
JP 6940559 B2 2021.9.29

10

20

(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　可変表示を行い有利状態に制御可能な遊技機であって、
　前記有利状態に制御される期待度に応じて表示態様を段階的に変化可能な特定表示を行
う特定表示手段と、
　前記有利状態に制御されることを示唆する特別演出を実行可能な特別演出実行手段と、
　共通の導入演出を行った後に成功演出または失敗演出のいずれかを行う特定演出を実行
可能な特定演出実行手段と、を備え、
　前記特定表示手段は、
　　特定表示の表示態様が変化されることが報知された後所定期間が経過したときに前記
特定表示の表示態様を変化させ、
　　複数のタイミングにおいて特定表示の表示態様を変化可能であり、特定表示の表示態
様が変化することに応じて前記有利状態に制御される割合が高くなり、
　前記特別演出実行手段は、特定表示の表示態様が変化されることが報知された以後の所
定期間において前記特別演出の実行を制限し、
　前記特定演出実行手段は、
　　特定表示の表示態様が前記有利状態に制御される割合が高い表示態様に変化すること
の報知を行った後の所定期間において前記特定演出を実行する場合は、前記失敗演出が行
われる前記特定演出は実行せず、前記成功演出が行われる前記特定演出は実行可能であり
、
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　　前記共通の導入演出として、第１導入演出と、該第１導入演出とは異なる第２導入演
出とを実行可能であり、
　前記第１導入演出が行われた後に該第１導入演出に対応する前記成功演出が行われる特
定演出が実行される割合と、前記第２導入演出が行われた後に該第２導入演出に対応する
前記成功演出が行われる特定演出が実行される割合と、が異なる、
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、遊技球などの遊技媒体を発射装置によって遊技領域に発射し、遊技領域
に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技媒体が入賞して実行条件（始動条件）が成
立すると、複数種類の識別情報（以下、表示図柄）を可変表示装置にて可変表示し、その
表示結果により所定の遊技価値を付与するか否かを決定する、いわゆる可変表示ゲームに
よって遊技興趣を高めたパチンコ遊技機がある。こうしたパチンコ遊技機では、可変表示
ゲームにおける表示図柄の可変表示が完全に停止した際の停止図柄態様が特定表示態様と
なったときに、遊技者にとって有利な有利状態（大当り遊技状態）となる。例えば、大当
り遊技状態となったパチンコ遊技機は、大入賞口又はアタッカと呼ばれる特別電動役物を
開放状態とし、遊技球の入賞を極めて容易にして所定の遊技価値を遊技者に与える遊技状
態を一定時間継続的に提供する。こうしたパチンコ遊技機では、可変表示装置に表示結果
が導出表示される前に、表示結果が特定表示態様となることを遊技者に期待させる様々な
種類の演出が実行される。
【０００３】
　このような遊技機として、特定表示として画像を複数表示した後に、当該複数の画像を
合体させることにより特定表示の表示態様が変化することを報知するとともに、当該特定
表示の表示態様を変化させる演出を実行する遊技機が開示されている（例えば特許文献１
）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１５－１６００５６号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、上記特許文献１に記載の遊技機では、特定表示の表示態様が変化するこ
とを報知した後の所定期間内に特定の演出が行われることで、演出効果を低下させてしま
うおそれがあった。
【０００６】
　本発明は、上記実状に鑑みてなされたものであり、演出効果の低下を防止することがで
きる遊技機の提供を目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　（Ａ）上記目的を達成するため、本発明に係る遊技機は、
　可変表示を行い有利状態に制御可能な遊技機であって、
　前記有利状態に制御される期待度に応じて表示態様を段階的に変化可能な特定表示を行
う特定表示手段と、
　前記有利状態に制御されることを示唆する特別演出を実行可能な特別演出実行手段と、
　共通の導入演出を行った後に成功演出または失敗演出のいずれかを行う特定演出を実行
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可能な特定演出実行手段と、を備え、
　前記特定表示手段は、
　　特定表示の表示態様が変化されることが報知された後所定期間が経過したときに前記
特定表示の表示態様を変化させ、
　　複数のタイミングにおいて特定表示の表示態様を変化可能であり、特定表示の表示態
様が変化することに応じて前記有利状態に制御される割合が高くなり、
　前記特別演出実行手段は、特定表示の表示態様が変化されることが報知された以後の所
定期間において前記特別演出の実行を制限し、
　前記特定演出実行手段は、
　　特定表示の表示態様が前記有利状態に制御される割合が高い表示態様に変化すること
の報知を行った後の所定期間において前記特定演出を実行する場合は、前記失敗演出が行
われる前記特定演出は実行せず、前記成功演出が行われる前記特定演出は実行可能であり
、
　　前記共通の導入演出として、第１導入演出と、該第１導入演出とは異なる第２導入演
出とを実行可能であり、
　前記第１導入演出が行われた後に該第１導入演出に対応する前記成功演出が行われる特
定演出が実行される割合と、前記第２導入演出が行われた後に該第２導入演出に対応する
前記成功演出が行われる特定演出が実行される割合と、が異なる、
　ことを特徴とする。
　（１）上記目的を達成するため、他の態様に係る遊技機は、
　可変表示を行い有利状態に制御可能な遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって
、
　有利度に応じて表示態様を段階的に変化可能な特定表示を行う特定表示手段（例えば特
定表示演出を行う演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、
　前記有利状態に制御されることを示唆する特別演出を実行可能な特別演出実行手段（例
えば予告演出を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、を備え、
　前記特定表示手段は、特定表示の表示態様が変化されることが報知された後所定期間が
経過したときに前記特定表示の表示態様を変化させ（例えば特定表示としてのアイコンが
表示されることを報知する特定表示変化報知が所定期間継続して行われ、その後アイコン
が表示される（特定表示が変化する）など）、
　前記特別演出実行手段は、特定表示の表示態様が変化されることが報知された以後の所
定期間において前記特別演出の実行を制限する（例えば特定表示演出の実行期間と予告演
出の実行期間とが重畳するタイミングが選択不可となるよう予告演出の実行タイミングを
決定するなど）、
　ことを特徴とする。
【０００８】
　このような構成によれば、演出効果の低下を防止することができる。
【０００９】
　（２）上記（１）の遊技機において、
　前記特定表示手段は、所定演出の演出結果が特定結果である場合に前記特定表示の表示
態様を変化可能であり（例えば所定演出の演出結果が成功を示す場合に特定表示としての
アイコンを表示するなど）、
　前記特別演出実行手段は、前記所定演出の演出結果が特定結果であることが示されてか
ら前記特定表示の表示態様が変化するまでの期間において、前記特別演出の実行を制限す
る（例えば特定表示演出の実行期間と予告演出の実行期間とが重畳するタイミングが選択
不可となるよう予告演出の実行タイミングを決定するなど）、
　ようにしてもよい。
【００１０】
　このような構成によれば、演出効果の低下を防止することができる。
【００１１】
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　（３）上記（１）または（２）の遊技機において、
　前記特定表示手段は、種類の異なる特殊画像を段階的に表示することにより前記特定表
示の表示態様を段階的に変化させ（例えば複数回の特定表示演出が行われる場合、段階的
に表示されるアイコンが増加するなど）、
　前記表示された特殊画像の組合せに応じて、前記有利状態に制御される割合が異なる複
数種類の演出のいずれかを、異なる割合で実行する（例えば表示すべきアイコン（アイコ
ンの組合せ）を可変表示結果に応じて異なる割合で決定するなど）、
　ようにしてもよい。
【００１２】
　このような構成によれば、いずれの特殊画像が表示されているかに対する遊技者の注目
を集めることができる。
【００１３】
　（４）上記（２）または（３）に記載の遊技機において、
　前記所定演出の開始タイミングは複数あり、前記所定演出の開始タイミングがいずれの
タイミングであるかに応じて前記所定演出の演出結果が前記特定結果となる割合が異なる
（例えば所定演出の実行タイミングに応じて所定演出の演出結果が成功を示す割合が異な
るなど）、
　ようにしてもよい。
【００１４】
　このような構成によれば、所定演出の開始タイミングに対する遊技者の注目を集めるこ
とができる。
【００１５】
　（５）上記（１）～（４）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　可変表示に対応する対応表示を行う対応表示手段（例えばアクティブ表示を行う演出制
御用ＣＰＵ１２０など）と、
　前記対応表示の表示態様を変化させる対応表示変化手段（アクティブ表示変化演出を行
う演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、をさらに備え、
　前記対応表示の表示態様と前記特定表示の表示態様の組合せに応じて前記有利状態に制
御される割合が異なる（例えばアクティブ表示の表示態様と、特定表示の表示態様（アイ
コンの数や組合せ）との組合せにより可変表示結果が「大当り」となる割合が異なってい
るなど）、
　ようにしてもよい。
【００１６】
　このような構成によれば、演出効果を向上させることができる。
【００１７】
　（６）上記（１）～（５）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　有利度を報知する特定演出を実行可能な特定演出実行手段（例えばスーパーリーチのリ
ーチ演出を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、
　前記特定演出が実行される場合に、前記特定表示の表示態様を変化させるための特殊変
化演出を実行可能な特殊変化演出実行手段（例えば特殊変化演出を実行する演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０など）と、をさらに備え、
　前記特殊変化演出実行手段は、前記特定演出よりも優先した態様により前記特殊変化演
出を実行可能である（例えばスーパーリーチ演出を中断して特殊変化演出を実行するなど
）、
　ようにしてもよい。
【００１８】
　このような構成によれば、特定演出よりも優先した態様により特定表示の態様を変化さ
せることができるので、特定演出が実行される場合においても特定表示の態様の変化に注
目させることができる。
【００１９】
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　（７）上記（１）～（６）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　複数の選択候補を提示し、提示した複数の選択候補のうちのいずれかを選択可能な選択
手段（例えば所定演出としてレース演出を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）を備え
、
　複数の選択候補には、第１選択候補と、選択されたときに第１候補よりも有利度が高い
第２選択候補と、が含まれ（例えば所定演出としてレース演出を実行する演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０など）、
　前記選択手段は、提示した複数の選択候補に第１選択候補が含まれないときに、提示し
た複数の選択候補に第１選択候補が含まれるときよりも高い割合で複数の選択候補のいず
れも選択しない（例えば第１中止割合よりも、第２中止割合の方が高く設定されているな
ど）、
　ようにしてもよい。
【００２０】
　このような構成によれば、演出効果を高めることができる。
【００２１】
　（８）上記（１）～（７）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　前記特別演出とは異なる特殊演出を実行可能な特殊演出実行手段（例えば一発告知とい
う大当り期待度は極めて高い特殊演出を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）をさらに
備え、
　前記特殊演出実行手段は、特定表示の表示態様が変化されることが報知された後の所定
期間において前記特殊演出を実行可能である（特殊演出については、特定表示としてのア
イコンが表示される（特定表示が変化する）ことが報知された以降の所定期間においても
制限しないなど）、
　ようにしてもよい。
【００２２】
　このような構成によれば、演出効果を向上させることができる。
【００２３】
　（９）上記（１）～（８）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　前記特定表示手段は、特定表示の表示態様が変化されることが報知された後の所定期間
に前記特別演出が実行される場合において前記特別演出よりも優先した態様により前記特
定表示を行う（例えば予告演出の実行を禁止せず実行するときには、特定表示としてのア
イコン表示を予告演出よりも優先して（アイコン表示のレイヤーを予告演出のレイヤーよ
りも遊技者側にするなど）実行するなど）、
　ようにしてもよい。
【００２４】
　このような構成によれば、演出効果を向上させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００２５】
【図１】この実施の形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】パチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板などを示す構成図である。
【図３】変動パターンを例示する図である。
【図４】遊技制御用タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図５】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図６】始動入賞判定処理の一例を示すフローチャートである。
【図７】特図保留記憶部の構成例を示す図である。
【図８】特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。
【図９】特図表示結果決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１０】大当り種別決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１１】変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１２】変動パターン決定テーブルの構成例を示す図である。
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【図１３】特別図柄停止処理の一例を示すフローチャートである。
【図１４】演出制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図１５】演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図１６】可変表示開始設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７】特定表示演出実行設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１８】特定表示演出実行決定テーブルと特定表示演出実行態様決定テーブルの構成例
を示す図である。
【図１９】実行タイミング決定テーブルの構成例を示す図である。
【図２０】特定表示演出の詳細を示すタイミングチャートである。
【図２１】特定表示演出の実行タイミングを示すタイミングチャートである。
【図２２】予告演出実行設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図２３】予告演出実行決定テーブルの構成例を示す図である。
【図２４】予告演出の実行タイミングを決定されるために参照される実行タイミング決定
テーブルの構成例を示す図である。
【図２５】特定表示演出が実行される場合における予告演出の実行タイミングを示すタイ
ミングチャートである。
【図２６】可変表示中演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図２７】特定表示演出と失敗演出とが実行された場合における演出動作例を示す図であ
る。
【図２８】特定表示演出と成功演出とが実行された場合における演出動作例を示す図であ
る。
【図２９】特定表示演出と予告演出とが実行された場合における演出動作例を示す図であ
る。
【図３０】図２５に示す「Ｘ」のタイミングで異常が発生した場合における演出動作例を
示す図である。
【図３１】図２５に示す「Ｘ」のタイミングで遊技者により演出設定が行われた場合にお
ける演出動作例を示す図である。
【図３２】所定演出としてレース演出を行う場合の演出動作例を示す図である。
【図３３】特定表示演出が行われてメータ表示が通常態様から第１段階の表示態様に変化
し、メータ表示の変化に応じて、アクティブ表示が第１態様に変化するアクティブ表示変
化演出が実行される場合の演出動作例を示す図である。
【図３４】スーパーリーチ演出が単独で実行される場合の演出動作例を示している。
【図３５】スーパーリーチ演出が実行される場合に特定表示演出およびアクティブ表示変
化演出が実行される場合の演出動作例を示す図である。
【図３６】スーパーリーチ演出が実行される場合に特定表示演出およびアクティブ表示変
化演出が実行される場合の演出動作例を示す図である。
【図３７】オートボタンの機能を有効または無効に設定する場合の表示態様の具体例を示
す説明図である。
【図３８】長押し操作によるオート連打と、オートボタン機能によるオート連打との比較
例を示す説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００２６】
　以下、図面を参照しつつ、本発明の一実施形態を詳細に説明する。図１は、本実施の形
態におけるパチンコ遊技機の正面図であり、主要部材の配置レイアウトを示す。パチンコ
遊技機（遊技機）１は、大別して、遊技盤面を構成する遊技盤（ゲージ盤）２と、遊技盤
２を支持固定する遊技機用枠（台枠）３とから構成されている。遊技盤２には、ガイドレ
ールによって囲まれた、ほぼ円形状の遊技領域が形成されている。この遊技領域には、遊
技媒体としての遊技球が、所定の打球発射装置から発射されて打ち込まれる。
【００２７】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の右側方）には、第１特別図柄表示
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装置４Ａと、第２特別図柄表示装置４Ｂとが設けられている。第１特別図柄表示装置４Ａ
と第２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、例えば７セグメントやドットマトリクスのＬＥ
Ｄ（発光ダイオード）等から構成され、可変表示ゲームの一例となる特図ゲームにおいて
、各々を識別可能な複数種類の識別情報（特別識別情報）である特別図柄（「特図」とも
いう）が、変動可能に表示（可変表示）される。例えば、第１特別図柄表示装置４Ａと第
２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等か
ら構成される複数種類の特別図柄を可変表示する。なお、第１特別図柄表示装置４Ａや第
２特別図柄表示装置４Ｂにおいて表示される特別図柄は、「０」～「９」を示す数字や「
－」を示す記号等から構成されるものに限定されず、例えば７セグメントのＬＥＤにおい
て点灯させるものと消灯させるものとの組合せを異ならせた複数種類の点灯パターンが、
複数種類の特別図柄として予め設定されていればよい。
【００２８】
　複数種類の特別図柄には、それぞれに対応した図柄番号が付されている。一例として、
「０」～「９」を示す数字それぞれには、「０」～「９」の図柄番号が付され、「－」を
示す記号には、「１０」の図柄番号が付されていればよい。以下では、第１特別図柄表示
装置４Ａにおいて可変表示される特別図柄を「第１特図」ともいい、第２特別図柄表示装
置４Ｂにおいて可変表示される特別図柄を「第２特図」ともいう。
【００２９】
　第１特別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂはともに、例えば方形状に形成
されている。なお、第１特図の種類と第２特図の種類は同じ（例えば、ともに「０」～「
９」を示す数字、および、「－」を示す記号）であってもよいし、種類が異なっていても
よい。また、第１特別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、例えば
「００」～「９９」を示す数字（あるいは２桁の記号）を可変表示するように構成されて
いてもよい。
【００３０】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には、画像表示装置５が設けられている。画像表
示装置５は、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）等から構成され、各種の演出画像を表示する
表示領域を形成している。画像表示装置５の表示領域では、特図ゲームにおける第１特別
図柄表示装置４Ａによる第１特図の可変表示や第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図
の可変表示のそれぞれに対応して、例えば３つといった複数の可変表示部となる飾り図柄
表示エリアにて、各々を識別可能な複数種類の識別情報（装飾識別情報）である飾り図柄
が可変表示される。この飾り図柄の可変表示も、可変表示ゲームに含まれる。
【００３１】
　一例として、画像表示装置５の表示領域には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示
エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒが配置されている。そして、特図ゲームにおいて第１特別図柄表
示装置４Ａにおける第１特図の変動と第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図の変動
のうち、いずれかが開始されることに対応して、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表
示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて飾り図柄の変動（例えば上下方向のスクロール表示）
が開始される。その後、特図ゲームにおける可変表示結果として確定特別図柄が停止表示
されるときに、画像表示装置５における「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア
５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、飾り図柄の可変表示結果となる確定飾り図柄（最終停止図柄）が
停止表示される。
【００３２】
　このように、画像表示装置５の表示領域では、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１
特図を用いた特図ゲーム、または、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた
特図ゲームと同期して、各々が識別可能な複数種類の飾り図柄の可変表示を行い、可変表
示結果となる確定飾り図柄を導出表示（あるいは単に「導出」ともいう）する。なお、例
えば特別図柄や飾り図柄といった、各種の表示図柄を導出表示するとは、飾り図柄等の識
別情報を停止表示（完全停止表示や最終停止表示ともいう）して可変表示を終了させるこ
とである。これに対して、飾り図柄の可変表示を開始してから可変表示結果となる確定飾



(8) JP 6940559 B2 2021.9.29

10

20

30

40

50

り図柄が導出表示されるまでの可変表示中には、飾り図柄の変動速度が「０」となって、
飾り図柄が停留して表示され、例えば微少な揺れや伸縮などを生じさせる表示状態となる
ことがある。このような表示状態は、仮停止表示ともいい、可変表示における表示結果が
確定的に表示されていないものの、スクロール表示や更新表示による飾り図柄の変動が進
行していないことを遊技者が認識可能となる。なお、仮停止表示には、微少な揺れや伸縮
なども生じさせず、所定時間（例えば１秒間）よりも短い時間だけ、飾り図柄を完全停止
表示することなどが含まれてもよい。
【００３３】
　「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示される
飾り図柄には、例えば８種類の図柄（英数字「１」～「８」あるいは漢数字や、英文字、
所定のモチーフに関連する８個のキャラクタ画像、数字や文字あるいは記号とキャラクタ
画像との組合せなどであればよく、キャラクタ画像は、例えば人物や動物、これら以外の
物体、もしくは、文字などの記号、あるいは、その他の任意の図形を示す飾り画像であれ
ばよい）で構成される。飾り図柄のそれぞれには、対応する図柄番号が付されている。例
えば、「１」～「８」を示す英数字それぞれに対して、「１」～「８」の図柄番号が付さ
れている。なお、飾り図柄は８種類に限定されず、大当り組合せやハズレとなる組合せな
ど適当な数の組合せを構成可能であれば、何種類であってもよい（例えば７種類や９種類
など）。
【００３４】
　飾り図柄の可変表示が開始された後、可変表示結果となる確定飾り図柄が導出表示され
るまでには、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて
、例えば図柄番号が小さいものから大きいものへと順次に上方から下方へと流れるような
スクロール表示が行われ、図柄番号が最大（例えば「８」）である飾り図柄が表示される
と、続いて図柄番号が最小（例えば「１」）である飾り図柄が表示される。あるいは、飾
り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒのうち少なくともいずれか１つ（例えば「左」の飾り
図柄表示エリア５Ｌなど）において、図柄番号が大きいものから小さいものへとスクロー
ル表示を行って、図柄番号が最小である飾り図柄が表示されると、続いて図柄番号が最大
である飾り図柄が表示されるようにしてもよい。
【００３５】
　画像表示装置５の表示領域には、始動入賞記憶表示エリア５Ｈが配置されている。始動
入賞記憶表示エリア５Ｈでは、特図ゲームに対応した可変表示の保留数（特図保留記憶数
）を特定可能に表示する保留記憶表示が行われる。ここで、特図ゲームに対応した可変表
示の保留は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口や、普通可変入賞球装置６Ｂ
が形成する第２始動入賞口を、遊技球が通過（進入）することによる始動入賞に基づいて
発生する。すなわち、特図ゲームや飾り図柄の可変表示といった可変表示ゲームを実行す
るための始動条件（「実行条件」ともいう）は成立したが、先に成立した開始条件に基づ
く可変表示ゲームが実行中であることやパチンコ遊技機１が大当り遊技状態に制御されて
いることなどにより、可変表示ゲームの開始を許容する開始条件が成立していないときに
、成立した始動条件に対応する可変表示の保留が行われる。
【００３６】
　図１に示す例では、始動入賞記憶表示エリア５Ｈとともに、第１特別図柄表示装置４Ａ
および第２特別図柄表示装置４Ｂの上部に、特図保留記憶数を特定可能に表示するための
第１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂとが設けられている。第１保留表示器２５
Ａは、第１特図保留記憶数を特定可能に表示する。第２保留表示器２５Ｂは、第２特図保
留記憶数を特定可能に表示する。第１特図保留記憶数は、第１特図を用いた特図ゲームの
実行が保留されている記憶数である。第２特図保留記憶数は、第２特図を用いた特図ゲー
ムの実行が保留されている記憶数である。第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とを
加算した可変表示の保留記憶数は、特に、合計保留記憶数ともいう。単に「特図保留記憶
数」というときには、通常、第１特図保留記憶数、第２特図保留記憶数および合計保留記
憶数のいずれも含む概念を指すが、特に、これらの一部（例えば第１特図保留記憶数と第
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２特図保留記憶数を含む一方で合計保留記憶数は除く概念）を指すこともあるものとする
。
【００３７】
　画像表示装置５の下方には、普通入賞球装置６Ａと、普通可変入賞球装置６Ｂとが設け
られている。普通入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態
に保たれる始動領域（第１始動領域）としての第１始動入賞口を形成する。普通可変入賞
球装置６Ｂは、図２に示す普通電動役物用となるソレノイド８１によって、垂直位置とな
る通常開放状態と傾動位置となる拡大開放状態とに変化する一対の可動翼片を有する電動
チューリップ型役物（普通電動役物）を備え、始動領域（第２始動領域）第２始動入賞口
を形成する。
【００３８】
　一例として、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレノイド８１がオフ状
態であるときに可動翼片が垂直位置となることにより、遊技球が第２始動入賞口を通過（
進入）しがたい通常開放状態となる。その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電
動役物用のソレノイド８１がオン状態であるときに可動翼片が傾動位置となる傾動制御に
より、遊技球が第２始動入賞口を通過（進入）しやすい拡大開放状態となる。なお、普通
可変入賞球装置６Ｂは、通常開放状態であるときでも、第２始動入賞口には遊技球が進入
可能であるものの、拡大開放状態であるときよりも遊技球が進入する可能性が低くなるよ
うに構成してもよい。あるいは、普通可変入賞球装置６Ｂは、通常開放状態において、例
えば第２始動入賞口を閉鎖することなどにより、第２始動入賞口には遊技球が進入しない
ように構成してもよい。このように、第２始動領域としての第２始動入賞口は、遊技球が
通過（進入）しやすい拡大開放状態と、遊技球が通過（進入）しにくいまたは通過（進入
）できない通常開放状態とに変化する。
【００３９】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば
図２に示す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂに形
成された第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば図２に示す第２始動口スイ
ッチ２２Ｂによって検出される。第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出された
ことに基づき、所定個数（例えば３個）の遊技球が賞球として払い出され、第１特図保留
記憶数が所定の上限値（例えば「４」）以下であれば、第１始動条件が成立する。第２始
動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例えば３個）
の遊技球が賞球として払い出され、第２特図保留記憶数が所定の上限値（例えば「４」）
以下であれば、第２始動条件が成立する。なお、第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技
球が検出されたことに基づいて払い出される賞球の個数と、第２始動口スイッチ２２Ｂに
よって遊技球が検出されたことに基づいて払い出される賞球の個数は、互いに同一の個数
であってもよいし、異なる個数であってもよい。
【００４０】
　普通入賞球装置６Ａと普通可変入賞球装置６Ｂの下方には、特別可変入賞球装置７が設
けられている。特別可変入賞球装置７は、図２に示す大入賞口扉用となるソレノイド８２
によって開閉駆動される大入賞口扉を備え、その大入賞口扉によって開放状態と閉鎖状態
とに変化する特定領域としての大入賞口を形成する。
【００４１】
　一例として、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２がオフ状態で
あるときに大入賞口扉が大入賞口を閉鎖状態として、遊技球が大入賞口を通過（進入）で
きなくする。その一方で、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２が
オン状態であるときに大入賞口扉が大入賞口を開放状態として、遊技球が大入賞口を通過
（進入）しやすくする。このように、特定領域としての大入賞口は、遊技球が通過（進入
）しやすく遊技者にとって有利な開放状態と、遊技球が通過（進入）できず遊技者にとっ
て不利な閉鎖状態とに変化する。なお、遊技球が大入賞口を通過（進入）できない閉鎖状
態に代えて、あるいは閉鎖状態の他に、遊技球が大入賞口を通過（進入）しにくい一部開
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放状態を設けてもよい。
【００４２】
　大入賞口を通過（進入）した遊技球は、例えば図２に示すカウントスイッチ２３によっ
て検出される。カウントスイッチ２３によって遊技球が検出されたことに基づき、所定個
数（例えば１５個）の遊技球が賞球として払い出される。こうして、特別可変入賞球装置
７において開放状態となった大入賞口を遊技球が通過（進入）したときには、例えば第１
始動入賞口や第２始動入賞口といった、他の入賞口を遊技球が通過（進入）したときより
も多くの賞球が払い出される。したがって、特別可変入賞球装置７において大入賞口が開
放状態となれば、その大入賞口に遊技球が進入可能となり、遊技者にとって有利な第１状
態となる。その一方で、特別可変入賞球装置７において大入賞口が閉鎖状態となれば、大
入賞口に遊技球を通過（進入）させて賞球を得ることが不可能または困難になり、遊技者
にとって不利な第２状態となる。
【００４３】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左側方）には、普通図柄表示器２
０が設けられている。一例として、普通図柄表示器２０は、第１特別図柄表示装置４Ａや
第２特別図柄表示装置４Ｂと同様に７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成
され、特別図柄とは異なる複数種類の識別情報である普通図柄（「普図」あるいは「普通
図」ともいう）を変動可能に表示（可変表示）する。このような普通図柄の可変表示は、
普図ゲーム（「普通図ゲーム」ともいう）と称される。
【００４４】
　普通図柄表示器２０の上方には、普図保留表示器２５Ｃが設けられている。普図保留表
示器２５Ｃは、例えば４個のＬＥＤを含んで構成され、通過ゲート４１を通過した有効通
過球数としての普図保留記憶数を表示する。
【００４５】
　遊技盤２の表面には、上記の構成以外にも、遊技球の流下方向や速度を変化させる風車
および多数の障害釘が設けられている。また、第１始動入賞口、第２始動入賞口および大
入賞口とは異なる入賞口として、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保
たれる単一または複数の一般入賞口が設けられてもよい。この場合には、一般入賞口のい
ずれかに進入した遊技球が所定の一般入賞球スイッチによって検出されたことに基づき、
所定個数（例えば１０個）の遊技球が賞球として払い出されればよい。遊技領域の最下方
には、いずれの入賞口にも進入しなかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられてい
る。
【００４６】
　遊技機用枠３の左右上部位置には、効果音等を再生出力するためのスピーカ８Ｌ、８Ｒ
が設けられており、さらに遊技領域周辺部には、遊技効果ランプ９が設けられている。パ
チンコ遊技機１の遊技領域における各構造物（例えば普通入賞球装置６Ａ、普通可変入賞
球装置６Ｂ、特別可変入賞球装置７等）の周囲には、装飾用ＬＥＤが配置されていてもよ
い。遊技機用枠３の右下部位置には、遊技媒体としての遊技球を遊技領域に向けて発射す
るために遊技者等によって操作される打球操作ハンドル（操作ノブ）が設けられている。
例えば、打球操作ハンドルは、遊技者等による操作量（回転量）に応じて遊技球の弾発力
を調整する。打球操作ハンドルには、打球発射装置が備える発射モータの駆動を停止させ
るための単発発射スイッチや、タッチリング（タッチセンサ）が設けられていればよい。
【００４７】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、賞球として払い出された遊技球
や所定の球貸機により貸し出された遊技球を、打球発射装置へと供給可能に保持（貯留）
する上皿（打球供給皿）が設けられている。遊技機用枠３の下部には、上皿から溢れた余
剰球などを、パチンコ遊技機１の外部へと排出可能に保持（貯留）する下皿が設けられて
いる。
【００４８】
　下皿を形成する部材には、例えば下皿本体の上面における手前側の所定位置（例えば下
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皿の中央部分）などに、遊技者が把持して傾倒操作が可能なスティックコントローラ３１
Ａが取り付けられている。スティックコントローラ３１Ａは、遊技者が把持する操作桿を
含み、操作桿の所定位置（例えば遊技者が操作桿を把持したときに操作手の人差し指が掛
かる位置など）には、トリガボタンが設けられている。トリガボタンは、遊技者がスティ
ックコントローラ３１Ａの操作桿を操作手（例えば左手など）で把持した状態において、
所定の操作指（例えば人差し指など）で押引操作することなどにより所定の指示操作がで
きるように構成されていればよい。操作桿の内部には、トリガボタンに対する押引操作な
どによる所定の指示操作を検知するトリガセンサが内蔵されていればよい。
【００４９】
　スティックコントローラ３１Ａの下部における下皿の本体内部などには、操作桿に対す
る傾倒操作を検知する傾倒方向センサユニットが設けられていればよい。例えば、傾倒方
向センサユニットは、パチンコ遊技機１と正対する遊技者の側からみて操作桿の中心位置
よりも左側で遊技盤２の盤面と平行に配置された２つの透過形フォトセンサ（平行センサ
対）と、この遊技者の側からみて操作桿の中心位置よりも右側で遊技盤２の盤面と垂直に
配置された２つの透過形フォトセンサ（垂直センサ対）とを組み合わせた４つの透過形フ
ォトセンサを含んで構成されていればよい。
【００５０】
　上皿を形成する部材には、例えば上皿本体の上面における手前側の所定位置（例えばス
ティックコントローラ３１Ａの上方）などに、遊技者が押下操作などにより所定の指示操
作を可能なプッシュボタン３１Ｂが設けられている。プッシュボタン３１Ｂは、遊技者か
らの押下操作などによる所定の指示操作を、機械的、電気的、あるいは、電磁的に、検出
できるように構成されていればよい。プッシュボタン３１Ｂの設置位置における上皿の本
体内部などには、プッシュボタン３１Ｂに対してなされた遊技者の操作行為を検知するプ
ッシュセンサが設けられていればよい。
【００５１】
　次に、パチンコ遊技機１における遊技の進行を概略的に説明する。
【００５２】
　パチンコ遊技機１では、遊技領域に設けられた通過ゲート４１を通過した遊技球が図２
に示すゲートスイッチ２１によって検出されたことといった、普通図柄表示器２０にて普
通図柄の可変表示を実行するための普図始動条件が成立した後に、例えば前回の普図ゲー
ムが終了したことといった、普通図柄の可変表示を開始するための普図開始条件が成立し
たことに基づいて、普通図柄表示器２０による普図ゲームが開始される。
【００５３】
　この普図ゲームでは、普通図柄の変動を開始させた後、普図変動時間となる所定時間が
経過すると、普通図柄の可変表示結果となる確定普通図柄を停止表示（導出表示）する。
このとき、確定普通図柄として、例えば「７」を示す数字といった、特定の普通図柄（普
図当り図柄）が停止表示されれば、普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となる。その
一方、確定普通図柄として、例えば「７」を示す数字以外の数字や記号といった、普図当
り図柄以外の普通図柄が停止表示されれば、普通図柄の可変表示結果が「普図ハズレ」と
なる。普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となったことに対応して、普通可変入賞球
装置６Ｂを構成する電動チューリップの可動翼片が傾動位置となる拡大開放制御（傾動制
御）が行われ、所定時間が経過すると垂直位置に戻る通常開放制御が行われる。
【００５４】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球が図２に示
す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出されたことなどにより第１始動条件が成立した
後に、例えば前回の特図ゲームや大当り遊技状態が終了したことなどにより第１開始条件
が成立したことに基づいて、第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームが開始される。
また、普通可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球が
図２に示す第２始動口スイッチ２２Ｂによって検出されたことなどにより第２始動条件が
成立した後に、例えば前回の特図ゲームや大当り遊技状態が終了したことなどにより第２
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開始条件が成立したことに基づいて、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームが開始
される。
【００５５】
　第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームでは、特別図
柄の可変表示を開始させた後、特図変動時間としての可変表示時間が経過すると、特別図
柄の可変表示結果となる確定特別図柄（特図表示結果）を導出表示する。このとき、確定
特別図柄として特定の特別図柄（大当り図柄）が停止表示されれば、特定表示結果として
の「大当り」となり、大当り図柄とは異なる所定の特別図柄（小当り図柄）が停止表示さ
れれば、所定表示結果としての「小当り」となる。また、大当り図柄や小当り図柄とは異
なる特別図柄が確定特別図柄として停止表示されれば「ハズレ」となる。
【００５６】
　特図ゲームでの可変表示結果が「大当り」になった後には、遊技者にとって有利なラウ
ンド（「ラウンド遊技」ともいう）を所定回数実行する特定遊技状態としての大当り遊技
状態に制御される。特図ゲームでの可変表示結果が「小当り」になった後には、大当り遊
技状態とは異なる特殊遊技状態としての小当り遊技状態に制御される。
【００５７】
　この実施の形態におけるパチンコ遊技機１では、一例として、「３」、「５」、「７」
の数字を示す特別図柄を大当り図柄とし、「２」の数字を示す特別図柄を小当り図柄とし
、「－」の記号を示す特別図柄をハズレ図柄としている。なお、第１特別図柄表示装置４
Ａによる特図ゲームにおける大当り図柄や小当り図柄、ハズレ図柄といった各図柄は、第
２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおける各図柄とは異なる特別図柄となるよう
にしてもよいし、双方の特図ゲームにおいて共通の特別図柄が大当り図柄や小当り図柄、
ハズレ図柄となるようにしてもよい。
【００５８】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として大当り図柄が停止表示されて特定表示結果とし
ての「大当り」となった後、大当り遊技状態において、特別可変入賞球装置７の大入賞口
扉が、所定の上限時間（例えば２９秒間や０．１秒間）が経過するまでの期間あるいは所
定個数（例えば１０個）の入賞球が発生するまでの期間にて、大入賞口を開放状態とする
。これにより、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第１状態（開放状態）とす
るラウンドが実行される。
【００５９】
　ラウンドの実行中に大入賞口を開放状態とした大入賞口扉は、遊技盤２の表面を落下す
る遊技球を受け止め、その後に大入賞口を閉鎖状態とすることにより、特別可変入賞球装
置７を遊技者にとって不利な第２状態（閉鎖状態）に変化させて、１回のラウンドを終了
させる。大入賞口の開放サイクルであるラウンドは、その実行回数が所定の上限回数（例
えば「１５」など）に達するまで、繰り返し実行可能となっている。なお、ラウンドの実
行回数が上限回数に達する前であっても、所定条件の成立（例えば大入賞口に遊技球が入
賞しなかったことなど）により、ラウンドの実行が終了するようにしてもよい。
【００６０】
　大当り遊技状態におけるラウンドのうち、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利
な第１状態（開放状態）とする上限時間が比較的に長い時間（例えば２９秒など）となる
ラウンドは、通常開放ラウンドともいう。一方、特別可変入賞球装置７を第１状態（開放
状態）とする上限時間が比較的に短い時間（例えば０．１秒など）となるラウンドは、短
期開放ラウンドともいう。
【００６１】
　大当り図柄となる「３」、「５」、「７」の数字を示す特別図柄のうち、「３」、「７
」の数字を示す特別図柄は通常開放ラウンド大当り図柄となり、「５」の数字を示す特別
図柄は短期開放ラウンド大当り図柄となる。特図ゲームにおける確定特別図柄として通常
開放ラウンド大当り図柄が導出された後に制御される通常開放ラウンド特定遊技状態とし
ての大当り遊技状態（通常開放大当り状態）では、特別可変入賞球装置７の大入賞口扉が
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、第１期間となる所定の上限時間（例えば２９秒間）が経過するまでの期間、あるいは所
定個数（例えば１０個）の入賞球が発生するまでの期間にて大入賞口を開放状態とするこ
とにより、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第１状態（開放状態）に変化さ
せるラウンドが実行される。なお、通常開放大当り状態は、第１特定遊技状態ともいう。
【００６２】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として短期開放ラウンド大当り図柄が導出された後に
制御される短期開放ラウンド特定遊技状態としての大当り遊技状態（短期開放大当り状態
）では、各ラウンドで特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第１状態に変化させ
る上限時間（大入賞口扉により大入賞口を開放状態とする期間の上限）が、通常開放大当
り状態における第１期間よりも短い第２期間（例えば０．１秒間）となる。なお、短期開
放大当り状態では、大入賞口の開放期間が第２期間となるように制御されればよく、それ
以外の制御は通常開放大当り状態と同様に行われるようにしてもよい。あるいは、短期開
放大当り状態では、ラウンドの実行回数が、通常開放大当り状態における第１ラウンド数
（例えば「１５」）よりも少ない第２ラウンド数（例えば「２」）となるようにしてもよ
い。
【００６３】
　このような短期開放大当り状態では、大入賞口に遊技球が入賞すれば所定個数（例えば
１５個）の出玉（賞球）が得られる。しかし、大入賞口の開放期間は第２期間（０．１秒
間など）であって、非常に短い。そのため、短期開放大当り状態は実質的には出玉（賞球
）が得られない大当り遊技状態である。なお、短期開放大当り状態は、第２特定遊技状態
ともいう。
【００６４】
　また、短期開放ラウンド特定遊技状態としての大当り遊技状態は、通常開放ラウンド特
定遊技状態としての大当り遊技状態に比べて、大入賞口の開放期間が短いものに限定され
ず、例えば大入賞口の開放期間（上限時間）は短期開放ラウンド特定遊技状態と通常開放
ラウンド特定遊技状態とで同一である一方で、短期開放ラウンド特定遊技状態では大入賞
口を開放状態とする上限回数（例えば２回）が通常開放ラウンド特定遊技状態での上限回
数（例えば１５回）に比べて少なくなるものであってもよい。すなわち、短期開放ラウン
ド特定遊技状態としての大当り遊技状態は、各ラウンドで大入賞口を遊技球が通過（進入
）しやすい第１状態に変化させる期間が通常開放ラウンド特定遊技状態における第１期間
よりも短い第２期間となることと、ラウンドの実行回数が通常開放ラウンド特定遊技状態
における第１ラウンド数よりも少ない第２ラウンド数となることのうち、少なくともいず
れか一方となるものであればよい。
【００６５】
　小当り図柄となる「２」の数字を示す特別図柄が特図ゲームにおける確定特別図柄とし
て導出された後には、特殊遊技状態としての小当り遊技状態に制御される。この小当り遊
技状態では、短期開放大当り状態と同様に特別可変入賞球装置７において大入賞口を遊技
者にとって有利な第１状態（開放状態）に変化させる可変入賞動作が行われる。すなわち
、小当り遊技状態では、例えば特別可変入賞球装置７を第２期間にわたり第１状態（開放
状態）とする動作が繰り返し実行される。
【００６６】
　画像表示装置５に設けられた「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒでは、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲームと、第２特
別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームとのうち、いずれかの特図ゲー
ムが開始されることに対応して、飾り図柄の可変表示が開始される。そして、飾り図柄の
可変表示が開始されてから「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、
５Ｒにおける確定飾り図柄の停止表示により可変表示が終了するまでの期間では、飾り図
柄の可変表示状態が所定のリーチ状態となることがある。
【００６７】
　ここで、リーチ状態とは、画像表示装置５の表示領域にて停止表示された飾り図柄が大
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当り組合せの一部を構成しているときに未だ停止表示されていない飾り図柄（「リーチ変
動図柄」ともいう）については変動が継続している表示状態、あるいは、全部又は一部の
飾り図柄が大当り組合せの全部又は一部を構成しながら同期して変動している表示状態の
ことである。具体的には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５
Ｒにおける一部（例えば「左」および「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒなど）では
予め定められた大当り組合せを構成する飾り図柄（例えば「７」の英数字を示す飾り図柄
）が停止表示されているときに未だ停止表示していない残りの飾り図柄表示エリア（例え
ば「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃなど）では飾り図柄が変動している表示状態、あるい
は、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部又は一
部で飾り図柄が大当り組合せの全部又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。
【００６８】
　また、リーチ状態となったことに対応して、飾り図柄の変動速度を低下させたり、画像
表示装置５の表示領域に飾り図柄とは異なるキャラクタ画像（人物等を模した演出画像）
を表示させたり、背景画像の表示態様を変化させたり、飾り図柄とは異なる動画像を再生
表示させたり、飾り図柄の変動態様を変化させたりすることで、リーチ状態となる以前と
は異なる演出動作が実行される場合がある。このようなキャラクタ画像の表示や背景画像
の表示態様の変化、動画像の再生表示、飾り図柄の変動態様の変化といった演出動作を、
リーチ演出表示（あるいは単にリーチ演出）という。なお、リーチ演出には、画像表示装
置５における表示動作のみならず、スピーカ８Ｌ、８Ｒによる音声出力動作や、遊技効果
ランプ９などの発光体における点灯動作（点滅動作）などを、リーチ状態となる以前の動
作態様とは異なる動作態様とすることが、含まれていてもよい。
【００６９】
　リーチ演出における演出動作としては、互いに動作態様（リーチ態様）が異なる複数種
類の演出パターン（「リーチパターン」ともいう）が、予め用意されていればよい。そし
て、それぞれのリーチ態様では「大当り」となる可能性（「信頼度」あるいは「大当り信
頼度」ともいう）が異なる。すなわち、複数種類のリーチ演出のいずれが実行されるかに
応じて、可変表示結果が「大当り」となる可能性を異ならせることができる。
【００７０】
　一例として、この実施の形態では、ノーマルリーチ、スーパーリーチといったリーチ態
様が予め設定されている。そして、スーパーリーチのリーチ態様が出現した場合には、ノ
ーマルリーチのリーチ態様が出現した場合に比べて、可変表示結果が「大当り」となる可
能性（大当り期待度）が高くなる。
【００７１】
　飾り図柄の可変表示中には、リーチ演出とは異なり、飾り図柄の可変表示状態がリーチ
状態となる可能性があることや、可変表示結果が「大当り」となる可能性があることなど
を、飾り図柄の可変表示態様などにより遊技者に報知するための可変表示演出が実行され
ることがある。この実施の形態では、「滑り」や「擬似連」といった可変表示演出が実行
可能である。「滑り」や「擬似連」の可変表示演出は、主基板１１の側で変動パターンが
決定されることなどに対応して実行するか否かが決定されればよい。なお、「滑り」の可
変表示演出は、主基板１１の側で決定された変動パターンにかかわらず、演出制御基板１
２の側で実行するか否かが決定されてもよい。
【００７２】
　「滑り」の可変表示演出では、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５
Ｃ、５Ｒにおける全部にて飾り図柄を変動させてから、複数の飾り図柄表示エリア（例え
ば「左」および「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒなど）にて飾り図柄を仮停止表示
させた後、その仮停止表示した飾り図柄表示エリアのうち所定数（例えば「１」または「
２」）の飾り図柄表示エリア（例えば「左」の飾り図柄表示エリア５Ｌと「右」の飾り図
柄表示エリア５Ｒのいずれか一方または双方）にて飾り図柄を再び変動させた後に停止表
示させることで、停止表示する飾り図柄を変更させる演出表示が行われる。こうして、「
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滑り」の可変表示演出では、飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果となる確
定飾り図柄が導出表示されるまでに複数の飾り図柄を仮停止表示させた後、所定数の飾り
図柄について可変表示を再度実行することにより、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態
になるときと、リーチ状態とはならずに非リーチ組合せを構成する飾り図柄が停止表示さ
れるときとがある。
【００７３】
　「擬似連」の可変表示演出では、特図ゲームの第１開始条件と第２開始条件のいずれか
一方が１回成立したことに対応して、飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果
となる確定飾り図柄が導出表示されるまでに、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エ
リア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部にて飾り図柄を一旦仮停止表示させた後、全部の飾り
図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて飾り図柄を再び変動（再変動）させる演出表示を、
所定回（例えば最大３回までなど）行うことができる。この実施の形態における擬似連変
動の回数は、飾り図柄の可変表示が開始されてから全部の飾り図柄が最初に一旦仮停止す
るまでの初回変動を除く、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５
Ｒにおける全部にて飾り図柄が再変動する回数を指すものとする。
【００７４】
　「擬似連」の可変表示演出において、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５
Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、例えば予め定められた複数種類の擬似連チャンス目のうちいずれか
を構成する飾り図柄が、所定表示結果として一旦は仮停止表示されると、その後に、再度
可変表示（再変動）が行われる。擬似連チャンス目には、飾り図柄の可変表示態様がリー
チ態様とならずに、所定の非リーチ組合せとなる飾り図柄の組合せが含まれてもよい。ま
た、擬似連チャンス目には、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様となった後に、所定の
リーチハズレ組合せ（単に、「リーチ組合せ」ともいう）となる飾り図柄の組合せが含ま
れてもよい。例えば擬似連チャンス目のうちで「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃに停止表
示される飾り図柄（中図柄）を、通常時における飾り図柄の可変表示では使用されない特
殊な飾り図柄（擬似連チャンス図柄）としてもよい。通常時における飾り図柄の可変表示
でも使用される飾り図柄のうちに、「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃに停止表示されるこ
とで擬似連チャンス目となる擬似連チャンス図柄が含まれてもよい。
【００７５】
　この実施の形態では、「擬似連」の可変表示演出において、再変動（擬似連変動）が行
われることにより、第１開始条件あるいは第２開始条件が１回成立したことに基づき、飾
り図柄の可変表示があたかも複数回続けて開始されたかのように見せることができる。な
お、この実施の形態における「擬似連」の可変表示演出では、理解を容易にするため、再
変動（擬似連変動）が最大１回行われることとしているが、「擬似連」の可変表示演出に
おける擬似連変動の回数は、例えば２回や３回といった、１回よりも多くの回数まで実行
できるようにしてもよい。なお、この実施の形態における「擬似連」の可変表示では、一
旦仮停止表示をした後に再変動が行われるか否か（すなわち、擬似連チャンス目が仮停止
表示するか否か）を煽る擬似連煽り演出が実行される。具体的に、擬似連煽り演出では、
「左」および「右」の飾り図柄を仮停止表示させるとともに、擬似連チャンス図柄を表示
し（後述する成功演出および失敗演出の場合に共通した擬似連チャンス図柄を表示し）、
当該擬似連チャンス図柄が仮停止表示されるか否かを煽る演出が実行される。擬似連チャ
ンス図柄が停止表示する態様を成功演出、仮停止表示しない態様を失敗演出と呼ぶ。上述
したように、この実施の形態における「擬似連」の可変表示演出では、再変動が最大１回
行われることとしているため、再変動が行われない擬似連の変動パターンは再変動が行わ
れることを煽るだけのガセの変動パターンであり（擬似連ガセの変動パターンという）、
当該変動パターンに基づいて「擬似連」の可変表示演出が行われる場合には、失敗演出が
実行されることとなる。なお、擬似連煽り演出において擬似連チャンス図柄といった特殊
な飾り図柄を停止表示することに代えて、あるいは特殊な飾り図柄の停止表示とともに、
「擬似連」の可変表示演出による各変動表示（初回変動を含む）の期間中に、画像表示装
置５の画面上に特定のキャラクタ画像といった所定の演出画像を表示するよう（共通の導
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入演出として表示するよう）に制御されてもよい。
【００７６】
　こうした飾り図柄の可変表示動作を利用した可変表示演出としては、「滑り」や「擬似
連」の他にも、例えば「発展チャンス目」や「発展チャンス目終了」、「チャンス目停止
後滑り」といった、各種の演出動作が実行されてもよい。ここで、「発展チャンス目」の
可変表示演出では、飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果となる確定飾り図
柄が導出表示されるまでに、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、
５Ｒにおける全部にて、予め定められた特殊組合せに含まれる発展チャンス目を構成する
飾り図柄を仮停止表示させた後、飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態として所定のリー
チ演出が開始される。これにより、発展チャンス目を構成する飾り図柄が仮停止表示され
たときには、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となることや、リーチ状態となった後
に可変表示結果が「大当り」となることに対する期待感が高められる。
【００７７】
　また、「発展チャンス目終了」の可変表示演出では、飾り図柄の可変表示が開始された
後に、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部にて
、発展チャンス目として予め定められた組合せの飾り図柄を、確定飾り図柄として導出表
示させる演出表示が行われる。「チャンス目停止後滑り」の可変表示演出では、「擬似連
」の可変表示演出と同様に、飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果となる確
定飾り図柄が導出表示されるまでに、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ
、５Ｃ、５Ｒにおける全部にて擬似連チャンス目となるハズレ組合せ（特殊組合せ）の飾
り図柄を一旦仮停止表示させた後、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒの全部にて飾り
図柄を再び変動させる「擬似連」の可変表示演出とは異なり、飾り図柄表示エリア５Ｌ、
５Ｃ、５Ｒの一部にて飾り図柄を再び変動させることで、停止表示する飾り図柄を変更さ
せる演出表示が行われる。
【００７８】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、ハズレ図柄となる特別図柄が停止表示（導出
）される場合には、飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示状態がリ
ーチ状態とならずに、所定の非リーチ組合せとなる確定飾り図柄が停止表示されることが
ある。このような飾り図柄の可変表示態様は、可変表示結果が「ハズレ」となる場合にお
ける「非リーチ」（「通常ハズレ」ともいう）の可変表示態様と称される。
【００７９】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、ハズレ図柄となる特別図柄が停止表示（導出
）される場合には、飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示状態がリ
ーチ状態となったことに対応して、リーチ演出が実行された後に、あるいは、リーチ演出
が実行されずに、所定のリーチハズレ組合せとなる確定飾り図柄が停止表示されることが
ある。このような飾り図柄の可変表示結果は、可変表示結果が「ハズレ」となる場合にお
ける「リーチ」（「リーチハズレ」ともいう）の可変表示態様と称される。
【００８０】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、通常開放ラウンド大当り図柄となる特別図柄
のうち、「３」の数字を示す特別図柄といった通常大当り図柄や「７」の数字を示す特別
図柄といった確変大当り図柄が停止表示される場合には、飾り図柄の可変表示状態がリー
チ状態となったことに対応して、所定のリーチ演出が実行された後に、あるいは、リーチ
演出が実行されずに、複数種類の大当り組合せのうち、所定の大当り組合せとなる確定飾
り図柄が停止表示される。大当り組合せとなる確定飾り図柄は、例えば画像表示装置５に
おける「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示さ
れる図柄番号が「１」～「８」の飾り図柄のうちのいずれか１つが、「左」、「中」、「
右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて所定の有効ライン上に揃って停止表示
されるものであればよい。
【００８１】
　大当り組合せとなる確定飾り図柄が導出表示された後には、大当り遊技状態における所
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定のラウンドの実行中、大当り遊技状態の終了後に確変状態に制御するか否か（特典とし
ての確変が付与されるか否か）の特典付与演出となる大当り中昇格演出が実行される。詳
しくは後述するが、大当り中昇格演出では、例えば、画像表示装置５の表示領域にてキャ
ラクタ同士が戦うバトル演出が行われればよい。そして、メインキャラクタの勝利や敗北
などにより、大当り遊技状態の終了後に確変状態となる昇格の有無（特典としての確変が
付与されるか否か）を遊技者が認識できるように報知すればよい。なお、大当り中昇格演
出は、大当り遊技状態におけるラウンドの実行中ではなく、大当り遊技状態の開始時や大
当り遊技状態においていずれかのラウンドが終了してから次のラウンドが開始されるまで
の期間、大当り遊技状態において最終のラウンドが終了してから次の可変表示ゲームが開
始されるまでの期間などにて行われてもよい。また、なお、大当り中昇格演出は、大当り
遊技状態の終了後における最初の可変表示ゲーム中などにて実行されてもよい。大当り遊
技状態において最終のラウンドが終了してから実行される大当り中昇格演出を、特に「エ
ンディング昇格演出」ということもある。
【００８２】
　大当り中昇格演出には、大当り遊技状態の終了後の遊技状態が確変状態となる旨を報知
する（特典が付与されることを報知する）大当り中昇格成功演出と、確変状態とならない
旨を報知する（特典が付与されないことを報知する）大当り中昇格失敗演出とがある。そ
して、大当り中昇格成功演出が実行された場合には、大当り遊技状態の終了後の遊技状態
が確変状態に制御される。一方、大当り中昇格失敗演出が行われた場合には、大当り遊技
状態の終了後の遊技状態が確変状態に制御されず（非確変状態）、時短状態に制御される
。確変状態では、各特図ゲームや飾り図柄の可変表示において、可変表示結果が「大当り
」となって更に大当り遊技状態に制御される確率が、通常状態や時短状態よりも高くなる
ように向上する。このような確変状態は、特図ゲームの実行回数にかかわりなく、次に可
変表示結果が「大当り」となるまで継続する。時短状態は、特図ゲームにおける特別図柄
の可変表示時間（特図変動時間）が、通常状態に比べて短縮される遊技状態である。通常
状態とは、大当り遊技状態等の特定遊技状態などとは異なる通常遊技状態であり、パチン
コ遊技機１の初期設定状態（例えばシステムリセットが行われた場合のように、電源投入
後に初期化処理を実行した状態）と同一の制御が行われる。このような時短状態は、所定
回数（例えば１００回）の特図ゲームが実行されることと、可変表示結果が「大当り」と
なることのうち、いずれかの条件が先に成立したときに、終了する。
【００８３】
　確変状態や時短状態では、普通図柄表示器２０による普図ゲームにおける普通図柄の変
動時間（普図変動時間）を通常状態のときよりも短くする制御や、各回の普図ゲームで普
通図柄の可変表示結果が「普図当り」となる確率を通常状態のときよりも向上させる制御
、可変表示結果が「普図当り」となったことに基づく普通可変入賞球装置６Ｂにおける可
動翼片の傾動制御を行う傾動制御時間を通常状態のときよりも長くする制御、その傾動回
数を通常状態のときよりも増加させる制御といった、遊技球が第２始動入賞口を通過（進
入）しやすくして第２始動条件が成立する可能性を高めることで遊技者にとって有利とな
る制御が行われる。なお、確変状態や時短状態では、これらの制御のいずれか１つが行わ
れるようにしてもよいし、複数の制御が組み合わせられて行われるようにしてもよい。こ
のように、確変状態や時短状態において第２始動入賞口に遊技球が進入しやすくして遊技
者にとって有利となる制御は、高開放制御ともいう。高開放制御が行われることにより、
第２始動入賞口は、高開放制御が行われていないときよりも拡大開放状態となる頻度が高
められる。これにより、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲーム
を実行するための第２始動条件が成立しやすくなり、特図ゲームが頻繁に実行可能となる
ことで、次に可変表示結果が「大当り」となるまでの時間が短縮される。したがって、確
変状態や時短状態では、通常状態に比べて大当り遊技状態となりやすくなる（遊技者にと
って有利な遊技状態となる）。高開放制御が実行可能となる期間は、高開放制御期間とも
いい、この期間は、パチンコ遊技機１における遊技状態が確変状態と時短状態のいずれか
に制御されている期間と同一であればよい。また、高開放制御期間であるときには、遊技
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状態が高ベース中であるともいう。これに対して、高開放制御期間でないときには、遊技
状態が低ベース中であるともいう。この実施の形態における時短状態は、低確高ベース状
態とも称される遊技状態であり、通常状態は、低確低ベース状態とも称される遊技状態で
ある。また、確変状態は、高確高ベース状態とも称される遊技状態である。すなわち、大
当り中昇格成功演出が実行された場合には、大当り遊技状態の終了後の遊技状態が確変状
態に制御されることから、高確高ベース状態に制御されることとなる。一方、大当り中昇
格失敗演出が行われた場合には、大当り遊技状態の終了後の遊技状態が確変状態に制御さ
れず（非確変状態）、時短状態に制御されることから、低確高ベース状態に制御されるこ
ととなる。
【００８４】
　確変状態のうちには、確変制御とともに時短制御や高開放制御が行われるものの他に、
確変制御のみが行われて時短制御や高開放制御が行われないものが含まれていてもよい。
一例として、特図ゲームにおける可変表示結果が「確変大当り」となったことに基づく１
５ラウンド大当り状態の終了後には、確変制御とともに時短制御や高開放制御が行われる
第１確変状態（高確高ベース状態ともいう）に制御される。その後、特図表示結果が「大
当り」となることなく、特図ゲームの実行回数が所定回数（例えば１００回）に達したと
きには、確変制御は継続して行われるものの、時短制御や高開放制御が終了して行われな
くなる第２確変状態（高確低ベース状態ともいう）に制御されるようにしてもよい。また
、通常状態であるときに特図ゲームにおける可変表示結果が「突確大当り」となったこと
に基づく２ラウンド大当り状態の終了後には、第２確変状態へと移行して、確変制御のみ
が行われ、時短制御や高開放制御は行われないようにしてもよい。その一方で、確変状態
や時短状態であるときに特図ゲームにおける可変表示結果が「突確大当り」となったこと
に基づく２ラウンド大当り状態の終了後には、第１確変状態へと移行して、確変制御とと
もに時短制御や高開放制御が行われるようにしてもよい。あるいは、「確変大当り」に基
づく１５ラウンド大当り状態の終了後には、再び特図表示結果が「大当り」となるまで第
１確変状態に制御される一方、「突確大当り」に基づく２ラウンド大当り状態の終了後に
は、第１確変状態に移行して、特図表示結果が「大当り」となることなく特図ゲームの実
行回数が所定回数に達したときに、第２確変状態へと移行するようにしてもよい。時短制
御と高開放制御は、それらの開始と終了が同時に（連動して）行われる一方で、確変制御
の開始と終了は、時短制御や高開放制御の開始や終了と必ずしも連動するものでなくても
よい。
【００８５】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、「５」の数字を示す特別図柄といった短期開
放ラウンド大当り図柄が停止表示される場合や、「２」の数字を示す特別図柄といった小
当り図柄が停止表示される場合には、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態とならずに、
開放チャンス目として予め定められた複数種類の確定飾り図柄の組合せのいずれかが停止
表示されることがある。また、特図ゲームにおける確定特別図柄として、短期開放ラウン
ド大当り図柄が停止表示される場合には、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態となった
ことに対応して、所定のリーチ演出が実行された後などに、所定のリーチ組合せとなる確
定飾り図柄（短期開放ラウンド大当り状態に対応したチャンス目となる確定飾り図柄）が
停止表示されることもある。
【００８６】
　特図ゲームにおける確定特別図柄が短期開放ラウンド大当り図柄となることに対応して
、各種の確定飾り図柄が停止表示される飾り図柄の可変表示態様は、可変表示結果が「大
当り」となる場合における「突確」（「突確大当り」あるいは「突然確変大当り」ともい
う）の可変表示態様（「大当り種別」ともいう）と称される。「突確」の大当り種別で可
変表示結果が「大当り」となったことに基づいて、短期開放大当り状態に制御されればよ
い。
【００８７】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、「２」の数字を示す特別図柄といった小当り
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図柄が停止表示されて可変表示結果が「小当り」となったことに基づいて、小当り遊技状
態に制御され、その終了後には、遊技状態の変更が行われず、可変表示結果が「小当り」
となる以前の遊技状態に継続して制御される。ただし、可変表示結果が「小当り」となる
特図ゲームが実行されたときに、特別遊技状態における特図ゲームの実行回数が所定回数
に達していれば、小当り遊技状態の終了後には、特別遊技状態が終了して通常状態となる
ことがある。
【００８８】
　飾り図柄の可変表示結果として開放チャンス目を構成する確定飾り図柄が導出表示され
た後に大入賞口が開放状態となる場合には、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「
突確」であることに基づき短期開放大当り状態に制御されたときと、可変表示結果が「小
当り」であることに基づき小当り遊技状態に制御されたときとがある。一方、飾り図柄の
可変表示結果としてリーチ組合せを構成する確定飾り図柄が導出表示された後に大入賞口
が開放状態となるのは、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」であることに
基づき短期開放大当り状態に制御されたときのみである。したがって、開放チャンス目を
構成する確定飾り図柄は、短期開放大当り状態および小当り遊技状態のいずれに制御され
ることにも対応している一方で、リーチ組合せの確定飾り図柄は、短期開放大当り状態に
制御されることに対応している。
【００８９】
　パチンコ遊技機１には、例えば図２に示すような主基板１１、演出制御基板１２、音声
制御基板１３、ランプ制御基板１４といった、各種の制御基板が搭載されている。また、
パチンコ遊技機１には、主基板１１と演出制御基板１２との間で伝送される各種の制御信
号を中継するための中継基板１５なども搭載されている。その他にも、パチンコ遊技機１
における遊技盤２などの背面には、例えば払出制御基板、情報端子基板、発射制御基板、
インタフェース基板などといった、各種の基板が配置されている。
【００９０】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制
御するための各種回路が搭載されている。主基板１１は、主として、特図ゲームにおいて
用いる乱数の設定機能、所定位置に配設されたスイッチ等からの信号の入力を行う機能、
演出制御基板１２などからなるサブ側の制御基板に宛てて、指令情報の一例となる制御コ
マンドを制御信号として出力して送信する機能、ホールの管理コンピュータに対して各種
情報を出力する機能などを備えている。また、主基板１１は、第１特別図柄表示装置４Ａ
と第２特別図柄表示装置４Ｂを構成する各ＬＥＤ（例えばセグメントＬＥＤ）などの点灯
／消灯制御を行って第１特図や第２特図の可変表示を制御することや、普通図柄表示器２
０の点灯／消灯／発色制御などを行って普通図柄表示器２０による普通図柄の可変表示を
制御することといった、所定の表示図柄の可変表示を制御する機能も備えている。
【００９１】
　主基板１１には、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００や、遊技球検出用の各
種スイッチからの検出信号を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送す
るスイッチ回路１１０、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイド駆動信
号をソレノイド８１、８２に伝送するソレノイド回路１１１などが搭載されている。
【００９２】
　演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、中継基板１５
を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、画像表示装置５、スピーカ８Ｌ
、８Ｒ、遊技効果ランプ９といった演出用の電気部品による演出動作を制御するための各
種回路が搭載されている。すなわち、演出制御基板１２は、画像表示装置５における表示
動作や、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作の全部または一部、遊技効果ランプ９な
どにおける点灯／消灯動作の全部または一部といった、演出用の電気部品に所定の演出動
作を実行させるための制御内容を決定する機能を備えている。
【００９３】
　音声制御基板１３は、演出制御基板１２とは別個に設けられた音声出力制御用の制御基
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板であり、演出制御基板１２からの指令や制御データなどに基づき、スピーカ８Ｌ、８Ｒ
から音声を出力させるための音声信号処理を実行する処理回路などが搭載されている。ラ
ンプ制御基板１４は、演出制御基板１２とは別個に設けられたランプ出力制御用の制御基
板であり、演出制御基板１２からの指令や制御データなどに基づき、遊技効果ランプ９な
どにおける点灯／消灯駆動を行うランプドライバ回路などが搭載されている。
【００９４】
　図２に示すように、主基板１１には、ゲートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ
、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３からの検出信号を伝送する配線が接
続されている。なお、ゲートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイ
ッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３は、例えばセンサと称されるものなどのように、遊技
媒体としての遊技球を検出できる任意の構成を有するものであればよい。また、主基板１
１には、第１特別図柄表示装置４Ａ、第２特別図柄表示装置４Ｂ、普通図柄表示器２０、
第１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂ、普図保留表示器２５Ｃなどの表示制御を
行うための指令信号を伝送する配線が接続されている。
【００９５】
　主基板１１から演出制御基板１２に向けて伝送される制御信号は、中継基板１５によっ
て中継される。中継基板１５を介して主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送され
る制御コマンドは、例えば電気信号として送受信される演出制御コマンドである。演出制
御コマンドには、例えば画像表示装置５における画像表示動作を制御するために用いられ
る表示制御コマンドや、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力を制御するために用いられる
音声制御コマンド、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤの点灯動作などを制御するために用
いられるランプ制御コマンドが含まれている。
【００９６】
　主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップの
マイクロコンピュータであり、遊技制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ
（Read Only Memory）１０１と、遊技制御用のワークエリアを提供するＲＡＭ（Random A
ccess Memory）１０２と、遊技制御用のプログラムを実行して制御動作を行うＣＰＵ（Ce
ntral Processing Unit）１０３と、ＣＰＵ１０３とは独立して乱数値を示す数値データ
の更新を行う乱数回路１０４と、Ｉ／Ｏ（Input/Output port）１０５とを備えて構成さ
れる。
【００９７】
　一例として、遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０
１から読み出したプログラムを実行することにより、パチンコ遊技機１における遊技の進
行を制御するための処理が実行される。このときには、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１から
固定データを読み出す固定データ読出動作や、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に各種の変動
データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に
一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動データ読出動作、ＣＰＵ１０３がＩ
／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部から各種信号の入力を
受け付ける受信動作、ＣＰＵ１０３がＩ／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１００の外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。
【００９８】
　乱数回路１０４は、遊技の進行を制御するために用いられる各種の乱数値の一部または
全部を示す数値データをカウントするものであればよい。ＣＰＵ１０３は、例えばＲＡＭ
１０２に設けられたランダムカウンタといった、乱数回路１０４とは異なるランダムカウ
ンタを用いて、ソフトウェアによって各種の数値データを定期的あるいは不定期に更新す
ることで、各種の乱数値の一部を示す数値データをカウントするようにしてもよい。ＣＰ
Ｕ１０３がランダムカウント値を更新するために実行するソフトウェアは、ランダムカウ
ント値を乱数回路１０４における数値データの更新動作とは別個に更新するためのもので
あってもよいし、乱数回路１０４から抽出された数値データの全部又は一部にスクランブ
ル処理や演算処理といった所定の処理を施すことによりランダムカウント値を更新するた
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めのものであってもよい。こうした遊技の進行を制御するために用いられる乱数は、遊技
用乱数ともいう。
【００９９】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０１には、ゲーム制御用のプ
ログラムの他にも、遊技の進行を制御するために用いられる各種の選択用データ、テーブ
ルデータなどが格納されている。例えば、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が各種の判定
や決定、設定を行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブル、設定テーブル
などを構成するデータが記憶されている。また、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が主基
板１１から各種の制御コマンドとなる制御信号を送信するために用いられる複数のコマン
ドテーブルを構成するテーブルデータや、変動パターンを複数種類格納する変動パターン
テーブルを構成するテーブルデータなどが、記憶されている。
【０１００】
　図３は、この実施の形態における変動パターンを示している。この実施の形態では、可
変表示結果が「ハズレ」となる場合のうち、飾り図柄の可変表示態様が「非リーチ」であ
る場合と「リーチ」である場合のそれぞれに対応して、また、可変表示結果が「大当り」
となる場合のうち、大当り種別が「非確変」又は「確変」である場合と「突確」である場
合、さらには、可変表示結果が「小当り」となる場合などに対応して、複数の変動パター
ンが予め用意されている。なお、可変表示結果が「ハズレ」で飾り図柄の可変表示態様が
「非リーチ」である場合に対応した変動パターンは、非リーチ変動パターン（「非リーチ
ハズレ変動パターン」ともいう）と称され、可変表示結果が「ハズレ」で飾り図柄の可変
表示態様が「リーチ」である場合に対応した変動パターンは、リーチ変動パターン（「リ
ーチハズレ変動パターン」ともいう）と称される。また、非リーチ変動パターンとリーチ
変動パターンは、可変表示結果が「ハズレ」となる場合に対応したハズレ変動パターンに
含まれる。可変表示結果が「大当り」である場合に対応した変動パターンは、大当り変動
パターンと称される。
【０１０１】
　大当り変動パターンやリーチ変動パターンには、ノーマルリーチのリーチ演出が実行さ
れるノーマルリーチ変動パターンと、スーパーリーチのリーチ演出が実行されるスーパー
リーチ変動パターンとがある。可変表示結果が「小当り」である場合に対応した変動パタ
ーンは、小当り変動パターンと称される。大当り変動パターンと小当り変動パターンは、
可変表示結果が「大当り」または「小当り」となる場合に対応した当り変動パターンに含
まれる。スーパーリーチ変動パターンには、可変表示結果が「大当り」となるか「ハズレ
」となるかに関わらず、スーパーリーチＡ、スーパーリーチＢといった態様のリーチ演出
がある。なお、図示する例では、可変表示結果が「大当り」となる場合や、可変表示結果
が「ハズレ」となる場合に対応した変動パターンにおいて「擬似連」の可変表示演出を行
う例を示しているが、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」の場合や可変表
示結果が「小当り」の場合にも「擬似連」の可変表示演出が行われてもよい。また、「擬
似連」の可変表示演出が行われる変動パターンは、スーパーリーチ変動パターンである例
を示しているが、ノーマルリーチ変動パターンであってもよいし、非リーチ変動パターン
であってもよい。また、擬似連ガセの変動パターンについても同様に、可変表示結果が「
大当り」で大当り種別が「突確」の場合や可変表示結果が「小当り」の場合、ノーマルリ
ーチや非リーチの場合があってもよい。また、上述しているように、図示する例では擬似
連変動が最大１回である例を示しているが、例えば２回３回といった、１回よりも多くの
回数まで実行できる変動パターンがあってもよい。また、図示する他の変動パターンにお
いても「滑り」や「擬似連」といった可変表示演出が行われてもよい。
【０１０２】
　図２に示す遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＡＭ１０２は、その一部
または全部が所定の電源基板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
されているバックアップＲＡＭであればよい。すなわち、パチンコ遊技機１に対する電力
供給が停止しても、所定期間（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
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ップ電源が電力供給不能になるまで）は、ＲＡＭ１０２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
図プロセスフラグなど）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
るようにすればよい。遊技制御手段の制御状態に応じたデータとは、停電等が生じた後に
復旧した場合に、そのデータにもとづいて、制御状態を停電等の発生前に復旧させるため
に必要なデータである。また、制御状態に応じたデータと未払出賞球数を示すデータとを
遊技の進行状態を示すデータと定義する。このようなＲＡＭ１０２には、パチンコ遊技機
１における遊技の進行などを制御するために用いられる各種のデータを保持する領域が設
けられている。
【０１０３】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＩ／Ｏ１０５は、遊技制御用マイクロ
コンピュータ１００に伝送された各種信号を取り込むための入力ポートと、遊技制御用マ
イクロコンピュータ１００の外部へと各種信号を伝送するための出力ポートとを含んで構
成されている。
【０１０４】
　図２に示すように、演出制御基板１２には、プログラムに従って制御動作を行う演出制
御用ＣＰＵ１２０と、演出制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ１２１と
、演出制御用ＣＰＵ１２０のワークエリアを提供するＲＡＭ１２２と、画像表示装置５に
おける表示動作の制御内容を決定するための処理などを実行する表示制御部１２３と、演
出制御用ＣＰＵ１２０とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行う乱数回路１２４
と、Ｉ／Ｏ１２５とが搭載されている。
【０１０５】
　一例として、演出制御基板１２では、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１２１から読み
出した演出制御用のプログラムを実行することにより、演出用の電気部品による演出動作
を制御するための処理が実行される。このときには、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１
２１から固定データを読み出す固定データ読出動作や、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＡＭ
１２２に各種の変動データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、演出制御用
ＣＰＵ１２０がＲＡＭ１２２に一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動デー
タ読出動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介して演出制御基板１２の外部か
ら各種信号の入力を受け付ける受信動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介し
て演出制御基板１２の外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。
【０１０６】
　演出制御用ＣＰＵ１２０、ＲＯＭ１２１、ＲＡＭ１２２は、演出制御基板１２に搭載さ
れた１チップの演出制御用マイクロコンピュータに含まれてもよい。
【０１０７】
　演出制御基板１２には、画像表示装置５に対して映像信号を伝送するための配線や、音
声制御基板１３に対して音番号データを示す情報信号としての効果音信号を伝送するため
の配線、ランプ制御基板１４に対してランプデータを示す情報信号としての電飾信号を伝
送するための配線などが接続されている。さらに、演出制御基板１２には、スティックコ
ントローラ３１Ａ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、コントローラセンサユニット３５Ａから伝送するための配線や、プッシュボ
タン３１Ｂ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３５Ｂから伝送するための配線も接続されている。
【０１０８】
　演出制御基板１２では、例えば乱数回路１２４などにより、演出動作を制御するために
用いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウントされる。こうした演出動
作を制御するために用いられる乱数は、演出用乱数ともいう。
【０１０９】
　図２に示す演出制御基板１２に搭載されたＲＯＭ１２１には、演出制御用のプログラム
の他にも、演出動作を制御するために用いられる各種のデータテーブルなどが格納されて
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いる。例えば、ＲＯＭ１２１には、演出制御用ＣＰＵ１２０が各種の判定や決定、設定を
行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブルを構成するテーブルデータ、各
種の演出制御パターンを構成するパターンデータなどが記憶されている。
【０１１０】
　一例として、ＲＯＭ１２１には、演出制御用ＣＰＵ１２０が各種の演出装置（例えば画
像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ランプ９および装飾用ＬＥＤ、演出用模型
など）による演出動作を制御するために使用する演出制御パターンを複数種類格納した演
出制御パターンテーブルが記憶されている。演出制御パターンは、パチンコ遊技機１にお
ける遊技の進行状況に応じて実行される各種の演出動作に対応して、その制御内容を示す
データなどから構成されている。演出制御パターンテーブルには、例えば特図変動時演出
制御パターンと、予告演出制御パターンと、各種演出制御パターンとが、格納されていれ
ばよい。
【０１１１】
　特図変動時演出制御パターンは、複数種類の変動パターンに対応して、特図ゲームにお
いて特別図柄の変動が開始されてから特図表示結果となる確定特別図柄が導出表示される
までの期間における、飾り図柄の可変表示動作やリーチ演出、再抽選演出などにおける演
出表示動作、あるいは、飾り図柄の可変表示を伴わない各種の演出表示動作といった、様
々な演出動作の制御内容を示すデータなどから構成されている。予告演出制御パターンは
、予め複数パターンが用意された予告パターンに対応して実行される予告演出となる演出
動作の制御内容を示すデータなどから構成されている。各種演出制御パターンは、パチン
コ遊技機１における遊技の進行状況に応じて実行される各種の演出動作に対応して、その
制御内容を示すデータなどから構成されている。特図変動時演出制御パターンのうちには
、例えばリーチ演出を実行する変動パターンごとに、それぞれのリーチ演出における演出
態様を異ならせた複数種類のリーチ演出制御パターンが含まれてもよい。
【０１１２】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば飾り図柄の可変表示を開始するときなどに、変動パ
ターン指定コマンドに示された変動パターンなどに基づいて演出制御パターン（特図変動
時演出制御パターン）をセットする。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば予告演出
といった所定演出の実行を開始するときなどに、対応する演出制御パターン（予告演出制
御パターン）をセットする。ここで、演出制御パターンをセットする際には、該当する演
出制御パターンを構成するパターンデータを、ＲＯＭ１２１から読み出してＲＡＭ１２２
の所定領域に一時記憶させてもよいし、該当する演出制御パターンを構成するパターンデ
ータのＲＯＭ１２１における記憶アドレスを、ＲＡＭ１２２の所定領域に一時記憶させて
、ＲＯＭ１２１における記憶データの読出位置を指定するだけでもよい。こうしてセット
した演出制御パターンに従った指令が、演出制御用ＣＰＵ１２０から表示制御部１２３や
音声制御基板１３などに対して出力される。演出制御用ＣＰＵ１２０からの指令を受けた
表示制御部１２３では、例えば所定のＶＤＰ等がその指令に示される画像データをＣＧＲ
ＯＭ等の画像データメモリから読み出してＶＲＡＭに一時記憶させることなどにより展開
させる。また、演出制御用ＣＰＵ１２０からの指令を受けた音声制御基板１３では、例え
ば音声合成用ＩＣがその指令に示される音声データを音声データＲＯＭから読み出して音
声ＲＡＭ等に一時記憶させることなどにより展開させる。その後、演出制御プロセスタイ
マ値が更新されるごとに、演出制御プロセスタイマ判定値のいずれかと合致したか否かの
判定を行い、合致した場合には、対応する各種の制御データに応じた演出動作の制御を行
う。
【０１１３】
　演出制御基板１２に搭載されたＲＡＭ１２２には、演出動作を制御するために用いられ
る各種データを保持する領域が設けられている。
【０１１４】
　次に、本実施例におけるパチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。
【０１１５】
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　主基板１１では、所定の電源基板からの電力供給が開始されると、遊技制御用マイクロ
コンピュータ１００が起動し、ＣＰＵ１０３によって遊技制御メイン処理となる所定の処
理が実行される。遊技制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、割込み禁止に設定
した後、必要な初期設定を行う。この初期設定では、例えばＲＡＭ１０２がクリアされる
。また、遊技制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵されたＣＴＣ（カウンタ／タイマ
回路）のレジスタ設定を行う。これにより、以後、所定時間（例えば、２ミリ秒）ごとに
ＣＴＣから割込み要求信号がＣＰＵ１０３へ送出され、ＣＰＵ１０３は定期的にタイマ割
込み処理を実行することができる。初期設定が終了すると、割込みを許可した後、ループ
処理に入る。なお、遊技制御メイン処理では、パチンコ遊技機１の内部状態を前回の電力
供給停止時における状態に復帰させるための処理を実行してから、ループ処理に入るよう
にしてもよい。
【０１１６】
　こうした遊技制御メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信号
を受信して割込み要求を受け付けると、図４に示す遊技制御用タイマ割込み処理を実行す
る。遊技制御用タイマ割込み処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、まず、所定のスイッチ
処理を実行することにより、スイッチ回路１１０を介してゲートスイッチ２１、第１始動
口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３といった各種スイ
ッチから入力される検出信号の状態を判定する（ステップＳ１１）。続いて、所定のメイ
ン側エラー処理を実行することにより、パチンコ遊技機１の異常診断を行い、その診断結
果に応じて必要ならば警告を発生可能とする（ステップＳ１２）。この後、所定の情報出
力処理を実行することにより、例えばパチンコ遊技機１の外部に設置されたホール管理用
コンピュータに供給される大当り情報、始動情報、確率変動情報などのデータを出力する
（ステップＳ１３）。
【０１１７】
　情報出力処理に続いて、主基板１１の側で用いられる乱数値ＭＲ１～ＭＲ３といった遊
技用乱数の少なくとも一部をソフトウェアにより更新するための遊技用乱数更新処理を実
行する（ステップＳ１４）。この後、ＣＰＵ１０３は、特別図柄プロセス処理を実行する
（ステップＳ１５）。特別図柄プロセス処理では、ＲＡＭ１０２に設けられた特図プロセ
スフラグの値をパチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて更新し、第１特別図柄
表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおける表示動作の制御や、特別可変入賞球装
置７における大入賞口の開閉動作設定などを、所定の手順で行うために、各種の処理が選
択されて実行される。
【０１１８】
　特別図柄プロセス処理に続いて、普通図柄プロセス処理が実行される（ステップＳ１６
）。ＣＰＵ１０３は、普通図柄プロセス処理を実行することにより、普通図柄表示器２０
における表示動作（例えばセグメントＬＥＤの点灯、消灯など）を制御して、普通図柄の
可変表示や普通可変入賞球装置６Ｂにおける可動翼片の傾動動作設定などを可能にする。
【０１１９】
　普通図柄プロセス処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、コマンド制御処理を実行するこ
とにより、主基板１１から演出制御基板１２などのサブ側の制御基板に対して制御コマン
ドを伝送させる（ステップＳ１７）。一例として、コマンド制御処理では、ＲＡＭ１０２
に設けられた送信コマンドバッファの値によって指定されたコマンド送信テーブルにおけ
る設定に対応して、Ｉ／Ｏ１０５に含まれる出力ポートのうち、演出制御基板１２に対し
て演出制御コマンドを送信するための出力ポートに制御データをセットした後、演出制御
ＩＮＴ信号の出力ポートに所定の制御データをセットして演出制御ＩＮＴ信号を所定時間
にわたりオン状態としてからオフ状態とすることなどにより、コマンド送信テーブルでの
設定に基づく演出制御コマンドの伝送を可能にする。コマンド制御処理を実行した後には
、割込み許可状態に設定してから、遊技制御用タイマ割込み処理を終了する。
【０１２０】
　図５は、図４のステップＳ１５にて行われる特別図柄プロセス処理の一例を示すフロー
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チャートである。図５に示す特別図柄プロセス処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、始
動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１０１）。図６は、始動入賞判定処理として、図
５のステップＳ１０１にて実行される処理の一例を示すフローチャートである。
【０１２１】
　図６に示す始動入賞判定処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、普通入賞球装置６Ａが
形成する第１始動入賞口に対応して設けられた第１始動口スイッチ２２Ａからの検出信号
に基づき、第１始動口スイッチ２２Ａがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２０１
）。このとき、第１始動口スイッチ２２Ａがオンであれば（ステップＳ２０１；Ｙｅｓ）
、第１特図を用いた特図ゲームの保留記憶数である第１特図保留記憶数が、所定の上限値
（例えば上限記憶数としての「４」）となっているか否かを判定する（ステップＳ２０２
）。ＣＰＵ１０３は、例えばＲＡＭ１０２に設けられた第１保留記憶数カウンタの格納値
である第１保留記憶数カウント値を読み取ることにより、第１特図保留記憶数を特定でき
ればよい。ステップＳ２０２にて第１特図保留記憶数が上限値ではないときには（ステッ
プＳ２０２；Ｎｏ）、例えばＲＡＭ１０２に設けられた始動口バッファの格納値を、「１
」に設定する（ステップＳ２０３）。
【０１２２】
　ステップＳ２０１にて第１始動口スイッチ２２Ａがオフであるときや（ステップＳ２０
１；Ｎｏ）、ステップＳ２０２にて第１特図保留記憶数が上限値に達しているときには（
ステップＳ２０２；Ｙｅｓ）、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に対応
して設けられた第２始動口スイッチ２２Ｂからの検出信号に基づき、第２始動口スイッチ
２２Ｂがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２０４）。このとき、第２始動口スイ
ッチ２２Ｂがオンであれば（ステップＳ２０４；Ｙｅｓ）、第２特図を用いた特図ゲーム
の保留記憶数である第２特図保留記憶数が、所定の上限値（例えば上限記憶数としての「
４」）となっているか否かを判定する（ステップＳ２０５）。ＣＰＵ１０３は、例えばＲ
ＡＭ１０２に設けられた第２保留記憶数カウンタの格納値である第２保留記憶数カウント
値を読み取ることにより、第２特図保留記憶数を特定できればよい。ステップＳ２０５に
て第２特図保留記憶数が上限値ではないときには（ステップＳ２０５；Ｎｏ）、例えばＲ
ＡＭ１０２に設けられた始動口バッファの格納値を、「２」に設定する（ステップＳ２０
６）。
【０１２３】
　ステップＳ２０３、Ｓ２０６の処理のいずれかを実行した後には、始動口バッファの格
納値である始動口バッファ値に応じた特図保留記憶数を１加算するように更新する（ステ
ップＳ２０７）。例えば、始動口バッファ値が「１」であるときには第１保留記憶数カウ
ント値を１加算する一方で、始動口バッファ値が「２」であるときには第２保留記憶数カ
ウント値を１加算する。こうして、第１保留記憶数カウント値は、第１始動入賞口を遊技
球が通過（進入）して第１特図を用いた特図ゲームに対応した第１始動条件が成立したと
きに、１増加するように更新される。また、第２保留記憶数カウント値は、第２始動入賞
口を遊技球が通過（進入）して第２特図を用いた特図ゲームに対応した第２始動条件が成
立したときに、１増加するように更新される。このときには、合計保留記憶数も１加算す
るように更新する（ステップＳ２０８）。例えば、ＲＡＭ１０２に設けられた合計保留記
憶数カウンタの格納値である合計保留記憶数カウント値を、１加算するように更新すれば
よい。
【０１２４】
　ステップＳ２０８の処理を実行した後に、ＣＰＵ１０３は、乱数回路１０４やＲＡＭ１
０２のランダムカウンタによって更新されている数値データのうちから、特図表示結果決
定用の乱数値ＭＲ１や大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データを、抽出する（
ステップＳ２０９）。特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１は、特図ゲームにおける特別図
柄などの可変表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否かや、可変表示
結果を「小当り」として小当り遊技状態に制御するか否かを、決定するために用いられる
乱数値であり、例えば「１」～「６５５３５」の範囲の値をとる。大当り種別決定用の乱
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数値ＭＲ２は、可変表示結果を「大当り」とする場合における飾り図柄の可変表示態様で
ある大当り種別を「非確変」、「確変」、「突確」のいずれかに決定するために用いられ
る乱数値であり、例えば「０」～「９９」の範囲の値をとる。ＣＰＵ１０３は、ステップ
Ｓ２０９の処理を実行することにより、特別図柄や飾り図柄の可変表示結果や可変表示時
間を含む可変表示態様の決定に用いられる乱数値のうち、一部または全部を示す数値デー
タを抽出する。なお、この実施の形態では、ステップＳ２０９の処理にて乱数値ＭＲ１お
よび乱数値ＭＲ２を抽出しているが、上述してように、乱数値ＭＲ２は大当り種別を決定
するために用いられる乱数値であるため、乱数値ＭＲ１の判定結果が「大当り」である場
合にのみ抽出されるようにしてもよい。なお、この場合、後述する図８のステップＳ２４
１にてＹｅｓと判定された後に乱数値ＭＲ２が抽出されればよい。
【０１２５】
　こうして抽出した各乱数値を示す数値データは、始動口バッファ値に応じた特図保留記
憶部における空きエントリの先頭に、保留情報としてセットされることで記憶される（ス
テップＳ２１０）。例えば、始動口バッファ値が「１」であるときには、図７（Ａ）に示
すような第１特図保留記憶部１５１Ａに乱数値ＭＲ１、ＭＲ２を示す数値データがセット
される一方、始動口バッファ値が「２」であるときには、図７（Ｂ）に示すような第２特
図保留記憶部１５１Ｂに乱数値ＭＲ１、ＭＲ２を示す数値データがセットされる。
【０１２６】
　図７（Ａ）に示す第１特図保留記憶部１５１Ａは、普通入賞球装置６Ａが形成する第１
始動入賞口を遊技球が通過（進入）して始動入賞（第１始動入賞）が発生したものの未だ
開始されていない特図ゲーム（第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特図
ゲーム）の保留データを記憶する。一例として、第１特図保留記憶部１５１Ａは、第１始
動入賞口への入賞順（遊技球の検出順）に保留番号と関連付けて、その遊技球の通過（進
入）における第１始動条件の成立に基づいてＣＰＵ１０３により乱数回路１０４等から抽
出された特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１や大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２を示す数
値データなどを保留データとして、その記憶数が所定の上限値（例えば「４」）に達する
まで記憶する。こうして第１特図保留記憶部１５１Ａに記憶された保留データは、第１特
図を用いた特図ゲームの実行が保留されていることを示し、この特図ゲームにおける可変
表示結果（特図表示結果）に基づき所定の遊技価値が付与されるか否かなどを判定可能に
する保留情報となる。
【０１２７】
　図７（Ｂ）に示す第２特図保留記憶部１５１Ｂは、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する
第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）して始動入賞（第２始動入賞）が発生したものの
未だ開始されていない特図ゲーム（第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた
特図ゲーム）の保留データを記憶する。一例として、第２特図保留記憶部１５１Ｂは、第
２始動入賞口への入賞順（遊技球の検出順）に保留番号と関連付けて、その遊技球の通過
（進入）における第２始動条件の成立に基づいてＣＰＵ１０３により乱数回路１０４等か
ら抽出された特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１や大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２を示
す数値データなどを保留データとして、その数が所定の上限値（例えば「４」）に達する
まで記憶する。こうして第２特図保留記憶部１５１Ｂに記憶された保留データは、第２特
図を用いた特図ゲームの実行が保留されていることを示し、この特図ゲームにおける可変
表示結果（特図表示結果）に基づき所定の遊技価値が付与されるか否かなどを判定可能に
する保留情報となる。
【０１２８】
　なお、第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことによる第１始動条件の成立に基
づく保留情報（第１保留情報）と、第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことによ
る第２始動入賞の成立に基づく保留情報（第２保留情報）とを、共通の保留記憶部にて保
留番号と対応付けて記憶するようにしてもよい。この場合には、第１始動入賞口と第２始
動入賞口のいずれを遊技球が通過（進入）したかを示す始動口データを保留情報に含め、
保留番号と対応付けて記憶させればよい。
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【０１２９】
　図６に示すステップＳ２１０の処理に続いて、始動口バッファ値に応じた始動口入賞指
定コマンドの送信設定が行われる（ステップＳ２１１）。例えば、始動口バッファ値が「
１」であるときにはＲＯＭ１０１における第１始動口入賞指定コマンドテーブルの記憶ア
ドレスを送信コマンドバッファにおいて送信コマンドポインタにより指定されたバッファ
領域に格納することなどにより、演出制御基板１２に対して、第１特別図柄表示装置４Ａ
における第１特図を用いた特図ゲームを実行するための第１始動条件が成立したことを通
知する第１始動口入賞指定コマンドを送信するための設定を行う。これに対して、始動口
バッファ値が「２」であるときにはＲＯＭ１０１における第２始動口入賞指定コマンドテ
ーブルの記憶アドレスを送信コマンドバッファのバッファ領域に格納することなどにより
、演出制御基板１２に対して、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図
ゲームを実行するための第２始動条件が成立したことを通知する第２始動口入賞指定コマ
ンドを送信するための設定を行う。こうして設定された始動口入賞指定コマンドは、例え
ば特別図柄プロセス処理が終了した後、所定のコマンド制御処理が実行されることなどに
より、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送される。
【０１３０】
　その後、例えばＲＯＭ１０１における保留記憶数通知コマンドテーブルの記憶アドレス
を送信コマンドバッファにおいて送信コマンドポインタによって指定されたバッファ領域
に格納することなどにより、演出制御基板１２に対して、第１特図保留記憶数を通知する
第１保留記憶数通知コマンド、第２特図保留記憶数を通知する第２保留記憶数通知コマン
ドのいずれかを送信するための設定を行う（ステップＳ２１２）。こうして設定された保
留記憶数通知コマンドは、例えば特別図柄プロセス処理が終了した後、所定のコマンド制
御処理が実行されることなどにより、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送され
る。なお、第１保留記憶数通知コマンドや第２保留記憶数通知コマンドに代えて、合計保
留記憶数を通知する合計保留記憶数通知コマンドを送信するようにしてもよい。すなわち
、合計保留記憶数の増加（または減少）を通知するための合計保留記憶数通知コマンドが
用いられてもよい。
【０１３１】
　ステップＳ２１２の処理を実行した後には、始動口バッファ値が「１」であるか「２」
であるかを判定する（ステップＳ２１３）。このとき、始動口バッファ値が「１」であれ
ば（ステップＳ２１３；「１」）、始動口バッファをクリアして、その格納値を「０」に
初期化してから（ステップＳ２１４）、ステップＳ２０４の処理に進む。これに対して、
始動口バッファ値が「２」であるときには（ステップＳ２１３；「２」）、始動口バッフ
ァをクリアして、その格納値を「０」に初期化してから（ステップＳ２１５）、始動入賞
判定処理を終了する。これにより、第１始動口スイッチ２２Ａと第２始動口スイッチ２２
Ｂの双方が同時に有効な遊技球の始動入賞を検出した場合でも、確実に双方の有効な始動
入賞の検出に基づく処理を完了できる。
【０１３２】
　図５のステップＳ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ
１０２に設けられた特図プロセスフラグの値に応じて、ステップＳ１１０～Ｓ１２０の処
理のいずれかを選択して実行する。
【０１３３】
　ステップＳ１１０の特別図柄通常処理は、特図プロセスフラグの値が“０”のときに実
行される。この特別図柄通常処理では、第１特図保留記憶部１５１Ａや第２特図保留記憶
部１５１Ｂに記憶されている保留データの有無などに基づいて、第１特別図柄表示装置４
Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームを開始するか否かの判定が行われる。ま
た、特別図柄通常処理では、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づ
き、特別図柄や飾り図柄の可変表示結果を「大当り」または「小当り」とするか否かを、
その可変表示結果が導出表示される以前に決定（事前決定）する。さらに、特別図柄通常
処理では、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示結果に対応して、第１特別図柄表示装
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置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおける確定特別図柄（大当り図柄
や小当り図柄、ハズレ図柄のいずれか）が設定される。特別図柄通常処理では、特別図柄
や飾り図柄の可変表示結果を事前決定したときに、特図プロセスフラグの値が“１”に更
新される。
【０１３４】
　ステップＳ１１１の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される。この変動パターン設定処理には、可変表示結果を「大当り」または「小当
り」とするか否かの事前決定結果などに基づき、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示
す数値データを用いて変動パターンを複数種類のいずれかに決定する処理などが含まれて
いる。変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３は、特別図柄や飾り図柄の可変表示における変
動パターンを、予め用意された複数種類のいずれかに決定するために用いられる乱数値で
あり、例えば「１」～「２５１」の範囲の値をとる。変動パターン設定処理が実行されて
特別図柄の可変表示が開始されたときには、特図プロセスフラグの値が“２”に更新され
る。
【０１３５】
　ステップＳ１１０の特別図柄通常処理やステップＳ１１１の変動パターン設定処理によ
り、特別図柄の可変表示結果となる確定特別図柄や特別図柄および飾り図柄の可変表示時
間を含む変動パターンが決定される。すなわち、特別図柄通常処理や変動パターン設定処
理は、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パタ
ーン決定用の乱数値ＭＲ３を用いて、特別図柄や飾り図柄の可変表示態様を決定する処理
を含んでいる。
【０１３６】
　ステップＳ１１２の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が“２”のときに実
行される。この特別図柄変動処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにおいて特別図柄を変動させるための設定を行う処理や、その特別図柄が変動を開
始してからの経過時間を計測する処理などが含まれている。例えば、ステップＳ１１２の
特別図柄変動処理が実行されるごとに、ＲＡＭ１０２に設けられた特図変動タイマにおけ
る格納値である特図変動タイマ値を１減算あるいは１加算して、第１特別図柄表示装置４
Ａにおける第１特図を用いた特図ゲームであるか、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第
２特図を用いた特図ゲームであるかにかかわらず、共通のタイマによって経過時間の測定
が行われる。また、計測された経過時間が変動パターンに対応する特図変動時間に達した
か否かの判定も行われる。このように、ステップＳ１１２の特別図柄変動処理は、第１特
別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲームでの特別図柄の変動や、第２特
別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームでの特別図柄の変動を、共通の
処理ルーチンによって制御する処理となっていればよい。そして、特別図柄の変動を開始
してからの経過時間が特図変動時間に達したときには、特図プロセスフラグの値が“３”
に更新される。
【０１３７】
　ステップＳ１１３の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される。この特別図柄停止処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにて特別図柄の変動を停止させ、特別図柄の可変表示結果となる確定特別図柄を停
止表示（導出）させるための設定を行う処理が含まれている。そして、ＲＡＭ１０２に設
けられた大当りフラグがオンとなっているか否かの判定などが行われ、大当りフラグがオ
ンである場合には特図プロセスフラグの値が“４”に更新される。その一方で、大当りフ
ラグがオフであり、小当りフラグがオンである場合には、特図プロセスフラグの値が“８
”に更新される。また、大当りフラグと小当りフラグがともにオフである場合には、特図
プロセスフラグの値が“０”に更新される。また、ステップＳ１１３の特別図柄停止処理
には、時短状態の終了判定を行い、終了する場合には演出制御基板１２の側にその旨を通
知するコマンドを送信する設定を行う処理が含まれている（当該コマンド自体は上述した
コマンド制御処理にて演出制御基板１２などのサブ側の制御基板に対して伝送される）。
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【０１３８】
　ステップＳ１１４の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“４”のときに実
行される。この大当り開放前処理には、可変表示結果が「大当り」となったことなどに基
づき、大当り遊技状態においてラウンドの実行を開始して大入賞口を開放状態とするため
の設定を行う処理などが含まれている。このときには、例えば大当り種別が「非確変」、
「確変」、「突確」のいずれであるかに対応して、大入賞口を開放状態とする期間の上限
を設定するようにしてもよい。一例として、大当り種別が「非確変」または「確変」に対
応して、大入賞口を開放状態とする期間の上限を「２９秒」に設定するとともに、ラウン
ドを実行する上限回数となる大入賞口の開放回数を「１５回」に設定することにより、通
常開放大当り状態とする設定が行われればよい。一方、大当り種別が「突確」に対応して
、大入賞口を開放状態とする期間の上限を「０．１秒」に設定するとともに、ラウンドを
実行する上限回数となる大入賞口の開放回数を「１５回」に設定することにより、短期開
放大当り状態とする設定が行われればよい。このときには、特図プロセスフラグの値が“
５”に更新される。
【０１３９】
　ステップＳ１１５の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“５”のときに実
行される。この大当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技球の
個数などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に戻すタイミングとなったか否か
を判定する処理などが含まれている。そして、大入賞口を閉鎖状態に戻すときには、大入
賞口扉用のソレノイド８２に対するソレノイド駆動信号の供給を停止させる処理などを実
行した後、特図プロセスフラグの値が“６”に更新される。また、ステップＳ１１５の大
当り開放中処理には、カウントスイッチ２３によって遊技球が検出されたことに応じてそ
の旨を示す賞球コマンドを演出制御基板１２の側へ送信する設定を行う処理が含まれてい
る（当該コマンド自体は、上述したコマンド制御処理にて演出制御基板１２などのサブ側
の制御基板に対して伝送される）。
【０１４０】
　ステップＳ１１６の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される。この大当り開放後処理には、大入賞口を開放状態とするラウンドの実行回数が
大入賞口開放回数最大値に達したか否かを判定する処理や、大入賞口開放回数最大値に達
した場合に大当り終了指定コマンドを送信するための設定を行う処理などが含まれている
。そして、ラウンドの実行回数が大入賞口開放回数最大値に達していないときには、特図
プロセスフラグの値が“５”に更新される一方、大入賞口開放回数最大値に達したときに
は、特図プロセスフラグの値が“７”に更新される。
【０１４１】
　ステップＳ１１７の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“７”のときに実行
される。この大当り終了処理には、画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ラン
プ９などといった演出装置により、大当り遊技状態の終了を報知する演出動作としてのエ
ンディング演出が実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理や、大
当り遊技状態の終了に対応して確変制御や時短制御を開始するための各種の設定（確変状
態や時短状態の開始設定）を行う処理などが含まれている。こうした設定が行われたとき
には、特図プロセスフラグの値が“０”に更新される。
【０１４２】
　ステップＳ１１８の小当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“８”のときに実
行される。この小当り開放前処理には、可変表示結果が「小当り」となったことに基づき
、小当り遊技状態において大入賞口を開放状態とするための設定を行う処理などが含まれ
ている。一例として、可変表示結果が「小当り」となったときには、可変表示結果が「大
当り」で大当り種別が「突確」となったときと同様に、大入賞口を開放状態とする期間の
上限を「０．１秒」に設定するとともに、大入賞口の開放回数を「１５回」に設定するこ
とにより、小当り遊技状態とする設定が行われればよい。このときには、特図プロセスフ
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ラグの値が“９”に更新される。
【０１４３】
　ステップＳ１１９の小当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“９”のときに実
行される。この小当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に
戻すタイミングとなったか否かを判定する処理などが含まれている。大入賞口を閉鎖状態
に戻すときには、大入賞口扉用のソレノイド８２に対する駆動信号の供給を停止させる処
理などが実行されればよい。
【０１４４】
　ステップＳ１２０の小当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“１０”のときに実
行される。この小当り終了処理には、画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ラ
ンプ９などといった演出装置により、小当り遊技状態の終了を報知する演出動作が実行さ
れる期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理などが含まれている。ここで、
小当り遊技状態が終了するときには、確変フラグや時短フラグの状態を変更しないように
して、小当り遊技状態となる以前のパチンコ遊技機１における遊技状態を継続させる。小
当り遊技状態の終了時における待ち時間が経過したときには、特図プロセスフラグの値が
“０”に更新される。
【０１４５】
　図８は、特別図柄通常処理として、図５のステップＳ１１０にて実行される処理の一例
を示すフローチャートである。図８に示す特別図柄通常処理において、ＣＰＵ１０３は、
まず、第２特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ２３１）。第２
特図保留記憶数は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームの保留
記憶数である。例えば、ステップＳ２３１の処理では、ＲＡＭ１０２に記憶されている第
２保留記憶数カウント値を読み出し、その読出値が「０」であるか否かを判定すればよい
。
【０１４６】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３１；Ｎｏ）、第２特図保留記憶部１５１Ｂにて保留番号「１」に対応して記憶されてい
る保留データとして、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値Ｍ
Ｒ２を示す数値データをそれぞれ読み出す（ステップＳ２３２）。このとき読み出された
数値データは、例えば変動用乱数バッファなどに格納されて、一時記憶されればよい。
【０１４７】
　ステップＳ２３２の処理に続いて、例えば第２保留記憶数カウント値を１減算して更新
することなどにより、第２特図保留記憶数を１減算させるように更新するとともに、第２
特図保留記憶部１５１Ｂにて保留番号「１」より下位のエントリ（例えば保留番号「２」
～「４」に対応するエントリ）に記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示す保留データを、
１エントリずつ上位にシフトする（ステップＳ２３３）。また、ステップＳ２３３の処理
では、ＲＡＭ１０２にて合計保留記憶数カウンタが記憶する合計保留記憶数カウント値を
１減算するように更新してもよい。このときには、変動特図指定バッファの格納値である
変動特図指定バッファ値を「２」に更新する（ステップＳ２３４）。
【０１４８】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であるときには（ステップＳ２３１
；Ｙｅｓ）、第１特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ２３５）
。第１特図保留記憶数は、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲーム
の保留記憶数である。例えば、ステップＳ２３５の処理では、ＲＡＭ１０２にて第１保留
記憶数カウンタが記憶する第１保留記憶数カウント値を読み出し、その読出値が「０」で
あるか否かを判定すればよい。このように、ステップＳ２３５の処理は、ステップＳ２３
１にて第２特図保留記憶数が「０」であると判定されたときに実行されて、第１特図保留
記憶数が「０」であるか否かを判定する。これにより、第２特図を用いた特図ゲームは、
第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行が開始されることになる。
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【０１４９】
　なお、第２特図を用いた特図ゲームが第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行
されるものに限定されず、例えば第１始動入賞口や第２始動入賞口を遊技球が進入（通過
）して始動入賞が発生した順に、特図ゲームの実行が開始されるようにしてもよい。この
場合には、始動入賞が発生した順番を特定可能なデータを記憶するテーブルを設けて、そ
の記憶データから第１特図と第２特図のいずれを用いた特図ゲームの実行を開始するかが
決定できればよい。
【０１５０】
　ステップＳ２３５にて第１特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３５；Ｎｏ）、第１特図保留記憶部１５１Ａにて保留番号「１」に対応して記憶されてい
る保留データとして、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値Ｍ
Ｒ２を示す数値データをそれぞれ読み出す（ステップＳ２３６）。このとき読み出された
数値データは、例えば変動用乱数バッファなどに格納されて、一時記憶されればよい。
【０１５１】
　ステップＳ２３６の処理に続いて、例えば第１保留記憶数カウント値を１減算して更新
することなどにより、第１特図保留記憶数を１減算させるように更新するとともに、第１
特図保留記憶部１５１Ａにて保留番号「１」より下位のエントリ（例えば保留番号「２」
～「４」に対応するエントリ）に記憶された乱数値ＭＲ１、ＭＲ２示す保留データを、１
エントリずつ上位にシフトする（ステップＳ２３７）。また、ステップＳ２３７の処理で
は、ＲＡＭ１０２にて合計保留記憶数カウンタが記憶する合計保留記憶数カウント値を１
減算するように更新してもよい。このときには、変動特図指定バッファ値を「１」に更新
する（ステップＳ２３８）。
【０１５２】
　ステップＳ２３４、Ｓ２３８の処理のいずれかを実行した後には、特別図柄の可変表示
結果である特図表示結果を「大当り」と「ハズレ」のいずれとするかを決定するための使
用テーブルとして、変動特図指定バッファ値に対応する特図表示結果決定テーブルを選択
してセットする（ステップＳ２３９）。例えば、変動特図指定バッファ値が「１」である
場合には、図９（Ａ）に示す第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａを使用テーブルにセ
ットする。一方、変動特図指定バッファ値が「２」である場合には、図９（Ｂ）に示す第
２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂを使用テーブルにセットする。また、ＣＰＵ１０３
は、現在の遊技状態に対応した特図表示結果決定用テーブルデータを選択すればよい。
【０１５３】
　第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａは、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図
を用いた特図ゲームにおいて可変表示結果となる確定特別図柄が導出表示される以前に、
その可変表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否かや、可変表示結果
を「小当り」として小当り遊技状態に制御するか否かを、特図表示結果決定用の乱数値Ｍ
Ｒ１に基づいて決定するために参照されるテーブルである。第２特図表示結果決定テーブ
ル１３０Ｂは、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームにおいて可
変表示結果となる確定特別図柄が導出表示される以前に、その可変表示結果を「大当り」
として大当り遊技状態に制御するか否かや、可変表示結果を「小当り」として小当り遊技
状態に制御するか否かを、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１に基づいて決定するために
参照されるテーブルである。
【０１５４】
　第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａでは、パチンコ遊技機１における遊技状態が通
常状態または時短状態（低確状態）であるか、確変状態（高確状態）であるかに応じて、
特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１と比較される数値（決定値）が、「大当り」や「小当
り」、「ハズレ」の特図表示結果に割り当てられている。第２特図表示結果決定テーブル
１３０Ｂでは、遊技状態が通常状態または時短状態（低確状態）であるか、確変状態（高
確状態）であるかに応じて、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１と比較される数値（決定
値）が、「大当り」や「ハズレ」の特図表示結果に割り当てられている。
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【０１５５】
　第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａや第２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂにお
いて、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１と比較される決定値を示すテーブルデータは、
特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否かの決定結果に割り当て
られる決定用データとなっている。第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａと第２特図表
示結果決定テーブル１３０Ｂのそれぞれでは、遊技状態が確変状態（高確状態）であると
きに、通常状態または時短状態（低確状態）であるときよりも多くの決定値が、「大当り
」の特図表示結果に割り当てられている。これにより、パチンコ遊技機１において確変制
御が行われる確変状態（高確状態）では、通常状態または時短状態（低確状態）であると
きに比べて、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御すると決定される確
率が高くなる。すなわち、第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａと第２特図表示結果決
定テーブル１３０Ｂのそれぞれでは、パチンコ遊技機１における遊技状態が確変状態であ
るときに、通常状態や時短状態であるときに比べて大当り遊技状態に制御すると決定され
る確率が高くなるように、決定用データが大当り遊技状態に制御するか否かの決定結果に
割り当てられている。
【０１５６】
　第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａの設定例では、所定範囲の決定値（「３０００
０」～「３０３５０」の範囲の値）が「小当り」の特図表示結果に割り当てられている。
その一方で、第２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂの設定例では、「小当り」の特図表
示結果に決定値が割り当てられていない。このような設定により、第１特別図柄表示装置
４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームを開始するための第１開始条件が成立したことに
基づいて可変表示結果の判定を行う場合と、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を
用いた特図ゲームを開始するための第２開始条件が成立したことに基づいて可変表示結果
の判定を行う場合とで、特図表示結果を「小当り」として小当り遊技状態に制御すると決
定される割合を、異ならせることができる。
【０１５７】
　特に、第２特図を用いた特図ゲームでは特図表示結果を「小当り」として小当り遊技状
態に制御すると決定されることがないので、例えば時短状態（低確高ベース状態）や確変
状態（高確高ベース状態）といった、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口
に遊技球が進入しやすい遊技状態において、賞球を得ることが困難な小当り遊技状態の頻
発を回避して、遊技の間延びによる遊技興趣の低下を防止できる。なお、第２特図表示結
果決定テーブル１３０Ｂにおいても、第１特図表示結果決定テーブル１３０Ａにおける設
定とは異なる所定範囲の決定値が、「小当り」の特図表示結果に割り当てられるようにし
てもよい。例えば、第２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂでは、第１特図表示結果決定
テーブル１３０Ａに比べて少ない決定値が、「小当り」の特図表示結果に割り当てられて
もよい。こうして、時短状態や確変状態といった高ベース状態であるときには、通常状態
や時短なし確変状態といった低ベース状態であるときよりも、小当り遊技状態に制御する
と決定される割合が低くなるようにしてもよい。あるいは、第１開始条件と第２開始条件
のいずれが成立したかにかかわらず、共通の特図表示結果決定テーブルを参照して、特図
表示結果の決定を行うようにしてもよい。
【０１５８】
　図８に示すステップＳ２３９の処理に続いて、変動用乱数バッファに格納された特図表
示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データを、「大当り」や「小当り」、「ハズレ」
の各特図表示結果に割り当てられた決定値と比較して、特図表示結果を「大当り」と「小
当り」と「ハズレ」のいずれとするかを決定する（ステップＳ２４０）。
【０１５９】
　ステップＳ２３９では現在の遊技状態に対応した特図表示結果決定用テーブルデータが
選択されていることから、ステップＳ２４０の処理では、特図ゲームなどの可変表示が開
始されるときの遊技状態が確変状態であるか否かに応じて、異なる決定用データを用いて
特図表示結果を「大当り」とするか否かが決定される。例えば、特図ゲームなどの可変表
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示が開始されるときの遊技状態が通常状態又は時短状態であるときには、第１特図表示結
果決定テーブル１３０Ａや第２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂにおいて遊技状態が通
常状態又は時短状態の場合に対応するテーブルデータが、通常決定用データとして選択さ
れ、これを参照して乱数値ＭＲ１に対応する特図表示結果を決定する。これに対して、特
図ゲームなどの可変表示が開始されるときの遊技状態が確変状態であるときには、第１特
図表示結果決定テーブル１３０Ａや第２特図表示結果決定テーブル１３０Ｂにおいて遊技
状態が確変状態の場合に対応するテーブルデータが、特別決定用データとして選択され、
これを参照して乱数値ＭＲ１に対応する特図表示結果を決定する。
【０１６０】
　ステップＳ２４０にて特図表示結果を決定した後には、その特図表示結果が「大当り」
であるか否かを判定する（ステップＳ２４１）。そして、「大当り」であると判定された
場合には（ステップＳ２４１；Ｙｅｓ）、ＲＡＭ１０２に設けられた大当りフラグをオン
状態にセットする（ステップＳ２４２）。このときには、大当り種別を複数種類のいずれ
かに決定するための使用テーブルとして、図１０に示す大当り種別決定テーブル１３１を
選択してセットする（ステップＳ２４３）。
【０１６１】
　大当り種別決定テーブル１３１は、特図表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に
制御すると決定されたときに、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２に基づき、大当り種別を
複数種類のいずれかに決定するために参照されるテーブルである。大当り種別決定テーブ
ル１３１では、特図ゲームにおいて可変表示（変動）が行われた特別図柄が第１特図（第
１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲーム）であるか第２特図（第２特別図柄表示装置４
Ｂによる特図ゲーム）であるかに応じて、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２と比較される
数値（決定値）が、「非確変」や「確変」、「突確」といった複数種類の大当り種別に割
り当てられている。
【０１６２】
　大当り種別決定テーブル１３１の設定例では、変動特図が第１特図であるか第２特図で
あるかに応じて、「突確」の大当り種別に対する決定値の割当てが異なっている。すなわ
ち、変動特図が第１特図である場合には、所定範囲の決定値（「８２」～「９９」の範囲
の値）が「突確」の大当り種別に割り当てられる一方で、変動特図が第２特図である場合
には、「突確」の大当り種別に対して決定値が割り当てられていない。このような設定に
より、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームを開始するための第
１開始条件が成立したことに基づいて大当り種別を複数種類のいずれかに決定する場合と
、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームを開始するための第２開
始条件が成立したことに基づいて大当り種別を複数種類のいずれかに決定する場合とで、
大当り種別を「突確」に決定する割合を、異ならせることができる。特に、第２特図を用
いた特図ゲームでは大当り種別を「突確」として短期開放大当り状態に制御すると決定さ
れることがないので、例えば時短制御に伴う高開放制御により、普通可変入賞球装置６Ｂ
が形成する第２始動入賞口に遊技球が進入しやすい遊技状態において、賞球を得ることが
困難な短期開放大当り状態の頻発を回避して、遊技の間延びによる遊技興趣の低下を防止
できる。
【０１６３】
　なお、変動特図が第２特図である場合にも、変動特図が第１特図である場合とは異なる
所定範囲の決定値が、「突確」の大当り種別に割り当てられるようにしてもよい。例えば
、変動特図が第２特図である場合には、変動特図が第１特図である場合に比べて少ない決
定値が、「突確」の大当り種別に割り当てられてもよい。あるいは、変動特図が第１特図
であるか第２特図であるかにかかわらず、共通のテーブルデータを参照して、大当り種別
の決定を行うようにしてもよい。
【０１６４】
　図８に示すステップＳ２４３にてセットされた大当り種別決定テーブル１３１を参照す
ることにより、変動用乱数バッファに格納された大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２を示す
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数値データを、「非確変」、「確変」、「突確」の各大当り種別に割り当てられた決定値
のいずれと合致するかに応じて、大当り種別を複数種別のいずれとするかを決定する（ス
テップＳ２４４）。
【０１６５】
　ステップＳ２４４の処理にて大当り種別を決定することにより、大当り遊技状態の終了
後における遊技状態を、時短状態と、時短状態よりも遊技者にとって有利度が高い確変状
態とのうち、いずれの遊技状態に制御するかが、可変表示結果としての確定特別図柄が導
出される以前に決定されることになる。こうして決定された大当り種別に対応して、例え
ばＲＡＭ１０２に設けられた大当り種別バッファの格納値である大当り種別バッファ値を
設定することなどにより（ステップＳ２４５）、決定された大当り種別を記憶させる。一
例として、大当り種別が「非確変」であれば大当り種別バッファ値を「０」とし、「確変
」であれば「１」とし、「突確」であれば「２」とすればよい。
【０１６６】
　ステップＳ２４１にて「大当り」ではないと判定された場合には（ステップＳ２４１；
Ｎｏ）、その特図表示結果が「小当り」であるか否かを判定する（ステップＳ２４６）。
そして、「小当り」であると判定されたときには（ステップＳ２４６；Ｙｅｓ）、ＲＡＭ
１０２に設けられた小当りフラグをオン状態にセットする（ステップＳ２４７）。
【０１６７】
　ステップＳ２４６にて「小当り」ではないと判定された場合や（ステップＳ２４６；Ｎ
ｏ）、ステップＳ２４５、Ｓ２４７の処理のいずれかを実行した後には、大当り遊技状態
や小当り遊技状態に制御するか否かの事前決定結果、さらには、大当り遊技状態とする場
合における大当り種別の決定結果に対応して、確定特別図柄を設定する（ステップＳ２４
８）。一例として、ステップＳ２４６にて特図表示結果が「小当り」ではないと判定され
た場合には、特図表示結果を「ハズレ」とする旨の事前決定結果に対応して、ハズレ図柄
となる「－」の記号を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。その一方で、ステップ
Ｓ２４６にて特図表示結果が「小当り」であると判定された場合には、特図表示結果を「
小当り」とする旨の事前決定結果に対応して、小当り図柄となる「２」の数字を示す特別
図柄を、確定特別図柄に設定する。また、ステップＳ２４１にて特図表示結果が「大当り
」であると判定された場合には、ステップＳ２４４における大当り種別の決定結果に応じ
て、大当り図柄となる「３」、「５」、「７」の数字を示す特別図柄のいずれかを、確定
特別図柄に設定する。すなわち、大当り種別を「非確変」とする決定結果に応じて、通常
開放ラウンド大当り図柄のうち通常大当り図柄となる「３」の数字を示す特別図柄を、確
定特別図柄に設定する。また、大当り種別を「確変」とする決定結果に応じて、通常開放
ラウンド大当り図柄のうち確変大当り図柄となる「７」の数字を示す特別図柄を、確定特
別図柄に設定する。大当り種別を「突確」とする決定結果に応じて、短期開放大当り図柄
となる「５」の数字を示す特別図柄を、確定特別図柄に設定する。
【０１６８】
　ステップＳ２４８にて確定特別図柄を設定した後には、特図プロセスフラグの値を変動
パターン設定処理に対応した値である“１”に更新してから（ステップＳ２４９）、特別
図柄通常処理を終了する。ステップＳ２３５にて第１特図を用いた特図ゲームの保留記憶
数が「０」である場合には（ステップＳ２３５；Ｙｅｓ）、所定のデモ表示設定を行って
から（ステップＳ２５０）、特別図柄通常処理を終了する。このデモ表示設定では、例え
ば画像表示装置５において所定の演出画像を表示することなどによるデモンストレーショ
ン表示（デモ画面表示）を指定する演出制御コマンド（客待ちデモ指定コマンド）が、主
基板１１から演出制御基板１２に対して送信済みであるか否かを判定する。このとき、送
信済みであれば、そのままデモ表示設定を終了する。これに対して、未送信であれば、客
待ちデモ指定コマンドを送信するための設定を行ってから、デモ表示設定を終了する。
【０１６９】
　図１１は、変動パターン設定処理として、図５のステップＳ１１１にて実行される処理
の一例を示すフローチャートである。図１１に示す変動パターン設定処理において、ＣＰ
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Ｕ１０３は、まず、大当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２６１）。
そして、大当りフラグがオンであれば（ステップＳ２６１；Ｙｅｓ）、変動パターンを複
数種別のいずれかに決定するための使用テーブルとして、図１２（Ａ）に示す大当り変動
パターン決定テーブル１３２Ａを選択してセットする（ステップＳ２６２）。また、例え
ばＲＡＭ１０２に記憶されている大当り種別バッファ値を読み取ることなどにより、大当
り種別が「非確変」、「確変」、「突確」のいずれであるかを特定する（ステップＳ２６
３）。
【０１７０】
　大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａは、特図表示結果を「大当り」にすると決定
（事前決定）されたときに、大当り種別の決定結果に応じて、変動パターンを、変動パタ
ーン決定用の乱数値ＭＲ３に基づいて、複数種類のうちのいずれかに決定するために参照
されるテーブルである。大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａでは、大当り種別の決
定結果が「非確変」や「確変」、「突確」のいずれであるかに応じて、変動パターン決定
用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、変動パターンＰＡ４－１、変動パター
ンＰＢ４－１、変動パターンＰＢ４－２、変動パターンＰＢ５－１～変動パターンＰＢ５
－４、および変動パターンＰＣ１－１～変動パターンＰＣ１－２のいずれかに割り当てら
れている。
【０１７１】
　大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａでは、大当り種別が複数種類のいずれに決定
されたかに応じて、各変動パターンに決定される割合が異なるように、決定値が各変動パ
ターンに割り当てられている部分がある。例えば、大当り種別が「非確変」であるか「確
変」であるかに応じて、変動パターンＰＡ４－１、変動パターンＰＢ４－１、変動パター
ンＰＢ４－２および変動パターンＰＢ５－１～変動パターンＰＢ５－４に対する決定値の
割当てが異なっている。これにより、大当り種別を複数種類のいずれにするかの決定結果
に応じて、同一の変動パターンに決定される割合を異ならせることができる。
【０１７２】
　また、大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａでは、大当り種別が複数種類のいずれ
に決定されたかに応じて、異なる変動パターンに決定値が割り当てられている部分がある
。例えば、大当り種別が「非確変」又は「確変」である場合には、変動パターンＰＡ４－
１、変動パターンＰＢ４－１、変動パターンＰＢ４－２および変動パターンＰＢ５－１～
変動パターンＰＢ５－４に対して決定値が割り当てられている一方で、変動パターンＰＣ
１－１～変動パターンＰＣ１－２に対しては決定値が割り当てられていない。これに対し
て、大当り種別が「突確」である場合には、変動パターンＰＣ１－１～変動パターンＰＣ
１－２に対して決定値が割り当てられている一方で、変動パターンＰＡ４－１、変動パタ
ーンＰＢ４－１、変動パターンＰＢ４－２および変動パターンＰＢ５－１～変動パターン
ＰＢ５－４に対しては決定値が割り当てられていない。これにより、特図表示結果が「大
当り」で大当り種別が「突確」に応じて短期開放大当り状態に制御される場合には、通常
開放大当り状態に制御される場合とは異なる変動パターンに決定することができる。
【０１７３】
　なお、大当り種別が「非確変」や「確変」、「突確」のいずれかに決定された場合に、
パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態や確変状態、時短状態のいずれであるかに
応じて、各変動パターンに対する決定値の割当てを異ならせるようにしてもよい。これに
より、遊技状態が複数種類のいずれであるかに応じて、同一の変動パターンに決定される
割合を異ならせることができる。また、大当り種別が「非確変」や「確変」、「突確」の
いずれかに決定された場合に、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態や確変状態
、時短状態のいずれであるかに応じて、異なる変動パターンに決定値が割り当てられるよ
うにしてもよい。これにより、遊技状態が複数種類のいずれであるかに応じて、異なる変
動パターンに決定することができる。なお、この実施の形態では、大当り種別が「非確変
」の場合の方が、「確変」の場合よりも、多くの決定値がノーマルリーチの変動パターン
を示す変動パターンＰＡ４－１に割り当てられている。したがって、スーパーリーチのリ
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ーチ演出が実行された場合には、大当り種別が「非確変」となるよりも「確変」となる可
能性が高くなるため、遊技者に期待を抱かせることができ、遊技興趣を向上させることが
できる。また、図１２（Ａ）に示す大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａでは、スー
パーリーチＡのリーチ演出を行う変動パターンよりも、スーパーリーチＢのリーチ演出を
行う変動パターンの方が多くの決定値が割り当てられている。
【０１７４】
　図１１に示すステップＳ２６１にて大当りフラグがオフであるときには（ステップＳ２
６１；Ｎｏ）、小当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２６４）。そし
て、小当りフラグがオンであれば（ステップＳ２６４；Ｙｅｓ）、変動パターンを複数種
類のいずれかに決定するための使用テーブルとして、図１２（Ｂ）に示す小当り変動パタ
ーン決定テーブル１３２Ｂを選択してセットする（ステップＳ２６５）。
【０１７５】
　ステップＳ２６４にて小当りフラグがオフであるときには（ステップＳ２６４；Ｎｏ）
、変動パターンを複数種類のいずれかに決定するための使用テーブルとして、図１２（Ｃ
）に示すハズレ変動パターン決定テーブル１３２Ｃを選択してセットする（ステップＳ２
６７）。例えばＲＡＭ１０２に設けられた時短フラグがオンであるか否かを判定すること
などにより、遊技状態が確変状態や時短状態で時短制御が行われる時短制御中であるか否
かを特定する（ステップＳ２６８）。
【０１７６】
　ハズレ変動パターン決定テーブル１３２Ｃは、特図表示結果を「ハズレ」にすると決定
（事前決定）されたときに、変動パターンを、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３に基づ
いて、複数種類のうちのいずれかに決定するために参照されるテーブルである。
【０１７７】
　ハズレ変動パターン決定テーブル１３２Ｃでは、遊技状態が通常状態であるか確変状態
や時短状態において時短制御中であるかに応じて、各変動パターンに決定される割合が異
なるように、決定値が各変動パターンに割り当てられている部分がある。これにより、遊
技状態が通常状態であるか確変状態や時短状態において時短制御中であるかに応じて、同
一の変動パターンに決定される割合を異ならせることができる。ハズレ変動パターン決定
テーブル１３２Ｃとでは、遊技状態が通常状態であるか確変状態や時短状態において時短
制御中であるかに応じて、異なる変動パターンに決定値が割り当てられている部分がある
。これにより、遊技状態が通常状態であるか確変状態や時短状態において時短制御中であ
るかに応じて、異なる変動パターンに決定することができる。なお、ハズレ変動パターン
決定テーブル１３２Ｃでは、図１２（Ａ）の大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａと
は対象的に、スーパーリーチのリーチ演出を行う変動パターンに割り当てられている決定
値よりも、多くの決定値が非リーチの変動パターンに割り当てられている。したがって、
スーパーリーチのリーチ演出が実行された場合には、大当りとなる期待度が高くなってい
る。また、ハズレ変動パターン決定テーブル１３２Ｃでは、図１２（Ａ）の大当り変動パ
ターン決定テーブル１３２Ａとは対象的に、スーパーリーチＡのリーチ演出を行う変動パ
ターンよりも、スーパーリーチＢのリーチ演出を行う変動パターンの方が少なくなるよう
に、決定値が割り当てられている。したがって、スーパーリーチＡよりもスーパーリーチ
Ｂの方が、リーチ演出が実行された場合に大当りとなる期待度が高くなっている。したが
って、実行されるリーチ演出の種類にも遊技者の注目を集めることができ、遊技興趣を向
上させることができる。
【０１７８】
　図１１に示すステップＳ２６３、Ｓ２６５、Ｓ２６８の処理のいずれかを実行した後に
は、例えば変動用乱数バッファなどに格納されている変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３
を示す数値データなどに基づき、使用テーブルにセットされた変動パターン決定テーブル
を参照することにより、変動パターンを複数種類のいずれかに決定する（ステップＳ２６
９）。ここで、ステップＳ２６９の処理では、第１始動条件が成立したことに基づき第１
特別図柄表示装置４Ａにより第１特図を用いて実行される特図ゲームに対応した飾り図柄
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の変動パターンを決定するか、第２始動条件が成立したことに基づき第２特別図柄表示装
置４Ｂにより第２特図を用いて実行される特図ゲームに対応した飾り図柄の変動パターン
を決定するかにかかわらず、共通のランダムカウンタなどによって更新される変動パター
ン決定用となる共通の乱数値ＭＲ３を示す数値データを用いて、共通の処理モジュールに
より変動パターンを複数種類のいずれかに決定することができる。
【０１７９】
　大当りフラグがオンであるときには、大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａを構成
するテーブルデータのうちから、ステップＳ２６３の処理により特定された大当り種別に
対応するテーブルデータを選択し、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データ
に対応する決定値が割り当てられた変動パターンを決定できればよい。こうして、ＣＰＵ
１０３は、特図表示結果を「大当り」にする決定結果に対応して予め複数用意された変動
パターンのうちから、いずれかの変動パターンに決定できればよい。
【０１８０】
　小当りフラグがオンであるときには、小当り変動パターン決定テーブル１３２Ｂを参照
し、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データに対応する決定値が割り当てら
れた変動パターンを決定できればよい。こうして、ＣＰＵ１０３は、特図表示結果を「小
当り」にする決定結果に対応して予め用意された変動パターンに決定できればよい。
【０１８１】
　大当りフラグと小当りフラグがともにオフであるときには、ステップＳ２６９の処理に
て変動パターンを決定することにより、飾り図柄の可変表示態様を「リーチ」とするか否
かが決定される。すなわち、ステップＳ２６９の処理には、可変表示結果が「ハズレ」と
なる場合に、飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態とするか否かを決定する処理が含まれ
ている。
【０１８２】
　ステップＳ２６９にて変動パターンを決定した後には、その変動パターンの決定結果に
応じた特別図柄の可変表示時間である特図変動時間を設定する（ステップＳ２７０）。特
別図柄の可変表示時間となる特図変動時間は、特図ゲームにおいて特別図柄の変動を開始
してから可変表示結果（特図表示結果）となる確定特別図柄が導出表示されるまでの所要
時間である。
【０１８３】
　ステップＳ２７０の処理を実行した後、変動特図指定バッファ値に応じて、第１特別図
柄表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲームと、第２特別図柄表示装置４Ｂにお
ける第２特図を用いた特図ゲームのいずれかを開始させるように、特別図柄の変動を開始
させるための設定を行う（ステップＳ２７１）。一例として、変動特図指定バッファ値が
「１」であれば、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図の表示を更新させる駆動信
号を送信するための設定を行う。一方、変動特図指定バッファ値が「２」であれば、第２
特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図の表示を更新させる駆動信号を送信するための設
定を行う。
【０１８４】
　ステップＳ２７１の処理に続いて、特別図柄の変動開始時用となる各種コマンドを送信
するための設定を行う（ステップＳ２７２）。例えば、変動特図指定バッファ値が「１」
である場合に、ＣＰＵ１０３は、主基板１１から演出制御基板１２に対して遊技状態指定
コマンド、第１変動開始コマンド、変動パターン指定コマンド、可変表示結果通知コマン
ド、第１保留記憶数通知コマンドを順次に送信するために、予め用意された第１変動開始
用コマンドテーブルのＲＯＭ１０１における記憶アドレス（先頭アドレス）を示す設定デ
ータを、ＲＡＭ１０２に設けられた送信コマンドバッファにおいて送信コマンドポインタ
によって指定されたバッファ領域に格納する。他方、変動特図指定バッファ値が「２」で
ある場合に、ＣＰＵ１０３は、主基板１１から演出制御基板１２に対して遊技状態指定コ
マンド、第２変動開始コマンド、変動パターン指定コマンド、可変表示結果通知コマンド
、第２保留記憶数通知コマンドを順次に送信するために、予め用意された第２変動開始用
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コマンドテーブルのＲＯＭ１０１における記憶アドレスを示す設定データを、送信コマン
ドバッファにおいて送信コマンドポインタによって指定されたバッファ領域に格納する。
【０１８５】
　ここで、第１変動開始コマンドは、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用い
た特図ゲームにおける変動開始を指定するコマンドである。第２変動開始コマンドは、第
２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームにおける変動開始を指定す
るコマンドである。変動パターン指定コマンドは、特図ゲームにおける特別図柄の可変表
示に対応して画像表示装置５における「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５
Ｌ、５Ｃ、５Ｒで可変表示される飾り図柄などの変動パターンを指定する変動パターン指
定コマンドである。可変表示結果通知コマンドは、特別図柄や飾り図柄などの可変表示結
果を指定するコマンドである。遊技状態指定コマンドは、パチンコ遊技機１における現在
の遊技状態を指定するコマンドである。
【０１８６】
　ステップＳ２７２でのコマンド送信設定に基づいて、変動パターン設定処理が終了して
から所定のコマンド制御処理が実行されるごとに、主基板１１から演出制御基板１２に対
して遊技状態指定コマンド、第１変動開始コマンドまたは第２変動開始コマンド、変動パ
ターン指定コマンド、可変表示結果通知コマンド、第１保留記憶数通知コマンドまたは第
２保留記憶数通知コマンドが、順次に送信されることになる。なお、これらの演出制御コ
マンドが送信される順番は任意に変更可能であり、例えば可変表示結果通知コマンドを最
初に送信してから、第１変動開始コマンドまたは第２変動開始コマンド、変動パターン指
定コマンド、遊技状態指定コマンド、第１保留記憶数通知コマンドまたは第２保留記憶数
通知コマンドの順などで送信されるようにしてもよい。
【０１８７】
　その後、特図プロセスフラグの値を特別図柄変動処理に対応した値である“２”に更新
してから（ステップＳ２７３）、変動パターン設定処理を終了する。
【０１８８】
　図１３は、図５のステップＳ１１３にて実行される特別図柄停止処理の一例を示すフロ
ーチャートである。図１２に示す特別図柄停止処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、例
えばＲＡＭ１０２に設けられた特図確定表示中フラグがオンであるか否かを判定する（ス
テップＳ２９１）。ここで、特図確定表示中フラグは、特図ゲームにおける可変表示結果
となる確定特別図柄が導出表示されたことに対応して、後述するステップＳ２９５の処理
によりオン状態にセットされる。
【０１８９】
　ステップＳ２９１にて特図確定表示中フラグがオフであるときには（ステップＳ２９１
；Ｎｏ）、確定特別図柄を導出表示するための設定を行う（ステップＳ２９２）。このと
きには、飾り図柄停止コマンドを演出制御基板１２に対して送信するための設定を行う（
ステップＳ２９３）。また、特図確定表示時間として予め定められた一定時間（例えば１
０００ミリ秒）を設定する（ステップＳ２９４）。例えば、ステップＳ２９４の処理では
、特図確定表示時間に対応して予め定められたタイマ初期値が、ＲＡＭ１０２に設けられ
た遊技制御プロセスタイマにセットされればよい。そして、特図確定表示中フラグをオン
状態にセットしてから（ステップＳ２９５）、特別図柄停止処理を終了する。こうして、
ステップＳ２９２の処理により確定特別図柄が導出表示された後に、ステップＳ２９４に
て設定された特図確定表示時間が経過するまでは、タイマ割込みの発生に応じた特別図柄
プロセス処理にて特別図柄停止処理が実行されるごとに、ステップＳ２９１にて特図確定
表示中フラグがオンであると判定されることになる。
【０１９０】
　ステップＳ２９１にて特図確定表示中フラグがオンであるときには（ステップＳ２９１
；Ｙｅｓ）、特図確定表示時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ２９６）。例え
ば、ステップＳ２９６の処理では、ステップＳ２９４の処理によりタイマ初期値が設定さ
れた遊技制御プロセスタイマの格納値である遊技制御プロセスタイマ値を読み取り、その
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タイマ値が「０」となったか否かに応じて、特図確定表示時間が経過したか否かを判定す
ればよい。なお、遊技制御プロセスタイマ値は、そのタイマ値が「０」以外の値であれば
、タイマ割込みの発生に基づき遊技制御用タイマ割込み処理が実行されるごとに、１減算
されるように更新すればよい。ステップＳ２９６にて特図確定表示時間が経過していなけ
れば（ステップＳ２９６；Ｎｏ）、特別図柄停止処理を終了することで、特図確定表示時
間が経過するまで待機する。
【０１９１】
　ステップＳ２９６にて特図確定表示時間が経過したときには（ステップＳ２９６；Ｙｅ
ｓ）、特図確定表示中フラグをクリアしてオフ状態とした後に（ステップＳ２９７）、大
当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２９８）。このとき、大当りフラ
グがオンであれば（ステップＳ２９８；Ｙｅｓ）、大当り開始時演出待ち時間として予め
定められた一定時間を設定する（ステップＳ２９９）。また、当り開始指定コマンドを主
基板１１から演出制御基板１２に対して送信するための設定を行う（ステップＳ３００）
。例えば、ステップＳ３００の処理では、大当り種別バッファ値に応じた当り開始指定コ
マンドを送信するために予め用意された当り開始指定コマンドテーブルのＲＯＭ１０１に
おける記憶アドレスを示す設定データが、送信コマンドバッファにおいて送信コマンドポ
インタによって指定されたバッファ領域に格納されればよい。
【０１９２】
　ステップＳ３００の処理に続いて、大当りフラグをクリアしてオフ状態とする（ステッ
プＳ３０１）。また、確変状態や時短状態を終了するための設定を行う（ステップＳ３０
２）。例えば、ステップＳ３０２の処理として、確変フラグや時短フラグをクリアしてオ
フ状態とする処理や、高ベース中において実行される特図ゲームの残り回数をカウントす
るための時短回数カウンタをクリアする処理などが実行されればよい。そして、特別図柄
プロセスフラグの値を大当り開放前処理に対応した値である“４”に更新してから（ステ
ップＳ３０３）、特別図柄停止処理を終了する。
【０１９３】
　ステップＳ２９８にて大当りフラグがオフである場合には（ステップＳ２９８；Ｎｏ）
、小当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ３０４）。このとき、小当り
フラグがオンであれば（ステップＳ３０４；Ｙｅｓ）、小当り開始時演出待ち時間として
予め定められた一定時間を設定する（ステップＳ３０５）。続いて、特図表示結果が「小
当り」となったことに対応した当り開始指定コマンドを主基板１１から演出制御基板１２
に対して送信するための設定を行う（ステップＳ３０６）。その後、小当りフラグをクリ
アしてオフ状態とする（ステップＳ３０７）。また、特図プロセスフラグの値を小当り開
放前処理に対応した値である“８”に更新する（ステップＳ３０８）。
【０１９４】
　ステップＳ３０４にて小当りフラグがオフである場合には（ステップＳ３０４；Ｎｏ）
、特図プロセスフラグをクリアして、その値を“０”に初期化する（ステップＳ３０９）
。ステップＳ３０８、Ｓ３０９の処理のいずれかを実行した後には、高ベース中における
時短制御や高開放制御などを終了させるか否かの判定を行い（ステップＳ３１１）、終了
させる場合には（ステップＳ３１１；Ｙｅｓ）、時短制御や高開放制御などを終了させる
とともに、時短状態の終了を示す時短終了コマンドを送信する設定を行ってから（ステッ
プＳ３１２）特別図柄停止処理を終了する。一方、終了させない場合には（ステップＳ３
１１；Ｎｏ）、そのまま特別図柄停止処理を終了する。例えば、ステップＳ３１１の処理
では、時短フラグがオンであるときに、時短回数カウンタの格納値である時短回数カウン
ト値を、例えば１減算するなどして更新する。そして、更新後の時短回数カウント値が所
定の時短終了判定値（例えば「０」など）と合致するか否かの判定を行う。このとき、時
短終了判定値と合致すれば、時短フラグをクリアしてオフ状態とすることなどにより、高
ベース中における時短制御や高開放制御などを終了すればよい。他方、時短終了判定値と
合致しなければ、時短フラグの状態を維持して、特別図柄停止処理を終了すればよい。な
お、遊技状態が確変状態であるときでも時短フラグがオンであれば時短制御を終了するか
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否かの判定を行い、終了するとの判定結果に基づき時短制御を終了するようにしてもよい
。こうして時短制御を終了する一方で、確変制御については、次に可変表示結果が「大当
り」となるまで、あるいは、さらに所定回数の特図ゲームが実行されるまで、継続させて
もよい。これにより、遊技状態が潜伏確変中となることができる。なお、時短フラグがオ
ンであるとともに確変フラグがオンとなっている確変状態については、次に可変表示結果
が「大当り」となるまで継続して時短制御が行われる。
【０１９５】
　また、ステップＳ３１１の処理では、例えばＲＡＭ１０２に設けられたランダムカウン
タから、確変制御終了判定用の乱数値を示す数値データを抽出し、予めＲＯＭ１０１など
に格納された確変制御終了判定テーブルを参照すること、あるいは、確変制御中における
特図ゲームの実行回数が所定の確変終了判定値に達したことなどにより、確変制御を終了
するか否かの判定を行うようにしてもよい。これに対して、ステップＳ３１１の処理では
、確変制御を終了するための処理を実行せず、次に可変表示結果が「大当り」となるまで
確変制御を継続させるようにしてもよい。
【０１９６】
　次に、演出制御基板１２における動作を説明する。
【０１９７】
　演出制御基板１２では、電源基板等から電源電圧の供給を受けると、演出制御用ＣＰＵ
１２０が起動して、図１４に示す演出制御メイン処理を実行する。演出制御メイン処理を
開始すると、図１４に示す演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、所定の初期化処理を実行し
て（ステップＳ７１）、ＲＡＭ１２２のクリアや各種初期値の設定、また演出制御基板１
２に搭載されたＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）のレジスタ設定等を行う。その後、タイ
マ割込みフラグがオンとなっているか否かの判定を行う（ステップＳ７２）。タイマ割込
みフラグは、例えばＣＴＣのレジスタ設定に基づき、所定時間（例えば２ミリ秒）が経過
するごとにオン状態にセットされる。このとき、タイマ割込みフラグがオフであれば（ス
テップＳ７２；Ｎｏ）、待機する。
【０１９８】
　また、演出制御基板１２の側では、所定時間が経過するごとに発生するタイマ割込みと
は別に、主基板１１から演出制御コマンドを受信するための割込みが発生する。この割込
みは、例えば主基板１１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることにより発生する
割込みである。演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みが発生すると、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、自動的に割込み禁止に設定するが、自動的に割込み禁止状態に
ならないＣＰＵを用いている場合には、割込み禁止命令（ＤＩ命令）を発行することが望
ましい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割
込みに対応して、例えば所定のコマンド受信割込み処理を実行する。このコマンド受信割
込み処理では、Ｉ／Ｏ１２５に含まれる入力ポートのうちで、中継基板１５を介して主基
板１１から送信された制御信号を受信する所定の入力ポートより、演出制御コマンドとな
る制御信号を取り込む。このとき取り込まれた演出制御コマンドは、例えばＲＡＭ１２２
に設けられた演出制御コマンド受信用バッファに格納する。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ＣＰＵ１
２０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。
【０１９９】
　タイマ割込みフラグがオンである場合には（ステップＳ７２；Ｙｅｓ）、タイマ割込み
フラグをクリアしてオフ状態にするとともに（ステップＳ７３）、コマンド解析処理を実
行する（ステップＳ７４）。コマンド解析処理では、例えば主基板１１の遊技制御用マイ
クロコンピュータ１００から送信されて演出制御コマンド受信用バッファに格納されてい
る各種の演出制御コマンドを読み出した後に、その読み出された演出制御コマンドに対応
した設定や制御などが行われる。
【０２００】
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　ステップＳ７４にてコマンド解析処理を実行した後には、主基板１１の側から異常コマ
ンドを受信したか否かを判定する（ステップＳ７５）。異常コマンドは、例えば、実際に
は入賞していないのに入賞したように見せかけるなど（より具体的には、実際には開放さ
れていない可変入賞装置への入賞が検出されたなど）の入賞に関する異常（入賞異常）や
、上皿や下皿が遊技球でいっぱいになったことによる異常（皿異常）など、複数存在する
異常の少なくともいずれかを検知した場合に送信されるコマンドである。異常コマンドは
、複数存在する異常それぞれに対応したコマンドが主基板１１の側から送信される。異常
コマンドを受信したと判定した場合（ステップＳ７５；Ｙｅｓ）、異常が発生したことを
遊技者に報知する異常報知処理を実行する（ステップＳ７６）。異常報知処理では、例え
ば、画像表示装置にいずれの種類の異常が発生したかを示すメッセージを表示したり、ラ
ンプを点灯させたり音声を出力する処理が行われればよい。なお、詳しくは後述するが、
この実施の形態では、ステップＳ７６の処理により、異常コマンドを受信することで異常
報知をいずれのタイミングにおいても実行可能となっており、特定表示としてのアイコン
が表示されることが報知された以後の所定期間内においても異常報知が可能となっている
。
【０２０１】
　ステップＳ７６の処理を実行した後、またはステップＳ７５にて異常コマンドを受信し
ていないと判定した場合（ステップＳ７５；Ｎｏ）、遊技者により演出設定が行われたか
否かを判定する（ステップＳ７７）。ステップＳ７７の処理では、例えば、図示しない演
出設定用ボタンが遊技者によって操作されたか否かを、遊技者の操作行為を検知するセン
サにて検知したか否かを確認することにより判定する。演出設定が行われたと判定した場
合（ステップＳ７７；Ｙｅｓ）、演出設定処理を行う（ステップＳ７８）。ステップＳ７
８の処理では、演出設定用ボタンが遊技者によって操作されたことにより、例えば実行さ
れる演出の音量設定や、出力される楽曲や背景の種類、画像表示装置５の輝度設定や遊技
効果ランプ９などの各種ランプの輝度設定など、演出に関する設定が変更されればよい。
なお、例えば、メニュー画面からいずれの演出設定を変更するのかを選択可能としてもよ
いし、遊技者が望む変更項目に対応して異なる操作を行うようにし、当該操作に対応する
設定が変更されるようにしてもよい。なお、詳しくは後述するが、この実施の形態では、
ステップＳ７８の処理により、遊技者の操作が行われたことで演出に関する設定をいずれ
のタイミングにおいても実行可能となっており、特定表示としてのアイコンが表示される
ことが報知された以後の所定期間内においても演出に関する設定が可能となっている。具
体的に、ステップＳ７８の処理は、デモ表示中、可変表示中、大当り遊技に制御中、とい
ったいずれのタイミングにおいても実行可能である。なお、可変表示の終了時から次の可
変表示が開始されるまでの期間（例えば０．１秒間）はステップＳ７８の処理を実行不可
能としてもよい。具体的に、図柄確定コマンドを受信してから変動開始コマンドを受信す
るまでの期間、ステップＳ７８の処理を禁止してもよい。
【０２０２】
　ステップＳ７８の処理を実行した後、またはステップＳ７７にて演出設定が行われてい
ないと判定した場合（ステップＳ７７；Ｎｏ）、演出制御プロセス処理を実行する（ステ
ップＳ７９）。ステップＳ７９の演出制御プロセス処理では、例えば画像表示装置５の表
示領域における演出画像の表示動作、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作、遊技効果
ランプ９および装飾用ＬＥＤといった装飾発光体における点灯動作、演出用模型における
駆動動作といった、各種の演出装置を用いた演出動作の制御内容について、主基板１１か
ら送信された演出制御コマンド等に応じた判定や決定、設定などが行われる。
【０２０３】
　演出制御プロセス処理に続いて、演出用乱数更新処理が実行され（ステップＳ８０）、
演出制御に用いる各種の乱数値として、ＲＡＭ１２２のランダムカウンタによってカウン
トされる演出用乱数を示す数値データを、ソフトウェアにより更新する。その後、ステッ
プＳ７２の処理に戻る。
【０２０４】
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　図１５は、図１４のステップＳ７９にて行われる演出制御プロセス処理の一例を示すフ
ローチャートである。図１５に示す演出制御プロセス処理において、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、例えばＲＡＭ１２２などに設けられた演出プロセスフラグの値に応じて、以下の
ようなステップＳ１７０～Ｓ１７７の処理のいずれかを選択して実行する。
【０２０５】
　ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“０”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始待ち処理は、主基板１１からの第１変動開始
コマンドあるいは第２変動開始コマンドなどを受信したか否かに基づき、画像表示装置５
における飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理などを含んでいる。
【０２０６】
　ステップＳ１７１の可変表示開始設定処理は、演出プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始設定処理は、第１特別図柄表示装置４Ａや第
２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおいて特別図柄の可変表示が開始されること
に対応して、画像表示装置５における飾り図柄の可変表示の実行設定や、その他の各種演
出動作を行うために、特別図柄の変動パターンや表示結果の種類などに応じた確定飾り図
柄や各種の演出制御パターンを決定する処理などを含んでいる。また、可変表示開始設定
処理では、有利度に応じて、特定表示としてのアイコンなどの特殊画像が段階的に表示さ
れる特定表示演出の実行設定や、カットイン予告やステップアップ予告などといった有利
状態に制御されることを示唆する演出としての予告演出の実行設定が行われる。なお、遊
技者にとっての有利度とは、たとえば、ある事象が生じたときに実際に遊技者にとって有
利な状態（特典が付与される、あるいは、付与されている状態、特典付与の割合が高い状
態、特典とは異なる有利な状態など）になる割合、あるいは、有利な状態になっている割
合などをいう。また、特殊態様により付与の可能性が高いことが示される特典は、遊技者
にとっての有利度の対象（有利な状態）と同じであってもよく、遊技者にとっての有利度
の対象とは異なるものであってもよい。また、この実施の形態における特定表示演出は、
特定表示としてのアイコンなどの特殊画像が有利度に応じて段階的に表示される演出であ
ることを示しているが、例えば、特定表示は可変表示に対応した表示（アクティブ表示）
やメータ表示であってもよく、アクティブ表示の表示態様を段階的に変化させるものや、
メータ表示を段階的に増加させていくものなど、様々な種類の演出であってよい。すなわ
ち、特定表示の段階的な変化といった概念には、アイコンなどの特殊画像が段階的に表示
されることや、アクティブ表示の態様が段階的に変化することや、メータ表示が増加（ま
たは減少）することが含まれる。
【０２０７】
　ステップＳ１７２の可変表示中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“２”のときに
実行される処理である。この可変表示中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
ＲＡＭ１２２に設けられた演出制御プロセスタイマにおけるタイマ値に対応して、演出制
御パターンから各種の制御データを読み出し、飾り図柄の可変表示中における各種の演出
制御を行う。また、可変表示中演出処理では、特定表示演出や予告演出を実行する。こう
した演出制御を行った後、例えば特図変動時演出制御パターンから飾り図柄の可変表示終
了を示す終了コードが読み出されたこと、あるいは、主基板１１から伝送される図柄確定
コマンドを受信したことなどに対応して、飾り図柄の可変表示結果となる最終停止図柄と
しての確定飾り図柄を完全停止表示させる。特図変動時演出制御パターンから終了コード
が読み出されたことに対応して確定飾り図柄を完全停止表示させるようにすれば、変動パ
ターン指定コマンドにより指定された変動パターンに対応する可変表示時間が経過したと
きに、主基板１１からの演出制御コマンドによらなくても、演出制御基板１２の側で自律
的に確定飾り図柄を導出表示して可変表示結果を確定させることができる。確定飾り図柄
を完全停止表示したときには、演出プロセスフラグの値が“３”に更新される。
【０２０８】
　ステップＳ１７３の特図当り待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される処理である。この特図当り待ち処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基
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板１１から伝送された当り開始指定コマンドの受信があったか否かを判定する。そして、
当り開始指定コマンドを受信したきに、その当り開始指定コマンドが大当り遊技状態の開
始を指定するものであれば、演出プロセスフラグの値を大当り中演出処理に対応した値で
ある“６”に更新する。これに対して、当り開始指定コマンドを受信したときに、その当
り開始指定コマンドが小当り遊技状態の開始を指定するものであれば、演出プロセスフラ
グの値を小当り中演出処理に対応した値である“４”に更新する。また、当り開始指定コ
マンドを受信せずに、演出制御プロセスタイマがタイムアウトしたときには、特図ゲーム
における特図表示結果が「ハズレ」であったと判断して、演出プロセスフラグの値を初期
値である“０”に更新する。また、ステップＳ１７３の特図当り待ち処理には、当り開始
指定コマンドが「突確」を除く大当り遊技状態の開始を指定する場合に、上述した大当り
中昇格演出の実行設定を行う処理などが含まれている。
【０２０９】
　ステップＳ１７４の小当り中演出処理は、演出制御プロセスフラグの値が“４”のとき
に実行される処理である。この小当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
例えば小当り遊技状態における演出内容に対応した演出制御パターン等を設定し、その設
定内容に基づく演出画像を画像表示装置５の表示画面に表示させることや、音声制御基板
１３に対する指令（効果音信号）の出力によりスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出
力させること、ランプ制御基板１４に対する指令（電飾信号）の出力により遊技効果ラン
プ９や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅させることといった、小当り遊技状態における各
種の演出制御を実行する。また、小当り中演出処理では、例えば主基板１１からの当り終
了指定コマンドを受信したことに対応して、演出プロセスフラグの値を小当り終了演出に
対応した値である“５”に更新する。
【０２１０】
　ステップＳ１７５の小当り終了演出処理は、演出制御プロセスフラグの値が“５”のと
きに実行される処理である。この小当り終了演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、例えば小当り遊技状態の終了などに対応した演出制御パターン等を設定し、その設定
内容に基づく演出画像を画像表示装置５の表示画面に表示させることや、音声制御基板１
３に対する指令（効果音信号）の出力によりスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出力
させること、ランプ制御基板１４に対する指令（電飾信号）の出力により遊技効果ランプ
９や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅させることといった、小当り遊技状態の終了時にお
ける各種の演出制御を実行する。その後、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”
に更新する。
【０２１１】
　ステップＳ１７６の大当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される処理である。この大当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例え
ば大当り遊技状態における演出内容に対応した演出制御パターン等を設定し、その設定内
容に基づく演出画像を画像表示装置５の表示画面に表示させることや、音声制御基板１３
に対する指令（効果音信号）の出力によりスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出力さ
せること、ランプ制御基板１４に対する指令（電飾信号）の出力により遊技効果ランプ９
や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅させることといった、大当り遊技状態における各種の
演出制御を実行する。また、大当り中演出処理では、大当り中昇格演出や報知演出を実行
する制御が行われる。また、大当り中演出処理では、例えば主基板１１からの当り終了指
定コマンドを受信したことに対応して、演出制御プロセスフラグの値をエンディング演出
処理に対応した値である“７”に更新する。
【０２１２】
　ステップＳ１７７のエンディング演出処理は、演出プロセスフラグの値が“７”のとき
に実行される処理である。このエンディング演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、例えば大当り遊技状態の終了などに対応した演出制御パターン等を設定し、その設定
内容に基づく演出画像を画像表示装置５の表示画面に表示させることや、音声制御基板１
３に対する指令（効果音信号）の出力によりスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出力
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させること、ランプ制御基板１４に対する指令（電飾信号）の出力により遊技効果ランプ
９や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅させることといった、大当り遊技状態の終了時にお
ける各種の演出制御を実行する。
【０２１３】
　図１６は、可変表示開始設定処理として、図１５のステップＳ１７１にて実行される処
理の一例を示すフローチャートである。図１５に示す可変表示開始設定処理において、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、例えば主基板１１から伝送された可変表示結果通知コマ
ンドにおけるＥＸＴデータを読み取ることなどにより、特図表示結果が「ハズレ」となる
か否かを判定する（ステップＳ５５１）。特図表示結果が「ハズレ」となる旨の判定がな
されたときには（ステップＳ５５１；Ｙｅｓ）、例えば主基板１１から伝送された変動パ
ターン指定コマンドにおけるＥＸＴデータを読み取ることなどにより、指定された変動パ
ターンが飾り図柄の可変表示態様を「非リーチ」とする場合に対応した非リーチ変動パタ
ーンであるか否かを判定する（ステップＳ５５２）。
【０２１４】
　ステップＳ５５２にて非リーチ変動パターンであると判定された場合には（ステップＳ
５５２；Ｙｅｓ）、非リーチ組合せを構成する最終停止図柄となる確定飾り図柄の組合せ
を決定する（ステップＳ５５３）。一例として、ステップＳ５５３の処理では、まず、Ｒ
ＡＭ１２２に設けられたランダムカウンタ等により更新される左確定図柄決定用の乱数値
を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１などに予め記憶された所定の左確定図柄決定テ
ーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示領域におけ
る「左」の飾り図柄表示エリア５Ｌに停止表示される左確定飾り図柄を決定する。次に、
ＲＡＭ１２２に設けられたランダムカウンタ等により更新される右確定図柄決定用の乱数
値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１などに予め記憶された所定の右確定図柄決定
テーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示領域にお
ける「右」の飾り図柄表示エリア５Ｒに停止表示される右確定飾り図柄を決定する。この
ときには、右確定図柄決定テーブルにおける設定などにより、右確定飾り図柄の図柄番号
が左確定飾り図柄の図柄番号とは異なるように、決定されるとよい。続いて、ＲＡＭ１２
２に設けられたランダムカウンタ等により更新される中確定図柄決定用の乱数値を示す数
値データを抽出し、ＲＯＭ１２１などに予め記憶された所定の中確定図柄決定テーブルを
参照することなどにより、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示領域における「中」
の飾り図柄表示エリア５Ｃに停止表示される中確定飾り図柄を決定する。
【０２１５】
　ステップＳ５５２にて非リーチ変動パターンではないと判定された場合には（ステップ
Ｓ５５２；Ｎｏ）、リーチ組合せを構成する最終停止図柄となる確定飾り図柄の組合せを
決定する（ステップＳ５５４）。一例として、ステップＳ５５４の処理では、まず、ＲＡ
Ｍ１２２に設けられたランダムカウンタ等により更新される左右確定図柄決定用の乱数値
を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１などに予め記憶された所定の左右確定図柄決定
テーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示領域にお
ける「左」と「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて揃って停止表示される図柄番号
が同一の飾り図柄を決定する。さらに、ＲＡＭ１２２に設けられたランダムカウンタ等に
より更新される中確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１など
に予め記憶された所定の中確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾り図
柄のうち画像表示装置５の表示領域における「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃにて停止表
示される中確定飾り図柄を決定する。ここで、例えば中確定飾り図柄の図柄番号が左確定
飾り図柄および右確定飾り図柄の図柄番号と同一になる場合のように、確定飾り図柄が大
当り組合せとなってしまう場合には、任意の値（例えば「１」）を中確定飾り図柄の図柄
番号に加算または減算することなどにより、確定飾り図柄が大当り組合せとはならずにリ
ーチ組合せとなるようにすればよい。あるいは、中確定飾り図柄を決定するときには、左
確定飾り図柄および右確定飾り図柄の図柄番号との差分（図柄差）を決定し、その図柄差
に対応する中確定飾り図柄を設定してもよい。
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【０２１６】
　ステップＳ５５１にて特図表示結果が「ハズレ」ではないと判定されたときには（ステ
ップＳ５５１；Ｎｏ）、特図表示結果が「小当り」または「突確」であるか否かを判定す
る（ステップＳ５５５）。「小当り」または「突確」であると判定されたときには（ステ
ップＳ５５５；Ｙｅｓ）、例えば開放チャンス目といった、「小当り」や「突確」の場合
に対応した最終停止図柄となる確定飾り図柄の組合せを決定する（ステップＳ５５７）。
一例として、変動パターン指定コマンドにより変動パターンＰＣ１－１～ＰＣ１－３のい
ずれかが指定された場合に対応して、複数種類の開放チャンス目のうち、いずれかを構成
する最終停止図柄となる確定飾り図柄の組合せを決定する。この場合には、ＲＡＭ１２２
に設けられたランダムカウンタ等により更新されるチャンス目決定用の乱数値を示す数値
データを抽出し、ＲＯＭ１２１などに予め記憶された所定のチャンス目決定テーブルを参
照することなどにより、開放チャンス目のいずれかを構成する確定飾り図柄の組合せを決
定すればよい。
【０２１７】
　ステップＳ５２５にて「小当り」以外の「非確変」または「確変」であると判定された
ときには（ステップＳ５５５；Ｙｅｓ）、大当り組合せを構成する最終停止図柄となる確
定飾り図柄の組合せを決定する（ステップＳ５５６）。一例として、ステップＳ５５６の
処理では、まず、ＲＡＭ１２２のランダムカウンタなどにより更新される大当り確定図柄
決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、続いてＲＯＭ１２１などに予め記憶された所
定の大当り確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、画像表示装置５の画面上で
「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに揃って停止表示される
図柄番号が同一の飾り図柄を決定する。
【０２１８】
　具体的な一例として、大当り種別が「非確変」であるか「確変」であるかに関わらず、
ステップＳ５５６の処理では、複数種類の通常図柄または確変図柄のうちからいずれか１
つの飾り図柄を選択して、大当り組合せを構成する確定飾り図柄に決定すればよい。
【０２１９】
　ステップＳ５５３、ステップＳ５５４、ステップＳ５５６、ステップＳ５５７のいずれ
かの処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、有利度に応じてアイコンなどの特殊
画像が段階的に表示される特定表示演出の実行設定を行うための特定表示演出実行設定処
理を実行する（ステップＳ５５９）。
【０２２０】
　図１７は、図１６のステップＳ５５９にて行われる特定表示演出実行設定処理の一例を
示すフローチャートである。図１７に示す特定表示演出実行設定処理において、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、まず、特定表示演出の実行有無を決定する（ステップＳ６０１）。具
体的に、ステップＳ６０１の処理では、図１８（Ａ）に示す特定表示演出実行決定テーブ
ルを参照して、特定表示演出の実行有無を決定する。
【０２２１】
　図１８（Ａ）は特定表示演出実行決定テーブルの構成例を示す図である。この実施の形
態では、特定表示演出を実行するか否かが、可変表示結果に応じて図示する決定割合に設
定されている。具体的に、特定表示演出を実行する場合の方が、特定表示演出を実行しな
い場合よりも可変表示結果が「大当り」となる割合が高くなるように決定割合が設定され
ている。したがって、特定表示演出が実行されるか否かに対する遊技者の注目を集めるこ
とができる。なお、例えば、可変表示結果が「大当り」である場合、スーパーリーチ大当
りであるかノーマルリーチ大当りであるかによって決定割合が異なっているなど（スーパ
ーリーチ大当りの方がノーマルリーチ大当りよりも実行有りと決定する割合が高いなど）
、可変表示結果が「大当り」や「小当り」である場合、さらに変動パターンに応じて決定
割合を異ならせてもよい。
【０２２２】
　図１７に戻り、ステップＳ６０１の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ス
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テップＳ６０１にて特定表示演出を実行すると決定したか否かを判定する（ステップＳ６
０２）。特定表示演出を実行しないと決定した場合（ステップＳ６０２；Ｎｏ）、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、特定表示演出実行設定処理を終了する。一方、特定表示演出を実行
すると決定した場合（ステップＳ６０２；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、特定表
示演出の実行態様を決定する（ステップＳ６０３）。具体的にステップＳ６０３の処理で
は、図１８（Ｂ）に示す特定表示演出実行態様決定テーブルを参照して、特定表示演出の
実行態様を、複数態様のうちのいずれかの態様に決定する。
【０２２３】
　図１８（Ｂ）は特定表示演出実行態様決定テーブルの構成例を示す図である。この実施
の形態では、この実施の形態では、図示するように、「パターンＡ」、「パターンＢ」、
「パターンＣ」いった種類の特定表示演出の態様が設定されており、可変表示結果に応じ
て図示する決定割合に設定されている。具体的に、「パターンＡ」の態様は、星形のアイ
コンが表示される態様であり、「パターンＢ」の態様は、星形のアイコンと三角形のアイ
コンが表示される態様であり、「パターンＣ」の態様は、星形のアイコンと三角形のアイ
コンと丸形のアイコンが表示される態様である。この実施形態における特定表示演出実行
態様決定テーブルは、図示するように、「パターンＡ」の態様よりも「パターンＢ」の態
様の方が、「パターンＢ」の態様よりも「パターンＣ」の態様の方が、実行された場合に
可変表示結果が「大当り」となる割合が高くなるように決定割合が設定されている（すな
わち、より多くのアイコンが表示された方が「大当り」となる割合が高くなるように決定
割合が設定されている）。したがって、いずれのアイコンが表示されるかにより演出の発
展先が異なっており、いずれのアイコンが表示されるかに対する遊技者の注目を集めるこ
とができる。なお、図示する例では、「パターンＡ」～「パターンＣ」の３種類の態様を
示しているが、三角形のアイコンのみ表示される態様や、丸形のアイコンのみ表示される
態様があってもよい。また、この実施の形態では、特定表示演出の実行回数が１回である
例を示している（図１７のステップＳ６０１にて実行有無のみを決定している）が、特定
表示演出は複数回実行されてもよく（実行回数が多いほど「大当り」となる割合が高くな
ればよい）、その場合には、実行される度に１種類のアイコンが表示されるようにしても
よい（図１７のステップＳ６０１にて実行回数も決定し、変動パターンと回数に応じた態
様を、ステップＳ６０３の処理にて決定してもよい）。さらに、表示されるアイコンの数
は同数であっても、表示されるアイコンの組合せに応じて「大当り」となる割合が異なる
ようにしてもよい（すなわち、可変表示結果に応じて表示するアイコンの組合せを異なる
割合で決定してもよい）。
【０２２４】
　図１７に戻り、ステップＳ６０３の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、擬
似連変動が行われず擬似連煽り演出のみを行う擬似連ガセの変動パターン（図３に示すＰ
Ｂ３－１、ＰＢ３－２、ＰＢ５－１、ＰＢ５－２）であるか否かを、主基板１１の側から
送信された変動パターン指定コマンドを確認することにより判定する（ステップＳ６０４
）。擬似連ガセの変動パターンでないと判定した場合（ステップＳ６０４；Ｎｏ）、すな
わち、擬似連変動を行う変動パターンであるか、擬似連の変動パターンでない場合、図１
９（Ａ）に示す実行タイミング決定テーブル１を参照して特定表示演出の実行タイミング
を決定し（ステップＳ６０５）、特定表示演出実行設定処理を終了する。一方、擬似連ガ
セの変動パターンであると判定した場合（ステップＳ６０４；Ｙｅｓ）、図１９（Ｂ）に
示す実行タイミング決定テーブル２を参照して特定表示演出の実行タイミングを決定し（
ステップＳ６０６）、特定表示演出実行設定処理を終了する。なお、上述したように、こ
の実施の形態では、理解を容易にするため、最大１回の擬似連変動が行われることとして
いる（再変動が１回）が、「擬似連」の可変表示演出における擬似連変動の回数は、例え
ば２回や３回といった、１回よりも多くの回数まで実行できるようにしてもよく、その場
合には図１７のステップＳ６０４にて、擬似連煽り演出において失敗演出が行われるか否
かを判定し、失敗演出が実行される場合には、当該失敗演出の実行期間と特定表示演出の
実行期間とが重畳しないタイミングを特定表示演出の実行タイミングとして決定すればよ
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い（重畳するタイミングを選択不可とした実行タイミング決定テーブルを参照して実行タ
イミングを決定すればよい）。
【０２２５】
　図１９は、特定表示演出の実行タイミングを決定されるために参照される実行タイミン
グ決定テーブルの構成例を示す図である。図１９（Ａ）は、擬似連変動が行われる変動パ
ターンであるか、擬似連の変動パターンでない場合に参照される、実行タイミング決定テ
ーブル１の構成例を示しており、図１９（Ｂ）は、擬似連ガセの変動パターンの場合に参
照される、実行タイミング決定テーブル２の構成例を示している。図１９（Ａ）に示す実
行タイミング決定テーブル１では、決定タイミングとして「タイミング１」～「タイミン
グ３」といった３種類のタイミングが設定されており、図示する決定割合に設定されてい
る。なお、図１９（Ａ）に示す「タイミング１」～「タイミング３」は、変動パターンに
応じて予め設定されている実行タイミングであり、例えば同じ「タイミング２」の実行タ
イミングであっても、変動パターン毎に異なるタイミングとなっている。「タイミング１
」～「タイミング３」の全ての実行タイミングを変動パターンに応じて異なるタイミング
としてもよいし、例えば、「タイミング１」の実行タイミングについては、変動パターン
に関わらず共通の実行タイミングとしてもよい。これに対し、図１９（Ｂ）に示す実行タ
イミング決定テーブル２では、決定タイミングとして「タイミング１」と「タイミング３
」といった２種類のタイミングが設定されており、図示する決定割合に設定されている。
詳しくは後述するが、「タイミング２」の実行タイミングは、擬似連煽り演出の実行期間
と特定表示演出の実行期間とが重畳する実行タイミングに設定されており、それ以外の「
タイミング１」および「タイミング３」の実行タイミングは、擬似連煽り演出の実行期間
と特定表示演出の実行期間とが重畳することのない実行タイミングに設定されている（図
２１参照）。なお、図示する例では、「タイミング１」～「タイミング３」の３種類のタ
イミングを設定しているが、それぞれの実行タイミング決定テーブルに、より多くの種類
の実行タイミングが設定されていてもよい。
【０２２６】
　ここで、特定表示演出とその実行タイミングについて、図２０および図２１を参照して
説明する。図２０は、特定表示演出の詳細を示すタイミングチャートである。図２０に示
すように、特定表示演出が開始されると、ミニゲームとしての所定演出が行われる。所定
演出は、例えば、特定表示としてのアイコンを表示させるか否かを示唆する演出（図２７
（ｂ）～（ｅ）参照）であり、当該所定演出の演出結果が成功を示す場合に、特定表示と
してのアイコンが表示されることを報知する特定表示変化報知が所定期間（例えば１０秒
間）継続して行われ、その後、図１７のステップＳ６０３にて決定された態様にてアイコ
ンが表示される（特定表示が変化する）。そして特定表示演出が終了する。なお、この実
施の形態では、特定表示変化報知が所定期間継続して行われ、その後特定表示が変化する
例を示しているが、特定表示変化報知は上述した１０秒の所定期間中継続して行われなく
てもよく、例えば６秒間継続して行われ、残りの４秒間は特定表示変化報知が行われなく
てもよい。すなわち、この実施の形態では、アイコンが表示されることを報知されてから
所定期間、失敗演出や予告演出の実行が制限されるが、当該所定期間は、特定表示変化報
知が継続して実行されているといったように、演出による期間であってもよいし、１０秒
間などといったタイマによりカウントされる期間であってもよい。また、図２０に示す例
では、所定演出の演出結果が成功を示す場合について示している（この実施の形態では、
理解を容易にするため、所定演出の演出結果は必ず成功を示すものとして説明している）
が、所定演出の演出結果が失敗を示す場合があってもよく、その場合には、特定表示変化
報知は行われず（アイコンも表示されず）、そのまま特定表示演出が終了すればよい。図
１７のステップＳ６０１の処理は、このような特定表示演出を実行するか否かを決定して
いる。なお、所定演出の演出結果が失敗を示すものも含める場合には、図１７に示すステ
ップＳ６０３の処理にて、失敗を示す所定演出を実行する態様を選択可能とすればよい。
【０２２７】
　図２１は、特定表示演出の実行タイミングを示すタイミングチャートである。図２１（
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Ａ）は、擬似連ガセの変動パターンの場合における特定表示演出の実行タイミングを示し
ており、図２１（Ｂ）は、擬似連ガセ以外の変動パターンの場合であり、擬似連変動が行
われる変動パターンのときにおける特定表示演出の実行タイミングを示している。図２１
（Ｃ）は、擬似連ガセ以外の変動パターンの場合であり、具体的には、非リーチハズレの
変動パターンのときにおける特定表示演出の実行タイミングを示している。なお、図示す
る例では、非リーチハズレの変動パターンについて示しており、その他の変動パターンに
ついては図示を省略しているが、その他の変動パターンの場合については、上述したよう
に、変動パターン毎に「タイミング１」～「タイミング３」が予め設定されている。図２
１（Ａ）に示すように、擬似連ガセの変動パターンの場合、実行される擬似連煽り演出は
失敗演出となる。上述したように、特定表示演出では、所定演出の演出結果として成功を
示す結果が表示された後、特定表示としてのアイコンが表示されることを報知する特定表
示変化報知が所定期間継続して行われ、遊技者にとって有利となることが示唆される。そ
れにも関わらず、その後擬似連煽り演出として失敗演出が行われると、遊技者が落胆して
しまい、遊技興趣が低下してしまう。そのため、図示するように、擬似連ガセの変動パタ
ーンの場合には、特定表示演出の実行タイミングとして、擬似連煽り演出の実行期間と特
定表示演出の実行期間とが重畳する「タイミング２」の実行タイミングは選択不可となっ
ている。したがって、図１７のステップＳ６０６の処理では、「タイミング２」の実行タ
イミングが決定されることのない、図１９（Ｂ）に示す実行タイミング決定テーブル２を
参照して特定表示演出の実行タイミングを決定している。これにより、特定表示としての
アイコンが表示されることが報知された以降の所定期間において失敗演出の実行が制限さ
れ、遊技興趣の低下が防止される。なお、擬似連ガセの変動パターンで特定表示演出を複
数回実行する場合に実行タイミングを決定するときは、図１７のステップＳ６０６の処理
にて「タイミング２」以外の実行タイミングから複数のタイミングを選択すればよい。ま
た、特定表示演出における所定演出の演出結果が失敗を示す場合には、上記のような状況
にはならないことから、「タイミング２」の実行タイミングを選択可能としてよい（後述
する図２１（Ｂ）と同様）。その一方で、特定表示演出における所定演出の演出結果が失
敗を示す場合にも「タイミング２」の実行タイミングを選択不可能とし、アイコンが表示
されないことが報知された以降（ミニゲームとしての所定演出の結果が失敗に終わった以
降）の所定期間において失敗演出が行われることを防止してもよい。これによれば、所定
演出の結果が失敗に終わり、さらに失敗演出が実行されることで遊技者が落胆してしまう
ことを防止することができる。また、この実施の形態では、擬似連煽り演出（失敗演出）
の実行期間と特定表示演出の実行期間とが重畳する実行タイミングを選択不可として、特
定表示としてのアイコンが表示されることが報知された以降の所定期間に失敗演出の実行
を禁止する例を示しているが、擬似連煽り演出（失敗演出）の実行期間と特定表示演出の
実行期間とが重畳する実行タイミングを選択可能としてもよく、その場合には、通常時よ
りも小さな表示や透過させて表示するなど、遊技者にとって認識し難い態様により失敗演
出を実行すればよい。また、擬似連煽り演出（失敗演出）の実行期間と特定表示演出の実
行期間とが重畳する実行タイミングを選択不可とはせず、例えば１％や２％の決定割合と
するなど、決定される割合を、失敗演出が行われない場合に比べて極端に低くすることに
より制限してもよい。すなわち、失敗演出の実行の制限には、実行しない場合の他、遊技
者にとって認識し難い態様で実行される場合や、極端に低い割合で実行される場合も含ま
れる。また、擬似連煽り演出の実行期間と特定表示演出の実行期間とが重畳する「タイミ
ング２」の実行タイミングを選択可能とし、当該「タイミング２」に決定された場合に、
「タイミング２」と「タイミング３」の間の実行タイミングである「タイミング２．５」
といったタイミングに特定表示演出の実行タイミングをずらす処理を行うことで、特定表
示としてのアイコンが表示されることが報知された以降に擬似連煽り演出として失敗演出
が行われることを制限してもよい。
【０２２８】
　また、例えば、図２１（Ａ）に示すように特定表示演出の実行タイミングを「タイミン
グ１」として決定した場合、その後擬似連煽り演出として失敗演出が行われるのは一定の
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期間経過した後となることから、遊技者の落胆はある程度緩和できる。しかし、より遊技
者が落胆してしまうことを防止するため、擬似連ガセの変動パターンの場合、「タイミン
グ１」および「タイミング２」を選択不可、すなわち、擬似連煽り演出の実行期間の前に
設定されているタイミングを選択不可としてもよい（特定表示としてのアイコンが表示さ
れた後の期間も失敗演出が制限されることとなる）。これによれば、特定表示としてのア
イコンが表示されることが報知された以降に失敗演出の実行が制限されるため、遊技興趣
が低下してしまうことをより防止することができる。なお、「タイミング２」を選択不可
とする一方で、「タイミング１」に決定する決定割合を１％や２％とするなど、極端に低
い決定割合としてもよい。
【０２２９】
　一方、図２１（Ｂ）に示すように、擬似連変動を行う変動パターンの場合には、擬似連
煽り演出は成功演出となる。したがって、特定表示変化報知が所定期間継続して行われ、
遊技者にとって有利となることが示唆された後に失敗演出が実行されることにより遊技者
が落胆してしまうという事象が生じない。そのため、図示するように、特定表示演出の実
行タイミングとして、擬似連煽り演出の実行期間と特定表示演出の実行期間とが重畳する
「タイミング２」の実行タイミングも選択可能となっている。すなわち、図１７のステッ
プＳ６０５の処理では、「タイミング２」の実行タイミングを含む、図１９（Ａ）に示す
実行タイミング決定テーブル１を参照して特定表示演出の実行タイミングを決定している
。また、図２１（Ｃ）に示すように、非リーチの変動パターンの場合についても同様に、
図１７のステップＳ６０５の処理では、「タイミング２」の実行タイミングを含む、図１
９（Ａ）に示す実行タイミング決定テーブル１を参照して特定表示演出の実行タイミング
を決定しているが、図２１（Ｂ）に示す擬似連変動を行う変動パターンの場合と比較して
、「タイミング１」の実行タイミングについては共通のタイミング（例えば可変表示を開
始してから２秒後のタイミング）となっているものの、「タイミング２」と「タイミング
３」の実行タイミングが異なっている。このように、変動パターンに応じて共通の実行タ
イミングと異なる実行タイミングを設けることにより、演出効果を高めることができる。
なお、図２１（Ｃ）に示すように、擬似連変動を行う変動パターンおよび擬似連ガセの変
動パターンであっても特定表示演出が実行可能である。これによれば、特定表示としての
アイコンが表示されることが報知された以降の所定期間においてそもそも擬似連煽り演出
が実行されないため、遊技興趣の低下が防止される。なお、擬似連変動を行う変動パター
ンで（擬似連ガセ以外の変動パターンで）特定表示演出を複数回実行する場合に実行タイ
ミングを決定するときは、図１７のステップＳ６０５の処理にて「タイミング１」～「タ
イミング３」の全ての実行タイミングから複数のタイミングを選択すればよい。また、図
２１（Ａ）および（Ｂ）に示す例（擬似連の変動パターンではなくリーチとなる変動パタ
ーンの場合も同様）では、特定表示演出の実行タイミングをリーチ前のタイミングとして
いるが、リーチ中に特定表示演出が実行されてもよい。なお、擬似連変動は１回以上であ
ってもよく、初回の変動を含めた１回の変動につき１回の特定表示演出が行われてもよい
し、初回の変動を含む１回の変動において複数回の特定表示演出が行われてもよい。また
、複数回の特定表示演出が行われる場合、段階的に表示されるアイコンが増加し（例えば
、全部で３回の特定表示演出が行われる場合、１回の特定表示演出において１つのアイコ
ンが表示され、最終的に３つのアイコンが表示されるなど）、有利度が高くなる態様とな
ればよい。
【０２３０】
　図１６に戻り、ステップＳ５５９の特定表示演出実行設定処理を実行した後、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、可変表示結果が「大当り」となるか否かを予告するカットイン予告や
ステップアップ予告などの予告演出の実行設定を行うための予告演出実行設定処理を行う
（ステップＳ５６０）。
【０２３１】
　図２２は、図１６のステップＳ５６０にて行われる予告演出実行設定処理の一例を示す
フローチャートである。図２２に示す予告演出実行設定処理において、演出制御用ＣＰＵ
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１２０は、まず、予告演出の実行有無を決定する（ステップＳ９０１）。具体的に、ステ
ップＳ９０１の処理では、図２３に示す予告演出実行決定テーブルを参照して、予告演出
の実行有無を決定する。なお、この実施の形態では、説明を簡略化して理解を容易にする
ため、予告演出としてカットイン予告が実行されるものとするが、その他の種類の予告演
出が実行されてもよく、また、可変表示結果に応じて異なる種類の予告演出が実行されて
もよいものとする。
【０２３２】
　図２３は予告演出実行決定テーブルの構成例を示す図である。この実施の形態では、予
告演出を実行するか否かが、可変表示結果に応じて図示する決定割合に設定されている。
具体的に、予告演出を実行する場合の方が、予告演出を実行しない場合よりも可変表示結
果が「大当り」となる割合が高くなるように決定割合が設定されている。したがって、予
告演出が実行されるか否かに対する遊技者の注目を集めることができる。
【０２３３】
　図２２に戻り、ステップＳ９０１の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ス
テップＳ９０１にて予告演出を実行すると決定したか否かを判定する（ステップＳ９０２
）。予告演出を実行しないと決定した場合（ステップＳ９０２；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、予告演出実行設定処理を終了する。一方、予告演出を実行すると決定した場
合（ステップＳ６０２；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１６のステップＳ５６
０における特定表示演出実行設定処理にて特定表示演出の実行設定がなされたか否かを判
定する（ステップＳ９０４）。特定表示演出の実行設定がなされていないと判定した場合
（ステップＳ９０４；Ｎｏ）、図２４（Ａ）に示す実行タイミング決定テーブルＡを参照
して、予告演出の実行タイミングを決定し、予告演出実行設定処理を終了する。一方、特
定表示演出の実行設定がなされていると判定した場合（ステップＳ９０４；Ｙｅｓ）、図
２４（Ｂ）～（Ｄ）に示す実行タイミング決定テーブルＢ～実行タイミング決定テーブル
Ｄのいずれかのテーブルを、特定表示演出の実行タイミングに応じて参照し、予告演出の
実行タイミングを決定する。そして予告演出実行設定処理を終了する。
【０２３４】
　図２４は、予告演出の実行タイミングを決定されるために参照される実行タイミング決
定テーブルの構成例を示す図である。図２４（Ａ）は、特定表示演出が実行されない場合
に参照される実行タイミング決定テーブルＡの構成例を示している。図２４（Ａ）に示す
実行タイミング決定テーブルＡでは、「タイミングＡ」～「タイミングＤ」といった４種
類のタイミングが設定されており、図示する決定割合に設定されている。図２４（Ｂ）～
図２４（Ｄ）は、特定表示演出が実行される場合に参照される実行タイミング決定テーブ
ルＢ～実行タイミング決定テーブルＤの構成例を示している。具体的に、実行タイミング
決定テーブルＢは、特定表示演出が「タイミング１」のタイミングで実行される場合に参
照されるテーブルであり、実行タイミング決定テーブルＣは、特定表示演出が「タイミン
グ２」のタイミングで実行される場合に参照されるテーブルであり、実行タイミング決定
テーブルＤは、特定表示演出が「タイミング３」のタイミングで実行される場合に参照さ
れるテーブルである。実行タイミング決定テーブルＢ～実行タイミング決定テーブルＤは
それぞれ、特定表示演出の実行期間と予告演出の実行期間とが重畳するタイミングが選択
不可となるよう予告演出の実行タイミングが設定されている（図２５参照）。なお、図示
する例では、「タイミングＡ」～「タイミングＤ」の４種類のタイミングを設定している
が、それぞれの実行タイミング決定テーブルに、より多くの種類の実行タイミングが設定
されていてもよい。また、図示する例では、可変表示結果に関わらず実行タイミングが決
定される例を示しているが、例えば、実行タイミングが遅いほど可変表示結果が「大当り
」となる割合が高くなるよう、可変表示結果に応じて決定される実行タイミングが異なる
ようにしてもよい（これとは反対に実行タイミングが早いほど「大当り」となる割合が高
くなってもよい）。これによれば、予告演出が実行されるタイミングについても遊技者の
注目を集めることができる。
【０２３５】
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　なお、図２４に示す例では、特定表示演出の実行タイミングに応じて実行タイミング決
定テーブルＢ～実行タイミング決定テーブルＤのそれぞれのテーブルが予め用意されてい
る例を示したが、図２４（Ａ）に示す実行タイミング決定テーブルＡから特定表示演出の
実行期間と予告演出の実行期間とが重畳するタイミング選択不可とした決定テーブルを図
２２のステップＳ９０６の処理にて作成し、実行タイミングを決定するようにしてもよい
。これによれば、容量を削減することができる。
【０２３６】
　続いて、図２５を参照して、特定表示演出と予告演出の実行タイミングについて説明す
る。図２５は特定表示演出が実行される場合における予告演出の実行タイミングを示すタ
イミングチャートである。なお、特定表示演出が実行されない場合については、図示する
「タイミングＡ」～「タイミングＤ」といった全ての実行タイミングのうちからいずれか
の実行タイミングを決定すればよい（図２４（Ａ）参照）。また、図２５に示す「Ｘ」の
タイミングは、当該タイミングでエラーが発生したり、遊技者により演出設定が行われた
場合の例を示すものであり、ここでの説明は省略する。なお、「Ｘ」のタイミングでエラ
ーが発生した場合や遊技者による演出設定が行われた場合についての説明は後述する。ま
た、上述したように、特定表示演出が実行される場合であっても、ミニゲームとしての所
定演出の演出結果が失敗を示す場合には、特定表示変化報知は行われず（アイコンも表示
されず）、そのまま特定表示演出が終了するため、予告演出の実行タイミングを、「タイ
ミングＡ」～「タイミングＤ」といった全ての実行タイミングのうちからいずれかを決定
すればよい。
【０２３７】
　具体的に、図２５（Ａ）は、図１９の「タイミング１」にて特定表示演出を実行する場
合（図２１参照）における予告演出の実行タイミングを示すタイミングチャートである。
図示するように、「タイミング１」にて特定表示演出を実行する場合、「タイミングＡ」
以外の「タイミングＢ」～「タイミングＤ」のいずれかのタイミングを予告演出の実行タ
イミングとして決定する（「タイミングＡ」は選択不可となっている）。すなわち、演出
制御用ＣＰＵ１２０は、図２２のステップＳ９０６の処理にて、図２４（Ｂ）に示す実行
タイミング決定テーブルＢを参照して予告演出の実行タイミングを決定する。なお、図示
する例では、「タイミングＢ」の実行タイミングは擬似連煽り演出の実行期間と予告演出
の実行期間とが重畳するタイミングとなっており、予告演出の実行タイミングとして「タ
イミングＢ」も選択可能となっているが、この場合「タイミングＢ」の実行タイミングも
選択不可としてもよい。これによれば、それぞれの演出に対する遊技者の注目を集めるこ
とができる。なお、図２５（Ａ）に示す例では、擬似連煽り演出として失敗演出を実行す
る例を示しているが、成功演出を実行する場合についても同様である。また、特定表示演
出の実行タイミングを決定する場合と同様に、成功演出を実行する場合には予告演出の実
行タイミングとして「タイミングＢ」を選択可能とし、失敗演出を実行する場合には「タ
イミングＢ」を選択不可としてもよい（擬似連煽り演出の実行期間と予告演出の実行期間
とが重畳するタイミングを実行タイミングとして決定する場合について、特定表示演出の
場合と同様にして決定してもよい）。
【０２３８】
　図２５（Ｂ）は、図１９の「タイミング２」にて特定表示演出を実行する場合（図２１
参照）における予告演出の実行タイミングを示すタイミングチャートである。図示するよ
うに、「タイミング２」にて特定表示演出を実行する場合、「タイミングＢ」以外の「タ
イミングＡ」、「タイミングＣ」および「タイミングＤ」のいずれかのタイミングを予告
演出の実行タイミングとして決定する（「タイミングＢ」は選択不可となっている）。す
なわち、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図２２のステップＳ９０６の処理にて、図２４（Ｃ
）に示す実行タイミング決定テーブルＣを参照して予告演出の実行タイミングを決定する
。なお、図示する例では、特定表示演出の終了タイミングと擬似連煽り演出の終了タイミ
ングとが同一タイミングとなっているが、これは一例であり、それぞれ異なるタイミング
であってもよい。
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【０２３９】
　図２５（Ｃ）は、図１９の「タイミング３」にて特定表示演出を実行する場合（図２１
参照）における予告演出の実行タイミングを示すタイミングチャートである。図示するよ
うに、「タイミング３」にて特定表示演出を実行する場合、「タイミングＣ」以外の「タ
イミングＡ」、「タイミングＢ」および「タイミングＤ」のいずれかのタイミングを予告
演出の実行タイミングとして決定する（「タイミングＣ」は選択不可となっている）。す
なわち、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図２２のステップＳ９０６の処理にて、図２４（Ｄ
）に示す実行タイミング決定テーブルＤを参照して予告演出の実行タイミングを決定する
。なお、図２５に示すように「タイミングＤ」の実行タイミングは、特定表示演出の実行
期間と予告演出の実行期間とが重畳しない実行タイミングとして設定されている。すなわ
ち、「タイミングＤ」の実行タイミングは、特定表示演出の実行タイミングがいずれのタ
イミングであっても共通して選択可能な実行タイミングとなっている。したがって、特定
表示演出の実行タイミングに応じたタイミングで予告演出が実行される場合と、特定表示
演出の実行タイミングに関わらず（さらには、特定表示演出が実行されない場合において
も）共通のタイミングで予告演出が実行される場合とがあり、演出の幅を広げることがで
きる。
【０２４０】
　上述したように、特定表示演出では、所定演出の演出結果として成功を示す結果が表示
された後、特定表示としてのアイコンが表示されることを報知する特定表示変化報知が所
定期間継続して行われ、遊技者にとって有利となることが示唆される。それにも関わらず
アイコンが表示されることが報知されてからアイコンが表示される（特定表示が変化する
）までの所定期間内に予告演出が実行されると、特定表示演出の演出効果が低下してしま
う。そのため、図示するように、特定表示演出の実行期間と予告演出の実行期間とが重畳
しないタイミングを予告演出の実行タイミングとして決定する。これにより、アイコンが
表示されることが報知された以後の所定期間内に予告演出が実行されることを制限し、演
出効果の低下を防止している。なお、この実施の形態では、特定表示演出の実行期間と予
告演出の実行期間とが重畳する実行タイミングを選択不可として、特定表示としてのアイ
コンが表示されることが報知された以降の所定期間において予告演出の実行を禁止する例
を示しているが、特定表示演出の実行期間と予告演出の実行期間が重畳する実行タイミン
グを選択可能としてもよく、その場合には、通常時よりも小さな表示や透過させて表示す
るなど、遊技者にとって認識し難い態様により予告演出を実行すればよい。すなわち、予
告演出の実行の制限には、実行しない場合の他、遊技者にとって認識し難い態様で実行さ
れる場合も含まれる。また、上述したように、特定表示演出が実行される場合であっても
、ミニゲームとしての所定演出の演出結果が失敗を示す場合には、特定表示変化報知は行
われず（アイコンも表示されず）、そのまま特定表示演出が終了するため、特定表示演出
の演出効果が低下するといった事象が発生しない。そのため、この場合には、特定表示演
出の実行期間と予告演出の実行期間とが重畳する実行タイミングを選択不可としなくてよ
い（予告演出が実行されることを制限しなくてよい）。
【０２４１】
　図１６に戻り、ステップＳ５６０の予告演出実行設定処理を実行した後、演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、例えば、リーチとなるか否かを煽る演出やリーチ状態において行われるチ
ャンスアップ予告などその他の演出を実行するか否か、また実行する演出の種類を決定す
るその他の演出設定をし、使用パターンとなる演出制御パターンを、予め用意された複数
パターンのうちから選択する（ステップＳ５６１）。演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば
変動パターン指定コマンドにより指定された変動パターンや、ステップＳ５５９やＳ５６
０にて決定した特定表示演出や予告演出などに対応して、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて
用意された複数の演出制御パターンのいずれかを選択し、使用パターンとしてセットすれ
ばよい。続いて、例えば変動パターン指定コマンドにより指定された変動パターンに対応
して、ＲＡＭ１２２の所定領域（演出制御タイマ設定部など）に設けられた演出制御プロ
セスタイマの初期値を設定する（ステップＳ５６２）。
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【０２４２】
　そして、画像表示装置５における飾り図柄などの変動を開始させるための設定を行う（
ステップＳ５６３）。このときには、例えばステップＳ５６１にて使用パターンとして決
定された演出制御パターンに含まれる表示制御データが指定する表示制御指令を表示制御
部１２３のＶＤＰ等に対して伝送させることなどにより、画像表示装置５の表示領域に設
けられた「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて飾り図柄
の変動を開始させればよい。ステップＳ５６３の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、演出プロセスフラグの値を可変表示中演出処理に対応した値である“２”に更新
してから（ステップＳ５６４）、可変表示開始設定処理を終了する。
【０２４３】
　図２６は、可変表示中演出処理として、図１５のステップＳ１７２にて実行される処理
の一例を示すフローチャートである。図２６に示す可変表示中演出処理を開始すると、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、演出制御プロセスタイマのタイマ値などに基づいて、変
動パターンに対応した可変表示時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ８０１）。
演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、演出制御プロセスタイマのタイマ値を更新（例えば
、１減算）し、更新後の演出制御プロセスタイマ値に対応して演出制御パターンから終了
コードが読み出されたときなどに、可変表示時間が経過したと判定すればよい。
【０２４４】
　ステップＳ８０１にて可変表示時間が経過していないと判定した場合（ステップＳ８０
１；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、特定表示演出を実行する特定表示演出期間であ
るか否かを判定する（ステップＳ８０２）。特定表示演出期間は、図１６のステップＳ５
５９の処理にて特定表示演出の実行有無とタイミングを決定したことに応じてステップＳ
５６１の処理にて決定された演出制御パターンにおいて、予め定められていればよい。
【０２４５】
　特定表示演出期間であると判定した場合（ステップＳ８０２；Ｙｅｓ）、演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、特定表示演出の演出制御を実行する（ステップＳ８０３）。これにより特
定表示演出が実行される。具体的に、ステップＳ８０３の処理では、上述したように、ミ
ニゲームとしての所定演出を行い、所定演出の演出結果として成功を示した後、特定表示
としてのアイコンが表示されることを報知する特定表示変化報知を所定期間継続して行い
、その後、図１７のステップＳ６０３にて決定した態様のアイコンを表示する（特定表示
が変化する）。なお、所定演出の演出結果が失敗を示す場合は、当該ステップＳ８０３の
処理にて、失敗を示す所定演出が行われた後特定表示変化報知が行われなければよい（ア
イコンが表示されなければよい）。
【０２４６】
　ステップＳ８０３の処理を実行した後、またはステップＳ８０２にて特定表示演出期間
でないと判定した場合（ステップＳ８０２；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、予告演
出を実行する予告演出期間であるか否かを判定する（ステップＳ８０２）。予告演出期間
は、図１６のステップＳ５６０の処理にて予告演出の実行有無とタイミングを決定したこ
とに応じてステップＳ５６１の処理にて決定された演出制御パターンにおいて、予め定め
られていればよい。予告演出期間であると判定した場合（ステップＳ８０４；Ｙｅｓ）、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、予告演出の演出制御を実行する（ステップＳ８０５）。これ
により予告演出が実行される。
【０２４７】
　ステップＳ８０５の処理を実行した後、またはステップＳ８０４にて予告演出期間でな
いと判定した場合（ステップＳ８０２；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、リーチ演出
を実行するためのリーチ演出期間であるか否かを判定する（ステップＳ８０６）。リーチ
演出期間は、例えば、変動パターンに応じて決定された演出制御パターンにおいて、予め
定められていればよい。リーチ演出期間であると判定した場合（ステップＳ８０６；Ｙｅ
ｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、リーチ演出用の背景画像を表示するなど、リーチ演出
を実行するための制御を行う（ステップＳ８０７）。
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【０２４８】
　ステップＳ８０７の処理の実行後、またはステップＳ８０６にてリーチ演出期間でない
と判定した場合（ステップＳ８０６；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン
に対応して決定された演出制御パターンにおける設定などに基づいて、その他、飾り図柄
の可変表示動作を含めた可変表示中における演出を実行するための制御を行い（ステップ
Ｓ８０８）、可変表示中演出処理を終了する。
【０２４９】
　ステップＳ８０１にて可変表示時間が経過したと判定した場合（ステップＳ８０１；Ｙ
ｅｓ）、主基板１１から伝送される図柄確定コマンドの受信があったか否かを判定する（
ステップＳ８０９）。このとき、図柄確定コマンドの受信がなければ（ステップＳ８０９
；Ｎｏ）、可変表示中演出処理を終了して待機する。
【０２５０】
　ステップＳ８０９にて図柄確定コマンドの受信があった場合（ステップＳ８０９；Ｙｅ
ｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、表示制御部１２３のＶＤＰ等に対して所定の
表示制御指令を伝送させることといった、飾り図柄の可変表示において表示結果となる最
終停止図柄（確定飾り図柄）を導出表示させる制御を行う（ステップＳ８１０）。続いて
、大当り開始指定コマンド受信待ち時間として予め定められた一定時間を設定する（ステ
ップＳ８１１）。次に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出プロセスフラグの値を特図当り
待ち処理に対応した値である「３」に更新し（ステップＳ８１２）、可変表示中演出処理
を終了する。
【０２５１】
　図２７は、特定表示演出と、擬似連煽り演出としての失敗演出とが実行された場合にお
ける演出動作例を示す図である。具体的には、図２１（Ａ）に示す「タイミング１」の実
行タイミングにて特定表示演出が行われ、その後失敗演出の擬似連煽り演出が行われる場
合の演出動作例を示している。図２７（ａ）に示すように可変表示が開始されると、図２
７（ｂ）に示すように、ミニゲームとしての所定演出が実行され、特定表示演出が開始さ
れる。なお、図示する例では、所定演出としてキャラクタが登場し、表示されたコインを
回転させることで成功を示す態様を所定演出の例として示しているが、所定演出の態様は
これ以外にも複数態様あってよい。また、所定演出の演出結果として、上述したように失
敗を示すものがあってもよい。
【０２５２】
　そして、図２７（ｃ）～図２７（ｄ）に示すように所定演出が進行し、図２７（ｅ）に
示すように所定演出の演出結果として成功が示されると、図２７（ｆ）に示すように特定
表示変化報知としてアイコンが表示される旨が報知される（特定表示変化報知が実行され
る）。特定表示変化報知は所定期間継続して行われる。そして、所定期間経過すると、図
２７（ｇ）に示すように、特定表示としてアイコンが表示される。図示する例では、「パ
ターンＡ」の態様を示しているため、星形のアイコンが表示される。その後、図２７（ｈ
）に示すように、「左」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて、飾り図柄が停止
表示され、図２７（ｉ）に示すように、「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃに擬似連チャン
ス図柄として「再」のマークが仮停止表示されるか否かを煽る擬似連煽り演出が実行され
る。そして、図２７（ｊ）に示すように、擬似連煽り演出として失敗演出が実行され、擬
似連チャンス図柄としての「再」のマークが仮停止表示することなくリーチ状態となる。
なお、図示する例では擬似連煽り演出（失敗演出）の後にリーチ状態となる例を示してい
るが、当該失敗演出の後にリーチ状態とならない場合があってもよい。また、図２７（ｊ
）に示す例では、特定表示としてのアイコン表示の表示位置を移動しているが、表示位置
を移動しなくてもよい。その際に、表示の優先順位は、アイコン表示を優先させてもよい
し、優先させなくてもよい。
【０２５３】
　このように、擬似連煽り演出として失敗演出が実行される場合、当該失敗演出の実行期
間と特定表示演出の実行期間とが重畳しないタイミングを特定表示演出の実行タイミング
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として決定するため、特定表示演出の実行期間と失敗演出の実行期間とが重畳しない。そ
のため、特定表示としてのアイコンが表示される（変化する）ことが報知された後失敗演
出が行われることによる遊技者の落胆を防止することができ、遊技興趣の低下を防止する
ことができる。なお、失敗演出の実行期間と実行期間が重畳しないタイミングを特定表示
演出の実行タイミングとすることに代えて、特定表示演出の実行期間と実行期間が重畳し
ないタイミングを失敗演出の実行タイミングとしてもよい。すなわち、特定表示演出の実
行タイミングを調整することに代えて、失敗演出の実行タイミングを調整してもよい。具
体的に、失敗演出の実行タイミングを、特定演出の実行期間と当該失敗演出の実行期間と
が重畳しないよう予め設定された複数タイミングから１つ選択してもよい。
【０２５４】
　図２８は、特定表示演出と、擬似連煽り演出としての成功演出とが実行された場合にお
ける演出動作例を示す図である。具体的には、図２１（Ｂ）に示す「タイミング２」の実
行タイミングにて特定表示演出が行われ、成功演出の擬似連煽り演出が行われる場合の演
出動作例を示している。なお、図２８（ａ）～図２８（ｆ）については、図２７（ａ）～
図２７（ｆ）と同様であるため、説明を省略する。図２８に示す例では、擬似連煽り演出
として成功演出が行われるため、特定表示としてのアイコンが表示されることが報知され
た以降にも擬似連煽り演出が実行される。そのため、図２８（ｇ）に示すように「左」、
「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて、飾り図柄が停止表示され、図２８（ｈ）に
示すように、「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃに擬似連チャンス図柄として「再」のマー
クが仮停止表示されるか否かを煽る擬似連煽り演出が実行される。そして、図２８（ｉ）
に示すように、擬似連煽り演出として成功演出が実行され、擬似連チャンス図柄としての
「再」のマークが仮停止表示する。そして、再変動が行われるとともに所定期間経過した
ことにより、図２８（ｊ）に示すように、特定表示としてアイコンが表示される。なお、
図示する例では、再変動時に所定期間が経過して特定表示としてのアイコンが表示される
例を示しているが、所定期間の経過タイミング（すなわち特定表示変化のタイミング）は
、より早いタイミングであってもよい。具体的に、図２８（ｈ）に示すように擬似連煽り
演出の実行中に所定期間が経過し、特定表示としてのアイコン表示が行われてもよい。ま
た、擬似連煽り演出として成功演出が行われ、かつ特定表示演出が行われる場合には、所
定期間の経過タイミングを擬似連煽り演出の終了タイミングと同タイミングとするように
してもよい。また、擬似連煽り演出の終了タイミングと所定期間の経過タイミングとをそ
れぞれ独立して決定するようにしてもよい。このように、擬似連煽り演出として成功演出
が実行される場合、遊技者が落胆してしまうといった状況にはならないため、擬似連煽り
演出の実行期間と特定表示演出の実行期間とが重畳するタイミングを特定演出の実行タイ
ミングとして決定可能となっている。
【０２５５】
　図２９は、特定表示演出と予告演出とが実行された場合における演出動作例を示す図で
ある。具体的には、図２５（Ａ）に示す「タイミング１」の実行タイミングにて特定表示
演出が行われ、その後「タイミングＢ」の実行タイミングにて予告演出が行われる場合の
演出動作例を示している。なお、図２５（Ａ）に示す例では、予告演出の実行期間と擬似
連煽り演出の実行期間とが重畳する例を示しているが、図２９に示す例では、理解を容易
にするため、擬似連煽り演出の演出動作例については省略している。
【０２５６】
　図２９（ａ）に示すように可変表示が開始されると、図２９（ｂ）に示すように、ミニ
ゲームとしての所定演出が実行され、特定表示演出が開始される。なお、図示する例では
、所定演出としてキャラクタが登場し、表示されたコインを回転させることで成功を示す
態様を所定演出の例として示しているが、所定演出の態様はこれ以外にも複数態様あって
よい。また、所定演出の演出結果として、上述したように失敗を示すものがあってもよい
。そして、図２９（ｃ）～図２９（ｄ）に示すように所定演出が進行し、図２９（ｅ）に
示すように所定演出の演出結果として成功が示されると、図２９（ｆ）に示すように特定
表示変化報知としてアイコンが表示される旨が報知される（特定表示変化報知が実行され
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る）。特定表示変化報知は所定期間継続して行われる。そして、所定期間経過すると、図
２９（ｇ）に示すように、特定表示としてアイコンが表示される。図示する例では、「パ
ターンＡ」の態様を示しているため、星形のアイコンが表示される。その後、図２９（ｈ
）に示すように、予告演出としてカットイン予告が行われる。なお、図示する例の他にも
、「大当り」となる割合に応じて異なる態様のカットイン予告が実行されてもよいし、カ
ットイン予告の他、ステップアップ予告やバトル演出などが行われるようにしてもよい。
【０２５７】
　このように、特定表示演出が実行される場合、当該特定表示演出の実行期間と予告演出
の実行期間とが重畳しないタイミングを予告演出の実行タイミングとして決定するため、
特定表示演出の実行期間と予告演出の実行期間とが重畳しない。そのため、特定表示とし
てのアイコンが表示される（変化する）ことが報知された後の所定期間に予告演出が行わ
れてしまうことで演出効果を低下させてしまう、といったことを防止することができる。
【０２５８】
　図３０は、図２５に示す「Ｘ」のタイミングで異常が発生した場合における演出動作例
を示している。具体的には、主基板１１の側から、実際には開放されていない可変入賞装
置への入賞が検出されたこと（入賞異常）を示す異常コマンドを、図２５に示す「Ｘ」の
タイミング（特定表示演出における特定表示変化報知が行われた後のタイミング）で受信
した場合の例を示している。図３０（ａ）に示すように、特定表示変化報知が行われた後
、図２５に示す「Ｘ」のタイミングで異常コマンドを受信すると、図１４に示すステップ
Ｓ７５にて異常コマンドを受信したと判定し、ステップＳ７６の処理にて異常報知処理が
行われる。そして、当該処理により、図３０（ｂ）に示すように受信した異常コマンドの
種類に応じた態様の異常報知が行われる（図示する例では「入賞異常発生！」のメッセー
ジを表示する例を示しているが、その他にも警告音やランプを点灯させてもよいし、予め
設定された異常の重要度に応じて異なる態様の報知を行ってもよい）。その後、特定表示
変化報知が所定期間継続して行われた後、図３０（ｃ）に示すように特定表示としてのア
イコンが表示される（特定表示が変化する）。なお、図示する例では、図３０（ｃ）のタ
イミングでは異常報知が消去されている例を示しているが、異常報知解除の操作が行われ
るまでの期間、異常報知を継続して行うようにしてもよい。このように、この実施の形態
では、特定表示としてのアイコンが表示される（変化する）ことが報知された以後の所定
期間内においても異常を報知することが可能である。したがって、遊技者が遊技状況を把
握できなくなることを防止し、遊技興趣の低下を防止することができる。
【０２５９】
　図３１は、図２５に示す「Ｘ」のタイミングで遊技者により演出設定が行われた場合に
おける演出動作例を示している。具体的には、図２５に示す「Ｘ」のタイミング（特定表
示演出における特定表示変化報知が行われた後のタイミング）で遊技者により演出の音量
をアップさせる操作が行われた場合の例を示している。図３１（ａ）に示すように、特定
表示変化報知が行われた後、図２５に示す「Ｘ」のタイミングで演出設定が行われると（
遊技者による操作を検知すると）、図１４に示すステップＳ７７にて演出設定が行われた
と判定し、ステップＳ７８の処理にて演出設定処理が行われる。そして、当該処理により
、図３１（ｂ）に示すように音量設定が変更されたこと（図示する例では音量が「６」か
ら「７」に変更されたこと）が報知される（設定変更報知）とともに、演出により出力さ
れる音量を大きくする処理が行われる。その後、特定表示変化報知が所定期間継続して行
われた後、図３０（ｃ）に示すように特定表示としてのアイコンが表示される（特定表示
が変化する）。なお、図示するように、音量設定が変更されたことの報知は、特定表示変
化報知や特定表示が遊技者にとって認識不可能とならない態様で表示されることが望まし
い。このように、この実施の形態では、特定表示としてのアイコンが表示される（変化す
る）ことが報知された以後の所定期間内においても演出に関する設定を行うことが可能で
ある。したがって、演出効果の低下を防止することができる。なお、異常報知と設定変更
報知が同期間に行われる場合には、異常報知を優先して（異常報知のレイヤーを設定変更
のレイヤーよりも遊技者側にするなど）実行するようにしてもよい。さらに、異常の種類
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によって、設定変更報知より優先されるものとされないものとがあってもよい。
【０２６０】
　以上説明したように、本実施の形態におけるパチンコ遊技機１によれば、以下の効果を
奏することができる。
【０２６１】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、失敗演出の実行期間と特定表示演出の実行期間とが重畳し
ないタイミングを特定表示演出の実行タイミングとして決定する。したがって、特定表示
としてのアイコンが表示される（特定表示が変化する）ことが報知された以降の所定期間
において失敗演出の実行が制限され、遊技興趣の低下が防止される。また、擬似連煽り演
出の実行期間の前に設定されているタイミングを特定表示演出の実行タイミングとして選
択不可としてもよく、これによれば、特定表示としてのアイコンが表示される（特定表示
が変化する）ことが報知された以降に失敗演出の実行が制限されるため、遊技興趣が低下
してしまうことをより防止することができる。また、特定表示演出が開始されると、ミニ
ゲームとしての所定演出が行われ、当該所定演出の演出結果が成功を示す場合に、特定表
示としてのアイコンが表示されることを報知する特定表示変化報知が所定期間継続して行
われ、その後、図１７のステップＳ６０３にて決定された態様にてアイコンが表示される
（特定表示が変化する）。演出制御用ＣＰＵ１２０は、失敗演出の実行期間と特定表示演
出の実行期間とが重畳しないタイミングを特定表示演出の実行タイミングとして決定する
。そのため、当該所定演出の演出結果として成功が示されてからアイコンが表示される（
特定表示が変化する）までの期間、失敗演出の実行が制限される。したがって、遊技興趣
の低下を防止することができる。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、特定表示演出を実行
する場合、表示すべきアイコン（アイコンの組合せ）を可変表示結果に応じて異なる割合
で決定する。したがって、いずれのアイコンが表示されているかに対する遊技者の注目を
集めることができる。
【０２６２】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、予告演出の実行期間と特定表示演出の実行期間とが
重畳しないタイミングを予告演出の実行タイミングとして決定する。したがって、特定表
示としてのアイコンが表示される（特定表示が変化する）ことが報知された以降の所定期
間において予告演出の実行が制限され、演出効果の低下を防止することができる。また、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、特定表示としてのアイコンが表示される（特定表示が変化す
る）ことが報知された以後の所定期間内においても異常を報知することが可能である。し
たがって、遊技者が遊技状況を把握できなくなることを防止し、遊技興趣の低下を防止す
ることができる。さらに、演出制御用ＣＰＵ１２０は、特定表示としてのアイコンが表示
される（特定表示が変化する）ことが報知された以後の所定期間内においても演出に関す
る設定が可能である。したがって、演出効果の低下を防止することができる。また、演出
制御用ＣＰＵ１２０は、演出に関する設定が行われた場合、演出に関する設定が変更され
たことを報知する（設定変更報知）。したがって、演出効果を向上させることができる。
【０２６３】
　なお、この発明は、上記実施の形態に限定されず、様々な変形および応用が可能である
。例えば、パチンコ遊技機１では、上記実施の形態で示した全ての技術的特徴を備えるも
のでなくてもよく、従来技術における少なくとも１つの課題を解決できるように、上記実
施の形態で説明した一部の構成を備えたものであってもよい。また、下記の変形例それぞ
れについて、少なくとも一部を組み合わせても良い。
【０２６４】
　上記実施の形態では、理解を容易にするため、ミニゲームとしての所定演出が必ず成功
を示すものとして説明したが、所定演出の演出結果が失敗を示す場合があってもよい。ま
た、上記実施の形態では、図２７等に示す態様の所定演出が行われる例を示したが、所定
演出の態様は複数あってもよく、例えば、図３２に示すように、二人のランナーが競争す
る（レース演出を行う）態様であってもよい。図３２は、所定演出としてレース演出を行
う場合の演出動作例を示している。具体的に、各ランナーは、その色で区別されている。
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各ランナーは、所定演出が成功するか否かの期待度を有する。各ランナーの色として、青
、緑、赤、虹があり、虹＞赤＞緑＞青の順で成功期待度が高く、レース演出は、成功期待
度の異なる２人のランナーのキャラクター（ここでは、色により区別される）がレース（
競走）を行い、いずれか一方が勝つことにより、所定演出の成功や失敗が報知される演出
であればよい（勝ったランナーが有する成功期待度が今回の大当り期待度として報知され
る）。なお、レース演出は複数回行われてもよい。所定演出の演出結果としての成功期待
度が比較的低い緑及び青のランナーは第１グループに属し、所定演出の演出結果としての
成功期待度が比較的高い虹及び赤のランナーは第２グループに属するものとする。なお、
レース演出は、いずれか一方のランナーを勝たせる演出であり、当該一方のランナーを選
択する選択演出の一種でもある。また、レース演出では、登場する両ランナーがレースを
中止することがある（いずれもが選択されない態様）。
【０２６５】
　この例では、所定演出の成功期待度が比較的低い第１グループに属する青のランナーと
緑のランナーとの少なくともいずれかが登場するレース演出において両ランナーが競走を
中止する割合（第１中止割合）よりも、図３２に示すような所定演出の成功期待度が比較
的高い第２グループに属する赤のランナーと虹のランナーとが登場するレース演出（つま
り、第１グループに属する青や緑のランナーが登場しないレース演出）において両ランナ
ーがレースを中止する割合（第２中止割合）の方が高く設定されている。これにより、所
定演出の成功期待度が低いときにも赤のランナーと虹のランナーとが登場するレース演出
を実行することができ、演出効果を高めることができる。特に、通常は可変表示結果が「
大当り」となる割合よりも「ハズレ」となる割合の方が高く、所定演出としての演出結果
が失敗に終わることが多々ある（特定表示演出が実行されたとしても所定演出の演出結果
が失敗に終わることが多々ある）ことから、上記構成により赤のランナーと虹のランナー
とが登場するレース演出の出現率を高くすることができ、遊技者は、赤のランナーと虹の
ランナーとが登場するレース演出が実行される度に所定演出の成功期待度が高いことを期
待するため、演出効果を高めることができる。レース演出のような選択演出（上述のよう
に、レース演出は選択演出の一種である。）が実行される場合、従来は、提示された選択
肢（ランナーの色）のうちから選択肢を選択しない場合には、普段選択されない高い成功
期待度（高期待度）の演出が実行されていた。しかしながら、上記のように通常は可変表
示結果が「大当り」となることは少ないため、所定演出としての演出結果が失敗に終わる
ことが多々あることから、遊技者が当該高期待度の演出に接することは希であり、演出効
果が高められていない。そのため上記レース演出（両ランナーが中止する態様を含む演出
）や上記第１中止割合と第２中止割合との関係により、高期待度が示唆される演出（赤の
ランナーと虹のランナーとが登場するレース演出）が実行されやすいので、演出効果が高
められている。
【０２６６】
　なお、この例ではミニゲームとしての所定演出の一例として上記レース演出が実行され
所定演出の成功期待度を報知する演出を例に示したが、レース演出は、特定表示演出にお
ける所定演出としてではなく、実行中の可変表示の大当り期待度を報知する演出（勝った
ランナーが有する大当り期待度が今回の大当り期待度として報知される演出）として実行
されてもよい。これによれば、大当り期待度が低い可変表示においても、大当り期待度が
比較的高い第２グループに属する赤のランナーと虹のランナーとが登場するレース演出を
実行することができ、演出効果を高めることができる。
【０２６７】
　また、上記実施の形態では、特定表示演出として特殊画像としてのアイコンが表示され
る例を示したが、特定表示演出としてアイコンが表示される他にも、上述したように、特
定表示演出としてメータ表示を変化させる（段階的に増加させる）演出を実行してもよい
。また、可変表示に対応したアクティブ表示の態様を当該特定表示演出に合わせて変化さ
せる演出（アクティブ表示変化演出）が行われてもよい。さらに、スーパーリーチのリー
チ演出（スーパーリーチ演出）時には、アクティブ表示の態様および特定表示の態様を特
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殊態様に変化させるようにしてもよい。以下、図３３～図３６を用いて説明する。具体的
に、この例におけるアクティブ表示変化演出では、アクティブ表示の表示態様を、通常態
様（本例では白色）から「第１態様（青）」、「第２態様（緑）」および「第３態様（赤
）」に変化させて表示可能であればよい。そして、特定表示としてのメータ表示の最終表
示態様が「第１段階」または「第２段階」になった場合には、アクティブ表示の最終表示
態様は「第１態様（青）」となり、メータ表示の最終表示態様が「第３段階」または「第
４段階」になった場合には、アクティブ表示の最終表示態様は「第２態様（緑）」となり
、メータ表示の最終表示態様が「第１０段階」になった場合には、アクティブ表示の最終
表示態様は「第３態様（赤）」となる。
【０２６８】
　図３３は、特定表示演出が行われてメータ表示が通常態様から第１段階の表示態様に変
化し、メータ表示の変化に応じて、アクティブ表示が第１態様に変化するアクティブ表示
変化演出が実行される場合の演出動作例を示している。図３３（Ａ）に示すように、画像
表示装置５において、飾り図柄の可変表示が開始されると、アクティブ表示領域９Ｆにア
クティブ表示が表示される。図３３（Ａ）の例では、通常態様（白）によりアクティブ表
示が表示されている。次いで、図３３（Ｂ）に示すように、特定表示演出が実行されると
、所定演出としてメータ表示９０を点滅表示する演出が実行される。そして、キャラクタ
Ａ２００が登場し（図３３（Ｃ））、メータ表示の表示態様が、１０のうちの１目盛の色
が変化した第１段階の表示態様に変化する（図３３（Ｄ））。その後、メータ表示の変化
に応じて、アクティブ表示の表示態様が、第１態様（図３３（Ｅ）の例では、文字で色が
示されている）に変化して表示される（図３３（Ｅ））。
【０２６９】
　次に、図３４～図３６を参照して、スーパーリーチ演出、特定表示演出およびアクティ
ブ表示変化演出の具体例について説明する。このうち、図３４は、スーパーリーチ演出が
単独で実行される（特定表示演出およびアクティブ表示変化演出は実行されない）場合の
演出動作例を示している。また、図３５および図３６は、スーパーリーチ演出が実行され
る場合に特定表示演出およびアクティブ表示変化演出が実行される場合の演出動作例を示
している。
【０２７０】
　まず、図３４を参照して、スーパーリーチ演出が単独で実行される場合について説明す
る。図３４（Ａ）に示すように、画像表示装置５において、飾り図柄の可変表示が開始さ
れると、アクティブ表示領域９Ｆにアクティブ表示が表示される。図３４（Ａ）の例では
、通常態様（白）によりアクティブ表示が表示されている。次いで、図３４（Ｂ）に示す
ように「左」の飾り図柄が停止表示された後、図３４（Ｃ）に示すように「右」の飾り図
柄が停止表示され、左と右の飾り図柄が同じ図柄（本例では、図柄「７」）で停止表示さ
れた状態となってリーチ状態が発生する。次いで、スーパーリーチへの発展タイミングと
なると、図３４（Ｄ）に示すように「スーパーリーチ！」などの文字表示が表示され、図
３４（Ｅ）に示すようにレーシングカーのレースが開始されるような演出表示が開始され
、スーパーリーチ演出が開始される。なお、図３４（Ｄ）～（Ｇ）に示すように、この実
施の例では、スーパーリーチ演出の実行中は、画像表示装置５の表示画面の右下端部にお
いて演出図柄の変動表示を縮小表示するものとする。
【０２７１】
　次いで、スーパーリーチ演出の実行中に所定のカットイン演出の実行タイミングとなる
と、図３４（Ｆ）に示すように、スーパーリーチ演出の実行中に所定のカットイン演出が
実行される。本例では、図３４（Ｆ）に示すように、画像表示装置５において、それまで
のレーシングカーのレースの演出表示とは異なる所定のキャラクタ画像２０１がカットイ
ンし、「チャンス！」などのセリフ表示が表示される態様により所定のカットイン演出が
実行される。なお、この例では、所定のカットイン演出は、スーパーリーチ演出の一部で
としている。なお、例えば、上記実施の形態のように、所定のカットイン演出をスーパー
リーチ演出とは異なる演出として構成してもよい。また、例えば、スーパーリーチ演出を
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中断して所定のカットイン演出を実行するように構成してもよい。
【０２７２】
　なお、この例では、図３４（Ａ）に示すように、スーパーリーチ演出が単独で実行され
る場合であっても飾り図柄の可変表示を開始するときにメータ表示９０の表示も開始され
るのであるが、所定のカットイン演出が開始されると、図３４（Ｆ）に示すようにメータ
表示９０が消去される。そのように、この例では、少なくとも所定のカットイン演出が開
始されるまではメータ表示９０が表示されるので、所定のカットイン演出の実行タイミン
グや、特定表示の態様を特殊態様に変化させるメータ表示の特別変化（詳しくは後述する
）の実行タイミングとなるまでは、所定のカットイン演出とメータ表示の特別変化とのい
ずれが実行されるかを認識できないようにすることができ、メータ表示の特別変化が行わ
れてメータ表示が変化することに対して期待感をもたせることができる。なお、この例で
示した態様にかぎらず、例えば、所定のカットイン演出が開始された後もメータ表示９０
を継続して表示するようにしてもよい（ただし、メータのレベルは変化しない）。また、
例えば、スーパーリーチ演出が単独で実行されメータ表示の特別変化やアクティブ表示変
化演出が実行されない場合には、メータ表示９０を表示しないように構成してもよい。
【０２７３】
　次いで、所定のカットイン演出の実行期間を経過すると、再びレーシングカーのレース
の演出表示に戻り、図３４（Ｇ）に示すように、味方のレーシングカーが１位でゴールし
たかのような演出表示を行う。そして、可変表示時間が経過すると、図３４（Ｈ）に示す
ように、「中」の飾り図柄として左右の飾り図柄と同じ図柄（本例では、図柄「７」）が
停止表示し、大当り図柄が導出表示される。
【０２７４】
　次に、図３５および図３６を参照して、スーパーリーチ演出が実行される場合に特定表
示演出としてメータ表示の特別変化およびアクティブ表示変化演出が実行される場合につ
いて説明する。図３５および図３６の例では、特定表示演出としてメータ表示の特別変化
が実行されてメータ表示が通常態様から第１０段階の表示態様に変化し、メータ表示の変
化に応じてアクティブ表示が第３態様に変化し、さらにメータ表示およびアクティブ表示
が第３特別表示態様の特別表示に変化する。特定表示演出において、通常時は図３３（Ｄ
）に示すようにメータ表示の表示態様が、１０のうちの１目盛の色が変化した第１段階の
表示態様に変化するが、特定表示演出としてメータ表示の特別変化が実行されると、通常
態様から第１０段階の表示態様に変化する。このように、特定表示演出におけるメータ表
示の特別変化を特殊変化演出という。
【０２７５】
　図３５（Ａ）に示すように、画像表示装置５において、飾り図柄の可変表示が開始され
ると、アクティブ表示領域９Ｆにアクティブ表示が表示される。図３５（Ａ）の例では、
通常態様（白）によりアクティブ表示が表示されている。次いで、図３５（Ｂ）に示すよ
うに「左」の飾り図柄が停止表示された後、図３５（Ｃ）に示すように「右」の飾り図柄
が停止表示され、「左」と「右」の飾り図柄が同じ図柄（本例では、図柄「７」）で停止
表示された状態となってリーチ状態が発生する。次いで、スーパーリーチへの発展タイミ
ングとなると、図３５（Ｄ）に示すように「スーパーリーチ！」などの文字表示が表示さ
れ、図３５（Ｅ）に示すようにレーシングカーのレースが開始されるような演出表示が開
始され、スーパーリーチ演出が開始される。なお、図３５（Ｄ）～（Ｉ）および図３６（
Ｊ）に示すように、この例では、スーパーリーチ演出の実行中および特殊変化演出の実行
中は、画像表示装置５の表示画面の右下端部において飾り図柄の変動表示を縮小表示する
ものとする。次いで、図３５（Ｆ）に示すように、特定表示演出が開始される直前になる
と、メータ表示９０を点滅表示する報知演出が実行される。
【０２７６】
　次いで、スーパーリーチ演出の開始後、特定表示演出としての特殊変化演出の実行タイ
ミングとなると、図３５（Ｇ）に示すように、スーパーリーチ演出を中断し、特殊変化演
出が実行される。本例では、図３５（Ｇ）に示すように、画像表示装置５において、嵐が
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到来し雷が鳴り響いているかのような演出表示を行う態様により特殊変化演出が実行され
る。なお、この例では、特殊変化演出がスーパーリーチ演出とは異なる演出であり、スー
パーリーチ演出を中断して特殊変化演出が実行される。そして、図３５（Ｈ）に示すよう
に、画像表示装置５において、メータ表示９０に対して落雷が命中したかのような演出表
示を行い、特定表示としてのメータ表示の表示態様が、１０のうちの全目盛の色が変化し
た第１０段階の表示態様に変化する。なお、図３５（Ｈ）に示す例では、全目盛の色が変
化した第１０段階の表示態様に変化する例を示したが、一気に第１０段階の表示態様に変
化しなくてもよい。例えば、スーパーリーチ演出を中断するか、または優先度の低いレイ
ヤーで実行しつつ、表示態様を変化させるための専用のミニゲーム演出を行い、当該ミニ
ゲーム演出の結果に応じていずれの段階まで変化させるかを異ならせてもよい。また、ミ
ニゲーム演出を連続で行うことにより段階的に表示態様を変化させてもよい。
【０２７７】
　次いで、スーパーリーチ演出を再開し、図３５（Ｉ）に示すように、再びレーシングカ
ーのレースの演出表示に戻り、メータ表示の変化に応じて、アクティブ表示の表示態様が
、第３態様（図３５（Ｉ）の例では、文字で色が示されている）に変化して表示される。
次いで、図３６（Ｊ）に示すように、味方のレーシングカーが１位でゴールしたかのよう
な演出表示を行い、メータ表示およびアクティブ表示が、第３特別表示態様の特別表示（
「Ｖ」の文字を示す特別表示２０２）に変化して表示される。そして、可変表示時間が経
過すると、図３６（Ｋ）に示すように、「中」の飾り図柄として左右の演出図柄と同じ図
柄（本例では、図柄「７」）が停止表示し、大当り図柄が導出表示される。
【０２７８】
　なお、この例では、スーパーリーチ演出としてレーシングカーのレースの演出表示を行
い、所定のカットイン演出として所定のキャラクタ画像２０１がカットインする演出表示
を行い、特殊変化演出として嵐が到来し雷が鳴り響いているかのような演出表示を行う場
合を示したが、そのような態様にかぎられない。例えば、スーパーリーチ演出として敵と
味方のキャラクタがバトルを行うようなバトル演出を実行したり、所定のストーリーの動
画表示を行ったりしてもよく、様々な演出態様が考えられる。また、例えば、所定のカッ
トイン演出としてボタン操作を伴うボタン演出などを実行してもよく、何らかの形式でス
ーパーリーチ演出中のそれまでの演出表示とは異なる表示がカットインするものであれば
よい。また、例えば、特殊変化演出としてメータ表示変化演出とは異なるキャラクタが登
場する演出表示を行ったり、ボタン操作を伴うボタン演出など実行したりしてもよく、様
々な演出態様が考えられる。
【０２７９】
　これによれば、特定表示として複数段階に態様を変化させることによって期待度を示唆
する表示（本例では、メータ表示）を表示可能である。また、特定演出（本例では、スー
パーリーチ演出）が実行される場合に、特定表示の態様を変化させるための特殊変化演出
（本例では、特定表示演出におけるメータ表示の特別変化）を実行可能である。また、こ
の場合、特定演出よりも優先した態様により特殊変化演出を実行可能である（本例では、
スーパーリーチ演出を中断して特殊変化演出を実行する）。そのため、特定演出よりも優
先した態様により特定表示の態様を変化させることができるので、特定演出が実行される
場合においても特定表示の態様の変化に注目させることができる。すなわち、特定演出と
特定表示の態様の変化とを両方実行すると、遊技者が特定演出に注目してしまい特定表示
の態様の変化に十分注目させることができないおそれがあるが、特定演出よりも優先した
態様により特定表示の態様を変化させることができるので、特定演出が実行される場合に
おいても特定表示の態様の変化に注目させることができる。また、この例では、特定表示
演出としてメータ表示を変化させる（段階的に増加させる）演出を実行するとともに、特
定表示演出に合わせてアクティブ表示変化演出を行う例を示したが、アクティブ表示変化
演出に代えて、上記実施の形態で示したアイコンを表示させてもよい。例えば、段階的に
アイコンを表示していく場合において、特定表示演出としてメータ表示の特別変化が実行
され、通常態様から第１０段階の表示態様に変化した場合に、アクティブ表示の表示態様
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が第３態様（図３５（Ｉ）の例では、文字で色が示されている）に変化して表示されるこ
とに代えて、最高段階の態様（大当り期待度が最も高い態様）でアイコンを表示してもよ
い。
【０２８０】
　なお、この例ではメータ表示の変化に応じて、アクティブ表示の表示態様が変化するよ
うに構成されているが、例えば、メータ表示の変化に応じて、いずれかの保留表示の表示
態様が変化するように構成されていてもよい。この場合には、始動入賞時のコマンドにも
とづいて、保留表示の表示態様を変化させる先読み演出と特定表示演出（特殊変化演出も
含む）とを関連付けて実行することにより実現されればよい。具体的には、始動入賞時の
コマンドにもとづいて、メータ表示の最終表示態様と保留表示の最終表示態様とを決定し
、決定結果にもとづいて演出を実行する。また、いずれかの保留表示の表示態様がメータ
表示に対応して変化する構成の場合には、当該保留表示が表示された時点から対応する変
動表示が開始するまでの期間において、特定表示演出（特殊変化演出も含む）を実行可能
としてもよい。
【０２８１】
　また、例えば、先読み演出により保留表示の表示態様が変化可能な構成とし、開始する
可変表示に対応する保留表示が通常態様とは異なる表示態様により表示されている場合に
は、その表示態様によりアクティブ表示を表示するようにしてもよい。具体的には、開始
する可変表示に対応する保留表示が第１態様（青色の丸形表示）により表示されている場
合には、第１態様（青色の丸形表示）によりアクティブ表示を表示する。また、この場合
には、メータ表示の変化に応じて、保留表示の表示態様が変化し、保留表示の表示態様を
引き継いだアクティブ表示が、さらなるメータ表示の変化に応じて変化するようにしても
よい。この場合、メータ表示の最終表示態様とアクティブ表示の最終表示態様とは、始動
入賞時に始動入賞時のコマンドにもとづいて決定するようにしてもよいし、可変表示開始
設定処理において決定するようにしてもよい。また、この場合には、保留表示が表示され
た時点から対応する可変表示が終了するまでの期間において、特定表示演出（特殊変化演
出も含む）を実行可能としてもよい。
【０２８２】
　また、上記実施の形態では、特定表示としてのアイコンが表示されることが報知された
以後の所定期間内においても演出に関する設定が可能であり、当該演出に関する設定の例
として演出の音量が変更される場合について説明したが、演出に関する設定は、これに限
られない。演出に関する設定は、遊技者による操作に基づいて行われるものであればよく
、例えば、出力される楽曲の選択や背景の種類が変更されるものであってもよい。また、
演出に関する設定には、オートボタンの機能を有効または無効に設定するが含まれていて
もよい。
【０２８３】
　なお、「オートボタン」とは、実際には遊技者によってプッシュボタン３１Ｂが操作さ
れていないのであるが、恰もプッシュボタン３１Ｂが操作されているものとして処理を実
行する機能である。この例では、飾り図柄の可変表示中にボタン予告演出が実行され、ボ
タン予告演出においてプッシュボタン３１Ｂの単発操作または連打操作を検出したことに
もとづいて予告表示を表示するのであるが、オートボタンの機能が有効に設定されている
場合には、プッシュボタン３１Ｂが操作されなくても、ボタン予告演出においてプッシュ
ボタン３１Ｂが単発操作または連打操作されているものとして処理を実行し、予告表示を
表示する。なお、この例において、単発操作とは、プッシュボタン３１Ｂが一回操作され
ることであり、連打操作とは、プッシュボタン３１Ｂが連続して複数回操作されることで
ある。
【０２８４】
　また、この実施の形態において、「オート連打」とは、実際には遊技者によってプッシ
ュボタン３１Ｂが継続して押下されている（長押しされている）のであるが、恰もプッシ
ュボタン３１Ｂが複数回連続して押下されている（連打されている（プッシュボタン３１
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Ｂが押されている状態と押されていない状態とが複数回繰り返されている状態））ものと
して検出する機能である。この例では、オートボタンの機能が無効であるときには、ボタ
ン予告演出においてプッシュボタン３１Ｂの連打操作を検出したことにもとづいて予告表
示を表示することがあるが、プッシュボタン３１Ｂが長押しされている場合にも、連打操
作を検出したものとして、予告表示を表示する。
【０２８５】
　この例では、図１４のステップＳ７８の演出設定処理が実行されることによって、任意
のタイミング（例えば、客待ちデモンストレーション表示中である期間や飾り図柄の可変
表示が行われている期間、大当り遊技中である期間）に、遊技者によるプッシュボタン３
１Ｂの操作にもとづいて、オートボタンの機能を有効とするか無効とするかの設定が可能
となる。例えば、図３１に示す例では、図２５に示す「Ｘ」のタイミングで遊技者により
音量設定が変更された例を示しているが、音量設定に代えて、演出設定としてオートボタ
ンの機能を有効とするか無効とするかの設定も可能である。すなわち、特定表示としての
アイコンが表示されることが報知された以後の所定期間内においてもオートボタンの機能
を有効とするか無効とするかの設定が可能である。なお、特定表示としてのアイコンが表
示されることが報知された以後の所定期間内においてもオートボタンが有効か無効かの表
示も可能となっている。なお、この例では、オート連打の機能は常に有効であるが、オー
トボタンの機能と同様に、有効とするか無効とするかの設定を可能に構成してもよい。
【０２８６】
　図３７は、オートボタンの機能を有効または無効に設定する場合の表示態様の具体例を
示す説明図である。図３７において、（１）（２）（３）の順に表示画面の態様が遷移す
る。なお、図３７（１）のときには、オートボタンの機能が無効に設定されているものと
する。図３７（１）に示すように、飾り図柄の可変表示が実行されているときに、遊技者
によってプッシュボタン３１Ｂの長押し操作が行われると、図３７（２）に示すように、
オートボタンの機能が有効に設定されるとともに、画像表示装置５において「オートボタ
ン有効」などの文字列が表示され、オートボタンの機能が有効に設定された旨の表示が行
われる。またこのとき、オートボタン有効効果音をスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力する制御
とともに、プッシュボタン３１Ｂを特別発光態様により発光させる制御が行われればよい
。
【０２８７】
　また、オートボタンの機能が有効に設定されているときに、遊技者によってプッシュボ
タン３１Ｂの押圧操作（単発操作）が行われると、図３７（３）に示すように、オートボ
タンの機能が無効に設定されるとともに、画像表示装置５において「オートボタン無効」
などの文字列が表示され、オートボタンの機能が無効に設定された旨の表示が行われる。
またこのとき、オートボタン無効効果音をスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力する制御とともに
、プッシュボタン３１Ｂを通常発光態様により発光させる制御が行われればよい。
【０２８８】
　なお、図３７の例では、飾り図柄の可変表示中にオートボタン機能の設定を変更してい
るが、上述したように、同様の操作を行うことにより、飾り図柄の可変表示中に限らず、
客待ちデモンストレーション期間や大当り遊技期間等においても、オートボタン機能の設
定を変更することができる。なお、例えばメニュー画面からオートボタンの機能が設定変
更されたときにも、図３７に示す例と同様に、画像表示装置５においてオートボタンの機
能が無効または有効に設定された旨の表示が行われるようにしたり、オートボタン無効効
果音またはオートボタン有効効果音をスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力する制御を行ったり、
プッシュボタン３１Ｂを通常発光態様または特別発光態様により発光させる制御を行った
りするようにしてもよい。
【０２８９】
　次に、長押し操作によるオート連打が行われる場合と、オートボタン機能によるオート
連打が行われる場合との差異について説明する。図３８は、長押し操作によるオート連打
と、オートボタン機能によるオート連打との比較例を示す説明図である。なお、図３８に
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示す例では、ボタン予告演出としてボタン予告演出Ａの実行が決定されているものとする
。
【０２９０】
　なお、「ボタン予告演出Ａ」および「ボタン予告演出Ｂ」では、操作有効期間が開始さ
れると、プッシュボタン３１Ｂの操作回数に応じたゲージ表示が表示され、プッシュボタ
ン３１Ｂの操作が検出される度に、ゲージ表示の目盛が１つ減少したような態様に表示を
更新する。そして、操作を検出した回数が所定回数に達すると（すなわち、ゲージ表示の
目盛が０になると）、操作条件が成立したものと判定して予告表示（例えば、「激熱！」
や「チャンス！」などの文字列）が表示される。
【０２９１】
　オートボタンの機能が無効であり、ボタン予告演出Ａの実行が決定された場合には、ボ
タン予告演出の実行中にプッシュボタン３１Ｂの長押し操作が開始されると、長押し操作
を開始してから４秒が経過するとオート連打による検出が開始され、オート連打による検
出中は１．０秒が経過するごとにプッシュボタン３１Ｂによる操作回数が１回ずつ増加し
たものとして扱われる。また、ボタン予告演出Ｂの実行が決定された場合には、ボタン予
告演出の実行中にプッシュボタン３１Ｂの長押し操作が開始されると、長押し操作を開始
してから２秒が経過するとオート連打による検出が開始され、オート連打による検出中は
０．５秒が経過するごとにプッシュボタン３１Ｂによる操作回数が１回ずつ増加したもの
として扱われる。なお、ボタン予告演出Ａおよびボタン予告演出Ｂのいずれが実行される
場合であっても、プッシュボタン３１Ｂの通常の連打操作が行われた場合には、プッシュ
ボタン３１Ｂの押圧操作を検出するごとに操作回数が１回ずつ増加したものとして扱われ
る。
【０２９２】
　また、オートボタンの機能が有効であれば、ボタン予告演出Ａが実行される場合には、
プッシュボタン３１Ｂの長押し操作が行われなくても、操作有効期間の開始から１．０秒
が経過するごとにプッシュボタン３１Ｂによる操作回数が１回ずつ増加したものとして扱
われる。また、ボタン予告演出Ｂが実行される場合には、プッシュボタン３１Ｂの長押し
操作が行われなくても、操作有効期間の開始から０．５秒が経過するごとにプッシュボタ
ン３１Ｂによる操作回数が１回ずつ増加したものとして扱われる。また、詳細については
後述するが、ボタン予告演出Ｃが実行される場合には、プッシュボタン３１Ｂの操作が行
われなくても、操作有効期間の中盤の所定タイミング（例えば、操作有効期間が６秒であ
るときには操作有効期間の開始から３秒経過したタイミング）に達すると、プッシュボタ
ン３１Ｂによる操作回数が１回行われたものとして扱われる。
【０２９３】
　なお、例えば、可変表示結果が「大当り」か否かに応じて、異なる割合でオート連打開
始時間やオート連打検出期間が複数の選択肢から選択されるようにしてもよい。例えば、
オート連打開始時間は、可変表示結果が「大当り」の場合には、５０％の割合で０秒に決
定され、５０％の割合で２秒に決定され、可変表示結果がはずれの場合には、７０％の割
合で０秒に決定され、３０％の割合で２秒に決定されるようにしてもよい。また、オート
連打検出間隔は、可変表示結果が「大当り」の場合には、７０％の割合で０．５秒に決定
され、３０％の割合で１秒に決定され、可変表示結果がはずれの場合には、５０％の割合
で０．５秒に決定され、５０％の割合で１秒に決定されるようにしてもよい。また、可変
表示結果が「大当り」か否かに応じて、異なる割合でオート連打開始時間やオート連打検
出期間を複数の選択肢から選択する構成については、オートボタン機能によるオート連打
と、長押し操作によるオート連打とのいずれかのみに適用してもよいし、両方に適用して
もよい。
【０２９４】
　すなわち、図３８（Ａ）に示されるように、長押し操作によるオート連打が行われる場
合には、操作有効期間の開始後、プッシュボタン３１の長押し操作が開始されてから所定
の開始待機期間（本例では４秒）を経過した後に、連打判定がオンになる（すなわち、恰



(65) JP 6940559 B2 2021.9.29

10

20

30

40

50

も連打操作が行われているものとして処理が実行され、ゲージ表示の目盛が減少していく
）。
【０２９５】
　これに対して、図３８（Ｂ）に示されるように、オートボタン機能によるオート連打が
行われる場合には、操作有効期間の開始後、直ちに連打判定がオンになる（すなわち、操
作有効期間の開始直後から、恰も連打操作が行われているものとして処理が実行され、ゲ
ージ表示の目盛が減少していく）。このような構成により、オートボタン機能が有効であ
り長押し操作が行われないときと、オートボタン機能が無効であり長押し操作が行われる
ときとで、演出（例えば、ゲージ表示の目盛の減少）が実行されるタイミングが異ならせ
ることができ、演出効果を高めることができる。
【０２９６】
　また、この例では、ボタン予告演出Ｂの実行が決定されている場合には、長押し操作に
よるオート連打が行われた場合には、操作有効期間の開始後、プッシュボタン３１Ｂの長
押し操作が開始されてから所定の開始待機期間（本例では２秒）を経過した後に、連打判
定がオンになり、オートボタン機能によるオート連打が行われる場合には、操作有効期間
の開始後、直ちに連打判定がオンになる。そのため、ボタン予告演出Ａ、Ｂのいずれの場
合にも、オートボタン機能が有効であり長押し操作が行われないときと、オートボタン機
能が無効であり長押し操作が行われるときとで、演出（例えば、ゲージ表示の目盛の減少
）が実行されるタイミングが異なるように構成されている。
【０２９７】
　上記実施の形態では、理解を容易にするため、ミニゲームとしての所定演出が必ず成功
を示すものとして説明したが、所定演出の演出結果が失敗を示す場合があってもよく、所
定演出の実行タイミングに応じて所定演出の演出結果が成功を示す割合が異なるようにし
てもよい。具体的に、特定表示演出の実行タイミングに応じて所定演出の実行タイミング
も異なるため、特定表示演出の実行タイミングに応じて所定演出の演出結果が成功を示す
割合が異なっていればよい。その他にも、例えば、図２１に示す「タイミング１」の実行
タイミングで特定表示演出を実行する場合であっても、所定演出の実行タイミングが複数
タイミングあるようにしてもよく、所定演出の実行タイミングに応じて演出結果が成功を
示す割合を異ならせてもよい。これによれば、所定演出の開始タイミングに対する遊技者
の注目を集めることができる。
【０２９８】
　また、上記実施の形態では、特定表示として表示されるアイコンの組合せに応じて可変
表示結果が「大当り」となる割合が異なる例を示したが、これは一例である。例えば、可
変表示に対応したアクティブ表示の表示態様を変化させるアクティブ表示変化演出や保留
表示の表示態様を変化させる先読み演出を実行可能な遊技機において、当該アクティブ表
示や保留表示の表示態様と、特定表示の表示態様（アイコンの数や組合せ）との組合せに
より可変表示結果が「大当り」となる割合が異なっていてもよい。これによれば、演出効
果を向上させることができる。
【０２９９】
　また、上記実施の形態では、予告演出の実行期間と特定表示演出の実行期間とが重畳し
ないタイミングを予告演出の実行タイミングとして決定することにより、特定表示として
のアイコンが表示される（特定表示が変化する）ことが報知された以降の所定期間におい
て予告演出の実行が制限される例を示したが、例えば、予告演出については制限するもの
の、一発告知という大当り期待度は極めて高い（ここでは、「大当り」確定）特殊演出を
実行可能とし、当該特殊演出については、特定表示としてのアイコンが表示される（特定
表示が変化する）ことが報知された以降の所定期間においても制限しなくてもよい。この
場合、特殊演出の実行タイミングについては、例えば、図２４（Ａ）に示すような、特定
表示演出の実行期間と重畳するタイミングが選択不可となっていないテーブルを参照して
、特殊演出の実行タイミングを複数タイミングのうちから決定すればよい。なお、特殊演
出は、一発告知の他にも、遊技者の操作により保留表示が変化するような演出であっても
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よい。これによれば、制限される演出とそうでない演出とのメリハリがつき、演出効果を
向上させることができる。また、予告演出の実行の制限には、実行しない（禁止する）場
合の他、遊技者にとって認識し難い態様で実行される場合も含まれる例を示したが、予告
演出の実行を制限する場合において、予告演出の実行を禁止せず実行するときには、特定
表示としてのアイコン表示を予告演出よりも優先して（アイコン表示のレイヤーを予告演
出のレイヤーよりも遊技者側にするなど）実行すればよい。これによれば遊技者が特定表
示を視認困難となることを防止でき演出効果を向上させることができる。
【０３００】
　また、上記実施の形態では、特定表示としてのアイコンが表示されることが報知された
以後の所定期間内においても異常報知が可能となっている例を示したが、これは一例であ
る。異常報知の他、打ち方報知や出玉報知、第４図柄など、遊技に関する情報を特別報知
として適宜報知可能であればよい。なお、出玉報知は、遊技者が獲得した出球の数（獲得
出玉数）を認識可能に表示するものであり、獲得出玉数が増加する度に特別報知が更新さ
れればよい。通常、獲得出玉数は、高ベース中に表示され、大当りとなった後に更新され
るものであるため、特定表示としてのアイコンが表示されることが報知された以後の所定
期間内には更新されないが、高ベース中に遊技球が入賞口に入賞したことによる払い出し
について、獲得出玉数を更新してもよく、そのような場合には適用可能である。また、高
ベース中に可変表示結果を頻繁に「小当り」とすることにより遊技者の獲得出玉数を増加
させるような遊技機においても適用可能である。これによれば、特定表示としてのアイコ
ンが表示されることが報知された以後の所定期間内においても獲得出玉数を更新可能とな
り、獲得出玉数を遊技者に好適に報知することができる。なお、打ち方報知は、右打ち報
知や左打ち報知など、遊技者に遊技球を発射する領域を認識可能に表示するものであれば
よい。また、第４図柄は、例えば、ランプを点滅表示することにより可変表示中か否かを
遊技者に認識可能に表示するものであればよい。
【０３０１】
　上記実施の形態においては、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基板１２に通知するために、変動を開始するときに１
つの変動パターンコマンドを送信する例を示したが、２つ乃至それ以上のコマンドにより
変動パターンを演出制御基板１２に通知する様にしてもよい。具体的には、２つのコマン
ドにより通知する場合、遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、１つ目のコマンドで
は擬似連の有無、滑り演出の有無等、リーチとなる以前（リーチとならない場合には所謂
第２停止の前）の変動時間や変動態様を示すコマンドを送信し、２つ目のコマンドではリ
ーチの種類や再抽選演出の有無等、リーチとなった以降（リーチとならない場合には所謂
第２停止の後）の変動時間や変動態様を示すコマンドを送信する様にしてもよい。この場
合、演出制御基板１２の側では、２つのコマンドの組合せから導かれる変動時間にもとづ
いて変動表示における演出制御を行うようにすればよい。尚、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ１００の方では２つのコマンドのそれぞれにより変動時間を通知し、それぞれのタ
イミングで実行される具体的な変動態様については演出制御基板１２の方で選択を行う様
にしてもよい。２つのコマンドを送る場合、同一のタイマ割込内で２つのコマンドを送信
する様にしてもよく、１つ目のコマンドを送信した後、所定期間が経過してから（例えば
次のタイマ割込において）２つ目のコマンドを送信する様にしてもよい。尚、それぞれの
コマンドで示される変動態様はこの例に限定されるわけではなく、送信する順序について
も適宜変更可能である。このように２つ乃至それ以上のコマンドにより変動パターンを通
知する様にすることで、変動パターンコマンドとして記憶しておかなければならないデー
タ量を削減することができる。
【０３０２】
　上記の実施の形態では、例えば、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号、ある
いは数字や記号に限定されない各セグメントの点灯パターン等から構成される複数種類の
特別図柄を可変表示する例を示した。しかし、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄
表示装置４Ｂにおいて表示される可変表示結果や可変表示される特別図柄は、「０」～「
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９」を示す数字や「－」を示す記号等から構成されるものに限定されない。例えば、特別
図柄の可変表示中の点灯パターンには、ＬＥＤを全て消灯したパターンが含まれてもよく
、全て消灯したパターンと少なくとも一部のＬＥＤを点灯させた１つのパターン（例えば
、ハズレ図柄）とを交互に繰り返すものも特別図柄の可変表示に含まれる（この場合、前
記１つのパターン（例えば、ハズレ図柄）が点滅して見える）。また、可変表示中に表示
される特別図柄と、可変表示結果として表示される特別図柄とは、異なるものであっても
よい。特別図柄の可変表示として、例えば、「－」を点滅させる表示を行ない、可変表示
結果として、それ以外の特別図柄（「大当り」であれば「７」、「ハズレ」であれば「１
」など）を表示することも特別図柄の可変表示に含まれる。また、一種類の飾り図柄を点
滅表示またはスクロール表示することなども飾り図柄の可変表示に含まれる。普通図柄の
可変表示中の点灯パターンには、ＬＥＤを全て消灯したパターンが含まれてもよく、全て
消灯したパターンと少なくとも一部のＬＥＤを点灯させた１つのパターン（例えば、ハズ
レ図柄）とを交互に繰り返すことなども普通図柄の可変表示に含まれる。また、可変表示
中に表示される飾り図柄や普通図柄と、可変表示結果として表示される飾り図柄や普通図
柄とは、異なるものであってもよい。
【０３０３】
　なお、上記の実施の形態では、割合（決定割合等を含む。確率についても同じ）などは
、０割を含むものであってもよい。つまり、割合や確率は０～１０割の間であればよい。
例えば、一方の割合と他方の割合とを異ならせるとは、一方の割合を例えば３割として、
他方の割合を７割とする他、一方の割合を例えば０割として、他方の割合を１０割とする
ことも含む。また、一方の割合と他方の割合との合算が１０割とならなくてもよい（一方
と他方とのいずれにも含まれないものが存在して、所定割合を有してもよい）。また、一
方の割合よりも他方の割合の方が高い割合とする場合には、一方の割合を０割とし、他方
の割合を１０割とすることを含む。例えば、上記において、有利状態のあとの特定期間に
おける可変表示パターンの決定割合と、特定期間以外における可変表示パターンの決定割
合とを異ならせるとは、一方で選ばれる可変表示パターンが他方では選ばれないようなこ
とや一方で選ばれる可変表示パターンと他方で選ばれる可変表示パターンとが一部重複す
るか完全に重複しない場合も含む。これらは、割合を規定するテーブルの内容などによっ
て規定されればよい。
【０３０４】
　また、パチンコ遊技機１は、特別図柄の可変表示結果として、所定の数字を示す大当り
図柄が導出表示されたときには大当り種別が「確変」となる確変制御を行うものに限られ
ず、例えば、遊技領域に設けられたアタッカ内の特定領域を遊技球が通過したことに基づ
いて確変制御が行われる、確変判定装置型のパチンコ遊技機でもよい。
【０３０５】
　その他にも、パチンコ遊技機１の装置構成、データ構成、フローチャートで示した処理
、画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示動作を含めた各種の演出動作などは
、本発明の趣旨を逸脱しない範囲で、任意に変更および修正が可能である。加えて、本発
明の遊技機は、入賞球の検出に応答して所定数の賞球を払い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を付与する封入式遊技機、
または、特定の通過ゲートを通過した場合に大当り遊技状態に制御する遊技機にも適用す
ることができる。さらには遊技用価値（メダルなど）を用いて１ゲームに対して所定数の
賭数を設定することによりゲームが開始可能となるとともに、各々が識別可能な複数種類
の識別情報を変動表示可能な可変表示装置に表示結果が導出されることにより１ゲームが
終了し、可変表示装置で導出された表示結果に応じて入賞が発生可能とされたスロットマ
シンにも適用することができる。
【０３０６】
　本発明を実現するためのプログラムおよびデータは、パチンコ遊技機１に含まれるコン
ピュータ装置などに対して、着脱自在の記録媒体により配布・提供される形態に限定され
るものではなく、予めコンピュータ装置などの有する記憶装置にプリインストールしてお
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くことで配布される形態を採っても構わない。さらに、本発明を実現するためのプログラ
ムおよびデータは、通信処理部を設けておくことにより、通信回線等を介して接続された
ネットワーク上の、他の機器からダウンロードすることによって配布する形態を採っても
構わない。
【０３０７】
　そして、ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することにより実行するもの
だけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラムおよびデータを、内部メ
モリ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線等を介して接続されたネ
ットワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて直接実行する形態として
もよい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介してデータの交換を行う
ことによりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【符号の説明】
【０３０８】
　　１　…　パチンコ遊技機
　　２　…　遊技盤
　　３　…　遊技機用枠
４Ａ、４Ｂ　…　特別図柄表示装置
　　５　…　画像表示装置
　６Ａ　…　普通入賞球装置
　６Ｂ　…　普通可変入賞球装置
　　７　…　特別可変入賞球装置
８Ｌ、８Ｒ　…　スピーカ
　　９　…　遊技効果ランプ
　１１　…　主基板
　１２　…　演出制御基板
　１３　…　音声制御基板
　１４　…　ランプ制御基板
　１５　…　中継基板
　２０　…　普通図柄表示器
　２１　…　ゲートスイッチ
２２Ａ、２２Ｂ　…　始動口スイッチ
　２３　…　カウントスイッチ
３１Ａ　…　スティックコントローラ
３１Ｂ　…　プッシュボタン
１００　…　遊技制御用マイクロコンピュータ
１０１、１２１　…　ＲＯＭ
１０２、１２２　…　ＲＡＭ
１０３　…　ＣＰＵ
１０４、１２４　…　乱数回路
１０５、１２５　…　Ｉ／Ｏ
１２０　…　演出制御用ＣＰＵ
１２３　…　表示制御部
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