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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技を行い遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機であって、
　報知演出を実行する報知演出実行手段
　を備え、
　前記報知演出実行手段は、
　　前記報知演出として、前記有利状態中の特定期間において獲得した価値の大きさを報
知する第１報知と、前記特定期間と当該特定期間とは異なる非特定期間とを含む特別期間
において獲得した価値の大きさを報知する第２報知と、を実行可能であり、
　　前記第２報知として、前記特定期間において獲得した価値の大きさと、前記非特定期
間において獲得した価値の大きさと、を合計した価値の大きさを報知し、
　　前記第１報知と前記第２報知の実行期間が重複するときに、前記第１報知を実行する
一方で、前記第２報知の実行期間を前記第１報知の実行期間と重複しない期間に変更する
、
　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、パチンコ遊技機等の遊技機に係り、詳しくは、遊技を行う遊技機に関する。
【背景技術】
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【０００２】
　遊技機として、大当り後に通常遊技状態よりも遊技者に有利な特別遊技状態の発生契機
となる特別大当りを含む複数種類の大当りを実行可能なものがある。更に、遊技者が大当
り中に獲得した獲得球数を計数するものがある。
【０００３】
　このような遊技機において、獲得球数を遊技者に報知するものが提案されている（例え
ば特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１２－１５２５９５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　こうした特許文献１に記載の技術では、獲得球数を遊技者に報知する報知演出を含む複
数の報知演出を実行する場合に、好適に実行することができない虞がある。
【０００６】
　この発明は、上記実情に鑑みて成されたものであり、複数の報知演出を好適に実行させ
ることを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　（Ａ）上記目的を達成するため、本願発明に係る遊技機は、遊技を行い遊技者にとって
有利な有利状態に制御可能な遊技機であって、報知演出を実行する報知演出実行手段を備
え、前記報知演出実行手段は、前記報知演出として、前記有利状態中の特定期間において
獲得した価値の大きさを報知する第１報知と、前記特定期間と当該特定期間とは異なる非
特定期間とを含む特別期間において獲得した価値の大きさを報知する第２報知と、を実行
可能であり、前記第２報知として、前記特定期間において獲得した価値の大きさと、前記
非特定期間において獲得した価値の大きさと、を合計した価値の大きさを報知し、前記第
１報知と前記第２報知の実行期間が重複するときに、前記第１報知を実行する一方で、前
記第２報知の実行期間を前記第１報知の実行期間と重複しない期間に変更する、ことを特
徴とする。
　（１）上記目的を達成するため、本願発明に係る遊技機は、遊技を行い遊技者にとって
有利な有利状態に制御可能な遊技機（例えばパチンコ遊技機１、パチスロ機等）であって
、報知演出を実行する報知演出実行手段（例えば賞球数報知演出、獲得枚数報知演出、累
積賞球数報知演出、累積獲得枚数報知演出、確変確定報知演出、連チャン回数報知、大当
り中楽曲名報知、右打ち報知、エラー報知、大当り中昇格演出を実行する演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０等）を備え、前記報知演出実行手段は、前記報知演出として、前記有利状態中の
特定期間において獲得した価値の大きさを報知する第１報知（例えば大当り中に賞球とし
て払い出された賞球数を報知する賞球数報知演出等）と、特別期間において獲得した価値
の大きさを報知する第２報知（例えば連チャン中における大当り中に賞球として払い出さ
れた賞球数を報知する賞球数報知演出等）とを実行可能であり、前記第２報知よりも前記
第１報知の優先度合いが高い（例えば図２２の累積賞球数報知演出動作制御処理における
ステップＳ３９７の処理にて、賞球数報知演出が実行中である場合には、累積賞球数報知
演出は実行されないこと等）。
【０００８】
　このような構成によれば、複数の報知演出を好適に実行することができる。
【０００９】
　（２）上記（１）の遊技機において、遊技媒体（例えば遊技球等）が入賞容易な第１状
態（例えば下大入賞口を開放状態とすること等）と、入賞困難な第２状態（例えば下大入
賞口を閉鎖状態とすること等）とに変化可能な可変入賞手段（例えば特別可変入賞球装置
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７Ｂ等）を備え、前記報知演出実行手段は、前記報知演出として、前記可変入賞手段に入
賞した遊技媒体が特定領域を通過したことを報知する第３報知（例えば下大入賞口に入賞
した遊技球が特定領域を通過したことを報知する確変確定報知演出等）を実行可能であり
、前記第１報知よりも前記第３報知の優先度合いが高い（例えば図２１に示す賞球数報知
演出動作制御処理におけるステップＳ２１６にて確変確定報知演出の実行中である場合に
は、ステップＳ２２０にて確変確定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイ
ヤーで賞球数報知演出を実行するための動作制御を行うこと等）。
【００１０】
　このような構成においては、適切な報知を実行することができる。
【００１１】
　（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、遊技者にとって有利な有利状態（例え
ば大当り遊技状態等）に制御可能であり、前記報知演出実行手段は、前記報知演出として
、前記特別期間において前記有利状態に制御された回数を報知する第４報知（例えば連チ
ャン回数を報知する連チャン回数報知等）を実行可能であり、前記第４報知よりも前記第
１報知の優先度合いが高い（例えば図２３における連チャン回数報知動作制御処理におけ
るステップＳ４６２にて賞球数報知演出の実行中である場合には、ステップＳ４６８にて
賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連チャン回数報知を実
行するための動作制御を行うこと等）。
【００１２】
　このような構成においては、適切な報知を実行することができる。
【００１３】
　（４）上記（１）から（３）のうちいずれかの遊技機において、前記報知演出実行手段
は、前記報知演出として、前記特定期間において実行される他の演出に関する情報を報知
する第５報知（例えば大当り中に再生されている楽曲名を報知する大当り中楽曲名報知等
）を実行可能であり、前記第５報知よりも前記第１報知の優先度合いが高い（例えば図２
４における大当り中楽曲名報知動作制御処理におけるステップＳ４７２にて賞球数報知演
出の実行中である場合には、ステップＳ４７８にて賞球数報知演出が実行されているレイ
ヤーよりも下位のレイヤーで大当り中楽曲名報知を実行するための動作制御を行うこと等
）。
【００１４】
　このような構成においては、適切な報知を実行することができる。
【００１５】
　（５）上記（１）から（４）のうちいずれかの遊技機において、前記報知演出実行手段
は、前記報知演出として、前記特定期間において特別価値が付与されるか否かを報知する
第６報知（例えば確変状態に制御するか否かの報知演出となる大当り中昇格演出等）を実
行可能であり、前記第６報知を実行するまでは前記第２報知の実行を制限してもよい（例
えば図２２に示す累積賞球数報知演出動作制御処理におけるステップＳ３９１にて大当り
中昇格演出が終了していなければ、累積賞球数報知演出は実行されないこと等）。
【００１６】
　このような構成においては、演出状況に合わせた報知を実行することができる。
【００１７】
　（６）上記（１）から（５）のうちいずれかの遊技機において、遊技者にとって有利な
有利状態に制御可能であり、前記特定期間は、前記有利状態に制御される期間（例えば大
当り中等）であってもよい。
【００１８】
　このような構成においては、有利状態における演出効果を向上させることができる。
【００１９】
　（７）上記（１）から（６）のうちいずれかの遊技機において、遊技者にとって有利な
有利状態（例えば大当り遊技状態等）に制御可能であると共に、前記有利状態に制御され
た後に、遊技者にとって有利な特別状態（例えば確変状態や時短状態等）に制御可能であ
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り、前記有利状態に制御されてから通常状態に制御されるまでの期間（例えば連チャン中
等）であってもよい。
【００２０】
　このような構成においては、有利状態に制御されてから通常状態に制御されるまでの期
間における演出効果を向上させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００２１】
【図１】この実施の形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】パチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板等を示す構成図である。
【図３】遊技制御用タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図４】センサエラー報知処理の一例を示すフローチャートである。
【図５】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図６】特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。
【図７】特図表示結果や大当り種別の決定例を示す図である。
【図８】特別図柄停止処理の一例を示すフローチャートである。
【図９】大当り開放前処理の一例を示すフローチャートである。
【図１０】開放する大入賞口や大入賞口開放上限時間の決定例を示す図である。
【図１１】大当り開放中処理の一例を示すフローチャートである。
【図１２】ラウンド遊技の実行例を示す説明図である。
【図１３】大当り開放後処理の一例を示すフローチャート等である。
【図１４】大当り終了処理の一例を示すフローチャートである。
【図１５】演出制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図１６】コマンド解析処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７】エラー報知処理の一例を示すフローチャートである。
【図１８】演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図１９】大当り中演出処理の一例を示すフローチャート等である。
【図２０】確変確定報知演出動作制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図２１】賞球数報知演出動作制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図２２】累積賞球数報知演出動作制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図２３】連チャン回数報知動作制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図２４】大当り中楽曲名報知動作制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図２５】報知画像とＺ軸との関係等の一例を示す図である。
【図２６】Ｚ値設定テーブル等の一例を示す図である。
【図２７】賞球数報知演出、累積賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報
知の実行期間が重なった場合に対応した報知画像を例示する図である。
【図２８】確変確定報知演出、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知
の実行期間が重なった場合に対応した報知画像を例示する図である。
【図２９】エラー報知、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の実行
期間が重なった場合に対応した報知画像を例示する図である。
【図３０】エラー報知、確変確定報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の実
行期間が重なった場合に対応した報知画像を例示する図である。
【図３１】第１変形例における報知画像とＺ軸との関係等の一例を示す図である。
【図３２】第２変形例における報知画像とＺ軸との関係等の一例を示す図である。
【図３３】第３変形例における報知画像とＺ軸との関係等の一例を示す図である。
【図３４】第４変形例における報知画像とＺ軸との関係等の一例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００２２】
　以下、図面を参照しつつ、本発明の一実施形態を詳細に説明する。図１は、本実施の形
態におけるパチンコ遊技機の正面図であり、主要部材の配置レイアウトを示す。パチンコ
遊技機１は、大別して、遊技盤面を構成する遊技盤と、遊技盤を支持固定する遊技機用枠
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３とから構成されている。遊技盤には、ガイドレールによって囲まれた、略円形状の遊技
領域２が形成されている。この遊技領域２には、遊技媒体としての遊技球が、所定の打球
発射装置から発射されて打ち込まれる。
【００２３】
　遊技盤の所定位置には、第１特別図柄表示装置４Ａと、第２特別図柄表示装置４Ｂとが
設けられている。第１特別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、例
えば７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成され、可変表示ゲームの一例と
なる特図ゲームにおいて、各々を識別可能な複数種類の識別情報である特別図柄が、変動
可能に表示される。例えば、第１特別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂはそ
れぞれ、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等から構成される複数種類の特別
図柄を可変表示する。
【００２４】
　なお、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて表示される特別
図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等から構成されるものに限定され
ず、例えば７セグメントのＬＥＤにおいて点灯させるものと消灯させるものとの組み合わ
せを異ならせた複数種類の点灯パターンが、複数種類の特別図柄として予め設定されてい
ればよい。以下では、第１特別図柄表示装置４Ａにおいて可変表示される特別図柄を「第
１特図」ともいい、第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて可変表示される特別図柄を「第２
特図」ともいう。
【００２５】
　遊技盤における遊技領域２の中央付近には、画像表示装置５が設けられている。画像表
示装置５は、例えばＬＣＤ等から構成され、各種の演出画像を表示する表示領域を形成し
ている。画像表示装置５の表示領域では、特図ゲームにおける第１特別図柄表示装置４Ａ
による第１特図の可変表示や第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図の可変表示のそれ
ぞれに対応して、例えば３つといった複数の可変表示部となる飾り図柄表示エリアにて、
各々を識別可能な複数種類の識別情報である飾り図柄が可変表示される。この飾り図柄の
可変表示も、可変表示ゲームに含まれる。
【００２６】
　一例として、画像表示装置５の表示領域には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示
エリアが配置されている。そして、特図ゲームにおいて第１特別図柄表示装置４Ａにおけ
る第１特図の変動と第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図の変動のうち、いずれか
が開始されることに対応して、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリアにおいて
飾り図柄の変動が開始される。その後、特図ゲームにおける可変表示結果として確定特別
図柄が停止表示されるときに、画像表示装置５における「左」、「中」、「右」の各飾り
図柄表示エリアにて、飾り図柄の可変表示結果となる確定飾り図柄が停止表示される。
【００２７】
　このように、画像表示装置５の表示領域では、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１
特図を用いた特図ゲーム、又は第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図
ゲームと同期して、各々が識別可能な複数種類の飾り図柄の可変表示を行い、可変表示結
果となる確定飾り図柄を導出表示する。なお、例えば特別図柄や飾り図柄といった、各種
の表示図柄を導出表示するとは、飾り図柄等の識別情報を停止表示して可変表示を終了さ
せることである。これに対して、飾り図柄の可変表示を開始してから可変表示結果となる
確定飾り図柄が導出表示されるまでの可変表示中には、飾り図柄の変動速度が「０」とな
って、飾り図柄が停留して表示され、例えば微少な揺れや伸縮等を生じさせる表示状態と
なることがある。このような表示状態は、仮停止表示ともいい、可変表示における表示結
果が確定的に表示されていないものの、スクロール表示や更新表示による飾り図柄の変動
が進行していないことを遊技者が認識可能となる。なお、仮停止表示には、微少な揺れや
伸縮等も生じさせず、所定時間よりも短い時間だけ、飾り図柄を完全停止表示すること等
が含まれてもよい。
【００２８】
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　画像表示装置５の表示領域には、始動入賞記憶表示エリアが配置されてもよい。始動入
賞記憶表示エリアでは、可変表示の保留数を特定可能に表示する保留記憶表示が行われる
。ここで、可変表示の保留は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口や普通可変
入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に遊技球が進入したことに基づき、特図ゲーム
や飾り図柄の可変表示といった可変表示ゲームを実行するための始動条件は成立したが、
先に成立した開始条件に基づく可変表示ゲームが実行中であることやパチンコ遊技機１が
大当り遊技状態に制御されていること等により、可変表示ゲームを開始するための開始条
件は成立していないときに発生する。
【００２９】
　例えば、第１始動入賞口を遊技球が通過する第１始動入賞の発生により、第１特別図柄
表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームの始動条件が成立したときに、当該第１
始動条件の成立に基づく第１特図を用いた特図ゲームを開始するための第１開始条件が成
立しなければ、第１特図保留記憶数が１加算され、第１特図を用いた特図ゲームの実行が
保留される。また、第２始動入賞口を遊技球が通過する第２始動入賞の発生により、第２
特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームの始動条件が成立したときに、
当該第２始動条件の成立に基づく第２特図を用いた特図ゲームを開始するための第２開始
条件が成立しなければ、第２特図保留記憶数が１加算され、第２特図を用いた特図ゲーム
の実行が保留される。これに対して、第１特図を用いた特図ゲームの実行が開始されると
きには、第１特図保留記憶数が１減算される。第２特図を用いた特図ゲームの実行が開始
されるときには、第２特図保留記憶数が１減算される。
【００３０】
　第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とを加算した可変表示の保留記憶数は、特に
、合計保留記憶数ともいう。単に「特図保留記憶数」というときには、通常、第１特図保
留記憶数、第２特図保留記憶数及び合計保留記憶数のいずれも含む概念を指すが、特に、
これらの一部を指すこともあるものとする。
【００３１】
　始動入賞記憶表示エリアと共に、あるいは始動入賞記憶表示エリアに代えて、特図保留
記憶数を表示する表示器を設けるようにしてもよい。図１に示す例では、始動入賞記憶表
示エリアと共に、第１特別図柄表示装置４Ａ及び第２特別図柄表示装置４Ｂの上部に、特
図保留記憶数を特定可能に表示するための第１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂ
とが設けられている。第１保留表示器２５Ａは、第１特図保留記憶数を特定可能に表示す
る。第２保留表示器２５Ｂは、第２特図保留記憶数を特定可能に表示する。第１保留表示
器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂはそれぞれ、例えば第１特図保留記憶数と第２特図保留
記憶数のそれぞれにおける上限値に対応した個数のＬＥＤを含んで構成されている。
【００３２】
　遊技盤の盤面上に形成された遊技領域２には、画像表示装置５の天辺よりも左側の左遊
技領域２Ａと、右側の右遊技領域２Ｂとがある。第１遊技領域である左遊技領域２Ａと、
第２遊技領域である右遊技領域２Ｂは、例えば遊技領域２の内部における画像表示装置５
の端面や釘の配列ＰＬ等により区分けされていればよい。打球発射装置から発射されて遊
技領域２に打ち込まれた遊技球は、第１遊技領域である左遊技領域２Ａへと誘導された場
合に、例えば釘の配列ＰＬに沿って誘導されることにより、第２遊技領域である右遊技領
域２Ｂへと誘導不可能又は誘導困難となる。
【００３３】
　左遊技領域２Ａには、普通入賞球装置６Ａが設けられている。例えば普通入賞球装置６
Ａは、画像表示装置５の中央下方に設けられている。普通入賞球装置６Ａは、例えば所定
の玉受部材によって常に一定の開放状態に保たれる第１始動入賞口を形成する。このよう
に、左遊技領域２Ａには、常時遊技球が進入可能な第１始動入賞口を形成する普通入賞球
装置６Ａが設けられている。
【００３４】
　右遊技領域２Ｂには、普通可変入賞球装置６Ｂと通過ゲート４１とが設けられている。
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例えば普通可変入賞球装置６Ｂは、画像表示装置５の右側方に設けられ、通過ゲート４１
は、普通可変入賞球装置６Ｂの上方に設けられている。普通可変入賞球装置６Ｂは、図２
に示す普通電動役物用のソレノイド８１によって垂直位置となる閉鎖状態と傾動位置とな
る開放状態とに変化する一対の可動翼片を有する電動チューリップ型役物を備え、第２始
動入賞口を形成する。一例として、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレ
ノイド８１がオフ状態であるときに可動翼片が垂直位置となることにより、第２始動入賞
口を遊技球が通過しない閉鎖状態にする。その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普
通電動役物用のソレノイド８１がオン状態であるときに可動翼片が傾動位置となることに
より、第２始動入賞口を遊技球が通過できる開放状態にする。なお、普通可変入賞球装置
６Ｂは、ソレノイド８１がオフ状態であるときに通常開放状態となり、第２始動入賞口を
遊技球が進入できる一方、ソレノイド８１がオン状態であるときの拡大開放状態よりも遊
技球が進入し難いように構成してもよい。このように、右遊技領域２Ｂには、第２始動入
賞口を遊技球が通過可能な第１可変状態と、遊技球が通過不可能又は通過困難な第２可変
状態とに変化可能な普通可変入賞球装置６Ｂが設けられている。
【００３５】
　左遊技領域２Ａや右遊技領域２Ｂにおける普通入賞球装置６Ａや普通可変入賞球装置６
Ｂ等の配置により、第１遊技領域である左遊技領域２Ａへと誘導された遊技球は、第２遊
技領域である右遊技領域２Ｂに設けられた通過ゲート４１を通過したり、普通可変入賞球
装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を通過したりすることが不可能又は困難である。加え
て、第２遊技領域である右遊技領域２Ｂへと誘導された遊技球は、第１遊技領域である左
遊技領域２Ａに設けられた普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を通過すること
が不可能又は困難である。
【００３６】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口に進入した遊技球は、例えば図２に示
す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂに形成された
第２始動入賞口に進入した遊技球は、例えば図２に示す第２始動口スイッチ２２Ｂによっ
て検出される。第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づき、所
定個数の遊技球が賞球として払い出され、第１保留記憶数が所定の上限値以下であれば、
第１始動条件が成立する。第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに
基づき、所定個数の遊技球が賞球として払い出され、第２保留記憶数が所定の上限値以下
であれば、第２始動条件が成立する。なお、第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が
検出されたことに基づいて払い出される賞球の個数と、第２始動口スイッチ２２Ｂによっ
て遊技球が検出されたことに基づいて払い出される賞球の個数は、互いに同一の個数であ
ってもよいし、異なる個数であってもよい。
【００３７】
　普通可変入賞球装置６Ｂの下方には、２つの特別可変入賞球装置７Ａ、７Ｂが設けられ
ている。即ち、特別可変入賞球装置７Ａ、７Ｂは、第２遊技領域となる右遊技領域２Ｂに
設けられている。
【００３８】
　特別可変入賞球装置７Ａは、図２に示す上大入賞口扉用のソレノイド８２Ａによって開
閉駆動される上大入賞口扉を備え、その上大入賞口扉によって開放状態と閉鎖状態とに変
化する上大入賞口を形成する。一例として、特別可変入賞球装置７Ａでは、上大入賞口扉
用のソレノイド８２Ａがオフ状態であるときに上大入賞口扉が上大入賞口を閉鎖状態にす
る。その一方で、特別可変入賞球装置７Ａでは、上大入賞口扉用のソレノイド８２Ａがオ
ン状態であるときに上大入賞口扉が上大入賞口を開放状態にする。特別可変入賞球装置７
Ａに形成された上大入賞口に進入した遊技球は、例えば図２に示す上大入賞口スイッチ２
３Ａによって検出される。
【００３９】
　特別可変入賞球装置７Ｂは、図２に示す下大入賞口扉用のソレノイド８２Ｂによって開
閉駆動される下大入賞口扉を備え、その下大入賞口扉によって開放状態と閉鎖状態とに変
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化する下大入賞口を形成する。一例として、特別可変入賞球装置７Ｂでは、下大入賞口扉
用のソレノイド８２Ｂがオフ状態であるときに下大入賞口扉が下大入賞口を閉鎖状態にす
る。その一方で、特別可変入賞球装置７Ｂでは、下大入賞口扉用のソレノイド８２Ｂがオ
ン状態であるときに下大入賞口扉が下大入賞口を開放状態にする。特別可変入賞球装置７
Ｂに形成された下大入賞口に進入した遊技球は、例えば図２に示す下大入賞口スイッチ２
３Ｂや特定領域スイッチ２４によって検出される。
【００４０】
　特別可変入賞球装置７Ａが形成する上大入賞口や特別可変入賞球装置７Ｂが形成する下
大入賞口を遊技球が通過することにより、多数の遊技球が賞球として払い出される。即ち
、特別可変入賞球装置７Ａは、上大入賞口扉により上大入賞口を開放状態とすることによ
り、遊技者にとって有利な第１状態となる。特別可変入賞球装置７Ｂは、下大入賞口扉に
より下大入賞口を開放状態とすることにより、遊技者にとって有利な第１状態となる。一
方、特別可変入賞球装置７Ａは、上大入賞口扉により上大入賞口を閉鎖状態とすることに
より、遊技者にとって不利な第２状態となる。特別可変入賞球装置７Ｂは、下大入賞口扉
により下大入賞口を閉鎖状態とすることにより、遊技者にとって不利な第２状態となる。
なお、遊技球が上大入賞口や下大入賞口を通過できない閉鎖状態に代えて、あるいは閉鎖
状態の他に、遊技球が上大入賞口や下大入賞口を通過し難い一部開放状態を設けてもよい
。
【００４１】
　遊技盤の所定位置には、普通図柄表示器２０が設けられている。一例として、普通図柄
表示器２０は、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂと同様に７セグメ
ントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成され、特別図柄とは異なる複数種類の識別情
報である普通図柄を変動可能に表示する。このような普通図柄の可変表示は、普図ゲーム
と称される。
【００４２】
　遊技盤の表面には、上記の構成以外にも、遊技球の流下方向や速度を変化させる風車、
及び多数の障害釘が設けられている。また、第１始動入賞口、第２始動入賞口及び大入賞
口とは異なる入賞口として、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保たれ
る単一又は複数の一般入賞口が設けられてもよい。この場合には、一般入賞口のいずれか
に進入した遊技球が所定の一般入賞球スイッチによって検出されたことに基づき、所定個
数の遊技球が賞球として払い出されればよい。遊技領域２の最下方には、いずれの入賞口
にも進入しなかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられている。
【００４３】
　遊技機用枠３の左右上部位置には、効果音等を再生出力するためのスピーカ８Ｌ、８Ｒ
が設けられており、更に遊技領域２の周辺部には、遊技効果ランプ９が設けられている。
パチンコ遊技機１の遊技領域２における各構造物の周囲には、装飾用ＬＥＤが配置されて
いてもよい。
【００４４】
　パチンコ遊技機１における筐体前面の右下方には、遊技媒体としての遊技球を遊技領域
２に向けて発射するために遊技者等によって操作される打球操作ハンドルが設けられてい
る。例えば、打球操作ハンドルは、遊技者等による操作量に応じて遊技球の弾発力を調整
する。打球操作ハンドルには、打球発射装置が備える発射モータの駆動を停止させるため
の単発発射スイッチや、タッチリングが設けられていればよい。遊技領域２の下方におけ
る所定位置には、賞球として払い出された遊技球や所定の球貸機により貸し出された遊技
球を、打球発射装置へと供給可能に保持する上皿が設けられている。上皿の下方には、上
皿から溢れた余剰球等を、パチンコ遊技機１の外部へと排出可能に保持する下皿が設けら
れている。
【００４５】
　パチンコ遊技機１には、例えば図２に示すような主基板１１、演出制御基板１２、音声
制御基板１３、ランプ制御基板１４といった、各種の制御基板が搭載されている。また、
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パチンコ遊技機１には、主基板１１と演出制御基板１２との間で伝送される各種の制御信
号を中継するための中継基板１５等も搭載されている。その他にも、パチンコ遊技機１に
おける遊技盤等の背面には、例えば払出制御基板、情報端子基板、発射制御基板、インタ
フェース基板、タッチセンサ基板等といった、各種の基板が配置されている。
【００４６】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制
御するための各種回路が搭載されている。主基板１１は、主として、特図ゲームにおいて
用いる乱数の設定機能、所定位置に配設されたスイッチ等からの信号の入力を行う機能、
演出制御基板１２等から成るサブ側の制御基板に宛てて、指令情報の一例となる制御コマ
ンドを制御信号として出力して送信する機能、ホールの管理コンピュータに対して各種情
報を出力する機能等を備えている。また、主基板１１は、第１特別図柄表示装置４Ａと第
２特別図柄表示装置４Ｂを構成する各ＬＥＤ等の点灯／消灯制御を行って第１特図や第２
特図の可変表示を制御することや、普通図柄表示器２０の点灯／消灯／発色制御等を行っ
て普通図柄表示器２０による普通図柄の可変表示を制御することといった、所定の表示図
柄の可変表示を制御する機能も備えている。
【００４７】
　主基板１１には、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００やスイッチ回路１１０
、ソレノイド回路１１１等が搭載されている。スイッチ回路１１０は、遊技球検出用の各
種スイッチからの検出信号を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送す
る。ソレノイド回路１１１は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイド
駆動信号を、普通電動役物用のソレノイド８１、上大入賞口扉用のソレノイド８２Ａ、下
大入賞口扉用のソレノイド８２Ｂへと伝送する。
【００４８】
　演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、中継基板１５
を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、画像表示装置５、スピーカ８Ｌ
、８Ｒ、及び遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤといった演出用の電気部品による演出動作
を制御するための各種回路が搭載されている。即ち、演出制御基板１２は、画像表示装置
５における表示動作や、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作の全部又は一部、遊技効
果ランプ９や装飾用ＬＥＤ等における点灯／消灯動作の全部又は一部といった、演出用の
電気部品に所定の演出動作を実行させるための制御内容を決定する機能を備えている。
【００４９】
　音声制御基板１３は、演出制御基板１２とは別個に設けられた音声出力制御用の制御基
板であり、演出制御基板１２からの指令や制御データ等に基づき、スピーカ８Ｌ、８Ｒか
ら音声を出力させるための音声信号処理を実行する処理回路等が搭載されている。ランプ
制御基板１４は、演出制御基板１２とは別個に設けられたランプ出力制御用の制御基板で
あり、演出制御基板１２からの指令や制御データ等に基づき、遊技効果ランプ９や装飾用
ＬＥＤといった発光体における点灯／消灯駆動を行うランプドライバ回路等が搭載されて
いる。
【００５０】
　図２に示すように、主基板１１には、ゲートスイッチ２１、始動口スイッチ、大入賞口
スイッチ、特定領域スイッチ２４といった、各種スイッチからの検出信号を伝送する配線
が接続されている。なお、各種スイッチは、例えばセンサと称されるもの等のように、遊
技媒体としての遊技球を検出できる任意の構成を有するものであればよい。また、主基板
１１には、第１特別図柄表示装置４Ａ、第２特別図柄表示装置４Ｂ等の表示制御を行うた
めの指令信号を伝送する配線が接続されている。
【００５１】
　主基板１１から演出制御基板１２に向けて伝送される制御信号は、中継基板１５によっ
て中継される。中継基板１５を介して主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送され
る制御コマンドは、例えば電気信号として送受信される演出制御コマンドである。演出制
御コマンドには、例えば画像表示装置５における画像表示動作を制御するために用いられ
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る表示制御コマンドや、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力を制御するために用いられる
音声制御コマンド、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤの点灯動作等を制御するために用い
られるランプ制御コマンドが含まれている。これらの演出制御コマンドはいずれも、例え
ば２バイト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥを示し、２バイト目はＥＸＴを表す。ＭＯ
ＤＥデータの先頭ビットは必ず「１」となり、ＥＸＴデータの先頭ビットは「０」となる
ように、予め設定されていればよい。
【００５２】
　主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップの
マイクロコンピュータであり、遊技制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ
１０１と、遊技制御用のワークエリアを提供するＲＡＭ１０２と、遊技制御用のプログラ
ムを実行して制御動作を行うＣＰＵ１０３と、ＣＰＵ１０３とは独立して乱数値を示す数
値データの更新を行う乱数回路１０４と、Ｉ／Ｏ１０５とを備えて構成される。
【００５３】
　一例として、遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０
１から読み出したプログラムを実行することにより、パチンコ遊技機１における遊技の進
行を制御するための処理が実行される。このときには、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１から
固定データを読み出す固定データ読出動作や、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に各種の変動
データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に
一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動データ読出動作、ＣＰＵ１０３がＩ
／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部から各種信号の入力を
受け付ける受信動作、ＣＰＵ１０３がＩ／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１００の外部へと各種信号を出力する送信動作等も行われる。
【００５４】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ１００を構成する１チップのマイクロコンピュ
ータは、少なくともＣＰＵ１０３の他にＲＡＭ１０２が内蔵されていればよく、ＲＯＭ１
０１や乱数回路１０４、Ｉ／Ｏ１０５等は外付けされてもよい。
【００５５】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１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
１００が実行するということは、具体的には、ＣＰＵ１０３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１１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。
【００５６】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、例えば乱数回路１０４等により、遊技の
進行を制御するために用いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウントさ
れる。遊技の進行を制御するために用いられる乱数は、遊技用乱数ともいう。遊技用乱数
は、乱数回路１０４等のハードウェアによって更新されるものであってもよいし、遊技制
御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０３が所定のコンピュータプログラムを実行
することでソフトウェアによって更新されるものであってもよい。例えば、遊技制御用マ
イクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２の所定領域に設けられたランダムカウン
タや、ＲＡＭ１０２とは別個の内部レジスタに設けられたランダムカウンタに、所定の乱
数値を示す数値データを格納し、ＣＰＵ１０３が定期的又は不定期的に格納値を更新する
ことで、乱数値の更新が行われるようにしてもよい。
【００５７】
　この実施の形態では、主基板１１の側において、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、
大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３、普図表示結果決
定用の乱数値ＭＲ４のそれぞれを示す数値データが、カウント可能に制御される。なお、
遊技効果を高めるために、これら以外の乱数値が用いられてもよい。
【００５８】
　特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１は、特図ゲームにおける特別図柄等の可変表示結果
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を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか否かを決定するために用いられる乱数値
である。大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２は、可変表示結果を「大当り」とする場合に、
大当り種別を複数種類のいずれかに決定するために用いられる乱数値である。変動パター
ン決定用の乱数値ＭＲ３は、飾り図柄の変動パターンを予め用意された複数種類のいずれ
かに決定するために用いられる乱数値である。普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ４は、普
図ゲームにおける普通図柄の可変表示結果を「普図当り」として普通可変入賞球装置６Ｂ
を第１可変状態となる開放状態や拡大開放状態に制御するか否かを、決定するために用い
られる乱数値である。
【００５９】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０１には、ゲーム制御用のプ
ログラムの他にも、遊技の進行を制御するために用いられる各種の選択用データ、テーブ
ルデータ等が格納されている。例えば、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が各種の判定や
決定、設定を行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブル、設定テーブル等
を構成するデータが記憶されている。また、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が主基板１
１から各種の制御コマンドとなる制御信号を送信するために用いられる複数のコマンドテ
ーブルを構成するテーブルデータや、変動パターンを複数種類格納する変動パターンテー
ブルを構成するテーブルデータ等が、記憶されている。
【００６０】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＡＭ１０２は、その一部又は全部が
所定の電源基板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バ
ックアップＲＡＭであればよい。即ち、パチンコ遊技機１に対する電力供給が停止しても
、所定期間は、ＲＡＭ１０２の一部又は全部の内容は保存される。特に、少なくとも、遊
技状態、即ち遊技制御手段の制御状態に応じたデータと未払出賞球数を示すデータは、バ
ックアップＲＡＭに保存されるようにすればよい。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、そのデータに基づいて、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。こうしたＲＡＭ１０
２には、パチンコ遊技機１における遊技の進行等を制御するために用いられる各種のデー
タが記憶される。
【００６１】
　また、この実施の形態では、遊技領域２の所定領域の背面には磁石センサが設けられて
いる。なお、遊技領域２の構成の仕方等によって磁石センサを様々な数・位置に配置して
もよい。この実施の形態では、磁石センサが設けられていることによって磁石を用いて不
正に遊技球を入賞口に誘導させるような行為を検出することができる。遊技制御用マイク
ロコンピュータ１００には、磁石センサ信号が入力される。なお、磁石センサに代えて又
は加えて、電波センサを設けられているようにしてもよい。電波センサが設けられている
ことによって電波を用いて不正に遊技球を入賞口に誘導させるような行為を検出すること
ができる。遊技制御用マイクロコンピュータ１００には、電波センサ信号が入力される。
【００６２】
　演出制御基板１２には、プログラムに従って制御動作を行う演出制御用ＣＰＵ１２０と
、演出制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ１２１と、演出制御用ＣＰＵ
１２０のワークエリアを提供するＲＡＭ１２２と、画像表示装置５における表示動作の制
御内容を決定するための処理等を実行する表示制御部１２３と、演出制御用ＣＰＵ１２０
とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行う乱数回路１２４と、Ｉ／Ｏ１２５とが
搭載されている。
【００６３】
　一例として、演出制御基板１２では、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１２１から読み
出した演出制御用のプログラムを実行することにより、演出用の電気部品による演出動作
を制御するための処理が実行される。このときには、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１
２１から固定データを読み出す固定データ読出動作や、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＡＭ
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１２２に各種の変動データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、演出制御用
ＣＰＵ１２０がＲＡＭ１２２に一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動デー
タ読出動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介して演出制御基板１２の外部か
ら各種信号の入力を受け付ける受信動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介し
て演出制御基板１２の外部へと各種信号を出力する送信動作等も行われる。
【００６４】
　演出制御用ＣＰＵ１２０、ＲＯＭ１２１、ＲＡＭ１２２は、演出制御基板１２に搭載さ
れた１チップの演出制御用マイクロコンピュータに含まれてもよい。演出制御基板１２に
は、画像表示装置５に対して映像信号を伝送するための配線や、音声制御基板１３に対し
て音番号データを示す情報信号としての効果音信号を伝送するための配線、ランプ制御基
板１４に対してランプデータを示す情報信号としての電飾信号を伝送するための配線等が
接続されている。
【００６５】
　演出制御基板１２では、例えば乱数回路１２４等により、演出動作を制御するために用
いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウントされる。こうした演出動作
を制御するために用いられる乱数は、演出用乱数ともいう。
【００６６】
　図２に示す演出制御基板１２に搭載されたＲＯＭ１２１には、演出制御用のプログラム
の他にも、演出動作を制御するために用いられる各種のデータテーブル等が格納されてい
る。例えば、ＲＯＭ１２１には、演出制御用ＣＰＵ１２０が各種の判定や決定、設定を行
うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブルを構成するテーブルデータ、各種
の演出制御パターンを構成するパターンデータ等が記憶されている。演出制御基板１２に
搭載されたＲＡＭ１２２には、演出動作を制御するために用いられる各種データが記憶さ
れる。
【００６７】
　演出制御基板１２に搭載された表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０からの表
示制御指令等に基づき、画像表示装置５における表示動作の制御内容を決定する。例えば
、表示制御部１２３は、画像表示装置５の表示領域内に表示させる演出画像の切換タイミ
ングを決定すること等により、飾り図柄の可変表示や各種の演出表示を実行させるための
制御を行う。一例として、表示制御部１２１には、ＶＤＰ、ＣＧＲＯＭ、ＶＲＡＭ、ＬＣ
Ｄ駆動回路等が搭載されていればよい。なお、ＶＤＰは、ＧＰＵ、ＧＣＬ、あるいは、よ
り一般的にＤＳＰと称される画像処理用のマイクロプロセッサであってもよい。ＣＧＲＯ
Ｍは、例えば書換不能な半導体メモリであってもよいし、フラッシュメモリ等の書換可能
な半導体メモリであってもよく、あるいは、磁気メモリ、光学メモリといった、不揮発性
記録媒体のいずれかを用いて構成されたものであればよい。
【００６８】
　演出制御基板１２に搭載されたＩ／Ｏ１２５は、例えば主基板１１等から伝送された演
出制御コマンドや操作検出ユニット３１から伝送された操作検出信号等の各種信号を取り
込むための入力ポートと、演出制御基板１２の外部へと各種信号を伝送するための出力ポ
ートとを含んで構成される。例えば、Ｉ／Ｏ１２５の出力ポートからは、画像表示装置５
へと伝送される映像信号や、音声制御基板１３へと伝送される指令、ランプ制御基板１４
へと伝送される指令等が出力される。
【００６９】
　パチンコ遊技機１においては、遊技媒体としての遊技球を用いた所定の遊技が行われ、
その遊技結果に基づいて所定の遊技価値が付与可能となる。遊技球を用いた遊技の一例と
して、パチンコ遊技機１における筐体前面の右下方に設置された打球操作ハンドルが遊技
者によって所定操作されたことに基づいて、所定の打球発射装置が備える発射モータ等に
より、遊技媒体としての遊技球が遊技領域に向けて発射される。この遊技球が左遊技領域
２Ａにおいて普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口を通過すると、その遊技球
が図２に示す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出されたこと等により第１始動条件が
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成立する。その後、例えば前回の特図ゲームや大当り遊技状態が終了したこと等により第
１開始条件が成立したことに基づいて、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用い
た特図ゲームが開始される。
【００７０】
　また、右遊技領域２Ｂにおいて普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を遊
技球が通過すると、その遊技球が図２に示す第２始動口スイッチ２２Ｂによって検出され
たこと等により第２始動条件が成立する。その後、例えば前回の特図ゲームや大当り遊技
状態が終了したこと等により第２開始条件が成立したことに基づいて、第２特別図柄表示
装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが開始される。但し、普通可変入賞球装置６
Ｂが第２可変状態としての通常開放状態や閉鎖状態であるときには、第２始動入賞口を遊
技球が通過困難又は通過不可能である。
【００７１】
　普通可変入賞球装置６Ｂの上方に設けられた通過ゲート４１を通過した遊技球が図２に
示すゲートスイッチ２１によって検出されたことに基づいて、普通図柄表示器２０にて普
通図柄の可変表示を実行するための普図始動条件が成立する。その後、例えば前回の普図
ゲームが終了したことといった、普通図柄の可変表示を開始するための普図開始条件が成
立したことに基づいて、普通図柄表示器２０による普図ゲームが開始される。この普図ゲ
ームでは、普通図柄の変動を開始させた後、所定期間が経過すると、普通図柄の可変表示
結果となる確定普通図柄を停止表示する。このとき、確定普通図柄として特定の普通図柄
が停止表示されれば、普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となる。その一方、確定普
通図柄として普図当り図柄以外の普通図柄が停止表示されれば、普通図柄の可変表示結果
が「普図ハズレ」となる。普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となったことに対応し
て、普通可変入賞球装置６Ｂを構成する電動チューリップの可動翼片が傾動位置となる開
放制御や拡大開放制御が行われ、所定時間が経過すると垂直位置に戻る閉鎖制御や通常開
放制御が行われる。
【００７２】
　第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームが開始されるときや、第
２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが開始されるときには、特別
図柄の可変表示結果を予め定められた特定表示結果としての「大当り」にするか否かが、
その可変表示結果を導出表示する以前に決定される。そして、可変表示結果の決定に基づ
く所定割合で、変動パターンの決定等が行われ、可変表示結果や変動パターンを指定する
演出制御コマンドが、図２に示す主基板１１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００か
ら演出制御基板１２に向けて伝送される。
【００７３】
　こうした可変表示結果や変動パターンの決定に基づいて特図ゲームが開始された後、例
えば変動パターンに対応して予め定められた可変表示時間が経過したときには、可変表示
結果となる確定特別図柄が導出表示される。第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表
示装置４Ｂによる特別図柄の可変表示に対応して、画像表示装置５の表示領域に配置され
た「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリアでは、特別図柄とは異なる飾り図柄の可
変表示が行われる。
【００７４】
　第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームや、第２特別図柄表示装
置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームにおいて、特別図柄の可変表示結果となる確定
特別図柄が導出表示されるときには、画像表示装置５において飾り図柄の可変表示結果と
なる確定飾り図柄が導出表示される。特別図柄の可変表示結果として予め定められた大当
り図柄が導出表示されたときには、可変表示結果が「大当り」となり、遊技者によって有
利な特定遊技状態としての大当り遊技状態に制御される。即ち、大当り遊技状態に制御さ
れるか否かは、可変表示結果が「大当り」となるか否かに対応しており、その可変表示結
果を導出表示する以前に決定される。
【００７５】



(14) JP 6703379 B2 2020.6.3

10

20

30

40

50

　特図ゲームにおける特別図柄の可変表示結果が「大当り」となるときには、画像表示装
置５の表示領域において、予め定められた大当り組み合わせとなる確定飾り図柄が導出表
示される。一例として、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリアにおける所定の有
効ライン上に同一の飾り図柄が揃って停止表示されることにより、大当り組み合わせとな
る確定飾り図柄が導出表示されればよい。
【００７６】
　大当り遊技状態では、上大入賞口又は下大入賞口が開放状態となって特別可変入賞球装
置７Ａ又は特別可変入賞球装置７Ｂが遊技者によって有利な第１状態となる。そして、所
定期間、あるいは所定個数の遊技球が上大入賞口又は下大入賞口に進入して入賞球が発生
するまでの期間にて、上大入賞口又は下大入賞口を継続して開放状態とするラウンド遊技
が実行される。こうしたラウンド遊技の実行期間以外の期間では、上大入賞口や下大入賞
口が閉鎖状態となり、入賞球が発生困難又は発生不可能となる。上大入賞口に遊技球が進
入したときには、上大入賞口スイッチ２３Ａにより入賞球が検出され、その検出毎に所定
個数の遊技球が賞球として払い出される。大当り遊技状態におけるラウンド遊技は、所定
の上限回数に達するまで繰り返し実行される。したがって、大当り遊技状態では、遊技者
が多数の賞球を極めて容易に獲得することができ、遊技者によって有利な遊技状態となる
。なお、パチンコ遊技機１は、賞球となる遊技球を直接に払い出すものであってもよいし
、賞球となる遊技球の個数に対応した得点を付与するものであってもよい。
【００７７】
　大当り遊技状態が終了した後には、所定の確変制御条件が成立したことに基づいて、可
変表示結果が「大当り」となる確率が通常状態よりも高くなる確変状態に制御されること
がある。確変状態は、所定回数の可変表示が実行されること、あるいは次回の大当り遊技
状態が開始されることといった、所定の確変終了条件が成立するまで、継続するように制
御される。また、大当り遊技状態が終了した後には、平均的な可変表示時間が通常状態よ
りも短くなる時短状態に制御されることがある。時短状態は、所定回数の可変表示が実行
されたことと、次回の大当り遊技状態が開始されたことのうち、いずれか一方の時短終了
条件が先に成立するまで、継続するように制御される。
【００７８】
　確変状態や時短状態では、通常状態よりも第２始動入賞口を遊技球が通過し易い有利変
化態様で、普通可変入賞球装置６Ｂを第１可変状態と第２可変状態とに変化させる。例え
ば、普通図柄表示器２０による普図ゲームにおける普通図柄の変動時間を通常状態のとき
よりも短くする制御や、各回の普図ゲームで普通図柄の可変表示結果が「普図当り」とな
る確率を通常状態のときよりも向上させる制御、可変表示結果が「普図当り」となったこ
とに基づく普通可変入賞球装置６Ｂにおける可動翼片の傾動制御を行う傾動制御時間を通
常状態のときよりも長くする制御、その傾動回数を通常状態のときよりも増加させる制御
により、普通可変入賞球装置６Ｂを有利変化態様で第１可変状態と第２可変状態とに変化
させればよい。なお、これらの制御のいずれか１つが行われるようにしてもよいし、複数
の制御が組み合わせられて行われるようにしてもよい。このように、普通可変入賞球装置
６Ｂを有利変化態様で第１可変状態と第２可変状態とに変化させる制御は、高開放制御と
称される。こうした確変状態や時短状態に制御されることにより、次に可変表示結果が「
大当り」となるまでの所要時間が短縮され、通常状態よりも遊技者によって有利な特別遊
技状態となる。
【００７９】
　なお、確変状態にて確変制御が行われるときでも、高開放制御が行われない場合があっ
てもよい。例えば可変表示結果が「大当り」となる場合には、大当り遊技状態にて上大入
賞口や下大入賞口が開放状態となる上限時間が短く、遊技球が通過困難又は通過不可能な
ラウンド遊技が実行され、大当り遊技状態の終了後には確変状態に制御される場合がある
。このような場合は、大当り種別が「突確」であるとも称される。そして、高開放制御が
行われていないときに可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」となった場合に
は、大当り遊技状態の終了後に確変状態となり確変制御が行われるものの、高開放制御が
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行われないようにしてもよい。
【００８０】
　パチンコ遊技機１において遊技媒体として用いられる遊技球や、その個数に対応して付
与される得点の記録情報は、例えば数量に応じて特殊景品や一般景品に交換可能な有価価
値を有するものであればよい。あるいは、これらの遊技球や得点の記録情報は、特殊景品
や一般景品には交換できないものの、パチンコ遊技機１で再度の遊技に使用可能な有価価
値を有するものであってもよい。
【００８１】
　また、パチンコ遊技機１において付与可能となる遊技価値は、賞球となる遊技球の払い
出しや得点の付与に限定されず、例えば大当り遊技状態に制御することや、確変状態等の
特別遊技状態に制御すること、大当り遊技状態にて実行可能なラウンドの上限回数が第２
ラウンド数よりも多い第１ラウンド数となること、時短状態にて実行可能な可変表示の上
限回数が第２回数よりも多い第１回数となること、確変状態における大当り確率が第２確
率よりも高い第１確率となること、通常状態に制御されることなく大当り遊技状態に繰り
返し制御される回数である連チャン回数が第２連チャン数よりも多い第１連チャン数とな
ることの一部又は全部といった、遊技者によってより有利な遊技状況となることが含まれ
ていてもよい。
【００８２】
　この実施の形態では、大当り遊技状態におけるラウンド遊技の実行回数が特定回数とし
ての「６」となったときに、下大入賞口を開放状態とするラウンド遊技が実行されて特別
可変入賞球装置７Ｂが遊技者にとって有利な第１状態となる。一方、ラウンド遊技の実行
回数が特定回数としての「６」以外であるときには、上大入賞口を開放状態とするラウン
ド遊技が実行されて特別可変入賞球装置７Ａが遊技者にとって有利な第１状態となる。そ
して、下大入賞口に進入した遊技球が図２に示す特定領域スイッチ２４によって検出され
ることで、大当り遊技状態の終了後に確変状態となるための確変制御条件が成立する。即
ち、特定領域スイッチ２４の設置個所を特定領域とし、この特定領域を遊技球が通過した
ことに基づいて、所定の確変制御条件を成立させることができる。
【００８３】
　大当り遊技状態には、ラウンド遊技の実行回数が特定回数としての「６」であるときに
、下大入賞口を開放状態とする上限時間を異ならせた複数種類の大当り種別がある。一例
として、大当り種別が「大当りＡ」の場合には、下大入賞口を開放状態とする上限時間が
２９．５秒に設定される。一方、大当り種別が「大当りＢ」の場合には、下大入賞口を開
放状態とする上限時間が０．２秒に設定される。したがって、大当り種別が「大当りＢ」
の場合には、下大入賞口を遊技球が通過する可能性は低く、大当り遊技状態の終了後に確
変状態となるための確変制御条件が成立し難い。これに対して、大当り種別が「大当りＡ
」の場合には、下大入賞口を遊技球が通過する可能性が高く、大当り遊技状態の終了後に
確変状態となるための確変制御条件が成立し易い。大当り種別を複数種類のいずれとする
かは、例えば特図ゲームの開始時に可変表示結果を「大当り」とする決定が成されたこと
に対応して、所定割合で決定される。
【００８４】
　次に、本実施例におけるパチンコ遊技機１の動作を説明する。
【００８５】
　主基板１１では、所定の電源基板からの電力供給が開始されると、遊技制御用マイクロ
コンピュータ１００が起動し、ＣＰＵ１０３によって遊技制御メイン処理となる所定の処
理が実行される。遊技制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、割込み禁止に設定
した後、必要な初期設定を行う。この初期設定では、例えばＲＡＭ１０２がクリアされる
。また、遊技制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵されたＣＴＣのレジスタ設定を行
う。これにより、以後、所定時間毎にＣＴＣから割込み要求信号がＣＰＵ１０３へ送出さ
れ、ＣＰＵ１０３は定期的にタイマ割込み処理を実行することができる。初期設定が終了
すると、割込みを許可した後、ループ処理に入る。なお、遊技制御メイン処理では、パチ
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ンコ遊技機１の内部状態を前回の電力供給停止時における状態に復帰させるための処理を
実行してから、ループ処理に入るようにしてもよい。
【００８６】
　こうした遊技制御メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信号
を受信して割込み要求を受け付けると、図３のフローチャートに示す遊技制御用タイマ割
込み処理を実行する。図３に示す遊技制御用タイマ割込み処理を開始すると、ＣＰＵ１０
３は、まず、所定のスイッチ処理を実行することにより、スイッチ回路１１０を介して各
種スイッチから入力される検出信号の状態を判定する（ステップＳ１１）。次いで、ＣＰ
Ｕ１０３は、磁石センサから検出信号を入力したことに基づいて磁石センサエラー報知を
行うセンサエラー報知処理を実行する（ステップＳ１２）。なお、電波センサが設けられ
ている場合には、電波センサから検出信号を入力したことに基づいて電波センサエラー報
知を行うセンサエラー報知処理を実行してもよい。この後、所定の情報出力処理を実行す
ることにより、例えばパチンコ遊技機１の外部に設置されたホール管理用コンピュータに
供給される大当り情報、始動情報、確率変動情報等のデータを出力する（ステップＳ１３
）。
【００８７】
　情報出力処理に続いて、主基板１１の側で用いられる遊技用乱数の少なくとも一部をソ
フトウェアにより更新するための遊技用乱数更新処理を実行する（ステップＳ１４）。こ
の後、ＣＰＵ１０３は、特別図柄プロセス処理を実行する（ステップＳ１５）。特別図柄
プロセス処理では、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた特図プロセスフラグの値をパチ
ンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて更新し、第１特別図柄表示装置４Ａや第２
特別図柄表示装置４Ｂにおける表示動作の制御や、特別可変入賞球装置７Ａ、７Ｂにおけ
る大入賞口の開閉動作設定等を、所定の手順で行うために、各種の処理が選択されて実行
される。
【００８８】
　特別図柄プロセス処理に続いて、普通図柄プロセス処理が実行される（ステップＳ１６
）。ＣＰＵ１０３は、普通図柄プロセス処理を実行することにより、普通図柄表示器２０
における表示動作を制御して、普通図柄の可変表示や普通可変入賞球装置６Ｂにおける可
動翼片の傾動動作設定等を可能にする。
【００８９】
　普通図柄プロセス処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、コマンド制御処理を実行するこ
とにより、主基板１１から演出制御基板１２等のサブ側の制御基板に対して制御コマンド
を伝送させる（ステップＳ１７）。一例として、コマンド制御処理では、遊技制御バッフ
ァ設定部といったＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた送信コマンドバッファの値によっ
て指定されたコマンド送信テーブルにおける設定に対応して、Ｉ／Ｏ１０５に含まれる出
力ポートのうち、演出制御基板１２に対して演出制御コマンドを送信するための出力ポー
トに制御データをセットした後、演出制御ＩＮＴ信号の出力ポートに所定の制御データを
セットして演出制御ＩＮＴ信号を所定時間にわたりオン状態としてからオフ状態とするこ
と等により、コマンド送信テーブルでの設定に基づく演出制御コマンドの伝送を可能にす
る。コマンド制御処理を実行した後には、割込み許可状態に設定してから、遊技制御用タ
イマ割込み処理を終了する。
【００９０】
　図４は、ステップＳ１２のセンサエラー報知処理を示すフローチャートである。センサ
エラー報知処理において、遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、磁石センサからの
磁石センサ信号を入力したか否かを確認する（ステップＳ５３１）。
【００９１】
　磁石センサ信号を入力していれば、ＣＰＵ１０３は、磁気異常が発生したと判定し、磁
気異常を検出したことを示す磁気異常フラグをセットする（ステップＳ５３２）。
【００９２】
　また、ＣＰＵ１０３は、エラー報知用ＬＥＤを点灯させて磁気異常が発生したことを報
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知すると共に（ステップＳ５３３）、磁気異常が発生したことを報知することを指定する
磁気異常報知指定コマンドを演出制御基板１２に対して送信する制御を行う（ステップＳ
５３４）。
【００９３】
　なお、図４では、磁石センサエラー報知を行うセンサエラー報知処理について説明した
が、磁石センサエラー報知を行うセンサエラー報知処理などについても同様である。
【００９４】
　図５は、特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。この特別図柄プロ
セス処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１
０１）。始動入賞判定処理では、第１始動口スイッチ２２Ａや第２始動口スイッチ２２Ｂ
オンであるか否かが判定される。このとき、第１始動口スイッチ２２Ａがオンであれば、
普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口を遊技球が通過したことに基づいて、第
１特図を用いた特図ゲームの保留記憶数である第１特図保留記憶数を更新するための第１
始動入賞処理が行われる。一方、第２始動口スイッチ２２Ｂがオンであれば、普通可変入
賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口を遊技球が通過したことに基づいて、第２特図
を用いた特図ゲームの保留記憶数である第２特図保留記憶数を更新するための第２始動入
賞処理が行われる。
【００９５】
　一例として、第１始動入賞処理では、第１特図保留記憶数が所定の上限値となっている
か否かを判定する。このとき第１特図保留記憶数が上限値に達していれば、第１始動入賞
処理を終了する。一方、第１特図保留記憶数が上限値未満であれば、ＲＡＭ１０２の所定
領域に設けられた第１保留記憶数カウンタの格納値である第１保留記憶数カウント値を１
加算する。こうして、第１保留記憶数カウント値は、第１始動入賞口を遊技球が通過して
第１特図を用いた特図ゲームに対応した第１始動条件が成立したときに、１増加するよう
に更新される。その後、始動入賞の発生に対応した所定の遊技用乱数を抽出して、ＲＡＭ
１０２の所定領域に保留データとして記憶させる。
【００９６】
　第２始動入賞処理では、第２特図保留記憶数が、所定の上限値となっているか否かを判
定する。このとき第２特図保留記憶数が上限値に達していれば、第２始動入賞処理を終了
する。一方、第２特図保留記憶数が上限値未満であれば、ＲＡＭ１０２の所定領域に設け
られた第２保留記憶数カウンタの格納値である第２保留記憶数カウント値を１加算する。
こうして、第２保留記憶数カウント値は、第２始動入賞口を遊技球が通過して第２特図を
用いた特図ゲームに対応した第２始動条件が成立したときに、１増加するように更新され
る。その後、始動入賞の発生に対応した所定の遊技用乱数を抽出して、ＲＡＭ１０２の所
定領域に保留データとして記憶させる。
【００９７】
　ステップＳ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２
の所定領域に設けられた特図プロセスフラグの値に応じて、ステップＳ１１０～Ｓ１１７
の処理のいずれかを選択して実行する。
【００９８】
　ステップＳ１１０の特別図柄通常処理は、特図プロセスフラグの値が“０”のときに実
行される。この特別図柄通常処理では、第１特図保留記憶部や第２特図保留記憶部といっ
た、ＲＡＭ１０２の所定領域に記憶されている保留データの有無等に基づいて、第１特別
図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームを開始するか否かの判定
が行われる。また、特別図柄通常処理では、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数
値データに基づき、特別図柄や飾り図柄の可変表示結果を「大当り」とするか否かを、そ
の可変表示結果が導出表示される以前に決定する。更に、特別図柄通常処理では、特図ゲ
ームにおける特別図柄の可変表示結果に対応して、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別
図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおける確定特別図柄が設定される。特別図柄通常処
理では、特別図柄や飾り図柄の可変表示結果を事前決定したときに、特図プロセスフラグ
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の値が“１”に更新される。
【００９９】
　ステップＳ１１１の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される。この変動パターン設定処理には、可変表示結果を「大当り」とするか否か
の事前決定結果等に基づいて、変動パターンを複数種類のいずれかに決定する処理等が含
まれている。特別図柄や飾り図柄の可変表示時間は、変動パターンに対応して予め設定さ
れている。したがって、変動パターン設定処理にて変動パターンを決定することにより、
特別図柄の可変表示を開始してから可変表示結果となる確定特別図柄を導出するまでの可
変表示時間が決定される。また、変動パターン設定処理は、可変表示結果が「ハズレ」と
なる場合に、飾り図柄の可変表示態様を「リーチ」とするか否かを決定する処理を含んで
もよい。あるいは、変動パターン設定処理にて可変表示結果が「ハズレ」となる場合の変
動パターンを所定割合で決定することにより、飾り図柄の可変表示態様を「リーチ」とす
るか否かが決定されてもよい。更に、変動パターン設定処理は、第１特別図柄表示装置４
Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて特別図柄の変動を開始させるための設定を行う処
理を含んでもよい。変動パターン設定処理が実行されたときには、特図プロセスフラグの
値が“２”に更新される。
【０１００】
　ステップＳ１１２の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が“２”のときに実
行される。この特別図柄変動処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにおいて特別図柄を変動させるための設定を行う処理や、その特別図柄が変動を開
始してからの経過時間を計測する処理等が含まれている。そして、特別図柄の変動を開始
してからの経過時間が特図変動時間に達したときには、特図プロセスフラグの値が“３”
に更新される。
【０１０１】
　ステップＳ１１３の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される。この特別図柄停止処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにて特別図柄の変動を停止させ、特別図柄の可変表示結果となる確定特別図柄を停
止表示させるための設定を行う処理が含まれている。そして、ＲＡＭ１０２の所定領域に
設けられた大当りフラグがオンとなっているか否かの判定等が行われ、大当りフラグがオ
ンである場合には特図プロセスフラグの値が“４”に更新される。その一方で、大当りフ
ラグがオフである場合には、特図プロセスフラグの値が“０”に更新される。
【０１０２】
　ステップＳ１１４の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“４”のときに実
行される。この大当り開放前処理には、可変表示結果が「大当り」となったこと等に基づ
き、大当り遊技状態においてラウンド遊技の実行を開始して上大入賞口又は下大入賞口を
開放状態とするための設定を行う処理等が含まれている。大当り開放前処理が実行された
ときには、特図プロセスフラグの値が“５”に更新される。
【０１０３】
　ステップＳ１１５の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“５”のときに実
行される。この大当り開放中処理には、上大入賞口又は下大入賞口を開放状態としてから
の経過時間を計測する処理や、その計測した経過時間や上大入賞口スイッチ２３Ａ又は下
大入賞口スイッチ２３Ｂによって検出された遊技球の個数等に基づいて、上大入賞口又は
下大入賞口を開放状態から閉鎖状態に戻すタイミングとなったか否かを判定する処理等が
含まれている。そして、上大入賞口又は下大入賞口を閉鎖状態に戻したときには、特図プ
ロセスフラグの値が“６”に更新される。
【０１０４】
　ステップＳ１１６の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される。この大当り開放後処理には、上大入賞口又は下大入賞口を開放状態とするラウ
ンド遊技の実行回数が所定の上限回数に達したか否かを判定する処理や、上限回数に達し
ていない場合に次回のラウンド遊技が開始されるまで待機する処理等が含まれている。そ
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して、次回のラウンド遊技が開始されるときには、特図プロセスフラグの値が“４”に更
新される一方、ラウンド遊技の実行回数が上限回数に達したときには、特図プロセスフラ
グの値が“７”に更新される。
【０１０５】
　ステップＳ１１７の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“７”のときに実行
される。この大当り終了処理には、画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ラン
プ９等といった演出装置により、大当り遊技状態の終了を報知する演出動作としてのエン
ディング演出が実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理や、確変
制御条件の成否に対応して確変状態や時短状態に制御するための各種の設定を行う処理等
が含まれている。そして、確変状態や時短状態に制御するための設定が行われたときには
、特図プロセスフラグの値が“０”に更新される。
【０１０６】
　図６は、特別図柄通常処理として、図５のステップＳ１１０にて実行される処理の一例
を示すフローチャートである。図６に示す特別図柄通常処理において、ＣＰＵ１０３は、
まず、第２特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ２３１）。第２
特図保留記憶数は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームの保留
記憶数である。例えば、ステップＳ２３１の処理では、ＲＡＭ１０２の所定領域に記憶さ
れている第２保留記憶数カウント値を読み出し、その読出値が「０」であるか否かを判定
すればよい。
【０１０７】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３１；ＮＯ）、例えば第２特図保留記憶部の先頭領域といった、ＲＡＭ１０２の所定領域
に記憶されている保留データとして、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決
定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データをそれぞれ読
み出す（ステップＳ２３２）。このとき読み出された数値データは、例えば変動用乱数バ
ッファ等に格納されて、一時記憶されればよい。
【０１０８】
　ステップＳ２３２の処理に続いて、例えば第２保留記憶数カウント値を１減算して更新
すること等により、第２特図保留記憶数を１減算させるように更新すると共に、第２特図
保留記憶部における記憶内容をシフトさせる（ステップＳ２３３）。例えば、第２特図保
留記憶部にて保留番号「１」より下位のエントリに記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示
す保留データを、１エントリずつ上位にシフトする。また、ステップＳ２３３の処理では
、ＲＡＭ１０２の所定領域にて合計保留記憶数カウンタが記憶する合計保留記憶数カウン
ト値を１減算するように更新してもよい。このときには、変動特図指定バッファの格納値
である変動特図指定バッファ値を「２」に更新する（ステップＳ２３４）。
【０１０９】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であるときには（ステップＳ２３１
；ＹＥＳ）、第１特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ２３５）
。第１特図保留記憶数は、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲーム
の保留記憶数である。例えば、ステップＳ２３５の処理では、ＲＡＭ１０２の所定領域に
記憶されている第１保留記憶数カウント値を読み出し、その読出値が「０」であるか否か
を判定すればよい。このように、ステップＳ２３５の処理は、ステップＳ２３１にて第２
特図保留記憶数が「０」であると判定されたときに実行されて、第１特図保留記憶数が「
０」であるか否かを判定する。これにより、第２特図を用いた特図ゲームは、第１特図を
用いた特図ゲームよりも優先して実行が開始されることになる。
【０１１０】
　ステップＳ２３５にて第１特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３５；ＮＯ）、例えば第１特図保留記憶部の先頭領域といった、ＲＡＭ１０２の所定領域
に記憶されている保留データとして、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決
定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データをそれぞれ読
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み出す（ステップＳ２３６）。このとき読み出された数値データは、例えば変動用乱数バ
ッファ等に格納されて、一時記憶されればよい。
【０１１１】
　ステップＳ２３６の処理に続いて、例えば第１保留記憶数カウント値を１減算して更新
すること等により、第１特図保留記憶数を１減算させるように更新すると共に、第１特図
保留記憶部における記憶内容をシフトさせる（ステップＳ２３７）。例えば、第１特図保
留記憶部にて保留番号「１」より下位のエントリに記憶された乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を示
す保留データを、１エントリずつ上位にシフトする。また、ステップＳ２３７の処理では
、合計保留記憶数カウント値を１減算するように更新してもよい。このときには、変動特
図指定バッファ値を「１」に更新する（ステップＳ２３８）。
【０１１２】
　ステップＳ２３４、Ｓ２３８の処理のいずれかを実行した後には、特別図柄の可変表示
結果である特図表示結果を「大当り」と「ハズレ」のいずれとするかを決定する（ステッ
プＳ２３９）。一例として、ステップＳ２３９の処理では、予めＲＯＭ１０１の所定領域
に記憶する等して用意された特図表示結果決定テーブルを選択し、特図表示結果を決定す
るための使用テーブルに設定する。特図表示結果決定テーブルでは、確変制御が行われる
確変状態であるか否か等に応じて、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１と比較される数値
が、特図表示結果を「大当り」と「ハズレ」とのいずれとするかの決定結果に、割り当て
られていればよい。ＣＰＵ１０３は、変動用乱数バッファから読み出した特図表示結果決
定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づいて、特図表示結果決定テーブルを参照する
ことにより、特図表示結果を決定すればよい。
【０１１３】
　図７（Ａ）は、ステップＳ２３９の処理による特図表示結果の決定例を示している。こ
の決定例では、確変状態における確変制御の有無に応じて、特図表示結果を「大当り」と
するか否かの決定割合を異ならせている。より具体的に、確変状態にて確変制御が行われ
ているときには、通常状態や時短状態にて確変制御が行われていないときよりも高い割合
で、特図表示結果が「大当り」に決定される。したがって、確変制御が行われる確変状態
であるときには、通常状態や時短状態にて確変制御が行われていないときよりも、特図表
示結果が「大当り」になり易く、大当り遊技状態になり易い。
【０１１４】
　その後、ステップＳ２３９にて決定された特図表示結果が「大当り」であるか否かを判
定する（ステップＳ２４０）。特図表示結果が「大当り」に決定された場合には（ステッ
プＳ２４０；ＹＥＳ）、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた大当りフラグをオン状態に
セットする（ステップＳ２４１）。また、大当り種別を複数種類のいずれかに決定する（
ステップＳ２４２）。一例として、ステップＳ２４２の処理では、予めＲＯＭ１０１の所
定領域に記憶する等して用意された大当り種別決定テーブルを選択し、大当り種別を決定
するための使用テーブルに設定する。大当り種別決定テーブルでは、変動特図指定バッフ
ァ値等に応じて、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２と比較される数値が、大当り種別を複
数種類のいずれとするかの決定結果に、割り当てられていればよい。ＣＰＵ１０３は、変
動用乱数バッファから読み出した大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データに基
づいて、大当り種別決定テーブルを参照することにより、大当り種別を決定すればよい。
【０１１５】
　図７（Ｂ）は、ステップＳ２４２の処理による大当り種別の決定例を示している。この
決定例では、開始条件が成立した特図ゲームにて可変表示される特別図柄が、第１特図で
あるか第２特図であるかに応じて、大当り種別の決定割合を異ならせている。ここで、変
動特図指定バッファ値が「１」であるときには、第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲ
ームの開始条件が成立しており、変動特図が第１特図となる。一方、変動特図指定バッフ
ァ値が「２」であるときには、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームの開始条件が
成立しており、変動特図が第２特図となる。図７（Ｂ）に示す決定例では、変動特図が第
２特図であるときに、変動特図が第１特図であるときよりも高い割合で、大当り種別が「
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大当りＡ」に決定される。このように、特図ゲームにて可変表示される特別図柄に応じて
異なる割合で、所定の大当り種別に決定されてもよい。
【０１１６】
　なお、特図ゲームにて可変表示される特別図柄に応じて、異なる大当り種別に決定され
てもよい。一例として、変動特図が第１特図であるときには、大当り種別が「大当りＡ」
と「大当りＢ」のいずれかに決定される一方、変動特図が第２特図であるときには、大当
り種別が「大当りＡ」にのみ決定されてもよい。
【０１１７】
　この実施の形態では、大当り種別が「大当りＡ」の場合に、大当り遊技状態におけるラ
ウンド遊技の実行回数が「６」である第６ラウンドにて、大当り種別が「大当りＢ」の場
合よりも下大入賞口を開放状態とする上限時間が長くなり、大当り遊技状態の終了後に確
変状態となるための確変制御条件が成立し易い。図７（Ｂ）に示すような決定割合で大当
り種別が決定されることにより、変動特図が第２特図であるときには、第１特図であると
きよりも高い割合で、大当り遊技状態の終了後に確変状態となるための確変制御条件が成
立し易い。即ち、第２始動入賞口を遊技球が通過したことに基づく第２特図を用いた特図
ゲームで特図表示結果が「大当り」となる場合には、第１始動入賞口を遊技球が通過した
ことに基づく第１特図を用いた特図ゲームで特図表示結果が「大当り」となる場合よりも
確変制御条件が成立し易い。
【０１１８】
　ステップＳ２４２の処理を実行した後には、大当り種別を記憶させる（ステップＳ２４
３）。ステップＳ２４３の処理では、例えばＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた大当り
種別バッファに、大当り種別の決定結果を示すデータを格納することで、大当り種別を記
憶させればよい。
【０１１９】
　ステップＳ２４０にて特図表示結果が「大当り」ではなく「ハズレ」である場合や（ス
テップＳ２４０；ＮＯ）、ステップＳ２４３の処理を実行した後には、特図ゲームにおけ
る特別図柄の可変表示家かとなる確定特別図柄を設定する（ステップＳ２４４）。一例と
して、ステップＳ２４０にて特図表示結果が「大当り」ではないと判定された場合には、
ハズレ図柄として予め定められた特別図柄を確定特別図柄に決定する。一方、ステップＳ
２４０にて特図表示結果が「大当り」であると判定された場合には、ステップＳ２４２に
おける大当り種別の決定結果に応じて、複数種類の大当り図柄として予め定められた特別
図柄のいずれかを確定特別図柄に決定すればよい。
【０１２０】
　ステップＳ２４４の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“１”に更新し
てから（ステップＳ２４５）、特別図柄通常処理を終了する。ステップＳ２４５にて特図
プロセスフラグの値が“１”に更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生したと
きには、図５に示すステップＳ１１１の変動パターン設定処理が実行される。
【０１２１】
　ステップＳ２３５にて第１特図を用いた特図ゲームの保留記憶数が「０」である場合に
は（ステップＳ２３５；ＹＥＳ）、所定のデモ表示設定を行ってから（ステップＳ２４６
）、特別図柄通常処理を終了する。このデモ表示設定では、例えば画像表示装置５におい
て所定の演出画像を表示すること等によるデモンストレーション表示を指定する演出制御
コマンドが、主基板１１から演出制御基板１２に対して送信済みであるか否かを判定する
。このとき、送信済みであれば、そのままデモ表示設定を終了する。これに対して、未送
信であれば、客待ちデモ指定コマンドを送信するための設定を行ってから、デモ表示設定
を終了する。
【０１２２】
　図８は、特別図柄停止処理として、図５のステップＳ１１３にて実行される処理の一例
を示すフローチャートである。図８に示す特別図柄停止処理において、ＣＰＵ１０３は、
まず、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた特図確定表示中フラグがオンであるか否かを
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判定する（ステップＳ２６１）。特図確定表示中フラグは、特図ゲームにおける可変表示
結果となる確定特別図柄が導出表示されたことに対応して、後述するステップＳ２６５の
処理によりオン状態にセットされる。
【０１２３】
　ステップＳ２６１にて特図確定表示中フラグがオフであるときには（ステップＳ２６１
；ＮＯ）、確定特別図柄を導出表示するための設定を行う（ステップＳ２６２）。また、
図柄確定時におけるコマンドの送信設定が行われる（ステップＳ２６３）。例えば、図柄
確定コマンドとして予め用意された演出制御コマンドは、演出制御基板１２に対して送信
するための設定が行われる。更には、特図確定表示時間として予め定められた一定時間を
セットする（ステップＳ２６４）。そして、特図確定表示中フラグをオン状態にセットし
てから（ステップＳ２６５）、特別図柄停止処理を終了する。このときには、特図プロセ
スフラグの更新が行われないことから、次回のタイマ割込みが発生したときに特別図柄停
止処理が再び実行される。
【０１２４】
　ステップＳ２６１にて特図確定表示中フラグがオンであるときには（ステップＳ２６１
；ＹＥＳ）、特図確定表示時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ２６６）。この
とき、特図確定表示時間が経過していなければ（ステップＳ２６６；ＮＯ）、特別図柄停
止処理を終了する。ここでは、特図プロセスフラグの更新が行われないことから、次回の
タイマ割込みが発生したときに特別図柄停止処理が再び実行され、特図確定表示時間が経
過するまで待機する。
【０１２５】
　ステップＳ２６６にて特図確定表示時間が経過した場合には（ステップＳ２６６；ＹＥ
Ｓ）、特図確定表示中フラグをクリアしてオフ状態とした後に（ステップＳ２６７）、大
当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２６８）。そして、大当りフラグ
がオンである場合には（ステップＳ２６８；ＹＥＳ）、大当り開始時演出待ち時間として
予め定められた一定時間を設定する（ステップＳ２６９）。このときには、大当り開始時
におけるコマンドの送信設定が行われる（ステップＳ２７０）。例えば、大当り開始指定
コマンドとして予め用意された演出制御コマンドを、演出制御基板１２に対して送信する
ための設定が行われる。
【０１２６】
　ステップＳ２７０の処理を実行した後には、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた大当
り開始フラグをオン状態にセットする（ステップＳ２７１）。続いて、時短制御や確変制
御を終了するための設定を行う（ステップＳ２７２）。例えば、ステップＳ２７２の処理
として、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた確変フラグや時短フラグをクリアしてオフ
状態とする処理や、時短制御や高開放制御が行われる特図ゲームの残り回数をカウントす
るための時短回数カウンタをクリアする処理、確変制御が行われる特図ゲームの残り回数
をカウントするための確変回数カウンタをクリアする処理等が、実行されればよい。
【０１２７】
　時短回数カウンタは、例えば遊技制御カウンタ設定部といったＲＡＭ１０２の所定領域
に設けられ、大当り遊技状態の終了後に確変状態や時短状態となる場合に、時短制御や高
開放制御が行われる特図ゲームの上限回数等に対応するカウント初期値が設定されればよ
い。確変回数カウンタは、例えば遊技制御カウンタ設定部といったＲＡＭ１０２の所定領
域に設けられ、大当り遊技状態の終了後に確変状態となる場合に、確変制御が行われる特
図ゲームの上限回数等に対応するカウント初期値が設定されればよい。
【０１２８】
　ステップＳ２７２の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“４”に更新し
てから（ステップＳ２７３）、特別図柄停止処理を終了する。特図プロセスフラグの値が
“４”に更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生したときには、図５に示すス
テップＳ１１４の大当り開放前処理が実行される。
【０１２９】
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　ステップＳ２６８にて大当りフラグがオフである場合には（ステップＳ２６８；ＮＯ）
、時短制御や確変制御を終了させるか否かの判定を行う（ステップＳ２７４）。一例とし
て、ステップＳ２７４の処理では、時短回数カウンタの格納値である時短回数カウント値
が「０」以外であるときに、そのカウント値を１減算する等して更新する。そして、更新
後の時短回数カウント値が所定の時短終了判定値と合致するか否かの判定を行う。このと
き、時短終了判定値と合致すれば、所定の時短フラグをクリアしてオフ状態とすること等
により、時短制御や高開放制御を終了すればよい。一方、時短終了判定値と合致しなけれ
ば、時短フラグの状態を維持する等して、ステップＳ２７４の処理を終了すればよい。
【０１３０】
　また、ステップＳ２７４の処理では、確変回数カウンタの格納値である確変回数カウン
ト値が「０」以外であるときに、そのカウント値を１減算する等して更新する。そして、
更新後の確変回数カウント値が所定の確変終了判定値と合致するか否かの判定を行う。こ
のとき、確変終了判定値と合致すれば、所定の確変フラグをクリアすること等により、確
変制御を終了すればよい。一方、確変終了判定値と合致しなければ、確変フラグの状態を
維持する等して、ステップＳ２７４の処理を終了すればよい。
【０１３１】
　その後、遊技状態指定コマンドを主基板１１から演出制御基板１２に対して送信するた
めの設定を行う（ステップＳ２７５）。遊技状態指定コマンドは、パチンコ遊技機１にお
ける現在の遊技状態を指定するコマンドである。
【０１３２】
　ステップＳ２７５の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“０”に更新し
てから（ステップＳ２７５）、特別図柄停止処理を終了する。特図プロセスフラグの値が
“０”に更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生したときには、図５に示すス
テップＳ１１０の特別図柄通常処理が実行される。
【０１３３】
　図９は、大当り開放前処理として、図５のステップＳ１１４にて実行される処理の一例
を示すフローチャートである。図９に示す大当り開放前処理において、ＣＰＵ１０３は、
まず、大当り開始フラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２９１）。大当り開
始フラグは、大当り遊技状態の開始に対応して、図８に示すステップＳ２７１の処理によ
りオン状態にセットされる。
【０１３４】
　ステップＳ２９１にて大当り開始フラグがオンであるときには（ステップＳ２９１；Ｙ
ＥＳ）、大当り開始時演出待ち時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ２９２）。
このとき、大当り開始時演出待ち時間が経過していなければ（ステップＳ２９２；ＮＯ）
、大当り開放前処理を終了する。ここでは、特図プロセスフラグの更新が行われないこと
から、次回のタイマ割込みが発生したときに大当り開放前処理が再び実行され、大当り開
始時演出待ち時間が経過するまで待機する。
【０１３５】
　ステップＳ２９２にて大当り開始時演出待ち時間が経過した場合には（ステップＳ２９
２；ＹＥＳ）、大当り開始フラグをクリアしてオフ状態とした後に（ステップＳ２９３）
、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられたラウンドカウンタに、ラウンド遊技の実行回数に
対応するカウント初期値として「１」を設定する（ステップＳ２９４）。
【０１３６】
　ステップＳ２９１にて大当り開始フラグがオフであるときや（ステップＳ２９１；ＮＯ
）、ステップＳ２９４の処理を実行した後には、ラウンド遊技にて開放状態とする大入賞
口を、特別可変入賞球装置７Ａに形成された上大入賞口、又は特別可変入賞球装置７Ｂに
形成された下大入賞口のいずれかに決定する（ステップＳ２９５）。図１０（Ａ）は、ス
テップＳ２９５の処理における決定例を示している。この実施の形態では、ラウンドカウ
ント値が「１」～「５」、「７」～「１５」のいずれかであるときに、上大入賞口を開放
状態とするラウンド遊技を実行することに決定される。これにより、ラウンド遊技の実行
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回数が特定回数以外の「１」～「５」、「７」～「１５」であるときには、上大入賞口を
開放状態とするラウンド遊技が実行され、特別可変入賞球装置７Ａが遊技者にとって有利
な第１状態となる。一方、ラウンドカウント値が「６」であるときには、下大入賞口を開
放状態とするラウンド遊技を実行することに決定される。したがって、ラウンド遊技の実
行回数が特定回数としての「６」となったときに、下大入賞口を開放状態とするラウンド
遊技が実行され、特別可変入賞球装置７Ｂが遊技者にとって有利な第１状態となる。
【０１３７】
　ステップＳ２９５の処理により開放する大入賞口を決定することにあわせて、遊技球を
有効に検出するための検出有効スイッチを設定してもよい。例えば、ラウンドカウント値
が「１」～「５」、「７」～「１５」のいずれかであるときには、上大入賞口が開放状態
となることにあわせて、上大入賞口スイッチ２３Ａによる遊技球の検出を有効にする。一
方、ラウンドカウント値が「６」であるときには、下大入賞口が開放状態となることにあ
わせて、下大入賞口スイッチ２３Ｂが有効化されると共に、特定領域スイッチ２４による
遊技球の検出も有効にすればよい。
【０１３８】
　ステップＳ２９５の処理に続いて、例えば大当り種別バッファ等から大当り種別の記憶
データを読み出す（ステップＳ２９６）。そして、大入賞口開放上限時間を決定する（ス
テップＳ２９７）。大入賞口開放上限時間は、大当り遊技状態にて実行される各回のラウ
ンド遊技において、上大入賞口又は下大入賞口を開放状態とする上限時間である。図１０
（Ｂ）は、ステップＳ２９７の処理における決定例を示している。この実施の形態では、
大当り種別が「大当りＡ」であるときに、ラウンドカウント値が「１」～「１５」のいず
れであるかにかかわらず、一定の大入賞口開放上限時間として２９．５秒が設定される。
一方、大当り種別が「大当りＢ」であるときには、ラウンドカウント値が「１」～「５」
、「７」～「１５」のいずれかである場合と「６」である場合とで、大入賞口開放上限時
間を異ならせている。特に、ラウンドカウント値が「６」である場合には、大入賞口開放
上限時間が比較的に短い時間に設定され、下大入賞口を遊技球が通過し難い。したがって
、大当り種別が「大当りＡ」である場合には、下大入賞口を遊技球が通過する可能性が高
く、大当り遊技状態の終了後に確変状態となるための確変制御条件が成立し易い。
【０１３９】
　ステップＳ２９７の処理を実行した後には、大入賞口を閉鎖状態から開放状態とするた
めの開放開始制御が行われる（ステップＳ２９８）。このときには、ステップＳ２９５の
処理により決定された開放する大入賞口に応じて、ソレノイド８２Ａ、８２Ｂのいずれか
に駆動信号を送信するための設定が行われる。一例として、上大入賞口を開放状態とする
場合には、上大入賞口扉用のソレノイド８２Ａに駆動信号を送信するための設定を行う。
一方、下大入賞口を開放状態とする場合には、下大入賞口扉用のソレノイド８２Ｂに駆動
信号を送信するための設定を行う。
【０１４０】
　その後、特図プロセスフラグの値を“５”に更新してから（ステップＳ２９９）、大当
り開放前処理を終了する。ステップＳ２９９にて特図プロセスフラグの値が“５”に更新
されることにより、次回のタイマ割込みが発生したときには、図５に示すステップＳ１１
５の大当り開放中処理が実行される。
【０１４１】
　図１１は、大当り開放中処理として、図５のステップＳ１１５にて実行される処理の一
例を示すフローチャートである。図１１に示す大当り開放中処理において、ＣＰＵ１０３
は、まず、大入賞口開放上限時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ３１１）。こ
のとき、大入賞口開放上限時間が経過していなければ（ステップＳ３１１；ＮＯ）、上大
入賞口スイッチ２３Ａと下大入賞口スイッチ２３Ｂのうちで、遊技球の検出が有効な大入
賞口スイッチから伝送された検出信号オン状態となったか否かを判定する（ステップＳ３
１２）。例えば、ラウンドカウント値が「１」～「５」、「７」～「１５」のいずれかで
あるときには、上大入賞口スイッチ２３Ａによる遊技球の検出が有効となることから、ス
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テップＳ３１２の処理では、上大入賞口スイッチ２３Ａから伝送された検出信号がオン状
態となったか否かを判定する。一方、ラウンドカウント値が「６」であるときには、下大
入賞口スイッチ２３Ｂによる遊技球の検出が有効となることから、ステップＳ３１２の処
理では、下大入賞口スイッチ２３Ｂから伝送された検出信号がオン状態となったか否かを
判定する。
【０１４２】
　ステップＳ３１２にて大入賞口スイッチがオンである場合には（ステップＳ３１２；Ｙ
ＥＳ）、入賞個数カウント値を１加算するように更新する（ステップＳ３１３）。入賞個
数カウント値は、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた入賞個数カウンタの格納値であり
、１回のラウンド遊技が実行される間に大入賞口スイッチにより検出された遊技球の個数
を示すものであればよい。その後、大入賞口スイッチにより遊技球が検出されたことに基
づいて、賞球となる遊技球を払い出すための設定を行う（ステップＳ３１４）。なお、賞
球を直接に払い出すことに代えて、賞球の個数に対応した得点を付与するようにしてもよ
い。
【０１４３】
　その後、大入賞口入賞通知コマンドを主基板１１から演出制御基板１２に対して送信す
るための設定を行う（ステップＳ３１５）。大入賞口入賞通知コマンドは、特別可変入賞
球装置７Ａが形成する上大入賞口を通過した遊技球が上大入賞口スイッチ２３Ａにより検
出されたこと、又は特別可変入賞球装置７Ｂが形成する下大入賞口を通過した遊技球が下
大入賞口スイッチ２３Ｂにより検出されたことを通知するコマンドである。
【０１４４】
　ステップＳ３１２にて大入賞口スイッチがオフである場合や（ステップＳ３１２；ＮＯ
）、ステップＳ３１５の処理を実行した後には、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた確
変確定フラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ３１６）。このとき、確変確定
フラグがオフであれば（ステップＳ３１６；ＮＯ）、特定領域スイッチ２４から伝送され
た検出信号がオン状態であるか否かを判定する（ステップＳ３１７）。そして、特定領域
スイッチ２４がオンであるときには（ステップＳ３１７；ＹＥＳ）、確変確定フラグをオ
ン状態にセットする（ステップＳ３１８）。
【０１４５】
　その後、確変確定通知コマンドを主基板１１から演出制御基板１２に対して送信するた
めの設定を行う（ステップＳ３１９）。確変確定通知コマンドは、大当り遊技状態の終了
後に確変状態となるための確変制御条件が成立したことを通知するコマンドである。
【０１４６】
　ステップＳ３１６にて確変確定フラグがオンであるときや（ステップＳ３１６；ＹＥＳ
）、ステップＳ３１７にて特定領域スイッチ２４がオフであるとき（ステップＳ３１７；
ＮＯ）、あるいはステップＳ３１９の処理を実行した後には、入賞個数カウント値が予め
定められた入賞上限判定値に達したか否かを判定する（ステップＳ３２０）。このとき、
入賞上限判定値に達していなければ（ステップＳ３２０；ＮＯ）、大当り開放中処理を終
了する。ここでは、特図プロセス処理の値が更新されないことから、次回のタイマ割込み
が発生したときに大当り開放中処理が再び実行される。
【０１４７】
　一方、ステップＳ３１１にて大入賞口開放上限時間が経過した場合や（ステップＳ３１
１；ＹＥＳ）、ステップＳ３２０にて入賞上限判定値に達したと判定された場合には（ス
テップＳ３２０；ＹＥＳ）、今回のラウンド遊技を終了すると判断して、開放状態となっ
ている大入賞口を閉鎖状態に戻すための開放終了制御が行われる（ステップＳ３２１）。
このときには、開放した大入賞口に応じて、ソレノイド８２Ａ、８２Ｂのいずれかに対す
る駆動信号の送信を停止するための設定が行われればよい。
【０１４８】
　ステップＳ３２１の処理に続いて、入賞個数カウンタをクリアすることで、そのカウン
ト値を「０」に初期化する（ステップＳ３２２）。そして、特図プロセスフラグの値を“
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６”に更新してから（ステップＳ３２３）、大当り開放中処理を終了する。特図プロセス
フラグの値が“６”に更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生したときには、
図５に示すステップＳ１１６の大当り開放後処理が実行される。
【０１４９】
　この実施の形態では、大当り種別が「大当りＡ」であるか「大当りＢ」であるかにかか
わらず、大当り遊技状態におけるラウンド遊技の実行回数が「１」～「５」、「７」～「
１５」のいずれかである場合には、特別可変入賞球装置７Ａに形成された上大入賞口を開
放状態とするラウンド遊技が実行され、ラウンド遊技の実行回数が「６」である場合には
、特別可変入賞球装置７Ｂに形成された下大入賞口を開放状態とするラウンド遊技が実行
される。一方、大当り種別が「大当りＡ」であるか「大当りＢ」であるかに応じて、ラウ
ンド遊技の実行回数が「６」となる第６ラウンドにて下大入賞口を開放状態とする上限時
間を、異ならせるように設定する。より具体的には、大当り種別が「大当りＡ」の場合に
は、第６ラウンドでも第１ラウンド～第５ラウンド、第７ラウンド～第１５ラウンドの場
合と同様に、大入賞口開放上限時間が２９．５秒に設定される。これに対して、大当り種
別が「大当りＢ」の場合には、第６ラウンドにおける大入賞口開放上限時間として、第１
ラウンド～第５ラウンド、第７ラウンド～第１５ラウンドよりも短い０．２秒が設定され
る。なお、大当り種別が「大当りＢ」の場合の第６ラウンドにおける大入賞口開放上限時
間（０．２秒）に遊技球が大入賞口に入賞し特定領域を通過したとしても無効とし、確変
状態に制御しないようにしてもよい。
【０１５０】
　図１２は、大当り遊技状態におけるラウンド遊技の実行例を示す説明図である。図１２
（Ａ１）及び（Ａ２）は、大当り種別が「大当りＡ」に決定されたことに基づくラウンド
遊技の実行例を示している。図１２（Ｂ１）及び（Ｂ２）は、大当り種別が「大当りＢ」
に決定されたことに基づくラウンド遊技の実行例を示している。図１２（Ａ１）及び（Ｂ
１）に示すように、ラウンド遊技の実行回数が「１」～「５」、「７」～「１５」である
第１ラウンド～第５ラウンド、第７ラウンド～第１５ラウンドでは、特別可変入賞球装置
７Ａに形成された上大入賞口を開放状態とするラウンド遊技が実行される。一方、図１２
（Ａ２）及び（Ｂ２）に示すように、ラウンド遊技の実行回数が「６」である第６ラウン
ドでは、特別可変入賞球装置７Ｂに形成された下大入賞口を開放状態とするラウンド遊技
が実行される。この第６ラウンドにて下大入賞口を開放状態とする上限時間は、図９に示
すステップＳ２９７の処理で図１０（Ｂ）に示すような決定が行われることにより、大当
り種別が「大当りＢ」である場合に、大当り種別が「大当りＡ」である場合よりも短い時
間となる。したがって、大当り種別が「大当りＢ」である場合には、下大入賞口に遊技球
を進入させることが困難であり、確変制御条件が成立し難い。こうして、ラウンド遊技の
実行回数が特定回数である「６」となったときに、下大入賞口の変化態様に応じて確変制
御条件の成立し易さを異ならせて、特定回数のラウンド遊技に対する遊技者の興趣を高め
ることができる。
【０１５１】
　大当り種別は、図６に示すステップＳ２４２の処理により、図７（Ｂ）に示すような変
動特図に応じて異なる割合で決定される。第１特図を用いた特図ゲームは、第１始動入賞
口を遊技球が通過したことに基づいて実行される。一方、第２特図を用いた特図ゲームは
、第２始動入賞口を遊技球が通過したことに基づいて実行される。第２始動入賞口は、普
通可変入賞球装置６Ｂの可動翼片が開放状態又は拡大開放状態になることで遊技球が通過
し易くなり、閉鎖状態又は通常開放状態になることで遊技球が通過不可能あるいは通過困
難になる。普通可変入賞球装置６Ｂは、普図ゲームにおける可変表示結果が「普図当り」
となったときに、開放状態又は拡大開放状態になる。確変状態や時短状態にて高開放制御
を伴う時短制御が行われるときには、時短制御が行われない通常状態等よりも第２始動入
賞口を遊技球が通過し易い有利変化態様で、普通可変入賞球装置６Ｂを開放状態又は拡大
開放状態に変化させる。
【０１５２】



(27) JP 6703379 B2 2020.6.3

10

20

30

40

50

　時短制御が行われていない通常状態であるときには、第１始動入賞口を遊技球が通過し
たことに基づく第１特図を用いた特図ゲームにて特図表示結果が「大当り」となる場合が
多い。この場合、大当り種別が所定割合で「大当りＢ」に決定されることで、確変制御条
件が成立し難くなる。一方、時短状態や確変状態にて時短制御に伴う高開放制御が行われ
ているときには、第２始動入賞口を遊技球が通過したことに基づく第２特図を用いた特図
ゲームにて特図表示結果が「大当り」となる場合が多い。この場合、大当り種別が第１特
図を用いた特図ゲームよりも高い所定割合で「大当りＡ」に決定されることで、確変制御
条件が成立し易くなる。したがって、通常状態にて特図表示結果が「大当り」となる場合
には、大当り遊技状態の終了後に確変状態となる可能性が抑制される。但し、大当り種別
が「大当りＢ」の場合でも、第１ラウンド～第５ラウンド、第７ラウンド～第１５ラウン
ドのラウンド遊技では、上大入賞口を開放状態とする上限時間が十分に長い時間に設定さ
れる。これにより、遊技者は多くの賞球を得る機会が与えられ、可変表示結果が「大当り
」となる遊技興趣が高められる。
【０１５３】
　通常状態にて特図表示結果が「大当り」となる場合に連チャン率を抑制するものとして
、大当り遊技状態におけるラウンド遊技の実行回数を少なくすることや、各回のラウンド
遊技にて大入賞口を開放状態とする上限時間を短くすることにより、遊技球が大入賞口に
進入し難い大当り遊技状態を設け、その大当り遊技状態の終了後には確変制御を行う一方
で、高開放制御を伴う時短制御が行われないようにすることがある。この場合、遊技球が
大入賞口に進入し難い大当り遊技状態が頻発することで、可変表示結果が「大当り」とな
る遊技興趣が低下する虞がある。この発明の実施の形態によれば、通常状態にて特図表示
結果が「大当り」となる場合に連チャン率を抑制しつつ、上大入賞口は遊技球が進入し易
い開放状態となるラウンド遊技が実行されることから、可変表示結果が「大当り」となる
遊技興趣の低下を防止することができる。
【０１５４】
　図１３（Ａ）は、大当り開放後処理として、図５のステップＳ１１６にて実行される処
理の一例を示すフローチャートである。図１３（Ａ）に示す大当り開放後処理において、
ＣＰＵ１０３は、まず、ＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた次ラウンド待ちフラグがオ
ンであるか否かを判定する（ステップＳ３３１）。次ラウンド待ちフラグは、大当り遊技
状態における次回のラウンド遊技が開始されるまで待機することに対応して、後述するス
テップＳ３３４の処理によりオン状態にセットされる。
【０１５５】
　ステップＳ３３１にて次ラウンド待ちフラグがオフであるときには（ステップＳ３３１
；ＮＯ）、ラウンドカウント値が予め定められたラウンド上限判定値に達したか否かを判
定する（ステップＳ３３２）。このとき、ラウンド上限判定値に達していなければ（ステ
ップＳ３３２；ＮＯ）、次ラウンド待ち時間として予め定められた一定時間を設定する（
ステップＳ３３３）。そして、次ラウンド待ちフラグをオン状態にセットしてから（ステ
ップＳ３３４）、大当り開放後処理を終了する。ここでは、特図プロセスフラグの値が更
新されないことから、次回のタイマ割込みが発生したときに大当り開放後処理が再び実行
される。
【０１５６】
　ステップＳ３３２にてラウンド上限判定値に達したと判定された場合には（ステップＳ
３３２；ＹＥＳ）、大当り終了時演出待ち時間の設定を行う（ステップＳ３３５）。図１
３（Ｂ）は、ステップＳ３３５の処理による大当り終了時演出待ち時間の設定例を示して
いる。この実施の形態では、大当り種別が「大当りＡ」と「大当りＢ」のいずれであるか
や、第６ラウンドにて開放状態となった下大入賞口に遊技球が進入したか否かに対応する
確変制御条件の成否に応じて、大当り遊技状態の終了時における演出の実行時間を、異な
らせるように設定する。
【０１５７】
　具体的な一例として、大当り種別が「大当りＡ」に決定されたことに基づく大当り遊技
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状態において、第６ラウンドで開放状態となった下大入賞口に遊技球が進入したことで図
１１に示すステップＳ３１８の処理により確変確定フラグがオン状態にセットされた場合
には、大当り終了時演出待ち時間が７秒に設定される。一方、大当り種別が「大当りＡ」
であり確変確定フラグがオフである場合には、大当り終了時演出待ち時間が比較的に長い
１０秒に設定される。また、大当り種別が「大当りＢ」であり確変確定フラグがオフであ
る場合には、大当り終了時演出待ち時間が比較的に短い５秒に設定される。
【０１５８】
　ステップＳ３３５の処理を実行した後には、ラウンドカウンタをクリアして、そのカウ
ント値を「０」に初期化する（ステップＳ３３６）。また、大当りフラグをクリアしてオ
フ状態にする（ステップＳ３３７）。続いて、大当り終了時におけるコマンドの送信設定
が行われる（ステップＳ３３８）。例えば、ステップＳ３３８の処理では、大当り遊技状
態の終了を示す大当り終了指定コマンドを送信するために予め用意されたコマンド送信テ
ーブルがセットされればよい。大当り終了指定コマンドは、例えばＥＸＴデータの設定等
により、演出制御基板１２の側にて大当り終了時演出待ち時間を特定することができれば
よい。また、大当り終了指定コマンドは、例えばＥＸＴデータの設定等により、確変確定
フラグの状態に応じて大当り遊技状態の終了後に確変制御が行われる確変状態となるか否
かを特定することができればよい。
【０１５９】
　ステップＳ３３８の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“７”に更新し
てから（ステップＳ３３９）、大当り開放後処理を終了する。特図プロセスフラグの値が
“７”に更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生したときには、図５に示すス
テップＳ１１７の大当り終了処理が実行される。
【０１６０】
　ステップＳ３３１にて次ラウンド待ちフラグがオンである場合には（ステップＳ３３１
；ＹＥＳ）、次ラウンド待ち時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ３４０）。そ
して、次ラウンド待ち時間が経過していなければ（ステップ３４０；ＮＯ）、大当り開放
後処理を終了する。このときには、特図プロセスフラグの更新が行われないことから、次
回のタイマ割込みが発生したときに大当り開放後処理が再び実行され、次ラウンド待ち時
間が経過するまで待機する。
【０１６１】
　ステップＳ３４０にて次ラウンド待ち時間が経過したときには（ステップＳ３４０；Ｙ
ＥＳ）、次ラウンド待ち時フラグをクリアしてオフ状態にする（ステップＳ３４１）。ま
た、ラウンドカウント値を１加算するように更新する（ステップＳ３４２）。そして、特
図プロセスフラグの値を“４”に更新してから（ステップＳ３４３）、大当り開放後処理
を終了する。特図プロセスフラグの値が“４”に更新されることにより、次回のタイマ割
込みが発生したときには、図５に示すステップＳ１１４の大当り開放前処理が実行され、
新たなラウンド遊技を開始させることができる。
【０１６２】
　図１４は、図５のステップＳ１１７にて実行される大当り終了処理の一例を示すフロー
チャートである。図１４に示す大当り終了処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、大当り
終了時演出待ち時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ３６１）。このとき、大当
り終了時演出待ち時間が経過していなければ（ステップＳ３６１；ＮＯ）、大当り終了処
理の実行を終了させて待機する。
【０１６３】
　ステップＳ３６１にて大当り終了時演出待ち時間が経過した場合には（ステップＳ３６
１；ＹＥＳ）、時短制御を開始してパチンコ遊技機１における遊技状態を時短状態とする
ための設定を行う（ステップＳ３６２）。一例として、ステップＳ３６２の処理では、時
短フラグをオン状態にセットすることに加え、時短状態にて実行可能な特図ゲームの上限
回数（時短回数）等に対応するカウント初期値を、時短回数カウンタに設定する。なお、
確変制御を行うか否か（確変確定フラグがオンであるかオフであるか）に応じて上記上限
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回数を異ならせてもよい。その後、確変確定フラグがオンであるか否かを判定する（ステ
ップＳ３６３）。
【０１６４】
　ステップＳ３６３にて確変確定フラグがオンであるときには（ステップＳ３６３；ＹＥ
Ｓ）、確変制御を開始してパチンコ遊技機１における遊技状態を確変状態とするための設
定を行う（ステップＳ３６４）。一例として、ステップＳ３６４の処理では、確変フラグ
をオン状態にセットすることに加え、確変状態にて実行可能な特図ゲームの上限回数（Ｓ
Ｔ回数）等に対応するカウント初期値を、確変回数カウンタに設定する。その後、確変確
定フラグをクリアしてオフ状態にする（ステップＳ３６５）。
【０１６５】
　ステップＳ３６３にて確変確定フラグがオフであるときや（ステップＳ３６３；ＮＯ）
、ステップＳ３６５の処理を実行した後には、特図プロセスフラグをクリアして、その値
を“０”に初期化してから（ステップＳ３６６）、大当り終了処理を終了する。特図プロ
セスフラグが“０”に初期化されることにより、次回のタイマ割込みが発生したときには
、図５に示すステップＳ１１０の特別図柄通常処理が実行される。
【０１６６】
　次に、演出制御基板１２における動作を説明する。
【０１６７】
　演出制御基板１２では、電源基板等から電源電圧の供給を受けると、演出制御用ＣＰＵ
１２０が起動して、図１５のフローチャートに示すような演出制御メイン処理を実行する
。図１５に示す演出制御メイン処理を開始すると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、所
定の初期化処理を実行して（ステップＳ７１）、ＲＡＭ１２２のクリアや各種初期値の設
定、また演出制御基板１２に搭載されたＣＴＣのレジスタ設定等を行う。その後、タイマ
割込みフラグがオンとなっているか否かの判定を行う（ステップＳ７２）。タイマ割込み
フラグは、例えばＣＴＣのレジスタ設定に基づき、所定期間が経過する毎にオン状態にセ
ットされる。このとき、タイマ割込みフラグがオフであれば（ステップＳ７２；ＮＯ）、
ステップＳ７２の処理を繰り返し実行して待機する。
【０１６８】
　また、演出制御基板１２の側では、所定期間が経過する毎に発生するタイマ割込みとは
別に、主基板１１から演出制御コマンドを受信するための割込みが発生する。この割込み
は、例えば主基板１１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることにより発生する割
込みである。演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みが発生すると、演出
制御用ＣＰＵ１２０は、自動的に割込み禁止に設定するが、自動的に禁止状態にならない
ＣＰＵを用いている場合には、割込み禁止命令を発行することが望ましい。演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みに対応して、例え
ば所定のコマンド受信割込み処理を実行する。このコマンド受信割込み処理では、Ｉ／Ｏ
１２５に含まれる入力ポートのうちで、中継基板１５を介して主基板１１から送信された
制御信号を受信する所定の入力ポートより、演出制御コマンドとなる制御信号を取り込む
。このとき取り込まれた演出制御コマンドは、例えば演出制御バッファ設定部といったＲ
ＡＭ１２２の所定領域に設けられた演出制御コマンド受信用バッファに格納する。一例と
して、演出制御コマンドが２バイト構成である場合には、１バイト目と２バイト目を順次
に受信して演出制御コマンド受信用バッファに格納する。その後、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、割込み許可に設定してから、コマンド受信割込み処理を終了する。
【０１６９】
　ステップＳ７２にてタイマ割込みフラグがオンである場合には（ステップＳ７２；ＹＥ
Ｓ）、タイマ割込みフラグをクリアしてオフ状態にすると共に（ステップＳ７３）、コマ
ンド解析処理を実行する（ステップＳ７４）。ステップＳ７４にて実行されるコマンド解
析処理では、例えば主基板１１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信されて
演出制御コマンド受信用バッファに格納されている各種の演出制御コマンドを読み出した
後に、その読み出された演出制御コマンドに対応した設定や制御等が行われる。
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【０１７０】
　ステップＳ７４にてコマンド解析処理を実行した後には、エラー報知処理を実行する（
ステップＳ７５）。ステップＳ７５のエラー報知処理では、例えば磁石を用いて不正に遊
技球を入賞口に誘導させるような行為について、主基板１１から送信された磁気異常報知
指定コマンドに対応したエラー報知等が行われる。
【０１７１】
　ステップＳ７５にてエラー報知処理を実行した後には、演出制御プロセス処理を実行す
る（ステップＳ７６）。ステップＳ７６の演出制御プロセス処理では、例えば画像表示装
置５の表示領域における演出画像の表示動作、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作、
遊技効果ランプ９及び装飾用ＬＥＤといった装飾発光体における点灯動作、演出用模型に
おける駆動動作といった、各種の演出装置を用いた演出動作の制御内容について、主基板
１１から送信された演出制御コマンド等に応じた判定や決定、設定等が行われる。
【０１７２】
　ステップＳ７６の演出制御プロセスに続いて、演出用乱数更新処理が実行され（ステッ
プＳ７７）、演出制御に用いる各種の乱数値として、演出制御カウンタ設定部といったＲ
ＡＭ１２２の所定領域に設けられたランダムカウンタによってカウントされる演出用乱数
を示す数値データを、ソフトウェアにより更新する。その後、ステップＳ７２の処理に戻
る。
【０１７３】
　図１６は、コマンド解析処理として、図１５のステップＳ７４にて実行される処理の一
例を示すフローチャートである。図１６に示すコマンド解析処理において、演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、まず、演出制御コマンド受信用バッファの記憶内容を確認すること等によ
り、中継基板１５を介して伝送された主基板１１からの受信コマンドがあるか否かを判定
する（ステップＳ５０１）。このとき、受信コマンドがなければ（ステップＳ５０１；Ｎ
Ｏ）、コマンド解析処理を終了する。
【０１７４】
　ステップＳ５０１にて受信コマンドがある場合には（ステップＳ５０１；ＹＥＳ）、例
えば受信コマンドのＭＯＤＥデータを確認すること等により、その受信コマンドが大当り
開始指定コマンドであるか否かを判定する（ステップＳ５０２）。そして、大当り開始指
定コマンドであるときには（ステップ５０２；ＹＥＳ）、連チャン回数カウント値を１加
算するように更新してから（ステップＳ５０３）、ステップＳ５０１の処理に戻る。連チ
ャン回数カウント値は、ＲＡＭ１２２の所定領域に設けられた連チャン回数カウンタの格
納値であり、連チャン回数を示すものであればよい。ここで、連チャンとは、確変状態又
は時短状態であるときに可変表示結果が「大当り」となって大当り遊技状態の終了後にも
確変状態又は時短状態に制御されることが所定回実行されることをいう。また、連チャン
回数とは、確変状態又は時短状態であるときに可変表示結果が「大当り」となって大当り
遊技状態の終了後にも確変状態又は時短状態に制御されることが連続して発生した回数を
いう。
【０１７５】
　ステップＳ５０２にて受信コマンドが大当り開始指定コマンドではない場合には（ステ
ップＳ５０２；ＮＯ）、その受信コマンドは大入賞口入賞指定コマンドであるか否かを判
定する（ステップＳ５０４）。そして、大入賞口入賞指定コマンドであるときには（ステ
ップＳ５０４；ＹＥＳ）、賞球数カウント値を１５加算するように更新する（ステップＳ
５０５）。賞球数カウント値は、ＲＡＭ１２２の所定領域に設けられた賞球数カウンタの
格納値であり、賞球数を示すものであればよい。ここで、賞球数とは、現在の大当り中に
賞球として払い出された遊技球の個数をいう。
【０１７６】
　ステップＳ５０５の処理を実行した後には、累積賞球数カウント値を１５加算するよう
に更新してから（ステップＳ５０６）、ステップＳ５０１の処理に戻る。累積賞球数カウ
ント値は、ＲＡＭ１２２の所定領域に設けられた累積賞球数カウンタの格納値であり、累
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積賞球数を示すものであればよい。ここで、累積賞球数とは、連チャン中における大当り
中に賞球として払い出された遊技球の個数をいう。
【０１７７】
　ステップＳ５０４にて受信コマンドが大入賞口入賞指定コマンドではない場合には（ス
テップＳ５０４；ＮＯ）、その受信コマンドは大当り終了指定コマンドであるか否かを判
定する（ステップＳ５０７）。そして、大当り終了指定コマンドであるときには（ステッ
プＳ５０７；ＹＥＳ）、賞球数カウンタをクリアすることで、そのカウント値を「０」に
初期化して（ステップＳ５０８）、ステップＳ５０１の処理に戻る。
【０１７８】
　このように、この実施の形態では、上大入賞口に遊技球が進入したときには、上大入賞
口スイッチ２３Ａにより入賞球が検出され、下大入賞口に遊技球が進入したときには、下
大入賞口スイッチ２３Ｂにより入賞球が検出されて、その検出毎に１５個の遊技球が賞球
として払い出されることに対応して、賞球数カウント値が１５加算されると共に、現在の
大当り遊技状態が終了することに対応して、そのカウント値が「０」に初期化されること
により、大当り遊技状態に制御される度に、その大当り中に賞球として払い出された遊技
球の個数がカウントされる。
【０１７９】
　ステップＳ５０７にて受信コマンドが大当り終了指定コマンドではない場合には（ステ
ップＳ５０７；ＮＯ）、その受信コマンドは遊技状態指定コマンドであるか否かを判定す
る（ステップＳ５０９）。そして、遊技状態指定コマンドであるときには（ステップＳ５
０９；ＹＥＳ）、受信した遊技状態指定コマンドに基づいて時短制御が終了するか否かを
判定する（ステップＳ５１０）。そして、時短制御が終了するときには（ステップＳ５１
０；ＹＥＳ）、累積賞球数カウンタをクリアすることで、そのカウント値を「０」に初期
化する（ステップＳ５１１）。
【０１８０】
　このように、この実施の形態では、連チャン中において、上大入賞口に遊技球が進入し
たときには、上大入賞口スイッチ２３Ａにより入賞球が検出され、下大入賞口に遊技球が
進入したときには、下大入賞口スイッチ２３Ｂにより入賞球が検出されて、その検出毎に
１５個の遊技球が賞球として払い出されることに対応して、累積賞球数カウント値が１５
加算されると共に、連チャンが終了することに対応して、そのカウント値が「０」に初期
化されることにより、連チャン中における大当り中に賞球として払い出された遊技球の個
数がカウントされる。
【０１８１】
　ステップＳ５１１の処理を実行した後には、連チャン回数カウンタをクリアすることで
、そのカウント値を「０」に初期化して（ステップＳ５１２）、ステップＳ５０１の処理
に戻る。
【０１８２】
　このように、この実施の形態では、大当り遊技状態に制御される度に、連チャン回数カ
ウント値が１加算されると共に、時短制御が終了することに対応して、そのカウント値が
「０」に初期化されることにより、連チャン回数がカウントされる。
【０１８３】
　ステップＳ５０９にて受信コマンドが遊技状態指定コマンドではない場合には（ステッ
プＳ５０７；ＮＯ）、その他の受信コマンドに応じた設定を行ってから（ステップＳ５１
３）、ステップＳ５０１の処理に戻る。
【０１８４】
　図１７は、エラー報知処理として、図１５のステップＳ７５にて実行される処理の一例
を示すフローチャートである。このエラー報知処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、まず、エラー報知の報知期間であるか否かを、例えば、報知制御パターンに基づいて判
定する（ステップＳ１４１）。
【０１８５】
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　ステップＳ１４１にてエラー報知の報知期間でない場合には（ステップＳ１４１；ＮＯ
）、磁気異常報知指定コマンドの受信があったか否かを判定する（ステップＳ５０２）。
このとき、磁気異常報知指定コマンドの受信がない場合には（ステップＳ１４２；ＮＯ）
、エラー報知処理を終了する。
【０１８６】
　ステップＳ１４２にて磁気異常報知指定コマンドの受信があった場合（ステップＳ１４
２；ＹＥＳ）、最上位のレイヤーでエラー報知を実行するための動作制御を行った後（ス
テップＳ１４３）、エラー報知処理を終了する。また、ステップＳ１４１にてエラー報知
の報知期間である場合にも（ステップＳ１４１；ＹＥＳ）、最上位のレイヤーでエラー報
知を実行するための動作制御を行った後（ステップＳ１４３）、エラー報知処理を終了す
る。例えば、ステップＳ１４３の処理では、エラー報知を実行するために予め用意された
報知制御パターン等から読み出した報知制御実行データに応じて、所定の報知態様による
エラー報知を実行するために、各種指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３
、ランプ制御基板１４等に対して伝送させればよい。これにより、例えば図２５（Ａ）に
示すようなエラー報知画像を、最上位のレイヤーに表示させるといった、エラー報知が実
行される。
【０１８７】
　図２５（Ａ）に示すエラー報知画像は、磁石を用いて不正に遊技球を入賞口に誘導させ
るような行為を検出したことに対応して、「エラー発生！係員をお呼びください。」とい
うメッセージを報知する文字画像ＭＭ１や、エラーが発生したことを報知するピクトグラ
ムを示すピクトグラム画像ＡＲ１を、含んでいる。ピクトグラム画像ＡＲ１は、エラー報
知に対応して予め定められた表示態様で表示されればよい。なお、エラー報知画像の表示
時間（エラー報知の報知期間）は、例えば、３０秒であってもよい。エラーの種類に応じ
て、エラー報知画像の表示時間を異ならせてもよい。
【０１８８】
　本実施の形態では、エラー報知画像と、下大入賞口に入賞した遊技球が特定領域を通過
したことを報知する第３報知としての確変確定報知演出用の確変確定報知演出画像と、特
定期間としての大当り中に賞球として払い出された賞球数を報知する第１報知としての賞
球数報知演出用の賞球数報知演出画像と、連チャン回数を報知する第４報知としての連チ
ャン回数報知用の連チャン回数報知画像や大当り中に再生されている楽曲名を報知する第
５報知としての大当り中楽曲名報知用の大当り中楽曲名報知画像といったその他の演出用
の画像とがそれぞれ異なるレイヤーに配置される。具体的には、図２６（Ａ）に示すよう
に、エラー報知画像と確変確定報知演出画像と賞球数報知演出画像とその他の演出用の画
像には、各画像データにおいて、画像を重畳して描画する際に用いるＺ値が設定されるよ
うになっており、演出制御用ＣＰＵ１２０のワークエリアを提供するＲＡＭ１２２には、
エラー報知画像と確変確定報知演出画像と賞球数報知演出画像とその他の演出用の画像の
画像データのＺ値を設定するＺ値設定テーブルが記憶されている。このＺ値設定テーブル
は、各画像データの項目に対応付けて、画像を描画するときに用いるＺ値が登録されてい
る。
【０１８９】
　図２６（Ｂ）に示すように、小さいＺ値を有する画像が手前側、大きいＺ値を有する画
像が奥側に描画される。つまり、Ｚ値が大きい値である画像上に、Ｚ値が小さい値である
画像が重なるように描画され、Ｚ値が小さい値である画像が優先的に表示される。つまり
Ｚ値が小さい値である画像が遊技者にとって手前側にあるように視認できる。
【０１９０】
　また、本実施の形態では、図２６（Ａ）に示すように、エラー報知画像のＺ値が「０」
に設定され、確変確定報知演出画像のＺ値が「１」に設定され、賞球数報知演出画像のＺ
値が「２」に設定され、連チャン回数報知画像や大当り中楽曲名報知画像といったその他
の演出用の画像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。つまり、後述する大当り中
演出処理を実行するときに、演出制御用ＣＰＵ１２０は、連チャン回数報知画像や大当り
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中楽曲名報知画像よりも賞球数報知演出画像を優先的に表示し、賞球数報知演出画像より
も確変確定報知演出画像を優先的に表示し、確変確定報知演出画像よりもエラー報知画像
を優先的に表示する制御を行う。
【０１９１】
　なお、Ｚ値に「２」が設定されているのは、賞球数報知演出画像のみならず、特別期間
としての連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数を報知する第
２報知としての累積賞球数報知演出用の累積賞球数報知演出画像もＺ値に「２」が設定さ
れている。更に、エラー報知画像や確変確定報知演出画像や賞球数報知演出画像や累積賞
球数報知演出画像や連チャン回数報知画像や大当り中楽曲名報知画像のみならず、背景と
なる背景画像等にもＺ値が設定されており、これら背景画像等には、連チャン回数報知画
像や大当り中楽曲名報知画像よりも大きなＺ値が設定されている。
【０１９２】
　また、確変確定報知演出画像の優先度を細分化してもよい。例えば、初当りである場合
（即ち、初当りに対して確変確定報知演出画像を表示する場合）と、連チャンである場合
（即ち、２連チャン目以降に対して確変確定報知演出画像を表示する場合）とで確変確定
報知演出画像のＺ値を異ならせてもよい。また、何連チャン目であるかに応じて、確変確
定報知演出画像のＺ値を異ならせてもよい。なお、初当りか、連チャンか（更には何連チ
ャン目か）で、確変確定報知演出画像の表示態様（デザイン、文言等）を異ならせてもよ
い。後出する４つの変形例においても同様である。
【０１９３】
　また、賞球数報知演出画像の優先度を細分化してもよい。例えば、賞球数が「２０００
個」である場合と、賞球数が「２４００個」である場合とで賞球数報知演出画像のＺ値を
異ならせてもよい。なお、賞球数が「２０００個」か「２４００個」かで、賞球数報知演
出画像の表示態様（色、文言、デザイン等）を異ならせてもよい。後出する４つの変形例
においても同様である。
【０１９４】
　また、累積賞球数報知演出画像の優先度を細分化してもよい。例えば、累積賞球数が「
５０００個」である場合と、賞球数が「１００００個」である場合とで累積賞球数報知演
出画像のＺ値を異ならせてもよい。なお、賞球数が「５０００個」か「１００００個」か
で、累積賞球数報知演出画像の表示態様（色、文言、デザイン等）を異ならせてもよい。
後出する４つの変形例においても同様である。
【０１９５】
　また、連チャン回数報知画像の優先度を細分化してもよい。例えば、何連チャン目の連
チャン回数報知画像であるかに応じて、連チャン回数報知画像のＺ値を異ならせてもよい
。なお、何連チャン目かに応じて、連チャン回数報知画像の表示態様（色、文言、デザイ
ン等）を異ならせてもよい。後出する４つの変形例においても同様である。
【０１９６】
　また、大当り中楽曲名報知画像の優先度を細分化してもよい。例えば、楽曲（当該楽曲
の種類、当該楽曲の本日の再生回数等）に応じて、大当り中楽曲名報知画像のＺ値を異な
らせてもよい。なお、楽曲に応じて、大当り中楽曲名報知画像の表示態様（色、文言、デ
ザイン等）を異ならせてもよい。後出する４つの変形例においても同様である。
【０１９７】
　図１８は、演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。図１８に示す演
出制御プロセス処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭ１２２の所定領域に設
けられた演出プロセスフラグの値に応じて、以下のようなステップＳ１７０～Ｓ１７６の
処理のいずれかを選択して実行する。
【０１９８】
　ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“０”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始待ち処理は、主基板１１から伝送される第１
変動開始コマンドあるいは第２変動開始コマンド等を受信したか否かに基づき、画像表示
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装置５の画面上における飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理等を含んで
いる。第１変動開始コマンドは、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図
ゲームが開始されることを通知する演出制御コマンドである。第２変動開始コマンドは、
第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが開始されることを通知す
る演出制御コマンドである。このような第１変動開始コマンド又は第２変動開始コマンド
のいずれかを受信したときには、演出プロセスフラグの値が“１”に更新される。
【０１９９】
　ステップＳ１７１の可変表示開始設定処理は、演出プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始設定処理は、第１特別図柄表示装置４Ａや第
２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおいて特別図柄の可変表示が開始されること
に対応して、画像表示装置５の画面上における飾り図柄の可変表示や、その他の各種演出
動作を行うために、特別図柄の変動パターンや表示結果の種類等に応じた確定飾り図柄や
各種の演出制御パターンを決定する処理等を含んでいる。可変表示開始設定処理が実行さ
れたときには、演出プロセスフラグの値が“２”に更新される。
【０２００】
　ステップＳ１７２の可変表示中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“２”のときに
実行される処理である。この可変表示中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
ＲＡＭ１２２の所定領域に設けられた演出制御プロセスタイマにおけるタイマ値に対応し
て、演出制御パターンから各種の制御データを読み出し、飾り図柄の可変表示中における
各種の演出制御を行うための処理が含まれている。また、可変表示中演出処理には、主基
板１１から伝送される図柄確定コマンドを受信したこと等に対応して、飾り図柄の可変表
示結果となる最終停止図柄としての確定飾り図柄を完全停止表示させる処理が含まれてい
る。なお、所定の演出制御パターンから終了コードが読み出されたことに対応して、確定
飾り図柄を完全停止表示させるようにしてもよい。この場合には、変動パターン指定コマ
ンドにより指定された変動パターンに対応する可変表示時間が経過したときに、主基板１
１からの演出制御コマンドによらなくても、演出制御基板１２の側で自律的に確定飾り図
柄を導出表示して可変表示結果を確定させることができる。こうした演出制御等を行った
後に、演出プロセスフラグの値が“３”に更新される。
【０２０１】
　ステップＳ１７３の可変表示停止処理は、演出プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される処理である。可変表示停止処理は、可変表示結果通知コマンドにより通知された
可変表示結果や、主基板１１から伝送された大当り開始指定コマンドを受信したか否かの
判定結果に基づいて、大当り遊技状態が開始されるか否かを判定する処理を含んでいる。
そして、可変表示結果が「大当り」に対応して大当り遊技状態が開始される場合には、演
出プロセスフラグの値が“４”に更新される一方で、特図表示結果が「ハズレ」に対応し
て大当り遊技状態が開始されない場合には、演出プロセスフラグがクリアされて、その値
が“０”に初期化される。
【０２０２】
　ステップＳ１７４の大当り表示処理は、演出プロセスフラグの値が“４”のときに実行
される処理である。この大当り表示処理は、主基板１１から伝送された大当り開始指定コ
マンドを受信したこと等に基づいて、大当り遊技状態の開始を報知する大当り報知演出を
実行するための処理を含んでいる。そして、大当り報知演出の実行が終了するときには、
演出プロセスフラグの値が“５”に更新される。
【０２０３】
　ステップＳ１７５の大当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“５”のときに実
行される処理である。この大当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大当
り遊技状態における演出内容に対応した演出制御パターン等を設定し、その設定内容に基
づく演出画像を画像表示装置５の画面上に表示させることや、音声制御基板１３に対する
指令の出力によりスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出力させること、ランプ制御基
板１４に対する指令の出力により遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅さ
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せることといった、大当り遊技状態における各種の演出制御を実行する。また、大当り中
演出処理では、例えば主基板１１から伝送される大当り終了指定コマンドを受信したこと
等に対応して、演出プロセスフラグの値が“６”に更新される。
【０２０４】
　ステップＳ１７６の大当り終了演出処理は、演出プロセスフラグの値が“６”のときに
実行される処理である。この大当り終了演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
例えば大当り遊技状態の終了等に対応した演出制御パターンを設定し、その設定内容に基
づく演出画像を画像表示装置５の画面上に表示させることや、音声制御基板１３に対する
指令の出力によりスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出力させること、ランプ制御基
板１４に対する指令の出力により遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅さ
せることといった、大当り遊技状態の終了時における各種の演出制御を実行する。その後
、演出プロセスフラグをクリアして、その値を“０”に初期化する。
【０２０５】
　図１９（Ａ）は、図１８のステップＳ１７５にて実行される大当り中演出処理の一例を
示すフローチャートである。図１９（Ａ）に示す大当り中演出処理において、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、まず、大当り終了指定コマンドの受信があったか否かを判定する（ステ
ップＳ１８１）。このとき、大当り終了指定コマンドの受信がない場合には（ステップＳ
１８１；ＮＯ）、大当り遊技状態におけるラウンド遊技の実行回数が「１」～「４」とな
る第１ラウンド～第４ラウンドの実行中であるか否かを判定する（ステップＳ１８２）。
【０２０６】
　ステップＳ１８２にて第１ラウンド～第４ラウンドの実行中であると判定された場合に
は（ステップＳ１８２；ＹＥＳ）、大当り中昇格演出となる演出動作の制御を行う（ステ
ップＳ１８３）。このように、この実施の形態では、大当り遊技状態における第１ラウン
ド～第４ラウンドの実行中にて、確変状態に制御するか否かの報知演出となる第６報知と
しての大当り中昇格演出が実行される。
【０２０７】
　大当り中昇格演出には、確定飾り図柄が非確変大当り組み合わせであるにもかかわらず
遊技状態が確変状態となる昇格がある旨を報知する大当り中昇格成功演出と、確変状態と
なる昇格がない旨を報知する大当り中昇格失敗演出とがある。例えば、大当り中昇格演出
では、画像表示装置５の表示領域にて飾り図柄を可変表示させて非確変図柄と確変図柄の
いずれかを演出表示結果として停止表示させること、あるいは飾り図柄の可変表示とは異
なる演出画像の表示を行うこと等により、確変状態となる昇格の有無を、遊技者が認識で
きるように報知すればよい。
【０２０８】
　ステップＳ１８２にて第１ラウンド～第４ラウンドの実行中ではないと判定された場合
や（ステップＳ１８２；ＮＯ）、ステップＳ１８３の処理を実行した後には、下大入賞口
に入賞した遊技球が特定領域を通過したことを報知するための確変確定報知演出を実行す
るための演出動作制御を行う（ステップＳ１８４）。
【０２０９】
　図２０は、確変確定報知演出動作制御処理として、図１９（Ａ）のステップＳ１８４に
て実行される処理の一例を示すフローチャートである。この確変確定報知演出動作制御処
理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、確変確定報知演出期間であるか否かを、
例えば、演出制御パターンに基づいて判定する（ステップＳ１６１）。
【０２１０】
　ステップＳ１６１にて確変確定報知演出期間でない場合には（ステップＳ１６１；ＮＯ
）、確変確定通知コマンドの受信があったか否かを判定する（ステップＳ１６２）。この
とき、確変確定通知コマンドの受信がない場合には（ステップＳ１６２；ＮＯ）、確変確
定報知演出動作制御処理を終了する。
【０２１１】
　ステップＳ１６２にて確変確定通知コマンドの受信があった場合や（ステップＳ１６２
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；ＹＥＳ）、ステップＳ１６１にて確変確定報知演出期間である場合には（ステップＳ１
６１；ＹＥＳ）、エラー報知の実行中であるか否かを判定する（ステップＳ１６３）。こ
のとき、エラー報知の実行中ではない場合には（ステップＳ１６３；ＮＯ）、最上位のレ
イヤーで確変確定報知演出を実行するための動作制御を行った後（ステップＳ１６４）、
確変確定報知演出動作制御処理を終了する。例えば、ステップＳ１６４の処理では、確変
確定報知演出を実行するために予め用意された演出制御パターン等から読み出した演出制
御実行データに応じて、所定の演出態様による確変確定報知演出を実行するために、各種
指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１４等に対して伝
送させればよい。これにより、例えば図２５（Ｂ）に示すような確変確定報知演出画像を
、最上位のレイヤーに表示させるといった、確変確定報知演出が実行される。
【０２１２】
　図２５（Ｂ）に示す確変確定報知演出画像は、下大入賞口に入賞した遊技球が特定領域
を通過したことに対応して、「確変！」というメッセージを報知する文字画像ＭＭ２を、
含んでいる。なお、確変確定報知演出画像の表示時間（確変確定報知演出の実行期間）は
、例えば、２０秒であってもよい。
【０２１３】
　ステップＳ１６３にてエラー報知の実行中である場合には（ステップＳ１６３；ＹＥＳ
）、エラー報知が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで確変確定報知演出を実
行するための動作制御を行った後（ステップＳ１６５）、確変確定報知演出動作制御処理
を終了する。例えば、ステップＳ１６５の処理では、ステップＳ１６４の処理と同様に、
各種指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１４等に対し
て伝送させればよい。また、本実施の形態では、上述したように、エラー報知画像のＺ値
が「０」に設定され、確変確定報知演出画像のＺ値が「１」に設定されて登録されている
。これにより、演出制御用ＣＰＵ１２０は、確変確定報知演出画像をエラー報知画像が表
示されているレイヤーよりも下位のレイヤーに表示させるといった、確変確定報知演出よ
りもエラー報知を優先的に実行する制御を行う。
【０２１４】
　図１９（Ａ）のステップＳ１８４にて、このような確変確定報知演出動作制御処理を実
行した後には、大当り中に賞球として払い出された賞球数を報知する賞球数報知演出を実
行するための演出動作制御を行う（ステップＳ１８５）。
【０２１５】
　図２１は、賞球数報知演出動作制御処理として、図１９（Ａ）のステップＳ１８５にて
実行される処理の一例を示すフローチャートである。この賞球数報知演出動作制御処理に
おいて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、賞球数報知演出期間であるか否かを、例えば
、演出制御パターンに基づいて判定する（ステップＳ２１１）。
【０２１６】
　ステップＳ２１１にて賞球数報知演出期間でない場合には（ステップＳ２１１；ＮＯ）
、大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」に到達したことを報知する
賞球数報知演出を実行済みか否かを判定する（ステップＳ２１２）。ステップＳ２１２の
処理では、例えば大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」に到達した
ことを報知したときにオン状態にセットされる２０００個到達フラグを設けておき、その
２０００個到達フラグがオン状態であるか否かに基づいて判定すればよい。
【０２１７】
　ステップＳ２１２にて大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」に到
達したことを報知する賞球数報知演出を実行済みではない場合には（ステップＳ２１３；
ＮＯ）、ＲＡＭ１２２の所定領域に記憶されている賞球数カウント値を読み出し、その読
出値が「２０００」以上であるか否かを判定する（ステップＳ２１３）。このとき、賞球
数カウント値が「２０００」以上ではない場合には（ステップＳ２１３；ＮＯ）、賞球数
報知演出動作制御処理を終了する。
【０２１８】
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　ステップＳ２１２にて大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」に到
達したことを報知する賞球数報知演出を実行済みである場合には（ステップＳ２１２；Ｙ
ＥＳ）、大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２４００個」に到達したことを報
知する賞球数報知演出を実行済みか否かを判定する（ステップＳ２１４）。ステップＳ２
１４の処理では、例えば大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２４００個」に到
達したことを報知したときにオン状態にセットされる２４００個到達フラグを設けておき
、その２４００個到達フラグがオン状態であるか否かに基づいて判定すればよい。
【０２１９】
　ステップＳ２１４にて大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２４００個」に到
達したことを報知する賞球数報知演出を実行済みである場合には（ステップＳ２１４；Ｙ
ＥＳ）、賞球数報知演出動作制御処理を終了する。
【０２２０】
　ステップＳ２１４にて大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２４００個」に到
達したことを報知する賞球数報知演出を実行済みではない場合には（ステップＳ２１４；
ＮＯ）、ＲＡＭ１２２の所定領域に記憶されている賞球数カウント値を読み出し、その読
出値が「２４００」以上であるか否かを判定する（ステップＳ２１５）。このとき、賞球
数カウント値が「２４００」以上ではない場合には（ステップＳ２１５；ＮＯ）、賞球数
報知演出動作制御処理を終了する。
【０２２１】
　ステップＳ２１３にて賞球数カウント値が「２０００」以上である場合や（ステップＳ
２１３；ＹＥＳ）、ステップＳ２１５にて賞球数カウント値が「２４００」以上である場
合や（ステップＳ２１５；ＹＥＳ）、ステップＳ２１１にて賞球数報知演出期間である場
合には（ステップＳ２１１；ＹＥＳ）、確変確定報知演出の実行中であるか否かを判定す
る（ステップＳ２１６）。
【０２２２】
　ステップＳ２１６にて確変確定報知演出の実行中ではない場合には（ステップＳ２１６
；ＮＯ）、エラー報知の実行中であるか否かを判定する（ステップＳ２１７）。このとき
、エラー報知の実行中ではない場合には（ステップＳ２１７；ＮＯ）、最上位のレイヤー
で賞球数報知演出を実行するための動作制御を行った後（ステップＳ２１８）、賞球数報
知演出動作制御処理を終了する。例えば、ステップＳ２１８の処理では、大当り中に賞球
として払い出された賞球数が「２０００個」に到達したことを報知する賞球数報知演出、
あるいは「２４００個」に到達したことを報知する賞球数報知演出を実行するために予め
用意された演出制御パターン等から読み出した演出制御実行データに応じて、所定の演出
態様による賞球数報知演出を実行するために、各種指令を作成して表示制御部１２３や音
声制御基板１３、ランプ制御基板１４等に対して伝送させればよい。これにより、例えば
図２５（Ｃ）に示すような賞球数報知演出画像を、最上位のレイヤーに表示させるといっ
た、賞球数報知演出が実行される。
【０２２３】
　図２５（Ｃ）に示す賞球数報知演出画像は、大当り中に賞球として払い出された賞球数
が「２０００個」に到達したことに対応して、「２０００ＧＥＴ」というメッセージを報
知する文字画像ＭＭ３や、その「２０００ＧＥＴ」というメッセージを台詞として発して
いる態様のキャラクタ画像ＣＡ１を、含んでいる。なお、賞球数報知演出画像の表示時間
（累積賞球数報知演出の実行期間）は、例えば、１０秒であってもよい。
【０２２４】
　ステップＳ２１７にてエラー報知の実行中である場合には（ステップＳ２１７；ＹＥＳ
）、エラー報知が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで賞球数報知演出を実行
するための動作制御を行った後（ステップＳ２１９）、賞球数報知演出動作制御処理を終
了する。ステップＳ２１９の処理では、ステップＳ２１８の処理と同様に、各種指令を作
成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１４等に対して伝送させれ
ばよい。また、本実施の形態では、上述したように、エラー報知画像のＺ値が「０」に設
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定され、賞球数報知演出画像のＺ値が「２」に設定されて登録されている。これにより、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、賞球数報知演出画像をエラー報知画像が表示されているレイ
ヤーよりも下位のレイヤーに表示させるといった、賞球数報知演出よりもエラー報知を優
先的に実行する制御を行う。
【０２２５】
　ステップＳ２１６にて確変確定報知演出の実行中である場合には（ステップＳ２１６；
ＹＥＳ）、確変確定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで賞球数報
知演出を実行するための動作制御を行った後（ステップＳ２２０）、賞球数報知演出動作
制御処理を終了する。ステップＳ２２０の処理では、ステップＳ２１８、Ｓ２１９の処理
と同様に、各種指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１
４等に対して伝送させればよい。また、本実施の形態では、上述したように、確変確定報
知演出画像のＺ値が「１」に設定され、賞球数報知演出画像のＺ値が「２」に設定されて
登録されている。これにより、演出制御用ＣＰＵ１２０は、賞球数報知演出画像を確変確
定報知演出画像が表示されているレイヤーよりも下位のレイヤーに表示させるといった、
賞球数報知演出よりも確変確定報知演出を優先的に実行する制御を行う。
【０２２６】
　なお、図２１では、ステップＳ２２０の処理を行った場合には賞球数報知演出動作制御
処理を終了しているが、ステップＳ２２０の処理に続いてステップＳ２１７の処理を実行
してもよい。即ち、賞球数報知演出動作制御処理（ステップＳ１８５）の１回の実行にお
いて、纏めて複数のレイヤーにおける動作制御を行うようにしてもよい。他の同様の動作
制御処理（例えば、図２２の累積賞球数報知演出動作制御処理（ステップＳ１８６）等）
においても同様である。
【０２２７】
　図１９（Ａ）のステップＳ１８５にて、このような賞球数報知演出動作制御処理を実行
した後には、連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数を報知す
る累積賞球数報知演出を実行するための演出動作制御を行う（ステップＳ１８６）。
【０２２８】
　図２２は、累積賞球数報知演出動作制御処理として、図１９（Ａ）のステップＳ１８６
にて実行される処理の一例を示すフローチャートである。この累積賞球数報知演出動作制
御処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、大当り中昇格演出が終了したか否か
を判定する（ステップＳ３９１）。ステップＳ３９１の処理では、例えば大当り中昇格演
出の実行中にオン状態となる大当り中昇格演出フラグを設けておき、その大当り中昇格演
出フラグがオン状態であるか否かに基づいて判定すればよい。
【０２２９】
　ステップＳ３９１にて大当り中昇格演出が終了していなければ（ステップＳ３９１；Ｎ
Ｏ）、累積賞球数報知演出動作制御処理を終了する。このように、この実施の形態では、
大当り中昇格演出が終了するまでは、累積賞球数報知演出は実行されない。これは、この
実施の形態では第１ラウンド～第４ラウンドにて実行される大当り中昇格演出が、遊技状
態が確変状態となる昇格があるか否かという、遊技者が注視すべき重要な演出であるとこ
ろ、その大当り中昇格演出が終了するまでの間に、連チャンが継続することを前提として
演出効果が向上する累積賞球数報知演出が実行されることにより、連チャンが継続するか
否かを報知することにもなる大当り中昇格演出への注目度を低下させないようにするため
である。
【０２３０】
　ステップＳ３９１にて大当り中昇格演出が終了している場合には（ステップＳ３９１；
ＹＥＳ）、累積賞球数報知演出期間であるか否かを、例えば、演出制御パターンに基づい
て判定する（ステップＳ３９２）。
【０２３１】
　ステップＳ３９２にて累積賞球数報知演出期間でない場合には（ステップＳ３９２；Ｎ
Ｏ）、連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数が「５０００個



(39) JP 6703379 B2 2020.6.3

10

20

30

40

50

」に到達したことを報知する累積賞球数報知演出を実行済みか否かを判定する（ステップ
Ｓ３９３）。ステップＳ３９３の処理では、例えば連チャン中における大当り中に賞球と
して払い出された累積賞球数が「５０００個」に到達したことを報知したときにオン状態
にセットされる５０００個到達フラグを設けておき、その５０００個到達フラグがオン状
態であるか否かに基づいて判定すればよい。
【０２３２】
　ステップＳ３９３にて連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球
数が「５０００個」に到達したことを報知する累積賞球数報知演出を実行済みではない場
合には（ステップＳ３９３；ＮＯ）、ＲＡＭ１２２の所定領域に記憶されている累積賞球
数カウント値を読み出し、その読出値が「５０００」以上であるか否かを判定する（ステ
ップＳ３９４）。このとき、累積賞球数カウント値が「５０００」以上ではない場合には
（ステップＳ３９４；ＮＯ）、累積賞球数報知演出動作制御処理を終了する。
【０２３３】
　ステップＳ３９３にて連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球
数が「５０００個」に到達したことを報知する累積賞球数報知演出を実行済みである場合
には（ステップＳ３９３；ＹＥＳ）、連チャン中における大当り中に賞球として払い出さ
れた累積賞球数が「１００００個」に到達したことを報知する累積賞球数報知演出を実行
済みか否かを判定する（ステップＳ３９５）。ステップＳ３９５の処理では、例えば連チ
ャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数が「１００００個」に到達
したことを報知したときにオン状態にセットされる１００００個到達フラグを設けておき
、その１００００個到達フラグがオン状態であるか否かに基づいて判定すればよい。
【０２３４】
　ステップＳ３９５にて連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球
数が「１００００個」に到達したことを報知する累積賞球数報知演出を実行済みである場
合には（ステップＳ３９５；ＹＥＳ）、累積賞球数報知演出動作制御処理を終了する。
【０２３５】
　ステップＳ３９５にて連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球
数が「１００００個」に到達したことを報知する累積賞球数報知演出を実行済みではない
場合には（ステップＳ３９５；ＮＯ）、ＲＡＭ１２２の所定領域に記憶されている累積賞
球数カウント値を読み出し、その読出値が「１００００」以上であるか否かを判定する（
ステップＳ３９６）。このとき、累積賞球数カウント値が「１００００」以上ではない場
合には（ステップＳ３９６；ＮＯ）、累積賞球数報知演出動作制御処理を終了する。
【０２３６】
　ステップＳ３９４にて累積賞球数カウント値が「５０００」以上である場合や（ステッ
プＳ３９４；ＹＥＳ）、ステップＳ３９６にて累積賞球数カウント値が「１００００」以
上である場合や（ステップＳ３９６；ＹＥＳ）、ステップＳ３９２にて累積賞球数報知演
出期間である場合には（ステップＳ３９２；ＹＥＳ）、賞球数報知演出の実行中であるか
否かを判定する（ステップＳ３９７）。
【０２３７】
　ステップＳ３９７にて賞球数報知演出の実行中である場合には（ステップＳ３９７；Ｙ
ＥＳ）、累積賞球数報知演出動作制御処理を終了する。このように、この実施の形態では
、賞球数報知演出が実行中である場合には、累積賞球数報知演出は実行されない。これは
、賞球数報知演出と累積賞球数報知演出とが互いに類似する演出であり、同時に実行され
ることにより、いずれの演出への注目度も低下させてしまう虞があるからである。そこで
、この実施の形態では、累積賞球数報知演出よりも賞球数報知演出を優先的に実行するよ
うにしている。
【０２３８】
　ステップＳ３９７にて賞球数報知演出の実行中ではない場合には（ステップＳ３９７；
ＮＯ）、確変確定報知演出の実行中であるか否かを判定する（ステップＳ３９８）。この
とき、確変確定報知演出の実行中ではない場合には（ステップＳ３９８；ＮＯ）、エラー
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報知の実行中であるか否かを判定する（ステップＳ３９９）。
【０２３９】
　ステップＳ３９９にてエラー報知の実行中ではない場合には（ステップＳ３９９；ＮＯ
）、最上位のレイヤーで累積賞球数報知演出を実行するための動作制御を行った後（ステ
ップＳ４００）、累積賞球数報知演出動作制御処理を終了する。例えば、ステップＳ４０
０の処理では、連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数が「５
０００個」に到達したことを報知する累積賞球数報知演出、あるいは「１００００個」に
到達したことを報知する累積賞球数報知演出を実行するために予め用意された演出制御パ
ターン等から読み出した演出制御実行データに応じて、所定の演出態様による累積賞球数
報知演出を実行するために、各種指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、
ランプ制御基板１４等に対して伝送させればよい。これにより、例えば図２５（Ｄ）に示
すような累積賞球数報知演出画像を、最上位のレイヤーに表示させるといった、累積賞球
数報知演出が実行される。
【０２４０】
　図２５（Ｄ）に示す累積賞球数報知演出画像は、連チャン中における大当り中に賞球と
して払い出された累積賞球数が「５０００個」に到達したことに対応して、「５０００Ｏ
ＶＥＲ！」というメッセージを報知する文字画像ＭＭ４や、その「５０００ＯＶＥＲ！」
というメッセージを台詞として発している態様のキャラクタ画像ＣＡ２を、含んでいる。
なお、累積賞球数報知演出画像の表示時間（累積賞球数報知演出の実行期間）は、例えば
、１０秒であってもよい。
【０２４１】
　ステップＳ３９９にてエラー報知の実行中である場合には（ステップＳ３９９；ＹＥＳ
）、エラー報知が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで累積賞球数報知演出を
実行するための動作制御を行った後（ステップＳ４０１）、累積賞球数報知演出動作制御
処理を終了する。ステップＳ４０１の処理では、ステップＳ４００の処理と同様に、各種
指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１４等に対して伝
送させればよい。また、本実施の形態では、上述したように、エラー報知画像のＺ値が「
０」に設定され、累積賞球数報知演出画像のＺ値が「２」に設定されて登録されている。
これにより、演出制御用ＣＰＵ１２０は、累積賞球数報知演出画像をエラー報知画像が表
示されているレイヤーよりも下位のレイヤーに表示させるといった、累積賞球数報知演出
よりもエラー報知を優先的に実行する制御を行う。
【０２４２】
　ステップＳ３９８にて確変確定報知演出の実行中である場合には（ステップＳ３９８；
ＹＥＳ）、確変確定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで累積賞球
数報知演出を実行するための動作制御を行った後（ステップＳ４０２）、累積賞球数報知
演出動作制御処理を終了する。ステップＳ４０２の処理では、ステップＳ４００、Ｓ４０
１の処理と同様に、各種指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制
御基板１４等に対して伝送させればよい。また、本実施の形態では、上述したように、確
変確定報知演出画像のＺ値が「１」に設定され、累積賞球数報知演出画像のＺ値が「２」
に設定されて登録されている。これにより、演出制御用ＣＰＵ１２０は、累積賞球数報知
演出画像を確変確定報知演出画像が表示されているレイヤーよりも下位のレイヤーに表示
させるといった、累積賞球数報知演出よりも確変確定報知演出を優先的に実行する制御を
行う。
【０２４３】
　図１９（Ａ）のステップＳ１８６にて、このような累積賞球数報知演出動作制御処理を
実行した後には、連チャン回数を報知する連チャン回数報知を実行するための動作制御を
行う（ステップＳ１８７）。
【０２４４】
　図２３は、連チャン回数報知動作制御処理として、図１９（Ａ）のステップＳ１８７に
て実行される処理の一例を示すフローチャートである。この連チャン回数報知動作制御処
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理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、累積賞球数報知演出の実行中であるか否
かを判定する（ステップＳ４６１）。このとき、累積賞球数報知演出の実行中ではない場
合には（ステップＳ４６１；ＮＯ）、賞球数報知演出の実行中であるか否かを判定する（
ステップＳ４６２）。
【０２４５】
　ステップＳ４６２にて賞球数報知演出の実行中ではない場合には（ステップＳ４６２；
ＮＯ）、確変確定報知演出の実行中であるか否かを判定する（ステップＳ４６３）。この
とき、確変確定報知演出の実行中ではない場合には（ステップＳ４６３；ＮＯ）、エラー
報知の実行中であるか否かを判定する（ステップＳ４６４）。
【０２４６】
　ステップＳ４６４にてエラー報知の実行中ではない場合には（ステップＳ４６４；ＮＯ
）、最上位のレイヤーで連チャン回数報知を実行するための動作制御を行った後（ステッ
プＳ４６５）、連チャン回数報知動作制御処理を終了する。例えば、ステップＳ４６５の
処理では、連チャン回数を報知する連チャン回数報知を実行するために予め用意された報
知制御パターン等から読み出した報知制御実行データに応じて、所定の報知態様による連
チャン回数報知を実行するために、各種指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板
１３、ランプ制御基板１４等に対して伝送させればよい。これにより、例えば図２５（Ｅ
）に示すような連チャン回数報知画像を、最上位のレイヤーに表示させるといった、連チ
ャン回数報知が実行される。
【０２４７】
　図２５（Ｅ）に示す連チャン回数報知は、連チャン回数に対応して、「大当り×Ｎ（Ｎ
は連チャン回数）」というメッセージを報知する文字画像ＭＭ５を、含んでいる。なお、
連チャン回数の報知（表示）時間は、例えば、５秒であってもよい。
【０２４８】
　ステップＳ４６４にてエラー報知の実行中である場合には（ステップＳ４６４；ＹＥＳ
）、エラー報知が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連チャン回数報知を実
行するための動作制御を行った後（ステップＳ４６６）、連チャン回数報知動作制御処理
を終了する。ステップＳ４６６の処理では、ステップＳ４６５の処理と同様に、各種指令
を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１４等に対して伝送さ
せればよい。また、本実施の形態では、上述したように、エラー報知画像のＺ値が「０」
に設定され、連チャン回数報知画像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。これに
より、演出制御用ＣＰＵ１２０は、連チャン回数報知画像をエラー報知画像が表示されて
いるレイヤーよりも下位のレイヤーに表示させるといった、連チャン回数報知よりもエラ
ー報知を優先的に実行する制御を行う。
【０２４９】
　ステップＳ４６３にて確変確定報知演出の実行中である場合には（ステップＳ４６３；
ＹＥＳ）、確変確定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連チャン
回数報知を実行するための動作制御を行った後（ステップＳ４６７）、連チャン回数報知
動作制御処理を終了する。ステップＳ４６７の処理では、ステップＳ４６５、Ｓ４６６の
処理と同様に、各種指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基
板１４等に対して伝送させればよい。また、本実施の形態では、上述したように、確変確
定報知演出画像のＺ値が「１」に設定され、連チャン回数報知画像のＺ値が「３」に設定
されて登録されている。これにより、演出制御用ＣＰＵ１２０は、連チャン回数報知画像
を確変確定報知演出画像が表示されているレイヤーよりも下位のレイヤーに表示させると
いった、連チャン回数報知よりも確変確定報知演出を優先的に実行する制御を行う。
【０２５０】
　ステップＳ４６２にて賞球数報知演出の実行中である場合には（ステップＳ４６２；Ｙ
ＥＳ）、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連チャン回数
報知を実行するための動作制御を行った後（ステップＳ４６８）、連チャン回数報知動作
制御処理を終了する。ステップＳ４６８の処理では、ステップＳ４６５、Ｓ４６６、Ｓ４
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６７の処理と同様に、各種指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ
制御基板１４等に対して伝送させればよい。また、本実施の形態では、上述したように、
賞球数報知演出画像のＺ値が「２」に設定され、連チャン回数報知画像のＺ値が「３」に
設定されて登録されている。これにより、演出制御用ＣＰＵ１２０は、連チャン回数報知
画像を賞球数報知演出画像が表示されているレイヤーよりも下位のレイヤーに表示させる
といった、連チャン回数報知よりも賞球数報知演出を優先的に実行する制御を行う。
【０２５１】
　ステップＳ４６１にて累積賞球数報知演出の実行中である場合には（ステップＳ４６１
；ＹＥＳ）、累積賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連チ
ャン回数報知を実行するための動作制御を行った後（ステップＳ４６９）、連チャン回数
報知動作制御処理を終了する。ステップＳ４６９の処理では、ステップＳ４６５、Ｓ４６
６、Ｓ４６７、Ｓ４６８の処理と同様に、各種指令を作成して表示制御部１２３や音声制
御基板１３、ランプ制御基板１４等に対して伝送させればよい。また、本実施の形態では
、上述したように、累積賞球数報知演出画像のＺ値が「２」に設定され、連チャン回数報
知画像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。これにより、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、連チャン回数報知画像を累積賞球数報知演出画像が表示されているレイヤーよりも
下位のレイヤーに表示させるといった、連チャン回数報知よりも累積賞球数報知演出を優
先的に実行する制御を行う。
【０２５２】
　図１９（Ａ）のステップＳ１８７にて、このような連チャン回数報知動作制御処理を実
行した後には、大当り中に再生されている楽曲名を報知する大当り中楽曲名報知を実行す
るための動作制御を行い（ステップＳ１８８）、大当り中演出処理を終了する。
【０２５３】
　図２４は、大当り中楽曲名報知動作制御処理として、図１９（Ａ）のステップＳ１８８
にて実行される処理の一例を示すフローチャートである。この大当り中楽曲名報知動作制
御処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、累積賞球数報知演出の実行中である
か否かを判定する（ステップＳ４７１）。このとき、累積賞球数報知演出の実行中ではな
い場合には（ステップＳ４７１；ＮＯ）、賞球数報知演出の実行中であるか否かを判定す
る（ステップＳ４７２）。
【０２５４】
　ステップＳ４７２にて賞球数報知演出の実行中ではない場合には（ステップＳ４７２；
ＮＯ）、確変確定報知演出の実行中であるか否かを判定する（ステップＳ４７３）。この
とき、確変確定報知演出の実行中ではない場合には（ステップＳ４７３；ＮＯ）、エラー
報知の実行中であるか否かを判定する（ステップＳ４７４）。
【０２５５】
　ステップＳ４７４にてエラー報知の実行中ではない場合には（ステップＳ４７４；ＮＯ
）、最上位のレイヤーで大当り中楽曲名報知を実行するための動作制御を行った後（ステ
ップＳ４７５）、大当り中楽曲名報知動作制御処理を終了する。例えば、ステップＳ４７
５の処理では、大当り中に再生されている楽曲名を報知する大当り中楽曲名報知を実行す
るために予め用意された報知制御パターン等から読み出した報知制御実行データに応じて
、所定の報知態様による大当り中楽曲名報知を実行するために、各種指令を作成して表示
制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１４等に対して伝送させればよい。こ
れにより、例えば図２５（Ｆ）に示すような大当り中楽曲名報知画像を、最上位のレイヤ
ーに表示させるといった、大当り中楽曲名報知が実行される。
【０２５６】
　図２５（Ｆ）に示す大当り中楽曲名報知は、大当り中に再生されている楽曲名に対応し
て、「ＭＵＳＩＣ：ｘｘｘｘｘｘｘ（ｘｘｘｘｘｘｘは楽曲名）」というメッセージを報
知する文字画像ＭＭ６を、含んでいる。なお、楽曲名の報知（表示）時間（大当り中楽曲
名報知の実行時間）は、例えば、３０秒であってもよい。
【０２５７】
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　ステップＳ４７４にてエラー報知の実行中である場合には（ステップＳ４７４；ＹＥＳ
）、エラー報知が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで大当り中楽曲名報知を
実行するための動作制御を行った後（ステップＳ４７６）、大当り中楽曲名報知動作制御
処理を終了する。ステップＳ４７６の処理では、ステップＳ４７５の処理と同様に、各種
指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１４等に対して伝
送させればよい。また、本実施の形態では、上述したように、エラー報知画像のＺ値が「
０」に設定され、大当り中楽曲名報知画像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。
これにより、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大当り中楽曲名報知画像をエラー報知画像が表
示されているレイヤーよりも下位のレイヤーに表示させるといった、大当り中楽曲名報知
よりもエラー報知を優先的に実行する制御を行う。
【０２５８】
　ステップＳ４７３にて確変確定報知演出の実行中である場合には（ステップＳ４７３；
ＹＥＳ）、確変確定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで大当り中
楽曲名報知を実行するための動作制御を行った後（ステップＳ４７７）、大当り中楽曲名
報知動作制御処理を終了する。ステップＳ４７７の処理では、ステップＳ４７５、Ｓ４７
６の処理と同様に、各種指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制
御基板１４等に対して伝送させればよい。また、本実施の形態では、上述したように、確
変確定報知演出画像のＺ値が「１」に設定され、大当り中楽曲名報知画像のＺ値が「３」
に設定されて登録されている。これにより、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大当り中楽曲名
報知画像を確変確定報知演出画像が表示されているレイヤーよりも下位のレイヤーに表示
させるといった、大当り中楽曲名報知よりも確変確定報知演出を優先的に実行する制御を
行う。
【０２５９】
　ステップＳ４７２にて賞球数報知演出の実行中である場合には（ステップＳ４７２；Ｙ
ＥＳ）、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで大当り中楽曲
名報知を実行するための動作制御を行った後（ステップＳ４７８）、大当り中楽曲名報知
動作制御処理を終了する。ステップＳ４７８の処理では、ステップＳ４７５、Ｓ４７６、
Ｓ４７７の処理と同様に、各種指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ラ
ンプ制御基板１４等に対して伝送させればよい。また、本実施の形態では、上述したよう
に、賞球数報知演出画像のＺ値が「２」に設定され、大当り中楽曲名報知画像のＺ値が「
３」に設定されて登録されている。これにより、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大当り中楽
曲名報知画像を賞球数報知演出画像が表示されているレイヤーよりも下位のレイヤーに表
示させるといった、大当り中楽曲名報知よりも賞球数報知演出を優先的に実行する制御を
行う。
【０２６０】
　ステップＳ４７１にて累積賞球数報知演出の実行中である場合には（ステップＳ４７１
；ＹＥＳ）、累積賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで大当
り中楽曲名報知を実行するための動作制御を行った後（ステップＳ４７９）、大当り中楽
曲名報知動作制御処理を終了する。ステップＳ４７９の処理では、ステップＳ４７５、Ｓ
４７６、Ｓ４７７、Ｓ４７８の処理と同様に、各種指令を作成して表示制御部１２３や音
声制御基板１３、ランプ制御基板１４等に対して伝送させればよい。また、本実施の形態
では、上述したように、累積賞球数報知演出画像のＺ値が「２」に設定され、大当り中楽
曲名報知画像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。これにより、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、大当り中楽曲名報知画像を累積賞球数報知演出画像が表示されているレイヤ
ーよりも下位のレイヤーに表示させるといった、大当り中楽曲名報知よりも累積賞球数報
知演出を優先的に実行する制御を行う。
【０２６１】
　図１９（Ａ）に示すステップＳ１８１にて大当り終了指定コマンドの受信があった場合
には（Ｓ１８１；ＹＥＳ）、大当り終了報知演出時間を設定する（ステップＳ１８９）。
ステップＳ１８９の処理では、例えば主基板１１から伝送された大当り終了指定コマンド
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により特定される大当り終了時演出待ち時間に対応して、複数種類の大当り終了報知演出
時間のうちいずれかを選択して設定すればよい。より具体的には、大当り終了指定コマン
ドにより指定された大当り終了時演出待ち時間と同一の時間を、大当り終了報知演出時間
として設定すればよい。これにより、例えば図１３（Ｂ）に示した大当り終了時演出待ち
時間と同様に、大当り種別や確変確定フラグの状態に応じた大当り終了報知演出時間が設
定される。
【０２６２】
　ステップＳ１８９の処理に続いて、大当り終了報知演出制御パターンを設定する（ステ
ップＳ１９０）。ステップＳ１９０の処理では、例えば主基板１１から伝送された大当り
終了指定コマンドにより特定される確変状態となるか否かの制御内容や、ステップＳ１８
９の処理にて設定した大当り終了報知演出時間等に対応して、予め用意された複数種類の
大当り終了報知演出制御パターンのうちから、使用パターンとなるものを選択して設定す
ればよい。
【０２６３】
　図１９（Ｂ）は、ステップＳ１９０の処理による大当り終了報知演出制御パターンの設
定例を示している。この実施の形態では、複数種類の大当り終了報知演出制御パターンＤ
ＰＡ１、ＤＰＡ２、ＤＰＢ１、ＤＰＢ２が、予め用意されている。そして、主基板１１か
ら伝送された大当り終了指定コマンドによる指定内容等に基づいて、いずれかの大当り終
了報知演出制御パターンを選択して、使用パターンに設定する。これにより、大当り種別
が「大当りＡ」と「大当りＢ」のいずれであるかや、確変制御条件の成否に応じた確変制
御の有無に応じて、異なる大当り終了報知演出制御パターンを設定することができる。
【０２６４】
　具体的な一例として、大当り種別が「大当りＡ」に決定されたことに基づく大当り遊技
状態において、第６ラウンドで開放状態となった下大入賞口に遊技球が進入せずに確変制
御が行われない場合には、大当り終了報知演出制御パターンＤＰＡ１が選択される。一方
、大当り種別が「大当りＡ」であり確変制御が行われる場合には、大当り終了報知演出制
御パターンＤＰＡ２が選択される。また、大当り種別が「大当りＢ」であり確変制御が行
われない場合には、大当り終了報知演出制御パターンＤＰＢ１が選択される。
【０２６５】
　ステップＳ１９０の処理を実行した後には、演出プロセスフラグの値を“６”に更新し
てから（ステップＳ１９１）、大当り中演出処理を終了する。演出プロセスフラグの値が
“６”に更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生したときには、図１８に示す
ステップＳ１７６の大当り終了演出処理が実行される。
【０２６６】
　図２７は、賞球数報知演出、累積賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名
報知の実行期間が重なった場合に、画像表示装置５の表示領域に報知画像を表示させる動
作例を示している。例えば、大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」
に到達したときには、連チャン回数報知や大当り中楽曲名報知、累積賞球数報知演出の実
行期間であるか否かにかかわらず、図２１の賞球数報知演出動作制御処理におけるステッ
プＳ２１８の処理にて、図２７（Ａ）に示すように、最上位のレイヤーで賞球数報知演出
を実行するための動作制御が行われる。
【０２６７】
　一方、連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数が「５０００
個」に到達したときには、図２２の累積賞球数報知演出動作制御処理におけるステップＳ
３９７以降の処理が実行される。この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動
作制御が行われることから、図２２に示すステップＳ３９７にて、賞球数報知演出の実行
中であることを理由として、図２７（Ａ）に示すように、累積賞球数報知演出は実行され
ない。
【０２６８】
　また、この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われることか
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ら、図２３の連チャン回数報知動作制御処理におけるステップＳ４６８の処理にて、図２
７（Ａ）に示すように、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤー
で連チャン回数報知を実行するための動作制御が行われる。
【０２６９】
　更に、この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われることか
ら、図２４の大当り中楽曲名報知動作制御処理におけるステップＳ４７８の処理にて、図
２７（Ａ）に示すように、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤ
ーで大当り中楽曲名報知を実行するための動作制御が行われる。
【０２７０】
　このように、賞球数報知演出、累積賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲
名報知の実行期間が重なった場合には、図２７（Ｂ）に示すように、最上位のレイヤーで
賞球数報知演出が実行されると共に、それよりも下位のレイヤーで連チャン回数報知、大
当り中楽曲名報知が実行される一方で、累積賞球数報知演出は実行されない。
【０２７１】
　図２８は、確変確定報知演出、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報
知の実行期間が重なった場合に、画像表示装置５の表示領域に報知画像を表示させる動作
例を示している。例えば、下大入賞口に入賞した遊技球が特定領域を通過したときには、
賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の実行期間であるか否かにかか
わらず、図２０の確変確定報知演出動作制御処理におけるステップＳ１６４の処理にて、
図２８（Ａ）に示すように、最上位のレイヤーで確変確定報知演出を実行するための動作
制御が行われる。
【０２７２】
　一方、大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」に到達したときには
、図２１の賞球数報知演出動作制御処理におけるステップＳ２１６以降の処理が実行され
る。この例の場合には、確変確定報知演出を実行するための動作制御が行われることから
、ステップＳ２２０の処理にて、図２８（Ａ）に示すように、確変確定報知演出が実行さ
れているレイヤーよりも下位のレイヤーで賞球数報知演出を実行するための動作制御が行
われる。
【０２７３】
　また、この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われることか
ら、図２３の連チャン回数報知動作制御処理におけるステップＳ４６８の処理にて、図２
８（Ａ）に示すように、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤー
で連チャン回数報知を実行するための動作制御が行われる。
【０２７４】
　更に、この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われることか
ら、図２４の大当り中楽曲名報知動作制御処理におけるステップＳ４７８の処理にて、図
２８（Ａ）に示すように、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤ
ーで大当り中楽曲名報知を実行するための動作制御が行われる。
【０２７５】
　このように、確変確定報知演出、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名
報知の実行期間が重なった場合には、図２８（Ｂ）に示すように、最上位のレイヤーで確
変確定報知演出が実行されると共に、それよりも下位のレイヤーで賞球数報知演出が実行
され、それよりも更に下位のレイヤーで連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知が実行さ
れる。
【０２７６】
　図２９は、エラー報知、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の実
行期間が重なった場合に、画像表示装置５の表示領域に報知画像を表示させる動作例を示
している。例えば、磁石を用いて不正に遊技球を入賞口に誘導させるような行為を検出し
たときには、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の実行期間である
か否かにかかわらず、図１７のステップＳ１４３の処理にて、図２９（Ａ）に示すように
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、最上位のレイヤーでエラー報知を実行するための動作制御が行われる。
【０２７７】
　一方、大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」に到達したときには
、図２１の賞球数報知演出動作制御処理におけるステップＳ２１６以降の処理が実行され
る。この例の場合には、エラー報知を実行するための動作制御が行われることから、ステ
ップＳ２１９の処理にて、図２９（Ａ）に示すように、エラー報知が実行されているレイ
ヤーよりも下位のレイヤーで賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われる。
【０２７８】
　また、この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われることか
ら、図２３の連チャン回数報知動作制御処理におけるステップＳ４６８の処理にて、図２
９（Ａ）に示すように、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤー
で連チャン回数報知を実行するための動作制御が行われる。
【０２７９】
　更に、この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われることか
ら、図２４の大当り中楽曲名報知動作制御処理におけるステップＳ４７８の処理にて、図
２９（Ａ）に示すように、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤ
ーで大当り中楽曲名報知を実行するための動作制御が行われる。
【０２８０】
　このように、エラー報知、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の
実行期間が重なった場合には、図２９（Ｂ）に示すように、最上位のレイヤーでエラー報
知が実行されると共に、それよりも下位のレイヤーで賞球数報知演出が実行され、それよ
りも更に下位のレイヤーで連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知が実行される。
【０２８１】
　図３０は、エラー報知、確変確定報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の
実行期間が重なった場合に、画像表示装置５の表示領域に報知画像を表示させる動作例を
示している。例えば、磁石を用いて不正に遊技球を入賞口に誘導させるような行為を検出
したときには、確変確定報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の実行期間で
あるか否かにかかわらず、図１７のステップＳ１４３の処理にて、図２９（Ａ）に示すよ
うに、最上位のレイヤーでエラー報知を実行するための動作制御が行われる。
【０２８２】
　一方、下大入賞口に入賞した遊技球が特定領域を通過したときには、図２０の確変確定
報知演出動作制御処理におけるステップＳ１６３以降の処理が実行される。この例の場合
には、エラー報知を実行するための動作制御が行われることから、ステップＳ１６５の処
理にて、図３０（Ａ）に示すように、エラー報知が実行されているレイヤーよりも下位の
レイヤーで確変確定報知演出を実行するための動作制御が行われる。
【０２８３】
　また、この例の場合には、確変確定報知演出を実行するための動作制御が行われること
から、図２３の連チャン回数報知動作制御処理におけるステップＳ４６７の処理にて、図
３０（Ａ）に示すように、確変確定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイ
ヤーで連チャン回数報知を実行するための動作制御が行われる。
【０２８４】
　更に、この例の場合には、確変確定報知演出を実行するための動作制御が行われること
から、図２４の大当り中楽曲名報知動作制御処理におけるステップＳ４７７の処理にて、
図３０（Ａ）に示すように、確変確定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレ
イヤーで大当り中楽曲名報知を実行するための動作制御が行われる。
【０２８５】
　このように、エラー報知、確変確定報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知
の実行期間が重なった場合には、図３０（Ｂ）に示すように、最上位のレイヤーでエラー
報知が実行されると共に、それよりも下位のレイヤーで確変確定報知演出が実行され、そ
れよりも更に下位のレイヤーで連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知が実行される。
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【０２８６】
　次に、各種報知の優先度合いが異なる４つの変形例を図３１から図３４を参照して如何
に説明する。
【０２８７】
　図３１に示すように、第１変形例におけるエラー報知画像と確変確定報知演出画像と賞
球数報知演出画像とその他の演出用の画像とを描画するときに用いるＺ値は、確変確定報
知演出画像のＺ値が「０」に設定され、賞球数報知演出画像のＺ値が「１」に設定され、
エラー報知画像のＺ値が「２」に設定され、その他の演出用の画像のＺ値が「３」に設定
されて登録されている。つまり、その他の演出用画像よりもエラー報知画像が優先的に表
示され、エラー報知画像よりも賞球数報知演出画像が優先的に表示され、賞球数報知演出
画像よりも確変確定報知演出画像が優先的に表示される。このように、エラー報知が実行
されている場合であっても、確変確定報知演出や賞球数報知演出がエラー報知に隠れずに
視認可能になっている。なお、Ｚ値に「１」が設定されているのは、賞球数報知演出画像
のみならず、累積賞球数報知演出画像にもＺ値に「１」が設定されている。
【０２８８】
　図３２に示すように、第２変形例におけるエラー報知画像と確変確定報知演出画像と賞
球数報知演出画像とその他の演出用の画像とを描画するときに用いるＺ値は、賞球数報知
演出画像のＺ値が「０」に設定され、確変確定報知演出画像のＺ値が「１」に設定され、
エラー報知画像のＺ値が「２」に設定され、その他の演出用の画像のＺ値が「３」に設定
されて登録されている。つまり、その他の演出用画像よりもエラー報知画像が優先的に表
示され、エラー報知画像よりも確変確定報知演出画像が優先的に表示され、確変確定報知
演出画像よりも賞球数報知演出画像が優先的に表示される。このように、エラー報知が実
行されている場合であっても、確変確定報知演出や賞球数報知演出がエラー報知に隠れず
に視認可能になっている。また、確変確定報知演出が実行されている場合であっても、賞
球数報知演出が確変確定報知演出に隠れずに視認可能になっている。なお、Ｚ値に「０」
が設定されているのは、賞球数報知演出画像のみならず、累積賞球数報知演出画像にもＺ
値に「０」が設定されている。
【０２８９】
　図３３に示すように、第３変形例におけるエラー報知画像と確変確定報知演出画像と賞
球数報知演出画像とその他の演出用の画像とを描画するときに用いるＺ値は、確変確定報
知演出画像のＺ値が「０」に設定され、エラー報知画像のＺ値が「１」に設定され、賞球
数報知演出画像のＺ値が「２」に設定され、その他の演出用の画像のＺ値が「３」に設定
されて登録されている。つまり、その他の演出用画像よりも賞球数報知演出画像が優先的
に表示され、賞球数報知演出画像よりもエラー報知画像が優先的に表示され、エラー報知
画像よりも確変確定報知演出画像が優先的に表示される。このように、エラー報知が実行
されている場合であっても、確変確定報知演出がエラー報知に隠れずに視認可能になって
いる。なお、Ｚ値に「２」が設定されているのは、賞球数報知演出画像のみならず、累積
賞球数報知演出画像にもＺ値に「２」が設定されている。
【０２９０】
　図３４に示すように、第４変形例におけるエラー報知画像と確変確定報知演出画像と賞
球数報知演出画像とその他の演出用の画像とを描画するときに用いるＺ値は、賞球数報知
演出画像のＺ値が「０」に設定され、エラー報知画像のＺ値が「１」に設定され、確変確
定報知演出画像のＺ値が「２」に設定され、その他の演出用の画像のＺ値が「３」に設定
されて登録されている。つまり、その他の演出用画像よりも確変確定報知演出画像が優先
的に表示され、確変確定報知演出画像よりもエラー報知画像が優先的に表示され、エラー
報知画像よりも賞球数報知演出画像が優先的に表示される。このように、確変確定報知演
出やエラー報知が実行されている場合であっても、賞球数報知演出が確変確定報知演出や
エラー報知に隠れずに視認可能になっている。なお、Ｚ値に「０」が設定されているのは
、賞球数報知演出画像のみならず、累積賞球数報知演出画像にもＺ値に「０」が設定され
ている。



(48) JP 6703379 B2 2020.6.3

10

20

30

40

50

【０２９１】
　この発明は、上記実施の形態に限定されず、様々な変形及び応用が可能である。例えば
パチンコ遊技機１は、上記実施の形態で示した全ての技術的特徴を備えるものでなくても
よく、従来技術における少なくとも１つの課題を解決できるように、上記実施の形態で説
明した一部の構成を備えたものであってもよい。
【０２９２】
　一例として、上記実施の形態では、例えば磁石を用いて不正に遊技球を入賞口に誘導さ
せるような行為について、主基板１１から送信された磁気異常報知指定コマンドに対応し
たエラー報知等が行われるものとして説明した。これに対して、異常としては、上述した
電波異常の他、振動異常、電波異常、前面ドアの開放異常、払出機構の異常、大入賞口の
不正入賞異常、下皿が満タンになっている異常等があり、異常検出用センサ群等を用いて
検出されるものであってもよい。そして、これらの異常についても、上記実施の形態にお
けるエラー報知と同様に、他の報知に対して、それぞれ優先度合いが設定されていればよ
い。その場合、異常には、その種類毎に優先順位が設定されており、例えば大入賞口の不
正入賞エラーについては賞球数報知演出や累積賞球数報知演出、確変確定報知演出よりも
優先度合いが高くなるように実行され、下皿が満タンになっているエラーについては賞球
数報知演出や累積賞球数報知演出、確変確定報知演出よりも優先度合いが低くなるように
実行される等、異常の報知では、優先順位の高い異常が優先して報知されるようになって
いてもよい。こうした構成により、異常報知を実行するにあたり、他の報知が実行されて
いても、異常の種類に応じて好適に報知を実行することができる。
【０２９３】
　即ち、遊技機１は、報知演出を実行する報知演出実行手段（例えば賞球数報知演出、累
積賞球数報知演出、確変確定報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知、エラー
報知、大当り中昇格演出を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０等）を備え、前記報知演出実
行手段は、前記報知演出として、特定期間において獲得した価値の大きさを報知する価値
報知（例えば大当り中に賞球として払い出された賞球数を報知する賞球数報知演出や、連
チャン中における大当り中に賞球として払い出された賞球数を報知する賞球数報知演出等
等）と、エラー（磁気異常、電波異常、振動異常、電波異常、前面ドアの開放異常、払出
機構の異常、大入賞口の不正入賞異常、下皿が満タンになっている異常等）が発生したこ
とを報知するエラー報知とを実行可能であり、前記価値報知よりも前記エラー報知の優先
度合いを高いものであってもよい（又は、前記エラー報知よりも前記価値報知の優先度合
いが高いものであってもよい）。
【０２９４】
　また、遊技機１は、報知演出を実行する報知演出実行手段（例えば賞球数報知演出、累
積賞球数報知演出、確変確定報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知、エラー
報知、大当り中昇格演出を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０等）を備え、前記報知演出実
行手段は、前記報知演出として、遊技状態に関する報知を行う遊技状態報知（例えば下大
入賞口に入賞した遊技球が特定領域を通過したことを報知する確変確定報知演出等）と、
エラー（磁気異常、電波異常、振動異常、電波異常、前面ドアの開放異常、払出機構の異
常、大入賞口の不正入賞異常、下皿が満タンになっている異常等）が発生したことを報知
するエラー報知とを実行可能であり、前記遊技状態報知よりも前記エラー報知の優先度合
いが高いものであってもよい（又は、前記エラー報知よりも前記遊技状態報知の優先度合
いが高いものであってもよい）。
【０２９５】
　また、上記実施の形態では、賞球数報知演出を、特定期間としての大当り中に賞球とし
て払い出された賞球数を報知するものとして説明した。これに対して、特定期間は、例え
ば１ラウンド中や１分間等、大当り中以外の期間であってもよい。こうした構成により、
例えば大入賞口を遊技球が通過することにより払い出される賞球数の違い等に応じて、好
適なタイミングで賞球数報知演出を実行することができる。
【０２９６】
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　また、上記実施の形態では、累積賞球報知演出を、特別期間としての連チャン中におけ
る大当り中に賞球として払い出された累積賞球数を報知するものとして説明した。これに
対して、特別期間は、例えば１日間や、１週間等、連チャン中以外の期間であってもよい
。こうした構成により、例えば大入賞口を遊技球が通過することにより払い出される賞球
数の違いや、連チャン率の違い等に応じて、好適なタイミングで累積賞球数報知演出を実
行することができる。
【０２９７】
　また、上記実施の形態では、状態に関する報知として、遊技球が特定領域を通過した旨
を報知する確変確定報知を説明したが、状態に関する報知は、確変確定報知に限定されな
い。例えば、遊技者に対し特定領域に遊技球を通過させる旨の報知（例えば、右打ちの報
知等）、遊技球が所定領域を通過したことにより大当りが確定する態様において、遊技者
に対し特定領域に遊技球を通過させる旨の報知、遊技球が上記所定領域を通過した旨の報
知、確変昇格演出による報知、ラウンド数昇格演出による報知、ＳＴ回数又は時短回数に
関する昇格（当初報知回数よりも増加する旨）の報知、保留内連チャンに関する報知（保
留内連チャンの確定報知、保留内連チャンの期待度の報知）、ＳＴ回数又は時短回数の残
数に関する報知などであってもよい。
【０２９８】
　また、上記実施の形態では、各報知画像に対してＺ値が設定されることにより、優先順
位が決定されるものとして説明した。これに対して、各報知の優先順位は、例えば確変確
定報知演出よりもエラー報知を優先的に実行し、賞球数報知演出よりもエラー報知を優先
的に実行する一方で、エラー報知と確変確定報知演出と賞球数報知演出とが同時に実行さ
れるときには、エラー報知よりも確変確定報知演出を優先的に実行するといった、同時に
実行される報知の組み合わせに応じて、各報知の優先順位が変化するようにしてもよい。
こうした構成により、同時に実行される報知の組み合わせに応じて好適に報知を実行する
ことができる。
【０２９９】
　また、上記実施の形態では、例えば最終ラウンドの最終カウント目の入賞によって、累
積賞球数が「５０００個」や「１００００個」に到達した場合には、累積賞球数報知演出
はエンディング演出中に実行されることになる。しかしながら、エンディング演出の終了
後に確変制御が行われるときは、当該エンディング演出中に累積賞球数報知演出を実行せ
ずに、次回の大当りが発生したときのファンファーレ演出中に累積賞球数報知演出を実行
するようにしてもよい（即ち、次回大当りの発生後であって大入賞口を開放状態とする前
に累積賞球数報知演出を行うようにしてもよい）。また、上記に代えて、次回大当りの１
ラウンド目の開始時に（大入賞口への入賞がなくても）、累積賞球数報知演出を行うよう
にしてもよいし、次回大当りの１ラウンド目において最初の入賞があったときに、累積賞
球数報知演出を行うようにしてもよい。こうした構成により、エンディング演出の時間が
短くても、累積賞球数報知演出を好適に実行することができる。
【０３００】
　なお、エンディング演出の終了後に確変制御が行われないとき（例えば、高開放制御の
みが行われるとき）も同様に、当該エンディング演出中に累積賞球数報知演出を実行せず
に、次回の大当りが発生したときのファンファーレ演出中に累積賞球数報知演出を実行す
るようにしてもよいし、次回大当りの１ラウンド目の開始時や、次回大当りの１ラウンド
目において最初の入賞があったときに、累積賞球数報知演出を行うようにしてもよい。な
お、次回大当りが発生せずに、確変制御が終了した場合（例えば、ＳＴ回数が終了した場
合）や、高開放制御が終了した場合には、確変制御や高開放制御が終了したときに、累積
賞球数報知演出を実行するようにしてもよい。なお、エンディング演出の終了後に確変制
御が行われないとき（例えば、確変制御も高開放制御も行われないとき）には、エンディ
ング演出の終了後の最初の可変表示が行われるときに（保留がないときにはエンディング
演出の終了したときに）、累積賞球数報知演出を実行するようにしてもよい。
【０３０１】
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　また、上記実施の形態において、最終ラウンドにおいて所謂オーバー入賞が発生した場
合には、エンディング演出中にオーバー入賞に係る報知演出を実行してもよいし、エンデ
ィング演出の終了後の最初の可変表示が行われるときに（保留がないときにはエンディン
グ演出の終了したときに）、オーバー入賞に係る報知演出を実行してもよい。
【０３０２】
　また、上記実施の形態では、図１２に示すように、第６ラウンドにのみ下大入賞口が開
放状態となることにより、下大入賞口に入賞した遊技球が特定領域を通過し得る。したが
って、図１１の大当り開放中処理におけるステップＳ３１７にて特定領域スイッチ２４か
ら伝送された検出信号がオン状態であるか否かを判定する処理は、第６ラウンドにのみ実
行されるようにしてもよい。もしくは、第６ラウンド以外のラウンドにて特定領域スイッ
チ２４から伝送された検出信号がオン状態となっていても、その検出信号を無効として判
定するようにしてもよい。こうした構成により、特定領域への不正通過といった行為が行
われて、大当り遊技状態の終了後に確変状態となることを防止することができる。
【０３０３】
　また、上記実施の形態において、連チャン中における大当り遊技状態及び時短状態にて
獲得したトータル賞球数を報知するトータル賞球数報知演出を、大当り中に実行するよう
にしてもよい。そして、このような実施の形態においても、トータル賞球数報知演出につ
いて、他の報知に対する優先度合いが設定されていればよい。こうした構成により、トー
タル賞球数報知演出と他の報知とが同時に実行される場合にも、各報知を好適に実行する
ことができる。
【０３０４】
　また、上記実施の形態では、大当り中昇格演出が実行されるか否かにかかわらず、図２
２の累積賞球数報知演出動作制御処理におけるステップＳ３９１の処理にて、大当り中昇
格演出が終了したか否かを判定しているが、このような処理を実行する前に、大当り中昇
格演出が実行されるか否かを判定し、大当り中昇格演出が実行される場合には、ステップ
Ｓ３９１の処理を実行する一方で、大当り中昇格演出が実行されない場合には、ステップ
Ｓ３９１の処理を実行せずに、ステップＳ３９２以降の処理を実行するようにしてもよい
。こうした構成により、大当り中昇格演出が実行されない場合にも、累積賞球数報知演出
を実行することができる。
【０３０５】
　また、上記実施の形態では、連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累
積賞球数が「５０００個」、「１００００個」に到達したときに累積賞球数報知演出が実
行されるものとして説明した。これに対して、累積賞球数報知演出は、例えば「５０００
個」、「１００００個」、「２００００個」、「３００００個」、・・・といった、「１
００００個」よりも多数の賞球数を獲得したときにも実行されるようにしてもよい。こう
した構成により、累積賞球数報知演出に対する注目を継続させることができる。
【０３０６】
　また、上記実施の形態では、賞球数報知演出の実行中である場合には、累積賞球数報知
演出は実行されないものとして説明した。これに対し、賞球数報知演出が実行される場合
であっても、例えば賞球数報知演出が実行される前後の期間にて累積賞球数報知演出を実
行するといった、賞球数報知演出と累積賞球数報知演出の実行期間が重ならないようにし
てもよい。こうした構成により、賞球数報知演出と累積賞球数報知演出のいずれの演出に
ついても好適に実行することができる。
【０３０７】
　また、上記実施の形態では、確変制御条件が成立しなかったときに、確変制御条件が成
立したときとは異なる演出態様で大当り終了報知演出を実行すると共に、大当り種別や確
変制御条件の成否に応じて大当りい終了報知演出の演出時間を異ならせるものとして説明
した。これに対して、確変制御条件の成否に応じて大当り終了報知演出の演出態様を異な
らせる設定と、大当り種別や確変制御条件の成否に応じて大当り終了報知演出の演出時間
を異ならせる設定とのうち、いずれか一方のみが行われ、他方の設定が行われないもので
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あってもよい。
【０３０８】
　より具体的には、大当り終了報知演出として、大当り遊技状態が終了することを報知す
る一定態様の演出を、確変制御条件の成否にかかわらず実行するための演出動作制御が行
われる場合に、大当り種別が「大当りＡ」に対応した大当り遊技状態にて確変制御条件が
成立したときには、大当り種別が「大当りＡ」に対応した大当り遊技状態にて確変制御条
件が成立しなかったときとは異なる時間にわたり大当り終了報知演出が実行されてもよい
。
【０３０９】
　上記実施の形態では、特別可変入賞球装置７Ａに形成された上大入賞口と特別可変入賞
球装置７Ｂに形成された下大入賞口とを設け、開放状態となった下大入賞口に遊技球が進
入することにより、大当り遊技状態の終了後に確変制御が行われる確変状態となるための
確変制御条件が成立するものとして説明した。しかしながら、この発明はこれに限定され
ず、遊技領域２に設けられた１つの大入賞口に遊技球が進入したことに基づいて、確変制
御条件が成立し得るものであってもよい。一例として、所定の特別可変入賞球装置に形成
された大入賞口の内部に、第１特定領域と第２特定領域とを設ける。第１特定領域に進入
した遊技球は、上記実施の形態における上大入賞口スイッチ２３Ａや下大入賞口スイッチ
２３Ｂと同様のカウントスイッチによって検出される。一方、第２特定領域に進入した遊
技球は、上記実施の形態における特定領域スイッチ２４と同様の特定入賞スイッチによっ
て検出される。また、大入賞口の内部には、第２特定領域を閉鎖状態と開放状態とに変化
させる蓋状の特定開閉板を設け、第２特定領域に進入できなかった遊技球を第１特定領域
へと誘導する転動板を設ける。転動板の一例として、遊技球を渦状に旋回させて整流する
クルーンを設けてもよい。他の一例として、転動板をシーソーのように回動させ、遊技球
が転動面上を揺動するようにしてもよい。
【０３１０】
　このような構成において、遊技状態が大当り遊技状態であるときには、ラウンド遊技の
実行回数が「１」～「５」、「７」～「１５」のいずれかである場合に、特定開閉板によ
り第２特定領域を閉鎖状態とすることで、第２特定領域に遊技球が進入不可能にする。し
たがって、第１ラウンド～第５ラウンド、第７ラウンド～第１５ラウンドにて開放状態と
なった大入賞口に進入した遊技球は、全て第１特定領域へと誘導されることで、確変制御
条件は成立しない。これに対して、ラウンド遊技の実行回数が「６」の場合には、特定開
閉板により第２特定領域を開放状態とすることで、第２特定領域にも遊技球が進入可能に
する。なお、このときでも第１特定領域は開放状態としておき、大入賞口に進入した遊技
球は、所定割合で第１領域と第２領域のいずれかへと誘導されればよい。あるいは、第６
ラウンドでは第１特定領域を閉鎖状態として、大入賞口に進入した遊技球を全て第２特定
領域へと誘導してもよい。こうして第２特定領域に進入した遊技球が検出されたときには
、確変制御条件が成立して、大当り遊技状態が終了した後に確変状態となるようにすれば
よい。
【０３１１】
　上記実施の形態では、遊技領域２に左遊技領域２Ａと右遊技領域２Ｂとがあり、画像表
示装置５の端面や釘の配列ＰＬ等により、左遊技領域２Ａと右遊技領域２Ｂとが区分けさ
れるものとして説明した。これに対して、遊技領域２が区分けされず、遊技領域２へと発
射された遊技球が第１始動入賞口と第２始動入賞口のいずれにも誘導され得るようにして
もよい。例えば遊技領域２において、画像表示装置５の下方に普通入賞球装置６Ａと普通
可変入賞球装置６Ｂとを設け、更に、これらの下方に特別可変入賞球装置７Ａと特別可変
入賞球装置７Ｂとを設けてもよい。
【０３１２】
　図１に示した遊技領域２の構成では、特別可変入賞球装置７Ａ、７Ｂの上方における右
遊技領域２Ｂの狭い球流下経路に、普通可変入賞球装置７Ｂが設けられる。そのため、右
遊技領域２Ｂへと誘導された遊技球の大部分が開放状態又は拡大開放状態となった第２始
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動入賞口に進入してしまい、開放状態となっている上大入賞口又は下大入賞口に進入させ
ることが困難又は不可能になる場合がある。一方、普通入賞球装置６Ａや普通可変入賞球
装置６Ｂの下方に特別可変入賞球装置７Ａや特別可変入賞球装置７Ｂを設けた構成では、
特別可変入賞球装置７Ａ、７Ｂの上方に比較的広い球流下領域を確保することができ、開
放状態又は拡大開放状態となった第２始動入賞口に進入する遊技球は一部にすぎない。こ
れにより、上大入賞口又は下大入賞口が開放状態となるときに、普通可変入賞球装置６Ｂ
の可動翼片等が遊技球の進入を妨げることを防止して、図１に示した遊技領域２の構成よ
りも遊技者にとって好ましい態様で遊技球を誘導することができる。
【０３１３】
　大当り遊技状態であるときに大入賞口を閉鎖状態から開放状態へと変化させる可変入賞
装置の一例として、特別可変入賞球装置７Ａや特別可変入賞球装置７Ｂとは異なる役物可
変入賞装置が設けられてもよい。役物可変入賞装置は、特別電動役物の１つであり、単に
「役物」ということもある。例えば役物可変入賞装置の左右上部には、可動部材としての
羽根部材が、摺動変化可能に設けられている。また、羽根部材の設置個所には、遊技球が
役物可変入賞装置の内部へと進入可能に形成された役物進入口が設けられている。羽根部
材は、例えば連係アームといった所定のリンク機構等を介して、羽根ソレノイドにおける
コイルに内装されたプランジャ等に連結されている。そして、羽根用ソレノイドがオフ状
態であるときには、羽根部材が役物進入口を閉塞することにより、役物可変入賞装置の内
部に遊技球が進入できない閉鎖状態とする。他方、羽根用ソレノイドがオン状態であると
きには、羽根部材が役物進入口を開放することにより、役物可変入賞装置の内部に遊技球
が進入できる開放状態とする。なお、羽根部材は、摺動変化可能に構成されたものに限定
されず、例えば回動可能に構成されることにより、役物進入口を、役物可変入賞装置の内
部に遊技球が進入可能な開放状態と進入不可能な閉鎖状態とに変化させることができるも
のであればよい。
【０３１４】
　役物可変入賞装置の内部には、遊技球が流下や転動をして通過可能な球経路が設けられ
ている。役物可変入賞装置の内部に進入した遊技球は、所定の球経路を通過した後に、例
えば特定領域や通常領域等といった、複数の領域のいずれかを通過して、役物可変入賞装
置の外部へと排出される。開放状態となった役物進入口から役物可変入賞装置の内部に進
入した遊技球は、役物入賞スイッチによって検出される。特定領域を通過した遊技球は、
所定のＶ入賞スイッチによって検出される。役物可変入賞装置の外部へと排出される遊技
球は、排出球スイッチによって検出される。
【０３１５】
　このような構成において、遊技状態が大当り遊技状態であるときに、ラウンド遊技の実
行回数が「６」の場合には、役物進入口が閉鎖状態から開放状態へと変化する。開放状態
となった役物進入口から役物可変入賞装置の内部へと進入した遊技球のうち、特定領域を
通過した遊技球が検出されることにより、確変制御条件が成立して大当り遊技状態の終了
後に確変状態となるように制御されてもよい。
【０３１６】
　なお、例えば第６ラウンドといった特定回数のラウンド遊技にて役物進入口が閉鎖状態
から開放状態へと変化するものに限定されない。例えば、特定回数以外のラウンド遊技で
も、役物進入口が閉鎖状態から開放状態へと変化する一方で、このとき役物可変入賞装置
の内部へと進入した遊技球は、特定領域を通過しないように誘導されて、役物可変入賞装
置の外部へと排出されてもよい。
【０３１７】
　大当り遊技状態にて開放状態となった下大入賞口に遊技球が進入すること等により付与
される遊技価値は、大当り遊技状態の終了後における遊技状態が確変状態となることに限
定されず、遊技者にとって有利な任意の遊技価値であればよい。例えばパチンコ遊技機１
における遊技状態が時短状態であるときに実行可能な特図ゲームの上限回数が増加するこ
とによって遊技者に有利な遊技価値が付与されてもよい。あるいは、大当り遊技状態が終
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了した後に遊技状態が確変状態となる場合に、特図表示結果を「大当り」に決定する大当
り確率が第１確変状態よりも高い第２確変状態となることによって遊技者に有利な遊技価
値が付与されてもよい。あるいは、遊技状態が確変状態であるときに実行可能な特図ゲー
ムの上限回数である確変中変動上限回数が増加することによって遊技者に有利な遊技価値
が付与されてもよい。あるいは、有利開放制御が行われるときに普図ゲームの平均的な可
変表示時間、普図当り確率、第２始動入賞口の開放回数や開放時間のうち一部又は全部と
いった開放制御態様が第１有利態様よりも有利な第２有利態様となることによって遊技者
に有利な遊技価値が付与されてもよい。あるいは、大当り遊技状態の終了後に遊技状態が
繰り返し確変状態になる上限回数である連チャン上限回数が増加することによって遊技者
に有利な遊技価値が付与されてもよい。
【０３１８】
　上記実施の形態では、上大入賞口スイッチ２３Ａや下大入賞口スイッチ２３Ｂとは別に
特定領域スイッチ２４を設け、特定領域スイッチ２４の設置個所へと誘導された遊技球の
検出により、大当り遊技状態の終了後に確変状態となるための確変制御条件が成立するも
のとして説明した。しかしながら、この発明はこれに限定されず、上大入賞口スイッチ２
３Ａと下大入賞口スイッチ２３Ｂのいずれかにより遊技球が検出されたことに基づいて、
確変制御条件を成立させるか否かが決定されてもよい。一例として、上大入賞口スイッチ
２３Ａにより遊技球が検出されても確変制御条件は成立させない一方、下大入賞口スイッ
チ２３Ｂにより遊技球が検出されたときには、常に確変制御条件を成立させるようにして
もよい。
【０３１９】
　上記実施の形態では、下大入賞口を開放状態とする特定回数のラウンド遊技は、大当り
遊技状態における第６ラウンドであるものとして説明した。これに対して、下大入賞口を
開放状態とする特定回数のラウンド遊技は、大当り遊技状態における第６ラウンドに限定
されず、大当り遊技状態が開始されてから終了するまでにおける任意の実行回数となるラ
ウンド遊技であればよい。
【０３２０】
　最終のラウンド遊技よりも前のラウンド遊技にて下大入賞口を開放状態とする場合のよ
うに、最終のラウンド遊技が実行されるよりも前のラウンド遊技にて確変制御条件が成立
可能にした場合には、そのラウンド遊技が終了した後に次回以降のラウンド遊技が実行さ
れるときに、大当り中演出の演出態様を確変制御条件の成否に応じて異ならせたり、大当
り種別や確変制御条件の成否に応じて所定演出の演出時間を異ならせたりしてもよい。
【０３２１】
　上記実施の形態において、大当り遊技状態におけるラウンド遊技が実行される毎に、上
大入賞口又は下大入賞口のいずれか一方が閉鎖状態から開放状態へと変化し、入賞個数が
所定数に達したこと、又は大入賞口開放上限時間が経過したことにより、開放状態の大入
賞口を閉鎖状態に戻して１回のラウンド遊技が終了するものとして説明した。しかしなが
ら、この発明はこれに限定されず、１回のラウンド遊技にて大入賞口を短時間で閉鎖状態
と開放状態とに繰り返し変化させ、その繰り返し回数が所定回数に達したこと、又は入賞
個数が所定数に達したことにより、１回のラウンド遊技が終了するようにしてもよい。
【０３２２】
　一例として、ラウンド遊技の実行回数が特定回数以外であるときには、上大入賞口を閉
鎖状態と開放状態とに繰り返し変化させるラウンド遊技が実行され、入賞個数が所定数に
達しない場合には、繰り返し回数が「１５」に達したことにより、１回のラウンド遊技が
終了するものとする。一方、ラウンド遊技の実行回数が特定回数であるときには、下大入
賞口を閉鎖状態と開放状態とに変化させるラウンド遊技が実行される。このとき、大当り
種別が「大当りＡ」と「大当りＢ」のいずれであるかに応じて、下大入賞口を開放状態に
変化させる回数を異ならせることで、確変制御条件の成立し易さを異ならせてもよい。例
えば、大当り種別が「大当りＡ」である場合には、特定回数のラウンド遊技として、下大
入賞口を開放状態に変化させる上限回数を「１５」とし、下大入賞口を１５回まで開放状



(54) JP 6703379 B2 2020.6.3

10

20

30

40

50

態にできるラウンド遊技が実行される。一方、大当り種別が「大当りＢ」である場合には
、特定回数のラウンド遊技として、下大入賞口を開放状態に変化させる回数を「１」とし
、下大入賞口を１回だけ開放状態としてラウンド遊技の実行を終了させてもよい。こうし
た設定によっても、特定回数のラウンド遊技において下大入賞口に遊技球が進入して確変
制御条件が成立する可能性を、大当り種別に応じて異ならせることができる。
【０３２３】
　他の一例として、大当り種別が「大当りＢ」である場合の大当り遊技状態として、特定
回数のラウンド遊技において下大入賞口を継続して開放状態とするものと、特定回数のラ
ウンド遊技において下大入賞口を閉鎖状態と開放状態とに繰り返し変化させるものとを設
けてもよい。例えば、「大当りＢ」の大当り種別には、「大当りＢ１」と「大当りＢ２」
とが含まれ、図６に示すステップＳ２４２の処理では、「大当りＡ」の他に「大当りＢ１
」と「大当りＢ２」のいずれかに所定割合で決定されてもよい。そして、大当り種別が「
大当りＢ１」である場合には、第６ラウンドのラウンド遊技にて下大入賞口が０．２秒に
わたり１回だけ開放状態とする。一方、大当り種別が「大当りＢ２」である場合には、第
６ラウンドのラウンド遊技にて下大入賞口が０．１秒にわたり開放状態とした後に閉鎖状
態とする動作が２回まで繰り返し実行される。こうした設定により、下大入賞口を開放状
態とする合計時間は同一であっても、特定回数のラウンド遊技において下大入賞口に遊技
球が進入して確変制御条件が成立する可能性を異ならせることができる。
【０３２４】
　また、例えば第６ラウンドといった特定回数のラウンド遊技において、開放状態となっ
た下大入賞口に遊技球が進入する等して確変制御条件が成立したことにより、ラウンド遊
技の実行を終了する大当り種別を設けてもよい。あるいは、例えば第６ラウンドといった
特定回数のラウンド遊技において、開放状態となった下大入賞口に遊技球が進入する等し
て確変制御条件が成立するまで、ラウンド遊技の実行を継続させる大当り種別を設けても
よい。あるいは、例えば上記実施の形態における第６ラウンドのように、下大入賞口が開
放状態となる特定回数のラウンド遊技が実行されない大当り種別を設けてもよい。具体的
な一例として、ラウンド遊技の実行回数が「６」である第６ラウンドにおいても上大入賞
口が開放状態となる「大当りＣ」の大当り種別を設け、図６に示すステップＳ２４２の処
理では、変動特図等に応じた所定割合で、「大当りＡ」～「大当りＣ」のいずれかに決定
されてもよい。
【０３２５】
　上記実施の形態において、遊技領域２には上大入賞口を形成する特別可変入賞球装置７
Ａと下大入賞口を形成する特別可変入賞球装置７Ｂとが設けられ、特定回数以外のラウン
ド遊技では上大入賞口が開放状態に変化する一方、特定回数のラウンド遊技では下大入賞
口が開放状態に変化するものとして説明した。しかしながら、上大入賞口や下大入賞口と
いった複数の大入賞口と、ラウンド遊技の実行態様、特定領域通過割合や確変決定割合と
いった確変制御条件の成立可能性等との対応関係は、上記実施の形態とは異なる設定であ
ってもよい。即ち、複数の大入賞口のうちいずれに遊技球が進入したかに応じて、確変状
態となるための確変制御条件が成立する可能性を異ならせたものであれば、それぞれの大
入賞口の配置や大当り遊技状態における動作態様等は、任意に変更及び修正が可能である
。また、第１特図や第２特図といった複数種類の特別図柄を用いた特図ゲームが実行可能
な構成において、いずれの特別図柄を用いた特図ゲームにて特図表示結果が「大当り」と
なったかに応じて、特定領域を遊技球が通過し易い大入賞口を開放状態に変化させる割合
が異なるように設定されていればよい。
【０３２６】
　上記実施の形態では、第１始動入賞口を通過した遊技球の検出に基づいて第１特図を用
いた特図ゲームが実行され、第２始動入賞口を通過した遊技球の検出に基づいて第２特図
を用いた特図ゲームが実行されるものとして説明した。しかしながら、この発明はこれに
限定されず、第１始動入賞口と第２始動入賞口のいずれを遊技球が通過したかにかかわら
ず共通の特別図柄を用いた特図ゲームが実行されるものであってもよい。この場合、第１
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始動入賞口と第２始動入賞口のいずれを遊技球が通過したことに基づく特図ゲームにて特
図表示結果が「大当り」となったかにかかわらず、所定割合で特定領域を遊技球が通過し
易い大入賞口を開放状態に変化させるか否かが決定されてもよいし、いずれの始動入賞口
を遊技球が通過したことに基づく特図ゲームであるかに応じて、特定領域を遊技球が通過
し易い大入賞口を開放状態に変化させる割合が異なるように設定されてもよい。
【０３２７】
　その他にも、パチンコ遊技機１の装置構成、データ構成、フローチャートで示した処理
、画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示動作を含めた各種の演出動作等は、
本発明の趣旨を逸脱しない範囲で、任意に変更及び修正が可能である。本発明を実現する
ためのプログラム及びデータは、パチンコ遊技機１に含まれるコンピュータ装置等に対し
て、着脱自在の記録媒体により配布、提供される形態に限定されるものではなく、予めコ
ンピュータ装置等の有する記憶装置にプリインストールしておくことで配布される形態を
採っても構わない。更に、本発明を実現するためのプログラム及びデータは、通信処理部
を設けておくことにより、通信回線等を介して接続されたネットワーク上の、他の機器か
らダウンロードすることによって配布する形態を採っても構わない。
【０３２８】
　ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することにより実行するものだけでは
なく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラム及びデータを、内部メモリ等に一
旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線等を介して接続されたネットワーク
上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて直接実行する形態としてもよい。更
には、他のコンピュータ装置等とネットワークを介してデータの交換を行うことによりゲ
ームを実行するような形態とすることもできる。
【０３２９】
　また、上記の実施の形態においては、変動時間、及びリーチ演出の種類や擬似連の有無
等の変動態様を示す変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータに通知するために、
変動を開始するときに１つの変動パターン指定コマンドを送信する例を示したが、２つ乃
至それ以上のコマンドにより変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータに通知する
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
ロコンピュータは、１つめのコマンドでは擬似連の有無、滑り演出の有無等、リーチとな
る以前の変動時間や変動態様を示すコマンドを送信し、２つめのコマンドではリーチの種
類や再抽選演出の有無等、リーチとなった以降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は２つのコマンド
の組み合わせから導かれる変動時間に基づいて変動表示における演出制御を行うようにす
ればよい。なお、遊技制御用マイクロコンピュータの方では２つのコマンドのそれぞれに
より変動時間を通知し、それぞれのタイミングで実行される具体的な変動態様については
演出制御用マイクロコンピュータの方で選択を行うようにしてもよい。２つのコマンドを
送る場合、同一のタイマ割込み内で２つのコマンドを送信するようにしてもよく、１つめ
のコマンドを送信した後、所定期間が経過してから２つめ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。
【０３３０】
　また、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限らず、Ａ：Ｂ＝１００
％：０％のような関係で割合が異なるものも含む概念である。
【０３３１】
　また、上記の実施の形態では、遊技機としてパチンコ遊技機を例にしたが、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
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ときに停止図柄の組み合わ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。
【０３３２】
　例えば、本発明に係る遊技機は、上述のようなスロット機であって、報知演出を実行す
る報知演出実行手段（例えば、１回のボーナス、１セットのＡＲＴ（又はＡＴ又はＲＴ）
）による獲得枚数を報知する獲得枚数報知演出、ボーナス又はＡＲＴの開始からボーナス
又はＡＲＴの終了迄の一連の獲得枚数を報知する累積獲得枚数報知演出などを実行するＣ
ＰＵ等）を備え、前記報知演出実行手段は、前記報知演出として、特定期間において獲得
した価値の大きさを報知する第１報知と、特別期間において獲得した価値の大きさを報知
する第２報知とを実行可能であり、前記第２報知よりも前記第１報知の優先度合いが高い
スロット機であってもよい（例えば、獲得枚数報知演出が実行中である場合には、累積獲
得枚数報知演出は実行されないこと等）。
【０３３３】
　また、本発明に係る遊技機は、上述のようなスロット機であって、報知演出を実行する
報知演出実行手段（例えば、１回のボーナス、１セットのＡＲＴ（又はＡＴ又はＲＴ））
による獲得枚数を報知する獲得枚数報知演出、ボーナス又はＡＲＴの開始からボーナス又
はＡＲＴの終了迄の一連の獲得枚数を報知する累積獲得枚数報知演出、ＡＲＴ等継続回数
報知などのうち少なくとも１以上と、エラー報知演出等を実行するＣＰＵ等）を備え、前
記報知演出実行手段は、前記報知演出として、特定期間において獲得した価値の大きさを
報知する価値報知（獲得枚数等の報知）と、エラー（磁気異常、電波異常、振動異常、電
波異常、ドアの開放異常、払出機構の異常、皿が満タンになっている異常、ホッパーが空
になっている異常、ホッパーが満タンになっている異常、セレクタ（投入口）の異常、押
し順ナビに反した押し順等）が発生したことを報知するエラー報知とを実行可能であり、
前記価値報知よりも前記エラー報知の優先度合いを高いものであってもよい（又は、前記
エラー報知よりも前記価値報知の優先度合いが高いものであってもよい）。
【０３３４】
　また、本発明に係る遊技機は、上述のようなスロット機であって、報知演出を実行する
報知演出実行手段（エラー報知演出、状態に関する報知を実行するＣＰＵ等）を備え、前
記報知演出実行手段は、前記報知演出として、状態に関する報知を行う状態報知（例えば
、ＣＺである旨の報知、ボーナス等に確定した旨の報知、準備中である旨の報知、ＡＲＴ
ゲーム数（又はセット数）の上乗せ特化モードである旨の報知、次回セットの継続率がＵ
Ｐした旨の報知、次回セットの継続が確定した旨の報知等）と、エラー（磁気異常、電波
異常、振動異常、電波異常、ドアの開放異常、払出機構の異常、皿が満タンになっている
異常、ホッパーが空になっている異常、ホッパーが満タンになっている異常、セレクタ（
投入口）の異常、押し順ナビに反した押し順等）が発生したことを報知するエラー報知と
を実行可能であり、前記状態報知よりも前記エラー報知の優先度合いが高いものであって
もよい（又は、前記エラー報知よりも前記状態報知の優先度合いが高いものであってもよ
い。
【０３３５】
　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飾り図柄
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、そのような態様に限
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
要はなく、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
点灯及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。
【０３３６】
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　また、各乱数の更新タイミングを異ならせたり、各乱数の更新範囲を異ならせたりする
ことによって、各乱数が同期しないようにしてもよい。
【０３３７】
　また、上記の実施形態では、主基板１１に乱数値の判定用テーブルを記憶させておき、
始動入賞時に主基板１１において抽出された乱数値に基づき、主基板１１が乱数値の判定
用テーブルを参照し、乱数値の判定処理を実行し、演出制御基板１２は、主基板１１にお
いて判定された判定結果を受信して、受信した判定結果に基づき先読予告演出を実行する
例を示したが、先読予告演出の実行態様はこれに限定されない。例えば、演出制御基板１
２に上記乱数値の判定用テーブルを記憶させておき、演出制御基板１２は、主基板１１に
おいて抽出された乱数値そのものを主基板１１から受信し、受信した乱数値に基づき乱数
値の判定用テーブルを参照して乱数値の判定処理を実行し、判定処理の判定結果に基づき
先読予告演出を実行するようにしてもよい。即ち、乱数値の判定処理を演出制御基板１２
において行ってもよい。また、乱数値の判定処理を主基板１１と演出制御基板１２の両方
で行ってもよい。例えば、演出制御基板１２は、一部の乱数値を受信して乱数値の判定処
理を実行するとともに、主基板１１において判定された判定結果を受信してもよい。具体
的には、例えば、演出制御基板１２は、乱数値を受信して大当りとなるか否かの判定及び
大当りである場合は大当りの種別の判定を実行すると共に、乱数値に基づき主基板１１で
判定された変動カテゴリの判定結果を受信するようにしてもよい。即ち、演出制御基板１
２は、自ら判定した判定結果と主基板１１で判定された判定結果に基づき先読予告演出を
実行することができる。
【０３３８】
　以上説明したように、パチンコ遊技機１では、報知演出を実行する報知演出実行手段（
例えば賞球数報知演出、累積賞球数報知演出、確変確定報知演出、連チャン回数報知、大
当り中楽曲名報知、エラー報知、大当り中昇格演出を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０等
）を備え、前記報知演出実行手段は、前記報知演出として、特定期間において獲得した価
値の大きさを報知する第１報知（例えば大当り中に賞球として払い出された賞球数を報知
する賞球数報知演出等）と、特別期間において獲得した価値の大きさを報知する第２報知
（例えば連チャン中における大当り中に賞球として払い出された賞球数を報知する賞球数
報知演出等）とを実行可能であり、前記第２報知よりも前記第１報知の優先度合いが高い
（例えば図２２の累積賞球数報知演出動作制御処理におけるステップＳ３９７の処理にて
、賞球数報知演出が実行中である場合には、累積賞球数報知演出は実行されないこと等）
。
【０３３９】
　これにより、複数の報知演出を好適に実行することができる。
【０３４０】
　また、遊技媒体（例えば遊技球等）が入賞容易な第１状態（例えば下大入賞口を開放状
態とすること等）と、入賞困難な第２状態（例えば下大入賞口を閉鎖状態とすること等）
とに変化可能な可変入賞手段（例えば特別可変入賞球装置７Ｂ等）を備え、前記報知演出
実行手段は、前記報知演出として、前記可変入賞手段に入賞した遊技媒体が特定領域を通
過したことを報知する第３報知（例えば下大入賞口に入賞した遊技球が特定領域を通過し
たことを報知する確変確定報知演出等）を実行可能であり、前記第１報知よりも前記第３
報知の優先度合いが高い（例えば図２１に示す賞球数報知演出動作制御処理におけるステ
ップＳ２１６にて確変確定報知演出の実行中である場合には、ステップＳ２２０にて確変
確定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで賞球数報知演出を実行す
るための動作制御を行うこと等）。
【０３４１】
　これにより、適切な報知を実行することができる。
【０３４２】
　また、遊技者にとって有利な有利状態（例えば大当り遊技状態等）に制御可能であり、
前記報知演出実行手段は、前記報知演出として、前記特別期間において前記有利状態に制
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御された回数を報知する第４報知（例えば連チャン回数を報知する連チャン回数報知等）
を実行可能であり、前記第４報知よりも前記第１報知の優先度合いが高い（例えば図２３
における連チャン回数報知動作制御処理におけるステップＳ４６２にて賞球数報知演出の
実行中である場合には、ステップＳ４６８にて賞球数報知演出が実行されているレイヤー
よりも下位のレイヤーで連チャン回数報知を実行するための動作制御を行うこと等）。
【０３４３】
　これにより、適切な報知を実行することができる。
【０３４４】
　また、前記報知演出実行手段は、前記報知演出として、前記特定期間において実行され
る他の演出に関する情報を報知する第５報知（例えば大当り中に再生されている楽曲名を
報知する大当り中楽曲名報知等）を実行可能であり、前記第５報知よりも前記第１報知の
優先度合いが高い（例えば図２４における大当り中楽曲名報知動作制御処理におけるステ
ップＳ４７２にて賞球数報知演出の実行中である場合には、ステップＳ４７８にて賞球数
報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで大当り中楽曲名報知を実行す
るための動作制御を行うこと等）。
【０３４５】
　これにより、適切な報知を実行することができる。
【０３４６】
　また、前記報知演出実行手段は、前記報知演出として、前記特定期間において特別価値
が付与されるか否かを報知する第６報知（例えば確変状態に制御するか否かの報知演出と
なる大当り中昇格演出等）を実行可能であり、前記第６報知を実行するまでは前記第２報
知の実行を制限してもよい（例えば図２２に示す累積賞球数報知演出動作制御処理におけ
るステップＳ３９１にて大当り中昇格演出が終了していなければ、累積賞球数報知演出は
実行されないこと等）。
【０３４７】
　これにより、演出状況に合わせた報知を実行することができる。
【０３４８】
　また、遊技者にとって有利な有利状態に制御可能であり、前記特定期間は、前記有利状
態に制御される期間（例えば大当り中等）であってもよい。
【０３４９】
　これにより、有利状態における演出効果を向上させることができる。
【０３５０】
　また、遊技者にとって有利な有利状態（例えば大当り遊技状態等）に制御可能であると
共に、前記有利状態に制御された後に、遊技者にとって有利な特別状態（例えば確変状態
や時短状態等）に制御可能であり、前記有利状態に制御されてから通常状態に制御される
までの期間（例えば連チャン中等）であってもよい。
【０３５１】
　これにより、有利状態に制御されてから通常状態に制御されるまでの期間における演出
効果を向上させることができる。
【符号の説明】
【０３５２】
１　パチンコ遊技機
２　遊技領域
２Ａ　左遊技領域
２Ｂ　右遊技領域
３　遊技機用枠
４Ａ　特別図柄表示装置
４Ｂ　特別図柄表示装置
５　画像表示装置
６Ａ　普通入賞球装置
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６Ｂ　普通可変入賞球装置
７Ａ　特別可変入賞球装置
７Ｂ　特別可変入賞球装置
８Ｌ　スピーカ
８Ｒ　スピーカ
９　遊技効果ランプ
１１　主基板
１２　演出制御基板
１３　音声制御基板
１４　ランプ制御基板
１５　中継基板
２０　普通図柄表示器
２１　ゲートスイッチ
２２Ａ　第１始動口スイッチ
２２Ｂ　第２始動口スイッチ
２３Ａ　上大入賞口スイッチ
２３Ｂ　下大入賞口スイッチ
２４Ａ　確変領域スイッチ
２４Ｂ　第２排出スイッチ
２４Ｃ　第１排出スイッチ
８１　ソレノイド（普通電動役物用）
８２Ａ　ソレノイド（上大入賞口扉用）
８２Ｂ　ソレノイド（下大入賞口扉用）
８２Ｃ　ソレノイド（確変領域蓋用）
１００　遊技制御用マイクロコンピュータ
１０１　ＲＯＭ
１０２　ＲＡＭ
１０３　ＣＰＵ
１０４　乱数回路
１０５　Ｉ／Ｏ
１２０　演出制御用ＣＰＵ
１２１　ＲＯＭ
１２２　ＲＡＭ
１２３　表示制御部
１２４　乱数回路
１２５　Ｉ／Ｏ
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