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(57)【要約】
【課題】遊技の演出状態の変更において遊技の興趣を向
上させること。
【解決手段】所定の遊技を開始するための開始操作が受
付けられ（Ｓ３４４～Ｓ３４７）、所定の遊技を終了さ
せるための終了操作が受付けられ、遊技における所定演
出の演出状態が演出状態の変更操作に応じて変更され、
変更された演出状態が記憶され、記憶された演出状態に
応じて所定演出が実行され、終了操作が受付けられたこ
とに基づいて、記憶された演出状態を特定可能な情報が
出力され、出力された情報から特定される演出状態を特
定可能な情報が開始操作において受付けられ（Ｓ３４４
～Ｓ３４７）、受付けられた情報から特定される演出状
態に変更される（Ｓ３５８）。
【選択図】図１６
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　所定の遊技を行なうことが可能な遊技機であって、
　前記所定の遊技を開始するための開始操作を受付ける開始受付手段と、
　前記所定の遊技を終了させるための終了操作rを受付ける終了受付手段と、
　前記遊技における所定演出の演出状態を前記演出状態の変更操作に応じて変更する演出
状態変更手段と、
　前記演出状態変更手段によって変更された前記演出状態を記憶する演出状態記憶手段と
、
　前記演出状態記憶手段に記憶された前記演出状態に応じて前記所定演出を実行する演出
実行手段と、
　前記終了受付手段によって前記終了操作が受付けられたことに基づいて、前記演出状態
記憶手段に記憶された前記演出状態を特定可能な情報を出力する情報出力手段とを備え、
　前記開始受付手段は、前記情報出力手段によって出力された情報から特定される前記演
出状態を特定可能な情報を前記開始操作において受付け、
　前記演出状態変更手段は、前記開始受付手段によって受付けられた情報から特定される
前記演出状態に変更する、遊技機。
【請求項２】
　所定の遊技を行なうことが可能な遊技機を含む遊技システムあって、
　前記遊技機は、
　　前記所定の遊技を開始するための開始操作を受付ける開始受付手段と、
　　前記所定の遊技を終了させるための終了操作を受付ける終了受付手段と、
　　前記遊技における所定演出の演出状態を前記演出状態の変更操作に応じて変更する演
出状態変更手段と、
　　前記演出状態変更手段によって変更された前記演出状態を記憶する演出状態記憶手段
と、
　　前記演出状態記憶手段に記憶された前記演出状態に応じて前記所定演出を実行する演
出実行手段と、
　　前記終了受付手段によって前記終了操作が受付けられたことに基づいて、前記演出状
態記憶手段に記憶された前記演出状態を特定可能な情報を出力する情報出力手段とを備え
、
　前記開始受付手段は、前記情報出力手段によって出力された情報から特定される前記演
出状態を特定可能な情報を前記開始操作において受付け、
　前記演出状態変更手段は、前記開始受付手段によって受付けられた情報から特定される
前記演出状態に変更する、遊技システム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技機および遊技システムに関する。詳しくは、所定の遊技を行なうことが
可能な遊技機およびその遊技機を含む遊技システムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機から出力される演出音の音量を遊技者が変更可能な遊技機があった（たと
えば、特許文献１）。また、遊技機の演出用の発光ダイオード等の発光手段の発光輝度を
遊技者が調整可能な遊技機があった（たとえば、特許文献２）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００８－１８３３７６号公報
【特許文献２】特開２０１１－２３４８７７号公報
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【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかし、特許文献１および特許文献２のような音量および輝度等の演出状態を変更可能
な遊技機において、一旦、好みの演出状態に変更したとしても、次回、遊技する際は、再
度、演出状態を変更しなければならず、遊技の興趣の低下を招くおそれがあった。
【０００５】
　この発明はかかる事情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、遊技の演出状態の
変更において遊技の興趣を向上させることが可能な遊技機および遊技システムを提供する
ことである。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　（１）　所定の遊技を行なうことが可能な遊技機（たとえば、パチンコ遊技機１Ａ、ス
ロットマシン１Ｂ）であって、
　前記所定の遊技を開始するための開始操作（たとえば、図１２（Ａ）の「パスワード入
力」操作など）を受付ける開始受付手段（たとえば、演出制御用マイクロコンピュータ３
２、図１６のステップＳ３４４～Ｓ３４７）と、
　前記所定の遊技を終了させるための終了操作（たとえば、図１２（Ｂ）の「２次元コー
ドの作成」操作など）を受付ける終了受付手段（たとえば、演出制御用マイクロコンピュ
ータ３２、図１４のステップＳ３７６）と、
　前記遊技における所定演出の演出状態（たとえば、音量設定，輝度設定，演出モード設
定，キャラ設定などの演出設定情報）を前記演出状態の変更操作に応じて変更する演出状
態変更手段（たとえば、演出制御用マイクロコンピュータ３２、図２８のステップＳ３９
１～Ｓ３９４）と、
　前記演出状態変更手段によって変更された前記演出状態を記憶する演出状態記憶手段（
たとえば、演出制御用マイクロコンピュータ３２、図２８のステップＳ３９４）と、
　前記演出状態記憶手段に記憶された前記演出状態に応じて前記所定演出を実行する演出
実行手段（たとえば、演出制御用マイクロコンピュータ３２、図２８のステップＳ３９６
Ａ～Ｓ３９６Ｃ）と、
　前記終了受付手段によって前記終了操作が受付けられたことに基づいて、前記演出状態
記憶手段に記憶された前記演出状態を特定可能な情報（たとえば、演出状態を示す２次元
コード）を出力する情報出力手段（たとえば、演出制御用マイクロコンピュータ３２、図
１４のステップＳ３７７，Ｓ３７８）とを備え、
　前記開始受付手段は、前記情報出力手段によって出力された情報から特定される前記演
出状態を特定可能な情報（たとえば、演出状態を示すパスワード）を前記開始操作におい
て受付け（たとえば、演出制御用マイクロコンピュータ３２、図１６のステップＳ３４４
～Ｓ３４７）、
　前記演出状態変更手段は、前記開始受付手段によって受付けられた情報から特定される
前記演出状態に変更する（たとえば、演出制御用マイクロコンピュータ３２、図１６のス
テップＳ３５８）。
【０００７】
　このような構成によれば、所定の遊技を開始するための開始操作が受付けられ、所定の
遊技を終了させるための終了操作が受付けられ、遊技における所定演出の演出状態が演出
状態の変更操作に応じて変更され、変更された演出状態が記憶され、記憶された演出状態
に応じて所定演出が実行され、終了操作が受付けられたことに基づいて、記憶された演出
状態を特定可能な情報が出力され、出力された情報から特定される演出状態を特定可能な
情報が開始操作において受付けられ、受付けられた情報から特定される演出状態に変更さ
れる。
【０００８】
　このため、遊技の開始時に前回の遊技の終了時の演出状態に変更されることで、遊技者
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が好みの状態に変更した演出状態が引継がれる。その結果、遊技の演出状態の変更におい
て遊技の興趣を向上させることが可能な遊技機を提供することができる。
【０００９】
　（２）　上記（１）の遊技機において、
　遊技履歴情報（たとえば、レベル，達成ミッションなどの遊技履歴情報）を蓄積する遊
技情報蓄積手段（たとえば、演出制御用マイクロコンピュータ３２、図９のステップＳ４
１，Ｓ４２）をさらに備え、
　前記演出状態変更手段は、前記遊技情報蓄積手段に蓄積された前記遊技履歴情報に応じ
て変更可能な前記演出状態を異ならせる（たとえば、演出制御用マイクロコンピュータ３
２、図１６のステップＳ３５７Ｂ，Ｓ３５９、図１１のステップＳ３０５）。
【００１０】
　このような構成によれば、遊技履歴情報が蓄積され、蓄積された遊技履歴情報に応じて
変更可能な演出状態が異ならせられる。このため、遊技履歴情報の蓄積に応じて変更可能
な演出状態が変わる。その結果、遊技履歴情報を蓄積するために遊技者による遊技を促進
させることができる。
【００１１】
　（３）　上記（１）または（２）の遊技機において、
　前記演出状態変更手段は、音量調整操作に応じて前記所定演出（たとえば、遊技機で実
行されるすべての音を発生する演出）の音量を調整する（たとえば、演出制御用マイクロ
コンピュータ３２、図２８のステップＳ３９１～Ｓ３９４）。
【００１２】
　このような構成によれば、遊技における所定演出の演出状態の変更として、音量調整操
作に応じて所定演出の音量が調整される。このため、遊技者は、所定演出の音量を調整で
きる。その結果、好適な環境での遊技を提供することができる。
【００１３】
　（４）　上記（１）から（３）のいずれかの遊技機において、
　前記演出状態変更手段は、前記終了受付手段によって前記終了操作が受付けられたこと
を条件として前記演出状態を初期状態とする（たとえば、演出制御用マイクロコンピュー
タ３２、図１４のステップＳ３７９）。
【００１４】
　このような構成によれば、終了操作が受付けられたことを条件として演出状態が初期状
態とされる。このため、遊技における所定演出の演出状態が変更されたとしても所定の遊
技を終了させるための終了操作が受付けられたことを条件として演出状態が初期状態とさ
れる。その結果、遊技者が意図しない演出状態で遊技を強いられるおそれを低減すること
ができる。
【００１５】
　（５）　上記（４）の遊技機において、
　前記演出状態変更手段は、前記終了受付手段によって前記終了操作が受付けられること
なく所定の遊技終了判定条件が成立したとき（たとえば、新たに開始操作が行なわれたと
き、遊技されることなく所定時間が経過したとき）にも、前記演出状態を変更する（たと
えば、新たに開始操作が行なわれたときは、図１６のステップＳ３５８でパスワードに基
づく設定音量が設定され、遊技されることなく所定時間が経過したときには、図９のステ
ップＳ４４，Ｓ４５で音量設定が初期化される）。
【００１６】
　このような構成によれば、終了操作が受付けられることなく所定の遊技終了判定条件が
成立したときにも、演出状態が変更される。具体的には、演出状態が初期状態とされる、
または、新たに開始操作を行なった遊技者により変更された演出状態とされる。その結果
、遊技者が意図しない演出状態で遊技を強いられるおそれをさらに低減することができる
。
【００１７】
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　（６）　所定の遊技を行なうことが可能な遊技機を含む遊技システムあって、
　前記遊技機は、
　　前記所定の遊技を開始するための開始操作を受付ける開始受付手段と、
　　前記所定の遊技を終了させるための終了操作を受付ける終了受付手段と、
　　前記遊技における所定演出の演出状態を前記演出状態の変更操作に応じて変更する演
出状態変更手段と、
　　前記演出状態変更手段によって変更された前記演出状態を記憶する演出状態記憶手段
と、
　　前記演出状態記憶手段に記憶された前記演出状態に応じて前記所定演出を実行する演
出実行手段と、
　　前記終了受付手段によって前記終了操作が受付けられたことに基づいて、前記演出状
態記憶手段に記憶された前記演出状態を特定可能な情報を出力する情報出力手段とを備え
、
　前記開始受付手段は、前記情報出力手段によって出力された情報から特定される前記演
出状態を特定可能な情報を前記開始操作において受付け、
　前記演出状態変更手段は、前記開始受付手段によって受付けられた情報から特定される
前記演出状態に変更する。
【００１８】
　このような構成によれば、遊技の演出状態の変更において遊技の興趣を向上させること
が可能な遊技システムを提供することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１９】
【図１】本実施形態における遊技システムの全体構成を示す図である。
【図２】遊技機の構成例を示す図である。
【図３】パチンコ遊技機における主要部材の配置レイアウトを示す正面図である。
【図４】スロットマシンにおける主要部材の配置レイアウトを示す正面図である。
【図５】端末装置の構成例を示す図である。
【図６】管理サーバの構成例を示す図である。
【図７】遊技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８】変動パターンの設定例を示す図である。
【図９】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１０】演出制御パターンの構成例などを示す図である。
【図１１】演出用設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１２】メインメニューの表示例を示す図である。
【図１３】入力前メニュー操作処理の一例を示すフローチャートである。
【図１４】入力後メニュー操作処理の一例を示すフローチャートである。
【図１５】パスワードを取得して入力するための表示例を示す図である。
【図１６】パスワード入力設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７】パスワード解析テーブルや解析処理例を示す図である。
【図１８】遊技者データベースの構成例を示す図である。
【図１９】端末装置における各ページの表示例を示す図である。
【図２０】管理サーバにおける各種の処理内容を示す図である。
【図２１】パスワード発行処理の一例を示すフローチャートである。
【図２２】遊技履歴更新処理の一例を示すフローチャートである。
【図２３】パスワードを用いて各種設定などを行う処理の一例を示すフローチャートであ
る。
【図２４】演出モードの決定例を示す図である。
【図２５】特典付与示唆演出が実行される場合の演出動作例を示す図である。
【図２６】パチンコ遊技機１Ａの演出制御基板３１に設けられる音量設定スイッチの外観
を示す図である。
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【図２７】音量設定スイッチの設定指示部の指示するスイッチ位置と設定内容との対応を
示す図である。
【図２８】演出制御用マイクロコンピュータ３２によって実行される音量設定処理の流れ
を示すフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００２０】
　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、本発明の一
実施形態に係る遊技システム９００の全体構成を示す図である。図１において、遊技用シ
ステム９００は、例えばパチンコ遊技機１Ａやスロットマシン１Ｂに代表される遊技機１
と、例えば携帯型コンピュータ１００１Ａや携帯電話機１００１Ｂに代表される端末装置
１００１と、管理サーバ１０００とを備えている。端末装置１００１と管理サーバ１００
０は、例えばＬＡＮ（Local Area Network）やＷＡＮ（Wide Area Network）、基地局お
よびパケット網を含む移動体通信網、公衆電話回線、インターネットの一部または全部と
いった通信ネットワーク１００２を介して接続可能であり、所定のデータ通信を行うこと
ができる。
【００２１】
　図２は、遊技機１の構成例を示している。図２に示す遊技機１は、図柄表示装置１１と
、各種スイッチ１２と、各種アクチュエータ１３と、遊技制御基板２１と、演出制御基板
３１と、画像表示装置４１Ａと、サブ表示装置４１Ｂと、スピーカ４２と、演出用発光部
材４３と、演出用可動部材４４と、演出用操作部材４５とを備えている。図柄表示装置１
１は、予め用意された複数種類の図柄を変動可能に表示（可変表示）して、可変表示結果
となる確定図柄を導出表示する。
【００２２】
　より具体的に、パチンコ遊技機１Ａでは、７セグメントやドットマトリクスの発光ダイ
オード（ＬＥＤ）などを用いて図柄表示装置１１を構成し、例えば「００」～「９９」を
示す数字や「－－」あるいは「．．」を示す記号等の一部または全部といった、互いに識
別可能な複数種類の特別図柄を可変表示する。なお、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もよい。
【００２３】
　また、スロットマシン１Ｂでは、「左」、「中」、「右」といった複数（例えば３つ）
のリールが水平方向に並設されて図柄表示装置１１を構成し、各リールの外周部には、例
えば「赤７」、「白７」、「ＢＡＲ」、「ＪＡＣ」、「スイカ」、「チェリー」、「ベル
」といった、互いに識別可能な複数種類の図柄が所定の順序で描かれている。そして、例
えば「左」、「中」、「右」の各リールが回転することにより、各リールに付された図柄
を可変表示する。こうした図柄の可変表示を行って確定図柄を導出表示する遊技は、可変
表示ゲームともいう。
【００２４】
　各種スイッチ１２は、所定の対象物や対象動作を検出し、その検出結果に応じた検出信
号を遊技制御基板２１に伝送する。より具体的に、パチンコ遊技機１Ａでは、遊技領域内
の所定位置に設けられた複数の入賞口にそれぞれ対応して、遊技媒体となる遊技球の通過
（進入）を検出する複数の入賞口スイッチが設けられている。また、スロットマシン１Ｂ
では、可変表示ゲームを開始させるためのスタートレバーが遊技者によって所定操作（例
えば押下操作）されたことを検出するスタートスイッチや、「左」、「中」、「右」のリ
ールにそれぞれ対応して、各リールの回転を停止させるために遊技者が所定操作（例えば
押入操作）したことを検出する「左」、「中」、「右」のストップスイッチなどが設けら
れている。
【００２５】
　各種アクチュエータ１３は、特にパチンコ遊技機１Ａにおいて、所定の入賞口に対応し
て設けられた可変入賞部材を作動させ、遊技球が入賞口を通過しにくいまたは通過しない
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状態と、遊技球が入賞口を通過しやすい状態とに変化させる。例えば、遊技領域内の所定
位置に設けられた始動入賞口に対応して設けられた可変入賞部材（ハネ部材）を作動させ
る始動入賞口開閉用のソレノイドや、遊技領域内の所定位置に設けられた大入賞口に対応
して設けられた可変入賞部材（大入賞口扉）を作動させる大入賞口開閉用のソレノイドな
どが、各種アクチュエータ１３に含まれていればよい。
【００２６】
　遊技制御基板２１は、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
れたメイン側の制御基板である。遊技制御基板２１は、主として、可変表示ゲームなどに
用いる乱数値の更新機能、各種スイッチ１２からの検出信号を取得して動作状態を検出す
る機能、演出制御基板３１といったサブ側の制御基板に対し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する機能、遊技場の管理コンピュータなどに対して各種情
報を出力する機能などを備えている。また、遊技制御基板２１は、図柄表示装置１１によ
る図柄の可変表示を制御する機能も備えている。
【００２７】
　遊技制御基板２１に搭載される各種回路には、遊技制御用マイクロコンピュータ２２が
含まれている。その他にも、遊技制御基板２１には、各種スイッチ１２からの検出信号が
入力されて遊技制御用マイクロコンピュータ２２に供給可能とするスイッチ回路や、各種
アクチュエータ１３を駆動するための駆動信号生成回路などが、搭載されていてもよい。
遊技制御用マイクロコンピュータ２２は、例えば１チップのマイクロコンピュータとして
構成され、遊技制御用のコンピュータプログラムや固定データなどを記録するＲＯＭと、
遊技制御用のワークエリアを提供するＲＡＭと、遊技制御用のコンピュータプログラムを
実行して制御動作を行うＣＰＵと、入出力回路とを備えていればよい。
【００２８】
　一例として、遊技制御用マイクロコンピュータ２２では、ＣＰＵがＲＯＭから読み出し
たコンピュータプログラムに対応して、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、ＣＰＵがＲＯＭから固定データを読み出す固定データ読
出動作や、ＣＰＵがＲＡＭ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、ＣＰＵがＲＡＭ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、ＣＰＵが入出力回路を介して遊技制御用マイクロコンピュータ２２の外部から各
種信号の入力を受け付ける受信動作、ＣＰＵが入出力回路を介して遊技制御用マイクロコ
ンピュータ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。なお、遊技制御用マ
イクロコンピュータ２２を構成する１チップのマイクロコンピュータは、少なくともＣＰ
Ｕの他にＲＡＭが内蔵されていればよく、ＲＯＭや入出力回路は外付けされてもよい。
【００２９】
　このように、遊技制御用マイクロコンピュータ２２では、ＣＰＵがＲＯＭなどに格納さ
れている遊技制御用のコンピュータプログラムを実行して遊技の進行を制御する。以下の
説明において、遊技制御用マイクロコンピュータ２２（あるいは、そのＣＰＵ）が実行す
る（あるいは、処理を行う）ということは、具体的には、遊技制御用マイクロコンピュー
タ２２のＣＰＵがコンピュータプログラムの記述に従って制御や処理を実行することであ
る。このことは、遊技制御基板２１とは異なる他の基板に搭載されているマイクロコンピ
ュータについても同様である。
【００３０】
　遊技制御用マイクロコンピュータ２２には、ＣＰＵとは独立して乱数値を示す数値デー
タを更新する乱数回路が、内蔵または外付けされてもよい。こうした乱数回路などにより
、遊技の進行を制御するために用いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカ
ウントされる。遊技の進行を制御するために用いられる乱数は、遊技用乱数ともいう。遊
技用乱数は、乱数回路などのハードウェアによって更新されるものであってもよいし、遊
技制御用マイクロコンピュータ２２のＣＰＵが所定のコンピュータプログラムを実行する
ことでソフトウェアによって更新されるものであってもよい。例えば、遊技制御用マイク
ロコンピュータ２２におけるＲＡＭの所定領域に設けられたランダムカウンタや、ＲＡＭ
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とは別個の内部レジスタに設けられたランダムカウンタに、所定の乱数値を示す数値デー
タを格納し、ＣＰＵが定期的または不定期的に格納値を更新することで、乱数値の更新が
行われるようにしてもよい。
【００３１】
　演出制御基板３１は、遊技機１における演出動作を制御するための各種回路が搭載され
たサブ側の制御基板である。演出制御基板３１は、主として、画像表示装置４１Ａおよび
サブ表示装置４１Ｂにおける表示動作の一部または全部や、スピーカ４２からの音声出力
動作の一部または全部、演出用発光部材４３における発光動作の一部または全部、演出用
可動部材４４の移動や停止といった、演出用の電気部品（演出装置）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や、その決定結果に応じた指令信号や駆動信号
を各演出装置へと出力する機能などを備えている。
【００３２】
　演出制御基板３１に搭載される各種回路には、演出制御用のマイクロコンピュータ３２
が含まれている。その他にも、演出制御基板３１には、画像表示装置４１Ａおよびサブ表
示装置４１Ｂの表示領域に各種画像を表示させるための画像処理を実行する画像処理プロ
セッサや、スピーカ４２から音声（効果音など）を出力させるための音声合成処理を実行
する音声合成用ＩＣ、演出用発光部材４３を発光させるための駆動信号を生成するドライ
バ回路などが、搭載されていてもよい。演出制御基板３１は、単一の制御基板として構成
されたものに限定されず、複数の制御基板に搭載された各種回路により、各種の演出動作
が分担して制御されてもよい。
【００３３】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２は、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ２２
と同様の構成を有する１チップマイクロコンピュータであり、内蔵されたＣＰＵによって
演出用の電気部品（演出装置）による演出動作を制御するための処理が実行される。演出
制御用マイクロコンピュータ３２のＲＯＭには、ＣＰＵによって実行される演出制御用の
コンピュータプログラムや各種データが格納されている。この実施の形態において、演出
制御用マイクロコンピュータ３２のＲＯＭには、遊技機１ごとに付与された固有の識別情
報である遊技機ＩＤ（ＩＤナンバー）が記憶されていればよい。なお、遊技機ＩＤを記憶
する回路は、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＲＯＭに含まれてもよいし、例えば
演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵにおける内蔵レジスタを用いることなどに
より構成されてもよい。
【００３４】
　画像表示装置４１Ａは、図柄表示装置１１による図柄の可変表示などに対応して、所定
の演出画像を表示領域に表示することによる演出動作を行う。サブ表示装置４１Ｂは、図
柄表示装置１１による図柄の可変表示には特に対応せず、所定の演出画像を表示領域に表
示することによる演出動作を行う。なお、本実施の形態においては、サブ表示装置４１Ｂ
は、図柄表示装置１１による図柄の可変表示には特に対応せず演出動作を行うこととする
が、これに限定されず、図柄表示装置１１による図柄の可変表示に対応して演出動作を行
うようにしてもよい。
【００３５】
　スピーカ４２は、演出制御基板２２などから供給される音声信号に対応して、所定の音
声（効果音）を出力することによる演出動作を行う。演出用発光部材４３は、演出制御基
板２２などから供給される電飾信号に対応して、点灯や消灯や点滅といった発光動作によ
る演出動作を行う。演出用可動部材４４は、演出制御基板２２などから供給される駆動信
号に対応して、演出用模型の移動（進出または退避）や停止や振動といった演出動作を行
う。演出用操作部材４５は、遊技者などによる所定操作を検出し、その検出結果に応じた
検出信号（操作検出信号）を演出制御基板２２に伝送する。なお、遊技機１におけるサブ
側の制御基板としては、演出制御基板３１の他にも、例えば電源基板、払出制御基板、外
部出力基板、発射制御基板（パチンコ遊技機１Ａの場合）、リール中継基板（スロットマ
シン１Ｂの場合）などが搭載されていればよい。
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【００３６】
　遊技機１は、端末装置１００１といった外部装置との間で無線または有線によりデータ
通信などを実行するための機能を備えていてもよい。そのために、例えば演出制御基板３
１の演出制御用マイクロコンピュータ３２などには、データ通信などを実行するための通
信処理回路や通信インタフェースが内蔵または外付けされていればよい。遊技機１が無線
通信機能を備える場合、通信処理回路や通信インタフェースは、例えば所定の近距離無線
通信規格（具体例としてIEEE802.15.1規格やIEEE802.11規格、ISO/IEC 15693規格、JIS X
 6319-4規格あるいはISO/IEC 18092規格など）や赤外線通信規格（具体例としてIrDA規格
など）のうち、少なくともいずれか１つに適合する無線通信を実行可能な構成を含んでい
ればよい。遊技機１が有線通信機能を備える場合、通信処理回路や通信インタフェースは
、例えば所定のシリアルバス規格（具体例としてUSB-IFが標準化する汎用シリアルバス規
格やIEEE1394規格など）に適合する有線通信を実行可能な構成を含んでいればよい。
【００３７】
　あるいは、画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂにおける所定画素や演出用発
光部材４３における所定ランプもしくはＬＥＤを光ビーコンとして、遊技機１からの各種
情報を出力するようにしてもよい。一例として、画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装置
４１Ｂにおける所定画素を所定の点滅パターンで点滅させ、これを端末装置１００１のカ
メラ５１１で撮影して所定のデコード処理を実行する。これにより、遊技機１から出力さ
れた各種情報を端末装置１００１の側で取得することができればよい。また、遊技機１は
、端末装置１００１から出力される光信号を検出するフォトセンサを備えることなどによ
り、端末装置１００１との間で双方向の光空間通信を行えるようにしてもよい。こうした
光空間通信も、無線通信の一種に含まれる。
【００３８】
　あるいは、スピーカ４２を用いて遊技者が聴覚的に認識できない超音波などの不可聴信
号を出力することにより、遊技機１からの各種情報を伝送可能にしてもよい。スピーカ４
２から出力された不可聴信号は、例えば端末装置１００１の各種入出力インタフェース５
０３に含まれるマイクによって検出され、所定のデコード処理が行われる。これにより、
遊技機１から出力された各種情報を端末装置１００１の側で取得することができればよい
。また、遊技機１は、端末装置１００１から出力される不可聴信号を検出する超音波セン
サなどを備えることにより、端末装置１００１との間で双方向の音響通信を行えるように
してもよい。こうした音響通信も、無線通信の一種に含まれる。
【００３９】
　図３は、遊技機１の一例として、パチンコ遊技機１Ａにおける主要部材の配置レイアウ
トを示す正面図である。パチンコ遊技機１Ａは、遊技盤面を構成する遊技盤（ゲージ盤）
と、遊技盤を支持固定する遊技機用枠とを備えている。遊技盤には、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。遊技盤の所定位置には、図柄表示
装置１１となる特別図柄表示装置や、画像表示装置４１Ａ、サブ表示装置４１Ｂ、始動入
賞口を形成する普通入賞球装置や普通可変入賞球装置、大入賞口を形成する特別可変入賞
球装置、通過ゲート、普通図柄表示装置、一般入賞口を形成する玉受部材、その他に遊技
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などが設けられている。パチン
コ遊技機１Ａにおける筐体前面の所定位置には、スピーカ４２に含まれる左スピーカ４２
Ｌや右スピーカ４２Ｒ、演出用発光部材４３に含まれる遊技効果ランプ４３Ｌ、４３Ｕ、
４３Ｒが設けられている。また、遊技領域の内部または外部における所定位置には、演出
用可動部材４４に含まれる演出用模型が設けられてもよい。
【００４０】
　パチンコ遊技機１Ａの筐体前面において、遊技領域の下方には、上皿形成部材や下皿形
成部材が設けられている。上皿形成部材は、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が、打球発射装置へと供給可能に収納（貯留）される受皿（
媒体収納部）となる上皿を形成する。下皿形成部材は、上皿から溢れた余剰球などが、パ
チンコ遊技機１Ａの外部へと排出可能に収納（貯留）される下皿を形成する。
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【００４１】
　下皿形成部材において、下皿本体の上面における手前側の所定位置（例えば下皿の中央
位置など）には、遊技者が把持して所定の指示入力が可能なスティックコントローラ４５
Ａが取り付けられている。スティックコントローラ４５Ａは、遊技者が把持する操作桿を
含んでいる。操作桿は、遊技者が操作手（例えば左手など）で把持した状態において傾倒
操作することなどにより所定の指示入力ができるように構成されていればよい。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４５Ａ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入力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。このようなスティックコント
ローラ４５Ａは、パチンコ遊技機１Ａにおける演出用操作部材４５の具体的な一例となる
。
【００４２】
　スティックコントローラ４５Ａ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、遊技盤の盤面に対して平行に配置された２つの透過形フォトセンサ
（平行センサ対）と、遊技盤の盤面に対して垂直に配置された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。なお、下皿におけるスティックコントローラ４５Ａの取付位置は、下皿の中央部分
に限定されず、左右のいずれかに寄せた位置であってもよい。
【００４３】
　上皿形成部材において、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４５Ａの上方など）には、遊技者が押下操作などにより所定の指示入力が可
能なプッシュボタン４５Ｂが設けられている。プッシュボタン４５Ｂは、遊技者からの押
下操作などによる所定の指示操作を指示入力として、機械的、電気的、あるいは、電磁的
に、検知できるように構成されていればよい。プッシュボタン４５Ｂ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４５Ｂに対してなされた遊技者の操作行為を指
示入力として検出するプッシュセンサが設けられていればよい。このようなプッシュボタ
ン４５Ｂは、パチンコ遊技機１Ａにおける演出用操作部材４５の具体的な一例となる。
【００４４】
　図３に示すようなパチンコ遊技機１Ａにおいては、遊技媒体としての遊技球を用いた所
定の遊技が行われ、その遊技結果に基づいて所定の遊技価値が付与可能となる。例えば、
パチンコ遊技機１Ａにおける筐体前面の右下方に設置された打球操作ハンドル（操作ノブ
）が遊技者によって所定操作（例えば回転操作）されたことに基づいて、所定の打球発射
装置が備える発射モータなどにより、遊技媒体としての遊技球が遊技領域に向けて発射さ
れる。遊技領域を流下した遊技球が、遊技領域の所定位置に設けられた始動入賞口を通過
（進入）したときには、各種スイッチ１２に含まれる始動口スイッチにより遊技球の通過
（始動入賞）が検出され、所定の検出信号（始動入賞信号）が遊技制御基板２１の遊技制
御用マイクロコンピュータ２２へと伝送される。こうして始動入賞口を遊技球が通過した
ことに基づいて、図柄表示装置１１による図柄（特別図柄）の可変表示を実行するための
始動条件（実行条件）が成立する。なお、可変表示の始動条件が成立したものの、例えば
先に成立した始動条件に基づく可変表示が実行されている場合や、遊技状態が大当り遊技
状態に制御されている場合などといった、可変表示を開始することができない場合には、
所定の上限値（例えば「４」など）に達するまで、可変表示の実行が保留される。始動入
賞口を遊技球が通過したときには、所定個数（例えば３個または４個）の遊技球が賞球と
して払い出される。
【００４５】
　また、可変表示の始動条件が成立したときには、乱数回路などによって更新されている
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遊技用乱数の一部または全部が抽出される。このとき抽出される遊技用乱数には、可変表
示結果を決定するために用いられる可変表示結果決定用の乱数値や、遊技状態を所定の特
別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遊技状態決定用の乱数値、図柄
の変動パターンを決定するために用いられる変動パターン決定用の乱数値などが含まれて
いればよい。
【００４６】
　始動入賞口を遊技球が通過して可変表示の始動条件が成立した後、可変表示を開始する
ための開始条件が成立したときには、その可変表示結果を予め定められた特定表示結果と
しての「大当り」にするか否かが、可変表示結果を導出表示する以前に決定（事前決定）
される。そして、可変表示結果を「大当り」とするか、「大当り」とはせずに「ハズレ」
とするかの決定結果に基づく所定割合で、変動パターンの決定などが行われ、可変表示結
果や変動パターンを指定する演出制御コマンドが、遊技制御基板２１の遊技制御用マイク
ロコンピュータ２２から演出制御基板３１の演出制御用マイクロコンピュータ３２へと伝
送される。
【００４７】
　こうした可変表示結果や変動パターンの決定に基づいて、図柄表示装置１１による特別
図柄の可変表示が開始される。そして、例えば変動パターンに対応して予め定められた可
変表示時間が経過したときには、可変表示結果となる確定図柄が停止表示（導出表示）さ
れる。図柄表示装置１１による特別図柄の可変表示に対応して、画像表示装置４１Ａでは
、特別図柄とは異なる飾り図柄（演出図柄）の可変表示が行われるようにしてもよい。
【００４８】
　一例として、画像表示装置４１Ａには、「左」、「中」、「右」といった複数の飾り図
柄表示エリアが設けられ、図柄表示装置１１による特別図柄の可変表示が開始されること
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「リーチ」となる
ことがある。ここで、飾り図柄の可変表示状態は、いずれかの飾り図柄表示エリアにて停
止表示された飾り図柄が予め定められた大当り組合せの一部を構成しているときに未だ停
止表示されていない飾り図柄（「リーチ変動図柄」ともいう）については変動が継続する
ことにより、あるいは、全部または一部の飾り図柄が大当り組合せの全部または一部を構
成しながら同期して変動することにより、「リーチ」となる。具体的には、「左」、「中
」、「右」の飾り図柄表示エリアにおける一部（例えば「左」及び「右」の飾り図柄表示
エリアなど）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など）では飾り図柄が変動することによ
り、あるいは、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリアにおける全部または一部で
飾り図柄が大当り組合せの全部または一部を構成しながら同期して変動することにより、
飾り図柄の可変表示状態が「リーチ」となる。
【００４９】
　また、飾り図柄の可変表示状態が「リーチ」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４１Ａ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、飾り図柄の可変表示状態が「リーチ」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」ともいう）と称する。なお、リーチ演出には、画像表示装置４１Ａにおけ
る表示動作のみならず、スピーカ４２による音声出力動作や、演出用発光部材４３におけ
る点灯動作（点滅動作）、演出用可動部材４４の動作などを、飾り図柄の可変表示状態が
「リーチ」となる以前とは異なる動作態様とすることが、含まれていてもよい。
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【００５０】
　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。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Ａ～スーパーリーチＤ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Ａ～スーパーリーチＤといっ
た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（大当り信頼度）が高くなる
。なお、飾り図柄の可変表示状態が「リーチ」とならない場合を「非リーチ」ともいい、
予め定められたチャンス目などの特殊な組合せとならない限り、可変表示結果が「大当り
」となる可能性はない。
【００５１】
　図柄表示装置１１において特別図柄の可変表示結果となる確定図柄（確定特別図柄）が
導出表示されるときには、画像表示装置４１Ａにおいて飾り図柄の可変表示結果となる確
定図柄（確定飾り図柄）が導出表示される。特別図柄の可変表示結果として予め定められ
た大当り図柄が導出表示されたときには、可変表示結果が「大当り」（特定表示結果）と
なり、遊技者にとって有利な特定遊技状態としての大当り遊技状態に制御される。すなわ
ち、大当り遊技状態に制御されるか否かは、可変表示結果が「大当り」となるか否かに対
応しており、その可変表示結果を導出表示する以前に決定（事前決定）される。
【００５２】
　大当り遊技状態では、各種アクチュエータ１３に含まれる大入賞口開閉用のソレノイド
が駆動され、遊技領域の所定位置に設けられた大入賞口が開放状態（第１状態）となる。
そして、所定期間（例えば２９秒間）あるいは所定個数（例えば９個）の遊技球が大入賞
口に進入して入賞球が発生するまでの期間にて、大入賞口を遊技者にとって有利な開放状
態（第１状態）とするラウンドが実行される。こうしたラウンドの実行期間以外の期間で
は、大入賞口を遊技者にとって不利な閉鎖状態（第２状態）とする。大入賞口に遊技球が
進入したときには、各種スイッチ１２に含まれるカウントスイッチにより入賞球が検出さ
れ、その検出ごとに所定個数（例えば１５個）の遊技球が賞球として払い出される。大当
り遊技状態におけるラウンドは、所定の上限回数（例えば「１５」）に達するまで繰り返
し実行される。したがって、大当り遊技状態では、遊技者が多数の賞球をきわめて容易に
獲得することができ、遊技者にとって有利な遊技状態となる。なお、パチンコ遊技機１Ａ
は、賞球となる遊技球を直接に払い出すものであってもよいし、賞球となる遊技球の個数
に対応した得点を付与するものであってもよい。
【００５３】
　大当り遊技状態が終了した後には、可変表示結果が「大当り」となる確率（大当り確率
）が通常状態よりも高くなる確変状態に制御されることがある。確変状態は、所定回数の
可変表示が実行されること、あるいは次回の大当り遊技状態が開始されることといった、
所定の確変終了条件が成立するまで、継続するように制御される。また、大当り遊技状態
が終了した後には、平均的な可変表示時間が通常状態よりも短くなる時短状態に制御され
ることがある。時短状態は、所定回数の可変表示が実行されたことと、次回の大当り遊技
状態が開始されたことのうち、いずれか一方の時短終了条件が先に成立するまで、継続す
るように制御される。確変状態や時短状態では、通常状態よりも始動入賞口を遊技球が通
過しやすくなる有利開放制御が行われるようにしてもよい。こうした確変状態や時短状態
に制御されることにより、次に可変表示結果が「大当り」となるまでの所要時間が短縮さ
れ、通常状態よりも遊技者にとって有利な特別遊技状態となる。
【００５４】
　パチンコ遊技機１Ａにおける図柄（特別図柄）の可変表示結果としては、「大当り」ま
たは「ハズレ」の他に、特殊表示結果としての「小当り」が設けられてもよい。特別図柄
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の可変表示結果として予め定められた小当り図柄が導出表示されたときには、可変表示結
果が「小当り」（特殊表示結果）となり、特殊遊技状態としての小当り遊技状態に制御さ
れる。小当り遊技状態に制御されるか否かは、可変表示結果が「小当り」となるか否かに
対応しており、その可変表示結果を導出表示する以前に決定（事前決定）される。
【００５５】
　小当り遊技状態では、各種アクチュエータ１３に含まれる大入賞口開閉用のソレノイド
が駆動され、遊技領域の所定位置に設けられた大入賞口が開放状態（第１状態）となる。
そして、所定期間（例えば０．１秒間）にて、大入賞口を遊技者にとって有利な開放状態
（第１状態）とした後に、大入賞口を遊技者にとって不利な閉鎖状態（第２状態）とする
。このように大入賞口を開放状態に変化させる動作が所定回数（例えば２回）まで繰り返
し実行された後に、小当り遊技状態が終了する。小当り遊技状態でも、大入賞口に遊技球
が進入したときには、各種スイッチ１２に含まれるカウントスイッチにより入賞球が検出
され、その検出ごとに所定個数（例えば１５個）の遊技球が賞球として払い出される。し
かしながら、大入賞口が開放状態となる期間が短いことなどにより、実質的には賞球が得
られない遊技状態となる。小当り遊技状態が終了した後には、その小当り遊技状態となる
以前の遊技状態が維持されればよい。
【００５６】
　こうしたパチンコ遊技機１Ａにおいて遊技媒体として用いられる遊技球や、その個数に
対応して付与される得点の記録情報は、例えば数量に応じて特殊景品や一般景品に交換可
能な有価価値を有するものであればよい。あるいは、これらの遊技球や得点の記録情報は
、特殊景品や一般景品には交換できないものの、パチンコ遊技機１Ａで再度の遊技に使用
可能な有価価値を有するものであってもよい。
【００５７】
　また、パチンコ遊技機１Ａにおいて付与可能となる遊技価値は、賞球となる遊技球の払
出しや得点の付与に限定されず、例えば大当り遊技状態に制御することや、確変状態など
の特別遊技状態に制御すること、大当り遊技状態にて実行可能なラウンドの上限回数が第
２ラウンド数（例えば２）よりも多い第１ラウンド数（例えば１５）となること、時短状
態にて実行可能な可変表示の上限回数が第２回数（例えば５０）よりも多い第１回数（例
えば１００）となること、確変状態における大当り確率が第２確率（例えば１／５０）よ
りも高い第１確率（例えば１／２０）となること、通常状態に制御されることなく大当り
遊技状態に繰り返し制御される回数である連チャン回数が第２連チャン数（例えば「５」
）よりも多い第１連チャン数（例えば「１０」）となることの一部または全部といった、
遊技者にとってより有利な遊技状況となることが含まれていてもよい。
【００５８】
　なお、パチンコ遊技機１Ａとしては、図２に示すような図柄表示装置１１を備えないも
のであってもよい。一例として、遊技領域に設けられた始動入賞口を通過（進入）した遊
技球が検出されたことに基づいて、遊技領域に設けられた可変入賞装置を閉鎖状態（第２
状態）から開放状態（第１状態）へと変化させ、可変入賞装置の内部に進入した遊技球が
複数の領域のうちの特定領域（Ｖ入賞口）に進入したときに、遊技者にとって有利な大当
り遊技状態に制御されるものであってもよい。
【００５９】
　図４は、遊技機１の他の一例として、スロットマシン１Ｂにおける主要部材の配置レイ
アウトを示す正面図である。スロットマシン１Ｂは、前面が開口する筐体と、この筐体の
側端に回動自在に枢支された前面扉とを備えている。スロットマシン１Ｂの筐体内部には
、図柄表示装置１１となる可変表示装置が設置されている。可変表示装置は、外周に複数
種の図柄が配列されたリールＲＬ、ＲＣ、ＲＲを水平方向に並設して構成されている。リ
ールＲＬ、ＲＣ、ＲＲの外周部には、例えば「黒７」、「網７」、「白７」、「白ＢＡＲ
」、「黒ＢＡＲ」、「リプレイ」、「ベル」、「オレンジ」、「スイカ」、「チェリー」
といった、互いに識別可能な複数種類の図柄が所定の順序で描かれている。リールＲＬ、
ＲＣ、ＲＲの外周部に描かれた図柄は、各々上中下三段に表示されている。
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【００６０】
　各リールＲＬ、ＲＣ、ＲＲは、各々対応して設けられたリールモータ（例えば各種アク
チュエータ１３に含まれるによって回転させることで、各リールＲＬ、ＲＣ、ＲＲの図柄
が連続的に変化しつつ表示される。また、各リールＲＬ、ＲＣ、ＲＲの回転を停止させる
ことで、３つの連続する図柄が表示結果として導出表示される。スロットマシン１Ｂの前
面扉には、パチンコ遊技機１Ａの場合と同様に表示機能を有する画像表示装置４１Ａおよ
びサブ表示装置４１Ｂが設けられている。スロットマシン１Ｂにおける図柄表示装置１１
の下部などには、遊技者が各種の操作により指示入力を行うための各種入力スイッチ等が
配される操作テーブルが設けられている。スロットマシン１Ｂにおける前面扉の所定位置
には、スピーカ４２に含まれる左スピーカ４２Ｌや右スピーカ４２Ｒ、演出用発光部材４
３に含まれる遊技効果ランプ４３Ｌ、４３Ｕ、４３Ｒが設けられている。
【００６１】
　スロットマシン１Ｂにおける操作テーブルの上面には、メダル投入口、ＭＡＸＢＥＴス
イッチなどが設けられている。メダル投入口に投入されたメダルは、スロットマシン１Ｂ
において遊技媒体となり、所定のメダル投入センサによって検知される。ＭＡＸＢＥＴス
イッチは、クレジット（遊技者所有の遊技用価値として記憶されているメダル数）を用い
て１ゲームで賭けることのできる最高枚数分（本例では３枚分）の賭数を設定するために
操作される。また、メダル１枚分の賭数を設定するためのＢＥＴスイッチや、スロットマ
シン１Ｂによる遊技に関する各種の情報を表示する遊技用表示部などが、操作テーブルの
上面に設けられてもよい。
【００６２】
　例えば操作テーブルの手前側といった、スロットマシン１Ｂにおける前面扉の所定位置
には、ゲームを開始する際に操作されるスタートレバー、リールＲＬ、ＲＣ、ＲＲの回転
を各々停止する際に操作される複数のストップスイッチ、クレジットとして記憶されてい
るメダル及び賭数の設定に用いたメダルを精算するための精算スイッチなどが、設けられ
ている。また、操作テーブルの手前側といった所定位置には、遊技者が押下操作などによ
り所定の指示入力が可能な演出用のプッシュボタン（ＣＨＡＮＣＥボタン）４５Ｃが設け
られている。プッシュボタン４５Ｃは、スロットマシン１Ｂにおける演出用操作部材４５
の具体的な一例となる。
【００６３】
　図４に示すようなスロットマシン１Ｂにおいては、遊技媒体としてメダルを用いた所定
の遊技が行われ、その遊技結果に基づいて所定の遊技価値が付与可能となる。なお、遊技
媒体としてのメダルを用いるものに限定されず、メダルの枚数に対応する点数（クレジッ
トなど）を使用して、所定の遊技が実行可能となるものであってもよい。
【００６４】
　例えば、スロットマシン１Ｂの筐体前面における所定位置に設けられた所定の投入口か
らメダルが投入された枚数や、データとして蓄積されているクレジットなどに応じて、賭
け数（例えば「１」または「３」）が設定される。その後、各種スイッチ１２に含まれる
スタートスイッチが、遊技者によるスタートレバーに対する所定操作（例えば押下操作）
を検出したことに基づいて、図柄表示装置１１に含まれる「左」、「中」、「右」の各リ
ールが回転を開始し、図柄の可変表示（可変表示ゲーム）が開始される。スタートレバー
の操作が検出されて可変表示が開始されるときには、乱数回路などによって更新されてい
る遊技用乱数の一部または全部が抽出される。このとき抽出される遊技用乱数には、所定
の入賞役が発生することを許容するか否かを決定するために用いられる内部抽選用の乱数
値などが含まれていればよい。こうして抽出された内部抽選用の乱数値や現在の遊技状態
などに基づいて、所定の当選判定用テーブルを参照することで、内部抽選が行われる。
【００６５】
　内部抽選に当選した場合は、当選した役に対応した当選フラグが遊技制御用マイクロコ
ンピュータ２２におけるＲＡＭの所定領域に設定される。役の種類には、大別して、メダ
ルや得点の付与を伴う小役と、賭け数の設定を必要とせずに次のゲームを開始可能となる
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再遊技役と、遊技状態の移行を伴う特別役とがあり、遊技状態に応じて入賞となる役が定
められている。各役の当選のうち、小役及び再遊技役の当選は、その当選が決定されたゲ
ームにおいてのみ有効とされるが、特別役の当選は、その内部抽選により発生が許容され
た役が揃うまで有効とされる。すなわち特別役となる入賞の発生が一度許容されると、た
とえ各ゲームにて特別役となる入賞を発生させることができなかった場合でも、その当選
は次のゲームへ持ち越されることになる。ただし、例えばレギュラーボーナスといった所
定の遊技状態中におけるゲーム（ボーナスゲーム）では、特別役の当選が次のゲームへと
持ち越されることがないようにしてもよい。
【００６６】
　各リールの回転動作による図柄の可変表示が開始された後、各種スイッチ１２に含まれ
る「左」、「中」、「右」のストップスイッチが、遊技者による所定操作（例えば押入操
作）を検出したことに基づいて、対応するリールの回転を停止させ、入賞ライン上に図柄
が停止表示される。スロットマシン１Ｂの図柄表示装置１１では、例えば５本（上中下段
の３本および対角線の２本）あるいは４本（上中段の２本および対角線の２本）といった
、複数の入賞ラインが予め定められ、賭け数の設定などに応じて所定数の入賞ラインが有
効化される。そして、すべてのリールが回転を停止することで、１ゲームが終了し、有効
化されたいずれかの入賞ライン上に停止した図柄の組合せなどにより、入賞が発生し得る
。
【００６７】
　スロットマシン１Ｂにおける遊技状態には、例えばレギュラーボーナス、ビッグボーナ
ス、通常遊技状態がある。レギュラーボーナスの遊技状態では、例えばＪＡＣ、チェリー
、スイカ及びベルなどの小役が、入賞となる役として定められており、内部抽選での抽選
対象とされる。ビッグボーナスでは、所定の小役ゲームにおいて、例えばチェリー、スイ
カ及びベルなどの小役や、レギュラーボーナス（あるいはＪＡＣＩＮ）などの特別役が、
入賞となる役として定められており、各小役ゲームにおける内部抽選での抽選対象とされ
る。通常遊技状態では、例えばチェリー、スイカ及びベルなどの小役や、リプレイなどの
再遊技役、ビッグボーナス、レギュラーボーナスなどの特別役が、入賞となる役として予
め定められており、各ゲームにおける内部抽選での抽選対象とされる。通常遊技状態にお
いてビッグボーナスとなる特別役の入賞が発生すると、遊技状態がビッグボーナスに移行
する。
【００６８】
　ビッグボーナスでは、小役ゲームと称される所定のゲームを行うことができる。ビッグ
ボーナスは、当該ビッグボーナス中において遊技者に付与したメダルの総数が規定枚数（
例えば最大３６０枚）以上となった場合に終了する。通常遊技状態やビッグボーナス中の
小役ゲームにおいてレギュラーボーナスとなる特別役の入賞が発生すると、遊技状態がレ
ギュラーボーナスに移行する。レギュラーボーナスは、１２ゲーム消化した場合と、８ゲ
ーム入賞（役の種類はいずれでもよい）した場合のいずれか早いほうで終了する。通常遊
技状態時のレギュラーボーナスでは、遊技者に付与したメダルの総数が規定枚数以上とな
ったときに、レギュラーボーナスを終了させるようにしてもよい。ビッグボーナス中のレ
ギュラーボーナスで当該ビッグボーナス中において遊技者に付与したメダルの総数が規定
枚数以上となった場合は、ビッグボーナスとともに当該レギュラーボーナスも終了する。
なお、スロットマシン１Ｂは、景品遊技媒体となるメダルを直接に付与するものであって
もよいし、景品遊技媒体となるメダルの枚数に対応した得点を付与するものであってもよ
い。
【００６９】
　スロットマシン１Ｂでは、遊技状態がレギュラーボーナスやビッグボーナスなどの特別
遊技状態に移行している場合に、通常遊技状態よりも多くのメダルを遊技者が獲得でき、
通常遊技状態よりも遊技者にとって有利な遊技状態となる。なお、特別遊技状態はレギュ
ラーボーナスやビッグボーナスなどに限らず、通常遊技状態に比べて遊技者が多くのメダ
ルを獲得することが期待でき、通常遊技状態よりも遊技者にとって有利な遊技状態であれ
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ばよい。このような通常遊技状態よりも遊技者にとって有利な遊技状態としては、例えば
、リールの導出条件（例えば停止順や停止タイミング）が満たされることを条件に発生す
る報知対象入賞の導出条件を満たす操作手順が報知されるアシストタイム（ＡＴ）や、少
なくともいずれか１つのリールの引込範囲を制限することで、ストップスイッチが操作さ
れた際に表示されている図柄が停止しやすいように制御し、遊技者が目押しを行うことで
入賞図柄の組合せを導出させることが可能となるチャレンジタイム（ＣＴ）、特定の入賞
（例えばリプレイ入賞やシングルボーナス入賞等）の発生が許容される確率が高まる遊技
状態（いわゆるリプレイタイム（ＲＴ）や集中状態）等、さらには、これらを組み合わせ
た遊技状態などであればよい。
【００７０】
　こうしたスロットマシン１Ｂにおいて遊技媒体として用いられるメダルや、その枚数に
対応して付与される得点の記録情報は、例えば数量に応じて特殊景品や一般景品に交換可
能な有価価値を有するものであればよい。あるいは、これらのメダルや得点の記録情報は
、特殊景品や一般景品には交換できないものの、スロットマシン１Ｂで再度の遊技に使用
可能な有価価値を有するものであってもよい。
【００７１】
　また、スロットマシン１Ｂにおいて付与可能となる遊技価値は、景品遊技媒体となるメ
ダルの付与や得点の付与に限定されず、例えばレギュラーボーナスやビッグボーナスや他
の特別遊技状態に制御すること、特別遊技状態にて実行可能な可変表示の上限回数が第２
回数（例えば「２５」）よりも多い第１回数（例えば「５０」）となることといった、遊
技者にとって有利な遊技状況となることが含まれていてもよい。
【００７２】
　図５は、端末装置１００１の構成例を示している。図５に示す端末装置１００１は、制
御部１１０と、記憶部１２０と、操作部１３０と、表示部１４０と、無線通信部１５０と
、アンテナ１５１と、カメラ部１６０とを備えている。
【００７３】
　記憶部１２０は、ＲＯＭ（Read Only Memory）などの書換不能な不揮発性メモリ、フラ
ッシュメモリなどの書換可能な不揮発性メモリ、ＲＡＭ（Random Access Memory）などの
揮発性メモリ、これらの一部または全部を組み合わせた任意の半導体メモリで構成される
。記憶部１２０は、端末装置１００１の各種機能を制御部１１０に実行させるためのアプ
リケーションプログラム等のコンピュータプログラムやデータを記憶する。また、記憶部
１２０は、磁気ディスク（例えばＨＤ（hard disk）など）や光ディスク（例えばＣＤ（C
ompact Disk）など）や光磁気ディスク（例えばＭＯ（Magneto-Optical disk）など）と
いった不揮発性の記録媒体を含んで構成され、各種のコンピュータプログラムやデータを
記録または再生できるものであってもよい。
【００７４】
　操作部１３０は、電話番号や各種データといった数字やアルファベット、その他の文字
などを入力するためのダイヤルキーや十字操作キーやその他のファンクションキーで構成
される。あるいは、操作部１３０は、タッチパネルを含んで構成されてもよい。操作部１
３０は、ユーザからの操作入力を受付けて、受け付けた操作に係る信号を制御部１１０に
送出する。
【００７５】
　表示部１４０は、液晶表示装置（Liquid Crystal Display、以下「ＬＣＤ」という）で
構成される。なお、表示部１４０は、ＥＬ（Electro Luminescence）ディスプレイ等の表
示装置で構成されてもよい。表示部１４０は、制御部１１０から供給される文字データや
画像データによって表される文字や画像を表示する。
【００７６】
　無線通信部１５０は、他の端末装置やサーバからアンテナ１５１を介して受信した信号
を制御部１１０に送出し、制御部１１０から他の端末装置やサーバへ送信する信号をアン
テナ１５１から出力させる。
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【００７７】
　カメラ部１６０は、遊技者の操作に応じて、撮影対象を撮像し、撮像した画像を画像デ
ータに変換して、制御部１１０に供給する。本実施形態においては、カメラ部１６０は、
２次元コードを撮像する。
【００７８】
　制御部１１０は、マイクロプロセッサ（Micro Processing Unit、以下「ＭＰＵ」とい
う）で構成される。制御部１１０は、記憶部１２０に記憶されたアプリケーションプログ
ラムなどのコンピュータプログラムに従って、記憶部１２０、操作部１３０、無線通信部
１５０、カメラ部１６０からのデータ等に対して処理を施し、処理後のデータを記憶部１
２０、表示部１４０、無線通信部１５０に供給する。
【００７９】
　なお、端末装置１００１は、上記の構成のほか、一般の携帯電話機が備える、音声入出
力機能や赤外線通信機能を備えていてもよい。
【００８０】
　図６は、管理サーバ１０００の構成例を示している。管理サーバ１０００は、一般的な
Ｗｅｂサーバとしての機能を有し、制御部２１０と、記憶部２２０と、操作部２３０と、
表示部２４０と、通信部２５０とを備えている。
【００８１】
　記憶部２２０は、ＲＯＭやＲＡＭ、フラッシュメモリやハードディスクドライブといっ
た外部記憶装置などから構成される。記憶部２２０には、管理サーバ１０００の各種機能
を制御部２１０に実行させるためのコンピュータプログラムやデータが記憶される。
【００８２】
　操作部２３０は、キーボード、マウス、キーパッド、タッチパッドやタッチパネルとい
った入力装置で構成される。操作部２３０は、管理サーバ１０００の管理者といったユー
ザからの操作入力を受け付けて、受け付けた操作に係る信号を制御部２１０に送出する。
【００８３】
　表示部２４０は、例えば、ＬＣＤで構成される。なお、表示部２４０は、ＣＲＴ（Cath
ode Ray Tube）ディスプレイやＥＬディスプレイなど他の表示装置で構成されてもよい。
表示部２４０は、制御部２１０から供給される文字データや画像データによって表される
文字や画像を表示する。
【００８４】
　通信部２５０は、端末装置１００１や他のサーバなどから、通信ネットワーク１００２
を介して受信したデータを制御部２１０に供給し、制御部２１０から供給されたデータを
、通信ネットワーク１００２を介して端末装置１００１や他のサーバなどに送信する。
【００８５】
　制御部２１０は、例えばＭＰＵで構成される。制御部２１０は、記憶部２２０に記憶さ
れたコンピュータプログラムに従って、記憶部２２０、操作部２３０、表示部２４０、通
信部２５０からのデータや信号等に基づく処理を実行し、その処理にて生成されたデータ
や信号を記憶部２２０、操作部２３０、表示部２４０、通信部２５０に供給する。
【００８６】
　次に、本実施例における動作（作用）を説明する。以下では、遊技機１がパチンコ遊技
機１Ａである場合の制御動作例について説明する。
【００８７】
　パチンコ遊技機１Ａ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２２や演出制御用マイクロコンピュータ３２が起動して所定の初期
設定処理が実行され、制御に用いられる各種の初期データなどが設定される。遊技制御用
マイクロコンピュータ２２では、内蔵するＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）のレジスタ設
定などにより、例えば２ｍｓ（ミリ秒）といった所定時間ごとにＣＴＣから割込み要求信
号がＣＰＵへと送出される。遊技制御用マイクロコンピュータ２２のＣＰＵは、初期設定
処理などが終了すると、割込みを許可した後、ループ処理に入る。そして、ＣＴＣからの
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割込み要求を受け付けると、遊技制御用のタイマ割込処理を実行する。遊技制御用のタイ
マ割込処理には、遊技制御プロセス処理が含まれている。
【００８８】
　図７は、遊技制御用のタイマ割込処理にて実行される遊技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７に示す遊技制御プロセス処理において、遊技制御用マイク
ロコンピュータ２２のＣＰＵは、まず、始動入賞が発生したか否かを判定する（ステップ
Ｓ１１）。一例として、ステップＳ１１では、各種スイッチ１２に含まれる始動口スイッ
チから伝送される検出信号となる始動入賞信号の入力状態（オン／オフ）をチェックして
、オン状態であれば始動入賞が発生したと判定すればよい。
【００８９】
　ステップＳ１１にて始動入賞が発生した場合には（ステップＳ１１；Ｙｅｓ）、入賞時
乱数を格納する（ステップＳ１２）。一例として、ステップＳ１２の処理では、遊技制御
用マイクロコンピュータ２２に内蔵または外付の乱数回路や、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ２２におけるＲＡＭの所定領域に設けられたランダムカウンタ、遊技制御用マイク
ロコンピュータ２２においてＲＡＭとは別個に設けられた内部レジスタを用いて構成され
たランダムカウンタなどのうち、少なくとも一部により更新される遊技用乱数（可変表示
結果決定用の乱数値、遊技状態決定用の乱数値、変動パターン決定用の乱数値）を示す数
値データの一部または全部を抽出する。このとき抽出された乱数値は、例えば遊技制御用
マイクロコンピュータ２２におけるＲＡＭの所定領域に設けられた保留用乱数値記憶部な
どに、保留番号と対応付けて記憶されればよい。
【００９０】
　ステップＳ１２の処理に続いて、始動入賞時に対応した各種の制御コマンドを送信する
（ステップＳ１３）。一例として、ステップＳ１３の処理では、始動入賞の発生を通知す
る始動入賞指定コマンドを、演出制御基板３１に対して送信するための設定が行われれば
よい。また、ステップＳ１２の処理により抽出された可変表示結果決定用の乱数値や変動
パターン決定用の乱数値に基づいて、変動パターンがスーパーリーチＡ～スーパーリーチ
Ｄといった特定のリーチ演出を伴う特定の変動パターンに決定されるか否かの判定を行う
ようにしてもよい。この場合、特定の変動パターンに決定されるか否かの判定結果を特定
可能な入賞時判定結果指定コマンドを送信するための設定が行われてもよい。
【００９１】
　特定の変動パターンに決定されるか否かを判定する処理では、まず、可変表示結果決定
用の乱数値を用いて、可変表示結果が「大当り」に決定されるか否かを判定する。例えば
遊技制御用マイクロコンピュータ２２におけるＲＯＭの所定領域などには、可変表示結果
を「大当り」とするか否かの決定結果に対して判定値が設定された可変表示結果決定テー
ブルが予め記憶されており、ステップＳ１２の処理により抽出された可変表示結果決定用
の乱数値と合致する判定値が割り当てられた決定結果を特定することで、可変表示結果が
「大当り」に決定されるか否かを判定することができる。続いて、可変表示結果が「大当
り」に決定されるか否かの判定結果に応じて、複数種類の変動パターンに対して異なる判
定値が設定された変動パターン決定テーブルを選択する。この変動パターン決定テーブル
は、遊技制御用マイクロコンピュータ２２におけるＲＯＭの所定領域などに予め記憶され
ていればよい。
【００９２】
　こうして選択した変動パターン決定テーブルを参照することで、ステップＳ１２の処理
により抽出された変動パターン決定用の乱数値と合致する判定値が割り当てられた変動パ
ターンを特定することで、スーパーリーチＡ～スーパーリーチＤといった特定のリーチ演
出を行う特定の変動パターンに決定されるか否かを判定することができる。このように、
始動入賞口を遊技球が通過して始動入賞が発生したときには、その始動入賞に対応する可
変表示ゲームの実行が開始されるより前に、変動パターンが特定の変動パターンに決定さ
れるか否かの判定を行い、その判定結果を特定可能な入賞時判定結果指定コマンドが、遊
技制御基板２１から演出制御基板３１に対して送信されればよい。
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【００９３】
　ステップＳ１１にて始動入賞が発生していない場合や（ステップＳ１１；Ｎｏ）、ステ
ップＳ１３の処理を実行した後には、遊技制御用マイクロコンピュータ２２におけるＲＡ
Ｍの所定領域などに記憶された遊技プロセスフラグの値を判別し（ステップＳ２１）、遊
技制御用のコンピュータプログラムに予め記述された複数の処理から、判別値に応じた処
理を選択して実行する。例えば、遊技プロセスフラグの値が“０”であるときには、図柄
の可変表示（可変表示ゲーム）が開始可能であるか否かを判定する（ステップＳ１０１）
。一例として、ステップＳ１０１の処理では、保留用乱数値記憶部の記憶内容をチェック
することなどにより、可変表示ゲームの保留数が「０」であるか否かを判定する。そして
、保留数が「０」以外であるときには、可変表示の始動条件が成立した後、未だ開始条件
が成立していない可変表示の保留が行われていることから、可変表示が開始可能であると
判定する。これに対して、保留数が「０」であるときには、可変表示が開始不可能である
と判定する。
【００９４】
　ステップＳ１０１にて可変表示が開始不可能であるときには（ステップＳ１０１；Ｎｏ
）、遊技制御プロセス処理を終了する。これに対して、可変表示が開始可能であるときに
は（ステップＳ１０１；Ｙｅｓ）、可変表示結果として導出表示される確定図柄を決定す
る（ステップＳ１０２）。このときには、保留用乱数値記憶部において先頭（保留番号が
最小の記憶領域）に記憶されている遊技用乱数（可変表示結果決定用の乱数値、遊技状態
決定用の乱数値、変動パターン決定用の乱数値など）を読み出す。保留用乱数値記憶部か
ら読み出した遊技用乱数は、遊技制御用マイクロコンピュータ２２におけるＲＡＭの所定
領域に設けられた可変表示用乱数バッファなどに一時記憶させておけばよい。そして、可
変表示結果決定用の乱数値と可変表示結果決定テーブルとを用いて、可変表示結果を「大
当り」とするか否かを所定割合で決定する。ここで、パチンコ遊技機１Ａにおける遊技状
態が確変状態であるときには、通常状態や時短状態であるときよりも高い割合で、可変表
示結果が「大当り」に決定されるように、可変表示結果決定テーブルにおける判定値が設
定されていればよい。
【００９５】
　可変表示結果が「大当り」となったときには、遊技状態が大当り遊技状態に制御される
。したがって、可変表示結果を「大当り」とするか否かを決定することは、大当り遊技状
態に制御するか否かを決定することに対応している。また、ステップＳ１０２の処理では
、可変表示結果を「小当り」とするか否かを所定割合で決定してもよい。可変表示結果が
「小当り」となったときには、遊技状態が小当り遊技状態に制御される。したがって、可
変表示結果を「小当り」とするか否かを決定することは、小当り遊技状態に制御するか否
かを決定することに対応している。こうして、遊技状態を大当り遊技状態や小当り遊技状
態に制御するか否かは、可変表示結果が導出表示される以前に決定（事前決定）される。
【００９６】
　ステップＳ１０２の処理にて可変表示結果が「大当り」に決定されたときには、さらに
遊技状態決定用の乱数値と遊技状態決定テーブルとを用いて、大当り遊技状態の終了後に
おける遊技状態を確変状態といった特別遊技状態とするか否かの決定を行う。これらの決
定結果に対応して、可変表示結果として導出表示される確定図柄を決定すればよい。
【００９７】
　ステップＳ１０２の処理に続いて、内部フラグなどの設定を行う（ステップＳ１０３）
。一例として、ステップＳ１０３の処理では、ステップＳ１０２の処理にて可変表示結果
が「大当り」に決定されたときに、遊技制御用マイクロコンピュータ２２におけるＲＡＭ
の所定領域に設けられた大当りフラグをオン状態にセットする。また、大当り遊技状態の
終了後における遊技状態を確変状態とすることが決定されたときには、遊技制御用マイク
ロコンピュータ２２におけるＲＡＭの所定領域に設けられた確変確定フラグをオン状態に
セットするなどして、確変状態となることを特定可能に記憶しておいてもよい。その後、
遊技プロセスフラグの値を“１”に更新してから（ステップＳ１０４）、遊技制御プロセ
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ス処理を終了する。
【００９８】
　遊技プロセスフラグの値が“１”であるときには、変動パターンなどを決定する（ステ
ップＳ１１１）。遊技制御用マイクロコンピュータ２２のＣＰＵにより決定される変動パ
ターンは、可変表示が開始されてから可変表示結果となる確定図柄が導出表示されるまで
の所要時間（可変表示時間）や演出態様の概略を特定可能に示している。
【００９９】
　図８は、パチンコ遊技機１Ａにおいて用いられる変動パターンの設定例を示している。
図８に示す設定例では、可変表示結果が「ハズレ」となる場合のうち、画像表示装置４１
Ａにおいて可変表示される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、可変表示結果として、「ハ
ズレ」や「大当り」の他に「小当り」を設けて、可変表示結果が「小当り」となる場合に
対応した変動パターンを予め用意してもよい。
【０１００】
　ステップＳ１１１の処理では、可変表示用乱数バッファに一時記憶されている変動パタ
ーン決定用の乱数値と変動パターン決定テーブルとを用いて、使用パターンとなる変動パ
ターンを所定割合で決定する。このときには、各変動パターンの決定割合を、可変表示結
果に応じて異ならせることにより、各変動パターンに対応して可変表示結果が「大当り」
となる可能性（大当り信頼度）などを異ならせることができる。また、ステップＳ１１１
の処理では、可変表示結果が「ハズレ」に決定された場合の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状態を「リーチ」とするか否かが決定されてもよい。あるい
は、変動パターンを決定するより前に、リーチ決定用の乱数値とリーチ決定テーブルとを
用いて、飾り図柄の可変表示状態を「リーチ」とするか否かを決定するようにしてもよい
。すなわち、ステップＳ１１１の処理では、可変表示結果やリーチ有無の決定結果に基づ
いて、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ればよい。
【０１０１】
　ステップＳ１１１の処理に続いて、可変表示開始時に対応した各種の制御コマンドを送
信する（ステップＳ１１２）。一例として、ステップＳ１１２の処理では、可変表示の開
始を指定する可変表示開始コマンドとして、可変表示結果を通知する可変表示結果通知コ
マンドや、変動パターンを指定する変動パターン指定コマンドなどを、送信するための設
定が行われればよい。また、可変表示の開始により保留数が減少することに対応して、減
少後の保留数を通知する保留数通知コマンドを送信するための設定が行われてもよい。ス
テップＳ１１２の処理により変動パターンが決定されたことに対応して、可変表示時間が
設定される。また、図柄表示装置１１による図柄の可変表示を開始させるための設定が行
われてもよい。一例として、図柄表示装置１１に対して所定の駆動信号を伝送することに
より、図柄の可変表示が開始されればよい。その後、遊技プロセスフラグの値を“２”に
更新してから（ステップＳ１１３）、遊技制御プロセス処理を終了する。
【０１０２】
　遊技プロセスフラグの値が“２”であるときには、図柄表示装置１１による図柄の可変
表示制御を行う（ステップＳ１２１）。そして、可変表示時間が経過したか否かを判定す
る（ステップＳ１２２）。可変表示時間が経過していない場合には（ステップＳ１２２；
Ｎｏ）、遊技制御プロセス処理を終了する。これに対して、可変表示時間が経過した場合
には（ステップＳ１２１；Ｙｅｓ）、図柄表示装置１１による図柄の可変表示を停止させ
、確定図柄を導出表示させる制御を行う（ステップＳ１２３）。
【０１０３】
　ステップＳ１２３の処理に続いて、可変表示終了時に対応した各種の制御コマンドを送
信する（ステップＳ１２４）。一例として、ステップＳ１２４の処理では、可変表示の終
了（停止）を指示する可変表示終了コマンドや、可変表示結果が「大当り」の場合に大当
り遊技状態の開始を指定する大当り開始指定コマンド（ファンファーレコマンド）などを
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、送信するための設定が行われればよい。
【０１０４】
　ステップＳ１２４の処理を実行した後には、可変表示結果が「大当り」であるか否かを
判定する（ステップＳ１２５）。そして、可変表示結果が「大当り」である場合には（ス
テップＳ１２５；Ｙｅｓ）、遊技プロセスフラグの値を“３”に更新してから（ステップ
Ｓ１２６）、遊技制御プロセス処理を終了する。これに対して、可変表示結果が「大当り
」ではない場合には（ステップＳ１２５；Ｎｏ）、可変表示結果が「小当り」であるか否
かを判定する（ステップＳ１２７）。可変表示結果が「小当り」である場合には（ステッ
プＳ１２７；Ｙｅｓ）、遊技プロセスフラグの値を“４”に更新してから（ステップＳ１
２８）、遊技制御プロセス処理を終了する。一方、可変表示結果が「小当り」ではなく「
ハズレ」である場合には（ステップＳ１２７；Ｎｏ）、遊技プロセスフラグをクリアして
、その値を“０”に初期化してから（ステップＳ１２９）、遊技制御プロセス処理を終了
する。なお、ステップＳ１２９の処理が実行されるときには、確変状態や時短状態を終了
させるか否かの判定を行い、所定条件の成立に基づき終了させると判定したときに、これ
らの遊技状態を終了して通常状態に制御するための設定が行われてもよい。
【０１０５】
　遊技プロセスフラグの値が“３”であるときには、大当り時における遊技動作制御が行
われる（ステップＳ１３１）。一例として、ステップＳ１３１の処理では、各種アクチュ
エータ１３に含まれる大入賞口開閉用のソレノイドを駆動するための制御が行われ、大入
賞口を開放状態（第１状態）とした後に所定期間が経過すると、閉鎖状態（第２状態）に
戻すラウンドを実行可能にする。
【０１０６】
　ステップＳ１３１の処理を実行した後には、所定の大当り終了条件が成立したか否かに
応じて、大当り遊技状態を終了させるか否かを判定する（ステップＳ１３２）。大当り遊
技状態を終了させない場合には（ステップＳ１３２；Ｎｏ）、遊技制御プロセス処理を終
了する。これに対して、大当り遊技状態を終了させる場合には（ステップＳ１３２；Ｙｅ
ｓ）、大当り終了後の遊技状態を制御するための設定を行う（ステップＳ１３３）。一例
として、ステップＳ１３３の処理では、確変確定フラグがオンであるか否かを判定し、オ
ンである場合には、遊技制御用マイクロコンピュータ２２におけるＲＡＭの所定領域に設
けられた確変フラグをオン状態にセットする。これにより、可変表示結果を「大当り」と
することに決定したときに、大当り遊技状態の終了後における遊技状態を確変状態とする
ことが決定された場合には、この決定結果に対応して遊技状態を確変状態に制御すること
ができる。時短状態に制御する場合にも、これに相当する設定が行われればよい。その後
、遊技プロセスフラグをクリアして、その値を“０”に初期化してから（ステップＳ１３
４）、遊技制御プロセス処理を終了する。
【０１０７】
　遊技プロセスフラグの値が“４”であるときには、小当り時における遊技動作制御が行
われる（ステップＳ１４１）。一例として、ステップＳ１４１の処理では、各種アクチュ
エータ１３に含まれる大入賞口開閉用のソレノイドを駆動するための制御が行われ、大入
賞口を開放状態（第１状態）とした後に所定期間が経過すると、閉鎖状態（第２状態）に
戻す開閉動作を実行可能にする。
【０１０８】
　ステップＳ１４１の処理を実行した後には、所定の小当り終了条件が成立したか否かに
応じて、小当り遊技状態を終了させるか否かを判定する（ステップＳ１４２）。小当り遊
技状態を終了させない場合には（ステップＳ１４２；Ｎｏ）、遊技制御プロセス処理を終
了する。これに対して、小当り遊技状態を終了させる場合には（ステップＳ１４２；Ｙｅ
ｓ）、小当り終了後の遊技状態を制御するための設定を行う（ステップＳ１４３）。一例
として、ステップＳ１４３の処理では、小当り遊技状態となる以前の遊技状態（通常状態
、確変状態、時短状態のいずれか）に制御するための設定が行われればよい。その後、遊
技プロセスフラグをクリアして、その値を“０”に初期化してから（ステップＳ１４４）
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、遊技制御プロセス処理を終了する。
【０１０９】
　パチンコ遊技機１Ａの演出制御用マイクロコンピュータ３２では、初期設定処理などが
終了した後、例えば４ｍｓ（ミリ秒）といった所定時間ごとにタイマ割込みが発生する。
演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、このタイマ割込みの発生に応答して、
演出制御用のタイマ割込処理を実行する。なお、演出制御用マイクロコンピュータ３２の
ＣＰＵは、演出制御用のタイマ割込処理の他に、コマンド受信用の割込処理を実行して、
遊技制御基板２１の遊技制御用マイクロコンピュータ２２などから伝送される演出制御コ
マンドを受信できればよい。演出制御用のタイマ割込処理には、演出制御プロセス処理が
含まれている。
【０１１０】
　図９は、演出制御用のタイマ割込処理にて実行さ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９に示す演出制御プロセス処理において、演出制御用マイク
ロコンピュータ３２のＣＰＵは、まず、演出用設定処理を実行する（ステップＳ４０）。
演出用設定処理は、後述する図１１で示すように、端末装置１００１を所持して操作する
遊技者を遊技システム９００において登録するための情報を提供する処理や、遊技機１の
遊技者による各種の設定を行うための処理などを含んでいる。
【０１１１】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、いずれかの遊技履歴を更新
する条件が成立したか否かを判断する（ステップＳ４１）。たとえば、所定の遊技内容が
実行された場合に所定数の経験値を付与する。また、経験値が所定値に達すると、レベル
を１加算する。また、所定の遊技内容が実行された場合に対応するミッションをクリアし
たこととする。所定の遊技内容が実行されるとは、たとえば、所定の演出が実行される、
および、所定期間に所定数の大当りを引くなど様々なものが考えられる。
【０１１２】
　いずれかの遊技履歴更新条件が成立した（ステップＳ４１でＹＥＳ）と判断した場合に
は、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、条件が成立した遊技履歴を更新し
て記憶させ（ステップＳ４２）、サブ表示装置４１Ｂにその遊技履歴を表示するよう制御
する（ステップＳ４３）。
【０１１３】
　いずれの遊技履歴更新条件も成立していない（ステップＳ４１でＮＯ）と判断した場合
には、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、所定時間（たとえば、５分）、
遊技が行なわれていないか否かを判断する。
【０１１４】
　所定時間、遊技が無い（ステップＳ４４でＮＯ）と判断した場合、および、ステップＳ
４３の後、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、蓄積している遊技履歴をク
リアし、遊技者による音量設定がされている場合には、音量設定を初期化する（ステップ
Ｓ４５）。
【０１１５】
　遊技が行なわれていない期間が所定期間に達していない（ステップＳ４４でＹＥＳ）と
判断した場合、および、ステップＳ４５の後、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣ
ＰＵは、受信コマンドがあったか否かを判定する（ステップＳ５１）。そして、受信コマ
ンドがあるときには（ステップＳ５１；Ｙｅｓ）、その受信コマンドに応じて予め定めら
れた各種設定や制御を行う。ステップＳ５１における制御の一例として、受信コマンドが
始動入賞指定コマンドであるときには、画像表示装置４１Ａに設けられた始動入賞記憶表
示エリアにおける表示を更新する制御を行い、新たな可変表示の保留が発生したことを遊
技者が認識可能に報知する。このとき、入賞時判定結果指定コマンドにより特定の変動パ
ターンに決定されることが指定された場合には、そのような指定がない場合とは異なる表
示態様で、始動入賞記憶表示エリアにおける表示を更新すればよい。
【０１１６】
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　ステップＳ５１にて受信コマンドがない場合や（ステップＳ５１；Ｎｏ）、ステップＳ
５２の処理を実行した後には、演出制御用マイクロコンピュータ３２におけるＲＡＭの所
定領域などに記憶された演出プロセスフラグの値を判別し（ステップＳ６１）、演出制御
用のコンピュータプログラムに予め記述された複数の処理から、判別値に応じた処理を選
択して実行する。
【０１１７】
　演出プロセスフラグの値が“０”であるときには、可変表示の開始を指定する所定コマ
ンド（可変表示開始コマンド）の受信があったか否かを判定する（ステップＳ２０１）。
そして、可変表示の開始が指定された場合には（ステップＳ２０１；Ｙｅｓ）、演出プロ
セスフラグの値を“１”に更新してから（ステップＳ２０２）、演出制御プロセス処理を
終了する。これに対して、可変表示の開始が指示されていない場合には（ステップＳ２０
１；Ｎｏ）、演出制御プロセス処理を終了する。
【０１１８】
　演出プロセスフラグの値が“１”であるときには、演出制御パターンなどを決定する（
ステップＳ２１１）。演出制御パターンは、演出用の電気部品（演出装置）を用いた演出
動作の制御を行うためのパターンデータから構成される。演出制御用マイクロコンピュー
タ３２におけるＲＯＭの所定領域には、複数種類の演出制御パターンが予め記憶されてい
ればよい。複数種類の演出制御パターンには、図柄変動時演出制御パターンや大当り時演
出制御パターンなどが含まれていればよい。
【０１１９】
　図柄変動時演出制御パターンは、可変表示が開始されてから可変表示結果となる確定図
柄が停止表示されるまでの期間における、演出動作の制御内容を示すパターンデータなど
から構成される。図柄変動時演出制御パターンは、遊技制御基板２１の側で決定される変
動パターンごとに予め複数用意されていればよい。画像表示装置４１Ａに設けられた「左
」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリアなどにおいて飾り図柄の可変表示が行われる場
合には、図柄変動時演出制御パターンにより飾り図柄の可変表示動作に関する制御内容が
指定されればよい。例えば、複数の図柄変動時演出制御パターンはそれぞれ、最終停止図
柄となる確定飾り図柄や可変表示中に仮停止表示される仮停止図柄などを用いて行われる
飾り図柄の可変表示において、飾り図柄の表示位置や大きさ、飾り図柄の変動方向や変動
速度などのタイムスケジュールを規定していればよい。大当り時演出制御パターンは、可
変表示結果が「大当り」となった後に、大当り遊技状態に制御される期間における、演出
動作の制御内容を示すパターンデータなどから構成される。
【０１２０】
　図１０（Ａ）は、各種の演出制御パターンの構成例を示している。図１０（Ａ）に示す
構成例において、演出制御パターンは、例えば演出制御プロセスタイマ判定値、表示制御
データ、音声制御データ、ランプ制御データ、操作検出制御データ、終了コードといった
、各種の演出動作を制御するための制御データとなるプロセスデータから構成され、時系
列的に、各種の演出制御の内容や、演出制御の切換タイミング等が設定されていればよい
。
【０１２１】
　演出制御プロセスタイマ判定値は、演出制御用マイクロコンピュータ３２におけるＲＡ
Ｍなどの所定領域に設けられた演出制御プロセスタイマの格納値である演出制御プロセス
タイマ値と比較される値（判定値）であって、各演出動作の実行時間（演出時間）に対応
した判定値が予め設定されている。なお、演出制御プロセスタイマ判定値に代えて、例え
ば遊技制御基板２１から所定の演出制御コマンドを受信したことや、演出制御用マイクロ
コンピュータ３２のＣＰＵにおいて演出動作を制御するための処理として所定の処理が実
行されたことといった、所定の制御内容や処理内容に対応して、演出制御の切換タイミン
グ等を示すデータが設定されていてもよい。
【０１２２】
　表示制御データには、例えば飾り図柄の可変表示中における各飾り図柄の変動態様を示
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すデータといった、画像表示装置４１Ａの表示領域における演出画像の表示態様を示すデ
ータが含まれている。すなわち、表示制御データは、画像表示装置４１Ａの表示領域にお
ける演出画像の表示動作を指定するデータである。音声制御データには、例えば飾り図柄
の可変表示中における飾り図柄の可変表示動作に連動した効果音等の出力態様を示すデー
タといった、スピーカ４２からの音声出力態様を示すデータが含まれている。すなわち、
音声制御データは、スピーカ４２からの音声出力動作を指定するデータである。ランプ制
御データには、例えば演出用発光部材４３に含まれる遊技効果ランプや装飾用ＬＥＤとい
った、電飾部材の点灯動作態様を示すデータが含まれている。すなわち、ランプ制御デー
タは、電飾部材の点灯動作を指定するデータである。操作検出制御データには、例えば演
出用操作部材４５に対する所定操作を検出した場合の演出動作を示すデータが含まれてい
る。
【０１２３】
　なお、これらの制御データは、全ての演出制御パターンに含まれなければならないもの
ではなく、各演出制御パターンによる演出動作の内容に応じて、一部の制御データを含ん
で構成される演出制御パターンがあってもよい。また、演出制御パターンに含まれる複数
種類のプロセスデータでは、各タイミングで実行される演出動作の内容に応じて、それぞ
れのプロセスデータを構成する制御データの種類が異なっていてもよい。すなわち、表示
制御データや音声制御データ、ランプ制御データ、操作検出制御データの全部を含んで構
成されたプロセスデータもあれば、これらの一部を含んで構成されたプロセスデータもあ
ってよい。さらに、例えば遊技領域の内部又は外部に設けられた演出用可動部材４４にお
ける動作を指定する演出用可動部材制御データといった、その他の各種制御データが含ま
れることがあってもよい。
【０１２４】
　図１０（Ｂ）は、図柄変動時演出制御パターンとなる演出制御パターンの内容に従って
実行される各種の演出動作例を示している。演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰ
Ｕは、演出制御パターンに含まれる各種の制御データに従って、演出動作の制御内容を決
定する。例えば、演出制御プロセスタイマ値が演出制御プロセスタイマ判定値のいずれか
と合致したときには、その演出制御プロセスタイマ判定値と対応付けられた表示制御デー
タにより指定される態様で飾り図柄を表示させるとともに、キャラクタ画像や背景画像と
いった演出画像を画像表示装置４１Ａの表示領域に表示させる制御を行う。また、音声制
御データにより指定される態様でスピーカ４２から音声を出力させる制御を行うとともに
、ランプ制御データにより指定される態様で遊技効果ランプ等の演出用発光部材４３を点
滅させる制御を行い、操作検出制御データにより指定される所定操作が検出されたときに
演出動作を変化させる制御を行う。なお、演出制御プロセスタイマ判定値と対応していて
も制御対象にならない演出用部品に対応するデータには、ダミーデータ（制御を指定しな
いデータ）が設定されてもよい。
【０１２５】
　図９に示すステップＳ２１１の処理では、遊技制御基板２１から伝送された可変表示開
始コマンド（可変表示結果通知コマンドや変動パターン指定コマンドなど）に示される変
動パターンや可変表示結果、さらには遊技履歴の設定の有無などに応じて、異なる演出制
御パターンが選択され、使用パターンに決定される。この実施の形態では、遊技履歴の設
定の有無に応じて異なる演出制御パターンを選択することができる。遊技履歴は、図９に
示すステップＳ４０の演出用設定処理を実行することなどにより、可変表示が開始される
以前に、演出用操作部材４５の所定操作などに応じて設定できればよい。また、遊技履歴
の設定がある場合には、履歴内容に応じて異なる演出制御パターンを選択することができ
るようにしてもよい。
【０１２６】
　例えば、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、遊技開始時に、遊技者によ
りパスワード（鍵データ）が入力された場合に、予め定められた達成条件が成立したとき
に経験値を付与し、その経験値が所定値（例えば１００）に達すると、レベルを加算する
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。そして、レベルの値が一定値（例えば３０）を超えるごとに、実行される可能性のある
演出の種類数を増加させる。経験値は、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＲＡＭに
設けられた経験値格納領域に格納される。また、レベルが一定値を超えるごとに、演出設
定として選択可能な項目を増加させてもよい。
【０１２７】
　あるいは、遊技において予め定められた条件が成立したときには、遊技者に対して、管
理サーバ１０００から所定特典の付与を受ける際の交換価値となるコイン（金・銀・銅の
３種類）が付与される。特典には、例えば音楽、壁紙、待受画面などのコンテンツデータ
や、所定の物品と交換できる交換券を示すデータ（例えば２次元コード）などが含まれる
。これらのコインは、パスワードの入力有無にかかわらず、所定の条件が成立すると、加
算されて蓄積される。蓄積されたコインは「ストックコイン」ともいう。ストックコイン
を示すデータ（ストックコインデータ）は、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＲＡ
Ｍに設けられたストックコイン格納領域に格納される。また、ストックコインの蓄積量が
一定値を超えるごとに、演出設定として選択可能な項目を増加させてもよい。
【０１２８】
　ステップＳ２１１の処理では、変動パターン指定コマンドに示された変動パターンに対
応して、可変表示時間が設定されればよい。続いて、可変表示中における演出動作を開始
させる制御を行う（ステップＳ２１２）。一例として、ステップＳ２１１の処理により決
定した演出制御パターンに含まれる表示制御データの指定に基づいて、画像表示装置４１
Ａにおける表示動作を制御することにより、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エ
リアにて飾り図柄の可変表示を開始させればよい。その後、演出プロセスフラグの値を“
２”に更新してから（ステップＳ２１３）、演出制御プロセス処理を終了する。
【０１２９】
　演出プロセスフラグの値が“２”であるときには、可変表示時間が経過したか否かを判
定する（ステップＳ２２１）。そして、可変表示時間が経過していない場合には（ステッ
プＳ２２１；Ｎｏ）、可変表示中における演出動作制御を行ってから（ステップＳ２２２
）、演出制御プロセス処理を終了する。これに対して、可変表示時間が経過した場合には
（ステップＳ２２１；Ｙｅｓ）、可変表示中における演出動作を終了させる制御を行う（
ステップＳ２２３）。
【０１３０】
　ステップＳ２２３の処理に続いて、可変表示結果が「大当り」であるか否かを判定する
（ステップＳ２２４）。そして、可変表示結果が「大当り」である場合には（ステップＳ
２２４；Ｙｅｓ）、演出プロセスフラグの値を“３”に更新してから（ステップＳ２２５
）、演出制御プロセス処理を終了する。これに対して、可変表示結果が「大当り」ではな
い場合には（ステップＳ２２４；Ｎｏ）、可変表示結果が「小当り」であるか否かを判定
する（ステップＳ２２６）。可変表示結果が「小当り」である場合には（ステップＳ２２
６；Ｙｅｓ）、演出プロセスフラグの値を“４”に更新してから（ステップＳ２２７）、
演出制御プロセス処理を終了する。可変表示結果が「小当り」ではなく「ハズレ」である
場合には（ステップＳ２２６；Ｎｏ）、演出プロセスフラグをクリアして、その値を“０
”に初期化してから（ステップＳ２２８）、演出制御プロセス処理を終了する。
【０１３１】
　演出プロセスフラグの値が“３”であるときには、大当り時における演出動作制御を行
う（ステップＳ２３１）。その後、大当り遊技状態が終了するか否かを判定する（ステッ
プＳ２３２）。このとき、大当り遊技状態が終了しない場合には（ステップＳ２３２；Ｎ
ｏ）、演出制御プロセス処理を終了する。これに対して、大当り遊技状態が終了する場合
には（ステップＳ２３２；Ｙｅｓ）、大当り終了後の演出状態を制御するための設定を行
う（ステップＳ２３３）。その後、演出プロセスフラグをクリアして、その値を“０”に
初期化してから（ステップＳ２３４）、演出制御プロセス処理を終了する。
【０１３２】
　演出プロセスフラグの値が“４”であるときには、小当り時における演出動作制御を行
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う（ステップＳ２４１）。その後、小当り遊技状態が終了するか否かを判定する（ステッ
プＳ２４２）。このとき、小当り遊技状態が終了しない場合には（ステップＳ２４２；Ｎ
ｏ）、演出制御プロセス処理を終了する。これに対して、小当り遊技状態が終了する場合
には（ステップＳ２４２；Ｙｅｓ）、小当り終了後の演出状態を制御するための設定を行
う（ステップＳ２４３）。その後、演出プロセスフラグをクリアして、その値を“０”に
初期化してから（ステップＳ２４４）、演出制御プロセス処理を終了する。
【０１３３】
　図１１は、図９のステップＳ４０にて実行される演出用設定処理の一例を示すフローチ
ャートである。この演出用設定処理において、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣ
ＰＵは、まず、メインメニューを表示中であるか否かを判定する（ステップＳ３０１）。
メインメニューを表示中ではない場合には（ステップＳ３０１；Ｎｏ）、メインメニュー
の表示操作があったか否かを判定する（ステップＳ３０２）。演出制御用マイクロコンピ
ュータ３２のＣＰＵは、遊技機１における遊技が行われていないときに、例えばパチンコ
遊技機１Ａのプッシュボタン４５Ｂが押下操作されるといった、演出用操作部材４５を用
いた所定の指示入力が検出されたときに、メインメニューの表示操作があったと判定すれ
ばよい。
【０１３４】
　ステップＳ３０２にてメインメニューの表示操作があった場合には（ステップＳ３０２
；Ｙｅｓ）、パスワードの入力の有無に応じたメインメニューを表示する処理を実行する
。すなわち、パスワードを入力済みであるか否かを判定して（ステップＳ３０３）、入力
が済んでいない場合には（ステップＳ３０３；Ｎｏ）、パスワード入力前のメインメニュ
ーを画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂに表示させる（ステップＳ３０４）。
例えば、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵが、演出制御基板３１に搭載され
た画像処理プロセッサに所定の表示制御指令を送って、パスワード入力前のメインメニュ
ーに対応する画像を、画像表示装置４１Ａで飾り図柄の変動表示など他の画像表示中でな
い場合は画像表示装置４１Ａの表示領域に、他の画像表示中である場合はサブ表示装置４
１Ｂの表示領域に表示させる。
【０１３５】
　図１２（Ａ）は、パスワード入力前におけるメインメニューの表示例を示している。パ
スワード入力前のメインメニューには、「会員登録」、「パスワード入力」、「簡単スタ
ート」、「ストックコインのヒント」、「終了」といった項目が設けられている。このメ
インメニューが表示されたときには、例えばパチンコ遊技機１Ａにおけるスティックコン
トローラ４５Ａを用いた所定の指示入力（操作桿の傾倒操作など）により選択対象の項目
（白黒反転で表示）を変更することができる。また、スティックコントローラ４５Ａを用
いた所定の指示入力（トリガボタンの押引操作など）あるいはプッシュボタン４５Ｂを用
いた所定の指示入力（押下操作など）により、選択対象として表示された項目の選択が確
定され、その項目に応じた処理が実行される。
【０１３６】
　図１１に示すステップＳ３０３にてパスワードが入力済みであると判定された場合には
（ステップＳ３０３；Ｙｅｓ）、パスワード入力後のメインメニューを画像表示装置４１
Ａまたはサブ表示装置４１Ｂに表示させる（ステップＳ３０５）。例えば、演出制御用マ
イクロコンピュータ３２のＣＰＵが、演出制御基板３１に搭載された画像処理プロセッサ
に所定の表示制御指令を送って、パスワード入力後のメインメニューに対応する画像を、
画像表示装置４１Ａで飾り図柄の変動表示など他の画像表示中でない場合は画像表示装置
４１Ａの表示領域に、他の画像表示中である場合はサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示
させる。
【０１３７】
　図１２（Ｂ）は、パスワード入力後におけるメインメニューの表示例を示している。パ
スワード入力後のメインメニューには、「データクリア」、「本日の結果」、「２次元コ
ードの作成」、「音量設定」、「終了」といった項目が設けられている。パスワード入力
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後のメインメニューが表示されたときには、パスワード入力前のメインメニューが表示さ
れたときと同様に、例えばパチンコ遊技機１Ａにおけるスティックコントローラ４５Ａや
プッシュボタン４５Ｂといった、演出用操作部材４５を用いた所定の指示入力により、選
択対象となる項目を変更したり選択対象として表示された項目の選択を確定したりできれ
ばよい。
【０１３８】
　なお、音量設定フラグが「許可」に設定されていない場合は、パスワード入力後のメイ
ンメニューにおいて「音量設定」ボタンは、非表示とされる。音量設定フラグとは、遊技
者による音量設定を「許可」するか「不許可」とするかを示すフラグである。
【０１３９】
　図１１に示すステップＳ３０１にてメインメニューを表示中であると判定された場合に
は（ステップＳ３０１；Ｙｅｓ）、そのメインメニューがパスワード入力前に対応したも
のであるか否かを判定する（ステップＳ３０６）。そして、パスワード入力前のメインメ
ニューである場合には（ステップＳ３０６；Ｙｅｓ）、入力前メニュー操作処理を実行す
る（ステップＳ３０７）。一方、パスワード入力後のメインメニューである場合には（ス
テップＳ３０６；Ｎｏ）、入力後メニュー操作処理を実行する（ステップＳ３０８）。
【０１４０】
　ステップＳ３０２にてメインメニューの表示操作がないと判定された場合には（ステッ
プＳ３０２；Ｎｏ）、パスワード入力設定処理（ステップＳ３０９）や、その他の設定処
理（ステップＳ３１０）が実行される。
【０１４１】
　図１３は、図１１のステップＳ３０７にて実行される入力前メニュー操作処理の一例を
示すフローチャートである。図１３のステップＳ３２２，ステップＳ３２４，ステップＳ
３２６，ステップＳ３３０，ステップＳ３３２など画像を表示する処理において、画像表
示装置４１Ａで飾り図柄の変動表示など他の画像表示中でない場合は、後述するように画
像表示装置４１Ａの表示領域に、それぞれのステップでの表示画像を表示させるが、他の
画像表示中である場合は、サブ表示装置４１Ｂの表示領域に、それぞれのステップでの表
示画像を表示させる。
【０１４２】
　この入力前メニュー操作処理において、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵ
は、まず、入力前のメインメニューに設けられた「ストックコインのヒント」の項目に対
する選択があったか否かを判定する（ステップＳ３２１）。このとき、「ストックコイン
のヒント」の項目に対する選択があった場合には（ステップＳ３２１；Ｙｅｓ）、ヒント
画面となる所定画像を画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示さ
せる（ステップＳ３２２）。演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、ＲＡＭの
ストックコイン格納領域に格納されているストックコインデータを参照し、蓄積されてい
るストックコインの状況に応じて、予め用意された複数の画面のうちいずれかを選択して
表示すればよい。この場合、いずれの画面が選択されて表示されるかに応じて、蓄積され
ているコインの価値が高いか否かの期待度が異なることを示唆してもよい。このように、
ストックコインのヒントとなる画面を表示することで、遊技者はパスワードを入力する前
に、ストックコインがどれくらい蓄積されているかを予測することができ、ストックコイ
ンがより多く蓄積されている遊技機を狙って選択することが可能となり、遊技の興趣を向
上させることができる。
【０１４３】
　ステップＳ３２１にて「ストックコインのヒント」の項目に対する選択がない場合には
（ステップＳ３２１；Ｎｏ）、「会員登録」の項目に対する選択があったか否かを判定す
る（ステップＳ３２３）。このとき、「会員登録」の項目に対する選択があった場合には
（ステップＳ３２３；Ｙｅｓ）、会員登録用の２次元コードを示す所定画像を、画像表示
装置４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示させる（ステップＳ３２４）。こ
のとき表示される２次元コードは、管理サーバ１０００の会員登録ページの所在を示すＵ
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ＲＬが特定されるものであればよい。遊技者は、端末装置１００１を操作して、表示され
た２次元コードを撮像させ、端末装置１００１の内部に取り込ませる（２次元コードを記
憶部１２０に保存する）ことができる。２次元コードの表示中に、演出用操作部材４５が
操作されるか、遊技機１における遊技が開始されるか、あるいは、何も操作されない状態
で所定時間が経過すると、メインメニューなどの基本画面に戻ればよい。
【０１４４】
　ステップＳ３２３にて「会員登録」の項目に対する選択がない場合には（ステップＳ３
２３；Ｎｏ）、「簡易スタート」の項目に対する選択があったか否かを判定する（ステッ
プＳ３２５）。このとき、「簡易スタート」の項目に対する選択があった場合には（ステ
ップＳ３２５；Ｙｅｓ）、簡易スタート用の演出設定を行う（ステップＳ３２６）。例え
ば、遊技機１における演出状態を通常演出モードから特定演出モードに変更する制御を行
う。この場合には、特定演出モードであることを示す特定演出モードフラグをオン状態に
セットすればよい。また、画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂの所定表示領域
に、デフォルトの演出設定に基づくキャラクタを表示して、デフォルト設定に応じたレベ
ル値や経験値メータを表示する（具体的には、レベル値と経験値メータをともに０として
表示する）。
【０１４５】
　ステップＳ３２５にて「簡易スタート」の項目に対する選択がない場合には（ステップ
Ｓ３２５；Ｎｏ）、「パスワード入力」の項目に対する選択があったか否かを判定する（
ステップＳ３２７）。このとき、「パスワード入力」の項目に対する選択があった場合に
は（ステップＳ３２７；Ｙｅｓ）、例えば演出制御用マイクロコンピュータ３２のＲＯＭ
などに格納されている遊技機ＩＤを読み出す（ステップＳ３２８）。遊技機ＩＤは、遊技
機１ごとに予め付与された固有の識別情報であり、遊技機１ごとに異なる値となっている
。こうした遊技機ＩＤを用いて、パスワード取得用の２次元コードが生成される（ステッ
プＳ３２９）。そして、生成されたパスワード取得用の２次元コードを示す画像が、画像
表示装置４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示される（ステップＳ３３０）
。
【０１４６】
　図１５（Ａ）は、パスワード取得用のコード表示例を示している。パスワード取得用の
２次元コードは、管理サーバ１０００のパスワード発行ページの所在を示すＵＲＬが特定
されるとともに、その２次元コードが表示された遊技機１の遊技機ＩＤが特定されるもの
であればよい。遊技者は、端末装置１００１を操作して、表示された２次元コードを撮像
させ、端末装置１００１の内部に取り込ませる（２次元コードを記憶部１２０に保存する
）ことができる。
【０１４７】
　ステップＳ３２７にて「パスワード入力」の項目に対する選択がない場合には（ステッ
プＳ３２７；Ｎｏ）、「終了」の項目に対する選択があったか否かを判定する（ステップ
Ｓ３３１）。このとき、「終了」の項目に対する選択があった場合には（ステップＳ３３
１；Ｙｅｓ）、終了確認画面となる所定画像を画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装置４
１Ｂの表示領域に表示させる（ステップＳ３３２）。終了確認画面では、例えば「終了し
ますか？」のメッセージを示す画像が表示されるとともに、演出用操作部材４５を用いた
所定の指示入力により「ＹＥＳ」と「ＮＯ」のいずれかを選択できればよい。そして、「
ＹＥＳ」が選択された場合には、基本画面に切り替わる。一方、「ＮＯ」が選択された場
合には、メインメニューの表示に戻る。
【０１４８】
　図１４は、図１１のステップＳ３０８にて実行される入力後メニュー操作処理の一例を
示すフローチャートである。図１４のステップＳ３６２，ステップＳ３６６，ステップＳ
３７２，ステップＳ３７８など画像を表示する処理において、画像表示装置４１Ａで飾り
図柄の変動表示など他の画像表示中でない場合は、後述するように画像表示装置４１Ａの
表示領域に、それぞれのステップでの表示画像を表示させるが、他の画像表示中である場
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合は、サブ表示装置４１Ｂの表示領域に、それぞれのステップでの表示画像を表示させる
。
【０１４９】
　この入力後メニュー操作処理において、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵ
は、まず、図１２（Ｂ）で示したパスワード入力後のメインメニューに設けられた「本日
の結果」の項目に対する選択があったか否かを判断する（ステップＳ３６１）。
【０１５０】
　「本日の結果」の項目に対する選択が有った（ステップＳ３６１でＹＥＳ）と判断した
場合には、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、現在までにＲＡＭの遊技履
歴を格納する記憶領域に蓄積されている遊技履歴の全部または一部を、画像表示装置４１
Ａまたはサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示させる（ステップＳ３２２）。
【０１５１】
　「本日の結果」の項目に対する選択が無い（ステップＳ３６１でＮＯ）と判断した場合
には、「データクリア」の項目に対する選択が有ったか否かを判断する（ステップＳ３６
３）。
【０１５２】
　「データクリア」の項目に対する選択が有った（ステップＳ３６３でＹＥＳ）と判断し
た場合には、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、ＲＡＭの遊技履歴を格納
する記憶領域に蓄積されている遊技履歴をクリアして、クリアした状態から遊技履歴の更
新を継続する（ステップＳ３６４）。
【０１５３】
　「データクリア」の項目に対する選択が無い（ステップＳ３６３でＮＯ）と判断した場
合には、「終了」の項目に対する選択が有ったか否かを判断する（ステップＳ３６５）。
【０１５４】
　「終了」の項目に対する選択が有った（ステップＳ３６５でＹＥＳ）と判断した場合に
は、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、図１３のステップＳ３３２と同様
の処理を実行する（ステップＳ３６６）。
【０１５５】
　「終了」の項目に対する選択が無い（ステップＳ３６５でＮＯ）と判断した場合には、
演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、後述する図２８で説明する音量設定処
理を実行する（ステップＳ３７０）。
【０１５６】
　音量設定処理の後、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、「２次元コード
の作成」の項目に対する選択が有ったか否かを判断する（ステップＳ３７６）。
【０１５７】
　「２次元コードの作成」の項目に対する選択が有った（ステップＳ３７６でＹＥＳ）と
判断した場合には、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、ＲＡＭの遊技履歴
の記憶領域に蓄積された遊技履歴およびＲＡＭの音量設定を記憶する記憶領域に記憶され
た音量設定に基づいて、２次元コードを生成し（ステップＳ３７７）、生成した２次元コ
ードを、画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示させ（ステップ
Ｓ３７８）、蓄積された遊技履歴をクリアし、記憶された音量設定を初期化し、音量設定
フラグを「不許可」に設定する（ステップＳ３７９）。
【０１５８】
　図１６は、図１１のステップＳ３０９にて実行されるパスワード入力設定処理の一例を
示すフローチャートである。図１６のステップＳ３４３，ステップＳ３５０，ステップＳ
３５２，ステップＳ３５３など画像を表示する処理において、画像表示装置４１Ａで飾り
図柄の変動表示など他の画像表示中でない場合は、後述するように画像表示装置４１Ａの
表示領域に、それぞれのステップでの表示画像を表示させるが、他の画像表示中である場
合は、サブ表示装置４１Ｂの表示領域に、それぞれのステップでの表示画像を表示させる
。
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【０１５９】
　このパスワード入力設定処理において、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵ
は、まず、パスワード取得用の２次元コードを表示中であるか否かを判定する（ステップ
Ｓ３４１）。このとき、２次元コードを表示中である場合には（ステップＳ３４１；Ｙｅ
ｓ）、例えばパチンコ遊技機１Ａにおけるプッシュボタン４５Ｂやスロットマシン１Ｂに
おけるプッシュボタン４５Ｃに対する押下操作といった、所定のボタン操作があったか否
かを判定する（ステップＳ３４２）。図１５（Ａ）に示されたパスワード取得用の２次元
コードを表示しているときに、例えばパチンコ遊技機１Ａにおけるプッシュボタン４５Ｂ
やスロットマシン１Ｂにおけるプッシュボタン４５Ｃといった、演出用操作部材４５を用
いた所定の指示入力（押下操作など）が検出されたときには（ステップＳ３４２；Ｙｅｓ
）、パスワード入力画面を表示する（ステップＳ３４３）。一方、ボタン操作がない場合
には（ステップＳ３４２；Ｎｏ）、パスワード入力設定処理を終了して待機する。
【０１６０】
　図１５（Ｂ）は、パスワード入力画面の表示例を示している。遊技者は、管理サーバ１
０００から発行されたパスワードを、端末装置１００１の表示画面に表示させる。このパ
スワードを見ながら、例えばパチンコ遊技機１Ａにおけるスティックコントローラ４５Ａ
やプッシュボタン４５Ｂ、スロットマシン１Ｂにおけるストップスイッチ、プッシュボタ
ン４５Ｃなどを操作して、パスワード入力画面にてパスワードの入力を行うことができる
。
【０１６１】
　図１６のステップＳ３４１にてパスワード取得用の２次元コードを表示中ではないと判
定された場合には（ステップＳ３４１；Ｎｏ）、パスワード入力画面の表示中であるか否
かを判定する（ステップＳ３４４）。表示中ではない場合には（ステップＳ３４４；Ｎｏ
）、パスワード入力設定処理を終了する。パスワード入力画面の表示中である場合には（
ステップＳ３４４；Ｙｅｓ）、パスワードの決定の操作がなされたことなどに基づいて、
パスワードの入力が完了したか否かを判定する（ステップＳ３４５）。
【０１６２】
　パスワードの入力が完了していない場合には（ステップＳ３４５；Ｎｏ）、パスワード
を入力する操作があったか否かを判定する（ステップＳ３４６）。そして、入力する操作
がなければ（ステップＳ３４６；Ｎｏ）、そのままパスワード入力設定処理を終了し、入
力する操作があれば（ステップＳ３４６；Ｙｅｓ）、入力情報を更新する制御を行ってか
ら（ステップＳ３４７）、パスワード入力設定処理を終了する。このように、パスワード
入力画面の表示中にパスワードを入力する操作が行われたことに応じて、パスワードの入
力が受け付けられる。
【０１６３】
　ステップＳ３４５にてパスワードの入力が完了した場合には（ステップＳ３４５；Ｙｅ
ｓ）、入力されたパスワードに基づいて遊技機ＩＤの照合を行う（ステップＳ３４８）。
管理サーバ１０００から発行されたパスワードには、遊技機１ごとに付与された固有の識
別情報となる遊技機ＩＤに応じた特定情報が含まれている。特定情報は、遊技機ＩＤその
ものを示す情報であってもよいし、遊技機ＩＤを示す情報に所定の変換処理を施した情報
であってもよい。すなわち、管理サーバ１０００から発行されたパスワードは、遊技機１
に表示されたパスワード取得用の２次元コードに対応するものであることを特定可能な特
定情報を含むものであればよい。演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、ＲＯ
Ｍの所定領域に格納されたパスワード解析テーブルを用いて、パスワードの解析を行う。
【０１６４】
　図１７（Ａ）は、パスワード解析テーブルの構成例を示している。図１７（Ａ）に示す
パスワード解析テーブルでは、パスワードを構成する記号（英数字：１０種類、ローマ字
［大文字］：２６種類、ローマ字［小文字］：２６種類の合計６２種類）に対応して「０
」～「６１」の数値が定められている。
【０１６５】
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　図１７（Ｂ）は、パスワード解析テーブルを用いたパスワードの解析処理例を示してい
る。パスワード入力画面にて受け付けたパスワードは、このパスワード解析テーブルを参
照して対応する数値（１０進数）に置き換えられる。こうして置き換えた数値（１０進数
）を、さらに６桁（６ビット）の２進数に変換し、各記号に対応する２進数の先頭ビット
に割り当てられた値（１６ビット）が遊技者ＩＤ（遊技機ＩＤとは別に遊技者を識別する
ための固有情報）として抽出される。遊技者ＩＤは、遊技機１の側における履歴情報に含
められて、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＲＡＭにおける所定領域に記憶されれ
ばよい。
【０１６６】
　例えばパスワードを構成する記号列の上位１０記号に対応する２進数の数値列において
、遊技者ＩＤに対応する先頭ビットを除外した５０ビットのデータは、共通データとして
抽出される。共通データには、遊技機１の機種情報や遊技機ＩＤ、可変表示回数、大当り
回数（スロットマシンの場合はボーナス回数）および設定音量等といった、遊技機１の機
種によらず共通して設定に使用されるデータが含まれていればよい。一方、パスワードを
構成する記号列の下位６記号に対応する２進数の数値列において、遊技者ＩＤに対応する
先頭ビットを除外した３０ビットのデータは、固有データとして抽出される。固有データ
は、同一機種の遊技機１などにおける設定に使用され、例えばレベルや経験値等といった
、遊技機１の機種に応じて利用可能な遊技履歴情報などのデータが含まれていればよい。
【０１６７】
　図１６に示すステップＳ３４８にて遊技機ＩＤの照合を行った結果、正当な遊技機ＩＤ
であったか否かを判定する（ステップＳ３４９）。このとき、遊技機ＩＤの照合結果が不
当なものであれば（ステップＳ３４９；Ｎｏ）、遊技機照合ＮＧ画面を表示する（ステッ
プＳ３５０）。遊技機照合ＮＧ画面では、パスワードを用いた遊技機ＩＤの照合結果が異
常であったことを報知するメッセージや、パスワードの再入力を促すメッセージなどに対
応する画像が表示されればよい。
【０１６８】
　ステップＳ３４９にて遊技機ＩＤの照合結果が正当なものである場合には（ステップＳ
３４９；Ｙｅｓ）、入力されたパスワードを用いた他の照合結果が正当なものであったか
否かを判定する（ステップＳ３５１）。このとき、照合結果が不当なものであれば（ステ
ップＳ３５１；Ｎｏ）、パスワードＮＧ画面を表示する（ステップＳ３５２）。パスワー
ドＮＧ画面では、パスワードの照合結果が異常であったことを報知するメッセージや、パ
スワードの再入力を促すメッセージなどに対応する画像が表示されればよい。
【０１６９】
　ステップＳ３５１にてパスワードの照合結果が正当なものである場合には（ステップＳ
３５１；Ｙｅｓ）、パスワードＯＫ画面を表示する（ステップＳ３５３）。パスワードＯ
Ｋ画面では、パスワードの照合結果が正常であったことを報知するメッセージなどに対応
する画像が表示されればよい。
【０１７０】
　次に、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、パスワードを入力した遊技者
の遊技履歴に、直前の遊技履歴を反映させるか否かを確認する直前遊技履歴反映確認画面
を、画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示させる（ステップＳ
３５４）。
【０１７１】
　この実施の形態においては、図９のステップＳ４１，ステップＳ４２で示したように、
遊技履歴は、遊技者がパスワードを入力したか否かに関わらず、更新条件が成立するたび
に、更新記憶され、図９のステップＳ４４，ステップＳ４５で示したように、所定時間、
遊技が行なわれていない場合、および、図１４のステップＳ３７９で示したように、「２
次元コード作成」の選択操作などの遊技終了操作が行なわれた場合に、蓄積された遊技履
歴がクリアされる。この実施の形態の遊技機においては、このようにパスワードを入力す
る前から蓄積されている遊技履歴を、パスワードを入力した後の遊技履歴に反映させるこ
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とができる。ただし、反映される遊技履歴は、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＲ
ＡＭの遊技履歴を蓄積するための記憶領域の記憶容量の範囲内の遊技履歴に限られる。
【０１７２】
　ステップＳ３５４で表示される直前遊技履歴反映確認画面には、反映させる期間を選択
するための選択肢が表示される。たとえば、「１回転前からの遊技履歴を反映」、「１０
回転前からの遊技履歴を反映」、「前回の大当りからの遊技履歴を反映」、「前回、遊技
履歴がクリアされた後に蓄積されている遊技履歴をすべて反映」といった選択肢が表示さ
れる。
【０１７３】
　そして、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、ステップＳ３５４で表示さ
れた直前遊技履歴反映確認画面の選択肢のうちのいずれかが、スティックコントローラ４
５Ａおよびプッシュボタン４５Ｂなどの演出用操作部材４５が用いられて選択されたか否
かを判断する（ステップＳ３５５）。いずれの選択肢も選択されていない（ステップＳ３
５５でＮＯ）と判断した場合は、ステップＳ３５５の処理を繰返す。
【０１７４】
　選択肢のいずれかが選択された（ステップＳ３５５でＹＥＳ）と判断した場合、演出制
御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、選択された範囲の遊技履歴を、入力されたパ
スワードに基づく遊技履歴に反映させて、ＲＡＭの遊技履歴の記憶領域に設定する（ステ
ップＳ３５６）。
【０１７５】
　ステップＳ３５６の処理では、例えばパスワードから特定されるレベルや経験値その他
の遊技履歴に応じて、画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示さ
れる演出画像の表示態様や、スピーカ４２から出力される楽曲などの種類、演出用発光部
材４３に含まれるＬＥＤなどの点灯パターンが、予め用意された複数種類のいずれかに設
定されればよい。また、遊技履歴に応じた演出モードを設定して、その演出モードに応じ
た演出画像の表示などが行われるようにしてもよい。
【０１７６】
　次に、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、音量設定スイッチ８３の設定
指示部８３－１が遊技者音量調整「可」のスイッチ位置を指示しているか否かを判断する
（ステップＳ３５７Ａ）。
【０１７７】
　図２６は、パチンコ遊技機１Ａの演出制御基板３１に設けられる音量設定スイッチ８３
の外観を示す図である。図２６（Ａ）は、平面図、図２６（Ｂ）は、斜視図である。図２
７は、音量設定スイッチ８３の設定指示部８３－１の指示するスイッチ位置と設定内容と
の対応を示す図である。
【０１７８】
　図２６および図２７を参照して、音量設定スイッチ８３は、パチンコ遊技機１Ａの内部
の演出制御基板３１に設けられているため、遊技者は操作することができず、通常は、遊
技店の係員のみが操作可能とされている。
【０１７９】
　音量設定スイッチ８３の設定指示部８３－１は、音量設定スイッチ８３が回転させられ
ることによって、「０」～「Ｆ」までのいずれかのスイッチ位置を指示する。そして、設
定指示部８３－１の指示しているスイッチ位置に応じて、図２７で示されている設定音量
の上限音量、および、遊技者による音量調整が「可」であるか「不可」であるかが設定さ
れる。
【０１８０】
　たとえば、設定指示部８３－１が「５」のスイッチ位置を指示している場合は、上限音
量が「９７．０」、遊技者による音量調整が「可」であることが設定される。
【０１８１】
　音量設定スイッチ８３の設定指示部８３－１が遊技者音量調整「可」のスイッチ位置を
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指示している（ステップＳ３５７ＡでＹＥＳ）と判断した場合、演出制御用マイクロコン
ピュータ３２のＣＰＵは、遊技履歴が、遊技者に音量設定を許可する条件を満たすか否か
を判断する（ステップＳ３５７Ｂ）。
【０１８２】
　音量設定許可条件は、たとえば、今までの通算の飾り図柄の変動回数が１００００回を
超えているという条件、レベルが最大値の半分に達しているという条件、および、全ミッ
ションのうちのミッション達成率が５０％以上であるという条件など、遊技履歴に関する
いかなる条件であってもよい。
【０１８３】
　遊技履歴が音量設定許可条件を満たしている（ステップＳ３５７ＢでＹＥＳ）と判断し
た場合、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、パスワードに含まれている音
量設定のデータに基づいて、設定音量を設定し（ステップＳ３５８）、音量設定フラグを
「許可」に設定する（ステップＳ３５９）。
【０１８４】
　なお、パスワードに含まれているデータに基づく設定音量が、音量設定スイッチ８３の
設定指示部８３－１により指示されるスイッチ位置に対応する上限音量を超える場合は、
上限音量に設定される。
【０１８５】
　音量設定スイッチ８３の設定指示部８３－１が遊技者音量調整「可」のスイッチ位置を
指示していない（ステップＳ３５７ＡでＮＯ）と判断した場合、遊技履歴が音量設定許可
条件を満たしていない（ステップＳ３５７ＢでＮＯ）と判断した場合、および、ステップ
Ｓ３５９の後、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、パスワード入力設定処
理を終了し、実行する処理を呼出元の図１１のステップＳ３０９に戻す。
【０１８６】
　こうして、パスワード入力設定処理では、ステップＳ３４９の処理にて遊技機ＩＤの照
合結果が正当なものであると判定されたことなどに基づいて、ステップＳ３５６の処理に
よる演出設定が行われる。一方、ステップＳ３４９の処理にて遊技機ＩＤの照合結果が不
当なものであると判定されたときには、ステップＳ３５６の処理による演出設定が行われ
ず、通常時（デフォルト）の演出設定となる。このように、遊技機ＩＤの照合結果に応じ
て異なる演出設定を可能にすることで、パスワードと遊技機ＩＤとに予め定められた対応
関係があるか否かの判定結果に応じて遊技態様を設定することができる。すなわち、遊技
機ＩＤの照合結果に応じて設定される遊技態様には、遊技機１において実行される各種演
出の演出態様が含まれている。
【０１８７】
　管理サーバ１０００は、通信ネットワーク１００２を介して端末装置１００１からアク
セス可能とされており、遊技機１で行われた遊技に関する遊技関連情報を管理するととも
に、パスワードの発行や配信、端末装置１００１で実行可能な遊技機アプリの配信などが
可能である。管理サーバ１０００では、遊技者ごとの遊技関連情報を管理するための遊技
者データベースが構成されている。
【０１８８】
　図２８は、演出制御用マイクロコンピュータ３２によって実行される音量設定処理の流
れを示すフローチャートである。図２８のステップＳ３８２，ステップＳ３９５，ステッ
プＳ３９８など画像を表示する処理において、画像表示装置４１Ａで飾り図柄の変動表示
など他の画像表示中でない場合は、後述するように画像表示装置４１Ａの表示領域に、そ
れぞれのステップでの表示画像を表示させるが、他の画像表示中である場合は、サブ表示
装置４１Ｂの表示領域に、それぞれのステップでの表示画像を表示させる。
【０１８９】
　図２８を参照して、音量設定処理において、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣ
ＰＵは、まず、図１２（Ｂ）で示したパスワード入力後のメインメニューに設けられた「
音量設定」の項目に対する選択があったか否かを判断する（ステップＳ３８１）。
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【０１９０】
　「音量設定」の項目に対する選択が有った（ステップＳ３８１でＹＥＳ）と判断した場
合には、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、遊技者が音量を設定するため
の音量設定画面を、画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示させ
る（ステップＳ３８２）。
【０１９１】
　次に、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、現在、飾り図柄の変動表示の
演出音などの演出音を出力中であるか否かを判断する（ステップＳ３８３Ａ）。
【０１９２】
　演出音を出力中である（ステップＳ３８３ＡでＹＥＳ）と判断した場合、演出制御用マ
イクロコンピュータ３２のＣＰＵは、現在の設定音量での演出音の再生を継続する（ステ
ップＳ３８３Ｂ）。
【０１９３】
　一方、演出音を出力中でない（ステップＳ３８３ＡでＮＯ）と判断した場合、演出制御
用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、現在の設定音量で、設定用ＢＧＭの再生を開始
する（ステップＳ３８３Ｃ）。設定用ＢＧＭは、設定音量を変更した場合の音量の聴こえ
具合を遊技者が確認するために出力される。
【０１９４】
　「音量設定」の項目に対する選択が無い（ステップＳ３８１でＮＯ）と判断した場合、
ステップ３８３Ｂ、および、ステップＳ３８３Ｃの後、演出制御用マイクロコンピュータ
３２のＣＰＵは、ステップＳ３８２で表示される音量設定画面が表示中であるか否かを判
断する（ステップＳ３９０）。音量設定画面の表示中でない（ステップＳ３９０でＮＯ）
と判断した場合、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、実行する処理をこの
音量設定処理の呼出元の図１４のステップＳ３７０に戻す。
【０１９５】
　一方、音量設定画面の表示中である（ステップＳ３９０でＹＥＳ）と判断した場合）、
演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、演出用操作部材４５の操作が有ったか
否かを判断する（ステップＳ３９１）。無い（ステップＳ３９１でＮＯ）と判断した場合
、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、実行する処理をステップＳ３９７の
処理に進める。
【０１９６】
　一方、演出用操作部材４５の操作が有った（ステップＳ３９１でＹＥＳ）と判断した場
合、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、操作方向に所定レベル、設定音量
を変更した後の設定音量のレベルを算出する（ステップＳ３９２）。たとえば、所定レベ
ルが１である場合、変更前のレベルが５０であり、操作方向が上昇方向であれば、変更後
の設定音量レベルは５０＋１＝５１として算出される。
【０１９７】
　そして、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、算出した設定音量が、図２
７で説明した上限音量以下であるか否かを判断する。上限音量以下でない（ステップＳ３
９３でＮＯ）と判断した場合、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、算出し
た設定音量に変更することなく、実行する処理をステップＳ３９７に進める。
【０１９８】
　一方、算出した設定音量が上限音量以下である（ステップＳ３９３でＹＥＳ）と判断し
た場合、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、ＲＡＭの設定音量を記憶する
記憶領域の設定音量を、算出した変更後の設定音量に更新し（ステップＳ３９４）、ステ
ップＳ３８２で表示した音量設定画面の設定音量の表示を、変更後の設定音量に変更する
（ステップＳ３９５）。
【０１９９】
　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、現在、飾り図柄の変動表示
の演出音などの演出音を出力中であるか否かを判断する（ステップＳ３９６Ａ）。
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【０２００】
　演出音を出力中である（ステップＳ３９６ＡでＹＥＳ）と判断した場合、演出制御用マ
イクロコンピュータ３２のＣＰＵは、ＲＡＭに記憶された変更後の設定音量で演出音を再
生する（ステップＳ３９６Ｂ）。これにより、その後の演出音も変更後の設定音量で再生
される。
【０２０１】
　一方、演出音を出力中でない（ステップＳ３９６ＡでＮＯ）と判断した場合、演出制御
用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、変更後の設定音量で、設定用ＢＧＭを再生する
（ステップＳ３９６Ｃ）。これにより、その後の演出音も変更後の設定音量で再生される
。
【０２０２】
　ステップＳ３９６ＢおよびステップＳ３９６Ｃの後、演出制御用マイクロコンピュータ
３２のＣＰＵは、実行する処理をステップＳ３９７の処理に進めるう。
【０２０３】
　次に、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、音量設定を終了させる条件が
成立したか否かを判断する（ステップＳ３９７）。たとえば、音量設定を終了させる条件
とは、音量設定画面の設定を終了させるためのボタンが操作されたといった条件、および
、所定時間（たとえば、１分）、何の操作も行なわれなかったといった条件などである。
【０２０４】
　音量設定を終了させる条件が成立した（ステップＳ３９７でＹＥＳ）と判断した場合、
演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、図１２（Ｂ）のパスワード入力後のメ
インメニューを、画像表示装置４１Ａおよびサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示させる
（ステップＳ３９８）。
【０２０５】
　音量設定を終了させる条件が成立していない（ステップＳ３９７でＮＯ）と判断した場
合、および、ステップＳ３９８の後、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、
実行する処理をこの音量設定処理の呼出元の図１４のステップＳ３７０の処理に戻す。
【０２０６】
　図１８は、遊技者データベースの構成例を示している。遊技者データベースは、端末装
置１００１を個々に識別可能な端末識別情報に対応付けて、現在のステータス（遊技中、
遊技終了）、遊技機ＩＤ、可変表示回数、大当り回数、レベル、経験値、獲得コイン（金
・銀・銅）、ポイント（獲得ポイント）、持点、カスタム、その他の遊技履歴情報や特典
付与情報、設定音量などからなる各種データが、遊技者別（端末識別情報別）に登録され
ている。なお、遊技者データベースとは別個に、遊技履歴情報データベースや特典付与情
報データベースを設けてもよい。遊技履歴情報データベースは、各種の遊技履歴情報を遊
技者別（端末識別情報別）に登録するものであればよい。特典付与情報データベースは、
各種の特典付与情報を遊技者別（端末識別情報別）に登録するものであればよい。
【０２０７】
　管理サーバ１０００の記憶部２２０には、端末装置１００１において処理可能なコンテ
ンツが配信可能に記憶されていてもよい。コンテンツは、端末装置１００１において再生
され視聴される動画像、静止画像または音楽などであればよい。端末装置１００１では、
制御部１１０から無線通信部１５０などを介して、コンテンツの配信要求が送信される。
管理サーバ１０００の制御部２１０は、この配信要求に応じて、記憶部２２０から読み出
したコンテンツを、通信部２５０などを介して端末装置１００１に配信することができれ
ばよい。なお、コンテンツを配信するサーバ装置は、遊技関連情報を管理する管理サーバ
１０００とは別個に構成されたコンピュータシステムであってもよい。
【０２０８】
　図１９は、管理サーバ１０００から端末装置１００１に提供されるサイトを構成する各
ページの表示例を示している。図１９（Ａ）は、サイトのトップメニューページを示して
いる。このトップメニューには、「パスワード発行」、「データ確認」、「コンテンツダ
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ウンロード」、「音量設定」といったメニューが含まれている。
【０２０９】
　「パスワード発行」というメニューの選択が確定したときには、遊技者の初期登録情報
（会員登録情報）あるいは遊技者データベースに格納された遊技履歴情報などに基づいて
、パスワードの発行が行われる。なお、遊技履歴情報に基づいてパスワードを発行する際
には、図１５（Ａ）に示すようなパスワード取得用の２次元コードをカメラ部１６０にて
撮影することにより、管理サーバ１０００にアクセスしてパスワード取得要求が送信され
る。管理サーバ１０００にて発行されたパスワードは、図１９（Ｂ）に示すパスワード発
行ページに含まれて、端末装置１００１に配信される。こうして発行されたパスワードは
、端末装置１００１の記憶部１２０などに記憶させて保存することができる。
【０２１０】
　図１９（Ａ）に示すトップメニューページにおいて「データ確認」というメニューの選
択が確定したときには、遊技者データベースに格納された各種データから、遊技者ＩＤ（
端末識別情報）に対応したレベル、経験値、可変表示回数、大当り回数などが抽出される
。管理サーバ１０００にて抽出されたデータは、例えば図１９（Ｃ）に示すデータ確認ペ
ージに含まれて、端末装置１００１に配信される。こうしたデータ確認ページの表示によ
り、遊技機１での遊技履歴などを、遊技者が確認可能に出力することができる。
【０２１１】
　図１９（Ａ）に示すトップメニューページにおいて「コンテンツダウンロード」という
メニューの選択が確定したときには、管理サーバ１０００の記憶部２２０に記憶されてい
るコンテンツをダウンロードするためのコンテンツダウンロードページが、端末装置１０
０１に配信される。このとき、管理サーバ１０００の制御部２１０は、遊技者データベー
スの格納データから、遊技者ＩＤ（端末識別情報）に対応した獲得ポイントを抽出し、端
末装置１００１に配信するコンテンツダウンロードページに抽出した獲得ポイントを含ま
せる。例えば図１９（Ｄ）に示すコンテンツダウンロードページが表示されると、現在の
獲得ポイントがその中に表示され、かつ、特典として配信されているコンテンツＡからＣ
をダウンロードするのに必要な獲得ポイント（必要ポイント）も表示される。遊技者が操
作部１３０を操作して、コンテンツＡ～Ｃのいずれかの項目の選択が確定することで、獲
得ポイントが必要ポイントに達していることを条件に、選択されたコンテンツが管理サー
バ１０００から端末装置１００１に配信されて再生等が可能に記憶部１２０に記憶される
。
【０２１２】
　図１９（Ａ）に示すトップメニューページにおいて「音量設定」のメニューの選択が確
定したときには、遊技機１の音量を設定するためのページが、端末装置１００１に配信さ
れる。このページには、ページの名称として「音量設定」と、現在の音量の設定値と、音
量設定を上昇または下降させるための操作部と、音量設定を確定させる「確定」ボタンと
、音量設定を変更せずにトップメニューに戻すための「戻る」ボタンとが表示される。
【０２１３】
　図２０は、管理サーバ１０００にて実行される各種の処理内容を示している。管理サー
バ１０００では、端末装置１００１から通信ネットワーク１００２を介して受信した各種
要求に応じて、制御部２１０が記憶部２２０から読み出したコンピュータプログラムに基
づく処理を実行する。例えば図１２（Ａ）に示すパスワード入力前のメインメニューにて
「会員登録」の項目が選択されたことに基づいて、会員登録要求を受信したときには、会
員登録処理が実行される。図１２（Ａ）に示すメインメニューにて「簡単スタート」の項
目が選択されたことに基づいて、簡単スタート要求を受信したときには、簡単スタート更
新処理が実行される。図１２（Ａ）に示すメインメニューにて「パスワード入力」の項目
が選択されたことに基づいて、パスワード取得要求を受信したときには、パスワード発行
処理が実行される。図１２（Ｂ）に示すパスワード入力後のメインメニューにて「２次元
コードの作成」の項目が選択されたことに基づいて、遊技後コード受付要求を受信したと
きには、遊技履歴更新処理が実行される。また、その他の情報更新要求を受信したときに
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は、管理情報更新処理が実行される。あるいは、例えば図１９（Ａ）に示すトップメニュ
ーページにて「データ確認」という項目の選択が確定された場合のように、各種の情報提
供要求を受信したときには、管理情報提供処理が実行される。
【０２１４】
　図２１は、管理サーバ１０００がパスワード取得要求を受信したときに実行されるパス
ワード発行処理の一例を示すフローチャートである。このパスワード発行処理において、
管理サーバ１０００の制御部２１０は、まず、遊技者データベースに格納された各種デー
タから、遊技者ＩＤ（端末識別情報）に対応したステータスの情報を読み取り、そのステ
ータスは遊技中であるか否かを判定する（ステップＳ５０１）。ステータスが遊技中であ
る場合には（ステップＳ５０１；Ｙｅｓ）、既にパスワードを発行済みである発行不可期
間であると判断して、パスワード発行ＮＧを端末装置１００１に通知する（ステップＳ５
０２）。なお、ステータスが遊技中である場合には、発行不可期間と判断するものに限定
されず、遊技機１において現在実行中の遊技が遊技履歴に反映されない旨の情報を含む警
告ページを端末装置１００１に配信した後に、パスワード再発行要求を受信したことに応
じて、新たなパスワードを発行できるようにしてもよい。
【０２１５】
　ステップＳ５０１にてステータスが遊技中ではないと判定された場合には（ステップＳ
５０１；Ｎｏ）、端末装置１００１から送信されたパスワード取得要求に含まれる遊技機
ＩＤを抽出する（ステップＳ５０３）。また、遊技者データベースに格納された各種デー
タから、遊技者ＩＤ（端末識別情報）に対応した遊技履歴情報などを読み出す（ステップ
Ｓ５０４）。その後、遊技機ＩＤや遊技履歴情報などを用いてパスワードを生成する（ス
テップＳ５０５）。そして、生成したパスワードを端末装置１００１に通知する（ステッ
プＳ５０６）。このときには、現在のステータスを遊技中に設定する（ステップＳ５０７
）。これにより、パスワードを発行した後には、現在のステータスが遊技中となり、遊技
履歴に反映される遊技機１での遊技が開始されたことを、管理サーバ１０００にて特定可
能に記憶することができる。
【０２１６】
　図２２は、管理サーバ１０００が遊技後コード受付要求を受信したときに実行される遊
技履歴更新処理の一例を示すフローチャートである。この遊技履歴更新処理において、管
理サーバ１０００の制御部２１０は、まず、遊技者データベースに格納された各種データ
から、遊技者ＩＤ（端末識別情報）に対応したステータスの情報を読み取り、そのステー
タスは遊技中であるか否かを判定する（ステップＳ５２１）。ステータスが遊技中ではな
い場合には（ステップＳ５２１；Ｎｏ）、履歴更新ＮＧを端末装置１００１に通知する（
ステップＳ５２２）。なお、ステータスが遊技中ではない場合でも、遊技後コード受付要
求を受信したときには、ステップＳ５２３の処理に進むようにしてもよい。
【０２１７】
　ステップＳ５２１にてステータスが遊技中であると判定された場合には（ステップＳ５
２１；Ｙｅｓ）、遊技機ＩＤの照合を行う（ステップＳ５２３）。例えば、制御部２１０
は、遊技者データベースに格納された各種データから、遊技者ＩＤ（端末識別情報）に対
応した遊技機ＩＤの情報を読み取り、端末装置１００１から送信された遊技後コード受付
要求に含まれる遊技機ＩＤと比較する。そして、両者の遊技機ＩＤが合致したか否かに応
じて、遊技機ＩＤの照合結果が正当なものであるか否かを判定する（ステップＳ５２４）
。このとき、照合結果が不当なものであれば（ステップＳ５２４；Ｎｏ）、遊技機照合Ｎ
Ｇを端末装置１００１に通知して（ステップＳ５２５）、遊技履歴更新処理を終了する。
したがって、管理サーバ１０００にて遊技者データベースに記憶されている遊技機ＩＤと
、端末装置１００１からの遊技後コード受付要求で示された遊技機ＩＤとが相違する場合
には、遊技履歴などの更新が行われないように制限することができる。これにより、遊技
履歴が不適切に更新されることを防止して、適切な遊技履歴に基づく演出設定が可能にな
り、遊技者の遊技意欲を適切に高めて、遊技の興趣を向上させることができる。
【０２１８】
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　ステップＳ５２４にて遊技機ＩＤの照合結果が正当なものである場合には（ステップＳ
５２４；Ｙｅｓ）、遊技後コード受付要求に含まれる遊技履歴更新情報などに基づいて、
各種の遊技履歴情報および設定音量を更新する（ステップＳ５２６）。また、現在のステ
ータスを遊技終了に設定する（ステップＳ５２７）。そして、履歴更新ＯＫを端末装置１
００１に通知する（ステップＳ５２８）。
【０２１９】
　図２３は、パスワードを用いて遊技機１の各種設定などを行う処理の一例を示すフロー
チャートである。図２３のステップＳＡ１２，ステップＳＡ１３，ステップＳＡ１８など
画像を表示する処理において、画像表示装置４１Ａで飾り図柄の変動表示など他の画像表
示中でない場合は、後述するように画像表示装置４１Ａの表示領域に、それぞれのステッ
プでの表示画像を表示させるが、他の画像表示中である場合は、サブ表示装置４１Ｂの表
示領域に、それぞれのステップでの表示画像を表示させる。
【０２２０】
　図２３に示す処理は、遊技機１、端末装置１００１、管理サーバ１０００のそれぞれで
実行される処理を含んでいる。図２３に示す処理では、まず、遊技機１において、図１２
（Ａ）に示す「パスワード入力」の項目に対する選択がある（ステップＳＡ１１）。この
処理は、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵが図１３に示すステップＳ３２７
の処理により「パスワード入力」の項目に対する選択があったと判定することに対応して
いる。これにより、遊技機１では、パスワード取得用の２次元コードを画像表示装置４１
Ａまたはサブ表示装置４１Ｂに表示する（ステップＳＡ１２）。この処理は、演出制御用
マイクロコンピュータ３２のＣＰＵが図１３に示すステップＳ３３０の処理を実行するこ
とに対応している。
【０２２１】
　こうして表示されたパスワード取得用の２次元コードに基づいて、端末装置１００１で
は、コード表示情報が取得される（ステップＳＡ２１）。ステップＳＡ２１における処理
の一例として、端末装置１００１の制御部１１０は、操作部１３０に対する所定操作を検
出したことに基づいて、例えば図１９（Ａ）に示す「パスワード発行」というメニューに
対する選択が確定したときに、カメラ部１６０を用いた撮影動作を開始するための設定（
具体例として撮影用アプリケーションの実行開始など）を行う。続いて、例えば遊技者が
操作部１３０に含まれる所定の撮影開始用ボタンを押下操作したことなどに応答して、制
御部１１０は、カメラ部１６０を用いて遊技機１の画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装
置４１Ｂに表示された２次元コードを撮影することにより、端末装置１００１が２次元コ
ードによって表されるコード表示情報を取得する。
【０２２２】
　端末装置１００１では、遊技者による所定操作に応じて、カメラ部１６０を用いた撮影
が行われる。なお、ステップＳＡ２１にて撮影動作の開始設定が行われた後、そのままカ
メラ部１６０による撮影が開始され、撮影開始用ボタンの押下といった別個の操作は不要
としてもよい。この場合でも、遊技者による端末装置１００１の所定操作に応じてステッ
プＳＡ２１の処理が実行されることから、遊技者による所定操作に応じてカメラ部１６０
による撮影が行われるものといえる。
【０２２３】
　端末装置１００１の制御部１１０は、ステップＳＡ２１にて取得したコード表示情報に
基づいて、無線通信部１５０及びアンテナ１５１、通信ネットワーク１００２を介して管
理サーバ１０００にアクセスし、パスワード取得要求を送信する（ステップＳＡ２２）。
このとき、例えばアクセスが許可されたことなどに基づいて（認証成功）、端末装置１０
０１の側において取得したコード表示情報を、そのまま管理サーバ１０００に送信しても
よい。あるいは、コード表示情報のうちから、管理サーバ１０００で発行されるパスワー
ドの取得に必要な情報を抽出して、管理サーバ１０００に送信してもよい。パスワードの
取得に必要な情報には、端末装置１００１の識別情報（端末識別情報）や端末装置１００
１のネットワークアドレスを示す端末アドレス情報の他、パスワード取得用の２次元コー
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ドに含まれる遊技機ＩＤを示す遊技機ＩＤ情報などが含まれていればよい。また、端末装
置１００１の記憶部１２０に遊技者のプロフィール情報が予め記録されている場合には、
このプロフィール情報を含めてもよい。
【０２２４】
　管理サーバ１０００の側では、例えば制御部２１０が記憶部２２０に記憶されたアクセ
ス管理用のコンピュータプログラムを実行して、端末装置１００１からのアクセス（パス
ワード取得用アクセス）を検知する。そして、所定の認証処理を実行するなどして、アク
セスを許可するか否かが決定されればよい。なお、特段の認証処理を実行せずに、任意の
パスワード取得用アクセスを許可するようにしてもよい。その後、管理サーバ１０００は
、端末装置１００１からの受信情報に基づいて、遊技機ＩＤなどを特定する（ステップＳ
Ａ３１）。この処理は、管理サーバ１０００の制御部２１０が図２１に示すステップＳ５
０３の処理などを実行することに対応している。続いて、遊技機ＩＤに基づくパスワード
の発行結果が通知される（ステップＳＡ３２）。この処理は、管理サーバ１０００の制御
部２１０が図２１に示すステップＳ５０６の処理などを実行することに対応している。
【０２２５】
　端末装置１００１の側では、管理サーバ１０００からのパスワード取得情報を報知する
（ステップＳＡ２３）。このときには、例えば図１９（Ｂ）に示すパスワード発行ページ
を表示部１４０に表示させることにより、遊技者がパスワードを認識可能に報知すればよ
い。また、管理サーバ１０００からのパスワード取得情報を端末装置１００１の記憶部１
２０に記憶させて保存してもよい。
【０２２６】
　遊技機１では、パスワードの入力操作を受け付ける（ステップＳＡ１４）。例えば、図
１６に示すステップＳ３４２にてボタン操作ありと判定したことに基づいて、ステップＳ
３４３の処理によりパスワード入力画面の表示を開始する。その後、ステップＳ３４６に
て入力操作ありと判定するごとに、ステップＳ３４７の処理により入力情報を更新する制
御が行われる。そして、ステップＳ３４５の処理により入力完了と判定されたときに、ス
テップＳ３４８の処理を実行することに対応して、遊技機ＩＤの照合が行われる（ステッ
プＳＡ１５）。そして、図１６に示すステップＳ３５６およびステップＳ３５８などの処
理を実行することに対応して、パスワードに基づく演出設定（音量設定を含む）が行われ
る（ステップＳＡ１６）。
【０２２７】
　こうしてパスワードに基づく演出設定が行われた後に、遊技機１での遊技が行われるこ
とで、遊技者ごとの遊技履歴が更新可能となる。遊技機１での遊技を終了するときには、
図１２（Ｂ）に示す「２次元コードの作成」の項目に対する選択がある（ステップＳＡ１
７）。このときには、例えば図１５（Ａ）に示すようなパスワード取得用の２次元コード
に代えて、遊技履歴更新用の２次元コード（遊技後コード）を示す画像が、画像表示装置
４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示される（ステップＳＡ１８）。表示さ
れた遊技履歴更新用の２次元コードに基づいて、端末装置１００１では、コード表示情報
が取得される（ステップＳＡ２４）。端末装置１００１の制御部１１０は、ステップＳＡ
２４にて取得したコード表示情報に基づいて管理サーバ１０００にアクセスし、遊技後コ
ード受付要求を送信する（ステップＳＡ２５）。遊技後コード受付要求には、端末装置１
００１の識別情報（端末識別情報）や端末装置１００１のネットワークアドレスを示す端
末アドレス情報の他、遊技履歴更新用の２次元コードに含まれる遊技機ＩＤを示す遊技機
ＩＤ情報などが含まれていればよい。
【０２２８】
　管理サーバ１０００の側では、例えば制御部２１０が記憶部２２０に記憶されたアクセ
ス管理用のコンピュータプログラムを実行して、端末装置１００１からのアクセス（遊技
履歴更新用アクセス）を検知する。そして、所定の認証処理を実行するなどして、アクセ
スを許可するか否かが決定されればよい。その後、管理サーバ１０００は、端末装置１０
０１からの受信情報に基づいて、遊技機ＩＤなどを特定する（ステップＳＡ３３）。この
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処理は、管理サーバ１０００の制御部２１０が図２２に示すステップＳ５２３の処理など
を実行することに対応している。続いて、遊技機ＩＤに基づく遊技履歴の更新結果が通知
される（ステップＳＡ３４）。この処理は、管理サーバ１０００の制御部２１０が図２２
に示すステップＳ５２２、Ｓ５２８の処理などを実行することに対応している。端末装置
１００１の側では、管理サーバ１０００からの履歴更新結果を報知する（ステップＳＡ２
６）。
【０２２９】
　このように、遊技機１の演出設定を行うために用いられるパスワードは、ステップＳＡ
２２の処理により端末装置１００１から送信されたパスワード取得要求に応じて作成され
る。パスワード取得要求は、ステップＳＡ１２の処理により遊技機１の画像表示装置４１
Ａまたはサブ表示装置４１Ｂに表示されたパスワード取得用の２次元コードを端末装置１
００１のカメラ部１６０で撮影することにより生成され、遊技機１に付与された固有の識
別情報となる遊技機ＩＤを示す遊技機ＩＤ情報が含まれている。したがって、管理サーバ
１０００から発行されたパスワードは、遊技機ＩＤに対応する遊技機１に固有のものとな
り、その遊技機１と異なる遊技機ＩＤを有する遊技機１では使用不可とすることができる
。これにより、複数の遊技機１におけるパスワードの流用を防止して、適切な演出設定に
より遊技の興趣を向上させることができる。
【０２３０】
　遊技機１において、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、図１３に示すス
テップＳ３２７の処理で図１２（Ａ）に示すような「パスワード入力」の項目に対する選
択があったときに、ステップＳ３２８の処理で読み出した遊技機ＩＤに基づいて、ステッ
プＳ３２９の処理により図１５（Ａ）に示すようなパスワード取得用の２次元コードを生
成する。こうして生成されたパスワード取得用の２次元コードを示す画像は、ステップＳ
３３０の処理で画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示されるこ
とで、遊技機ＩＤに基づいて生成されたパスワード取得用の２次元コードを、遊技機１の
外部にて端末装置１００１などにより取得可能に出力することができる。その後、図１６
に示すステップＳ３４３の処理で図１５（Ｂ）に示すようなパスワード入力画面を表示し
て、遊技者が演出用操作部材４５を用いた所定の指示入力を行うことによるパスワードの
入力を可能にする。そして、ステップＳ３４５の処理で入力完了と判定されたときには、
ステップＳ３４８の処理により遊技機ＩＤの照合を行う。このときには、例えば演出制御
用マイクロコンピュータ３２のＲＯＭに格納されている遊技機ＩＤの情報を読み取り、パ
スワードに含まれる遊技機ＩＤと比較する。そして、両者の遊技機ＩＤが合致するなどし
て、パスワードが遊技機ＩＤと予め定められた対応関係があるときに、ステップＳ３４９
の処理にて遊技機ＩＤの照合結果が正当なものであると判定する。このような遊技機ＩＤ
の照合結果が正当なものであったことなどに基づいて、ステップＳ３５６の処理でパスワ
ードに基づく演出設定が行われる。一方、遊技機ＩＤの照合結果が不当なものであった場
合には、ステップＳ３５６の処理が行われないことから、パスワードの入力がなかった場
合と同様の演出設定による遊技が実行される。
【０２３１】
　パスワードに基づく演出設定の一例として、演出モードを予め用意された複数種類のい
ずれかに決定するための演出モード決定テーブルを、パスワードの入力がなかった場合と
は異なる演出モード決定テーブルに設定する。
【０２３２】
　例えばパチンコ遊技機１Ａでは、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」と
なった場合に、大当り遊技状態において、大当り種別が「通常」や「確変」となった場合
よりも短い期間（例えば０．１秒間）にわたり大入賞口を遊技者にとって有利な第１状態
（開放状態）に変化させるラウンドが実行される。あるいは、大当り種別が「突確」とな
った場合におけるラウンドの実行回数は、大当り種別が「通常」や「確変」となった場合
よりも少ない回数（例えば「２」）となるようにしてもよい。このような大当り種別が「
突確」となった場合に大当り遊技状態で実行されるラウンドを「短期開放ラウンド」とも
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いう。一方、大当り種別が「通常」や「確変」となった場合に大当り遊技状態で実行され
るラウンドを「通常開放ラウンド」ともいう。短期開放ラウンドが実行される大当り遊技
状態は、通常開放ラウンドが実行される大当り遊技状態に比べて、各ラウンドにて大入賞
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短くなることと、ラウン
ドの実行回数が少なくなることのうち、少なくともいずれか一方となるものであればよい
。大当り種別が「突確」となったことに基づく大当り遊技状態が終了した後には、パチン
コ遊技機１Ａにおける遊技状態が確変状態に制御される。
【０２３３】
　また、パチンコ遊技機１Ａでは、可変表示結果が「小当り」となった場合に、小当り遊
技状態において、短期開放ラウンドと同様に大入賞口を開放状態として遊技者にとって有
利な第１状態に変化させる動作（可変入賞動作）が行われる。すなわち、可変入賞動作が
行われる小当り遊技状態は、通常開放ラウンドが実行される大当り遊技状態に比べて、各
動作期間（開放期間）にて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
る期間が短くなることと、可変入賞動作（開放動作）の実行回数が少なくなることのうち
、少なくともいずれか一方となるものであればよい。小当り遊技状態が終了した後には、
パチンコ遊技機１Ａにおける遊技状態が小当り遊技状態となる以前と同様の遊技状態に制
御される。
【０２３４】
　大当り種別が「突確」に対応した大当り遊技状態や可変表示結果が「小当り」に対応し
た小当り遊技状態が終了するときには、演出状態が通常とは異なる確変潜伏モードに移行
することがある。こうした確変潜伏モードとしては、モードＡ～モードＣの演出モードと
いった、複数種類の演出モードが予め用意されていればよい。
【０２３５】
　図１６に示すステップＳ３５６の処理では、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＲ
ＡＭにおける所定領域（演出制御フラグ設定部など）に設けられたパスワード入力フラグ
をオン状態にセットすることにより、パスワードが正常に入力されたことを確認できるよ
うに記憶すればよい。例えば図９に示すステップＳ２３３の処理にて大当り種別が「突確
」に対応した大当り遊技状態が終了するときや、ステップＳ２４３の処理にて小当り遊技
状態が終了するときには、パスワード入力フラグがオンであるか否かに応じて、異なる演
出モード決定テーブルが選択されればよい。演出モード決定テーブルでは、演出モード決
定用の乱数値と比較される数値（決定値）が、モードＡ～モードＣといった複数種類の演
出モードの決定結果に割り当てられていればよい。演出制御用マイクロコンピュータ３２
のＣＰＵは、演出用乱数に含まれる演出モード決定用の乱数値を抽出し、選択された演出
モード決定テーブルを参照することにより、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「
突確」となった突確時であるか可変表示結果が「小当り」となった小当り時であるかに応
じた決定割合で、確変潜伏モードとなるモードＡ～モードＣのいずれかに決定すればよい
。
【０２３６】
　図２４は、パチンコ遊技機１Ａにおける突確時と小当り時における演出モードの決定例
を示している。ここで、パスワードの入力がない場合には、図２４（Ａ）に示すような決
定割合で移行先演出モードが決定される。一方、パスワードの入力があった場合には、図
２４（Ｂ）に示すような決定割合で移行先演出モードが決定される。移行先演出モードは
、大当り遊技状態や小当り遊技状態の開始または終了に対応して移行（遷移）する演出モ
ードである。
【０２３７】
　図２４（Ａ）に示すように、パスワードの入力がない場合には、突確時にて同一の割合
で移行先演出モードがモードＡまたはモードＢに決定される。また、小当り時にてモード
Ａに決定される割合は、モードＢに決定される割合よりも高いものの、その決定割合の差
異は比較的に少なくなるように設定されている。一方、図２４（Ｂ）に示すように、パス
ワードの入力があった場合には、突確時にてモードＡに決定される割合よりもモードＢに
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決定される割合が高くなる。また、小当り時にてモードＡに決定される割合は、モードＢ
に決定される割合よりも高く、その決定割合の差異は相対的に大きくなるように設定され
ている。さらに、突確時には所定割合（２０／１００の割合）でモードＣに決定されるこ
とがある一方、小当り時にはモードＣに決定されることがない。このような設定により、
パスワードの入力がない場合には、モードＡまたはモードＢのいずれになっても、突確時
に対応して確変状態となっているか否かを遊技者が認識することは困難になる。これに対
して、パスワードの入力があった場合には、モードＡになれば小当り時に対応して確変状
態となっていない可能性が高く、モードＢになれば突確時に対応して確変状態となってい
る可能性が高いことを、遊技者が認識しやすくなる。さらに、モードＣになれば、突確時
に対応して確変状態となっていることを、遊技者が確定的に認識することができる。
【０２３８】
　移行先演出モードの決定割合は、図２４に示すものに限定されず、例えばパスワード入
力フラグがオフである場合には、突確時であるか小当り時であるかにかかわらず、常にモ
ードＡが移行先演出モードに決定される一方、パスワード入力フラグがオンである場合に
は、図２４（Ｂ）に示すような突確時と小当り時に応じた所定割合で移行先演出モードが
モードＡ～モードＣのいずれかに決定されてもよい。この場合、パスワードの入力がなけ
れば、突確時であるか小当り時であるかにかかわらず常にモードＡが移行先演出モードと
なる。そのため、突確時に対応して確変状態となっているか否かを移行先演出モードから
遊技者が認識することは不可能になる。これに対して、パスワードの入力があった場合に
は、モードＡになれば小当り時に対応して確変状態となっていない可能性が高く、モード
Ｂになれば突確時に対応して確変状態となっている可能性が高いことを、遊技者が認識し
やすくなる。さらに、モードＣになれば、突確時に対応して確変状態となっていることを
、遊技者が確定的に認識することができる。このように、モードＢやモードＣは、パスワ
ードの入力があった場合に限り移行先演出モードとなり得るので、パスワードの入力によ
り多様な演出を実行可能にするとともに、パスワードの入力を促進して、遊技の興趣を向
上させることができる。
【０２３９】
　パスワードに基づく演出設定の他の一例として、特典付与示唆演出における演出結果を
決定するための演出結果決定テーブルを、パスワードの入力がなかった場合とは異なる演
出結果決定テーブルに設定する。特典付与示唆演出では、例えばルーレットの各ます目と
いった選択肢として、可変表示結果が「ハズレ」となることを報知する「×」と、可変表
示結果が「大当り」となることを報知する「○」と、遊技者にコイン（所定特典）が付与
されることを報知する「コイン」とのうち、一部または全部の選択肢が表示される。そし
て、ルーレットを球が回転するような態様で特典付与示唆演出が実行され、演出結果とし
て「×」、「○」、「コイン」のうちいずれの選択肢に球が停止表示された化に応じて、
可変表示結果やコインの付与があることを報知する。
【０２４０】
　例えば図９に示すステップＳ２２２の処理では、可変表示が開始されることに対応して
特典付与示唆演出となる演出動作の制御が開始され、可変表示結果が導出表示される以前
に、特典付与示唆演出における演出結果が報知されればよい。こうした特典付与示唆演出
における演出結果は、パスワード入力フラグがオンであるか否かに応じた所定割合で決定
されればよい。
【０２４１】
　一例として、パスワード入力フラグがオフである場合には、可変表示結果が「ハズレ」
に決定された場合と、可変表示結果が「大当り」に決定された場合との各々に応じた所定
割合で、特典付与示唆演出を実行しないこと、演出結果として「×」の選択肢に球が停止
表示されること、演出結果として「○」の選択肢に球が停止表示されることのうち、いず
れかに決定される。一方、パスワード入力フラグがオンである場合には、これらに加えて
、さらに演出結果として「コイン」の選択肢に球が停止表示されることで、コインの付与
があることを報知できればよい。このような設定により、パスワードの入力があった場合
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には、コインの付与があれば、特典付与示唆演出における演出結果として「コイン」の選
択肢に球が停止表示されることで、コインの付与があることを報知できる。一方、コイン
の付与がある場合でも、パスワードの入力がない場合には、特典付与示唆演出における演
出結果として「○」または「×」の選択肢に球が停止表示され、「コイン」の選択肢に球
が停止表示される場合はない。この場合に、「コイン」の選択肢がルーレットにおける選
択肢に含まれないように設定してもよいし、ルーレットにおける選択肢に含まれても球が
停止表示されることはないように設定してもよい。
【０２４２】
　図２５は、特典付与示唆演出が実行される場合の演出動作例を示している。この演出動
作例では、新たな可変表示が開始されて特典付与示唆演出を実行すると決定されたことに
基づいて、図２５（１）に示すように、画像表示装置４１Ａの表示領域に、「○」および
「×」の選択肢（ルーレットの各ます目に「○」および「×」が表示されている）を含む
ルーレットの絵が表示される。続いて、図２５（２）に示すように、「ルーレットチャン
ス！」などのメッセージにより特典付与示唆演出の開始を報知するとともに、ルーレット
を球が回転するような演出が開始される。
【０２４３】
　その後、演出結果の報知タイミングになると、図２５（３）に示すように、球が一旦は
「×」のます目に入球するような画像表示が行われ、あたかも可変表示結果が「ハズレ」
となるかのような演出が実行される。そして、図２５（４）に示すように、球が入ったま
す目が「×」から「コイン」に変化するような演出が実行されて、コインの付与があるこ
とを報知する。
【０２４４】
　図２５に示す演出動作例では、演出結果として「コイン」の選択肢に球が停止表示され
ているが、「○」の選択肢に球が停止表示される場合には、図２５（３）において、「○
」のます目に球が入った状態で確定表示される。また、「×」の選択肢に球が停止表示さ
れる場合には、図２５（３）において、「×」のます目に入球する演出が実行され、入球
した「×」のます目が変化することなく、そのまま「×」のます目に球が入った状態で確
定表示される。
【０２４５】
　なお、付与されるコインの種類が金・銀・銅のいずれであるかにかかわらず、共通の態
様で「コイン」の選択肢を表示してコインの付与があることを報知するものに限定されず
、例えば「金コイン」、「銀コイン」、「銅コイン」の選択肢を表示したり、「コイン」
の選択肢における表示色を異ならせたりすることにより、付与されるコインの種類が金・
銀・銅のいずれであるかを特定可能に報知してもよい。また、例えば「コイン」の選択肢
とともに数字を表示することなどにより、コインが付与される枚数も特定可能に報知して
もよい。
【０２４６】
　こうした特典付与示唆演出では、パスワードの入力がなければ、演出結果として「○」
または「×」の選択肢に球が停止表示され、「コイン」の選択肢には球が停止表示される
ことがない。そのため、コインが付与されるか否かを特典付与示唆演出における演出結果
から遊技者が認識することは不可能になる。これに対して、パスワードの入力があった場
合には、演出結果として「コイン」の選択肢に球が停止表示されることで、コインが付与
されることを遊技者が認識可能に報知できる。このように、「コイン」の選択肢は、パス
ワードの入力があった場合に限り演出結果として球が停止表示され得るので、パスワード
の入力により多様な演出を実行可能にするとともに、パスワードの入力を促進して、遊技
の興趣を向上させることができる。
【０２４７】
　なお、パスワードの入力がない場合には、パスワードの入力があった場合よりも低い割
合で、演出結果として「コイン」の選択肢に球を停止表示することに決定されてもよい。
この場合でも、パスワードの入力があったか否かに応じて、演出結果として「コイン」の
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選択肢に球が停止表示される割合が異なるので、パスワードの入力により多様な演出を実
行可能にするとともに、パスワードの入力を促進して、遊技の興趣を向上させることがで
きる。
【０２４８】
　パスワードに基づく演出設定では、管理サーバ１０００の遊技者データベースに格納さ
れた各種データなどに基づいて、遊技機１における遊技履歴が所定条件を満たしている場
合に、所定条件を満たしていないときとは異なる設定が行われるようにしてもよい。一例
として、パチンコ遊技機１Ａでは、予め定められた予告演出やリーチ演出などが実行され
たことに応じて、遊技者に経験値が付与される。付与された経験値は、例えば演出制御用
マイクロコンピュータ３２のＲＡＭにおける所定領域（演出制御バッファ設定部など）に
おいて、加算されるように蓄積される。こうして加算された経験値が所定値（例えば１０
０など）以上になったときには、レベルを１アップ（レベル値を１つ増加）させる。そし
て、加算された経験値から、１つアップしたレベルに対応する所定値（ここでは、１００
）を減算する。こうして、レベルおよび経験値が更新される。
【０２４９】
　このようなレベルが所定レベル（例えば１０レベルなど）増加するごとに、所定条件が
成立したとして、所定条件が成立していないときとは異なる演出設定が行われるようにし
てもよい。一例として、図２４（Ｂ）に示す演出モードの決定例において、レベルが所定
レベルまで増加していないときには、突確時でも移行先演出モードがモードＣに決定され
ないように、移行先演出モードの決定割合が設定される。一方、レベルが所定レベルまで
増加したときには、突確時に移行先演出モードが所定割合でモードＣに決定されるように
、移行先演出モードの決定割合が設定される。こうした設定により、遊技者別（端末識別
情報別）に更新される遊技履歴に応じて遊技機１における演出が変更されるので、遊技者
の遊技意欲を高めて、遊技の興趣を向上させることができる。遊技機１における遊技履歴
を示す遊技履歴情報は、管理サーバ１０００にて図１８に示すような遊技者データベース
などに格納されて記憶される。管理サーバ１０００では、例えば制御部２１０が遊技者デ
ータベースから読み出した遊技履歴情報に基づく所定条件が成立したか否かに応じて、遊
技機１において異なる演出設定を可能にするパスワードが発行される。したがって、遊技
履歴に応じて異なる演出設定を可能にすることで、管理サーバ１０００に記憶される遊技
管理情報としての遊技履歴情報に基づく所定条件が成立したか否かに応じて遊技機１にお
ける遊技態様を設定することができる。すなわち、遊技履歴に基づく所定条件が成立した
か否かに応じて設定される遊技態様には、遊技機１において実行される各種演出の演出態
様が含まれている。
【０２５０】
　あるいは、パスワードに基づく演出設定では、管理サーバ１０００の遊技者データベー
スに格納された各種データに基づいて、遊技機１における遊技により遊技者に対して付与
された所定特典が所定条件を満たしている場合に、所定条件を満たしていないときとは異
なる設定が行われるようにしてもよい。一例として、パチンコ遊技機１Ａでは、可変表示
結果が「大当り」となって大当り遊技状態となることや、可変表示回数が所定回数に達し
たことといった、予め定められたコイン付与許可条件が成立したときに、特典の付与を受
ける際の交換価値であるコインを付与するための抽選処理が実行される。この抽選処理で
当選した場合には、所定枚数のコインが付与される一方、落選した場合にはコインが付与
されない。
【０２５１】
　コインを付与するための抽選処理では、例えば可変表示結果が「大当り」となる可能性
が低いことを示唆する予告演出が実行された場合に、可変表示結果が「大当り」となる可
能性が高いことを示唆する予告演出が実行された場合よりも、高い割合で当選するように
、抽選結果の決定割合が設定されてもよい。あるいは、この抽選処理では、遊技機１にお
ける遊技球差数（パチンコ遊技機１Ａの場合）やメダル差枚数（スロットマシン１Ｂの場
合）がマイナスである場合には、プラスである場合よりも高い割合で当選するように、抽
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選結果の決定割合が設定されてもよい。遊技球差数は、例えばパチンコ遊技機１Ａにおけ
るパスワード入力後、または「簡単スタート」の選択後から、現時点までの遊技期間にお
いて、遊技者に払い出された遊技球数から、パチンコ遊技機１Ａにて消化された遊技球数
を差し引くことで求められる。メダル差枚数は、例えばスロットマシン１Ｂにおけるパス
ワード入力後、または「簡単スタート」の選択後から、現時点までの遊技期間において、
遊技者が獲得したメダルの総枚数から、遊技者が投入したメダルの総枚数を差し引くこと
で求められる。
【０２５２】
　このように、遊技機１では、遊技者にとって不利な演出が実行されたときに、遊技者に
とって有利な演出が実行されたときよりも高い割合で、遊技者が所定特典の付与を受けら
れたり、所定特典の付与を受けるための交換価値が増加したりするように設定してもよい
。また、遊技機１では、遊技者にとって不利な遊技が実行されたときに、遊技者にとって
有利な遊技が実行されたときよりも高い割合で、遊技者が所定特典の付与を受けられたり
、所定特典の付与を受けるための交換価値が増加したりするように設定してもよい。
【０２５３】
　あるいは、コインを付与するための抽選処理では、例えば遊技者別（端末識別情報別）
に付与されたポイントを用いることで、ポイントを用いないときよりも高い割合で当選す
るように、抽選結果の決定割合が設定されてもよい。また、ポイントを用いる際の消費数
が多い場合に、消費数が少ない場合よりも高い割合で当選するように、抽選結果の決定割
合が設定されてもよい。このように、コインが付与されるときには、ポイントを消費する
か否かや、その消費数に応じて異なる割合で、コインを付与することに決定されたり、付
与されるコインの種類（金・銀・銅のいずれか）が決定されてもよい。
【０２５４】
　そして、例えば付与されたコインの蓄積量である「ストックコイン」が所定量（例えば
金のコインなら１０、銀のコインなら２０、銅のコインなら３０など）に達したときには
、所定条件が成立したとして、所定条件が成立していないときとは異なる演出設定が行わ
れるようにしてもよい。一例として、図２４（Ｂ）に示す演出モードの決定例において、
「ストックコイン」が所定量まで増加していないときには、突確時でも移行先演出モード
がモードＣに決定されないように、移行先演出モードの決定割合が設定される。一方、「
ストックコイン」が所定量まで増加したときには、突確時に移行先演出モードが所定割合
でモードＣに決定されるように、移行先演出モードの決定割合が設定される。こうした設
定により、遊技者別（端末識別情報別）に更新される所定特典（あるいは、その交換価値
）に応じて遊技機１における演出が変更されるので、遊技者の遊技意欲を高めて、遊技の
興趣を向上させることができる。
【０２５５】
　なお、「ストックコイン」の蓄積量に基づいて所定条件が成立した場合に異なる演出設
定が行われるものに限定されず、例えばコインと同様に所定特典の付与を受ける際の交換
価値となるポイントに基づいて所定条件が成立した場合に異なる演出設定が行われるもの
であってもよい。あるいは、遊技者がコインやポイントを使用して取得したコンテンツ（
アイテムなど）に基づいて所定条件が成立した場合に、所定条件が成立していない場合と
は異なる演出設定が行われるものであってもよい。すなわち、所定の遊技価値を有する遊
技特典とは異なり遊技者に付与された所定特典に基づいて所定条件が成立した場合に、所
定条件が成立していない場合とは異なる演出設定が行われてもよい。
【０２５６】
　また、遊技者に付与されたコインやポイントを使用することで、遊技機１における演出
設定を変更可能なパスワードが発行されてもよい。例えば図１９（Ａ）に示すようなトッ
プメニューページにて「パスワード発行」というメニューの選択が確定したときには、遊
技者データベースに格納された各種データから特定される獲得コインや獲得ポイントを使
用することで設定可能な複数種類の演出内容（例えば演出に使用されるキャラクタ設定な
ど）が、それぞれの演出内容を選択するために使用されるコインやポイントとともに表示
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される。そして、いずれかの演出内容に対する選択が確定したときには、遊技者データベ
ースに格納された各種データから特定される獲得コインや獲得ポイントから、選択された
演出内容に対応するコインやポイントを差し引いて、その演出内容に対応するパスワード
を示すパスワード発行ページが表示されればよい。こうして発行された演出内容ごとのパ
スワードは、端末装置１００１の記憶部１２０などに記憶させて保存することができれば
よい。遊技者は、例えば図１５（Ｂ）に示すようなパスワード入力画面にて、演出内容ご
とのパスワードを入力することで、コインやポイントを使用して選択された演出内容を設
定することができる。したがって、コインやポイントを用いることで、遊技機１において
設定される遊技態様を変更することができる。すなわち、コインやポイントを使用するこ
とで変更可能な遊技態様には、遊技機１において実行される各種演出の演出態様が含まれ
ている。
【０２５７】
　遊技機１がパチンコ遊技機１Ａである場合に、パスワードの入力があったか否かに応じ
て、遊技者にとっての有利度を変化させることができるように、パスワードに基づく演出
設定が行われるようにしてもよい。なお、「パスワードの入力がある」とは、図１６に示
すステップＳ３５１の処理にてパスワードの照合結果が正当なものであると判定されたこ
とであり、その前提として、ステップＳ３４９の処理にて遊技機ＩＤの照合結果が正当な
ものであると判定されている。したがって、「パスワードの入力がある」とされる場合は
、例えば遊技機１にて入力されたパスワードの一部が、遊技機１の内部に記憶されている
遊技機ＩＤの一部または全部と合致するなどして、パスワードと遊技機ＩＤとは予め定め
られた対応関係を有している。
【０２５８】
　パスワードに基づく演出設定の一例として、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣ
ＰＵは、図９に示すステップＳ２３１やステップＳ２４１の処理にて、図２４に示すよう
な突確時や小当り時に応じた決定割合で、移行先演出モードをモードＡ～モードＣのいず
れかに決定する。この場合、パスワードの入力がなければ、演出モードがモードＡまたは
モードＢのいずれとなった場合でも、確変状態となっているか否かを遊技者が認識するこ
とは困難になることから、小当り時に対応して確変状態ではないのに確変状態であると期
待（誤認）して遊技を継続するために、パチンコ遊技機１Ａにおける遊技球消化数が増加
しやすくなる。一方、パスワードの入力があれば、演出モードがモードＡとなった場合に
確変状態となっている可能性が低くなり、演出モードがモードＢとなった場合に確変状態
となっている可能性が高くなる。そこで、遊技者は、演出モードがモードＡであれば早め
に遊技を終了するのに対して、演出モードがモードＢであれば遊技を継続して行い、次回
の大当り遊技状態にて多くの遊技球の払出しを受けられる可能性が高くなる。こうして、
パスワードの入力がある場合には、パスワードの入力がない場合よりも、パチンコ遊技機
１Ａにおける遊技媒体（遊技球）の消化数が増加することを防止しつつ、遊技媒体（遊技
球）の払出期待値が高くなることで、遊技者にとって有利度が高くなるように演出設定を
行うことができる。
【０２５９】
　また、例えばパチンコ遊技機１Ａにおいて確変リミッタが作動して確変状態への移行が
制限（禁止）される場合にも、図２４に示された演出モードの決定例のように、突確時で
あるか小当り時であるかに応じた移行先演出モードの決定割合を、パスワードの入力があ
ったか否かに応じて異ならせるように設定してもよい。より具体的に、パチンコ遊技機１
Ａにおいて可変表示結果が「大当り」となったことに基づく大当り遊技状態の終了後に確
変状態への制御が開始されるときには、大当り回数のカウントが開始される。その後、確
変状態であるときに可変表示結果が「大当り」に決定されるごとに、大当り回数を１加算
するように更新する。こうしてカウントされる大当り回数は、所定の上限値（例えば７）
に達したときや、確変転落抽選で当選することが決定されたときに、初期化されて「０」
に設定される。確変状態に移行した後、確変転落抽選に当選することなく大当り回数が上
限値に達したときには、大当り遊技状態が終了した後に、確変状態への移行が制限（禁止
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）される。したがって、確変状態に制御されている場合に、大当り回数が上限値に達する
ことなく確変転落抽選に当選すれば、確変状態が終了して低確状態に移行する一方で、確
変転落抽選に当選することなく大当り回数が上限値に達すれば、確変リミッタが作動して
、確変状態への制御が禁止されることで低確状態に移行する。
【０２６０】
　このような確変リミッタが作動して確変状態への移行が制限（禁止）されるパチンコ遊
技機１Ａでは、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」となる突確時には大当
り回数が１加算される。一方、可変表示結果が「小当り」となる小当り時には大当り遊技
状態にはならないことから大当り回数が加算されない。この場合、図２４に示されたよう
に、パスワードの入力があったか否かに応じて、演出モードがモードＡ～モードＣのそれ
ぞれにおける確変状態である可能性（信頼性）が変化することで、確変リミッタが作動す
るまでに残された大当り回数を遊技者が認識できる難易度が異なるものになる。すなわち
、パスワードの入力がある場合には、パスワードの入力がない場合よりも、確変リミッタ
が作動するまでに大当り遊技状態となる残り回数を遊技者が認識しやすくなり、パチンコ
遊技機１Ａにおける遊技を終了するか否かの判断を遊技者が行いやすくすることで、パチ
ンコ遊技機１Ａにおける遊技媒体（遊技球）の消化数が増加することを防止しつつ、遊技
媒体（遊技球）の払出期待値が高くなることで、遊技者にとって有利度が高くなるように
演出設定を行うことができる。
【０２６１】
　その他にも、遊技機１がパチンコ遊技機１Ａである場合に、パスワードの入力があると
きには、パスワードの入力がないときよりも、遊技者にとって有利度が高くなるように任
意の演出設定が行われてもよい。
【０２６２】
　一例として、大当り遊技状態であるときに遊技媒体を発射させる目標位置やタイミング
を指示することで、遊技球が大入賞口に進入（通過）する割合を高める発射指示演出が行
われてもよい。遊技者は、発射指示演出に従って遊技媒体を発射させることにより、例え
ば大当り遊技状態にて実行される各ラウンドの終了条件となる入賞球数の上限個数（例え
ば９個）よりも多くの遊技球を大入賞口に進入（通過）させて、より多く遊技球（賞球）
の払出しを受けることができればよい。この場合、パスワードの入力があるときには発射
指示演出が行われる一方で、パスワードの入力がないときには発射指示演出が行われない
ように演出設定を行うことで、パスワードの入力がある場合に、パスワードの入力がない
場合よりも遊技者にとって有利度が高くなるように演出設定が行われるようにしてもよい
。あるいは、パスワードの入力があるときには、パスワードの入力がないときよりも正確
な目標位置やタイミングを指示する発射指示演出が行われるように演出設定を行うことで
、パスワードの入力がある場合に、パスワードの入力がない場合よりも遊技者にとって有
利度が高くなるように演出設定が行われるようにしてもよい。
【０２６３】
　パスワードの入力がある場合には、パスワードの入力がない場合よりも高い割合で、発
射指示演出が実行されるように設定してもよい。パスワードの入力がある場合には、パス
ワードの入力がない場合よりも高い割合で、正確な目標位置やタイミングを指示する発射
指示演出が実行されるように設定してもよい。
【０２６４】
　他の一例として、大当り遊技状態であるときに複数回実行される各ラウンドの前後に設
けられたインターバル期間を指示することで、第２状態（閉鎖状態）となった大入賞口に
進入（通過）しない遊技球の発生を抑制するインターバル報知演出が行われてもよい。イ
ンターバル報知演出としては、各ラウンドで大入賞口に進入（通過）した遊技球の検出個
数を報知することで、今回のラウンドが終了するまでの残り入賞球数などを遊技者が認識
可能に報知するものであればよい。この場合、パスワードの入力があるときにはインター
バル報知演出が行われる一方で、パスワードの入力がないときにはインターバル報知演出
が行われないように演出設定を行うことで、パスワードの入力がある場合に、パスワード
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の入力がない場合よりも遊技者にとって有利度が高くなるように演出設定が行われるよう
にしてもよい。あるいは、パスワードの入力があるときには、パスワードの入力がないと
きよりも正確なインターバル期間を報知するインターバル報知演出が行われるように演出
設定を行うことで、パスワードの入力がある場合に、パスワードの入力がない場合よりも
遊技者にとって有利度が高くなるように演出設定が行われるようにしてもよい。
【０２６５】
　パスワードの入力がある場合には、パスワードの入力がない場合よりも高い割合で、イ
ンターバル報知演出が実行されるように設定してもよい。パスワードの入力がある場合に
は、パスワードの入力がない場合よりも高い割合で、正確なインターバル期間を報知する
インターバル報知演出が実行されるように設定してもよい。
【０２６６】
　遊技機１がスロットマシン１Ｂである場合に、パスワードの入力があったか否かに応じ
て、遊技者にとっての有利度を変化させることができるように、パスワードに基づく演出
設定が行われるようにしてもよい。一例として、演出制御用のマイクロコンピュータ３２
のＣＰＵは、遊技制御用のマイクロコンピュータ２２からのコマンドに基づき、所定のＡ
Ｔ抽選条件が成立したときにＡＴ抽選を実行する。ＡＴ抽選は、ナビストック数を付与す
るか否かを決定するナビ付与抽選と、付与されるナビストック数を決定するナビストック
数抽選とを含む。ナビストック数とは、ＡＴ（アシストタイム）に制御可能となる期間を
示す。ナビストック数を１消化することにより、所定ゲーム数（例えば３０Ｇ、５０Ｇ、
７０Ｇ、１００Ｇ、２００Ｇ、３００Ｇのいずれか）にわたりＡＴに制御され、その期間
では内部抽選結果を報知するナビ演出が実行可能になる。したがって、決定されたナビス
トック数が多くなるに従って、長い期間にわたりＡＴに制御される可能性が高くなり、遊
技者にとっての有利度が高くなる。ナビ演出では、内部抽選の当選状況に応じた入賞発生
または入賞回避により遊技状態を変更（昇格）または維持させるために、スロットマシン
１Ｂが備える複数のストップスイッチ（「左」、「中」、「右」のストップスイッチ）に
おける押し順が報知されればよい。
【０２６７】
　ナビ付与抽選は、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵにより制御される確率
モードに応じた当選確率に従って行われる。例えば、所定のビッグボーナスが終了した後
から所定ゲーム数（５０ゲームなど）を消化する期間にわたり当選確率が高い高確率モー
ドに制御される。また、通常モードであるときに所定の高確率抽選条件が成立することに
より、高確率モードに制御するか否かを所定割合で決定する確率モード抽選が行われる。
そして、確率モード抽選に当選して高確率モードに制御されたときには、所定ゲーム数（
３０ゲームなど）を消化する期間にわたり高確率モードに制御される。高確率モードが終
了した後には、高確率モードよりもナビ付与抽選の当選確率が低い通常モードに制御され
る。また、予め複数種類のＡＴ抽選条件が定められており、いずれのＡＴ抽選条件が成立
したかに応じて異なる当選確率に従ってナビ付与抽選が行われればよい。複数種類のＡＴ
抽選条件のうちいずれが成立したかに応じて、ナビストック数の決定割合が異なるナビス
トック数抽選が行われてもよい。
【０２６８】
　ＡＴが終了した後には、ナビストック数が１以上であっても、再びＡＴに制御させるた
めの開始条件が成立し得るタイミングを強制的に遅らせることがある。このように、ＡＴ
が終了した後に再び報知期間となり得るまでの期間を、ＡＴの潜伏期間という。演出制御
用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、例えばナビストックを１消費してＡＴに制御し
た後、そのＡＴが終了してから最初のゲームが開始されるまでの所定期間（具体的には、
ＡＴが終了するゲーム終了時など）にて、潜伏期間決定処理を実行する。潜伏期間決定処
理では、潜伏期間として０ゲームまたは５ゲーム以上の所定ゲーム数（例えば５Ｇ、１０
Ｇ、１５Ｇ、２０Ｇ、２５Ｇ、３０Ｇ、３５Ｇ、４５Ｇ、５０Ｇ）のいずれかに所定割合
で決定される。
【０２６９】
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　こうして決定されたＡＴの潜伏期間では、ＡＴが潜伏していることを示唆する潜伏示唆
演出が行われてもよい。潜伏示唆演出は、ＡＴが潜伏していないときにも所定割合で実行
されてもよい。この場合、パスワードの入力があるときには潜伏示唆演出が行われる一方
で、パスワードの入力がないときには潜伏示唆演出が行われないように演出設定を行うこ
とで、パスワードの入力がある場合に、パスワードの入力がない場合よりも遊技者にとっ
て有利度が高くなるように演出設定が行われるようにしてもよい。あるいは、パスワード
の入力があるときには、パスワードの入力がないときよりもＡＴが潜伏している可能性が
高いことを示唆する潜伏示唆演出が行われるように演出設定を行うことで、パスワードの
入力がある場合に、パスワードの入力がない場合よりも遊技者にとって有利度が高くなる
ように演出設定が行われるようにしてもよい。
【０２７０】
　パスワードの入力がある場合には、パスワードの入力がない場合よりも高い割合で、潜
伏示唆演出が実行されるように設定してもよい。パスワードの入力がある場合には、パス
ワードの入力がない場合よりも高い割合で、ＡＴが潜伏している可能性が高いことを示唆
する潜伏示唆演出が実行されるように設定してもよい。
【０２７１】
　あるいは、ＡＴの潜伏期間では、潜伏期間が終了するまでの残りゲーム数を示唆する潜
伏期間示唆演出が行われてもよい。この場合、パスワードの入力があるときには潜伏期間
示唆演出が行われる一方で、パスワードの入力がないときには潜伏期間示唆演出が行われ
ないように演出設定を行うことで、パスワードの入力がある場合には、パスワードの入力
がない場合よりも遊技者にとって有利度が高くなるように演出設定が行われるようにして
もよい。また、パスワードの入力があるときには、パスワードの入力がないときよりも正
確な残りゲーム数を示唆する潜伏期間示唆演出が行われるように演出設定を行うことで、
パスワードの入力がある場合に、パスワードの入力がない場合よりも遊技者にとって有利
度が高くなるように演出設定が行われるようにしてもよい。
【０２７２】
　パスワードの入力がある場合には、パスワードの入力がない場合よりも高い割合で、潜
伏期間示唆演出が実行されるように設定してもよい。パスワードの入力がある場合には、
パスワードの入力がない場合よりも高い割合で、正確な残りゲーム数を示唆する潜伏期間
示唆演出が実行されるように設定してもよい。
【０２７３】
　ＡＴの報知期間などでは、ナビストックの有無やナビストック数を示唆するナビストッ
ク示唆演出が行われてもよい。この場合、パスワードの入力があるときにはナビストック
示唆演出が行われる一方で、パスワードの入力がないときにはナビストック示唆演出が行
われないように演出設定を行うことで、パスワードの入力がある場合には、パスワードの
入力がない場合よりも遊技者にとって有利度が高くなるように演出設定が行われるように
してもよい。また、パスワードの入力があるときには、パスワードの入力がないときより
も正確なナビストックの有無やナビストック数を示唆するナビストック示唆演出が行われ
るように演出設定を行うことで、パスワードの入力がある場合には、パスワードの入力が
ない場合よりも遊技者にとって有利度が高くなるように演出設定が行われるようにしても
よい。
【０２７４】
　パスワードの入力がある場合には、パスワードの入力がない場合よりも高い割合で、ナ
ビストック示唆演出が実行されるように設定してもよい。パスワードの入力がある場合に
は、パスワードの入力がない場合よりも高い割合で、正確なナビストックの有無やナビス
トック数を示唆するナビストック示唆演出が実行されるように設定してもよい。
【０２７５】
　ＡＴの報知期間などでは、その報知期間が終了するまでの残りゲーム数を示唆する報知
期間示唆演出が行われてもよい。この場合、パスワードの入力があるときには報知期間示
唆演出が行われる一方で、パスワードの入力がないときには報知期間示唆演出が行われな
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いように演出設定を行うことで、パスワードの入力がある場合には、パスワードの入力が
ない場合よりも遊技者にとって有利度が高くなるように演出設定が行われるようにしても
よい。また、パスワードの入力があるときには、パスワードの入力がないときよりも正確
な残りゲーム数を示唆する報知期間示唆演出が行われるように演出設定を行うことで、パ
スワードの入力がある場合に、パスワードの入力がない場合よりも遊技者にとって有利度
が高くなるように演出設定が行われるようにしてもよい。
【０２７６】
　その他にも、遊技機１がスロットマシン１Ｂである場合に、パスワードの入力があると
きには、パスワードの入力がないときよりも、遊技者にとって有利度が高くなるように任
意の演出設定が行われてもよい。
【０２７７】
　一例として、ビッグボーナスやレギュラーボーナスに制御されているボーナス中に、メ
ダルの払出期待値が高くなるように、スロットマシン１Ｂが備えるストップスイッチの押
し順を示唆するボーナス中ナビ演出が行われてもよい。この場合、パスワードの入力があ
るときにはボーナス中ナビ演出が行われる一方で、パスワードの入力がないときにはボー
ナス中ナビ演出が行われないように演出設定を行うことで、パスワードの入力がある場合
には、パスワードの入力がない場合よりも遊技者にとって有利度が高くなるように演出設
定が行われるようにしてもよい。また、パスワードの入力があるときには、パスワードの
入力がないときよりも正確な押し順を示唆するボーナス中ナビ演出が行われるように演出
設定を行うことで、パスワードの入力がある場合に、パスワードの入力がない場合よりも
遊技者にとって有利度が高くなるように演出設定が行われるようにしてもよい。
【０２７８】
　パスワードの入力がある場合には、パスワードの入力がない場合よりも高い割合で、ボ
ーナス中ナビ演出が実行されるように設定してもよい。パスワードの入力がある場合には
、パスワードの入力がない場合よりも高い割合で、正確な押し順を示唆するボーナス中ナ
ビ演出が実行されるように設定してもよい。
【０２７９】
　他の一例として、内部抽選における当選状況に応じて、特定の入賞を発生させるために
ストップスイッチを所定タイミングで操作するためのポイント（目押しポイント）や操作
タイミングそのもの（目押しタイミング）を報知する目押し報知演出が行われてもよい。
目押しポイントとして、特定の入賞を発生させるために停止表示させるべき図柄（目押し
図柄）が報知されてもよい。この場合、パスワードの入力があるときには目押し報知演出
が行われる一方で、パスワードの入力がないときには目押し報知演出が行われないように
演出設定を行うことで、パスワードの入力がある場合には、パスワードの入力がない場合
よりも遊技者にとって有利度が高くなるように演出設定が行われるようにしてもよい。ま
た、パスワードの入力があるときには、パスワードの入力がないときよりも正確な目押し
ポイントや目押しタイミングを報知する目押し報知演出が行われるように演出設定を行う
ことで、パスワードの入力がある場合に、パスワードの入力がない場合よりも遊技者にと
って有利度が高くなるように演出設定が行われるようにしてもよい。
【０２８０】
　パスワードの入力がある場合には、パスワードの入力がない場合よりも高い割合で、目
押し報知演出が実行されるように設定してもよい。パスワードの入力がある場合には、パ
スワードの入力がない場合よりも高い割合で、正確な目押しポイントや目押しタイミング
を報知する目押し報知演出が実行されるように設定してもよい。
【０２８１】
　遊技機１がパチンコ遊技機１Ａであるかスロットマシン１Ｂであるかにかかわらず、遊
技者にとって有利な遊技状態（大当り遊技状態やビッグボーナスなど）に制御される可能
性が極めて高いことを示唆する予告演出であって、その出現率が低い予告演出であるプレ
ミア予告演出が行われてもよい。この場合、パスワードの入力があるときには、パスワー
ドの入力がないときよりも高い割合で、プレミア予告演出が実行されるように設定しても
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よい。
【０２８２】
　あるいは、特定のキャラクタを示す演出画像が表示される予告演出が行われてもよい。
例えば、パチンコ遊技機１Ａにおいて「擬似連」の可変表示演出が実行される場合に、通
常時とは異なる専用の図柄に用いられるキャラクタが変化する予告演出が行われてもよい
。この場合、パスワードの入力があるときには、パスワードの入力がないときよりも高い
割合で、こうした予告演出が実行されるように設定してもよい。
【０２８３】
　あるいは、遊技者にとって有利な遊技状態（大当り遊技状態やビッグボーナスなど）に
制御されている特定期間にて、スピーカ４２から出力される楽曲や画像表示装置４１Ａま
たはサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示される演出画像を、特定の楽曲や特定の演出画
像とする特定期間中演出が行われてもよい。この場合、パスワードの入力があるときには
特定期間中演出が行われる一方で、パスワードの入力がないときには特定期間中演出が行
われないように設定してもよい。また、パスワードの入力があるときには、パスワードの
入力がないときよりも高い割合で、特定期間中演出が実行されるように設定してもよい。
特定期間中演出は、遊技機１における遊技履歴に基づいて所定の演出許容条件が成立した
ときに実行可能となるようにしてもよい。この場合、パスワードの入力があるときには、
パスワードの入力がないときよりも演出許可条件が成立しやすくすることで、特定期間中
演出が実行されやすくなるように設定してもよい。
【０２８４】
　遊技者にとっての有利度を変化させない設定として、遊技機１が備えるスピーカ４２か
ら出力される音量設定や、演出用発光部材４３におけるＬＥＤなどの輝度設定を、パスワ
ードの入力があったか否かに応じて異ならせるようにしてもよい。例えば、パスワードの
入力があった場合には、スピーカ４２の音量やＬＥＤなどの輝度を変更するように設定（
調整）可能とする一方、パスワードの入力がない場合には、音量や輝度を変更できない一
定値に設定する。あるいは、パスワードの入力がない場合でも、音量や輝度を変更できる
ものの、変更（調整）が可能な範囲を、パスワードの入力があった場合よりも狭くするよ
うに、最大音量や最大輝度、または最小音量や最小輝度などが制限されてもよい。
【０２８５】
　遊技機１における遊技の進行上では遊技者にとっての有利度を変化させないものの、遊
技機１の外部における遊技者にとっての有利度を変化させることができるように、パスワ
ードに基づく演出設定が行われるようにしてもよい。例えば、パスワードの入力があると
きには、パスワードの入力がないときよりも高い割合で、コインやポイントを付与する抽
選処理で当選したり、コインやポイントの付与量が多くなるように設定してもよい。コイ
ンやポイントはコンテンツを取得するための交換価値を有していることから、例えば図１
９（Ｄ）に示すようなコンテンツダウンロードページでは、多くのコインやポイントを使
用することで、より遊技者にとって有利度（プレミア度など）の高いコンテンツを取得す
ることができればよい。
【０２８６】
　この発明は、上記実施の形態に限定されず、様々な変更および応用が可能である。例え
ば遊技システム９００や、遊技システム９００に含まれる遊技機１などは、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。
【０２８７】
　具体的な一例として、上記実施の形態では、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣ
ＰＵが図１６に示すステップＳ３５６の処理にてパスワードに基づく演出設定を行うこと
により、遊技機ＩＤの照合結果が正当なものであるか否かの判定結果とともに、パスワー
ドから特定される遊技履歴に応じて異なる演出設定を可能にするものとして説明した。し
かしながら、この発明はこれに限定されず、遊技機１における遊技履歴にかかわらず、遊
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技機ＩＤの照合結果が正当なものであるか否かの判定結果に応じて異なる演出設定が行わ
れるようにしてもよい。
【０２８８】
　上記実施の形態では、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵが図１６に示すよ
うなパスワード入力設定処理を実行して、ステップＳ３５６の処理によりパスワードに基
づく演出設定を行うものとして説明した。しかしながら、この発明はこれに限定されず、
例えば遊技制御用マイクロコンピュータ２２のＣＰＵがパスワード入力設定処理と同様の
処理を実行して、パスワードに基づく遊技設定を行うようにしてもよい。これにより、パ
スワードの入力があったか否かに応じて、遊技機１における遊技性を異ならせるように設
定してもよい。
【０２８９】
　遊技機１がパチンコ遊技機１Ａである場合に、パスワードの入力があるときには、パス
ワードの入力がないときよりも、遊技者にとって有利度が高くなるように任意の遊技設定
が行われてもよい。
【０２９０】
　一例として、パスワードの入力があるときには、パスワードの入力がないときよりも高
い割合で、大当り遊技状態の終了後に遊技状態が確変状態に制御されるように遊技設定を
行うことで、パスワードの入力がある場合に、パスワードの入力がない場合よりも遊技者
にとって有利度が高くなるように遊技設定が行われるようにしてもよい。あるいは、パス
ワードの入力があるときには、パスワードの入力がないときよりも高い割合で、可変表示
結果が「大当り」に決定されるように遊技設定を行うことで、パスワードの入力がある場
合に、パスワードの入力がない場合よりも遊技者にとって有利度が高くなるように遊技設
定が行われるようにしてもよい。あるいは、パスワードの入力があるときには、パスワー
ドの入力がないときよりも、時短状態にて実行可能な可変表示の上限回数が多くなるよう
に遊技設定を行うことで、パスワードの入力がある場合に、パスワードの入力がない場合
よりも遊技者にとって有利度が高くなるように遊技設定が行われるようにしてもよい。
【０２９１】
　他の一例として、パスワードの入力があるときには、パスワードの入力がないときより
も、大当り遊技状態にて実行される各ラウンドの終了条件となる入賞球数の上限値が多く
なるように遊技設定を行うことで、パスワードの入力がある場合に、パスワードの入力が
ない場合よりも遊技者にとって有利度が高くなるように遊技設定が行われるようにしても
よい。あるいは、パスワードの入力があるときには、パスワードの入力がないときよりも
、大当り遊技状態にて第１状態（開放状態）となった大入賞口に進入（通過）した遊技球
が検出されるごとに払い出される遊技球数（賞球数）が多くなるように遊技設定を行うこ
とで、パスワードの入力がある場合に、パスワードの入力がない場合よりも遊技者にとっ
て有利度が高くなるように遊技設定が行われるようにしてもよい。
【０２９２】
　遊技機１がスロットマシン１Ｂである場合に、パスワードの入力があるときには、パス
ワードの入力がないときよりも、遊技者にとって有利度が高くなるように任意の遊技設定
が行われてもよい。
【０２９３】
　一例として、パスワードの入力があるときには、パスワードの入力がないときよりも、
内部抽選にて各種ボーナス（ビッグボーナスまたはレギュラーボーナス）や小役（チェリ
ーやベルなど）、再遊技役（リプレイ）に当選する確率のうち、一部または全部の確率が
高くなるように遊技設定を行うことで、パスワードの入力がある場合に、パスワードの入
力がない場合よりも遊技者にとって有利度が高くなるように遊技設定が行われるようにし
てもよい。あるいは、パスワードの入力があるときには、パスワードの入力がないときよ
りも、ＡＴではない非ＡＴ時にてＡＴ抽選に当選する確率（初当りの確率）やＡＴ中にて
ＡＴ抽選に当選する確率（継続率）、ＡＴにおける報知期間としてより多くのゲーム数に
決定される確率、ナビストック数抽選にてより多くのナビストック数に決定される確率の
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うち、一部または全部の確率が高くなるように遊技設定を行うことで、パスワードの入力
がある場合に、パスワードの入力がない場合よりも遊技者にとって有利度が高くなるよう
に遊技設定が行われるようにしてもよい。あるいは、パスワードの入力があるときには、
パスワードの入力がないときよりも、ＡＴやＲＴあるいは各種ボーナス（ビッグボーナス
またはレギュラーボーナス）の一部または全部といった特定の遊技状態に対応した天井ゲ
ーム数が少なくなるように遊技設定を行うことで、パスワードの入力がある場合に、パス
ワードの入力がない場合よりも遊技者にとって有利度が高くなるように遊技設定が行われ
るようにしてもよい。スロットマシン１Ｂでは、ＡＴやＲＴあるいは各種ボーナスといっ
た特定の遊技状態に制御されずに消化されたゲーム数が天井ゲーム数に到達したときに、
特定の遊技状態に制御するための処理が実行されればよい。
【０２９４】
　こうしたパスワードに基づく遊技設定と同様に、管理サーバ１０００に記憶される遊技
管理情報としての遊技履歴情報に基づく所定条件が成立したか否かに応じて、遊技制御用
マイクロコンピュータ２２のＣＰＵにより異なる遊技設定が行われるようにしてもよい。
あるいは、遊技者に付与されたコインやポイントを所定特典として用いることで、遊技制
御用マイクロコンピュータ２２のＣＰＵにより設定される遊技設定を変更可能なパスワー
ドが発行されてもよい。
【０２９５】
　上記実施の形態では、図１３に示すステップＳ３２８の処理で読み出された遊技機ＩＤ
を用いて、ステップＳ３２９の処理により生成されたパスワード取得用の２次元コードを
、ステップＳ３３０の処理で図１５（Ａ）に示すように表示するものとして説明した。し
かしながら、この発明はこれに限定されず、パスワード取得用の２次元コードは、端末装
置１００１から管理サーバ１０００にアクセスするための情報（例えば管理サーバ１００
０のネットワークアドレスを示すサーバアドレス情報など）を含む一方で、遊技機ＩＤに
関する情報は含まないものであってもよい。この場合、遊技機１では、例えば演出制御用
マイクロコンピュータ３２のＣＰＵがステップＳ３２８の処理で読み出した遊技機ＩＤに
応じたパスワード（アクセス用パスワード）を、パスワード取得用の２次元コードとは別
に生成して、図１５（Ａ）に示すようなコード表示とともに、生成されたアクセス用パス
ワードを表示させてもよい。端末装置１００１は、遊技者による所定操作に応じて、カメ
ラ部１６０を用いたパスワード取得用の２次元コードの撮影により管理サーバ１０００に
アクセスする。このとき、管理サーバ１０００は、アクセス開始ページを端末装置１００
１に返信して表示部１４０に表示させる。遊技者は、遊技機１の画像表示装置４１Ａまた
はサブ表示装置４１Ｂにてパスワード取得用の２次元コードとともに表示されたアクセス
用パスワードを見ながら、端末装置１００１の操作部１３０を操作して、アクセス開始ペ
ージにてアクセス用パスワードを入力する。管理サーバ１０００の側では、アクセス開始
ページにて入力されたアクセス用パスワードに基づいて、遊技機ＩＤを特定することがで
きればよい。
【０２９６】
　管理サーバ１０００の制御部２１０は、アクセス用パスワードから特定された遊技機Ｉ
Ｄに基づいて、遊技機１に入力するためのパスワードを発行することができればよい。な
お、管理サーバ１０００では、アクセス用パスワードから特定された遊技機ＩＤに基づい
てパスワードを発行することに限定されず、アクセス用パスワードの一部または全部に基
づいて、遊技機ＩＤを特定することなく、遊技機１に入力するためのパスワードを発行し
てもよい。こうしたアクセス用パスワードは、遊技機１における遊技機ＩＤと１対１に対
応しているものであってもよいし、例えば遊技機ＩＤを暗号化するための鍵情報を変更す
ることなどにより、１の遊技機ＩＤから複数のアクセス用パスワードを生成することがで
きるものであってもよい。この場合でも、遊技機ＩＤと鍵情報が遊技機１の内部に保有さ
れているので、遊技者などがアクセス用パスワードから遊技機１の遊技機ＩＤを特定する
ことは不可能または困難である。
【０２９７】
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　このように、パスワード取得用の２次元コードとは別にアクセス用パスワードを用いる
ことで、パスワード取得用の２次元コードは端末装置１００１から管理サーバ１０００に
アクセスするために必要な最低限の情報を含んでいればよくなる。したがって、パスワー
ド取得用の２次元コードそのものは遊技機１ごとに異ならせる必要がなくなり、２次元コ
ードを生成するための処理負担を軽減することができる。
【０２９８】
　上記実施の形態では、所定レベルが増加するごとに所定条件が成立して、この所定条件
が成立していないときとは異なる演出設定が行われるようにしてもよいものとした。ここ
で、図１２（Ａ）に示すメインメニューにて「簡単スタート」の項目が選択された場合に
は、パスワードを入力した場合とは異なり、以前の遊技履歴を引き継いで遊技を行うこと
はできないが、遊技者は、「簡単スタート」の項目が選択された後から遊技終了までに増
加したレベルや経験値、獲得コインその他の遊技履歴などを、管理サーバ１０００が備え
る遊技者データベースの内容に反映（上乗せ）させることができる。例えば、「簡単スタ
ート」の項目を選択して遊技を開始した後、遊技終了時には図１２（Ｂ）に示す「２次元
コードの生成」の項目を選択し、遊技履歴更新用の２次元コード（遊技後コード）を端末
装置１００１のカメラ部１６０で撮影して管理サーバ１０００にアクセスすることで、遊
技者データベースにおける各種データを更新することができる。こうした簡単スタートに
よる遊技を開始した後、所定レベルが増加するなどして所定条件が成立したときには、遊
技者データベースで管理されている遊技者別の遊技履歴を用いて、以前の遊技履歴に簡単
スタートによる遊技開始後の遊技履歴を反映して新たな演出設定を行うことができるよう
にしてもよい。
【０２９９】
　一例として、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、所定レベルが増加する
などして異なる演出設定が可能になる所定条件が成立したときに、以前の遊技履歴に反映
させるか否かを選択するためのメッセージ（例えば「ボタンを押せば未知の演出へ！！」
など）を報知するとともに、演出用操作部材４５を用いた所定の指示入力（例えばプッシ
ュボタン４５Ｂ、４５Ｃの押下操作など）を有効に検出する。このとき、所定の指示入力
が検出されれば、図１２（Ａ）に示すメインメニューにて「パスワード入力」の項目が選
択された場合と同様にして、管理サーバ１０００から発行されるパスワードを取得するた
めの２次元コードを表示した後、パスワード入力画面にてパスワードの入力を受け付ける
。そして、パスワードの照合結果が正当なものであれば、遊技者データベースに格納され
た各種データに示される以前の遊技履歴に、簡単スタートによる遊技開始後の遊技履歴を
反映（上乗せ）することで、新たな演出設定が行われるようにすればよい。この場合、パ
スワード取得用の２次元コードに、簡単スタートによる遊技開始後の遊技履歴を示す情報
を含めることで、管理サーバ１０００から発行されるパスワードを取得するときに、遊技
者データベースにおいて遊技履歴を示す各種データが更新されるようにしてもよい。ある
いは、管理サーバ１０００から発行されるパスワードを取得するときには、遊技者データ
ベースの更新は行わず、遊技終了時に表示された遊技履歴更新用の２次元コード（遊技後
コード）を用いた遊技後コード受付要求が送信されたときに、遊技者データベースにおい
て遊技履歴を示す各種データが更新されるようにしてもよい。
【０３００】
　このように、簡単スタートによる遊技を開始した後でも、管理サーバ１０００にて発行
されたパスワードを遊技機１に入力することで、以前の遊技履歴に今回の遊技履歴を反映
（上乗せ）して、新たな遊技態様の設定を行うことができるようにしてもよい。これによ
り、柔軟な遊技態様の設定が可能になり、遊技者による指示入力を促進して、遊技の興趣
を向上させることができる。なお、遊技履歴に代えて、あるいは遊技履歴とともに、遊技
者に対して付与された所定特典（あるいは、その交換価値）についても、簡単スタートに
よる遊技を開始した後であっても、以前に付与された所定特典（あるいは、その交換価値
）に今回付与された所定特典（あるいは、その交換価値）を反映（上乗せ）して、新たな
遊技態様の設定を行うことができるようにしてもよい。
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【０３０１】
　上記実施の形態では、パスワードの入力があるときに、パスワードの入力がないときよ
りも、遊技者にとって有利度が高くなるように演出設定や遊技設定が行われてもよいもの
として説明した。この場合、パスワードの入力が行われたときに、これに応じた演出設定
や遊技設定が直ちに行われてもよいし、遊技者にとって有利度が高くなる演出や遊技が実
行可能になるまで、パスワードの入力に応じた演出設定や遊技設定が行われないようにし
てもよい。一例として、遊技機１がスロットマシン１Ｂである場合、図９に示すステップ
Ｓ４０の演出用設定処理が実行されて図１２（Ａ）に示されたメインメニューが表示され
たときには、ＡＴの潜伏期間ではなく、潜伏示唆演出が実行されない状態であるとする。
このとき、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、パスワードの入力が行われ
たことに応じて、潜伏示唆演出が行われるための演出設定（例えばパスワード入力フラグ
をオン状態にセットすることなど）を行わないが、コインやポイントのような所定特典（
あるいは、その交換価値）を付与する。その後、スロットマシン１Ｂにおける遊技が進行
して、ＡＴの潜伏期間となったときには、先に付与されたコインやポイントを使用するこ
とで、潜伏示唆演出を実行するための演出設定を行うことができるようにしてもよい。一
方、ＡＴの潜伏期間にならずにスロットマシン１Ｂでの遊技を終了させる場合には、遊技
者データベースにおける各種データを更新することなどにより、パスワードの入力に応じ
て付与されたコインやポイントが、獲得コインや獲得ポイントとして蓄積されるようにす
ればよい。このように、パスワードの入力が行われることにより所定価値が付与された後
に、その所定価値を使用して演出設定や遊技設定を可能にすることで、遊技者が不利益を
受けることなく、遊技者の意思を反映しつつ、遊技者にとって有利度が高くなるような演
出設定や遊技設定を行うことができ、遊技者による指示入力を促進して、遊技の興趣を向
上させることができる。
【０３０２】
　上記実施の形態では、図１５（Ａ）に示すような２次元コードを画像表示装置４１Ａま
たはサブ表示装置４１Ｂの表示領域に表示させることにより、遊技機ＩＤに基づいて作成
された所定情報を出力するものとして説明した。また、上記実施の形態では、図１５（Ｂ
）に示すようなパスワード入力画面が表示されたときに演出用操作部材４５を用いた所定
の指示入力を検出することにより、パスワードなどの入力情報が受け付けられるものとし
て説明した。しかしながら、この発明はこれらに限定されず、例えば２次元コードやパス
ワードを印刷したチケットを発行したり読み取ったりすることで、所定情報の出力や入力
情報の受付などが行われるようにしてもよい。あるいは、遊技機１と端末装置１００１と
の間で無線または有線により通信を行い、所定情報の出力や入力情報の受付などが行われ
るようにしてもよい。
【０３０３】
　上記実施の形態では、遊技機１ごとに付与された固有の識別情報となる遊技機ＩＤに基
づいて、２次元コードの生成やパスワードの発行が行われるものとして説明した。しかし
ながら、この発明はこれに限定されず、予め用意された複数種類の特定情報から遊技機１
ごとに選択された特定情報に基づいて、２次元コードの生成やパスワードの発行が行われ
るようにしてもよい。この場合、特定情報の種類数は、遊技機１ごとに付与される遊技機
ＩＤの数よりも少ないが、例えば遊技場（遊技ホール）に設置される遊技機１ごとに異な
る特定情報が付与できる程度の所定数であればよい。遊技機１ごとに選択された特定情報
は、例えば演出制御用マイクロコンピュータ３２のＲＯＭにおける所定領域に予め記憶さ
れればよい。このようにしても、１の遊技場（遊技ホール）に設置された遊技機１の範囲
では、複数の遊技機１におけるパスワードの流用を防止して、適切な演出設定により遊技
の興趣を向上させることができる。
【０３０４】
　上記実施の形態では、図１５（Ａ）に示すような２次元コードを端末装置１００１のカ
メラ部１６０で読み取ることにより、端末装置１００１から管理サーバ１０００へとアク
セスして、パスワードの発行を受けたり、遊技履歴などを示す各種情報を更新したりする



(56) JP 2014-76146 A 2014.5.1

10

20

30

40

50

ものとして説明した。しかしながら、この発明はこれに限定されず、例えば端末装置１０
０１において、制御部１１０が記憶部１２０から読み出したコンピュータプログラム（ア
プリケーションプログラム）を実行することにより、上記実施の形態における管理サーバ
１０００と同様の構成や機能を、端末装置１００１において実現できるようにしてもよい
。このように、端末装置１００１は、遊技機１から取得した２次元コードなどの所定情報
に基づいて、図１５（Ｂ）に示すようなパスワード入力画面などにて遊技機１に入力する
パスワードとなる設定指示情報を、遊技者に提示することができればよい。
【０３０５】
　上記実施の形態では、遊技機１が備える演出用操作部材４５を用いて、遊技者による所
定の指示操作を指示入力として、機械的、電気的、あるいは、電磁的に検知できるものと
して説明した。その他にも、遊技者による指示入力を検出するための構成として、例えば
赤外線センサや超音波センサ、ＣＣＤセンサ、ＣＭＯＳセンサのように、遊技者による所
定の指示入力行為を検出できるセンサを用いてもよい。所定のカメラを用いて遊技者の手
などを撮影した結果を解析（ビデオ式モーションキャプチャ）して、遊技者による指示入
力を検出できるようにしてもよい。
【０３０６】
　遊技制御基板２１から演出制御基板３１といったサブ側の制御基板に対して送信される
制御コマンドとして、例えば可変表示を開始するときに、可変表示時間やリーチ演出の種
類などの可変表示態様を示す１つの変動パターン指定コマンドを送信してもよいし、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３１の側（例えば演出制御用
マイクロコンピュータ３２など）に通知するようにしてもよい。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２２では、１つ目のコマンド
として、いわゆる擬似連の有無、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、いわゆる第２停止の前）の可変表示時間や可変表示態様を示すコマンドを送
信し、２つ目のコマンドとして、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、いわゆる第２停止の後）の可変表示時間や可変表示態様
を示すコマンドを送信するようにしてもよい。この場合、演出制御用マイクロコンピュー
タ３２のＣＰＵは、２つのコマンドから導かれる可変表示時間に基づいて可変表示におけ
る演出制御を行うようにすればよい。なお、遊技制御用マイクロコンピュータ２２の方で
は２つのコマンドのそれぞれにより可変表示時間を通知し、それぞれのタイミングで実行
される具体的な可変表示態様については演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵで
選択を行うようにしてもよい。２つのコマンドを送る場合、同一のタイマ割込み内で２つ
のコマンドを送信するようにしてもよいし、１つ目のコマンドを送信した後、所定時間が
経過してから（例えば次のタイマ割込みにおいて）２つ目のコマンドを送信するようにし
てもよい。また、それぞれのコマンドで示される可変表示態様はこの例に限定されるもの
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ことで、変動パターン指定コマンドとして予め記
憶して用意すべきデータ量を削減することができる。
【０３０７】
　パチンコ遊技機１Ａやスロットマシン１Ｂといった遊技機１の装置構成、データ構成、
フローチャートで示した処理、リーチ演出や予告演出といった所定演出を実行するための
画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂによる画像表示制御やスピーカ４２による
音声出力制御、演出用発光部材４３に含まれる遊技効果ランプや装飾用ＬＥＤによる点灯
制御を含めた各種の演出動作制御などは、本発明の趣旨を逸脱しない範囲で、任意に変更
及び修正が可能である。加えて、本発明の遊技機は、入賞の発生に基づいて所定数の遊技
媒体を景品として払い出す払出式遊技機に限定されるものではなく、遊技媒体を封入し入
賞の発生に基づいて得点を付与する封入式遊技機にも適用することができる。
【０３０８】
　本発明を実現するためのコンピュータプログラム及びデータは、パチンコ遊技機１Ａや
スロットマシン１Ｂといった遊技機１に含まれるコンピュータ装置などに対して、着脱自
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在の記録媒体により配布・提供される形態に限定されるものではなく、予めコンピュータ
装置などの有する記憶装置にプリインストールしておくことで配布される形態を採っても
構わない。さらに、本発明を実現するためのコンピュータ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。
【０３０９】
　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コンピュータ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。
【０３１０】
　以上説明したように、上記実施の形態では、例えば図１６に示すステップＳ３４８の処
理にて、遊技機１に入力されたパスワードが遊技機１に記憶された遊技機ＩＤと予め定め
られた対応関係があるか否かに応じた遊技機ＩＤの照合を行う。このような遊技機ＩＤの
照合結果に応じて、ステップＳ３５６の処理による演出設定が行われるか否かにより、異
なる遊技態様が設定される。これにより、パスワードに基づく遊技態様の設定が他の遊技
機１に流用されることを防止して、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３１１】
　例えば図２４に示すように、パスワードの入力があるときには、パスワードの入力がな
いときとは異なる割合で、突確時や小当り時に対応した演出モードが決定される。このよ
うに、遊技機ＩＤの照合結果に応じて異なる割合で特定演出が実行されるので、多様な演
出を含めた多様な遊技を実行可能にするとともに遊技者による指示入力を促進して、遊技
の興趣を向上させることができる。
【０３１２】
　図２４に示されたモードＡ～モードＣの演出モードは、突確時に対応して遊技状態が確
変状態となっている可能性を示唆する。したがって、遊技機ＩＤの照合結果に応じて遊技
状態が示唆される割合を異ならせて、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３１３】
　管理サーバ１０００に記憶される遊技管理情報としての遊技履歴情報に基づく所定条件
が成立したか否かに応じて、遊技機１において異なる遊技態様を設定可能なパスワードが
発行される。このように、遊技機１における遊技履歴に応じて異なる遊技態様の設定が可
能になることで、遊技者の遊技意欲を高めて、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３１４】
　遊技者に付与されたコインやポイントを所定特典として用いることで、遊技機１におい
て設定される遊技態様を変更可能なパスワードが管理サーバ１０００にて発行される。こ
のように、遊技者に付与された所定特典を用いて異なる遊技態様の設定が可能になること
で、遊技者の遊技意欲を高めて、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３１５】
　図２５に示すような特典付与示唆演出では、例えばコインといった所定特典が付与され
るか否かに基づいて、「○」または「×」の選択肢に対応する演出結果のように所定の遊
技特典が付与されるか否かを示唆する演出態様と、「コイン」の選択肢に対応する演出結
果のように遊技特典とは異なる所定特典が付与されたことを示唆する演出態様とのうち、
いずれかの演出態様となる。パスワードの入力があるときには、こうした特典付与示唆演
出が実行されることで、遊技者による指示入力を促進して、特典の付与に関する遊技の興
趣を向上させることができる。
【０３１６】
　次に、前述した実施の形態により得られる主な効果を説明する。
　（１－１）　この実施の形態における遊技機１の一例のパチンコ遊技機１Ａおよびスロ
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ットマシン１Ｂは、所定の遊技を行なうことが可能な遊技機である。
【０３１７】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、所定の遊技を開始するための開始操作
（たとえば、図１２（Ａ）の「パスワード入力」，開始ボタン操作など）が受付けられる
（たとえば、図１６のステップＳ３４４～Ｓ３４７）。遊技制御用マイクロコンピュータ
３２によって、所定の遊技を終了させるための終了操作（たとえば、図１２（Ｂ）の「２
次元コードの作成」操作など）が受付けられる（たとえば、図１４のステップＳ３７６）
。
【０３１８】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、開始操作が受付けられてから終了操作
が受付けられるまでの遊技履歴情報（たとえば、レベル，達成ミッションなどの遊技履歴
情報）が蓄積される（たとえば、図９のステップＳ４１，Ｓ４２）。演出制御用マイクロ
コンピュータ３２によって、終了操作が受付けられたことに基づいて、蓄積された遊技履
歴情報（たとえば、遊技履歴情報を示す２次元コード）が出力される（たとえば、図１４
のステップＳ３７７，Ｓ３７８）。
【０３１９】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、遊技における所定演出の演出状態（た
とえば、音量設定，輝度設定，演出モード設定，キャラ設定などの演出設定情報）が（た
とえば、設定変更操作に応じて、開始操作に応じて、遊技の進行に応じて）変更される（
たとえば、図２８のステップＳ３９１～Ｓ３９４、図１６のステップＳ３５８）。
【０３２０】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、変更された演出状態に応じて所定演出
が実行される（たとえば、図２８のステップＳ３９６Ａ～Ｓ３９６Ｃ）。演出制御用マイ
クロコンピュータ３２によって、終了操作が受付けられたことを条件として演出状態が初
期状態とされる（たとえば、図１４のステップＳ３７９）。
【０３２１】
　これにより、遊技における所定演出の演出状態が変更されたとしても所定の遊技を終了
させるための終了操作が受付けられたことを条件として演出状態が初期状態とされる。そ
の結果、遊技者が意図しない演出状態で遊技を強いられるおそれを低減することができる
。
【０３２２】
　（１－２）　上記（１－１）において、次のようにされる。演出制御用マイクロコンピ
ュータ３２によって、開始操作が受付けられたことを条件として演出状態が変更される（
たとえば、図１６のステップＳ３５８）。
【０３２３】
　これにより、演出状態を変更するためには遊技者は開始操作をしなければならない。そ
の結果、遊技者に対して開始操作を促すことができる。
【０３２４】
　（１－３）　上記（１－１）または（１－２）において、次のようにされる。演出制御
用マイクロコンピュータ３２によって、開始操作が受付けられたことを条件として演出状
態の変更が許容される（たとえば、図１６のステップＳ３５９で音量設定フラグが許可に
設定され、図１１のステップＳ３０５で「音量設定」ボタンが図１２（Ｂ）で示されるよ
うに表示され、音量の設定が可能となる）。
【０３２５】
　これにより、演出状態を変更するためには遊技者は開始操作をしなければならない。そ
の結果、遊技者に対して開始操作を促すことができる。
【０３２６】
　（１－４）　上記（１－１）から（１－３）のいずれかにおいて、次のようにされる。
演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、音量調整操作に応じて前記所定演出（た
とえば、遊技機１で実行されるすべての音を発生する演出）の音量が調整される（たとえ
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ば、図２８のステップＳ３９１～Ｓ３９４）。
【０３２７】
　これにより、遊技者は、所定演出の音量を調整できる。その結果、好適な環境での遊技
を提供することができる。
【０３２８】
　（１－５）　上記（１－１）から（１－４）のいずれかにおいて、次のようにされる。
演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、終了操作が受付けられることなく所定の
遊技終了判定条件が成立したとき（たとえば、新たに開始操作が行なわれたとき、遊技さ
れることなく所定時間が経過したとき）にも、演出状態が変更される（たとえば、新たに
開始操作が行なわれたときは、図１６のステップＳ３５８でパスワードに基づく設定音量
が設定され、遊技されることなく所定時間が経過したときには、図９のステップＳ４４，
Ｓ４５で音量設定が初期化される）。
【０３２９】
　これにより、具体的には、演出状態が初期状態とされる、または、新たに開始操作を行
なった遊技者により変更された演出状態とされる。その結果、遊技者が意図しない演出状
態で遊技を強いられるおそれをさらに低減することができる。
【０３３０】
　（２－１）　この実施の形態における遊技機１の一例のパチンコ遊技機１Ａおよびスロ
ットマシン１Ｂは、所定の遊技を行なうことが可能な遊技機である。演出制御用マイクロ
コンピュータ３２によって、所定の遊技を開始するための開始操作（たとえば、図１２（
Ａ）の「パスワード入力」操作など）が受付けられる（たとえば、図１６のステップＳ３
４４～Ｓ３４７）。遊技制御用マイクロコンピュータ３２によって、所定の遊技を終了さ
せるための終了操作（たとえば、図１２（Ｂ）の「２次元コードの作成」操作など）が受
付けられる（たとえば、図１４のステップＳ３７６）。
【０３３１】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、遊技における所定演出の演出状態（た
とえば、音量設定，輝度設定，演出モード設定，キャラ設定などの演出設定情報）が演出
状態の変更操作に応じて変更される（たとえば、図２８のステップＳ３９１～Ｓ３９４）
。演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、変更された演出状態が記憶される（た
とえば、図２８のステップＳ３９４）。
【０３３２】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、記憶された演出状態に応じて所定演出
が実行される（たとえば、図２８のステップＳ３９６Ａ～Ｓ３９６Ｃ）。演出制御用マイ
クロコンピュータ３２によって、終了操作が受付けられたことに基づいて、記憶された演
出状態を特定可能な情報（たとえば、演出状態を示す２次元コード）が出力される（たと
えば、図１４のステップＳ３７７，Ｓ３７８）。
【０３３３】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、出力された情報から特定される演出状
態を特定可能な情報（たとえば、演出状態を示すパスワード）が開始操作において受付け
られる（たとえば、図１６のステップＳ３４４～Ｓ３４７）。演出制御用マイクロコンピ
ュータ３２によって、開始操作において受付けられた情報から特定される演出状態に変更
する（たとえば、図１６のステップＳ３５８）。
【０３３４】
　これにより、遊技の開始時に前回の遊技の終了時の演出状態に変更されることで、遊技
者が好みの状態に変更した演出状態が引継がれる。その結果、遊技の演出状態の変更にお
いて遊技の興趣を向上させることができる。
【０３３５】
　（２－２）　上記（２－１）において、次のようにされる。演出制御用マイクロコンピ
ュータ３２によって、遊技履歴情報（たとえば、レベル，達成ミッションなどの遊技履歴
情報）が蓄積される（たとえば、図９のステップＳ４１，Ｓ４２）。演出制御用マイクロ
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コンピュータ３２によって、蓄積された遊技履歴情報に応じて変更可能な演出状態が異な
らせられる（たとえば、図１６のステップＳ３５７Ｂ，Ｓ３５９、図１１のステップＳ３
０５）。
【０３３６】
　これにより、遊技履歴情報の蓄積に応じて変更可能な演出状態が変わる。その結果、遊
技履歴情報を蓄積するために遊技者による遊技を促進させることができる。
【０３３７】
　（２－３）　上記（２－１）または（２－２）において、次のようにされる。演出制御
用マイクロコンピュータ３２によって、音量調整操作に応じて所定演出（たとえば、遊技
機で実行されるすべての音を発生する演出）の音量が調整される（たとえば、図２８のス
テップＳ３９１～Ｓ３９４）。
【０３３８】
　これにより、遊技者は、所定演出の音量を調整できる。その結果、好適な環境での遊技
を提供することができる。
【０３３９】
　（２－４）　上記（２－１）から（２－３）のいずれかにおいて、次のようにされる。
演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、終了操作が受付けられたことを条件とし
て演出状態が初期状態とされる（たとえば、図１４のステップＳ３７９）。
【０３４０】
　これにより、遊技における所定演出の演出状態が変更されたとしても所定の遊技を終了
させるための終了操作が受付けられたことを条件として演出状態が初期状態とされる。そ
の結果、遊技者が意図しない演出状態で遊技を強いられるおそれを低減することができる
。
【０３４１】
　（２－５）　上記（２－４）において、次のようにされる。演出制御用マイクロコンピ
ュータ３２によって、終了操作が受付けられることなく所定の遊技終了判定条件が成立し
たとき（たとえば、新たに開始操作が行なわれたとき、遊技されることなく所定時間が経
過したとき）にも、演出状態が変更される（たとえば、新たに開始操作が行なわれたとき
は、図１６のステップＳ３５８でパスワードに基づく設定音量が設定され、遊技されるこ
となく所定時間が経過したときには、図９のステップＳ４４，Ｓ４５で音量設定が初期化
される）。
【０３４２】
　これにより、具体的には、演出状態が初期状態とされる、または、新たに開始操作を行
なった遊技者により変更された演出状態とされる。その結果、遊技者が意図しない演出状
態で遊技を強いられるおそれをさらに低減することができる。
【０３４３】
　（３－１）　この実施の形態における遊技機１の一例のパチンコ遊技機１Ａおよびスロ
ットマシン１Ｂは、識別情報（たとえば、飾り図柄）の可変表示が実行される第１表示領
域（たとえば、画像表示装置４１Ａ）と前記第１表示領域と異なる第２表示領域（たとえ
ば、サブ表示装置４１Ｂ）とを有し、所定の遊技を行なうことが可能な遊技機である。
【０３４４】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、所定の開始操作（たとえば、図１２（
Ａ）の「パスワード入力」，開始ボタン操作など）が受付けられる（たとえば、図１６の
ステップＳ３４４～Ｓ３４７）。演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、所定の
終了操作（たとえば、図１２（Ｂ）の「２次元コードの作成」操作など）が受付けられる
（たとえば、図１４のステップＳ３７６）。
【０３４５】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、開始操作が受付けられてから終了操作
が受付けられるまでの特定期間において、所定の遊技に基づく遊技履歴情報（たとえば、
レベル，達成ミッションなどの遊技履歴情報）が蓄積される（たとえば、図９のステップ



(61) JP 2014-76146 A 2014.5.1

10

20

30

40

50

Ｓ４１，Ｓ４２）。演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、第１表示領域で識別
情報の可変表示が実行されている期間は、開始操作を受付けるための案内情報を第２表示
領域に表示する制御が実行される（たとえば、図１１のステップＳ３０４）。
【０３４６】
　これにより、第１表示領域で識別情報の可変表示が実行されていても、第２表示領域で
の案内情報に基づいて開始操作が受付けられ、遊技履歴の蓄積が開始される。その結果、
遊技履歴を蓄積したい遊技者の利便性を向上させることができる。
【０３４７】
　（３－２）　この実施の形態における遊技機１の一例のパチンコ遊技機１Ａおよびスロ
ットマシン１Ｂは、識別情報（たとえば、飾り図柄）の可変表示が実行される第１表示領
域（たとえば、画像表示装置４１Ａ）と前記第１表示領域と異なる第２表示領域（たとえ
ば、サブ表示装置４１Ｂ）とを有し、所定の遊技を行なうことが可能な遊技機である。
【０３４８】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、所定の開始操作（たとえば、図１２（
Ａ）の「パスワード入力」，開始ボタン操作など）が受付けられる（たとえば、図１６の
ステップＳ３４４～Ｓ３４７）。演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、所定の
終了操作（たとえば、図１２（Ｂ）の「２次元コードの作成」操作など）が受付けられる
（たとえば、図１４のステップＳ３７６）。
【０３４９】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、開始操作が受付けられてから終了操作
が受付けられるまでの特定期間において、所定の遊技に基づく遊技履歴情報（たとえば、
レベル，達成ミッションなどの遊技履歴情報）が蓄積される（たとえば、図９のステップ
Ｓ４１，Ｓ４２）。演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、第１表示領域で前記
識別情報の可変表示が実行されている期間は、終了操作を受付けるための案内情報を第２
表示領域に表示する制御が実行される（たとえば、図１１のステップＳ３０５）。
【０３５０】
　これにより、第１表示領域で識別情報の可変表示が実行されていても、第２表示領域で
の案内情報に基づいて終了操作が受付けられ、遊技履歴の蓄積が終了される。その結果、
遊技履歴を蓄積したい遊技者の利便性を向上させることができる。
【０３５１】
　（３－３）　上記（３－１）または（３－２）において、次のようにされる。演出制御
用マイクロコンピュータ３２によって、特定期間において、蓄積されている遊技履歴情報
を第２表示領域に表示する制御が実行される（たとえば、図９のステップＳ４３）。
【０３５２】
　これにより、遊技者に現在の遊技履歴の蓄積状況を認識させることができる。その結果
、遊技履歴を蓄積したい遊技者の利便性を向上させることができる。
【０３５３】
　（３－４）　上記（３－１）から（３－３）のいずれかにおいて、次のようにされる。
演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、開始操作として特定情報の入力操作が受
付けられる（たとえば、図１６のステップＳ３４４～Ｓ３４７）。演出制御用マイクロコ
ンピュータ３２によって、特定情報の入力操作に関わる情報を第２表示領域に表示する制
御が実行される（たとえば、図１６のステップＳ３４３）。
【０３５４】
　これにより、第１表示領域で識別情報の可変表示が実行されていても、第２表示領域で
の特定情報の入力操作に関わる情報に基づいて入力操作が受付けられ、遊技履歴の蓄積が
開始される。その結果、遊技履歴を蓄積したい遊技者の利便性を向上させることができる
。
【０３５５】
　（３－５）　上記（３－１）から（３－４）のいずれかにおいて、次のようにされる。
演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、終了操作が受付けられることに基づいて
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、蓄積された遊技履歴情報（たとえば、遊技履歴を示す２次元コード）を第２表示領域に
表示する制御が実行される（たとえば、図１４のステップＳ３７８）。
【０３５６】
　これにより、第１表示領域で識別情報の可変表示が実行されていても、蓄積された遊技
履歴情報が第２表示領域に表示される。その結果、遊技履歴を蓄積したい遊技者の利便性
を向上させることができる。
【０３５７】
　（３－６）　上記（３－１）から（３－５）のいずれかにおいて、次のようにされる。
演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、第１表示領域で識別情報の可変表示が実
行されていない期間は、案内情報を第１表示領域に表示する制御が実行される（たとえば
、図１１のステップＳ３０４，Ｓ３０５）。
【０３５８】
　これにより、通常は識別情報の可変表示が実行されるような主たる表示領域に案内情報
を表示させることができる。その結果、遊技履歴を蓄積したい遊技者の利便性を向上させ
ることができる。
【０３５９】
　（３－７）　上記（３－１）から（３－６）のいずれかにおいて、次のようにされる。
演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、開始操作が受付けられて特定期間に移行
する前の所定の遊技に基づいた遊技履歴情報が蓄積される（たとえば、パスワードが受付
けられている場合もいない場合も図９のステップＳ４２において遊技履歴を更新記憶する
）。
【０３６０】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、特定期間に移行したときには移行の際
の蓄積情報と併せて当該特定期間における遊技履歴情報が蓄積される（たとえば、パスワ
ードが受付けられていた場合、図１６のステップＳ３５４～Ｓ３５６でパスワード入力前
の選択範囲の遊技履歴が反映されてパスワードに基づく遊技履歴が設定され、図９のステ
ップＳ４２において当該遊技履歴を更新記憶する）。
【０３６１】
　これにより、遊技者が開始操作をせずに遊技をしていて、蓄積したい遊技履歴情報が発
生した場合、開始操作をすることで、当該遊技履歴情報を蓄積することができる。その結
果、遊技履歴を蓄積したい遊技者の利便性を向上させることができる。
【０３６２】
　（３－８）　上記（３－１）から（３－７）のいずれかにおいて、次のようにされる。
演出制御用マイクロコンピュータ３２に、第１表示領域に表示される画像の画像データと
第２表示領域に表示される画像の画像データとが読出し可能に格納されるフレームバッフ
ァ（たとえば、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＶＲＡＭ）が備えられる。
【０３６３】
　第１表示領域に表示される第１連携画像の画像データを格納する第１画像バッファ領域
、および、第２表示領域に表示される第２連携画像の画像データを格納する第２画像バッ
ファ領域は、フレームバッファにおいて、対応する第１表示領域および第２表示領域の配
置状態に対応する位置に設定されて、共通の画像を描画可能とされている。
【０３６４】
　これにより、フレームバッファにおいて、第１表示領域に対する第２表示領域の配置状
態に対応する位置に、第１画像バッファ領域と第２画像バッファ領域とが設定されている
。このため、第１画像バッファ領域および第２画像バッファ領域に亘って共通の１の画像
データとして第１連携画像の画像データおよび第２連携画像の画像データを描画すること
ができるので、第１画像バッファ領域と第２画像バッファ領域とが、第１表示領域に対す
る第２表示領域の配置状態と無関係に設定される場合に比較して、画像データを描画する
際における描画位置の指定等の処理を単純化できる。その結果、第１表示領域の他に第２
表示領域を設けることによるフレームバッファの制御の複雑化を防止することができる。
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【０３６５】
　（３－９）　上記（３－１）から（３－８）のいずれかにおいて、次のようにされる。
第２表示領域は、前記第１表示領域と異なる表示面積と表示画素密度とを有する。演出制
御用マイクロコンピュータ３２に、第１表示領域に表示される画像の画像データと第２表
示領域に表示される画像の画像データとが読出し可能に格納されるフレームバッファ（た
とえば、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＶＲＡＭ）が備えられる。
【０３６６】
　第１表示領域に表示される第１連携画像の画像データを格納する第１画像バッファ領域
、および、第２表示領域に表示される第２連携画像の画像データを格納する第２画像バッ
ファ領域は、フレームバッファにおいて、対応する第１表示領域および第２表示領域の表
示面積の比率に対応した領域として設定されて、共通の画像を描画可能とされている。
【０３６７】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２によって、各画像バッファ領域に格納されている
画像データの画像を、各画像バッファ領域に対応する第１表示領域または第２表示領域の
表示画素密度に応じた倍率で拡大または縮小して表示する制御が実行される。
【０３６８】
　これにより、第１画像バッファ領域と第２画像バッファ領域では、表示画素密度が擬似
的に同一とされる。このため、共通の画像データを描画するときに、画像を拡大や縮小し
て描画する必要がない。その結果、制御が複雑化してしまうことを防止できる。
【０３６９】
　また、各画像バッファ領域に描画された画像データが、各画像バッファ領域に対応する
第１表示領域または第２表示領域の表示画素密度に応じた倍率にて拡大または縮小されて
読み出される。このため、第１表示領域と第２表示領域として表示画素密度が同一のもの
を使用する必要がない。その結果、表示画素密度が異なる安価な表示装置を使用できるの
で、コストを削減することができる。
【０３７０】
　上記（３－８）および（３－９）について、以下に具体的に説明する。この実施例では
、演出制御用マイクロコンピュータ３２と共動して画像表示装置４１Ａやサブ表示装置４
１Ｂの表示制御を行うＶＤＰが演出制御基板３１に搭載されている。
【０３７１】
　ＶＤＰは、スプライト画像として用いる画像要素データとしてのキャラクタ（人物、動
物、文字、図形、記号等の画像データ、ＣＧデータとも呼ぶ）などのデータが格納される
ＣＧＲＯＭ、フレームバッファ領域（ＶＲＡＭ領域）として使用されるＳＤＲＡＭ（シン
クロナスＤＲＡＭ）とともに表示制御回路を構成する。
【０３７２】
　演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、受信した演出制御コマンドに従って
各種の画像データが記憶された画像データＲＯＭから必要なデータを読み出すための指令
をＶＤＰに出力する。画像データＲＯＭは、画像表示装置４１Ａやサブ表示装置４１Ｂに
表示されるキャラクタ画像データや動画像データ、具体的には、人物、文字、図形や記号
等（飾り図柄を含む）、および背景画像の画像データをあらかじめ格納しておくためのＲ
ＯＭである。ＶＤＰは、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵの指令に応じて、
画像データＲＯＭから画像データを読み出す。そして、ＶＤＰは、読み出した画像データ
にもとづいて表示制御を実行する。
【０３７３】
　ＶＤＰは、ＶＤＰの各種設定などが格納されるシステムレジスタ、アトリビュート（キ
ャラクタを描画する際に使用されるパラメータであり、キャラクタの描画順序や、色数、
拡大縮小率、パレット番号、座標などを指定するデータ）が格納されるアトリビュートレ
ジスタ、フレームバッファ領域の後述する描画領域への画像の描画制御を行う描画制御部
、ＣＧＲＯＭに格納されているＣＧデータをフレームバッファ領域に転送する制御を行う
データ転送制御部、フレームバッファ領域の後述する表示領域に格納されている画像デー
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タを表示するためのビデオ信号（Ｒ（赤）、Ｇ（緑）、Ｂ（青））信号及び同期信号を出
力する表示制御部、表示制御部から出力されたビデオ信号をアナログ信号に変換して画像
表示装置４１Ａやサブ表示装置４１Ｂに出力するＤＡコンバータなどが搭載された集積回
路である。
【０３７４】
　ＶＤＰの内部には、システムバス、ＣＧバスが設けられており、システムバス及びＣＧ
バスはＣＰＵインターフェイスを介して演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵと
接続されているとともに、ＣＧバスはＣＧバスインターフェイスを介してＣＧＲＯＭに接
続されている。システムバスにはシステムレジスタが接続されているとともに、ＣＧバス
にはアトリビュートレジスタが接続されており、ＣＰＵは、システムレジスタ及びアトリ
ビュートレジスタにアクセスできるようになっている。
【０３７５】
　また、描画制御部、データ転送制御部、表示制御部はシステムバスに接続されており、
システムレジスタにアクセスできるようになっている。また、描画制御部、データ転送制
御部はＣＧバスに接続されており、ＣＧＲＯＭ、アトリビュートレジスタにアクセスでき
るようになっている。
【０３７６】
　また、ＶＤＰの内部には、更にＶＲＡＭバスが設けられており、ＶＲＡＭバスは、ＶＲ
ＡＭバスインターフェイスを介してＳＤＲＡＭと接続されている。ＶＲＡＭバスには、描
画制御部、データ転送制御部、表示制御部が接続されており、ＶＲＡＭバスを介してＳＤ
ＲＡＭのフレームバッファ領域にアクセスできるようになっている。
【０３７７】
　システムレジスタには、初期設定、描画、データ転送などの命令を格納するシステム制
御レジスタ、後述する割込信号の出力命令などを格納する割込制御レジスタ、フレームバ
ッファ領域における描画領域、パレットデータの配置領域などを格納する描画レジスタ、
データ転送時の転送元のアドレス、転送先のアドレスなどを格納するデータ転送レジスタ
、フレームバッファ領域における表示領域などを格納する表示レジスタなどが割り当てら
れている。
【０３７８】
　ＣＰＵインターフェイスは、Ｖブランク（画像を更新する周期）の開始毎にＣＰＵに対
してＶブランク割込信号を出力するとともに、その他各種割込信号を、ＣＰＵに対して出
力する。表示制御部は、表示レジスタにて指定されているフレームバッファ領域の画像デ
ータをビデオ信号として出力する表示処理を行う。
【０３７９】
　なお、ＳＤＲＡＭのフレームバッファ領域には、パレットデータが配置されるパレット
領域、必要なキャラクタがＣＧＲＯＭから読み出されて格納されるキャラクタ用バッファ
、描画制御部が画像を描画する際にパレットデータ（キャラクタの表示色が定義されたデ
ータ）を一時的に保存するため、及び描画制御部が画像を描画する際にＣＧデータを一時
的に保存するためのＣＧ用バッファなどの各領域が割り当てられている。
【０３８０】
　また、フレームバッファ領域には、後述するように、画像表示装置４１Ａに表示される
画像データが格納される第１描画領域（第１画像バッファ領域）、サブ表示装置４１Ｂに
表示される画像データが描画される第２描画領域（第２画像バッファ領域））、並びに第
３描画領域（第３画像バッファ領域）が割り当てられており、これら各描画領域が、表示
レジスタにて指定されることにより、第１描画領域に描画されて格納されている画像が画
像表示装置４１Ａに表示され、第２描画領域または第３描画領域に描画されて格納されて
いる画像がサブ表示装置４１Ｂに表示される。
【０３８１】
　前述のように、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、ＣＰＵインターフェ
イスを介してシステムレジスタ及びアトリビュートレジスタにアクセスできるようになっ
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ており、前述した画像表示装置４１Ａやサブ表示装置４１Ｂの表示パターンを定めたプロ
セスデータに従ってこれらシステムレジスタ及びアトリビュートレジスタに実行命令や必
要なデータを格納することで、ＶＤＰを間接的に制御する。
【０３８２】
　プロセスデータには、Ｖブランク毎に演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵが
システムレジスタやアトリビュートレジスタに対して行う設定内容が定められている。シ
ステムレジスタの設定内容としては、描画、データ転送命令や、データ転送を行うＣＧデ
ータやパレットデータ、アトリビュートの設定などがある。また、アトリビュートレジス
タの設定内容は、アトリビュート、すなわちキャラクタを描画する際に使用されるパラメ
ータそのものである。
【０３８３】
　また、プロセスデータには、Ｖブランク毎に画像の更新が行われるようにアトリビュー
トが設定されている。このため、画像の更新は、Ｖブランク毎に行われることとなる。
【０３８４】
　ここで、描画制御について簡潔に説明する。描画制御部が描画処理を行うためには、描
画に必要なキャラクタがフレームバッファ領域に配置されている必要がある。すなわちス
プライト画像のソースデータとなるキャラクタをフレームバッファ領域に配置する必要が
ある。
【０３８５】
　このため、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、各種の演出を実行する際
に、当該演出の実行に必要な全てのキャラクタのＣＧＲＯＭからフレームバッファ領域へ
の転送命令を行う。これに伴いデータ転送制御部によって演出の実行に必要な全てのキャ
ラクタがフレームバッファ領域に配置されることとなる。演出を実行する場合には、何度
も繰り返して同じキャラクタを描画に用いることが多いが、ＣＧＲＯＭに格納されたデー
タは圧縮されており、これを読み出すのに時間を要するので、前述のように演出を実行す
る最初の段階で、必要な全てのキャラクタをフレームバッファ領域に配置することにより
、各フレーム毎にＣＧＲＯＭからデータを読み出すのに比較して描画に要する時間が少な
くて済むこととなる。なお、本実施例では、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰ
Ｕが演出を実行する際に、当該動画再生に必要な全てのキャラクタのＣＧＲＯＭからフレ
ームバッファ領域への転送命令を行うようになっているが、描画に必要なキャラクタの転
送命令をその都度行うようにしても良い。
【０３８６】
　また、描画制御部が描画処理を行うためには、アトリビュートレジスタにアトリビュー
トが設定されている必要がある。アトリビュートは、Ｖブランク毎に異なるため、Ｖブラ
ンク毎にプロセスデータに従ったアトリビュートをアトリビュートレジスタに格納する。
【０３８７】
　そして、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは、演出を開始した後、Ｖブラ
ンク毎に、アトリビュートをアトリビュートレジスタに設定した後、アトリビュートの読
込の実行を命令する。これに伴い描画制御部は、アトリビュートレジスタのアトリビュー
トを読み込んで、読込が終了すると読込終了割込信号の出力を命令する。これを受けて演
出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵは描画の実行を命令し、描画制御部は、読み
込んだアトリビュートに従って第１描画領域や第２描画領域や第３描画領域に画像データ
の描画を行う。
【０３８８】
　また、画像表示装置４１Ａ及びサブ表示装置４１Ｂは、本実施例では、液晶パネルとバ
ックライトとを有する液晶表示モジュールにて形成されており、該液晶表示モジュールの
液晶パネルにより表示部（表示領域）が形成されている。このように、本実施例では液晶
表示モジュールを使用しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、これら画像
表示装置４１Ａ及びサブ表示装置４１Ｂは、飾り図柄の画像等を所定の解像度で表示する
ことのできるものであれば、液晶以外の画像表示形態の表示装置、例えば、ＣＲＴ（Cath
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ode Ray Tube）、ＦＥＤ（Field Emission Display）、ＰＤＰ（Plasma Display Panel）
、ドットマトリクスＬＥＤ、有機或いは無機のエレクトロルミネッセンス（ＥＬ）パネル
等の表示装置により構成されてもよい。また、画像表示装置４１Ａにおいては、図柄表示
装置１１による特別図柄の変動表示期間中に、飾り図柄の変動表示を行う。
【０３８９】
　更に、画像表示装置４１Ａとサブ表示装置４１Ｂとが異なる表示面積と表示画素密度と
を有している。本実施例では、画像表示装置４１Ａの総画素数は、横８００ピクセル、縦
６００ピクセルとなっているとともに、サブ表示装置４１Ｂの総画素数は、横４００ピク
セル、縦３００ピクセルとなっている。なお、画像表示装置４１Ａに１０インチの液晶パ
ネルが用いられているとともに、サブ表示装置４１Ｂに５インチの液晶パネルが用いられ
ている。
【０３９０】
　また、前述した通り、ＳＤＲＡＭのフレームバッファ領域には、画像表示装置４１Ａに
表示される第１画像データが描画される第１描画領域、サブ表示装置４１Ｂに表示される
第２画像データが描画される第２描画領域が割り当てられている。
【０３９１】
　そして、第１描画領域には、Ｘ軸方向（横方向）に８００ピクセル、Ｙ軸方向（縦方向
）に６００ピクセルの画素データを記憶可能なメモリ領域が割り当てられ、第２描画領域
には、Ｘ軸方向（横方向）に４００ピクセル、Ｙ軸方向（縦方向）に３００ピクセルの画
素データを記憶可能なメモリ領域が割り当てられている。
【０３９２】
　なお、第１描画領域は、フレームバッファ領域においてＸ値及びＹ値が「０」となる基
準点から所定領域に設定され、第２描画領域は、第１描画領域の近傍に設定される。
【０３９３】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＲＡＭには、第１，２画像データをフレ
ームバッファ領域のいずれの位置に描画するかを設定する描画領域設定テーブルが記憶さ
れる。この描画領域設定テーブルは、各画像データの項目に対応付けて、フレームバッフ
ァ領域におけるＸ軸方向（横方向）のＸ値及びＹ軸方向（縦方向）のＹ値、即ちＳＤＲＡ
Ｍのメモリの番地を示す数値が登録される項目が設けられている。なお、描画領域設定テ
ーブルにおけるＸ－Ｘ’値の項目には、各画像データにおける左上端から右上端までの数
値が登録され、Ｙ－Ｙ’値の項目には、各画像データにおける左下端から右下端までの数
値が登録される。
【０３９４】
　また、ＶＤＰの描画制御部は、フレームバッファ領域の各描画領域への画像の描画制御
を行うときに、演出制御用マイクロコンピュータ３２のＲＡＭの描画領域設定テーブルを
参照し、フレームバッファ領域におけるＸ軸方向（横方向）のＸ値及びＹ軸方向（縦方向
）のＹ値、即ちＳＤＲＡＭのメモリの番地を設定して、該設定された描画領域に、各画像
データを描画するようになっている。
【０３９５】
　また、フレームバッファ領域において、第１画像データが描画される第１描画領域と、
第２画像データが描画される第２描画領域とは、画像表示装置４１Ａの表示部及びサブ表
示装置４１Ｂの表示部の配置状態に対応する位置に設定される。
【０３９６】
　第１，２画像データには、各画像データにおいて、スプライト画像を重畳して描画する
際に用いるＺ値が設定されるようになっており、演出制御用マイクロコンピュータ３２の
ＲＡＭには、第１，２画像データのＺ値を設定するＺ値設定テーブルが記憶されている。
このＺ値設定テーブルは、各画像データの項目に対応付けて、スプライト画像を描画する
ときに用いるＺ値が登録されている。小さいＺ値を有するスプライト画像が手前側、大き
いＺ値を有するスプライト画像が奥側に描画される。つまり、Ｚ値が大きい値であるスプ
ライト画像上に、Ｚ値が小さい値であるスプライト画像が重なるように描画され、Ｚ値が



(67) JP 2014-76146 A 2014.5.1

10

20

30

40

50

小さい値であるスプライト画像が優先的に表示される。
【０３９７】
　また、本実施例の画像表示装置４１Ａ及びサブ表示装置４１Ｂは、それぞれ個別の画像
データを表示できるとともに、それぞれの画像表示装置４１Ａ及びサブ表示装置４１Ｂに
表示される画像中のキャラクタ等が連携する連携画像データを表示できる。
【０３９８】
　フレームバッファ領域には、第２描画領域が第１描画領域と重畳しない位置に設定され
る。なお、本実施例では、前述した描画領域設定テーブルにより、第１描画領域と第２描
画領域とが、画像表示装置４１Ａの表示部及びサブ表示装置４１Ｂの表示部の配置状態に
対応する位置に設定される。また、ＶＤＰの描画制御部が、画像表示装置４１Ａ及びサブ
表示装置４１Ｂに表示される画像データを描画するときには、フレームバッファ領域にお
ける第１描画領域及び第２描画領域のそれぞれに、スプライト画像の各キャラクタを別個
に配置して描画するようになっている。なお、前述の連携画像データを描画するときには
、第１描画領域及び第２描画領域を単一の領域として描画する。
【０３９９】
　そして、第１描画領域に描画された第１連携画像データ（第１連携画像）を画像表示装
置４１Ａに表示させるとともに、第２描画領域に描画された第２連携画像データ（第２連
携画像）をサブ表示装置４１Ｂに表示させる。このようにすることで、連携画像データを
それぞれの画像表示装置４１Ａ及びサブ表示装置４１Ｂに表示できる。
【０４００】
　また、画像表示装置４１Ａ及びサブ表示装置４１Ｂに表示される連携画像データの例と
しては、画像表示装置４１Ａ及びサブ表示装置４１Ｂに亘って描画される１つの画像であ
ってもよいし、画像表示装置４１Ａ及びサブ表示装置４１Ｂに亘って描画されるキャラク
タ（エフェクト映像）等でもよいし、画像表示装置４１Ａとサブ表示装置４１Ｂとの間で
キャラクタが移動する動画であってもよい。
【０４０１】
　また、連携画像データは、先読み連続予告演出におけるカウントダウンに関する画像で
あっても良いし、操作予告演出における期待度が異なるキャラクタ表示等の画像であって
も良い。また、これら予告演出ではなく、予告に関係しない画像、たとえば、非稼動状態
にあるときに実行されるデモ演出の画像や、遊技方法の説明画像であっても良いし、携帯
電話連動型の遊技機であれば、これら携帯電話に記憶されたデータや携帯電話を介してサ
ーバに記憶されたデータを用いた連動遊技に関する説明画像であっても良いし、これら連
動遊技において遊技者が獲得したレベルや称号等の画像であっても良い。
【０４０２】
　この連携画像データを画像表示装置４１Ａ及びサブ表示装置４１Ｂに表示する場合には
、スプライト画像の各キャラクタが有するＸ値及びＹ値の情報を、そのままフレームバッ
ファ領域におけるＸ値及びＹ値、即ちＳＤＲＡＭのメモリの番地の指定に用いることがで
きるので、フレームバッファ領域に描画を行うための制御を簡素化することができる。
【０４０３】
　次に、画像表示装置４１Ａとサブ表示装置４１Ｂ、及びこれらに表示される画像データ
が格納されるフレームバッファ領域について詳述する。この例では、画像表示装置４１Ａ
とサブ表示装置４１Ｂとが異なる表示面積と表示画素密度とを有し、画像表示装置４１Ａ
の総画素数は、横８００ピクセル、縦６００ピクセルとなっているとともに、サブ表示装
置４１Ｂの総画素数は、横６４０ピクセル、縦４８０ピクセルとなっている。なお、画像
表示装置４１Ａに１０インチの液晶パネルが用いられているとともに、サブ表示装置４１
Ｂに５インチの液晶パネルが用いられている。つまり、サブ表示装置４１Ｂが画像表示装
置４１Ａよりも表示画素密度が高い（画素サイズの小さい）表示装置となっている。
【０４０４】
　ＳＤＲＡＭのフレームバッファ領域には、画像表示装置４１Ａに表示される第１画像デ
ータ（第１連携画像）が描画される第１描画領域（第１画像バッファ領域）と、サブ表示
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装置４１Ｂに表示される第２画像データ（第２連携画像）を描画される第２描画領域（第
２画像バッファ領域）とが割り当てられている。そして、第１描画領域には、Ｘ軸方向（
横方向）に８００ピクセル、Ｙ軸方向（縦方向）に６００ピクセルが割り当てられ、第２
描画領域には、Ｘ軸方向（横方向）に４００ピクセル、Ｙ軸方向（縦方向）に３００ピク
セルが割り当てられる。
【０４０５】
　なお、画像表示装置４１Ａに表示される第１画像データを読み出す第１描画領域とサブ
表示装置４１Ｂに表示される第２画像データを読み出す第２描画領域とは、対応する画像
表示装置４１Ａとサブ表示装置４１Ｂの表示面積の比率のみに対応した領域として設定さ
れて、共通の画像データを描画可能とされている。
【０４０６】
　この例では、第１描画領域の総画素数は、画像表示装置４１Ａの総画素数と同一となっ
ている。また、第２描画領域の総画素数は、サブ表示装置４１Ｂの総画素数よりも小さく
なっている。そして、サブ表示装置４１Ｂに表示される第２画像データを描画するときに
は、第２描画領域を用いるようになっている。
【０４０７】
　なお、ＶＤＰの描画制御部が、第１描画領域を用いて画像表示装置４１Ａに表示される
第１画像データを描画するとともに、第２描画領域を用いてサブ表示装置４１Ｂに表示さ
れる第２画像データを描画するときには、フレームバッファ領域における第１描画領域及
び第２描画領域のそれぞれに、同一の解像度となっているスプライト画像を描画する。
【０４０８】
　そして、第１描画領域にて描画された第１画像データは、等倍の総画素数で画像表示装
置４１Ａに表示される。また、第２描画領域にて描画された第２画像データは、総画素数
をサブ表示装置４１Ｂの総画素数に拡大してサブ表示装置４１Ｂに表示をする。なお、こ
の例では、第２描画領域にて描画された第２画像データが、横４００ピクセル、縦３００
ピクセルとなっており、この第２画像データを１６０％拡大（スケールアップ）して横６
４０ピクセル、縦４８０ピクセルの画像データとしてサブ表示装置４１Ｂに表示している
。
【０４０９】
　なお、第２画像データを１６０％拡大（スケールアップ）する際には、例えば、５ピク
セルの画像データを８分割し、分割された１つ画像データを１ピクセルとして８ピクセル
の画像データに変換したり、隣接するピクセル同士の間に、該ピクセル同士を平均した新
たなピクセルを生成して、第２画像データの総画素数を拡大したりする方法が用いられる
。更になお、従来公知の画像コンバート処理により第２画像データを拡大してもよい。
【０４１０】
　このように画像表示装置４１Ａとサブ表示装置４１Ｂのうち、表示画素密度が高いサブ
表示装置４１Ｂに対応する第２描画領域の第２画像データを、表示画素密度が低い画像表
示装置４１Ａの表示画素密度と同一の画素密度の画像データとして描画し、この第２描画
領域に描画された低い画素密度の第２画像データを拡大して読み出して表示画素密度が高
いサブ表示装置４１Ｂに表示することで、フレームバッファ領域において描画される画像
データの画素密度を同一にできるので、描画処理を効率的に行えるとともに、データ量が
大きい高い画素密度の画像データを記憶しておく必要がないので、描画する画像データの
データ量を低減することができる。
【０４１１】
　また、この例では、画像表示装置４１Ａとサブ表示装置４１Ｂとで異なる解像度の液晶
パネルを用いても、描画処理を効率的に行うことができるので、画像表示装置４１Ａとサ
ブ表示装置４１Ｂとに用いる液晶パネルを、それぞれ異なるメーカーから調達できるよう
になるため、スマートフォン（携帯電話）などの普及により低コストで安価に流通してい
る小型で高解像度の液晶パネルをサブ表示装置４１Ｂとして用いることができ、パチンコ
遊技機１Ａおよびスロットマシン１Ｂの製造コストを低減できるようになる。
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【０４１２】
　なお、この例では、表示画素密度が高いサブ表示装置４１Ｂに対応する第２描画領域の
第２画像データを、表示画素密度が低い画像表示装置４１Ａの表示画素密度と同一の画素
密度の画像データとして描画し、この第２描画領域に描画された低い画素密度の第２画像
データを拡大して読み出して表示画素密度が高いサブ表示装置４１Ｂに表示するようにし
ているが、本発明はこれに限ることなく、サブ表示装置４１Ｂが画像表示装置４１Ａより
も表示画素密度が低い（画素サイズの大きい）表示装置として構成し、この表示画素密度
が低いサブ表示装置４１Ｂに対応する第２描画領域の第２画像データを、表示画素密度が
高い画像表示装置４１Ａの表示画素密度と同一の画素密度の画像データとして描画し、こ
の第２描画領域に描画された高い画素密度の第２画像データを縮小して読み出して表示画
素密度が低いサブ表示装置４１Ｂに表示するようにしてもよい。
【０４１３】
　例えば、画像表示装置４１Ａに表示される第１画像データを読み出す第１描画領域とサ
ブ表示装置４１Ｂに表示される第２画像データを読み出す第２描画領域とは、対応する画
像表示装置４１Ａとサブ表示装置４１Ｂの表示面積の比率のみに対応した領域として設定
されて、共通の画像データを描画可能とし、かつ第１描画領域の総画素数は、画像表示装
置４１Ａの総画素数と同一とし、第２描画領域の総画素数は、サブ表示装置４１Ｂの総画
素数よりも大きくする。
【０４１４】
　この例では、画像表示装置４１Ａの総画素数は、横８００ピクセル、縦６００ピクセル
となっているとともに、サブ表示装置４１Ｂの総画素数は、横３２０ピクセル、縦２４０
ピクセルとなっている。なお、画像表示装置４１Ａに１０インチの液晶パネルが用いられ
ているとともに、サブ表示装置４１Ｂに５インチの液晶パネルが用いられている。つまり
、サブ表示装置４１Ｂが画像表示装置４１Ａよりも表示画素密度が低い（画素サイズの大
きい）表示装置となっている。
【０４１５】
　ＳＤＲＡＭのフレームバッファ領域には、画像表示装置４１Ａに表示される第１画像デ
ータ（第１連携画像）が描画される第１描画領域（第１画像バッファ領域）と、サブ表示
装置４１Ｂに表示される第２画像データ（第２連携画像）が描画される第２描画領域（第
２画像バッファ領域）が割り当てられている。そして、第１描画領域には、Ｘ軸方向（横
方向）に８００ピクセル、Ｙ軸方向（縦方向）に６００ピクセルが割り当てられ、第２描
画領域には、Ｘ軸方向（横方向）に４００ピクセル、Ｙ軸方向（縦方向）に３００ピクセ
ルが割り当てられる。
【０４１６】
　この例では、第１描画領域の総画素数は、画像表示装置４１Ａの総画素数と同一となっ
ている。また、第２描画領域の総画素数は、サブ表示装置４１Ｂの総画素数よりも大きく
なっている。そして、サブ表示装置４１Ｂに表示される第２画像データを描画するときに
は、第２描画領域を用いるようになっている。
【０４１７】
　なお、ＶＤＰの描画制御部が、第１描画領域を用いて画像表示装置４１Ａに表示される
第１画像データを描画するとともに、第２描画領域を用いてサブ表示装置４１Ｂに表示さ
れる第２画像データを描画するときには、フレームバッファ領域における第１描画領域及
び第２描画領域のそれぞれに、同一の解像度となっているスプライト画像を描画する。
【０４１８】
　そして、第１描画領域にて描画された第１画像データは、等倍の総画素数で画像表示装
置４１Ａに表示される。また、第２描画領域にて描画された第２画像データは、総画素数
をサブ表示装置４１Ｂの総画素数に縮小してサブ表示装置４１Ｂに表示をする。なお、こ
の例では、第２描画領域にて描画された第２画像データが、横４００ピクセル、縦３００
ピクセルとなっており、この第２画像データを８０％縮小（スケールダウン）して横３２
０ピクセル、縦２４０ピクセルの画像データとしてサブ表示装置４１Ｂに表示している。
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【０４１９】
　なお、第２画像データを８０％縮小（スケールダウン）する際には、例えば、５ピクセ
ルの画像データを４分割し、分割された１つ画像データを１ピクセルとして４ピクセルの
画像データに変換したり、いくつかのピクセルを間引きしたりする方法が用いられる。更
になお、従来公知の画像コンバート処理により第２画像データを縮小してもよい。
【０４２０】
　このようにすることで、フレームバッファ領域において描画される各画像データの画素
密度を同一にできるので、描画処理を効率的に行えるとともに、表示画素密度が低いサブ
表示装置４１Ｂには、高い画素密度の画像データとして描画された画像が縮小して表示さ
れるので、精密な画像表示を行うことができ、パチンコ遊技機１Ａおよびスロットマシン
１Ｂの演出効果を高めることができる。
【０４２１】
　以上の例によれば、第１描画領域と第２描画領域では、表示画素密度が擬似的に同一と
されているので、共通の画像データを描画するときに、画像を拡大や縮小して描画する必
要がないので、制御が複雑化してしまうことを防止できるとともに、各描画領域に描画さ
れた画像データが、各描画領域に対応する画像表示装置４１Ａまたはサブ表示装置４１Ｂ
の表示画素密度に応じた倍率にて拡大または縮小されて読み出されるため、画像表示装置
４１Ａとサブ表示装置４１Ｂとして表示画素密度が同一のものを使用する必要がないので
、表示画素密度が異なる安価な表示装置を使用できるので、コストを削減することができ
る。
【０４２２】
　（４－１）　この実施の形態における遊技システムは、所定の遊技を行う遊技機（例え
ばパチンコ遊技機１Ａやスロットマシン１Ｂなど）と、所定の処理を行う情報処理装置（
例えば管理サーバ１０００など）とを備える遊技システム（例えば遊技システム９００な
ど）であって、
　前記遊技機は、遊技者による指示入力を検出して設定指示情報（例えばパスワードなど
）を受け付ける情報受付手段（例えばスティックコントローラ４５Ａや図１６のステップ
Ｓ３４４～Ｓ３５３の処理を実行する演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵなど
）と、
　前記遊技機の外部にて取得可能な所定情報（例えば２次元コードなど）を出力する情報
出力手段（例えば画像表示装置４１Ａ、サブ表示装置４１Ｂ、図１３のステップＳ３２８
～Ｓ３３０の処理を実行する演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵなど）と、
　特定情報（例えば遊技機ＩＤなど）を記憶する特定情報記憶手段（例えば演出制御用マ
イクロコンピュータ３２のＲＯＭなど）と、遊技の実行を制御する遊技制御手段（例えば
遊技制御用マイクロコンピュータ２２や演出制御用マイクロコンピュータ３２など）とを
備え、
　前記情報処理装置は、前記所定情報に基づいて前記設定指示情報を発行する情報発行手
段（例えば図２１のステップＳ５０６の処理を実行する制御部２１０など）を備え、
　前記情報出力手段は、前記特定情報に基づいて前記所定情報を生成する情報生成手段（
例えば図１３のステップＳ３２８、Ｓ３２９の処理を実行する演出制御用マイクロコンピ
ュータ３２のＣＰＵなど）を含み、
　前記情報受付手段は、前記指示入力の検出結果に応じた入力情報と前記特定情報に予め
定められた対応関係があるか否かに基づいて、前記設定指示情報として受付可能か否かを
判定する情報判定手段（例えば図１６のステップＳ３４８、Ｓ３４９の処理を実行する演
出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵなど）を含み、
　前記遊技制御手段は、前記情報判定手段による判定結果に応じて遊技態様を設定する遊
技態様設定手段（例えば図１６のステップＳ３５６の処理を実行する演出制御用マイクロ
コンピュータ３２のＣＰＵなど）を含む。
【０４２３】
　このような構成によれば、指示入力の検出結果に応じた入力情報と特定情報に予め定め
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られた対応関係があるか否かに基づいて、設定指示情報として受付可能か否かを判定し、
その判定結果に応じて遊技態様が設定される。これにより、遊技態様の設定が流用される
ことを防止して、遊技の興趣を向上させることができる。
【０４２４】
　（４－２）　この実施の形態における遊技機１は、所定の遊技を行う遊技機（例えばパ
チンコ遊技機１Ａやスロットマシン１Ｂなど）であって、
　遊技者による指示入力を検出して設定指示情報（例えばパスワードなど）を受け付ける
情報受付手段（例えばスティックコントローラ４５Ａや図１６のステップＳ３４４～Ｓ３
５３の処理を実行する演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵなど）と、
　前記遊技機の外部にて情報処理装置が取得可能な所定情報（例えば２次元コードなど）
を出力する情報出力手段（例えば画像表示装置４１Ａ、サブ表示装置４１Ｂ、、図１３の
ステップＳ３２８～Ｓ３３０の処理を実行する演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣ
ＰＵなど）と、
　特定情報（例えば遊技機ＩＤなど）を記憶する特定情報記憶手段（例えば演出制御用マ
イクロコンピュータ３２のＲＯＭなど）と、遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば
遊技制御用マイクロコンピュータ２２や演出制御用マイクロコンピュータ３２など）とを
備え、
　前記情報出力手段は、前記特定情報に基づいて前記所定情報を生成する情報生成手段（
例えば図１３のステップＳ３２８、Ｓ３２９の処理を実行する演出制御用マイクロコンピ
ュータ３２のＣＰＵなど）を含み、
　前記情報受付手段は、前記指示入力の検出結果に応じた入力情報が前記特定情報と予め
定められた対応関係があるか否かに基づいて、前記情報処理装置にて取得した前記所定情
報に基づき発行された設定指示情報として受付可能か否かを判定する情報判定手段（例え
ば図１６のステップＳ３４８、Ｓ３４９の処理を実行する演出制御用マイクロコンピュー
タ３２のＣＰＵなど）を含み、
　前記遊技制御手段は、前記情報判定手段による判定結果に応じて遊技態様を設定する遊
技態様設定手段（例えば図１６のステップＳ３５６の処理を実行する演出制御用マイクロ
コンピュータ３２のＣＰＵなど）を含む。
【０４２５】
　このような構成によれば、指示入力の検出結果に応じた入力情報と特定情報に予め定め
られた対応関係があるか否かに基づいて、設定指示情報として受付可能か否かを判定し、
その判定結果に応じて遊技態様が設定される。これにより、遊技態様の設定が流用される
ことを防止して、遊技の興趣を向上させることができる。
【０４２６】
　（４－３）　上記（４－１）または（４－２）において、次のようにされる。前記遊技
制御手段は、前記情報判定手段による判定結果に応じて異なる割合で特定遊技を実行する
（例えば図２４参照）ように構成されてもよい。
【０４２７】
　このような構成においては、設定指示情報が受け付けられたか否かに応じて異なる割合
で特定遊技が実行されるので、多様な遊技を実行可能にするとともに指示入力を促進して
、遊技の興趣を向上させることができる。
【０４２８】
　（４－４）　上記（４－３）において、次のようにされる。前記遊技制御手段は、前記
特定遊技として遊技状態を示唆する遊技の実行を制御する（例えば図２４に示されたモー
ドＡ～モードＣへの移行など）ように構成されてもよい。
【０４２９】
　このような構成においては、設定指示情報が受け付けられたか否かに応じて遊技状態が
示唆される割合を異ならせて、遊技の興趣を向上させることができる。
【０４３０】
　（４－５）　上記（４－１）、（４－３）または（４－４）において、次のようにされ
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る。前記遊技機は、遊技に関連する遊技関連情報（例えば遊技履歴情報など）を特定可能
に記憶する遊技関連情報記憶手段（例えば演出制御用マイクロコンピュータ３２のＲＡＭ
など）を備え、前記情報生成手段は、前記遊技関連情報に基づいて前記所定情報を生成し
（例えば図１２（Ｂ）に示す「２次元コードの作成」が選択された場合に遊技後の２次元
コードを生成する部分など）、前記情報処理装置は、前記所定情報に基づいて遊技管理情
報（例えば遊技履歴情報など）を記憶する遊技管理情報記憶手段（例えば記憶部２２０に
設けられた遊技者データベースなど）を備え、前記情報発行手段は、前記遊技管理情報に
基づく所定条件（例えば経験値が所定値に達してレベルが加算されたことなど）が成立し
たか否かに応じて、前記遊技態様設定手段により異なる遊技態様を設定可能な設定指示情
報を発行する（例えばステップＳ５０５の処理による読出結果に基づいてステップＳ５０
６の処理を実行する部分など）ように構成されてもよい。
【０４３１】
　このような構成においては、遊技管理情報に基づく所定条件が成立したか否かに応じて
、異なる遊技態様を設定可能な設定指示情報が発行されることで、遊技者の遊技意欲を高
めて、遊技の興趣を向上させることができる。
【０４３２】
　（４－６）　上記（４－１）、（４－３）または（４－４）において、次のようにされ
る。前記遊技機は、遊技に基づく特定条件が成立したときに、遊技者にとって有利な遊技
価値を有する遊技特典（例えば大当り遊技状態やボーナスなど）とは異なる所定特典（例
えば金・銀・銅のコインなど）を付与する特典付与手段（例えばステップＳ２２３の処理
を実行する演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵなど）と、遊技に関連する遊技
関連情報（例えば遊技履歴情報など）を特定可能に記憶する遊技関連情報記憶手段（例え
ば演出制御用マイクロコンピュータ３２のＲＡＭなど）とを備え、前記情報生成手段は、
前記所定特典の付与結果に基づいて前記所定情報を生成し（例えば図１２（Ｂ）に示す「
２次元コードの作成」が選択された場合に遊技後の２次元コードを生成する部分など）、
前記情報処理装置は、前記所定情報に基づいて前記所定特典を示す特典管理情報（例えば
特典付与情報など）を記憶する特典管理情報記憶手段（例えば記憶部２２０に設けられた
遊技者データベースなど）を備え、前記情報発行手段は、前記特典管理情報に示される前
記所定特典を用いることで前記遊技態様設定手段により設定される遊技態様を変更可能な
設定指示情報を発行する（例えば図２１のステップＳ５０５の処理による読出結果に基づ
いて図２１のステップＳ５０６の処理を実行する部分など）ように構成されてもよい。
【０４３３】
　このような構成においては、特典管理情報に示される所定特典を用いることで遊技態様
を変更可能な設定指示情報が発行されることで、遊技者の遊技意欲を高めて、遊技の興趣
を向上させることができる。
【０４３４】
　（４－７）　上記（４－１）から（４－６）のいずれかにおいて、次のようにされる。
前記遊技機は、遊技に基づく特定条件が成立したときに、遊技者にとって有利な遊技価値
を有する遊技特典（例えば大当り遊技状態やボーナスなど）とは異なる所定特典（例えば
金・銀・銅のコインなど）を付与する特典付与手段（例えば図９のステップＳ２２３の処
理を実行する演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵなど）と、遊技に関連する遊
技関連情報（例えば遊技履歴情報など）を特定可能に記憶する遊技関連情報記憶手段（例
えば演出制御用マイクロコンピュータ３２のＲＡＭなど）と、遊技者による指示入力に基
づいて、前記所定情報として前記遊技関連情報を特定可能な情報を前記情報生成手段によ
り生成するための設定を行う設定手段（例えば図１３のステップＳ３２６や図１６のステ
ップＳ３５６の処理を実行する演出制御用マイクロコンピュータ３２のＣＰＵなど）と、
前記設定手段による設定が行われているときに、前記特典付与手段により前記所定特典が
付与されるか否かに基づいて、前記遊技特典が付与されるか否かを示唆する遊技特典示唆
態様（例えば「○」または「×」の演出結果など）と前記所定特典が付与されたことを示
唆する所定特典示唆態様（例えば「コイン」の演出結果など）とを含む複数の示唆態様の
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うち、いずれかの示唆態様で特典付与示唆演出（例えば図２５参照）を実行する示唆演出
実行手段（例えば図９のステップＳ２２２の処理を実行する演出制御用マイクロコンピュ
ータ３２のＣＰＵなど）とを備えるように構成されてもよい。
【０４３５】
　このような構成においては、所定特典が付与されるか否かに基づいて、遊技特典示唆態
様や所定特典示唆態様を含む複数の示唆態様のいずれかで特典付与示唆演出が実行される
ことで、遊技関連情報を特定可能な所定情報を生成するための設定を行っている遊技者に
対して、特典の付与に関する遊技の興趣を向上させることができる。
【０４３６】
　次に、以上に説明した実施の形態の変形例や特徴点等を以下に列挙する。
　（１）　上記実施の形態においては、変動表示において実行する演出として、擬似連の
演出を実行するようにしてもよい。擬似連とは、本来は１つの保留記憶に対応する１回の
変動であるものの複数の保留記憶に対応する複数回の変動が連続して行なわれているよう
に見せる演出表示である擬似連続変動を示す略語である。また、変動表示において実行す
る演出としては、滑り演出を実行するようにしてもよい。滑りとは、変動表示において図
柄の停止直前に図柄を停止予測位置から滑らせる演出表示をいう。
【０４３７】
　（２）　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用マイクロコンピュータに通知するために、
変動を開始するときに１つの変動パターンコマンドを送信する例を示したが、２つ乃至そ
れ以上のコマンドにより変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータに通知する様に
してもよい。具体的には、２つのコマンドにより通知する場合、遊技制御マイクロコンピ
ュータは、１つ目のコマンドでは擬似連の有無、滑り演出の有無等、リーチとなる以前（
リーチとならない場合には所謂第２停止の前）の変動時間や変動態様を示すコマンドを送
信し、２つ目のコマンドではリーチの種類や再抽選演出の有無等、リーチとなった以降（
リーチとならない場合には所謂第２停止の後）の変動時間や変動態様を示すコマンドを送
信する様にしてもよい。この場合、演出制御用マイクロコンピュータは２つのコマンドの
組合せから導かれる変動時間に基づいて変動表示における演出制御を行なうようにすれば
よい。なお、遊技制御用マイクロコンピュータの方では２つのコマンドのそれぞれにより
変動時間を通知し、それぞれのタイミングで実行される具体的な変動態様については演出
制御用マイクロコンピュータの方で選択を行なう様にしてもよい。２つのコマンドを送る
場合、同一のタイマ割込内で２つのコマンドを送信する様にしてもよく、１つ目のコマン
ドを送信した後、所定期間が経過してから（例えば次のタイマ割込において）２つ目のコ
マンドを送信する様にしてもよい。なお、それぞれのコマンドで示される変動態様はこの
例に限定されるわけではなく、送信する順序についても適宜変更可能である。このように
２つ乃至それ以上のコマンドにより変動パターンを通知する様にすることで、変動パター
ンコマンドとして記憶しておかなければならないデータ量を削減することができる。
【０４３８】
　（３）　前述した実施の形態においては、遊技機１から出力された２次元コードが端末
装置１００１によって取得され、２次元コードに基づいて管理サーバ１０００に送信され
、管理サーバ１０００で、２次元コードに基づく遊技履歴および音量設定が管理され、次
回の遊技において、管理サーバ１０００から端末装置１００１にパスワードが発行され、
そのパスワードが遊技機１に入力されることで、遊技履歴および音量設定を引継ぐことが
できるようにした。
【０４３９】
　しかし、これに限定されず、遊技機１からパスワードが出力され、そのパスワードが、
次回の遊技において、遊技機１い入力されることで、遊技履歴および音量設定が引継がれ
るようにしてもよい。つまり、このようにする場合、遊技システム９００としては、端末
装置１００１および管理サーバ１０００を含まず、遊技機１のみであってもよい。
【０４４０】
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　（４）　前述した実施の形態においては、図１４のステップＳ３７８で２次元コードを
表示すると、その表示中に遊技履歴や音量設定が変更されても、２次元コードは変更され
ない。しかし、２次元コードの表示中に遊技履歴や音量設定が変更された場合は、変更さ
れるごとに表示中の２次元コードが変更されるようにしてもよい。
【０４４１】
　（５）　前述の実施の形態においては、画像表示装置４１Ａに飾り図柄の変動表示以外
が表示されているときに、変動表示が開始される場合には、画像表示装置４１Ａに表示さ
れている画面は、画像表示装置４１Ａに替えて、サブ表示装置４１Ｂに表示されるように
する。
【０４４２】
　（６）　前述の実施の形態においては、演出状態の変更として、音量設定の変更が行な
われるようにした。しかし、これに限定されず、演出状態の変更として、画像表示装置４
１Ａ、サブ表示装置４１Ｂ、演出用発光部材などの輝度設定の変更が行なわれるようにし
てもよいし、控え目な演出モードや派手な演出モードなどの演出モードの設定が行なわれ
るようにしてもよいし、演出に用いられるキャラクタの種類を変更する設定が行なわれる
ようにしてもよい。
【０４４３】
　（７）　前述した実施の形態は、入賞球の検出に応答して所定数の賞球を払い出す払出
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
する封入式遊技機にも適用することができる。
【０４４４】
　具体的に、上記の実施の形態の遊技機は、遊技者に景品として遊技球が払出され、遊技
者が払出された遊技球または貸し球を遊技領域に発射して遊技が行なわれる遊技機であっ
たが、会員カードやビジターカード等の遊技用記録媒体の記録情報により特定される大き
さの遊技価値である度数を使用して、遊技に使用するための遊技得点を付与するとともに
、付与された遊技得点または遊技による入賞により付与された遊技得点を使用して遊技機
内に封入された遊技球を遊技領域に打込んで遊技者が遊技を行なう遊技機にも本発明を適
用することができる。
【０４４５】
　すなわち、始動領域を遊技媒体（遊技球）が通過した後に、変動表示の開始を許容する
開始条件の成立に基づいて、各々を識別可能な複数種類の識別情報の変動表示を行ない表
示結果を導出表示する変動表示装置を備え、該変動表示装置に特定表示結果が導出表示さ
れたときに遊技者にとって有利な特定遊技状態に移行させる遊技機であるが、遊技得点が
０でないときに遊技得点を使用して遊技機内に封入された遊技球を遊技領域に打込んで遊
技が行なわれ、遊技球の打込みに応じて遊技得点を減算し、遊技領域に設けられた入賞領
域に遊技球が入賞することに応じて遊技得点を加算する遊技機にも本発明を適用すること
ができる。そのような遊技機は、遊技得点の加算に使用可能な遊技用価値の大きさを特定
可能な情報が記録された遊技用記録媒体を挿入するための遊技用記録媒体挿入口と、遊技
用記録媒体挿入口に挿入された遊技用記録媒体に記録されている記録情報の読出しを行な
う遊技用記録媒体処理手段とを備えていてもよい。
【０４４６】
　（８）　前述した実施の形態においては、図１６のステップＳ３５７Ｂ，Ｓ３５９、図
１１のステップＳ３０５、および、（２－２）で説明したように、遊技履歴が音量設定許
可条件を満たすことで、音量設定が可能となるようにした。しかし、これに限定されず、
蓄積された遊技履歴に応じて変更可能な演出状態が異ならせられるものであれば、他のも
のであってもよい。たとえば、蓄積された遊技履歴に応じて変更可能な演出状態の種類（
音量設定、輝度設定、演出モードの設定、キャラクタの設定など）の数が増減させられる
ものであってもよい。また、蓄積された遊技履歴に応じて変更可能な演出状態の範囲（た
とえば、音量設定の範囲、輝度設定の範囲、演出モードの設定の範囲、選択可能なキャラ
クタの数、選択可能なキャラクタのアイテムの数など）が増減させられるものであっても
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よい。
【０４４７】
　（９）　前述した実施の形態においては、サブ表示装置４１Ｂの表示領域とおよび画像
表示装置４１Ａの表示領域が別の表示領域であることとした。しかし、これに限定されず
、一方の表示領域が他方の表示領域の一部であってもよい。
【０４４８】
　（１０）　前述した実施の形態においては、遊技履歴関連および音量設定関連など識別
情報の変動表示以外の画像は、サブ表示装置４１Ｂおよび画像表示装置４１Ａのいずれか
で表示されるようにした。しかし、これに限定されず、それらの画像が、サブ表示装置４
１Ｂおよび画像表示装置４１Ａで協調して表示されるようにしてもよい。たとえば、画像
表示装置４１Ａでは、パスワードの文字の選択肢を表示し、サブ表示装置４１Ｂでは、入
力されたパスワードを表示するようにしてもよい。
【０４４９】
　（１１）　なお、今回開示された実施の形態はすべての点で例示であって制限的なもの
ではないと考えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなく特許請求の範囲
によって示され、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内でのすべての変更が含まれる
ことが意図される。
【符号の説明】
【０４５０】
　　１　遊技機、１Ａ　パチンコ遊技機、１Ｂ　スロットマシン、１１　図柄表示装置、
１２　各種スイッチ、１３　各種アクチュエータ、２１　遊技制御基板、２２　遊技制御
用マイクロコンピュータ、３１　演出制御基板、３２　演出制御用マイクロコンピュータ
、４１Ａ　画像表示装置、４１Ｂ　サブ表示装置、４２　スピーカ、４３　演出用発光部
材、４４　演出用可動部材、４５　演出用操作部材、１１０，２１０　制御部、１２０，
２２０　記憶部、１３０，２３０　操作部、１４０，２４０　表示部、１５０　無線通信
部、１５１　アンテナ、１６０　カメラ部、２５０　通信部、９００　遊技システム、１
０００　管理サーバ、１００１　端末装置、１００１Ａ　携帯型コンピュータ、１００１
Ｂ　携帯電話機、１００２　通信ネットワーク。
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