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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　変動ゲームを保留することができる遊技機において、
　当り遊技を付与することができる当り遊技付与手段と、
　遊技者に有利な有利遊技状態を付与することができる状態付与手段と、
　報知手段を制御する報知制御手段と、
　生成手段と、を備え、
　前記当り遊技には、第１条件が成立したことを契機に付与される第１当り遊技と、第２
条件が成立したことを契機に付与される第２当り遊技があり、
　前記状態付与手段は、前記第１当り遊技の終了後、所定回数の変動ゲームが実行される
まで、前記有利遊技状態を付与することができる一方、前記第２当り遊技の終了後、前記
有利遊技状態を付与するように構成され、
　前記有利遊技状態中、前記有利遊技状態が付与されていないときよりも前記第２条件が
成立しやすくなり、
　前記変動ゲームを保留可能な上限回数は、前記所定回数以下の回数であり、
　前記変動ゲームの変動時間は、複数通りあり、
　当りとなる変動ゲームの変動時間の中には、はずれとなる変動ゲームの変動時間のうち
、どの変動時間よりも長いものがあり、
　前記生成手段は、前記第１当り遊技中に、該第１当り遊技中に保留されている変動ゲー
ムの変動時間を特定可能な保留情報に基づいて変動ゲームの変動時間を合計することによ
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り、前記第１当り遊技の終了後に付与される前記有利遊技状態中に実行される変動ゲーム
の合計変動時間に基づく情報を生成するようになっており、
　前記第１当り遊技の終了後に付与される前記有利遊技状態中に実行される変動ゲームの
中に当りとなる変動ゲームとはずれとなる変動ゲームとが含まれているときには、前記合
計変動時間に基づく情報として、当りとなる変動ゲームの変動時間とはずれとなる変動ゲ
ームの変動時間とを合計した合計変動時間に基づく情報を生成し、
　前記報知制御手段は、前記第１当り遊技の終了後、前記合計変動時間に基づく情報を報
知させるように前記報知手段を制御する遊技機。
【請求項２】
　変動ゲームを保留することができる遊技機において、
　当り遊技を付与することができる当り遊技付与手段と、
　遊技者に有利な有利遊技状態を付与することができる状態付与手段と、
　報知手段を制御する報知制御手段と、
　特定領域を通過した遊技球を検知する検知手段と、
　生成手段と、を備え、
　前記当り遊技には、前記変動ゲームが当りとなることを契機に付与される第１当り遊技
と、前記検知手段により遊技球が検知されたことを契機として付与される第２当り遊技が
あり、
　前記状態付与手段は、前記第１当り遊技の終了後、所定回数の変動ゲームが実行される
まで、前記有利遊技状態を付与することができる一方、前記第２当り遊技の終了後、前記
有利遊技状態を付与するように構成され、
　前記有利遊技状態中、前記有利遊技状態が付与されていないときよりも前記特定領域を
遊技球が通過しやすくなり、
　前記変動ゲームを保留可能な上限回数は、前記所定回数以下の回数であり、
　前記変動ゲームの変動時間は、複数通りあり、
　当りとなる変動ゲームの変動時間の中には、はずれとなる変動ゲームの変動時間のうち
、どの変動時間よりも長いものがあり、
　前記生成手段は、前記第１当り遊技中に、該第１当り遊技中に保留されている変動ゲー
ムの変動時間を特定可能な保留情報に基づいて変動ゲームの変動時間を合計することによ
り、前記第１当り遊技の終了後に付与される前記有利遊技状態中に実行される変動ゲーム
の合計変動時間に基づく情報を生成するようになっており、
　前記第１当り遊技の終了後に付与される前記有利遊技状態中に実行される変動ゲームの
中に当りとなる変動ゲームとはずれとなる変動ゲームとが含まれているときには、前記合
計変動時間に基づく情報として、当りとなる変動ゲームの変動時間とはずれとなる変動ゲ
ームの変動時間とを合計した合計変動時間に基づく情報を生成し、
　前記報知制御手段は、前記第１当り遊技の終了後、前記合計変動時間に基づく情報を報
知させるように前記報知手段を制御する遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技機に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　従来から、実行が保留されている変動ゲームの変動時間を先読みして演出を実行する遊
技機がある（特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１１－２５５１０１号公報
【発明の概要】
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【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　このため、実行が保留されている変動ゲームの変動時間を先読みして実行される演出の
興趣をさらに向上させることが期待されていた。
　この発明の目的は、興趣を向上させることができる遊技機を提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００５】
　上記遊技機は、変動ゲームを保留することができる遊技機において、当り遊技を付与す
ることができる当り遊技付与手段と、遊技者に有利な有利遊技状態を付与することができ
る状態付与手段と、報知手段を制御する報知制御手段と、生成手段と、を備え、前記当り
遊技には、第１条件が成立したことを契機に付与される第１当り遊技と、第２条件が成立
したことを契機に付与される第２当り遊技があり、前記状態付与手段は、前記第１当り遊
技の終了後、所定回数の変動ゲームが実行されるまで、前記有利遊技状態を付与すること
ができる一方、前記第２当り遊技の終了後、前記有利遊技状態を付与するように構成され
、前記有利遊技状態中、前記有利遊技状態が付与されていないときよりも前記第２条件が
成立しやすくなり、前記変動ゲームを保留可能な上限回数は、前記所定回数以下の回数で
あり、前記変動ゲームの変動時間は、複数通りあり、当りとなる変動ゲームの変動時間の
中には、はずれとなる変動ゲームの変動時間のうち、どの変動時間よりも長いものがあり
、前記生成手段は、前記第１当り遊技中に、該第１当り遊技中に保留されている変動ゲー
ムの変動時間を特定可能な保留情報に基づいて変動ゲームの変動時間を合計することによ
り、前記第１当り遊技の終了後に付与される前記有利遊技状態中に実行される変動ゲーム
の合計変動時間に基づく情報を生成するようになっており、前記第１当り遊技の終了後に
付与される前記有利遊技状態中に実行される変動ゲームの中に当りとなる変動ゲームとは
ずれとなる変動ゲームとが含まれているときには、前記合計変動時間に基づく情報として
、当りとなる変動ゲームの変動時間とはずれとなる変動ゲームの変動時間とを合計した合
計変動時間に基づく情報を生成し、前記報知制御手段は、前記第１当り遊技の終了後、前
記合計変動時間に基づく情報を報知させるように前記報知手段を制御することを要旨とす
る。
【０００６】
　上記遊技機は、変動ゲームを保留することができる遊技機において、当り遊技を付与す
ることができる当り遊技付与手段と、遊技者に有利な有利遊技状態を付与することができ
る状態付与手段と、報知手段を制御する報知制御手段と、特定領域を通過した遊技球を検
知する検知手段と、生成手段と、を備え、前記当り遊技には、前記変動ゲームが当りとな
ることを契機に付与される第１当り遊技と、前記検知手段により遊技球が検知されたこと
を契機として付与される第２当り遊技があり、前記状態付与手段は、前記第１当り遊技の
終了後、所定回数の変動ゲームが実行されるまで、前記有利遊技状態を付与することがで
きる一方、前記第２当り遊技の終了後、前記有利遊技状態を付与するように構成され、前
記有利遊技状態中、前記有利遊技状態が付与されていないときよりも前記特定領域を遊技
球が通過しやすくなり、前記変動ゲームを保留可能な上限回数は、前記所定回数以下の回
数であり、前記変動ゲームの変動時間は、複数通りあり、当りとなる変動ゲームの変動時
間の中には、はずれとなる変動ゲームの変動時間のうち、どの変動時間よりも長いものが
あり、前記生成手段は、前記第１当り遊技中に、該第１当り遊技中に保留されている変動
ゲームの変動時間を特定可能な保留情報に基づいて変動ゲームの変動時間を合計すること
により、前記第１当り遊技の終了後に付与される前記有利遊技状態中に実行される変動ゲ
ームの合計変動時間に基づく情報を生成するようになっており、前記第１当り遊技の終了
後に付与される前記有利遊技状態中に実行される変動ゲームの中に当りとなる変動ゲーム
とはずれとなる変動ゲームとが含まれているときには、前記合計変動時間に基づく情報と
して、当りとなる変動ゲームの変動時間とはずれとなる変動ゲームの変動時間とを合計し
た合計変動時間に基づく情報を生成し、前記報知制御手段は、前記第１当り遊技の終了後
、前記合計変動時間に基づく情報を報知させるように前記報知手段を制御することを要旨
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とする。
【発明の効果】
【００１０】
　本発明によれば、興趣を向上させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】パチンコ遊技機を示す正面図。
【図２】第１入賞ユニットを模式的に示す斜視図。
【図３】第２入賞ユニットを模式的に示す正面図。
【図４】当り種別を示す図。
【図５】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
【図６】変動パターンを示す図。
【図７】特別図柄入力処理を示すフローチャート。
【図８】特別図柄開始処理を示すフローチャート。
【図９】特別図柄変動中処理を示すフローチャート。
【図１０】特別図柄終了処理を示すフローチャート。
【図１１】当り遊技開始処理を示すフローチャート。
【図１２】保留情報出力処理を示すフローチャート。
【図１３】情報生成処理を示すフローチャート。
【図１４】ゲームの流れを示すタイムチャート。
【図１５】第２実施形態の情報生成処理を示すフローチャート。
【図１６】第３実施形態の情報生成処理を示すフローチャート。
【図１７】第５実施形態の延長処理を示すフローチャート。
【発明を実施するための形態】
【００１２】
　（第１実施形態）
　以下、パチンコ遊技機の一実施形態を説明する。この明細書において、上、下、左、右
、前、後の各方向は、パチンコ遊技機で遊技を行う遊技者から見たときの各方向を指すも
のとする。
【００１３】
　図１に示すように、遊技機としてのパチンコ遊技機１０は、遊技盤ＹＢを備えている。
遊技盤ＹＢの前面側には、遊技球が流下可能な領域（空間）である遊技領域ＹＢａが区画
形成されている。パチンコ遊技機１０の前面側には、遊技領域ＹＢａへ遊技球を発射させ
るときに遊技者によって操作される発射ハンドルＨＤが配設されている。発射ハンドルＨ
Ｄは、遊技者が操作量（回動量）を調節することにより、遊技領域ＹＢａへの遊技球の発
射強度（打ち出し強度）を調節可能に構成されている。したがって、本実施形態では、遊
技者が発射ハンドルＨＤを操作することにより、遊技領域ＹＢａにおいて遊技球が流下す
る経路を調節可能である。
【００１４】
　また、パチンコ遊技機１０の前面側には、楽曲や効果音などの音声を出力して行う演出
（以下、音声演出と示す）を実行可能に構成されたスピーカＳｐが配設されている。また
、パチンコ遊技機１０の前面側には、図示しない発光体を点灯、点滅、及び消灯して行う
演出（以下、発光演出と示す）を実行可能に構成された装飾ランプＬａが配設されている
。
【００１５】
　遊技盤ＹＢの略中央には、遊技盤ＹＢを厚さ方向（前後方向）に貫通する開口部が設け
られているとともに、この開口部には、開口部ＨＷａを有する表示枠体ＨＷが開口部ＨＷ
ａと遊技盤ＹＢの開口部とを整合一致させた状態で組み付けられている。表示枠体ＨＷに
は、パチンコ遊技機１０のモチーフやテーマなどに沿った装飾が施されている。
【００１６】
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　また、遊技盤ＹＢには、画像（動画）を表示可能な画像表示部ＧＨを有する演出表示装
置１１が配設されている。演出表示装置１１は、表示枠体ＨＷの開口部ＨＷａを介して画
像表示部ＧＨが視認可能となるように、画像表示部ＧＨと開口部ＨＷａとを整合一致させ
た状態で遊技盤ＹＢに組み付けられている。演出表示装置１１の画像表示部ＧＨは、例え
ば液晶ディスプレイ型の表示部である。演出表示装置１１は、文字やキャラクタなどの画
像を表示して行う演出（以下、表示演出と示す）を実行可能に構成されている。
【００１７】
　遊技盤ＹＢにおいて、遊技領域ＹＢａの外側には、複数の発光部によって構成された特
別図柄表示装置１２が配設されている。特別図柄表示装置１２は、発光部を点灯及び消灯
することにより特別図柄を表示する。特別図柄は、当り遊技を付与するか否かの特別図柄
の当り抽選（内部抽選）の結果を示す報知用の図柄である。そして、特別図柄表示装置１
２では、特別図柄変動ゲームが実行されていることや、特別図柄変動ゲームの表示結果と
しての特別図柄が表示される。
【００１８】
　特別図柄表示装置１２では、特別図柄変動ゲームの開始と同時に特別図柄の変動表示が
開始されるとともに、特別図柄変動ゲームの終了と同時に特別図柄が停止表示される。特
別図柄変動ゲームでは、特別当り抽選の結果に応じた表示結果として、複数種類の特別図
柄の中から選択された特別図柄が停止表示される。各特別図柄は、当りを認識し得る当り
表示結果としての当り図柄と、はずれを認識し得るはずれ表示結果としてのはずれ図柄と
に分類される。
【００１９】
　一方、演出表示装置１１では、特別図柄変動ゲームに付随して行う表示演出の１つとし
て、複数種類の飾り図柄を複数の図柄列（本実施形態では３列）で変動させて図柄組合せ
を表示する図柄変動ゲームが行われる。以下の説明では、飾り図柄を用いる図柄変動ゲー
ムを「飾り図柄変動ゲーム」と示す。飾り図柄は、表示演出を多様化するために用いられ
る演出用の図柄（演出図柄）である。演出表示装置１１では、特別図柄変動ゲームの開始
と同時に飾り図柄の変動表示が開始される。また、演出表示装置１１では、特別図柄変動
ゲームの終了と同時に、又は略同時に飾り図柄（の図柄組合せ）が停止表示される。
【００２０】
　演出表示装置１１には、特別図柄変動ゲームの表示結果に応じた表示結果が表示される
。具体的に言えば、特別図柄変動ゲームで当り図柄が停止表示される場合には、演出表示
装置１１にも飾り図柄による当り表示結果が停止表示される。飾り図柄による当り表示結
果は、例えば演出表示装置１１に停止表示された全列の飾り図柄が同一となる図柄組合せ
である。また、特別図柄変動ゲームではずれ図柄が停止表示される場合には、演出表示装
置１１にも飾り図柄によるはずれ表示結果が停止表示される。飾り図柄によるはずれ表示
結果は、例えば演出表示装置１１に停止表示された全列の飾り図柄が同一ではない図柄組
合せである。
【００２１】
　また、パチンコ遊技機１０は、変動ゲームとしての特別図柄変動ゲームを保留すること
ができる。そして、遊技盤ＹＢにおいて、遊技領域ＹＢａの外側には、複数の発光部によ
って構成された特別保留表示装置１３が配設されている。特別保留表示装置１３では、実
行が保留されている特別図柄変動ゲームの回数（以下、特別図柄保留数と示す）が表示さ
れる。
【００２２】
　遊技盤ＹＢにおいて、遊技領域ＹＢａの外側には、複数の発光部によって構成された普
通図柄表示装置１４ａが配設されている。普通図柄表示装置１４ａは、発光部を点灯及び
消灯することにより普通図柄を表示する。普通図柄表示装置１４ａでは、普通図柄変動ゲ
ームが実行されていることや、普通図柄変動ゲームの表示結果としての普通図柄が表示さ
れる。普通図柄は、普通当り抽選（内部抽選）の結果を示す報知用の図柄である。
【００２３】
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　普通図柄表示装置１４ａでは、普通図柄変動ゲームの開始と同時に普通図柄の変動表示
が開始されるとともに、普通図柄変動ゲームの終了と同時に普通図柄が停止表示される。
本実施形態の普通図柄変動ゲームでは、普通当り抽選の結果に応じた表示結果として普通
図柄が停止表示される。普通図柄は、普通当りを認識し得る普通当り図柄と、普通はずれ
を認識し得る普通はずれ図柄とに分類される。
【００２４】
　また、遊技盤ＹＢにおいて、遊技領域ＹＢａの外側には、複数の発光部によって構成さ
れた普通保留表示装置１４ｂが配設されている。普通保留表示装置１４ｂでは、実行が保
留されている普通図柄変動ゲームの回数（以下、普通図柄保留数と示す）が表示される。
【００２５】
　また、遊技盤ＹＢの遊技領域ＹＢａにおいて、演出表示装置１１の下方には、第１入賞
ユニットＵ１が配設されている。第１入賞ユニットＵ１は、板状の装飾部材Ｕ１ａにより
、その前面（遊技者側の面）が覆われている。
【００２６】
　図２に示すように、第１入賞ユニットＵ１は、その上部に、遊技領域ＹＢａに開口し、
遊技領域ＹＢａを流下してきた遊技球が入球可能な第１始動口１５を有している。本実施
形態の第１始動口１５は、遊技球が入球可能となるように常時開放されている。第１入賞
ユニットＵ１において第１始動口１５に入球した遊技球を検知する第１始動センサＳＥ１
（図５に示す）が設けられている。また、第１入賞ユニットＵ１は、内部に流路が設けら
れており、第１始動口１５に入球しなかった遊技球を流路により、下方に流下させるよう
に構成されている。
【００２７】
　また、第１入賞ユニットＵ１は、第１始動口１５の右下方に、第１入賞ユニットＵ１の
流路を流下する遊技球が入球可能な第２始動口１６を有している。第１入賞ユニットＵ１
には、第１入賞ユニットＵ１において第２始動口１６に入球した遊技球を検知する第２始
動センサＳＥ２（図５に示す）が設けられている。
【００２８】
　また、第１入賞ユニットＵ１は、第２始動口アクチュエータＡ１（図５に示す）の作動
により前後にスライド移動する板状のスライド部材１７を有している。スライド部材１７
は、遊技球が第２始動口１６へ入球容易な第１状態（図２では波線でスライド部材１７ａ
と示す）、及び遊技球が第２始動口１６へ入球困難又は入球不能な第２状態（図２では実
線でスライド部材１７ｂと示す）を取り得るように動作（移動）可能である。すなわち、
スライド部材１７が前方にスライド移動し、第１状態となると、スライド部材１７は、第
２始動口１６に向かって下方に傾斜する坂路となり、第１入賞ユニットＵ１内を流下して
きた遊技球を受け止め、第２始動口１６に遊技球を流下させる。一方、スライド部材１７
が、第１入賞ユニットＵ１に収納されている場合、第１入賞ユニットＵ１内を流下してき
た遊技球は、受け止められず、第２始動口１６の下方へ流下する。スライド部材１７は、
いわゆる普通電動役物である。本実施形態のパチンコ遊技機１０では、普通当り抽選に当
選し、普通図柄変動ゲームにおいて普通当り図柄が停止表示されたのちに普通当り遊技が
付与される。この普通当り遊技では、スライド部材１７が第１状態となるように動作し、
第２始動口１６へ遊技球を入球させ易くなる。
【００２９】
　また、第１入賞ユニットＵ１は、第２始動口１６の下方に、第１入賞ユニットＵ１の流
路を流下する遊技球が入球可能な第１大入賞口１８を有している。第１入賞ユニットＵ１
は、第１大入賞口アクチュエータＡ２（図５に示す）の作動により開閉動作を行う第１大
入賞口扉１９を有している。第１大入賞口扉１９は、遊技球が第１大入賞口１８へ入球可
能な開状態（図２では実線で第１大入賞扉１９ｂと示す）、及び遊技球が第１大入賞口１
８へ入球不能な閉状態（図２では破線で第１大入賞扉１９ａと示す）に動作可能である。
第１入賞ユニットＵ１において、第１大入賞口１８に入球した遊技球を検知する第１大入
賞口センサＳＥ３（図５に示す）が設けられている。第１大入賞口扉１９は、いわゆる特
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別電動役物である。
【００３０】
　また、図１に示すように、遊技盤ＹＢの遊技領域ＹＢａにおいて、演出表示装置１１の
左方には、第２入賞ユニットＵ２が配設されている。板状の装飾部材Ｕ２ａにより、その
前面（遊技者側の面）が覆われている。
【００３１】
　図３に示すように、第２入賞ユニットＵ２の上部には、遊技領域ＹＢａに開口し、遊技
領域ＹＢａを流下してきた遊技球が入球可能な第２大入賞口２０を有している。第２入賞
ユニットＵ２は、第２大入賞口アクチュエータＡ３（図５に示す）の作動により開閉動作
を行う第２大入賞口扉２１を有している。第２大入賞口扉２１は、遊技球が第２大入賞口
２０へ入球可能な開状態、及び遊技球が第２大入賞口２０へ入球不能な閉状態に動作可能
である。第２入賞ユニットＵ２には、第２入賞ユニットＵ２において、第２大入賞口２０
に入球した遊技球を検知する第２大入賞口センサＳＥ４が設けられている。第２大入賞口
扉２１は、いわゆる特別電動役物である。
【００３２】
　第２入賞ユニットＵ２には、途中で分岐する流下通路が設けられており、分岐先には、
流下した遊技球を機外に案内する排出口２２ａと、特定領域としての特典入賞口２２ｂが
設けられている。第２入賞ユニットＵ２は、特典入賞口２２ｂを通過した遊技球を検知す
る検知手段としての特典入賞センサＳＥ５（図５に示す）を有している。
【００３３】
　なお、第２入賞ユニットＵ２の流下通路の分岐点であって、特典入賞口２２ｂに繋がる
流下通路には、振分部材２３が設けられている。振分部材２３は、図示しないアクチュエ
ータの作動により、流下してきた遊技球を排出口２２ａに繋がる流下通路Ｈ２と、特典入
賞口２２ｂに繋がる流下通路Ｈ１のいずれかに振分けるように動作する。また、振分部材
２３の上部には、遊技球を一定期間貯留可能な貯留装置２４が設けられている。
【００３４】
　遊技盤ＹＢの遊技領域ＹＢａにおいて、演出表示装置１１の左方であって、第２入賞ユ
ニットＵ２の左方には、ゲート２５が配設されている。ゲート２５には、入球（通過）し
た遊技球を検知するゲートセンサＳＥ６（図５に示す）が設けられている。
【００３５】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１０は、遊技者に有利な遊技状態として、高ベース
状態を備えている。高ベース状態は、所謂「電サポ状態」である。また、入球率向上状態
、時短状態ともいわれる。高ベース状態は、高ベース状態ではない遊技状態（以下、低ベ
ース状態と示す）に比して、第２始動口１６へ遊技球が入球し易い遊技状態である。
【００３６】
　第２始動口１６への入球率を向上させるためには、種々の制御を採用できる。例えば、
第２始動口１６への入球率を向上させるためには、低ベース状態と比較して、高ベース状
態における普通図柄変動ゲームの変動時間を短縮する制御（普通図柄の変動時間短縮機能
）を採用できる。また、第２始動口１６への入球率を向上させるためには、低ベース状態
と比較して、高ベース状態における普通図柄の当り抽選における当選確率を低確率から高
確率に変動させる制御（普通図柄の確率変動機能）を採用できる。また、第２始動口１６
への入球率を向上させるためには、低ベース状態と比較して、高ベース状態である場合、
普通当り抽選の１回の当選を契機としてスライド部材１７が第１状態となる時間を延長す
る制御（延長機能）を採用できる。また、第２始動口１６への入球率を向上させるため制
御は、任意に組み合わせて採用してもよい。
【００３７】
　次に、本実施形態の当り、及び当り遊技について詳細に説明する。
　図４に示すように、本実施形態の当り遊技には、特別当り抽選に当選して特別図柄変動
ゲームが当り（以下、図柄当りと示す）となることで付与可能となる当り遊技がある。図
柄当りには、特別図柄の当り図柄のうち特定図柄に対応する特定図柄当りＺＡと、非特定
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図柄に対応する非特定図柄当りＺＢとがあり、特別当り抽選に当選した場合における選択
割合は、それぞれ５０％である。本実施形態では、特定図柄当りＺＡに基づく当り遊技が
、第１条件が成立したことを契機に付与される第１当り遊技に相当する。そして、第１条
件が、特別図柄変動ゲームが図柄当りとなることに相当する。
【００３８】
　また、本実施形態の当り遊技には、遊技球が第２入賞ユニットＵ２内の特定領域として
の特典入賞口２２ｂを通過して、特典入賞センサＳＥ５で検知されることで当り（以下、
役物当りＺＣと示す）となり、これを契機として付与可能となる当り遊技がある。なお、
本実施形態において、図柄当り及び役物当りは何れも大当りであり、該大当りに基づいて
当り遊技として大当り遊技が付与される。そして、本実施形態では、役物当りＺＣに基づ
く当り遊技が、第２条件が成立したことを契機に付与される第２当り遊技に相当する。そ
して、第２条件が、特典入賞センサＳＥ５で遊技球が検知されることに相当する。
【００３９】
　大当り遊技では、最初に大当り遊技の開始を示すオープニング演出が行われる。オープ
ニング演出の終了後には、第１大入賞口１８が開状態となるラウンド遊技が予め定めた規
定回数を上限として行われる。１回のラウンド遊技中に、第１大入賞口１８は、規定個数
（例えば９個）の遊技球が入球する第１終了条件、又は規定時間（例えば２５秒）が経過
する第２終了条件が成立する迄の間にわたって開放される。ラウンド遊技では、ラウンド
演出が行われる。そして、最終回のラウンド遊技が終了すると、大当り遊技の終了を示す
エンディング演出が行われ、大当り遊技は終了される。
【００４０】
　図柄当りに基づく大当り遊技には、ラウンド遊技の規定回数として第１回数（本実施形
態では８回）が設定されている。役物当りＺＣに基づく大当り遊技には、ラウンド遊技の
規定回数として最も多い第２回数（本実施形態では１５回）が設定されている。
【００４１】
　特定図柄当りＺＡには、大当り遊技の終了後から作動回数（例えば４回）の特別図柄変
動ゲームが終了される迄の間、又は作動回数の特別図柄変動ゲームの終了前に次回の大当
り遊技が付与される迄の間にわたって高ベース状態を付与することが設定されている。役
物当りＺＣには、大当り遊技の終了後、高ベース状態を付与することが設定されている。
より詳しくは、役物当りＺＣには、大当り遊技の終了後から作動回数（例えば４回）の特
別図柄変動ゲームが終了される迄の間、又は作動回数の特別図柄変動ゲームの終了前に次
回の大当り遊技が付与される迄の間にわたって高ベース状態を付与することが設定されて
いる。
【００４２】
　非特定図柄当りＺＢには、当りとなったときの遊技状態が低ベース状態である場合、大
当り遊技の終了後に高ベース状態を付与しないことが設定されている一方、当りとなった
ときの遊技状態が高ベース状態である場合、特定図柄当りＺＡ及び役物当りＺＣと同様に
、大当り遊技の終了後に高ベース状態を付与することが設定されている。非特定図柄当り
ＺＢには、当りとなったときの遊技状態が高ベース状態である場合、大当り遊技の終了後
から作動回数（例えば４回）の特別図柄変動ゲームが終了される迄の間、又は作動回数の
特別図柄変動ゲームの終了前に次回の大当り遊技が付与される迄の間にわたって高ベース
状態を付与することが設定されている。
【００４３】
　前述のように、図柄当りや役物当りＺＣに基づく大当り遊技では、第１大入賞口１８が
開状態となる規定時間として例えば２５秒が設定されていることから、遊技球を第１大入
賞口１８へ入球させ得る。また、ラウンド遊技の規定回数に関しては、図柄当りＺＡ，Ｚ
Ｂが第１回数（例えば８回）、役物当りＺＣが第２回数（例えば１５回）に設定されてい
る。したがって、本実施形態では、大当り遊技中に獲得し得る賞球個数の期待値の観点か
ら、役物当りＺＣが図柄当りＺＡや図柄当りＺＢよりも遊技者にとって有利な当りとなる
。
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【００４４】
　また、本実施形態の当り遊技には、普通当り遊技中に遊技球が第２始動口１６へ入球し
、第２始動センサＳＥ２で検知されることで当り（以下、小当りＺＤと示す）となり、こ
れを契機として付与可能となる小当り遊技がある。１回の小当り遊技中、第２大入賞口２
０は、規定個数（例えば９球）の遊技球が入球する第１終了条件、又は所定時間（例えば
０．９秒）の開放が所定回数（例えば２回）にわたって行われる第２終了条件が成立する
迄の間、開放される。小当り遊技では、所定の小当り演出が行われる。なお、小当り遊技
の終了後には、当りとなったときの遊技状態と同一の遊技状態が付与される。即ち、小当
り遊技の前後で高ベース状態から低ベース状態に移行することや、低ベース状態から高ベ
ース状態に移行することはない。
【００４５】
　小当り遊技では、第２入賞ユニットＵ２への遊技球の入球が可能となるので、上述のよ
うに有利な大当り遊技となる役物当りＺＣを獲得する機会を得られる。したがって、小当
り遊技は、遊技者にとって有利な状態となる。そして、本実施形態における高ベース状態
では、第２始動口１６への遊技球の入球率が向上されることに伴って、小当り遊技を獲得
し易くなる。結果として、高ベース状態中では、高ベース状態が付与されていないとき（
低ベース状態であるとき）よりも、特典入賞口２２ｂを遊技球が通過しやすくなる（第２
条件が成立しやすい）。したがって、高ベース状態は、遊技者にとって有利な有利遊技状
態に相当する。
【００４６】
　なお、本実施形態のパチンコ遊技機１０には、特別当り抽選における当選確率が低確率
から高確率に変動する確率変動状態を付与する機能（特別図柄の確率変動機能）が搭載さ
れていない。したがって、本実施形態では、図柄当り又は役物当りに基づく大当り遊技の
前後において、特別図柄の当り抽選における当選確率が変化しない。
【００４７】
　次に、本実施形態のパチンコ遊技機１０の電気的構成について説明する。
　図５に示すように、パチンコ遊技機１０には、主制御基板３０が搭載されている。主制
御基板３０は、パチンコ遊技機１０における遊技などに関する処理を実行するとともに、
該処理の結果に応じて各種の制御信号（制御コマンド）を出力する。また、パチンコ遊技
機１０には、副制御基板３１が搭載されている。副制御基板３１は、主制御基板３０が出
力した制御信号（制御コマンド）に基づき演出などに関する処理を実行する。即ち、副制
御基板３１は、演出表示装置１１の表示態様（図柄、背景、文字などの表示画像など）、
装飾ランプＬａの発光態様、及びスピーカＳｐの音声出力態様などを制御する。また、パ
チンコ遊技機１０には、遊技場の電源（例えば、ＡＣ２４Ｖ）を、パチンコ遊技機を構成
する各種構成部材に供給する電源基板５０が装着されている。
【００４８】
　まず、主制御基板３０について詳しく説明する。
　主制御基板３０には、主制御用ＣＰＵ３０ａ、主制御用ＲＯＭ３０ｂ、及び主制御用Ｒ
ＡＭ３０ｃが備えられている。主制御用ＣＰＵ３０ａには、主制御用ＲＯＭ３０ｂ、及び
主制御用ＲＡＭ３０ｃが接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、各センサＳ
Ｅ１～ＳＥ６、各表示装置１２，１３，１４ａ，１４ｂが接続されている。また、主制御
用ＣＰＵ３０ａには、各アクチュエータＡ１～Ａ３が接続されている。また、主制御基板
３０には、後述するリセット入力回路３０ｄが設けられている。リセット入力回路３０ｄ
は、主制御用ＣＰＵ３０ａに接続されている。
【００４９】
　主制御用ＲＯＭ３０ｂには、主制御用ＣＰＵ３０ａが遊技に関する処理を実行するため
のメイン制御プログラムが記憶されている。また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、複数種類
の変動パターンが記憶されている。変動パターンは、特別図柄の変動が開始されてから特
別図柄が停止表示される迄の変動時間（演出時間）を特定可能である。変動パターンには
、当り変動用の変動パターンと、はずれ変動用の変動パターンとがある。当り変動は、特
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別当り抽選に当選した場合に実行される変動であって、特別図柄変動ゲームにおいて当り
図柄が停止表示される変動である。はずれ変動は、特別当り抽選に当選しなかった場合に
実行される変動であって、特別図柄変動ゲームにおいてはずれ図柄が停止表示される変動
である。
【００５０】
　図６には、本実施形態における変動パターンの一部が示されている。低ベース状態にお
いて選択可能な変動パターンには、はずれ変動用の変動パターンＨＰ１，ＨＰ２と、当り
変動用の変動パターンＨＰ３がある。変動パターンＨＰ１に特定される第１変動時間（例
えば１０秒）は、変動パターンＨＰ２や変動パターンＨＰ３に特定される第２変動時間（
例えば３０秒）と比較して、短い時間である。変動パターンＨＰ１は、特別図柄の当り抽
選に当選しなかった場合に選択可能となるはずれ変動用の変動パターンの中でも最も高確
率で選択される変動パターンである。
【００５１】
　また、高ベース状態において選択可能な変動パターンには、はずれ変動用の変動パター
ンＨＰ４，ＨＰ５と、当り変動用の変動パターンＨＰ６，ＨＰ７がある。変動パターンＨ
Ｐ５や変動パターンＨＰ６により特定される第４変動時間（例えば６０秒）は、変動パタ
ーンＨＰ４により特定される第３変動時間（例えば２０秒）よりも長い時間である。また
、変動パターンＨＰ７により特定される第５変動時間（例えば３００秒）は、どのはずれ
変動用の変動パターンにより特定される変動時間よりも長い時間である。また、第３変動
時間～第５変動時間は、何れも第１変動時間より長い時間である。このような変動時間の
設定により、本実施形態のパチンコ遊技機１０における高ベース状態では、低ベース状態
と比較して、はずれ変動における変動時間の期待値が大きくなる。即ち、特別図柄変動ゲ
ームの平均の変動時間は、高ベース状態のほう低ベース状態と比較して長くなる。
【００５２】
　また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、各種の判定値が記憶されている。判定値には、特別
当り抽選として行う特別図柄の当り判定に用いる当り判定値や、普通当り抽選として行う
普通図柄の当り判定に用いる当り判定値などを含む。また、主制御用ＲＡＭ３０ｃには、
パチンコ遊技機１０の動作中に適宜書き換えられる各種情報（乱数値、タイマ値、フラグ
等）が記憶される。
【００５３】
　また、主制御基板３０では、各種の判定（抽選）処理に用いられる乱数が生成される。
この乱数は、例えば、クロック信号を入力する毎に値を更新する乱数生成回路を備えるこ
とにより、ハードウェア乱数として生成したり、主制御用ＣＰＵ３０ａが所定の制御周期
毎に値を更新する乱数更新処理を実行することにより、ソフトウェア乱数として生成した
りできる。主制御基板３０内で生成される乱数には、特別図柄の当り判定に用いる当り乱
数、特別図柄の当り図柄を決定するために用いる特別図柄乱数、変動パターンを決定する
ために用いる変動パターン乱数、及び普通図柄の当り判定に用いる当り乱数などがある。
【００５４】
　次に、副制御基板３１について説明する。
　副制御基板３１には、副制御用ＣＰＵ３１ａ、副制御用ＲＯＭ３１ｂ、及び副制御用Ｒ
ＡＭ３１ｃが備えられている。副制御用ＣＰＵ３１ａには、副制御用ＲＯＭ３１ｂ及び副
制御用ＲＡＭ３１ｃが接続されている。また、副制御用ＣＰＵ３１ａには、演出表示装置
１１、装飾ランプＬａ、及びスピーカＳｐが接続されている。また、副制御基板３１には
、後述するリセット入力回路３１ｄが設けられている。リセット入力回路３１ｄは、副制
御用ＣＰＵ３１ａに接続されている。
【００５５】
　副制御用ＲＯＭ３１ｂには、副制御用ＣＰＵ３１ａが演出に関する処理を実行するため
の演出制御プログラムが記憶されている。副制御用ＲＯＭ３１ｂには、表示演出の実行に
用いる制御情報として表示情報（図柄、背景画像、文字、及びキャラクタなどの各種の画
像データ）、音声演出の実行に用いる制御情報として音声情報（楽曲や効果音などの音声
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データ）、及び発光演出の実行に用いる制御情報として発光情報（点灯パターンなどの発
光データ）が記憶されている。また、副制御用ＲＡＭ３１ｃには、パチンコ遊技機１０の
動作中に適宜書き換えられる各種情報（乱数値、タイマ値、フラグ等）が記憶される。
【００５６】
　また、副制御基板３１では、各種の判定（抽選）処理に用いられる乱数が生成される。
この乱数は、例えば、クロック信号を入力する毎に値を更新する乱数生成回路を備えるこ
とにより、ハードウェア乱数として生成したり、副制御用ＣＰＵ３１ａが所定の制御周期
毎に値を更新する乱数更新処理を実行することにより、ソフトウェア乱数として生成した
りできる。
【００５７】
　次に、電源基板５０について説明する。電源基板５０には、遊技場の電源をパチンコ遊
技機１０への供給電圧として電源電圧Ｖ１（例えば、ＤＣ３０Ｖ）に変換処理する電源回
路５１が設けられている。電源回路５１には、主制御基板３０及び副制御基板３１が接続
されている。そして、電源回路５１は、変換処理された後の電源電圧Ｖ１を主制御基板３
０及び副制御基板３１に対応する供給すべき所定の電源電圧Ｖ２～Ｖ３にさらに変換処理
し、変換後の電源電圧Ｖ２～Ｖ３を主制御基板３０及び副制御基板３１にそれぞれ供給す
る。
【００５８】
　また、電源基板５０には、電源断監視回路５２が設けられており、電源断監視回路５２
が電源回路５１に接続されている。電源断監視回路５２は、電源回路５１から供給される
電源電圧Ｖ１の電圧値を監視する。すなわち、電源断監視回路５２は、電源電圧Ｖ１が所
定の電圧Ｖ０（例えば、ＤＣ２０Ｖ）に降下したか否かを判定している。なお、この電圧
Ｖ０は、遊技に支障をきたすことなくパチンコ遊技機１０を動作させるために最低限必要
な電圧とされる。ここで、電源電圧Ｖ１が電圧Ｖ０に降下するのは、例えば、電源断（電
源ＯＦＦ）時や停電時の場合である。この場合、パチンコ遊技機１０に電源が供給されな
くなってしまうため、電源電圧Ｖ１から電圧Ｖ０に降下する。これとは逆に、電源投入（
電源ＯＮ）時や復電（復旧電源）時の場合は、パチンコ遊技機１０に電源が供給されるの
で、電圧が上昇して所定の電圧Ｖ０より高い電源電圧Ｖ１となる。
【００５９】
　また、電源基板５０には、リセット信号回路５３が設けられており、リセット信号回路
５３は電源断監視回路５２に接続されている。電源断監視回路５２は、その判定結果が肯
定（即ち、電源電圧Ｖ１≦電圧Ｖ０）である場合に、主制御基板３０及びリセット信号回
路５３に対して電源電圧Ｖ１が電圧Ｖ０に降下したことを示す電源断信号ＳＳを出力する
。また、リセット信号回路５３は、電源供給の開始時（電源投入時或いは復電時）又は電
源断信号ＳＳの入力時に、主制御基板３０及び副制御基板３１に対してリセット信号Ｒｅ
を出力し、主制御基板３０及び副制御基板３１の動作を規制する。このリセット信号Ｒｅ
は、その信号レベルとしてハイレベル状態とローレベル状態を示す２値信号となっている
。
【００６０】
　なお、本実施形態では、リセット信号Ｒｅを入力（出力）する場合には、リセット信号
Ｒｅの信号レベルをハイレベル状態にし、リセット信号Ｒｅの入力（出力）を停止する場
合には、リセット信号Ｒｅの信号レベルをローレベル状態にすることとしている。また、
リセット信号回路５３は、リセット信号Ｒｅのハイレベル状態を一定の時間（例えば、４
００ｍｓ～１８００ｍｓ程度）の間継続した後、リセット信号Ｒｅの出力状態をハイレベ
ル状態からローレベル状態に遷移させる。また、このリセット信号Ｒｅの出力が終了する
と（ハイレベル状態からローレベル状態に遷移する）と、主制御用ＣＰＵ３０ａは、起動
を開始する。
【００６１】
　また、電源基板５０は、例えば、電気二重層コンデンサからなるバックアップ用電源（
図示略）を備えている。そして、バックアップ用電源は、電源回路５１に接続されており
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、該電源回路５１から電源電圧が当該バックアップ用電源に供給される。また、電源基板
５０は、主制御基板３０（主制御用ＲＡＭ３０ｃ）及び副制御基板３１（副制御用ＲＡＭ
３１ｃ）に記憶され、パチンコ遊技機１０の動作中に適宜書き換えられる各種制御情報を
消去したい場合に操作されるＲＡＭクリアスイッチ５４を備えている。そして、ＲＡＭク
リアスイッチ５４には、該ＲＡＭクリアスイッチ５４の操作を受けて、記憶された記憶内
容の消去（初期化処理）を指示する初期化指示信号ＩＳを、主制御基板３０及び副制御基
板３１に出力するためのＲＡＭクリアスイッチ回路５５が接続されている。
【００６２】
　本実施形態では、ＲＡＭクリアスイッチ５４は、遊技店の店員（又は管理者）のみの操
作が許容されるように機裏側に設けられており、該ＲＡＭクリアスイッチ５４を操作する
と、ＲＡＭクリアスイッチ回路５５から初期化指示信号ＩＳが出力される。そして、該Ｒ
ＡＭクリアスイッチ５４を操作しながら（操作と同時に）電源を投入すると、ＲＡＭクリ
アスイッチ回路５５から初期化指示信号ＩＳが出力されて、初期化処理が実行される。
【００６３】
　また、主制御用ＲＡＭ３０ｃ及び副制御用ＲＡＭ３１ｃは、電源基板５０のバックアッ
プ用電源が接続されており、電源電圧Ｖ１（電源）の遮断時（電圧Ｖ０への降下時）にお
いて、バックアップ用電源から供給された電源電圧ＶＢ（例えば、ＤＣ５Ｖ）に基づき各
種制御情報を記憶可能に構成されている。これにより、電源遮断時における遊技に関する
情報をバックアップすることが可能となる。
【００６４】
　また、主制御基板３０のリセット入力回路３０ｄは、電源基板５０のリセット信号回路
５３に接続されており、該リセット信号回路５３が出力したリセット信号Ｒｅを入力する
。そして、リセット入力回路３０ｄは、入力したリセット信号Ｒｅを主制御用ＣＰＵ３０
ａ側に出力する。このとき、リセット入力回路３０ｄは、リセット信号回路５３からのリ
セット信号Ｒｅの入力状態がハイレベル状態を継続する時間ＴＭ１に、予め決められた遅
延時間ＴＭ２を加えた時間ＴＭ１＋ＴＭ２の間、主制御用ＣＰＵ３０ａに対するリセット
信号Ｒｅの出力状態をハイレベル状態とする。そして、リセット入力回路３０ｄは、時間
ＴＭ１＋ＴＭ２の経過後、リセット信号Ｒｅの出力状態をハイレベル状態からローレベル
状態に遷移させる。なお、このリセット信号Ｒｅがハイレベル状態からローレベル状態に
遷移すると、主制御用ＣＰＵ３０ａは、起動を開始する。即ち、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、リセット信号の信号レベルがハイレベル状態となっている間、動作（制御処理）の実行
が規制される。
【００６５】
　また、副制御基板３１のリセット入力回路３１ｄは、電源基板５０のリセット信号回路
５３に接続されており、該リセット信号回路５３が出力したリセット信号Ｒｅを入力する
。リセット入力回路３１ｄは、リセット信号回路５３からのリセット信号Ｒｅの入力状態
がハイレベル状態を継続する時間ＴＭ１の間、副制御用ＣＰＵ３１ａに対するリセット信
号Ｒｅの出力状態をハイレベル状態とする。そして、リセット入力回路３１ｄは、時間Ｔ
Ｍ１の経過後、リセット信号Ｒｅの出力状態をハイレベル状態からローレベル状態に遷移
させる。なお、このリセット信号Ｒｅがハイレベル状態からローレベル状態に遷移すると
、副制御用ＣＰＵ３１ａは、起動を開始する。即ち、副制御用ＣＰＵ３１ａは、リセット
信号の信号レベルがハイレベル状態となっている間、動作（制御処理）の実行が規制され
る。
【００６６】
　次に、本実施形態のパチンコ遊技機１０において実行される各種処理（制御）について
詳しく説明する。
　最初に、メイン制御プログラムに基づいて、主制御基板３０の主制御用ＣＰＵ３０ａが
実行する各種処理について説明する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、所定の制御周期（例えば
４ｍｓ）毎に、以下に説明する各種処理を実行する。
【００６７】
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　最初に、特別図柄入力処理について説明する。
　図７に示すように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１始動口１５に遊技球が入球したか否
かを判定する（ステップＳ１１）。ステップＳ１１の処理において、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、第１始動センサＳＥ１から遊技球を検知したときに出力する検知信号を入力したか
否かを判定する。第１始動口１５に遊技球が入球していない場合（ステップＳ１１：ＮＯ
）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。
【００６８】
　一方、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１始動口１５に遊技球が入球した場合（ステップＳ
１１：ＹＥＳ）、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている特別図柄保留数が上限数の４未
満であるか否かを判定する（ステップＳ１２）。特別図柄保留数が上限数の４未満ではな
い場合（ステップＳ１２：ＮＯ）、即ち上限数の４に達している場合、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、特別図柄入力処理を終了する。その一方で、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄
保留数が上限数の４未満である場合（ステップＳ１２：ＹＥＳ）、特別図柄保留数に１加
算し、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている特別図柄保留数を書き換える（ステップＳ
１３）。このとき、主制御用ＣＰＵ３０ａは、１加算後の特別図柄保留数を表示するよう
に特別保留表示装置１３を制御する。
【００６９】
　続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御基板３０内で生成している各種乱数（特別図
柄の当り乱数、特別図柄乱数、及び変動パターン乱数など）の値を取得するとともに、該
取得した各種乱数の値を特定可能な情報である特別図柄用の乱数情報を主制御用ＲＡＭ３
０ｃに記憶させる（ステップＳ１４）。乱数情報は、取得した乱数の値であってもよいし
、取得した乱数の値を、当該値を特定可能な他の情報に変換した情報であってもよい。ま
た、主制御用ＣＰＵ３０ａは、乱数情報を記憶させる場合、乱数の値の取得契機となった
遊技球の入球順序（情報の記憶順序）と、先に入球した遊技球の入球順序（情報の記憶順
序）とが特定可能となるように主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させる。そして、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、後述する保留情報出力処理を実行する（ステップＳ１５）。その後、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。
【００７０】
　次に、特別図柄開始処理について説明する。
　図８に示すように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動ゲームを実行中であるか否
かを判定する（ステップＳ２１）。ステップＳ２１の処理において、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、特別図柄の変動状態を特定可能な情報として、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されて
いる変動情報を参照する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄を停止表示中であ
ることが特定可能な場合には否定判定する一方で、停止表示中とは異なる変動状態である
ことが特定可能な場合に肯定判定する。
【００７１】
　「変動情報」は、「特別図柄を停止中（特別図柄変動ゲームを非実行中）であること」
の他、後述する「特別図柄変動中処理を実行する状態であること」や、後述する「特別図
柄終了処理を実行する状態であること」を特定可能である。特別図柄変動中処理又は特別
図柄終了処理を実行する状態であることを特定可能である場合、特別図柄変動ゲームを実
行中であることを特定可能である。
【００７２】
　特別図柄変動ゲームを実行中である場合（ステップＳ２１：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。その一方で、特別図柄変動ゲームを実行中では
ない場合（ステップＳ２１：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り状態中であるか否か
を判定する（ステップＳ２２）。
【００７３】
　ここで、本実施形態における当り状態には、特別図柄の当り状態と、役物の当り状態と
、小当り状態とがある。
　「特別図柄の当り状態」とは、特別図柄変動ゲームにおいて当り図柄が導出されて図柄
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当りＺＡ，ＺＢとなることを契機に開始されてから、該図柄当りに基づいて付与される当
り遊技が終了するまでの間である。特別図柄の当り状態であるか否かを特定可能な図柄当
り状態情報は、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶される。
【００７４】
　また、「役物の当り状態」とは、遊技球が特典入賞センサＳＥ５で検知されて役物当り
ＺＣとなることを契機に開始されてから、該役物当りに基づいて付与される当り遊技が終
了するまでの間である。役物の当り状態であるか否かを特定可能な役物当り状態情報は、
主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶される。
【００７５】
　また、「小当り状態」とは、遊技球が第２始動口１６に入球し、第２始動センサＳＥ２
で検知されて小当りＺＤとなることを契機に開始されてから、該小当りに基づいて付与さ
れる小当り遊技が終了するまでの間である。小当り状態であるか否かを特定可能な小当り
状態情報は、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶される。
【００７６】
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄当り状態情報、役物当り状態情報及び小当り状態情報を
参照することにより、特別図柄の当り状態、役物の当り状態及び小当り状態のうち少なく
ともいずれか１の状態である場合には、当り状態中であると判定する。一方で、特別図柄
の当り状態、役物の当り状態及び小当り状態のいずれでもない場合には、当り状態中では
ないと判定する。
【００７７】
　当り状態中である場合（ステップＳ２２：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図
柄開始処理を終了する。即ち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄の当り状態中、役物の
当り状態中、又は小当り状態中である場合、特別図柄変動ゲームを開始させない。
【００７８】
　その一方で、当り状態中ではない場合（ステップＳ２２：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃから特別図柄保留数を読み出す（ステップＳ２３）。続けて
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ２３の処理で読み出した特別図柄保留数が０（零
）よりも大きいか否か判定する（ステップＳ２４）。特別図柄保留数が０よりも大きい場
合（ステップＳ２４：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動情報として、特別図柄変
動中処理を実行する状態であることを示す情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させて更新
する（ステップＳ２５）。次に、特別図柄保留数を１減算し、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記
憶されている特別図柄保留数を書き換える（ステップＳ２６）。このとき、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、１減算後の特別図柄保留数を表示するように特別保留表示装置１３を制御す
る。
【００７９】
　次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている特別図柄用の
乱数情報のうち、最先に記憶された乱数情報を取得する（ステップＳ２７）。このとき、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、最先に記憶された乱数情報をクリアする。このように、最先に
記憶された乱数情報から、乱数情報を記憶させる契機となった遊技球の入球順序（情報の
記憶順序）にしたがって順に読み出される。そして、最先に記憶された乱数情報は、特別
図柄変動ゲームの実行に供される。即ち、本実施形態では、最先に実行が保留された特別
図柄変動ゲームから、実行が保留された順に開始順が到来することになる。
【００８０】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、取得した乱数情報から特定される特別図柄の当り乱
数の値と特別図柄の当り判定値とを比較し、両値が一致するか否かにより特別図柄の当り
判定を行う（ステップＳ２８）。前述のように、本実施形態において、特別図柄の当りは
全て大当りであることから、当り判定は大当り判定（大当り抽選）としても把握できる。
特別図柄の当り判定で肯定判定した場合（ステップＳ２８：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、図柄当りを特定可能な情報として図柄当り情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶さ
せる（ステップＳ２９）。
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【００８１】
　次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ２７の処理で取得した乱数情報から特定さ
れる特別図柄乱数の値に基づき、特別図柄表示装置１２に停止表示させる特別図柄として
、当り図柄を決定する（ステップＳ３０）。なお、本実施形態の主制御用ＣＰＵ３０ａは
、当り図柄を決定することによって当りの種類、即ち遊技者に付与する当り遊技を決定し
ている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、取得した乱数情報から特定される変動パターン
乱数の値に基づき、特別図柄用の変動パターンの中から、当り変動用の変動パターンを決
定する（ステップＳ３１）。ステップＳ３１の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
遊技状態が低ベース状態である場合には低ベース状態用の変動パターンの中から変動パタ
ーンを決定する。その一方で、遊技状態が高ベース状態である場合には高ベース状態用の
変動パターンの中から変動パターンを決定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステ
ップＳ３２の処理へ移行する。
【００８２】
　一方、特別図柄の当り判定で否定判定した場合（ステップＳ２８：ＮＯ）、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、特別図柄表示装置１２に停止表示させる特別図柄として、はずれ図柄を決
定する（ステップＳ３３）。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ３１の処理と同
様にして、取得した乱数情報から特定される変動パターン乱数の値に基づき、はずれ変動
用の変動パターンを決定する（ステップＳ３４）。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、上述
したような決定確率となるように変動パターンを決定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、ステップＳ３２の処理へ移行する。
【００８３】
　そして、ステップＳ３２の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、副制御基板３１に
対し、所定の制御コマンドを所定のタイミングで出力するなど、特別図柄変動ゲームに関
する各種処理を実行する。詳しく説明すると、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターンを
指示するとともに飾り図柄変動ゲームの開始を指示する変動パターン指定コマンドを出力
する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄を変動開始させるように特別図柄表示装
置１２を制御する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、決定した変動パターンから特定可能
な変動時間を、特別図柄変動ゲームの変動時間の残り時間を示す残り変動時間（メイン変
動タイマ）として主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
停止表示させる特別図柄を指示する特別図柄指定コマンドを出力する。その後、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。なお、特別図柄保留数が０よりも大きく
ない場合（ステップＳ２４：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了
する。
【００８４】
　次に、特別図柄変動中処理について説明する。
　図９に示すように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動中処理を実行する状態であ
ることを示す変動情報が記憶されているか否かを判定する（ステップＳ４１）。ステップ
Ｓ４１の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されてい
る変動情報を参照し、該変動情報から、特別図柄変動中処理を実行する状態であることが
特定可能である場合に肯定判定する一方で、その他の変動状態であることが特定可能であ
る場合に否定判定する。特別図柄変動中処理を実行する状態であることを示す変動情報が
記憶されていない場合（ステップＳ４１：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変
動中処理を終了する。
【００８５】
　その一方で、特別図柄変動中処理を実行する状態である場合（ステップＳ４１：ＹＥＳ
）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り状態中であるか否かを判定する（ステップＳ４２）。
ここで、特別図柄の当り状態中には、特別図柄変動中処理が行われないことから、ステッ
プＳ４２の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物の当り状態中又は小当り状態中
であるか否かを判定することになる。
【００８６】
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　当り状態中ではない場合（ステップＳ４２：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図
柄変動ゲームを中断中であるか否かを判定する（ステップＳ４３）。ステップＳ４３の処
理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動ゲームを中断しているか否かを特定
可能な情報として主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている中断情報を参照する。そして、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、中断情報から、特別図柄変動ゲームを中断中であることが特定
可能な場合には肯定判定する一方で、特別図柄変動ゲームを中断中ではないことが特定可
能な場合には否定判定する。
【００８７】
　特別図柄変動ゲームを中断中ではない場合（ステップＳ４３：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている残り変動時間（メイン変動タイマ）を
減算して更新する（ステップＳ４４）。即ち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動ゲ
ームの残り変動時間の計測を継続することで、特別図柄変動ゲームを進行させる。次に、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている残り変動時間が「０（
零）」であるか否かを判定する（ステップＳ４５）。
【００８８】
　残り変動時間が０ではない場合（ステップＳ４５：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
特別図柄変動中処理を終了する。その一方で、残り変動時間が０である場合（ステップＳ
４５：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、副制御基板３１に対して、飾り図柄の停止を
指示し、図柄組合せを停止表示させるための特別図柄停止コマンドを出力する（ステップ
Ｓ４６）。また、ステップＳ４６の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、決定してい
る特別図柄を停止表示するように、特別図柄表示装置１２を制御する。次に、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、変動情報として、後述する特別図柄終了処理を実行する状態であることを
特定可能な情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させて更新する（ステップＳ４７）。その
後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動中処理を終了する。
【００８９】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動ゲームを中断中である場合（ステップＳ
４３：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、中断情報として、特別図柄変動ゲームを中断
中ではないことを特定可能な情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させて更新する（ステッ
プＳ４８）。即ち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動ゲームの中断を解除する。そ
して、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動ゲームの再開を示す再開コマンドを出力す
る。このように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動ゲームの実行中（ステップＳ４
１：ＹＥＳ）であるとともに、当り状態が終了（ステップＳ４２：ＮＯ）し、さらに未だ
に特別図柄変動ゲームが中断中である場合（ステップＳ４３：ＹＥＳ）、特別図柄変動ゲ
ームの進行を再開させるように構成されている。
【００９０】
　次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、中断させている特別図柄の変動表示を再開するように
特別図柄表示装置１２を制御する（ステップＳ４９）。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、ステップＳ４４の処理へ移行する。即ち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動ゲー
ムの変動時間の計測を再開することで、特別図柄変動ゲームの進行を再開させる。
【００９１】
　また、当り状態中である場合（ステップＳ４２：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
特別図柄変動ゲームを中断中であるか否かを判定する（ステップＳ５０）。ステップＳ５
０の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている中
断情報を参照し、該中断情報から、特別図柄変動ゲームを中断中であることが特定可能な
場合には肯定判定する一方で、特別図柄変動ゲームを中断中ではないことが特定可能な場
合には否定判定する。特別図柄変動ゲームを中断中である場合（ステップＳ５０：ＹＥＳ
）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動中処理を終了する。即ち、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、特別図柄変動ゲームを実行中（ステップＳ４１：ＹＥＳ）であるが、当り状態中
（ステップＳ４２：ＹＥＳ）であるとともに、既に特別図柄変動ゲームを中断中である場
合（ステップＳ５０：ＹＥＳ）には、引き続き特別図柄変動ゲームを中断させた状態を継
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続させる。
【００９２】
　特別図柄変動ゲームを中断中ではない場合（ステップＳ５０：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、中断情報として、特別図柄変動ゲームを中断中であることを特定可能な情報を
主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させて更新する（ステップＳ５１）。即ち、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、特別図柄変動ゲームを中断中に設定する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特
別図柄変動ゲームの中断中であることを示す中断コマンドを出力する。このように、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動ゲームの実行中（ステップＳ４１：ＹＥＳ）であると
ともに、何れかの当り状態へ移行（ステップＳ４２：ＹＥＳ、且つステップＳ５０：ＮＯ
）した場合には、特別図柄変動ゲームの進行の中断を開始させるように構成されている。
次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄の変動表示を中断するように特別図柄表示装置
１２を制御する（ステップＳ５２）。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動中
処理を終了する。
【００９３】
　以上のような特別図柄変動中処理を実行することにより、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特
別図柄変動ゲームの実行中に役物の当り状態へ移行すると、該役物の当り状態中である期
間の全体にわたって、実行中の特別図柄変動ゲームを中断するように構成されている。主
制御用ＣＰＵ３０ａは、小当り状態へ移行した場合についても同様に、特別図柄変動ゲー
ムを中断するように構成されている。
【００９４】
　次に、特別図柄終了処理について説明する。
　図１０に示すように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄終了処理を実行する状態であ
ることを示す変動情報が記憶されているか否かを判定する（ステップＳ６１）。ステップ
Ｓ６１の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されてい
る変動情報を参照し、特別図柄終了処理を実行する状態であることが特定可能な情報であ
る場合には肯定判定する一方で、特定可能ではない場合に否定判定する。
【００９５】
　特別図柄終了処理を実行する状態であることを示す変動情報が記憶されていない場合（
ステップＳ６１：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄終了処理を終了する。その
一方で、特別図柄終了処理を実行する状態であることを示す変動情報が記憶されている場
合（ステップＳ６１：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り状態中であるか否かを判
定する（ステップＳ６２）。なお、特別図柄の当り状態中には、特別図柄終了処理が行わ
れないことから、ステップＳ６２の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物の当り
状態中又は小当り状態中であるか否かを判定することになる。
【００９６】
　当り状態中である場合（ステップＳ６２：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図
柄終了処理を終了する。その一方で、当り状態中ではない場合（ステップＳ６２：ＮＯ）
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄当りであるか否かを判定する（ステップＳ６３）。ステ
ップＳ６３の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶され
ている図柄当り情報を参照し、該図柄当り情報から、図柄当りであることが特定可能であ
る場合に肯定判定する一方で、特定可能ではない場合に否定判定する。
【００９７】
　図柄当りである場合（ステップＳ６３：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄
の当り状態中であることを特定可能な図柄当り状態情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶さ
せて更新する（ステップＳ６４）。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄の当り状態
中であることを特定可能な図柄当り状態情報指示コマンドを出力する。即ち、ステップＳ
６４の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄の当り状態を開始させる。換言
すれば、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り変動の特別図柄変動ゲームの終了を契機として特
別図柄の当り状態へ移行させる。
【００９８】
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　ステップＳ６４の処理を終了した場合、及び図柄当りではない場合（ステップＳ６３：
ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動情報として、特別図柄を停止表示中（特別図柄変
動ゲームを非実行中）であることが特定可能な情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させて
更新する（ステップＳ６５）。即ち、ステップＳ６５の処理において、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、特別図柄変動ゲームの非実行中に設定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
特別図柄終了処理を終了する。
【００９９】
　次に、当り遊技開始処理について説明する。なお、当り遊技開始処理は、図柄当りに基
づく大当り遊技、及び役物当りに基づく大当り遊技を開始させるための処理である。
　図１１に示すように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り遊技（大当り遊技又は小当り遊技
）中であるか否かを判定する（ステップＳ７１）。ステップＳ７１の処理において、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、当り遊技を付与するための処理（後述する各当り遊技処理）を実行
することを特定可能な情報として主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている当り遊技情報を
参照する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り遊技情報から、当り遊技を付与するた
めの処理を実行することが特定可能な場合には肯定判定する一方で、特定可能ではない場
合に否定判定する。
【０１００】
　当り遊技中である場合（ステップＳ７１：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、新たに
当り遊技を開始させることなく当り遊技開始処理を終了する。その一方で、当り遊技中で
はない場合（ステップＳ７１：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄当り状態情報を参
照して、特別図柄の当り状態中であるか否かを判定する（ステップＳ７２）。
【０１０１】
　特別図柄の当り状態中である場合（ステップＳ７２：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、当り遊技情報として、図柄当りに基づく大当り遊技を付与するための処理（後述の第
１当り遊技処理）を実行することが特定可能な情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させて
更新する（ステップＳ７３）。即ち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄当りに基づく大当り
遊技を開始させる。このとき主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理で決定した当り
図柄をもとに、図柄当りＺＡ，ＺＢの何れに基づく大当り遊技であるかを特定可能となる
ように当り遊技情報を記憶させる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０
ｃに記憶されている図柄当り情報を消去（リセット）する。その後、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、当り遊技開始処理を終了する。このように、図柄当りでは、当り変動である特別図
柄変動ゲームが終了したことを開始条件として当り遊技が開始される。
【０１０２】
　特別図柄の当り状態中ではない場合（ステップＳ７２：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、役物当り状態情報を参照して、役物の当り状態中であるか否かを判定する（ステップ
Ｓ７４）。
【０１０３】
　役物の当り状態中である場合（ステップＳ７４：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
当り遊技情報として、役物当りＺＣに基づく大当り遊技を付与するための処理（後述の第
１当り遊技処理）を実行することが特定可能な情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させて
更新する（ステップＳ７５）。即ち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物当りＺＣに基づく大
当り遊技を開始させる。このように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、遊技球が特典入賞口２２
ｂに入球して役物の当り状態となったことを契機として役物当りＺＣに基づく大当り遊技
を開始させる。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り遊技開始処理を終了する。以上の
ように、本実施形態のパチンコ遊技機１０では、第２大入賞口２０内に設けられた特定領
域としての特典入賞口２２ｂを遊技球が通過することにより、第１大入賞口１８を開放す
る当り遊技のうち、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が開始可能となる。
【０１０４】
　役物の当り状態中ではない場合（ステップＳ７４：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
小当り状態情報を参照して、小当り状態中であるか否かを判定する（ステップＳ７６）。
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　小当り状態中である場合（ステップＳ７６：ＹＥＳ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り
遊技情報として、小当り遊技を付与するための処理（後述の第２当り遊技処理）を実行す
ることが特定可能な情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させて更新する（ステップＳ７７
）。即ち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当り遊技を開始させる。このように、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、小当り状態となったことを契機として小当り遊技を開始させる。その後、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り遊技開始処理を終了する。一方、小当り状態中でない場合
（ステップＳ７６：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、新たに当り遊技を開始させること
なく当り遊技開始処理を終了する。
【０１０５】
　次に、第１当り遊技処理（大当り遊技処理）について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り遊技情報として、図柄当りや役物当りに基づく大当り遊
技を付与するための処理を実行することを特定可能な情報が主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶
されたことを契機として、第１当り遊技処理を実行し、当り遊技を付与する。このため、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り遊技を付与することができる当り遊技付与手段として機能
する。第１当り遊技処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記
憶されている当り遊技情報から当りの種類を特定し、特定した当りに対応する当り遊技を
付与する制御を行う。
【０１０６】
　詳しく説明すると、主制御用ＣＰＵ３０ａは、最初にオープニング演出の実行を指示す
るオープニングコマンドを出力する。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、オープニング時間
の経過後、ラウンド遊技を開始させる毎に、ラウンド遊技の開始を指示するラウンドコマ
ンドを出力する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１大入賞口アクチュエータＡ２を制
御することにより、ラウンド遊技の開始に伴って第１大入賞口扉１９を開動作させて第１
大入賞口１８を開状態にする。主制御用ＣＰＵ３０ａは、ラウンド遊技の終了条件の成立
を契機に第１大入賞口扉１９を閉動作させて第１大入賞口１８を所定時間閉状態としてラ
ウンド遊技を終了させる。主制御用ＣＰＵ３０ａは、当りの種類に基づく規定回数分、ラ
ウンド遊技を繰り返し実行する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、最終回のラウンド遊
技が終了すると、エンディング演出の実行を指示するエンディングコマンドを出力する。
主制御用ＣＰＵ３０ａは、エンディング時間の経過時にエンディング演出を終了させるこ
とによって当り遊技を終了させる。
【０１０７】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄当りや役物当りに基づく大当り遊技を終了させる
場合、当り遊技情報をリセット（消去）して、当り遊技を付与するための処理を実行しな
いこと（当り遊技中ではないこと）を特定可能な情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させ
て更新する。
【０１０８】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄当りに基づく大当り遊技を終了させる場合には
、図柄当り状態情報をリセット（消去）して、特別図柄の当り状態でないことを特定可能
にする。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄の当り状態中ではないことを特定可能
な図柄当り状態情報指示コマンドを出力する。
【０１０９】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物当りに基づく大当り遊技を終了させる場合には、
役物当り状態情報をリセット（消去）して、役物の当り状態でないことを特定可能にする
。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物の当り状態中ではないことを特定可能な役物当り
状態情報指示コマンドを出力する。即ち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り遊技の終了に伴
って、当り状態を終了させる。
【０１１０】
　次に、第２当り遊技処理（小当り遊技処理）について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り遊技情報として、小当り遊技を付与するための処理を実
行することを特定可能な情報が主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されたことを契機として、第
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２当り遊技処理を実行し、小当り遊技を付与する。詳しく説明すると、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、第２大入賞口アクチュエータＡ３を制御することにより、小当り遊技の開始に伴
って第２大入賞口扉２１を開動作させて第２大入賞口２０を開状態にするとともに、小当
り遊技の終了条件の成立を契機に第２大入賞口扉２１を閉動作させて第２大入賞口２０を
閉状態にして、小当り遊技を終了させる。主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当り遊技を開始さ
せると、小当り演出の実行を指示する小当りコマンドを出力する。
【０１１１】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当り遊技において、特典入賞センサＳＥ５が遊技球
を検知したときに出力する検知信号を入力すると、役物の当り状態中であることを特定可
能な役物当り状態情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させる。すなわち、小当り遊技の終
了後に、役物当りＺＣに基づく大当り遊技を付与することを特定可能な情報を記憶させる
。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物の当り状態中であることを特定可能な役物当り状
態情報指示コマンドを出力する。即ち、本実施形態では、特典入賞口２２ｂへの遊技球の
入球を契機として役物当りＺＣとなり、当り遊技の付与条件が成立する。
【０１１２】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当り遊技を終了させる場合、当り遊技情報として、
当り遊技を付与するための処理を実行しないこと（当り遊技中ではないこと）を特定可能
な情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させて更新する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、小当り遊技を終了させるときに、小当り状態情報をリセット（消去）して、小当り状態
でないことを特定可能にする。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当り状態中ではないこ
とを特定可能な小当り状態情報指示コマンドを出力する。即ち、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、小当り遊技の終了に伴って、小当り状態を終了させる。
【０１１３】
　次に、遊技状態処理について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄当りや役物当りに基づく大当り遊技を終了させる場合、
第１当り遊技処理において特定した当りの種類に応じた遊技状態となるように、当り遊技
の終了後の遊技状態を制御する。即ち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄当りＺＡに基づく
大当り遊技の終了後、作動回数の特別図柄変動ゲームが実行されるまで、高ベース状態を
付与する。同様に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物当りＺＣに基づく大当り遊技の終了後
、作動回数の特別図柄変動ゲームが実行されるまで、高ベース状態を付与する。同様に、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、高ベース状態中、図柄当りＺＢとなった場合、図柄当りＺＢに
基づく大当り遊技の終了後、作動回数の特別図柄変動ゲームが実行されるまで、高ベース
状態を付与する。
【０１１４】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り遊技の終了後に高ベース状態を付与する場合、
高ベース状態を付与することを特定可能な情報として作動情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに
記憶させるとともに、高ベース状態を付与する特別図柄変動ゲームの回数を示す作動回数
を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させる。本実施形態において、高ベース状態を付与する場
合、作動回数の初期回数として「４回」を記憶させる。作動回数の初期回数は、保留上限
数と同じである。この遊技状態処理を実行することにより、主制御用ＣＰＵ３０ａは、遊
技者に有利な有利遊技状態としての高ベース状態を付与することができる状態付与手段と
して機能する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、高ベース状態を付与する場合、遊技状態
が高ベース状態であることを特定可能な遊技状態指示コマンドを出力する。
【０１１５】
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動ゲームが終了する毎に作動回数を１減算して更
新するとともに、作動回数が０になると作動情報を消去することで、高ベース状態を終了
し低ベース状態へ移行させる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、低ベース状態に移行させ
る場合、遊技状態が低ベース状態であることを特定可能な遊技状態指示コマンドを出力す
る。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄当り又は役物当りに基づく大当り遊技が開始さ
れると、作動情報を消去（クリア）する。
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【０１１６】
　なお、役物当りに基づく大当り遊技が開始されても、残り変動時間（メイン変動タイマ
）は消去されない。すなわち、大当り遊技終了後、特別図柄変動ゲームの中断時点から特
別図柄変動ゲームが再開される。そして、作動回数は、特別図柄変動ゲームの終了時に１
減算される。このため、高ベース状態における特別図柄変動ゲームの実行中に役物当りに
基づく大当り遊技が付与された場合、当該大当り遊技終了後、高ベース状態は、再開され
た特別図柄変動ゲームと、その後に実行される３回の特別図柄変動ゲームにおいて付与さ
れる。従って、高ベース状態における特別図柄変動ゲームの実行中に役物当りに基づく大
当り遊技が付与された場合、当該大当り遊技終了後、高ベース状態は、残り変動時間に、
その後に実行される３回の特別図柄変動ゲームの変動時間を合計した時間だけ付与される
こととなる。
【０１１７】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当り遊技を終了させる場合、遊技球が第２始動口１
６へ入球し、第２始動センサＳＥ２で検知されたときと同じ遊技状態となるように、小当
り遊技の終了後の遊技状態を制御する。即ち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当りＺＤとな
ったときの遊技状態が高ベース状態である場合には、主制御用ＲＡＭ３０ｃの記憶内容（
作動情報及び作動回数）を小当り遊技の終了後にも維持し、高ベース状態を継続させる。
その一方で、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当りＺＤとなったときの遊技状態が低ベース状
態である場合には、主制御用ＲＡＭ３０ｃの記憶内容を小当り遊技の終了後にも維持し、
低ベース状態を継続させる。なお、小当り遊技が開始されても、残り変動時間（メイン変
動タイマ）は消去されない。すなわち、小当り遊技の終了後、特別図柄変動ゲームの中断
時点から特別図柄変動ゲームが再開される。
【０１１８】
　次に、普通図柄入力処理について説明する。
　普通図柄入力処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ゲート２５へ入球した遊技球を
検知したゲートセンサＳＥ６が出力する検知信号を入力すると、主制御用ＲＡＭ３０ｃに
記憶されている普通図柄保留数が上限数（本実施形態では４）未満であるか否かの判定を
行う。普通図柄保留数が上限数未満ではない場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄入
力処理を終了する。その一方で、普通図柄保留数が上限数未満である場合、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている普通図柄保留数を１加算し、普通図
柄保留数を書き換える。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御基板３０内で生成してい
る普通図柄用の当り乱数の値を取得するとともに、該取得した乱数の値を特定可能な情報
である普通図柄用の乱数情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させる。乱数情報は、取得し
た乱数の値であってもよいし、取得した乱数の値を、当該値を特定可能な他の情報に変換
した情報であってもよい。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、乱数情報を記憶させる場合、
乱数の値の取得契機となった遊技球の入球順序（情報の記憶順序）と、先に入球した遊技
球の入球順序（情報の記憶順序）とが特定可能となるように主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶
させる。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄入力処理を終了する。
【０１１９】
　次に、普通図柄開始処理を説明する。
　普通図柄開始処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄変動ゲームの開始条件
が成立したか否かを判定する。詳しく説明すると、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄変
動ゲームの実行中ではなく、且つ普通当り遊技中ではない場合に肯定判定する。その一方
で、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄変動ゲームの実行中、又は普通当り遊技中である
場合に否定判定する。
【０１２０】
　普通図柄変動ゲームの開始条件が成立していない場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通
図柄開始処理を終了する。その一方で、普通図柄変動ゲームの開始条件が成立している場
合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている普通図柄保留数が
０よりも大きいか否かを判定する。普通図柄保留数が０よりも大きくない場合、主制御用
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ＣＰＵ３０ａは、普通図柄開始処理を終了する。その一方で、普通図柄保留数が０よりも
大きい場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている普通図柄
用の乱数情報のうち、最先に記憶された乱数情報を取得する。
【０１２１】
　次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、取得した乱数情報から特定される当り乱数の値と普通
図柄用の当り判定値とを比較し、両値が一致するか否かにより普通当り抽選としての普通
図柄の当り判定を行う。なお、普通図柄の確率変動機能を備えるためには、主制御用ＲＡ
Ｍ３０ｃに作動情報が記憶されている場合、作動情報が記憶されていないときと比較して
、高確率で普通図柄の当り判定で肯定判定するよう、普通図柄の当り判定を行うように主
制御用ＣＰＵ３０ａを構成すればよい。
【０１２２】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄変動ゲームの変動時間を定めた普通図柄用の
変動パターンの中から変動パターンを選択する。普通図柄の変動時間短縮機能を備えるた
めには、主制御用ＲＡＭ３０ｃに作動情報が記憶されている場合、作動情報が記憶されて
いないときと比較して、平均の変動時間が短縮されるよう、変動パターンを選択するよう
に主制御用ＣＰＵ３０ａを構成すればよい。
【０１２３】
　続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄が変動するように普通図柄表示装置１４ａ
を制御し、普通図柄変動ゲームを実行させる。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図
柄用の変動パターンに定める普通図柄の変動時間が経過すると、普通図柄の当り判定の結
果に応じた図柄（当り図柄又ははずれ図柄）が停止表示するように普通図柄表示装置１４
ａを制御する。
【０１２４】
　次に、普通当り遊技処理について説明する。
　普通図柄の当り判定で肯定判定した場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄変動ゲー
ムの終了後、スライド部材１７が第１状態に動作して第２始動口１６に遊技球が入球可能
となるように第２始動口アクチュエータＡ１を制御する。延長機能を備えるためには、主
制御用ＲＡＭ３０ｃに作動情報が記憶されている場合、作動情報が記憶されていないとき
と比較して、第１状態となる時間が延長されるよう、動作パターンを選択するように主制
御用ＣＰＵ３０ａを構成すればよい。第２始動口１６の第１状態となる時間を延長するに
は、例えば１回の普通当り遊技における第１状態となる回数を増加させたり、第１状態と
なる時間を１回あたり長くしたりするとよい。
【０１２５】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通当り遊技において、第２始動センサＳＥ２が遊技
球を検知したときに出力する検知信号を入力すると、小当り状態であることを特定可能な
小当り状態情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させる。即ち、本実施形態では、第２始動
口１６への遊技球の入球を契機に小当りＺＤとなり、小当り遊技の付与条件が成立する。
また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当り状態中ではあることを特定可能な小当り状態情報
指示コマンドを出力する。
【０１２６】
　次に、演出制御プログラムに基づいて、副制御基板３１の副制御用ＣＰＵ３１ａが実行
する各種処理について説明する。副制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御用ＣＰＵ３０ａから制
御コマンドを入力すると、その制御コマンドに応じて各種処理を実行する。
【０１２７】
　最初に、飾り図柄変動ゲームを実行するための飾り図柄変動処理について説明する。
　飾り図柄変動処理において、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマンドを入力す
ると、特別図柄指定コマンドにより指定された特別図柄に基づき、演出表示装置１１に停
止表示させる飾り図柄による図柄組合せを決定する。副制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄
指定コマンドにより指定された特別図柄が当り図柄である場合には、当りの図柄組合せを
決定する。また、副制御用ＣＰＵ３１ａは、指定された特別図柄がはずれ図柄である場合
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には、はずれの図柄組合せを決定する。
【０１２８】
　また、副制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、全図柄列の
飾り図柄の変動表示を開始させ、飾り図柄変動ゲームを開始するように演出表示装置１１
を制御する。副制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した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基づいて、飾り図柄変動ゲームの具体的な演出内容を特定可能な制御
情報（パターン）を選択するとともに、該選択した制御情報に特定される演出内容で飾り
図柄変動ゲームが表示されるように演出表示装置１１を制御する。そして、副制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、特別図柄停止コマンドの入力を契機として、決定した飾り図柄が停止表示さ
れるように演出表示装置１１を制御する。また、副制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した変動
パターン指定コマンドにより特定される変動パターンに基づき、変動時間を特定する。そ
して、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特定した変動時間を初期値として残り変動時間（サブ変
動タイマ）を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。なお、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特別
図柄変動ゲームの進行に応じて残り変動時間を更新（減算）する。すなわち、副制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、中断コマンドを入力すると、残り変動時間（サブ変動タイマ）の更新も中
断する。また、副制御用ＣＰＵ３１ａは、中断コマンドの入力後、再開コマンドを入力す
ると、残り変動時間（サブ変動タイマ）の更新を再開する。
【０１２９】
　次に、当り演出処理について説明する。
　副制御用ＣＰＵ３１ａは、オープニングコマンドを入力すると、オープニング演出を実
行するように演出表示装置１１を制御する。また、副制御用ＣＰＵ３１ａは、ラウンドコ
マンドを入力すると、ラウンド演出を実行するように演出表示装置１１を制御する。また
、副制御用ＣＰＵ３１ａは、エンディングコマンドを入力すると、エンディング演出を実
行するように演出表示装置１１を制御する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当りコマ
ンドを入力すると、小当り演出を実行するように演出表示装置１１を制御する。
【０１３０】
　また、副制御用ＣＰＵ３１ａは、遊技状態指示コマンドを入力すると、遊技状態指示コ
マンドにより特定可能な現在の遊技状態（高ベース状態又は低ベース状態）を記憶させる
。また、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマンドにより特定図柄が停止表示され
ると判定した場合、特別図柄変動ゲームにおいて特定図柄当りＺＡとなったことを示す特
定図柄当り情報を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。
【０１３１】
　また、副制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄当り状態情報指示コマンドを入力すると、図柄当
り状態情報指示コマンドに基づき、特別図柄の当り状態であるか否かについての図柄当り
状態情報を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。また、副制御用ＣＰＵ３１ａは、役物当
り状態情報指示コマンドを入力すると、役物当り状態情報指示コマンドに基づき、役物の
当り状態であるか否かについての役物当り状態情報を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる
。また、副制御用ＣＰＵ３１ａは、小当り状態情報指示コマンドを入力すると、小当り状
態情報指示コマンドに基づき、小当り状態であるか否かについての小当り状態情報を副制
御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。
【０１３２】
　そして、本実施形態では、パチンコ遊技機１０への電源の供給が遮断したときに、主制
御基板３０及び副制御基板３１において、記憶内容のバックアップがなされる。また、パ
チンコ遊技機１０への電源の供給が復帰した場合、主制御基板３０及び副制御基板３１に
おいて、記憶の初期化、又はバックアップされている記憶を復帰させて遊技を再開可能に
構成されている。以下、詳しく説明する。
【０１３３】
　まず、電源が遮断される際に主制御用ＣＰＵ３０ａにより実行される電源断処理プログ
ラムに基づく処理について説明する。主制御基板３０（主制御用ＣＰＵ３０ａ）は、電源
断監視回路５２から電源断信号ＳＳを入力すると、電源断処理プログラムに基づき、バッ
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クアップ処理を実行する。即ち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、電源断信号ＳＳの入力を契機
に電源断処理プログラムを実行し、電源断信号ＳＳを入力していない場合には電源断処理
プログラムを実行しない（バックアップ処理を実行しない）。
【０１３４】
　バックアップ処理にて主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されてい
る各種情報を、メインバックアップ情報として主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に
記憶させる。メインバックアップ情報としては、例えば、乱数情報、変動情報、図柄当り
状態情報、役物当り状態情報、小当り状態情報、特別図柄保留数、図柄当り情報、残り変
動時間（メイン変動タイマ）、中断情報、当り遊技情報などが含まれる。
【０１３５】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、電源断処理プログラムに基づき、副制御基板３１（副
制御用ＣＰＵ３１ａ）に対してバックアップを指示するバックアップ指示コマンドＢＳを
出力する。
【０１３６】
　その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃへのアクセスを禁止し、リセ
ット入力回路３０ｄ（リセット信号回路５３）から出力されたリセット信号Ｒｅが入力さ
れる（ハイレベル状態になる）まで待機する。そして、リセット信号Ｒｅを入力すると、
主制御用ＣＰＵ３０ａの動作は規制される。電源断後は、電源基板５０のバックアップ用
電源（コンデンサ）から主制御用ＲＡＭ３０ｃへ電源が供給され、電源断時における主制
御用ＲＡＭ３０ｃの記憶内容（メインバックアップ情報）が保持される。
【０１３７】
　次に、副制御用ＣＰＵ３１ａにより実行されるサブ電源断処理プログラムに基づく処理
について説明する。
　副制御基板３１（副制御用ＣＰＵ３１ａ）は、主制御用ＣＰＵ３０ａからバックアップ
指示コマンドＢＳを入力すると、サブ電源断処理プログラムに基づき、バックアップ処理
を実行する。バックアップ処理にて副制御用ＣＰＵ３１ａは、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記
憶されている各種情報を副制御用ＲＡＭ３１ｃの所定の記憶領域にサブバックアップ情報
として記憶させる。サブバックアップ情報としては、現在の遊技状態、特定図柄当り情報
、図柄当り状態情報、役物当り状態情報、小当り状態情報、残り変動時間（サブ変動タイ
マ）、後述する残り付与時間（合計変動時間に基づく情報）などが含まれる。
【０１３８】
　その後、副制御用ＣＰＵ３１ａは、副制御用ＲＡＭ３１ｃへのアクセスを禁止し、リセ
ット入力回路３１ｄ（リセット信号回路５３）から出力されたリセット信号Ｒｅが入力さ
れる（ハイレベル状態になる）まで待機する。そして、リセット信号Ｒｅを入力すると、
副制御用ＣＰＵ３１ａの動作は規制される。電源断後は、電源基板５０のバックアップ用
電源（コンデンサ）から副制御用ＲＡＭ３１ｃへ電源が供給され、電源断時における副制
御用ＲＡＭ３１ｃの記憶内容（サブバックアップ情報）が保持される。
【０１３９】
　次に、電源投入時の主制御用ＣＰＵ３０ａによる主制御基板３０における復電処理につ
いて説明する。
　主制御基板３０のリセット入力回路３０ｄは、電源供給の開始に伴いリセット信号回路
５３から出力されたリセット信号Ｒｅを入力すると、主制御用ＣＰＵ３０ａに対して所定
の規制時間（ＴＭ１＋ＴＭ２）の間、リセット信号Ｒｅを継続出力する（ハイレベル状態
に維持する）。そして、リセット入力回路３０ｄからのリセット信号Ｒｅの出力が停止さ
れ（ローレベル状態に遷移され）、主制御用ＣＰＵ３０ａへのリセット信号Ｒｅの入力が
停止すると（ローレベル状態に遷移すると）、主制御用ＣＰＵ３０ａは起動し、メイン制
御プログラムに基づく復電処理を実行する。
【０１４０】
　まず、主制御用ＣＰＵ３０ａは、メイン制御プログラムに基づき、電源投入時に必要な
各種設定を行う。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ＲＡＭクリアスイッチ５４がオンされ



(25) JP 6446397 B2 2018.12.26

10

20

30

40

50

ているか否かを確認する。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに
記憶された各種情報の消去を指示する初期化指示信号ＩＳを入力したか否かを判定する。
なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ＲＡＭクリアスイッチ５４がオンされているか否かの確
認を電源投入時にしか行わない。
【０１４１】
　初期化指示信号ＩＳを入力していない場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、パチンコ遊技機
１０の電源断時に行われたバックアップが正常に行われたか否かを確認する。
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、正常にバックアップが行われていた場合には、バッ
クアップデータの設定値に基づきを復帰（起動）する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
副制御基板３１に対して電源断時の状態に復帰させるための各種コマンドを出力する。
【０１４２】
　一方、初期化指示信号ＩＳを入力した場合、又はバックアップが正常に行われていなか
った場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃを初期化する。初期化する場
合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃの記憶内容を消去し、初期値に基づ
き起動する。なお、復帰させるための各種コマンドは、初期値に基づき、作成されて、副
制御用ＣＰＵ３１ａに出力される。
【０１４３】
　次に、電源投入時の副制御用ＣＰＵ３１ａによる副制御基板３１における復電処理につ
いて説明する。
　副制御基板３１のリセット入力回路３１ｄは、電源供給の開始に伴いリセット信号回路
５３から出力されたリセット信号Ｒｅを入力すると、副制御用ＣＰＵ３１ａに対して所定
の規制時間（ＴＭ１）の間、リセット信号Ｒｅを継続して出力する（ハイレベル状態に維
持する）。この際、副制御基板３１のリセット入力回路３１ｄが副制御用ＣＰＵ３１ａに
対してリセット信号を出力する規制時間（ＴＭ１）は、主制御基板３０のリセット入力回
路３０ｄが主制御用ＣＰＵ３０ａに対してリセット信号を出力する規制時間（ＴＭ１＋Ｔ
Ｍ２）よりも短くなっている。すなわち、副制御基板３１の方が、主制御基板３０よりも
先に復電処理を実行することとなる。
【０１４４】
　そして、リセット入力回路３１ｄからのリセット信号Ｒｅの出力が停止され（ローレベ
ル状態に遷移され）、副制御用ＣＰＵ３１ａへのリセット信号Ｒｅの入力が停止すると（
ローレベル状態に遷移すると）、副制御用ＣＰＵ３１ａは起動し、サブ制御プログラムに
基づく復電処理を実行する。
【０１４５】
　まず、副制御用ＣＰＵ３１ａは、サブ制御プログラムに基づき、電源投入時に必要な各
種設定を行う。次に、副制御用ＣＰＵ３１ａは、ＲＡＭクリアスイッチ５４がオンされて
いるか否かを確認する。すなわち、副制御用ＣＰＵ３１ａは、副制御用ＲＡＭ３１ｃの記
憶消去を指示する初期化指示信号ＩＳを入力したか否かを判定する。なお、副制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、ＲＡＭクリアスイッチ５４がオンされているか否かの確認を電源投入時にし
か行わない。
【０１４６】
　初期化指示信号ＩＳを入力していない場合、副制御用ＣＰＵ３１ａは、パチンコ遊技機
１０の電源断時に行われたバックアップが正常に行われたか否かを確認する。
　そして、副制御用ＣＰＵ３１ａは、正常にバックアップが行われていた場合には、サブ
バックアップ情報に基づき復帰（起動）する。また、初期化指示信号ＩＳを入力した場合
、又はバックアップが正常に行われていなかった場合、副制御用ＣＰＵ３１ａは、副制御
用ＲＡＭ３１ｃを初期化する。初期化する場合、副制御用ＣＰＵ３１ａは、副制御用ＲＡ
Ｍ３１ｃの記憶内容を消去し、初期値に基づき起動する。
【０１４７】
　その後、副制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御基板３０（主制御用ＣＰＵ３０ａ）から電源
断時の状態に復帰する（または電源投入時の状態に設定する）ための各種コマンドを入力
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するまで待機する。そして、副制御用ＣＰＵ３１ａは、各種コマンドを入力すると、当該
コマンドに基づき、電源断時の状態に復帰する（または電源投入（初期設定）時の状態に
設定する）。
【０１４８】
　そして、本実施形態では、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技の終了後、保留されて
いる特別図柄変動ゲームの合計変動時間に基づく情報が報知される。高ベース状態は、特
定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技の終了後、特別図柄変動ゲームが作動回数（４回）実
行されるまで付与される。このため、合計変動時間に基づく情報により、高ベース状態が
付与可能な付与時間を認識することができる。以下、合計変動時間に基づく情報を報知す
るための処理について詳しく説明する。
【０１４９】
　まず、特別図柄入力処理において実行される保留情報出力処理（ステップＳ１５）につ
いて説明する。
　図１２に示すように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理のステップＳ１４に
おいて取得した乱数情報から特定される特別図柄の当り乱数の値と特別図柄の当り判定値
とを比較する（ステップＳ１０１）。この比較をすることにより、特別図柄変動ゲームが
図柄当りとなるか否かを先読みすることができる。
【０１５０】
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、両値が一致する場合（ステップＳ１０１：ＹＥＳ）、取得し
た乱数情報から特定される変動パターン乱数の値に基づき、特別図柄用の変動パターンの
中から、当り変動用の変動パターンを特定する（ステップＳ１０２）。すなわち、当り変
動用の変動パターンを先読みする。なお、本実施形態では、特定図柄当りＺＡに基づく大
当り遊技の終了後において実行される特別図柄変動ゲームの変動時間を特定する必要があ
るため、主制御用ＣＰＵ３０ａは、高ベース状態用の変動パターンの中から変動パターン
を特定する。
【０１５１】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特定した変動パターンに基づき、保留されている特
別図柄変動ゲームの保留情報を特定する保留情報コマンドを出力バッファに格納し、副制
御基板３１に出力する（ステップＳ１０３）。保留情報は、変動パターンにより特定され
る特別図柄変動ゲームの変動時間を特定することができるのであれば、どのような情報で
もよく、変動時間そのものを特定可能な情報のみならず、当該変動時間を特定可能な他の
情報に変換した情報であってもよい。例えば、変動パターンを特定可能な情報や、変動パ
ターン乱数の値に関する情報などであってもよい。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保
留情報出力処理を終了する。
【０１５２】
　一方、特別図柄の当り乱数の値と特別図柄の当り判定値が一致しない場合（ステップＳ
１０１：ＮＯ）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、取得した乱数情報から特定される変動パター
ン乱数の値に基づき、特別図柄用の変動パターンの中から、はずれ変動用の変動パターン
を特定する（ステップＳ１０４）。なお、本実施形態では、主制御用ＣＰＵ３０ａは、高
ベース状態用の変動パターンの中から変動パターンを決定する。そして、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、ステップＳ１０３の処理を実行して、特定した変動パターンに基づき、保留さ
れている特別図柄変動ゲームの保留情報を特定する保留情報コマンドを出力バッファに格
納して副制御基板３１に出力し、保留情報出力処理を終了する。
【０１５３】
　このように、保留情報出力処理では、特別図柄入力処理において記憶した乱数情報に基
づき、特別図柄変動ゲームの保留情報を特定し、当該保留情報を特定可能な保留情報コマ
ンドが出力される。
【０１５４】
　次に、副制御用ＣＰＵ３１ａの処理について説明する。
　副制御用ＣＰＵ３１ａは、保留情報コマンドを入力すると、保留情報コマンドにより特
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定される保留情報を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。その際、保留情報と併せて記憶
順（入力順）も併せて記憶させる。一方、副制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コ
マンドを入力すると、記憶順が最先の保留情報を消去する。つまり、変動パターン指定コ
マンドを入力し、保留されている特別図柄変動ゲームが実行されると、保留されている特
別図柄変動ゲームに関する保留情報を消去する。特別図柄変動ゲームは、保留された順番
に実行されるため、最先の保留情報から順番に消去することとなる。このように、副制御
用ＲＡＭ３１ｃには、保留された特別図柄変動ゲームの保留情報が記憶されるため、副制
御用ＣＰＵ３１ａは、保留された特別図柄変動ゲームの保留情報を利用することができる
。
【０１５５】
　次に、図１３に基づき、情報生成処理について説明する。
　副制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄変動ゲームにおいて特定図柄当りＺＡとなったこと
を示す特定図柄当り情報が記憶されているか否かを判定する（ステップＳ２０１）。特定
図柄当り情報が記憶されていない場合（ステップＳ２０１：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１
ａは、情報生成処理を終了する。
【０１５６】
　一方、特定図柄当り情報が記憶されていた場合（ステップＳ２０１：ＹＥＳ）、副制御
用ＣＰＵ３１ａは、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技における所定タイミングを経過
したか否かを判定する（ステップＳ２０２）。本実施形態において、特定図柄当りＺＡに
基づく大当り遊技における所定タイミングは、エンディングコマンドの入力タイミングで
ある。従って、ステップＳ２０２において、副制御用ＣＰＵ３１ａは、エンディングコマ
ンドを入力したか否かを判定する。所定タイミングを経過していない場合（ステップＳ２
０２：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、情報生成処理を終了する。
【０１５７】
　所定タイミングを経過した場合（ステップＳ２０２：ＹＥＳ）、副制御用ＣＰＵ３１ａ
は、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている保留情報に基づき、実行が保留されている特
別図柄変動ゲームがあるか否か判定する（ステップＳ２０３）。保留されている特別図柄
変動ゲームがない場合（ステップＳ２０３：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、情報生成
処理を終了する。
【０１５８】
　保留されている特別図柄変動ゲームがある場合（ステップＳ２０３：ＹＥＳ）、副制御
用ＣＰＵ３１ａは、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている保留情報に基づき、実行が保
留されている特別図柄変動ゲームの変動時間を全て特定する（ステップＳ２０４）。そし
て、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特定した変動時間を累積加算して、合計変動時間を特定す
る。本実施形態において、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技の終了後、保留上限数に
相当する作動回数（４回）の特別図柄変動ゲームが実行されるまで（より詳しくは、４回
目の特別図柄変動ゲームの終了時まで）、高ベース状態が付与される。このため、特定図
柄当りＺＡに基づく大当り遊技中に、保留されている特別図柄変動ゲームの合計変動時間
は、高ベース状態中に実行される特別図柄変動ゲームの合計変動時間といえる。なお、所
定タイミングを経過した時点で、保留上限数の特別図柄変動ゲームが保留されていない場
合、その時点において記憶されている保留情報に基づき、その時点において保留されてい
る特別図柄変動ゲームの変動時間を特定し、累積加算する。
【０１５９】
　次に、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特定した合計変動時間に基づく情報を生成する（ステ
ップＳ２０５）。合計変動時間に基づく情報として、高ベース状態が付与可能な残り付与
時間の秒数（以下、単に残り付与時間と示す）を生成する。残り付与時間の初期値は、合
計変動時間に相当する時間となる。また、副制御用ＣＰＵ３１ａは、残り付与時間を副制
御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。本実施形態において、ステップＳ２０４及びステップＳ
２０５の処理を実行することにより、副制御用ＣＰＵ３１ａは、保留されている特別図柄
変動ゲームの保留情報に基づき、高ベース状態中に実行される特別図柄変動ゲームの合計
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変動時間に基づく情報を生成する生成手段として機能する。より詳しく言えば、ステップ
Ｓ２０４及びステップＳ２０５の処理を実行することにより、副制御用ＣＰＵ３１ａは、
所定タイミングで保留されている特別図柄変動ゲームの保留情報に基づき、高ベース状態
中に実行されると当該所定タイミングにおいて判定される特別図柄変動ゲームの合計変動
時間に基づく情報を生成する生成手段として機能する。そして、合計変動時間は、保留さ
れている特別図柄変動ゲームの変動時間が累積加算されることにより生成される。そして
、情報生成処理を終了する。
【０１６０】
　その後、副制御用ＣＰＵ３１ａは、第１当り遊技としての特定図柄当りＺＡに基づく大
当り遊技の終了後、合計変動時間に基づく情報を報知させるように演出表示装置１１を制
御する。つまり、副制御用ＣＰＵ３１ａは、記憶されている残り付与時間を示す演出画像
を演出表示装置１１に表示させる。これにより、副制御用ＣＰＵ３１ａは、報知手段とし
ての演出表示装置１１を制御する報知制御手段として機能する。
【０１６１】
　また、残り付与時間は、特別図柄変動ゲームの進行に応じて更新される（減算される）
。すなわち、特別図柄変動ゲーム中（変動パターン指定コマンドを入力してから特別図柄
停止コマンドを入力するまで）、１秒経過する毎に、副制御用ＣＰＵ３１ａは、残り付与
時間を１（秒）減算して更新し、更新後の残り付与時間を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶さ
せる。また、副制御用ＲＡＭ３１ｃは、更新した残り付与時間を示す演出画像を表示させ
る。副制御用ＣＰＵ３１ａは、残り付与時間が所定の値（すなわち、「０」）となるまで
、更新する。
【０１６２】
　また、残り付与時間が０でないときに、特別図柄変動ゲームが中断した場合や終了した
場合、それに伴い残り付与時間の更新も中断する。具体的には、副制御用ＣＰＵ３１ａは
、中断コマンドを入力した場合、特別図柄変動ゲームが中断中であることを示す中断情報
を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶して、残り付与時間の更新を中断する。中断コマンドは、
小当り状態及び役物の当り状態に移行したとき（第２始動口センサＳＥ２からの検知信号
の入力時及び特典入賞センサＳＥ５からの検知信号の入力時）に出力される。
【０１６３】
　そして、副制御用ＣＰＵ３１ａは、再開コマンドを入力すると、特別図柄変動ゲームが
中断中でないことを示す中断情報を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶して、残り付与時間の更
新を再開する。再開コマンドは、小当り遊技終了時及び役物当りＺＣに基づく大当り遊技
の終了時に出力される。
【０１６４】
　このため、小当り遊技が付与されて、当該小当り遊技中、特別図柄変動ゲームの進行が
中断された場合、残り付与時間の更新も中断される。そして、当該小当り遊技中、役物当
りＺＣとならなければ、当該小当り遊技の終了後に、特別図柄変動ゲームの進行が再開さ
れると共に、残り付与時間の更新が再開される。
【０１６５】
　また、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与されて、当該大当り遊技中、特別図柄変
動ゲームの進行が中断された場合、残り付与時間の更新も中断される。そして役物当りＺ
Ｃに基づく大当り遊技が付与され、残り付与時間の更新が中断された場合、当該大当り遊
技の終了後に、特別図柄変動ゲームの進行が再開されると共に、残り付与時間の更新が再
開される。
【０１６６】
　同様に、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄停止コマンドを入力した場合、変動パター
ン指定コマンドを入力するまで、残り付与時間の更新を中断する。なお、特別図柄変動ゲ
ームが保留されている場合、特別図柄変動ゲームが終了してから次に特別図柄変動ゲーム
が開始するまでの時間（特別図柄停止コマンドの入力時から変動パターン指定コマンドの
入力時までの時間）は僅かであるため、このときに、残り付与時間の更新が中断されたこ
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とを遊技者が認識することはほとんど無い。
【０１６７】
　また、残り付与時間を記憶していたときにパチンコ遊技機１０への電源の供給が遮断さ
れたときにおける処理について説明する。
　上述したように、副制御用ＣＰＵ３１ａは、電源の供給が遮断された場合、サブ電源断
処理プログラムに基づき、バックアップ処理を実行し、サブバックアップ情報として、中
断情報や、当り状態情報、残り付与時間などを記憶させる。これにより、副制御用ＲＡＭ
３１ｃは、パチンコ遊技機１０への電源供給が途絶えたとき、残り付与時間（合計変動時
間に基づく情報）などを記憶する記憶手段として機能する。
【０１６８】
　そして、副制御用ＣＰＵ３１ａは、復電処理において、正常にバックアップが行われて
いた場合には、サブバックアップ情報に基づき復帰（起動）する。これにより、副制御用
ＣＰＵ３１ａは、パチンコ遊技機１０への電源供給が再開されたとき、副制御用ＲＡＭ３
１ｃに記憶されていた残り付与時間を報知させるように演出表示装置１１を制御する。
【０１６９】
　また、復帰したとき、中断情報を参照して、特別図柄変動ゲームの中断中でないと判定
した場合であって、残り付与時間が「０」でない場合には、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特
別図柄変動ゲームの実行中であると判断して、残り付与時間の更新を再開する。一方、特
別図柄変動ゲームの中断中であると判定した場合であって、残り付与時間が「０」でない
場合には、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄変動ゲームの中断中であると判断して、残
り付与時間を更新しない。
【０１７０】
　次に、上記のように構成したパチンコ遊技機１０について、そのゲーム性（遊技性）と
、残り付与時間の具体的な更新態様の一例について説明する。
　低ベース状態において、遊技者は、第１始動口１５を狙って遊技球を発射することで、
特別当り抽選及びこれに関連した特別図柄変動ゲームを行わせ、特別図柄の図柄当りの中
でも高ベース状態が付与され得る特定図柄当りＺＡを獲得することを目的として遊技を行
う。特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技が終了して高ベース状態に移行すると、該高ベ
ース状態において、遊技者は、ゲート２５を狙って遊技球を発射することで、普通当り抽
選及びこれに関連した普通図柄変動ゲームを行わせ、第２始動口１６が開放される普通当
り遊技を獲得することを目的として遊技を行うこととなる。さらに言えば、高ベース状態
において、遊技者は、普通当り遊技中、第２始動口１６に遊技球を入球させることで、第
２大入賞口２０を開状態にする小当り遊技を獲得することを目的として遊技を行う。さら
に該小当り遊技において、第２大入賞口２０に遊技球を入球させ、且つ、特典入賞口２２
ｂに入球させることで、遊技者にとって極めて有利な役物当りＺＣを獲得することを目的
として遊技を行うことになる。前述のように、役物当りＺＣに基づく大当り遊技では、他
の当り遊技と比較して獲得し得る賞球個数の期待値が高い。
【０１７１】
　ここで、本実施形態における高ベース状態は、原則として、特定図柄当りＺＡに基づく
大当り遊技の終了後、作動回数（例えば４回）の特別図柄変動ゲームが終了したことを契
機として終了される。したがって、本実施形態のパチンコ遊技機１０では、高ベース状態
が開始されてから、作動回数の特別図柄変動ゲームが終了して高ベース状態が終了する迄
の間に、多数の賞球を獲得すべく、役物当りＺＣを獲得させるゲーム性が実現される。
【０１７２】
　そして、本実施形態では、低ベース状態において、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊
技が付与されると、当該大当り遊技終了後に、大当り遊技中に保留されている特別図柄変
動ゲームの合計変動時間に基づく情報が報知される。前記合計変動時間に基づく情報は、
特別図柄変動ゲームの進行と共に更新され、特別図柄変動ゲームの進行が中断されると（
小当り状態中又は役物の当り状態中）、更新も中断される。以下、詳しく説明する。
【０１７３】
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　図１４に示すように、低ベース状態において、特別図柄変動ゲームが実行されて、特定
図柄当りＺＡとなると、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技が付与される（時点Ｔ１）
。そして、大当り遊技のエンディング演出開始時（エンディングコマンド入力時点Ｔ２）
に、保留されている特別図柄変動ゲームの変動時間を、副制御用ＣＰＵ３１ａは、副制御
用ＲＡＭ３１ｃに記憶される保留情報に基づき、特定する。そして、副制御用ＣＰＵ３１
ａは、特定した変動時間を累積加算して、合計変動時間を特定し、合計変動時間に基づく
情報として、残り付与時間を生成し、記憶させる。そして、副制御用ＣＰＵ３１ａは、大
当り遊技の終了時に（点Ｔ３）、残り付与時間を報知する。そして、大当り遊技の終了後
、高ベース状態中、特別図柄変動ゲームの進行に応じて、残り付与時間が更新される。こ
の残り付与時間を確認することにより、高ベース状態となっている時間を確認することが
できる。そして、残り付与時間中、第２大入賞口２０に入球させやすい状態であることか
ら、第２大入賞口２０に多数の遊技球を入球させて、特典入賞口２２ｂに遊技球を入球さ
せたいと思わせて、遊技の興趣を向上させることができる。
【０１７４】
　そして、高ベース状態中、特別図柄変動ゲームの開始から終了までの期間において、遊
技球がゲート２５を通過し、ゲートセンサＳＥ６により検知されると（時点Ｔ４）、普通
当り抽選が行われるとともに、該当り抽選の結果をもとに普通図柄が変動されて普通図柄
変動ゲームが開始される（時点Ｔ４～Ｔ５）。普通当り抽選に当選している場合には、普
通図柄変動ゲームの終了後、スライド部材１７が第１状態となり、第２始動口１６への遊
技球の入球が可能となる普通当り遊技が付与される（時点Ｔ５～Ｔ７）。普通当り遊技に
おいて、遊技球が第２始動口１６に入球し、第２始動センサＳＥ２により検知されると（
時点Ｔ６）、小当り状態（小当り遊技）となる（時点Ｔ６～Ｔ９）。また、小当り状態（
小当り遊技）となると、特別図柄変動ゲームの進行が中断される（時点Ｔ６）。それに伴
い、残り付与時間の更新も中断される（時点Ｔ６）。
【０１７５】
　そして、小当り遊技において、遊技球が第２大入賞口２０に入球し、特典入賞センサＳ
Ｅ５により検知されると（時点Ｔ８）役物当りＺＣとなり、役物の当り状態が開始される
（時点Ｔ８）。また、小当り遊技が終了すると、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が開始
される（時点Ｔ９）。小当り遊技の終了後、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が続けて実
行されるため、特別図柄変動ゲームも引き続き中断され、残り付与時間の更新も中断され
る（時点Ｔ９）。その後、エンディング演出の終了に伴って役物の当り状態が終了すると
（時点Ｔ１０）、中断されていた特別図柄変動ゲームの進行が再開される。また、再開し
た特別図柄変動ゲームの進行に応じて、残り付与時間が更新される。
【０１７６】
　このように、特別図柄変動ゲームの進行に応じて残り付与時間が更新され、特別図柄変
動ゲームが中断した場合には、それに応じて残り付与時間も中断される。このため、高ベ
ース状態が付与される時間を正確に把握することができる。また、新たな小当り遊技及び
新たな役物当りＺＣに基づく大当り遊技を付与することができない状態にもかかわらず、
残り付与時間が減算されてしまい、遊技者を焦らせたり、不満に思わせたりすることが無
くなる。
【０１７７】
　この実施形態のパチンコ遊技機１０は、次のような効果を有する。
　（１）特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技が付与され、当該大当り遊技の終了後、残
り付与時間が「０（零）」になるまで（合計変動時間が経過する前まで）に、役物当りＺ
Ｃに基づく大当り遊技が付与された場合には、高ベース状態が付与（継続）される。この
ため、残り付与時間が「０（零）」になるまでに、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付
与されるか否かについて注目させることができる。また、合計変動時間に基づく情報とし
ての残り付与時間について注目させ、残り付与時間が報知されるときに、興趣を向上させ
ることができる。
【０１７８】
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　（２）特別図柄変動ゲームの変動時間は、複数通りあるため、保留されている特別図柄
変動ゲームの数から、合計変動時間の長さは予想しにくくなる。このため、合計変動時間
に基づく情報としての残り付与時間についてより注目させやすくなる。
【０１７９】
　（３）特別図柄変動ゲームの実行中、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与された場
合には、大当り遊技中、残り付与時間の更新が中断される。このため、残り付与時間の更
新が中断されるため、新たな大当り遊技を付与することができない状態であることを認識
させることができる。また、新たな大当り遊技を付与することができない状態において、
残り付与時間が更新されてしまうことが無くなり、遊技者に不満を与えることがない。
【０１８０】
　（４）特別図柄変動ゲームの中断後、特別図柄変動ゲームの進行が再開される際、特別
図柄変動ゲームの進行に応じて残り付与時間の更新も再開される。このため、新たな大当
り遊技を付与することができる状態になったことを認識させることができる。
【０１８１】
　（５）パチンコ遊技機１０への電源供給が途絶えても、合計変動時間に基づく情報とし
ての残り付与時間はサブバックアップ情報として記憶され、パチンコ遊技機１０への電源
供給が再開されたとき、副制御用ＲＡＭ３１ｃにサブバックアップ情報として記憶されて
いた残り付与時間が報知される。このため、電源供給の再開時に、残り付与時間を確認す
ることができる。また、特別図柄変動ゲームが中断中であるか否かを示す中断情報も併せ
てサブバックアップ情報として記憶されるので、電源の供給が再開されたときに、特別図
柄変動ゲームの進行に応じて残り付与時間の更新をすることができる。
【０１８２】
　（第２実施形態）
　次に、本発明を具体化した第２実施形態を説明する。なお、第１実施形態と同様の構成
は、第１実施形態と同じ符号を付してその詳細な説明及び図面は省略又は簡略する。
【０１８３】
　まず、第２実施形態における保留情報出力処理（ステップＳ１５）について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄の当り乱数の値と特別図柄の当り判定値が一致し（
ステップＳ１０１：ＹＥＳ）、当り変動用の変動パターンを特定した場合（ステップＳ１
０２）、特定した変動パターンに基づき、図柄当りとなること及びその変動時間を特定可
能な保留情報を特定する保留情報コマンドを出力バッファに格納し、出力する（ステップ
Ｓ１０３）。
【０１８４】
　このように、第２実施形態における保留情報は、図柄当りとなることを特定できる情報
であるため、副制御用ＲＡＭ３１ｃに当該保留情報を記憶することにより、副制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶された保留情報に基づき、図柄当りとなる特別
図柄変動ゲームが保留されているか否かを先読みすることができる。
【０１８５】
　次に、図１５に基づき、第２実施形態における情報生成処理について説明する。
　副制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄変動ゲームにおいて特定図柄当りＺＡとなったこと
を示す特定図柄当り情報が記憶されているか否かを判定する（ステップＳ３０１）。特定
図柄当り情報が記憶されていない場合（ステップＳ３０１：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１
ａは、情報生成処理を終了する。
【０１８６】
　一方、特定図柄当り情報が記憶されていた場合（ステップＳ３０１：ＹＥＳ）、副制御
用ＣＰＵ３１ａは、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技における所定タイミングを経過
したか否かを判定する（ステップＳ３０２）。本実施形態において、特定図柄当りＺＡに
基づく大当り遊技における所定タイミングは、エンディングコマンドの入力タイミングで
ある。従って、ステップＳ３０２において、副制御用ＣＰＵ３１ａは、エンディングコマ
ンドを入力したか否かを判定する。所定タイミングを経過していない場合（ステップＳ３
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０２：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、情報生成処理を終了する。
【０１８７】
　所定タイミングを経過した場合（ステップＳ３０２：ＹＥＳ）、副制御用ＣＰＵ３１ａ
は、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている保留情報に基づき、実行が保留されている特
別図柄変動ゲームがあるか否か判定する（ステップＳ３０３）。保留されている特別図柄
変動ゲームがない場合（ステップＳ３０３：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、情報生成
処理を終了する。
【０１８８】
　保留されている特別図柄変動ゲームがある場合（ステップＳ３０３：ＹＥＳ）、副制御
用ＣＰＵ３１ａは、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている保留情報に基づき、高ベース
状態中に図柄当りとなる特別図柄変動ゲームが保留されているか否かを判定する（ステッ
プＳ３０４）。本実施形態において、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技の終了後、保
留上限数に相当する作動回数（４回）の特別図柄変動ゲームが実行されるまで（より詳し
くは、４回目の特別図柄変動ゲームの終了時まで）、高ベース状態が付与される。このた
め、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技中に、保留されている図柄当りとなる特別図柄
変動ゲームは、高ベース状態中に実行される特別図柄変動ゲームといえる。
【０１８９】
　高ベース状態中に図柄当りとなる特別図柄変動ゲームが保留されていないと判定された
場合（ステップＳ３０４：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、情報生成処理を終了する。
一方、高ベース状態中に図柄当りとなる特別図柄変動ゲームが保留されていると判定され
た場合（ステップＳ３０４：ＹＥＳ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、保留されている図柄当
りとなる特別図柄変動ゲームの変動時間（以下、当り変動時間と示す）を特定する（ステ
ップＳ３０５）。ステップＳ３０５の処理において、図柄当りとなる特別図柄変動ゲーム
が複数保留されている場合、最初の特別図柄変動ゲームの当り変動時間を特定する。
【０１９０】
　次に、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特定した当り変動時間に基づく情報を生成する（ステ
ップＳ３０６）。当り変動時間に基づく情報として、高ベース状態が付与可能な残り付与
時間の秒数（以下、単に残り付与時間と示す）を生成する。残り付与時間の初期値は、当
り変動時間に相当する時間となる。また、副制御用ＣＰＵ３１ａは、残り付与時間を副制
御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。そして、情報生成処理を終了する。このステップＳ３０
４とステップＳ３０６の処理により、副制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄当りとなる特別図柄
変動ゲームの変動時間に基づく情報を生成する生成手段として機能する。
【０１９１】
　その後、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技が終了したと
き、当り変動時間に基づく情報を報知させるように演出表示装置１１を制御する。つまり
、副制御用ＣＰＵ３１ａは、記憶されている残り付与時間を示す演出画像を演出表示装置
１１に表示させる。なお、当り変動用の変動パターンにより特定される変動時間の中には
、はずれとなる特別図柄変動ゲームの変動時間のうち、最も長い変動時間（第５変動時間
）がある。このため、第５変動時間が初期時間として設定された残り付与時間が表示され
ることにより、遊技者は、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームが保留されていることを認
識することができる。
【０１９２】
　また、残り付与時間は、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームの進行に応じて更新される
（減算される）。すなわち、副制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドにより
当り変動用の変動パターンが指定されると、残り付与時間の更新を開始する。すなわち、
１秒経過する毎に、副制御用ＣＰＵ３１ａは、残り付与時間を１（秒）減算して更新し、
更新後の残り付与時間を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。また、副制御用ＲＡＭ３１
ｃは、更新した残り付与時間を示す演出画像を表示させる。副制御用ＣＰＵ３１ａは、残
り付与時間が所定の値（すなわち、「０」）となるまで、更新する。このため、遊技者は
、残り付与時間が更新されない場合には、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームでないこと
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を認識できる一方、残り付与時間が更新される場合には、図柄当りとなる特別図柄変動ゲ
ームであることを認識できる。
【０１９３】
　また、残り付与時間が０でないときに、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームが中断した
場合、それに伴い残り付与時間の更新も中断する。具体的には、副制御用ＣＰＵ３１ａは
、中断コマンドを入力した場合、再開コマンドを入力するまで、残り付与時間の更新を中
断する。
【０１９４】
　このため、小当り遊技が付与されて、当該小当り遊技中、図柄当りとなる特別図柄変動
ゲームの進行が中断された場合、残り付与時間の更新も中断される。そして、当該小当り
遊技中、役物当りＺＣとならなければ、当該小当り遊技の終了後に、図柄当りとなる特別
図柄変動ゲームの進行が再開されると共に、残り付与時間の更新が再開される。
【０１９５】
　また、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与されて、当該大当り遊技中、図柄当りと
なる特別図柄変動ゲームの進行が中断された場合、残り付与時間の更新も中断される。そ
して、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与され、残り付与時間の更新が中断された場
合、当該大当り遊技の終了後に、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームの進行が再開される
と共に、残り付与時間の更新が再開される。
【０１９６】
　第２実施形態のパチンコ遊技機１０は、第１実施形態の（３）～（５）の効果に加えて
、次のような効果を有する。
　（６）特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技が付与され、当該大当り遊技の終了後、保
留されている図柄当りとなる特別図柄変動ゲームの当り変動時間に基づき生成された残り
付与時間が「０（零）」になるまでに、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与された場
合には、高ベース状態が付与（継続）される。このため、残り付与時間が「０（零）」に
なるまで（当り変動時間が経過するまで）に、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与さ
れるか否かについて注目させることができる。また、当り変動時間に基づく情報としての
残り付与時間について注目させ、残り付与時間が報知されたときに、興趣を向上させるこ
とができる。
【０１９７】
　（７）残り付与時間が「０（零）」になるまで（当り変動時間が経過するまで）に、役
物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与されなかったとしても、高ベース状態中に図柄当り
となった場合、図柄当りＺＡ，ＺＢに基づく大当り遊技終了後、高ベース状態が再び付与
される。このため、当り変動時間中に、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与されなか
ったとしても、遊技者の意欲が損なうことがない。
【０１９８】
　（８）当り変動となる特別図柄変動ゲームの変動時間の中には、はずれとなる特別図柄
変動ゲームの変動時間のうち、どの変動時間よりも長いものがある。このため、残り付与
時間から、図柄当りとなることを事前に認識することができる場合がある。この場合、遊
技者を喜ばすことができる。また、どの変動時間よりも長いため、遊技者に対してより大
きな利益を与えることができる。
【０１９９】
　（９）図柄当りとなる特別図柄変動ゲームの進行に応じて残り付与時間が更新される。
このため、残り付与時間が更新された場合、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームが進行し
ていると認識することができる。これにより、残り付与時間が更新された場合、残り付与
時間が０となる前に、遊技者に役物当りＺＣを生起させたいとより強く思わせることがで
き、遊技の興趣が向上する。また、残り付与時間が更新されていない場合、図柄当りとな
る特別図柄変動ゲームが進行していないので、遊技者を安心させることができる。
【０２００】
　（第３実施形態）
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　次に、本発明を具体化した第３実施形態を説明する。なお、第１実施形態と同様の構成
は、第１実施形態と同じ符号を付してその詳細な説明及び図面は省略又は簡略する。
【０２０１】
　まず、第３実施形態における保留情報出力処理（ステップＳ１５）について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄の当り乱数の値と特別図柄の当り判定値が一致し（
ステップＳ１０１：ＹＥＳ）、当り変動用の変動パターンを特定した場合（ステップＳ１
０２）、特定した変動パターンに基づき、図柄当りとなること及びその変動時間を特定可
能な保留情報を特定する保留情報コマンドを出力バッファに格納し、出力する（ステップ
Ｓ１０３）。
【０２０２】
　このように、第３実施形態における保留情報は、図柄当りとなることを特定できる情報
であるため、副制御用ＲＡＭ３１ｃに当該保留情報を記憶することにより、副制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶された保留情報に基づき、図柄当りとなる特別
図柄変動ゲームが保留されているか否かを先読みすることができる。
【０２０３】
　次に、図１６に基づき、第３実施形態の情報生成処理について説明する。
　副制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄変動ゲームにおいて特定図柄当りＺＡとなったこと
を示す特定図柄当り情報が記憶されているか否かを判定する（ステップＳ４０１）。特定
図柄当り情報が記憶されていない場合（ステップＳ４０１：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１
ａは、情報生成処理を終了する。
【０２０４】
　一方、特定図柄当り情報が記憶されていた場合（ステップＳ４０１：ＹＥＳ）、副制御
用ＣＰＵ３１ａは、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技における所定タイミングを経過
したか否かを判定する（ステップＳ４０２）。本実施形態において、特定図柄当りＺＡに
基づく大当り遊技における所定タイミングは、エンディングコマンドの入力タイミングで
ある。従って、ステップＳ４０２において、副制御用ＣＰＵ３１ａは、エンディングコマ
ンドを入力したか否かを判定する。所定タイミングを経過していない場合（ステップＳ４
０２：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、情報生成処理を終了する。
【０２０５】
　所定タイミングを経過した場合（ステップＳ４０２：ＹＥＳ）、副制御用ＣＰＵ３１ａ
は、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている保留情報に基づき、実行が保留されている特
別図柄変動ゲームがあるか否か判定する（ステップＳ４０３）。保留されている特別図柄
変動ゲームがない場合（ステップＳ４０３：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、情報生成
処理を終了する。
【０２０６】
　保留されている特別図柄変動ゲームがある場合（ステップＳ４０３：ＹＥＳ）、副制御
用ＣＰＵ３１ａは、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている保留情報に基づき、図柄当り
となる特別図柄変動ゲームが保留されているか否かを判定する（ステップＳ４０４）。
【０２０７】
　図柄当りとなる特別図柄変動ゲームが保留されていないと判定した場合（ステップＳ４
０４：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている保留情
報に基づき、実行が保留されているはずれとなる特別図柄変動ゲームの変動時間を全て特
定する（ステップＳ４０５）。そして、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特定した変動時間を累
積加算して、はずれ合計変動時間を特定する。
【０２０８】
　次に、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特定したはずれ合計変動時間に基づく情報を生成する
（ステップＳ４０６）。はずれ合計変動時間に基づく情報として、高ベース状態が付与可
能な第１残り付与時間の秒数（以下、単に第１残り付与時間と示す）を生成する。第１残
り付与時間の初期値は、はずれ合計変動時間に相当する時間となる。また、副制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、第１残り付与時間を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。そして、情報生成
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処理を終了する。
【０２０９】
　一方、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームが保留されていると判定した場合（ステップ
Ｓ４０４：ＹＥＳ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている
保留情報に基づき、最初の図柄当りとなる特別図柄変動ゲームが実行される前に、はずれ
となる特別図柄変動ゲームが実行されるか否かを判定する（ステップＳ４０７）。
【０２１０】
　最初の図柄当りとなる特別図柄変動ゲームが実行される前に、はずれとなる特別図柄変
動ゲームが実行されないと判定した場合（ステップＳ４０７：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３
１ａは、情報生成処理を終了する。
【０２１１】
　一方、はずれとなる特別図柄変動ゲームが実行されると判定した場合（ステップＳ４０
７：ＹＥＳ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている保留情
報に基づき、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームの当り変動時間と、はずれとなる特別図
柄変動ゲームの変動時間を特定する（ステップＳ４０８）。ステップＳ４０８の処理にお
いて、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームが複数保留されている場合、最初の特別図柄変
動ゲームの当り変動時間を特定する。また、ステップＳ４０８の処理において、図柄当り
となる特別図柄変動ゲームのうち最初の特別図柄変動ゲームよりも前に実行されるはずれ
となる特別図柄変動ゲームの変動時間を全て特定する。そして、副制御用ＣＰＵ３１ａは
、特定したはずれとなる特別図柄変動ゲームの変動時間を累積加算して、はずれ合計変動
時間を特定する。
【０２１２】
　次に、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特定した当り変動時間に基づく情報と、はずれ合計変
動時間に基づく情報を生成する（ステップＳ４０９）。はずれ合計変動時間に基づく情報
として、第１残り付与時間を生成する。第１残り付与時間の初期値は、はずれ合計変動時
間に相当する時間となる。また、副制御用ＣＰＵ３１ａは、第１残り付与時間を副制御用
ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。当り変動時間に基づく情報として、高ベース状態が付与可能
な第２残り付与時間の秒数（以下、単に第２残り付与時間と示す）を生成する。第２残り
付与時間の初期値は、当り変動時間に相当する時間となる。また、副制御用ＣＰＵ３１ａ
は、第２残り付与時間を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。そして、情報生成処理を終
了する。
【０２１３】
　このように、ステップＳ４０８とステップＳ４０９の処理により、副制御用ＣＰＵ３１
ａは、大当り遊技中に保留されている変動ゲームの保留情報に基づき、図柄当りとなる特
別図柄変動ゲームが保留されていると判定された場合（ステップＳ４０４：ＹＥＳ）、第
２残り付与時間（当り変動時間に基づく情報）を生成することができる生成手段として機
能する。また、ステップＳ４０８とステップＳ４０９の処理により、副制御用ＣＰＵ３１
ａは、大当り遊技中に保留されている変動ゲームの保留情報に基づき、はずれとなる特別
図柄変動ゲームが保留されていると判定された場合（ステップＳ４０７：ＹＥＳ）、はず
れとなる変動ゲームの変動時間が合計された第１残り付与時間（はずれ合計変動時間に基
づく情報）を生成する生成手段として機能する。
【０２１４】
　なお、本実施形態において、当り変動時間の中には、はずれ合計変動時間（例えば、第
４変動時間×３）の上限よりも長い変動時間（第５変動時間）がある。このため、当り変
動時間が第５変動時間である場合、当りとなることを認識できる。
【０２１５】
　その後、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技が終了したと
き、はずれ合計変動時間に基づく情報を報知させるように演出表示装置１１を制御する。
つまり、副制御用ＣＰＵ３１ａは、記憶されている第１残り付与時間を示す演出画像を演
出表示装置１１に表示させる。なお、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技が終了したと
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き、当り変動時間に基づく情報（第２残り付与時間）が記憶されていても、報知しない。
【０２１６】
　そして、第１残り付与時間は、はずれとなる特別図柄変動ゲームの進行に応じて更新さ
れる（減算される）。すなわち、副制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドに
よりはずれ変動用の変動パターンが指定されると、第１残り付与時間の更新を開始する。
すなわち、１秒経過する毎に、副制御用ＣＰＵ３１ａは、第１残り付与時間を１（秒）減
算して更新し、更新後の第１残り付与時間を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。また、
副制御用ＲＡＭ３１ｃは、更新した第１残り付与時間を示す演出画像を表示させる。副制
御用ＣＰＵ３１ａは、第１残り付与時間が所定の値（すなわち、「０」）となるまで、更
新する。このため、遊技者は、第１残り付与時間が更新されない場合には、はずれとなる
特別図柄変動ゲームでないことを認識できる一方、第１残り付与時間が更新される場合に
は、はずれとなる特別図柄変動ゲームであることを認識できる。
【０２１７】
　また、第１残り付与時間が０でないときに、はずれとなる特別図柄変動ゲームが中断し
た場合、それに伴い第１残り付与時間の更新も中断する。具体的には、副制御用ＣＰＵ３
１ａは、中断コマンドを入力した場合、再開コマンドを入力するまで、残り付与時間の更
新を中断する。
【０２１８】
　このため、小当り遊技が付与されて、当該小当り遊技中、はずれとなる特別図柄変動ゲ
ームの進行が中断された場合、第１残り付与時間の更新も中断される。そして、当該小当
り遊技中、役物当りＺＣとならなければ、当該小当り遊技の終了後に、はずれとなる特別
図柄変動ゲームの進行が再開されると共に、第１残り付与時間の更新が再開される。
【０２１９】
　また、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与されて、当該大当り遊技中、はずれとな
る特別図柄変動ゲームの進行が中断された場合、第１残り付与時間の更新も中断される。
そして役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与され、第１残り付与時間の更新が中断され
た場合、当該大当り遊技の終了後に、はずれとなる特別図柄変動ゲームの進行が再開され
ると共に、第１残り付与時間の更新が再開される。
【０２２０】
　また、第１残り付与時間が０でないときに、特別図柄変動ゲームが終了した場合、それ
に伴い第１残り付与時間の更新も中断する。具体的には、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特別
図柄停止コマンドを入力した場合、はずれ変動用の変動パターンを指定する変動パターン
指定コマンドを入力するまで、第１残り付与時間の更新を中断する。
【０２２１】
　そして、第１残り付与時間が所定の値（第３実施形態では、０秒）となったとき、副制
御用ＣＰＵ３１ａは、当り変動時間に基づく情報を、はずれ合計変動時間に基づく情報と
は別に報知させるように演出表示装置１１を制御する。つまり、副制御用ＣＰＵ３１ａは
、記憶されている第２残り付与時間を示す演出画像を、第１残り付与時間を示す演出画像
とは別に演出表示装置１１に表示させる。これにより、副制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り
遊技の終了後、はずれ合計変動時間に基づく情報を報知させ、当り変動時間に基づく情報
を報知させるように演出表示装置１１を制御する報知制御手段として機能する。
【０２２２】
　また、第２残り付与時間は、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームの進行に応じて更新さ
れる（減算される）。すなわち、副制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドに
より当り変動用の変動パターンが指定されると、第２残り付与時間の更新を開始する。す
なわち、１秒経過する毎に、副制御用ＣＰＵ３１ａは、第２残り付与時間を１（秒）減算
して更新し、更新後の第２残り付与時間を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。また、副
制御用ＲＡＭ３１ｃは、更新した第２残り付与時間を示す演出画像を表示させる。副制御
用ＣＰＵ３１ａは、第２残り付与時間が所定の値（すなわち、「０」）となるまで、更新
する。このため、遊技者は、第２残り付与時間が更新されない場合には、図柄当りとなる
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特別図柄変動ゲームでないことを認識できる一方、第２残り付与時間が更新される場合に
は、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームであることを認識できる。
【０２２３】
　また、第２残り付与時間が０でないときに、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームが中断
した場合、それに伴い第２残り付与時間の更新も中断する。具体的には、副制御用ＣＰＵ
３１ａは、中断コマンドを入力した場合、再開コマンドを入力するまで、残り付与時間の
更新を中断する。
【０２２４】
　このため、小当り遊技が付与されて、当該小当り遊技中、図柄当りとなる特別図柄変動
ゲームの進行が中断された場合、第２残り付与時間の更新も中断される。そして、当該小
当り遊技中、役物当りＺＣとならなければ、当該小当り遊技の終了後に、図柄当りとなる
特別図柄変動ゲームの進行が再開されると共に、第２残り付与時間の更新が再開される。
【０２２５】
　また、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与されて、当該大当り遊技中、図柄当りと
なる特別図柄変動ゲームの進行が中断された場合、第２残り付与時間の更新も中断される
。そして役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与され、第２残り付与時間の更新が中断さ
れた場合、当該大当り遊技の終了後に、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームの進行が再開
されると共に、第２残り付与時間の更新が再開される。
【０２２６】
　また、第１残り付与時間及び第２残り付与時間を記憶していたときにパチンコ遊技機１
０への電源の供給が遮断されたときにおける処理について説明する。
　第１実施形態で述べたとおり、副制御用ＣＰＵ３１ａは、電源の供給が遮断された場合
、サブ電源断処理プログラムに基づき、バックアップ処理を実行する。その際、副制御用
ＣＰＵ３１ａは、サブバックアップ情報として、中断情報などに加えて、第１残り付与時
間と第２残り付与時間が存在する場合、第１残り付与時間と第２残り付与時間を合計した
合計残り付与時間を記憶させる。つまり、副制御用ＲＡＭ３１ｃは、第１残り付与時間（
はずれ合計変動時間に基づく情報）と第２残り付与時間（当りとなる変動ゲームの変動時
間に基づく情報）が生成された場合、パチンコ遊技機１０への電源供給が途絶えたとき、
第１残り付与時間と第２残り付与時間が合計されることにより生成された合計変動時間に
基づく情報としての合計残り付与時間を記憶する。
【０２２７】
　そして、副制御用ＣＰＵ３１ａは、復電処理において、正常にバックアップが行われて
いた場合には、サブバックアップ情報に基づき復帰する。そして、副制御用ＣＰＵ３１ａ
は、パチンコ遊技機１０への電源供給が再開されたとき、副制御用ＲＡＭ３１ｃに合計残
り付与時間（合計変動時間に基づく情報）が記憶されていた場合、合計残り付与時間を報
知させるように演出表示装置１１を制御する。具体的には、復帰時に、合計残り付与時間
を示す演出画像を演出表示装置１１に表示させる。
【０２２８】
　また、復帰したとき、中断情報を参照して、特別図柄変動ゲームの中断中でないと判定
した場合であって、合計残り付与時間が「０」でない場合には、副制御用ＣＰＵ３１ａは
、特別図柄変動ゲームの実行中であると判断して、合計残り付与時間の更新を行う。一方
、特別図柄変動ゲームの中断中であると判定した場合であって、合計残り付与時間が「０
」でない場合には、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄変動ゲームの中断中であると判断
して、合計残り付与時間を更新しない。
【０２２９】
　第３実施形態のパチンコ遊技機１０は、第１実施形態の（３）及び（４）と同様の効果
に加えて、次のような効果を有する。
　（１０）第１残り付与時間（はずれ合計変動時間に基づく情報）が報知された後、第２
残り付与時間（当り変動時間に基づく情報）が報知されるため、遊技者を驚かすことがで
きる。
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【０２３０】
　（１１）特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技が付与され、当該大当り遊技の終了後、
第１残り付与時間が「０（零）」になるまでに、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与
された場合には、高ベース状態が付与（継続）される。このため、第１残り付与時間が「
０（零）」になるまでに、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与されるか否かについて
注目させることができる。また、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技の終了後、第１残
り付与時間について注目させ、第１残り付与時間が報知されたときに、興趣を向上させる
ことができる。さらに、第１残り付与時間が報知された後に第２残り付与時間が報知され
る場合があるため、第１残り付与時間が「０（零）」になるまでに、役物当りＺＣとなら
なくても、第２残り付与時間が報知されるかもしれないと遊技者に期待させることができ
る。そして、第２残り付与時間が報知された場合、恰も高ベース状態が延長されたかのよ
うに思わせることができるので、遊技者の興趣を向上することができる。
【０２３１】
　（１２）当り変動となる特別図柄変動ゲームの変動時間の中には、はずれとなる特別図
柄変動ゲームの変動時間のうち、どの変動時間よりも長いものがある。このため、第２残
り付与時間から、図柄当りとなることを事前に認識することができる場合がある。この場
合、遊技者を喜ばすことができる。また、どの変動時間よりも長いため、遊技者に対して
より大きな利益を与えることができる。
【０２３２】
　（１３）パチンコ遊技機１０への電源の供給が途絶えても、サブバックアップ情報とし
て、第１残り付与時間と、第２残り付与時間が合計された合計残り付与時間は記憶される
。そして、パチンコ遊技機１０への電源の供給が再開されたとき（復電したとき）、副制
御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されていた合計残り付与時間が報知される。このため、復電時に
、合計残り付与時間を確認することができる。また、復電時に、残り付与時間が延長した
かのように思わせ、遊技者を驚かせることができる。また、第１残り付与時間と、第２残
り付与時間を別にサブバックアップ情報として記憶していた場合と比較して、負担が軽く
なり、サブバックアップ情報の記憶量も少なくすることができる。
【０２３３】
　（第４実施形態）
　次に、本発明を具体化した第４実施形態を説明する。なお、第１実施形態と同様の構成
は、第１実施形態と同じ符号を付してその詳細な説明及び図面は省略又は簡略する。
【０２３４】
　所定のタイミング（本実施形態ではエンディングコマンド入力時）にて、保留上限数ま
で特別図柄変動ゲームが保留されていなかった場合、当該所定のタイミング以降に特別図
柄変動ゲームが保留されると、残り付与時間が「０」となった後に、高ベース状態が継続
することを予告する予告演出を実行可能に構成されている。以下、詳しく説明する。
【０２３５】
　副制御用ＣＰＵ３１ａは、情報生成処理のステップＳ２０４において、保留情報に基づ
き、保留されている特別図柄変動ゲームの数を特定し、保留記憶数として副制御用ＲＡＭ
３１ｃに記憶させる。
【０２３６】
　次に、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技の終了後、高ベース状態中に残り付与時間
を報知させているときに、特別図柄変動ゲームが新たに保留された場合の処理について説
明する。
【０２３７】
　副制御用ＣＰＵ３１ａは、特定図柄当りＺＡに基づく大当り遊技の終了後、高ベース状
態中に、保留情報コマンドを入力すると、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている保留記
憶数が保留上限数であるか否かを判定する。この判定結果が肯定の場合、副制御用ＣＰＵ
３１ａは、処理を終了する。
【０２３８】
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　一方、保留記憶数が保留上限数でない場合、副制御用ＣＰＵ３１ａは、保留記憶数に１
加算して副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。また、副制御用ＲＡＭ３１ｃは、入力した
保留情報コマンドにより特定される保留情報に基づき、新たに保留された特別図柄変動ゲ
ームの変動時間を特定し、特定した変動時間を延長時間として副制御用ＲＡＭ３１ｃに記
憶させる。なお、既に延長時間が記憶されていた場合、副制御用ＣＰＵ３１ａは、延長時
間に特定した変動時間を合計することにより、延長時間を更新して副制御用ＲＡＭ３１ｃ
に記憶させる。
【０２３９】
　そして、副制御用ＣＰＵ３１ａは、延長時間が副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されると、
残り付与時間が「０」となった後に高ベース状態が継続することを予告する予告演出を実
行させる。その際、副制御用ＲＡＭ３１ｃは、残り付与時間が「０」となった後に高ベー
ス状態が継続することを示す画像は、新たに保留された特別図柄変動ゲームの変動時間（
延長時間）を特定可能な画像以外の画像であることが望ましい。例えば、「高ベース状態
延長確定」など、変動時間を特定できない文字画像を表示させる。すなわち、副制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、合計変動時間に基づく情報を報知させるように演出表示装置１１を制御す
る一方、所定のタイミング（エンディングコマンド入力時）以降に特別図柄変動ゲームが
新たに保留されても、新たに保留された特別図柄変動ゲームの変動時間に基づく情報を報
知しない。なお、予告演出を実行するタイミングは、保留されたタイミングでもよいし、
残り付与時間が「０」となったタイミングでもよく、任意に変更可能である。
【０２４０】
　また、残り付与時間及び延長時間を記憶していたときにパチンコ遊技機１０への電源の
供給が遮断されたときにおける処理について説明する。
　第１実施形態で述べたように、副制御用ＣＰＵ３１ａは、電源の供給が遮断された場合
、サブ電源断処理プログラムに基づき、バックアップ処理を実行する。その際、副制御用
ＣＰＵ３１ａは、サブバックアップ情報として、中断情報などに加えて、残り付与時間に
延長時間を合計した合計残り付与時間を記憶させる。つまり、副制御用ＲＡＭ３１ｃは、
所定のタイミング以降に高ベース状態中に実行される変動ゲームが新たに保留された場合
であって、パチンコ遊技機１０への電源供給が途絶えたとき、残り付与時間（合計変動時
間に基づく情報）に延長時間（新たに保留された特別図柄変動ゲームの変動時間に基づく
情報）が合計されることにより生成された合計残り付与時間（合計変動時間に基づく情報
）を記憶する。
【０２４１】
　そして、副制御用ＣＰＵ３１ａは、復電処理において、正常にバックアップが行われて
いた場合には、サブバックアップ情報に基づき復帰（起動）する。そして、副制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、パチンコ遊技機１０への電源供給が再開されたとき、副制御用ＲＡＭ３１ｃ
に合計残り付与時間（合計変動時間に基づく情報）記憶されていた場合、合計残り付与時
間を報知させるように演出表示装置１１を制御する。具体的には、副制御用ＣＰＵ３１ａ
は、復帰時に、合計残り付与時間を示す演出画像を演出表示装置１１に表示させる。
【０２４２】
　また、復帰したとき、中断情報を参照して、特別図柄変動ゲームの中断中でないと判定
した場合であって、合計残り付与時間が「０」でない場合には、副制御用ＣＰＵ３１ａは
、特別図柄変動ゲームの実行中であると判断して、合計残り付与時間の更新を行う。一方
、特別図柄変動ゲームの中断中であると判定した場合であって、合計残り付与時間が「０
」でない場合には、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄変動ゲームの中断中であると判断
して、合計残り付与時間を更新しない。
【０２４３】
　第４実施形態のパチンコ遊技機１０は、第１実施形態の（１）～（５）の効果に加えて
、次のような効果を有する。
　（１４）所定のタイミング（エンディングコマンド入力時）において、保留上限数に達
していなかった場合、所定のタイミング以降に特別図柄変動ゲームが新たに保留されても
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、新たに保留された変動ゲームの変動時間は、報知されない。このため、所定のタイミン
グまでに変動ゲームを保留させることができるかについて注目させて、興趣を向上させる
ことができる。
【０２４４】
　（１５）所定のタイミング（エンディングコマンド入力時）において、保留上限数に達
していなかった場合、所定のタイミング以降に特別図柄変動ゲームが新たに保留されると
、残り付与時間が「０」となった後に、高ベース状態が継続することを予告する予告演出
が実行される。この予告演出により、遊技者を驚かせ、遊技の興趣を向上させることがで
きる。
【０２４５】
　（１６）パチンコ遊技機１０への電源の供給が途絶えても、サブバックアップ情報とし
て、残り付与時間と、延長時間が合計された合計残り付与時間は記憶される。そして、パ
チンコ遊技機１０への電源の供給が再開されたとき（復電したとき）、副制御用ＲＡＭ３
１ｃに記憶されていた合計残り付与時間が報知される。このため、復電時に、合計残り付
与時間を確認することができる。また、復電時に、残り付与時間が延長したかのように思
わせ、遊技者を驚かせることができる。また、残り付与時間と、延長時間を別にサブバッ
クアップ情報として記憶していた場合と比較して、負担が軽くなり、サブバックアップ情
報の記憶量も少なくすることができる。
【０２４６】
　（第５実施形態）
　次に、本発明を具体化した第５実施形態を説明する。なお、第１実施形態と同様の構成
は、第１実施形態と同じ符号を付してその詳細な説明及び図面は省略又は簡略する。
【０２４７】
　第５実施形態では、残り付与時間が「０」となる前に、役物当りＺＣに基づく大当り遊
技が付与された場合、残り付与時間を延長可能に構成されている。以下、詳しく説明する
。
【０２４８】
　副制御用ＣＰＵ３１ａは、情報生成処理のステップＳ２０４において、保留情報に基づ
き、保留されている特別図柄変動ゲームの数を特定し、保留記憶数として副制御用ＲＡＭ
３１ｃに記憶させる。
【０２４９】
　次に、図１７に基づき、役物当りＺＣに基づく大当り遊技の終了後に、残り付与時間を
延長させるための延長処理について説明する。
　副制御用ＣＰＵ３１ａは、役物の当り状態となったことを示す役物当り状態情報が記憶
されているか否かを判定する（ステップＳ５０１）。役物の当り状態となったことを示す
役物当り状態情報が記憶されていない場合（ステップＳ５０１：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ
３１ａは、延長処理を終了する。
【０２５０】
　一方、役物の当り状態となったことを示す役物当り状態情報が記憶されていた場合（ス
テップＳ５０１：ＹＥＳ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、役物当りＺＣに基づく大当り遊技
における所定タイミングを経過したか否かを判定する（ステップＳ５０２）。本実施形態
において、役物当りＺＣに基づく大当り遊技における所定タイミングは、エンディングコ
マンドの入力タイミングである。従って、ステップＳ５０２において、副制御用ＣＰＵ３
１ａは、エンディングコマンドを入力したか否かを判定する。所定タイミングを経過して
いない場合（ステップＳ５０２：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、延長処理を終了する
。
【０２５１】
　所定タイミングを経過した場合（ステップＳ５０２：ＹＥＳ）、副制御用ＣＰＵ３１ａ
は、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている保留記憶数が保留上限数「４」であって、且
つ、作動回数が初期回数「４回」であるか否かを判定する（ステップＳ５０３）。前回の



(41) JP 6446397 B2 2018.12.26

10

20

30

40

50

大当り遊技における保留記憶数が保留上限数「４」であって、且つ、作動回数が初期回数
「４回」である場合（ステップＳ５０３：ＹＥＳ）、高ベース状態中に実行可能な特別図
柄変動ゲームが新たに保留されることはないので、副制御用ＣＰＵ３１ａは、延長処理を
終了する。
【０２５２】
　一方、保留記憶数が保留上限数「４」でない、又は作動回数が初期回数「４回」でない
場合（ステップＳ５０３：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、副制御用ＲＡＭ３１ｃに記
憶されている保留情報に基づき、実行が保留されている特別図柄変動ゲームがあるか否か
判定する（ステップＳ５０４）。保留されている特別図柄変動ゲームがない場合（ステッ
プＳ５０４：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、延長処理を終了する。
【０２５３】
　保留されている特別図柄変動ゲームがある場合（ステップＳ５０４：ＹＥＳ）、副制御
用ＣＰＵ３１ａは、記憶されている保留情報に基づき、高ベース状態中に実行可能な特別
図柄変動ゲームが新たに保留されたか否かを判定する（ステップＳ５０５）。このステッ
プＳ５０５の処理では、例えば、保留記憶数から保留されている特別図柄変動ゲームの数
を減算した数が、作動回数の初期回数「４回」から作動回数を減算した数以下である場合
、特別図柄変動ゲームが新たに保留されたと判定する。
【０２５４】
　高ベース状態中に実行可能な特別図柄変動ゲームが新たに保留されていない場合（ステ
ップＳ５０５：ＮＯ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、延長処理を終了する。
　一方、高ベース状態中に実行可能な特別図柄変動ゲームが新たに保留されている場合（
ステップＳ５０５：ＹＥＳ）、副制御用ＣＰＵ３１ａは、保留情報と、残り変動時間に基
づき、高ベース状態中に実行可能な特別図柄変動ゲームの合計変動時間を特定する（ステ
ップＳ５０６）。具体的には、保留情報に基づき、実行が保留されている特別図柄変動ゲ
ームのうち、保留上限数に相当する特別図柄変動ゲーム以外の特別図柄変動ゲームの変動
時間を特定し、特定した変動時間を累積加算し、さらに残り変動時間（サブ変動タイマ）
を合計することにより、合計変動時間を特定する。
【０２５５】
　本実施形態において、役物当りＺＣに基づく大当り遊技の終了後、中断された特別図柄
変動ゲームを含めて４回の特別図柄変動ゲームが実行されるまで、高ベース状態が付与さ
れる。このため、保留上限数まで特別図柄変動ゲームが保留されている場合、最後の特別
図柄変動ゲームが実行されるときには、高ベース状態でない。
【０２５６】
　このため、保留情報に基づき、保留上限数まで特別図柄変動ゲームが保留されていると
判定された場合、保留されている特別図柄変動ゲームのうち、最後に実行される特別図柄
変動ゲーム以外の特別図柄変動ゲームの変動時間を特定し、特定した変動時間を累積加算
し、さらに残り変動時間を合計することにより、合計変動時間を特定する。一方、保留上
限数まで特別図柄変動ゲームが保留されていないと判定された場合、保留されている特別
図柄変動ゲームの変動時間を特定し、特定した変動時間を累積加算し、さらに残り変動時
間を合計することにより、合計変動時間を特定する。
【０２５７】
　次に、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特定した合計変動時間に基づく新たな情報を生成する
（ステップＳ５０７）。つまり、合計変動時間に基づく新たな情報として、新たな残り付
与時間を生成する。残り付与時間の初期値は、合計変動時間に相当する時間となる。また
、副制御用ＣＰＵ３１ａは、新たな残り付与時間を副制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる。
そして、情報生成処理を終了する。このため、副制御用ＣＰＵ３１ａは、残り付与時間が
０となる前に役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与される場合であって、当該大当り遊
技が終了するまでに高ベース状態中に実行される特別図柄変動ゲームが新たに保留された
場合、高ベース状態中に実行される特別図柄変動ゲームの合計変動時間に基づく情報を新
たに生成することができる。
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【０２５８】
　その後、副制御用ＣＰＵ３１ａは、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が終了したとき、
合計変動時間に基づく新たな情報を報知させるように演出表示装置１１を制御する。つま
り、副制御用ＣＰＵ３１ａは、記憶されている新たな残り付与時間を示す演出画像を演出
表示装置１１に表示させる。これにより、残り付与時間が延長したかのように見せること
ができる。
【０２５９】
　なお、残り付与時間が０となる前に、役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与され、残
り付与時間の更新が中断された場合であって、大当り遊技が終了するまでに高ベース状態
中に実行される特別図柄変動ゲームが新たに保留されていない場合、大当り遊技の終了後
に、特別図柄変動ゲームの進行が再開されると共に、残り付与時間の更新が再開されるこ
ととなる。つまり、中断された場合であって、前回の大当り遊技における保留記憶数が保
留上限数「４」であって、且つ、作動回数が初期回数「４回」である場合（ステップＳ５
０３：ＹＥＳ）、残り付与時間が変わることなく、残り付与時間の更新が再開される。同
様に、中断された場合であって、保留されている特別図柄変動ゲームがない場合（ステッ
プＳ５０４：ＮＯ）、残り付与時間が変わることなく、残り付与時間の更新が再開される
。同様に、中断された場合であって、高ベース状態中に実行可能な特別図柄変動ゲームが
新たに保留されていない場合（ステップＳ５０５：ＮＯ）、残り付与時間が変わることな
く、残り付与時間の更新が再開される。
【０２６０】
　第５実施形態のパチンコ遊技機１０は、（１）～（５）の効果に加えて、次のような効
果を有する。
　（１７）残り付与時間が０秒となる前に役物当りＺＣに基づく大当り遊技が付与される
場合であって、当該大当り遊技が終了するまでに特別図柄変動ゲームが新たに保留された
場合、残り付与時間が延長されることがある。このため、役物当りＺＣに基づく大当り遊
技が付与された場合、延長されるか否かについて注目させることができる。
【０２６１】
　上述した実施形態は、例えば次のような別の実施形態に変更してもよい。
　・上記第２実施形態において、当り変動時間に基づく情報に加えて、第１実施形態にお
ける合計変動時間に基づく情報を報知可能に構成してもよい。当り変動時間に基づく情報
と、合計変動時間に基づく情報を共に報知可能である場合、いずれの情報を報知させるか
は、抽選などで決定すればよい。また、両方を報知させてもよい。
【０２６２】
　・上記第２実施形態において、当り変動時間に基づく情報は、大当り遊技の終了時に報
知されたが、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームまでに報知されるのであれば、報知タイ
ミングを任意に変更してもよい。
【０２６３】
　・上記第２実施形態において、大当り遊技中、保留されている特別図柄変動ゲームの中
に、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームがあるか先読みし、当り変動時間に基づく情報を
図柄当りとなる特別図柄変動ゲームが実行されるよりも前に、報知させていた。この別例
として、図柄当りとなる特別図柄変動ゲームの開始時に、当り変動時間を特定し、当り変
動時間に基づく情報を報知させてもよい。すなわち、先読みにより、図柄当りとなる特別
図柄変動ゲームの変動時間を特定しなくてもよい。これにより、制御が簡単となる。
【０２６４】
　・上記第２実施形態において、大当り遊技において保留されている特別図柄変動ゲーム
のうち、図柄当りとなるか否かにかかわらず、高ベース状態が付与される最後の特別図柄
変動ゲームの変動時間を先読みし、大当り遊技の終了後に、当該変動時間に基づく情報を
報知してもよい。このようにすれば、はずれとなる特別図柄変動ゲームの変動時間に基づ
く情報が報知されても、図柄当りとなるか否かを判別しにくくなり、遊技の興趣を向上さ
せることができる。
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【０２６５】
　・上記第３実施形態では、役物当りや、役物当りを実現するための構成（第２始動口１
６、第２大入賞口２０、特典入賞口２２ｂなど）がなくてもよい。
　・上記第３実施形態では、第２残り付与時間（当り変動時間に基づく情報）の報知は、
第１残り付与時間（はずれ合計変動時間に基づく情報）の報知よりも後であれば、いつで
もよい。そして、第２残り付与時間を示す演出画像が表示される時期と、第１残り付与時
間を示す演出画像が表示される時期が重複してもよい。
【０２６６】
　・上記第３実施形態では、第２残り付与時間を、第１残り付与時間とは別に表示させた
が、第１残り付与時間に第２残り付与時間を加算して、恰も延長したかのように見せても
よい。
【０２６７】
　・上記第３実施形態において、第１実施形態における合計変動時間に基づく情報を報知
可能に構成してもよい。はずれ合計変動時間に基づく情報と、合計変動時間に基づく情報
を共に報知可能である場合、いずれの情報を報知させるかは、抽選などで決定すればよい
。
【０２６８】
　・上記第３実施形態において、第２実施形態における当り変動時間に基づく情報を報知
可能に構成してもよい。はずれ合計変動時間に基づく情報（第１残り付与時間）と、当り
変動時間に基づく情報を共に報知可能である場合、いずれの情報を報知させるかは、抽選
などで決定すればよい。
【０２６９】
　・上記第３実施形態のステップＳ４０８の処理において、図柄当りとなる特別図柄変動
ゲームのうち最初の特別図柄変動ゲームよりも前に実行される特別図柄変動ゲームの変動
時間を累積加算していたが、大当り遊技において保留されている特別図柄変動ゲームの変
動時間を全て累積加算してもよい。
【０２７０】
　・上記第４実施形態において、図柄当りとなる図柄変動ゲームが新たに保留されたとき
に限り、予告演出を実行可能としてもよい。
　・上記第４実施形態において、新たに保留された特別図柄変動ゲームの変動時間を特定
し、延長時間を記憶させなくてもよい。
【０２７１】
　・上記第４実施形態において、延長時間を報知してもよい。延長時間を報知する際、残
り付与時間とは別に報知してもよいし、残り付与時間に加算して報知してもよい。
　・上記第４実施形態において、予告演出を実行させなくてもよい。また、特別図柄変動
ゲームが新たに保留されても、保留された特別図柄変動ゲームに係わる情報を一切報知し
なくてもよい。
【０２７２】
　・上記第４実施形態において、予告演出を実行させるか否かは、抽選などにより決定し
てもよい。
　・上記第４実施形態において、所定のタイミングは、大当り遊技中のいずれかのタイミ
ングであってもよい。例えば、最終のラウンド遊技の開始時であってもよい。
【０２７３】
　・上記第４実施形態において、所定のタイミングは、大当り遊技中のエンディングコマ
ンド入力時であったが、大当り遊技の終了後のタイミングであってもよい。この場合、所
定のタイミングにおいて保留されている特別図柄変動ゲームが高ベース状態中に実行され
るか否かを、保留情報と、作動回数に基づき判定し、所定のタイミングにおいて保留され
ている特別図柄変動ゲームのうち、高ベース状態で実行される特別図柄変動ゲームの変動
時間のみを特定し、累積加算する必要がある。なお、所定タイミングにおいて、保留され
ている特別図柄変動ゲームの回数が、作動回数以下であれば、保留されている特別図柄変
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動ゲームは、高ベース状態で実行されると判定することができる。
【０２７４】
　・上記第４実施形態を、上記第２実施形態又は上記第３実施形態と組み合わせてもよい
。
　・上記第５実施形態では、延長処理のステップＳ５０５において、役物当りに基づく大
当り遊技の所定タイミングまでに、高ベース状態中に実行可能な特別図柄変動ゲームが新
たに保留されたか否かを判定していたが、判定しなくてもよい。この場合、ステップＳ５
０４の判定結果が肯定の場合、ステップＳ５０６の処理を実行して、新たに保留されてい
るか否かにかかわらず、高ベース状態で実行可能な特別図柄変動ゲームの合計変動時間に
基づく新たな情報を生成し、報知させてもよい。
【０２７５】
　・上記第３実施形態において、パチンコ遊技機１０への電源の供給が途絶えたとき、副
制御用ＣＰＵ３１ａは、サブバックアップ情報として、第１残り付与時間と、第２残り付
与時間を合計した合計残り付与時間を記憶させたが、第１残り付与時間と、第２残り付与
時間を別々に記憶させてもよい。そして、復帰時に第１残り付与時間と、第２残り付与時
間を別々に報知させてもよい。
【０２７６】
　・上記第４実施形態において、パチンコ遊技機１０への電源の供給が途絶えたとき、副
制御用ＣＰＵ３１ａは、サブバックアップ情報として、残り付与時間と、延長時間を合計
した合計残り付与時間を記憶させたが、残り付与時間と、延長時間を別々に記憶させても
よい。そして、復帰時に残り付与時間のみを報知させてもよい。また、延長時間をサブバ
ックアップ情報として記憶させなくてもよい。
【０２７７】
　・上記実施形態において、特別図柄変動ゲームの実行中に役物の当り状態が開始された
場合、残り付与時間を消去してもよい。
　・上記実施形態において、保留情報には、変動時間を特定可能な情報以外の特別図柄変
動ゲームに関する情報や特別図柄保留数に関する情報が含まれていてもよい。
【０２７８】
　・上記実施形態において、はずれとなる特別図柄変動ゲームの実行中に役物の当り状態
が開始された場合、実行中である特別図柄変動ゲームを強制的に終了させてもよい。この
場合、残り付与時間を一旦リセットする必要がある。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図
柄当りとなる特別図柄変動ゲームの実行中に役物の当り状態が開始された場合、実行中で
ある特別図柄変動ゲームを強制的に終了させてもよい。この場合、残り付与時間を一旦リ
セットする必要がある。
【０２７９】
　・上記実施形態において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物の当り状態中には、特別図柄
変動ゲームの進行を中断しないように構成されていてもよい。それに伴い、残り付与時間
の更新を中断しないようにしてもよい。同様に、小当り状態中には、特別図柄変動ゲーム
の進行を中断しないように構成されていてもよい。それに伴い、残り付与時間の更新を中
断しないようにしてもよい。
【０２８０】
　・上記実施形態において、役物当りＺＣに基づく大当り遊技の開始可能条件は、小当り
遊技中に特典入賞センサＳＥ５により遊技球が検知されることで成立してもよく、小当り
遊技の終了を条件として含まなくてもよい。
【０２８１】
　・上記実施形態において、小当り遊技は、普通当り遊技の終了後に開始されてもよい。
　・上記実施形態において、小当り遊技は、第２始動口１６に入球したとき（第２始動口
センサＳＥ２により遊技球が検知されたとき）に、必ず付与されていた。この別例として
、第２始動口１６に入球したとき、抽選により付与するか否かを決定してもよい。また、
第２始動口１６に入球したことを契機に、ゲームを実行させ、付与させるか否かをゲーム
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結果により表示させてもよい。
【０２８２】
　・上記実施形態において、第２入賞ユニットＵ２は、第２大入賞口２０に入球した遊技
球を、排出口２２ａと特典入賞口２２ｂのいずれかに振分けていたが、排出口２２ａを備
えずに、特典入賞口２２ｂのみ備えても良い。つまり、第２大入賞口２０に入球した場合
、必ず特定領域としての特典入賞口２２ｂを遊技球が通過するようにしてもよい。
【０２８３】
　・上記実施形態において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、高ベース状態を付与するか否かに
ついては、第１大入賞口１８内に設けた所定の通過領域を遊技球が通過したか否かに応じ
て決定するようにしてもよい。
【０２８４】
　・上記実施形態において、有利遊技状態としては、高ベース状態に加えて、又は代えて
、特別図柄の確率変動状態を含んで構成されていてもよい。即ち、有利遊技状態は、通常
遊技状態と比較して有利な遊技状態であればよい。
【０２８５】
　・上記実施形態において、図柄当りの種類を変更してもよい。例えば、図柄当りＺＡ，
ＺＢに加えて、又は代えて、上記実施形態とは異なるラウンド遊技の規定回数や規定時間
を設定した当り遊技を付与する図柄当りを設けてもよく、１回のラウンド遊技において複
数回にわたって大入賞口を開放させる当り遊技を付与する図柄当りを設けてもよい。
【０２８６】
　・上記実施形態において、上述したゲーム性を維持できる範囲内であれば、第１大入賞
口１８，第２大入賞口２０、第１始動口１５、第２始動口１６、及びゲート２５の配設位
置や配置個数を変更してもよい。
【０２８７】
　・上記実施形態において、演出表示装置１１には、飾り図柄変動ゲームを表示しない構
成であってもよい。
　・上記実施形態において、演出表示装置１１は、液晶ディスプレイ型の画像表示部ＧＨ
に加えて、又は代えて、ドットマトリクス型、有機ＥＬ型、及びプラズマディスプレイ型
の画像表示部ＧＨのうち１つまたは複数を有していてもよい。また、パチンコ遊技機１０
には、複数の演出表示装置が配設されていてもよい。
【０２８８】
　・上記実施形態において、主制御基板３０の機能は、複数の基板に分割して実現されて
いてもよい。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、単一の基板上に実装された複数のＣＰＵか
ら構成されていてもよい。
【０２８９】
　・上記実施形態において、副制御基板３１の機能は、複数の基板に分割して実現されて
いてもよい。例えば、演出表示装置１１を専門に制御する表示基板、スピーカＳｐを専門
に制御する音声基板、及び装飾ランプＬａを専門に制御するランプ基板を設けてもよく、
これらの基板群を統括的に制御する統括基板をさらに設けてもよい。また、副制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、単一の基板上に実装された複数のＣＰＵから構成されていてもよい。
【０２９０】
　・上記実施形態において、高ベース状態中に、図柄当りに基づく大当り遊技が付与され
た場合、高ベース状態が付与されるように構成されていたが、図柄当りの種類に応じて、
高ベース状態が付与されるか否かを決定してもよい。
【０２９１】
　・上記実施形態において、高ベース状態は、保留上限数の特別図柄変動ゲームが実行さ
れるまで、付与されたが、所定回数の特別図柄変動ゲームが実行されるまで付与されるよ
うにしてもよい。所定回数は、保留上限数よりも多い回数でも、少ない回数でもよい。
【０２９２】
　・上記実施形態において、合計変動時間に基づく情報は、残り付与時間として表示させ
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たが、これ以外の情報を報知してもよい。例えば、合計変動時間そのものの時間を報知さ
せてもよい。また、合計変動時間に対応する画像を表示させるだけでもよい。
【０２９３】
　・上記実施形態において、高ベース状態が付与可能な付与時間を報知してもよい。この
場合、当該付与時間を時間の経過と共に減算しなくてもよい。減算しない場合、特別図柄
変動ゲームの進行（付与時間の減少）に応じて時間の経過を示してもよい。
【０２９４】
　・上記実施形態において、残り付与時間（第１残り付与時間、第２残り付与時間、合計
残り付与時間を含む。以下同じ）を示す画像を表示させたが、残り付与時間を示す音声を
出力させてもよく、残り付与時間を示すように装飾ランプＬａを発光させてもよい。
【０２９５】
　・上記実施形態において、高ベース状態における特別図柄変動ゲームの変動時間は同一
時間としてもよい。これにより、計算が簡単となる。
　・上記実施形態において、特別図柄保留数に関する情報を演出表示装置１１に表示させ
てもよい。
【０２９６】
　・上記実施形態において、非特定図柄当りＺＢに基づく大当り遊技の終了後、高ベース
状態が付与されるのであれば、残り付与時間を報知させてもよい。つまり、高ベース状態
中、非特定図柄当りＺＢに基づく大当り遊技が付与された場合、残り付与時間を生成し、
報知してもよい。
【０２９７】
　・上記実施形態において、高ベース状態中、非特定図柄当りＺＢに基づく大当り遊技が
付与された場合、高ベース状態が付与されるようになっていたが、付与されなくてもよい
。この場合、残り付与時間の報知も終了することとなる。
【０２９８】
　・上記第１実施形態において、副制御用ＣＰＵ３１ａは、復電時に、サブバックアップ
情報として記憶された中断情報に基づき、残り付与時間を更新させるか否かを決定してい
た。この別例として、当り状態情報に基づいて決定してもよい。具体的には、図柄当り状
態情報、役物当り状態情報及び小当り状態情報を参照して、当り状態中でないと判定した
場合であって、残り付与時間が「０」でない場合には、副制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図
柄変動ゲームの実行中であると判断して、残り付与時間の更新を行ってもよい。一方、当
り状態中であると判定した場合であって、残り付与時間が「０」でない場合には、副制御
用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄変動ゲームの中断中であると判断して、残り付与時間を更新
しないようにしてもよい。
【０２９９】
　・上記実施形態において、役物当り及び役物当りのための構成を無くし、第１始動口１
５への入球を契機に実行される特別図柄変動ゲーム（以下、単に第１ゲーム）とは別に、
第２始動口１６への入球を契機に特別図柄変動ゲーム（以下、第２ゲーム）を実行させて
もよい。第１ゲームと、第２ゲームは、並行して（同時に）実行可能であり、第２ゲーム
が図柄当りとなった場合、当該図柄当りに基づき大当り遊技を付与してもよい。また、第
２ゲームが図柄当りとなった場合、大当り遊技の終了後、高ベース状態を付与することが
できるようにしてもよい。また、第２ゲームで図柄当りとなった方が、第１ゲームで図柄
当りとなったときよりも遊技者に有利となりやすくしてもよい。なお、高ベース状態は、
第１ゲームの当りに基づく大当り遊技の終了後、変動ゲームとしての第１ゲームが所定回
数実行されるまで、付与される。この場合、第１ゲームが変動ゲームとなり、第１ゲーム
が図柄当りとなることで第１条件が成立し、第１当り遊技が付与されることとなる。また
、第２ゲームが図柄当りとなることで第２条件が成立し、第２当り遊技が付与されること
となる。
【０３００】
　・上記実施形態において、保留されている特別図柄変動ゲームの変動時間の特定及び報
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知させる各種情報の生成に関する処理は、副制御基板３１（副制御用ＣＰＵ３１ａ）が、
行っていたが、主制御基板３０（主制御用ＣＰＵ３０ａ）が行ってもよい。そして、主制
御基板３０は、処理結果を副制御基板３１に出力することにより、副制御基板３１に処理
結果を報知させるように構成してもよい。
【０３０１】
　・上記実施形態において、保留されている特別図柄変動ゲームの変動時間の特定及び報
知させる各種情報の生成に関する処理、及び情報を報知させる処理は、副制御基板３１（
副制御用ＣＰＵ３１ａ）が、行っていたが、主制御基板３０（主制御用ＣＰＵ３０ａ）が
行ってもよい。このとき、主制御基板３０（主制御用ＲＡＭ３０ｃ）が、メインバックア
ップ情報として、残り付与時間を記憶してもよい。
【０３０２】
　次に、上記実施形態及び別例から把握できる技術的思想を以下に追記する。
　（イ）変動ゲームを保留することができる遊技機において、当り遊技を付与することが
できる当り遊技付与手段と、遊技者に有利な有利遊技状態を付与することができる状態付
与手段と、報知手段を制御する報知制御手段と、生成手段と、を備え、前記当り遊技には
、第１条件が成立したことを契機に付与される第１当り遊技と、第２条件が成立したこと
を契機に付与される第２当り遊技があり、前記状態付与手段は、前記第１当り遊技の終了
後、前記第１当り遊技中に保留されている変動ゲームが全て実行されるまで、前記有利遊
技状態を付与することができる一方、前記第２当り遊技の終了後、前記有利遊技状態を付
与するように構成され、前記有利遊技状態中、前記有利遊技状態が付与されていないとき
よりも前記第２条件が成立しやすくなり、前記生成手段は、第１当り遊技中に保留されて
いる変動ゲームの保留情報に基づき、前記第１当り遊技中に保留されている変動ゲームの
変動時間を合計した合計変動時間を算出して、前記有利遊技状態中に実行される変動ゲー
ムの合計変動時間に基づく情報を生成し、前記報知制御手段は、前記第１当り遊技の終了
後、前記合計変動時間に基づく情報を報知させるように前記報知手段を制御する遊技機。
【０３０３】
　（ロ）保留されている変動ゲームの保留情報を出力させる出力制御手段を備え、前記生
成手段は、入力した保留情報に基づき情報を生成するようにしてもよい。
【符号の説明】
【０３０４】
　１０…パチンコ遊技機、１１…演出表示装置（報知手段）、１２…特別図柄表示装置、
１３…特別保留表示装置、１４ａ…普通図柄表示装置、１４ｂ…普通保留表示装置、１５
…第１始動口、１６…第２始動口、１７…スライド部材、１８…第１大入賞口、１９…第
１大入賞口扉１９、２０…第２大入賞口、２１…第２大入賞口扉、２２ａ…排出口、２２
ｂ…特典入賞口（特定領域）、２５…ゲート、３０…主制御基板、３０ａ…主制御用ＣＰ
Ｕ（当り遊技付与手段、状態付与手段）、３０ｃ…主制御用ＲＡＭ、３１…副制御基板、
３１ａ…副制御用ＣＰＵ３１ａ（報知制御手段、生成手段）、３１ｃ…副制御用ＲＡＭ（
記憶手段）、５０…電源基板、５１…電源回路、５２…電源断監視回路、５３…リセット
信号回路、Ｌａ…装飾ランプ（報知手段）、Ｓｐ…スピーカ（報知手段）、ＳＥ１…第１
始動口センサ、ＳＥ２…第２始動口センサ、ＳＥ３…第１大入賞口センサ、ＳＥ４…第２
大入賞口センサ、ＳＥ５…特典入賞センサ（検知手段）、ＳＥ６…ゲートセンサ、Ｕ１…
第１入賞ユニット、Ｕ２…第２入賞ユニット。
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