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(57)【要約】
【課題】遊技の興趣を向上させることが可能な遊技機を
提供することである。
【解決手段】特殊演出（特殊ステージ）を実行している
ときに、終了条件が成立したことにもとづいて特殊演出
（特殊ステージ）の実行を終了するとともに、当該終了
条件には前記検出手段による検出がなされたことにもと
づいて成立する第１終了条件があり、第１終了条件はリ
ーチを伴う可変表示が実行される、あるいはリーチを伴
う可変表示が実行されているときは成立しない。
【選択図】図１
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【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特定遊技状態に制御可能な遊技機であって、
　遊技者の動作を検出可能な検出手段と、
　所定条件が成立したときに、通常演出とは異なる特殊演出を特定期間より長い期間に亘
って実行可能な演出実行手段と、
　前記演出実行手段が前記特殊演出の実行を開始した後、前記特定期間が経過し、前記検
出手段による検出がなされたことに応じて前記特殊演出の実行を終了可能な演出終了手段
と、を備え、
　前記演出終了手段は、前記特殊演出の実行を開始した後、前記特定期間が経過した場合
であっても特定条件が成立する変動表示中においては前記特殊演出の実行を終了させない
、ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機等の遊技機に関し、特に可変表示を行い遊技者にとって有利
な特定遊技状態に制御可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　この種の遊技機として一般的に知られているものとしては、たとえば、パチンコ遊技機
のように、各々を識別可能な複数種類の識別情報（図柄）の可変表示（変動表示）を行な
い表示結果を導出する可変表示手段を備え、表示結果として予め定めた特定表示結果（大
当り表示結果）が導出されたときに遊技者にとって有利な有利遊技状態（大当り遊技状態
）に制御可能なものがあった。
【０００３】
　また、このような遊技機では、複数の演出モードのうちから、遊技者が演出モードを選
択することが可能に構成されたものがあった（特許文献１）。このような遊技機では、通
常の遊技状態において定常的に実行される演出モードを、遊技者の選択操作に応じて変更
する制御が行なわれていた。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１１－５２９７号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　特許文献１の遊技機では、単に、通常の遊技状態において定常的に実行される演出モー
ドを遊技者が無条件で選択可能とされたものであり、たとえば、遊技において特定条件が
成立したときに限り実行される特殊演出について、遊技者が遊技機の内部制御に関与して
勝手に継続させるか否かを選択できるものではなかった。このため、遊技者が継続可否に
遊技者が関与できなかったので、たとえば、特殊演出が遊技者の意に反して過剰に継続す
る場合でも、遊技者が継続可否の判断に関与することができず、遊技の興趣が低下するお
それがあった。
【０００６】
　本発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、遊技の興趣を向上させることが
可能な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】
　可変表示を行い遊技者にとって有利な特定遊技状態に制御可能な遊技機（例えば、パチ
ンコ遊技機１）であって、
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　遊技者の動作を検出可能な検出手段（例えば、プッシュボタン１２０）と、
　所定条件が成立したときに、通常演出とは異なる特殊演出を特定期間に亘って実行可能
な演出実行手段（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００）と、
　前記演出実行手段が前記特殊演出の実行を開始した後、前記特定期間が経過し、前記検
出手段による検出がなされたことに応じて前記特殊演出の実行を終了可能な演出終了手段
（図２３のＳ８７３の処理を行う演出制御用マイクロコンピュータ１００）と、を備え、
前記演出終了手段は、前記特殊演出の実行を開始した後、前記特定期間が経過した場合で
あっても特定条件が成立する変動表示中においては前記特殊演出の実行を終了させない、
ことを特徴とする。
【０００８】
　このような構成によれば、遊技者が関与できるとともに特定条件が成立する変動表示中
においては特殊演出の実行を終了させないので遊技の興趣を向上させることができる。
【０００９】
　各々を識別可能な複数種類の識別情報の可変表示を行い表示結果を導出する可変表示手
段に特定表示結果が導出されたときに遊技者にとって有利な特定遊技状態に制御する遊技
機（例えば、パチンコ遊技機１）であって、
　遊技者により操作可能な操作手段（例えば、プッシュボタン１２０）と、
　所定条件が成立したことにもとづいて、通常演出とは異なる特殊演出を複数回の可変表
示に亘って実行可能な演出実行手段（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００）
を備え、
　前記演出実行手段は、
　前記特殊演出を実行しているときに、終了条件が成立したことにもとづいて前記特殊演
出の実行を終了する特殊演出終了手段（例えば、特殊ステージに移行した後、当該特定演
出が実行されたことを少なくとも終了の１つの条件とし、実行されたことにより（複数回
実行されたことを条件としてもよい）通常ステージに移行させる部分）、を含み、
　前記終了条件は、前記検出手段による検出がなされたことにもとづいて成立する第１終
了条件（例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０、図２２のＳ８２７、図２３の
Ｓ８７３）と、特定の可変表示が実行されることにもとづいて成立する第２終了条件（例
えば、リーチ演出の実行により図２１のＳ９２５を実行する部分）と、を含む。
【００１０】
　このような構成によれば、遊技の興趣を向上させることができる。
【００１１】
　（１）　遊技領域（遊技領域７）に設けられた始動領域（第１始動入賞口１３、第２始
動入賞口１４）を遊技媒体（遊技球）が通過したことに基づいて、各々を識別可能な複数
種類の識別情報（特別図柄、演出図柄等の図柄）の可変表示を行い表示結果を導出する可
変表示手段（第１特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、演出表示装置９）に特
定表示結果（大当り表示結果）が導出されたときに遊技者にとって有利な特定遊技状態（
大当り遊技状態）に制御する遊技機（パチンコ遊技機１）であって、
　前記始動領域（第１始動入賞口１３、第２始動入賞口１４）を遊技媒体（遊技球）が通
過したにもかかわらず未だ開始されていない識別情報の可変表示について、前記特定表示
結果（大当り表示結果）とするか否かを決定可能な情報を所定の上限記憶数の範囲内で保
留情報として記憶可能な保留記憶手段（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０、ＲＡＭ
５５、図７の第１保留バッファ、第２保留バッファ）と、
　識別情報の可変表示を開始するときに前記保留記憶手段から読み出した保留情報に基づ
いて、当該識別情報の可変表示の表示結果を前記特定表示結果（大当り表示結果）とする
か否かを決定する開始時決定手段（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０、図１２のＳ
５１～Ｓ７５）と、
　通常演出（通常ステージ）とは異なる特殊演出（特殊ステージ）を複数回の可変表示に
亘って実行可能な演出実行手段（演出制御用マイクロコンピュータ１００）と、
　前記始動領域を遊技媒体が通過したことに基づいて、当該遊技媒体の通過に基づいて実
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行される識別情報の可変表示の表示結果が前記特定表示結果（大当り表示結果）となるか
否かを前記開始時決定手段による決定前に判定する開始前判定手段（遊技制御用マイクロ
コンピュータ５６０、図１０のＳ２１５、Ｓ２２５、図１１のＳ２３０～Ｓ２３９）とを
備え、
　前記演出実行手段は、
　　前記開始前判定手段が前記特定表示結果（大当り表示結果）となると判定したことに
基づいて前記通常演出から前記特殊演出に演出態様を変化させる演出変化手段（演出制御
用マイクロコンピュータ１００、図１８のＳ８５１～Ｓ８５７、図２０のＳ９０1，Ｓ９
０８～Ｓ９１０）と、
　　前記演出実行手段が前記特殊演出（特殊ステージ）を実行しているときに前記特殊演
出（特殊ステージ）の実行を終了するか否かを選択可能な選択演出（解除演出、図１５の
（Ｄ）、図２１のＳ９２１）を実行する選択演出実行手段（演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００、図２１のＳ９１６～Ｓ９２２）とを含み、
　前記選択演出実行手段は、前記演出変化手段によって前記通常演出（通常ステージ）か
ら前記特殊演出（特殊ステージ）に演出態様が変化した後、所定の期間（図１５（Ｂ）～
（Ｃ）、図２０のＳ９０１、Ｓ９０８～Ｓ９１２）は前記特殊演出の終了を制限する（図
１５（Ｂ）～（Ｃ）、図２０のＳ９０１、Ｓ９０８～Ｓ９１２）。
　このような構成によれば、特殊演出を実行しているときに特殊演出の実行を終了するか
否かを遊技者が選択可能であるため、特殊演出について、継続可否の判断に遊技者の意思
を反映させることができ、遊技の興趣を向上させることができる。また、通常演出から特
殊演出に演出態様が変化した後、所定の期間は特殊演出の終了が制限されるので、特殊演
出が短期間で終了してしまい特殊演出の興趣が低下してしまうことを防止することができ
る。
　（２）　前記（１）の遊技機において、
　遊技者の動作を検出する検出手段（演出制御用マイクロコンピュータ１００、プッシュ
ボタン１２０、プッシュセンサ１２４）をさらに備え、
　前記選択演出（解除演出、図１５の（Ｄ）、図２１のＳ９２１）における前記特殊演出
（特殊ステージ）を終了するか否かの決定は、前記検出手段の検出に基づいて行なわれ（
図２３のＳ８７２、Ｓ８７３）、
　前記検出手段（演出制御用マイクロコンピュータ１００、プッシュボタン１２０、プッ
シュセンサ１２４）は、前記特殊演出（特殊ステージ）の終了を選択する動作（図２３の
Ｓ８７２、ボタン長押し）と、前記特殊演出の終了以外の前記検出手段を用いた所定の演
出（図２２のＳ８２６、セリフ予告等）に対する動作（ボタン押下げ）とを区別して検出
可能である。　このような構成によれば、検出手段は、特殊演出の終了を選択する動作と
、特殊演出の終了以外の検出手段を用いた所定の演出に対する動作とを区別して検出可能
であるので、検出手段に対する動作として、遊技者の意思を好適に遊技に反映することが
できる。
【００１２】
　（３）　前記（１）または（２）の遊技機において、
　前記演出変化手段は、前記通常演出（通常ステージ）から前記特殊演出（特殊ステージ
）に演出態様を変化させた後に特定期間が経過したときは遊技者の選択の有無に関わらず
、前記特殊演出を前記通常演出に戻す（演出制御用マイクロコンピュータ１００、図２１
のＳ９２３～Ｓ９２７）。
【００１３】
　このような構成によれば、通常演出から特殊演出に演出態様を変化させた後に特定期間
が経過したときは遊技者の選択の有無に関わらず、特殊演出を通常演出に戻すので、特殊
演出をあまりにも長期間に亘って実行することがなく、特殊演出に対する演出効果を向上
することができる。また、検出手段が故障した際には、通常演出に戻すことができずいつ
までも特殊演出が実行されてしまう事態を防ぐことができる。
【００１４】
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　（４）　前記（１）から（３）のいずれかの遊技機において、
　前記演出変化手段は、前記特殊演出の実行中に前記開始前判定手段の判定に基づいて前
記特殊演出の実行をすると決定された場合に、前記特殊演出を前記通常演出に変化させた
後、前記通常演出を前記特殊演出に変化させる。
【００１５】
　このような構成によれば、特殊演出の実行中に開始前判定手段の判定に基づいて特殊演
出の実行をすると決定された場合に、特殊演出を通常演出に変化させた後、通常演出を特
殊演出に変化させるので、特殊演出に対する演出効果を向上できるとともに、特殊演出を
実行する機会を複数担保できる。
【００１６】
　（５）　前記（１）から（４）のいずれかの遊技機において、
　前記選択演出実行手段は、前記選択演出を実行しているときに前記特殊演出の実行を終
了する選択がされなかった（図１４の第２期間で解除演出が３回実行されたが特殊ステー
ジが終了されなかった）ことに基づいて前記選択演出の実行割合を低くする（１／３から
１／１０に割合を低下、図１４、図２１のＳ９１６～Ｓ９１８）。
【００１７】
　このような構成によれば、選択演出を実行しているときに特殊演出の実行を終了する選
択がされなかったことに基づいて選択演出の実行割合を低くするので、特殊演出を終了し
ない選択がされた場合に、選択演出の実行頻度が低下することで、遊技者が選択演出を煩
わしく感じることを防止することができる。
【００１８】
　（６）　前記（１）から（５）のいずれかの遊技機において、
　前記開始前判定手段は、さらに複数回の可変表示に亘って実行可能な演出として前記演
出実行手段が実行する前記通常演出（通常ステージ）および前記特殊演出（特殊ステージ
）とは異なる特別演出（カウントダウン予告）を行なうか否かを判定するとともに、前記
特殊演出と前記特別演出とが同時に実行されるときには、前記特別演出の実行中は前記特
殊演出の終了を制限する。
【００１９】
　このような構成によれば、特殊演出と特別演出とが同時に実行されるときには、特別演
出の実行中は特殊演出の終了を制限するので、特殊演出の実行が終了してしまうことによ
る演出の不整合を防止することができる。
【００２０】
　（７）　前記（２）の遊技機において、
　前記選択演出実行手段は、前記特殊演出（特殊ステージ）の終了を選択する動作が有効
とされる有効期間中（図２５）に前記選択演出を実行し、
　前記演出実行手段は、前記選択演出の実行中に、前記特殊演出を終了させるか否かの選
択を促す促進演出（図２５）を実行する促進演出実行手段（演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００）を含み、
　前記促進演出実行手段は、前記有効期間が終了するよりも特定期間前に前記促進演出を
終了させる（図２５）。
【００２１】
　このような構成によれば、特殊演出の終了を選択する動作が有効とされる有効期間が終
了するよりも特定期間前に特殊演出を終了させるか否かの選択を促す促進演出が終了する
ので、遊技者は促進演出が終了するまでのタイミングで特殊演出を終了するように促され
、特殊演出を終了する動作が行なわれたのに有効期間が過ぎていて特殊演出の終了が行な
われないという誤解を抑制できる。
【図面の簡単な説明】
【００２２】
【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】当り種別の制御の特徴を表形式で説明する図である。
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【図３】パチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板等を示す構成図である。
【図４】主基板側で用いられる各乱数を示す説明図である。
【図５】大当り判定テーブル、小当り判定テーブル、および、大当り種別判定テーブルを
示す説明図である。
【図６】演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。
【図７】遊技制御用マイクロコンピュータにおける保留記憶バッファの構成例を示す説明
図である。
【図８】タイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図９】特別図柄プロセス処理のプログラムの一例を示すフローチャートである。
【図１０】始動口スイッチ通過処理を示すフローチャートである。
【図１１】入賞時判定処理を示すフローチャートである。
【図１２】特別図柄通常処理を示すフローチャートである。
【図１３】演出制御メイン処理を示すフローチャートである。
【図１４】特殊ステージ中の各期間における演出を示す説明図である。
【図１５】特殊ステージの表示例を示す表示画面図である。
【図１６】演出制御プロセス処理を示すフローチャートである。
【図１７】先読み予告判定テーブルを表形式で示す図である。
【図１８】先読み予告判定処理を示すフローチャートである。
【図１９】演出図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【図２０】予告演出設定処理を示すフローチャートである。
【図２１】予告演出設定処理を示すフローチャートである。
【図２２】演出図柄変動中処理を示すフローチャートである。
【図２３】解除演出処理を示すフローチャートである。
【図２４】演出図柄変動停止処理を示すフローチャートである。
【図２５】ボタン操作についての説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００２３】
　以下、本発明の実施の形態を、図面を参照して説明する。なお、遊技機の一例としてパ
チンコ遊技機を示すが、本発明はパチンコ遊技機に限られず、各々を識別可能な複数種類
の識別情報の可変表示を行ない表示結果を導出する可変表示手段に特定表示結果が導出さ
れたときに遊技者にとって有利な特定遊技状態に制御する遊技機であれば、どのような遊
技機であってもよい。
【００２４】
　［第１実施形態］
　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は当り種別の特徴を表形式で説明する
図である。
【００２５】
　パチンコ遊技機１は、縦長の方形状に形成された外枠（図示せず）と、外枠の内側に開
閉可能に取付けられた遊技枠とで構成される。また、パチンコ遊技機１は、遊技枠に開閉
可能に設けられている額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。遊技枠は、外枠に対し
て開閉自在に設置される前面枠（図示せず）と、機構部品等が取付けられる機構板（図示
せず）と、それらに取付けられる種々の部品（後述する遊技盤６を除く）とを含む構造体
である。
【００２６】
　ガラス扉枠２の下部表面には打球供給皿（上皿）３がある。打球供給皿３の下部には、
打球供給皿３に収容しきれない遊技球を貯留する余剰球受皿４、および、打球を発射する
打球操作ハンドル（操作ノブ）５等が設けられている。また、ガラス扉枠２の背面には、
遊技盤６が着脱可能に取付けられている。遊技盤６は、それを構成する板状体と、その板
状体に取付けられた種々の部品とを含む構造体である。また、遊技盤６の前面には、打込
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まれた遊技球が流下可能な遊技領域７が形成されている。
【００２７】
　余剰球受皿（下皿）４を形成する部材には、たとえば下皿本体の上面における手前側の
所定位置（たとえば下皿の中央部分）等に、スティック形状（棒形状）に構成され、遊技
者が把持して複数方向（前後左右）に傾倒する操作が可能なスティックコントローラ１２
２が取付けられている。なお、スティックコントローラ１２２には、遊技者がスティック
コントローラ１２２の操作桿を操作手（たとえば左手等）で把持した状態において、所定
の操作指（たとえば人差し指等）で押引操作すること等により所定の指示操作が可能なト
リガボタン１２５（図３参照）が設けられ、スティックコントローラ１２２の操作桿の内
部には、トリガボタン１２５に対する押引操作等による所定の指示操作を検知するトリガ
センサ１２１（図３参照）が内蔵されている。また、スティックコントローラ１２２の下
部における下皿の本体内部等には、操作桿に対する傾倒操作を検知する傾倒方向センサユ
ニット１２３（図３参照）が設けられている。また、スティックコントローラ１２２には
、スティックコントローラ１２２を振動動作させるためのバイブレータ用モータ１２６（
図３参照）が内蔵されている。
【００２８】
　打球供給皿（上皿）３を形成する部材には、たとえば上皿本体の上面における手前側の
所定位置（たとえばスティックコントローラ１２２の上方）等に、遊技者が押下操作等に
より所定の指示操作を可能なプッシュボタン１２０が設けられている。プッシュボタン１
２０は、遊技者からの押下操作等による所定の指示操作を、機械的、電気的、あるいは、
電磁的に、検出できるように構成されていればよい。プッシュボタン１２０の設置位置に
おける上皿の本体内部等には、プッシュボタン１２０に対してなされた遊技者の操作行為
を検知するプッシュセンサ１２４（図３参照）が設けられていればよい。図１に示す構成
例では、プッシュボタン１２０とスティックコントローラ１２２の取付位置が、上皿及び
下皿の中央部分において上下の位置関係にある。これに対して、上下の位置関係を保った
まま、プッシュボタン１２０及びスティックコントローラ１２２の取付位置を、上皿及び
下皿において左右のいずれかに寄せた位置としてもよい。あるいは、プッシュボタン１２
０とスティックコントローラ１２２との取付位置が上下の位置関係にはなく、たとえば左
右の位置関係にあるものとしてもよい。
【００２９】
　なお、本実施の形態では、遊技者が操作可能な操作手段の一例として、プッシュボタン
１２０と、トリガボタン１２５を有するスティックコントローラ１２２とを設けた例を示
した。しかし、これに限らず、操作手段としては、プッシュボタン１２０とスティックコ
ントローラ１２２とのいずれか１つのみを設けてもよい。また、操作手段としては、レバ
ースイッチ、および、ジョグダイヤル等のその他の操作手段を設けてもよい。
【００３０】
　遊技領域７の中央付近には、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての演出図柄を
変動表示（可変表示ともいう）可能な演出表示装置９が設けられている。遊技領域７にお
ける演出表示装置９の右側方には、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての第１特
別図柄を変動表示する第１特別図柄表示器８ａと、各々を識別可能な複数種類の識別情報
としての第２特別図柄を変動表示する第２特別図柄表示器８ｂとが設けられている。
【００３１】
　第１特別図柄表示器８ａおよび第２特別図柄表示器８ｂのそれぞれは、数字および文字
を変動表示可能な簡易で小型の表示器（たとえば７セグメントＬＥＤ）で構成されている
。演出表示装置９は、液晶表示装置（ＬＣＤ）で構成されており、表示画面において、第
１特別図柄または第２特別図柄の変動表示に同期した演出図柄の変動表示等の各種画像を
表示する表示領域が設けられる。このような表示領域には、たとえば「左」，「中」，「
右」の３つの装飾用（演出用）の演出図柄を変動表示する図柄表示領域が形成される。
【００３２】
　第１特別図柄表示器８ａおよび第２特別図柄表示器８ｂのそれぞれは、主基板（遊技制
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御基板）に搭載されている遊技制御用マイクロコンピュータによって制御される。演出表
示装置９は、演出制御基板に搭載されている演出制御用マイクロコンピュータによって制
御される。第１特別図柄表示器８ａで第１特別図柄の変動表示が実行されているときに、
その変動表示に伴なって演出表示装置９で演出表示が実行され、第２特別図柄表示器８ｂ
で第２特別図柄の変動表示が実行されているときに、その変動表示に伴なって演出表示装
置９で演出表示が実行されるので、遊技の進行状況を把握しやすくすることができる。
【００３３】
　第１特別図柄表示器８ａに特定表示結果としての大当り表示結果（大当り図柄）が導出
表示されたとき、または、第２特別図柄表示器８ｂに特定表示結果としての大当り表示結
果（大当り図柄）が導出表示されたときには、演出表示装置９においても、特定表示結果
としての大当り表示結果（大当り図柄の組合せ）が導出表示される。このように変動表示
の表示結果として特定表示結果が表示されたときには、遊技者にとって有利な価値（有利
価値）が付与される有利状態としての特定遊技状態（大当り遊技状態）に制御される。
【００３４】
　また、演出表示装置９において、最終停止図柄（たとえば左右中図柄のうち中図柄）と
なる図柄以外の図柄が、所定時間継続して、大当り図柄（たとえば左中右の図柄が同じ図
柄で揃った図柄の組合せ）と一致している状態で停止、揺動、拡大縮小もしくは変形して
いる状態、または、複数の図柄が同一図柄で同期して変動したり、表示図柄の位置が入れ
替わっていたりして、最終結果が表示される前で大当り発生の可能性が継続している状態
（以下、これら状態をリーチ状態という。）で行なわれる演出をリーチ演出という。
【００３５】
　ここで、リーチ状態は、演出表示装置９の表示領域において停止表示された演出図柄が
大当り組合せの一部を構成しているときに未だ停止表示されていない演出図柄の変動が継
続している表示状態、または、全部もしくは一部の演出図柄が大当り組合せの全部または
一部を構成しながら同期して変動している表示状態である。言い換えると、リーチとは、
複数の変動表示領域において識別情報が特定表示結果を構成しているが少なくとも一部の
変動領域が変動表示中である状態をいう。この実施形態において、リーチ状態は、たとえ
ば、左，右の図柄表示領域で同じ図柄が停止し、中の図柄表示領域で図柄が停止していな
い状態で形成される。リーチ状態が形成されるときの左，右の図柄表示領域で停止された
図柄は、リーチ形成図柄、または、リーチ図柄と呼ばれる。
【００３６】
　そして、リーチ状態における表示演出が、リーチ演出表示（リーチ演出）である。また
、リーチの際に、通常と異なる演出がランプや音で行なわれることがある。この演出をリ
ーチ演出という。また、リーチの際に、キャラクタ（人物等を模した演出表示であり、図
柄（演出図柄等）とは異なるもの）を表示させたり、演出表示装置９の背景画像の表示態
様（たとえば、色等）を変化させたりすることがある。このキャラクタの表示や背景の表
示態様の変化をリーチ演出表示という。また、リーチの中には、それが出現すると、通常
のリーチに比べて、大当りが発生しやすいように設定されたものがある。このような特別
のリーチをスーパーリーチという。
【００３７】
　演出表示装置９の右方には、各々を識別可能な識別情報としての第１特別図柄を変動表
示する第１特別図柄表示器（第１変動表示部）８ａが設けられている。第１特別図柄表示
器８ａは、０～９の数字等の特別図柄を変動表示可能な簡易で小型の表示器（たとえば７
セグメントＬＥＤ）で実現されている。また、演出表示装置９の右方（第１特別図柄表示
器８ａの右隣）には、各々を識別可能な識別情報としての第２特別図柄を変動表示する第
２特別図柄表示器（第２変動表示部）８ｂが設けられている。第２特別図柄表示器８ｂは
、０～９の数字等の特別図柄を変動表示可能な簡易で小型の表示器（たとえば７セグメン
トＬＥＤ）で実現されている。
【００３８】
　以下、第１特別図柄と第２特別図柄とを特別図柄と総称することがあり、第１特別図柄
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表示器８ａと第２特別図柄表示器８ｂとを特別図柄表示器（変動表示部）と総称すること
がある。
【００３９】
　なお、この実施の形態では、２つの特別図柄表示器８ａ，８ｂを備える場合を示してい
るが、遊技機は、特別図柄表示器を１つのみ備えるものであってもよい。
【００４０】
　第１特別図柄または第２特別図柄の変動表示は、変動表示の実行条件である第１始動条
件（第１実行条件）または第２始動条件（第２実行条件）が成立（たとえば、遊技球が第
１始動入賞口１３または第２始動入賞口１４を通過（入賞を含む）したこと）した後、変
動表示の開始条件（たとえば、保留記憶数が０でない場合であって、第１特別図柄および
第２特別図柄の変動表示が実行されていない状態であり、かつ、大当り遊技が実行されて
いない状態）が成立したことに基づいて開始され、変動表示時間（変動時間）が経過する
と表示結果（停止図柄）を導出表示する。本実施の形態では、特別図柄の変動表示に関し
、第１特別図柄による第１実行条件と、第２特別図柄による第２実行条件との両方が成立
しているときには、第２特別図柄の変動表示の開始条件が、第１特別図柄の変動表示の開
始条件よりも優先的に成立し、第２特別図柄の変動表示が優先的に実行される。なお、遊
技球が通過するとは、入賞口やゲート等の予め入賞領域として定められている領域を遊技
球が通過したことであり、入賞口に遊技球が入った（入賞した）ことを含む概念である。
また、表示結果を導出表示するとは、図柄（識別情報の例）を最終的に停止表示させるこ
とである。
【００４１】
　演出表示装置９の下方には、第１始動入賞口１３を有する入賞装置が設けられている。
第１始動入賞口１３に入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第１始動口スイッチ
１３ａによって検出される。
【００４２】
　また、第１始動入賞口（第１始動口）１３を有する入賞装置の下方には、遊技球が入賞
可能な第２始動入賞口１４を有する可変入賞球装置１５が設けられている。第２始動入賞
口（第２始動口）１４に入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第２始動口スイッ
チ１４ａによって検出される。可変入賞球装置１５は、ソレノイド１６によって開状態と
される。可変入賞球装置１５が開状態になることによって、遊技球が第２始動入賞口１４
に入賞可能になり（始動入賞し易くなり）、遊技者にとって有利な状態になる。可変入賞
球装置１５が開状態になっている状態では、第１始動入賞口１３よりも、第２始動入賞口
１４に遊技球が入賞しやすい。また、可変入賞球装置１５が閉状態になっている状態では
、遊技球は第２始動入賞口１４に入賞しない。したがって、可変入賞球装置１５が閉状態
になっている状態では、第２始動入賞口１４よりも、第１始動入賞口１３に遊技球が入賞
しやすい。なお、可変入賞球装置１５が閉状態になっている状態において、入賞はしづら
いものの、入賞することは可能である（すなわち、遊技球が入賞しにくい）ように構成さ
れていてもよい。以下、第１始動入賞口１３と第２始動入賞口１４とを総称して始動入賞
口または始動口ということがある。
【００４３】
　第２特別図柄表示器８ｂの上方には、第２始動入賞口１４に入った有効入賞球数すなわ
ち第２保留記憶数を表示する４つの表示器からなる第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂが
設けられている。第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂは、有効始動入賞があるごとに、点
灯する表示器の数を１増やす。そして、第２特別図柄表示器８ｂでの変動表示が開始され
るごとに、点灯する表示器の数を１減らす。
【００４４】
　また、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂのさらに上方には、第１始動入賞口１３に入
った有効入賞球数すなわち第１保留記憶数（保留記憶を、始動記憶または始動入賞記憶と
もいう。）を表示する４つの表示器からなる第１特別図柄保留記憶表示器１８ａが設けら
れている。第１特別図柄保留記憶表示器１８ａは、有効始動入賞があるごとに、点灯する
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表示器の数を１増やす。そして、第１特別図柄表示器８ａでの変動表示が開始されるごと
に、点灯する表示器の数を１減らす。
【００４５】
　遊技機には、遊技者が打球操作ハンドル５を操作することに応じて駆動モータを駆動し
、駆動モータの回転力を利用して遊技球を遊技領域７に発射する打球発射装置（図示せず
）が設けられている。打球発射装置から発射された遊技球は、遊技領域７を囲むように円
形状に形成された打球レールを通って遊技領域７に入り、その後、遊技領域７を下りてく
る。遊技球が第１始動入賞口１３に入り第１始動口スイッチ１３ａで検出されると、第１
特別図柄の変動表示を開始できる状態であれば（たとえば、特別図柄の変動表示が終了し
、第１特別図柄の変動表示が開始可能となる第１の開始条件が成立したこと）、第１特別
図柄表示器８ａにおいて第１特別図柄の変動表示（変動）が開始されるとともに、演出表
示装置９において演出図柄の変動表示が開始される。すなわち、第１特別図柄および演出
図柄の変動表示は、第１始動入賞口１３への入賞に対応する。第１特別図柄の変動表示を
開始できる状態でなければ、第１保留記憶数が上限値に達していないことを条件として、
第１保留記憶数を１増やす。
【００４６】
　遊技球が第２始動入賞口１４に入り第２始動口スイッチ１４ａで検出されると、第２特
別図柄の変動表示を開始できる状態であれば（たとえば、特別図柄の変動表示が終了し、
第２特別図柄の変動表示が開始可能となる第２の開始条件が成立したこと）、第２特別図
柄表示器８ｂにおいて第２特別図柄の変動表示（変動）が開始されるとともに、演出表示
装置９において演出図柄の変動表示が開始される。すなわち、第２特別図柄および演出図
柄の変動表示は、第２始動入賞口１４への入賞に対応する。第２特別図柄の変動表示を開
始できる状態でなければ、第２保留記憶数が上限値に達していないことを条件として、第
２保留記憶数を１増やす。
【００４７】
　演出表示装置９は、第１特別図柄表示器８ａによる第１特別図柄の変動表示時間中、お
よび第２特別図柄表示器８ｂによる第２特別図柄の変動表示時間中に、装飾用（演出用）
の図柄としての演出図柄の変動表示を行なう。第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別
図柄の変動表示と、演出表示装置９における演出図柄の変動表示とは同期している。また
、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の変動表示と、演出表示装置９における
演出図柄の変動表示とは同期している。また、第１特別図柄表示器８ａにおいて大当り図
柄が停止表示されるときと、第２特別図柄表示器８ｂにおいて大当り図柄が停止表示され
るときには、演出表示装置９において大当り表示結果として大当りを想起させるような演
出図柄の組合せが停止表示される。
【００４８】
　また、演出表示装置９の表示画面の下部には、第１保留記憶数を表示する第１保留記憶
表示部１８ｃと、第２保留記憶数を表示する第２保留記憶表示部１８ｄとが形成される。
なお、第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計である合計数（合算保留記憶数）を表示
する領域（合算保留記憶表示部）が設けられるようにしてもよい。そのように、合計数を
表示する合算保留記憶表示部が設けられているようにすれば、変動表示の開始条件が成立
していない実行条件の成立数の合計を把握しやすくすることができる。
【００４９】
　また、図１に示すように、可変入賞球装置１５の下方には、特別可変入賞球装置２０が
設けられている。特別可変入賞球装置２０は開閉板を備え、第１特別図柄表示器８ａに特
定表示結果（大当り図柄）が導出表示されたときと、第２特別図柄表示器８ｂに特定表示
結果（大当り図柄）が導出表示されたときに生起する特定遊技状態（大当り遊技状態）に
おいてソレノイド２１によって開閉板が開放状態に制御されることによって、入賞領域と
なる大入賞口が開放状態になる。大入賞口に入賞した遊技球はカウントスイッチ２３で検
出される。
【００５０】
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　大当り遊技状態においては、特別可変入賞球装置２０が開放状態と閉鎖状態とを繰返す
繰返し継続制御が行なわれる。繰返し継続制御において、特別可変入賞球装置２０が開放
されている状態が、ラウンドと呼ばれる（以下、単にＲともいう）。これにより、繰返し
継続制御は、ラウンド制御とも呼ばれる。本実施の形態では、大当りの種別が複数設けら
れており、大当りとすることが決定されたときには、いずれかの大当り種別が選択される
。
【００５１】
　演出表示装置９の左方には、各々を識別可能な普通図柄を変動表示する普通図柄表示器
１０が設けられている。この実施の形態では、普通図柄表示器１０は、０～９の数字を変
動表示可能な簡易で小型の表示器（たとえば７セグメントＬＥＤ）で実現されている。す
なわち、普通図柄表示器１０は、０～９の数字（または、記号）を変動表示するように構
成されている。また、小型の表示器は、たとえば方形状に形成されている。
【００５２】
　遊技球がゲート３２を通過しゲートスイッチ３２ａで検出されると、普通図柄表示器１
０の表示の変動表示が開始される。そして、普通図柄表示器１０における停止図柄が所定
の図柄（当り図柄。たとえば、図柄「７」。）である場合に、可変入賞球装置１５が所定
回数、所定時間だけ遊技者にとって不利な閉状態から遊技者にとって有利な開状態に変化
する。普通図柄表示器１０の近傍には、ゲート３２を通過した入賞球数を表示する４つの
ＬＥＤによる表示部を有する普通図柄保留記憶表示器４１が設けられている。ゲート３２
への遊技球の通過があるごとに、すなわちゲートスイッチ３２ａによって遊技球が検出さ
れるごとに、普通図柄保留記憶表示器４１は点灯するＬＥＤを１増やす。そして、普通図
柄表示器１０の変動表示が開始されるごとに、点灯するＬＥＤを１減らす。
【００５３】
　遊技盤６の下部には、入賞しなかった打球が取込まれるアウト口２６がある。また、遊
技領域７の外側の左右上部および左右下部には、所定の音声出力として効果音や音声を発
声する４つのスピーカ２７が設けられている。遊技領域７の外周には、前面枠に設けられ
た枠ＬＥＤ２８が設けられている。
【００５４】
　また、プリペイドカードが挿入されることによって球貸しを可能にするプリペイドカー
ドユニット（以下、単に「カードユニット」ともいう。）が、パチンコ遊技機１に隣接し
て設置される（図示せず）。
【００５５】
　図２の当り種別の制御の特徴を表形式で説明する図においては、大当りおよび小当りに
おける当りの種別ごとに、大当り遊技状態または小当り遊技状態の終了後の大当り確率、
大当り遊技状態または小当り遊技状態の終了後のベース、大当り遊技状態または小当り遊
技状態の終了後の変動時間、大当りにおける開放回数（ラウンド数）、および、各ラウン
ドの開放時間が示されている。図２に示すように、ラウンド数が異なる大当り遊技状態と
しては、１５ラウンドの大当り遊技状態と２ラウンドの大当り遊技状態との複数種類の大
当り遊技状態が設けられている。小当りにおいては、２ラウンドの大当り遊技状態と同様
の開放回数および開放時間の小当り遊技状態となる。
【００５６】
　具体的に、１５ラウンドの大当り遊技状態においては、特別可変入賞球装置２０を、各
ラウンドについて予め定められた開放態様で開放状態とする制御が行なわれる。１５ラウ
ンドの大当り遊技状態においては、各ラウンドにおいて１回だけ開放状態とされる場合と
、あるラウンドにおいて１回だけ開放状態とされてその他のラウンドにおいて複数回開放
状態にされる場合とがある。各ラウンドは次のような終了条件が成立したときに終了する
。
【００５７】
　１回のラウンド中において１回だけ開放状態とされるラウンドについては、ラウンド開
始から所定期間（たとえば２９秒間）または所定個数（たとえば１０個）の入賞球が発生
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するまでの期間、特別可変入賞球装置２０が開放状態とされる。また、１回のラウンド中
において複数回開放状態とされるラウンドにおいては、複数回のうち最終回の開放が終了
する以前に所定個数の入賞がなかった場合は最終回の開放が終了する時点、または、複数
回のうち最終回の開放が終了する以前に所定個数の入賞があった場合はその入賞があった
時点で終了する。そして、各ラウンドの終了条件が成立すると、継続権が発生し、所定の
インターバル（大入賞口が一旦閉状態となる）期間の経過後、次のラウンドに移行して、
特別可変入賞球装置２０の開放が再度行なわれる。このような継続権の発生は、大当り遊
技状態における開放回数が予め定められた上限値となる１５ラウンド（最終ラウンド）に
達するまで繰返される。
【００５８】
　また、２ラウンドの大当り遊技状態においては、特別可変入賞球装置２０が、１５ラウ
ンドの大当り遊技状態よりも遊技者にとって不利な開放態様で開放状態とする制御が行な
われる。２ラウンドの大当り遊技状態においては、各ラウンドにおいて１回だけ開放状態
とされる。各ラウンドは、ラウンド開始から所定期間（たとえば０．５秒間）が経過した
こと、または、所定個数（たとえば１０個）の入賞球が発生したというラウンドの終了条
件が成立したことに応じて終了される。そして、第１ラウンドの終了条件が成立すると、
継続権が発生し、特別可変入賞球装置２０の開放が再度行なわれた後、第２ラウンドの終
了条件が成立すると大当り遊技状態が終了する。
【００５９】
　このように、２ラウンドの大当りは、大入賞口の開放回数が１５ラウンドよりも少ない
回数（この実施の形態では２回）まで許容されるが、大入賞口の開放時間が短い（たとえ
ば、０．５秒間）大当り種類（種別）である。本実施の形態の場合、２ラウンドの大当り
としては、大入賞口の開放時間が極めて短く（０．５秒間）、実質的に賞球（入賞に対し
て払出される景品球）、すなわち、出玉が得られない当りが設けられている。
【００６０】
　なお、２ラウンドの大当りとしては、実質的に賞球が得られない当りのみを設けてもよ
く、賞球を得ることができる当りのみを設けてもよく、実質的に賞球が得られない当りと
賞球を得ることができる当りとの両方を設けてもよい。
【００６１】
　「大当り」のうち、１５ラウンドまたは２ラウンドの大当り遊技状態に制御された後、
特別遊技状態として、通常状態（確変状態でない通常の遊技状態）に比べて大当りとする
ことに決定される確率が高い状態である確変状態（確率変動状態の略語であり、高確率状
態ともいう）に移行する大当りの種類（種別）は、「確変大当り」と呼ばれる。
【００６２】
　なお、「大当り」のうち、大当り遊技状態に制御された後、確変状態に移行しない大当
りの種類（種別）は、「通常大当り」と呼ばれる。
【００６３】
　この実施の形態では、確変状態に制御するときに時短状態にも制御される。時短状態と
は、特別図柄や演出図柄の変動時間（変動表示期間）が非時短状態よりも短縮される状態
のことである。また、特別遊技状態としては、時短状態に付随して、可変入賞球装置１５
が開状態になる頻度を高くすることにより可変入賞球装置１５に遊技球が進入する頻度を
高くして可変入賞球装置１５への入賞を容易化（高進入化、高頻度化）する電チューサポ
ート制御状態に制御される。電チューサポート制御状態は、後述するように高ベース状態
であるので、以下の説明においては、主として高ベース状態と呼ぶ。
【００６４】
　ここで、電チューサポート制御について説明する。電チューサポート制御としては、普
通図柄の変動時間（変動表示開始時から表示結果の導出表示時までの時間）を短縮して早
期に表示結果を導出表示させる制御（普通図柄短縮制御）、普通図柄の停止図柄が当り図
柄になる確率を高める制御（普通図柄確変制御）、可変入賞球装置１５の開放時間を長く
する制御（開放時間延長制御）、および、可変入賞球装置１５の開放回数を増加させる制
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御（開放回数増加制御）が行なわれる。このような制御が行なわれると、当該制御が行な
われていないときと比べて、可変入賞球装置１５が開状態となっている時間比率が高くな
るので、第２始動入賞口１４への入賞頻度が高まり、遊技球が始動入賞しやすくなる（特
別図柄表示器８ａ，８ｂや演出表示装置９における変動表示の実行条件が成立しやすくな
る）。また、このような制御によって第２始動入賞口１４への入賞頻度が高まることによ
り、第２始動条件の成立頻度および／または第２特別図柄の変動表示の実行頻度が高まる
遊技状態となる。
【００６５】
　なお、電チューサポート制御としては、前述の普通図柄短縮制御、普通図柄確変制御、
開放時間延長制御、および、開放回数増加制御のうちのいずれか１つの制御を実行するこ
とにより高ベース状態を実現させるものでもよい。また、電チューサポート制御としては
、前述の普通図柄短縮制御、普通図柄確変制御、開放時間延長制御、および、開放回数増
加制御のうち、いずれか２つの制御の任意の組合せ、または、いずれか３つの制御の任意
の組合せにより高ベース状態を実現させるものでもよい。
【００６６】
　このような電チューサポート制御により第２始動入賞口１４への入賞頻度が高められた
状態（高頻度状態）は、発射球数に対して入賞に応じて賞球として払出される遊技球数の
割合である「ベース」が、当該制御が行なわれないときと比べて、高い状態であるので、
「高ベース状態」と呼ばれる。また、このような制御が行なわれないときは、「低ベース
状態」と呼ばれる。また、このような制御は、可変入賞球装置１５、すなわち、電動チュ
ーリップにより入賞をサポートすることにより可変入賞球装置１５への入賞を容易化する
制御であり、「電チューサポート制御」と呼ばれる。
【００６７】
　この実施の形態においては、大当り確率の状態を示す用語として、「高確率状態（確変
状態）」と、「低確率状態（非確変状態）」とを用い、ベースの状態の組合せを示す用語
として、「高ベース状態（電チューサポート制御状態）」と、「低ベース状態（非電チュ
ーサポート制御状態）」とを用いる。
【００６８】
　また、この実施の形態においては、大当り確率の状態およびベースの状態の組合せを示
す用語として、「低確低ベース状態」、「高確高ベース状態」、および、「高確低ベース
状態」を用いる。「低確低ベース状態」とは、大当り確率の状態が低確率状態で、かつ、
ベースの状態が低ベース状態であることを示す状態である。「高確高ベース状態」とは、
大当り確率の状態が高確率状態で、かつ、ベースの状態が高ベース状態であることを示す
状態である。「高確低ベース状態」とは、大当り確率の状態が高確率状態で、かつ、ベー
スの状態が低ベース状態であることを示す状態である。
【００６９】
　図２に示すように、１５ラウンド（以下、１５Ｒともいう）の大当りとしては、通常大
当りと、確変大当りが設けられている。また、２ラウンド（以下、２Ｒともいう）の大当
りとしては、確変大当り（以下、突然確変大当り、突確大当りともいう）が設けられてい
る。また、２ラウンドの大当り遊技状態と同様の開放回数および開放時間の小当りが設け
られている。
【００７０】
　１５Ｒ通常大当りは、１５ラウンドの大当り遊技状態の終了後に、低確低ベース状態と
なる。そして、大当り遊技状態終了後の変動時間は、通常の変動時間（非時短状態の変動
時間）である。
【００７１】
　１５Ｒ確変大当りは、１５ラウンドの大当り遊技状態の終了後には、高確高ベース状態
に移行する制御が行なわれる。そして、このような高確高ベース状態が、変動表示が１０
０回という所定回数実行されるまでという条件と、次回の大当りが発生するまでという条
件とのいずれか早い方の条件が成立するまでの期間継続する。変動表示が１００回実行さ
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れるまでに大当りが発生しないときには、低確率／低ベース状態に移行する制御が行なわ
れる。なお、確変状態、時短状態、および、電チューサポート制御状態のような特別遊技
状態が、変動表示回数とは関係なく、次回の大当りが発生するまでという条件が成立する
までの期間継続するようにしてもよい。
【００７２】
　また、突然確変大当りの場合は、確変状態よりなる特別遊技状態が、変動表示が１００
回という所定回数実行されるまでという条件と、次回の大当りが発生するまでという条件
とのいずれか早い方の条件が成立するまでの期間継続する。変動表示が１００回実行され
るまでに大当りが発生しないときには、低確率／低ベース状態に移行する制御が行なわれ
る。なお、突然確変大当りについては、確変状態が、変動表示回数とは関係なく、次回の
大当りが発生するまでという条件が成立するまでの期間継続するようにしてもよい。
【００７３】
　また、小当りとなったときには、小当り遊技状態終了後に、大当り確率とベース状態と
がともに、小当り遊技状態の開始前に対して変更されない。このように、小当りは、小当
り遊技状態終了後に、小当り遊技状態の開始前における遊技状態としての大当り確率およ
びベース状態が維持される当りである。なお、この実施の形態において、小当りは、小当
り遊技状態において、突然確変大当りと同一の開放回数および同一の開放時間で特別可変
入賞球装置２０を開放する当りである例を示すが、これに限らず、小当りとしては、特別
可変入賞球装置２０の開放態様が、突然確変大当りのときの開放態様と完全に一致するも
のでないが、突然確変大当りのときの開放態様と区別しにくいように見えるものであって
もよい。つまり、小当りとしては、特別可変入賞球装置２０の開放態様が、突然確変大当
りと略同一の開放回数および略同一の開放時間で特別可変入賞球装置２０を開放する当り
であればよい。
【００７４】
　突確大当りと、小当りとは、特別可変入賞球装置２０の開放回数および開放時間が同じ
であるので、大当り遊技状態および小当り遊技状態中に、突確大当りであるか小当りであ
るかを遊技者が認識しにくい。これにより、突確大当りの大当り遊技状態の終了後および
小当り遊技状態の終了後において、確変状態となっていることを報知しない共通の演出が
行なわれるときには、確変状態となっているか否かを遊技者が認識しにくい。このような
制御状態は、確変状態が潜伏しているような状態であるので潜伏演出状態と呼ばれ、この
ような潜伏状態にする制御が潜伏演出制御と呼ばれる。なお、突確大当りとしては、大当
り遊技状態の終了後に、時短状態に制御されず、電チューサポート制御に制御されるもの
を設けてもよい。
【００７５】
　この実施形態によるパチンコ遊技機１においては、演出制御用マイクロコンピュータ１
００において、突確大当りの大当り遊技状態の終了後および小当り遊技状態の終了後にお
いて、確変状態となっていることを報知しない共通の演出を行なう潜伏制御が行なわれる
。このような潜伏制御が行なわれることにより、遊技者に対して確変状態であるか否かに
ついての期待感を持たせることができ、遊技の興趣を向上させることができる。そして、
このような潜伏制御が行なわれている場合には、後述する通常演出（通常ステージ）また
は、特殊演出（特殊ステージ）とは異なる、潜伏演出制御用の潜伏ステージが設けられる
。なお、この実施形態では、小当りを設けた例を示したが、これに限らず、小当りは設け
なくてもよい。
【００７６】
　図３は、パチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板等を示す構成図である。主基板３
１には、プログラムにしたがってパチンコ遊技機１を制御する遊技制御用マイクロコンピ
ュータ（遊技制御手段に相当）５６０が搭載されている。遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０は、ゲーム制御（遊技進行制御）用のプログラム等を記憶するＲＯＭ５４、ワー
クメモリとして使用される記憶手段としてのＲＡＭ５５、プログラムにしたがって制御動
作を行なうＣＰＵ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む。遊技制御用マイクロコンピュー
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タ５６０は、ＲＯＭ５４およびＲＡＭ５５が内蔵された１チップマイクロコンピュータで
ある。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０には、さらに、ハードウェア乱数（ハード
ウェア回路が発生する乱数）を発生する乱数回路５０３が内蔵されている。
【００７７】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部が電源基板（図示せず）において作成される
バックアップ電源によってバックアップされている不揮発性記憶手段としてのバックアッ
プＲＡＭである。すなわち、遊技機に対する電力供給が停止しても、所定期間（バックア
ップ電源としてのコンデンサが放電してバックアップ電源が電力供給不能になるまで）は
、ＲＡＭ５５の一部または全部の内容は保存される。特に、少なくとも、遊技状態すなわ
ち遊技制御手段の制御状態に応じたデータ（特別図柄プロセスフラグ等）と未払出賞球数
を示すデータは、バックアップＲＡＭに保存される。
【００７８】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においてＣＰＵ５６がＲＯＭ５４に格納
されているプログラムにしたがって制御を実行するので、以下、遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０（またはＣＰＵ５６）が実行する（または、処理を行なう）ということは
、具体的には、ＣＰＵ５６がプログラムにしたがって制御を実行することである。このこ
とは、主基板３１以外の他の基板に搭載されているマイクロコンピュータについても同様
である。
【００７９】
　乱数回路５０３は、特別図柄の変動表示の表示結果により大当りとするか否か判定する
ための判定用の乱数を発生するために用いられるハードウェア回路である。乱数回路５０
３は、初期値（たとえば、０）と上限値（たとえば、６５５３５）とが設定された数値範
囲内で、数値データを、設定された更新規則にしたがって更新し、ランダムなタイミング
で発生する始動入賞時が数値データの読出（抽出）時であることに基づいて、読出される
数値データが乱数値となる乱数発生機能を有する。また、遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０は、乱数回路５０３が更新する数値データの初期値を設定する機能を有している
。
【００８０】
　また、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａ
、カウントスイッチ２３からの検出信号を遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に与え
る入力ドライバ回路５８も主基板３１に搭載されている。また、可変入賞球装置１５を開
閉するソレノイド１６、および大入賞口を形成する特別可変入賞球装置２０を開閉するソ
レノイド２１を遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの指令にしたがって駆動する
出力回路５９も主基板３１に搭載されている。
【００８１】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄を変動表示する第１特別図
柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、普通図柄を変動表示する普通図柄表示器１０、
第１特別図柄保留記憶表示器１８ａ、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂおよび普通図柄
保留記憶表示器４１の表示制御を行なう。
【００８２】
　演出制御基板８０は、演出制御用マイクロコンピュータ１００、ＲＯＭ１０２、ＲＡＭ
１０３、ＶＤＰ１０９、および、Ｉ／Ｏポート部１０５等を搭載している。ＲＯＭ１０２
は、表示制御等の演出制御用のプログラムおよびデータ等を記憶する。ＲＡＭ１０３は、
ワークメモリとして使用される。ＲＯＭ１０２およびＲＡＭ１０３は、演出制御用マイク
ロコンピュータ１００に内蔵されてもよい。ＶＤＰ１０９は、演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００と共動して演出表示装置９の表示制御を行なう。
【００８３】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、主基板３１から演出制御基板８０の方向へ
の一方向にのみ信号を通過させる中継基板７７を介して、遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０から演出内容を指示する演出制御コマンドを受信し、演出表示装置９の変動表示
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制御を行なう他、ランプドライバ基板３５を介して、枠側に設けられている枠ＬＥＤ２８
の表示制御を行なうとともに、音声出力基板７０を介してスピーカ２７からの音出力の制
御を行なう等、各種の演出制御を行なう。
【００８４】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、スティックコントローラ１２２のトリガボタン１２
５に対する遊技者の操作行為を検出したことを示す情報信号としての操作検出信号を、ト
リガセンサ１２１から、入力ポート（図示せず）を介して入力する。また、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１は、プッシュボタン１２０に対する遊技者の操作行為を検出したことを示す情
報信号としての操作検出信号を、プッシュセンサ１２４から、入力ポート（図示せず）を
介して入力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、スティックコントローラ１２２の操
作桿に対する技者の操作行為を検出したことを示す情報信号としての操作検出信号を、傾
倒方向センサユニット１２３から、入力ポート（図示せず）を介して入力する。また、演
出制御用ＣＰＵ１０１は、出力ポート（図示せず）を介してバイブレータ用モータ１２６
に駆動信号を出力することにより、スティックコントローラ１２２を振動動作させる。
【００８５】
　図４は、主基板側で用いられる各乱数を示す説明図である。各乱数は、以下のように使
用される。
【００８６】
　（１）ランダムＲ：大当りにするか否か、および、小当りにするか否かを判定する当り
判定用のランダムカウンタである。ランダムＲは、１０ＭＨｚで１ずつ更新され、０から
加算更新されてその上限である６５５３５まで加算更新された後再度０から加算更新され
る。（２）ランダム１（ＭＲ１）：大当りの種類（通常大当り、確変大当り、突確大当り
のいずれかの種別）および大当り図柄を決定する（大当り種別判定用、大当り図柄決定用
）。（３）ランダム２（ＭＲ２）：変動パターンの種類（種別）を決定する（変動パター
ン種別判定用）。（４）ランダム３（ＭＲ３）：変動パターン（変動時間）を決定する（
変動パターン判定用）。（５）ランダム４（ＭＲ４）：普通図柄に基づく当りを発生させ
るか否か決定する（普通図柄当り判定用）。（６）ランダム５（ＭＲ５）：ランダム４の
初期値を決定する（ランダム４初期値決定用）。
【００８７】
　この実施の形態では、特定遊技状態である大当りとして、１５Ｒ通常大当り、１５Ｒ確
変大当り、および、突確大当り（２Ｒ確変大当り）という複数の種別が含まれている。し
たがって、大当り判定用乱数（ランダムＲ）の値に基づいて、大当りとする決定がされた
ときには、大当り種別判定用乱数（ランダム１）の値に基づいて、大当りの種別が、これ
らいずれかの大当り種別に決定される。さらに、大当りの種別が決定されるときに、同時
に大当り種別判定用乱数（ランダム１）の値に基づいて、大当り図柄も決定される。した
がって、ランダム１は、大当り図柄決定用乱数でもある。また、当りとしては、小当りも
含まれており、大当り判定用乱数（ランダム１）が小当り判定用乱数として兼用されてい
る。そして、大当り判定用乱数（ランダム１）の値に基づいて小当りとする決定がされた
ときには、小当り図柄が、予め定められた図柄に決定される。
【００８８】
　また、変動パターンは、まず、変動パターン種別判定用乱数（ランダム２）を用いて変
動パターン種別を決定し、変動パターン判定用乱数（ランダム３）を用いて、決定した変
動パターン種別に含まれるいずれかの変動パターンに決定する。そのように、この実施の
形態では、２段階の抽選処理によって変動パターンが決定される。変動パターン種別とは
、複数の変動パターンをその変動態様の特徴にしたがってグループ化したものである。変
動パターン種別には、１または複数の変動パターンが属している。
【００８９】
　なお、この実施の形態では、大当り判定用乱数として、遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０に内蔵されたハードウェア（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０の外部のハ
ードウェアでもよい。）が生成する乱数が用いられるが、大当り判定用乱数として、ハー
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ドウェア乱数ではなく、ソフトウェア乱数を用いてもよい。
【００９０】
　図５は、大当り判定テーブル、小当り判定テーブル、および、大当り種別判定テーブル
を示す説明図である。これらテーブルは、ＲＯＭ５４に記憶されている。
【００９１】
　図５（Ａ）は、大当り判定テーブルを示す説明図である。大当り判定テーブルとは、Ｒ
ＯＭ５４に記憶されているデータの集まりであって、ランダムＲと比較される大当り判定
値が設定されているテーブルである。大当り判定テーブルには、通常状態（確変状態でな
い遊技状態、すなわち非確変状態）において用いられる通常時（非確変時）大当り判定テ
ーブルと、確変状態において用いられる確変時大当り判定テーブルとがある。
【００９２】
　通常時大当り判定テーブルには、図５（Ａ）の左欄に記載されている各数値が大当り判
定値として設定され、確変時大当り判定テーブルには、図５（Ａ）の右欄に記載されてい
る各数値が大当り判定値として設定されている。確変時大当り判定テーブルに設定された
大当り判定値は、通常時大当り判定テーブルに設定された大当り判定値と共通の大当り判
定値（通常時大当り判定値または第１大当り判定値という）に、確変時固有の大当り判定
値が加えられたことにより、通常時大当り判定テーブルよりも多い個数（１０倍の個数）
の大当り判定値（確変時大当り判定値または第２大当り判定値という）が設定されている
。これにより、確変状態には、通常状態よりも高い確率で大当りとする判定がなされる。
【００９３】
　ＣＰＵ５６は、所定の時期に、乱数回路５０３のカウント値を抽出して抽出値を大当り
判定用乱数（ランダムＲ）の値と比較するのであるが、大当り判定用乱数値が図５（Ａ）
に示すいずれかの大当り判定値に一致すると、特別図柄に関して大当り（通常大当り、ま
たは、確変大当り）にすることに決定する。なお、図５（Ａ）に示す「確率」は、大当り
になる確率（割合）を示す。また、大当りにするか否か決定するということは、小当り遊
技状態に移行させるか否か決定するということであるが、第１特別図柄表示器８ａまたは
第２特別図柄表示器８ｂにおける停止図柄を大当り図柄にするか否か決定するということ
でもある。
【００９４】
　図５（Ｂ），（Ｃ）は、小当り判定テーブルを示す説明図である。小当り判定テーブル
とは、ＲＯＭ５４に記憶されているデータの集まりであって、ランダムＲと比較される小
当り判定値が設定されているテーブルである。小当り判定テーブルには、第１特別図柄の
変動表示を行なうときに用いられる小当り判定テーブル（第１特別図柄用）と、第２特別
図柄の変動表示を行なうときに用いられる小当り判定テーブル（第２特別図柄用）とがあ
る。小当り判定テーブル（第１特別図柄用）には、図５（Ｂ）に記載されている各数値が
設定され、小当り判定テーブル（第２特別図柄用）には、図５（Ｃ）に記載されている各
数値が設定されている。また、図５（Ｂ），（Ｃ）に記載されている数値が小当り判定値
である。
【００９５】
　なお、第１特別図柄の変動表示を行なう場合にのみ小当りと決定するようにし、第２特
別図柄の変動表示を行なう場合には小当りを設けないようにしてもよい。この場合、図５
（Ｃ）に示す第２特別図柄用の小当り判定テーブルは設けなくてもよい。この実施の形態
では、遊技状態が確変状態に移行されているときには主として第２特別図柄の変動表示が
実行される。遊技状態が確変状態に移行されているときにも小当りが発生するようにし、
確変となるか否かを煽る演出を行なうように構成すると、現在の遊技状態が確変状態であ
るにもかかわらず却って遊技者に煩わしさを感じさせてしまう。そこで、第２特別図柄の
変動表示中は小当りが発生しないように構成すれば、遊技状態が確変状態である場合には
小当りが発生しにくくし必要以上に確変に対する煽り演出を行なわないようにすることが
でき、遊技者に煩わしさを感じさせる事態を防止することができる。
【００９６】
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　ＣＰＵ５６は、所定の時期に、乱数回路５０３のカウント値を抽出して抽出値を大当り
判定用乱数（ランダムＲ）の値と比較し、大当り判定用乱数値が図５（Ｂ），（Ｃ）に示
すいずれかの小当り判定値に一致すると、特別図柄に関して小当りにすることに決定する
。また、図５（Ｂ），（Ｃ）に示す「確率」は、小当りになる確率（割合）を示す。また
、小当りにするか否か決定するということは、小当り遊技状態に移行させるか否か決定す
るということであるが、第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂにおける
停止図柄を小当り図柄にするか否か決定するということでもある。
【００９７】
　なお、この実施の形態では、図８（Ｂ），（Ｃ）に示すように、小当り判定テーブル（
第１特別図柄用）を用いる場合には３００分の１の割合で小当りと決定されるのに対して
、小当り判定テーブル（第２特別図柄用）を用いる場合には３０００分の１の割合で小当
りと決定される場合を説明する。したがって、この実施の形態では、第１始動入賞口１３
に始動入賞して第１特別図柄の変動表示が実行される場合には、第２始動入賞口１４に始
動入賞して第２特別図柄の変動表示が実行される場合と比較して、「小当り」と決定され
る割合が高い。
【００９８】
　図５（Ｄ），（Ｅ）は、ＲＯＭ５４に記憶されている大当り種別判定テーブルを示す説
明図である。図５（Ｄ）は、遊技球が第１始動入賞口１３に入賞したことに基づく保留記
憶（第１保留記憶ともいう）を用いて大当り種別を決定する場合（第１特別図柄の変動表
示が行なわれるとき）に用いる第１特別図柄大当り種別判定テーブル（第１特別図柄用）
である。図５（Ｅ）は、遊技球が第２始動入賞口１４に入賞したことに基づく保留記憶（
第２保留記憶ともいう）を用いて大当り種別を決定する場合（第２特別図柄の変動表示が
行なわれるとき）に用いる第２特別図柄大当り種別判定テーブルである。
【００９９】
　図５（Ｄ）、および、図５（Ｅ）の特別図柄大当り種別判定テーブルのそれぞれは、変
動表示結果を大当り図柄にする旨の判定がなされたときに、大当り種別判定用の乱数（ラ
ンダム１）に基づいて、大当りの種別を「通常大当り」、「確変大当り」、「突確大当り
」のうちのいずれかに決定するとともに、大当り図柄を決定するために参照される。
【０１００】
　図５（Ｄ）の第１特別図柄大当り種別判定テーブルには、ランダム１の値と比較される
数値であって、「通常大当り」、「確変大当り」、「突確大当り」のそれぞれに対応した
判定値（大当り種別判定値）が設定されている。図５（Ｅ）の第２特別図柄大当り種別判
定テーブルには、ランダム１の値と比較される数値であって、「通常大当り」、「確変大
当り」のそれぞれに対応した判定値（大当り種別判定値）が設定されている。なお、第２
特別図柄大当り種別判定テーブルには、「突確大当り」が設けられていないが、「突確大
当り」を設けるようにしてもよい。
【０１０１】
　また、図５（Ｄ），（Ｅ）に示すように、大当り種別判定値は、第１特別図柄および第
２特別図柄の大当り図柄を決定する判定値（大当り図柄判定値）としても用いられる。「
通常大当り」に対応した判定値は、第１特別図柄および第２特別図柄の大当り図柄の「３
」に対応した判定値としても設定されている。「確変大当り」に対応した判定値は、第１
特別図柄および第２特別図柄の大当り図柄の「７」に対応した判定値としても設定されて
いる。「突確大当り」に対応した判定値は、第１特別図柄の大当り図柄の「５」に対応し
た判定値としても設定されている。
【０１０２】
　このような大当り種別大当り種別判定テーブルを用いて、ＣＰＵ５６は、大当り種別と
して、ランダム１の値が一致した大当り種別判定値に対応する種別を決定するともに、大
当り図柄として、ランダム１の値が一致した大当り図柄を決定する。これにより、大当り
種別と、大当り種別に対応する大当り図柄とが同時に決定される。
【０１０３】
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　なお、図５（Ｄ），（Ｅ）の大当り種別判定テーブルにおいては、第２特別図柄の方が
第１特別図柄と比べて「突確大当り」に当選することがないので、遊技者にとって有利な
大当りが選択される割合が高く設定されていた。しかし、これに限らず、第１特別図柄の
方が第２特別図柄と比べて遊技者にとって有利な大当りが選択される割合が高く設定され
るようにしてもよい。また、第１特別図柄と第２特別図柄とが遊技者にとって有利な大当
りが選択される割合が同じ割合に設定されるようにしてもよい。
【０１０４】
　図６は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が送信する演出制御コマンドの内容の
一例を示す説明図である。図６においては、演出制御コマンドについて具体的なコマンド
データと、コマンドの名称およびコマンドの指定内容との関係が示されている。演出制御
コマンドの遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においては、図６に示すように、遊技
制御状態に応じて、各種の演出制御コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００へ
送信する。
【０１０５】
　コマンド８０ＸＸ（Ｈ）は、特別図柄の変動表示に対応して演出表示装置９において変
動表示される演出図柄の変動パターンを指定する演出制御コマンド（変動パターンコマン
ド）である（それぞれ変動パターンＸＸに対応）。つまり、使用され得る変動パターンの
それぞれに対して一意な番号を付した場合に、その番号で特定される変動パターンのそれ
ぞれに対応する変動パターンコマンドがある。「（Ｈ）」は１６進数であることを示す。
また、変動パターンを指定する演出制御コマンドは、変動開始を指定するためのコマンド
でもある。したがって、演出制御用ＣＰＵ１０１は、コマンド８０ＸＸ（Ｈ）を受信する
と、演出表示装置において演出図柄の変動表示を開始するように制御する。
【０１０６】
　コマンド８Ｃ０１（Ｈ）～８Ｃ０５（Ｈ）は、大当りとするか否か、小当りとするか否
か、および大当り種別を示す表示結果指定コマンドである。演出制御用ＣＰＵ１０１は、
コマンド８Ｃ０１（Ｈ）～８Ｃ０５（Ｈ）の受信に応じて演出図柄の表示結果を決定する
ので、コマンド８Ｃ０１（Ｈ）～８Ｃ０５（Ｈ）を表示結果指定コマンドという。
【０１０７】
　コマンド８Ｄ０１（Ｈ）は、第１特別図柄の変動表示を開始することを示す第１図柄変
動指定コマンドである。コマンド８Ｄ０２（Ｈ）は、第２特別図柄の変動表示を開始する
ことを示す第２図柄変動指定コマンドである。コマンド８Ｆ００（Ｈ）は、第１，第２特
別図柄の変動を終了することを指定するコマンド（図柄確定指定コマンド）である。
【０１０８】
　コマンドＡ００１～Ａ００３（Ｈ）は、通常大当り、確変大当り、突確大当りの遊技の
開始を指定する演出制御コマンド（大当り開始指定コマンド）である。コマンドＡ００４
（Ｈ）は、小当りの遊技の開始を指定する演出制御コマンド（小当り開始指定コマンド）
である。
【０１０９】
　コマンドＡ１ＸＸ（Ｈ）は、ＸＸで示す回数目（ラウンド）の大入賞口開放中の表示を
示す演出制御コマンド（大入賞口開放中指定コマンド）である。大入賞口開放中指定コマ
ンドはラウンドごとにそのラウンドを指定する値がＥＸＴデータに設定されて送信される
ので、ラウンドごとに異なる大入賞口開放中指定コマンドが送信される。たとえば、大当
り遊技中の第１ラウンドを実行する際には、ラウンド１を指定する大入賞口開放中指定コ
マンド（Ａ１０１（Ｈ））が送信され、大当り遊技中の第１０ラウンドを実行する際には
、ラウンド１０を指定する大入賞口開放中指定コマンド（Ａ１０Ａ（Ｈ））が送信される
。Ａ２ＸＸ（Ｈ）は、ＸＸで示す回数目（ラウンド）の大入賞口閉鎖を示す演出制御コマ
ンド（大入賞口開放後指定コマンド）である。大入賞口開放後指定コマンドはラウンドご
とにそのラウンドを指定する値がＥＸＴデータに設定されて送信されるので、ラウンドご
とに異なる大入賞口開放後指定コマンドが送信される。たとえば、大当り遊技中の第１ラ
ウンドを終了する際には、ラウンド１を指定する大入賞口開放後指定コマンド（Ａ２０１
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（Ｈ））が送信され、大当り遊技中の第１０ラウンドを終了する際には、ラウンド１０を
指定する大入賞口開放後指定コマンド（Ａ３０Ａ（Ｈ））が送信される。
【０１１０】
　コマンドＡ３０１～Ａ３０３（Ｈ）は、大当り終了画面を表示すること、すなわち大当
り遊技の終了を指定する演出制御コマンド（大当り終了指定コマンド）である。なお、大
当り終了１～３指定コマンドは、「通常大当り」、「確変大当り」、「突確大当り」によ
る大当り遊技を終了する場合に用いられる。コマンドＡ３０４（Ｈ）は、小当り終了画面
を表示すること、すなわち小当り遊技の終了を指定する演出制御コマンド（小当り終了指
定コマンド）である。
【０１１１】
　コマンドＡ４０１（Ｈ）は、第１始動入賞口１３について第１特別図柄の変動表示が行
なわれる始動入賞、すなわち、第１始動入賞があったことを指定する演出制御コマンド（
第１始動入賞指定コマンド）である。コマンドＡ４０２（Ｈ）は、第２始動入賞口１４に
ついて第２特別図柄の変動表示が行なわれる始動入賞、すなわち、第２始動入賞があった
ことを指定する演出制御コマンド（第２始動入賞指定コマンド）である。
【０１１２】
　コマンドＢ０００（Ｈ）は、遊技状態が低確低ベース状態であることを指定する演出制
御コマンド（低確低ベース状態指定コマンド）である。コマンドＢ００１（Ｈ）は、遊技
状態が高確高ベース状態であることを指定する演出制御コマンド（高確高ベース状態指定
コマンド）である。コマンドＢ００２（Ｈ）は、遊技状態が高確低ベース状態であること
を指定する演出制御コマンド（高確低ベース状態指定コマンド）である。
【０１１３】
　このような演出制御コマンドにより、遊技状態が、低確低ベース状態、高確高ベース状
態、高確低ベース状態のうちのどの状態となっているかを演出制御用マイクロコンピュー
タ１００に知らせることができる。これにより、演出制御用マイクロコンピュータ１００
においては、遊技状態が、低確低ベース状態、高確高ベース状態、高確低ベース状態のう
ちのどの状態になっているかを認識することができるので、それぞれの状態に応じた画像
表示等の各種演出を行なうことが可能となる。
【０１１４】
　コマンドＣ０ＸＸ（Ｈ）は、第１保留記憶数を指定する演出制御コマンド（第１保留記
憶数指定コマンド）である。コマンドＣ０ＸＸ（Ｈ）における「ＸＸ」が、第１保留記憶
数を示す。コマンドＣ１ＸＸ（Ｈ）は、第２保留記憶数を指定する演出制御コマンド（第
２保留記憶数指定コマンド）である。コマンドＣ１ＸＸ（Ｈ）における「ＸＸ」が、第２
保留記憶数を示す。
【０１１５】
　コマンドＣ２ＸＸ（Ｈ）およびコマンドＣ３ＸＸ（Ｈ）は、入賞時判定結果の内容を示
す演出制御コマンド（入賞時判定結果指定コマンド）である。このうち、コマンドＣ２Ｘ
Ｘ（Ｈ）は、入賞時判定結果のうち、大当りとなるか否か、小当りとなるか否か、および
、大当りの種別の判定結果を示す演出制御コマンド（表示結果先読みコマンド）である。
また、コマンドＣ３ＸＸ（Ｈ）は、入賞時判定結果のうち、どのような変動パターンとな
るかを示す演出制御コマンド（変動パターン先読みコマンド）である。これらの表示結果
先読みコマンドおよび変動パターン先読みコマンドは、始動入賞が発生した際に送信され
るコマンドである。遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、始動入賞発生時にランダ
ムＲ～ランダム３の乱数を抽出して保留記憶情報として格納するが、その際に併せてそれ
らの乱数を判定することによって、その保留情報に基づく変動の変動パターンや当り外れ
の結果を判定する。これを“先読み”と称する。遊技制御用マイクロコンピュータ１００
は、その先読み結果に基づいた示結果先読みコマンドおよび変動パターン先読みコマンド
を演出制御基板８０へ送信する。
【０１１６】
　図７は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０における保留記憶バッファの構成例を
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示す説明図である。
【０１１７】
　図７に示すように、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側において、第１保留記憶
手段としての第１保留記憶バッファには、第１保留記憶数の上限値（この例では４）に対
応した保存領域が確保されている。また、第２保留記憶手段としての第２保留記憶バッフ
ァには、第２保留記憶数の上限値（この例では４）に対応した保存領域が確保されている
。第１保留記憶バッファおよび第２保留記憶バッファは、ＲＡＭ５５に形成されている。
第１保留記憶バッファおよび第２保留記憶バッファには、ハードウェア乱数であるランダ
ムＲ（大当り判定用乱数）等のデータが記憶される。
【０１１８】
　このような第１保留記憶バッファにおいては、第１始動入賞口１３への始動入賞に基づ
いて得られる大当り判定用乱数等の保留記憶データが記憶される。第２保留記憶バッファ
においては、第２始動入賞口１４への始動入賞に基づいて得られる大当り判定用乱数等の
保留記憶データに対応する判定結果保留記憶データが記憶される。
【０１１９】
　このように第１保留記憶バッファまたは第２保留記憶バッファに前述のような始動入賞
に関する情報が記憶されることを「保留記憶される」と示す場合がある。そして、保留記
憶バッファに記憶されたデータは、後述するように、始動入賞時に読出されて先読み予告
演出のために用いられるとともに、変動表示開始時に読出されて変動表示のために用いら
れる。
【０１２０】
　ここで、「先読み予告演出」とは、予告演出の対象となる変動表示（以下、“ターゲッ
トの変動表示”、“ターゲットの変動”とも称する）が開始されるよりも前に実行される
予告演出のことである。この実施の形態では、先読み予告演出として、予告対象となる変
動表示に対する始動入賞（保留記憶）が発生した後に開始される変動表示から演出を開始
し、その予告演出の対象となる始動入賞（保留記憶）に対応する変動表示が開始されるよ
りも前の複数回の変動表示に亘って連続して通常演出とは異なる特殊演出が実行される。
【０１２１】
　なお、先読み予告演出としては、予告対象となる変動表示（ターゲットの変動）に対す
る始動入賞が発生したタイミングで直ちに実行されるものの他に、予告対象となる変動表
示に対する始動入賞が発生した後に開始される変動表示から演出を開始するものが含まれ
てもよい。また、この実施の形態では、遊技状態にかかわらず、始動入賞が発生するごと
に入賞時判定の処理が実行され、予告対象の変動表示が開始される以前に、先読み予告が
実行される。
【０１２２】
　次に、パチンコ遊技機１の動作について説明する。パチンコ遊技機１においては、主基
板３１における遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が予め定められたメイン処理を実
行すると、所定時間（たとえば２ｍｓ）ごとに定期的にタイマ割込がかかりタイマ割込処
理が実行されることにより、各種の遊技制御が実行可能となる。
【０１２３】
　メイン処理においては、たとえば、必要な初期設定処理、通常時の初期化処理、通常時
以外の遊技状態復旧処理、乱数回路設定処理（乱数回路５０３を初期設定）、表示用乱数
更新処理（変動パターンの種別決定、変動パターン決定等の各種乱数の更新処理）、およ
び、初期値用乱数更新処理（普通図柄当り判定用乱数発生カウンタのカウント値の初期値
の更新処理）等が実行される。
【０１２４】
　図８は、タイマ割込処理を示すフローチャートである。タイマ割込が発生すると、ＣＰ
Ｕ５６は、図８に示すステップＳ（以下、単に「Ｓ」と示す）２０～Ｓ３４のタイマ割込
処理を実行する。タイマ割込処理において、まず、電源断信号が出力されたか否か（オン
状態になったか否か）を検出する電源断検出処理を実行する（Ｓ２０）。次いで、入力ド
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ライバ回路５８を介して、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動
口スイッチ１４ａおよびカウントスイッチ２３の検出信号を入力し、それらの状態判定を
行なう（スイッチ処理：Ｓ２１）。
【０１２５】
　次に、ＣＰＵ５６は、第１特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、普通図柄表
示器１０、第１特別図柄保留記憶表示器１８ａ、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂ、普
通図柄保留記憶表示器４１の表示制御を行なう表示制御処理を実行する（Ｓ２２）。第１
特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂおよび普通図柄表示器１０については、Ｓ
３２，Ｓ３３で設定される出力バッファの内容に応じて各表示器に対して駆動信号を出力
する制御を実行する。
【０１２６】
　また、遊技制御に用いられる普通図柄当り判定用乱数および大当り種別判定用乱数等の
各判定用乱数を生成するための各カウンタのカウント値を更新する処理を行なう（判定用
乱数更新処理：Ｓ２３）。ＣＰＵ５６は、さらに、初期値用乱数および表示用乱数を生成
するためのカウンタのカウント値を更新する処理を行なう（初期値用乱数更新処理，表示
用乱数更新処理：Ｓ２４，Ｓ２５）。
【０１２７】
　さらに、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行なう（Ｓ２６）。特別図柄プロセス
処理では、第１特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、および、大入賞口を所定
の順序で制御するための特別図柄プロセスフラグにしたがって該当する処理を実行し、特
別図柄プロセスフラグの値を、遊技状態に応じて更新する。
【０１２８】
　次いで、普通図柄プロセス処理を行なう（Ｓ２７）。普通図柄プロセス処理では、ＣＰ
Ｕ５６は、普通図柄表示器１０の表示状態を所定の順序で制御するための普通図柄プロセ
スフラグにしたがって該当する処理を実行し、普通図柄プロセスフラグの値を、遊技状態
に応じて更新する。
【０１２９】
　また、ＣＰＵ５６は、演出制御用マイクロコンピュータ１００に演出制御コマンドを送
出する処理を行なう（演出制御コマンド制御処理：Ｓ２８）。さらに、ＣＰＵ５６は、た
とえば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、確率変動情報等の
データを出力する情報出力処理を行なう（Ｓ２９）。
【０１３０】
　また、ＣＰＵ５６は、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａおよびカ
ウントスイッチ２３の検出信号に基づく賞球個数の設定等を行なう賞球処理を実行する（
Ｓ３０）。
【０１３１】
　この実施の形態では、出力ポートの出力状態に対応したＲＡＭ領域（出力ポートバッフ
ァ）が設けられているのであるが、ＣＰＵ５６は、出力ポートの出力状態に対応したＲＡ
Ｍ領域におけるソレノイドのオン／オフに関する内容を出力ポートに出力する（Ｓ３１：
出力処理）。
【０１３２】
　また、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値に応じて特別図柄の演出表示を行な
うための特別図柄表示制御データを特別図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設定
する特別図柄表示制御処理を行なう（Ｓ３２）。
【０１３３】
　さらに、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスフラグの値に応じて普通図柄の演出表示を行
なうための普通図柄表示制御データを普通図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設
定する普通図柄表示制御処理を行なう（Ｓ３３）。また、ＣＰＵ５６は、出力バッファに
設定された表示制御データに応じて、Ｓ２２において駆動信号を出力することによって、
普通図柄表示器１０における普通図柄の演出表示を実行する。
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【０１３４】
　その後、割込許可状態に設定し（Ｓ３４）、処理を終了する。以上の制御によって、こ
の実施の形態では、遊技制御処理は所定時間ごとに起動されることになる。
【０１３５】
　図９は、主基板３１に搭載される遊技制御用マイクロコンピュータ５６０（具体的には
、ＣＰＵ５６）が実行する特別図柄プロセス処理（Ｓ２６）のプログラムの一例を示すフ
ローチャートである。
【０１３６】
　前述したように、特別図柄プロセス処理では第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図
柄表示器８ｂおよび大入賞口を制御するための処理が実行される。特別図柄プロセス処理
において、ＣＰＵ５６は、始動口スイッチ通過処理を実行する（Ｓ３１１）。始動口スイ
ッチ通過処理においては、第１始動入賞口１３または第２始動入賞口１４への始動入賞が
発生したときに、図１０に示すような始動入賞時の各種判定処理が行なわれる。そして、
パチンコ遊技機１の内部制御状態を示す特別図柄プロセスフラグに応じて、Ｓ３００～Ｓ
３１０のうちいずれかの処理が行なわれる。
【０１３７】
　Ｓ３００～Ｓ３１０の処理は、以下のような処理である。特別図柄通常処理（Ｓ３００
）は、変動表示の表示結果を大当りとするか否かの決定、および、大当りとする場合の大
当り種別の決定等を行なう処理である。変動パターン設定処理（Ｓ３０１）は、変動パタ
ーンの決定および変動時間タイマの計時開始等の制御を行なう処理である。
【０１３８】
　表示結果指定コマンド送信処理（Ｓ３０２）は、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０に、表示結果指定コマンドを送信する制御を行なう処理である。特別図柄変動中処理（
Ｓ３０３）は、変動パターン設定処理で選択された変動パターンの変動時間が経過すると
特別図柄停止処理にプロセスを進める処理である。特別図柄停止処理（Ｓ３０４）は、決
定された変動パターンに対応する変動時間の経過が変動時間タイマにより計時されたとき
に第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂにおける変動表示を停止して停
止図柄を導出表示させる処理である。
【０１３９】
　大入賞口開放前処理（Ｓ３０５）は、大当りの種別に応じて、特別可変入賞球装置２０
において大入賞口を開放する制御等を行なう処理である。大入賞口開放中処理（Ｓ３０６
）は、大当り遊技状態中のラウンド表示の演出制御コマンドを演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００に送信する制御や大入賞口の閉成条件の成立を確認する処理等を行なう処理
である。大入賞口の閉成条件が成立し、かつ、まだ残りラウンドがある場合には、大入賞
口開放前処理に移行する。また、全てのラウンドを終えた場合には、大当り終了処理に移
行する。大当り終了処理（Ｓ３０７）は、大当り遊技状態が終了したことを遊技者に報知
する表示制御を演出制御用マイクロコンピュータ１００に行なわせるための制御等を行な
う処理である。
【０１４０】
　小当り開放前処理（Ｓ３０８）は、小当りに応じて、特別可変入賞球装置２０において
大入賞口を開放する制御等を行なう処理である。小当り開放中処理（Ｓ３０７）は、小当
り遊技状態中のラウンド表示の演出制御コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１０
０に送信する制御や大入賞口の閉成条件の成立を確認する処理等を行なう処理である。大
入賞口の閉成条件が成立し、かつ、まだ残りラウンドがある場合には、小当り終了処理に
移行する。小当り終了処理（Ｓ３１０）は、小当り遊技状態が終了したことを遊技者に報
知する表示制御を演出制御用マイクロコンピュータ１００に行なわせるための制御等を行
なう処理である。
【０１４１】
　大当り終了処理においては、後述するように大当りの種別に応じて遊技状態が変更され
る。一方、本実施の形態において、小当り終了処理においては、遊技状態は変更されない



(24) JP 2016-220784 A 2016.12.28

10

20

30

40

50

。
【０１４２】
　なお、突然確変大当りと小当りとを区別し難くするため、小当り遊技状態中のラウンド
表示、および、小当り遊技状態が終了したことの報知は、突然確変大当りの場合の大当り
遊技状態中のラウンド表示、および、大当り遊技状態が終了したことの報知と、共通とさ
れる、または、区別し難くされる。
【０１４３】
　図１０は、Ｓ３１１の始動口スイッチ通過処理を示すフローチャートである。始動口ス
イッチ通過処理において、ＣＰＵ５６は、オンしたのが第１始動口スイッチ１３ａである
か否かを確認する（Ｓ２１１）。第１始動口スイッチ１３ａがオンしていれば、ＣＰＵ５
６は、第１保留記憶数が上限値に達しているか否か（具体的には、第１保留記憶数をカウ
ントするための第１保留記憶数カウンタの値が４であるか否か）を確認する（Ｓ２１２）
。第１保留記憶数が上限値に達していれば、Ｓ２２１に移行する。
【０１４４】
　第１保留記憶数が上限値に達していなければ、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶数カウンタ
の値を１増やす（Ｓ２１３）。
【０１４５】
　次に、ＣＰＵ５６は、乱数回路５０３やソフトウェア乱数を生成するためのカウンタか
ら値を抽出し、それらを、第１保留記憶バッファにおける保存領域に保存（格納）する処
理を実行する（Ｓ２１４）。具体的に、Ｓ２１４の処理では、大当り判定用乱数（ランダ
ムＲ）、大当り種別判定用乱数（ランダム１）、変動パターン種別判定用乱数（ランダム
２）、および、変動パターン判定用乱数（ランダム３）が保存（格納）される。以下の保
留記憶に関する説明に関しては、このように第１保留記憶バッファまたは第２保留記憶バ
ッファに前述のような始動入賞に関する情報が記憶されることを「保留記憶される」と示
す場合がある。なお、変動パターン種別判定用乱数（ランダム２）を始動口スイッチ通過
処理（始動入賞時）において抽出して保存領域に予め格納しておくのではなく、第１特別
図柄の変動開始時に抽出するようにしてもよい。また、変動パターン判定用乱数（ランダ
ム３）を始動口スイッチ通過処理（始動入賞時）において抽出して保存領域に予め格納し
ておくのではなく、第１特別図柄の変動開始時に抽出するようにしてもよい。
【０１４６】
　次に、ＣＰＵ５６は、検出した始動入賞に基づく変動がその後実行されたときの変動表
示結果や変動パターンを始動入賞時に予め先読み判定する入賞時演出処理を実行する（Ｓ
２１５）。そして、ＣＰＵ５６は、入賞時演出処理の判定結果に基づいて表示結果先読み
コマンドを演出制御用ＣＰＵ１０１に送信する制御を行なう（Ｓ２１６）とともに、変動
パターン先読みコマンドを演出制御用ＣＰＵ１０１に送信する制御を行なう（Ｓ２１７）
。さらに、ＣＰＵ５６は、第１始動入賞指定コマンドを演出制御用ＣＰＵ１０１に送信す
る制御を行なう（Ｓ２１８）とともに、第１保留記憶数指定コマンドを演出制御用ＣＰＵ
１０１に送信する制御を行なう（Ｓ２１９）。
【０１４７】
　なお、Ｓ２１６，Ｓ２２６を実行することによって、この実施の形態では、遊技状態（
高確率状態や高ベース状態であるか否か、大当り遊技状態であるか否か）にかかわらず、
ＣＰＵ６５は、第１始動入賞口１３に始動入賞するごとに、必ず表示結果先読みコマンド
および変動パターン先読みコマンドの両方を演出制御用ＣＰＵ１０１に対して送信する。
【０１４８】
　また、この実施の形態では、Ｓ２１６～Ｓ２１９が実行されることによって、第１始動
入賞口１３への始動入賞が発生したときに、表示結果先読みコマンド、変動パターン先読
みコマンド、第１始動入賞指定コマンドおよび第１保留記憶数指定コマンドの４つのコマ
ンドのセットが１タイマ割込内に一括して送信される。
【０１４９】
　Ｓ２１１で第１始動口スイッチがオン状態でないと判定された場合、Ｓ２１２で第１保



(25) JP 2016-220784 A 2016.12.28

10

20

30

40

50

留記憶数が上限値に達していると判定された場合、または、Ｓ２１６で第１始動入賞指定
コマンドを送信する制御を行なった後に、ＣＰＵ５６は、第２始動口スイッチ１４ａがオ
ンしたか否かを確認する（Ｓ２２１）。第２始動口スイッチ１４ａがオンしていれば、Ｃ
ＰＵ５６は、第２保留記憶数が上限値に達しているか否か（具体的には、第２保留記憶数
をカウントするための第２保留記憶数カウンタの値が４であるか否か）を確認する（Ｓ２
２２）。第２保留記憶数カウンタの値が４であれば、処理を終了する。なお、ＣＰＵ５６
は、第２保留記憶数カウンタの値が４であれば、再度第１始動口スイッチ１３ａがオンし
ているか否かを確認する（Ｓ２１１参照）処理を行なうようにしてもよい。
【０１５０】
　第２保留記憶数が上限値に達していなければ、ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数カウンタ
の値を１増やす（Ｓ２２３）。次いで、ＣＰＵ５６は、乱数回路５０３やソフトウェア乱
数を生成するためのカウンタから値を抽出し、それらを、第２保留記憶バッファにおける
保存領域に保存（格納）する処理を実行する（Ｓ２２４）。
【０１５１】
　次に、ＣＰＵ５６は、入賞時判定処理を実行する（Ｓ２２５）。そして、ＣＰＵ５６は
、入賞時判定処理の判定結果に基づいて表示結果先読みコマンドを演出制御用ＣＰＵ１０
１に送信する制御を行なう（Ｓ２２６）とともに、変動パターン先読みコマンドを演出制
御用ＣＰＵ１０１に送信する制御を行なう（Ｓ２２７）。また、ＣＰＵ５６は、第２始動
入賞指定コマンドを演出制御用ＣＰＵ１０１に送信する制御を行なう（Ｓ２２８）ととも
に、第２保留記憶数指定コマンドを演出制御用ＣＰＵ１０１に送信する制御を行なう（Ｓ
２２９）。
【０１５２】
　なお、Ｓ２２６，Ｓ２２７を実行することによって、この実施の形態では、遊技状態（
高確率状態や高ベース状態であるか否か、大当り遊技状態であるか否か）にかかわらず、
ＣＰＵ６５は、第２始動入賞口１４に始動入賞するごとに、必ず表示結果先読みコマンド
および変動パターン先読みコマンドの両方を演出制御用ＣＰＵ１０１に対して送信する。
【０１５３】
　また、この実施の形態では、Ｓ２２６～Ｓ２２９が実行されることによって、第２始動
入賞口１４への始動入賞が発生したときに、表示結果先読みコマンド、変動パターン先読
みコマンド、第２始動入賞指定コマンドおよび第２保留記憶数指定コマンドの４つのコマ
ンドのセットが１タイマ割込内に一括して送信される。
【０１５４】
　なお、Ｓ２１３～Ｓ２１９の処理とＳ２２３～Ｓ２２９の処理とを、１つの共通ルーチ
ンで実現してもよい。その場合、ＣＰＵ５６は、まず、第１始動口スイッチ１３ａがオン
状態になったことを検出した場合に「第１」を示すデータをセットし、第２始動口スイッ
チ１４ａがオン状態になったことを検出した場合に「第２」を示すデータをセットし、共
通ルーチンで、セットされているデータに応じて、保留記憶バッファ（第１保留記憶バッ
ファまたは第２保留記憶バッファ）を選択したり始動入賞指定コマンド（第１始動入賞指
定コマンドまたは第２始動入賞指定コマンド）を選択する。
【０１５５】
　図１１は、Ｓ２１５およびＳ２２５において実行される入賞時判定処理を示すフローチ
ャートである。図１１を参照して、Ｓ２１５およびＳ２２５における入賞時判定処理を説
明する。
【０１５６】
　入賞時判定処理では、ＣＰＵ５６は、まず、Ｓ２１４，Ｓ２２４で抽出した大当り判定
用乱数（ランダムＲ）と図５（Ａ）の左欄に示す通常時の大当り判定値とを比較し、それ
らが一致するか否かを確認する（Ｓ２３０）。この実施の形態では、特別図柄および演出
図柄の変動を開始するタイミングで、特別図柄通常処理において大当りや小当りとするか
否か、大当り種別を決定したり、変動パターン設定処理において変動パターンを決定した
りするのであるが、それとは別に、遊技球が第１始動入賞口１３または第２始動入賞口１
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４に始動入賞したタイミングで、その始動入賞に基づく変動表示が開始される前に、入賞
時判定処理を実行することによって、予め大当りや小当りとなるか否か、および、大当り
の種別、変動パターンを先読み判定する。そのようにすることによって、演出図柄の変動
表示が実行されるより前に予め変動表示結果や変動パターンを予測し、入賞時の判定結果
に基づいて、演出制御用ＣＰＵ１０１によって演出図柄の変動表示中に大当りとなること
を予告する先読み予告を実行する。
【０１５７】
　大当り判定用乱数（ランダムＲ）が通常時の大当り判定値と一致しなければ（Ｓ２３０
のＮ）、ＣＰＵ５６は、遊技状態が確変状態（高確率状態、高確率／高ベース状態と高確
率／低ベース状態とを含む。）であることを示す確変フラグがセットされているか否かを
確認する（Ｓ２３１）。確変フラグがセットされていれば、ＣＰＵ５６は、Ｓ２１４，Ｓ
２２４で抽出した大当り判定用乱数（ランダムＲ）と図５（Ａ）の右欄に示す確変時の大
当り判定値とを比較し、それらが一致するか否かを確認する（Ｓ２３２）。なお、始動入
賞時にＳ２３１で確変状態であるか否かを確認してから、実際にその始動入賞に基づく変
動表示が開始されるまでの間には、複数の変動表示が実行される可能性がある。そのため
、始動入賞時にＳ２３１で確変状態であるか否かを確認してから、実際にその始動入賞に
基づく変動表示が開始されるまでの間に遊技状態が変化している（たとえば、変動回数に
より遊技状態が変わる場合に、変動回数が１００回までと１００回より後で確変状態から
通常状態へと遊技状態が変化している。）場合がある。そのため、始動入賞時にＳ２３１
で判定する遊技状態と変動開始時に判定する遊技状態（後述するＳ６０参照）とは、必ず
しも一致するとは限らない。なお、そのような不一致を防止するため、現在記憶している
保留記憶内の遊技状態の変更を伴うものを特定して、変更後の遊技状態に基づいて始動入
賞時の判定を行なうようにしてもよい。
【０１５８】
　大当り判定用乱数（ランダムＲ）が確変時の大当り判定値とも一致しなければ（Ｓ２３
２のＮ）、ＣＰＵ５６は、Ｓ２１４，Ｓ２２４で抽出した大当り判定用乱数（ランダムＲ
）と図５（Ｂ），（Ｃ）に示す小当り判定値とを比較し、それらが一致するか否かを確認
する（Ｓ２３３）。この場合、ＣＰＵ５６は、第１始動入賞口１３への始動入賞があった
場合（Ｓ２１５の入賞時判定処理を実行する場合）には、図５（Ｂ）に示す小当り判定テ
ーブル（第１特別図柄用）に設定されている小当り判定値と一致するか否かを判定する。
また、第２始動入賞口１４への始動入賞があった場合（Ｓ２２５の入賞時判定処理を実行
する場合）には、図５（Ｃ）に示す小当り判定テーブル（第２特別図柄用）に設定されて
いる小当り判定値と一致するか否かを判定する。
【０１５９】
　大当り判定用乱数（ランダムＲ）が小当り判定値とも一致しなければ（Ｓ２３３のＮ）
、ＣＰＵ５６は、「ハズレ」となることを示すＥＸＴデータを表示結果先読みコマンドに
設定する処理を行なう（Ｓ２３４）。
【０１６０】
　大当り判定用乱数（ランダムＲ）が小当り判定値と一致した場合には（Ｓ２３３のＹ）
、ＣＰＵ５６は、「小当り」となることを示すＥＸＴデータを表示結果指定コマンドに設
定する処理を行なう（Ｓ２３５）。
【０１６１】
　Ｓ２３０またはＳ２３２で大当り判定用乱数（ランダムＲ）が大当り判定値と一致した
場合には、ＣＰＵ５６は、Ｓ２１４，Ｓ２２４で抽出した大当り種別決定用乱数（ランダ
ム１）に基づいて大当りの種別を判定する（Ｓ２３６）。この場合、ＣＰＵ５６は、第１
始動入賞口１３への始動入賞があった場合（Ｓ２１５の入賞時判定処理を実行する場合）
には、図５（Ｄ）に示す大当り種別判定テーブル（第１特別図柄用）を用いて大当り種別
が「通常大当り」、「確変大当り」または「突然確変大当り」のいずれとなるかを判定す
る。また、第２始動入賞１４への始動入賞があった場合（Ｓ２２５の入賞時判定処理を実
行する場合）には、図５（Ｅ）に示す大当り種別判定テーブル（第２特別図柄用）を用い
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て大当り種別が「通常大当り」または「確変大当り」のいずれとなるかを判定する。
【０１６２】
　次に、ＣＰＵ５６は、大当り種別の判定結果に応じたＥＸＴデータを表示結果果指定コ
マンドに設定する処理を行なう（Ｓ２３７）。この場合、「通常大当り」となると判定し
た場合には、ＣＰＵ５６は、「通常大当り」となることを示すＥＸＴデータを入賞時判定
結果指定コマンドに設定する処理を行なう。また、「確変大当り」となると判定した場合
には、ＣＰＵ５６は、「確変大当り」となることを示すＥＸＴデータを表示結果指定コマ
ンドに設定する処理を行なう。また、「突然確変大当り」となると判定した場合には、Ｃ
ＰＵ５６は、「突然確変大当り」となることを示すＥＸＴデータを表示結果指定コマンド
に設定する処理を行なう。
【０１６３】
　次に、ＣＰＵ５６は、Ｓ２１４，Ｓ２２４で抽出した変動パターン種別判定用乱数（ラ
ンダム２）、変動パターン判定用乱数（ランダム３）を用いて、Ｓ２３４、Ｓ２３５、Ｓ
２３７で設定された各表示結果に応じた変動パターンを判定する（Ｓ２３８）。
【０１６４】
　そして、ＣＰＵ５６は、決定結果に応じたＥＸＴデータを変動パターン先読みコマンド
に設定する処理を行なう（Ｓ２３９）。
【０１６５】
　なお、この実施の形態では、入賞時判定において大当りや小当りとなると判定した場合
であっても一律に変動パターン種別決定用乱数の値がいずれの範囲となるかを判定する場
合を示したが、大当りや小当りとなると判定した場合には、変動パターン種別決定用乱数
の値の範囲の判定を行なわないようにしてもよい。そして、大当りまたは小当りとなると
入賞時判定したことを示す図柄指定コマンドを送信するとともに、大当りまたは小当りの
変動パターン種別となることを包括的に示す変動カテゴリコマンドを送信するようにして
もよい。そして、たとえば、演出制御用ＣＰＵ１０１は、具体的にいずれの変動パターン
種別となるかまでは示されていないものの、包括的にいずれかの大当りの変動パターン種
別となることが示された変動カテゴリコマンドを受信したことに基づいて、先読み予告を
実行するようにしてもよい。
【０１６６】
　図１２は、特別図柄プロセス処理における特別図柄通常処理（Ｓ３００）を示すフロー
チャートである。特別図柄通常処理において、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶バッファまた
は第２保留記憶バッファ（図７参照）に保留記憶データがあるかどうかを確認する（Ｓ５
１）。第１保留記憶バッファおよび第２保留記憶バッファのどちらにも保留記憶データが
ない場合には、処理を終了する。
【０１６７】
　第１保留記憶バッファまたは第２保留記憶バッファに保留記憶データがあるときには、
ＣＰＵ５６は、第２保留記憶バッファの方に保留記憶データがあるか否か確認する（Ｓ５
２）。第２保留記憶バッファに保留記憶データがあれば、特別図柄ポインタ（第１特別図
柄について特別図柄プロセス処理を行なっているのか第２特別図柄について特別図柄プロ
セス処理を行なっているのかを示すフラグ）に「第２」を示すデータを設定する（Ｓ５４
）。一方、第２保留記憶バッファに保留記憶データがなければ、特別図柄ポインタに「第
１」を示すデータを設定する（Ｓ５３）。
【０１６８】
　この実施の形態では、以下、特別図柄ポインタに「第１」を示すデータが設定されたか
「第２」を示すデータが設定されたかに応じて、第１特別図柄表示器８ａにおける第１特
別図柄の変動表示と、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の変動表示とを、共
通の処理ルーチンを用いて実行する。特別図柄ポインタに「第１」を示すデータが設定さ
れたときには、第１保留記憶バッファに記憶された保留記憶データに基づいて、第１特別
図柄表示器８ａにおける第１特別図柄の変動表示が行なわれる。一方、特別図柄ポインタ
に「第２」を示すデータが設定されたときには、第２保留記憶バッファに記憶された保留
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記憶データに基づいて、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の変動表示が行な
われる。
【０１６９】
　なお、ここでいう「共通の処理ルーチン」とは、ある特定の一連の処理を実現するため
のプログラムであり、この実施の形態では、第１特別図柄や第２特別図柄の変動表示を行
なう一連の処理を実現するためのプログラムを指している。この実施の形態において、「
共通の処理ルーチン」には、後述する特別図柄通常処理におけるＳ５５～Ｓ７６の処理、
Ｓ３０１の変動パターン設定処理、Ｓ３０２の表示結果指定コマンド送信処理、Ｓ３０３
の特別図柄変動中処理およびＳ３０４の特別図柄停止処理が含まれる。
【０１７０】
　Ｓ５２～Ｓ５４の制御により、第２保留記憶バッファ内に第２保留記憶のデータが１つ
でも存在すれば、その第２保留記憶のデータに基づいた第２特別図柄表示器８ｂの変動表
示が、第１保留記憶のデータに基づいた第１特別図柄表示器８ａの変動表示に優先して実
行される。
【０１７１】
　このように、第２特別図柄の変動表示が優先して実行される。これにより、次のような
効果を得ることができる。大当り遊技状態の終了後の所定期間中においては、時短制御が
行なわれることにより、可変入賞球装置１５において、第２始動入賞口１４に遊技球が入
賞しやすくなる。したがって、大当り遊技状態の終了後の所定期間中には、それ以外のと
きに比べて、第２保留記憶のデータが発生しやすくなる。第１保留記憶バッファおよび第
２保留記憶バッファの両方に保留記憶データが記憶されている場合は、第１保留記憶デー
タに基づいた第１特別図柄表示器８ａの変動表示よりも第２保留記憶のデータに基づいた
第２特別図柄表示器８ｂの変動表示が優先して実行されるので、大当り遊技状態の終了後
の時短状態において発生しやすい保留記憶データを効率的に処理することができるから、
第２保留記憶数の上限値による制限により第２保留記憶として記憶できず無効となる始動
入賞（始動条件）の発生を低減することができる。これにより、大当り遊技状態の終了後
の時短状態における第２特別図柄表示器８ｂの変動表示の実行効率を向上させることがで
きる。
【０１７２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、ＲＡＭ５５において、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数
＝１に対応する保存領域に格納されている各乱数値を読出してＲＡＭ５５の乱数バッファ
領域に格納する（Ｓ５５）。具体的には、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第１」を
示している場合には、第１保留記憶バッファにおける第１保留記憶数＝１に対応する保存
領域に格納されている各乱数値を読出してＲＡＭ５５の乱数バッファ領域に格納する。ま
た、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第２」を示している場合には、第２保留記憶バ
ッファにおける第２保留記憶数＝１に対応する保存領域に格納されている各乱数値を読出
してＲＡＭ５５の乱数バッファ領域に格納する。
【０１７３】
　そして、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数カウンタのカウント値
を１減算し、かつ、各保存領域の内容をシフトする（Ｓ５６）。具体的には、ＣＰＵ５６
は、特別図柄ポインタが「第１」を示している場合には、第１保留記憶数カウンタのカウ
ント値を１減算し、かつ、第１保留記憶バッファにおける各保存領域の内容をシフトする
。また、特別図柄ポインタが「第２」を示している場合に、第２保留記憶数カウンタのカ
ウント値を１減算し、かつ、第２保留記憶バッファにおける各保存領域の内容をシフトす
る。
【０１７４】
　すなわち、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第１」を示している場合に、ＲＡＭ５
５の第１保留記憶バッファにおいて第１保留記憶数＝ｎ（ｎ＝２，３，４）に対応する保
存領域に格納されている各乱数値を、第１保留記憶数＝ｎ－１に対応する保存領域に格納
する。また、特別図柄ポインタが「第２」を示す場合に、ＲＡＭ５５の第２保留記憶バッ
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ファにおいて第２保留記憶数＝ｎ（ｎ＝２，３，４）に対応する保存領域に格納されてい
る各乱数値を、第２保留記憶数＝ｎ－１に対応する保存領域に格納する。
【０１７５】
　よって、各第１保留記憶数（または、各第２保留記憶数）に対応するそれぞれの保存領
域に格納されている各乱数値が抽出された順番は、常に、第１保留記憶数（または、第２
保留記憶数）＝１，２，３，４の順番と一致するようになっている。
【０１７６】
　また、ＣＰＵ５６は、減算後の特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数カウンタの値に
基づいて、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数指定コマンドを演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ５９）。この場合、特別図柄ポインタに「
第１」を示す値が設定されている場合には、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶数指定コマンド
を送信する制御を行なう。また、特別図柄ポインタに「第２」を示す値が設定されている
場合には、ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数指定コマンドを送信する制御を行なう。
【０１７７】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００では、第１保留記憶数指定コマンドを受信した
ときに第１保留記憶数指定コマンドが指定する第１保留記憶数を記憶する第１保留記憶数
記憶領域と、第２保留記憶数指定コマンドを受信したときに、第２保留記憶数指定コマン
ドが指定する第２保留記憶数を記憶する第２保留記憶数記憶領域とが設けられている。演
出制御用マイクロコンピュータ１００では、第１保留記憶数指定コマンドを受信するごと
に第１保留記憶数記憶領域に記憶された第１保留記憶数のデータを更新することで、最新
の第１保留記憶数を認識し、第２保留記憶数指定コマンドを受信するごとに第２保留記憶
数記憶領域に記憶された第２保留記憶数のデータを更新することで、最新の第２保留記憶
数を認識する。
【０１７８】
　特別図柄通常処理では、最初に、第１始動入賞口１３を対象として処理を実行すること
を示す「第１」を示すデータすなわち第１特別図柄を対象として処理を実行することを示
す「第１」を示すデータ、または第２始動入賞口１４を対象として処理を実行することを
示す「第２」を示すデータすなわち第２特別図柄を対象として処理を実行することを示す
「第２」を示すデータが、特別図柄ポインタに設定される。そして、特別図柄プロセス処
理における以降の処理では、特別図柄ポインタに設定されているデータに応じた処理が実
行される。よって、Ｓ３００～Ｓ３０７の処理を、第１特別図柄を対象とする場合と第２
特別図柄を対象とする場合とで共通化することができる。
【０１７９】
　次いで、ＣＰＵ５６は、乱数バッファ領域からランダムＲ（大当り判定用乱数）を読出
し、大当り判定モジュールを実行する（Ｓ６０）。なお、この場合、ＣＰＵ５６は、始動
口スイッチ通過処理のＳ２１４や始動口スイッチ通過処理のＳ２２４で抽出し第１保留記
憶バッファや第２保留記憶バッファに予め格納した大当り判定用乱数を読出し、大当り判
定を行なう。大当り判定モジュールは、予め決められている大当り判定値（図５参照）と
大当り判定用乱数とを比較し、それらが一致したら大当りとすることに決定する処理を実
行するプログラムである。すなわち、大当り判定の処理を実行するプログラムである。
【０１８０】
　大当り判定の処理では、遊技状態が確変状態の場合は、遊技状態が通常状態の場合より
も、大当りとなる確率が高くなるように構成されている。具体的には、予め大当り判定値
の数が多く設定されている確変時大当り判定テーブル（ＲＯＭ５４における図５（Ａ）の
右側の数値が設定されているテーブル）と、大当り判定値の数が確変時大当り判定テーブ
ルよりも少なく設定されている通常時大当り判定テーブル（ＲＯＭ５４における図５（Ａ
）の左側の数値が設定されているテーブル）とが設けられている。そして、ＣＰＵ５６は
、遊技状態が確変状態であるか否かを確認し、遊技状態が確変状態であるときは、確変時
大当り判定テーブルを使用して大当りの判定の処理を行ない、遊技状態が通常遊態である
ときは、通常時大当り判定テーブルを使用して大当りの判定の処理を行なう。すなわち、
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ＣＰＵ５６は、大当り判定用乱数（ランダムＲ）の値が図５（Ａ）に示すいずれかの大当
り判定値に一致すると、特別図柄に関して大当りとすることに決定する。大当りとするこ
とに決定した場合には（Ｓ６０）、Ｓ７１に移行する。なお、大当りとするか否か決定す
るということは、大当り遊技状態に移行させるか否か決定するということであるが、特別
図柄表示器における停止図柄を大当り図柄とするか否か決定するということでもある。
【０１８１】
　なお、現在の遊技状態が確変状態であるか否かの確認は、確変フラグがセットされてい
るか否かにより行なわれる。確変フラグは、遊技状態を確変状態に移行するときにセット
され、確変状態を終了するときにリセットされる。具体的に、確変フラグは、確変大当り
、または、突確大当りとすることに決定され、大当り遊技を終了する処理においてセット
され、その後、所定回数（１００回）の変動表示が行なわれたという条件と、次回の大当
りが決定されたという条件といずれか早い方の条件が成立したときに、特別図柄の変動表
示を終了して停止図柄を停止表示するタイミングでリセットされる。
【０１８２】
　大当り判定用乱数（ランダムＲ）の値がいずれの大当り判定値にも一致しなければ（Ｓ
６０のＮ）、ＣＰＵ５６は、小当り判定テーブル（図５（Ｂ），（Ｃ）参照）を使用して
小当りの判定の処理を行なう。すなわち、ＣＰＵ５６は、大当り判定用乱数（ランダムＲ
）の値が図５（Ｂ），（Ｃ）に示すいずれかの小当り判定値に一致すると、特別図柄に関
して小当りとすることに決定する。この場合、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが示すデ
ータを確認し、特別図柄ポインタが示すデータが「第１」である場合には、図５（Ｂ）に
示す小当り判定テーブル（第１特別図柄用）を用いて小当りとするか否かを決定する。ま
た、特別図柄ポインタが示すデータが「第２」である場合には、図５（Ｃ）に示す小当り
判定テーブル（第２特別図柄用）を用いて小当りとするか否かを決定する。そして、小当
りとすることに決定した場合には（Ｓ６２）、ＣＰＵ１０３は、小当りであることを示す
小当りフラグをセットし（Ｓ６３）、Ｓ７５に移行する。なお、小当りとするか否か決定
するということは、小当り遊技状態に移行させるか否か決定するということであるが、特
別図柄表示器における停止図柄を小当り図柄とするか否か決定するということでもある。
【０１８３】
　Ｓ６０において大当り判定用乱数（ランダムＲ）の値がいずれかの大当り判定値に一致
すればＣＰＵ５６は、大当りであることを示す大当りフラグをセットする（Ｓ７１）。そ
して、大当り種別を複数種類のうちのいずれかに決定するために使用するテーブルとして
、図５（Ｄ）の第１特別図柄大当り種別判定用テーブルおよび図５（Ｅ）の第２特別図柄
大当り種別判定用テーブルのうち、いずれかのテーブルを選択する（Ｓ７２）。具体的に
、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第１」を示している場合には、図５（Ｄ）に示す
第１特別図柄大当り種別判定用テーブルを選択する。また、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポイ
ンタが「第２」を示している場合において、図５（Ｅ）の第２特別図柄大当り種別判定用
テーブルを選択する。
【０１８４】
　次いで、ＣＰＵ５６は、始動口スイッチ通過処理のＳ２１４や始動口スイッチ通過処理
のＳ２２４で抽出し第１保留記憶バッファや第２保留記憶バッファに予め格納した大当り
種別判定用乱数を読出し、Ｓ７２で選択した大当り種別判定テーブルを用いて、乱数バッ
ファ領域に格納された大当り種別判定用の乱数（ランダム１）の値と一致する値に対応し
た大当り種別および大当り図柄を決定する（Ｓ７３）。また、この場合に、図５（Ｅ）に
示すように、第２特別図柄の変動表示が実行される場合には、第１別図柄の変動表示が実
行される場合と比較して、確変大当りが選択される割合が高い。
【０１８５】
　図５（Ｅ）に示すように、第１特別図柄および第２特別図柄については、大当り種別ご
とに大当り図柄が異なるように大当り種別と大当り図柄との関係が設定されており、大当
り種別と大当り図柄とが同時に決定されるので、大当り図柄と、大当り種別に応じた遊技
制御との対応関係が単純化するため、遊技制御の複雑化を防ぐことができる。
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【０１８６】
　また、ＣＰＵ５６は、決定した大当りの種別を示すデータをＲＡＭ５５における大当り
種別バッファに設定する（Ｓ７４）。たとえば、大当り種別が「通常大当り」の場合には
、大当り種別を示すデータとして「０１」が設定される。大当り種別が「確変大当り」の
場合には、大当り種別を示すデータとして「０２」が設定される。大当り種別が「突確大
当り」の場合には大当り種別を示すデータとして「０３」が設定される。
【０１８７】
　次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄の停止図柄を設定する（Ｓ７５）。具体的には、大当
りフラグおよび小当りフラグのどちらもセットされていない場合には、はずれ図柄となる
「－」を特別図柄の停止図柄として設定する。大当りフラグがセットされている場合には
、大当り種別の決定結果に応じて、Ｓ７３により決定された大当り図柄を特別図柄の停止
図柄に設定する。すなわち、大当り種別が「通常大当り」に決定されたときには「３」を
特別図柄の停止図柄に設定する。大当り種別が「確変大当り」に決定した場合には「７」
を特別図柄の停止図柄に決定する。大当り種別が「突確大当り」に決定した場合には「５
」を特別図柄の停止図柄に決定する。小当りフラグがセットされている場合には、「１」
を特別図柄の停止図柄に決定する。
【０１８８】
　そして、特別図柄プロセスフラグの値を変動パターン設定処理（Ｓ３０１）に対応した
値に更新する（Ｓ７６）。
【０１８９】
　なお、この実施の形態では、まず大当り種別を決定し、決定した大当り種別に対応する
特別図柄の停止図柄を決定する場合を示したが、大当り種別および特別図柄の停止図柄の
決定方法は、この実施の形態で示したものに限られない。たとえば、予め特別図柄の停止
図柄と大当り種別とを対応付けたテーブルを用意しておき、大当り種別決定用乱数に基づ
いてまず特別図柄の停止図柄を決定すると、その決定結果に基づいて対応する大当り種別
も決定されるように構成してもよい。
【０１９０】
　次に、演出制御基板８０における動作を説明する。図１３は、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。
【０１９１】
　演出制御基板８０では、電源基板等から電源電圧の供給を受けると、演出制御用ＣＰＵ
１０１が起動して、図１３のフローチャートに示すような演出制御メイン処理を実行する
。図１３に示す演出制御メイン処理を開始すると、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、所
定の初期化処理を実行して（Ｓ７０１）、ＲＡＭ１０３のクリアや各種初期値の設定、ま
た演出制御基板８０に搭載されたＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）のレジスタ設定等を行
なう。その後、タイマ割込みフラグがオンとなっているか否かの判定を行なう（Ｓ７０２
）。タイマ割込みフラグは、たとえばＣＴＣのレジスタ設定に基づき、所定時間（たとえ
ば２ミリ秒）が経過するごとにオン状態にセットされる。このとき、タイマ割込みフラグ
がオフであれば（Ｓ７０２のＮ）、Ｓ７０２の処理を繰り返し実行して待機する。
【０１９２】
　また、演出制御基板８０の側では、所定時間が経過するごとに発生するタイマ割込みと
は別に、主基板３１から演出制御コマンドを受信するための割込みが発生する。この割込
みは、たとえば主基板３１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることにより発生す
る割込みである。演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みが発生すると、
演出制御用ＣＰＵ１０１は、自動的に割込み禁止に設定するが、自動的に割込み禁止状態
にならないＣＰＵを用いている場合には、割込み禁止命令（ＤＩ命令）を発行することが
望ましい。演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる
割込みに対応して、たとえば所定のコマンド受信割込み処理を実行する。このコマンド受
信割込み処理では、Ｉ／Ｏに含まれる入力ポートのうちで、中継基板７７を介して主基板
３１から送信された制御信号を受信する所定の入力ポートより、演出制御コマンドとなる
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制御信号を取込む。このとき取込まれた演出制御コマンドは、たとえば演出制御基板８０
に搭載されたＲＡＭ１０３における演出制御バッファ設定部に設けられた演出制御コマン
ド受信用バッファに格納する。一例として、演出制御コマンドが２バイト構成である場合
には、１バイト目（ＭＯＤＥ）と２バイト目（ＥＸＴ）を順次に受信して演出制御コマン
ド受信用バッファに格納する。その後、演出制御用ＣＰＵ１０１は、割込み許可に設定し
てから、コマンド受信割込み処理を終了する。
【０１９３】
　Ｓ７０２でタイマ割込みフラグがオンである場合には（Ｓ７０２のＹ）、タイマ割込み
フラグをクリアしてオフ状態にするとともに（Ｓ７０３）、コマンド解析処理を実行する
（Ｓ７０４）。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送信された演出制御コマンド
は、たとえば演出制御基板８０に搭載されたＲＡＭ１０３における演出制御バッファ設定
部に設けられた演出制御コマンド受信用バッファに格納する。一例として、演出制御コマ
ンドが２バイト構成である場合には、１バイト目（ＭＯＤＥ）と２バイト目（ＥＸＴ）を
順次に受信して演出制御コマンド受信用バッファに格納する。たとえば、始動入賞時受信
コマンドバッファ（始動入賞時コマンド格納領域）を構成するデータが、演出制御バッフ
ァ設定部の所定領域に記憶される。始動入賞時受信コマンドバッファは、第１保留記憶情
報に対応するデータを記憶する第１保留記憶用バッファと、第２保留記憶情報に対応する
データを記憶する第２保留記憶用バッファとを含む。第１保留記憶用バッファおよび第２
保留記憶用バッファの各々は、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」～「４」に対応した領域）が設けられている。
【０１９４】
　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、第１始動入賞指定コ
マンド、第２始動入賞指定コマンド、表示結果先読みコマンド、変動パターン先読みコマ
ンド、第１保留記憶数指定コマンド、第２保留記憶数指定コマンド等のコマンドが、主基
板３１から演出制御基板８０へと送信される。
【０１９５】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、始動入賞時に送信されるコマンドを受信したときに、第１
始動入賞指定コマンドと第２始動入賞指定コマンドとのいずれであるかに基づいて、第１
保留記憶情報に関するデータであるか、第２保留記憶情報に関するデータであるかを判断
することにより、第１保留記憶用バッファと第２保留記憶用バッファとに振分け、始動入
賞時に受信した順番で表示結果先読みコマンドおよび変動パターン先読みコマンドを、始
動入賞時受信コマンドバッファの空き領域に格納していく。これにより、第１保留記憶情
報に関しては、コマンド受信が正常に行なわれれば、第１保留記憶用バッファのバッファ
番号「１」～「４」のそれぞれに対応する格納領域にコマンドが格納されていく。また、
第２保留記憶情報に関しては、コマンド受信が正常に行なわれれば、第２保留記憶用バッ
ファのバッファ番号「１」～「４」のそれぞれに対応する格納領域にコマンドが格納され
ていく。
【０１９６】
　第１保留記憶用バッファおよび第２保留記憶用バッファのそれぞれに格納されているコ
マンドは、第１特別図柄または第２特別図柄に対応して演出図柄の変動表示を開始する毎
に、第１保留記憶用バッファおよび第２保留記憶用バッファのうち、変動表示を行なう特
別図柄に対応するバッファにおいて、１つ目の格納領域（バッファ番号「１」に対応した
領域）に格納されているものから削除され、以降の記憶内容がシフトされる。
【０１９７】
　Ｓ７０４でコマンド解析処理を実行した後には、演出制御プロセス処理を実行する（Ｓ
７０５）。Ｓ７０５の演出制御プロセス処理では、たとえば演出表示装置９の表示領域に
おける演出画像の表示動作、スピーカ２７からの音声出力動作、および枠ＬＥＤ２８とい
うような装飾発光体における点灯動作、演出用模型における駆動動作というような、各種
の演出装置を用いた演出動作の制御内容について、主基板３１から送信された演出制御コ
マンド等に応じた判定や決定、設定等が行なわれる。
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【０１９８】
　Ｓ７０５の演出制御プロセス処理に続いて、演出用乱数更新処理が実行され（Ｓ７０６
）、演出制御に用いる各種の乱数値として、ＲＡＭ１０３に設けられた演出制御カウンタ
設定部のランダムカウンタによってカウントされる演出用乱数を示す数値データを、ソフ
トウェアにより更新する。演出制御用ＣＰＵ１０１では、演出用乱数として、演出図柄の
表示結果を決定するために用いるＳＲ１－１（左演出図柄決定用），ＳＲ１－２（中演出
図柄決定用），ＳＲ１－３（右演出図柄決定用）が用いられる。さらに、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１では、演出用乱数として、先読み予告を実行するか否かの判定および先読み予告
を実行するときの演出態様（ステージ（演出場面））の選択を行なう先読み予告判定用乱
数ＳＲ２等の各種の演出用乱数が用いられる。
【０１９９】
　このような演出制御メイン処理が実行されることにより、演出制御用ＣＰＵ１０１では
、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送信され、受信した演出制御コマンドに応
じて、演出表示装置９、枠ＬＥＤ２８等の各種ランプ、および、スピーカ２７等の演出装
置を制御することにより、遊技状態に応じた各種の演出制御が行なわれる。
【０２００】
　たとえば、演出制御用マイクロコンピュータ１００においては、変動パターンコマンド
を受信したときに、演出図柄の変動表示を開始させ、図柄確定指定コマンドを受信したと
きに、演出図柄の変動表示を停止させる。変動表示は、各変動パターンコマンドに対応す
る変動時間で実行されるように制御される。また、演出図柄の停止図柄は、表示結果指定
コマンドに基づいて、はずれとなるか大当りとなるかの判別、および、大当りとなるとき
の大当り種別の判別を行ない、前述したような演出図柄の表示結果決定用の演出用乱数（
ＳＲ１－１，ＳＲ１－２，ＳＲ１－３）を用いて決定される。
【０２０１】
　たとえば、「通常大当り」、および、「確変大当り」のような大当りとなるときには、
大当り種別に対応して予め定められた大当り表示結果（ゾロ目の表示結果）が決定される
。また、「突確大当り」または「小当りと」なるときには、大当り図柄の組合せ以外の図
柄の組合せよりなるチャンス目が表示結果として決定される。また、はずれとなるときに
は、ぞろ目とならない左，中，右の演出図柄の組合せをはずれ表示結果としてランダムに
決定する。ただし、はずれとなるときにおいて、変動パターンコマンドがリーチとなるこ
とを指定するコマンドであるときには、変動表示中において左，右の図柄が揃ったリーチ
図柄を形成することが可動なはずれ表示結果を決定し、変動パターンコマンドがリーチと
ならない（通常変動となる）ことを指定するコマンドであるときには、変動表示中におい
て左，右の図柄が揃ったリーチ図柄を形成しないようなはずれ表示結果を決定する。
【０２０２】
　また、変動パターンコマンドにおいてノーマルリーチが指定されたときには、各ノーマ
ルリーチの種類に対応したリーチ演出が行なわれる。さらに、変動パターンコマンドにお
いてスーパーリーチが指定されたときには、各スーパーリーチの種類に対応したリーチ演
出が行なわれる。
【０２０３】
　図１４は、特殊ステージ中の各期間における演出を示す説明図である。本実施の形態で
は、演出制御用マイクロコンピュータ１００により、先読み予告演出として選択されるこ
と、または変動ごとに実行される抽選に当選することを契機として、演出場面（以下、ス
テージとも称する）を切替える（移行する）演出が行なわれる。ステージを表示する演出
は、ステージ演出と呼ばれる。本実施の形態では、ステージ演出として、通常ステージ（
通常演出）と、特殊ステージ（特殊演出）とが設けられている。通常ステージは、先読み
予告が行なわれていない場合、または変動ごとの抽選に当選していない場合のステージで
ある。特殊ステージ（特殊演出）は、先読み予告演出として選択される場合、または変動
ごとの抽選に当選したことで選択される場合のステージである。
【０２０４】
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　本実施の形態では、ステージ演出の一例として、背景画像を用いたステージ演出を行な
う例を示す。演出制御用マイクロコンピュータ１００は、先読み予告が行なわれていない
場合、または変動ごとの抽選に当選していない場合の通常の演出状態において第１の背景
画像を選択して表示する通常ステージ状態に制御する。また、演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００は、先読み予告演出として選択されること、または変動ごとの抽選に当選し
たことで選択される特殊な演出状態において第２の背景画像を選択して表示する特殊ステ
ージ状態に制御する。
【０２０５】
　なお、特殊ステージとしては１つの特殊ステージが選ばれる場合に限らず、たとえば、
第１特殊ステージおよび第２特殊ステージというような複数の特殊ステージが設けられて
おり、そのステージ中から決められた選択割合でいずれかの特殊ステージが選ばれるよう
にしてもよい。また、ステージとしては、前述したように背景画像のみが異なるステージ
として設定された通常ステージと特殊ステージとから選択するようにしてもよく、背景画
像が異なることに加えて、または、背景画像が異ならず、表示されるキャラクタの種類が
異なるステージ、表示される演出図柄の種類が異なるステージ、表示されるキャラクタの
形状および色等の表示態様が異なるステージ、表示される演出図柄の形状および色等の表
示態様が異なるステージ等、演出態様で区別可能な演出状態であればどのような演出状態
を用いてもよい。
【０２０６】
　また、特殊ステージは、特殊ステージとする期間中において、先読み予告の対象とした
保留記憶情報についての遊技者にとって有利な度合いに応じて、演出が所定段階で変化す
るようにしてもよい。たとえば、特殊ステージの実行期間中において、所定回数（１回ま
たは複数回）の演出図柄の変動表示が実行されるごとに、特殊ステージの種類が、特殊ス
テージＡ→特殊ステージＢ→特殊ステージＣというように複数段階で段階的に変化可能と
し、先読み予告の対象とした保留記憶情報が遊技者にとって有利な度合いが高い程、特殊
ステージがＡからＣまで段階的に移行しやすいように制御してもよい。
【０２０７】
　図１４に示す通常ステージから特殊ステージへと演出態様が変化する所定条件としては
、先読み予告演出として選択されること、または変動ごとの抽選に当選したことがある。
また、特殊ステージは変動回数ｎにより３つの期間に分類することができる。ここで、変
動回数は、１回変動表示が行なわれると１回転したと呼ばれる。具体的には、変動回数ｎ
が１～４回転の期間を第１期間、変動回数ｎが５～３０回転の期間を第２期間、変動回数
ｎが３１回転以上の期間を第３期間と称する。なお、所定条件は突確大当りや小当りが発
生することで成立するものであってもよい。その場合、前述した潜伏演出として特殊ステ
ージへ移行させることになる。
【０２０８】
　特殊ステージにおいては、特殊ステージから通常ステージへ移行する演出である解除演
出が行なわれる場合がある。解除演出は、所定の抽選に当選したときに行なわれる。第１
期間では、後述するように解除演出が実行されない。また、第２期間では、解除演出が３
回実行されるまでは、解除演出が１／３の決定割合で抽選され、解除演出が３回実行され
た後は、遊技者が特殊ステージを終了しなければ（解除しなければ）解除演出が１／１０
の決定割合で抽選される。さらに、第３期間では、解除演出は実行されず、特殊ステージ
の強制終了が１／１０の決定割合で抽選される。なお、解除演出は、特殊ステージから通
常ステージへ移行するか否かを選択する演出であるため、解除演出を選択演出と称しても
よい。
【０２０９】
　図１５は、演出表示装置９における特殊ステージの表示例を示す表示画面図である。先
読み予告を実行すると決定したときに特殊ステージに移行するか否かの判定を行ない、判
定結果により特殊ステージで先読み予告が行なわれる場合がある。図１５を参照して、た
とえば、特殊ステージへの移行条件として、先読み予告演出を実行することが決定されて
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いないときには、（Ａ）に示すような通常ステージに対応する背景画像（たとえば、山の
風景画像）が表示される。そして、先読み予告を実行することが決定されたときは、通常
ステージから特殊ステージに移行する制御が行なわれ、（Ｂ）に示すような特殊ステージ
に対応する背景画像（たとえば、海の風景画像）が表示される。
【０２１０】
　特殊ステージ状態に移行したときには、（Ｃ）に示すように特殊ステージに対する背景
画像上で矢印で示すような態様により演出図柄の変動表示が実行され、最低４回の変動表
示（４変動表示）が実行されるまでは、通常ステージへの移行を禁止する移行禁止期間（
第１期間）とし、通常ステージに移行することが禁止される解除禁止制御が行なわれる。
【０２１１】
　そして、特殊ステージ状態に移行してから４回の変動表示が実行された後には、通常ス
テージへの移行禁止期間が終了して、プッシュボタン１２０の操作に応じて特殊ステージ
から通常ステージに戻ることで特殊ステージを解除する解除演出が行なわれる。解除演出
としては、プッシュボタン１２０の操作が受付可能な状態となり、（Ｄ）に示すような「
ボタン押すと通常ステージに戻る」というような、プッシュボタン１２０の操作に応じて
特殊ステージから通常ステージに戻ること、すなわち、先読み予告演出の解除操作が可能
となったことを示すメッセージ画像９０が表示されることによる解除操作報知が行なわれ
る。
【０２１２】
　そして、このように特殊ステージが解除可能となったときに、プッシュボタン１２０が
押圧操作されると、その操作に応じて、（Ｅ）に示すように、ステージが特殊ステージか
ら通常ステージに移行する制御が行なわれる。
【０２１３】
　このように、特殊ステージが、遊技者の操作に応じて解除可能となるので、複数回の変
動表示に亘り継続する特殊ステージを遊技者の意思に基づいて、継続させるか否かを選択
する制御を行なうことができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【０２１４】
　なお、図１５では、特殊ステージへの移行条件として、先読み予告演出を実行すること
が決定されたときを示したが、変動ごとに行なわれる予定の抽選で特殊ステージへ移行し
た場合にも同様の表示画面となる。
【０２１５】
　図１６は、図１３に示された演出制御メイン処理における演出制御プロセス処理（Ｓ７
０５）を示すフローチャートである。
【０２１６】
　図１６に示す演出制御プロセス処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、先読み予告
演出の有無や演出態様を決定して実行する先読み予告判定処理（Ｓ８１１）を実行する。
先読み予告判定処理の具体的な処理内容については、後述する。
【０２１７】
　演出制御プロセス処理において、先読み予告判定処理を実行した後には、たとえばＲＡ
Ｍ１０３の演出制御フラグ設定部等に設けられた演出制御プロセスフラグの値に応じてＳ
８００～Ｓ８０７のうちのいずれかの処理を行なう。各処理において、以下のような処理
を実行する。なお、演出制御プロセス処理では、演出表示装置９の表示状態が制御され、
演出図柄の変動表示が実現されるが、第１特別図柄の変動に同期した演出図柄の変動表示
に関する制御も、第２特別図柄の変動に同期した演出図柄の変動表示に関する制御も、１
つの演出制御プロセス処理において実行される。
【０２１８】
　変動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ８００）：遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０から変動パターンコマンドを受信しているか否か確認する。具体的には、変動パター
ンコマンドを受信したときにコマンド解析処理でセットされる変動パターンコマンド受信
フラグがセットされているか否か確認する。変動パターンコマンドを受信していれば、演
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出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動開始処理（Ｓ８０１）に対応した値に変更する
。
【０２１９】
　演出図柄変動開始処理（Ｓ８０１）：演出図柄の変動表示が開始されるように制御する
。また、演出図柄の停止図柄（表示結果）を停止図柄決定用の乱数値に基づいて決定する
。変動表示の開始時に、受信した変動パターンコマンドに対応して実行する変動表示の変
動時間を計時する変動表示時間タイマの計時をスタートさせる。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（Ｓ８０２）に対応した値に更新する。
【０２２０】
　演出図柄変動中処理（Ｓ８０２）：変動パターンを構成する各変動状態（変動速度）の
切替えタイミング等を制御するとともに、変動表示時間タイマにより計時される変動時間
が終了したか否かを監視する。そして、変動時間が終了したか、または、全図柄停止を指
示する演出制御コマンド（図柄確定指定コマンド）を受信したことに基づいて、変動表示
を終了させるために、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動停止処理（Ｓ８０３）
に対応した値に更新する。
【０２２１】
　演出図柄変動停止処理（Ｓ８０３）：演出図柄の変動表示を停止し、変動表示の表示結
果（停止図柄）を導出表示する制御を行なう。そして、大当り表示結果となるときには、
演出制御プロセスフラグの値を大当り表示処理（Ｓ８０４）に対応した値に更新し、はず
れ表示結果となるときには、演出制御プロセスフラグの値を変動パターンコマンド受信待
ち処理（Ｓ８００）に対応した値に更新する。
【０２２２】
　大当り表示処理（Ｓ８０４）：変動時間の終了後、演出表示装置９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なう。そして、演出制御プロセスフラグの値をラウ
ンド中処理（Ｓ８０５）に対応した値に更新する。
【０２２３】
　ラウンド中処理（Ｓ８０５）：ラウンド中の表示制御を行なう。そして、ラウンド終了
条件が成立したら、最終ラウンドが終了していなければ、演出制御プロセスフラグの値を
ラウンド後処理（Ｓ８０６）に対応した値に更新する。最終ラウンドが終了していれば、
演出制御プロセスフラグの値を大当り終了処理（Ｓ８０７）に対応した値に更新する。
【０２２４】
　ラウンド後処理（Ｓ８０６）：ラウンド間の表示制御を行なう。そして、ラウンド開始
条件が成立したら、演出制御プロセスフラグの値をラウンド中処理（Ｓ８０５）に対応し
た値に更新する。
【０２２５】
　大当り終了演出処理（Ｓ８０７）：演出表示装置９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なう。そして、演出制御プロセスフラグの値を変
動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ８００）に対応した値に更新する。
【０２２６】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００においては、変動パターンコマンド受信待ち処
理において変動パターンコマンドを受信したときに、演出図柄変動開始処理により演出図
柄の変動表示を開始させ、演出図柄変動中処理において図柄確定指定コマンドを受信した
とき、または変動時間タイマがタイムアウトしたときに、演出図柄変動停止処理により演
出図柄の変動表示を停止させる。変動表示は、各変動パターンコマンドに対応する変動時
間で実行されるように制御される。また、演出図柄の停止図柄は、演出図柄変動開始処理
において、表示結果指定コマンドに基づいて、はずれとなるか、大当りとなるか、小当り
となるかの判別、および、大当りとなるときの大当り種別の判別を行なうことに基づいて
決定する。
【０２２７】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、たとえば、次のように演出図柄の停止図柄を決定する。た
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とえば、演出図柄変動開始処理において、演出図柄の停止図柄決定用の乱数ＳＲ１－１～
ＳＲ１－３を抽出し、これらと、演出図柄を示すデータと数値とが対応付けられている停
止図柄決定テーブルとを用いて、演出図柄の停止図柄を決定する。すなわち、抽出した乱
数に一致する数値に対応する演出図柄の組合せを示すデータを選択することによって停止
図柄を決定する。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出図柄の変動表示を停止すると
きに、このように決定された停止図柄で演出図柄を停止させる。演出図柄についても、大
当りを想起させるような停止図柄を大当り図柄という。そして、はずれを想起させるよう
な停止図柄をはずれ図柄という。
【０２２８】
　具体的には、通常大当りおよび確変大当りとなるときには、左，中，右の演出図柄が揃
ったぞろ目の大当り図柄の組合せを演出図柄の大当り表示結果として決定する。大当り図
柄の組合せは、通常大当りとなるときには、たとえば、「４」等の偶数のぞろ目を大当り
図柄の組合せとして決定する。また、確変大当りとなるときには、たとえば、「７」等の
奇数のぞろ目を大当り図柄の組合せとして決定する。
【０２２９】
　このように、偶数のぞろ目と、奇数のぞろ目との表示結果で通常大当りと、確変大当り
とを区別することにより、確変大当りであるかどうかを区別しやすいようにすることがで
きる。また、通常大当りとなるときには奇数図柄の組合せを大当り表示結果として選択決
定し、確変大当りとなるときには偶数図柄の組合せを大当り表示結果として決定してもよ
い。
【０２３０】
　また、突確大当りとなるときには、大当り図柄の組合せ以外の図柄の組合せよりなるチ
ャンス目を、大当り図柄の組合せとして決定する。なお、突確大当りとなるときに表示す
るチャンス目は、複数種類のチャンス目のうちから選択決定するようにしてもよい。また
、小当りとなるときには、突確大当りとなるときと同様にチャンス目を、小当り図柄の組
合せとして決定する。
【０２３１】
　一方、はずれとなるときには、ぞろ目とならない左，中，右の演出図柄の組合せをはず
れ表示結果としてランダムに決定する。ただし、はずれとなるときにおいて、変動パター
ンコマンドがリーチとなることを指定するコマンドであるときには、変動表示中において
左，右の図柄が揃ったリーチ図柄を形成することが可動なはずれ表示結果を決定し、変動
パターンコマンドがリーチとならない（通常変動となる）ことを指定するコマンドである
ときには、変動表示中において左，右の図柄が揃ったリーチ図柄を形成しないようなはず
れ表示結果を決定する。
【０２３２】
　なお、変動パターンコマンドにより、変動パターンに加えて、大当りとするか否か、お
よび、大当りの種別を特定可能とする場合には、変動パターンコマンドにより特定される
大当りとするか否かの情報、および、大当りの種別の情報に基づいて、演出図柄の停止図
柄の組合せを決定するようにしてもよい。
【０２３３】
　また、変動パターンコマンドにおいてノーマルリーチが指定されたときには、演出図柄
変動中処理において、各ノーマルリーチの種類に対応したリーチ演出が行なわれる。さら
に、変動パターンコマンドにおいてスーパーリーチが指定されたときには、演出図柄変動
中処理において、各スーパーリーチの種類に対応したリーチ演出が行なわれる。
【０２３４】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００においては、コマンド解析処理により、
遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送信されてくる遊技状態指定コマンドとして
の低確率／低ベース状態指定コマンド、高確率／高ベース状態指定コマンド、高確率／低
ベース状態指定コマンド等に基づいて、遊技状態がどのような状態にあるかを特定するデ
ータを記憶し、その記憶データに基づいて、遊技状態を常に認識する。そして、このよう
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に認識している遊技状態と、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送信されてくる
変動パターンコマンドとに基づいて、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、演出制
御プロセス処理により、現在の遊技状態に応じた演出態様で演出図柄の変動表示を実行さ
せることが可能である。
【０２３５】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ１００においては、演出制御プロセス処理にお
いて、前述した潜伏演出制御を次のように行なう。突確大当りの終了を示す大当り終了３
指定コマンドを受信したときと、小当りの終了を示す小当り指定コマンドを受信したとき
には、演出制御プロセス処理において、大当り遊技状態の終了時および小当り遊技状態の
終了時のそれぞれにおいて、次に大当りが終了するまでの間に亘り潜伏演出フラグをセッ
トする。そして、潜伏演出フラグがセットされている間において、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００は、確変状態であるか否かを報知せず、共通の背景画像を表示する等、
確変状態となっているか否かを遊技者が認識しにくい潜伏演出を行なう。なお、このよう
な潜伏演出は、所定回数（たとえば、１００回等）の変動表示（特別図柄および演出図柄
の変動表示）が実行されるまでの期間継続させる例の他に、次回の大当りが発生するまで
の期間継続させる、ようにしてもよい。また、潜伏演出の背景画像は特殊ステージの背景
画像と異ならせるようにすることが望ましい。潜伏演出と特殊ステージの背景を異ならせ
ることで、遊技者は現在の遊技状態がどのような状態であるかを判断することが可能とな
る。
【０２３６】
　図１７は、先読み予告演出について、実行の有無、および、実行するときの予告表示態
様を決定する判定（以下、先読み予告判定という）をするために用いられるデータテーブ
ルである先読み予告判定テーブルを表形式で示す図である。
【０２３７】
　先読み予告判定テーブルは、先読み予告決定用の乱数ＳＲ２（０～９９の１００個の値
を取り得る）の抽出値と、予告の有無および予告をするときの表示態様（予告なし（通常
ステージからの移行なし）、特殊ステージ（先読み予告あり））のそれぞれとの関係が設
定されたデータテーブルであり、演出制御基板８０に搭載されたＲＯＭ１０２に記憶され
ている。
【０２３８】
　図１７に示される先読み予告判定テーブルにおいては、新たな保留記憶情報、すなわち
、今回の予告対象となる保留記憶情報についての大当りの判定結果（入賞時判定処理での
判定結果）別に、予告なし（通常ステージからの移行なし）、特殊ステージ（先読み予告
あり）のそれぞれを選択する乱数ＳＲ２の値が割振られている。たとえば、本実施の形態
では、判定結果が、通常大当り、確変大当り、はずれとに分けられ、それぞれについて、
予告演出の態様を選択する先読み予告判定用乱数ＳＲ２の値が割振られている。なお、突
確大当り、小当りについては、先読み予告を実行せずに潜伏制御を行ない、潜伏制御のた
めの演出が行なわれる。そして、突確大当り、小当りの場合には、潜伏制御用のステージ
が実行される。しかし、突確大当り、小当りについても先読み予告を行ない特殊ステージ
へ移行するように設定してもよい。
【０２３９】
　また、図１７においては、先読み予告判定用乱数ＳＲ２による選択割合を明確化するた
めに、予告なし、および特殊ステージのそれぞれを選択する乱数ＳＲ２が、設定された個
数（たとえば、２０，５０・・・）で示されている。たとえば、通常大当りについては、
予告なしを選択する乱数ＳＲ２として５０個の値が設定され、特殊ステージを選択する乱
数ＳＲ２として５０個の値が設定されている。また、確変大当りについては、予告なしを
選択する乱数ＳＲ２として２０個の値が設定され、特殊ステージを選択する乱数ＳＲ２と
して８０個の値が設定されている。また、はずれについては、予告なしを選択する乱数Ｓ
Ｒ２として９５個の値が設定され、特殊ステージを選択する乱数ＳＲ２として５個の値が
設定されている。
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【０２４０】
　このように判定結果を分けた場合において、遊技者にとっての有利度の大小関係は、賞
球が得られるかどうか、および、確変状態となるかどうかに基づけば、確変大当り＞通常
大当り＞はずれという関係になる。
【０２４１】
　このような先読み予告判定テーブルを用いることにより、先読み予告について、予告な
し、および特殊ステージ（先読み予告あり）のいずれかが選択されるので、先読み予告を
実行するか否かの判定を行なうことができる。なお、先読み予告判定テーブルとしては、
先読み予告を実行するか否かを判定する第１の判定テーブルと、当該第１の判定テーブル
により先読み予告を実行することが決定されたときに先読み予告の予告表示態様を複数の
中から選択決定する第２の判定テーブルとを設けてもよい。
【０２４２】
　以上のようなデータ設定により、新たな予告対象の保留記憶情報が遊技者にとって有利
となる判定結果である程、先読み予告が実行される割合、すなわち、特殊ステージに移行
する演出が行なわれる割合が高くなる。これにより、先読み予告としての特殊ステージへ
の移行を実行することに基づいて遊技者の興趣を向上させることができる。さらに、新た
な予告対象の保留記憶情報が、遊技者にとって有利となる判定結果である程、先読み予告
演出、すなわち、特殊ステージに移行する演出が実行される割合が高くなる。これにより
、先読み予告、すなわち、特殊ステージへの移行を実行することに基づいて、遊技者の興
趣をより一層向上させることができる。
【０２４３】
　図１８は、演出制御プロセス処理における先読み予告判定処理（Ｓ８１１）を示すフロ
ーチャートである。先読み予告判定処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、始
動入賞時に送信されるコマンドのうちの少なくともいずれかを新たに受信したか否かを確
認する（Ｓ８５１）。具体的には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ＲＡＭ１０３に形成され
ている入賞時判定結果指定コマンド格納領域に少なくとも図柄指定コマンド、変動パター
ン先読みコマンド、表示結果先読みコマンドまたは保留記憶数指定コマンドのうちのいず
れかが新たに格納されているか否かを判定することによって確認できる。いずれのコマン
ドも新たに受信していなければ、そのまま処理を終了する。なお、各種の演出制御コマン
ドは、ＲＡＭ１０３に形成されている始動入賞時コマンド格納領域の空いている最初の格
納領域に受信した順に格納されている。
【０２４４】
　始動入賞時に送信されるコマンドのうち少なくともいずれかを新たに受信していれば、
演出制御用ＣＰＵ１０１は、既に先読み予告演出（特殊ステージの演出）を実行中である
ことを示す先読み予告実行中フラグがセットされているか否かを確認する（Ｓ８５２）。
なお、先読み予告実行中フラグは、後述するＳ８５６においてセットされる。先読み予告
実行中フラグがセットされていれば、処理を終了する。
【０２４５】
　なお、Ｓ８５６の処理が実行されることによって、この実施の形態では、先読み予告演
出を実行中でないことを条件に新たな先読み予告演出の判定処理が実行される。そして、
先読み予告演出を開始した後には、既に先読み予告実行中フラグがセットされていること
から、先読み予告演出の判定処理を再度実行することなく、既に決定した演出態様で先読
み予告演出が実行される。
【０２４６】
　先読み予告実行中フラグがセットされていなければ、演出制御用ＣＰＵ１０１は、図１
７に示した先読み予告判定テーブルのデータを取得する（Ｓ８５３）。そして、演出制御
用ＣＰＵ１０１は、先読み予告判定用乱数ＳＲ２を抽出し、Ｓ８５３で取得した先読み予
告判定テーブルを用いて、乱数ＳＲ２の抽出値と、予告対象となる保留記憶情報の判定結
果（通常大当り、確変大当り、または、はずれ）とに基づいて、先読み予告の実行の有無
を決定する（Ｓ８５４）。
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【０２４７】
　そして、Ｓ８５４での決定結果に基づいて、先読み予告を実行する決定がされた否かを
判定する（Ｓ８５５）。先読み予告を実行する決定がされたと判定されたときは、先読み
予告演出の実行中であることを示す先読み予告実行中フラグをオン状態にセットし（Ｓ８
５６）、特殊ステージ滞在カウンタのカウントを開始する（Ｓ８５７）。特殊ステージ滞
在カウンタは、後述する演出図柄変動停止処理のＳ７４６においてカウントアップされ、
現在特殊ステージが何変動回目であるか（現在特殊ステージで何回目の変動が行なわれた
か）を計数する。なお、Ｓ８５７の処理において特殊ステージ滞在カウンタのカウントを
開始せず、実際に特殊ステージに切り替わる変動から特殊ステージ滞在カウンタのカウン
トを開始するようにしてもよい。
【０２４８】
　図１９は、演出制御プロセス処理における演出図柄変動開始処理（Ｓ８０１）を示すフ
ローチャートである。
【０２４９】
　演出図柄変動開始処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動表示結果をはずれと
することに決定されているか否か確認する（Ｓ６０１）。はずれとすることに決定されて
いるか否かは、たとえば、表示結果指定コマンド格納領域（表示結果指定コマンドを格納
する領域（演出制御コマンド受信用バッファ））に表示結果１指定コマンドが格納されて
いるか否かによって判定される。なお、はずれとすることに決定されているか否かは、大
当りとするか否かを特定可能な変動パターンコマンドに基づいて、確認するようにしても
よい。はずれとすることに決定されている場合には、変動パターンコマンドとして、非リ
ーチ変動パターン（リーチ状態とならない変動パターン）に対応したコマンドを受信した
か否か確認する（Ｓ６０２）。非リーチ変動パターンに対応したコマンドを受信したか否
かは、たとえば、変動パターンコマンド格納領域に格納されているデータによって判定さ
れる。
【０２５０】
　非リーチ変動パターンに対応したコマンドを受信したと判定した場合、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、予め定められたはずれ図柄決定用データテーブルを用いて、演出図柄のリー
チにならないはずれの停止図柄を決定し（Ｓ６０４）、Ｓ６１６へ進む。はずれ図柄決定
用データテーブルでは、複数種類の演出図柄のそれぞれに、ＳＲ１－１～ＳＲ１－３のそ
れぞれの数値データが対応付けられている。Ｓ６０４の処理では、所定のタイミングでＳ
Ｒ１－１～ＳＲ１－３のそれぞれから数値データ（乱数）を抽出し、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００のＲＯＭ１０２に記憶されたはずれ図柄決定用データテーブルを用い
、抽出した数値データに対応する図柄がそれぞれ左，中，右の演出図柄の変動表示結果と
なる停止図柄の組合せとして決定される。このように非リーチはずれの図柄の組合せを決
定する場合において、抽出された乱数に対応する停止図柄が偶然大当り図柄の組合せと一
致する場合には、はずれ図柄の組合せとなるように補正（たとえば、右図柄を１図柄ずら
す補正）して各停止図柄が決定される。また、抽出された乱数に対応する停止図柄が偶然
リーチ図柄となってしまう場合には、非リーチはずれ図柄の組合せとなるように補正（た
とえば、右図柄を１図柄ずらす補正）して各停止図柄が決定される。
【０２５１】
　Ｓ６０２の処理で非リーチ変動パターンではないと判定した場合（リーチ変動パターン
であると判定した場合）に、演出制御用ＣＰＵ１０１は、リーチの組合せを構成する演出
図柄の停止図柄を決定し（Ｓ６０５）、Ｓ６１６へ進む。Ｓ６０５の処理では、所定のタ
イミングでＳＲ１－１～ＳＲ１－３のそれぞれから数値データ（乱数）を抽出し、はずれ
図柄決定用データテーブルを用い、ＳＲ１－１から抽出された乱数に対応する図柄がリー
チ状態を形成する左，右の各演出図柄の停止図柄として決定され、ＳＲ１－２から抽出さ
れたカウンタの値と合致する乱数に対応する図柄が中図柄の停止図柄として決定される。
また、この場合も、偶然大当り図柄の組合せとなってしまうときには、はずれ図柄の組合
せとなるように補正（たとえば、中図柄を１図柄ずらす補正）して各停止図柄が決定され
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る。
【０２５２】
　はずれとすることに決定されていない場合に（Ｓ６０１）、演出制御用ＣＰＵ１０１は
、大当りの種別に応じて、当り図柄の組合せを構成する演出図柄の停止図柄を決定し（Ｓ
６０３）、Ｓ６１６へ進む。
【０２５３】
　Ｓ６０３では、以下のように、当りの種別に応じて当り図柄の組合せを決定する。演出
制御用ＣＰＵ１０１は、表示結果２指定コマンド～表示結果５指定コマンドのうちのどの
表示結果指定コマンドが表示結果指定コマンド格納領域に格納されているかに基づいて、
通常大当り、確変大当り、突確大当り、小当りのうちから、当りの種別を判定する。
【０２５４】
　通常大当りにすることに決定されていないと判定したときには、所定のタイミングでＳ
Ｒ１－１から数値データ（乱数）を抽出し、ＳＲ１－１と通常大当り図柄の組合せ（たと
えば、左，中，右が「４，４，４」等の偶数のゾロ目の組合せ）との関係が設定されたデ
ータテーブル（通常大当り図柄決定用テーブル）を用いて、抽出値からいずれかの確変大
当り図柄の組合せを選択決定する。また、確変大当りにすることに決定されていると判定
したときには、所定のタイミングでＳＲ１－１から数値データ（乱数）を抽出し、ＳＲ１
－１と確変大当り図柄の組合せ（たとえば、左，中，右が「７，７，７」等の奇数のゾロ
目の組合せ）との関係が設定されたデータテーブル（確変大当り図柄決定用テーブル）を
用いて、抽出値からいずれかの確変大当り図柄の組合せを選択決定する。このように決定
された図柄が大当り遊技状態に制御される前の変動表示結果である最終停止図柄として用
いられる。
【０２５５】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、突確大当り、または小当りにすることに決定されて
いると判定したときには、チャンス目図柄決定用テーブルを用いて、チャンス目図柄の組
合せ（たとえば、左，中，右が「１，２，３」というような特定のはずれ図柄の組合せ）
を選択決定する。チャンス目図柄決定用テーブルは、複数種類のチャンス目図柄の組合せ
のそれぞれに、ＳＲ１－１のそれぞれの数値データが対応付けられている。チャンス目図
柄の組合せを決定するときには、所定のタイミングでＳＲ１－１から数値データ（乱数）
を抽出し、チャンス目図柄決定用テーブルを用い、抽出した乱数に対応する図柄を、チャ
ンス目図柄の組合せを構成する左，中，右の演出図柄の停止図柄の組合せとして決定する
。
【０２５６】
　次に、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動表示ごとに実行する大当り予告等の予告演出の
実行の有無の決定および実行するときの予告演出パターンを決定して予告演出を設定する
予告演出設定処理を実行する（Ｓ６１６）。特殊ステージへの移行については、予告演出
設定処理によって決定される。予告演出設定処理の処理内容については、図２０を用いて
後述する。
【０２５７】
　次に、演出制御パターンを複数種類の演出制御パターンのうちのいずれかに決定する（
Ｓ６１７）。Ｓ６１７において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターン指定コマンド
によって指定された変動パターン、および、Ｓ６１６の処理で決定した予告演出パターン
等により指定された各種演出制御（演出動作）パターンに応じて、図柄変動制御パターン
テーブルに格納されている複数種類の図柄変動制御パターンのうち、指定された各種演出
動作パターンに対応するいずれかの演出制御パターンを使用パターンとして選択決定する
。
【０２５８】
　演出制御基板８０に搭載されたＲＯＭ１０２に記憶されている制御パターンテーブルに
は、たとえば、演出図柄の変動が開始されてから最終停止図柄となる確定演出図柄が停止
表示されるまでの期間における、演出表示装置９の表示領域における演出図柄の変動表示
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動作、リーチ演出における演出表示動作、および、予告演出における演出表示動作といっ
た各種の演出動作の制御内容を示すデータが、図柄変動制御パターンとして複数種類格納
されている。
【０２５９】
　また、各図柄変動制御パターンは、たとえば、演出制御プロセスタイマ設定値、演出制
御プロセスタイマ判定値、演出表示制御データ、音声制御データ、ランプ制御データ、お
よび、終了コードといった、演出図柄の変動表示に応じた各種の演出動作を制御するため
の制御データを含み、時系列的に、各種の演出制御の内容、および、演出制御の切替えタ
イミング等が設定されている。なお、図柄変動制御パターンテーブルとしては、演出図柄
の演出動作を制御するための制御データよりなる図柄制御パターンテーブルと、演出図柄
の演出動作とは別の予告演出の演出動作を制御するための制御データよりなる予告制御パ
ターンテーブルとを設け、これら演出図柄の演出動作を制御するための制御データと、予
告演出の演出動作を制御するための制御データとを組合せて用いることにより、１つの図
柄変動制御パターンテーブルにより図柄の演出動作と予告の演出動作とを実行する場合と
同様の演出動作を実行するように構成してもよい。
【０２６０】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ６１７で選択した演出制御パターンに応じたプ
ロセステーブルを選択する（Ｓ６１８）。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（演出設定プロセスタイマ）をスタートさせる（Ｓ６１
９）。
【０２６１】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ６１９の処理を実行したら、プロセスデータ１の内容（
表示制御実行データ１、ランプ制御実行データ１、音番号データ１）にしたがって演出装
置（演出用部品としての演出表示装置９、演出用部品としての各種ランプ、および、演出
用部品としてのスピーカ２７）の制御を開始する（Ｓ６２０）。たとえば、表示制御実行
データにしたがって、演出表示装置９において変動パターンに応じた画像（演出図柄を含
む。）を表示させるために、ＶＤＰ１０９に指令を出力する。また、各種ＬＥＤ等の発光
体を点灯／消灯制御を行なわせるために、ランプドライバ基板３５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２７からの音声出力を行なわせるため
に、音声出力基板７０に対して制御信号（音番号データ）を出力する。
【０２６２】
　そして、変動時間タイマに、変動パターンコマンドで特定される変動時間に相当する値
を設定し（Ｓ６２１）、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動中処理（Ｓ８０２）
に対応した値にし、演出図柄変動開始処理を実行する（Ｓ６２２）。そして、演出図柄変
動開始処理が終了する。
【０２６３】
　図２０および図２１は、演出図柄変動開始処理における予告演出設定処理（Ｓ６１６）
を示すフローチャートである。予告演出設定処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、
まず、先読み予告が実行中であるか否かを判断するために、先読み予告実行中フラグがセ
ットされている否かを確認する（Ｓ９０１）。そして、Ｓ９０１で先読み予告実行中フラ
グがセットされていないとき（Ｓ９０１のＮ）は、特殊ステージ滞在フラグがセットされ
ているか否かを確認する（Ｓ９０２）。なお、先読み予告実行中フラグとは、先読み予告
が実行中であることを示すフラグ、特殊ステージ滞在フラグとは、特殊ステージに滞在し
ていることを示すフラグである。そして、特殊ステージ滞在フラグがセットされていない
とき（Ｓ９０２のＮ）は、特殊ステージ移行判定処理を行なう（Ｓ９０３）。特殊ステー
ジ移行判定処理では、１／１００の決定割合で特殊ステージへ移行するか否かを決定する
ための抽選が行なわれる。具体的には、演出制御用の乱数から特殊ステージへ移行する乱
数値が抽出された場合に特殊ステージへ移行するかことが決定される。
【０２６４】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、特殊ステージに移行する決定がされたか否かを確
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認する（Ｓ９０５）。特殊ステージに移行する決定されていれば（Ｓ９０５のＹ）、特殊
ステージ滞在フラグをセットする（Ｓ９０６）。次いで、特殊ステージ滞在カウンタのカ
ウントを開始する（Ｓ９０７）。そして、予告演出設定処理が終了する。また、特殊ステ
ージに移行する決定されていなければ（Ｓ９０５のＮ）、特殊ステージの滞在フラグをセ
ットすることなく予告演出設定処理が終了する。
【０２６５】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ９０１で先読み予告実行中フラグがセットされていると
き（Ｓ９０１のＹ）は、特殊ステージに滞在中か否かを特殊ステージ滞在フラグがセット
されているか否かによって確認する（Ｓ９０８）。特殊ステージ滞在中でないとき（Ｓ９
０８のＮ）は、特殊ステージで各種演出を行なうことに決定（先読み予告を行なうことに
決定）する（Ｓ９０９）。さらに、特殊ステージ滞在フラグをセットする（Ｓ９１０）。
そして、Ｓ９１１の処理へ移行する。特殊ステージに滞在中の場合（Ｓ９０８のＹ）には
、Ｓ９０９、Ｓ９１０の処理を実行せずにＳ９１１の処理へ移行する。
【０２６６】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ９１１において、今回の変動が先読み予告のターゲット
の変動であるか否かを確認する。今回の変動がターゲットの変動である場合（Ｓ９１１の
Ｙ）には、先読み予告実行中フラグをリセットする（Ｓ９１２）。そして、予告演出設定
処理を終了する。今回の変動がターゲットの変動でない場合（Ｓ９１１のＮ）には、先読
みフラグ実行中フラグをリセットせずに予告演出設定処理を終了する。
【０２６７】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ９０２において、特殊ステージ滞在フラグがセットされ
ているとき（Ｓ９０２のＹ）は、特殊ステージ滞在カウンタのカウント値が１～４である
か否かを確認する（Ｓ９１３）。特殊ステージ滞在カウンタのカウント値が１～４である
とき（Ｓ９１３のＹ）は、特殊ステージで各種演出を行なうことに決定する（Ｓ９１４）
。Ｓ９１３のＹのとき、つまり、特殊ステージ滞在カウンタのカウント値が１～４である
ときは、特殊ステージが継続し、後述する解除演出が実行されることはない。よって、特
殊ステージが終了するようなことがない。
【０２６８】
　Ｓ９１３において、特殊ステージ滞在カウンタのカウント値が１～４でない場合には、
演出制御用ＣＰＵ１０１は、図２１のＳ９１５に示すように特殊ステージの滞在カウンタ
のカウント値が５～３０であるか否かを確認する（Ｓ９１５）。
【０２６９】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、特殊ステージの滞在カウンタのカウント値が５～３０の範
囲内であれば（Ｓ９１５のＹ）、後述する解除演出許容カウンタのカウント値が３以下で
あるか否かを確認する（Ｓ９１６）。解除演出許容カウンタのカウント値が３以下である
とき（Ｓ９１６のＹ）は、解除演出実行判定処理を行なう（Ｓ９１７）。解除演出実行判
定処理では、特殊ステージを解除して通常ステージへ移行する解除演出を報知するかの所
定の抽選を実行する。この所定の抽選は、１／３の割合で解除演出を報知する決定がされ
るように行なわれる。具体的には、演出制御用の乱数から解除演出を実行する乱数値が抽
出された場合に解除演出が実行されることが決定される。また、解除演出許容カウンタの
カウント値が３以下でない場合、つまり４以上の場合（Ｓ９１６のＮ）には、Ｓ９１７と
同様に解除演出実行判定処理を行なう（Ｓ９１８）。ただし、Ｓ９１８の解除演出実行判
定処理の場合には、１／１０の割合で解除演出を報知する決定がされるように行なわれる
。具体的には、演出制御用の乱数から解除演出を実行する乱数値が抽出された場合に解除
演出が実行されることが決定される。
【０２７０】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ９１９の処理において、解除演出の実行が決定
されたか否かを確認する（Ｓ９１９）。Ｓ９１７、Ｓ９１８の処理において、解除演出の
実行が決定されている場合（Ｓ９１９のＹ）に、演出制御用ＣＰＵ１０１は、解除操作報
知フラグをセットする（Ｓ９２０）。また、解除演出を当該変動中に行なうことに決定す
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る（Ｓ９２１）。さらに、解除演出許容カウンタの値を＋１カウントアップする（Ｓ９２
２）そして、予告演出設定処理を終了する。Ｓ９１９において、解除演出の実行が決定さ
れていない場合には、Ｓ９２０～Ｓ９２２の処理を実行せずに予告演出設定処理を終了す
る。このように、特殊ステージ滞在カウンタが５～３０のときは、特殊ステージを解除し
て通常ステージへ移行する解除演出を所定の割合で実行することを決定する処理が行なわ
れる。そして、解除演出が実行されることが決定された場合には、当該変動中に解除演出
が報知されるように決定される。
【０２７１】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ９１５において、特殊ステージの滞在カウンタのカウン
ト値が５～３０の範囲内でない場合（Ｓ９１５のＮ）、つまり特殊ステージの滞在カウン
タのカウント値が３１以上の場合には、特殊ステージ強制終了判定処理を実行する（Ｓ９
２３）。特殊ステージ強制終了判定処理は、特殊ステージを強制的に終了するか否かを決
定する処理である。Ｓ９２３では、１／１０の決定割合で特殊ステージを強制終了させる
決定がされる。具体的には、演出制御用の乱数から特殊ステージを強制終了する乱数値が
抽出された場合に特殊ステージが強制終了することが決定される。なお、乱数値の抽選で
はなく、規定回数（たとえば、５０回）に達した場合に特殊ステージを強制終了するよう
にしてもよい。また、乱数値の抽選に加えて、規定回数（たとえば、５０回）に達した場
合に特殊ステージを強制終了するようにしてもよい。このような場合には、抽選に当選す
るか、規定回に到達するかのいずれか早い方が行なわれた場合に、特殊ステージが強制終
了される。
【０２７２】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、特殊ステージを強制終了することが決定している
か否かを確認する（Ｓ９２４）。特殊ステージを強制終了することが決定している場合（
Ｓ９２４のＹ）には、通常ステージで各種演出を行なうことに決定する（Ｓ９２５）。そ
して、特殊ステージ滞在フラグをリセット（特殊ステージ滞在カウンタのカウント値を０
に）する（Ｓ９２６）。さらに、特殊ステージ滞在カウンタをリセットする（Ｓ９２７）
。その後、予告演出設定処理を終了する。なお、Ｓ９２４の処理で特殊ステージを強制終
了することが決定されていなければ（Ｓ９２４のＮ）、Ｓ９２５～Ｓ９２７の処理を実行
せずに予告演出設定処理を終了する。このように、特殊ステージ滞在カウンタが３１以上
のときは、特殊ステージを強制終了するか否かの判定が行なわれ、強制終了すると判定さ
れた場合に、特殊ステージを終了する。
【０２７３】
　図２２は、演出制御プロセス処理における演出図柄変動中処理（Ｓ８０２）を示すフロ
ーチャートである。
【０２７４】
　演出図柄変動中処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスタイマの値を１減
算するとともに（Ｓ８２１）、変動表示時間タイマの値を１減算する（Ｓ８２２）。そし
てプロセスタイマがタイムアウトしているか否かを判断する（Ｓ８２３）。
【０２７５】
　プロセスタイマがタイムアウトするまで（Ｓ８２３のＮ）は、Ｓ８２６に進む。Ｓ８２
３においてプロセスタイマがタイムアウトしたと判断したときは（Ｓ８２３のＹ）、プロ
セスデータの切替えを行なう（Ｓ８２４）。すなわち、プロセステーブルにおける次に設
定されているプロセス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（Ｓ８２４）。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、および、音番号データ等のプロセスデータに基づい
て演出装置（演出用部品）に対する制御状態を変更する等、次のプロセスデータの内容に
したがって、演出装置を制御する（Ｓ８２５）。
【０２７６】
　ここで、操作演出について説明する。操作演出とは、プッシュボタン１２０等の操作手
段を操作することが演出態様に関与する演出である。本実施の形態では、操作演出の種類
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として、通常操作演出と解除演出とがある。通常操作演出は、通常操作演出処理で実行さ
れ、解除演出は解除演出処理で実行される。Ｓ８２６では、通常操作演出処理が行なわれ
る。通常操作演出処理では、セリフ予告等のプッシュボタン１２０の操作等の操作手段の
操作が演出態様に関与する演出が行なわれる。なお、後述のステージ演出に関連する解除
演出もプッシュボタン１２０が演出に関与するので、解除演出以外の操作演出が行なわれ
る演出を通常操作演出と称する。
【０２７７】
　通常操作演出が行なわれる通常操作演出処理では、演出図柄変動開始処理におけるＳ６
１７の演出制御パターン決定処理において通常操作演出処理の演出パターンの実行が決定
された場合、たとえば、プッシュボタン１２０等の操作が演出に関与するセリフ予告等の
操作演出が実行される。具体的には、プッシュボタン１２０が押下げ操作されたことに応
じて、所定の演出を実行する。通常操作演出処理においては、まず、プロセスデータとし
て、たとえば、セリフ予告のようなプッシュボタン１２０の操作に応じた演出を行なうプ
ロセスデータが設定されているか否かを判断する。このようなプロセスデータが設定され
ていないときには次のステップに進む。一方、このようなプロセスデータが設定されてい
るときは、操作を受付ける画像を表示した後、所定の操作有効期間に亘り操作（プッシュ
センサ１２４からの操作検出信号の入力）を待ち、所定の操作有効期間内に操作されたと
きは、操作されたときに表示する画像として予め定められた操作時画像を表示し、所定の
操作有効期間内に操作されないときは、操作されないときに表示する画像として予め定め
られた非操作時画像を表示する。これにより、プッシュボタン１２０の操作が演出態様に
関与する演出を実行することができる。なお、操作有効期間内に操作されないときは、非
操作時画像を表示せず、操作時画像が消えて行くだけのものでもよい。
【０２７８】
　より具体的には、左，中，右の全図柄変動が開始されてから演出図柄の変動表示状態が
リーチ表示状態となるより前に、所定のキャラクタ画像やメッセージ画像等を表示するこ
とといった、演出図柄の変動表示態様以外の表示態様により、演出図柄の変動表示状態が
リーチ表示状態となる可能性があることや、変動表示結果が「大当り」となる可能性があ
ることを、遊技者に報知するための予告演出が実行される。この実施の形態では、通常操
作演出処理として「セリフ予告」が実行される。
【０２７９】
　「セリフ予告」では、全図柄の変動が開始されてから、２つ以上の演出図柄表示部（た
とえば「左」および「右」の演出図柄表示部）で演出図柄が導出表示されるより前に、ボ
タン操作に関する所定の演出動作が行なわれる。ボタン操作に関する演出は、たとえば画
像表示装置９の表示画面における所定位置に、予め用意されたキャラクタ画像やメッセー
ジ画像といった演出画像を表示させること等により、遊技者によるプッシュボタン１２０
の操作を促す演出動作であればよい。遊技者によるプッシュボタン１２０の操作を促す演
出動作としては、画像表示装置９に演出画像を表示させるものに限定されず、スピーカ２
７から所定の音声を出力させるもの、装飾用ＬＥＤを所定の点灯パターンで点灯あるいは
点滅させるもの、あるいは、これらのいずれかを組み合わせたものであってもよい。こう
したボタン操作に関する演出が行なわれるときには、遊技者によるプッシュボタン１２０
の操作を有効に検出する操作有効期間が設定される。そして、操作有効期間内に遊技者に
よるプッシュボタン１２０の操作が検出されると、その操作が検出されたタイミングで、
ボタン操作に関する演出の実行を停止するとともに、予め用意された複数種類のセリフの
うち、いずれかのセリフを示すメッセージ画像を画像表示装置９に表示させる等の演出動
作が実行される。
【０２８０】
　通常操作演出処理が実行された後は、解除演出処理が実行される（Ｓ８２７）。解除演
出処理については、図２３において詳細に説明する。
【０２８１】
　次に、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動表示時間タイマの値に基づいて、変動表示時間
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タイマがタイムアウトしたか否かを確認する（Ｓ８２８）。変動表示時間タイマがタイム
アウトしていれば（Ｓ８２８のＹ）、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動停止処
理（Ｓ３０４）に応じた値に更新する（Ｓ８３０）。一方、変動表示時間タイマがタイム
アウトしていないときは（Ｓ８２８のＮ）、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るか否かを確認する（Ｓ８２９）。確定コマン
ド受信フラグがセットされていないときは（Ｓ８２９のＮ）、演出図柄変動中処理が終了
する。一方、確定コマンド受信フラグがセットされているときは（Ｓ８２９のＹ）、Ｓ８
３０に移行する。このように、変動表示時間タイマがタイムアウトしていなくても（Ｓ８
２８のＮ）、図柄確定指定コマンドを受信したら変動を停止させる制御に移行するので、
たとえば、基板間でのノイズ等に起因して長い変動時間を示す変動パターンコマンドを受
信したような場合でも、正規の変動時間経過時（特別図柄の変動終了時）に、演出図柄の
変動を終了させることができる。
【０２８２】
　図２３は、図２２のＳ８２７における解除演出処理を示すフローチャートである。解除
演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、解除操作報知フラグがセットされている
か否かを確認する（Ｓ８７０）。解除操作報知フラグがセットされていなければ（Ｓ８７
０のＮ）、解除演出処理を終了する。解除操作報知フラグがセットされていれば、解除操
作の操作有効期間中であるか否かを確認する（Ｓ８７１）。解除操作の操作有効期間中で
なければ（Ｓ８７１のＮ）、処理を終了する。なお、解除操作の操作有効期間は、図２１
のＳ９２１で示すように当該変動中の期間を示す。具体的には、図示しない変動の開始か
ら終了までの有効期間を確認するステップにより操作の有効期間が計時されている。なお
、操作の有効期間は、変動中に限らず変動途中から所定期間とするなど、適宜変更しても
よい。
【０２８３】
　解除操作の有効期間中であれば（Ｓ８７１のＹ）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、解除操
作検出があるか否かを判定する（Ｓ８７２）。なお、解除操作検出があるとは、プッシュ
ボタン１２０が遊技者によって長押し（所定期間（たとえば、３秒）押圧）されたことを
プッシュセンサ１２４によって検出し、演出制御用ＣＰＵ１０１へプッシュセンサ１２４
からの操作検出信号の入力があったことを示している。
【０２８４】
　ここで、解除操作検出ではプッシュボタン１２０が長押し操作されたことを条件として
、操作の検出が確認される。これは、上述した通常操作演出処理でも同様にプッシュボタ
ン１２０を用いた操作が行なわれるが、通常操作演出処理では、たとえば、瞬間的な操作
（たとえば、１秒押圧時）でも有効な操作と判定されるので、プッシュボタン１２０の操
作時間の違いに基づいて遊技者にいずれの操作を行なうかの意思を明確に示すためである
。このように、通常操作演出処理では、プッシュボタン１２０の瞬間的な押し下げ動作が
あったことに基づいて演出が実行され、解除演出では、プッシュボタン１２０が長押しさ
れる動作があったことに基づいて演出が実行される。このような構成により、解除演出と
通常操作演出とが同時に実行されても、どちらの演出を実行するのかという遊技者の意思
を好適に遊技に反映することができる。
【０２８５】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ８７２の処理において解除操作検出がなければ（Ｓ８７
２のＮ）、解除操作演出の処理を終了する。解除操作検出があれば（Ｓ８７２のＹ）、特
殊ステージから通常ステージへと表示態様を変更する（Ｓ８７３）。また、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１は、解除演出許容カウンタをリセットし（Ｓ８７４）、特殊ステージ滞在フラ
グをリセットし（Ｓ８７５）、特殊ステージ滞在カウンタをリセットする（Ｓ８７６）。
【０２８６】
　図２４は、演出制御プロセス処理における演出図柄変動停止処理（Ｓ８０３）を示すフ
ローチャートである。演出図柄変動中処理において、変動表示時間タイマを用いて監視す
る変動時間が終了したという条件、または、図柄確定指定コマンドを受信したという条件
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が成立したときに、この演出図柄変動停止処理が実行される。なお、変動表示時間タイマ
を用いて監視する変動時間が終了したという条件が成立したときにのみ、演出図柄変動中
処理に進むようにしてもよい。また、図柄確定指定コマンドを受信したという条件が成立
したときにのみ、演出図柄変動中処理に進むようにしてもよい。
【０２８７】
　演出図柄変動停止処理において、まず、演出制御用ＣＰＵ１０１は、解除操作報知フラ
グがセットされているか否かを確認する（Ｓ７２９）。解除操作報知フラグがセットされ
ていれば（Ｓ７２９のＹ）、解除操作報知フラグをリセットし（Ｓ７３０）、Ｓ７３１の
処理へ移行する。解除操作報知フラグがセットされていなければ、Ｓ７３０の処理を実行
せずにＳ７３１の処理へ移行する。そして、Ｓ７３１では、演出図柄の停止図柄を表示し
ていることを示す停止図柄表示フラグがセットされているか否かを確認する。なお、変動
表示時間タイマを用いて監視する変動時間が終了したという条件が成立したときに演出制
御プロセス処理に進んだ場合には、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０と演出制御用
マイクロコンピュータ１００との間で変動表示の終了タイミングについての認識がずれな
いようにするために、図柄確定指定コマンドを受信したことという条件が成立したときに
Ｓ７３１の処理を実行するのが望ましい。停止図柄表示フラグがセットされていれば、７
３２に移行する。この実施の形態では、演出図柄の停止図柄として大当り図柄の組合せま
たは小当り図柄の組合せを表示した場合には、後述するＳ７３７で停止図柄表示フラグが
セットされる。そして、ファンファーレ演出を実行するときに停止図柄表示フラグがリセ
ットされる。したがって、停止図柄表示フラグがセットされているということは、大当り
図柄を停止表示したがファンファーレ演出をまだ実行していない段階であるので、Ｓ７３
８に移行する。
【０２８８】
　停止図柄表示フラグがセットされていない場合には、決定されている停止図柄を停止表
示させる制御を行なう（Ｓ７３２）。そして、停止図柄として、大当りまたは、小当りに
対応する図柄の組合せを表示したか否かを確認する（Ｓ７３３）。大当りまたは小当りと
ならないときには、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ７４４に進む。
【０２８９】
　大当りまたは小当りとなるとき（Ｓ７３３のＹ）には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、当
りの種類が通常大当りまたは確変大当りであるか否かを確認する（Ｓ７３４）。そして、
通常大当りまたは確変大当りのとき（Ｓ７３４のＹ）には、特殊ステージ滞在フラグがセ
ットされていれば、特殊ステージ滞在フラグをリセットする（Ｓ７３５）。さらに、特殊
ステージ滞在カウンタをリセットする（Ｓ７３６）。次いで、停止図柄表示フラグをセッ
トする（Ｓ７３７）。Ｓ７３４において、当りの種類が通常大当りまたは確変大当りでな
いとき（Ｓ７３４のＮ）には、Ｓ７３５、Ｓ７３６の処理を実行せずにＳ７３７の処理へ
移行する。これにより、通常大当りまたは確変大当りとなる表示結果を導出表示するとき
に、特殊ステージであれば、特殊ステージが終了する。
【０２９０】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、いずれかの大当り開始指定コマンドを受信したこ
とを示す大当り開始指定コマンド受信フラグ（大当り開始１指定コマンド受信フラグ～大
当り開始３指定コマンド受信フラグのいずれか）または小当り開始指定コマンドを受信し
たことを示す小当り開始指定コマンド受信フラグがセットされているか否か確認する（Ｓ
７３８）。大当り開始指定コマンド受信フラグまたは小当り開始指定コマンド受信フラグ
がセットされている場合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、セットされている停止図柄表
示フラグをリセットする（Ｓ７３９）。そして、Ｓ７４０の処理では、演出制御用ＣＰＵ
１０１は、当り種別に対応するファンファーレ演出等のプロセステーブルを選択する。次
いで、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
スタートさせ（Ｓ７４１）、プロセスデータ１の内容（表示制御実行データ１、ランプ制
御実行データ１、音番号データ１、可動部材制御データ１）にしたがって演出装置（演出
用部品としての演出表示装置９、演出用部品としての各種ランプ、演出用部品としてのス
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ピーカ２７等）の制御を実行する（Ｓ７４２）。その後、演出制御プロセスフラグの値を
大当り表示処理（Ｓ８０７）に応じた値に更新する（Ｓ７４３）。
【０２９１】
　Ｓ７３８の処理において、大当り開始指定コマンド受信フラグまたは小当り開始指定コ
マンド受信フラグがセットされていない場合（Ｓ７３８のＮ）には、Ｓ７３９～Ｓ７４３
の処理を実行せずに演出図柄変動停止処理を終了する。
【０２９２】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ７３３の処理において大当りまたは小当りとなら
ないときには、先読み予告が実行中であるか否かを判断するために、先読み予告実行中フ
ラグがセットされている否かを確認する（Ｓ７４４）。先読み予告実行中フラグがセット
されていなければ（Ｓ７４４のＮ）、特殊ステージ滞在フラグがセットされているか否か
を確認する（Ｓ７４６のＹ）。特殊ステージ滞在フラグがセットされていれば（Ｓ７４５
のＹ）、特殊ステージ滞在カウンタを＋１する（Ｓ７４６）。また、Ｓ７４４の処理にお
いて、先読み予告実行中フラグがセットされているとき（Ｓ７４４のＹ）についても、Ｓ
７４６の処理において特殊ステージ滞在カウンタを＋１する。このように、特殊ステージ
滞在カウンタは、特殊ステージに制御されているときに、はずれとなる変動表示が実行さ
れるごとにカウントアップされる。
【０２９３】
　Ｓ７４６の後に、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセスフラグの値を変動パタ
ーンコマンド受信待ち処理（Ｓ８００）に応じた値に更新し（Ｓ７４７）、処理を終了す
る。Ｓ７４５の処理において、特殊ステージ滞在フラグがセットされていない場合（Ｓ７
４５のＮ）にも、Ｓ７４７の処理へ移行し、その後、演出図柄変動停止処理を終了する。
【０２９４】
　なお、図２０のＳ９０１、Ｓ９０８～Ｓ９１２に示すように、先読み予告演出が特殊ス
テージの演出として実行されるときにおいては、ターゲットの変動まで特殊ステージが終
了することはないので、先読み予告演出が途中で終了する不都合が生じないため、このよ
うな不都合に起因して生じ得る遊技の興趣低下を防止することができる。
【０２９５】
　また、図２０のＳ９１３、Ｓ９１４に示すように、特殊ステージ滞在カウンタが１～４
の場合にも演出制御用ＣＰＵ１０１は、特殊ステージの終了を制限する。よって、通常ス
テージから特殊ステージへ演出態様が変化した後、１～４回の変動表示については、特殊
ステージの終了が制限されるので、特殊ステージが短期間で終了してしまい特殊ステージ
の興趣が低下してしまうことを防止することができる。ここで、先読み予告演出の場合に
も同様に特殊ステージへ移行するので、１～４回の変動表示については、先読み予告とし
て特殊ステージへ移行したのか、変動ごとの抽選に当選して特殊ステージへ移行したのか
、遊技者には見た目上見分けが付かない。よって、遊技者に先読み予告として特殊ステー
ジへ移行しているかもと思わせることができ、遊技の興趣が向上する。
【０２９６】
　また、Ｓ７３４で通常大当りまたは確変大当りと判定された後は、Ｓ７３５において特
殊ステージ滞在フラグがリセットされるとともにＳ７３６において特殊ステージ滞在カウ
ンタがリセットされるので、大当り終了後は通常ステージへ移行することになる。
【０２９７】
　［第２実施形態］
　次に、第２実施形態を説明する。第２実施形態においては、解除演出が実行される場合
に、プッシュボタン１２０の操作を促す操作促進演出が表示される例を説明する。図２５
は、第２実施形態によるボタン操作についての説明図である。
【０２９８】
　演出制御用ＣＰＵ１０１では、解除演出を行うとき、及び通常操作演出を行うときに、
プッシュボタン１２０による操作を示唆するボタン操作示唆表示を演出表示装置９に表示
する。具体的には、図２５に示すように、ボタン操作示唆表示２０１として、「ＰＵＳＨ
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！」などの文字列とともにプッシュボタン１２０の形状を模した絵柄を含む表示が表示さ
れる。また、ボタン操作示唆表示２０１の表示期間を示すメータ２０２が、ボタン操作示
唆表示２０１の下方に表示される。なお、本実施の形態におけるボタン操作示唆表示の表
示期間とは、ボタン操作示唆表示２０１が演出表示装置９に表示されてから、プッシュボ
タン１２０が操作されずにボタン操作示唆表示２０１が演出表示装置９に表示されなくな
るまでの期間をいう。メータ２０２の表示態様は、ボタン操作示唆表示２０１の残り表示
時間に応じて変化する。図２５に示すようにボタン操作示唆表示２０１が表示された当初
はメータ２０２がフルの状態を示しており、残り表示時間の減少に伴いメータ２０２が空
に近づき、残り表示時間が０になるとメータ２０２が空になった後、ボタン操作示唆表示
２０１及びメータ２０２が演出表示装置９に表示されなくなる。これにより遊技者はプッ
シュボタン１２０の操作が有効となる残り時間を大まかに把握することができる。
【０２９９】
　本実施の形態では、ボタン操作示唆表示２０１の表示期間が、実際のボタン予告演出の
操作の有効期間や、実際の役物作動演出の操作の有効期間よりも前（特定期間前）に終了
するように設定している。即ち、図２５に示すように実際のプッシュボタン１２０の操作
有効期間の終了よりも前に、ボタン操作示唆表示２０１の表示期間が終了する。通常、遊
技者はボタン操作示唆表示２０１の表示期間がプッシュボタン１２０の操作の有効期間で
あると認識し、メータ２０２（有効時間メータ、促進演出）が空になる以前にプッシュボ
タン１２０を操作しようと試みる。しかしながら、遊技者がメータ２０２が空になる直前
にプッシュボタン１２０を操作したと認識した場合であっても、実際にプッシュボタン１
２０が操作されたのはメータ２０２が空になった後、即ちボタン操作示唆表示２０１の表
示期間が過ぎた後である場合がある。このようなケースで、仮にボタン操作示唆表示２０
１の表示期間の終了時と、プッシュボタン１２０の操作有効期間の終了時が合致している
とすると、遊技者は、「操作有効期間内にプッシュボタン１２０を操作したにもかかわら
ず、演出が実行されない」と誤解して、遊技の興趣が減退するという問題がある。本実施
の形態のように、操作有効期間よりも前にボタン操作示唆表示を終了させることで、実際
の操作有効期間内に遊技者がプッシュボタン１２０を操作する可能性が高まり、興趣の減
退を防止することができる。
【０３００】
　人が視覚野で視覚情報（演出表示装置９の表示内容）を認識してから手の神経に命令を
伝達するまでには０．１秒程度を要する。従って、表示内容を視認したと同時にプッシュ
ボタン１２０を操作したと遊技者が認識した場合でも、実際には０．１秒以上は遅延して
いることになる。この遅延は上記のような遊技者の誤解が生じる要因の１つである。また
、実際にはボタン操作示唆表示２０１の表示期間が終了したにもかかわらず、遊技者が残
像効果によって「ボタン操作示唆表示２０１が演出表示装置９に表示されている」と認識
する可能性もある。これも上記のような遊技者の誤解が生じる要因の１つとなりうる。本
実施形態では、ボタン操作示唆表示２０１の表示期間を、実際の操作有効期間が終了する
０．２秒前に終了させるようにしている。従って、遊技者がメータ２０２の残り時間が０
になる直前にプッシュボタン１２０を操作したと認識したときに、実際にはボタン操作示
唆表示２０１が消えてからプッシュボタン１２０が操作されていた場合であっても、操作
有効期間内には操作されていることになる。このようにすることで上記の誤解を防止する
ことができる。一方で、仮にボタン操作示唆表示２０１の表示期間が終了してから０．５
秒以上経過した時点でのプッシュボタン１２０の操作が有効になってしまうと、遊技者は
明らかに操作が間に合っていないにもかかわらず、操作が有効になったと認識して違和感
を感じてしまう。これらの要因を考慮して、ボタン操作示唆表示２０１の表示期間を、実
際の操作有効期間が終了する０．１～０．４秒前に終了させることが適しており、本実施
形態では０．２秒前に終了させている。
【０３０１】
　次に、前述した実施の形態により得られる主な効果を説明する。
　（１）　図１４および図２１のＳ９１７、Ｓ９１８に示されるように、通常ステージか
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ら特殊ステージへ移行した場合には、５～３０回転の変動中において解除演出許容カウン
タが３以下のときに１／３の決定割合で解除演出を実行することが決定され、解除演出許
容カウンタが４以上ときに１／１０の決定割合で解除演出を実行することが決定される。
また、図２３のＳ８７２、Ｓ８７３に示すように解除操作検出があった場合に、特殊ステ
ージから通常ステージへと演出態様が変化する。このように、特殊ステージを実行してい
るときに特殊ステージの実行を終了するか否かを選択できる解除演出を遊技者が選択可能
であるため、特殊ステージについての継続の可否の判断に遊技者の意思を反映させること
ができ、遊技の興趣が向上する。また、解除演出を３回実行するまでは、１／３の割合で
解除演出を実行するとともに、解除演出を３回実行した後は、１／３よりも低い１／１０
の割合で解除演出を実行する。このように、解除演出の実行頻度が低下することで、特殊
ステージに滞在することを望む遊技者が、解除演出が何度も出現することにより煩わしさ
を感じることを防止することができる。
【０３０２】
　（２）　図２２のＳ８２６におけるセリフ予告等の通常操作演出処理と、図２３のＳ８
７２における特殊ステージを終了させる解除演出とでは、ともにプッシュボタン１２０を
用いて遊技者の動作が検出される。しかし、通常操作演出ではプッシュボタン１２０の瞬
間的な押下げ動作によって検出されるのに対し、解除演出ではプッシュボタン１２０の所
定期間以上の長押し動作によって検出される。このように、遊技者の動作を区別して検出
可能であるので、プッシュボタン１２０に対する動作として、遊技者の意思を好適に遊技
に反映することができる。
【０３０３】
　（３）　図１４および図２０のＳ９１３、Ｓ９１４に示すように、通常ステージから特
殊ステージへ演出態様が変化した後の１～４回転の変動中は、特殊ステージで各種演出が
行なわれることに決定される。つまり、特殊ステージの終了が制限される。このように通
常ステージから特殊ステージに演出態様が変化した後、所定の期間は特殊ステージの終了
が制限されるので、特殊ステージが短期間で終了してしまい特殊ステージの興趣が低下し
てしまうことを防止することができる。
【０３０４】
　（４）　図２５に示すように、実際のプッシュボタン１２０の操作有効期間の終了より
も０．２秒前に、ボタン操作示唆表示２０１およびメータ２０２（有効時間メータ、促進
演出）の表示期間が終了する。このような構成によると、遊技者は実際のプッシュボタン
１２０の操作有効期間の終了するまでのタイミングで特殊ステージを終了するように促さ
れ、特殊ステージを終了する動作が行なわれたのに操作有効期間が過ぎていて特殊演出の
終了が行なわれないという誤解を抑制できる。
【０３０５】
　（５）　図２０のＳ９０１、Ｓ９０８～Ｓ９１２に示すように、先読み予告実行中はタ
ーゲットの変動まで特殊ステージが終了することはない。また、図２３のＳ８７２、Ｓ８
７３に示すように解除操作検出があった場合に、特殊ステージから通常ステージへと演出
態様が変化する。このように、特殊ステージを実行しているときに特殊ステージの実行を
終了するか否かを選択できる解除演出を遊技者が選択可能であるため、特殊ステージにつ
いての継続の可否の判断に遊技者の意思を反映させることができ、遊技の興趣が向上する
。また、先読み予告実行中に通常ステージから特殊ステージへ移行した場合は、ターゲッ
トの変動が終了するまで特殊ステージが維持される。つまり、通常ステージから特殊ステ
ージに演出態様が変化した後、所定の期間は特殊ステージの終了が制限されるので、特殊
ステージが短期間で終了してしまい特殊ステージの興趣が低下してしまうことを防止する
ことができる。
【０３０６】
　（６）　図１４および図２１のＳ９２３～Ｓ９２７に示すように、特殊ステージが始ま
ってから変動表示の回数が３１回転以上経過すると遊技者の選択の有無に関わらず強制的
に特殊ステージを終了させる制御の抽選が開始される。このようにすれば、特殊ステージ
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があまりにも長期間に亘って継続することがなく、特殊ステージ対する演出効果を高める
ことができる。また、プッシュボタン１２０が故障した際には、通常ステージに戻すこと
ができずいつまでも特殊ステージに滞在してしまう事態を防ぐことができる。
【０３０７】
　（７）　図１４および図２１のＳ９１５～Ｓ９２７に示すように、特殊ステージへ移行
してから変動表示の回数が５回転から３０回転までは、変動ごとに解除演出を実行するか
否かの抽選をし、３１回転以上は、遊技者の選択の有無に関わらず強制的に特殊ステージ
を終了させる制御を実行するか否かの抽選が開始される。また、図２３のＳ８７２、Ｓ８
７３に示すように解除操作検出があった場合に、特殊ステージから通常ステージへと演出
態様が変化する。このように、特殊ステージを実行しているときに特殊ステージの実行を
終了するか否かを選択できる解除演出を遊技者が選択可能であるため、特殊ステージにつ
いての継続の可否の判断に遊技者の意思を反映させることができ、遊技の興趣が向上する
。また、特殊ステージにおいて５回転から３０回転までの期間では、解除演出を実行する
か否かの抽選をし、３１回転以上の期間では、遊技者の選択の有無に関わらず強制的に特
殊ステージを終了させる制御の抽選を行なうので、複数の期間において特殊ステージの終
了に係る抽選の態様が異なり、特殊ステージの演出効果を高めることができる。
【０３０８】
　次に、以上に説明した実施の形態の変形例や特徴点等を以下に列挙する。
　（１）　前述した実施の形態では、変動表示において実行する演出として、擬似連の演
出を実行するようにしてもよい。擬似連とは、本来は１つの保留記憶に対応する１回の変
動であるものの複数の保留記憶に対応する複数回の変動が連続して行なわれているように
見せる演出表示である擬似連続変動を示す略語である。また、変動表示において実行する
演出としては、滑り演出を実行するようにしてもよい。滑りとは、変動表示において図柄
の停止直前に図柄を停止予測位置から滑らせる演出表示をいう。
【０３０９】
　（２）　前述した実施の形態では、変動時間およびリーチ演出の種類や擬似連の有無等
の変動態様を示す変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータに通知するために、変
動を開始するときに１つの変動パターンコマンドを送信する例を示したが、２つ乃至それ
以上のコマンドにより変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータに通知する様にし
てもよい。具体的には、２つのコマンドにより通知する場合、遊技制御マイクロコンピュ
ータは、１つ目のコマンドでは擬似連の有無、滑り演出の有無等、リーチとなる以前（リ
ーチとならない場合には所謂第２停止の前）の変動時間や変動態様を示すコマンドを送信
し、２つ目のコマンドではリーチの種類や再抽選演出の有無等、リーチとなった以降（リ
ーチとならない場合には所謂第２停止の後）の変動時間や変動態様を示すコマンドを送信
する様にしてもよい。この場合、演出制御用マイクロコンピュータは２つのコマンドの組
合せから導かれる変動時間に基づいて変動表示における演出制御を行なうようにすればよ
い。なお、遊技制御用マイクロコンピュータの方では２つのコマンドのそれぞれにより変
動時間を通知し、それぞれのタイミングで実行される具体的な変動態様については演出制
御用マイクロコンピュータの方で選択を行なう様にしてもよい。２つのコマンドを送る場
合、同一のタイマ割込内で２つのコマンドを送信する様にしてもよく、１つ目のコマンド
を送信した後、所定期間が経過してから（例えば次のタイマ割込において）２つ目のコマ
ンドを送信する様にしてもよい。なお、それぞれのコマンドで示される変動態様はこの例
に限定されるわけではなく、送信する順序についても適宜変更可能である。このように２
つ乃至それ以上のコマンドにより変動パターンを通知する様にすることで、変動パターン
コマンドとして記憶しておかなければならないデータ量を削減することができる。
【０３１０】
　（３）　前述した実施の形態では、２つの特別図柄表示器である第１特別図柄表示器８
ａおよび第２特別図柄表示器８ｂを設け、２つの特別図柄を変動表示する例を示した。し
かし、これに限らず、２つの特別図柄表示器の代わりに、１つの特別図柄表示器を設け、
１つの特別図柄を変動表示させる構成を採用してもよい。このような構成を採用する場合
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には、特別図柄表示器における特別図柄の変動表示が、第１始動入賞口１３の入賞、およ
び、第２始動入賞口１４への入賞のそれぞれに応じて実行されるようにすればよい。つま
り、第１始動入賞口１３の入賞に基づいて第１特別図柄表示器８ａで第１特別図柄を実行
させるための各種制御と、第２始動入賞口１４の入賞に基づいて第２特別図柄表示器８ｂ
で第２特別図柄を実行させるための各種制御とをそれぞれ、１つの特別図柄表示器におけ
る特別図柄の変動表示について適用すればよい。
【０３１１】
　（４）　前述の実施の形態では、演出装置を制御する回路が搭載された基板として、演
出制御基板８０、音声出力基板７０およびランプドライバ基板３５が設けられているが、
演出装置を制御する回路を１つの基板に搭載してもよい。さらに、演出表示装置９等を制
御する回路が搭載された第１の演出制御基板（表示制御基板）と、その他の演出装置（ラ
ンプ、ＬＥＤ、スピーカ２７等）を制御する回路が搭載された第２の演出制御基板との２
つの基板を設けるようにしてもよい。
【０３１２】
　（５）　前述の実施の形態では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、演出制御
用マイクロコンピュータ１００に対して直接コマンドを送信していたが、遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０が他の基板（たとえば、図３に示す音声出力基板７０やランプド
ライバ基板３５等、または音声出力基板７０に搭載されている回路による機能とランプド
ライバ基板３５に搭載されている回路による機能とを備えた音／ランプ基板）に演出制御
コマンドを送信し、他の基板を経由して演出制御基板８０における演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００に送信されるようにしてもよい。その場合、他の基板においてコマンド
が単に通過するようにしてもよいし、音声出力基板７０、ランプドライバ基板３５、音／
ランプ基板にマイクロコンピュータ等の制御手段を搭載し、制御手段がコマンドを受信し
たことに応じて音声制御やランプ制御に関わる制御を実行し、さらに、受信したコマンド
を、そのまま、またはたとえば簡略化したコマンドに変更して、演出表示装置９を制御す
る演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信するようにしてもよい。その場合でも、
演出制御用マイクロコンピュータ１００は、上記の実施の形態における遊技制御用マイク
ロコンピュータ５６０から直接受信した演出制御コマンドに応じて表示制御を行なうのと
同様に、音声出力基板７０、ランプドライバ基板３５または音／ランプ基板から受信した
コマンドに応じて表示制御を行なうことができる。
【０３１３】
　（６）　前述した実施の形態は、入賞球の検出に応答して所定数の賞球を払出す払出式
遊技機に限定されるものではなく、遊技球を封入し入賞球の検出に応答して得点等を付与
する封入式遊技機にも適用することができる。
【０３１４】
　（７）　前述した実施の形態は、パチンコ遊技機１の動作をシミュレーションするゲー
ム機などの装置にも適用することができる。前述した実施の形態を実現するためのプログ
ラム及びデータは、コンピュータ装置等に対して、着脱自在の記録媒体により配布・提供
される形態に限定されるものではなく、予めコンピュータ装置等の有する記憶装置にプリ
インストールしておくことで配布される形態を採っても構わない。さらに、本発明を実現
するためのプログラム及びデータは、通信処理部を設けておくことにより、通信回線等を
介して接続されたネットワーク上の、他の機器からダウンロードすることによって配布す
る形態を採っても構わない。そして、ゲームの実施形態も、着脱自在の記録媒体を装着す
ることにより実行するものだけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラ
ム及びデータを、内部メモリ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線
等を介して接続されたネットワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて
直接実行する形態としてもよい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介
してデータの交換を行なうことによりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【０３１５】
　（８）　前述した実施の形態では、通常ステージから特殊ステージへのステージ変更（
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移行）の契機として、先読み予告を実行するときに所定の割合で特殊ステージへ移行する
場合と、変動ごとの抽選に当選した場合に特殊ステージへ移行する場合とを示した。しか
し、通常ステージから特殊ステージへの変更の契機となる所定条件は、これらの条件の他
に、可変表示開始時の大当り判定結果、可変表示開始時の変動パターン決定結果、または
、遊技時間等に基づいて予め定められた所定条件が成立したことを条件に実行されるもの
であればよい。また、通常ステージから特殊ステージへは、先読み予告を実行するときに
のみ移行するものでもよいし、変動ごとの抽選に当選したときにのみ移行するものでもよ
い。
【０３１６】
　（９）　前述した実施の形態では、通常ステージから特殊ステージへ移行した後、特殊
ステージ滞在中は、特殊ステージの演出態様が続く場合を示した。しかし、特殊ステージ
の実行中に演出制御用ＣＰＵ１０１の判定値に基づいて、特殊ステージの実行をすると決
定された場合に、一度通常ステージに演出態様を戻した後、再び特殊ステージに演出態様
を変化させてもよい。このような構成によれば、特殊ステージに対する演出効果を向上で
きるとともに、特殊ステージを実行する機会を複数担保できる。なお、通常ステージに戻
す期間は、変動単位でもよいし、１変動中のある期間だけでもよい。また、擬似連の１回
目の変動で通常ステージに戻して、２回目の再変動で特殊ステージへ移行するようにして
もよい。
【０３１７】
　（１０）　前述した実施の形態では、先読み予告実行中の場合に特殊ステージへ移行し
、特殊ステージにおいて各種の演出が行なわれる場合を示した。この先読み予告実行中の
演出として、通常ステージ、特殊ステージの態様となる演出とは異なる特別演出であるカ
ウントダウン予告を行なうようにしてもよい。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、カウ
ントダウン予告を行なうか否かを判定するとともに、特殊ステージの態様となる演出とカ
ウントダウン予告とが同時に実行される場合には、カウントダウン演出の実行中は特殊ス
テージの終了を制限するようにしてもよい。このような構成によれば、特殊ステージの態
様となる演出とカウントダウン予告の実行により特殊ステージの実行が終了してしまうこ
とによる演出の不整合を防止することができる。なお、カウントダウン予告中に特殊ステ
ージを終了するようにしてもよい。なお、カウントダウン予告とは、予告対象の可変表示
（ターゲットの変動）までの可変表示残り回数を文字列によって報知する連続予告演出の
ことである。また、カウントダウン演出とは別に、複数回の可変表示に亘って一連のスト
ーリーを形成する演出等の連続予告演出として実行してもよい。一連のストーリーを形成
する演出は、各々の回の可変表示中に実行される演出の内容とそれに続く可変表示中に実
行される演出の内容とが連関している（内容に関連性がある）一連の演出である。
【０３１８】
　（１１）　前述した実施の形態は、通常ステージから特殊ステージに移行するステージ
演出について、通常ステージにおける変動表示回数を計数し、所定の変動表示回数に亘り
リーチ状態が生じなかったときに行なうようにしてもよい。また、通常ステージから特殊
ステージに移行するステージ演出は、遊技開始時からの経過時間（遊戯時間）を計時し、
当該経過時間が所定時間に達したときに行なうようにしてもよい。このように、通常ステ
ージから特殊ステージに移行するステージ演出は、先読み判定結果、変動表示開始時の大
当り判定結果、変動表示開始時の変動パターン決定結果、変動表示回数、または、遊技時
間等に基づいて予め定められた特定条件が成立したことを条件に実行されるものであれば
よい。また、通常ステージから特殊ステージに移行するステージ演出を実行するための条
件は、パチンコ遊技機１の内部制御により成立するものであり、遊技者が選択操作等によ
り成立に関与できないように設定されていればよい。
【０３１９】
　（１２）　前述した実施の形態では、解除演出を実行し、遊技者がプッシュボタン１２
０を長押しすることで、特殊ステージを通常ステージへ戻すことが判定されていた。しか
し、このような遊技者の意思を確認する手段の例としては、以下に一例を示すようなその
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他の意思確認手段を用いるようにしてもよい。たとえば、遊技者を撮像して遊技者の動作
を画像処理に基づいて検出可能な動作検出装置を設け、遊技者による所定の終了動作を要
求を行なった後、遊技者が終了動作をしたか否かに基づいて遊技者の意思を確認するよう
にしてもよい。また、遊技者の音声を分析する処理に基づいて遊技者の意思を確認可能な
音声処理装置を設け、遊技者から所定の終了音声（終了を指示する音声）を要求を行なっ
た後、遊技者が終了音声を発したか否かに基づいて遊技者の意思を確認するようにしても
よい。また、遊技者所有の携帯端末装置（たとえば、携帯電話）の操作に応じて送信され
るデータ（たとえば、赤外線信号によるデータ）を受信して携帯端末装置における操作態
様を検出する処理を行なうことが可能な操作データ処理装置を設け、携帯端末装置の所定
の操作（終了を指示する操作）に応じたデータ送信を要求を行なった後、遊技者から所定
の操作に応じたデータが送信された（受信された）か否かに基づいて遊技者の意思を確認
するようにしてもよい。また、遊技機に別途設けられた十字キーなどを複数回操作するこ
とによるコマンドによって、解除演出と通常操作演出とを区別できるようにしてもよい。
【０３２０】
　（１３）　前述した実施の形態では、当該変動中解除演出が実行されるように決定され
る場合を示したが、解除演出は当該変動中は実行されずに、次回の変動から実行するよう
にしてもよい。また、解除演出の開始のタイミングは当該変動の開始直後に行なわれても
よいし、変動開始から所定時間経過後に実行されるようにしてもよい。解除演出の終了の
タイミングも同様に、変動終了と同時に終了するようにしてもよいし、変動終了の数秒前
に終了するようにしてもよい。なお、このよう開始や終了のタイミングは、パチンコ遊技
機１に計時手段を設け、計時手段によって、測定される値から決定するようにすればよい
。
【０３２１】
　（１４）　前述した実施の形態では、プッシュボタン１２０の長押しによって、遊技者
の動作が検出されていたが、スティックコントローラ１２２の操作、またはトリガボタン
１２５の操作によって遊技者の動作が検出されるようにしてもよい。また、遊技機１に遊
技者の動作を光を用いて検出可能な光センサ（モーションセンサ）を設け、遊技者が所定
の動きをすることにより、遊技者の動作が検出されるようにしてもよい。
【０３２２】
　（１５）　前述した実施の形態では、図１４に示すように第１期間は変動表示回数が１
～４回転、第２期間は変動表示回数が５～３０回転、第３期間は変動表示回数が３１回転
以上と設定されていたが、これら変動回数は適宜変更することが可能である。また、第２
期間における解除演出の決定割合、第３期間における特殊ステージの強制終了の割合も適
宜変更が可能である。さらに、第２期間では解除演出が３回実行されたことにより解除演
出の決定割合が低下するようになっていたが、解除演出の数を変更してもよい。
【０３２３】
　（１６）　前述した実施の形態では、第１期間、第２期間、第３期間が設定されていた
が、第１期間のみが設けられる場合、第２期間のみが設けられる場合、第３期間のみが設
けられる場合があってもよい。また、第１期間と第２期間とが設けられる場合等、２つの
期間を組合せるようにしてもよい。
【０３２４】
　（１７）　前述した実施の形態では、遊技者が特殊ステージを終了するか否かを選択す
る解除演出は、演出表示装置９の表示領域にボタンを示す画像が表示される場合を示した
が、プッシュボタン１２０が発光することにより現在解除演出が実行されていることを知
らせるようにしてもよい。また、スピーカ２７から解除演出を示す音が出力されるように
してもよい。さらに、ボタンの発光と画像表示と音との組合せにより報知するようにして
もよい。
【０３２５】
　（１８）　前述した実施の形態では、検出手段としてのプッシュボタン１２０を用いた
演出としてセリフ予告を示したが、検出手段を用いた他の演出として、プッシュボタン１
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２０を押すことでメールが開封する演出、宝箱が開くような演出を実行してもよい。また
、特殊ステージを終了する場合にプッシュボタンを長押しするようにしていたが、特殊ス
テージの終了をプッシュボタン１２０の押下げ、他の演出をプッシュボタン１２０の長押
しとしてもよい。
【０３２６】
　（１９）　前述した実施の形態では、図１４に示すように、変動回数が１～４回転のと
きには、解除演出の抽選自体が実行されない場合を示したが、解除演出の抽選自体は実行
し、抽選に当選しても、解除演出を実行しないように制御してもよい。
【０３２７】
　（２０）　前述した実施の形態では、図１４、図２１のＳ９１５～Ｓ９１８に示すよう
に変動回数が５～３０回転の範囲では、解除演出の抽選に３回当選したことに基づいて、
解除演出の抽選の決定割合が低下していた。しかし、解除演出の抽選に当選しなかった場
合には、所定回数に至ったことに基づいて抽選確率を下げるようにしてもよい。このよう
にすれば、一度も抽選に当選しなくても解除演出の抽選確率を下げることが可能となる。
【０３２８】
　（２１）　前述した実施の形態では、先読み予告で特殊ステージへ移行されることが決
定された場合と、変動ごとの抽選で特殊ステージへ移行することが決定された場合とで、
同様の特殊ステージが選択されていた。しかし、特殊ステージの種類を複数設け、先読み
予告の場合と変動ごとの抽選の場合とで異なる特殊ステージに移行するようにしてもよい
。なお、先読み予告として特殊ステージへ移行する場合には、大当りとなる予告の方がは
ずれとなる予告より、大当り期待度の高い特殊ステージへ移行するようにしてもよい。ま
た、先読み予告で特殊ステージへ移行する場合と変動ごとの抽選で特殊ステージへ移行す
る場合とで解除演出の態様を異なるようにしてもよい。
【０３２９】
　（２２）　前述した実施の形態では、図１４、図２１のＳ９２３に示すように特殊ステ
ージを強制終了する際は１／１０の決定割合で強制終了を決定する抽選が行なわれていた
。しかし、このように特殊ステージの強制終了の選択を抽選とはせずに、ある一定の変動
回数（たとえば、特殊ステージでの変動開始から５０回）に至った場合に必ず通常ステー
ジへ移行するようにしてもよい。また、変動回数が増加すればするほど、強制終了を決定
する抽選の確率を向上（たとえば、３１～４０回転では１／１０、４１～５０回転では１
／５等とする）するようにしてもよい。
【０３３０】
　（２３）　前述した実施の形態では、解除演出として、遊技者がプッシュボタン１２０
を操作しなければ、特殊ステージが終了しなかったが、操作を行なわなければ、特殊ステ
ージが終了するようにしてもよい。このような場合には、操作を行なうことで逆に特殊ス
テージが継続される。また、操作を行なうと特殊ステージが終了する解除演出の後に、操
作を行なわないと特殊ステージが終了する解除演出を行なってもよい。さらに、これらの
順番が逆になってもよい。このようにすれば、特殊ステージを継続するため（もしくは終
了するため）に、少なくとも操作を行なわなければならず、より好適に遊技者の意思を遊
技に反映することができる。
【０３３１】
　（２４）　なお、特開２０１１－５２９７号公報では、複数の演出モードのうちから、
遊技者が演出モードを選択することが可能に構成され、通常の遊技状態において定常的に
実行される演出モードを、遊技者の選択操作に応じて変更する制御が行なわれているが、
単に、通常の遊技状態において定常的に実行される演出モードを遊技者が無条件で選択可
能とされたものであり、たとえば、遊技において所定条件が成立したときに限り実行され
る特殊演出のような通常演出とは異なる特殊な演出態様について、遊技者が遊技機の内部
制御に関与して勝手に継続させるか否かを選択できるものではなかった。このため、遊技
者が演出態様を選択不可能な特殊演出については、継続可否に遊技者が関与できなかった
ので、たとえば、特殊演出が遊技者の意に反して過剰に継続する場合でも、遊技者が継続
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可否の判断に関与することができず、遊技の興趣が低下するおそれがあった。本発明は、
かかる実情に鑑み考え出されたものであり、特殊演出の継続可否の判断に遊技者の意思を
反映可能とし、遊技の興趣を向上させることが可能な遊技機を提供することをも目的とす
る。
【０３３２】
　（２５）　上述の実施の形態に加えて、特殊ステージ（特殊演出）において通常ステー
ジにおいては実行されない特定演出を実行可能としてもよい。特定演出としては上述した
先読み予告や、リーチ演出、今回実行される変動表示に対して行う予告演出等が考えられ
る。ここで予告演出は、例えばＳ６１６の処理において、今回実行される変動表示が大当
りとなるか否かや、リーチとなるか否かに応じて予告演出が実行するか否かが決定され、
実行するときには予告演出の態様（例えば、キャラクタの種類等）が決定され、決定され
た演出が実行されるものであり、プッシュボタン１２０を操作することを条件に決定され
た態様の予告演出が実行される（より具体的には、予告演出を実行するときにプッシュボ
タン１２０の操作を促す演出を実行し、操作有効期間内にプッシュボタン１２０の操作が
検出されたときに決定されている態様の予告演出を実行し、操作が検出されなかったとき
には予告演出自体を実行しない）、所謂ボタン予告であってもよい。特殊ステージにおけ
る先読み予告や予告演出として出現させるキャラクタや背景、表示される文字などを、通
常ステージにおける先読み予告や予告演出として出現させるキャラクタや背景、表示され
る文字などと遊技者が区別して認識できるものである場合には前者が特定演出であり、ま
た、区別して認識できるものではなく、先読み予告や予告演出自体が特殊ステージでしか
出現しないのであれば、当該先読み予告や予告演出自体が特定演出となる。なお、特定演
出は先読み予告や予告演出に限られるものではなく、特殊ステージにおいて実行される演
出であればよく、変動表示される演出図柄の種類、出現するキャラクタ、楽曲等の音声、
ランプの発光態様などであってもよい。
【０３３３】
　（２７）　上述の実施の形態では、特殊ステージは、第２期間において解除演出の実行
中に遊技者によるプッシュボタン１２０の操作があったときや、第３期間において抽選に
より強制終了と決定されたときに、終了するものであったが、それに加え、または代えて
、上述した特定演出の実行を、特殊ステージの終了の条件としてもよい。具体的には、例
えば先読み予告や予告演出を特定演出とした場合に、特殊ステージに移行した後、当該特
定演出が実行されたことを少なくとも終了の１つの条件とし、実行されたことにより（複
数回実行されたことを条件としてもよい）通常ステージに移行させ、または、実行された
こと（複数回実行されたことを条件としてもよい）により直ぐに通常ステージに移行させ
るのではなく、第２期間や第３期間へさせる条件とすればよい。なお、上述の実施の形態
の第１期間が経過するまでは特定演出が実行されたときでも終了の条件は成立させないよ
うにしてもよい。特定演出の実行を特殊ステージを終了する条件とする場合、例えば、特
殊モードに移行するときにカウンタの値をセット（例えば、１００）し、特定演出が実行
されることを契機に第１値（例えば、１。ただし、０としてもよい）をカウンタから減算
（第１値が０の場合は減算しない）し、特定演出が実行されないときには第１値よりも少
ない第２値（例えば、１０）を減算し、カウンタの値が０になったときに終了の条件が成
立するようにする。なお、特定演出の種類が複数ある場合には、実行された特定演出の種
類によって第１値を異ならせたり、特定演出を実行しない場合でも、リーチ演出等の変動
表示の種類に応じて第２値を異ならせるようにしてもよく、減算ではなく加算の方式によ
りカウンタの値を更新するものであってもよい。この場合、特定演出は上述のボタン予告
とすることが望ましい。このようにすることで、特殊ステージにおいて実行される可能性
のある特定演出が実行されることにより長期間特殊ステージに滞在させることができると
ともに、特殊演出における演出を遊技者が堪能できるので、演出効果を向上させることが
できる。すなわち、遊技者がプッシュボタン１２０を操作することにより特殊ステージに
滞在する期間が長くなるので、遊技者の介入性を持たせることができ、遊技者の嗜好に合
わせた演出を提供することができる。
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【０３３４】
　（２８）　上述の実施の形態では、特殊ステージは、第２期間において解除演出の実行
中に遊技者によるプッシュボタン１２０の操作があったときや、第３期間において抽選に
より強制終了と決定されたときに、終了するものであったが、上記実施の形態に加えて、
または上記実施の形態に代えて、第２期間以外の期間においてもプッシュボタン１２０の
操作により強制終了とするようにしてもよく（第１終了条件）、さらに、それとは別に特
定の可変表示（例えばリーチ演出）が実行されたとき（第２終了条件）のいずれかの条件
の成立により特殊ステージを強制終了とするようにしてもよい。後者については、上述の
第１期間から第３期間の一部の期間で特定の可変表示が発生したときに終了条件を成立さ
せるようにしてもよく、すべての期間において終了条件を成立させるものであってもよい
。この場合、例えば、図２０のＳ９０２でＹとなったときに、特定の可変表示かを判定し
、特定の可変表示である場合に、図２１のＳ９２５の処理を実行するようにすればよい。
ここで、特定の可変表示は、リーチ演出以外の可変表示（例えば、擬似連の変動など）で
あってもよく、リーチ演出の中の一部（例えば、信頼度の高いスーパーリーチなど）であ
ってもよい。さらには突確大当りや小当りなどが発生するときに実行される可変表示であ
ってもよく、これらの可変表示の複数の組み合わせを特定の可変表示としてもよく、すべ
てを特定の可変表示としてもよい。このようにすることで、例えばプッシュボタン１２０
が故障したときであっても、特殊ステージを終了させることができるので、演出効果が低
減することを防止し、遊技の興趣を向上させることができる。なお、上述の実施の形態の
ように第１期間（他の期間を含んでもよい）では特定の可変表示が実行された場合でも終
了条件を成立させないようにすることで、早々と特殊ステージが終了してしまうことを防
止できる。特殊ステージであるときと特殊ステージではないときとで、特定の可変表示を
実行するときには、例えば背景なども共通のものとして、共通の態様で可変表示を実行す
るようにしてもよい。また、操作手段は赤外線センサなどの非接触のセンサで構成し、遊
技者の動作を検出するものであってもよい。
【０３３５】
　（２９）　上述の実施の形態では、特殊ステージ状態に移行してから４回の変動表示が
実行された後には、通常ステージへの移行禁止期間が終了して、プッシュボタン１２０の
操作に応じて特殊ステージ状態から通常ステージ状態に戻ることで特殊ステージ状態を解
除する解除演出が行なわれることを説明した。しかしながら、上述の実施形態に限らず移
行禁止期間が終了した後であっても、例えばこれから実行される（あるいは実行されてい
る）変動表示が演出表示装置９においてリーチ演出が行われるリーチ変動パターンの変動
表示である場合（特定条件の成立としてのリーチ（リーチ演出）が成立する変動表示の実
行が決定されている場合、実行されている場合）は特殊ステージ状態を解除する解除演出
が行なわれないようにしてもよい。解除演出を行うことに伴って操作有効期間である旨な
どが報知されてしまうことで、リーチ変動（演出）に対する遊技の興趣が低下してしまう
ことが考えられるからである。解除演出が行なわれないようにするための具体例としてリ
ーチ変動パターンの変動表示が開始される前に表示していた解除操作報知を（一旦）終了
するとともに解除操作の操作有効期間を（一旦）無効とする。この場合当該変動表示が終
了したあと、新たに実行される変動表示が例えば演出表示装置９においてリーチ演出が行
われない非リーチ変動パターンである場合には解除操作報知を再開するとともに操作有効
期間を再度有効とするようにしてもよい。なお、必ず操作有効期間を再度有効にさせるの
ではなく、抽選などを行って当選した場合に再度有効とするようにしてもよい。またリー
チ（リーチ演出の実行）が成立する変動表示が決定されている場合、あるいは実行されて
いる場合に必ず特殊ステージを解除する解除演出が行なわれないようにするのではなく抽
選などに当選した場合は特殊ステージを解除する解除演出が行なわれないようにしても良
い。或いは抽選ではなく、前述したようにリーチ変動でも一の種類のリーチ変動パターン
の変動表示であれば第２終了条件の成立として特殊ステージ状態を解除し、一の種類以外
の他の種類のリーチ変動パターンの変動表示であるときは特殊ステージ状態を解除する解
除演出が行なわれないようにしても良い。このようにすればリーチ変動が実行されている
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こと或いはリーチ変動（演出が）実行されることを認識しがたくすることが出来る。
【０３３６】
　（３０）　上述の（２９）では、特定条件としてリーチ変動（リーチ演出）の実行を説
明したが、これに限らず、非リーチ変動だがリーチ変動となるか否かを煽る（示唆する）
演出が実行される変動である場合や、擬似連の演出が実行される変動、擬似連の演出が実
行されるか否か煽る（示唆する）演出が実行される変動である場合は特殊ステージを解除
する解除演出が行なわれないようにしても良い。このように特定の成立は遊技者にとって
有利な事象が発生しうること、有利な事象が発生することが示唆（予告）されることなど
が考えられる。この有利な事象が発生することの示唆は、保留記憶における保留情報に対
応する以降に実行される変動表示にともなって有利な事象が発生することの示唆の概念も
含む。具体的には先読み演出としての保留変化演出や連続演出の実行が決定されている或
いは実行されている変動表示中においては特殊演出の実行を終了させない（特殊ステージ
を解除する解除演出が行なわれない）ようにしても良い。
【０３３７】
　（３１）　解除操作報知は変動終了毎に消去してもよいが変動を跨いで報知（表示）さ
れるようにしてもよい。また変動開始時に報知を開始するのではなく変動の途中から報知
を開始するようにしてもよい。
【０３３８】
　（３２）　移行禁止期間について４回の変動表示が実行されるまでの期間として説明し
たが、移行禁止期間については変動表示の回数ではなく、時間の経過（例えば特殊ステー
ジ状態が開始してから５分間経過）などでもよい。
【０３３９】
　（３１）　なお、今回開示された実施の形態はすべての点で例示であって制限的なもの
ではないと考えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなく特許請求の範囲
によって示され、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内でのすべての変更が含まれる
ことが意図される。
【符号の説明】
【０３４０】
　８ａ　第１特別図柄表示器、８ｂ　第２特別図柄表示器、９　演出表示装置、１　パチ
ンコ遊技機、５６０　遊技制御用マイクロコンピュータ、１００　演出制御用マイクロコ
ンピュータ、１３　第１始動入賞口、１４　第２始動入賞口、５５　ＲＡＭ、１２０　プ
ッシュボタン、８０　演出制御基板。
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