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(57)【要約】　　　（修正有）
【課題】遊技の興趣性を向上させた遊技機を提供する。
【解決手段】遊技者にとって有利な有利遊技状態への移
行期待度に応じた複数種類の第一予告情報候補を有し、
所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、複数種
類の第一予告情報候補の内から選択した一の種類の第一
予告情報を、第一情報出力部にて出力するよう制御し得
るよう構成されており、ある第一予告情報が出力された
後であって、所定の遊技状態移行契機に到達するよりも
前に、第一予告情報とは異なる第二予告情報を、第一情
報出力部とは異なる第二情報出力部にて出力するよう制
御し得ると共に、第二予告情報が出力された場合には、
ある第一予告情報よりも有利遊技状態への移行期待度が
高い第一予告情報を、第一情報出力部にて出力し得るよ
う構成された遊技機。
【選択図】図２１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　情報を出力可能な一又は複数の情報出力部と、
　遊技の進行を制御する主遊技部と、
　前記一又は複数の情報出力部への情報出力を制御する副遊技部と
を備え、
　主遊技部は、
　所定の乱数取得条件を充足した場合、遊技内容を決定する乱数を取得する乱数取得手段
と、
　前記乱数を用いての抽選に当選した場合であって、所定の遊技状態移行契機に到達した
場合には、遊技者にとって有利な有利遊技状態への移行制御を行う有利遊技実行制御手段
と
を備え、
　副遊技部は、
　有利遊技状態への移行期待度に応じた複数種類の第一予告情報候補を有し、前記乱数を
用いての抽選後から前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、当該複数種類の
第一予告情報候補の内から選択した一の種類の第一予告情報を情報出力部にて出力し得る
よう構成されており、
　前記乱数を用いての抽選後から前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、複
数の出力タイミングにて第一予告情報を出力可能であり、前記複数の出力タイミングにお
ける或る出力タイミングにて第一予告情報が出力された場合、当該或る出力タイミングと
対応する出力タイミングにて第一予告情報とは異なる第二予告情報を情報出力部にて出力
可能であり、第二予告情報が出力されたときには、当該或る出力タイミングにて出力され
た第一予告情報よりも有利遊技状態への移行期待度が高い新たな予告情報を情報出力部に
て出力可能であり、
　第一予告情報と第二予告情報とは、情報出力部における異なる表示領域にて出力される
よう構成されており、
　前記複数の出力タイミングにおける何れの出力タイミングと対応する出力タイミングに
て第二予告情報が出力される場合であっても共通する第二予告情報が出力されるよう構成
されている
ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　現在最も普及しているぱちんこ遊技機は、始動口（スタートチャッカー）に遊技球が入
球したことを契機として、７セグ等の表示部上で「特別図柄」（或いは主遊技図柄）と称
される図柄が変動表示され、当該特別図柄が特定態様（例えば「７」）となった場合、通
常遊技状態よりも遊技者にとって利益状態の高い特別遊技状態｛通常時は閉状態にある大
入賞口（いわゆるアタッカー）が所定条件で開放する内容の遊技｝に移行するタイプの機
種（いわゆる「第一種ぱちんこ遊技機」）である。ここで、遊技者の利益に直結する特別
図柄の表示制御の負担を軽減するために、前記の「特別図柄」とは別に、遊技の興趣性を
高めるための演出用の「装飾図柄」と称される図柄が、前記特別図柄の変動とシンクロし
た形で、前記表示部よりもサイズが大きい液晶等のディスプレー上で変動表示される。そ
して、特別図柄の変動が開始されると装飾図柄もこれに合わせて変動を開始し、特別図柄
が特定態様（例えば「７」）で停止した場合、装飾図柄もこれに合わせて所定態様（例え
ば「７７７」）で停止することとなる。そして、遊技者は、装飾図柄が所定態様で停止し
たことにより、特別遊技へ移行が確定したことを認識する。
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【０００３】
　ここで、当該仕組みはこの種のぱちんこ遊技機で共通するので、他種との差別化を図る
ためには、前記図柄の変動態様を含めた演出全般に対し、いかに工夫を凝らし高い興趣性
を付与するかということに注力されている。例えば、特別遊技への移行期待度等を含め遊
技者にとって有利な状況となることへの期待度を表す予告演出を表示する演出手法がその
一つである。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特許第４１９８２０２号
【特許文献２】特許第４６２３８０５号
【特許文献３】特許第４６１５２８５号
【特許文献４】特開２００９－２２６１６６号公報
【特許文献５】特開２０１０－１３７００３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、このような演出手法は従来から多用されているため、遊技の興趣性を向
上させるためには更なる改善が必要であるという課題が存在する。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本態様に係る遊技機は、
　情報を出力可能な一又は複数の情報出力部と、
　遊技の進行を制御する主遊技部と、
　前記一又は複数の情報出力部への情報出力を制御する副遊技部と
を備え、
　主遊技部は、
　所定の乱数取得条件を充足した場合、遊技内容を決定する乱数を取得する乱数取得手段
と、
　前記乱数を用いての抽選に当選した場合であって、所定の遊技状態移行契機に到達した
場合には、遊技者にとって有利な有利遊技状態への移行制御を行う有利遊技実行制御手段
と
を備え、
　副遊技部は、
　有利遊技状態への移行期待度に応じた複数種類の第一予告情報候補を有し、前記乱数を
用いての抽選後から前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、当該複数種類の
第一予告情報候補の内から選択した一の種類の第一予告情報を情報出力部にて出力し得る
よう構成されており、
　前記乱数を用いての抽選後から前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、複
数の出力タイミングにて第一予告情報を出力可能であり、前記複数の出力タイミングにお
ける或る出力タイミングにて第一予告情報が出力された場合、当該或る出力タイミングと
対応する出力タイミングにて第一予告情報とは異なる第二予告情報を情報出力部にて出力
可能であり、第二予告情報が出力されたときには、当該或る出力タイミングにて出力され
た第一予告情報よりも有利遊技状態への移行期待度が高い新たな予告情報を情報出力部に
て出力可能であり、
　第一予告情報と第二予告情報とは、情報出力部における異なる表示領域にて出力される
よう構成されており、
　前記複数の出力タイミングにおける何れの出力タイミングと対応する出力タイミングに
て第二予告情報が出力される場合であっても共通する第二予告情報が出力されるよう構成
されている
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ことを特徴とする遊技機である。
＜付記＞
　尚、本態様とは異なる別態様について以下に列記しておくが、これらには何ら限定され
ることなく実施することが可能である。
　本別態様に係る遊技機は、
　情報を出力可能な一又は複数の情報出力部（例えば、演出表示装置２１４０やドラム制
御装置２１７０）と、
　遊技の進行を制御する主遊技部（例えば、主制御装置１０００）と、
　前記一又は複数の情報出力部（例えば、演出表示装置２１４０やドラム制御装置２１７
０）への情報出力を制御する副遊技部（例えば、サブメイン制御装置２１５０）と
を備え、
　主遊技部（例えば、主制御装置１０００）は、
　所定の乱数取得条件を充足した場合、遊技内容を決定する乱数を取得する乱数取得手段
（例えば、乱数取得判定実行手段１１２０）と、
　前記乱数を用いての抽選に当選した場合であって、所定の遊技状態移行契機に到達した
場合には、遊技者にとって有利な有利遊技状態への移行制御を行う有利遊技実行制御手段
（例えば、特別遊技制御手段１１７０）と
を備え、
　副遊技部（例えば、サブメイン制御装置２１５０）は、
　有利遊技状態への移行期待度に応じた複数種類の第一予告情報候補を有し、前記乱数を
用いての抽選後から前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、当該複数種類の
第一予告情報候補の内から選択した一の種類の第一予告情報を情報出力部における第一情
報出力部（例えば、演出表示装置２１４０）にて出力するよう制御し得る第一予告情報出
力制御手段（例えば、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）と、
　第一予告情報出力制御手段（例えば、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）によりある第
一予告情報が出力された後であって前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、
第一予告情報とは異なる第二予告情報を情報出力部における第一情報出力部（例えば、演
出表示装置２１４０）とは異なる第二情報出力部（例えば、ドラム制御装置２１７０）に
て出力するよう制御し得る第二予告情報出力制御手段（例えば、予告演出ランクアップ表
示制御手段２１５２ｆ）と
を備え、
　第二予告情報が出力された場合には、当該ある第一予告情報よりも有利遊技状態への移
行期待度が高い第一予告情報を情報出力部における第一情報出力部（例えば、演出表示装
置２１４０）にて出力し得る
ことを特徴とする遊技機である。
【発明の効果】
【０００７】
　本態様に係る遊技機によれば、いわゆる予告演出を用いた演出手法において、遊技の興
趣性を更に向上させることができるという効果を奏する。
【図面の簡単な説明】
【０００８】
【図１】図１は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の正面図である。
【図２】図２は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の背面図である。
【図３】図３は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の機能ブロック図である。
【図４】図４は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御装置側でのメインフ
ローチャートである。
【図５】図５は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御装置側での補助遊技
側乱数取得処理のフローチャートである。
【図６】図６は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御装置側での電動役物
駆動判定処理のフローチャートである。
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【図７】図７は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御装置側での主遊技側
乱数取得処理のフローチャートである。
【図８】図８は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御装置側での主遊技図
柄表示処理のフローチャートである。
【図９】図９は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御装置側での特定遊技
終了判定処理のフローチャートである。
【図１０】図１０は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御装置側での特別
遊技作動条件判定処理のフローチャートである。
【図１１】図１１は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御装置側での特別
遊技制御処理のフローチャートである。
【図１２】図１２は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御装置側での特別
遊技終了後の遊技状態決定処理のフローチャートである。
【図１３】図１３は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（サ
ブメイン基板）側でのメインフローチャートである。
【図１４】図１４は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（サ
ブメイン基板）側での保留情報管理処理のフローチャートである。
【図１５】図１５は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（サ
ブメイン基板）側での装飾図柄表示内容決定処理のフローチャートである。
【図１６】図１６は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（サ
ブメイン基板）側での装飾図柄表示内容決定処理にて参照されるテーブル構成図である。
【図１７】図１７は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（サ
ブメイン基板）側での予告演出内容決定処理のフローチャート及び予告演出内容決定処理
にて参照されるテーブル構成図である。
【図１８】図１８は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（サ
ブメイン基板）側での装飾図柄表示制御処理のフローチャートである。
【図１９】図１９は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（サ
ブメイン基板）側での表示更新処理のフローチャートである。
【図２０】図２０は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（サ
ブメイン基板）側での特別遊技中表示制御処理のフローチャートである。
【図２１】図２１は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（サ
ブメイン基板）側での予告演出ランクアップ表示制御処理のフローチャートである。
【図２２】図２２は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、作用図である。
【図２３】図２３は、本実施形態の変更例１に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制
御装置（サブメイン基板）側での予告演出ランクアップ表示制御処理のフローチャートで
ある。
【図２４】図２４は、本実施形態の変更例１に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制
御装置（サブメイン基板）側でのランクアップ実行権利ストック制御処理のフローチャー
トである。
【図２５】図２５は、第二実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（
サブメイン基板）側での予告演出ランクアップ表示制御処理のフローチャートである。
【図２６】図２６は、第二実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（
サブメイン基板）側でのランクアップ実行権利ストック制御処理のフローチャートである
。
【図２７】図２７は、第二実施形態の変更例１に係るぱちんこ遊技機における、演出表示
制御装置（サブメイン基板）側での保留情報管理処理のフローチャートである。
【図２８】図２８は、第二実施形態の変更例１に係るぱちんこ遊技機における、演出表示
制御装置（サブメイン基板）側でのランクアップ実行権利ストック制御処理のフローチャ
ートである。
【図２９】図２９は、第三実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（
サブメイン基板）側での予告演出ランクアップ表示制御処理のフローチャートである。
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【図３０】図３０は、第三実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（
サブメイン基板）側での遊技者選択型ランクアップ実行制御処理のフローチャートである
。
【図３１】図３１は、第四実施形態に係るぱちんこ遊技機における、演出表示制御装置（
サブメイン基板）側での予告演出内容決定処理のフローチャート及び予告演出内容決定処
理にて参照されるテーブル構成図である。
【実施するための形態】
【０００９】
　以下、本実施形態における用語について説明する。尚、各用語の意義は特に限定されな
いが、理解の容易上例示的に説明する。「遊技の進行を制御する主遊技部」とは、一般的
には、主制御基板（いわゆるメイン基板）が相当するが、副制御基板（いわゆるサブ基板
）においても、遊技者に付される利益率をコントロールする機能｛例えば、回胴式遊技機
（いわゆるスロットマシン）における成立役ナビゲーション機能（いわゆるＡＴ機能）｝
を備えている場合には、当該コントロールする機能をも含む概念である。「情報（又は識
別情報）」とは、五感（視覚、聴覚、触覚等）を通じて情報の種類を識別可能であればど
のような形態でもよいが、好適には、視覚的なもの、例えば、数字、文字、図柄等の形状
のあるものを挙げることができる。「情報出力部」とは、出力方法には何ら限定されず、
例えば、発光手段（例えば液晶、ＬＥＤ、７セグ）の発光（発光の有無だけでなく、色の
違いも含む）、物理的な表示（例えば、リール帯に描かれた図柄を所定位置に停止表示す
る）、音声出力装置（いわゆるスピーカー）等、を挙げることができる。「所定の乱数取
得条件」とは、ぱちんこ遊技機においては、主に所定の入球口（主に始動口）への遊技球
の入球となり、スロットマシンにおいては、主に遊技開始条件充足時（例えば、スタート
レバー操作時）となる。また、主制御基板側のみならず副制御基板側での乱数取得をも含
む概念である。「乱数」とは、遊技機において何らかの遊技内容を決定するための抽選（
電子計算機によるくじ）に使用される乱数であり、狭義の乱数の他に擬似乱数も含む（例
えば、乱数としてはハード乱数、擬似乱数としてはソフト乱数）。例えば、遊技の結果に
影響を与えるいわゆる「基本乱数」、具体的には、特別遊技の移行と関連した「当選乱数
（当否抽選用乱数）」、識別図柄の変動態様（又は変動時間）を決定するための「変動態
様決定乱数」、停止図柄を決定する「図柄決定乱数」、特別遊技後に特定遊技（例えば確
率変動遊技）に移行するか否かを決定する「当り図柄決定乱数」等を挙げることができる
。尚、変動態様の内容や確定識別情報の内容等を決定する際、これらすべての乱数を使用
する必要はなく、互いに同一又は相違する、少なくとも一つの乱数を使用すればよい。ま
た、例えば、一種の乱数（例えば当選乱数）が、別種の乱数（例えば図柄決定乱数）を兼
ねていてもよい。「変動時間対応画像」とは、いわゆるタイムバー画像を意味しており、
線状（棒状）の画像上にて時間の経過を表現するものが代表的であるが、所定期間中にお
ける時間の経過を表現可能であれば表現態様には特に限定されず、例えば、円形の画像で
あって当該円形画像の内部に時計針に見立てた画像を設けておき、当該画像の変位度合い
によって時間の経過を表現するような態様をも含む概念である。「遊技状態」とは、例え
ば、ぱちんこ遊技機では、例えば、遊技が進行していない非遊技状態、遊技が進行してい
る遊技状態、特別遊技状態（例えば、可変入賞口への所定個数の入賞及び／又は可変入賞
口の開放又は開閉時間が所定時間に到達するまで、通常は閉状態である可変入賞口が開放
し続けるか開閉する単位遊技を一又は複数回実行する遊技）、特別遊技状態への移行抽選
確率が予め定められた値である非確率変動遊技状態、当該非確率変動遊技状態よりも特別
遊技状態への移行抽選確率が高い確率変動遊技状態、特別遊技への移行抽選契機となる始
動口への入賞に対する補助が無い非補助遊技状態（いわゆる普通図柄非時短状態）、特別
遊技への移行抽選契機となる始動口への入賞に対する補助が有る補助遊技状態（いわゆる
普通図柄時短状態、例えば、始動口に可変部材が取り付けられている場合では、可変部材
の開放期間が長い、可変部材の開放当選確率が高い、可変部材の開放抽選の結果報知の時
間が短い）、特別遊技への移行と関連した識別情報の変動時間（平均値）が予め定められ
た値である非時短状態（いわゆる特別図柄非時短状態）、演出モード状態（例えば、ミッ
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ションモード、潜伏確変を期待させるモード、保留結果の事前判定に基づく先読み演出モ
ード）、の任意の一又は複数の組合せである。また、スロットマシンでは、例えば、遊技
が進行していない非遊技状態、遊技が進行している遊技状態、特別遊技状態（例えば、ビ
ックボーナス、レギュラーボーナス、シングルボーナス）、内部当選している役の成立を
補助する補助遊技状態（例えば、ＡＴ状態、ＡＲＴ状態、或いは、これら状態への移行高
確率状態、移行低確率状態）と補助しない非補助遊技状態、非特別遊技時における、リプ
レイの当選確率が所定値であるリプレイ当選確率低状態とリプレイの当選確率がリプレイ
当選確率低状態時よりも高いリプレイ当選確率高状態（ＲＴ状態）、非特別遊技時におけ
る、小役の内部当選確率が所定値（例えば、小役毎に割当られた所定値）である小役確率
低状態と当該小役確率低状態よりも小役の当選確率が高い（一部の小役についてのみでよ
く、また別の小役については当選確率が低くてもよい）小役確率高状態（例えば、ＣＴ）
、特別遊技への移行抽選確率が所定値である非確率変動遊技状態と非確率変動遊技状態時
の確率よりも移行抽選確率が確率変動遊技状態、等を挙げることができる。
【００１０】
　以下、本実施形態について説明する。尚、以下の実施形態は、従来の第１種ぱちんこ遊
技機に関するものであるが、これに限定されず、他の遊技機｛例えば、従来の第２種や第
３種、一般電役、普通機、複合機（例えば、従来の第１種の機能を二つ有する遊技機や、
従来の第１種の機能と従来の第２種の機能を一つ有する遊技機）といったぱちんこ遊技機
や回胴式遊技機（いわゆるスロットマシン）｝に応用された場合も範囲内である。尚、あ
くまで一実施形態であり、各手段が存在する場所や機能等、各種処理に関しての各ステッ
プの順序、フラグのオン・オフのタイミング、各ステップの処理を担う手段名等に関し、
以下の態様に限定されるものではない。更に、以下の実施形態や変更例は、特定のものに
対して適用されると限定的に解すべきでなく、どのような組み合わせであってもよい。例
えば、ある実施形態についての変更例は、別の実施形態の変更例であると理解すべきであ
り、また、ある変更例と別の変更例が独立して記載されていたとしても、当該ある変更例
と当該別の変更例を組み合わせたものも記載されていると理解すべきである。また、本実
施形態では、各種テーブルに関し、抽選テーブルと参照テーブルとが存在するが、これら
も限定的ではなく、抽選テーブルを参照テーブルとしたり或いはこの逆としてもよい。
【００１１】
　まず、図１を参照しながら、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の前面側の基本構造を説
明する。ぱちんこ遊技機は、主に遊技機枠と遊技盤で構成される。以下、これらを順に説
明する。
【００１２】
　はじめに、ぱちんこ遊技機の遊技機枠は、外枠１０２、前枠１０４、透明板１０６、扉
１０８、上球皿１１０、下球皿１１２及び発射ハンドル１１６を含む。まず、外枠１０２
は、ぱちんこ遊技機を設置すべき位置に固定するための枠体である。前枠１０４は、外枠
１０２の開口部分に整合する枠体であり、図示しないヒンジ機構を介して外枠１０２に開
閉可能に取り付けられる。前枠１０４は、遊技球を発射する機構、遊技盤を着脱可能に収
容させるための機構、遊技球を誘導又は回収するための機構等を含む。透明板１０６は、
ガラス等により形成され、扉１０８により支持される。扉１０８は、図示しないヒンジ機
構を介して前枠１０４に開閉可能に取り付けられる。上球皿１１０は、遊技球の貯留、発
射レールへの遊技球の送り出し、下球皿１１２への遊技球の抜き取り等の機構を有する。
下球皿１１２は、遊技球の貯留、抜き取り等の機構を有する。また、上球皿１１０と下球
皿１１２の間にはスピーカ１１４が設けられており、遊技状態等に応じた効果音が出力さ
れる。
【００１３】
　次に、遊技盤は、外レール１２２と内レール１２４とにより区画された遊技領域１２０
が形成されている。そして、当該遊技領域１２０には、図示しない複数の遊技釘及び風車
等の機構や各種一般入賞口の他、主遊技始動口２１１０、補助遊技始動口２２１０、大入
賞口２１２０、主遊技図柄表示装置２１３０、演出表示装置２１４０、補助遊技図柄表示
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装置２２２０、センター飾り１９２及びアウト口１４２が設置されている。以下、各要素
を順番に詳述する。
【００１４】
　まず、主遊技始動口２１１０は、主遊技に対応する始動入賞口として設置されている。
具体的構成としては、主遊技始動口２１１０は、主遊技始動口入球検出装置２１１１と、
主遊技始動口電動役物２１１２と、主遊技始動口電動役物２１１２を開閉させるための主
遊技始動口電動役物ソレノイド２１１２ａとを備える。ここで、主遊技始動口入球検出装
置２１１１は、主遊技始動口２１１０への遊技球の入球を検出するセンサであり、入球時
にその入球を示す主遊技始動口入球情報を生成する。次に、主遊技始動口電動役物２１１
２は、主遊技始動口２１１０に遊技球が入賞し得る通常状態と当該通常状態よりも遊技球
が入賞し易い開放状態に可変する。
【００１５】
　次に、補助遊技始動口２２１０は、補助遊技に対応する始動入賞口として設置されてい
る。具体的構成としては、補助遊技始動口２２１０は、補助遊技始動口入球検出装置２２
１１を備える。ここで、補助遊技始動口入球検出装置２２１１は、補助遊技始動口２２１
０への遊技球の入球を検出するセンサであり、入球時にその入球を示す補助遊技始動口入
球情報を生成する。尚、補助遊技始動口２２１０への遊技球の入球は、主遊技始動口２１
１０の主遊技始動口電動役物２１１２を拡開させるための抽選の契機となる。
【００１６】
　次に、大入賞口２１２０は、主遊技が所定態様で停止した場合に開状態となる、横長方
形状を成しアウト口１４２の上方に位置した、主遊技に対応した入賞口である。具体的構
成としては、大入賞口２１２０は、遊技球の入球を検出するための大入賞口入賞検出装置
２１２１と、大入賞口電動役物２１２２と、大入賞口電動役物２１２２を開閉させるため
の大入賞口電動役物ソレノイド２１２２ａとを備える。ここで、大入賞口入賞検出装置２
１２１は、大入賞口２１２０への遊技球の入球を検出するセンサであり、入球時にその入
球を示す大入賞口入球情報を生成する。大入賞口電動役物２１２２は、大入賞口２１２０
に遊技球が入賞不能又は入賞困難な通常状態と遊技球が入賞し易い開放状態に大入賞口２
１２０を可変させる。
【００１７】
　次に、主遊技図柄表示装置２１３０は、主遊技に対応する主遊技図柄（特別図柄）の変
動表示及び停止表示を行う。具体的構成としては、主遊技図柄表示装置２１３０は、主遊
技図柄表示部２１３１と、主遊技図柄保留表示部２１３２とを備える。ここで、主遊技図
柄保留表示部２１３２は、４個のランプから構成され、当該ランプの点灯個数が、主遊技
に係る乱数の保留数（実行されていない主遊技図柄の変動数）に相当する。尚、主遊技図
柄表示装置２１３０は、例えば７セグメントＬＥＤで構成されている場合には、主遊技図
柄は、「０」～「７」の８種類の数字及びハズレの「－」で表示される。
【００１８】
　尚、主遊技図柄は必ずしも演出的な役割を持つ必要が無いため、本実施形態では、主遊
技図柄表示装置２１３０の大きさは、目立たない程度に設定されている。しかしながら、
主遊技図柄自体に演出的な役割を持たせて装飾図柄を表示させないような手法を採用する
場合には、後述する演出表示装置２１４０のような液晶ディスプレイに、主遊技図柄を表
示させるように構成してもよい。
【００１９】
　次に、演出表示装置２１４０は、主として、主遊技図柄と連動して変動・停止する装飾
図柄を含む演出画像の変動表示及び停止表示が行われる。具体的構成としては、演出表示
装置２１４０は、装図表示部２１４１と、装図保留表示部２１４２とを備える。ここで、
装図表示部２１４１は、例えば、スロットマシンのゲームを模した複数列の装飾図柄変動
の動画像を画面の中央領域に表示する。尚、演出表示装置２１４０は、本実施形態では液
晶ディスプレイで構成されているが、機械式のドラムやＬＥＤ等の他の表示手段で構成さ
れていてもよい。次に、装図保留表示部２１４２は、４個のランプから構成され、当該ラ
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ンプは、主遊技図柄の保留ランプと連動している。ここで、本実施形態においては、演出
表示装置２１４０の近傍（装飾図柄を含む演出画像の視認性を阻害しない程度の近傍）に
て、円筒形状をなす物理的な回胴（いわゆるドラム）の回転動作及び停止動作を制御可能
な（例えば、ステッピングモータによって制御可能な）ドラム制御装置２１７０が設けら
れている。また、ドラム制御装置２１７０は、図柄等が外周上に描かれた一又は複数のド
ラム（本例では、左ドラム部２１７１、中ドラム部２１７２、右ドラム部２１７３）のド
ラムを備え、当該一又は複数のドラムの夫々を独立して回転動作及び停止動作制御可能に
構成されている。そして、後述するように、装飾図柄を含む演出画像の変動表示及び停止
表示と連動して回転動作及び停止動作を実行し、ドラムの停止位置にて表示された図柄等
に応じた演出を展開することで、演出の興趣性を向上させる役割を果たすこととなる。尚
、本実施形態においては、図柄等が外周上に描かれた一又は複数のドラムを採用している
が、これには限定されず、演出表示装置２１４０上の適宜表示位置（装飾図柄を含む演出
画像の視認性を阻害しない程度の表示位置）にて、当該ドラムを模した「画像」として表
示するよう構成してもよい。
【００２０】
　次に、補助遊技図柄表示装置２２２０は、補助遊技図柄（普通図柄）の変動表示及び停
止表示が行われる。具体的構成としては、補助遊技図柄表示装置２２２０は、補助遊技図
柄表示部２２２１と、補助遊技図柄保留表示部２２２２とを備える。ここで、補助遊技図
柄保留表示部２２２２は、４個のランプから構成され、当該ランプの点灯個数が、補助遊
技図柄変動の保留数（実行されていない補助遊技図柄変動の数）に相当する。
【００２１】
　最後に、センター飾り１９２は、演出表示装置２１４０の周囲に設置され、遊技球の流
路、演出表示装置２１４０の保護、装飾等の機能を有する。また、遊技効果ランプ１９０
は、遊技領域１２０又は遊技領域１２０以外の領域に設けられ、点滅等することで演出の
役割を果たす。
【００２２】
　次に、図２を参照しながら、ぱちんこ遊技機の背面側における基本構造を説明する。ぱ
ちんこ遊技機には、ぱちんこ遊技機の全体動作を制御し、特に主遊技始動口２１１０へ入
球したときの抽選等、遊技動作全般の制御（即ち、遊技者の利益と直接関係する制御）を
行う主制御装置（メイン基板）１０００と、遊技内容に興趣性を付与する装図表示部２１
４１上での各種演出・情報報知に係る表示制御を行う演出表示制御装置（演出表示制御手
段）｛サブ基板（サブメイン基板）｝２１５０と、サブ基板２１５０からのコマンドを受
けて遊技の興趣性を高める演出が表示される演出表示装置２１４０と｛サブ基板（サブサ
ブ基板）｝、賞球タンク２１２、賞球レール２１４及び各入賞口への入賞に応じて賞球タ
ンク２１２から供給される遊技球を上球皿１１０へ払い出す払出ユニット２１６等を備え
る賞球払出機構（セット基盤）２１０と、払出ユニット２１６による払出動作を制御する
賞球払出制御装置（賞球払出制御基板）３０００と、上球皿１１０の遊技球（貯留球）を
遊技領域１２０へ１球ずつ発射する発射装置２３２と、発射装置２３２の発射動作を制御
する発射制御基板２３０と、ぱちんこ遊技機の各部へ電力を供給する電源ユニット２９０
と、ぱちんこ遊技機の電源をオンオフするスイッチである電源スイッチ２９２等が、前枠
１０４裏面（遊技側と反対側）に設けられている。尚、メイン基板、サブメイン基板、サ
ブサブ基板、賞球払出制御基板は、それぞれ別個にＣＰＵ、ＲＯＭ及びＲＡＭを有してい
る。
【００２３】
　次に、図３のブロック図を参照しながら、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の各種機能
について説明する。はじめに、主制御装置１０００は、遊技に係る遊技周辺機器２０００
｛（主遊技周辺機器Ａ、補助遊技周辺機器２２００）、演出に係るサブメイン制御装置（
演出表示制御手段２１５０）、主制御装置１０００からの払出指示に基づき所定数の賞球
の払出制御を行う賞球払出制御装置３０００｝と、情報伝達可能に接続されている。また
、サブメイン制御装置（演出表示制御手段２１５０）は、画像演出を実行するサブサブ制



(10) JP 2017-80519 A 2017.5.18

10

20

30

40

50

御装置（演出表示装置２１４０）、各種遊技効果ランプ１９０（例えばサイドランプ）や
スピーカ１１４等、及び、前述したドラム制御装置２１７０とも電気的に接続されている
。そして、サブサブ制御装置（演出表示装置２１４０）は、十字キーやボタン等の遊技者
によって操作可能な演出操作装置（いわゆるサブ入力ボタン）４０００と電気的に接続さ
れている。更に、賞球払出制御装置３０００は、ステッピングモータやスプロケット等を
備えた賞球払出装置と電気的に接続されている。尚、主制御装置１０００、サブメイン制
御装置（演出表示制御手段２１５０）、サブサブ制御装置（演出表示装置２１４０）、賞
球払出制御装置３０００等は、ハードウエア的にはデータやプログラムを格納するＲＯＭ
やＲＡＭ、演算処理に用いるＣＰＵ等の素子等から構成される。また、演出表示制御手段
２１５０（サブ基板）や演出表示装置２１４０（サブサブ基板）については後述する。尚
、以下で主制御装置１０００に含まれるとする各手段を周辺機器（例えば、遊技周辺機器
２０００）に搭載される形で構成してもよい。例えば、周辺機器（例えば、遊技周辺機器
２０００）に含まれるとする各手段を主制御装置１０００に搭載される形で構成してもよ
い。以下、上記各手段（装置）の詳細を説明する。
【００２４】
　まず、主制御装置１０００は、主遊技（特別遊技等）・補助遊技・一般遊技に関する主
たる制御を司る遊技制御手段１１００と、遊技周辺機器２０００やサブ基板側に各種遊技
情報｛例えば、停止図柄情報、停止図柄の属性情報（例えば、確率変動大当り、突然確率
変動大当り、時間短縮変動大当り、小当り、ハズレ）、変動態様に関する情報（例えば、
変動時間）、特別遊技の開始信号・状態情報・終了信号、保留情報等｝を送信するための
情報送信手段１２００と、各種入賞口への遊技球の入賞に基づき所定の賞球の払出を行う
ように賞球払出制御装置３０００を制御する賞球払出決定手段１３００とを有している。
【００２５】
　ここで、遊技制御手段１１００は、各入球口（始動口等）への遊技球の流入を判定する
ための入球判定手段１１１０と、各乱数の取得可否を判定し、当該判定結果に基づき当該
各乱数を取得するための乱数取得判定実行手段１１２０と、変動表示中における各始動口
への入球を保留球として上限個数以内で一時記憶するための保留制御手段１１３０と、後
述する主遊技側乱数（当選乱数）に基づき当りであるか否かを抽選する当否抽選手段１１
３５と、各乱数に基づき、各図柄の停止図柄及び変動態様（変動時間等）を決定するため
の図柄内容決定手段１１４０と、各図柄の変動及び停止表示する制御を行うための表示制
御手段１１５０と、主遊技始動口２１１０の主遊技始動口電動役物２１１２の開閉決定に
直接関連する各種処理を行うための電動役物開閉制御手段１１６０と、通常遊技よりも遊
技者に有利な特別遊技に関する制御を司る特別遊技制御手段１１７０と、主遊技及び補助
遊技に関し、現在の遊技状態をどの遊技状態に移行させるかの決定と、当該決定に基づき
遊技状態を移行させる処理を行うための特定遊技制御手段１１８０と、現在の遊技状態［
例えば、主遊技に関する状態｛通常遊技状態、特定遊技状態（確率変動遊技状態、時間短
縮遊技状態）、特別遊技状態｝、補助遊技に関する状態（易開放状態、非易開放状態）、
主遊技図柄に係る停止図柄及び変動態様情報、各種フラグのオンオフ状況、特別遊技中の
遊技状態（例えばラウンド数や入賞個数情報）］等を一時記憶するための遊技状態一時記
憶手段１１９０とを有している。以下、各手段について詳述する。
【００２６】
　まず、入球判定手段１１１０は、主遊技始動口２１１０へ遊技球が入球したか否かを判
定する主遊技始動口入球判定手段１１１１と、補助遊技始動口２２１０に遊技球が流入し
たか否かを判定する補助遊技始動口入球判定手段１１１２とを有している。
【００２７】
　次に、乱数取得判定実行手段１１２０は、主遊技始動口２１１０への遊技球の入球に基
づき主遊技側乱数を取得するか否かを判定すると共に、判定結果に応じて当該乱数（例え
ば、当選乱数、変動態様決定乱数、主遊技図柄決定乱数等）を取得する主遊技乱数取得判
定実行手段１１２１と、補助遊技側乱数の取得の可否を判定し、当該判定結果に基づき当
該乱数を取得するための補助遊技乱数取得判定実行手段１１２２とを有している。
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【００２８】
　ここで、上記を含め本特許請求の範囲及び本明細書における「乱数」は、例えば、乱数
の種類により割り振られた「０」～「６５５３５」（当選乱数）や「０」～「２５５」（
変動態様決定乱数）といった所定範囲からランダムに選択された値である。また、乱数と
しては、数学的に発生させる乱数でなくともよく、ハードウエア乱数やソフトウエア乱数
等により発生させる擬似乱数でもよい。例えば、乱数にある夫々の値の発現方式が、乱数
の数列に沿って順々に値を発現させる方式（プラスワン方式）、乱数の数列の最終値が発
現したときの次の値（初期値）を偶然性のある値によって定める方式（初期値更新方式）
、これらの組み合わせ等を挙げることができる。
【００２９】
　次に、保留制御手段１１３０は、主遊技図柄変動許可が下りていない状況で取得した当
該主遊技側乱数を一時記憶するか否かを判定し、当該判定結果に基づき前記乱数を図柄変
動許可が下りるまで主遊技図柄保留情報一時記憶手段１１３１ａに保留するための主遊技
図柄保留手段１１３１と、補助遊技図柄変動許可が下りていない状況で取得した当該補助
遊技側乱数を一時記憶するか否かを判定し、当該判定結果に基づき前記乱数を図柄変動許
可が下りるまで補助遊技図柄保留情報一時記憶手段１１３２ａに保留するための補助遊技
図柄保留手段１１３２と、を有している。ここで、主遊技図柄保留手段１１３１及び補助
遊技図柄保留手段１１３２は、最大４個まで記憶可能な、前記乱数を保留順序と結合した
形で一時記憶するための、主遊技図柄保留情報一時記憶手段１１３１ａ及び補助遊技図柄
保留情報一時記憶手段１１３２ａを夫々有している。
【００３０】
　次に、当否抽選手段１１３５は、当否抽選の結果、当りである場合に特別遊技への移行
決定をする（例えば、内部的に当りフラグをオンにする）特別遊技移行決定手段１１３５
ａと、当否抽選を行う際に参照される当否抽選用テーブル１１３５ｂと、を有している。
ここで、当否抽選用テーブル１１３５ｂは、主遊技図柄に関しての大当り抽選を行う際に
参照される主遊技用当否抽選テーブル１１３５ｂ－１を有している。尚、各抽選テーブル
は、図示しないが、遊技状態毎に異なるテーブルを有している。例えば、各抽選テーブル
は、通常遊技状態（時間短縮遊技状態）の際に用いられる低確率抽選用テーブルと、確率
変動遊技状態の際に用いられる高確率抽選用テーブルと、を有する。
【００３１】
　次に、図柄内容決定手段１１４０は、取得した主遊技側乱数に基づき、主遊技図柄の停
止図柄と変動態様（変動時間等）を決定する主遊技内容決定手段１１４１と、取得した補
助遊技側乱数に基づき補助遊技図柄の停止図柄を決定する補助遊技内容決定手段１１４２
とを有している。
【００３２】
　ここで、主遊技内容決定手段１１４１は、主遊技図柄に係る停止図柄や変動態様を決定
する際に参照される主遊技内容決定用抽選テーブル１１４１ａを有しており、当該主遊技
内容決定用抽選テーブル１１４１ａは、当否結果・遊技状態・保留球数に応じて異なる各
種抽選テーブルを備えている（例えば、遊技状態に関しては、通常遊技→主遊技通常遊技
状態用抽選テーブル、確率変動遊技→主遊技確率変動遊技状態用抽選テーブル、時間短縮
遊技→主遊技時間短縮遊技状態用抽選テーブル）。更に、補助遊技内容決定手段１１４２
は、補助遊技図柄に係る停止図柄を決定する際に参照される補助遊技内容決定用抽選テー
ブル１１４２ａを有しており、当該補助遊技内容決定用抽選テーブル１１４２ａは、遊技
状態に応じて異なる各種当選テーブルを備えている（例えば、通常遊技→補助遊技通常用
抽選テーブル、確率変動遊技及び時間短縮遊技→補助遊技時間短縮用抽選テーブル）（テ
ーブルの詳細については不図示）。
【００３３】
　次に、表示制御手段１１５０は、主遊技図柄表示装置２１３０の主遊技図柄表示部２１
３１上で、所定時間主遊技図柄を変動させた後に停止表示する制御を行う主遊技図柄制御
手段１１５１と、補助遊技図柄表示装置２２２０の補助遊図柄技表示部２２２１上で、所



(12) JP 2017-80519 A 2017.5.18

10

20

30

40

50

定時間補助遊技図柄を変動させた後に停止表示する制御を行う補助遊技図柄制御手段１１
５２とを有している。
【００３４】
　ここで、主遊技図柄制御手段１１５１は、前記主遊技内容決定手段１１４１により決定
された変動態様に係る変動時間を管理するための主遊技図柄変動時間管理手段１１５１ａ
を更に有している。また、主遊技図柄変動時間管理手段１１５１ａは、ゼロクリア可能な
主遊技図柄変動管理用タイマ１１５１ａ－１（デクリメントカウンタ）を更に有している
。更に、補助遊技図柄制御手段１１５２は、補助遊技図柄表示装置２２２０の補助遊技図
柄表示部２２２１上での補助遊技図柄の変動時間を管理するための補助遊技図柄変動時間
管理手段１１５２ａを有している。また、補助遊技図柄変動時間管理手段１１５２ａは、
時間を計測可能な補助遊技図柄変動管理用タイマ１１５２ａ－１を更に備えている。
【００３５】
　次に、電動役物開閉制御手段１１６０は、主遊技始動口２１１０の主遊技始動口電動役
物２１１２を開閉する処理を行うための条件を充足しているか否かを判定するための条件
判定手段１１６１と、主遊技始動口２１１０の主遊技始動口電動役物２１１２の駆動（開
放）時間を計測する開放タイマ１１６２とを有している。
【００３６】
　次に、特別遊技制御手段１１７０は、特別遊技に移行するための条件を充足しているか
否か、具体的には、当りに当選している（当りフラグが発生している）か否かの判定と共
に、主遊技図柄が所定態様で停止したか否かを判定する条件判定手段１１７１と、特別遊
技移行条件を充足している場合、当該特別遊技の内容（具体的には、ラウンド数、ラウン
ド間時間等）を特別遊技関連情報一時記憶手段１１９１ｃ中にセットする特別遊技内容決
定手段１１７２と、大入賞口２１２０を所定条件で開状態にするという特別遊技を実行す
るための特別遊技実行手段１１７３と、特別遊技に関する各種処理の時間管理を行うため
の特別遊技時間管理手段１１７４とを有している。ここで、特別遊技時間管理手段１１７
４は、時間を計測可能な特別遊技用タイマ１１７４ａを更に有している。また、特別遊技
内容決定手段１１７２は、特別遊技関連情報一時記憶手段１１９１ｃにセットされるべき
前記特別遊技の内容を特定する際に参照される特別遊技内容参照テーブル１１７２ａを更
に有している（テーブルの詳細については不図示）。
【００３７】
　次に、特定遊技制御手段１１８０は、特定遊技状態の終了条件を充足しているか否かを
判定する特定遊技終了条件判定手段１１８１を有している。ここで、特定遊技終了条件判
定手段１１８１は、時短回数をカウント可能な時短回数カウンタ１１８１ａを更に有して
いる。ここで、「特定遊技」とは、例えば、特別遊技への抽選確率が通常遊技時よりも高
い確率変動遊技や、主遊技図柄の変動時間が通常遊技時よりも相対的に短い時間短縮遊技
を指す。
【００３８】
　ここで、本実施形態においては、当該時短中には非時短中と比較して、主遊技図柄の変
動時間が相対的に短縮される（時間短縮機能）。更に、補助遊技図柄の変動時間も相対的
に短縮されると共に、主遊技始動口２１１０の主遊技始動口電動役物２１１２の開放時間
が相対的に延長される（開放時間延長機能）。尚、上記の特定遊技終了条件判定手段１１
８１は、例えば、回数制限付きの確率変動遊技において終了回数に到達したか否かを判定
する機能を有していたり（回数制限付確率変動遊技機能を有するぱちんこ遊技機の場合）
、図柄変動の度に所定確率で特定遊技（例えば確率変動遊技や時間短縮遊技）から通常遊
技への移行抽選を行う機能を有していてもよい（転落抽選機能を有するぱちんこ遊技機の
場合）。
【００３９】
　次に、遊技状態一時記憶手段１１９０は、主遊技における現在の遊技状態を一時記憶す
るための主遊技状態一時記憶手段１１９１と、補助遊技における現在の遊技状態を一時記
憶するための補助遊技状態一時記憶手段１１９２とを有している。
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【００４０】
　ここで、主遊技状態一時記憶手段１１９１は、各種遊技状態における各種フラグのオン
オフ情報を一時記憶するためのフラグ一時記憶手段１１９１ａと、現在変動中の主遊技図
柄（変動開始条件が成立した主遊技図柄）に係る停止図柄及び変動態様情報を一時記憶す
るための主遊技図柄情報一時記憶手段１１９１ｂと、特別遊技に関する情報（例えば、ラ
ウンド数、任意のラウンドにおける遊技球の入賞個数等）を一時記憶するための特別遊技
関連情報一時記憶手段１１９１ｃとを有している。
【００４１】
　また、補助遊技状態一時記憶手段１１９２は、補助遊技に関する情報（例えば、補助遊
技当選フラグ・補助遊技変動中フラグ・開放延長フラグ・電動役物開放中フラグ・時間短
縮フラグ等の各種フラグのオンオフ情報）を一時記憶するための補助遊技関連情報一時記
憶手段１１９２ａと、現在変動中の補助遊技図柄（変動開始条件が成立した補助遊技図柄
）に係る停止図柄等の情報を一時記憶するための補助遊技図柄情報一時記憶手段１１９２
ｂとを有している。
【００４２】
　次に、遊技周辺機器２０００について説明する。尚、一部の周辺機器については既に詳
細構成を述べたので、残る構成について説明する。まず、遊技周辺機器２０００は、主遊
技側の周辺機器である主遊技周辺機器Ａと、補助遊技に関する補助遊技周辺機器２２００
とを有している。以下、これらの周辺機器を順番に説明する。
【００４３】
　まず、主遊技周辺機器Ａは、特別遊技移行の契機となる主遊技始動口２１１０と、主遊
技図柄の停止表示及び変動表示が可能な主遊技図柄表示装置２１３０と、通常遊技の際に
は閉状態にあり、特別遊技の際には所定条件下で開状態となる大入賞口２１２０を有して
いる。
【００４４】
　次に、補助遊技周辺機器２２００は、主遊技始動口２１１０の主遊技始動口電動役物２
１１２の開放の契機となる補助遊技始動口２２１０と、補助遊技図柄の停止表示及び変動
表示が可能な補助遊技図柄表示装置２２２０とを有している。
【００４５】
　次に、サブメイン制御装置（演出表示制御手段２１５０）及びサブサブ制御装置（演出
表示装置２１４０）について説明する。はじめに、主制御装置１０００は、演出に係る一
切の表示制御を司る演出表示制御手段２１５０（サブメイン基板）と接続している。また
、演出表示制御手段２１５０（サブメイン基板）は、装飾図柄の変動表示及び停止表示・
特別遊技中の遊技進行状況を示す表示を含め、演出に係る表示を行う演出表示装置２１４
０（サブサブ基板）と、前述したドラム制御装置２１７０と、に接続している。そして、
演出表示装置２１４０（サブサブ基板）は、遊技者によって操作可能であり、演出表示装
置２１４０上の表示内容を指示・選択可能な演出操作装置（いわゆるサブ入力ボタン）４
０００と接続している。以下、これらの装置・手段を順番に説明する。
【００４６】
　まず、演出表示制御手段２１５０は、主制御装置１０００側からの各種情報を受信する
ための表示情報受信手段２１５１と、主制御装置１０００側からの前記情報に基づき、演
出表示装置２１４０上での演出表示制御を行う表示制御手段２１５２と、を有している。
以下、上記各手段を詳述する。
【００４７】
　次に、表示情報受信手段２１５１は、主制御装置１０００側からの主遊技に関する図柄
情報を一時記憶するためのメイン側情報一時記憶手段２１５１ａを有している。尚、メイ
ン側情報一時記憶手段２１５１ａに一時記憶された図柄情報は、以下で説明する各処理に
おいて、後述の各種手段により必要に応じ適宜参照される。
【００４８】
　次に、表示制御手段２１５２は、演出表示装置２１４０の装図表示部２１４１上での装
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飾図柄の変動表示や停止表示及び図柄変動と連動して実行される演出に関する制御を司る
装飾図柄表示制御手段２１５２ａと、演出表示装置２１４０の装図保留表示部２１４２上
での保留情報の表示処理に関する一切の制御を司る装図保留情報表示制御手段２１５２ｂ
と、演出表示装置２１４０上での特別遊技中の遊技進行状況に係る表示制御を司る特別遊
技中表示制御手段２１５２ｄと、演出に関連する情報を一時記憶する演出表示関連情報一
時記憶手段２１５２ｅと、装飾図柄の変動表示や停止表示及び図柄変動と連動して実行さ
れる予告演出の表示内容をランクアップさせる（期待度を上昇させる）制御を司る予告演
出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆと、を有している。
【００４９】
　ここで、装飾図柄表示制御手段２１５２ａは、メイン側情報一時記憶手段２１５１ａ内
に一時記憶された主制御装置１０００側からの図柄情報に基づき、装飾図柄の停止図柄と
変動態様を決定するための装図表示内容決定手段２１５２ａ－１と、装飾図柄の変動態様
と連動して実行される演出（後述する主演出）の動作内容を決定する主演出動作内容決定
手段２１５２ａ－３と、装飾図柄の変動時間を計時するための変動時間管理タイマ２１５
２ａ－４と、各種予告演出の実行可否や実行内容を決定するための予告演出内容決定手段
２１５２ａ－５と、を更に有している。
【００５０】
　次に、装図表示内容決定手段２１５２ａ－１は、装飾図柄の変動態様を決定する際に参
照される装図変動内容決定用抽選テーブル２１５２ａ－１－１と、装飾図柄の停止図柄を
決定する際に参照される装図停止図柄決定用抽選テーブル２１５２ａ－１－２と、を有し
ている（テーブルの詳細については不図示）。
【００５１】
　次に、主演出動作内容決定手段２１５２ａ－３は、後述する主演出の動作内容を一に決
定するために参照される主演出動作内容決定用抽選テーブル２１５２ａ－３－１を有して
いる（テーブルの詳細については後述）。
【００５２】
　次に、変動時間管理タイマ２１５２ａ－４は、装飾図柄の変動開始時から確定表示まで
の時間を計時するための装図変動時間管理タイマ２１５２ａ－４－１を有している。
【００５３】
　次に、予告演出内容決定手段２１５２ａ－５は、各種予告演出の実行内容を決定するた
めに参照される予告演出内容決定用抽選テーブル２１５２ａ－５－１を有している。
【００５４】
　次に、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅは、主制御装置１０００側からの保留
情報を一時記憶するための装図保留情報一時記憶手段２１５２ｅ－２を有している。
【００５５】
　次に、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、予告演出の表示内容をランク
アップさせるための権利であって、後述するように所定条件を充足した場合に遊技者に付
され得るランクアップ権利のストック数を一時記憶するためのランクアップ権利ストック
数カウンタ２１５２ｆ－１を有している。
【００５６】
　尚、演出表示制御手段２１５０は、その他にも、遊技効果ランプ１９０の点灯及び消灯
や、スピーカ１１４からの音声出力等の演出処理といった、画像表示以外の演出に係る一
切の制御を更に制御する。また、本実施形態においては、演出表示制御手段２１５０が、
装飾図柄、遊技ランプ及び音声の制御を一体的に行なうように構成しているが、機能的に
別個の周辺機器として分離するように構成してもよい。この場合、当該周辺機器同士を基
板対基板コネクタで接続するように構成してもよい。
【００５７】
　尚、主遊技図柄表示装置２１３０及び補助遊技図柄表示装置２２２０が、主制御装置１
０００と情報伝達可能に接続されており、残る演出表示装置（サブサブ基板）２１４０が
、演出表示制御手段（サブメイン基板）２１５０と情報伝達可能に接続されている。即ち
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、主遊技図柄表示装置２１３０及び補助遊技図柄表示装置２２２０は、主制御装置１００
０により制御され、演出表示装置２１４０は、演出表示制御手段２１５０により夫々制御
されることを意味する。尚、主制御装置１０００と片方向通信により制御される他の周辺
機器を介して、別の周辺機器を制御するように構成してもよい。
【００５８】
　次に、図３下段を参照しながら、サブ基板（サブメイン基板である演出表示制御手段２
１５０とサブサブ基板である演出表示装置２１４０）のハード構成を説明することとする
。尚、ここで示すハード構成は一例に過ぎず、これに限定されるものではない。まず、演
出表示制御手段２１５０（メインサブ基板）は、表示制御用ＣＰＵ２１５０ａ、読み書き
可能なＲＡＭ２１５０ｂ、図柄表示制御を行うための制御プログラムやデータ等が格納さ
れた制御ＲＯＭ２１５０ｃから構成される。次に、演出表示装置２１４０（サブサブ基板
）は、ＶＤＰ（ビデオ・ディスプレイ・プロセッサ）２１４０ａ、図柄データ等が格納さ
れたキャラクタＲＯＭ２１４０ｂ、画像表示する表示データを展開するためのＶＲＡＭ２
１４０ｃ、Ｄ／Ａコンバータ２１４０ｄと、画像表示が実行されるＬＣＤ表示器２１４０
ｅと、を有している。ここで、表示制御用ＣＰＵ２１５０ａは、主制御装置１０００（メ
イン基板）側からの情報に基づき決定された装飾図柄変動に関するコマンドをＶＤＰ２１
４０ａに送信する。そして、ＶＤＰ２１４０ａは、表示制御用ＣＰＵ２１５０ａからのコ
マンドに基づき、キャラクタＲＯＭ２１４０ｂから表示用データを読み出してＶＲＡＭ２
１４０ｃ上に展開し、同期信号をＬＣＤ表示器２１４０ｅに送信すると共にＤ／Ａコンバ
ータ２１４０ｄを通じてＲＧＢ信号をＬＣＤ表示器２１４０ｅに送信する。これにより、
ＶＲＡＭ２１４０ｃに展開した表示データがＬＣＤ表示器２１４０ｅ上に表示されること
になる。尚、サブメイン基板側から図柄変動開始コマンドをサブサブ基板側に送信するこ
とで図柄変動表示が開始され、サブメイン基板側から確定表示コマンドをサブサブ基板側
に送信することで図柄変動が確定表示され図柄変動表示が終了する。そして、図柄変動表
示開始から確定表示の間までは、サブメイン基板側からサブサブ基板側に仮停止コマンド
を送信することで各装飾図柄列が仮停止するよう構成されている。
【００５９】
　次に、図４～図２１のフローチャートを参照しながら、本実施形態に係るぱちんこ遊技
機の処理の流れを説明する。まず、図４は、主制御装置１０００が行う一般的な処理の流
れを示したメインフローチャートである。遊技機の電源投入後、同図（ａ）の処理が実行
される。即ち、遊技機の電源投入後、初期設定を行った後（不図示）、ステップ３００２
で、主制御装置１０００は、ＲＡＭクリアボタンの入力ポートを確認し、電源供給ユニッ
ト（不図示）のリセットボタン（ＲＡＭクリアボタン）が操作されたか否か、即ち、遊技
場の管理者等によって意図的にＲＡＭの内容をクリアさせる操作が行われたか否かを判定
する。ステップ３００２でＹｅｓの場合、ステップ３００４で、主制御装置１０００は、
主制御装置１０００側のＲＡＭ内容（例えば、遊技状態一時記憶手段１１９０内の情報等
）を全てクリアする。次に、ステップ３００６で、情報送信制御手段１３００は、主制御
基板１０００のＲＡＭをクリアしたことを示すラムクリア情報（コマンド）をサブメイン
制御部２３２０側に送信し（当該タイミングにて送信してもよいし、当該タイミングでは
コマンドをセットしておき後述する制御コマンド送信処理にて送信するよう構成してもよ
い）、ステップ３０１４の処理に移行する。他方、ステップ３００２でＮｏの場合は、ス
テップ３００８で、主制御装置１０００は、主制御装置１０００におけるＲＡＭ領域の内
容をチェックする（例えば、電断時に記録されたチェックサムとＲＡＭ領域に保存されて
いる情報量との比較を行う）。次に、ステップ３０１０で、主制御装置１０００は、当該
チェック結果に基づきＲＡＭの内容が正常でないか否か（正確に電断時の情報がＲＡＭに
バックアップされていないか否か）を判定する。ステップ３０１０でＹｅｓ、即ちＲＡＭ
にバックアップされていたデータが異常な場合には、ステップ３００４の処理（前述した
ＲＡＭクリア処理）に移行する。他方、ステップ３０１０でＮｏ、即ちＲＡＭにバックア
ップされていたデータが正常な場合、ステップ３０１１で、主制御装置１０００は、主遊
技装置１０００におけるＲＡＭ内に記憶（バックアップ）されている電断時の各種情報コ



(16) JP 2017-80519 A 2017.5.18

10

20

30

40

50

マンドを取得し、ステップ３０１２で、取得した各種情報コマンドをサブメイン制御部２
３２０側に送信し（当該タイミングにて送信してもよいし、当該タイミングではコマンド
をセットしておき後述する制御コマンド送信処理にて送信するよう構成してもよい）、ス
テップ３０１４の処理に移行する。次に、ステップ３０１４で、主制御装置１０００は、
同図のステップ１０００によって示される主制御装置１０００側のメイン処理に係る実行
定時割り込み（例えば、約１．５ｍｓ毎のハードウェア割り込みを契機とするが、本例で
は、当該割り込み周期をＴとする）を許可し（その結果、当該実行定時割り込みタイミン
グ到達時には、同図のステップ１０００が実行されることとなる）、ステップ３０２０の
処理に移行する。尚、ステップ３０２０に移行後は、次の定時割り込みタイミングに到達
するまで、主制御装置１０００は、各種乱数更新処理（例えば、乱数カウンタのインクリ
メント処理）を繰り返し実行することとなる。
【００６０】
　次に、タイマ割り込み処理について説明する。主制御装置１０００は、定時割り込みタ
イミングに到達した場合に発生する割り込み要求に基づいて、同図（ｂ）の処理を実行す
る。即ち、定時割り込み周期の到達時（例えば、約１．５ｍｓ毎のハードウェア割り込み
）を契機として、ステップ１１００で、主制御装置１０００は、後述の補助遊技内容決定
乱数取得処理を実行する。次に、ステップ１２００で、主制御装置１０００は、後述の電
動役物駆動判定処理を実行する。次に、ステップ１３００で、主制御装置１０００は、後
述の主遊技側乱数取得処理を実行する。次に、ステップ１４００で、主制御装置１０００
は、後述の主遊技図柄表示処理を実行する。次に、ステップ１５００で、主制御装置１０
００は、後述の特別遊技作動条件判定処理を実行する。次に、ステップ１６００で、主制
御装置１０００は、後述の特別遊技制御処理を実行する。次に、ステップ１７００で、主
制御装置１０００（特に賞球払出決定手段１３００）は、遊技球が入賞した入賞口に基づ
き、賞球払出制御処理（賞球払出機構の駆動制御等を賞球払出制御基板３０００に実行さ
せ、その結果を管理するための処理等）を行う。次に、ステップ１８００で、主制御装置
１０００は、外部信号の出力処理（外部端子板、ホールコンピュータＨ等への情報出力）
を実行する。次に、ステップ１９００の制御コマンド送信処理で、主制御装置１０００は
、前述の各処理でセットされたコマンドをサブメイン制御装置２３２０側に送信し、本割
り込み処理の実行直前に実行されていた処理に復帰する。
【００６１】
　次に、ＮＭＩ割り込み処理について説明する。本実施形態においては、主制御装置１０
００は、リセットＩＣからの電断信号がＣＰＵのＮＭＩ端子に入力されるように構成され
ており、遊技機における電源断時において、同図（ｃ）の処理が実行される。即ち、遊技
機の電源断時（本例では、ＮＭＩ割り込み時）において、ステップ３６０４で、主制御装
置１０００は、ＲＡＭ領域の情報に基づき電断時情報（例えば、チェックサム）をセット
する。次に、ステップ３６０６で、主制御装置１０００は、ＲＡＭ領域への書き込みを禁
止すると共に、タイマ割り込み処理を禁止し、電源断待ちループ処理に移行する。
【００６２】
　次に、図５は、図４におけるステップ１１００のサブルーチンに係る、補助遊技側乱数
取得処理のフローチャートである。まず、ステップ１１０２で、補助遊技始動口入球判定
手段１１１２は、補助遊技始動口２２１０の補助遊技始動口入球検出装置２２１１から補
助遊技始動口入球情報を受信したか否かを判定する。ステップ１１０２でＹｅｓの場合、
ステップ１１０４で、補助遊技乱数取得判定実行手段１１２２は、補助遊技図柄保留情報
一時記憶手段１１３２ａを参照し、保留球が上限（例えば４個）でないか否かを判定する
。ステップ１１０４でＹｅｓの場合、ステップ１１０６で、補助遊技乱数取得判定実行手
段１１２２は、補助遊技側乱数を取得する。次に、ステップ１１０８で、補助遊技図柄保
留手段１１３２は、何個目の保留であるかという順番情報と共に、当該乱数を補助遊技図
柄保留情報一時記憶手段１１３２ａにセットする形で保留球を１加算（乱数保留）し、次
の処理（ステップ１２００の電動役物駆動判定処理）に移行する。尚、ステップ１１０２
及びステップ１１０４でＮｏの場合も、次の処理（ステップ１２００の電動役物駆動判定
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処理）に移行する。
【００６３】
　次に、図６は、図４におけるステップ１２００のサブルーチンに係る、電動役物駆動判
定処理のフローチャートである。まず、ステップ１２０２で、電動役物開閉制御手段１１
６０は、補助遊技関連情報一時記憶手段１１９２ａを参照して、電動役物開放中フラグが
オフであるか否かを判定する。ステップ１２０２でＹｅｓの場合、ステップ１２０４で、
補助遊技図柄制御手段１１５２は、補助遊技関連情報一時記憶手段１１９２ａを参照して
、補助遊技図柄変動中フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ１２０４でＹｅｓ
の場合、ステップ１２０６で、補助遊技内容決定手段１１４２は、補助遊技図柄保留情報
一時記憶手段１１３２ａを参照し、補助遊技図柄に関する保留球があるか否かを判定する
。ステップ１２０６でＹｅｓの場合、ステップ１２０８で、補助遊技内容決定手段１１４
２は、当該保留球に基づく補助遊技側乱数及び補助遊技側遊技状態に基づき停止図柄を決
定する。次に、ステップ１２１０で、補助遊技図柄変動時間管理手段１１５２ａは、補助
遊技側遊技状態に基づき、補助遊技図柄変動管理用タイマ１１５２ａ－１に所定時間（例
えば、時短遊技の場合には５秒、通常遊技の場合には３０秒）をセットする。そして、ス
テップ１２１２で、補助遊技図柄制御手段１１５２は、補助遊技関連情報一時記憶手段１
１９２ａ内の補助遊技変動中フラグをオンにする。次に、ステップ１２１４で、補助遊技
図柄保留手段１１３２は、補助遊技図柄に関する当該保留球を１減算した上で補助遊技図
柄保留情報一時記憶手段１１３２ａに記録されている保留情報を更新すると共に、補助遊
技図柄制御手段１１５２は、補助遊技図柄変動管理用タイマ１１５２ａ－１をスタートし
た後、補助遊技図柄表示部２２２１上で補助遊技図柄の変動表示を開始する。次に、ステ
ップ１２１６で、補助遊技図柄変動時間管理手段１１５２ａは、補助遊技図柄変動管理用
タイマ１１５２ａ－１を参照して、前記所定時間に到達したか否かを判定する。ステップ
１２１６でＹｅｓの場合、ステップ１２１８で、補助遊技図柄制御手段１１５２は、補助
遊技図柄表示部２２２１上で、前記ステップ１２０８で補助遊技内容決定手段１１４２が
決定した停止図柄を確定表示する。そして、ステップ１２２０で、補助遊技図柄制御手段
１１５２は、補助遊技関連情報一時記憶手段１１９２ａ内の補助遊技図柄変動中フラグを
オフにする。次に、ステップ１２２２で、条件判定手段１１６１は、当該停止図柄が「当
り」であるか否かを判定する。ステップ１２２２でＹｅｓの場合、ステップ１２２４で、
電動役物開閉制御手段１１６０は、補助遊技側遊技状態に基づき、開放タイマ１１６２に
所定時間（例えば、時短遊技の場合には５秒、通常遊技の場合には０．５秒）セットする
。次に、ステップ１２２６で、電動役物開閉制御手段１１６０は、補助遊技関連情報一時
記憶手段１１９２ａ内の電動役物開放中フラグをオンにする。そして、ステップ１２２８
で、電動役物開閉制御手段１１６０は、主遊技始動口２１１０の主遊技始動口電動役物２
１１２を開放する。次に、ステップ１２３０で、電動役物開閉制御手段１１６０は、開放
タイマ１１６２を参照して、前記所定時間に到達したか否かを判定する。ステップ１２３
０でＹｅｓの場合、ステップ１２３２及びステップ１２３４で、電動役物開閉制御手段１
１６０は、主遊技始動口２１１０の主遊技始動口電動役物２１１２を閉鎖すると共に、補
助遊技関連情報一時記憶手段１１９２ａ内の電動役物開放中フラグをオフにし、次の処理
（ステップ１３００の主遊技側乱数取得処理）に移行する。
【００６４】
　尚、ステップ１２０２でＮｏの場合はステップ１２３０に移行し、ステップ１２０４で
Ｎｏの場合はステップ１２１６に移行し、ステップ１２０６、ステップ１２１６、ステッ
プ１２２２及びステップ１２３０でＮｏの場合は次の処理（ステップ１３００の主遊技側
乱数取得処理）に移行する。
【００６５】
　次に、図７は、図４におけるステップ１３００のサブルーチンに係る、主遊技側乱数取
得処理のフローチャートである。まず、ステップ１３０２で、主遊技始動口入球判定手段
１１１１は、主遊技始動口２１１０の主遊技始動口入球検出装置２１１１から主遊技始動
口入球情報を受信したか否かを判定する。ステップ１３０２でＹｅｓの場合、ステップ１
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３０４で、主遊技乱数取得判定実行手段１１２１は、主遊技図柄保留情報一時記憶手段１
１３１ａを参照し、保留球が上限（例えば４個）でないか否かを判定する。ステップ１３
０４でＹｅｓの場合、ステップ１３０６で、主遊技乱数取得判定実行手段１１２１は、主
遊技側乱数（当選乱数、変動態様決定乱数、主遊技図柄決定乱数等）を取得し、主遊技図
柄保留手段１１３１が、何個目の保留であるかという順番情報と共に、当該乱数を主遊技
図柄保留情報一時記憶手段１１３１ａにセット（乱数保留）する。そして、ステップ１３
０８で、情報送信手段１２００は、主遊技図柄保留情報一時記憶手段１１３１ａを参照し
、当該乱数が何個目の保留として記憶されたのかの情報を取得すると共に、当該情報を演
出表示制御手段２１５０側に送信し、次の処理（ステップ１４００の主遊技図柄表示処理
）に移行する。尚、ステップ１３０２及びステップ１３０４でＮｏの場合も、次の処理（
ステップ１４００の主遊技図柄表示処理）に移行する。
【００６６】
　次に、図８は、図４におけるステップ１４００のサブルーチンに係る、主遊技図柄表示
処理のフローチャートである。まず、ステップ１４０２で、主遊技内容決定手段１１４１
は、変動開始条件が成立しているか否かを判定する。ここで、この変動開始条件は、特別
遊技中や主遊技図柄変動中でないことが条件となる。
【００６７】
　ステップ１４０２でＹｅｓの場合、ステップ１４０４で、主遊技内容決定手段１１４１
は、主遊技図柄保留情報一時記憶手段１１３１ａに一時記憶されている、今回の図柄変動
に係る主遊技側乱数を読み出す（保留消化）。次に、ステップ１４０６で、当否抽選手段
１１３５は、主遊技側乱数（当選乱数）及び遊技状態（例えば、後述する確率変動フラグ
のフラグ状態）に基づき、主遊技用当否抽選テーブル１１３５ｂ－１を参照し、主遊技図
柄当否（大当り又は小当り）抽選を実行する。そして、ステップ１４０８で、特別遊技移
行決定手段１１３５ａは、抽選結果が当り（大当り又は小当り）か否かを判定する。ステ
ップ１４０８でＹｅｓの場合、ステップ１４１０で、特別遊技移行決定手段１１３５ａは
、フラグ一時記憶手段１１９１ａ内の当りフラグをオンにする。他方、ステップ１４０８
でＮｏの場合には、ステップ１４１０をスキップする。
【００６８】
　そして、ステップ１４１２及びステップ１４１３で、主遊技内容決定手段１１４１は、
主遊技内容決定用抽選テーブル１１４１ａ内の各抽選テーブルを参照し、主遊技側乱数（
例えば、主遊技図柄決定乱数、変動態様決定乱数）及び主遊技図柄当否抽選結果に基づい
て主遊技図柄に関する停止図柄を決定する（例えば、大当り時には「大当り図柄１」、「
大当り図柄２」、「大当り図柄３」のいずれか、小当り時には「小当り図柄」を当り図柄
として決定する一方、ハズレ時にはハズレ図柄を決定する）と共に、当該決定した停止図
柄に基づき変動態様を決定し、これらを主遊技図柄情報一時記憶手段１１９１ｂに一時記
憶する。尚、前記参照されるテーブルは、当否結果・遊技状態・主遊技図柄に基づいて決
定される（以下も同様であり、例えば、後述する時間短縮フラグがオンである場合には、
変動態様として短時間となる変動時間が選択され易く、時間短縮フラグがオフである場合
には、変動態様として長時間となる変動時間が選択され易い等）。次に、ステップ１４１
４で、情報送信手段１２００は、主遊技図柄情報一時記憶手段１１９１ｂに一時記憶され
た主遊技図柄に関する図柄情報（停止図柄情報、停止図柄の属性情報、変動態様情報等）
を演出表示制御手段２１５０側に送信する。次に、ステップ１４１６で、主遊技図柄変動
時間管理手段１１５１ａが、所定時間（主遊技図柄情報一時記憶手段１１９１ｂに一時記
憶された変動態様に係る変動時間）を主遊技図柄変動管理用タイマ１１５１ａ－１にセッ
トする。そして、ステップ１４１８で、主遊技図柄制御手段１１５１は、主遊技図柄表示
装置２１３０の主遊技図柄表示部２１３１上で、主遊技図柄情報一時記憶手段１１９１ｂ
に記憶された変動態様に従い、主遊技図柄の変動表示を開始する。次に、ステップ１４２
０で、主遊技図柄制御手段１１５１は、フラグ一時記憶手段１１９１ａ内の変動中フラグ
をオンする。そして、ステップ１４２２で、主遊技図柄変動時間管理手段１１５１ａが、
所定時間に到達したか否かを判定する。ここで、ステップ１４２２でＮｏの場合には、次
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の処理（ステップ１５００の特別遊技作動条件判定処理）に移行する。他方、ステップ１
４２２でＹｅｓの場合、ステップ１４２４で、情報送信手段１２００は、所定時間に到達
した旨のコマンドを演出表示制御手段２１５０側に送信する。次に、ステップ１４２６で
、主遊技図柄制御手段１１５１は、主遊技図柄表示装置２１３０の主遊技図柄表示部２１
３１上での主遊技図柄の変動表示を停止し、主遊技図柄情報一時記憶手段１１９１ｂに記
憶されている停止図柄を確定停止図柄として表示制御する。次に、ステップ１４２８で、
主遊技図柄制御手段１１５１は、フラグ一時記憶手段１１９１ａ内の変動中フラグをオフ
にする。そして、ステップ１４３０で、主遊技図柄変動時間管理手段１１５１ａは、主遊
技図柄変動管理用タイマ１１５１ａ－１をリセットする。次に、ステップ１４５０で、主
制御装置１０００は、後述の特定遊技終了判定処理を実行し、次の処理（ステップ１５０
０の特別遊技作動条件判定処理）に移行する。
【００６９】
　尚、ステップ１４０２でＮｏの場合には、ステップ１４３２で、主遊技図柄制御手段１
１５１は、フラグ一時記憶手段１１９１ａを参照し、変動中フラグがオンであるか否かを
判定する。ステップ１４３２でＹｅｓの場合にはステップ１４２２に移行し、ステップ１
４３２でＮｏの場合には、次の処理（ステップ１５００の特別遊技作動条件判定処理）に
移行する。
【００７０】
　次に、図９は、図８におけるステップ１４５０のサブルーチンに係る、特定遊技終了判
定処理のフローチャートである。まず、ステップ１４５２で、特定遊技制御手段１１８０
は、時短回数カウンタ１１８１ａを参照して、時短回数カウンタ値が０よりも大きいか否
かを判定する。ステップ１４５２でＹｅｓの場合、ステップ１４５４で、特定遊技制御手
段１１８０は、時短回数カウンタ１１８１ａの時短回数カウンタ値を１減算する。次に、
ステップ１４５６で、特定遊技制御手段１１８０は、時短回数カウンタ１１８１ａを参照
して、時短回数が０であるか否かを判定する。ステップ１４５６でＹｅｓの場合、ステッ
プ１４５８で、特定遊技制御手段１１８０は、補助遊技関連情報一時記憶手段１１９２ａ
内の時間短縮フラグをオフにし、次の処理（ステップ１５００の特別遊技作動条件判定処
理）に移行する。尚、ステップ１４５２及びステップ１４５６でＮｏの場合にも、次の処
理（ステップ１５００の特別遊技作動条件判定処理）に移行する。
【００７１】
　次に、図１０は、図４におけるステップ１５００のサブルーチンに係る、特別遊技作動
条件判定処理のフローチャートである。まず、ステップ１５０２で、条件判定手段１１７
１は、フラグ一時記憶手段１１９１ａを参照し、当りフラグがオンであるか否かを判定す
る。ステップ１５０２でＹｅｓの場合、ステップ１５０４で、条件判定手段１１７１は、
主遊技図柄表示装置２１３０の主遊技図柄表示部２１３１上に表示された主遊技図柄が所
定の当り図柄（本例では、「大当り図柄１」、「大当り図柄２」、「大当り図柄３」、「
小当り図柄」のいずれか）で停止したか否かを判定する。ステップ１５０４でＹｅｓの場
合、ステップ１５０６で、特別遊技内容決定手段１１７２は、当該所定態様に基づき、特
別遊技内容参照テーブル１１７２ａを参照することにより、当該特別遊技の内容を特別遊
技関連情報一時記憶手段１１９１ｃにセットする｛例えば、「大当り図柄１」、「大当り
図柄２」の場合には、最大ラウンド数を１６（及び１ラウンドあたりの大入賞口の開放態
様を３０秒間の開放）とし、「大当り図柄３」の場合には、最大ラウンド数を２（及び１
ラウンドあたりの大入賞口の開放態様を０．５秒間の開放）とし、「小当り図柄」の場合
には、最大ラウンド数を１（及び１ラウンドあたりの大入賞口の開放態様を０．５秒間の
開放を２回繰り返す）とすることを挙げることができる｝。次に、ステップ１５０８で、
特定遊技制御手段１１８０は、当該当り図柄が遊技状態を変化させ得ない図柄（本例では
「小当り図柄」）でないか否かを判定する。ステップ１５０８でＹｅｓの場合、ステップ
１５１０及びステップ１５１２で、特定遊技制御手段１１８０は、特定遊技フラグ（フラ
グ一時記憶手段１１９１ａ内の確率変動フラグ及び補助遊技関連情報一時記憶手段１１９
２内の時間短縮フラグ）をオフにすると共に、時短回数カウンタ１１８１ａをリセット（
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時短回数カウンタ値＝０）して、ステップ１５１４に移行する。他方、ステップ１５０８
でＮｏの場合には、ステップ１５１４に移行する。そして、ステップ１５１４及びステッ
プ１５１６で、条件判定手段１１７１は、フラグ一時記憶手段１１９１ａ内の特別遊技移
行許可フラグをオンにすると共に当りフラグをオフにし、次の処理（ステップ１６００の
特別遊技制御処理）に移行する。尚、ステップ１５０２及びステップ１５０４でＮｏの場
合には、次の処理（ステップ１６００の特別遊技制御処理）に移行する。
【００７２】
　次に、図１１は、図４におけるステップ１６００のサブルーチンに係る、特別遊技制御
処理のフローチャートである。まず、ステップ１６０２で、特別遊技実行手段１１７３は
、フラグ一時記憶手段１１９１ａを参照し、特別遊技移行許可フラグがオンであるか否か
を判定する。ステップ１６０２でＹｅｓの場合、ステップ１６０４及びステップ１６０６
で、特別遊技実行手段１１７３は、フラグ一時記憶手段１１９１ａ内の特別遊技移行許可
フラグをオフにすると共に特別遊技実行フラグをオンにする。次に、ステップ１６０８で
、情報送信手段１２００は、演出表示制御手段２１５０側に特別遊技開始信号を送信し、
ステップ１６１２に移行する。他方、ステップ１６０２でＮｏの場合、ステップ１６１０
で、特別遊技実行手段１１７３は、フラグ一時記憶手段１１９１ａを参照し、特別遊技実
行フラグがオンであるか否かを判定する。そして、ステップ１６１０でＹｅｓの場合には
、ステップ１６１２に移行する。尚、ステップ１６１０でＮｏの場合には、特別遊技実行
手段１１７３は、特別遊技の許可が下りていないと判定し、次の処理（ステップ１７００
の賞球払出処理）に移行する。
【００７３】
　次に、ステップ１６１２で、特別遊技実行手段１１７３は、フラグ一時記憶手段１１９
１ａを参照し、ラウンド継続フラグがオンであるか否か、換言すれば、当該ラウンドが途
中であるか否かを判定する。ステップ１６１２でＹｅｓの場合、即ち、当該ラウンドが途
中である場合、以下で詳述するステップ１６１４～１６２２の処理を行うことなく、ステ
ップ１６２４に移行する。他方、ステップ１６１２でＮｏの場合、即ち、当該ラウンドの
開始直前である場合、まず、ステップ１６１４で、特別遊技実行手段１１７３は、特別遊
技関連情報一時記憶手段１１９１ｃにセットした開放パターン（例えば、開放し続ける開
放パターン、開閉を行うパターン）をセットする。次に、ステップ１６１６で、特別遊技
実行手段１１７３は、特別遊技関連情報一時記憶手段１１９１ｃ内の入賞球カウンタをゼ
ロクリアする。次に、ステップ１６１８で、特別遊技実行手段１１７３は、特別遊技関連
情報一時記憶手段１１９１ｃ内のラウンド数カウンタに１を加算する。尚、特別遊技関連
情報一時記憶手段１１９１ｃに記憶されているラウンド数は、特別遊技開始直後（初期値
）は０であり、以後ラウンドを重ねていく毎に１ずつインクリメントされる。次に、ステ
ップ１６２０で、特別遊技実行手段１１７３は、フラグ一時記憶手段１１９１ａ内のラウ
ンド継続フラグをオンにする。そして、ステップ１６２２で、特別遊技実行手段１１７３
は、大入賞口２１２０の大入賞口電動役物２１２２を駆動して大入賞口２１２０を開放し
、ステップ１６２４に移行する。
【００７４】
　次に、ステップ１６２４で、情報送信手段１２００は、演出表示制御手段２１５０側に
現在の遊技状態情報（例えば、現在のラウンド数や遊技球の入賞個数等）を送信する。そ
して、ステップ１６２６で、特別遊技実行手段１１７３は、特別遊技関連情報一時記憶手
段１１９１ｃを参照して当該ラウンドで所定球（例えば１０球）の入賞球があったか否か
を判定する。ステップ１６２６でＹｅｓの場合には、ステップ１６３０に移行する。他方
、ステップ１６２６でＮｏの場合、ステップ１６２８で、特別遊技実行手段１１７３は、
特別遊技用タイマ１１７４ａ（特に開放時間タイマ）を参照して所定時間が経過したか否
かを判定する。ステップ１６２６でＹｅｓの場合にも、ステップ１６３０に移行し、Ｎｏ
の場合には、次の処理（ステップ１７００の賞球払出処理）に移行する。
【００７５】
　次に、ステップ１６３０で、特別遊技実行手段１１７３は、大入賞口２１２０の大入賞
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口電動役物２１２２の駆動を停止して大入賞口２１２０を閉鎖する。そして、ステップ１
６３２で、特別遊技実行手段１１７３は、特別遊技用タイマ１１７４ａ（特に開放時間タ
イマ）をリセットする。次に、ステップ１６３４で、特別遊技実行手段１１７３は、フラ
グ一時記憶手段１１９１ａ内のラウンド継続フラグをオフにする。次に、ステップ１６３
６で、特別遊技実行手段１１７３は、特別遊技関連情報一時記憶手段１１９１ｃを参照し
て、当該ラウンドが最終ラウンド（例えば、大当りの場合は１５ラウンド、小当りの場合
は１ラウンド等）であるか否かを判定する。ステップ１６３６でＹｅｓの場合、ステップ
１６３８で、特別遊技実行手段１１７３は、フラグ一時記憶手段１１９１ａ内の特別遊技
実行フラグをオフにする。次に、ステップ１６４０で、情報送信手段１２００は、演出表
示制御手段２１５０側に特別遊技終了信号を送信する。そして、ステップ１６５０で、遊
技制御手段１１００は、後述の特別遊技終了後の遊技状態決定処理を実行し、次の処理（
ステップ１７００の賞球払出処理）に移行する。尚、ステップ１６３６でＮｏの場合にも
、次の処理（ステップ１７００の賞球払出処理）に移行する。
【００７６】
　次に、図１２は、図１１におけるステップ１６５０のサブルーチンに係る、特別遊技終
了後の遊技状態決定処理のフローチャートである。まず、ステップ１６５２で、特定遊技
制御手段１１８０は、主遊技図柄情報一時記憶手段１１９１ｂを参照し、今回の特別遊技
が確率変動大当り（本例では、特別遊技開始時の主遊技図柄の停止図柄が「大当り図柄１
」又は「大当り図柄３」）であるか否かを判定する。ステップ１６５２でＹｅｓの場合、
ステップ１６５４で、特定遊技制御手段１１８０は、フラグ一時記憶手段１１９１ａ内の
確率変動フラグをオンにする。次に、ステップ１６５５で、特定遊技制御手段１１８０は
、今回の特別遊技が時間短縮遊技を伴う確率変動大当り（本例では、特別遊技開始時の主
遊技図柄の停止図柄が「大当り図柄１」）であるか否かを判定する。ステップ１６５５で
Ｙｅｓの場合、ステップ１６５６で、特定遊技制御手段１１８０は、補助遊技関連情報一
時記憶手段１１９２ａ内の時間短縮フラグをオンにする。次に、ステップ１６５７で、特
定遊技制御手段１１８０は、時短回数カウンタ１１８１ａに、許容されるカウンタ値の最
大値（例えば、６５５３５）をセットし、ステップ１６７０に移行する。他方、ステップ
１６５５でＮｏの場合、換言すれば、今回の特別遊技が時間短縮遊技を伴わない確率変動
大当り（本例では、特別遊技開始時の主遊技図柄の停止図柄が「大当り図柄３」）である
場合には、ステップ１６７０に移行する。
【００７７】
　他方、ステップ１６５２でＮｏの場合、ステップ１６５８で、特定遊技制御手段１１８
０は、主遊技図柄情報一時記憶手段１１９１ｂを参照し、今回の特別遊技が確率変動遊技
を伴わない時間短縮大当り（本例では、特別遊技開始時の主遊技図柄の停止図柄が「大当
り図柄２」）であるか否かを判定する。ステップ１６５８でＹｅｓの場合、ステップ１６
６０及びステップ１６６２で、特定遊技制御手段１１８０は、補助遊技関連情報一時記憶
手段１１９２ａ内の時間短縮フラグをオンにすると共に、時短回数カウンタ１１８１ａに
時短回数カウンタ値として所定値（例えば１００）をセットし、ステップ１６７０に移行
する。尚、ステップ１６５８でＮｏの場合、換言すれば、今回の特別遊技が遊技状態を変
化させ得ない当り（本例では、特別遊技開始時の主遊技図柄の停止図柄が「小当り図柄」
）である場合には、ステップ１６７０に移行する。そして、ステップ１６７０で、情報送
信手段１２００は、主遊技側の遊技状態情報（例えば、確率変動フラグや時間短縮フラグ
のフラグ状態）を演出表示制御手段２１５０側に送信し、次の処理（ステップ１７００の
賞球払出処理１７００）に移行する。尚、このように構成した場合、時間短縮遊技中にお
いて「大当り図柄３」にて大当りした場合、時間短縮遊技が消滅してしまうこととなるが
、これには限定されず、時間短縮遊技中において「大当り図柄３」にて大当りした場合に
は時間短縮遊技が継続する｛例えば、時短回数カウンタ値として所定値（例えば１００）
をセットする｝よう構成しておくことが好ましい。
【００７８】
　次に、図１３～図２１のフローチャートを参照しながら、本実施形態に係るぱちんこ遊
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技機のサブメイン基板（演出表示制御手段２１５０）側での処理の流れを説明する。まず
、図１３は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン基板側のメインフロ
ーチャートである。ここで、同図（ａ）の処理は、遊技機への電源投入時等のリセット後
に実行されるサブメイン基板側での初期処理である。即ち、遊技機への電源投入時におい
て、ステップ４５００で、演出表示制御手段２１５０は、メイン側から電源投入時に送信
されたコマンドに基づき、各種初期設定処理（例えば、ラムクリア情報が送信された場合
には、サブメイン基板側でバックアップされている情報をクリアする、或いは、各種情報
コマンドが送信された場合には、各種演出の復帰処理等を実行する）を実行し、その後は
繰り返し処理ルーチンであるステップ２０００を繰り返し実行するループ処理に移行する
。ここで、ステップ２０００が実行された場合、同図（ｂ）の処理に示されるように、ま
ず、ステップ２１００で、演出表示制御手段２１５０は、後述する保留情報管理処理を実
行する。次に、ステップ２２００で、演出表示制御手段２１５０は、後述する装飾図柄表
示内容決定処理を実行する。次に、ステップ２３００で、演出表示制御手段２１５０は、
後述する装飾図柄表示制御処理を実行する。次に、ステップ２４００で、演出表示制御手
段２１５０は、後述する特別遊技中表示制御処理を実行する。次に、ステップ２６００で
、演出表示制御手段２１５０は、後述する予告演出ランクアップ表示制御処理を実行する
。次に、ステップ２９００で、演出表示制御手段２１５０は、後述する各処理でセットさ
れた表示コマンドをサブサブ制御部側に送信し、本繰り返し処理ルーチンを終了する。
【００７９】
　また、同図（ｃ）の処理は、サブメイン基板側の割り込み処理であり、前述した主制御
基板１０００のＳＴＢ信号線からの信号がサブメイン基板側のＣＰＵの一端子（本例では
、ＮＭＩ端子）に接続されていた場合における処理フロー（ステップ４７００）である。
即ち、サブメイン基板側のＣＰＵにおいてＮＭＩ割り込みが発生した場合（ＳＴＢ信号線
がオンとなった場合）、ステップ４８００で、演出表示制御手段２１５０は、主制御装置
１０００側からのコマンド入力ポート（前述したデータ信号線の入力ポート）を確認する
。そして、ステップ４９００で、演出表示制御手段２１５０は、当該確認結果に基づき、
サブメイン基板側のＲＡＭ（例えば、メイン側情報一時記憶手段２１５１ａ）に、主制御
装置１０００側から送信されたコマンドを一時記憶し、本割り込み処理直前に実行されて
いた処理へ復帰する。
【００８０】
　次に、図１４は、図１３でのステップ２１００のサブルーチンに係る、サブ（サブメイ
ン基板）側で実行する保留情報管理処理のフローチャートである。まず、ステップ２１０
２で、装図保留情報表示制御手段２１５２ｂは、メイン側情報一時記憶手段２１５１ａを
参照し、主制御装置１０００側から保留情報を受信したか否かを判定する。ステップ２１
０２でＹｅｓの場合、ステップ２１０４で、装図保留情報表示制御手段２１５２ｂは、装
図保留情報一時記憶手段２１５２ｅ－２内の装図保留カウンタ値に「１」を加算すると共
に、当該受信した保留情報（本例では、主遊技側乱数）を装図保留情報一時記憶手段２１
５２ｅ－２内に一時記憶し、ステップ２１２０に移行する。他方、ステップ２１０２でＮ
ｏの場合、ステップ２１０６で、装図保留情報表示制御手段２１５２ｂは、メイン側情報
一時記憶手段２１５１ａを参照し、主制御装置１０００側から新たな図柄情報を受信した
か否かを判定する。ステップ２１０６でＹｅｓの場合、ステップ２１０８で、装図保留情
報表示制御手段２１５２ｂは、装図保留情報一時記憶手段２１５２ｅ－２内の装図保留カ
ウンタ値から「１」を減算すると共に、当該受信した新たな図柄情報に対応して一時記憶
されている保留情報を、装図保留情報一時記憶手段２１５２ｅ－２内から削除し残りの保
留情報をシフトする（結果として保留消化がなされる）。次に、ステップ２１１０で、装
図保留情報表示制御手段２１５２ｂは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅのフラ
グエリア内の図柄内容決定許可フラグをオンにし、ステップ２１２０に移行する。そして
、ステップ２１２０で、装図保留情報表示制御手段２１５２ｂは、装図保留情報一時記憶
手段２１５２ｅ－２内の装図保留カウンタ値と同数の保留表示を、装図保留表示部２１４
２上にて行い、次の処理（ステップ２２００の装飾図柄表示内容決定処理）に移行する。
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尚、ステップ２１０６でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２２００の装飾図柄表示内
容決定処理）に移行する。
【００８１】
　次に、図１５は、図１３でのステップ２２００のサブルーチンに係る、サブ（サブメイ
ン基板）側で実行する装飾図柄表示内容決定処理のフローチャートである。まず、ステッ
プ２２０２で、装図表示内容決定手段２１５２ａ－１は、演出表示関連情報一時記憶手段
２１５２ｅ内の図柄内容決定許可フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ２２０
２でＹｅｓの場合、ステップ２２０４で、装図表示内容決定手段２１５２ａ－１は、演出
表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の図柄内容決定許可フラグをオフにする。次に、
ステップ２２０５で、装図表示内容決定手段２１５２ａ－１は、メイン側情報一時記憶手
段２１５１ａ内に一時記憶された主制御装置１０００側からの図柄情報（特に、主遊技図
柄の停止図柄情報）に基づき、装図停止図柄決定用抽選テーブル２１５２ａ－１－２を参
照して、装飾図柄の停止図柄を決定する（例えば、主遊技図柄の停止図柄が「大当り図柄
１」である場合には「７・７・７」や「３・３・３」、「大当り図柄２」である場合には
「１・１・１」等のいわゆるゾロ目、「大当り図柄３」又は「小当り図柄」である場合に
は「３・３・７」等のいわゆるチャンス目、ハズレ図柄である場合には、いわゆるバラケ
目を決定する）と共に、当該決定した内容を演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅに
一時記憶する。次に、ステップ２２０８で、装図表示内容決定手段２１５２ａ－１は、メ
イン側情報一時記憶手段２１５１ａ内に一時記憶された主制御装置１０００側からの図柄
情報（特に、主遊技図柄の変動態様情報）及び演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ
に一時記憶された装飾図柄の停止図柄に基づき、装図変動内容決定用抽選テーブル２１５
２ａ－１－１を参照して、装飾図柄の変動態様（例えば、非リーチ、ノーマルリーチ、ス
ーパーリーチといったリーチ種別等）を決定すると共に、当該決定した内容を演出表示関
連情報一時記憶手段２１５２ｅに一時記憶する。次に、ステップ２２１０で、主演出動作
内容決定手段２１５２ａ－３は、メイン側情報一時記憶手段２１５１ａ内に一時記憶され
た主制御装置１０００側からの図柄情報（特に、主遊技図柄の当否結果情報）及び演出表
示関連情報一時記憶手段２１５２ｅに一時記憶された装飾図柄の変動態様に基づき、主演
出動作内容決定用抽選テーブル２１５２ａ－３－１を参照し、装飾図柄の変動態様に基づ
き実行される演出内容であって、主に装飾図柄の変動表示及び停止表示やリーチ画像に係
る演出内容（以下、主演出や主演出内容と呼ぶことがある）を決定すると共に、当該決定
した主演出内容に基づき、「表示更新タイミング」と「表示更新内容」と、を導出して演
出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅに一時記憶する。
【００８２】
　ここで、図１６（主演出テーブル１）は、主演出動作内容決定用抽選テーブル２１５２
ａ－３－１の一例である。本例に示されるように、本実施形態においては、主遊技図柄の
当否結果（左端列にて図示されており、本例では、「ハズレ」又は「大当り」）及び装飾
図柄の変動態様（左２列目にて図示されており、本例では「スーパーリーチ（総演出時間
６０秒）」の場合のみ例示）と取得乱数値（サブメイン基板側で取得した乱数値であって
、左３列目にて図示）とに基づき、主演出内容（左４列目にて図示されており、本例では
、「主演出Ａ－１（ハズレ）」や「主演出Ａ－１（大当り）」等）を決定可能に構成され
ている。そして、主演出内容が決定された場合には、「表示更新タイミング」と「表示更
新内容」とを一義的に決定可能に構成されている。例えば、主演出内容＝「主演出Ａ－１
（ハズレ）」であった場合には、「表示更新タイミング」＝「変動開始時（０秒後）」に
おいて「表示更新内容」＝「装図変動開始（全列）」と決定され、「表示更新タイミング
」＝「変動開始２５秒後」において「表示更新内容」＝「リーチ画像表示１（ハズレ）」
と決定される。そして、後述するように、装飾図柄の変動時間に係る経過時間に応じて、
「表示更新タイミング」に到達した「表示更新内容」が順次実行されることとなる。例え
ば、「表示更新タイミング」に到達した「表示更新内容」が「リーチ画像表示１（ハズレ
）」であった場合、当該到達後において３０秒間に亘って所定の動画像｛例えば、再生開
始後、敵キャラクタ１とのバトルが繰り広げられる動画像（２５秒）→味方キャラクタが
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バトルに敗北する動画像（５秒）｝の再生が開始されるよう構成されている。尚、本例で
は、「表示更新タイミング」に到達した「表示更新内容」が「リーチ画像表示１（大当り
）」であった場合、「リーチ画像表示１（ハズレ）」と比較して最終結果のみが異なる動
画像｛例えば、再生開始後、敵キャラクタ１とのバトルが繰り広げられる動画像（２５秒
）→味方キャラクタがバトルに勝利する動画像（５秒）｝の再生が開始されるよう構成さ
れており、当該最終結果を視認するまでは、遊技者は、敵キャラクタ１とのバトルの結果
が遊技者にとって有利な結果となるか否かが判別困難となるよう構成されている。また、
あくまで一例であるが、「リーチ画像表示１～５」は、夫々敵キャラクタの種類が異なる
よう構成されており（例えば、敵キャラクタ１～５が対応しており）、各主演出内容が選
択された際の大当り期待度は、主演出Ａ－１＜主演出Ａ－２＜主演出Ａ－３＜主演出Ａ－
４＜主演出Ａ－５となるよう構成されているため、バトルに登場する敵キャラクタの種類
を視認することで、遊技者は、敵キャラクタとのバトルの結果（大当りとなるか否かの期
待度）を推測可能に構成されている。
【００８３】
　フローチャートの説明に戻ると、次に、ステップ２２３０で、予告演出内容決定手段２
１５２ａ－５は、後述する予告演出内容決定処理を実行する。次に、ステップ２２２０で
、装図表示内容決定手段２１５２ａ－１は、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内
の図柄内容決定フラグをオンにし、次の処理（ステップ２３００の装飾図柄表示制御処理
）に移行する。尚、ステップ２２０２でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２３００の
装飾図柄表示制御処理）に移行する。
【００８４】
　次に、図１７は、図１５でのステップ２２３０のサブルーチンに係る、サブ（サブメイ
ン基板）側で実行する予告演出内容決定処理のフローチャートである。まず、ステップ２
２３２で、予告演出内容決定手段２１５２ａ－５は、前述した処理にて決定された主演出
内容に基づき、予告演出内容決定用抽選テーブル２１５２ａ－５－１（特に、予告演出内
容１決定用抽選テーブル）を参照して、主演出と連動して実行される（特に、装飾図柄の
変動開始直後に実行される）演出内容であって、主に主演出内容の大当り期待度を予告す
る演出内容（以下、予告演出１や予告演出内容１と呼ぶことがある）を決定する。次に、
ステップ２２３４で、予告演出内容決定手段２１５２ａ－５は、当該決定した予告演出内
容１に係る大当り期待度が最低でないか否か（本例では、予告演出内容１が「予告演出Ｂ
１－１」でないか否か）を判定する。ステップ２２３４でＹｅｓの場合、ステップ２２３
６で、予告演出内容決定手段２１５２ａ－５は、当該決定した予告演出内容１よりも大当
り期待度の低い、いずれかの予告演出内容１を決定する（例えば、予告演出内容１が「予
告演出Ｂ１－３」であった場合には、「予告演出Ｂ１－１」又は「予告演出Ｂ１－２」の
いずれかを決定する）と共に、当該決定した予告演出内容１に基づき、「表示更新タイミ
ング」と「表示更新内容」とを導出して演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅに一時
記憶する。次に、ステップ２２３８で、予告演出内容決定手段２１５２ａ－５は、演出表
示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の予告演出内容１ランクアップ実行許可フラグをオ
ンにし、ステップ２２４２に移行する。尚、ステップ２２３４でＮｏの場合には、ステッ
プ２２４２に移行する。
【００８５】
　次に、ステップ２２４２で、予告演出内容決定手段２１５２ａ－５は、前述した処理に
て決定された主演出内容に基づき、予告演出内容決定用抽選テーブル２１５２ａ－５－１
（特に、予告演出内容２決定用抽選テーブル）を参照して、主演出と連動して実行される
（特に、装飾図柄の仮停止図柄がリーチ状態となった直後に実行される）演出内容であっ
て、主に主演出内容の大当り期待度を予告する演出内容（以下、予告演出２や予告演出内
容２と呼ぶことがある）を決定する。次に、ステップ２２４４で、予告演出内容決定手段
２１５２ａ－５は、当該決定した予告演出内容２に係る大当り期待度が最低でないか否か
（本例では、予告演出内容２が「予告演出Ｂ２－１」でないか否か）を判定する。ステッ
プ２２４４でＹｅｓの場合、ステップ２２４６で、予告演出内容決定手段２１５２ａ－５
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は、当該決定した予告演出内容２よりも大当り期待度の低い、いずれかの予告演出内容２
を決定する（例えば、予告演出内容２が「予告演出Ｂ２－３」であった場合には、「予告
演出Ｂ２－１」又は「予告演出Ｂ２－２」のいずれかを決定する）と共に、当該決定した
予告演出内容２に基づき、「表示更新タイミング」と「表示更新内容」とを導出して演出
表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅに一時記憶する。次に、ステップ２２４８で、予告
演出内容決定手段２１５２ａ－５は、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の予告
演出内容２ランクアップ実行許可フラグをオンにし、ステップ２２５２に移行する。尚、
ステップ２２４４でＮｏの場合には、ステップ２２５２に移行する。
【００８６】
　次に、ステップ２２５２で、予告演出内容決定手段２１５２ａ－５は、前述した処理に
て決定された主演出内容に基づき、予告演出内容決定用抽選テーブル２１５２ａ－５－１
（特に、予告演出内容３決定用抽選テーブル）を参照して、主演出と連動して実行される
（特に、リーチ画像表示が行われた後に実行される）演出内容であって、主に主演出内容
の大当り期待度を予告する演出内容（以下、予告演出３や予告演出内容３と呼ぶことがあ
る）を決定する。次に、ステップ２２５４で、予告演出内容決定手段２１５２ａ－５は、
当該決定した予告演出内容３に係る大当り期待度が最低でないか否か（本例では、予告演
出内容３が「予告演出Ｂ３－１」でないか否か）を判定する。ステップ２２５４でＹｅｓ
の場合、ステップ２２５６で、予告演出内容決定手段２１５２ａ－５は、当該決定した予
告演出内容３よりも大当り期待度の低い、いずれかの予告演出内容３を決定する（例えば
、予告演出内容３が「予告演出Ｂ３－３」であった場合には、「予告演出Ｂ３－１」又は
「予告演出Ｂ３－２」のいずれかを決定する）と共に、当該決定した予告演出内容３に基
づき、「表示更新タイミング」と「表示更新内容」とを導出して演出表示関連情報一時記
憶手段２１５２ｅに一時記憶する。次に、ステップ２２５８で、予告演出内容決定手段２
１５２ａ－５は、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の予告演出内容３ランクア
ップ実行許可フラグをオンにし、本サブルーチンの呼び出し元に復帰する。尚、ステップ
２２４４でＮｏの場合には、本サブルーチンの呼び出し元に復帰する。
【００８７】
　ここで、図１７（予告演出テーブル１～３）は、予告演出内容決定用抽選テーブル２１
５２ａ－５－１（予告演出内容１決定用抽選テーブル～予告演出内容３決定用抽選テーブ
ル）の一例である。本例に示されるように、本実施形態においては、主演出内容（左端列
にて図示されており、本例では、「主演出Ａ－１（ハズレ）」又は「主演出Ａ－１（大当
り）」の場合のみ例示）及び取得乱数値（サブメイン基板側で取得した乱数値であって、
左２列目にて図示）に基づき、予告演出内容（左３列目にて図示されており、例えば、予
告演出内容１であれば、「予告演出Ｂ１－１」～「予告演出Ｂ１－３」のいずれか）を決
定可能に構成されている。そして、予告演出内容が決定された場合には、「表示更新タイ
ミング」と「表示更新内容」とを一義的に決定可能に構成されている。例えば、予告演出
内容１＝「予告演出Ｂ１－２」であった場合には、「表示更新タイミング」＝「変動開始
５秒後」において「表示更新内容」＝「予告画像表示Ｂ１－２（緑色セリフ画像表示）」
と決定される。そして、後述するように、装飾図柄の変動時間に係る経過時間に応じて、
「表示更新タイミング」に到達した「表示更新内容」が、順次実行されることとなる。尚
、本例では、各予告画像表示が実行された際の表示色を、大当り期待度を表す属性として
定義している。より具体的には、本例では、「白色」＜「緑色」＜「赤色」の順に大当り
期待度が高くなるよう構成されている。また、「表示更新タイミング」がより遅い予告画
像表示であるほど、当該属性に係る大当り期待度の信憑性が高くなるよう構成されている
。より具体的には、「赤色」の属性を有する「予告演出Ｂ１－３」、「予告演出Ｂ２－３
」及び「予告演出Ｂ３－３」において、夫々の予告画像表示が実行された際の大当り期待
度は、「予告演出Ｂ１－３」＜「予告演出Ｂ２－３」＜「予告演出Ｂ３－３」となるよう
構成されているのである。尚、本例では、大当り期待度が１００％となる（ハズレ時には
選択されない）予告画像表示については例示していないが、このような予告画像表示（例
えば、属性が「レインボー」）を実行可能に構成してもよいことを補足しておく。また、
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本例では、予告演出内容を決定するに際し、主演出内容に基づき決定するよう構成されて
いるが、これには限定されず、他のファクタ｛例えば、主遊技図柄の当否結果や図柄属性
（確変大当り、非確変大当り）等｝に基づき、主演出内容とは独立した形で決定するよう
構成してもよい。
【００８８】
　次に、図１８は、図１３のステップ２３００のサブルーチンに係る、サブ（サブメイン
基板）側で実行する装飾図柄表示制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２３
０２で、装飾図柄表示制御手段２１５２ａは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ
内の図柄内容決定フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ２３０２でＹｅｓの場
合、ステップ２３０４で、装飾図柄表示制御手段２１５２ａは、演出表示関連情報一時記
憶手段２１５２ｅ内の図柄内容決定フラグをオフにする。次に、ステップ２３０６で、装
飾図柄表示制御手段２１５２ａは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の図柄変
動中フラグをオンにする。次に、ステップ２３０９で、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ
は、装図変動時間管理タイマ２１５２ａ－４－１をスタートし、ステップ２３１０に移行
する。尚、ステップ２３０２でＮｏの場合にも、ステップ２３１０に移行する。
【００８９】
　次に、ステップ２３１０で、装飾図柄表示制御手段２１５２ａは、演出表示関連情報一
時記憶手段２１５２ｅ内の図柄変動中フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ２
３１０でＹｅｓの場合、ステップ２３２０で、装飾図柄表示制御手段２１５２ａは、後述
する表示更新処理を実行する。次に、ステップ２３１２で、装飾図柄表示制御手段２１５
２ａは、主遊技図柄が停止表示されたか否かを判定する（例えば、メイン側情報一時記憶
手段２１５１ａを参照し、主制御装置１０００側から主遊技図柄が停止表示される旨の情
報を受信したか否かを判定する）。ステップ２３１２でＹｅｓの場合、ステップ２３１４
で、装飾図柄表示制御手段２１５２ａは、装図変動時間管理タイマ２１５２ａ－４－１を
停止すると共にリセット（ゼロクリア）する。次に、ステップ２３１８で、装飾図柄表示
制御手段２１５２ａは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の図柄変動中フラグ
をオフにし、次の処理（ステップ２４００の特別遊技中表示制御処理）に移行する。尚、
ステップ２３１０又はステップ２３１２でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２４００
の特別遊技中表示制御処理）に移行する。
【００９０】
　次に、図１９は、図１８のステップ２３２０のサブルーチンに係る、サブ（サブメイン
基板）側で実行する表示更新処理のフローチャートである。まず、ステップ２３２２で、
装飾図柄表示制御手段２１５２ａは、装図変動時間管理タイマ２１５２ａ－４－１のタイ
マ値及び演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅに一時記憶された各種演出内容の「表
示更新タイミング」を確認する。次に、ステップ２３２４で、装飾図柄表示制御手段２１
５２ａは、当該確認結果に基づき、主演出内容に係る表示更新タイミングに到達したか否
かを判定する。ステップ２３２４でＹｅｓの場合、ステップ２３２６で、装飾図柄表示制
御手段２１５２ａは、当該表示更新タイミングに到達した「表示更新内容」に基づき、サ
ブサブ制御装置２１４０を駆使して所定の画像表示処理を実行し（装図表示部２１４１上
にて、装図変動表示、装図仮停止表示、装図確定表示、リーチ画像表示等を行い）、本サ
ブルーチンの呼び出し元に復帰する。他方、ステップ２３２４でＮｏの場合、ステップ２
３２８で、装飾図柄表示制御手段２１５２ａは、当該確認結果に基づき、予告演出内容（
本例では、予告演出内容１～３）に係る表示更新タイミングに到達したか否かを判定する
。ステップ２３２８でＹｅｓの場合、ステップ２３３０で、装飾図柄表示制御手段２１５
２ａは、当該表示更新タイミングに到達した表示更新内容に基づき、サブサブ制御装置２
１４０を駆使して予告画像表示を実行し、本サブルーチンの呼び出し元に復帰する。尚、
ステップ２３３８でＮｏの場合には、本サブルーチンの呼び出し元に復帰する。
【００９１】
　次に、図２０は、図１３でのステップ２４００のサブルーチンに係る、特別遊技中表示
制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２４０２で、特別遊技中表示制御手段
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２１５２ｄは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の特別遊技中フラグがオフで
あるか否かを判定する。ステップ２４０２でＹｅｓの場合、ステップ２４０４で、特別遊
技中表示制御手段２１５２ｄは、メイン側情報一時記憶手段２１５１ａを参照し、主制御
装置１０００側から特別遊技開始信号を受信したか否かを判定する。ステップ２４０４で
Ｙｅｓの場合、ステップ２４０５で、特別遊技中表示制御手段２１５２ｄは、メイン側情
報一時記憶手段２１５１ａを参照し、主遊技図柄の当り図柄が大入賞口を長期間開放させ
る当り図柄（本例では、「大当り図柄１」又は「大当り図柄２」）であるか否かを判定す
る。ステップ２４０５でＹｅｓの場合、ステップ２４０６で、特別遊技中表示制御手段２
１５２ｄは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の特別遊技中フラグをオンにす
る。そして、ステップ２４０８で、特別遊技中表示制御手段２１５２ｄは、演出表示装置
２１４０を駆使して、大当り開始表示を実行し、ステップ２４２２に移行する。尚、ステ
ップ２４０２でＮｏの場合にも、ステップ２４２２に移行する。
【００９２】
　次に、ステップ２４２２で、特別遊技中表示制御手段２１５２ｄは、演出表示装置２１
４０を駆使して、主制御装置１０００側から逐次送信されている遊技状態情報に基づき、
ラウンド数と入賞個数に係る情報を表示する。次に、ステップ２４３０で、特別遊技中表
示制御手段２１５２ｄは、メイン側情報一時記憶手段２１５１ａを参照し、主制御装置１
０００側から特別遊技終了信号を受信したか否かを判定する。ステップ２４３０でＹｅｓ
の場合、ステップ２４３２で、特別遊技中表示制御手段２１５２ｄは、演出表示装置２１
４０を駆使して、大当り終了表示を実行する。そして、ステップ２４３６で、特別遊技中
表示制御手段２１５２ｄは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の特別遊技中フ
ラグをオフにし、次の処理（ステップ２６００の予告演出ランクアップ表示制御処理）に
移行する。尚、ステップ２４０４、ステップ２４０５又はステップ２４３０でＮｏの場合
にも、次の処理（ステップ２６００の予告演出ランクアップ表示制御処理）に移行する。
【００９３】
　次に、図２１は、図１３でのステップ２６００のサブルーチンに係る、予告演出ランク
アップ表示制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２６０２で、予告演出ラン
クアップ表示制御手段２１５２ｆは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の図柄
変動中フラグがオフからオンに変化したか否か、換言すれば、装飾図柄の図柄変動が開始
されたタイミングであるか否かを判定する。ステップ２６０２でＹｅｓの場合、ステップ
２６０４で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、ドラム制御装置２１７０
を駆使して、左ドラム部２１７１、中ドラム部２１７２、右ドラム部２１７３の回転動作
を開始し、次の処理（ステップ２９００の表示コマンド送信制御処理）に移行する。
【００９４】
　他方、ステップ２６０２でＮｏの場合、ステップ２６１０で、予告演出ランクアップ表
示制御手段２１５２ｆは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の図柄変動中フラ
グがオンであるか否か、換言すれば、装飾図柄の図柄変動中であるか否かを判定する。ス
テップ２６１０でＹｅｓの場合、ステップ２６１２で、予告演出ランクアップ表示制御手
段２１５２ｆは、装図変動時間管理タイマ２１５２ａ－４－１のタイマ値を確認する。次
に、ステップ２６２０で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、当該確認し
たタイマ値に基づき、「予告演出内容１に係る表示期間中の所定タイミング（例えば、変
動開始から６秒後）」、「予告演出内容２に係る表示期間中の所定タイミング（例えば、
変動開始から２３秒後）」、「予告演出内容３に係る表示期間中の所定タイミング（例え
ば、変動開始から４１秒後）」、のいずれかのタイミングに到達したか否かを判定し、当
該判定結果に応じた異なる処理を実行する。尚、これらいずれのタイミングにも到達して
いないと判定した場合には、次の処理（ステップ２９００の表示コマンド送信制御処理）
に移行する。また、ステップ２６１０でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２９００の
表示コマンド送信制御処理）に移行する。
【００９５】
　ここで、ステップ２６２０で、「予告演出内容１に係る表示期間中の所定タイミング（
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本例では、変動開始から６秒後）」に到達したと判定された場合、ステップ２６２２で、
予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５
２ｅ内の予告演出内容１ランクアップ実行許可フラグがオンであるか否かを判定する。ス
テップ２６２２でＹｅｓの場合、ステップ２６２４で、予告演出ランクアップ表示制御手
段２１５２ｆは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の予告演出内容１ランクア
ップ実行許可フラグをオフにする。次に、ステップ２６２６で、予告演出ランクアップ表
示制御手段２１５２ｆは、ドラム制御装置２１７０を駆使して、左ドラム部２１７１の回
転動作を、「ランクアップ図柄（例えば、○）」が描かれた位置にて停止させる。次に、
ステップ２６２８で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、ステップ２２３
２にて決定した予告演出内容１に係る表示更新内容（換言すれば、現在表示されている予
告演出内容１に係る予告画像よりも大当り期待度が上昇した予告画像表示）を実行し、次
の処理（ステップ２９００の表示コマンド送信制御処理）に移行する。他方、ステップ２
６２２でＮｏの場合、ステップ２６３０で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２
ｆは、ドラム制御装置２１７０を駆使して、左ドラム部２１７１の回転動作を、「非ラン
クアップ図柄（例えば、×）」が描かれた位置にて停止させ、次の処理（ステップ２９０
０の表示コマンド送信制御処理）に移行する。
【００９６】
　また、ステップ２６２０で、「予告演出内容２に係る表示期間中の所定タイミング（本
例では、変動開始から２３秒後）」に到達したと判定された場合、ステップ２６４２で、
予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５
２ｅ内の予告演出内容２ランクアップ実行許可フラグがオンであるか否かを判定する。ス
テップ２６４２でＹｅｓの場合、ステップ２６４４で、予告演出ランクアップ表示制御手
段２１５２ｆは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の予告演出内容２ランクア
ップ実行許可フラグをオフにする。次に、ステップ２６４６で、予告演出ランクアップ表
示制御手段２１５２ｆは、ドラム制御装置２１７０を駆使して、中ドラム部２１７２の回
転動作を、「ランクアップ図柄（例えば、○）」が描かれた位置にて停止させる。次に、
ステップ２６４８で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、ステップ２２４
２にて決定した予告演出内容２に係る表示更新内容（換言すれば、現在表示されている予
告演出内容２に係る予告画像よりも大当り期待度が上昇した予告画像表示）を実行し、次
の処理（ステップ２９００の表示コマンド送信制御処理）に移行する。他方、ステップ２
６４２でＮｏの場合、ステップ２６５０で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２
ｆは、ドラム制御装置２１７０を駆使して、中ドラム部２１７２の回転動作を、「非ラン
クアップ図柄（例えば、×）」が描かれた位置にて停止させ、次の処理（ステップ２９０
０の表示コマンド送信制御処理）に移行する。
【００９７】
　また、ステップ２６２０で、「予告演出内容３に係る表示期間中の所定タイミング（本
例では、変動開始から４１秒後）」に到達したと判定された場合、ステップ２６６２で、
予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５
２ｅ内の予告演出内容３ランクアップ実行許可フラグがオンであるか否かを判定する。ス
テップ２６６２でＹｅｓの場合、ステップ２６６４で、予告演出ランクアップ表示制御手
段２１５２ｆは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の予告演出内容３ランクア
ップ実行許可フラグをオフにする。次に、ステップ２６６６で、予告演出ランクアップ表
示制御手段２１５２ｆは、ドラム制御装置２１７０を駆使して、右ドラム部２１７３の回
転動作を、「ランクアップ図柄（例えば、○）」が描かれた位置にて停止させる。次に、
ステップ２６６８で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、ステップ２２５
２にて決定した予告演出内容３に係る表示更新内容（換言すれば、現在表示されている予
告演出内容３に係る予告画像よりも大当り期待度が上昇した予告画像表示）を実行し、次
の処理（ステップ２９００の表示コマンド送信制御処理）に移行する。他方、ステップ２
６６２でＮｏの場合、ステップ２６７０で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２
ｆは、ドラム制御装置２１７０を駆使して、右ドラム部２１７３の回転動作を、「非ラン
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クアップ図柄（例えば、×）」が描かれた位置にて停止させ、次の処理（ステップ２９０
０の表示コマンド送信制御処理）に移行する。
【００９８】
　次に、図２２を参照しながら、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における作用について
説明する。まず、同図（左側１段目）にて示されるように、装飾図柄の変動開始条件を充
足した場合、装図表示部２１４１にて装飾図柄の図柄変動が開始されると共に、ドラム制
御装置２１７０における各ドラム部（左ドラム部２１７１、中ドラム部２１７２、右ドラ
ム部２１７３）の回転動作が開始される。次に、同図（左側２段目）にて示されるように
、「予告演出内容１に係る表示更新タイミング（本例では、変動開始から５秒後）」に到
達したことを契機として、大当り期待度が最低である予告演出内容１に係る表示更新内容
（例えば、白文字にて「チャンス！」と描かれた予告画像）が表示される。次に、同図（
左側３段目）にて示されるように、「予告演出内容１に係る表示期間中の所定タイミング
（本例では、変動開始から６秒後）」に到達したことを契機として、ドラム制御装置２１
７０における左ドラム部２１７１が、「ランクアップ図柄（本例では、○）」が描かれた
位置にて停止されると共に、現在表示されている予告演出内容１に係る表示更新内容（本
例では、白文字にて「チャンス！」と描かれた予告画像）よりも大当り期待度が上昇した
予告画像表示（例えば、赤文字にて「激アツ！！！」と描かれた予告画像）が表示される
こととなる。尚、同図（右側）にて示されるように、ドラム制御装置２１７０における左
ドラム部２１７１が、「非ランクアップ図柄（本例では、×）」が描かれた位置にて停止
された場合には、大当り期待度が最低である予告演出内容１に係る表示更新内容が引き続
き実行されることとなる。
【００９９】
　このような一連の作用によって、遊技者はまず、大当り期待度が低い予告画像を視認し
、当該装飾図柄の図柄変動が大当り期待度の低いものであると認識しているところ、突如
表示された「ランクアップ図柄」によって予告画像が差し替えられ、当該装飾図柄の図柄
変動が大当り期待度の高いものへと変換されたものと認識し得る。その結果、遊技者にと
っては、一旦大当り期待度が低い予告画像が表示されたとしても、「ランクアップ図柄」
によって大当り期待度の高い予告画像へとすぐに変換されることへの期待感が生じること
で、従来の遊技機においては単調になりがちであった予告演出に新たな興趣性を付加して
、遊技（演出）の興趣性を向上させることが可能となるのである。
【０１００】
　また、「ランクアップ図柄」は、装図表示部２１４１とは異なる表示部にて、装飾図柄
を含む演出画像の視認性を阻害しない位置にて表示されるため、「ランクアップ図柄」と
予告画像との連動性が認識し易くなることに加え、本実施形態のように、物理的な回胴（
いわゆるドラム）上にて「ランクアップ図柄」を表示するよう構成することで、前述した
ような一連の作用が、単なる一連のアニメーションによる予め定められた動作ではなくな
る結果、いわゆる出来レース感が低減され、（物理的な機構による）「ランクアップ図柄
」が表示されたが故に（画像上の表現内容が）大当り期待度の高いものへと変換されたも
のと遊技者に思い込ませることが可能となる。
【０１０１】
（まとめ）
　以上のように構成することで、本実施形態に係るぱちんこ遊技機によれば、遊技者にと
って有利な有利遊技状態（本例では、特別遊技）への移行期待度に応じた複数種類の第一
予告情報候補（本例では、予告演出内容１～３）を有し、乱数を用いての抽選後から所定
の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、当該複数種類の第一予告情報候補の内から選
択した一の種類の第一予告情報（本例では、予告画像）を、情報出力部における第一情報
出力部（本例では、演出表示装置２１４０）にて出力するよう制御し得る第一予告情報出
力制御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）と、第一予告情報出力制御手
段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）により、ある第一予告情報が出力され
た後であって、前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、第一予告情報とは異
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なる第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）を、情報出力部における第一情報出力
部とは異なる第二情報出力部（本例では、ドラム制御装置２１７０）にて出力するよう制
御し得る手段であって、第二予告情報が出力された場合には、当該ある第一予告情報より
も有利遊技状態への移行期待度が高い第一予告情報を、情報出力部における第一情報出力
部（本例では、演出表示装置２１４０）にて出力し得る第二予告情報出力制御手段（本例
では、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆ）と、を備えるよう構成されている
ため、遊技者にとっては、一旦大当り期待度が低い第一予告情報が表示されたとしても、
第二予告情報によって大当り期待度の高い第一予告情報へとすぐに変換されることへの期
待感が生じることで、従来の遊技機においては単調になりがちであった予告演出に新たな
興趣性を付加して、遊技（演出）の興趣性を向上させることが可能となるのである。
【０１０２】
　尚、本実施形態においては、実行すべき予告演出内容を決定した後、予告演出内容に係
る大当り期待度が最低でないか否かを判定し、大当り期待度が最低でない場合には、当該
決定した予告演出内容よりも大当り期待度の低い、いずれかの予告演出内容を決定するこ
とで、所定条件を充足した場合には、大当り期待度の低い予告演出内容から大当り期待度
の高い予告演出内容へと変換（ランクアップ）し得るよう制御される。ここで、このよう
に構成することで、当該変換可否は主演出内容とは独立した形で決定されるよう構成され
ているが、これには限定されず、当該変換可否と主演出内容とを関連付けるよう構成して
もよい。より具体的には、例えば、主演出内容Ｒ－１：ランクアップなし（白）、主演出
内容Ｒ－２：ランクアップなし（青）、・・・、主演出内容Ｒ－６：ランクアップあり「
第１タイミング（変動開始直後：変動開始５秒後）：白→赤、第２タイミング（リーチ発
生直後：変動開始２２秒後）：なし、第３タイミング（リーチ中：変動開始４０秒後）：
なし」、主演出内容Ｒ－７：ランクアップあり「第１タイミング（変動開始直後：変動開
始５秒後）：青→赤、第２タイミング（リーチ発生直後：変動開始２２秒後）：なし、第
３タイミング（リーチ中：変動開始４０秒後）：なし」、主演出内容Ｒ－８：ランクアッ
プあり「第１タイミング（変動開始直後：変動開始５秒後）：緑→赤、第２タイミング（
リーチ発生直後：変動開始２２秒後）：なし、第３タイミング（リーチ中：変動開始４０
秒後）：なし」といったように、主演出内容（いわゆる変動パターン、演出パターン）に
てランクアップの可否、ランクアップ前とランクアップ後の関係、いずれのタイミングに
てランクアップさせるか、等のランクアップに係る動作内容の一部又はすべてを関連付け
るよう構成することで、処理内容（特に、ステップ２２３０）をシンプルにすることが可
能となる。
【０１０３】
（変更例１）
　尚、本実施形態においては、第一予告情報（本例では、予告画像）が表示された直後（
特に、表示期間中）において、大当り期待度の高い第一予告情報へとすぐに変換され得る
よう構成されている。このような構成は、換言すれば、ある第一予告情報及び当該ある第
一予告情報に対応した第二予告情報と当該ある第一予告情報が変換され得る事象とが１対
１に対応していることと同義であるが、これには限定されず、このような対応関係を崩し
て遊技（演出）の興趣性を更に高めるとの観点に基づくと、本実施形態とは異なる態様を
概念することができる。そこで、このような態様の一例を、本実施形態からの変更例（変
更例１）とし、以下、本実施形態からの変更点についてのみ詳述する。
【０１０４】
　次に、図２３は、本実施形態からの変更例１における、図２１でのステップ２６００の
サブルーチンに係る、予告演出ランクアップ表示制御処理のフローチャートである。はじ
めに、本実施形態からの変更点は、ステップ２７００（変１）についてであり、その目的
は、ある第一予告情報及び当該ある第一予告情報に対応した第二予告情報と当該ある第一
予告情報が変換され得る事象とを１対１に対応させず、当該変換され得る事象を権利とし
てストックし、当該ある第一予告情報の後に表示された第一予告情報に対して当該ストッ
クされた権利を纏めて行使するよう構成することである。即ち、ステップ２６２６、ステ
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ップ２６４６又はステップ２６６６の実行後、換言すれば、第二予告情報（本例では、ラ
ンクアップ画像）が表示された後、ステップ２７００（変１）で、予告演出ランクアップ
表示制御手段２１５２ｆは、後述するランクアップ実行権利ストック制御処理を実行する
。
【０１０５】
　次に、図２４は、本実施形態からの変更例１における、図２３でのステップ２７００（
変１）のサブルーチンに係る、ランクアップ実行権利ストック制御処理のフローチャート
である。まず、ステップ２７０２（変１）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５
２ｆは、本サブルーチンの実行時において、予告演出内容１の表示時であるか否か、換言
すれば、ステップ２６２６の実行後において本サブルーチンが実行されたか否かを判定す
る。ステップ２７０２（変１）でＹｅｓの場合、ステップ２７０４（変１）で、予告演出
ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、所定の抽選確率（例えば、１／３）に基づき、
予告演出内容１に係るランクアップ抽選を実行する。次に、ステップ２７０６（変１）で
、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、当該ランクアップ抽選に当選したか
否かを判定する。ステップ２７０６（変１）でＹｅｓの場合、ステップ２７０８（変１）
で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、ステップ２２３２にて決定した予
告演出内容１に係る表示更新内容（換言すれば、現在表示されている予告演出内容１に係
る予告画像よりも大当り期待度が上昇した予告画像表示）を実行し、ステップ２７１２（
変１）に移行する。他方、ステップ２７０６（変１）でＮｏの場合、ステップ２７１０（
変１）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、ランクアップ権利ストック
数カウンタ２１５２ｆ－１のカウンタ値に１加算し、ステップ２７１２（変１）に移行す
る。尚、ステップ２７０２（変１）でＮｏの場合には、ステップ２７１２（変１）に移行
する。次に、ステップ２７１２（変１）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２
ｆは、本サブルーチンの実行時において、予告演出内容２の表示時であるか否か、換言す
れば、ステップ２６４６の実行後において本サブルーチンが実行されたか否かを判定する
。ステップ２７１２（変１）でＹｅｓの場合、ステップ２７１４（変１）で、予告演出ラ
ンクアップ表示制御手段２１５２ｆは、所定の抽選確率（例えば、１／２）に基づき、予
告演出内容２に係るランクアップ抽選を実行する。次に、ステップ２７１６（変１）で、
予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、当該ランクアップ抽選に当選したか否
かを判定する。ステップ２７１６（変１）でＹｅｓの場合、ステップ２７１８（変１）で
、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、ステップ２２４２にて決定した予告
演出内容２に係る表示更新内容（換言すれば、現在表示されている予告演出内容２に係る
予告画像よりも大当り期待度が上昇した予告画像表示）を実行し、ステップ２７２２（変
１）に移行する。他方、ステップ２７１６（変１）でＮｏの場合、ステップ２７２０（変
１）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、ランクアップ権利ストック数
カウンタ２１５２ｆ－１のカウンタ値に１加算し、ステップ２７２２（変１）に移行する
。尚、ステップ２７１２（変１）でＮｏの場合には、ステップ２７２２（変１）に移行す
る。
【０１０６】
　次に、ステップ２７２２（変１）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは
、本サブルーチンの実行時において、予告演出内容３の表示時であるか否か、換言すれば
、ステップ２６６６の実行後において本サブルーチンが実行されたか否かを判定する。ス
テップ２７２２（変１）でＹｅｓの場合、ステップ２７２４（変１）で、予告演出ランク
アップ表示制御手段２１５２ｆは、ランクアップ権利ストック数カウンタ２１５２ｆ－１
のカウンタ値を確認する。次に、ステップ２７２６（変１）で、予告演出ランクアップ表
示制御手段２１５２ｆは、当該確認したカウンタ値が、ゼロ超過であるか否かを判定する
。ステップ２７２６（変１）でＹｅｓの場合、ステップ２７２８（変１）で、予告演出ラ
ンクアップ表示制御手段２１５２ｆは、現在表示されている予告演出内容３に係る予告画
像よりも当該確認したカウンタ値分だけ段階的に大当り期待度が上昇した予告画像表示を
実行する（例えば、現在表示されている予告演出内容３＝予告演出Ｂ３－１であって、カ
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ウンタ値＝２である場合には、予告演出Ｂ３－３に係る予告画像表示を実行する）。次に
、ステップ２７３０（変１）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、ラン
クアップ権利ストック数カウンタ２１５２ｆ－１のカウンタ値をクリアし、本サブルーチ
ンの呼び出し元に復帰する。尚、ステップ２７２２（変１）又はステップ２７２６（変１
）でＮｏの場合には、本サブルーチンの呼び出し元に復帰する。
【０１０７】
　以上のように変更した場合、予告演出内容１や予告演出内容２に係る予告画像表示が実
行された後に、「ランクアップ図柄（本例では、○）」が表示されたとしても、大当り期
待度の高い予告画像へとすぐに変換されるのではなく、当該変換され得る事象を権利とし
てストックしておき、予告演出内容３に係る予告画像表示が実行された後に、当該ストッ
クされた権利を纏めて行使するよう構成されているため、結果として、予告演出内容３に
関しては、当該ストックされた権利分だけ段階的に大当り期待度が上昇した予告画像表示
が実行され得ることとなる。ここで、本実施形態において前述したように、「表示更新タ
イミング」がより遅い予告画像表示であるほど、属性（表示色）に係る大当り期待度の信
憑性が高くなるよう構成されている場合、後のタイミングにてストックされた権利を纏め
て行使可能とすることで、遊技者にとっては、当該ストックされた権利の行使後において
段階的に大当り期待度が上昇した予告画像を視認することで、大当り発生可否の推測精度
が上昇することとなり、遊技（演出）の興趣性を更に高めることができるのである。尚、
本例では、予告演出内容３（当該図柄変動において最後に実行される予告演出）について
は、大当り期待度の高い予告画像へと変換され得る事象を権利としてストックする処理を
実行しないよう構成されているが、これには限定されない。その場合には、予告演出内容
３（当該図柄変動において最後に実行される予告演出）においても当該変換され得る事象
を権利としてストック可能とし、当該図柄変動以降の図柄変動に持ち越すよう構成しても
よい｛逆に、当該図柄変動のみ有効とするのであれば、ストック処理しないよう構成すれ
ばよい（後述する第二実施形態においても同様）｝。
【０１０８】
　尚、本例のような構成はあくまで一例であり、特に、本実施形態からの変更例１のよう
な構成とする場合には、ステップ２７０８（変１）やステップ２７１８（変１）において
、予告演出内容１や予告演出内容２に係る予告画像表示が実行された後に、大当り期待度
が上昇した予告画像表示を実行するに際しては、１段階分だけ大当り期待度が上昇した予
告画像表示を実行するよう構成しておくことが好適である（遊技者にとっては、ストック
された一の権利によって１段階分だけ大当り期待度が上昇した予告画像表示が実行される
とのルールが明確になる）。また、当該ルールを明確にするとの観点においては、ステッ
プ２６６６にて表示される「ランクアップ図柄」の表示態様を、ストックされた権利数に
応じて変化させるよう構成しておくことも好適である（例えば、権利数＝０・・・「×」
、権利数＝１・・・「○」、権利数＝２・・・「◎」等）。尚、このように構成する場合
には、当該ストックされた権利を行使することで、「ランクアップ図柄」の表示態様がラ
ンクアップするよう構成してもよい。
【０１０９】
　また、ステップ２７２８（変１）において、予告演出内容３に係る予告画像表示が実行
された後に、ストックされた権利分だけ段階的に大当り期待度が上昇した予告画像表示を
実行するに際しては、ステップ２２５２にて決定された予告演出内容３（換言すれば、真
の大当り期待度に基づき決定されたもの）を上限として実行してもよいし、当該上限を超
過して実行してもよい。但し、当該上限を超過して実行する場合、大当り期待度が１００
％である予告演出内容３を備えるよう構成されている際には、（ストックされた権利が余
剰にあったとしても）ハズレ時において表示されないよう構成しておくことが望ましい。
また、別の構成例としては、ステップ２２５２にて決定された予告演出内容３（換言すれ
ば、真の大当り期待度に基づき決定されたもの）の大当り期待度に基づき、ストックされ
得る権利数を決定するよう構成してもよい。例えば、ステップ２２５２にて決定された予
告演出内容３＝予告演出Ｂ３－３である場合、予告演出内容３＝予告演出Ｂ３－１から２
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段階のランクアップが可能であるが故、ストックされ得る権利数＝２として決定する等で
ある。尚、本例では、「ランクアップ図柄（本例では、○）」が表示された場合であって
、大当り期待度の高い予告画像へとすぐに変換されなかった場合、当該変換され得る事象
を権利として必ずストックするよう構成されているが、これには限定されず、「ランクア
ップ図柄（本例では、○）」が表示された場合であって、大当り期待度の高い予告画像へ
とすぐに変換されなかった場合であっても、当該変換され得る事象が権利としてストック
されないよう構成してもよい（いわゆるガセ演出であり、このように構成した場合には、
「ランクアップ図柄（本例では、○）」が表示されることは、ストックの可能性を示唆す
るのであって、１００％ストックしているわけではない、との遊技性となる）。このよう
に構成することで、例えば、スーパーリーチの際にストックされた権利を行使したことに
より高期待度の予告が表示される、或いは、ストックのガセ演出が発生したことに起因し
て低期待度の予告が表示される、といった様々な可能性が考えられるため、遊技者にとっ
ては、予告に対する興味を抱き続けることができる、といった奥深い遊技性となる。
【０１１０】
（まとめ）
　以上のように構成することで、本実施形態からの変更例１に係るぱちんこ遊技機によれ
ば、遊技者にとって有利な有利遊技状態（本例では、特別遊技）への移行期待度に応じた
複数種類の第一予告情報候補（本例では、予告演出内容１～３）を有し、乱数を用いての
抽選後から所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、当該複数種類の第一予告情報
候補の内から選択した一の種類の第一予告情報（本例では、予告画像）を、情報出力部に
おける第一情報出力部（本例では、演出表示装置２１４０）にて出力するよう制御し得る
第一予告情報出力制御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）と、第一予告
情報出力制御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）により、ある第一予告
情報が出力された後であって、前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、第一
予告情報とは異なる第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）を、情報出力部におけ
る第一情報出力部とは異なる第二情報出力部（本例では、ドラム制御装置２１７０）にて
出力するよう制御し得る手段であって、第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）が
出力された場合であって所定条件を充足した場合には、当該ある第一予告情報（本例では
、予告画像）よりも有利遊技状態への移行期待度が高い第一予告情報（本例では、予告画
像）を、情報出力部における第一情報出力部（本例では、演出表示装置２１４０）にて出
力する第二予告情報出力制御手段（本例では、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５
２ｆ）とを備え、ここで、第一予告情報出力制御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段
２１５２ａ）は、前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前の複数の出力タイミン
グにおいて、第一予告情報（本例では、予告画像）を出力するよう制御し得ると共に、第
二予告情報出力制御手段（本例では、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆ）は
、当該複数の出力タイミングに対応した出力タイミングの夫々において、第二予告情報（
本例では、ランクアップ画像）を出力するよう制御し得る状況下、第二予告情報出力制御
手段（本例では、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆ）は、前記所定条件を充
足しなかった場合には、当該充足しなかった回数を一時記憶すると共に、第一予告情報出
力制御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）により、更なる第一予告情報
（本例では、予告画像）が出力された後において、第二予告情報（本例では、ランクアッ
プ画像）が出力された場合であって前記所定条件を充足した場合には、当該更なる第一予
告情報（本例では、予告画像）よりも当該一時記憶されている回数分だけ段階的に有利遊
技状態への移行期待度が上昇した第一予告情報（本例では、予告画像）を出力し得るよう
構成されているため、後のタイミングにてストックされた権利（ランクアップさせるため
の権利）を纏めて行使可能とすることで、遊技者にとっては、当該ストックされた権利の
行使後において段階的に大当り期待度が上昇した予告画像を視認することで、大当り発生
可否の推測精度が上昇することとなり、遊技（演出）の興趣性を更に高めることができる
のである。
【０１１１】
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（第二実施形態）
　尚、本実施形態からの変更例１においては、ある第一予告情報及び当該ある第一予告情
報に対応した第二予告情報と当該ある第一予告情報が変換され得る事象とを１対１に対応
させず、当該変換され得る事象を権利としてストックし、当該ある第一予告情報の後に表
示された第一予告情報に対して当該ストックされた権利を纏めて行使可能に構成すること
で、遊技（演出）の興趣性を更に高めている。このような思想を拡張した場合、遊技機と
遊技者とのインタラクティブ性を高めるための、本実施形態からの変更例１とは異なる態
様を概念することができる。そこで、このような態様の一例を、第二実施形態とし、以下
、本実施形態からの変更点についてのみ詳述する。
【０１１２】
　次に、図２５は、第二実施形態における、図２１でのステップ２６００のサブルーチン
に係る、予告演出ランクアップ表示制御処理のフローチャートである。はじめに、本実施
形態からの変更点は、ステップ２６２８（第２）、ステップ２６４８（第２）、ステップ
２６６８（第２）及びステップ２７００（第２）についてであり、その目的は、ある第一
予告情報及び当該ある第一予告情報に対応した第二予告情報と当該ある第一予告情報が変
換され得る事象とを１対１に対応させず、当該変換され得る事象を権利としてストックす
るに際し、当該ストック可否及び当該ストックされた権利の行使可否を遊技者が任意に選
択できるよう構成することである。即ち、ステップ２６２６、ステップ２６４６又はステ
ップ２６６６の実行後、換言すれば、第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）が表
示された後、ステップ２６２８（第２）、ステップ２６４８（第２）又はステップ２６６
８（第２）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、演出表示関連情報一時
記憶手段２１５２ｅ内のランクアップ権利行使許可フラグをオンにする。ここで、ランク
アップ権利行使許可フラグとは、前述したストック可否及び当該ストックされた権利の行
使可否を遊技者が任意に選択可能となる際にオンとなるフラグである。そして、ステップ
２６２０にて、予告演出内容１～３に係る表示期間中の所定タイミングではないと判定さ
れた場合、ステップ２７００（第２）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆ
は、後述するランクアップ実行権利ストック制御処理を実行し、前述したストック可否及
び当該ストックされた権利の行使可否に係る制御処理を実行することとなる。
【０１１３】
　次に、図２６は、第二実施形態における、図２５でのステップ２７００（第２）のサブ
ルーチンに係る、ランクアップ実行権利ストック制御処理のフローチャートである。まず
、ステップ２７０２（第２）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、演出
表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内のランクアップ権利行使許可フラグがオンである
か否かを判定する。ステップ２７０２（第２）でＹｅｓの場合、ステップ２７０４（第２
）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、演出表示関連情報一時記憶手段
２１５２ｅ内のランクアップ権利行使許可フラグをオフにする。次に、ステップ２７０６
（第２）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、演出表示装置２１４０上
にて、現在実行されている予告演出内容をランクアップさせるか否かの指示を促す画像（
例えば、「チャンス！」と描かれた予告画像をランクアップする場合には、サブ入力ボタ
ンを押下して下さい等のメッセージ画像）を、所定の指示有効期間（例えば、５秒間）に
亘って表示する。次に、ステップ２７０８（第２）で、予告演出ランクアップ表示制御手
段２１５２ｆは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内のランクアップ権利行使可
否判定中フラグをオンにし、ステップ２７１０（第２）に移行する。尚、ステップ２７０
２（第２）でＮｏの場合には、ステップ２７１０（第２）に移行する。尚、本例では、所
定の指示有効期間が予告画像の表示期間よりも長いことに起因して、予告画像が非表示と
なった後でも、サブ入力ボタンの操作が有効となるよう構成されているが、これには限定
されず、予告画像の表示期間中においてのみサブ入力ボタンの操作が有効となるよう構成
してもよい。
【０１１４】
　次に、ステップ２７１０（第２）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは
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、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内のランクアップ権利行使可否判定中フラグ
がオンであるか否かを判定する。ステップ２７１０（第２）でＹｅｓの場合、ステップ２
７１２（第２）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、所定の指示有効期
間（例えば、５秒間）が経過したか否かを判定する。ステップ２７１２（第２）でＹｅｓ
の場合、ステップ２７１４（第２）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは
、サブ入力ボタン４０００の指示操作（押下操作）があったか否かを判定する。ステップ
２７１４（第２）でＹｅｓの場合、ステップ２７１６（第２）で、予告演出ランクアップ
表示制御手段２１５２ｆは、ランクアップ権利ストック数カウンタ２１５２ｆ－１のカウ
ンタ値を確認する。次に、ステップ２７１８（第２）で、予告演出ランクアップ表示制御
手段２１５２ｆは、当該確認したカウンタ値が、ゼロ超過であるか否かを判定する。ステ
ップ２７１８（第２）でＹｅｓの場合、ステップ２７２０（第２）で、予告演出ランクア
ップ表示制御手段２１５２ｆは、当該確認したカウンタ値を上限として、現在表示されて
いる予告演出内容に係る予告画像よりも所定段階数分だけ大当り期待度が上昇した予告画
像表示を実行する（例えば、現在表示されている予告演出内容３＝予告演出Ｂ３－１であ
って、カウンタ値＝２である場合には、予告演出Ｂ３－３に係る予告画像表示を実行する
）。次に、ステップ２７２２（第２）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆ
は、当該所定段階数分の値を、ランクアップ権利ストック数カウンタ２１５２ｆ－１のカ
ウンタ値から減算し、ステップ２７３０（第２）に移行する。
【０１１５】
　他方、ステップ２７２４（第２）でＮｏの場合、ステップ２７２４（第２）で、予告演
出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、ランクアップ権利ストック数カウンタ２１５
２ｆ－１のカウンタ値に１加算し（尚、当該カウンタ値が遊技者にとって視認可能となる
よう、当該カウンタ値を報知する画像を演出表示装置２１４０上の所定の表示領域にて表
示しておくことが好適である）、ステップ２７３０（第２）に移行する。尚、ステップ２
７１８（第２）でＮｏの場合には、ステップ２７３０（第２）に移行する。そして、ステ
ップ２７３０（第２）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、演出表示関
連情報一時記憶手段２１５２ｅ内のランクアップ権利行使可否判定中フラグをオフにし、
本サブルーチンの呼び出し元に復帰する。尚、ステップ２７１０（第２）又はステップ２
７１２（第２）でＮｏの場合には、本サブルーチンの呼び出し元に復帰する。
【０１１６】
　以上のように変更した場合、予告演出内容１～３に係る予告画像表示が実行された後に
、「ランクアップ図柄（本例では、○）」が表示された場合、遊技者によるサブ入力ボタ
ンの操作があった際には、大当り期待度の高い予告画像へとすぐに変換される一方、遊技
者によるサブ入力ボタンの操作がなかった際には、大当り期待度の高い予告画像へとすぐ
に変換されるのではなく、当該変換され得る事象を権利としてストックしておくことが可
能となる（特に、第二実施形態のように構成した場合、複数の図柄変動に亘って当該スト
ックされた権利を保持することが可能となる）。そして、大当り期待度の高い予告画像へ
と変換するに際しては、当該ストックされた権利を纏めて行使するよう構成されているた
め、結果として、当該ストックされた権利分だけ段階的に大当り期待度が上昇した予告画
像表示が実行され得ることとなる。よって、遊技者にとっては、いずれのストック数分ま
で当該変換され得る事象を権利としてストックすべきか、或いは、いずれのタイミングに
おいて当該ストックされた権利を纏めて行使すべきか、といった思考を働かせることで、
大当り発生可否の推測精度をより上昇させることができるといった新たな遊技性が創出さ
れると共に、遊技機と遊技者とのインタラクティブ性が高まることとなる。
【０１１７】
　尚、本例のような構成はあくまで一例であり、特に、ステップ２７１４（第２）でＹｅ
ｓとなった場合において、（ストックが残存している場合には）必ず大当り期待度の高い
予告画像への変換処理が実行されるよう構成されているが、これには限定されず、ステッ
プ２７１４（第２）でＹｅｓとなった場合であっても、所定の抽選確率に当選しない場合
には、大当り期待度の高い予告画像への変換処理が実行されず、ストック数の増加処理を
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実行するよう構成してもよい。また、遊技者によるサブ入力ボタンの操作がなく、大当り
期待度の高い予告画像へと変換されなかった場合、その後の予告画像（予告演出態様）が
自動調整されるよう構成してもよい（自動調整される予告画像対象は、変換対象となって
いる予告画像を含んでいてもよいし、含んでいなくてもよい）。尚、このような自動調整
を行う趣旨は、遊技者によるサブ入力ボタンの操作に起因しない予告画像を強制的に遊技
機側で変換（ランクアップ）させることで、夫々の予告画像における最終的な（トータル
の）大当り期待度が大きく崩れないよう制御することである。
【０１１８】
（まとめ）
　以上のように構成することで、第二実施形態に係るぱちんこ遊技機によれば、遊技者に
とって有利な有利遊技状態（本例では、特別遊技）への移行期待度に応じた複数種類の第
一予告情報候補（本例では、予告演出内容１～３）を有し、前記乱数を用いての抽選後か
ら前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、当該複数種類の第一予告情報候補
の内から選択した一の種類の第一予告情報（本例では、予告画像）を、情報出力部におけ
る第一情報出力部（本例では、演出表示装置２１４０）にて出力するよう制御し得る第一
予告情報出力制御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）と、第一予告情報
出力制御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）により、ある第一予告情報
が出力された後であって、前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、第一予告
情報とは異なる第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）を、情報出力部における第
一情報出力部とは異なる第二情報出力部（本例では、ドラム制御装置２１７０）にて出力
するよう制御し得る手段であって、第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）が出力
された場合には操作部材（本例では、サブ入力ボタン４０００）による入力操作を検出し
たことを契機として、当該ある第一予告情報（本例では、予告画像）よりも有利遊技状態
への移行期待度が高い第一予告情報を、情報出力部における第一情報出力部（本例では、
演出表示装置２１４０）にて出力し得る第二予告情報出力制御手段（本例では、予告演出
ランクアップ表示制御手段２１５２ｆ）とを備え、第二予告情報出力制御手段（本例では
、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆ）は、前記入力操作を検出したことを契
機として前記有利遊技状態への移行期待度が高い第一予告情報（本例では、予告画像）を
、情報出力部における第一情報出力部（本例では、演出表示装置２１４０）にて出力しな
かった場合には、当該出力しなかった回数を一時記憶すると共に、第一予告情報出力制御
手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）により、更なる第一予告情報（本例
では、予告画像）が出力された後において、第二予告情報（本例では、ランクアップ画像
）が出力された場合であって前記入力操作を検出した場合には、当該更なる第一予告情報
（本例では、予告画像）よりも当該一時記憶されている回数分だけ段階的に有利遊技状態
への移行期待度が上昇した第一予告情報（本例では、予告画像）を出力し得るよう構成さ
れているため、遊技者にとっては、いずれのストック数分まで当該変換され得る事象を権
利としてストックすべきか、或いは、いずれのタイミングにおいて当該ストックされた権
利を纏めて行使すべきか、といった思考を働かせることで、大当り発生可否の推測精度を
より上昇させることが可能になるといった新たな遊技性が創出されると共に、遊技機と遊
技者とのインタラクティブ性が高まることとなる。
【０１１９】
（第二実施形態からの変更例１）
　尚、第二本実施形態においては、予告演出内容１～３に係る予告画像表示が実行された
後に、「ランクアップ図柄（本例では、○）」が表示された場合、遊技者によるサブ入力
ボタンの操作がなかった際には、大当り期待度の高い予告画像へとすぐに変換されるので
はなく、当該変換され得る事象を権利としてストックしておくことで、遊技（演出）の興
趣性を高めている。しかしながら、このようなストック方法に限定されるわけではなく、
他のストック方法を採用することで、第二実施形態とは異なる態様を概念することができ
る。そこで、このような態様の一例を、第二実施形態からの変更例（変更例１）とし、以
下、第二実施形態からの変更点についてのみ詳述する。
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【０１２０】
　次に、図２７は、第二実施形態からの変更例１における、図１４でのステップ２１００
のサブルーチンに係る、サブ（サブメイン基板）側で実行する保留情報管理処理のフロー
チャートである。はじめに、第二実施形態からの変更点は、ステップ２１２２（第２変１
）～ステップ２１２８（第２変１）についてであり、その目的は、第二本実施形態とは異
なるストック方法であって、ある図柄変動の終了時までに実行される一又は複数の図柄変
動においてストック可能な権利数を事前判定（事前決定）することである。即ち、主制御
装置１０００側から新たな保留情報を受信した場合における処理として、ステップ２１２
２（第２変１）で、装図保留情報表示制御手段２１５２ｂは、サブメイン制御装置２１５
０側での演出決定用乱数（特に、主演出内容や予告演出内容を決定するための乱数）を取
得し、当該取得した乱数値を保留情報として、装図保留情報一時記憶手段２１５２ｅ－２
に一時記憶する（尚、図柄変動時において主演出内容や予告演出内容を決定する際には、
当該一時記憶されている乱数値に基づき決定されるよう構成されているものとする）。次
に、ステップ２１２４（第２変１）で、装図保留情報表示制御手段２１５２ｂは、当該新
たな保留をトリガ保留とするか否かの条件（トリガ保留生起条件）を充足したか否かを判
定する。ここで、トリガ保留生起条件としては、当該新たな保留情報に係る乱数値に基づ
き、主制御装置１０００側にて大当りが発生する可能性が高いことを事前判定できた場合
等を挙げることができる。ステップ２１２４（第２変１）でＹｅｓの場合、ステップ２１
２６（第２変１）で、装図保留情報表示制御手段２１５２ｂは、装図保留情報一時記憶手
段２１５２ｅ－２に一時記憶されているすべての保留情報におけるサブメイン制御装置２
１５０側での演出決定用乱数を参照し、「ランクアップ図柄」の表示回数を事前判定する
。次に、ステップ２１２８（第２変１）で、装図保留情報表示制御手段２１５２ｂは、当
該事前判定した表示回数を、ランクアップ権利ストック数カウンタ２１５２ｆ－１のカウ
ンタ値にセットし、ステップ２１２０に移行する（当該カウンタ値が遊技者にとって視認
可能となるよう、当該カウンタ値を報知する画像を演出表示装置２１４０上の所定の表示
領域にて表示しておくことが好適である）。尚、ステップ２１２４（第２変１）でＮｏの
場合には、ステップ２１２０に移行する。尚、本例では、装図保留情報一時記憶手段２１
５２ｅ－２に一時記憶されているすべての保留情報における演出決定用乱数を参照するこ
とで、「ランクアップ図柄」の表示回数を事前判定するよう構成されているが、これには
限定されず、ある保留（例えば、トリガ保留のみ）の保留情報における演出決定用乱数を
参照することで、「ランクアップ図柄」の表示回数を事前判定するよう構成してもよい（
演出差し替えや変更、単純にトリガ保留に基づく「ランプアップストック先読み」状態に
突入する）。
【０１２１】
　次に、図２８は、第二実施形態からの変更例１における、図２６でのステップ２７００
（第２）のサブルーチンに係る、ランクアップ実行権利ストック制御処理のフローチャー
トである。はじめに、第二実施形態からの変更点は、ステップ２７２４（第２変１）につ
いてであり、その目的は、前述したような処理によってストックされた権利に基づいて、
ランクアップ実行権利ストック制御処理を実行するよう構成することである。即ち、ステ
ップ２７１４（第２）でＹｅｓの場合には、第二実施形態と同様に、前述したような処理
によってストックされた権利の行使処理が実行される一方、ステップ２７１４（第２）で
Ｎｏの場合には、ステップ２７２４（第２変１）で、予告演出ランクアップ表示制御手段
２１５２ｆは、ランクアップ権利ストック数カウンタ２１５２ｆ－１のカウンタ値を維持
する（カウンタ値を増減させない）よう処理することとなる｛尚、このような処理に加え
て、当該図柄変動（トリガ保留に係る図柄変動）においてもストック処理が行われるよう
構成してもよい｝。
【０１２２】
　以上のように変更した場合、トリガ保留が発生したことを契機として、予告演出内容１
～３に係る予告画像表示が実行された後に、大当り期待度の高い予告画像へ変換され得る
権利が纏めて遊技者に付与される点が第二実施形態との最大の相違点となる。即ち、第二
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実施形態よりも、当該図柄変動時にストック可能な権利数が相対的に増大することとなる
（第二実施形態の場合には、最大３個ストック可能であるが、第二実施形態からの変更例
１の場合には、最大３個以上のストックが可能である）。よって、遊技者にとっては、い
ずれのタイミングにおいて当該ストックされた権利を纏めて行使すべきか、といった思考
を働かせることのみに集中すればよいため、第二実施形態よりも遊技方法をシンプルにす
ることが可能となる。更に、トリガ保留（大当り発生確率の高い保留）に係る図柄変動終
了時までの期間において実行された予告演出内容に対して当該ストックされた権利を纏め
て行使できるよう構成されているため、当該期間中のいずれの予告演出内容に対して当該
ストックされた権利を纏めて行使すべきか、という戦略性に幅を持たせることも可能とな
る。更に、ストック可能な権利数を事前に決定する（ストックする）よう構成されている
ため、図柄変動開始時の演出として特殊な演出が実行され得る場合（例えば、図柄変動開
始時からいきなり画面が暗転し、スーパーリーチに発展するような、ストック可否に係る
演出が実行困難となる状況が発生し得る場合）であっても、本来付与されるべきストック
数を余すことなく遊技者に付与することができる、という効果をも奏する。
【０１２３】
　尚、ステップ２１２６（第２変１）の処理においては、トリガ保留（大当り発生確率の
高い保留）の消化時における図柄変動においてストック可能な権利数をもストック数とし
てカウントされるよう構成されているが、このように構成することで、トリガ保留に係る
図柄変動において、（大当り発生確率の高い保留であるが故に）「ランクアップ図柄（本
例では、○）」が表示されないような特殊な変動が実行される場合であっても、当該図柄
変動において「ランクアップ図柄（本例では、○）」が表示されるものと見做して事前判
定（事前決定）しておき、無駄なくストック数を付与することが可能となることを補足し
ておく。
【０１２４】
（まとめ）
　以上のように構成することで、第二実施形態からの変更例１に係るぱちんこ遊技機によ
れば、遊技者にとって有利な有利遊技状態（本例では、特別遊技）への移行期待度に応じ
た複数種類の第一予告情報候補（本例では、予告演出内容１～３）を有し、乱数を用いて
の抽選後から所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、当該複数種類の第一予告情
報候補の内から選択した一の種類の第一予告情報（本例では、予告画像）を、情報出力部
における第一情報出力部（本例では、演出表示装置２１４０）にて出力するよう制御し得
る第一予告情報出力制御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）と、第一予
告情報出力制御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）により、ある第一予
告情報が出力された後であって、前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、第
一予告情報とは異なる第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）を、情報出力部にお
ける第一情報出力部とは異なる第二情報出力部（本例では、ドラム制御装置２１７０）に
て出力するよう制御し得る手段であって、第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）
が出力された場合であって所定条件を充足した場合には、当該ある第一予告情報（本例で
は、予告画像）よりも有利遊技状態への移行期待度が高い第一予告情報（本例では、予告
画像）を、情報出力部における第一情報出力部（本例では、演出表示装置２１４０）にて
出力する第二予告情報出力制御手段（本例では、予告演出ランクアップ表示制御手段２１
５２ｆ）とを備え、第二予告情報出力制御手段（本例では、予告演出ランクアップ表示制
御手段２１５２ｆ）は、ある保留が発生した後から当該ある保留の消化時における前記所
定の遊技状態移行契機に到達するまでに第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）が
出力される回数を事前決定すると共に、当該ある保留に係る前記所定の遊技状態移行契機
に到達するまでに、第一予告情報出力制御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５
２ａ）により、新たな第一予告情報（本例では、予告画像）が出力された後において、第
二予告情報（本例では、ランクアップ画像）が出力された場合であって前記所定条件を充
足した場合には、当該新たな第一予告情報（本例では、予告画像）よりも当該事前決定さ
れた回数を上限として段階的に有利遊技状態への移行期待度が上昇した第一予告情報（本
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例では、予告画像）を出力し得るよう構成されているため、遊技者にとっては、いずれの
タイミングにおいてストックされた権利を纏めて行使すべきか、といった思考を働かせる
ことで、大当り発生可否の推測精度をより上昇させることが可能になるといった新たな遊
技性が創出されると共に、遊技機と遊技者とのインタラクティブ性が高まることに加え、
更に、トリガ保留（大当り発生確率の高い保留）に係る図柄変動終了時までの期間におい
て実行された第一予告情報に対して当該ストックされた権利を纏めて行使できるよう構成
することで、当該期間中のいずれの予告演出内容に対して当該ストックされた権利を纏め
て行使すべきか、という戦略性に幅を持たせることも可能となる。
【０１２５】
（第三実施形態）
　尚、本実施形態（変更例を含む）及び第二実施形態（変更例を含む）においては、予告
演出内容１～３に係る予告画像表示が実行された後に、「ランクアップ図柄（本例では、
○）」が表示された場合、当該表示されたタイミング時点で、大当り期待度の高い予告画
像への変換可否が決定されるよう構成されているが、これには限定されず、当該変換可否
の決定タイミングを工夫することで、本実施形態（変更例を含む）及び第二本実施形態（
変更例を含む）とは異なる操作性を備えた態様を概念することができる。そこで、このよ
うな態様の一例を、第三実施形態とし、以下、本実施形態からの変更点についてのみ詳述
する。
【０１２６】
　次に、図２９は、第三実施形態における、図２１でのステップ２６００のサブルーチン
に係る、予告演出ランクアップ表示制御処理のフローチャートである。はじめに、本実施
形態からの変更点は、ステップ２６２８（第３）、ステップ２６４８（第３）、ステップ
２６６８（第３）及びステップ２７００（第３）についてであり、その目的は、予告演出
内容１～３に係るすべての予告画像表示及び当該すべての予告画像表示に対応した「ラン
クアップ図柄」の表示処理がすべて完了した後に、遊技者の選択操作に基づき、少なくと
もいずれか一の予告画像表示に対してランクアップを実行可能に構成することである。即
ち、ステップ２６２６、ステップ２６４６又はステップ２６６６の実行後、換言すれば、
予告演出内容１～３に係る予告画像表示及び夫々の予告画像表示に対応した「ランクアッ
プ図柄」の表示処理完了後、ステップ２６２８（第３）、ステップ２６４８（第３）又は
ステップ２６６８（第３）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、演出表
示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の予告演出内容１ランクアップ選択許可フラグ、予
告演出内容２ランクアップ選択許可フラグ又は予告演出内容３ランクアップ選択許可フラ
グをオンにする。ここで、予告演出内容１～３ランクアップ選択許可フラグとは、遊技者
がランクアップを選択可能となる予告演出内容が表示された場合にオンとなるフラグであ
る。そして、ステップ２６２０にて、予告演出内容１～３に係る表示期間中の所定タイミ
ングではないと判定された場合、ステップ２７００（第３）で、予告演出ランクアップ表
示制御手段２１５２ｆは、後述する遊技者選択型ランクアップ実行制御処理を実行し、当
該フラグ状態に基づき、ランクアップさせる予告演出内容を選択可能とする制御処理を実
行することとなる。
【０１２７】
　次に、図３０は、第三実施形態における、図２９でのステップ２７００（第３）のサブ
ルーチンに係る、遊技者選択型ランクアップ実行制御処理のフローチャートである。まず
、ステップ２７０２（第３）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、予告
演出内容１～３に係るすべての予告画像表示後における所定タイミング（例えば、図柄変
動開始から４５秒後）に到達したか否かを判定する。ステップ２７０２（第３）でＹｅｓ
の場合、ステップ２７０４（第３）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは
、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の予告演出内容１ランクアップ選択許可フ
ラグ、予告演出内容２ランクアップ選択許可フラグ又は予告演出内容３ランクアップ選択
許可フラグの内、フラグがオンとなった時点で表示されていた予告演出内容を画面上にて
一覧表示（サムネイル表示）する。次に、ステップ２７０６（第３）で、予告演出ランク



(40) JP 2017-80519 A 2017.5.18

10

20

30

40

50

アップ表示制御手段２１５２ｆは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内の予告演
出内容１ランクアップ選択許可フラグ、予告演出内容２ランクアップ選択許可フラグ又は
予告演出内容３ランクアップ選択許可フラグをすべてオフにする。次に、ステップ２７０
８（第３）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、当該サムネイル表示さ
れている予告演出内容のいずれをランクアップさせるかの指示を促す画像（例えば、「チ
ャンス！」と描かれた予告画像、「紙吹雪」が描かれた予告画像、「カットイン」予告画
像の内、ランクアップさせる予告画像を選択して下さい等のメッセージ画像）を、所定の
操作有効期間（例えば、５秒間）に亘って表示する。次に、ステップ２７１０（第３）で
、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、演出表示関連情報一時記憶手段２１
５２ｅ内のランクアップ選択操作待機中フラグをオンにし、ステップ２７１２（第３）に
移行する。尚、ステップ２７０２（第３）でＮｏの場合には、ステップ２７１２（第３）
に移行する。
【０１２８】
　次に、ステップ２７１２（第３）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは
、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内のランクアップ選択操作待機中フラグがオ
ンであるか否かを判定する。ステップ２７１２（第３）でＹｅｓの場合、ステップ２７１
４（第３）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、所定の操作有効期間（
例えば、５秒間）が経過したか否かを判定する。ステップ２７１４（第３）でＹｅｓの場
合、ステップ２７１６（第３）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆは、サ
ブ入力ボタン４０００の選択操作によって選択された予告演出内容について（選択操作が
なかった場合には所定の予告演出内容について）、予め決定された（ステップ２２３２、
ステップ２２４２又はステップ２２５２で決定された）予告演出内容に係る表示更新内容
を実行する。次に、ステップ２７１８（第３）で、予告演出ランクアップ表示制御手段２
１５２ｆは、演出表示関連情報一時記憶手段２１５２ｅ内のランクアップ選択操作待機中
フラグをオフにし、本サブルーチンの呼び出し元に復帰する。尚、ステップ２７１２（第
３）又はステップ２７１４（第３）でＮｏの場合には、本サブルーチンの呼び出し元に復
帰する。
【０１２９】
　以上のように変更した場合、予告演出内容１～３に係るすべての予告画像表示及び当該
すべての予告画像表示に対応した「ランクアップ図柄」の表示処理がすべて完了した後に
、遊技者の選択操作に基づき、少なくともいずれか一の予告画像表示に対してランクアッ
プを実行可能となる。よって、遊技者にとっては、ランクアップを実行することの任意選
択性が向上すると共に、ランクアップの実行候補が一覧表示されるため、遊技初心者にと
っても分かりやすい操作性とすることができる。
【０１３０】
　尚、第三実施形態のように構成する場合、選択された予告演出内容と主演出内容（特に
、リーチ画像表示）とを対応させるよう構成してもよい（例えば、予告演出内容１が選択
された場合には、リーチ画像表示１が実行され、予告演出内容２が選択された場合には、
リーチ画像表示２が実行され、予告演出内容３が選択された場合には、リーチ画像表示３
が実行される等）。このように構成することで、予告演出内容の選択結果に応じてリーチ
画像表示内容をも変化させることができ、遊技者の選択次第では特殊なリーチに発展した
り、遊技者が所望するリーチへと発展したり、といった遊技性を創出することも可能とな
る。
【０１３１】
　また、第三実施形態のように構成する場合、遊技者によって選択された、ある予告演出
内容を遊技履歴として蓄積しておき、再度遊技者によって選択を促す際には、当該ある予
告演出内容が表示されない（或いは、当該ある予告演出内容とは異なる予告演出内容へと
置換して表示する）よう構成してもよい（いわゆる演出コンプリート機能との併用を趣旨
とする）。また、このように構成する場合、当該蓄積した遊技履歴情報を外部サーバにて
保存、当該保存された遊技履歴情報を遊技機にて復元可能に構成してもよい（いわゆる遊
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技機と外部サーバとの連動サービスと併用可能とすることを趣旨とする）。
【０１３２】
　また、第三実施形態のように構成する場合、予告演出内容における特定の属性（例えば
、大当り期待度１００％ではないが、大当り期待度の高い属性であって、本例では、表示
色「赤」）が所定回数（例えば、２回）以上表示された場合には、大当り期待度が１００
％となるよう構成してもよい。その場合には、例えば、ステップ２２３２、ステップ２２
４２及びステップ２２５２にて予告演出内容を決定するに際し、ハズレ時には「予告演出
Ｂ１－３」、「予告演出Ｂ２－３」及び「予告演出Ｂ３－３」が当該所定回数（例えば、
２回）以上選択されないよう構成しておくことで実現可能である。そして、このように構
成した場合、遊技者によって選択された複数の予告演出内容が、当該特定の属性を有する
ものへとランクアップした場合には、大当り期待度が１００％であることを遊技者に報知
できる、といった遊技性が創出されることとなる。
【０１３３】
（まとめ）
　以上のように構成することで、第三実施形態に係るぱちんこ遊技機によれば、遊技者に
とって有利な有利遊技状態（本例では、特別遊技）への移行期待度に応じた複数種類の第
一予告情報候補（本例では、予告演出内容１～３）を有し、乱数を用いての抽選後から所
定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、当該複数種類の第一予告情報候補の内から
選択した一の種類の第一予告情報（本例では、予告画像）を、情報出力部における第一情
報出力部（本例では、、演出表示装置２１４０）にて出力するよう制御し得る第一予告情
報出力制御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）と、第一予告情報出力制
御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）により、ある第一予告情報が出力
された後であって、前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、第一予告情報と
は異なる第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）を、情報出力部における第一情報
出力部とは異なる第二情報出力部（本例では、ドラム制御装置２１７０）にて出力するよ
う制御し得る手段であって、第二予告情報（本例では、ドラム制御装置２１７０）が出力
された場合であって所定条件を充足した場合には、当該ある第一予告情報（本例では、予
告画像）よりも有利遊技状態への移行期待度が高い第一予告情報（本例では、予告画像）
を、情報出力部における第一情報出力部（本例では、演出表示装置２１４０）にて出力す
る第二予告情報出力制御手段（本例では、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆ
）とを備え、ここで、第一予告情報出力制御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１
５２ａ）は、前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも前の複数の出力タイミングに
おいて、第一予告情報（本例では、予告画像）を出力するよう制御し得ると共に、第二予
告情報出力制御手段（本例では、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆ）は、当
該複数の出力タイミングに対応した出力タイミングの夫々において、第二予告情報（本例
では、ランクアップ画像）を出力するよう制御し得る状況下、第二予告情報出力制御手段
（本例では、予告演出ランクアップ表示制御手段２１５２ｆ）は、第一予告情報（本例で
は、予告画像）及び第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）に係る出力タイミング
のすべてが経過した後、第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）の出力契機となっ
た第一予告情報（本例では、予告画像）の内の少なくともいずれか一の第一予告情報（本
例では、予告画像）を操作部材による入力操作に基づき決定すると共に、当該決定した第
一予告情報（本例では、予告画像）に対して前記所定条件を充足するよう構成されている
ため、遊技者にとっては、ランクアップを実行することの任意選択性が向上すると共に、
ランクアップの実行候補を一覧表示可能となり、遊技初心者にとっても分かりやすい操作
性とすることができる。
【０１３４】
（第四実施形態）
　尚、本実施形態（変更例を含む）、第二実施形態（変更例を含む）及び第三実施形態に
おいては、予告演出内容１～３は、大当り期待度を報知（示唆）するよう構成されており
、「ランクアップ図柄（本例では、○）」が表示された場合、より大当り期待度の高い予
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告画像へと変換することで、当該図柄変動における大当り期待度を上昇させるよう構成さ
れているが、これには限定されず、予告演出内容１～３が他のファクタを報知（示唆）す
るよう構成してもよい。そこで、このような態様の一例を、第四実施形態とし、以下、本
実施形態からの変更点についてのみ詳述する。
【０１３５】
　次に、図３１は、第四実施形態における、図１７でのステップ２２３０のサブルーチン
に係る、サブ（サブメイン基板）側で実行する予告演出内容決定処理のフローチャートで
ある。尚、処理フローの流れは本実施形態と同様であるため、主な相違点についてのみ説
明すると、＜相違点１＞現在の遊技状態が確率変動遊技であって、主遊技図柄が所定の大
当り図柄（本例では、大当り図柄１又は大当り図柄２）である場合において予告演出内容
１～３が決定される（但し、これらのケース以外である場合には、本実施形態と同様の処
理にて予告演出内容１～３が決定されるものとする）、＜相違点２＞予告演出内容１～３
を決定するに際しては、当該所定の大当り図柄に基づき決定される結果、各予告画像表示
が実行された際の表示色は、確率変動遊技状態への移行期待度（確変大当り期待度）を表
す属性として定義される、＜相違点３＞確率変動遊技状態への移行期待度がより高い予告
演出内容に係る予告画像表示へとランクアップ可能に構成されている、となる。尚、＜相
違点１＞においては、更に、装飾図柄の種類によって、主遊技図柄がいずれの大当り図柄
であるか（本例では、大当り図柄１及び大当り図柄２のいずれであるか）が判別困難な状
況下においてのみ実行するよう構成してもよい。
【０１３６】
　以上のように変更した場合、＜相違点１＞の状況下においては、予告演出内容１や予告
演出内容２に係る予告画像表示が実行された後に、「ランクアップ図柄（本例では、○）
」が表示された場合、＜相違点２＞によって定義された確率変動遊技状態への移行期待度
（確変大当り期待度）を表す属性が、＜相違点３＞の構成によってランクアップするよう
作用することとなる。この点について補足すると、非確率変動遊技状態である状況下にお
いて、遊技者がまず期待することは「大当りが発生すること」であり、その後、確率変動
遊技状態へ移行した状況下において遊技者が期待することは（「大当りが発生すること」
ではなく）「再度確率変動状態へ移行すること」である。即ち、遊技の進行状況に応じて
遊技者が期待すべき事象が異なるため、当該期待すべき事象にあわせて、予告画像表示の
属性によって定義される意味合いを適宜変更可能としているのである。そして、いずれの
状況においても、共通の「ランクアップ図柄（本例では、○）」が表示されることで、遊
技者にとっては、「ランクアップ図柄」が遊技者にとって有利な状況へと変化させるため
のアイテムであることを認識することができることとなる。
【０１３７】
　尚、第四実施形態のように構成する場合においても、第二実施形態と同様の構成にて、
遊技者にとって有利な状況へと変化させるためのアイテム（権利）をストック可能とする
よう構成してもよい。その場合、当該ストックされた権利の意味合いは、確率変動遊技状
態への移行期待度を上昇させるものとなる結果、このような意味合いをもつ権利を行使す
る場面は、図柄変動中であることには限定されないこととなる。より具体的には、例えば
、確率変動遊技状態への移行期待度に応じた複数種類の大当り中演出候補を備え、特別遊
技中において大当り図柄に基づき決定した大当り中演出の実行途中において、当該ストッ
クされた権利を行使して、より確率変動遊技状態への移行期待度が高い大当り中演出へと
変換可能に構成するのである。このように構成することで、遊技者にとっては、当該スト
ックされた権利を図柄変動中（大当り発生前の図柄変動中）において行使する、或いは、
特別遊技中において行使する、といった選択の違いによって、確率変動遊技状態への移行
可否の推測精度が上下するといった新たな遊技性が創出されることとなる｛大当り図柄停
止までは権利をストックする遊技性、大当り中は当該ストックされた権利を行使して大当
り中におけるチャンスアップ演出の内容（バトル演出における対戦相手の強弱やカットイ
ン演出の強弱等）を変化させる遊技性、とすることが可能となる｝。尚、このように構成
する場合、当該ストックされた権利を特別遊技中において行使するに際し、より確率変動
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遊技状態への移行期待度が高い大当り中演出へと変換可能に構成する、より最大ラウンド
数が多いことを示唆する大当り中演出へと変換可能に構成する、いわゆる保留内連荘が発
生する期待度が高い大当り中演出へと変換可能に構成する、といったように、変換された
後の演出が意味するものについては様々なパターンが考えられる。
【０１３８】
（まとめ）
　以上のように構成することで、第四実施形態に係るぱちんこ遊技機によれば、第一特定
遊技状態（本例では、非確率変動遊技状態）である状況下では有利遊技状態（本例では、
特別遊技）への移行期待度に応じた複数種類の第一予告情報候補（本例では、予告演出内
容１～３）を有し、第二特定遊技状態（本例では、確率変動遊技状態）である状況下では
第二特定遊技状態（本例では、確率変動遊技状態）への移行期待度に応じた複数種類の第
一予告情報候補（本例では、予告演出内容１～３）を有し、乱数を用いての抽選後から所
定の遊技状態移行契機に到達するよりも前に、当該複数種類の第一予告情報候補の内から
選択した一の種類の第一予告情報（本例では、予告画像）を、情報出力部における第一情
報出力部（本例では、演出表示装置２１４０）にて出力するよう制御し得る第一予告情報
出力制御手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）と、第一予告情報出力制御
手段（本例では、装飾図柄表示制御手段２１５２ａ）により、ある第一予告情報（本例で
は、予告画像）が出力された後であって、前記所定の遊技状態移行契機に到達するよりも
前に、第一予告情報とは異なる第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）を、情報出
力部における第一情報出力部とは異なる第二情報出力部（本例では、ドラム制御装置２１
７０）にて出力するよう制御し得る手段であって、第一特定遊技状態（本例では、非確率
変動遊技状態）である状況下において第二予告情報（本例では、ランクアップ画像）が出
力された場合には、当該ある第一予告情報（本例では、予告画像）よりも有利遊技状態へ
の移行期待度が高い第一予告情報（本例では、予告画像）を、情報出力部における第一情
報出力部（本例では、演出表示装置２１４０）にて出力する一方、第二特定遊技状態（本
例では、確率変動遊技状態）である状況下において第二予告情報（本例では、ランクアッ
プ画像）が出力された場合には、当該ある第一予告情報（本例では、予告画像）よりも第
二特定遊技状態（本例では、確率変動遊技状態）への移行期待度が高い第一予告情報（本
例では、予告画像）を、情報出力部における第一情報出力部（本例では、演出表示装置２
１４０）にて出力するよう制御し得る第二予告情報出力制御手段（本例では、予告演出ラ
ンクアップ表示制御手段２１５２ｆ）とを備えるよう構成されているため、遊技の進行状
況に応じて遊技者が期待すべき事象が異なる場合、当該期待すべき事象にあわせて、第一
予告情報によって報知（示唆）される意味合いを適宜変更可能となる。そして、いずれの
状況においても、共通の第二予告情報が表示されることで、遊技者にとっては、第二予告
情報が遊技者にとって有利な状況へと変化させるためのアイテムであることを認識するこ
とができることとなる。
【０１３９】
（その他補足説明）
　尚、以上すべての実施形態においては、ぱちんこ遊技機についてのみ例示しているが、
回胴式遊技機（いわゆる）スロットマシンに対しても適用することが可能である。ここで
、周知のスロットマシンについて補足説明しておく。
【０１４０】
　まず、周知のスロットマシンには、遊技の進行を司る主遊技制御部としてのメイン基板
と、演出の実行を司る副遊技制御部としてのサブ基板（サブメイン基板、サブサブ基板）
と、主遊技用識別情報を表示するための主遊技用識別情報表示部として複数の識別情報が
夫々外周上に配置された複数列（一般には３列）のリールと、遊技者によって操作可能で
あって遊技開始を指示する主遊技開始指示装置としてのスタートレバーと、遊技者によっ
て操作可能であって遊技進行を指示する主遊技進行指示装置としてのストップボタンと、
を有している。そして、メイン基板には、スタートレバーが操作されたことを契機として
主遊技用乱数を取得する主遊技用乱数取得手段と、主遊技用乱数取得手段が取得した乱数
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に基づき一又は複数の停止識別情報を暫定的に決定する主遊技用識別情報表示内容決定手
段（例えば、小役や特別遊技に係る役物等の当選役を内部的に決定する表示内容決定手段
）と、主遊技用識別情報表示内容決定手段により暫定的に決定された一又は複数の停止識
別情報とストップボタンの操作タイミングとに基づき、一の停止識別情報を主遊技用識別
情報表示部であるリール上に確定表示するよう制御する主遊技用識別情報表示制御手段（
例えば、内部的に決定された当選役とストップボタンが押圧されたタイミングとに基づき
、所定の位置でリールを停止するリール制御手段）と、主遊技用識別情報表示部であるリ
ール上にて停止識別情報として所定態様が表示された場合、特別遊技に移行させるよう制
御する特別遊技実行制御手段（例えば、「７７７等」が所定の有効ライン上に並んだこと
を契機として、特別役物を作動させる特別役物作動手段）と、主遊技用乱数取得手段が取
得した主遊技用乱数に関する情報を副遊技制御部側に送信する主遊技側情報送信制御手段
と、を有している。
【０１４１】
　このような周知構成のスロットマシンにおける副遊技制御部側について、本実施形態に
係る構成を適用することができるのである。具体的には、スロットマシンにおいては、ス
タートレバーが操作されたことを契機として、或いは、ストップボタンが操作されたこと
を契機として、本実施形態における予告演出の実行可否や実行内容を決定することが可能
であり、このような構成下において、以上の実施形態によって示した構成を適用すること
が可能である。
【符号の説明】
【０１４２】
１０００　主制御装置
１１００　遊技制御手段、１１１０　入球判定手段
１１１１　主遊技始動口入球判定手段、１１１２　補助遊技始動口入球判定手段
１１２０　乱数取得判定実行手段、１１２１　主遊技乱数取得判定実行手段
１１２２　補助遊技乱数取得判定実行手段、１１３０　保留制御手段
１１３１　主遊技図柄保留手段、１１３１ａ　主遊技図柄保留情報一時記憶手段
１１３２　補助遊技図柄保留手段、１１３２ａ　補助遊技図柄保留情報一時記憶手段
１１３５　当否抽選手段、１１３５ａ　特別遊技移行決定手段
１１３５ｂ　当否抽選用テーブル、１１３５ｂ－１　主遊技用当否抽選テーブル
１１４０　図柄内容決定手段、１１４１　主遊技内容決定手段
１１４１ａ　主遊技内容決定用抽選テーブル、１１４２　補助遊技内容決定手段
１１４２ａ　補助遊技内容決定用抽選テーブル、１１５０　表示制御手段
１１５１　主遊技図柄制御手段、１１５１ａ　主遊技図柄変動時間管理手段
１１５１ａ－１　主遊技図柄変動管理用タイマ、１１５２　補助遊技図柄制御手段
１１５２ａ　補助遊技図柄変動時間管理手段、１１５２ａ－１　補助遊技図柄変動管理用
タイマ
１１６０　電動役物開閉制御手段、１１６１　条件判定手段
１１６２　開放タイマ、１１７０　特別遊技制御手段
１１７１　条件判定手段、１１７２　特別遊技内容決定手段
１１７２ａ　特別遊技内容参照テーブル、１１７３　特別遊技実行手段
１１７４　特別遊技時間管理手段、１１７４ａ　特別遊技用タイマ
１１８０　特定遊技制御手段、１１８１　特定遊技終了条件判定手段
１１８１ａ　時短回数カウンタ、１１９０　遊技状態一時記憶手段
１１９１　主遊技状態一時記憶手段、１１９１ａ　フラグ一時記憶手段
１１９１ｂ　主遊技図柄情報一時記憶手段、１１９１ｃ　特別遊技関連情報一時記憶手段
１１９２　補助遊技状態一時記憶手段、１１９２ａ　補助遊技関連情報一時記憶手段
１１９２ｂ　補助遊技図柄情報一時記憶手段、１２００　情報送信手段
１３００　賞球払出決定手段
２０００　遊技周辺機器
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２１１０　主遊技始動口、２１１１　主遊技始動口入球検出装置
２１１２　主遊技始動口電動役物、２１３０　主遊技図柄表示装置
２１３１　主遊技図柄表示部、２１３２　主遊技図柄保留表示部
２１２０　大入賞口、２１２１　大入賞口入賞検出装置
２１２２　大入賞口電動役物、２２００　補助遊技周辺機器
２２１０　補助遊技始動口、２２１１　補助遊技始動口入球検出装置
２２２０　補助遊技図柄表示装置、２２２１　補助遊技図柄表示部
２２２２　補助遊技図柄保留表示部
２１５０　演出表示制御手段
２１５１　表示情報受信手段、２１５１ａ　メイン側情報一時記憶手段
２１５２　表示制御手段、２１５２ａ　装飾図柄表示制御手段
２１５２ａ－１　装図表示内容決定手段、２１５２ａ－１－１　装図変動内容決定用抽選
テーブル
２１５２ａ－１－２　装図停止図柄決定用抽選テーブル、２１５２ａ－３　主演出動作内
容決定手段
２１５２ａ－３－１　主演出動作内容決定用抽選テーブル、２１５２ａ－４　変動時間管
理タイマ
２１５２ａ－４－１　装図変動時間管理タイマ、２１５２ａ－５　予告演出内容決定手段
２１５２ａ－５－１　予告演出内容決定用抽選テーブル、２１５２ｂ　装図保留情報表示
制御手段
２１５２ｄ　特別遊技中表示制御手段、２１５２ｅ　演出表示関連情報一時記憶手段
２１５２ｆ　予告演出ランクアップ表示制御手段、２１５２ｆ－１　ランクアップ権利ス
トック数カウンタ
２１４０　演出表示装置
２１４１　装図表示部、２１４２　装図保留表示部
４０００　演出操作装置
３０００　賞球払出制御装置
２１７０　ドラム制御装置、２１７１　左ドラム部
２１７２　中ドラム部、２１７３　右ドラム部
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