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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技球の始動口への入球に起因して抽出された乱数に基づき大当り抽選を行なう主制御
装置と、該主制御装置からの通知をもとに、前記大当り抽選の結果を示す複数種類の図柄
変動演出の中から表示する図柄変動演出を選択するサブ制御装置と、該サブ制御装置から
の指令に基づいて音を発するスピーカとを備える弾球遊技機であって、
　前記主制御装置は、
　前記乱数を複数記憶可能な保留記憶手段と、
　該保留記憶手段に記憶された前記乱数を参照して前記大当り抽選を行なう抽選手段と、
　前記大当り抽選が行なわれる前に、前記保留記憶手段に記憶された前記乱数を参照して
、該乱数が特定値か否かを示す先読み判定結果を前記サブ制御装置に送信する先読み結果
送信手段と、
　前記保留記憶の発生および消化に関する情報を含む保留情報を前記サブ制御装置に送信
する保留情報送信手段と、を備え、
　前記サブ制御装置は、
　前記保留情報に基づき、保留記憶の数に対応する数の保留図柄を表示装置に表示する保
留図柄表示手段を備え、
　前記保留図柄は信頼度（前記保留図柄表示手段により前記表示装置に表示された際に該
保留図柄に係る前記乱数に基づく前記大当り抽選が当選する確率）が異なるものが複数種
類存在する弾球遊技機において、
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　前記サブ制御装置は、
　前記保留図柄表示手段により前記表示装置に表示される前記保留図柄を、該表示中に前
記信頼度が異なる別の保留図柄に変化させる変化演出を行なうか否かを判定する変化演出
判定手段と、
　前記保留記憶が発生した旨を示す前記保留情報を受信すると、保留図柄表示音を前記ス
ピーカから発する保留図柄表示音発生手段と、
　を備えたものであり、
　前記保留図柄表示手段は、前記変化演出判定手段により前記変化演出を行なうと判定さ
れた場合には、前記信頼度を示す前記保留図柄である最終図柄を表示するに先んじて、該
最終図柄とは異なる信頼度の前記保留図柄である一時図柄を表示するものであり、
　前記保留図柄表示音は複数種類存在し、前記保留図柄表示音発生手段は、該複数種類の
前記保留図柄表示音の中より選択された前記保留図柄表示音を前記保留図柄が新たに表示
されるのに同期して前記スピーカから発するものであり、前記保留図柄表示手段によって
表示された保留図柄が同じであっても前記保留図柄表示音発生手段によって前記スピーカ
より発せられる前記保留図柄表示音の違いにより、前記変化演出が行われる割合が異なり
、
　前記サブ制御装置が選択した所定の前記図柄変動演出が表示されている場合には、前記
保留記憶が発生した旨を示す前記保留情報を受信しても前記保留図柄表示音を前記スピー
カから発生させないようにしたことを特徴とする弾球遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ機に代表される弾球遊技機に関するものであり、特にその遊技盤に
始動口を備え、各始動口に遊技球が入ったことを起因として大当り抽選に用いる乱数を抽
出し、該抽選を行なえない状況では該乱数を所定個数まで記憶すると共に、その記憶した
乱数の個数を画像表示装置に表示する遊技機に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　近年の多くのパチンコ機では、始動口への入球を契機に特別図柄の変動が開始され、入
球が検出された際に取得した乱数の値に応じ、当たり態様で停止したり、はずれ態様で停
止したりする。既に変動表示が開始している等の理由により、始動口への入球があったに
も関わらず、新たな変動表示を開始できない場合には、所定個数（例えば４個）までこの
入球を記憶（保留）し、特別図柄が変動表示可能になるのを待って、順次、保留した入球
に対応する特別図柄の変動を行なう（保留を消化する）ように構成されている。なお保留
の数は、ランプでの表示や、該ランプでの表示と同期して同じ数の図柄（保留図柄）を液
晶表示装置の画面内で表示することによって示され、遊技者が認識できるようにされてい
る。
【０００３】
　以前より、始動口への入球を検出した際に、その入球に対応する特別図柄の変動やその
停止を待たずに、前記乱数が当たりか否かを判定（先読み判定）する遊技機が知られてい
る。こうした判定をすることにより、対応する入球の保留図柄を通常とは異ならせる（こ
こでは保留予告という）ことにより遊技者の期待感を高めることも行なわれている。例え
ば、通常、３個の保留がある場合には液晶画面にリンゴを３個表示することで表現するが
、保留予告をする際には、対応するリンゴだけをバナナに変えたり、対応するリンゴだけ
が揺れるようにしたりする。もちろん、先読み判定の結果がハズレであっても所定の確率
で保留予告を行なっても良く、こうすることにより例えば、保留図柄がバナナの場合は５
０％の確率でその保留は当たり、保留図柄のリンゴが揺れた場合は１００％当りなどとい
った予告を行なうことができる。
【０００４】
　更に、表示された保留図柄を途中で他の保留図柄に変更するといったことも行なわれて
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いる。例えば、特許文献１には、メイン基板（遊技制御基板）における処理負担が増大し
ないように、演出制御装置に予告を行なうか否かを判定する予告判定手段、表示する保留
表示画像の表示態様を変化させるパターンを複数種類の中から選択する保留表示変化パタ
ーン選択手段を備えた構成が記載されている。具体的には、通常と異なる保留表示を行い
、その後、保留記憶数の減少に伴って前記通常とは異なる保留表示を大当りとなる可能性
・信頼度が高くなる予告保留表示態様に変化させる（昇格パターン）構成が記載されてい
る。更に、［０２２６］［０２２７］には、逆に、保留記憶数の減少に伴って大当りとな
る可能性・信頼度が低くなる予告保留表示態様に変化させる（降格パターン）を設けても
よいことが記載されている。ここで信頼度とは、大当りになる場合の演出（ここでは保留
図柄）の出現率とハズレになる場合の同演出の出現率を合算した全体出現率に対する、大
当りになる場合の同演出の出現率の割合を示すものである。このため、信頼度は、全体出
現率に対して大当りになる場合の出現率の割合が高いほど高くなる。信頼度を設定するた
めの出現率は、各保留図柄に対して振り分けられる保留図柄振り分け用乱数の振分態様（
振分個数）によって規定することができる。
【０００５】
　また、特許文献２は、「保留予告が発生すると、遊技者はその保留予告に対応する保留
記憶が消化されるまで遊技球の発射を行なわず、稼働率が下がる」という問題を解決する
発明であるが、遊技球が始動口に入球時に保留予告を発生させ、その後に発生した保留記
憶によって、発生させた保留予告を変化させることが記載されている。また、保留予告演
出を変化と共に効果音を発生させても良いことが記載されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００６】
【特許文献１】特開２００４－１８７７０２号公報
【特許文献２】特開２０１０－１１０４０２号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００７】
　しかしながら、前記特許文献のように保留予告では、保留図柄が表示された後、その保
留図柄が変化するのを待つだけであるので、遊技者の感情は一定であり、面白みに欠ける
という課題が存在していた。
【０００８】
　本発明は係る課題に鑑みなされたものであり、複数の保留図柄から選択して保留図柄を
表示することにより遊技者に信頼度を報知する遊技機において、保留図柄を変化させる予
告演出に新たな面白みを付加することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００９】
　上記課題を解決するためになされた請求項１記載の本発明は、遊技球の始動口への入球
に起因して抽出された乱数に基づき大当り抽選を行なう主制御装置と、該主制御装置から
の通知をもとに、前記大当り抽選の結果を示す複数種類の図柄変動演出の中から表示する
図柄変動演出を選択するサブ制御装置と、該サブ制御装置からの指令に基づいて音を発す
るスピーカとを備える弾球遊技機であって、前記主制御装置は、前記乱数を複数記憶可能
な保留記憶手段と、該保留記憶手段に記憶された前記乱数を参照して前記大当り抽選を行
なう抽選手段と、前記大当り抽選が行なわれる前に、前記保留記憶手段に記憶された前記
乱数を参照して、該乱数が特定値か否かを示す先読み判定結果を前記サブ制御装置に送信
する先読み結果送信手段と、前記保留記憶の発生および消化に関する情報を含む保留情報
を前記サブ制御装置に送信する保留情報送信手段と、を備え、前記サブ制御装置は、前記
保留情報に基づき、保留記憶の数に対応する数の保留図柄を表示装置に表示する保留図柄
表示手段を備え、前記保留図柄は信頼度（前記保留図柄表示手段により前記表示装置に表
示された際に該保留図柄に係る前記乱数に基づく前記大当り抽選が当選する確率）が異な
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るものが複数種類存在する弾球遊技機において、前記サブ制御装置は、前記保留図柄表示
手段により前記表示装置に表示される前記保留図柄を、該表示中に前記信頼度が異なる別
の保留図柄に変化させる変化演出を行なうか否かを判定する変化演出判定手段と、前記保
留記憶が発生した旨を示す前記保留情報を受信すると、保留図柄表示音を前記スピーカか
ら発する保留図柄表示音発生手段と、を備えたものであり、前記保留図柄表示手段は、前
記変化演出判定手段により前記変化演出を行なうと判定された場合には、前記信頼度を示
す前記保留図柄である最終図柄を表示するに先んじて、該最終図柄とは異なる信頼度の前
記保留図柄である一時図柄を表示するものであり、前記保留図柄表示音は複数種類存在し
、前記保留図柄表示音発生手段は、該複数種類の前記保留図柄表示音の中より選択された
前記保留図柄表示音を前記保留図柄が新たに表示されるのに同期して前記スピーカから発
するものであり、前記保留図柄表示手段によって表示された保留図柄が同じであっても前
記保留図柄表示音発生手段によって前記スピーカより発せられる前記保留図柄表示音の違
いにより、前記変化演出が行われる割合が異なり、前記サブ制御装置が選択した所定の前
記図柄変動演出が表示されている場合には、前記保留記憶が発生した旨を示す前記保留情
報を受信しても前記保留図柄表示音を前記スピーカから発生させないようにしたことを特
徴とする。
【００１０】
　なお、「各保留図柄は信頼度・・・が異なるものが複数種類存在する」とは、全ての保
留図柄の信頼度が全て異なっているという意味ではない。例えば保留図柄として保留図柄
Ａ，保留図柄Ｂ，保留図柄Ｃの３種類があり、保留図柄Ａは保留図柄Ｂよりも信頼度が高
く、保留図柄Ｂと保留図柄Ｃは信頼度が同じ（つまり保留図柄Ａは保留図柄Ｃよりも信頼
度が高い）であってもよい。また、信頼度を異ならせる手法として通常は、大当り抽選に
おいて当りとなる場合のその保留図柄の出現率と、ハズレとなる場合の同じ保留図柄の出
現率を予めテーブルなどに格納し、その出現率に従って保留図柄を選択することにより実
現される。なお、これ以外の方法で信頼度の違いを実現しても勿論、構わない。また、「
前記保留図柄表示手段によって表示された保留図柄が同じであっても」の「保留図柄」は
、変化演出が行なわれる場合は一時図柄であり、変化演出が行なわれない場合は最終図柄
であることになる。
【００１１】
　保留記憶が発生すると保留図柄表示音発生手段によって保留図柄表示音がスピーカから
発せられる。なお保留記憶が発生すると該発生を示す保留情報が保留情報送信手段により
サブ制御装置に送信され、保留図柄表示手段により保留図柄が表示されるので、保留図柄
が新たに表示されるのに同期して保留図柄表示音は発せられることになる。この「同期」
とは、保留図柄の表示と保留図柄表示音の発生が全く同時であることを要求しているので
はない。保留図柄と保留図柄表示音の対応関係が遊技者に分かる程度であれば、保留図柄
の表示と保留図柄表示音の発生のタイミングとがずれていても構わない。表示された保留
図柄は保留図柄表示手段により変化される（変化演出）ことがある。この変化演出を行な
うか否かを判定するのが変化演出判定手段である。変化演出が行なわれると、保留発生時
に表示された保留図柄が別の保留図柄に変化される。このように保留図柄には複数種類あ
り、保留図柄ごとに信頼度が異なっている。変化演出による変化後の図柄（最終図柄）が
本来の信頼度を示す。なお、変化前の図柄は一時図柄と言う。また、変化演出が行なわれ
ない場合は、保留記憶発生時に表示される図柄が信頼度を表しているので、前述したよう
に、この保留図柄を最終図柄と呼ぶことにする。
【００１２】
　保留図柄表示音としては、音楽、効果音、音声、動物の鳴き声などを例示でき、これら
の中から複数の音が設定されている。なお、前記例示した保留図柄表示音から１音ずつ選
択して「４種類の保留図柄表示音」を構成してもよいし、効果音のみから５音を選択して
「５種類の保留図柄表示音」を構成してもよい。これらの保留図柄表示音により、変化演
出が行なわれる確率を示す。例えば保留図柄表示音Ａならば１００％の確率で変化演出が
行なわれ、保留図柄表示音Ｂならば０％の確率で変化演出が行なわれ（この場合、変化演
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出は行なわれない）、保留図柄表示音Ｃならば５０％の確率で変化演出が行なわれるとい
った具合である。
　なお、最終図柄を構成する保留図柄群と、一時図柄を構成する保留図柄群とは一致して
いることが望ましいが、一致していなくても本発明の遊技機を構成できる。まず、前記一
致している態様においては、保留記憶が発生した時点で表示された保留図柄が、一時図柄
か最終図柄かの見分けが付かないので、変化演出が起きることに期待をかけることができ
る（これに反し、保留記憶が発生した時点で表示された保留図柄が一時図柄であることが
判明すると、変化演出が起きることが確定し、保留図柄表示音を発生する意味が小さくな
る）。次に、前記一致していない態様としては、一時図柄として前記保留図柄Ａ，Ｂ，Ｃ
の３種類が存在し、最終図柄として保留図柄Ｄ，Ｅ，Ｆの３種類が存在するものを挙げら
れる。そして、保留図柄Ａと保留図柄Ｄの信頼度は同じ、保留図柄Ｂと保留図柄Ｅの信頼
度は同じ、保留図柄Ｃと保留図柄Ｆの信頼度は同じとし、信頼度の順序は保留図柄Ａ＜保
留図柄Ｂ＜保留図柄Ｃとなっているとする。この場合、例えば保留図柄Ａから保留図柄Ｅ
に保留図柄が変化した場合には、信頼度が変化（上昇）しているので、「変化演出」が行
なわれたことになる。これに対し、保留図柄Ａから保留図柄Ｄに保留図柄が変化した場合
には、保留図柄自体は変化したが、信頼度は変化していないので、「変化演出」が行なわ
れなかったことになる。この場合は、例えば表示された保留図柄Ａが一時図柄であること
は明らかだが、これが保留図柄Ｅや保留図柄Ｆに変化することを期待できる。従って保留
図柄表示音を発生する意味が維持される。
【００１３】
　本発明の第1参考例は、請求項１に記載の弾球遊技機において、前記保留図柄表示音に
は、発生されると必ず前記変化演出が行なわれる音と、発生されると必ず前記変化演出が
行なわれない音と、発生されると前記変化演出が行なわれる可能性のある音との少なくと
も３種類が存在することを特徴とする。
【００１４】
　本発明の第２参考例は、請求項１または第1参考例の弾球遊技機において、前記保留図
柄表示音には、前記一時図柄の信頼度が、前記変化演出により該一時図柄が変化されるこ
とにより表示される前記最終図柄の信頼度よりも、高い場合に発生される確率が高い音と
、低い場合に発生される確率が高い音とが存在することを特徴とする。
【００１５】
　本発明の第３参考例は、請求項１または第1参考例の弾球遊技機において、前記複数種
類の保留図柄表示音の中には、前記一時図柄の信頼度が、前記変化演出により該一時図柄
が変化されることにより表示される前記最終図柄の信頼度よりも高い場合、および低い場
合の双方で発生される保留図柄表示音が存在することを特徴とする。
【００１６】
　本発明の第４参考例は、第３参考例の弾球遊技機において、前記双方で発生される保留
図柄表示音が複数存在し、該保留図柄表示音が発生されると、前記一時図柄が、前記変化
演出により信頼度の高い前記最終図柄に変化する可能性が高い音と、信頼度の低い前記最
終図柄に変化する可能性が高い音とが存在することを特徴とする。
【００１８】
  請求項１に記載の本発明は、前記大当り抽選が行なわれるごとに、前記画像表示装置に
図柄の変動を伴う演出である図柄変動演出を行なうと共に、該変動を停止させたときの前
記図柄により当該遊技機の遊技者に当否判定を結果を報知する演出表示手段を備え、前記
図柄変動演出は複数存在し、前記演出表示手段は、該複数の図柄変動演出の中から選択し
た図柄変動演出を行なうものであり、前記演出表示手段が選択した所定の演出が行なわれ
ている場合には、前記保留情報を受信しても前記保留図柄表示音を前記スピーカから発生
させないようにしたことを特徴とする。
【発明の効果】
【００１９】
　請求項１のように構成された遊技機によれば、たとえ信頼度の低い保留図柄が表示され
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ても、変化演出が行なわれる割合が高い保留図柄表示音を遊技者が聞くと、「信頼度の高
い保留図柄に変化するかもしれない」と期待することができる。このように保留図柄が変
化するのを待つだけではなく、しかも保留図柄表示音の違いにより様々な面白みを付加す
ることができる。
　なお、特許文献２の［０１５１］には、「表示態様の変化に加え効果音及び可動役物の
動作を組合せることによって更に好適な状態となる。」旨が記載されているが、この効果
音は保留図柄の変化に対して発せられるもの、すなわち変化したことに対する演出あるい
は変化の報知のために発せられるものであるので、保留図柄表示音のように保留図柄が変
化することを予告する効果はなく、まして変化の可能性の大小を遊技者に報知することも
できない。
【００２０】
　第１参考例の遊技機においては、発生されると必ず変化演出が行なわれる保留図柄表示
音、発生されると必ず変化演出が行なわれない保留図柄表示音、発生されると変化演出が
行なわれる可能性がある保留図柄表示音の３種類がある。このように構成された遊技機に
よれば、信頼度の高い保留図柄が表示された際に変化する可能性のない保留図柄表示音が
発生されれば、信頼度が高いことが確定するので、大当りになる可能性が高いことを早い
時点で知ることができる。また、最も信頼度の低い保留図柄が表示された場合にも、保留
図柄表示音として、必ず変化演出を行なうものが発せられた場合には、より高い信頼度の
保留図柄に変化することが確定するので、遊技者は変化演出後の保留図柄に期待を掛ける
ことができる。変化演出が行なわれる可能性がある保留図柄表示音が発生された場合には
、変化が行なわれることに期待をかけることができる。
【００２１】
　ここで、一時図柄が最終図柄に変化した結果、各保留図柄が示す信頼度（ただし一時図
柄の場合は見かけ上の信頼度となる）が上昇する場合を昇格、下降する場合を降格、信頼
度が全く同じ保留図柄に変化する場合を維持と呼ぶことにする。また広い意味で、変化演
出を行なわない場合も維持と呼ぶ。第２参考例の遊技機においては、保留図柄表示音の中
に、昇格する場合に発せられる確率が高い音と、降格する場合に発せられる確率が高い音
とが存在する。このように構成された遊技機によれば、昇格する確率が高い保留図柄表示
音が発せられれば、遊技者は「信頼度が高い保留図柄に変わるかもしれない」と期待を掛
けることができ、逆に降格する確率が高い保留図柄表示音が発せられれば、遊技者は「信
頼度が下がらないでくれ」と願い、スリルを味わうことができる。すなわち、請求項１よ
りも更に具体的な心理状態になることができる。なお、「確率が高い」には確率１００％
も含まれ、この場合は、昇格や降格が早い時点で確定する。また、Ａ（例えば昇格）がＢ
（例えば降格）より高いとは、Ｂが０％の場合も含む。
【００２２】
　第３参考例の遊技機においては、複数種類の保留図柄表示音の中に、保留図柄が昇格す
る場合と、降格する場合の双方で発生される音が存在する。このように構成された遊技機
によれば、１つの保留図柄表示音にて、昇格となる場合も降格となる場合もあるので、遊
技者に期待感と不安感を一度に与えることが可能となる。
【００２３】
　第４参考例の遊技機は、昇格・降格の双方の場合で発生される保留図柄表示音が複数存
在し、該保留図柄表示音が発生されると、昇格となる可能性が高い音と、降格となる可能
性が高い音とが存在する。このように構成された遊技機によれば、１つの保留図柄表示音
にて、遊技者に期待感と不安感を一度に与えつつ、期待感の方をより強くしたり、不安感
の方をより強くしたりすることが可能となる。
【００２５】
  請求項１に記載の遊技機は、大当り抽選が行なわれるごとに画像表示装置上で図柄変動
演出（図柄変動を伴う演出）を行なう。変動が停止されたときに表示された図柄により、
大当り演出の結果を遊技者に報知する。図柄変動演出は複数種類あり、これらの中から演
出表示手段が選択する。そのうちの所定の演出が行なわれている場合には、前記保留記憶
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が発生した旨を示す前記保留情報を受信しても前記保留図柄表示音を前記スピーカから発
生させないようにした。このように構成された遊技機によれば、保留図柄表示音が図柄変
動演出の演出効果を低減させる恐れがない。なお、保留図柄表示音によって演出効果が低
減される例としては、図柄変動演出が演出の一部として音を用いる場合に、この音が保留
図柄表示音によって聞こえにくくなることが挙げられる。また、図柄変動演出が音を用い
ないものであった場合も、演出効果が低減する場合がある。例えばタイミングを計って演
出用のボタンを押す場合に、保留図柄表示音が鳴ったがためにタイミングを誤ると言った
ことが挙げられる。
【図面の簡単な説明】
【００２６】
【図１】本発明の第１実施例のパチンコ機５０の正面図
【図２】パチンコ機５０の遊技盤１の正面図
【図３】パチンコ機５０の背面図
【図４】パチンコ機５０の電気構成図
【図５】パチンコ機５０の主制御装置８０で実行されるメインルーチンの概要を示すフロ
ーチャート
【図６】主制御装置８０が実行する始動入賞確認処理のフローチャート
【図７】主制御装置８０が実行する先読み判定処理のフローチャート
【図８】主制御装置８０が実行する当否判定処理のフローチャート１
【図９】主制御装置８０が実行する当否判定処理のフローチャート２
【図１０】主制御装置８０が実行する当否判定処理のフローチャート３
【図１１】主制御装置８０が実行する当否判定処理のフローチャート４
【図１２】主制御装置８０が実行する特別遊技処理のフローチャート１
【図１３】主制御装置８０が実行する特別遊技処理のフローチャート２
【図１４】主制御装置８０が実行する特別遊技処理のフローチャート３
【図１５】サブ統合制御装置８３が実行する保留表示処理のフローチャート
【図１６】サブ統合制御装置８３が実行する保留表示更新処理のフローチャート
【図１７】（ａ）はパチンコ機５０における大当り、スーパーリーチ、リーチ、ハズレの
各出現率を示すテーブル、（ｂ）はパチンコ機５０において用いられる保留キャラクタの
説明図、（ｃ）は保留１個目の最終図柄として各保留キャラクタが選択されたときの出現
率と期待値を示すテーブル
【図１８】各保留キャラクタが変更表示される場合の各出現率と期待値などを示したテー
ブル
【図１９】保留図柄表示音と発生率の関係を示すテーブル
【図２０】特別保留キャラクタ１が保留図柄表示音５と共に出力される場合の演出を示す
説明図
【図２１】特別保留キャラクタ１が消化され、桃太郎リーチが展開される様子を示す説明
図
【図２２】特別保留キャラクタ２が保留図柄表示音３と共に出力され、特別保留キャラク
タ１に降格される場合の演出を示す説明図
【図２３】特別保留キャラクタ１が消化され、リーチを経て外れる場合の演出を示す説明
図
【図２４】特別保留キャラクタ１が表示され、保留図柄表示音９が選択されたが、スーパ
ーリーチ中であったがために保留図柄表示音が出力されなかったことを示す説明図
【図２５】特別保留キャラクタ２が消化され、格闘リーチを経て大当りになる様子を示す
説明図
【図２６】第２実施例のサブ統合制御装置８３が実行する保留表示更新処理のフローチャ
ート
【発明を実施するための形態】
【００２７】
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　以下に本発明の好適な実施形態について説明する。尚、本発明の実施の形態は下記の実
施例に何ら限定されるものではなく、本発明の技術的範囲に属する種々の形態を採ること
ができ、各実施例に記載された内容を適宜組み合わせることが可能なことはいうまでもな
い。
［実施例１］
【００２８】
　図１に示すように、弾球遊技機の一種であるパチンコ機５０は、縦長の固定外郭保持枠
をなす外枠５１にて構成の各部を保持する構造である。外枠５１の左側上下には、ヒンジ
５３が設けられており、該ヒンジ５３の他方側には図３に記載する内枠７０が取り付けら
れており、内枠７０は外枠５１に対して開閉可能な構成になっている。前枠５２には、板
ガラス６１が取り外し自在に設けられており、板ガラス６１の奥には図２に記載する遊技
盤１が内枠７０に取り付けられている。
【００２９】
　前枠５２の上側左右には、スピーカ６６が設けられており、パチンコ機５０から発生す
る遊技音が出力され、遊技者の趣向性を向上させる。また、遊技者の趣向性を向上させる
ために前枠５２に遊技状態に応じて発光する枠側装飾ランプ６５も複数設けられている。
前枠５２の下方には、上皿５５と下皿６３が一体に形成されている。下皿６３の右側には
発射ハンドル６４が取り付けられており、発射ハンドル６４を時計回りに回動操作するこ
とによって発射装置（図示省略）が可動して、上皿５５から供給された遊技球が遊技盤１
に向けて発射される。
【００３０】
　上皿５５の上部ほぼ中央には、遊技者が操作可能な演出ボタン６７が備えられており、
この演出ボタン６７は、周囲にジョグダイヤル６８を備えたものとなっている。遊技者が
所定期間中に、演出ボタン６７やジョグダイヤル６８を操作することで後述する演出図柄
表示装置６に表示される内容が変化したり、スピーカ６６より出力される遊技音が変化し
たりする。また、このパチンコ機５０はいわゆるＣＲ機であって、プリペイドカードの読
み書き等を行うためのプリペイドカードユニット（ＣＲユニット）５６が付属しており、
パチンコ機５０の上皿５５には、貸出ボタン５７、精算ボタン５８及び残高表示器５９を
有するＣＲ精算表示装置が備わっている。
【００３１】
　図２は、本実施例のパチンコ機の遊技盤１の正面図である。なお、このパチンコ機の全
体的な構成は公知技術に従っているので図示及び説明は省略する。図２に示すように遊技
盤１には、公知のガイドレール２ａ、２ｂによって囲まれた略円形の遊技領域３が設けら
れている。この遊技領域３には多数の遊技釘４が打ち付けられている。遊技領域３のほぼ
中央部には、センターケース５が配されている。センターケース５は、公知のものと同様
に、ワープ入口、ワープ通路、ステージ、演出図柄表示装置６（液晶表示装置であり擬似
図柄を表示する。）の画面を臨ませる窓等を備えている。
【００３２】
　センターケース５の下には、第１始動口１１が配置され、更にその下には、第２始動口
１２が配置されている。第２始動口１２は開閉可能な翼片を供えた普通電動役物を備えて
おり、この翼片が開放しないと遊技球は第２始動口１２に入球できない構成となっている
。センターケース５の左方にはゲート１７が配置されており、ここを遊技球が通過すると
普通図柄が変動し、普通図柄が当り図柄で停止すると翼片が開放される。遊技領域の右下
部には、複数個のＬＥＤからなる普通図柄表示装置７と、普通図柄保留数表示装置８と、
特別図柄保留数表示装置１８と、７セグメント表示装置からなる特別図柄表示装置９とが
配置されている。
【００３３】
　第２始動口１２の下方にはアタッカー式の大入賞口１４が配置されている。また、第１
始動口１１の左方には、第１左入賞口３１、第２左入賞口３２、第３左入賞口３３及び第
４左入賞口３４が設けられている。なお、この第１左入賞口３１、第２左入賞口３２、第
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３左入賞口３３、第４左入賞口３４が、常時、入球率が変化しない普通入賞口である。こ
れら普通入賞口を総じて一般入賞口３１ともいう。
【００３４】
　パチンコ機５０の裏面は図３に示すとおり、前述した遊技盤１を脱着可能に取り付ける
内枠７０が前述した外枠５１に収納されている。この内枠７０には、上方から、球タンク
７１、タンクレール７２及び払出装置７３が設けられている。この構成により、遊技盤１
上の入賞口に遊技球の入賞があれば球タンク７１からタンクレール７２を介して所定個数
の遊技球を払出装置７３により前述した上皿５５に排出することができる。また、パチン
コ機５０の裏側には（図４も参照のこと）、主制御装置８０、払出制御装置８１、演出図
柄制御装置８２、サブ統合制御装置８３、発射制御装置８４、電源基板８５が設けられて
いる。なお、演出図柄制御装置８２、サブ統合制御装置８３がサブ制御装置に該当する。
【００３５】
　主制御装置８０、演出図柄制御装置８２、サブ統合制御装置８３は遊技盤１に設けられ
ており、払出制御装置８１、発射制御装置８４、電源基板８５が内枠７０に設けられてい
る。なお、図３では、発射制御装置８４が描かれていないが、発射制御装置８４は払出制
御装置８１の下に設けられている。また、球タンク７１の右側には、外部接続端子７８が
設けられており、この外部接続端子７８より、遊技状態や遊技結果を示す信号が図示しな
いホールコンピュータに送られる。なお、従来はホールコンピュータへ信号を送信するた
めの外部接続端子７８には、盤用（遊技盤側から出力される信号をホールコンピュータへ
出力するための端子）と枠用（枠側（前枠５２、内枠７０、外枠５１）から出力される信
号をホールコンピュータへ出力するための端子）の２種類を用いているが、本実施例では
、一つの外部接続端子７８を介してホールコンピュータへ遊技状態や遊技結果を示す信号
を送信している。
【００３６】
　このパチンコ機５０の電気的構成は、図４のブロック図に示すとおり、主制御装置８０
を中心にして構成されている。なお、このブロック図には、単に信号を中継するだけのた
めのいわゆる中継基板及び電源回路等は記載していない。また、詳細の図示は省略するが
、主制御装置８０、払出制御装置８１、演出図柄制御装置８２、サブ統合制御装置８３の
いずれもＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ、入力ポート、出力ポート等を備えているが、本実施例
では発射制御装置８４にはＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭは設けられていない。しかし、これに
限るわけではなく、発射制御装置８４にＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ等を設けてもよい。
【００３７】
　主制御装置８０には、第１始動口１１に入球した遊技球を検出する第１始動口スイッチ
１１ａ、第２始動口１２に入球した遊技球を検出する第２始動口スイッチ１２ａ、普通図
柄を作動させるゲート１７に進入した遊技球を検出する普通図柄作動スイッチ１７ａ、大
入賞口１４に入球した遊技球を計数するための第１カウントスイッチ１４ａ、第１左入賞
口３１、第２左入賞口３２、第３左入賞口３３、第４左入賞口３４に入球した遊技球を検
出する入賞口スイッチ３１ａ等の検出信号が入力される。なお、入賞口スイッチ３１ａの
符号は第１左入賞口３１に対応しているが、前記各一般入賞口、すなわち第１左入賞口３
１、第２左入賞口３２、第３左入賞口３３、第４左入賞口３４に対してそれぞれ入賞口ス
イッチが設けられており、各一般入賞口に遊技球が入ったことを個別に検出可能に構成さ
れている。
【００３８】
　主制御装置８０は搭載しているプログラムに従って動作して、上述の検出信号などに基
づいて遊技の進行に関わる各種のコマンドを生成して払出制御装置８１及びサブ統合制御
装置８３に出力する。また主制御装置８０は、図柄表示装置中継端子板９０を介して接続
されている特別図柄表示装置９及び普通図柄表示装置７の表示、特別図柄保留数表示装置
１８、普通図柄保留数表示装置８の点灯を制御する。
【００３９】
　更に、主制御装置８０は、大入賞口ソレノイド１４ｂを制御することで大入賞口１４の
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開閉を制御し、普通電動役物ソレノイド（図４では普電役物ソレノイドと表記。以下、普
電といえば普通電動役物を指すものとする）１２ｂを制御することで第２始動口１２の開
閉を制御する。主制御装置８０からの出力信号は試験信号端子にも出力される他、図柄変
動や大当り（特別遊技ともいう）等の管理用の信号が外部接続端子７８に出力されてホー
ルメインコンピュータ８７に送られる。主制御装置８０と払出制御装置８１とは双方向通
信が可能である。
【００４０】
　払出制御装置８１は、主制御装置８０から送られてくるコマンドに応じて払出モータ２
０を稼働させて賞球を払い出させる。本実施例においては、賞球として払い出される遊技
球を計数するための払出スイッチ２１の検出信号は払出制御装置８１に入力され、払出制
御装置８１で賞球の計数が行われる構成を用いる。この他にも主制御装置８０と払出制御
装置８１に払出スイッチ２１の検出信号が入力され、主制御装置８０と払出制御装置８１
の双方で賞球の計数を行う構成を用いることも考えられる。
【００４１】
　なお、払出制御装置８１はガラス枠開放スイッチ３５、内枠開放スイッチ３６、満杯ス
イッチ２２、球切れスイッチ２３からの信号が入力され、満杯スイッチ２２により下皿６
３が満タンであることを示す信号が入力された場合及び球切れスイッチ２３により球タン
クに遊技球が少ないあるいは無いことを示す信号が入力されると払出モータ２０を停止さ
せ、賞球の払出動作を停止させる。なお、満杯スイッチ２２、球切れスイッチ２３も、そ
の状態が解消されるまで信号を出力し続ける構成になっており、払出制御装置８１は、そ
の信号が出力されなくなることに起因して払出モータ２０の駆動を再開させる。
【００４２】
　また、払出制御装置８１はＣＲユニット端子板２４を介してプリペイドカードユニット
と交信することで払出モータ２０を作動させ、貸し球を排出する。払出された貸し球は払
出スイッチ２１に検出され、検出信号は払出制御装置８１に入力される。なお、ＣＲユニ
ット端子板２４は精算表示基板２５とも双方向通信可能に接続されており、精算表示基板
２５には、遊技球の貸出しを要求するための球貸ボタン、精算を要求するための返却ボタ
ン、残高表示器が接続されている。
【００４３】
　また、払出制御装置８１は、外部接続端子７８を介して賞球に関する情報、枠（内枠、
前枠）の開閉状態を示す情報などをホールコンピュータに送信するほか、発射制御装置８
４に対して発射停止信号を送信する。なお本実施例では遊技球を払い出す構成であるが、
入賞等に応じて発生した遊技球を払い出さずに記憶する封入式の構成にしても良い。
【００４４】
　発射制御装置８４は発射モータ３０を制御して、遊技球を遊技領域３に遊技球を発射さ
せる。なお、発射制御装置８４には払出制御装置８１以外に発射ハンドルからの回動量信
号、タッチスイッチ２８からのタッチ信号、発射停止スイッチ２９から発射停止信号が入
力される。回動量信号は、遊技者が発射ハンドルを操作することで出力され、タッチ信号
は遊技者が発射ハンドルを触ることで出力され、発射停止スイッチ信号は、遊技者が発射
停止スイッチ２９を押すことで出力される。なお、タッチ信号が発射制御装置８４に入力
されていなければ、遊技球は発射できないほか、発射停止スイッチ信号が入力されている
ときには、遊技者が発射ハンドルを触っていても遊技球は発射できないようになっている
。
【００４５】
　サブ統合制御装置８３はサブ制御装置に該当し、主制御装置８０から送信されてくるデ
ータ及びコマンドを、演出中継端子板６５を介して受信し、それらを演出表示制御用、音
制御用及びランプ制御用のデータに振り分けて、演出表示制御用のコマンド等は演出図柄
制御装置８２に送信し、音制御用及びランプ制御用は自身に含まれている各制御部位（音
声制御装置及びランプ制御装置としての機能部）に分配する。そして、音声制御装置とし
ての機能部は、音声制御用のデータに基づいて音ＬＳＩを作動させることによってスピー
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カからの音声出力を制御し、ランプ制御装置としての機能部はランプ制御用のデータに基
づいてランプドライバを作動させることによって各種ＬＥＤ、ランプ２６を制御する。ま
た、サブ統合制御装置８３には、演出ボタン６７、およびジョグダイヤル６８が接続され
ており、遊技者がこれらを操作した際には、その信号がサブ統合制御装置８３に入力され
る。
【００４６】
　サブ統合制御装置８３と演出図柄制御装置８２とは双方向通信が可能である。演出図柄
制御装置８２は、サブ統合制御装置８３から受信したデータ及びコマンド（共に主制御装
置８０から送信されてきたものとサブ統合制御装置８３が生成したものとがある）に基づ
いて演出図柄表示装置６を制御して、演出図柄等の演出画像を演出図柄表示装置６の画面
６ａに表示させる。
【００４７】
　メインルーチンを図５に従って説明する。メインルーチンは、約２ｍｓ毎のハード割り
込みにより繰り返し実行される。本実施形態では、当該メインルーチンが１回起動される
ごとにＳ１０～Ｓ６５までの１回だけ実行される処理を「本処理」と称し、この本処理を
実行して余った時間内に時間の許す限り繰り返し実行されるＳ７０の処理を「残余処理」
と称する。「本処理」は上記割り込みにより定期的に実行されることになる。
【００４８】
　マイコンによるハード割り込みが実行されると、まず正常割り込みであるか否かが判断
される（Ｓ１０）。この判断処理は、メモリとしてのＲＡＭの所定領域の値が所定値であ
るか否かを判断することにより行われ、マイコンにより実行される処理が本処理に移行し
たとき、通常の処理を実行して良いのか否かを判断するためのものである。正常割り込み
でない場合としては、電源投入時又はノイズ等によるマイコンの暴走等が考えられるが、
マイコンの暴走は近年の技術の向上によりほとんど無いものと考えて良いので、たいてい
が電源投入時である。電源投入時にはＲＡＭの所定領域の値が所定値と異なる値となって
いる。
【００４９】
　正常割り込みでないと判断されると（Ｓ１０：ｎｏ）、初期設定(例えば前記メモリの
所定領域への所定値を書き込み、特別図柄及び普通図柄を初期図柄とする等のメモリの作
業領域への各初期値の書き込み等）が為され（Ｓ１５）、残余処理（Ｓ７０）に移行する
。
【００５０】
　正常割り込みとの肯定判断がなされると（Ｓ１０：ｙｅｓ）、初期値乱数更新処理が実
行される（Ｓ２０）。この処理は、初期値乱数の値についてこの処理を実行する毎に＋１
するインクリメント処理であり、この処理実行前の初期値乱数の値に＋１するが、この処
理を実行する前の乱数値が最大値である「１９９」のときには次回の処理で初めの値であ
る「０」に戻り、「０」～「２９９」までの３００個の整数を繰り返し昇順に作成する。
【００５１】
　Ｓ２０に続く大当り決定用乱数更新処理（Ｓ２５）については、初期値乱数更新処理と
同様に処理を実行する毎に＋１するインクリメント処理であり、最大値である「２９９」
のときは次回の処理で初めの値である「０」に戻り、「０」～「１９９」までの２００個
の整数を繰り返し昇順に作成する。なお、大当り決定用乱数の最初の値は、初期値乱数設
定処理で設定された値となる。この値が１５０であったとすると、大当り決定用乱数は「
１５０」「１５１」「１５２」・・・「２９９」「０」「１」・・・と更新されていく。
【００５２】
　なお、大当り決定用乱数が一巡（３００回、更新されること）すると、そのときの前記
初期値乱数の値を大当り決定用乱数の初期値にする。大当り決定用乱数は、その初期値か
ら＋１されていく。そして、再び大当り決定用乱数が一巡すると、その時の初期値乱数の
値を大当り決定用乱数の初期値にする動作を行なう。つまり、この一連の動作を繰り返し
続けることになる。前述の例では大当り決定用乱数が「１４９」になると一巡であるから
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、「１４９」の次は前記初期値乱数の値となる。仮に初期値乱数の値が「８７」だったと
すると、「１４９」「８７」「８８」・・・「２９９」「０」「１」・・・「８６」と変
化していき、「８６」の次は新たな前記初期値乱数の値となる。
【００５３】
　大当り図柄決定用乱数更新処理（Ｓ３０）は「０」～「９」の１０個の整数を繰り返し
作成するカウンタとして構成され、本処理毎に＋１され最大値を超えると初めの値である
「０」に戻る。Ｓ３０に続く当り決定用乱数更新処理（Ｓ３５）は、「０」～「９」の１
０個の整数を繰り返し作成するカウンタとして構成され、本処理毎で＋１され最大値を超
えると初めの値である「０」に戻る。なお、当選することとなる値は、常に「７」である
。この当り決定用乱数は普通図柄の抽選に使用し、初期値乱数、大当り決定用乱数、リー
チ判定用乱数は特別図柄の抽選に使用し、大当り図柄決定用乱数、変動パターン決定用乱
数は、普通図柄の抽選・特別図柄の抽選の双方に用いる。
【００５４】
　リーチ判定用乱数更新処理（Ｓ４０）は、「０」～「２２８」の２２９個の整数を繰り
返し作成するカウンタとして構成され、本処理毎で＋１され最大値を超えると初めの値で
ある「０」に戻る。変動パターン決定用乱数更新処理（Ｓ４５）は、「０」～「１０２０
」の１０２１個の整数を繰り返し作成するカウンタとして構成され、本処理毎で＋１され
最大値を超えると初めの値である「０」に戻る。続く入賞確認処理（Ｓ５０）では、第１
始動口１１、第２始動口１２の入賞の確認、ゲート１７の遊技球の通過の確認、及びパチ
ンコ機５０に設けられ主制御基板８０に接続された各スイッチ類の入力処理が実行される
。
【００５５】
　本実施例では、遊技球が第１始動口１１、第２始動口１２に入賞すると大当り決定用乱
数、大当り図柄決定用乱数、変動パターン決定用乱数、リーチ判定用乱数など複数の乱数
を取得されるのだが、保留記憶できる数を第１始動口１１と第２始動口１２を合わせて４
個までとしており、保留記憶が満タンである４個のときに遊技球が対応する始動口に入賞
しても賞球が払出されるだけで、前記複数の乱数は保留記憶されない構成になっている。
【００５６】
　続いて、大当りか否かを判定する条件成立判定手段としての当否判定処理（Ｓ５５）を
行う。当否判定処理（Ｓ５５）では、特別図柄および普通図柄のそれぞれに対応した当否
判定や、当否判定に付随する図柄変動や特別遊技処理などの処理を行なう。この当否判定
処理（Ｓ５５）に続く不正監視処理（Ｓ６０）は、普通入賞口（第１左入賞口３１、第２
左入賞口３２、第３左入賞口３３、第４左入賞口３４）に対する不正が行われていないか
監視する処理であり、所定時間内における入賞口への遊技球の入球が予め決定された規定
数よりも多いか否かを判断して、多かった場合には不正と判断され、その旨を報知する処
理である。つまり、不正判断手段は、主制御基板８０に設けている。
【００５７】
　続く画像出力処理等の各出力処理（Ｓ６５）では、遊技の進行に応じて主制御基板８０
は演出図柄制御装置８２、払出制御基板８１、発射制御装置８４、サブ統合制御装置８３
、大入賞口ソレノイド１４ｂ等に対して各々出力処理を実行する。即ち、入賞確認処理（
Ｓ５０）により遊技盤１上の各入賞口に遊技球の入賞があることが検知されたときには賞
球としての遊技球を払い出すべく払出制御基板８１に賞球信号を送信する処理を、遊技状
態に対応したサウンドデータをサブ統合制御装置８３に出力する処理を、パチンコ機５０
に異常があるときにはエラー中であることを報知すべく演出図柄制御装置８２にエラー信
号を出力する処理を各々実行する。
【００５８】
　本処理に続く前述の残余処理は、初期値乱数更新処理（Ｓ７０）から構成されるが、前
述したＳ２０と全く同じ処理である。この処理は無限ループを形成し、次の割り込みが実
行されるまで時間の許される限り繰り返し実行される。前述したＳ１０～Ｓ６５までの本
処理を実行するのに必要とされる時間は、大当り処理を実行するか否か、特別図柄の表示
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態様の相違等により割り込み毎に異なる。この結果、残余処理を実行する回数も割り込み
毎に異なり、割り込み処理が１回実行されることにより初期値乱数に更新される値も一律
ではなくなる。これにより、初期値乱数が大当り決定用乱数と同期する可能性は極めて小
さくなる。大当り決定用乱数が一巡したときの、初期値乱数の値（０～１９９の２００通
り）が、同程度に発生するとすれば、同期する確率はわずか１／２００である。また、前
述した当り決定用乱数更新処理（Ｓ３５）も残余処理内において実行するよう構成しても
良い。
【００５９】
　始動入賞確認処理（Ｓ５０）の概要を図６に示す。主制御装置８０は、まず第１始動口
スイッチ１１ａ、第２始動口スイッチ１２ａの検出信号に基づいて、第１始動口１１、第
２始動口１２に遊技球が入球したか否かを判断する（Ｓ１００）。肯定判断なら（Ｓ１０
０：ｙｅｓ）、大当り決定用乱数、大当り図柄決定用乱数、リーチ判定用乱数、変動パタ
ーン決定用乱数等を該当の各カウンタから読み込んで、特別図柄の保留記憶が満杯（本実
施例では４個）か否かを判断する（Ｓ１０５）。
【００６０】
　保留記憶が満杯でなければ（Ｓ１０５：ｎｏ）、上記の各乱数を保留記憶として記憶し
、特別図柄保留数表示装置１８の点灯態様を１増加させる（Ｓ１１０）。なお、特別図柄
保留数表示装置１８は２個のＬＥＤを点灯または消灯させることによる２進法で保留記憶
されている数を表す（ただし保留記憶数が４個の場合は２個のＬＥＤを共に点滅させる）
もので、「点灯態様を１増加させる」とは２進法で示される数を１つ増やすという意味で
ある。なお、この抽出乱数保留記憶処理（Ｓ１１０）が行なわれると、サブ統合制御装置
８３にもコマンドが送信され、演出図柄表示装置６に保留記憶の数を表示する。演出図柄
表示装置６においては、保留キャラクタを、保留記憶の数と同数、表示することにより、
保留記憶の数を表示する。保留キャラクタを図１７（ｂ）に示す。保留キャラクタは通常
保留キャラクタ、特別保留キャラクタ１、特別保留キャラクタ２、特別保留キャラクタ３
の４種類があり、円形の図形をベースに、それに黄色の炎、赤い炎、赤くて大きな炎がつ
いた状態をそれぞれ図案している。これら保留キャラクタの何れかが保留記憶の数と同数
、表示される。どの保留キャラクタが表示されるかは、後述する処理により抽選で決定さ
れる。この抽選により、例えば保留記憶の数が３個の場合は、通常保留キャラクタが３個
表示される場合もあれば、通常保留キャラクタが２個、特別保留キャラクタ１が１個（２
個と１個の合計で保留記憶の数が３個であることを示す）表示される場合もある。なお、
保留キャラクタを保留図柄とも言う。図６に戻る。こうして各乱数を記憶すると、先読み
判定処理（Ｓ１１５）を実行し、当処理を終了（リターン）する。第１始動口１１、第２
始動口１２に遊技球が入球していない場合（Ｓ１００：ｎｏ）、又は保留記憶が満杯の場
合（Ｓ１０５：ｙｅｓ）、はそのまま当処理を終了する。
【００６１】
　先読み判定処理の概要を図７に示す。当処理が起動されると、Ｓ１０５で抽出した乱数
が大当りだったか否かを判定する（Ｓ１５０）。具体的には、現在の遊技状態に応じ、確
変テーブルまたは通常テーブルを選択し、大当り決定用乱数を各テーブルに記録されてい
る当り値と照合することにより判定する。これについては当否判定処理の説明にて後述す
る。肯定判断（Ｓ１５０：ｙｅｓ）なら先読み信号１をサブ統合制御装置８３に送信する
処理（Ｓ１５５）を実行して当処理を終了（リターン）する。否定判断（Ｓ１５０：ｎｏ
）ならＳ１０５で抽出した乱数がスーパーリーチに対応するものか否かを判定し（Ｓ１６
０）、肯定判断なら先読み信号２をサブ統合制御装置８３に送信する処理（Ｓ１６５）を
実行して当処理を終了する。否定判断（Ｓ１６０：ｎｏ）ならＳ１０５で抽出した乱数が
ノーマルリーチに対応するものか否かを判定し（Ｓ１７０）、肯定判断なら先読み信号３
をサブ統合制御装置８３に送信する処理（Ｓ１７５）を実行して当処理を終了する。否定
判断（Ｓ１７０：ｎｏ）、すなわちリーチにすらならないただのハズレであれば、先読み
信号４をサブ統合制御装置８３に送信する処理（Ｓ１８０）を実行して当処理を終了する
。
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【００６２】
　なお、図１７（ａ）に、大当り、スーパーリーチ、ノーマルリーチ、ハズレの各発生割
合を示す。なお、大当りは一般に、リーチ状態（スーパーリーチ、ノーマルリーチを含む
）を経て到達するが、図１７（ａ）においてスーパーリーチ及びリーチ（ノーマルリーチ
のこと）とは、ハズレとなるもののみを指す。また、ハズレとはスーパーリーチまたはノ
ーマルリーチを経ることなく外れるものを指す。図１７（ａ）に示すように、先読み信号
１がサブ統合制御装置８３に送信されるのは大当りとなる場合であるから１／３００の確
率で送信されることになり、先読み信号２が送信されるのは大当りとなる場合であるから
５／３００の確率で送信され、先読み信号３が送信されるのはリーチ（ノーマルリーチ）
となる場合であるから１５／３００の確率で送信され、先読み信号４が送信されるのはハ
ズレとなる場合であるから２７９／３００の確率で送信されることになる。
【００６３】
　図５におけるＳ５５の当否判定処理の内、特別図柄に係る当否判定などを行なう処理は
、図８～１１に示すようなもので、主制御装置８０は、特別電動役物が作動中か否かを大
当りフラグに基づいて判断する（Ｓ２００）。Ｓ２００の判定が否定判断で、特別図柄が
変動中でなく（Ｓ２０５：ｎｏ）、確定図柄の表示中でもなければ（Ｓ２１０：ｎｏ）、
図９のＳ２５０に移行し、特別図柄の保留記憶（Ｓ１１０による保留記憶）があるか否か
を判断する。この保留記憶があれば（Ｓ２５０：ｙｅｓ）、保留記憶数をデクリメントし
（Ｓ２５５）、Ｓ２６０に進む。Ｓ２６０では保留記憶の中で最も古いものを読み込んで
（その保留記憶は消去する）、確変フラグがセットされている（すなわち１）か否かを判
定する。ここで確変フラグが１とは、現在のパチンコ機５０が高確率遊技状態であること
を意味する。肯定判断であれば（Ｓ２６０：ｙｅｓ）、読み込んだ大当り決定用乱数を確
変テーブルに記録されている当り値と照合する（Ｓ２７０）。ここで当り値の数は１０で
、７～１６である。つまり当たり確率は１／３０となる。Ｓ２６０が否定判断された場合
は、Ｓ２７５にて当り決定用乱数を通常テーブルに記録されている当り値と照合する。こ
こで当り値は７のみである。つまり当たり確率は１／３００となる。
【００６４】
　Ｓ２７０またはＳ２７５の判定が行なわれると、Ｓ２８０にて大当りか否かを判定（当
否判定）し、肯定判定であれば（Ｓ２８０：ｙｅｓ）、大当り図柄決定用乱数によって当
り図柄を決定する（Ｓ２８５）。こうして大当り図柄が決定すると、変動パターン決定用
乱数等によって変動パターンを決定し（Ｓ２９０）、大当り設定処理を行う（Ｓ２９５）
。なお、Ｓ２８０において外れと判定された場合は、変動パターン決定用乱数等によって
変動パターンを決定し（Ｓ３００）、ハズレ設定処理（Ｓ３０５）を行なう。ハズレ設定
処理では、確変回数のデクリメント（確変フラグが１のとき）が行なわれる。Ｓ２９５、
又はＳ３０５に続いては、保留情報送信処理（Ｓ３１０）を行なう。保留情報送信処理（
Ｓ３１０）では、サブ統合制御装置８３に保留個数を減算するための指定を送信する。そ
してＳ３１５にて、上述の抽選結果を示すデータ、具体的には通常大当り、確変大当り、
リーチ外れ（外れであるがリーチ表示有り）、リーチ表示無しの外れのいずれかを示すデ
ータと変動時間を指定する変動パターンのデータが含まれる変動開始コマンド（表示制御
コマンド）をサブ統合制御装置８３に出力する。なお、Ｓ３１５の処理により演出図柄表
示装置６では演出図柄を設定し、その変動表示を開始するが、ほぼ同時に特別図柄の変動
も主制御装置８０によって開始される。また、特別図柄が変動する際には必ず演出図柄も
変動され、且つ演出図柄が変動されるときには特別図柄も変動されるので、これらの図柄
が変動することを単に「図柄が変動する」とも言う。Ｓ３１５の処理が終了すると特別遊
技処理を行なう。
【００６５】
　図８において特別図柄が変動中（Ｓ２０５：ｙｅｓ）と判定された場合には、図１０の
Ｓ３５０に移行し、図柄変動時間（Ｓ２９０、又はＳ３００の変動パターンに基づく）が
経過したか否かを判定する。否定判断（Ｓ３５０：ｎｏ）であれば特別遊技処理を行い、
肯定判断であれば確定図柄表示処理（Ｓ３５５）を行なってから特別遊技処理を行う。
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【００６６】
　図８において確定図柄を表示中と判定された場合（Ｓ２１０：ｙｅｓ）には、図１１の
Ｓ４００に移行し、確定図柄の表示時間が終了したか否かを判定する。否定判断（Ｓ４０
０：ｎｏ）であれば特別遊技処理を行い、肯定判断であれば確定図柄表示終了処理（Ｓ４
０５）を行なってから大当りになる組合せや否かを判定する（Ｓ４１０）。肯定判断なら
確変フラグが１か否かを判定し（Ｓ４１５）、肯定判断なら（Ｓ４１５：ｙｅｓ）確変フ
ラグを０にし（Ｓ４２０）、Ｓ４２５に移行する。否定判断なら（Ｓ４１５：ｎｏ）その
まま、Ｓ４２５に移行する。
【００６７】
　Ｓ４２５では、時短フラグが１か否かを判定する。時短フラグが１であれば（Ｓ４２５
：ｙｅｓ）、Ｓ４３０にて時短フラグを０にし、Ｓ４３５に移行する。時短フラグが１で
なければ（Ｓ４２５：ｎｏ）、そのままＳ４３５に移行する。
【００６８】
　Ｓ４３５では、条件装置作動開始処理により、大当りフラグをセットする。そしてＳ４
４０にて役物連続作動装置を作動させ、Ｓ４４５にて大当り開始演出処理を行なう。大当
り開始演出処理では、大当り遊技を開始するコマンド及び大当り遊技に係る情報（大当り
のオープニング時間、開放パターン、大当りのエンディング時間、ラウンド数等）をサブ
統合制御装置８３に送信する。大当り開始演出処理が終了すると、特別遊技処理を行なう
。
【００６９】
　Ｓ４１０で、確定表示させた特別図柄が大当りになる表示でないと判定された場合は、
Ｓ４５０に移行して確変フラグが１か否かを判定する。肯定判断（Ｓ４５０：ｙｅｓ）で
あれば、確変回数が０か否かを判定する（Ｓ４５５）。確変回数が０であれば（Ｓ４５５
：ｙｅｓ）、Ｓ４６０にて確変フラグを０にし、Ｓ４６５に進む。確変フラグが１でない
とき（Ｓ４５０：ｎｏ）、または確変回数が０ではないとき（Ｓ４５５：ｎｏ）は、その
ままＳ４６５に移行する。Ｓ４６５では、時短フラグが１か否かを判定し、１であれば（
Ｓ４６５：ｙｅｓ）、時短回数が０か否かを判定する（Ｓ４７０）。時短回数が０であれ
ば（Ｓ４７０：ｙｅｓ）、Ｓ４７５にて時短フラグを０にしてＳ４８０に進む。時短回数
が０ではないとき（Ｓ４７０：ｎｏ）又は時短フラグが１でないとき（Ｓ４６５：ｎｏ）
はそのままＳ４８０に移行する。Ｓ４８０では、現在の遊技状態が確変中であるか否か、
時短中であるか否か等の状態を示す状態指定コマンドをサブ統合制御装置８３に送信し、
特別遊技処理を実行する。
【００７０】
　図１２～１４に示す特別遊技処理では、主制御装置８０は、役物連続作動装置が作動中
か否かを大当りフラグに基づいて判断する（Ｓ５００）。役物連続作動装置が作動中なら
（Ｓ５００：ｙｅｓ）、大入賞口１４が開放中か否かを判断する（Ｓ５０５）。大入賞口
１４の開放中ではない場合は（Ｓ５０５：ｎｏ）、ラウンド間のインターバル中により大
入賞口１４が閉鎖しているのか判断する（Ｓ５１０）。インターバル中でもない場合は（
Ｓ５１０：ｎｏ）、大当り終了演出中であるか判断する（Ｓ５１５）。これも否定判断の
場合は（Ｓ５１５：ｎｏ）、今から大当り遊技を開始する演出に要する時間が、経過した
か否かを判定する（Ｓ５２０）。大当り開始演出時間が経過した場合は（Ｓ５２０：ｙｅ
ｓ）、大入賞口開放処理（Ｓ５２５）を行なって当処理を終了（リターン）する。
【００７１】
　Ｓ５０５で大入賞口１４が開放中であると判定された場合は、図１３のＳ５５０に進み
、大入賞口１４に１０個入賞したか否かを判定する。なお、本実施例では１０個だが、９
個、８個でもよく、特に限定するものではない。大入賞口１４に１０個入賞した場合（Ｓ
５５０：ｙｅｓ）にはＳ５６０に進み、大入賞口閉鎖処理を行う。そして大当りインター
バル処理（Ｓ５６５）を行なって、特別遊技処理を終了する。大入賞口１４に１０個入賞
していない場合（Ｓ５５０：ｎｏ）にはＳ５５５に進み、大入賞口１４の開放時間が終了
したか否かを判定する。本実施例では、１５ラウンドでの大当りの場合は各ラウンドの最
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大開放時間は３０秒に設定している。また２ラウンド大当りの場合の各ラウンドの最大開
放時間は０．９秒に設定している。無論、これらの秒数に限定するものではない。開放時
間が終了した場合（Ｓ５５５：ｙｅｓ）には、Ｓ５６０に合流し、終了していない場合（
Ｓ５５５：ｎｏ）は特別遊技処理を終了する。
【００７２】
　図１２のＳ５１０でインターバル中であると判定された場合は、図１３のＳ５７０に進
み、大当りインターバル時間が経過したか否かを判定する。インターバル時間が経過して
いる場合（Ｓ５７０：ｙｅｓ）は、直前に大入賞口１４が開いていたのが最終ラウンドか
否かを判定する（Ｓ５７５）。最終ラウンドであれば（Ｓ５７５：ｙｅｓ）、大当り終了
演出処理（Ｓ５８０）を行い、特別遊技処理を終了する。最終ラウンドでなければ（Ｓ５
７５：ｎｏ）、再び大入賞口１４を開放する処理（Ｓ５８５）を行い、特別遊技処理を終
了する。なお、大当りインターバル時間が経過していないと判定された場合（Ｓ５７０：
ｎｏ）には、そのまま特別遊技処理を終了する。なお、大入賞口１４を開放・閉鎖する処
理においては、サブ統合制御装置８３にも信号を送信する。サブ統合制御装置８３は、そ
の信号に基づいて、現在のラウンドを把握し、該ラウンドに応じた演出を行なう。
【００７３】
　図１２のＳ５１５で大当りの終了演出中であると判定された場合は、図１４のＳ６００
に進み、大当り終了演出時間が経過したか否かを判定する。大当り終了演出時間が経過し
た場合には（Ｓ６００：ｙｅｓ）、役物連続作動装置の作動を停止し（Ｓ６０５）、条件
装置の作動を停止する（Ｓ６１０）。そして、大当り終了後に確変に移行するか否かを判
定する（Ｓ６１５）。確変に移行する場合は確変回数（例えば１万回）を設定し（Ｓ６２
０）、確変フラグを１に設定し（Ｓ６２５）、Ｓ６３０に移行する。確変に移行しない場
合（Ｓ６１５：ｎｏ）はそのままＳ６３０に移行する。
【００７４】
　Ｓ６３０では、大当り終了後に時短に移行するか否かを判定する。肯定判断の場合（Ｓ
６３０：ｙｅｓ）は、時短回数（例えば１００回）を設定し（Ｓ６３５）、時短フラグを
１に設定し（Ｓ６４０）、Ｓ６４５に進む。時短フラグを１にすると本実施例では特別図
柄の平均変動時間短縮、普通図柄の平均変動時間短縮、普通図柄の当否抽選の高確率化、
普通電動役物の開放延長機能をセットし、時短回数カウンタの値をセットする。時短に移
行しない場合（Ｓ６３０：ｎｏ）はＳ６４５に直行する。Ｓ６４５では大当り終了コマン
ドをサブ統合制御装置８３に送信し、現在の遊技状態が確変中であるか否か、時短中であ
るか否か等の状態を示す状態指定コマンドをサブ統合制御装置８３に送信する処理（Ｓ６
５０）を行なって特別遊技処理を終了する。なお、図１２で役物連続作動装置が作動して
いないと判定された場合（Ｓ５００：ｎｏ）には、そのまま特別遊技処理を終了する。以
上が特別遊技処理である。
【００７５】
　サブ統合制御装置８３にて実行される保留表示処理の概要を図１５に示す。当処理はサ
ブ統合制御装置８３が、図７の先読み判定処理により送信された先読み信号１～４のいず
れかを受信すると起動され（Ｓ７００：ｙｅｓ）、最終保留表示選択処理（Ｓ７０５）を
行なう。パチンコ機５０では、抽出乱数保留記憶処理（図６のＳ１１０）の実行時に演出
図柄表示装置６に表示された保留図柄が、別の保留図柄に変更されることがある。これを
変更表示という。この変更表示が行なわれる場合に、変化後の保留図柄を、ここでは最終
図柄と呼ぶ。最終保留表示選択処理（Ｓ７０５）では、受信した先読み信号に応じて最終
図柄を決定する。なお、保留図柄の変化は、他の保留図柄が消化されたタイミングで行な
われる。従って発生した保留が１個目だった場合、前記変化は行なわれないことになるが
、この場合もここでは最終図柄と呼ぶことにする。発生した保留が１個目だった場合の最
終図柄の決定方法について図１７（ｃ）を用いて説明する。各保留キャラクタ（最終図柄
として演出図柄表示装置６に表示するもの）には、図１７（ｃ）に示すように出現率が設
定されている。例えばＳ７００にて先読み信号４を受信した場合（つまりハズレの場合）
には、２００／２００すなわち１００％の確率で最終図柄として通常保留キャラクタを選
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択する。先読み信号３を受信した場合（つまりノーマルリーチの場合）には、最終図柄と
して１５０／２００の確率で通常保留キャラクタを選択し、５０／２００の確率で特別保
留キャラクタ１を選択する。先読み信号２を受信した場合（つまりスーパーリーチ（本図
ではＳＰリーチと記載）の場合）には、最終図柄として１２０／２００の確率で通常保留
キャラクタを選択し、３０／２００の確率で特別保留キャラクタ１を選択し、５０／２０
０の確率で特別保留キャラクタ２を選択する。先読み信号１を受信した場合（つまり大当
り（本図では当りと記載）の場合）には、最終図柄として１２０／２００の確率で通常保
留キャラクタを選択し、２０／２００の確率で特別保留キャラクタ１を選択し、４０／２
００の確率で特別保留キャラクタ２を選択し、２０／２００の確率で特別保留キャラクタ
３を選択する。
【００７６】
　各保留キャラクタの当否比率は、リーチが大当りの１５倍、スーパーリーチが大当りの
５倍発生するので（図１７（ａ）参照）、特別保留キャラクタ１は（５０／２００×１５
＋５／２００×３０）：２０／２００＝９０：２となる。特別保留キャラクタ２は５０／
２００×５：４０／２００＝２５：４となる。特別保留キャラクタ３は当りの場合しか表
示されないので０：１となる。なお、通常保留キャラクタは図示されていないが、当否比
率は、１９５５：４となる。各保留キャラクタの信頼度、すなわち当該保留キャラクタが
演出図柄表示装置６に表示された場合に当りとなる確率は、特別保留キャラクタ１が最終
図柄だった場合、２／（９０＋２）≒０．０２２、つまり約２．２％となる。特別保留キ
ャラクタ２だった場合は４／（２５＋４）≒０．１３８つまり約１３．８％となる。特別
保留キャラクタ３は当りの場合しか表示されないので１００％となる。なお、通常保留キ
ャラクタは図示されていないが、信頼度は４／（１９５５＋４）≒０．００２つまり約０
．２％となる。発生した保留が１個目ではなかった場合は、別の選択割合にて最終図柄を
設定する。
【００７７】
　図１５に戻る。こうして最終保留表示選択処理（Ｓ７０５）が終了すると最終保留を変
更表示するか否かを抽選により判定する（Ｓ７１０）。肯定判断（Ｓ７１０：ｙｅｓ）さ
れた場合は、一時保留表示選択処理（Ｓ７１５）にて、最終図柄の前に演出図柄表示装置
６に表示される図柄（一時図柄という）を決定する。これについて図１８に示す。図１８
に示すように一時図柄は最終図柄と同じ４種類の保留キャラクタを用いており、４種類の
保留キャラクタから４種類の保留キャラクタに変化することにより１６通りの変更表示が
設定されている。なお、図１８には変更表示を行なわない場合（例えば最上段の「一時」
（一時図柄のこと）が通常保留キャラクタ、「最終」（最終図柄のこと）も通常保留キャ
ラクタとなっているもの）も比較のために併せて示した。詳しい説明は省略するが、特別
保留キャラクタ１が最終図柄となる場合は、変更表示を行なった場合の方が行わなかった
場合よりも信頼度が高くなっている（特別保留キャラクタ２が最終図柄となる場合も同様
）。発生した保留が１個目だった場合（図１７（ｃ）参照）に似て、最終図柄が、通常保
留キャラクタだった場合、特別保留キャラクタ１だった場合、特別保留キャラクタ２だっ
た場合、特別保留キャラクタ３だった場合の順で、信頼度が高くなる選択割合となってい
る。これに倣い、各保留キャラクタの信頼度を定義すると、例えば特別保留キャラクタ１
から特別保留キャラクタ２に昇格する場合もあれば、特別保留キャラクタ３から通常保留
キャラクタに降格する場合もある設定となっている。ここで昇格とは、図１７（ｃ）に示
した各保留図柄の信頼度に基づき、一時図柄の信頼度よりも最終図柄の信頼度が高い場合
をいい、降格は、一時図柄の信頼度よりも最終図柄の信頼度が低い場合をいう。例えば、
図１８において、上から５段目、９段目、１０段目、１３段目、１４段目、１５段目が昇
格であり、上から２段目、３段目、４段目、７段目、８段目、１２段目が降格である。な
お、同じ保留図柄に変化する場合を維持と呼ぶことにする。図１８において、上から１段
目、６段目、１１段目、１６段目が維持である。なお、広い意味で、変更表示を行なわな
い場合も維持と呼ぶ。
【００７８】
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　そして降格したか昇格したかで信頼度を遊技者が判断するのではなく、最終図柄によっ
ておおむね信頼度が判断できる仕様となっている。例えば、通常保留キャラクタから特別
保留キャラクタ１に昇格した場合の信頼度は３．８％（図１８の上から５段目）であるが
、特別保留キャラクタ３から特別保留キャラクタ２に降格した場合の信頼度は２０％（図
１８の下から５段目）となっており、最終図柄で信頼度を判断可能にされている。Ｓ７０
５で決定された最終図柄に対して、本図に示す選択割合となるように一時図柄を決定する
のが一時保留表示選択処理（Ｓ７１５）である。なお、前後するが、Ｓ７１０で変更表示
をするか否かを判定する際に、既に一時図柄が演出図柄表示装置６に表示されている場合
には、否定判断される。つまり一時図柄が同時に２個以上、演出図柄表示装置６に表示さ
れることはない。また、保留記憶がない場合もＳ７１０は否定判断される。
【００７９】
　こうして一時図柄を決定することにより、保留図柄が昇格するか降格するかが確定する
。続いて保留表示音決定処理（図１５のＳ７２０）を行う。保留図柄表示音とは、保留図
柄が演出図柄表示装置６に表示された際に、サブ統合制御装置８３の指令によりスピーカ
６６から出力される音であり、簡単に保留表示音ともいう（なお、後述するように、保留
図柄が演出図柄表示装置６に表示されても、保留図柄表示音が発生されない場合もある）
。パチンコ機５０では、１１種類の保留図柄表示音を発する。これについて図１９に示す
。また変更表示を行なわない場合（維持という）にも保留図柄表示音を発する場合がある
（後述するＳ７３５の処理）。これらについても併せて示した。保留表示音決定処理（Ｓ
７２０）では、まず保留図柄表示音を発生させるか否かを判定し（図示省略）、発生させ
ると判定した場合には、一時図柄が昇格するか、降格するか、或いは維持かに応じて図１
９に示したような割合で保留図柄表示音を発生させる。なお、保留図柄表示音の選択は、
サブ統合制御装置８３の備えるＣＰＵにて発生される乱数により決定される。この乱数の
発生原理は、大当り図柄決定用乱数などと同様であるため、詳細な説明を省略する。保留
図柄表示音１～保留図柄表示音３は降格または維持になる音であり、保留表示図柄音１は
「サー」というノイズのような音で、維持の場合の発生率が２５／１００、降格の場合の
発生率が１０／１００であり、降格の可能性が小さい音となっている。保留図柄表示音２
は「ヒューン」という何かが落下していくような音で、維持の場合の発生率が１０／１０
０、降格の場合の発生率が２０／１００であり、降格の可能性が中程度の音となっている
。保留図柄表示音３は「ドス」という何かが落下したような音で、維持の場合の発生率が
５／１００、降格の場合の発生率が３０／１００であり、降格の可能性が大きい音となっ
ている。
【００８０】
　保留図柄表示音４～６は昇格または維持になる音であり、保留図柄表示音４は「ザー」
という雨のような音で、昇格の場合の発生率が１０／１００、維持の場合の発生率が２５
／１００であり、昇格の可能性が小さい音となっている。保留図柄表示音５は「ゴー」と
いう電車が走るような音で、昇格の場合の発生率が２０／１００、維持の場合の発生率が
１０／１００であり、昇格の可能性が中程度の音となっている。保留図柄表示音６は「バ
ーン」という何かが爆発したような音で、昇格の場合の発生率が３０／１００、維持の場
合の発生率が５／１００であり、昇格の可能性が大きい音となっている。
【００８１】
　保留図柄表示音７～９は昇格・維持・降格がそれぞれ確定する音であり、保留図柄表示
音７は「ガチ」という何かが固定されるような音で、この保留図柄表示音が発生されると
維持が確定する。保留図柄表示音８は「アー」というため息のような音声で、この保留図
柄表示音が発生されると降格が確定する。このように保留図柄表示音は効果音だけでなく
、音声も用いられている。保留図柄表示音９は「ヨッシャー」という音声で、この保留図
柄表示音が発生されると昇格が確定する。保留図柄表示音１０と保留図柄表示音１１は昇
格か降格の何れかになる音であり維持にはならない。保留図柄表示音１０は「チロリン」
という風鈴のような音で、昇格の場合の発生率が５／１００、降格の場合の発生率が１５
／１００であり、降格の可能性が大きい音となっている。保留図柄表示音１１は「チャリ
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ン」というコインが落ちるような音で、昇格の場合の発生率が１５／１００、降格の場合
の発生率が５／１００であり、昇格の可能性が大きい音となっている。なお、このように
保留図柄表示音は選択されるが、後述するＳ７４５以降の処理により発生されない場合も
ある。また、このように保留図柄表示音を選択しても、信頼度はＳ７１５にて一時図柄が
選択された時点（変更表示を行なわない場合はＳ７０５にて最終図柄が選択された時点）
で決定しているので、保留図柄表示音の違いにより信頼度が変化する、ということはない
。
【００８２】
　図１５に戻る。こうして保留図柄表示音が決定されると、最終保留表示時期決定処理（
Ｓ７２５）を行い、変更表示を行なう時期を決定する。前述のように、変更表示は他の保
留図柄が消化されることを契機に行われる。当該保留図柄の前に保留図柄（他の保留図柄
という）が１個のみある場合は、「他の保留図柄」が消化されたときが変更表示の時期に
確定する。「他の保留図柄」が複数存在するときは、いずれの保留図柄が消化されたとき
に図柄変更を行なうかを抽選により決定する。こうして変更表示の時期が決定されると、
一時保留表示処理（Ｓ７３０）を行い、Ｓ７１５で選択された一時図柄を演出図柄表示装
置６に表示して、Ｓ７４５に移行する。Ｓ７１０が否定判断すなわち最終保留を変更表示
しないと判断された場合にはＳ７３５にて保留表示音決定処理（Ｓ７３５）を行なう。変
更表示が行なわれない場合は「維持」であるから、図１９に示された「維持」の選択割合
により保留図柄表示音が決定される。続いて最終保留表示処理（Ｓ７４０）により最終図
柄を演出図柄表示装置６に表示して、Ｓ７４５に移行する。
【００８３】
　Ｓ７４５では現在がスーパーリーチ中か否かを判定し、否定判断であれば保留表示音発
生処理（Ｓ７５０）を行なってＳ７２０またはＳ７３５で選択された保留図柄表示音をス
ピーカ６６から出力する。なお、選択された保留図柄表示音が無音だった場合には、Ｓ７
５０が実行されてもスピーカ６６から保留図柄表示音は発生されない。続く保留表示音記
憶消去処理（Ｓ７５５）にて、保留図柄表示音を発生させるという記憶を消去して当処理
を終了（リターン）する。Ｓ７４５が肯定判断すなわちスーパーリーチ中と判断された場
合には、Ｓ７６０に移行し、保留表示音記憶消去処理を行なって当処理を終了する。
【００８４】
　つまり保留表示処理によれば、保留記憶に空きがある状態で発生した始動入賞に起因し
て、演出図柄表示装置６に表示する保留図柄を決定する処理となっている。より詳しくは
、この保留図柄（最終図柄）を表示するに先んじて別の保留図柄（一時図柄）を表示する
か、つまり変更表示を行なうか否かを決定し、行なう場合は一時図柄の決定も行なう。更
に詳しくは、最終図柄（変更表示を行なわない場合）または一時図柄を表示する際に保留
図柄表示音を発生させるか否か、発生させる場合はどのような保留図柄表示音を発生させ
るかを決定する処理となっている。なお、こうして発生されることとなった保留図柄表示
音は、Ｓ７４５およびＳ７６０の処理によりスーパーリーチ中は発生されないように設定
される。これは、スーパーリーチ中に発生される演出用の音（音楽、効果音、音声を含む
）による演出効果が、保留図柄表示音により阻害されないようにするためである。なお、
一時図柄および最終図柄の選択、保留図柄表示音の選択、変更表示を行なうか否かの判定
には、サブ統合制御装置８３の備えるＣＰＵにて発生された乱数を用いる。この乱数は、
主制御装置８０から先読み信号１～４を受信した際に抽出され、この乱数を用いて信頼度
が図１７（ｃ）や図１８に示されたような値となるように保留図柄を選択する。
【００８５】
　サブ統合制御装置８３にて実行される保留表示更新処理の概要を図１６に示す。当処理
はサブ統合制御装置８３が、図９の保留情報送信処理（Ｓ３１０）により送信された保留
情報を受信すると起動され（Ｓ８００：ｙｅｓ）、保留表示減算・移動処理（Ｓ８０５）
を行なう。パチンコ機５０においては、後述するように保留キャラクタを演出図柄表示装
置６の画面の左下に保留記憶の数と同数だけ横方向に並べて表示することにより保留記憶
の数を表す。保留記憶が消化されると、並べられた保留キャラクタの内、最も左の保留キ
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ャラクタが消滅する。これが「保留表示の減算」である。そして消えた保留キャラクタの
右方に保留キャラクタがあった場合には、その保留キャラクタが左方にずれる。これが「
保留表示の移動」である。Ｓ８０５の処理ではこれらが行なわれる。続くＳ８１０にて一
時保留表示があるか、つまり変更表示が行なわれる可能性のある状態であるか否かを判定
する。否定判断なら当処理を終了（リターン）し、肯定判断（Ｓ８１０：ｙｅｓ）なら最
終保留表示をする時期か否かを判定する（Ｓ８１５）。ここでは、Ｓ７２５で決定された
変更表示を行なう時期が現在であるか否かを判定する。否定判断なら当処理を終了し、肯
定判断なら一時終保留表示を最終保留表示に変更してから（Ｓ８２０）、当処理を終了す
る。
【００８６】
　実際に保留図柄が演出図柄表示装置６に表示され、演出が行なわれていく様子を図２０
～２５に示す。まず図２０（ａ）は、左・中・右の３図柄からなる演出図柄９１が画面上
で変動されている様子で、この画面の左下には通常保留キャラクタ９２と保留キャラクタ
９３が表示されている。保留キャラクタが２個表示されているので、保留記憶の数は２個
であり、保留キャラクタ９２，９３とも通常保留キャラクタである。ここで第１始動口１
１または第２始動口１２に新たに入球（以下、単に始動入賞という）が発生したときの様
子を示すのが図２０（ｂ）である。ここでは保留キャラクタ９３の右に新たな保留キャラ
クタ９４として、特別保留キャラクタ１が表示された。やや先走るが、この保留キャラク
タ９４は他の保留キャラクタに変化されない。これは抽選によりＳ７１０において否定判
断されたことによる。従って保留キャラクタ９４は最終図柄であり、Ｓ７４０の最終保留
表示処理により表示されたことになる。そしてＳ７３５の保留図柄表示音決定処理により
保留図柄表示音５が選択され、Ｓ７５０の保留図柄表示音発生処理により「ゴー」という
音が出力される。なお、保留図柄表示音５が選択されたのは抽選による偶然であり、保留
図柄が「維持」される場合であっても、保留図柄表示音１や保留図柄表示音７が選択され
る可能性もあるし、保留図柄表示音が出力されない場合もある。ただし保留図柄表示音８
～１１は、「維持」の場合に出力されない（図１９参照）。また、図２０（ｂ）はスーパ
ーリーチではないので、Ｓ７４５が否定判断される。従って、選択された保留図柄表示音
（無音が選択された場合を除く）は、そのままスピーカ６６から出力される。
【００８７】
　変動されていた演出図柄９１が停止された状態が図２０（ｃ）である。ここでは「１１
４」というハズレの態様で確定表示されたので、図２０（ｄ）に示すように最も古い保留
記憶（保留キャラクタ９２）が消化され、次の図柄変動が開始される。保留キャラクタ９
２が消化されたことにより、保留キャラクタ９３，９４が保留図柄１つ分だけ左にずれる
（Ｓ８０５の処理）。この瞬間は、保留キャラクタが変更表示されるチャンスなのだが、
前述のように保留キャラクタ９４は変化しない。なお、保留キャラクタ９３も変更表示さ
れる可能性があったのだが、ここでは変化しなかった。新たな始動入賞が発生することな
く演出図柄９１が変動を続け（図２０（ｅ））、「３５４」というハズレ態様で演出図柄
９１が停止された状態が図２０（ｆ）である。再び最も古い保留記憶（保留キャラクタ９
３）が消化され、次の図柄変動が開始される（図２０（ｇ））。保留キャラクタ９３が消
化されたことにより、保留キャラクタ９４が保留図柄１つ分だけ左にずれる（Ｓ８０５の
処理）。この瞬間も、保留キャラクタ９４が変更表示するチャンスなのだが、前述の如く
保留キャラクタ９４は変化しなかった。
【００８８】
　変動されていた演出図柄９１が「４２２」というハズレの態様で停止された状態が図２
０（ｈ）である。図２１（ｉ）に示すように最も古い保留記憶（保留キャラクタ９４）が
消化され、次の図柄変動が開始される。保留キャラクタ９４が消化されたことにより、保
留記憶の数は０となり、保留キャラクタは画面に表示されていない。やがて左と右の演出
図柄９１が同じ数字「３」で停止され（図２１（ｊ））、リーチ状態となったことが遊技
者に報知された様子が図２１（ｋ）である。画面が切り替わり、演出図柄９１は画面の右
上で小さく変動される状態となり、画面の大部分では「桃太郎」の物語が展開されるスー
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パーリーチ（桃太郎リーチという）が開始される（図２１（ｌ））。そして桃太郎が鬼退
治に成功すると（図２１（ｍ））、中央の演出図柄９１が「３」で止まって、再び画面上
に大きく演出図柄２１が表示され（図２１（ｎ））、大当りとなったことが遊技者に報知
される（図２１（ｏ））。
【００８９】
　このように保留キャラクタが表示されても、遊技者はそれが一時図柄か最終図柄かわか
らない。そして保留図柄表示音を出力することにより（図２０（ｂ））、「保留キャラク
タが、より信頼度の高い保留キャラクタに変化するかもしれない」という期待感や「信頼
度の低い保留キャラクタに変化するかもしれない」という不安感を遊技者に抱かせること
ができる。こうした期待感や不安感は、表示された保留図柄が変化する場合がある仕様の
遊技機においては遊技者が抱くことは可能であるが、パチンコ機５０によれば、保留図柄
表示音によって、昇格するか、降格するか、或いは維持かといった可能性を遊技者に伝え
ることができる。例えば図２０（ｂ）で発生された保留図柄表示音５の場合は、昇格の可
能性が中程度で、降格する可能性のない音なので、「降格する心配はない」という安心感
と、「昇格してくれ」という期待感を遊技者に抱かせることができる。
【００９０】
　図２２に示す演出例では、演出図柄の変動中（図２２（ａ））に発生した始動入賞によ
り、保留キャラクタとして特別保留キャラクタ２が表示された（図２２（ｂ））。再び先
走ると、この保留キャラクタ９５は変化するので一時図柄であり、従って一時保留表示処
理（Ｓ７３０）により表示されたことになる。ここでは、Ｓ７２０の保留図柄表示音決定
処理により保留図柄表示音３が選択され、Ｓ７５０の保留図柄表示音発生処理により「ド
ス」という保留図柄表示音３が出力される。ここで保留図柄表示音３が選択されたのも抽
選による偶然であり、保留図柄表示音４～７および保留図柄表示音９以外の音は選択され
る可能性があった（図１９参照）。また、図２２（ｂ）の状態もスーパーリーチではない
ので、Ｓ７４５が否定判断されて、選択された保留図柄表示音（無音が選択された場合を
除く）は、そのままスピーカ６６から出力される。
【００９１】
　変動されていた演出図柄９１が停止された状態が図２２（ｃ）である。ここでは「３４
５」というハズレの態様で確定表示されたので、図２２（ｄ）に示すように最も古い保留
記憶（保留キャラクタ９２）が消化され、次の図柄変動が開始される。保留キャラクタ９
２が消化されたことにより、保留キャラクタ９３，９５が保留図柄１つ分だけ左にずれる
（Ｓ８０５の処理）。この時、保留キャラクタ９５が保留キャラクタ９４に変化する（特
別保留キャラクタ２から特別保留キャラクタ１への変化なので降格。降格する可能性が比
較的大きい保留図柄表示音３が出力され、これに従って保留図柄が降格した格好となって
いる）。なお、保留キャラクタ９５が変化したということは、保留キャラクタ９３は最終
図柄である（Ｓ７１０の説明を参照）ので、保留キャラクタ９３は変化しない。この変動
中に新たな始動入賞が発生し、保留キャラクタ９６が保留キャラクタ９４の右に表示され
た様子を示すのが図２２（ｅ）である。この時点では、演出図柄表示装置６の画面上に表
示されている保留キャラクタ９３，９４はいずれも一時図柄ではないので、保留キャラク
タ９６は一時図柄である可能性がある。また、パチンコ機５は保留図柄表示音が出力され
なくても、保留図柄が変化（ここでは昇格）する場合があるので、遊技者は「保留キャラ
クタ９６は昇格するかも」と期待することができる。また、スーパーリーチ中ではないの
で保留キャラクタ９６が表示された際に保留図柄表示音が出力される可能性があったのだ
が、出力されなかった。
【００９２】
　そしてこの変動が停止され、「６２１」というハズレ態様で停止された様子が図２２（
ｆ）である。再び最も古い保留記憶（保留キャラクタ９３）が消化され、次の図柄変動が
開始された様子が図２２（ｇ）である。保留キャラクタ９３が消化された瞬間は、保留キ
ャラクタ９６が変化されるチャンスなのだが、図２２（ｇ）に示すように変化されなかっ
た。この変動中、新たな始動入賞が発生することなく演出図柄９１が停止された様子が図
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２２（ｈ）である。この変動もハズレ態様（ここでは「５６２」）にて停止されたので、
最も古い保留記憶（保留キャラクタ９４）が消化され、次の図柄変動が開始される（図２
３（ｉ））。保留キャラクタ９４が消化された時は保留キャラクタ９６の表示変化のチャ
ンスだったのだが、保留キャラクタ９６は変更表示されなかった（つまり保留キャラクタ
９６は最終図柄だった）。やがて左と右の演出図柄９１が同じ数字「２」で停止され（図
２３（ｊ））、リーチ状態となったことが遊技者に報知される（図２３（ｋ））。このリ
ーチ状態はスーパーリーチに発展することなく演出図柄が変動を続けるノーマルリーチと
なり（図２３（ｌ）。）、「２３２」というハズレ態様で中央の演出図柄９１が停止され
た状態が図２３（ｍ）である。ただ１つ残った保留記憶（保留キャラクタ９６）が消化さ
れ、次の図柄変動が開始される（図２３（ｎ））。
【００９３】
　このように保留キャラクタ９５が表示されたときに降格の可能性が大きい保留図柄表示
音３を出力することにより（図２２（ｂ））、「信頼度の低い保留キャラクタに変化しそ
うだ」という心積もりを遊技者にさせることができる。そして実際に保留キャラクタ９５
が降格された場合の失望感を緩和することができる。なお、初めから降格後の図柄である
特別保留キャラクタ１を表示させると、特別保留キャラクタ２や特別保留キャラクタ３と
いった信頼度の高い保留キャラクタの出現頻度が減ってしまう。また、こうした保留図柄
から特別保留キャラクタ１や通常保留キャラクタへの降格が頻発すると遊技者が当機種を
嫌うようになる恐れがある。この点、保留図柄表示音により、昇格や降格の可能性を遊技
者に報知することにより、降格の頻度（ひいては特別保留キャラクタ３といった信頼度の
高い保留キャラクタの出現頻度）を高めつつ、遊技者に嫌われにくい遊技機とすることが
できる。また、変更表示をする場合にも、保留図柄表示音を発生させない場合があるので
、遊技者は「保留図柄表示音が発生しなくても昇格するのでは」と期待を持って遊技をす
ることができる。
【００９４】
　一時図柄が表示されたのがスーパーリーチ中であったがために、保留図柄表示音が出力
されなかった演出の例を図２４～２５に示す。リーチ状態となったことが遊技者に報知さ
れ（図２４（ａ））、画面が切り替わって格闘技が展開されるスーパーリーチ（格闘リー
チという）が発生したとする。しかも、このスーパーリーチ中に新たな始動入賞が発生し
、保留キャラクタ９４とし特別保留キャラクタ１が表示された様子を示したのが図２４（
ｂ）である。なお、本図においてグローブを嵌めていない右側の登場人物が遊技者に見立
てたキャラクタ（マイキャラという）であり、マイキャラが格闘技で勝利すると大当り、
負けるとハズレ（スーパーリーチを経てのハズレ）となる演出となっている。
【００９５】
　図２４（ｂ）に表示されている保留キャラクタ９４は一時図柄であり、これを表示する
にあたり、Ｓ７２０の保留図柄表示音決定処理により保留図柄表示音９すなわち「ヨッシ
ャー」という音声が発生することが決定されていたとする。保留図柄表示音９は昇格確定
を予告する音なので保留キャラクタ９４は昇格するのだが、現在がスーパーリーチ中であ
ったために、Ｓ７４５が肯定判断され、保留図柄表示音発生処理（Ｓ７５０）が行なわれ
ず、保留図柄表示音９は発生されず、遊技者は保留キャラクタ９４が昇格されることを知
ることはできない。やがてこのスーパーリーチはマイキャラの敗北で終了し（図２４（ｃ
））、演出図柄９１がハズレ態様（ここでは「４２４」）で停止表示される（図２４（ｄ
））。ハズレだったので最も古い保留記憶（保留キャラクタ９２）が消化され、次の図柄
変動が開始される。保留キャラクタ９２が消化されたことにより、保留キャラクタ９４が
１つ分だけ左にずれ（Ｓ８０５の処理）、かつ保留キャラクタ９５に変化（ここでは特別
保留キャラクタ１から特別保留キャラクタ２への変化なので昇格）した様子を示したのが
図２４（ｅ）である。やがてこの変動がハズレ態様「３５４」で終了した様子を示したの
が図２４（ｆ）である。唯一の保留記憶である保留キャラクタ９５が消化されて演出図柄
の変動が始まり（図２４（ｇ））、やがて左と右の演出図柄９１が同じ数字「４」で停止
され（図２４（ｈ））、リーチ状態となったことが遊技者に報知される（図２５（ｉ））
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。ここではスーパーリーチ（格闘リーチ）が再び開始され（図２５（ｊ））、今回はマイ
キャラの勝利で終了し（図２５（ｋ））、演出図柄９１が当り態様（ここでは「４４４」
）で停止表示され（図２５（ｌ）、大当りとなったことが遊技者に報知される（図２５（
ｍ））。
【００９６】
　図２４（ｂ）に示したようにスーパーリーチ中に一時図柄が表示された場合は、無音で
はないことが決定されていても、保留図柄表示音の発生が行なわれない。こうすることに
より、格闘リーチ中に発生される演出用の音（音楽、効果音、音声を含む）による演出効
果が、保留図柄表示音により阻害されることがない。なお、桃太郎リーチやその他のスー
パーリーチ中に保留記憶が発生した場合も同様に、保留図柄表示音を発すると決定された
場合であっても、その保留図柄表示音は出力されない。
【００９７】
　ここで本実施例の構成・状態と、本発明の構成要件との対応関係を示す。サブ統合制御
装置８３が本発明の「サブ制御装置」に相当し、Ｓ１１０の処理が本発明の「保留記憶手
段」に相当し、Ｓ２６０～Ｓ２８０の処理が本発明の「抽選手段」に相当し、図７の先読
み判定処理が本発明の「先読み結果送信手段」に相当し、Ｓ３１０の処理が本発明の「保
留情報送信手段」に相当し、Ｓ７３０およびＳ７４０の処理が本発明の「保留図柄表示手
段」に相当し、Ｓ７１０の処理が本発明の「変化演出判定手段」に相当し、Ｓ７５および
Ｓ７３５の処理が本発明の「保留図柄表示音発生手段」に相当し、Ｓ７４５の処理が本発
明の「保留図柄表示音判定手段」に相当し、桃太郎リーチおよび格闘リーチを表示する処
理が本発明の「演出表示手段」に相当し、変更表示を行なうことが本発明の「変化演出」
に相当する。保留図柄表示音８～１１が本発明の「発生されると必ず変化演出が行なわれ
る音」に相当し、保留図柄表示音７が第１参考例の「発生されると必ず変化演出が行なわ
れない音」に相当し、その他の保留図柄表示音が第１参考例の「発生されると変化演出が
行なわれる可能性がある音」に相当する。また、保留図柄表示音１～３が第２参考例の「
一時図柄の信頼度が最終図柄の信頼度よりも低い場合に発生される確率が、高い音」に相
当し、保留図柄表示音４～６が第２参考例の「一時図柄の信頼度が最終図柄の信頼度より
も高い場合に発生される確率が、高い音」に相当する。また、保留図柄表示音１０、１１
が第３参考例の「一時図柄の信頼度が、前記変化演出により該一時図柄が変化されること
により表示される前記最終図柄の信頼度よりも高い場合、および低い場合の双方で発生さ
れる保留図柄表示音」に相当し、特に、保留図柄表示音１０が第４参考例の「発生される
と、前記一時図柄が、前記変化演出により信頼度の低い前記最終図柄に変化する可能性が
高い音」に相当し、保留図柄表示音１１が第４参考例の「（発生されると、前記一時図柄
が、前記変化演出により）信頼度の高い前記最終図柄に変化する可能性が高い音」に相当
する。
［実施例２］
【００９８】
　本発明の第２実施例のサブ統合制御装置８３にて実行される保留表示処理の概要を図２
６に示す。当処理はＳ７００～Ｓ７４５は第１実施例の保留表示処理と同じである。Ｓ７
４５にて否定判断された場合は、基準音にて保留図柄表示音を発生（Ｓ９００）し、保留
表示音記憶消去処理（Ｓ９０５）を行って当処理を終了（リターン）する。Ｓ７４５が肯
定判断すなわちスーパーリーチ中と判断された場合には、Ｓ９１０に移行し、小音量にて
保留図柄表示音を発生し、保留表示音記憶消去処理（Ｓ９１５）を行って当処理を終了す
る。ここで小音量とは、進行中のスーパーリーチ中に発生される演出用の音（音楽、効果
音、音声を含む）による演出効果を、阻害しない程度の音量である。
【００９９】
　このような処理を行なうことにより、スーパーリーチ中に発生される演出用の音による
演出効果を妨げることなく、保留図柄が変化する可能性を遊技者に報知する可能性を持つ
遊技機とすることができる。また、遊技者がスーパーリーチか保留図柄表示音の何れに注
意を払うかにより、遊技の楽しみ方を選択できる遊技機ともなる。例えば、スーパーリー



(24) JP 5954900 B2 2016.7.20

10

20

チの演出にひたりたい（例えば格闘リーチでマイキャラが勝つか負けるかでハラハラした
い）遊技者はスーパーリーチの演出用の音に注意を払い、保留図柄が変化するか否かに関
心がある遊技者は保留図柄表示音の有無や種類に注意を払えばよい。
［他の実施例］
【０１００】
　前記実施例では、変更表示の契機は他の保留図柄の消化時期であったが、これ以外の時
期としてもよい。例えば、当該保留キャラクタが表示されてから所定時間（例えば１０秒
後）後としてもよい。こうすれば、当該保留キャラクタの前に消化される保留記憶が存在
しなくても変更表示を行なうことができる。また、パチンコ機５０では、一時図柄は同時
に２個以上、演出図柄表示装置６に表示されない仕様であったが、２個以上、演出図柄表
示装置６に一時図柄は表示される構成としてもよい。また、変化演出を行なう場合に、保
留記憶が発生すると一時図柄を表示する構成ではなく、最初に必ず通常保留キャラクタを
表示し、その後、所定のタイミングで一時図柄を表示し、最終的に最終図柄を表示する態
様としてもよい。変更表示を行なうか否かを乱数で決定していたが、最終図柄や、表示済
みの保留図柄に応じて決定してもよい。また、第１始動口１１に入球しても第２始動口１
２に入球しても共通の特別図柄が変動されるものであったが、それぞれ独立した特別図柄
が変動され、当否抽選も個別に行なわれる仕様としてもよい。また前記実施例は、払出制
御基板８１を備え、遊技球を遊技者に払い出すものであったが、遊技球の代わりに賞球デ
ータを遊技者に付与する遊技機に本発明を適用しても良い。
【符号の説明】
【０１０１】
　６：演出図柄表示装置　１１：第１始動口
　１２：第２始動口　　　５０：パチンコ機
　８０：主制御装置　　　８３：サブ統合制御装置
　９１：（特別図柄の）演出図柄
　９２～９６：保留キャラクタ
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