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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　一連の演出の実行中に複数種類の特定演出を実行可能な遊技機であって、
　第１特定表示を表示した後に、複数種類の第２特定表示を表示可能な特定表示手段と、
　前記第１特定表示を表示した後に前記第２特定表示を表示させるか否かを示唆する示唆
演出を、前記特定演出が実行されるより前に実行可能な示唆演出実行手段と、
　を備え、
　前記示唆演出は、前記第１特定表示が所定画像に作用する演出であり、
　前記示唆演出実行手段は、
　　前記示唆演出を複数回実行可能であり、
　　前記示唆演出の結果として前記第２特定表示を表示させない失敗態様の前記示唆演出
と、前記示唆演出の結果として前記第２特定表示を表示させる成功態様の前記示唆演出と
、を実行可能であり、
　　複数回の前記示唆演出を実行するときに、第１の回に前記失敗態様の前記示唆演出を
実行し、該第１の回より後の第２の回に前記成功態様の前記示唆演出を実行可能であり、
　前記特定表示手段は、前記第２特定表示を表示するときに、実行される前記特定演出の
種類に応じて、前記第２特定表示を複数種類の組み合わせにより表示可能である、
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
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【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、遊技球などの遊技媒体を発射装置によって遊技領域に発射し、遊技領域
に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技媒体が入賞して実行条件（始動条件）が成
立すると、複数種類の識別情報（以下、表示図柄）を可変表示装置にて可変表示し、その
表示結果により所定の遊技価値を付与するか否かを決定する、いわゆる可変表示ゲームに
よって遊技興趣を高めたパチンコ遊技機がある。こうしたパチンコ遊技機では、可変表示
ゲームにおける表示図柄の可変表示が完全に停止した際の停止図柄態様が特定表示態様と
なったときに、遊技者にとって有利な有利状態（大当り遊技状態）となる。そして、可変
表示装置に表示結果が導出表示される前に、表示結果が特定表示態様となることを遊技者
に期待させる様々な種類の予告演出が実行される。
【０００３】
　このような遊技機として、特定演出が行われるか否かを報知するタイミングを視認可能
とすることで注目すべきタイミングを遊技者に報知するものがある（例えば特許文献１）
。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１５－１３６４３０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、上記特許文献１に記載の遊技機では、当該報知タイミング以外のタイミ
ングにおける遊技興趣を低下させてしまうおそれがあった。
【０００６】
　本発明は、上記実状に鑑みてなされたものであり、遊技興趣の低下を防止することので
きる遊技機の提供を目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　（Ａ）上記目的を達成するため、本発明に係る遊技機は、
　一連の演出の実行中に複数種類の特定演出を実行可能な遊技機であって、
　第１特定表示を表示した後に、複数種類の第２特定表示を表示可能な特定表示手段と、
　前記第１特定表示を表示した後に前記第２特定表示を表示させるか否かを示唆する示唆
演出を、前記特定演出が実行されるより前に実行可能な示唆演出実行手段と、
　を備え、
　前記示唆演出は、前記第１特定表示が所定画像に作用する演出であり、
　前記示唆演出実行手段は、
　　前記示唆演出を複数回実行可能であり、
　　前記示唆演出の結果として前記第２特定表示を表示させない失敗態様の前記示唆演出
と、前記示唆演出の結果として前記第２特定表示を表示させる成功態様の前記示唆演出と
、を実行可能であり、
　　複数回の前記示唆演出を実行するときに、第１の回に前記失敗態様の前記示唆演出を
実行し、該第１の回より後の第２の回に前記成功態様の前記示唆演出を実行可能であり、
　前記特定表示手段は、前記第２特定表示を表示するときに、実行される前記特定演出の
種類に応じて、前記第２特定表示を複数種類の組み合わせにより表示可能である、
　ことを特徴とする。
　（１）また、他の遊技機として、
　一連の演出（例えばスーパーリーチのリーチ演出など）の実行中に特定演出を実行可能
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な遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって、
　第１特定表示を表示した後に第２特定表示を表示可能な特定表示手段（例えば第２特定
表示を行う演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、
　前記第１特定表示を表示した後に前記第２特定表示を表示させるか否かを示唆する示唆
演出を、前記特定演出が実行されるより前に実行可能な示唆演出実行手段（示唆演出を実
行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、を備える
　ことを特徴としてもよい。
【０００８】
　このような構成によれば、一連の演出の実行開始から特定演出が実行される前までにお
ける遊技興趣の低下を防止することができる。
【０００９】
　（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記一連の演出の実行中に実行される前記特定演出は複数種類あり（例えば種類Ａ～種
類Ｃなど）、
　前記特定表示手段は、実行される前記特定演出の種類に応じて前記第２特定表示を複数
種類表示可能である（例えば「種類Ａ」～「種類Ｃ」に対応するいずれか２種類の組み合
わせの第２特定表示を行うなど）、
　ようにしてもよい。
【００１０】
　このような構成によれば、演出効果を向上させることができ、遊技興趣を向上させるこ
とができる。
【００１１】
　（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記一連の演出は複数種類あり（例えばスーパーリーチＡ～スーパーリーチＣなど）、
実行される前記一連の演出の種類に応じて、実行される前記特定演出の種類が異なる（例
えばスーパーリーチＡが実行される場合には種類Ａの特定演出が実行されるなど）、
　ようにしてもよい。
【００１２】
　このような構成によれば、演出効果を向上させることができ、遊技興趣を向上させるこ
とができる。
【００１３】
　（４）上記（１）～（３）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　前記示唆演出実行手段は、前記一連の演出の実行中に、前記示唆演出を複数回実行可能
である（例えば、示唆演出は、１回のスーパーリーチのリーチ演出中に複数回行われるな
ど）、
　ようにしてもよい。
【００１４】
　このような構成によれば、演出効果を向上させることができ、遊技興趣を向上させるこ
とができる。
【００１５】
　（５）上記（１）～（４）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　前記第２特定表示が表示されてから前記特定演出を実行するタイミングは複数タイミン
グある（対応する第２特定表示が表示されるタイミングに応じて、第２特定表示に対応す
る特定演出の実行タイミングが複数タイミングあるなど）、
　ようにしてもよい。
【００１６】
　このような構成によれば、演出効果を向上させることができ、遊技興趣を向上させるこ
とができる。
【図面の簡単な説明】
【００１７】
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【図１】この実施の形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】パチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板などを示す構成図である。
【図３】遊技制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図４】遊技制御用タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図５】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図６】演出制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図７】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８－１】変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図８－２】変動パターンの一例を示す図である。
【図８－３】変動パターン決定テーブルの一例を示す図である。
【図８－４】可変表示開始設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図８－５】特定演出等実行設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図８－６】特定演出の実行有無の決定例を示す図である。
【図８－７】実行する特定演出の種類の決定例を示す図である。
【図８－８】第２特定表示の有無と種類の決定例を示す図である。
【図８－９】示唆演出の実行有無の決定例を示す図である。
【図８－１０】特定演出等が実行される場合におけるタイミングチャートの一例を示す図
である。
【図８－１１】特定演出等が実行される場合における演出動作例を示す図である。
【図８－１２】１回目の示唆演出を失敗態様とし、２回目の示唆演出を成功態様とする場
合のタイミングチャートの一例を示す図である。
【図８－１３】１回のスーパーリーチのリーチ演出中に特定演出が２回行われる場合にお
けるタイミングチャートの一例を示す図である。
【図９－１】パチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板などを示す構成図である。
【図９－２】パチンコ遊技機の背面斜視図である。
【図９－３】遊技機用枠を開放した状態のパチンコ遊技機の背面斜視図である。
【図９－４】表示結果判定テーブルを示す説明図である。
【図９－５】大当り種別判定テーブルを示す説明図である。
【図９－６】ハズレ変動パターン判定テーブルを示す説明図である。
【図９－７】非リーチハズレ変動パターン判定テーブルを示す説明図である。
【図９－８】特徴部１２１ＩＷにおける遊技制御メイン処理を示すフローチャートである
。
【図９－９】特徴部１２１ＩＷにおける遊技制御メイン処理を示すフローチャートである
。
【図９－１０】設定確認処理および設定変更処理を示すフローチャートである。
【図９－１１】電源投入時に実行される処理を示す説明図である。
【図９－１２】設定変更処理における表示モニタの表示態様を示す説明図である。
【図９－１３】特別図柄通常処理を示すフローチャートである。
【図９－１４】特別図柄通常処理を示すフローチャートである。
【図９－１５】演出制御メイン処理の一部を示すフローチャートである。
【図９－１６】コマンド解析処理の具体例を示すフローチャートである。
【図９－１７】コマンド解析処理の具体例を示すフローチャートである。
【図９－１８】コマンド解析処理の具体例を示すフローチャートである。
【図９－１９】初期出目決定テーブルを示す説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００１８】
（基本説明）
　まず、パチンコ遊技機１の基本的な構成及び制御（一般的なパチンコ遊技機の構成及び
制御でもある。）について説明する。
【００１９】
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（パチンコ遊技機１の構成等）
　図１は、パチンコ遊技機１の正面図であり、主要部材の配置レイアウトを示す。パチン
コ遊技機（遊技機）１は、大別して、遊技盤面を構成する遊技盤（ゲージ盤）２と、遊技
盤２を支持固定する遊技機用枠（台枠）３とから構成されている。遊技盤２には、遊技領
域が形成され、この遊技領域には、遊技媒体としての遊技球が、所定の打球発射装置から
発射されて打ち込まれる。
【００２０】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の右側方）には、複数種類の特別識
別情報としての特別図柄（特図ともいう）の可変表示（特図ゲームともいう）を行う第１
特別図柄表示装置４Ａ及び第２特別図柄表示装置４Ｂが設けられている。これらは、それ
ぞれ、７セグメントのＬＥＤなどからなる。特別図柄は、「０」～「９」を示す数字や「
－」などの点灯パターンなどにより表される。特別図柄には、ＬＥＤを全て消灯したパタ
ーンが含まれてもよい。
【００２１】
　なお、特別図柄の「可変表示」とは、例えば、複数種類の特別図柄を変動可能に表示す
ることである（後述の他の図柄についても同じ）。変動としては、複数の図柄の更新表示
、複数の図柄のスクロール表示、１以上の図柄の変形、１以上の図柄の拡大／縮小などが
ある。特別図柄や後述の普通図柄の変動では、複数種類の特別図柄又は普通図柄が更新表
示される。後述の飾り図柄の変動では、複数種類の飾り図柄がスクロール表示又は更新表
示されたり、１以上の飾り図柄が変形や拡大／縮小されたりする。なお、変動には、ある
図柄を点滅表示する態様も含まれる。可変表示の最後には、表示結果として所定の特別図
柄が停止表示（導出又は導出表示などともいう）される（後述の他の図柄の可変表示につ
いても同じ）。なお、可変表示を変動表示、変動と表現する場合がある。
【００２２】
　なお、第１特別図柄表示装置４Ａにおいて可変表示される特別図柄を「第１特図」とも
いい、第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて可変表示される特別図柄を「第２特図」ともい
う。また、第１特図を用いた特図ゲームを「第１特図ゲーム」といい、第２特図を用いた
特図ゲームを「第２特図ゲーム」ともいう。なお、特別図柄の可変表示を行う特別図柄表
示装置は１種類であってもよい。
【００２３】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には画像表示装置５が設けられている。画像表示
装置５は、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）や有機ＥＬ（Electro Luminescence）等から構
成され、各種の演出画像を表示する。画像表示装置５は、プロジェクタ及びスクリーンか
ら構成されていてもよい。画像表示装置５には、各種の演出画像が表示される。
【００２４】
　例えば、画像表示装置５の画面上では、第１特図ゲームや第２特図ゲームと同期して、
特別図柄とは異なる複数種類の装飾識別情報としての飾り図柄（数字などを示す図柄など
）の可変表示が行われる。ここでは、第１特図ゲーム又は第２特図ゲームに同期して、「
左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて飾り図柄が可変
表示（例えば上下方向のスクロール表示や更新表示）される。なお、同期して実行される
特図ゲーム及び飾り図柄の可変表示を総称して単に可変表示ともいう。
【００２５】
　画像表示装置５の画面上には、実行が保留されている可変表示に対応する保留表示や、
実行中の可変表示に対応するアクティブ表示を表示するための表示エリアが設けられてい
てもよい。保留表示及びアクティブ表示を総称して可変表示に対応する可変表示対応表示
ともいう。
【００２６】
　保留されている可変表示の数は保留記憶数ともいう。第１特図ゲームに対応する保留記
憶数を第１保留記憶数、第２特図ゲームに対応する保留記憶数を第２保留記憶数ともいう
。また、第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計を合計保留記憶数ともいう。
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【００２７】
　また、遊技盤２の所定位置には、複数のＬＥＤを含んで構成された第１保留表示器２５
Ａと第２保留表示器２５Ｂとが設けられ、第１保留表示器２５Ａは、ＬＥＤの点灯個数に
よって、第１保留記憶数を表示し、第２保留表示器２５Ｂは、ＬＥＤの点灯個数によって
、第２保留記憶数を表示する。
【００２８】
　画像表示装置５の下方には、入賞球装置６Ａと、可変入賞球装置６Ｂとが設けられてい
る。
【００２９】
　入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に遊技球が進入可能な一定の開放
状態に保たれる第１始動入賞口を形成する。第１始動入賞口に遊技球が進入したときには
、所定個（例えば３個）の賞球が払い出されるとともに、第１特図ゲームが開始され得る
。
【００３０】
　可変入賞球装置６Ｂ（普通電動役物）は、ソレノイド８１（図２参照）によって閉鎖状
態と開放状態とに変化する第２始動入賞口を形成する。可変入賞球装置６Ｂは、例えば、
一対の可動翼片を有する電動チューリップ型役物を備え、ソレノイド８１がオフ状態であ
るときに可動翼片が垂直位置となることにより、当該可動翼片の先端が入賞球装置６Ａに
近接し、第２始動入賞口に遊技球が進入しない閉鎖状態になる（第２始動入賞口が閉鎖状
態になるともいう。）。その一方で、可変入賞球装置６Ｂは、ソレノイド８１がオン状態
であるときに可動翼片が傾動位置となることにより、第２始動入賞口に遊技球が進入でき
る開放状態になる（第２始動入賞口が開放状態になるともいう。）。第２始動入賞口に遊
技球が進入したときには、所定個（例えば３個）の賞球が払い出されるとともに、第２特
図ゲームが開始され得る。なお、可変入賞球装置６Ｂは、閉鎖状態と開放状態とに変化す
るものであればよく、電動チューリップ型役物を備えるものに限定されない。
【００３１】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左右下方４箇所）には、所定の玉
受部材によって常に一定の開放状態に保たれる一般入賞口１０が設けられる。この場合に
は、一般入賞口１０のいずれかに進入したときには、所定個数（例えば１０個）の遊技球
が賞球として払い出される。
【００３２】
　入賞球装置６Ａと可変入賞球装置６Ｂの下方には、大入賞口を有する特別可変入賞球装
置７が設けられている。特別可変入賞球装置７は、ソレノイド８２（図２参照）によって
開閉駆動される大入賞口扉を備え、その大入賞口扉によって開放状態と閉鎖状態とに変化
する特定領域としての大入賞口を形成する。
【００３３】
　一例として、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用（特別電動役物用）のソレノイ
ド８２がオフ状態であるときに大入賞口扉が大入賞口を閉鎖状態として、遊技球が大入賞
口に進入（通過）できなくなる。その一方で、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用
のソレノイド８２がオン状態であるときに大入賞口扉が大入賞口を開放状態として、遊技
球が大入賞口に進入しやすくなる。
【００３４】
　大入賞口に遊技球が進入したときには、所定個数（例えば１４個）の遊技球が賞球とし
て払い出される。大入賞口に遊技球が進入したときには、例えば第１始動入賞口や第２始
動入賞口及び一般入賞口１０に遊技球が進入したときよりも多くの賞球が払い出される。
【００３５】
　一般入賞口１０を含む各入賞口に遊技球が進入することを「入賞」ともいう。特に、始
動口（第１始動入賞口、第２始動入賞口）への入賞を始動入賞ともいう。
【００３６】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左側方）には、普通図柄表示器２
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０が設けられている。一例として、普通図柄表示器２０は、７セグメントのＬＥＤなどか
らなり、特別図柄とは異なる複数種類の普通識別情報としての普通図柄の可変表示を行う
。普通図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」などの点灯パターンなどにより表され
る。普通図柄には、ＬＥＤを全て消灯したパターンが含まれてもよい。このような普通図
柄の可変表示は、普図ゲームともいう。
【００３７】
　画像表示装置５の左方には、遊技球が通過可能な通過ゲート４１が設けられている。遊
技球が通過ゲート４１を通過したことに基づき、普図ゲームが実行される。
【００３８】
　普通図柄表示器２０の上方には、普図保留表示器２５Ｃが設けられている。普図保留表
示器２５Ｃは、例えば４個のＬＥＤを含んで構成され、実行が保留されている普図ゲーム
の数である普図保留記憶数をＬＥＤの点灯個数により表示する。
【００３９】
　遊技盤２の表面には、上記の構成以外にも、遊技球の流下方向や速度を変化させる風車
及び多数の障害釘が設けられている。遊技領域の最下方には、いずれの入賞口にも進入し
なかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられている。
【００４０】
　遊技機用枠３の左右上部位置には、効果音等を再生出力するためのスピーカ８Ｌ、８Ｒ
が設けられており、さらに遊技領域周辺部には、遊技効果用の遊技効果ランプ９が設けら
れている。遊技効果ランプ９は、ＬＥＤを含んで構成されている。
【００４１】
　遊技盤２の所定位置（図１では図示略）には、演出に応じて動作する可動体３２が設け
られている。
【００４２】
　遊技機用枠３の右下部位置には、遊技球を打球発射装置により遊技領域に向けて発射す
るために遊技者等によって操作される打球操作ハンドル（操作ノブ）３０が設けられてい
る。
【００４３】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、賞球として払い出された遊技球
や所定の球貸機により貸し出された遊技球を、打球発射装置へと供給可能に保持（貯留）
する打球供給皿（上皿）が設けられている。上皿の下方には、上皿満タン時に賞球が払い
出される打球供給皿（下皿）が設けられている。
【００４４】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、遊技者が把持して傾倒操作が可
能なスティックコントローラ３１Ａが取り付けられている。スティックコントローラ３１
Ａには、遊技者が押下操作可能なトリガボタンが設けられている。スティックコントロー
ラ３１Ａに対する操作は、コントローラセンサユニット３５Ａ（図２参照）により検出さ
れる。
【００４５】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、遊技者が押下操作などにより所
定の指示操作を可能なプッシュボタン３１Ｂが設けられている。プッシュボタン３１Ｂに
対する操作は、プッシュセンサ３５Ｂ（図２参照）により検出される。
【００４６】
　パチンコ遊技機１では、遊技者の動作（操作等）を検出する検出手段として、スティッ
クコントローラ３１Ａやプッシュボタン３１Ｂが設けられるが、これら以外の検出手段が
設けられていてもよい。
【００４７】
（遊技の進行の概略）
　パチンコ遊技機１が備える打球操作ハンドル３０への遊技者による回転操作により、遊
技球が遊技領域に向けて発射される。遊技球が通過ゲート４１を通過すると、普通図柄表
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示器２０による普図ゲームが開始される。なお、前回の普図ゲームの実行中の期間等に遊
技球が通過ゲート４１を通過した場合（遊技球が通過ゲート４１を通過したが当該通過に
基づく普図ゲームを直ちに実行できない場合）には、当該通過に基づく普図ゲームは所定
の上限数（例えば４）まで保留される。
【００４８】
　この普図ゲームでは、特定の普通図柄（普図当り図柄）が停止表示されれば、普通図柄
の表示結果が「普図当り」となる。その一方、確定普通図柄として、普図当り図柄以外の
普通図柄（普図ハズレ図柄）が停止表示されれば、普通図柄の表示結果が「普図ハズレ」
となる。「普図当り」となると、可変入賞球装置６Ｂを所定期間開放状態とする開放制御
が行われる（第２始動入賞口が開放状態になる）。
【００４９】
　入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口に遊技球が進入すると、第１特別図柄表示
装置４Ａによる第１特図ゲームが開始される。
【００５０】
　可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口に遊技球が進入すると、第２特別図柄
表示装置４Ｂによる第２特図ゲームが開始される。
【００５１】
　なお、特図ゲームの実行中の期間や、後述する大当り遊技状態や小当り遊技状態に制御
されている期間に、遊技球が始動入賞口へ進入（入賞）した場合（始動入賞が発生したが
当該始動入賞に基づく特図ゲームを直ちに実行できない場合）には、当該進入に基づく特
図ゲームは所定の上限数（例えば４）までその実行が保留される。
【００５２】
　特図ゲームにおいて、確定特別図柄として特定の特別図柄（大当り図柄、例えば「７」
、後述の大当り種別に応じて実際の図柄は異なる。）が停止表示されれば、「大当り」と
なり、大当り図柄とは異なる所定の特別図柄（小当り図柄、例えば「２」）が停止表示さ
れれば、「小当り」となる。また、大当り図柄や小当り図柄とは異なる特別図柄（ハズレ
図柄、例えば「－」）が停止表示されれば「ハズレ」となる。
【００５３】
　特図ゲームでの表示結果が「大当り」になった後には、遊技者にとって有利な有利状態
として大当り遊技状態に制御される。特図ゲームでの表示結果が「小当り」になった後に
は、小当り遊技状態に制御される。
【００５４】
　大当り遊技状態では、特別可変入賞球装置７により形成される大入賞口が所定の態様で
開放状態となる。当該開放状態は、所定期間（例えば２９秒間や１．８秒間）の経過タイ
ミングと、大入賞口に進入した遊技球の数が所定個数（例えば９個）に達するまでのタイ
ミングと、のうちのいずれか早いタイミングまで継続される。前記所定期間は、１ラウン
ドにおいて大入賞口を開放することができる上限期間であり、以下、開放上限期間ともい
う。このように大入賞口が開放状態となる１のサイクルをラウンド（ラウンド遊技）とい
う。大当り遊技状態では、当該ラウンドが所定の上限回数（１５回や２回）に達するまで
繰り返し実行可能となっている。
【００５５】
　大当り遊技状態においては、遊技者は、遊技球を大入賞口に進入させることで、賞球を
得ることができる。従って、大当り遊技状態は、遊技者にとって有利な状態である。大当
り遊技状態におけるラウンド数が多い程、また、開放上限期間が長い程遊技者にとって有
利となる。
【００５６】
　なお、「大当り」には、大当り種別が設定されている。例えば、大入賞口の開放態様（
ラウンド数や開放上限期間）や、大当り遊技状態後の遊技状態（後述の、通常状態、時短
状態、確変状態など）を複数種類用意し、これらに応じて大当り種別が設定されている。
大当り種別として、多くの賞球を得ることができる大当り種別や、賞球の少ない又はほと
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んど賞球を得ることができない大当り種別が設けられていてもよい。
【００５７】
　小当り遊技状態では、特別可変入賞球装置７により形成される大入賞口が所定の開放態
様で開放状態となる。例えば、小当り遊技状態では、一部の大当り種別のときの大当り遊
技状態と同様の開放態様（大入賞口の開放回数が上記ラウンド数と同じであり、かつ、大
入賞口の閉鎖タイミングも同じ等）で大入賞口が開放状態となる。なお、大当り種別と同
様に、「小当り」にも小当り種別を設けてもよい。
【００５８】
　大当り遊技状態が終了した後は、上記大当り種別に応じて、時短状態や確変状態に制御
されることがある。
【００５９】
　時短状態では、平均的な特図変動時間（特図を変動させる期間）を通常状態よりも短縮
させる制御（時短制御）が実行される。時短状態では、平均的な普図変動時間（普図を変
動させる期間）を通常状態よりも短縮させたり、普図ゲームで「普図当り」となる確率を
通常状態よりも向上させる等により、第２始動入賞口に遊技球が進入しやすくなる制御（
高開放制御、高ベース制御）も実行される。時短状態は、特別図柄（特に第２特別図柄）
の変動効率が向上する状態であるので、遊技者にとって有利な状態である。
【００６０】
　確変状態（確率変動状態）では、時短制御に加えて、表示結果が「大当り」となる確率
が通常状態よりも高くなる確変制御が実行される。確変状態は、特別図柄の変動効率が向
上することに加えて「大当り」となりやすい状態であるので、遊技者にとってさらに有利
な状態である。
【００６１】
　時短状態や確変状態は、所定回数の特図ゲーム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等といった、いずれか１つの終了条件が先に成立するまで継続する
。所定回数の特図ゲームが実行されたことが終了条件となるものを、回数切り（回数切り
時短、回数切り確変等）ともいう。
【００６２】
　通常状態とは、遊技者にとって有利な大当り遊技状態等の有利状態、時短状態、確変状
態等の特別状態以外の遊技状態のことであり、普図ゲームにおける表示結果が「普図当り
」となる確率及び特図ゲームにおける表示結果が「大当り」となる確率などのパチンコ遊
技機１が、パチンコ遊技機１の初期設定状態（例えばシステムリセットが行われた場合の
ように、電源投入後に所定の復帰処理を実行しなかったとき）と同一に制御される状態で
ある。
【００６３】
　確変制御が実行されている状態を高確状態、確変制御が実行されていない状態を低確状
態ともいう。時短制御が実行されている状態を高ベース状態、時短制御が実行されていな
い状態を低ベース状態ともいう。これらを組み合わせて、時短状態は低確高ベース状態、
確変状態は高確高ベース状態、通常状態は低確低ベース状態などともいわれる。高確状態
かつ低ベース状態は高確低ベース状態ともいう。
【００６４】
　小当り遊技状態が終了した後は、遊技状態の変更が行われず、特図ゲームの表示結果が
「小当り」となる以前の遊技状態に継続して制御される（但し、「小当り」発生時の特図
ゲームが、上記回数切りにおける上記所定回数目の特図ゲームである場合には、当然遊技
状態が変更される）。なお、特図ゲームの表示結果として「小当り」がなくてもよい。
【００６５】
　なお、遊技状態は、大当り遊技状態中に遊技球が特定領域（例えば、大入賞口内の特定
領域）を通過したことに基づいて、変化してもよい。例えば、遊技球が特定領域を通過し
たとき、その大当り遊技状態後に確変状態に制御してもよい。
【００６６】
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（演出の進行など）
　パチンコ遊技機１では、遊技の進行に応じて種々の演出（遊技の進行状況を報知したり
、遊技を盛り上げたりする演出）が実行される。当該演出について以下説明する。なお、
当該演出は、画像表示装置５に各種の演出画像を表示することによって行われるが、当該
表示に加えて又は代えて、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力、及び／又は、遊技効果ラ
ンプ９の点等／消灯、可動体３２の動作等により行われてもよい。
【００６７】
　遊技の進行に応じて実行される演出として、画像表示装置５に設けられた「左」、「中
」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは、第１特図ゲーム又は第２特図ゲ
ームが開始されることに対応して、飾り図柄の可変表示が開始される。第１特図ゲームや
第２特図ゲームにおいて表示結果（確定特別図柄ともいう。）が停止表示されるタイミン
グでは、飾り図柄の可変表示の表示結果となる確定飾り図柄（３つの飾り図柄の組合せ）
も停止表示（導出）される。
【００６８】
　飾り図柄の可変表示が開始されてから終了するまでの期間では、飾り図柄の可変表示の
態様が所定のリーチ態様となる（リーチが成立する）ことがある。ここで、リーチ態様と
は、画像表示装置５の画面上にて停止表示された飾り図柄が後述の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については可変表示が継続してい
る態様などのことである。
【００６９】
　また、飾り図柄の可変表示中に上記リーチ態様となったことに対応してリーチ演出が実
行される。パチンコ遊技機１では、演出態様に応じて表示結果（特図ゲームの表示結果や
飾り図柄の可変表示の表示結果）が「大当り」となる割合（大当り信頼度、大当り期待度
とも呼ばれる。）が異なる複数種類のリーチ演出が実行される。リーチ演出には、例えば
、ノーマルリーチと、ノーマルリーチよりも大当り信頼度の高いスーパーリーチと、があ
る。
【００７０】
　特図ゲームの表示結果が「大当り」となるときには、画像表示装置５の画面上において
、飾り図柄の可変表示の表示結果として、予め定められた大当り組合せとなる確定飾り図
柄が導出される（飾り図柄の可変表示の表示結果が「大当り」となる）。一例として、「
左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける所定の有効ライン
上に同一の飾り図柄（例えば、「７」等）が揃って停止表示される。
【００７１】
　大当り遊技状態の終了後に確変状態に制御される「確変大当り」である場合には、奇数
の飾り図柄（例えば、「７」等）が揃って停止表示され、大当り遊技状態の終了後に確変
状態に制御されない「非確変大当り（通常大当り）」である場合には、偶数の飾り図柄（
例えば、「６」等）が揃って停止表示されるようにしてもよい。この場合、奇数の飾り図
柄を確変図柄、偶数の飾り図柄を非確変図柄（通常図柄）ともいう。非確変図柄でリーチ
態様となった後に、最終的に「確変大当り」となる昇格演出を実行するようにしてもよい
。
【００７２】
　特図ゲームの表示結果が「小当り」となるときには、画像表示装置５の画面上において
、飾り図柄の可変表示の表示結果として、予め定められた小当り組合せとなる確定飾り図
柄（例えば、「１　３　５」等）が導出される（飾り図柄の可変表示の表示結果が「小当
り」となる）。一例として、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、
５Ｒにおける所定の有効ライン上にチャンス目を構成する飾り図柄が停止表示される。な
お、特図ゲームの表示結果が、一部の大当り種別（小当り遊技状態と同様の態様の大当り
遊技状態の大当り種別）の「大当り」となるときと、「小当り」となるときとで、共通の
確定飾り図柄が導出表示されてもよい。
【００７３】
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　特図ゲームの表示結果が「ハズレ」となる場合には、飾り図柄の可変表示の態様がリー
チ態様とならずに、飾り図柄の可変表示の表示結果として、非リーチ組合せの確定飾り図
柄（「非リーチハズレ」ともいう。）が停止表示される（飾り図柄の可変表示の表示結果
が「非リーチハズレ」となる）ことがある。また、表示結果が「ハズレ」となる場合には
、飾り図柄の可変表示の態様がリーチ態様となった後に、飾り図柄の可変表示の表示結果
として、大当り組合せでない所定のリーチ組合せ（「リーチハズレ」ともいう）の確定飾
り図柄が停止表示される（飾り図柄の可変表示の表示結果が「リーチハズレ」となる）こ
ともある。
【００７４】
　パチンコ遊技機１が実行可能な演出には、上記の可変表示対応表示（保留表示やアクテ
ィブ表示）を表示することも含まれる。また、他の演出として、例えば、大当り信頼度を
予告する予告演出等が飾り図柄の可変表示中に実行される。予告演出には、実行中の可変
表示における大当り信頼度を予告する予告演出や、実行前の可変表示（実行が保留されて
いる可変表示）における大当り信頼度を予告する先読み予告演出がある。先読み予告演出
として、可変表示対応表示（保留表示やアクティブ表示）の表示態様を通常とは異なる態
様に変化させる演出が実行されるようにしてもよい。
【００７５】
　また、画像表示装置５において、飾り図柄の可変表示中に飾り図柄を一旦仮停止させた
後に可変表示を再開させることで、１回の可変表示を擬似的に複数回の可変表示のように
見せる擬似連演出を実行するようにしてもよい。
【００７６】
　大当り遊技状態中にも、大当り遊技状態を報知する大当り中演出が実行される。大当り
中演出としては、ラウンド数を報知する演出や、大当り遊技状態の価値が向上することを
示す昇格演出が実行されてもよい。また、小当り遊技状態中にも、小当り遊技状態を報知
する小当り中演出が実行される。なお、小当り遊技状態中と、一部の大当り種別（小当り
遊技状態と同様の態様の大当り遊技状態の大当り種別で、例えばその後の遊技状態を高確
状態とする大当り種別）での大当り遊技状態とで、共通の演出を実行することで、現在が
小当り遊技状態中であるか、大当り遊技状態中であるかを遊技者に分からないようにして
もよい。そのような場合であれば、小当り遊技状態の終了後と大当り遊技状態の終了後と
で共通の演出を実行することで、高確状態であるか低確状態であるかを識別できないよう
にしてもよい。
【００７７】
　また、例えば特図ゲーム等が実行されていないときには、画像表示装置５にデモ（デモ
ンストレーション）画像が表示される（客待ちデモ演出が実行される）。
【００７８】
（基板構成）
　パチンコ遊技機１には、例えば図２に示すような主基板１１、演出制御基板１２、音声
制御基板１３、ランプ制御基板１４、中継基板１５などが搭載されている。その他にも、
パチンコ遊技機１の背面には、例えば払出制御基板、情報端子基板、発射制御基板、電源
基板などといった、各種の基板が配置されている。
【００７９】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における上記遊技の進行
（特図ゲームの実行（保留の管理を含む）、普図ゲームの実行（保留の管理を含む）、大
当り遊技状態、小当り遊技状態、遊技状態など）を制御する機能を有する。主基板１１は
、遊技制御用マイクロコンピュータ１００、スイッチ回路１１０、ソレノイド回路１１１
などを有する。
【００８０】
　主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップの
マイクロコンピュータであり、ＲＯＭ（Read Only Memory）１０１と、ＲＡＭ（Random A
ccess Memory）１０２と、ＣＰＵ（Central Processing Unit）１０３と、乱数回路１０
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４と、Ｉ／Ｏ（Input/Output port）１０５とを備える。
【００８１】
　ＣＰＵ１０３は、ＲＯＭ１０１に記憶されたプログラムを実行することにより、遊技の
進行を制御する処理（主基板１１の機能を実現する処理）を行う。このとき、ＲＯＭ１０
１が記憶する各種データ（後述の変動パターン、後述の演出制御コマンド、後述の各種決
定を行う際に参照される各種テーブルなどのデータ）が用いられ、ＲＡＭ１０２がメイン
メモリとして使用される。ＲＡＭ１０２は、その一部または全部がパチンコ遊技機１に対
する電力供給が停止しても、所定期間記憶内容が保存されるバックアップＲＡＭとなって
いる。なお、ＲＯＭ１０１に記憶されたプログラムの全部又は一部をＲＡＭ１０２に展開
して、ＲＡＭ１０２上で実行するようにしてもよい。
【００８２】
　乱数回路１０４は、遊技の進行を制御するときに使用される各種の乱数値（遊技用乱数
）を示す数値データを更新可能にカウントする。遊技用乱数は、ＣＰＵ１０３が所定のコ
ンピュータプログラムを実行することで更新されるもの（ソフトウェアで更新されるもの
）であってもよい。
【００８３】
　Ｉ／Ｏ１０５は、例えば各種信号（後述の検出信号）が入力される入力ポートと、各種
信号（第１特別図柄表示装置４Ａ、第２特別図柄表示装置４Ｂ、普通図柄表示器２０、第
１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂ、普図保留表示器２５Ｃなどを制御（駆動）
する信号、ソレノイド駆動信号）を伝送するための出力ポートとを含んで構成される。
【００８４】
　スイッチ回路１１０は、遊技球検出用の各種スイッチ（ゲートスイッチ２１、始動口ス
イッチ（第１始動口スイッチ２２Ａおよび第２始動口スイッチ２２Ｂ）、カウントスイッ
チ２３）からの検出信号（遊技球が通過又は進入してスイッチがオンになったことを示す
検出信号など）を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送する。検出信
号の伝送により、遊技球の通過又は進入が検出されたことになる。
【００８５】
　ソレノイド回路１１１は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイド駆
動信号（例えば、ソレノイド８１やソレノイド８２をオンする信号など）を、普通電動役
物用のソレノイド８１や大入賞口扉用のソレノイド８２に伝送する。
【００８６】
　主基板１１（遊技制御用マイクロコンピュータ１００）は、遊技の進行の制御の一部と
して、遊技の進行に応じて演出制御コマンド（遊技の進行状況等を指定（通知）するコマ
ンド）を演出制御基板１２に供給する。主基板１１から出力された演出制御コマンドは、
中継基板１５により中継され、演出制御基板１２に供給される。当該演出制御コマンドに
は、例えば主基板１１における各種の決定結果（例えば、特図ゲームの表示結果（大当り
種別を含む。）、特図ゲームを実行する際に使用される変動パターン（詳しくは後述））
、遊技の状況（例えば、可変表示の開始や終了、大入賞口の開放状況、入賞の発生、保留
記憶数、遊技状態）、エラーの発生等を指定するコマンド等が含まれる。
【００８７】
　演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、演出制御コマ
ンドを受信し、受信した演出制御コマンドに基づいて演出（遊技の進行に応じた種々の演
出であり、可動体３２の駆動、エラー報知、電断復旧の報知等の各種報知を含む）を実行
する機能を有する。
【００８８】
　演出制御基板１２には、演出制御用ＣＰＵ１２０と、ＲＯＭ１２１と、ＲＡＭ１２２と
、表示制御部１２３と、乱数回路１２４と、Ｉ／Ｏ１２５とが搭載されている。
【００８９】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＯＭ１２１に記憶されたプログラムを実行することによ
り、表示制御部１２３とともに演出を実行するための処理（演出制御基板１２の上記機能
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を実現するための処理であり、実行する演出の決定等を含む）を行う。このとき、ＲＯＭ
１２１が記憶する各種データ（各種テーブルなどのデータ）が用いられ、ＲＡＭ１２２が
メインメモリとして使用される。
【００９０】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、コントローラセンサユニット３５Ａやプッシュセンサ３５
Ｂからの検出信号（遊技者による操作を検出したときに出力される信号であり、操作内容
を適宜示す信号）に基づいて演出の実行を表示制御部１２３に指示することもある。
【００９１】
　表示制御部１２３は、ＶＤＰ（Video Display Processor）、ＣＧＲＯＭ（Character G
enerator ROM）、ＶＲＡＭ（Video RAM）などを備え、演出制御用ＣＰＵ１２０からの演
出の実行指示に基づき、演出を実行する。
【００９２】
　表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０からの演出の実行指示に基づき、実行す
る演出に応じた映像信号を画像表示装置５に供給することで、演出画像を画像表示装置５
に表示させる。表示制御部１２３は、さらに、演出画像の表示に同期した音声出力や、遊
技効果ランプ９の点灯／消灯を行うため、音指定信号（出力する音声を指定する信号）を
音声制御基板１３に供給したり、ランプ信号（ランプの点灯／消灯態様を指定する信号）
をランプ制御基板１４に供給したりする。また、表示制御部１２３は、可動体３２を動作
させる信号を当該可動体３２又は当該可動体３２を駆動する駆動回路に供給する。
【００９３】
　音声制御基板１３は、スピーカ８Ｌ、８Ｒを駆動する各種回路を搭載しており、当該音
指定信号に基づきスピーカ８Ｌ、８Ｒを駆動し、当該音指定信号が指定する音声をスピー
カ８Ｌ、８Ｒから出力させる。
【００９４】
　ランプ制御基板１４は、遊技効果ランプ９を駆動する各種回路を搭載しており、当該ラ
ンプ信号に基づき遊技効果ランプ９を駆動し、当該ランプ信号が指定する態様で遊技効果
ランプ９を点灯／消灯する。このようにして、表示制御部１２３は、音声出力、ランプの
点灯／消灯を制御する。
【００９５】
　なお、音声出力、ランプの点灯／消灯の制御（音指定信号やランプ信号の供給等）、可
動体３２の制御（可動体３２を動作させる信号の供給等）は、演出制御用ＣＰＵ１２０が
実行するようにしてもよい。
【００９６】
　乱数回路１２４は、各種演出を実行するために使用される各種の乱数値（演出用乱数）
を示す数値データを更新可能にカウントする。演出用乱数は、演出制御用ＣＰＵ１２０が
所定のコンピュータプログラムを実行することで更新されるもの（ソフトウェアで更新さ
れるもの）であってもよい。
【００９７】
　演出制御基板１２に搭載されたＩ／Ｏ１２５は、例えば主基板１１などから伝送された
演出制御コマンドを取り込むための入力ポートと、各種信号（映像信号、音指定信号、ラ
ンプ信号）を伝送するための出力ポートとを含んで構成される。
【００９８】
　演出制御基板１２、音声制御基板１３、ランプ制御基板１４といった、主基板１１以外
の基板をサブ基板ともいう。パチンコ遊技機１のようにサブ基板が機能別に複数設けられ
ていてもよいし、１のサブ基板が複数の機能を有するように構成してもよい。
【００９９】
（動作）
　次に、パチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。
【０１００】
（主基板１１の主要な動作）
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　まず、主基板１１における主要な動作を説明する。パチンコ遊技機１に対して電力供給
が開始されると、遊技制御用マイクロコンピュータ１００が起動し、ＣＰＵ１０３によっ
て遊技制御メイン処理が実行される。図３は、主基板１１におけるＣＰＵ１０３が実行す
る遊技制御メイン処理を示すフローチャートである。
【０１０１】
　図３に示す遊技制御メイン処理では、ＣＰＵ１０３は、まず、割込禁止に設定する（ス
テップＳ１）。続いて、必要な初期設定を行う（ステップＳ２）。初期設定には、スタッ
クポインタの設定、内蔵デバイス（ＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）、パラレル入出力ポ
ート等）のレジスタ設定、ＲＡＭ１０２をアクセス可能状態にする設定等が含まれる。
【０１０２】
　次いで、クリアスイッチからの出力信号がオンであるか否かを判定する（ステップＳ３
）。クリアスイッチは、例えば電源基板に搭載されている。クリアスイッチがオンの状態
で電源が投入されると、出力信号（クリア信号）が入力ポートを介して遊技制御用マイク
ロコンピュータ１００に入力される。クリアスイッチからの出力信号がオンである場合（
ステップＳ３；Ｙｅｓ）、初期化処理（ステップＳ８）を実行する。初期化処理では、Ｃ
ＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２に記憶されるフラグ、カウンタ、バッファをクリアするＲＡ
Ｍクリア処理を行い、作業領域に初期値を設定する。
【０１０３】
　また、ＣＰＵ１０３は、初期化を指示する演出制御コマンドを演出制御基板１２に送信
する（ステップＳ９）。演出制御用ＣＰＵ１２０は、当該演出制御コマンドを受信すると
、例えば画像表示装置５において、遊技機の制御の初期化がなされたことを報知するため
の画面表示を行う。
【０１０４】
　クリアスイッチからの出力信号がオンでない場合には（ステップＳ３；Ｎｏ）、ＲＡＭ
１０２（バックアップＲＡＭ）にバックアップデータが保存されているか否かを判定する
（ステップＳ４）。不測の停電等（電断）によりパチンコ遊技機１への電力供給が停止し
たときには、ＣＰＵ１０３は、当該電力供給の停止によって動作できなくなる直前に、電
源供給停止時処理を実行する。この電源供給停止時処理では、ＲＡＭ１０２にデータをバ
ックアップすることを示すバックアップフラグをオンする処理、ＲＡＭ１０２のデータ保
護処理等が実行される。データ保護処理には、誤り検出符号（チェックサム、パリティビ
ット等）の付加、各種データをバックアップする処理が含まれる。バックアップされるデ
ータには、遊技を進行するための各種データ（各種フラグ、各種タイマの状態等を含む）
の他、前記バックアップフラグの状態や誤り検出符号も含まれる。ステップＳ４では、バ
ックアップフラグがオンであるか否かを判定する。バックアップフラグがオフでＲＡＭ１
０２にバックアップデータが記憶されていない場合（ステップＳ４；Ｎｏ）、初期化処理
（ステップＳ８）を実行する。
【０１０５】
　ＲＡＭ１０２にバックアップデータが記憶されている場合（ステップＳ４；Ｙｅｓ）、
ＣＰＵ１０３は、バックアップしたデータのデータチェックを行い（誤り検出符号を用い
て行われる）、データが正常か否かを判定する（ステップＳ５）。ステップＳ５では、例
えば、パリティビットやチェックサムにより、ＲＡＭ１０２のデータが、電力供給停止時
のデータと一致するか否かを判定する。これらが一致すると判定された場合、ＲＡＭ１０
２のデータが正常であると判定する。
【０１０６】
　ＲＡＭ１０２のデータが正常でないと判定された場合（ステップＳ５；Ｎｏ）、内部状
態を電力供給停止時の状態に戻すことができないので、初期化処理（ステップＳ８）を実
行する。
【０１０７】
　ＲＡＭ１０２のデータが正常であると判定された場合（ステップＳ５；Ｙｅｓ）、ＣＰ
Ｕ１０３は、主基板１１の内部状態を電力供給停止時の状態に戻すための復旧処理（ステ
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ップＳ６）を行う。復旧処理では、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２の記憶内容（バックア
ップしたデータの内容）に基づいて作業領域の設定を行う。これにより、電力供給停止時
の遊技状態に復旧し、特別図柄の変動中であった場合には、後述の遊技制御用タイマ割込
み処理の実行によって、復旧前の状態から特別図柄の変動が再開されることになる。
【０１０８】
　そして、ＣＰＵ１０３は、電断からの復旧を指示する演出制御コマンドを演出制御基板
１２に送信する（ステップＳ７）。これに合わせて、バックアップされている電断前の遊
技状態を指定する演出制御コマンドや、特図ゲームの実行中であった場合には当該実行中
の特図ゲームの表示結果を指定する演出制御コマンドを送信するようにしてもよい。これ
らコマンドは、後述の特別図柄プロセス処理で送信設定されるコマンドと同じコマンドを
使用できる。演出制御用ＣＰＵ１２０は、電断からの復旧時を特定する演出制御コマンド
を受信すると、例えば画像表示装置５において、電断からの復旧がなされたこと又は電断
からの復旧中であることを報知するための画面表示を行う。演出制御用ＣＰＵ１２０は、
前記演出制御コマンドに基づいて、適宜の画面表示を行うようにしてもよい。
【０１０９】
　復旧処理または初期化処理を終了して演出制御基板１２に演出制御コマンドを送信した
後には、ＣＰＵ１０３は、乱数回路１０４を初期設定する乱数回路設定処理を実行する（
ステップＳ１０）。そして、所定時間（例えば２ｍｓ）毎に定期的にタイマ割込がかかる
ように遊技制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵されているＣＴＣのレジスタの設定
を行い（ステップＳ１１）、割込みを許可する（ステップＳ１２）。その後、ループ処理
に入る。以後、所定時間（例えば２ｍｓ）ごとにＣＴＣから割込み要求信号がＣＰＵ１０
３へ送出され、ＣＰＵ１０３は定期的にタイマ割込み処理を実行することができる。
【０１１０】
　こうした遊技制御メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信号
を受信して割込み要求を受け付けると、図４のフローチャートに示す遊技制御用タイマ割
込み処理を実行する。図４に示す遊技制御用タイマ割込み処理を開始すると、ＣＰＵ１０
３は、まず、所定のスイッチ処理を実行することにより、スイッチ回路１１０を介してゲ
ートスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントス
イッチ２３といった各種スイッチからの検出信号の受信の有無を判定する（ステップＳ２
１）。続いて、所定のメイン側エラー処理を実行することにより、パチンコ遊技機１の異
常診断を行い、その診断結果に応じて必要ならば警告を発生可能とする（ステップＳ２２
）。この後、所定の情報出力処理を実行することにより、例えばパチンコ遊技機１の外部
に設置されたホール管理用コンピュータに供給される大当り情報（大当りの発生回数等を
示す情報）、始動情報（始動入賞の回数等を示す情報）、確率変動情報（確変状態となっ
た回数等を示す情報）などのデータを出力する（ステップＳ２３）。
【０１１１】
　情報出力処理に続いて、主基板１１の側で用いられる遊技用乱数の少なくとも一部をソ
フトウェアにより更新するための遊技用乱数更新処理を実行する（ステップＳ２４）。こ
の後、ＣＰＵ１０３は、特別図柄プロセス処理を実行する（ステップＳ２５）。ＣＰＵ１
０３がタイマ割込み毎に特別図柄プロセス処理を実行することにより、特図ゲームの実行
及び保留の管理や、大当り遊技状態や小当り遊技状態の制御、遊技状態の制御などが実現
される（詳しくは後述）。
【０１１２】
　特別図柄プロセス処理に続いて、普通図柄プロセス処理が実行される（ステップＳ２６
）。ＣＰＵ１０３がタイマ割込み毎に普通図柄プロセス処理を実行することにより、ゲー
トスイッチ２１からの検出信号に基づく（通過ゲート４１に遊技球が通過したことに基づ
く）普図ゲームの実行及び保留の管理や、「普図当り」に基づく可変入賞球装置６Ｂの開
放制御などを可能にする。普図ゲームの実行は、普通図柄表示器２０を駆動することによ
り行われ、普図保留表示器２５Ｃを点灯させることにより普図保留数を表示する。
【０１１３】
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　普通図柄プロセス処理を実行した後、遊技制御用タイマ割込み処理の一部として、電断
が発生したときの処理、賞球を払い出すための処理等などが行われてもよい。その後、Ｃ
ＰＵ１０３は、コマンド制御処理を実行する（ステップＳ２７）。ＣＰＵ１０３は、上記
各処理にて演出制御コマンドを送信設定することがある。ステップＳ２７のコマンド制御
処理では、送信設定された演出制御コマンドを演出制御基板１２などのサブ側の制御基板
に対して伝送させる処理が行われる。コマンド制御処理を実行した後には、割込みを許可
してから、遊技制御用タイマ割込み処理を終了する。
【０１１４】
　図５は、特別図柄プロセス処理として、図４に示すステップＳ２５にて実行される処理
の一例を示すフローチャートである。この特別図柄プロセス処理において、ＣＰＵ１０３
は、まず、始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１０１）。
【０１１５】
　始動入賞判定処理では、始動入賞の発生を検出し、ＲＡＭ１０２の所定領域に保留情報
を格納し保留記憶数を更新する処理が実行される。始動入賞が発生すると、表示結果（大
当り種別を含む）や変動パターンを決定するための乱数値が抽出され、保留情報として記
憶される。また、抽出した乱数値に基づいて、表示結果や変動パターンを先読み判定する
処理が実行されてもよい。保留情報や保留記憶数を記憶した後には、演出制御基板１２に
始動入賞の発生、保留記憶数、先読み判定等の判定結果を指定するための演出制御コマン
ドを送信するための送信設定が行われる。こうして送信設定された始動入賞時の演出制御
コマンドは、例えば特別図柄プロセス処理が終了した後、図４に示すステップＳ２７のコ
マンド制御処理が実行されることなどにより、主基板１１から演出制御基板１２に対して
伝送される。
【０１１６】
　Ｓ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２に設けら
れた特図プロセスフラグの値に応じて、ステップＳ１１０～Ｓ１２０の処理のいずれかを
選択して実行する。なお、特別図柄プロセス処理の各処理（ステップＳ１１０～Ｓ１２０
）では、各処理に対応した演出制御コマンドを演出制御基板１２に送信するための送信設
定が行われる。
【０１１７】
　ステップＳ１１０の特別図柄通常処理は、特図プロセスフラグの値が“０”（初期値）
のときに実行される。この特別図柄通常処理では、保留情報の有無などに基づいて、第１
特図ゲーム又は第２特図ゲームを開始するか否かの判定が行われる。また、特別図柄通常
処理では、表示結果決定用の乱数値に基づき、特別図柄や飾り図柄の表示結果を「大当り
」または「小当り」とするか否かや「大当り」とする場合の大当り種別を、その表示結果
が導出表示される以前に決定（事前決定）する。さらに、特別図柄通常処理では、決定さ
れた表示結果に対応して、特図ゲームにおいて停止表示させる確定特別図柄（大当り図柄
や小当り図柄、ハズレ図柄のいずれか）が設定される。その後、特図プロセスフラグの値
が“１”に更新され、特別図柄通常処理は終了する。なお、第２特図を用いた特図ゲーム
が第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行されるようにしてもよい（特図２優先
消化ともいう）。また、第１始動入賞口及び第２始動入賞口への遊技球の入賞順序を記憶
し、入賞順に特図ゲームの開始条件を成立させるようにしてもよい（入賞順消化ともいう
）。
【０１１８】
　乱数値に基づき各種の決定を行う場合には、ＲＯＭ１０１に格納されている各種のテー
ブル（乱数値と比較される決定値が決定結果に割り当てられているテーブル）が参照され
る。主基板１１における他の決定、演出制御基板１２における各種の決定についても同じ
である。演出制御基板１２においては、各種のテーブルがＲＯＭ１２１に格納されている
。
【０１１９】
　ステップＳ１１１の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が“１”のとき
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に実行される。この変動パターン設定処理には、表示結果を「大当り」または「小当り」
とするか否かの事前決定結果等に基づき、変動パターン決定用の乱数値を用いて変動パタ
ーンを複数種類のいずれかに決定する処理などが含まれている。変動パターン設定処理で
は、変動パターンを決定したときに、特図プロセスフラグの値が“２”に更新され、変動
パターン設定処理は終了する。
【０１２０】
　変動パターンは、特図ゲームの実行時間（特図変動時間）（飾り図柄の可変表示の実行
時間でもある）や、飾り図柄の可変表示の態様（リーチの有無等）、飾り図柄の可変表示
中の演出内容（リーチ演出の種類等）を指定するものであり、可変表示パターンとも呼ば
れる。
【０１２１】
　ステップＳ１１２の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が“２”のときに実
行される。この特別図柄変動処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにおいて特別図柄を変動させるための設定を行う処理や、その特別図柄が変動を開
始してからの経過時間を計測する処理などが含まれている。また、計測された経過時間が
変動パターンに対応する特図変動時間に達したか否かの判定も行われる。そして、特別図
柄の変動を開始してからの経過時間が特図変動時間に達したときには、特図プロセスフラ
グの値が“３”に更新され、特別図柄変動処理は終了する。
【０１２２】
　ステップＳ１１３の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される。この特別図柄停止処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにて特別図柄の変動を停止させ、特別図柄の表示結果となる確定特別図柄を停止表
示（導出）させるための設定を行う処理が含まれている。そして、表示結果が「大当り」
である場合には特図プロセスフラグの値が“４”に更新される。その一方で、大当りフラ
グがオフであり、表示結果が「小当り」である場合には、特図プロセスフラグの値が“８
”に更新される。また、表示結果が「ハズレ」である場合には、特図プロセスフラグの値
が“０”に更新される。表示結果が「小当り」又は「ハズレ」である場合、時短状態や確
変状態に制御されているときであって、回数切りの終了成立する場合には、遊技状態も更
新される。特図プロセスフラグの値が更新されると、特別図柄停止処理は終了する。
【０１２３】
　ステップＳ１１４の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“４”のときに実
行される。この大当り開放前処理には、表示結果が「大当り」となったことなどに基づき
、大当り遊技状態においてラウンドの実行を開始して大入賞口を開放状態とするための設
定を行う処理などが含まれている。大入賞口を開放状態とするときには、大入賞口扉用の
ソレノイド８２に対してソレノイド駆動信号を供給する処理が実行される。このときには
、例えば大当り種別がいずれであるかに対応して、大入賞口を開放状態とする開放上限期
間や、ラウンドの上限実行回数を設定する。これらの設定が終了すると、特図プロセスフ
ラグの値が“５”に更新され、大当り開放前処理は終了する。
【０１２４】
　ステップＳ１１５の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“５”のときに実
行される。この大当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技球の
個数などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に戻すタイミングとなったか否か
を判定する処理などが含まれている。そして、大入賞口を閉鎖状態に戻すときには、大入
賞口扉用のソレノイド８２に対するソレノイド駆動信号の供給を停止させる処理などを実
行した後、特図プロセスフラグの値が“６”に更新し、大当り開放中処理を終了する。
【０１２５】
　ステップＳ１１６の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される。この大当り開放後処理には、大入賞口を開放状態とするラウンドの実行回数が
設定された上限実行回数に達したか否かを判定する処理や、上限実行回数に達した場合に
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大当り遊技状態を終了させるための設定を行う処理などが含まれている。そして、ラウン
ドの実行回数が上限実行回数に達していないときには、特図プロセスフラグの値が“５”
に更新される一方、ラウンドの実行回数が上限実行回数に達したときには、特図プロセス
フラグの値が“７”に更新される。特図プロセスフラグの値が更新されると、大当り解放
後処理は終了する。
【０１２６】
　ステップＳ１１７の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“７”のときに実行
される。この大当り終了処理には、大当り遊技状態の終了を報知する演出動作としてのエ
ンディング演出が実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理や、大
当り遊技状態の終了に対応して確変制御や時短制御を開始するための各種の設定を行う処
理などが含まれている。こうした設定が行われたときには、特図プロセスフラグの値が“
０”に更新され、大当り終了処理は終了する。
【０１２７】
　ステップＳ１１８の小当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“８”のときに実
行される。この小当り開放前処理には、表示結果が「小当り」となったことに基づき、小
当り遊技状態において大入賞口を開放状態とするための設定を行う処理などが含まれてい
る。このときには、特図プロセスフラグの値が“９”に更新され、小当り開放前処理は終
了する。
【０１２８】
　ステップＳ１１９の小当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“９”のときに実
行される。この小当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に
戻すタイミングとなったか否かを判定する処理などが含まれている。大入賞口を閉鎖状態
に戻して小当り遊技状態の終了タイミングとなったときには、特図プロセスフラグの値が
“１０”に更新され、小当り開放中処理は終了する。
【０１２９】
　ステップＳ１２０の小当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“１０”のときに実
行される。この小当り終了処理には、小当り遊技状態の終了を報知する演出動作が実行さ
れる期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理などが含まれている。ここで、
小当り遊技状態が終了するときには、小当り遊技状態となる以前のパチンコ遊技機１にお
ける遊技状態を継続させる。小当り遊技状態の終了時における待ち時間が経過したときに
は、特図プロセスフラグの値が“０”に更新され、小当り終了処理は終了する。
【０１３０】
（演出制御基板１２の主要な動作）
　次に、演出制御基板１２における主要な動作を説明する。演出制御基板１２では、電源
基板等から電源電圧の供給を受けると、演出制御用ＣＰＵ１２０が起動して、図６のフロ
ーチャートに示すような演出制御メイン処理を実行する。図６に示す演出制御メイン処理
を開始すると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、所定の初期化処理を実行して（ステッ
プＳ７１）、ＲＡＭ１２２のクリアや各種初期値の設定、また演出制御基板１２に搭載さ
れたＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）のレジスタ設定等を行う。また、初期動作制御処理
を実行する（ステップＳ７２）。初期動作制御処理では、可動体３２を駆動して初期位置
に戻す制御、所定の動作確認を行う制御といった可動体３２の初期動作を行う制御が実行
される。
【０１３１】
　その後、タイマ割込みフラグがオンとなっているか否かの判定を行う（ステップＳ７３
）。タイマ割込みフラグは、例えばＣＴＣのレジスタ設定に基づき、所定時間（例えば２
ミリ秒）が経過するごとにオン状態にセットされる。このとき、タイマ割込みフラグがオ
フであれば（ステップＳ７３；Ｎｏ）、ステップＳ７３の処理を繰り返し実行して待機す
る。
【０１３２】
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　また、演出制御基板１２の側では、所定時間が経過するごとに発生するタイマ割込みと
は別に、主基板１１からの演出制御コマンドを受信するための割込みが発生する。この割
込みは、例えば主基板１１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることにより発生す
る割込みである。演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みが発生すると、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、自動的に割込み禁止に設定するが、自動的に割込み禁止状態
にならないＣＰＵを用いている場合には、割込み禁止命令（ＤＩ命令）を発行することが
望ましい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる
割込みに対応して、例えば所定のコマンド受信割込み処理を実行する。このコマンド受信
割込み処理では、Ｉ／Ｏ１２５に含まれる入力ポートのうちで、中継基板１５を介して主
基板１１から送信された制御信号を受信する所定の入力ポートより、演出制御コマンドを
取り込む。このとき取り込まれた演出制御コマンドは、例えばＲＡＭ１２２に設けられた
演出制御コマンド受信用バッファに格納する。その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、割込
み許可に設定してから、コマンド受信割込み処理を終了する。
【０１３３】
　ステップＳ７３にてタイマ割込みフラグがオンである場合には（ステップＳ７３；Ｙｅ
ｓ）、タイマ割込みフラグをクリアしてオフ状態にするとともに（ステップＳ７４）、コ
マンド解析処理を実行する（ステップＳ７５）。コマンド解析処理では、例えば主基板１
１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信されて演出制御コマンド受信用バッ
ファに格納されている各種の演出制御コマンドを読み出した後に、その読み出された演出
制御コマンドに対応した設定や制御などが行われる。例えば、どの演出制御コマンドを受
信したかや演出制御コマンドが特定する内容等を演出制御プロセス処理等で確認できるよ
うに、読み出された演出制御コマンドをＲＡＭ１２２の所定領域に格納したり、ＲＡＭ１
２２に設けられた受信フラグをオンしたりする。また、演出制御コマンドが遊技状態を特
定する場合、遊技状態に応じた背景の表示を表示制御部１２３に指示してもよい。
【０１３４】
　ステップＳ７５にてコマンド解析処理を実行した後には、演出制御プロセス処理を実行
する（ステップＳ７６）。演出制御プロセス処理では、例えば画像表示装置５の表示領域
における演出画像の表示動作、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作、遊技効果ランプ
９及び装飾用ＬＥＤといった装飾発光体における点灯動作、可動体３２の駆動動作といっ
た、各種の演出装置を動作させる制御が行われる。また、各種の演出装置を用いた演出動
作の制御内容について、主基板１１から送信された演出制御コマンド等に応じた判定や決
定、設定などが行われる。
【０１３５】
　ステップＳ７６の演出制御プロセス処理に続いて、演出用乱数更新処理が実行され（ス
テップＳ７７）、演出制御基板１２の側で用いられる演出用乱数の少なくとも一部がソフ
トウェアにより更新される。その後、ステップＳ７３の処理に戻る。ステップＳ７３の処
理に戻る前に、他の処理が実行されてもよい。
【０１３６】
　図７は、演出制御プロセス処理として、図６のステップＳ７６にて実行される処理の一
例を示すフローチャートである。図７に示す演出制御プロセス処理において、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、まず、先読予告設定処理を実行する（ステップＳ１６１）。先読予告設
定処理では、例えば、主基板１１から送信された始動入賞時の演出制御コマンドに基づい
て、先読み予告演出を実行するための判定や決定、設定などが行われる。また、当該演出
制御コマンドから特定される保留記憶数に基づき保留表示を表示するための処理が実行さ
れる。
【０１３７】
　ステップＳ１６１の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えばＲＡＭ１２
２に設けられた演出プロセスフラグの値に応じて、以下のようなステップＳ１７０～Ｓ１
７７の処理のいずれかを選択して実行する。
【０１３８】
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　ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“０”（初期
値）のときに実行される処理である。この可変表示開始待ち処理は、主基板１１から可変
表示の開始を指定するコマンドなどを受信したか否かに基づき、画像表示装置５における
飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理などを含んでいる。画像表示装置５
における飾り図柄の可変表示を開始すると判定された場合、演出プロセスフラグの値を“
１”に更新し、可変表示開始待ち処理を終了する。
【０１３９】
　ステップＳ１７１の可変表示開始設定処理は、演出プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始設定処理では、演出制御コマンドにより特定
される表示結果や変動パターンに基づいて、飾り図柄の可変表示の表示結果（確定飾り図
柄）、飾り図柄の可変表示の態様、リーチ演出や各種予告演出などの各種演出の実行の有
無やその態様や実行開始タイミングなどを決定する。そして、その決定結果等を反映した
演出制御パターン（表示制御部１２３に演出の実行を指示するための制御データの集まり
）を設定する。その後、設定した演出制御パターンに基づいて、飾り図柄の可変表示の実
行開始を表示制御部１２３に指示し、演出プロセスフラグの値を“２”に更新し、可変表
示開始設定処理を終了する。表示制御部１２３は、飾り図柄の可変表示の実行開始の指示
により、画像表示装置５において、飾り図柄の可変表示を開始させる。
【０１４０】
　ステップＳ１７２の可変表示中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“２”のときに
実行される処理である。この可変表示中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
表示制御部１２３を指示することで、ステップＳ１７１にて設定された演出制御パターン
に基づく演出画像を画像表示装置５の表示画面に表示させることや、可動体３２を駆動さ
せること、音声制御基板１３に対する指令（効果音信号）の出力によりスピーカ８Ｌ、８
Ｒから音声や効果音を出力させること、ランプ制御基板１４に対する指令（電飾信号）の
出力により遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅させることといった、飾
り図柄の可変表示中における各種の演出制御を実行する。こうした演出制御を行った後、
例えば演出制御パターンから飾り図柄の可変表示終了を示す終了コードが読み出されたこ
と、あるいは、主基板１１から確定飾り図柄を停止表示させることを指定するコマンドを
受信したことなどに対応して、飾り図柄の表示結果となる確定飾り図柄を停止表示させる
。確定飾り図柄を停止表示したときには、演出プロセスフラグの値が“３”に更新され、
可変表示中演出処理は終了する。
【０１４１】
　ステップＳ１７３の特図当り待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される処理である。この特図当り待ち処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基
板１１から大当り遊技状態又は小当り遊技状態を開始することを指定する演出制御コマン
ドの受信があったか否かを判定する。そして、大当り遊技状態又は小当り遊技状態を開始
することを指定する演出制御コマンドを受信したきに、そのコマンドが大当り遊技状態の
開始を指定するものであれば、演出プロセスフラグの値を“６”に更新する。これに対し
て、そのコマンドが小当り遊技状態の開始を指定するものであれば、演出プロセスフラグ
の値を小当り中演出処理に対応した値である“４”に更新する。また、大当り遊技状態又
は小当り遊技状態を開始することを指定するコマンドを受信せずに、当該コマンドの受信
待ち時間が経過したときには、特図ゲームにおける表示結果が「ハズレ」であったと判定
して、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新する。演出プロセスフラグの
値を更新すると、特図当り待ち処理を終了する。
【０１４２】
　ステップＳ１７４の小当り中演出処理は、演出制御プロセスフラグの値が“４”のとき
に実行される処理である。この小当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
例えば小当り遊技状態における演出内容に対応した演出制御パターン等を設定し、その設
定内容に基づく小当り遊技状態における各種の演出制御を実行する。また、小当り中演出
処理では、例えば主基板１１から小当り遊技状態を終了することを指定するコマンドを受
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信したことに対応して、演出プロセスフラグの値を小当り終了演出に対応した値である“
５”に更新し、小当り中演出処理を終了する。
【０１４３】
　ステップＳ１７５の小当り終了演出処理は、演出制御プロセスフラグの値が“５”のと
きに実行される処理である。この小当り終了演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、例えば小当り遊技状態の終了などに対応した演出制御パターン等を設定し、その設定
内容に基づく小当り遊技状態の終了時における各種の演出制御を実行する。その後、演出
プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新し、小当り終了演出処理を終了する。
【０１４４】
　ステップＳ１７６の大当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される処理である。この大当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例え
ば大当り遊技状態における演出内容に対応した演出制御パターン等を設定し、その設定内
容に基づく大当り遊技状態における各種の演出制御を実行する。また、大当り中演出処理
では、例えば主基板１１から大当り遊技状態を終了することを指定するコマンドを受信し
たことに対応して、演出制御プロセスフラグの値をエンディング演出処理に対応した値で
ある“７”に更新し、大当り中演出処理を終了する。
【０１４５】
　ステップＳ１７７のエンディング演出処理は、演出プロセスフラグの値が“７”のとき
に実行される処理である。このエンディング演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、例えば大当り遊技状態の終了などに対応した演出制御パターン等を設定し、その設定
内容に基づく大当り遊技状態の終了時におけるエンディング演出の各種の演出制御を実行
する。その後、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新し、エンディング演
出処理を終了する。
【０１４６】
（基本説明の変形例）
　この発明は、上記基本説明で説明したパチンコ遊技機１に限定されず、本発明の趣旨を
逸脱しない範囲で、様々な変形及び応用が可能である。
【０１４７】
　上記基本説明のパチンコ遊技機１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であったが、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であってもよい。
【０１４８】
　特別図柄の可変表示中に表示されるものは１種類の図柄（例えば、「－」を示す記号）
だけで、当該図柄の表示と消灯とを繰り返すことによって可変表示を行うようにしてもよ
い。さらに可変表示中に当該図柄が表示されるものも、可変表示の停止時には、当該図柄
が表示されなくてもよい（表示結果としては「－」を示す記号が表示されなくてもよい）
。
【０１４９】
　上記基本説明では、遊技機としてパチンコ遊技機１を示したが、メダルが投入されて所
定の賭け数が設定され、遊技者による操作レバーの操作に応じて複数種類の図柄を回転さ
せ、遊技者によるストップボタンの操作に応じて図柄を停止させたときに停止図柄の組合
せが特定の図柄の組み合わせになると、所定数のメダルが遊技者に払い出されるゲームを
実行可能なスロット機（例えば、ビッグボーナス、レギュラーボーナス、ＲＴ、ＡＴ、Ａ
ＲＴ、ＣＺ（以下、ボーナス等）のうち１以上を搭載するスロット機）にも本発明を適用
可能である。
【０１５０】
　本発明を実現するためのプログラム及びデータは、パチンコ遊技機１に含まれるコンピ
ュータ装置などに対して、着脱自在の記録媒体により配布・提供される形態に限定される
ものではなく、予めコンピュータ装置などの有する記憶装置に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
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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
。
【０１５１】
　そして、ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することにより実行するもの
だけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラム及びデータを、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。
【０１５２】
　なお、本明細書において、演出の実行割合などの各種割合の比較の表現（「高い」、「
低い」、「異ならせる」などの表現）は、一方が「０％」の割合であることを含んでもよ
い。例えば、一方が「０％」の割合で、他方が「１００％」の割合又は「１００％」未満
の割合であることも含む。
【０１５３】
（特徴部００６ＡＫに関する説明）
　次に、本実施の形態の特徴部００６ＡＫについて説明する。特徴部００６ＡＫでは、ス
ーパーリーチのリーチ演出中に特定演出を実行可能である。特定演出は複数種類あり、実
行中の可変表示における大当り信頼度を予告する予告演出の一種である。特徴部００６Ａ
Ｋでは、当該特定演出が実行される前に、第１特定表示を表示した後に第２特定表示を表
示させるか否かを示唆する示唆演出が実行される。当該第２表示は、実行され得る特定演
出の種類を遊技者に報知するための表示である。なお、第２表示が行われた場合であって
も、特定演出が実行されないこともある。以下、このような特徴を有する特徴部００６Ａ
Ｋについて、具体的に説明する。
【０１５４】
　図８－１は、特徴部００６ＡＫにて実行される変動パターン設定処理の一例を示すフロ
ーチャートである。当該変動パターン設定処理において、ＣＰＵ１０３は、事前決定結果
等に基づき、変動パターン決定用の乱数値を用いて、変動パターンを、図８－２に示す複
数種類のいずれかに決定する処理を行う。
【０１５５】
　図８－２は、特徴部００６ＡＫの実施の形態における変動パターンの一例を示している
。この実施の形態では、可変表示結果が「ハズレ」となる場合のうち、飾り図柄の可変表
示態様が「非リーチ」である場合と「リーチ」である場合のそれぞれに対応して、また、
可変表示結果が「大当り」となる場合などに対応して、複数の変動パターンが予め用意さ
れている。なお、可変表示結果が「ハズレ」で飾り図柄の可変表示態様が「非リーチ」で
ある場合に対応した変動パターンは、非リーチ変動パターン（「非リーチハズレ変動パタ
ーン」ともいう）と称され、可変表示結果が「ハズレ」で飾り図柄の可変表示態様が「リ
ーチ」である場合に対応した変動パターンは、リーチ変動パターン（「リーチハズレ変動
パターン」ともいう）と称される。また、非リーチ変動パターンとリーチ変動パターンは
、可変表示結果が「ハズレ」となる場合に対応したハズレ変動パターンに含まれる。可変
表示結果が「大当り」である場合に対応した変動パターンは、大当り変動パターンと称さ
れる。
【０１５６】
　大当り変動パターンやリーチ変動パターンには、ノーマルリーチのリーチ演出が実行さ
れるノーマルリーチ変動パターンと、スーパーリーチのリーチ演出が実行されるスーパー
リーチ変動パターンとがある。可変表示結果が「小当り」である場合に対応した変動パタ
ーンは、小当り変動パターンと称される。大当り変動パターンと小当り変動パターンは、
可変表示結果が「大当り」または「小当り」となる場合に対応した当り変動パターンに含
まれる。スーパーリーチ変動パターンには、可変表示結果が「大当り」となるか「ハズレ
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」となるかに関わらず、スーパーリーチＡ、スーパーリーチＢ、スーパーリーチＣといっ
た態様のリーチ演出がある。
【０１５７】
　図８－１に示す変動パターン設定処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、大当りフラグ
がオンであるか否かを判定する（ステップＳ２６１）。そして、大当りフラグがオンであ
る場合（ステップＳ２６１；Ｙｅｓ）、変動パターンを複数種別のいずれかに決定するた
めの使用テーブルとして、大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａを選択してセットす
る（ステップＳ２６２）。また、例えばＲＡＭ１０２に記憶されている大当り種別バッフ
ァ値を読み取ることなどにより、大当り種別が「非確変」、「確変」、「突確」のいずれ
であるかを特定する（ステップＳ２６３）。
【０１５８】
　大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａは、特図表示結果を「大当り」にすると決定
（事前決定）されたときに、大当り種別の決定結果に応じて、変動パターンを、変動パタ
ーン決定用の乱数値ＭＲ３に基づいて、複数種類のうちのいずれかに決定するために参照
されるテーブルである。図８－３（Ａ）に示す大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａ
では、大当り種別の決定結果が「非確変」や「確変」、「突確」のいずれであるかに応じ
て、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、変動パターンＰ
Ａ４－１、変動パターンＰＢ４－１、変動パターンＰＢ４－２、変動パターンＰＢ４－３
、及び変動パターンＰＣ１－１～変動パターンＰＣ１－３のいずれかに割り当てられてい
る。
【０１５９】
　図８－３（Ａ）に示す大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａでは、大当り種別が複
数種類のいずれに決定されたかに応じて、各変動パターンに決定される割合が異なるよう
に、決定値が各変動パターンに割り当てられている部分がある。例えば、大当り種別が「
非確変」であるか「確変」であるかに応じて、変動パターンＰＡ４－１、変動パターンＰ
Ｂ４－１、変動パターンＰＢ４－２、及び変動パターンＰＢ４－３に対する決定値の割当
てが異なっている。これにより、大当り種別を複数種類のいずれにするかの決定結果に応
じて、同一の変動パターンに決定される割合を異ならせることができる。
【０１６０】
　また、大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａでは、大当り種別が複数種類のいずれ
に決定されたかに応じて、異なる変動パターンに決定値が割り当てられている部分がある
。例えば、大当り種別が「非確変」又は「確変」である場合には、変動パターンＰＡ４－
１、変動パターンＰＢ４－１、変動パターンＰＢ４－２、及び変動パターンＰＢ４－３に
対して決定値が割り当てられている一方で、変動パターンＰＣ１－１～変動パターンＰＣ
１－３に対しては決定値が割り当てられていない。これに対して、大当り種別が「突確」
である場合には、変動パターンＰＣ１－１～変動パターンＰＣ１－３に対して決定値が割
り当てられている一方で、変動パターンＰＡ４－１、変動パターンＰＢ４－１、変動パタ
ーンＰＢ４－２、及び変動パターンＰＢ４－３に対しては決定値が割り当てられていない
。これにより、特図表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」に応じて短期開放大当
り状態に制御される場合には、通常開放大当り状態に制御される場合とは異なる変動パタ
ーンに決定することができる。
【０１６１】
　なお、大当り種別が「非確変」や「確変」、「突確」のいずれかに決定された場合に、
パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態や確変状態、時短状態のいずれであるかに
応じて、各変動パターンに対する決定値の割当てを異ならせるようにしてもよい。これに
より、遊技状態が複数種類のいずれであるかに応じて、同一の変動パターンに決定される
割合を異ならせることができる。また、大当り種別が「非確変」や「確変」、「突確」の
いずれかに決定された場合に、パチンコ遊技機１における遊技状態が通常状態や確変状態
、時短状態のいずれであるかに応じて、異なる変動パターンに決定値が割り当てられるよ
うにしてもよい。これにより、遊技状態が複数種類のいずれであるかに応じて、異なる変
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動パターンに決定することができる。なお、この実施の形態では、大当り種別が「非確変
」の場合の方が、「確変」の場合よりも、多くの決定値がノーマルリーチの変動パターン
を示す変動パターンＰＡ４－１に割り当てられている。したがって、スーパーリーチのリ
ーチ演出が実行された場合には、大当り種別が「非確変」となるよりも「確変」となる可
能性が高くなるため、遊技者に期待を抱かせることができ、遊技興趣を向上させることが
できる。また、図８－３（Ａ）に示す大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａでは、ス
ーパーリーチＣのリーチ演出を行う変動パターンＰＢ４－１よりも、スーパーリーチＢの
リーチ演出を行う変動パターンＰＢ４－２の方が、変動パターンＰＢ４－２よりも、スー
パーリーチＡのリーチ演出を行う変動パターンＰＢ４－３の方が、すなわち、変動時間が
長くなるにつれて（図８－２の変動時間参照）多くの決定値が割り当てられている。
【０１６２】
　図８－１に示すステップＳ２６１にて大当りフラグがオフであるときには（ステップＳ
２６１；Ｎｏ）、小当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２６４）。そ
して、小当りフラグがオンであれば（ステップＳ２６４；Ｙｅｓ）、変動パターンを複数
種類のいずれかに決定するための使用テーブルとして、図８－３（Ｂ）に示す小当り変動
パターン決定テーブル１３２Ｂを選択してセットする（ステップＳ２６５）。
【０１６３】
　ステップＳ２６４にて小当りフラグがオフであるときには（ステップＳ２６４；Ｎｏ）
、変動パターンを複数種類のいずれかに決定するための使用テーブルとして、図８－３（
Ｃ）に示すハズレ変動パターン決定テーブル１３２Ｃを選択してセットする（ステップＳ
２６８）。また、例えばＲＡＭ１０２に設けられた時短フラグがオンであるか否かを判定
することなどにより、遊技状態が確変状態や時短状態で時短制御が行われる時短制御中で
あるか否かを特定する。
【０１６４】
　図８－３（Ｃ）に示すハズレ変動パターン決定テーブル１３２Ｃは、特図表示結果を「
ハズレ」にすると決定（事前決定）されたときに、変動パターンを、変動パターン決定用
の乱数値ＭＲ３に基づいて、複数種類のうちのいずれかに決定するために参照されるテー
ブルである。
【０１６５】
　ハズレ変動パターン決定テーブル１３２Ｃでは、遊技状態が通常状態であるか確変状態
や時短状態において時短制御中であるかに応じて、各変動パターンに決定される割合が異
なるように、決定値が各変動パターンに割り当てられている部分がある。これにより、遊
技状態が通常状態であるか確変状態や時短状態において時短制御中であるかに応じて、同
一の変動パターンに決定される割合を異ならせることができる。ハズレ変動パターン決定
テーブル１３２Ｃとでは、遊技状態が通常状態であるか確変状態や時短状態において時短
制御中であるかに応じて、異なる変動パターンに決定値が割り当てられている部分がある
。これにより、遊技状態が通常状態であるか確変状態や時短状態において時短制御中であ
るかに応じて、異なる変動パターンに決定することができる。なお、ハズレ変動パターン
決定テーブル１３２Ｃでは、図８－３（Ａ）の大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａ
とは対象的に、スーパーリーチのリーチ演出を行う変動パターンに割り当てられている決
定値よりも、多くの決定値が非リーチの変動パターンに割り当てられている。したがって
、スーパーリーチのリーチ演出が実行された場合には、大当りとなる期待度が高くなって
いる。また、ハズレ変動パターン決定テーブル１３２Ｃでは、図８－３（Ａ）の大当り変
動パターン決定テーブル１３２Ａとは対象的に、スーパーリーチＣのリーチ演出を行う変
動パターンＰＢ２－１よりも、スーパーリーチＢのリーチ演出を行う変動パターンＰＢ２
－２の方が、変動パターンＰＢ２－２よりも、スーパーリーチＡのリーチ演出を行う変動
パターンＰＢ２－３の方が、すなわち、変動時間が長くなるにつれて（図８－２の変動時
間参照）少なくなるように、決定値が割り当てられている。したがって、変動時間の長い
スーパーリーチのリーチ演出が実行されるほど、大当りとなる期待度が高くなっている。
したがって、実行されるリーチ演出の種類にも遊技者の注目を集めることができ、遊技興
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趣を向上させることができる。
【０１６６】
　図８－１に示すステップＳ２６３、Ｓ２６５、Ｓ２６８の処理のいずれかを実行した後
には、例えば変動用乱数バッファなどに格納されている変動パターン決定用の乱数値ＭＲ
３を示す数値データなどに基づき、使用テーブルにセットされた変動パターン決定テーブ
ルを参照することにより、変動パターンを複数種類のいずれかに決定する（ステップＳ２
７２）。ここで、ステップＳ２７２の処理では、第１始動条件が成立したことに基づき第
１特別図柄表示装置４Ａにより第１特図を用いて実行される特図ゲームに対応した飾り図
柄の変動パターンを決定するか、第２始動条件が成立したことに基づき第２特別図柄表示
装置４Ｂにより第２特図を用いて実行される特図ゲームに対応した飾り図柄の変動パター
ンを決定するかにかかわらず、共通のランダムカウンタなどによって更新される変動パタ
ーン決定用となる共通の乱数値ＭＲ３を示す数値データを用いて、共通の処理モジュール
により変動パターンを複数種類のいずれかに決定することができる。
【０１６７】
　大当りフラグがオンであるときには、大当り変動パターン決定テーブル１３２Ａを構成
するテーブルデータのうちから、ステップＳ２６３の処理により特定された大当り種別に
対応するテーブルデータを選択し、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データ
に対応する決定値が割り当てられた変動パターンを決定できればよい。こうして、ＣＰＵ
１０３は、特図表示結果を「大当り」にする決定結果に対応して予め複数用意された変動
パターンのうちから、いずれかの変動パターンに決定できればよい。
【０１６８】
　小当りフラグがオンであるときには、小当り変動パターン決定テーブル１３２Ｂを参照
し、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データに対応する決定値が割り当てら
れた変動パターンを決定できればよい。こうして、ＣＰＵ１０３は、特図表示結果を「小
当り」にする決定結果に対応して予め用意された変動パターンに決定できればよい。
【０１６９】
　大当りフラグと小当りフラグがともにオフであるときには、ステップＳ２７２の処理に
て変動パターンを決定することにより、飾り図柄の可変表示態様を「リーチ」とするか否
かが決定される。すなわち、ステップＳ２７２の処理には、可変表示結果が「ハズレ」と
なる場合に、飾り図柄の可変表示状態をリーチ状態とするか否かを決定する処理が含まれ
ている。
【０１７０】
　ステップＳ２７２にて変動パターンを決定した後には、その変動パターンの決定結果に
応じた特別図柄の可変表示時間である特図変動時間を設定する（ステップＳ２７３）。特
別図柄の可変表示時間となる特図変動時間は、特図ゲームにおいて特別図柄の変動を開始
してから可変表示結果（特図表示結果）となる確定特別図柄が導出表示されるまでの所要
時間である。
【０１７１】
　ステップＳ２７３の処理を実行した後、変動特図指定バッファ値に応じて、第１特別図
柄表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲームと、第２特別図柄表示装置４Ｂにお
ける第２特図を用いた特図ゲームのいずれかを開始させるように、特別図柄の変動を開始
させるための設定を行う（ステップＳ２７４）。一例として、変動特図指定バッファ値が
「１」であれば、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図の表示を更新させる駆動信
号を送信するための設定を行う。一方、変動特図指定バッファ値が「２」であれば、第２
特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図の表示を更新させる駆動信号を送信するための設
定を行う。
【０１７２】
　ステップＳ２７４の処理に続いて、特別図柄の変動開始時用となる各種コマンドを送信
するための設定を行う（ステップＳ２７５）。例えば、変動特図指定バッファ値が「１」
である場合に、ＣＰＵ１０３は、主基板１１から演出制御基板１２に対して遊技状態指定



(26) JP 6722224 B2 2020.7.15

10

20

30

40

50

コマンド、第１変動開始コマンド、変動パターン指定コマンド、可変表示結果通知コマン
ド、第１保留記憶数通知コマンドを順次に送信するために、予め用意された第１変動開始
用コマンドテーブルのＲＯＭ１０１における記憶アドレス（先頭アドレス）を示す設定デ
ータを、ＲＡＭ１０２に設けられた送信コマンドバッファにおいて送信コマンドポインタ
によって指定されたバッファ領域に格納する。他方、変動特図指定バッファ値が「２」で
ある場合に、ＣＰＵ１０３は、主基板１１から演出制御基板１２に対して遊技状態指定コ
マンド、第２変動開始コマンド、変動パターン指定コマンド、可変表示結果通知コマンド
、第２保留記憶数通知コマンドを順次に送信するために、予め用意された第２変動開始用
コマンドテーブルのＲＯＭ１０１における記憶アドレスを示す設定データを、送信コマン
ドバッファにおいて送信コマンドポインタによって指定されたバッファ領域に格納する。
【０１７３】
　ここで、第１変動開始コマンドは、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用い
た特図ゲームにおける変動開始を指定するコマンドである。第２変動開始コマンドは、第
２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームにおける変動開始を指定す
るコマンドである。変動パターン指定コマンドは、特図ゲームにおける特別図柄の可変表
示に対応して画像表示装置５における「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５
Ｌ、５Ｃ、５Ｒで可変表示される飾り図柄などの変動パターンを指定する変動パターン指
定コマンドである。可変表示結果通知コマンドは、特別図柄や飾り図柄などの可変表示結
果を指定するコマンドである。遊技状態指定コマンドは、パチンコ遊技機１における現在
の遊技状態を指定するコマンドである。
【０１７４】
　ステップＳ２７５でのコマンド送信設定に基づいて、変動パターン設定処理が終了して
から所定のコマンド制御処理が実行されるごとに、主基板１１から演出制御基板１２に対
して演出制御コマンドとして、遊技状態指定コマンド、第１変動開始コマンドまたは第２
変動開始コマンド、変動パターン指定コマンド、可変表示結果通知コマンド、第１保留記
憶数通知コマンドまたは第２保留記憶数通知コマンドが、順次に送信されることになる。
なお、これらの演出制御コマンドが送信される順番は任意に変更可能であり、例えば可変
表示結果通知コマンドを最初に送信してから、第１変動開始コマンドまたは第２変動開始
コマンド、変動パターン指定コマンド、遊技状態指定コマンド、第１保留記憶数通知コマ
ンドまたは第２保留記憶数通知コマンドの順などで送信されるようにしてもよい。
【０１７５】
　その後、特図プロセスフラグの値を特別図柄変動処理に対応した値である“２”に更新
してから（ステップＳ２７６）、変動パターン設定処理を終了する。
【０１７６】
　図８－４は、特徴部００６ＡＫにて実行される可変表示開始設定処理の一例を示すフロ
ーチャートである。図８－４に示す可変表示開始設定処理において、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、まず、例えば主基板１１から伝送された可変表示結果通知コマンドにおけるＥＸ
Ｔデータを読み取ることなどにより、特図表示結果が「ハズレ」となるか否かを判定する
（ステップＳ５２１）。特図表示結果が「ハズレ」となる旨の判定がなされたときには（
ステップＳ５２１；Ｙｅｓ）、例えば主基板１１から伝送された変動パターン指定コマン
ドにおけるＥＸＴデータを読み取ることなどにより、指定された変動パターンが飾り図柄
の可変表示態様を「非リーチ」とする場合に対応した非リーチ変動パターンであるか否か
を判定する（ステップＳ５２２）。
【０１７７】
　ステップＳ５２２にて非リーチ変動パターンであると判定された場合には（ステップＳ
５２２；Ｙｅｓ）、非リーチ組合せを構成する最終停止図柄となる確定飾り図柄の組合せ
を決定する（ステップＳ５２３）。一例として、ステップＳ５２３の処理では、まず、Ｒ
ＡＭ１２２に設けられたランダムカウンタ等により更新される左確定図柄決定用の乱数値
を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１などに予め記憶された所定の左確定図柄決定テ
ーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示領域におけ
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る「左」の飾り図柄表示エリア５Ｌに停止表示される左確定飾り図柄を決定する。次に、
ＲＡＭ１２２に設けられたランダムカウンタ等により更新される右確定図柄決定用の乱数
値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１などに予め記憶された所定の右確定図柄決定
テーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示領域にお
ける「右」の飾り図柄表示エリア５Ｒに停止表示される右確定飾り図柄を決定する。この
ときには、右確定図柄決定テーブルにおける設定などにより、右確定飾り図柄の図柄番号
が左確定飾り図柄の図柄番号とは異なるように、決定されるとよい。続いて、ＲＡＭ１２
２に設けられたランダムカウンタ等により更新される中確定図柄決定用の乱数値を示す数
値データを抽出し、ＲＯＭ１２１などに予め記憶された所定の中確定図柄決定テーブルを
参照することなどにより、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示領域における「中」
の飾り図柄表示エリア５Ｃに停止表示される中確定飾り図柄を決定する。なお、ステップ
Ｓ５２３の処理では、変動図柄予告を実行中である場合に対応して、所定のチャンス目図
柄となる非リーチ組合せの確定飾り図柄を決定すればよい。
【０１７８】
　ステップＳ５２２にて非リーチ変動パターンではないと判定された場合には（ステップ
Ｓ５２２；Ｎｏ）、リーチ組合せを構成する最終停止図柄となる確定飾り図柄の組合せを
決定する（ステップＳ５２４）。一例として、ステップＳ５２４の処理では、まず、ＲＡ
Ｍ１２２に設けられたランダムカウンタ等により更新される左右確定図柄決定用の乱数値
を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１などに予め記憶された所定の左右確定図柄決定
テーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の表示領域にお
ける「左」と「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて揃って停止表示される図柄番号
が同一の飾り図柄を決定する。さらに、ＲＡＭ１２２に設けられたランダムカウンタ等に
より更新される中確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１など
に予め記憶された所定の中確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾り図
柄のうち画像表示装置５の表示領域における「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃにて停止表
示される中確定飾り図柄を決定する。ここで、例えば中確定飾り図柄の図柄番号が左確定
飾り図柄及び右確定飾り図柄の図柄番号と同一になる場合のように、確定飾り図柄が大当
り組合せとなってしまう場合には、任意の値（例えば「１」）を中確定飾り図柄の図柄番
号に加算または減算することなどにより、確定飾り図柄が大当り組合せとはならずにリー
チ組合せとなるようにすればよい。あるいは、中確定飾り図柄を決定するときには、左確
定飾り図柄及び右確定飾り図柄の図柄番号との差分（図柄差）を決定し、その図柄差に対
応する中確定飾り図柄を設定してもよい。
【０１７９】
　ステップＳ５２１にて特図表示結果が「ハズレ」ではないと判定されたときには（ステ
ップＳ５２１；Ｎｏ）、特図表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」である場合、
または、特図表示結果が「小当り」である場合であるか、これら以外の場合であるかを判
定する（ステップＳ５２５）。「突確」または「小当り」であると判定されたときには（
ステップＳ５２５；Ｙｅｓ）、例えば開放チャンス目といった、「突確」の場合や「小当
り」の場合に対応した最終停止図柄となる確定飾り図柄の組合せを決定する（ステップＳ
５２６）。一例として、変動パターン指定コマンドにより変動パターンＰＣ１－１～ＰＣ
１－３のいずれかが指定された場合に対応して、複数種類の開放チャンス目のうち、いず
れかを構成する最終停止図柄となる確定飾り図柄の組合せを決定する。この場合には、Ｒ
ＡＭ１２２に設けられたランダムカウンタ等により更新されるチャンス目決定用の乱数値
を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１などに予め記憶された所定のチャンス目決定テ
ーブルを参照することなどにより、開放チャンス目のいずれかを構成する確定飾り図柄の
組合せを決定すればよい。
【０１８０】
　ステップＳ５２５にて「突確」または「小当り」以外の「非確変」または「確変」であ
ると判定されたときには（ステップＳ５２５；Ｎｏ）、大当り組合せを構成する最終停止
図柄となる確定飾り図柄の組合せを決定する（ステップＳ５２７）。一例として、ステッ
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プＳ５２７の処理では、まず、ＲＡＭ１２２のランダムカウンタなどにより更新される大
当り確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、続いてＲＯＭ１２１などに予め
記憶された所定の大当り確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、画像表示装置
５の画面上で「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに揃って停
止表示される図柄番号が同一の飾り図柄を決定する。このときには、大当り種別が「非確
変」、「確変」のいずれであるかや、大当り中における昇格演出の有無などに応じて、異
なる飾り図柄を確定飾り図柄とする決定が行われるようにしてもよい。
【０１８１】
　具体的な一例として、大当り種別が「非確変」である場合には、複数種類の通常図柄の
うちいずれか１つの飾り図柄を選択して、非確変大当り組合せを構成する確定飾り図柄に
決定すればよい。また、大当り種別が「確変」である場合には、複数種類の通常図柄また
は確変図柄のうちからいずれか１つの飾り図柄を選択して、非確変大当り組合せまたは確
変大当り組合せを構成する確定飾り図柄に決定すればよい。このとき、非確変大当り組合
せの確定飾り図柄に決定された場合には、可変表示中の再抽選演出において確変状態に制
御される旨の報知が行われず、大当り遊技状態に対応して実行される大当り中昇格演出な
どにより確変状態に制御される旨が報知されればよい。他方、確変大当り組合せの確定飾
り図柄に決定された場合には、可変表示中の再抽選演出において、あるいは再抽選演出を
実行することなく、確変状態に制御される旨の報知が行われる。
【０１８２】
　ステップＳ５２４またはＳ５２７の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ス
ーパーリーチの変動パターンであるか否かを判定する（ステップＳ５２８）。ステップＳ
５２８の処理では、主基板１１から伝送された変動パターン指定コマンドにおけるＥＸＴ
データを読み取ることなどにより、スーパーリーチの変動パターンであるか否かを判定す
ればよい。ステップＳ５２８にてスーパーリーチの変動パターンであると判定した場合（
ステップＳ５２８；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、特定演出などを実行するため
の特定演出等実行設定処理を実行する（ステップ００６ＡＫＳ００１）。ステップ００６
ＡＫＳ００１の特定演出等実行設定処理は、特定演出の実行設定、第１特定表示および第
２特定表示の実行設定を行う処理である。
【０１８３】
　図８－５は、特定演出等実行設定処理として、図８－４のステップ００６ＡＫＳ００１
にて実行される処理の一例を示すフローチャートである。図８－５に示す特定演出等実行
設定処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、図８－６に示す決定割合に従って
、可変表示結果に応じて特定演出を実行するか否か、すなわち、特定演出の実行有無を決
定する（ステップ００６ＡＫＳ００２）。演出制御用ＣＰＵ１２０は、始動入賞時の演出
制御コマンドに含まれる可変表示結果通知コマンドを参照して、可変表示結果を取得すれ
ばよい。
【０１８４】
　図８－６は、特定演出の実行有無の決定例を示す図である。この実施の形態では、図示
するように、特定演出を実行する「実行有り」と、特定演出を実行しない「実行なし」に
対し、可変表示結果に応じてそれぞれ異なる決定割合となるよう設定されている。図８－
６に示すように、この実施の形態では、特定演出が実行された場合の方が、実行されない
場合よりも大当りとなる可能性が高くなるように設定されている。なお、特定演出を実行
しない「実行なし」に決定された場合には、特定演出が実行されずに、スーパーリーチＡ
～Ｃの各変動パターンに対応したスーパーリーチ演出が実行される。
【０１８５】
　図８－５に戻り、ステップ００６ＡＫＳ００２の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、ステップ００６ＡＫＳ００２にて特定演出を実行すると決定したか、すなわち
、特定演出実行有りか否かを判定する（ステップ００６ＡＫＳ００３）。
【０１８６】
　特定演出実行有りの場合（ステップ００６ＡＫＳ００３；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ
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１２０は、図８－７に示す決定割合に従って、実行する特定演出の種類を、変動パターン
に応じて決定する（ステップ００６ＡＫＳ００４）。
【０１８７】
　図８－７は、実行する特定演出の種類の決定例を示す図である。特徴部００６ＡＫでは
、図示するように、「種類Ａ」～「種類Ｃ」の特定演出に対し、変動パターンに応じて（
スーパーリーチの種類に応じて）それぞれ異なる決定割合となるよう設定されている。な
お図示するように、特徴部００６ＡＫでは、スーパーリーチの種類に応じて実行される特
定演出の種類が固定されている例を示しているが、例えば、スーパーリーチＡの変動パタ
ーンの場合には「種類Ａ」の特定演出が実行されやすいものの、「種類Ｂ」や「種類Ｃ」
の特定演出が実行されてもよい（他の変動パターンについても同様）。なお、上述したよ
うに、この実施の形態では、スーパーリーチＣよりも、スーパーリーチＢの方が、スーパ
ーリーチＢよりも、スーパーリーチＡの方が、大当りとなる期待度が高くなっていること
から、「種類Ｃ」＜「種類Ｂ」＜「種類Ａ」といった順に期待度が高くなっている。
【０１８８】
　この実施の形態における「種類Ａ」の特定演出は、リーチ演出が実行されてから、表示
結果を導出するタイミング（可変表示の終盤）に実行される、表示結果が「大当り」とな
るか否かを、遊技者によるボタン操作により報知する決め演出において、表示されるボタ
ン表示を、通常時の決め演出の態様とは異なる態様により表示する演出（決めボタン特定
演出）である。なお、決め演出には、表示結果が「大当り」となることを示す決め演出と
、表示結果が「ハズレ」となることを示す決め演出と、が含まれる。「種類Ｂ」の特定演
出は、２人のキャラクタが登場して、会話を行うなどといったように、セリフを話す所謂
セリフ予告において、表示されるセリフの内容や色を、通常時のセリフ予告の態様とは異
なる態様により表示する演出（セリフ予告特定演出）である。「種類Ｃ」の特定演出は、
例えば、所定のキャラクタ画像が画面に大きくカットインすることにより予告をする所謂
カットイン予告において、表示されるキャラクタの色を、通常時のカットイン予告とは異
なる態様により表示する演出（カットイン特定演出）である。なお、この他にも「種類Ｄ
」や「種類Ｅ」といった種類の特定演出があってもよく、また、「種類Ａ」～「種類Ｃ」
の特定演出は、それぞれ「決めボタン特定演出」、「セリフ予告特定演出」、「カットイ
ン特定演出」といった予告演出に限られず、例えば、リーチのタイトル表示の色を変更す
る演出や、保留表示の態様を変化させる演出や、実行中の可変表示に対応するアクティブ
表示の表示態様を変化させる演出などといったように、その他の予告演出であってもよい
。なお、この実施の形態では、１回のスーパーリーチ演出において１種類の特定演出が行
われる（特定演出が１回行われる）例を示しているが、１回のスーパーリーチ演出におい
て複数種類の特定演出が実行されてもよい（複数回特定演出が実行されてもよい）。この
場合、例えば、図８－７に示す決定割合として、「種類Ａ」～「種類Ｃ」だけでなく、「
種類Ａと種類Ｂ」、「種類Ｂと種類Ｃ」、「種類Ａと種類Ｃ」、「全種類」といった組み
合わせについても決定割合が割り当てられていればよい。この場合、例えば、スーパーリ
ーチＣのリーチ演出の場合の方が、スーパーリーチＡのリーチ演出よりも実行される特定
演出の種類が多い（回数が多い）ようにするなど、期待度が高いリーチ演出ほど実行され
る特定演出の種類（または回数）が多いようにすればよい。これによれば、バリエーショ
ンが豊富になり、遊技興趣を向上させることができる。また、この実施の形態では、「種
類Ａ」～「種類Ｃ」といった３種類の特定演出が実行され得る例を示しているが、実行さ
れ得る特定演出は１種類のみであってもよい。
【０１８９】
　図８－５に戻り、ステップ００６ＡＫＳ００４の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、図８－８に示す決定割合に従って、第２特定表示の有無と、第２特定表示を行
う場合における種類を、特定演出の種類に応じて決定する（ステップ００６ＡＫＳ００５
）。上述したように、第２特定表示は、実行され得る特定演出の種類を遊技者に報知する
ための表示である。
【０１９０】
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　図８－８は、第２特定表示の有無と種類の決定例を示す図である。特徴部００６ＡＫで
は、図示するように、第２特定表示を行う「有り」と、第２特定表示を行わない「なし」
に対し、実行する特定演出の種類に応じてそれぞれ異なる決定割合となるよう設定されて
いる。図示するように、実行する特定演出の種類が、「種類Ｃ」＜「種類Ｂ」＜「種類Ａ
」の順に、第２特定表示が行われる割合が高くなっている。なお、上述したように、「種
類Ｃ」＜「種類Ｂ」＜「種類Ａ」といった順に期待度が高くなっていることから、第２特
定表示が行われた方が、行われない場合よりも期待度が高くなっている。また、図示する
ように、第２特定表示を行う「有り」の場合には、特定演出の種類である「種類Ａ」～「
種類Ｃ」に対応するいずれの２種類の組み合わせの第２特定表示を行うか、について、実
行する特定演出の種類に応じてそれぞれ異なる決定割合となるよう設定されている。例え
ば、図８－８に示す「種類ＡとＢ」は、「種類Ａ」の特定演出が実行され得ることを報知
する種類の第２特定表示と、「種類Ｂ」の特定演出が実行され得ることを報知する種類の
第２特定表示とを行うことを示している。
【０１９１】
　なお、図８－８に示す例では、特定演出の種類である「種類Ａ」～「種類Ｃ」に対応す
るいずれか２種類の組み合わせの第２特定表示が行われる例を示しているが、これに加え
、またはこれに代えて、いずれか１種類の特定演出の種類に対応する第２特定表示を行う
ようにしてもよいし、全ての種類の特定演出が行われ得ることを報知する「全種類」の第
２特定表示を行うようにしてもよい。このことは、特定演出が複数種類（複数回）実行さ
れる場合についても同様である。例えば、「種類Ａ」の特定演出と「種類Ｂ」の特定演出
といった２種類の特定演出が実行される場合に、「種類ＡとＢ」の特定演出に対応する種
類の第２特定表示が行われてもよいし、「全種類」の特定演出が行われ得ることを報知す
る「全種類」の第２特定表示が行われてもよい。また、この実施の形態では、図示するよ
うに、種類Ａの特定演出を実行する場合には、「種類ＡとＢ」または「種類ＡとＣ」に決
定割合が割り当てられ、「種類ＢとＣ」には決定割合が割り当てられていない。すなわち
、この実施の形態では「種類Ａ」の特定演出が実行され得ることを報知する種類の第２特
定表示を必ず含むように第２特定表示が行われる。したがって、第２特定表示の信頼性を
高めることができる。一方、「種類ＢとＣ」についても決定割合を割り当ててもよい。こ
れによれば、「種類Ａ」の特定演出が実行されるにも関わらず「種類Ｂ」の特定演出が実
行され得ることを報知する種類の第２特定表示と「種類Ｃ」の特定演出が実行され得るこ
とを報知する種類の第２特定表示が行われることから、遊技者に意外性を与えることがで
きる。
【０１９２】
　図８－５に戻り、ステップ００６ＡＫＳ００５の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、図８－９に示す決定割合に従って、第２特定表示を行うか否かに応じて示唆演
出の実行有無を決定する（ステップ００６ＡＫＳ００６）。示唆演出は、上述したように
、第１特定表示を表示した後に第２特定表示を表示させるか否かを示唆する演出である。
【０１９３】
　図８－９は、示唆演出の実行有無の決定例を示す図である。この実施の形態では、図示
するように、示唆演出を実行する「実行有り」と、示唆演出を実行しない「実行なし」に
対し、第２特定表示を行うか否か、すなわち「有り」であるか「なし」であるかに応じて
、それぞれ異なる決定割合となるよう設定されている。図８－９に示すように、この実施
の形態では、第２特定表示を行う場合（「有り」の場合）の方が、行わない場合よりも示
唆演出を実行する割合が高くなるように設定されている。なお、図示するように、第２特
定表示を行う場合であっても、示唆演出を実行しない「実行無し」に対して決定割合が割
り当てられている。そのため、この実施の形態では、第２特定表示が行われる場合であっ
ても示唆演出が実行されない場合がある。そのため、遊技者に意外性を与えることができ
遊技興趣を向上させることができる。また、図示するように、第２特定表示を行わない場
合であっても示唆演出が実行される場合があり、この実施の形態では、所謂ガセの演出が
実行可能である。そのため、演出のバリエーションが豊富になり遊技興趣を向上させるこ
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とができる。
【０１９４】
　図８－５に戻り、ステップ００６ＡＫＳ００６の処理を実行した後、またはステップ０
０６ＡＫＳ００３にて特定演出を実行しないと判定した場合（ステップ００６ＡＫＳ００
３；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１特定表示の表示設定を行ってから（ステッ
プ００６ＡＫＳ００７）特定演出等実行設定処理を終了する。ステップ００６ＡＫＳ００
７では、例えば、第１特定表示を行うタイミングと終了タイミングなどが設定されればよ
く、この実施の形態では、特定演出が実行されるか否かや、第２特定表示や示唆演出の実
行有無に関わらず、スーパーリーチのリーチ演出の開始直後に第１特定表示が表示される
。なお、特定演出が実行されない場合に、第１特定表示が表示されないことがあってもよ
い。また、この実施の形態では、特定演出を実行しない場合には第２特定表示および示唆
演出が実行されない例を示したが、第２特定演出および示唆演出のいずれかまたは両方が
実行されるようにしてもよい。これによれば、演出のバリエーションが増加し、遊技興趣
を向上させることができる。
【０１９５】
　続いて特定演出等が実行される場合のタイミングおよび演出動作例について、図８－１
０および図８－１１を参照して説明する。図８－１０は、特定演出等が実行される場合に
おけるタイミングチャートの一例を示しており、図８－１１は、特定演出等が実行される
場合における演出動作例を示している。また、図８－１０および図８－１１における（Ｔ
－１）～（Ｔ－６）は、それぞれ同じタイミングを表している。なお、図示する例では、
スーパーリーチＡのリーチ演習が行われ「種類Ａ」の特定演出（決めボタン特定演出）が
行われる例を示している。
【０１９６】
　図８－１０に示すように、可変表示が開始され、リーチ状態が成立し、（Ｔ－１）のタ
イミングにおいてスーパーリーチに発展する（図８－１１（Ａ）参照）。そして、スーパ
ーリーチに発展した直後の（Ｔ－２）のタイミングにおいて、図８－１１（Ｂ）に示すよ
うに第１特定表示００６ＡＫ００１が表示される。続いて、図８－１０に示すように示唆
演出を実行する場合には、（Ｔ－３）のタイミングにおいて、第２特定表示が表示される
か否かを示唆する示唆演出を実行する。この実施の形態における示唆演出は、図８－１１
（Ｄ）に示すように、「チャンス」の画像を表示し、第１特定表示００６ＡＫ００１が当
該「チャンス」の画像に作用する演出である。なお、示唆演出を実行しない場合には、図
８－１１（Ｃ）に示すように「チャンス」の画像は表示されることなく、第１特定表示０
０６ＡＫ００１がそのまま画面上から消えていくように動作する。
【０１９７】
　そして、図８－１０に示すように第２特定表示を行う場合には、（Ｔ－４）のタイミン
グにおいて、図８－１１（Ｅ）に示すように、第２特定表示として、種類Ａの特定演出が
実行され得ることを報知する種類の第２特定表示００６ＡＫ００２と、種類Ｂの特定演出
が実行され得ることを報知する種類の第２特定表示００６ＡＫ００２とが表示される。な
お、第２特定表示が行われない場合には、図８－１１（Ｆ）に示すように、スーパーリー
チＡのリーチ演出が実行されればよい。
【０１９８】
　続いて図８－１０に示す特定演出の実行タイミング（この例では種類Ａの特定演出の実
行タイミング）である（Ｔ－５）のタイミングとなると、図８－１１（Ｇ）に示すように
、決めボタン特定演出として、通常時とは異なる態様でボタン表示が行われる。図示する
例では、「スペシャル」の文字が表示され、当該ボタン表示の周りに星が表示されている
が、この態様に限られず、通常時のボタン表示の色とは異なる色や、通常時よりも大きく
表示するなどしてもよい。そして、遊技者によりボタン操作が行われて図８－１０の（Ｔ
－６）のタイミングとなると、図８－１１（Ｈ）に示すように、可変表示結果が表示され
、可変表示が終了する。このように、特徴部００６ＡＫでは、第１特定表示を表示した後
に第２特定表示を表示させるか否かを示唆する示唆演出を、特定演出が実行されるより前
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に実行可能である。なお、図示するように、第２特定表示が行われないで特定演出が実行
されることもあり、これによれば遊技者に意外性を与え遊技興趣を向上させることができ
る。
【０１９９】
　なお、図示する例では、種類Ａの特定演出を実行する例を示しているため、図８－１０
に示すタイミングにおいて示唆演出、第２特定表示、および特定演出、がそれぞれ実行さ
れる例を示したが、例えば、種類Ｂや種類Ｃの特定演出が実行される場合には、示唆演出
、第２特定表示、および特定演出のそれぞれのタイミングは種類Ａとは異なるタイミング
であってよい。この場合であっても、特定演出が実行されるよりも前のタイミングで示唆
演出が実行されればよい。
【０２００】
　以上説明したように、特徴部００６ＡＫにおけるパチンコ遊技機１によれば、以下の効
果を奏することができる。
【０２０１】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、スーパーリーチのリーチ演出中に特定演出を実行可能であ
り、第１特定表示を表示した後に第２特定表示を表示させるか否かを示唆する示唆演出を
、当該特定演出が実行されるより前に実行可能である。したがって、第２特定表示を表示
させるか否かを示唆する示唆演出の実行タイミングが固定されず、スーパーリーチのリー
チ演出の実行開始から特定演出が実行される前までにおける遊技興趣の低下を防止するこ
とができる。
【０２０２】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、種類Ａ～種類Ｃの複数種類の特定演出のうち、いず
れかの種類の特定演出を実行可能であり、実行する特定演出の種類に応じて「種類Ａ」～
「種類Ｃ」に対応するいずれか２種類の組み合わせの第２特定表示を行う。これによれば
、演出効果を向上させることができ、遊技興趣を向上させることができる。
【０２０３】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、スーパーリーチＡ～スーパーリーチＣのいずれかの
リーチ演出を実行可能であり、例えばスーパーリーチＡが実行される場合には種類Ａの特
定演出を実行するなど、スーパーリーチの種類に応じて実行する特定演出の種類を決定す
る。これによれば、演出効果を向上させることができ、遊技興趣を向上させることができ
る。
【０２０４】
（特徴部００６ＡＫの変形例）
　上記実施の形態では、スーパーリーチのリーチ演出中に特定演出等を行う例を示したが
、スーパーリーチのリーチ演出に限られず、例えば、擬似連の可変表示演出や、ストーリ
ー予告など、一連の演出の実行中であれば、スーパーリーチのリーチ演出に限られない。
また、例えば、大当り中における昇格演出として上記実施の形態における特定演出等が行
われてもよい。また、例えば、スーパーリーチに発展することやリーチ状態となることを
示す第２特定表示があってもよく、その場合には、示唆演出および第２特定表示が、リー
チ状態となる前のタイミングや、スーパーリーチに発展する前のタイミングに実行されて
もよい。
【０２０５】
　また、上記実施の形態では、遊技機としてパチンコ遊技機１を示したが、メダルが投入
されて所定の賭け数が設定され、遊技者による操作レバーの操作に応じて複数種類の図柄
を回転させ、遊技者によるストップボタンの操作に応じて図柄を停止させたときに停止図
柄の組合せが特定の図柄の組み合わせになると、所定数のメダルが遊技者に払い出される
ゲームを実行可能なスロット機（例えば、ビッグボーナス、レギュラーボーナス、ＲＴ、
ＡＴ、ＡＲＴ、ＣＺ（以下、ボーナス等）のうち１以上を搭載するスロット機）にも、当
該特徴部００６ＡＫを適用可能であり、その場合には、上記実施の形態におけるスーパー
リーチのリーチ演出ではなく、一連の演出として複数変動に跨がる連続演出の実行中に上
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記実施の形態における特定演出等を実行すればよい。
【０２０６】
　また、上記実施の形態では、スーパーリーチのリーチ演出中に特定演出が１回行われ、
それに合わせて示唆演出や第２特定表示が１回行われる例を示したが、これは一例である
。例えば、図８－１２に示すように、第２特定表示が２回行われ、それに合わせて示唆演
出も２回行われるなど、第２特定表示や示唆演出は、１回のスーパーリーチのリーチ演出
中に複数回行われてもよい。なお、例えば、示唆演出を１回実行し、第２特定表示を２回
表示してもよいし、示唆演出を２回実行するものの、第２特定表示については１回のみ表
示してもよいし、示唆演出および第２特定表示を２回実行してもよい。なお、示唆演出を
実行して第２特定表示が表示される場合を成功態様、第２特定表示が表示されない場合を
失敗態様という。したがって、示唆演出を２回実行するものの、第２特定表示については
１回のみ表示する場合、例えば、１回目の示唆演出を失敗態様とし、２回目の示唆演出を
成功態様とすればよい。
【０２０７】
　図８－１２は、１回目の示唆演出を失敗態様とし、２回目の示唆演出を成功態様とする
場合のタイミングチャートの一例を示す図である。なお、示唆演出が２回実行されること
に合わせて第１特定表示も２回表示される。これら第１特定表示、示唆演出、および第２
特定表示の実行タイミングの設定、および失敗態様と成功態様の実行設定については、図
８－５における特定演出等実行設定処理にてそれぞれ設定されればよい。図８－１２に示
す例では、図８－１０と同様に、種類Ａの特定演出が実行される例を示している。図８－
１２に示すように、まず１回目の第１特定表示が表示され、その後１回目の示唆演出が実
行される（図８－１１参照）。この示唆演出は失敗態様であることから、図８－１１（Ｅ
）に示すような第２特定表示は表示されず、そのまま図示する「チャンス」の画像および
第１特定表示００６ＡＫ００１が消去される。そして、図８－１２に示すように、２回目
の第１特定表示が表示され、その後２回目の示唆演出が実行される（図８－１１参照）。
この２回目の示唆演出は成功態様であることから、図８－１１（Ｅ）に示すように第２特
定表示が表示される。その後、種類Ａの特定演出が実行され、可変表示が終了する。この
ように、１回のスーパーリーチのリーチ演出中に示唆演出を複数回実行してもよく、これ
によれば、演出効果を向上させ遊技興趣を向上させることができる。なお、例えば、１回
目の示唆演出で成功態様の示唆演出が行われた場合には、「種類Ａ」の特定演出が実行さ
れ得ることを報知する種類の第２特定表示（図８－１１（Ｅ）に示すスペシャルボタン表
示）がストックされていることを示すストック表示を、当該種類Ａの特定演出が実行され
るまでの期間行えばよい。
【０２０８】
　また、図８－１２に示す例では、１回目の示唆演出を失敗態様とし、２回目の示唆演出
を成功態様として種類Ａの特定演出が実行される例を示したが、これは一例である。種類
Ｂの特定演出は、表示されるセリフの内容や色を、通常時のセリフ予告の態様とは異なる
態様により表示する演出（セリフ予告特定演出）であり、当該セリフ予告は、パートＡ、
パートＢ、パートＣといったような複数段階にて複数のセリフがそれぞれ表示される。そ
のため、例えば、いずれのパートからセリフの色を異なる態様とするか、といった各パー
トの示唆演出を実行し、２回行われる示唆演出をいずれも成功態様としてパートＡのセリ
フから緑色として表示し、さらにパートＣのセリフから赤色で表示するなど、態様を２段
階変化させてもよい。
【０２０９】
　また、上記実施の形態では、１回のスーパーリーチのリーチ演出中に特定演出が１回行
われる例を示したが、これは一例である。特定演出は、１回のスーパーリーチのリーチ演
出中に複数回行われてもよい。なお、特定演出の実行回数に応じて第１特定表示、示唆演
出、および第２特定表示についても複数回行われればよい。図８－１３は、１回のスーパ
ーリーチのリーチ演出中に特定演出が２回行われる場合におけるタイミングチャートの一
例を示す図である。図示する例では、特定演出Ａと特定演出Ｂが実行され、当該特定演出
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Ａに対応して第１特定表示Ａと第２特定表示Ａが、特定演出Ｂに対応して第１特定表示Ｂ
と第２特定表示Ｂが、それぞれ表示される場合について示している。なお、第２特定表示
については、表示されない場合があることは上述したとおりであり、図示する示唆演出に
ついても実行されない場合がある。
【０２１０】
　図８－１３に示すように、スーパーリーチのリーチ演出が開始されると、第１特定表示
Ａと第１特定表示Ｂといった２種類の第１特定表示が表示される。そして、第１特定表示
Ａがチャンス画像に作用する示唆演出が実行され、第２特定表示Ａが表示される。なお、
この例では、特定演出Ａが行われることを報知する種類の第２特定表示Ａがストック表示
されればよい。そして、第１特定表示Ｂがチャンス画像に作用する示唆演出が実行され、
第２特定表示Ｂが表示される。第２特定表示Ｂについても、特定演出Ｂが実行されること
を報知する種類のストック表示である。その後、第２特定表示Ｂがストック表示されたま
ま、特定演出Ａが実行される。続いて第２特定表示Ｂのストック表示に対応する特定演出
Ｂが実行され、その後可変表示が終了する。なお、図８－１３に示す例では、例えば、特
定演出Ａとしてセリフ予告特定演出を実行してセリフの色を通常時の色とは異なる色にす
るとともに、特定演出Ｂとしてカットイン特定演出を実行してカットイン予告で表示され
るキャラクタの色を通常時の色とは異なる色にすればよい。図８－１３に示すように、先
に表示された第２特定表示Ａに対応する特定演出Ａが、後に表示された第２特定表示Ｂに
対応する特定演出Ｂよりも先に実行される。すなわち、対応する第２特定表示が表示され
るタイミングに応じて、当該第２特定表示に対応する特定演出の実行タイミングが複数タ
イミングあるようになっている。
【０２１１】
　なお、上記実施の形態では、「種類Ａ」の特定演出が実行され得ることを報知する種類
の第２特定表示など、実行される特定演出の種類が「種類Ａ」～「種類Ｃ」のいずれであ
るかを報知する例を示したが、この他にも、例えば「？」といったように、いずれの種類
の特定演出が実行されるかが不明確ではあるが、特定演出が実行され得ることを報知する
種類の第２特定表示が行われてもよい。これによれば、遊技者の期待感を向上させること
ができる。
【０２１２】
（特徴部１２１ＩＷに関する説明）
　次に、特徴部１２１ＩＷについて説明する。先ず、図９－１及び図９－２に示すように
、パチンコ遊技機（遊技機）１は、大別して、縦長の方形枠状に形成された外枠１２１Ｉ
Ｗ００１ａと、遊技盤面を構成する遊技盤（ゲージ盤）２（図１参照）と、遊技盤２を支
持固定する遊技機用枠（台枠）１２１ＩＷ００３とから構成されている。遊技盤２には、
遊技領域が形成され、この遊技領域には、遊技媒体としての遊技球が所定の打球発射装置
から発射されて打ち込まれる。また、遊技機用枠１２１ＩＷ００３には、ガラス窓を有す
るガラス扉枠１２１ＩＷ００３ａが左側辺を中心として遊技機用枠１２１ＩＷ００３の前
面を開放する扉開放位置と該前面を閉鎖する扉閉鎖位置との間で回動可能に設けられ、該
ガラス扉枠１２１ＩＷ００３ａにより遊技領域を開閉できるようになっており、ガラス扉
枠１２１ＩＷ００３ａを閉鎖したときにガラス窓を通して遊技領域を透視できるようにな
っている。
【０２１３】
　また、遊技機用枠１２１ＩＷ００３は、遊技場の店員等が所有する扉キーを図示しない
錠前に挿入して解錠することで開放可能となり、店員以外の遊技者等は遊技機用枠１２１
ＩＷ００３及びガラス扉枠１２１ＩＷ００３ａを開放することはできないようになってい
る。
【０２１４】
　主基板１１は、第１部材と第２部材とにより開放可能に構成された基板ケース１２１Ｉ
Ｗ２０１に収納された状態でパチンコ遊技機１の背面に搭載されている。また、主基板１
１には、後述する設定変更状態または設定確認状態に切り替えるための設定キー１２１Ｉ
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Ｗ０５１と、設定変更状態において後述する大当りの当選確率（出玉率）等の設定値を変
更するための設定スイッチとして機能する設定切替スイッチ１２１ＩＷ０５２が設けられ
ている。
【０２１５】
　これら設定キー１２１ＩＷ０５１及び設定切替スイッチ１２１ＩＷ０５２といった遊技
者が操作可能な操作部が設けられた設定切替本体部は、主基板１１とともに基板ケース１
２１ＩＷ２０１内に収容されており、設定キー１２１ＩＷ０５１及び設定切替スイッチ１
２１ＩＷ０５２は、基板ケース１２１ＩＷ２０１を開放しなくても操作可能となるように
基板ケース１２１ＩＷ２０１の背面右部に形成された開口を介して背面側に露出している
。
【０２１６】
　設定キー１２１ＩＷ０５１及び設定切替スイッチ５２を有する基板ケース１２１ＩＷ２
０１は、パチンコ遊技機１の背面に設けられているため、遊技機用枠３を閉鎖した状態で
はパチンコ遊技機１の正面側からの操作が不可能であり、所定の扉キーを用いて遊技機用
枠３を開放することで操作が可能となる。また、設定キー１２１ＩＷ０５１は、遊技場の
店員等が所有する設定キーの操作を要することから、設定キーを所持する店員のみ操作が
可能とされている。また、設定キー１２１ＩＷ０５１は、後述するＯＮとＯＦＦの切替操
作を実行可能なスイッチでもある。尚、この特徴部１２１ＩＷでは、扉キーと設定キーと
が別個のキーである形態を例示したが、一のキーにて兼用されていてもよい。
【０２１７】
　また、基板ケース１２１ＩＷ２０１には、表示モニタ１２１ＩＷ０２９と、該表示モニ
タ１２１ＩＷ０２９の表示を切り替えるための表示切替スイッチ１２１ＩＷ０３０が配置
されている。これら表示モニタ１２１ＩＷ０２９及び表示切替スイッチ１２１ＩＷ０３０
は、主基板１１に接続されているとともに、基板ケース１２１ＩＷ２０１の左上部に配置
されている。つまり、表示モニタ１２１ＩＷ０２９及び表示切替スイッチ１２１ＩＷ０３
０は、基板ケース１２１ＩＷ２０１における主基板１１を視認する際の正面に配置されて
いる。主基板１１は、遊技機用枠１２１ＩＷ００３を開放していない状態では視認できな
いので、主基板１１を視認する際の正面とは、遊技機用枠１２１ＩＷ００３を開放した状
態における遊技盤２の裏面側を視認する際の正面であり、パチンコ遊技機１の正面とは異
なる。ただし、主基板１１を視認する際の正面とパチンコ遊技機１の正面とが共通するよ
うにしてもよい。
【０２１８】
　前述したように、本特徴部１２１ＩＷにおける設定キー１２１ＩＷ０５１や設定切替ス
イッチ１２１ＩＷ０５２は、遊技機用枠３を閉鎖した状態ではパチンコ遊技機１の正面側
からは操作が不可能となっているが、該パチンコ遊技機１が設置される遊技島の内側等か
ら設定キー１２１ＩＷ０５１や設定切替スイッチ１２１ＩＷ０５２が操作される虞がある
。そこで本特徴部１２１ＩＷでは、図９－２及び図９－３に示すように、外枠１２１ＩＷ
００１ａの右端部には、遊技機用枠１２１ＩＷ００３の閉鎖時に、設定キー１２１ＩＷ０
５１と設定切替スイッチ５２とを含む基板ケース１２１ＩＷ２０１の右側部を背面側から
被覆するセキュリティカバー１２１ＩＷ５００Ａが取り付けられている。このキュリティ
ーカバー１２１ＩＷ５００Ａは、前後方向を向く短片１２１ＩＷ５００Ａａと、該短片１
２１ＩＷ５００Ａａの後端部からパチンコ遊技機１の左側方に向けて伸びる長片１２１Ｉ
Ｗ５００Ａｂと、を備える略Ｌ字状の部材であって、透過性を有する板状の合成樹脂材に
よって構成されている。短片１２１ＩＷ５００Ａａの上下寸法は、基板ケース１２１ＩＷ
２０１の背板の上下寸法とほぼ同寸とされている。また、セキュリティカバー１２１ＩＷ
５００Ａは、短片１２１ＩＷ５００Ａａの前端部を介して外枠１２１ＩＷ００１ａの右端
部に固定されている。
【０２１９】
　尚、図９－２に示すように、長片１２１ＩＷ５００Ａｂは、遊技機用枠１２１ＩＷ００
３が閉鎖されている状態において、基板ケース１２１ＩＷ２０１の右部にパチンコ遊技機
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１の後方から当接（または近接）することによって設定キー１２１ＩＷ０５１と設定切替
スイッチ１２１ＩＷ０５２とを含む基板ケース１２１ＩＷ２０１の右側部をパチンコ遊技
機１の背面側から被覆する。このため、設定キー１２１ＩＷ０５１及び設定切替スイッチ
１２１ＩＷ０５２は、長片１２１ＩＷ５００Ａｂによって操作不能な状態となる。一方で
、図９－３に示すように、遊技機用枠１２１ＩＷ００３が開放されている状態においては
、設定キー１２１ＩＷ０５１と設定切替スイッチ１２１ＩＷ０５２とは、遊技機用枠１２
１ＩＷ００３とともに移動して長片１２１ＩＷ５００Ａｂから離間することによって長片
１２１ＩＷ５００Ａｂによる被覆状態が解除されることで操作可能な状態となる。
【０２２０】
　つまり、本特徴部１２１ＩＷにおけるパチンコ遊技機１は、遊技機用枠１２１ＩＷ００
３が閉鎖されている状態においては、セキュリティカバー１２１ＩＷ５００Ａによって設
定キー１２１ＩＷ０５１と設定切替スイッチ１２１ＩＷ０５２を含む操作部に対する操作
が規制される規制状態に維持される一方で、遊技機用枠１２１ＩＷ００３が開放されてい
る状態においては、前述したセキュリティカバー１２１ＩＷ５００Ａによる規制状態が解
除され、設定キー１２１ＩＷ０５１と設定切替スイッチ１２１ＩＷ０５２との操作が許容
される許容状態となる。
【０２２１】
　基板ケース１２１ＩＷ２０１は、パチンコ遊技機１の背面側に設けられているため、遊
技機用枠１２１ＩＷ００３が閉鎖されている状態において、設定キー１２１ＩＷ０５１や
設定切替スイッチ１２１ＩＷ０５２にアクセスすることは極めて困難であるため、遊技場
の店員等が扉キーにより遊技機用枠１２１ＩＷ００３を開放しない限り設定キー１２１Ｉ
Ｗ０５１や設定切替スイッチ１２１ＩＷ０５２を操作して設定値を変更することはできな
い。
【０２２２】
　しかし、パチンコ遊技機１が遊技場の遊技島（図示略）に設置された状態において、遊
技機用枠１２１ＩＷ００３が閉鎖されていても、例えば、パチンコ遊技機１に隣接する他
のパチンコ遊技機との間に設置されるカードユニット等の遊技用装置やスペーサ部材とパ
チンコ遊技機１との間から針金やセル板等の不正部材を進入させて、パチンコ遊技機１の
背面側にある設定キー１２１ＩＷ０５１や設定切替スイッチ１２１ＩＷ０５２を操作する
ことで設定値が変更されるといった不正行為が行われる可能性があるため、遊技機用枠１
２１ＩＷ００３が閉鎖されている状態においてセキュリティカバー１２１ＩＷ５００Ａに
よって設定キー１２１ＩＷ０５１と設定切替スイッチ１２１ＩＷ０５２を含む操作部に対
する操作が規制される規制状態に維持されることで、上記不正行為を好適に抑制すること
ができる。
【０２２３】
　また、遊技機用枠１２１ＩＷ００３が閉鎖され、セキュリティカバー１２１ＩＷ５００
Ａによって設定キー１２１ＩＷ０５１と設定切替スイッチ１２１ＩＷ０５２を含む基板ケ
ース１２１ＩＷ２０１の背面右側が被覆されている規制状態でも、透過性を有するセキュ
リティカバー１２１ＩＷ５００Ａを通して、基板ケース１２１ＩＷ２０１に収容されてい
る主基板１１等を透視することができるため、主基板１１におけるＣＰＵ１０３などの電
子部品が実装される実装面や封印シール等の状況を容易に確認することができる。
【０２２４】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１から読み出
したプログラムを実行し、ＲＡＭ１０２をワークエリアとして用いることで、パチンコ遊
技機１における遊技の進行を制御するための各種の処理が実行される。また、ＣＰＵ１０
３は、乱数生成プログラムを実行することで、主基板１１の側において用いられる各種の
乱数の全てを生成可能とされている。
【０２２５】
　本特徴部１２１ＩＷでは、主基板１１の側において、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ
１の他、大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３、普図表
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示結果判定用の乱数値ＭＲ４、ＭＲ４の初期値決定用の乱数値ＭＲ５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。尚、遊技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。これらの乱数値ＭＲ１～ＭＲ５は、ＣＰＵ１０３にて、異なる
ランダムカウンタを用いて、ソフトウェアによる更新によってカウントするようにしても
よいし、乱数回路１０４によって更新されてもよい。乱数回路１０４は、遊技制御用マイ
クロコンピュータ１００に内蔵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１００とは異なる乱数回路チップとして構成されるものであってもよい。こうした
遊技の進行を制御するために用いられる乱数は、遊技用乱数ともいう。
【０２２６】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０１には、ゲーム制御用のプ
ログラムの他にも、遊技の進行を制御するために用いられる各種のテーブルデータなどが
記憶されている。例えば、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が各種の判定や決定を行うた
めに用意された、図９－４及び図９－５などに示す複数の判定テーブルを構成するテーブ
ルデータが記憶されている。また、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が主基板１１から各
種の制御信号を出力させるために用いられる複数の制御パターンテーブルを構成するテー
ブルデータや、特別図柄や普通図柄などの変動表示における各図柄の変動態様となる変動
パターンを複数種類格納する変動パターンテーブルなどが記憶されている。
【０２２７】
　ＲＯＭ１０１が記憶する判定テーブルには、例えば図９－４（Ａ）に示す表示結果判定
テーブル（設定値１）、図９－４（Ｂ）に示す表示結果判定テーブル（設定値２）、図９
－４（Ｃ）に示す表示結果判定テーブル（設定値３）、図９－５（Ａ）に示す大当り種別
判定テーブルの他、大当り変動パターン判定テーブル（図示略）、小当り変動パターン判
定テーブル（図示略）、図９－６に示すハズレ変動パターン判定テーブル、普図表示結果
判定テーブル（図示略）、普図変動パターン判定テーブル（図示略）などが含まれている
。
【０２２８】
　本特徴部１２１ＩＷにおけるパチンコ遊技機１は、設定値に応じて大当りの当選確率（
出玉率）が変わる構成とされている。具体的には、特別図柄プロセス処理の特別図柄通常
処理において、設定値に応じた表示結果判定テーブル（当選確率）を用いることにより、
大当りの当選確率（出玉率）が変わるようになっている。設定値は１～３の３段階からな
り、１が最も出玉率が低く、１、２、３の順に値が大きくなるほど出玉率が高くなる。す
なわち、設定値として１が設定されている場合には遊技者にとって最も有利度が低く、２
、３の順に値が大きくなるほど有利度が段階的に高くなる。なお、本特徴部１２１ＩＷで
は、小当りの当選確率については、設定値に関係なく同じである。
【０２２９】
（表示結果判定テーブル）
　図９－４（Ａ）～（Ｃ）は、各設定値に対応する表示結果判定テーブルを示す説明図で
ある。表示結果判定テーブルとは、ＲＯＭ１０１に記憶されているデータの集まりであっ
て、ＭＲ１と比較される当り判定値が設定されているテーブルである。各表示結果判定テ
ーブルは、変動特図指定バッファが１（第１）である、つまり、第１特別図柄が変動表示
の対象とされている場合と、変動特図指定バッファが２（第２）である、つまり、第２特
別図柄が変動表示の対象とされている場合のそれぞれについて、大当りとする判定値と、
小当りとする判定値が設定されている。
【０２３０】
　図９－４（Ａ）に示すように、設定値１に対応する表示結果判定テーブルを用いるとき
に、変動特図指定バッファが第１である場合、つまり、第１特別図柄が変動表示の対象と
されている場合には、設定値が「２」、「３」である場合よりも低い確率（非確変時は１
／３２０、確変時は１／３２）で大当りに当選する。一方、これら判定値のうちの一部が
小当りに対応する判定値として設定されており、設定値が「２」、「３」である場合と同
じ確率（１／９９）で小当りに当選するようになっている。また、変動特図指定バッファ
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が第２である場合には、大当りに対応する判定値として、変動特図指定バッファが第１で
ある場合と同様の判定値が設定されており、第２特別図柄が変動表示の対象とされている
場合にも、第１特別図柄が変動表示の対象とされている場合と同じ確率（非確変時は１／
３２０、確変時は１／３２）で大当りに当選する。一方、これら判定値のうちの半数が小
当りに対応する判定値として設定されていることで、第１特別図柄が変動表示の対象とさ
れている場合よりも高い確率（１／２）で小当りに当選するようになっている。
【０２３１】
　また、図９－４（Ｂ）に示すように、設定値２に対応する表示結果判定テーブルを用い
るときに、変動特図指定バッファが第１である場合には、設定値が「１」である場合より
も高い確率（非確変時は１／３００、確変時は１／３０）で大当りに当選する。一方、こ
れら判定値のうちの一部が小当りに対応する判定値として設定されており、設定値が「１
」、「３」である場合と同じ確率（１／９９）で小当りに当選するようになっている。ま
た、変動特図指定バッファが第２である場合には、大当りに対応する判定値として、変動
特図指定バッファが第１である場合と同様の判定値が設定されており、第２特別図柄が変
動表示の対象とされている場合にも、第１特別図柄が変動表示の対象とされている場合と
同じ確率（非確変時は１／３００、確変時は１／３０）で大当りに当選する。一方、これ
ら判定値のうちの半数が小当りに対応する判定値として設定されていることで、第１特別
図柄が変動表示の対象とされている場合よりも高い確率であり、かつ、設定値が「１」、
「３」である場合と同じ確率（１／２）で小当りに当選するようになっている。
【０２３２】
　また、図９－４（Ｃ）に示すように、設定値３に対応する表示結果判定テーブルを用い
るときに、変動特図指定バッファが第１である場合には、設定値が「１」、「２」である
場合よりも高い確率（非確変時は１／２８０、確変時は１／２８）で大当りに当選する。
一方、これら判定値のうちの一部が小当りに対応する判定値として設定されており、設定
値が「１」、「２」である場合と同じ確率（１／９９）で小当りに当選するようになって
いる。また、変動特図指定バッファが第２である場合には、大当りに対応する判定値とし
て、変動特図指定バッファが第１である場合と同様の判定値が設定されており、第２特別
図柄が変動表示の対象とされている場合にも、第１特別図柄が変動表示の対象とされてい
る場合と同じ確率（非確変時は１／２８０、確変時は１／２８）で大当りに当選する。一
方、これら判定値のうちの半数が小当りに対応する判定値として設定されていることで、
第１特別図柄が変動表示の対象とされている場合よりも高い確率であり、かつ、設定値が
「１」、「２」である場合と同じ確率（１／２）で小当りに当選するようになっている。
【０２３３】
　つまり、ＣＰＵ１０３は、その時点で設定されている設定値に対応する表示結果判定テ
ーブルを参照して、ＭＲ１の値が図９－４（Ａ）～（Ｃ）に示す大当りに対応するいずれ
かの当り判定値に一致すると、特別図柄に関して大当り（大当り種別Ａ～大当り種別Ｃ）
とすることを決定する。また、ＭＲ１が図９－４（Ａ）～（Ｃ）に示す小当りに対応する
いずれかの当り判定値に一致すると、特別図柄に関して小当りとすることを決定する。す
なわち、設定値に応じた確率で大当り及び小当りの当選を決定する。尚、図９－４（Ａ）
～（Ｃ）に示す「確率」は、大当りになる確率（割合）並びに小当りになる確率（割合）
を示す。また、大当りにするか否か決定するということは、大当り遊技状態に制御するか
否か決定するということであるが、第１特別図柄表示器４Ａまたは第２特別図柄表示器４
Ｂにおける停止図柄を大当り図柄にするか否か決定するということでもある。また、小当
りにするか否か決定するということは、小当り遊技状態に制御するか否か決定するという
ことであるが、第１特別図柄表示器４Ａまたは第２特別図柄表示器４Ｂにおける停止図柄
を小当り図柄にするか否か決定するということでもある。
【０２３４】
　なお、本例では、図９－４に示すように、設定値に関係なく、小当りの当選確率が同じ
である場合を示しているが、そのような態様にかぎられない。例えば、大当りの当選確率
と同様に、１、２、３の順に設定値の値が大きくなるほど小当りの当選確率が高くなるよ
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うに構成してもよい。また、この場合、小当りの当選確率の設定差が大当りの当選確率の
設定差と同じ比率となるようにしてもよい。具体的には、設定値「１」における小当りの
当選確率を１／１００とするのであれば、設定値「２」における小当りの当選確率が１／
９３．７５となるように設計し、設定値「３」における小当りの当選確率が１／８７．５
となるように設定してもよい。
【０２３５】
　また、小当りを設けない遊技機において、本特徴部１２１ＩＷで示した構成を適用する
ように構成してもよい。
【０２３６】
　また、本特徴部１２１ＩＷでは、ＣＰＵ１０３は、図９－４（Ａ）～（Ｃ）に示す表示
結果判定テーブルを用いて大当りまたは小当りとするか否かを判定するようになっている
が、大当り判定テーブルと小当り判定テーブルとを別個に設け、大当りの判定は、変動特
図指定バッファによらず第１特別図柄の変動表示である場合と第２特別図柄の変動表示で
ある場合とで共通のテーブルを用いて行うようにし、小当りの判定は、変動特図指定バッ
ファが第１である場合と第２である場合とで別個のテーブルを用いて行うようにしてもよ
い。
【０２３７】
　また、本特徴部１２１ＩＷでは、設定値「１」＜設定値「２」＜設定値「３」の順に有
利度が高くなる場合を示しているが、例えば、遊技状態に応じて有利度の順位が変化する
ように構成してもよい。例えば、高確率／高ベース状態に制御され、次回の大当りが発生
するまで高確率／高ベース状態が維持され、且つ小当り遊技である程度の賞球が得られる
ように構成された遊技機に適用した場合に、本例では、図９－４に示すように、第２特別
図柄の変動表示が実行される場合には１／２の高い確率で小当りが発生し賞球が得られや
すい期間となりうるので、特定の遊技状態（この例では、高確率／高ベース状態）では、
他の遊技状態とは異なり、逆に大当りが発生しにくい（高確率／高ベース状態が継続しや
すい）設定値「１」が最も有利度が高い設定となるようにしてもよい。
【０２３８】
　また、例えば、確変状態（高確率状態）に制御された後、所定回数（確変終了回数）の
変動表示が実行されたことにもとづいて確変状態が終了する遊技機に適用した場合に、同
じ確変終了回数であれば、設定値「１」＜設定値「２」＜設定値「３」の順に確変継続率
（連荘率）が高くなるように構成してもよい。
【０２３９】
　尚、本特徴部１２１ＩＷでは、パチンコ遊技機１に設定可能な設定値として１～３の計
３個の設定値を設けているが、本発明はこれに限定されるものではなく、パチンコ遊技機
１に設定可能な設定値は、２個または４個以上であってもよい。
【０２４０】
（大当り種別判定テーブル）
　図９－５（Ａ）は、ＲＯＭ１０１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。なお、本特徴部１２１ＩＷでは、遊技球が第１始動入賞口に入賞したことに基
づく保留記憶を用いて（すなわち、第１特別図柄の変動表示が行われるとき）大当り種別
を決定する場合と、遊技球が第２始動入賞口に入賞したことに基づく保留記憶を用いて（
すなわち、第２特別図柄の変動表示が行われるとき）大当り種別を決定する場合とで、共
通の大当り種別判定テーブルを用いるように構成されているが、異なるテーブルを設けて
、いずれの大当り種別に決定されるかの割合が異なるようにしてもよい。
【０２４１】
　大当り種別判定テーブルは、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（ＭＲ２）に基づいて、大当りの種別を大当り種別Ａ～大当
り種別Ｃのうちのいずれかに決定するために参照されるテーブルである。
【０２４２】
　図９－５（Ａ）に示す大当り種別判定テーブルにおいては、設定値ごとに大当り種別判
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定用の乱数（ＭＲ２）に対応する判定値が割り当てられているが、説明を簡略化するため
に、割り当てられた判定値の割合が示されている。つまり、設定値ごとに大当り種別Ａ～
大当り種別Ｃのいずれに判定されるかの割合が示されている。なお、後述する図９－６に
示すハズレ変動パターン判定テーブルや、図９－７に示す非リーチハズレ変動パターン判
定テーブル等についても、実際には乱数に対応する判定値が割り当てられているが、説明
を簡略化するために、割り当てられた判定値の割合が示されている。
【０２４３】
　図９－５（Ａ）に示すように、大当り種別判定テーブルにおいては、設定値が「１」で
ある場合、大当り種別Ｃに決定される割合が高く、設定値が「２」である場合、大当り種
別Ｂに決定される割合が高く、設定値が「３」である場合、大当り種別Ａに決定される割
合が高くなるように判定値が割り当てられている。
【０２４４】
　ここで、本特徴部１２１ＩＷにおける大当り種別について、図９－５（Ｂ）を用いて説
明すると、本特徴部１２１ＩＷでは、大当り種別毎に、大当り遊技におけるファンファー
レ期間、インターバル期間およびエンディング期間がそれぞれ定められている。
【０２４５】
　ファンファーレ期間とは、例えば、主基板１１側において、ステップＳ１１４の大当り
開放前処理が実行される期間であり、演出制御基板１２側において、大当り図柄が停止表
示された後に、大当り遊技状態の開始を報知する演出動作としてのファンファーレ演出が
実行される期間である。
【０２４６】
　インターバル期間とは、例えば、主基板１１側において、ステップＳ１１６の大当り開
放後処理が実行される期間であり、演出制御基板１２側において、大入賞口を開放状態と
するラウンドが終了した後に、次のラウンドの開始を報知する演出動作としてのインター
バル演出が実行される期間である。
【０２４７】
　エンディング期間とは、例えば、主基板１１側において、ステップＳ１１７の大当り終
了処理が実行される期間であり、演出制御基板１２側において、大当り遊技状態の終了を
報知する演出動作としてのエンディング演出が実行される期間である。
【０２４８】
　図９－５（Ｂ）に示すように、ファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディ
ング期間は、大当り種別Ａの場合に最も長くなり、次に大当り種別Ｂの場合に長くなり、
大当り種別Ｃの場合に最も短くなるように設定されている。
【０２４９】
　上述のように、本特徴部１２１ＩＷでは、設定値が「１」である場合には、大当り種別
Ｃと判定される割合が高いため、ファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディ
ング期間が比較的短くなりやすい。一方、設定値が「３」である場合には、大当り種別Ａ
と判定される割合が高いため、ファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディン
グ期間が比較的長くなりやすい。よって、設定値が「１」＜「２」＜「３」の順に、ファ
ンファーレ期間、インターバル期間およびエンディング期間の平均期間は長くなる。
【０２５０】
　本特徴部１２１ＩＷでは、設定値が「１」＜「２」＜「３」の順に、大当りの当選確率
（出玉率）が高くなるように構成されているが、同時に、設定値が「１」＜「２」＜「３
」の順に、ファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディング期間の平均期間は
長くなるようにも構成されている。このような構成により、大当りの当選確率（出玉率）
が高い設定であるときには、ファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディング
期間の平均期間を長くすること、すなわち遊技の進行を遅らせることができ、射幸性が高
くなり過ぎてしまうことを防止することができる。
【０２５１】
　本特徴部１２１ＩＷでは、大当り遊技中に、設定値を示唆する大当り中示唆演出（詳細
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については後述する）を実行可能に構成されているが、この大当り中示唆演出をファンフ
ァーレ期間、インターバル期間およびエンディング期間において実行可能である。そのよ
うな構成により、ファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディング期間の興趣
を高めることができる。また、遊技者の関心を大当り中示唆演出に向けることにより、各
期間の長短に気付かれにくくすることができる。
【０２５２】
　なお、ファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディング期間においては、設
定される期間の長さに関わらず、共通の演出を実行するようにしてもよい。この場合には
、遊技者が期間の長短に気付きにくい演出（例えば、静止画像の表示等）が共通して実行
されることが望ましい。
【０２５３】
　また、本特徴部１２１ＩＷでは、大当り種別ごとにファンファーレ期間、インターバル
期間およびエンディング期間が設定され、設定値ごとにいずれの大当り種別と判定される
かの割合が異なるように構成することにより、大当りの当選確率（出玉率）が高い設定で
あるときには、ファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディング期間の平均期
間を長くする、すなわち遊技の進行を遅らせるようにしているが、このような構成に限ら
ず、設定値ごとにファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディング期間が固定
的に設定されているようにしてもよい。また、例えば、予め定められた期間が異なる複数
種類のファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディング期間からいずれかを抽
選によって決定するようにしてもよい。この場合には、大当り種別Ａ＜Ｂ＜Ｃの順に、比
較的長い期間が設定されたファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディング期
間が選択される割合が高くなるように判定値が設定されたテーブルを用いることで、設定
値が「１」＜「２」＜「３」の順に、ファンファーレ期間、インターバル期間およびエン
ディング期間の平均期間が長くなるようにすることができる。
【０２５４】
　本特徴部１２１ＩＷでは、大当り種別Ａ～大当り種別Ｃのいずれの場合にも、大当り遊
技状態の終了後において実行される時短制御および確変制御は、所定回数（本特徴部１２
１ＩＷでは１００回）の特図ゲームが実行されること、或いは該所定回数の特図ゲームが
実行される前に大当り遊技状態となることにより終了するが、例えば、大当り種別ごとに
時短制御および確変制御の回数が異なるようにしてもよいし、特定の大当り種別の場合に
は、大当り遊技状態の終了後において実行される高確制御および時短制御が、該大当り遊
技状態の終了後において再度大当りが発生するまで継続して実行されるようにしてもよい
。このような特定の大当り種別となる場合には、大当り遊技状態が通常状態を介すること
なく連続的に発生する、いわゆる連荘状態となる。本特徴部１２１ＩＷでは、パチンコ遊
技機１に設定される設定値毎に大当りとなる割合が異なるように構成されているが、この
ような構成に加えて、または代えて、設定値毎に確変継続率（連荘率）が異なるようにし
てもよい。
【０２５５】
　また、本特徴部１２１ＩＷでは、大当り種別Ａ～大当り種別Ｃに有利度（例えば、大当
り遊技中のラウンド数や、時短制御および確変制御の有無、制御回数など）の違いはなく
、ファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディング期間の平均期間が異なるよ
うに構成されているが、例えば、大当り種別ごとに、大当り遊技中のラウンド数や、時短
制御および確変制御の有無、制御回数を異ならせ、有利度が異なるようにしてもよい。こ
の場合には、ラウンド中の演出は、大当り種別ごとに異なるようにしてもよいし、大当り
種別に関わらず同じようにしてもよい。
【０２５６】
　尚、本特徴部１２１ＩＷでは、設定されている設定値に応じて、変動表示結果が大当り
となる場合の大当り種別を大当り種別Ａ、大当り種別Ｂ、大当り種別Ｃから異なる割合で
決定する形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、設定されてい
る設定値によっては、大当り種別Ａ、大当り種別Ｂ、大当り種別Ｃのうち、決定され得な
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い大当り種別が１つまたは複数あってもよい。つまり、設定されている設定値に応じて大
当り種別の決定割合が異なることには、いずれかの大当り種別を決定しないこと（決定割
合が０％である）や、特定の大当り種別を１００％の割合で決定すること含まれている。
【０２５７】
　また、本特徴部１２１ＩＷでは、大当り種別に応じてファンファーレ期間、インターバ
ル期間およびエンディング期間が異なる場合を示したが、そのような態様にかぎらず、大
当り種別によらずにファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディング期間を異
ならせるように構成してもよい。例えば、設定値「１」～「３」のいずれであるかに応じ
て、その設定値に応じたファンファーレ期間、インターバル期間およびエンディング期間
を一律に決定するように構成してもよい。また、例えば、設定値「１」～「３」のいずれ
であるかに応じて、その設定値に応じた選択確率による抽選処理を行い、ファンファーレ
期間、インターバル期間およびエンディング期間を決定するように構成してもよい。
【０２５８】
　このように、本特徴部１２１ＩＷでは、設定されている設定値に応じて変動表示結果が
大当りとなった場合の大当り種別の決定割合が異なっているので、遊技興趣を向上できる
ようになっている。
【０２５９】
　尚、本特徴部１２１ＩＷでは、大当り種別を大当り種別判定用の乱数値であるＭＲ２を
用いて決定しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、大当り種別は、特図表
示結果判定用の乱数値であるＭＲ１を用いて決定してもよい。
【０２６０】
　また、本特徴部１２１ＩＷでは、パチンコ遊技機１に設定される設定値が大きいほど遊
技者にとって有利となる（大当り確率や小当り確率が高まることや、大当り種別としての
大当り種別Ｃが決定されやすくなること等）形態を例示しているが、本発明はこれに限定
されるものではなく、パチンコ遊技機１に設定される設定値が小さいほど遊技者にとって
有利となるようにしてもよい。
【０２６１】
　また、本特徴部１２１ＩＷでは、パチンコ遊技機１に設定される設定値に応じて大当り
確率が変化する一方で、遊技性自体は変化しない形態を例示しているが、本発明はこれに
限定されるものではなく、パチンコ遊技機１に設定される設定値に応じて遊技性が変化す
るようにしてもよい。
【０２６２】
　例えば、パチンコ遊技機１に設定される設定値が１である場合は、通常状態での大当り
確率が１／３２０、確変状態が６５％の割合でループする遊技性（所謂確変ループタイプ
）とし、パチンコ遊技機１に設定されている設定値が２である場合は、通常状態での大当
り確率が１／２００、大当り遊技中の特定のラウンドにおいて遊技球が特別可変入賞球装
置７内に設けられた所定のカウントスイッチを通過することに基づいて大当り遊技終了後
の遊技状態を確変状態に制御する一方で、大当り種別に応じて大当り遊技中に遊技球が該
カウントスイッチを通過する割合が異なる遊技性（所謂Ｖ確変タイプ）とし、パチンコ遊
技機１に設定されている設定値が３である場合は、大当り確率が１／３２０且つ小当り確
率が１／５０であり、高ベース中（時短制御中）に遊技球が特別可変入賞球装置７内に設
けられた所定のカウントスイッチを通過することに基づいて大当り遊技状態に制御する遊
技性（所謂１種２種混合タイプ）としてもよい。更に、パチンコ遊技機１に設定されてい
る設定値が１～３と遊技性が同一であるが、これら設定値が１～３のいずれかである場合
よりも大当り確率や小当り確率が高い一方で大当り遊技中に獲得可能な賞球数が少ない設
定（例えば、パチンコ遊技機１に設定されている設定値が４である場合）を設けてもよい
。
【０２６３】
　更に、このように、設定値に応じて遊技性を変化させる場合は、共通のスイッチを異な
る用途に使用してもよい。具体的には、上述の例であれば、設定値が１や４の場合は、特
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別可変入賞球装置７内に設けられた所定のカウントスイッチを演出用スイッチ（遊技球が
該カウントスイッチを通過する毎に所定の演出を実行するためのスイッチ）として使用し
、設定値が２や３の場合は、特別可変入賞球装置７内に設けられた所定のカウントスイッ
チを遊技用スイッチ（遊技球が該カウントスイッチを通過したことに基づいて遊技状態を
確変状態や大当り遊技状態に制御するためのスイッチ）として使用してもよい。
【０２６４】
（小当り種別判定テーブル）
　図９－５（Ｃ）は、ＲＯＭ１０１に記憶されている小当り種別判定テーブルを示す説明
図である。図９－５（Ｃ）に示すように、本特徴部１２１ＩＷでは、小当り種別として小
当り種別Ａ～Ｃが設けられている。図９－５（Ｃ）に示すように、本特徴部１２１ＩＷで
は、設定値「１」～「３」のいずれであるかに関係なく、小当り種別Ａ～Ｃの決定割合は
同じである。
【０２６５】
　また、本特徴部１２１ＩＷでは、小当り種別Ａ～Ｃのいずれであるかに関係なく、小当
り遊技中の大入賞口の開放期間や開放回数は同じであり、遊技における有利度合いは同じ
である。
【０２６６】
（変動パターン判定テーブル）
　また、ＲＯＭ１０１には、変動パターン判定用の乱数値ＭＲ３に基づいて変動パターン
を決定するための変動パターン判定テーブルも記憶されており、変動パターンを、事前決
定結果に応じて前述した複数種類のうちのいずれかの変動パターンに決定する。
【０２６７】
　具体的には、変動パターン判定テーブルとしては、変動表示結果を「大当り」にするこ
とが事前決定されたときに使用される大当り変動パターン判定テーブルと、変動表示結果
を「小当り」にすることが事前決定されたときに使用される小当り変動パターン判定テー
ブルと、変動表示結果を「ハズレ」にすることが事前決定されたときに使用されるハズレ
変動パターン判定テーブルとが予め用意されている。
【０２６８】
（ハズレ変動パターン判定テーブル）
　図９－６は、ハズレ変動パターン判定テーブルを示す説明図である。本特徴部１２１Ｉ
Ｗでは、電源投入時に設定変更が行われた時点から変動表示が所定回（本例では３０回）
実行されるまでの期間（以下、特別期間ともいう）と、それ以外の期間（以下、非特別期
間ともいう）とで、異なるハズレ変動パターン判定テーブルを用いるように構成されてい
る。
【０２６９】
　具体的には、特別期間においては、図９－６（Ａ）に示す第１ハズレ変動パターン判定
テーブルを用いて変動パターンを判定し、非特別期間においては、図９－６（Ｂ）に示す
第２ハズレ変動パターン判定テーブルを用いて変動パターンを判定する。なお、本特徴部
１２１ＩＷでは、電源投入時に設定変更が行われた時点から変動表示が所定回（本例では
３０回）実行されるまでの期間を特別期間としているが、本発明はこれに限定されるもの
ではなく、例えば、電源投入時に設定変更が行われたか否かに関わらず、変動表示が所定
回（本例では３０回）実行されるまでの期間を特別期間としてもよい。また、リアルタイ
ムクロック等を用いて、所定の時間帯（例えば、午前９時から午前１１時まで）であれば
特別期間としてもよい。また、初回の大当りが発生するまでの期間を特別期間としてもよ
い。
【０２７０】
　図９－６（Ａ），（Ｂ）に示す第１，第２ハズレ変動パターン判定テーブルは、いずれ
も設定値「１」＜「２」＜「３」の順に、ノーマルリーチハズレやスーパーリーチハズレ
となる割合が高く、非リーチハズレとなる割合が低くなるように判定値が割り当てられて
いる。このような構成により、設定値に応じてノーマルリーチやスーパーリーチの実行割
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合が異なるため、ノーマルリーチやスーパーリーチが実行される頻度によって設定値が示
唆されることになる。
【０２７１】
　また、図９－６（Ａ）に示す第１ハズレ変動パターン判定テーブルは、図９－６（Ｂ）
に示す第２ハズレ変動パターン判定テーブルよりも、ノーマルリーチハズレとなる割合が
高く、さらに設定値間のノーマルリーチハズレとなる割合の差が大きくなるように判定値
が割り当てられている。このような構成により、特別期間においては、非特別期間よりも
ノーマルリーチが実行される頻度の違いが認識しやすくなる（すなわち設定値の示唆を認
識しやすくなる）ため、特別期間に遊技を行う動機を与えることができ、遊技興趣を高め
ることができる。
【０２７２】
　なお、例えば、スーパーリーチを伴う変動パターン（またはそのうちの特定の変動パタ
ーン）については、設定値の違いに関わらず（または特別期間と非特別期間との違いに関
わらず）、同じ割合で決定されるようにしてもよい。このようにすることにより、設定値
に応じて、特定の変動パターン（本例ではノーマルリーチハズレ）のみ実行割合が異なる
ことになり、特定の変動パターンが実行される頻度によって設定値が示唆されることにな
る。なお、逆に、設定値に応じてスーパーリーチハズレとなる変動パターンの選択割合も
異ならせてもよい。
【０２７３】
　また、図９－６（Ａ），（Ｂ）に示す第１，第２ハズレ変動パターン判定テーブルは、
設定値に応じて、非リーチハズレ以外のときに、ノーマルリーチハズレとスーパーリーチ
ハズレとのいずれとなるかの割合（すなわち、ノーマルリーチハズレ：スーパーリーチハ
ズレのバランス）が異なるように判定値が割り当てられている。具体的には、図９－６（
Ａ）に示す第１ハズレ変動パターン判定テーブルは、設定値「１」＜「２」＜「３」の順
に、ノーマルリーチハズレの比率が著しく高くなり（本例では、５％ずつ高くなる）、具
体的には、図９－６（Ｂ）に示す第２ハズレ変動パターン判定テーブルは、設定値「１」
＜「２」＜「３」の順に、ノーマルリーチハズレの比率が僅かに高くなる（本例では、０
．２％ずつ高くなる）ように構成されている。このような構成により、ノーマルリーチハ
ズレとスーパーリーチハズレとの選択傾向によって設定値が示唆されることになる。また
、特別期間と非特別期間とで選択傾向の違いを大きくすることができる。
【０２７４】
　本特徴部１２１ＩＷでは、設定値に応じて、異なる割合で設定示唆演出を実行可能であ
るが、これは、設定値に応じてノーマルリーチハズレおよびスーパーリーチハズレ全体の
実行割合が異なること、設定値に応じてノーマルリーチハズレおよびスーパーリーチハズ
レの実行比率が異なること、設定値に応じてノーマルリーチハズレのみ実行割合が異なる
ことを含む概念である。
【０２７５】
　本特徴部１２１ＩＷでは、図９－６（Ａ），（Ｂ）に示す第１，第２ハズレ変動パター
ン判定テーブルのいずれが用いられたときにも、画像表示装置５において共通の背景画像
を表示して、飾り図柄の変動表示を行う。また、設定値が１～３のいずれに設定されてい
るときにも、画像表示装置５において共通の背景画像を表示して、飾り図柄の変動表示を
行う。なお、特別期間や電源投入時から変動表示が所定回（本例では３０回）実行される
までの期間のみ、専用の背景画像が表示されるようにしてもよい。このような構成により
、特別期間や電源投入時から変動表示が所定回（本例では３０回）実行されるまでの期間
の遊技興趣を高めることができる。
【０２７６】
　なお、本特徴部１２１ＩＷの例に限らず、例えば、設定値を示唆する特殊変動パターン
（例えば、飾り図柄の変動表示の態様が通常とは異なる変動パターンであって、設定値１
または２の場合にのみ選択される）を設け、特別期間においてのみ特殊変動パターンが選
択され得るようにしてもよい。このような構成によっても、特別期間に遊技を行う動機を
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与えることができ、遊技興趣を高めることができる。
【０２７７】
（非リーチハズレ変動パターン判定テーブル）
　図９－７は、非リーチハズレ変動パターン判定テーブルを示す説明図である。本特徴部
１２１ＩＷでは、変動時間が異なる複数種類の非リーチハズレ変動パターンが設けられて
おり、変動パターンが非リーチハズレに決定されたときに、さらに非リーチハズレＡ～Ｃ
のいずれにするかに決定するように構成されている。なお、このような構成に限らず、例
えば、図９－６に示すハズレ変動パターン判定テーブルに、非リーチハズレＡ～Ｃが含ま
れるようにして、非リーチハズレＡ～Ｃ、ノーマルリーチハズレ、スーパーリーチハズレ
のいずれかに決定するように構成してもよい。
【０２７８】
　図９－７に示すように、非リーチハズレ変動パターン判定テーブルにおいては、設定値
が「１」である場合、非リーチハズレＣ（変動時間７秒）に決定される割合が高く、設定
値が「２」である場合、非リーチハズレＢ（変動時間８秒）に決定される割合が高く、設
定値が「３」である場合、非リーチハズレＡ（変動時間９秒）に決定される割合が高くな
るように判定値が割り当てられている。
【０２７９】
　本特徴部１２１ＩＷでは、設定値が「１」である場合には、非リーチハズレＣと判定さ
れる割合が高いため、非リーチハズレ時の変動時間が比較的短くなりやすい。一方、設定
値が「３」である場合には、非リーチハズレＡと判定される割合が高いため、非リーチハ
ズレ時の変動時間が比較的長くなりやすい。よって、設定値が「１」＜「２」＜「３」の
順に、平均変動時間が長くなる。
【０２８０】
　本特徴部１２１ＩＷでは、設定値が「１」＜「２」＜「３」の順に、大当りの当選確率
（出玉率）が高くなるように構成されているが、同時に、設定値が「１」＜「２」＜「３
」の順に、平均変動時間が長くなるようにも構成されている。このような構成により、大
当りの当選確率（出玉率）が高い設定であるときには、平均変動時間を長くすること、す
なわち遊技の進行を遅らせることができ、射幸性が高くなり過ぎてしまうことを防止する
ことができる。
【０２８１】
　本特徴部１２１ＩＷでは、設定値に応じて、変動時間が異なる非リーチハズレＡ～Ｃの
いずれとなるかの割合を異ならせることにより、平均変動時間が異なるように構成されて
いるが、例えば、非リーチハズレ以外の変動パターン（例えば、ノーマルリーチハズレや
スーパーリーチハズレ等）も、変動時間が異なるように複数種類設け、設定値に応じて、
選択される割合が異なるようにしてもよい。なお、変動パターン（例えば、ノーマルリー
チハズレやスーパーリーチハズレ等）を変動時間が異なるように複数種類設ける場合には
、飾り図柄の揺れ表示や高速変動表示の時間等を異ならせるようにして、演出等の見え方
には違いがないようにすることが望ましい。
【０２８２】
　また、本特徴部１２１ＩＷでは、設定値に応じて、平均変動時間が異なるように構成さ
れているが、このような構成に代えて、または加えて、設定値に応じて、確定飾り図柄（
最終停止図柄）が停止表示される期間が異なるようにしてもよい。このような構成により
、大当りの当選確率（出玉率）が高い設定であるときには、確定飾り図柄（最終停止図柄
）が停止表示される期間を長くすること、すなわち遊技の進行を遅らせることができ、射
幸性が高くなり過ぎてしまうことを防止することができる。
【０２８３】
　また、本特徴部１２１ＩＷでは、非リーチハズレＡ～Ｃにそれぞれ変動時間が設定され
、設定値ごとに非リーチハズレＡ～Ｃのいずれに決定するかの割合が異なるように構成す
ることにより、大当りの当選確率（出玉率）が高い設定であるときには、平均変動時間を
長くする、すなわち遊技の進行を遅らせるようにしているが、このような構成に限らず、
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設定値ごとに各変動パターンの変動時間が固定的に設定され、大当りの当選確率（出玉率
）が高い設定の方が、変動時間が長くなるようにしてもよい。
【０２８４】
　なお、本特徴部１２１ＩＷでは、他の変動パターンに比べて変動時間が短い短縮用の変
動パターンが設けられている。例えば、非リーチハズレＡ（変動時間９秒）よりも変動時
間が短い短縮非リーチハズレ（変動時間１．５秒）の変動パターンが設けられている。そ
して、この短縮用の変動パターンは、例えば、保留記憶数が所定数（例えば３）以上であ
るときに、用いられるように構成されている。このような構成は、保留記憶数が上限に達
している状態、または上限に近い状態であるときに、この状態を解消して、効率的に変動
表示を行う（すなわち効率的に遊技を進行する）ことを目的とするものである。ゆえに、
保留記憶数が所定数以上であるときに、遊技の進行を遅らせることは不適当であるともい
える。そのため、本特徴部１２１ＩＷでは、保留記憶数が所定数以上であるときに用いら
れる短縮用の変動パターンについては、設定値に関わらず、共通の変動時間となっている
。なお、本特徴部１２１ＩＷの構成に関わらず、保留記憶数が所定数以上であるときに用
いられる短縮用の変動パターンについても、設定値に応じて変動時間を異ならせるように
してもよい。
【０２８５】
　（設定変更処理）
　次に、本特徴部１２１ＩＷにおけるパチンコ遊技機１の設定値の変更について説明する
。図９－８および図９－９は、特徴部１２１ＩＷにおける遊技制御メイン処理を示すフロ
ーチャートである。なお、本特徴部１２１ＩＷにおいて、ステップＩＷＳ００１～Ｓ００
２の処理は、図３で示したステップＳ１～Ｓ２の処理と同様である。
【０２８６】
　初期設定を行うと、ＣＰＵ１０３は、遊技機への電源供給を開始したときに演出制御手
段（具体的には、演出制御用ＣＰＵ１２０）が起動するまでの時間を計測するための演出
制御手段起動待ちタイマをセットする（ステップ１２１ＩＷＳ００３）。この場合、演出
制御手段起動待ちタイマには、遊技機への電源供給を開始してから演出制御用ＣＰＵ１２
０が起動するまでに十分な時間がセットされる。次いで、ＣＰＵ１０３は、演出制御手段
起動待ちタイマの値を１減算し（ステップ１２１ＩＷＳ００４）、減算後の演出制御手段
起動待ちタイマの値が０となっているか否かを確認する（ステップ１２１ＩＷＳ００５）
。演出制御手段起動待ちタイマの値が０となっていなければ、ステップ１２１ＩＷＳ００
４に戻り、ステップ１２１ＩＷＳ００４～Ｓ００５の処理を繰り返し実行する。演出制御
手段起動待ちタイマの値が０となっていれば、ステップ１２１ＩＷＳ００６に移行する。
【０２８７】
　ステップ１２１ＩＷＳ００３～Ｓ００５の処理が実行されることによって、演出制御用
ＣＰＵ１２０が起動するまで待ってからステップ１２１ＩＷＳ００６以降の処理が実行さ
れ、設定値の変更や確認、ＲＡＭの初期化や復旧処理などが実行される。そのため、後述
する設定値コマンドや初期化指定コマンド、復旧時のコマンドなど各種のコマンド類が演
出制御用ＣＰＵ１２０が起動する前に送信されてしまうような事態を防止することができ
、コマンドの取りこぼしが発生することを防止することができる。
【０２８８】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、例えば、ＲＡＭ１０２に工場出荷時の設定のままであること
を示す工場出荷時設定フラグ（例えば、このフラグは、後述するＲＡＭクリア処理１，２
や復旧処理が実行されてもクリアされないようにし、後述する設定変更処理が実行された
ときにクリアされる）がセットされるようにしておき、ステップ１２１ＩＷＳ００６では
、この工場出荷時設定フラグがセットされているか否かを確認するようにすればよい。な
お、そのような態様にかぎらず、例えば、設定値として工場出荷時のままであることを示
す値（例えば、「０」や「－」）をセットするようにし、ステップ１２１ＩＷＳ００６で
設定値の値が工場出荷時の値のままであるか否かを確認するようにしてもよい。工場出荷
時の設定のままであれば（ステップ１２１ＩＷＳ００６；Ｎｏ）、ステップＩＷＳ０１０
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に移行する。
【０２８９】
　工場出荷時の設定でなければ（ステップ１２１ＩＷＳ００６；Ｙｅｓ）、すなわち少な
くとも既に１回は設定値の変更が行われていれば、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ４と同様
の処理により、ＲＡＭ１０２（バックアップＲＡＭ）にバックアップデータが保存されて
いるか否かを判定する（ステップ１２１ＩＷＳ００７）。具体的には、ステップ１２１Ｉ
ＷＳ００７では、ＣＰＵ１０３は、バックアップフラグがオンであるか否かを判定する。
バックアップフラグがオフでＲＡＭ１０２にバックアップデータが記憶されていない場合
（ステップ１２１ＩＷＳ００７；Ｎｏ）、ステップＩＷＳ０１０に移行する。
【０２９０】
　ＲＡＭ１０２にバックアップデータが記憶されている場合（ステップ１２１ＩＷＳ００
７；Ｙｅｓ）、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ５と同様の処理により、バックアップしたデ
ータのデータチェックを行い（誤り検出符号を用いて行われる）、データが正常か否かを
判定する（ステップ１２１ＩＷＳ００８）。ステップ１２１ＩＷＳ００８では、例えば、
パリティビットやチェックサムにより、ＲＡＭ１０２のデータが、電力供給停止時のデー
タと一致するか否かを判定する。これらが一致すると判定された場合、ＲＡＭ１０２のデ
ータが正常であると判定する。ＲＡＭ１０２のデータが正常でないと判定された場合（ス
テップ１２１ＩＷＳ００８；Ｎｏ）、ステップＩＷＳ０１０に移行する。
【０２９１】
　ＲＡＭ１０２のデータが正常であると判定された場合（ステップ１２１ＩＷＳ００８；
Ｙｅｓ）、ＣＰＵ１０３は、現在設定値の変更中であることを示す設定変更中フラグがセ
ットされているか否かを確認する（ステップ１２１ＩＷＳ００９）。設定変更中フラグが
セットされていれば（ステップ１２１ＩＷＳ００９；Ｎｏ）、すなわち設定値の変更中に
電断などが発生して遊技機への電源供給が再開された場合、ステップＩＷＳ０１０に移行
する。
【０２９２】
　ステップ１２１ＩＷＳ０１０では、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ異常エラー報知コマンドを
演出制御用ＣＰＵ１２０に対して送信する制御を行う（ステップ１２１ＩＷＳ０１０）。
なお、ＣＰＵ１０３は、表示モニタ１２１ＩＷ０２９においてＲＡＭ異常エラーであるこ
とを示す表示（例えば、「Ｅ」の表示）を表示する制御を行うようにしてもよい。
【０２９３】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力信号がオンである
か否かを判定する（ステップ１２１ＩＷＳ０１１）。扉開放センサ１２１ＩＷ０９０から
の出力信号がオンであれば、ＣＰＵ１０３は、設定キー１２１ＩＷ０５１がオンであるか
否かを判定する（ステップ１２１ＩＷＳ０１２）。設定キー１２１ＩＷ０５１がオンであ
れば、ＣＰＵ１０３は、クリアスイッチからの出力信号がオンであるか否かを判定する（
ステップ１２１ＩＷＳ０１３）。クリアスイッチからの出力信号がオンであれば、ＣＰＵ
１０３は、ＲＡＭクリア１処理を実行する（ステップ１２１ＩＷＳ０１４）。ＲＡＭクリ
ア１処理では、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２に記憶されるフラグ、カウンタ、バッファ
をクリアするＲＡＭクリア処理を行い、作業領域に初期値を設定する。ただし、ＲＡＭク
リア１処理では、ＲＡＭ１０２の記憶領域のうち連比や役比、ベースなどの性能表示用の
情報を記憶する領域以外の領域がクリアされ、連比や役比、ベースなどの性能表示用の情
報はクリアされず保持される。また、ＲＡＭクリア１処理では、ＲＡＭ１０２に記憶され
る設定値の値もクリアされる。そして、ステップ１２１ＩＷＳ０２７に移行する。
【０２９４】
　一方、扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力信号がオフである場合や（ステップ１
２１ＩＷＳ０１１のＮ）、設定キー１２１ＩＷ０５１がオフである場合（ステップ１２１
ＩＷＳ０１２のＮ）、クリアスイッチからの出力信号がオフである場合（ステップ１２１
ＩＷＳ０１３のＮ）には、ステップ１２１ＩＷＳ０１４には移行せず、ループ処理に移行
する。



(48) JP 6722224 B2 2020.7.15

10

20

30

40

50

【０２９５】
　ステップ１２１ＩＷＳ００６～Ｓ０１４の処理が実行されることによって、本特徴部１
２１ＩＷでは、バックアップＲＡＭが正常でない場合や（ステップ１２１ＩＷＳ００７，
Ｓ００８のＮ）、工場出荷時用の設定のままとなっている場合（ステップ１２１ＩＷＳ０
０６のＹ）、設定変更中に電断などが発生した場合（ステップ１２１ＩＷＳ００９のＹ）
には、遊技機用枠１２１ＩＷ００３が開放された状態で設定キー１２１ＩＷ０５１がオン
操作され且つクリアスイッチがオン操作されたことを条件にＲＡＭクリアされてステップ
１２１ＩＷＳ０２７以降の設定値の変更が可能となる。一方で、遊技機用枠１２１ＩＷ０
０３が開放され、設定キー１２１ＩＷ０５１およびクリアスイッチがオン操作されないか
ぎり、ループ処理が実行され、設定値の変更を行えず、遊技制御も進行しない。
【０２９６】
　設定変更中フラグがセットされていなければ（ステップ１２１ＩＷＳ００９；Ｎｏ）、
ＣＰＵ１０３は、クリアスイッチからの出力信号がオンであるか否かを判定する（ステッ
プ１２１ＩＷＳ０１５）。
【０２９７】
　クリアスイッチからの出力信号がオンでなければ、ＣＰＵ１０３は、扉開放センサ１２
１ＩＷ０９０からの出力信号がオンであるか否かを判定する（ステップ１２１ＩＷＳ０１
６）。扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力信号がオンであれば、ＣＰＵ１０３は、
設定キー１２１ＩＷ０５１がオンであるか否かを判定する（ステップ１２１ＩＷＳ０１７
）。設定キー１２１ＩＷ０５１がオンであれば、ＣＰＵ１０３は、設定確認処理を開始す
ることを示す設定確認処理開始コマンドを演出制御基板１２に送信する（ステップ１２１
ＩＷＳ０１８）。
【０２９８】
　演出制御基板１２側では、設定確認処理開始コマンドを受信すると、設定確認中である
旨を報知する制御を行う（例えば、画像表示装置５において所定の画像を表示したり、ス
ピーカ８Ｌ、８Ｒから所定の音を出力したり、装飾用ＬＥＤといった装飾発光体を所定の
態様により発光させたりする）。なお、この場合、演出制御基板１２側において、プッシ
ュボタン３１Ｂなど演出用の操作ボタンが押下されることによって、「メンテナンスモー
ド」などと表示してメンテナンスモードに移行するように構成してもよい。「メンテナン
スモード」とは、例えば、リアルタイムクロックの日時設定や、各種エラーの発生履歴（
いつどのようなエラーが発生したかの記録）、設定変更履歴（いつ設定値を変更したかや
変更後の設定値の記録）を確認できるモードである。なお、設定キー１２１ＩＷ０５１が
オフとなり設定確認処理や設定変更処理が終了すると、メンテナンスモードも終了する。
【０２９９】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、設定確認処理（ステップ１２１ＩＷＳ０１９）を実行する。
【０３００】
　設定確認処理を終了すると、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ６と同様の処理により、主基
板１１の内部状態を電力供給停止時の状態に戻すための復旧処理（ステップ１２１ＩＷＳ
０２０）を行う。復旧処理では、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２の記憶内容（バックアッ
プしたデータの内容）に基づいて作業領域の設定を行う。次いで、ＣＰＵ１０３は、設定
確認処理が終了したことを示す設定確認処理終了コマンドを演出制御基板１２に送信する
（ステップ１２１ＩＷＳ０２１）。そして、ステップ１２１ＩＷＳ０３４に移行する。
【０３０１】
　一方、扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力信号がオンでなかった場合（ステップ
１２１ＩＷＳ０１６のＮ）や設定キー１２１ＩＷ０５１がオンでなかった場合（ステップ
１２１ＩＷＳ０１７のＮ）には、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ６と同様の処理により、主
基板１１の内部状態を電力供給停止時の状態に戻すための復旧処理（ステップ１２１ＩＷ
Ｓ０２２）を行う。復旧処理では、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２の記憶内容（バックア
ップしたデータの内容）に基づいて作業領域の設定を行う。また、ＣＰＵ１０３は、ステ
ップＳ７と同様の処理により、電断からの復旧を指示する演出制御コマンドを演出制御基
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板１２に送信する（ステップ１２１ＩＷＳ０２３）。そして、ステップ１２１ＩＷＳ０３
４に移行する。
【０３０２】
　クリアスイッチからの出力信号がオンであれば、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭクリア２処理
を実行する（ステップ１２１ＩＷＳ０２４）。ＲＡＭクリア２処理では、ＣＰＵ１０３は
、ＲＡＭ１０２に記憶されるフラグ、カウンタ、バッファをクリアするＲＡＭクリア処理
を行い、作業領域に初期値を設定する。ただし、ＲＡＭクリア２処理では、ＲＡＭ１０２
の記憶領域のうち連比や役比、ベースなどの性能表示用の情報を記憶する領域、および設
定値を記憶する領域以外の領域がクリアされ、連比や役比、ベースなどの性能表示用の情
報、および設定値の情報はクリアされず保持される。
【０３０３】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力信号がオンである
か否かを判定する（ステップ１２１ＩＷＳ０２５）。扉開放センサ１２１ＩＷ０９０から
の出力信号がオンであれば、ＣＰＵ１０３は、設定キー１２１ＩＷ０５１がオンであるか
否かを判定する（ステップ１２１ＩＷＳ０２６）。設定キー１２１ＩＷ０５１がオンであ
れば、ＣＰＵ１０３は、設定変更中フラグをセットする（ステップ１２１ＩＷＳ０２７）
。
【０３０４】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、設定変更処理を開始することを示す設定変更処理開始コマン
ドを演出制御基板１２に送信する（ステップ１２１ＩＷＳ０２８）。演出制御基板１２側
では、設定変更処理開始コマンドを受信すると、設定変更中である旨を報知する制御を行
う（例えば、画像表示装置５において所定の画像を表示したり、スピーカ８Ｌ、８Ｒから
所定の音を出力したり、装飾用ＬＥＤといった装飾発光体を所定の態様により発光させた
りする）。
【０３０５】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、設定変更処理（ステップ１２１ＩＷＳ０２９）を実行する。
【０３０６】
　設定変更処理を終了すると、ＣＰＵ１０３は、設定変更中フラグをリセットする（ステ
ップ１２１ＩＷＳ０３０）。また、ＣＰＵ１０３は、設定された設定値を示す設定値コマ
ンドを演出制御基板１２に送信する（ステップ１２１ＩＷＳ０３１）。また、設定変更処
理が終了したことを示す設定変更処理終了コマンドを演出制御基板１２に送信する（ステ
ップ１２１ＩＷＳ０３２）。そして、ステップ１２１ＩＷＳ０３４に移行する。
【０３０７】
　一方、扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力信号がオンでなかった場合（ステップ
１２１ＩＷＳ０２５のＮ）や設定キー１２１ＩＷ０５１がオンでなかった場合（ステップ
１２１ＩＷＳ０２６のＮ）には、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ９と同様の処理により、初
期化を指示する演出制御コマンドを演出制御基板１２に送信する（ステップＳ９）。そし
て、ステップ１２１ＩＷＳ０３４に移行する。
【０３０８】
　なお、本特徴部１２１ＩＷにおいて、ステップＩＷＳ０３４～Ｓ０３６の処理は、図３
で示したステップＳ１０～Ｓ１２の処理と同様である。
【０３０９】
　次に、設定確認処理（ステップ１２１ＩＷＳ０１９）について説明する。図９－１０（
Ａ）は、設定確認処理（ステップ１２１ＩＷＳ０１９）を示すフローチャートである。
【０３１０】
　設定確認処理では、ＣＰＵ１０３は、先ず、ＲＡＭ１０２のバックアップ領域に格納さ
れている設定値を特定し、特定した設定値を表示モニタ１２１ＩＷ０２９に表示する（ス
テップ１２１ＩＷＳＡ０１）。
【０３１１】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、設定キー１２１ＩＷ０５１からの出力信号がオンであるか否
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かを判定する（ステップ１２１ＩＷＳＡ０２）。設定キー１２１ＩＷ０５１がオンであれ
ば、ＣＰＵ１０３は、扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力信号がオンであるか否か
を判定する（ステップ１２１ＩＷＳＡ０３）。扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力
信号がオンであれば、ステップ１２１ＩＷＳＡ０２に移行し、ステップ１２１ＩＷＳＡ０
２～ＳＡ０３の処理を繰り返し実行する。すなわち、遊技機用枠１２１ＩＷ００３が開放
状態であり且つ設定キー１２１ＩＷ０５１がオンの間は設定値を表示モニタ１２１ＩＷ０
２９に表示する。
【０３１２】
　扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力信号がオンでなければ、ＣＰＵ１０３は、設
定確認エラー処理を実行する（ステップ１２１ＩＷＳＡ０４）。そして、その後、ループ
処理に移行する。なお、ステップ１２１ＩＷＳＡ０４では、例えば、ＣＰＵ１０３は、設
定確認エラーである旨を示すコマンドを送信して、演出制御用ＣＰＵ１２０側でコマンド
を受信したことにもとづいて設定確認エラー報知を実行するようにしてもよい。また、例
えば、ＣＰＵ１０３は、遊技機が搭載する基板のエラー用ＬＥＤを点灯などさせることに
よってエラー報知を行うようにしてもよい。また、本例では、設定確認エラー処理を実行
すると、ループ処理に移行することによって、その後、電源を再投入するまでエラー状態
を継続し、処理を進行させないようにしている。
【０３１３】
　設定キー１２１ＩＷ０５１がオンでなければ、ＣＰＵ１０３は、扉開放センサ１２１Ｉ
Ｗ０９０からの出力信号がオンであるか否かを判定する（ステップ１２１ＩＷＳＡ０５）
。扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力信号がオンであれば、ステップ１２１ＩＷＳ
Ａ０５の処理を繰り返し実行する。扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力信号がオン
でなければ（すなわち、遊技機用枠１２１ＩＷ００３が閉鎖状態であれば）、設定確認処
理を終了する。
【０３１４】
　次に、設定変更処理（ステップ１２１ＩＷＳ０２９）について説明する。図９－１０（
Ｂ）は、設定変更処理（ステップ１２１ＩＷＳ０２９）を示すフローチャートである。
【０３１５】
　設定変更処理では、ＣＰＵ１０３は、先ず、ＲＡＭ１０２のバックアップ領域に格納さ
れている設定値を特定し、特定した設定値を表示モニタ１２１ＩＷ０２９に表示する（ス
テップ１２１ＩＷＳＢ０１）。
【０３１６】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、設定切替スイッチ１２１ＩＷ０５２からの出力信号がオンで
あるか否かを判定する（ステップ１２１ＩＷＳＢ０２）。設定切替スイッチ１２１ＩＷ０
５２からの出力信号がオンでなければ、ステップ１２１ＩＷＳＢ０５に移行する。設定切
替スイッチ１２１ＩＷ０５２からの出力信号がオンとであれば（ステップ１２１ＩＷＳＢ
０２のＹ）、ＣＰＵ１０３は、表示モニタ１２１ＩＷ０２９に表示されている設定値を更
新表示する（ステップ１２１ＩＷＳＢ０３）。例えば、表示モニタ１２１ＩＷ０２９に設
定値として「１」が表示されている場合は、表示モニタ１２１ＩＷ０２９の表示を「２」
に更新表示し、表示モニタ１２１ＩＷ０２９に設定値として「２」が表示されている場合
は、表示モニタ１２１ＩＷ０２９の表示を「３」に更新表示し、表示モニタ１２１ＩＷ０
２９に設定値として「３」が表示されている場合は、表示モニタ１２１ＩＷ０２９の表示
を「１」に更新表示すればよい。また、ＣＰＵ１０３は、表示モニタ１２１ＩＷ００２９
に表示されている設定値（更新後の設定値）をＲＡＭ１０２のバックアップ領域に記憶（
既に記憶されている設定値に対して更新記憶）させる（ステップ１２１ＩＷＳＢ０４）。
【０３１７】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、設定キー１２１ＩＷ０５１からの出力信号がオンであるか否
かを判定する（ステップ１２１ＩＷＳＢ０５）。設定キー１２１ＩＷ０５１がオンであれ
ば、ＣＰＵ１０３は、扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力信号がオンであるか否か
を判定する（ステップ１２１ＩＷＳＢ０６）。扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力
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信号がオンであれば、ステップ１２１ＩＷＳＢ０２に移行し、ステップ１２１ＩＷＳＢ０
２～ＳＢ０６の処理を繰り返し実行する。すなわち、遊技機用枠１２１ＩＷ００３が開放
状態であり且つ設定キー１２１ＩＷ０５１がオンの間はステップ１２１ＩＷＳＢ０２～Ｓ
Ｂ０６の処理が繰り返し実行される。
【０３１８】
　扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力信号がオンでなければ、ＣＰＵ１０３は、設
定変更エラー処理を実行する（ステップ１２１ＩＷＳＢ０７）。そして、その後、ループ
処理に移行する。なお、ステップ１２１ＩＷＳＢ０７では、例えば、ＣＰＵ１０３は、設
定変更エラーである旨を示すコマンドを送信して、演出制御用ＣＰＵ１２０側でコマンド
を受信したことにもとづいて設定変更エラー報知を実行するようにしてもよい。また、例
えば、ＣＰＵ１０３は、遊技機が搭載する基板のエラー用ＬＥＤを点灯などさせることに
よってエラー報知を行うようにしてもよい。また、本例では、設定変更エラー処理を実行
すると、ループ処理に移行することによって、その後、電源を再投入するまでエラー状態
を継続し、処理を進行させないようにしている。なお、この場合、ステップ１２１ＩＷＳ
０２７で設定変更中フラグがセットされたままとなっていることから、電源が再投入され
た後、ＲＡＭクリア１処理が実行されて（ステップ１２１ＩＷＳ００９のＹ、１２１ＩＷ
Ｓ０１４参照）、エラー状態が解除されることになる。設定キー１２１ＩＷ０５１がオン
でなければ、設定変更処理を終了する。
【０３１９】
　図９－１１は、電源投入時に実行される処理を示す説明図である。本特徴部１２１ＩＷ
では、図９－１１に示すように、電源投入時に設定キー１２１ＩＷ０５１がオンである場
合（さらに、扉開放センサ１２１ＩＷ０９０からの出力信号がオンである場合）には、ク
リアスイッチがオンであれば、設定変更処理（ステップ１２１ＩＷＳ０２９）が実行され
、クリアスイッチがオフであれば、設定確認処理（ステップ１２１ＩＷＳ０１５～Ｓ０１
７）が実行される。また、電源投入時に設定キー１２１ＩＷ０５１がオフである場合には
、クリアスイッチがオンであれば、初期化処理（ステップＳ８）が実行され、クリアスイ
ッチがオフであれば、復旧処理（ステップＳ６）が実行される。
【０３２０】
　次に、設定変更処理における表示モニタ１２１ＩＷ０２９の表示態様について説明する
。先ず、図９－１２（Ａ）及び図９－１２（Ｂ）に示すように、遊技場の店員等の操作に
よって電源がＯＦＦとなる（電断させる）と、パチンコ遊技機１への電力の供給が停止す
ることによって表示モニタ１２１ＩＷ０２９での表示が終了する。尚、電源をＯＦＦとす
るタイミングにおいて大当り遊技中や小当り遊技中等の大入賞口の開放中である場合は、
ソレノイド８２への電力の供給が停止することによって大入賞口が閉鎖される。
【０３２１】
　次に、図９－１２（Ｃ）に示すように、遊技場の店員等がクリアスイッチを操作しつつ
電源を投入すると（遊技制御メイン処理のステップＳ３でＹｅｓの場合）、設定キー１２
１ＩＷ０５１がＯＮとなっていることを条件にＣＰＵ１０３によって設定変更処理が実行
され、表示モニタ１２１ＩＷ０２９においてＲＡＭ１０２のバックアップ領域に格納され
ている設定値が表示される。
【０３２２】
　このように表示モニタ１２１ＩＷ０２９にて設定値が表示されている状態において、図
９－１２（Ｄ）に示すように、ＣＰＵ１０３は、遊技場の店員等による設定切替スイッチ
１２１ＩＷ０５２の操作を検出する毎に表示モニタ１２１ＩＷ０２９に表示している数値
を順次更新（例えば、設定切替スイッチ１２１ＩＷ０５２が操作される毎に１→２→３→
１→・・・のように更新）表示していく。また、表示モニタ１２１ＩＷ０２９に表示され
ている設定値をＲＡＭ１０２のバックアップ領域に格納（更新記憶）する。
【０３２３】
　次いで、図９－１２（Ｅ）に示すように、ＣＰＵ１０３は、設定キー１２１ＩＷ０５１
が遊技場の店員等の操作によってＯＦＦとなったことに基づいて、表示モニタ１２１ＩＷ
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０２９を点滅表示させることによって、遊技場の店員等に新たな設定値がＲＡＭ１０２の
バックアップ領域に格納されたことを報知する。なお、図示する例では、表示モニタ１２
１ＩＷ０２９を点滅表示させる例を示しているが、消灯させてもよい。
【０３２４】
　また、ＲＡＭ１０２のバックアップ領域に保留記憶が記憶されている場合は、該保留記
憶がクリアされる。また、図９－１２（Ａ）のタイミング（パチンコ遊技機１の電源がＯ
ＦＦとなったタイミング）にて大入賞口が閉鎖された場合には、設定変更が行われるとＲ
ＡＭクリア処理が実行されて大当りに関する記憶が消去されるため、大入賞口は閉鎖され
たままとなる。以降、ＣＰＵ１０３は、設定変更処理を終了し、遊技が可能な状態、つま
り、変動表示結果や大当り種別、変動パターンの決定抽選や、賞球の払出等が実行可能な
状態となる。
【０３２５】
　尚、本特徴部１２１ＩＷにおける設定変更処理では、表示モニタ１２１ＩＷ０２９に表
示する初期表示として、ＲＡＭ１０２のバックアップ領域に格納されている設定値を表示
する形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、設定変更処理にお
いて表示モニタ１２１ＩＷ０２９に表示する初期表示としては、遊技者にとって最も不利
な設定値（本特徴部１２１ＩＷであれば「１」）、或いは、遊技者にとって最も有利な設
定値（本特徴部１２１ＩＷであれば「３」）を表示するようにしてもよい。
【０３２６】
　また、図９－１２に示す例では、設定値の確認時や変更時に表示モニタ１２１ＩＷ０２
９の４桁の表示のうち１つ目の表示を用いて設定値を表示する場合を示したが、そのよう
な態様にかぎらず、例えば、表示モニタ１２１ＩＷ０２９の２つ目以降の表示を用いて設
定値を表示するように構成してもよい。また、例えば、表示モニタ１２１ＩＷ０２９にお
いて専用の４桁表示を行うことによって設定値を表示するように構成してもよい。この場
合、例えば、設定値「１」であれば表示モニタ１２１ＩＷ０２９において「－Ｓ－１」の
４桁の表示を行ったり、設定値「２」であれば表示モニタ１２１ＩＷ０２９において「－
Ｓ－２」の４桁の表示を行ったり、設定値「３」であれば表示モニタ１２１ＩＷ０２９に
おいて「－Ｓ－３」の４桁の表示を行ったりしてもよい。また、例えば、例えば、表示モ
ニタ１２１ＩＷ０２９の４桁の全ての表示に設定値を表示するように構成してもよい。例
えば、設定値「１」であれば表示モニタ１２１ＩＷ０２９において「１１１１」の４桁の
表示を行ったり、設定値「２」であれば表示モニタ１２１ＩＷ０２９において「２２２２
」の４桁の表示を行ったりしてもよい。
【０３２７】
（特別図柄通常処理）
　次に、本特徴部１２１ＩＷにおける特別図柄通常処理（ステップＳ１１０）の処理につ
いて説明する。図９－１３および図９－１４は、特別図柄プロセス処理における特別図柄
通常処理（ステップＳ１１０）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
、ＣＰＵ１０３は、合算保留記憶数（第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計数）の値
を確認する（ステップ１２１ＩＷＳ１０１）。例えば、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カウント値を確認する。
【０３２８】
　合算保留記憶数が０でなければ、ＣＰＵ１０３は、第２保留記憶数が０であるか否かを
確認する（ステップ１２１ＩＷＳ１０２）。例えば、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カウント値が０であるか否かを確認する。第２保留記憶数が
０でなければ、ＣＰＵ１０３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（ステップ１２１ＩＷＳ１０３）。第
２保留記憶数が０であれば、ＣＰＵ１０３は、特別図柄ポインタに「第１」を示すデータ
を設定する（ステップ１２１ＩＷＳ１０４）。
【０３２９】
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　ステップ１２１ＩＷＳ１０２～Ｓ１０４の処理が実行されることによって、本特徴部１
２１ＩＷでは、第２特別図柄の変動表示が第１特別図柄の変動表示よりも優先して実行さ
れる。なお、そのような態様にかぎらず、例えば、第１始動入賞口と第２始動入賞口とに
遊技球が入賞した始動入賞順に従って、第１特別図柄の変動表示と第２特別図柄の変動表
示とを実行するように構成してもよい。
【０３３０】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２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み出してＲＡＭ１０２の乱数
バッファ領域に格納する（ステップ１２１ＩＷＳ１０５）。具体的には、ＣＰＵ１０３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み出してＲＡＭ１０
２の乱数バッファ領域に格納する。また、ＣＰＵ１０３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み出してＲＡＭ１０２の乱数バッファ領域に格納す
る。
【０３３１】
　そして、ＣＰＵ１０３は、特別図柄ポインタが示す方の保留記憶数カウンタのカウント
値を１減算し、かつ、各保存領域の内容をシフトする（ステップ１２１ＩＷＳ１０６）。
具体的には、ＣＰＵ１０３は、特別図柄ポインタが「第１」を示している場合には、第１
保留記憶数カウンタのカウント値を１減算し、かつ、第１保留記憶バッファにおける各保
存領域の内容をシフトする。また、特別図柄ポインタが「第２」を示している場合に、第
２保留記憶数カウンタのカウント値を１減算し、かつ、第２保留記憶バッファにおける各
保存領域の内容をシフトする。
【０３３２】
　すなわち、ＣＰＵ１０３は、特別図柄ポインタが「第１」を示している場合に、ＲＡＭ
１０２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、ＲＡＭ１０２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。
【０３３３】
　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。
【０３３４】
　そして、ＣＰＵ１０３は、合算保留記憶数の値を１減らす。すなわち、合算保留記憶数
カウンタのカウント値を１減算する（ステップ１２１ＩＷＳ１０７）。なお、ＣＰＵ１０
３は、カウント値が１減算される前の合算保留記憶数カウンタの値をＲＡＭ１０２の所定
の領域に保存する。
【０３３５】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２に設定されている設定値を示す設定値コマンド
を演出制御基板１２に送信する（ステップ１２１ＩＷＳ１０８）。本特徴部では、既に説
明したように、ステップ１２１ＩＷＳ０３１の処理が実行されることによって電源投入時
に設定変更処理を実行したときに設定値コマンドが送信されるのであるが、電源投入後も
、ステップ１２１ＩＷＳ１０８の処理が実行されることによって変動表示を開始するごと
に設定値コマンドが送信される。
【０３３６】
　なお、同じ変動パターンを用いる場合であっても設定値ごとに異なる変動パターンコマ
ンドを送信するように構成すると、変動パターンの総数×設定値の数（本例では３）分の
変動パターンコマンドが必要となり、データ容量が増大してしまうおそれがある。そこで
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、例えば、特定の変動パターンを用いる場合にのみ設定値コマンドを送信するようにし、
特定の変動パターンに対応する変動パターンコマンドのみ設定値の数分の変動パターンコ
マンドを設けるように構成してもよい。この場合、例えば、出力頻度が最も高い通常変動
の変動パターンを用いる場合にのみ設定値コマンドを送信するようにし、通常変動の変動
パターンに対応する変動パターンコマンドのみ設定値の数分の変動パターンコマンドを設
けるようにしてもよい。
【０３３７】
　また、本例では、電源投入時に送信する設定値コマンド（ステップ１２１ＩＷＳ０３１
参照）と変動開始時に送信する設定値コマンド（ステップ１２１ＩＷＳ１０８参照）とで
同じ設定値コマンドを送信する場合を示したが、そのような態様にかぎられない。例えば
、電源投入時用の設定値コマンドと変動開始時用の設定値コマンドとを別々のコマンドと
して構成し、電源投入時と変動開始時とで異なる設定値コマンドを送信するように構成し
てもよい。
【０３３８】
　また、本例では、変動開始時に変動パターンコマンドとは別に設定値コマンドを送信す
る場合を示しているが、変動パターンコマンドと設定値コマンドとを兼用する演出制御コ
マンドを送信するように構成してもよい。この場合、例えば、同じ変動パターンＡを指定
する変動パターンコマンドであっても、設定値「１」である場合には変動パターンコマン
ドＡ－１を送信し、設定値「２」である場合には変動パターンコマンドＡ－２を送信し、
設定値「３」である場合には変動パターンコマンドＡ－３を送信するように構成してもよ
い。
【０３３９】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ１００側では設定値に関係なく同じ変動パター
ンコマンド（例えば、変動パターンコマンドＡ）を出力可能に構成し、演出制御用ＣＰＵ
１２０側でいずれの設定値であるかに応じていずれの変動パターンを選択するかやその選
択割合を異ならせるように構成してもよい。例えば、設定値１であれば変動パターンＡ－
１を選択または変動パターンＡ－１を高い割合で選択したり、設定値２であれば変動パタ
ーンＡ－２を選択または変動パターンＡ－２を高い割合で選択したり、設定値３であれば
変動パターンＡ－３を選択または変動パターンＡ－３を高い割合で選択したりしてもよい
。この場合、例えば、変動パターンＡ－１～Ａ－３は、変動時間は同じであるが、擬似連
の有無や擬似連回数、リーチの有無や種類が異なるように構成されていればよい。また、
この場合、例えば、設定値コマンドを正常に受信できていない場合には、一律に変動パタ
ーンＡ－１を選択するようにしたり、設定値コマンドを正常に受信できていない場合専用
の選択割合で変動パターンを選択したりするように構成すればよい。
【０３４０】
　また、本例では、変動開始時に設定値コマンドを送信する場合を示したが、そのような
態様にかぎらず、例えば、変動終了時に設定値コマンドを送信するように構成してもよい
。
【０３４１】
　また、ＣＰＵ１０３は、現在の遊技状態に応じて背景指定コマンドを演出制御基板１２
に送信する制御を行う（ステップ１２１ＩＷＳ１０９）。この場合、ＣＰＵ１０３は、例
えば、確変状態である場合には確変状態背景指定コマンドを送信する制御を行い、時短状
態である場合には時短状態背景指定コマンドを送信する制御を行い、通常状態である場合
には通常状態背景指定コマンドを送信する制御を行う。
【０３４２】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、乱数バッファ領域から特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１を
読み出し、大当り判定モジュールを実行する。大当り判定モジュールは、あらかじめ決め
られている大当り判定値や小当り判定値（図９－４参照）と乱数値ＭＲ１とを比較し、そ
れらが一致したら大当りや小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、大当り判定や小当り判定の処理を実行するプログラムである。
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【０３４３】
　乱数値ＭＲ１の値がいずれの大当り判定値にも一致しなければ（ステップ１２１ＩＷＳ
１１０のＮ）、ＣＰＵ１０３は、小当りの判定の処理を行う（ステップ１２１ＩＷＳ１１
１）。そして、小当りとすることに決定した場合には（ステップ１２１ＩＷＳ１１１のＹ
）、ＣＰＵ１０３は、小当りであることを示す小当りフラグをセットし（ステップ１２１
ＩＷＳ１１２）、ステップ１２１ＩＷＳ１１６に移行する。
【０３４４】
　なお、乱数値ＭＲ１の値が大当り判定値および小当り判定値のいずれにも一致しない場
合には（ステップ１２１ＩＷＳ１１１のＮ）、すなわち、はずれである場合には、そのま
まステップ１２１ＩＷＳ１１６に移行する。
【０３４５】
　乱数値ＭＲ１の値がいずれかの大当り判定値に一致した場合には（ステップ１２１ＩＷ
Ｓ１１０のＹ）、ＣＰＵ１０３は、大当りであることを示す大当りフラグをセットする（
ステップＩＷＳ１１３）。次いで、ＣＰＵ１０３は、大当り種別判定テーブル（図９－５
参照）を用いて、乱数バッファ領域に格納された大当り種別判定用の乱数値ＭＲ２の値と
一致する値に対応した種別（「大当り種別Ａ」、「大当り種別Ｂ」または「大当り種別Ｃ
」）を大当りの種別に決定する（ステップ１２１ＩＷＳ１１４）。
【０３４６】
　また、ＣＰＵ１０３は、決定した大当りの種別を示すデータをＲＡＭ１０２における大
当り種別バッファに設定する（ステップ１２１ＩＷＳ１１５）。例えば、大当り種別が「
大当り種別Ａ」の場合には大当り種別を示すデータとして「０１」が設定され、大当り種
別が「大当り種別Ｂ」の場合には大当り種別を示すデータとして「０２」が設定され、大
当り種別が「大当り種別Ｃ」の場合には大当り種別を示すデータとして「０３」が設定さ
れる。
【０３４７】
　次いで、ＣＰＵ１０３は、特別図柄の停止図柄を決定する（ステップ１２１ＩＷＳ１１
６）。例えば、大当りフラグおよび小当りフラグのいずれもセットされていない場合には
、はずれ図柄となる「－」を特別図柄の停止図柄に決定する。また、例えば、大当りフラ
グがセットされている場合には、大当り図柄となる「７」を特別図柄の停止図柄に決定す
る。なお、さらに大当り種別に応じて異なる特別図柄の停止図柄に決定してもよい。また
、例えば、小当りフラグがセットされている場合には、小当り図柄となる「５」を特別図
柄の停止図柄に決定する。
【０３４８】
　そして、ＣＰＵ１０３は、特別図柄プロセスフラグの値を変動パターン設定処理（ステ
ップＳ１１１）に対応した値に更新する（ステップ１２１ＩＷＳ１１７）。
【０３４９】
（演出モード変更処理）
　次に、本特徴部１２１ＩＷにおける演出制御手段の動作について説明する。図９－１５
は、特徴部１２１ＩＷにおける演出制御メイン処理の一部を示すフローチャートである。
本特徴部１２１ＩＷでは、演出制御メイン処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ス
テップＳ７７の演出制御用乱数更新処理を実行すると、演出モードを変更する演出モード
変更処理を実行し（ステップ１２１ＩＷＳ２０１）、その後、ステップＳ７３の処理に戻
る。
【０３５０】
　本特徴部１２１ＩＷでは、演出モードＡ～演出モードＣの３種類の演出モードに制御可
能であり、いずれの演出モードに制御されているかに応じて、例えば、画像表示装置５の
背景画面が異なり、予告演出やリーチ演出に登場するキャラクタの種類が異なる。ステッ
プ１２１ＩＷＳ２０１の演出モード変更処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、所定の演
出モード変更条件が成立すると、現在の演出モードから異なる演出モードに変更する制御
を行う。例えば、演出制御基板１２にリアルタイムクロックが搭載されている場合には、
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リアルタイムクロックからの日時情報にもとづいて所定の日や時刻となったことにもとづ
いて演出モードを変更するようにしてもよい。また、例えば、乱数にもとづく抽選処理を
実行し、演出モードを変更すると決定したことにもとづいて演出モードを変更するように
してもよい。
【０３５１】
　ステップ１２１ＩＷ２０１では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出モードを変更すると
、例えば、変更後の演出モードに対応したフラグをセットし、変更前の演出モードに対応
したフラグをリセットするようにすればよい。例えば、演出モードＡに変更した場合には
、演出モードＡフラグをセットし、変更前の演出モードＢフラグまたは演出モードＣフラ
グをリセットするようにすればよい。また、例えば、演出モードＢに変更した場合には、
演出モードＢフラグをセットし、変更前の演出モードＡフラグまたは演出モードＣフラグ
をリセットするようにすればよい。また、例えば、演出モードＣに変更した場合には、演
出モードＣフラグをセットし、変更前の演出モードＡフラグまたは演出モードＢフラグを
リセットするようにすればよい。
【０３５２】
　なお、演出モードの変更の仕方は、演出モードＡ→演出モードＢ→演出モードＣ→演出
モードＡ→・・・のように予め決められた順番で変更していくようにしてもよいし、演出
モードＡ～Ｃの中からランダムに変更するようにしてもよい。
【０３５３】
（コマンド解析処理）
　図９－１６～図９－１８は、コマンド解析処理（ステップＳ７５）の具体例を示すフロ
ーチャートである。主基板１１から受信された演出制御コマンドは受信コマンドバッファ
に格納されるが、コマンド解析処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、コマンド受信バッ
ファに格納されているコマンドの内容を確認する。
【０３５４】
　コマンド解析処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、コマンド受信バッファ
に受信コマンドが格納されているか否か確認する（ステップ１２１ＩＷＳ３０１）。格納
されているか否かは、コマンド受信個数カウンタの値と読出ポインタとを比較することに
よって判定される。両者が一致している場合が、受信コマンドが格納されていない場合で
ある。コマンド受信バッファに受信コマンドが格納されている場合には、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、コマンド受信バッファから受信コマンドを読み出す（ステップ１２１ＩＷＳ
３０２）。なお、読み出したら読出ポインタの値を＋２しておく（ステップ１２１ＩＷＳ
３０３）。＋２するのは２バイト（１コマンド）ずつ読み出すからである。
【０３５５】
　受信した演出制御コマンドが設定値コマンドであれば（ステップ１２１ＩＷＳ３０４）
、演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信した設定値コマンドで示される設定値を、ＲＡＭ１２
２に形成されている設定値格納領域に格納する（ステップ１２１ＩＷＳ３０５）。また、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技機への電源投入がされてから設定値コマンドを少なくと
も１回正常に受信したことを示す設定値コマンド受信フラグをセットする（ステップ１２
１ＩＷＳ３０６）。
【０３５６】
　なお、本特徴部１２１ＩＷでは、演出制御基板１２に搭載されているＲＡＭ１２２は電
源バックアップされていないので、設定値格納領域に格納された設定値および設定値コマ
ンド受信フラグは、遊技機への電源供給が停止されたときにクリアされる。従って、遊技
機への電源供給が開始されたときには、ＲＡＭ１２２の設定値格納領域には何も設定値が
格納されていない状態であり、設定値コマンド受信フラグもクリアされた状態で処理が開
始される。なお、演出制御基板１２側では設定値が格納されていない状態で起動されるの
で、遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、設定確認処理や復旧処理を実行した場合
であっても設定値コマンドを送信するように構成し、電源投入時に必ず設定値コマンドを
送信するように構成してもよい。
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【０３５７】
　また、本特徴部１２１ＩＷでは、遊技機への電源投入がされて設定変更処理が行われた
ときに設定値コマンドが送信されるのであるが、コマンドの取りこぼしやデータ化けなど
により設定値コマンドを正常に受信できなかった場合には、ステップ１２１ＩＷＳ３０５
の処理は実行されず、設定値格納領域に設定値は格納されない。しかしながら、本特徴部
１２１ＩＷでは、電源投入時に設定値コマンドを正常に受信できなくても、変動表示ごと
に設定値コマンドが送信されるので、その後受信した設定値コマンドにもとづいてステッ
プ１２１ＩＷＳ３０５の処理が実行され、設定値格納領域に設定値が格納されるようにす
ることができる。
【０３５８】
　また、設定値コマンドを受信しても、設定値コマンドに含まれる設定値が異常な値であ
る場合も考えられることから、演出制御用ＣＰＵ１２０側で設定値コマンドを読み出すと
きに、設定値コマンドに含まれる設定値が正常な値であるか否かを判定するように構成し
てもよい。例えば、本例では、設定値は「１」～「３」のいずれかの値に設定されるよう
に構成されているところ、「５」や「１０」など設定されず筈のない値が含まれる場合に
は、設定値コマンドに含まれる設定値が異常であると判定するように構成してもよい。ま
た、例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０側で、受信した設定値コマンドで示される設定値を
記憶しておくようにし、その後、新たな設定値コマンドを受信したときに、新たに受信し
た設定値コマンドで示される設定値と前回記憶した設定値とが一致しない場合に不整合が
発生したと判定し、異常であると判定するように構成してもよい。そして、設定値コマン
ドに含まれる設定値が異常な値であると判定した場合にも、やはり設定値コマンドを正常
に受信できていないものとして、本特徴部１２１ＩＷで示した処理方法に従って演出を制
限するように構成してもよい。
【０３５９】
（初期出目設定）
　本特徴部１２１ＩＷでは、演出制御基板１２側において、コマンド解析処理にて、主基
板１１から初期化指定コマンド、復旧時のコマンド、設定変更処理終了コマンドおよび設
定確認処理終了コマンドのいずれかを受信すると、画像表示装置５において、所定の初期
出目（具体的には、飾り図柄の組み合わせであって、最初の変動表示が開始されるまで画
像表示装置５において表示されるもの）を表示する制御を行う（以下、初期出目演出とも
いう）。
【０３６０】
　受信した演出制御コマンドが設定変更処理終了コマンドであれば（ステップ１２１ＩＷ
Ｓ３０７）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、設定値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（ステップ１２１ＩＷＳ３０８）。設定値コマンド受信フラグがセット
されていれば（すなわち、設定変更処理が実行され、且つ設定値コマンドを正常に受信し
た場合には）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭ１２２の設定値格納領域に格納されて
いる設定値にもとづいて、初期出目決定テーブルを用いて、偶数の飾り図柄の組み合わせ
である偶数初期出目（例えば、「２４６」や「２２４」など）と、奇数の飾り図柄の組み
合わせである奇数初期出目（例えば、「１３５」や「１１３」など）と、特殊図柄（例え
ば、星図柄）を含む飾り図柄の組み合わせである特殊初期出目とのいずれかに決定する（
ステップ１２１ＩＷＳ３０９）。そして、ステップ１２１ＩＷＳ３１４に移行する。
【０３６１】
　図９－１９は、初期出目決定テーブルの一例を示す説明図である。ステップ１２１ＩＷ
Ｓ３０９では、図９－１９（Ａ）に示す初期出目決定テーブルを用いて、設定値格納領域
に格納されている設定値に応じた判定値の割り振りに従って乱数にもとづく抽選処理を行
い、初期出目を決定する。図９－１９（Ａ）に示す初期出目決定テーブルでは、設定値「
１」＜「２」＜「３」の順に、奇数初期出目に決定される割合が高くなっている。そのた
め、遊技開始前の画像表示装置５において、奇数初期出目が表示されていれば、設定変更
が行われたこと、および偶数初期出目が表示されている場合と比較して有利な設定値に設
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定されていることが示唆されることになる。また、図９－１９（Ａ）に示すように、設定
値「３」である場合にのみ特殊初期出目に決定される場合がある。そのため、遊技開始前
の画像表示装置５において、特殊初期出目が表示されていれば、設定変更が行われたこと
、および設定値「３」であることが確定することになる。このような構成により、遊技開
始前のパチンコ遊技機１の状態に関心を持たせ、遊技店の営業時間のうち早い時間帯から
遊技を行う動機を与えることができ、興趣を高めることができる。
【０３６２】
　設定値コマンド受信フラグがセットされていなければ（すなわち、設定変更処理が実行
されたが、コマンドの取りこぼしやデータ化けなどの理由により設定値コマンドを正常に
受信できなかった場合には）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、現在の演出モードが演出モー
ドＡであるか否かを確認する（ステップ１２１ＩＷＳ３１０）。なお、演出モードＡであ
るか否かは、例えば、演出モードＡフラグがセットされているか否かを確認することによ
り判定できる。演出モードＡであれば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、設定値「１」である
ものとして、図９－１９（Ａ）に示す初期出目決定テーブルを用いて、初期出目を決定す
る（ステップ１２１ＩＷＳ３１１）。そして、ステップ１２１ＩＷＳ３１４に移行する。
【０３６３】
　ステップ１２１ＩＷＳ３１０～Ｓ３１１の処理が実行されることによって、本特徴部１
２１ＩＷでは、設定値コマンドを正常に受信できなかった場合であって演出モードＡであ
る場合には、最も不利な設定である設定値「１」であるものとして初期出目が決定される
。図９－１９（Ａ）に示すように、設定値「１」に対しては、奇数初期出目と決定される
割合が最も低く、特殊初期出目と決定される場合はない。そのように構成することによっ
て、不利な設定値が設定されているにも関わらず奇数初期出目や特殊初期出目を表示して
遊技者を却って落胆させてしまう事態を低減し、遊技に対する興趣の低下を防止できるよ
うにしている。
【０３６４】
　演出モードＡでなければ、演出制御用ＣＰＵ１２０は、現在の演出モードが演出モード
Ｃであるか否かを確認する（ステップ１２１ＩＷＳ３１２）。なお、演出モードＣである
か否かは、例えば、演出モードＣフラグがセットされているか否かを確認することにより
判定できる。演出モードＣであれば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出モードＣ用の初期
出目決定テーブルを用いて、初期出目を決定する（ステップ１２１ＩＷＳ３１３）。そし
て、ステップ１２１ＩＷＳ３１４に移行する。
【０３６５】
　図９－１９（Ｂ）は、演出モードＣ用の初期出目決定テーブルの一例を示す説明図であ
る。図９－１９（Ｂ）に示すように、演出モードＣ用の初期出目決定テーブルでは、遊技
者にとって最も有利な設定値「３」の場合と比較して、奇数初期出目と決定される割合が
低く、特殊初期出目と決定される場合もない。
【０３６６】
　ステップ１２１ＩＷＳ３１２～Ｓ３１３の処理が実行されることによって、本特徴部１
２１ＩＷでは、設定値コマンドを正常に受信できなかった場合であって演出モードＣであ
る場合には、不利な設定値が設定されているにも関わらず奇数初期出目や特殊初期出目を
表示して遊技者を却って落胆させてしまう事態を低減し、遊技に対する興趣の低下を防止
できるようにしている。
【０３６７】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１２０は、画像表示装置５において、ステップ１２１ＩＷＳ
３０９，Ｓ３１１，Ｓ３１３で決定した初期出目を表示する制御を行う（ステップ１２１
ＩＷＳ３１４）。
【０３６８】
　一方、演出モードＣでもなかった場合（すなわち、現在の演出モードが演出モードＢで
あった場合）には、演出制御用ＣＰＵ１２０は、初期出目を偶数初期出目に決定し、画像
表示装置５において、偶数初期出目を表示する制御を行う（ステップ１２１ＩＷＳ３１５
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）。
【０３６９】
　ステップ１２１ＩＷＳ３１５の処理が実行されることによって、本特徴部１２１ＩＷで
は、設定値コマンドを正常に受信できなかった場合であって演出モードＢである場合には
、一律に偶数初期出目を表示することにより、不利な設定値が設定されているにも関わら
ず奇数初期出目や特殊初期出目を表示して遊技者を却って落胆させてしまう事態を低減し
、遊技に対する興趣の低下を防止できるようにしている。
【０３７０】
　なお、演出モードＢで設定値コマンドを正常に受信できていなかった場合であっても、
低い割合で奇数初期出目図柄を決定可能に構成してもよい。この場合、例えば、図９－１
９（Ａ）に示す初期出目決定テーブルの設定値「１」よりもさらに全体的に奇数初期出目
図柄の決定割合を低く設定したテーブルを用いて、初期出目図柄を決定するように構成し
てもよい。
【０３７１】
　なお、本例では、設定値コマンドを正常に受信できなかった場合であって演出モードＢ
である場合に一律に偶数初期出目を表示する場合を示したが、そのような態様にかぎられ
ない。例えば、設定値コマンドを正常に受信できなかった場合であって演出モードＢであ
る場合に、初期出目として「？？？」の図柄の組み合わせなど、設定値コマンドを正常に
受信できなかったとき専用の初期出目を表示するように構成してもよい。そのように何ら
かの形式で設定値を全く示唆しない図柄の組み合わせを初期出目として表示するものであ
ればよい。
【０３７２】
　また、設定値コマンドを正常に受信できなかった場合（または設定値を正常に格納でき
ていない場合）の処理は、本例で示したものにかぎられない。例えば、ステップ１２１Ｉ
ＷＳ３０８でＮと判定したときに、デフォルトとして設定値「１」を設定値格納領域に格
納して初期出目を決定するように構成してもよい。また、例えば、設定値コマンドを正常
に受信できなかったことを示す専用の設定値（例えば、設定値「４」）を設定値格納領域
に格納して初期出目を決定するように構成してもよい。
【０３７３】
　受信した演出制御コマンドが初期化指定コマンド、復旧時のコマンドおよび設定確認処
理終了コマンドのいずれかであれば（ステップ１２１ＩＷＳ３１６）、すなわち設定変更
処理が実行されていない場合には、演出制御用ＣＰＵ１２０は、初期出目を偶数初期出目
に決定し、画像表示装置５において、偶数初期出目を表示する制御を行う（ステップ１２
１ＩＷＳ３１７）。なお、本特徴部１２１ＩＷでは、設定変更処理が実行されていない場
合には、初期出目は偶数初期出目に決定され、奇数初期出目に決定されることがないが、
抽選により偶数初期出目と奇数初期出目とのいずれかに決定されるようにしてもよい。こ
の場合には、設定値に応じて決定される割合が異なるようにしてもよい。
【０３７４】
　受信した演出制御コマンドがＲＡＭ異常エラー報知コマンドであれば（ステップ１２１
ＩＷＳ３１８）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭエラー報知を実行する（ステップ１
２１ＩＷＳ３１９）。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、画像表示装置５において「Ｒ
ＡＭエラー異常が発生しています」などの文字表示を表示したり、スピーカ８Ｌ，８Ｒか
らＲＡＭエラー異常を示す音声やエラー音を音出力したり、遊技効果ランプ９やＬＥＤを
所定のエラーパターンで発光させたりする制御を行う。なお、この場合、ＲＡＭエラー異
常報知を行う際に、スピーカ８Ｌ，８Ｒから最大音量の音声やエラー音を音出力したり、
遊技効果ランプ９やＬＥＤを最大輝度で発光（例えば、フルカラーＬＥＤの場合は白色で
発光）させたりすることが望ましい。
【０３７５】
　受信した演出制御コマンドが変動パターンコマンド（変動パターンを指定する演出制御
コマンド）であれば（ステップ１２１ＩＷＳ３２０）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信
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した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（ステップ１２１ＩＷＳ３２１）。そして、変動パターンコマンド受信フラグを
セットする（ステップ１２１ＩＷＳ３２２）。
【０３７６】
　受信した演出制御コマンドが表示結果指定コマンド（大当りとするか否かや小当りとす
るか否か、大当り種別、小当り種別を指定する演出制御コマンド）であれば（ステップ１
２１ＩＷＳ３２３）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信した表示結果指定コマンドを、Ｒ
ＡＭに形成されている表示結果指定コマンド格納領域に格納する（ステップ１２１ＩＷＳ
３２４）。
【０３７７】
　受信した演出制御コマンドが図柄確定指定コマンド（飾り図柄の停止図柄を確定表示す
ることを指定する演出制御コマンド）であれば（ステップ１２１ＩＷＳ３２５）、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、確定コマンド受信フラグをセットする（ステップ１２１ＩＷＳ３２
６）。
【０３７８】
　受信した演出制御コマンドが大当り開始指定コマンド（大当り遊技の開始を指定する演
出制御コマンド）であれば（ステップ１２１ＩＷＳ３２７）、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、大当り開始指定コマンド受信フラグをセットする（ステップ１２１ＩＷＳ３２８）。
【０３７９】
　受信した演出制御コマンドが大当り終了指定コマンド（大当り遊技の終了を指定する演
出制御コマンド）であれば（ステップ１２１ＩＷＳ３２９）、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、大当り終了指定コマンド受信フラグをセットする（ステップ１２１ＩＷＳ３３０）。
【０３８０】
　受信した演出制御コマンドが図柄指定コマンド（始動入賞判定処理（ステップＳ１０１
参照）で先読み判定された大当りとなるか否かや小当りとなるか否か、大当り種別、小当
り種別の判定結果を指定する演出制御コマンド）であれば（ステップ１２１ＩＷＳ３３１
）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信した図柄指定コマンドを、ＲＡＭに形成されている
始動入賞時コマンド格納領域の空いている最初の格納領域に格納する（ステップ１２１Ｉ
ＷＳ３３２）。
【０３８１】
　受信した演出制御コマンドが変動カテゴリコマンド（始動入賞判定処理（ステップＳ１
０１参照）で先読み判定された変動カテゴリ（変動パターン種別や変動パターン）の判定
結果を指定する演出制御コマンド）であれば（ステップ１２１ＩＷＳ３３３）、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、受信した変動カテゴリコマンドを、ＲＡＭに形成されている始動入賞
時コマンド格納領域の各格納領域のうち最新の図柄指定コマンドが格納されている格納領
域に格納する（ステップ１２１ＩＷＳ３３４）。
【０３８２】
　受信した演出制御コマンドが第１保留記憶数加算指定コマンドであれば（ステップ１２
１ＩＷＳ３３５）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信した第１保留記憶数加算指定コマン
ドを、ＲＡＭに形成されている始動入賞時コマンド格納領域の各格納領域のうち最新の図
柄指定コマンドおよび変動カテゴリコマンドが格納されている格納領域に格納する（ステ
ップ１２１ＩＷＳ３３６）。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、画像表示装置５の第１保
留記憶表示領域において保留表示を１つ増加させ、第１保留記憶数表示を更新する（ステ
ップ１２１ＩＷＳ３３７）。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１保留記憶数保存領域
に格納する第１保留記憶数の値を１加算する（ステップ１２１ＩＷＳ３３８）。
【０３８３】
　受信した演出制御コマンドが第２保留記憶数加算指定コマンドであれば（ステップ１２
１ＩＷＳ３３９）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信した第２保留記憶数加算指定コマン
ドを、ＲＡＭに形成されている始動入賞時コマンド格納領域の各格納領域のうち最新の図
柄指定コマンドおよび変動カテゴリコマンドが格納されている格納領域に格納する（ステ
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ップ１２１ＩＷＳ３４０）。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、画像表示装置５の第２保
留記憶表示領域において保留表示を１つ増加させ、第２保留記憶数表示を更新する（ステ
ップ１２１ＩＷＳ３４１）。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２保留記憶数保存領域
に格納する第２保留記憶数の値を１加算する（ステップ１２１ＩＷＳ３４２）。
【０３８４】
　受信した演出制御コマンドが第１保留記憶数減算指定コマンドであれば（ステップ１２
１ＩＷＳ３４３）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、画像表示装置５の第１保留記憶表示領域
における保留表示を１つ消去し、残りの保留表示を１つずつシフトして、第１保留記憶数
表示を更新する（ステップ１２１ＩＷＳ３４４）。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第
１保留記憶数保存領域に格納する第１保留記憶数の値を１減算する（ステップ１２１ＩＷ
Ｓ３４５）。
【０３８５】
　受信した演出制御コマンドが第２保留記憶数減算指定コマンドであれば（ステップ１２
１ＩＷＳ３４６）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、画像表示装置５の第２保留記憶表示領域
における保留表示を１つ消去し、残りの保留表示を１つずつシフトして、第２保留記憶数
表示を更新する（ステップ１２１ＩＷＳ３４７）。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第
２保留記憶数保存領域に格納する第２保留記憶数の値を１減算する（ステップ１２１ＩＷ
Ｓ３４８）。
【０３８６】
　受信した演出制御コマンドがその他のコマンドであれば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
受信した演出制御コマンドを格納したり、受信した演出制御コマンドに応じたフラグをセ
ットしたりする（ステップ１２１ＩＷＳ３４９）。そして、ステップ１２１ＩＷＳ３０１
に移行する。
【０３８７】
　なお、本特徴部１２１ＩＷでは、電源投入時に設定変更処理が実行されていない場合に
は、奇数初期出目が表示されないように構成されているが、奇数初期出目が表示され得る
ようにしてもよい。また、この場合にも、設定値に応じて奇数初期出目に決定される割合
が異なるようにしてもよい（すなわち設定値の示唆が行われるようにしてもよい）。
【０３８８】
　また、例えば、奇数初期出目や偶数初期出目に代えて、または加えて、特定の設定値で
ある可能性を否定する初期出目（例えば、設定値１である可能性が否定され、設定値２ま
たは設定値３であることが確定する）や、特定の設定値であることが確定する初期出目な
どを設け、設定値に応じて表示されるようにしてもよい。例えば、設定値１の場合には、
特定の初期出目に決定されないようにすることにより、特定の初期出目が表示されると、
設定値１である可能性が否定され、設定値２または設定値３であることが確定することに
なる。また、例えば、設定値３の場合にのみ、特定の初期出目に決定されるようにするこ
とにより、特定の初期出目が表示されると、設定値３であることが確定することになる。
また、初期出目決定時には、抽選によりこれらの初期出目のいずれかに決定されるように
してもよい。この場合には、設定値に応じて決定される割合が異なるようにしてもよい。
【０３８９】
　（設定示唆演出）
　本特徴部１２１ＩＷでは、設定値を変更可能に構成されるとともに、設定値を示唆する
設定示唆演出（設定示唆）として、上述した初期出目演出や上述した変動パターンの決定
傾向による設定示唆を実行可能に構成されている。なお、遊技開始前に実行される遊技前
示唆演出や遊技中（例えば、飾り図柄の変動表示中）に実行される遊技中示唆演出、大当
り中（例えば、大当り遊技中）に実行される大当り中示唆演出を実行可能に構成されても
よい。この場合、本特徴部１２１ＩＷでは、遊技前示唆演出、遊技中示唆演出および大当
り中示唆演出を、それぞれ示唆の信頼度が異なる複数種類の演出態様により実行可能とす
ればよく、例えば、設定示唆演出の種別ごとに示唆の信頼度が異なるようにしてもよい。
例えば、遊技前示唆演出＞大当り中示唆演出＞遊技中示唆演出の順や、遊技前示唆演出＞
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遊技中示唆演出＞大当り中示唆演出の順に示唆の信頼度が高くなるようにしてもよいし、
遊技中示唆演出＞大当り中示唆演出＞遊技前示唆演出の順や、大当り中示唆演出＞遊技中
示唆演出＞遊技前示唆演出の順に示唆の信頼度が高くなるようにしてもよい。また、各設
定示唆演出の実行割合を設定可能に構成してもよい。例えば、遊技機の管理者が、設定示
唆演出のうちの一部（例えば、設定変更が行われたことが示唆される遊技前示唆演出や初
期出目演出）もしくは全てを実行しない、または実行割合を低くする（もしくは高くする
）ように設定変更できるようにしてもよい。例えば、電源投入後に設定画面が表示され、
プッシュボタン３１Ｂ等の操作手段や、遊技機内部に設けられたスイッチ等の操作手段（
管理者のみ操作可能）を操作することにより、設定示唆演出に関する設定を変更できるよ
うにしてもよい。
【０３９０】
（特徴部の関連づけに係る説明）
　特徴部００６ＡＫ、および特徴部１２１ＩＷに関する各構成は、他の特徴部に関する各
構成の一部または全部と、適宜、組み合わせられてもよい。このように組み合わせられた
特徴部、あるいは、組み合わせられていない個別の特徴部について、他の特徴部に関する
各構成の一部または全部と、適宜、組み合わせられてもよい。例えば、特徴部００６ＡＫ
における特定演出等を特徴部１２１ＩＷで示した設定示唆演出の一例として実行してもよ
い。具体的に、設定値に応じて、特徴部００６ＡＫにおける特定演出の実行割合が異なる
ようにしてもよい。また、特定演出の実行割合は設定値に関わらず共通であるものの、設
定値に応じて特徴部００６ＡＫにおける示唆演出の実行割合や第２特定表示の実行割合が
異なっていてもよい。また、設定値に応じて実行される特定演出の種類が異なっていても
よい。これによれば、実行される特定演出の種類に対する遊技者の注目を集めることがで
きる。
【符号の説明】
【０３９１】
　　１　…　パチンコ遊技機
　　２　…　遊技盤
　　３　…　遊技機用枠
４Ａ、４Ｂ　…　特別図柄表示装置
　　５　…　画像表示装置
　６Ａ　…　入賞球装置
　６Ｂ　…　可変入賞球装置
　　７　…　特別可変入賞球装置
８Ｌ、８Ｒ　…　スピーカ
　　９　…　遊技効果ランプ
　１０　…　一般入賞口
　１１　…　主基板
　１２　…　演出制御基板
　１３　…　音声制御基板
　１４　…　ランプ制御基板
　１５　…　中継基板
　２０　…　普通図柄表示器
　２１　…　ゲートスイッチ
２２Ａ、２２Ｂ　…　始動口スイッチ
　２３　…　カウントスイッチ
　３０　…　打球操作ハンドル
３１Ａ　…　スティックコントローラ
３１Ｂ　…　プッシュボタン
　３２　…　可動体
１００　…　遊技制御用マイクロコンピュータ
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１０１、１２１　…　ＲＯＭ
１０２、１２２　…　ＲＡＭ
１０３　…　ＣＰＵ
１０４、１２４　…　乱数回路
１０５、１２５　…　Ｉ／Ｏ
１２０　…　演出制御用ＣＰＵ
１２３　…　表示制御部
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