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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　可変表示を実行可能な遊技機であって、
　画像を表示可能な表示手段と、
　前記表示手段に遊技の動作に関する動作関連情報を表示させることが可能な表示制御手
段と、
　前記表示手段に表示された所定画像を視認困難な視認困難状態とする視認困難演出を実
行可能な演出実行手段と、
　可変表示に対応する特定表示を表示可能な特定表示手段と、
　第１態様により特定表示を表示した後に、該特定表示の表示態様を変化させる変化演出
を実行可能な変化演出実行手段と、を備え、
　前記演出実行手段は、前記視認困難演出として、所定画像を視認困難とするとともに前
記動作関連情報および特定表示を視認困難としない第１視認困難演出と、所定画像を視認
困難とするとともに前記動作関連情報および特定表示を視認困難とする第２視認困難演出
とを、異なる割合で実行可能であり、
　前記変化演出実行手段は、変化演出として、前記第１態様により特定表示を表示した後
に、該特定表示の表示態様を有利度が高い第２態様に変化させる演出を実行可能であり、
　前記第２態様は、有利度が高い所定態様と、該所定態様よりもさらに有利度が高い特定
態様と、を含み、
　前記変化演出実行手段は、
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　変化演出として、前記第１態様により特定表示を表示した後に、該特定表示の表示態様
を前記第２態様に変化させない場合に、該特定表示の表示態様を第３態様に変化させる演
出を実行可能であり、
　前記第３態様に変化させた特定表示の表示態様を前記特定態様に変化させる第１パター
ンと、前記第３態様に変化させた特定表示の表示態様をそのまま継続して表示する第２パ
ターンとによる演出を実行可能であり、
　前記第１パターンによる演出よりも前記第２パターンによる演出を高い割合で実行可能
であり、
　前記第３態様により表示される特定表示は、前記第１態様により表示される特定表示よ
りも前記所定態様に変化する割合が低い
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、可変表示を実行可能なパチンコ機やスロット機等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、遊技媒体である遊技球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球が入賞すると、所定個の賞球が遊技者に
払い出されるものがある。さらに、識別情報を可変表示（「変動」ともいう。）可能な可
変表示領域が設けられ、可変表示領域において識別情報の可変表示の表示結果が特定表示
結果となった場合に、遊技状態（遊技機の状態。よって、具体的には、遊技機が制御され
ている状態。）を変更して、所定の遊技価値を遊技者に与えるように構成されたものがあ
る（いわゆるパチンコ機）。
【０００３】
　また、所定の遊技媒体を１ゲームに対して所定数の賭数を設定した後、遊技者がスター
トレバーを操作することにより可変表示領域による識別情報の可変表示を開始し、遊技者
が各可変表示領域に対応して設けられた停止ボタンを操作することにより、その操作タイ
ミングから予め定められた最大遅延時間の範囲内で識別情報の可変表示を停止し、全ての
可変表示領域の可変表示を停止したときに導出された表示結果に従って入賞が発生し、入
賞に応じて予め定められた所定の遊技媒体が払い出され、特定入賞が発生した場合に、遊
技状態を所定の遊技価値を遊技者に与える状態にするように構成されたものがある（いわ
ゆるスロット機）。
【０００４】
　なお、遊技価値とは、賞球の払い出しや、遊技機の遊技領域に設けられた可変入賞球装
置の状態が打球が入賞しやすい遊技者にとって有利な状態になることや、遊技者にとって
有利な状態になるための権利を発生させたりすることや、賞球払出の条件が成立しやすく
なる状態になることである。
【０００５】
　パチンコ遊技機では、始動入賞口に遊技球が入賞したことにもとづいて可変表示領域に
おいて開始される演出図柄（識別情報）の可変表示の表示結果として、あらかじめ定めら
れた特定の表示態様が導出表示された場合に、「大当り」が発生する。なお、導出表示と
は、図柄（最終停止図柄）を最終的に停止表示させることである。大当りが発生すると、
例えば、大入賞口が所定回数開放して打球が入賞しやすい大当り遊技状態に移行する。そ
して、各開放期間において、所定個（例えば、１０個）の大入賞口への入賞があると大入
賞口は閉成する。そして、大入賞口の開放回数は、所定回数（例えば、１５ラウンド）に
固定されている。なお、各開放について開放時間（例えば、２９秒）が決められ、入賞数
が所定個に達しなくても開放時間が経過すると大入賞口は閉成する。以下、各々の大入賞
口の開放期間をラウンドということがある。また、ラウンドにおける遊技をラウンド遊技
ということがある。



(3) JP 6782677 B2 2020.11.11

10

20

30

40

50

【０００６】
　また、可変表示領域において、最終停止図柄（例えば、左中右図柄のうち中図柄）とな
る図柄以外の図柄が、所定時間継続して、特定の表示結果と一致している状態で停止、揺
動、拡大縮小もしくは変形している状態、または、複数の図柄が同一図柄で同期して変動
したり、表示図柄の位置が入れ替わっていたりして、最終結果が表示される前で大当り発
生の可能性が継続している状態（以下、これらの状態をリーチ状態という。）において行
われる演出をリーチ演出という。また、リーチ状態やその様子をリーチ態様という。さら
に、リーチ演出を含む可変表示をリーチ可変表示という。そして、可変表示領域に変動表
示される図柄の表示結果が特定の表示結果でない場合には「はずれ」となり、変動表示状
態は終了する。遊技者は、大当りをいかにして発生させるかを楽しみつつ遊技を行う。
【０００７】
　また、画像を表示するための表示手段が設けられており、該表示手段に表示された画像
を視認困難とする視認困難演出（例えば、表示手段を暗転させるブラックアウト予告演出
、表示された画像の表示領域と重複する位置に役物が進出する役物演出）を行うものがあ
る。例えば、視認を困難とさせる度合い（例えば、暗転の度合い、表示領域と役物が重複
する範囲）が異なる複数の視認困難演出を実行可能であり、視認を困難とさせる度合いの
低い視認困難演出を実行した後に、視認を困難とさせる度合いの高い視認困難演出を実行
するものがあった（例えば、特許文献１参照。）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００８】
【特許文献１】特開２００６－１２２２６５号公報（図２０）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００９】
　しかしながら、上述した遊技機では、遊技に関する情報が視認困難となることにより、
遊技興趣が低下してしまう虞があった。
【００１０】
　そこで、本発明は、遊技興趣の低下を防止することができる遊技機を提供することを目
的とする。
【課題を解決するための手段】
【００１１】
　（手段１）本発明による遊技機は、可変表示を実行可能な遊技機であって、画像を表示
可能な表示手段（例えば、演出表示装置９）と、表示手段に遊技の動作に関する動作関連
情報（例えば、右打ち促進報知画像）を表示させることが可能な表示制御手段（例えば、
演出制御用マイクロコンピュータ１００における、ステップＳ６５３，Ｓ６５６，Ｓ６５
９，Ｓ６６２を実行することにより保留表示を表示する部分と、ステップＳ６８４Ｄを実
行することにより演出確変カウンタ画像を表示する部分と、ステップＳ６８４Ａを実行す
ることにより右打ち促進報知画像を表示する部分）と、表示手段に表示された所定画像を
視認困難な視認困難状態とする視認困難演出（例えば、ブラックアウト予告）を実行可能
な演出実行手段（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００における、ステップＳ
４５１０，Ｓ４５１４を実行する部分）と、可変表示に対応する特定表示を表示可能な特
定表示手段と、第１態様により特定表示を表示した後に、該特定表示の表示態様を変化さ
せる変化演出を実行可能な変化演出実行手段と、を備え、演出実行手段は、視認困難演出
として、所定画像を視認困難とするとともに動作関連情報および特定表示を視認困難とし
ない第１視認困難演出（例えば、インターフェース画像、右打ち促進報知画像および演出
確変カウンタ画像を除く画像を視認困難とする第１ブラックアウト予告）と、所定画像を
視認困難とするとともに動作関連情報および特定表示を視認困難とする第２視認困難演出
（例えば、インターフェース画像、右打ち促進報知画像および演出確変カウンタ画像を含
む画像を視認困難とする第２ブラックアウト予告）とを実行可能であり、変化演出実行手
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段は、変化演出として、第１態様により特定表示を表示した後に、該特定表示の表示態様
を有利度が高い第２態様に変化させる演出を実行可能であり、第２態様は、有利度が高い
所定態様と、該所定態様よりもさらに有利度が高い特定態様と、を含み、変化演出実行手
段は、変化演出として、第１態様により特定表示を表示した後に、該特定表示の表示態様
を第２態様に変化させない場合に、該特定表示の表示態様を第３態様に変化させる演出を
実行可能であり、第３態様に変化させた特定表示の表示態様を特定態様に変化させる第１
パターンと、第３態様に変化させた特定表示の表示態様をそのまま継続して表示する第２
パターンとによる演出を実行可能であり、第１パターンによる演出よりも第２パターンに
よる演出を高い割合で実行可能であり、第３態様により表示される特定表示は、第１態様
により表示される特定表示よりも所定態様に変化する割合が低いことを特徴とする。その
ような構成によれば、遊技興趣の低下を防止することができる。
【００１２】
　（手段２）手段１において、演出実行手段は、第２視認困難演出よりも高い頻度にて第
１視認困難演出を実行する（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、第２ブ
ラックアウト予告を実行する前には必ず第１ブラックアウト予告を実行するとともに、第
１ブラックアウト予告を実行した場合であっても第２ブラックアウト予告を実行しない場
合がある構成とすることにより、発生頻度は第１ブラックアウト予告＞第２ブラックアウ
トとなっている）こととしてもよい。そのような構成によれば、遊技興趣の低下を防止す
ることができる。
【００１３】
　（手段３）手段１または手段２において、演出実行手段は、第１視認困難演出を実行し
た後に第２視認困難演出を実行する第１演出態様（例えば、ボタン演出用ブラックアウト
予告、リーチ用ブラックアウト予告）と、第１視認困難演出を実行した後に第２視認困難
演出を実行しない第２演出態様（例えば、非示唆ブラックアウト予告）とのうちいずれか
の演出態様にて視認困難演出を実行可能であることとしてもよい。そのような構成によれ
ば、遊技興趣の低下を防止することができる。
【００１４】
　（手段４）手段１から手段３のいずれかにおいて、遊技者にとって有利な有利状態（例
えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機であって、演出実行手段は、視認困難演出と
して、有利状態に制御されることを示唆する特定演出（例えば、スーパーリーチ演出）を
実行可能であり（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、スーパーＰＡ３－
１～ＰＡ３－４，ＰＢ３－１～ＰＢ３－６のいずれかの変動パターンが選択された場合に
、ステップＳ８００４，Ｓ８１０５を実行可能である）、特定演出の実行が終了される際
に、少なくとも第１特別演出と第２特別演出とを含む複数種類の特別演出（例えば、通常
復帰演出Ａと通常復帰演出Ｂとを含む通常復帰演出）のうちいずれかを実行可能な特別演
出実行手段（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００における、スーパーＰＡ３
－１，ＰＡ３－２，ＰＢ３－１，ＰＢ３－２，ＰＢ３－５，ＰＢ３－６のいずれかの変動
パターンが選択された場合に、ステップＳ８００４，Ｓ８１０５を実行する部分）と、特
別演出が実行された後に、有利状態に制御することを報知する報知演出（例えば、救済演
出）を実行可能な報知演出実行手段（例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００に
おける、スーパーＰＢ３－５，ＰＢ３－６のいずれかの変動パターンが選択された場合に
、ステップＳ８００４，Ｓ８１０５を実行する部分）とを備え、報知演出実行手段は、特
別演出実行手段により第１特別演出が実行されるときと第２特別演出が実行されるときと
で異なる割合により報知演出を実行可能である（例えば、スーパーリーチ演出が示す大当
りに対する信頼度はスーパーリーチＡ＜スーパーリーチＢであるとともに、実行されるス
ーパーリーチの種類がスーパーリーチＡであるときに通常復帰演出Ａを行い、スーパーリ
ーチＢであるときに通常復帰演出Ｂを行う構成であることにより、通常復帰演出Ａを行っ
たときよりも通常復帰演出Ｂを行ったときの方が高い割合で救済演出を実行する）ことと
してもよい。そのような構成によれば、遊技興趣の低下を防止することができる。
【００１５】
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　（手段５）手段１から手段４のいずれかにおいて、異常を検出する異常検出手段（例え
ば、遊技制御用マイクロコンピュータ１００における、閉鎖状態であるにもかかわらず大
入賞口に遊技球が入賞したことを検出する部分）と、異常検出手段により異常が検出され
た場合に、異常が検出されたことを示す異常検出画像（例えば、小異常報知表示２５ａ，
中異常報知表示２５ｂ，大異常報知表示２５ｃ）を表示手段に表示させる異常表示手段（
例えば、演出制御用マイクロコンピュータ１００における、ステップＳ６６４を実行する
部分）とを備え、視認困難演出を実行しているときに表示される異常検出画像の方が、視
認困難演出を実行していないときに表示される異常検出画像よりも視認が容易である（例
えば、図２５に示すように、ブラックアウト予告を実行しているときに表示される中異常
報知表示２５ｂ，大異常報知表示２５ｃの方が、ブラックアウト予告を実行していないと
きに表示される小異常報知表示２５ａよりも視認が容易である）こととしてもよい。その
ような構成によれば、異常の発生を好適に報知することができる。
【００１６】
　（手段６）手段１から手段５のいずれかにおいて、可変表示を実行可能な遊技機であっ
て、可変表示に対応する特定表示（例えば、保留表示、アクティブ表示）を、少なくとも
、通常態様（例えば、「白」）と、通常態様よりも期待度の高い第１特定態様（例えば、
「赤」）と、演出内容を示唆する第２特定態様（例えば、特殊示唆態様）とを含むいずれ
かの表示態様にて表示可能な特定表示手段（例えば、変形例１の演出制御用マイクロコン
ピュータ１００における、「白」や「赤」や特殊示唆態様にて保留表示を表示可能な部分
（図２６参照））と、第２特定態様の特定表示により示唆された内容の演出を実行可能な
演出実行手段（例えば、変形例１の演出制御用マイクロコンピュータ１００における、特
殊示唆態様にて示唆された特殊ゾーン演出を実行可能である部分（図２６（５），（６）
参照））とを備え、特定表示手段は、第２特定態様にて特定表示を表示した後、第２特定
態様の特定表示により示唆された内容の演出が実行されたときに該特定表示の表示態様を
第２特定態様から第１特定態様に変化可能である（例えば、変形例１の演出制御用マイク
ロコンピュータ１００は、図２６に示すように、特殊ゾーン演出が開始された５秒後に、
特殊示唆態様にて表示していた保留表示５３を「赤」に変化可能である）こととしてもよ
い。そのような構成によれば、特定態様に対する期待感を高めることができる。
【００１７】
　（手段７）手段１から手段６のいずれかにおいて、可変表示を行うことが可能な遊技機
であって、可変表示に対応する特定表示を表示可能な特定表示手段（例えば、変形例２の
演出制御用マイクロコンピュータ１００における、保留表示やアクティブ表示を表示可能
な部分）と、第１態様（例えば、特殊保留）により特定表示を表示した後に、該特定表示
の表示態様を変化させる変化演出（例えば、作用演出を伴う保留予告演出）を実行可能な
変化演出実行手段（例えば、変形例２の演出制御用マイクロコンピュータ１００における
、図２９および図３０に示すいずれかの変化パターンにて保留表示またはアクティブ表示
の表示態様を変化させる部分）とを備え、変化演出実行手段は、変化演出として、第１態
様により特定表示を表示した後に、該特定表示の表示態様を有利度が高い第２態様（例え
ば、青色保留や赤色保留）に変化させる演出を実行可能である（例えば、図２９（Ｄ），
（Ｅ）に示す変化パターン３３～３６および図３０（Ｇ）～（Ｉ）に示す変化パターン４
０５～４１４にもとづく保留予告演出を実行可能である）とともに、変化演出として、第
１態様により特定表示を表示した後に、該特定表示の表示態様を第２態様に変化させない
場合に、該特定表示の表示態様を第３態様（例えば、通常保留）に変化させる演出を実行
可能であり（例えば、図２９（Ｃ）に示す変化パターン３１，３２および図３０（Ｆ）に
示す変化パターン４０１～４０４にもとづく保留予告演出を実行可能である）、第３態様
により表示される特定表示は、第１態様により表示される特定表示よりも第２態様に変化
する割合が低い（例えば、図２９および図３０に示すように、特殊保留から通常保留に変
化した後にさらに赤色保留に変化する変化パターンは、始動入賞時に第１保留記憶数が４
個でスーパーリーチ大当りの場合にのみ選択可能な変化パターン４１１，４１４しかなく
、判定値の割り振りが極めて少なく、通常保留のまま変化しない変化パターン３１，３２
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，４０１～４０４の方が判定値の割り振りが多い。なお、特殊保留から通常保留に変化し
た後は赤色保留に変化する場合がないものであってもよい。）こととしてもよい。そのよ
うな構成によれば、変化演出を実行する場合の演出効果の低下を防止することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１８】
【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】遊技制御基板（主基板）の回路構成例を示すブロック図である。
【図３】演出制御基板、ランプドライバ基板および音声出力基板の回路構成例を示すブロ
ック図である。
【図４】遊技制御用マイクロコンピュータが実行するメイン処理を示すフローチャートで
ある。
【図５】４ｍｓタイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図６】あらかじめ用意された演出図柄の変動パターンを示す説明図である。
【図７】スーパーリーチを伴う変動パターンにおける演出内容を示す説明図である。
【図８】特別図柄プロセス処理のプログラムの一例を示すフローチャートである。
【図９】演出制御用ＣＰＵが実行する演出制御メイン処理を示すフローチャートである。
【図１０】コマンド受信バッファの構成例を示す説明図である。
【図１１】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１２】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１３】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１４】演出制御プロセス処理を示すフローチャートである。
【図１５】変動パターンコマンド受信待ち処理を示すフローチャートである。
【図１６】演出図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【図１７】演出表示装置における演出図柄の停止図柄の一例を示す説明図である。
【図１８】ボタン演出実行抽選テーブルと、ボタン演出用ブラックアウト予告実行抽選テ
ーブルと、リーチ用ブラックアウト予告実行抽選テーブルと、非示唆ブラックアウト予告
実行抽選テーブルとを示す説明図である。
【図１９】プロセステーブルの構成例を示す説明図である。
【図２０】演出制御プロセス処理における演出図柄変動中処理を示すフローチャートであ
る。
【図２１】演出制御プロセス処理における演出図柄変動停止処理を示すフローチャートで
ある。
【図２２】ブラックアウト予告を実行する場合の表示例を示す説明図である。
【図２３】スーパーリーチＡ後にはずれ表示を行う場合における演出表示装置９の表示例
を示す説明図である。
【図２４】スーパーリーチＢ後にはずれ表示を行う場合における演出表示装置９の表示例
を示す説明図である。
【図２５】異常報知表示が行われた場合における演出表示装置９の表示例を示す説明図で
ある。
【図２６】変形例１における、特殊示唆態様にて保留表示を表示する場合における表示例
を示す説明図である。
【図２７】変形例２における、最終表示態様決定テーブルの具体例を示す説明図である。
【図２８】変形例２における、最終表示態様決定テーブルの具体例を示す説明図である。
【図２９】変形例２における、変化パターン決定テーブルの具体例を示す説明図である。
【図３０】変形例２における、変化パターン決定テーブルの具体例を示す説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００１９】
　以下、本発明の実施の形態を、図面を参照して説明する。まず、遊技機の一例であるパ
チンコ遊技機１の全体の構成について説明する。図１はパチンコ遊技機１を正面からみた
正面図である。
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【００２０】
　パチンコ遊技機１は、縦長の方形状に形成された外枠（図示せず）と、外枠の内側に開
閉可能に取り付けられた遊技枠とで構成される。また、パチンコ遊技機１は、遊技枠に開
閉可能に設けられている額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。遊技枠は、外枠に対
して開閉自在に設置される前面枠（図示せず）と、機構部品等が取り付けられる機構板（
図示せず）と、それらに取り付けられる種々の部品（後述する遊技盤６を除く）とを含む
構造体である。
【００２１】
　ガラス扉枠２の下部表面には打球供給皿（上皿）３がある。打球供給皿３の下部には、
打球供給皿３に収容しきれない遊技球を貯留する余剰球受皿４や、打球を発射する打球操
作ハンドル（操作ノブ）５が設けられている。また、ガラス扉枠２の背面には、遊技盤６
が着脱可能に取り付けられている。なお、遊技盤６は、それを構成する板状体と、その板
状体に取り付けられた種々の部品とを含む構造体である。また、遊技盤６の前面には、打
ち込まれた遊技球が流下可能な遊技領域７が形成されている。
【００２２】
　余剰球受皿（下皿）４を形成する部材には、例えば下皿本体の上面における手前側の所
定位置（例えば下皿の中央部分）などに、スティック形状（棒形状）に構成され、遊技者
が把持して複数方向（前後左右）に傾倒操作が可能なスティックコントローラ１２２が取
り付けられている。なお、スティックコントローラ１２２には、遊技者がスティックコン
トローラ１２２の操作桿を操作手（例えば左手など）で把持した状態において、所定の操
作指（例えば人差し指など）で押引操作することなどにより所定の指示操作が可能なトリ
ガボタン１２１（図３を参照）が設けられ、スティックコントローラ１２２の操作桿の内
部には、トリガボタン１２１に対する押引操作などによる所定の指示操作を検知するトリ
ガセンサ１２５（図３を参照）が内蔵されている。また、スティックコントローラ１２２
の下部における下皿の本体内部などには、操作桿に対する傾倒操作を検知する傾倒方向セ
ンサユニット１２３（図３を参照）が設けられている。また、スティックコントローラ１
２２には、スティックコントローラ１２２を振動動作させるためのバイブレータ用モータ
１２６（図３を参照）が内蔵されている。
【００２３】
　打球供給皿（上皿）３を形成する部材には、例えば上皿本体の上面における手前側の所
定位置（例えばスティックコントローラ１２２の上方）などに、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１２０が設けられている。プッシュボタン１
２０は、遊技者からの押下操作などによる所定の指示操作を、機械的、電気的、あるいは
、電磁的に、検出できるように構成されていればよい。プッシュボタン１２０の設置位置
における上皿の本体内部などには、プッシュボタン１２０に対してなされた遊技者の操作
行為を検知するプッシュセンサ１２４（図３を参照）が設けられていればよい。図１に示
す構成例では、プッシュボタン１２０とスティックコントローラ１２２の取付位置が、上
皿及び下皿の中央部分において上下の位置関係にある。これに対して、上下の位置関係を
保ったまま、プッシュボタン１２０及びスティックコントローラ１２２の取付位置を、上
皿及び下皿において左右のいずれかに寄せた位置としてもよい。あるいは、プッシュボタ
ン１２０とスティックコントローラ１２２の取付位置が上下の位置関係にはなく、例えば
左右の位置関係にあるものとしてもよい。
【００２４】
　遊技領域７の中央付近には、液晶表示装置（ＬＣＤ）で構成された演出表示装置９が設
けられている。演出表示装置９の表示画面には、第１特別図柄または第２特別図柄の可変
表示に同期した演出図柄の可変表示を行う演出図柄表示領域がある。よって、演出表示装
置９は、演出図柄の可変表示を行う可変表示装置に相当する。演出図柄表示領域には、例
えば「左」、「中」、「右」の３つの装飾用（演出用）の演出図柄を可変表示する図柄表
示エリアがある。図柄表示エリアには「左」、「中」、「右」の各図柄表示エリアがある
が、図柄表示エリアの位置は、演出表示装置９の表示画面において固定的でなくてもよい
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し、図柄表示エリアの３つ領域が離れてもよい。演出表示装置９は、演出制御基板に搭載
されている演出制御用マイクロコンピュータによって制御される。演出制御用マイクロコ
ンピュータが、第１特別図柄表示器８ａで第１特別図柄の可変表示が実行されているとき
に、その可変表示に伴って演出表示装置９で演出表示を実行させ、第２特別図柄表示器８
ｂで第２特別図柄の可変表示が実行されているときに、その可変表示に伴って演出表示装
置９で演出表示を実行させるので、遊技の進行状況を把握しやすくすることができる。
【００２５】
　また、演出表示装置９において、最終停止図柄（例えば左右中図柄のうち中図柄）とな
る図柄以外の図柄が、所定時間継続して、大当り図柄（例えば左中右の図柄が同じ図柄で
揃った図柄の組み合わせ）と一致している状態で停止、揺動、拡大縮小もしくは変形して
いる状態、または、複数の図柄が同一図柄で同期して変動したり、表示図柄の位置が入れ
替わっていたりして、最終結果が表示される前で大当り発生の可能性が継続している状態
（以下、これらの状態をリーチ状態という。）において行われる演出をリーチ演出という
。また、リーチ状態やその様子をリーチ態様という。さらに、リーチ演出を含む可変表示
をリーチ可変表示という。そして、演出表示装置９に変動表示される図柄の表示結果が大
当り図柄でない場合には「はずれ」となり、変動表示状態は終了する。遊技者は、大当り
をいかにして発生させるかを楽しみつつ遊技を行う。
【００２６】
　なお、この実施の形態では、演出表示装置９における液晶表示の演出として演出図柄の
変動表示を行う場合を示しているが、演出表示装置９で行われる演出は、この実施の形態
で示したものにかぎらず、例えば、所定のストーリー性をもつ演出を実行して、大当り判
定や変動パターンの決定結果にもとづいてストーリーの結果を表示するような演出を実行
するようにしてもよい。例えば、プロレスやサッカーの試合や敵味方のキャラクタが戦う
バトル演出を行うとともに、大当りであれば試合やバトルに勝利する演出を行い、はずれ
であれば試合やバトルに敗北する演出を行うようにしてもよい。また、例えば、勝敗など
の結果を表示するのではなく、物語などの所定のストーリーを順に展開させていくような
演出を実行するようにしてもよい。
【００２７】
　演出表示装置９の表示画面の右上方部には、演出図柄と後述する特別図柄および普通図
柄とに次ぐ第４図柄を表示する第４図柄表示領域９ｃ，９ｄが設けられている。この実施
の形態では、後述する第１特別図柄の変動表示に同期して第１特別図柄用の第４図柄の変
動表示が行われる第１特別図柄用の第４図柄表示領域９ｃと、第２特別図柄の変動表示に
同期して第２特別図柄用の第４図柄の変動表示が行われる第２特別図柄用の第４図柄表示
領域９ｄとが設けられている。
【００２８】
　この実施の形態では、特別図柄の変動表示に同期して演出図柄の変動表示が実行される
のであるが（ただし、正確には、演出図柄の変動表示は、演出制御用マイクロコンピュー
タ１００側で変動パターンコマンドにもとづいて認識した変動時間を計測することによっ
て行われる。）、演出表示装置９を用いた演出を行う場合、例えば、演出図柄の変動表示
を含む演出内容が画面上から一瞬消えるような演出が行われたり、可動物が画面上の全部
または一部を遮蔽するような演出が行われるなど、演出態様が多様化してきている。その
ため、演出表示装置９上の表示画面を見ていても、現在変動表示中の状態であるのか否か
認識しにくい場合も生じている。そこで、この実施の形態では、演出表示装置９の表示画
面の一部でさらに第４図柄の変動表示を行うことによって、第４図柄の状態を確認するこ
とにより現在変動表示中の状態であるのか否かを確実に認識可能としている。なお、第４
図柄は、常に一定の動作で変動表示され、画面上から消えたり遮蔽物で遮蔽することはな
いため、常に視認することができる。
【００２９】
　なお、第１特別図柄用の第４図柄と第２特別図柄用の第４図柄とを、第４図柄と総称す
ることがあり、第１特別図柄用の第４図柄表示領域９ｃと第２特別図柄用の第４図柄表示
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領域９ｄを、第４図柄表示領域と総称することがある。
【００３０】
　第４図柄の変動（可変表示）は、第４図柄表示領域９ｃ，９ｄを所定の表示色（例えば
、青色）で一定の時間間隔で点灯と消灯とを繰り返す状態を継続することによって実現さ
れる。第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別図柄の可変表示と、第１特別図柄用の第
４図柄表示領域９ｃにおける第１特別図柄用の第４図柄の可変表示とは同期している。第
２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示と、第２特別図柄用の第４図柄表
示領域９ｄにおける第２特別図柄用の第４図柄の可変表示とは同期している。同期とは、
可変表示の開始時点および終了時点が同じであって、可変表示の期間が同じであることを
いう。
【００３１】
　また、第１特別図柄表示器８ａにおいて大当り図柄が停止表示されるときには、第１特
別図柄用の第４図柄表示領域９ｃにおいて大当りを想起させる表示色（はずれとは異なる
表示色。）で表示される。例えば、はずれのときには青色で表示されるのに対して、大当
りのときには赤色で表示される。なお、大当りの種類（確変大当りや通常大当りのいずれ
であるか）に応じて表示色を異ならせてもよい。また、大入賞口への遊技球の入賞を期待
できる大当りであるか否かに応じて表示色を異ならせてもよく、ラウンド数の異なる複数
種類の大当りに制御可能である場合には、大当り遊技において継続されるラウンド数に応
じて表示色を異ならせてもよい。また、各大当りのラウンド数が同じであっても、例えば
、１ラウンドあたりの大入賞口の開放時間が短く（例えば１秒）、実質的に大入賞口への
遊技球の入賞を期待できない大当りと、１ラウンドあたりの大入賞口の開放時間が長く（
例えば３０秒）、実質的に大入賞口への遊技球の入賞を期待できる大当りとがある場合に
は、実質的に大入賞口への遊技球の入賞を期待できるか否かに応じて表示色を異ならせて
もよい。また、例えば、１ラウンドあたりの大入賞口の開放回数が異なることによって、
実質的に大入賞口への遊技球の入賞を期待できる大当りと期待できない大当りがある場合
にも、実質的に大入賞口への遊技球の入賞を期待できるか否かに応じて表示色を異ならせ
てもよい。
【００３２】
　また、第２特別図柄表示器８ｂにおいて大当り図柄が停止表示されるときには、第２特
別図柄用の第４図柄表示領域９ｄにおいて大当りを想起させる表示色（はずれとは異なる
表示色。）で表示される。例えば、はずれのときには青色で表示されるのに対して、大当
りのときには赤色で表示される。なお、大当りの種類（確変大当りや通常大当りのいずれ
であるか）に応じて表示色を異ならせてもよい。また、大入賞口への遊技球の入賞を期待
できる大当りであるか否かに応じて表示色を異ならせてもよく、ラウンド数の異なる複数
種類の大当りに制御可能である場合には、大当り遊技において継続されるラウンド数に応
じて表示色を異ならせてもよい。また、各大当りのラウンド数が同じであっても、例えば
、１ラウンドあたりの大入賞口の開放時間が短く（例えば１秒）、実質的に大入賞口への
遊技球の入賞を期待できない大当りと、１ラウンドあたりの大入賞口の開放時間が長く（
例えば３０秒）、実質的に大入賞口への遊技球の入賞を期待できる大当りとがある場合に
は、実質的に大入賞口への遊技球の入賞を期待できるか否かに応じて表示色を異ならせて
もよい。また、例えば、１ラウンドあたりの大入賞口の開放回数が異なることによって、
実質的に大入賞口への遊技球の入賞を期待できる大当りと期待できない大当りがある場合
にも、実質的に大入賞口への遊技球の入賞を期待できるか否かに応じて表示色を異ならせ
てもよい。
【００３３】
　なお、第４図柄表示領域９ｃ，９ｄの消灯時の表示色は、消灯したときに背景画像と同
化して見えなくなることを防止するために、背景画像とは異なる表示色（例えば、黒色）
であることが望ましい。
【００３４】
　なお、この実施の形態では、第４図柄表示領域を演出表示装置９の表示画面の一部に設
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ける場合を示しているが、演出表示装置９とは別に、ランプやＬＥＤなどの発光体を用い
て第４図柄表示領域を実現するようにしてもよい。この場合、例えば、第４図柄の変動（
可変表示）を、２つのＬＥＤが交互に点灯する状態を継続することによって実現されるよ
うにしてもよく、２つのＬＥＤのうちのいずれのＬＥＤが停止表示されたかによって大当
り図柄が停止表示されたか否かを表すようにしてもよい。
【００３５】
　また、この実施の形態では、第１特別図柄と第２特別図柄とにそれぞれ対応させて別々
の第４図柄表示領域９ｃ，９ｄを備える場合を示しているが、第１特別図柄と第２特別図
柄とに対して共通の第４図柄表示領域を演出表示装置９の表示画面の一部に設けるように
してもよい。また、第１特別図柄と第２特別図柄とに対して共通の第４図柄表示領域をラ
ンプやＬＥＤなどの発光体を用いて実現するようにしてもよい。この場合、第１特別図柄
の変動表示に同期して第４図柄の変動表示を実行するときと、第２特別図柄の変動表示に
同期して第４図柄の変動表示を実行するときとで、例えば、一定の時間間隔で異なる表示
色の表示を点灯および消灯を繰り返すような表示を行うことによって、第４図柄の変動表
示を区別して実行するようにしてもよい。また、第１特別図柄の変動表示に同期して第４
図柄の変動表示を実行するときと、第２特別図柄の変動表示に同期して第４図柄の変動表
示を実行するときとで、例えば、異なる時間間隔で点灯および消灯を繰り返すような表示
を行うことによって、第４図柄の変動表示を区別して実行するようにしてもよい。また、
例えば、第１特別図柄の変動表示に対応して停止図柄を導出表示するときと、第２特別図
柄の変動表示に対応して停止図柄を導出表示するときとで、同じ大当り図柄であっても異
なる態様の停止図柄を停止表示するようにしてもよい。
【００３６】
　演出表示装置９の右方には、識別情報としての第１特別図柄を可変表示する第１特別図
柄表示器（第１可変表示部）８ａが設けられている。この実施の形態では、第１特別図柄
表示器８ａは、０～９の数字を可変表示可能な簡易で小型の表示器（例えば７セグメント
ＬＥＤ）で実現されている。すなわち、第１特別図柄表示器８ａは、０～９の数字（また
は、記号）を可変表示するように構成されている。また、演出表示装置９の右方（第１特
別図柄表示器８ａの右隣）には、識別情報としての第２特別図柄を可変表示する第２特別
図柄表示器（第２可変表示部）８ｂも設けられている。第２特別図柄表示器８ｂは、０～
９の数字を可変表示可能な簡易で小型の表示器（例えば７セグメントＬＥＤ）で実現され
ている。すなわち、第２特別図柄表示器８ｂは、０～９の数字（または、記号）を可変表
示するように構成されている。
【００３７】
　小型の表示器は、例えば方形状に形成されている。また、この実施の形態では、第１特
別図柄の種類と第２特別図柄の種類とは同じ（例えば、ともに０～９の数字）であるが、
種類が異なっていてもよい。また、第１特別図柄表示器８ａおよび第２特別図柄表示器８
ｂは、それぞれ、例えば、００～９９の数字（または、２桁の記号）を可変表示するよう
に構成されていてもよい。
【００３８】
　以下、第１特別図柄と第２特別図柄とを特別図柄と総称することがあり、第１特別図柄
表示器８ａと第２特別図柄表示器８ｂとを特別図柄表示器（可変表示部）と総称すること
がある。
【００３９】
　なお、この実施の形態では、２つの特別図柄表示器８ａ，８ｂを備える場合を示してい
るが、遊技機は、特別図柄表示器を１つのみ備えるものであってもよい。
【００４０】
　第１特別図柄または第２特別図柄の可変表示は、可変表示の実行条件である第１始動条
件または第２始動条件が成立（例えば、遊技球が第１始動入賞口１３または第２始動入賞
口１４を通過（入賞を含む）したこと）した後、可変表示の開始条件（例えば、保留記憶
数が０でない場合であって、第１特別図柄および第２特別図柄の可変表示が実行されてい
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ない状態であり、かつ、大当り遊技が実行されていない状態）が成立したことにもとづい
て開始され、可変表示時間（変動時間）が経過すると表示結果（停止図柄）を導出表示す
る。なお、遊技球が通過するとは、入賞口やゲートなどのあらかじめ入賞領域として定め
られている領域を遊技球が通過したことであり、入賞口に遊技球が入った（入賞した）こ
とを含む概念である。また、表示結果を導出表示するとは、図柄（識別情報の例）を最終
的に停止表示させることである。
【００４１】
　演出表示装置９の下方には、第１始動入賞口１３を有する入賞装置が設けられている。
第１始動入賞口１３に入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第１始動口スイッチ
１３ａによって検出される。本実施の形態では、遊技領域７の左側の領域への遊技球の打
ち出し（いわゆる、左打ち）が行われた場合に、遊技球が第１始動入賞口１３へ入賞可能
であるよう構成されている。
【００４２】
　また、演出表示装置９の右方には、遊技球が通過可能なゲート３２と、遊技球が入賞可
能な第２始動入賞口１４を有する可変入賞球装置１５が設けられている。第２始動入賞口
（第２始動口）１４に入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第２始動口スイッチ
１４ａによって検出される。本実施の形態では、遊技領域７の右側の領域への遊技球の打
ち出し（いわゆる、右打ち）が行われた場合に、遊技球がゲート３２を通過可能であると
ともに、第２始動入賞口１４へ入賞可能であるよう構成されている。可変入賞球装置１５
は、ソレノイド１６によって開状態とされる。可変入賞球装置１５が開状態になることに
よって、遊技球が第２始動入賞口１４に入賞可能になり（始動入賞しやすくなり）、遊技
者にとって有利な状態になる。また、可変入賞球装置１５が閉状態になっている状態では
、遊技球は第２始動入賞口１４に入賞しない。なお、可変入賞球装置１５が閉状態になっ
ている状態において、入賞はしづらいものの、入賞することは可能である（すなわち、遊
技球が入賞しにくい）ように構成されていてもよい。
【００４３】
　以下、第１始動入賞口１３と第２始動入賞口１４とを総称して始動入賞口または始動口
ということがある。
【００４４】
　可変入賞球装置１５が開放状態に制御されているときには可変入賞球装置１５に向かう
遊技球は第２始動入賞口１４に極めて入賞しやすい。
【００４５】
　なお、この実施の形態では、図１に示すように、第２始動入賞口１４に対してのみ開閉
動作を行う可変入賞球装置１５が設けられているが、第１始動入賞口１３および第２始動
入賞口１４のいずれについても開閉動作を行う可変入賞球装置が設けられている構成であ
ってもよい。
【００４６】
　第２特別図柄表示器８ｂの上方には、第２始動入賞口１４に入った有効入賞球数すなわ
ち第２保留記憶数を表示する４つの表示器からなる第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂが
設けられている。第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂは、有効始動入賞がある毎に、点灯
する表示器の数を１増やす。そして、第２特別図柄表示器８ｂでの可変表示が開始される
毎に、点灯する表示器の数を１減らす。
【００４７】
　また、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂのさらに上方には、第１始動入賞口１３に入
った有効入賞球数すなわち第１保留記憶数（保留記憶を、始動記憶または始動入賞記憶と
もいう。）を表示する４つの表示器からなる第１特別図柄保留記憶表示器１８ａが設けら
れている。第１特別図柄保留記憶表示器１８ａは、有効始動入賞がある毎に、点灯する表
示器の数を１増やす。そして、第１特別図柄表示器８ａでの可変表示が開始される毎に、
点灯する表示器の数を１減らす。
【００４８】
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　また、演出表示装置９の表示画面の下部には、第１保留記憶数および第２保留記憶数の
うちいずれか一方を表示する保留記憶表示部１８ｃが設けられている。例えば、保留記憶
表示部１８ｃは、低ベース状態では第１保留記憶数を表示する一方、高ベース状態では第
２保留記憶数を表示する。なお、第１保留記憶数と第２保留記憶数とを個別に表示するも
のであってもよい。また、第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計数である合算保留記
憶数を表示する合算保留記憶表示部を設けるように構成してもよい。そのように構成すれ
ば、可変表示の開始条件が成立していない実行条件の成立数の合計を把握しやすくするこ
とができる。また、そのように構成した場合に、合算保留記憶表示部において、第１保留
記憶と第２保留記憶とが第１始動入賞口１３および第２始動入賞口１４への入賞順に並べ
て表示されるとともに、第１保留記憶であるか第２保留記憶であるかを認識可能な態様で
表示される（例えば、第１保留記憶は赤色で表示され、第２保留記憶は青色で表示される
）ように構成してもよい。
【００４９】
　以下、保留記憶表示部１８ｃと、保留記憶表示部１８ｃを囲っている範囲とを「インタ
ーフェース画像」と総称することがある。
【００５０】
　演出表示装置９は、第１特別図柄表示器８ａによる第１特別図柄の可変表示時間中、お
よび第２特別図柄表示器８ｂによる第２特別図柄の可変表示時間中に、装飾用（演出用）
の図柄としての演出図柄の可変表示を行う。第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別図
柄の可変表示と、演出表示装置９における演出図柄の可変表示とは同期している。また、
第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示と、演出表示装置９における演
出図柄の可変表示とは同期している。また、第１特別図柄表示器８ａにおいて大当り図柄
が停止表示されるときと、第２特別図柄表示器８ｂにおいて大当り図柄が停止表示される
ときには、演出表示装置９において大当りを想起させるような演出図柄の組み合わせが停
止表示される。
【００５１】
　また、図１に示すように、可変入賞球装置１５の下方には、大入賞口を形成する特別可
変入賞球装置２０が設けられている。特別可変入賞球装置２０は開閉板を備え、第１特別
図柄表示器８ａに特定表示結果が導出表示されたときと、第２特別図柄表示器８ｂに特定
表示結果が導出表示されたとき、特定遊技状態に制御される。特定表示結果とは予め定め
られた表示結果であり、例えば、本実施の形態では、大当り図柄がある。特定遊技状態と
は、遊技者にとって有利な第１状態と遊技者にとって不利な第２状態とに変化可能な可変
入賞手段を第１状態に変化させることであり、本実施の形態では、開状態と閉状態とに変
化可能な特別可変入賞球装置２０を開状態とする大当り遊技状態がある。例えば、特定表
示結果として大当り図柄が導出表示されたとき、特定遊技状態として大当り遊技状態に制
御される。各特定遊技状態において、閉状態とされている開閉版がソレノイド２１によっ
て開放状態に制御されることによって、入賞領域となる大入賞口が開放状態になる。大入
賞口に入賞した遊技球はカウントスイッチ２３で検出される。本実施の形態では、右打ち
が行われた場合に、遊技球が大入賞口へ入賞可能であるよう構成されている。
【００５２】
　演出表示装置９の左方には、普通図柄を可変表示する普通図柄表示器１０が設けられて
いる。この実施の形態では、普通図柄表示器１０は、０～９の数字を可変表示可能な簡易
で小型の表示器（例えば７セグメントＬＥＤ）で実現されている。すなわち、普通図柄表
示器１０は、０～９の数字（または、記号）を可変表示するように構成されている。また
、小型の表示器は、例えば方形状に形成されている。なお、普通図柄表示器１０は、例え
ば、００～９９の数字（または、２桁の記号）を可変表示するように構成されていてもよ
い。また、普通図柄表示器１０は、７セグメントＬＥＤなどにかぎらず、例えば、所定の
記号表示を点灯表示可能な表示器（例えば、「○」や「×」を交互に点灯表示可能な装飾
ランプ）で構成されていてもよい。
【００５３】
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　遊技球がゲート３２を通過しゲートスイッチ３２ａで検出されると、普通図柄表示器１
０の表示の可変表示が開始される。そして、普通図柄表示器１０における停止図柄が所定
の図柄（当り図柄。例えば、図柄「７」。）である場合に、可変入賞球装置１５が所定回
数、所定時間だけ開状態になる。すなわち、可変入賞球装置１５の状態は、普通図柄の停
止図柄が当り図柄である場合に、遊技者にとって不利な状態から有利な状態（第２始動入
賞口１４に遊技球が入賞可能な状態）に変化する。普通図柄表示器１０の近傍には、ゲー
ト３２を通過した入賞球数を表示する４つのＬＥＤによる表示部を有する普通図柄保留記
憶表示器４１が設けられている。ゲート３２への遊技球の通過がある毎に、すなわちゲー
トスイッチ３２ａによって遊技球が検出される毎に、普通図柄保留記憶表示器４１は点灯
するＬＥＤを１増やす。そして、普通図柄表示器１０の可変表示が開始される毎に、点灯
するＬＥＤを１減らす。さらに、通常状態に比べて大当りとすることに決定される確率が
高い状態である確変状態（通常状態と比較して、特別図柄の変動表示結果として大当りと
判定される確率が高められた状態）では、普通図柄表示器１０における停止図柄が当り図
柄になる確率が高められるとともに、可変入賞球装置１５の開放時間と開放回数が高めら
れる高ベース状態へ移行することがある。
【００５４】
　遊技盤６の下部には、入賞しなかった打球が取り込まれるアウト口２６がある。また、
遊技領域７の外側の左右上部および左右下部には、所定の音声出力として効果音や音声を
発声する４つのスピーカ２７が設けられている。遊技領域７の外周には、前面枠に設けら
れた枠ＬＥＤ２８が設けられている。
【００５５】
　遊技機には、遊技者が打球操作ハンドル５を操作することに応じて駆動モータを駆動し
、駆動モータの回転力を利用して遊技球を遊技領域７に発射する打球発射装置（図示せず
）が設けられている。本実施の形態では、１分間に１００球（０．６秒に１球）の発射が
可能な打球発射装置が設けられている。打球発射装置から発射された遊技球は、遊技領域
７を囲むように円形状に形成された打球レールを通って遊技領域７に入り、その後、遊技
領域７を下りてくる。
【００５６】
　遊技球が第１始動入賞口１３に入り第１始動口スイッチ１３ａで検出されると、第１特
別図柄の可変表示を開始できる状態であれば（例えば、特別図柄の可変表示が終了し、第
１の開始条件が成立したこと）、第１特別図柄表示器８ａにおいて第１特別図柄の可変表
示（変動）が開始されるとともに、演出表示装置９において演出図柄の可変表示が開始さ
れる。すなわち、第１特別図柄および演出図柄の可変表示は、第１始動入賞口１３への入
賞に対応する。第１特別図柄の可変表示を開始できる状態でなければ、第１保留記憶数が
上限値（４つ）に達していないことを条件として、第１保留記憶数を１増やす。
【００５７】
　遊技球が第２始動入賞口１４に入り第２始動口スイッチ１４ａで検出されると、第２特
別図柄の可変表示を開始できる状態であれば（例えば、特別図柄の可変表示が終了し、第
２の開始条件が成立したこと）、第２特別図柄表示器８ｂにおいて第２特別図柄の可変表
示（変動）が開始されるとともに、演出表示装置９において演出図柄の可変表示が開始さ
れる。すなわち、第２特別図柄および演出図柄の可変表示は、第２始動入賞口１４への入
賞に対応する。第２特別図柄の可変表示を開始できる状態でなければ、第２保留記憶数が
上限値（４つ）に達していないことを条件として、第２保留記憶数を１増やす。
【００５８】
　この実施の形態では、１５Ｒ確変大当りまたは４Ｒ確変大当りとなった場合には、遊技
状態を高確率状態に移行するとともに、遊技球が始動入賞しやすくなる（すなわち、特別
図柄表示器８ａ，８ｂや演出表示装置９における可変表示の実行条件が成立しやすくなる
）ように制御された遊技状態である高ベース状態に移行する。高ベース状態である場合に
は、例えば、高ベース状態でない場合と比較して、可変入賞球装置１５が開状態となる頻
度が高められたり、可変入賞球装置１５が開状態となる時間が延長されたりして、始動入
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賞しやすくなる。
【００５９】
　「１５Ｒ確変大当り」とは、１５ラウンドの大当り遊技状態に制御し、その大当り遊技
状態の終了後に確変状態に移行させる大当りである（この実施の形態では、確変状態に移
行されるとともに時短状態にも移行される。）。そして、可変表示を所定回（５０回）実
行するまで、確変状態および時短状態が継続する。
【００６０】
　「４Ｒ確変大当り」とは、４ラウンドの大当り遊技状態に制御し、その大当り遊技状態
の終了後に確変状態に移行させる大当りである（この実施の形態では、確変状態に移行さ
れるとともに時短状態にも移行される。）。そして、可変表示を所定回（５０回）実行す
るまで、確変状態および時短状態が継続する。
【００６１】
　なお、可変入賞球装置１５が開状態となる時間を延長する（開放延長状態ともいう）の
でなく、普通図柄表示器１０における停止図柄が当り図柄になる確率が高められる普通図
柄確変状態に移行することによって、高ベース状態に移行してもよい。普通図柄表示器１
０における停止図柄が所定の図柄（当り図柄）となると、可変入賞球装置１５が所定回数
、所定時間だけ開状態になる。この場合、普通図柄確変状態に移行制御することによって
、普通図柄表示器１０における停止図柄が当り図柄になる確率が高められ、可変入賞球装
置１５が開状態となる頻度が高まる。従って、普通図柄確変状態に移行すれば、可変入賞
球装置１５の開放時間と開放回数が高められ、始動入賞しやすい状態（高ベース状態）と
なる。すなわち、可変入賞球装置１５の開放時間と開放回数は、普通図柄の停止図柄が当
り図柄であったり、特別図柄の停止図柄が確変図柄である場合等に高められ、遊技者にと
って不利な状態から有利な状態（始動入賞しやすい状態）に変化する。なお、開放回数が
高められることは、閉状態から開状態になることも含む概念である。
【００６２】
　また、普通図柄表示器１０における普通図柄の変動時間（可変表示期間）が短縮される
普通図柄時短状態に移行することによって、高ベース状態に移行してもよい。普通図柄時
短状態では、普通図柄の変動時間が短縮されるので、普通図柄の変動が開始される頻度が
高くなり、結果として普通図柄が当りとなる頻度が高くなる。従って、普通図柄が当たり
となる頻度が高くなることによって、可変入賞球装置１５が開状態となる頻度が高くなり
、始動入賞しやすい状態（高ベース状態）となる。
【００６３】
　また、特別図柄や演出図柄の変動時間（可変表示期間）が短縮される時短状態（特別図
柄時短状態）に移行することによって、特別図柄や演出図柄の変動時間が短縮されるので
、特別図柄や演出図柄の変動が開始される頻度が高くなり（換言すれば、保留記憶の消化
が速くなる。）、無効な始動入賞が生じてしまう事態を低減することができる。従って、
有効な始動入賞が発生しやすくなり、結果として、大当り遊技が行われる可能性が高まる
。
【００６４】
　さらに、上記に示した全ての状態（開放延長状態、普通図柄確変状態、普通図柄時短状
態および特別図柄時短状態）に移行させることによって、始動入賞しやすくなる（高ベー
ス状態に移行する）ようにしてもよい。また、上記に示した各状態（開放延長状態、普通
図柄確変状態、普通図柄時短状態および特別図柄時短状態）のうちのいずれか複数の状態
に移行させることによって、始動入賞しやすくなる（高ベース状態に移行する）ようにし
てもよい。また、上記に示した各状態（開放延長状態、普通図柄確変状態、普通図柄時短
状態および特別図柄時短状態）のうちのいずれか１つの状態にのみ移行させることによっ
て、始動入賞しやすくなる（高ベース状態に移行する）ようにしてもよい。
【００６５】
　図２は、主基板（遊技制御基板）３１における回路構成の一例を示すブロック図である
。なお、図２は、払出制御基板３７および演出制御基板８０等も示されている。主基板３
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１には、プログラムに従ってパチンコ遊技機１を制御する遊技制御用マイクロコンピュー
タ（遊技制御手段に相当）５６０が搭載されている。遊技制御用マイクロコンピュータ５
６０は、ゲーム制御（遊技進行制御）用のプログラム等を記憶するＲＯＭ５４、ワークメ
モリとして使用される記憶手段としてのＲＡＭ５５、プログラムに従って制御動作を行う
ＣＰＵ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む。この実施の形態では、ＲＯＭ５４およびＲ
ＡＭ５５は遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に内蔵されている。すなわち、遊技制
御用マイクロコンピュータ５６０は、１チップマイクロコンピュータである。１チップマ
イクロコンピュータには、少なくともＣＰＵ５６のほかＲＡＭ５５が内蔵されていればよ
く、ＲＯＭ５４は外付けであっても内蔵されていてもよい。また、Ｉ／Ｏポート部５７は
、外付けであってもよい。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０には、さらに、ハード
ウェア乱数（ハードウェア回路が発生する乱数）を発生する乱数回路５０３が内蔵されて
いる。
【００６６】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部が電源基板９１０において作成されるバック
アップ電源によってバックアップされている不揮発性記憶手段としてのバックアップＲＡ
Ｍである。すなわち、遊技機に対する電力供給が停止しても、所定期間（バックアップ電
源としてのコンデンサが放電してバックアップ電源が電力供給不能になるまで）は、ＲＡ
Ｍ５５の一部または全部の内容は保存される。特に、少なくとも、遊技状態すなわち遊技
制御手段の制御状態に応じたデータ（特別図柄プロセスフラグや、確変フラグなど）と未
払出賞球数を示すデータは、バックアップＲＡＭに保存される。遊技制御手段の制御状態
に応じたデータとは、停電等が生じた後に復旧した場合に、そのデータにもとづいて、制
御状態を停電等の発生前に復旧させるために必要なデータである。また、制御状態に応じ
たデータと未払出賞球数を示すデータとを遊技の進行状態を示すデータと定義する。なお
、この実施の形態では、ＲＡＭ５５の全部が、電源バックアップされているとする。
【００６７】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においてＣＰＵ５６がＲＯＭ５４に格納
されているプログラムに従って制御を実行するので、以下、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ５６０（またはＣＰＵ５６）が実行する（または、処理を行う）ということは、具体
的には、ＣＰＵ５６がプログラムに従って制御を実行することである。このことは、主基
板３１以外の他の基板に搭載されているマイクロコンピュータについても同様である。
【００６８】
　乱数回路５０３は、特別図柄の可変表示の表示結果により大当りとするか否か判定する
ための判定用の乱数を発生するために用いられるハードウェア回路である。乱数回路５０
３は、初期値（例えば、０）と上限値（例えば、６５５３５）とが設定された数値範囲内
で、数値データを、設定された更新規則に従って更新し、ランダムなタイミングで発生す
る始動入賞時が数値データの読出（抽出）時であることにもとづいて、読出される数値デ
ータが乱数値となる乱数発生機能を有する。
【００６９】
　乱数回路５０３は、数値データの更新範囲の選択設定機能（初期値の選択設定機能、お
よび、上限値の選択設定機能）、数値データの更新規則の選択設定機能、および数値デー
タの更新規則の選択切換え機能等の各種の機能を有する。このような機能によって、生成
する乱数のランダム性を向上させることができる。
【００７０】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、乱数回路５０３が更新する数値デー
タの初期値を設定する機能を有している。例えば、ＲＯＭ５４等の所定の記憶領域に記憶
された遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＩＤナンバ（遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０の各製品ごとに異なる数値で付与されたＩＤナンバ）を用いて所定の演算を
行なって得られた数値データを、乱数回路５０３が更新する数値データの初期値として設
定する。そのような処理を行うことによって、乱数回路５０３が発生する乱数のランダム
性をより向上させることができる。
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【００７１】
　また、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａ
、カウントスイッチ２３からの検出信号を遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に与え
る入力ドライバ回路５８も主基板３１に搭載されている。また、可変入賞球装置１５を開
閉するソレノイド１６、および大入賞口を形成する特別可変入賞球装置２０を開閉するソ
レノイド２１を遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの指令に従って駆動する出力
回路５９も主基板３１に搭載されている。
【００７２】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄を可変表示する第１特別図
柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、普通図柄を可変表示する普通図柄表示器１０、
第１特別図柄保留記憶表示器１８ａ、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂおよび普通図柄
保留記憶表示器４１の表示制御を行う。
【００７３】
　なお、大当り遊技状態の発生を示す大当り情報等の情報出力信号を、ターミナル基板１
６０を介して、ホールコンピュータ等の外部装置に対して出力する情報出力回路６４も主
基板３１に搭載されている。
【００７４】
　この実施の形態では、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段（演出制御用マ
イクロコンピュータで構成される。）が、中継基板７７を介して遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０から演出内容を指示する演出制御コマンドを受信し、演出図柄を可変表示
する演出表示装置９の表示制御を行う。
【００７５】
　また、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段が、ランプドライバ基板３５を
介して、枠側に設けられている枠ＬＥＤ２８の表示制御を行うとともに、音声出力基板７
０を介してスピーカ２７からの音出力の制御を行う。
【００７６】
　図３は、中継基板７７、演出制御基板８０、ランプドライバ基板３５および音声出力基
板７０の回路構成例を示すブロック図である。なお、図３に示す例では、ランプドライバ
基板３５および音声出力基板７０には、マイクロコンピュータは搭載されていないが、マ
イクロコンピュータを搭載してもよい。また、ランプドライバ基板３５および音声出力基
板７０を設けずに、演出制御に関して演出制御基板８０のみを設けてもよい。
【００７７】
　演出制御基板８０は、演出制御用ＣＰＵ１０１、および演出図柄プロセスフラグ等の演
出に関する情報を記憶するＲＡＭを含む演出制御用マイクロコンピュータ１００を搭載し
ている。なお、ＲＡＭは外付けであってもよい。この実施の形態では、演出制御用マイク
ロコンピュータ１００におけるＲＡＭは電源バックアップされていない。演出制御基板８
０において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、内蔵または外付けのＲＯＭ（図示せず）に格納
されたプログラムに従って動作し、中継基板７７を介して入力される主基板３１からの取
込信号（演出制御ＩＮＴ信号）に応じて、入力ドライバ１０２および入力ポート１０３を
介して演出制御コマンドを受信する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御コマン
ドにもとづいて、ＶＤＰ（ビデオディスプレイプロセッサ）１０９に演出表示装置９の表
示制御を行わせる。
【００７８】
　この実施の形態では、演出制御用マイクロコンピュータ１００と共動して演出表示装置
９の表示制御を行うＶＤＰ１０９が演出制御基板８０に搭載されている。ＶＤＰ１０９は
、演出制御用マイクロコンピュータ１００とは独立したアドレス空間を有し、そこにＶＲ
ＡＭをマッピングする。ＶＲＡＭは、画像データを展開するためのバッファメモリである
。そして、ＶＤＰ１０９は、ＶＲＡＭ内の画像データをフレームメモリを介して演出表示
装置９に出力する。
【００７９】
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　演出制御用ＣＰＵ１０１は、受信した演出制御コマンドに従ってＣＧＲＯＭ（図示せず
）から必要なデータを読み出すための指令をＶＤＰ１０９に出力する。ＣＧＲＯＭは、演
出表示装置９に表示されるキャラクタ画像データや動画像データ、具体的には、人物、文
字、図形や記号等（演出図柄を含む）、および背景画像のデータをあらかじめ格納してお
くためのＲＯＭである。ＶＤＰ１０９は、演出制御用ＣＰＵ１０１の指令に応じて、ＣＧ
ＲＯＭから画像データを読み出す。そして、ＶＤＰ１０９は、読み出した画像データにも
とづいて表示制御を実行する。
【００８０】
　演出制御コマンドおよび演出制御ＩＮＴ信号は、演出制御基板８０において、まず、入
力ドライバ１０２に入力する。入力ドライバ１０２は、中継基板７７から入力された信号
を演出制御基板８０の内部に向かう方向にしか通過させない（演出制御基板８０の内部か
ら中継基板７７への方向には信号を通過させない）信号方向規制手段としての単方向性回
路でもある。
【００８１】
　中継基板７７には、主基板３１から入力された信号を演出制御基板８０に向かう方向に
しか通過させない（演出制御基板８０から中継基板７７への方向には信号を通過させない
）信号方向規制手段としての単方向性回路７４が搭載されている。単方向性回路として、
例えばダイオードやトランジスタが使用される。図３には、ダイオードが例示されている
。また、単方向性回路は、各信号毎に設けられる。さらに、単方向性回路である出力ポー
ト５７１を介して主基板３１から演出制御コマンドおよび演出制御ＩＮＴ信号が出力され
るので、中継基板７７から主基板３１の内部に向かう信号が規制される。すなわち、中継
基板７７からの信号は主基板３１の内部（遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側）に
入り込まない。なお、出力ポート５７１は、図２に示されたＩ／Ｏポート部５７の一部で
ある。また、出力ポート５７１の外側（中継基板７７側）に、さらに、単方向性回路であ
る信号ドライバ回路が設けられていてもよい。
【００８２】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、スティックコントローラ１２２のトリガボタン１２
１に対する遊技者の操作行為を検出したことを示す情報信号としての操作検出信号を、ト
リガセンサ１２５から、入力ポート１０６を介して入力する。また、演出制御用ＣＰＵ１
０１は、プッシュボタン１２０に対する遊技者の操作行為を検出したことを示す情報信号
としての操作検出信号を、プッシュセンサ１２４から、入力ポート１０６を介して入力す
る。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、スティックコントローラ１２２の操作桿に対する
遊技者の操作行為を検出したことを示す情報信号としての操作検出信号を、傾倒方向セン
サユニット１２３から、入力ポート１０６を介して入力する。また、演出制御用ＣＰＵ１
０１は、出力ポート１０５を介してバイブレータ用モータ１２６に駆動信号を出力するこ
とにより、スティックコントローラ１２２を振動動作させる。
【００８３】
　さらに、演出制御用ＣＰＵ１０１は、出力ポート１０５を介してランプドライバ基板３
５に対してＬＥＤを駆動する信号を出力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、出力ポ
ート１０４を介して音声出力基板７０に対して音番号データを出力する。
【００８４】
　ランプドライバ基板３５において、ＬＥＤを駆動する信号は、入力ドライバ３５１を介
してＬＥＤドライバ３５２に入力される。ＬＥＤドライバ３５２は、ＬＥＤを駆動する信
号にもとづいて枠ＬＥＤ２８などの発光体に電流を供給する。
【００８５】
　音声出力基板７０において、音番号データは、入力ドライバ７０２を介して音声合成用
ＩＣ７０３に入力される。音声合成用ＩＣ７０３は、音番号データに応じた音声や効果音
を発生し増幅回路７０５に出力する。増幅回路７０５は、音声合成用ＩＣ７０３の出力レ
ベルを、ボリューム７０６で設定されている音量に応じたレベルに増幅した音声信号をス
ピーカ２７に出力する。音声データＲＯＭ７０４には、音番号データに応じた制御データ
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が格納されている。音番号データに応じた制御データは、所定期間（例えば演出図柄の変
動期間）における効果音または音声の出力態様を時系列的に示すデータの集まりである。
また、音声合成用ＩＣ７０３は演出制御基板８０から所定の要求を受け付けた場合に音声
を生成しスピーカ２７に出力する。
【００８６】
　次に遊技機の動作について説明する。図４は、遊技機に対して電力供給が開始され遊技
制御用マイクロコンピュータ５６０へのリセット信号がハイレベルになったことに応じて
遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＣＰＵ５６が実行するメイン処理を示すフロー
チャートである。リセット信号が入力されるリセット端子の入力レベルがハイレベルにな
ると、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０のＣＰＵ５６は、プログラムの内容が正当
か否かを確認するための処理であるセキュリティチェック処理を実行した後、ステップＳ
１以降のメイン処理を開始する。メイン処理において、ＣＰＵ５６は、まず、必要な初期
設定を行う。
【００８７】
　初期設定処理において、ＣＰＵ５６は、まず、割込禁止に設定する（ステップＳ１）。
次に、マスク可能割込の割込モードを設定し（ステップＳ２）、スタックポインタにスタ
ックポインタ指定アドレスを設定する（ステップＳ３）。なお、ステップＳ２では、遊技
制御用マイクロコンピュータ５６０の特定レジスタ（Ｉレジスタ）の値（１バイト）と内
蔵デバイスが出力する割込ベクタ（１バイト：最下位ビット０）から合成されるアドレス
が、割込番地を示すモードに設定する。また、マスク可能な割込が発生すると、ＣＰＵ５
６は、自動的に割込禁止状態に設定するとともに、プログラムカウンタの内容をスタック
にセーブする。
【００８８】
　次いで、内蔵デバイスレジスタの設定（初期化）を行う（ステップＳ５）。ステップＳ
５の処理によって、内蔵デバイス（内蔵周辺回路）であるＣＴＣ（カウンタ／タイマ）お
よびＰＩＯ（パラレル入出力ポート）の設定（初期化）がなされる。
【００８９】
　この実施の形態で用いられる遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、Ｉ／Ｏポート
（ＰＩＯ）およびタイマ／カウンタ回路（ＣＴＣ）５０４も内蔵している。
【００９０】
　次いで、ＣＰＵ５６は、ＲＡＭ５５をアクセス可能状態に設定し（ステップＳ６）、ク
リア信号のチェック処理に移行する。
【００９１】
　なお、遊技の進行を制御する遊技装置制御処理（遊技制御処理）の開始タイミングをソ
フトウェアで遅らせるためのソフトウェア遅延処理を実行するようにしてもよい。そのよ
うなソフトウェア遅延処理によって、ソフトウェア遅延処理を実行しない場合に比べて、
遊技制御処理の開始タイミングを遅延させることができる。遅延処理を実行したときには
、他の制御基板（例えば、払出制御基板３７）に対して、遊技制御基板（主基板３１）が
送信するコマンドを他の制御基板のマイクロコンピュータが受信できないという状況が発
生することを防止できる。
【００９２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、クリアスイッチがオンされているか否か確認する（ステップＳ
７）。なお、ＣＰＵ５６は、入力ポート０を介して１回だけクリア信号の状態を確認する
ようにしてもよいが、複数回クリア信号の状態を確認するようにしてもよい。例えば、ク
リア信号の状態がオフ状態であることを確認したら、所定時間（例えば、０．１秒）の遅
延時間をおいた後、クリア信号の状態を再確認する。そのときにクリア信号の状態がオン
状態であることを確認したら、クリア信号がオン状態になっていると判定する。また、こ
のときにクリア信号の状態がオフ状態であることを確認したら、所定時間の遅延時間をお
いた後、再度、クリア信号の状態を再確認するようにしてもよい。ここで、再確認の回数
は、１回または２回に限られず、３回以上であってもよい。また、２回チェックして、チ
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ェック結果が一致していなかったときにもう一度確認するようにしてもよい。
【００９３】
　ステップＳ７でクリアスイッチがオンでない場合には、遊技機への電力供給が停止した
ときにバックアップＲＡＭ領域のデータ保護処理（例えばパリティデータの付加等の電力
供給停止時処理）が行われたか否か確認する（ステップＳ８）。この実施の形態では、電
力供給の停止が生じた場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータを保護するための処理
が行われている。そのような電力供給停止時処理が行われていたことを確認した場合には
、ＣＰＵ５６は、電力供給停止時処理が行われた、すなわち電力供給停止時の制御状態が
保存されていると判定する。電力供給停止時処理が行われていないことを確認した場合に
は、ＣＰＵ５６は初期化処理を実行する。
【００９４】
　電力供給停止時処理が行われていたか否かは、電力供給停止時処理においてバックアッ
プＲＡＭ領域に保存されるバックアップ監視タイマの値が、電力供給停止時処理を実行し
たことに応じた値（例えば２）になっているか否かによって確認される。なお、そのよう
な確認の仕方は一例であって、例えば、電力供給停止時処理においてバックアップフラグ
領域に電力供給停止時処理を実行したことを示すフラグをセットし、ステップＳ８におい
て、そのフラグがセットされていることを確認したら電力供給停止時処理が行われたと判
定してもよい。
【００９５】
　電力供給停止時の制御状態が保存されていると判定したら、ＣＰＵ５６は、バックアッ
プＲＡＭ領域のデータチェック（この例ではパリティチェック）を行う（ステップＳ９）
。この実施の形態では、クリアデータ（００）をチェックサムデータエリアにセットし、
チェックサム算出開始アドレスをポインタにセットする。また、チェックサムの対象にな
るデータ数に対応するチェックサム算出回数をセットする。そして、チェックサムデータ
エリアの内容とポインタが指すＲＡＭ領域の内容との排他的論理和を演算する。演算結果
をチェックサムデータエリアにストアするとともに、ポインタの値を１増やし、チェック
サム算出回数の値を１減算する。以上の処理が、チェックサム算出回数の値が０になるま
で繰り返される。チェックサム算出回数の値が０になったら、ＣＰＵ５６は、チェックサ
ムデータエリアの内容の各ビットの値を反転し、反転後のデータをチェックサムにする。
【００９６】
　電力供給停止時処理において、上記の処理と同様の処理によってチェックサムが算出さ
れ、チェックサムはバックアップＲＡＭ領域に保存されている。ステップＳ９では、算出
したチェックサムと保存されているチェックサムとを比較する。不測の停電等の電力供給
停止が生じた後に復旧した場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータは保存されている
はずであるから、チェック結果（比較結果）は正常（一致）になる。チェック結果が正常
でないということは、バックアップＲＡＭ領域のデータが、電力供給停止時のデータとは
異なっている可能性があることを意味する。そのような場合には、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、電力供給の停止からの復旧時でない電源投入時に
実行される初期化処理（ステップＳ１０～Ｓ１４の処理）を実行する。
【００９７】
　チェック結果が正常であれば、ＣＰＵ５６は、遊技制御手段の内部状態と演出制御手段
等の電気部品制御手段の制御状態を電力供給停止時の状態に戻すための遊技状態復旧処理
を行う。具体的には、ＲＯＭ５４に格納されているバックアップ時設定テーブルの先頭ア
ドレスをポインタに設定し（ステップＳ４１）、バックアップ時設定テーブルの内容を順
次作業領域（ＲＡＭ５５内の領域）に設定する（ステップＳ４２）。作業領域はバックア
ップ電源によって電源バックアップされている。バックアップ時設定テーブルには、作業
領域のうち初期化してもよい領域についての初期化データが設定されている。ステップＳ
４１およびＳ４２の処理によって、作業領域のうち初期化してはならない部分については
、保存されていた内容がそのまま残る。初期化してはならない部分とは、例えば、電力供
給停止前の遊技状態を示すデータ（特別図柄プロセスフラグ、確変フラグなど）、出力ポ
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ートの出力状態が保存されている領域（出力ポートバッファ）、未払出賞球数を示すデー
タが設定されている部分などである。
【００９８】
　また、ＣＰＵ５６は、ＲＯＭ５４に格納されているバックアップ時コマンド送信テーブ
ルの先頭アドレスをポインタに設定する（ステップＳ４３）。また、ＣＰＵ５６は、電力
供給復旧時の初期化コマンドとしての停電復旧指定コマンドを送信する（ステップＳ４４
）。そして、ステップＳ１５に移行する。
【００９９】
　初期化処理では、ＣＰＵ５６は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステップＳ１０）。
なお、ＲＡＭ５５の全領域を初期化せず、所定のデータをそのままにしてもよい。また、
ＲＯＭ５４に格納されている初期化時設定テーブルの先頭アドレスをポインタに設定し（
ステップＳ１１）、初期化時設定テーブルの内容を順次業領域に設定する（ステップＳ１
２）。
【０１００】
　ステップＳ１１およびＳ１２の処理によって、例えば、普通図柄判定用乱数カウンタ、
普通図柄判定用バッファ、特別図柄バッファ、特別図柄プロセスフラグ、賞球中フラグ、
球切れフラグなど制御状態に応じて選択的に処理を行うためのフラグに初期値が設定され
る。
【０１０１】
　また、ＣＰＵ５６は、ＲＯＭ５４に格納されている初期化時コマンド送信テーブルの先
頭アドレスをポインタに設定し（ステップＳ１３）、その内容に従ってサブ基板を初期化
するための初期化コマンドをサブ基板に送信する処理を実行する（ステップＳ１４）。初
期化コマンドとして、演出表示装置９に表示される初期図柄を示すコマンドや払出制御基
板３７への初期化コマンド等を使用することができる。
【０１０２】
　また、ＣＰＵ５６は、乱数回路５０３を初期設定する乱数回路設定処理を実行する（ス
テップＳ１５）。
【０１０３】
　そして、ＣＰＵ５６は、所定時間（例えば４ｍｓ）ごと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５６０に内蔵されているＣＴＣのレジスタの設定
を行なうタイマ割込設定処理を実行する（ステップＳ１６）。すなわち、初期値として例
えば４ｍｓに相当する値が所定のレジスタ（時間定数レジスタ）に設定される。この実施
の形態では、４ｍｓごとに定期的にタイマ割込がかかるとする。
【０１０４】
　タイマ割込の設定が完了すると、ＣＰＵ５６は、まず、割込禁止状態にして（ステップ
Ｓ１７）、初期値用乱数更新処理（ステップＳ１８ａ）と表示用乱数更新処理（ステップ
Ｓ１８ｂ）を実行して、再び割込許可状態にする（ステップＳ１９）。すなわち、ＣＰＵ
５６は、初期値用乱数更新処理および表示用乱数更新処理が実行されるときには割込禁止
状態にして、初期値用乱数更新処理および表示用乱数更新処理の実行が終了すると割込許
可状態にする。
【０１０５】
　なお、初期値用乱数更新処理とは、初期値用乱数を発生するためのカウンタのカウント
値を更新する処理である。初期値用乱数とは、大当りの種類を決定するための判定用乱数
（例えば、大当りを発生させる特別図柄を決定するための大当り図柄決定用乱数や、遊技
状態を確変状態に移行させるかを決定するための確変決定用乱数、普通図柄にもとづく当
りを発生させるか否かを決定するための普通図柄当たり判定用乱数）を発生するためのカ
ウンタ（判定用乱数発生カウンタ）等のカウント値の初期値を決定するための乱数である
。後述する遊技制御処理（遊技制御用マイクロコンピュータが、遊技機に設けられている
演出表示装置９、可変入賞球装置１５、球払出装置９７等の遊技用の装置を、自身で制御
する処理、または他のマイクロコンピュータに制御させるために指令信号を送信する処理
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、遊技装置制御処理ともいう）において、判定用乱数発生カウンタのカウント値が１周す
ると、そのカウンタに初期値が設定される。
【０１０６】
　また、表示用乱数とは、特別図柄表示器８の表示を決定するための乱数である。この実
施の形態では、表示用乱数として、特別図柄の変動パターンを決定するための変動パター
ン決定用乱数や、大当りを発生させない場合にリーチとするか否かを決定するためのリー
チ判定用乱数が用いられる。また、表示用乱数更新処理とは、表示用乱数を発生するため
のカウンタのカウント値を更新する処理である。
【０１０７】
　また、表示用乱数更新処理が実行されるときに割込禁止状態にされるのは、表示用乱数
更新処理および初期値用乱数更新処理が後述するタイマ割込処理でも実行される（すなわ
ち、タイマ割込処理のステップＳ２６，Ｓ２７でも同じ処理が実行される）ことから、タ
イマ割込処理における処理と競合してしまうのを避けるためである。すなわち、ステップ
Ｓ１８ａ，Ｓ１８ｂの処理中にタイマ割込が発生してタイマ割込処理中で初期値用乱数や
表示用乱数を発生するためのカウンタのカウント値を更新してしまったのでは、カウント
値の連続性が損なわれる場合がある。しかし、ステップＳ１８ａ，Ｓ１８ｂの処理中では
割込禁止状態にしておけば、そのような不都合が生ずることはない。
【０１０８】
　次に、タイマ割込処理について説明する。図５は、タイマ割込処理を示すフローチャー
トである。メイン処理の実行中に、具体的には、ステップＳ１７～Ｓ１９のループ処理の
実行中における割込許可になっている期間において、タイマ割込が発生すると、遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０のＣＰＵ５６は、タイマ割込の発生に応じて起動されるタ
イマ割込処理を実行する。タイマ割込処理において、ＣＰＵ５６は、まず、電源断信号が
出力されたか否か（オン状態になったか否か）を検出する電源断処理（電源断検出処理）
を実行する（ステップＳ２０）。そして、ＣＰＵ５６は、スイッチ回路５８を介して、ゲ
ートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａおよびカウ
ントスイッチ２３等のスイッチの検出信号を入力し、各スイッチの入力を検出する（スイ
ッチ処理：ステップＳ２１）。具体的には、各スイッチの検出信号を入力する入力ポート
の状態がオン状態であれば、各スイッチに対応して設けられているスイッチタイマの値を
＋１する。
【０１０９】
　次に、ＣＰＵ５６は、特別図柄表示器８、普通図柄表示器１０、特別図柄保留記憶表示
器１８、普通図柄保留記憶表示器４１の表示制御を行う表示制御処理を実行する（ステッ
プＳ２２）。特別図柄表示器８および普通図柄表示器１０については、ステップＳ３６，
Ｓ３７で設定される出力バッファの内容に応じて各表示器に対して駆動信号を出力する制
御を実行する。
【０１１０】
　次いで、ＣＰＵ５６は、大入賞口への異常入賞の発生を検出して異常報知を行うための
入賞報知処理を実行する（ステップＳ２４）。具体的に、ＣＰＵ５６は、大入賞口が閉鎖
状態であるにもかかわらずカウントスイッチ２３の入力を検出した場合、異常が発生した
ことを示す異常検出指定コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制
御を行う。
【０１１１】
　ステップＳ２４の後、ＣＰＵ５６は、遊技制御に用いられる普通図柄当り判定用乱数等
の各判定用乱数を生成するための各カウンタのカウント値を更新する処理を行う（判定用
乱数更新処理：ステップＳ２５）。また、ＣＰＵ５６は、初期値用乱数を発生するための
カウンタのカウント値を更新する処理を行う（初期値用乱数更新処理：ステップＳ２６）
。さらに、ＣＰＵ５６は、表示用乱数を生成するためのカウンタのカウント値を更新する
処理を行う（表示用乱数更新処理：ステップＳ２７）。
【０１１２】
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　なお、各乱数は、以下のように使用される。
（１）ランダム１（ＭＲ１）：大当りの種類（後述する１５Ｒ確変大当り、４Ｒ確変大当
り）を決定する（大当り種別判定用）
（２）ランダム２（ＭＲ２）：変動パターンの種類（種別）を決定する（変動パターン種
別判定用）
（３）ランダム３（ＭＲ３）：変動パターン（変動時間）を決定する（変動パターン判定
用）
（４）ランダム４（ＭＲ４）：普通図柄にもとづく当りを発生させるか否か決定する（普
通図柄当り判定用）
（５）ランダム５（ＭＲ５）：ランダム４の初期値を決定する（ランダム４初期値決定用
）
（６）ランダム６（ＭＲ６）：普通図柄当りの種類を決定する（普通図柄当り種別判定用
）
（７）ランダム７（ＭＲ７）：普通図柄変動パターン（変動時間）を決定する（普通図柄
変動パターン判定用）
【０１１３】
　ステップＳ２５では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、（１）の大当り種別
判定用乱数、（４）の普通図柄当り判定用乱数および（６）の普通図柄当り種別判定用乱
数を生成するためのカウンタのカウントアップ（１加算）を行う。すなわち、それらが判
定用乱数であり、それら以外の乱数が表示用乱数（ランダム２、ランダム３、ランダム７
）または初期値用乱数（ランダム５）である。
【０１１４】
　次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行う（ステップＳ２８）。特別図柄プ
ロセス処理では、遊技状態に応じてパチンコ遊技機１を所定の順序で制御するための特別
図柄プロセスフラグに従って該当する処理が選び出されて実行される。そして、特別図柄
プロセスフラグの値は、遊技状態に応じて各処理中に更新される。また、普通図柄プロセ
ス処理を行う（ステップＳ２９）。普通図柄プロセス処理では、普通図柄表示器１０の表
示状態を所定の順序で制御するための普通図柄プロセスフラグに従って該当する処理が選
び出されて実行される。そして、普通図柄プロセスフラグの値は、遊技状態に応じて各処
理中に更新される。
【０１１５】
　次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄の変動に同期する演出図柄に関する演出制御コマンド
を演出制御用マイクロコンピュータ１００に対して送信する処理を行う（演出図柄コマン
ド制御処理：ステップＳ３０）。なお、演出図柄の変動が特別図柄の変動に同期するとは
、変動時間（可変表示期間）が同じであることを意味する。
【０１１６】
　次いで、ＣＰＵ５６は、例えばホール管理用コンピュータに供給される始動口信号、図
柄確定回数１信号、図柄確定回数２信号、大当り１～３信号、時短信号などのデータを出
力する情報出力処理を行う（ステップＳ３１）。
【０１１７】
　また、ＣＰＵ５６は、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａおよびカ
ウントスイッチ２３の検出信号にもとづく賞球個数の設定などを行う賞球処理を実行する
（ステップＳ３２）。具体的には、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４
ａおよびカウントスイッチ２３のいずれかがオンしたことにもとづく入賞検出に応じて、
払出制御基板３７に搭載されている払出制御用マイクロコンピュータに賞球個数を示す払
出制御コマンド（賞球個数信号）を出力する。払出制御用マイクロコンピュータは、賞球
個数を示す払出制御コマンドに応じて球払出装置９７を駆動する。
【０１１８】
　また、遊技機の制御状態を遊技機外部で確認できるようにするための試験信号を出力す
る処理である試験端子処理を実行する（ステップＳ３３）。また、この実施の形態では、
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出力ポートの出力状態に対応したＲＡＭ領域（出力ポートバッファ）が設けられているの
であるが、ＣＰＵ５６は、出力ポート０のＲＡＭ領域におけるソレノイドに関する内容を
出力ポートに出力する（ステップＳ３４：出力処理）。そして、ＣＰＵ５６は、保留記憶
数の増減をチェックする記憶処理を実行する（ステップＳ３５）。
【０１１９】
　また、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値に応じて特別図柄の演出表示を行う
ための特別図柄表示制御データを特別図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設定す
る特別図柄表示制御処理を行う（ステップＳ３６）。さらに、ＣＰＵ５６は、普通図柄プ
ロセスフラグの値に応じて普通図柄の演出表示を行うための普通図柄表示制御データを普
通図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設定する普通図柄表示制御処理を行う（ス
テップＳ３７）。
【０１２０】
　次いで、ＣＰＵ５６は、各状態表示灯の表示を行うための状態表示制御データを状態表
示制御データ設定用の出力バッファに設定する状態表示灯表示処理を行う（ステップＳ３
８）。この場合、遊技状態が高確率状態（例えば、確変状態）にも制御される場合には、
高確率状態であることを示す状態表示灯の表示を行うための状態表示制御データを出力バ
ッファに設定するようにしてもよい。
【０１２１】
　その後、割込許可状態に設定し（ステップＳ３９）、処理を終了する。
【０１２２】
　以上の制御によって、この実施の形態では、遊技制御処理は４ｍｓ毎に起動されること
になる。なお、遊技制御処理は、タイマ割込処理におけるステップＳ２１～Ｓ３９（ステ
ップＳ３１，３３を除く。）の処理に相当する。また、この実施の形態では、タイマ割込
処理で遊技制御処理が実行されているが、タイマ割込処理では例えば割込が発生したこと
を示すフラグのセットのみがなされ、遊技制御処理はメイン処理において実行されるよう
にしてもよい。
【０１２３】
　第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂおよび演出表示装置９にはずれ
図柄が停止表示される場合には、演出図柄の可変表示が開始されてから、演出図柄の可変
表示状態がリーチ状態にならずに、リーチにならない所定の演出図柄の組み合わせが停止
表示されることがある。このような演出図柄の可変表示態様を、可変表示結果がはずれ図
柄になる場合における「非リーチ」（「通常はずれ」ともいう）の可変表示態様という。
【０１２４】
　第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂおよび演出表示装置９にはずれ
図柄が停止表示される場合には、演出図柄の可変表示が開始されてから、演出図柄の可変
表示状態がリーチ状態となった後にリーチ演出が実行され、最終的に大当り図柄とはなら
ない所定の演出図柄の組み合わせが停止表示されることがある。このような演出図柄の可
変表示結果を、可変表示結果が「はずれ」となる場合における「リーチ」（「リーチはず
れ」ともいう）の可変表示態様という。
【０１２５】
　この実施の形態では、第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂに大当り
図柄が停止表示される場合には、演出図柄の可変表示状態がリーチ状態になった後にリー
チ演出が実行され、最終的に演出表示装置９における「左」、「中」、「右」の各図柄表
示エリア９Ｌ、９Ｃ、９Ｒに、演出図柄が揃って停止表示される。
【０１２６】
　図６は、あらかじめ用意された演出図柄の変動パターンを示す説明図である。図６に示
すように、この実施の形態では、可変表示結果が「はずれ」であり演出図柄の可変表示態
様が「非リーチ」である場合に対応した変動パターンとして、非リーチＰＡ１－１～非リ
ーチＰＡ１－４の変動パターンが用意されている。また、可変表示結果が「はずれ」であ
り演出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として、ノー
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マルＰＡ２－１～ノーマルＰＡ２－２、ノーマルＰＢ２－１～ノーマルＰＢ２－２、スー
パーＰＡ３－１～スーパーＰＡ３－２、スーパーＰＢ３－１～スーパーＰＢ３－２の変動
パターンが用意されている。なお、図６に示すように、リーチしない場合に使用され擬似
連の演出を伴う非リーチＰＡ１－４の変動パターンについては、再変動が１回行われる。
リーチする場合に使用され擬似連の演出を伴う変動パターンのうち、ノーマルＰＢ２－１
を用いる場合には、再変動が１回行われる。また、リーチしない場合に使用される非リー
チＰＡ１－２の変動パターンは、短縮変動用の変動パターンであり、演出図柄の変動時間
が短い時間（本例では、３．０秒）に短縮される。また、リーチする場合に使用され擬似
連の演出を伴う変動パターンのうち、ノーマルＰＢ２－２を用いる場合には、再変動が２
回行われる。さらに、リーチする場合に使用され擬似連の演出を伴う変動パターンのうち
、スーパーＰＡ３－１～スーパーＰＡ３－２を用いる場合には、再変動が３回行われる。
なお、再変動とは、演出図柄の可変表示が開始されてから表示結果が導出表示されるまで
に一旦はずれとなる演出図柄を仮停止させた後に演出図柄の可変表示を再度実行すること
である。
【０１２７】
　また、図６に示すように、この実施の形態では、特別図柄の可変表示結果が大当り図柄
になる場合に対応した変動パターンとして、ノーマルＰＡ２－３～ノーマルＰＡ２－４、
ノーマルＰＢ２－３～ノーマルＰＢ２－４、スーパーＰＡ３－３～スーパーＰＡ３－４、
スーパーＰＢ３－３～スーパーＰＢ３－６の変動パターンが用意されている。
【０１２８】
　また、図６に示すように、擬似連の演出を伴う変動パターンのうち、ノーマルＰＢ２－
３を用いる場合には、再変動が１回行われる。また、リーチする場合に使用され擬似連の
演出を伴う変動パターンのうち、ノーマルＰＢ２－４を用いる場合には、再変動が２回行
われる。さらに、リーチする場合に使用され擬似連の演出を伴う変動パターンのうち、ス
ーパーＰＡ３－３～スーパーＰＡ３－４を用いる場合には、再変動が３回行われる。
【０１２９】
　なお、この実施の形態では、図６に示すように、リーチの種類に応じて変動時間が固定
的に定められている場合（例えば、擬似連ありのスーパーリーチＡの場合には変動時間が
３２．７５秒で固定であり、擬似連なしのスーパーリーチＡの場合には変動時間が２２．
７５秒で固定である）を示しているが、例えば、同じ種類のスーパーリーチの場合であっ
ても、合算保留記憶数に応じて、変動時間を異ならせるようにしてもよい。例えば、同じ
種類のスーパーリーチを伴う場合であっても、合算保留記憶数が多くなるに従って、変動
時間が短くなるようにしてもよい。また、例えば、同じ種類のスーパーリーチの場合であ
っても、第１特別図柄の変動表示を行う場合には、第１保留記憶数に応じて、変動時間を
異ならせるようにしてもよく、第２特別図柄の変動表示を行う場合には、第２保留記憶数
に応じて、変動時間を異ならせるようにしてもよい。この場合、第１保留記憶数や第２保
留記憶数の値ごとに別々の判定テーブルを用意しておき（例えば、保留記憶数０～２用の
変動パターン種別判定テーブルと保留記憶数３，４用の変動パターン種別判定テーブルと
を用意しておき）、第１保留記憶数または第２保留記憶数の値に応じて判定テーブルを選
択して、変動時間を異ならせるようにしてもよい。
【０１３０】
　なお、本実施の形態では、スーパーリーチ演出として、味方キャラクタがボスキャラＡ
と対戦するスーパーリーチＡと、味方キャラクタがボスキャラＢと対戦するスーパーリー
チＢとが設けられている。いずれのスーパーリーチであっても、味方キャラクタが勝利す
れば大当りとなり、敗北すればはずれが表示される。なお、スーパーリーチＡは、後述す
るインターフェース画像、右打ち促進報知画像および演出確変カウンタ画像を除く画像（
例えば、背景画像）を視認困難とする演出であり、スーパーリーチＢは後述するインター
フェース画像、右打ち促進報知画像および演出確変カウンタ画像を含む画像を視認困難と
する演出である。
【０１３１】
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　また、リーチする場合に使用される変動パターンのうち、スーパーＰＢ３－５～スーパ
ーＰＢ３－６を用いる場合には、対応するスーパーリーチを経てからはずれとなることを
一旦表示した後、救済演出を経て大当り表示がなされる。
【０１３２】
　救済演出とは、はずれであることが示唆された後に、大当りとなることを報知する演出
である。なお、本実施の形態では、はずれ表示がなされる直前にいずれのスーパーリーチ
が実行されていたかにかかわらず、共通する救済演出を実行することとするが、これに限
るものではない。例えば、スーパーリーチＡが実行されていた場合には、ボスキャラＡに
勝利する救済演出を実行可能であり、スーパーリーチＢが実行されていた場合には、ボス
キャラＢに勝利する救済演出を実行可能であることとしてもよい。
【０１３３】
　なお、本実施の形態では、救済演出を伴う変動パターンとしては擬似連を伴わないスー
パーＰＢ３－５～スーパーＰＢ３－６のみが設けられているため、擬似連の後にスーパー
リーチに発展してはずれ表示がなされた場合には救済演出が発生しないことを遊技者が認
識してしまうこととなる。そこで、擬似連と共に救済演出を伴う変動パターンが設けられ
ていることとすれば、擬似連の後にスーパーリーチに発展してはずれ表示がなされた場合
にも救済演出の実行に対する期待感を遊技者に与えることができる。
【０１３４】
　また、本実施の形態では、スーパーリーチが終了してからはずれ表示を行う場合、スー
パーリーチが終了してからはずれ表示を開始するまでの間に、スーパーリーチの終了を遊
技者に報知するための通常復帰表示を演出表示装置９の全画面に表示する通常復帰演出を
実行するようになっている。スーパーリーチＡが終了してからはずれ表示を開始するまで
の間には、全画面を暗転させる通常復帰表示Ａを表示し、スーパーリーチＢが終了してか
らはずれ表示を開始するまでの間には、所定のキャラクタを表示するとともに該所定のキ
ャラクタの周囲を暗転させる通常復帰表示Ｂを表示する。以下、通常復帰表示Ａを表示す
る演出を「通常復帰演出Ａ」、通常復帰表示Ｂを表示する演出を「通常復帰演出Ｂ」とい
うことがある。
【０１３５】
　図７は、スーパーリーチを伴う変動パターンにおける演出内容を示す説明図である。こ
こでは、擬似連を伴わない変動パターンの演出内容について説明する。図７（Ａ）では、
スーパーリーチＡを経て大当りとなるスーパーＰＢ３－３と、スーパーリーチＡを経ては
ずれとなるスーパーＰＢ３－１と、スーパーリーチＡ後にはずれである旨を一旦表示し、
その後、救済演出を経て大当りとなるスーパーＰＢ３－５との演出内容を示している。
【０１３６】
　例えば、特別図柄の変動を開始するタイミングＴ０からリーチ前の表示が行われ、リー
チとなるタイミングＴ１からノーマルリーチの表示が行われ、リーチが発展するタイミン
グＴ２からスーパーリーチＡが実行される。その際、変動パターンがスーパーＰＢ３－３
である場合には、味方キャラクタがボスキャラＡに勝利するスーパーリーチＡ勝利演出が
実行され、変動パターンがスーパーＰＢ３－１，３－５である場合には、味方キャラクタ
が敵キャラクタであるボスキャラＡに敗北するスーパーリーチＡ敗北演出が実行される。
【０１３７】
　そして、変動パターンがスーパーＰＢ３－３である場合には、スーパーリーチ演出が終
了するタイミングＴ３から特別図柄の変動が終了するタイミングＴ５（変動開始から２２
．７５秒後）まで大当り表示が行われる。変動パターンがスーパーＰＢ３－１である場合
には、スーパーリーチ演出が終了するタイミングＴ３から所定のタイミングＴ４まで通常
復帰演出Ａが行われた後、特別図柄の変動が終了するタイミングＴ５（変動開始から２２
．７５秒後）まではずれ表示が行われる。変動パターンがスーパーＰＢ３－５である場合
には、スーパーリーチ演出が終了するタイミングＴ３から所定のタイミングＴ４まで通常
復帰演出Ａが行われた後にはずれ表示が行われ、タイミングＴ５（変動開始から２２．７
５秒後）にて救済演出が開始され、該救済演出が終了するタイミングＴ６から特別図柄の
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変動が終了するタイミングＴ７（変動開始から３２．７５秒後）まで大当り表示が行われ
る。
【０１３８】
　なお、本実施の形態では、スーパーリーチＡ勝利演出の後に大当り表示を行う演出パタ
ーンＡに対応する変動パターンと、スーパーリーチＡ敗北演出の後にはずれ表示を経てか
ら救済演出および大当り表示を行う演出パターンＢに対応する変動パターンとが、それぞ
れ異なる変動パターンであることとしたが、共通の変動パターンであることとしてもよい
。例えば、該共通の変動パターンにおける変動時間を３２．７５秒とし、演出パターンＡ
の演出時間は２２．７５秒であり、演出パターンＢの演出時間は３２．７５秒である場合
、演出パターンＡの演出を実行する際には、該演出パターンＡの演出が終了するタイミン
グ（変動開始から２２．７５秒後）から変動が停止するまでの期間において、大当りを開
始することを示す大当り開始前動画を表示することとしてもよい。これにより、変動パタ
ーンの数を増加させることなく演出パターンを増加させることができるため、記憶容量を
節減することができる。
【０１３９】
　図７（Ｂ）では、スーパーリーチＢを経て大当りとなるスーパーＰＢ３－４と、スーパ
ーリーチＡを経てはずれとなるスーパーＰＢ３－２と、スーパーリーチＡ後にはずれであ
る旨を一旦表示し、その後、救済演出を経て大当りとなるスーパーＰＢ３－６との演出内
容を示している。
【０１４０】
　例えば、特別図柄の変動を開始するタイミングＴａからリーチ前の表示が行われ、リー
チとなるタイミングＴｂからノーマルリーチの表示が行われ、リーチが発展するタイミン
グＴｃからスーパーリーチＡが実行される。その際、変動パターンがスーパーＰＢ３－４
である場合には、味方キャラクタがボスキャラＢ勝利するスーパーリーチＡ勝利演出が実
行され、変動パターンがスーパーＰＢ３－２，３－６である場合には、味方キャラクタが
敵キャラクタであるボスキャラＢに敗北するスーパーリーチＢ敗北演出が実行される。
【０１４１】
　そして、変動パターンがスーパーＰＢ３－４である場合には、スーパーリーチ演出が終
了するタイミングＴｄから特別図柄の変動が終了するタイミングＴｆ（変動開始から２５
．５０秒後）まで大当り表示が行われる。変動パターンがスーパーＰＢ３－２である場合
には、スーパーリーチ演出が終了するタイミングＴｄから所定のタイミングＴｅまで通常
復帰表示Ａが行われた後、特別図柄の変動が終了するタイミングＴｆ（変動開始から２５
．５０秒後）まではずれ表示が行われる。変動パターンがスーパーＰＢ３－６である場合
には、スーパーリーチ演出が終了するタイミングＴｄから所定のタイミングＴｅまで通常
復帰表示Ａが行われた後にはずれ表示が行われ、タイミングＴｆ（変動開始から２５．５
０秒後）にて救済演出が開始され、該救済演出が終了するタイミングＴｇから特別図柄の
変動が終了するタイミングＴｈ（変動開始から３５．５０秒後）まで大当り表示が行われ
る。
【０１４２】
　なお、本実施の形態では、スーパーリーチＢ勝利演出の後に大当り表示を行う演出パタ
ーンＣに対応する変動パターンと、スーパーリーチＢ敗北演出の後にはずれ表示を経てか
ら救済演出および大当り表示を行う演出パターンＤに対応する変動パターンとが、それぞ
れ異なる変動パターンであることとしたが、共通の変動パターンであることとしてもよい
。例えば、該共通の変動パターンにおける変動時間を３５．５０秒とし、演出パターンＣ
の演出時間は２５．５０秒であり、演出パターンＤの演出時間は３５．５０秒である場合
、演出パターンＣの演出を実行する際には、該演出パターンＤの演出を終了するタイミン
グ（変動開始から２５．５０秒後）から変動が停止するまでの期間において、大当りを開
始することを示す大当り開始前動画を表示することとしてもよい。これにより、変動パタ
ーンの数を増加させることなく演出パターンを増加させることができるため、記憶容量を
節減することができる。
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【０１４３】
　なお、本実施の形態では、はずれである場合の方が大当りである場合よりもスーパーリ
ーチＡを伴う変動パターンが選択されやすいよう構成されているとともに、大当りである
場合の方がはずれである場合よりもスーパーリーチＢを伴う変動パターンが選択されやす
いよう構成されており、すなわち、大当りに対する信頼度はスーパーリーチＢ＞スーパー
リーチＡとなっている。
【０１４４】
　図８は、主基板３１に搭載される遊技制御用マイクロコンピュータ５６０（具体的には
、ＣＰＵ５６）が実行する特別図柄プロセス処理（ステップＳ２６）のプログラムの一例
を示すフローチャートである。上述したように、特別図柄プロセス処理では第１特別図柄
表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂおよび大入賞口を制御するための処理が実行さ
れる。特別図柄プロセス処理において、ＣＰＵ５６は、第１始動入賞口１３に遊技球が入
賞したことを検出するための第１始動口スイッチ１３ａ、または第２始動入賞口１４に遊
技球が入賞したことを検出するための第２始動口スイッチ１４ａがオンしていたら、すな
わち、第１始動入賞口１３への始動入賞または第２始動入賞口１４への始動入賞が発生し
ていたら、始動口スイッチ通過処理を実行する（ステップＳ３１１，Ｓ３１２）。そして
、ステップＳ３００～Ｓ３０７のうちのいずれかの処理を行う。第１始動入賞口スイッチ
１３ａまたは第２始動口スイッチ１４ａがオンしていなければ、内部状態に応じて、ステ
ップＳ３００～Ｓ３０７のうちのいずれかの処理を行う。
【０１４５】
　始動口スイッチ通過処理（ステップＳ３１２）では、ＣＰＵ５６は、第１始動口スイッ
チ１３ａがオンであり、第１保留記憶数が上限値（４個）に達していない場合に、乱数回
路５０３やソフトウェア乱数を生成するためのカウンタから値を抽出し、それらを、第１
保留記憶バッファにおける保存領域に格納する処理を実行する。具体的に、ハードウェア
乱数であるランダムＲ（大当り判定用乱数）や、ソフトウェア乱数である大当り種別判定
用乱数（ランダム１）、変動パターン種別判定用乱数（ランダム２）および変動パターン
判定用乱数（ランダム３）が抽出され、保存領域に格納される。そして、ＣＰＵ５６は、
第１保留記憶数加算指定コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制
御を行う。
【０１４６】
　また、第２始動口スイッチ１３ｂがオンであり、第２保留記憶数が上限値（４個）に達
していない場合には、乱数回路５０３やソフトウェア乱数を生成するためのカウンタから
値を抽出し、それらを、第２保留記憶バッファにおける保存領域に格納する処理を実行す
る。具体的に、ハードウェア乱数であるランダムＲ（大当り判定用乱数）や、ソフトウェ
ア乱数である大当り種別判定用乱数（ランダム１）、変動パターン種別判定用乱数（ラン
ダム２）および変動パターン判定用乱数（ランダム３）が抽出され、保存領域に格納され
る。そして、ＣＰＵ５６は、第２保留記憶数加算指定コマンドを演出制御用マイクロコン
ピュータ１００に送信する制御を行う。
【０１４７】
　ステップＳ３００～Ｓ３０７の処理は、以下のような処理である。
【０１４８】
　特別図柄通常処理（ステップＳ３００）：特別図柄プロセスフラグの値が０であるとき
に実行される。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄の可変表示が開始で
きる状態になると、保留記憶数バッファに記憶される数値データの記憶数（合算保留記憶
数）を確認する。保留記憶数バッファに記憶される数値データの記憶数は合算保留記憶数
カウンタのカウント値により確認できる。また、合算保留記憶数カウンタのカウント値が
０でなければ、第１特別図柄または第２特別図柄の可変表示の表示結果を大当りとするか
否かを決定する。大当りとする場合には大当りフラグをセットする。そして、内部状態（
特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０１に応じた値（この例では１）に更新する。
なお、大当りフラグは、大当り遊技が終了するときにリセットされる。
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【０１４９】
　また、特別図柄通常処理（ステップＳ３００）において、ＣＰＵ５６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用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を
行う。具体的に、ＣＰＵ５６は、確変状態であることを示す確変フラグがセットされてい
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う。また、ＣＰＵ５６は、確
変フラグがセットされていなければ、通常状態背景指定コマンドを送信する制御を行う。
【０１５０】
　変動パターン設定処理（ステップＳ３０１）：特別図柄プロセスフラグの値が１である
ときに実行される。また、変動パターンを決定し、その変動パターンにおける変動時間（
可変表示時間：可変表示を開始してから表示結果を導出表示（停止表示）するまでの時間
）を特別図柄の可変表示の変動時間とすることに決定する。また、特別図柄の変動時間を
計測する変動時間タイマをスタートさせる。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ
）をステップＳ３０２に対応した値（この例では２）に更新する。
【０１５１】
　なお、変動パターン設定処理（ステップＳ３０１）において、ＣＰＵ５６は、変動を開
始する特別図柄に応じて、第１特別図柄の可変表示（変動）を開始することを示す第１図
柄変動指定コマンド、または第２特別図柄の可変表示（変動）を開始することを示す第２
図柄変動指定コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行う。
また、また、ＣＰＵ５６は、決定した変動パターンに対応する変動パターンコマンドを、
演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行う。
【０１５２】
　表示結果指定コマンド送信処理（ステップＳ３０２）：特別図柄プロセスフラグの値が
２であるときに実行される。演出制御用マイクロコンピュータ１００に、表示結果指定コ
マンドを送信する制御を行う。そして、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップ
Ｓ３０３に対応した値（この例では３）に更新する。
【０１５３】
　具体的に、ＣＰＵ５６は、１５Ｒ確変大当りとなるときには１５Ｒ確変大当りになるこ
とを示す表示結果２指定コマンドを送信し、４Ｒ確変大当りとなるときには４Ｒ確変大当
りになることを示す表示結果３指定コマンドを送信し、はずれとなるときにははずれにな
ることを示す表示結果１指定コマンドを送信する制御を行う。
【０１５４】
　特別図柄変動中処理（ステップＳ３０３）：特別図柄プロセスフラグの値が３であると
きに実行される。変動パターン設定処理で選択された変動パターンの変動時間が経過（ス
テップＳ３０１でセットされる変動時間タイマがタイムアウトすなわち変動時間タイマの
値が０になる）すると、演出制御用マイクロコンピュータ１００に、図柄確定指定コマン
ドを送信する制御を行い、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０４に対
応した値（この例では４）に更新する。なお、演出制御用マイクロコンピュータ１００は
、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が送信する図柄確定指定コマンドを受信すると
演出表示装置９において第４図柄が停止されるように制御する。
【０１５５】
　また、特別図柄変動中処理（ステップＳ３０３）において、ＣＰＵ５６は、第１特別図
柄の変動を開始した場合には、第１保留記憶数が１減少したことを指定する第１保留記憶
数減算指定コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信し、第２特別図柄の
変動を開始した場合には、第２保留記憶数が１減少したことを指定する第２保留記憶数減
算指定コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信する制御を行う。
【０１５６】
　特別図柄停止処理（ステップＳ３０４）：特別図柄プロセスフラグの値が４であるとき
に実行される。大当りフラグがセットされている場合に、内部状態（特別図柄プロセスフ
ラグ）をステップＳ３０５に対応した値（この例では５）に更新する。大当りフラグがセ
ットされていない場合には、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３００に
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対応した値（この例では０）に更新する。なお、この実施の形態では、特別図柄プロセス
フラグの値が４となったことにもとづいて、特別図柄表示制御処理において特別図柄の停
止図柄を停止表示するための特別図柄表示制御データが特別図柄表示制御データ設定用の
出力バッファに設定され、ステップＳ２２の表示制御処理において出力バッファの設定内
容に応じて実際に特別図柄の停止図柄が停止表示される。
【０１５７】
　また、特別図柄停止処理（ステップＳ３０４）において、ＣＰＵ５６は、大当りとなる
場合には、大当り遊技の開始を指定する大当り開始指定コマンドを演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００に送信する制御を行う。具体的には、大当りの種別が１５Ｒ確変大当り
である場合には大当り開始１指定コマンドを送信する。大当りの種別が４Ｒ確変大当りで
ある場合には大当り開始２指定コマンドを送信する。
【０１５８】
　大入賞口開放前処理（ステップＳ３０５）：特別図柄プロセスフラグの値が５であると
きに実行される。大入賞口開放前処理では、大入賞口を開放する制御を行う。具体的には
、カウンタ（例えば、大入賞口に入った遊技球数をカウントするカウンタ）などを初期化
するとともに、ソレノイド２１を駆動して大入賞口を開放状態にする。また、タイマによ
って大入賞口開放中処理の実行時間を設定し、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をス
テップＳ３０６に対応した値（この例では６）に更新する。なお、大入賞口開放前処理は
各ラウンド毎に実行されるが、第１ラウンドを開始する場合には、大入賞口開放前処理は
大当り遊技を開始する処理でもある。
【０１５９】
　大入賞口開放中処理（ステップＳ３０６）：特別図柄プロセスフラグの値が６であると
きに実行される。大当り遊技状態中のラウンド表示の演出制御コマンドを演出制御用マイ
クロコンピュータ１００に送信する制御や大入賞口の閉成条件の成立を確認する処理等を
行う。大入賞口の閉成条件が成立し、かつ、まだ残りラウンドがある場合には、内部状態
（特別図柄プロセスフラグ）をステップＳ３０５に対応した値（この例では５）に更新す
る。また、全てのラウンドを終えた場合には、内部状態（特別図柄プロセスフラグ）をス
テップＳ３０７に対応した値（この例では７）に更新する。
【０１６０】
　大当り終了処理（ステップＳ３０７）：特別図柄プロセスフラグの値が７であるときに
実行される。大当り遊技状態が終了したことを遊技者に報知する表示制御を演出制御用マ
イクロコンピュータ１００に行わせるための制御を行う。また、遊技状態を示すフラグ（
例えば、確変フラグ）をセットする処理を行う。そして、内部状態（特別図柄プロセスフ
ラグ）をステップＳ３００に対応した値（この例では０）に更新する。
【０１６１】
　また、大当り終了処理（ステップＳ３０７）において、ＣＰＵ５６は、大当り遊技の終
了を指定する大当り終了指定コマンドを演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信す
る制御を行う。具体的には、大当りの種別が１５Ｒ確変大当りである場合には大当り終了
１指定コマンドを送信する。大当りの種別が４Ｒ確変大当りである場合には大当り終了２
指定コマンドを送信する。
【０１６２】
　次に、演出制御手段の動作を説明する。図９は、演出制御基板８０に搭載されている演
出制御手段としての演出制御用マイクロコンピュータ１００（具体的には、演出制御用Ｃ
ＰＵ１０１）が実行するメイン処理を示すフローチャートである。演出制御用ＣＰＵ１０
１は、電源が投入されると、メイン処理の実行を開始する。メイン処理では、まず、ＲＡ
Ｍ領域のクリアや各種初期値の設定、また演出制御の起動間隔（例えば、４ｍｓ）を決め
るためのタイマの初期設定等を行うための初期化処理を行う（ステップＳ７０１）。
【０１６３】
　その後、演出制御用ＣＰＵ１０１は、タイマ割込フラグの監視（ステップＳ７０２）を
行うループ処理に移行する。タイマ割込が発生すると、演出制御用ＣＰＵ１０１は、タイ
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マ割込処理においてタイマ割込フラグをセットする。メイン処理において、タイマ割込フ
ラグがセットされていたら、演出制御用ＣＰＵ１０１は、そのフラグをクリアし（ステッ
プＳ７０３）、以下の演出制御処理を実行する。
【０１６４】
　演出制御処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、演出制御用ＣＰＵ１０１は
、受信した演出制御コマンドを解析し、受信した演出制御コマンドに応じたフラグをセッ
トする処理等を行う（コマンド解析処理：ステップＳ７０４）。
【０１６５】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセス処理を行う（ステップＳ７０５
）。演出制御プロセス処理では、制御状態に応じた各プロセスのうち、現在の制御状態（
演出制御プロセスフラグ）に対応した処理を選択して演出表示装置９の表示制御を実行す
る。
【０１６６】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、第４図柄プロセス処理を行う（ステップＳ７０６
）。第４図柄プロセス処理では、制御状態に応じた各プロセスのうち、現在の制御状態（
第４図柄プロセスフラグ）に対応した処理を選択して演出表示装置９の第４図柄表示領域
９ｃ，９ｄにおいて第４図柄の表示制御を実行する。
【０１６７】
　ステップＳ７０６の後、大当り図柄決定用乱数などの乱数を生成するためのカウンタの
カウント値を更新する乱数更新処理を実行する（ステップＳ７０７）。その後、ステップ
Ｓ７０２に移行する。
【０１６８】
　図１０は、主基板３１の遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から受信した演出制御
コマンドを格納するためのコマンド受信バッファの一構成例を示す説明図である。この例
では、２バイト構成の演出制御コマンドを６個格納可能なリングバッファ形式のコマンド
受信バッファが用いられる。従って、コマンド受信バッファは、受信コマンドバッファ１
～１２の１２バイトの領域で構成される。そして、受信したコマンドをどの領域に格納す
るのかを示すコマンド受信個数カウンタが用いられる。コマンド受信個数カウンタは、０
～１１の値をとる。なお、必ずしもリングバッファ形式でなくてもよい。
【０１６９】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送信された演出制御コマンドは、演
出制御ＩＮＴ信号にもとづく割込処理で受信され、ＲＡＭに形成されているバッファ領域
に保存されている。コマンド解析処理では、バッファ領域に保存されている演出制御コマ
ンドがどのコマンド（図９および図１０参照）であるのか解析する。なお、演出制御ＩＮ
Ｔ信号にもとづく割込処理は、４ｍｓごとに実行されるタイマ割込処理に優先して実行さ
れる。
【０１７０】
　図１１～図１３は、コマンド解析処理（ステップＳ７０４）の具体例を示すフローチャ
ートである。主基板３１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ＣＰＵ１０１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。
【０１７１】
　コマンド解析処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１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Ｓ６１１）。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ＣＰＵ１０１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Ｓ６１２）。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Ｓ６１３）。＋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。
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【０１７２】
　受信した演出制御コマンドが変動パターンコマンドであれば（ステップＳ６１４）、演
出制御用ＣＰＵ１０１は、受信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Ｓ６１５）。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Ｓ６１６）。上述したように、変動パターンコ
マンドは、変動パターン設定処理（ステップＳ３０１）においてＣＰＵ５６が送信するコ
マンドである。
【０１７３】
　受信した演出制御コマンドが表示結果指定コマンドであれば（ステップＳ６１７）、演
出制御用ＣＰＵ１０１は、受信した表示結果指定コマンド（表示結果１指定コマンド～表
示結果３指定コマンド）を、ＲＡＭ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Ｓ６１８Ａ）。上述したように、表示結果指定コマンドは、表示結果指
定コマンド送信処理（ステップＳ３０２）においてＣＰＵ５６が送信するコマンドである
。
【０１７４】
　受信した演出制御コマンドが図柄確定指定コマンドであれば（ステップＳ６１９）、演
出制御用ＣＰＵ１０１は、確定コマンド受信フラグをセットする（ステップＳ６２０）。
確定コマンド受信フラグは、図柄確定指定コマンドを正常に受信したことを示すフラグで
ある。上述したように、図柄確定指定コマンドは、特別図柄変動中処理（ステップＳ３０
３）においてＣＰＵ５６が送信するコマンドである。
【０１７５】
　受信した演出制御コマンドが大当り開始１指定コマンドまたは大当り開始２指定コマン
ドであれば（ステップＳ６２１）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大当り開始１指定コマン
ド受信フラグまたは大当り開始２指定コマンド受信フラグをセットする（ステップＳ６２
２）。なお、この実施の形態では、ステップＳ６２２でセットされる大当り開始１指定コ
マンド受信フラグ、大当り開始２指定コマンド受信フラグのことを、ファンファーレフラ
グともいう。上述したように、大当り開始指定コマンドは、特別図柄停止処理（ステップ
Ｓ３０４）においてＣＰＵ５６が送信するコマンドである。
【０１７６】
　受信した演出制御コマンドが通常状態背景指定コマンドであれば（ステップＳ６７９）
、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出表示装置９に表示する背景画面を通常状態に応じた背
景画面（例えば、青色の表示色の背景画面）に変更する（ステップＳ６８０）。上述した
ように、通常状態背景指定コマンドは、特別図柄通常処理（ステップＳ３００）において
ＣＰＵ５６が送信するコマンドである。
【０１７７】
　そして、確変状態であることを示す演出確変フラグがセットされている場合には、該演
出確変フラグをリセットし（ステップＳ６８０ＡのＹ，Ｓ６８１）、遊技領域７の右側の
領域への遊技球の打ち出し（いわゆる、右打ち）を遊技者に促す右打ち促進報知を終了し
（ステップＳ６８１Ａ）、確変状態の残余回数を示す演出確変カウンタ表示を終了し（ス
テップＳ６８１Ｂ）、保留記憶表示部１８ｃに表示する保留表示を第２保留表示から第１
保留表示に切り替える（ステップＳ６８１Ｃ）。
【０１７８】
　なお、ステップＳ６８１Ａでは、更に、遊技領域７の左側の領域への遊技球の打ち出し
（いわゆる、左打ち）を遊技者に促す左打ち促進報知を行うこととしてもよい。具体的に
は、演出表示装置９に「左打ちに戻してください」または「ハンドルを左に回してくださ
い」といった表示や、左向き矢印の表示を行う。スピーカ２７や発光部材を用いた左打ち
促進報知を行うこととしてもよい。
【０１７９】
　また、受信した演出制御コマンドが確変状態背景指定コマンドであれば（ステップＳ６
８２）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出表示装置９に表示する背景画面を確変状態に応
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じた背景画面（例えば、赤色の表示色の背景画面）に変更する（ステップＳ６８３）。上
述したように、確変状態背景指定コマンドは、特別図柄通常処理（ステップＳ３００）に
おいてＣＰＵ５６が送信するコマンドである。
【０１８０】
　そして、演出確変フラグがセットされていない場合には、該演出確変フラグをセットし
（ステップＳ６８３ＡのＹ，Ｓ６８４）、右打ち促進報知を開始する（ステップＳ６８４
Ａ）。具体的には、演出表示装置９に「右打ち」、「右打ちしてください」または「ハン
ドルを右に回してください」といった表示や、右向き矢印の表示を行う。スピーカ２７や
発光部材を用いた右打ち促進報知を行うこととしてもよい。
【０１８１】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、確変状態の残余回数を示す演出確変カウンタに「
５０」をセットし（ステップＳ６８４Ｂ）、保留記憶表示部１８ｃに表示する保留表示を
第１保留表示から第２保留表示に切り替える（ステップＳ６８４Ｃ）。その後、演出確変
カウンタ表示を行う（ステップＳ６８４Ｄ）。また、ステップＳ６８３Ａにおいて演出確
変フラグがセットされている場合、ステップＳ６８４Ｄに移行する。
【０１８２】
　上述したように、通常状態背景指定コマンドおよび確変状態背景指定コマンドは、特別
図柄通常処理（ステップＳ３００）においてＣＰＵ５６が送信するコマンドである。
【０１８３】
　また、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Ｓ６５１）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ＲＡＭに形成されている第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Ｓ６５２）。上述したように
、第１保留記憶数加算指定コマンドは、始動口スイッチ通過処理（ステップＳ３１２）に
おいてＣＰＵ５６が送信するコマンドである。そして、通常状態であれば（演出確変フラ
グがリセットされていれば）、第１保留記憶数表示を更新する（ステップＳ６５３）。具
体的には、第１保留記憶数表示を一つ増加させる。
【０１８４】
　また、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Ｓ６５４）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ＲＡＭに形成されている第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Ｓ６５５）。上述したように
、第２保留記憶数加算指定コマンドは、始動口スイッチ通過処理（ステップＳ３１２）に
おいてＣＰＵ５６が送信するコマンドである。そして、確変状態であれば（演出確変フラ
グがセットされていれば）、第２保留記憶数表示を更新する（ステップＳ６５６）。具体
的には、第１保留記憶数表示を一つ増加させる。
【０１８５】
　また、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Ｓ６５７）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ＲＡＭに形成されている第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Ｓ６５８）。上述したように
、第１保留記憶数減算指定コマンドは、特別図柄変動中処理（ステップＳ３０３）におい
てＣＰＵ５６が送信するコマンドである。そして、通常状態であれば（演出確変フラグが
リセットされていれば）、第１保留記憶数表示を更新する（ステップＳ６５９）。具体的
には、第１保留記憶数表示を一つ減少させる。
【０１８６】
　また、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Ｓ６６０）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ＲＡＭに形成されている第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Ｓ６６１）。上述したように
、第２保留記憶数減算指定コマンドは、特別図柄変動中処理（ステップＳ３０３）におい
てＣＰＵ５６が送信するコマンドである。そして、確変状態であれば（演出確変フラグが
セットされていれば）、第２保留記憶数表示を更新する（ステップＳ６６２）。具体的に
は、第２保留記憶数表示を一つ減少させる。
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【０１８７】
　また、受信した演出制御コマンドが異常検出指定コマンドであれば（ステップＳ６６３
）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、異常が発生した旨を報知するための異常報知表示を開始
する（ステップＳ６６４）。このとき、ブラックアウト予告の実行の有無と、実行してい
るブラックアウト予告の種類に応じた表示態様により異常報知表示を行うものである。具
体的に、いずれのブラックアウト予告も実行されていなければ表示範囲の小さい小異常報
知表示を表示し、第１ブラックアウト予告が実行されていれば小異常報知表示より表示範
囲の大きい中異常報知表示を表示し、第２ブラックアウト予告が実行されていれば中異常
報知表示より表示範囲の大きい大異常報知表示を表示する。上述したように、異常検出指
定コマンドは、入賞報知処理（ステップＳ２４）においてＣＰＵ５６が送信するコマンド
である。
【０１８８】
　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ＣＰＵ１０１は、
受信した演出制御コマンドに応じたフラグをセット、または処理を実行する（ステップＳ
６９１）。そして、ステップＳ６１１に移行する。
【０１８９】
　図１４は、図９に示されたメイン処理における演出制御プロセス処理（ステップＳ７０
５）を示すフローチャートである。演出制御プロセス処理では、演出制御用ＣＰＵ１０１
は、演出制御プロセスフラグの値に応じてステップＳ８００～Ｓ８０７のうちのいずれか
の処理を行う。各処理において、以下のような処理を実行する。なお、演出制御プロセス
処理では、演出表示装置９の表示状態が制御され、演出図柄の可変表示が実現されるが、
第１特別図柄の変動に同期した演出図柄の可変表示に関する制御も、第２特別図柄の変動
に同期した演出図柄の可変表示に関する制御も、一つの演出制御プロセス処理において実
行される。なお、第１特別図柄の変動に同期した演出図柄の可変表示と、第２特別図柄の
変動に同期した演出図柄の可変表示とを、別の演出制御プロセス処理により実行するよう
に構成してもよい。また、この場合、いずれの演出制御プロセス処理により演出図柄の変
動表示が実行されているかによって、いずれの特別図柄の変動表示が実行されているかを
判断するようにしてもよい。
【０１９０】
　変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）：遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０から変動パターンコマンドを受信しているか否か確認する。具体的には、コ
マンド解析処理でセットされる変動パターンコマンド受信フラグがセットされているか否
か確認する。変動パターンコマンドを受信していれば、演出制御プロセスフラグの値を演
出図柄変動開始処理（ステップＳ８０１）に対応した値に変更する。
【０１９１】
　演出図柄変動開始処理（ステップＳ８０１）：演出図柄の変動が開始されるように制御
する。そして、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動中処理（ステップＳ８０２）
に対応した値に更新する。
【０１９２】
　演出図柄変動中処理（ステップＳ８０２）：変動パターンを構成する各変動状態（変動
速度）の切替タイミング等を制御するとともに、変動時間の終了を監視する。そして、変
動時間が終了したら、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動停止処理（ステップＳ
８０３）に対応した値に更新する。
【０１９３】
　演出図柄変動停止処理（ステップＳ８０３）：演出図柄の変動を停止し表示結果（停止
図柄）を導出表示する制御を行う。そして、演出制御プロセスフラグの値を大当り表示処
理（ステップＳ８０４）、変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）のい
ずれかに対応した値に更新する。
【０１９４】
　大当り表示処理（ステップＳ８０４）：大当りである場合には、変動時間の終了後、演
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出表示装置９に大当りの発生を報知するための画面を表示する制御を行う。例えば、大当
りの開始を指定するファンファーレ指定コマンドを受信したら、ファンファーレ演出を実
行する。そして、演出制御プロセスフラグの値をラウンド中処理（ステップＳ８０５）に
対応した値に更新する。
【０１９５】
　ラウンド中処理（ステップＳ８０５）：ラウンド中の表示制御を行う。例えば、大入賞
口が開放中であることを示す大入賞口開放中表示コマンドを受信したら、ラウンド数の表
示制御等を行う。
【０１９６】
　ラウンド後処理（ステップＳ８０６）：ラウンド間の表示制御を行う。例えば、大入賞
口が開放後（閉鎖中）であることを示す大入賞口開放後表示コマンドを受信したら、イン
ターバル表示を行う。
【０１９７】
　大当り終了演出処理（ステップＳ８０７）：演出表示装置９において、大当り遊技状態
が終了したことを遊技者に報知する表示制御を行う。例えば、大当りの終了を指定するエ
ンディング指定コマンドを受信したら、エンディング演出を実行する。そして、演出制御
プロセスフラグの値を変動パターンコマンド受信待ち処理（ステップＳ８００）に対応し
た値に更新する。
【０１９８】
　図１５は、図１４に示された演出制御プロセス処理における変動パターンコマンド受信
待ち処理（ステップＳ８００）を示すフローチャートである。変動パターンコマンド受信
待ち処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンコマンド受信フラグがセッ
トされているか否か確認する（ステップＳ８１１）。変動パターンコマンド受信フラグが
セットされていれば、変動パターンコマンド受信フラグをリセットする（ステップＳ８１
２）。そして、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動開始処理（ステップＳ８０１
）に対応した値に更新する（ステップＳ８１３）。
【０１９９】
　図１６は、図１４に示された演出制御プロセス処理における演出図柄変動開始処理（ス
テップＳ８０１）を示すフローチャートである。演出図柄変動開始処理において、演出制
御用ＣＰＵ１０１は、まず、変動パターンコマンド格納領域から変動パターンコマンドを
読み出す（ステップＳ８００１）。次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ステップＳ８０
０１で読み出した変動パターンコマンド、および表示結果指定コマンド格納領域に格納さ
れているデータ（すなわち、受信した表示結果指定コマンド）に応じて演出図柄の表示結
果（停止図柄）を決定する（ステップＳ８００２）。すなわち、演出制御用ＣＰＵ１０１
によってステップＳ８００２の処理が実行されることによって、可変表示パターン決定手
段が決定した可変表示パターン（変動パターン）に応じて、識別情報の可変表示の表示結
果（演出図柄の停止図柄）を決定する表示結果決定手段が実現される。なお、擬似連を指
定する変動パターンも用いる場合に、変動パターンコマンドで擬似連が指定されている場
合には、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ステップＳ８００２において、擬似連中の仮停止図
柄としてチャンス目図柄（例えば、「２２３」や「４４５」のように、リーチとならない
ものの大当り図柄と１つ図柄がずれている図柄の組み合わせ）も決定する。なお、演出制
御用ＣＰＵ１０１は、決定した演出図柄の停止図柄を示すデータを演出図柄表示結果格納
領域に格納する。なお、ステップＳ８００２において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、受信
した変動パターンコマンドにもとづいて大当りであるか否かを判定し、変動パターンコマ
ンドのみにもとづいて演出図柄の停止図柄を決定するようにしてもよい。
【０２００】
　図１７は、演出表示装置９における演出図柄の停止図柄の一例を示す説明図である。図
１７に示す例では、受信した表示結果指定コマンドが「１５Ｒ確変大当り」を示している
場合には（受信した表示結果指定コマンドが表示結果２指定コマンドである場合）、演出
制御用ＣＰＵ１０１は、停止図柄として３図柄が同じ奇数図柄で揃った演出図柄の組合せ
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を決定する。また、受信した表示結果指定コマンドが「４Ｒ確変大当り」を示している場
合には（受信した表示結果指定コマンドが表示結果３指定コマンドである場合）、演出制
御用ＣＰＵ１０１は、停止図柄として３図柄が同じ偶数図柄で揃った演出図柄の組合せを
決定する。
【０２０１】
　そして、「はずれ」の場合には（受信した表示結果指定コマンドが表示結果１指定コマ
ンドである場合）、上記以外の演出図柄の組み合わせを決定する。ただし、リーチ演出を
伴う場合には、左右の２図柄が揃った演出図柄の組み合わせを決定する。また、演出表示
装置９に導出表示される３図柄の組合せが演出図柄の「停止図柄」である。
【０２０２】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、例えば、停止図柄を決定するための乱数を抽出し、演出図
柄の組合せを示すデータと数値とが対応付けられている停止図柄決定テーブルを用いて、
演出図柄の停止図柄を決定する。すなわち、抽出した乱数に一致する数値に対応する演出
図柄の組合せを示すデータを選択することによって停止図柄を決定する。
【０２０３】
　なお、演出図柄についても、大当りを想起させるような停止図柄（左中右が全て同じ図
柄で揃った図柄の組み合わせ）を大当り図柄という。また、はずれを想起させるような停
止図柄をはずれ図柄という。
【０２０４】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、予告演出を設定するための予告演出設定処理を実
行する（ステップＳ８００３）。ここでは、例えば、開始する変動が大当りであるか否か
、大当りである場合はいずれの大当り種別であるか、または読み出した変動パターンなど
にもとづいて、所定の予告演出（例えば、大当りに対する信頼度に応じた段階まで発展す
るステップアップ予告、遊技者から操作部材への操作を受け付けることにより演出画面が
切り替わるボタン演出など）の実行の有無について決定する。
【０２０５】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ブラックアウト予告に関する制御（ステップＳ３
９０１～Ｓ３９１２）を実行する。ブラックアウト予告とは、演出表示装置９を暗転させ
、表示画像を視認困難とすることにより、ボタン演出（変動中に遊技者にプッシュボタン
１２０を操作させる演出）やリーチの発生を示唆する演出である。具体的に、ブラックア
ウト予告を実行する際には、表示画像に対して該表示画像より表示優先度の高い黒色画像
を重畳表示することにより該表示画像を視認困難とするものであるが、黒色画像を表示す
るとともに表示画像を消去することにより該表示画像を視認困難とすることとしてもよい
。本実施の形態におけるブラックアウト予告は、段階的に発展するよう構成されている。
例えば、演出表示装置９に表示されている画像を視認困難とする度合いの低い第１ブラッ
クアウト予告を第１段階として実行し、演出表示装置９に表示されている画像を視認困難
とする度合いの高い第２ブラックアウト予告を第２段階として実行することが可能である
。具体的に、第１ブラックアウト予告は、インターフェース画像、右打ち促進報知画像お
よび演出確変カウンタ画像を除く画像を視認困難とするブラックアウト予告であり、第２
ブラックアウト予告は、インターフェース画像、右打ち促進報知画像および演出確変カウ
ンタ画像を含む画像を視認困難とするブラックアウト予告である。
【０２０６】
　なお、本実施の形態では、第２ブラックアウト予告では、第１ブラックアウト予告で視
認困難とする全ての画像を含む画像を視認困難とする構成とするが、これに限るものでは
なく、第１ブラックアウト予告においては視認困難とされるが第２ブラックアウト予告に
おいては視認困難とされない画像が存在することとしてもよい。例えば、第１ブラックア
ウト予告では演出図柄を視認困難とするが、第２ブラックアウト予告においては演出図柄
を視認困難としないものであってもよい。同様に、演出用キャラクタ、背景の一部または
全部、予告画像などを第１ブラックアウト予告では視認困難とするが、第２ブラックアウ
ト予告においては視認困難としないものであってもよい。
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【０２０７】
　本実施の形態では、第１ブラックアウト予告をおこなったものの、第２ブラックアウト
予告に発展しなかった場合には、リーチおよびボタン演出も発生しないものである。すな
わち、第１段階までしか発展しないブラックアウト予告は、いわゆるガセ演出として設け
られている。以下、第２段階まで発展してボタン演出の実行を予告するブラックアウト予
告を「ボタン演出用ブラックアウト予告」といい、第２段階まで発展してリーチとなるこ
とを予告するブラックアウト予告を「リーチ用ブラックアウト予告」ということがある。
また、第１ブラックアウト予告を行うが、第２ブラックアウト予告に発展しないブラック
アウト予告を「非示唆ブラックアウト予告」ということがある。
【０２０８】
　まず、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ブラックアウト予告に関する制御として、ボタン演
出を実行するか否かを決定するためのボタン演出実行抽選を行う（ステップＳ３９０１）
。ボタン演出とは、変動中の所定のタイミングにて遊技者にプッシュボタン１２０を操作
させ、有効期間中に該操作を受け付けた場合に演出表示装置９に特定画像を表示する演出
である。ステップＳ３９０１では、図１８（Ａ）に示すボタン演出実行抽選テーブルを用
いて、ボタン演出の実行の有無を決定する。
【０２０９】
　図１８（Ａ）は、ボタン演出実行抽選テーブルを示す説明図である。図１８（Ａ）に示
すボタン演出実行抽選テーブルは、可変表示結果毎にボタン演出の実行の有無の選択割合
が対応付けられている。
【０２１０】
　例えば、可変表示結果が大当りである場合、ボタン演出を実行することが８０％の割合
で、実行しないことが２０％の割合で決定される。また、例えば、可変表示結果がスーパ
ーリーチはずれである場合、ボタン演出を実行することが７０％の割合で、実行しないこ
とが３０％の割合で決定される。また、例えば、可変表示結果がノーマルリーチはずれで
ある場合、ボタン演出を実行することが６０％の割合で、実行しないことが４０％の割合
で決定される。また、例えば、可変表示結果が非リーチはずれである場合、ボタン演出を
実行することが１０％の割合で、実行しないことが９０％の割合で決定される。
【０２１１】
　なお、大当りの場合であっても、実行する演出に応じて異なる割合でボタン演出の実行
の有無を決定することとしてもよい。例えば、スーパーリーチおよびノーマルリーチのい
ずれを実行するか、いずれの種類のスーパーリーチを実行するか、救済演出の実行の有無
、擬似連の実行の有無、または擬似連における再変動の回数にもとづいて異なる割合でボ
タン演出の実行の有無を決定することとしてもよい。
【０２１２】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、ステップＳ３９０１の後、実行することが決定された場合
には、ボタン演出の実行を設定する（ステップＳ３９０２のＹ，Ｓ３９０３）。例えば、
ボタン演出を実行することを示すフラグをセットする。その後、演出制御用ＣＰＵ１０１
は、ボタン演出用ブラックアウト予告を実行するか否かを決定するためのボタン演出用ブ
ラックアウト予告実行抽選を実行する（ステップＳ３９０４）。ステップＳ３９０４では
、図１８（Ｂ）に示すボタン演出用ブラックアウト予告実行抽選テーブルを用いて、ボタ
ン演出用ブラックアウト予告の実行の有無を決定する。
【０２１３】
　図１８（Ｂ）は、ボタン演出用ブラックアウト予告実行抽選テーブルを示す説明図であ
る。図１８（Ｂ）に示すボタン演出用ブラックアウト予告実行抽選テーブルは、可変表示
結果毎にボタン演出用ブラックアウト予告の実行の有無の選択割合が対応付けられている
。
【０２１４】
　例えば、可変表示結果が大当りである場合、ボタン演出用ブラックアウト予告を実行す
ることが８０％の割合で、実行しないことが２０％の割合で決定される。また、例えば、
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可変表示結果がスーパーリーチはずれである場合、ボタン演出用ブラックアウト予告を実
行することが７０％の割合で、実行しないことが３０％の割合で決定される。また、例え
ば、可変表示結果がノーマルリーチはずれである場合、ボタン演出用ブラックアウト予告
を実行することが６０％の割合で、実行しないことが４０％の割合で決定される。また、
例えば、可変表示結果が非リーチはずれである場合、ボタン演出用ブラックアウト予告を
実行することが３０％の割合で、実行しないことが７０％の割合で決定される。
【０２１５】
　なお、大当りの場合であっても、実行する演出に応じて異なる割合でボタン演出用ブラ
ックアウト予告の実行の有無を決定することとしてもよい。例えば、スーパーリーチおよ
びノーマルリーチのいずれを実行するか、いずれの種類のスーパーリーチを実行するか、
救済演出の実行の有無、擬似連の実行の有無、または擬似連における再変動の回数にもと
づいて異なる割合でボタン演出用ブラックアウト予告の実行の有無を決定することとして
もよい。
【０２１６】
　ステップＳ３９０４の後、ボタン演出用ブラックアウト予告を実行する場合には、ボタ
ン演出用ブラックアウト予告を設定し（ステップＳ３９０５のＹ，Ｓ３９０６）、ステッ
プＳ８００４へ移行する。ステップＳ３９０６では、例えば、ボタン演出用ブラックアウ
ト予告を実行することを示すフラグをセットする。
【０２１７】
　ボタン演出を実行しない場合（ステップＳ３９０２のＮ）、またはボタン演出は実行す
るがボタン演出用ブラックアウト予告を実行しない場合（ステップＳ３９０５のＮ）、演
出制御用ＣＰＵ１０１は、リーチ変動であるか否かを判定する（ステップＳ３９０７Ａ）
。リーチ変動である場合、リーチ用ブラックアウト予告を実行するか否かを決定するため
のリーチ用ブラックアウト予告実行抽選を実行する（ステップＳ３９０７Ｂ）。ステップ
Ｓ３９０７Ｂでは、図１８（Ｃ）に示すリーチ用ブラックアウト予告実行抽選テーブルを
用いて、リーチ用ブラックアウト予告の実行の有無を決定する。
【０２１８】
　図１８（Ｃ）は、リーチ用ブラックアウト予告実行抽選テーブルを示す説明図である。
図１８（Ｃ）に示すリーチ用ブラックアウト予告実行抽選テーブルは、可変表示結果毎に
リーチ用ブラックアウト予告の実行の有無の選択割合が対応付けられている。
【０２１９】
　例えば、可変表示結果が大当りである場合、リーチ用ブラックアウト予告を実行するこ
とが８０％の割合で、実行しないことが２０％の割合で決定される。また、例えば、可変
表示結果がスーパーリーチはずれである場合、リーチ用ブラックアウト予告を実行するこ
とが７０％の割合で、実行しないことが３０％の割合で決定される。また、例えば、可変
表示結果がノーマルリーチはずれである場合、リーチ用ブラックアウト予告を実行するこ
とが６０％の割合で、実行しないことが４０％の割合で決定される。
【０２２０】
　なお、大当りの場合であっても、実行する演出に応じて異なる割合でリーチ用ブラック
アウト予告の実行の有無を決定することとしてもよい。例えば、スーパーリーチおよびノ
ーマルリーチのいずれを実行するか、いずれの種類のスーパーリーチを実行するか、救済
演出の実行の有無、擬似連の実行の有無、または擬似連における再変動の回数にもとづい
て異なる割合でリーチ用ブラックアウト予告の実行の有無を決定することとしてもよい。
【０２２１】
　ステップＳ３９０７Ｂの後、リーチ用ブラックアウト予告を実行する場合には、リーチ
用ブラックアウト予告を設定し（ステップＳ３９０８のＹ，Ｓ３９０９）、ステップＳ８
００４へ移行する。ステップＳ３９０９では、例えば、リーチ用ブラックアウト予告を実
行することを示すフラグをセットする。
【０２２２】
　リーチ変動でない場合（ステップＳ３９０７ＡのＮ）、またはリーチ変動ではあるがリ
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ーチ用ブラックアウト予告を実行しない場合（ステップＳ３９０８のＮ）、非示唆ブラッ
クアウト予告を実行するか否かを決定するための非示唆ブラックアウト予告実行抽選を行
う（ステップＳ３９１０）。ステップＳ３９１０では、図１８（Ｄ）に示す非示唆ブラッ
クアウト予告実行抽選テーブルを用いて、非示唆ブラックアウト予告の実行の有無を決定
する。
【０２２３】
　図１８（Ｄ）は、非示唆ブラックアウト予告実行抽選テーブルを示す説明図である。図
１８（Ｄ）に示す非示唆ブラックアウト予告実行抽選テーブルは、可変表示結果毎に非示
唆ブラックアウト予告の実行の有無の選択割合が対応付けられている。
【０２２４】
　例えば、可変表示結果が大当りである場合、非示唆ブラックアウト予告を実行すること
が８０％の割合で、実行しないことが２０％の割合で決定される。また、例えば、可変表
示結果がスーパーリーチはずれである場合、非示唆ブラックアウト予告を実行することが
７０％の割合で、実行しないことが３０％の割合で決定される。また、例えば、可変表示
結果がノーマルリーチはずれである場合、非示唆ブラックアウト予告を実行することが６
０％の割合で、実行しないことが４０％の割合で決定される。また、例えば、可変表示結
果が非リーチはずれである場合、非示唆ブラックアウト予告を実行することが３０％の割
合で、実行しないことが７０％の割合で決定される。
【０２２５】
　なお、大当りの場合であっても、実行する演出に応じて異なる割合で非示唆ブラックア
ウト予告の実行の有無を決定することとしてもよい。例えば、スーパーリーチおよびノー
マルリーチのいずれを実行するか、いずれの種類のスーパーリーチを実行するか、救済演
出の実行の有無、擬似連の実行の有無、または擬似連における再変動の回数にもとづいて
異なる割合で非示唆ブラックアウト予告の実行の有無を決定することとしてもよい。
【０２２６】
　ステップＳ３９１０の後、非示唆ブラックアウト予告を実行する場合には、非示唆ブラ
ックアウト予告を設定し（ステップＳ３９１１のＹ，Ｓ３９１２）、ステップＳ８００４
へ移行する。ステップＳ３９１２では、例えば、非示唆ブラックアウト予告を実行するこ
とを示すフラグをセットする。
【０２２７】
　ステップＳ８００４において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンおよび予告演
出を実行する場合にはその予告演出に応じたプロセステーブルを選択する（ステップＳ８
００４）。そして、選択したプロセステーブルのプロセスデータ１におけるプロセスタイ
マをスタートさせる（ステップＳ８００５）。なお、変動パターンに応じた演出図柄の変
動や、予告演出のような変動中に実行される演出を「変動中演出」ということがある。
【０２２８】
　図１９は、プロセステーブルの構成例を示す説明図である。プロセステーブルとは、演
出制御用ＣＰＵ１０１が演出装置の制御を実行する際に参照するプロセスデータが設定さ
れたテーブルである。すなわち、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセステーブルに設定さ
れているプロセスデータに従って演出表示装置９等の演出装置（演出用部品）の制御を行
う。プロセステーブルは、プロセスタイマ設定値と表示制御実行データ、ランプ制御実行
データ、および音番号データの組み合わせが複数集まったデータで構成されている。表示
制御実行データには、演出図柄の可変表示の可変表示時間（変動時間）中の変動態様を構
成する各変動の態様を示すデータ等（演出図柄の表示態様の他に演出表示装置９の表示画
面における演出図柄以外の演出態様を含む。）が記載されている。具体的には、演出表示
装置９の表示画面の変更に関わるデータが記載されている。また、プロセスタイマ設定値
には、その演出態様での演出時間が設定されている。演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセ
ステーブルを参照し、プロセスタイマ設定値に設定されている時間だけ表示制御実行デー
タに設定されている態様で演出図柄を表示させるとともに表示画面に表示されるキャラク
タ画像や背景を表示させる制御を行う。また、ランプ制御実行データおよび音番号データ
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に設定されている態様で発光体の点滅を制御するとともに、スピーカ２７からの音出力を
制御する。
【０２２９】
　図１９に示すプロセステーブルは、演出制御基板８０におけるＲＯＭに格納されている
。また、プロセステーブルは、各変動パターンや予告演出の内容に応じて用意されている
。なお、ステップＳ８００４などの処理で予告演出を実行することに決定された場合には
、予告演出に対応したデータが設定されているプロセステーブルを選択し、予告演出を実
行することに決定されていない場合には、予告演出に対応したデータが設定されていない
プロセステーブルを選択する。
【０２３０】
　また、リーチ演出を伴う変動パターンについて演出制御を実行する場合に用いられるプ
ロセステーブルには、変動開始から所定時間が経過したときに左図柄を停止表示させ、さ
らに所定時間が経過すると右図柄を停止表示させることを示すプロセスデータが設定され
ている。なお、停止表示させる図柄をプロセステーブルに設定するのではなく、決定され
た停止図柄、擬似連や滑り演出における仮停止図柄に応じて、図柄を表示するための画像
を合成して生成するようにしてもよい。
【０２３１】
　ステップＳ８００５の後、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセスデータ１の内容に従っ
て演出装置（演出表示装置９、スピーカ２７、ＬＥＤおよび役物）を制御する（ステップ
Ｓ８００６）。例えば、演出表示装置９において変動パターンに応じた画像を表示させる
ために、ＶＤＰ１０９に指令を出力する。また、各種ランプを点灯／消灯制御を行わせる
ために、ランプドライバ基板３５に対して制御信号（ランプ制御実行データ）を出力する
。また、スピーカ２７からの音声出力を行わせるために、音声出力基板７０に対して制御
信号（音番号データ）を出力する。
【０２３２】
　なお、この実施の形態では、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンコマンドに１対
１に対応する変動パターンによる演出図柄の可変表示が行われるように制御するが、演出
制御用ＣＰＵ１０１は、変動パターンコマンドに対応する複数種類の変動パターンから、
使用する変動パターンを選択するようにしてもよい。
【０２３３】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動時間タイマに、変動パターンコマンドで特定
される変動時間に相当する値を設定する（ステップＳ８００７）。　そして、演出制御用
ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動中処理（ステップＳ８０２
）に対応した値にする（ステップＳ８００８）。
【０２３４】
　図２０は、演出制御プロセス処理における演出図柄変動中処理（ステップＳ８０２）を
示すフローチャートである。演出図柄変動中処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、
プロセスタイマの値を１減算するとともに（ステップＳ８１０１）、変動時間タイマの値
を１減算する（ステップＳ８１０２）。プロセスタイマがタイムアウトしたら（ステップ
Ｓ８１０３）、プロセスデータの切替を行う。すなわち、プロセステーブルにおける次に
設定されているプロセスタイマ設定値をプロセスタイマに設定する（ステップＳ８１０４
）。また、その次に設定されている表示制御実行データ、ランプ制御実行データおよび音
番号データにもとづいて演出装置に対する制御状態を変更する（ステップＳ８１０５）。
【０２３５】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ボタン演出の実行タイミングであるか否かを判定
する（ステップＳ４５０１）。具体的には、ステップＳ３９０３にてボタン演出が設定さ
れている場合に、予め定められたボタン演出実行タイミングに達したか否かが判定される
。ボタン演出実行タイミングとしては、変動パターン毎に異なるタイミングが設けられて
いることとしてもよいし、いずれの変動パターンであっても一律のタイミング（例えば、
変動開始から３秒後）が設けられていることとしてもよい。
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【０２３６】
　ボタン演出実行タイミングである場合、演出制御用ＣＰＵ１０１は、プッシュボタン１
２０への操作を促すボタン操作促進画像を演出表示装置９に表示し（ステップＳ４５０２
）、プッシュボタン１２０への操作の有効期間であることを示す有効期間フラグをセット
する（ステップＳ４５０３）。
【０２３７】
　その後、演出制御用ＣＰＵ１０１は、有効期間フラグがセットされているか否かを判定
し（ステップＳ４５０４）、セットされている場合には、プッシュボタン１２０への操作
を受け付けたか（ステップＳ４５０５のＹ）、または有効期間終了タイミングである場合
（ステップＳ４５０６のＹ）に特定画像を表示し（ステップＳ４５０７）、有効期間フラ
グをリセットする（ステップＳ４５０８）。有効期間終了タイミングとしては、変動パタ
ーン毎に異なるタイミングが設けられていることとしてもよいし、いずれの変動パターン
であっても一律のタイミング（例えば、ボタン操作促進画像の表示開始から３秒後）が設
けられていることとしてもよい。
【０２３８】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、第１ブラックアウト予告の開始タイミングである
か否かを判定する（ステップＳ４５０９）。具体的には、ステップＳ３９０６にてボタン
演出用ブラックアウト予告の実行が設定された場合、ステップＳ３９０９にてリーチ用ブ
ラックアウト予告の実行が設定された場合、ステップＳ３９１２にて非示唆ブラックアウ
ト予告の実行が設定された場合のいずれかであって、予め定められた第１ブラックアウト
予告の開始タイミングであるか否かが判定される。第１ブラックアウト予告の開始タイミ
ングとしては、変動パターン毎に異なるタイミングが設けられていることとしてもよいし
、いずれの変動パターンであっても一律のタイミング（例えば、変動開始から３秒後）が
設けられていることとしてもよい。また、設定されているブラックアウト予告がリーチ用
ブラックアウト予告であるか、ボタン演出用ブラックアウト予告であるか、非示唆ブラッ
クアウト予告であるかによって異なることとしてもよい。
【０２３９】
　第１ブラックアウト予告の開始タイミングである場合、演出制御用ＣＰＵ１０１は、第
１ブラックアウト予告を開始する（ステップＳ４５１０）。
【０２４０】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、第１ブラックアウト予告の終了タイミングである
か否かを判定し（ステップＳ４５１１）、第１ブラックアウト予告の終了タイミングであ
る場合には第１ブラックアウト予告を終了する（ステップＳ４５１２）。具体的には、ス
テップＳ４５１０にて第１ブラックアウト予告を開始した場合であって、予め定められた
第１ブラックアウト予告の終了タイミングであるか否かが判定される。第１ブラックアウ
ト予告の終了タイミングとしては、変動パターン毎に異なるタイミングが設けられている
こととしてもよいし、いずれの変動パターンであっても一律のタイミング（例えば、変動
開始から３秒後）が設けられていることとしてもよい。また、設定されているブラックア
ウト予告がリーチ用ブラックアウト予告であるか、ボタン演出用ブラックアウト予告であ
るか、非示唆ブラックアウト予告であるかによって異なることとしてもよい。
【０２４１】
　その後、演出制御用ＣＰＵ１０１は、第２ブラックアウト予告が設定されているか否か
を判定する（ステップＳ４５１３）。第２ブラックアウト予告が設定されている場合、す
なわち、ステップＳ３９０６にてボタン演出用ブラックアウト予告の実行が設定された場
合、またはステップＳ３９０９にてリーチ用ブラックアウト予告の実行が設定された場合
、第２ブラックアウト予告を開始する（ステップＳ４５１４）。
【０２４２】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、第２ブラックアウト予告の終了タイミングである
か否かを判定し（ステップＳ４５１５）、第２ブラックアウト予告の終了タイミングであ
る場合には第２ブラックアウト予告を終了する（ステップＳ４５１６）。具体的には、ス
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テップＳ３５１４にて第２ブラックアウト予告を開始した場合であって、予め定められた
第２ブラックアウト予告の終了タイミングであるか否かが判定される。第２ブラックアウ
ト予告の終了タイミングとしては、変動パターン毎に異なるタイミングが設けられている
こととしてもよいし、いずれの変動パターンであっても一律のタイミング（例えば、変動
開始から５秒後）が設けられていることとしてもよい。また、設定されているブラックア
ウト予告がリーチ用ブラックアウト予告であるか、ボタン演出用ブラックアウト予告であ
るかによって異なることとしてもよい。
【０２４３】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動時間タイマがタイムアウトしていれば（ステ
ップＳ８１１１）、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動停止処理（ステップＳ８
０３）に応じた値に更新する（ステップＳ８１１２）。
【０２４４】
　図２１は、演出制御プロセス処理における演出図柄変動停止処理（ステップＳ８０３）
を示すフローチャートである。演出図柄変動停止処理において、まず、演出制御用ＣＰＵ
１０１は、演出図柄の停止図柄を表示していることを示す停止図柄表示フラグがセットさ
れているか否かを確認する（ステップＳ８６１）。そして、停止図柄表示フラグがセット
されていれば、演出制御用ＣＰＵ１０１は、ステップＳ８６７に移行する。この実施の形
態では、後述するように、演出図柄の停止図柄として大当り図柄を表示した場合には、ス
テップＳ８６６で停止図柄表示フラグがセットされる。そして、ファンファーレ演出を実
行するときにステップＳ８６８で停止図柄表示フラグがリセットされる。従って、ステッ
プＳ８６１で停止図柄表示フラグがセットされているということは、大当り図柄を停止表
示したもののファンファーレ演出をまだ実行していない段階であるので、ステップＳ８６
２の演出図柄の停止図柄を表示する処理を重ねて実行することなく、ステップＳ８６７に
移行する。
【０２４５】
　停止図柄表示フラグがセットされていなければ、演出制御用ＣＰＵ１０１は、記憶され
ている停止図柄（はずれ図柄または大当り図柄）を停止表示させる制御を行う（ステップ
Ｓ８６２）。なお、演出制御用ＣＰＵ１０１は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０
からの図柄確定指定コマンドの受信に応じて演出図柄を停止表示する制御を行うようにし
てもよい。
【０２４６】
　ステップＳ８６２で大当り図柄を表示する場合には（ステップＳ８６３のＹ）、演出制
御用ＣＰＵ１０１は、停止図柄表示フラグをセットし（ステップＳ８６６）、演出確変フ
ラグをリセットし（ステップＳ８６６Ａ）、ファンファーレフラグ（大当り開始１指定コ
マンド受信フラグまたは大当り開始２指定コマンド受信フラグ）がセットされたか否か確
認する（ステップＳ８６７）。ファンファーレフラグがセットされたときは（ステップＳ
８６７のＹ）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、停止図柄表示フラグをリセットする（ステッ
プＳ８６８）とともに、ファンファーレ演出に応じたプロセスデータを選択する（ステッ
プＳ８６９）。そして、プロセスタイマをスタートさせる（ステップＳ８７０）。
【０２４７】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセスフラグの値を大当り表示処理（
ステップＳ８０４）に対応した値に設定する（ステップＳ８７１）。
【０２４８】
　また、ステップＳ８６３で大当り図柄を表示しない場合（すなわち、はずれ図柄を表示
する場合：ステップＳ８６３のＮ）は、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出確変フラグがセ
ットされている場合には、演出確変カウンタを１減算し（ステップＳ３２０１のＹ，Ｓ３
２０２）、所定のフラグをリセットする（ステップＳ８６４）。例えば、演出制御用ＣＰ
Ｕ１０１は、コマンド受信フラグをリセットする。なお、演出制御用ＣＰＵ１０１は、コ
マンド受信フラグを演出制御プロセス処理や第４図柄プロセス処理において参照されたあ
と直ぐにリセットするようにしてもよい（例えば、変動パターンコマンド受信フラグを確
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認すると直ちに変動パターンコマンド受信フラグをリセットするようにしてもよい）。
【０２４９】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセスフラグの値を変動パターンコマ
ンド受信待ち処理（ステップＳ８００）に応じた値に更新する（ステップＳ８６５）。
【０２５０】
　図２２は、ブラックアウト予告を実行する場合の表示例を示す説明図である。図２２で
は、非示唆ブラックアウト予告を実行するパターン、リーチ用ブラックアウト予告を実行
するパターン、およびボタン演出用ブラックアウト予告を実行するパターンにおける、タ
イミング毎の演出表示装置９の表示例について説明する。
【０２５１】
　いずれのパターンであっても、まず、図２２（Ａ）に示すように、確変状態にて変動が
開始された場合、演出表示装置９にはインターフェース画像２１１、演出確変カウンタ画
像２１２、および右打ち促進報知画像２１３が表示されている。そして、図２２（Ｂ）に
示すように第１ブラックアウト予告が実行される。このとき、演出表示装置９におけるイ
ンターフェース画像２１１、演出確変カウンタ画像２１２、および右打ち促進報知画像２
１３以外の画像の視認が困難となる。
【０２５２】
　その後、非示唆ブラックアウト予告を実行するパターンである場合には、図２２（Ｅ）
に示すように、第２ブラックアウト予告に発展することなく変動が終了する。
【０２５３】
　なお、非示唆ブラックアウト予告を実行するパターンであっても、第１ブラックアウト
予告の終了後に直ちに演出図柄が停止するのではなく、通常の変動状態（例えば、図２２
（Ａ）に示したように、いずれの図柄表示エリアにおいても図柄が高速変動しており、な
んらかの予告演出を実行可能な状態）に戻るものであってもよい。
【０２５４】
　第１ブラックアウト予告の実行後、リーチ用ブラックアウト予告を実行するパターン、
またはボタン演出用ブラックアウト予告を実行するパターンである場合、図２２（Ｃ）に
示すように第２ブラックアウト予告に発展する。このとき、演出表示装置９におけるイン
ターフェース画像２１１、演出確変カウンタ画像２１２、および右打ち促進報知画像２１
３を含む画像の視認が困難となる。
【０２５５】
　そして、リーチ用ブラックアウト予告を実行するパターンである場合には、図２２（Ｄ
）に示すように第２ブラックアウト予告が終了したタイミングで、演出表示装置９におけ
るインターフェース画像２１１、演出確変カウンタ画像２１２、および右打ち促進報知画
像２１３を含む画像の視認が可能となるとともにリーチとなっている。
【０２５６】
　また、ボタン演出用ブラックアウト予告を実行するパターンである場合には、図２２（
Ｆ）に示すように第２ブラックアウト予告が終了したタイミングで、演出表示装置９にお
けるインターフェース画像２１１、演出確変カウンタ画像２１２、および右打ち促進報知
画像２１３を含む画像の視認が可能となるとともにボタン操作促進画像が表示され、ボタ
ン演出が開始されている。
【０２５７】
　なお、本実施の形態では、ブラックアウト予告の終了時にリーチの成立やボタン演出が
行われることとしたが、これに限るものではなく、ブラックアウト予告中からリーチの成
立やボタン演出が行われることとしてもよい。その場合、リーチの成立やボタン演出がブ
ラックアウト予告により視認困難とされていないものであってもよい。
【０２５８】
　また、図２２（Ｂ）に示した第１ブラックアウト予告の実行時では演出図柄の表示につ
いても視認困難となる構成であるが、これに限るものではない。例えば、演出図柄を演出
表示装置９の表示領域の隅に縮小表示することとしてもよい。その場合、図２２（Ｃ）に
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示した第２ブラックアウト予告の実行時では縮小表示した演出図柄（以下、「小図柄」と
いうことがある）は視認困難になる（消去される）こととしてもよい。
【０２５９】
　図２３は、スーパーリーチＡ後にはずれ表示を行う場合における演出表示装置９の表示
例を示す説明図である。例えば、確変状態にて変動が開始された場合、図２３（Ａ）に示
すように、演出表示装置９にはインターフェース画像２１１、演出確変カウンタ画像２１
２、および右打ち促進報知画像２１３が表示されている。そして、図２３（Ｂ），（Ｃ）
に示すようにスーパーリーチＡに発展するが、味方キャラクタがボスキャラＡに敗北する
。このとき、発生しているスーパーリーチがスーパーリーチＡであるため、演出表示装置
９におけるインターフェース画像２１１、演出確変カウンタ画像２１２、および右打ち促
進報知画像２１３を含む画像の視認が困難とはならない。なお、図２３（Ｂ），（Ｃ）に
示すように、スーパーリーチＡに発展するときは、演出表示装置９の表示領域の略右下に
演出図柄が移動して小図柄となる。
【０２６０】
　なお、小図柄については、一時的に表示するものに限られず、ブラックアウト予告中で
あっても常に表示するものであってもよい。
【０２６１】
　その後、図２３（Ｄ）に示すように通常復帰表示Ａが表示されることにより、演出表示
装置９におけるインターフェース画像２１１、演出確変カウンタ画像２１２、および右打
ち促進報知画像２１３を含む画像の視認が困難となる。なお、このとき、演出図柄（小図
柄）の表示が消去される代わりに第４図柄の変動表示が行われることとするが、図２３（
Ｃ）と同様に小図柄を表示するものであってもよいし、第４図柄も小図柄も表示しない（
全画面暗転する）ものであってもよい。
【０２６２】
　そして、図２３（Ｅ）に示すように、通常復帰演出Ａが終了することにより、演出表示
装置９におけるインターフェース画像２１１、演出確変カウンタ画像２１２、および右打
ち促進報知画像２１３を含む画像の視認が可能となり、はずれ図柄が搖動表示される。実
行中の変動の変動パターンがスーパーＰＢ３－１であれば、図２３（Ｆ）に示すようには
ずれ図柄がそのまま停止表示される。実行中の変動の変動パターンがスーパーＰＢ３－５
であれば、図２３（Ｇ），（Ｈ）に示すように救済演出が実行され、大当り図柄が停止表
示される。
【０２６３】
　図２４は、スーパーリーチＢ後にはずれ表示を行う場合における演出表示装置９の表示
例を示す説明図である。例えば、確変状態にて変動が開始された場合、図２４（Ａ）に示
すように、演出表示装置９にはインターフェース画像２１１、演出確変カウンタ画像２１
２、および右打ち促進報知画像２１３が表示されている。そして、図２４（Ｂ），（Ｃ）
に示すように、スーパーリーチＢに発展するが、味方キャラクタがボスキャラＢに敗北す
る。このとき、発生しているスーパーリーチがスーパーリーチＢであるため、演出表示装
置９におけるインターフェース画像２１１、演出確変カウンタ画像２１２、および右打ち
促進報知画像２１３を含む画像の視認が困難となる。
【０２６４】
　その後、図２４（Ｄ）に示すように通常復帰表示Ｂが表示される。
【０２６５】
　そして、図２４（Ｅ）に示すように、通常復帰演出Ｂが終了することにより、演出表示
装置９におけるインターフェース画像２１１、演出確変カウンタ画像２１２、および右打
ち促進報知画像２１３を含む画像の視認が可能となり、はずれ図柄が搖動表示される。実
行中の変動の変動パターンがスーパーＰＢ３－２であれば、図２４（Ｆ）に示すようには
ずれ図柄がそのまま停止表示される。実行中の変動の変動パターンがスーパーＰＢ３－６
であれば、図２４（Ｇ），（Ｈ）に示すように救済演出が実行され、大当り図柄が停止表
示される。
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【０２６６】
　図２５は、異常報知表示が行われた場合における演出表示装置９の表示例を示す説明図
である。図２５（Ａ）には、いずれのブラックアウト予告も実行されていないときに異常
報知表示が行われた場合の表示例を示している。このとき、図示するように、表示範囲の
小さい小異常報知表示２５ａが表示される。
【０２６７】
　図２５（Ｂ）には、第１ブラックアウト予告が実行されているときに異常報知表示が行
われた場合の表示例を示している。このとき、図示するように、小異常報知表示２５ａよ
り表示範囲の大きい中異常報知表示２５ｂが表示される。
【０２６８】
　図２５（Ｃ）には、第２ブラックアウト予告が実行されているときに異常報知表示が行
われた場合の表示例を示している。このとき、図示するように、中異常報知表示２５ｂよ
り表示範囲の大きい大異常報知表示２５ｃが表示される。
【０２６９】
　このように、第２ブラックアウト予告が実行されているときの異常報知表示が最も視認
しやすく、第１ブラックアウト予告が実行されているときの異常報知表示が次に視認しや
すく、いずれのブラックアウト予告も実行されていないときの異常報知表示が最も視認し
にくいようになっている。
【０２７０】
　以上に説明したように、この実施の形態によれば、遊技を実行可能な遊技機であって、
画像を表示可能な表示手段（本例では、演出表示装置９）と、表示手段に遊技に関する情
報（本例では、保留表示を含むインターフェース画像、演出確変カウンタ画像、および右
打ち促進報知画像。他にも、制御されている演出モードに関する情報（本例では、モード
名）、出力されている音声に関する情報（本例では、曲名）、通信端末を用いたサービス
に関する情報（本例では、獲得ポイント、アイテム、二次元コード）、可動役物を駆動さ
せることに伴うエフェクト表示、ミッションを達成したことを示すミッション表示（本例
では、「スーパーリーチＡを見た」、「リーチを連続で見た」といった表示）、実行中の
変動に対応するアクティブ表示、操作促進表示などであってもよい。）を表示させること
が可能な表示制御手段（本例では、演出制御用マイクロコンピュータ１００における、ス
テップＳ６５３，Ｓ６５６，Ｓ６５９，Ｓ６６２を実行することにより保留表示を表示す
る部分と、ステップＳ６８４Ｄを実行することにより演出確変カウンタ画像を表示する部
分と、ステップＳ６８４Ａを実行することにより右打ち促進報知画像を表示する部分）と
、表示手段に表示された所定画像を視認困難な視認困難状態とする視認困難演出（本例で
は、ブラックアウト予告）を実行可能な演出実行手段（本例では、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００における、ステップＳ４５１０，Ｓ４５１４を実行する部分）とを備え
、演出実行手段は、視認困難演出として、遊技に関する情報を視認困難としない第１視認
困難演出（本例では、インターフェース画像、右打ち促進報知画像および演出確変カウン
タ画像を除く画像を視認困難とする第１ブラックアウト予告）と、遊技に関する情報を視
認困難とする第２視認困難演出（本例では、インターフェース画像、右打ち促進報知画像
および演出確変カウンタ画像を含む画像を視認困難とする第２ブラックアウト予告）とを
実行可能であることとした。このように、遊技に関する情報を視認困難としない第１視認
困難演出が視認困難演出に含まれることにより、遊技に関する情報を認識できないことに
より遊技者が混乱することを防止し、遊技興趣の低下を防止することができる。
【０２７１】
　なお、視認困難状態は、視認困難状態でない状態と比較して、演出表示装置９に表示さ
れた画像を視認しにくい状態であればよく、視認の可否は問わないものである。
【０２７２】
　なお、本実施の形態では、「視認困難演出」としてブラックアウト予告を実行すること
としたが、演出表示装置９に表示された画像を視認困難とする演出であればこれに限るも
のではない。例えば、可動役物を備えた遊技機であれば、演出表示装置９に重複する遊技
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者側の位置に該可動役物が進出することにより、演出表示装置９に表示された画像の視認
が困難となる役物演出を「視認困難演出」として実行するものであってもよい。その場合
、遊技に関する情報の表示領域と重複しない位置に可動役物が進出する役物演出を「第１
視認困難演出」とし、遊技に関する情報の表示領域と重複する位置に可動役物が進出する
役物演出を「第２視認困難演出」としてもよい。また、ブラックアウト予告および役物演
出のうち、いずれか一方を「第１視認困難演出」とし、他方を「第２視認困難演出」とし
てもよい。また、上述したように、表示画像に対して該表示画像より表示優先度の高い被
覆画像（本実施の形態における黒色画像。他の色や模様の画像であってもよい。）を重畳
表示することにより該表示画像を視認困難とする視認困難演出を実行するものであっても
よいし、被覆画像を表示するとともに表示画像を消去することにより該表示画像を視認困
難とする視認困難演出を実行するものであってもよい。
【０２７３】
　また、本実施の形態では、演出実行手段は、第２視認困難演出よりも高い頻度にて第１
視認困難演出を実行する（本例では、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、第２ブ
ラックアウト予告を実行する前には必ず第１ブラックアウト予告を実行するとともに、第
１ブラックアウト予告を実行した場合であっても第２ブラックアウト予告を実行しない場
合がある構成とすることにより、発生頻度は第１ブラックアウト予告＞第２ブラックアウ
トとなっている）こととした。これにより、遊技興趣の低下を防止することができる。
【０２７４】
　なお、本実施の形態では、第１ブラックアウト予告と第２ブラックアウト予告とを一連
の演出として実行可能であることとしたが、これに限るものではなく、それぞれ独立した
演出として実行可能であることとしてもよい。例えば、第１ブラックアウト予告の実行の
有無を決定するための第１抽選と、第２ブラックアウト予告の実行の有無を決定するため
の第２抽選とを独立して実行することにより、それぞれのブラックアウト予告の実行の有
無を決定することとしてもよい。その場合に、第１抽選の方が第２抽選よりも実行割合が
高いこととすれば、「第２視認困難演出よりも高い頻度にて第１視認困難演出を実行する
」ことを実現可能である。
【０２７５】
　また、本実施の形態では、演出実行手段は、第１視認困難演出を実行した後に第２視認
困難演出を実行する第１演出態様（本例では、ボタン演出用ブラックアウト予告、リーチ
用ブラックアウト予告）と、第１視認困難演出を実行した後に第２視認困難演出を実行し
ない第２演出態様（本例では、非示唆ブラックアウト予告）とのうちいずれかの演出態様
にて視認困難演出を実行可能であることとした。これにより、遊技興趣の低下を防止する
ことができる。
【０２７６】
　また、本実施の形態では、遊技者にとって有利な有利状態（本例では、大当り遊技状態
）に制御可能な遊技機であって、演出実行手段は、視認困難演出として、有利状態に制御
されることを示唆する特定演出（本例では、スーパーリーチ演出）を実行可能であり（本
例では、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、スーパーＰＡ３－１～ＰＡ３－４，
ＰＢ３－１～ＰＢ３－６のいずれかの変動パターンが選択された場合に、ステップＳ８０
０４，Ｓ８１０５を実行可能である）、特定演出の実行が終了される際に、少なくとも第
１特別演出と第２特別演出とを含む複数種類の特別演出（本例では、通常復帰演出Ａと通
常復帰演出Ｂとを含む通常復帰演出）のうちいずれかを実行可能な特別演出実行手段（本
例では、演出制御用マイクロコンピュータ１００における、スーパーＰＡ３－１，ＰＡ３
－２，ＰＢ３－１，ＰＢ３－２，ＰＢ３－５，ＰＢ３－６のいずれかの変動パターンが選
択された場合に、ステップＳ８００４，Ｓ８１０５を実行する部分）と、特別演出が実行
された後に、有利状態に制御することを報知する報知演出（本例では、救済演出）を実行
可能な報知演出実行手段（本例では、演出制御用マイクロコンピュータ１００における、
スーパーＰＢ３－５，ＰＢ３－６のいずれかの変動パターンが選択された場合に、ステッ
プＳ８００４，Ｓ８１０５を実行する部分）とを備え、報知演出実行手段は、特別演出実
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行手段により第１特別演出が実行されるときと第２特別演出が実行されるときとで異なる
割合により報知演出を実行可能である（本例では、スーパーリーチ演出が示す大当りに対
する信頼度はスーパーリーチＡ＜スーパーリーチＢであるとともに、実行されるスーパー
リーチの種類がスーパーリーチＡであるときに通常復帰演出Ａを行い、スーパーリーチＢ
であるときに通常復帰演出Ｂを行う構成であることにより、通常復帰演出Ａを行ったとき
よりも通常復帰演出Ｂを行ったときの方が高い割合で救済演出を実行する）こととした。
これにより、遊技興趣の低下を防止することができる。
【０２７７】
　なお、本実施の形態では、通常復帰演出の実行の有無や実行する場合の通常復帰演出の
種類が変動パターン毎に予め決定されていることとしたが、これに限るものではない。例
えば、通常復帰演出の実行の有無や、実行する場合の通常復帰演出の種類を抽選により決
定するものであってもよい。
【０２７８】
　また、いずれの通常復帰演出が実行されるかにもとづいて、大当りとなることに対する
信頼度や、記憶されている保留記憶に大当り保留記憶が含まれることに対する信頼度が異
なることとしてもよい。例えば、救済演出を実行するか否かにもとづいて異なる割合にて
、通常復帰演出Ｂを行うこととしてもよい。
【０２７９】
　また、本実施の形態では、異常を検出する異常検出手段（本例では、遊技制御用マイク
ロコンピュータ１００における、閉鎖状態であるにもかかわらず大入賞口に遊技球が入賞
したことを検出する部分）と、異常検出手段により異常が検出された場合に、異常が検出
されたことを示す異常検出画像（本例では、小異常報知表示２５ａ，中異常報知表示２５
ｂ，大異常報知表示２５ｃ）を表示手段に表示させる異常表示手段（本例では、演出制御
用マイクロコンピュータ１００における、ステップＳ６６４を実行する部分）とを備え、
視認困難演出を実行しているときに表示される異常検出画像の方が、視認困難演出を実行
していないときに表示される異常検出画像よりも視認が容易である（本例では、図２５に
示すように、ブラックアウト予告を実行しているときに表示される中異常報知表示２５ｂ
，大異常報知表示２５ｃの方が、ブラックアウト予告を実行していないときに表示される
小異常報知表示２５ａよりも視認が容易である）こととした。これにより、異常の発生を
好適に報知することができる。
【０２８０】
　なお、本実施の形態では、いずれのブラックアウト予告も実行されていないときと、第
１ブラックアウト予告が実行されているときと、第２ブラックアウト予告が実行されてい
るときとで異常報知表示の大きさが異なることにより該異常報知表示の視認しやすさが異
なることしたがこれに限るものではない。例えば、異常報知表示の色、文字表示の内容が
異なることにより、異常報知表示の視認しやすさが異なることとしてもよい。
【０２８１】
　また、本実施の形態では、ブラックアウト予告の実行の有無および実行しているブラッ
クアウト予告の種類に応じて異常報知表示の表示態様が異なることとしたが、これに限る
ものではなく、ブラックアウト予告の実行の有無および実行しているブラックアウト予告
の種類にかかわらず共通の表示態様にて異常報知表示を行うこととしてもよい。この場合
であっても、ブラックアウト予告の実行中には異常報知表示の周囲が黒く縁取られる状態
となるため、他の表示により視認が妨げられることがなく、ブラックアウト予告を実行し
ていないときよりも異常報知表示の視認性を高めることができる。また、暗転している範
囲が大きいほど、他の表示により視認が妨げられることがなくなるため、以上報知表示の
視認性をより高めることができる。従って、第２ブラックアウト予告が実行されていると
きの異常報知表示が最も視認しやすく、第１ブラックアウト予告が実行されているときの
異常報知表示が次に視認しやすく、いずれのブラックアウト予告も実行されていないとき
の異常報知表示が最も視認しにくいようになる。
【０２８２】
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　また、上述した演出表示装置９における異常報知に代えて、もしくは加えて、スピーカ
２７から音声を出力したり、所定の発光部材を発光させたり、所定の振動部材を振動させ
たりすることにより異常報知が行われることとしてもよい。その場合、音声出力の有無や
音量、発光の有無や光量、振動の有無や強弱により異常報知の認識しやすさを異ならせる
こととしてもよい。また、音量が同じであっても音域や音響効果を異ならせることにより
異常報知の認識しやすさを異ならせることとしてもよいし、発光部材の発光や演出表示装
置９における画像の表示により異常報知を行う場合には発光色や表示色により異常報知の
認識しやすさを異ならせることとしてもよい。具体的には、他の色と対比させると近くに
あるように見える進出色（暖色系の色や明度の高い色。例えば、赤色。）であるか、また
は他の色と対比させると遠くにあるように見える後退色（寒色系の色や明度の低い色。例
えば、青色。）であるかにより異常報知の認識しやすさが異なるものであってもよい。
【０２８３】
　なお、本実施の形態では、ブラックアウト予告により、リーチとなることおよびボタン
演出の実行が示唆されることとしたが、示唆対象の事象についてはこれに限るものではな
い。例えば、擬似連となることが示唆されることとしてもよい。また、示唆対象は単一の
事象であってもよいし、３つ以上の事象であってもよい。
【０２８４】
　また、本実施の形態では、リーチに発展する場合およびボタン演出を実行する場合には
、非示唆ブラックアウト予告を実行しない構成（つまり、リーチに発展する場合およびボ
タン演出を実行する場合に実行されるブラックアウト予告は、常に第２段階まで発展する
構成）としたが、これに限るものではない。例えば、ブラックアウト予告が第１段階まで
しか発展させないことにより、リーチやボタン演出が行われないものと遊技者を一旦落胆
させた後に、リーチやボタン演出を実行することにより興趣の向上を図ることとしてもよ
い。
【０２８５】
　また、可変表示を実行可能な遊技機であって、可変表示に対応する特定表示を、少なく
とも、通常態様と、通常態様よりも期待度の高い第１特定態様と、演出内容を示唆する第
２特定態様とを含むいずれかの表示態様にて表示可能な特定表示手段と、第２特定態様の
特定表示により示唆された内容の演出を実行可能な演出実行手段とを備え、特定表示手段
は、第２特定態様にて特定表示を表示した後、第２特定態様の特定表示により示唆された
内容の演出が実行されたときに該特定表示の表示態様を第２特定態様から第１特定態様に
変化可能であることとしてもよい。具体的には、以下の変形例１を用いて説明する。なお
、上述した実施の形態と同じ箇所については、説明を省略する。
【０２８６】
　変形例１において、演出制御用マイクロコンピュータ１００は、先読み予告演出を実行
可能である。先読み予告演出とは、未だ開始されていない変動を予告対象とする演出であ
る。具体的に、変形例１では、保留表示の表示態様を変化させる保留表示変化を実行する
ことにより、該保留表示に対応する変動において大当りとなることに対する信頼度や、該
保留表示に対応する変動における演出内容を示唆可能な構成となっている。
【０２８７】
　具体的には、始動入賞時に抽出されたランダムＲ（大当り判定用乱数）、大当り種別判
定用乱数（ランダム１）、変動パターン種別判定用乱数（ランダム２）および変動パター
ン判定用乱数（ランダム３）にもとづいて、該始動入賞に対応する変動にて大当りとなる
か否か、およびいずれの変動パターンを用いた変動を行うかが、該変動が開始されるより
も前の時点（例えば、始動入賞時）にて判定され、該判定結果にもとづいて先読み演出を
実行可能に構成されている。以下、始動入賞時にて大当りとなるか否か、およびいずれの
変動パターンを用いた変動を行うかが判定された場合における判定結果を「入賞時判定結
果」ということがある。入賞時判定結果は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から
送信されるコマンドにもとづいて遊技制御用マイクロコンピュータ１００が特定可能とな
る。
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【０２８８】
　変形例１において、保留記憶表示部１８ｃにおいて表示される保留表示の表示態様とし
て、大当りとなることに対する信頼度を示す通常表示態様と、所定の演出の実行を示唆す
る演出示唆表示態様とが設けられている。通常表示態様には、白色で表示される「白」お
よび赤色で表示される「赤」が含まれており、大当りとなることに対する信頼度は、金＞
赤＞白となっている。演出示唆表示態様には、「特殊？」という文字を表示することによ
り特殊ゾーン演出の予告対象であることを示唆する特殊示唆態様が含まれる。特殊示唆態
様は、特殊ゾーン演出の予告対象であるか否かにかかわらず選択され得る表示態様である
。
【０２８９】
　なお、特殊ゾーン演出とは、１回の変動または複数回の連続した変動にて、通常の背景
とは異なる特殊背景を表示する演出である。また、特殊ゾーン演出は、実行回数が多いほ
ど大当りに対する信頼度が高い構成となっている。以下、特殊ゾーン演出の実行を開始す
ることを「特殊ゾーンに突入する」ということがある。
【０２９０】
　特殊ゾーンに突入する直前には、突入成功演出が実行される。突入成功演出は、特殊ゾ
ーンに突入することを示唆した後に、特殊ゾーンに突入することが確定した旨を示す演出
（例えば、「特殊ゾーンチャンス！」と表示した後に「成功！」と表示する演出）である
。
【０２９１】
　図２６は、変形例１における、特殊示唆態様にて保留表示を表示する場合における表示
例を示す説明図である。まず、（１）アクティブ表示５１と２個の保留表示５２，５３と
が表示されている変動中に、（２）新たな保留記憶が発生して該保留記憶に対応する保留
表示５４が特殊示唆態様（「特殊？」）にて表示される。このとき、該保留記憶を予告対
象とする特殊ゾーン演出を実行することが決定される。また、このとき、「白」から「赤
」に変化する保留変化パターンが決定され、変化タイミングとして１個目（予告対象の変
動に対する保留表示が１個目の保留表示であるタイミング）が決定されたこととする。
【０２９２】
　そして、（３）はずれ目で変動が終了し、（４）次の変動が開始される。このとき、新
たな変動に対応するアクティブ表示５１が表示されるとともに、保留表示がシフトする。
そして、突入予告演出が実行される（画像Ｐが表示される）。それから３秒が経過すると
、（５）突入成功演出であったことが報知され（画像Ｐが切替表示され）、特殊ゾーンに
突入する（画像Ｑが表示される）。それから５秒後のタイミングで、（６）特殊示唆態様
にて表示していた保留表示５３の表示態様が「赤」に変化する。これは、仮に特殊ゾーン
に突入してからも継続して特殊示唆態様の保留表示５３を表示し続けた場合には、更に特
殊ゾーンに関連する何かがあるのではないかといった誤解を遊技者に与え、混乱させてし
まう虞があることから、役割（特殊ゾーンに突入することの示唆）を終えた保留表示の表
示態様を変化させるものである。
【０２９３】
　以上に説明したように、この変形例１において、可変表示を実行可能な遊技機であって
、可変表示に対応する特定表示（本例では、保留表示、アクティブ表示）を、少なくとも
、通常態様（本例では、「白」）と、通常態様よりも期待度の高い第１特定態様（本例で
は、「赤」）と、演出内容を示唆する第２特定態様（本例では、特殊示唆態様）とを含む
いずれかの表示態様にて表示可能な特定表示手段（本例では、変形例１の演出制御用マイ
クロコンピュータ１００における、「白」や「赤」や特殊示唆態様にて保留表示を表示可
能な部分（図２６参照））と、第２特定態様の特定表示により示唆された内容の演出を実
行可能な演出実行手段（本例では、変形例１の演出制御用マイクロコンピュータ１００に
おける、特殊示唆態様にて示唆された特殊ゾーン演出を実行可能である部分（図２６（５
），（６）参照））とを備え、特定表示手段は、第２特定態様にて特定表示を表示した後
、第２特定態様の特定表示により示唆された内容の演出が実行されたときに該特定表示の
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表示態様を第２特定態様から第１特定態様に変化可能である（本例では、変形例１の演出
制御用マイクロコンピュータ１００は、図２６に示すように、特殊ゾーン演出が開始され
た５秒後に、特殊示唆態様にて表示していた保留表示５３を「赤」に変化可能である）こ
ととした。これにより、特定態様に対する期待感を高めることができる。
【０２９４】
　なお、所定演出の実行を示唆する特殊示唆態様にて保留表示を表示しているときにブラ
ックアウト予告を行う場合、ブラックアウト予告が終了したときに所定演出（特殊示唆態
様が示唆する演出）を実行していることとしてもよい。その場合、ブラックアウト予告が
終了した時点から所定演出を開始することとしてもよいし、またはブラックアウト予告の
実行中から所定演出を開始していること（制御的には所定演出を開始しているが、ブラッ
クアウト予告が実行されることにより視認困難な状態）としてもよい。また、特殊示唆態
様にて表示されていた保留表示は、ブラックアウト予告が終了する時点で他の表示態様（
例えば、「白」、「赤」）に切り替わっているものであってもよいし、ブラックアウト予
告が終了してから所定期間経過後に他の表示態様に切り替わるものであってもよい。
【０２９５】
　また、可変表示を行うことが可能な遊技機であって、可変表示に対応する特定表示を表
示可能な特定表示手段と、第１態様により特定表示を表示した後に、該特定表示の表示態
様を変化させる変化演出を実行可能な変化演出実行手段とを備え、変化演出実行手段は、
変化演出として、第１態様により特定表示を表示した後に、該特定表示の表示態様を有利
度が高い第２態様に変化させる演出を実行可能であるとともに、変化演出として、第１態
様により特定表示を表示した後に、該特定表示の表示態様を第２態様に変化させない場合
に、該特定表示の表示態様を第３態様に変化させる演出を実行可能であり、第３態様によ
り表示される特定表示は、第１態様により表示される特定表示よりも第２態様に変化する
割合が低いこととしてもよい。具体的には、以下の変形例２を用いて説明する。なお、上
述した実施の形態と同じ箇所については、説明を省略する。
【０２９６】
　変形例２では、始動入賞が発生したときに先読み予告演出の一種である保留予告演出の
実行を決定すると、保留表示を通常態様（本例では、白色の丸形表示）とは異なる特別表
示態様（本例では、青色や赤色の丸形表示）に最終的に変化させる保留予告演出を実行す
る。なお、この変形例２では、保留予告演出を実行する場合、保留表示が通常態様から特
別表示態様に直接変化するのではなく、保留表示が特殊表示態様（本例では、三角形表示
や矩形表示）に一旦変化し、その後の保留シフトのタイミングで作用演出が実行されて予
告対象の保留表示がいずれかの特別表示態様に変化する演出が実行される場合がある。以
下、通常態様により表示された保留表示を「通常保留」ともいい、特殊表示態様により表
示された保留表示を「特殊保留」ともいう。また、特別表示態様のうちの青色の表示色に
より表示された保留表示を「青色保留」ともいい、赤色の表示色により表示された保留表
示を「赤色保留」ともいう。
【０２９７】
　例えば、変形例２では、演出制御用ＣＰＵ１０１は、始動入賞が発生したときに、図２
７および図２８に示す最終表示態様決定テーブルを用いて最終表示態様を決定する。そし
て、後述する「通常保留（特殊保留経由なし）」以外の表示態様が最終表示態様として決
定された場合、演出制御用ＣＰＵ１０１は、最新の入賞時判定結果、第１保留記憶数およ
び最終表示態様にもとづいて、予告対象の保留表示の変化パターンを決定する。具体的に
は、図２９および図３０に示す変化パターン決定テーブルを用いて変化パターンを決定す
る。
【０２９８】
　図２７および図２８は、最終表示態様決定テーブルの具体例を示す説明図である。図２
７および図２８に示すように、この変形例２では、最終表示態様決定テーブルにおいて、
保留表示の最終表示態様として、通常保留（特殊保留経由なし）、通常保留（特殊保留経
由あり）、青色保留、および赤色保留に対して、それぞれ判定値が割り振られている。な



(50) JP 6782677 B2 2020.11.11

10

20

30

40

50

お、このうち、「通常保留（特殊保留経由あり）」とは、始動入賞の後の保留シフトのタ
イミングにおいて特殊保留に一旦変化した後、さらにその後の保留シフトのタイミングで
最終的に通常保留に戻るものであり、最終表示態様自体は通常保留であるが保留予告演出
は実行されるものである。一方、「通常保留（特殊保留経由なし）」とは、全く特殊保留
にも変化することなく、その保留が消化されて保留表示が消去されるまで通常保留のまま
変化しないものであり、保留予告演出自体を実行しないものに相当する。
【０２９９】
　なお、第１保留記憶数が２である場合には、始動入賞の後の保留シフトのタイミングで
保留表示を変化させる機会は１回しかないのであるから、保留表示を特殊保留に一旦変化
させる余地がない。そのため、図２７（Ａ）～（Ｃ）に示す第１保留記憶数「２」用の最
終表示態様決定テーブルには、通常保留（特殊保留経由なし）、青色保留、および赤色保
留に対してのみ、それぞれ判定値が割り振られ、通常保留（特殊保留経由あり）に対する
判定値の割り振りはない。
【０３００】
　また、図２７および図２８に示すように、この変形例２では、入賞時判定結果が非リー
チはずれ、スーパーリーチはずれまたはスーパーリーチ大当りである場合に、保留予告演
出を実行可能に構成されており、入賞時判定結果がそれ以外である場合には、演出制御用
ＣＰＵ１０１は、そのまま保留表示の最終表示態様を「通常保留（特殊保留経由なし）」
に決定し、保留予告演出を実行しないことに決定する。
【０３０１】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、第１保留記憶数保存領域に格納されている第１保留記憶数
が「２」である場合には、入賞時判定結果が非リーチはずれを示すものであれば、図２７
（Ａ）に示す保留２個且つ非リーチはずれ用の最終表示態様決定テーブルを選択し、入賞
時判定結果がスーパーリーチはずれを示すものであれば、図２７（Ｂ）に示す保留２個且
つスーパーリーチはずれ用の最終表示態様決定テーブルを選択し、入賞時判定結果がスー
パーリーチ大当りを示すものであれば、図２７（Ｃ）に示す保留２個且つスーパーリーチ
大当り用の最終表示態様決定テーブルを選択する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、第
１保留記憶数保存領域に格納されている第１保留記憶数が「３」または「４」である場合
には、入賞時判定結果が非リーチはずれを示すものであれば、図２８（Ｄ）に示す保留３
～４個且つ非リーチはずれ用の最終表示態様決定テーブルを選択し、入賞時判定結果がス
ーパーリーチはずれを示すものであれば、図２８（Ｅ）に示す保留３～４個且つスーパー
リーチはずれ用の最終表示態様決定テーブルを選択し、入賞時判定結果がスーパーリーチ
大当りを示すものであれば、図２８（Ｆ）に示す保留３～４個且つスーパーリーチ大当り
用の最終表示態様決定テーブルを選択する。そして、演出制御用ＣＰＵ１０１は、選択し
た最終表示態様決定テーブルを用いて、乱数にもとづく抽選処理を行い、最新の保留表示
の最終表示態様を決定する。
【０３０２】
　図２７および図２８に示すように、この変形例２では、スーパーリーチはずれやスーパ
ーリーチ大当りとなる場合には、非リーチはずれとなる場合と比較して、最終的に通常保
留よりも青色保留や赤色保留に変化する割合が高くなっている。従って、この変形例２で
は、保留表示が最終的に青色保留や赤色保留に変化する場合には、最終的に通常保留とな
る場合と比較して、スーパーリーチに対する期待度（リーチ信頼度）が高くなっている。
【０３０３】
　また、図２７および図２８に示すように、この変形例２では、スーパーリーチ大当りと
なる場合には、非リーチはずれやスーパーリーチはずれとなる場合と比較して、最終的に
通常保留よりも青色保留や赤色保留に変化する割合が高くなっている。また、図２７およ
び図２８に示すように、この変形例２では、スーパーリーチ大当りとなる場合には、非リ
ーチはずれやスーパーリーチはずれとなる場合と比較して、最終的に青色保留よりも赤色
保留に変化する割合がさらに高くなっている。従って、この変形例２では、予告対象の保
留表示が最終的に赤色保留に変化した場合が最も大当りに対する期待度（大当り信頼度）
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が高く、最終的に青色保留に変化した場合が次に大当りに対する期待度（大当り信頼度）
が高く、最終的に通常保留であった場合が最も大当りに対する期待度（大当り信頼度）が
低くなっている。
【０３０４】
　図２９および図３０は、変化パターン決定テーブルの具体例を示す説明図である。なお
、図２９および図３０において、特殊△とは三角形表示の特殊保留を示しており、特殊□
とは矩形表示の特殊保留を示している。
【０３０５】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、第１保留記憶数保存領域に格納されている第１保留記憶数
が「２」である場合には、決定した最終表示態様が青色保留であれば、図２９（Ａ）に示
す保留２個且つ青色保留用の変化パターン決定テーブルを選択し、決定した最終表示態様
が赤色保留であれば、図２９（Ｂ）に示す保留２個且つ赤色保留用の変化パターン決定テ
ーブルを選択する。
【０３０６】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、第１保留記憶数保存領域に格納されている第１保留
記憶数が「３」である場合には、決定した最終表示態様が通常保留（特殊保留経由あり）
であれば、図２９（Ｃ）に示す保留３個且つ通常保留用の変化パターン決定テーブルを選
択し、決定した最終表示態様が青色保留であれば、図２９（Ｄ）に示す保留３個且つ青色
保留用の変化パターン決定テーブルを選択し、決定した最終表示態様が赤色保留であれば
、図２９（Ｅ）に示す保留３個且つ赤色保留用の変化パターン決定テーブルを選択する。
【０３０７】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、第１保留記憶数保存領域に格納されている第１保留
記憶数が「４」である場合には、決定した最終表示態様が通常保留（特殊保留経由あり）
であれば、図３０（Ｆ）に示す保留４個且つ通常保留用の変化パターン決定テーブルを選
択し、決定した最終表示態様が青色保留であれば、図３０（Ｇ）に示す保留４個且つ青色
保留用の変化パターン決定テーブルを選択する。また、決定した最終表示態様が赤色保留
であれば、さらに、入賞時判定結果が非リーチはずれまたはスーパーリーチはずれを示す
ものであれば、図３０（Ｈ）に示す保留４個且つ非リーチはずれ／スーパーリーチはずれ
且つ赤色保留用の変化パターン決定テーブルを選択し、入賞時判定結果がスーパーリーチ
大当りを示すものであれば、図３０（Ｉ）に示す保留４個且つスーパーリーチ大当り且つ
赤色保留用の変化パターン決定テーブルを選択する。
【０３０８】
　図３０に示すように、この変形例２では、第１保留記憶数が「４」である場合には、始
動入賞時には予告対象の保留表示を通常保留で表示し、１回目の保留シフトのタイミング
で特殊保留に変化させ、３回目以降の保留シフトのタイミングで通常保留や青色保留、赤
色保留に変化可能に構成されている。従って、この変形例２では、保留記憶表示部１８ｃ
において予告対象の保留表示が４つ目の位置に表示されているとき（始動入賞後の状態）
と３つ目の位置に表示されているとき（１回目の保留シフト後の状態）には、予告対象の
保留表示が特殊保留から通常保留や青色保留、赤色保留に変化することはない。また、図
２９（Ｃ）～（Ｅ）に示すように、この変形例２では、第１保留記憶数が「３」である場
合にも、始動入賞時には予告対象の保留表示を通常保留で表示するので、保留記憶表示部
１８ｃにおいて予告対象の保留表示が３つ目の位置に表示されているとき（始動入賞後の
状態）には、予告対象の保留表示が特殊保留から通常保留や青色保留、赤色保留に変化す
ることはない。従って、この変形例２では、予告対象の保留表示が４つ目および３つ目の
位置に表示されている期間においては、予告対象の保留表示が特殊保留から通常保留に変
化しにくくなっている。そのため、予告対象の保留表示が早い段階で特殊保留から通常保
留に変化して遊技者が落胆することを防止し、保留予告演出を実行する場合の演出効果の
低下を防止できるものとなっている。
【０３０９】
　また、この変形例２では、特殊保留が表示された後の保留シフトのタイミングで作用演
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出が実行可能となり、作用演出が実行されても予告対象の保留表示が特殊保留のまま変化
しなかったり、通常保留や青色保留、赤色保留に変化したりする場合がある。例えば、図
３０（Ｆ）に示す変化パターン４０１，４０３では、１つ目の保留シフトのタイミングで
特殊保留が表示された後、２回目の保留シフトのタイミングで作用演出が実行されて特殊
保留から通常保留に変化可能である。また、例えば、図３０（Ｆ）に示す変化パターン４
０２，４０４では、１つ目の保留シフトのタイミングで特殊保留が表示された後、２回目
の保留シフトのタイミングでは作用演出が実行されるものの特殊保留のまま変化せず、３
回目の保留シフトのタイミングで作用演出が実行されて特殊保留から通常保留に変化可能
である。そのように、この変形例２では、１回の作用演出で特殊保留から通常保留に戻っ
てしまう場合だけでなく、複数の作用演出が実行されて特殊保留から通常保留に戻る場合
もあるので、保留予告演出を実行する場合の演出効果を向上できるものとなっている。
【０３１０】
　また、図２９（Ｃ）～（Ｅ）および図３０（Ｆ）～（Ｉ）に示すように、この変形例２
では、特殊保留として三角形表示の特殊保留と矩形表示の特殊保留との２種類があるので
あるが、矩形表示の特殊保留が表示された場合には、三角形表示の特殊保留が表示された
場合と比較して、最終表示態様として赤色保留が表示される割合が高くなっている。また
、逆に、三角形表示の特殊保留が表示された場合には、矩形表示の特殊保留が表示された
場合と比較して、最終表示態様として通常保留に戻る割合が高くなっている。
【０３１１】
　また、図３０（Ｈ），（Ｉ）に示すように、この変形例２では、特殊保留から通常保留
に戻っても最終的に赤色保留が表示される（すなわち、一旦通常保留に戻ったと落胆させ
てから赤色保留が復活して表示されたように見せる）変化パターン（変化パターン４１１
，４１４）が設けられており、スーパーリーチ大当りとなる場合にのみ、この復活パター
ンの変化パターン４１１，４１４を決定可能に判定値が割り振られている。従って、この
変形例２では、特殊保留から一旦通常保留に戻った後に最終的に赤色保留となった場合に
は、大当りが確定することになり、単に特殊保留から赤色保留となった場合よりも、大当
りに対する期待度（信頼度）が高くなっている。
【０３１２】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、保留記憶の中に作用演出（保留表示に作用するよう
な態様により実行され、保留表示の表示態様が変化することを示唆する演出）の実行可能
タイミングとなっているものがある場合に、作用演出を実行するようになっている。なお
、作用演出の実行可能タイミングとなっているか否かは、例えば、保留予告演出設定情報
格納領域格納されている変化パターンを確認し、今回の変動開始（保留シフト）のタイミ
ングで特殊△→特殊△や、特殊△→通常保留、特殊△→青色保留、特殊△→赤色保留、特
殊□→特殊□、特殊□→通常保留、特殊□→青色保留、特殊□→赤色保留となっているも
のがあるか否かを確認することにより判定できる。
【０３１３】
　以上に説明したように、この変形例２によれば、可変表示を行うことが可能な遊技機で
あって、可変表示に対応する特定表示を表示可能な特定表示手段（本例では、変形例２の
演出制御用マイクロコンピュータ１００における、保留表示やアクティブ表示を表示可能
な部分）と、第１態様（本例では、特殊保留）により特定表示を表示した後に、該特定表
示の表示態様を変化させる変化演出（本例では、作用演出を伴う保留予告演出）を実行可
能な変化演出実行手段（本例では、変形例２の演出制御用マイクロコンピュータ１００に
おける、図２９および図３０に示すいずれかの変化パターンにて保留表示またはアクティ
ブ表示の表示態様を変化させる部分）とを備え、変化演出実行手段は、変化演出として、
第１態様により特定表示を表示した後に、該特定表示の表示態様を有利度が高い第２態様
（本例では、青色保留や赤色保留）に変化させる演出を実行可能である（本例では、図２
９（Ｄ），（Ｅ）に示す変化パターン３３～３６および図３０（Ｇ）～（Ｉ）に示す変化
パターン４０５～４１４にもとづく保留予告演出を実行可能である）とともに、変化演出
として、第１態様により特定表示を表示した後に、該特定表示の表示態様を第２態様に変
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化させない場合に、該特定表示の表示態様を第３態様（本例では、通常保留）に変化させ
る演出を実行可能であり（本例では、図２９（Ｃ）に示す変化パターン３１，３２および
図３０（Ｆ）に示す変化パターン４０１～４０４にもとづく保留予告演出を実行可能であ
る）、第３態様により表示される特定表示は、第１態様により表示される特定表示よりも
第２態様に変化する割合が低い（本例では、図２９および図３０に示すように、特殊保留
から通常保留に変化した後にさらに赤色保留に変化する変化パターンは、始動入賞時に第
１保留記憶数が４個でスーパーリーチ大当りの場合にのみ選択可能な変化パターン４１１
，４１４しかなく、判定値の割り振りが極めて少なく、通常保留のまま変化しない変化パ
ターン３１，３２，４０１～４０４の方が判定値の割り振りが多い。なお、特殊保留から
通常保留に変化した後は赤色保留に変化する場合がないものであってもよい。）こととし
た。これにより、変化演出を実行する場合の演出効果の低下を防止することができる。
【０３１４】
　なお、この変形例２では、第１態様として特殊保留を表示するとともに、第３態様とし
て通常保留を表示し、特殊保留から通常保留に変化させる場合を示したが、そのような態
様にかぎられない。例えば、通常保留を第１態様の位置づけで表示するようにし、第３態
様として保留表示の表示態様の変化済みであることを示す済保留（例えば、「済」の文字
表示を含む丸形表示）を表示するように構成してもよい。
【０３１５】
　また、上記の実施の形態では、例えば「１」～「９」の複数種類の特別図柄や演出図柄
を可変表示し表示結果を導出表示する場合を示したが、可変表示は、そのような態様にか
ぎられない。例えば、可変表示される図柄と導出表示される図柄とが必ずしも同じである
必要ななく、可変表示された図柄とは異なる図柄が導出表示されるものであってもよい。
また、必ずしも複数種類の図柄を可変表示する必要はなく、１種類の図柄のみを用いて可
変表示を実行するものであってもよい。この場合、例えば、その１種類の図柄表示を交互
に点灯および点滅を繰り返すことによって、可変表示を実行するものであってもよい。そ
して、この場合であっても、その可変表示に用いられる１種類の図柄が最後に導出表示さ
れるものであってもよいし、その１種類の図柄とは異なる図柄が最後に導出表示されるも
のであってもよい。
【０３１６】
　なお、上述した実施の形態について、特別図柄や演出図柄の可変表示結果にもとづいて
大当り遊技状態に移行する遊技機（いわゆる第一種の遊技機）について説明したが、遊技
領域に設けられた可変入賞球装置（いわゆる役物）内の特定入賞口（Ｖ入賞口）に遊技球
が入賞（Ｖ入賞）したことにもとづいて大当り遊技状態に移行する遊技機（いわゆる第二
種の遊技機）や、第一種と第二種とを組み合わせた遊技機において適用することとしても
よい。
【０３１７】
　また、本実施の形態では、発生した大当りの大当り種別にもとづいて確変状態へ移行可
能とするが、これに限るものではない。例えば、大入賞口内に遊技球が通過可能な特定領
域が設けられており、大当り中に該特定領域を遊技球が通過した場合に確変状態へ移行す
る一方、大当り中に該特定領域を遊技球が通過しなかった場合に通常状態へ移行するよう
なものであってもよい。その場合、大当り種別によって特定領域への遊技球の通過しやす
さを変化させることにより、実質的な確変大当りおよび非確変大当りを実現するものであ
ってもよい。例えば、大当り種別によって大入賞口の開放時間を異ならせることにより、
特定領域への遊技球の通過のしやすさを変化させることとしてもよい。具体的には、大入
賞口の開放時間が長い大当り種別を特定領域へ遊技球が通過しやすい大当り（実質的な確
変大当り）とし、大入賞口の開放時間が短い大当り種別を特定領域へ遊技球が通過しにく
い大当り（実質的な非確変大当り）としてもよい。
【０３１８】
　なお、上記の実施の形態においては、変動時間およびリーチ演出の種類や擬似連の有無
等の変動態様を示す変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータ１００に通知するた
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めに、変動を開始するときに１つの変動パターンコマンドを送信する例を示したが、２つ
乃至それ以上のコマンドにより変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータ１００に
通知するようにしてもよい。具体的には、２つのコマンドにより通知する場合、遊技制御
用マイクロコンピュータ５６０は、１つ目のコマンドでは擬似連の有無、滑り演出の有無
など、リーチとなる以前（リーチとならない場合には所謂第２停止の前）の変動時間や変
動態様を示すコマンドを送信し、２つ目のコマンドではリーチの種類や再抽選演出の有無
など、リーチとなった以降（リーチとならない場合には所謂第２停止の後）の変動時間や
変動態様を示すコマンドを送信するようにしてもよい。この場合、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００は２つのコマンドの組合せから導かれる変動時間にもとづいて変動表示
における演出制御を行うようにすればよい。なお、遊技制御用マイクロコンピュータ５６
０の方では２つのコマンドのそれぞれにより変動時間を通知し、それぞれのタイミングで
実行される具体的な変動態様については演出制御用マイクロコンピュータ１００の方で選
択を行うようにしてもよい。２つのコマンドを送る場合、同一のタイマ割込内で２つのコ
マンドを送信する様にしてもよく、１つ目のコマンドを送信した後、所定期間が経過して
から（例えば次のタイマ割込において）２つ目のコマンドを送信するようにしてもよい。
なお、それぞれのコマンドで示される変動態様はこの例に限定されるわけではなく、送信
する順序についても適宜変更可能である。このように２つ乃至それ以上のコマンドにより
変動パターンを通知するようにすることで、変動パターンコマンドとして記憶しておかな
ければならないデータ量を削減することができる。
【０３１９】
　また、上記の実施の形態では、演出装置を制御する回路が搭載された基板として、演出
制御基板８０、音声出力基板７０およびランプドライバ基板３５が設けられているが、演
出装置を制御する回路を１つの基板に搭載してもよい。さらに、演出表示装置９等を制御
する回路が搭載された第１の演出制御基板（表示制御基板）と、その他の演出装置（ラン
プ、ＬＥＤ、スピーカ２７など）を制御する回路が搭載された第２の演出制御基板との２
つの基板を設けるようにしてもよい。
【０３２０】
　なお、上記の実施の形態において、「割合が異なる」とは、Ａ：Ｂ＝７０％：３０％や
Ａ：Ｂ＝３０％：７０％のような関係で割合が異なるものだけにかぎらず、Ａ：Ｂ＝１０
０％：０％のような関係で割合が異なるもの（すなわち、一方が１００％の割り振りで他
方が０％の割り振りとなるようなもの）も含む概念である。
【０３２１】
　また、上記の実施の形態では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、演出制御用
マイクロコンピュータ１００に対して直接コマンドを送信していたが、遊技制御用マイク
ロコンピュータ５６０が他の基板（例えば、図３に示す音声出力基板７０やランプドライ
バ基板３５など、または音声出力基板７０に搭載されている回路による機能とランプドラ
イバ基板３５に搭載されている回路による機能とを備えた音／ランプ基板）に演出制御コ
マンドを送信し、他の基板を経由して演出制御基板８０における演出制御用マイクロコン
ピュータ１００に送信されるようにしてもよい。その場合、他の基板においてコマンドが
単に通過するようにしてもよいし、音声出力基板７０、ランプドライバ基板３５、音／ラ
ンプ基板にマイクロコンピュータ等の制御手段を搭載し、制御手段がコマンドを受信した
ことに応じて音声制御やランプ制御に関わる制御を実行し、さらに、受信したコマンドを
、そのまま、または例えば簡略化したコマンドに変更して、演出表示装置９を制御する演
出制御用マイクロコンピュータ１００に送信するようにしてもよい。その場合でも、演出
制御用マイクロコンピュータ１００は、上記の実施の形態における遊技制御用マイクロコ
ンピュータ５６０から直接受信した演出制御コマンドに応じて表示制御を行うのと同様に
、音声出力基板７０、ランプドライバ基板３５または音／ランプ基板から受信したコマン
ドに応じて表示制御を行うことができる。
【０３２２】
　また、上記の実施の形態では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０側で大当りとな
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示すコマンド（図柄指定コマンド、変動カテゴリコマンド）を送信し、演出制御用マイク
ロコンピュータ１００側で、その入賞時判定結果を示すコマンドにもとづいて先読み予告
演出を実行する場合を示したが、そのような態様にかぎらず、例えば、演出制御用マイク
ロコンピュータ１００側で入賞時判定（先読み判定）を行うように構成してもよい。この
場合、例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、始動入賞の発生時に抽出した
大当り判定用乱数（ランダムＲ）や変動パターン種別判定用乱数（ランダム２）の値のみ
を指定するコマンドを送信するようにし、演出制御用マイクロコンピュータ１００側で、
それらのコマンドで指定される乱数の値にもとづいて入賞時判定（先読み判定）を行うよ
うに構成してもよい。
【０３２３】
　また、上記の実施の形態では、遊技機としてパチンコ機を例にしたが、本発明を、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
出されるスロット機に適用することも可能である。
【０３２４】
　また、上記の実施の形態では、遊技機として遊技媒体を使用するものを例にしたが本発
明による遊技機は、所定数の景品としての遊技媒体を払い出す遊技機に限定されず、遊技
球等の遊技媒体を封入し景品の付与条件が成立した場合に得点を付与する封入式の遊技機
に適用することもできる。
【産業上の利用可能性】
【０３２５】
　本発明は、パチンコ遊技機やスロット機などの遊技機に適用可能である。
【符号の説明】
【０３２６】
　１　　　パチンコ遊技機
　８ａ　　第１特別図柄表示器
　８ｂ　　第２特別図柄表示器
　９　　　演出表示装置
　１３　　第１始動入賞口
　１４　　第２始動入賞口
　２０　　特別可変入賞球装置
　２７　　スピーカ
　３１　　遊技制御基板（主基板）
　５６　　ＣＰＵ
　７０　　音声出力基板
　５６０　遊技制御用マイクロコンピュータ
　８０　　演出制御基板
　１００　演出制御用マイクロコンピュータ
　１０１　演出制御用ＣＰＵ
　１０９　ＶＤＰ
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