位２桁
に「Ｅ」「Ｒ」を表示し、下位２桁に「０」「１」を表示することができる。また、エラ
ー表示を行う際に、他の表示装置、例えば演出表示装置５、第１特別図柄表示器４Ａ、第
２特別図柄表示器４Ｂ等に所定のエラー表示を行ってもよいし、遊技効果ランプ９を適宜
のパターンで点灯、点滅などさせてもよい。あるいは、スピーカ８Ｌ，８Ｒから所定の警
報音を発生させてもよい。あるいは、主基板１１に設けられたパチンコ遊技機１のエラー
を表示するための７セグメント表示器に適宜の表示を行ってもよい。また、これらを組み
合わせて行ってもよい。
【０１４１】
　エラー表示を行ったら、警告表示準備が済んでいるか否かを判断する（Ｓ３２４）。ま
た、Ｓ３２２において、エラー表示準備が済んでいるか否かを判断していないと判断した
場合（Ｓ３２２；Ｎ）にも、警告表示準備が済んでいるか否かを判断する（Ｓ３２４）。
その結果、警告表示準備が済んでいると判断した場合（Ｓ３２４；Ｙ）には、警告表示を
行う（Ｓ３２５）。警告表示は、警告表示以外の表示とは異なるように、適宜行うことが
できる。例えば、表示モニタ２９の上位２桁に「Ｅ」「Ｒ」を表示し、下位２桁に「０」
「６」を表示することができる。このとき、警告がなされる状態であることを示すために
、表示モニタ２９を点滅させてもよいし、表示モニタ２９の表示の色を変化させながら表
示させてもよい。あるいは、表示モニタ２９の表示の明度を高くして表示を行ってもよい
。このように、警告表示は、他の表示よりも目立つようにして行うのが好適である。
【０１４２】
　また、警告表示を行う際に、他の表示装置、例えば演出表示装置５、第１特別図柄表示
器４Ａに、第２特別図柄表示器４Ｂ等に所定の警告表示を行ってもよいし、遊技効果ラン
プ９を適宜のパターンで点灯、点滅などさせてもよい。あるいは、スピーカ８Ｌ，８Ｒか
ら所定の警告音を発生させてもよい。あるいは、主基板１１に設けられたパチンコ遊技機
１のエラーを表示するための７セグメント表示器に適宜の表示を行ってもよい。また、こ
れらを組み合わせて行ってもよい。尚、演出表示装置５に他のエラー表示等が行われてい
る場合には、これら表示されているエラーの表示を消去しないように警告表示を行うこと
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が好適である。警告表示を行ったら、入賞情報表示制御処理を終了する。また、Ｓ３２４
で警告表示準備が済んでいないと判断した場合（Ｓ３２４；Ｎ）にも、入賞情報表示制御
処理を終了する。
【０１４３】
　また、連比・役比表示準備が済んでいると判断した場合（Ｓ３２１；Ｙ）には、短期連
比表示を行う（Ｓ３２６）。続いて、短期連比表示を開始して所定時間（３０秒）が経過
したか否かを判断する（Ｓ３２７）。ここで、所定時間が経過していないと判断した場合
（Ｓ３２７；Ｎ）には、Ｓ３２６に戻り、短期連比表示を継続する。また、所定時間が経
過したと判断した場合（Ｓ３２７；Ｙ）には、Ｓ３２８に進む。こうして、短期連比表示
は、３０秒（３００００ｍｓ）間継続して行われる。続いて、短期役比表示を行い（Ｓ３
２８）、短期役比表示を開始して所定時間（３０秒）が経過したか否かを判断する（Ｓ３
２９）。ここで、所定時間が経過していないと判断した場合（Ｓ３２９；Ｎ）には、Ｓ３
２８に戻り、短期役比表示を継続する。また、所定時間が経過したと判断した場合（Ｓ３
２９；Ｙ）には、Ｓ３３０に進む。こうして、短期役比表示は、３０秒間継続して行われ
る。
【０１４４】
　続いて、累積連比表示を行い（Ｓ３３０）、累積連比表示を開始して所定時間（３０秒
）が経過したか否かを判断する（Ｓ３３１）。ここで、所定時間が経過していないと判断
した場合（Ｓ３３１；Ｎ）には、Ｓ３３０に戻り、累積連比表示を継続する。また、所定
時間が経過したと判断した場合（Ｓ３３１；Ｙ）には、Ｓ３３２に進む。こうして、累積
連比表示は、３０秒間継続して行われる。続いて、累積役比表示を行い（Ｓ３３２）、累
積役比表示を開始して所定時間（３０秒）が経過したか否かを判断する（Ｓ３３３）。こ
こで、所定時間が経過していないと判断した場合（Ｓ３３３；Ｎ）には、Ｓ３３２に戻り
、累積役比表示を継続する。こうして、短期役比表示は、３０秒間継続して行われる。ま
た、所定時間が経過したと判断した場合（Ｓ３３３；Ｙ）には、入賞情報表示制御処理を
終了する。このように、本実施例のパチンコ遊技機１では、主基板１１に設けられた表示
モニタ２９によって短期連比、短期役比、累積連比、累積役比が表示される。また、表示
モニタ２９は、視認性を妨げられないように、遊技を制御する主基板１１上に設けられて
いる。このため、遊技盤２に設けられた遊技釘（障害釘）や風車などについてどのような
調整が加えられたかを認識できる。
【０１４５】
　また、表示モニタ２９は、主基板１１を視認する際の正面に配置されている。このため
、表示モニタ２９に対する視認性が妨げられることを防止できる。また、主基板１１は、
基板ケース２０１に設けられた放熱孔が真正面にはない位置に配置されている。このため
、主基板１１上に設けられた表示モニタ２９が放熱孔によって見にくくならないようにす
ることができる。したがって、主基板１１上に設けられた表示モニタ２９に対する視認性
が妨げられることを防止できる。また、主基板１１は、主基板１１以外の各周辺基板とは
重ならない位置に配置されている。このため、主基板１１上に設けられた表示モニタ２９
が演出制御基板１２などの周辺基板によって見にくくならないようにすることができる。
したがって、主基板１１上に設けられた表示モニタ２９に対する視認性が妨げられること
を防止できる。
【０１４６】
　また、表示モニタ２９には、電チューやアタッカーの通過（入賞）によって払い出され
た賞球と、一般入賞口の通過（入賞）によって払い出された賞球との関係に関する連比や
役比を表示することができる。また、表示モニタ２９は、短期連比と累計連比など、所定
情報を所定期間ごとに切り替えて表示可能である。このため、複数の期間についての情報
を表示するための表示器を設ける必要がないので、部品点数の削減に寄与することができ
る。また、表示モニタ２９には、賞球数が６０００個となるごとの連比（短期連比）や役
比（短期役比）が表示されるので、総賞球数が６０００個となるなど、一定の単位に対応
した期間の数値を容易に認識することができる。所定単位に対応した期間は、賞球数が６
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０００個となる以外の期間であってもよい。例えば、賞球数が１０００個、１００００個
となる期間でもよい。あるいは、賞球数ではなく時間を単位としてもよい。例えば、所定
単位に対応した期間を１時間、３時間、１０時間などの適宜の時間としてもよい。
【０１４７】
　また、表示モニタ２９は、賞球数が６０００個となるごとの連比（短期連比）や役比（
短期役比）のほか、累計連比及び累計役比を切り替えて表示している。このため、所定単
位ごとの短期連比や短期役比と累計連比や累計役比などを容易に比較することができる。
また、表示モニタ２９は、かしめられた基板ケース２０１内に収容された主基板１１に設
けられている。このため、表示モニタ２９における表示を改ざんするなどの不正の防止に
寄与することができる。また、パチンコ遊技機１は、適正な所定情報が表示できなくなる
不正を検知検出する検出手段を備えている。ここでの不正とは、例えば遊技上の営業時間
外における賞球数の計数、ガラス扉枠の開放中における賞球数の計数、許容入賞数を超え
た遊技球の入賞などがある。パチンコ遊技機１は、遊技場の営業時間内で稼働するもので
あり、営業時間以外の時間における賞球の計数は、不正行為である蓋然性が高い。また、
パチンコ遊技機１は、扉枠を閉じて遊技を行うものであり、扉枠の開放中の賞球の計数は
、不正行為である蓋然性が高い。
【０１４８】
　また、パチンコ遊技機１の遊技中、遊技球は、一定の速度を超えて発射させることがで
きない。例えば、遊技球の発射は、最大１分間１００発である。このため、１分間での遊
技球の入賞の上限数はほぼ１００個となる。したがって、例えば１分間に１００個、ある
いは１２秒間に２０個を超える遊技球の入賞が検出された場合には、不正行為があった蓋
然性が極めて高くなる。
【０１４９】
　パチンコ遊技機１では、不正を検知するために、営業時間内でない場合、ガラス扉枠が
閉鎖されていない場合、単位時間当たりにアタッカーに遊技球が所定球数以上入賞してい
る場合の賞球数の加算を排除している。したがって、これらの不正による連比、役比の情
報などの改ざんを抑制することができる。尚、単位時間当たりにアタッカーに遊技球が所
定球数以上入賞している場合の賞球数に代えて、単位時間あたりの払出球数に基づいて不
正を検出してもよい。
【０１５０】
　また、上記のパチンコ遊技機１では、ＲＡＭ１０２が備えるアクティブバッファの第０
記憶領域が所定の容量である６０００個となった場合に、リングバッファにおける第１０
記憶領域に記憶されていた数値を消去する。このため、リングバッファが容量不足となる
ことを防ぐことができる。また、リングバッファでは、第１記憶領域～第１０記憶領域が
設けられており、アクティブバッファの第０記憶領域のデータがリングバッファの第１記
憶領域に移動する場合、第１０記憶領域のデータが消去される。このため、消去されるデ
ータが所定単位ごととされるので、リングバッファの容量不足を防ぐことができる。また
、消去されずに残るデータを多くしておくことができる。尚、アクティブバッファの第０
記憶領域のデータをリングバッファの第１記憶領域に移動させる際、リングバッファにお
ける第９記憶領域のデータを第１０記憶領域に移動させる。このとき、第１０記憶領域の
データを消去して、第９記憶領域のデータを移動させてもよいし、第１０記憶領域のデー
タに第９記憶領域のデータを上書きしてもよい。この場合でも、リングバッファの容量不
足を防ぐことができる。
【０１５１】
　アクティブバッファの第０記憶領域のデータをリングバッファの第１記憶領域に移動さ
せる際、リングバッファでは、その一部の記憶領域である第１０記憶領域のデータが消去
される。このため、消去されるデータを少なくすることができるので、リングバッファの
容量不足を防ぐことができるとともに、多くのデータで連比や役比を算出できる。
【０１５２】
　尚、リングバッファのデータを消去する際には、その一部第１０記憶領域のデータを消



(41) JP 6626041 B2 2019.12.25

10

20

30

40

50

去するのみではなく、第１記憶領域～第１０記憶領域のデータの全てを消去するようにし
てもよい。この場合、リングバッファの容量不足をより好適に防ぐことができる。また、
所定の条件に応じてリングバッファの一部又は全部のデータを消去するようにしてもよい
。例えば、営業時間開始時最初には、リングバッファの全部のデータを消去し、以後はリ
ングバッファの一部のデータを消去するようにしてもよい。また、上記の例では、リング
バッファにおけるデータの移動について説明しているが、リングバッファ以外のデータ、
例えば総累計を記憶する記憶領域についても、同様に一部や全部のデータを消去するよう
にしてもよい。
【０１５３】
　また、上記のパチンコ遊技機１では、短期連比、短期役比、累計連比、累計役比の各デ
ータを３０秒の周期ごとに表示している。このため、各データを容易に比較することがで
きる。尚、各データを表示する周期は３０秒ではなく、適宜の周期としてもよい。例えば
、１０秒毎としてもよいし、１分毎としてもよい。または、１時間ごととしてもよい。ま
た、表示されるデータは、短期連比、短期役比、累計連比、累計役比のデータ以外のデー
タとしてもよいし、これらのデータの一部のみとしてもよい。また、短期連比、短期役比
、累計連比、累計役比の各データを３０秒の周期ごとに表示するにあたり、短期連比につ
いては、他のデータと異なる表示を行っている。具体的には、短期連比については赤字で
表示し、他のデータは緑字で表示している。このため、短期連比から新たなデータを表示
することを認識させることができる。
【０１５４】
　また、本実施例のパチンコ遊技機１では、異常操作が行われたときに、警告表示を行う
ようにしている。具体的に、クリアスイッチが操作された場合に異常操作として警告を表
示する。クリアスイッチは、連比や役比の算出などに障害が生じた場合に操作されるいわ
ば非常用のスイッチである。このスイッチが操作されると、連比や役比のデータの改ざん
を行うことができるので、クリアスイッチの操作を異常操作として検出する。パチンコ遊
技機１では、この異常操作を警告表示によって警告できるので、データの改ざんなどの不
正を抑制することができる。
【０１５５】
　図２２は、特別図柄プロセス処理として、図１９に示すＳ１８にて実行される処理の一
例を示すフローチャートである。この特別図柄プロセス処理において、ＣＰＵ１０３は、
まず、始動入賞処理を実行する（Ｓ２１）。該始動入賞処理を実行した後、ＣＰＵ１０３
は、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた特図プロセスフラグの値に応じて、Ｓ２２
～Ｓ２９の処理のいずれかを選択して実行する。Ｓ２１の始動入賞処理では、図２３に示
すように、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からの検出信号に基づき、第１始動口スイッチ
２２Ａがオンであるか否かを判定する（Ｓ１００）。このとき、第１始動口スイッチ２２
Ａがオンであれば（Ｓ１００；Ｙ）、第１特図を用いた特図ゲームの保留記憶数である第
１特図保留記憶数が、所定の上限値（例えば上限記憶数としての「４」）となっているか
否かを判定する（Ｓ１０１）。ＣＰＵ１０３は、例えば遊技制御カウンタ設定部１５４に
設けられた第１保留記憶数カウンタの格納値である第１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。Ｓ１０１にて第１特図保留記憶数
が上限値ではないときには（Ｓ１０１；Ｎ）、例えば遊技制御バッファ設定部１５５に設
けられた始動口バッファの格納値を、「１」に設定する（Ｓ１０２）。
【０１５６】
　Ｓ１００にて第１始動口スイッチ２２Ａがオフであるときや（Ｓ１００；Ｎ）、Ｓ１０
１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（Ｓ１０１；Ｙ）、普通可変入
賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に対応して設けられた第２始動口スイッチ２２Ｂ
からの検出信号に基づき、第２始動口スイッチ２２Ｂがオンであるか否かを判定する（Ｓ
１０３）。このとき、第２始動口スイッチ２２Ｂがオンであれば（Ｓ１０３；Ｙ）、第２
特図を用いた特図ゲームの保留記憶数である第２特図保留記憶数が、所定の上限値（例え
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ば上限記憶数としての「４」）となっているか否かを判定する（Ｓ１０４）。ＣＰＵ１０
３は、例えば遊技制御カウンタ設定部１５４に設けられた第２保留記憶数カウンタの格納
値である第２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。Ｓ１０４にて第２特図保留記憶数が上限値ではないときには（Ｓ１０４；Ｎ
）、例えば遊技制御バッファ設定部１５５に設けられた始動口バッファの格納値を、「２
」に設定する（Ｓ１０５）。
【０１５７】
　Ｓ１０２，Ｓ１０５の処理のいずれかを実行した後には、始動口バッファの格納値であ
る始動口バッファ値に応じた特図保留記憶数を１加算するように更新する（Ｓ１０７）。
例えば、始動口バッファ値が「１」であるときには第１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保留記憶数カウント値を１加算
する。こうして、第１保留記憶数カウント値は、第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）
して第１特図を用いた特図ゲームに対応した第１始動条件が成立したときに、１増加する
ように更新される。また、第２保留記憶数カウント値は、第２始動入賞口を遊技球が通過
（進入）して第２特図を用いた特図ゲームに対応した第２始動条件が成立したときに、１
増加するように更新される。このときには、合計保留記憶数も１加算するように更新する
（Ｓ１０８）。例えば、遊技制御カウンタ設定部１５４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ればよい。
【０１５８】
　Ｓ１０８の処理を実行した後に、ＣＰＵ１０３は、乱数回路１０４や遊技制御カウンタ
設定部１５４のランダムカウンタによって更新されている数値データのうちから、特図表
示結果判定用の乱数値ＭＲ１や大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン判定用の
乱数値ＭＲ３を示す数値データを抽出する（Ｓ１０９）。こうして抽出した各乱数値を示
す数値データは、始動口バッファ値に応じた特図保留記憶部における空きエントリの先頭
に、保留記憶（保留情報）としてセットされることで記憶される（Ｓ１１０）。例えば、
始動口バッファ値が「１」であるときには、第１特図保留記憶部１５１Ａに乱数値ＭＲ１
～ＭＲ３を示す数値データが格納される一方、始動口バッファ値が「２」であるときには
、第２特図保留記憶部１５１Ｂに乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す数値データが格納される。
【０１５９】
　特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１や大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２を示す数値デー
タは、特別図柄や演出図柄の変動表示結果を「大当り」とするか否か、更には変動表示結
果を「大当り」とする場合の大当り種別を判定するために用いられる。変動パターン判定
用の乱数値ＭＲ３は、特別図柄や演出図柄の変動表示時間を含む変動パターンを判定する
ために用いられる。ＣＰＵ１０３は、Ｓ１０９の処理を実行することにより、特別図柄や
演出図柄の変動表示結果や変動表示時間を含む変動表示態様の判定に用いられる乱数値の
うち全部を示す数値データを抽出する。
【０１６０】
　Ｓ１１０の処理に続いて、始動口バッファ値に応じた始動口入賞指定コマンドの送信設
定が行われる（Ｓ１１１）。例えば、始動口バッファ値が「１」であるときにはＲＯＭ１
０１における第１始動口入賞指定コマンドテーブルの記憶アドレスを送信コマンドバッフ
ァにおいて送信コマンドポインタにより指定されたバッファ領域に格納することなどによ
り、演出制御基板１２に対して第１始動口入賞指定コマンドを送信するための設定を行う
。これに対して、始動口バッファ値が「２」であるときにはＲＯＭ１０１における第２始
動口入賞指定コマンドテーブルの記憶アドレスを送信コマンドバッファのバッファ領域に
格納することなどにより、演出制御基板１２に対して第２始動口入賞指定コマンドを送信
するための設定を行う。こうして設定された始動口入賞指定コマンドは、例えば特別図柄
プロセス処理が終了した後、図１９に示すＳ２０のコマンド制御処理が実行されることな
どにより、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送される。
【０１６１】
　Ｓ１１１の処理に続いて、入賞時判定処理を実行する（Ｓ１１２）。その後、前述した
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周期判定用カウンタ２のカウンタ値を１減算更新する（Ｓ１１３）。このように、入賞時
判定処理後に周期判定用カウンタ２のカウンタ値を１減算更新するのは、変動表示の開始
時おいて変動パターンを決定する場合においては、周期判定用カウンタ１のカウンタ値は
減算更新されておらず、変動表示の終了時に減算更新されることに合わせることで、処理
を簡素化するためである。そして、例えばＲＯＭ１０１における保留記憶数通知コマンド
テーブルの記憶アドレスを送信コマンドバッファにおいて送信コマンドポインタによって
指定されたバッファ領域に格納することなどにより、演出制御基板１２に対して保留記憶
数通知コマンドを送信するための設定を行う（Ｓ１１４）。こうして設定された保留記憶
数通知コマンドは、例えば特別図柄プロセス処理が終了した後、図１９に示すＳ２０のコ
マンド制御処理が実行されることなどにより、主基板１１から演出制御基板１２に対して
伝送される。
【０１６２】
　Ｓ１１４の処理を実行した後には、始動口バッファ値が「１」であるか否かを判定する
（Ｓ１１５）。このとき、始動口バッファ値が「１」であれば（Ｓ１１５でＹ）始動口バ
ッファをクリアして、その格納値を「０」に初期化してから（Ｓ１１６）、Ｓ１０３の処
理に進む。これに対して、始動口バッファ値が「２」であるときには（Ｓ１１５でＮ）、
始動口バッファをクリアして、その格納値を「０」に初期化してから（Ｓ１１７）、始動
入賞処理を終了する。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２２
Ｂ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。
【０１６３】
　図２４（Ａ）は、入賞時判定処理として、図２３のＳ１１２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。本実施例において、特別図柄や演出図柄の変動表示が開始
されるときには、後述する特別図柄通常処理（図２２のＳ２２、図２５）により、特図表
示結果（特別図柄の変動表示結果）を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否か
の判定が行われる。また、後述する変動パターン設定処理（図２２のＳ２３、図２６）に
おいて、演出図柄の変動表示態様を具体的に規定する変動パターンの判定などが行われる
。他方、これらの判定とは別に、遊技球が始動入賞口（第１始動入賞口または第２始動入
賞口）にて検出されたタイミングで、ＣＰＵ１０３がＳ１１２の入賞時判定処理を実行す
ることにより、特図表示結果として大当り図柄を導出表示すると判定されるか否かの判定
や、演出図柄の変動表示態様がスーパーリーチを伴う特定表示態様となるか否かの先読み
判定などを行う。これにより、始動入賞口に進入した遊技球の検出に基づく特別図柄や演
出図柄の変動表示が開始されるより前、つまり、該変動表示の開始時に大当りとするか否
かが判定されるよりも前に、特図表示結果が「大当り」となることや、演出図柄の変動表
示態様がいずれのカテゴリの変動表示態様となるかを判定し、この判定結果に基づいて、
演出制御用ＣＰＵ１２０などにより、後述するように、保留表示予告演出が実行されるよ
うになる。
【０１６４】
　図２４（Ａ）に示す入賞時判定処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、例えば遊技制御
フラグ設定部１５２などに設けられた時短フラグや確変フラグの状態を確認することなど
により、パチンコ遊技機１における現在の遊技状態を特定する（Ｓ１２１）。ＣＰＵ１０
３は、確変フラグがオンであるときには確変状態であることを特定し、確変フラグがオフ
で時短フラグがオンであるときには時短状態であることを特定し、確変フラグと時短フラ
グがともにオフであるときには通常状態であることを特定すればよい。
【０１６５】
　Ｓ１２１の処理に続いて、図７に示す表示結果判定テーブルを選択してセットする（Ｓ
１２２）。その後、図２３のＳ１０９にて抽出された特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１
を示す数値データが所定の大当り判定範囲内であるか否かを判定する（Ｓ１２３）。大当
り判定範囲には、Ｓ１２２の処理により選択された表示結果判定用テーブルにおいて「大
当り」の特図表示結果に割り当てられた個々の判定値が設定され、ＣＰＵ１０３が乱数値
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ＭＲ１と各判定値とを逐一比較することにより、乱数値ＭＲ１と合致する判定値の有無を
判定できればよい。あるいは、大当り判定範囲に含まれる判定値の最小値（下限値）と最
大値（上限値）とを示す数値を設定して、ＣＰＵ１０３が乱数値ＭＲ１と大当り判定範囲
の最小値や最大値とを比較することにより、乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲の範囲内であ
るか否かを判定できればよい。このとき、乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲の範囲内である
と判定されることにより、その乱数値ＭＲ１を含む保留データに基づく変動表示結果が「
大当り」に決定されると判定できる。
【０１６６】
　Ｓ１２３にて大当り判定範囲内ではないと判定された場合、つまり、変動表示時に大当
りとならないと判定された場合には（Ｓ１２３；Ｎ）、変動表示結果が「はずれ」となる
ことに応じた図柄指定コマンドの送信設定を実行し（Ｓ１２４）、始動口バッファの格納
値が「１」であるか否か、つまり、始動入賞が第１始動入賞口への入賞であるか否かを判
定する。始動口バッファの格納値が「１」ではない場合、つまり、始動入賞が第２始動入
賞口への入賞である場合には（Ｓ１２５；Ｎ）、図１０（Ｅ）に示すはずれ用変動パター
ン判定テーブルＥを選択してセットして、Ｓ１３９へ進む。
【０１６７】
　一方、始動口バッファの格納値が「１」である場合、つまり、始動入賞が第１始動入賞
口への入賞である場合には（Ｓ１２５；Ｙ）には、時短フラグがセットされているか否か
、つまり、現在の遊技状態が時短状態であるか否かを判定する（Ｓ１２７）。時短フラグ
がセットされている場合は（Ｓ１２７；Ｙ）、図１０（Ｄ）に示すはずれ用変動パターン
判定テーブルＤを選択してセットして、Ｓ１３９へ進む。時短フラグがセットされていな
い場合は（Ｓ１２７；Ｎ）、周期判定用カウンタ２のカウンタ値が非設定であるか否か、
つまり、その営業当日において起動してから一度も大当りが発生していないことにより、
周期判定用カウンタ２に初期値が設定されていない状態であるか否かを判定する。周期判
定用カウンタ２のカウンタ値が非設定である場合（Ｓ１２９；Ｙ）には、図１０（Ａ）に
示すはずれ用変動パターン判定テーブルＡを選択してセットして、Ｓ１３９へ進み、周期
判定用カウンタ２のカウンタ値が設定されていれば、周期判定用カウンタ２のカウンタ値
を、ＲＯＭ１０１に記憶されているシナリオデータに記述されている周期値「１２８」に
て除算し（Ｓ１３０）、該除算した余り値と除算値とがシナリオデータに記述されている
周期判定条件、具体的には、前述したように、余り値が「０」（１２８で割り切れる値で
あること）であって、除算値が２６よりも小さい値であることを満たしているか否かを判
定する（Ｓ１３１）。よって、２６以上の除算値は周期判定条件を満たさないことになる
ので、後述するように、例えば、周期判定用カウンタ２の設定値（初期値）として非確変
大当りに対応する「３３４５」がセットされた場合に、周期判定用カウンタ２が、始動入
賞の繰り返し発生により「３３２８」となって１２８にて除算した余り値が「０」となっ
ても、除算値が「２６」であるので、周期判定条件を満たさないと判定されることになる
。
【０１６８】
　ここで、本実施例におけるＳ１３０の演算方法について説明する。本実施例では、周期
判定用カウンタ１および周期判定用カウンタ２のカウンタに２バイトのカウンタを割り当
てている。これは、１バイト（最大値２５４）では、後述するように、各周期判定用カウ
ンタに設定される設定値（初期値）として、最大「３３４５」の値をセットすることがで
きないためである。よって、本実施例では、２バイトでカウント可能な「０～６４５１５
」の範囲の値を設定値（初期値）として設定可能であるので、後述する最大「３３４５」
までの各設定値（初期値）をセットすることが可能である。
【０１６９】
　演算としては、まず、余りの値が「０」に相当しなければ、そもそも、周期判定条件を
満たさないことになるので、まず、余りの値が「０」に相当するかを演算する。具体的に
は、２バイトの周期判定用カウンタ２の下位バイトのみを読み出し、該読み出した下位バ
イトの二進数の数列と、余り演算を行うためのカウンタマスク値である「０１１１１１１
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１」との論理積をとる。カウンタマスク値を二進数「０１１１１１１１」とするのは、下
位バイトの二進数の数列を余り値である「０～１２７」の数値に加工するためである。
【０１７０】
　そして、論理積が「００００００００」であれば、余り値が「０」つまり、周期値「１
２８」にて割り切れた値であることになる。
【０１７１】
　このように、論理積が「００００００００」、つまり余り値が「０」である場合には、
周期判定用カウンタ２の上位バイトの値も読み出して、上位バイトと下位バイトの二進数
の数列を、「１２８」に対応する二進数である「１０００００００」で除した除算値が、
十進数の「２６」に対応する二進数「１１０１０」よりも小さい値であるか否かを判定し
、二進数「１１０１０」よりも小さい値である場合には、周期判定条件が満たされたもの
と判定し、二進数「１１０１０」以上の場合（本実施例の場合には「２６」となる場合の
みがある）には、周期判定条件が満たされていないものと判定すればよい。
【０１７２】
　尚、本実施例では、除算値に関する条件も周期判定条件並びに周期前後判定条件に含め
る形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、前述したように、除
算値に関する条件を含めない場合にあっては、上記した演算のうち、下位バイトの演算の
みを実行すればよい。
【０１７３】
　本実施例では、上記のように、周期判定用カウンタ１および周期判定用カウンタ２の下
位バイトをカウンタマスク値である「０１１１１１１１」との論理積をとって余り値とす
る演算を行うことで、周期的にスーパーリーチを行うために必要なデータ容量を削減でき
るようになっている。つまり、周期的にスーパーリーチを行うためには、変動回数に応じ
て減算更新または加算更新されるカウンタを設けるとともに、スーパーリーチを行うタイ
ミングに相当する変動回数に応じた周期毎のカウンタ値（例えば、１２８回、２５６回、
３８４回、５１２回、・・・のカウンタ値）のデータを、実際に到達する可能性のある周
期の数だけ記憶しておき、カウンタの値が、記憶されているいずれかの周期毎のカウンタ
値になったときに、スーパーリーチの変動パターンを決定するようにする必要がある。よ
って、本実施例のように、周期判定用カウンタ１および周期判定用カウンタ２を２バイト
のカウンタとした場合には、周期毎のカウンタ値のそれぞれのデータに２バイトのデータ
が必要となり、１２８回、２５６回、３８４回、５１２回・・・３２００回のように、２
５周期分のデータを記憶する場合には、２バイトの２５倍の５０バイトものデータが必要
となってしまうが、本実施例によれば、これら５０バイトのデータに代えて、最低限のデ
ータとして周期値「１２８」の値を示す１バイトのデータにて周期的にスーパーリーチを
行うことができるので、記憶容量の増大を抑えつつ、周期的にスーパーリーチを行うこと
ができる。
【０１７４】
　周期判定条件を満たす場合（Ｓ１３１；Ｙ）、つまり、新たな始動入賞による変動表示
が所定周期変動表示であると判定される場合には、図１０（Ｆ）に示すはずれ用変動パタ
ーン判定テーブルＦを選択してセットして（Ｓ１３５）、Ｓ１３９へ進む。一方、周期判
定条件を満たさない場合（Ｓ１３１；Ｎ）には、余り値と除算値とがＲＯＭ１０１に記憶
されているシナリオデータに記述されている周期前後判定条件を満たすか否かを判定する
（Ｓ１３２）。尚、周期前後判定条件としては、前述したように、所定周期変動表示の前
後の４回の変動表示に該当する余り値の数値範囲とされている。
【０１７５】
　余り値と除算値とが周期前後判定条件を満たす場合（Ｓ１３２；Ｙ）、つまり、新たな
始動入賞による変動表示が所定周期変動表示の前後の４回の変動表示に該当する場合には
、図１０（Ｇ）に示すはずれ用変動パターン判定テーブルＧを選択してセットして（Ｓ１
３４）、Ｓ１３９へ進み、余り値と除算値とが周期前後判定条件を満たさない場合（Ｓ１
３２；Ｎ）、つまり、新たに発生した始動入賞が第１始動入賞口への入賞であって、該始
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動入賞による変動表示が、所定周期変動表示並びに所定周期変動表示の前後４回の変動表
示でもなく、遊技状態が時短状態でもない場合には、図１０（Ａ）に示すはずれ用変動パ
ターン判定テーブルＡを選択してセットして、Ｓ１３９へ進む。
【０１７６】
　尚、はずれ用変動パターン判定テーブルＡは、第１保留記憶数が２個以下である場合に
使用されるはずれ用変動パターン判定テーブルであるが、本実施例では、該はずれ用変動
パターン判定テーブルＡ以外に、図１０（Ｂ）及び図１０（Ｃ）に示すように、第１保留
記憶数が３個である場合に使用されるはずれ用変動パターン判定テーブルＢと、第１保留
記憶数が４個である場合に使用されるはずれ用変動パターン判定テーブルＣが予め用意さ
れているが、図１０に示すように、これらはずれ用変動パターン判定テーブルＡ～Ｃのう
ち、はずれ用変動パターン判定テーブルＡでは、非リーチの変動パターンに対して変動パ
ターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりうる範囲のうち１～４５０までの値が割り当てられて
おり、はずれ用変動パターン判定テーブルＢ，Ｃでは、非リーチの変動パターンに対して
変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりうる範囲のうち１～５００を超える値が割り当
てられている。一方、はずれ用変動パターン判定テーブルＡ～Ｃでは、いずれも、スーパ
ーリーチの変動パターンに対して変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３がとりうる範囲のう
ち７０１～９９７までの値が割り当てられている。
【０１７７】
　このため、はずれ用変動パターン判定テーブルＡを用いて変動パターンを判定すること
で、非リーチとスーパーリーチの判定は、該判定後に保留記憶数が変化しても必ず非リー
チまたはスーパーリーチの変動パターンとなるので、始動入賞時の判定においては、はず
れ用変動パターン判定テーブルＡを用いて判定するようになっている。
【０１７８】
　一方、Ｓ１２３にて大当り判定範囲内であると判定された場合、つまり、新たな始動入
賞による変動表示の際に大当りとなると判定される場合には（Ｓ１２３；Ｙ）、図２４（
Ａ）に示すように、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２に基づいて、大当り種別を判定する
（Ｓ１３６）。このとき、ＣＰＵ１０３は、始動口バッファ値に対応して特定される変動
特図（「１」に対応する「第１特図」または「２」に対応する「第２特図」）に応じて、
大当り種別判定テーブルを構成するテーブルデータから大当り種別判定用テーブルデータ
を選択する。そして、選択した大当り種別判定用テーブルデータを参照することにより、
大当り種別が複数種別のいずれに判定されるかを判定する。
【０１７９】
　また、Ｓ１３６において判定した大当り種別に応じた図柄指定コマンドの送信設定を実
行し（Ｓ１３７）、大当り変動パターンを複数のいずれかに判定するためのテーブルとし
て、大当り用変動パターン判定テーブルを選択してセットして（Ｓ１３８）、Ｓ１３９に
進む。
【０１８０】
　Ｓ１３９においては、Ｓ１２６、Ｓ１２８、Ｓ１３３、Ｓ１３４、Ｓ１３５、Ｓ１３８
のいずれかの処理にて設定された変動パターン判定テーブルと変動パターン判定用の乱数
値ＭＲ３を示す数値データとを用いて、乱数値ＭＲ３が含まれる判定値の範囲に応じた変
動カテゴリを判定する。本実施例では、図２４（Ｂ）に示すように、少なくとも変動表示
結果が「はずれ」となる場合に、合計保留記憶数にかかわらず共通して「非リーチ」の変
動表示態様となる変動カテゴリと、「スーパーリーチ」の変動表示態様となる変動カテゴ
リと、「非リーチ」と「スーパーリーチ」以外の変動表示態様（例えばノーマルリーチ）
となる「その他」の変動カテゴリと、を設け、乱数値ＭＲ３に基づいて、このような変動
カテゴリに決定されるか否かを判定できればよい。その後、Ｓ１３９の処理による判定結
果に応じた変動カテゴリ指定コマンドを、演出制御基板１２に対して送信するための設定
を行ってから（Ｓ１４０）、入賞時判定処理を終了する。
【０１８１】
　Ｓ２２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。
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この特別図柄通常処理では、第１特図保留記憶部１５１Ａや第２特図保留記憶部１５１Ｂ
に記憶されている保留データの有無などに基づいて、第１特別図柄表示器４Ａや第２特別
図柄表示器４Ｂによる特図ゲームを開始するか否かの判定が行われる。また、特別図柄通
常処理では、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づき、特別図柄や
演出図柄の変動表示結果を「大当り」とするか否かを、その変動表示結果が導出表示され
る前に決定（事前決定）する。更に、特別図柄通常処理では、特図ゲームにおける特別図
柄の変動表示結果に対応して、第１特別図柄表示器４Ａや第２特別図柄表示器４Ｂによる
特図ゲームにおける確定特別図柄（大当り図柄やはずれ図柄のいずれか）が設定される。
特別図柄通常処理では、特別図柄や演出図柄の変動表示結果を事前決定したときに、特図
プロセスフラグの値が“１”に更新される。
【０１８２】
　Ｓ２３の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が“１”のときに実行され
る。この変動パターン設定処理には、変動表示結果を「大当り」とするか否かの事前決定
結果などに基づき、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データを用いて変動パ
ターンを複数種類のいずれかに決定する処理などが含まれている。変動パターン設定処理
が実行されて特別図柄の変動表示が開始されたときには、特図プロセスフラグの値が“２
”に更新される。Ｓ２２の特別図柄通常処理やＳ２３の変動パターン設定処理により、特
別図柄の変動表示結果となる確定特別図柄や特別図柄及び演出図柄の変動表示時間を含む
変動パターンが決定される。即ち、特別図柄通常処理や変動パターン設定処理は、特図表
示結果判定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン判定用の
乱数値ＭＲ３を用いて、特別図柄や演出図柄の変動表示態様を決定する処理を含んでいる
。
【０１８３】
　Ｓ２４の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が“２”のときに実行される。
この特別図柄変動処理には、第１特別図柄表示器４Ａや第２特別図柄表示器４Ｂにおいて
特別図柄を変動させるための設定を行う処理や、その特別図柄が変動を開始してからの経
過時間を計測する処理などが含まれている。例えば、Ｓ２４の特別図柄変動処理が実行さ
れるごとに、遊技制御タイマ設定部１５３に設けられた特図変動タイマにおける格納値で
ある特図変動タイマ値を１減算あるいは１加算して、第１特別図柄表示器４Ａにおける第
１特図を用いた特図ゲームであるか、第２特別図柄表示器４Ｂにおける第２特図を用いた
特図ゲームであるかにかかわらず、共通のタイマによって経過時間の測定が行われる。ま
た、計測された経過時間が変動パターンに対応する特図変動時間に達したか否かの判定も
行われる。このように、Ｓ２４の特別図柄変動処理は、第１特別図柄表示器４Ａにおける
第１特図を用いた特図ゲームでの特別図柄の変動や、第２特別図柄表示器４Ｂにおける第
２特図を用いた特図ゲームでの特別図柄の変動を、共通の処理ルーチンによって制御する
処理となっていればよい。そして、特別図柄の変動を開始してからの経過時間が特図変動
時間に達したときには、特図プロセスフラグの値が“３”に更新される。
【０１８４】
　Ｓ２５の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が“３”のときに実行される。
この特別図柄停止処理には、第１特別図柄表示器４Ａや第２特別図柄表示器４Ｂにて特別
図柄の変動を停止させ、特別図柄の変動表示結果となる確定特別図柄を停止表示（導出）
させるための設定を行う処理が含まれている。そして、遊技制御フラグ設定部１５２に設
けられた大当りフラグがオンとなっているか否かの判定などが行われ、大当りフラグがオ
ンである場合には特図プロセスフラグの値が“４”に更新される。その一方で、大当りフ
ラグがオフである場合には、特図プロセスフラグの値が“０”に更新される。
【０１８５】
　Ｓ２６の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“４”のときに実行される。
この大当り開放前処理には、変動表示結果が「大当り」となったことなどに基づき、大当
り遊技状態においてラウンドの実行を開始して大入賞口を開放状態とするための設定を行
う処理などが含まれている。このときには、例えば大当り種別が「非確変大当り」、「確



(48) JP 6626041 B2 2019.12.25

10

20

30

40

50

変大当りＡ１」、「確変大当りＡ２」、「確変大当りＢ１」、「確変大当りＢ２」のいず
れであるかに対応して、大入賞口を開放状態とする期間の上限を設定するようにしてもよ
い。一例として、大当り種別に関係なく、大入賞口を開放状態とする期間の上限を「２９
秒」に設定するとともに、ラウンドを実行する上限回数となる大入賞口の開放回数を、「
非確変大当り」または「確変大当りＡ１」、「確変大当りＡ２」である場合には、「１６
回」に設定することにより、通常開放大当り状態とする設定が行われればよい。一方、大
当り種別が「確変大当りＢ１」、「確変大当りＢ２」である場合には、ラウンドを実行す
る上限回数となる大入賞口の開放回数を「５回」に設定することにより、短期開放大当り
状態とする設定が行われればよい。このときには、特図プロセスフラグの値が“５”に更
新される。
【０１８６】
　Ｓ２７の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“５”のときに実行される。
この大当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測する処理や
、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技球の個数などに
基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に戻すタイミングとなったか否かを判定する
処理などが含まれている。そして、大入賞口を閉鎖状態に戻すときには、大入賞口扉用の
ソレノイド８２に対するソレノイド駆動信号の供給を停止させる処理などを実行した後、
特図プロセスフラグの値が“６”に更新される。Ｓ２８の大当り開放後処理は、特図プロ
セスフラグの値が“６”のときに実行される。この大当り開放後処理には、大入賞口を開
放状態とするラウンドの実行回数が大入賞口開放回数最大値に達したか否かを判定する処
理や、大入賞口開放回数最大値に達した場合に大当り終了指定コマンドを送信するための
設定を行う処理などが含まれている。そして、ラウンドの実行回数が大入賞口開放回数最
大値に達していないときには、特図プロセスフラグの値が“５”に更新される一方、大入
賞口開放回数最大値に達したときには、特図プロセスフラグの値が“７”に更新される。
【０１８７】
　Ｓ２９の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“７”のときに実行される。こ
の大当り終了処理には、演出表示装置５やスピーカ８Ｌ，８Ｒ、遊技効果ランプ９などと
いった演出装置により、大当り遊技状態の終了を報知する演出動作としてのエンディング
演出が実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理や、大当り遊技状
態の終了に対応して確変制御や時短制御を開始するための各種の設定（確変フラグや時短
フラグのセット）を行う処理などが含まれている。こうした設定が行われたときには、特
図プロセスフラグの値が“０”に更新される。
【０１８８】
　尚、大当り終了処理においては、遊技制御バッファ設定部１５５に記憶されている大当
り種別バッファ値を読み出して、大当り種別が「非確変大当り」、「確変大当りＡ１」、
「確変大当りＡ２」、「確変大当りＢ１」、「確変大当りＢ２」のいずれであったかを特
定する。そして、特定した大当り種別が「非確変大当り」ではないと判定された場合には
、確変制御を開始するための設定（確変フラグのセットと確変制御中に実行可能な特図ゲ
ームの上限値に対応して予め定められたカウント初期値（本実施例では「８０」）を確変
回数カウンタにセット）と時短制御を開始するための設定（時短フラグのセットと時短制
御中に実行可能な特図ゲームの上限値に対応して予め定められたカウント初期値（本実施
例では「８０」）を時短回数カウンタにセット）を行う。また、特定した大当り種別が「
非確変大当り」である場合には、時短制御を開始するための設定（時短フラグのセットと
時短制御中に実行可能な特図ゲームの上限値に対応して予め定められたカウント初期値（
本実施例では「８０」）を時短回数カウンタにセット）を行う。
【０１８９】
　図２５は、特別図柄通常処理として、図２２のＳ２２にて実行される処理の一例を示す
フローチャートである。図２２に示す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（Ｓ１４１）。第２特図保留記憶
数は、第２特別図柄表示器４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームの保留記憶数である。
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例えば、Ｓ１４１の処理では、遊技制御カウンタ設定部１５４に記憶されている第２保留
記憶数カウント値を読み出し、その読出値が「０」であるか否かを判定すればよい。Ｓ１
４１にて第２特図保留記憶数が「０」以外であるときには（Ｓ１４１；Ｎ）、第２特図保
留記憶部１５１Ｂにて保留番号「１」に対応して記憶されている保留データとして、特図
表示結果判定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン判定用
の乱数値ＭＲ３を示す数値データをそれぞれ読み出す（Ｓ１４２）。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。
【０１９０】
　Ｓ１４２の処理に続いて、第２特図保留記憶数カウント値や合計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特図保留記憶数と合計保留記憶数を１減算さ
せるように更新するとともに、第２特図保留記憶部１５１Ｂのデータを更新する。具体的
には、第２特図保留記憶部１５１Ｂにて保留番号「１」より下位のエントリ（例えば保留
番号「２」～「４」に対応するエントリ）に記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す保留
データを、１エントリずつ上位にシフトする（Ｓ１４３）。その後、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」に更新した後（Ｓ１４４）、Ｓ１４９
に移行する。
【０１９１】
　一方、Ｓ１４１にて第２特図保留記憶数が「０」であるときには（Ｓ１４１；Ｙ）、第
１特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（Ｓ１４５）。第１特図保留記憶数は
、第１特別図柄表示器４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームの保留記憶数である。例え
ば、Ｓ１４５の処理では、遊技制御カウンタ設定部１５４にて第１保留記憶数カウンタが
記憶する第１保留記憶数カウント値を読み出し、その読出値が「０」であるか否かを判定
すればよい。このように、Ｓ１４５の処理は、Ｓ１４１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特図を用いた特図ゲームは、第１特図を用いた特図ゲームよりも
優先して実行が開始されることになる。尚、第２特図を用いた特図ゲームが第１特図を用
いた特図ゲームよりも優先して実行されるものに限定されず、例えば第１始動入賞口や第
２始動入賞口を遊技球が進入（通過）して始動入賞が発生した順に、特図ゲームの実行が
開始されるようにしてもよい。この場合には、始動入賞が発生した順番を特定可能なデー
タを記憶するテーブルを設けて、その記憶データから第１特図と第２特図のいずれを用い
た特図ゲームの実行を開始するかを決定できればよい。
【０１９２】
　Ｓ１４５にて第１特図保留記憶数が「０」以外であるときには（Ｓ１４５；Ｎ）、第１
特図保留記憶部１５１Ａにて保留番号「１」に対応して記憶されている保留データとして
、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン
判定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データをそれぞれ読み出す（Ｓ１４６）。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。Ｓ１４６の処理に続いて、第１特図保留記憶数カウント値や合計保留記憶数カウン
ト値を１減算して更新することなどにより、第１特図保留記憶数と合計保留記憶数を１減
算させるように更新するとともに、第１特図保留記憶部１５１Ａのデータを更新する。具
体的には、第１特図保留記憶部１５１Ａにて保留番号「１」より下位のエントリ（例えば
保留番号「２」～「４」に対応するエントリ）に記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す
保留データを、１エントリずつ上位にシフトする（Ｓ１４７）。その後、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「１」に更新した後（Ｓ１４８）、Ｓ１
４９に移行する。
【０１９３】
　Ｓ１４９においては、特別図柄の変動表示結果である特図表示結果を「大当り」と「は
ずれ」のいずれとするかを決定するための使用テーブルとして、図７に示す表示結果判定
テーブルを選択してセットする。続いて、変動用乱数バッファに格納された特図表示結果
判定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データを、「大当り」や「はずれ」の各特図表示結果に
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割り当てられた判定値と比較して、特図表示結果を「大当り」と「はずれ」のいずれとす
るかを決定する（Ｓ１５０）。尚、このＳ１５０においては、その時点の遊技状態が、確
変フラグがセットされている高確状態であれば、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１が１
００００～１２１８０の範囲に該当すれば「大当り」と判定し、該当しなければ「はずれ
」と判定する。また、確変フラグがセットされていない低確状態であれば、特図表示結果
判定用の乱数値ＭＲ１が１～３２８の範囲に該当すれば「大当り」と判定し、該当しなけ
れば「はずれ」と判定する。このように、Ｓ１４９で選択される特図表示結果判定テーブ
ルにおいては、その時点の遊技状態（高確、低確）に対応して異なる判定値が「大当り」
に割り当てられていることから、Ｓ１５０の処理では、特図ゲームなどの変動表示が開始
されるときの遊技状態が高確状態であるか否かに応じて、異なる判定用データ（判定値）
を用いて特図表示結果を「大当り」とするか否かが決定されることで、遊技状態が高確状
態である場合には、低確状態である場合よりも高確率で「大当り」と判定される。
【０１９４】
　Ｓ１５０にて特図表示結果を決定した後には、その特図表示結果が「大当り」であるか
否かを判定する（Ｓ１５１）。そして、「大当り」であると判定された場合には（Ｓ１５
１；Ｙ）、遊技制御フラグ設定部１５２に設けられた大当りフラグをオン状態にセットす
る（Ｓ１５２）。このときには、大当り種別を複数種類のいずれかに決定するための使用
テーブルとして、図８（Ａ）に示す大当り種別判定テーブルを選択してセットする（Ｓ１
５３）。こうしてセットされた大当り種別判定テーブルを参照することにより、変動用乱
数バッファに格納された大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データと、大当り種
別判定テーブルにおいて「非確変」、「確変Ａ１」、「確変Ａ２」、「確変Ｂ１」、「確
変Ｂ２」の各大当り種別に割り当てられた判定値のいずれと合致するかに応じて、大当り
種別を複数種別のいずれとするかを決定する（Ｓ１５４）。
【０１９５】
　Ｓ１５４の処理にて大当り種別を決定することにより、大当り遊技状態の終了後におけ
る遊技状態を、時短状態と、時短状態よりも遊技者にとって有利度が高い確変状態とのう
ち、いずれの遊技状態に制御するかが、変動表示結果としての確定特別図柄が導出される
以前に決定されることになる。こうして決定された大当り種別に対応して、例えば遊技制
御バッファ設定部１５５に設けられた大当り種別バッファの格納値である大当り種別バッ
ファ値を設定することなどにより（Ｓ１５５）、決定された大当り種別を記憶する。一例
として、大当り種別が非確変大当りに対応する「非確変」であれば大当り種別バッファ値
を「０」とし、「確変Ａ１」またはであれば「１」とし、「確変Ａ２」またはであれば「
２」とし、「確変Ｂ１」またはであれば「３」とし、「確変Ｂ２」またはであれば「４」
とすればよい。
【０１９６】
　一方、Ｓ１５１にて「大当り」ではないと判定された場合には（Ｓ１５１；Ｎ）、Ｓ１
５６に進む。Ｓ１５６においては、大当り遊技状態に制御するか否か（大当りフラグがセ
ットされているか否か）の事前決定結果、更には、大当り遊技状態とする場合における大
当り種別の決定結果に対応して、確定特別図柄を設定する。一例として、特図表示結果を
「はずれ」とする旨の事前決定結果に対応して、はずれ図柄となる「－」の記号を示す特
別図柄を、確定特別図柄に設定する。また、Ｓ１５１にて特図表示結果が「大当り」であ
ると判定された場合には、Ｓ１５４における大当り種別の決定結果に応じて、大当り図柄
となる「１」、「３」、「５」、「７」、「８」の数字を示す特別図柄のいずれかを、確
定特別図柄に設定する。即ち、大当り種別を「非確変」とする決定結果に応じて「８」の
数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。また、大当り種別を「確変Ａ１」とす
る決定結果に応じて「７」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。また、大
当り種別を「確変Ａ２」とする決定結果に応じて「３」の数字を示す特別図柄を、確定特
別図柄に設定する。大当り種別を「確変Ｂ１」とする決定結果に応じて「５」の数字を示
す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。また、大当り種別を「確変Ｂ２」とする決定結
果に応じて「１」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。
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【０１９７】
　Ｓ１５６にて確定特別図柄を設定した後には、特図プロセスフラグの値を変動パターン
設定処理に対応した値である“１”に更新してから（Ｓ１５７）、特別図柄通常処理を終
了する。尚、Ｓ１４５にて第１特図を用いた特図ゲームの保留記憶数が「０」である場合
には（Ｓ１４５；Ｙ）、予め定められたデモ演出実行条件（例えば、最後の変動表示停止
からの経過時間を計時する経過期間タイマカウンタのカウントアップ）が成立したか否か
を判定し（Ｓ１５８）、デモ演出実行条件が成立していなければ（Ｓ１５８；Ｎ）、該特
別図柄通常処理を終了する一方、デモ演出実行条件が成立していれば（Ｓ１５８；Ｙ）、
所定のデモ表示設定を行ってから（Ｓ１５９）、特別図柄通常処理を終了する。このデモ
表示設定では、例えば演出表示装置５において所定の演出画像を表示することなどによる
デモンストレーション表示（デモ画面表示）を指定する演出制御コマンド（客待ちデモ指
定コマンド）が、主基板１１から演出制御基板１２に対して送信済みであるか否かを判定
する。このとき、既に、客待ちデモ指定コマンドを送信済みであれば、そのままデモ表示
設定を終了する。これに対して、未送信であれば、客待ちデモ指定コマンドを送信するた
めの設定を行ってから、デモ表示設定を終了する。
【０１９８】
　図２６は、変動パターン設定処理として、図２２のＳ２３にて実行される処理の一例を
示すフローチャートである。図２６に示す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否かを判定する（Ｓ１６１）。そして、大当りフ
ラグがオンであれば（Ｓ１６１；Ｙ）、変動パターンを複数種別のいずれかに決定するた
めの使用テーブルとして、大当り用変動パターン判定テーブルを選択してセットする（Ｓ
１６２）。
【０１９９】
　Ｓ１６１にて大当りフラグがオフであるときには（Ｓ１６１；Ｎ）、変動特図指定バッ
ファ値が「１」であるか、つまり、第１特図ゲームであるか否かを判定する（Ｓ１６３ａ
）。変動特図指定バッファ値が「１」ではない場合（Ｓ１６３ａ；Ｎ）、つまり、第２特
図ゲームである場合には、図１０（Ｅ）に示すはずれ用変動パターン判定テーブルＥを選
択してセットして（Ｓ１６３ｂ）、Ｓ１７２へ進む。一方、変動特図指定バッファ値が「
１」である場合（Ｓ１６３ａ；Ｙ）、つまり、第１特図ゲームである場合には、時短フラ
グがセットされているか否か、つまり、現在の遊技状態が時短状態であるか否かを判定す
る（Ｓ１６４ａ）。時短フラグがセットされている場合は（Ｓ１６４ａ；Ｙ）、図１０（
Ｄ）に示すはずれ用変動パターン判定テーブルＤを選択してセットして、Ｓ１７２へ進む
。また、時短フラグがセットされていない場合は（Ｓ１６４ａ；Ｎ）、周期判定用カウン
タ１のカウンタ値が非設定であるか否か、つまり、その営業当日において起動してから一
度も大当りが発生していないことにより、周期判定用カウンタ１に初期値が設定されてい
ない状態であるか否かを判定する（Ｓ１６５）。
【０２００】
　周期判定用カウンタ１のカウンタ値が非設定である場合（Ｓ１６５；Ｙ）には、更に、
その時点の第１保留記憶数が２以下であるか否かを判定する（Ｓ１６９ａ）。その時点の
第１保留記憶数が２以下である場合には（Ｓ１６９ａ；Ｙ）、図１０（Ａ）に示すはずれ
用変動パターン判定テーブルＡを選択してセットして、Ｓ１７２へ進む。一方、その時点
の第１保留記憶数が２以下でない場合には（Ｓ１６９ａ；Ｎ）、その時点の第１保留記憶
数が「３」であるか否かを判定し（Ｓ１７０ａ）、その時点の第１保留記憶数が「３」で
ある場合には（Ｓ１７０ａ；Ｙ）、図１０（Ｂ）に示すはずれ用変動パターン判定テーブ
ルＢを選択してセットして（Ｓ１７０ｂ）、Ｓ１７２へ進み、その時点の第１保留記憶数
が「３」でない場合（Ｓ１７０ａ；Ｎ）、つまり、その時点の第１保留記憶数が「４」で
ある場合には、図１０（Ｃ）に示すはずれ用変動パターン判定テーブルＣを選択してセッ
トして（Ｓ１７１）、Ｓ１７２へ進む。
【０２０１】
　また、周期判定用カウンタ１のカウンタ値が非設定ではない場合（Ｓ１６５；Ｎ）には
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、周期判定用カウンタ１のカウンタ値を、ＲＯＭ１０１に記憶されているシナリオデータ
に記述されている周期値「１２８」にて除算し（Ｓ１６６）、余り値と除算値とがＲＯＭ
１０１に記憶されているシナリオデータに記述されている周期判定条件を満たしているか
否か（周期判定条件が成立しているか否か）を判定する（Ｓ１６７ａ）。これら除算の演
算方法は、前述したＳ１３０における方法と同じであるので、ここでの説明は省略する。
余り値と除算値とが周期判定条件を満たす場合（Ｓ１６７ａ；Ｙ）、つまり、該変動表示
が所定周期変動表示である場合には、図１０（Ｆ）に示すはずれ用変動パターン判定テー
ブルＦを選択してセットして（Ｓ１６７ｂ）、Ｓ１７２へ進む。一方、周期判定条件を満
たさない場合（Ｓ１６７ａ；Ｎ）には、余り値と除算値とがＲＯＭ１０１に記憶されてい
るシナリオデータに記述されている周期前後判定条件を満たすか否か（周期前後判定条件
が成立しているか否か）を判定する（Ｓ１６８ａ）。尚、周期判定条件並びに周期前後判
定条件は、前述したＳ１３１、Ｓ１３２の周期判定条件並びに周期前後判定条件と同一で
よい。周期前後判定条件を満たす場合（Ｓ１６８ａ；Ｙ）には、図１０（Ｇ）に示すはず
れ用変動パターン判定テーブルＧを選択してセットして（Ｓ１６８ｂ）、Ｓ１７２へ進む
。また、周期前後判定条件を満たさない場合（Ｓ１６８ａ；Ｎ）には、前述したＳ１６９
ａに進むことで、その時点の第１保留記憶数に応じて、はずれ用変動パターン判定テーブ
ルＡ～はずれ用変動パターン判定テーブルＣのいずれかを選択してセットしてＳ１７２へ
進む。
【０２０２】
　Ｓ１７２においては、Ｓ１６２、Ｓ１６３ｂ、Ｓ１６４ｂ、Ｓ１６７ｂ、Ｓ１６８ｂ、
Ｓ１６９ｂ、Ｓ１７０ｂ、Ｓ１７１のいずれかの処理にて設定された変動パターン判定テ
ーブルと変動用乱数バッファなどに格納されている変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３を
示す数値データとを用いて、選択された大当り用変動パターン判定テーブルまたははずれ
用変動パターン判定テーブルＡ～Ｇのいずれかを参照することにより、変動パターンを複
数種類のいずれかに決定する。Ｓ１７２にて変動パターンを決定した後には、変動特図指
定バッファ値に応じて、第１特別図柄表示器４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲームと
、第２特別図柄表示器４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームのいずれかを開始させる
ように、特別図柄の変動を開始させるための設定を行う（Ｓ１７３）。一例として、変動
特図指定バッファ値が「１」であれば、第１特別図柄表示器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ための設定を行う。一方、変動特図指定バッファ値が「
２」であれば、第２特別図柄表示器４Ｂにおける第２特図の表示を更新させる駆動信号を
送信するための設定を行う。
【０２０３】
　Ｓ１７３の処理に続いて、特別図柄の変動開始時用となる各種コマンドを送信するため
の設定を行う（Ｓ１７４）。例えば、変動特図指定バッファ値が「１」である場合に、Ｃ
ＰＵ１０３は、主基板１１から演出制御基板１２に対して遊技状態指定コマンド、第１変
動開始コマンド、変動パターン指定コマンド、変動表示結果指定コマンド、第１保留記憶
数通知コマンドを順次に送信するために、予め用意された第１変動開始用コマンドテーブ
ルのＲＯＭ１０１における記憶アドレス（先頭アドレス）を示す設定データを、遊技制御
バッファ設定部１５５に設けられた送信コマンドバッファにおいて送信コマンドポインタ
によって指定されたバッファ領域に格納する。他方、変動特図指定バッファ値が「２」で
ある場合に、ＣＰＵ１０３は、主基板１１から演出制御基板１２に対して遊技状態指定コ
マンド、第２変動開始コマンド、変動パターン指定コマンド、変動表示結果指定コマンド
、第２保留記憶数通知コマンドを順次に送信するために、予め用意された第２変動開始用
コマンドテーブルのＲＯＭ１０１における記憶アドレスを示す設定データを、送信コマン
ドバッファにおいて送信コマンドポインタによって指定されたバッファ領域に格納する。
【０２０４】
　Ｓ１７４の処理を実行した後、その変動パターンの決定結果に応じた特別図柄の変動表
示時間である特図変動時間を設定する（Ｓ１７５）。特別図柄の変動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変動表示結果（特図表示
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結果）となる確定特別図柄が導出表示されるまでの所要時間である。その後、特図プロセ
スフラグの値を特別図柄変動処理に対応した値である“２”に更新してから（Ｓ１７６）
、変動パターン設定処理を終了する。Ｓ１７４でのコマンド送信設定に基づいて、変動パ
ターン設定処理が終了してから図１９に示すＳ２０のコマンド制御処理が実行されるごと
に、主基板１１から演出制御基板１２に対して遊技状態指定コマンド、第１変動開始コマ
ンドまたは第２変動開始コマンド、変動パターン指定コマンド、変動表示結果指定コマン
ド、第１保留記憶数通知コマンドまたは第２保留記憶数通知コマンドが、順次に送信され
ることになる。尚、これらの演出制御コマンドが送信される順番は任意に変更可能であり
、例えば変動表示結果指定コマンドを最初に送信してから、第１変動開始コマンドまたは
第２変動開始コマンド、変動パターン指定コマンド、遊技状態指定コマンド、第１保留記
憶数通知コマンドまたは第２保留記憶数通知コマンドの順などで送信されるようにしても
よい。
【０２０５】
　図２７は、特別図柄停止処理として、図２２のＳ２５にて実行される処理の一例を示す
フローチャートである。特別図柄停止処理において、ＣＰＵ１０３は、Ｓ２４の特別図柄
変動処理で参照される終了フラグをセットして特別図柄の変動を終了させ、第１特別図柄
表示器４Ａや第２特別図柄表示器４Ｂに停止図柄を導出表示する制御を行う（Ｓ１８０）
。尚、変動特図指定バッファ値が第１特図を示す「１」である場合には、第１特別図柄表
示器４Ａでの第１特別図柄の変動を終了させ、変動特図指定バッファ値が第２特図を示す
「２」である場合には、第２特別図柄表示器４Ｂでの第２特別図柄の変動を終了させる。
また、演出制御基板１２に図柄確定コマンドを送信する制御を行う（Ｓ１８１）。そして
、周期判定用カウンタ１のカウンタ値を１減算更新する。そして、大当りフラグがセット
されているか否かを判定し（Ｓ１８３）、大当りフラグがセットされていない場合（Ｓ１
８３；Ｎ）には、Ｓ１９０に移行する。一方、大当りフラグがセットされている場合（Ｓ
１８３；Ｙ）には、ＣＰＵ１０３は、確変フラグや時短フラグがセットされていれば、確
変フラグ及び時短フラグをクリアし（Ｓ１８４）、演出制御基板１２に、記憶されている
大当りの種別に応じて大当り開始１指定コマンド（確変Ａ１）、大当り開始２指定コマン
ド（確変Ａ２）、大当り開始３指定コマンド（確変Ｂ１）、大当り開始４指定コマンド（
確変Ｂ２）、大当り開始５指定コマンド（非確変）を送信するための設定を行う（Ｓ１８
５）。更にＣＰＵ１０３は、演出制御基板１２に通常状態を示す遊技状態指定コマンドを
送信するための設定を行う（Ｓ１８６）。
【０２０６】
　そして、大当り表示時間タイマに大当り表示時間（大当りが発生したことを、例えば、
演出表示装置５において報知する時間）に相当する値を設定する（Ｓ１８７）。また、大
入賞口開放回数カウンタに開放回数（例えば、非確変大当りや確変大当りＡの場合には１
６回、確変大当りＢの場合には５回）をセットする（Ｓ１８８）。そして、特別図柄プロ
セスフラグの値を大当り開放前処理（Ｓ２６）に対応した値である“４”に更新する（Ｓ
１８９）。一方、Ｓ１９０においてＣＰＵ１０３は、確変回数カウンタの値が「０」であ
るか否かを判定する。確変回数カウンタの値が「０」である場合（Ｓ１９０；Ｙ）には、
Ｓ１９５に進む。確変回数カウンタの値が「０」でない場合（Ｓ１９０；Ｎ）、つまり、
確変回数が残存している高確状態である場合には、該確変回数カウンタの値を－１する（
Ｓ１９１）。そして、減算後の確変回数カウンタの値が「０」であるか否かを判定し（Ｓ
１９３）、「０」でない場合（Ｓ１９３；Ｎ）にはＳ１９５に進み、確変回数カウンタの
値が「０」である場合（Ｓ１９３；Ｙ）には、確変制御を終了させるために、確変フラグ
をクリアした後（Ｓ１９４）、Ｓ１９５に進む。
【０２０７】
　また、Ｓ１９５においてＣＰＵ１０３は、時短回数カウンタの値が「０」であるか否か
を判定する。時短回数カウンタの値が「０」である場合（Ｓ１９５；Ｙ）には、Ｓ２００
に進む。時短回数カウンタの値が「０」でない場合（Ｓ１９５；Ｎ）、つまり、時短回数
が残存している時短状態である場合には、該時短回数カウンタの値を－１する（Ｓ１９６
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）。そして、減算後の時短回数カウンタの値が「０」であるか否かを判定し（Ｓ１９７）
、「０」でない場合（Ｓ１９７；Ｎ）にはＳ２００に進む。一方、時短回数カウンタの値
が「０」である場合（Ｓ１９７；Ｙ）には、時短制御を終了させるために、時短フラグを
クリアした後（Ｓ１９８）、確変フラグまたは時短フラグのセット状態に対応した遊技状
態指定コマンドの送信設定を行った後（Ｓ１９９）、Ｓ２００に進む。Ｓ２００では、特
図プロセスフラグの値を特別図柄通常処理に対応した値である“０”に更新してから、当
該特別図柄停止処理を終了する。
【０２０８】
　図２８は、大当り終了処理として、図２２のＳ２９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。大当り終了処理において、ＣＰＵ１０３は、大当り終了表示タイマ
が動作中、つまりタイマカウント中であるか否かを判定する（Ｓ２０１）。大当り終了表
示タイマが動作中でない場合（Ｓ２０１；Ｎ）には、大当り終了表示タイマに、演出表示
装置５において大当り終了表示を行う時間（大当り終了表示時間）に対応する表示時間に
相当する値を設定し（Ｓ２０４）、処理を終了する。一方、大当り終了表示タイマが動作
中である場合（Ｓ２０１；Ｙ）には、大当り終了表示タイマの値を１減算する（Ｓ２０５
）。そして、ＣＰＵ１０３は、大当り終了表示タイマの値が０になっているか否か、即ち
、大当り終了表示時間が経過したか否か確認する（Ｓ２０６）。経過していなければ処理
を終了する。
【０２０９】
　大当り終了表示時間を経過していれば（Ｓ２０６；Ｙ）、ＣＰＵ１０３は、記憶されて
いる大当り種別が「確変大当りＡ１」、「確変大当りＡ２」、「確変大当りＢ１」、「確
変大当りＢ２」であるかを判定する（Ｓ２０７）。大当り種別が「確変大当りＡ１」、「
確変大当りＡ２」、「確変大当りＢ１」、「確変大当りＢ２」である場合（Ｓ２０７；Ｙ
）には、確変フラグをセットし（Ｓ２０８）、時短フラグをセットし（Ｓ２０９）、確変
回数カウンタ並びに時短回数カウンタに「８０」をセットした後（Ｓ２１０）、Ｓ２１３
に進む。一方、大当り種別が「確変大当りＡ１」、「確変大当りＡ２」、「確変大当りＢ
１」、「確変大当りＢ２」でない場合（Ｓ２０７；Ｎ）には、Ｓ２１１とＳ２１２を実行
することで、時短フラグをセットするとともに時短回数カウンタに「８０」をセットした
後、Ｓ２１３に進む。
【０２１０】
　Ｓ２１３では、大当りフラグをクリアし、終了する大当り種別に応じた設定値（カウン
ト初期値）を、周期判定用カウンタ１にセットする（Ｓ２１４ａ）。具体的には、図３７
に示すように、「確変大当りＡ１」の場合には、設定値として「３３０１」をセットし、
「確変大当りＡ２」の場合には、設定値として「３３１２」をセットし、「確変大当りＢ
１」の場合には、設定値として「３３２３」をセットし、「確変大当りＢ２」の場合には
、設定値として「３３３４」をセットし、「非確変大当り」の場合には、設定値として「
３３４５」をセットする。更に、その時点において第１特図保留記憶部１５１Ａと第２特
図保留記憶部１５１Ｂに記憶されている保留記憶情報の数である合計保留記憶情報数を特
定し（Ｓ２１４ｂ）、Ｓ２１４ａにて設定した設定値から該合計保留記憶情報数を減算し
た値を周期判定用カウンタ２に設定する（Ｓ２１４ｃ）。このように、大当り遊技の終了
時において、既に記憶されている保留記憶情報の数を減算した設定値を周期判定用カウン
タ２に設定することで、周期判定用カウンタ２による周期の特定を正確に行うことができ
る。
【０２１１】
　本実施例では、周期判定用カウンタ１に上記したように設定値（カウント初期値）をセ
ットすることにより、各大当りの終了後に最初に所定周期変動表示と判定されてスーパー
リーチはずれの変動パターンが決定されるまでの変動回数が、大当り種別に応じて異なる
というストーリー性が付与されることで、遊技興趣を高めることができる。特に、本実施
例では、図３７および図３８に示すように、遊技者にとって有利度が高い「確変大当りＡ
１」でストーリーＡの設定値（カウント初期値）がセットされる場合には、大当りの終了
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後に最初に所定周期変動表示と判定されてスーパーリーチはずれの変動パターンが決定さ
れるまでの変動回数が「１０１」回と短く、遊技者にとって有利度が低い「確変大当りＢ
２」でストーリーＤの設定値（カウント初期値）がセットされる場合には、大当りの終了
後に最初に所定周期変動表示と判定されてスーパーリーチはずれの変動パターンが決定さ
れるまでの変動回数が「１３４」回と長く、更に、遊技者にとって有利度が低い「非確変
大当り」でストーリーＥの設定値（カウント初期値）がセットされる場合には、所定周期
変動表示と判定されてスーパーリーチはずれの変動パターンが決定されるまでの変動回数
が「１４５」回と長くなるようになっている。
【０２１２】
　つまり、図３８に示すように、「確変大当りＡ１」でストーリーＡの設定値がセットさ
れる場合には、１６ラウンドの大当り状態が終了して高確高ベース状態の８０回のはずれ
の変動表示において、時短状態（高ベース状態）であることに基づいて、はずれ用変動パ
ターン判定テーブルＥを用いて変動パターンが抽選決定され、その後、８１回目～９６回
目までのはずれ変動表示においては、第１保留記憶数に応じてはずれ用変動パターン判定
テーブルＡ～はずれ用変動パターン判定テーブルＣのいずれかを用いて変動パターンが抽
選決定される。そして、９７回目～１００回目までのはずれ変動表示においては、はずれ
用変動パターン判定テーブルＧを用いて非リーチＰＡ１－２（短縮１）の変動パターンの
みが決定され、リーチはずれやスーパーリーチはずれの変動パターンは決定されない。そ
して、１０１回目のはずれ変動表示においては、はずれ用変動パターン判定テーブルＦを
用いてスーパーリーチはずれの変動パターンのみが決定される。また、１０２回目～１０
５回目までのはずれ変動表示においては、はずれ用変動パターン判定テーブルＧを用いて
非リーチＰＡ１－２（短縮１）の変動パターンのみが決定される。その後においては、１
０１回目からの変動表示回数が１２８回目となる毎に、スーパーリーチはずれの変動パタ
ーンが決定されるとともに、該１２８回目毎にスーパーリーチはずれの変動パターンが決
定される前後の４回のはずれの変動表示においては、非リーチＰＡ１－２（短縮１）の変
動パターンのみが決定されるようになる。
【０２１３】
　一方、「非確変大当り」でストーリーＥの設定値がセットされる場合には、１６ラウン
ドの大当り状態が終了して低確高ベース状態の８０回のはずれの変動表示において、時短
状態（高ベース状態）であることに基づいて、はずれ用変動パターン判定テーブルＥを用
いて変動パターンが抽選決定され、その後、８１回目～１４０回目までのはずれ変動表示
においては、第１保留記憶数に応じてはずれ用変動パターン判定テーブルＡ～はずれ用変
動パターン判定テーブルＣのいずれかを用いて変動パターンが抽選決定される。そして、
１４１回目～１４４回目までのはずれ変動表示においては、はずれ用変動パターン判定テ
ーブルＧを用いて非リーチＰＡ１－２（短縮１）の変動パターンのみが決定され、リーチ
はずれやスーパーリーチはずれの変動パターンは決定されない。そして、１４５回目のは
ずれ変動表示においては、はずれ用変動パターン判定テーブルＦを用いてスーパーリーチ
はずれの変動パターンのみが決定される。また、１４６回～１４９回までのはずれ変動表
示においては、はずれ用変動パターン判定テーブルＧを用いて非リーチＰＡ１－２（短縮
１）の変動パターンのみが決定される。その後においては、１４５回目からの変動表示回
数が１２８回目となる毎に、スーパーリーチはずれの変動パターンが決定されるとともに
、該１２８回目毎にスーパーリーチはずれの変動パターンが決定される前後の４回のはず
れの変動表示においては、非リーチＰＡ１－２（短縮１）の変動パターンのみが決定され
るようになる。
【０２１４】
　このように、本実施例では、遊技者にとって有利度が高い大当りが発生した場合には、
８０回の高確高ベース状態が終了してから短い期間でスーパーリーチを必ず発生させるこ
とができるようになることで、８０回の高確高ベース状態が終了してしまっても、再度、
大当りとなるのではないかをいう遊技者の期待感を持続させることができるようになって
いるとともに、同じ、１６ラウンドの「確変大当りＡ１」と「非確変大当り」とで、大当
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り後に最初に所定周期変動表示と判定されてスーパーリーチはずれの変動パターンが決定
されるまでの変動回数が異なるとともに、同じ１６ラウンド確変大当りである「確変大当
りＡ１」と「確変大当りＡ２」、並びに５ラウンドの「確変大当りＢ１」と「確変大当り
Ｂ２」についても、大当り後に最初に所定周期変動表示と判定されてスーパーリーチはず
れの変動パターンが決定されるまでの変動回数が異なるようになるので、遊技興趣を向上
できるようになっているが、本発明はこれに限定されるものではなく、これら設定値（カ
ウント初期値）として、大当り種別に関係なく、同一の設定値（カウント初期値）を設定
するようにしても良い。
【０２１５】
　また、本実施例では、図３７に示すように、周期判定用カウンタ１に設定値（カウント
初期値）がセットされることで、上記したように、大当り遊技終了後において、これら周
期判定用カウンタ１によってスーパーリーチの変動パターンが決定されるまでの期間は、
大当り遊技終了後において時短状態（高ベース状態）が終了した後となる形態を例示した
が、本発明はこれに限定されるものではなく、大当り遊技終了後において時短状態（高ベ
ース状態）が終了するまでの期間中において周期判定用カウンタ１によってスーパーリー
チの変動パターンが決定されるようになる設定値（カウント初期値）をセットするように
してもよい。
【０２１６】
　上記したＳ２１４の処理を行った後、大当り種別に応じた大当り終了指定コマンドの送
信設定を行う（Ｓ２１５）。そして、セットされた確変フラグや時短フラグに基づく遊技
状態を演出制御基板１２に通知するための遊技状態指定コマンドの送信設定を行った後（
Ｓ２１６）、特図プロセスフラグの値を特別図柄通常処理に対応した値である“０”に更
新する（Ｓ２１７）。
【０２１７】
　次に、演出制御基板１２の動作を説明する。図２９は、演出制御基板１２に搭載されて
いる演出制御用ＣＰＵ１２０が実行する演出制御メイン処理を示すフローチャートである
。演出制御用ＣＰＵ１２０は、電源が投入されると、メイン処理の実行を開始する。メイ
ン処理では、まず、ＲＡＭ領域のクリアや各種初期値の設定、また演出制御の起動間隔（
例えば、２ｍｓ）を決めるためのタイマの初期設定等を行うための初期化処理を行う（Ｓ
５１）。その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、タイマ割込フラグの監視（Ｓ５２）を行う
ループ処理に移行する。タイマ割込が発生すると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、タイマ割
込処理においてタイマ割込フラグをセットする。メイン処理において、タイマ割込フラグ
がセット（オン）されていたら、演出制御用ＣＰＵ１２０は、そのフラグをクリアし（Ｓ
５３）、以下の処理を実行する。
【０２１８】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、受信した演出制御コマンドを解析し、受信した演出
制御コマンドに応じたフラグをセットする処理等を行う（コマンド解析処理：Ｓ５４）。
このコマンド解析処理において演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信コマンドバッファに格納
されている主基板１１から送信されてきたコマンドの内容を確認する。尚、遊技制御用マ
イクロコンピュータ１００から送信された演出制御コマンドは、演出制御ＩＮＴ信号にも
とづく割込処理で受信され、ＲＡＭ１２２に形成されているバッファ領域に保存されてい
る。コマンド解析処理では、バッファ領域に保存されている演出制御コマンドがどのコマ
ンド（図４参照）であるのか解析する。次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御プ
ロセス処理を行う（Ｓ５５）。演出制御プロセス処理では、制御状態に応じた各プロセス
のうち、現在の制御状態（演出制御プロセスフラグ）に対応した処理を選択して演出表示
装置５の表示制御を実行する。そして、大当り図柄判定用乱数などの演出用乱数を生成す
るためのカウンタのカウント値を更新する演出用乱数更新処理を実行し（Ｓ５６）、その
後、Ｓ５２に移行する。
【０２１９】
　図３０は、コマンド解析処理として、図２９のＳ５４にて実行される処理の一例を示す
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フローチャートである。図３０に示すコマンド解析処理において、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、まず、演出制御コマンド受信用バッファの記憶内容を確認することなどにより、中
継基板１５を介して伝送された主基板１１からの受信コマンドがあるか否かを判定する（
Ｓ２２１）。このとき、受信コマンドがなければ（Ｓ２２１；Ｎ）、コマンド解析処理を
終了する。
【０２２０】
　Ｓ２２１にて受信コマンドがある場合には（Ｓ２２１；Ｙ）、例えば受信コマンドのＭ
ＯＤＥデータを確認することなどにより、その受信コマンドが第１始動口入賞指定コマン
ドであるか否かを判定する（Ｓ２２２）。そして、第１始動口入賞指定コマンドであると
きには（Ｓ２２２；Ｙ）、第１保留記憶数通知待ち時間を設定する（Ｓ２２３）。例えば
、Ｓ２２３の処理では、第１保留記憶数通知コマンドの受信待ち時間に対応して予め定め
られたタイマ初期値が、演出制御タイマ設定部１９２に設けられたコマンド受信制御タイ
マにセットされればよい。Ｓ２２２にて受信コマンドが第１始動口入賞指定コマンドでは
ない場合には（Ｓ２２２；Ｎ）、その受信コマンドは第２始動口入賞指定コマンドである
か否かを判定する（Ｓ２２４）。そして、第２始動口入賞指定コマンドであるときには（
Ｓ２２４；Ｙ）、第２保留記憶数通知待ち時間を設定する（Ｓ２２５）。例えば、Ｓ２２
５の処理では、第２保留記憶数通知コマンドの受信待ち時間に対応して予め定められたタ
イマ初期値が、コマンド受信制御タイマにセットされればよい。
【０２２１】
　Ｓ２２４にて受信コマンドが第２始動口入賞指定コマンドではない場合には（Ｓ２２４
；Ｎ）、その受信コマンドは図柄指定コマンドであるか否かを判定する（Ｓ２２６）。Ｓ
２２６にて受信コマンドが図柄指定コマンドではない場合には（Ｓ２２６；Ｎ）、その受
信コマンドは変動カテゴリコマンドであるか否かを判定する（Ｓ２２７）。Ｓ２２７にて
受信コマンドが変動カテゴリコマンドではない場合には（Ｓ２２７；Ｎ）、その受信コマ
ンドは第１保留記憶数通知コマンドであるか否かを判定する（Ｓ２２８）。そして、第１
保留記憶数通知コマンドであるときには（Ｓ２２８；Ｙ）、例えばコマンド受信制御タイ
マによる計時動作を初期化することなどにより、第１保留記憶数通知待ち時間をクリアす
る（Ｓ２２９）。
【０２２２】
　Ｓ２２８にて受信コマンドが第１保留記憶数通知コマンドではない場合には（Ｓ２２８
；Ｎ）、その受信コマンドは第２保留記憶数通知コマンドであるか否かを判定する（Ｓ２
３０）。そして、第２保留記憶数通知コマンドであるときには（Ｓ２３０；Ｙ）、例えば
コマンド受信制御タイマによる計時動作を初期化することなどにより、第２保留記憶数通
知待ち時間をクリアする（Ｓ２３１）。そして、Ｓ２２９，Ｓ２３１の処理のいずれかを
実行した後は、格納したエントリの表示未決定フラグに、保留表示態様が未決定である旨
を示す「１」をセットする（Ｓ２３２）。
【０２２３】
　Ｓ２２６にて受信コマンドが図柄指定コマンドである場合や（Ｓ２２６；Ｙ）、Ｓ２２
７にて受信コマンドが変動カテゴリコマンドである場合（Ｓ２２７；Ｙ）、あるいはＳ２
２３，Ｓ２２５，Ｓ２３２の処理のいずれかを実行した後には、受信コマンドを図示しな
い始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａにおける空き領域の先頭に格納し（Ｓ２３３
）、Ｓ２２１の処理に戻る。尚、変動開始コマンド（第１変動開始コマンドまたは第２変
動開始コマンド）とともに保留記憶数通知コマンド（第１保留記憶数通知コマンドまたは
第２保留記憶数通知コマンド）を受信した場合には、保留記憶数通知コマンドを始動入賞
時受信コマンドバッファ１９４Ａに格納しないようにしてもよい。即ち、始動入賞の発生
に対応して受信した演出制御コマンドを、始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａにお
ける空き領域の先頭から順次に格納することができればよい。Ｓ２３０にて受信コマンド
が第２保留記憶数通知コマンドではない場合には（Ｓ２３０；Ｎ）、その他の受信コマン
ドに応じた設定を行ってから（Ｓ２３４）、Ｓ２２１の処理に戻る。
【０２２４】
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　図３１は、演出制御メイン処理における演出制御プロセス処理（Ｓ５５）を示すフロー
チャートである。演出制御プロセス処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、先ず、保留表
示予告演出の有無とともに保留記憶表示の表示パターンを決定する保留表示予告演出決定
処理を実行し（Ｓ７１）、次いで、演出表示装置５の第１保留記憶表示エリア５Ｄ及び第
２保留記憶表示エリア５Ｕにおける保留記憶表示を、始動入賞時受信コマンドバッファ１
９４Ａの記憶内容に応じた表示に更新する保留表示更新処理を実行する（Ｓ７２）。その
後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御プロセスフラグの値に応じてＳ７３～Ｓ７９の
うちのいずれかの処理を行う。各処理において、以下のような処理を実行する。
【０２２５】
　変動パターン指定コマンド受信待ち処理（Ｓ７３）：遊技制御用マイクロコンピュータ
１００から変動パターン指定コマンドを受信しているか否か確認する。具体的には、コマ
ンド解析処理で変動パターン指定コマンドを受信しているか否か確認する。変動パターン
指定コマンドを受信していれば、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動開始処理（
Ｓ７４）に対応した値に変更する。演出図柄変動開始処理（Ｓ７４）：演出図柄の変動が
開始されるように制御する。そして、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動中処理
（Ｓ７５）に対応した値に更新する。演出図柄変動中処理（Ｓ７５）：変動パターンを構
成する各変動状態（変動速度）の切替タイミング等を制御するとともに、変動時間の終了
を監視する。そして、変動時間が終了したら、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変
動停止処理（Ｓ７６）に対応した値に更新する。演出図柄変動停止処理（Ｓ７６）：全図
柄停止を指示する演出制御コマンド（図柄確定コマンド）を受信したことにもとづいて、
演出図柄の変動を停止し表示結果（停止図柄）を導出表示する制御を行う。そして、演出
制御プロセスフラグの値を大当り表示処理（Ｓ７７）または変動パターン指定コマンド受
信待ち処理（Ｓ７３）に対応した値に更新する。
【０２２６】
　大当り表示処理（Ｓ７７）：変動時間の終了後、演出表示装置５に大当りの発生を報知
するための画面を表示する制御を行う。そして、演出制御プロセスフラグの値を大当り遊
技中処理（Ｓ７８）に対応した値に更新する。大当り遊技中処理（Ｓ７８）：大当り遊技
中の制御を行う。例えば、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を
受信したら、演出表示装置５におけるラウンド数の表示制御等を行う。尚、大当りの種別
が、「確変大当りＡ２」または「確変大当りＢ２」である場合には、５ラウンド目である
ときに、昇格演出を含むラウンド演出を実行する。そして、演出制御プロセスフラグの値
を大当り終了演出処理（Ｓ７９）に対応した値に更新する。大当り終了演出処理（Ｓ７９
）：演出表示装置５において、大当り遊技状態が終了したことを遊技者に報知する表示制
御を行う。そして、演出制御プロセスフラグの値を変動パターン指定コマンド受信待ち処
理（Ｓ７３）に対応した値に更新する。
【０２２７】
　図３２は、保留表示予告演出決定処理として、図３１のＳ７１にて実行される処理の一
例を示すフローチャートである。図３２に示す保留表示予告演出決定処理において、演出
制御用ＣＰＵ１２０は、先ず、始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａをチェックし（
Ｓ２４１）、始動入賞時のコマンドの新たな格納が有るか否かを、表示未決定フラグに「
１」がセットされているエントリが存在するか否かにより判定する（Ｓ２４２）。表示未
決定フラグに「１」がセットされているエントリが無い場合は（Ｓ２４２；Ｎ）、保留表
示予告演出決定処理を終了し、表示未決定フラグに「１」がセットされているエントリが
有る場合は（Ｓ２４２；Ｙ）、該エントリの図柄指定コマンドが第１図柄指定コマンドで
あるか否か、つまり、図柄指定コマンドがはずれを示すコマンドであるか否かを判定する
（Ｓ２４３）。該エントリの図柄指定コマンドが第１図柄指定コマンドでない場合、つま
り、大当り（確変大当りＡ１、確変大当りＡ２、確変大当りＢ１、確変大当りＢ２、非確
変大当りのいずれか）を示すコマンドである場合は（Ｓ２４３；Ｎ）、当該エントリの図
柄指定コマンドから大当り種別を特定する（Ｓ２４４）。
【０２２８】
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　そして、例えば乱数回路１２４や演出制御カウンタ設定部１９３のランダムカウンタな
どから抽出した保留表示予告演出用の乱数値を示す数値データとＳ２４４において特定し
た大当り種別に基づいて、図示しない大当り時保留表示予告演出判定テーブルを参照する
ことにより、保留表示予告演出を実行するか否かと、保留表示予告演出を実行する場合に
おける表示パターンと、を決定する（Ｓ２４５）。Ｓ２４５においては、例えば、図２４
（Ａ）に示すような決定割合で保留表示予告演出の実行の有無と表示パターン（予告種別
）とを決定する。図２４（Ａ）に示す決定割合の設定例では、Ｓ２４４の処理において特
定した大当り種別に応じて、保留表示予告演出の有無や表示パターン（予告種別）の決定
割合を異ならせている。
【０２２９】
　具体的には、保留表示予告演出の表示パターン（予告種別）として、表示パターンα及
び表示パターンβの２種類が設けられている。このうち、保留表示予告演出の表示パター
ンが表示パターンαに決定された場合には、保留記憶表示が白色の四角形（◇）で第１保
留記憶表示エリア５Ｄまたは第２保留記憶表示エリア５Ｕに表示され、保留表示予告演出
の表示パターン（予告種別）が表示パターンβに決定された場合には、保留記憶表示が白
色の星形（☆）で第１保留記憶表示エリア５Ｄまたは第２保留記憶表示エリア５Ｕに表示
される。尚、変動表示結果が大当りとなる場合は、保留表示予告演出が非実行に決定され
る場合が無く、必ず保留表示予告演出の実行が決定されて表示パターン（予告種別）とし
て表示パターンαまたは表示パターンβのどちらかの表示パターン（予告種別）が決定さ
れる。
【０２３０】
　また、図３３（Ａ）に示すように、大当り種別が「確変大当りＡ１」、「確変大当りＡ
２」である場合には、表示パターン（予告種別）として表示パターンβが決定される割合
は、表示パターンαが決定される割合よりも高く設定されている。一方で、大当り種別が
「確変大当りＢ１」、「確変大当りＢ２」または「非確変大当り」である場合には、表示
パターン（予告種別）として表示パターンβが決定される割合は、表示パターンαが決定
される割合よりも低く設定されている。このような設定により、変動表示結果が「大当り
」であり、かつ表示パターン（予告種別）として表示パターンβの表示が実行された場合
は、表示パターンαの表示が実行された場合よりも大当り種別が「確変大当りＡ１」、「
確変大当りＡ２」である割合が高くなり、遊技者の１６ラウンドの確変大当りとなること
に対する期待度を高めることができる。
【０２３１】
　尚、本実施例では、変動表示結果が「大当り」である場合は、必ず保留表示予告演出の
実行を決定することで保留記憶表示を白色の四角（◇）に表示する表示パターンαまたは
白色の星形（☆）に表示する表示パターンβのいずれか一方の表示パターンを実行してい
るが、本発明はこれに限定されるものではなく、変動表示結果が「大当り」である場合で
あっても、変動表示結果が「はずれ」である場合と同様に保留表示予告演出の非実行を決
定する場合を設けても良い。
【０２３２】
　また、Ｓ２４３において、表示未決定フラグに「１」がセットされているエントリの図
柄指定コマンドが第１図柄指定コマンドである場合、つまり、はずれを示すコマンドであ
る場合は（Ｓ２４３；Ｙ）、新たな格納のあったエントリの変動カテゴリ指定コマンドが
示す変動カテゴリを特定する（Ｓ２４７）。具体的には、該エントリの変動カテゴリ指定
コマンドがＣ６００Ｈであれば、「非リーチ」の変動パターンのカテゴリであると特定し
、Ｃ６０１Ｈであれば、「スーパーリーチ」の変動パターンのカテゴリであると特定し、
Ｃ６０２Ｈであれば、ノーマルリーチを含む「その他」の変動パターンのカテゴリである
と特定すれば良い。
【０２３３】
　そして、例えば乱数回路１２４や演出制御カウンタ設定部１９３のランダムカウンタな
どから抽出した保留表示予告演出用の乱数値を示す数値データと、Ｓ２４７において特定
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した変動パターンのカテゴリとに基づいて、図示しないはずれ時保留表示予告演出判定テ
ーブルを参照することにより、保留表示予告演出を実行するか否かと、保留表示予告演出
を実行する場合における表示パターン（予告種別）と、を決定する（Ｓ２４８）。Ｓ２４
８においては、例えば、図３３（Ｂ）に示すような決定割合で保留表示予告演出の実行の
有無と表示パターン（予告種別）とを決定する。図３３（Ｂ）に示す決定割合の設定例で
は、Ｓ２４７の処理において特定した変動パターンのカテゴリに応じて、保留表示予告演
出の実行の有無や表示パターン（予告種別）の決定割合を異ならせている。
【０２３４】
　具体的には、表示パターン（予告種別）として、表示パターンα及び表示パターンβの
２種類が設けられている。このうち、表示パターン（予告種別）が表示パターンαに決定
された場合には、保留記憶表示が白色の四角形（◇）で第１保留記憶表示エリア５Ｄまた
は第２保留記憶表示エリア５Ｕに表示され、表示パターン（予告種別）が表示パターンβ
に決定された場合には、保留記憶表示が白色の星形（☆）で第１保留記憶表示エリア５Ｄ
または第２保留記憶表示エリア５Ｕに表示される。尚、保留表示予告演出が非実行に決定
される場合は、保留記憶表示が丸型（○）で第１保留記憶表示エリア５Ｄまたは第２保留
記憶表示エリア５Ｕに表示される。
【０２３５】
　図３３（Ｂ）に示すように、変動表示結果が「はずれ」であり、変動パターンのカテゴ
リが「その他」である場合には、変動表示結果が「はずれ」であり、変動パターンのカテ
ゴリが「非リーチ」である場合よりも保留表示予告演出が実行される割合（「予告演出な
し」以外に決定される割合）が高く設定されている。また、変動表示結果が「はずれ」で
あり、変動パターンのカテゴリが「スーパーリーチ」である場合には、変動表示結果が「
はずれ」であり、変動パターンのカテゴリが「その他」である場合よりも保留表示予告演
出が実行される割合（「予告演出なし」以外に決定される割合）が高く設定されている。
【０２３６】
　変動表示結果が「はずれ」である場合において保留表示予告演出の実行が決定される際
には、変動カテゴリが「その他」である場合には、変動パターンのカテゴリが「非リーチ
」である場合よりも表示パターンαが決定される割合が高く設定されている。また、変動
パターンのカテゴリが「スーパーリーチ」である場合には、変動パターンのカテゴリが「
その他」である場合よりも表示パターンαが決定される割合が高く設定されている。更に
、変動表示結果が「はずれ」である場合において保留表示予告演出の実行が決定される際
には、変動パターンのカテゴリが「その他」である場合には、変動パターンのカテゴリが
「非リーチ」である場合よりも表示パターンβが決定される割合が高く設定されており、
変動パターンのカテゴリが「スーパーリーチ」である場合には、変動パターンのカテゴリ
が「その他」である場合よりも表示パターンβが決定される割合が高く設定されている。
【０２３７】
　尚、変動表示結果が「はずれ」である場合においては、変動パターンのカテゴリが「非
リーチ」、「その他」、「スーパーリーチ」のいずれにおいても、保留表示予告演出が非
実行に決定される割合が最も高く設定されており、保留表示予告演出が実行に決定され、
かつ表示パターンβが決定される割合が最も低く設定されている。
【０２３８】
　更に、図３３（Ａ）に示すように、変動表示結果が「大当り」である場合においては、
保留表示予告演出が非実行（予告演出なし）に決定されることがないとともに、保留表示
予告演出が実行に決定され、かつ表示パターンαまたは表示パターンβが決定される割合
は、変動表示結果が「はずれ」である場合のいずれの変動パターンのカテゴリにおける表
示パターンαまたは表示パターンβが決定される割合よりも高く設定されている。
【０２３９】
　更に、変動表示結果が「はずれ（非リーチ）」、「はずれ（スーパーリーチ）」、「は
ずれ（その他）」である場合において、保留表示予告演出の実行が決定される際には、表
示パターンαが決定される割合が、表示パターンβが決定される割合よりも高く設定され
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ている。一方、変動表示結果が「大当り（確変大当りＡ１または確変大当りＡ２）」であ
る場合において、保留表示予告演出の実行が決定される際には、表示パターンβが決定さ
れる割合が、表示パターンαが決定される割合よりも高く設定されている。
【０２４０】
　このような設定により、保留表示予告演出の表示パターン（予告種別）として表示パタ
ーンαまたは表示パターンβが実行（表示）された場合には、表示パターンαまたは表示
パターンβが実行（表示）されない場合よりも変動表示結果が「大当り」となる可能性が
高く、特に表示パターンβが実行（表示）された場合には、変動表示結果が「大当り」で
あり、かつ大当り種別が「確変大当りＡ１」または「確変大当りＡ２」となる割合が高ま
るため、遊技者の期待度を高めることができる。
【０２４１】
　尚、本実施例では、上記したように、所定周期変動表示であるときの「スーパーリーチ
」と、所定周期変動表示ではないときの「スーパーリーチ」とを区別することなく、同じ
ように保留表示予告演出の実行の有無を決定するようにしているが、本発明はこれに限定
されるものではなく、変動パターンのカテゴリとして、所定周期変動表示であるときの「
スーパーリーチ」であることに対応するカテゴリを設けておき、変動パターンのカテゴリ
から所定周期変動表示であるときの「スーパーリーチ」であることが特定されるときには
、所定周期変動表示ではないときの「スーパーリーチ」よりも高い割合（１００％を含む
）にて、保留表示予告演出の実行を決定するようにしてもよい。
【０２４２】
　Ｓ２４８の実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、Ｓ２４７において保留表示予告演出の
実行が決定されたか否か、つまり、表示パターン（予告種別）を表示パターンαと表示パ
ターンβのいずれかに決定したか否かを判定する（Ｓ２４９）。Ｓ２４５の実行後または
保留表示予告演出の実行が決定された場合は（Ｓ２４９；Ｙ）、決定した表示パターン（
予告種別）に対応するフラグ値を当該エントリの保留表示フラグにセットする（Ｓ２４６
）。具体的には、Ｓ２４５またはＳ２４８において決定した表示パターン（予告種別）が
保留記憶表示を「◇」で示す表示パターンαであれば当該エントリの保留表示フラグに「
１」をセットし、Ｓ２４５またはＳ２４８において決定した表示パターン（予告種別）が
保留記憶表示を「☆」で示す表示パターンβであれば当該エントリの保留表示フラグに「
２」をセットした後、Ｓ２５１に進む。
【０２４３】
　また、Ｓ２４９において、保留表示予告演出の実行が決定されていない場合は（Ｓ２４
９；Ｎ）、当該エントリの保留表示フラグに、白色の「○」を示す「０」をセットした後
（Ｓ２５０）、Ｓ２５１に進む。尚、Ｓ２４６またはＳ２５０実行後、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、当該エントリの表示未決定フラグの値を「０」に変更して（Ｓ２５１）、保留
表示予告演出決定処理を終了する。
【０２４４】
　尚、本実施例では、Ｓ２４２において始動入賞時のコマンドの新たな格納が有ることを
条件に該始動入賞における保留記憶での保留表示予告演出の実行と非実行を決定している
が、第１始動入賞口への始動入賞と第２始動入賞口への始動入賞が同時に発生したことに
よりＳ２４２において第１特図と第２特図との双方で始動入賞時のコマンドの新たな格納
が有ると判定された場合、つまり、表示未決定フラグに「１」がセットされているエント
リが第１特図保留記憶にも第２特図保留記憶にも存在する場合には、双方のエントリを保
留表示予告演出の実行と非実行の決定対象としている。第１特図における始動入賞時のコ
マンドが新たに格納された保留記憶と第２特図における始動入賞時のコマンドが新たに格
納された保留記憶の双方を保留表示予告演出の実行と非実行の決定対象とする場合は、保
留表示予告演出の実行を示す「１」または「２」の保留表示フラグのエントリが存在しな
ければ第１特図の保留記憶の保留表示と第２特図の保留表示の双方において保留表示予告
演出が同時に実行される場合がある。
【０２４５】
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　また、本実施例では、前述のように第１始動入賞口への始動入賞と第２始動入賞口への
始動入賞が同時に発生した場合には、第１特図における始動入賞時のコマンドが新たに格
納された保留記憶と第２特図における始動入賞時のコマンドが新たに格納された保留記憶
の双方を保留表示予告演出の実行と非実行の決定の対象としているが、本発明はこれに限
定されるものではなく、このような場合は、第１特図における保留記憶での保留表示予告
演出の実行と非実行、第２特図における保留記憶での保留表示予告演出の実行と非実行を
、いずれか一方のみで決定するようにしても良い。
【０２４６】
　具体的には、遊技状態が、高開放制御が行われない通常状態である場合は、第１特図に
おける保留記憶での保留表示予告演出の実行と非実行の決定を第２特図における保留記憶
での保留表示予告演出の実行と非実行の決定よりも優先して行う。そして、第１特図にお
ける保留記憶での保留表示予告演出の実行を決定した場合は、第２特図における保留記憶
の保留表示予告演出の実行を一義的に非実行に決定し、第１特図における保留記憶での保
留表示予告演出の非実行を決定した場合は、第２特図における保留記憶の保留表示予告演
出の実行と非実行を決定すれば良い。
【０２４７】
　一方、遊技状態が、高開放制御が行われる時短状態（高確高ベース状態・低確高ベース
状態）である場合は、第２特図における保留記憶での保留表示予告演出の実行と非実行の
決定を第１特図における保留記憶での保留表示予告演出の実行と非実行の決定よりも優先
して行う。そして、第２特図における保留記憶での保留表示予告演出の実行を決定した場
合は、第１特図における保留記憶の保留表示予告演出の実行を一義的に非実行に決定し、
第２特図における保留記憶での保留表示予告演出の非実行を決定した場合は、第１特図に
おける保留記憶の保留表示予告演出の実行と非実行を決定すれば良い。
【０２４８】
　図３４（Ａ）は、Ｓ７２において実行される保留表示更新処理の処理内容を示すフロー
チャートである。本実施例の保留表示更新処理においては、まず、図１２（Ｂ）に示す始
動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａに記憶されている始動口入賞指定コマンドとして
、第１始動入賞口を示す「Ｂ１００（Ｈ）」のコマンドが記憶されている数に基づいて、
第１始動入賞に対応する保留記憶数（第１特図保留記憶数）を特定し（Ｓ２６１）、その
時点において第１保留記憶表示エリア５Ｄにおける保留記憶の表示数と一致しているか否
か、つまり、保留記憶数に変化（増加または減少）があったか否かを判定する（Ｓ２６２
）。該判定において一致している場合（保留記憶数に変化がない場合）には、Ｓ２６５に
進む一方、一致していない場合（保留記憶数に変化がある場合）には、Ｓ２６４に進んで
、第１保留記憶表示エリア５Ｄの表示を行うための表示バッファデータを、その時点で始
動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａにおける第１特図保留記憶のそれぞれのエントリ
に格納されている保留表示フラグから特定される表示態様の表示データに上書き更新する
ことにより、第１保留記憶表示エリア５Ｄの表示を更新し、その後、Ｓ２６５に進む。
【０２４９】
　Ｓ２６５では、Ｓ２６１と同様に、図１２（Ｂ）に示す始動入賞時受信コマンドバッフ
ァ１９４Ａに記憶されている始動口入賞指定コマンドとして、第２始動入賞口を示す「Ｂ
２００（Ｈ）」のコマンドが記憶されている数に基づいて、第２始動入賞に対応する保留
記憶数（第２特図保留記憶数）を特定し、その時点において第２保留記憶表示エリア５Ｕ
における保留記憶の表示数と一致しているか否か、つまり、保留記憶数に変化（増加また
は減少）があったか否かを判定する（Ｓ２６６）。該判定において一致している場合（保
留記憶数に変化がない場合）には、処理を終了する一方、一致していない場合（保留記憶
数に変化がある場合）には、Ｓ２６８に進んで、第２保留記憶表示エリア５Ｕの表示を行
うための表示バッファデータを、その時点で始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａに
おける第２特図保留記憶のそれぞれのエントリに格納されている保留表示フラグから特定
される表示態様の表示データに上書き更新することにより、第２保留記憶表示エリア５Ｕ
の表示を更新し、その後、当該処理を終了する。
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【０２５０】
　尚、本実施例では、前述したように、保留記憶数に変化がある場合には、第１保留記憶
表示エリア５Ｄや第２保留記憶表示エリア５Ｕの表示を更新し、保留記憶数に変化がない
場合には、第１保留記憶表示エリア５Ｄや第２保留記憶表示エリア５Ｕの表示を更新しな
い形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、保留記憶数の増減に
関係なく、第１保留記憶表示エリア５Ｄや第２保留記憶表示エリア５Ｕの表示を更新する
ようにしても良いし、或いは、保留記憶数が減少する場合、つまり、保留記憶の表示が中
央側にスライドする場合には、第１保留記憶表示エリア５Ｄや第２保留記憶表示エリア５
Ｕの表示が大きく変更するので、これら第１保留記憶表示エリア５Ｄや第２保留記憶表示
エリア５Ｕの表示を全て一旦消去（表示バッファデータを消去）してから、始動入賞時受
信コマンドバッファ１９４Ａにおける第１特図保留記憶または第２特図保留記憶のそれぞ
れのエントリに格納されている保留表示フラグから特定される表示態様の表示データを表
示バッファデータに描画することにより、第１保留記憶表示エリア５Ｄや第２保留記憶表
示エリア５Ｕの表示を変更するようにしても良い。
【０２５１】
　このような処理を行うことにより、変動表示の開始時に実行される、後述する演出図柄
変動開始処理において保留記憶が消費されて、始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａ
の保留記憶がシフトされた場合には、シフト後の始動入賞時受信コマンドバッファ１９４
Ａの保留記憶に基づいて、図３４（Ｂ）に示すように、第１保留記憶表示エリア５Ｄや第
２保留記憶表示エリア５Ｕにおける保留記憶表示もシフトされて表示されるとともに、始
動入賞により、新たな保留記憶があった場合には、該保留表示更新処理の前に実行される
前述した保留表示予告演出決定処理にて、当該保留記憶の表示パターンが決定されて保留
表示フラグにセットされ、該保留表示フラグにセットされたフラグ値に応じた表示態様に
て、第１保留記憶表示エリア５Ｄや第２保留記憶表示エリア５Ｕに表示されるようになる
。
【０２５２】
　具体的には、図３４（Ｂ）に示すように、第１特図保留記憶数が１つであれば１つの保
留記憶表示を表示する。この保留記憶表示の表示態様としては、該保留記憶に対応する保
留表示フラグのフラグ値が「０」である場合には、図３４（Ｂ）に示すように「○」の表
示態様にて表示され、保留表示フラグのフラグ値が「１」である場合には、「◇」の表示
態様にて表示され、保留表示フラグのフラグ値が「２」である場合には、「☆」の表示態
様にて表示される。尚、第１特図保留記憶数が２つであれば、２つの保留記憶表示が表示
され、それぞれの保留記憶表示が、対応する保留記憶の保留表示フラグにセットされたフ
ラグ値に応じた態様にて第１保留記憶表示エリア５Ｄに表示される。また、第１特図保留
記憶数が３つであれば、３つの保留記憶表示が表示され、それぞれの保留記憶表示が、対
応する保留記憶の保留表示フラグにセットされたフラグ値に応じた態様にて第１保留記憶
表示エリア５Ｄに表示される。また、第１特図保留記憶数が４つであれば、４つの保留記
憶表示が表示され、それぞれの保留記憶表示が、対応する保留記憶の保留表示フラグにセ
ットされたフラグ値に応じた態様にて第１保留記憶表示エリア５Ｄに表示される。
【０２５３】
　また、第２特図保留記憶数が１つであれば１つの保留記憶表示を表示する。この保留記
憶表示の表示態様としては、第１特図の場合と同じく、該保留記憶に対応する保留表示フ
ラグのフラグ値が「０」である場合には、「○」の表示態様にて表示され、保留表示フラ
グのフラグ値が「１」である場合には、「◇」の表示態様にて表示され、保留表示フラグ
のフラグ値が「２」である場合には、「☆」の表示態様にて表示される。尚、第２特図保
留記憶数が２つであれば、例えば、図３４（Ｂ）に示すように、２つの保留記憶表示が表
示され、それぞれの保留記憶表示が、対応する保留記憶の保留表示フラグにセットされた
フラグ値に応じた態様として、例えば、１の保留記憶表示が「○」の表示態様、１の保留
記憶表示が「☆」の表示態様にて第２保留記憶表示エリア５Ｕに表示される。また、第２
特図保留記憶数が３つであれば、３つの保留記憶表示が表示され、それぞれの保留記憶表
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示が、対応する保留記憶の保留表示フラグにセットされたフラグ値に応じた態様にて第２
保留記憶表示エリア５Ｕに表示される。また、第２特図保留記憶数が４つであれば、４つ
の保留記憶表示が表示され、それぞれの保留記憶表示が、対応する保留記憶の保留表示フ
ラグにセットされたフラグ値に応じた態様にて第２保留記憶表示エリア５Ｕに表示される
。そして、変動表示が実行される毎に、保留記憶が減少（消費）されることに応じて、図
３４（Ｂ）に示すように、保留記憶表示も、所定のシフト方向（本実施例では画面の中央
方向）にシフトする。
【０２５４】
　図３５は、図３１に示された演出制御プロセス処理における演出図柄変動開始処理（Ｓ
７４）を示すフローチャートである。演出図柄変動開始処理において、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、まず、Ｓ２７１において第１変動開始コマンド受信フラグがセットされている
か否かを判定する（Ｓ２７１）。第１変動開始コマンド受信フラグがセットされている場
合は（Ｓ２７１；Ｙ）、始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａにおける第１特図保留
記憶のバッファ番号「１－０」～「１－４」に対応付けて格納されている各種コマンドデ
ータと各種フラグを、バッファ番号１個分ずつ上位にシフトする（Ｓ２７２）。尚、バッ
ファ番号「１－０」の内容については、シフトする先が存在しないためにシフトすること
はできないので消去される。
【０２５５】
　具体的には、第１特図保留記憶のバッファ番号「１－１」に対応付けて格納されている
各種コマンドデータと各種フラグをバッファ番号「１－０」に対応付けて格納するように
シフトし、第１特図保留記憶のバッファ番号「１－２」に対応付けて格納されている各種
コマンドデータと各種フラグをバッファ番号「１－１」に対応付けて格納するようにシフ
トし、第１特図保留記憶のバッファ番号「１－３」に対応付けて格納されている各種コマ
ンドデータと各種フラグをバッファ番号「１－２」に対応付けて格納するようにシフトし
、第１特図保留記憶のバッファ番号「１－４」に対応付けて格納されている各種コマンド
データと各種フラグをバッファ番号「１－３」に対応付けて格納するようにシフトする。
【０２５６】
　また、Ｓ２７１において第１変動開始コマンド受信フラグがセットされていない場合は
（Ｓ２７１；Ｎ）、第２変動開始コマンド受信フラグがセットされているか否かを判定す
る（Ｓ２７３）。第２変動開始コマンド受信フラグがセットされていない場合は（Ｓ２７
３；Ｎ）、演出図柄変動開始処理を終了し、第２変動開始コマンド受信フラグがセットさ
れている場合は（Ｓ２７３；Ｙ）、始動入賞時受信コマンドバッファ１９４Ａにおける第
２特図保留記憶のバッファ番号「２－０」～「２－４」に対応付けて格納されている各種
コマンドデータと各種フラグを、バッファ番号１個分ずつ上位にシフトする（Ｓ２７４）
。尚、バッファ番号「２－０」の内容については、シフトする先が存在しないためにシフ
トすることはできないので消去される。
【０２５７】
　具体的には、第２特図保留記憶のバッファ番号「２－１」に対応付けて格納されている
各種コマンドデータと各種フラグをバッファ番号「２－０」に対応付けて格納するように
シフトし、第２特図保留記憶のバッファ番号「２－２」に対応付けて格納されている各種
コマンドデータと各種フラグをバッファ番号「２－１」に対応付けて格納するようにシフ
トし、第２特図保留記憶のバッファ番号「２－３」に対応付けて格納されている各種コマ
ンドデータと各種フラグをバッファ番号「２－２」に対応付けて格納するようにシフトし
、第２特図保留記憶のバッファ番号「２－４」に対応付けて格納されている各種コマンド
データと各種フラグをバッファ番号「２－３」に対応付けて格納するようにシフトする。
【０２５８】
　Ｓ２７２またはＳ２７４の実行後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマ
ンド格納領域から変動パターン指定コマンドを読み出す（Ｓ２７５）。次いで、表示結果
指定コマンド格納領域に格納されているデータ（即ち、受信した表示結果指定コマンド）
に応じて演出図柄の表示結果（停止図柄）を決定する（Ｓ２７６）。この場合、演出制御
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用ＣＰＵ１２０は、表示結果指定コマンドで指定される表示結果に応じた演出図柄の停止
図柄を決定し、決定した演出図柄の停止図柄を示すデータを演出図柄表示結果格納領域に
格納する。
【０２５９】
　尚、この実施例では、受信した変動表示結果指定コマンドが確変大当りＡ１に該当する
第２変動表示結果指定コマンドである場合において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば
、停止図柄として３図柄が「７」で揃った演出図柄の組合せ（大当り図柄）を決定する。
また、受信した変動表示結果指定コマンドが確変大当りＡ２に該当する第３変動表示結果
指定コマンドである場合においては、停止図柄として、「５」で揃った演出図柄の組合せ
（大当り図柄）を決定する。また、受信した変動表示結果指定コマンドが確変大当りＢ１
に該当する第４変動表示結果指定コマンドである場合においては、停止図柄として、「３
」で揃った演出図柄の組合せ（大当り図柄）を決定する。また、受信した変動表示結果指
定コマンドが確変大当りＢ２に該当する第５変動表示結果指定コマンドである場合におい
ては、停止図柄として、「５」で揃った演出図柄の組合せ（大当り図柄）を決定する。ま
た、受信した変動表示結果指定コマンドが非確変大当りに該当する第６変動表示結果指定
コマンドである場合において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、停止図柄として３図
柄が偶数図柄で揃った演出図柄の組合せ（大当り図柄）を決定する。また、受信した変動
表示結果指定コマンドが、はずれに該当する第１変動表示結果指定コマンドである場合に
は、停止図柄として３図柄が不揃いとなる演出図柄の組合せ（はずれ図柄）を決定する。
【０２６０】
　このように、本実施例では、昇格演出が実行される「確変大当りＡ２」の場合と「確変
大当りＢ２」の場合では、共に、停止図柄として、「５」で揃った演出図柄の組合せ（大
当り図柄）を決定するので、これら演出図柄の停止図柄（確定図柄）からは、１６ラウン
ド大当りであるのか、５ラウンド大当りであるのかが不明となるようになっており、大当
り遊技中の５ラウンド目の昇格演出（バトル演出）に勝利するか否かによって、１６ラウ
ンド大当りであるのか５ラウンド大当りであるのかが報知される。
【０２６１】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、予告演出決定処理を実施して、当該変動表示にお
いて予告演出を実行するか否かを決定する（Ｓ２７７）。予告演出決定処理においては、
例えば、キャラクタが登場するキャラクタ予告演出や、予告画像が段階的に変化するステ
ップアップ予告や、所定のキャラクタの一群が表示領域を横切る群予告等の実行を決定す
るようにすればよく、これら異なる態様の予告演出を決定する場合には、予告演出を開始
するタイミングが予告演出の態様に応じて異なるので、後述する予告演出開始待ちタイマ
に、予告演出の態様に応じた異なる期間を設定すれば良い。
【０２６２】
　Ｓ２７７の予告演出決定処理の後に、Ｓ２７８において演出制御用ＣＰＵ１２０は、予
告演出実行決定フラグがセットされているか否か、つまり、Ｓ２７７の予告演出決定処理
において、いずれかの予告演出が決定されたか否かを判定する。予告演出実行決定フラグ
がセットされている場合には、Ｓ２７９に進んで、予告演出開始待ちタイマに、予告演出
開始までの期間として予告演出に対応する期間を設定し（Ｓ２７９）、予告演出実行決定
フラグをクリアして（Ｓ２８０）、Ｓ２８１に進む。一方、予告演出実行決定フラグがセ
ットされていない場合には、Ｓ２７９経由することなくＳ２８１に進む。
【０２６３】
　Ｓ２８１において演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンドに応じた演出
制御パターン（プロセステーブル）を選択する。そして、選択したプロセステーブルのプ
ロセスデータ１におけるプロセスタイマをスタートさせる（Ｓ２８２）。尚、プロセステ
ーブルには、演出表示装置５の表示を制御するための表示制御実行データ、各ＬＥＤの点
灯を制御するためのランプ制御実行データ、スピーカ８Ｌ，８Ｒから出力する音の制御す
るための音制御実行データや、プッシュボタン３１Ｂやスティックコントローラ３１Ａの
操作を制御するための操作部制御実行データ等が、各プロセスデータｎ（１～Ｎ番まで）
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に対応付けて時系列に順番配列されている。
【０２６４】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、プロセスデータ１の内容（表示制御実行データ１
、ランプ制御実行データ１、音制御実行データ１、操作部制御実行データ１）に従って演
出装置（演出用部品としての演出表示装置５、演出用部品としての各種ランプ及び演出用
部品としてのスピーカ８Ｌ，８Ｒ、操作部（プッシュボタン３１Ｂ、スティックコントロ
ーラ３１Ａ等））の制御を実行する（Ｓ２８３）。例えば、演出表示装置５において変動
パターンに応じた画像を表示させるために、表示制御部１２３に指令を出力する。また、
各種ランプを点灯／消灯制御を行わせるために、ランプ制御基板１４に対して制御信号（
ランプ制御実行データ）を出力する。また、スピーカ８Ｌ，８Ｒからの音声出力を行わせ
るために、音声制御基板１３に対して制御信号（音番号データ）を出力する。
【０２６５】
　尚、この実施例では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンドに１対１
に対応する変動パターンによる演出図柄の変動表示が行われるように制御するが、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンドに対応する複数種類の変動パターンから
、使用する変動パターンを選択するようにしてもよい。そして、変動時間タイマに、変動
パターン指定コマンドで特定される変動時間に相当する値を設定する（Ｓ２８４）。また
、変動制御タイマに所定時間を設定する（Ｓ２８５）。尚、所定時間は例えば３０ｍｓで
あり、演出制御用ＣＰＵ１２０は、所定時間が経過する毎に左中右の演出図柄の表示状態
を示す画像データをＶＲＡＭに書き込み、表示制御部１２３がＶＲＡＭに書き込まれた画
像データに応じた信号を演出表示装置５に出力し、演出表示装置５が信号に応じた画像を
表示することによって演出図柄の変動が実現される。次いで、演出制御プロセスフラグの
値を演出図柄変動中処理（Ｓ７５）に対応した値にする（Ｓ２８６）。
【０２６６】
　演出図柄変動中処理において演出制御用ＣＰＵ１２０は、プロセスタイマ、変動時間タ
イマ、変動制御タイマのそれぞれの値を－１する。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、予
告演出開始待ちタイマがセットされている（予告演出を行うことに決定されている）か、
または予告演出実行中フラグがセットされている（予告演出の実行中である）場合には予
告演出処理を実行する。演出図柄変動中処理において演出制御用ＣＰＵ１２０は、プロセ
スタイマがタイマアウトしたか否か確認する。プロセスタイマがタイマアウトしていたら
、プロセスデータの切り替えを行う。即ち、プロセステーブルにおける次に設定されてい
るプロセスタイマ設定値をプロセスタイマに設定することによってプロセスタイマをあら
ためてスタートさせる。また、その次に設定されている表示制御実行データ、ランプ制御
実行データ、音制御実行データ、操作部制御データ等にもとづいて演出装置（演出用部品
）に対する制御状態を変更する。
【０２６７】
　次に、変動制御タイマがタイマアウトしているか否かを確認する。変動制御タイマがタ
イマアウトしている場合には、演出制御用ＣＰＵ１２０は、左中右の演出図柄の次表示画
面（前回の演出図柄の表示切り替え時点から３０ｍｓ経過後に表示されるべき画面）の画
像データを作成し、ＶＲＡＭの所定領域に書き込む。そのようにして、演出表示装置５に
おいて、演出図柄の変動制御が実現される。表示制御部１２３は、設定されている背景画
像等の所定領域の画像データと、プロセステーブルに設定されている表示制御実行データ
にもとづく画像データとを重畳したデータに基づく信号を演出表示装置５に出力する。そ
のようにして、演出表示装置５において、演出図柄の変動における背景画像、キャラクタ
画像及び演出図柄が表示される。また、変動制御タイマに所定値を再セットする。
【０２６８】
　また、プロセスタイマがタイマアウトしていない場合、変動制御タイマがタイマアウト
していない場合、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動時間タイマがタイマアウトしているか
否か確認する。変動時間タイマがタイマアウトしていれば、演出制御プロセスフラグの値
を演出図柄変動停止処理に応じた値に更新する。変動時間タイマがタイマアウトしていな
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くても、図柄確定指定コマンドを受信したことを示す確定コマンド受信フラグがセットさ
れていたら、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動停止処理に応じた値に更新する
ことで、繰り返し、主基板１１にて決定された変動パターンに応じた演出図柄の変動制御
が実現される。
【０２６９】
　以上、本発明の実施例を図面により説明してきたが、具体的な構成はこれら実施例に限
られるものではなく、本発明の要旨を逸脱しない範囲における変更や追加があっても本発
明に含まれる。
【０２７０】
　例えば、前記実施例では、図２３に示すように、第１始動入賞口への入賞および第２始
動入賞口への入賞のいずれについても周期判定用カウンタ２の値を－１し、図２７に示す
ように、第１特図ゲームの終了および第２特図ゲームの終了のいずれについても周期判定
用カウンタ１の値を－１する形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものでは
なく、変形例１として図３９、図４０に示すように、例えば、発生した始動入賞が第１始
動入賞口への入賞であった場合（図３９に示すＳ１１３ａでＹ）に周期判定用カウンタ２
の値を－１する（Ｓ１１３ｂ）するとともに、これら第１始動入賞口への入賞にもとづく
第１特図ゲームの終了については、Ｓ１８２ａにてＹと判定することで、周期判定用カウ
ンタ１の値を－１する（１８２ｂ）一方で、発生した始動入賞が第２始動入賞口への入賞
であった場合（図３９に示すＳ１１３ａでＮ）には周期判定用カウンタ２の値を－１しな
いとともに、これら第２始動入賞口への入賞にもとづく第２特図ゲームの終了については
、Ｓ１８２ａにてＮと判定することで、周期判定用カウンタ１の値を－１しないようにし
てもよい。つまり、周期判定用カウンタ１の更新を、第１特図ゲームまたは第２特図ゲー
ムの一方については行い、他方については行わないとともに、周期判定用カウンタ２の更
新についても、周期判定用カウンタ１の更新を行う特図ゲームに対応する始動入賞口への
入賞については更新する一方、更新を行う特図ゲームに対応しない始動入賞口への入賞に
ついては更新しないようにしてもよく、このようにするで、周期的にスーパーリーチを行
うために必要となる周期判定用カウンタ１等の更新処理の簡素化を図りつつ、周期的なス
ーパーリーチの実行を適切に行うことができるとともに、これら周期的なスーパーリーチ
の実行についての保留表示予告演出も適切に行うことができる。尚、この場合にあっては
、前述した大当り終了処理のＳ２１４ｂにおいては、周期判定用カウンタ１の更新を行う
特図ゲームに対応する保留記憶情報の数を特定すればよい。
【０２７１】
　尚、本変形例１においては、周期判定用カウンタ１（周期判定用カウンタ２）の更新を
、第１特図ゲームの実行（第１始動入賞口への入賞）については減算更新し、第２特図ゲ
ームの実行（第２始動入賞口への入賞）については減算更新しない形態を例示したが、逆
に、周期判定用カウンタ１（周期判定用カウンタ２）の更新を、第２特図ゲームの実行（
第２始動入賞口への入賞）については減算更新し、第１特図ゲームの実行（第１始動入賞
口への入賞）については減算更新しないようにしてもよい。また、例えば、低ベース状態
においては、周期判定用カウンタ１（周期判定用カウンタ２）の更新を、第１特図ゲーム
の実行（第１始動入賞口への入賞）については減算更新し、第２特図ゲームの実行（第２
始動入賞口への入賞）については減算更新しないようにする一方、高ベース状態において
は、周期判定用カウンタ１（周期判定用カウンタ２）の更新を、第２特図ゲームの実行（
第２始動入賞口への入賞）については減算更新し、第１特図ゲームの実行（第１始動入賞
口への入賞）については減算更新しないようにしてもよい。つまり、周期判定用カウンタ
の更新対象とする特図の種別を、遊技状態（低ベース、高ベース）において変更するよう
にしてもよい。
【０２７２】
　また、前記実施例では、第１特図ゲームと第２特図ゲームのいずれか一方を排他的に実
行する形態、つまり、第１特図ゲームと第２特図ゲームとを同時に実行しない形態を例示
しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、例えば、第１特図ゲームを第２特
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図ゲームの実行に関係なく実行するとともに、第２特図ゲームを第１特図ゲームの実行に
関係なく実行することや、いずれか一方の特図ゲーム中に、所定回数の他方の特図ゲーム
を実行可能とすること等により、第１特図ゲームと第２特図ゲームとを重複して実行可能
なものであってもよい。尚、このように、第１特図ゲームと第２特図ゲームとを重複して
実行可能なものとした場合には、第１特図ゲームと第２特図ゲームの実行や、有効な第１
始動入賞や有効な第２始動入賞によって、周期判定用カウンタ１や周期判定用カウンタ２
を減算更新してしまうと、シナリオデータに記述された周期値に対応しない不適切な時期
にスーパーリーチが決定されてしまう可能性があるので、このような場合には、上記した
ように、周期判定用カウンタの更新対象とする特図の種別を、いずれか一方とすることで
、処理の簡素化を図りつつ、周期的なスーパーリーチの実行を適切に行うことができるよ
うになる。
【０２７３】
　ここで、例えば時短状態に代えてＫＴ状態（小当りタイム状態）に制御可能な遊技機や
、第１特図ゲームと第２特図ゲームとで変動パターンの選択傾向が異なる遊技機にも本発
明を適用してもよい。ＫＴ状態に制御可能な遊技機では、第１特図ゲームと第２特図ゲー
ムとが同一期間に変動可能となっており、第２特図ゲームの方が第１特図ゲームのよりも
小当り当選確率が高く、通常状態においては第１特図ゲームの変動時間よりも第２特図ゲ
ームの変動時間の方が長く、ＫＴ状態においては第２特図ゲームの変動時間よりも第１特
図ゲームの変動時間の方が長い。つまり、ＫＴ状態とは、第２特図ゲームの変動時間が通
常状態よりも短縮されているため、第２特図ゲームの変動による小当りが比較的短い間隔
で発生するようになっている状態である。このような第１特図ゲームと第２特図ゲームと
で変動パターンの選択傾向が異なる遊技機において、図３９に示す処理を適用することに
よって、意図しないタイミングでスーパーリーチが決定されてしまうことを防止できる。
【０２７４】
　また、前記実施例では、第２保留情報に基づく第２特図を用いた特図ゲームの実行を、
第１保留情報に基づく第１特図を用いた特図ゲームの実行よりも優先して実行する形態を
例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、これら特図ゲームの実行を、
始動入賞が発生した順に実行するようにもよい。
【０２７５】
　また、前記実施例では、図３６に示すように、１のシナリオデータを設けることで、所
定周期（１２８回の変動表示）毎にスーパーリーチの変動表示を実行する形態を例示して
いるが、本発明はこれに限定されるものではなく、図４１に変形例２として示すように、
１２８回の変動表示毎にスーパーリーチの変動表示を実行するシナリオ１のデータ、６４
回の変動表示毎にスーパーリーチの変動表示を実行するシナリオ２のデータ等、シナリオ
データとしてスーパーリーチの変動表示を実行する周期の異なる複数のシナリオデータ１
～５を設けてもよい。また、このように複数のシナリオデータを設ける場合は、大当り終
了処理において該終了した大当り遊技の大当り種別に応じて、図４２示すように、周期の
異なるシナリオデータをセットする処理を実行し、該セットされたシナリオデータと周期
判定用カウンタ１とによりスーパーリーチの変動パターンを決定することで、大当り遊技
終了後において、必ずスーパーリーチの変動表示が実行される周期を、大当りの種別に応
じて異ならせることで遊技興趣を向上できるようにしてもよい。つまり、図４２に示す変
形例２では、大当り遊技中におけるラウンド数の違い、昇格演出の実行の有無の違い、大
当り遊技終了後に確変制御が実行されるか否かの違いに応じて、周期が異なるシナリオデ
ータがセットされるようになっている。尚、この場合には、例えば、図４２に示すように
、終了した大当り遊技が遊技者にとって有利度が高い大当りである場合には、有利度が低
い大当りである場合よりも長い周期とするように設定したり、逆に、終了した大当り遊技
が遊技者にとって有利度が高い大当りである場合には、有利度が低い大当りである場合よ
りも短い周期とするように設定してもよい。
【０２７６】
　また、図４２は、一例であって、例えば、大当り遊技後に時短制御が実行される変動表
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示の回数が異なる大当り種別を設け、時短制御が実行される変動表示回数の違いに応じて
、異なるシナリオ種別のシナリオデータをセットするようにしてもよく、これら大当りの
種別は、適宜に決定されればよい。また、図４２の例では、大当り種別の全てに周期値の
異なるシナリオ種別のシナリオデータをセットする形態を例示しているが、本発明はこれ
に限定されるものではなく、一部の異なる大当り種別には、同一のシナリオデータをセッ
トするようにしてもよい。また、本変形例２では、シナリオデータの違いとして周期を例
示しているが、周期以外の違い、例えば、スーパーリーチの決定に使用するはずれ用変動
パターン判定テーブルとしてスーパーリーチを決定する割合が違うはずれ用変動パターン
判定テーブルを使用するように記述されたシナリオデータであってもよく、複数の違いを
適宜に組み合わせたシナリオデータとしてもよい。
【０２７７】
　また、前記実施例では、特定可変表示パターンをスーパーリーチの変動パターンとし、
該スーパーリーチの変動パターンを周期判定用カウンタ１に基づいて周期的に決定する形
態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、例えば、図４３に変形例
３として示すように、特定可変表示パターンとして、高ベースの終了時である大当り遊技
終了後８０回目から１００回目までの２１回の特定ゾーンの変動表示専用の特殊変動パタ
ーンである特殊非リーチはずれＰＡ１－５（変動時間８秒）を設けて、該特殊非リーチは
ずれＰＡ１－５の変動パターンを、大当り遊技終了後８０回目から１００回目までの２１
回の特定ゾーンの変動表示において、必ず決定するようにしてもよい。
【０２７８】
　このように、特殊非リーチはずれＰＡ１－５の変動パターンを、大当り遊技終了後８０
回目から１００回目までの２１回の特定ゾーンの変動表示において、必ず決定するように
するためには、図４４に示すように、前記実施例において用いた周期判定用カウンタ１に
基づいて特定可変表示パターンであるスーパーリーチの変動パターンを決定するシナリオ
データであるシナリオＡに加えて、特殊非リーチはずれＰＡ１－５の変動パターンを決定
するためのシナリオデータ（時期規定情報）であるシナリオＢをＲＯＭ１０１に記憶して
おくとともに、図４５に示すように、周期判定用カウンタ１と同様に、特別図柄停止処理
におけるＳ１８２において１ずつ減算更新されるカウンタであって、該シナリオＢに対応
した時期特定情報である特別ゾーン演出用カウンタを周期判定用カウンタ１とは別個に設
けておき、これら特別ゾーン演出用カウンタには、大当り種別に関係なく、一律に同じ設
定値（初期値）である「１０１」の値を、大当り終了処理におけるＳ２１４ａにおいて、
周期判定用カウンタ１の設定値とともにセットして、図２６に示す変動パターン設定処理
に代えて図４７に示す変動パターン設定処理を実行するようにすればよい。
【０２７９】
　つまり、本変形例３の変動パターン設定処理では、Ｓ１６２、Ｓ１６３ｂ、Ｓ１６４ｂ
、Ｓ１６７ｂ、Ｓ１６８ｂ、Ｓ１６９ｂ、Ｓ１７０ｂ、Ｓ１７１のいずれかの処理にて設
定された変動パターン判定テーブルと変動用乱数バッファなどに格納されている変動パタ
ーン判定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データとを用いて変動パターンを決定した後（Ｓ１
７２ａ）、特別ゾーン演出用カウンタが非設定であるか否かを判定し（Ｓ１７２ｂ）、非
設定ではない場合（設定されている場合）には、該特別ゾーン演出用カウンタのカウンタ
値について、周期判定用カウンタ１について実施した除算を同様に実行する（Ｓ１７２ｃ
）。このように、特別ゾーン演出用カウンタについても同様に除算を実行するのは、各カ
ウンタについての処理を共通化することで、プログラム容量を削減するためであるが、プ
ログラムの記憶容量を十分に確保できる場合には、特別ゾーン演出用カウンタについては
、演算をしないプログラムとしたり、或いは、異なる除算（演算）を行うようにしてもよ
い。
【０２８０】
　そして、除算した余り値が１～２０の範囲にあるか否かを判定し（Ｓ１７２ｄ）、１～
２０の範囲にある場合、つまり、大当り遊技終了後の変動回数が８０回から１００回の特
別ゾーンの変動表示である場合には、Ｓ１７２ａで決定した変動パターンを、シナリオＢ
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に基づいて特殊非リーチはずれＰＡ１－５の変動パターンに書き換え更新した後（Ｓ１７
２ｅ）、Ｓ１７３に進む。このように、本変形例３では、特別ゾーン演出用カウンタのカ
ウンタ値に基づいて決定した変動パターンを、周期判定用カウンタ１や抽選によって決定
した変動パターンよりも優先することで、変動パターンを決定する処理が複雑化してしま
うことを防ぐようにしているが、本発明はこれに限定されるものではなく、例えば、特別
ゾーン演出用カウンタのカウンタ値に応じて、周期判定用カウンタ１や抽選によって決定
した変動パターンを逆に優先するようにしてもよい。
【０２８１】
　尚、本変形例３では、はずれ用変動パターン判定テーブルと乱数値ＭＲ３を示す数値デ
ータを用いずに特殊非リーチはずれＰＡ１－５を決定しているが、他の変動パターンと同
様に、特殊非リーチはずれＰＡ１－５に乱数値ＭＲ３の全ての値が割り当てられたはずれ
用変動パターン判定テーブル（特別ゾーン用）を設定しておき、該はずれ用変動パターン
判定テーブル（特別ゾーン用）と乱数値ＭＲ３とから特殊非リーチはずれＰＡ１－５を１
００％の割合にて決定するようにしてもよい。尚、これらはずれ用変動パターン判定テー
ブル（特別ゾーン用）として、大当り遊技終了後の変動回数が８０回目用のはずれ用変動
パターン判定テーブルと、大当り遊技終了後の変動回数が８１～１００回目用のはずれ用
変動パターン判定テーブルとを個別に設けて、いずれのはずれ用変動パターン判定テーブ
ルを使用するかをシナリオＢと特別ゾーン演出用カウンタのカウンタ値にて特定するよう
にしてもよい。このように、はずれ用変動パターン判定テーブル（特別ゾーン用）として
複数のはずれ用変動パターン判定テーブルを使用する場合にあっては、それぞれのはずれ
用変動パターン判定テーブルによって決定される変動パターンが異なるようにしてもよい
。具体的には、例えば、特殊非リーチはずれの変動パターンとして、大当り遊技終了後の
変動回数が８０回目用の特殊１非リーチハズレの変動パターンと、大当り遊技終了後の変
動回数が８１から１００回目用の特殊２非リーチハズレの変動パターンとを設けるととも
に、はずれ用変動パターン判定テーブル（特別ゾーン用）として、特殊１非リーチハズレ
の変動パターンに全ての乱数値ＭＲ３が割り当てられた大当り遊技終了後の変動回数が８
０回目用のはずれ用変動パターン判定テーブルと、特殊２非リーチハズレの変動パターン
に全ての乱数値ＭＲ３が割り当てられた大当り遊技終了後の変動回数が８１から１００回
目用のはずれ用変動パターン判定テーブルを個別に設けて、いずれのはずれ用変動パター
ン判定テーブルを使用するかをシナリオＢにて特定して、大当り遊技終了後の変動回数が
８０回目の変動パターンとして特殊１非リーチハズレのみを決定し、大当り遊技終了後の
変動回数が８１から１００回目の変動パターンとして特殊２非リーチハズレのみを決定す
るようにしてもよい。また、遊技制御用マイクロコンピュータ１００側では、大当り遊技
終了後の変動回数が８０～１００回目の変動表示については、特殊非リーチはずれＰＡ１
－５を決定し、演出制御用ＣＰＵ１２０側で、大当り遊技終了後の変動回数をカウントし
ておき、該大当り遊技終了後の変動回数が８０回の場合には、特殊１非リーチハズレの演
出制御パターン（プロセステーブル）をセットし、該大当り遊技終了後の変動回数が８１
回～１００回の場合には、特殊２非リーチハズレの演出制御パターン（プロセステーブル
）をセットするようにしてもよい。
【０２８２】
　以上のようにして特別ゾーン演出用カウンタを用いて特殊非リーチはずれＰＡ１－５を
決定することで、本変形例３では、図４６に示すように、周期判定用カウンタ１に基づい
てスーパーリーチの変動パターンが決定されるまでの期間は、終了した大当り遊技状態の
大当りの種別によって異なる一方、特別ゾーン演出用カウンタを基づいて特殊非リーチは
ずれＰＡ１－５の変動パターンが決定されるまでの期間は、終了した大当り遊技状態の大
当りの種別によらず、全ての大当りについて同じく、大当り遊技終了後の変動回数が８０
回から１００回の期間となる。このように、本変形例３では、周期判定用カウンタ１と特
別ゾーン演出用カウンタについて、演算を使用して特定可変表示パターンを決定する時期
を特定するので、記憶容量の増大を抑えつつ時期を特定できるとともに、複数のカウンタ
を使用することで、特定可変表示パターンの決定が単調となって遊技興趣が低下してしま
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うことを抑制できる。尚、変形例３についても、特別ゾーン演出用カウンタについて、例
えば、事前判定に使用するための特別ゾーン演出用カウンタ２を設け、周期判定用カウン
タ２と同じく、Ｓ２１４ｃにおいて、Ｓ２１４ｂにて特定した保留記憶情報の合計数を減
じた値を特別ゾーン演出用カウンタ２に設定するとともに、Ｓ１１３において、周期判定
用カウンタ２と同じく、特別ゾーン演出用カウンタ２を減算更新して、該特別ゾーン演出
用カウンタ２を用いて特殊非リーチはずれの変動パターンが決定されるか否かを入賞時判
定処理にてさらに判定し、これら特殊非リーチはずれの変動パターンについても保留表示
予告演出の対象とするようにしてもよい。このように、周期判定用カウンタ２や特別ゾー
ン演出用カウンタ２を設けて事前判定することで、判定の処理が複雑化してしまうことを
防ぐことができる。
【０２８３】
　尚、上記変形例３では、スーパーリーチ以外の第２の特定可変表示パターンを特殊非リ
ーチはずれＰＡ１－５の変動パターンとした形態を例示したが、本発明はこれに限定され
るものではなく、該特殊非リーチはずれＰＡ１－５の変動パターン以外の変動パターンを
第２の特定可変表示パターンとしたり、或いは、特殊非リーチはずれＰＡ１－５の変動パ
ターン以外の変動パターンを第２の特定可変表示パターンに加えるようにしてもよい。ま
た、上記変形例３では、特別ゾーン演出用カウンタに、初期値として「１０１」と小さい
値を設定することで、第２の特定可変表示パターンである特殊非リーチはずれＰＡ１－５
の変動パターンを周期的には実行しない形態を例示したが、これら第２の特定可変表示パ
ターンも、第１の特定可変表示パターンであるスーパーリーチの変動パターンと同じく、
周期的に実行するようにしてもよく、この場合には、第１の特定可変表示パターンの周期
と第２の特定可変表示パターンの周期とが異なるようにすることで、特定可変表示パター
ンの決定が単調となって遊技興趣が低下してしまうことを、更に抑制できる。
【０２８４】
　また、前記実施例や前記変形例に示す遊技機は、所謂先読み判定である入賞時判定処理
を行って保留表示の表示態様を変化さえる保留表示予告演出を実行する形態を例示してい
るが、本発明はこれに限定されるものではなく、これら入賞時判定処理および保留表示予
告演出を実行しないものであっても良いし、予告演出として、保留表示の態様変化による
予告演出ではない予告演出、例えば、背景が変化するものや、特定の停止図柄（チャンス
目）が停止するもの、特定のキャラクタが登場するもの等のように、予告対象の変動表示
までに実行可能な演出を行うものであってもよい。
【０２８５】
　また、前記実施例や前記変形例に示す遊技機は、例えば、遊技状態に応じて、第１特図
ゲームと第２特図ゲームのいずれか一方のみが実行可能、例えば、通常状態（低確率低ベ
ース状態）では、第１特図ゲームのみが実行可能であり、時短状態（高ベース状態）では
第２特図ゲームのみが実行可能なものであってもよい。
【０２８６】
　また、前記実施例や前記変形例に示す遊技機は、第２特図ゲームの方がスーパーリーチ
に決定される割合が高い形態、つまり、第１識別情報の可変表示（第１特図ゲーム）と第
２識別情報の可変表示（第２特図ゲーム）とで特定可変表示パターンを異なる割合にて決
定する形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、第１特図ゲーム
と第２特図ゲームでスーパーリーチに決定される割合が同じものや、第１特図ゲームの方
が第２特図ゲームよりもスーパーリーチに決定される割合が高いものであってもよい。
【０２８７】
　また、前記実施例や前記変形例においては、大当りが第１特図ゲームと第２特図ゲーム
の変動表示結果のみによって発生する形態を例示しているが、本発明はこれに限定される
ものではなく、例えば、第１特図ゲームと第２特図ゲームの変動表示結果では直接大当り
とはならず、変動表示において所定の小当り図柄が停止表示された場合に、内部に進入し
た遊技球が通過することで大当りとなる特定領域を有する可変装置を、遊技球が進入不能
または進入困難な状態から進入可能な状態とし、該可変装置に進入した遊技球が特定領域



(72) JP 6626041 B2 2019.12.25

10

20

30

40

50

を通過したことにより大当りが発生する遊技機であってもよい。
【０２８８】
　また、前記実施例および前記変形例では、起動後において最初に大当りとなるまでは、
周期判定用カウンタ１がセットされず、これら周期判定用カウンタ１によってスーパーリ
ーチが決定されることがないので、起動後において最初に大当りとなるまでの期間におけ
るスーパーリーチの出現率と、起動後において最初に大当りとなった後の期間におけるス
ーパーリーチの出現率が異なるものとなるので、これらスーパーリーチの出現率がことな
らないように、起動後において最初に大当りとなるまでの期間において変動パターンの抽
選において使用されるはずれ用変動パターン判定テーブルＡ、はずれ用変動パターン判定
テーブルＢ、はずれ用変動パターン判定テーブルＣと、起動後において最初に大当りとな
った後の期間における低ベース状態にて変動パターンの抽選において使用されるはずれ用
変動パターン判定テーブルα、はずれ用変動パターン判定テーブルβ、はずれ用変動パタ
ーン判定テーブルθとを設けておき、はずれ用変動パターン判定テーブルＡ～はずれ用変
動パターン判定テーブルＣによりスーパーリーチが決定される割合を、はずれ用変動パタ
ーン判定テーブルα～はずれ用変動パターン判定テーブルθによりスーパーリーチが決定
される割合よりも若干高くすることで、起動後において最初に大当りとなるまでの期間に
おけるスーパーリーチの出現率と、起動後において最初に大当りとなった後の期間におけ
るスーパーリーチの出現率とが異ならないようにしてもよい。
【０２８９】
　また、前記実施例および前記変形例では、シナリオデータによってスーパーリーチ等の
特定可変表示パターンを１００％の割合で決定または決定しない（前後４回の変動表示）
形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、例えば、周期的な１２
８回目の変動表示については、スーパーリーチ（特定可変表示パターン）を、通常の決定
割合（例えば、低ベースにおいて使用されるはずれ用変動パターン判定テーブルＡ～はず
れ用変動パターン判定テーブルＣによる決定割合）よりも高い割合にて決定し、周期的な
１２８回目の変動表示の前後４回の変動表示については、これら通常の決定割合よりも低
い割合にて決定すれば、１００％や０%でなくてもよい。
【０２９０】
　また、前記変形例のそれぞれは、個別のものではなく、各変形例を前記実施例に適宜組
み合わせて適用することができる。
【０２９１】
　また、前記実施例では、周期判定用カウンタ１とシナリオデータとに基づいてスーパー
リーチの変動パターンが決定されるかを容易に判定可能とするために、周期判定用カウン
タ１とは別個に周期判定用カウンタ２を使用し、該周期判定用カウンタ２を始動入賞口へ
の入賞によって減算更新する形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものでは
なく、周期判定用カウンタ２を使用せずに周期判定用カウンタ１のみを用いて、周期判定
用カウンタ１のカウンタ値と、始動入賞口への入賞時点において記憶されている保留記憶
情報の記憶数とから、該始動入賞口への入賞に対応する変動表示において変動パターンが
決定される際の周期判定用カウンタ１のカウンタ値を算出し、該算出したカウンタ値とシ
ナリオデータとに基づいて、どのはずれ用変動パターンの判定テーブルが選択されてスー
パーリーチの変動パターンが決定されるか否かを判定するようにしてもよい。
【０２９２】
　また、前記実施例では、遊技者にとって有利な有利状態を大当り遊技状態とした形態を
例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、例えば、時短制御が実行され
る高ベース状態や、確変制御が実行される高確状態等のように、遊技者にとって有利な状
態が含まれる。
【０２９３】
　また、前記実施例では、遊技機の一例としてパチンコ遊技機１を例示しているが、本発
明はこれに限定されるものではなく、例えば、予め定められた球数の遊技球が遊技機内部
に循環可能に内封され、遊技者による貸出要求に応じて貸し出された貸出球や、入賞に応
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れる、所謂、封入式遊技機にも本発明を適用可能である。尚、これら封入式遊技機におい
ては遊技球ではなく得点やポイントが遊技者に付与されるので、これら付与される得点や
ポイントが遊技価値に該当する。
【０２９４】
　また、前記実施例では、遊技球を打球発射装置により遊技領域よりも下方から打ち出す
形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、例えば、前記打球発射装置
をパチンコ遊技機１における遊技領域の上方位置に設けることによって、遊技球を遊技領
域の上方位置から打ち出すようにしても良い。
【０２９５】
　また、前記実施例では、第１特別図柄表示器４Ａと第２特別図柄表示器４Ｂはそれぞれ
表示結果となる最終停止図柄を含む複数種類の特別図柄を変動表示した後に、最終停止図
柄を停止表示するようになっているが、本発明はこれに限定されるものではなく、表示結
果となる最終停止図柄を含めずに複数種類の特別図柄を変動表示した後に、最終停止図柄
を停止表示するものであっても良い。つまり、表示結果となる最終停止図柄は、変動表示
に用いられる特別図柄と異なる図柄であっても良い。
【符号の説明】
【０２９６】
１　　パチンコ遊技機、４Ａ　第１特別図柄表示器、４Ｂ　第２特別図柄表示器、５　演
出表示装置、１００　遊技制御用マイクロコンピュータ、１２０　演出制御用ＣＰＵ
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