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(57)【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、
　第１特定値から第２特定値になるまでカウントされる値を報知する報知手段と、
　前記報知手段によって報知される値が前記第２特定値になったときに可動体の動作を含
む第１演出を行なう第１演出実行手段と、
　前記報知手段によって報知される値が前記第２特定値になったときに前記第１演出と異
なる第２演出を行なう第２演出実行手段とを備え、
　前記第２演出実行手段は、前記報知手段によって報知される値が前記第２特定値になっ
た時点で前記第２演出を実行する一方、
　前記第１演出実行手段は、前記報知手段によって報知される値が前記第２特定値になっ
た時点から所定の遅延時間が経過した後に前記可動体の動作が開始されるように前記第１
演出を実行し、
　前記報知手段が値を報知するカウント期間は複数あり、何れのカウント期間であるかに
よって前記第１演出と前記第２演出の実行割合が異なる、遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機等の遊技機に関し、特に、所定の遊技を行なうことが可能な
遊技機に関する。
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【背景技術】
【０００２】
　この種の遊技機として一般的に知られているものとしては、所定の遊技を行なうことが
可能なものがあった。
【０００３】
　このような遊技機においては、たとえば、カウントされる値を報知するカウントダウン
演出を実行し、カウントダウン演出においてカウントされた値がゼロになったときに役物
のような可動体を落下させる演出や、液晶演出などが行なわれるものがあった（特許文献
１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１３－０００１４０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかし、前述した特許文献１のように、カウントされる値を報知する演出を実行し、カ
ウントされた値がゼロになった時点で可動体を動作させる演出を実行する場合には、遊技
者がカウントされる値の報知に注目していると、可動体の動作を見逃す可能性があり、効
果的な演出を行なえないという問題があった。
【０００６】
　本発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、カウントされる値
を報知する演出の実行後にその後の演出を適切なタイミングで実行する遊技機を提供する
ことである。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　（１）所定の遊技を行なうことが可能な遊技機（パチンコ遊技機１）であって、第１特
定値（たとえば、「５」）から第２特定値（たとえば、「０」）になるまでカウントされ
る値を報知する報知手段（サブ表示装置１５２）と、前記報知手段によって報知される値
が前記第２特定値になったときに可動体（可動体１５６）の動作（たとえば、可動体１５
６を落下させる動作）を含む第１演出（可動体落下演出）を行なう第１演出実行手段（演
出制御用マイクロコンピュータ１００、図２０のＳ６０４、図１９のＳ５０６および図１
８）と、前記報知手段によって報知される値が前記第２特定値になったときに前記第１演
出と異なる第２演出（たとえば、ステップアップ予告演出あるいは保留表示変化演出）を
行なう第２演出実行手段（演出制御用マイクロコンピュータ１００、図２０のＳ６０３、
Ｓ６０４、Ｓ６０６、Ｓ６０７、図１９のＳ５０６および図１８）とを備え、前記第２演
出実行手段は、前記報知手段によって報知される値が前記第２特定値になった時点で前記
第２演出を実行する一方（図１８でカウントゼロの時点からステップアップ予告あるいは
保留表示変化演出を開始する）、前記第１演出実行手段は、前記報知手段によって報知さ
れる値が前記第２特定値になった時点から所定の遅延時間が経過した後に前記可動体の動
作が開始されるように前記第１演出を実行し（図１８でカウントゼロの時点から所定の遅
延時間経過後に可動体の落下動作を開始する）、前記報知手段が値を報知するカウント期
間は複数あり、何れのカウント期間であるかによって前記第１演出と前記第２演出の実行
割合が異なる。
【０００８】
　このような構成によれば、カウントされる値を報知する演出後の演出による演出効果を
向上させることができる。
【０００９】
　（２）上記（１）の遊技機において、
　遊技者の操作に応じて前記可動体を動作させる特定演出（可動体落下演出（遅延なし）
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）を実行する特定演出実行手段（演出制御用マイクロコンピュータ１００、図２３のＳ９
０９および図１８）をさらに備え、
　前特定演出実行手段は、遊技者の操作が検出された時点で前記特定演出を実行する（図
１８でボタン操作が行なわれた時点から可動体１５６の落下動作を開始する）。
【００１０】
　このような構成によれば、特定演出を適切なタイミングで実行することができる。
　（３）上記（１）または（２）の遊技機において、
　前記報知手段は、前記第１特定値から前記第２特定値になるまでカウントされる値を所
定の表示領域に各々表示し（カウントされる値をサブ表示装置１５２の表示画面に表示し
）、
　前記所定の表示領域と前記可動体とは、遊技者が双方を同一の視線で視認困難な位置に
設けられる（たとえば、サブ表示装置１５２はパチンコ遊技機１の中央に設けられ、可動
体落下装置１５４は、パチンコ遊技機１の上部に設けられる）。
【００１１】
　このような構成によれば、カウントされる値を報知する演出後の演出による演出効果を
向上させることができる。
【００１２】
　（４）上記（１）～（３）のいずれかの遊技機において、
　前記可動体の動作は、前記可動体を自重で落下させる動作であって、
　前記可動体を下方位置から上方位置まで移動させる移動手段（移動手段３０３）と、
　前記上方位置まで移動した前記可動体を前記可動体の動作が開始されるまで保持する保
持手段（第１保持手段３０４および第２保持手段３０５）とをさらに備える。
【００１３】
　このような構成によれば、可動体を落下させるタイミング以外で可動体が落下してしま
うことを防止することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１４】
【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】サブ表示装置の移動動作を説明するための図である。
【図３】サブ表示装置のカウントダウン動作を説明するための図である。
【図４】可動体落下装置の動作を説明するための図である。
【図５】当り種別表を示す図である。
【図６】遊技制御基板（主基板）における回路構成の一例を示すブロック図である。
【図７】各乱数を示す説明図である。
【図８】大当り判定テーブルおよび大当り種別判定テーブルを示す説明図である。
【図９】演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。
【図１０】遊技制御用マイクロコンピュータにおける保留記憶バッファの構成例を示す説
明図である。
【図１１】タイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図１２】特別図柄プロセス処理を示すフローチャートである。
【図１３】始動口スイッチ通過処理を示すフローチャートである。
【図１４】入賞時演出処理を示すフローチャートである。
【図１５】特別図柄通常処理を示すフローチャートである。
【図１６】演出制御メイン処理を示すフローチャートである。
【図１７】演出制御プロセス処理を示すフローチャートである。
【図１８】高速変動中およびリーチ演出中の可動体落下演出を行なう期間を説明するため
の図である。
【図１９】演出図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【図２０】演出選択処理を示すフローチャートである。
【図２１】予告演出の種別およびステップ数の決定に用いられる各種テーブルを示す図で
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ある。
【図２２】演出図柄変動中処理を示すフローチャートである。
【図２３】操作演出処理を示すフローチャートである。
【図２４】カウントダウン演出とその後に実行されるカウントダウン後演出の動作をを説
明するための図である。
【図２５】他の例に係る可動体落下装置を備えたパチンコ遊技機を正面からみた正面図で
ある。
【図２６】他の例に係る可動体落下装置の構成を示す図である。
【図２７】他の例に係る可動体落下装置の分解斜視図である。
【図２８】演出可動体が上方位置に保持されている状態を示す概略図である。
【発明を実施するための形態】
【００１５】
　以下、本発明の実施の形態を、図面を参照して説明する。なお、遊技機の一例としてパ
チンコ遊技機を示すが、本発明はパチンコ遊技機に限られず、コイン遊技機等のその他の
遊技機であってもよく、所定の遊技（以下に示すような遊技）を行なうことが可能な遊技
機であれば、どのような遊技機であってもよい。
【００１６】
　図１はパチンコ遊技機１を正面からみた正面図である。図２および図３はサブ表示装置
の動作を説明するための図である。図４は可動体落下装置の動作を説明するための図であ
る。図５は当り種別表である。
【００１７】
　パチンコ遊技機１は、所定の遊技を行なうことが可能であり、縦長の方形状に形成され
た外枠（図示せず）と、外枠の内側に開閉可能に取付けられた遊技枠とで構成される。ま
た、パチンコ遊技機１は、遊技枠に開閉可能に設けられている額縁状に形成されたガラス
扉枠２を有する。遊技枠は、外枠に対して開閉自在に設置される前面枠（図示せず）と、
機構部品等が取付けられる機構板（図示せず）と、それらに取付けられる種々の部品（後
述する遊技盤６を除く）とを含む構造体である。
【００１８】
　ガラス扉枠２の下部表面には打球供給皿（上皿）３がある。打球供給皿３の下部には、
打球供給皿３に収容しきれない遊技球を貯留する余剰球受皿４、および、打球を発射する
打球操作ハンドル（操作ノブ）５等が設けられている。また、ガラス扉枠２の背面には、
遊技盤６が着脱可能に取付けられている。遊技盤６は、それを構成する板状体と、その板
状体に取付けられた種々の部品とを含む構造体である。また、遊技盤６の前面には、打込
まれた遊技球が流下可能な遊技領域７が形成されている。
【００１９】
　余剰球受皿（下皿）４を形成する部材には、たとえば下皿本体の上面における手前側の
所定位置（たとえば下皿の中央部分）等に、スティック形状（棒形状）に構成され、遊技
者が把持して複数方向（前後左右）に傾倒する操作が可能なスティックコントローラ１２
２が取付けられている。なお、スティックコントローラ１２２には、遊技者がスティック
コントローラ１２２の操作桿を操作手（たとえば左手等）で把持した状態において、所定
の操作指（たとえば人差し指等）で押引操作すること等により所定の指示操作が可能なト
リガボタン１２５（図６参照）が設けられ、スティックコントローラ１２２の操作桿の内
部には、トリガボタン１２５に対する押引操作等による所定の指示操作を検知するトリガ
センサ１２１（図６参照）が内蔵されている。また、スティックコントローラ１２２の下
部における下皿の本体内部等には、操作桿に対する傾倒操作を検知する傾倒方向センサユ
ニット１２３（図６参照）が設けられている。また、スティックコントローラ１２２には
、スティックコントローラ１２２を振動動作させるためのバイブレータ用モータ１２６（
図６参照）が内蔵されている。
【００２０】
　打球供給皿（上皿）３を形成する部材には、たとえば上皿本体の上面における手前側の
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所定位置（たとえばスティックコントローラ１２２の上方）等に、遊技者が押下操作等に
より所定の指示操作を可能なプッシュボタン１２０が設けられている。プッシュボタン１
２０は、遊技者からの押下操作等による所定の指示操作を、機械的、電気的、あるいは、
電磁的に、検出できるように構成されていればよい。プッシュボタン１２０の設置位置に
おける上皿の本体内部等には、プッシュボタン１２０に対してなされた遊技者の操作行為
を検知するプッシュセンサ１２４（図６参照）が設けられていればよい。図１に示す構成
例では、プッシュボタン１２０とスティックコントローラ１２２の取付位置が、上皿及び
下皿の中央部分において上下の位置関係にある。これに対して、上下の位置関係を保った
まま、プッシュボタン１２０及びスティックコントローラ１２２の取付位置を、上皿及び
下皿において左右のいずれかに寄せた位置としてもよい。あるいは、プッシュボタン１２
０とスティックコントローラ１２２との取付位置が上下の位置関係にはなく、たとえば左
右の位置関係にあるものとしてもよい。
【００２１】
　なお、本実施の形態では、遊技者が操作可能な操作手段の一例として、プッシュボタン
１２０と、トリガボタン１２５を有するスティックコントローラ１２２とを設けた例を示
した。しかし、これに限らず、操作手段としては、プッシュボタン１２０とスティックコ
ントローラ１２２とのいずれか１つのみを設けてもよい。また、操作手段としては、レバ
ースイッチ、および、ジョグダイヤル等のその他の操作手段を設けてもよい。
【００２２】
　遊技領域７の中央付近には、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての演出図柄を
変動表示（可変表示ともいう）可能な演出表示装置９が設けられている。遊技領域７にお
ける演出表示装置９の右方には、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての第１特別
図柄を変動表示する第１特別図柄表示器８ａと、各々を識別可能な複数種類の識別情報と
しての第２特別図柄を変動表示する第２特別図柄表示器８ｂとが設けられている。
【００２３】
　第１特別図柄表示器８ａおよび第２特別図柄表示器８ｂのそれぞれは、数字および文字
を変動表示可能な簡易で小型の表示器（たとえば７セグメントＬＥＤ）で構成されている
。演出表示装置９は、液晶表示装置（ＬＣＤ）で構成されており、表示画面において、第
１特別図柄または第２特別図柄の変動表示に同期した演出図柄の変動表示等の各種画像を
表示する表示領域が設けられる。このような表示領域には、たとえば「左」、「中」、「
右」の３つの装飾用（演出用）の演出図柄を変動表示する図柄表示領域が形成される。
【００２４】
　なお、本実施の形態においては、演出表示装置９は、液晶表示装置を用いた例について
説明するが、これに限らず、ＣＲＴ、プラズマ表示やエレクトロルミネセンスあるいはド
ットマトリックス表示を利用したもの等、その他の画像表示式のものであってもよい。
【００２５】
　第１特別図柄表示器８ａおよび第２特別図柄表示器８ｂのそれぞれは、主基板（遊技制
御基板）に搭載されている遊技制御用マイクロコンピュータによって制御される。演出表
示装置９は、演出制御基板に搭載されている演出制御用マイクロコンピュータによって制
御される。第１特別図柄表示器８ａで第１特別図柄の変動表示が実行されているときに、
その変動表示に伴なって演出表示装置９で演出表示が実行され、第２特別図柄表示器８ｂ
で第２特別図柄の変動表示が実行されているときに、その変動表示に伴なって演出表示装
置９で演出表示が実行されるので、遊技の進行状況を把握しやすくすることができる。
【００２６】
　第１特別図柄表示器８ａに特定表示結果としての大当り表示結果（大当り図柄）が導出
表示されたとき、または、第２特別図柄表示器８ｂに特定表示結果としての大当り表示結
果（大当り図柄）が導出表示されたときには、演出表示装置９においても、特定表示結果
としての大当り表示結果（大当り図柄の組合せ）が導出表示される。このように変動表示
の表示結果として特定表示結果が表示されたときには、遊技者にとって有利な価値（有利
価値）が付与される有利状態としての特定遊技状態（大当り遊技状態）に制御される。
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【００２７】
　また、演出表示装置９において、最終停止図柄（たとえば左右中図柄のうち中図柄）と
なる図柄以外の図柄が、所定時間継続して、大当り図柄（たとえば左中右の図柄が同じ図
柄で揃った図柄の組合せ）と一致している状態で停止、揺動、拡大縮小もしくは変形して
いる状態、または、複数の図柄が同一図柄で同期して変動したり、表示図柄の位置が入替
わっていたりして、最終結果が表示される前で大当り発生の可能性が継続している状態（
以下、これら状態をリーチ状態という。）で行なわれる演出をリーチ演出という。
【００２８】
　ここで、リーチ状態は、演出表示装置９の表示領域において停止表示された演出図柄が
大当り組合せの一部を構成しているときに未だ停止表示されていない演出図柄の変動が継
続している表示状態、または、全部もしくは一部の演出図柄が大当り組合せの全部または
一部を構成しながら同期して変動している表示状態である。言い換えると、リーチとは、
複数の変動表示領域において識別情報が特定表示結果を構成しているが少なくとも一部の
変動領域が変動表示中である状態をいう。この実施形態において、リーチ状態は、たとえ
ば、左，右の図柄表示領域で同じ図柄が停止し、中の図柄表示領域で図柄が停止していな
い状態で形成される。リーチ状態が形成されるときの左，右の図柄表示領域で停止された
図柄は、リーチ形成図柄、または、リーチ図柄と呼ばれる。
【００２９】
　そして、リーチ状態における表示演出が、リーチ演出表示（リーチ演出）である。また
、リーチの際に、通常と異なる演出がランプや音で行なわれることがある。この演出をリ
ーチ演出という。また、リーチの際に、キャラクタ（人物等を模した演出表示であり、図
柄（演出図柄等）とは異なるもの）を表示させたり、演出表示装置９の背景画像の表示態
様（たとえば、色等）を変化させたりすることがある。このキャラクタの表示や背景の表
示態様の変化をリーチ演出表示という。また、リーチの中には、それが出現すると、通常
のリーチ（ノーマルリーチ）に比べて、大当りが発生しやすいように設定されたものがあ
る。このような特別のリーチをスーパーリーチという。また、リーチの中には、特別なス
ーパーリーチ以外のリーチとして、基本的なリーチであるノーマルリーチが含まれている
。ノーマルリーチは、スーパーリーチよりも大当りが発生しにくいように設定されたもの
である。
【００３０】
　この実施の形態において、スーパーリーチにおいては、リーチ図柄が形成された後、所
定の動画（たとえば、所定のキャラクタ動画等の動画）を表示した後、表示結果導出表示
前の最終的な演出表示において、変動中の中演出図柄をスクロールさせる演出等の遊技者
の期待感を向上させるような複雑な演出表示が実行される。また、ノーマルリーチにおい
ては、リーチ図柄が形成された後、前述の動画を表示せずに背景画像（図柄の背景を構成
する画像）の種類をリーチ状態となる前に表示されていた画像とは異ならせるような比較
的簡素な演出表示が実行される。このようなノーマルリーチでは、たとえば、中図柄の最
終停止図柄の停止表示前のスクロール状態において、たとえば、３図柄前等の任意の図柄
数（図柄配列数）前の図柄から変動表示速度を減速する演出が行なわれることにより、表
示結果導出表示前の最終的な演出表示が行なわれる。なお、ノーマルリーチでは、その他
の演出表示が行なわれる場合もある。
【００３１】
　演出表示装置９の右方には、各々を識別可能な識別情報としての第１特別図柄を変動表
示する第１特別図柄表示器（第１変動表示部）８ａが設けられている。第１特別図柄表示
器８ａは、０～９の数字等の特別図柄を変動表示可能な簡易で小型の表示器（たとえば７
セグメントＬＥＤ）で実現されている。また、演出表示装置９の右方（第１特別図柄表示
器８ａの右隣）には、各々を識別可能な識別情報としての第２特別図柄を変動表示する第
２特別図柄表示器（第２変動表示部）８ｂが設けられている。第２特別図柄表示器８ｂは
、０～９の数字等の特別図柄を変動表示可能な簡易で小型の表示器（たとえば７セグメン
トＬＥＤ）で実現されている。
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【００３２】
　以下、第１特別図柄と第２特別図柄とを特別図柄と総称することがあり、第１特別図柄
表示器８ａと第２特別図柄表示器８ｂとを特別図柄表示器（変動表示部）と総称すること
がある。
【００３３】
　なお、この実施の形態では、２つの特別図柄表示器８ａ，８ｂを備える場合を示してい
るが、遊技機は、特別図柄表示器を１つのみ備えるものであってもよい。
【００３４】
　第１特別図柄または第２特別図柄の変動表示は、変動表示の実行条件である第１始動条
件（第１実行条件）または第２始動条件（第２実行条件）が成立（たとえば、遊技球が始
動入賞領域としての第１始動入賞口１３または第２始動入賞口１４を通過（入賞を含む）
したこと）した後、変動表示の開始条件（たとえば、保留記憶数が０でない場合であって
、第１特別図柄および第２特別図柄の変動表示が実行されていない状態であり、かつ、大
当り遊技が実行されていない状態）が成立したことに基づいて開始され、変動表示時間（
変動時間）が経過すると表示結果（停止図柄）を導出表示する。なお、遊技球が通過する
とは、入賞口やゲート等の予め入賞領域として定められている領域を遊技球が通過したこ
とであり、入賞口に遊技球が入った（入賞した）ことを含む概念である。また、表示結果
を導出表示するとは、図柄（識別情報の例）を最終的に停止表示させることである。また
、第１始動入賞口１３および第２始動入賞口１４のような始動領域に遊技球が進入したに
もかかわらず未だ開始条件が成立していない変動表示について、所定の上限数の範囲内で
情報を記憶することが保留記憶と呼ばれる。また、このような保留記憶という用語は、保
留記憶された情報を示す（特定する）場合にも用いられる。
【００３５】
　演出表示装置９の下方には、第１始動入賞口１３を有する入賞装置が設けられている。
第１始動入賞口１３に入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第１始動口スイッチ
１３ａによって検出される。
【００３６】
　また、第１始動入賞口（第１始動口）１３を有する入賞装置の下方には、遊技球が入賞
可能な第２始動入賞口１４を有する可変入賞球装置１５が設けられている。第２始動入賞
口（第２始動口）１４に入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第２始動口スイッ
チ１４ａによって検出される。可変入賞球装置１５は、ソレノイド１６によって開状態と
される。可変入賞球装置１５が開状態になることによって、遊技球が第２始動入賞口１４
に入賞可能になり（始動入賞し易くなり）、遊技者にとって有利な状態になる。可変入賞
球装置１５が開状態になっている状態では、第１始動入賞口１３よりも、第２始動入賞口
１４に遊技球が入賞しやすい。また、可変入賞球装置１５が閉状態になっている状態では
、遊技球は第２始動入賞口１４に入賞しない。したがって、可変入賞球装置１５が閉状態
になっている状態では、第２始動入賞口１４よりも、第１始動入賞口１３に遊技球が入賞
しやすい。なお、可変入賞球装置１５が閉状態になっている状態において、入賞はしづら
いものの、入賞することは可能である（すなわち、遊技球が入賞しにくい）ように構成さ
れていてもよい。以下、第１始動入賞口１３と第２始動入賞口１４とを総称して始動入賞
口または始動口ということがある。
【００３７】
　第２特別図柄表示器８ｂの上方には、第２始動入賞口１４に入った有効入賞球数すなわ
ち第２保留記憶数を表示する４つの表示器からなる第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂが
設けられている。第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂは、有効始動入賞がある毎に、点灯
する表示器の数を１増やす。そして、第２特別図柄表示器８ｂでの変動表示が開始される
毎に、点灯する表示器の数を１減らす。
【００３８】
　また、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂのさらに上方には、第１始動入賞口１３に入
った有効入賞球数すなわち第１保留記憶数（保留記憶を、始動記憶または始動入賞記憶と
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もいう。）を表示する４つの表示器からなる第１特別図柄保留記憶表示器１８ａが設けら
れている。第１特別図柄保留記憶表示器１８ａは、有効始動入賞がある毎に、点灯する表
示器の数を１増やす。そして、第１特別図柄表示器８ａでの変動表示が開始される毎に、
点灯する表示器の数を１減らす。
【００３９】
　遊技機には、遊技者が打球操作ハンドル５を操作することに応じて駆動モータを駆動し
、駆動モータの回転力を利用して遊技球を遊技領域７に発射する打球発射装置（図示せず
）が設けられている。打球発射装置から発射された遊技球は、遊技領域７を囲むように円
形状に形成された打球レールを通って遊技領域７に入り、その後、遊技領域７を下りてく
る。遊技球が第１始動入賞口１３に入り第１始動口スイッチ１３ａで検出されると、第１
特別図柄の変動表示を開始できる状態であれば（たとえば、特別図柄の変動表示が終了し
、第１特別図柄の変動表示が開始可能となる第１の開始条件が成立したこと）、第１特別
図柄表示器８ａにおいて第１特別図柄の変動表示（変動）が開始されるとともに、演出表
示装置９において演出図柄の変動表示が開始される。すなわち、第１特別図柄および演出
図柄の変動表示は、第１始動入賞口１３への入賞に対応する。第１特別図柄の変動表示を
開始できる状態でなければ、第１保留記憶数が上限値に達していないことを条件として、
第１保留記憶数を１増やす。
【００４０】
　遊技球が第２始動入賞口１４に入り第２始動口スイッチ１４ａで検出されると、第２特
別図柄の変動表示を開始できる状態であれば（たとえば、特別図柄の変動表示が終了し、
第２特別図柄の変動表示が開始可能となる第２の開始条件が成立したこと）、第２特別図
柄表示器８ｂにおいて第２特別図柄の変動表示（変動）が開始されるとともに、演出表示
装置９において演出図柄の変動表示が開始される。すなわち、第２特別図柄および演出図
柄の変動表示は、第２始動入賞口１４への入賞に対応する。第２特別図柄の変動表示を開
始できる状態でなければ、第２保留記憶数が上限値に達していないことを条件として、第
２保留記憶数を１増やす。
【００４１】
　演出表示装置９は、第１特別図柄表示器８ａによる第１特別図柄の変動表示時間中、お
よび第２特別図柄表示器８ｂによる第２特別図柄の変動表示時間中に、装飾用（演出用）
の図柄としての演出図柄の変動表示を行なう。第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別
図柄の変動表示と、演出表示装置９における演出図柄の変動表示とは同期している。また
、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の変動表示と、演出表示装置９における
演出図柄の変動表示とは同期している。また、第１特別図柄表示器８ａにおいて大当り図
柄が停止表示されるときと、第２特別図柄表示器８ｂにおいて大当り図柄が停止表示され
るときには、演出表示装置９において大当り表示結果として大当りを想起させるような演
出図柄の組合せが停止表示される。
【００４２】
　また、演出表示装置９の表示画面の下部には、第１保留記憶数と第２保留記憶数との合
計数を表示する保留記憶表示部が設けられる。これにより、変動表示の開始条件が成立し
ていない実行条件の成立数の合計を把握しやすくすることができる。
【００４３】
　また、図１に示すように、可変入賞球装置１５の下方には、特別可変入賞球装置２０が
設けられている。特別可変入賞球装置２０は開閉板を備え、第１特別図柄表示器８ａに特
定表示結果（大当り図柄）が導出表示されたときと、第２特別図柄表示器８ｂに特定表示
結果（大当り図柄）が導出表示されたときに生起する特定遊技状態（大当り遊技状態）に
おいてソレノイド２１によって開閉板が開放状態に制御されることによって、入賞領域と
なる大入賞口が開放状態になる。大入賞口に入賞した遊技球はカウントスイッチ２３で検
出される。
【００４４】
　大当り遊技状態においては、特別可変入賞球装置２０が開放状態と閉鎖状態とを繰返す
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繰返し継続制御が行なわれる。繰返し継続制御において、特別可変入賞球装置２０が開放
されている状態が、ラウンドと呼ばれる。これにより、繰返し継続制御は、ラウンド制御
とも呼ばれる。本実施の形態では、大当りの種別が複数設けられており、大当りとするこ
とが決定されたときには、いずれかの大当り種別が選択される。
【００４５】
　演出表示装置９の左方には、各々を識別可能な普通図柄を変動表示する普通図柄表示器
１０が設けられている。この実施の形態では、普通図柄表示器１０は、０～９の数字を変
動表示可能な簡易で小型の表示器（たとえば７セグメントＬＥＤ）で実現されている。す
なわち、普通図柄表示器１０は、０～９の数字（または、記号）を変動表示するように構
成されている。また、小型の表示器は、たとえば方形状に形成されている。
【００４６】
　遊技球がゲート３２を通過しゲートスイッチ３２ａで検出されると、普通図柄表示器１
０の表示の変動表示が開始される。そして、普通図柄表示器１０における停止図柄が所定
の図柄（当り図柄。たとえば、図柄「７」。）である場合に、可変入賞球装置１５が所定
回数、所定時間だけ遊技者にとって不利な閉状態から遊技者にとって有利な開状態に変化
する。普通図柄表示器１０の近傍には、ゲート３２を通過した入賞球数を表示する４つの
ＬＥＤによる表示部を有する普通図柄保留記憶表示器４１が設けられている。ゲート３２
への遊技球の通過がある毎に、すなわちゲートスイッチ３２ａによって遊技球が検出され
る毎に、普通図柄保留記憶表示器４１は点灯するＬＥＤを１増やす。そして、普通図柄表
示器１０の変動表示が開始される毎に、点灯するＬＥＤを１減らす。
【００４７】
　遊技盤６の下部には、入賞しなかった打球が取込まれるアウト口２６がある。また、遊
技領域７の外側の左右上部および左右下部には、所定の音声出力として効果音や音声を発
声する４つのスピーカ２７が設けられている。遊技領域７の外周には、前面枠に設けられ
た枠ＬＥＤ２８が設けられている。
【００４８】
　また、プリペイドカードが挿入されることによって球貸しを可能にするプリペイドカー
ドユニット（以下、単に「カードユニット」ともいう。）が、パチンコ遊技機１に隣接し
て設置される（図示せず）。
【００４９】
　パチンコ遊技機１には、演出表示装置９とは別にサブ表示装置１５２が設けられる。サ
ブ表示装置１５２は、小型の有機ＥＬ（Electro-Luminescence）等の薄型の表示装置より
なり、演出表示装置９の下方の位置に移動可能に設けられる。サブ表示装置１５２は、演
出表示装置９の下方に遊技者に視認できないように形成される収納空間に設けられる。収
納空間の上部は、開放されており、収納空間の手前側は遊技盤６や遊技盤６に設けられる
構成部品によって遊技者に視認できないようになっている。そのため、サブ表示装置１５
２が図１の破線に示す位置にある場合には、遊技者はサブ表示装置１５２を視認できない
。
【００５０】
　サブ表示装置１５２は、特定の演出が実行される場合に図１の破線に示す位置から図２
に示すように上方へと移動を開始し、最終的に図３に示す位置まで移動する。サブ表示装
置１５２には、駆動モータ１５０やギヤ等を含む所定の昇降装置が設けられている。すな
わち、サブ表示装置１５２の昇降動作は、駆動モータ１５０を駆動させることによって行
なわれる。なお、サブ表示装置１５２は、カウントダウン演出後、所定のタイミングで下
方へと移動し、最終的には図１の破線に示す位置まで移動する。
【００５１】
　なお、本実施の形態においては、サブ表示装置１５２は、有機ＥＬ等の表示装置を用い
た例について説明するが、これに限らず、プラズマ表示や液晶表示あるいはドットマトリ
ックス表示を利用したもの等、その他の画像表示式のものであってもよい。
【００５２】
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　本実施の形態においては、カウントダウン演出が実行される場合がある。カウントダウ
ン演出は、第１特定値から第２特定値までカウントし、カウントされる値を報知する演出
である。本実施の形態において、カウントダウン演出において、カウントされる値は、サ
ブ表示装置１５２に表示されるものとする。第１特定値は、「５」であり、第２特定値は
、「０」である。また、カウントダウン演出において、カウントされる毎にカウントされ
る値が更新表示されるものとする。すなわち、サブ表示装置１５２には、カウントダウン
演出が開始されると、「５」から、「４」、「３」、「２」および「１」が順番に表示さ
れた後に最後に「０」が表示されてカウントダウン演出が終了する。カウントダウン演出
は、たとえば、演出表示装置９における演出図柄の変動表示中に行なわれる。
【００５３】
　可動体落下装置１５４は、遊技盤６の上方に設けられる。本実施の形態において、可動
体落下装置１５４は、役物である可動体１５６（図４参照）を遊技盤６の上方の位置で保
持する。可動体落下装置１５４は、演出制御用マイクロコンピュータ１００（図６参照）
から制御信号を受信するタイミングで可動体１５６の保持状態を解除する。可動体１５６
は、保持状態が解除されると、自重によりパチンコ遊技機１の下部の図４に示す所定の位
置まで落下する。可動体１５６には、たとえば。「激アツ」等の大当りの期待度が高い状
態であること示す表示が行なわれる。図４において、可動体１５６は、星型の形状を有す
るものを一例として示しているが特に星型の形状に限定されるものではない。
【００５４】
　可動体落下装置１５４は、落下した可動体１５６を遊技盤６の上方の位置まで移動する
ためのモータおよびギヤ等を用いた所定の移動手段を含む。
【００５５】
　たとえば、可動体１５６とリールとが糸状の部材で結ばれる。リールには、回転軸を共
通するギヤが設けられ、当該ギヤにはモータの回転軸に設けられるギヤと噛み合わされる
。演出制御用マイクロコンピュータ（図６参照）から制御信号を受信することによりモー
タが駆動することによってモータの駆動力がギヤを経由してリールに伝達し、リールが回
転する。リールが回転すると糸状の部材がリールに巻かれる。その結果、可動体１５６と
リールとの距離が縮小していくことにより、可動体１５６は、遊技盤６の上方の位置まで
移動する（引き上げられる）。可動体１５６が遊技盤６の上方の位置まで移動すると、可
動体１５６の位置を遊技盤６の上方の位置で保持するロック機構が作動する。ロック機構
は、たとえば、可動体１５６の移動を規制することによって落下を防止する機構である。
可動体１５６を落下させる場合には、たとえば、リールに設けられるギヤとモータの回転
軸に設けられるギヤとの噛み合いを解除するとともに、ロック機構による可動体１５６の
移動の規制を解除する。これにより、可動体１５６が遊技盤６の上方の位置から自重で落
下することとなる。
【００５６】
　本実施の形態において、遊技者に視認可能となる位置（図４におけるサブ表示装置１５
２の位置）まで移動したサブ表示装置１５２のカウントされる値の表示領域と可動体１５
６（可動体１５６の移動可能範囲）とは、遊技者が双方を同一の視線で視認困難な位置に
設けられる。具体的には、遊技者に視認可能となる位置まで移動したサブ表示装置１５２
の表示領域と可動体１５６とは、可動体１５６が、遊技盤６の上方で保持される位置、落
下動作後の位置、および、落下途中の位置のうちのいずれかの位置であるときに、遊技者
がサブ表示装置１５２の表示領域と可動体１５６との両方を同一視線で視認することが困
難となるような位置関係となる。
【００５７】
　図５の当り種別表においては、大当りにおける当りの種別ごとに、大当り遊技状態の終
了後の大当り確率、大当り遊技状態の終了後のベース、大当り遊技状態終了後の変動時間
、大当りにおける開放回数（ラウンド数）、および、各ラウンドの開放時間が示されてい
る。図５に示すように、この実施の形態では、ラウンド数が異なる大当り遊技状態として
、１５ラウンドの大当り遊技状態と２ラウンドの大当り遊技状態との複数種類の大当り遊
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技状態が設けられている。
【００５８】
　具体的に、１５ラウンドの大当り遊技状態においては、特別可変入賞球装置２０が、開
放状態とされた後、所定の開放状態の終了条件（開放状態において所定期間（たとえば２
９秒間）が経過したこと、または、所定個数（たとえば１０個）の入賞球が発生したとい
う開放終了条件）が成立したことに応じて閉鎖状態とされる。そして、開放終了条件が成
立すると、継続権が発生し、特別可変入賞球装置２０の開放が再度行なわれる。継続権の
発生は、大当り遊技状態における開放回数が予め定められた上限値となる１５ラウンド（
最終ラウンド）に達するまで繰返される。
【００５９】
　また、２ラウンドの大当り遊技状態においては、特別可変入賞球装置２０が、開放状態
とされた後、所定の開放状態の終了条件（開放状態において所定期間（たとえば０．５秒
間）が経過したこと、または、所定個数（たとえば１０個）の入賞球が発生したという開
放終了条件）が成立したことに応じて閉鎖状態とされる。そして、開放終了条件が成立す
ると、継続権が発生し、特別可変入賞球装置２０の開放が再度行なわれる。継続権の発生
は、大当り遊技状態における開放回数が予め定められた上限値となる２ラウンド（最終ラ
ウンド）に達するまで繰返される。
【００６０】
　このように、２ラウンドの大当りは、大入賞口の開放回数が１５ラウンドよりも少ない
回数（この実施の形態では２回）まで許容されるが、大入賞口の開放時間が短い（たとえ
ば、０．５秒間）大当り種類（種別）である。また、本実施の形態の場合は、２ラウンド
の大当りとして、大入賞口の開放時間が極めて短く（０．５秒間）、実質的に大入賞口に
入賞することが不可能であり、実質的に賞球（入賞に対して払出される景品球）が得られ
ない当りが設けられている。
【００６１】
　なお、２ラウンドの大当りとしては、実質的に賞球が得られない当りのみを設けてもよ
く、賞球を得ることができる当りのみを設けてもよく、実質的に賞球が得られない当りと
賞球を得ることができる当りとの両方を設けてもよい。
【００６２】
　「大当り」のうち、１５ラウンドまたは２ラウンドの大当り遊技状態に制御された後、
特別遊技状態として、通常状態（確変状態でない通常の遊技状態）に比べて大当りとする
ことに決定される確率が高い状態である確変状態（確率変動状態の略語であり、高確率状
態ともいう）に移行する大当りの種類（種別）は、「確変大当り」と呼ばれる。本実施の
形態では、１５ラウンドの確変大当りを「確変大当り」と呼び、２ラウンドの確変大当り
を後述するような理由で「突確大当り」と呼ぶ。また、本実施の形態では、特別遊技状態
としては、確変状態に付随して、特別図柄や演出図柄の変動時間（変動表示期間）が非時
短状態よりも短縮される時短状態に制御される場合がある。なお、特別遊技状態としては
、確変状態とは独立して時短状態に制御される場合があるようにしてもよい。
【００６３】
　このように、時短状態に移行することによって、特別図柄や演出図柄の変動時間が短縮
されるので、時短状態となったときには、有効な始動入賞が発生しやすくなり大当り遊技
が行なわれる可能性が高まる。
【００６４】
　なお、「大当り」のうち、１５ラウンドの大当り遊技状態に制御された後、確変状態に
移行しない大当りの種類（種別）は、「通常大当り」と呼ばれる。
【００６５】
　また、特別遊技状態としては、確変状態または時短状態に付随して、可変入賞球装置１
５が開状態になる頻度を高くすることにより可変入賞球装置１５に遊技球が進入する頻度
を高くして可変入賞球装置１５への入賞を容易化（高進入化、高頻度化）する電チューサ
ポート制御状態に制御される場合がある。電チューサポート制御状態は、後述するように
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高ベース状態であるので、以下の説明においては、主として高ベース状態と呼ぶ。
【００６６】
　ここで、電チューサポート制御について説明する。電チューサポート制御としては、普
通図柄の変動時間（変動表示開始時から表示結果の導出表示時までの時間）を短縮して早
期に表示結果を導出表示させる制御（普通図柄短縮制御）、普通図柄の停止図柄が当り図
柄になる確率を高める制御（普通図柄確変制御）、可変入賞球装置１５の開放時間を長く
する制御（開放時間延長制御）、および、可変入賞球装置１５の開放回数を増加させる制
御（開放回数増加制御）が行なわれる。このような制御が行なわれると、当該制御が行な
われていないときと比べて、可変入賞球装置１５が開状態となっている時間比率が高くな
るので、第２始動入賞口１４への入賞頻度が高まり、遊技球が始動入賞しやすくなる（特
別図柄表示器８ａ，８ｂや演出表示装置９における変動表示の実行条件が成立しやすくな
る）。また、このような制御によって第２始動入賞口１４への入賞頻度が高まることによ
り、第２始動条件の成立頻度および／または第２特別図柄の変動表示の実行頻度が高まる
遊技状態となる。
【００６７】
　このような電チューサポート制御により第２始動入賞口１４への入賞頻度が高められた
状態（高頻度状態）は、発射球数に対して入賞に応じて賞球として払出される遊技球数の
割合である「ベース」が、当該制御が行なわれないときと比べて、高い状態であるので、
「高ベース状態」と呼ばれる。また、このような制御が行なわれないときは、「低ベース
状態」と呼ばれる。また、このような制御は、可変入賞球装置１５、すなわち、電動チュ
ーリップにより入賞をサポートすることにより可変入賞球装置１５への入賞を容易化する
制御であり、「電チューサポート制御」と呼ばれる。
【００６８】
　この実施の形態においては、大当り確率の状態を示す用語として、「高確率状態（確変
状態）」と、「低確率状態（非確変状態）」とを用い、ベースの状態の組合せを示す用語
として、「高ベース状態（電チューサポート制御状態）」と、「低ベース状態（非電チュ
ーサポート制御状態）」とを用いる。
【００６９】
　また、この実施の形態においては、大当り確率の状態およびベースの状態の組合せを示
す用語として、「低確低ベース状態」、「低確高ベース状態」、および、「高確高ベース
状態」を用いる。「低確低ベース状態」とは、大当り確率の状態が低確率状態で、かつ、
ベースの状態が低ベース状態であることを示す状態である。「低確高ベース状態」とは、
大当り確率の状態が低確率状態で、かつ、ベースの状態が高ベース状態であることを示す
状態である。「高確高ベース状態」とは、大当り確率の状態が高確率状態で、かつ、ベー
スの状態が高ベース状態であることを示す状態である。
【００７０】
　この実施の形態においては、大当り遊技状態に制御された後、時短状態および高ベース
状態に制御されるが、時短状態および高ベース状態は、制御の開始条件および終了条件が
同じであるので、時短状態および高ベースに制御されている状態を、時短状態という用語
で代表して示す場合があり、高ベース状態という用語で代表して示す場合がある。
【００７１】
　図５に示すように、１５ラウンドの大当りとしては、通常大当りと確変大当りとの複数
種類の大当りが設けられている。また、２ラウンドの大当りとしては、突然確変大当り（
以下、突確大当りという略称で呼ぶ）が設けられている。
【００７２】
　通常大当りは、１５ラウンドの大当り遊技状態の終了後に、非確変状態、時短状態、お
よび、高ベース状態（低確高ベース状態）に制御される大当りである。通常大当りの大当
り遊技状態後の高ベース状態は、特別図柄および演出図柄の変動表示（はずれ表示結果と
なる変動表示）が所定回数（たとえば、１００回）実行されるという条件と、次回の大当
りが発生するまでという条件とのどちらかが成立するまでの期間継続し、その後、低ベー
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ス状態に移行する。
【００７３】
　確変大当りは、１５ラウンドの大当り遊技状態の終了後に、確変状態、時短状態、およ
び、高ベース状態（高確高ベース状態）に移行する制御が行なわれる大当りである。確変
大当りにおいては、このような高確高ベース状態が、次回の大当りが発生するまでという
条件が成立するまでの期間継続する。
【００７４】
　突確大当りは、２ラウンドの大当り遊技状態の終了後に、確変状態、時短状態、および
、高ベース状態（高確高ベース状態）に移行する制御が行なわれる大当りである。突確大
当りにおいては、このような高確高ベース状態が、次回の大当りが発生するまでという条
件が成立するまでの期間継続する。
【００７５】
　なお、確変大当りと突確大当りとの両方またはいずれか一方は、高確高ベース状態が、
特別図柄および演出図柄の変動表示（はずれ表示結果となる変動表示）が所定回数実行さ
れるという条件と、次回の大当りが発生するまでという条件とのどちらかが成立するまで
の期間継続するようにしてもよい。
【００７６】
　突確大当りは、ラウンド数が少なく（２回）、大入賞口の開放時間が極めて短い態様（
０．５秒間開放）で大入賞口が開放されることにより、大当り遊技状態の終了後に確変状
態となったことを報知する場合に、遊技者に対して突然に確変状態となったかのように見
せることが可能なものであり、「突然確変大当り」と呼ばれる。また、「突然確変大当り
」は、「突確」という略称で呼ばれる場合もある。突確大当りは、大当り遊技状態におい
て、０．５秒間の開放が２回しか行なわれないため、実質的に第入賞口への入賞が得られ
ず賞球が得られない当りである。また、突確大当りの代わりに、実質的に賞球が得られる
開放パターンで大入賞口が開放される２ラウンドの確変大当りを設けてもよい。
【００７７】
　なお、大当りの他に、突確大当りと同様の開放回数および開放時間による開放パターン
で大入賞口を開放する小当りを設けてもよい。小当りとなったときには、小当り遊技状態
終了後に、大当り確率とベースとがともに、小当り遊技状態の開始前に対して変更されな
いようにする。このような小当りを設ければ、突確大当りと小当りとのそれぞれの当り遊
技状態の終了後に確変状態となっているか否かを報知しないときには、開放パターンを見
て突確大当りと小当りとのいずれが実行されたことが遊技者に認識されてしまったときで
も、同じ開放パターンとなる当りが２種類あるので、確変状態となっているか否かが遊技
者にとって把握しにくいものとなるため、実際には確変状態となっていないときでも遊技
者の確変状態に対する期待感を高めることができ、遊技の興趣を向上させることができる
。
【００７８】
　図６は、主基板（遊技制御基板）３１における回路構成の一例を示すブロック図である
。なお、図６は、払出制御基板３７および演出制御基板８０等も示されている。主基板３
１には、プログラムにしたがってパチンコ遊技機１を制御する遊技制御用マイクロコンピ
ュータ（遊技制御手段に相当）５６０が搭載されている。遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０は、ゲーム制御（遊技進行制御）用のプログラム等を記憶するＲＯＭ５４、ワー
クメモリとして使用される記憶手段としてのＲＡＭ５５、プログラムにしたがって制御動
作を行なうＣＰＵ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む。遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０は、ＲＯＭ５４およびＲＡＭ５５が内蔵された１チップマイクロコンピュータで
ある。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０には、さらに、ハードウェア乱数（ハード
ウェア回路が発生する乱数）を発生する乱数回路５０３が内蔵されている。
【００７９】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部が電源基板（図示せず）において作成される
バックアップ電源によってバックアップされている不揮発性記憶手段としてのバックアッ
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プＲＡＭである。すなわち、遊技機に対する電力供給が停止しても、所定期間（バックア
ップ電源としてのコンデンサが放電してバックアップ電源が電力供給不能になるまで）は
、ＲＡＭ５５の一部または全部の内容は保存される。特に、少なくとも、遊技状態すなわ
ち遊技制御手段の制御状態に応じたデータ（特別図柄プロセスフラグ等）と未払出賞球数
を示すデータは、バックアップＲＡＭに保存される。
【００８０】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においてＣＰＵ５６がＲＯＭ５４に格納
されているプログラムにしたがって制御を実行するので、以下、遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０（またはＣＰＵ５６）が実行する（または、処理を行なう）ということは
、具体的には、ＣＰＵ５６がプログラムにしたがって制御を実行することである。このこ
とは、主基板３１以外の他の基板に搭載されているマイクロコンピュータについても同様
である。
【００８１】
　乱数回路５０３は、特別図柄の変動表示の表示結果により大当りとするか否か判定する
ための判定用の乱数を発生するために用いられるハードウェア回路である。乱数回路５０
３は、初期値（たとえば、０）と上限値（たとえば、６５５３５）とが設定された数値範
囲内で、数値データを、設定された更新規則にしたがって更新し、ランダムなタイミング
で発生する始動入賞時が数値データの読出（抽出）時であることに基づいて、読出される
数値データが乱数値となる乱数発生機能を有する。また、遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０は、乱数回路５０３が更新する数値データの初期値を設定する機能を有している
。
【００８２】
　また、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａ
、カウントスイッチ２３からの検出信号を遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に与え
る入力ドライバ回路５８も主基板３１に搭載されている。また、可変入賞球装置１５を開
閉するソレノイド１６、および大入賞口を形成する特別可変入賞球装置２０を開閉するソ
レノイド２１を遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの指令にしたがって駆動する
出力回路５９も主基板３１に搭載されている。
【００８３】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄を変動表示する第１特別図
柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、普通図柄を変動表示する普通図柄表示器１０、
第１特別図柄保留記憶表示器１８ａ、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂおよび普通図柄
保留記憶表示器４１の表示制御を行なう。
【００８４】
　演出制御基板８０は、演出制御用マイクロコンピュータ１００、ＲＯＭ１０２、ＲＡＭ
１０３、ＶＤＰ１０９、および、Ｉ／Ｏポート部１０５等を搭載している。ＲＯＭ１０２
は、表示制御等の演出制御用のプログラムおよびデータ等を記憶する。ＲＡＭ１０３は、
ワークメモリとして使用される。ＲＯＭ１０２およびＲＡＭ１０３は、演出制御用マイク
ロコンピュータ１００に内蔵されてもよい。ＶＤＰ１０９は、演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００と共動して演出表示装置９の表示制御を行なう。また、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００は、サブ表示装置１５２の表示制御を行なう。
【００８５】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、主基板３１から演出制御基板８０の方向へ
の一方向にのみ信号を通過させる中継基板７７を介して、遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０から演出内容を指示する演出制御コマンドを受信し、演出表示装置９の変動表示
制御を行なう他、ランプドライバ基板３５を介して、枠側に設けられている枠ＬＥＤ２８
の表示制御を行なうとともに、音声出力基板７０を介してスピーカ２７からの音出力の制
御を行なう等、各種の演出制御を行なう。
【００８６】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、スティックコントローラ１２２のトリガボタン１２
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５に対する遊技者の操作行為を検出したことを示す情報信号としての操作検出信号を、ト
リガセンサ１２１から、Ｉ／Ｏポート部１０５の入力ポートを介して入力する。また、演
出制御用ＣＰＵ１０１は、プッシュボタン１２０に対する遊技者の操作行為を検出したこ
とを示す情報信号としての操作検出信号を、プッシュセンサ１２４から、Ｉ／Ｏポート部
１０５の入力ポートを介して入力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、スティックコ
ントローラ１２２の操作桿に対する技者の操作行為を検出したことを示す情報信号として
の操作検出信号を、傾倒方向センサユニット１２３から、Ｉ／Ｏポート部１０５の入力ポ
ートを介して入力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｉ／Ｏポート部１０５の出力
ポートを介してバイブレータ用モータ１２６に駆動信号を出力することにより、スティッ
クコントローラ１２２を振動動作させる。さらに、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｉ／Ｏポ
ート部１０５の出力ポートを介して駆動モータ１５０に駆動信号を出力することにより、
サブ表示装置１５２を動作させる。なお、各種モータの駆動回路は、演出制御基板８０に
内蔵されてもよいし、演出制御基板８０とは別に設けられてもよい。
【００８７】
　さらに、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｉ／Ｏポート部１０５の出力ポートを介してサブ
表示装置１５２に制御信号を出力することにより、所定の情報を表示させる。さらに、演
出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｉ／Ｏポート部１０５の出力ポートを介して可動体落下装置１
５４に駆動信号を出力することにより、可動体落下装置１５４を動作させる。
【００８８】
　図７は、各乱数を示す説明図である。図７においては、乱数の種別、更新範囲、用途、
および、加算条件が示されている。各乱数は、以下のように使用される。
【００８９】
　（１）ランダムＲ：大当りにするか否かを判定する当り判定用のランダムカウンタであ
る。ランダムＲは、１０ＭＨｚで１ずつ更新され、０から加算更新されてその上限である
６５５３５まで加算更新された後再度０から加算更新される。（２）ランダム１（ＭＲ１
）：大当りの種類（種別、通常大当り、確変大当り、および、突確大当りのいずれかの種
別）および大当り図柄を決定する（大当り種別判定用、大当り図柄決定用）。（３）ラン
ダム２（ＭＲ２）：変動パターンの種類（種別）を決定する（変動パターン種別判定用）
。（４）ランダム３（ＭＲ３）：変動パターン（変動時間）を決定する（変動パターン判
定用）。（５）ランダム４（ＭＲ４）：普通図柄に基づく当りを発生させるか否か決定す
る（普通図柄当り判定用）。（６）ランダム５（ＭＲ５）：ランダム４の初期値を決定す
る（ランダム４初期値決定用）。
【００９０】
　この実施の形態では、特定遊技状態である大当りとして、通常大当り、確変大当り、お
よび、突確大当りという複数の種別が含まれている。したがって、大当り判定用乱数（ラ
ンダムＲ）の値に基づいて、大当りとする決定がされたときには、大当り種別判定用乱数
（ランダム１）の値に基づいて、大当りの種別が、これらいずれかの大当り種別に決定さ
れる。さらに、大当りの種別が決定されるときに、同時に大当り種別判定用乱数（ランダ
ム１）の値に基づいて、大当り図柄も決定される。したがって、ランダム１は、大当り図
柄決定用乱数でもある。
【００９１】
　また、変動パターンは、まず、変動パターン種別判定用乱数（ランダム２）を用いて変
動パターン種別を決定し、変動パターン判定用乱数（ランダム３）を用いて、決定した変
動パターン種別に含まれるいずれかの変動パターンに決定する。そのように、この実施の
形態では、２段階の抽選処理によって変動パターンが決定される。変動パターン種別とは
、複数の変動パターンをその変動態様の特徴にしたがってグループ化したものである。変
動パターン種別には、１または複数の変動パターンが属している。
【００９２】
　この実施の形態では、変動パターンが、リーチを伴なわない変動パターン種別である通
常変動パターン種別と、リーチを伴なう変動パターン種別であるリーチ変動パターン種別
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とに種別分けされている。
【００９３】
　このような変動パターン種別は、表示結果がはずれとなる場合に、時短状態であるとき
と、時短状態でないときとで、変動パターン種別の選択割合が異なるように設定されてい
ることにより、時短状態であるときには、時短状態でないときと比べて、変動時間が短縮
される。たとえば、時短状態では、時短状態でないときと比べて、変動時間の平均時間を
短くするために、変動パターン種別のうち最も変動時間が短い変動パターン種別が選択さ
れる割合が高くなり、リーチ種別が選択されるときでも変動パターン種別のうち最も変動
時間が短いノーマルリーチの変動パターンが選択される割合が高くなるように設定される
ことで、時短状態でないときと比べて、変動時間の平均時間が短くなる。
【００９４】
　なお、このような変動パターン種別は、変動表示をする特別図柄の保留記憶数（第１特
別図柄と第２特別図柄との合算保留記憶数）が所定数以上であるときと、所定数未満であ
るときとで選択割合が異なるように設定されることにより、変動表示をする各特別図柄の
保留記憶数が所定数以上であるときには、各特別図柄の保留記憶数が所定数未満であると
きと比べて、変動時間が短縮される保留数短縮制御が実行される。たとえば、保留数短縮
制御状態では、保留数短縮制御状態でないときと比べて、通常変動パターン種別のような
変動時間が短い変動パターン種別が選択される割合が高くなり、リーチ種別が選択される
ときでもノーマルリーチのような変動時間が短いリーチの変動パターンが選択される割合
が高くなるように設定されることで、保留数短縮制御状態でないときと比べて、変動時間
の平均時間が短くなる。
【００９５】
　図８は、大当り判定テーブルおよび大当り種別判定テーブルを示す説明図である。図８
（Ａ）は、大当り判定テーブルを示す説明図である。大当り判定テーブルとは、ＲＯＭ５
４に記憶されているデータの集まりであって、ランダムＲと比較される大当り判定値が設
定されているテーブルである。大当り判定テーブルには、通常状態（確変状態でない遊技
状態、すなわち非確変状態）において用いられる通常時（非確変時）大当り判定テーブル
と、確変状態において用いられる確変時大当り判定テーブルとがある。
【００９６】
　通常時大当り判定テーブルには、図８（Ａ）の左欄に記載されている各数値が大当り判
定値として設定され、確変時大当り判定テーブルには、図８（Ａ）の右欄に記載されてい
る各数値が大当り判定値として設定されている。確変時大当り判定テーブルに設定された
大当り判定値は、通常時大当り判定テーブルに設定された大当り判定値と共通の大当り判
定値（通常時大当り判定値または第１大当り判定値という）に、確変時固有の大当り判定
値が加えられたことにより、確変時大当り判定テーブルよりも多い個数（１０倍の個数）
の大当り判定値（確変時大当り判定値または第２大当り判定値という）が設定されている
。これにより、確変状態には、通常状態よりも高い確率で大当りとする判定がなされる。
【００９７】
　ＣＰＵ５６は、所定の時期に、乱数回路５０３のカウント値を抽出して抽出値を大当り
判定用乱数（ランダムＲ）の値と比較するのであるが、大当り判定用乱数値が図８（Ａ）
に示すいずれかの大当り判定値に一致すると、特別図柄に関して大当り（通常大当り、ま
たは、確変大当り）にすることに決定する。なお、図８（Ａ）に示す「確率」は、大当り
になる確率（割合）を示す。
【００９８】
　図８（Ｂ），（Ｃ）は、ＲＯＭ５４に記憶されている大当り種別判定テーブルを示す説
明図である。図８（Ｂ）は、遊技球が第１始動入賞口１３に入賞したことに基づく保留記
憶（第１保留記憶ともいう）を用いて大当り種別を決定する場合（第１特別図柄の変動表
示が行なわれるとき）に用いる第１特別図柄大当り種別判定テーブル（第１特別図柄用）
である。図８（Ｃ）は、遊技球が第２始動入賞口１４に入賞したことに基づく保留記憶（
第２保留記憶ともいう）を用いて大当り種別を決定する場合（第２特別図柄の変動表示が
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行なわれるとき）に用いる第２特別図柄大当り種別判定テーブルである。
【００９９】
　図８（Ｂ）、および、図８（Ｃ）の特別図柄大当り種別判定テーブルのそれぞれは、変
動表示結果を大当り図柄にする旨の判定がなされたときに、大当り種別判定用の乱数（ラ
ンダム１）に基づいて、大当りの種別を「通常大当り」、「確変大当り」、「突確大当り
」のうちのいずれかに決定するとともに、大当り図柄を決定するために参照される。
【０１００】
　図８（Ｂ）の第１特別図柄大当り種別判定テーブルには、ランダム１の値と比較される
数値であって、「通常大当り」、「確変大当り」、「突確大当り」のそれぞれに対応した
判定値（大当り種別判定値）が設定されている。図８（Ｃ）の第２特別図柄大当り種別判
定テーブルには、ランダム１の値と比較される数値であって、「通常大当り」、「確変大
当り」のそれぞれに対応した判定値（大当り種別判定値）が設定されている。
【０１０１】
　また、図８（Ｂ），（Ｃ）に示すように、大当り種別判定値は、第１特別図柄および第
２特別図柄の大当り図柄を決定する判定値（大当り図柄判定値）としても用いられる。「
通常大当り」に対応した判定値は、第１特別図柄および第２特別図柄の大当り図柄の「３
」に対応した判定値としても設定されている。「確変大当り」に対応した判定値は、第１
特別図柄および第２特別図柄の大当り図柄の「７」に対応した判定値としても設定されて
いる。「突確大当り」に対応した判定値は、第２特別図柄の大当り図柄の「５」に対応し
た判定値としても設定されている。
【０１０２】
　このような大当り種別判定テーブルを用いて、ＣＰＵ５６は、大当り種別として、ラン
ダム１の値が一致した大当り種別判定値に対応する種別を決定するともに、大当り図柄と
して、ランダム１の値が一致した大当り図柄を決定する。これにより、大当り種別と、大
当り種別に対応する大当り図柄とが同時に決定される。
【０１０３】
　図８（Ｂ）の第１特別図柄大当り種別判定テーブルと、図８（Ｃ）の第２特別図柄大当
り種別判定テーブルとでは、高確率状態となる大当りに決定される割合が同じであるが、
第２特別図柄大当り種別判定テーブルの方が、第１特別図柄大当り種別判定テーブルより
も、大当り遊技状態におけるラウンド数が多い大当り（１５ラウンドの大当り）が選択さ
れる割合が高く、また、大当り遊技状態における実質的な入賞可能数が多い大当り（１５
ラウンドの大当り）が選択される割合が高い。したがって、第２特別図柄の方が第１特別
図柄よりも、大当りとなったときに、大入賞口への入賞に関して遊技者にとって有利度合
いが高い（たとえば、実質的に入賞可能なラウンド数が多い、実質的な入賞可能数が多い
等）有利状態としての大当り遊技状態に制御される。
【０１０４】
　なお、この実施の形態では、図８（Ｃ）の第２特別図柄大当り種別判定テーブルにおい
て、突確大当りが選択されない例を示した。しかし、これに限らず、図８（Ｃ）の第２特
別図柄大当り種別判定テーブルにおいては、突確大当りが選択可能であるが、図８（Ｂ）
の第１特別図柄大当り種別判定テーブルよりも突確大当りの選択割合が高くなるようにデ
ータを設定してもよい。
【０１０５】
　図９は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が送信する演出制御コマンドの内容の
一例を示す説明図である。図９においては、演出制御コマンドについて具体的なコマンド
データと、コマンドの名称およびコマンドの指定内容との関係が示されている。演出制御
コマンドの遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においては、図９に示すように、遊技
制御状態に応じて、各種の演出制御コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００へ
送信する。
【０１０６】
　図９のうち、主なコマンドを説明する。コマンド８０ＸＸ（Ｈ）は、特別図柄の変動表
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示に対応して演出表示装置９において変動表示される演出図柄の変動パターンを指定する
演出制御コマンド（変動パターンコマンド）である（それぞれ変動パターンＸＸに対応）
。複数の変動パターンのそれぞれに対して一意な番号を付した場合に、その番号で特定さ
れる変動パターンのそれぞれに対応する変動パターンコマンドがある。「（Ｈ）」は１６
進数であることを示す。また、変動パターンを指定する演出制御コマンドは、変動開始を
指定するためのコマンドでもある。したがって、演出制御用ＣＰＵ１０１は、コマンド８
０ＸＸ（Ｈ）を受信すると、演出表示装置において演出図柄の変動表示を開始するように
制御する。
【０１０７】
　コマンド８Ｃ０１（Ｈ）～８Ｃ０４（Ｈ）は、大当りとするか否か、および大当り種別
を示す表示結果指定コマンドである。
【０１０８】
　コマンド８Ｄ０１（Ｈ）は、第１特別図柄の変動表示を開始することを示す第１図柄変
動指定コマンドである。コマンド８Ｄ０２（Ｈ）は、第２特別図柄の変動表示を開始する
ことを示す第２図柄変動指定コマンドである。コマンド８Ｆ００（Ｈ）は、第１，第２特
別図柄の変動を終了することを指定する図柄確定指定コマンドである。
【０１０９】
　コマンドＡ００１～Ａ００３（Ｈ）は、大当りの種別（通常大当り、確変大当り、突確
大当り）ごと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である。
【０１１０】
　コマンドＡ１ＸＸ（Ｈ）は、ＸＸで示す回数目（ラウンド）の大入賞口開放中の表示を
示す大入賞口開放中指定コマンドである。Ａ２ＸＸ（Ｈ）は、ＸＸで示す回数目（ラウン
ド）の大入賞口開放後（閉鎖）を示す大入賞口開放後指定コマンドである。
【０１１１】
　コマンドＡ３０１～Ａ３０３（Ｈ）は、大当りの種別（通常大当り、確変大当り、突確
大当り）ごとに大当り遊技状態の終了を指定する大当り終了指定コマンドである。
【０１１２】
　コマンドＡ４０１（Ｈ）は、第１始動入賞があったことを指定する第１始動入賞指定コ
マンドである。コマンドＡ４０２（Ｈ）は、第２始動入賞があったことを指定する第２始
動入賞指定コマンドである。
【０１１３】
　コマンドＢ０００（Ｈ）は、遊技状態が通常状態（低確率／低ベース状態）であること
を指定する通常状態指定コマンドである。コマンドＢ００１（Ｈ）は、遊技状態が時短状
態（高ベース状態）であることを指定する時短状態指定コマンドである。コマンドＢ００
２（Ｈ）は、遊技状態が確変状態（高確率状態）であることを指定する確変状態指定コマ
ンドである。
【０１１４】
　コマンドＣ０ＸＸ（Ｈ）は、第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計数（合算保留記
憶数）を指定する合算保留記憶数指定コマンドである。コマンドＣ０ＸＸ（Ｈ）における
「ＸＸ」が、合算保留記憶数を示す。コマンドＣ１００（Ｈ）は、合算保留記憶数を１減
算することを指定する演出制御コマンド（合算保留記憶数減算指定コマンド）である。な
お、この実施の形態では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、合算保留記憶数を
減算する場合には合算保留記憶数減算指定コマンドを送信するが、合算保留記憶数減算指
定コマンドを使用せず、合算保留記憶数を減算するときに、減算後の合算保留記憶数を指
定する合算保留記憶数指定コマンドを送信するようにしてもよい。
【０１１５】
　なお、この実施の形態では、保留記憶数を指定するコマンドとして、合算保留記憶数を
指定する合算保留記憶数指定コマンドを送信する場合を示しているが、第１保留記憶と第
２保留記憶とのうち増加した方の保留記憶数を指定するコマンドを送信するように構成し
てもよい。具体的には、第１保留記憶が増加した場合に第１保留記憶数を指定する第１保
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留記憶数指定コマンドを送信し、第２保留記憶が増加した場合に第２保留記憶数を指定す
る第２保留記憶数指定コマンドを送信するようにしてもよい。
【０１１６】
　また、この実施の形態では、保留記憶情報として、第１始動入賞口１３と第２始動入賞
口１４とのいずれに始動入賞したかを指定する始動入賞指定コマンドを送信するとともに
、合算保留記憶数を指定する合算保留記憶数指定コマンドを送信する場合を示しているが
、保留記憶情報として送信する演出制御コマンドは、この実施の形態で示したものに限ら
れない。たとえば、保留記憶数が増加したときに、第１保留記憶数または第２保留記憶数
が増加したことを示す保留記憶数加算指定コマンド（第１保留記憶数加算指定コマンドま
たは第２保留記憶数加算指定コマンド）を送信する一方、保留記憶数が減少したときに、
第１保留記憶数または第２保留記憶数が減少したことを示す保留記憶数減算指定コマンド
（第１保留記憶数減算指定コマンドまたは第２保留記憶数減算指定コマンド）を送信する
ようにしてもよい。
【０１１７】
　コマンドＣ２ＸＸ（Ｈ）およびコマンドＣ３ＸＸ（Ｈ）は、第１始動入賞口１３または
第２始動入賞口１４への始動入賞時における大当り判定、大当り種別判定、変動パターン
種別判定等の入賞時判定結果の内容を示す演出制御コマンドである。このうち、コマンド
Ｃ２ＸＸ（Ｈ）は、入賞時判定結果のうち、大当りとなるか否か、および、大当りの種別
の判定結果を示す図柄指定コマンドである。コマンドＣ２ＸＸ（Ｈ）の「ＸＸ」の部分は
、たとえば、入賞時判定結果がはずれであることを指定する場合は「００」であり、入賞
時判定結果が通常大当りであることを指定する場合は「０１」であり、入賞時判定結果が
確変大当りであることを指定する場合は「０２」であり、入賞時判定結果が確変大当りで
あることを指定する場合は「０３」であり、入賞時判定結果が突確大当りであることを指
定する場合は「０４」である。
【０１１８】
　また、コマンドＣ３ＸＸ（Ｈ）は、入賞時判定結果のうち、変動パターン種別判定用乱
数の値がいずれの判定値の範囲となるかの判定結果（変動パターン種別の判定結果）を示
す変動種別コマンドである。コマンドＣ３ＸＸ（Ｈ）の「ＸＸ」の部分は、たとえば、変
動パターンが非リーチである場合は「００」であり、変動パターンがノーマルリーチであ
る場合は「０１」であり、変動パターンがスーパーリーチである場合は「０２」である。
なお、ノーマルリーチあるいはスーパーリーチは、それぞれ複数種類あってもよい。
【０１１９】
　この実施の形態では、後述する入賞時演出処理（図１４参照）において、遊技制御用マ
イクロコンピュータ５６０が、始動入賞時に、大当りとなるか否か、大当りの種別、変動
パターン種別判定用乱数の値がいずれの判定値の範囲となるかを判定する。そして、図柄
指定コマンドのＥＸＴデータに、大当りとなることを指定する値、および、大当りの種別
を指定する値を設定し、演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行なう
。また、変動種別コマンドのＥＸＴデータに変動パターン種別の判定結果としての判定値
の範囲を指定する値を設定し、演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を
行なう。この実施の形態では、演出制御用マイクロコンピュータ１００が、図柄指定コマ
ンドに設定されている値に基づいて、表示結果が大当りとなるか否か、大当りの種別を認
識できるとともに、変動種別コマンドに基づいて、変動パターン種別を認識できる。
【０１２０】
　なお、認識された変動パターンを用いる場合に、変動表示をする第１特別図柄および第
２特別図柄の合算保留記憶数（合計値）が所定数以上であるとき（たとえば、合算保留記
憶数が３以上）と、所定数未満であるときとで選択割合が異なるように設定されることに
より、合算保留記憶数が所定数以上であるときには、合算保留記憶数が所定数未満である
ときと比べて、変動時間が短縮される保留数短縮制御を実行するようにしてもよい。ただ
し、保留数短縮制御が実行される条件下でも（たとえば、合算保留記憶数が３以上）リー
チ（ノーマルリーチ、スーパーリーチ含む）の選択割合を一定にする（保留記憶数にかか
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わらず判定値を共通にする）。このような保留数短縮制御をするときに共通の判定値を用
いる場合には、入賞時判定結果を先読みするための先読み用のコマンド（図柄指定コマン
ドおよび変動種別コマンド）を送信するが、このような先読み用のコマンドに基づいて、
共通の判定値に合致する変動パターンであるとき、または、表示結果が大当りとなるとき
等に先読み予告が実行されてもよい。なお、合算保留記憶数に代えて、たとえば、第１保
留記憶数あるいは第２保留記憶数に基づいて保留数短縮制御を実行してもよい。
【０１２１】
　図１０は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０における保留記憶バッファの構成例
を示す説明図である。
【０１２２】
　図１０（Ａ）は、保留記憶特定情報記憶領域（保留特定領域）の構成例を示す説明図で
ある。保留特定領域は、ＲＡＭ５５に形成（ＲＡＭ５５内の領域である）され、図１０（
Ａ）に示すように、合算保留記憶数を計数する合計保留記憶数カウンタの値の最大値（こ
の例では８）に対応した領域が確保されている。図１０（Ａ）には、合計保留記憶数カウ
ンタの値が５である場合の例が示されている。
【０１２３】
　図１０（Ａ）に示すように、保留特定領域には、第１始動入賞口１３または第２始動入
賞口１４への入賞に基づいて入賞順に「第１」または「第２」であることを示すデータが
セットされる。したがって、保留特定領域には、第１始動入賞口１３および第２始動入賞
口１４への入賞順を特定可能なデータが記憶される。なお、保留特定領域は、ＲＡＭ５５
に形成されている。
【０１２４】
　図１０（Ｂ）は、保留記憶に対応する乱数等を保存する保存領域（保留記憶バッファ）
の構成例を示す説明図である。図１０（Ｂ）に示すように、第１保留記憶バッファには、
第１保留記憶数の上限値（この例では４）に対応した保存領域が確保されている。また、
第２保留記憶バッファには、第２保留記憶数の上限値（この例では４）に対応した保存領
域が確保されている。第１保留記憶バッファおよび第２保留記憶バッファは、ＲＡＭ５５
に形成されている。第１保留記憶バッファおよび第２保留記憶バッファには、ハードウェ
ア乱数である大当り判定用乱数（ランダムＲ）、および、ソフトウェア乱数である大当り
種別決定用乱数（ランダム１）、変動パターン種別判定用乱数（ランダム２）、および、
変動パターン判定用乱数（ランダム３）が記憶される。
【０１２５】
　第１始動入賞口１３または第２始動入賞口１４への入賞に基づいて、ＣＰＵ５６は、乱
数回路５０３およびソフトウェア乱数を生成するためのランダムカウンタからこのような
乱数値を抽出し、それらを、第１保留記憶バッファまたは第２保留記憶バッファにおける
保存領域に保存（格納）する処理を実行する。具体的に、第１始動入賞口１３への入賞に
基づいて、これら乱数値が抽出されて第１保留記憶バッファに保存される。また、第２始
動入賞口１４への入賞に基づいて、これら乱数値が抽出されて第２保留記憶バッファに保
存される。
【０１２６】
　このように第１保留記憶バッファまたは第２保留記憶バッファに前述のような始動入賞
に関する情報が記憶されることを「保留記憶される」と示す場合がある。なお、変動パタ
ーン種別判定用乱数（ランダム２）および変動パターン判定用乱数（ランダム３）は、始
動入賞時において抽出して保存領域に予め格納しておくのではなく、後述する変動パター
ン設定処理（特別図柄の変動開始時）に抽出するようにしてもよい。
【０１２７】
　このように保留特定領域および保存領域に記憶されたデータは、変動表示開始時に読出
されて変動表示のために用いられる。また、保留特定領域および保存領域に記憶されたデ
ータは、始動入賞時に読出されて先読み予告演出のために用いられることも可能である。
【０１２８】
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　この実施の形態において、第１特別図柄および第２特別図柄の変動表示に対応して行な
われる演出図柄の演出制御パターンは、複数種類の変動パターンに対応して、演出図柄の
変動表示動作、リーチ演出等における演出表示動作、あるいは、演出図柄の変動表示を伴
わない各種の演出動作というような、様々な演出動作の制御内容を示すデータ等から構成
されている。また、予告演出制御パターンは、予め複数パターンが用意された予告パター
ンに対応して実行される予告演出となる演出動作の制御内容を示すデータ等から構成され
ている。各種演出制御パターンは、パチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて実
行される各種の演出動作に対応して、その制御内容を示すデータ等から構成されている。
【０１２９】
　次に、パチンコ遊技機１の動作について説明する。パチンコ遊技機１においては、主基
板３１における遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が予め定められたメイン処理を実
行すると、所定時間（たとえば２ｍｓ）毎に定期的にタイマ割込がかかりタイマ割込処理
が実行されることにより、各種の遊技制御が実行可能となる。
【０１３０】
　メイン処理においては、たとえば、必要な初期設定処理、通常時の初期化処理、通常時
以外の遊技状態復旧処理、乱数回路設定処理（乱数回路５０３を初期設定）、表示用乱数
更新処理（変動パターンの種別決定、変動パターン決定等の各種乱数の更新処理）、およ
び、初期値用乱数更新処理（普通図柄当り判定用乱数発生カウンタのカウント値の初期値
の更新処理）等が実行される。
【０１３１】
　図１１は、タイマ割込処理を示すフローチャートである。タイマ割込が発生すると、Ｃ
ＰＵ５６は、図１１に示すステップＳ（以下、単に「Ｓ」と示す）２０～Ｓ３４のタイマ
割込処理を実行する。タイマ割込処理において、まず、電源断信号が出力されたか否か（
オン状態になったか否か）を検出する電源断検出処理を実行する（Ｓ２０）。次いで、入
力ドライバ回路５８を介して、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１３ａ、第２
始動口スイッチ１４ａおよびカウントスイッチ２３の検出信号を入力し、それらの状態判
定を行なう（スイッチ処理：Ｓ２１）。
【０１３２】
　次に、ＣＰＵ５６は、第１特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、普通図柄表
示器１０、第１特別図柄保留記憶表示器１８ａ、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂ、普
通図柄保留記憶表示器４１の表示制御を行なう表示制御処理を実行する（Ｓ２２）。第１
特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂおよび普通図柄表示器１０については、Ｓ
３２，Ｓ３３で設定される出力バッファの内容に応じて各表示器に対して駆動信号を出力
する制御を実行する。
【０１３３】
　また、遊技制御に用いられる普通図柄当り判定用乱数（ランダム４）および大当り種別
判定用乱数（ランダム１）等の各判定用乱数を生成するための各カウンタのカウント値を
更新する処理を行なう（判定用乱数更新処理：Ｓ２３）。ＣＰＵ５６は、さらに、初期値
用乱数（ランダム４初期値決定用乱数等）、および、表示用乱数（ランダム２，３）を生
成するためのランダムカウンタのカウント値を更新する処理を行なう（初期値用乱数更新
処理，表示用乱数更新処理：Ｓ２４，Ｓ２５）。
【０１３４】
　さらに、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行なう（Ｓ２６）。特別図柄プロセス
処理では、第１特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、および、大入賞口を所定
の順序で制御するための特別図柄プロセスフラグにしたがって該当する処理を実行し、特
別図柄プロセスフラグの値を、遊技状態に応じて更新する。
【０１３５】
　次いで、普通図柄プロセス処理を行なう（Ｓ２７）。普通図柄プロセス処理では、ＣＰ
Ｕ５６は、普通図柄表示器１０の表示状態を所定の順序で制御するための普通図柄プロセ
スフラグにしたがって該当する処理を実行し、普通図柄プロセスフラグの値を、遊技状態
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に応じて更新する。
【０１３６】
　また、ＣＰＵ５６は、演出制御用マイクロコンピュータ１００に演出制御コマンドを送
出する処理を行なう（演出制御コマンド制御処理：Ｓ２８）。さらに、ＣＰＵ５６は、た
とえばホール管理用コンピュータに供給される大当り情報、始動情報、確率変動情報等の
データを出力する情報出力処理を行なう（Ｓ２９）。
【０１３７】
　また、ＣＰＵ５６は、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａおよびカ
ウントスイッチ２３の検出信号に基づく賞球個数の設定等を行なう賞球処理を実行する（
Ｓ３０）。
【０１３８】
　この実施の形態では、出力ポートの出力状態に対応したＲＡＭ領域（出力ポートバッフ
ァ）が設けられているのであるが、ＣＰＵ５６は、出力ポートの出力状態に対応したＲＡ
Ｍ領域におけるソレノイドのオン／オフに関する内容を出力ポートに出力する（Ｓ３１：
出力処理）。
【０１３９】
　また、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値に応じて特別図柄の演出表示を行な
うための特別図柄表示制御データを特別図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設定
する特別図柄表示制御処理を行なう（Ｓ３２）。
【０１４０】
　さらに、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスフラグの値に応じて普通図柄の演出表示を行
なうための普通図柄表示制御データを普通図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設
定する普通図柄表示制御処理を行なう（Ｓ３３）。また、ＣＰＵ５６は、出力バッファに
設定された表示制御データに応じて、Ｓ２２において駆動信号を出力することによって、
普通図柄表示器１０における普通図柄の演出表示を実行する。
【０１４１】
　その後、割込許可状態に設定し（Ｓ３４）、処理を終了する。以上の制御によって、こ
の実施の形態では、遊技制御処理は所定時間毎に起動されることになる。
【０１４２】
　図１２は、特別図柄プロセス処理（Ｓ２６）を示すフローチャートである。特別図柄プ
ロセス処理では、第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂおよび大入賞口
を制御するための処理が実行される。特別図柄プロセス処理においては、始動口スイッチ
通過処理を実行する（Ｓ３１１）。そして、内部状態に応じて、Ｓ３００～Ｓ３０７のう
ちのいずれかの処理を行なう。
【０１４３】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０において、ＲＡＭ５５には、第１始動入賞口１
３への始動入賞に基づいて得られる大当り判定用乱数等の保留記憶データ（第１保留記憶
データ）が記憶される第１保留記憶バッファと、第２始動入賞口１４への始動入賞に基づ
いて得られる大当り判定用乱数等の保留記憶データ（第２保留記憶データ）が記憶される
第２保留記憶バッファとが設けられている。これら各保留記憶バッファには、各保留記憶
の記憶数の上限値（この例では４）に対応した保存領域が確保されている。
【０１４４】
　始動口スイッチ通過処理では、第１始動口スイッチ１３ａがオンしていれば、第１保留
記憶数が上限値（たとえば、４）に達していないことを条件として、第１保留記憶データ
の記憶数を計数する第１保留記憶数カウンタの値を１増やし、乱数回路５０３やソフトウ
ェア乱数を生成するためのカウンタから数値データ（たとえば、大当り判定用乱数、変動
パターン種別判定用乱数、および、変動パターン判定用乱数）を抽出し、それらを、第１
保留記憶バッファにおける保存領域に保存（格納）する処理を実行する。一方、第２始動
口スイッチ１４ａがオンしていれば、第２保留記憶数が上限値（たとえば、４）に達して
いないことを条件として、第２保留記憶データの記憶数を計数する第２保留記憶数カウン
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タの値を１増やし、乱数回路５０３やソフトウェア乱数を生成するためのカウンタから数
値データ（たとえば、大当り判定用乱数、変動パターン種別判定用乱数、および、変動パ
ターン判定用乱数）を抽出し、それらを、第２保留記憶バッファにおける保存領域に保存
（格納）する処理を実行する。
【０１４５】
　以下の保留記憶に関する説明に関しては、第１保留記憶バッファまたは第２保留記憶バ
ッファに前述のような始動入賞に関する情報が記憶されることを「保留記憶される」と示
す場合がある。また、第１保留記憶バッファに記憶される数値データを第１保留記憶情報
と呼び、第２保留記憶バッファに記憶される数値データを第２保留記憶情報と呼ぶ場合が
ある。
【０１４６】
　Ｓ３００～Ｓ３０７の処理は、以下のような処理である。特別図柄通常処理（Ｓ３００
）は、変動表示の表示結果を大当りとするか否かの決定、および、大当りとする場合の大
当り種別の決定等を行なう処理である。変動パターン設定処理（Ｓ３０１）は、変動パタ
ーンの決定（変動パターン種別判定用乱数および変動パターン判定用乱数を用いた変動パ
ターンの決定）、および、決定された変動パターンに応じて変動時間を計時するための変
動時間タイマの計時開始等の制御を行なう処理である。
【０１４７】
　表示結果指定コマンド送信処理（Ｓ３０２）は、演出制御用マイクロコンピュータ１０
０に、表示結果指定コマンドを送信する制御を行なう処理である。特別図柄変動中処理（
Ｓ３０３）は、変動パターン設定処理で選択された変動パターンの変動時間が経過すると
特別図柄停止処理にプロセスを進める処理である。特別図柄停止処理（Ｓ３０４）は、決
定された変動パターンに対応する変動時間の経過が変動時間タイマにより計時されたとき
に第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂにおける変動表示を停止して停
止図柄を導出表示させる処理である。
【０１４８】
　大入賞口開放前処理（Ｓ３０５）は、大当りの種別に応じて、特別可変入賞球装置２０
において大入賞口を開放する制御等を行なう処理である。大入賞口開放中処理（Ｓ３０６
）は、大当り遊技状態中のラウンド表示演出用の演出制御コマンドを演出制御用マイクロ
コンピュータ１００に送信する制御、および、大入賞口の閉成条件の成立を確認する処理
等を行なう処理である。大入賞口の閉成条件が成立し、かつ、まだ残りラウンドがある場
合には、大入賞口開放前処理（Ｓ３０５）に移行する。また、全てのラウンドを終えた場
合には、大当り終了処理（Ｓ３０７）に移行する。大当り終了処理（Ｓ３０７）は、大当
り遊技状態が終了したことを遊技者に報知する表示制御を演出制御用マイクロコンピュー
タ１００に行なわせるための制御等を行なう処理である。
【０１４９】
　図１３は、Ｓ３１１の始動口スイッチ通過処理を示すフローチャートである。
　始動口スイッチ通過処理において、ＣＰＵ５６は、まず、第１始動口スイッチ１３ａが
オン状態であるか否かを確認する（Ｓ１２１１）。第１始動口スイッチ１３ａがオン状態
でなければ、Ｓ１２２２に移行する。第１始動口スイッチ１３ａがオン状態であれば、Ｃ
ＰＵ５６は、第１保留記憶数が上限値に達しているか否か（具体的には、第１保留記憶数
をカウントするための第１保留記憶数カウンタの値が４であるか否か）を確認する（Ｓ１
２１２）。第１保留記憶数が上限値に達していれば、Ｓ１２２２に移行する。
【０１５０】
　第１保留記憶数が上限値に達していなければ、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶数カウンタ
の値を１増やす（Ｓ１２１３）とともに、合算保留記憶数をカウントするための合算保留
記憶数カウンタの値を１増やす（Ｓ１２１４）。また、ＣＰＵ５６は、図１０で説明した
第１始動入賞口１３および第２始動入賞口１４への入賞順を記憶するための保留記憶特定
情報記憶領域（保留特定領域）において、合算保留記憶数カウンタの値に対応した領域に
、「第１」を示すデータをセットする（Ｓ１２１５）。
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【０１５１】
　この実施の形態では、第１始動口スイッチ１３ａがオン状態となった場合（すなわち、
第１始動入賞口１３に遊技球が始動入賞した場合）には「第１」を示すデータをセットし
、第２始動口スイッチ１４ａがオン状態となった場合（すなわち、第２始動入賞口１４に
遊技球が始動入賞した場合）には「第２」を示すデータをセットする。たとえば、ＣＰＵ
５６は、図１０に示す保留記憶特定情報記憶領域（保留特定領域）において、第１始動口
スイッチ１３ａがオン状態となった場合には「第１」を示すデータとして０１（Ｈ）をセ
ットし、第２始動口スイッチ１４ａがオン状態となった場合には「第２」を示すデータと
して０２（Ｈ）をセットする。なお、この場合、対応する保留記憶がない場合には、保留
記憶特定情報記憶領域（保留特定領域）には、００（Ｈ）がセットされている。
【０１５２】
　図１０（Ａ）に示すように、保留特定領域には、合算保留記憶数カウンタの値の最大値
（この例では８）に対応した領域が確保されており、第１始動入賞口１３または第２始動
入賞口１４への入賞に基づき入賞順に「第１」または「第２」であることを示すデータが
セットされる。したがって、保留記憶特定情報記憶領域（保留特定領域）には、第１始動
入賞口１３および第２始動入賞口１４への入賞順番が記憶される。
【０１５３】
　次いで、ＣＰＵ５６は、乱数回路５０３やソフトウェア乱数を生成するためのカウンタ
から値を抽出し、それらを、第１保留記憶バッファ（図１０（Ｂ）参照）における保存領
域に格納する処理を実行する（Ｓ１２１６）。Ｓ１２１６の処理では、大当り判定用乱数
（ランダムＲ）、大当り種別決定用乱数（ランダム１）、変動パターン種別判定用乱数（
ランダム２）、および、変動パターン判定用乱数（ランダム３）が抽出され、保存領域に
格納される。
【０１５４】
　次いで、ＣＰＵ５６は、検出した始動入賞に基づく変動がその後実行されたときの変動
表示結果や変動パターン種別を始動入賞時に予め判定する入賞時演出処理を実行する（Ｓ
１２１７）。そして、ＣＰＵ５６は、入賞時演出処理の判定結果に基づいて、図柄指定コ
マンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ１２１８）
とともに、変動種別コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を
行なう（Ｓ１２１９）。また、ＣＰＵ５６は、第１始動入賞指定コマンドを演出制御用マ
イクロコンピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ１２２０）とともに、合算保留記
憶数カウンタの値をＥＸＴデータに設定して合算保留記憶数指定コマンドを演出制御用マ
イクロコンピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ１２２１）。
【０１５５】
　Ｓ１２１８，Ｓ１２１９の処理を実行することによって、この実施の形態では、遊技状
態（高確率状態、低確率状態、高ベース状態、低ベース状態、大当り遊技状態等の遊技状
態）にかかわらず、第１始動入賞口１３に始動入賞するごとに、必ず図柄指定コマンドお
よび変動種別コマンドの両方が、演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信される。
【０１５６】
　また、この実施の形態では、Ｓ１２１８～Ｓ１２２１の処理が実行されることによって
、第１始動入賞口１３への始動入賞が発生したときに、図柄指定コマンド、変動種別コマ
ンド、第１始動入賞指定コマンドおよび合算保留記憶数指定コマンドの４つのコマンドの
セットが１タイマ割込内に一括して送信される。
【０１５７】
　次いで、ＣＰＵ５６は、第２始動口スイッチ１４ａがオン状態であるか否かを確認する
（Ｓ１２２２）。第２始動口スイッチ１４ａがオン状態でなければ、そのまま処理を終了
する。第２始動口スイッチ１４ａがオン状態であれば、ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数が
上限値に達しているか否か（具体的には、第２保留記憶数をカウントするための第２保留
記憶数カウンタの値が４であるか否か）を確認する（Ｓ１２２３）。第２保留記憶数が上
限値に達していれば、そのまま処理を終了する。



(25) JP 6506563 B2 2019.4.24

10

20

30

40

50

【０１５８】
　第２保留記憶数が上限値に達していなければ、ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数カウンタ
の値を１増やす（Ｓ１２２４）とともに、合算保留記憶数をカウントするための合算保留
記憶数カウンタの値を１増やす（Ｓ１２２５）。また、ＣＰＵ５６は、保留記憶特定情報
記憶領域（保留特定領域）において、合算保留記憶数カウンタの値に対応した領域に、「
第２」を示すデータをセットする（Ｓ１２２６）。
【０１５９】
　次いで、ＣＰＵ５６は、乱数回路５０３やソフトウェア乱数を生成するためのカウンタ
から値を抽出し、それらを、第２保留記憶バッファ（図１０（Ｂ）参照）における保存領
域に格納する処理を実行する（Ｓ１２２７）。なお、Ｓ１２２７の処理では、大当り判定
用乱数（ランダムＲ）、大当り種別決定用乱数（ランダム１）、変動パターン種別判定用
乱数（ランダム２）、および、変動パターン判定用乱数（ランダム３）が抽出され、保存
領域に格納される。
【０１６０】
　次いで、ＣＰＵ５６は、入賞時演出処理を実行する（Ｓ１２２８）。そして、ＣＰＵ５
６は、入賞時演出処理の判定結果に基づいて図柄指定コマンドを演出制御用マイクロコン
ピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ１２２９）とともに、変動種別コマンドを演
出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行なう（Ｓ１２３０）。また、Ｃ
ＰＵ５６は、第２始動入賞指定コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信
する制御を行なう（Ｓ１２３１）とともに、合算保留記憶数カウンタの値をＥＸＴデータ
に設定して合算保留記憶数指定コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信
する制御を行なう（Ｓ１２３２）。
【０１６１】
　Ｓ１２２９，Ｓ１２３０の処理を実行することによって、この実施の形態では、遊技状
態（高確率状態、低確率状態、高ベース状態、低ベース状態、大当り遊技状態等の遊技状
態）にかかわらず、ＣＰＵ５６は、第２始動入賞口１４に始動入賞するごとに、必ず図柄
指定コマンドおよび変動種別コマンドの両方を演出制御用マイクロコンピュータ１００に
対して送信する。
【０１６２】
　また、この実施の形態では、Ｓ１２２９～Ｓ１２３２の処理が実行されることによって
、第２始動入賞口１４への始動入賞が発生したときに、図柄指定コマンド、変動種別コマ
ンド、第２始動入賞指定コマンドおよび合算保留記憶数指定コマンドの４つのコマンドの
セットが１タイマ割込内に一括して送信される。
【０１６３】
　図１４は、Ｓ１２１７，Ｓ１２２８の入賞時演出処理を示すフローチャートである。入
賞時演出処理では、ＣＰＵ５６は、まず、Ｓ１２１６，Ｓ１２２７で抽出した大当り判定
用乱数（ランダムＲ）と図８（Ａ）の左欄に示す通常時の大当り判定値とを比較し、それ
らが一致するか否かを確認する（Ｓ２２０）。この実施の形態では、特別図柄および演出
図柄の変動を開始するタイミングで、特別図柄通常処理において大当りとするか否か、お
よび大当り種別を決定したり、変動パターン設定処理において変動パターン（変動パター
ン種別の決定も含む）を決定したりするのであるが、それとは別に、遊技球が第１始動入
賞口１３または第２始動入賞口１４に始動入賞したタイミングで、その始動入賞に基づく
変動表示が開始される前に、入賞時演出処理を実行することによって、予め大当りとなる
か否か、および、大当りの種別、変動パターンを先読み判定する。そのようにすることに
よって、演出図柄の変動表示が実行されるより前に予め変動表示結果を予測し、入賞時の
判定結果に基づいて、演出制御用ＣＰＵ１０１によって演出図柄の変動表示中に大当りと
なること（大当りとなる可能性）を予告する先読み予告を実行することが可能となる。
【０１６４】
　大当り判定用乱数（ランダムＲ）が通常時の大当り判定値と一致しなければ（Ｓ２２０
のＮ）、ＣＰＵ５６は、遊技状態が確変状態（高確率状態）であることを示す確変フラグ
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がセットされているか否かを確認する（Ｓ２２１）。確変フラグがセットされていれば、
ＣＰＵ５６は、Ｓ１２１６，Ｓ１２２７で抽出した大当り判定用乱数（ランダムＲ）と図
８（Ａ）の右欄に示す確変時の大当り判定値とを比較し、それらが一致するか否かを確認
する（Ｓ２２２）。
【０１６５】
　大当り判定用乱数（ランダムＲ）が確変時の大当り判定値とも一致しなければ（Ｓ２２
２のＮ）、ＣＰＵ５６は、「はずれ」となることを示すＥＸＴデータを図柄指定コマンド
に設定する処理を行なう（Ｓ２２３）。これにより、「はずれ」となることを示す図柄指
定コマンドが始動入賞時に出力されることとなる。
【０１６６】
　Ｓ２２０またはＳ２２２で大当り判定用乱数（ランダムＲ）が大当り判定値と一致した
場合には、ＣＰＵ５６は、Ｓ１２１６，Ｓ１２２７で抽出した大当り種別決定用乱数（ラ
ンダム１）に基づいて大当りの種別を判定する（Ｓ２２４）。この場合、ＣＰＵ５６は、
第１始動入賞口１３への始動入賞があった場合（Ｓ１２１７の入賞時演出処理を実行する
場合）には、図８（Ｂ）に示す大当り種別判定テーブル（第１特別図柄用）を用いて大当
り種別が「通常大当り」、「確変大当り」、または、「突確大当り」のいずれとなるかを
判定する。また、第２始動入賞口１４への始動入賞があった場合（Ｓ１２２８の入賞時演
出処理を実行する場合）には、図８（Ｃ）に示す大当り種別判定テーブル（第２特別図柄
用）を用いて大当り種別が「通常大当り」、または、「確変大当り」のいずれとなるかを
判定する。
【０１６７】
　次に、ＣＰＵ５６は、大当り種別の判定結果に応じたＥＸＴデータを図柄指定コマンド
に設定する処理を行なう（Ｓ２２５）。たとえば、「通常大当り」となると判定した場合
に、ＣＰＵ５６は、「通常大当り」となることを示すＥＸＴデータを図柄指定コマンドに
設定する処理を行なう。また、「確変大当り」となると判定した場合に、ＣＰＵ５６は、
「確変大当り」となることを示すＥＸＴデータを図柄指定コマンドに設定する処理を行な
う。また、「突確大当り」となると判定した場合に、ＣＰＵ５６は、「突確大当り」とな
ることを示すＥＸＴデータを図柄指定コマンドに設定する処理を行なう。これにより、大
当りとなるときは、始動入賞時に、「通常大当り」、「確変大当り」、または、「突確大
当り」となることを示す図柄指定コマンドが出力されることとなる。
【０１６８】
　次に、ＣＰＵ５６は、Ｓ１２１６，Ｓ１２２７で抽出した変動パターン種別判定用乱数
（ランダム２）を用いて、Ｓ２２３、Ｓ２２５で設定された各表示結果、および、遊技状
態に応じた変動パターンを判定する（Ｓ２２６）。たとえば、この実施形態では、大当り
となるか否か、および、時短状態であるか否かに応じて、変動パターン種別を決定するた
めに用いるテーブルが異なっているので、Ｓ２２６では、変動パターンの判定対象となる
保留記憶データについて、時短フラグ（時短状態に制御されるときにセットされるフラグ
）のような遊技状態を示すデータに基づいて、当該保留記憶データに基づく変動表示が実
行されるときの遊技状態を認識し、当該保留記憶データに基づく変動表示の表示結果等に
基づいて、前記した変動パターンの決定に用いるテーブルを選択し、変動パターン種別判
定用乱数（ランダム２）を用いて変動パターンを判定する。
【０１６９】
　そして、ＣＰＵ５６は、決定結果に応じたＥＸＴデータを変動種別コマンドに設定する
処理を行なう（Ｓ２２７）。これにより、始動入賞時には、変動種別を示す変動種別コマ
ンドが出力されることとなる。
【０１７０】
　なお、大当りの判定対象となる保留記憶データについて、確変回数カウンタ、および、
時短回数カウンタのような遊技状態を示すデータに基づいて、当該保留記憶データに基づ
く変動表示が実行されるときの遊技状態を認識して、当該保留記憶データに基づく変動表
示の表示結果等に基づいて、前記した変動パターンの決定に用いるテーブルを選択し、大
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当り種別判定用乱数（ランダムＲ）を用いて大当り判定をするようにしてもよい。
【０１７１】
　また、変動パターンの判定対象となる保留記憶データについて、時短回数カウンタのよ
うな遊技状態を示すデータに基づいて、当該保留記憶データに基づく変動表示が実行され
るときの遊技状態を認識して、当該保留記憶データに基づく変動表示の表示結果等に基づ
いて、前記した変動パターンの決定に用いるテーブルを選択し、変動パターン種別判定用
乱数（ランダム２）を用いて変動パターン種別を判定するようにしてもよい。
【０１７２】
　図１５は、特別図柄プロセス処理における特別図柄通常処理（Ｓ３００）を示すフロー
チャートである。特別図柄通常処理において、ＣＰＵ５６は、第１保留記憶バッファまた
は第２保留記憶バッファに保留記憶データがあるかどうかを確認する（Ｓ５１）。第１保
留記憶バッファおよび第２保留記憶バッファのどちらにも保留記憶データがない場合には
、処理を終了する。
【０１７３】
　第１保留記憶バッファまたは第２保留記憶バッファに保留記憶データがあるときには、
ＣＰＵ５６は、保留特定領域（図１０（Ａ）参照）に設定されているデータのうち１番目
のデータが「第１」を示すデータであるか否か確認する（Ｓ５２）。保留特定領域に設定
されている１番目のデータが「第１」を示すデータでない（すなわち、「第２」を示すデ
ータである）場合（Ｓ５２のＮ）、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタ（第１特別図柄につ
いて特別図柄プロセス処理を行なっているのか第２特別図柄について特別図柄プロセス処
理を行なっているのかを示すフラグ）に「第２」を示すデータを設定する（Ｓ５４）。保
留特定領域に設定されている１番目のデータが「第１」を示すデータである場合（Ｓ５２
のＹ）、ＣＰＵ１０３は、特別図柄ポインタに「第１」を示すデータを設定する（Ｓ５３
）。
【０１７４】
　この実施の形態では、以下、特別図柄ポインタに「第１」を示すデータが設定されたか
「第２」を示すデータが設定されたかに応じて、第１特別図柄表示器８ａにおける第１特
別図柄の変動表示と、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の変動表示とを、共
通の処理ルーチンを用いて実行する。特別図柄ポインタに「第１」を示すデータが設定さ
れたときには、第１保留記憶バッファに記憶された保留記憶データに基づいて、第１特別
図柄表示器８ａにおける第１特別図柄の変動表示が行なわれる。一方、特別図柄ポインタ
に「第２」を示すデータが設定されたときには、第２保留記憶バッファに記憶された保留
記憶データに基づいて、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の変動表示が行な
われる。
【０１７５】
　Ｓ５２～Ｓ５４の処理が実行されることによって、この実施の形態では、第１始動入賞
口１３と第２始動入賞口１４とに遊技球が入賞した始動入賞順にしたがって、第１特別図
柄の変動表示または第２特別図柄の変動表示が実行される。
【０１７６】
　次いで、ＣＰＵ５６は、ＲＡＭ５５において、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数
＝１に対応する保存領域に格納されている各乱数値を読出してＲＡＭ５５の保留記憶バッ
ファに格納する（Ｓ５５）。具体的には、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第１」を
示している場合には、第１保留記憶バッファにおける第１保留記憶数＝１に対応する保存
領域に格納されている各乱数値を読出してＲＡＭ５５の保留記憶バッファに格納する。ま
た、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第２」を示している場合には、第２保留記憶バ
ッファにおける第２保留記憶数＝１に対応する保存領域に格納されている各乱数値を読出
してＲＡＭ５５の保留記憶バッファに格納する。
【０１７７】
　そして、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数カウンタの値から「１
」を減算し、かつ、各保存領域の内容をシフトする（Ｓ５６）。具体的には、ＣＰＵ５６
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は、特別図柄ポインタが「第１」を示している場合には、第１保留記憶数カウンタの値か
ら「１」を減算し、かつ、第１保留記憶バッファにおける各保存領域の内容をシフトする
。また、特別図柄ポインタが「第２」を示している場合に、第２保留記憶数カウンタの値
から「１」を減算し、かつ、第２保留記憶バッファにおける各保存領域の内容をシフトす
る。
【０１７８】
　すなわち、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第１」を示している場合に、ＲＡＭ５
５の第１保留記憶バッファにおいて第１保留記憶数＝ｎ（ｎ＝２，３，４）に対応する保
存領域に格納されている各乱数値を、第１保留記憶数＝ｎ－１に対応する保存領域に格納
する。また、特別図柄ポインタが「第２」を示す場合に、ＲＡＭ５５の第２保留記憶バッ
ファにおいて第２保留記憶数＝ｎ（ｎ＝２，３，４）に対応する保存領域に格納されてい
る各乱数値を、第２保留記憶数＝ｎ－１に対応する保存領域に格納する。また、ＣＰＵ５
６は、保留特定領域において合算保留記憶数＝ｍ（ｍ＝２～８）に対応する保存領域に格
納されている値（「第１」または「第２」を示す値）を、合算保留記憶数＝ｍ－１に対応
する保存領域に格納する。
【０１７９】
　よって、各第１保留記憶数（または、各第２保留記憶数）に対応するそれぞれの保存領
域に格納されている各乱数値が抽出された順番は、常に、第１保留記憶数（または、第２
保留記憶数）＝１，２，３，４の順番と一致するようになっている。また、各合算保留記
憶数に対応するそれぞれの保存領域に格納されている各値が抽出された順番は、常に、合
算保留記憶数＝１～８の順番と一致するようになっている。
【０１８０】
　ＲＡＭ５５に形成され合算保留記憶数を計数する合計保留記憶数カウンタの値から「１
」を減算する（Ｓ５７）。なお、ＣＰＵ５６は、カウント値から「１」が減算される前の
合算保留記憶数カウンタの値をＲＡＭ５５の所定の領域に保存する。
【０１８１】
　特別図柄通常処理では、最初に、第１始動入賞口１３を対象として処理を実行すること
を示す「第１」を示すデータすなわち第１特別図柄を対象として処理を実行することを示
す「第１」を示すデータ、または第２始動入賞口１４を対象として処理を実行することを
示す「第２」を示すデータすなわち第２特別図柄を対象として処理を実行することを示す
「第２」を示すデータが、特別図柄ポインタに設定される。そして、特別図柄プロセス処
理における以降の処理では、特別図柄ポインタに設定されているデータに応じた処理が実
行される。よって、Ｓ３００～Ｓ３０７の処理を、第１特別図柄を対象とする場合と第２
特別図柄を対象とする場合とで共通化することができる。
【０１８２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、保留記憶バッファからランダムＲ（大当り判定用乱数）を読出
し、大当り判定モジュールを実行する（Ｓ６１）。なお、この場合、ＣＰＵ５６は、始動
口スイッチ通過処理のＳ１２１６や始動口スイッチ通過処理のＳ１２２７で抽出し第１保
留記憶バッファや第２保留記憶バッファに予め格納した大当り判定用乱数を読出し、大当
り判定を行なう。大当り判定モジュールは、予め決められている大当り判定値（図８参照
）と大当り判定用乱数とを比較し、それらが一致したら大当りとすることに決定する処理
を実行するプログラムである。すなわち、大当り判定の処理を実行するプログラムである
。
【０１８３】
　大当り判定の処理では、遊技状態が確変状態（高確率状態）の場合は、遊技状態が非確
変状態（通常遊技状態）の場合よりも、大当りとなる確率が高くなるように構成されてい
る。具体的には、予め大当り判定値の数が多く設定されている確変時大当り判定テーブル
（ＲＯＭ５４における図８（Ａ）の右側の数値が設定されているテーブル）と、大当り判
定値の数が確変時大当り判定テーブルよりも少なく設定されている通常時大当り判定テー
ブル（ＲＯＭ５４における図８（Ａ）の左側の数値が設定されているテーブル）とが設け
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られている。そして、ＣＰＵ５６は、遊技状態が確変状態であるか否かを確認し、遊技状
態が確変状態であるときは、確変時大当り判定テーブルを使用して大当り判定の処理を行
ない、遊技状態が通常遊態や時短状態であるときは、通常時大当り判定テーブルを使用し
て大当り判定の処理を行なう。すなわち、ＣＰＵ５６は、大当り判定用乱数（ランダムＲ
）の値が図８（Ａ）に示すいずれかの大当り判定値に一致すると、特別図柄に関して大当
りとすることに決定する。大当りとすることに決定した場合には（Ｓ６１のＹ）、Ｓ７１
に移行する。なお、大当りとするか否か決定するということは、大当り遊技状態に移行さ
せるか否か決定するということであるが、特別図柄表示器における停止図柄を大当り図柄
とするか否か決定するということでもある。
【０１８４】
　なお、現在の遊技状態が確変状態であるか否かの確認は、確変フラグがセットされてい
るか否かにより行なわれる。確変フラグは、遊技状態を確変状態に移行するときにセット
され、確変状態を終了するときにリセットされる。具体的に、確変フラグは、確変大当り
または突確大当りとなったときに、大当り終了処理（図１２のＳ３０７）においてセット
され、その後、次回の大当りが決定されたという条件が成立したときに、特別図柄の変動
表示を終了して停止図柄を停止表示するタイミングでリセットされる。
【０１８５】
　大当り判定用乱数（ランダムＲ）の値がいずれの大当り判定値にも一致しなければ（Ｓ
６１のＮ）、後述するＳ７５に進む。
【０１８６】
　Ｓ６１において大当り判定用乱数（ランダムＲ）の値がいずれかの大当り判定値に一致
すればＣＰＵ５６は、大当りであることを示す大当りフラグをセットする（Ｓ７１）。な
お、大当りフラグは、大当り遊技が終了するときにリセットされる。そして、大当り種別
を複数種類のうちのいずれかに決定するために使用するテーブルとして、図８（Ｂ）の第
１特別図柄大当り種別判定用テーブルおよび図８（Ｃ）の第２特別図柄大当り種別判定用
テーブルのうち、いずれかのテーブルを選択する（Ｓ７２）。具体的に、ＣＰＵ５６は、
特別図柄ポインタが「第１」を示している場合には、図８（Ｂ）に示す第１特別図柄大当
り種別判定用テーブルを選択する。また、ＣＰＵ５６は、特別図柄ポインタが「第２」を
示している場合において、図８（Ｃ）の第２特別図柄大当り種別判定用テーブルを選択す
る。
【０１８７】
　次いで、ＣＰＵ５６は、始動口スイッチ通過処理で抽出し第１保留記憶バッファや第２
保留記憶バッファに予め格納した大当り種別判定用乱数を読出し、Ｓ７２で選択した大当
り種別判定テーブルを用いて、保留記憶バッファに格納された大当り種別判定用の乱数（
ランダム１）の値と一致する値に対応した大当り種別および大当り図柄を決定する（Ｓ７
３）。
【０１８８】
　図８（Ｂ），（Ｃ）に示すように、第１特別図柄および第２特別図柄については、大当
り種別ごとに大当り図柄が異なるように大当り種別と大当り図柄との関係が設定されてお
り、大当り種別と大当り図柄とが同時に決定されるので、大当り図柄と、大当り種別に応
じた遊技制御との対応関係が単純化するため、遊技制御の複雑化を防ぐことができる。
【０１８９】
　また、ＣＰＵ５６は、決定した大当りの種別を示す大当り種別データをＲＡＭ５５にお
ける大当り種別バッファに設定する（Ｓ７４）。たとえば、大当り種別が「通常大当り」
の場合には、大当り種別データとして「０１」が設定される。大当り種別が「確変大当り
」の場合には、大当り種別データとして「０２」が設定される。大当り種別が「突確大当
り」の場合には、大当り種別データとして「０３」が設定される。
【０１９０】
　次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄の停止図柄を設定する（Ｓ７５）。具体的には、大当
りフラグがセットされていない場合には、はずれ図柄となる「－」を特別図柄の停止図柄
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として設定する。大当りフラグがセットされている場合には、大当り種別の決定結果に応
じて、Ｓ７３により決定された大当り図柄を特別図柄の停止図柄に設定する。すなわち、
大当り種別が「確変大当り」に決定されたときには「７」を特別図柄の停止図柄に設定す
る。大当り種別が「通常大当り」に決定した場合には「３」を特別図柄の停止図柄に決定
する。大当り種別が「突確大当り」に決定した場合には「５」を特別図柄の停止図柄に決
定する。
【０１９１】
　そして、特別図柄プロセスフラグの値を変動パターン設定処理（Ｓ３０１）に対応した
値に更新する（Ｓ７６）。
【０１９２】
　次に、演出制御手段としての演出制御用マイクロコンピュータ１００の動作を説明する
。
【０１９３】
　図１６は、演出制御基板８０に搭載されている演出制御用マイクロコンピュータ１００
（具体的には、演出制御用ＣＰＵ１０１）が実行する演出制御メイン処理を示すフローチ
ャートである。
【０１９４】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、電源が投入されると、演出制御メイン処理の実行を開始す
る。演出制御メイン処理では、まず、ＲＡＭ領域のクリアや各種初期値の設定、また演出
制御の起動間隔（たとえば、２ｍｓ）を決めるためのタイマの初期設定等を行なうための
初期化処理を行なう（Ｓ７０１）。その後、演出制御用ＣＰＵ１０１は、タイマ割込フラ
グの監視（Ｓ７０２）を行なうループ処理に移行する。タイマ割込が発生すると、演出制
御用ＣＰＵ１０１は、タイマ割込処理においてタイマ割込フラグをセットする。演出制御
メイン処理において、タイマ割込フラグがセットされていたら、演出制御用ＣＰＵ１０１
は、そのフラグをクリアし（Ｓ７０３）、以下の演出制御処理を実行する。
【０１９５】
　演出制御処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、受信した演出制御コマンド
を解析し、受信した演出制御コマンドに応じたフラグをセットする処理等を行なう（コマ
ンド解析処理：Ｓ７０４）。
【０１９６】
　コマンド解析処理において、たとえば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送
信された演出制御コマンドが変動パターンコマンドであれば、演出制御用ＣＰＵ１０１は
、その変動パターンコマンドを、ＲＡＭに形成されている変動パターンコマンド格納領域
に格納する。そして、変動パターンコマンド受信フラグをセットする。
【０１９７】
　また、コマンド解析処理において、たとえば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０
から送信された演出制御コマンドが表示結果特定コマンドであれば、演出制御用ＣＰＵ１
０１は、その表示結果特定コマンドを、ＲＡＭに形成されている表示結果特定コマンド格
納領域に格納する。
【０１９８】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセス処理を行なう（Ｓ７０５）。演
出制御プロセス処理では、Ｓ７０４で解析した演出制御コマンドの内容にしたがって演出
表示装置９での演出図柄の変動表示等の各種演出を行なうために、制御状態に応じた各プ
ロセスのうち、現在の制御状態（演出制御プロセスフラグ）に対応した処理を選択して演
出制御を実行する。
【０１９９】
　次いで、演出図柄の大当り図柄決定用乱数および各種演出内容の選択決定用乱数等の各
種乱数を生成するためのカウンタのカウント値を更新する乱数更新処理を実行する（Ｓ７
０６）。また、演出表示装置９での保留記憶表示の表示状態の制御を行なう保留記憶表示
制御処理を実行する（Ｓ７０７）。その後、Ｓ７０２に移行する。
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【０２００】
　このような演出制御メイン処理が実行されることにより、演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送信され、受信した演出制
御コマンドに応じて、演出表示装置９、各種ランプ、および、スピーカ２７等の演出装置
を制御することにより、遊技状態に応じた各種の演出制御が行なわれる。
【０２０１】
　たとえば、演出制御用マイクロコンピュータ１００においては、受信した変動パターン
コマンドを受信したときに、演出図柄の変動表示を開始させ、図柄確定指定コマンドを受
信したときに、演出図柄の変動表示を停止させる。変動パターンコマンドは、変動時間の
長さ、リーチ演出の有無、リーチ演出を実行するときのリーチ種別（ノーマルリーチ、ス
ーパーリーチ等の種別）、および、変動表示結果（大当り、はずれ、大当りの種別）等の
変動表示態様を指定するために必要な情報が特定なデータよりなるコマンドである。変動
表示は、各変動パターンコマンドに対応する変動時間で実行されるように制御される。ま
た、演出図柄の停止図柄は、表示結果指定コマンドに基づいて、はずれとなるか、大当り
となるかの判別、および、大当りとなるときの大当り種別の判別を行なうことに基づいて
決定する。
【０２０２】
　図１７は、図１６に示された演出制御メイン処理における演出制御プロセス処理（Ｓ７
０５）を示すフローチャートである。演出制御プロセス処理では、演出制御用ＣＰＵ１０
１は、Ｓ５００およびＳ５５０の処理を行なった後、演出制御プロセスフラグの値に応じ
てＳ８００～Ｓ８０７のうちのいずれかの処理を行なう。各処理において、以下のような
処理を実行する。演出制御プロセス処理では、演出表示装置９の表示状態が制御され、演
出図柄の変動表示が実現されるが、第１特別図柄の変動に同期した演出図柄の変動表示に
関する制御も、第２特別図柄の変動に同期した演出図柄の変動表示に関する制御も、一つ
の演出制御プロセス処理において実行される。
【０２０３】
　先読み判定処理（Ｓ５００）：先読み判定の処理を行なう。先読み判定処理においては
、新たに発生した保留記憶が大当り表示結果となるかを始動入賞時に先読みする態様で判
定する。たとえば、上述のＳ１２１７やＳ１２２８における入賞時演出処理における判定
結果として送信される大当り表示結果となるコマンド（図柄指定コマンド）を受信した場
合に先読み予告演出が実行される。
【０２０４】
　変化対象決定処理（Ｓ５５０）：先読み判定の結果に基づいて、演出表示装置９におけ
る新たに発生した保留記憶の表示（以下、保留表示と記載する）を保留表示変化演出によ
る変化対象とするか否かを決定する。保留表示変化演出は、たとえば、変動表示中等の所
定のタイミングにおいて、保留表示の表示態様を通常表示態様から特別表示態様に変化さ
せる演出である。変化対象決定処理においては、たとえば、新たに発生した保留記憶が大
当り表示結果となるか否かによって変化対象として選択される割合が異なる。たとえば、
新たに発生した保留記憶が大当り表示結果となる場合には、はずれ表示結果となる場合よ
りも保留表示変化演出の変化対象として選択されやすくしてもよいし、あるいは、保留表
示変化演出の変化対象として選択されにくくしてもよい。変化対象決定処理において、新
たに発生した保留記憶が保留表示変化演出の変化対象として選択される場合に当該保留記
憶が変化対象として選択されたことを示すフラグをセットする。たとえば、保留記憶が発
生する毎に発生した形成される、発生した保留記憶の情報（各変動パターンコマンド）を
保留記憶ごとに記憶するためのＲＡＭ１０３の記憶領域（バッファ）に当該フラグがセッ
トされる。また、変化対象決定処理においては、変化対象として選択された保留表示をど
の変動タイミングで変化させるかについても決定し、決定された保留表示を変化させる変
動タイミングについての情報を上述の記憶領域に記憶する。
【０２０５】
　変動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ８００）：遊技制御用マイクロコンピュータ５
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６０から変動パターンコマンドを受信しているか否か確認する。具体的には、コマンド解
析処理でセットされる変動パターンコマンド受信フラグがセットされているか否か確認す
る。変動パターンコマンドを受信していれば、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変
動開始処理（Ｓ８０１）に対応した値に変更する。
【０２０６】
　演出図柄変動開始処理（Ｓ８０１）：演出図柄（飾り図柄）の変動表示が開始されるよ
うに制御する。また、演出図柄の停止図柄（表示結果）を演出図柄の停止図柄決定用の乱
数に基づいて決定する。受信した変動パターンコマンドに対応して、演出図柄の変動表示
時の演出パターンを選択し、実行する変動表示の変動時間を計時する変動表示時間タイマ
の計時をスタートさせる。そして、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動中処理（
Ｓ８０２）に対応した値に更新する。
【０２０７】
　演出図柄変動中処理（Ｓ８０２）：変動パターンを構成する各変動状態（変動速度）の
切替えタイミング等を制御するとともに、変動表示時間タイマにより計時される変動時間
が終了したか否かを監視する。そして、変動時間が終了したか、または、全図柄停止を指
示する演出制御コマンド（図柄確定指定コマンド）を受信したことに基づいて、変動表示
を終了させるために、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動停止処理（Ｓ８０３）
に対応した値に更新する。
【０２０８】
　演出図柄変動停止処理（Ｓ８０３）：演出図柄（飾り図柄）の変動表示を停止し、変動
表示の表示結果（停止図柄）を導出表示する制御を行なう。そして、演出制御プロセスフ
ラグの値を大当り表示処理（Ｓ８０４）または変動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ８
００）に対応した値に更新する。
【０２０９】
　大当り表示処理（Ｓ８０４）：変動時間の終了後、演出表示装置９に大当りの発生を報
知するための大当り表示等の演出としてのファンファーレ演出を行なう制御等の表示制御
を行なう。そして、演出制御プロセスフラグの値を大当り遊技中処理（Ｓ８０５）に対応
した値に更新する。
【０２１０】
　ラウンド中処理（Ｓ８０５）：ラウンド中の表示制御を行なう。そして、ラウンド終了
条件が成立したら、最終ラウンドが終了していなければ、演出制御プロセスフラグの値を
ラウンド後処理（Ｓ８０６）に対応した値に更新する。最終ラウンドが終了していれば、
演出制御プロセスフラグの値を大当り終了処理（Ｓ８０７）に対応した値に更新する。
【０２１１】
　ラウンド後処理（Ｓ８０６）：ラウンド間の表示制御を行なう。そして、ラウンド開始
条件が成立したら、演出制御プロセスフラグの値をラウンド中処理（Ｓ８０５）に対応し
た値に更新する。
【０２１２】
　大当り終了演出処理（Ｓ８０７）：演出表示装置９において、大当り遊技状態が終了し
たことを遊技者に報知する表示制御を行なう。そして、演出制御プロセスフラグの値を変
動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ８００）に対応した値に更新する。
【０２１３】
　演出制御プロセス処理では、上記した各処理により、演出表示装置９の表示状態が制御
され、演出図柄の変動表示が開始され、演出図柄の停止図柄が導出表示される。演出制御
用ＣＰＵ１０１は、たとえば、受信した変動パターンコマンド、および、表示結果指定コ
マンドに基づいて、実行される変動表示について、指定された変動パターン、および、表
示結果を認識し、次のようにこの演出図柄の停止図柄を決定する。演出図柄変動開始処理
（Ｓ８０１）においては、表示結果に応じて、演出図柄の停止図柄決定用の乱数値ＳＲ１
－１～ＳＲ１－３のうちから各種表示結果を決定するために必要な種類の乱数値を抽出し
、これらと、演出図柄を示すデータと数値とが対応付けられている停止図柄決定テーブル
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とを用いて、演出図柄の停止図柄を決定する。この実施の形態では、演出制御基板８０の
側において、左演出図柄（左図柄）決定用の乱数値ＳＲ１－１、中演出図柄（中図柄）決
定用の乱数値ＳＲ１－２、右演出図柄（右図柄）決定用の乱数値ＳＲ１－３等のそれぞれ
を示す数値データがカウント可能に制御される。なお、演出効果を高めるために、これら
以外の乱数値が用いられてもよい。
【０２１４】
　このような乱数値ＳＲ１－１～ＳＲ１－３等のそれぞれは、演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００においてソフトウェアによりカウント値を更新するランダムカウンタのカウ
ントにより生成されるものであり、それぞれについて設定された所定の数値範囲内でそれ
ぞれ巡回更新され、それぞれについて定められたタイミングで抽出されることにより乱数
として用いられる。すなわち、抽出した乱数値と同じ数値に対応する演出図柄の組合せを
示すデータを選択することによって停止図柄を決定する。そして、演出制御用ＣＰＵ１０
１は、演出図柄の変動表示を停止するときに、このように決定された停止図柄で演出図柄
を停止させる。演出図柄についても、大当りを想起させるような停止図柄を大当り図柄と
いう。そして、はずれを想起させるような停止図柄をはずれ図柄という。
【０２１５】
　具体的に、演出図柄の停止図柄は、たとえば、次のように決定する。なお、以下の説明
において、リーチ状態となった後にはずれ表示結果となることを「リーチはずれ」といい
、リーチ状態とならずにはずれ表示結果となることを「非リーチはずれ」というものとす
る。
【０２１６】
　非リーチはずれの図柄の組合せを決定する場合においては、所定のタイミングでＳＲ１
－１～ＳＲ１－３のそれぞれから数値データ（乱数）を抽出し、ＲＯＭ１０２に記憶され
たはずれ図柄決定用データテーブル（乱数値とはずれ図柄になる左，中，右の演出図柄と
の関係を示すデータテーブル）を用い、抽出した乱数に対応する図柄がそれぞれ左，中，
右の演出図柄の変動表示結果となる停止図柄の組合せとして決定される。また、このよう
に非リーチはずれの図柄の組合せを決定する場合において、抽出された乱数に対応する停
止図柄が偶然大当り図柄の組合せと一致する場合には、はずれ図柄の組合せとなるように
補正（たとえば、右図柄を１図柄ずらす補正）して各停止図柄が決定される。また、抽出
された乱数に対応する停止図柄が偶然リーチ図柄となってしまう場合には、非リーチはず
れ図柄の組合せとなるように補正（たとえば、右図柄を１図柄ずらす補正）して各停止図
柄が決定される。このように決定された非リーチはずれ図柄の組合せが、変動表示結果で
ある最終停止図柄として用いられる。
【０２１７】
　また、リーチはずれの図柄の組合せを決定する場合においては、所定のタイミングでＳ
Ｒ１－１～ＳＲ１－３のそれぞれから数値データ（乱数）を抽出し、ＲＯＭ１０２に記憶
されたはずれ図柄決定用データテーブルを用い、ＳＲ１－１から抽出された乱数に対応す
る図柄が、リーチ状態を形成する各演出図柄（左，右演出図柄）の停止図柄として決定さ
れ、ＳＲ１－２から抽出された乱数に対応する図柄が、最後に停止する演出図柄（中演出
図柄）の停止図柄として決定される。このように決定されたリーチはずれ図柄の組合せが
、変動表示結果である最終停止図柄として用いられる。
【０２１８】
　また、大当りの図柄の組合せを決定する場合においては、大当りの種別に応じて大当り
図柄の組合せを決定する。たとえば、確変大当りとなるときには、確変大当りを想起させ
るような確変大当り図柄の組合せ（たとえば、左，中，右演出図柄が「７，７，７」とい
うようないずれかの奇数図柄が揃った図柄の組合せ）を選択決定する。また、通常大当り
となるときには、通常大当りを想起させるような通常大当り図柄の組合せ（たとえば、左
，中，右演出図柄が「２，２，２」というようないずれかの偶数図柄が揃った図柄の組合
せ）を選択決定する。また、突確大当りとなるときは、チャンス目図柄の組合せ（たとえ
ば、左，中，右が「１，２，３」というような特定のはずれ図柄の組合せ）を選択決定す
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る。
【０２１９】
　確変大当りにすることに決定されているときには、ＲＯＭ１０２に記憶された確変大当
り図柄決定用テーブル（乱数値と確変大当り図柄になる左，中，右の演出図柄との関係を
示すデータテーブル）を用いて、左，中，右演出図柄がいずれかの奇数図柄で揃った組合
せを選択決定する。確変大当り図柄決定用テーブルは、予め定められた複数種類の奇数図
柄のそれぞれに、ＳＲ１－１のそれぞれの数値データが対応付けられている。確変大当り
図柄の組合せを決定するときには、所定のタイミングでＳＲ１－１から数値データ（乱数
）を抽出し、確変大当り図柄決定用テーブルを用い、抽出した乱数に対応する図柄が、確
変大当り図柄の組合せを構成する左，中，右演出図柄の停止図柄の組合せとして決定され
る。このように決定された確変大当り図柄の組合せが、変動表示結果である最終停止図柄
として用いられる。
【０２２０】
　また、通常大当りにすることに決定されているときには、ＲＯＭ１０２に記憶された通
常大当り図柄決定用テーブル（乱数値と通常大当り図柄になる左，中，右の演出図柄との
関係を示すデータテーブル）を用いて、左，中，右演出図柄がいずれかの偶数図柄で揃っ
た組合せを選択決定する。通常大当り図柄決定用テーブルは、予め定められた複数種類の
偶数図柄のそれぞれに、ＳＲ１－１のそれぞれの数値データが対応付けられている。通常
大当り図柄の組合せを決定するときには、所定のタイミングでＳＲ１－１から数値データ
（乱数）を抽出し、通常大当り図柄決定用テーブルを用い、抽出した乱数に対応する図柄
が、通常大当り図柄の組合せを構成する左，中，右演出図柄の停止図柄の組合せとして決
定される。このように決定された通常大当り図柄の組合せが変動表示結果である最終停止
図柄として用いられる。
【０２２１】
　また、突確大当りにすることに決定されているときには、ＲＯＭ１０２に記憶されたチ
ャンス目図柄決定用テーブル（乱数値とチャンス目になる左，中，右の演出図柄との関係
を示すデータテーブル）を用いて、チャンス目図柄の組合せを選択決定する。チャンス目
図柄決定用テーブルは、複数種類のチャンス目図柄の組合せのそれぞれに、ＳＲ１－１の
それぞれの数値データが対応付けられている。チャンス目図柄の組合せを決定するときに
は、所定のタイミングでＳＲ１－１から数値データ（乱数）を抽出し、チャンス目図柄決
定用テーブルを用い、抽出した乱数に対応する図柄が、チャンス目図柄の組合せを構成す
る左，中，右演出図柄の停止図柄の組合せとして決定される。このように決定された突確
大当り図柄の組合せが変動表示結果である最終停止図柄として用いられる。
【０２２２】
　また、変動パターンコマンドにおいてノーマルリーチが指定されたときには、各ノーマ
ルリーチの種類に対応したリーチ演出が行なわれる。さらに、変動パターンコマンドにお
いてスーパーリーチが指定されたときには、各スーパーリーチの種類に対応したリーチ演
出が行なわれる。
【０２２３】
　そして、演出制御用マイクロコンピュータ１００においては、確変状態指定コマンドに
基づいて確変状態であることを認識でき、時短状態指定コマンドに基づいて時短状態であ
ることを認識できるので、演出表示装置９等の演出装置により、確変状態および時短状態
に応じて特有の演出を行なうことができる。
【０２２４】
　たとえば、演出制御用マイクロコンピュータ１００においては、遊技制御用マイクロコ
ンピュータ５６０から送信されてくる通常状態指定コマンド、時短状態指定コマンド、確
変状態指定コマンド等に基づいて、遊技状態がどのような状態にあるかを特定するデータ
を記憶し、その記憶データに基づいて、遊技状態を常に認識する。そして、このように認
識している遊技状態と、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送信されてくる変動
パターンコマンドとに基づいて、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、現在の遊技
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状態に応じた演出態様で演出図柄の変動表示を実行させることが可能である。
【０２２５】
　なお、変動パターンコマンドにより、変動パターンに加えて、大当りとするか否か、お
よび、大当りの種別を特定可能とする場合には、変動パターンコマンドにより特定される
大当りとするか否かの情報、および、大当りの種別の情報に基づいて、演出図柄の停止図
柄の組合せを決定するようにしてもよい。
【０２２６】
　本実施の形態においては、演出図柄の変動表示中にサブ表示装置１５２を用いたカウン
トダウン演出が実行される場合がある。さらに、カウントダウン演出において、サブ表示
装置１５２において「５」から「０」までのカウントダウンによりカウント表示される値
が「０」となった時点以降に複数種類の演出のうちのいずれか一つがカウントダウン後演
出として実行される。
【０２２７】
　本実施の形態において、カウントダウン後演出は、たとえば、ステップアップ予告を行
なうステップアップ予告演出と、保留表示を変化させる保留表示変化演出と、可動体を落
下させる可動体落下演出とのうちのいずれかの演出である。
【０２２８】
　なお、ステップアップ予告とは、１の始動入賞に対して実行される図柄の変動表示中に
実行される予告の１種であり、特に予告の態様（表示、音、ランプ、可動物等）が複数段
階に変化（ステップアップ）するような予告を指す。一般的には、変化する回数（ステッ
プ数）が多い程、信頼度が高くなる。予告の対象となるのは、大当りまたはリーチとなる
旨を予告するものが多いが、確変大当り、特定のリーチ、確変への昇格を予告する対象も
変化するものであってもよい。たとえば、ステップ３までいくと「リーチ確定」、ステッ
プ４までいくと「スーパーリーチ確定」、ステップ５まで行くと「大当り確定」となるよ
うなものでもよい。予告の態様の変化（ステップアップ）とは、異なるキャラクタが順番
に登場することで、ステップアップするようなものであってもよいし、１のキャラクタの
形状または色等が変化することで、ステップアップするようなものでもよい。つまり、遊
技者から見て予告する手段（表示、音、ランプ、可動物等）の状態が段階的に変化したと
認識可能なものであれば、上記例に限らずステップアップ予告であるといえる。ここで、
キャラクタとは、人間、動物、および、植物等の生物、ならびに、何らかのシンボル、文
字、および、記号等の生物以外の物を示す映像（これらをそのまま示す画像およびこれら
をモチーフとした画像を含む）をいい、遊技者が、図柄（演出図柄）とは異なる画像とし
て認識できるものであれば、あらゆる画像が含まれる。
【０２２９】
　保留表示変化演出は、たとえば、１の始動入賞に対して実行される図柄の変動表示中に
実行される予告の１種である。保留表示変化演出は、先読み判定処理（Ｓ５００）におい
て新たに発生した保留記憶が大当り表示結果となるかを始動入賞時に先読みする態様で判
定し、変化対象決定処理（Ｓ５５０）において、大当り表示結果であるか否かに応じて保
留表示を変化させる変化対象とするか否か、および、変化対象として決定する場合の変化
させる変動タイミングを決定し、決定された変動タイミングにおいて変化対象として決定
された保留表示の表示態様を通常表示態様から特別表示態様に変化させる演出を指す。特
別表示態様は、たとえば、通常表示態様に対して表示色や模様を追加あるいは変更したり
、所定の画像を追加したり、それらの追加や変更を組み合わせたりしたものである。保留
表示変化演出においては、たとえば、変化対象として決定された保留表示を通常表示態様
で表示することなく、特別表示態様で表示するようにしてもよいし、通常表示態様で所定
期間が経過するまで表示した後に特別表示態様で表示するようにしてもよい。
【０２３０】
　可動体落下演出は、図４を用いて説明したとおり、可動体落下装置１５４から可動体１
５６を落下させる動作を行なう演出である。
【０２３１】
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　ところで、カウントダウン演出を実行し、サブ表示装置１５２に表示される値が「０」
になった時点で可動体落下演出を実行する場合には、遊技者がサブ表示装置１５２のカウ
ントダウンの表示に注目していると、可動体１５６の落下動作を見逃す可能性があり、効
果的な演出が行なえない場合がある。
【０２３２】
　そこで、本実施の形態においては、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、複数種
類のカウントダウン後演出のうちのステップアップ予告演出および保留表示変化演出につ
いては、カウントダウン演出において、サブ表示装置１５２において表示される値が「０
」になった時点で実行し、複数種類のカウントダウン後演出のうちの可動体落下演出につ
いては、当該時点が経過した後に可動体１５６の落下動作が開始するように実行するもの
とする。
【０２３３】
　具体的には、図１８に示すように、たとえば、変動表示開始後の演出図柄の高速変動中
（演出図柄を視認し難いような高速度で変動表示をさせている状態）にカウントダウン演
出とステップ予告演出とを実行することが決定される場合には、カウントダウン演出にお
いてサブ表示装置１５２に表示される値が「０」になった時点（カウントゼロの時点）で
ステップアップ予告が開始される。保留表示変化演出についてもステップアップ予告演出
と同様のタイミングで開始される。
【０２３４】
　一方、変動表示開始後の演出図柄の高速変動中にカウントダウン演出と可動体落下演出
とを実行することが決定される場合には、カウントダウン演出後に、カウントダウン演出
においてサブ表示装置１５２に表示される値が「０」になった時点から所定の遅延時間（
たとえば、１秒未満、０．５秒等）が経過した後に可動体１５６が落下する可動体落下演
出（遅延あり）が実行される。
【０２３５】
　カウントダウン演出後に可動体１５６を落下させる場合に、遅延時間を設けることによ
り、遊技者は、サブ表示装置１５２において表示される値が「０」になることに注目した
後に、可動体１５６の動作に注目することができるため、カウントダウン演出後のカウン
トダウン後演出の演出効果を向上させることができる。
【０２３６】
　本実施の形態において、カウントダウン後演出の実行後に、３箇所の横並びの変動表示
領域（図柄表示領域）において変動表示中の演出図柄のうちの２つの変動表示領域（たと
えば、左側の変動表示領域と右側の変動表示領域）において同じ値を示す演出図柄で停止
し、１つの変動表示領域（たとえば、中央の変動表示領域）において変動表示が継続する
リーチ状態となる場合には、スーパーリーチ演出が実行される場合がある。
【０２３７】
　本実施の形態において、スーパーリーチ演出には、遊技者による操作手段の操作に応じ
て行なう演出である演出操作演出が含まれ、当り時においては、可動体落下演出をさらに
含む。操作演出が実行されると、プッシュボタン１２０やトリガボタン１２５の操作を促
す報知を行なう報知演出が行なわれる。このような報知演出としては、たとえば、図１８
に示すように、演出表示装置９の表示領域に「ボタンを押せ！」の表示が行なわれる。
【０２３８】
　「ボタンを押せ！」の表示が行なわれてから所定の操作有効期間が経過するまでの間、
プッシュボタン１２０やトリガボタン１２５の操作が受け付けられる。操作有効期間内に
プッシュボタン１２０やトリガボタン１２５が操作された場合には、大当り決定時である
と、ボタン操作（たとえば、プッシュボタン１２０およびトリガボタン１２５のうちの少
なくともいずれかのボタンを押す操作）が行なわれた時点において、遅延時間が設けられ
ることなく可動体１５６を落下動作させる可動体落下演出（遅延なし）が実行され、スー
パーリーチ演出の終了後に大当り表示結果を導出表示して変動表示が停止する（すなわち
、演出表示装置９の３箇所の変動表示領域において同じ値（たとえば、「７」）を示す演
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出図柄が停止する）。
【０２３９】
　一方、操作有効期間内にプッシュボタン１２０やトリガボタン１２５が操作された場合
でも、はずれ時であると、可動体１５６は落下しない（すなわち、可動体落下演出（遅延
なし）は実行されない）。
【０２４０】
　また、大当り決定時であると、操作有効期間内にプッシュボタン１２０やトリガボタン
１２５が操作されなかった場合には、操作有効期間が経過した時点で遅延時間が設けられ
ることなく可動体１５６を落下動作させる（可動体落下演出（遅延なし）が実行される）
。はずれ時であると、操作有効期間が経過しても、可動体１５６は落下しない（すなわち
、可動体落下演出（遅延なし）は実行されない）。
【０２４１】
　このようなスーパーリーチ演出は、カウントダウン後演出の種類に関わらず行なわれる
。スーパーリーチ演出においては、遊技者にプッシュボタン１２０やトリガボタン１２５
の操作を促すことで、遊技者は操作時の可動体１５６の落下動作に注目しているため、プ
ッシュボタン１２０やトリガボタン１２５が操作された時点や操作有効期間が経過した時
点で遅延することなく可動体１５６を落下させることによって適切なタイミングで可動体
１５６を落下させる演出を実行できる。
【０２４２】
　次に、図１７に示される演出図柄変動開始処理（Ｓ８０１）の具体的な処理内容を説明
する。図１９は、演出図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【０２４３】
　演出図柄変動開始処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、変動パターンコマ
ンド格納領域から変動パターンコマンドを読み出す（Ｓ５０１）。次いで、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１は、Ｓ５０１で読出した変動パターンコマンド、および、表示結果指定コマン
ド格納領域に格納されているデータ（すなわち、受信した表示結果指定コマンド）に応じ
て演出図柄の表示結果（停止図柄）を決定する（Ｓ５０２）。このとき、変動パターンコ
マンドで大当りが指定されている場合には、左図柄、中図柄、右図柄として同一の図柄を
決定する。その際、たとえば、通常大当りであれば偶数の図柄を決定する一方、確変大当
りであれば奇数の図柄を決定するようにしてもよい。また、変動パターンコマンドでリー
チはずれが指定されている場合には、左図柄および右図柄に同一の図柄を決定するととも
に、中図柄には該同一の図柄とは異なる図柄を決定する。また、変動パターンコマンドで
非リーチはずれが指定されている場合には、全図柄とも一致しないような図柄を決定する
。なお、変動パターンコマンドで擬似連が指定されている場合には、演出制御用ＣＰＵ１
０１は、擬似連中の仮停止図柄としてチャンス目図柄（たとえば、「２２３」や「４４５
」のように、リーチとならないものの大当り図柄と１つ図柄がずれている図柄の組み合わ
せ（あるいは、このような組み合わせに代えて、普段の図柄列に含まれない仮停止用の擬
似連図柄（たとえば、数字以外の文字等を含む図柄）が含まれる図柄の組み合わせでもよ
い））も決定する。なお、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。仮停止図柄とは、擬似連中に変動が停止
しているように見せるときに表示される演出図柄をいう。
【０２４４】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、決定した演出図柄の停止図柄を示すデータを演出図柄表示
結果格納領域に格納する。
【０２４５】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出選択処理を実行する（Ｓ５０３）。演出制御
用ＣＰＵ１０１は、演出選択処理においては、演出図柄の変動表示が開始してから演出図
柄の変動表示が停止するまでの間に演出を実行するか否かを決定し、演出を実行すると決
定された場合には、実行する演出の種類を選択する。演出選択処理の詳細については後述
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する。
【０２４６】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンに応じたプロセステーブルを選択す
る（Ｓ５０４）。演出制御用ＣＰＵ１０１は、予告演出を実行する場合には変動パターン
コマンドに応じた演出を実行することに付加して、予告演出を実行するプロセスデータを
選択する。そして、選択したプロセステーブルのプロセスデータ１におけるプロセスタイ
マをスタートさせる（Ｓ５０４）。
【０２４７】
　プロセステーブルとは、演出制御用ＣＰＵ１０１が演出装置の制御を実行する際に参照
するプロセスデータが設定されたテーブルである。すなわち、演出制御用ＣＰＵ１０１は
、プロセステーブルに設定されているプロセスデータに従って演出表示装置９等の演出装
置（演出用部品）の制御を行う。プロセステーブルは、プロセスタイマ設定値と表示制御
実行データ、ランプ制御実行データ、および音番号データの組み合わせが複数集まったデ
ータで構成されている。表示制御実行データには、演出図柄の可変表示の可変表示時間（
変動時間）中の変動態様を構成する各変動の態様を示すデータ等（演出図柄の表示態様の
他に演出表示装置９の表示画面における演出図柄以外の演出態様を含む。）が記載されて
いる。具体的には、演出表示装置９の表示画面の変更に関わるデータが記載されている。
また、プロセスタイマ設定値には、その演出態様での演出時間が設定されている。演出制
御用ＣＰＵ１０１は、プロセステーブルを参照し、プロセスタイマ設定値に設定されてい
る時間だけ表示制御実行データに設定されている態様で演出図柄を表示させるとともに表
示画面に表示されるキャラクタ画像や背景を表示させる制御を行う。また、ランプ制御実
行データおよび音番号データに設定されている態様で発光体の点滅を制御するとともに、
スピーカ２７からの音出力を制御する。
【０２４８】
　プロセステーブルは、演出制御基板８０におけるＲＯＭ１０２に格納されている。また
、プロセステーブルは、各変動パターンや予告演出の内容に応じて用意されている。なお
、Ｓ５０３の処理で演出を実行することに決定されている場合には、実行する演出に対応
したデータが設定されてプロセステーブルを選択し、演出を実行しないことに決定されて
いる場合には、演出に対応したデータが設定されていないプロセステーブルを選択する。
【０２４９】
　また、リーチ演出を伴う変動パターンについて演出制御を実行する場合に用いられるプ
ロセステーブルには、変動開始から所定時間が経過したときに左図柄を停止表示させ、さ
らに所定時間が経過すると右図柄を停止表示させることを示すプロセスデータが設定され
ている。なお、停止表示させる図柄をプロセステーブルに設定するのではなく、決定され
た停止図柄、擬似連や滑り演出における仮停止図柄に応じて、図柄を表示するための画像
を合成して生成するようにしてもよい。
【０２５０】
　プロセスタイマをスタートさせた後、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスデータの内
容に従って演出装置を制御する（Ｓ５０６）。Ｓ５０６の後、演出制御用ＣＰＵ１０１は
、変動時間タイマに、変動パターンコマンドで特定される変動時間に相当する値を設定す
る（Ｓ５０７）。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセスフラグの値を演
出図柄変動中処理（Ｓ８０２）に対応した値にする（Ｓ５０８）。
【０２５１】
　次に、図１９に示される演出選択処理（Ｓ５０３）の具体的な処理内容を説明する。図
２０は、演出選択処理を示すフローチャートである。
【０２５２】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンコマンド格納領域に格納されているデータに
基づいて、受信した変動パターンコマンドがスーパーリーチ演出の実行を指定するもので
あるか否かを判定する（Ｓ６０１）。演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンコマンド
がスーパーリーチ演出の実行を指定するものである場合（Ｓ６０１のＹＥＳ）、今回の変
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動で保留表示を変化させる変化対象があるか否かを判定する（Ｓ６０２）。具体的には、
新たに保留記憶が発生する毎に、発生した保留記憶の情報を記憶するＲＡＭ１０３の記憶
領域の変化対象として選択されたことを示すフラグの状態および変動タイミングの情報に
基づいてこの変動タイミングで保留表示を変化させる変化対象の保留記憶があるか否かを
判定する。
【０２５３】
　今回の変動で保留表示を変化させる変化対象の保留記憶がある場合（Ｓ６０２のＹＥＳ
)、変動表示中の演出としてカウントダウン演出を含む保留表示変化演出を実行すること
を決定する。今回の変動で保留表示を変化させる変化対象の保留記憶がない場合（Ｓ６０
２のＮＯ）、変動中演出選択処理を実行する（Ｓ６０４）。
【０２５４】
　変動中演出選択処理においては、変動表示中に予告演出を実行するか否かについて、予
告演出を実行することを決定する場合に、図２１に示す各種テーブルを用いて、カウント
ダウン演出を含むステップアップ予告演出と、カウントダウン演出を含む可動体落下演出
（遅延あり）とのうちのいずれの種別の予告演出を実行するかについて、および、ステッ
プアップ予告演出を実行することが決定される場合には、そのステップ数を決定する。決
定方法については後述する。
【０２５５】
　一方、変動パターンコマンドがスーパーリーチ演出の実行を指定するものでない場合（
Ｓ６０１のＮＯ）、Ｓ６０２と同様に、今回の変動で保留表示を変化させる変化対象があ
るか否かを判定する（Ｓ６０５）。今回の変動で保留表示を変化させる変化対象の保留記
憶がある場合（Ｓ６０５のＹＥＳ)、変動表示中の演出としてカウントダウン演出を含ま
ない保留表示変化演出を実行することを決定する（Ｓ６０６）。今回の変動で保留表示を
変化させる変化対象の保留記憶がない場合（Ｓ６０５のＮＯ）、予告演出設定処理を実行
する（Ｓ６０７）。
【０２５６】
　予告演出設定処理においては、変動中に予告演出を実行するか否かについて、予告演出
を実行することを決定する場合に、カウントダウン演出を含まない複数種類の演出のうち
のいずれを実行するかについて決定する。本実施の形態においては、予告演出設定処理に
おいては、図２１に示す各種テーブルを用いて、ステップアップ予告演出と、可動体落下
演出（遅延なし）と、予告演出なしのうちのいずれの種別の予告演出を実行するかについ
て、および、ステップアップ予告演出を実行することが決定される場合には、そのステッ
プ数を決定する。なお、可動体落下演出（遅延なし）に代えて可動体落下演出（遅延あり
）が決定されてもよい。
【０２５７】
　図２１は、変動中演出選択処理（Ｓ６０４）および予告演出設定処理（Ｓ６０７）にお
ける予告演出の決定およびステップ予告演出の実行が決定された場合のステップ数の決定
に用いられる各種テーブルを示す。
【０２５８】
　図２１（Ａ）は、演出制御基板８０の側においてカウントされる乱数値ＳＲ３，ＳＲ４
を例示する説明図である。図２１（Ａ）においては、乱数値の種別、計数範囲および用途
が示されている。
【０２５９】
　図２１（Ａ）に示すように、この実施の形態では、演出制御基板８０の側において、予
告種別決定用の乱数値ＳＲ３およびステップ数決定用の乱数値ＳＲ４を示す数値データが
カウント可能に制御される。
【０２６０】
　このような乱数値ＳＲ３，ＳＲ４は、演出制御用マイクロコンピュータ１００において
ソフトウェアによりカウント値を更新するランダムカウンタのカウントにより生成される
ものであり、図２１（Ａ）において対応付けられた範囲内で巡回更新され、定められたタ
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イミングで抽出されることにより乱数値として用いられる。
【０２６１】
　次に変動中演出選択処理において行なわれる予告種別の決定について説明する。図２１
（Ｂ）は、変動中演出選択処理において用いられる、スーパーリーチ演出実行決定時の予
告種別決定用テーブルを表形式で示す図である。当該テーブルは、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００のＲＯＭ１０２に記憶されている。また、当該テーブルにおける予告種
別は、「カウントダウン演出＋ステップアップ予告演出」と、「カウントダウン演出＋可
動体落下演出（遅延あり）」とを含み、各種別に対して当り時（大当り時）とはずれ時と
に分けてそれぞれ所定の割合で乱数値ＳＲ３が割り振られている。
【０２６２】
　特に、当り時においては、予告種別として「カウントダウン演出＋可動体落下演出（遅
延あり）」が選択されやすく、はずれ時においては、予告種別として「カウントダウン演
出＋ステップアップ予告演出」が選択されやすくなるように、乱数値ＳＲ３が割り振られ
ている。
【０２６３】
　次に変動中演出選択処理において行なわれるステップアップ予告演出のステップ数の決
定について説明する。図２１（Ｄ）は、変動中演出選択処理において用いられる、スーパ
ーリーチ演出実行決定時のステップ数決定用テーブルを表形式で示す図である。当該テー
ブルは、演出制御用マイクロコンピュータ１００のＲＯＭ１０２に記憶されている。また
、当該テーブルにおけるステップ数は、１回から５回までを含み、各回数に対して当り時
（大当り時）とはずれ時とに分けてそれぞれ所定の割合で乱数値ＳＲ４が割り振られてい
る。
【０２６４】
　特に、当り時においては、ステップ数として５回が選択されやすくなるように、乱数値
ＳＲ４が割り振られている。はずれ時においては、ステップ数として３回が選択されやす
く、ステップ数として５回が選択されにくくなるように、乱数値ＳＲ４が割り振られてい
る。図２１（Ｄ）において、当り時およびはずれ時にかかわらず、乱数値ＳＲ４は、ステ
ップ数として１回および２回に割り振られていないため、ステップ数として１回または２
回が選択されることはない。なお、たとえば、はずれ時等において、ステップ数として１
回または２回にも乱数値ＳＲ４が割り振られてもよい。
【０２６５】
　次に予告演出設定処理において行なわれる予告種別の決定について説明する。図２１（
Ｃ）は、予告演出設定処理において用いられる、スーパーリーチ非実行時の予告種別決定
用テーブルを表形式で示す図である。当該テーブルは、演出制御用マイクロコンピュータ
１００のＲＯＭ１０２に記憶されている。また、当該テーブルにおける予告種別は、「ス
テップアップ予告演出」と、「可動体落下演出」と、「予告演出なし」とを含み（いずれ
の場合もカウントダウン演出は含まれない）、各種別に対して当り時（大当り時）とはず
れ時とに分けてそれぞれ所定の割合で乱数値ＳＲ３が割り振られている。
【０２６６】
　特に、当り時においては、予告種別として「ステップアップ予告演出」が最も選択され
やすく、「予告演出なし」が最も選択されにくくなるように、乱数値ＳＲ３が割り振られ
ている。また、はずれ時においては、予告種別として「予告演出なし」が最も選択されや
すく、「可動体落下演出」が最も選択されにくくなるように、乱数値ＳＲ３が割り振られ
ている。
【０２６７】
　次に予告演出設定処理において行なわれるステップ数の決定について説明する。図２１
（Ｅ）は、予告演出設定処理において用いられる、スーパーリーチ演出非実行時のステッ
プ数決定用テーブルを表形式で示す図である。当該テーブルは、演出制御用マイクロコン
ピュータ１００のＲＯＭ１０２に記憶されている。また、当該テーブルにおけるステップ
数は、１回から５回までを含み、各回数に対して当り時とはずれ時とに分けてそれぞれ所
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定の割合で乱数値ＳＲ４が割り振られている。
【０２６８】
　特に、当り時においては、ステップ数として３回、４回および５回が同程度に選択され
やすく、ステップ数として１回が最も選択されにくくなるように乱数値ＳＲ４が割り振ら
れている。なお、３回、４回および５回の間で選択割合を異なるようにしてもよい。たと
えば、ステップ数として５回が最も選択されやすくなるように乱数値ＳＲ４が割り振られ
てもよい。はずれ時においては、ステップ数として１回が最も選択されやすく、３回が選
択されにくくなるように乱数値ＳＲ４が割り振られている。乱数値ＳＲ４は、４回および
５回に割り振られていないため、ステップ数として４回および５回が選択されることはな
い。なお、はずれ時においてもステップ数として４回または５回にも乱数値ＳＲ４が割り
振られてもよい。
【０２６９】
　次に、図１７に示される演出図柄変動中処理（Ｓ８０２）の具体的な処理内容を説明す
る。図２２は、演出図柄変動中処理を示すフローチャートである。
【０２７０】
　演出図柄変動中処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスタイマの値を１減
算するとともに（Ｓ８４１）、変動表示の実行時間を計時するためのタイマである変動表
示時間タイマの値を１減算する（Ｓ８４２）。そしてプロセスタイマがタイムアウトして
いるか否かを判断する（Ｓ８４３）。
【０２７１】
　プロセスタイマがタイムアウトするまで（Ｓ８４３のＮ）は、Ｓ８４６に進む。Ｓ８４
３においてプロセスタイマがタイムアウトしたと判断したときは（Ｓ８４３のＹ）、プロ
セスデータの切替えを行なう（Ｓ８４４）。すなわち、プロセステーブルにおける次に設
定されているプロセスタイマ設定値をプロセスタイマに設定することによってプロセスタ
イマをあらためてスタートさせる（Ｓ８４４）。また、その次に設定されている表示制御
実行データ、ランプ制御実行データ、および、音番号データ等のプロセスデータに基づい
て演出表示装置９等の演出装置（演出用部品）に対する制御状態を変更する等、次のプロ
セスデータの内容にしたがって、演出装置を制御する（Ｓ８４５）。
【０２７２】
　次に、遊技者によるプッシュボタン１２０の操作等の操作に応じて、特定演出であるス
ーパーリーチ演出を実行するための操作演出処理が行なわれる（Ｓ８４６）。
【０２７３】
　次に、変動表示時間タイマの値に基づいて、変動表示時間タイマがタイムアウトしたか
否かを確認する（Ｓ８４７）。変動表示時間タイマがタイムアウトしていれば（Ｓ８４８
でＹ）、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動停止処理（Ｓ８０３）に応じた値に
更新する（Ｓ８４９）。一方、変動表示時間タイマがタイムアウトしていないときは（Ｓ
８４７Ｎ）、図柄確定指定コマンドを受信したことを示す確定コマンド受信フラグがセッ
トされているか否かを確認する（Ｓ８４８）。図柄確定コマンド受信フラグがセットされ
ていないときは（Ｓ８４８のＮ）、演出図柄変動中処理が終了する。一方、図柄確定コマ
ンド受信フラグがセットされているときは（Ｓ８４８のＹ）、Ｓ８４９に移行する。この
ように、変動表示時間タイマがタイムアウトしていなくても（Ｓ８４７のＮ）、図柄確定
指定コマンドを受信したら変動表示を停止させる制御に移行するので、たとえば、基板間
でのノイズ等に起因して長い変動時間を示す変動パターンコマンドを受信したような場合
でも、正規の変動時間経過時（特別図柄の変動終了時）に、演出図柄の変動表示を終了さ
せることができる。
【０２７４】
　図２３は、操作演出処理（Ｓ８４６）を示すフローチャートである。演出制御用ＣＰＵ
１０１は、操作演出処理においては、プロセスデータとして、特定演出（スーパーリーチ
演出）を実行するデータが設定されているか否かを判断することにより、特定演出の実行
設定時であるか否かを判定する（Ｓ９０１）。操作演出処理において、スーパーリーチ演
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出の実行が決定されている場合には（Ｓ９０１のＹ）、必ずＳ９０２以降の処理が実行さ
れることとなる。なお、特定演出は、スーパーリーチ演出の一部の演出であってもよい。
特定演出の実行設定時でないときは、処理を終了する。なお、後述する可動体落下演出（
遅延なし）が実行された後あるいは後述するＳ９１５で操作完了フラグがリセットされた
後においては、特定演出の実行設定時でないと判定される。
【０２７５】
　一方、演出制御用ＣＰＵ１０１は、特定演出の実行設定時であるときは、所定時間に設
定された操作有効期間中であるか否かを判定する（Ｓ９０２）。操作有効期間中であるか
否かは、変動表示の開始時からの経過時間を計時する変動表示時間タイマの計時値に基づ
いて判断される。
【０２７６】
　Ｓ９０２で操作有効期間中でないと判断したときは後述するＳ９１２に処理が進められ
る。Ｓ９０１，Ｓ９０２での処理の進行の振分けに示されるように、特定演出を実行する
変動パターンであり、操作有効期間中であるときに限り、Ｓ９０３～Ｓ９１１による実質
的な操作演出に関する処理が行なわれる。
【０２７７】
　一方、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ９０２で操作有効期間中であると判断したときは
、操作有効期間中において所定の操作完了条件が成立したときにセットされる操作完了フ
ラグがセットされているか否かを判定する（Ｓ９０３）。演出制御用ＣＰＵ１０１は、操
作完了フラグがセットされていないと判断したときは、処理を終了する。
【０２７８】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ９０３で操作完了フラグがセットされていないと判断し
たときは、実行中のプロセスデータに基づいて、特定演出の開始時であるか否かを判定す
る（Ｓ９０４）。特定演出の開始時であれば、プッシュボタン１２０やトリガボタン１２
５の操作を促す報知をする報知演出（たとえば、操作促進画像等の表示を演出表示装置９
において開始させる処理）が行なわれ（Ｓ９０５）、Ｓ９０６に処理が進められる。報知
演出は、操作促進演出とも呼ばれる。一方、Ｓ９０４で特定演出の開始時でなければ、そ
のままＳ９０６に処理が進められる。
【０２７９】
　Ｓ９０６では、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プッシュボタン１２０やトリガボタン１２
５から入力される操作検出信号に基づいて、操作対象であるプッシュボタン１２０および
トリガボタン１２５についての操作検出があったか否かを判定する（Ｓ９０６）。
【０２８０】
　Ｓ９０６で操作対象についての操作検出がなかったときは、処理を終了する。一方、Ｓ
９０６で操作対象についての操作検出があったときは、操作に応じた画像（たとえば、操
作を受け付けた旨等の表示を含む画像）を演出表示装置９に表示する処理が行なわれ（Ｓ
９０７）、Ｓ９０８に進む。
【０２８１】
　Ｓ９０８では、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大当り時であるか否かを判定する。演出制
御用ＣＰＵ１０１は、たとえば、変動パターンコマンドで大当りが指定されている場合に
大当り時であると判定する。演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ９０８で大当り時であると判
定される場合に（Ｓ９０８のＹ）、可動体落下演出（遅延なし）を実行し（Ｓ９０９）、
操作完了フラグをセットする（Ｓ９１０）。一方、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ９０８
で当り時でないと判定される場合に（Ｓ９０８のＮ）、操作完了フラグをセットする（Ｓ
９１１）。
【０２８２】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、前述のＳ９０２で操作有効期間中ではないと判断し
たときは（Ｓ９０２のＮ）、操作完了フラグがセットされているか否かを判定する（Ｓ９
１２）。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、操作完了フラグがセットされているときは
（Ｓ９１２のＹ）、操作完了フラグをリセットし（Ｓ９１５）、処理を終了する。一方、
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演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ９１２で操作完了フラグがセットされていないときは（Ｓ
９１２のＮ）、大当り時であるか否かを判定する。演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ９１３
で大当り時であると判定される場合に（Ｓ９１３のＹ）、可動体落下演出（遅延なし）を
実行する（Ｓ９１４）。一方、演出制御用ＣＰＵ１０１は、Ｓ９１３で大当り時でないと
判定される場合に（Ｓ９１３のＮ）、処理を終了する。
【０２８３】
　次に、図２４を用いて変動表示が開始された後に実行されるカウントダウン演出とカウ
ントダウン後演出の具体例を説明する。図２４は、カウントダウン演出とその後に実行さ
れるカウントダウン後演出の動作を説明するための図である。
【０２８４】
　第１始動入賞口１３または第２始動入賞口１４に遊技球が入賞した場合には、特別図柄
および演出図柄の変動表示が開始される。変動表示が開始されると、演出表示装置９にお
ける表示画面の３箇所の変動表示領域の各々において、演出図柄が変動表示状態となる。
【０２８５】
　演出選択処理において、スーパーリーチ演出を実行することが決定されている場合に（
Ｓ６０１のＹＥＳ）、今回の変動で保留表示を変化させる変化対象となる保留記憶がない
と（Ｓ６０２のＮＯ）変動中演出選択処理が実行される（Ｓ６０５）。変動中演出選択処
理において、たとえば、変動表示中にカウントダウン演出を含むステップアップ予告演出
の実行が決定されると、変動表示が開始してから所定時間経過後に図２４（ａ）に示すよ
うに、サブ表示装置１５２が、表示領域が遊技者にとって視認可能となる所定位置まで上
昇した後に、カウントダウン演出が実行される（Ｓ５０６）。
【０２８６】
　すなわち、図２４（ｂ）に示すように、第１特定値である「５」からカウントダウンが
開始される。カウントされる値の各々は、カウントダウン毎にサブ表示装置１５２に更新
表示される。カウントダウン演出は、図２４（ｃ）に示すようにサブ表示装置１５２に表
示される値が第２特定値である「０」になるまで継続される。
【０２８７】
　カウントダウン後演出として、ステップアップ予告演出が実行されることが決定されて
いるため、サブ表示装置１５２に表示される値が「０」となると、図２４（ｄ）に示すよ
うに、サブ表示装置１５２に「０」が表示された時点から、遅延することなく、ステップ
アップ予告演出が実行される。そして、ステップアップ予告演出の実行後にスーパーリー
チ演出（操作演出（Ｓ８４６））が実行される。
【０２８８】
　また、演出選択処理において、スーパーリーチ演出を実行することが決定されている場
合に（Ｓ６０１）、今回の変動表示で保留表示を変化させる変化対象となる保留記憶があ
ると（Ｓ６０２のＹＥＳ）、カウントダウン演出を含む保留表示変化演出の実行が決定さ
れる（Ｓ６０３）。上述のように図２４（ａ）～図２４（ｃ）を用いて説明したとおり、
カウントダウン演出は、サブ表示装置１５２の上昇移動後に、サブ表示装置１５２に表示
される値が「０」になるまで継続される。
【０２８９】
　カウントダウン後演出として、保留表示変化演出を実行することが決定されているため
、サブ表示装置１５２に表示される値が「０」になると、図２４（ｅ）に示すように、サ
ブ表示装置１５２に「０」が表示された時点から、遅延することなく、保留表示変化演出
が実行される。そして、保留表示変化演出の実行後にスーパーリーチ演出が実行される。
【０２９０】
　一方、変動中演出選択処理において、カウントダウン演出を含む可動体落下演出（遅延
あり）の実行が決定されると（Ｓ６０５）、上述のように図２４（ａ）～図２４（ｃ）を
用いて説明したとおり、カウントダウン演出が、サブ表示装置１５２の上昇移動後に、サ
ブ表示装置１５２に表示される値が「０」になるまで継続される。
【０２９１】
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　カウントダウン後演出として、可動体落下演出（遅延あり）が実行されることが決定さ
れているため、サブ表示装置１５２に表示される値が「０」になると、図２４（ｆ）に示
すように、サブ表示装置１５２に「０」が表示された時点が経過し、さらに、所定の遅延
時間が経過した後に可動体１５６が自重で落下する動作が行なわれる。
【０２９２】
　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）　カウントダウン演出においてサブ表示装置１５２に表示される値が「０」にな
った時点の経過後に可動体１５６の動作が開始されるように可動体落下演出（遅延あり）
が実行されるため、遊技者は、サブ表示装置１５２において表示される値が「０」になる
ことに注目した後に、可動体１５６の動作に注目することができる。そのため、カウント
ダウン演出後の可動体を落下させる演出による演出効果を向上させることができる。
【０２９３】
　（２）　遊技者の操作に応じて可動体１５６を動作させる可動体落下演出（遅延なし）
においては、遊技者は、可動体１５６が落下することを願っているため、可動体１５６の
動作に注目しており、遊技者の操作が検出された時点で可動体１５６の落下動作が開始さ
れることによって、可動体１５６の落下動作を適切なタイミングで実行することができる
。
【０２９４】
　（３）　サブ表示装置１５２のカウントダウン演出においてカウントされる値を表示す
る表示領域と可動体１５６とは、遊技者が双方を同一の視線で視認困難な位置に設けられ
る。具体的には、サブ表示装置１５２はパチンコ遊技機１の中央に設けられ、可動体落下
装置１５４は、落下動作の開始時にパチンコ遊技機１の上部に位置する。そのため、サブ
表示装置１５２に表示される値が「０」になった時点を経過した後に可動体１５６を落下
させる動作を開始するように可動体落下演出（遅延あり）を実行することによって、遊技
者は、サブ表示装置１５２において表示される値が「０」になることに注目した後に、可
動体１５６の動作に注目することができる。そのため、カウントダウン演出後の可動体を
落下させる演出による演出効果を向上させることができる。
【０２９５】
　次に、以上に説明した実施の形態の変形例や特徴点等を以下に列挙する。
　（１）　前述の実施の形態では、演出表示装置９とは別に設けられたサブ表示装置１５
２にカウントダウン演出中にカウントされる値を表示するものとして説明したが、演出表
示装置９においてカウントダウン演出中にカウントされる値を表示してもよい。この場合
、通常は、カウントダウン演出中にカウントされる値を演出表示装置９の表示画面の下部
に表示し、可動体１５６を落下させる場合には、可動体１５６を落下させる前に必ず、あ
るいは、高い割合で演出表示装置９の表示画面の上部に表示位置を変更してもよい。この
ようにすると、遊技者は、カウントされる値と可動体１５６との双方を注目することがで
きるため、可動体１５６の落下動作を見逃しにくくすることができる。なお、このように
演出表示装置９においてカウントダウン演出中にカウントされる値の表示位置を変更する
場合には、当該変更を可動体１５６の落下動作を遅延させる制御とともに行なってもよい
し、あるいは、可動体１５６の落下動作を遅延させる制御に代えて行なってもよい。
【０２９６】
　（２）　前述の実施の形態では、変動パターンコマンドでスーパーリーチ演出の実行が
指定されている場合には、必ずカウントダウン演出が実行され、スーパーリーチ演出の実
行が指定されていない場合には、カウントダウン演出が実行されないものとして説明した
が、たとえば、スーパーリーチ演出の実行が指定されているか否かに関わらず、別途抽選
によって（所定の乱数値を用いて）カウントダウン演出を実行するか否かを決定するよう
にしてもよい。
【０２９７】
　（３）　前述の実施の形態では、カウントダウン演出において、「５」から「０」にな
るまで１つずつカウントダウンし、カウントされる値の各々を表示するものとして説明し
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たが、第１特定値および第２特定値が少なくとも表示されればよく、第１特定値と第２特
定値との間の値の表示を省略してもよい。
【０２９８】
　（４）　前述の実施の形態では、カウントダウン演出においては、整数の単位（１の位
の単位）でカウントするものとして説明したが、たとえば、小数点以下の値を用いてカウ
ントダウンし、カウントされる値を表示してもよい。
【０２９９】
　（５）　前述の実施の形態では、「５」から「０」までカウントダウンし、カウントさ
れる値をサブ表示装置１５２に表示するカウントダウン演出を一例として説明したが、当
該カウントダウン演出に代えて、たとえば、カウントされる値を増加させるように表示す
るカウントアップ演出を実行してもよい。
【０３００】
　（６）　前述の実施の形態では、操作手段の操作を受け付けた場合に、当り時であれば
、操作手段の操作を受け付けた時点で可動体１５６を落下させ、はずれ時であれば、可動
体１５６を落下させない演出をスーパーリーチ演出として説明したが、たとえば、当該演
出を含む複数種類のスーパーリーチ演出のうちのいずれかを実行するようにしてもよい。
【０３０１】
　（７）　スーパーリーチ演出が複数種類ある場合には、種類に応じて操作有効期間や遅
延時間を変更してもよい。
【０３０２】
　（８）　前述の実施の形態では、スーパーリーチ演出においては、ボタン操作が行なわ
れた時点で可動体１５６を落下させる動作を行なうものとして説明したが、たとえば、ボ
タン操作が行なわれた場合にも、操作有効期間経過後に可動体落下演出を実行してもよい
。
【０３０３】
　（９）　前述の実施の形態では、パチンコ遊技機１は、遊技者の操作を受け付ける操作
手段を備えるものとして説明したが、操作手段を備えていないものであってもよい。この
場合、スーパーリーチ演出を実行することが決定されている場合には、上述の操作演出を
含むスーパーリーチ演出と異なるスーパーリーチ演出が実行されることとなる。
【０３０４】
　（１０）　前述の実施の形態では、今回の変動で保留表示を変化させる変化対象である
場合に、保留表示変化演出を実行するものとして説明したが、１つの変動で保留表示を変
化させる変化対象の保留記憶は、１つであってもよいし、複数個あってもよい。
【０３０５】
　（１１）　前述の実施の形態では、可動体１５６は、自重により落下動作を行なうもの
として説明したが、たとえば、可動体１５６は、自重による落下動作に代えてモータ等の
動力を用いて上方位置から下方位置まで下降する下降動作を行なうものであってもよいし
、下方位置から上方位置まで上昇する上昇動作を行なうものであってもよい。
【０３０６】
　（１２）　前述の実施の形態では、カウントゼロの時点から所定の遅延時間経過後に可
動体の落下動作を開始するものとして説明したが、可動体の落下動作が開始する時点が決
定されている場合には（たとえば、演出図柄が変動表示を開始した時点を基準として可動
体の落下動作が開始する時点が決定されている場合には）、可動体の落下動作が開始する
時点よりも所定期間前の時点でカウントゼロになるようにカウントダウン演出を実行して
もよい。
【０３０７】
　（１３）　前述の実施の形態では、今回の変動で保留表示を変化させる変化対象の保留
記憶がある場合には（図２０のＳ６０２のＹＥＳあるいはＳ６０５のＹＥＳ）、保留表示
変化演出を実行することを決定するものとして説明したが、たとえば、今回の変動表示で
保留表示を変化させる変化対象の保留記憶がある場合にも他の種別の予告演出を含めた複
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数種類の予告演出の中から実行する予告演出を決定するようにしてもよい。すなわち、今
回の変動表示で保留表示を変化させる変化対象の保留記憶がある場合には、保留表示変化
演出を選択肢の一つとして含む複数種類の予告演出の中から実行する予告演出が選択され
、今回の変動表示で保留表示を変化させる変化対象の保留記憶でない場合には、保留表示
変化演出を選択肢から除外した複数種類の予告演出の中から実行する予告演出が選択され
る。
【０３０８】
　（１４）　前述の実施の形態では、カウントダウン演出におけるカウントダウンの期間
（第１特定値から第２特定値までカウントされる期間）は、所定の期間であるとして説明
したが、たとえば、カウントダウンの期間として複数の期間が設定されていてもよい。す
なわち、カウントダウンの期間によって大当りの期待度を異ならせたり、実行される予告
の選択割合を異ならせたりしてもよい。
【０３０９】
　（１５）　前述の実施の形態では、「割合（比率、確率）」を例示したが、「割合（比
率、確率）」は、これに限るものではなく、たとえば０％～１００％の範囲内の値のうち
、０％を含む値や、１００％を含む値、０％および１００％を含まない値であってもよい
。すなわち、「割合が異なる」とは、たとえば、ＡおよびＢがそれぞれ７０％および３０
％あるいは３０％および７０％のような関係であることからＡとＢとの割合が異なるとい
うものだけに限らず、１００％および０％のような関係であることからＡとＢとの割合が
異なるというものも含まれる。
【０３１０】
　（１６）　前述の実施の形態では、変動中演出選択処理においては、カウントダウン演
出を含むステップアップ予告演出と、カウントダウン演出を含む可動体落下演出（遅延あ
り）とのうちのいずれを実行するかについて決定するものとして説明したが、たとえば、
カウントダウン演出と、ステップアップ予告演出と、可動体落下演出（遅延あり）とを組
み合わせて実行することを決定してもよい。なお、カウントダウン演出と、ステップアッ
プ予告演出と、可動体落下演出（遅延あり）とを組み合わせて実行する場合には、各演出
の実行期間が重複しないように各演出の実行期間の少なくともいずれかを調整してもよい
。
【０３１１】
　（１７）　可動体落下装置としては、図２５～図２８に示すような可動体落下装置３０
０を用いてもよい。図２５に示すように、可動体落下装置３００は、板状の可動体（以下
、演出可動体と記載する）３０２と、演出可動体３０２の移動可能方向を鉛直方向に規制
するガイドレールを有する左右の側辺部３０１Ｌ，３０１Ｒとを含む。
【０３１２】
　図２６および図２７に示すように、可動体落下装置３００は、合成樹脂材等により形成
された板状のベース部材３０１と、該ベース部材３０１に対し上下方向に移動可能に設け
られた移動体としての演出可動体３０２と、該演出可動体３０２を上下方向に移動させる
移動手段３０３と、図２６（Ａ）に示す上方位置まで移動させた演出可動体３０２を該上
方位置にて保持するための第１保持手段３０４及び第２保持手段３０５と、から主に構成
されている。
【０３１３】
　ベース部材３０１は、左右方向に延設される上辺部３０１Ｈと、該上辺部３０１Ｈの左
右端部から下方に延設される側辺部３０１Ｌ，３０１Ｒと、により正面視略下向きコ字形
に形成されており、上辺部３０１Ｈは、上方位置に保持された演出可動体３０２の上面及
び背面を被覆するように背面側に膨出して形成されている。
【０３１４】
　演出可動体３０２は、ベース部材３０１に対し、この上辺部３０１Ｈに沿うように配置
される上方位置（図２６（Ｂ）参照）と、該上方位置よりも下方で側辺部３０１Ｌ，３０
１Ｒの上下方向略中央位置に配置される下方位置（図２６（Ｂ）中２点鎖線位置参照）と
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、の間で上下方向に移動可能に設けられている。
【０３１５】
　図２７に示すように、右側の側辺部３０１Ｒの背面には、演出可動体３０２を駆動させ
るための昇降用モータ３０６が、駆動軸３０６ａを前面側に突出させるように固定されて
いる。側辺部３０１Ｒの前面側には、該側辺部３０１Ｒの前面側に突出された昇降用モー
タ３０６の駆動軸３０６ａに固着された第１ギヤ３０７と、該第１ギヤ３０７に噛合され
側辺部３０１Ｒの前面に突設された前後方向を向く回動軸３０８ａを中心として回動可能
に設けられた第２ギヤ３０８と、該第２ギヤ３０８に噛合され側辺部３０１Ｒの前面に突
設された前後方向を向く回動軸３０９ａを中心として回動可能に設けられた第３ギヤ３０
９と、が配設されている。また、第３ギヤ３０９の上方位置には、後述する第１保持手段
３０４が配設されている。
【０３１６】
　左右の側辺部３０１Ｌ，３０１Ｒの前面内側辺には、演出可動体３０２を上下方向に移
動案内するガイドレール３１０Ｌ，３１０Ｒが上下方向に向けて取り付けられている。ガ
イドレール３１０Ｌ，３１０Ｒは、平面視前向きコ字形に形成され、後述するラック３４
１及びガイド部材３４２を前方に逸脱不能、かつ、上下方向に摺動可能に支持するもので
、側辺部３０１Ｌ，３０１Ｒの上端よりやや下方の位置から中央よりやや下方の位置に向
けて延設されている。
【０３１７】
　尚、ガイドレール３１０Ｌ，３１０Ｒの上端から側辺部３０１Ｌ，３０１Ｒの上端まで
の間と、ガイドレール３１０Ｌ，３１０Ｒの下端から側辺部３０１Ｌ，３０１Ｒの下端ま
での間とにはガイドレールは存在しないが、演出可動体３０２の上方位置と下方位置との
移動範囲内においてラック３４１及びガイド部材３４２は常に一部がガイドレール３１０
Ｌ，３１０Ｒにより支持されるようになっている。このようにガイドレール３１０Ｌ，３
１０Ｒは、演出可動体３０２の上方位置と下方位置との移動範囲内において常にラック３
４１及びガイド部材３４２を全長にわたり支持しないように形成されていることで、成型
誤差等によりラック３４１及びガイド部材３４２とガイドレール３１０Ｌ，３１０Ｒとの
摩擦抵抗が大きくなり自重による落下がスムーズに行われなくなることが防止されている
。
【０３１８】
　尚、側辺部３０１Ｌ，３０１Ｒの前面下部には、該側辺部３０１Ｌ，３０１Ｒの前面に
対し所定の間隔を隔ててカバー部材３１１Ｌ，３１１ＲがネジＮ１により取り付けられて
いる。該カバー部材３１１Ｌ，３１１Ｒの背面内側辺部には、上下方向に延びる複数列の
ガイド突条が形成されており、カバー部材３１１Ｌ，３１１ＲをネジＮ１により側辺部３
０１Ｌ，３０１Ｒの前面下部に取り付けたときに、ガイドレール３１０Ｌ，３１０Ｒの略
下部位置から側辺部３０１Ｌ，３０１Ｒの下端にかけてガイド突条が配設されることで、
ガイドレール３１０Ｌ，３１０Ｒの下端より下方に移動したラック３４１及びガイド部材
３４２の下部前面側が支持されるようになっている。
【０３１９】
　また、カバー部材３１１Ｌ，３１１Ｒは、側辺部３０１Ｌ，３０１Ｒの前面下部に取り
付けられたときに、第１ギヤ３０７、第２ギヤ３０８、第３ギヤ３０９や後述する第１ギ
ヤ３２１、第２ギヤ３２２、第３ギヤ３２３の前面側に配置されて回動軸からの各ギヤの
逸脱を規制する。
【０３２０】
　また、側辺部３０１Ｌ，３０１Ｒの背面におけるガイドレール３１０Ｌ，３１０Ｒの下
端に対応する位置には第１落下規制部（ガイドレール３１０Ｌに対応する第１落下規制部
３１２Ｌのみ図示）が形成されている。第１落下規制部は、上向きに開口する箱状に形成
されており、該第１落下規制部内には、後述するように演出可動体３０２の自重による落
下を下方位置にて当接規制するとともに、当接したときの衝撃を緩衝する第１緩衝部材（
第１落下規制部３１２Ｌに設けられる第１緩衝部材３１３Ｌのみ図示）が設けられている
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。
【０３２１】
　また、側辺部３０１Ｌ，３０１Ｒの前面下部におけるガイドレール３１０Ｌ，３１０Ｒ
の鉛直下方位置には第２落下規制部３１４Ｌ，３１４Ｒが形成されている。第２落下規制
部３１４Ｌ，３１４Ｒは、側辺部３０１Ｌ，３０１Ｒの下辺から前向きに突出される突出
片にて形成されており、該第２落下規制部３１４Ｌ，３１４Ｒの上面には、後述するよう
にラック３４１及びガイド部材３４２の下端を下方位置にて当接規制するとともに、当接
したときの衝撃を緩衝する第２緩衝部材３１５Ｌ，３１５Ｒが設けられている。尚、第２
緩衝部材３１５Ｌ，３１５Ｒは、第１緩衝部材と同一素材にて構成されているが、第１緩
衝部材よりも肉薄に形成されている。
【０３２２】
　これら第１緩衝部材および第２緩衝部材は、弾性変形可能なゴム材等により構成され、
衝撃を緩衝するとともに衝撃音の発生を抑制する。尚、第１緩衝部材および第２緩衝部材
はゴム材に限定されるものでなく、衝撃を緩衝できるものであれば圧縮バネ等他の部材を
代用してもよい。
【０３２３】
　図２７に示すように、左側の側辺部３０１Ｌの背面には、演出可動体３０２を上方位置
にて保持するための保持用モータ３２０が、駆動軸３２０ａを前面側に突出させるように
固定されている。側辺部３０１Ｌの前面側には、該側辺部３０１Ｌの前面側に突出された
保持用モータ３２０の駆動軸３２０ａに固着された第１ギヤ３２１と、該第１ギヤ３２１
に噛合され側辺部３０１Ｌの前面に突設された前後方向を向く回動軸３２２ａを中心とし
て回動可能に設けられた第２ギヤ３２２と、該第２ギヤ３２２に噛合され側辺部３０１Ｌ
の前面に突設された前後方向を向く回動軸３２３ａを中心として回動可能に設けられた第
３ギヤ３２３と、が配設されている。
【０３２４】
　また、第３ギヤ３２３の前面側には、左右方向に延設される第２保持片３２４の左端部
が側辺部３０１Ｌの前面に突設された前後方向を向く揺動軸３２４ａに揺動可能に軸支さ
れている。第２保持片３２４の右端部には、正面視略Ｌ字形をなす保持部３２５が形成さ
れており、演出可動体３０２が上方位置にあるときに後述するガイド部材３４２の下端を
下方から受支できるようになっている。また、第２保持片３２４には長孔３２６が形成さ
れており、長孔３２６には第３ギヤ３２３の前面周縁に突設された連結軸３２３ｂが摺動
可能に挿入されている。
【０３２５】
　このように第２保持片３２４は、連結軸３２３ｂが回動軸３２３ａの直上に位置するこ
とにより略水平に保持され、演出可動体３０２が上方位置に位置するときにガイド部材３
４２の下端の第２被保持部に当接可能となる第２保持位置と、連結軸３２３ｂが回動軸３
２３ａの直下に位置することにより右下がりに傾斜する傾倒姿勢に保持され、ガイド部材
３４２の下端の第２被保持部に接触しない位置に退避した第２退避位置と、の間で揺動可
能に軸支されており、保持用モータ３２０により第１ギヤ３２１、第２ギヤ３２２、第３
ギヤ３２３が回動されることにより、第２保持位置と第２退避位置との間で移動する。ま
た、第２保持片３２４の上方位置には位置検出センサが設けられており、第２保持片３２
４が第２保持位置に位置したときに該第２保持片３２４に形成された検出片３２７を検出
するようになっている。
【０３２６】
　このように、これら保持用モータ３２０、第１ギヤ３２１、第２ギヤ３２２、第３ギヤ
３２３、連結軸３２３ｂ、長孔３２６により第２保持手段３０５が構成されている。この
第２保持手段３０５は、第２保持位置において連結軸３２３ｂが回動軸３２３ａの直上に
位置することにより、演出可動体３０２の荷重が保持部３２５に加わっても第３ギヤ３２
３が回動しにくいため、保持用モータ３２０の負荷だけでなく、第３ギヤ３２３の連結軸
３２３ｂによっても演出可動体３０２の荷重の一部が支えられる。
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【０３２７】
　図２７に示すように、演出可動体３０２は、本体部３４０からなり、その右側部には移
動手段３０３の一部を構成するラック３４１が取り付けられるとともに、本体部３４０の
左側部にはガイド部材３４２が取り付けられている。ラック３４１とガイド部材３４２と
は、本体部３４０の左右側部から下方に延設される四角柱状の部材にてほぼ同形に形成さ
れてなり、ラック３４１の右側面における上端よりやや下方の下方位置から複数の歯部３
４１Ａが下端に向けて形成されており、ガイド部材３４２には歯部は形成されていない。
【０３２８】
　図２７に示すように、右側の側辺部３０１Ｒの前面上部には、演出可動体３０２を上方
位置にて保持するための第１保持手段３０４が固定されている。第１保持手段は、保持用
ソレノイド３３０と第１保持片３３４とを含む。
【０３２９】
　通常は、保持用ソレノイド３３０の励磁が解除されており、この状態においてはバネ等
の弾性部材の付勢力により第１保持片３３４が第１保持位置で保持される。第１保持位置
は、第１保持片３３４がラック３４１側に突出した位置である。第１保持片３３４の位置
が第１保持位置である場合、ラック３４１の下方向の移動が第１保持片３３４によって規
制される。
【０３３０】
　そして、保持用ソレノイド３３０が励磁されると、付勢力の抗して第１保持片３３４が
ラック３４１側から離れる方向に移動する。この第１保持片３３４は、演出可動体３０２
の下方向の移動の規制を解除する第１退避位置まで移動する。
【０３３１】
　このような構成を有する可動体落下装置３００の動作について説明する。図２８（Ａ）
に示すように、演出可動体３０２は、通常は上方位置に位置するため、該上方位置が駆動
初期位置とされている。この状態において、ラック３４１の歯部３４１Ａにおける最下端
の歯部３４１ａと第３ギヤ３０９の歯部３５０における歯部３５０ａとが噛合されている
ため、演出可動体３０２の自重がラック３４１を介して第３ギヤ３０９に作用する。よっ
て、第３ギヤ３０９に正面視反時計回りの回転力が作用し、該回転力が第２ギヤ３０８、
第１ギヤ３０７を介して昇降用モータ３０６に伝達され、昇降用モータ３０６の負荷によ
って第１ギヤ３０７、第２ギヤ３０８、第３ギヤ３０９の回動が抑止されることで、ラッ
ク３４１の歯部と第３ギヤ３０９の歯部３５０ａとの噛合状態が維持される。
【０３３２】
　つまり、本実施の形態では、演出可動体３０２の自重によりかかる下向きの力よりも昇
降用モータ３０６の負荷の方が大きく設定されていることで、昇降用モータ３０６の負荷
により演出可動体３０２を上方位置に保持することができるため、昇降用モータ３０６を
ｏｆｆとすることができる。また、演出可動体３０２が上方位置にあるとき、ラック３４
１は第１保持手段３０４及び第２保持手段３０５により該上方位置に保持される。
【０３３３】
　具体的には、第１保持手段３０４は、保持用ソレノイド３３０の励磁が解除されている
ことで、第１保持片３３４は第１保持位置に位置している。このとき、第１被保持部３４
６が第１保持片３３４よりも上方、詳しくは、第１被保持部３４６の下端が第１保持片３
３４の上辺３３４ａに当接または近接する位置にあり、ラック３４１の下方への移動（落
下）が規制されている。
【０３３４】
　また、第２保持手段３０５の第２保持片３２４は第２保持位置に位置している。このと
き、第２被保持部３４２ａが保持部３２５よりも上方、詳しくは、第２被保持部３４２ａ
の下端が保持部３２５の上辺に当接または近接する位置にあり、ガイド部材３４２の下方
への移動（落下）が規制されている。
【０３３５】
　このように、演出可動体３０２が上方位置にあるとき、演出可動体３０２は昇降用モー
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タ３０６の負荷により上方位置に保持されるだけでなく、第１保持手段３０４によりラッ
ク３４１の下方への移動（落下）が規制され、かつ、第２保持手段３０５によりガイド部
材３４２の下方への移動（落下）が規制されることによっても上方位置に保持される。
【０３３６】
　すなわち、本実施の形態では、演出可動体３０２の荷重よりも昇降用モータ３０６によ
る負荷の方が大きいため、ラック３４１と第３ギヤ３０９とが噛合状態であれば、昇降用
モータ３０６によって演出可動体３０２を上方位置にて保持することができるが、演出可
動体３０２を上下方向に移動させる移動手段３０３を構成する昇降用モータ３０６、第１
ギヤ３０７、第２ギヤ３０８、第３ギヤ３０９、ラック３４１とは別個に設けられた第１
保持手段３０４や第２保持手段３０５によっても演出可動体３０２を上方位置に保持する
ことができる。よって、例えば、パチンコ遊技機１に生じる振動等の要因により演出可動
体３０２に昇降用モータ３０６の負荷を上回る下向きの力が加わったり、演出可動体３０
２の自重が昇降用モータ３０６の負荷より上回るように設定されたり、あるいは、パチン
コ遊技機１に生じる振動等の要因により演出可動体３０２が上方位置にて浮き上がること
によりラック３４１と第３ギヤ３０９との噛合状態が解除されて自重により落下可能な状
態となってしまう場合でも、第１保持手段３０４や第２保持手段３０５によって演出可動
体３０２を上方位置に保持することができる。
【０３３７】
　また、本実施の形態では、演出可動体３０２は、通常、図２８（Ａ）に示す上方位置、
つまり、第１被保持部３４６の下端が第１保持片３３４の上辺３３４ａに当接または近接
するとともに、第２被保持部３４２ａの下端が保持部３２５の上辺に当接または近接する
位置に保持されるが、この位置からさらに上方に移動可能に設けられている。すなわち、
上方位置は、第１被保持部３４６の下端が第１保持片３３４の上辺３３４ａに当接または
近接するとともに、第２被保持部３４２ａの下端が保持部３２５の上辺に当接または近接
する第１上方位置と、該第１上方位置より上方の第２上方位置とを含む。尚、この第２上
方位置は、ラック３４１と第３ギヤ３０９との噛合状態第１上方位置より所定距離（例え
ば、約１ｃｍ）上方に離れた位置であり、ラック３４１と第３ギヤ３０９との噛合状態が
解除される位置とされている。
【０３３８】
　このように本実施の形態では、演出可動体３０２は、ベース部材３０１に対し、下方位
置と第２上方位置との間の移動範囲内で移動可能に設けられているが、駆動初期位置は、
上記移動範囲の上限である第２上方位置よりも下方の第１上方位置とされ、該第１上方位
置にて第１保持手段３０４や第２保持手段３０５によって保持される。
【０３３９】
　次に、演出可動体３０２を上方位置から下方位置まで移動（落下）させる場合について
説明する。演出可動体３０２を上方位置から下方位置まで移動（落下）させる場合、昇降
用モータ３０６を駆動して演出可動体３０２を僅かに上昇させラック３４１と第３ギヤ３
０９との噛合状態を解除することで、自重により落下させる。つまり、演出可動体３０２
が落下する際には昇降用モータ３０６の負荷は一切かからない。
【０３４０】
　具体的には、昇降用モータ３０６により第１ギヤ３０７を正面視時計回りに所定角度回
動させることで、第２ギヤ３０８が正面視反時計回りに回動し、第３ギヤ３０９が正面視
時計回りに回動する。このとき、ラック３４１と第３ギヤ３０９とは噛合状態であるため
演出可動体３０２は第１上方位置から第２上方位置まで移動（上昇）する。
【０３４１】
　また、昇降用モータ３０６を駆動した後、ラック３４１を第１上方位置から第２上方位
置まで移動（上昇）させるのとほぼ同時に、保持用ソレノイド３３０を励磁して第１保持
片３３４を第１保持位置から第１退避位置まで移動させるとともに、保持用モータ３２０
を駆動して第２保持片３２４を第２保持位置から第２退避位置まで移動させる。このよう
に、昇降用モータ３０６を駆動した後に第１保持片３３４を第１保持位置から第１退避位
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置まで移動させるとともに、第２保持片３２４を第２保持位置から第２退避位置まで移動
させる。よって、演出可動体３０２の自重が第１保持片３３４や第２保持片３２４に作用
している状態で第１保持片３３４や第２保持片３２４を退避させることにより保持用ソレ
ノイド３３０や保持用モータ３２０に負荷がかかることがない。
【０３４２】
　次いで、演出可動体３０２が第２上方位置に到達すると、ラック３４１と第３ギヤ３０
９との噛合状態が解除され、第３ギヤ３０９の歯部が欠落した部分がラック３４１の歯部
３４１Ａと対向することになるため、これにより演出可動体３０２の自重による落下が開
始される。そして、第１保持片３３４や第２保持片３２４も第１保持位置、第２保持位置
から退避されているので、演出可動体３０２は、上方位置から下方位置に向けて自重によ
り落下していく。
【０３４３】
　演出可動体３０２が下方位置に到達するとき、該演出可動体３０２の本体部３４０の左
右側の下端所定箇所が第１落下規制部３１２Ｌ，３１２Ｒの第１緩衝部材にて受支される
とともに、ラック３４１及びガイド部材３４２の下端が第２落下規制部３１４Ｌ，３１４
Ｒの第２緩衝部材にて受支されることで、落下による衝撃は緩衝されるとともに、下方へ
の移動が第１緩衝部材および第２緩衝部材により規制されて下方位置に維持される。
【０３４４】
　次に、演出可動体３０２を下方位置から上方位置に戻す場合について説明する。演出可
動体３０２が下方位置にあるときに、昇降用モータ３０６により第１ギヤ３０７を正面視
時計回りに回動させることで、第２ギヤ３０８が正面視反時計回りに回動し、第３ギヤ３
０９が正面視時計回りに回動する。このとき、第３ギヤ３０９の回動に応じてラック３４
１が上昇を開始してから、ラック３４１の歯部３４１Ａと第３ギヤ３０９の歯部３５０と
が噛合状態になる。昇降用モータ３０６により第３ギヤ３０９が回動してラック３４１が
上昇する。図２８に示すように、演出可動体３０２が上方位置（第１上方位置）まで移動
したときに、昇降用モータ３０６の駆動が停止（ｏｆｆ）され、昇降用モータ３０６の負
荷によって第１ギヤ３０７、第２ギヤ３０８、第３ギヤ３０９の回動が抑止されることで
、ラック３４１の歯部３４１Ａと第３ギヤ３０９の歯部３５０との噛合状態が維持される
とともに、第１保持手段３０４及び第２保持手段３０５により、演出可動体３０２の上方
位置からの落下が規制されることで、演出可動体３０２は上方位置に保持される。
【０３４５】
　（１８）　前述の実施の形態では、演出装置を制御する回路が搭載された基板として、
演出制御基板８０、音声出力基板７０およびランプドライバ基板３５が設けられているが
、演出装置を制御する回路を１つの基板に搭載してもよい。さらに、演出表示装置９等を
制御する回路が搭載された第１の演出制御基板（表示制御基板）と、その他の演出装置（
ランプ、ＬＥＤ、スピーカ２７Ｒ，２７Ｌ等）を制御する回路が搭載された第２の演出制
御基板との２つの基板を設けるようにしてもよい。
【０３４６】
　（１９）　前述の実施の形態では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、演出制
御用マイクロコンピュータ１００に対して直接コマンドを送信していたが、遊技制御用マ
イクロコンピュータ５６０が他の基板（たとえば、図３に示す音声出力基板７０やランプ
ドライバ基板３５等、または音声出力基板７０に搭載されている回路による機能とランプ
ドライバ基板３５に搭載されている回路による機能とを備えた音／ランプ基板）に演出制
御コマンドを送信し、他の基板を経由して演出制御基板８０における演出制御用マイクロ
コンピュータ１００に送信されるようにしてもよい。その場合、他の基板においてコマン
ドが単に通過するようにしてもよいし、音声出力基板７０、ランプドライバ基板３５、音
／ランプ基板にマイクロコンピュータ等の制御手段を搭載し、制御手段がコマンドを受信
したことに応じて音声制御やランプ制御に関わる制御を実行し、さらに、受信したコマン
ドを、そのまま、またはたとえば簡略化したコマンドに変更して、演出表示装置９を制御
する演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信するようにしてもよい。その場合でも
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、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、上記の実施の形態における遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０から直接受信した演出制御コマンドに応じて表示制御を行なうの
と同様に、音声出力基板７０、ランプドライバ基板３５または音／ランプ基板から受信し
たコマンドに応じて表示制御を行なうことができる。このような構成の場合には、前述し
た実施の形態で演出制御用マイクロコンピュータ１００が行なっていた各種決定について
は、同様に演出制御用マイクロコンピュータ１００が行なうようにしてもよく、または、
音声出力基板７０、ランプドライバ基板３５、または、音／ランプ基板に搭載したマイク
ロコンピュータ等の制御手段が行なうようにしてもよい。
【０３４７】
　（２０）　上記実施の形態においては、変動表示において実行するカウントダウン演出
とともにあるいはカウントダウン演出に伴わずに実行される演出として、擬似連の演出を
実行するようにしてもよい。
【０３４８】
　（２１）　上記実施の形態においては、変動表示において実行するカウントダウン演出
とともにあるいはカウントダウン演出に伴わずに実行される演出として、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。
【０３４９】
　（２２）　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１００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１００
に通知する様にしてもよい。具体的には、２つのコマンドにより通知する場合、遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０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１００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５６０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１００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（
たと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。
【０３５０】
　（２３）　前述した実施の形態では、入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者の手元に払
い出す遊技機を説明したが、遊技媒体が封入され、入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者
の手元に払い出すことなく遊技点（得点）を加算する封入式の遊技機を採用してもよい。
封入式の遊技機には、遊技媒体の一例となる複数の玉を遊技機内で循環させる循環経路が
形成されているとともに、遊技点を記憶する記憶部が設けられており、玉貸操作に応じて
遊技点が記憶部に加算され、玉の発射操作に応じて遊技点が記憶部から減算され、入賞の
発生に応じて遊技点が記憶部に加算される。入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者の手元
に払い出す遊技機を説明したが、遊技媒体が封入され、入賞の発生に応じて遊技媒体を遊
技者の手元に払い出すことなく遊技点（得点）を加算する封入式の遊技機を採用してもよ
い。封入式の遊技機には、遊技媒体の一例となる複数の玉を遊技機内で循環させる循環経
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路が形成されているとともに、遊技点を記憶する記憶部が設けられており、玉貸操作に応
じて遊技点が記憶部に加算され、玉の発射操作に応じて遊技点が記憶部から減算され、入
賞の発生に応じて遊技点が記憶部に加算される。
【０３５１】
　（２４）　前述した実施の形態は、パチンコ遊技機１の動作をシミュレーションするゲ
ーム機などの装置にも適用することができる。前述した実施の形態を実現するためのプロ
グラム及びデータは、コンピュータ装置等に対して、着脱自在の記録媒体により配布・提
供される形態に限定されるものではなく、予めコンピュータ装置等の有する記憶装置にプ
リインストールしておくことで配布される形態を採っても構わない。さらに、本発明を実
現するためのプログラム及びデータは、通信処理部を設けておくことにより、通信回線等
を介して接続されたネットワーク上の、他の機器からダウンロードすることによって配布
する形態を採っても構わない。そして、ゲームの実施形態も、着脱自在の記録媒体を装着
することにより実行するものだけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログ
ラム及びデータを、内部メモリ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回
線等を介して接続されたネットワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用い
て直接実行する形態としてもよい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを
介してデータの交換を行なうことによりゲームを実行するような形態とすることもできる
。
【０３５２】
　（２５）　前述の実施形態では、大当り種別として、１５ラウンドの通常大当りと１５
ラウンドの確変大当りと２ラウンドの確変大当りを設けた例を示した。しかし、これに限
らず、たとえば、１５ラウンドの大当り、１０ラウンドの大当り、５ラウンドの大当り、
および、２ラウンドの大当りを設ける場合のように、３種類以上のラウンド数の大当り種
別を設けてもよい。その場合には、たとえば、大当りの種別を、賞球が得られやすい大当
り種別グループ（たとえば、１５ラウンドの大当り、１０ラウンドの大当り）と、賞球が
得られにくい大当り種別グループ（たとえば、５ラウンドの大当り、２ラウンドの大当り
）とに分類し、第２特別図柄の方が第１特別図柄よりも、賞球が得られやすい大当り種別
グループの大当り種別が選択される割合が高くなるように設定してもよい。
【０３５３】
　（２６）　前述した実施の形態は、スロットマシンにも適用することができる。
　スロットマシンは、各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な複数の可変
表示領域のそれぞれに表示結果を導出表示させることが可能な可変表示装置を備え、遊技
用価値を用いて１ゲームに対して所定数の賭数を設定することによりゲームが開始可能と
なるとともに、前記複数の可変表示領域のすべてに前記表示結果が導出表示されることに
より１ゲームが終了し、１ゲームの結果として前記複数の可変表示領域のそれぞれに導出
表示された前記表示結果の組合せに応じて入賞が発生可能とされたスロットマシンであっ
てもよい。具体的には、３つのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを有する可変表示装置を備え、全
てのリールが停止した時点で１ゲームが終了し、３つのリールに導出された表示結果の組
合せに応じて入賞が発生するスロットマシンであってもよい。
【０３５４】
　しかし、遊技用価値を用いて１ゲームに対して所定数の賭数を設定することによりゲー
ムが開始可能となるとともに、各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可
変表示装置に表示結果が導出されることにより１ゲームが終了し、該可変表示装置に導出
された表示結果に応じて入賞が発生可能とされたスロットマシンであれば、３つのリール
を有する可変表示装置を備えるものに限らず、１のリールしか有しないものや、３以外の
複数のリールを有する可変表示装置を備えるスロットマシンであってもよい。
【０３５５】
　（２７）　上記（１）～（２５）で開示した変形例は、その全部または一部を組み合わ
せて実施してもよい。
【０３５６】
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　（２８）　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】
【０３５７】
　１　パチンコ遊技機、１００　演出制御用マイクロコンピュータ、１５２　サブ表示装
置、１５４、３００　可動体落下装置、１５６　可動体、３０３　移動手段、３０４　第
１保持手段、３０５　第２保持手段。

【図１】 【図２】
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【図３】 【図４】

【図５】

【図６】 【図７】

【図８】



(56) JP 6506563 B2 2019.4.24
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【図１７】 【図１８】

【図１９】 【図２０】
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【図２１】 【図２２】

【図２３】 【図２４】
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【図２５】 【図２６】

【図２７】 【図２８】
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