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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　発射された遊技媒体により所定の遊技を行なう遊技機であって、
　可変表示を行ない、表示結果を導出表示する可変表示手段と、
　可変表示が開始されてから表示結果が導出表示されるまでに一旦仮停止させた後に、可
変表示を再度行なう再可変表示を実行可能な再可変表示実行手段と、
　所定表示領域を視認不可又は視認困難とする特別演出を実行する特別演出実行手段と、
　特定期間である旨を報知するための特定画像を表示する特定画像表示手段と、を備え、
　前記特定画像を表示中に前記特別演出が実行されるときは、前記特別演出の実行の前後
に渡って継続的に前記特定画像を視認可能とし、
　前記特定期間は、複数回の可変表示が行われる期間であり、
　発射された遊技媒体が通過可能な経路として、第１経路および第２経路を有し、
　前記特定画像は、前記第１経路および前記第２経路のうち、前記第２経路へ遊技媒体を
発射すべきときの発射方向を特定可能に、当該発射方向に対応する方向に向けて移動表示
される画像であり、
　前記再可変表示実行手段は、
　　一旦仮停止させるときに、前記再可変表示が行われることを示唆する通常画像を表示
し、前記再可変表示を実行する通常再可変表示実行手段と、
　　一旦仮停止させるときに、前記通常画像とは異なる特別画像を表示し、前記再可変表
示を実行するとともに前記特定演出を実行する特別再可変表示実行手段とを含む、遊技機
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。
【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関し、特に、所定の遊技を行なう遊技機に関す
る。
【背景技術】
【０００２】
　この種の遊技機として一般的に知られているものとしては、各々を識別可能な複数種類
の識別情報（図柄）の可変表示を行なう可変表示部に特定表示結果が導出表示されたとき
に遊技者にとって有利な特定遊技状態（大当り遊技状態）に制御するものがあった。
【０００３】
　このような遊技機においては、可変表示部の表示を所定期間暗転させて画像表示を視認
不可能または視認困難とするブラックアウト演出を実行するものがあった（特許文献１）
。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１１－１８８８８１号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかし、前述した特許文献１では、特定期間である旨を報知する特定画像を表示中に、
ブラックアウト演出が実行されたときにおいて、該特定画像が視認不可能または視認困難
になると、ブラックアウト演出によって特定期間が終了したと遊技者に誤認させる虞があ
った。
【０００６】
　本発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、特定期間に関する
誤認を抑制することができる遊技機を提供することである。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　（Ａ）　発射された遊技媒体により所定の遊技を行なう遊技機であって、
　可変表示を行ない、表示結果を導出表示する可変表示手段と、
　可変表示が開始されてから表示結果が導出表示されるまでに一旦仮停止させた後に、可
変表示を再度行なう再可変表示を実行可能な再可変表示実行手段と、
　所定表示領域を視認不可又は視認困難とする特別演出を実行する特別演出実行手段と、
　特定期間である旨を報知するための特定画像を表示する特定画像表示手段と、を備え、
　前記特定画像を表示中に前記特別演出が実行されるときは、前記特別演出の実行の前後
に渡って継続的に前記特定画像を視認可能とし、
　前記特定期間は、複数回の可変表示が行われる期間であり、
　発射された遊技媒体が通過可能な経路として、第１経路および第２経路を有し、
　前記特定画像は、前記第１経路および前記第２経路のうち、前記第２経路へ遊技媒体を
発射すべきときの発射方向を特定可能に、当該発射方向に対応する方向に向けて移動表示
される画像であり、
　前記再可変表示実行手段は、
　　一旦仮停止させるときに、前記再可変表示が行われることを示唆する通常画像を表示
し、前記再可変表示を実行する通常再可変表示実行手段と、
　　一旦仮停止させるときに、前記通常画像とは異なる特別画像を表示し、前記再可変表
示を実行するとともに前記特定演出を実行する特別再可変表示実行手段とを含む。
　（１）　所定の遊技を行なう遊技機（パチンコ遊技機１）であって、
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　所定表示領域（演出表示装置９の表示領域）を視認不可又は視認困難とする特別演出（
ブラックアウト演出）を実行する特別演出実行手段（演出制御用マイクロコンピュータ１
００）と、
　特定期間（チャンスゾーン）である旨を報知するための特定画像（チャンスゾーンテロ
ップ９０２）を表示する特定画像表示手段（演出制御用マイクロコンピュータ１００）と
を備え、
　前記特定画像を表示中に前記特別演出が実行されるときには、前記特別演出の実行の前
後に渡って継続的に前記特定画像を視認可能とし（図１６（Ｄ）に示すように、チャンス
ゾーンテロップ９０２の表示中にブラックアウト演出が実行されたとしても、チャンスゾ
ーンテロップ９０２は継続的に視認可能とする）、
　前記特定期間は、複数回の可変表示が行われる期間（たとえば、図１６に示すように、
３回の変動表示に渡る期間）である。
【０００８】
　このような構成によれば、特定期間に関する誤認を抑制することができる。
　（２）　可変表示（変動表示）を行ない、表示結果を導出表示する可変表示手段（第１
特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、演出表示装置９）と、
　可変表示が開始されてから表示結果が導出表示されるまでに一旦仮停止させた後に、可
変表示を再度行なう再可変表示（再変動）を実行可能な再可変表示実行手段（演出制御用
マイクロコンピュータ１００）とをさらに備え、
　前記再可変表示実行手段は、
　　一旦仮停止させるときに、特別画像（図１７の第１特定擬似連図柄９２１または第２
特定擬似連図柄９２２の画像）を表示し、前記再可変表示を実行するとともに、特定演出
（図１７に示すように、背景画像を、斜線で示す第１特定背景画像または横線で示す第２
特定背景画像にする演出）を実行する（図１７の（１１）～（１８）の第１特定演出擬似
連、または、図１７の（２１）～（２８）の第２特定演出擬似連を実行する）第１再可変
表示実行手段と、
　　一旦仮停止させるときに、前記特別画像を表示させずに、前記再可変表示（再変動）
を実行し、前記特定演出を実行しない（図１７の（３）～（１０）の特定演出なし擬似連
の演出を実行する）第２再可変表示実行手段とを含む。
【０００９】
　このような構成によれば、再可変表示と特定演出との両方を実行するときに、遊技者に
対する両方の実行内容を認識させやすくすることができる。
【００１０】
　（３）　（１）または（２）に記載の遊技機において、
　可変表示を行ない、表示結果を導出表示する可変表示手段（第１特別図柄表示器８ａ、
第２特別図柄表示器８ｂ、演出表示装置９）をさらに備え、
　前記特定期間は、複数回の可変表示が行われる期間（たとえば、図１６に示すように、
３回の変動表示に渡る期間）である。
【００１１】
　このような構成によれば、複数回の可変表示が行われる特定期間に関する誤認を抑制す
ることができる。
【００１２】
　（４）　（１）～（３）いずれかに記載の遊技機において、
　演出用識別情報（演出図柄）の可変表示（変動表示）を行ない、表示結果を導出表示す
る可変表示手段（演出表示装置９）をさらに備え、
　前記所定表示領域（演出表示装置９の表示領域）は、演出用識別情報の可変表示結果が
表示される結果表示領域（図１６（Ｂ）に示す演出図柄表示領域９０４Ａ）を含み、
　前記特定画像表示手段は、前記所定表示領域のうち前記結果表示領域とは異なる領域（
図１６（Ｂ）に示すチャンスゾーンテロップ表示領域９０２Ａ）に、前記特定画像（チャ
ンスゾーンテロップ９０２）を表示する。
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【００１３】
　このような構成によれば、特別演出が実行されたときには、演出用識別情報の可変表示
結果を視認不可または視認困難とすることができる一方、特定画像を視認不可または視認
困難とすることを防止できることから、特定期間に関する誤認を抑制することができる。
【００１４】
　（５）　（１）～（４）いずれかに記載の遊技機において、
　前記特別演出実行手段は、前記特別演出として、前記所定表示領域に特殊画像（黒画像
）を表示することにより、該所定表示領域を視認不可又は視認困難とする演出を実行し、
　前記特定画像表示手段は、前記特殊画像を表示中においても前記特定画像を表示可能で
あり（図１６（Ｄ）に示すように、黒画像を表示しても、チャンスゾーンテロップ９０２
を表示可能であり）、
　前記特定画像は前記特殊画像よりも優先して表示されることが予め定められている（図
１５に示すように、チャンスゾーンテロップ９０２が表示されるレイヤー９００Ａは、黒
画像が表示されるレイヤー９００Ｂよりも前面側に配置されることが予め定められている
）。
【００１５】
　このような構成によれば、特定画像と特殊画像のうち、いずれを優先して表示するかを
決定する処理を削減できる。
【００１６】
　（６）　（１）～（５）いずれかに記載の遊技機において、
　可変表示（変動表示）を行ない、表示結果を導出表示する可変表示手段（第１特別図柄
表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、演出表示装置９）と、
　複数回の可変表示に跨る先読み演出（チャンスゾーンテロップ９０２を表示する演出（
先読み特定演出））を実行する先読み演出実行手段とを備え、
　前記特定期間は、前記先読み演出が実行される期間である（図１６に示すように、３回
の変動表示に渡ってチャンスゾーンテロップ９０２を表示する期間である）。
【００１７】
　このような構成によれば、先読み演出が実行される特定期間に関する誤認を抑制するこ
とができる。
【００１８】
　（７）　（１）～（６）いずれかに記載の遊技機において、
　計時が可能な計時手段（［特定期間について］の欄の（１）に示すＲＴＣ）と、
　前記計時手段の計時結果に基づいて、特殊演出（一斉演出）を実行する特殊演出実行手
段とを備え、
　前記特定期間は、前記特殊演出が実行される期間（図１８（Ａ）に示すように、一斉演
出が実行される期間は、「一斉演出実行中」というテロップ１００２が表示される期間）
である。
【００１９】
　このような構成によれば、特殊演出が実行される特定期間に関する誤認を抑制すること
ができる。
【００２０】
　（８）　（１）～（７）いずれかに記載の遊技機において、
　所定領域（第２始動口スイッチ１４ａによって遊技球が進入したことを検出可能な領域
）に遊技媒体が進入容易な進入容易状態（開状態）と遊技媒体が進入困難な進入困難状態
（閉状態）とに変化可能な可変装置（可変入賞球装置１５）と、
　前記可変装置を制御して、第１状態（低ベース状態）と、前記所定領域を遊技媒体に進
入する割合が該第１状態よりも向上した第２状態（高ベース状態、電チューサポート制御
状態）とに制御する制御手段と、
　前記第２状態に制御されていることを特定可能な情報を報知（たとえば、右打ち報知）
する所定演出（図１８（Ｂ）に示すように、たとえば右打ちの場合には、右打ちテロップ
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１００４を表示する演出）を実行する所定演出実行手段とを備え、
　前記特定期間は、前記所定演出が実行される期間（右打ちテロップ１００４が表示され
る期間）であり、
　前記特定画像は、遊技媒体が流下する流下経路のうちの第１経路（左流下経路）、およ
び該流下経路のうち該第１経路とは異なる第２経路（右流下経路）のいずれかの経路に遊
技媒体を打込むことを特定可能な画像（たとえば、図１８（Ｂ）に示すように、右打ちの
場合には、右打ちテロップ１００４として、右側方向を指す矢印の画像に「右打ち」とい
う文字が重畳された画像）である。
【００２１】
　このような構成によれば、所定演出が実行される特定期間に関する誤認を抑制すること
ができる。
【００２２】
　（９）　（１）～（８）いずれかに記載の遊技機において、
　前記特定画像は、遊技媒体が流下する流下経路のうちの第１経路（左流下経路）と、該
第１経路とは異なる第２経路（右流下経路）とのうちいずれに向けて遊技媒体を発射すべ
きかを示すような移動表示の態様で移動表示される画像（図１８（Ｃ）に示すように、右
打ちの場合には、「スペシャルタイム」の文字画像を右向きにスクロール表示させるスペ
シャルタイムテロップ１００８）である。
【００２３】
　このような構成によれば、遊技球を発射する経路に関する誤認を抑制することができる
。
【図面の簡単な説明】
【００２４】
【図１】パチンコ遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】主基板（遊技制御基板）における回路構成の一例を示すブロック図である。
【図３】変動パターンを決定するために用いる変動パターンテーブルを表形式で示す図で
ある。
【図４】演出制御コマンドの内容の一例を示す説明図である。
【図５】タイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図６】特別図柄プロセス処理を示すフローチャートである。
【図７】演出制御メイン処理を示すフローチャートである。
【図８】演出制御基板で用いる乱数を示す図である。
【図９】ブラックアウト演出実行判定テーブルおよびブラックアウト演出種類選択テーブ
ルを示す説明図である。
【図１０】先読み特定演出実行判定テーブルおよび先読み特定演出種類選択テーブルを示
す説明図である。
【図１１】演出制御プロセス処理を示すフローチャートである。
【図１２】演出図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【図１３】演出設定処理を示すフローチャートである。
【図１４】先読み演出処理を示すフローチャートである。
【図１５】複数のレイヤーの優先度を示す説明図である。
【図１６】先読み特定演出とブラックアウト演出などを示す説明図である。
【図１７】演出表示装置における擬似連演出の表示例を示す説明図である。
【図１８】変形例のテロップ表示を示す説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００２５】
　［第１実施形態］
　［パチンコ遊技機の構成］
　以下、第１実施形態であるパチンコ遊技機１を、図面を参照して説明する。まず、遊技
機の一例であるパチンコ遊技機１の全体の構成について説明する。図１はパチンコ遊技機
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１を正面からみた正面図である。
【００２６】
　パチンコ遊技機１は、遊技媒体としての遊技球を遊技領域７に打込んで遊技が行なわれ
る遊技機である。パチンコ遊技機１は、縦長の方形状に形成された外枠（図示せず）と、
外枠の内側に開閉可能に取付けられた遊技枠とで構成される。また、パチンコ遊技機１は
、遊技枠に開閉可能に設けられている額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。遊技枠
は、外枠に対して開閉自在に設置される前面枠（図示せず）と、機構部品等が取付けられ
る機構板（図示せず）と、それらに取付けられる種々の部品（後述する遊技盤６を除く）
とを含む構造体である。
【００２７】
　ガラス扉枠２の下部表面には打球供給皿（上皿）３がある。打球供給皿３の下部には、
打球供給皿３に収容しきれない遊技球を貯留する余剰球受皿４、および、打球を発射する
打球操作ハンドル（操作ノブ）５等が設けられている。また、ガラス扉枠２の背面には、
遊技盤６が着脱可能に取付けられている。遊技盤６は、それを構成する板状体と、その板
状体に取付けられた種々の部品とを含む構造体である。また、遊技盤６の前面には、打込
まれた遊技球が流下可能な遊技領域７が形成されている。
【００２８】
　余剰球受皿（下皿）４を形成する部材には、たとえば下皿本体の上面における手前側の
所定位置（たとえば下皿の中央部分）等に、スティック形状（棒形状）に構成され、遊技
者が把持して複数方向（前後左右）に傾倒する操作が可能なスティックコントローラ１２
２が取付けられている。なお、スティックコントローラ１２２には、遊技者がスティック
コントローラ１２２の操作桿を操作手（たとえば左手等）で把持した状態において、所定
の操作指（たとえば人差し指等）で押引操作すること等により所定の指示操作が可能なト
リガボタン１２５（図２参照）が設けられ、スティックコントローラ１２２の操作桿の内
部には、トリガボタン１２５に対する押引操作等による所定の指示操作を検知するトリガ
センサ１２１（図２参照）が内蔵されている。また、スティックコントローラ１２２の下
部における下皿の本体内部等には、操作桿に対する傾倒操作を検知する傾倒方向センサユ
ニット１２３（図２参照）が設けられている。また、スティックコントローラ１２２には
、スティックコントローラ１２２を振動動作させるためのバイブレータ用モータ１２６（
図２参照）が内蔵されている。
【００２９】
　打球供給皿（上皿）３を形成する部材には、たとえば上皿本体の上面における手前側の
所定位置（たとえばスティックコントローラ１２２の上方）等に、遊技者が押下操作等に
より所定の指示操作を可能なプッシュボタン１２０が設けられている。プッシュボタン１
２０は、遊技者からの押下操作等による所定の指示操作を、機械的、電気的、あるいは、
電磁的に、検出できるように構成されていればよい。プッシュボタン１２０の設置位置に
おける上皿の本体内部等には、プッシュボタン１２０に対してなされた遊技者の操作行為
を検知するプッシュセンサ１２４（図２参照）が設けられていればよい。
【００３０】
　遊技領域７の中央付近には、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての演出図柄を
変動表示（可変表示ともいう）可能な演出表示装置９が設けられている。遊技領域７にお
ける演出表示装置９の右側方には、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての第１特
別図柄を変動表示する第１特別図柄表示器８ａと、各々を識別可能な複数種類の識別情報
としての第２特別図柄を変動表示する第２特別図柄表示器８ｂとが設けられている。
【００３１】
　第１特別図柄表示器８ａおよび第２特別図柄表示器８ｂのそれぞれは、数字および文字
を変動表示可能な簡易で小型の表示器（たとえば７セグメントＬＥＤ）で構成されている
。演出表示装置９は、液晶表示装置（ＬＣＤ）で構成されており、表示画面において、第
１特別図柄または第２特別図柄の変動表示に同期した演出図柄の変動表示等の各種画像を
表示する表示領域が設けられる。このような表示領域には、たとえば「左」，「中」，「
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右」の３つの装飾用（演出用）の演出図柄を変動表示する図柄表示領域が形成される。
【００３２】
　第１特別図柄表示器８ａおよび第２特別図柄表示器８ｂのそれぞれは、主基板（遊技制
御基板）に搭載されている遊技制御用マイクロコンピュータによって制御される。演出表
示装置９は、演出制御基板に搭載されている演出制御用マイクロコンピュータによって制
御される。第１特別図柄表示器８ａで第１特別図柄の変動表示が実行されているときに、
その変動表示に伴なって演出表示装置９で演出表示が実行され、第２特別図柄表示器８ｂ
で第２特別図柄の変動表示が実行されているときに、その変動表示に伴なって演出表示装
置９で演出表示が実行されるので、遊技の進行状況を把握しやすくすることができる。
【００３３】
　第１特別図柄表示器８ａに特定表示結果としての大当り表示結果（大当り図柄）が導出
表示されたとき、または、第２特別図柄表示器８ｂに特定表示結果としての大当り表示結
果（大当り図柄）が導出表示されたときには、演出表示装置９においても、特定表示結果
としての大当り表示結果（大当り図柄の組合せ）が導出表示される。このように変動表示
の表示結果として特定表示結果が表示されたときには、遊技者にとって有利な価値（有利
価値）が付与される有利状態としての特定遊技状態（大当り遊技状態）に制御される。
【００３４】
　また、演出表示装置９において、最終停止図柄（たとえば左右中図柄のうち中図柄）と
なる図柄以外の図柄が、所定時間継続して、大当り図柄（たとえば左中右の図柄が同じ図
柄で揃った図柄の組合せ）と一致している状態で停止、揺動、拡大縮小もしくは変形して
いる状態、または、複数の図柄が同一図柄で同期して変動したり、表示図柄の位置が入替
わっていたりして、最終結果が表示される前で大当り発生の可能性が継続している状態（
以下、これら状態をリーチ状態という。）で行なわれる演出をリーチ演出という。
【００３５】
　ここで、リーチ状態は、演出表示装置９の表示領域において停止表示された演出図柄が
大当り組合せの一部を構成しているときに未だ停止表示されていない演出図柄の変動が継
続している表示状態、または、全部もしくは一部の演出図柄が大当り組合せの全部または
一部を構成しながら同期して変動している表示状態である。言い換えると、リーチとは、
複数の変動表示領域において識別情報が特定表示結果を構成しているが少なくとも一部の
変動領域が変動表示中である状態をいう。この実施形態において、リーチ状態は、たとえ
ば、左，右の図柄表示領域で同じ図柄が停止し、中の図柄表示領域で図柄が停止していな
い状態で形成される。リーチ状態が形成されるときの左，右の図柄表示領域で停止された
図柄は、リーチ形成図柄、または、リーチ図柄と呼ばれる。
【００３６】
　そして、リーチ状態における表示演出が、リーチ演出表示（リーチ演出）である。また
、リーチの際に、通常と異なる演出がランプや音で行なわれることがある。この演出をリ
ーチ演出という。また、リーチの際に、キャラクタ（人物等を模した演出表示であり、図
柄（演出図柄等）とは異なるもの）を表示させたり、演出表示装置９の背景画像の表示態
様（たとえば、色等）を変化させたりすることがある。このキャラクタの表示や背景の表
示態様の変化をリーチ演出表示という。また、リーチの中には、それが出現すると、通常
のリーチ（ノーマルリーチ）に比べて、大当りが発生しやすいように設定されたものがあ
る。このような特別のリーチをスーパーリーチという。また、リーチの中には、特別なス
ーパーリーチ以外のリーチとして、基本的なリーチであるノーマルリーチが含まれている
。ノーマルリーチは、スーパーリーチよりも大当りが発生しにくいように設定されたもの
である。
【００３７】
　この実施の形態において、スーパーリーチにおいては、リーチ図柄が形成された後、所
定の動画（たとえば、所定のキャラクタ動画等の動画）を表示した後、表示結果導出表示
前の最終的な演出表示において、変動中の中演出図柄をスクロールさせる演出等の遊技者
の期待感を向上させるような複雑な演出表示が実行される。また、ノーマルリーチにおい
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ては、リーチ図柄が形成された後、前述の動画を表示せずに背景画像（図柄の背景を構成
する画像）の種類をリーチ状態となる前に表示されていた画像とは異ならせるような比較
的簡素な演出表示が実行される。
【００３８】
　リーチ状態となった後に、リーチ図柄が形成された態様で大当り表示結果以外のはずれ
表示結果となったときが、リーチはずれと呼ばれる。また、リーチ状態とならずにリーチ
図柄が形成されない態様ではずれ表示結果となったときが、非リーチはずれと呼ばれる。
【００３９】
　演出表示装置９の右方には、各々を識別可能な識別情報としての第１特別図柄を変動表
示する第１特別図柄表示器（第１変動表示部）８ａが設けられている。第１特別図柄表示
器８ａは、０～９の数字等の特別図柄を変動表示可能な簡易で小型の表示器（たとえば７
セグメントＬＥＤ）で実現されている。また、演出表示装置９の右方（第１特別図柄表示
器８ａの右隣）には、各々を識別可能な識別情報としての第２特別図柄を変動表示する第
２特別図柄表示器（第２変動表示部）８ｂが設けられている。第２特別図柄表示器８ｂは
、０～９の数字等の特別図柄を変動表示可能な簡易で小型の表示器（たとえば７セグメン
トＬＥＤ）で実現されている。
【００４０】
　以下、第１特別図柄と第２特別図柄とを特別図柄と総称することがあり、第１特別図柄
表示器８ａと第２特別図柄表示器８ｂとを特別図柄表示器（変動表示部）と総称すること
がある。
【００４１】
　第１特別図柄または第２特別図柄の変動表示は、変動表示の実行条件である第１始動条
件（第１実行条件）または第２始動条件（第２実行条件）が成立（たとえば、遊技球が始
動入賞領域としての第１始動入賞口１３または第２始動入賞口１４を通過（入賞を含む）
したこと）した後、変動表示の開始条件（たとえば、保留記憶数が０でない場合であって
、第１特別図柄および第２特別図柄の変動表示が実行されていない状態であり、かつ、大
当り遊技が実行されていない状態）が成立したことに基づいて開始され、変動表示時間（
変動時間）が経過すると表示結果（停止図柄）を導出表示する。なお、遊技球が通過する
とは、入賞口やゲート等の予め入賞領域として定められている領域を遊技球が通過したこ
とであり、入賞口に遊技球が入った（入賞した）ことを含む概念である。また、表示結果
を導出表示するとは、図柄（識別情報の例）を最終的に停止表示させることである。また
、第１始動入賞口１３および第２始動入賞口１４のような始動領域に遊技球が進入したに
もかかわらず未だ開始条件が成立していない変動表示について、所定の上限数の範囲内で
情報を記憶することが保留記憶と呼ばれる。また、このような保留記憶という用語は、保
留記憶された情報（保留記憶情報）を示す（特定する）場合にも用いられる。
【００４２】
　演出表示装置９の下方には、第１始動入賞口１３を有する入賞装置が設けられている。
第１始動入賞口１３に入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第１始動口スイッチ
１３ａによって検出される。
【００４３】
　また、第１始動入賞口（第１始動口）１３を有する入賞装置の下方には、遊技球が入賞
可能な第２始動入賞口１４を有する可変入賞球装置１５が設けられている。第２始動入賞
口（第２始動口）１４に入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第２始動口スイッ
チ１４ａによって検出される。可変入賞球装置１５は、ソレノイド１６によって開状態と
される。可変入賞球装置１５が開状態になることによって、遊技球が第２始動入賞口１４
に入賞可能になり（始動入賞し易くなり）、遊技者にとって有利な状態になる。以下、第
１始動入賞口１３と第２始動入賞口１４とを総称して始動入賞口または始動口ということ
がある。
【００４４】
　第２特別図柄表示器８ｂの上方には、第２始動入賞口１４に入った有効入賞球数すなわ
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ち第２保留記憶数を表示する４つの表示器からなる第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂが
設けられている。
【００４５】
　また、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂのさらに上方には、第１始動入賞口１３に入
った有効入賞球数すなわち第１保留記憶数（保留記憶を、始動記憶または始動入賞記憶と
もいう。）を表示する４つの表示器からなる第１特別図柄保留記憶表示器１８ａが設けら
れている。
【００４６】
　遊技機には、遊技者が打球操作ハンドル５を操作することに応じて駆動モータを駆動し
、駆動モータの回転力を利用して遊技球を遊技領域７に発射する打球発射装置（図示せず
）が設けられている。打球発射装置から発射された遊技球は、遊技領域７を囲むように円
形状に形成された打球レールを通って遊技領域７に入り、その後、遊技領域７を下りてく
る。遊技球が第１始動入賞口１３に入り第１始動口スイッチ１３ａで検出されると、第１
特別図柄の変動表示を開始できる状態であれば（たとえば、特別図柄の変動表示が終了し
、第１特別図柄の変動表示が開始可能となる第１の開始条件が成立したこと）、第１特別
図柄表示器８ａにおいて第１特別図柄の変動表示（変動）が開始されるとともに、演出表
示装置９において演出図柄の変動表示が開始される。すなわち、第１特別図柄および演出
図柄の変動表示は、第１始動入賞口１３への入賞に対応する。第１特別図柄の変動表示を
開始できる状態でなければ、第１保留記憶数が上限値に達していないことを条件として、
第１保留記憶数を１増やす。
【００４７】
　遊技球が第２始動入賞口１４に入り第２始動口スイッチ１４ａで検出されると、第２特
別図柄の変動表示を開始できる状態であれば（たとえば、特別図柄の変動表示が終了し、
第２特別図柄の変動表示が開始可能となる第２の開始条件が成立したこと）、第２特別図
柄表示器８ｂにおいて第２特別図柄の変動表示（変動）が開始されるとともに、演出表示
装置９において演出図柄の変動表示が開始される。すなわち、第２特別図柄および演出図
柄の変動表示は、第２始動入賞口１４への入賞に対応する。第２特別図柄の変動表示を開
始できる状態でなければ、第２保留記憶数が上限値に達していないことを条件として、第
２保留記憶数を１増やす。
【００４８】
　演出表示装置９は、第１特別図柄表示器８ａによる第１特別図柄の変動表示時間中、お
よび第２特別図柄表示器８ｂによる第２特別図柄の変動表示時間中に、装飾用（演出用）
の図柄としての演出図柄の変動表示を行なう。第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別
図柄の変動表示と、演出表示装置９における演出図柄の変動表示とは同期している。また
、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の変動表示と、演出表示装置９における
演出図柄の変動表示とは同期している。また、第１特別図柄表示器８ａにおいて大当り図
柄が停止表示されるときと、第２特別図柄表示器８ｂにおいて大当り図柄が停止表示され
るときには、演出表示装置９において大当り表示結果として大当りを想起させるような演
出図柄の組合せが停止表示される。
【００４９】
　また、演出表示装置９の表示画面の下部には、第１保留記憶数および第２保留記憶数を
合算（合計）した形式で表示する合算保留記憶表示部１８ｃが設けられている。合算保留
記憶表示部１８ｃでは、発生した保留記憶情報を表示する画像（以下、保留表示と呼ぶ）
が保留記憶情報の数に対応して表示されることにより、保留記憶数が示される。このよう
に、合計数を表示する合算保留記憶表示部が設けられているようにすれば、変動表示の開
始条件が成立していない実行条件の成立数の合計を把握しやすくすることができる。
【００５０】
　また、図１に示すように、可変入賞球装置１５の下方には、特別可変入賞球装置２０が
設けられている。特別可変入賞球装置２０は開閉板を備え、第１特別図柄表示器８ａに特
定表示結果（大当り図柄）が導出表示されたときと、第２特別図柄表示器８ｂに特定表示
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結果（大当り図柄）が導出表示されたときに生起する特定遊技状態（大当り遊技状態）に
おいてソレノイド２１によって開閉板が開放状態に制御されることによって、入賞領域と
なる大入賞口が開放状態になる。大入賞口に入賞した遊技球はカウントスイッチ２３で検
出される。
【００５１】
　大当り遊技状態においては、特別可変入賞球装置２０が開放状態と閉鎖状態とを繰返す
繰返し継続制御が行なわれる。本実施の形態では、大当りの種別が複数設けられており、
大当りとすることが決定されたときには、いずれかの大当り種別が選択される。
【００５２】
　演出表示装置９の左方には、各々を識別可能な普通図柄を変動表示する普通図柄表示器
１０が設けられている。遊技球がゲート３２を通過しゲートスイッチ３２ａで検出される
と、普通図柄表示器１０の表示の変動表示が開始される。そして、普通図柄表示器１０に
おける停止図柄が所定の図柄（当り図柄。たとえば、図柄「７」。）である場合に、可変
入賞球装置１５が所定回数、所定時間だけ遊技者にとって不利な閉状態から遊技者にとっ
て有利な開状態に変化する。普通図柄表示器１０の近傍には、ゲート３２を通過した入賞
球数を表示する４つのＬＥＤによる表示部を有する普通図柄保留記憶表示器４１が設けら
れている。ゲート３２への遊技球の通過がある毎に、すなわちゲートスイッチ３２ａによ
って遊技球が検出される毎に、普通図柄保留記憶表示器４１は点灯するＬＥＤを１増やす
。そして、普通図柄表示器１０の変動表示が開始される毎に、点灯するＬＥＤを１減らす
。
【００５３】
　遊技盤６の下部には、入賞しなかった打球が取込まれるアウト口２６がある。また、遊
技領域７の外側の左右上部および左右下部には、所定の音声出力として効果音や音声を発
声する４つのスピーカ２７が設けられている。遊技領域７の外周には、前面枠に設けられ
た枠ＬＥＤ２８が設けられている。
【００５４】
　遊技領域７において、遊技球が流下する流下経路（遊技球が打込まれる領域）として、
遊技者の選択により変更可能な複数の流下経路を含む。本実施の形態の場合、遊技領域７
の複数の流下経路において、遊技領域の左右方向の中央部を境界として、左側の流下経路
が左流下経路と呼ばれ、右側の領域が右流下経路と呼ばれる。なお、遊技領域７の流下経
路の分け方は、遊技領域７の中央部を境界として左右に分けるもの以外に、たとえば、遊
技領域７の中央から左または右に偏在した位置を境界として左右に分けるものであっても
よい。たとえば、演出表示装置９等の装置が設けられる飾り部材（所謂センター飾り部材
）は、遊技領域７の中央から左または右に偏在して設けられる場合があるが、そのような
場合に、遊技領域７の中央から左または右に偏在した当該飾り部材の頂点を中心として左
右に領域が分けられたものであってもよい。つまり、遊技領域７の流下経路の分け方は、
遊技領域７において、ある位置を中心として流下経路が複数に分けられているものであれ
ばどのような流下経路の分け方が行なわれてもよい。また、このように、左流下経路と右
流下経路との複数の流下経路を含む場合において、遊技球が左流下経路へ流れるように遊
技球を打込むことが「左打ち」と呼ばれ、遊技球が右流下経路へ流れるように遊技球を打
込むことが「右打ち」と呼ばれる。また、遊技領域の左右方向の中央部を境界として右側
の領域を右領域とし、左側の領域を左領域とした場合に、右打ちは、右領域を狙って遊技
球を打込むことをいい、左打ちは、左領域を狙って遊技球を打込むことをいう。
【００５５】
　また、大当りにおける当りの種別（たとえば、通常大当りと確変大当り）ごとに、大当
り遊技状態の終了後の大当り確率、大当り遊技状態の終了後のベース、大当り遊技状態終
了後の変動時間、大当りにおける開放回数（ラウンド数）、および、各ラウンドの開放時
間が規定されている。
【００５６】
　具体的に、大当り遊技状態においては、特別可変入賞球装置２０が、開放状態とされた
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後、所定の開放状態の終了条件（開放状態において所定期間（たとえば２９秒間）が経過
したこと、または、所定個数（たとえば１０個）の入賞球が発生したという開放終了条件
）が成立したことに応じて閉鎖状態とされる。そして、開放終了条件が成立すると、継続
権が発生し、特別可変入賞球装置２０の開放が再度行なわれる。継続権の発生は、大当り
遊技状態における開放回数が予め定められた上限値となる１５ラウンド（最終ラウンド）
に達するまで繰返される。
【００５７】
　「大当り」のうち、大当り遊技状態に制御された後、特別遊技状態として、通常状態（
確変状態でない通常の遊技状態）に比べて大当りとすることに決定される確率が高い状態
である確変状態（確率変動状態の略語であり、高確率状態ともいう）に移行する大当りの
種類（種別）は、「確変大当り」と呼ばれる。また、本実施の形態では、特別遊技状態と
しては、確変状態に付随して、特別図柄や演出図柄の変動時間（変動表示期間）が非時短
状態よりも短縮される時短状態に制御される場合がある。なお、特別遊技状態としては、
確変状態とは独立して時短状態に制御される場合があるようにしてもよい。
【００５８】
　このように、時短状態に移行することによって、特別図柄や演出図柄の変動時間が短縮
されるので、時短状態となったときには、有効な始動入賞が発生しやすくなり大当り遊技
が行なわれる可能性が高まる。なお、「大当り」のうち、１５ラウンドの大当り遊技状態
に制御された後、確変状態に移行しない大当りの種類（種別）は、「通常大当り」と呼ば
れる。
【００５９】
　また、特別遊技状態としては、確変状態または時短状態に付随して、可変入賞球装置１
５が開状態になる頻度を高くすることにより可変入賞球装置１５に遊技球が進入する頻度
を通常状態よりも高くして可変入賞球装置１５への入賞を容易化（高進入化、高頻度化）
する電チューサポート制御状態に制御される場合がある。電チューサポート制御状態は、
高ベース状態であるので、以下の説明においては、主として高ベース状態と呼ぶ。
【００６０】
　ここで、電チューサポート制御について説明する。電チューサポート制御としては、普
通図柄の変動時間（変動表示開始時から表示結果の導出表示時までの時間）を短縮して早
期に表示結果を導出表示させる制御（普通図柄短縮制御）、普通図柄の停止図柄が当り図
柄になる確率を高める制御（普通図柄確変制御）、可変入賞球装置１５の開放時間を長く
する制御（開放時間延長制御）、および、可変入賞球装置１５の開放回数を増加させる制
御（開放回数増加制御）が行なわれる。このような制御が行なわれると、当該制御が行な
われていないときと比べて、可変入賞球装置１５が開状態となっている時間比率が高くな
るので、第２始動入賞口１４への入賞頻度が高まり、遊技球が始動入賞しやすくなる（特
別図柄表示器８ａ，８ｂや演出表示装置９における変動表示の実行条件が成立しやすくな
る）。また、このような制御によって第２始動入賞口１４への入賞頻度が高まることによ
り、第２始動条件の成立頻度および／または第２特別図柄の変動表示の実行頻度が高まる
遊技状態となる。
【００６１】
　このような電チューサポート制御により第２始動入賞口１４への入賞頻度が高められた
状態（高頻度状態）は、発射球数に対して入賞に応じて賞球として払出される遊技球数の
割合である「ベース」が、当該制御が行なわれないときと比べて、高い状態であるので、
「高ベース状態」と呼ばれる。また、このような制御が行なわれないときは、「低ベース
状態」と呼ばれる。また、このような制御は、可変入賞球装置１５、すなわち、電動チュ
ーリップにより入賞をサポートすることにより可変入賞球装置１５への入賞を容易化する
制御であり、「電チューサポート制御」と呼ばれる。
【００６２】
　この実施の形態においては、大当り確率の状態を示す用語として、「高確率状態（確変
状態）」と、「低確率状態（非確変状態）」とを用い、ベースの状態の組合せを示す用語
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として、「高ベース状態（電チューサポート制御状態）」と、「低ベース状態（非電チュ
ーサポート制御状態）」とを用いる。
【００６３】
　また、この実施の形態においては、大当り確率の状態およびベースの状態の組合せを示
す用語として、「低確低ベース状態」、および、「高確高ベース状態」を用いる。「低確
低ベース状態」とは、大当り確率の状態が低確率状態で、かつ、ベースの状態が低ベース
状態であることを示す状態である。「高確高ベース状態」とは、大当り確率の状態が高確
率状態で、かつ、ベースの状態が高ベース状態であることを示す状態である。
【００６４】
　この実施の形態においては、高確率状態に制御されたときに、時短状態および高ベース
状態に制御されるが、時短状態および高ベース状態は、制御の開始条件および終了条件が
同じであるので、時短状態および高ベースに制御されている状態を、時短状態という用語
で代表して示す場合があり、高ベース状態という用語で代表して示す場合がある。
【００６５】
　また、１５ラウンドの大当りとしては、通常大当りと確変大当りとの複数種類の大当り
が設けられている。通常大当りは、１５ラウンドの大当り遊技状態の終了後に、非確変状
態、時短状態、および、高ベース状態（低確高ベース状態）に制御される大当りである。
通常大当りにおいては、非確変状態が次回の大当りが発生するまでの期間継続し、時短状
態、および、高ベース状態が、変動表示が１００回という所定回数実行されるまでという
条件と、次回の大当りが発生するまでという条件とのいずれか早い方の条件が成立するま
での期間継続する。
【００６６】
　確変大当りは、１５ラウンドの大当り遊技状態の終了後に、確変状態、時短状態、およ
び、高ベース状態（高確高ベース状態）に移行する制御が行なわれる大当りである。確変
大当りにおいては、このような高確高ベース状態が、変動表示が１００回という所定回数
実行されるまでという条件と、次回の大当りが発生するまでという条件とのいずれか早い
方の条件が成立するまでの期間継続する。
【００６７】
　図２は、主基板（遊技制御基板）３１における回路構成の一例を示すブロック図である
。なお、図２は、払出制御基板３７および演出制御基板８０等も示されている。主基板３
１には、プログラムにしたがってパチンコ遊技機１を制御する遊技制御用マイクロコンピ
ュータ（遊技制御手段に相当）５６０が搭載されている。遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０は、ゲーム制御（遊技進行制御）用のプログラム等を記憶するＲＯＭ５４、ワー
クメモリとして使用される記憶手段としてのＲＡＭ５５、プログラムにしたがって制御動
作を行なうＣＰＵ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む。遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０は、ＲＯＭ５４およびＲＡＭ５５が内蔵された１チップマイクロコンピュータで
ある。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０には、さらに、ハードウェア乱数（ハード
ウェア回路が発生する乱数）を発生する乱数回路５０３が内蔵されている。
【００６８】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部が電源基板９１０において作成されるバック
アップ電源によってバックアップされている不揮発性記憶手段としてのバックアップＲＡ
Ｍである。すなわち、遊技機に対する電力供給が停止しても、所定期間（バックアップ電
源としてのコンデンサが放電してバックアップ電源が電力供給不能になるまで）は、ＲＡ
Ｍ５５の一部または全部の内容は保存される。特に、少なくとも、遊技状態すなわち遊技
制御手段の制御状態に応じたデータ（特別図柄プロセスフラグ等）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。
【００６９】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においてＣＰＵ５６がＲＯＭ５４に格納
されているプログラムにしたがって制御を実行するので、以下、遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０（またはＣＰＵ５６）が実行する（または、処理を行なう）ということは
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、具体的には、ＣＰＵ５６がプログラムにしたがって制御を実行することである。このこ
とは、主基板３１以外の他の基板に搭載されているマイクロコンピュータについても同様
である。
【００７０】
　乱数回路５０３は、特別図柄の変動表示の表示結果により大当りとするか否か判定する
ための判定用の乱数を発生するために用いられるハードウェア回路である。乱数回路５０
３は、初期値（たとえば、０）と上限値（たとえば、６５５３５）とが設定された数値範
囲内で、数値データを、設定された更新規則にしたがって更新し、ランダムなタイミング
で発生する始動入賞時が数値データの読出（抽出）時であることに基づいて、読出される
数値データが乱数値となる乱数発生機能を有する。また、遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０は、乱数回路５０３が更新する数値データの初期値を設定する機能を有している
。
【００７１】
　また、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａ
、カウントスイッチ２３からの検出信号を遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に与え
る入力ドライバ回路５８も主基板３１に搭載されている。また、可変入賞球装置１５を開
閉するソレノイド１６、および大入賞口を形成する特別可変入賞球装置２０を開閉するソ
レノイド２１を遊技制御用マイクロコンピュータ５６０からの指令にしたがって駆動する
出力回路５９も主基板３１に搭載されている。
【００７２】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、特別図柄を変動表示する第１特別図
柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、普通図柄を変動表示する普通図柄表示器１０、
第１特別図柄保留記憶表示器１８ａ、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂおよび普通図柄
保留記憶表示器４１の表示制御を行なう。
【００７３】
　演出制御基板８０は、演出制御用マイクロコンピュータ１００、ＲＯＭ１０２、ＲＡＭ
１０３、ＶＤＰ１０９、および、Ｉ／Ｏポート部１０５等を搭載している。ＲＯＭ１０２
は、表示制御等の演出制御用のプログラムおよびデータ等を記憶する。ＲＡＭ１０３は、
ワークメモリとして使用される。ＲＯＭ１０２およびＲＡＭ１０３は、演出制御用マイク
ロコンピュータ１００に内蔵されてもよい。ＶＤＰ１０９は、演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００と共動して演出表示装置９の表示制御を行なう。
【００７４】
　演出制御用マイクロコンピュータ１００は、主基板３１から演出制御基板８０の方向へ
の一方向にのみ信号を通過させる中継基板７７を介して、遊技制御用マイクロコンピュー
タ５６０から演出内容を指示する演出制御コマンドを受信し、演出表示装置９の変動表示
制御を行なう他、ランプドライバ基板３５を介して、枠側に設けられている枠ＬＥＤ２８
の表示制御を行なうとともに、音声出力基板７０を介してスピーカ２７からの音出力の制
御を行なう等、各種の演出制御を行なう。
【００７５】
　また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、スティックコントローラ１２２のトリガボタン１２
５に対する遊技者の操作行為を検出したことを示す情報信号としての操作検出信号を、ト
リガセンサ１２１から、入力ポート１０６を介して入力する。また、演出制御用ＣＰＵ１
０１は、プッシュボタン１２０に対する遊技者の操作行為を検出したことを示す情報信号
としての操作検出信号を、プッシュセンサ１２４から、入力ポート１０６を介して入力す
る。また、演出制御用ＣＰＵ１０１は、スティックコントローラ１２２の操作桿に対する
技者の操作行為を検出したことを示す情報信号としての操作検出信号を、傾倒方向センサ
ユニット１２３から、入力ポート１０６を介して入力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０
１は、出力ポート１０５を介してバイブレータ用モータ１２６に駆動信号を出力すること
により、スティックコントローラ１２２を振動動作させる。
【００７６】
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　ここで、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０では、遊技の進行の制御にあたり、様
々な要件を判定するために乱数が用いられる。該乱数を抽出して、該抽出された乱数が所
定範囲に属するか否かを判断することにより、たとえば、大当りになったか否か、大当り
の種別、変動パターンの種別、普通図柄当りになったか否かなどを判断する。次に、図３
を用いて、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０において、特別図柄および演出図柄の
変動パターンを選択決定するために用いる変動パターンテーブルについて説明する。図３
は、変動パターンを決定するために用いる変動パターンテーブルを表形式で示す図である
。
【００７７】
　図３には、（ａ）に通常状態はずれ時判定テーブル、（ｂ）に時短状態はずれ時判定テ
ーブルが示されている。また、（ｃ）に通常大当り時判定テーブル、（ｄ）に確変大当り
時判定テーブルが示されている。図３（ａ）～（ｄ）の各判定テーブルは、ＲＯＭ５４に
記憶されており、遊技状態に応じて選択され、変動パターン種別および変動パターンを判
定（決定）するために用いられる。
【００７８】
　図３に示す判定テーブルは、ランダム２と変動パターン種別との関係を示す変動パター
ン種別判定テーブルと、各変動パターン種別についてランダム３と各種別に属する変動パ
ターンとの関係を示す変動パターン判定テーブルとを含む。
【００７９】
　図３の各テーブルでの「変動パターン種別」または「変動パターン」の欄において、「
通常」または「通常変動」は、リーチとならない通常変動パターンを示している。
【００８０】
　また、図３の各テーブルでの「ノーマルリーチ」は、リーチ状態となったときに特に派
手な演出を実行しないノーマルリーチの変動パターンを示している。「スーパーリーチ」
は、リーチ状態となったときに特別な演出画像を表示するリーチ演出を行なう変動パター
ンを示している。
【００８１】
　また、前述したように、「スーパーリーチ」は、「ノーマルリーチ」と比べて大当りと
なるときに選択される割合が高く、大当りとなる期待度（信頼度）が高い変動パターンで
ある。さらに、「スーパーリーチ」は、「ノーマルリーチ」と比べて変動時間が長い（た
とえば、ノーマルリーチ１０秒、スーパーリーチ４０秒）変動パターンである。なお、ス
ーパーリーチには、４種類の変動パターンが設定されており、第１スーパーリーチ＜第２
スーパーリーチ＜第３スーパーリーチ＜第４スーパーリーチとなるような関係で大当り期
待度（大当りとなる可能性）が高いことを示している。
【００８２】
　また、パチンコ遊技機１においては、識別情報としての演出図柄、および、第１，第２
特別図柄のそれぞれの変動表示が開始されてから表示結果が導出表示されるまで、演出表
示装置９において、所定の演出態様としての擬似連と呼ばれる演出（以下、擬似連演出と
称する）が実行される場合がある。擬似連とは、本来は１つの保留記憶に対応する１回の
変動であるものを、複数の保留記憶に対応する複数回の変動が連続して行なわれているよ
うに見せる演出表示である擬似連続変動を示す略語である。
【００８３】
　また、擬似連とは、１の始動入賞に対して、あたかも複数回の図柄の変動表示（可変表
示）が実行されたかのように見せるために、１の始動入賞に対して決定された変動時間内
にて、全部の図柄列（左，中，右）について仮停止と、再変動とを所定回数実行する（繰
り返す）特殊な変動パターン（変動表示パターンともいう）のことを指す。たとえば、再
変動の繰返し実行回数（初回変動およびその後の再変動を含む合計の変動回数であり、擬
似連変動回数ともいう）が多い程、大当りとなる期待度（大当りとなるときとはずれとな
るときとを含むすべての選択割合に対して大当りとなるときに選択される割合の度合い、
大当りとなる割合の程度、すなわち、大当りとなる信頼性の度合い）が高くなる。より具
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体的には、大当りと決定されたときに選択される割合が高くなることで、大当り遊技状態
となるか否かを擬似連演出により示唆する。擬似連の変動パターンでは、演出表示装置９
において通常的に変動表示（基本的に変動表示）する演出図柄に含まれない擬似連図柄（
たとえば、演出図柄とは異なる態様の特殊図柄であって、所定の文字またはキャラクタな
どが付された図柄（数字が付されていない図柄、擬似連専用図柄とも称する））が仮停止
する。
【００８４】
　本実施の形態では、複数種類設けられたスーパーリーチの変動パターンのうち、一部の
変動パターンである第３スーパーリーチおよび第４スーパーリーチにおいて、擬似連の変
動表示が実行される（擬似連の変動表示が実行される変動時間を有している）。擬似連の
変動表示で実行される擬似連演出についての詳細は後述するが、第３スーパーリーチでは
擬似連において変動表示が２回実行され、第４スーパーリーチでは擬似連において変動表
示が３回実行される。また、第２スーパーリーチにおいては、擬似連煽りのみの変動パタ
ーンが実行される。具体的に、擬似連煽りのみとなる変動パターンでは、擬似連の初回変
動（擬似連１回目）で中の図柄表示エリアにおいて擬似連専用図柄が出現した後、仮停止
するような演出が行なわれた後、擬似連専用図柄が滑る演出が行なわれる。
【００８５】
　なお、はずれ時判定テーブルに示される変動パターンは、変動表示の最終的な表示結果
が「はずれ」の表示結果となる変動パターンである。通常大当り時判定テーブルに示され
る変動パターンは、変動表示の最終的な表示結果が「通常大当り」の表示結果となる変動
パターンである。確変大当り時判定テーブルに示される変動パターンは、変動表示の最終
的な表示結果が「確変大当り」の表示結果となる変動パターンである。
【００８６】
　これらの情報に基づいて、たとえば、図３（ａ）の「変動パターン」の欄に示された「
第４スーパーリーチ　（擬似連３回：４０秒）」という変動パターンは、「はずれ表示結
果となる変動時間が４０秒で３回の変動表示が擬似連として実行される第４スーパーリー
チの変動パターン」であることが示される。
【００８７】
　図３のテーブルで「ランダム２範囲」および「変動パターン種別」という記載がされた
欄は、「ランダム２範囲」と「変動パターン種別」との関係を示す変動パターン種別判定
テーブル部としての機能を示す欄である。たとえば、図３（ａ）を例にとれば、「通常」
、「ノーマルリーチ」、「スーパーリーチ」というような複数の変動パターン種別のそれ
ぞれに、ランダム２（１～２５１）のすべての値が複数の数値範囲に分けて割振られてい
る。たとえば、図３（ａ）を例にとれば、所定のタイミングで抽出したランダム２の値が
１～２５１の乱数値のうち、１４０～２２９に割振られた判定値のいずれかの数値と合致
すると、変動パターン種別として「ノーマルリーチ」とすることが決定される。
【００８８】
　また、図３のテーブルで「ランダム３範囲」および「変動パターン」という記載がされ
た欄は、「ランダム３範囲」と「変動パターン」との関係を示す変動パターン判定テーブ
ル部としての機能を示す欄である。変動パターン種別判定テーブルの各種別に対応して示
されている変動パターンが、各種別に属する変動パターンである。たとえば、図３（ａ）
を例にとれば、「スーパーリーチ」の種別に属する変動パターンは、「第１スーパーリー
チ」、「第２スーパーリーチ」、「第３スーパーリーチ」、および、「第４スーパーリー
チ」である。
【００８９】
　各変動パターン種別に対応する複数の変動パターンのそれぞれに、ランダム３（１～２
２０）のすべての値が、複数の数値範囲に分けて割振られている。たとえば、図３（ａ）
を例にとれば、「スーパーリーチ」の変動パターン種別とすることが決定されたときに、
所定のタイミングで抽出したランダム３が１～２２０の乱数値のうち、１～７０に割振ら
れた判定値のいずれかの数値と合致すると、変動パターンとして、「第１スーパーリーチ
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（擬似連無：１５秒）」の変動パターンとすることが決定される。
【００９０】
　第１特別図柄または第２特別図柄について変動表示結果がはずれとなるときには、変動
パターンを決定するために、次のように判定テーブルを選択する。非時短状態において、
変動表示結果がはずれとなるときには、図３（ａ）の通常状態はずれ時判定テーブルを選
択する。一方、時短状態において、変動表示結果がはずれとなるときには、図３（ｂ）の
時短状態はずれ時判定テーブルを選択する。なお、図３（ａ），図３（ｂ）の判定テーブ
ルを用いることで、保留数に関わらず、通常状態はずれ時、時短状態はずれ時でのリーチ
割合を一定にしている。
【００９１】
　また、時短状態であるか否かにかかわらず第１特別図柄または第２特別図柄について変
動表示結果が大当りとなるときには、変動パターンを決定するために、次のように判定テ
ーブルを選択する。変動表示結果が通常大当りとなるときには、図３（ｃ）の通常大当り
時判定テーブルを選択する。時短状態であるか否かにかかわらず変動表示結果が確変大当
りとなるときには、図３（ｄ）の確変大当り時判定テーブルを選択する。
【００９２】
　図３（ｂ）の時短状態はずれ時判定テーブルでは、図３（ａ）の通常状態はずれ時判定
テーブルと比べて、通常変動の変動時間が短く設定されている。そして、図３（ｂ）の時
短状態はずれ時判定テーブルでは、図３（ａ）の通常状態はずれ時判定テーブルと比べて
、リーチ変動（ノーマルリーチ変動およびスーパーリーチ変動を含む）よりも変動時間が
短い通常変動（非リーチはずれ変動（リーチとならずにはずれ表示結果となる変動））に
決定される割合が高く、通常変動よりも変動時間が長いリーチ変動に決定される割合が低
くなるように、データが設定されている。
【００９３】
　これにより、非時短状態（通常状態）のときと比べて、時短状態のときの方が、変動時
間が短い変動パターンが選択される割合が高いので、時短状態のときの方が、非時短状態
のときよりも平均的に短い変動時間で変動表示が行なわれることとなる。このように判定
テーブルを選択することにより時短状態を実現することができる。また、通常変動を非時
短状態よりも時短状態ときの方が変動時間が短くなるように設定することで、時短状態中
の保留消化を短縮することができる。
【００９４】
　また、はずれとなるときに選択される図３（ａ）および図３（ｂ）の判定テーブルでは
、リーチの種別の選択割合がノーマルリーチ＞スーパーリーチとなるような高低関係で選
択されるようにデータが設定されている。一方、大当りとなるときに選択される図３（ｃ
）および図３（ｄ）の判定テーブルでは、リーチの種別の選択割合がノーマルリーチ＜ス
ーパーリーチというような割合の高低関係で選択されるようにデータが設定されている。
これにより、大当りとなるときには、はずれとなるときと比べて、スーパーリーチのリー
チ演出が行なわれる割合（リーチが選択されるときにおけるスーパーリーチのリーチ演出
が占める割合）が高くなるので、スーパーリーチのリーチ演出が行なわれることにより、
遊技者の期待感を高めることができる。
【００９５】
　また、大当りのうち確変大当りとなるときに選択される図３（ｄ）の判定テーブルでは
、大当りのうち通常大当りとなるときに選択される図３（ｃ）の判定テーブルと比べて、
ノーマルリーチに対してスーパーリーチ演出の種別が選択される割合が高くなるようにデ
ータが設定されている。これにより、確変大当りとなるときには、通常大当りとなるとき
と比べて、スーパーリーチのリーチ演出が行なわれる割合（リーチが選択されるときにお
けるスーパーリーチのリーチ演出が占める割合）が高くなるので、スーパーリーチのリー
チ演出が行なわれることにより、遊技者の確変大当りへの期待感を高めることができる。
【００９６】
　なお、このような変動パターンは、変動表示をする第１特別図柄および第２特別図柄の
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合算保留記憶数（合計値）が所定数以上であるとき（たとえば、合算保留記憶数が３以上
）と、所定数未満であるときとで選択割合が異なるように設定されることにより、合算保
留記憶数が所定数以上であるときには、合算保留記憶数が所定数未満であるときと比べて
、変動時間が短縮される保留数短縮制御を実行するようにしてもよい。ただし、保留数短
縮制御が実行される条件下でも（たとえば、合算保留記憶数が３以上）リーチ（ノーマル
リーチ、スーパーリーチ含む）の割合を一定にすることで、リーチに対する期待感が保た
れる。また、リーチの中でもスーパーリーチのみ変動時間が短縮されないようにして、保
留数時短制御を実行するようにしてもよい。さらに、保留数時短制御は変動時間が短い通
常変動が高い割合で選択されるようにすることで実行可能としてもよく、各変動パターン
自体の変動時間を短くすることで実行可能としてもよいし、その組合せでもよい。
【００９７】
　また、本実施の形態では、擬似連演出における演出態様が擬似連演出の途中で別の演出
態様に移行することがある。そして、これらの擬似連演出に関する演出態様は後述するよ
うに、演出制御用マイクロコンピュータ１００側で決定している。しかしながら、擬似連
演出における演出態様の移行の有無や擬似連演出の内容について、遊技制御用マイクロコ
ンピュータ５６０側で決定するようにしてもよい。
【００９８】
　図４は、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が送信する演出制御コマンドの内容の
一例を示す説明図である。遊技制御用マイクロコンピュータ５６０においては、図４に示
すように、遊技制御状態に応じて、各種の演出制御コマンドを演出制御用マイクロコンピ
ュータ１００へ送信する。
【００９９】
　たとえば、コマンド８０ＸＸ（Ｈ）は、特別図柄の変動表示に対応して演出表示装置９
において変動表示される演出図柄の変動パターンを指定する演出制御コマンド（変動パタ
ーンコマンド）である（それぞれ変動パターンＸＸに対応）。つまり、図３に示すような
使用され得る変動パターンのそれぞれに対して一意な番号を付した場合に、その番号で特
定される変動パターンのそれぞれに対応する変動パターンコマンドがある。「（Ｈ）」は
１６進数であることを示す。また、変動パターンを指定する演出制御コマンドは、変動開
始を指定するためのコマンドでもある。したがって、演出制御用ＣＰＵ１０１は、コマン
ド８０ＸＸ（Ｈ）を受信すると、演出表示装置９において演出図柄の変動表示を開始する
ように制御する。
【０１００】
　なお、この実施の形態では、保留記憶数を指定するコマンドとして、合算保留記憶数を
指定する合算保留記憶数指定コマンドを送信する場合を示しているが、第１保留記憶と第
２保留記憶とのうち増加した方の保留記憶数を指定するコマンドを送信するように構成し
てもよい。具体的には、第１保留記憶が増加した場合に第１保留記憶数を指定する第１保
留記憶数指定コマンドを送信し、第２保留記憶が増加した場合に第２保留記憶数を指定す
る第２保留記憶数指定コマンドを送信するようにしてもよい。
【０１０１】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０における保留記憶バッファの構成例を説
明する。保留特定領域は、ＲＡＭ５５に形成（ＲＡＭ５５内の領域である）され、合算保
留記憶数を計数する合計保留記憶数カウンタの値の最大値（この例では８）に対応した領
域が確保されている。保留特定領域には、第１始動入賞口１３と対応している第１保留記
憶バッファと第２始動入賞口１４と対応している第２保留記憶バッファとが設けられ、第
１始動入賞口１３および第２始動入賞口１４への入賞順を特定可能なデータが記憶される
。第１保留記憶バッファおよび第２保留記憶バッファには、ハードウェア乱数である大当
り判定用乱数（ランダムＲ）、および、ソフトウェア乱数である大当り種別決定用乱数（
ランダム１）、変動パターン種別判定用乱数（ランダム２）、および、変動パターン判定
用乱数（ランダム３）が記憶される。
【０１０２】
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　第１始動入賞口１３または第２始動入賞口１４への入賞に基づいて、ＣＰＵ５６は、乱
数回路５０３およびソフトウェア乱数を生成するためのランダムカウンタからこのような
乱数値を抽出し、それらを、第１保留記憶バッファまたは第２保留記憶バッファにおける
保存領域に保存（格納）する処理を実行する。具体的に、第１始動入賞口１３への入賞に
基づいて、これら乱数値が抽出されて第１保留記憶バッファに保存される。また、第２始
動入賞口１４への入賞に基づいて、これら乱数値が抽出されて第２保留記憶バッファに保
存される。
【０１０３】
　このように第１保留記憶バッファまたは第２保留記憶バッファに前述のような始動入賞
に関する情報が記憶されることを「保留記憶される」と示す場合がある。なお、変動パタ
ーン種別判定用乱数（ランダム２）および変動パターン判定用乱数（ランダム３）は、始
動入賞時において抽出して保存領域に予め格納しておくのではなく、後述する変動パター
ン設定処理（特別図柄の変動開始時）に抽出するようにしてもよい。
【０１０４】
　このように保留特定領域および保存領域に記憶されたデータは、後述するように、始動
入賞時に読出されて先読み予告演出のために用いられるとともに、変動表示開始時に読出
されて変動表示のために用いられる。
【０１０５】
　第１始動入賞口１３または第２始動入賞口１４への始動入賞があったときには、図柄指
定コマンド、変動種別コマンド、および、合算保留記憶数指定コマンドというような、始
動入賞時判定処理（たとえば、Ｓ１２１７，Ｓ１２２８の入賞時演出処理）の判定結果を
示す３つのコマンドを１セットとして、主基板３１から演出制御基板８０へと送信される
。演出制御用マイクロコンピュータ１００のＲＡＭ１０３に設けられた始動入賞時受信コ
マンドバッファには、受信した図柄指定コマンド、変動種別コマンド、および、合算保留
記憶数指定コマンド等の各種コマンドを対応付けて格納できるように、受信したコマンド
を特定可能なデータを記憶する記憶領域が確保されている。
【０１０６】
　この実施の形態において、第１特別図柄および第２特別図柄の変動表示に対応して行な
われる演出図柄の演出制御パターンは、複数種類の変動パターンに対応して、演出図柄の
変動表示動作、リーチ演出等における演出表示動作、あるいは、演出図柄の変動表示を伴
わない各種の演出動作というような、様々な演出動作の制御内容を示すデータ等から構成
されている。また、予告演出制御パターンは、予め複数パターンが用意された予告パター
ンに対応して実行される予告演出となる演出動作の制御内容を示すデータ等から構成され
ている。各種演出制御パターンは、パチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて実
行される各種の演出動作に対応して、その制御内容を示すデータ等から構成されている。
【０１０７】
　次に、パチンコ遊技機１の動作について説明する。パチンコ遊技機１においては、主基
板３１における遊技制御用マイクロコンピュータ５６０が予め定められたメイン処理を実
行すると、所定時間（たとえば２ｍｓ）毎に定期的にタイマ割込がかかりタイマ割込処理
が実行されることにより、各種の遊技制御が実行可能となる。
【０１０８】
　メイン処理においては、たとえば、必要な初期設定処理、通常時の初期化処理、通常時
以外の遊技状態復旧処理、乱数回路設定処理（乱数回路５０３を初期設定）、表示用乱数
更新処理（変動パターンの種別決定、変動パターン決定等の各種乱数の更新処理）、およ
び、初期値用乱数更新処理（普通図柄当り判定用乱数発生カウンタのカウント値の初期値
の更新処理）等が実行される。
【０１０９】
　図５は、タイマ割込処理を示すフローチャートである。タイマ割込が発生すると、ＣＰ
Ｕ５６は、図５に示すステップＳ（以下、単に「Ｓ」と示す）２０～Ｓ３４のタイマ割込
処理を実行する。タイマ割込処理において、まず、電源断信号が出力されたか否か（オン
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状態になったか否か）を検出する電源断検出処理を実行する（Ｓ２０）。次いで、入力ド
ライバ回路５８を介して、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動
口スイッチ１４ａおよびカウントスイッチ２３の検出信号を入力し、それらの状態判定を
行なう（スイッチ処理：Ｓ２１）。
【０１１０】
　次に、ＣＰＵ５６は、第１特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂ、普通図柄表
示器１０、第１特別図柄保留記憶表示器１８ａ、第２特別図柄保留記憶表示器１８ｂ、普
通図柄保留記憶表示器４１の表示制御を行なう表示制御処理を実行する（Ｓ２２）。第１
特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂおよび普通図柄表示器１０については、Ｓ
３２，Ｓ３３で設定される出力バッファの内容に応じて各表示器に対して駆動信号を出力
する制御を実行する。
【０１１１】
　また、遊技制御に用いられる普通図柄当り判定用乱数および大当り種別判定用乱数等の
各判定用乱数を生成するための各カウンタのカウント値を更新する処理を行なう（判定用
乱数更新処理：Ｓ２３）。ＣＰＵ５６は、さらに、初期値用乱数および表示用乱数を生成
するためのカウンタのカウント値を更新する処理を行なう（初期値用乱数更新処理，表示
用乱数更新処理：Ｓ２４，Ｓ２５）。
【０１１２】
　さらに、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行なう（Ｓ２６）。特別図柄プロセス
処理では、第１特別図柄表示器８ａ、第２特別図柄表示器８ｂおよび大入賞口を所定の順
序で制御するための特別図柄プロセスフラグにしたがって該当する処理を実行し、特別図
柄プロセスフラグの値を、遊技状態に応じて更新する。
【０１１３】
　次いで、普通図柄プロセス処理を行なう（Ｓ２７）。普通図柄プロセス処理では、ＣＰ
Ｕ５６は、普通図柄表示器１０の表示状態を所定の順序で制御するための普通図柄プロセ
スフラグにしたがって該当する処理を実行し、普通図柄プロセスフラグの値を遊技状態に
応じて更新する。
【０１１４】
　また、ＣＰＵ５６は、演出制御用マイクロコンピュータ１００に演出制御コマンドを送
出する処理を行なう（演出制御コマンド制御処理：Ｓ２８）。さらに、ＣＰＵ５６は、た
とえば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
データを出力する情報出力処理を行なう（Ｓ２９）。
【０１１５】
　また、ＣＰＵ５６は、第１始動口スイッチ１３ａ、第２始動口スイッチ１４ａおよびカ
ウントスイッチ２３の検出信号に基づく賞球個数の設定等を行なう賞球処理を実行する（
Ｓ３０）。
【０１１６】
　この実施の形態では、出力ポートの出力状態に対応したＲＡＭ領域（出力ポートバッフ
ァ）が設けられているのであるが、ＣＰＵ５６は、出力ポートの出力状態に対応したＲＡ
Ｍ領域におけるソレノイドのオン／オフに関する内容を出力ポートに出力する（Ｓ３１：
出力処理）。
【０１１７】
　また、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値に応じて特別図柄の演出表示を行な
うための特別図柄表示制御データを特別図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設定
する特別図柄表示制御処理を行なう（Ｓ３２）。
【０１１８】
　さらに、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスフラグの値に応じて普通図柄の演出表示を行
なうための普通図柄表示制御データを普通図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設
定する普通図柄表示制御処理を行なう（Ｓ３３）。また、ＣＰＵ５６は、出力バッファに
設定された表示制御データに応じて、Ｓ２２において駆動信号を出力することによって、
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普通図柄表示器１０における普通図柄の演出表示を実行する。
【０１１９】
　その後、割込許可状態に設定し（Ｓ３４）、処理を終了する。以上の制御によって、こ
の実施の形態では、遊技制御処理は所定時間毎に起動されることになる。
【０１２０】
　図６は、特別図柄プロセス処理（Ｓ２６）を示すフローチャートである。特別図柄プロ
セス処理では、第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂおよび大入賞口を
制御するための処理が実行される。特別図柄プロセス処理においては、始動口スイッチ通
過処理を実行する（Ｓ３１２）。そして、内部状態に応じて、Ｓ３００～Ｓ３０７のうち
のいずれかの処理を行なう。
【０１２１】
　遊技制御用マイクロコンピュータ５６０において、ＲＡＭ５５には、第１始動入賞口１
３への始動入賞に基づいて得られる大当り判定用乱数等の保留記憶データ（第１保留記憶
データ）が記憶される第１保留記憶バッファと、第２始動入賞口１４への始動入賞に基づ
いて得られる大当り判定用乱数等の保留記憶データ（第２保留記憶データ）が記憶される
第２保留記憶バッファとが設けられている。これら各保留記憶バッファには、各保留記憶
の記憶数の上限値（この例では４）に対応した保存領域が確保されている。
【０１２２】
　始動口スイッチ通過処理では、第１始動口スイッチ１３ａがオンしていれば、第１保留
記憶数が上限値（たとえば、４）に達していないことを条件として、第１保留記憶データ
の記憶数を計数する第１保留記憶数カウンタの値を１増やし、乱数回路５０３やソフトウ
ェア乱数を生成するためのカウンタから数値データ（たとえば、大当り判定用乱数、変動
パターン種別判定用乱数、および、変動パターン判定用乱数）を抽出し、それらを、第１
保留記憶バッファにおける保存領域に保存（格納）する処理を実行する。一方、第２始動
口スイッチ１４ａがオンしていれば、第２保留記憶数が上限値（たとえば、４）に達して
いないことを条件として、第２保留記憶データの記憶数を計数する第２保留記憶数カウン
タの値を１増やし、乱数回路５０３やソフトウェア乱数を生成するためのカウンタから数
値データ（たとえば、大当り判定用乱数、変動パターン種別判定用乱数、および、変動パ
ターン判定用乱数）を抽出し、それらを、第２保留記憶バッファにおける保存領域に保存
（格納）する処理を実行する。
【０１２３】
　以下の保留記憶に関する説明に関しては、第１保留記憶バッファまたは第２保留記憶バ
ッファに前述のような始動入賞に関する情報が記憶されることを「保留記憶される」と示
す場合がある。また、第１保留記憶バッファに記憶される数値データを第１保留記憶情報
と呼び、第２保留記憶バッファに記憶される数値データを第２保留記憶情報と呼ぶ場合が
ある。
【０１２４】
　Ｓ３００～Ｓ３０７の処理は、以下のような処理である。特別図柄通常処理（Ｓ３００
）は、変動表示の表示結果を大当りとするか否かの決定、および、大当りとする場合の大
当り種別の決定等を行なう処理である。変動パターン設定処理（Ｓ３０１）は、変動パタ
ーンの決定（変動パターン種別判定用乱数および変動パターン判定用乱数を用いた変動パ
ターンの決定）、および、決定された変動パターンに応じて変動時間を計時するための変
動時間タイマの計時開始等の制御を行なう処理である。
【０１２５】
　表示結果指定コマンド送信処理（Ｓ３０２）は、ＣＰＵ５６が、決定されている大当り
の種類、または、はずれに応じて、表示結果を指定する表示結果１指定～表示結果３指定
コマンドのいずれかの演出制御コマンド（図４参照）を送信する制御を行なう処理である
。特別図柄変動中処理（Ｓ３０３）は、変動パターン設定処理で選択された変動パターン
の変動時間が経過すると特別図柄停止処理にプロセスを進める処理である。特別図柄停止
処理（Ｓ３０４）は、決定された変動パターンに対応する変動時間の経過が変動時間タイ
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マにより計時されたときに第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表示器８ｂにおけ
る変動表示を停止して停止図柄を導出表示させる処理である。
【０１２６】
　大入賞口開放前処理（Ｓ３０５）は、大当りの種別に応じて、特別可変入賞球装置２０
において大入賞口を開放する制御等を行なう処理である。大入賞口開放中処理（Ｓ３０６
）は、大当り遊技状態中のラウンド表示演出用の演出制御コマンドを演出制御用マイクロ
コンピュータ１００に送信する制御、および、大入賞口の閉成条件の成立を確認する処理
等を行なう処理である。大入賞口の閉成条件が成立し、かつ、まだ残りラウンドがある場
合には、大入賞口開放前処理（Ｓ３０５）に移行する。また、全てのラウンドを終えた場
合には、大当り終了処理（Ｓ３０７）に移行する。大当り終了処理（Ｓ３０７）は、大当
り遊技状態が終了したことを遊技者に報知する表示制御を演出制御用マイクロコンピュー
タ１００に行なわせるための制御等を行なう処理である。
【０１２７】
　大当り終了処理（Ｓ３０７）において、確変大当りの終了時には、確変フラグおよび時
短フラグがセットされ、通常大当りの終了時には、時短フラグがセットされる。これによ
り、確変大当りの終了後には、確変状態および時短状態に制御され、通常大当りの終了後
には、時短状態に制御される。
【０１２８】
　確変大当りおよび通常大当り後の時短状態は、変動表示が１００回実行されるまでと、
次の大当りが発生するまでとのいずれかの条件が成立するまで継続させる必要がある。こ
のような変動表示１００回という継続期間は、大当り終了処理（Ｓ３０７）において、時
短状態における特別図柄の変動可能回数を示す時短回数カウンタを１００回にセットし、
その後に変動表示が実行されるごとに特別図柄停止処理で減算更新することにより管理さ
れ、時短回数カウンタがカウントアップしたことに基づいて、時短フラグがリセットされ
ることにより、時短状態を終了させる制御が行なわれる。
【０１２９】
　［演出制御メイン処理について］
　次に、演出制御用マイクロコンピュータ１００の動作を説明する。図７は、演出制御基
板８０に搭載されている演出制御用マイクロコンピュータ１００（具体的には、演出制御
用ＣＰＵ１０１）が実行する演出制御メイン処理を示すフローチャートである。
【０１３０】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、電源が投入されると、演出制御メイン処理の実行を開始す
る。演出制御メイン処理では、まず、ＲＡＭ領域のクリアや各種初期値の設定、また演出
制御の起動間隔（たとえば、２ｍｓ）を決めるためのタイマの初期設定等を行なうための
初期化処理を行なう（Ｓ７０１）。その後、演出制御用ＣＰＵ１０１は、タイマ割込フラ
グの監視（Ｓ７０２）を行なうループ処理に移行する。タイマ割込が発生すると、演出制
御用ＣＰＵ１０１は、タイマ割込処理においてタイマ割込フラグをセットする。演出制御
メイン処理において、タイマ割込フラグがセットされていたら、演出制御用ＣＰＵ１０１
は、そのフラグをクリアし（Ｓ７０３）、以下の演出制御処理を実行する。
【０１３１】
　演出制御処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、まず、受信した演出制御コマンド
を解析し、受信した演出制御コマンドがどのようなことを指示するコマンドであるかを特
定可能なフラグ等のデータをセットする処理（たとえば、ＲＡＭ１０３に設けられた各種
コマンド格納領域に受信したコマンドを特定可能なデータを格納する処理等）等を行なう
（コマンド解析処理：Ｓ７０４）。次いで、演出制御用ＣＰＵ１０１は、演出制御プロセ
ス処理を行なう（Ｓ７０５）。演出制御プロセス処理では、Ｓ７０４で解析した演出制御
コマンドの内容にしたがって演出表示装置９での演出図柄の変動表示等の各種演出を行な
うために、制御状態に応じた各プロセスのうち、現在の制御状態（演出制御プロセスフラ
グ）に対応した処理を選択して演出制御を実行する。
【０１３２】
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　次いで、演出制御用マイクロコンピュータ１００が用いる乱数（演出図柄の左停止図柄
決定用のＳＲ１－１、演出図柄の中停止図柄決定用のＳＲ１－２、演出図柄の右停止図柄
決定用のＳＲ１－３、ブラックアウト演出実行判定用および先読み特定演出実行判定用の
ＳＲ２、および、ブラックアウト演出種類選択用および先読み特定演出種類選択用のＳＲ
３を含む各種乱数）を生成するためのカウンタのカウント値を更新する乱数更新処理を実
行する（Ｓ７０６）。このように、本実施形態では、ブラックアウト演出実行判定用の乱
数および先読み特定演出実行判定用の乱数を共通化しているが（双方ともＳＲ２）、ブラ
ックアウト演出実行判定用の乱数および先読み特定演出実行判定用の乱数は異なる乱数と
してもよい。また、本実施形態では、ブラックアウト演出種類選択用の乱数および先読み
特定演出種類選択用の乱数を共通化しているが（双方ともＳＲ３）、ブラックアウト演出
種類選択用の乱数および先読み特定演出種類選択用の乱数は異なる乱数としてもよい。
【０１３３】
　このような乱数ＳＲ１－１～ＳＲ３のそれぞれは、ソフトウェアによりカウント値を更
新するランダムカウンタのカウントにより生成されるものであり、それぞれについて予め
定められた範囲内でそれぞれ巡回更新され、それぞれについて定められたタイミングで抽
出されることにより乱数として用いられる。
【０１３４】
　また、合算保留記憶表示部１８ｃの表示状態の制御を行なう保留記憶表示制御処理を実
行する（Ｓ７０７）。その後、Ｓ７０２に移行する。
【０１３５】
　このような演出制御メイン処理が実行されることにより、演出制御用マイクロコンピュ
ータ１００では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０から送信され、受信した演出制
御コマンドに応じて、演出表示装置９、各種ランプ、および、スピーカ２７Ｌ，２７Ｒ等
の演出装置を制御することにより、遊技状態に応じた各種の演出制御が行なわれる。
【０１３６】
　図８は、演出制御基板で用いる乱数を示す図である。ＳＲ１－１～ＳＲ１－３は、演出
図柄の変動表示結果である停止図柄として、演出表示装置９の表示領域における「左」，
「中」，「右」の各図柄表示エリアに停止表示される演出図柄（最終停止図柄）を決定す
るために用いられる乱数である。なお、最終停止図柄は、演出図柄の変動表示が終了する
時点で「左」，「中」，「右」の図柄表示エリアそれぞれにおいて最終的に停止表示され
る３つの演出図柄のことである。なお、演出図柄の大当り図柄の組合せは、ＳＲ１－１～
ＳＲ１－３のうちのいずれか１個の乱数によって決定される。
【０１３７】
　［ブラックアウト演出について］
　ブラックアウト演出実行判定用乱数ＳＲ２は、ブラックアウト演出を実行するか否かを
判定するために用いる乱数である。ここで、ブラックアウト演出は、演出表示装置９の表
示領域を視認不可能とする演出である。「表示領域を視認不可能とする演出」とは、たと
えば、演出表示装置９の表示領域全体に黒画像を表示（暗転）する演出である。このよう
な演出を実行することにより、該黒画像は視認可能であるが、たとえば該黒画像が表示さ
れる前に表示されていた画像としての所定画像は視認不可能となる。黒画像とは、遊技者
が透過して視認できないような黒色の画像をいう。黒画像は第１所定時間（本実施形態で
は、３秒間）表示される。所定画像とは、表示領域に表示される画像のうち、チャンスゾ
ーンテロップ（図１５、図１６参照）以外の画像（背景画像、演出図柄、保留表示、その
他の画像（キャラクタや文字など））である。演出図柄は、停止した演出図柄、変動表示
している演出図柄を含む。つまり、チャンスゾーンテロップ表示中に、ブラックアウト演
出が実行されることにより、継続的にチャンスゾーンテロップを視認可能とするが、所定
画像は黒画像の表示により視認不可能とされる（図１６（Ｄ）参照）。
【０１３８】
　ブラックアウト演出種類選択用乱数ＳＲ３は、第１ブラックアウト演出および第２ブラ
ックアウト演出のようなブラックアウト演出の種類を選択するために用いる乱数である。
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ここで、第２ブラックアウト演出とは、黒画像を３秒間表示した後に、予告画像を表示す
る演出である（図１６（Ｅ）参照）。第１ブラックアウト演出とは、黒画像を３秒間表示
した後に、該予告画像を表示しない演出である（図１６（Ｅ’）参照）。第２ブラックア
ウト演出は、第１ブラックアウト演出よりも、大当りになる期待度が高い演出である（図
９（Ｃ）（Ｄ）参照）。本実施形態では、予告画像は、「激熱！」という文字であるとす
るが（図１６（Ｅ）参照）、他の画像（他の文字や所定のキャラクタ）などであってもよ
い。
【０１３９】
　このように、ブラックアウト演出を実行することにより、演出表示装置９の表示領域を
暗転させることにより、遊技者に意外感を抱かせることができるとともに、大当り発生へ
の期待感を遊技者に抱かせることができる。また、黒画像が３秒間表示された後において
、予告画像が表示されたとき（第２ブラックアウト演出が実行されたとき）には、予告画
像が表示されないとき（第１ブラックアウト演出が実行されたとき）よりも、遊技者の大
当り発生への期待感をより一層高めることができる。
【０１４０】
　ＳＲ１－１～ＳＲ３のそれぞれはＳ７０６の乱数更新処理において予め定められたタイ
ミングで、図中に示された計数範囲内において繰返し加算更新される。たとえば、ＳＲ１
－１が３３ｍｓｅｃごと、ＳＲ１－２がＳＲ１－１の桁上げごと、ＳＲ１－３がＳＲ１－
２の桁上げごとにそれぞれ加算更新され、０から更新されてその上限である９まで更新さ
れた後再度０から更新される。
【０１４１】
　図９は、ブラックアウト演出実行判定テーブルおよびブラックアウト演出種類選択テー
ブルを示す説明図である。ブラックアウト演出実行判定テーブルは、ブラックアウト演出
を実行するか否かを判定するために用いるデータテーブルである。ブラックアウト演出種
類選択テーブルは、ブラックアウト演出の種類を選択するために用いるデータテーブルで
ある。
【０１４２】
　図９のブラックアウト演出実行判定テーブルには、今回の特別図柄の変動表示結果が大
当り表示結果となる大当り時に用いられる図９（Ａ）の大当り時ブラックアウト演出実行
判定テーブルと、今回の特別図柄の変動表示結果がはずれ表示結果となるはずれ時に用い
られる図９（Ｂ）のはずれ時ブラックアウト演出実行判定テーブルとが含まれている。
【０１４３】
　図９のブラックアウト演出種類選択テーブルには、今回の特別図柄の変動表示結果が大
当り表示結果となる大当り時に用いられる図９（Ｃ）の大当り時ブラックアウト演出種類
選択テーブルと、今回の特別図柄の変動表示結果がはずれ表示結果となるはずれ時に用い
られる図９（Ｄ）のはずれ時ブラックアウト演出種類選択テーブルとが含まれている。
【０１４４】
　図９のブラックアウト演出実行判定テーブルおよびブラックアウト演出種類選択テーブ
ルは、演出制御基板８０に設けられたＲＯＭ１０２に記憶されている。
【０１４５】
　図９（Ａ）、（Ｂ）のブラックアウト演出実行判定テーブルでは、演出制御用マイクロ
コンピュータ１００により更新される乱数の１つとしての演出種類決定用の乱数ＳＲ２（
０～９９の数値範囲）の値が、ブラックアウト演出を実行しない決定と、ブラックアウト
演出を実行する決定とに割振られている。ＳＲ２については、説明を明確化するために、
割振られた乱数値の個数が示されている。図９（Ａ）の大当り時ブラックアウト演出実行
判定テーブルでは、所定のタイミングで抽出したＳＲ２の値によって、ブラックアウト演
出を実行する＞ブラックアウト演出を実行しない、という関係となるように、ブラックア
ウト演出を実行する場合が選択される割合が高くなるようにデータが設定されている。ま
た、図９（Ｂ）のはずれ時ブラックアウト演出実行判定テーブルでは、所定のタイミング
で抽出したＳＲ２の値によって、ブラックアウト演出を実行する＜ブラックアウト演出を



(24) JP 6734637 B2 2020.8.5

10

20

30

40

50

実行しない、という関係となるように、ブラックアウト演出を実行しない場合が選択され
る割合が高くなるようにデータが設定されている。
【０１４６】
　このような図９（Ａ）、（Ｂ）でのデータの設定により、今回の特別図柄の変動表示結
果が大当り表示結果となるときには、はずれ表示結果となるときと比べて、ブラックアウ
ト演出を実行すると判定する割合が高くなる。これにより、第１ブラックアウト演出およ
び第２ブラックアウト演出を含むブラックアウト演出が実行されたときに、遊技者の大当
り発生への期待感を高めることができる。図９（Ａ）（Ｂ）のテーブルは、図１３のＳ６
３２で用いられる。
【０１４７】
　図９（Ｃ）、（Ｄ）のブラックアウト演出種類選択テーブルに示すように、演出制御用
マイクロコンピュータ１００により更新される乱数の１つとしてのブラックアウト演出種
類決定用の乱数ＳＲ３（０～５９の数値範囲）の値が、第１ブラックアウト演出と、第２
ブラックアウト演出とに割振られている。ＳＲ３については、説明を明確化するために、
割振られた乱数値の個数が示されている。図９（Ｃ）の大当り時ブラックアウト演出種類
選択テーブルでは、所定のタイミングで抽出したＳＲ３の値によって、第１ブラックアウ
ト演出＜第２ブラックアウト演出、という関係となるように、第２ブラックアウト演出が
選択される割合が高くなるようにデータが設定されている。また、図９（Ｄ）のはずれ時
ブラックアウト演出種類選択テーブルでは、所定のタイミングで抽出したＳＲ３の値によ
って、第１ブラックアウト演出＞第２ブラックアウト演出、という関係となるように、第
１ブラックアウト演出が選択される割合が高くなるようにデータが設定されている。図９
（Ｃ）（Ｄ）のテーブルは、図１３のＳ６３４で用いられる。
【０１４８】
　このような図９（Ｃ）、（Ｄ）でのデータの設定により、ブラックアウト演出が実行さ
れるときにおいて、特別図柄の変動表示結果が大当り表示結果となるときには、はずれ表
示結果となるときと比べて、第２ブラックアウト演出を実行する選択をする割合が高くな
る。これにより、ブラックアウト演出が実行されるときに、第２ブラックアウト演出が選
択されたときには、遊技者の大当り発生への期待感をより一層高めることができる。
【０１４９】
　なお、変形例として、ブラックアウト演出の種類は、１種類としてもよく、３種類以上
としてもよい。また、ブラックアウト演出の種類を３種類以上とした場合には、それぞれ
のブラックアウト演出において、大当り発生への期待度を異ならせることが好ましい。
【０１５０】
　［先読み特定演出について］
　次に、先読み特定演出について説明する。演出制御用マイクロコンピュータ１００のＲ
ＡＭ１０３には、第１始動入賞口１３または第２始動入賞口１４への始動入賞時に、先読
み判定情報として送信されてくる図柄指定コマンド、変動種別コマンド、および、合算保
留記憶数指定コマンドのような始動入賞時判定処理の判定結果を特定するデータを、合算
保留記憶数の最大値（たとえば「８」）に対応した複数の保存領域（バッファ番号「１」
～「８」に対応した領域）に記憶する始動入賞時受信コマンドバッファが設けられている
。
【０１５１】
　始動入賞時受信コマンドバッファは、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０に設けら
れた保留記憶バッファと同様の構成を有する記憶領域であり、始動入賞時受信コマンドバ
ッファでは、複数の保存領域において記憶順番にしたがってデータが順番に記憶されてい
き、記憶されたデータが、対応する変動表示が実行されるごとに、記憶時期が古いデータ
から順番に消去されていく。これにより、始動入賞時受信コマンドバッファには、遊技制
御用マイクロコンピュータ５６０に設けられた保留記憶バッファに記憶されたデータと同
様の保留記憶に関連するデータが、始動入賞順番にしたがって記憶される。
【０１５２】
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　演出制御用マイクロコンピュータ１００では、このように始動入賞時受信コマンドバッ
ファに記憶されたデータに基づいて、いずれかの保留記憶に基づく変動表示をターゲット
として、変動表示結果等の所定事項についての先読み判定をし、その先読み判定結果に基
づいて、たとえば、ターゲットとなる保留記憶に基づく変動表示が実行されるまでに、複
数回の演出図柄（特別図柄）の変動表示に跨る先読み演出として先読み特定演出を実行す
ることが可能である。先読み特定演出は、該複数回の変動表示のうち最初の変動表示の開
始とともに開始される。また、先読み特定演出は、ターゲットとなる変動表示の終了とと
もに、終了する。
【０１５３】
　先読み特定演出とは、図１６などに示すように、演出表示装置９の表示領域の上部に、
「チャンスゾーン」という文字（チャンスゾーンテロップという。）を表示する演出であ
る。このように、チャンスゾーンテロップは、ブラックアウト演出により所定画像が視認
不可能となる領域（演出表示装置９の表示領域）に表示されるものである。チャンスゾー
ンは、先読み特定演出が実行されている期間であり、具体的には、先読み特定演出が実行
されている複数回の変動表示に係る（跨る）期間である。チャンスゾーン中（つまり、チ
ャンスゾーンテロップが表示されている期間）は、「将来的に、大当りに制御されるので
はないか」といった期待感を、遊技者に抱かせることができる。
【０１５４】
　図１６の例では「チャンスゾーン」の文字は、帯状の画像に重畳されて表示される。変
形例として、先読み特定演出は、このような文字を表示する演出に限らず、他の文字を表
示する演出でもよく、また、所定のキャラクタを表示するよう演出でもよい。
【０１５５】
　また、チャンスゾーンテロップにおいて、チャンスゾーンの文字は、左流下経路および
右流下経路のうちいずれに向けて遊技球を発射すべきかを示すような移動表示の態様で移
動表示される。具体的には、左流下経路に打ち込むべき場合には、帯状の画像上において
、チャンスゾーンの文字を画面の右側から左側へ向けて左向きにスクロール表示させる。
なお、チャンスゾーンの文字をスクロール表示させるとともに、左向きの矢印画像も併せ
てスクロール表示させるようにしてもよい。また、右流下経路に打ち込むべき場合には、
チャンスゾーンの文字を画面の左側から右側へ向けて右向きにスクロール表示させる。な
お、チャンスゾーンの文字をスクロール表示させるとともに、右向きの矢印画像も併せて
スクロール表示させるようにしてもよい。このように、チャンスゾーンの文字を打込むべ
き流下経路に応じた方向にスクロール表示させることにより、遊技者に打込むべき流下経
路を直感的に認識させることができる。
【０１５６】
　始動入賞時受信コマンドバッファに記憶されたデータは、先読み判定がされたときに、
先読み判定がされたことを特定可能な判定済特定データが付加される。これにより、始動
入賞時受信コマンドバッファに記憶されたデータについては、判定済特定データが付加さ
れているか否かを確認することにより、新たに受信した入賞時判定処理の判定結果を示す
コマンドに関するデータであるか否かを判定することが可能である。
【０１５７】
　図１０は、先読み特定演出実行判定テーブルおよび先読み特定演出種類選択テーブルを
示す説明図である。先読み特定演出実行判定テーブルは、先読み特定演出を実行するか否
かを判定するために用いるデータテーブルである。先読み特定演出種類選択テーブルは、
先読み特定演出の種類を選択するために用いるデータテーブルである。
【０１５８】
　図１０の先読み特定演出実行判定テーブルには、先読み特定演出のターゲットとなる変
動表示結果が大当り表示結果となる先読みの大当り時に用いられる図１０（Ａ）の大当り
時先読み特定演出実行判定テーブルと、先読み特定演出のターゲットとなる変動表示結果
がはずれ表示結果となる先読みのはずれ時に用いられる図１０（Ｂ）のはずれ時先読み特
定演出実行判定テーブルとが含まれている。図１０（Ａ）（Ｂ）のテーブルは、図１４の
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Ｓ９０３で用いられる。
【０１５９】
　図１０の先読み特定演出種類選択テーブルには、先読み特定演出のターゲットとなる変
動表示結果が大当り表示結果となる大当り時に用いられる図１０（Ｃ）の大当り時先読み
特定演出種類選択テーブルと、先読み特定演出のターゲットとなる変動表示結果がはずれ
表示結果となるはずれ時に用いられる図１０（Ｄ）のはずれ時先読み特定演出種類選択テ
ーブルとが含まれている。図１０（Ｃ）（Ｄ）のテーブルは、図１４のＳ９０５で用いら
れる。
【０１６０】
　図１０の先読み特定演出実行判定テーブルおよび先読み特定演出種類選択テーブルは、
演出制御基板８０に設けられたＲＯＭ１０２に記憶されている。
【０１６１】
　図１０（Ａ）、（Ｂ）の先読み特定演出実行判定テーブルでは、演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００により更新される乱数の１つとしての演出種類決定用の乱数ＳＲ２（０
～９９の数値範囲）の値が、先読み特定演出を実行しない決定と、先読み特定演出を実行
する決定とに割振られている。ＳＲ２については、説明を明確化するために、割振られた
乱数値の個数が示されている。図１０（Ａ）の大当り時先読み特定演出実行判定テーブル
では、所定のタイミングで抽出したＳＲ２の値によって、先読み特定演出を実行する＞先
読み特定演出を実行しない、という関係となるように、先読み特定演出を実行する場合が
選択される割合が高くなるようにデータが設定されている。また、図１０（Ｂ）のはずれ
時先読み特定演出実行判定テーブルでは、所定のタイミングで抽出したＳＲ２の値によっ
て、先読み特定演出を実行する＜先読み特定演出を実行しない、という関係となるように
、先読み特定演出を実行しない場合が選択される割合が高くなるようにデータが設定され
ている。
【０１６２】
　このような図１０（Ａ）、（Ｂ）でのデータの設定により、先読み特定演出のターゲッ
トとなる特別図柄の変動表示結果が大当り表示結果となるときには、はずれ表示結果とな
るときと比べて、先読み特定演出を実行すると判定する割合が高くなる。これにより、先
読み特定演出が実行されたときに、遊技者の大当り発生への期待感を高めることができる
。
【０１６３】
　図１０（Ｃ）、（Ｄ）の先読み特定演出種類選択テーブルに示すように、演出制御用マ
イクロコンピュータ１００により更新される乱数の１つとしての先読み特定演出種類決定
用の乱数ＳＲ３（０～５９の数値範囲）の値が、第１先読み特定演出と、第２先読み特定
演出とに割振られている。
【０１６４】
　ここで、第１先読み特定演出とは、チャンスゾーンテロップを青文字で表示する演出（
又は青色のテロップ画像を表示する演出）であり、第２先読み特定演出とは、チャンスゾ
ーンテロップを赤文字で表示する演出（又は赤色のテロップ画像を表示する演出）である
（図１０の※印参照）。また、変形例として、第１先読み特定演出と第２先読み特定演出
とで、異なる態様でチャンスゾーンテロップを表示するものであれば如何なる態様で表示
するようにしてもよい。たとえば、第２先読み特定演出の方が、第１先読み特定演出より
も「チャンスゾーン」の文字を大きく表示するようにしてもよい。
【０１６５】
　ＳＲ３については、説明を明確化するために、割振られた乱数値の個数が示されている
。図１０（Ｃ）の大当り時先読み特定演出種類選択テーブルでは、所定のタイミングで抽
出したＳＲ３の値によって、第１先読み特定演出＜第２先読み特定演出、という関係とな
るように、第２先読み特定演出が選択される割合が高くなるようにデータが設定されてい
る。また、図１０（Ｄ）のはずれ時先読み特定演出種類選択テーブルでは、所定のタイミ
ングで抽出したＳＲ３の値によって、第１先読み特定演出＞第２先読み特定演出、という
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関係となるように、第１先読み特定演出が選択される割合が高くなるようにデータが設定
されている。したがって、第２先読み特定演出の方が、第１先読み特定演出よりも大当り
に制御されることに対する期待度が高く、第２先読み特定演出が選択されたときには、第
１先読み特定演出が選択されたときと比べて、遊技者の大当り発生への期待感をより一層
高めることができる。
【０１６６】
　なお、変形例として、先読み特定演出の種類は、１種類としてもよく、３種類以上とし
てもよい。また、先読み特定演出の種類を３種類以上とした場合には、それぞれの先読み
特定演出において、大当り発生への期待度を異ならせることが好ましい。
【０１６７】
　［演出制御プロセス処理について］
　図１１は、図７に示された演出制御メイン処理における演出制御プロセス処理（Ｓ７０
５）を示すフローチャートである。演出制御プロセス処理では、演出制御用ＣＰＵ１０１
は、先読み特定演出を実行するか否かの決定、および、先読み特定演出の種類の選択をす
る先読み演出処理（Ｓ７００）を実行した後、演出制御プロセスフラグの値に応じてＳ８
００～Ｓ８０７のうちのいずれかの処理を行なう。
【０１６８】
　演出制御プロセス処理では、以下のような処理が実行される。演出制御プロセス処理で
は、演出表示装置９の表示状態が制御され、演出図柄の変動表示が実現されるが、第１特
別図柄の変動に同期した演出図柄の変動表示に関する制御も、第２特別図柄の変動に同期
した演出図柄の変動表示に関する制御も、一つの演出制御プロセス処理において実行され
る。
【０１６９】
　先読み演出処理（Ｓ７００）は、前述した先読み特定演出を実行するか否かの決定、お
よび、先読み特定演出の種類の選択をする処理である。
【０１７０】
　変動パターンコマンド受信待ち処理（Ｓ８００）は、遊技制御用マイクロコンピュータ
５６０から変動パターンコマンドを受信しているか否か確認する処理等を行なう処理であ
る。変動パターンコマンドを受信していれば、演出図柄変動開始処理に移行する。
【０１７１】
　演出図柄変動開始処理（Ｓ８０１）は、演出図柄（飾り図柄）の変動表示が開始される
ように制御するための処理である。演出図柄変動中処理（Ｓ８０２）は、変動パターンを
構成する各変動状態（変動速度）の切替えタイミングを制御する処理等を行なう処理であ
る。演出図柄変動停止処理（Ｓ８０３）は、演出図柄（飾り図柄）の変動表示を停止し、
変動表示の表示結果（最終停止図柄）を導出表示する制御を行なう処理である。
【０１７２】
　大当り表示処理（Ｓ８０４）は、変動時間の終了後、演出表示装置９に大当りの発生を
報知するためのファンファーレ演出を表示する制御等の表示制御を行なう処理である。ラ
ウンド中処理（Ｓ８０５）は、ラウンド中の表示制御を行なう処理である。ラウンド終了
条件が成立したときに、最終ラウンドが終了していなければ、ラウンド後処理に移行し、
最終ラウンドが終了していれば、大当り終了処理に移行する。ラウンド後処理（Ｓ８０６
）は、ラウンド間の表示制御を行なう処理である。ラウンド開始条件が成立したら、ラウ
ンド中処理に移行する。大当り終了演出処理（Ｓ８０７）は、演出表示装置９において、
大当り遊技状態が終了したことを遊技者に報知する表示制御を行なう処理である。
【０１７３】
　演出制御用ＣＰＵ１０１は、変動表示の開始時から変動表示の停止時まで、および、大
当り遊技状態の開始時から大当り遊技状態の終了時までの予め定められた演出制御期間中
において、ＲＯＭ１０２に格納されたプロセステーブルに設定されているプロセスデータ
にしたがって演出表示装置９等の演出装置（演出用部品）の制御を行なう。
【０１７４】
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　プロセステーブルは、プロセスタイマ設定値と、表示制御実行データ、ランプ制御実行
データおよび音番号データの組合せが複数集まったデータとで構成されている。表示制御
実行データには、演出図柄（飾り図柄）の変動表示の変動時間（変動表示時間）中の変動
態様を構成する各変動の態様を示すデータ等が記載されている。具体的には、演出表示装
置９の表示画面の変更に関わるデータが記載されている。また、プロセスタイマ設定値に
は、その変動の態様での変動時間が設定されている。演出制御用ＣＰＵ１０１は、プロセ
ステーブルを参照し、プロセスタイマ設定値に設定されている時間だけ表示制御実行デー
タに設定されている変動の態様で演出図柄を表示させる制御を行なう。このようなプロセ
ステーブルは、各変動パターンに応じて用意されている。
【０１７５】
　図１２は、演出制御プロセス処理における演出図柄変動開始処理（Ｓ８０１）を示すフ
ローチャートである。演出図柄変動開始処理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、次の
ような処理を行なう。
【０１７６】
　演出図柄変動開始処理においては、変動表示結果をはずれとすることに決定されている
か否か確認する（Ｓ６０１）。はずれとすることに決定されているか否かは、たとえば、
表示結果指定コマンド格納領域に表示結果１指定コマンドが格納されているか否かによっ
て判定される。はずれとすることに決定されている場合には、変動パターンコマンドとし
て、非リーチ変動パターンに対応したコマンドを受信したか否か確認する（Ｓ６０２）。
非リーチ変動パターンに対応したコマンドを受信したか否かは、たとえば、変動パターン
コマンド格納領域に格納されているデータによって判定される。
【０１７７】
　非リーチ変動パターンに対応したコマンドを受信したと判定した場合、ＲＯＭ１０２に
格納されたはずれ図柄決定用データテーブルを用いて、リーチにならないはずれの表示結
果を演出図柄の最終停止として決定し（Ｓ６０４）、Ｓ６１６へ進む。はずれ図柄決定用
データテーブルでは、複数種類の演出図柄のそれぞれに、ＳＲ１－１～ＳＲ１－３のそれ
ぞれの数値データが対応付けられている。
【０１７８】
　Ｓ６０４の処理では、所定のタイミングでＳＲ１－１～ＳＲ１－３のそれぞれから数値
データ（乱数）を抽出し、はずれ図柄決定用データテーブルを用い、抽出した数値データ
に対応する図柄がそれぞれ左，中，右の演出図柄の変動表示結果となる停止図柄の組合せ
として決定される。このように非リーチはずれの図柄の組合せを決定する場合において、
抽出された乱数に対応する停止図柄が偶然大当り図柄の組合せと一致する場合には、はず
れ図柄の組合せとなるように補正（たとえば、右図柄を１図柄ずらす補正）して各停止図
柄が決定される。また、抽出された乱数に対応する停止図柄が偶然リーチ図柄となってし
まう場合には、非リーチはずれ図柄の組合せとなるように補正（たとえば、右図柄を１図
柄ずらす補正）して各停止図柄が決定される。
【０１７９】
　Ｓ６０２の処理で非リーチ変動パターンではないと判定した場合（リーチ変動パターン
であると判定した場合）は、リーチ図柄の組合せを構成する演出図柄の停止図柄を決定し
（Ｓ６０５）、Ｓ６１６へ進む。Ｓ６０５の処理では、所定のタイミングでＳＲ１－１～
ＳＲ１－３のそれぞれから数値データ（乱数）を抽出し、はずれ図柄決定用データテーブ
ルを用い、ＳＲ１－１から抽出された乱数に対応する図柄がリーチ状態を形成する左，右
の各演出図柄の停止図柄として決定され、ＳＲ１－２から抽出されたカウンタの値と合致
する乱数に対応する図柄が中図柄の停止図柄として決定される。また、この場合も、偶然
大当り図柄の組合せとなってしまうときには、はずれ図柄の組合せとなるように補正（た
とえば、中図柄を１図柄ずらす補正）して各停止図柄が決定される。
【０１８０】
　また、Ｓ６０１の処理ではずれとすることに決定されていない場合（大当りとすること
が決定された場合）に（Ｓ６０１のＮ）、演出制御用ＣＰＵ１０１は、大当りの種別に応
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じて、大当り図柄の組合せを構成する演出図柄の停止図柄を決定し（Ｓ６０３）、Ｓ６１
６へ進む。
【０１８１】
　Ｓ６０３では、次のように大当りの種別に応じて当り図柄の組合せを決定する。表示結
果２指定コマンドと表示結果３指定コマンドとのうちのどの表示結果指定コマンドが表示
結果特定コマンド格納領域に格納されているかに基づいて、確変大当りと、通常大当りと
のうちから、大当りの種別を判定し、確変大当りにすることに決定されていると判定した
ときには、所定のタイミングでＳＲ１－１から数値データ（乱数）を抽出し、ＳＲ１－１
と確変大当り図柄の組合せ（たとえば、左，中，右が「７，７，７」等の奇数のゾロ目の
組合せ）との関係が設定されたデータテーブル（確変大当り図柄決定用テーブル）を用い
て、抽出値からいずれかの確変大当り図柄の組合せを選択決定する。また、通常大当りに
することに決定されていると判定したときには、所定のタイミングでＳＲ１－１から数値
データ（乱数）を抽出し、ＳＲ１－１と通常大当り図柄の組合せ（たとえば、左，中，右
が「４，４，４」等の偶数のゾロ目の組合せ）との関係が設定されたデータテーブル（通
常大当り図柄決定用テーブル）を用いて、抽出値からいずれかの通常大当り図柄の組合せ
を選択決定する。このように決定された図柄が大当り遊技状態に制御される前の変動表示
結果である最終停止図柄として用いられる。
【０１８２】
　次に、変動表示における各種演出を設定するための処理（たとえば、ブラックアウト演
出の実行判定およびブラックアウト演出種類の選択等の処理）を行なう演出設定処理（Ｓ
６１６）を実行した後、Ｓ６１７に進む。演出設定処理の処理内容については、図１３を
用いて後述する。
【０１８３】
　Ｓ６１７では、演出制御パターンを複数種類の演出制御パターンのうちのいずれかに決
定する。Ｓ６１７においては、変動パターン指定コマンドによって指定された変動パター
ン、および、Ｓ６１６の処理で決定した演出の演出制御パターン等により指定された各種
演出制御（演出動作）パターンに応じて、図柄変動制御パターンテーブルに格納されてい
る複数種類の図柄変動制御パターンのうち、指定された各種演出動作パターンに対応する
いずれかの演出制御パターンを使用パターンとして選択決定する。
【０１８４】
　ＲＯＭ１０２に記憶されている制御パターンテーブルには、たとえば、演出図柄の変動
が開始されてから最終停止図柄となる確定演出図柄が停止表示されるまでの期間における
、演出表示装置９の表示領域における演出図柄の変動表示動作、リーチ演出における演出
表示動作、擬似連の演出による演出表示動作、および、予告演出における演出表示動作に
おける演出表示動作といった各種の演出動作の制御内容を示すデータが、図柄変動制御パ
ターンとして複数種類格納されている。
【０１８５】
　また、各図柄変動制御パターンは、たとえば、演出制御プロセスタイマ設定値、演出制
御プロセスタイマ判定値、演出表示制御データ、音声制御データ、ランプ制御データ、お
よび、終了コードといった、演出図柄の変動表示に応じた各種の演出動作を制御するため
の制御データを含み、時系列的に、各種の演出制御の内容、および、演出制御の切替えタ
イミング等が設定されている。
【０１８６】
　次いで、Ｓ６１７で選択した演出制御パターンに応じたプロセステーブルを選択する（
Ｓ６１８）。そして、選択したプロセステーブルのプロセスデータ１におけるプロセスタ
イマ（演出設定プロセスタイマ）をスタートさせる（Ｓ６１９）。
【０１８７】
　Ｓ６１９の処理を実行したら、プロセスデータ１の内容（表示制御実行データ１、ラン
プ制御実行データ１、音番号データ１）にしたがって演出装置（演出用部品としての演出
表示装置９、演出用部品としての各種ランプ、および、演出用部品としてのスピーカ２７
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）の制御を開始する（Ｓ６２０）。たとえば、表示制御実行データにしたがって、演出表
示装置９において変動パターンに応じた画像（演出図柄を含む。）を表示させるために、
ＶＤＰ１０９に指令を出力する。また、各種ＬＥＤ等の発光体を点灯／消灯制御を行なわ
せるために、ランプドライバ基板３５に対して制御信号（ランプ制御実行データ）を出力
する。また、スピーカ２７からの音声出力を行なわせるために、音声出力基板７０に対し
て制御信号（音番号データ）を出力する。
【０１８８】
　そして、変動表示時間タイマに、変動パターンコマンドで特定される変動時間に相当す
る値を設定し（Ｓ６２１）、演出制御プロセスフラグの値を演出図柄変動中処理（Ｓ８０
２）に対応した値にし、演出図柄変動開始処理を実行する（Ｓ６２２）。そして、演出図
柄変動開始処理が終了する。
【０１８９】
　［演出設定処理について］
　図１３は、前述の演出設定処理（Ｓ６１６）を示すフローチャートである。演出設定処
理において、演出制御用ＣＰＵ１０１は、今回の変動表示を実行するに際して受信した演
出制御コマンドにより指定された変動パターンが、リーチ変動パターンに対応した変動パ
ターンコマンドであるか否かを判断する（Ｓ６３１）。ここで、リーチ変動パターンに対
応した変動パターンコマンドとは、図３に示すリーチまたはスーパーリーチの変動パター
ンに対応する（特定する）変動パターンコマンドである。Ｓ６３１では、具体的に、ＲＡ
Ｍ１０３に設けられた変動パターンコマンド格納領域（変動表示を実行するにあたり受信
した変動パターンコマンドがコマンド解析処理により格納される領域）に、今回の変動表
示の変動パターンコマンドとして第３スーパーリーチまたは第４スーパーリーチの変動パ
ターンコマンドが格納されているか否かに基づいて、変動パターンが第３スーパーリーチ
または第４スーパーリーチの変動パターンであるか否かを確認する。
【０１９０】
　Ｓ６３１によりリーチ変動パターンに対応した変動パターンコマンドではないと判定さ
れたときは（Ｓ６３１のＮＯ）、Ｓ６３７に進む。
【０１９１】
　一方、Ｓ６３１によりリーチ変動パターンに対応した変動パターンコマンドであると判
定されたときは（Ｓ６３１のＹＥＳ）、ブラックアウト演出実行判定用のＳＲ２の値を抽
出し、その抽出値と、図９（Ａ）の大当り時ブラックアウト演出実行判定テーブル、また
は、図９（Ｂ）のはずれ時ブラックアウト演出実行判定テーブルを用いて、前述したよう
に、ブラックアウト演出を実行するか否かを判定する（Ｓ６３２）。
【０１９２】
　具体的に、Ｓ６３２では、今回の変動表示に際して受信した演出制御コマンド（表示結
果指定コマンド）に基づいて、表示結果が大当り表示結果であるか否かを確認する。大当
り表示結果であるか否かは、ＲＡＭ１０３に設けられた表示結果指定コマンド格納領域（
今回の変動表示を実行するにあたり受信した表示結果指定コマンドがコマンド解析処理に
より格納される領域）に、表示結果２指定コマンド（通常大当り指定）または表示結果３
指定コマンド（確変大当り指定）が格納されているか否かに基づいて確認する。Ｓ６３２
では、表示結果が大当り表示結果であれば、図９（Ａ）の大当り時ブラックアウト演出実
行判定テーブルを用いてブラックアウト演出を実行するか否かを判定し、表示結果がはず
れ表示結果であれば、図９（Ｂ）のはずれ時ブラックアウト演出実行判定テーブルを用い
てブラックアウト演出を実行するか否かを判定する。
【０１９３】
　次に、Ｓ６３２の判定結果としてブラックアウト演出を実行するという判定結果が得ら
れたか否かを判定する（Ｓ６３３）。Ｓ６３３でブラックアウト演出を実行するという判
定結果が得られていないと判定されたときは、後述するＳ６３６に進む。一方、Ｓ６３３
でブラックアウト演出を実行するという判定結果が得られたと判定されたときは、ブラッ
クアウト演出種類選択用のＳＲ３の値を抽出し、その抽出値と、図９（Ｃ）の大当り時ブ
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ラックアウト演出種類選択テーブル、または、図９（Ｄ）のはずれ時ブラックアウト演出
種類選択テーブルを用いて、前述したように、実行するブラックアウト演出の種類（第１
ブラックアウト演出または第２ブラックアウト演出）を選択決定する（Ｓ６３４）。
【０１９４】
　具体的に、Ｓ６３４では、Ｓ６３２と同様に、表示結果指定コマンド格納領域に表示結
果２指定コマンド（通常大当り指定）または表示結果３指定コマンド（確変大当り指定）
が格納されているか否かに基づいて、表示結果が大当りとなるか否かを確認し、表示結果
が大当り表示結果であれば、図９（Ｃ）の大当り時ブラックアウト演出種類選択テーブル
を用いてブラックアウト演出の種類を選択決定し、表示結果がはずれ表示結果であれば、
図９（Ｄ）のはずれ時ブラックアウト演出種類選択テーブルを用いてブラックアウト演出
の種類を選択決定する。これにより、第１ブラックアウト演出と第２ブラックアウト演出
とのいずれの種類のブラックアウト演出を実行するかが選択決定される。
【０１９５】
　次に、Ｓ６３４で選択された種類のブラックアウト演出を実行するための演出（予告画
像など）を実行するための設定をする処理を実行し（Ｓ６３５）、ブラックアウト演出フ
ラグをセットし（Ｓ６３５Ａ）、Ｓ６３７に進む。ここで、ブラックアウト演出フラグと
は、この演出設定処理が実行されている演出図柄変動開始処理において開始された演出図
柄の変動において、該変動開始から３秒後にブラックアウト演出を実行することを特定可
能なフラグである（図１６（Ｃ）（Ｄ）参照）。このブラックアウト演出フラグは、Ｓ６
３５Ａでセット後に実行される変動表示の演出が終了するときに、演出図柄変動停止処理
（Ｓ８０３）においてリセットされる。
【０１９６】
　Ｓ６３７では、所定の演出設定を実行する。Ｓ６３７では、たとえば、変動パターンに
応じて、各種演出を実行するか否か、および、各種演出を実行するときの演出内容などが
決定される。
【０１９７】
　［先読み演出処理について］
　図１４は、前述の先読み演出処理（Ｓ７００）を示すフローチャートである。先読み演
出処理において、まず、演出制御用ＣＰＵ１０１は、始動入賞時受信コマンドバッファに
おける記憶内容をチェックし、現在の合算保留記憶数（合算保留記憶情報の数）が「２」
以上であるか否かを判定する（Ｓ９００）。Ｓ９００で合算保留記憶数が「２」以上であ
るか否かを判定する理由は、複数回の変動表示に跨る先読み演出を実行可能な保留記憶数
が存在しているか否かを確認するためである。なお、Ｓ９００で判定する合算保留記憶数
の数は、「１」以上又は「３」以上であってもよく、Ｓ９００及び後述のＳ９０１の処理
に代えて、入賞時判定結果を示すコマンドを新たに受信した際に既に他の保留記憶が存在
しているか否かを判定する処理としてもよい。
【０１９８】
　Ｓ９００により合算保留記憶数が「２」以上ではないと判定されたときは、その時点で
複数回の変動表示に跨る変動表示が実行可能とならないときであり、処理を終了する。一
方、Ｓ９００により合算保留記憶数が「２」以上であると判定されたときは、その時点で
複数回の変動表示に跨る変動表示が実行可能となるときであり、遊技制御用マイクロコン
ピュータ５６０により始動入賞発生に応じて実行される始動入賞時判定処理（Ｓ１２１７
，Ｓ１２２８の入賞時演出処理）の判定結果を示す図柄指定コマンド等の入賞時判定結果
を示すコマンドを新たに受信したか否かを判定する（Ｓ９０１）。具体的に、Ｓ９０１で
は、まず、始動入賞時受信コマンドバッファにおける記憶内容をチェックし、その中に新
たに受信した図柄指定コマンド等の入賞時判定結果を示すコマンドが存在するか否かを、
前述した判定済特定データが付加されているか否かを確認することにより判定する。
【０１９９】
　Ｓ９０１で入賞時判定結果を示すコマンドを新たに受信していないと判定されたときは
、処理を終了する。一方、Ｓ９０１で入賞時判定結果を示すコマンドを新たに受信したと
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判定されたときは、先読み特定演出フラグがセットされているか否かを判定する（Ｓ９０
２）。ここで、先読み特定演出フラグとは、先読み特定演出が実行されていることを特定
可能なフラグである。
【０２００】
　Ｓ９０２で先読み特定演出フラグがセットされていると判定されたときは、先読み特定
演出が実行中であるので、処理を終了する。Ｓ９０２で先読み特定演出フラグがセットさ
れているときに処理を終了することにより先読み特定演出が実行されることが制限（禁止
）される。これにより、演出内容の複雑化が防止される。
【０２０１】
　一方、Ｓ９０２で先読み特定演出フラグがセットされていないと判定されたときは、先
読み特定演出が実行中ではないので、先読み特定演出を実行するか否かを判定するために
、先読み特定演出実行判定用のＳＲ２の値を抽出し、その抽出値と、図１０（Ａ）の大当
り時先読み特定演出実行判定テーブル、または、図１０（Ｂ）のはずれ時先読み特定演出
実行判定テーブルを用いて、前述したように、新たに入賞時判定結果を示すコマンドを受
信した保留記憶情報をターゲットとして先読み特定演出を実行するか否かを判定する（Ｓ
９０３）。
【０２０２】
　具体的に、Ｓ９０３では、始動入賞時受信コマンドバッファにおいて、ターゲットとす
る保留記憶情報に対応して記憶された入賞時判定結果のデータに基づいて、ターゲットと
する保留記憶情報の変動表示時の表示結果が大当り表示結果となるか否かを確認する。Ｓ
９０３では、ターゲットとする保留記憶情報の表示結果が大当り表示結果となるときであ
れば、図１０（Ａ）の大当り時先読み先読み特定演出実行判定テーブルを用いて先読み特
定演出を実行するか否かを判定し、ターゲットとする保留記憶情報の表示結果がはずれ表
示結果となるときであれば、図１０（Ｂ）のはずれ時先読み特定演出実行判定テーブルを
用いて先読み特定演出を実行するか否かを判定する。
【０２０３】
　次に、Ｓ９０３の判定結果として先読み特定演出を実行するという判定結果が得られた
か否かを判定する（Ｓ９０４）。Ｓ９０４で先読み特定演出を実行するという判定結果が
得られていないと判定されたときは、処理を終了する。一方、Ｓ９０４で先読み特定演出
を実行するという判定結果が得られたと判定されたときは、先読み特定演出種類選択用の
ＳＲ３の値を抽出し、その抽出値と、図１０（Ｃ）の大当り時先読み特定演出種類選択テ
ーブル、または、図１０（Ｄ）のはずれ時先読み特定演出種類選択テーブルを用いて、前
述したように、実行する先読み特定演出の種類（第１先読み特定演出、または、第２先読
み特定演出）を選択決定する（Ｓ９０５）。
【０２０４】
　具体的に、Ｓ９０５では、Ｓ９０３と同様に、始動入賞時受信コマンドバッファにおい
て、ターゲットとする保留記憶情報に対応して記憶された入賞時判定結果のデータに基づ
いて、ターゲットとする保留記憶情報の変動表示時の表示結果が大当り表示結果となるか
否かを確認し、ターゲットとする保留記憶情報の表示結果が大当り表示結果となるときで
あれば、図１０（Ｃ）の大当り時先読み特定演出種類選択テーブルを用いて先読み特定演
出種類を選択決定し、ターゲットとする保留記憶情報の表示結果がはずれ表示結果となる
ときであれば、図１０（Ｄ）のはずれ時先読み特定演出種類選択テーブルを用いて先読み
特定演出種類を選択決定する。これにより、第１先読み特定演出と第２先読み特定演出と
のいずれの種類の先読み特定演出を実行するかが選択決定される。
【０２０５】
　次に、Ｓ９０５で選択された種類の先読み特定演出を実行する演出を設定し（Ｓ９０６
）、先読み特定演出が実行されていることを特定可能な先読み特定演出フラグをセットし
て（Ｓ９０７）、処理を終了する。
【０２０６】
　具体的に、Ｓ９０６では、現在存在する保留記憶情報に対応する変動表示のそれぞれに
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おいて連続して先読み特定演出を実行するために、現在の合算保留記憶数に対応する回数
を、先読み特定演出の実行回数カウンタにセットする（たとえば、現在の合算保留記憶数
が３個であれば、先読み特定演出実行回数カウンタに先読み特定演出の実行回数として「
３」をセットする）。また、Ｓ９０６では、Ｓ９０５で選択された種類の先読み特定演出
に対応する色でチャンスゾーンテロップを表示するためのデータを設定する。
【０２０７】
　このように、Ｓ９０６で第１特定背景画像または第２特定背景画像を表示するためのデ
ータが設定されるとともに、先読み特定演出実行回数カウンタに先読み特定演出の実行回
数が設定されると、現在存在する合算保留記憶情報のそれぞれに対応する演出図柄の変動
表示を実行するごとに、演出図柄変動開始処理（Ｓ８０１）において、先読み特定演出フ
ラグがセットされていれば、Ｓ９０６で設定された色でチャンスゾーンテロップの表示を
開始させる設定がされる。これにより、Ｓ９０６でチャンスゾーンテロップを青色文字ま
たは赤色文字で表示するためのデータが設定されるとともに、先読み特定演出実行回数カ
ウンタに先読み特定演出の実行回数が設定されると、現在存在する合算保留記憶情報のそ
れぞれに対応する変動表示において、Ｓ９０６で設定された色でチャンスゾーンテロップ
が表示されることとなり、複数回の変動表示に跨る先読み特定演出が実行される。また、
演出図柄変動開始処理（Ｓ８０１）が実行されるときに、先読み特定演出フラグがセット
されている場合には、先読み特定演出実行回数カウンタの値が１ずつ減算更新される。
【０２０８】
　このような先読み特定演出を実行するときにおいて、演出図柄変動停止処理で、先読み
特定演出フラグがセットされている場合には、変動表示の開始時に演出図柄変動開始処理
（Ｓ８０１）で減算された先読み特定演出実行回数カウンタの値が「０」となっているか
否かを判定し、「０」になっていれば、先読み特定演出フラグをリセットする。これによ
り、Ｓ９０６で先読み特定演出を実行する設定がされたときには、その時点で存在する合
算保留記憶情報の１つ目の変動開始時点から先読み特定演出のターゲットとする保留記憶
情報までの複数回の変動表示に亘り、各変動表示中にチャンスゾーンテロップを表示する
先読み特定演出の実行が開始され、ターゲットとする保留記憶情報の変動表示の終了時に
おいて、先読み特定の実行が終了する（チャンスゾーンテロップが消える）演出制御が実
行される。なお、先読み特定演出を終了させるタイミングは、ターゲットとなる変動表示
中の所定タイミングとしてもよく、ターゲットとする変動表示の開始タイミングとしても
よく、ターゲットとする変動表示の前の変動表示の所定タイミングとしてもよい。
【０２０９】
　［演出画面のレイヤーについて］
　次に、演出画面のレイヤーについて説明する。各画像は、決定された演出パターンに基
づいて、演出表示装置９において演出を表現する上で表示上設定された複数のレイヤー（
積層構造）にそれぞれ表示されるようになっている。
【０２１０】
　具体的には、図１５に示すように、背景画像（図１５の例では、太陽と山）は、最も背
面側のレイヤー９００Ｄに表示される。演出図柄はレイヤー９００Ｄの前面側のレイヤー
９００Ｃに表示される。ブラックアウト演出が実行されることにより表示される黒画像は
、レイヤー９００Ｃの前面側のレイヤー９００Ｂに表示される。黒画像はブラックアウト
演出が実行されていないときには、表示されない。先読み特定演出が実行されることによ
り表示されるチャンスゾーンテロップ９０２は、レイヤー９００Ｂの前面側のレイヤー９
００Ａに表示される。チャンスゾーンテロップ９０２は、先読み特定演出が実行されてい
ないときには、表示されない。なお、特に図示しないが、演出中に表示される所定のキャ
ラクタや文字などの画像は、たとえば、レイヤー９００Ｄとレイヤー９００Ｃとの間のレ
イヤーに表示される。
【０２１１】
　このように、先読み特定演出およびブラックアウト演出の双方が実行されたときには、
レイヤー表示として、チャンスゾーンテロップ９０２は、黒画像よりも優先して表示され
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ることが予め定められている。先読み特定演出およびブラックアウト演出の双方が実行さ
れたときには、チャンスゾーンテロップ９０２以外の画像は、視認不可能となるが、チャ
ンスゾーンテロップ９０２のみが視認可能となる。
【０２１２】
　［先読み特定演出からリーチ変動までの流れ］
　次に、図１６を用いて、先読み特定演出が開始されてから、ブラックアウト演出が実行
されて、リーチ変動が開始されるまでの流れを説明する。図１６（Ａ）は、先読み特定演
出（チャンスゾーンテロップの表示）が開始されたときを示す。この例では、先読み特定
演出は、ターゲットとなる変動表示から３つ前の変動表示（「１回目の変動表示」という
。）が開始されたタイミングで開始されたとする。
【０２１３】
　図１６（Ｂ）は、１回目の変動表示において全ての演出図柄が停止されたとき（１回目
の変動表示が終了したとき）を示す。図１６（Ｂ）に示すように、チャンスゾーンテロッ
プ９０２が表示されるチャンスゾーンテロップ表示領域９０２Ａ（チャンスゾーンの文字
が表示される帯画像の領域）と、停止された演出図柄が表示される演出図柄表示領域９０
４Ａとは異なる領域である。
【０２１４】
　図１６（Ｃ）は、先読み特定演出のターゲットとなる変動表示（つまり、３回目の変動
表示）が開始されたときを示すものである。また、図１６（Ｃ）の変動表示は、ブラック
アウト演出が実行される変動表示でもある。図１６（Ｃ）の変動表示が開始されたタイミ
ングから第２所定時間（本実施形態では、３秒）経過したときに、図１６（Ｃ）に示すよ
うに、ブラックアウト演出が開始される。
【０２１５】
　ここで、図１６（Ｄ）に示すように、チャンスゾーンテロップ９０２を表示中にブラッ
クアウト演出が実行されるときには、ブラックアウト演出の実行の前後に渡って継続的に
チャンスゾーンテロップ９０２を視認可能とする。つまり、ブラックアウト演出が実行さ
れたときであっても、演出表示装置９の表示領域に表示中のチャンスゾーンテロップ９０
２については継続して視認可能とする。一方、チャンスゾーンテロップ９０２以外の所定
画像（たとえば、演出図柄、背景図柄など）は視認不可能とする。
【０２１６】
　実行されたブラックアウト演出が第２ブラックアウト演出（図９の※印に示すように予
告画像を表示する演出）である場合には、３秒間の黒画像の表示の後に、図１６（Ｅ）に
示すように、予告画像として、「激熱！」といった文字が表示される。「激熱！」の文字
は、第３所定時間（本実施形態では、５秒間とする）、表示される。「激熱！」の文字が
５秒間、表示された後は、図１６（Ｆ）に示すように、リーチ変動が開始される。
【０２１７】
　一方、実行されたブラックアウト演出が第１ブラックアウト演出（図９の※印に示すよ
うに予告画像を表示しない演出）である場合には、３秒間の黒画像の表示の後に、図１６
（Ｅ’）に示すように、予告画像は表示されず、たとえば、背景画像のみが表示される。
その後、図１６（Ｆ）に示すように、リーチ変動が開始される。
【０２１８】
　図１６（Ｆ）と図１６（Ｆ’）では、双方ともリーチ演出が実行されるが、第２ブラッ
クアウト演出後のリーチ変動の方が、第１ブラックアウト演出後のリーチ変動よりも大当
り状態に制御される期待度は高い。なお、図１６（Ｆ）と図１６（Ｆ’）とに示す例に限
らず、ブラックアウト演出後においてリーチ演出を実行しないものであってもよい。
【０２１９】
　次に、本実施形態により得られる主な効果を説明する。
　（１）　もし、ブラックアウト演出が実行されたときに、背景図柄や演出図柄のみなら
ずチャンスゾーンテロップ９０２をも視認不可能とすると、「ブラックアウト演出の実行
により、チャンスゾーンが終了した」といった誤認を遊技者がしてしまう虞がある。
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【０２２０】
　そこで、本実施形態では、図１６（Ｄ）などに示したように、チャンスゾーンテロップ
９０２を表示中にブラックアウト演出が実行されるときには、背景図柄や演出図柄につい
ては視認不可能とする一方、チャンスゾーンテロップ９０２については、ブラックアウト
演出の実行の前後に渡って継続的に視認可能とする。このような構成によれば、チャンス
ゾーンに関する誤認を抑制することができる。具体的には、「ブラックアウト演出の実行
により、チャンスゾーンが終了した」といった誤認を抑制できる。
【０２２１】
　（２）　チャンスゾーンは、複数回の変動表示が行われる期間である（図１６参照）。
したがって、ブラックアウト演出の実行の前後に渡って継続的にチャンスゾーンテロップ
９０２を視認可能とすることにより、「ブラックアウト演出の実行により、複数回の可変
表示が行われるチャンスゾーンが終了した」といった誤認を抑制できる。
【０２２２】
　（３）　図１６（Ｄ）に示すように、ブラックアウト演出が実行されたときには、停止
された演出図柄または変動中の演出図柄を視認不可能とする。したがって、ブラックアウ
ト演出を実行することにより、「演出図柄はどのような態様で停止されたのか、または演
出図柄はどのような態様で変動しているのか」といったドキドキ感を遊技者に抱かせるこ
とができる。また、図１６（Ｂ）に示すように、チャンスゾーンテロップ９０２が表示さ
れるチャンスゾーンテロップ表示領域９０２Ａと、停止された演出図柄が表示される演出
図柄表示領域９０４Ａとは異なる領域である。したがって、ブラックアウト演出が実行さ
れたとしても、チャンスゾーンテロップ９０２を視認不可能とすることを防止できること
から、「ブラックアウト演出の実行により、チャンスゾーンが終了した」といった誤認を
抑制できる。
【０２２３】
　（４）　図１５に示すように、レイヤー表示として、チャンスゾーンテロップ９０２（
レイヤー９００Ａ参照）は、ブラックアウト演出の実行のときに表示される黒画像（レイ
ヤー９００Ｂ参照）よりも優先して（前面側）に表示（以下、「優先表示」という。）さ
れることが予め定められている。もし、このような優先表示を行なうことが予め定められ
ていないパチンコ遊技機において、ブラックアウト演出と先読み特定演出との双方が実行
される場合には、その都度、チャンスゾーンテロップ９０２と黒画像との表示の優先度を
決定する処理（チャンスゾーンテロップ９０２と黒画像のうちいずれを前面側に表示する
か否かを決定する処理）を実行する必要があり、処理の多大化を招く。本実施形態では、
このような優先表示を実行することが予め定められていることから、優先度を決定する処
理を実行する必要はなく、優先度を決定する処理を削減できる。
【０２２４】
　（５）　また、先読み特定演出の実行が継続されるチャンスゾーン（先読み特定演出）
は、「将来的に、大当りに制御されるのではないか」といった期待感を遊技者に抱かせる
ことができる期間である。したがって、「ブラックアウト演出の実行により、先読み特定
演出の実行が継続されるチャンスゾーンが終了した」といった誤認を抑制できる。
【０２２５】
　［第２実施形態］
　次に、第２実施形態について説明する。第２実施形態は、前述した第１実施形態に係る
パチンコ遊技機をスロットマシンに置き換えたものである。以下では、第１実施形態と同
様の説明については、重複説明を繰り返さない。第２実施形態のスロットマシンは、各々
が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部（たとえば、左リール、中
リール、右リールの３つのリール）を備え、前記可変表示部を変動表示した後、前記可変
表示部の変動表示を停止することで表示結果を導出し、該表示結果に応じて入賞が発生可
能なスロットマシンである。
【０２２６】
　スロットマシンは、遊技の進行を制御する遊技制御手段と、該遊技制御手段から送信さ
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れるコマンドに基づいて、演出の実行を制御する演出制御手段と、該演出制御手段の演出
制御に基づいて、様々な画像を表示可能な液晶表示器とを有する。
【０２２７】
　液晶表示器には、たとえば、背景画像、所定のキャラクタ画像、および所定の文字画像
を表示可能である。また、演出制御手段は、特定期間（チャンスゾーン）である旨を報知
するための特定画像（たとえば、第１実施形態と同様に、チャンスゾーンテロップ）を液
晶表示器に表示することが可能である。ここで、特定期間とは、「将来的（所定ゲーム数
後）に、ＡＴ当選するではないか」といった期待感を、遊技者に抱かせることができる期
間である。
【０２２８】
　ここで、ＡＴ当選とは、所定の乱数抽選（ナビ抽選）により決定されるものである。ま
た、スロットマシンの遊技制御手段または演出制御手段は、ナビ抽選でＡＴに制御すると
決定した場合において該ナビ抽選により付与されたＡＴゲーム数分だけ、ＡＴに制御し、
遊技者にとって有利な図柄組合せを入賞ライン上に停止させるための操作手順（押し順）
を特定可能なナビ演出を実行するための処理を実行する。このように、ＡＴ当選は遊技者
にとって有利なものである。
【０２２９】
　また、演出制御手段は、ブラックアウト演出を実行可能である。ここで、ブラックアウ
ト演出とは、液晶表示器の表示領域を視認不可能とする演出である。換言すれば、該表示
領域に表示される所定画像を視認不可能とする演出である。視認不可能とする手法として
、液晶表示器の表示領域全体に、第１所定時間（本実施形態では、３秒間）、黒画像を表
示（暗転）することにより、所定画像を視認不可能とする。所定画像とは、表示領域に表
示される画像のうち、チャンスゾーンテロップ（図１５、図１６参照）以外の画像（背景
画像、その他の画像（キャラクタや文字など））である。つまり、ブラックアウト演出が
実行されることにより、チャンスゾーンテロップは表示されるが、その他の画像は視認不
可能とされる（図１６（Ｄ）参照）。
【０２３０】
　本実施形態のスロットマシンは、前述の構成のほか以下の構成を備え、さらに以下の効
果を奏する。もし、ブラックアウト演出が実行されたときに、背景画像、所定のキャラク
タ画像、および所定の文字画像のみならずチャンスゾーンテロップをも視認不可能とする
と、「ブラックアウト演出の実行により、チャンスゾーンが終了した」といった誤認を遊
技者がしてしまう虞がある。
【０２３１】
　そこで、本実施形態では、図１６（Ｄ）などに示したように、チャンスゾーンテロップ
９０２を表示中にブラックアウト演出が実行されるときには、背景画像、所定のキャラク
タ画像、および所定の文字画像については視認不可能とする一方、チャンスゾーンテロッ
プについては、ブラックアウト演出の実行の前後に渡って継続的に視認可能とする。この
ような構成によれば、「ブラックアウト演出の実行により、チャンスゾーンが終了した」
といった誤認を抑制できる。
【０２３２】
　［変形例］
　以上、本発明の実施形態を図面により説明してきたが、本発明はこの実施形態に限定さ
れるものではない。本発明は、上記の実施形態に限られず、種々の変形、応用が可能であ
る。以下、本発明に適用可能な変形例などについて説明する。また、前述した本実施形態
で説明した技術事項、および、以下の変形例で説明する技術事項のうち少なくとも２つを
組み合わせて実施するようにしてもよく、前述した本実施形態で説明した技術事項を以下
の変形例で説明する技術事項に置換して実施するようにしてもよく、当該置換したものに
対して、以下の変形例で説明する技術事項をさらに組み合わせて実施するようにしてもよ
い。以下では、「パチンコ遊技機」の変形例について説明するが、同様の思想をスロット
マシンにも適用できる。
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【０２３３】
　［擬似連演出について］
　以下のような擬似連演出を実行するようにしてもよい。擬似連演出には、特定演出が実
行される特定演出擬似連と、特定演出が実行されない特定演出なし擬似連とが含まれる。
特定演出は、チャンスゾーンとなっていることを特定の演出モードに属する演出を用いて
示唆する演出である。特定演出として、その他の演出モードでは表示されない特定の背景
画像（演出図柄の背景を構成する画像）を表示する演出を一例として示す。
【０２３４】
　さらに、特定演出擬似連には、第１特定演出が実行される第１特定演出擬似連と、第２
特定演出が実行される第２特定演出擬似連とが含まれる。第１特定演出擬似連では、特定
演出（第１特定演出）として、第１特定背景画像が表示され、第２特定演出擬似連では、
特定演出（第２特定演出）として、第１特定背景画像とは異なる第２特定背景画像が表示
される。また、特定演出なし擬似連＜第１特定演出擬似連＜第２特定演出擬似連となるよ
うな関係で大当り期待度（大当りとなる可能性）が高くなるように設定されている。
【０２３５】
　なお、特定演出としては、特定の背景画像を継続的に表示する演出以外に、特定の画像
を継続的に表示したり、特定の演出音を継続的に出力したりするような演出などであって
もよく、特定の背景画像の継続表示、特定の画像の継続表示、及び特定の演出音の継続出
力などを組み合せた演出であってもよい。
【０２３６】
　図１７は、特定演出擬似連の演出例を示す演出表示装置９の表示画面である。図１７に
おいては、特定演出なし擬似連、第１特定演出擬似連、および、第２特定演出擬似連の一
例がそれぞれ示されている。図１７において、特定演出なし擬似連は、（１），（２），
（３）～（１０）という演出の流れのように実行される。図１７において、第１特定演出
擬似連は、（１），（２），（１１）～（１８）という演出の流れのように実行される。
第２特定演出擬似連は、（１），（２），（２１）～（２８）という演出の流れのように
実行される。
【０２３７】
　特別図柄の変動表示の開始条件が成立すると、図１７（１）に示すように、演出表示装
置９における「左」，「中」，「右」の各図柄表示エリア９１，９２，９３のぞれぞれで
「０」～「９」の９つの数字図柄よりなる演出図柄の変動表示が開始される。「左」，「
中」，「右」の各図柄表示エリア９１，９２，９３は、基本的に、「左」，「右」，「中
」図柄表示エリア９１，９３，９２の順番により演出図柄が停止される。
【０２３８】
　この変形例では、擬似連となる変動表示を実行するときに、図１７（２）に示すように
、「左」図柄表示エリア９１および「右」図柄表示エリア９３において演出図柄がリーチ
状態を形成しない態様（非リーチ状態）で、一旦仮停止（一旦停止）した後、「中」図柄
表示エリア９２において、図１７（３）の通常擬似連図柄９２０と、図１７（１１）の第
１特定擬似連図柄９２１と、図１７（２１）の第２特定擬似連図柄９２２とのような、予
め定められた擬似連図柄が仮停止（一旦停止）することにより、擬似連演出が行なわれる
変動表示であることが示唆（報知）される。このように擬似連図柄を含む擬似連図柄の組
合せ（擬似連チャンス目）が仮停止した後には、擬似連の再変動表示が実行され得る。
【０２３９】
　通常擬似連図柄９２０、第１特定擬似連図柄９２１、および、第２特定擬似連図柄９２
２のような擬似連図柄は、通常の変動表示に用いられる数字図柄（０～９）とは異なる図
柄であって、擬似連演出においてのみ用いられる擬似連専用図柄である。このような擬似
連専用図柄は、通常の変動表示には用いられず、擬似連演出の仮停止時（一旦停止時）に
おいて、停止される数字図柄と差替えられる態様で出現する態様で表示される。
【０２４０】
　通常擬似連図柄９２０は、「ＮＥＸＴ」という文字が付された楕円形の図柄であり、特
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定演出なし擬似連、第１特定演出擬似連、および、第２特定演出擬似連のそれぞれで用い
られる擬似連図柄である。第１特定擬似連図柄９２１は、「ＺＯＮＥ」という文字が付さ
れた四角形の図柄であり、第１特定演出擬似連のみで用いられる擬似連図柄である。第２
特定擬似連図柄９２２は、「ＺＯＮＥ」という文字が付された六角形の図柄であり、第２
特定演出擬似連のみで用いられる擬似連図柄である。第１特定擬似連図柄９２１および第
２特定擬似連図柄９２２のそれぞれは、通常擬似連図柄９２０と異なる図形および文字で
構成されることにより、表示態様において通常擬似連図柄９２０と区別されている。
【０２４１】
　特定演出なし擬似連の演出が実行されるときは、図１７の（３）に示されるように、１
回目の仮停止時に通常擬似連図柄９２０が仮停止され、その後、図１７の（４），（５）
および（６），（７）のそれぞれのように、２回目以降の再変動と仮停止とを実行すると
きにも、通常擬似連図柄９２０が仮停止される。
【０２４２】
　特定演出なし擬似連の演出が実行されるときには、たとえば、図１７の（８），（９）
に示されるように、最後の再変動においてリーチ状態とされた後、たとえば、図１７の（
１０）に示されるように、最終的な変動表示結果が導出表示される。特定演出なし擬似連
の演出においては、変動表示の開始時から終了時までに亘り、背景画像として、基本的な
背景画像として通常的に用いられる通常背景画像が表示される。これにより、１回目の仮
停止時に通常擬似連図柄９２０が仮停止した後に再開される演出図柄の変動表示中におい
ては、第１特定背景画像または第２特定背景画像を表示する特定演出が実行されない。
【０２４３】
　第１特定演出擬似連の演出が実行されるときは、図１７において、（１１）に示される
ように、１回目の仮停止時に第１特定擬似連図柄９２１が仮停止され、背景画像が通常背
景画像から、図１７に斜線で示されるような第１特定背景画像に切替られる態様で表示画
像が変化させられる。このような第１特定擬似連図柄９２１の仮停止と、第１特定背景画
像の表示とにより、第１特定演出が実行される特定演出モードであることが示唆される。
その後、図１７の（１２），（１３）および（１４），（１５）のそれぞれのように、２
回目以降の再変動と仮停止とを実行するときには、通常擬似連図柄９２０が仮停止される
。
【０２４４】
　第１特定演出擬似連の演出が実行されるときは、特定演出なし擬似連の演出が実行され
るときと同様に、たとえば、図１７の（１６），（１７）に示されるように、最後の再変
動においてリーチ状態とされた後、たとえば、図１７の（１８）に示されるように、最終
的な変動表示結果が導出表示される。
【０２４５】
　第１特定演出擬似連の演出が実行されるときには、図１７の（１１）に示されるような
第１特定擬似連図柄９２１が仮停止したときに表示された第１特定背景画像が、図１７の
（１１）～（１８）に示されるように、変動表示の終了時まで継続して表示される。これ
により、１回目の仮停止時に第１特定擬似連図柄９２１が仮停止した後に再開される演出
図柄の変動表示中においては、第１特定背景画像を表示する第１特定演出が実行されるこ
ととなる。
【０２４６】
　第２特定演出擬似連の演出が実行されるときは、図１７において、（２１）に示される
ように、１回目の仮停止時に第２特定擬似連図柄９２２が仮停止され、背景画像が通常背
景画像から、図中に横線で示されるような第２特定背景画像に切替られる態様で表示画像
が変化させられる。このような第２特定擬似連図柄９２２の仮停止と、第２特定背景画像
の表示とにより、第２特定演出が実行される特定演出モードであることが示唆される。そ
の後、図１７の（２２），（２３）および（２４），（２５）のそれぞれのように、２回
目以降の再変動と仮停止とを実行するときには、通常擬似連図柄９２０が仮停止される。
【０２４７】
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　第２特定演出擬似連の演出が実行されるときは、特定演出なし擬似連の演出が実行され
るときと同様に、たとえば、図１７の（２６），（２７）に示されるように、最後の再変
動においてリーチ状態とされた後、たとえば、図１７の（２８）に示されるように、最終
的な変動表示結果が導出表示される。
【０２４８】
　第２特定演出擬似連の演出が実行されるときには、図１７の（２１）に示されるような
第２特定擬似連図柄９２２が仮停止したときに表示された第２特定背景画像は、図１７の
（２１）～（２８）に示されるように、変動表示の終了時まで継続して表示される。これ
により、１回目の仮停止時に第２特定擬似連図柄９２２が仮停止した後に再開される演出
図柄の変動表示中においては、第２特定背景画像を表示する第２特定演出が実行されるこ
ととなる。
【０２４９】
　このように、第１特定背景画像を表示すること、または、第２特定背景画像を表示する
ことのような特定の演出が実行される特定演出は、大当り発生の期待度の高さを示唆可能
な演出として実行される。
【０２５０】
　この変形例では、特定演出擬似連の方が特定演出なし擬似連よりも、特別図柄の変動表
示結果が大当り表示結果となるときに選択される割合が高くなるように設定されている。
これにより、特定演出擬似連の演出が実行されたときには、特定演出なし擬似連の演出が
実行されたときよりも、大当り遊技状態に制御される期待度が高いと遊技者が認識するこ
とができる。
【０２５１】
　以上に説明したように、特定演出を含む特定演出擬似連（第１特定擬似連、第２特定擬
似連）の演出が行なわれるときには、特定擬似連図柄を表示させた状態で演出図柄の変動
表示を一旦仮停止させた後、再開される演出図柄の変動表示中に特定演出（第１特定背景
画像の表示、第２特定背景画像の表示）が実行されるが、特定演出を含まない特定演出な
し擬似連が行なわれるときには、通常擬似連図柄を表示させた状態で演出図柄の変動表示
を一旦仮停止させた後、再開される演出図柄の変動表示中に特定演出が実行されない。こ
れら演出を対比すると、どのような図柄が１回目に仮停止されるかという情報と、その後
再開される変動表示において、どのような演出が実行されるかという情報との組合せに基
づいて、再変動と特定演出との両方を実行するときに、演出の報知態様が豊富になり、両
方の演出が実行されたことを遊技者に認識させやすくなる。
【０２５２】
　また、チャンスゾーン中には、特定演出として、チャンスゾーンテロップ９０２（図１
６（Ｂ）参照）を表示するようにしてもよい。なお、チャンスゾーンテロップ９０２を表
示する場合には、背景画像を特定の背景画像に変更するようにしてもよく、また、背景画
像を特定の背景画像に変更しないようにしてもよい。さらに、チャンスゾーンテロップ９
０２を表示中に、ブラックアウト演出を実行するようにしてもよい。この場合において、
図１６（Ｄ）などに示すように、ブラックアウト演出を実行することにより、背景図柄や
演出図柄については視認不可能とする一方、チャンスゾーンテロップ９０２については、
ブラックアウト演出の実行の前後に渡って継続的に視認可能とする。このような構成によ
れば、チャンスゾーンに関する誤認を抑制することができる。
【０２５３】
　なお、この変形例では、擬似連の演出が実行されるときの各仮停止時の仮停止図柄にお
ける左，右の図柄表示エリア９１，９３の仮停止図柄として、同じ仮停止図柄を用いる例
を示したが、これに限らず、擬似連の演出が実行されるときの仮停止時の仮停止図柄は、
仮停止するごとに変更するようにしもよい。たとえば、単に仮停止時ごとにランダムに仮
停止を選択決定するようにしてもよく、仮停止時ごとに、たとえば、予め定められた確変
大当り図柄に図柄配列順番が近づいていくように（たとえば、確変大当り図柄が「７」の
図柄の組合せであるときに、仮停止図柄が「５」→「６」→「７」というように確変大当
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り図柄に近づいていく等）仮停止図柄を選択決定するようにしてもよい。
【０２５４】
　また、この変形例では、仮停止図柄の組合せとして、左，右の図柄表示エリア９１，９
３の仮停止図柄がリーチ図柄の組合せとならないように決定する例を示した。しかし、こ
れに限らず、仮停止図柄の組合せにおける左，右の図柄表示エリア９１，９３には、リー
チ図柄の組合せを仮停止するようにしてもよい。また、仮停止図柄の組合せにおける左，
右の図柄表示エリア９１，９３の仮停止図柄としては、擬似連となる変動表示が実行され
るごとに「０」～「９」のすべての図柄のうちからランダムに選択するようにしてもよく
、予め定められた範囲の図柄（たとえば、「２」～「４」の範囲）から選択するようにし
てもよく、予め固定された左，右図柄の組合せ（たとえば、左図柄が「２」、右図柄「３
」に予め定められている）を表示するようにしてもよい。
【０２５５】
　また、この変形例では、通常擬似連図柄９２０、第１特定擬似連図柄９２１、および、
第２特定擬似連図柄９２２のような擬似連専用図柄を、擬似連の仮停止図柄の組合せの一
部（たとえば、中図柄のみ）として表示する例を示した。しかし、これに限らず、擬似連
専用図柄を、擬似連の仮停止図柄の組合せの全部として表示する（たとえば、左，中，右
図柄が「ＮＥＸＴ，ＮＥＸＴ，ＮＥＸＴ」、または、「ＺＯＮＥ，ＺＯＮＥ，ＺＯＮＥ」
というようなもの）ようにしてもよい。
【０２５６】
　また、第１特定擬似連演出においては、第１特定擬似連図柄９２１を各仮停止時に表示
するようにしてもよく、第２特定擬似連演出においては、第２特定擬似連図柄９２２を各
仮停止時に表示するようにしてもよい。
【０２５７】
　また、第１特定擬似連演出においては、第１特定背景画像の表示開始タイミングを、図
１７の（１２）のような１回目の再変動開始時（２回目以降の特定回の再変動開始時でも
よい）としてもよく、第２特定擬似連演出においては、第２特定背景画像の表示開始タイ
ミングを、図１７の（２２）のような１回目の再変動開始時（２回目以降の特定回の再変
動開始時でもよい）としてもよい。
【０２５８】
　また、前述した擬似連専用図柄は、「０」～「９」の数字図柄に加えて、通常の変動表
示に変動表示するが、擬似連演出の仮停止時（一旦停止時）にのみ停止する（最終的な表
示結果としては停止表示されない）ように制御してもよい。また、前述した擬似連専用図
柄は、「０」～「９」の数字図柄に加えて、通常の変動表示に変動表示するが、擬似連演
出の仮停止時（一旦停止時）以外に、擬似連演出以外の演出が実行されるときにも、停止
される場合があるようにしてもよい。たとえば、左，中，右の表示エリアで擬似連専用図
柄が通常の変動表示をし、左，中，右のすべての領域で擬似連専用図柄が停止したときに
、擬似連の仮停止状態となり、擬似連の再変動が実行されるようにしてもよい。
【０２５９】
　この変形例では、前述した第１特定背景画像の表示および第２特定背景画像の表示のよ
うな特定演出は、１回の変動表示において擬似連の演出として行なう特定演出に加えて、
複数回の演出図柄（特別図柄）の変動表示に跨る先読み演出により、大当りとなる期待度
の高さを示唆可能な演出としても実行される場合がある。
【０２６０】
　このような先読み特定演出は、いずれかの保留記憶に基づく変動表示をターゲットとし
て、保留記憶情報について、変動表示結果等の所定事項についての先読み判定をし、その
先読み判定結果に基づいて、たとえば、ターゲットとなる保留記憶に基づく変動表示が実
行されるまでに、前述の特定演出を複数回の演出図柄（特別図柄）の変動表示に跨る先読
み演出としても実行することが可能な演出である。
【０２６１】
　先読み特定演出は、たとえば、先読み特定演出を実行することが決定されたときに存在
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する複数の保留記憶情報について、各変動表示の開始時において特定背景画像を表示する
演出が開始され、各変動表示の終了時において特定背景画像を表示する演出が終了するこ
とが繰返されることにより、複数回の演出図柄（特別図柄）の変動表示に跨る先読み演出
として実行される。なお、先読み特定演出としては、複数回の演出図柄（特別図柄）の変
動表示が終了するまでの期間中において、途切れることなく継続して跨るように表示され
るようにしてもよい。
【０２６２】
　［特定期間について］
　本実施形態では、特定期間はチャンスゾーンであるとして説明した。以下に、特定期間
の変形例について図１８を説明する。図１８は、様々な特定期間に制御されているとき（
様々なテロップが表示されているとき）において、ブラックアウト演出が実行された場合
を示しているが、該ブラックアウト演出が実行されない場合には、黒い部分について、制
御されている特定期間に対応する演出画像が表示されるものとする。
【０２６３】
　（１）　演出制御基板８０は、リアルタイムクロック（ＲＴＣ）、時間計測タイマを備
えるようにしてもよい。ＲＴＣは、年／月／日／曜日および時／分／秒の情報を含む時刻
情報を出力する機能を備える。ＲＴＣは、パチンコ遊技機１への電力の供給が断たれてい
る場合には、バックアップ電源回路（図示せず）から電力の供給を受けて動作する。また
、時間計測タイマは、例えば電源投入時からの経過時間を測定するタイマである。
【０２６４】
　一斉演出は、遊技店に設置される複数台の遊技機において、所定の開始条件が成立した
ときに、一斉に実行される演出である。一斉演出は、演出表示装置９の表示領域に所定の
再生動画が再生される演出である。また、一斉演出は、該再生動画の再生とともに、所定
の音楽が再生される演出としてもよい。一斉演出の実行が開始される開始条件は、たとえ
ば、ＲＴＣの計時値又は時間計測タイマの計時値が所定値（たとえば、時刻が１０：００
、１１：００、１２：００…というように計時値が正時に該当する値）となったことによ
り成立する条件である。一斉演出は、所定時間（たとえば、３分間）実行され、一斉演出
の開始から該所定時間経過したタイミングで、該一斉演出は一斉に終了する。
【０２６５】
　また、一斉演出の実行中には、一斉演出が実行されていることを特定可能な一斉演出特
定可能画像が表示される。本変形例では、一斉演出特定可能画像は、図１８（Ａ）に示す
ように、「一斉演出実行中」というテロップ（文字画像）１００２である。一斉演出特定
可能画像は、一斉演出が実行されていることを特定できる可能であれば他の画像でもよい
。
【０２６６】
　図１８（Ａ）は、一斉演出が実行されている期間において、ブラックアウト演出が実行
された場合の演出表示装置９の表示領域の一例を示した図である。図１８（Ａ）に示すよ
うに、一斉演出が実行されている期間において、ブラックアウト演出が実行されたときに
は、再生されていた再生動画は視認不可能となる一方、ブラックアウト演出の実行の前後
に渡って、一斉演出特定可能画像としての「一斉演出実行中」のテロップ１００２は継続
的に視認可能となる。
【０２６７】
　このような構成によれば、「ブラックアウト演出の実行により、一斉演出が終了した」
と遊技者に誤認させることを抑制できる。
【０２６８】
　（２）　図１で説明したパチンコ遊技機１における構造として、たとえば、遊技球が、
右流下経路に流下したときの方が左流下経路に流下したときよりも、高い割合で、可変入
賞球装置１５および特別可変入賞球装置２０に入賞するような構成（たとえば、釘の配置
に係る構成）としてもよい。
【０２６９】
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　このような構造において、電チューサポート制御状態に制御されているときには、該電
チューサポート制御状態に制御されていることに対応した画像（以下、電チューサポート
制御状態画像という。特に図示せず。）を演出表示装置９の表示領域に表示する。このよ
うに、電チューサポート制御状態画像を表示することにより、電チューサポート制御状態
に制御されていることを遊技者に認識させることができる。
【０２７０】
　高ベース状態（電チューサポート制御状態）に制御されているときには、可変入賞球装
置１５に遊技球が進入する頻度を高くして可変入賞球装置１５への入賞を容易化（高進入
化、高頻度化）する。そこで、可変入賞球装置１５へ入賞させるために、遊技者に対して
右打ち報知を行う。ここで、右打ち報知とは、右流下経路に遊技球を打込むことを特定可
能な右打ちテロップ（画像）１００４を表示する報知である。
【０２７１】
　つまり、電チューサポート制御状態に制御されている期間では、電チューサポート制御
状態画像の表示とともに、右打ち報知が行われる。本変形例では、右打ちテロップ１００
４は、図１８（Ｂ）に示すように、右側方向を指す矢印の画像に「右打ち」という文字が
重畳された画像である。このような右打ちテロップ１００４を表示することにより、遊技
球を右流下経路に打ち込むことを遊技者に対して直感的に認識させることができる。
【０２７２】
　図１８（Ｂ）は、電チューサポート制御状態に制御されている期間（電チューサポート
制御状態画像の表示とともに、右打ち報知が行われる期間）において、ブラックアウト演
出が実行された場合の演出表示装置９の表示領域の一例を示した図である。図１８（Ｂ）
に示すように、電チューサポート制御状態に制御されている期間において、ブラックアウ
ト演出が実行されたときには、表示されていた電チューサポート制御状態画像は視認不可
能となる一方、ブラックアウト演出の実行の前後に渡って、右打ちテロップ１００４は継
続的に視認可能となる。
【０２７３】
　このような構成によれば、「ブラックアウト演出の実行により、電チューサポート制御
状態が終了した」と遊技者に誤認させることを抑制できる。また、ブラックアウト演出の
実行の前後に渡って、右打ちテロップ１００４を継続的に視認可能としていることから、
ブラックアウト演出の実行により遊技球を発射する経路を遊技者に誤認させることを抑制
できる。
【０２７４】
　また、本変形例では、一例として、右打ちテロップ１００４について説明したが、遊技
者にとって有利となるような流下経路に遊技球を打込むことを特定できる報知であれば、
如何なる報知を実行するようにしてもよい。たとえば、この報知は、左打ち報知を実行す
るようにしてもよい。左打ち報知とは、左流下経路に遊技球を打込むことを特定可能な左
打ちテロップを表示する報知である。このような構成であっても、電チューサポート制御
状態に制御されている期間において、ブラックアウト演出が実行されたときには、表示さ
れていた電チューサポート制御状態画像は視認不可能となる一方、ブラックアウト演出の
実行の前後に渡って、左打ちテロップは継続的に視認可能となる。
【０２７５】
　また、本変形例では、特定期間が高ベース状態である期間として説明した。しかしなが
ら、遊技者が遊技球を打込むべき流下経路を特定可能な画像が表示される期間であれば、
高ベース状態に限られない。たとえば、特定期間は、大当り状態に制御されている期間と
してもよい。大当り状態に制御されているときには、該大当り状態に制御されていること
に対応した画像（以下、大当り状態画像という。特に図示せず。）を演出表示装置９の表
示領域に表示する。このように、大当り状態画像を表示することにより、大当り状態に制
御されていることを遊技者に認識させることができる。
【０２７６】
　大当り状態（つまり、特別可変入賞球装置２０の大入賞口が開放状態になっている状態
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）に制御されているときには、特別可変入賞球装置２０に入賞させるべく、右打ち報知が
実行される（右打ちテロップが表示される）。つまり、大当り状態に制御されている期間
では、大当り状態画像の表示とともに、右打ち報知が行われる。大当り状態に制御されて
いる期間において、ブラックアウト演出が実行されたときには、表示されていた大当り状
態画像は視認不可能となる一方、ブラックアウト演出の実行の前後に渡って、右打ちテロ
ップは継続的に視認可能となる。
【０２７７】
　（３）　次に、右打ち報知の変形例について説明する。該変形例では、図１８（Ｃ）（
Ｃ’）に示すように、右打ちテロップ１００４とともに、スペシャルタイムテロップ１０
０８も表示する。ここで、スペシャルタイムテロップ１００８は、電チューサポート制御
状態に制御されていることを特定可能な画像である。つまり、スペシャルタイムテロップ
１００８を表示することにより、電チューサポート制御状態に制御されていることを遊技
者に認識させることができる。スペシャルタイムテロップ１００８は、帯状の帯画像と、
該帯画像に重畳された「スペシャルタイム」の文字画像とを含む。「スペシャルタイム」
の文字画像は、遊技者が遊技球を打込むべき流下経路に向けて遊技球を発射すべきかを示
すような移動表示の態様で移動表示される。具体的には、左流下経路に打ち込むべき場合
には、帯画像上において、スペシャルタイムの文字画像を左向きにスクロール表示させる
。また、右流下経路に打ち込むべき場合には、帯画像上において、スペシャルタイムの文
字画像を右向きにスクロール表示させる。このように、チャンスゾーンの文字を打込むべ
き流下経路に応じた方向にスクロール表示させることにより、打込むべき流下経路を遊技
者に直感的に認識させることができる。なお、図１８（Ｃ）（Ｃ’）の例では、「スペシ
ャルタイム」の文字画像が右方向にスクロール表示されていることを示している。
【０２７８】
　図１８（Ｃ）（Ｃ’）は、電チューサポート制御状態に制御されている期間（電チュー
サポート制御状態画像の表示とともに、右打ち報知が行われる期間）において、ブラック
アウト演出が実行された場合の演出表示装置９の表示領域の一例を示した図である。図１
８（Ｃ）（Ｃ’）に示すように、電チューサポート制御状態に制御されている期間におい
て、ブラックアウト演出が実行されたときには、表示されていた電チューサポート制御状
態画像は視認不可能となる一方、ブラックアウト演出の実行の前後に渡って、右打ちテロ
ップ１００４およびスペシャルタイムテロップ１００８は継続的に視認可能となる。
【０２７９】
　このような構成によれば、「ブラックアウト演出の実行により、電チューサポート制御
状態が終了した」と遊技者に誤認させることを抑制できる。また、ブラックアウト演出の
実行の前後に渡って、右打ちテロップ１００４およびスペシャルタイムテロップ１００８
を継続的に視認可能としていることから、ブラックアウト演出の実行により遊技球を発射
する経路を遊技者に誤認させることを抑制できる。
【０２８０】
　［ブラックアウト演出について］
　（１）　本実施形態では、表示領域に表示される所定画像を視認不可能とする特別演出
は、黒画像を所定時間表示させるブラックアウト演出であるとして説明した。しかしなが
ら、特別演出は、視認不可能とする演出であれば、他の演出であってもよい。たとえば、
黒画像を表示させるブラックアウト演出ではなく、他の画像を表示することにより、所定
画像を視認不可能とする演出を実行するようにしてもよい。他の画像とは、たとえば、白
色の画像や、青色などである。なお、白色の画像を表示することにより、所定画像を視認
不可能とする演出を「ホワイトアウト演出」という。
【０２８１】
　また、他の画像とは、単一の色の画像に限られず、演出の切替わりなどに用いられる切
替り画像であってもよい。たとえば、切替り画像を「演出表示装置９の表示領域全体にお
いてドアを閉めるような画像」としてもよい。たとえば、第１の所定画像が表示されてお
り、特別演出として「ドアを閉める画像（切替り画像）」が表示されることにより第１の
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所定画像を視認不可能とし、その後、第２の所定画像に切替わるような切替り演出を実行
するようにしてもよい。たとえば、チャンスゾーンテロップ９０２が表示されているとき
に、このような切替り演出を実行する場合には、第１の所定画像は視認不可能とするが、
切替り画像の表示の前後に渡って継続的にチャンスゾーンテロップ９０２を視認可能とす
る。このような構成によれば、「切替り演出の実行により、チャンスゾーンが終了した」
と遊技者に誤認させることを抑制できる。
【０２８２】
　また、特別演出は、演出表示装置９の表示領域に何らかの画像を表示するものでなく、
たとえば、役物（可動体）を制御することにより、所定画像を視認不可能とするようにし
てもよい。たとえば、特別演出は、所定画像を視認不可能とするが、チャンスゾーンテロ
ップ９０２を視認可能とする所定位置に、役物を移動させる演出としてもよい。ここで、
所定位置とは、たとえば、演出表示装置９の表示領域に重畳される位置である。
【０２８３】
　このように、黒画像を表示する演出以外の特別演出が実行されることにより、所定画像
が視認不可能とされた場合であっても、該特別演出の実行の前後に渡って、チャンスゾー
ンテロップ９０２は継続的に視認可能となる。
【０２８４】
　（２）　また、特別演出は所定画像を視認不可能とする演出に限られず、基準状態より
も所定画像の視認性を低下させる（所定画像を視認困難とする）演出としてもよい。ここ
で、基準状態とは、遊技の大半（あるいは通常時など）で制御されている状態である。所
定画像の視認性を低下させる手法として、たとえば、所定画像に対して、半透明の画像（
たとえば、半透明の黒色の画像）を重畳表示することにより、該所定画像の視認性を低下
させるようにすればよい。
【０２８５】
　また、役物を制御することにより、所定画像の視認性を低下させるようにしてもよい。
たとえば、特定演出は、演出表示装置９の表示領域に重畳される位置に半透明である役物
を移動させることにより、所定画像の視認性を低下させる演出としてもよい。また、特定
演出は、透過して視認不可能な役物を特定位置に移動させることにより、所定画像の視認
性を低下させる演出としてもよい。ここで、特定位置とは、遊技者の所定画像を見る角度
によって、該所定画像を見える場合と見えない場合とがある位置である。たとえば、透過
して視認不可能な役物が特定位置に配置されているときにおいて、遊技者が正面から演出
表示装置９の表示領域を視認したときには所定画像を視認できず、遊技者が上方から演出
表示装置９の表示領域を視認したときには所定画像を視認できるようにすればよい。
【０２８６】
　（３）　本実施形態では、ブラックアウト演出として、黒画像表示の後に予告画像を表
示するか否か（第１ブラックアウト演出および第２ブラックアウト演出のうちいずれの演
出を実行するか）で、大当り状態に制御される期待度を異ならせるとして説明した。しか
しながら、期待度を異ならせる特別演出の態様は、予告画像の表示の有無に限られず、た
とえば、以下のようにしてもよい。
【０２８７】
　たとえば、特別演出は、期待度に応じた時間、黒画像を表示する演出（ブラックアウト
演出）としてもよい。たとえば、５秒間黒画像を表示する特別演出は、３秒間黒画像を表
示する特別演出よりも大当り状態に制御される期待度は高い構成としてもよい。なお、長
時間、特別演出として黒画像を表示する場合には、特別演出が実行されていることを遊技
者が特定できる態様で、該特別演出を実行するようにしてもよい。該態様とは、たとえば
、「特別演出実行中」といった文字画像を演出表示装置９の表示領域の所定領域（たとえ
ば、右上隅の領域）に表示する態様である。もし、このような「特別演出実行中」といっ
た文字画像を表示せずに、長時間、黒画像を表示する特別演出を実行した場合には、「パ
チンコ遊技機が故障したのではないか」といった誤認を遊技者にさせてしまう場合がある
。そこで、「特別演出実行中」といった文字画像を表示することにより、長時間、黒画像
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を表示する特別演出を実行したとしても、このような誤認を遊技者にさせてしまうことを
抑制できる。
【０２８８】
　また、特別演出は、期待度に応じた色の画像を表示することにより、所定画像を視認不
可能とする演出としてもよい。たとえば、赤画像を表示することにより所定画像を視認不
可能とする特別演出は、黒画像を表示することにより所定画像を視認不可能とする特別演
出よりも大当り状態に制御される期待度は高い構成としてもよい。
【０２８９】
　また、特別演出は、期待度に応じた明度の画像を表示することにより、所定画像を視認
不可能または視認困難とする演出としてもよい。たとえば、明度が最低である黒画像を表
示することにより所定画像を視認不可能とする特別演出は、明度が所定値の黒画像（つま
り、半透明の黒画像）を表示することにより所定画像を視認困難とする特別演出よりも大
当り状態に制御される期待度は高い構成としてもよい。
【０２９０】
　また、特別演出は、演出表示装置９および役物を用いて実行可能な演出とし、期待度に
応じた部材を用いた演出としてもよい。たとえば、「演出表示装置９に所定画像（たとえ
ば、黒画像）を表示すること、および役物を移動させることにより、所定画像を視認不可
能とする特別演出」は、「演出表示装置９に所定画像（たとえば、黒画像）を表示するこ
と、および役物を移動させることのうちいずれか一方を行うことで所定画像を視認不可能
とする特別演出」よりも大当り状態に制御される期待度は高い構成としてもよい。
【０２９１】
　（４）　また、特別演出（本実施形態ではブラックアウト演出）および先読み特定演出
（本実施形態ではチャンスゾーンテロップ９０２を表示する演出）の双方が実行されたと
きには、特別演出および先読み特定演出のいずれか一方が実行されたときよりも、大当り
状態に制御される期待度は高い構成としてもよい。このような構成によれば、特別演出お
よび先読み特定演出の双方が実行されたときには（図１６（Ｄ）参照）、大当り状態に制
御される割合が高いことを遊技者に認識させることができ、遊技の興趣を向上させること
ができる。
【０２９２】
　（５）　次に、黒画像表示中のチャンスゾーンテロップ９０２の表示態様について説明
する。黒画像表示中のチャンスゾーンテロップ９０２については、遊技者が視認可能であ
れば、如何なる態様で表示するようにしてもよい。たとえば、黒画像表示中のチャンスゾ
ーンテロップ９０２は、黒画像が表示される前のチャンスゾーンテロップ９０２と同一の
態様で表示するようにしてもよい。このような構成によれば、黒画像表示前および黒画像
表示中において、チャンスゾーンテロップ９０２の表示態様を変更しないことから、チャ
ンスゾーンテロップ９０２を視認しやすくすることができる。
【０２９３】
　また、黒画像表示中のチャンスゾーンテロップ９０２は、黒画像が表示される前のチャ
ンスゾーンテロップ９０２とは異なる態様で表示するようにしてもよい。ここで、異なる
態様とは、黒画像が表示される前のチャンスゾーンテロップ９０２の明度、彩度、色相の
うち少なくとも１つを異ならせる態様としてもよい。また、黒画像が表示される前のチャ
ンスゾーンテロップ９０２を継続的に表示する構成であれば、黒画像表示中のチャンスゾ
ーンテロップ９０２は点滅して表示するようにしてもよい。このように、黒画像が表示さ
れる前と、黒画像表示中とで、チャンスゾーンテロップ９０２の表示態様を変更すること
により、多様な演出を実行することができることから、遊技の興趣を向上させることがで
きる。
【０２９４】
　（６）　本実施形態のブラックアウト演出は、チャンスゾーンテロップ９０２以外の画
像（所定画像であり、背景画像、演出図柄、保留表示、その他の画像（キャラクタや文字
など））を視認不可能にするとして説明した。しかしながら、ブラックアウト演出は、少
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なくとも演出図柄を視認不可能にする演出としてもよい。つまり、ブラックアウト演出は
、演出図柄については視認不可能にするが、その他の画像（背景画像、保留表示、その他
の画像（キャラクタや文字など））については、視認可能にしてもよく（視認可能な状態
を維持してもよく）、視認不可能にしてもよい。また、「演出図柄を視認不可能とする」
ことについて、演出図柄が複数（本実施形態では３つ）ある場合には、ブラックアウト演
出は、該複数の演出図柄を少なくとも１つの演出図柄を視認不可能にするようにしてもよ
い。たとえば、演出図柄が３個ある場合には、３個の演出図柄のうち１個または２個の演
出図柄を視認不可能にするが、残りの演出図柄については視認可能にしてもよく、視認不
可能にしてもよい。また、「演出図柄を視認不可能とする」ことについて、ブラックアウ
ト演出は、少なくとも、停止した演出図柄（停止した演出図柄が表示される領域）を視認
不可能にすればよい。つまり、ブラックアウト演出は、停止した演出図柄を視認不可能に
すればよく、変動している演出図柄については、視認可能にしてもよく（視認可能な状態
を維持してもよく）、視認不可能にしてもよい。
【０２９５】
　［有利状態について］
　第１実施形態では、ブラックアウト演出および先読み特定演出により予告される対象と
なる有利状態は、大当り状態であるとして説明した。しかし、有利状態とは、遊技者にと
って有利な状態であればよく、第１実施形態では、たとえば、確変大当り状態、確変状態
、および時短状態などのうちいずれかの状態としてもよい。また、第２実施形態では、た
とえば、所定枚数（たとえば、３００枚）のメダルが払出されるまで継続するボーナス状
態や、ナビストックが付与されるか否かを決定するナビ抽選が１ゲーム毎に実行される特
定状態などとしてもよい。
【０２９６】
　また、有利状態とは、所定の特典が付与される状態としてもよい。たとえば、第１実施
形態での特典とは、ＳＴゲーム数をいう。ＳＴゲーム数とは、遊技者によって有利な状況
（たとえば、大当り確率が向上する状況）で変動表示されることである。また、第２実施
形態での特典とは、第２実施形態で説明したＡＴゲーム数に限らずナビストック数（１ナ
ビストックは、所定数（たとえば５０）のＡＴゲーム数）などとしてもよい。
【０２９７】
　また、特典としては、特典演出の実行（特別キャラクタ出現など）、設定されている設
定値を示唆するための設定値示唆演出の実行、一定数を集めることで遊技機が設置された
遊技店において定めたサービスと交換可能なポイント付与、特典映像や特典情報を所定の
Ｗｅｂサイトにてダウンロードすることが可能な二次元コードを表示などであってもよい
。
【０２９８】
　［ブラックアウト演出と、先読み特定演出との関係について］
　（１）　本実施形態では、チャンスゾーンである旨を報知するためのチャンスゾーンテ
ロップ９０２を表示する演出（先読み特定演出）を実行しているときに、ブラックアウト
演出が実行されたときには、所定画像（背景画像など）を視認不可能とする一方、チャン
スゾーンテロップ９０２を視認可能とするとして説明した。しかしながら、以下のように
構成してもよい。
【０２９９】
　たとえば、実行されている他の演出を視認不可又は視認困難とする特別演出を実行可能
とし、さらに、特定期間である旨を報知する特定期間報知演出を実行可能とし、該特定期
間報知演出の実行中に、特別演出が実行されるときには、特別演出の実行の前後に渡って
継続的に特定期間報知演出を認識可能とするようにしてもよい。
【０３００】
　たとえば、特別演出は、実行されている他の演出により出力されている音を遊技者に認
識不可能または認識困難とさせる演出としてもよい。他の演出により出力されている音を
遊技者に認識不可能とする手法として、該出力されている音が全く聞こえない値まで音量
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を低下させるようにすればよい。また、他の演出により出力されている音を遊技者に認識
困難とする手法として、該出力されている音が聞き取り難い値まで音量を低下させるよう
にすればよい。さらに、特定期間報知演出は、特定期間である旨を報知するための特定音
を出力する演出とする。ここで、特定音を出力中に、特別演出が実行されるときには、特
別演出の実行の前後に渡って継続的に特定音を認識可能とする。このような構成であって
も、特別演出の実行により特定期間が終了したと遊技者に誤認させることを抑制できる。
【０３０１】
　（２）　本実施形態では、ブラックアウト演出により黒画像が表示される領域内に、チ
ャンスゾーンテロップ９０２は表示されるとして説明した。しかしながら、ブラックアウ
ト演出により黒画像が表示される領域とは異なる領域に、チャンスゾーンテロップ９０２
を表示させるようにしてもよい。このような構成によれば、パチンコ遊技機１の製造段階
において、図１５などで説明したレイヤー表示の優先度などを検討する必要がなく、製造
負担を軽減できる。
【０３０２】
　（３）　本実施形態では、チャンスゾーンテロップ９０２を表示する演出である先読み
特定演出は、複数回の変動表示に渡って実行される演出であるとして説明した。しかしな
がら、チャンスゾーンテロップ９０２を表示する演出は、該演出が実行された変動表示に
ついて大当り状態に制御されるか否かを示唆する演出としてもよい。このような構成の場
合には、演出図柄の変動表示の開始と同時に、チャンスゾーンテロップ９０２が表示され
、演出図柄の変動表示の開始から所定時間（たとえば、３秒）経過時に、ブラックアウト
演出が実行される。また、チャンスゾーンテロップ９０２が表示されているときに、ブラ
ックアウト演出が実行された場合には、図１６（Ｄ）に示すような態様で、チャンスゾー
ンテロップ９０２の表示、およびブラックアウト演出が実行される。
【０３０３】
　［その他］
　（１）　前述した実施の形態では、変動時間およびリーチ演出の種類や擬似連の有無等
の変動態様を示す変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータに通知するために、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様にし
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、遊技制御マイクロコンピュ
ータは、１つ目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（リ
ーチとならない場合には所謂第２停止の前）の変動時間や変動態様を示すコマンドを送信
し、２つ目のコマンドではリーチの種類や再抽選演出の有無等、リーチとなった以降（リ
ーチとならない場合には所謂第２停止の後）の変動時間や変動態様を示すコマンドを送信
する様にしてもよい。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
合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なうようにすればよ
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なう様にしてもよい。２つのコマンドを送る場
合、同一のタイマ割込内で２つのコマンドを送信する様にしてもよく、１つ目のコマンド
を送信した後、所定期間が経過してから（たとえば次のタイマ割込において）２つ目のコ
マンドを送信する様にしてもよい。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様にすることで、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。この
ように２つ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
構成においては、１つ目のコマンドを送信した後の２つ目のコマンドにおいて、入賞時演
出処理による表示結果の判定結果、および、変動パターン種別のような先読み判定情報を
送信し、その２つ目のコマンドを受信したことに基づいて、先読み予告の演出を実行する
ようにしてもよい。
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【０３０４】
　（２）　前述の実施の形態では、演出装置を制御する回路が搭載された基板として、演
出制御基板８０、音声出力基板７０およびランプドライバ基板３５が設けられているが、
演出装置を制御する回路を１つの基板に搭載してもよい。さらに、演出表示装置９等を制
御する回路が搭載された第１の演出制御基板（表示制御基板）と、その他の演出装置（ラ
ンプ、ＬＥＤ、スピーカ２７Ｒ，２７Ｌ等）を制御する回路が搭載された第２の演出制御
基板との２つの基板を設けるようにしてもよい。
【０３０５】
　（３）　前述の実施の形態では、遊技制御用マイクロコンピュータ５６０は、演出制御
用マイクロコンピュータ１００に対して直接コマンドを送信していたが、遊技制御用マイ
クロコンピュータ５６０が他の基板（たとえば、図２に示す音声出力基板７０やランプド
ライバ基板３５等、または音声出力基板７０に搭載されている回路による機能とランプド
ライバ基板３５に搭載されている回路による機能とを備えた音／ランプ基板）に演出制御
コマンドを送信し、他の基板を経由して演出制御基板８０における演出制御用マイクロコ
ンピュータ１００に送信されるようにしてもよい。その場合、他の基板においてコマンド
が単に通過するようにしてもよいし、音声出力基板７０、ランプドライバ基板３５、音／
ランプ基板にマイクロコンピュータ等の制御手段を搭載し、制御手段がコマンドを受信し
たことに応じて音声制御やランプ制御に関わる制御を実行し、さらに、受信したコマンド
を、そのまま、またはたとえば簡略化したコマンドに変更して、演出表示装置９を制御す
る演出制御用マイクロコンピュータ１００に送信するようにしてもよい。その場合でも、
演出制御用マイクロコンピュータ１００は、上記の実施の形態における遊技制御用マイク
ロコンピュータ５６０から直接受信した演出制御コマンドに応じて表示制御を行なうのと
同様に、音声出力基板７０、ランプドライバ基板３５または音／ランプ基板から受信した
コマンドに応じて表示制御を行なうことができる。このような構成の場合には、前述した
実施の形態で演出制御用マイクロコンピュータ１００が行なっていた各種決定については
、同様に演出制御用マイクロコンピュータ１００が行なうようにしてもよく、または、音
声出力基板７０、ランプドライバ基板３５、または、音／ランプ基板に搭載したマイクロ
コンピュータ等の制御手段が行なうようにしてもよい。
【０３０６】
　（４）　前述した実施の形態は、パチンコ遊技機１の動作をシミュレーションするゲー
ム機などの装置にも適用することができる。前述した実施の形態を実現するためのプログ
ラム及びデータは、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。さらに、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。
【０３０７】
　（５）　本実施の形態として、入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者の手元に払い出す
遊技機を説明したが、遊技媒体が封入され、入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者の手元
に払い出すことなく遊技点（得点）を加算する封入式の遊技機を採用してもよい。
【０３０８】
　（６）　前述した実施の形態では、「割合（比率、確率）」として、０％を越える所定
の値を具体例に挙げて説明した。しかしながら、「割合（比率、確率）」としては、０％
であってもよい。たとえば、所定の遊技期間における所定の遊技状態１の発生割合と他の
遊技状態２との発生割合とを比較して、「一方の発生割合が他方の発生割合よりも高い」
とした場合には、一方の遊技状態の発生割合が０％の場合も含んでいる。
【０３０９】
　（７）　前述した実施の形態では、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号、あ
るいは数字や記号に限定されない各セグメントの点灯パターン等から構成される複数種類
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示装置において表示される可変表示結果や可変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ない。例えば、特別図柄の
可変表示中の点灯パターンには、ＬＥＤを全て消灯したパターンが含まれてもよく、全て
消灯したパターンと少なくとも一部のＬＥＤを点灯させた１つのパターン（例えば、ハズ
レ図柄）とを交互に繰り返すものも特別図柄の可変表示に含まれる（この場合、前記１つ
のパターン（例えばハズレ図柄）が点滅して見える）。また、可変表示中に表示される特
別図柄と、可変表示結果として表示される特別図柄とは、異なるものであってもよい。特
別図柄の可変表示として、例えば「－」を点滅させる表示を行ない、可変表示結果として
、それ以外の特別図柄（「大当り」であれば「７」、「ハズレ」であれば「１」など）を
表示することも特別図柄の可変表示に含まれる。また、一種類の飾り図柄を点滅表示又は
スクロール表示することなども飾り図柄の可変表示に含まれる。普通図柄の可変表示中の
点灯パターンには、ＬＥＤを全て消灯したパターンが含まれてもよく、全て消灯したパタ
ーンと少なくとも一部のＬＥＤを点灯させた１つのパターン（例えば、ハズレ図柄）とを
交互に繰り返すことなども普通図柄の可変表示に含まれる。また、可変表示中に表示され
る飾り図柄や普通図柄と、可変表示結果として表示される飾り図柄や普通図柄とは、異な
るものであってもよい。
【０３１０】
　（８）　前述した実施の形態では、変動時間およびリーチ演出の種類や擬似連の有無等
の変動態様を示す変動パターンを演出制御用マイクロコンピュータに通知するために、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様にし
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、遊技制御マイクロコンピュ
ータは、１つ目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（リ
ーチとならない場合には所謂第２停止の前）の変動時間や変動態様を示すコマンドを送信
し、２つ目のコマンドではリーチの種類や再抽選演出の有無等、リーチとなった以降（リ
ーチとならない場合には所謂第２停止の後）の変動時間や変動態様を示すコマンドを送信
する様にしてもよい。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
合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なうようにすればよ
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なう様にしてもよい。２つのコマンドを送る場
合、同一のタイマ割込内で２つのコマンドを送信する様にしてもよく、１つ目のコマンド
を送信した後、所定期間が経過してから（例えば次のタイマ割込において）２つ目のコマ
ンドを送信する様にしてもよい。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様にすることで、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。
【０３１１】
　（９）　なお、今回開示された実施の形態はすべての点で例示であって制限的なもので
はないと考えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなく特許請求の範囲に
よって示され、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内でのすべての変更が含まれるこ
とが意図される。
【符号の説明】
【０３１２】
　８ａ　第１特別図柄表示器、８ｂ　第２特別図柄表示器、９　演出表示装置、１　パチ
ンコ遊技機、１００　演出制御用マイクロコンピュータ、９２１　第１特定擬似連図柄、
９２２　第２特定擬似連図柄、９２０　通常擬似連図柄、５６０　遊技制御用マイクロコ
ンピュータ。
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